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บทคัดย่อ 
การวิจัยเรื่อง “ภาพตัวแทนของผีในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์ กรณีศึกษา

รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม” มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการประกอบสร้างความหมายผีของรายการคืนพุธ
มุดผ้าห่ม ศึกษาการสร้างภาพตวัแทนผีของรายการคนืพุธมุดผ้าหม่ และศึกษาปัจจัยทีส่่งผลกระทบตอ่
การประกอบสร้างความหมายผีของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ แบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์การสร้างความหมายของผี ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์ภาพ
ตัวแทนของผีในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์ กรณีศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่ม และส่วนที่ 3 
การวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการสร้างความหมายของผี 

ผลการวิจัยพบว่า การสร้างความหมายของผีถูกสร้างผ่านรูปแบบรายการคืนพุธมุดผ้า
ห่มที่มีผู้ผลิตเป็นกลุ่มวัยรุ่น ส่งผลให้ความหมายของผีทีร่ายการสร้างออกมาเป็นลักษณะของรายการผี
แบบสนุกสนานแม้ว่าจะเป็นรายการผีก็ตามแต่กลับไม่ได้ดูน่ากลัว ซ่ึงมีความแตกต่างกับรายการผี
แบบเดิมบนส่ือเก่า 

ภาพตัวแทนผีของรายการคืนพุธมุดผ้าหม่ พบว่า มีภาพตัวแทนผีอยู่ 3 แบบ ได้แก่ ภาพ
ตัวแทนผีร้าย ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ และภาพตัวแทนผีดี โดยภาพตัวแทนผีที่ปรากฏมากที่สุด คือ 
ภาพตัวแทนผีร้าย ซ่ึงผีร้ายน้ันมักจะเป็นผู้หญิง ลักษณะเป็นมนุษย์แต่จะมีความสยดสยอง ปรากฏตัว
เวลากลางคืน ในสถานที่ที่มีแสงไฟและผู้คนพลุกพล่าน มีอากัปกิริยาผิดจากมนุษย์ รวมถึงข่มขู่ และ
ทำร้ายมนุษย์ โดยมนุษย์ที่เจอภาพตัวแทนผีร้ายจะตกใจหวาดกลัว วิ่งหนีเอาตัวรอด หรือไม่สามารถ
ทำอะไรได้จนถูกฆ่า ภาพตัวแทนผีร้ายน้ันมีจุดประสงคใ์นการหลอกหลอนและเอาชีวิตมนุษย์ เหตุผลที่
ภาพตัวแทนผีร้ายยังคงเป็นผี เพราะติดที่ ไปจากที่ที่ตายไม่ได้ มีแหล่งที่มาของเรื่องจากเรื่องจริงของ
คนที่เจอผีมากับตัว เรื่องถูกเล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญู มีทั้งโครงเรื่องแบบเส้นตรงและซับซ้อน
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ในส่วนของปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการสร้างความหมายผี พบว่ามี 5 ปัจจัย ได้แก่ 1. 
ขนบความเป็นผี คือ ผีในรายการยังมีความคล้ายคลึงกับผีไทยแบบดั้งเดิม แต่ก็ยังปรากฏเน้ือหาผีที่
วัยรุ่นสร้างข้ึนมา โดยจะเป็นส่ิงที่วัยรุ่นสนใจหรือเป็นเรื่องผีจากชีวิตประจำวันของวัยรุ่น 2. ผู้ผลิตที่
เป็นวัยรุ่น คือ รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมเีน้ือหาแบบวัยรุ่น และยังมีรูปแบบรายการทีม่ีความเป็นวัยรุน่ 
3. Platform ส่ือใหม่ ส่งผลให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มได้แสดงความเป็นตัวเองออกมาได้เต็มทีใ่นแบบ
ของวัยรุ่นที่เน้นความสนุกสนาน และความเป็นกันเอง ความตลก อีกทั้งมีช่วงเล่นเกมตอบคำถาม 4. 
Form of Genre ส่งผลต่อด ้านรูปแบบรายการ โดยรายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีการหยิบโครงของ
รายการสนทนาแบบดัง้เดิมมาดัดแปลงและใส่ความเปน็วัยรุ่นเข้าไป และ 5. ระบบธุรกิจ ส่งผลกระทบ
ต่อรูปแบบรายการในเรื่องของลำดับเวลาของรายการและยังส่งผลในด้านเน้ือหาของรายการ 
 
คำสำคัญ : รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม, ภาพตัวแทนผี, วัยรุ่น, การประกอบสร้างความหมายผี, ส่ือใหม่ 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ref. code: 25666507030036ZHG



(3) 
 

Thesis Title    Representation of ghosts in online horror  
storytelling programs 
A case study of the “Wednesdaynight” 

Author     Tanarat Lertlikitsilapa 
Degree     Master od Arts 
Program in/Faculty/University Communication Studies 
     Faculty of Journalism and Mass Communication 
     Thammasat University 
Thesis Advisor    Assoc. Prof. Dr. Kamjohn Louiyapong Ph.D. 
Academic Year   2023 
 

Abstract 
Research on "Representation of Ghosts in Online Horror Storytelling Shows 

"A Case Study of the Wednesdaynight Program" aims to study the composition of the 
ghost meaning of the Wednesdaynight program. The study of the creation of ghost 
representations of the Wednesdaynight program and the factors that affect the 
composition of the ghost meaning of the Wednesdaynight program using a qualitative 
research methodology are divided into 3  parts: Part 1 : Analysis of the creation of the 
meaning of ghosts; Part 2 :  Analysis of Ghost Representations in Online Horror 
Storytelling Programs Case Study of the Wednesdaynight Program and Part 3: Analysis 
of Factors Affecting the Creation of the Meaning of Ghosts 

The results showed that the creation of the meaning of ghosts was created 
through the form of a list of Wednesdaynight produced by a group of teenagers. As a 
result, the meaning of ghosts created by the show is the appearance of a fun ghost 
show, even though it is a ghost show, but it does not look scary. This is different from 
the traditional ghost programs on the old media. 

The ghost representation of the Wednesdaynight program found that there 
are 3 types of ghost representations: the evil ghost representation, the medium ghost 
representation, and the good ghost representation. It is human in appearance but will 
be terrifying, appearing at night. In places with lights and crowded people, there are 
wrong behaviors from humans, including threatening and attacking humans. The image 
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of the evil spirit representative is intended to haunt and take human life. The reason 
why the image of the evil ghost representative is still a ghost is because it is stuck in a 
place where it cannot die. There is a source of the story from the true story of a person 
who encounters a ghost with him. The story is told from an omnipresent perspective, 
with both linear and complex storylines. 

In terms of factors that affect the creation of the meaning of ghosts, it was 
found that there are 5 factors: 1. Ghost customs, which are ghosts in the show are still 
similar to traditional Thai ghosts, but there is still ghost content created by teenagers, 
which is what teenagers are interested in or ghosts from the daily life of teenagers, 2 . 
Teenage producers, which are the program of Wednesdaynight with teenage content 
and also have a program format with adolescence. 3. New media platform,  the 
program Wednesdaynight has fully expressed itself in the way of teenagers who 
emphasize fun and friendliness. 4 .  Form of Genre affects the format of the program, 
where the program takes the structure of a traditional talk show and adapts it and puts 
a sense of youth into it, and 5 .  Business system affects the format of the program in 
terms of the chronology of the program and also affects the content of the program. 
 
Keywords :  Wednesdaynight List, Ghost Representation, Teenagers, Ghost Meaning, 
New Media 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 

1.1 ที่มาและความสำคัญ 
 ประเทศไทยเป็นประเทศเกษตรกรรมที่มีการพ่ึงพาอาศัยธรรมชาติเป็นหลัก จึงมี

ความเช่ือเรื่องผี ส่ิงล้ีลับเหนือธรรมชาติแฝงฝังอยู่ในสังคมไทย และความเช่ือเรื่องผี รวมถึงส่ิงล้ีลับ
เหนือธรรมชาติยังเป็นชุดความคิดหลักในช่วงเวลาน้ันอีกด้วย เน่ืองจากมนุษย์น้ันมักจะกลัวส่ิงที่หา
คำตอบไม่ได ้ส่ิงที่ไม่รู้ โดยสังคมในอดีตเมื่อเกิดเหตกุารณส่ิ์งเหนือธรรมชาตติ่าง ๆ  ข้ึน อย่างการที่พายุ
เข้า ฟ้าผ่า ฟ้าร้อง หรือแห้งแล้ง ผู้คนจะคิดว่าเป็นส่ิงที่เกิดจากส่ิงเหนือธรรมชาติอย่าง ผี เทวดา หรือ
เทพารักษ์ เพราะส่ิงใด เหตุการณ์ใดที่มีความผิดปกติและหาคำตอบกับเหตุการณน้ั์นไม่ได้ ผู้คนสมัย
น้ันจะมีความคิดทีว่่าส่ิงน้ันคือ ผี หรือเป็นการกระทำของผี แต่ถ้าส่ิงน้ันผู้คนเกิดความกระจ่างรู้และหา
คำตอบได้แล้ว ส่ิงน้ันจึงไม่ใช่ผีหรือเป็นการกระทำของผี (เสถียรโกเศศ, 2495) ดังน้ันชุดความคิด
เก่ียวกับผี คนจึงมองว่าผีน้ันมีอำนาจมากที่สามารถควบคมุส่ิงต่าง ๆ  ได้ มีทั้งให้คุณและใหโ้ทษแก่ผู้คน 
ด้วยเหตุน้ีชุดความคิดเก่ียวกับผีในสมัยก่อนจึงถูกถ่ายทอดส่งต่อผ่านเรื่องเล่า ตำนานความเช่ือต่าง ๆ 
ที่มีความเช่ือมโยงกับธรรมชาติ เช่น ความเช่ือเรื่องผีนางไม้ ผีป่า ผีเจ้าที่ เทวดา หรือเทพารักษ์ เป็น
ต้น จนกลายเป็นความเช่ือของผู้คน แต่เมื่อยุคสมัยได้มีการเปล่ียนแปลงไป เทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ 
รวมถึงกระแสโลกาภิวัตน์ได้เข้ามาทำให้ประเทศไทยมีการพัฒนาจากสังคมเกษตรกรรมกลายเป็น
สังคมอุตสาหกรรม แต่ทว่าความเช่ือเรื่องผียังคงมีการสืบทอดและแฝงฝังอยู่ในสังคมไทย แต่มีการ
เปล่ียนรูปแบบจากตำนานผี เรื่องเล่าผี มาเป็นส่ือในรูปแบบต่าง ๆ ด้วยเทคโนโลยีด้านส่ือที่มีความ
พัฒนามากข้ึนอย่าง เพลงที่เก่ียวกับผี รายการผีทางวิทยุ โดยเฉพาะอย่างย่ิงส่ือละครโทรทัศน์ และ
ภาพยนตร์ที่เป็นส่ือที่มีการนำเสนอภาพของผีออกมาในจำนวนมาก และเป็นส่ือที่นำเสนอภาพของผี
ได้น่ากลัว สยดสยอง เน่ืองจากมีทั้งภาพและเสียงในการกระตุ้นให้ผู้ชมเกิดความกลัว ยกตัวอย่างเช่น 
ภาพยนตร์เรื่อง “นางนาก” ที่มีการหยิบยกตำนาน แม่นาคพระโขนงข้ึนมาทำเป็นภาพยนตร์ ซ่ึงจาก
ตัวอย่างนางนากน้ันเป็นการแสดงให้เห็นถึงการขยับจากความเช่ือหรือตำนานเรื่องผีแต่เดิมมาสู่ส่ือ
อย่างภาพยนตร์ 

ผีท ี ่ปรากฏอยู่บนสื่อโดยส่วนใหญ่มักจะมีภาพที ่น่ากลัว หลอกหลอน ทำร้ายผู้คน มี
ความอาฆาต อย่างเช่นผีที่ปรากฏในภาพยนตร์ มักจะมีการแต่งกายที่ไม่สวมเส้ือผ้า หรือมีคราบเลือด
ติดอยู่ที่เส้ือผ้า และในส่วนของกริยาท่าทางมักจะไร้อารมณ์ความรู้สึก มีน้ำเสียงที่กรีดร้องโหยหวน 
แสดงออกถึงความเจ็บปวดและโกรธแค้น อีกทั้งลักษณะของร่างกายที่มักจะสูงผิดจากมนุษย์ทั่วไป 
นัยน์ตาดุร้ายแข็งกร้าว มีสีผิวที่ซีด (ฉัตรีญาณ์ ทวีทุน, 2555) ผียังมีความดุร้ายหมายเอาชีวิตหลอก
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หลอน รวมถึงแสดงตนว่าเป็นชนกลุ่มน้อยหรือผีที่แสดงตนเรื่องเพศ (จิตติพร บุญพูล, 2561) เช่น 
ภาพยนตร์เรื่อง “นางนาก” ที่มีการถ่ายทอดภาพความน่ากลัวของ นางนาก ที่ยึดติดกับคนรัก จึงไม่
ยอมไปไหนและหลอกหลอนผู้คนที ่เข้ามาขัดขวางความรักของเธอ ด ้วยเหตุนี้ผู้คนจึงเกิดภาพจำ
เก่ียวกับผีว่าผีมีความน่ากลัว วนเวียนอยู่กับที่ เป็นส่ิงช่ัวร้ายจากการที่ส่ือเป็นผู้นำ เสนอภาพของผี
ออกมาเช่นน้ัน  

เฉกเช่นเดียวกับส่ือวิทยุ อย่างรายการ “เดอะ ช็อก” และ “เดอะ โกสต์ เรดิโอ” ที่มีการ
นำเสนอผีให้ออกมาน่ากลัว เน่ืองจากรูปแบบรายการมีการแนะนำตัวผู้เล่าทีโ่ทรศพัท์เข้ามาในรายการ 
เช่น ช่ือ อายุ ที่อยู่ ระดับการศึกษา ส่ิงเหล่าน้ีส่งผลให้เรื่องผีที่กำลังจะถูกเล่าน่า เช่ือถือมากย่ิงข้ึน 
เน่ืองจากสามารถอ้างอิงข้อมูลจากผู้เล่าได้ว่าเรื่องดังกล่าวเกิดข้ึนจริง รวมถึงตอนท้ายของแต่ละเรื่อง
เล่าพิธีกรจะมีการสอดแทรกข้อคิดเตือนใจที่เป็นประโยชน์ หรือเป็นอุทาหรณ์สอนใจให้แก่ผู้ชม และผี
ที่อยู่ในเรื่องเล่าก็แสดงออกถึงความน่ากลัวออกมาด้วยตัวผีเอง เพราะรายการมักจะนำเสนอเรื่องของ
วิญญาณที่ฆ่าตัวตายแล้วไม่ไปผุดไปเกิด ต้องอยู่ติดกับสถานที่ตายตลอด คอยหลอกหลอนผู้คน อีกทั้ง
รายการยังมีการโยงเข้ากับพุทธศาสนาเรื่องบาปบญุคณโทษ (ขวัญแก้ว งามโสภณ, 2561 และ ศิริรัตน์ 
สมสวัสดิ์, 2563) ย่ิงเป็นการผลิตซ้ำความน่ากลัวใหกั้บผีในรายการ รวมถึงภาพที่ออกอากาศให้ผู้ชมได้
เห็น จะแสดงออกถึงความเป็นทางการเช่นกัน กล่าวคือ ตัวพิธีกรมีการตอบรับผู้เล่าอยู่ตลอด และใช้สี
หน้าที่จริงจังแสดงถึงความตั้งใจฟัง เปรียบเสมือนเป็นการสนทนากันระหว่างพิธีกรกับผู้เล่า และใน
ส่วนของบรรยากาศของรายการที่จะเน้นไปที่ความน่ากลัวด้วยฉากพ้ืนหลังที่เป็นสีดำ มีการจัดไฟที่
ไม่ให้สว่างจนเกินไปเพ่ือควบคุมบรรยากาศให้เข้ากับเรื่องผี 
ภาพที่ 1.1 
บรรยากาศการจัดรายการเดอะ ช็อก 

  
 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ. ภาพบรรยากาศการจัดรายการเดอะ ช็อก. จาก Live ฟังสด เดอะช็อค | พ่ีป๋อง - ตั้ม รถ
ขนไม้ | วัน อังคาร ที่ 6 กุมภาพันธ ์2567 | The Shock 13, 2567, (https://www.youtube.com 
/live/sAYxiUPVZ-I?si=m4_N83TBSQ760VO1) 
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ภาพที่ 1.2 
บรรยากาศการจัดรายการเดอะ โกสต์ เรดิโอ 

 
 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ. ภาพบรรยากาศการจัดรายการเดอะ โกสต์ เรดิโอ. จาก ฟังสดเดอะโกสเรดิโอ 7/10/2566 
เรื่องเล่าผีเดอะโกส, 2566, (https://www.youtube.com/live/K-YI2H9NguI?si=SvgXglO_H0Tu 
oDjz) 

 อีกหน่ึงส่ือที่มีการผลิตซ้ำความน่ากลัวของผีคือ ส่ือโทรทัศน์ อย่างรายการ “คนอวด
ผี” ที่ ณัฐนนท์ ฤกษ์พ่ึงดี (2561) กล่าวว่า รายการคนอวดผีมีการประกอบสร้างความน่ากลัว ด้วยกัน 
6 วิธี ได้แก่ (1) เรื่องเล่า ที่มีทั้งการเล่าเรื่องด้วยภาพ เป็นช่วงที่นำคลิปผีมาให้ผู้ชมดู ต่อด้วยการเล่า
เรื่องด้วยแขกรับเชิญทางบ้าน บวกกับใช้ผู้เช่ียวชาญอย่าง ริว จิตสัมผัส ส่งผลเรื่องผีในรายการมีความ
จริงจังมากย่ิงข้ึน ต่อด้วยการเล่าเรื่องสถานที่ เป็นการออกไปตามหาผีตามสถานที่เฮี้ยนต่าง ๆ  ต่อด้วย
การเล่าเรื่องของดารารับเชิญ และสุดท้ายการสรุป (2) เหตุการณ์/กิจกรรม รายการใช้บรรยากาศและ
การทำกิจกรรมต่าง ๆ  ที่มาจากความเช่ือ ประเพณี ศาสนา และการท้าทาย ส่วนการถ่ายทำในสตูน้ัน
จะจัดฉาก ให้ความรู้สึกเหมือนการล้อมวงคุยเก่ียวกับผีอยู่ใต้ถุนบ้านในสมัยอดีตของไทย (3) ภาพ มี
การใช้มุมกล้องแบบเฝ้ามอง (Objective Camera Angle) ให้ผู้ชมติดตามเรื่องราวที่เกิดข้ึน และมุม
ภาพต่าง ๆ ทำให้รู้สึกน่ากลัว บวกกับการจัดแสงแบบโลว์คีย์ (Low-Key) ภาพส่วนใหญ่จะมีพ้ืนที่ของ
เงา มีแสงสว่างเพียงเล็กน้อย รวมถึงจัดองค์ประกอบภาพแบบไม่สมมาตร เหลือพ้ืนที่ว่างเอาไว้ ให้คน
จินตนาการ (4) เสียง ได้แก่ เสียงดนตรีประกอบจากเครื่องอิเล็กทรอนิกส์ เช่น เสียงกระแทก เสียง
ย่านความถ่ีต่ำ เสียงจำลองบรรยากาศ เป็นต้น เสียงบรรยาย เสียงธรรมชาติ เสียงเงียบ ให้อารมณ์
ลึกลับ ความหลอน ความกลัว (5) การจัดลำดับเรื่อง โดยเริ่มจากพิธีกรหลักนำเข้าสู่ช่วงต่าง ๆ  ต่อด้วย
การเล่าเรื่อง เน้ือหาในรูปแบบต่าง ๆ  กิจกรรม ซ่ึงพิธีกรหลักจะเป็นผู้ปิดรายการ โดยตลอดช่วงเวลาที่
กล่าวมาน้ัน พิธีกรอีกสองท่านจะทำหน้าที่เสริมใหร้ายการน่ากลัวและสนุกข้ึน (6) สัญญะของรายการ
คนอวดผี รายการประกอบสร้างความกลัวทั้งความหมายโดยตรงและความหมายแฝง เช่น เสียง
บรรยายที่บอกเล่าเรื่องราวอย่างตรงไปตรงมาว่าต้องการให้ผู้ชมรู้สึกหวาดกลัว ข้อความที่เป็นวัจนะ
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ภาษาที่สามารถเข้าใจได้ในทันที ขณะที่ความหมายแฝง เช่น ฉากที่เป็นกระจก แสดงถึงการแอบดู 
บรรยากาศความวังเวง การแต่งกายของพิธีกรและแขกรับเชิญที่มืดดำ การจัดภาพแบบเว้นพ้ืนที่ว่างไว้
ให้ผู้ชมจินตนาการว่ามีผียืนอยู่ตรงพื้นที่ว่างน้ัน เป็นต้น 

ภาพที่ 1.3 
การจัดแสงและการจัดองค์ประกอบภาพของรายการคนอวดผี 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพการจัดแสงและการจัดองค์ประกอบภาพของรายการคนอวดผี. จาก คนอวดผี | โจร
ขโมยศพ | 27 พ.ย. 62 [1/3], 2562, (https://youtu.be/rRerq5usSy4?si=YNgl89N2u3wo2o4) 

แต่สื ่อใหม่ในโลกออนไลน์ กลับนำเสนอผีที ่แตกต่างออกไปจากสื่อข้างต้น โดยผน้ัีน
อาจจะไม่ได้เน้นไปที่ความน่ากลัว หรือมีจุดประสงค์ในการเอาชีวิตผู้คนเพียงอย่างเดียว ในกรณีของ
รายการ “คืนพุธมุดผ้าห่ม” เป ็นรายการเล่าเรื่องสยองขวัญ ทั ้งผี พิธีกรรม ความเชื่อต่าง ๆ  โดย
รายการคืนพุธมุดผ้าห ่มนั ้นมีท ี ่มาจากการถ่ายทอดสด ( live streaming) ของช่อง Rubsarb 
Production บน YouTube เป็นการเล่าเรื่องผีแบบสด เริ่มออกกาศเมื่อวันที่ 15 เมษายน พ.ศ.2559 
ขณะน้ันใช้ช่ือรายการว่า “โต๊ะกะใจ แอ่แฮ่” ตอนที่ 1 และ ออกอากาศตอนที่ 2 เมื่อวันที่ 24 เมษายน 
พ.ศ.2559 เมื่อเวลาผ่านไปถึงวันที่ 28 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2561 ก็ได้มีรายการที่เก่ียวกับผีรายการใหม่
เกิดข้ึนในช่อง Rubsarb Production น่ันคือรายการ “คืนพุธ มุดผ้าห่ม” ที่เป็นรายการเล่าเรื่องสยอง
ขวัญ ออกอากาศแบบถ่ายทอดสดบนแอปพลิเคชัน Twitch เป็นแอปพลิเคชัน Live Streaming ที่
เน้นหนักไปทางเกม แต่ ณ เวลาน้ันทาง Twitch เองต้องการเปิดตลาดมากข้ึน ส่งผลให้มีการเซ็น
สัญญากับผู้ผลิตเน้ือหา (content creator) จำนวนมากให้ไปผลิตเน้ือหาบน Twitch ซ่ึง Rubsarb 
Production ก็เป็นหน่ึงในน้ัน ทำให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มไปออกอากาศบนช่องทางดังกล่าว และ
ต่อมาในวันที ่ 16 พฤศจิกายน พ.ศ.2562 Rubsarb Production ได ้ม ีการนำวิด ีโอบันทึกการ
ถ่ายทอดสดย้อนหลังมาเผยแพร่บน YouTube ช่อง “คืนพุธ มุดผ้าห่ม [Official]” (RUBSARB. 2559, 
2561, 2562.) 
 
 
 

Ref. code: 25666507030036ZHG



5 
 

รายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ัน เป็นรายการเล่าเรื่องสยองขวัญ ที่เรื่องเล่าภายในรายการจะ
ประกอบด้วยเรื่องผี ที่มีเรื่องผีจากหลากหลายประเทศ ทั้งไทย ญี่ปุ่น อเมริกา ฟิลิปปินส์ ฯลฯ รวมถึง
เรื่องที่เก่ียวกับคน เช่น เหตุการณ์ฆาตกรรม หรือความเช่ือต่าง ๆ  เช่น เรื่องเก่ียวกับพิธีกรรม เป็นต้น 
ดำเนินรายการด้วยการเล่าเรื่องของพิธีกร กล่าวคือ พิธีกรจะเป็นผู้เล่าเรื่องเอง ไม่มีการรับสายจาก
ทางบ้าน โดยตัวรายการจะมีความยาวประมาณ 1 – 3 ช่ัวโมง ต่อตอน และในแต่ละตอนจะมีเรื่องเล่า
ประมาณ 7 – 10 เรื่อง หรือเรียกว่ารายการตอนธรรมดา แต่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันก็มีตอนพิเศษ
เช่นกัน อย่าง “คืน HIT” ที่เป็นการรวมเรื่องเล่าจากตอนต่าง ๆ  หรือ “คืนพุธ Covid Special” ที่เป็น
ตอนพิเศษ ในช่วงสถานการณ์โควิด 19 ลักษณะของรายการก็จะต่างออกไป จากการรวมตัว ถ่ายทำ
ในสถานที่เดียว กลายเป็นการรวมตัวผ่านโปรแกรมแชทออนไลน์แล้วมีการเปิดกล้องแทน รวมถึง 
“คืนพุธเทียน 100 เล่ม” ซ่ึงเป็นตอนที่มีความยาวประมาณ 9 ช่ัวโมง โดยเป็นการดำเนินรายการตาม
ความเช่ือของญี่ปุ่น ที่ว่าหากเล่าเรื่องผีจบหน่ึงเรื่องแล้วเป่าเทียน จนครบ 100 เรื่อง จะทำให้เจอผี 
ตอนน้ีเป็นตอนที่ได้รับความนิยมอย่างมากในประเทศไทย ณ ช่วงเวลาน้ัน เน่ืองจากการติด Trend 
อันดับ 1 บนแอปพลิเคชัน Twitter หรือ X ในปัจจุบัน ด้วย Hashtag “คืนพุธเทียน100เล่ม” ในวันที่ 
23 มกราคม พ.ศ.2562  

จากการเป็นกระแสและส่ือที่มีการพูดถึงรายการคนืพุธมุดผ้าห่ม แสดงถึงความนิยมของ
รายการน้ีในหมู่วัยรุ่น อาจเป็นเพราะตัวรายการถูกผลิตโดยวัยรุ่นและยังเป็นรายการที่ให้ความรู้สึก
เหมือนกับการล้อมวงฟังเรื่องผี กล่าวคือ เป็นรายการที่มีพิธีกรทีอ่ยู่ในหน้าจอมากกว่ารายการเล่าเรื่อง
ผีอ่ืน ๆ โดยมีพิธีกรแกนหลักคือ จอร์จ ปรีโรจน์ เกษมศานติ์ และ ต้นกล้า มิ่งบุญ ฮาตะ หรือรู้จักกัน
ในอดีตสมาชิก VRZO รายการออนไลน์ช่ือดังในประเทศไทย ที่ผลิตเน้ือหา (content) เก่ียวกับวัยรุ่น
และผลิตโดยวัยรุ่น ช่อง Rubsarb Production เองก็เช่นเดียวกันเป็นช่องที่ผลิตเน้ือหาโดยวัยรุ่น เพ่ือ
ส่ือสารกับกลุ่มวัยรุ่น เมื่อผู้ผลิตรายการเป็นวัยรุ่น ผู้ฟังก็เป็นวัยรุ่น มันจึงกลายเป็นพ้ืนที่ใหม่ในการเล่า
เรื่องผีและลีลาการเล่าที่ต่างไปจากเดิม จากเดิมที่รายการผีอ่ืนเล่า ที่มักจะเล่าแบบน่ากลัว เล่าแบบ
ทางการ แต่ครั้งน้ีกลับเล่าผีที่ไม่เน้นน่ากลัว มีการน่ังพูดคุยกัน มีการกินขนมกัน เป็นต้น แม้แต่ช่ือ
รายการเองก็มีลักษณะที่ข้ีเล่นแบบวัยรุ่น คือ คืนพุธมุดผ้าห่ม 
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ภาพที่ 1.4 
พิธีกรรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม อิสระ ฮาตะ มิ่งบุญ ฮาตะ และปรีโรจน์ เกษมศานติ์ อดีตสมาชิก VRZO 

 
 
 
 
 
 

 
หมายเหตุ. ภาพพิธีกรรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม อิสระ ฮาตะ มิ่งบุญ ฮาตะ และปรีโรจน์ เกษมศานติ์ 
อดีตสมาชิก VRZO. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 134 (รายการเต็ม), 2566, (https://www.youtub 
e.com/watch?v=UknKvftpyRw) 

หากมองบริบทในเบื ้องต้น รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม น่าจะทำหน้าที่ ให้ความบันเทิง 
สนุกสนาน หรือการผลิตซ้ำเรื่องผี ๆ จากอดีต สู่สังคมไทย สู่คนรุ่นใหม่ แต่สำหรับสำนักวัฒนธรรม
ศึกษา ที่มองความสัมพันธ์ส่ือกับสังคม และมิติเชิงอำนาจ น่าจะมีมุมมองที่แตกต่างออกไป การเล่า
เร ื ่องผีผ่านสื่อใหม่ในรายการของคนรุ ่นใหม่ผ่านมุมมองและสไตล์ของวัยรุ ่น อาจแฝงความหมาย
บางอย่าง ซ่ึงอาจเป็นทั้งความหมายของผีที่ถูกตีความหมายใหม่ในทัศนะวัยรุ่น ดังที่กล่าวไป คือผีอาจ
ไม่ได้น่ากลัวอย่างเดียว และอาจนำไปสู่การมองว่าวัยรุ่นกำลังต่อสู้ ต่อรองกับการสร้างส่ือและตัวตน
ของตนเองในฐานะผู้กำหนดเรื่องผี ๆ ด้วยหรือไม่ 

วัยรุ่นตามทัศนะของสำนักวัฒนธรรมศึกษา ที่ได้ศึกษาเรื่องวัฒนธรรมวัยรุ่นในฐานะ
วัฒนธรรมย่อย มองว่าวัฒนธรรมวัยรุ่นได้รับอิทธิพลมาจากวิธีคิดแบบมารก์ซิสม์และสัญญะวิทยา โดย
จะเห็นได้จากการต่อต้าน หรือการครอบงำผ่านรูปแบบของสไตล์ทางวัฒนธรรมตา่ง ๆ  และมีการตอบ
โต้เชิงสัญลักษณ์ของวัยรุ่น แสดงให้เห็นว่าวัฒนธรรมของวัยรุ่นมีการกำหนดความหมาย และมีการ
ต่อสู ้ผ่านการสร้างตัวตนผ่านระบบสัญลักษณ์ต่าง ๆ  ในชีวิตประจำวัน (ป ิ ่นแก้ว เหลืองอร่ามศรี, 
2553) เน่ืองจากวัยรุ่นเป็นช่วงวัยที่มีการเปล่ียนแปลงในหลากหลายด้าน ทั้งการเปล่ียนแปลงทาง
ร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ สังคม และเศรษฐกิจ ที่ต้องเข้าสู่สภาวะที่ต้องรับผิดชอบและพ่ึงพาตนเอง 
โดยคำว่า “วัยรุ่น” ความหมายตามพจนานุกรมฉบบัราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2554 (ราชบัณฑิตยสถาน
, 2554) หมายถึง วัยที ่ม ีอายุประมาณ 13-19 ปี ส่วนในภาษาอังกฤษคำว่า “วัยร ุ ่น” ใช้คำว่า 
“Adolescence” ที ่มาจากภาษาละตินคำว่า “Adolescere” มีหมายความว่า To Grow into 
maturity หมายถึงการเจริญเติบโตสู่ภาวะ หรือเป็นวัยที่มีการพัฒนามาจากความเป็นเด็กสู่ความเป็น
ผู้ใหญ่ เป็นช่วงวัยที่คั่นกลางระหว่างวัย ซ่ึงเป็นช่วงวัยที่มีวัฒนธรรมเป็นของตนเอง เน่ืองจากเป็นกลุ่ม
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ที่มีไม่ได้มีโครงสร้างทีชั่ดเจน มีลักษณะไม่เป็นทางการ มีวัฒนธรรม ความเช่ือ ค่านิยมและการปฏิบัติ
ที่พร้อมใจกันของกลุ่มวัยรุ่น ตามที่ F. Phillip Rice (1987 อ้างถึงใน อรญา หาญพัฒนนันท์, 2550) 
และถูกจัดว่าเป็นกลุ่มวัฒนธรรมย่อย  

การเปล่ียนแปลงของวัยรุ่นน้ี หากวัยรุ่นไม่สามารถปรับตัวไดท้ันจากอุปสรรคทั้งภายใน 
คือสภาวะจิตใจ ความสับสน และอุปสรรคภายนอก เช่น การได้รับแรงกดดันจากผู้ใหญ่ แรงกดดัน
จากอุดมคติของสังคม เน่ืองจากประเทศไทยมีโครงสร้างระบบสังคมแบบอาวุโส มีการนับถือ เช่ือฟัง
คำสอนของผู้ที่มีอายุเยอะกว่า ดังที่สุภาษิตไทยหลากหลายคำได้มีการปรากฏภาพสะท้อนความเป็น
เด็กเอาไว้ เช่น “เหยียบข้ีไก่ไม่ฝ่อ” “เถียงคำไม่ตกฟาก” “อาบน้ำร้อนมาก่อน” “เดินตามผู้ใหญ่หมา
ไม่กัด” เป็นต้น ดังน้ันการที่วัยรุ่นเป็นกลุ่มวัฒนธรรมย่อยในสังคมไทย ความคิดเห็น พฤติกรรม การ
แสดงออกของวัยรุ ่นจึงมักจะไม่ได้รับการยอมรับในสังคมวัฒนธรรมหลัก จึงเกิดปัญหาระหว่าง
วัฒนธรรมหลักและวัฒนธรรมย่อย ซ่ึงมีทั้งกลุ่มวัยรุ่นที่ยอมรับได้และยอมรับไม่ได้กับการถูกกดทับ
ดังกล่าว ด ังที ่ Dick Hebdige (อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ , 2544) กล่าวว่า วัยร ุ ่นคือผู้ที่สร้าง
ความหมายให้ตัวเอง ดังน้ันพฤติกรรมการแสดงออกของวัยรุ่นจึงมีลักษณะเป็นการต่อต้านขันขืน
วัฒนธรรมที่ช้ีนำโดยผู้ใหญ่ ซ่ึงส่ิงน้ีแสดงให้เห็นว่าวัฒนธรรมนิยมเป็นการตอ่รองระหว่างคนหลายกลุ่ม  
ผู้มีอำนาจช้ีนำทางความคิดจึงไม่อาจช้ีนำ หรือครอบงำประชาชนเสมอไป 

ในกรณีของการศึกษาโลกของส่ือกับวัยรุ่น นักวิชาการสายวัฒนธรรมศึกษา เช่น Dick 
Hebdige (อ้างถึงในกาญจนา แก้วเทพ, 2544) ช้ีให้เห็นว่า วัยรุ่นน้ันถูกส่ือกำหนดความหมาย และใน
เวลาเดียวกันวัยรุ่นก็พยายามต่อสู้และสร้างความหมายด้วยตนเองด้วยเช่นกัน ในด้านแรก ส่ือได้สร้าง
ภาพตัวแทนวัยรุ่นออกมาสองแบบ คือ วัยรุ่นสร้างความเดือดร้อน และวัยรุ่นรักความสนุกสนาน ซ่ึง
เป็นผลมาจากวัฒนธรรมหลัก หรือวัฒนธรรมผู้ใหญ่ที่มองวัยรุ่นแบบน้ัน แต่ในอีกด้านหน่ึง วัยรุ่นกลับ
มองต่างออกไปและหันมาสร้างส่ือ โดยเฉพาะส่ือในชีวิตประจำวัน เพ่ือต่อสู้ความหมายดังกล่าวด้วย 
โดยใช้ลีลา หรือการนำเสนอที่ต่างไปจากเดิม น่ันก็คือ การตัดปะ (Cut n’ Mix) กล่าวคือ การเลือก
วัฒนธรรมเดิมที่มีมาอยู่แล้วปะทับกับส่ิงต่าง ๆ จนเกิดวัฒนธรรมใหม่ข้ึนมา อันถือเป็นการท้าทาย
ความหมายเดิมโดยตัววัยรุ่นเอง  

การศึกษาของ Hebdige ส่งผลต่อการมองวัยรุ่นที่ไม่ยอมรับความหมายที่ส่ือและสังคม
กำหนด และนำมาสู่งานวิจัยไทยหลากหลายช้ิน ตัวอย่างเช่น การศึกษาของ ดิฐพงศ์ ประเสริฐไพฑูรย์ 
(2558) ที่ได้ศึกษาเรื่อง “การส่ือสารกับการประกอบสร้างอัตลักษณ์กลุ่มวัฒนธรรมย่อยของนักเต้น 
Cover Dance”  โดยพบว่า การกำหนดสร้างความหมายเฉพาะของกลุ่มวัยรุ่นมีความเช่ือมโยงกับ
วัฒนธรรมกระแสหลักของผู้ใหญ่ ที่เป็นการเต้นรำ เต้นลีลาศ แต่ของเต้น Cover Dance ของวัยรุ่น
น้ันจะมีลีลา มีสไตล์ที่หลากหลายหรือเป็นการผสมผสานกับศิลปะอ่ืน ๆ โดยมีองค์ประกอบในการ
ประกอบสร้าง ได้แก่ การแต่งกาย การตั้งทีม การฝึกซ้อม การเตรียม การคัดเลือก การเลือกเพลง 
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การแกะท่าเต้นและระบุตำแหน่ง การแข่งขัน เพศ และอายุ เป็นต้น จนกลายเป็นการเต้นในสไตล์ของ
ตัวเอง และมีการใช้พ้ืนที่ในการประกอบสร้างอัตลักษณ์ ต่อสู้ความหมายของวัฒนธรรมในกลุ่มวัยรุน่ที่
เต้น Cover Dance หรืองานของ ศรัณย์ รักสัตย์มั่น (2547) ที่ได้ศึกษาเรื่อง “วัยรุ่นกับกระบวนการ
สร้างความเป็นจริงเรื่องความรักผ่านเพลงไทยสมัยนิยม” พบว่า การแสดงตัวตนและการสร้างสรรค์
วัฒนธรรมความรักของวัยรุ่นผ่านการบริโภคเพลงไทยสมยันิยมมีการแสดงตวัตนที่แตกต่างออกไปจาก
การครอบงำของวัฒนธรรมกระแสหลักที่เป็นการปลูกฝังวิธีคิด ค่านิยมดั้งเดิมของไทยเรื่องความรัก 
เช่น ไม่ควรมีรักในวัยเรียน หรือการอยู่ก่อนแต่ง แต่การต่อสู้ของวัยรุ่นผ่านเพลงน้ัน เป็นการสนับสนุน
วิธีคิดเรื่องความรักของกลุ่มวัฒนธรรมวัยรุ่น โดยมีการมุ่งเน้นไปที่การบริ โภคสินค้าที่มีการบรรจุ
ความหมายเก่ียวกับความรักแบบสมัยใหม่อย่างเพลงไทยสมัยนิยม และมีการตัดแบง่พื้นที่ในการแสดง
ตัวตนของตนเองที่ชัดเจน และมีการเลือกสรรหรือตัดเอาบางส่วนของสัญลักษณ์วัฒนธรรมมาบรรจุ 
ดัดแปลง ผสมผสานเข้ากับวัฒนธรรมกระแสหลัก จนเกิดเป็นการรับรู้ความหมายร่วมกันเฉพาะกลุ่ม
วัฒนธรรมของวัยรุ่น 

จากงานของ Hebdige และงานวิจัยเกี่ยวกับวัยรุ่นและสื่อของไทยข้างต้น ผู ้ว ิจยัจึง
ยกระดับความสนใจไปในแง่มุมที่ว่า จะเป็นไปได้หรือไม่ว่า แม้กระทั่งประเด็นที่อาจไม่ได้เก่ียวกับ
ตัวตนวัยรุ่นเองโดยตรง เช่นในกรณีน้ีคือ เรื่องผี ๆ ในรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม วัยรุ่นไทยจะประกอบ
สร้างความหมายผีด้วยตนเองได้หรือไม่ โดยใช้มุมมองของตนเอง เพ่ือสร้างความหมายของผี และการ
เล่าเรื่องผี ๆ ด้วยเทคนิคของตนเองน้ัน ไม่ต่างจากการตัดปะแบบที ่Hebdige กล่าว น่ันก็คือ อาจนำ
เรื่องเล่าอ่ืน ๆ มาผสมผสาน การเล่าแบบไม่เป็นทางการ การล้อมวงคุย หรืออ่ืน ๆ เพ่ือนำไปสู่การ
ต่อสู้ความหมายของวัยรุ่นต่อเรื่องผี ที่เคยเป็นเรื่องของผู้ใหญ่กำหนด 

จากปรากฏการณ์ที่ได้กล่าวมาจะเห็นว่าผีที่ฟังดูเป็นส่ิงที่โบราณ ล้าสมัย กับวัยรุ่น ที่ฟัง
ดูสมัยใหม่ ซ่ึงเป็นสองส่ิงที่ไม่น่าจะมาอยู่ด้วยกันได้ แต่เมื่อทั้งสองส่ิงมาอยู่ด้วยกันแล้ว จึงส่งผลให้
ผู ้ว ิจ ัยมีความสนใจในการสร้างภาพตัวแทนผีของกลุ ่มวัยร ุ่นในปัจจุบันว่า  วัยร ุ ่นนั ้นมีการสร้าง
ความหมายให้กับผีอย่างไรและสร้างความหมายออกมาว่าอะไร รวมถึงเหตุใดวัยร ุ ่นจึงสร้าง
ความหมายของผีออกมาเช่นน้ัน โดยงานวิจัยน้ีจะศึกษารายการ “คืนพุธมุดผ้าห่ม” โดยวิเคราะห์ตัว
บทรายการ เพ่ือแสดงให้เห็นว่ารายการบนส่ือใหม่ที่มีคนรุ่นใหม่เป็นผู้ดำเนินรายการน้ัน จะประกอบ
สร้างความหมายของผีอย่างไร และจะนำไปสู่การสร้างภาพตวัแทนของผีว่าอะไร โดยมีปัจจัยใดทีเ่ป็น
ตัวกำหนด ทั้งน้ี ผู้วิจัยคาดว่า เน่ืองจากรายการเป็นรายการของวัยรุ่นบนส่ือใหม่ ผู้ชมรายการก็คือคน
รุ่นใหม่ ใช้มุมมองและสไตล์แบบวัยรุ่นเช่นเดียวกัน กระบวนการประกอบสร้างเรื่องผีก็ย่อมมีความ
แตกต่างจากงานที่ผ่านมา เช่น ภาพยนตร์ผีและรายการผีอ่ืน ๆ น่าจะส่งผลทำให้ภาพตัวแทนของผี
อาจมีความแตกต่างกันหรือไม่ ซ่ึงเป็นคำถามสำคัญที่การศึกษาในครั้งน้ีให้ความสนใจ 
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1.2 ปัญหานำวิจัย 
1.2.1 รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีวิธีการประกอบสร้างความหมายผีอย่างไร 
1.2.2 รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีการสร้างภาพตัวแทนผีว่าอะไร 
1.2.3 ปัจจัยใดที่ส่งผลกระทบต่อการประกอบสร้างความหมายผีของรายการคืนพุธมุด

ผ้าห่ม 
 
1.3 วัตถุประสงค์ 

1.3.1 เพ่ือศึกษาการประกอบสร้างความหมายผีของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 
1.3.2 เพ่ือศึกษาการสร้างภาพตัวแทนผีของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 
1.3.3 เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลกระทบตอ่การประกอบสร้างความหมายผีของรายการคืน

พุธมุดผ้าห่ม 
 
1.4 วิธีการศึกษา 

ใช้วิธีการวิเคราะห์ตัวบท (textual analysis) เป็นเครื่องมือการวิจัยในส่วนของภาพ
ตัวแทนของผีในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์ กรณีศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 
 
1.5 ขอบเขตและข้อจำกัดของงานวิจัย 

ตัวบทที่ผู้วิจัยทำการวิเคราะหเ์ป็นรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์รายการคืนพุธมุด
ผ้าห่ม จากช่อง YouTube “คืนพุทธมุดผ้าห่ม [Official]” โดยผู้วิจัยจะเลือกเรื่องผีที่ได้รับความนิยม
ในหมู่ผู้ฟังมาจำนวน 12 เรื่อง จากรายการตอนธรรมดา 10 ตอน ที่มียอดการรับชมสูงสุด มาเป็น
ตัวอย่างในการวิเคราะห์ โดยมีรายละเอียดดังน้ี (สืบค้นเมื่อวันที่ 11 มกราคม พ.ศ.2567) 

1. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 84 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 6 รำซ่ิง” 
2. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 94 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 9 ปีศาจเซงโกคุ” 
3. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 107 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 4 หัววัว” 
4. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 125 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 8 เรียวเมง สึคุนะ” 
5. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 126 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 4 เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” 
6. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 130 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 8 เดินป่ากับรุ่นพ่ี” 
7. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 133 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 6 ดาดฟ้ามหาลัย” 
8. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 135 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 3 ล่มสลาย” 
9. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 161 ft. ลุงไนท์ Gssspotted (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 3 8ท 

ลพบุรี” 
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10. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 175 Ft.หมอตังค์ & ฟาโรห์ (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 2 เรื่อง
ผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 1)” 

11. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 175 Ft.หมอตังค์ & ฟาโรห์ (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 2 เรื่อง
ผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 2)” 

12. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 175 Ft.หมอตังค์ & ฟาโรห์ (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 2 เรื่อง
ผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 3)” 
 
1.6 นิยามศัพท์ 

1.6.1 รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 
                         ในการศึกษาครั้งน้ี “รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม” หมายถึง รายการที่เล่าเรื่องสยอง
ขวัญ ในที่น้ีหมายรวมถึงเรื่องผี เรื่องเก่ียวกับคดีฆาตกรรม ฆาตรกร หรือเรื่องเก่ียวกับพิธีกรรม เป็น
ต ้น โดยเร ื ่องเล่าจะเป็นการเล่าผ่านพิธีกรทั้งหมด ไม่มีการรับสายโทรศัพท์จากทางบ้าน มีพิธกีร
ด้วยกันสามคน แบ่งออกเป็นผู้เล่าหน่ึงคน และผู้ฟังสองคน โดยพิธีกรหลักคือ มิ่งบุญ ฮาตะ หรือ ต้น
กล้า อดีตสมาชิกของรายการ VRZO รายการที่เป็นที่นิยมในหมู่วัยรุ่นในอดีต รายการคืนพุธมุดผ้าหม่
น้ันออกอากาศแบบสดทุกวันพุธ เวลา 21.00 น. บนแอปพลิเคชัน Twitch ช่อง Rubsarb และออก
อาการแบบเทปบันทึกรายการ (คือมีการตัดต่อวิดีโอให้กระชับก่อนออกอากาศ) บนแอปพลิเคชัน 
YouTube ช่อง คืนพุทธมุดผ้าห่ม [Official]  

1.6.2 ตอนธรรมดา 
                         ในการศึกษาครั้งน้ี “ตอนธรรมดา” หมายถึง รายการคืนพุธมุดผ้าห่มตอนที่ ช่ือ
ตอนจะข้ึนต้นด้วยคำว่า “คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่” ต่อด้วยตัวเลขตอน และจบด้วยคำว่า “(รายการ
เต็ม)” เช่น คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 84 (รายการเต็ม) หรือ จะข้ึนต้นด้วยคำว่า “คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืน
ที่” ตามด้วยตัวเลขตอน ตามด้วย “ft.” ต่อด้วยช่ือแขกรับเชิญ และจบด้วยคำว่า “(รายการเต็ม)” 
เช่น คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 175 Ft.หมอตังค์ & ฟาโรห์ (รายการเต็ม) โดยมีความยาวโดยประมาณ 
1 – 3 ช่ัวโมง และมีจำนวนเรื่องผีภายในตอน 7 – 10 เรื่อง โดยจะมีช่วงพักเบรกของรายการเป็นการ
ทำกิจกรรมต่าง ๆ  เช่น ถามคำถามจิตวิทยา หรือ พูดคุยกับคนดู เป็นต้น ซ่ึงจะไม่ใช่ตอนที่มีธีมพิเศษ
อย่าง “คืนพุธเทียน100เล่ม” “คืน HIT” หรือ “Covid Special” เป็นต้น 

1.6.3 ภาพตัวแทนผี 
                         ในการศึกษาครั้งน้ี “ภาพตัวแทนผี” หมายถึง การประกอบสร้างความหมายของ
ผีจากส่ือโดยใช้ความหมายที่มีอยู่เดิม หรือไม่ก็ได้มาประกอบสร้างข้ึน และเกิดข้ึนซ้ำ ๆ จนสังเกตเห็น
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ได้ เช่น ภาพตัวแทนผีร้าย อย่างผีที่มีความอาฆาต ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ไม่ได้มีจุดประสงค์ร้ายอะไร 
ภาพตัวแทนผีดี อย่างผีที่สร้างประโยชน์ให้กับคน หรือผีที่มีภาพตลก เป็นต้น 

1.6.4 การประกอบสร้างความหมายผี 
                         ในการศึกษาครั้งน้ี “การประกอบสร้างความหมายผี” หมายถึง ส่ิงที่ ผู้วิจัยจะ
ทำการศึกษา โดยศึกษาผ่านสององค์ประกอบ ได้แก่ การเล่าเรื่องและรูปแบบรายการสนทนาในส่ือ
ออนไลน์ 

1.6.5 รูปแบบรายการสนทนาออนไลน์ 
                         ในการศึกษาครั้งน้ี “รูปแบบรายการสนทนาออนไลน์” หมายถึง เกณฑ์ในการ
วิเคราะห์รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม โดยเกณฑ์ดังกล่าวจะมีรายละเอียดดังน้ี 
                         1) ช่ือเรื่อง 
                         2) ผู้ดำเนินรายการ ได้แก่ จำนวนพิธีกร แขกรับเชิญ 
                         3) อุปกรณ์ในรายการ 
                         4) ช่วงของรายการ 
                         5) วิธีดำเนินรายการ คือ อารมณ์ของรายการที่อาจจะเน้นไปที่ความน่ากลัว มี
ความจริงจัง หรืออาจจะพยายามเน้นให้รายการมีความตลก หรืออ่ืน ๆ 
                         6) ข้ันตอนการดำเนินเรื่อง คือ วิธีการการพูดของพิธีกรหรือแขกรับเชิญก่อนที่จะ
เริ่มเข้าเรื่องเล่า ระหว่างที่เล่าเรื่อง และหลังจากจบเรื่องเรา รวมถึงส่ิงที่เกิดข้ึนภายในรายการ 
                         7) เสียงแสงสีภาพประกอบเรื่องเล่า 
                         8) ส่ิงที่ปรากฏภายในวิดีโอ คือ ข้อความหรือรูปภาพต่าง ๆ ที่ปรากฎอยู่บน
หน้าจอระหว่างรับชมคลิปวิดีโอรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

1.6.6 การเล่าเรื่อง 
     ในการศึกษาครั้งน้ี “การเล่าเรื่อง” หมายถึง เกณฑ์การวิเคราะห์เรื่องผีในรายการ

คืนพุธมุดผ้าห่ม โดยเกณฑ์ดังกล่าวประกอบด้วย  
      1) ลักษณะของผี ได้แก่ เพศ อายุ รูปลักษณ์ อาชีพ  
      2) เวลาและสถานที่ปรากฏตัว 
      3) พฤติกรรมของผี 
      4) ปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผี 
      5) จุดประสงค์ในการปรากฏตัว 
      6) เหตุผลที่ยังคงเป็นผี 

     7) มุมมอง 
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     8) โครงเรื่อง 
     9) แหล่งที่มาของเรื่องเล่า 

1.6.7 ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการประกอบสร้างความหมายผี 
       ในการศึกษาครั้งน้ี “ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการประกอบสร้างความหมายผี” 
หมายถึง เหตุผลที่อยู่เบื้องหลังของการนำเสนอผีในรูปแบบของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม เช่น ขนบ
ความเป็นผี, ผู้ผลิตที่เป็นวัยรุ่น, Platform ส่ือใหม่, Form of Genre และระบบธุรกิจ เป็นต้น 

1.6.8 วัยรุ่น 
       ในการศึกษาครั้งน้ี “วัยรุ่น” หมายถึง สไตล์ของพิธีกร วิธีการเล่าเรื่อง วิธีการ
แต่งกายของพิธีกร รวมถึงอากัปกิริยาของพิธีกรที่มีความเป็นคนรุ่นใหม่ กล่าวคือ ไม่ได้ปฏิบัติตาม
ขนบธรรมเนียมที่มีมาในอดีต คำว่าวัยรุ่นในการศึกษาครั้งน้ีไม่ใช่การจำแนกด้วยช่วงอายุ หรือตาม
หลักประชากรศาสตร์ 
 
1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.7.1 ทำให้ทราบถึงภาพตัวแทนของผีที ่ปรากฏอยู ่สื ่อใหม่ว่า มีความเหมือนหรือ
แตกต่างจากภาพตัวแทนของผีแบบเก่าหรือไม่ อย่างไร 

1.7.2 ทำให้ได้ทราบถึงการต่อสู้ด้านอัตลักษณ์ของวัยรุ่น โดยการใช้การส่ือสารบนส่ือ
ใหม่ อย่างส่ือออนไลน์ด้วยความหมายของผีเป็นเครื่องมือในการต่อสู้ 

1.7.3 สามารถนำผลจากสรุปจากการวิจัยไปปรับประยุกต์ใช้กับการพัฒนารายการเล่า
เรื่องสยองขวัญได้ต่อไปในอนาคต 
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บทท่ี 2 
แนวคิดและทฤษฎี 

 
ในบทน้ีผู้วิจัยได้ค้นคว้าแนวคิดและทฤษฎีรวมถึงงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เพ่ือนำมาเป็น

กรอบแนวคิด นำมาสร้างเกณฑ์ในการวิเคราะห์ และอภิปรายผลในการศึกษาครั้งน้ี โดยผู้วิจัยมีการ
แบ่งเน้ือหาเพ่ือการนำเสนอออกมาเป็นประเด็นดังต่อไปน้ี 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับความเช่ือเรื่องผี 
2.2 แนวคิดการเล่าเรื่อง 
2.3 แนวคิดรายการ Talk Show 
2.4 แนวคิดเรื่องภาพตัวแทน 
2.5 แนวคิดวัฒนธรรมย่อยและวัยรุ่น 
2.6 แนวคิดเก่ียวกับส่ือใหม่ 
2.7 รายงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
2.1 แนวคิดเกี่ยวกับความเช่ือเรื่องผี 

ความหมายของคำว่า “ผี” ตามพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 คำว่า 
"ผี" เป็นส่ิงที่ผู้คนมองว่าเป็นส่ิงที่ลึกลับ ไม่สามารถมองเห็นตัว แต่อาจปรากฏตัวข้ึนมาเหมือนมีตัวตน
ได้ โดยมีทั้งมีผีดีและผีร้าย ที่ให้คณุและใหโ้ทษแก่ผู้คน เช่น ผีปู่ย่าตายาย ผีบ้าน ผีเรือน ผีห่า เป็นคำที่
ใช้เรียกสำหรับคนที่ตายไปแล้ว 

คำว่า “ผี” อาจเป็นคำว่าที่เพ้ียนมาจากภาษาบาลีสันสกฤตคำว่า “ภี” ที่แปลว่า “กลัว” 
เพราะผีเป็นส่ิงที่น่าหวาดกลัว โดยที่ผีเกิดจากร่างกายคนที่เสียชีวิตไปแล้ว และผียังเป็นส่ิงที่แสดงออก
ถึงความไม่แน่ชัด ไม่สามารถมองเห็นได้ 

มานิต มานิตย์เจริญ (อ้างถึงใน กล่ิน คงเหมือนเพชร, 2552) ให้ความหมายวา่ “ผี” เป็น
ซากศพคนที่ตายไปแล้ว และเป็นวิญญาณของคนที่ตายไปแล้ว หรือสัตว์ที่ตายไปแล้ว มักจะสำแดง
ร่างกายมาหลอกหลอนหรือขอส่วนบุญ หรือวิญญาณที่สิงอยู่ตามที่ต่าง ๆ สามารถสำแดงร่างได้ 

พระสารประเสริฐและพระพินิจวรรณการ (อ้างถึงใน กลิ ่น คงเหมือนเพชร, 2552) 
อธิบายคำว่า “ผี” มักปรากฏตัวแวบ ๆ วาบ ๆ ในเวลาค่ำคืน ทำให้ตกใจกลัว หาตัวที่แน่ชัดไม่ได้ 

เปล้ีอง ณ นคร (อ้างถึงใน กล่ิน คงเหมือนเพชร, 2552) กล่าวถึง ลักษณะของผีว่า ผีเป็น
สัตว์โลกที่มนุษย์ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตาเปล่า โดยตามศาสนาพุทธผีน่ันเป็นส่ิงที่มีจิตใจ แต่
ร่างกายมีความแตกต่างกับมนุษย์โดยทั่วไป คือมีความไม่สมประกอบ และไม่สามารถมองเห็นได้ด้วย
ตาเปล่า ผีน่ันเป็นส่ิงที่สิงอยู่ตามส่ิงต่าง ๆ และวนเวียนอยู่ในสถานที่ต่าง ๆ  

Ref. code: 25666507030036ZHG



14 
 

สเฐียรโกเศศ (2495) ได้กล่าวว่า ส่ิงที่ปรากฏข้ึนที่เราไม่สามารถอธิบายได้ด้วยเหตุผล 
เป็นส่ิงที่ผิดธรรมดา เหนือธรรมชาติ ส่ิง ๆ น้ันเรามัดเรียกว่าผี โดยคำว่า “ผี” ตามนิยามของสเฐียร
โกเศศ อธิบายว่า ผีมีตัวตนไม่แน่ชัด ถ้าผีต้องการให้เห็นก็จะแสดงตัวเป็นรูปร่างราง ๆ  ไม่ชัดเจนหรือ
เป็นรูปร่างต่าง ๆ  ที่ผีต้องการให้เห็น แต่วิญญาณจะมีรูปร่างกลม ๆ  เป็นลม ๆ โปร่งใส อาจมองเห็นได้
ไม่ชัดเจน แต่สามารถรู้สึกถึงวิญญาณได้ โดยผีสามารถให้คุณหรือโทษแก่คนได้ ถ้าผีน้ันเป็นผีดีให้คุณ 
เรียกว่า เทวดา ถ้าผีน้ันเป็นผีให้โทษ ตามหลอกหลอน มาระราน ทำให้กลัว เรียกว่าผีร้าย แต่อย่างไรก็
ดี ถ้าที่ใดมัวซัวเป็นเวลาค่ำคืนขมุกขมัว หรือมืดตื้อและเป็นที่เปล่าเปล่ียวเงียบสงัด เป็นที่ว้าเหว่น่า
ประหวั่นพรั่นใจ ที่น่ันมักมีผี ถ้าที่ใดสว่างไสวหรือเป็นเวลากลางวัน มีคนอยู่พลุกพล่านจอแจ มีเสียง
อึกทึกตึงตัง ที่น้ันแม้มีผีเช่นในศาลก็จะไม่ปรากฏให้เห็นตัว เหตุน้ีจะเห็นผี ต้องมีความมืดและความ
เงียบจึงอาจจะเห็นผีได้ 

ปฏิญญา บุญมาเลิศ (2554) แบ่งความเช่ือเก่ียวกับผีออกเป็น 5 ประเด็น คือ ผีมีอยู่จริง 
ผีเป็นส่ิงน่ากลัว ผีต้องการปัจจัยพ้ืนฐานเหมือนมนุษย์ ผีมีเพศ และผียังต้องเวียนว่ายตายเกิด โดย
สามารถอธิบายแต่ละประเด็น ได้ดังน้ี 

1.ผีมีอยู่จริง กล่าวคือ ผีเป็นส่ิงที่แฝงอยู่ในชีวิตประจำวัน วิถีชีวิตของผู้คนตั้งแต่สมัย
อดีตจนถึงปัจจุบัน โดยหากย้อนไปในสมัยอดีต ผู้คนสมัยน้ันมักมีพิธีกรรมการนับถือผี และมีความเช่ือ
ว่าผีน้ันมีอยู่ทุกที่ โดยเฉพาะกับผีที่อาศัยอยู่ตามแหล่งธรรมชาต ิเช่น ผีป่า ผีนางไม้ ซ่ึงในปัจจุบันความ
เชื ่อเร ื ่องผีเป็นสิ ่งที ่ยังคงปรากฏอยู่ แต ่แหล่งที ่อยู ่ของผีอาจแตกต่างไปจากเดิม มีท ั ้งผีที ่อยู่ตาม
ธรรมชาติ และผีที่อยู่ในเมือง ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีแสดงให้เห็นว่าความเช่ือเรื่องผีเป็นส่ิงที่อยู่คู่กับผู้คน เพราะ
เช่ือว่าผีมีอยู่จริง ดังน้ันเรื่องผีจึงเป็นส่วนหน่ึงของวัฒนธรรมในสังคมไทย 

2. ผีเป็นส่ิงที่น่ากลัว จากแต่เดิมที่ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยียังไม่
เข้ามา ทำให้มนุษย์เกิดความเช่ือ และนับถือในส่ิงที่ตนเองมองไม่เห็น เช่ือว่าทุกเหตุการณ์ที่เกิดข้ึน
ล้วนเป็นส่ิงที่ผีดลบันดาลให้เกิดข้ึนมา ดังน้ันจึงมนุษย์เกิดความกลัว เพราะส่ิงเหล่าน้ันไม่สามารถ
อธิบายได้ เป็นส่ิงที่มนุษย์ไม่รู้ ไม่สามารถหาคำตอบถึงปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึนของผีได้ 

3. ผีต้องการปัจจัยพ้ืนฐานเหมือนมนุษย์ กล่าวคือ ผีไม่ได้แตกต่างจากมนุษย์มากนัก 
ยังคงมีความต้องการปัจจัยพ้ืนฐานเหมือนกับมนุษย์อยู่ เน่ืองจากเดิมผีน้ันย่อมเคยเป็นมนุษย์มาก่อน 
ดังน้ันจึงมีความต้องการเช่นเดียวกันกับตอนที่ยังมีชีวิตอยู่ เช่น อาหาร ผีที่สามารถหาอาหารไดเ้อง จะ
เป็นในพวกของผีร้ายที่กินเลือด ของดิบคาวเป็นอาหาร หรือผีที่ต้องการให้มนุษย์หาอาหารให้ เป็น
อาหารเซ่นไหว้ พวก เน้ือสัตว์ ผลไม้ ส่ิงของที่ผีต้องการ โดยที่ยังไม่สามารถพิสูจน์ได้ว่า ผีสามารถกิน
เครื่องเซ่นเหล่าน้ันได้จริงหรือไม่ แต่มนุษย์เช่ือว่ามนุษย์เองสามารถมีชีวิตอยู่ได้จากการกินอาหาร ผีจึง
ต้องการอาหารเช่นเดียวกัน 
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4. ผีมีเพศ เช่ือว่าผีมีเพศ มีการแบ่งเพศเช่นเดียวกับมนุษย์ ทั้งเพศหญิงและเพศชาย 
โดยที่มีการใช้ฐานความคิดทางสังคมเป็นตัวกำหนดเรื่องเพศเก่ียวกับผีด้วย กล่าวคือ เพศหญิงในสังคม 
มีบทบาทหน้าที่สำคัญเก่ียวข้องกับประกอบอาชีพเป็นส่วนใหญ่ ดังน้ันเมื่ออธิบายเก่ียวกับผีเพศหญิง 
จึงสามารถอธิบายไดว้่า ผีเพศหญิงจะยึดโยงกับความสวยความงาม ความอ่อนโยน และมีหน้าที่ในการ
ปกปักรักษา หรือเก่ียวข้องกับอาชีพเป็นหลัก เช่น แม่ตะเคียน แม่ย่านาง แม่โพสพ แม่ซ้ือ ผีนางรำ 
นางไม้ เป็นต้น ในส่วนของผีเพศชาย จะถูกยึดโยงกับความแข็งแกร่ง ชนช้ันปกครอง ความมีอำนาจ 
เช่น ผีเส้ือบ้าน ผีเส้ือเมือง เป็นต้น 

5. ผียังต้องเวียนว่ายตายเกิด ตามหลักพระพุทธศาสนาเช่ือว่าชีวิตของมนุษย์เป็นกงล้อ
ชีวิต มีสังสารวัฏ เกิดมา ตั้งอยู่ และดับไป แต่การตายไม่ใช่การยุต ิแต่เป็นการเคล่ือนย้ายจากรูปแบบ
หน่ึงไปยังอีกรูปแบบหน่ึง ซ่ึงทั้งหมดน้ีมนุษย์เป็นผู้กำหนดชะตาชีวิตของตนเองจากกรรมที่มาจากชาติ
ปางก่อน เช่ือในเรื่องการกระทำ ที่ว่าหากทำดีย่อมได้ดี เมื่อตายไปจะอยู่บนสวรรค์ แต่หากทำช่ัวก็
ย่อมได้รับผลความทุกข์ ความทรมาน และตกไปอยู่ในนรกเพ่ือรับใช้ผลกรรมของตนเอง 

สมสุข หินวิมาน (2558) อธิบายเก่ียวกับ ผีในภาพยนตร์และละครโทรทศัน์ไว้ว่า ผีในส่ือ
ภาพยนตร์และละครโทรทัศน์ เป็นผีที่มักจะปรากฏตัวอยู่ในมุมมืด และมีอำนาจในการสร้างให้เกิด
ความรู้สึกหวาดกลัวกับผู้คน เน่ืองจากผีมีลักษณะเป็นผู้จับจ้องจากที่มืด ดังน้ันจึงสามารถเล่นกับความ
กลัว และความไม่รู้ของผู้คนได้ โดยอำนาจของผีในภาพยนตร์และละครโทรทัศน์มีลักษณะไม่หยุดน่ิง 
นอกจากอำนาจของผีจะให้คุณและให้โทษกับผู ้คนแล้ว ผียังถูกจำกัดขอบเขตของอำนาจจาก
โครงสร้างอำนาจอ่ืน ๆ อีก เช่น อำนาจของพระ อำนาจของสวรรค์ อำนาจของพุทธานุภาพ หรือ
อำนาจของความรัก เป็นต้น และในทางกลับกันผีก็สามารถถูกมองหรือถูกจ้องมองได้เช่นเดียวกัน แต่
มีเงื่อนไขว่าผู้ที่จะสามารถจ้องมองผีได้น้ัน ต้องมีอำนาจจากกุศลกรรม หรือมีบุญมากเพียงพอในการ
มองเห็นผี อีกทั้งอำนาจของผีมีลักษณะเชิงโครงสร้างความสัมพันธ์ที่ล่ืนไหล ถึงแม้ว่าผีจะมีอำนาจมาก 
แต่ในทางกลับกันผีก็สามารถถูกท้าทายอำนาจได้เช่นเดียวกัน 

กาญจนา แก้วเทพ (อ้างถึงใน สมสุข หินวิมาน, 2558) กล่าวว่า ความสัมพันธ์ทางสังคม
ของผีในภาพยนตร์และละครโทรทัศน์ ไม่ว่าจะเป็นผีไทยหรือผีฝรั ่งก็ล้วนมีความน่ากลัว และมี
จุดประสงค์ในการหลอกหลอนและเข่นฆ่าเช่นเดียวกัน แต่ข้อแตกต่างระหว่างผีไทยกับผีฝรั่ง คือ ผีฝรั่ง
ส่วนใหญ่มักจะไม่เลือกปฏิบัติ โดยจะหลอกหลอน ตามไล่ฆ่าแม้แต่คนแปลกหน้าหรือคนทีผ่่านไปผ่าน
มา แต่ผีไทยจะมีความเช่ือมโยงกับความสัมพันธ์ทางสังคมวัฒนธรรม เช่น ผีปู่ย่า ผีบรรพบุรุษ เป็นต้น 
ซ่ึงสะท้อนให้เห็นว่าภาพตัวแทนของผีไทยมีการมองมาจากโลกทัศน์ทางสังคมและวัฒนธรรมจากคน
ไทยในสังคม ที ่ม ีลักษณะเป็นความสัมพันธ์ทางสังคมแบบชุมชนนิยม (collectivism) ส่วนผีฝรั่ง
สะท้อนให้เห็นถึงความสัมพันธ์ทางสังคมแบบปัจเจกชนนิยม (individualism)  
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โดยนอกเหนือจากความสัมพันธ์ทางสังคมของผีแล้ว ยังพบลักษณะความสัมพันธ์อีก
ลักษณะหนึ่งของผีในภาพยนตร์และละครโทรทัศน์อีก ค ือ ความสัมพันธ์เชิงเพศสภาวะ ( gender 
relations) กล่าวคือ แม้ว่าจะกลายเป็นผี แต่ความเป็นผีน้ันถูกสร้างข้ึนจากเงื่อนไขของความเป็น
สังคมมนุษย์ที่มีการบ่งบอกถึงเพศของมนุษย์ เช่น ผีแม่ย่านาง ผีนางรำ ผีตายท้องกลม เป็นต้น (สมสุข 
หินวิมาน, 2558) หากพิจารณาการเล่าเรื่องผี พบการศึกษาเก่ียวกับการเล่าเรื่องผีดังน้ี 

นลิน สินธุประมา (2560) กล่าวว่า เรื่องเล่าของผีในสังคมร่วมสมัย เป็นผีที่มีความน่า
กลัวจากการสร้างความสยองขวัญข้ึนมา โดยใช้ความผิดปกติเป็นเครื่องมือในการสร้างให้เกิดความ
กลัว เช่น ผีมีหน้าตาผิดปกติ หรือมีการกระทำที่ผิดปกติจากมนุษย์ทั่วไป นอกจากน้ีผียังมีการเล่นกับ
ประสาทสัมผัสของคน อย่างการที่ผีสามารถหายตัวได้อย่างฉับพลัน เป็นต้น 

อุรพงศ์ แพทย์คชา (2560) กล่าวว่า ผีในภาพยนตร์ไทย จะมีการหยิบยกเรื่องความเช่ือ
เรื่องผีและเรื่องเล่าของผีตามวัฒนธรรมดั้งเดิมของไทยมาประกอบ โดยจะมีทั้งผีที่น่ากลัว ผีที่ตลก ผีที่
ให้การคุ้มครอง ผีที่ศักดิ์สิทธิ์ ผีที่สยองขวัญ ผีที่เป็นมิตร และผีที่เป็นศัตรู ผีตามวัฒนธรรมดั้งเดิม เช่น 
ผีนางตะเคียน ผีกระสือ ผีเสือสมิง เป็นต้น 

จิตติพร บุญพูล (2561) ได้สรุปผลการศึกษาภาพเสนอผีในนวนิยายไว้ว่า ภาพของผี
ในนวนิยายมีด้วยกันทั้งหมด 6 ลักษณะ ดังน้ี 

1.ผีที่มีแรงอาฆาต เป็นผีประเภทที่มีแรงอาฆาต ยึดติด วนเวียนเพ่ือบอกความจริงให้
สังคมรับรู้ โดยมีการอาฆาต 2 แบบ ได้แก่ 
                   1.1 ผีอาฆาตแบบต้องการเอาชีวิต มีลักษณะน่ากลัว ร้ายกาจ มีอำนาจมาก และมีจิต
อาฆาตแค้นแรง 
                   1.2 ผีอาฆาตแบบหลอกหลอน มีลักษณะน่ากลัว แต่ความน่ากลัวน้ันมีจุดประสงค์เพ่ือ
ทำให้คนที่พบเจอรู้สึกตกใจกลัว ไม่ได้หวังเอาชีวิต เช่น การส่งเสียง การปรากฏร่างน่ากลัว มีเลือดไหล
ออกมา เป็นต้น 

2. ผีทวงความเป็นธรรม แสดงให้เห็นว่าผีมีอำนาจมากกว่ามนุษย์ที่สามารถทวงความ
เป็นธรรมให้กับตัวเองได้ โดยการปรากฏตัวเพ่ือเรียกร้องความยุติธรรม 

3. ผีที่แสดงตัวตน โดยเป็นผีที่ออกมาแสดงตัวตนของตัวเองให้ ให้มนุษย์เกิดความเข้าใจ
การกระทำของตน และต้องการถูกยอมรับในสังคม โดยแบ่งออกเป็น 2 แบบ ได้แก่ 
                    3.1 แสดงตัวตนความเป็นชนกลุ่มน้อย เพ่ือแสดงออกถึงการเรียกร้องความเท่าเทียม
ให้กับชนกลุ่มน้อยของตนเอง 
                    3.2 แสดงตัวตนทางเพศ เช่น ผีที่มีความรักแบบเพศเดียวกัน เมื่อตายไปแล้วแต่ยังมี
จิตผูกพันถึงคนรัก แสดงให้เห็นถึงความซ่ือตรงในความรักของผี 
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4. ผีไขปมปัญหา เป็นผีที่มีสาเหตุการตายที่ผิดปกติ ดังน้ันจึงมีความต้องการหาความ
จริงกับส่ิงที่เกิดข้ึน รวมถึงต้องการเหตุผลในการกระทำต่าง ๆ โดยแบ่งออกเป็น 2 แบบ ได้แก่ 
                    4.1 ไขปมปัญหาการเสียชีวิต มีลักษณะที่น่ากลัว หน้าตาเบี้ยว สีเขียวช้ำ ร่างกายเต็ม
ไปด้วยเลือด ออกมาหลอกหลอนให้เกิดความกลัว 
                    4.2 ไขปมปัญหาในการกระทำ เพ่ือออกมาบอกเหตุผลในการกระทำของตนเองเมื่อ
ครั้งยังมีชีวิตอยู่ 

5. ผีในสภาวะผู้ถูกกระทำและผู้กระทำ เช่น ในสภาพแวดล้อมสังคมไทย ที่มีค่านิยม
สังคมเรื่องปิตาธิปไตย มีการแบ่งแยกเพศ ดังน้ันเพศจึงมีการถูกกดทับ 

6.ผีกับมิติสถานที่ กล่าวคือ วิญญาณยังคงยึดติดกับสถานที่ต่าง ๆ อยู่ เช่น สถานที่ที่
ตนเองเสียชีวิต สถานที่ที่ตนเองมีความผูกพัน จึงยังคงวนเวียนอยู่กับสถานที่น้ัน ๆ  ไม่ไปเกิดยอมไป
ผุดไปเกิด และออกมาปรากฏตัวในสถานที่น้ันอยู่ เช่น ผีนักโทษ ยังคงสวมใส่เส้ือผ้านักโทษอยู่ และถูก
ล่ามโซ่เอาไว้ สะท้อนให้เห็นว่าวิญญาณตนน้ันยังคงยึดติดอยู่ ยังไม่ได้รับการปลดปล่อย จึงวนเวียน 
เป็นต้น 

จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงเลือกใช้แนวคิดเก่ียวกับความเช่ือเรื่องผีเป็นสารตั้งต้นใน
การวิเคราะห์ผีบนส่ือใหม่ เพ่ือเป็นการเปรียบเทียบผีเก่ากับผีใหม่ว่ามีความแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 
ผู้วิจัยจึงหยิบแนวคิดเรื่องผีมาประกอบการวิเคราะห์ผีที่ปรากฏในส่ือใหม่ อย่างรายการเล่าเรื่องสยอง
ขวัญออนไลน์ “คืนพุธมุดผ้าห่ม” 
 
2.2 แนวคิดการเล่าเรื่อง 

แนวคิดการเล่าเรื่อง เป็นแนวคิดที่เกิดจากการวิเคราะห์การเรื่องเล่า ที่เป็นเรื่องที่แต่ง
ข้ึน (fiction) เช่น ละคร ภาพยนตร์ หรือ นิยาย ว่าเรื่องเล่าน้ัน ๆ มีการสะท้อนค่านิยม วิถีชีวิต รวมถึง
มีคุณค่าในทางสุนทรียะ 

ในการศึกษา การวิจัยทางด้านการสื่อสาร องค์ประกอบในการเล่าเรื่องส่วนใหญจ่ะ
ประกอบไปด้วย มุมมองในการเล่าเรื่อง  ตัวละคร โครงเรื่อง แก่นเรื่อง ความขัดแย้ง ฉาก และเทคนิค
ภาพและเสียง ซ่ึงสามารถอธิบายแต่ละองค์ประกอบของการเล่าเรื่องได้ ดังน้ี (ขจิตขวัญ กิจวิสาละ, 
2564) 

1. มุมมองในการเล่าเรื่อง (Narrator Standpoint) คือ มุมมองที่ผู้เล่ามองสถานการณท์ี่
เกิดข้ึน โดยสามารถใช้มุมมองได้จากทั้งมุมใกล้และไกล ซ่ึงมุมมองแต่ละแบบน้ันมีผลต่อการสร้าง
ความรู้สึกให้กับผู้รับชม และการดึงดูด ชักจูงอารมณ์ของผู้ชมที่แตกต่างกัน โดยมีจุดยืนพ้ืนฐานของ
มุมมองในการเล่าเรื่องตามที่ หลุยส์ จิอันเน็ตตี กล่าวไว้ ดังน้ี 
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                    1.1 มุมมองการเล่าเรื่องจากบุคคลที่หน่ึง คือ การที่ตัวละครเอกของเรื่องเป็นดำเนิน
เรื่อง เล่าเรื่องเอง ซ่ึงเป็นมุมมองที่ทำให้ผู้ชมมีความรู้สึกใกล้ชิดกับตัวละคร เหตุการณ์ และสามารถ
รู้สึกถึงความรู้สึกนึกคิดของตัวละครเอกได้ แต่จุดอ่อนของมุมมองประเภทน้ี คือ อาจมีอคติปนอยู่ 
เน่ืองจากเป็นเพียงมุมมองของตัวละครเอกเพียงตัวเดียว 
                    1.2 มุมมองการเล่าเรื่องจากบุคคลที่สาม คือ การที่ผู้เล่ากล่าวถึงตัวละครอ่ืน ๆ ที่
ตนเองพบเจอหรือมีความเกี ่ยวข้องด้วย ซึ ่งมุมมองการเล่าเร ื่องประเภทนี ้ ผู ้เล่าจะไม่สามารถ
คาดการณ์ถึงความรู้สึกนึกคิด ความรู้สึกของตัวละครเอกได้ แต่จุดเด่นของมุมมองประเภทน้ี คืออคติ
ในเรื่องเล่าจะน้อยลง 
                    1.3 มุมมองการเล่าเรื่องที่มีความเป็นกลาง คือ มุมมองที่ผู้ผลิตทำให้เกิดความเป็น
กลางของเรื่องเล่า ปราศจากอคติในเน้ือเรื่อง แต่จะไม่สามารถเข้าถึงอารมณ์ ความรู้สึกนึกคิดของตัว
ละครได้อย่างลึกซ้ึง เน่ืองจากเป็นมุมมองจากภายนอก ใช้วิธีการสังเกตหรือการรายงานเหตกุารณเ์ป็น
หลัก ซ่ึงเป็นมุมมองที่ผู้ชมต้องตีความหมายของเรื่องเอง 
                    1.4 มุมมองการเล่าเรื ่องแบบสัพพัญญู ค ือ มุมมองที ่ใช้มุมมองทั ้ง 3 แบบขา้งต้น
รวมกัน ซ่ึงมักจะพบในส่ือประเภทภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์เป็นส่วนใหญ่ 

2. ตัวละคร (Character) เป็นส่วนที่สำคัญในการเล่าเรื่องในการดำเนินเรื่อง โดยตัว
ละครแต่ละตัวจะมีบุคลิกลักษณะ รูปร่างหน้าตา รวมถึงอุปนิสัยใจคอที่แตกต่างกัน เพ่ือเป็นเหตุผลที่
ทำให้ตัวละครเกิดความคิด ทัศนคติ พฤติกรรม แรงจูงใจในการกระทำที่แตกต่างกัน 

3. โครงเร ื ่อง (Plot) ค ือ โครงสร้างในการเล่าเรื ่อง โดยโครงเร ื ่องพื้นฐานที ่นิยมใช้
แพร่หลายคือโครงเรื่องลักษณะตวัวี หรือ โครงเรื่องแบบคลาสสิก ของ กุสตาฟ เฟรย์แท็ก (1988) โดย
การลำดับเหตุการณ์ของโครงเรื่องไว้ 5 ข้ันตอน ได้แก่ 
                    3.1 การเริ่มเรื่อง (Exposition) เป็นจุดที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ชมให้เกิด
ความสนใจ ติดตามเรื่องราว โดยเริ่มจากการแนะนำตัวละครแต่ละตัว ฉาก สถานที่ และเป็นการเปิด
ปมประเด็นปัญหาหรือปมความขัดแย้งให้น่าติดตาม โดยไม่จำเป็นต้องเรียงลำดับเหตุการณ์ตามเวลา  
                    3.2 การพัฒนาเหตุการณ์ (Rising Action) คือ การดำเนินเรื่องราวอย่างมีเหตุมีผล มี
ความสมเหตุสมผล มีปมปัญหา ความขัดแย้งที่ทวีความเข้มข้นเรื่อย ๆ แสดงให้เห็นถึงความลำบาก 
หรือการตกอยู่ในสภาวะที่ยุ่งยากของตัวละคร 
                    3.3 สภาวะวิกฤติ (Climax) เป็นจุดที่เรื่องราวถึงจุดสูงสุด จุดแตกหักที่ตัวละครต้อง
เกิดการตัดสินใจต่อสถานการณ์ ปัญหา ความขัดแย้งที่อยู่ตรงหน้า 
                    3.4 ภาวะคลี่คลาย (Falling Action) ค ือสภาวะที ่ผ่านพ้นช่วงวิกฤติมาแล้ว มีการ
คล่ีคลายปมปัญหา ความขัดแย้ง ได้รับการเปิดเผยให้เกิดความชัดเจนของเรื่องราว 
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                    3.5 การยุติเรื่องราว (Ending) เป็นการจบเรื่องราวทัง้หมด โดยสามารถเป็นไดท้ั้งการ
จบแบบดีคือการจบดว้ยความสุข การจบแบบร้ายซ่ึงอาจหมายถึงการสูญเสีย หรือการจบแบบทิ้งทา้ย
ข้อคิดบ้างอย่าง เป็นต้น 

4. แก่นเรื่อง หรือ แก่นความคิด (Theam) เป็นแนวคิดหลักของการเล่าเรื่ องที่ ผู้สร้าง
เรื่องต้องการนำเสนอ โดยแก่นเรื่องถือเป็นจุดศูนย์รวมของเรื่องที่บ่งบอกว่าเรื่องจะจบแบบไหน ตัว
ละครจะมีลักษณะเป็นอย่างไร การตัดต่อและเพลงที่ใช้ควรเป็นแบบไหน ทุกอย่างล้วนผสมผสานเข้า
กันอยู่ในแก่นเรื่องน้ี 

5. ความขัดแย้ง เป็นส่ิงที่อยู่ในเรื่องเล่า โดยการเล่าเรื่องส่วนใหญ่ล้วนเป็นการดำเนิน
เรื่องโดยอยู่บนพ้ืนฐานของความขัดแย้ง ดังที่ มูลเลอร์และวิลเลียมส์ (Muller and Williams, 1985 
อ้างถึงใน ขจิตขวัญ กิจวิสาละ, 2564) ได้อธิบายว่า “โครงเรื่องเป็นการลำดับเหตกุารณห์รือพฤติกรรม
อย่างต ่อเนื ่อง ซึ ่งเหตุการณ์หรือพฤติกรรมจะมีการพัฒนาขึ ้นท่ามกลางความขัดแย้งต่าง ๆ ” ซ่ึง
สามารถแบ่งความขัดแย้งได้เป็น 3 รูปแบบ คือ 
                    5.1 ความขัดแย้งระหว่างคนกับคน คือ การที่ตัวละคร 2 ฝ่ายมีความขัดแย้ง ไม่ลง
รอยกัน มีการต่อต้าน ทำลายล้างกัน 
                    5.2 ความขัดแย้งภายในจิตใจ คือ ความขัดแย้งภายในของตัวละคร ที่เกิดข้ึนของตัว
ละคร ซ่ึงทำให้ตัวละครมีความสับสน ยุ่งยากลำบากใจในการตัดสินเพ่ือจะกระทำอะไรบางอย่าง 
                    5.3 ความขัดแย้งกับพลังสิ่งภายนอก คือ ความขัดแย้งที่เกิดจากสภาพแวดลอ้ม 
สภาพสังคม หรือส่ิงที่เกิดจากธรรมชาติ เช่น สภาพวะเศรษฐกิจที่ย่ำแย่ ทำให้ตัวละครยากจน 

6. ฉาก คือ สถานที่และเวลาที่เกิดข้ึนในเรื่องเล่า ซ่ึงมีความสัมพันธ์กับเรื่องเล่า โดยมี
การส่ือสารผ่านปัจจัยทางด้านเวลา ปัจจัยทางสภาพแวดล้อมทางสังคม ปัจจัยทางภูมิศาสตร์ ซ่ึงมีผล
ต่อตัวละครในการกระทำ เน่ืองจากตัวละครจะมีพฤติกรรม การกระทำตามสภาพแวดล้อม ประเพณี 
ค่านิยม ศีลธรรม ธรรมเนียมปฏิบัติภายในเรื่อง 

7. เทคนิคภาพและเสียง เป็นการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการถ่ายทำ ดำเนินการเล่า
เรื่อง โดยฟูโกต์ (Michel Foucault) มีทัศนะเก่ียวกับกล้องว่าเป็นอำนาจในการจับจ้อง และเป็นการ
ให้ความหมายกับส่ิงต่าง ๆ ดังน้ันการใช้กล้องในการถ่ายด้วยเทคนิคต่าง ๆ จึงถือเป็นการใช้อำนาจ
และการใส่ความหมายหรืออุดมการณ์ทางสังคมในการนำเสนอเรื่องเล่า เช่น การถ่ายเต็มตัวของตัว
ละคร (Full Shot) แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับสังคม การถ่ายแทนสานตาจากที่
สูงแล้วมองต่ำลง (Pan Down) เป็นการส่ือถึงอำนาจของผู้มีอำนาจ การถ่ายแทนสายตาจากที่ต่ำแล้ว
มองสูงข้ึนไป (Pan Up) เป็นการส่ือถึงความอ่อนแอ ความต่ำต้อย เป็นต้น ส่วนเสียงประกอบเป็นส่ือที่
สามารถแสดงถึงความคิดของตัวละครที่มีต่อสถานการณ์น้ัน ๆ ได้ เพ่ือเป็นการช้ีนำความคิดและ
อารมณ์ให้ผู้ชมเกิดการตีความตามเน้ือเรื่อง 

Ref. code: 25666507030036ZHG



20 
 

ทั้งน้ีโครงเรื่องสามารถปรับเปล่ียนได้ โดยข้ึนอยู่กับลักษณะของส่ือหรือจุดมุ่งหมายของ
ผู้ผลิต อีกทั้งโครงเรื่องยังเป็นส่ิงที่แฝงกรอบความคิด อุดมการณ์บางอย่างให้กับผู้ชมผ่านการดำเนิน
เรื่องราวตั้งแต่ต้นจนจบ 

การศึกษาเก่ียวกับผลผลิตทางวัฒนธรรมในนวนิยาย หรืองานเขียนต่าง ๆ ของ John 
Cawelti (1971 อ้างถึงใน วิร ิยา วิฑูรย์สฤษฎ์ศิลป์, 2548) พบว่าองค์ประกอบของการเล่าเร ื่อง
ประกอบไปด้วย Conventions และ Inventions ดังน้ี 

1. Conventions (ขนบการเล่าเรื่อง) คือ ส่ิงที่เป็นโครงสร้างตามขนบเดิมของเรื่องที่ทำ
ให้ทั้งผู้ผลิตและผู้ชมรู้ว่าจะต้องเกิดอะไรข้ึนก่อนจะได้ชม ซ่ึงองค์ประกอบสำคัญน้ันประกอบไปด้วย 
                    1.1 โครงเรื่อง (Plot) คือ การดำเนินเรื่องราวของเรื่องเล่าแต่ละประเภท  
เช่น ในหนัง Superhero ที่พระเอกมักจะมีจุดเริ่มต้นทีไ่ร้พลัง และไปพบเจอเหตุการบ์างอย่างที่ทำให้
ได้รับพลังมา และใช้พลังน้ันเพ่ือความยุติธรรม เพ่ือช่วยเหลือผู้คน เป็นต้น 
                    1.2 แก่นเรื่อง (Theme) คือ ประเด็นหลัก หรือปมปัญหาที่สำคัญของเรื่อง 
เล่าประเภทน้ัน ๆ ที่ต้องการจะนำเสนอ เช่น หนังประเภท Superhero ที่มักจะสอนให้ร่วมแรงร่วมใจ
เพ่ือก้าวข้ามอุปสรรคเสมอ 
                    1.3 ตัวเอก (Hero/Heroine) คือ พระเอก หรือนางเอก ในเรื่องเล่าแต่ละ 
ประเภทจะต้องมีลักษณะตามแบบฉบบัสูตรสำเร็จ เช่น พระเอกในหนัง Superhero ที่ต้องเป็นคนยึด
มั่นในความดี ไม่ฆ่าคน ให้โอกาสผู้ร้ายในการกลับใจ เป็นต้น 
                    1.4 ผู้ร้าย (Villains) คือ ผู้อ่ืน ลักษณะของผู้ร้ายต้องมีแบบฉบับเดียวกัน  
เช่น ลักษณะของผู้ร้าย เท่ากับ ต้องตรงกันข้ามกับพระเอกหรือนางเอก 
                    1.5 ช่วงเวลา (Time) คือ การวิเคราะห์ช่วงเวลาที่เหตุการณ์ในเรื่องน้ันเกิดข้ึน 
                    1.6 สถานที่ (Place) คือ สถานที่ที่เหตุการณ์น้ัน ๆ เกิดข้ึน เช่น ในละครผี 
ของประเทศไทย สถานที่ที่จะต้องมีในเรื่องคือ วัด 
                    1.7 เครื่องแต่งกาย (Costume) คือ การแต่งกายของตัวละครเป็นอวัจน 
ภาษาที่อธิบายความหมายของเรื่องราว เช่น พระเอกในหนัง Superhero จะต้องแต่งตัวด้วยสีที่เป็น
โทนสว่าง เพราะสีโทนมืดเป็นสีของตัวร้าย 
                    1.8 อาวุธ (Weapon) คือ เครื่องมือที่ตัวเอกใช้จัดการกับตัวร้ายใน 
สถานการณ์ต่าง ๆ ซ่ึงเป็นส่วนประกอบของตัวละครและของเรื่องที่จะต้องมีแบบฉบับเฉพาะ เช่น 
อาวุธของพระที่ใช้จัดการกับผี คือ บทสวด 

2. Inventions (กลวิธีใหม่ในการเล่าเรื่อง) เป็นองค์ประกอบที่เกิดจากจินตนาการ 
ของผู้ผลิต ที่แตกต่างไปจากขนบแบบเดิม โดยส่วนน้ีเป็นส่วนที่ให้เกิดอรรถรสในการรับชมมากย่ิงข้ึน 
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จากองค์ประกอบที ่ได้กล่าวไปข้างต ้น ผู ้ว ิจ ัยจึงได้นำมาประยุกต์เป ็นเกณฑ์ในการ
วิเคราะห์ภาพตัวแทนผีในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์ กรณีศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 
กล่าวคือ เกณฑ์ดังกล่าวเป็นเกณฑ์การวิเคราะห์เรื่องผีภายในรายการ โดยเกณฑ์ที่ ผู้วิจัยสร้าง ข้ึน 
ประกอบด้วย ตัวแปรต่าง ๆ ดังน้ี 

เกณฑ์วิเคราะห์เรื่องผี 
1) ลักษณะของผี ได้แก่ เพศ อายุ รูปลักษณ์ อาชีพ เพ่ืออธิบายลักษณะโดยทั่วไปของผี

ภายในเรื่องเล่า 
2) เวลาและสถานที่ที่ปรากฏตัว 
3) พฤติกรรมของผี 
4) ปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผี 
5) จุดประสงค์ในการปรากฏตัว 
6) เหตุผลที่ยังคงเป็นผี 
7) มุมมอง 
8) โครงเรื่อง 
9) แหล่งที่มาของเรื่องเล่า 
จากที่กล่าวมาในข้างต้นผู้วิจัยจึงนำแนวคิดการเล่าเรื่องมาประกอบการวิเคราะห์วิจัย 

เพ่ือเป็นแบบอย่างในการสร้างเกณฑ์การวิเคราะห์เรื่องผี และวิเคราะห์ถึงปัจจัยที่เก่ียวข้องซ่ึงอาจจะ
ส่งผลต่อการประกอบสร้างความหมายของผีในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์อย่าง “คืนพุธมุด
ผ้าห่ม” 
 
2.3 แนวคิดรายการ Talk Show 

การจัดรายการสนทนาทางโทรทัศน์ (Talk Show) นักวิชาการด้านโทรทัศน์ Timberg 
กล่าวไว้ มีรูปแบบรายการออกเป็น 3 กลุ่ม คือ (กำจร หลุยยะพงศ์, 2545) 

1. รายการสนทนาบันเทิง (Entertainment) เป็นรูปแบบรายการที่เน้นการพูดคุยแบบ
สนุกสนานมากกว่าการรายงานข่าวสาร เน้นความเป็นกันเอง คล้ายคลึงกับการสนทนาในชีวิตจรงิหรอื
การสนทนาในชีวิตประจำวัน โดยจะนำบุคคลที่มีช่ือเสียงมาออกรายการ โดยเอกลักษณ์ของรายการ
สนทนาบันเทิง จะเป ็นสิ ่งที ่เอื ้อให้ผู ้ชมรายการมีส่วนร่วม (Active Audience) ต ั ้งแต ่การเขียน
จดหมายเข้าไปในรายการ จนถึงการเข้าชมในรายการ 

2. รายการสนทนาเหตุการณ์ประจำวัน (Current Issue) เป็นรูปแบบรายการทีค่่อนข้าง
มีความเป็นพิธี ทางการ ไม่ค่อยเน้นความบันเทิง แต่เป็นการเน้นให้เกิดการตระหนักรู้แล้วตื่นเต้น หรือ
เรียกรายการประเภทน้ีอีกช่ือว่า “รายการสนทนาเคร่งเครียด” (Serious Talk) โดยประเด็นภายใน
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รายการจะเป็นเร ื่องข่าวสารทั ่วไป และเร ิ ่มเป็นการพัฒนาเข้าสู ่หัวข้อประเด็นเฉพาะต่าง ๆ  เช่น 
การเมือง เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สุขภาพ เพศ ธรรมะ เป็นต้น โดยรายการประเภทน้ีจะมีการ
เชิญแขกรับเชิญที่มีช่ือเสียงมาร่วมการสนทนา ซ่ึงพิธีกรและแขกรับเชิญจะมีห น้าที่เปรียบเสมือน
ผู ้เช่ียวชาญในการสนทนาหัวข้อที ่กำหนดไว้ และอาจมีการตอบโต้ เพื ่อเป็นการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นที่แตกต่างกัน แต่พิธีกรรายการจะเปน็ผู้ประนีประนอมและหาจุดร่วมของบทสนทนาที่แตกตา่ง
กัน ซ่ึงในปัจจุบันได้มีช่องทางให้ผู้รับชมได้มีส่วนร่วมในการแสดงความเห็นหลายช่องทาง เช่น การ
โทรศัพท์เข้ามาเพ่ือฝากข้อความหรือคำถาม หรือการส่งข้อความทางโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 

3. รายการสนทนาที่ฝึกทักษะหรอืรายการสาธิต (Specialized) เป็นรายการทีม่ีลักษณะ
เป็นการพูดคุย อธิบายประกอบการฝึกทักษะด้านต่าง ๆ เน้นการแสดงภาพสาธิต โดยใช้เทคนิคมุม
กล้อง การตัดต่อ การจัดฉากและแสง โดยมีจุดประสงค์เพ่ือใหผู้้ชมเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของการ
สาธิตและฝึกทักษะดังกล่าว นอกเหนือจากน้ียังเป็นการพูดคุยแบบในชีวิตประจำวัน มีหน้าที่ในการ
อบรมส่ังสอน ถ่ายทอดวัฒนธรรม ความรู้ และสร้างความเป็นกลุ่มในหลากหลายระดับตั้งแต่ปัจเจก
บุคคล กลุ่ม และระดับชาติ ผ่านการนำเสนอเน้ือหาต่าง ๆ  ของรายการที่มีการเช่ือมโยงเข้ากับรูปแบบ
วิธีชีวิตของผู้คน 

Livingstone and Lunt (1997, อ้างถึงใน กำจร หลุยยะพงศ์, 2545) กล่าวว่า รายการ
สนทนาทางโทรทัศน์มีหน้าที่สำคัญอยู่ 3 ประการ ได้แก่ 

1.การถกเถียง (Debate) เป็นหน้าที่ตามทัศนะของ Habermas ที่มองว่าโดยปกติสังคม
สมัยใหม่ไม่ค่อยเปิดโอกาสให้คนในสังคมได้แสดงความคิดเห็นหรือมีส่วนร่วม ส่ือมวลชนโดยเฉพาะ
รายการสนานทนาทางโทรทัศน์ จึงถูกมองว่าเป็นรายการที่มีบทบาทในการเปิดพ้ืนที่การแสดงความ
คิดเห็น โดยการนำผู้คน เข้ามาพูดคุย ถกเถียง และแสดงทัศนะต่อประเด็นต่าง ๆ ในสังคม 

2.การจบลงอย่างมีความสุข (Romance) หรือการประนีประนอม โดยเป็นรายการ
สนทนาทางโทรทัศน์ที่มีความพยายามทำใหเ้กิดความคดิเห็นร่วม โดยไม่สรุปว่าส่ิงไหนถูกหรือผิด แต่
เป็นการทำให้เกิดความคิดที่หลากหลายในสังคม ทำให้ผู้ชมต้องเป็นผู้ที่ตัดสินใจเอง 

3.การบำบัดทางจิต (Therapy) รายการสนทนาทางโทรทศัน์ที่มหีน้าที่เพ่ือบำบดัทางจติ 
มีเน้ือหาที่เน้นเรื่องใกล้ตัว เช่น เพศ ครอบครัว ความขัดแย้งทางความคิดหรอืความรู้สึก โดยรูปแบบ
รายการประเภทน้ีจะมีพิธีกร ผู้ร่วมรายการ และอาจมีผู้ชมในห้องส่งร่วมด้วย ซ่ึงพิธีกรจะมีหน้าที่
เสมือนจิตแพทย์ที่คอยซักถาม ปลอบประโลม และกระตุ้นให้ผู้ร่วมรายการเปรียบเสมือนคนไข้ที่ต้อง
ได้รับการบำบัด ได้ระบายปัญหาออกมา และเมื่อผู้ชมได้รับชมรายการประเภทน้ีก็จะเกิดการรับรู้ว่า
ไม่ใช่เราคนเดียวที่เผชิญปัญหาน้ีอยู่ ยังมีคนอ่ืน ๆ อีกมากมายในสังคมที่กำลังต่อสู้กับปัญหาอยู่ 

กำจร หลุยยะพงศ์ (2545) กล่าวถึง องค์ประกอบในการผลิตรายการเล่า เรื่องบนส่ือ
โทรทัศน์ โดยประกอบไปด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี 
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1. ช่ือรายการ การตั้งช่ือรายการมีความสำคัญที่ต้องมีความเช่ือมโยงกับเน้ือหา และ
แก่นของรายการ ซ่ึงการตั้งช่ือรายการเป็นส่ิงที่สะท้อนถึงภาษาที่ใช้ เพ่ือให้เกิดการส่ือสารกับผู้ชม ให้
สามารถเข้าเข้าใจได้โดยง่าย 

2. วันเวลาออกอากาศ จะเป็นวันและเวลาเดิมในทุกครั ้งที่ออกอากาศ แต่สามารถ
เปล่ียนแปลงได้ในกรณีพิเศษ 

3. ผู้ดำเนินรายการ หรือ พิธีกร (Hots) รายการสนทนาพิธีกรถือว่ามีความสำคัญเป็น
อย่างมาก โดยคุณสมบัติของพิธีกรที่ดี มีดังน้ี (ธัชพงศ์ ชาลานุมาศ, 2560) 
                    3.1 ผู้ดำเนินรายการต้องมีบุคลิกและมนุษย์สัมพันธ์ที่ดี 
                    3.2 มีไหวพริบ สามารถแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างดี 
                    3.3 ต้องมีความรู้ในการผลิตรายการ 
                    3.4 สามารถใช้ภาษาพูดได้ด ีมีจังหวะในการพูด ไม่เร็ว ไม่ช้าจนเกินไปน้ำเสียงชัดเจน 
สุภาพ 
                    3.5 มีใบหน้าที่ย้ิมแย้มแจ่มใสเป็นกันเอง 
                    3.6 รู้จักธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรมไทย 
                    3.7 ต้องมีการแต่งกายสุภาพถูกกาลเทศะ มีสัมมาคาราวะ 

นอกจากน้ีลักษณะของผู้ดำเนินรายการหรือพิธีกรในปัจจุบันน้ัน อาจมีความเก่ียวเน่ือง
กับแนวคิดผู้ที่มีอิทธิพลในโลกออนไลน์ โดยผู้ทรงอิทธิพลในโลกออนไลน์ จะเป็นผู้ที่คอยเผยแพร่ข้อมูล
ต่าง ๆ ซ่ึงสามารถสร้างจุดดึงดูดกับผู้ชมให้เกิดความคล้อยตาม พฤติกรรมลอกเลียนแบบได้ โดยผู้
ดำเนินรายการหรือพิธีกรที่เป็นผู้ทรงอิทธิพลในโลกออนไลน์ ก็ต้องเป็นผู้ที่มีความเช่ียวชาญและมี
ความถนัดในเรื่องที่จะส่ือสารเช่นเดียวกัน ซ่ึงกล่าวได้ว่า ผู้มีอิทธิพลน้ันสามารถสร้างใหเ้กิดกระแสการ
บอกต่อ ให้เกิดการยอมรับโดยกว้างได้เป็นอย่างมาก (โสภณัฐ จาบทอง, 2561) 

4. การผลิตรายการด้านฉาก แสง เสียง เส้ือผ้า อุปกรณ์ที่ประกอบภายในรายการ ต้องมี
การสร้างสรรค์ให้มีความสอดคล้องกับแนวของรายการ และแก่นของรายการ เพ่ือให้ผู้ชมเกิดอารมณ์
ร่วมกับรายการ 

5. กล้องในการถ่ายทำ มีจำนวนกล้องที ่ตัวที่ใช้ในการถ่ายทำรายการ ต ้องมกีารจัด
องค์ประกอบของภาพในการถ่ายทำ เช่น กล้อง 3 ตัว ใช้ในการถ่ายบุคคลอย่างพิธีกร แขกรับเชิญ 
และผู้รับ ส่วนกล้องอีก 1 ตัว เป็นการถ่ายมุมกว้างที่ใช้ในการถ่ายบรรยากาศโดยรอบของรายการ
สนทนา เป็นต้น 

Ref. code: 25666507030036ZHG



24 
 

6. วิทยากรรับเชิญ หรือ แขกรับเชิญ เน้ือหา และประเด็นการสนทนา รายการสนทนา
น้ันต้องมีแขกรับเชิญเป็นองค์ประกอบสำคัญของรายการ เพราะถือเป็นจุดศูนย์รวมของรายการ โดย
การเลือกแขกรับเชิญต้องทำให้เกิดความน่าสนใจ จะทำให้สามารถดึงดูดผู้ชมได ้อีกทั้งต้องการกำหนด
เน้ือหาโดยรวมของรายการว่าจะมีการพูดคุยกันประเด็นอะไร เรื่องอะไร ซ่ึงการหาแขกรับเชิญใน
รายการสามารถทำได้ 2 ร ูปแบบ คือ การหาแขกรับเชิญที่น่าสนใจก่อนแล้วค่อยกำหนดประเด็น
เน้ือหาของรายการ และการกำหนดประเด็นเน้ือหาก่อนแล้วค่อยหาแขกรับเชิญที่เหมาะสมกับมาร่วม
รายการ 

จากองค์ประกอบที ่ได้กล่าวไปข้างต ้น ผู ้ว ิจ ัยจึงได้นำมาประยุกต์เป ็นเกณฑ์ในการ
วิเคราะห์ภาพตัวแทนผีในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์ กรณีศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 
กล่าวคือ เกณฑ์ดังกล่าวเป็นเกณฑ์การวิเคราะห์ตัวรูปแบบของรายการ โดยเกณฑ์ที่ ผู้วิจัยสร้างข้ึน 
ประกอบด้วย ตัวแปรต่าง ๆ ดังน้ี 

เกณฑ์วิเคราะห์รายการ 
1) ช่ือเรื่อง 
2) ผู้ดำเนินรายการ ได้แก่ จำนวนพิธีกร แขกรับเชิญ 
3) อุปกรณ์ในรายการ 
4) ช่วงของรายการ 
5) วิธีดำเนินรายการ 
6) ข้ันตอนการดำเนินเรื่อง 
7) เสียงแสงสีภาพประกอบเรื่องเล่า 
8) ส่ิงที่ปรากฏภายในวิดีโอ 

จากที ่กล่าวมาในข้างต้นผู ้ว ิจัยจึงนำแนวคิดรายการ Talk Show มาประกอบการ
วิเคราะห์วิจัย เพ่ือเป็นแบบอย่างในการสร้างเกณฑ์การวิเคราะห์รูปแบบรายการ และวิเคราะห์ถึง
ปัจจัยที่เก่ียวข้องซ่ึงอาจจะส่งต่อการประกอบสร้างความหมายของผีในรายการเล่าเรื่ องสยองขวัญ
ออนไลน์อย่าง “คืนพุธมุดผ้าห่ม” 
 
2.4 แนวคิดเรื่องภาพตัวแทน (Representation) 

“ภาพตัวแทน” (Representation) เป็นคำที่มีความหมายซับซ้อน มีนัยยะมากกว่าการ
อธิบายเพียงเป็นผลผลิต หรือผลสำเร็จของวัตถุส่ิงน้ัน  แต่คำว่า “ภาพตัวแทน” ยังรวมไปถึงการ
นำเสนอภาพแทนของความจริง หรือภาพแทนของมุมมองของผู้นำเสนอ เพ่ือให้สามารถเห็นภาพได้
ชัดเจน 
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Stuart Hall (2013) กล่าวว่า “ภาพตัวแทน” เป็นคำที่มีความหมายเช่ือมโยงระหว่าง
ภาษาและวัฒนธรรม โดยภาพตัวแทนน้ีเปรียบเหมือนกับการใช้ภาษาในการส่ือสาร หรือเป็นการ
ถ่ายทอดความหมายใหผู้้คนเกิดการรับรู้ร่วมกันต่อส่ิงน้ัน ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของการผลิต หรือการส่งต่อ
ที ่ม ีความสำคัญในการสื ่อสารระหว่างปัจเจกบุคคล สังคม และวัฒนธรรม ผ่านกระบวนการใช้
สัญลักษณ์ทางภาษาศาสตร์ และภาพสัญลักษณ์ในการส่ือสาร โดยภาพตัวแทนน้ีไม่ได้เป็นการลด
รูปแบบความเป็นจริง แต่เป็นเพียงการประกอบสร้างภาพตนเองข้ึนมา เพ่ือให้มีคุณสมบัติเทียบเท่า
ความเป็นจริง 

ภาษา (Language) เป็นส่ือกลางที่ทำให้ผู้คนเกิดความเข้าใจในความหมายร่วม กันได้ 
โดยที่ภาษาอาจไม่ได้เป็นเพียงภาษาที่ใช้สำหรับการพูดหรือการเขียนเพียงเท่าน้ัน แต่ยังรวมไปถึง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง หรือส่ิงต่าง ๆ ที่ทำให้เราเกิดสามารถเห็นภาพ ความคิด และความรู้สึก โดย 
ภาษา (Language) มีกระบวนการเช่ือมโยงขององค์ประกอบ 3 อย่าง เพ่ือเกิดเป็น “ภาพตัวแทน” 
ดังน้ี (Stuart Hall, 1997, น.19) 

องค์ประกอบที่ 1 ส่ิงต่าง ๆ  (things) หมายถึง คน สัตว์ ส่ิงของ วัตถุ เหตุการณ์ เรื่องราว 
หรือประสบการณ์ เหตุการณ์ กิจกรรมต่าง ๆ  

องค์ประกอบที่ 2 แนวคิด (concept) หมายถึง ความคิด หรือแนวคิดทีอ่ยู่ในหัว (mind) 
ของบุคคล และเป็นส่ิงที่ช่วยในการคิดวิเคราะห์ แยกแยะส่ิงต่าง ๆ ให้มีความเป็นระบบมากย่ิงข้ึน 
เพ่ือให้ง่ายต่อการรับรู้และจดจำได้ และทำให้สามารถเข้าใจส่ิงต่าง ๆ  รอบตัวได้ ทั้งส่ิงที่เป็นรูปธรรม
และนามธรรม เช่น ความเป็นรูปธรรม หากเรามีแนวคิดเก่ียวกับ ดอกไม้ หรือแจกัน เราสามารถรับรู้
ได้ว่าของส่ิงน้ันมีลักษณะเป็นอย่างไร เพราะเราเคยเห็นส่ิงน้ันในโลกความเป็นจริงมาก่อน หรือความ
เป็นนามธรรม อย่างเรื่องความรัก หรือความตาย เราสามารถรับรู้ได้ว่าส่ิงน้ันมีลักษณะเป็นอย่างไร 
เพราะเรามีแนวคิดเกี ่ยวกับสิ่งนั้น ๆ  แต ่จุดน่าสนใจอยู่ที ่แนวคิดที่ถูกสร้างขึ ้น หรือเป็นแนวคิดที่
จินตนาการข้ึนมา เช่น ผี ปีศาจ เทวดา ซาตาน เป็นส่ิงที่เราสามารถรู้ได้ว่า ส่ิงน้ันมีลักษณะอย่างไร 
เพราะเรามีแนวคิดเก่ียวกับส่ิง ๆ น้ันแล้ว 

องค์ประกอบที่ 3 สัญญะ (sign) หมายถึง เครื่องหมาย รหัส หรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่
ช่วยในการส่ือสารความหมายผ่านกระบวนการทำงานของระบบภาษา โดยที่สัญญะน้ันอาจไม่ได้มี
ความเก่ียวข้องกับส่ิงต่าง ๆ (things) โดยตรง ดังน้ันสัญญะจึงไม่ได้มีความหมายในตัวของตัวเอง แต่มี 
“ความหมาย” ที ่สัมพันธ์กับแนวคิด (concept) ท ี ่ถูกเชื ่อมโยงด้วยรหัส ด ังนั ้นหากรหัสเปลี่ยน 
ความหมายก็จะเปล่ียนตามไปด้วย เช่น คำว่า “หมี” ในภาษาไทย ประกอบไปด้วยตัวอักษร ห.หีบ ม.
ม้า และสระอี ซ่ึงตัวอักษรดังกล่าวไม่ได้มีลักษณะเหมือนกับหมีที่เราเคยเห็นกัน แต่เมื่อนำตัวอักษร
เหล่าน้ันมีเขียนเรียงกันจนเกิดเป็นคำว่า “หมี” เราสามารถรับรู้ความหมายของคำน้ันได้ ซ่ึงคนที่อ่าน
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ภาษาไทยออกเท่าน้ัน (รหัส) ถึงจะรู้ว่าหมายถึงอะไร แต่อย่างไรก็ตามคำว่า “หมี”ที่อยู่ในหัว (mind) 
ของแต่ละปัจเจกบุคคลอาจมีรูปร่างไม่เหมือนกันก็ได้ 

 
วิลาสินี พิพิธกุล (2546, อ้างถึงใน หฤทัยรัตน์ ศรีจันทร์ขำ, 2558, น.40) กล่าวว่า ภาพ

ตัวแทน เป็นผลผลิตของความหมายจากกระบวนความคดิ ความเช่ือ ความรู้สึก อุดมการณ์ต่าง ๆ  ผ่าน
การส่ือสาร ซ่ึงเป็นการเช่ือมโยงระหว่างความคิดเข้ากับโลกความเป็นจริงหรือโลกจินตนาการ ให้
กลายเป็นวัฒนธรรมร่วม ทำให้ผู้คนเกิดการรับรู้ความหมายจากภาพตัวแทนเหมือนกัน นอกจากน้ี
ภาพตัวแทนยังมีความหมายรวมไปถึงบรรทัดฐานหรือคุณค่าที่คงอยู่ในวัฒนธรรมอีกด้วย 

ดังน้ันภาพตัวแทน คือ ผลผลิตการให้ความหมายของส่ิงใดส่ิงหน่ึง สถานการณ์หน่ึง 
หรือปรากฏการณ์ที่มกีารให้คณุคา่ ให้ความสำคัญ เพ่ือเป็นการตอกย้ำอุดมการณข์องสังคมเอาไว้ ซ่ึงมี
ความเก่ียวข้องกับการครอบครองอำนาจในระบบวัฒนธรรม ดังที่ Stuart Hall (1997) ได้อธิบายไวใ้น
งานเขียน Cultural Representation and Signifying Practices ว่า ภาพตัวแทนน้ันมีความสัมพันธ์
เชิงอำนาจ ระหว่างผู้นำเสนอกับผู้สร้าง และผู้ที่นำเสนอกับผู้ที่ถูกสร้างภาพตัวแทนที่ปรากฏในส่ือ ซ่ึง
ข้ึนอยู่กับ ใครเป็นคนนำเสนอ? นำเสนอเมื่อไหร่? นำเสนอที่ไหน? นำเสนอภายใต้เงื่อนไข ข้อกำหนด
ทางสังคมวัฒนธรรมอย่างไร? ดังน้ันภาพตัวแทนจึงไมใ่ช่ความเปน็จริง แต่เป็นผลผลิตที่ถูกสร้างข้ึน ถูก
เลือกสรรบางส่วนข้ึนมาเพ่ือเป็นการเน้นย้ำ โดยการสร้างภาพตัวแทนจะมีความหมายได้จาก 3 ข้อ 
ดังน้ี 

1. การอาศัยความหมาย และเครื่องมือในการถอดรหัสความหมายที่มีอยู่แล้วในสังคม 
2. ความหมายที่มีอยู่แล้วน้ัน เป็นการกำหนดกรอบการรับรู้ของสังคมและเป็นการขีด

เส้นจำกัดความหมาย เพื ่อไม่ให้เกิดความเข้าใจความหมายในแง่อื ่นๆ นอกเหนือจากที่กำหนดไว้
เบื้องต้น 

3. ลักษณะการนำเสนอภาพตัวแทนที่ระบุไว้เบื้องต้น เป็นส่ิงที่ทำให้ภาพปกติ ธรรมดา
ทั่วไปกลายเป็นภาพที่ถูกฝังลึกในสังคม ให้กลายเป็นเรื่องปกติหรือความชอบธรรม 

เมื ่อวิเคราะห์การสร้างภาพตัวแทนผ่านสื ่อมวลชน จะสามารถศึกษาการสร้างภาพ
ตัวแทน และวิธีการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างภาษา กับ ความจริง ไว้ทั้งหมด 3 ชุด ดังน้ี (สมสุข หิน
วิมาน, 2548, น.246-248 และ Stuart Hall , 1997, pp.1-63) 

1. ภาพตัวแทนในมุมมองของนักภาษาศาสตร์ดั้งเดิม มองว่า การสร้างภาพตัวแทน เป็น
การสร้างภาพข้ึนมา เพ่ือสะท้อนภาพความเป็นจริงที่เกิดข้ึนในสังคม (reflective approach ) เช่น 
การนำเสนอข่าว หรือรายการสารคดี ที่เป็นการถ่ายทอดเรื่องราวที่เกิดข้ึนจริงในสังคม โดยเป็นการ
ส่ือสารที่สะท้อนให้เห็นภาพความเป็นจรงิ ไม่มีการบิดเบือน หรือไม่มีความซับซ้อน เป็นภาพตัวแทนที่
ตรงไปตรงมา 
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2. ภาพตัวแทนที่มาจากตัวผู้ส่งสาร กล่าวคือ เป็นภาพตัวแทนที่ผู้ส่งสารต้องการส่ือสาร
บางอย่างกับผู้รับสาร และต้องการให้ผู้รับสารแปลความหมายของสารน้ันตามที่ตนเองต้องการ ซ่ึง
มองว่าสารที่ส่งไปน้ันมีความเฉพาะตวัของตัวเองจากมุมมองที่ผู้ส่งสารมอง ดังน้ันภาพตัวแทน จึงเป็น
การตั้งใจของผู้ส่งสารที่ต้องการนำเสนอให้เกิดเป็นความจริง โดยที่การสร้างภาพตัวแทนลักษณะน้ีจะ
มีความซับซ้อน และเป็นการส่ือสารที่เฉพาะตัว โดยหากผู้รับสารไม่สามารถตีความหมายของสารน้ัน
ตามที่ผู้ส่งสารต้องการส่ือได้ ความพยายามทั้งหมดของผู้ส่งสารก็จะล้มเหลว 

3. ภาพตัวแทนจากมุมมองของสำนักวัฒนธรรมศึกษา ที่มองในเรื่องของการประกอบ
สร้างความหมาย เน่ืองจากแนวคิดเรื่องภาพตัวแทนเป็นการพัฒนาต่อยอดที่ได้รับอิทธิพลจากทฤษฎี
ปรากฏการณ์วิทยา (phenomenology) และแนวคิดการประกอบสร้างความจริงทางสังคม ที่ว่าด้วย
มนุษย์เป็นผู้สร้างปรากฏการณ์ หรือสภาวะของสังคมข้ึนมาแล้วให้ความหมายกับปรากฏการณ์ หรือ
สถานการณ์น้ัน กำหนดเป็นความหมาย หรือ “ความจริง” ของส่ิงต่าง ๆ  รวมกันทางสังคม จึงเป็นการ
ประกอบสร้างข้ึน ดังน้ัน สำนักวัฒนธรรมศึกษาจึงมีความเช่ือว่า ภาพตัวแทน ไม่ใช่เป็นภาพสะท้อน 
การเลียนแบบ หรือการค้นพบ ต่อปรากฏการณ์ใดปรากฏการณ์หน่ึง แต่เป็นการประกอบสร้างเส้ียว
ส่วนของความเป็นจริงในสังคม 

Michel Foucault (Michel Foucault อ้างถึงใน สมสุข หินวิมาน, 2548, น.248) ได้
นำเสนอแนวคิดเรื่องภาพตัวแทน ที่ต่อยอดมาจากทฤษฎีการประกอบความเป็นจริงทางสังคม โดยได้
ให้ความหมายไว้ว่า การประกอบสร้างน้ัน ไม่ได้เป็นเพียงการสร้างความหมายข้ึนมาลอย ๆ แบบมี
ตัวตน หรือไม่มีตัวตนเท่าน้ัน แต่มีเรื่องอำนาจแฝงฝังอยู่ในการสร้างภาพตัวแทนด้วย กล่าวคือ การ
ประกอบสร้าง จะมีการแสดงออกถึงอำนาจของผู้สร้าง ที่ต้องการส่ือสารกับผู้รับสาร เช่น “ลักษณะ
ของผี” โดยเมื่อคนเราเห็นผี เราจะไม่สามารถระบุ หรือยืนยันได้อย่างชัดเจนว่าเคยเห็นผีจริงหรือไม่ 
แต ่หากถามว่าผีท ี่เห ็นนั ้นมีลักษณะเป็นอย่างไร เราจะสามารถบรรยายภาพของผีที ่พบเจอได้
เหมือนกับภาพที ่สื ่อเคยถ่ายทอดออกมาเป็นภาพให้เราได ้เห ็นในปัจจุบ ัน อีกทั ้งหากถามว่า 
“จุดประสงค์ของผีที่เจอน้ันคืออะไร” คำตอบส่วนใหญ่จะบอกว่า “มาหลอกหลอน” “มาเอาชีวิต” 
เน่ืองจากผีมีความอาฆาตแค้น ดังน้ัน จึงสามารถอธิบายได้ว่า ส่ือมีอำนาจในการประกอบสร้างภาพ
ตัวแทนของ “ผี” ในลักษณะต่าง ๆ เข้าไปในจิตใจของผู้คนในสังคม โดยที่คนเราน้ันอาจไม่รู้ตัว 

อย่างในสื่อภาพยนตร์ที ่ม ีการสร้างภาพตัวแทนของตัวละครแต่ละตัวขึ้นมา เช่น ตัว
ละครผี ที่ต้องมีการสร้างภาพของผีที่ดนู่ากลัว มีลักษณะของผีที่ชัดเจน แตกต่างกับคนที่มีชีวิตอยู่ เช่น 
ตัวซีด ๆ ตัวเย็น มีร่องรอยเขียว ๆ ม่วง ๆ เป็นต้น ดังน้ันเมื่อนำแนวคิดของสำนักวัฒนธรรมศึกษามา
วิเคราะห์กับภาพของผี จะสามารถเห็นภาพการประกอบสร้างความหมายบางอย่างเก่ียวกับผี และเมื่อ
นำมาต่อยอดกับแนวคิดของ Michel Foucault จะพบว่ามีการแฝงฝังเรื่องอำนาจอยู่ภายในเรื่ องผี 
เช่น ภาพยนตร์ผี ผีส่วนใหญ่มักจะเป็นผู้หญิง ซ่ึงถูกยึดโยงกับเรื่องของความรัก มีความผูกพัน ความ
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อาฆาตแค้น และแสดงอิทธิฤทธิ์เพ่ือทวงคืนคนรักของตนเอง แต่ท้ายที่สุดผีจะต้องถูกทำลายด้วย
อำนาจของส่ิงศักดิ์สิทธิ์ หรือแก้ปมบ่วงของตนเอง ซ่ึงส่ิงน้ีเป็นการส่ือสารของภาพยนตร์ที่ต้องการส่ือ
ให้คนดูเกิดความคล้อยตามไปกับความสัมพันธ์เชิงอำนาจในสังคมว่า ความรักเป็นเรื่องของมนุษย์ชาย
หญิงเพียงเท่าน้ัน ผีเป็นส่ิงที่ไม่มีชีวิต ไม่สามารถสร้างความสัมพันธ์ความรักกับมนุษย์ได้ 

จากที่กล่าวมาในข้างต้นผู้วิจัยจึงนำแนวคิดเรื่องภาพตัวแทนมาประกอบในการวิเคราะห์
ภาพตัวแทนของผีที่ปรากฏอยู่ในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์อย่างรายการ “คืนพุธมุดผ้าห่ม” 
รวมถึงปัจจัยใดที่ส่งผลกระทบต่อการประกอบสร้างความหมายผี 
 
2.5 แนวคิดวัฒนธรรมย่อยและวัยรุ่น 

การศึกษาเก่ียวกับวัฒนาธรรมของวัยรุ่น เป็นศาสตร์ที่เริ่มตน้มาจากสังคมวิทยาช่วงก่อน
คริสต์ศักราชที่ 1950 โดยได้รับอิทธิพลของแนวคิดโครงสร้างนิยมและหน้าที่นิยม (Structural – 
Functionalism) ที่เป็นการพิจารณารูปแบบวัฒนธรรมของวัยรุ่น ที่เกิดจากการเปล่ียนผ่านของช่วง
วัยเข้าสู่ความเป็นผู้ใหญ่ เป็นกระบวนการที่ก่อให้เกิดสภาวะความแปลกแยก โดดเดี่ยวในสังคม แต่ใน
ขณะเดียวกันสภาวะดังกล่าวก่อให้เกิดการสร้างวัฒนธรรมเฉพาะของกลุ่มวัยรุ่นข้ึนมาเช่นเดียวกัน อีก
ทั้งยังปรากฏความแตกต่างจากปทัสถานและคณุคา่ทีแ่ตกตา่งไปจากวัฒนธรรมเดิมของคนส่วนใหญใ่น
สังคม (ปิ่นแก้ว เหลืองอร่ามศรี, 2559) 

สำนักวัฒนธรรมศึกษาและการศึกษาวัฒนธรรมวัยรุ่นในฐานะวัฒนธรรมย่อย ของสำนัก
เบอร์มิงแฮม มองว่าวัฒนธรรมวัยรุ่นได้รับอิทธิพลมาจากวิธีคิดแบบมาร์กซิกสม์และสัญญะวิทยา โดย
จะเห็นได้จากการต่อต้านหรือการครอบงำผ่านรูปแบบของสไตล์ทางวัฒนธรรมตา่ง ๆ  และมีการตอบ
โต้เชิงสัญลักษณ์ของวัยรุ่น แสดงให้เห็นว่าวัฒนธรรมของวัยรุ่นมีการกำหนดความหมาย และมีการ
ต่อสู ้ผ่านการสร้างตัวตนผ่านระบบสัญลักษณ์ต่าง ๆ  ในชีวิตประจำวัน (ป ิ ่นแก้ว เหลืองอร่ามศรี, 
2553) 

Dick Hebdige (2010) นักวิชาการด้านสังคมศาสตรช์าวอังกฤษ ได้อธิบายถึงวัฒนธรรม
ย่อยไว้ว่า วัฒนธรรมย่อยเป็นการประกาศถึงการเป็นอิสรภาพของความเป็นอ่ืน และความต้องการ
สร้างตัวตนที่แตกต่าง โดยเป็นการแสดงจุดยืนที่ชัดเจนว่าจะไม่เป็นรองวัฒนธรรมใหญ่ แต่ในทาง
กลับกันวัฒนธรรมย่อยก็ถือเป็นการแสดงออกถึงความจริงของการไร้อำนาจทางสังคมอีกด้วย โดย 
Dick Hebdige (1979) ยังกล่าวไว้อีกว่า ความสำคัญของวัฒนธรรมย่อยอยู่ที่รปูแบบและกระบวนการ
ในการสร้างวัฒนธรรม ซ่ึงกระบวนการสร้างเหล่าน้ันเป็นรูปแบบของวัฒนธรรมที่สร้างมาจากกลุ่ม
วัยรุ่น โดยมีการเรียกกระบวนการเหล่าน้ันว่า Cut’n Mix เป็นกระบวนการที่มีรูปแบบวิธีการแบบยุค
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หลังสมัยใหม่ (Post- modernizing) คือเป็นการนำเอาสัญญะเดิมที่มอียู่ในสังคม มาเลือกและตัดออก
เพ่ือสร้างความหมายใหม่เข้าไปทดแทน 

Michael Brake (1990) อธิบายถึงลักษณะของวัฒนธรรมย่อย ว่า วัฒนธรรมย่อยเป็น
ร ูปแบบ (Style) เป ็นวัฒนธรรมย่อยที ่มีความโดดเด ่น แตกต่างออกไปจากวัฒนธรรมเดิม หรือ
วัฒนธรรมหลัก มีลักษณะการใช้รูปแบบหรอืสัญลักษณ์ในรูปแบบหน่ึง โดยสามารถบ่งบอกถึงลักษณะ
ของวัฒนธรรมย่อยได้ ดังน้ี 

1) วัฒนธรรมย่อยเป็นตัวช่วยในการหาทางออกของปัญญาทางโครงสร้างที ่เกดิจาก
ความขัดแย้งของโครงสร้างสังคม เศรษฐกิจ โดยปัจจัยส่วนใหญ่ที่พบมักเกิดจากระบบของชนช้ัน 

2) วัฒนธรรมย่อยทำหน้าที่เป็นองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น รูปแบบ ค่านิยม อุดมการณ์ 
และรูปแบบการดำเนินชีวิต ซึ ่งเป ็นวัฒนธรรมที ่สามารถนำมาสร้างอัตลักษณ์ที ่ม ีความโดดเด่น
นอกเหนือจากอัตลักษณ์เดิมที่ถูกกำหนดไว้แล้วได้ เช่น อัตลักษณ์เดิมที่ถูกกำหนดข้ึนเพ่ือให้เป็นไป
ตามลักษณะทางวัฒนธรรมการงาน วัฒนธรรมครอบครัว หรือวัฒนธรรมโรงเรียน เป็นต้น 

3) วัฒนธรรมย่อยเป็นทางเลือกของสังคม ที่สามารถใช้การส่ือสารเชิงสัญลักษณ์ในการ
ถ่ายทอดผ่านส่ือมวลชนได้ 

4) วัฒนธรรมย่อยเป็นต ัวแทนในการนำเสนอรูปแบบวิถีชีวิตของการใช้เวลาว่าง 
(Leisure) เพ่ือเป็นการสร้างความเป็นอิสระจากโลกของการทำงาน 

โดยส่ิงสำคัญของวัฒนธรรมย่อย คือ การแสดงออกของสมาชิก เช่น การเพิกเฉย หรือ
การต่อต้านค่านิยม วัฒนธรรมของกระแสหลัก ซึ ่งสามารถแบ่งรูปแบบของวัฒนธรรมย่อยได้ 3 
องค์ประกอบ คือ 

1. รูปลักษณ์ภายนอกที่บ่งบอกถึงวัฒนธรรมย่อย ได้แก่ ส่ิงของเครื่องใช้ เครื่องแต่งกาย 
เครื่องประดับ หรือส่ิงของที่มนุษย์สร้างข้ึน เป็นต้น 

2. การประพฤติตัว คือ กิริยา ท่าทางที่แสดงออกภายในสังคมวัฒนธรรม 
3. ภาษา คือ การสร้างคำศัพท์หรือวิธีการพูดข้ึนมาใหม่ในกลุ่มวัฒนธรรมเฉพาะของ

ตนเอง รวมถึงวิธีการดำเนินชีวิต (Lifestyle) 

คริส เบเคอร์ และผาสุก พงษ์ไพจิตร (2566) กล่าวถึง ความเปล่ียนแปลงของกลุ่มคน
ต่าง ๆ ที่มีการเติบโตมาในบริบททางสังคมที่แตกต่างกันออกไป ว่าอำนาจของวัฒนธรรมหลักมักจะ
ปรากฏในส่ือโทรทัศน์ที่มีกองทัพและรัฐบาลเป็นผู้ควบคมุ แต่นับตั้งแต่ก่อนทศวรรษ 2550 เทคโนโลยี 
อินเทอร์เน็ตเข้ามาทำให้กลุ่มคนที่เกิดและเติบโตมาในยุคสมัยน้ี น่ันคือ กลุ่มวัยรุ่นในปัจจุบัน มีการ
เติบโตมากับเทคโนโลยีที่สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร ความรู้ต่าง ๆ  จากทั่วโลกได้อย่างรวดเร็ว ดังน้ัน
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กลุ่มวัฒนธรรมย่อยของวัยรุ่นจึงมีเทคโนโลยีเป็นปัจจัยส่วนหน่ึงในการดำเนินชีวิต และเป็นเครื่องมือ
ในการสร้างตัวตน แสดงออก ร่วมถึงเป็นพ้ืนที่ในการต่อสู้ของวัยรุ่น โดยจะเห็นได้จากจำนวนผู้ใช้
อินเทอร์เน็ตของไทยที่เพ่ิมข้ึนใน พ.ศ.2562 เป็น 49 ล้านคน ซ่ึงนับเป็นหน่ึงในโลกที่มีอัตราการใช้
เฟซบุ๊คสูงสุด ตามมาด้วยส่ือออนไลน์ต่าง ๆ เช่น ทวิตเตอร์ อินสตาร์แกรม และไลน์  

รูปแบบของความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมหลักและวัฒนธรรมย่อยนั ้นมีความ
หลากหลาย เช่น รูปแบบการปะทะกันอย่างเปิดเผย รูปแบบที่สามารถอยู่ร่วมกันได้ หรือรูปแบบที่
วัฒนธรรมย่อยมีความพยายามต่อรองเพ่ือสร้าง “พ้ืนที่สาธารณะ” ในการแสดงออกวัฒนธรรมของ
ตนเอง (กาญนา แก้วเทพ, 2544) เช่น วัฒนธรรมย่อยของกลุ่มวัยรุ่น โดยจะเห็นได้ว่ากลุ่มวัยรุ่นมี
ความพยายามในการแสดงออกถึงความแตกต่างของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งการตอบโต้และการ
ต่อรอง เพ่ือเป็นการสืบทอดและดำรงอยู่ของวัฒนธรรมย่อยของตนเอง 

วัฒนธรรมย่อยของกลุ่มวัยรุ่น มีพ้ืนฐานมาจากความหลากหลายของรูปแบบวิถี ชีวิต 
ความสนใจของวัยรุ่น โดยมักจะมีการแสดงออกผ่านสัญญะต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน เช่น เครื่องแต่ง
กาย การบริโภคส่ิงของต่าง ๆ  หรือไม่ว่าจะเป็นความสนใจพื้นฐาน เช่น แนวเพลงที่ฟัง แนวหนังที่ชอบ 
ซ่ึงมักมีการรวมตัวกันเพ่ือแสดงออกถึงความเป็นอัตลักษณ์ของกลุ่มวัฒนธรรมย่อยของวัยรุ่น ผ่าน
กระบวนการการให้ความหมาย การกำหนดความหมายด้วยตนเองกับส่ิงต่าง ๆ  ซ่ึงเป็นหน่ึงในรูปแบบ
ในการแสดงออกของวัยรุ่นเพ่ือเป็นสร้างตัวตน ตอบโต้หรือต่อรองกับกลุ่มโครงสร้างหลักของสังคม 
น่ันคือ วัฒนธรรมหลัก ทั้งน้ีส่ิงที่กลุ่มวัฒนธรรมย่อยของวัยรุ่นแสดงออกมามักจะสะท้อนให้เห็นถึง
ปัญหาความขัดแย้งของโครงสร้างทางสังคม รวมถึงบริบทสังคมต่าง ๆ ที่มีอยู่จนถึงปัจจุบัน 

เมื่อนำมาเช่ือมโยงกับกรณีการศึกษากรณีรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม ที่เป็นรายการของคน
รุ่นใหม่เป็นผู้ผลิตซ่ึงใช้มุมมองและสไตล์ของวัยรุ่น อาจจะมีการแฝงนัยบางอย่างผ่านประเด็นการเล่า
เรื่องผี โดยใช้ส่ือออนไลน์เป็นพ้ืนที่ในการต่อสู้ หรือกำหนดความหมายรูปแบบใหม่ข้ึนมา  

จากที ่กล่าวมาในข้างต ้นผู ้ว ิจัยจึงนำแนวคิดเรื ่องวัฒนธรรมย่อยมาประกอบในการ
วิเคราะห์ เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลกระทบตอ่การประกอบสร้างความหมายผีของรายการเล่าเรื่องสยอง
ขวัญออนไลน์อย่างรายการ “คืนพุธมุดผ้าห่ม” 

 
2.6 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อใหม่ 

เทคโนโลยีเป็นตัวกลางในการสานสัมพันธ์ระหว่างการส่ือสารสังคมและวัฒนธรรม ไม่
สามารถหลีกเล่ียงกันได้ เพราะการเกิดข้ึนหรือการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีการส่ือสาร เป็นส่ิงที่
เกิดข้ึนจากสังคมที่มีความเปล่ียนแปลง และเป็นส่ิงที่มีผลต่อสังคมโดยรวม ดังน้ันโครงสร้างพ้ืนฐาน
ทางสังคมจึงมีเทคโนโลยีและการส่ือสารเป็นส่วนสำคัญในการขับเคล่ือนสังคม 
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ทฤษฎีเทคโนโลยีการสื ่อสารเป ็นต ัวกำหนด (Technological Determinism) เป็น
การศึกษาที่มองถึงอำนาจของเทคโนโลยีการส่ือสาร โดยมีเทคโนโลยีเป็นตัวแปรสำคัญที่ขับเค ล่ือน
สังคม ทำให้สังคมเกิดการเปล่ียนแปลง การที่เทคโนโลยีเข้ามากำหนดทิศทางการส่ือสารในระดับตา่ง 
ๆ ทั้งระดับปัจเจกบุคคล ที่เทคโนโลยีเข้ามาเป็นตัวขยายการรับรู้ของผู้คน เปล่ียนจากส่ือเก่าเป็นส่ือ
ใหม่ ระดับสังคมสถาบัน ที่เทคโนโลยีเป็นตัวเปล่ียนผ่านของสังคม จากยุคหน่ึงไปสู่ยุคหน่ึง 

D. McQuail (2005) มองว่าเทคโนโลยีเป็นตัวกำหนดสังคม หรือเป็นส่ิงที่ ช้ีนำสังคม 
โดยมีความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับการส่ือสาร เพ่ือกำหนดโครงสร้างของสังคมในแต่ละยุคสมัย 
เช่น เว็บไซต์ ที่เป็นเทคโนโลยีการส่ือสาร ที่สามารถเป็นส่ือที่เผยแพร่กระจายข้อมูล (broadcast) 
หรือเป็นส่ือที่อยู่กับที่ (non - broadcast) โดยมีลักษณะของส่ือที่เป็นโครงสร้างไร้ขอบเขตพรมแดน
ระหว่างประเทศ (non – national structure) โดย D. McQuail (1994) (อ้างถึงใน กาญจนา แก้ว
เทพ, 2556) ได้อธิบายถึงลักษณะเด่นของทฤษฎีเทคโนโลยีการส่ือสารเป็นตัวกำหนดออกเป็นกลุ่ม ๆ 
ดังน้ี 

1. เทคโนโลยีการส่ือสารเป็นส่ิงที่เป็นเครื่องมือพ้ืนฐานของทุกสังคม 
2. เทคโนโลยีการส่ือสารมีหลากหลายชนิดที่แตกต่างกัน ดังน้ันจึงต้องมีการเลือกใช้ให้

เหมาะกับโครงสร้างแต่ละสังคมที่แตกต่าง 
3. การผลิตและการใช้เทคโนโลยีการส่ือสารมีข้ันตอนต่าง ๆ  และเป็นส่ิงที่ก่อให้เกิดการ

เปล่ียนแปลงทางสังคมได้ 
4. การเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีการส่ือสารในแต่ละครั้ง ย่อมก่อให้เกิดการปฏิวัติ

เปล่ียนแปลงทางสังคมตามมาเสมอ 

สำนักโตรอนโต (Toronto School) ได ้ให้ความสนใจเกี่ยวกับปัจจัยความสำคัญของ
เทคโนโลยี ที่เป็นตัวกำหนดเงื่อนไข และกระบวนการทำงานของส่ือ ซ่ึงนำไปสู่การเปล่ียนแปลงทาง
สังคมโดยรวม หรือเรียกว่า “การปฏิวัติเทคโนโลยี” 

McLuhan, 1974 (อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ, 2556) นักวิชาการจากสำนักโตรอนโต 
(Toronto School) เช่ือว่าส่ือเป็นตัวที่เข้ามากำหนดวิธีการส่ือสารของมนุษย์ โดยรับอิทธิพลมาจาก
การเข้ามาของเทคโนโลยีที่เป็นส่ิงที่เข้ามากำหนดรปูแบบ วิถีชีวิตของผู้คนในสังคม โดยเทคโนโลยีการ
ส่ือสารเป็นกระบวนการขยายศักยภาพของมนุษย์ ขยายขีดความสามารถออกไป อีกทั้งเทคโนโลยีการ
สื ่อสารที ่เกิดขึ ้นในสังคมยังเป ็นการจัดการระบบวิธีการคิดของผู ้คนในสังคมผ่านการใช้สื ่อเป็น
ต ัวกำหนด โดยสามารถสรุปแนวคิดหลัก ๆ  ของ McLuhan ที ่มองเกี ่ยวกับทฤษฎีการสื่อสารเป็น
ตัวกำหนดได้ ดังน้ี 
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1. เทคโนโลยีการส่ือสารเป็นส่ิงที่ช่วยเปิดประสบการณ์ของผู้คนให้แพร่ขยายออกไปใน
วงกว้าง สื ่อท ุกชนิดเป ็นสิ ่งที่ขยายประสบการณ์ด้านผัสสะของมนุษย์ โดยเฉพาะอย่างยิ ่งส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ ที่สร้างให้เกิดปรากฏการณ์ “หมู่บ้านโลก” ที่สามารถทำให้ผู้คนทั้งโลกรับรู้ข่าวสารใน
เวลาเดียวกันได้ แม้จะอยู่ต่างที่กันก็ตาม โดยสามารถอธิบายมิติทั้ง 3 ด้านได้ดังน้ี 

                    1.1 มิต ิด้านเวลา (Time) ค ือ สื ่อมีความสามารถในการบันทึกสารข้ามเวลา หรือ
สามารถย่นระยะเวลาในการสื ่อสารให้กระชับขึ้นหรือสั ้นลงได้ ต ัวอย่างเช่น การถ่ายภาพ การ
บันทึกเสียงหรือข้อความ เป็นต้น 
                    1.2 มิติด้านพ้ืนที่ (Space) คือ ส่ือมีความสามารถในการส่ือสาร ถ่ายโอนข้อความ
จากผู ้ส่งสารไปยังผู ้รับสารได้ โดยสามารถข้ามผ่านพื้นที ่ที่ห่างไกลกันได้ เช่น จดหมาย โทรเลข 
เว็บไซต์ โทรศัพท์ เป็นต้น ซ่ึงทำให้ผู้คนทั่วโลกสามารถเช่ือมถึงกันได้แม้อยู่ข้าม พ้ืนที่ กัน ซ่ึงส่ิงน้ี 
McLuhan เรียกว่า หมู่บ้านโลก (The Global Village) 

 1.3 มิติด้านประสบการณ์ของมนุษย์ (Human Experience) คือ ส่ือสามารถเปิด
ประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้แก่มนุษย์ โดยเป็นได้ทั้งประสบการณ์ภายใน เช่น ช่วยจัดระเบียบชีวิตของ
มนุษย์ หรือเป็นประสบการณ์ภายนอก เช่น ส่ือโทรทัศน์แสดงภาพในส่ิงที่ไม่เคยเห็นมาก่อน 

2. ตัวส่ือ คือ สาร McLuhan ให้ความสนใจกับรูปแบบต่าง ๆ ของส่ือ โดยเช่ือว่าการ
เปล่ียนแปลงของส่ือ สามารถส่งผลกระทบต่อการเปล่ียนแปลงประสบการณ์ของมนุษย์ที่เ กิดข้ึนใน
สังคมในด้านต่าง ๆ ได้ 

3. นวัตกรรมของสื่อหรือเทคโนโลยีการสื ่อสาร เป ็นต ัวที่เข้ามาขับเคลื่อนให้สังคม
เปล่ียนแปลง โดยมีแนวคิดว่าส่ือมีความสำคญัมากกว่าตัวสาร ซ่ึงส่ือแต่ละยุคสมัยมีอิทธิพลต่อรูปแบบ
การดำเนินชีวิตประจำวันของผู้คน อีกทั้งกระบวนการของส่ือยังสามารถสร้างการรับรู้ของ ผู้คนได้  
กล่าวคือ แม้ว่าตัวอักษรจะเปล่ียนแปลงไป แต่โครงสร้างเดิมยังคงเหมือนเดิม คือยังสามารถตามทีผู้่ส่ง
สารต้องการได้ โดยที่เราสามารถปรับเปล่ียนส่ือได้ 

McLuhun (1964) ได้กล่าวว่า การเปล่ียนผ่านของสังคมน้ัน ไม่ได้มีลักษณะเป็นเส้นตรง 
(Linear) แต่มีลักษณะเป็นการรวมศูนย์ และการกระจายตัวไปส่วนต่าง ๆ  จากศูนย์กลาง โดยมองว่า
การพัฒนาและวิวัฒนาการของเทคโนโลยี ทำให้เกิดสังคมยุคสื่อใหม่ ท ี ่เป ็นการสร้างระบบธรุกิจ
สารสนเทศ มีความเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีการส่ือสารในกระบวนการดำเนินงานธุรกิจ 

Lee, D. & Schoenstedt, L. J. (2017). ได้ศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบแรงจูงใจในการ
บริโภคกีฬาอี-สปอร์ต และกีฬาแบบดั้งเดิม อธิบายว่า จากการเกิดข้ึนของปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 
ส่งผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ ซ่ึงส่งผลกระทบต่อการดำเนินชีวิตของมนุษย์ในหลาย ๆ มิติ เช่น 
ก่อให้เกิดความรวดเร็วในการส่งสาร การขยายขนาดของสารที่ใหญข้ึ่นและขอบเขตในการกระจายสาร
มีความกว้างข้ึน ซ่ึงตัวแปรที่สำคัญ คือ เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่เป็นส่ิงที่ทำให้ส่ิงอ่ืน ๆ  ต้องมีการ
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ปรับตัวไปอยู่ในโลกออนไลน์ ดังน้ันเมื่อเทคโนโลยีการส่ือสารมีการเปล่ียนแปลงไป ตัวส่ือและตัวสาร
จึงต้องมีการปรับตัว เปล่ียนแปลงไปตามเทคโนโลยีเช่นกัน 

ส่ือ (Media) เป็นช่องทางในการนำเสนอเน้ือหาของสาร ที่มีการเปล่ียนแปลงช่องทางใน
การส่ือสารไปตามยุคสมัยของระบบเทคโนโลยี เพ่ือเป็นการพัฒนารูปแบบของส่ือให้ดีข้ึน โดยส่ือใหม่ 
(New Media) เป็นส่ือที่ช่วยเอ้ือให้ผู้ส่งสารและผู้รับสารสามารถทำหน้าที่การส่งสารและการรับสาร
ได ้พร้อมกัน ซึ ่งเป ็นการสื ่อสารสองทาง เป ็นการนำเอาระบบเทคโนโลยีสื ่อด ั ้งเด ิมมารวมกับ
ความก้าวหน้าของระบบเทคโนโลยีแบบปฏิสัมพันธ์ โดยการให้ความหมายของคำว่า “ส่ือใหม่” (New 
Media) ได้ถูกนิยามไว้ ดังน้ี 

Rogers (1995) ได้นิยามคำว่า “ส่ือใหม่” (New Media) ไว้ว่า ส่ือใหม่เป็นเทคโนโลยี 
หรือ สื ่อท ี ่เอื ้อให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร ผ่านระบบการสื ่อสารที ่ใช้คอมพิวเตอร์เป็น
ศูนย์กลางในการส่ือสาร ซ่ึงในปัจจุบันการส่ือสารน้ันเน้นไปที่การส่ือสารเฉพาะบุคคล ที่ยังคงความ
หลากหลายของการส่ือสารไว้อยู่ โดยการส่ือสารรูปแบบน้ีเรียกว่า “ส่ือเครือข่ายสังคมออนไลน์” หรือ 
“โซเชียลมีเดีย” (social media) เช่น Facebook Twitter YouTube Instagram เป็นต้น 

กาญจนา แก้วเทพ และนิคม ชัยขุมพล (2555) ได้ให้ความหมายของคำว่า “ส่ือใหม่” ไว้
ว่า ส่ือใหม่ เป็นส่ือในรูปแบบดิจิทัลที่มีความหลากหลาย สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานได้ในวง
กว้าง ทั ้งเฉพาะบุคคล กลุ ่มคน และเครือข่ายอื่น ๆ  โดยคุณลักษณะสำคัญของสื่อใหม่ ค ือ การมี
ปฏิสัมพันธ์ได้ง่าย ( Interactivity) เนื ่องจากสื่อใหม่เป็นสื่อที ่ม ีรูปแบบการสื่อสารแบบสองทาง มี
ความสามารถในการเคล่ือนที่ สามารถพกพาไปในที่ตา่ง ๆ  ได้สะดวก สามารถดัดแปลงเปล่ียนรูปแบบ 
และสามารถเช่ือมต่อได้ง่าย ซ่ึงเป็นลักษณะของการส่ือสารที่ไร้พรมแดน และมีความเป็นดิจิทัล 

คุณลักษณะสำคัญของสื ่อใหม่ มีท ั ้งค ุณสมบัต ิเชิงเทคนิค (Technical Aspect) 
คุณสมบัติเชิงสังคม (Social Aspect) และยังมีคุณสมบัตใินเชิงอ่ืน ๆ  อีก โดย R.K. Logan (2010 อ้าง
ถึงใน กาญจนา แก้วเทพ และนิคม ชัยขุมพล, 2555) ได้สานต่อแนวคิดเรื่องส่ือใหม่ของ McLuhan 
โดยมีการเสนอคุณลักษณะของส่ือใหม่ไว้ 15 ประการ ได้แก่ 

1. ส่ือใหม่เป็นการส่ือสารแบบสองทาง (Two – ways Communication) คือ ส่ือใหม่
ทุกประเภท เช่น อินเตอร์เน็ต เว็บไซต์ บล็อก หรืออีเมล์ ฯลฯ เป็นส่ือที่เอ้ืออำนวยให้เกิดการส่ือสาร
แบบสองทาง กล่าวคือ ผู้รับสารสามารถมีปฏิกิริยาตอ่ “ตัวสาร” และ “ตัวผู้ส่งสาร” ได้ ดังน้ันสถานะ
ของผู้รับสารจึงเป็นแบบ Active 

2. ส่ือใหม่ง่ายต่อการเข้าถึง และการเผยแพร่กระจายสาร (Ease of access to and 
dissemination of information) ค ือ ผู ้ร ับสารสามารถเข้าถึงและควบคุมสารในสื ่อใหม่ได้ เช่น 
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ระบบการสืบค้นเสิร์จเอนจิน (search engine) มีความง่ายในการเข้าถึง (การส่ือสารขาเข้า) และยัง
สามารถแพร่กระจายได้ (การส่ือสารขาออก) น่ันทำให้เห็นว่าระบบสารสนเทศของส่ือใหม่สามารถ
เป็นได้ทั้ง “ผู้รับ” และสามารถเปล่ียนกลับมาเป็น “ผู้ส่งสาร” ได้ 

3. ส่ือใหม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง (Continuous learning) คือ ผู้ใช้ส่ือใหม่
สามารถแสวงหาข่าวสาร องค์ความรู้ หรือส่ิงที่สนใจ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ (cognitive) ได้ด้วยตนเอง 
เพราะผู้ใช้ส่ือใหม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา 

4. ส่ือใหม่มีการวางตัวในแนวเดียวกัน และมีการเอ้ือต่อการบูรณาการ (Alignment 
and Integration) กล่าวคือ ส่ือใหม่มีการเช่ือมโยงบูรณาการเข้ากับเน้ือหาความรู้แบบเดิม ทำให้
วิธีการนำเสนอเน้ือหาสารมีการตอบสนองได้อย่างรวดเร็ว และเป็นไปตามความต้องการของผู้ใช้งาน 

5. ส่ือใหม่เอ้ือต่อการสร้างชุมชน (Creation of Community) คือ ส่ือใหม่สามารถเป็น
ตัวกลางในการสร้างให้เกิดชุมชนได้ในทุกรูปแบบและทุกเป้าหมาย เช่น ชุมชนการเรียนรู้ ชุมชนความ
บันเทิง ชุมชนทางวัฒนธรรม ชุมชนทางธุรกิจ เป็นต้น โดยชุมชนเหล่าน้ีไม่ได้มีการจำกัดในเรื่องของ
เวลาและสถานที่ ดังน้ันจึงทำให้เกิดบรรยากาศอันดีในการจัดการองค์ความรู้ ทั้ง 4 ข้ันตอน คือ การ
สร้างความรู้ การแลกเปล่ียนความรู้ การพัฒนาแนวคิดหรือโครงการใหม ่ๆ   และการเก็บสะสมความรู้
ใหม่เอาไว้เพ่ือใช้ในครั้งต่อไป 

6. ส่ือใหม่มีลักษณะที่ง่ายต่อการเคล่ือนย้าย สามารถพกพาได้สะดวก (Portability) ส่ือ
ใหม่มีคุณสมบัติที่มีขนาดเล็ก สามารถเคล่ือนย้าย พกพาได้สะดวก เช่น โทรศัพท์ โน้ตบุ๊ค แท็บเล็ต 
เป็นต้น 

7. ส่ือใหม่มีลักษณะการหลอมรวมกัน (Convergence) กล่าวคือ การหลอมรวมของส่ือ 
เป็นการประสานส่ือหลาย ๆ  ส่ือ มารวมไว้ในเครื่องมือช้ินเดียว เช่น โทรศัพท์ ที่สามารถพูดคุยส่ือสาร 
ถ่ายภาพ วิดีโอ เล่นเกม ฟังเพลง ดู YouTube ได้ ภายในเครื่องเดียว เป็นต้น 

8. สื ่อใหม่เป็นการปฏิบัติงานร่วมกัน ( Interoperability) ค ือ สื ่อใหม่หลายประเภท
สามารถพูดคุยส่ือสารได ้เช่น อินเทอร์เน็ต มีหลายส่ือ ที่สามารถพูดคยุกันได้ผ่าน ตัวอักษร ภาพ เสียง 
อีกทั้งยังสามารถทำงานร่วมกันได้ ไม่ได้มีการจำกัดอยู่ภายใต้เพียงส่ือประเภทเดียวเท่าน้ัน 

9. ส่ือใหม่สามารถประมวลเน้ือหาจากหลายแหล่งข้อมูลมาไว้รวมกันได้ (Aggregation 
of content) กล่าวคือ ระบบดิจิทัลของส่ือใหม่มีความสามารถในการรวบรวม และประมวลข้อมูล
เน้ือหาจากหลากหลายแหล่งมาไว้รวมกันได้ เพ่ือให้ง่าย สะดวกรวดเร็วในการใช้งาน 

10. ส่ือใหม่เพ่ิมความหลากหลาย (Varity) เพ่ิมทางเลือก (Choice) และ Longtail โดย 
Longtail ในที่น้ีหมายถึง ผลงานของส่ือใหม่ที่สามารถขายได้อย่างช้า ๆ แต่เป็นการขายได้ในระยะ
ยาว ซ่ึงหมายถึง ยอดรวมสุดท้ายของผลงานในส่ือใหม่อาจจะสูสี หรือมากกว่าผลงาน Best Seller 
ของส่ือเดิม 
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11. การหวนคืนกลับมาประสานกันครั้งใหมร่ะหว่างผู้ส่งสาร และผู้รับสาร กล่าวคือ ส่ือ
ใหม่ เป็นส่ือที่มีการกระจายอำนาจของการส่ือสาร เน่ืองจากเป็นส่ือที่เอ้ือให้ทุกคนสามารถเป็นผู้สร้าง
เน้ือหาข้ึนมาได้ และมีช่องทางในการเผยแพร่เน้ือหาน้ันที่หลากหลาย อีกทั้งผู้ใช้ส่ือยังมีอำนาจในการ
ควบคุมเน้ือหาที่ต้องการบริโภคได้ 

12. ส่ือใหม่มีลักษณะในการส่งเสริมการรวมกลุ่มทางสังคม และมีการร่วมมือกันทางไซ
เบอร์ (Social collectivity & Cyber – cooperation) กล่าวคือ ส่ือใหม่ทำให้ผู้ใช้งานสามารถติดตอ่
สัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่คุ้นเคย รู้จักกันมาก่อน หรือคนแปลกหน้าได้ 

13. ส่ือใหม่ทำให้เกิดวัฒนธรรมแบบรีมิกซ์ (Remix Culture) กล่าวคือ ส่ือใหม่สามารถ
เลือกเน้ือหามาดัดแปลง หรือตัดต่อได้ เพ่ือเป้าหมายเฉพาะของแต่ละบุคคล ซ่ึงถือเป็นการเปิดโอกาส
ให้ผู ้ใช้งานได้ริเริ ่มสร้างสรรค์ความคิดของตนเอง ผ่านการใช้งานสื ่อใหม่ท ี่เป ็นช่องทางในการ
เอ้ืออำนวยที่ดีที่สุด 

14. ส่ือใหม่เปล่ียนจาก “ผลผลิต” มาสู่ “บริการ” เช่น การฟังเพลงในส่ือเดิมคือการใช้
เทป หรือแผ่นเสียง แต่การฟังเพลงในส่ือใหม่เปล่ียนแปลงมาเป็นการฟังเพลงผ่านระบบออนไลน์ที่มีผู้
มาให้บริการแทน 

15. สื ่อใหม่เป็นสื่อที่อนุญาตให้ผู ้รับสารเป็นผู ้เปลี ่ยนแปลงเนื ้อหา (User – based 
Transformation of new media) ซ่ึงมีความแตกต่างกับส่ือรูปแบบเดิมที่ผู้ผลิตจะเป็นผู้ที่ปรับปรุง
เปล่ียนแปลงเน้ือหาผลงานของส่ือเองทั้งหมด ผู้รับสารไม่สามารถเข้าไปยุ่งเก่ียวได้ 

โดยคุณลักษณะทั ้ง 15 ข้อที ่กล่าวมาเบื้องต้นนั้น สื ่อร ูปแบบเดิมอาจมีคุณลกัษณะ
ดังกล่าวรวมอยู่ด้วย แต่ความแตกต่าง คือ ส่ือเดิม อาจมีคุณลักษณะดังกล่าวแค่บางข้อ ไม่ครบทุก
คุณลักษณะ แต่ในขณะที่ส่ือใหม่น้ันมีทุกคุณลักษณะครบถ้วนทุกประการ 

พัสนันท์ ปัญญาพร (2555) ได้ระบุลักษณะที่โดดเด่นของส่ือใหม่ ว่าส่ือใหม่น้ันมีความ
แตกต่างจากส่ือเดิมอยู่ 5 ข้อ ได้แก่ 

1. ส่ือใหม่เป็นส่ือที่ไม่จำกัดเวลา สามารถเลือกส่งสารหรือรับสารในเวลาไหนก็ได้ ใน
เวลาที่ต้องการ 

2. ส่ือใหม่เป็นส่ือที่ไม่จำกัดสถานที่ สามารถเข้าถึงส่ือใหม่ได้โดยมีอินเทอร์ เน็ตและ
อุปกรณ์ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์เคล่ือนที่แบบสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต เป็นต้น 

3. ส่ือใหม่เป็นส่ือที่ไม่จำกัดขนาดของขอบเขต เพราะส่ือใหม่สามารถเผยแพร่ เข้าถึงได้
ทั่วโลก ไม่ได้เป็นการเจาะจงแค่บางกลุ่ม 

4. สื ่อใหม่เป็นสื่อที่มีความเป็นอิสระด้านรูปแบบ สื ่อใหม่สามารถออกแบบนำเสนอ
เน้ือหาของส่ือได้อย่างอิสระ ตามที่ผู้ส่งสารต้องการออกแบบ เช่น ลักษณะเป็นคลิปส้ัน บทความ ภาพ 
วีดีโอ เพลง เป็นต้น 
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5. ส่ือใหม่เป็นส่ือที่มีความเป็นอิสระจากยุคนักการตลาดสร้างเน้ือหา สู่ยุคที่ ผู้รับสาร
สามารถสร้างส่ือได้เอง เช่น คลิปใน YouTube บทความลงเว็บไซต์ส่วนตัว ผู้รับสารเองสามารถเป็น
ผู้สร้างส่ือและส่งสารของตนเองได้ ไม่ได้จำกัดผู้รบัสารและผู้ส่งสารอย่างตายตวั ทำใหเ้ผยแพร่ส่ือไปได้
อย่างรวดเร็ว ตอบสนองความต้องการด้านส่ือได้หลากหลายมากย่ิงข้ึน 

นอกจากน้ี คุณลักษณะของการส่ือสารผ่านส่ือใหม่ ยังมีความแตกต่างกันออกไป ตาม
รูปแบบของการส่ือสารที่ออกแบบมาเพ่ือตอบสนองความต้องการด้านการส่ือสารที่หลากหลายของ
มนุษย์ โดยเป็นการแสดงให้เห็นถึงคุณลักษณะทางการส่ือสารของส่ือใหม่ที่เปล่ียนแปลงไปจากการใช้
สื ่อเด ิม ซึ ่งการสื่อสารผ่านสื่อใหม่นั้น ยังเป ็นการเชื่อมโยงถึงวัฒนธรรมการบริโภค (Consumer 
Culture) ที ่เปลี ่ยนแปลงไปอีกด้วย จากการที่การสื่อสารด้วยเทคโนโลยีที ่ทันสมัยนั ้น กลายเป็น
เครื่องมือในการแสดงออกถึงค่านิยมทางสังคม ซ่ึงเป็นส่ิงที่แสดงให้เห็นถึงรสนิยม ความคิด หรือระดบั
การศึกษาของผู้คนในสังคมได้ (วรวุฒิ อ่อนน่วม, 2555) 

จากที ่กล่าวมาในข้างต้นจะเห็นได ้ว่าการพัฒนาเทคโนโลยีที ่มีการเปลี ่ยนแปลงอยู่
ตลอดเวลา ส่งผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงของรูปแบบการส่ือสารในสังคม โดยเฉพาะส่ือเทคโนโลยีการ
ส่ือสารอินเทอร์เน็ต หรือส่ือใหม่ (New Media) ที่มีการเปล่ียนแปลงเพ่ือตอบสนองความต้องการของ
มนุษย์ในการส่ือสาร ผู้วิจัยจึงนำทฤษฎีเทคโนโลยีการส่ือสารเป็นตัวกำหนด และแนวคิดเก่ียวกับส่ือ
ใหม่มาประกอบในการสร้างเกณฑ์การวิเคราะห์รายการ และปัจจัยที่ส่งผลกระกอบต่อการประกอบ
สร้างความหมายของผีในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์อย่างรายการ “คืนพุธมุดผ้าห่ม” 

 
2.7 รายงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ผลงานการวิจัยเก่ียวกับรายการออนไลน์ที่มุ่งศึกษาทางด้าน “อัตลักษณ์ของผี” ยังไม่มี
ผู้ใดให้ความสนใจในการศกึษามากนัก ส่วนใหญ่จะเป็นการวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับรายการในรูปแบบอ่ืน 
หรือกล่าวถึงอัตลักษณ์ผีแต่มุ่งไปยังส่ืออ่ืน ๆ โดยไม่ได้มุ่งเน้นไปยังรายการออนไลน์โดยเฉพาะ โดย
ส่วนมากจะศึกษาในประเด็นเก่ียวกับวิธีการเล่าเรื่อง ผลงานวิจัยที่มีส่วนเก่ียวข้องและสามารถนำมาใช้
ในการศึกษาอ้างอิงในการทำวิจัยเร ื่อง “อัตลักษณ์ของผี ในรายการเล่าเรื ่องสยองขวัญออนไลน์ 
กรณีศ ึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่ม” ผู ้ว ิจ ัยได้จัดแบ่งประเภทงานวิจัยที ่นำมาใช้เป็นแนวทางใน
การศึกษาออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 

1. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับผีในส่ือ 
2. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับภาพตัวแทน 
3. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างตัวตนของวัยรุ่นกับส่ือ 
4. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดรายการ 

โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผีในสื่อ 
ฉัตรรีญาณ์ ทวีทุน (2555) ได้ศึกษาเรื่อง อัตลักษณ์ของผี และความคิดเห็นของวัยรุ่น

ที่มีต่ออัตลักษณ์ผีในสื่อภาพยนตร์ไทย ผลศึกษาพบว่า ตัวละครผีที่ปรากฏอยู่ในส่ือเก่า อย่างส่ือ
ภาพยนตร์ พบว่าอัตลักษณ์ของผีมีความคล้ายคลึงกัน และแตกต่างไปจากมนุษย์ธรรมดาทั่ว ๆ ไป 
เช่น การแต่งตัวของผีน้ัน มักไม่สวมเส้ือผ้า หรือหากใส่เส้ือผ้าก็เป็นเส้ือผ้าที่มีคราบเลือดติดอยู่ อีกทั้ง
การแสดงท่าทางของผียังแสดงอารมณ์ที่ไร้ความรู้สึก มักมีน้ำเสียงโหยหวน กรีดร้อง แสดงถึงความ
โกรธแค้น อาฆาต รูปร่างของผีจะสูงผิดไปจากมนุษย์ทั่วไป ในส่วนของความคิดเห็นของวัยรุ่นที่มี
ต่ออัตลักษณ์ผีในส่ือภาพยนตร์ไทย พบว่าตัวละครที่ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์เป็นตัวละครที่แสดงออก
ถึงอัตลักษณ์ที่มีลักษณะแบบเดียวกัน และเหมือนกับภาพยนตร์ผีไทยเรื่องอ่ืนที่มีมาในอดีต 

ขวัญแก้ว งามโสภณ (2561) ได้ศึกษาเรื่อง เรื่องเล่าในรายการวิทยุเดอะ ช็อก : ใน
ฐานะนิทานผีในวัฒนธรรมประชานิยม ผลการศึกษาพบว่า รายการเรื่องเล่าผีทางวิทยุอย่าง เดอะ
ช็อก สามารถจำแนกแบบเรื่องไดท้ั้งหมด 7 แบบ คือ สถานที่เฮี้ยน คนเห็นผี ส่ิงของผีสิง วิญญาณกลับ
ร่าง เครื่องรางของขลัง ตายแล้วฟ้ืน และคนโดนของ และตัวรายการยังมีบทบาทตอ่คนในสังคมอีก 3 
ประการ คือ 1. บทบาทด้านความบันเทิงที่ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินแกผู้ฟัง รวมทั้งช่วยผ่อน
คลายอารมณ์และปัญหาชีวิตจากสังคมเมือง 2. บทบาทด้านการสืบทอดความคิดความเชื่อและ
พิธีกรรมทางพุทธศาสนาในสังคมไทย 3. บทบาททางเศรษฐกิจ การผลิตซ้ำเรื่องเล่าเดอะ ช็อกใน
รูปแบบต่าง ๆ  สามารถสร้างมูลค่าเพิ ่มได ้ และยังสะท้อนสังคมพุทธศาสนาแบบไทยที่เป็นการ
ผสมผสานของหลากหลายความเช่ือ อีกทั้งยังสะท้อนความเช่ือเรื่องผีของคนในบริบทสังคมไทย 

ศิริรัตน์ สมสวัสดิ์ (2563) ได้ศึกษาเรื่อง การศึกษากลยุทธ์การสื่อสารรายการเล่าเรื่อง
ลี้ลับ กรณีศึกษารายการเดอะโกสต์เรดิโอ ผลการศึกษาพบว่า มีองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบจาก
โครงสร้างการเล่าเรื่อง  คือ 1. จุดเริ่มต้น 2. ภาวะแทรกซ้อน 3. จุดสำคัญ 4. เริ่มคล่ีคลาย 5. การยุติ
เรื่อง 6. เหตุการณ์ต่อเน่ือง โดยมีมุมมองในการเล่าเรื่องที่แตกต่างกันออกไป เน้นวิธีการนำเสนอ
เรื่องราวที่แตกต่างข้ึนอยู่กับบริบทเน้ือเรื่อง มีความขัดแย้งระหว่าคนกับส่ิงล้ีลับ พบว่าเป็นการลำดับ
เร ื ่องแบบเร ียงเวลาตามปฏิทิน (เร ิ ่มต ้น - จุดจบ) รวมถึงใช้ศ ิลปะการดำเนินรายการซึ ่งเป็น
องค์ประกอบสำคัญของการนำเสนอเรื่องล้ีลับ เพราะเป็นการดึงดูดทั้งผู้เล่าและผู้ฟัง แม้ว่าเรื่องเล่าทั่ง 
10 เรื่องจะเป็นประเภทเดียวกัน แต่มีจุดร่วมเดียวกัน คือ สะท้อนให้เห็นถึงเรื่องราวเก่ียวกับความเช่ือ
ที่ประกอบสร้างความเป็นจริงในสังคม 
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ณัฐนนท์ ฤกษ์พ่ึงดี (2561) ได้ศึกษาเรื่อง การผลิตและการประกอบสร้างความกลัวใน
รายการคนอวดผี ผลการศึกษาพบว่า รายการคนอวดผีมีการนำเสนอความกลัวของผี โดยมีรูปแบบ
โครงสร้างช่วงของรายการทั้งหมด 3 ลักษณะ ได้แก่ ช่วงการเปิดคลิป (ช่วง Clip Battle) ช่วงเล่าเรื่อง 
(ช่วงศูนย์บรรเทาทุกข์ผีและประสบการณ์ขนหัวลุก) และสุดท้ายคือช่วงกิจกรรมท้าพิสูจน์ (ช่วงล่าท้า
ผี) โดยทั้งสามช่วงของรายการจะมีผู้เช่ียวชาญทางด้านการเห็นผีมาร่วมดำเนินรายการด้วยทัง้ส้ิน อีก
ทั้งรายการยังมีกระบวนการผลิตอยู่ 3 ข้ันตอน คือ 1. ข้ันตอนก่อนการผลิตที่จะเป็นเลือกหาข้อมูลมา
นำเสนอ 2. ข้ันตอนการผลิตที่เป็นการถ่ายทำและบันทึกเทปตามเน้ือหาที่กำหนดไว้ และ 3. ข้ันตอน
หลังการผลิต โดยจะมีการตัดต่อ การผสมเสียง และการใส่กราฟิกต่าง ๆ ก่อนนำไปออกอากาศ 
 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับภาพตัวแทน 

นิรินทร์ เภตราไชยอนันต์ (2550) ได้ศึกษาเรื่อง ภาพตัวแทนผีผู้หญิงในละครโทรทศัน์ 
ผลจากการศึกษาพบว่า “ผีผู้หญิง” สามารถจำแนกออกได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1. ผีรอรัก คือ ผี
ผู้หญิงที่มีความเช่ือว่าผู้หญิงจะมีความสุขเมื่อได้ถูกมาเติมเต็มความรัก ดังน้ัน จึงมีพลังอำนาจมากเพ่ือ
ตามหาคนรักของตนเอง 2. ผีจำยอม คือ ภาพสะท้อนความเป็นผู้หญิงที่ถูกจองจำจากอุดมการณ์
ปิตาธิปไตยในรูปแบบของกรรม หรือศาสนาพุทธ โดยมักจะมีพลังอำนาจในทางลบ และถูกอำนาจของ
เพศชายควบคุมอำนาจอีกต่อหน่ึง 3. ผีแม่ คือ ผีที่มีอำนาจมากที่สุด โดยสาเหตุที่ผีแม่ยังคงอยู่บนโลก
น้ีเป็นเพราะความต้องการที่จะเล้ียงลูกของตนเอง ซ่ึงเป็นไปตามลักษณะอุดมคติของการเป็นแม่ที่ดี 
ซ่ึง “ผีผู้หญิง” ทั้งหมดน้ี ถูกประกอบสร้างภาพข้ึนจากมุมมองของเพศชาย (Male Norms) และมี
กระบวนการทำให้ “ผีผู้หญิง” อ่อนแอลง (Docile Bode) ซ่ึงในขณะเดียวกันภาพตัวแทนของ “ผี
ผู ้หญิง” ที ่ปรากฏอยู ่ในสื ่อเก่าอย่างละครโทรทัศน์จึงยังถูกยึดโยงกับเรื ่องความรัก ความงาม 
พรหมจรรย์ กรรม และความเป็นแม่ ภายใต้อุดมการณ์ทางเพศไว้เหนือสุด 

สรรพัชญ์ เจียระนานนท์ (2563) ได้ศึกษาเรื่อง ภาพตัวแทนของวัยรุ่นไทยในละครชุด
โทรทัศน์ ผลการศึกษาพบว่า ภาพตัวแทนของวัยร ุ่นไทยในละครชุดโทรทัศน์มักประกอบไปด้วย
ประเด็นปัญหาต่าง ๆ  ทางสังคม เช่น ปัญหาครอบครัว ปัญหาความรักในวัยเรียน ปัญหาระดับสังคม
ในมหาวิทยาลัย ปัญหาการปรับตัวของวัยรุ่น ปัญหาการแข่งขันและการตามหาฝันของวัยรุ่น ซ่ึงส่ือ
ละครชุดโทรทัศน์น้ีได้ใช้บรรทัดฐานทางสังคมมาใช้สอดแทรกในละคร ที่เป็นการหยิบยกประเด็น
ปัญหาต่าง ๆ  ที่ปรากฏอยู่ในชีวิตประจำวันของวัยรุ่นมานำเสนอผ่านละคร โดยอาจเป็นเพียงส่วนหน่ึง
ของความเป็นวัยรุ่นที่นำมาปรุงแต่งเพ่ือให้ได้รับอรรถรสในการรับชม อีกทั้งยังเป็นการเสริมสร้างชุด
ความคิดบางอย่างให้กับวัยรุ่นในการหลุดพ้นกรอบความเป็นจริงทางสังคมที่เป็นส่ิงที่วัฒนธรรมหลัก 
หรือผู้ใหญ่กำหนดไว้ แต่อย่างไรก็ตามส่ิงที่ละครชุดโทรทัศน์ได้นำเสนอก็ยังคงมีบรรทดัฐานทางสังคม
ครอบงำไว้อยู่ เพ่ือไม่ให้วัยรุ่นสามารถหลุดพ้นจากรูปแบบ ประเพณี ทัศนคติ และระบบความคิด
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บางอย่างของวัฒนธรรมหลักได้ วัยรุ่นยังคงถูกกำกับจากระบบความคิดของผู้ใหญ่ในสังคมจนฝังราก
ลึกมาอย่างยาวนานอยู่ 
 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างตัวตนของวัยรุ่นกับสื่อ 

ฐิต ินัน บ ุญภาพ คอมมอน (2556) ได ้ศ ึกษาเรื ่อง บทบาทของสื ่อใหม่ในการสร้าง
ค่านิยมทางสังคมและอัตลักษณ์ของเยาวชนไทยในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า ส่ือ
ใหม่ เป็นส่ือที่เข้ามามีบทบาทในการสร้างอัตลักษณ์ “ตัวตน” ของเยาวชน เป็นพ้ืนที่ในการค้นหา 
แสดงออก และทดลองอัตลักษณ์ของเยาวชน ซึ ่งมีบทบาทในการสร้างค่านิยมทางสังคมในเชิง
สร้างสรรค์และเชิงลบให้กับเยาวชน กล่าวคือ ในเชิงสร้างสรรค์ ส่ือใหม่เป็นส่ือที่ช่วยในการเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ๆ เพ่ือเป็นการส่ือสาร แสดงความรู้สึก และติดตามความเคล่ือนไหวของ
บุคคลอ่ืนผ่านส่ือใหม่ อีกทั้งเป็นส่ือที่มีความเปิดกว้างในการสร้างการมีส่วนร่วมให้ เกิดเป็นชุมชน 
สะท้อนให้เห็นถึงบทบาทของส่ือใหม่ อีกทั้งยังเป็นเครื่องมือในการแสดงอิสรภาพ การหลุดพ้นอำนาจ
การควบคุมของผู้ใหญ่ หรือขอบเขต ประเพณีนิยมที่ผู้ใหญ่สร้างข้ึน เน่ืองจากส่ือใหม่เป็นโลกเสมือน
จริงที่ไม่มีกฎเกณฑ์ที่กำหนดโดยผู้ใหญ่ ส่วนบทบาทเชิงลบ คือ ส่ือใหม่เป็นเครื่องมือในการสร้าง
ค่านิยม ทัศนคติ และพฤติกรรมด้านลบที่มีต่อผู้อ่ืน เช่น การแสดงความก้าวร้าว ความรุนแรง การใช้
ภาษาที่ไม่สุภาพ อีกทั้งการติดส่ือใหม่ยังส่งผลตอ่การถดถอยทางดา้นสมอง จินตนาการและการเรียนรู้
ของผู้ใช้ได้ ซ่ึงทั้งหมดน้ีสะท้อนให้เห็นว่าเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในการเปล่ียนแปลงวิธีการคิด 
มุมมองในการมองสังคมและตนเองของเยาวชน เป็นการส่งผลโดยรวมต่อวิถีชีวิต วัฒนธรรม ประเพณี 
ค่านิยม รวมถึงทัศนคติของผู้คนในสังคม 

ฐิตินัน บุญภาพ คอมมอน (2560) ได้ศึกษาเรื่อง โซเชียลมีเดีย : เทคโนโลยีแห่งตัวตน
และการสร้างอัตลักษณ์ในยุคสังคมสมัยใหม่ ผลการศึกษาพบว่า มนุษย์ในศตวรรษที่ 21 มีส่ือเป็น
ต ัวกำหนดชีวิต โดยโซเชียลมีเดียเป็นพื้นที ่ในการแสดงออกตัวตน ความคิด ความรู ้สึก ทัศนคติ
เก่ียวกับเรื่องราวต่าง ๆ ภายใต้บริบทของวาทกรรมเชิงอำนาจ ที่สังคมต้องเป็นหยิบย่ืนอำนาจน้ันให้ 
โดยอัตลักษณ์น้ันต้องได้รับการยอมรับจากสังคมก่อนจึงจะมีความสมบูรณ์ มนุษย์จึงใช้โซเชียลมีเดีย
เป็นเครื่องมือและช่องทางในการสร้าง สำรวจ และทดสอบอัตลักษณ์ของตนเอง โดยมีความล่ืนไหลใน
การสร้างอัตลักษณ์ เน่ืองจากผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมในการสร้างเน้ือหา ปรับแต่งสร้างอัตลักษณ์ของ
ตนเองได้ 
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ธำรง จิตตะปะสาทะ (2553) ได้ศึกษาเรื่อง ภาพยนตร์กับการประกอบสร้างพื้นที่ของ
วัยรุ่นในสังคมไทย ผลการศึกษาพบว่า ตัวบทภาพยนตร์วัยรุ่นเป็นการประกอบสร้างพื้นที่ของวัยรุ่น 
โดยเป็นไปตามบรรทดัฐานหลักของสังคม โดยเฉพาะประเดน็เรื่องการเรียน ครอบครัว ถือเป็นพ้ืนที่ใน
การปลูกฝังให้วัยรุ่นอยู่ในระเบียบ วินัย เช่ือฟังคำสอนของผู้ใหญ่เพ่ือก้าวเข้าสู่การเป็นคนที่ดีในสังคม 
ส่วนในเร ื ่องของมิตรภาพ และความรักเป ็นการปลูกฝังให้เป็นไปตามบรรทัดฐานหลักของสังคม
เช่นเดียวกัน คือ ต้องคบเพ่ือนที่ดี ไม่ยุ่งเก่ียวกับเรื่องความรักในวัยเรียน แต่อย่างไรก็ตามเรื่องของ
มิตรภาพ และความรักเป็นพ้ืนที่ของวัยรุ่น ดังน้ันจึงมีอิสระในการแสดงออกบางอย่างที่กลุ่มวัยรุ่นเอง
เป็นคนกำหนดความหมายข้ึนมา แต่อาจเป็นการขัดแย้งกับบรรทัดฐานหลักของสังคมได้ 
 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดรายการ 

ลิปิกร ชัยนิพพันธุ์ และลักษณา คล้ายแก้ว (2563) ได้ศึกษาเรื่อง กลยุทธ์การจัดและ
ส่งเสริมรายการของสถานีวิทยุออนไลน์ กรณีศึกษาแคทเรดิโอ ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการจัด
รายการของสถานีออนไลน์แคท เรดิโอ มีการนำเสนอเน้ือหาที่หลากหลายและเป็นไปในทิศทางเดียว
ทั้งสถานี กล่าวคือ มีการเปิดเพลงที่มีแนวเพลงที่ชัดเจน มีการให้ข้อมูลข่าวสารทกุช่ัวโมง ผู้จัดรายการ
ต้องมีทัศนคติที่ดี เป็นตัวของตัวเองสูง สามารถสร้างความสนใจ มีน้ำเสียงที่ทำให้รู้สึกคล้อยตาม อีก
ทั้งต้องสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟังได้ โดยเป็นการตอบโต้กับผู้ฟังผ่านช่องทางโทรศัพท์สถานี 
เฟสบุ๊ก ทวิตเตอร์ อินสตาแกรม มีการพูดถึงสปอนโฆษณาของสถานี และกิจกรรมของสถานี เช่น 
เทศกาลดนตรี Cat Expo โดยเป็นการจัดสถานีที่ออกอากาศบนช่องทางอินเทอร์เน็ตเพียงอย่างเดียว  

วราพร ดำจับ (2561) ได้ศึกษาเรื่อง การผลิตรายการโทรทัศน์ให้น่าสนใจในยุคดจิทิลั 
ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการผลิตรายการเพ่ือเป็นการถ่ายทอด นำเสนอให้กับผู้รับสาร ต้องมีความ
ครอบคลุมทุกประเด็น ได้แก่ ผู้ผลิตรายการ/ผู้ส่งสาร จอในการรับชม (คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต ส่ือ
ออนไลน์ ทีวี โทรศัพท์) เน้ือหาของรายการ ช่องทางการเผยแพร่ และผู้รับสาร ซ่ึงทั้งหมดน้ีจะทำให้
รายการโทรทัศน์มีความน่าสนใจมากย่ิงข้ึน เน่ืองจากมีการสร้างปฏิสัมพันธ์ การมีส่วนร่วมของผู้ชม
ระหว่างผู้ชมกับรายการ มีการผลิตเน้ือหาต้องมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ ทำให้ผู้ชมเกิดการตีความที่
มีความซับซ้อนมากย่ิงข้ึน อีกทั้งสามารถรับชมรายการได้หลาย ๆ จอพร้อมกัน คือ การรับชมผ่านส่ือ
โทรทัศน์ หรือส่ืออ่ืน ๆ และการรับชมรายการผ่านช่องการออนไลน์ย้อนหลัง  

Ref. code: 25666507030036ZHG



41 
 

2.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 

 
 
 
  

ปัจจัยที่ส่งผล 

การประกอบสร้างความหมาย 

การเล่าเรื่อง 

ลักษณะผี / เวลาและสถานที่ / พฤติกรรม
ของผ ี  / ปฏิก ิ ร ิยา ของคนท ี ่ม ีต ่อผี  / 
จุดประสงค์ของผี / เหตุผล / มุมมอง / 
โครงเรื่อง 

รูปแบบรายการสนทนาออนไลน์ 

ช่ือเรื่อง / ผู้ดำเนินรายการ / ช่วงรายการ 
/ วิธีดำเนินรายการ / ก่อนระหว่างหลัง
เล่าเรื่อง / ภาพและเสียง / ส่ิงที่ปรากฏใน
วิดีโอ 

ภาพตัวแทนผี 

ผีร้าย ผีกลาง ๆ ผีดี 

ระบบ 
ธุรกิจ 

ขนบ 
ความเป็นผี 

Platform 
ส่ือใหม่ 

ผู้ผลิต 
ที่เป็นวัยรุ่น 

Form of 
Genre 
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บทท่ี 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
การศึกษาเรื่อง “ภาพตัวแทนของผีในรายการเล่าเรื่องผีออนไลน์ กรณีศึกษารายการคนื

พุธมุดผ้าห่ม” เป็นการศึกษาที่อยู่ภายใต้สำนักวัฒนธรรมศึกษา คือ การพิจารณารายการสนทนาผี
ออนไลน์ ว่ามีการประกอบสร้างความหมายผีว่าอะไร และสร้างความหมายอย่างไร โดยสนใจอำนาจ
ที่มากำหนดความหมายน้ัน โดยการศึกษาครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research ) 
เพ่ือศึกษาถึงภาพตัวแทนของผีในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์ โดยใช้วิธีการศึกษาแบบการ
วิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
  
3.1 ประชากร 

รายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์ รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม ตอนธรรมดา ที่ออกอากาศ
อยู่บนช่องทางออนไลน์ (YouTube) จากช่อง “คืนพุทธมุดผ้าห่ม [Official]” 
 
3.2 กลุ่มตัวอย่าง 

รายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป ็นรายการเล่าเร ื ่องสยองขวัญที ่ออกอากาศที ่ช่องทาง  
YouTube ที่เริ่มก่อตั้งช่อง YouTube เมื่อปี พ.ศ.2562 จนถึงในปัจจุบัน พ.ศ.2567 แต่ ณ เวลาที่
ผู้วิจัยกำลังศึกษาน้ันเป็นช่วงต้นปีทำให้รายการที่ออกอากาศมีเพียงตอนเดียว ผู้วิจัยจึงตัดช่วงเวลาที่
ส้ินปีของ พ.ศ.2566 ตัวอย่างที่ผู้วิจัยต้องการศึกษาจงึมาจากตั้งแต่ป ีพ.ศ.2562 – 2566 โดยมีจำนวน
ตอนธรรมดาทั้งส้ิน 262 ตอน ซ่ึงในแต่ละปีมีจำนวนตอนธรรมดาที่แตกต่างกันดังน้ี  

           พ.ศ.2562 มีจำนวนตอนที่หมด 39 ตอน  
พ.ศ.2563 มีจำนวนตอนที่หมด 79 ตอน 
พ.ศ.2564 มีจำนวนตอนที่หมด 53 ตอน 
พ.ศ.2565 มีจำนวนตอนที่หมด 47 ตอน 
พ.ศ.2566 มีจำนวนตอนที่หมด 47 ตอน 

จากจำนวนตอนทั ้งหมดผู ้วิจัยจึงใช้วิธีการสุ ่มแบบเจาะจง (purposive sampling) 
เลือกตัวอย่างจากรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม บนช่องทาง YouTube “คืนพุทธมุดผ้าห่ม [Official]” 
ในช่วงปี พ.ศ.2563 - 2566 โดยผู้วิจัยจะเลือกเรื่องผีที่ได้รับความนิยมในหมู่ผู้ฟังมาจำนวน 12 เรื่อง 
จากรายการตอนธรรมดา 10 ตอน ที่มียอดการรับชมสูงสุด มาเป็นตัวอย่างในการวิเคราะห์ ข้อมูลที่
คัดเลือกมาใช้ในการศึกษา ได้แก่  
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1. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 84 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 6 รำซ่ิง” 
2. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 94 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 9 ปีศาจเซงโกคุ” 
3. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 107 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 4 หัววัว” 
4. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 125 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 8 เรียวเมง สึคุนะ” 
5. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 126 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 4 เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” 
6. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 130 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 8 เดินป่ากับรุ่นพ่ี” 
7. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 133 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 6 ดาดฟ้ามหาลัย” 
8. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 135 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 3 ล่มสลาย” 
9. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 161 ft. ลุงไนท์ Gssspotted (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 3 8ท 

ลพบุรี” 
10. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 175 Ft.หมอตังค์ & ฟาโรห์ (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 2 เรื่อง

ผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 1)” 
11. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 175 Ft.หมอตังค์ & ฟาโรห์ (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 2 เรื่อง

ผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 2)” 
12. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 175 Ft.หมอตังค์ & ฟาโรห์ (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 2 เรื่อง

ผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 3)” 
 
3.3 การรวบรวมข้อมูล 

การศึกษาครั้งน้ีเก็บรวบรวมข้อมูลจากเน้ือหาในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์บน 
YouTube จากช่อง “คืนพุทธมุดผ้าห่ม [Official]” เพ่ือศึกษาภาพตัวแทนของผี การประกอบสร้าง
ความหมายของผี และปัจจัยที่ส่งผลต่อการประกอบสร้างความหมายของผี โดยการวิเคราะห์เน้ือหา
น้ันจะใช้เกณฑ์ในการวิเคราะห์ที่ได้จากแนวคิดการเล่าเรื่อง และลักษณะเด่นของส่ือใหม่ ประกอบกับ
เกณฑ์ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนจากการทบทวนงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
3.4 เกณฑ์ในการวิเคราะห์ 

ในการวิเคราะห์ภาพตัวแทนของผีในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์ กรณีศึกษา
รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม โดยผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็นสามส่วนดังน้ี 

ส่วนที่หน่ึง การวิเคราะหก์ารสร้างความหมายของผี พิจารณาจากการเล่าเรื่อง และ
รูปแบบของรายการสนทนาออนไลน์ โดยการเล่าเรื่องน้ันจะพิจารณาจากองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี 
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การวิเคราะห์รูปแบบของรายการสนทนาออนไลน์ 
1) ช่ือเรื่อง 
2) ผู้ดำเนินรายการ ได้แก่ จำนวนพิธีกร แขกรับเชิญ 
3) อุปกรณ์ในรายการ 
4) ช่วงของรายการ 
5) วิธีดำเนินรายการ คือ อารมณ์ของรายการที่อาจจะเน้นไปที่ความน่ากลัว มีความ

จริงจัง หรืออาจจะพยายามเน้นให้รายการมีความตลก หรืออ่ืน ๆ 
6) ข้ันตอนการดำเนินเรื่อง คือ วิธีการการพูดของพิธีกรหรือแขกรับเชิญก่อนที่จะเริ่มเข้า

เรื่องเล่า ระหว่างที่เล่าเรื่อง และหลังจากจบเรื่องเรา รวมถึงส่ิงที่เกิดข้ึนภายในรายการ 
7) เสียงแสงสีภาพประกอบเรื่องเล่า 
8) ส่ิงที่ปรากฏภายในวิดีโอ คือ ข้อความหรือรูปภาพต่าง ๆ ที่ปรากฎอยู่บนหน้าจอ

ระหว่างรับชมคลิปวิดีโอรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

การวิเคราะห์การเล่าเรื่อง 
1) ลักษณะของผี ได้แก่ เพศ อายุ รูปลักษณ์ อาชีพ เพ่ืออธิบายลักษณะโดยทั่วไปของผี

ภายในเรื่องเล่า 
2) เวลาและสถานที่ปรากฏตัว 
3) พฤติกรรมของผี 
4) ปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผี 
5) จุดประสงค์ในการปรากฏตัว 
6) เหตุผลที่ยังคงเป็นผี 
7) มุมมอง 
8) โครงเรื่อง 
9) แหล่งที่มาของเรื่องเล่า 

ส่วนที ่สอง ภาพตัวแทนของผี เนื ่องจากภาพตัวแทนของผีนั ้นปรากฏให้เห ็นอยู่ใน
หลากหลายส่ือ ทั้งภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ นวนิยาย ความเช่ือตามหลักศาสนา รวมถึงภาพตัวแทน
ของผีที่มาจากคนสมัยก่อน จากการสืบค้นผู้วิจัยพบว่าภาพตัวแทนของผีในอดีตที่ได้กล่าวไปน้ันมีจุด
ร่วมกันที่ ความน่ากลัว หรือความอาฆาต กล่าวคือ ผีมักจะมีภาพไปในเชิงลบ จากการหลอกหลอน
ผู้คน สร้างความผิดปกติใหค้นหวาดกลัว ต้องการเอาชีวิต ฯลฯ แต่ในกรณีผีที่ปรากฏตัวอยู่บนส่ือใหม่ 
ผู ้ว ิจ ัยคาดการณ์ว่าผีจะมีภาพตัวแทนที ่ต่างออกไปจากภาพตัวแทนของผีในสื ่อเก่า รวมถึงผีใน
สมัยก่อน ภาพตัวแทนผีในส่ือใหม่อย่างรายการสนทนาออนไลน์ผู้วิจัยคาดว่าจะมีที่มาจากความตลก 
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และความไม่น่ากลัวของผี ส่งผลให้เกิดเป็นภาพตัวแทนของผีในรายการสนทนาออนไลน์อย่างรายการ
คืนพุธมุดผ้าห่ม 

ส่วนที่สาม ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการสร้างความหมายของผี โดยผู้วิจัยจะพิจารณา
จากตัวแปรห้าตัวที่ผู้วิจัยคาดการณ์ว่าจะส่งผลต่อการประกอบสร้างความหมายของผี โดยตัวแปรทั้ง
ห้าตัวมีดังน้ี 

1. ขนบความเป็นผี โดยพิจารณาจากอิทธิพลของผีในอดีต ผู้วิจัยคาดว่าอาจส่งผลในการ
สร้างความหมายของผีในรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

2. ผู้ผลิตที่เป็นวัยรุ่น โดยพิจารณาจากความเป็นวัยรุ่น การพยายามแสดงตัวตน หรือ
การพยายามสร้างอัตลักษณ์ของวัยรุ่นที่เป็นกลุ่มวัฒนธรรมย่อยน้ัน ผู้วิจัยคาดว่าอาจส่งผลกระทบต่อ
การสร้างความหมายผีของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

3. Platform ส่ือใหม่ โดยพิจารณาจากอำนาจของส่ือใหม่ ที่มีอิสระมากกว่าส่ืออ่ืน ๆ ที่
เคยมีมาในอดีต อาจส่งผลกระทบต่อการสร้างความหมายผีของราการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

4. Form of Genre โดยพิจารณาจากรูปแบบของรายการ รวมถึงองค์ประกอบต่าง ๆ 
ของรายการ Talk Show แบบดั้งเดิมที่อยู่บนส่ือเก่าอย่างโทรทัศน์ ว่าอาจจะส่งผลกระทบอย่างไรต่อ
รูปแบบรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

5. ระบบธุรกิจ โดยพิจารณาจากอิทธิพลของผู ้สนับสนุนรายการที ่ส่งผลกระทบต่อ
รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ในการศึกษาเรื่อง “ภาพตัวแทนของผีในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์ กรณีศึกษา
รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม” เป ็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research) ซึ ่งในบทนี ้ผู ้วิจยัจะ
นำเสนอข้อมูลจากการวิเคราะห์รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม โดยวิเคราะห์เรื่องผีทั้งหมด 12 เรื่อง จาก
จำนวนรายการทั้งหมด 10 ตอน 

โดยผู ้ว ิจ ัยได้แบ่งการนำเสนอออกเป็น 4 ส่วน คือ ส่วนแรก การวิเคราะห์รูปแบบ
รายการ ส่วนที่สอง การวิเคราะห์ภาพตัวแทนผี ส่วนที่สาม การวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการ
ประกอบสร้างความหมายของผี และส่วนที่ส่ี สรุป มีรายละเอียดดังน้ี 
 
4.1 การวิเคราะห์รูปแบบรายการ 

รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม เป ็นรายการเล่าเรื ่องสยองขวัญของ Rubsarb Production 
กลุ่ม Youtuber อดีตสมาชิก VRZO รายการออนไลน์ของวัยรุ่นช่ือดัง ซ่ึงมักจะผลิตรายการเน้นกลุ่ม
วัยรุ่น ผ่านมุมมองของวัยรุ่นและสไตล์ของวัยรุ่น โดยตัวรายการจะมีความยาวประมาณ 1 – 3 ช่ัวโมง 
ต่อตอน และในแต่ละตอนจะมีเรื่องเล่าประมาณ 7 – 10 เรื่อง เรื่องเล่าภายในรายการจะประกอบดว้ย
เรื่องผี ที่มีเรื่องผีจากหลากหลายประเทศ ทั้งไทย ญี่ปุ่น อเมริกา ฟิลิปปินส์ ฯลฯ รวมถึงเรื่องที่เก่ียวกับ
คน เช่น เหตุการณ์ฆาตกรรม หรือความเช่ือต่าง ๆ เช่น เรื่องเก่ียวกับพิธีกรรม เป็นต้น และยังมีการ
เล่นเกมตอบคำถาม รวมถึงมีช่วงพูดคุยของพิธีกร ในช่วงพักครึ่งของรายการอีกด้วย 

การดำเนินรายการด้วยการเล่าเรื่องของพิธีกร โดยใช้ประสบการณ์ตนเองเป็นหลัก มี
ลักษณะดังน้ี พิธีกรจะเป็นผู้ที่เตรียมเรื่องมาเล่าเอง ไม่มีการรับสายโทรศพัท์จากทางบ้าน พิธีกรน้ันจะ
ประกอบด้วย 1. พิธีกรหลัก คือ ต้นกล้า มีช่ือจริงว่า มิ่งบุญ ฮาตะ เป็นลูกครึ่งไทยและญี่ปุ่น เคยเป็น
ส่วนหน่ึงของรายการออนไลน์วัยรุ่นช่ือดัง VRZO ส่งผลให้มุมมองในการเล่าเรื่องออกมาเป็นการเล่า
เรื่องในสไตล์ของวัยรุ่น 2. พิธีกรที่เป็นคนน่ังฟัง ซ่ึงตำแหน่งน้ีจะมีการสลับเปล่ียนกันในแต่ละสัปดาห์
ที่ออกอากาศ แต่ส่วนใหญ่แล้วพิธีกรคนน่ังฟังหลัก คือ จอร์จ และ จ๊อบ และ 3. ช่วงพูดคุยระหว่างพัก
ครึ่งพิธีกรที่รับหน้าที่น้ีคือ เจง 
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ภาพที่ 4.1 
“ต้นกล้า” พิธีกรรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ. รูปของต้นกล้าพิธีกรรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม. จาก แอคเคาท์อินสตาร์แกรม tk.tonkla, 
2566, (https://www.instagram.com/p/CzyS-75BTH2/?hl=th) 

ภาพที่ 4.2 
“จอร์จ” พิธีกรรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ. รูปของจอร์จพิธีกรรายการคนืพุธมุดผ้าห่ม. จาก แอคเคาท์ทวิตเตอร์ @Rattanakorn_Pra, 
2565, (https://x.com/Rattanakorn_Pra/status/1596389096699858944) 
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ภาพที่ 4.3 
“จ๊อบ” พิธีกรรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ร ูปของจ ๊อบพ ิธีกรรายการคืนพ ุธม ุดผ ้ าห ่ม . จาก Guntitat Horthong, 2563, 
(https://adaddictth.com/interview/ADClusive-Talk-Tonka-RUBSARB-Production) 

ภาพที่ 4.4 
“เจง” พิธีกรรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ. รูปของเจงพิธีกรรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม. จากแอคเคาท์เฟสบุ๊ค Genghiskhanz, 2567, 
(https://www.facebook.com/photo.php?fbid=875656897897859&set=pb.10006360669
8476.-2207520000&type=3&locale=th_TH) 
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รายการคืนพุธมุดผ้าห่มจะออกอากาศทุกวันพุธ เวลา 3 ทุ่มตรง บนช่องทาง Twitch 
และ YouTube โดย Twitch จะเป็นการถ่ายทอดสด ส่วนใน YouTube จะเป ็นการนำเทปบันทึก
รายการที่ผ่านกระบวนการตัดต่อแล้วมาเผยแพร่ ต ัวรายการมีกลุ่มเป้าหมายหลักเป็นผู้ชมวัยรุ่น 
สังเกตได้จากความคิดเห็นในช่องคอมเมนต์และกระแสในโลกออนไลน์ ที่จะเป็นวัยรุ่นโดยส่วนใหญ่เข้า
มามีปฏิสัมพันธ์และให้ความสนใจกับรายการน้ี 

ผู้วิจัยได้คัดเลือกรายการมาทำการวิเคราะห์ 10 ตอน จากปี พ.ศ.2562 ถึง พ.ศ.2566 
และเลือกเรื่องผีมาวิเคราะห์จากแต่ละตอน รวมทั้งหมด 12 เรื่อง วิธีการคัดเลือกน้ัน คือ คัดเลือกจาก
ตอนที่มียอดการรับชมสูงที่สุดบนช่องทาง YouTube (สืบค้นเมื่อวันที่ 11 มกราคม พ.ศ.2567) และ
ในส่วนของเรื่องผีน้ันผู้วิจัยจะคัดเลือกจากความคิดเห็นของผู้ชมในช่องแสดงความคิดเห็นบนช่องทาง 
YouTube เช่นกัน โดยจะคัดจากข้อความที่มีการกล่าวถึงเรื่องผีในแง่ของความช่ืนชอบที่มีต่อเรื่องผี
น้ัน ๆ สำหรับตอนที่ได้คัดเลือกมามีดังน้ี 

1. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 84 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 6 รำซ่ิง” 
2. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 94 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 9 ปีศาจเซงโกคุ” 
3. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 107 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 4 หัววัว” 
4. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 125 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 8 เรียวเมง สึคุนะ” 
5. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 126 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 4 เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” 
6. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 130 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 8 เดินป่ากับรุ่นพ่ี” 
7. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 133 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 6 ดาดฟ้ามหาลัย” 
8. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 135 (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 3 ล่มสลาย” 
9. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 161 ft. ลุงไนท์ Gssspotted (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 3 8ท 

ลพบุรี” 
10. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 175 Ft.หมอตังค์ & ฟาโรห์ (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 2 เรื่อง

ผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 1)” 
11. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 175 Ft.หมอตังค์ & ฟาโรห์ (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 2 เรื่อง

ผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 2)” 
12. คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 175 Ft.หมอตังค์ & ฟาโรห์ (รายการเต็ม) “เรื่องที่ 2 เรื่อง

ผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 3)” 

จากรายการคืนพุธมุดผ้าห่มทั้ง 10 ตอนน้ี ผู้วิจัยจะวิเคราะห์รายการตามเกณฑ์ที่ได้
กำหนดไว้ ประกอบด้วย 1. ช่ือเรื่อง 2. ผู้ดำเนินรายการ 3. อุปกรณ์ในรายการ 4. ช่วงของรายการ 5. 
วิธีดำเนินรายการ 6. ข้ันตอนการดำเนินเรื่อง 7. เสียงและภาพประกอบเรื่องเล่า และ 8. ส่ิงที่ปรากฏ
ภายในวิดีโอ ดังน้ี 
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4.1.1 ช่ือเรื่อง 
        รายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันจะมีการตัง้ช่ือเรื่องเล่าหลังจากที่เรื่องเล่าน้ัน ๆ จบลง

อยู่เสมอ ในกรณีที่เรื่องเล่าน้ัน ๆ ไม่ได้มีช่ือเรื่องมาอยู่แล้ว ช่ือเรื่องน้ันจะถูกตั้งโดยพิธีกรจอร์จ เป็น
ส่วนใหญ่ รวมถึงมีการนำความคิดเห็นของผู้ชมทางบา้นในช่องแชทมาตั้งเป็นช่ือเรื่องด้วยเช่นกัน จาก
ที่ผู้วิจัยศึกษามาน้ัน พบว่ามีเงื่อนไขบางอย่างในการตั้งช่ือเรื่องของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม เงื่อนไขดัง
กล่าวคือ การตั้งช่ือเรื่องเป็นวลี เป็นคำที่ไม่ได้มีความหมายในเชิงลบ หรือไม่แสดงถึงความน่ากลัวของ
เร ื ่องเล่านั ้นเลย เช่น เร ื ่อง “รำซิ ่ง” ที ่เป็นการนำคำสองคำที่มีความหมายในตัวมาต่อกัน จนเกิด
ความหมายใหม่ข้ึนมา เป็นการแสดงชนิดหน่ึงของภาคตะวันออกเฉียกเหนือ ซ่ึงไม่ใช่ช่ือของเรื่องผีที่
จะคุ้นเคยกัน หรือเรื่อง “8ท ลพบุรี” ซ่ึงเป็นช่ือรายการท่องเที่ยวของช่อง Rubsarb Production ที่
ไม่ได้แสดงถึงความน่ากลัวของเรื่องผีเลย จุดที่น่าสนใจคือภาษาที่ใช้ในการตั้งช่ือเรื่ องที่จะมีความ
ดึงดูดวัยรุ่น จากคำที่มีความเสียดสี ย้อนแย้ง หรือเป็นคำเฉพาะกลุ่มวัยรุ่น กล่าวคือ รายการเลือกใช้
ภาษาวัยรุ่นในการตั้งช่ือเรื่องผี 

4.1.2 ผู้ดำเนินรายการ 
        จากการศึกษาพบว่ารายการคืนพุธมุดผ้าห่มแบบปกติจะมีผู้ดำเนินรายการ 3 คน 

ซ่ึงเป็นพิธีกรทั้งหมดสามคน แบ่งเป็น 1. พิธีผู้เล่าที่เป็นพิธีกรหลักหน่ึงคน คือ ต้นกล้า (คนกลาง) มี
หน้าที่ในการเล่าเรื่องสยองขวัญภายในรายการ และ 2. พิธีกรที่เป็นคนน่ังฟังสองคน โดยพิธีกรที่เป็น
คนน่ังฟังหลัก คือ จ๊อบ (คนขวา) และจอร์จ (คนซ้าย) โดยมีหน้าที่ฟังและมีปฏิสัมพันธ์กับพิธีกรหลัก 

ภาพที่ 4.5 
พิธีกรทั้ง 3 คนขณะเล่าเรื่องหัววัว. 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพพิธีกรทั้ง 3 คนขณะเล่าเรื่องหัววัว. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 107 (รายการเต็ม), 
2563, (https://www.youtube.com/watch?v=zkgeeU7vmZ4&t=2532s) 
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แต่ภายในรายการอาจมีการสลับตัวพิธีกรเกิดข้ึน โดยแบ่งเป็น 2 การสลับ 
ได้แก่ 1. สลับพิธีกรผู้เล่า เป็นการสลับตัวคนเล่าเรื่อง เมื่อถึงเรื่องเล่าที่เป็นเรื่องจากทางบ้าน จะเป็น
พิธีกรคนน่ังฟังมาเล่าแทน เช่น ในตอนที่ 125 พิธีกรจ๊อบ (คนซ้าย) เป็นคนเล่าเรื่องจากทางบ้าน และ
พิธีกรหลักอย่างต้นกล้า (คนกลาง) กลายเป็นคนน่ังฟังแทน 

ภาพที่ 4.6 
การสลับตัวพิธีกรที่เป็นคนเล่าเรื่อง 

 
 
 
 
 
 
 

หมายเหตุ. ภาพการสลับตัวพิธีกรที่เป็นคนเล่าเรื่อง. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 125 (รายการเต็ม), 
2564, (https://www.youtube.com/watch?v=ddsSK5yAkkE) 

2. สลับพิธีกรคนฟัง เป็นการเปล่ียนตัวพิธีกรที่เป็นคนฟังหลังจากผ่านครึ่ง
ทางของรายการ เน่ืองจากเป็นรายการที่มีความยาวหลักช่ัวโมง จึงมีการเปล่ียนตัวพิธีกรเพ่ือให้พิธีกรผู้
เล่าได้พักเสียง รวมถึงพิธีกรคนฟังและพิธีกรผู้เล่าจะได้มีการขยับเขย้ือนร่างกาย เช่น ตอนที่ 107 
ในช่วงครึ่งหลังของรายการมีการสลับพิธีกรคนน่ังฟังจากจอร์จ เป็นพิธีกรจุ้ย (คนซ้าย) มาน่ังฟังแทน 

ภาพที่ 4.7 
การสลับตัวพิธีกรคนน่ังฟังจาก “จอร์จ” เป็นพิธีกรที่ช่ือ “จุ้ย” 
 

 

 

 

 
หมายเหตุ. ภาพการสลับตัวพิธีกรคนน่ังฟังจากจอร์จเป็นพิธีกรที่ช่ือจุ้ย. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 
107 (รายการเต็ม), 2563, (https://www.youtube.com/watch?v=zkgeeU7vmZ4&t=2532s) 
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        แต่เมื่อเป็นรายการตอนที่มีแขกรับเชิญ รูปแบบของผู้ดำเนินรายการจะเปล่ียนไป 
โดยมีการลดพิธีกรคนฟังลง 1 หรือ 2 คน ตัวอย่างรายการคืนพุธมุดผ้าห่มตอนที่ 161 ได้มีการลด
พิธีกรที่เป็นคนฟังลงหน่ึงคน ทำให้รายการในตอนน้ันมีพิธีกรผู้เล่าหน่ึงคน (คนขวา) พิธีกรคนฟังหน่ึง
คน (คนซ้าย) และแขกรับเชิญหน่ึงคน (คนกลาง) 

ภาพที่ 4.8 
การลดพิธีกรในรายการ 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพการลดพิธีกรในรายการ. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 161 ft. ลุงไนท์ Gssspotted 
(รายการเต็ม), 2565, (https://www.youtube.com/watch?v=IJhv5kjreik&t=3702s) 

        หรือในรายการคืนพุธมุดผ้าหม่ตอนที่ 175 ที่มีการลดพิธีกรคนฟังไป 2 คน ทำให้
รายการในตอนน้ันประกอบด้วยพิธีกรผู้เล่าหน่ึงคน และแขกรับเชิญสองคน (คนซ้ายและคนขวา) ซ่ึง
แขกรับเชิญน้ันจะมีหน้าที่ภายในรายการด้วยเช่นกัน คือการฟังเรื่องเล่าจากพิธีกรและ เล่า เรื่องของ
แขกรับเชิญเองภายในรายการด้วย 

ภาพที่ 4.9 
แขกรับเชิญกำลังเล่าเรื่อง 

 

 

 

 

 
หมายเหตุ. ภาพแขกรับเชิญกำลังเล่าเรื่อง. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 175 Ft.หมอตังค์ & ฟาโรห์ 
(รายการเต็ม), 2566, (https://www.youtube.com/watch?v=gTWqR6zqDzY&t=1734s) 
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        จากการที่รายการคนืพุธมุดผ้าหม่มีความต้องการใหจ้ำนวนผู้ดำเนินรายการข้ันตำ่
อยู่ที่ 3 คน แต่ในตอนที่มีพิธีกรปรากฏออกมามากทีสุ่ดคอื 5 คน อาจเป็นเพราะต้องการให้บรรยากาศ
ของรายการมลัีกษณะของการล้อมวงเล่าเรื่องผีแบบวัยรุ่น คือ เป็นการพูดคุยกันของกลุ่มเพ่ือนวัยรุ่น 
ที่ความน่ากลัวไม่ใช่จุดเด่น แต่จะเป็นความสนุกและความตลกมากกว่า คล้ายการพูดคุยกันแบบวัยรุน่ 
และมีความแตกต่างกับรายการเล่าเรื่องผีอย่าง “เดอะ ช็อก” กับ “เดอะ โกสต์ เรดิโอ” ที่มีผู้ดำเนิน
รายการเพียงแค่คนเดียวทำให้บรรยากาศดูวังเวง เงียบเหงา และน่ากลัว อีกทั้งการมีผู้ดำเนินรายการ
คนเดียวน้ันเหมือนเป็นการสะท้อนตัวคนดู หากผู้ดำเนินรายการรู้สึกกลัว ผู้ชมทางบ้านมีความเป็นไป
ได ้ท ี่จะร ู้สึกกลัวเช่นกัน แต่การมีผู้ดำเนินรายการจำนวนมากทำให้ความรู้สึกของผู้ชมเปลี่ยนไป
กลายเป็นรู้สึกเหมือนได้น่ังฟังเรื่องผีร่วมกับคนในรายการ ย่ิงรายการคนืพุธมุดผ้าห่มที่มตีำแหน่งคนน่ัง
ฟังในรายการจึงส่งผลให้ความรู้สึกของผู้ชมเหมือนกับการน่ังฟังเรื่องผีไปด้วยกันกับกลุ่มเพ่ือน 

        ตัวพิธีกรที่เป็นผู้เล่าเรื่องหลักในรายการ คือ ต้นกล้า ที่มีความเป็นคนรุ่นใหม่ อีก
ทั ้งยังเป ็นลูกครึ ่งไทยและญี ่ปุ ่น สำเร ็จการศึกษาในระดับอุดมศึกษาจากประเทศญี ่ป ุ ่น จึงมี
ประสบการณ์ในการใช้ชีวิตอยู่ที่ประเทศญี่ปุ่นเป็นเวลาหลายปี ส่งผลให้ต้นกล้าน้ันเข้าใจบริบทของ
ประเทศญี่ปุ่นเป็นอย่างดีและมีความรู้ความเข้าใจเรื่องภาษาญี่ปุ่นเป็นอย่างดีด้วยเช่นกัน ต้นกล้าจึง
สามารถเข้าถึงข้อมูลเรื่องผีของประเทศญี่ปุ่นได้โดยง่าย จากทั้งการฟังเรื่องเล่าของเพ่ือนชาวญี่ปุ่น 
เว็บบอร์ดของประเทศญี่ปุ่น หรือตำนานผีของประเทศญี่ปุ่นที่มีการบันทึกไว้เป็นลายลักษณ์อักษร 
เป็นต้น จากเหตุผลดังกล่าวน่าจะเป็นส่วนที่ส่งผลให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีเรื่องเล่าที่หลากหลาย
และเป็นเรื่องเล่าที่ผ่านมุมมองของวัยรุ่น 

4.1.3 อุปกรณ์ในรายการ 
        จากการศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่มทั้ง 10 ตอน ทำให้ผู้วิจัยพบว่าส่ิงของที่

ปรากฏในรายการน้ันมีผลต่อการประกอบสร้างความหมายของผีด้วยเช่นกัน โดยผู้วิจัยได้ทำการแบ่ง
ส่ิงของที่ปรากฏอยู่ภายในรายการออกมาได้ 4 ชนิด ได้แก่ 

1. อ ุปกรณ์ที่เกี ่ยวกับผี ค ือ สิ ่งของที ่เกี่ยวข้องกับความเชื่อและสง่ผลให้ 
บรรยายกาศของรายการเป็นไปในทิศทางที ่น่ากลัว ในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มสิ่งของที ่มีความ
เก่ียวข้องกับผีที่ปรากฏออกมา คือ ลูกประคำ เทียน และโทรศัพท์บ้านแบบโบราณ แต่จากส่ิงของทีไ่ด้
กล่าวมาของรายการคืนพุธมุดผ้าหม่น้ันมีความแตกตา่งจากรายการผีทั่วไป กล่าวคือ แม้ส่ิงที่ปรากฏใน
รายการเป็นอุปกรณ์ที่เก่ียวกับความเช่ือและเข้ากับบรรยากาศการเล่าเรื่องผีจริง แต่ตัวอุปกรณ์กลับมี
ความตลกล้อเลียนแอบแฝงอยู่ภายใน เช่น เทียนที่รายการเลือกนำมาประกอบการเล่าเรื่ อง น้ันเป็น
เทียนปลอม หรือลูกประคำที่เป็นลูกประคำขนาดใหญ่ โดยมีขนาดประมาณหน่ึงกำปั้นต่อเม็ด ด้วย
เหตุน้ีจึงทำให้บรรยายกาศของรายการมีความขัดแย้ง ผู้ชมควรจะรู้สึกน่ากลัวไปกับบรรยากาศกลับ
รู้สึกตลกแทน ทั้งน้ีเหตุผลที่รายการเลือกที่จะใช้อุปกรณ์เหล่าน้ีเป็นส่วนประกอบการ เล่า เรื่ องใน
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รายการเป็นเพราะต้องการที่จะส่งเสริมบรรยากาศของรายการให้มีความน่ากลัวเข้า กับความเป็น
รายการผี แต ่ด้วยจุดมุ ่งหมายของรายการที่ต้องการให้ความสนุกสนานมากกว่า จึงไม่ต้องการให้
บรรยากาศของรายการออกมาน่ากลัวจนเกินไป  

                ผลลัพธ์ที่ออกมาจึงเป็นการใช้ลูกประคำที่ขนาดใหญ่จนเกินความเป็นปกติ
ไปไกล หรือการเลือกใช้เทียนที่เป็นของปลอม การเสียดสีด้วยความตลกขบขันลักษณะน้ีเรียกได้ว่า
เป็นการส่งเสริมเอกลักษณ์ของวัยรุ่นที่เน้นความข้ีเล่นตลกสนุกสนาน มีการล้อเลียนองค์ประกอบ
ความน่ากลัวของรายการผี ในปริมาณเพียงเล็กน้อย แต่ไม่ถึงข้ันที่เรียกว่าลบหลู่ 
ภาพที่ 4.10 
อุปกรณ์เก่ียวกับผีในรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพของอุปกรณ์เก่ียวกับผีในรายการ. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 84 (รายการเต็ม), 
2563, (https://www.youtube.com/watch?v=ldn9-y2mLy4&t=4426s) 

2. อ ุปกรณ์ในรายการ Talk Show คือ สิ ่งของที ่สามารถพบเหน็ได้ตาม
รายการสนทนาทั่วไป มักจะปรากฏอยู่ในรายการโทรทัศน์ หรือรายการสนทนาอ่ืน ๆ ตัวอย่างเช่น 
รายการสนทนาออนไลน์ อย่างรายการ Podcast เป็นต้น 

    รายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันมีการปรากฏของส่ิงของดังกล่าวเช่นเดียวกัน 
ประกอบด้วย สมุด ปากกา ไมโครโฟน และแก้วน้ำ ส่ิงของเหล่าน้ีปรากฏอยู่ในรายการบ่อยครั้ง แสดง
ถึงความเป็นรูปแบบรายการสนทนาปกติที ่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มเลือกจะยึดถือเป็นเยี่ยงอย่าง 
เหตุผลที ่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มเลือกที่จะให้สิ ่งของเหล่านี้ปรากฏในรายการ ผู ้ว ิจ ัยมองว่าเป็น
ความจำเป็นข้ันพ้ืนฐานของรายการสนทนาทุกรายการ เน่ืองจากหากไม่มีอุปกรณ์เหล่าน้ีในรายการ  
เช่น ไมโครโฟน จะทำให้เสียงของผู้ดำเนินรายการน้ันเบา ซ่ึงจะส่งผลต่อความล่ืนไหลในการรับชม
รายการ ในส่วนของสมุด ปากกา ไอแพด และโทรศัพท์มือถือ รายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันต้องมีเพ่ือใช้
ในการจดช่ือเรื่องที่พิธีกรได้ตั้งช่ือไว้ รวมถึงจดลำดับของเรื่องเล่าว่า ณ ปัจจุบัน เป็นเรื่องที่เท่าไรของ
ตอนน้ัน ๆ อุปกรณ์เทคโนโลยีเหล่าน้ีแสดงถึงความทันสมัยที่วัยรุ่นเลือกใช้เพ่ือพัฒนารายการให้เกิด
ความล่ืนไหลมากย่ิงข้ึน 
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ภาพที่ 4.11 
อุปกรณ์ที่พบเห็นได้ในรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพของอุปกรณ์ที่พบเห็นได้ในรายการ Podcast ทั่วไป. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 
135 (รายการเต็ม), 2565, (https://www.youtube.com/watch?v=oLZhseszLDs&t=2824s) 

3. อุปกรณ์ที่ไม่เกี่ยวข้อง คือ ส่ิงของที่ไม่สามารถพบเห็นในรายการเก่ียวกับ
ผีทั่วไป และเป็นส่ิงของที่ไม่ได้ส่งเสริมบรรยากาศของรายการให้น่ากลัวย่ิงข้ึนแม้แต่น้อย ในรายการ
คืนพุธมุดผ้าห่มน้ันปรากฏส่ิงของประเภทน้ีให้เห็นเป็นจำนวนมาก ยกตัวอย่างเช่น เครื่องดื่มอย่างชา
นมไข่มุก อาหารอย่างข้าวผัดเบคอน ผลไม้อย่างมันแกว เครื่องดนตรีอย่างกีตาร์ หรือขนมขบเคี้ยว
อย่างมันฝรั่งทอดกรอบ เป็นต้น ส่ิงของเหล่าน้ีเป็นส่ิงที่ไม่สามารถพบเห็นไดใ้นรายการเก่ียวกับผีทัว่ไป 
หรือแม้กระทั่งรายการที่เป็นรายการสนทนาทั่วไป 

    ผู้วิจัยคิดว่าสาเหตุที่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันมีการปรากฏของส่ิงของที่
ไม่เก่ียวข้องกับรายการผีออกเป็นจำนวนขนาดน้ี อาจมีที่มาจาก (1) รูปแบบรายการ เพราะรายการ
คืนพุธมุดผ้าห่มออกอากาศในเวลากลางคืน เวลา 3 ทุ่มเป็นต้นไป จึงส่งผลให้ผู้ดำเนินรายการอาจเกิด
อาการง่วงและเผลอหลับในรายการได้ ส่ิงของที่ไม่เก่ียวกับข้องรายการผีที่ปรากฏน้ันจะเป็นอาหาร
และเครื่องดื ่มเสียส่วนใหญ่ เนื ่องจากการเค ี้ยวที่มีการขยับของกรามตลอดเวลาเป็นพฤติกรรมที่
สามารถช่วยแก้ง่วงได้เป็นธรรมชาติ อีกทั้ง (2) ตัวรายการที่ออกอากาศบนช่องทางออนไลน์ จึงไม่มี
กฎเกณฑ์ที่เป็นทางการมากำกับควบคุมเหมือนรายการอ่ืน (3) ประเด็นสำคัญคือตัวผู้ผลิตรายการทีม่ี
มุมมองของวัยรุ่น เมื่อตัวส่ือให้อิสระ ย่ิงส่งผลให้การกระทำ หรือรูปแบบรายการทีห่ลุดออกจากกรอบ
กลายเป็นเร ื่องปกติของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม ซึ ่งจะแตกต่างจากผู้ผลิตรายการในยุคก่อน เช่น 
“เดอะ ช็อก” หรือ “คนอวดผี” ที่แม้รายการจะออกอากาศบนออนไลน์ มีอิสระที่จะทำส่ิงต่าง ๆ  ใน
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รายการ แต่เมื่อผู้ผลิตรายการเป็นผู้ใหญ่จึงส่งผลใหร้ายการมีกฎเกณฑ์ที่ผู้ใหญ่กำหนดไวเ้อง ซ่ึงจะเป็น
กฎเกณฑ์ที่ติดมาจากรูปแบบรายการบนส่ือเก่า ที่ต้องมีความเป็นทางการ สุภาพ และมีความเช่ือที่ว่า
ส่ิงที่ผู้ชมได้เห็นคือส่ิงที่ดีที่สุด รายการบนส่ือเก่าจึงพยายามไม่ให้เกิดข้อผิดพลาด หรือเรื่องราวต่าง ๆ  
ที่เป็นเบื้องหลังของรายการจะไม่มีการนำออกมาให้ผู้ชมได้เห็น ฉะน้ันเราจะไม่เห็นผู้ดำเนินรายการ 
“เดอะ ช็อก” และ “คนอวดผี” รับประทานข้าวผัดเบคอนขณะที่กำลังฟังเรื่องเล่าอยู่ ถึงแม้ว่าความ
เป็นรายการออนไลน์จะอนุญาตให้ทำก็ตาม 

ภาพที่ 4.12 
ข้าวผัดเบคอนในรายการที่ไม่มีความเก่ียวกับผี 

 
 
 
 
 
 
 
 

หมายเหตุ. ภาพของข้าวผัดเบคอนในรายการที่ไม่มีความเก่ียวกับผี. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 84 
(รายการเต็ม), 2563, (https://www.youtube.com/watch?v=ldn9-y2mLy4&t=4426s) 

4. อุปกรณ์ขายของ คือ ผลิตภัณฑ์ที่ผู้สนับสนุนของรายการเป็นเจ้าของ ทั้ง
ส่ือที่เป็นภาพ วิดีโอ หรือสินค้าที่เป็นรูปธรรม จากการเก็บรวบรวมข้อมูลพบว่ามเีพียง 1 จาก 10 ตอน
เท่าน้ันที่มีการ sponsorship โดยตอนดังกล่าวคือ รายการคืนพุธมุดผ้าห่มตอนที่ 133 ผู้สนับสนุนใน
ตอนน้ัน คือ ภาพยนตร์สยองขวัญเรื่อง “เทอมสอง สยองขวัญ” เป็นการให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม
โปรโมตภาพยนตร์ด้วยการเปิดตัวอย่างภาพยนตร์ในช่วงก่อนเปิดรายการ และช่วงพักเบรกของ
รายการ 
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ภาพที่ 4.13 
การเปิดตัวอย่างภาพยนตร์ในรายการช่วงพักเบรก 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพของการเปิดตัวอย่างภาพยนตร์ในรายการช่วงพักเบรก. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 
133 (รายการเต็ม), 2565, (https://www.youtube.com/watch?v=gP2s05KlrQM&t=5990s) 

    การมีผู้สนับสนุนครั้งน้ียังส่งผลต่อเรื่องเล่าในรายการอีกด้วย โดยพิธีกร
หลักได้มีการกล่าวในทำนองที่ว่า เน่ืองจากในตอนน้ีมีผู้สนับสนุนของรายการเป็นภาพยนตร์สยองขวญั
ที่เก่ียวกับมหาวิทยาลัย พิธีกรจึงมีการเตรียมเรื่องเล่ามาให้เข้ากับผู้สนับสนุน ส่งผลให้รายการในตอน
ที่ 133 เป็นตอนที่มีแต่เรื่องเล่าที่เก่ียวกับการศึกษา ทั้งสถานศึกษา โรงเรียน มหาวิทยาลัย หรือเป็น
เร ื ่องเล่าที ่มีฉากหลังดำเนินอยู่ในช่วงวัยเรียน สาเหตุที ่รายการออกมาเป็นเช่นนั้นอาจเป็นเพราะ
ข้อกำหนดที่ทางผู้สนับสนุนได้ทำไว้กับรายการ อาจเป็นข้อกำหนดในเรื่องของการโปรโมตภาพยนตร์ 
เช่น มีข้อกำหนดให้พิธีกรพูดสโลแกนของภาพยนตร์ในช่วงเปิดและปิดรายการ หรือรายการคนืพุธมดุ
ผ้าห่มต้องทำการเปิดตัวอย่างภาพยนตร์ในทุกช่วงของรายการ ทั้งช่วงเปิดรายการ ช่วงพักเบรก และ
ช่วงปิดรายการ และต้องเล่าเรื่องผีที่เก่ียวข้องกับมหาวิทยาลัย เป็นต้น 

4.1.4 ช่วงของรายการ 
        จากการศึกษาผู้วิจัยพบว่าช่วงรายการน้ันมีความเปน็รูปแบบเดยีวกันในทุกตอนที่

ได้เก็บข้อมูลมา ผู้วิจัยแบ่งช่วงของรายการออกมาได้ 4 ช่วง ได้แก่ 
1. ช่วงเปิดรายการ คือ ช่วงแรกสุดของรายการที่จะมกีารกล่าวสวัสดทีักทาย

ผู้ชม มีการพูดคุยกันระหว่างพิธีกรเก่ียวกับเรื่องราวของพิธีกรแต่ละคนที่เกิดข้ึนในช่วงสัปดาห์น้ัน ๆ 
เช่น พิธีกรเปล่ียนแว่น พิธีกรย้ายบ้าน พิธีกรซ้ือผลไม้มารับประทานในรายการ เป็นต้น หรือเป็นการ
พูดถึงเทศกาลที่กำลังดำเนินอยู่ ณ ขณะน้ัน อีกทั้งมีการพูดสโลแกนรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม รวมถึงมี
การอ่านข้อความจากผู้ชมทางบ้านที่ส่งเข้ามาในช่องแชท 
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    ผู้วิจัยคิดว่าจากที่กล่าวมาทั้งหมดน้ันเป็นส่ิงที่เกิดข้ึนบนพ้ืนฐานของความ
สนุกสนาน เน่ืองจากเป็นการพูดคุยกันอย่างเฮฮา มีการเล่นมุกตลกตลอดเวลาที่พูดคุยเปิดรายการ ไป
จนถึงมีการร้องเพลงแปลงตอนเริ่มรายการ เป็นรูปแบบการเปิดรายการที่มีทั้งความเป็นรูปแบบของ
รายการสนทนาปกติและมีการผสมความเป็นตัวเองเข้าไปด้วย จนเกิดเป็นการเปิดรายการแบบคืนพุธ
มุดผ้าห ่ม สาเหตุท ี ่ในช่วงเป ิดรายการของรายการคืนพุธมุดผ้าห่มออกมาเป็นเช่นน้ี  เนื ่องจาก
จุดมุ่งหมายของรายการทีท่างผู้ผลิต ซ่ึงมีมุมมองของวัยรุ่นต้องการใหค้วามสนุกสนานมากกว่าใหค้วาม
น่ากลัว ถึงแม้ว่ารายการน้ีจะเป็นรายการผีก็ตาม ผลลัพธ์ที่ได้จึงออกมาเป็นการพูดคยุอย่างสนุกสนาน
เฮฮา มีการเล่นมุกตลกในช่วงเปิดรายการแทนการเปิดรายการแบบน่ากลัวเหมือนรายการผีอ่ืน ใน
ส่วนของรายการที่ยังคงมีการกล่าวสวัสดีทกัทายผู้ชม หรือยินดีต้อนรับเข้าสู่รายการ ตามแบบการเปดิ
รายการของรายการสนทนาปกติที่พบไดท้ั่วไปในส่ือเก่าอย่างวิทยุและโทรทศัน์ อาจเป็นเพราะรูปแบบ
การเปิดรายการแบบส่ือเก่ายังคงตกค้างอยู่ในตัวของพิธีกร กล่าวคือ เป็นธรรมเนียมการเปิดรายการ
ในยุคที่พิธีกรเติบโตมา ส่งผลให้พิธีกรยังมีการเปิดแบบส่ือเก่าอยู่บ้าง เพราะเป็นส่ิงที่คุ้นชินและอาจใช้
คำแบบวัยรุ่น เช่น “ยินดีต้อนรับเข้าสู่คืนพุธมุดผ้าห่มประจำวันคริสต์มาสปี 2019 เราตรงกับวัน
คริสต์มาสแบบพอดิบพอดีเลยนะ ไม่ใช่ก่อนไม่ใช่หลัง คริสต์มาสแม่งเป็นวันที่ 25 พอดี” 

    แต ่เมื ่อรายการมีผู ้สนับสนุนเข้ามารูปแบบของการเปิดรายการจึง
เปล่ียนไป โดยจะเป็นการโปรโมตสินค้าให้กับผู้สนับสนุนก่อน ในตอนที่ 133 เป็นตอนที่มีผู้สนับสนุน
เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ เมื่อถึงเวลาออกอากาศตามปกติแล้วจะเป็นการกล่าวเปิดรายการของพิธีกร 
แต่ในตอนนี้รายการได้เปิดตัวอย่างภาพยนตร์ความยาวประมาณ 30 วินาทีให ้ชม เมื ่อต ัวอย่าง
ภาพยนตร์จบก็ยังคงมีการพูดคุยเกี ่ยวกับภาพยนตร์อย่างต่อเนื่อง ทั ้งมีการแนะนำตัวละครและ
นักแสดงในเรื่อง รวมถึงมีการพูดถึงตำนานผีต่าง ๆ  ในมหาวิทยาลัย ซ่ึงเป็นการพูดโดยพิธีกรจ๊อบผู้ที่มี
ความกลัวผีเป็นอย่างมาก โดยปกติพิธีกรจ๊อบจะไม่มีการแลกเปล่ียนทัศนคติหรือเป็นคนเปิดประเด็น
เรื่องที่เก่ียวกับผี แต่เขากลับทำในตอนที่มีผู้สนับสนุน สาเหตุมาจากข้อกำหนดทีผู้่สนับสนุนได้ทำไวกั้บ
ทางรายการ ดังที่ได้กล่าวไป ในกรณีน้ีอาจเป็นข้อกำหนดในเรื่องของช่วงเวลาในการ เปิดตัวอย่าง
ภาพยนตร์ของลูกค้า พูดสโลแกนของภาพยนตร์ หรือมีการกำหนดให้พิธีกรเฉพาะคนพูดคยุเก่ียวเรื่อง
ผีในมหาวิทยาลัย เป็นต้น 

2. ช่วงเล่าเรื่อง คือ เป็นช่วงของการเล่าเรื่องโดยพิธีกรหลักจะเป็นผู้เล่าเรื่อง
ส่วนใหญ่ของรายการ แต่จะมีการเปล่ียนตัวผู้เล่าเมื่อถึงเรื่องเล่าจากทางบ้าน โดยพิธีกรที่เป็นคนฟังจะ
มาเล่าแทนพิธีกรหลัก รวมถึงตอนที่มีแขกรับเชิญก็จะมีการสลับตัวผู้เล่าเช่นเดียวกัน เป็นแขกรับเชิญ
ที่จะสลับมาเล่าเรื่องของตน เพ่ือให้พิธีกรหลักได้พักเสียง เน่ืองจากเป็นรายการที่มีความยาวหลาย
ช่ัวโมงจึงต้องมีการสลับตัวผู้เล่า 
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3. ช่วงพักเบรก คือ ช่วงที่หลังจากผ่านไปครึง่รายการ จะเป็นช่วงให้ผู้ชมทาง
บ้านและพิธีกรในรายการผ่อนคลายจากเรื ่องผี โดยพิธีกรหลักจะนำคำถามสนุก ๆ  มาเล่นกันใน
รายการ เป็นคำถามจิตวิทยามาถามที่จะทำให้รูว้่าตัวตนของเราว่าเป็นอย่างไร เช่น ในตอนที่ 133 มี
หน่ึงจากสองคำถามที่ถามว่า 

    ถ้าคุณเห็นข่าวว่ามีร้านร้านหน่ึงกำลังจะปิดกิจการและลดราคาของทุก
อย่างในร้าน ร้านน้ันคือร้านอะไร 1. ร้านขายหนังสือ 2. ร้านของดอกไม้ 3. ร้านขายรองเท้า 4. ร้าน
ขายซีดี คำถามน้ีจะบอกว่าเรื่องไหนในชีวิตที่คุณไม่อยากจะทำมันอีกต่อไปแล้ว เป็นต้น 
ภาพที่ 4.14 
การเล่นเกมตอบคำถามในช่วงพักเบรก 
 

 
 
 
 

 
 
 
หมายเหตุ. ภาพการเล่มเกมตอบคำถามในช่วงพักเบรก. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 133 (รายการ
เต็ม), 2565, (https://www.youtube.com/watch?v=gP2s05KlrQM&t=5990s) 

    อีกทั้งในช่วงพักเบรกน้ียังมี “Geng’s Talk” จะมีทีมงานที่ช่ือ เจง (ตาม
ในภาพที่ 4.15 คือ คนกลาง) มาเล่าประสบการณ์ หรือเรื่องราวในชีวิตประจำวนัของตัวเขาเอง ขณะที่
พิธีกรไปพัก ซ่ึงเรื่องราวก็จะไม่มีความเก่ียวข้องกับผีเลยแม้แต่น้อย หรือในตอนที่ 126 เป็นเรื่องของ
เจงในตอนที่ไม่มีสายชาร์จแบตโทรศัพท์ จึงต ้องไปซื้อสายชาร์จและมีเหตุการณ์เกิดขึ้นมากมาย
หลังจากน้ัน เช่น เงินที่อยู่ไม่พอซ้ือสายชาร์จ สีสายชาร์จที่มีไม่ถูกใจ หรือเกือบที่จะซ้ือสายชาร์จมาผิด
รุ่น เป็นต้น 

    ด้วยความที่ตัวรายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันมีจุดมุ่งหมายในการสร้างความ
บันเทิงเป็นหลัก มากกว่าที่จะสร้างความหวาดกลัว จึงเกิดช่วงพักเบรกน้ีข้ึนมา โดยทั้งสองช่วงย่อย
ในช่วงพักเบรกน้ันจะเป็นช่วงที่ให้ความสนุกสนานกับผู้ชมเป็นอย่างเต็มที่ ไม่มีความเก่ียวข้องกับผี
แม้แต่น้อย อาจเป็นเพราะผู้ผลิตน้ันมีความต้องการให้ผู้ชมรู้สึกผ่อนคลายจากเรื่องผีที่มีความจริงจัง 
หรือเป ็นเรื ่องผีที ่อาจจะน่ากลัวจนเกินไป อย่างไรก็ตามความจริงจังดังกล่าวนั ้นอยู่ในระดับของ
รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม กล่าวคือ เรื่องผีในรายการอาจจะมีความน่ากลัว แต่วิธีการเล่าเรื่องของพิธีกร
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ไม่ได้มีความจริงจงัหรอืต้องการใหผู้้ชมหวาดกลัวเท่ากับรายการอ่ืน ส่งผลให้ความน่ากลัวน้ันอาจจะมี
ไม่มาก ถึงแม้จะเป็นเช่นนั ้นรายการคืนพุธมุดผ้าห่มก็ยังเลือกที ่จะสร้างช่วงพักเบรกขึ้นมาอยู่ดี 
เพ่ือที่จะทวีคูณความสนุกสนาน ความบันเทิงให้กับผู้ชมมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 
 
ภาพที่ 4.15 
ช่วง Geng’s Talk ในรายการช่วงพักเบรก 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพของช่วง Geng’s Talk ในรายการช่วงพักเบรก. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 126 
(รายการเต็ม), 2564, (https://www.youtube.com/watch?v=wtFrUcd1a00&t=5427s) 

    แต่ในรายการตอนที่มีผู้สนับสนุนเมื่อเล่นคำถามทายใจเสร็จรายการกลับ
เปิดตัวอย่างภาพยนตร์ให้ผู้ชมด ูทั้งที่ปกติแล้วจะเข้าสู่การเล่าเรื่องถัดไป โดยในตอนที่ 133 มีการเปิด
ตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง “เทอมสอง สยองขวัญ” ที่เป็นผู้สนับสนุนของรายการ ก่อนที่จะเริ่มเล่าเรื่อง
ถัดไป สาเหตุที่ลำดับของรายการถูกแทรกเข้ามาเช่นน้ี อาจมีสาเหตุมาจากข้อกำหนดที่ผู้สนับสนุนได้
ทำไว้กับรายการคืนพุธมุดผ้าห่มเก่ียวกับจำนวนครั้งและช่วงเวลาในการเปิดตัวอย่างภาพยนตร์ใน
รายการ 

4. ช่วงปิดรายการ คือ หลังจากเล่าเรื่องสุดท้ายของตอนน้ัน ๆ  จบแล้วจะเข้า
สู่ช่วงปิดรายการ โดยจะเป็นการพูดสรุปรายการในตอนน้ันว่าเล่าไปทั้งหมดก่ีเรื่อง เป็นเรื่องที่มีความ
ยาวหรือส้ัน พิธีกรแต่ละคนช่ืนชอบเรื่องไหนเป็นพิเศษ อีกทั้งยังมีการแจ้งกำหนดการเก่ียวกับกิจกรรม
ที่ทางรายการเป็นผู้จัดข้ึน รวมถึงมีการฝากผลงานของผู้ร่วมรายการทั้งพิธีกรและแขกรับเชิญ เช่น 
ตอนที่ 161 มีการแจ้งเรื่องงานอีเว้นท์ Halloween หรือตอนที่ 107 พิธีกรหลักมีการแจ้งกำหนดการ
เก่ียวกับการเล่าเรื่องผีในช่องทางอ่ืนในวันพรุ่งน้ี เน่ืองจากมีลูกค้า (Grab) มาจ้างให้พิธีกรหลักไปเล่า
เรื่องผีในช่องทาง Facebook ของตัวเอง และตอนที่ 161 แขกรับเชิญได้ฝากช่องทางการติดตาม วัน
และเวลาในการไลฟ์สตรีมของเขา หลังจากฝากผลงาน พิธีกรจะพูดสโลแกนรายการและฝากให้ผู้ชม
กดไลค์กด subscribe บนช่องทาง YouTube ของรายการ สุดท้ายจบด้วยการกล่าวลาผู้ชมทางบ้าน 
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    สาเหตุที่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันมีการปิดรายการแบบรายการสนทนา
ทั่วไปอาจเป็นเพราะ algorithm ของช่องทางการออกอากาศอย่าง YouTube ที่จะมีการตรวจจับ
คำพูดภายในวิดีโอ ถ้าหากในวิดีโอมีการพูดให้ผู้ชมกดติดตาม กดไลค์ กดแชร์ หรือกด  subscribe จะ
ทำวิดีโอน้ัน ๆ ปรากฏข้ึนมาในหน้าแรกเมื่อมีผู้ใช้เปิดใช้งาน YouTube ส่งผลให้วิดีโอน้ันมีสิทธิ์ที่จะ
ได้รับยอดการรับชมที่สูงข้ึน หรือที่ในสมัยน้ีมีคำเรียกกันว่า “เปิดการเข้าถึง” เมื่อมียอดการรับชมสูง
ต่อมาคือโอกาสที่จะมีผู้สนับสนุนเข้ามาในรายการ ส่งผลให้รายการมีรูปแบบการพูดปิดรายการที่
ค่อนข้างตายตัวเน่ืองจากเป็นเรื่องธุรกิจ 

    แต่ในตอนที่มีผู้สนับสนุนอย่างตอนที่ 133 ที่เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ
เกี ่ยวกับมหาวิทยาลัยในช่วงปิดรายการพิธีกรจะมีการสรุปว่าวันนี ้เป ็นเร ื่องเล่าธีมการศึกษา 
สถานศึกษา ทัศนศึกษา โรงเรียน มหาวิทยาลัย และมีการฝากภาพยนตร์ที่เป็นผู้สนับสนุนรายการว่า
เป ็นภาพยนตร์ที ่น่าสนใจ มีนักแสดงที ่ม ีชื ่อเสียงคนไหนร่วมแสดงบ้าง พร้อมทั้งพูดสโลแกนของ
ภาพยนตร์ว่า “คนในอยากหลอก คนนอกอยากเล่า” ส่ิงน้ีแสดงให้เห็นว่าผู้สนับสนุนน้ันส่งผลกับ
รูปแบบของรายการคืนพุธมุดผ้าห่มอย่างมาก เน่ืองจากผู้สนับสนุนได้แทรกตัวอยู่ในรายการแทบจะ
ตลอดทั้งรายการ ทั้งตัวอย่างภาพยนตร์ สโลแกนโปรโมตภาพยนตร์ หรือเรื่องเล่าของรายการที่มีการ
เตรียมมาเพื่อให้เข้ากับผู้สนับสนุน โดยสาเหตุที่ในตอนที ่ม ีผู้สนับสนุน รายการคืนพุธมุดผา้ห่มมี
ร ูปแบบการปิดรายการที ่เปลี่ยนไปเป็นการโปรโมตภาพยนตร์เป็นส่วนใหญ่ เนื ่องจากข้อตกลงที่
ผู้สนับสนุนได้ทำกับรายการรายการจึงต้องทำตามข้อตกลงที่ทำไว้ ซ่ึงอาจจะเป็นข้อตกลงในเรื่องการ
พูดคุยเก่ียวกับภาพยนตร์ การโปรโมตด้วยตัวอย่างภาพยนตร์ หรือการพูดสโลแกนของภาพยนตร์ 
เป็นต้น 

    กล่าวได้ว่ารูปแบบการดำเนินรายการของรายการคนืพุธมุดผ้าห่มด้านหน่ึง
เหมือนเป็นการเล่าเรื่องแบบวัยรุ่นที่มีความสนุกสนาน ความแปลกใหม่ และแตกต่าง แต่ในอีกด้าน
หน่ึงก็ยังคงเป็นภาพในส่ือเดิม ๆ  ที่เราเราคุ้นชินกัน รูปแบบรายการเหมือนรายการ Talk Show ทั่วไป 
มีผู้สนับสนุน รวมถึงมีการโฆษณา แต่ที่สำคัญ คือ ทางรายการใหค้วามสนใจกับการมส่ีวนร่วมของคน
ฟัง และระบบ algorithm 

4.1.5 วิธีดำเนินรายการ 
       จากการศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 10 ตอน ผู้วิจัยพบว่ารายการคืนพุธมุดผ้า

ห่มมีวิธีดำเนินรายการไปในทิศทางเดียวกันทั้งหมด โดยวิธีการดำเนินรายการจะเน้นไปที่ความเฮฮา
สนุกสนานเหมือนเป็นการพูดคุยกันของกลุ่มเพ่ือนในชีวิตประจำวัน เน่ืองจากมีคำหยาบแฝงอยู่ในทุก
ช่วงของรายการ รวมถึงแทบจะตลอดรายการจะเป็นการพูดคุยกันด้วยการเล่นมุกตลกกันตลอดเวลา 
ทั้งตอนพูดคุยกันช่วงเปิดรายการ เช่น ตอนที่ 125 พิธีกรคนหน่ึงเปล่ียนรูปทรงของแว่น จากน้ันมีการ
เล่นมุกกันเก่ียวกับแว่นของพิธีกรคนน้ันว่า “ถ้าตอนแรกไม่ได้จะเปล่ียนเป็นทรงกลม จะเปล่ียนเป็น

Ref. code: 25666507030036ZHG



62 
 

รองทรงเหรอ” หรือตอนที่ 130 มีการเล่นมุกเก่ียวกับการแต่งตัวของพิธีกรคนหน่ึงว่าเหมือน “ดู๋ 
สัญญา คุณากร” พร้อมกับร้องทำนองดนตรีเปิดรายการเจาะใจ เป็นต้น อีกทั้งช่วงพักเบรกที่มีการ
เล่นเกมตอบคำถามจะเป็นช่วงที่เน้นความตลกสนุกสนานเป็นหลัก และช่วงปิดรายการที่ยังคงมีการ
พูดคุยกันในลักษณะที่เฮฮาก่อนจะปิดรายการ 

       และในส่วนของการเล่าเร ื่องนั้นจะมีความตลกน้อยกว่าส่วนอื ่นของรายการ 
เน่ืองจากเป็นรายการเล่าเรื่องสยองขวัญที่ทางรายการยังคงพยายามจะนำเสนอออกมาให้มีความรู้สึก
น่ากลัว แต่ยังคงมีการเล่นมุกตลกระหว่างที่เล่าเรื่อง หรือมีการหลุดหัวเราะออกมาของพิธีกรระหว่าง
ที่เล่าเรื่อง ส่งผลให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันมีวิธีดำเนินรายการที่แตกต่างจากรายการผีทั่วไป โดยมี
การยืนยันในตอนที่ 133 ช่วงท้ายของรายการที่พิธีกรหลักพูดเอาไว้ว่า “ไม่เป็นไร รายการเราคนชอบ
บ่นว่า พ่ีรายการพ่ีไม่ค่อยหลอนนะ ฟังแล้วสนุกดี” 

       ในตอนที่มีแขกรับเชิญยังพบว่ามีความแตกต่างในเรื่องของการดำ เนินรายการ 
และข้ึนอยู่กับความสนิทสนมของพิธีกรและแขกรับเชิญ เช่น ตอนที่ 161 แขกรับเชิญคือ “ลุงไนท์ 
จากช่อง Gssspotted” ที ่ม ีความสนิทสนมกับพิธีกรมาก ส่งผลให้วิธีดำเนินรายการเป็นไปแบบ
เด ียวก ับที ่ ได ้กล ่ าวไปข ้างต ้น แต ่ ในตอนที ่ 175 ท ี ่ แขกร ับเช ิญคือ “หมอตังค์ จากช่อง 
tangmakkaporn” และ “ฟาโรห์ จากช่อง TheCommonThread” ที ่ไม ่ได้ม ีความสนิทสนมกับ
พิธีกรมากนัก จะมีวิธีดำเนินรายการที่แตกต่างไปจากปกติเล็กน้อย โดยจะลดคำหยาบคายลง แต่ยังคง
เล่นมุกตลกเหมือนเดิม และมีการเสริมความรู้ให้กับผู้ชมทางบ้านเน่ืองจากหน่ึงในแขกรับเชิญน้ันเป็น
แพทย์ เช่น แขกรับเชิญหมอตังค์มีการให้ข้อมูลเก่ียวกับการดูหนังผีแล้วจะมีความรัก เพราะเวลาเราดู
อะไรที่ตื่นเต้นสมองจะหล่ังสาร “ออกซิโตซิน” เป็นฮอร์โมนแห่งความรัก ฉะน้ันดูหนังผีฮอร์โมนแห่ง
ความรักหล่ังเยอะกว่าดูหนังโรแมนติก กล่าวคือรายการจะลดความเป็นตัวเองลงและเข้าหาความเปน็
แขกรับเชิญมากย่ิงข้ึน 

       สาเหตุที่ทำใหร้ายการคนืพุธมุดผ้าหม่มีวิธีการดำเนินรายการแบบน้ีน้ัน คาดว่าเกิด
จากจุดมุ่งหมายหลักของรายการ ที่ทางผู้ผลิตมีความตั้งใจให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็นรายการที่
มุ่งเน้นในเรื่องของการให้ความบันเทิงเป็นหลัก ในส่วนความน่ากลัวน้ันเป็นเรื่องที่รองลงมา ส่งผลให้
รายการมีวิธีดำเนินรายการแบบสนุกสนานเฮฮาดังที่ได้กล่าวไป อีกทั้งรายการยังนำเสนอความเป็น
กลุ่มเพ่ือนวัยรุ่น ที่มีทั้งการเล่นมุกตลก การใช้คำหยาบคาย หรือใส่การกระทำในชีวิตประจำวันเข้ามา
ในรายการ อย่างการรับประทานขนม เล่นโทรศัพท์มือถือ แม้กระทั่งแขกรับเชิญที่รายการเลือกเชิญ
มา ยังเป็นแขกรับเชิญที่มีความเป็นวัยรุ่นไม่ต่างไปจากเหล่าพิธีกร แขกรับเชิญจึงเพ่ิมความสนุกให้กับ
รายการ ด้วยการเล่าเรื่องตลกในรายการ หรือเล่นมุกตลกไปกับพิธีกร ส่ิงเหล่าน้ีล้วนเป็นเหตุผลให้
อารมณ์มวลรวมของรายการจึงเอนเอียงไปทางความสนุกสนานมากกว่าที่จะน่ากลัวเหมือนรายการผี
อ่ืน 
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4.1.6 ข้ันตอนการดำเนินเรื่อง 
        จากการศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่มจำนวน 10 ตอนผู้วิจัยพบว่าข้ันตอนการ

ดำเนินเรื่องของรายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันส่วนใหญ่มีความเป็นไปในทิศทางเดียวกัน โดยแบ่งข้ันตอน
การดำเนินเรื่องเป็น 3 ข้ันตอน ดังน้ี 

1. ก่อนเล่าเรื่อง คือ พิธีกรจะเกริ่นนำก่อนจะเข้าเน้ือหาของเรื่องเล่า เป็น
การบอกถึงอารมณ์ของเรื่องที่กำลังเล่าว่าเป็นอย่างไร เช่น เป็นเรื่องที่แปลก เป็นเรื่องจริง หรือเป็น
เรื่องที่มีความญี่ปุ่นสูงมาก และยังมีการเกริ่นเก่ียวกับเรื่องที่กำลังจะเล่า เป็นการให้ข้อมูลกับผู้ชม
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจและเห็นภาพบริบทสังคมและวัฒนธรรมที่ตัวละครยึดถืออยู่ได้ตรงกัน เช่น วัน
เวลาและสถานที่ที่เรื่องดำเนินอยู่ เช่นในตอนที่ 84 มีการเกริ่นว่า เป็นเรื่องที่เกิดข้ึนในประเทศญี่ปุ่น
และเป็นยุคของเกมแฟมิคอม ซ่ึงอยู่ในช่วงปี พ.ศ. 2530 รวมถึงมีการเกริ่นประวัติของตัวละครแบบ
คร่าว เช่น เพศ อายุ อาชีพ เป็นต้น เพ่ือให้เห็นกิจวัตรของตัวละครและเข้าใจถึงสาเหตุที่ทำให้ตัว
ละครต้องไปอยู่ในสถานการณ์แบบในเรื ่องที ่เล่า หรือในตอนที ่ 135 มีการเกริ่นว่าตัวละครเป็น
พนักงานบริษัทที่ต้องออกนอกเมืองไปคุยกับลูกค้า แต่ในบางครั้งหลังจากพิธีกรหลักเกริ่นแบบข้างต้น
แล้วยังมีการเล่นมุกตลกกันระหว่างพิธีกรก่อนที่จะเริ่มเล่าเรื่อง โดยในตอนที่ 130 พิธีกรอิสระได้ถาม
พิธีกรจอร์จว่า “กลัวเมียไหม” พิธีกรจอร์จตอบว่า “กลัวทุกอย่างในโลกยกเว้นเมีย” และพิธกีร
ทั้งหมด 4 คนก็หัวเราะกันก่อนที่จะเริ่มเรื่องเล่า เป็นต้น 

    สาเหตุที่พิธีกรจำเป็นต้องเกริ่นเก่ียวกับเรื่องที่กำลังจะเล่าน้ัน เน่ืองจาก
พิธีกรต้องการให้ข้อมูลกับผู้ชม เสมือนเป็นการปูพ้ืนฐานให้กับผู้ชม ด้วยความที่เน้ือหาของรายการทีม่ี
ความหลากหลาย เรื่องผีในรายการมีที่มาจากหลากหลายประเทศ พิธีกรจึงต้องให้ข้อมูลเก่ียวกับฉาก
พ้ืนหลังก่อนว่าเรื่องดำเนินอยู่ที่ไหน ณ ที่แห่งน้ันมีวัฒนธรรมหรือค่านิยมอย่างไร เพ่ือให้ผู้ชมสนุกไป
กับเรื่องราวได้ เน่ืองจากการรู้ว่าส่ิงใดปกติหรือส่ิงใดผิดปกติจะช่วยทำให้เรื่องผีสนุกย่ิงข้ึน รวมถึง
ข้อมูลของตัวละคร ทั ้งอายุ อาชีพ เพศ เพื ่อให้ผู้ชมได้เข้าใจสาเหตุที ่ตัวละครนั้น ๆ  ต ้องไปอยู่ใน
สถานที่ต่าง ๆ ที่เรื่องกำลังดำเนินอยู่ ผู้ชมจะได้เข้าใจเหตุการณ์ตรงกันและเข้าถึงเน้ือเรื่ องได้อย่าง
เต็มที่ เป็นอีกหน่ึงในวิธีการเพ่ิมอรรถรสให้เรื่องผี 

2. ระหว่างเล่าเรื่อง คือ วิธีการที่พิธีกรทั้งหมดดำเนินรายการขณะทีเ่รื่องเล่า
กำลังดำเนินไป โดยพิธีกรที่เป็นผู้เล่าเรื่อง มีวิธีการเล่าแบบการเล่าในชีวิตประจำวัน ราวกับเป็นการ
พูดคุยกับกลุ่มเพ่ือน กล่าวคือ มีการใช้คำหยาบคายมาประกอบการเล่าเรื่องเพ่ือเพ่ิมอรรถรสให้กับ
เรื่องเล่า และในบางช่วงของเรื่องพิธีกรยังมีการเล่นมุกตลกเก่ียวกับเรื่องเล่าน้ัน ๆ และหัวเราะกัน
ออกมา ส่วนพิธีกรที่เป็นคนฟังจะมีการตอบรับผู้ที่เล่าอยู่ตลอด เป็นการหัวเราะหรือเล่นมุกตลกกับผู้
เล่า รวมถึงมีการถามทวนเก่ียวกับเรื่องที่กำลังเล่า เพ่ือให้ผู้ชมทางบ้านเข้าใจเรื่องไปพร้อมกัน แต่ใน
บางตอนยังมีการปล่อยให้เกิดเหตุการณ์ที่ไม่ควรเกิดข้ึนในรายการอีกมากมาย เช่น ในตอนที่ 84 
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พิธีกรผู้เล่าทำการรับสาย Grab คุยเรื่องส่งอาหารกลางเรื่องเล่า มีเสียงมอเตอร์ไซค์เข้ามาในรายการ 
พิธีกรที่เป็นคงฟังรับประทานขนมและเล่นโทรศัพท์ ไปจนถึงหลับ ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีเป็นส่ิงที่ดึงความสนใจ
ของผู้ชมให้ออกห่างจากความน่ากลัวของผีในเรื่องเล่าและพบเห็นได้ยากในรายการผีทั่วไป ส่งผลให้
รายการมีความน่ากลัวลดน้อยลงเป็นอย่างมาก 

        สาเหตุที ่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีการดำเนินเรื่องลักษณะนี้อาจเนื่องจากตัว
รายการที่เน้นให้ความบันเทิงเป็นหลัก พิธีกรจึงสามารถเล่าเรื่องด้วยความสนุกสนานได้ ถึงแม้ว่าเรื่อง
ที่เล่าจะเป็นเรื่องผีก็ตาม ไม่จำเป็นต้องทำให้รายการน้ันออกมาดูน่ากลัวและจริงจังเหมือนรายการผี
อ่ืน ๆ จึงจะเห็นการหัวเราะของพิธีกรในบางจงัหวะที่เล่าเรื่องน้ันตลก รวมไปถึงการเล่าเรื่องแบบที่เล่า
กันในกลุ่มเพ่ือน แบบการเล่าในชีวิตประจำวัน คือ มีการใช้คำหยาบคาย มีการเล่นมุกตลก หรืออาจมี
เหตุการณ์ต่าง ๆ  เกิดข้ึน เช่น มีโทรศัพท์โทรเข้ามาหาพิธีกรระหว่างทีเ่ล่าเรื่องอยู่ ตัวรายการได้ปล่อย
ให้เหตุการณ์เหล่าน้ีเกิดข้ึนนรายการสด รวมถึงแม้จะเป็นวิดีโอที่ผ่านกระบวนการตัดต่อแล้ว แต่
รายการก็ยังเลือกที่จะใส่เหตุการณ์ดังกล่าวเข้ามาและเผยแพร่วิดีโอทั้งแบบน้ัน ส่ิงน้ีแสดงให้เห็นว่า
อาจเป็นความตั้งใจของผู้ผลิตรายการที่ต้องการให้ผู้ชมรู้สึกใกล้ชิดกับรายการมากย่ิง ข้ึนในกรณีที่
พิธีกรโทรศัพท์ก็ต้องรอกันทั้งหมดทั้งผู้ชมและคนในรายการ ไม่มีการตัดต่อเอาส่วนที่บกพร่องออกไป 
ราวกับว่าผู้ชมทางบ้านน้ันน่ังฟังเรื่องผีอยู่ในสถานที่เดียวกับพิธีกรและคนในรายการและเป็นเสมือน
เพ่ือนมากกว่าผู้ฟังรายการ 
ภาพที่ 4.16 
พิธีกรหลักกำลังคุยโทรศัพท์กับ Grab ระหว่างเล่าเรื่อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ. ภาพของพิธีกรกำลังคุยโทรศัพท์กับ Grab ระหว่างเล่าเรื่อง. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 
84 (รายการเต็ม), 2563, (https://www.youtube.com/watch?v=ldn9-y2mLy4&t=4426s) 
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3. หลังเล่าเรื ่อง ค ือ วิธีดำเนินรายการของพิธีกรหลังจากเร ื่องเล่าจบลง 
รายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันมักจะใช้วิธีคล่ีคลายความน่ากลัวหลังเรื่องเล่าจบลงด้วยการพูดคุยกันอย่าง
เฮฮาสนุกสนาน รวมถึงมีการเล่นมุกตลกที่เก่ียวข้องกับเรื่องเล่าที่ได้เล่าจบไป เช่น ในตอนที่ 130 
พิธีกรอิสระถามพิธีกรจ๊อบว่าดีแล้วใช่ไหมที่มีตนเป็นเพ่ือน (เมื่อเทียบกับตัวละครในเรื่องเล่า) พิธีกรจ๊
อบจึงตอบว่า “มีเพื่อนแบบไอ้นั่นน่ะเหี ้ย แต ่ม ึงก็ไม่ใช่ว่าดี มันอาจจะแบบว่าเหี้ยไม่เท ่าเฉย ๆ ” 
หลังจากประโยคน้ีคนในรายการก็หัวเราะกันทุกคน หรือตอนที่ 135 หลังจากจบเรื่องพิธีกรจอร์จพูด
ว่า “ไอ้รีวิวทำของใส่เน่ีย มีทั้ง rating มทีั้งให้ดาวเลยเหรอ กูว่าดาวเน่ียนะ อาจจะเป็นจากคนเอาไป
ทำ ส่วน rating อาจจะเป็นถูกกระทำมารีวิวให้” 

    การจัดการดังกล่าวจะมีความแตกต่างกับรายการผีอื ่น ๆ  เช่น “เดอะ 
โกสต์ เรดิโอ” ที่ส่วนใหญ่จะเป็นการให้ข้อคิดหลังจะจบเรื่องเสียมากกว่า หรือ “เดอะ ช็อค” ที่มักจะ
เป็นการพูดเพ่ือเสริมอารมณ์ความรู้สึกให้กับเรื่องที่เล่าจบไป หากเป็นเรื่องที่น่ากลัวจะมีการย้ำว่าน่า
กลัวมาก หากเป็นเรื่องที่สะเทือนใจก็จะมีการย้ำหลังจบเรื่องว่าสะเทือนใจมาก เป็นต้น 

    รายการคืนพุธมุดผ้าห่มใช้วิธีการคลี ่คลายความน่ากลัวของเรื ่องผีด้วย
ความตลกขบขันเน่ืองจากความต้องการของผู้ผลิตรายการที่ไม่ต้องการให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมี
บรรยากาศที่น่ากลัวและจริงจังจนเกินไป เพราะผู้ผลิตมีจุดมุ่งหมายในการทำรายการเพ่ือให้ความ
บันเทิงสนุกสนาน แต่เมื่อเล่าเรื่องผีจบรายการจะเริ่มมีบรรยากาศที่ตึงเครียดจริงจังเสียเป็นส่วนใหญ่ 
พิธีกรจึงเริ่มใส่ความสนุกสนานลงไปในรายการทนัที ด้วยการเล่นมุกตลก เล่าเรื่องตลก หรือพูดคุยกัน
เรื่องอ่ืนที่ไม่เก่ียวกับผีเลยโดยส้ินเชิง เพ่ือทำให้บรรยากาศของรายการกลับมาสนุกสนานดังเดิม แม้ว่า
รายการน้ีจะเป็นรายการผีก็ตาม 

4.1.7 เสียงแสงสีภาพประกอบเรื่องเล่า 
        จากการศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันผู้วิจัยพบว่ามีการใช้เสียงประกอบการ

เล่าเรื่อง โดยเป็นการทำเสียงเอฟเฟคการกระทำต่าง ๆ ด้วยปากของพิธีกร เพ่ือเป็นการเพ่ิมอรรถรส
ให้กับเรื่องที่กำลังเล่า แม้ว่าจะอยู่บนโลกของส่ือใหม่ที่เทคโนโลยีเอ้ือให้พิธีกรสามารถใช้เสียงเอฟเฟค
จากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ได้ก็ตาม เหตุผลก็คือ เน่ืองจากพิธีกรหลักของรายการมีความสามารถใน
การเลียนเสียงต่าง ๆ ได้ใกล้เคียงกับเสียงที่เกิดข้ึนจริง เช่น เสียงร้องของนกฮูกในตอนที่ 126 หรือ
เสียงเปิดกระป๋องเบียร์ในตอนที่ 125 เป็นต้น รวมถึงแขกรับเชิญเช่นกันที่มีการทำเสียงเอฟเฟคจาก
ปากของตนเองด้วยขณะเล่าเรื่อง เหตุผลอีกประการก็คือ การที่พิธีกรทำเสียงเอฟเฟคประกอบเรื่อง
เล่าด้วยปากของตัวเอง ย่ิงส่งเสริมให้เกิดความรู้สึกเหมือนกับการเล่าเรื่องในชีวิตประจำวัน ซ่ึงจะมี
ความแตกต่างกับรายการผีอ่ืนที่ทางรายการจะจัดการเรื่องเสียงเอฟเฟคโดยใช้เสียงจากคอมพิวเตอร์ 
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        แต่การจัดไฟแสงสีภายในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันไม่แตกต่างจากรายการ ผี
ทั ่วไป ค ือ ทำให้รายการออกมาดูน่ากลัวด้วยการทำให้แสงมืด เน้นฉากหลังที ่เป็นสีดำเพื่อสร้าง
บรรยากาศที่น่ากลัว แต่เน่ืองจากเป็นรายการในสไตล์ของวัยรุ่นจึงมีจุดที่ต่างจากรายการผีทั่วไปตรง
การใช้ตัวอักษรและสีของตัวอักษรที่มีความสนุกสนาน ไม่ได้เน้นความน่ากลัวสยดสยองเหมือนกับ
รายการผีทั่วไป ตัวอย่างเช่น ภาพโลโก้ช่ือของรายการ หรือข้อความแสดงคำขอบคุณผู้ชมทางบ้านที่
ให้การสนับสนุนรายการ ที่มีตัวอักษรสีสันสดใส เช่น สีฟ้า สีเหลือง สีม่วง สีชมพู สีเขียว รวมถึงมี
ภาพกราฟิกที่ไม่เกี่ยวข้องกับรายการผีแม้แต่น้อยปรากฏขึ้นมา เป ็นต ้น ซึ ่งส่ิงเหล่าล้วนนี้ขัดกับ
บรรยากาศมืดดำของรายการผีแบบทั่วไป 

ภาพที่ 4.17 
ตัวอย่างตัวอักษรและสีของตัวอักษรที่ปรากฏอยู่บนหน้าจอ 

หมายเหตุ. ตัวอย่างตัวอักษรและสีของตัวอักษรที่ปรากฏอยู่บนหน้าจอ. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 
84 (รายการเต็ม), 2563, (https://youtu.be/ldn9-y2mLy4?si=V-UueauQYInzgpnA) 

        ในส่วนของภาพประกอบเรื่องเล่าน้ันมีเพียง 3 จาก 10 ตอนเท่าน้ันที่รายการมี
การนำภาพมาใหผู้้ชมไดเ้ห็น โดยในตอนที่ 133 เป็นภาพวาดที่เป็นภาพปีศาจปาซูซู ภาพจดหมายทีส่่ง
มาที่บ้านของพ่อแม่ตัวละครในเรื่องเล่า และภาพของปีศาจปาซูซู ในตอนที่ 135 เป็นภาพศาลเจ้า
ญี่ปุ่นที่ตัวละครในเรื่องได้ไป สุดท้ายในตอนที่ 161 เป็นรูปภาพบริเวณบันไดทางข้ึนวัดที่พิธีกรบอกว่า
ถ่ายติดผีแต่กลับไม่มีอะไรในภาพ เป็นต้น 
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ภาพที่ 4.18 
ภาพวาดของปีศาจปาซูซู 

 

 

 

 

 

 
หมายเหตุ. ภาพวาดของปีศาจปาซูซู. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : ค ืนที ่ 133 (รายการเต ็ม), 2565, 
(https://www.youtube.com/watch?v=gP2s05KlrQM&t=5990s) 
 
ภาพที่ 4.19 
ภาพของจดหมายที่ถูกส่งมาที่บ้านของตัวละครในเรื่อง 
 
 
 
 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพของจดหมายที่ถูกส่งมาที่บ้านของตัวละครในเรื่อง. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 133 
(รายการเต็ม), 2565, (https://www.youtube.com/watch?v=gP2s05KlrQM&t=5990s) 
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ภาพที่ 4.20 
ภาพประกอบของศาลเจ้าคิฟูเนะ โอคุมิยะที่ตัวละครในเรื่องไป 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพของศาลเจ้าคิฟูเนะ โอคุมิยะที่ตัวละครในเรื่องไป. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 135 
(รายการเต็ม), 2565, (https://www.youtube.com/watch?v=oLZhseszLDs&t=2824s) 
 
ภาพที่ 4.21 
ภาพบริเวณบันไดที่พิธีกรเจอผี 
 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพบริเวณบันไดทีพิ่ธีกรเจอผี. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 161 ft. ลุงไนท์ Gssspotted 
(รายการเต็ม), 2565, (https://www.youtube.com/watch?v=IJhv5kjreik&t=3702s) 
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อีกส่ิงหน่ึงที่ปรากฏข้ึนมาในการเก็บข้อมูลคือวิดีโอ รายการคืนพุธมุดผ้าหม่มีการใช้คลิป
วิดีโอประกอบการเล่าเรื่องด้วย โดยจะเป็นการเปิดให้ผู้ชมดูหลังจากจบเรื่องเล่าไปแล้ว ซ่ึงปรากฏการ
ใช้วิดีโอทั้งหมด 2 ตอนด้วยกัน ในตอนที่ 133 เป็นวิดีโอภาพยนตร์ส้ันที่มีมือผีปรากฏข้ึนมา และตอน
ที่ 135 เป็น วิดิโอที่ตัวละครถ่ายไว้ขณะที่มีเหตุการณ์ประหลาดเกิดข้ึน เหตุการณ์น้ันคือมีเสียงทุบ
ประตูอย่างรุนแรงออกมาจากห้องเก็บของ แต่เปิดประตูแล้วไม่พบอะไร เป็นต้น 

ภาพที่ 4.22 
ภาพจากวิดีโอประกอบเรื่องเล่าที่ปรากฏมือผี 
 

 
 
 
 
 
 

 
หมายเหตุ. ภาพจากวิดีโอประกอบเรื่องเล่าที่ปรากฏมือผี. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 133 (รายการ
เต็ม), 2565, (https://www.youtube.com/watch?v=gP2s05KlrQM&t=5990s) 
 
ภาพที่ 4.23 
ภาพจากวิดีโอของศาลเจ้าคิฟูเนะ โอคุมิยะที่ตัวละครในเรื่องไป 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพของศาลเจ้าคิฟูเนะ โอคุมิยะที่ตัวละครในเรื่องไป. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 135 
(รายการเต็ม), 2565, (https://www.youtube.com/watch?v=oLZhseszLDs&t=2824s) 
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       ทั้งสามส่ิงที่พิธีกรเลือกใช้ประกอบการเล่าเรื่องทั้ง เสียง ภาพ และวิดีโอ ล้วนเพ่ือ
เป็นการส่งเสริมให้เรื่องเล่าน้ันมีอรรถรสมากย่ิงข้ึน ภาพและวิดีโอจะเป็นหลักฐานจากเหตุการณ์ที่
เกิดขึ ้นในเร ื่องเล่า การมีสองสิ่งนี ้คือการยืนยันว่าเหตุการณ์ที ่ได้เล่าไปนั้นเป็นความจริง สิ ่งนี้จะ
สามารถเพิ่มความน่ากลัวให้กับเรื่องเล่าได้เป็นอย่างดี ในส่วนของเสียงนั้นแน่นอนว่าการใช้เสียง
ประกอบเป็นการเพ่ิมอรรถรสให้กับเรื่องเล่า แต่สาเหตุที่พิธีกรเลือกใช้ปากทำเสียงประกอบเองแทนที่
จะใช้คอมพิวเตอร์อาจเป็นเพราะพิธีกรต้องการให้ผู้ชมได้รูสึ้กถึงการล้อมวงฟังเรื่องผีกับกลุ่มเพ่ือนจริง 
ๆ เป ็นการความเพิ่มความใกล้ชิดกับผู้ชม เนื ่องจากกิจกรรมล้อมวงเล่าเรื ่องผีนั้นเป็นสิ่งที่เกดิข้ึน
ระหว่างชีวิตประจำวัน ฉะน้ันจึงไม่มีการใช้เสียงเอฟเฟคจากคอมพิวเตอร์เหมือนในรายการผีบนส่ือเก่า
อย่างโทรทัศน์หรือวิทยุแน่นอน การที่พิธีกรใช้ปากทำเสียงประกอบจึงสอดคล้องกับความตอ้งการของ
รายการ รวมถึงพิธีกรต้นกล้าน้ันมีความสามารถในการทำเสียงเอฟเฟคจากปากได้เหมือนกับเสียงจริง
ของส่ิงน้ัน ๆ ทั้งสองเหตุผลน้ีย่ิงเป็นการอธิบายว่าเหตุใดรายการคืนพุธมุดผ้าหม่จึงมเีสียงเอฟเฟคประ
กอบเรื่องเล่าที่มาจากปากของผู้เล่าเอง 

4.1.8 สิ่งที่ปรากฏภายในวิดีโอ 
        จากการศึกษาพบว่าส่ิงทีป่รากฏอยู่บนหน้าจอภายในวิดโีอแต่ละตอนของรายการ

คืนพุธมุดผ้าห่มน้ันมีความคล้ายคลึงกันในทุกตอน มีแค่พียงการสลับตำแหน่งเท่า น้ัน เน้ือหาและ
ปริมาณยังคมเดิม โดยจะประกอบด้วย ภาพของโลโก้รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม ส่วนข้อความจะเป็นช่ือ
เรื่อง และอีเมลรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม สุดท้ายคือคอมเมนต์ เป็นรายช่ือคนบิท (ส่งข้อความ) และ  
subscribe และข้อความที่บิทจะข้ึนมากลางหน้าจอ 

ภาพที่ 4.24 
ภาพตัวอย่างส่ิงที่ปรากฏอยู่บนหน้าจอในรายการ 
 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพตัวอย่างสิ ่งที ่ปรากฏอยู่บนหน้าจอในรายการ . จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : ค ืนที ่ 94 
(รายการเต็ม), 2563, (https://www.youtube.com/watch?v=M2UJ1D7hLK4&t=9016s 
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        แต่ในตอนที่มีผู้สนับสนุนส่ิงที่ปรากฏบนหน้าจอจะมีการเปล่ียนแปลงไปเล็กน้อย 
โดยในตอนที่ 133 ที่มีผู้สนับสนุนเป็นภาพยนตร์สยองขวัญเรื่อง “เทอมสอง สยองขวัญ” ตำแหน่งที่
เป็นโลโก้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มเดิม ถูกเปล่ียนเป็นโลโก้ของภาพยนตร์เทอมสอง สยองขวัญแทน 

ภาพที่ 4.25 
ภาพส่ิงที่ปรากฏอยู่บนหน้าจอในรายการตอนที่มีผู้สนับสนุน 
 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพส่ิงที่ปรากฏอยู่บนหน้าจอในรายการตอนที่มีผู้สนับสนุน. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 
133 (รายการเต็ม), 2565, (https://www.youtube.com/watch?v=gP2s05KlrQM&t=5990s) 

        สาเหตุที่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มต้องมีข้อความมากมายบนหน้าจอในรายการแต่
ละตอนน้ัน เพ่ือเป็นการให้ข้อมูลกับผู้ชม ในส่วนของลำดับเรื่อง ช่ือเรื่อง และอีเมลต่อของรายการ ใน
ส่วนของรายช่ือคนที่ subscribe และรายช่ือคนของคนที่ส่งข้อความรวมถึงข้อความของเขา ที่ต้องมี
สองส่ิงน้ีตลอดทั้งรายการเน่ืองจากเป็นการแสดงถึงการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมตลอดเวลา เพ่ิมความ
ใกล้ชิดระหว่างผู้ชมและคนในรายการ เพราะสามารถโตต้อบกันไดท้ันท ีแต่ในส่วนของโลโก้ภาพยนตร์
ท ี ่จำเป็นต้องแสดงไว้บนหน้าจอนั้น มีเหตุผลที ่ว ่าเป็นข้อตกลงระหว่างรายการกับผู้สนับสนุน ที่
รายการถูกผู้สนับสนุนกำหนดให้ต้องโปรโมตภาพยนตร์ด้วยวิธีดังกล่าว 

        จากการรวมกันของทั้ง 8 หัวข้อที่ผู้วิจัยได้กล่าวไปส่งผลให้รายการคืนพุธมุดผ้า
ห ่มจึงออกมามีลักษณะเป็นเช่นนี ้ กล่าวคือ เมื ่อวัยรุ ่นเป็นคนที่หยิบผีขึ ้นมาเล่าจะมีลักษณะและ
รูปแบบที่แตกต่างออกไปจากการเล่าผีแบบผู้ใหญ่ ดังน้ี 

        ช่ือเรื่อง ในรายการคืนพุธมุดผ้าหม่จะมีการตัง้ช่ือเรื่องผีโดยพิธีกร วิธีการตั้งช่ือจะ
ตั้งเป็นคำ วลี หรือประโยค ที่ไม่มีความหมายเชิงลบ และเก่ียวข้องกับเน้ือของเรื่องเล่า แต่อาจจะไมไ่ด้
เก่ียวของโดยตรง เช่น ในตอนที่ 84 มีการปรากฏตัวของผีนางรำ และในตอนท้ายเรื่องตัวละครขับรถ
หนีด้วยความรวดเร็ว ส่งผลให้พิธีกรตั้งช่ือเรื่องผีน้ีว่า รำซ่ิง เป็นต้น 
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        ผู้ดำเนินรายการ วัยรุ่นเวลาเล่าผีน้ันจะใช้พิธีกรหลายคนเล่าผ่านประสบการณ์ 
เพ่ือเพ่ิมความรู้สึกเป็นกันเอง เหมือนการน่ังฟังเรื่องผีกับกลุ่มเพ่ือน พิธีกรเป็นกลุ่มวัยรุ่นที่เป็นคนทำ
ส่ือออนไลน์เท่าน้ัน ต่างกับการเล่าผีแบบผู้ใหญ่ที่จะมีการใช้ผู้เช่ียวชาญในเรื่ องของผีเป็นผู้ดำเนิน
รายการ อย่างในรายการ “คนอวดผี” ที่มีทั้ง ริว จิตสัมผัส และ เจน ญาณทิพย์ เป็นต้น 

        อุปกรณ์ในรายการ พบส่ิงของที่ไม่เก่ียวข้องกับผี เช่น อาหาร เครื่องดื่ม หรือขนม
ขบเคี้ยว เป็นส่ิงที่ไม่ได้ส่งเสริมความน่ากลัวให้กับรายการผี แต่ในการเล่าผีแบบผู้ใหญ่อุปกรณ์ใน
รายการจะเก่ียวข้องกับผีทั้งส้ิน เพ่ือเป็นการส่งเสริมความน่ากลัวให้กับรายการ เช่น มีการจุดธูปเทียน 
มีชุดนางรำ มีศาลเจ้า หรือมีตุ๊กตาผีปล่อยลงมาจากด้านบนเพ่ือสร้างความตกใจแบบฉับพลัน เป็นต้น  

        ช่วงของรายการ รายการผีแบบวัยรุ่นน้ันจะมีช่วงเล่นเกม ซ่ึงเป็นเกมตอบคำถาม
แนวจิตวิทยา อีกทั้งยังมีช่วงเล่าเรื่องชีวิตประจำวันของพิธีกร ซ่ึงไม่มีความเก่ียวของกับความเช่ือแต่
อย่างใด ส่วนน้ีมีความแตกต่างจากรายการผีที่ผู้ใหญ่เล่าเช่นกัน โดยช่วงของรายการผีแบบผู้ใหญ่จะมี
ความเก่ียวข้องกับความเช่ือเสมอ เช่น ในรายการคนอวดผีจะมีช่วงที่ไปล่าท้าผีด้วยการบุกบ้านร้าง  
แล้วให้คนที่เข้าไปทำพฤติกรรมที่เป็นการลบหลู่ผี หรือช่วงที่รายการจะใหค้นทางบา้นที่มปีัญหาเรื่องผี
มาปรึกษากับผู้เช่ียวชาญอย่าง ริว จิตสัมผัส เป็นต้น 

        วิธีการดำเนินรายการผี วัยร ุ่นนั้นมีวิธีการดำเนินรายการแบบเนน้ไปที ่ความ
สนุกสนาน ตลกขบขัน มากกว่าความน่ากลัว จากการที่มีการเล่นเกมในรายการผี หรือมีการเล่นมุก
ตลกอยู่ตลอดในรายการผี รวมถึงวิธีการเล่าเรื่องที่เล่าแบบในชีวิตประจำวัน เหมือนกับการเล่าเรื่องให้
เพ่ือนฟัง ที่จะมีความแตกต่างจากรายการผีแบบผู้ใหญ่ที่เน้นไปที่ความจริงจัง ต้องการให้รายการผี
ออกมามีความน่ากลัวมากที่สุด ส่ิงน้ีแสดงให้เห็นความเช่ือเรื่องผีแบบวัยรุ่นที่ต่างจากผีแบบผู้ใหญ่  
วัยรุ่นมองผีเป็นความบันเทิงและสนุกสนาน ไม่ใช่เรื่องของศาสนาอีกต่อไป แต่เป็นพ้ืนที่สำหรับวัยรุน่ที่
วัยรุ่นสามารถเล่าความเป็นตัวเองออกมาได้อย่างอิสระ 

        ข้ันตอนการดำเนินเรื่อง รายการผีแบบวัยรุ่นจะเริ่มด้วยการใหข้้อมูลเก่ียวกับเรื่อง
ที่กำลังจะเล่า จากน้ันจึงจะเข้าสู่การเล่าเรื่อง เป็นการเล่าที่สนุกสนาน มีการเล่ามุกตลก รวมถึงใช้คำ
หยาบคาย และหลังจากเรื่องเล่าจบลงจะมีการคล่ีคลายความน่ากลัวของเรื่องเล่าด้วยความตลก จาก
การพูดคุยแบบสนุกสนานของพิธีกร 

        เสียงและภาพประกอบเรื ่องเล่า เสียงวัยรุ ่นที ่ใช้นั้นจะเป็นการใช้เสยีงแบบที่
เกิดข้ึนในการเล่าเรื่องในชีวิตประจำวัน กล่าวคือ ในรายการพิธีกรจะเป็นคนที่ทำเสียงเอฟเฟคประ
กอบการเล่าเรื่องด้วยปากของตัวเอง ทั้งเสียงเดิน เปิดประตู เสียงนกร้อง ไปจนถึงเสียงของกระดูก
มนุษย์ เป็นการทำให้ผู้ฟังได้เห็นภาพที่ชัดเจนของส่ิงที่กำลังเล่าอยู่ ซ่ึงมีความแตกต่างจากการเล่าผี
แบบผู้ใหญ่ที่ใช้เสียงเอฟเฟคจากคอมพิวเตอร์และไม่ได้ใช้เสียงเพ่ืออธิบายหรือขยายความเหมือนที่
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วัยรุ่นทำ แต่เป็นการใช้เสียงเพ่ือให้คนดูรู้สึกตกใจและหวาดกลัว เช่น เสียงที่ดังมาก ๆ ที่จู่  ๆ ก็เกิด
ข้ึนมาขณะที่รายการกำลังดำเนินอยู่ 

        ส่ิงที่ปรากฏภายในวิดีโอ มีการปรากฏทั้งภาพและข้อความ ส่วนใหญ่จะปรากฏ
เป็นข้อความบอกข้อมูลของเรื่องเล่า ช่ือเรื่องอะไร เรื่องที่เท่าไหร่ของตอน ช่องการการติดต่อของ
รายการ และที่สำคัญ คือ ข้อความแสดงความคิดเห็นที่ผู้ชมส่งเข้ามาในรายการ จะปรากฏข้ึนมากลาง
หน้าเจอเพ่ือปฏิสัมพันธ์ที่รวดเร็วกับผู้ชม  

 
ทั้งน้ีสามารถสรุปเอกลักษณ์ของรายการได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.1 
ตารางสรุปเอกลักษณ์ของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

ช่ือเรื่อง 
- เรื่องที่พิธีกรตั้งช่ือจะส้ัน ๆ ไม่มีความหมายในเชิงลบ 
- เป็นเรื่องที่มีช่ือมาอยู่แล้ว 

ผู้ดำเนินรายการ - เป็นกลุ่มวัยรุ่น 3 – 5 คน 
 

อุปกรณ์ในรายการ 
- มีของที่เก่ียวข้องกับผี (แต่ก็ยังแฝงความตลก) 
- มีของที่ไม่เก่ียวข้องกับผี 
- มีของที่เป็นของผู้สนับสนุน 

ช่วงของรายการ 
- มี 4 ช่วง คือ เปิดรายการ เล่าเรื่อง พักเบรก (เล่นเกม) 

ปิดรายการ 
วิธีดำเนินรายการ - เน้นความสนุกสนานมากกว่าน่ากลัว  

- เล่าเรื่องแบบเหมือนเล่าในชีวิตประจำวัน 
 

ข้ันตอนการดำเนินเรื่อง 
- ก่อนเริ่มเรื่องจะให้ข้อมูลเก่ียวกับเรื่องที่จะเล่า/ตัวละคร 
- ระหว่างเล่าเล่าแบบสนุกสนาน ใช้คำหยาบ เล่นมุกตลก 
- หลังเล่าเรื่องจะคล่ีคลายความน่ากลัวด้วยความตลก 

 
เสียงแสงสีภาพประกอบ 

เรื่องเล่า 

- มีการใช้เสียงเอฟเฟคประกอบ แต่ทำด้วยปากพิธีกร 
- แสงสีย้ำความน่ากลัว แต่ต ัวอักษรและสีกลับมีความ

สนุกสนานสไตล์วัยรุ่น 
- มีการใช้ภาพและวิดีโอประกอบเรื่องเล่า 

 
สิ่งที่ปรากฏภายในวิดีโอ 

- ข้อความให้ข้อมูล 
- ข้อความแสดงถึงปฏิสัมพันธ์กับผู้ชม 
- โลโก้ของสินค้า (ภาพยนตร์) ที่เป็นผู้สนับสนุนรายการ 
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จากตารางสรุปแสดงใหเ้ห็นว่าเอกลักษณ์ของรายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันเป็นเช่นไร โดย 
“รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม” เป ็นรายการผีที ่ถูกผลิตขึ้นมาโดยวัยรุ ่นและดำเนินรายการโดยวัยรุ่น
เช่นเดียวกัน ส่งผลให้เป็นรายการผีที่มีความเป็นวัยรุ่นอยู่ในระดับที่สูง ฉะน้ันจะมีความแตกต่างจาก
รายการผีอื ่นที่ผลิตโดยผู้ใหญ่อย่างชัดเจน รายการคืนพุธมุดผ้าห่มนั ้นเป็นรายการผีที ่เน้นความ
สนุกสนานมากกว่าความน่ากลัว จากการตั้งช่ือเรื่องผีให้มีความตลก ใช้ภาษาแบบวัยรุ่น ซ่ึงไม่ได้
ส่งเสร ิมความน่ากลัวเลยแม้แต ่น้อย เช่น “รำซิ ่ง” “absolutely ผี” “หลอกแดก” “พลังงาน
บางอย่าง” หรือ “I was offered 5,000 dollars to sit in a room for week” เป็นต้น รวมถึงของ
ประกอบฉากที่ยังคงมีการแฝงความตลกเอาไว้ อย่างลูกประคำขนาดใหญ่เกินปกติ ไปจนถึงส่ิงของที่
ไม่เก่ียวข้องกับรายการผีเลย อย่างข้าวผัดเบคอน อีกทั้งช่วงของรายการที่รายการผีรายการน้ีมีช่วงเล่น
เกมตอบคำถามในรายการผี เป็นช่วงที่สนุกสนานที่สุดในรายการเลยก็ว่าได้ และที่สำคัญคือวิธีการเล่า
เรื่องที่รายจะเล่าแบบเหมือนเล่าเรื่องในชีวิตประจำวัน เหมือนกับเล่าเรื่องให้เพ่ืองฟัง มีการใช้คำ
หยาบคาย และมีการเล่นมุกตลกกันแทบจะตลอดเวลา ส่ิงเหล่าน้ีทั้งหมดล้วนเป็นวิธีการนำเสนอผี
ออกมาในรูปแบบของวัยรุ่น กล่าวคือ วัยรุ่นน้ันมีความต้องการให้ผีของพวกเขาเป็นเช่นน้ี 
 
4.2 การเล่าเรื่องและภาพตัวแทนของผี 

ในส่วนที ่สองจะเป็นการวิเคราะห์การเล่าเร ื่องของ “รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม” ว่า
รายการนั ้นมีการเล่าเรื ่องผีอย่างไร โดยเกณฑ์ที ่ใช้ประกอบในการวิเคราะห์จะประกอบด้วย 1. 
ลักษณะของผี 2. เวลาและสถานที่ปรากฏตัวของผี 3. พฤติกรรมของผี 4. ปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผี 5. 
จุดประสงค์ในการปรากฏตัวของผี 6. เหตุผลที่ยังคงเป็นผี 7. มุมมองและแหล่งที่มาของเรื่อง และ 8. 
โครงเรื่อง ทั้งน้ีผู้วิจัยจะวิเคราะห์จากเรื่องผีทั้งหมด 12 เรื่อง จาก 10 ตอน จากการศึกษาพบว่ามีผี
ปรากฏออกมาทั้งหมด 15 ตัว โดยผู้วิจัยสามารถจำแนกภาพตัวแทนผีออกมาได้ 3 แบบด้วยกัน ได้แก่  
ภาพตัวแทนผีร้าย ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ คือ ผีที่ไม่ได้มาร้ายหรอืมาด ีและภาพตัวแทนผีดี ซ่ึงอาจมอง
ได้ว่าทั้งสามแบบคือภาพตัวแทนของผีที่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มได้ประกอบสร้างข้ึนมา 

จากภาพตัวแทนผีทั้งสามแบบ มีผีปรากฏตัวออกมาทัง้หมด 15 ตน โดยผีที่มีจำนวนการ
ปรากฏออกมามากที่สุด คือ ภาพตัวแทนผีร้าย จำนวนที่ปรากฏออกมา คือ 9 ตน รองลงมา คือ ภาพ
ตัวแทนผีกลาง ๆ จำนวนที่ปรากฏออกมา คือ 5 ตน และผีที่ปรากฏตัวออกมาด้วยจำนวนที่น้อยที่สุด 
คือ ภาพตัวแทนผีดี จำนวน 1 ตน ซ่ึงผีในแต่ละแบบจะมีรายละเอียดการเล่าเรื่องทีแ่ตกตา่งกันไปดังน้ี 
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4.2.1 ภาพตัวแทนผีร้าย – คือผีที่ปรากฏตัวออกมาแล้วก่อให้เกิดผลเสียกับมนุษย์ เช่น 
ผีที่มีจุดประสงค์ในการปรากฏตัวเพ่ือหลอกหลอน ทำร้าย หรือเอาชีวิตผู้คน เป็นต้น จากการศึกษา
เรื่องผีในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มทั้งหมดจำนวน 12 เรื่อง เป็นเรื่องเล่าผีร้าย 8 เรื่อง พบว่ามีภาพ
ตัวแทนผีร้ายปรากฏออกมาทั้งหมด 9 ตัว มีรายละเอียดดังตารางต่อไปน้ี 

ตารางที่ 4.2 
ตารางเรื่องเล่าที่ปรากฏภาพตัวแทนผีร้าย 

เรื่องที่ผีปรากฏ จำนวนของผีที่ปรากฏ (ตน) 

1. ตอนที่ 84 เรื่อง “รำซ่ิง” 1 

2. ตอนที่ 94 เรื่อง “ปีศาจเซงโกคุ” 1 

3. ตอนที่ 107 เรื่อง “หัววัว” 1 

4. ตอนที่ 125 เรื่อง “เรียวเมง สึคุนะ” 1 

5. ตอนที่ 126 เรื่อง “เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” 2 

6. ตอนที่ 130 เรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” 1 

7. ตอนที่ 161 เรื่อง “8ท ลพบุรี” 1 

8. ตอนที่ 175 เรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 2)” 1 

รวม 9  

ผีแต่ละตนน้ันมีรายละเอียดวิธีการเล่าเรื่องที่แตกต่างกันไป ผู้วิจัยจึงได้ทำการวิเคราะห์
การเล่าเร ื ่องของของรายการคืนพุธมุดผ้าห่มตามเกณฑ์ที ่กำหนดไว้ทีละเกณฑ์ประกอบด้วย 1. 
ลักษณะของผี 2. เวลาและสถานที่ปรากฏตัวของผี 3. พฤติกรรมของผี 4. ปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผี 5. 
จุดประสงค์ในการปรากฏตัวของผี 6. เหตุผลที่ยังคงเป็นผี 7. มุมมองและแหล่งที่มาของเรื่อง และ 8. 
โครงเรื่อง ตามลำดับ และได้ผลลัพธ์ออกมาตามรายละเอียดดังน้ี 

1. ลักษณะของผี 
   ผีตนที่ 1 เรื่อง “รำซ่ิง” ลักษณะของผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีการระบุเพศของผี คือ 

เป็นผีเพศหญิง แต่ในเรื่องเล่าไม่ได้มีการระบอุายุของผี โดยในช่วงแรกของเรื่องเล่าน้ัน ผีมีการปรากฏ
ตัวเป็นเงาแต่ในช่วงหลังของเรื่องเล่า ผีมีการปรากฏตัวให้เห็นได้อย่างชัดเจน และมีการแต่งกายสวม
ใส่ชุดนางรำ 
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   ผีตนที่ 2 เรื่อง “ปีศาจเซงโกคุ” ลักษณะของผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันเป็นผีเพศหญิง 
ไม่ได้มีการระบุอายุของผี ลักษณะของผีที่ปรากฏเป็นผีที่มีส่วนสูงเกือบ 200 เซนติเมตร ใบหน้าของผี
น้ันมีดวงตาสีแดง ปากฉีกถึงหู มีลักษณะฟันที่เป็นเข้ียว มีเขาอยู่บนหัวทั้งสองข้าง และสวมใส่ชุด
กิโมโนสีขาว 

   ผีตนที่ 3 เรื่อง “หัววัว” ลักษณะของผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันเป็นผีที่ไม่ได้มีการระบุเพศ 
และอายุของผีเอาไว้ โดยลักษณะของผี คือ หัวของผีน้ันเป็นหัววัวที่สามารถลอยไป ลอยมาได้ อีกทั้ง
ยังมีเลือดสีทองไหลออกมาจากบริเวณคอของหัวที่ถูกตัด 

   ผีตนที่ 4 เรื่อง “เรียวเมง สึคุนะ” ลักษณะของผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีการระบุเพศ 
และอายุของผีภายในเรื่อง คือ เป็นผีเพศชาย ที่มีอายุประมาณ 110 ปี ลักษณะของผีเป็นซากศพของ
คนที่แห้งแล้ว เน้ือติดกระดูก โดยมี 2 หน้า 4 แขน และ 2 ขา  เหมือนกับวิญญาณคำสาปตามตำนาน
ของประเทศญี่ปุ่น 

   ผีตนที่ 5 และ 6 เรื่อง “เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” ลักษณะของผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีผี 
2 ตนภายในเรื่อง ผีทั้งสองตนน้ัน เป็นผีพ่ีน้องฝาแฝดกัน ทั้งคู่เป็นผีเพศหญิง แต่ไม่ได้มีการระบุอายุ
ของผีภายในเรื่อง โดยลักษณะของผีตนที่ 5 เป็นผีแฝดตนน้อง มีลักษณะที่เป็นผีผมยาว มีหน้าตาที่
สวยงาม และมีการสวมใส่ชุดเดรสสีขาว ส่วนผีตนที่ 6 เป็นผีแฝดตนพ่ี มีลักษณะผมส้ันประมาณประ
บ่า และสวมใส่ชุดเดรสสีดำ 

   ผีตนที่ 7 เรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” ลักษณะของผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีการระบุเพศ
ของผี คือ เป็นผีเพศหญิง แต่ไม่ได้มีการระบุอายุของผีภายในเรื่อง โดยลักษณะของผีเป็นผีที่มีส่วนสูง 
180 เซนติเมตร และมีแขนที่ยาวผิดปกติ คือ มีแขนยาวเลยหัวเข่าลงไป 

   ผีตนที่ 8 เรื่อง “8ท ลพบุรี” ลักษณะของผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีการระบุ เพศ คือ 
เป็นผีเพศหญิง แต่ไม่ได้มีการระบุอายุของผีภายในเรื่อง โดยลักษณะของผีที่ปรากฏน้ันเป็นเท้าสีขาว
ซีด ที่มีถึงแค่หัวเข่า ไม่มีส่ิงสกปรกเลอะเทอะที่เท้า อีกทั้งยังมีการทาเล็บเท้าเป็นสีแดง 

   ผีตนที่ 9 เรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 2)” ลักษณะของผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมี
การระบุเพศ คือ เป็นผีเพศหญิง แต่ไม่ได้มีการระบุอายุของผีภายในเรื่อง โดยลักษณะของผีที่ปรากฏ
เป็นเพียงโครงร่างลักษณะสีขาว ๆ ออกปนสีเทา ๆ แต่โปร่ง ๆ สามารถระบุว่าเป็นเพศหญิงได้ จาก
การที่ปรากฏโครงร่างให้เห็นผมที่ยาว 
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ทั้งน้ีสามารถสรุปลักษณะของภาพตัวแทนผีร้ายได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.3 
ตารางสรุปลักษณะของภาพตัวแทนผีร้าย 

ผีตนที่ เพศ อายุ (ปี) รูปลักษณ์ อาชีพ ชาติ 

1 หญิง - เงา / คนใส่ชุดนางรำ นางรำ ไทย 

2 หญิง - คนสูง 200 ซม. ตาสีแดง ปากฉีกถึงหู  
ฟันเข้ียว มีเขา 2 ข้าง ใส่ชุดกิโมโนสีขาว 

- ญี่ปุ่น 

3 - - หัวของวัวที่ถูกตัดมีเลือดสีทองไหลจากคอ - ญี่ปุ่น 

4 ชาย 110 ซากศพ 2 หน้า 4 แขน 2 ขา - ญี่ปุ่น 

5 หญิง - คนผมยาว หน้าสวย ใส่ชุดเดรสสีขาว - ญี่ปุ่น 

6 หญิง - คนผมประบ่า ใส่ชุดเดรสสีดำ - ญี่ปุ่น 

7 หญิง - คนสูง 180 ซม. แขนยาวผิดปกติ (เลยหัวเข่า) - ญี่ปุ่น 

8 หญิง - เท้าคนสีขาวซีด ทาเล็บสีแดง - ไทย 

9 หญิง - โครงร่างคนสีขาว ๆ เทา ๆ ผมยาว - ไทย 

จากตารางสามารถสรุปไดว้่าผีส่วนใหญ่ในภาพตวัแทนผีร้ายน้ันเป็นผู้หญิง มีอายุปรากฏ
ออกมาเพียงตนเดียว คือ 110 ปี และส่วนใหญ่มีรูปลักษณ์เหมอืนมนุษย์ แต่ก็จะมีความผิดปกตไิปจาก
มนุษย์เช่นเดียวกัน ในส่วนของอาชีพสามารถระบุได้จากผีตนเดียว คือ ผีนางรำ จึงระบุได้ว่าผีตนน้ีทำ
อาชีพนางรำ เป็นผีสัญชาติญี่ปุ่นถึง 6 ตน และมีผีสัญชาติไทยเพียง 3 ตน จากทั้งหมด 9 ตน อาจมี
ความหมายว่าวัยรุ่นให้ความสนใจกับผีต่างชาติมากกว่าผีจากไทย รวมถึงเมื่อมองย้อนกลับไปถึงพิธีกร
ผู้เล่าเรื่อง คือ ต้นกล้า (มิ่งบุญ ฮาตะ) เป็นผู้ที่มีประสบการณ์การใช้ชีวิตอยู่ที่ประเทศญี่ปุ่นจึง เป็น
เหตุผลอีกส่วนหน่ึงที่ทำให้เรื่องเล่าภายในรายการมีแนวโน้มไปตามทุนของผู้เล่า 
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2. เวลาและสถานที่ปรากฏตัว 
   ผีตนที่ 1 เรื่อง “รำซ่ิง” ผีที่ปรากฏภายในเรื่องน้ันมีการปรากฏตัวออกมาในเวลา

กลางคืน โดยสถานที่ที่ผีปรากฏตัวออกมาน้ัน คือ กองถ่ายภาพยนตร์ส่ันแนวสยองขวัญ ที่มีการถ่าย
ทำที่ต่างจังหวัด ณ บ้านร้างในซอยเปล่ียว และรอบ ๆ บ้านร้างน้ันเป็นป่ารกร้าง 

   ผีตนที่ 2 เรื่อง “ปีศาจเซงโกคุ” ผีที่ปรากฏภายในเรื่องน้ันมีการปรากฏตัวออกมาใน
เวลาตอนกลางคืน ช่วงฤดูหนาวที่พายุหิมะกำลังมา โดยสถานที่ที่ผีปรากฏตัวออกมาน้ัน คือ หมู่บ้าน
กลางป่าแห่งหน่ึงในประเทศญี่ปุ่น 

   ผีตนที่ 3 เรื่อง “หัววัว” ผีที่ปรากฏภายในเรื่องน้ันไม่ได้มีการระบุเวลาที่ผีปรากฏตัว
ออกมาในเรื่องเล่า แต่มีการระบุสถานที่ที่ผีปรากฏตัวออกมา คือ ปรากฏตัวที่หมู่บ้านสองแห่งใน
ประเทศญี่ปุ่น โดยทั้งสองหมู่บ้านมีสะพานข้ามฝ่ังระหว่างกัน 

   ผีตนที่ 4 เรื่อง “เรียวเมง สึคุนะ” ผีที่ปรากฏภายในเรื่องน้ันมีการปรากฏตัวออกมา
ในเวลากลางคืน โดยสถานที่ที่ผีปรากฏตัวข้ึนน้ันมีด้วยกัน 2 สถานที่ คือ ศาลเจ้า และโรงพยาบาล
แห่งหน่ึงในประเทศญี่ปุ่น 

   ผีตนที่ 5 และ 6 เรื่อง “เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” ผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีการปรากฏตัว
ออกมาทั้งในเวลากลางวัน และเวลากลางคืน โดยสถานที่ที่ผีปรากฏตัวออกมาน้ันมีด้วยกัน 2 สถานที่ 
คือ ร้านกาแฟที่ถูกไฟไหม้ไปแล้วเหลือแต่ซาก และบ้านของตัวละครภายในเรื่อง 

   ผีตนที่ 7 เรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” ผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีการปรากฏตัวออกมาใน
เวลากลางคืน โดยสถานที่ที่ผีปรากฏตัวน้ัน คือ ในป่าทึบบนภูเขา ซ่ึงเป็นสถานที่ที่ผู้คนมักจะเดินทาง
ไปฆ่าตัวตายในประเทศญี่ปุ่น 

   ผีตนที่ 8 เรื่อง “8ท ลพบุรี” ผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีการปรากฏตัวออกมาในเวลา
โพล้เพล้ ใกล้เวลาค่ำ ช่วงที่ฝนกำลังตก โดยสถานที่ที่ผีปรากฏตัวออกมาน้ัน คือ บันไดทางข้ึนวัดเขาวง
พระจันทร์ โดยรอบ ๆ น้ันเป็นป่าต้นไม้สูง 

   ผีตนที่ 9 เรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 2)” ผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีการปรากฏ
ตัวออกมาในเวลากลางคืน โดยสถานที่ที่ผีปรากฏตัวออกมาน้ัน คือ ค่ายลูกเสือแห่งหน่ึงในประเทศ
ไทย 
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ทั้งน้ีสามารถสรุปเวลาและสถานที่ในการปรากฏตัวของภาพตัวแทนผีร้ายได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.4 
ตารางสรุปเวลาและสถานที่ในการปรากฏตัวของภาพตัวแทนผีร้าย 

ผีตนที่ เวลา สถานที่ 

1 กลางคืน กองถ่ายภาพยนตร์ 

2 กลางคืน ในหมู่บ้าน 

3 - ในหมู่บ้าน 

4 กลางคืน ศาลเจ้า / โรงพยาบาล 

5 กลางวัน / กลางคืน ร้านกาแฟ / บ้าน 

6 กลางวัน / กลางคืน ร้านกาแฟ / บ้าน 

7 กลางคืน ในป่าทึบบนภูเขา 

8 โพล้เพล้ใกล้ค่ำ บันไดทางข้ึนวัด 

9 กลางคืน ค่ายลูกเสือ 

จากตารางสรุปได้ว่าส่วนใหญ่ผีในภาพตัวแทนผีร ้าย มักปรากฏตัวเวลากลางคืน ใน
สถานที่ที่มีแสงไฟ และมีผู้คนพลุกพล่าน เสียงดังจอแจ 

3. พฤติกรรมของผี 
   ผีตนที่ 1 เรื่อง “รำซ่ิง” มีพฤติกรรมที่น่ากลัวอย่างการกระโดดลงมาจากหลังคาบา้น

ให้คนเห็น แต่จุดที่ตกลงมากลับไม่มีอะไรอยู่ตรงน้ัน และมีการข่มขู่ด้วยการกระซิบว่า “เดี๋ยวกูจะเล่น
แม่งให้หมดเลย แต่มึงกูจะไม่ทำอะไร” รวมถึงแสดงอากัปกิริยาที่ผิดแปลกไปจากมนุษย์ด้วยการรำ
ด้วยท่าทางที่บิดเบี้ยวไมเ่ป็นปกติ พร้อมทั้งหัวเราะไปดว้ยและแสยะย้ิม ไปจนถึงมีการทำร้ายร่างกาย
คนที่เจอด้วยการตบหัวหน่ึงในทีมงานจนล่ม แล้วบีบคอตามพร้อมกับพูดว่า “มึงลองดีกับกูนักใช่ไหม 
น่ีไงกูมาแล้ว กูมาแล้ว” 

   ผีตนที่ 2 เรื่อง “ปีศาจเซงโกคุ” มีพฤติกรรมน่ากลัวอย่างการกัดหัวของคนที่เจอจน
หัวขาด รวมถึงรับประทานคนที่เจอเข้าไป และยังทำลายหมู่บ้านที่ไปปรากฏตัวอีกด้วย 

   ผีตนที่ 3 เรื่อง “หัววัว” ผีจะปรากฏเป็นหัวหัวปรากฏข้ึนมา ซ่ึงหัวของวัวน้ีที่มีเลือดสี
ทองไหลออกมาจากบริเวณคอที่ถูกตัดจะลอยไปลอยมา และเมื่อไรที่คนได้เห็นจะมีคนตายในหมู่บ้าน 
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   ผีตนที ่ 4 เร ื ่อง “เร ียวเมง สึค ุนะ” เมื ่อไรก็ตามที ่มีคนพบเห็นจะทำให้คนนั ้นรู ้สึก
หวาดกลัวจนเสียสติ ประสาทหลอน จนถึงข้ันฆ่าตัวตาย หรือทำให้คนที่พบเจอน้ันประสบอุบัติเหตุ  
รวมถึงทำให้เกิดภัยพิบัติจนมีคนล้มตายเป็นจำนวนมาก 

   ผีตนที่ 5 เรื่อง “เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” เดินไปร้านกาแฟที่เคยไปตอนยังมีชีวิต และ
ทำให้คอมพิวเตอร์พิมพ์เองด้วยข้อความข่มขู่เอาชีวิต “มีผู้หญิงคนใส่ชุดสีขาวที่เป็นผู้น้องถือมีดกำลัง
เคาะประตูอยู่หน้าห้อง พร้อมกับพ่ีสาวที่รู้สึกโกรธมากที่โดนหักหลัง สองคนน้ีจะต้องมาเอาชีวิตของคู่
สามีภรรยา ตอนน้ีสองคนน้ียืนอยู่หน้าห้องแล้ว และกำลังเคาะประตูอยู่” จากน้ันผีก็เคาะประตูเสียง
ดังพร้อมส่องตาแมวแล้วพยายามเอามีดแทงประตูเข้ามา 

   ผีตนที่ 6 เรื่อง “เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” พูดคุยกับตัวละครในเรื่องเก่ียวกับน้องสาว
และร้านกาแฟร้านประจำ และทำให้คอมพิวเตอร์พิมพ์เองด้วยข้อความข่มขู่เอาชีวิต “มีผู้หญิงคนใส่
ชุดสีขาวที่เป็นผู้น้องถือมีดกำลังเคาะประตูอยู่หน้าห้อง พร้อมกับพ่ีสาวที่รู้สึกโกรธมากที่โดนหักหลัง 
สองคนน้ีจะต้องมาเอาชีวิตของคู่สามีภรรยา ตอนน้ีสองคนน้ียืนอยู่หน้าห้องแล้ว และกำลังเคาะประตู
อยู่” จากน้ันผีก็เคาะประตูเสียงดังพร้อมส่องตาแมวแล้วพยายามเอามีดแทงประตูเข้ามา 

   ผีตนที่ 7 เรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” ปรากฏตัวออกมาข้างหลังคนที่เจอ และพูดใส่คนที่
เจอว่า “มาอยู่ด้วยกัน” จากน้ันก็กรี๊ดแล้วว่ิงสะบัดแขนเข้ามาหาคนที่เจอ 

   ผีตนที่ 8 เรื่อง “8ท ลพบุรี” เดินฝ่าฝนที่ตกหนักเข้ามาหาคนน่ังรอฝนหยุดทีศ่าลาพัก 
และเดินลงจากเขาเพ่ือตามคนที่เจอลงมาด้วย 

   ผีตนที่ 9 เรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 2)” ปรากฏตัวออกมายืนสางผมอยู่ที่
บริเวณมุมของห้องนอน และเดินสางผมไปมารอบค่ายลูกเสือตลอดทั้งคืน 
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ทั้งน้ีสามารถสรุปพฤติกรรมของภาพตัวแทนผีร้ายได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.5 
ตารางสรุปพฤติกรรมของภาพตัวแทนผีร้าย 

ผีตนที่ พฤติกรรม 

1 หลอกหลอน / ปลอมตัวเป็นคน / ทำร้ายคน / ข่มขู่คน / รำด้วยท่าทางบิดเบี้ยว 

2 ทำร้ายคน / ฆ่าคน / รับประทานคน / ทำลายหมู่บ้าน 

3 ลอยไปลอยมาในหมู่บ้านให้คนหวาดกลัว 

4 ควบคุมคนให้เสียสติจนฆ่าตัวตาย / ใช้พลังทำให้เกิดเหตุภัยพิบัติ 

5 พูดคุยกับคน / ใช้พลังทำให้คอมพิวเตอร์พิมพ์ข้ึนมาเอง / ข่มขู่คน 

6 พูดคุยกับคน / ใช้พลังทำให้คอมพิวเตอร์พิมพ์ข้ึนมาเอง / ข่มขู่คน 

7 พูดใส่คนที่เจอว่า “มาอยู่ด้วยกัน” / ร้องกรี๊ด / วิ่งสะบัดแขนเข้าใส่คนที่เจอ 

8 เดินฝ่าฝนเข้ามาหาคนที่เจอ / เดินตามลงมาจากข้ันบน 

9 สางผมอยู่มุมห้อง / เดินสางผมรอบค่ายลูกเสือ 

จากตารางสรุปได้ว่าผีในภาพตัวแทนผีร้ายมักจะมีพฤติกรรมที่ส่งผลเสียให้กับคนที่เจอ
เสมอ ทั้งการหลอกหลอนให้คนหวาดกลัว ข่มขู่ ทำร้ายร่างกาย รวมถึงฆ่าคนที่เจอ 

4. ปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผี 
    จากการศึกษาพบว่ามีหลากหลายปฏิกิริยาของคนที่แสดงออกมาเมื่อเวลาเจอภาพ

ตัวแทนผีร้าย โดยผู้วิจัยทำการจำแนกปฏิกิริยาออกเป็น 2 แบบ คือ 1. ปฏิกิริยาแบบปกติ ได้แก่ วิ่ง
หนี ตกใจหวาดกลัว เกิดอาการช็อก และไม่สามารถตอบโต้อำนาจของผีได้ ส่งผลให้ถูกฆ่า หรือยอมทำ
ตามที่ผีบอก เป็นต้น 2. ปฏิกิริยาแบบใหม่ คือ ปฏิกิริยาของคนที่มีต่อภาพตัวแทนผีร้ายแบบใหม่ใ น
รายการที่ต่างออกไปจากเรื่องเล่าผีแบบเดิม เช่น ยืนพูดกับผี บรีฟให้ผีแสดงตามบทบาท ถามข้อมูล
กับผี ใช้วิชาเคนโดที่เรียนมาหยิบก่ิงไม้มาใช้ตีแขนผี หรือหยิบโทรศัพท์มือถือข้ึนมาถ่ายรูปผี เป็นต้น 
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ทั้งน้ีสามารถสรุปปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผีของภาพตัวแทนผีร้ายได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.6 
ตารางสรุปปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผีของภาพตัวแทนผีร้าย 

ผีตนที่ ปฏิกิริยาปกติ ปฏิกิริยาใหม่ 

1 พูดกับผี / วิ่งหนีผี บรีฟบทภาพยนตร์ให้ผีแสดงตาม 

2 ถูกฆ่า / วิ่งหนี - 

3 ตกใจหวาดกลัว - 

4 เสียสติ / ฆ่าตัวตาย / ประสบอุบัติเหตุ - 

5 ตกใจหวาดกลัว - 

6 พูดกับผี / ตกใจหวาดกลัว - 

7 ตกใจหวาดกลัว / วิ่งหนี หยิบก่ิงไม้พร้อมใช้วิชาเคนโดที่เรียนมาตีผี 

8 ตกใจหวาดกลัว หยิบโทรศัพท์มือถือข้ึนมาถ่ายรูปผี 

9 ตกใจหวาดกลัว นอนต่อ 

จากตารางสรุปได้ว่าปฏิกิริยาที่คนมีต่อผีในภาพตัวแทนผีร้ายน้ันยังมีความเหมือนเดิม
กับส่ือผีแบบเดิม มนุษย์ย่อมต้องกลัวผีเสมอ แต่ในทางกลับกันวัยรุ่นเริ่มที่จะลุกข้ึนสู้ด้วยวิธีการแบบ
วัยรุ่น แสดงความไม่กลัวออกมาให้ผีได้เห็น อย่างการส่ังผีให้แสดง การสู้กลับ หรือการเลือกที่จะไม่
สนใจผีแล้วนอนต่อ เป็นต้น 

5. จุดประสงค์ในการปรากฏตัว 

   จากศึกษาพบว่าจากผีที่มีภาพเป็นภาพตัวแทนผีร้ายทัง้หมด 9 ตน พบว่ามีผีถึง 7 ตน
ที่ปรากฏตัวข้ึนมาเพ่ือที่จะเอาชีวิตของคนที่เจอ กล่าวคือ ผีทั้งเจ็ดตนน้ันมีการทำร้ายร่างกายมนุษย์
จนถึงข้ันเสียชีวิต หรือข่มขู่แสดงความต้องการที่จะเอาชีวิตคนที่เจอ และมีผี 2 ตนที่ปรากฏตัวข้ึนมา
เพียงเพ่ือหลอกเท่าน้ัน โดยผีสองตัวน้ีปรากฏตัวออกมาให้คนเห็นแต่จะไมม่ีการทำร้าย หรือสัมผัสโดน
ตัวคนที่เจอ เพียงแค่ดำเนินกิจวัตรเดิมแบบผี ๆ ของตนเองเท่าน้ัน เช่น เดินข้ึนเดินลงภูเขา หรือเดิน
วนไปวนมาบริเวณรอบ ๆ ค่ายลูกเสือ เป็นต้น 
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ทั้งน้ีสามารถสรุปจุดประสงค์ในการปรากฏตัวของภาพตัวแทนผีร้ายได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.7 
ตารางสรุปจุดประสงค์ในการปรากฏตัวของภาพตัวแทนผีร้าย 

ผีตนที่ จุดประสงค์ในการปรากฏตัว 

1 มาเอาชีวิต 

2 มาเอาชีวิต 

3 มาเอาชีวิต 

4 มาเอาชีวิต 

5 มาเอาชีวิต 

6 มาเอาชีวิต 

7 มาเอาชีวิต 

8 มาหลอก 

9 มาหลอก 

จากตารางสรุปได้ว่าผีในภาพตัวแทนผีร้ายล้วนมีจุดประสงค์ที่ไมด่ีต่อมนุษย์ทั้งส้ิน โดย
ส่วนใหญ่จะเป็นการเอาชีวิตมนุษย์ อีกทั้งยังมีการหลอกหลอนให้เกิดความตกใจหวาดกลัว 

6. เหตุผลที่ยังคงเป็นผี 
   จากการศึกษาผีที่มีภาพเป็นภาพตัวแทนผีร้าย พบว่ามีผีเพียงตนเดียวที่ผู้วิจัยสามารถ

ระบุถึงเหตุผลที่ยังคงเป็นผีได้อย่างชัดเจน โดยผีดังกล่าวคือ ผีที่มาจากเรื่อง “รำซ่ิง” ในตอนที่ 84 
เป็นผีนางรำที่ถูกฆาตกรรมในอดีต จึงส่งผลให้ต้องติดอยู่กับที่ ไม่สามารถไปจากสถานที่ที่ตายได้ตาม
หลักความเช่ือของศาสนาพุทธที่ว่าเมื่อตายในเวลาที่ยังไม่ส้ินอายุขัยจะต้องวนเวียนอยู่ในที่ที่ตาย
จนกว่าจะครบอายุขัย หรือหากตายไปแล้วแต่ยังมีกิเลสบางอย่างก็ยังคงต้องเป็นผีและทำส่ิงน้ัน ๆ  ให้
ได้ตามที่ต้องการเสียก่อนจึงจะสามารถไปเกิดได้ 
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ทั้งน้ีสามารถสรุปเหตุผลที่ยังคงเป็นผีของภาพตัวแทนผีร้ายได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.8 
ตารางสรุปเหตุผลที่ยังคงเป็นผีของภาพตัวแทนผีร้าย 

ผีตนที่ เหตุผลที่ยังคงเป็นผี 
1 ติดที่ (ถูกฆ่าตายที่น่ี จึงต้องอยู่ที่น่ี ไปไหนไม่ได้) 
2 - 
3 - 
4 - 
5 - 
6 - 
7 - 
8 - 
9 - 

จากตารางสรุปไดว้่าเหตผุลที่ผียังคงเป็นผีในภาพตัวแทนผีร้ายน้ันไม่ถูกเปิดเผยเป็นส่วน
ใหญ่ เน่ืองจากในเน้ือเรื่องไม่ได้มีการระบุไว้อย่างชัดเจน มีปรากฏเหตุผลให้เห็นเพียงเรื่องเดียว คือ 
เรื่อง “รำซ่ิง” ในตอนที่ 84 สาเหตุที่ไม่มีการระบเุหตผุลที่ผียังคงเป็นผีถึง 8 จาก 9 ตน เน่ืองจากเรื่อง
เล่าที่พิธีกรเตรียมมาไม่มีการระบุเหตุผลเอาไว้ อาจมีความหมายว่า วัยรุ่นพยายามจะส่ือสารว่าผีจะ
ยังคงเป็นผีต่อไป ไม่ไปผุดไม่ไปเกิด และยังคงวนเวียนอยู่ในชีวิตประจำวันของมนุษย์ 

7. มุมมองและแหล่งที่มาของเรื่อง 
   จากการศึกษาผีที่มีภาพเป็นภาพตัวแทนผีร้ายทั้งหมด 8 เรื่อง พบว่าเป็นการเล่าเรื่อง

ผ่านมุมมองแบบสัพพัญญูถึง 6 เรื่อง ได้แก่ เรื่อง “รำซ่ิง” ในตอนที่ 84 เรื่อง “ปีซาจเซงโกคุ” ในตอน
ที่ 94 เรื่อง “หัววัว” ในตอนที่ 107 เรื่อง “เรียวเมง สึคุนะ” ในตอนที่ 125 เรื่อง “เขียนเรื่องจนได้” 
เรื่องในตอนที่ 126 และเรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” ในตอนที่ 130 ส่วนอีก 2 เรื่องที่เหลือในผีน้ันเป็นการ
เล่าผ่านมุมมองบุคคลที่หน่ึง ประกอบด้วยเรื่อง “8ท ลพบุรี” ในตอนที่ 161 และ “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ 
(เรื่องย่อยที่ 2)” ในตอนที่ 175 

   จากทั้ง 8 เรื่องมีการบอกถึงแหล่งที่มาของเรื่องเล่าทั้งหมด 6 เรื่องด้วยกัน ได้แก่ “รำ
ซ่ิง” ที่เป็นเรื่องจริงที่ผู้ชมทางบ้านส่งเข้ามาในรายการ “ปีศาจเซงโกคุ” เป็นเหตุการณ์ประหลาดที่
เกิดข้ึนในสมัยเซงโกคุ ที่ถูกบันทึกไว้ใน “สมุดเล่มดำ” ในห้องสมุดประเทศญี่ปุน่ “หัววัว” เป็นตำนาน
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เรื่องของประเทศญี่ปุ่น “เรียวเมง สึคุนะ” เป็นตำนานเรื่องวิญญาณคำสาปของประเทศญี่ปุ่น “8ท 
ลพบุรี” เป็นเรื่องจริงที่พิธีกรเจอมาเองกับตัว และ “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 2)” เป็นเรื่องจริงที่
แขกรับเชิญเจอมาเองกับตัว 

ทั้งน้ีสามารถสรุปมุมมองและแหล่งที่มาของเรื่องเล่าของภาพตัวแทนผีร้ายได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.9 
ตารางสรุปมุมมองและแหล่งที่มาของเรื่องเล่าของภาพตัวแทนผีร้าย 

เรื่อง (ตอนที่) มุมมอง แหล่งที่มา 

รำซ่ิง (84) สัพพัญญู เรื่องจริงจากผู้ชมทางบ้าน 

ปีศาจเซงโกคุ (94) สัพพัญญู “สมุดเล่มดำ” บันทึกในห้องสมุดญี่ปุ่น 

หัววัว (107) สัพพัญญู ตำนานเรื่องผีของประเทศญี่ปุ่น 

เรียวเมง สึคุนะ (125) สัพพัญญู ตำนานวิญญาณคำสาปของประเทศญี่ปุ่น 

เขียนเรื่องจนได้เรื่อง (126) สัพพัญญู - 

เดินป่ากับรุ่นพ่ี (130) สัพพัญญู - 

8ท ลพบุรี (161) บุคคลที่หน่ึง เรื่องจริงที่พิธีกรประสบเอง 

เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ เรื่องย่อยที่ 2 (175) บุคคลที่หน่ึง เป็นเรื่องจริงของแขกรับเชิญ 

จากตารางสรุปได้ว่ามุมมองเรื่องผีที่ถูกเล่าในภาพตัวแทนผีร้ายส่วนใหญ่ เป็นมุมมอง
แบบสัพพัญญู เน่ืองจากเป็นเรื่องที่พิธีกรหาข้อมูลเตรียมมาเพ่ือเล่า ไม่ได้ถูกเล่าผ่านคนที่เจอผีโดยตรง 
ส่วนแหล่งที่มาของเรื่องเล่าน้ัน ส่วนใหญ่เป็นเรื่องจริง จากทั้งตำนานที่มีการบันทึก และเป็นเรื่องจริง
จากคนที่เจอผีเองกับตัว 

8. โครงเรื่อง 
   จากการศึกษาเรื่องผีที่มีภาพเป็นภาพตัวแทนผีร้ายทั้งหมด 8 เรื่อง ผู้วิจัยได้ทำการ

จำแนกลักษณะของโครงเรื่องภายในรายการออกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 
1. โครงเรื ่องแบบเรียงเป็นเส้นตรง กล่าวคือ เป ็นโครงเรื ่องดั ้งเดิมของ 

กุสตาฟ เฟรย์แท็ก (1988) ประกอบด้วย การเริ ่มเรื่อง การพัฒนาเหตุการณ์ สภาวะวิกฤติ ภาวะ
คล่ีคลาย และการยุติเรื่องราว ตามลำดับ มีทั้งหมด 5 เรื่อง มีผีร้ายปรากฏออกมาทั้งหมด 6 ตน โดย
ผู้วิจัยได้ทำตารางสรุปโครงเรื่องและอธิบายตารางดังน้ี 
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ตารางที่ 4.10 
ตารางสรุปโครงเรื่องแบบเรียงเป็นเส้นตรงของภาพตัวแทนผีร้าย 

ช่ือเรื่อง เริ่มเรื่อง พัฒนา วิกฤติ คลี่คลาย ยุติเรื่องราว 

1. รำซ่ิง แนะนำ 
ตัวละคร 

สถานที่ สาเหตุ 

บอกปัญหา 
มีเรื่องแปลก 

ผีแสดงพลัง 
มีการทำร้าย 

 

เฉลยความ
จริงของ

เหตุการณ์ที่
ได้เจอ 

N/A 

2. หัววัว เล่าตำนาน 
บอกบริบท 
สังคมและ 
วัฒนธรรม 

บอกสถานที่ 

มีเรื่องแปลก 
เกิดปัญหา 
ต้องการ
แก้ปัญหา 

 

ผีปรากฏตัว 
ฆ่าผู้คน 

เฉลยความ
จริงของ

เหตุการณ์ที่
ได้เจอ 

ผียังคงอยู่
ต่อไป 

3. เขียนเรื่อง 
จนได้เรื่อง 

แนะนำ 
ตัวละคร 
สาเหตุ 

ตัวละครพบ
สถานที่ใหม่ 
ได้ข้อมูลใหม่ 
มีเรื่องแปลก 
เกิดปัญหา 

ทวีคูณ 
ความแปลก 
ผีแสดงพลัง 
ผีปรากฏตัว 
ผีข่มขู่คน 

ผีหยุดการ
กระทำ 

ตัวละคร
สำนึกผิด 
ผียังคงอยู่

ต่อไป 

4. 8ท ลพบุรี แนะนำ 
ตัวละคร 
สถานที่ 

บรรยากาศ 

เกิดปัญหา 
ตัวละคร 

ต้องตัดสินใจ 
มีเรื่องแปลก 

ผีปรากฏตัว 
ผีแสดงพลัง 

เฉลยความ
จริงของ

เหตุการณ์ที่
ได้เจอ 

N/A 

5. เรื่องผีพ่ี
ฟาโรห์ 

(เรื่องย่อยที่2) 

แนะนำ 
ตัวละคร 
สาเหตุ 
สถานที่ 

เกิดปัญหา ผีปรากฏตัว ได้รับการ
ยืนยันว่าที่
เจอคือผีจริง 

N/A 
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จากตารางข้างต้นสามารถอธิบายรายละเอียดของแต่ละเรื่องได้ดังน้ี 
1.1 “รำซ่ิง” ตอนที่ 84 ลำดับแรกจะเป็นการอธิบายเรื่องย่อ ลำดับถัดมาจะเป็นการ

นำเสนอโครงเรื่อง มีรายละเอียดดังน้ี 
       เรื่องย่อ : “เป็นเรื่องของกลุ่มนักศึกษาที่ถ่ายทำภาพยนตร์ ณ บ้านร้างแห่งหน่ึง 

ซ่ึงมีเหตุการณ์เกิดข้ีน เริ่มจากภาพโดรนที่ถ่ายติดเงาคนอยู่บนหลังคาบ้านและกระโดดลงมา แต่พอ
เข้าไปดูก็ไม่พบอะไร หรือการที่ได้ยินเสียงกระซิบว่า “เดี๋ยวกูจะเล่นให้หมดเลย” อีกทั้งได้กล่ินเหม็น
เน่า และนักแสดงนางรำก็มีท่าทีผิดปกติ คือ แสยะย้ิม หัวเราะ และตบหัวเพ่ือนลงพื้นและบีบคอ แล้ว
พูดว่า “ล้อเลียนกูนักใช่ไหม น้ีไงกูมาแล้ว” หลังจากน้ันทุกคนได้เจอกลับนักแสดงนางรำตัวจริง ซ่ึง
จากการตรวจวิดีโอที่ถ่ายพบว่าไม่พบนักแสดงนางรำ มีเพียงแต่ห้องโล่ง ๆ ท้ายที่สุดก็ได้รู้ความจรงิว่า
บ้านแถวน้ันเฮี้ยน เน่ืองจากเคยมีคดีฆาตกรรม คนฆ่าตัวตาย หรือเอาเด็กมาทิ้ง” โครงเรื่องของเรื่องน้ี
จึงประกอบด้วย  

       การเริ่มเรื่อง - มีการเกริ่นว่าน่ีคือเรื่องจริง ต่อด้วยแนะนำตัวละคร ในกรณีน้ีคือผู้
ที่เจอผี โดยใช้นามสมมติ บอกสาเหตุที่ทำใหต้้องไปเจอผี (ต้องไปถ่ายหนังส้ัน) บอกสถานที่ ที่เป็นบ้าน
กลางป่า  

       การพัฒนาเหตุการณ์ - ผู้กำกับไม่ถูกใจสถานที่ จึงต้องหาสถานที่ถ่ายทำใหม่ / 
เริ่มเห็นเงาคนบนหลังคาบา้น (เงากระโดดลงจากหลังคา) / มีการตัดสินใจไหว้เจ้าที่ แต่มีบางคนลบหลู่
บอกว่างมงาย / ทุกคนในกองได้กล่ินเหม็น / นักแสดงกรี๊ดเสียงดัง (ตกใจเชือกที่ห้อยอยู่กับ ข่ือ) / 
นักแสดงเมื่อสวมชุดนางรำแล้วอินกับบทบาทผิดปกติ / ผู้กำกับบอกนักแสดงว่า “ให้รำแล้วร้องไห้ 
ไม่ใช่หัวเราะ” / นักแสดงรำแบบท่าทางบิดเบี้ยวแล้วย้ิมให้กล้อง 

      สภาวะวิกฤติ - นักแสดงตบหัวทีมงานอย่างแรงจนล้มลง ข้ึนคร่อมพร้อมกับบีบคอ
ทีมงาน แล้วพูดว่า “มึงลองดีกับกูนักใช่ไหม น่ีไงกูมาแล้ว” / ไปเจอนักแสดง (ตัวจริง) ที่ไม่ได้ไปถ่าย
ทำเพราะมาโทรศัพท์อยู่ 

      และภาวะคล่ีคลาย - มีการตรวจสอบวิดีโอที่ถ่ายทำไป ปรากฏว่าทุกฉากที่ถ่าย
นักแสดง (ผี) ไปเป็นฉากโล่ง ๆ ไม่มีคน มีแต่เสียงผู้กำกับเข้ามา เสมือนผู้กำกับบรีฟห้องเปล่า ๆ / ได้รู้
ว่าสถานที่ตรงน้ันเป็นที่เฮี้ยน มีการฆาตกรรม ฆ่าตัวตาย แท้งลูกเอาลูกมาทิ้งแถวน้ัน 

1.2 “หัววัว” ตอนที่ 107 ลำดับแรกจะเป็นการอธิบายเรื่องย่อ ลำดับถัดมาจะเป็นการ
นำเสนอโครงเรื่อง มีรายละเอียดดังน้ี 
             เรื่องย่อ : “เป็นตำนานหัววัวของญี่ปุ่น โดยมี 2 หมู่บ้านที่ไม่ถูกกัน วันหน่ึงหมู่บ้าน
เอได้พบศพวัวในหมู่บ้านถูกตัดหัว เลยตัดสินใจบุกไปที่หมู่บ้านบี และพบว่าปลายสะพานของอีกฝ่ังมี
คนร่างกายเปลือยยืนอยู่ แต่หัวของคนน้ันเป็นหัววัว ถือเคียวว่ิงเข้ามาจะทำร้าย คนหมู่บ้านเอจึงไดจ้บั
คนใส่หัววัวไป คนใส่หัววัวพูดพึมพำว่า “นรก เกิด ตาย” หมู่บ้านเอจึงไปคุยกับหมู่บ้านบี แต่คน
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หมู่บ้านบีบอกว่าผู้หญิงในหมู่บ้านของตนถูกตัดหัวและถูกเย็บติดกับหวัวัว ทั้งสองหมู่บ้านกำลังพบกับ
คำสาปที่หากวันใดมีหัววัวลอย พร้อมกับเลือดสีทอง วันน้ันต้องมีคนในหมู่บ้านตาย” โครงเรื่องของ
เรื่องน้ีจึงประกอบด้วย  
             การเริ่มเรื่อง - มีการเกริ่นถึงตำนานของเรื่องหัววัวว่าเป็นเรื่ องที่ น่ากลัวที่สุดใน
ประเทศญี่ปุ่น แล้วก็มีการอธิบายถึงสังคมและวัฒนธรรม รวมถึงฉากของเรื่องเล่าว่าเป็นหมู่บ้าน 2 
แห่ง ที่มีความบาดหมางกัน 
             การพัฒนาเหตุการณ์ - คนในหมู่บ้านเจอศพวัวที ่หัวขาด (จากการตัด) หมดทั้ง
หมู ่บ้านเป็นแบบนี้หมด จึงโทษว่าเป็นความผิดของอีกหมู่บ้านหนึ ่ง  และทำการเดินทางบุกไปยัง
หมู่บ้านน้ัน ระหว่างทางชาวบ้านได้พบกับส่ิงที่ดูเหมือนคนยืนอยู่ตรงปลายสะพาน 
             สภาวะวิกฤติ - ส่ิงที่อยู่ที่ปลายสะพานน้ันปรากฏว่า เป็นผู้ชายที่ยืนแก้ผ้าอยู่แล้ว
เอาหนังหัวของวัวมาใส่ โดยในมือถือมีดและเคียวเก่ียวข้าว จากน้ันก็วิ่งเข้ามาทำร้ายกลุ่มชาวบ้าน แต่
ด้วยจำนวนที่เยอะกว่าทำให้ชาวบ้านจับตัวชายคนน้ันไว้ได้ และเมื่อเปิดหนังหัวของวัวพบว่าชายคน
น้ันคือลูกชายของผู้นำหมู่บ้านอีกหมู่บ้านหน่ึง 
             ภาวะคลี ่คลาย - จากนั ้นอีกหมู ่บ ้านหนึ ่งท ี ่ถูกโทษว่าเป็นผู ้ต ัดห ัววัวก็บุกมา
เช่นเดียวกัน ทั้ง 2 หมู่บ้านจึงแลกเปล่ียนข้อมูลซ่ึงกันและกัน พบว่าหมู่บ้านหน่ึงวัวถูกตัดหัวทัง้หมูบ่า้น 
แล้วอีกหมู่บ้านหน่ึงเป็นผู้หญิงที่ถูกตัดหัวทั้งหมูบ่้านแล้วเอาหัววัวมาเย็บติดแทน เมื่อสถานการณ์สงบ
ลงก็ได้มีการลงโทษลูกของผู้นำหมู่บ้านคนน้ันด้วยการประหารชีวิต 
             และการยุติเรื่องราว - หลังจากน้ันก็เกิดเรื่องแปลกในทั้ง 2 หมู่บ้าน ที่อยู่ดี ๆ ก็จะ
มีหัววัวลอยข้ึนมากลางหมู่บ้าน แล้วเมื่อมีคนเห็น คนในหมู่บ้านจะต้องตาย 

1.3 “เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” ตอนที่ 126 ลำดับแรกจะเป็นการอธิบายเรื่องย่อ ลำดับถัด
มาจะเป็นการนำเสนอโครงเรื่อง มีรายละเอียดดังน้ี 

       เรื่องย่อ : “เป็นเรื่องของชายคนหน่ึงที่ทำงานในบริษัทเกม เขาเห็นผู้หญิงผมยาว
ชุดสีขาวจึงเดินตามเธอไปจนถึงที่คาเฟ่แห่งหน่ึง เขาได้นำเธอมาเขียนเป็นตัวละครในเกม ต่อมาเขาได้
กลับไปที่ร้านคาเฟ่ และทราบจากเจ้าของร้านว่าเธอได้เสียชีวิตไปนานแล้ว หลังจากน้ันเขาไปที่ร้านอีก
รอบ แต่ร้านกลับไม่ใช่ร้านคาเฟ่เหมือนเดิม เขาพบสาวชุดสีดำผมส้ัน ผู้หญิงคนน้ันเป็นพ่ีสาวของสาว
ชุดสีขาว เธอเล่าว่าร้านน้ีถูกไฟไหม้เมื่อ 3 ปีที่แล้ว และเธอย้ำว่า “เรื่องที่เกิดข้ึนให้รู้แค่เราพอ” แต่เขา
กลับนำเรื่องทั้งหมดเขียนเป็นเกม จนทำให้ถูกไล่เอาชีวิตจากสองพี่น้องถึงบ้านของตน ผู้หญิงชุดสีขาว
ยืนถือมีด เคาะประตูหน้าห้องของเขาพร้อมกับพ่ีสาว และแทงมีดเข้ามาที่ประตู เขาตัดสินใจทำลาย
โน้ตบุ๊คทิ้ง และเลิกเขียนเกมต่อ เพ่ือเอาชีวิตรอด” โครงเรื่องของเรื่องน้ีจึงประกอบด้วย  
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       การเริ่มเรื่อง - เริ่มให้ข้อมูลว่าพระเอกของเรื่องทำงานเป็นผู้พัฒนาเกม และได้รับ
โปรเจคให้สร้างเกมข้ึนมาหน่ึงเกม ในระหว่างที่เขากำลังคิดหาไอเดียที่จะทำเกม เขาได้มองเห็นผู้หญิง
คนหน่ึงใส่ชุดสีขาว ผมยาวและสวยเดินผ่านเขาไป อะไรบางอย่างทำใหเ้ขาตดัสินใจเดินตามเธอคนน้ัน
ไป 

       การพัฒนาเหตุการณ์ - เมื่อเดินตามเธอไป เขาได้พบกับร้านกาแฟร้านหน่ึงที่เธอ
ได้เดินเข้าไป เขาจึงเดินเข้าไปในร้านกาแฟร้านน้ันแล้วส่ังกาแฟมาดื่ม ทำใหเ้ขารู้สึกว่ารา้นกาแฟรา้นน้ี
เป็นร้านที่มีบรรยากาศเหมาะแก่การทำงาน เขาจึงน่ังทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่เขากลับไม่เหน็
เธอในร้านน้ัน หลังจากน้ันเขาก็กลับบ้านไป ในวันถัดมาเขากับแฟนออกมานอกบ้านแล้วบงัเอิญพบกับ
ผู้หญิงคนน้ันอีก เขากับแฟนจึงตามผู้หญิงคนน้ันไป แต่ตัวแฟนตามไปต่อไมไ่หวจนเหลือเขาคนเดียวที่
ตามผู้หญิงคนน้ันไป เพราะครั้งก่อนเขาจำทางมาร้านกาแฟน้ีไม่ได้ เขาต้องการมาร้านกาแฟน้ีอีกเป็น
อย่างมาก เน่ืองจากทำให้การทำงานของเขามีประสิทธิภาพ เขาจึงตามเธอมาอีกครั้ง ในคราวน้ีเขาพบ
เธอในร้านกาแฟ เขาจึงเข้าไปส่ังกาแฟและน่ังทำงานในร้าน ขณะน้ันเขาได้ตัดสินใจนำ เธอมา เป็น
ต้นแบบตัวละครในเกม หลังจากเขาน่ังมองเธอแล้วเขียนเรื่องราวของตัวละครในเกมจนเสร็จเขาก็กลับ
บ้าน ถัดจากวันน้ันมาเขาตัดสินใจไปที่ร้านกาแฟน้ันอีกครั้ง เพ่ือถามเจ้าของร้านเก่ียวกับ ข้อมูลของ
เธอคนน้ัน แต่เจ้าของร้านบอกว่าเธอคนน้ันเสียชีวิตไปเมื่อ 3 ปีก่อน แล้วก็มีสายโทรศัพท์เข้ามาเป็น
เพ่ือนของเขาที่โทรตามให้กลับไปแก้งานทีบ่รษิัท เขาจึงออกจากร้านกาแฟน้ันและไปทีบ่รษิัท หลังจาก
จบเรื่องที่บริษัทเขาตัดสินใจกลับมาที่รา้นกาแฟใหม่อีก เมื่อมาถึงร้านเขากลับพบว่าร้านกาแฟที่เข้ามา
เมื่อสองวันก่อนกลายเป็นสีดำ หลังจากที่เขาตั้งสติได้เขาก็ได้ยินเสียงรองเท้าส้นสูงเดินมาจากข้างหลัง 
เสียงน้ันคือผู้หญิงใส่ชุดสีดำ ผมส้ันและสวย เธอได้ให้ข้อมูลว่าร้านกาแฟน้ีถูกไฟไหม้เมื่อ 3 ปีก่อน คน
ที่อยู่ในร้านเสียชีวิต น่ันคือเจ้าของร้าน รวมถึงผู้หญิงชุดสีขาวที่เป็นน้องสาวของเธอ ผู้หญิงชุดดำจึง
บอกกับพระเอกว่าให้เก็บเรื่องน้ีเป็นความลับ แต่เมื่อพระเอกกลับบ้าน ระหว่างทางเขาได้นำเรื่องราว
น้ันมาเขียนเป็นเรื่องราวของเกมต่อ โดยที่มีการดัดแปลงเปล่ียนช่ือ เปล่ียนปมปัญหา เพราะเขาคิดว่า
คงไม่น่าจะเป็นอะไร เมื่อกลับถึงบ้านเขาก็เปิดคอม เมื่อแฟนของเขาเห็นคอม แฟนเขาก็บอกว่าทำไม
เรื่องราวในเกมถึงกลายเป็นเรื่องราวของพระเอกกับแฟน พระเอกก็ยืนกรานว่าเขาไม่ได้เขียนแบบน้ัน
ออกไป จนแฟนบอกให้เข้ามาลองอ่าน 

       สภาวะวิกฤติ - ข้อความดังกล่าวเป็นการเขียนประวัติและเรื่องราวในวันน้ันของ
พระเอก ว่าเป็นคนทำเกม อาศัยอยู่กับแฟน กลับบ้านมาอย่างมีความสุข ที่แปลกก็คือหลังจากน้ันเป็น
ข้อความที่ว่า แต่แล้วอยู่ดี ๆ ช่วงเวลา 5 ทุ่ม ก็มีผู้หญิงที่ใส่ชุดสีขาวมาเคาะประตูหน้าบ้านพร้อมกับ
ถือมีดหน่ึงเล่ม หลังจากที่ทั้งคู่เถียงกันว่าใครเป็นคนเขียน ในหน้าจอคอมน้ันก็มีตัวหนังสือที่พิมพ์เพ่ิม
ข้ึนมาเอง ว่ามีผู้หญิงในชุดสีขาวที่เป็นผู้น้องถือมีดกำลังเคาะประตอูยู่หน้าห้อง พร้อมกับพ่ีสาวของเขา
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ที่รู้สึกโกรธมาก ๆ ที่โดนหักหลัง สองคนน้ีจะต้องมาเอาชีวิตของคู่สามีภรรยา ตอนน้ีสองคนน้ียืนอยู่
หน้าห้องแล้ว และกำลังเคาะประตูอยู่ หลังจากน้ันก็มีเสียงเคาะประตูอย่างรุนแรงที่ห้องของพระเอก 
เมื่อพระเอกไปส่องตาแมวพระเอกพบกับดวงตาสองคู่ ของคนสองคนกำลังมองมาและหัวเราะพร้อม
แทงมีดเข้ามาที่ประต ูหลังจากน้ันเขาหันไปหาแฟน แต่สภาพแฟนของเขาน้ันไม่ไหวแล้ว เขาจึงหันไป
มองจอคอมแล้วพบกับข้อความที่เขียนข้ึนมาเองอีกว่า หลังจากที่ประตูพังแล้วสองคนน้ีเข้ามา ตัว
ผู้หญิงที่เป็นแฟนถูกแทงไปที่ท้อง 10 20 30 จนไส้ จนเครื่องในมันค่อย ๆ ไหลออกมา ตัวผู้ชายค่อย 
ๆ ถูกตัดแขนตัดขา พร้อมกับเชือกที่มามัดคอและเอาไปห้อยตรงระเบียง เป็นยังไงล่ะ น่ีคือเรื่องราวที่
เธอต้องการจะเล่าใช่ไหม 

        ภาวะคลี่คลาย - หลังจากที่เห็นข้อความพระเอกได้ทำลายคอมของตัวเองทิ้ง 
หลังจากน้ันเสียงเคาะประตูก็ได้หยุดลง แล้วทุกอย่างก็หายไปไม่มีอะไรเกิดข้ึน 

        และการยุติเรื ่องราว - แต่วันนั ้นเขาได ้เสียโปรเจคเกมของเขาทั้งหมด ที ่เขา
พัฒนามาเป็นระยะเวลาหลายเดือน แต่พระเอกหวังว่าน้ีน่าจะเป็นโทษที่น้อยที่สุดที่เขาได้รับ หากวัน
น้ันเขาฝืนที่จะทำเกมน้ีต่อ ตัวเขาเองก็ไม่น่าจะอยู่ได้จนถึงทุกวันน้ี 

1.4 “8ท ลพบุรี” ตอนที่ 161 ลำดับแรกจะเป็นการอธิบายเรื่องย่อ ลำดับถัดมาจะเป็น
การนำเสนอโครงเรื่อง มีรายละเอียดดังน้ี 

            เรื่องย่อ : “เรื่องของต้นกล้าที่ไปถ่ายทำรายการ ณ จังหวัดลพบุรี เขาเดินข้ึนเขาและ
รู้สึกบรรยากาศไม่ดี จนเดินต่อไม่ไหว จึงตัดสินใจเดินลงกลับไป แต่แล้วฝนก็ตกอย่างหนัก เขาจึงไป
หลบที่ศาลา ระหว่างน้ันเขาได้ยินเสียงเท้ากำลังเดินเข้ามา และเห็นเท้าผู้หญิงขาวซีด ทาเล็บสีแดง 
เท้าคู่น้ันไม่มีเศษดิน เศษหญ้าติดอยู่ทั้ง ๆ  ที่ฝนตก เขาจึงรีบวิ่งลงมากลางสายฝน เขาคิดว่าน่าจะเป็นผี
แน่ ๆ จึงถ่ายรูปเอาไว้ แต่ภาพน้ันถ่ายไม่ติดคน” โครงเรื่องของเรื่องน้ีจึงประกอบด้วย  
            การเริ่มเรื่อง - พิธีกรมีการเกริ่นว่าเขาเจอมาเองกับตัว มีการแนะนำตัวละคร คือ 
ต้นกล้า (พิธีกรหลัก) และเพ่ือนอีก 5 คน มีการแนะนำสถานที่ที่เจอผี ในที่น้ีคือ วัดเขาวงพระจันทร์ 
รวมถึงอธิบายบรรยากาศตอนน้ันที่ ฝนตกหนัก มีป่า ภูเขา มีศาล พระ มีเจ้าแม่กวนอิม ต้นไม้ใหญ่มี
ผ้าสามสีพันไว้ และตุ๊กตานางรำ 
            การพัฒนาเหตุการณ์ - ต้นกล้า (พิธีกรหลัก) เริ่มลังเลที่จะเดินข้ึนเขาต่อเน่ืองจาก
บรรยากาศที่วังเวงน่ากลัว และตัดสินใจไม่ตามเพ่ือนข้ึนเขาไป แต่แยกตัวลงมาที่จุดพักข้างล่างเพียง
ตัวคนเดียว / โทรศัพท์ไม่มีสัญญาณ ติดต่อกับใครไม่ได้ / ได้ยินเสียงคนเดินชัดเจน ทั้งที่เสียงฝนตกดัง
มาก 
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     สภาวะวิกฤติ - หันไปมองตามเสียงที่ไดยิ้น ลอดผ่านสังกะสี แล้วเห็นเท้าคนสองข้าง
เห็นไปจนถึงหัวเข่า ค่อย ๆ เดินใกล้เข้ามา ซ่ึงเท้าคู่น้ันทาเล็บสีแดง แต่สีเท้าขาวซีด / ก่อนฝนหยุดต้น
กล้าเห็นคนเดินลงเขามาแต่ตัวเขาเองคิดว่าน่ันไม่ใช่คน จึงหยิบโทรศัพท์ข้ึนมาถ่ายรูป แต่รูปที่ถ่ายมา
กลับถ่ายไม่ติดคนคนน้ัน (ชัดเจนว่าไม่ใช่คน) 
             และภาวะคล่ีคลาย - ต้นกล้า (พิธีกรหลัก) วิ่งหนีลงมาถึงบันไดข้ันแรกแล้วเจอลุง
เก็บเห็ด จึงถามลุงว่ามีใครข้ึนไปเก็บเห็ดไหม แต่ลุงบอกว่าเวลาน้ีฝนตกแบบน้ีไม่มีใครข้ึนไปเก็บเห็ด
หรอก 

1.5 “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 2)” ตอนที่ 175 ลำดับแรกจะเป็นการอธิบายเรื่องย่อ 
ลำดับถัดมาจะเป็นการนำเสนอโครงเรื่อง มีรายละเอียดดังน้ี 

      เรื่องย่อ : “เรื่องราวในสมัยมัธยมของแขกรับเชิญ ที่ค่ายลูกเสือ กลางดึกเขาได้เห็น
โครงร่างสีขาว ๆ เทา ๆ โปร่ง ๆ ผมยาวยืนสางผมอยู่ เมื่อถึงรุ่งเช้าก็มีรุ่นพ่ีบอกว่าเห็นเหมือนกับเขา
แต่ส่ิงน้ันเดินสางผมไปมารอบค่ายลูกเสือ” โครงเรื่องของเรื่องน้ีจึงประกอบด้วย  

      การเริ่มเรื่อง - เจ้าของเรื่องเมื่อเข้าโรงเรียนคริสเตียน ก็มีโอกาสไปค่ายลูกเสือ และ
ต้องไปพักที่อาคารเรียนที่โรงเรียนแห่งหน่ึง 

      การพัฒนาเหตุการณ์ - โดยในห้องเรียนนั้นจะปิดไฟทั ้งหมด แต่เปิดไฟระเบียง
เอาไว้ จึงมีแสงลอดเข้ามาผ่านช่องลมบ้าง 

      สภาวะวิกฤติ - ขณะที่นอนอยู่แขกรับเชิญได้มีการลุกข้ึนมา เขาได้เห็นกับอะไร
บางอย่างที่มุมห้อง เป็นโครงร่าง ขาว ๆ เทา ๆ โปร่ง ๆ แต่ผมยาวมาก แล้วก็เห็นส่ิงน้ันใช้มือสางผม
อยู่ 

      และภาวะคล่ีคลาย - ตอนเช้าได้มีการนำเรื่องที่เจอเมื่อคืนมาคุยกับเพ่ือนและรุ่นพ่ี 
รุ่นพ่ีบอกว่าตนก็เห็นเหมือนกันลักษณะแบบเดียวกับที่แขกรับเชิญบรรยาย แต่ที่เขาเห็นคือส่ิงน้ันเดิน
สางผมอยู่แถวน้ัน 3 – 4 รอบ 

2. โครงเรื่องแบบซบัซ้อน กล่าวคือ เป็นโครงเรื่องที่ไม่ได้เรื่องลำดบัตามแบบ
ดั้งเดิมและอาจจะมีหลายเส้นเรื่องภายในเรื่องเดียว โดยโครงเรื่องลักษณะน้ีมีจำนวน 3 เรื่อง มีผีร้าย
ปรากฏออกมาทั้งหมด 3 ตน ดังน้ี  

    2.1 “ปีศาจเซงโกคุ” ตอนที่ 94 เรื่องย่อ : “เรื่องสมัยเซงโกคุ เด็กสาวคน
หน่ึงวิ่งมาในหมู่บ้าน เธอเล่าว่าหมู่บ้านของเธอถูกเผา เพราะซามุไรเข้ามา และชาวบ้านฝันเหมือนกัน
ว่าจะเกิดภัยพิบัติ จึงไล่พวกซามุไรออกไป แต่หัวหน้าหมู่บ้านก็โดนตัดหัว เด็กสาวเห็นผู้หญิงผมยาว 
สวมชุดกิโมโนสีขาว สูงเกือบ 2 เมตร ดวงตาสีแดง ปากฉีกถึงรูหู ฟันหลายซ่ีถ่ี ๆ  และมีเขาสองข้าง หัน
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มาย้ิมพร้อมกับเลือดเต็มปาก จบเรื่องที่เด็กสาวเล่า ชาวบ้านจึงนำไปบอกหมู่บ้านอ่ืนว่าห้ามใหพ้วกซา
มุไรเข้ามาและฝากเด็กสาวไว้ที่หมู่บ้านน้ัน แต่พวกซามุไรมาและบอกว่ากำลังตามล่ายักษ์อยู่ จึงรีบ
กลับไปหมู่บ้านทีไ่ปส่งเด็กสาว เมื่อถึงพบเพียงกองเลือด และพายุหิมะ ซ่ึงเหตุการณ์น้ีถูกบันทึกในสมดุ
ของญี่ปุ่น ว่าไม่ได้เกิดจากโรคระบาดหรือสงคราม แต่ทุกคนภายในหมู่บ้านหายไปหมด” โครงเรื่อง
ของเรื่องน้ีจึงเป็นไปตามตารางดังน้ี 
ตารางที่ 4.11 
ตารางโครงเรื่องแบบซับซ้อน “เรื่องปีศาจเซงโกคุ” 

ช่ือเรื่อง เริ่มเรื่อง พัฒนา วิกฤติ คลี่คลาย 
พัฒนา
ใหม่ 

วิกฤติ
ใหม่ 

ยุติ
เรื่องราว 

1. ปีศาจ 
เซงโกคุ 

บอกยุค 
สถานที่ 

บรรยากาศ 

เกิดปัญหา 
ได้ข้อมูล 
แก้ปัญหา 
เกิดเรื่อง
แปลก 

ผี 
ปรากฏตัว 

ผี 
แสดงพลัง 

มีคนรอด 
 

ได้ข้อมูล 
แก้ปัญหา 

รู้ 
ความจริง 

เฉลยผี
ตัวจริง 

สูญเสีย 
จับผี
ไม่ได้ 

การเริ่มเรื่อง - พิธีกรเกริ่นว่าเป็นเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในสมัยสงครามเซงโกคุ  ซ่ึงเป็น
เหตุการณ์ที่โด่งดังของประเทศญี่ปุ่น ต่อด้วยการอธิบายถึงฉากในเรื่องเล่า ทั้งสภาพแวดล้อมที่เป็น
หิมะตกหนัก หมู่บ้านที่เป็นหมู่บ้านเผาถ่าน 

การพัฒนาเหตุการณ์ - มีเด็กผู้หญิงคนหน่ึงหลงทางเข้ามาในหมู่บ้าน เพ่ือมาขอความ
ช่วยเหลือ โดยที่เด็กคนน้ันมีอาการช็อกและหวาดกลัว / หมู่บ้านเดิมที่เด็กอยู่ถูกทำลาย / เด็กผู้หญิง
คนน้ันเริ่มเล่าสาเหตุที่ทำให้หมู่บ้านถูกทำลาย ว่ามีกลุ่มซามูไรเข้ามาในหมู่บ้าน แล้วคนทั้งหมู่บ้านก็
ฝันแบบเดียวกันว่าหมู่บ้านจะเจอภัยพิบัติ จึงโทษว่าเป็นความผิดของซามูไร ชาวบ้านจึงรวมตวักันเพ่ือ
ไปขับไล่กลุ่มซามูไร ชาวบ้านคนที่เดินอยู่ช่วงท้าย เดินไปเรื่อย ๆ แล้วเหยียบเข้ากับกองเลือด 

สภาวะวิกฤติ - เมื่อมองลงไปพบกับหัวของหัวหน้าหมู่บ้านคนที่เดินอยู่หน้าสุดขาดและ
ร่วงหล่นลงมา / ทุกคนรวมถึงเด็กผู้หญิงตอนต้นเรื่องได้มองไปเห็นผู้หญิงที่สวมชุดกิโมโนสีขาว ตัวสูง
เกือบ 2 เมตร ดวงตาเป็นสีแดง มีเขา 2 ข้างอยู่บนหัว ปากฉีกถึงรูหู และมีฟันเป็นเข้ียว หันมาย้ิม
พร้อมกับเลือดที่เต็มปาก 

ภาวะคล่ีคลาย - เด็กผู้หญิงคนเดียวกับในตอนต้นเรื่องที่เจอปีศาจได้วิ่งหนีมาจนถึง
หมู่บ้านที่ตนอยู่ในปัจจุบัน 

และต่อด้วยการพัฒนาเหตุการณ์ใหม่ - เด็กผู้หญิงตอนต้นเรื่องจึงบอกกับชาวบ้าน ใน
หมู่บ้านที่อยู่ในปัจจุบัน ว่าควรไปเตือนหมู่บ้านข้าง ๆ จะได้ไม่เกิดเหตุการณ์แบบหมู่บ้านของตนเอง 
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เพราะส่ิงเลวร้ายที่เกิดข้ึนมาจากกลุ่มซามูไร / ชาวบ้านจึงพาเด็กผู้หญิงไปที่หมู่บ้านข้าง ๆ  เพ่ือเตือน
ภัยและฝากให้หมู่บ้านน้ันดูแลเด็กผู้หญิง / หลังจากฝากเด็กผู้หญิงเรียบร้อย ชาวบ้านได้เดินทาง
กลับไปที่หมู่บ้านของตนเอง แล้วได้พบกับกลุ่มซามูไรที่ความจรงิแล้วไม่ใช่ต้นเหตุของภัยพิบัติ แต่เป็น
กลุ่มตามล่ายักษ์ ซ่ึงพวกเขาเห็นยักษ์เดินมาที่หมู่บ้านเผาถ่านน้ี / ชาวบ้านบอกกับกลุ่มซามูไรว่าพ่ึง
กลับมาจากส่งเด็กผู้หญิงตอนต้นเรื่องที่หมู่บ้านข้าง ๆ 

สภาวะวิกฤติใหม่ - เมื่อกลุ่มซามูไรรู้ว่าเด็กผู้หญิงตอนต้นเรื่องไปอยู่ที่หมู่บ้านข้าง ๆ จึง
เกิดอาการตกใจและแสดงอาการวิตกกังวลอย่างชัดเจน แล้วรีบมุ่งหน้าไปยังหมู่บ้านข้าง ๆ ทันที 

จบด้วยการยุติเรื่องราว - เป็นการจบแบบร้าย เน่ืองจากเมื่อกลุ่มซามูไรไปถึง หมู่บ้านก็
ถูกทำลายไปแล้ว ไม่เหลือแม้แต่ซากศพของคนในหมู่บ้าน เหลือเพียงแต่กองเลือดจำนวนมาก 

2.2 “เรียวเมง สึคุนะ” ตอนที่ 125 เรื่องย่อ : “เป็นเรื่องที่ไซต์ก่อสร้างทุบศาลเจ้าแห่ง
หน่ึง พบกับกล่องปริศนาที่เขียนว่า “ปีไทโช เรียงเมง สึคุนะ” คนงานสองคนได้เปิดกล่อง และพบว่ามี
ศพมนุษย์รูปร่างผิดปกติ คือ มี 2 หัว 4 แขน 2 ขา และรอบ ๆ มีผงสีขาว การที่คนงานเห็นส่ิงน้ันทำ
ให้เสียชีวิต และอีกคนก็หายตัวไป หลังจากเหตุการณ์น้ีเกิดข้ึนจึงได้รู้เรื่องว่า เรียงเมง สึคุนะ เกิดข้ึน
สมัยไทโช ที่หญิงคนหน่ึงคลอดลูกแฝดผิดปกติออกมาและขายลูกให้กับเจ้าลัทธิที่นำไปทำเป็นคำสาป 
เน่ืองจากมีร่างกายเหมือนเทพ ในสมัยไทโชจึงมีเหตุการณ์สูญเสียเกิดข้ึนมากมายตามสถานที่ที่เรียว
เมง สึคุนะไปอยู่” เรื่องน้ีมีลักษณะเป็นเรื่องเล่าภายในเรื่องเล่าอีกที โครงเรื่องของเรื่องน้ีจึงเป็นไปตาม
ตารางดังน้ี 
ตารางที่ 4.12 
ตารางโครงเรื่องแบบซับซ้อน “เรื่องเรียวเมง สึคุนะ” 

ช่ือเรื่อง เริ่มเรื่อง พัฒนา วิกฤติ คลี่คลาย 

2. เรียวเมง 
สึคุนะ 

แนะนำตัวละคร 
บอกอาชีพ 

สาเหตุ 
สถานที่ 

เกิดปัญหา 
พบของแปลก 
ได้ข้อมูลใหม่ 

มีคนตาย 

เกิดเหตุประหลาด 
มีคนตาย 

ผีแสดงพลัง 
ผีปรากฏตัว 

เฉลยความจริง
ของเหตุการณ์ที่

เกิด 
ได้ข้อมูลใหม่ 

เริ่มเรื่องใหม่ พัฒนาใหม่ วิกฤติใหม่ คลี่คลายใหม่ ยุติเรื่องราว 
แนะนำ 
ตัวละคร 

เกิดปัญหา 
เบิกตัวละคร
ใหม่ (ตัวร้าย) 

เกิดภัยพิบัติ 
มีคนตาย 

ผีถูกผนึก 
(ในอดีต) 

ตัวละครที่
เจอผีต้องตาย

ทุกคน 
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การเริ่มเรื่อง - มีการเกริ่นถึงอาชีพของตัวละครที่เป็นตัวดำเนินเรื่อง ว่าเป็นคนทำงาน
เก่ียวกับก่อสร้าง ช่ือ “โทชิ” แล้วก็มีรุ่นพ่ีโทรมาบอกว่ามีงานทุบ ให้ไปเจอกันที่ศาลเจ้าแหง่หน่ึงพร้อม
หาคนมาเพ่ิมอีก 2 คน เมื่อถึงศาลเจ้ารุ่นพ่ีได้เรียกให้เข้าไปในซากของศาลเจ้าที่ทุบไปครึ่งหน่ึงแล้ว  
เพ่ือดูกล่องขนาดใหญ่ใบหน่ึงที่ข้างกล่องเขียนว่า “เรียวเมง สึคุนะ” 

การพัฒนาเหตุการณ์ - เมื่อถึงตอนเช้ารุ่นพ่ีโทรมาบอกว่ามีปัญหาที่ศาลเจ้า ปัญหาน้ัน
คือ คนงานชาวจีนที่เราหามาเพ่ิม 2 คนแอบไปเปิดกล้อง “เรียวเมง สึคุนะ” หลังจากน้ันก็เสียสติไป 
เมื่อโทชิเข้าไปดูในกล่องกับรุ่นพ่ีพบว่า เป็นซากศพ ที่มี 2 หน้า 4 แขน 2 ขา หลังจากน้ันก็มีพระอายุ 
80 ปี เข้ามาโวยวายว่าเปิดกล่องน้ีได้ยังไง ทำอะไรลงไป และพระก็บอกว่าคนจีน 2 คนน้ันไม่รอดแน่ 
ต่อด้วยให้คนที่เห็นของในกล่องน้ันทั้งหมดมาน่ังรวมกันแล้วทำพิธีสวดมนต์ และพระก็บอกให้โทชิพา
คนจีนไปโรงพยาบาลเน่ืองจากเสียสติไปแล้ว ตามด้วยพูดว่าคนจีน 2 คนน้ันไม่รู้ว่ารอดหรือเปล่า ส่วน
โทชิกับรุ่นพ่ีมีชีวิตอยู่ได้ไม่นาน จากน้ันพระก็เอากล่องกลับไป ส่วนโทชิก็พาคนจีนไป โรงพยาบาล 
หลังจากกลับบ้านไปนอนโทชิก็ฝันว่า คนจีน 2 คนน้ันมาขอความช่วยเหลือ และก็มีสายโทรศัพท์เข้า
มาจากโรงพยาบาลบอกว่าคนจีนคนหน่ึงเสียชีวิตแล้ว ส่วนอีกคนหายตัวไป เมื่อโทชิมาถึงพยาบาลก็
ถามพยาบาลว่าเกิดอะไรข้ึน 

สภาวะวิกฤติ - พยาบาลเล่าให้ฟังว่าคนจีน 2 คนน้ันกดเรียกพยาบาลให้ไปหาที่ห้อง
ผู้ป่วย เมื่อไปถึงมีคนจีนคนหน่ึงวิ่งตะโกนร้องโวยวายส่วนกับพยาบาลออกไป ส่วนอีกคนนึงกดเรียก
พยาบาลซ้ำ ๆ และพูดว่า “คุณพยาบาลครับ ช่วยผมด้วยครับ” จากน้ันก็ปล่อยที่กดแล้วหันหลังไป
เปิดหน้าต่างแล้วกระโดดลงจากตึกตายคาที่ หลังจากที ่เหตุการณ์สงบลงศพถูกจัดการเรียบร้อย 
พยาบาลก็กลับมาน่ังที่ทำงานของตนเหมือนเดิม จากน้ันพยาบาลก็ได้ยินเสียง “พ่ี ช่วยผมด้วยพ่ี ช่วย
ผมด้วย” เมื่อพยาบาลหันไป พบคนจีนในสภาพสะบักสะบอม และก็มีมือย่ืนออกมาจากความมืดแล้ว
ดึงตัวคนจีนคนน้ันเข้าไปในความมืด หลังจากคุยกับพยาบาลเสร็จโทชิก็กลับบ้าน แต่ระหว่างทางกลับ
บ้านเมื่อโทชิคิดว่าเรื่องทั้งหมดอาจเกิดข้ึนเพราะคำสาปที่อยู่ในกล่องใบน้ัน เขาก็ประสบอุบัติเหตุรถ
คว่ำจนขาหักจนต้องนอนโรงพยาบาล เมื่อเขาตื่นข้ึนมาเขาพบกับรุ่นพ่ีที่ประสบอุบัติเหตุเหมือนกัน 
เกิดจากการโดนปืนยิงตะปูยิงใส่เท้าหลายดอก ทำให้ทั้ง 2 คนรู้สึกเหมือนกันว่าทุกอย่างเป็นเหมือนที่
พระรูปน้ันพูด 

ภาวะคล่ีคลาย - เมื่อโทชิได้โทรไปที่ศาลเจ้าเพ่ือถามข้อมูลเก่ียวกับเรียวเมง สึคุนะ และ
ลูกชายของพระรูปน้ันก็เล่าให้ฟัง 

และเริ่มการเริ่มเรื่องใหม่ - ในหมู่บ้านอยู่หมู่บ้านหน่ึง มีเด็กได้เกิดมาแต่เด็กมีลักษณะ
ประหลาด มีหัว 2 หัว มีแขน 4 แขน มีขา 2 ข้าง แต่ว่าแม่ของเด็กคนน้ันก็ตัดสินใจที่จะเล้ียงเด็กเอาไว ้

พัฒนาเหตุการณ์ใหม่ - ในสมัยก่อนเมื่อมีเหตุการณ์ลักษณะน้ีเกิดข้ึน คนก็จะมองว่าเป็น
ส่ิงที่อัปมงคล เป็นกาลกิณี แม่จึงตัดสินใจที่จะเอาลูกไปทิง้ แต่ก่อนที่จะเอาไปทิ้งแม่ได้เจอกับผู้ชายคน
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หน่ึงจากลัทธิประหลาดได้มาขอซ้ือเด็กคนน้ัน แม่จึงขายเด็กให้ผู้ชายคนน้ันไป ผู้ชายจากลัทธิจึงเอา
เด็กคนน้ันไปทำคำสาป โดยการเอาไปขังไว้กับเด็กอีกหลายคนโดยที่ไม่ให้ข้าวไม่ให้น้ำเป็นเดือน แต่
เด็กคนน้ันกลับรอดมาได้ เมื่อเด็กออกมาจากห้องน้ันด้วยความหวังที่จะมีชีวิต ผู้ชายจากลัทธิก็ได้ฆ่า
เด็กคนน้ัน เพราะลัทธิมีความเช่ือว่ามีเทพอยู่องค์ หน่ึงในสมัยก่อน ที่มีหน้าหลายหน้ามีแขนหลายแขน 
จึงเช่ือว่าเด็กคนน้ันคือเทพที่มาเกิดใหม่ แล้วถ้านำเทพที่เกิดใหม่มาทำเป็นคำสาป ลัทธิน้ันจะมีอำนาจ
สามารถทำอะไรก็ได้ 

สภาวะวิกฤติใหม่ - หลังจากที ่เด็กถูกนำมาทำเป็นคำสาปก็เกิดเหตุการณภั์ยพิบัติ
มากมาย อย่างปีไทโชที่ 3 หรือปี ค.ศ. 1914 ภูเขาไฟซากุระจิมะระเบิด คนตาย 9,600 คน / ปี
เดียวกันที่อากิตะ แผ่นดินไหวตาย 94 คน / โรงงานระเบิด ตาย 687 คน / ป ีค.ศ. 1917 น้ำท่วม 
ตาย 1,300 คน / โรงงานถ่านระเบิด ตาย 361 คน / ป ีค.ศ. 1922 รถตกราง ตาย 130 คน / ปี ค.ศ.
1923 แผ่นดินไหวที่ใหญ่ที่สุดในคันโต สูญหายและตาย 142,800 คน ทุกทีที่เกิดเหตุคือสถานที่ที่ 
“เรียวเมง สึคุนะ” อยู่ ณ เวลาน้ัน 

ภาวะคล่ีคลายใหม่ - หลังจากน้ันจึงมีการทำพิธีกับเรียวเมง สึคุนะ โดยตามความเช่ือคือ
มีคนที่เคยปราบเรียวเมง สึคุนะ (ที่เป็นเทพ) และมีลูกหลานที่สืบเช้ือสายกันมา มีการพบศพของคนที่
สืบเช้ือสายมาและรัฐบาลได้ให้ผงกระดูกของคนที่สืบเช้ือสายคนที่เคยปราบเรียวเมง สึคุนะมาใส่ใน
กล่องของเรียวเมง สึคุนะเพ่ือเป็นการผนึกวิญญาณไว้ 

จบด้วยการยุติเรื่องราว - แล้วโทชิก็ถามลูกของพระรูปน้ันว่าทำไมถึงเล่าให้เขาฟัง ลูก
ของพระรูปน้ันต่อว่าเพราะยังไงโทชิก็จะอยู่ได้อีกไม่นาน เป็นการสรุปจบว่าใครทีไ่ด้เห็นหรือสัมผัสกับ
เรียวเมง สึคุนะจะต้องตายทั้งหมดทุกคน 

2.3 “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” ตอนที่ 130 เรื่องย่อ : “ชายคนหน่ึงไปเดินป่ากับรุ่นพ่ี ที่พวกเขา
ไปเดินป่าคือภูเขายอดฮิตที่คนไปฆ่าตัวตาย ระหว่างที่พวกเขาเดินป่าก็มีสถานการณ์แปลก ๆ  เกิดข้ึน 
พวกเขาจึงกางเต็นท์เพ่ือพัก แต่แล้วก็มีคนเดินเข้ามาและพูดพึมพำว่า “ทำไมต้องเป็นแบบน้ีนะ” พอ
ส่องไฟไปดูก็พบกับชายสวมชุดสูทที่กำลังวิ่งเข้ามาและไฟก็ดับลง พอไฟติดพวกเขาก็เห็นเชือกแขวน
อยู่ข้างบน และเทปเสียงที่เป็นเสียงของชายชุดสูท พวกเขาสาดไฟไปรอบ ๆ  และพบกับคนที่ยืนอยู่ใต้
ต้นไม้เต็มไปหมด หน่ึงในน้ัน คือ หญิงตัวสูง แขนยาวเลยเข่าที่กำลังย่ืนมือมา และแกว่งมือพร้อมกับ
ร้องโวยวาย ทั้งสองจึงรีบวิ่งหนี รุ่นพ่ีหยิบก่ิงไม้มาตีผู้หญิงคนน้ันที่วิ่งตาม จนทั้งสองสามารถออกมา
จากป่าน้ันได้” เรื่องน้ีเป็นเรื่องที่มีการเจอผีสองจังหวะ โครงเรื่องของเรื่องน้ีจึงเป็นไปตามตารางดังน้ี 
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ตารางที่ 4.13 
ตารางโครงเรื่องแบบซับซ้อน “เรื่องเดินป่ากับรุ่นพ่ี” 

ช่ือเรื่อง เริ่มเรื่อง พัฒนา วิกฤติ 
3. เดินป่า 
กับรุ่นพ่ี 

แนะนำตัวละคร 
บอกสาเหตุ 

บอกจุดมุ่งหมาย 

ได้รับข้อมูล 
เกิดเหตุการณ์ประหลาด 

ผีปรากฏตัว 
ผีแสดงพลัง 

พัฒนาใหม่ วิกฤติใหม่ คลี่คลาย ยุติเรื่องราว 
เกิดเหตุการณ์

ประหลาด 
ได้รับข้อมูลใหม่ 

ผีปรากฏตัว 
ผีแสดงพลัง 
ผีจะทำร้าย 
ตัวเอกสู้กลับ 

เฉลยความจริง
ของเหตุการณ์ 

ที่เกิด 

ตัวละครปลอดภัย 
จบด้วยความตลก 

การเริ่มเรื่อง - ผู้ชายคนหน่ึงที่กำลังจะจบการศึกษาจากมหาวิทยาลัยซ่ึง เป็นพระ เอก
ของเรื่อง เขามีเวลาว่างก่อนที่จะจบการศึกษา เขาจึงต้องการไปเที่ยวก่อนเข้าสู่ชีวิตการทำงาน จึงชวน
รุ่นพ่ีที่รู้จักกันในชมรมเคนโดสมัยเรียนมัธยมไปเดินเขา เมื่อได้สถานที่แล้วทั้งสองคนจึงออกเดินทาง 

การพัฒนาเหตุการณ์ - ระหว่างทางพระเอกได้รู้จักรุ่นพ่ีว่าภูเขาที่กำลังจะไปน้ัน ไม่ใช่
ภูเขาที่คนไปท่องเที่ยวแต่เป็นภูเขาที่คนไปเพ่ือฆ่าตัวตาย แต่เมื่อทั้งสองคนไม่ได้มีความตั้งใจแบบน้ัน
จึงไม่คิดอะไรแล้วเดินทางต่อ เมื่อถึงที่ทั้งสองคนก็เริ่มเดินเขากัน ขณะที่เดินอยู่น้ันรุ่นพ่ีก็วิ่งมาจากข้าง
หลังแล้วผลักเขาล้มลงกับพ้ืน เขาจึงเกิดความสงสัยว่าเกิดอะไรข้ึน รุ่นพ่ีได้บอกกับเขาว่ารุ่นพ่ีเห็นเขา
หัวเราะแล้วว่ิงตัดหน้ารุ่นพ่ีไป รุ่นพ่ีจึงต้องมาหยุดเขาไว้ เมื่อทั้งสองคนรู้สึกว่าภูเขาแห่งน้ีผิดปกติจึง
ตัดสินใจว่าจะกลับกัน แต่ทั้งคู่เกิดหลงป่าบวกกับเวลาที่ใกล้ค่ำจึงตัดสินใจหาที่กางเต็นท์แล้วนอนรอ
ให้ถึงเช้า ขณะน้ันทั้งสองคนก็พูดคุยเล่นกัน รุ่นพ่ีก็บอกว่าจริงๆแล้วตนไม่ได้ชอบเคนโดเลย เมื่อไฟเริ่ม
มอดพระเอกจึงได้ไปหาฟืนมาเตมิ แต่ขณะที่กำลังหาอยู่กองไฟก็ได้ดบัลง แล้วได้ยินเสียงคนเดินเข้ามา
ใกล้ พร้อมกับเสียงบ่นที่ว่า “ทำไมมันเป็นแบบน้ีนะ” เมื่อรุ่นพ่ีหยิบไฟฉายข้ึนมาเปิดได้ ทั้งสองคนพบ
กับผู้ชายที่ใส่สูท 

สภาวะวิกฤติ - ทันทีที่ชายคนน้ันหันมาเห็นทั้งสองคน เขาพูดเสียงดังว่าทำไมต้องเป็น
แบบน้ีนะ แล้วว่ิงปรี่เข้ามาหาทั้งคู่ 

และพัฒนาเหตุการณ์ใหม่ - เมื่อมาถึงทั้งสองคนไฟฉายก็ดับลง เมื่อไฟฉายกลับมาติด 
พวกเขามองไปที่ต้นไม้ที่เขาทั้งสองคนน่ังอยู่ข้างใต้ ทั้งคู่พบกับเชือกที่มีการผูกเป็นบ่วงแขวนอยู่บน
ต้นไม้ ทั้งสองคนตัดสินใจว่าจะรีบลงจากภูเขาตอนน้ีเลย แต่ทั้งคู่กับไปพบกับเครื่องบันทึกเสียง เมื่อ
รุ่นพ่ีหยิบข้ึนมาเครื่องบันทึกเสียงน้ันกลับเล่นด้วยตัวเอง ภายในน้ันเป็นข้อความบอกลาของคนที่กำลัง
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จะฆ่าตัวตายซ่ึงเสียงที่ได้ยินเป็นเสียงเดียวกับผู้ชายใส่สูทที่วิ่งเข้าใส่ทั้งคู่ก่อนหน้าน้ี แต่ช่วงท้ายของ
เทปน้ันแปลกออกไป เน่ืองจากผู้ชายคนน้ันพูดว่า “อย่าเข้ามา ทำไมถึงมองผมเยอะแบบน้ัน ผมไม่
อยากตายแล้ว” แล้วก็มีเสียงผู้หญิงแทรกเข้ามาในเทปว่า “(ห ัวเราะ) มาด้วยกัน มาอยู ่ด้วยกนั” 
จากน้ันก็มีเสียงร้องกรี๊ดแล้วเทปก็จบ ทั้งคู่หวาดกลัวมากจนรุ่นพ่ีโยนเครื่องบันทึกเสียงน้ันทิ้ง แต่เสียง
ของเครื่องบันทึกเสียงกลับดังข้ึนกว่าเดิม 

สภาวะวิกฤติใหม่ - ทั้งคู่จึงหันไปที่จุดตก พวกเขาพบกับผู้หญิงคนหน่ึงที่สูงประมาณ 
180 ซม. และมีแขนที่ยาวเลยหัวเข่าลงมา ในขณะที่ทั้งสองคนก้าวขาไม่ออกน้ัน ผู้หญิงคนน้ันยืนมือ
ออกมาข้างหน้าแล้วแกว่งแขน ตามด้วยร้องกรี๊ด และพยายามจะเอามือเข้าไปใกล้ทั้งสองคน พระเอก
ที่กำลังหวาดกลัวจึงหันหน้าหนีแล้วพยายามป้องกันมือของผู้หญิง ทันใดน้ันเขาได้ยินเสียง “แป๊ะ!” 
เขาหันไปเห็นรุ่นพ่ีใช้วิชาเคนโดที่เรียนมาใช้หยิบก่ิงไมต้ีแขนผี หลังจากปัดมือผีได้ทัง้สองคนก็รีบวิ่งหนี
ลงจากเขา ขณะวิ่งเขาได้ยินเสียงคนวิ่งตามและเสียงหัวเราะของผู้หญิงตามมาตลอด 

ภาวะคล่ีคลาย - หลังจากกลับมาได้อย่างปลอดภัยทั้งสองคนก็ได้มาคุยกัน ตัวรุ่นพ่ีบอก
ว่าผู้ชายใส่สูทในตอนแรกเขาน่าจะมาเพ่ือช่วย เน่ืองจากในเทปที่เขาไม่ได้ต้องการฆ่าตัวตายแล้ว แต่
น่าจะเป็นผู้หญิงคนน้ันมากกว่าที่ทำให้คนฆ่าตัวตาย 

จบด้วยการยุต ิเร ื ่องราว - รุ ่นพี ่พูดว่า  “เนี ่ยแหละ เคนโดทั ้งชีวิตกูน่ะ  เพื ่อวันน้ี
โดยเฉพาะ” 

จากการอธิบายโครงเรื่องทั้งหมดสองแบบสามารถสรุปโครงเรื่องออกมาเป็นดังตาราง
ต่อไปน้ี 
ตารางที่ 4.14 
ตารางสรุปโครงเรื่องเชิงปริมาณของภาพตัวแทนผีร้าย 

เรื่อง (ตอนที่) โครงเรื่องเส้นตรง โครงเรื่องซับซ้อน 
1. รำซ่ิง (84) √ - 
2. ปีศาจเซงโกคุ (94) - √ 
3. หัววัว (107) √ - 
4. เรียวเมง สึคุนะ (125) - √ 
5. เขียนเรื่องจนได้เรื่อง (126) √ - 
6. เดินป่ากับรุ่นพ่ี (130) - √ 
7. 8ท ลพบุรี (161) √ - 
8. เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ เรื่องย่อยที่ 2 (175) √ - 
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จากตารางแสดงใหเ้ห็นถึงโครงเรื่องทัง้ 2 แบบ 1. โครงเรื่องแบบเส้นตรง เรื่องดำเนินไป
ข้างหน้าทิศทางเดียว ผู้ชมสามารถคาดเดาเหตกุารณล่์วงหน้าได ้ส่งผลให้ผู้ชมเข้าใจเรื่องเล่าได้ง่ายไม่
จำเป็นต้องใช้สมาธิสูงในการฟัง ปรากฏออกมาจำนวนทั้งหมด 5 เรื่อง และ 2. โครงเรื่องแบบซับซ้อน 
เป็นโครงเรื่องที่มีเหตุการณ์ต่อเน่ือง รวมถึงมีหลายเส้นเรื่อง ทำให้น่าติดตามและตื่นเต้น  ปรากฏ
ออกมาทั้งหมดจำนวน 3 เรื่อง 

สาเหตุที่ปริมาณโครงเรื่องแบบเส้นตรงมีมากกว่าโครงเรื่องแบบซับซ้อนน้ัน อาจเป็น
เพราะรายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็นรายการเล่าเรื่องผี วิธีการส่ือสารจึงเป็นการใช้เสียงพูด จึงต้องเล่า
ออกมาให้ผู้ชมเข้าใจง่ายและสามารถทำอย่างอ่ืนไปด้วยได้ขณะที่ฟังรายการ แต่ถ้าหากมีโครงเรื่อง
เส้นตรงเพียงแบบเดียวผู้ชมอาจรู้สึกเบื่อ จึงต้องเติมเรื่องเล่าที่มีโครงเรื่องแบบซับซ้อนเข้ามาเพ่ือดงึดดู
ผู้ชมด้วยความน่าติดตามและความตื่นเต้น 

จากข้อมูลทั้งหมดที่ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ภาพตัวแทนผีร้ายในแต่ประเด็น สามารถสรุป
ออกมาเป็นตารางสรุปภาพรวมของภาพตัวแทนผีร้ายได้ ดังน้ี 

ตารางที่ 4.15 
ตารางสรุปภาพรวมของภาพตัวแทนผีร้าย 

ลักษณะผี - เป็นผีเพศหญิง 
- มีรูปลักษณ์เป็นมนุษย์ แต่จะมีความสยดสยองผิดไปจากมนุษย์

ปกติ 
- เป็นผีต่างชาติ จากประเทศญี่ปุ่น 

เวลาและสถานที่ - ปรากฏตัวเวลากลางคืน 
- ในสถานที่มีแสงไฟ และมีคนพลุกพล่าน 

พฤติกรรม - มีอากัปกิริยาที่ผิดแปลกไปจากมนุษย์ปกต ิรวมถึงข่มขู่ และทำ
ร้ายมนุษย์ด้วยวิธีทางกายภาพและการใช้พลังของผี 

ปฏิกิริยาของคน - ปฏิกิริยาปกติ ตกใจหวาดกลัว วิ่งหนีเอาตัวรอด ถูกฆ่าตาย 
- ปฏิกิริยาใหม่ ส่ังผี สู้ผี ถ่ายรูปผี นอนต่อ 

จุดประสงค์ - มาเอาชีวิต 
เหตุผลที่ยังเป็นผี - ติดที่ (ตายที่ไหนต้องอยู่ที่น่ัน ไปที่อ่ืนไม่ได้) 

มุมมองและแหล่งที่มา - มุมมองแบบสัพพัญญู 
- เรื่องจริงจากคนที่เจอผีมากับตัว 

โครงเรื่อง - โครงเรื่องแบบเส้นตรง 
- โครงเรื่องแบบซับซ้อน 
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จากตารางสรุปได้ว่าภาพตัวแทนผีร้ายนั้น มีลักษณะเป็นผีผู ้หญิง ร ูปลักษณ์เหมือน
มนุษย์ เป็นผีต่างชาติ แต่จะมีความผิดปกติไปจากมนุษย์ มักปรากฏตัวเวลากลางคืน ในสถานที่มีแสง
ไปและผู้คนพลุกพล่าน มีพฤติกรรมผิดแปลกไปจากมนุษย์ มีการข่มขู่ รวมถึงทำร้ายมนุษย์ คนที่เจอผี
จะตกใจหวาดกลัว วิ่งหนี หรือไม่ก็ถูกฆ่าตาย แต่บางคนต่อต้านผีได้ด้วยการ ส่ังผี สู้กับผี หรือเลือกที่
จะไม่สนใจผี โดยผีมีจุดประสงค์ในการเอาชีวิตมนุษย์ ส่วนสาเหตุที่ผียังต้องเป็นผีเพราะ ติดที่ ไม่
สามารถไปจากที่ตายของตัวเองได้ เรื่องเล่าภาพตัวแทนผีร้ายถูกเล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญู และมี
ที่มาจากเรื่องจริงที่คนไปเจอผีมากับตัว และมีโครงเรื่องทั้ง 2 แบบ คือ 1.โครงเรื่องแบบเส้นตรง 2. 
โครงเรื่องแบบซับซ้อน 

4.2.2 ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  – คือผีท ี ่ปรากฏตัวออกมาเพื่อทำกิจวัตรของตัวเอง
ตามเดิม แบบเดียวกับในตอนที่ยังมีชีวิต หรือเป็นผีที่ปรากฏตัวออกมาแต่มนุษย์ไม่รู้ว่าคือผี ซ่ึงจาก
การศึกษาเรื่องผีในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มทั้งหมดจำนวน 12 เรื่อง เป็นเรื่องเล่าผีกลาง ๆ 4 เรื่อง 
พบว่ามีภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ปรากฏตัวออกมาทั้งหมด 5 ตน ซ่ึงมีรายละเอียดดังตางรางต่อไปน้ี 

ตารางที่ 4.16 
ตารางเรื่องเล่าที่ปรากฏภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 

เรื่องที่ผีปรากฏ จำนวนของผีที่ปรากฏ (ตน) 
1. ตอนที่ 126 เรื่อง “เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” 1 
2. ตอนที่ 133 เรื่อง “ดาดฟ้ามหาลัย” 1 
3. ตอนที่ 135 เรื่อง “ล่มสลาย” 1 
4. ตอนที่ 175 เรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 1 และ 3)” 2 

รวม 5 

โดยผีแต่ละตนนั้นมีรายละเอียดวิธีการเล่าเรื ่องที่แตกต่างกันไป ผู ้ว ิจัยจึงได้ทำการ
วิเคราะห์การเล่าเร ื่องของรายการคืนพุธมุดผ้าห่มตามเกณฑ์ที ่กำหนดไว้ทีละเกณฑ์ประกอบด้วย 
ลักษณะของผี เวลาและสถานที่ปรากฏตัวของผี พฤติกรรมของผี ปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผี จุดประสงค์
ในการปรากฏตัวของผี เหตุผลที่ยังคงเป็นผี มุมมองและแหล่งที่มาของเรื่อง และโครงเรื่อง ตามลำดบั 
และได้ผลลัพธ์ออกมาตามรายละเอียดดังน้ี 
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1. ลักษณะของผี 
   ผีตนที่ 1 เรื่อง “เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” ลักษณะของผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีการระบุ

เพศของผี คือ เป็นผีเพศชาย แต่ในเรื่องเล่าไม่ได้มีการระบุอายุของผี มีการแต่งกายด้วยการสวมชุด
แบบคนชงกาแฟ เส้ือเช้ิตและผ้ากันเปื้อน และมีการระบุภายในเรื่องว่าผีตนน้ีเป็นเจ้าของร้านกาแฟ  

   ผีตนที่ 2 เรื่อง “ดาดฟ้ามหาลัย” ลักษณะของผีที่ปรากฏในเรื่อง น้ันเป็นแขนของ
มนุษย์สองข้างที่เรียวเล็กและมีสีขาวซีด แต่ในเรื่องเล่าไม่มีการระบุเพศของผี ไม่มีการระบุอายุของผี 
และไม่มีการระบุอาชีพของผีเช่นกัน 

   ผีตนที่ 3 เรื่อง “ล่มสลาย” ลักษณะของผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีการระบุเพศของผี คือ 
เป็นผีเพศหญิง ไม่มีการระบุอายุของผี รวมถึงลักษณะของผีเช่นกันที่ไม่ถูกระบุไว้ในเรื่อง แต่ในเรื่องมี
การให้ข้อมูลว่าผีตัวน้ีประกอบอาชีพเป็นแม่บ้าน 

   ผีตนที่ 4 และ 5 เรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์” ผีทั้งสองตนที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีการระบุ
เพศของผีว่าเป็นผีเพศหญิงทั้งสองตน และมีลักษณะเป็นหญิงชราทั้งคู่เช่นเดียวกัน แต่ไม่ได้มีการระบุ
อายุของผีที่ชัดเจน รวมถึงไม่มีการระบุอาชีพของผีเช่นกัน 

ทั้งน้ีสามารถสรุปลักษณะของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.17 
ตารางสรุปลักษณะของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 

ผีตนที่ เพศ อายุ (ปี) รูปลักษณ์ อาชีพ ชาติ 
1 ชาย - เป็นคนใส่เส้ือเช้ิต และใส่ผ้ากันเปื้อน เจ้าของร้านกาแฟ ญี่ปุ่น 
2 - - แขนมนุษย์สองข้างเรียวเล็กสีขาวซีด - ไทย 
3 หญิง - - แม่บ้าน ญี่ปุ่น 
4 หญิง - หญิงชรา - ไทย 
5 หญิง - หญิงชรา - ไทย 

จากตารางสรุปได้ว่าผีในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ส่วนใหญ่เป็นผีผู้หญิง ไม่มีการระบุอายุ
ของผี รูปลักษณ์ของผีส่วนใหญ่เป็นมนุษย์ปกติทุกประการ อีกทั้งยังมีการระบุอาชีพของผีไว้สองอาชีพ 
คือ เจ้าของร้านกาแฟ และแม่บ้าน เป็นผีสัญชาติไทย 3 เรื่อง และเป็นผีสัญชาติญี่ปุ่น 2 เรื่อง จาก
ทั้งหมด 5 เรื่อง อาจตีความได้ว่าผีไทยยังเปน็ของคู่วัยรุ่นไทยอยู่ แต่วัยรุ่นเองก็เริ่มสนใจผีต่างชาติด้วย
เช่นกัน 
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2. เวลาและสถานที่ปรากฏตัว 
   ผีตนที ่ 1 เร ื ่อง “เขียนเรื ่องจนได้เรื ่อง” ผีท ี ่ปรากฏตัวในเรื ่องนั ้นมีการปรากฏตัว

ออกมาในเวลากลางวันเพียงเท่าน้ัน โดยสถานที่ที่ผีปรากฏตัวออกมา คือ ภายในร้านกาแฟที่ถูกไฟ
ไหม้ไปแล้วเหลือแต่ซากที่ผีตนน้ีเป็นเจ้าของ 

   ผีตนที่ 2 เรื่อง “ดาดฟ้ามหาลัย” ผีที่ปรากฏตัวในเรื่องน้ันมีการปรากฏตัวออกมาใน
เวลากลางวัน โดยสถานที ่ท ี ่ผีปรากฏตัวออกมา คือ บริเวณกันสาดบนดาดฟ้าของตึกเร ียนใน
มหาวิทยาลัยแห่งหน่ึงในประเทศไทย 

   ผีตนที่ 3 เรื่อง “ล่มสลาย” ผีที่ปรากฏตัวในเรื่องน้ีน้ันไม่ได้มีการปรากฏตัวออกมา
อย่างชัดเจน ปรากฏเพียงแค่เสียงของคนที่ตายไปแล้วส่งเสียงออกมาในเวลากลางวัน โดยสถานที่ที่ผี
ส่งเสียงออกมา คือ ในห้องครัวของคอนโดแห่งหน่ึงในประเทศญี่ปุ่น 

   ผีตนที่ 4 และ 5 เรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์” โดยผีตนที่ 4 น้ันมีการปรากฏตัวออกมาใน
เวลากลางวัน โดยสถานที่ที่ผีตัวน้ีปรากฏตัวออกมา คือ ร้านอาหารที่ผีตนน้ีเป็นเจ้าของตอนที่ยังมชีีวติ 
รวมถึงปรากฏตัวที่บ้านของตัวเองด้วยเช่นกัน และผีตนที่ 5 มีการปรากฏตัวออกมาในเวลากลางคืน 
โดยสถานที่ที่ผีตัวน้ีปรากฏตัวออกมา คือ บ้านที่ผีตนน้ีอาศัยอยู่ตอนที่ยังมีชีวิต รวมถึงไปปรากฏตัวที่
โรงพยาบาลอีกด้วย 

ทั้งน้ีสามารถสรุปเวลาและสถานที่ปรากฏตัวของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.18 
ตารางสรุปเวลาและสถานที่ในการปรากฏตัวของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 

ผีตนที่ เวลา สถานที่ 

1 กลางวัน ร้านกาแฟของตัวเอง 

2 กลางวัน ในมหาวิทยาลัย 

3 กลางวัน ในคอนโด 

4 กลางวัน ร้านอาหารของตัวเอง 

5 กลางคืน บ้านตัวเอง / โรงพยาบาล 

จากตารางสรุปได้ว่าผีในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ มีปรากฏตัวเวลากลางวันเป็นส่วนใหญ่ 
ในสถานที่ที่ผีตัวน้ัน ๆ คุ้นเคย หรือเป็นที่ที่ผีไปเป็นประจำตอนที่ยังมีชีวิตอยู่ 
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3. พฤติกรรมของผี 
   ผีตนที่ 1 เรื่อง “เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” โดยผีตนน้ีจะมีพฤติกกรรมแบบเดียวกับตอน

ที่ยังมีชีวิตอยู่ เน่ืองจากผีตนน้ีตอนที่ยังมีชีวิตน้ันเป็นเจ้าของร้านกาแฟ หลังจากตายไปแล้วจึงยังคงมา
เปิดร้านกาแฟของตัวเองอยู่ มีการเช็ดทำความสะอาดแก้วกาแฟ รวมถึงขายชาและกาแฟ อีกทั้งยังมี
การพูดคุยกับลูกค้า (ตัวละครในเรื่อง) อีกด้วย 

   ผีตนที่ 2 เรื่อง “ดาดฟ้ามหาลัย” ผีตนน้ีมีพฤติกรรมในการแฝงตัวมากับคน จนคนใน
บริเวณน้ันไม่สามารถรับรู้ได้ว่ามีผีอยู่ โดยผีตนน้ีทำการโบกแขนไปมาด้วยความแรงที่มากกว่าปกติ
และความพริ้วไหวของแขนราวกับว่าแขนสองข้างน้ีไม่มีกระดูก 

   ผีตนที่ 3 เรื่อง “ล่มสลาย” ผีตนน้ีไม่ได้มีพฤติกรรมที่เป็นรูปธรรม เน่ืองจากในเรื่อง
เล่าผีตนน้ีไม่ได้ปรากฏตัวออกมาอย่างชัดเจน ส่ิงเดียวที่ผีตนน้ีทำคือการส่งเรียกสามีของตัวเองว่า โดย
ผีตนน้ีพูดออกมาว่า “พ่อทำไมที่บ้านไม่มีโชยุเลย” 

   ผีตนที่ 4 และ 5 เรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์” โดยผีตนที่ 4 น้ันมีพฤติกรรมแบบเดียวกับ
ตอนที ่ยังมีชีวิตอยู ่ ผีตนนี ้ตอนที ่ยังมีชีวิตได้ทำธุรกิจร ้านอาหาร เมื ่อตายไปแล้วก็ยังคงมาดูแล
ร้านอาหารของตน ด้วยการทำความสะอาดภาชนะตา่ง ๆ  รวมถึงมีการเดินไปมาบริเวณทางเดินทีบ่า้น
ของตนและโทรศัพท์หาลูกสาวของตัวเองอีกด้วย ส่วนผีตนที่ 5 น้ันมีพฤติกรรมแบบสังเกตการณ์ เป็น
การยืนดูเพื ่อนของหลานตัวเองขณะที ่เมาในห้องน้ำที ่บ้าน และยังตามไปยืนดูเพื ่อนของหลานที่
โรงพยาบาลที่เพ่ือนของหลานถูกส่งไปอีกด้วย 
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ทั้งน้ีสามารถสรุปพฤติกรรมของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.19 
ตารางสรุปพฤติกรรมของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 

ผีตนที่ พฤติกรรม 
1 เปิดร้านกาแฟ / คุยกับลูกค้า / ทำความสะอาดแก้ว (มีพฤติกกรรมแบบเดียวกับตอนทียั่ง

มีชีวิตอยู่) 
2 โบกสะบัดแขนทั้งสองข้างอย่างรุนแรง ราวกับว่าแขนไม่มีกระดูก 
3 พูดออกมาว่า “พ่อทำไมที่บ้านไม่มีโชยุเลย” (มีพฤติกกรรมแบบเดียวกับตอนที่ยังมีชีวิต

อยู่) 
4 ทำความสะอาดจานชามในร้านอาหารของตัวเอง (มีพฤติกกรรมแบบเดียวกับตอนที่ยังมี

ชีวิตอยู่) 
5 คอยยืนดูเพ่ือนของหลานขณะเมา / ยืนดูเพ่ือนของหลานที่โรงพยาบาล (มีพฤติกกรรม

แบบเดียวกับตอนที่ยังมีชีวิตอยู่) 

จากตารางสรุปได้ว่าผีแบบภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  มีพฤติกกรรมแบบเดียวกับตอนที่ยังมี
ชีวิตอยู่เป็นส่วนใหญ่ ตอนยังมีชีวิตทำอะไรเป็นประจำเมื่อตายไปแล้วก็ยังคงทำส่ิงน้ันอยู่ 

4. ปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผี 
    จากการศึกษาผีที่มีภาพเป็นภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ผู้วิจัยพบลักษณะของปฏิกิริยา

ของคนที่มีต่อผี 2 แบบ ได้แก่ 1. ปฏิกิริยาแบบร้าย คือ ปฏิกิริยาที่เกิดจากความหวาดกลัวหรือเป็น
ปฏิกิริยาที่จะส่งผลร้ายต่อตัวละคร เช่น ในตอนที่ 135 เรื่อง “ล่มสลาย” ที่ตัวละครเกิดอาการช็อก 
ตอบรับเสียงเรียกของผี แล้วกระโดดระเบียงฆ่าตัวตาย และในตอนที่ 175 “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อย
ที่ 3)” ตัวละกรี๊ดหลังจากที่รู้ตัวว่าเจอผีจากน้ันจึงสลบไป 2. ปฏิกิริยาแบบปกติ คือ ปฏิกิริยาที่คนเจอ
ผีไม่รู้ว่าส่ิงที่เจอคือผีหรือไม่รู้ตัวเลยว่ามีผีอยู่ใกล้ ๆ เช่น ในตอนที่ 126 เรื่อง “เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” 
ที่ตัวละครพูดคุยกับผีเจ้าของร้านกาแฟแบบปกติเก่ียวกับเรื่องลูกค้าคนในร้าน เน่ืองจากขณะน้ันตัว
ละครยังไม่ทราบว่าเจ้าของร้านได้เสียชีวิตไปแล้ว หรือในตอนที่ 175 เรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อย
ที่ 1)” ตัวละครที่เจอผีในร้านอาหารน้ันยังใช้ชีวิตตามกิจวัตรปกติเมื่อเจอผี เน่ืองจากยังไม่ทราบว่า
เจ้าของร้านเสียชีวิตไปแล้ว และในตอนที่ 133 เรื่อง “ดาดฟ้ามหาลัย” ที่ตัวละครในเรื่องทำกิจกรรม
ของตัวเองตามปกติ โดยไม่เห็นหรือรู้สึกถึงผีที่อยู่บริเวณน้ันเลยแม้แต่น้อย แต่มารู้ในภายหลังใน
ระหว่างการตัดต่อวิดีโอว่ามีผีปรากฏออกมาในวิดีโอที่ถ่ายทำกันไว้ 
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ทั้งน้ีสามารถสรุปปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผีของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.20 
ตารางสรุปปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผีของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 

ผีตนที่ ปฏิกิริยาร้าย ปฏิกิริยาปกติ 

1 - พูดคุยกับผี 

2 - - 

3 ช็อก / ฆ่าตัวตาย - 

4 - - 

5 ร้องกรี๊ด / หวาดกลัวจนสลบ  

จากตารางสรุปได้ว่าปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผีในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ น้ันยังมีความ
คล้ายคลึงกับส่ือเดิม กล่าวคือ หากมนุษย์เจอผีและรับรู้ว่าน้ีคือผี มนุษย์ยังคงตกใจหวาดกลัว หรือ
ได้รับผลร้ายจากการเจอผีเสมอ แต่ในทางกลับกัน หากมนุษย์เจอผีแต่ไม่รู้ว่าน่ีคือผี มนุษย์กลับใช้ชีวิต
ได้ตามปกติไม่เกิดผลกระทบอะไรตามมา ไม่ว่าจะเป็นผลดีหรือร้ายก็ตาม 

5. จุดประสงค์ในการปรากฏตัว 
   จากการศึกษาผีที่มีภาพเป็นภาพตัวแทนผีกลาง ๆ พบว่าผีบางตนน้ันมีจุดประสงค์ที่

ปรากฏตัวออกมาที่คล้ายคลึงกัน โดยผีเจ้าของร้านกาแฟที่ปรากฏตัวออกมาในเรื่อง “เขียนเรื่องจนได้
เรื่อง” ผีภรรยาที่ปรากฏตัวออกมาในเรื่อง “ล่มสลาย” และผีที่เป็นเจ้าของร้านอาหารที่ปรากฏตัว
ออกมาในเรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์” น้ันมีจุดประสงค์ในการปรากฏตัวแบบเดียวกัน คือ มาเพ่ือพูดคุยกับ
มนุษย์และทำกิจวัตรของตัวเองแบบเดยีวกับตอนที่ยังมีชีวิต อย่างการเปิดรา้นกาแฟ หาวัตถุดบิในการ
ทำอาหาร หรือทำความสะอาดภาชนะในร้านอาหารของตัวเอง เป็นต้น ส่วนผีที่ปรากฏตัวออกมาใน
ตอนที่ 133 เรื่อง “ดาดฟ้ามหาลัย” น้ันปรากฏตัวออกมาเพ่ือหลอกหลอนคนที่เจอ โดยไม่มีการพูดคยุ
หรือทำกิจวัตรเดิม ๆ  และผีที่ปรากฏตัวออกมาในตอนที่ 175 เรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 3)” 
ปรากฏตัวออกมาเพ่ือตักเตือนเพ่ือนของหลานตัวเองในเรื่องของการดื่มสุรา 
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ทั้งน้ีสามารถสรุปจุดประสงคใ์นการปรากฏตัวของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.21 
ตารางสรุปจุดประสงค์ในการปรากฏตัวของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 

ผีตนที่ จุดประสงค์ในการปรากฏตัว 
1 มาทำกิจวัตรเดิม ๆ 
2 มาหลอก 
3 มาทำกิจวัตรเดิม ๆ 
4 มาทำกิจวัตรเดิม ๆ 
5 มาทำกิจวัตรเดิม ๆ 

จากตารางสรุปได้ว่าจุดประสงค์ในการปรากฏตัวของผีในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ส่วน
ใหญ่เป็นการปรากฏตัวออกมาเพ่ือกิจวัตรเดิมของตัวเองแบบเดียวกับตอนที่ยังมีชีวิตเพียงเท่าน้ัน 

6. เหตุผลที่ยังคงเป็นผี 
   จากการศึกษาเรื่องผีที่มีภาพเป็นภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  ปรากฏออกมาพบว่ามีเพียง 2 

เรื่องเท่าน้ันที่มีการระบุถึงเหตุผลที่ผีในเรื่องยังคงเป็นผีอยู่ โดยทั้ง 2 เรื่อง ประกอบด้วย เรื่อง “เขียน
เรื่องจนได้เรื่อง” จากตอนที่ 126 และเรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์” จากตอนที่ 175 ทั้ง 2 เรื่องมีเหตุผลที่ผี
ยังคงเป็นผีเหมือนกัน ซ่ึงสามารถระบุเหตุผลได้จากพฤติกรรมของผี ผีในเรื ่องนั้นจะมีพฤติกรรม
แบบเดิมกับตอนที่ยังมีชีวิต จึงเป็นสาเหตุที่ว่าผียังคงตดิอยู่กับทีเ่ดิม ๆ  ของตัวเองไม่สามารถไปไหนได้ 

ทั้งน้ีสามารถสรุปเหตุผลที่ยังคงเป็นผีของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ได้ดังตารางน้ี 

ตารางที่ 4.22 
ตารางสรุปเหตุผลที่ยังคงเป็นผีของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 

ผีตนที่ เหตุผลที่ยังคงเป็นผี 
1 ติดที่ (ก่อนตายเคยทำอะไร เมื่อตายไปแล้วก็ยังทำอยู่) 
2 - 
3 -  
4 ติดที่ (ก่อนตายเคยทำอะไร เมื่อตายไปแล้วก็ยังทำอยู่) 
5 ติดที่ (ก่อนตายเคยทำอะไร เมื่อตายไปแล้วก็ยังทำอยู่) 
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จากตารางสรุปได้ว่าเหตุผลที ่ผีในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  ยังคงเป็นผีอยู ่เพราะ ติดที่ 
เช่นเดียวกับในภาพตัวแทนผีร้าย แต่แตกต่างกันตรงที่ผีในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ไม่ได้ติดอยู่ในที่ที่
ตัวเองตาย เพียงแต่อยู่ไปในที่ประจำของตัวเองเพ่ือทำกิจวัตรเดิม ๆ เท่าน้ัน 

7. มุมมองและแหล่งที่มาของเรื่อง 
   จากการศึกษารายการตอนที่มีภาพเป็นภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ปรากฏออกมาทั้งหมด 

4 ตอน ผู้วิจัยพบว่ามี 3 ตอนด้วยกันที่มีการเล่าเรื่องผ่านมุมมองแบบสัพพัญญู สามารถทำให้ผู้ชม
เข้าใจและรับรู้ถึงความคิดของตัวละครที่อยู่ในเรื่องได้ ซ่ึงประกอบด้วยตอนที่ 126 เรื่อง “เขียนเรื่อง
จนได้เรื่อง” ตอนที่ 133 เรื่อง “ดาดฟ้ามหาลัย” และตอนที่ 135 เรื่อง “ล่มสลาย” เพราะแหล่งที่มา
ของเรื่องเล่า ผู้เล่าไม่ได้เจอมาเองกับตัว แต่เป็นการนำเรื่องเล่ามาจากกระทู้ในเว็บบอร์ด หรือเป็น
เรื่องของรุ่นพ่ีที่เล่าต่อกันมา เป็นต้น ในส่วนของตอนที่ 175 เรื่อง “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์” จะเป็นการเล่า
ผ่านมุมมองบุคคลที่หน่ึง อันเน่ืองมาจากแหล่งที่มาของเรื่องเล่าที่แขกรับเชิญที่เป็นคนเล่าเรื่อง น้ีเจอ
มาเองกับตัว 

ตารางที่ 4.23 
ตารางสรุปมุมมองและแหล่งที่มาของเรื่องเล่าของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 

เรื่อง (ตอนที่) มุมมอง แหล่งที่มา 
เขียนเรื่องจนได้เรื่อง (126) สัพพัญญู - 
ดาดฟ้ามหาลัย (133) สัพพัญญู เรื่องจริงของคนใกล้ตัวพิธีกร 
ล่มสลาย (135) สัพพัญญู กระทู้ในเว็บบอร์ดเว็บของญี่ปุ่น 
เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ เรื่องย่อยที่ 1 (175) บุคคลที่หน่ึง เป็นเรื่องจริงของแขกรับเชิญ 
เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ เรื่องย่อยที่ 3 (175) บุคคลที่หน่ึง เป็นเรื่องจริงของแขกรับเชิญ 

จากตารางสรุปไดว้่ามมุมองเรื่องผีที่ถูกเล่าในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  ส่วนใหญ่เป็นมุมมอง
แบบสัพพัญญู เน่ืองจากเป็นเรื่องที่พิธีกรหาข้อมูลเตรียมมาเพ่ือเล่า ไม่ได้ถูกเล่าผ่านคนที่เจอผีโดยตรง 
ส่วนแหล่งที่มาของเรื่องเล่าน้ัน ส่วนใหญ่เป็นเรื่องจริงจากคนที่เจอผีเองกับตัว 

8. โครงเรื่อง 
จากการศึกษาเรื ่องผีที่มีภาพเป็นภาพตัวแทนผีร ้ายทั้งหมด 4 เร ื ่อง ผู้วิจัยได้ทำการ

จำแนกลักษณะของโครงเรื่องภายในรายการออกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 
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1. โครงเรื ่องแบบเรียงเป็นเส้นตรง กล่าวคือ เป ็นโครงเรื ่องดั ้งเดิมของ 
กุสตาฟ เฟรย์แท็ก (1988) ประกอบด้วย การเริ ่มเรื่อง การพัฒนาเหตุการณ์ สภาวะวิกฤติ ภาวะ
คล่ีคลาย และการยุติเรื่องราว ตามลำดับ โดยผู้วิจัยได้ทำการทำตารางสรุปโครงเรื่ องและอธิบาย
ตารางดังน้ี 

ตารางที่ 4.24 
ตารางสรุปโครงเรื่องแบบเรียงเป็นเส้นตรงของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 

ช่ือเรื่อง เริ่มเรื่อง พัฒนา วิกฤติ คลี่คลาย 
ยุติเรื่องราว 

1. เขียนเรื่อง 
จนได้เรื่อง 

แนะนำ 
ตัวละคร 
สาเหตุ 

ตัวละครพบ
สถานที่ใหม่ 
ได้ข้อมูลใหม่ 
มีเรื่องแปลก 
เกิดปัญหา 

ทวีคูณ 
ความแปลก 
ผีแสดงพลัง 
ผีปรากฏตัว 
ผีขมขู่คน 

ผีหยุดการ
กระทำ 

ตัวละคร
สำนึกผิด 
ผียังคงอยู่

ต่อไป 

2. ดาดฟ้า
มหาลัย 

บอกสถานที่ 
เล่าถึงธรรม

เนียม 

ตัวละคร
ดำเนินชีวิต
อย่างราบรื่น 

ผีปรากฏตัว
ออกมาใน

วิดีโอ 

ยืนยันว่าเป็น
ผีแน่นอน 

N/A 

3. เรื่องผีพ่ี
ฟาโรห์ 

(เรื่องย่อยที่ 1) 

แนะนำพ้ืนเพ
ของตัวละคร 
บอกช่วงวัย 

เกิดเหตุการณ์
ประหลาด 

ผีปรากฏตัว 
ผีแสดงพลัง 

N/A N/A 

1.1 “เขียนเรื่องจนได้เรื่อง” ตอนที่ 126 ลำดับแรกจะเป็นการอธิบายเรื่องย่อ ลำดับถัด
มาจะเป็นการนำเสนอโครงเรื่อง มีรายละเอียดดังน้ี 

       เรื่องย่อ : “เป็นเรื่องของชายคนหน่ึงที่ทำงานในบริษัทเกม เขาเห็นผู้หญิงผมยาว
ชุดสีขาวจึงเดินตามเธอไปจนถึงที่คาเฟ่แห่งหน่ึง เขาได้นำเธอมาเขียนเป็นตัวละครในเกม ต่อมาเขาได้
กลับไปที่คาเฟ่และทราบจากเจ้าของร้านว่าเธอได้เสียชีวิตไปนานแล้ว หลังจากน้ันเขาไปที่ร้านอีกรอบ 
แต่ร้านกลับไม่ใช่ร้านคาเฟ่เหมือนเดิม เขาพบสาวชุดสีดำผมส้ัน ผู้หญิงคนน้ันเป็นพ่ีสาวของสาวชุดสี
ขาว เธอเล่าว่าร้านน้ีถูกไฟไหม้เมื่อ 3 ปีที่แล้ว และเธอย้ำว่า “เรื่องที่เกิดข้ึนให้รู้แค่เราพอ” แต่เขากลับ
นำเรื่องทั้งหมดเขียนเป็นเกม จนทำให้ถูกไล่เอาชีวิตจากสองพี่น้องถึงบ้านของตน ผู้หญิงชุดสีขาวยืน
ถือมีด เคาะประตูหน้าหอ้งของเขาพร้อมกับพ่ีสาว และแทงมีดเข้ามาทีป่ระต ูเขาตัดสินใจทำลายโน้ตบุ๊
คทิ้ง และเลิกเขียนเกมต่อ เพ่ือเอาชีวิตรอด”  โครงเรื่องของเรื่องน้ีจึงมีรายละเอียดดังน้ี 
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       การเริ่มเรื่อง - เริ่มให้ข้อมูลว่าพระเอกของเรื่องทำงานเป็นผู้พัฒนาเกม และได้รับ
โปรเจคให้สร้างเกมข้ึนมาหน่ึงเกม ในระหว่างที่เขากำลังคิดหาไอเดียที่จะทำเกม เขาได้มองเห็นผู้หญิง
คนหน่ึงใส่ชุดสีขาว ผมยาวและสวยเดินผ่านเขาไป อะไรบางอย่าง ทำให้เขาตัดสินใจเดินตามเธอคน
น้ันไป 

       การพัฒนาเหตุการณ์ - เมื่อเดินตามเธอไป เขาได้พบกับร้านกาแฟร้านหน่ึงที่เธอ
ได้เดินเข้าไป เขาจึงเดินเข้าไปในร้านกาแฟร้านน้ันแล้วส่ังกาแฟมาดื่ม ทำใหเ้ขารู้สึกว่ารา้นกาแฟรา้นน้ี
เป็นร้านที่มีบรรยากาศเหมาะแก่การทำงาน เขาจึงน่ังทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่เขากลับไม่เหน็
เธอในร้านน้ัน หลังจากน้ันเขาก็กลับบ้านไป ในวันถัดมาเขากับแฟนออกมานอกบ้านแล้วบงัเอิญพบกับ
ผู้หญิงคนน้ันอีก เขากับแฟนจึงตามผู้หญิงคนน้ันไป แต่ตัวแฟนตามไปต่อไมไ่หวจนเหลือเขาคนเดียวที่
ตามผู้หญิงคนน้ันไป เพราะครั้งก่อนเขาจำทางมาร้านกาแฟน้ีไม่ได้ เขาต้องการมาร้านกาแฟน้ีอีกเป็น
อย่างมาก เน่ืองจากทำให้การทำงานของเขามีประสิทธิภาพ เขาจึงตามเธอมาอีกครั้ง ในคราวน้ีเขาพบ
เธอในร้านกาแฟ เขาจึงเข้าไปส่ังกาแฟและน่ังทำงานในร้าน ขณะน้ันเขาได้ตัดสินใจนำ เธอมา เป็น
ต้นแบบตัวละครในเกม หลังจากเขาน่ังมองเธอแล้วเขียนเรื่องราวของตัวละครในเกมจนเสร็จเขาก็กลับ
บ้าน ถัดจากวันน้ันมาเขาตัดสินใจไปที่ร้านกาแฟน้ันอีกครั้ง เพ่ือถามเจ้าของร้านเก่ียวกับ ข้อมูลของ
เธอคนน้ัน แต่เจ้าของร้านบอกว่าเธอคนน้ันเสียชีวิตไปเมื่อ 3 ปีก่อน แล้วก็มีสายโทรศัพท์เข้ามาเป็น
เพ่ือนของเขาที่โทรตามให้กลับไปแก้งานทีบ่รษิัท เขาจึงออกจากร้านกาแฟน้ันและไปทีบ่รษิัท หลังจาก
จบเรื่องที่บริษัทเขาตัดสินใจกลับมาที่รา้นกาแฟใหม่อีก เมื่อมาถึงร้านเขากลับพบว่าร้านกาแฟที่เข้ามา
เมื่อสองวันก่อนกลายเป็นสีดำ หลังจากที่เขาตั้งสติได้เขาก็ได้ยินเสียงรองเท้าส้นสูงเดินมาจากข้างหลัง 
เสียงน้ันคือผู้หญิงใส่ชุดสีดำ ผมส้ันและสวย เธอได้ให้ข้อมูลว่าร้านกาแฟน่ีถูกไฟไหม้เมื่อ 3 ปีก่อน คน
ที่อยู่ในร้านเสียชีวิต น่ันคือเจ้าของร้าน รวมถึงผู้หญิงชุดสีขาวที่เป็นน้องสาวของเธอ ผู้หญิงชุดดำจึง
บอกกับพระเอกว่าให้เก็บเรื่องน้ีเป็นความลับ แต่เมื่อพระเอกกลับบ้าน ระหว่างทางเขาได้นำเรื่องราว
น้ันมาเขียนเป็นเรื่องราวของเกมต่อ โดยที่มีการดัดแปลงเปล่ียนช่ือ เปล่ียนปมปัญหา เพราะเขาคิดว่า
คงไม่น่าจะเป็นอะไร เมื่อกลับถึงบ้านเขาก็เปิดคอม เมื่อแฟนของเขาเห็นคอม แฟนเขาก็บอกว่าทำไม
เรื่องราวในเกมถึงกลายเป็นเรื่องราวของพระเอกกับแฟน พระเอกก็ยืนกรานว่าเขาไม่ได้เขียนแบบน้ัน
ออกไป จนแฟนบอกให้เข้ามาลองอ่าน 

       สภาวะวิกฤติ - ข้อความดังกล่าวเป็นการเขียนประวัติและเรื่องราวในวันน้ันของ
พระเอก ว่าเป็นคนทำเกม อาศัยอยู่กับแฟน กลับบ้านมาอย่างมีความสุข ที่แปลกก็คือหลังจากน้ันเป็น
ข้อความที่ว่า แต่แล้วอยู่ดี ๆ ช่วงเวลา 5 ทุ่ม ก็มีผู้หญิงที่ใส่ชุดสีขาวมาเคาะประตูหน้าบ้านพร้อมกับ
ถือมีดหน่ึงเล่ม หลังจากที่ทั้งคู่เถียงกันว่าใครเป็นคนเขียน ในหน้าจอคอมน้ันก็มีตัวหนังสือที่พิมพ์เพ่ิม
ข้ึนมาเอง ว่ามีผู้หญิงในชุดสีขาวที่เป็นผู้น้องถือมีดกำลังเคาะประตอูยู่หน้าห้อง พร้อมกับพ่ีสาวของเขา
ที่รู้สึกโกรธมาก ๆ ที่โดนหักหลัง สองคนน้ีจะต้องมาเอาชีวิตของคู่สามีภรรยา ตอนน้ีสองคนน้ียืนอยู่
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หน้าห้องแล้ว และกำลังเคาะประตูอยู่ หลังจากน้ันก็มีเสียงเคาะประตูอย่างรุนแรงที่ห้องของพระเอก 
เมื่อพระเอกไปส่องตาแมวพระเอกพบกับดวงตาสองคู่ ของคนสองคนกำลังมองมาและหัวเราะพร้อม
แทงมีดเข้ามาที่ประต ูหลังจากน้ันเขาหันไปหาแฟน แต่สภาพแฟนของเขาน้ันไม่ไหวแล้ว เขาจึงหันไป
มองจอคอมแล้วพบกับข้อความที่เขียนข้ึนมาเองอีกว่า หลังจากที่ประตูพังแล้วสองคนน้ีเข้ามา ตัว
ผู้หญิงที่เป็นแฟนถูกแทงไปที่ท้อง 10 20 30 จนไส้ จนเครื่องในมันค่อย ๆ ไหลออกมา ตัวผู้ชายค่อย 
ๆ ถูกตัดแขนตัดขา พร้อมกับเชือกที่มามัดคอและเอาไปห้อยตรงระเบียง เป็นยังไงล่ะ น่ีคือเรื่องราวที่
เธอต้องการจะเล่าใช่ไหม 

       ภาวะคลี ่คลาย - หลังจากที ่เห็นข้อความพระเอกได้ทำลายคอมของตัวเองทิ้ง 
หลังจากน้ันเสียงเคาะประตูก็ได้หยุดลง แล้วทุกอย่างก็หายไปไม่มีอะไรเกิดข้ึน 

       และการยุติเรื่องราว - แต่วันน้ันเขาได้เสียโปรเจคเก็บของเขาทั้งหมด ที่เขาพัฒนา
มาเป็นระยะเวลาหลายเดือน แต่พระเอกหวังว่าน้ีน่าจะเป็นโทษที่น้อยที่สุดที่เขาได้รับ หากวันน้ันเขา
ฝืนที่จะทำเกมน้ีต่อ ตัวเขาเองก็ไม่น่าจะอยู่ได้จนถึงทุกวันน้ี 

1.2 “ดาดฟ้ามหาลัย” ตอนที่ 133 ลำดับแรกจะเป็นการอธิบายเรื่องย่อ ลำดับถัดมาจะ
เป็นการนำเสนอโครงเรื่อง มีรายละเอียดดังน้ี 

      เรื่องย่อ : “เรื่องราวของกลุ่มนักศึกษาที่ถ่ายหนังส้ันบนดาดฟ้าของมหาวิทยาลัย 
โดยบทคือมีนักแสดงที่พยายามกระโดดตึกลงมา แต่มีมือของนักแสดงสมทบโบกมือห้าม แต่การถ่าย
ทำนั ้นกลับถ่ายติดมือปริศนาที ่นอกเหนือจากมือนักแสดงสมทบ ลักษณะมือมีความยาว ขาวซีด
ผิดปกติ เหมือนไม่มีกระดูกโบกไปมา” โครงเรื่องของเรื่องน้ีจึงมีรายละเอียดดังน้ี  

      การเริ่มเรื่อง - เริ่มด้วยมหาวิทยาลัยแห่งหน่ึงคณะนิเทศศาสตรท์ี่มีธรรมเนียมใหรุ้น่
น้องปี 1 มาร่วมแสดงภาพยนตร์ส้ันที่รุ่นพ่ีทำเพ่ือนำไปแสดงในงานรับน้องที่ต่างจังหวัด 

      การพัฒนาเหตุการณ์ - โดยในภาพยนตร์ส้ันจะมีฉากที่นางเอกข้ึนไปบนดาดฟ้า 
“ตึก 1” บนดาดฟ้าน้ันจะมีกันสาดที่เป็นปูน คนสามารถยืนบนน้ันได้ ซ่ึงฉากน้ีเป็นฉากที่นางเอกทุบ
พ้ืน ไม่พอใจชีวิต กำลังจะกระโดดลงไป แต่มีมือของนักแสดงตัวประกอบที่ยืนแอบอยู่ตรงกันสาดย่ืน
มือมาห้าม การถ่ายทำเป็นไปอย่างราบรื่นจนนำเทปไปเข้ากระบวนการการตัดต่อ 

      สภาวะวิกฤติ - เห็นส่ิงที่ปกติในเทปขณะตัดต่อ เป็นความผิดปกติของมือนักแสดง
ตัวประกอบ เมื่อ slow คลิปพบว่าจำนวนมือที่ย่ืนออกมาน้ันเกินกว่าจำนวนคนที่ เป็นนักแสดงตัว
ประกอบ แล้วในจังหวะที่โบกมือห้ามนางเอกมือที่เกินออกมา และมีการโบกมีแบบแปลก ๆ  และมีการ
สะบัดแขนที่ราวกับว่าแขนไม่มีกระดูก (พร้อมนำคลิปของจริงมาให้ชม) 

      และภาวะคล่ีคลาย - พิธีกรถามรุ่นพ่ีที่เป็นคนถ่ายทำ ได้รับการยืนยันว่าไม่มีการใช้
มือยางในการถ่ายทำ  แล้วเมื่อนับจำนวนนักแสดงตัวประกอบก็มีจำนวนมือเกินมาจริง อีกทั้งไม่มีการ
ใช้ special effects 
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1.3 “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 1)” ตอนที่ 175 ลำดับแรกจะเป็นการอธิบายเรื่องย่อ 
ลำดับถัดมาจะเป็นการนำเสนอโครงเรื่อง มีรายละเอียดดังน้ี 

      เรื่องย่อ : “เรื่องของฟาโรห์สมัยเด็กที่คุณยายเสียชีวิตลง แต่คนรอบข้างรวมถึงตัว
เขาสัมผัสได้ถึงวิญญาณของยาย โดยพนักงานที่ร้านเห็นยายยืนล้างจานอยู่ทั้ง ๆ  ที่ยายเสียชีวิตไปแล้ว 
ส่วนแม่ของเขาก็ได้ยินเสียงเรียกช่ือตัวเอง ส่วนเขาที่เล่นกับสุนัขอยู่น้ัน อยู่ ๆ สุนัขก็วิ่งกระดิกหาง
ท่าทางดีใจไปทีห่น้าบ้าน ทั้ง ๆ ไม่มีคนยืนอยู่ตรงน้ัน อีกทั้งตกกลางคืนก็ได้ยินเสียงคนเดินลากเท้า ซ่ึง
เป็นเสียงเดินเอกลักษณ์ของยาย” โครงเรื่องของเรื่องน้ีจึงมีรายละเอียดดังน้ี  

      การเริ่มเรื่อง - แขกรับเชิญเกริ่นถึงที่มาที่ตนไม่มีความเช่ือเรื่องผี เน่ืองจากเรียน
โรงเรียนคริสต์ นิกายโปรเตสแตนต์ จึงไม่มีความเช่ือเรื่องวิญญาณ พร้อมทั้งบอกว่าตนถูกเล้ียงมาโดย
ยาย และยายเสียชีวิตไปตอนเขาอายุ 8 ขวบ 

      การพัฒนาเหตุการณ์ - ยายเสียเพราะโรคปอดบวม โดยก่อนที่จะเสียยายมักจะพูด
ทำนองว่าเดี๋ยวเขาจะมารับแล้วนะ เดี๋ยวไปก่อนนะ แต่มีความเช่ือว่าก่อนที่คนจะตายแม้ว่าจะป่วยแค่
ไหนร่างการก็จะกลับมาเป็นปกติ จากยายเขาที่รับประทานอะไรไม่ได้กลับรับประทานกุ้งเผาเข้าไป 4 
– 5 กิโลกรัม แล้ววันถัดมาก็ช็อกแล้วเสียชีวิตไป ซ่ึงก่อนหน้าที่ยายจะเสียไม่นานป้าของแขกรับเชิญ
มักจะฝันแล้วถ้าฝันแบบน้ีคนคนน้ันมักจะเสียชีวิต โดยฝันว่าสมาชิกในบ้าน (ยาย) ใส่ชุดดำเดินลงมา
จากช้ันสองแล้วเดินออกจากบ้านไป 

       และสภาวะวิกฤติ - พนักงานในร้านอาหารของครอบครัวแขกรับเชิญเห็นยาย
กำลังยืนล้างจานอยู่ / ฝากข้อความเสียงซ่ึงเป็นข้อความที่เรียกช่ือลูกตัวเองไว้ในโทรศัพท์ / แขกรับ
เชิญได้ยินเสียงเดินแบบลากเท้าของยายหลังจากที่ยายเสียชีวิตแล้วขณะที่นอนอยู่ในบ้าน 

2. โครงเรื่องแบบซบัซ้อน กล่าวคือ เป็นโครงเรื่องที่ไม่ได้เรื่องลำดบัตามแบบ
ดั้งเดิมและมีหลายเส้นเรื่องภายในเรื่องเดียว โดยโครงเรื่องลักษณะน้ีมีจำนวน 2 เรื่อง มีผีกลาง ๆ 
ปรากฏออกมาทั้งหมด 2 ตัว มีดังน้ี  

    2.1 “ล่มสลาย” ตอนที่ 135 ลำดับแรกจะเป็นการอธิบายเรื่องย่อ ลำดับ
ถัดมาจะเป็นการนำเสนอโครงเรื่อง มีรายละเอียดดังน้ี 

          เร ื ่องย่อ : “เร ื ่องบนเว็บบอร์ดของผู ้ชายคนหนึ ่งท ี ่เขียนเร ื ่ อง
ครอบครัวของตนเอง โดยครอบครัวของเขาได้พบเจอกับป้าคนหน่ึงที่มาเตือนว่า ทุกคนในครอบครัว
โดนคำสาปที่ต้องไปอยู่ในนรก แต่ครอบครัวของเขาก็ไม่เช่ือจึงทำให้สมาชิกภายในครอบครวัตายไปที
ละคน จนเหลือเขาเพียงคนเดียว ที่ยังคงเห็นภาพหลอนคนในครอบครัวยังใช้ชีวิตอยู่กับเขาทั้งที่ตาย
ไปหมดแล้ว” โครงเรื่องของเรื่องน้ีจึงเป็นไปตามตารางดังน้ี 
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ตารางที่ 4.25 
ตารางโครงเรื่องแบบซับซ้อน “เรื่องล่มสลาย” 

ช่ือเรื่อง เริ่มเรื่อง พัฒนา วิกฤติ คลี่คลาย 
1. ล่มสลาย แนะนำ 

ตัวละคร 
บอกช่วงอายุ 
บอกอาชีพ 

เกิดปัญหา 
เบิกตัวละครใหม่  

(ตัวร้าย) 
เกิดเหตุการณ์

ผิดปกติ 

เฉลยส่ิงที่ตัวร้ายทำ 
ตัวละคร แม่ พ่ีสาว 
น้องชาย เสียชีวิต 

จับคนร้ายได้และ
ยืนยันว่าเป็น

ฝีมือของตัวร้าย
คนต้นเรื่อง 

พัฒนา 2 วิกฤติ 2 คลี่คลาย 2 
เล่าเรื่องตัวละครที่มีชีวิตอยู่ เกิดปัญหา คนร้ายถูกจับ (ผู้จ้างวานคนเดิม) 

พัฒนา 3 วิกฤติ 3 คลี่คลาย 3 ยุติเรื่องราว 
เล่าเรื่องตัวละคร 

ที่มีชีวิตอยู่ 
เกิดเหตุประหลาด 

ได้ยินเสียงผี 
มีคนตาย 

เหลือรอดคนเดียว 
ได้รับความ
ช่วยเหลือ 

คนที่รอดยังคงเห็น
ภาพหลอนอยู่ 

การเริ่มเรื่อง - เริ่มจากแนะนะตัวละครที่ใช้ดำเนินเรื่องคือ ลูกชายคนกลาง ที่มีพ่ีสาว 
น้องชาย พ่อ และแม่ ตอนที่เหตุการณ์เกิดข้ึนเขาอยู่แค่ มัธยม 1 น้องชายอยู่แค่ช้ันอนุบาล 3 พ่ีสาวอยู่
มัธยม 3 พ่อทำงานตำแหน่งสูงในบริษัทใหญ่ จึงไม่ค่อยมีเวลา แต่ก็ยังเป็นครอบครัวที่อบอุ่น 

การพัฒนาเหตุการณ์ - อยู่มาวันหน่ึงมีเสียงกริ่งหน้าบ้าน แม่จึงออกไปดูแล้วพบว่าเป็น
หญิงแก่คนหน่ึงพยายามเชิญชวนให้เข้าลัทธิ แต่แม่ได้ปฏิเสธไป ผ่านไปหน่ึงสัปดาห ์หญิงแก่คนเดิมมา
ที่บ้านอีกในเวลาเดิมมาเพ่ือเชิญชวนให้เข้าลัทธิอีก แต่แม่ได้ปฏิเสธไปเช่นเดิม จากหน้าที่ย้ิมแย้มของ
หญิงแก่คนน้ันกลายเป็นหน้าตาที่บึ้งตึง หลังจากน้ันผ่านไป 3 วัน ลูกชายคนกลางกลับมาบ้านแต่เขา
ไม่พบน้องชายที่ปกติแม่จะเป็นคนไปรับที่โรงเรียน แต่เขาก็ไม่คิดอะไรและน่ังเล่นเกม จนพ่ีสาวกลับถึง
บ้านเช่นกัน แล้วถามหาแม่กับน้องชาย จากนั ้นมีสายโทรศัพท์จากโรงเร ียนเข้ามาบอกให้มารับ
น้องชายที่โรงเรียนด้วย เมื่อทั้งสองคนไปรับน้องชายเสร็จแต่ว่าแม่ก็ยังไม่กลับมา แต่ทุกคนก็คิดว่าแม่
อาจจะอยู่กับเพ่ือน ผ่านไป 3 – 4 วันแล้วแม่ก็ยังไม่กลับบ้าน จนพ่อไปแจ้งความ ผ่านไปอีก 1 สัปดาห์ 
มีเสียงกริ่งหน้าบ้านลูกชายคนกลางจึงไปดูแล้วพบว่าเป็นหญิงแก่ลัทธิบอกว่า “เป็นไงล่ะ เพราะแม่
พวกเธอไม่เช่ือฟังป้า ก็เลยต้องเจอแบบน้ี” เมื่อพูดเสร็จก็เดินจากไป 

สภาวะวิกฤติ - ในวันเดียวกันนั่นพ่อกลับบ้านมาพร้อมกับร้องไห้แล้วแจ้งข่าววา่แม่
เสียชีวิตแล้ว ตำรวจบอกว่ามีคนไปพบศพแม่บนภูเขาที่ห่างจากตัวเมืองไปสองจังหวัด เป็นการผูกคอ
ตาย แต่จากการสืบสวนพบว่าเป็นการจัดฉากเน่ืองจากมีลอยถูกมัดที่ข้อมือ และในมือมีกระดาษที่
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เขียนว่า “สำหรับคนที่ไม่เช่ือต้องเจอแบบน้ี” ในวันถัดมาหลังจากที่ลูกชายคนกลางกลับมาที่บ้านเขา
พบกับพ่ีสาวที่สภาพเส้ือผ้าที่ถูกฉีก น้ำตาไหล เลือดไหลออกจากปาก และสติหลุดลอย ปรากฏว่าที่
เป็นเช่นน้ีเพราะพ่ีสาวถูกลากไปข่มข่ืนระหว่างทางที่กลับบ้าน มีรถตู้คันหน่ึงขับมาจอดแล้วลากพ่ีสาว
ไปที่ห้องน้ำสาธารณะ จนต้องทำการส่งพี่สาวเข้าโรงพยาบาล เมื่ออาการเริ่มดีข้ึนพ่ีสาวก็กลับไปเรียน 
แต่ดันมีการซุบซิบนินทาว่าพ่ีสาวคือคนที่โดนข่มข่ืน พ่ีสาวทำใจไม่ได้หลังจากกลับบ้านมาพ่ีสาวโกหก
พ่อว่าจะออกไปหาเพ่ือนแต่ความจริงคือไปกระโดดตกึฆ่าตัวตาย จากน้ันมันอยู่วันหน่ึงที่พ่อต้องไปคุย
กับตำรวจเรื่องคดีตา่ง ๆ  ทำให้ไปรับน้องชายไมไ่ด ้ลูกชายคนกลางจึงไปรบัแทน แต่เมื่อเขาเดินออกมา
หน้าบ้านเขาพบกับรถกู้ภัยเสียงดังวุ่นวาย เขาพบกับรถตู้คันเดียวกับคดีพ่ีสาวชนกับ เสา แต่ดันมี
น้องชายของเขาอยู่ระหว่างรถกับเสาอีกที ซ่ึงเป็นตั้งใจขับชน ทำให้น้องชายเสียชีวิตไปอีกคน 

ภาวะคล่ีคลาย - ตำรวจจับตัวคนขับรถมาสอบสวนจนได้ความว่า คนขับรถโดนหญิงแก่
ลัทธิจ้างมาด้วยเงินจำนวนมากใหขั้บรถชนเด็ก ตำรวจจึงเรียกตัวหญิงแก่ลัทธิมาสืบสวน พบว่าเป็นคน
ที่ไม่มีข้อมูลเบื้องหลังอะไรเลย รู้เพียงแค่เป็นหญิงแก่ มีลัทธิของตัวเอง และมีเงินมหาศาล ขณะที่ถูก
จับก็ยังคงพูดว่าเพราะครอบครัวน้ีไม่เช่ือเธอจึงสมควรแล้วที่โดนแบบน้ี 

และเริ่มด้วยการพัฒนาเหตุการณ์ที่ 2 - หลังจากน้ันก็เหลือแค่พ่อกับลูกชายคนกลางแค่
สองคน พ่อเอาแต่รับประทานเหล้าและน่ังมองรูปครอบครวั เมื่อลูกชายคนกลางเห็นจึงเข้าไปกอดพ่อ 
ทำให้พ่อกลับมามีกำลังใจอีกครั้งหน่ึง จึงตัดสินใจไปเที่ยวกันเพ่ือนผ่อนคลาย 

สภาวะวิกฤติที่ 2 – หลังจากกลับมาจากเที่ยวเขาพบว่าบ้านของพวกเขาถูกไปไหม้ 
ภาวะคล่ีคลายที่ 2 - จับคนวางเพลิงได้ ซ่ึงเป็นรูปแบบเดียวกับส่ิงที่เกิดข้ึนกับสมาชิก

ครอบครัวคนอ่ืน คือการถูกจ้างให้มาทำด้วยเงินจำนวนมาก 
และต่อด้วยการพัฒนาเหตุการณ์ที่ 3 - พ่อและลูกชายคนกลางตัดสินใจย้ายไปอยู่กันที่

คอนโดขนาดเล็กแห่งหน่ึง เมื่อเวลาผ่านไปทำให้พ่อเริ่มกลับมาทำงานได้ ลูกก็ค่อยช่วยเหลือดูแลพ่อ 
สภาวะวิกฤติที่ 3 - แต่วันหน่ึงที่กำลังรับประทานข้าวกัน ลูกชายคนกลางและพ่อทั้งสอง

คนได้ยินเสียงของแม่พูดว่า “พ่อ ทำไมในตู้เย็นไม่มีโชยุเลย” ดังมาจากห้องครัว แต่เมื่อหันไปมองแล้ว
ไม่พบใครอยู่ตรงน้ัน พ่อจึงพูดว่า “อ๋อ โชยุหมดเหรอ ได้ งั้นเดี๋ยวไปซ้ือมาให้นะ ลูกรอตรงน้ีนะ” แล้ว
พ่อก็ลุกข้ึนเดินไปที่ระเบียงแล้วกระโดดลงไป (ที่พ่อทำเช่นน้ันน่าจะเพราะความอดทนอดกล้ันที่ถึง
ขีดจำกัด) 

ภาวะคล่ีคลายที่ 3 - ครอบครัวน้ีจึงเหลือลูกชายคนกลางเพียงคนเดียว แต่ยังมีญาติ
รวมถึงรัฐบาลที่ค่อยช่วยเหลือเรื่องเรียนรวมถึงเรื่องค่าใช้จ่าย 

จบด้วยการยุติเรื่องราว - จนถึงปัจจุบันที่โตมาแล้วเขายังคงเห็น ซ่ึงไม่รู้ว่าเป็นผีหรือ
ภาพหลอน ที่คนในครอบครัวยังอยู่ในห้องห้องเดียวกับที่เขาอยู่ แต่ทุกคนไม่โตข้ึนเลย 
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2.2 “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ (เรื่องย่อยที่ 3)” ตอนที่ 175 ลำดับแรกจะเป็นการอธิบายเรื่องย่อ 
ลำดับถัดมาจะเป็นการนำเสนอโครงเรื่อง มีรายละเอียดดังน้ี 

เรื่องย่อ : “ตัวแขกรับเชิญที่เป็นเจ้าของเรื่องไปสังสรรค์ที่บ้านเพ่ือน จนเมาหนักจึงไป
อาเจียนที่ห้องน้ำ อยู่ไฟก็ติด ๆ ดับ และเห็นยายของเพ่ือนยืนอยู่ ซ่ึงยายของเพ่ือนตายไปแล้ว เขา
หมดสติฟ้ืนอีกทีที่โรงพยาบาล เขาเห็นยายยืนหันหลังมองเตียงที่เขานอนอยู่ เขาจึงไม่กล้าเข้าห้อง ซ่ึง
การที่ยายมาน่าจะเพราะเป็นห่วงเขาเมาหนัก จึงมาปรากฏตัวให้เห็น” โครงเรื่องของเรื่องน้ีจึงเป็นไป
ตามตารางดังน้ี 

ตารางที่ 4.26 
ตารางโครงเรื่องแบบซับซ้อน “เรื่องผีพ่ีฟาโรห์” 

ช่ือเรื่อง เริ่มเรื่อง พัฒนา วิกฤติ คลี่คลาย 
2. เรื่องผี 
พ่ีฟาโรห์ 

(เรื่องย่อยที่ 3) 

แนะนำตัวละคร 
บอกช่วงเวลา 

บอกพฤติกรรม 

เกิดปัญหา เกิดเหตุการณ์
ประหลาด 
ผีปรากฏตัว 

เฉลยความจริงของ
เหตุการณ์ที่เกิด 

พัฒนาใหม่ วิกฤติใหม่ คลี่คลายใหม่ ยุติเรื่องราว 
เกิดปัญหา ผีปรากฏตัว ตัวละครหนี 

ออกห่างจากผี 
ตัวละครปลอดภัย 
จบด้วยความตลก 

การเริ่มเรื่อง - สมัยช่วงมัธยมปลายแขกรับเชิญได้ไปฉลองปีใหม่ที่บ้านเพ่ือนคนหน่ึง ก็
จะได้เจอยายของเพ่ือนคนน้ัน ซ่ึงยายก็รู้จักกับเพ่ือนหลานทุก ๆ คน จนกระทั่งยายของเพ่ือนเสียชีวิต
ไปเมื่อช่วงปี 2017 – 2018 แต่แขกรับเชิญกับกลุ่มเพ่ือนก็ยังคงไปฉลองปีใหม่ที่บ้านเพ่ือนคนน้ีอยู่ 

การพัฒนาเหตุการณ์ – ขณะที่ฉลองกันแขกรับเชิญเมาจนเข้าไปในห้องน้ำ 
สภาวะวิกฤติ – ขณะที่อยู่ในห้องน้ำ ไฟห้องน้ำก็ดับแล้วเปิดสลับกันเอง ในจังหวะที่ไฟ

เปิดแขกรับเชิญเห็นยายของเพ่ือนที่เสียชีวิตไปแล้วมายืนอยู่ข้าง ๆ ในห้องน้ำ แขกรับเชิญจึงสลบไป 
ภาวะคล่ีคลาย - ปรากฏว่าที่ไปดับ ๆ ติด ๆ น้ันเป็นเพราะเพ่ือนแกล้ง แต่เพ่ือนได้ยิน

เสียงกรีดร้องของแขกรับเชิญ จึงพังประตูเข้าไป พบแขกรับเชิญน่ังตัวส่ันหวาดกลัวอยู่พร้อมทั้งมี
อาการเกร็ง เพ่ือนจึงตัดสินใจพาไปส่งโรงพยาบาล 

ต่อด้วยพัฒนาเหตุการณใ์หม่ – เมื่อแขกรับเชิญได้สติข้ึนมาที่โรงพยาบาลเขารู้สึกอยาก
เข้าห้องน้ำเขาจึงเดินไปเข้าห้องน้ำ 

สภาวะวิกฤติใหม่ - เมื่อเขาเดินกับมาที่เตียง เขาเห็นยายของเพ่ือนที่เสียไปแล้วยืนอยู่ที่
เตียงที่เขาพ่ึงลุกออกมา แล้วยืนจ้องเตียงอยู่อย่างน้ัน 
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ภาวะคล่ีคลายใหม่ - เขาจึงตัดสินใจไม่กลับไปนอนที่เตียงแล้วไปน่ังที่อ่ืนแทน แต่หมอ
แถวน้ันกลับบอกว่าให้กับไปนอนที่เตียงอย่ามาวุ่นวาย เขาจึงเงยหน้าข้ึนมาบอกกับหมอไปว่า “ถ้าพ่ี
เห็นแบบผมอะ พ่ีไม่ไปหรอก” 

จบด้วยการยุติเรื่องราว – แพทย์ได้บันทึกในประวัติการรักษาว่าเขาเมาสุราจนขาดสติ 

จากการอธิบายโครงเรื่องทั้งหมดสองแบบสามารถสรุปโครงเรื่องออกมาเป็นดังตาราง
ต่อไปน้ี 
ตารางที่ 4.27 
ตารางสรุปโครงเรื่องเชิงปริมาณของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 

เรื่อง (ตอนที่) โครงเรื่องเส้นตรง โครงเรื่องซับซ้อน 

เขียนเรื่องจนได้เรื่อง (126) √ - 

ดาดฟ้ามหาลัย (133) √ - 

ล่มสลาย (135) - √ 

เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ เรื่องย่อยที่ 1 (175) √ - 

เรื่องผีพ่ีฟาโรห์ เรื่องย่อยที่ 1 (175) - √ 

จากตารางแสดงให้เห็นถึงโครงเรื่องทั้ง 2 แบบเช่นเดียวกับภาพตัวแทนผีร้าย คือ 1. 
โครงเรื่องแบบเส้นตรง เรื่องดำเนินไปข้างหน้าทิศทางเดียว ผู้ชมสามารถคาดเดาเหตุการณ์ล่วงหน้าได้ 
ส่งผลให้ผู้ชมเข้าใจเรื่องเล่าได้ง่ายไม่จำเป็นต้องใช้สมาธิสูงในการฟัง ปรากฏออกมาจำนวนทั้งหมด 5 
เรื่อง และ 2. โครงเรื่องแบบซับซ้อน เป็นโครงเรื่องที่มีเหตุการณ์ต่อเน่ือง รวมถึงมีหลายเส้นเรื่อง ทำ
ให้น่าติดตามและตื่นเต้น 

สาเหตุที่ปริมาณโครงเรื่องแบบเส้นตรงมีมากกว่าโครงเรื่องแบบซับซ้อนน้ัน อาจเป็น
เพราะรายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็นรายการเล่าเรื่องผี วิธีการส่ือสารจึงเป็นการใช้เสียงพูด จึงต้องเล่า
ออกมาให้ผู้ชมเข้าใจง่ายและสามารถทำอย่างอ่ืนไปด้วยได้ขณะที่ฟังรายการ แต่ถ้าหากมีโครงเรื่อง
เส้นตรงเพียงแบบเดียวผู้ชมอาจรู้สึกเบื่อ จึงต้องเติมเรื่องเล่าที่มีโครงเรื่องแบบซับซ้อนเข้ามาเพ่ือดงึดดู
ผู้ชมด้วยความน่าติดตามและความตื่นเต้น 

จากข้อมูลทั้งหมดที่ผู้วิจัยได้วิเคราะหภ์าพตวัแทนผีกลาง ๆ  ในแต่ประเด็น สามารถสรุป
ออกมาเป็นตารางสรุปภาพรวมของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ได้ดังน้ี 
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ตารางที่ 4.28 
ตารางสรุปภาพรวมของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 

ลักษณะผี - เป็นผีเพศหญิง 
- มีรูปลักษณ์เหมือนมนุษย์ปกติทุกประการ 
- เป็นผีสัญชาติไทย 

เวลาและสถานที่ - ปรากฏตัวเวลากลางวัน 
- ในสถานที่ประจำในตอนที่ผียังมีชีวิตอยู่ 

พฤติกรรม - มีพฤติกกรรมแบบเดียวกับตอนที่ยังมีชีวิตอยู่ 
ปฏิกิริยาของคน - ตกใจหวาดกลัวจนส่งผลร้ายตามมา 

- ไม่ทันรู้สึกตัวว่าที่ตัวเองเห็นน้ันคือผี 
จุดประสงค์ - มาทำกิจวัตรเดิม ๆ 

เหตุผลที่ยังเป็นผี - ติดที่ (ก่อนตายเคยทำอะไร เมื่อตายไปแล้วก็ยังทำอยู่) 
มุมมองและแหล่งที่มา - มุมมองแบบสัพพัญญู 

- เรื่องจริงจากคนที่เจอผีมากับตัว 
โครงเรื่อง - โครงเรื่องแบบเส้นตรง 

- โครงเรื่องแบบซับซ้อน 

จากตารางสรุปได้ว่าภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  น้ัน มีลักษณะเป็นผีผู้หญิง รูปลักษณ์เหมือน
มนุษย์ปกติทุกประการ มักปรากฏตัวเวลากลางวัน ในสถานที่ที่ตัวเองใช้ชีวิตเป็นประจำตอนยังมีชีวิต 
มีพฤติกรรมแบบเดียวกับตอนยังมีชีวิต คนที่เจอผีกลาง ๆ  จะตกใจหวาดกลัว หรือไม่ก็ไม่รู้เลยว่าทีเ่หน็
อยู่คือผี ปรากฏตัวออกมาเพ่ือทำกิจวัตรเดิม ๆ ของตัวเองในตอนที่ยังมีชีวิต ซ่ึงน่ัน คือ เหตุผลที่ผี
กลาง ๆ ยังคงเป็นผีอยู่ คือ ติดที่ ต้องทำกิจวัตรของตัวเอง จึงต้องอยู่ในที่เดิม ๆ แต่ไม่มีที่ที่ตัวเองตาย 
แตกต่างกับผีร้ายในจุดน้ี เรื่องผีกลาง ๆ ถูกเล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญู เรื่องเล่ามีแหล่งที่มาจากคน
ที่เจอผีมากับตัว และมีโครงเรื่องทั้ง 2 แบบ คือ 1.โครงเรื่องแบบเส้นตรง 2. โครงเรื่องแบบซับซ้อน 

4.2.3 ภาพตัวแทนผีดี – คือผีที่ปรากฏตัวออกมาเพ่ือช่วยเหลือ รวมถึงช่วยชีวิตมนุษย์ 
หรือมีเจตนาที่ดีในการปรากฏตัวออกมา ซ่ึงจากการศึกษาเรื่องผีในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มทั้งหมด
จำนวน 12 เรื่อง พบว่ามีภาพตัวแทนผีดีปรากฏตัวออกมา 1 ตน ในตอนที่ 133 เรื่อง “เดินป่ากับรุ่น
พ่ี” ผู้วิจัยจึงได้วิเคราะห์การเล่าเรื่องของของรายการคืนพุธมุดผ้าหม่ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ทลีะเกณฑ์
ประกอบด้วย ลักษณะของผี เวลาและสถานที่ปรากฏตัวของผี พฤติกรรมของผี ปฏิกิริยาของคนที่มีตอ่
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ผี จุดประสงค์ในการปรากฏตัวของผี เหตุผลที่ยังคงเป็นผี มุมมองและแหล่งที่มาของเรื่อง และโครง
เรื่อง ตามลำดับ และได้ผลลัพธ์ออกมาตามรายละเอียดดังน้ี 

1. ลักษณะของผี 
   ผีจากเรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” ลักษณะของผีที่ปรากฏในเรื่องน้ันมีการระบุเพศของผี 

ค ือ เป ็นผีเพศชาย แต่ในเร ื่องเล่าไม่ได้มีการระบุอายุของผี ผีม ีการแต่งกายด้วยการสวมใส่ชุดสูท 
ภายในเรื่องจึงสามารถระบุถึงอาชีพของผีได้ว่าเป็นพนักงานบริษัท 

2. เวลาและสถานที่ปรากฏตัว 
   ผีจากเรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” ผีที่ปรากฏภายในเรื่องน้ันมีการปรากฏตัวออกมาใน

เวลากลางคืน โดยสถานที่ที่ผีปรากฏตัวออกมาน้ัน คือ ในป่าบนภูเขาแห่งหน่ึงของประเทศญี่ปุ่น ที่
มักจะมีคนไปฆ่าตัวตายบนเขาลูกน้ัน 

3. พฤติกรรมของผี 
   ผีจากเรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” ผีตนน้ีจะเดินไปมาในป่าบนภูเขา พร้อมทั้งพูดพึมพำวา่ 

“ทำไมต้องเป็นแบบน้ีนะ” ตลอดเวลาที่เดินอยู่ เมื่อผีเห็นคนที่เจอในเรื่องจึงทำการวิ่งไล่ให้คนที่เจอรบี
ลงไปจากภูเขาลูกน้ัน เน่ืองจากเป็นการเตือน เพราะผีพนักงานบริษัทไม่ให้ต้องการให้คนเจอกับผีอีก
ตนที่มีความดุร้ายและเป็นผีที่ฆ่าพนักงานบริษัท 

4. ปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผี 
   ภายในเรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” ขณะที่ผีพนักงานบริษัทปรากฏตัวออกมา ตัวละครใน

เร ื ่องยังไม่มีปฏิกิริยาใด เพียงแต่เกิดความสงสัยเท่านั้น เนื ่อง จากเครื่องแต่งกายและสถานที ่ไม่
สอดคล้องกัน หลังจากน้ันเมื่อผีพนักงานบริษัทวิ่งเข้าใส่ตัวละครในเรื่อง ตัวละครเพียงแค่ทำการน่ังอยู่
กับที่และพยายามส่องไฟฉายไปหาผีที่พยายามจะวิ่งเข้ามา 

5. จุดประสงค์ในการปรากฏตัว 
   ภายในช่วงท้ายของเรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” มีการเฉลยถึงจุดประสงค์ในการปรากฏ

ตัวของผีพนักงานบริษัทไว้ว่าเป็นการมาช่วยตัวละครในเรื่อง เน่ืองจากตอนที่ผีตนน้ียังเป็นคน เขา
ได้มาพยายามจะฆ่าตัวตายที่ภูเขาในเรื่อง แต่เกิดเปล่ียนใจไม่ฆ่าตัวตายแล้ว หลังจากน้ันเขาได้เจอกับ
ผีอีกตนในเรื่องเล่าที่เป็นภาพตัวแทนผีร้ายและถูกผีตนน้ันฆ่าตาย เขาจึงปรากฏตัวออกมาเพ่ือเตือนตวั
ละครในเรื่อง ให้ออกไปจากสถานที่แห่งน้ี จะได้ไม่ถูกภาพตัวแทนผีร้ายตัวน้ันทำร้าย 
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6. เหตุผลที่ยังคงเป็นผี 
   ภายในเรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” ไม่ได้มีการระบุถึงที่มาหรือสาเหตุที่ชัดเจนเก่ียวกับ

ภาพตัวแทนผีดีตนน้ีว่าเหตุใดจึงยังคงเป็นผีอยู่ แต่จากพฤติกรรมและเจตนาของผีที่ภายในเรื่องมีการ
เล่าไว้ ทำให้สามารถระบถึุงเหตุผลที่ภาพตัวแทนผีดีตวัน้ียังคงเป็นผีได้ คือ ยังต้องการช่วยชีวิตผู้คนที่
มายังภูเขาลูกน้ีอยู่ จึงไม่ไปไหน 

7. มุมมองและแหล่งที่มาของเรื่อง 
   ภายในเรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” พิธีกรน้ันได้เล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญู เป็นการเล่า

แบบให้ผู้ฟังสามารถเข้าใจความรู้สึก และความคิดของตัวละครในเรื่อง ผู้ฟังจึงสามารถคาดการณ์
เหตุการณ์ที่กำลังจะเกิดข้ึนต่อไปได้ และพิธีกรไม่ได้ระบุถึงแหล่งที่มาของเรื่องเล่าน้ีว่ามาจากที่ใด 

8. โครงเรื่อง 
   เรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” ตอนที่ 130 หมายเหตุ เรื่องน้ีเป็นเรื่องเดียวกันกับเดินป่ากับ

รุ่นพ่ีที่ผู้วิจัยได้นำเสนอไปแล้วใน 4.2.1 ภาพตัวแทนผีร้าย หัวข้อโครงเรื่องเช่นเดียวกัน เน่ืองจากเป็น
เรื่องเล่าเดียวกันเพียงแต่มีผีที่มีบทบาทปรากฏตัวออกมา 2 ตนในเรื่องเดียว ส่งผลให้ในหัวข้อโครง
เรื่องจึงมีโครงเรื่องแบบเดียวกัน กล่าวคือ เป็นเรื่องผีที่ในเรื่องมีการเจอผีสองจังหวะ ในลำดับแรกจะ
เป็นการอธิบายเรื่องย่อ ลำดับถัดมาจะเป็นการนำเสนอโครงเรื่อง มีรายละเอียดดังน้ี 

   เรื่องย่อ : “ชายคนหน่ึงไปเดินป่ากับรุ่นพ่ี ที่พวกเขาไปเดินป่าคือภูเขายอดฮิตที่คนไป
ฆ่าตัวตาย ระหว่างที่พวกเขาเดินป่าก็มีสถานการณ์แปลก ๆ เกิดข้ึน พวกเขาจึงกางเต็นท์เพ่ือพัก แต่
แล้วก็มีคนเดินเข้ามาและพูดพึมพำว่า “ทำไมต้องเป็นแบบน้ีนะ” พอส่องไฟไปดูก็พบกับชายสวมชุด
สูทที่กำลังวิ่งเข้ามาและไฟก็ดับลง พอไฟติดพวกเขาก็เห็นเชือกแขวนอยู่ข้างบน และเทปเสียงที่เป็น
เสียงของชายชุดสูท พวกเขาสาดไฟไปรอบ ๆ และพบกับคนที่ยืนอยู่ใต้ต้นไม้เต็มไปหมด หน่ึงในน้ัน 
คือ หญิงตัวสูง แขนยาวเลยเข่าที่กำลังย่ืนมือมา และแกว่งมือพร้อมกับร้องโวยวาย ทั้งสองจึงรีบวิ่งหนี 
รุ่นพ่ีหยิบก่ิงไม้มาตีผู้หญิงคนน้ันที่วิ่งตาม จนทั้งสองสามารถออกมาจากป่าน้ันได้” ส่งผลให้โครงเรื่อง
ของเรื่องน้ีจึงเป็นไปตามตารางดังน้ี  
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ตารางที่ 4.29 
ตารางโครงเรื่องแบบซับซ้อน “เรื่องเดินป่ากับรุ่นพ่ี” 

ช่ือเรื่อง เริ่มเรื่อง พัฒนา วิกฤติ 
3. เดินป่า 
กับรุ่นพ่ี 

แนะนำตัวละคร 
บอกสาเหตุ 

บอกจุดมุ่งหมาย 

ได้รับข้อมูล 
เกิดเหตุการณ์ประหลาด 

ผีปรากฏตัว 
ผีแสดงพลัง 

พัฒนาใหม่ วิกฤติใหม่ คลี่คลาย ยุติเรื่องราว 
เกิดเหตุการณ์

ประหลาด 
ได้รับข้อมูลใหม่ 

ผีปรากฏตัว 
ผีแสดงพลัง 
ผีจะทำร้าย 
ตัวเอกสู้กลับ 

เฉลยความจริง
ของเหตุการณ์ 

ที่เกิด 

ตัวละครปลอดภัย 
จบด้วยความตลก 

การเริ่มเรื่อง - ผู้ชายคนหน่ึงที่กำลังจะจบการศึกษาจากมหาวิทยาลัยซ่ึง เป็นพระ เอก
ของเรื่อง เขามีเวลาว่างก่อนที่จะจบการศึกษา เขาจึงต้องการไปเที่ยวก่อนเข้าสู่ชีวิตการทำงาน จึงชวน
รุ่นพ่ีที่รู้จักกันในชมรมเคนโดสมัยเรียนมัธยมไปเดินเขา เมื่อได้สถานที่แล้วทั้งสองคนจึงออกเดินทาง 

การพัฒนาเหตุการณ์ - ระหว่างทางพระเอกได้รู้จักรุ่นพ่ีว่าภูเขาที่กำลังจะไปน้ัน ไม่ใช่
ภูเขาที่คนไปท่องเที่ยวแต่เป็นภูเขาที่คนไปเพ่ือฆ่าตัวตาย แต่เมื่อทั้งสองคนไม่ได้มีความตั้งใจแบบน้ัน
จึงไม่คิดอะไรแล้วเดินทางต่อ เมื่อถึงที่ทั้งสองคนก็เริ่มเดินเขากัน ขณะที่เดินอยู่น้ันรุ่นพ่ีก็วิ่งมาจากข้าง
หลังแล้วผลักเขาล้มลงกับพ้ืน เขาจึงเกิดความสงสัยว่าเกิดอะไรข้ึน รุ่นพ่ีได้บอกกับเขาว่ารุ่นพ่ีเห็นเขา
หัวเราะแล้วว่ิงตัดหน้ารุ่นพ่ีไป รุ่นพ่ีจึงต้องมาหยุดเขาไว้ เมื่อทั้งสองคนรู้สึกว่าภูเขาแห่งน้ีผิดปกติจึง
ตัดสินใจว่าจะกลับกัน แต่ทั้งคู่เกิดหลงป่าบวกกับเวลาที่ใกล้ค่ำจึงตัดสินใจหาที่กางเต็นท์แล้วนอนรอ
ให้ถึงเช้า ขณะน้ันทั้งสองคนก็พูดคุยเล่นกัน รุ่นพ่ีก็บอกว่าจริง ๆ แล้วตนไม่ได้ชอบเคนโดเลย เมื่อไฟ
เริ่มมอดพระเอกจึงได้ไปหาฟืนมาเติมแตข่ณะทีก่ำลังหาอยู่กองไฟก็ได้ดบัลง แล้วได้ยินเสียงคนเดินเข้า
มาใกล้ พร้อมกับเสียงบ่นที่ว่า “ทำไมมันเป็นแบบน้ีนะ” เมื่อรุ่นพ่ีหยิบไฟฉายข้ึนมาเปิดได้ ทั้งสองคน
พบกับผู้ชายที่ใส่สูท 

สภาวะวิกฤติ - ทันทีที่ชายคนน้ันหันมาเห็นทั้งสองคน เขาพูดเสียงดังว่าทำไมต้องเป็น
แบบน้ีนะ แล้วว่ิงปรี่เข้ามาหาทั้งคู่ 

และพัฒนาเหตุการณ์ใหม่ - เมื่อมาถึงทั้งสองคนไฟฉายก็ดับลง เมื่อไฟฉายกลับมาติด 
พวกเขามองไปที่ต้นไม้ที่เขาทั้งสองคนน่ังอยู่ข้างใต้ ทั้งคู่พบกับเชือกที่มีการผูกเป็นบ่วงแขวนอยู่บน
ต้นไม้ ทั้งสองคนตัดสินใจว่าจะรีบลงจากภูเขาตอนน้ีเลย แต่ทั้งคู่กับไปพบกับเครื่องบันทึกเสียง เมื่อ
รุ่นพ่ีหยิบข้ึนมาเครื่องบันทึกเสียงน้ันกลับเล่นด้วยตัวเอง ภายในน้ันเป็นข้อความบอกลาของคนที่กำลัง
จะฆ่าตัวตาย ซ่ึงเสียงที่ได้ยินเป็นเสียงเดียวกับผู้ชายใส่สูทที่วิ่งเข้าใส่ทั้งคู่ก่อนหน้าน้ี แต่ช่วงท้ายของ
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เทปน้ันแปลกออกไป เน่ืองจากผู้ชายคนน้ันพูดว่า “อย่าเข้ามา ทำไมถึงมองผมเยอะแบบน้ัน ผมไม่
อยากตายแล้ว” แล้วก็มีเสียงผู้หญิงแทรกเข้ามาในเทปว่า “(ห ัวเราะ) มาด้วยกัน มาอยู ่ด้วยกนั” 
จากน้ันก็มีเสียงร้องกรี๊ดแล้วเทปก็จบ ทั้งคู่หวาดกลัวมากจนรุ่นพ่ีโยนเครื่องบันทึกเสียงน้ันทิ้ง แต่เสียง
ของเครื่องบันทึกเสียงกลับดังข้ึนกว่าเดิม 

สภาวะวิกฤติใหม่ - ทั้งคู่จึงหันไปที่จุดตก พวกเขาพบกับผู้หญิงคนหน่ึงที่สูงประมาณ 
180 ซม. และมีแขนที่ยาวเลยหัวเข่าลงมา ในขณะที่ทั้งสองคนก้าวขาไม่ออกน้ัน ผู้หญิงคนน้ันยืนมือ
ออกมาข้างหน้าแล้วแกว่งแขน ตามด้วยร้องกรี๊ด และพยายามจะเอามือเข้าไปใกล้ทั้งสองคน พระเอก
ที่กำลังหวาดกลัวจึงหันหน้าหนีแล้วพยายามป้องกันมือของผู้หญิง ทันใดน้ันเขาได้ยินเสียง “แป๊ะ!” 
เขาหันไปเห็นรุ่นพ่ีใช้วิชาเคนโดที่เรียนมาใช้หยิบก่ิงไมต้ีแขนผี หลังจากปัดมือผีได้ทัง้สองคนก็รีบวิ่งหนี
ลงจากเขา ขณะวิ่งเขาได้ยินเสียงคนวิ่งตามและเสียงหัวเราะของผู้หญิงตามมาตลอด 

ภาวะคล่ีคลาย - หลังจากกลับมาได้อย่างปลอดภัยทั้งสองคนก็ได้มาคุยกัน ตัวรุ่นพ่ีบอก
ว่าผู้ชายใส่สูทในตอนแรกเขาน่าจะมาเพ่ือช่วย เน่ืองจากในเทปที่เขาไม่ได้ต้องการฆ่าตัวตายแล้ว แต่
น่าจะเป็นผู้หญิงคนน้ันมากกว่าที่ทำให้คนฆ่าตัวตาย 

จบด้วยการยุต ิเร ื ่องราว - รุ ่นพี ่พูดว่า  “เนี ่ยแหละ เคนโดทั ้งชีวิตกูน่ะ  เพื ่อวันน้ี
โดยเฉพาะ” 

จากข้อมูลทั้งหมดที่ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ภาพตัวแทนผีดีในแต่ประเด็น สามารถสรุปออกมา
เป็นตารางสรุปภาพรวมของภาพตัวแทนผีดีได้ ดังน้ี 

ตารางที่ 4.30 
ตารางสรุปภาพรวมของภาพตัวแทนผีดี 

ลักษณะผี - เป็นผีเพศชาย 
- มีรูปลักษณ์เหมือนมนุษย์ปกติทุกประการ 

เวลาและสถานที่ - ปรากฏตัวเวลากลางคืน 
- ในสถานที่เงียบสงบไม่มีผู้คน 

พฤติกรรม - มีพฤติกรรมประหลาดที่มนุษย์ปกติไม่ทำกัน และหลอกหลอน
มนุษย์ 

ปฏิกิริยาของคน - ตกใจหวาดกลัว 
จุดประสงค์ - มาเพ่ือตักเตือนมนุษย์เก่ียวกับเรื่องภัยอันตรายที่กำลังจะเข้ามา 

เหตุผลที่ยังเป็นผี - ติดที่ (ยังคงอยากช่วยชีวิตมนุษย์ ไม่ต้องการให้คนอ่ืนตายแบบ
ตัวเอง) 

มุมมองและแหล่งที่มา - มุมมองแบบสัพพัญญู 
- ไม่ระบุแหล่งที่มา 

โครงเรื่อง - โครงเรื่องแบบซับซ้อน 
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จากตารางสรุปได้ว่าภาพตัวแทนผีดีน้ัน มีลักษณะเป็นผีผู้ชาย รูปลักษณ์เหมือนมนุษย์
ปกติทุกประการ มักปรากฏตัวเวลากลางคืน ในสถานที่เงียบสงบไม่มีผู้คน มีพฤติกรรมที่ประหลาดที่
มนุษย์ปกติไม่ทำ และหลอกหลอนมนุษย์ เมื่อมนุษย์เจอผีดีกลับตกใจหวาดกลัว ทั้งที่จุดประสงค์ของผี
ดี คือ เตือนมนุษย์เก่ียวกับเรื่องภัยอันตราย สาเหตุที่ผีดียังคงเป็นผีเพราะ ติดที่ เน่ืองจากอยากช่วย
มนุษย์ ไม่ต้องการให้ใครต้องถูกฆ่าเหมือนตัวเอง เรื่องผีดีถูกเล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญู เรื่องเล่า
ไม่ได้มีการระบุแหล่งที่มาว่านำเรื่องเล่ามาจากไหน ส่วนโครงเรื่องน้ันปรากฏทั้ง 2 แบบ คือ 1.โครง
เรื่องแบบเส้นตรง 2. โครงเรื่องแบบซับซ้อน 

4.2.4 เปรียบเทียบการวิเคราะห์ภาพตัวแทนผี – จากการศึกษาวิธีการเล่าเรื่องของ
รายการคืนพุธมุดผ้าหม่ส่งผลใหเ้กิดภาพตัวแทนของผีทั้ง 3 แบบ คือ ภาพตัวแทนผีร้าย ภาพตัวแทนผี
กลาง ๆ และภาพตัวแทนผีดี พบว่าวิธีการเล่าของผีทั้งสามแบบน้ันมีทัง้ความเหมอืนและต่างกัน ผู้วิจัย
จึงสรุปวิธีการเล่าผีทั้งสามแบบโดยเรียงตามเกณฑ์ในการวิเคราะหก์ารเล่าเรื่อง ประกอบด้วย ลักษณะ
ของผี เวลาและสถานที่ในการปรากฏตัวของผี พฤติกรรมของผี ปฏิกิริยาที่คนมีต่อผี จุดประสงค์ใน
การปรากฏตัว เหตุผลที่ยังคงเป็นผี มุมมองและแหล่งที่มาของเรื่องเล่า และโครงเรื่อง ตามลำดับ 
ออกมาเป็นตารางดังน้ี 

ตารางที่ 4.31 
ตารางเปรียบเทียบลักษณะของผี 

ประเภทของผี 1. ลักษณะของผี 
ภาพตัวแทนผีร้าย - เป็นผีเพศหญิง 

- มีรูปลักษณ์เป็นมนุษย์ แต่จะมีความสยดสยองผิดไปจากมนุษย์
ปกติ 

- เป็นผีญี่ปุ่น + ผีไทย (ผีญี่ปุ่นมากกว่า) 
ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ - เป็นผีเพศหญิง 

- มีรูปลักษณ์เป็นแบบมนุษย์ปกติทุกประการ 
- เป็นผีญี่ปุ่น + ผีไทย (ผีไทยมากกว่า) 

ภาพตัวแทนผีดี - เป็นผีเพศชาย 
- มีรูปลักษณ์เป็นแบบมนุษย์ปกติทุกประการ 

จากตารางสรุปได้ว่าจุดที่เหมือนกันของผีร้ายและผีกลาง ๆ คือ เป็นผีผู้หญิง ซ่ึงจะต่าง
กับผีด ีที ่เป็นผีผู ้ชาย และจุดที ่เหมือนกันของผีกลาง ๆ  และผีดี ค ือ มีร ูปลักษณ์เหมือนมนษุย์ทุก
ประการ ซ่ึงต่างกับผีร้ายที่มีความสยดสยองผิดไปจากปกติของมนุษย์ อีกจุดหน่ึงที่เหมือนกันระหว่างผี
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ร้ายและผีกลาง ๆ คือ ปรากฏผีสัญชาติญี่ปุ่นและไทยทั้งคู่ แต่ผีร้ายปรากฏผีสัญชาติญี่ปุ่นมากกว่า 
ส่วนผีกลาง ๆ ปรากฏผีสัญชาติไทยมากกว่า 

ตารางที่ 4.32 
ตารางเปรียบเทียบเวลาและสถานที่ในการปรากฏตัวของผี 

ประเภทของผี 2. เวลาและสถานที่ในการปรากฏตัวของผี 
ภาพตัวแทนผีร้าย - ปรากฏตัวในเวลากลางคืน 

- สถานที่ที่มีแสงไฟและผู้คนพลุกพล่าน 
ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ - ปรากฏตัวในเวลากลางวัน 

- สถานที่ประจำในตอนที่ผียังมีชีวิตอยู่ 
ภาพตัวแทนผีดี - ปรากฏตัวในเวลากลางคืน 

- สถานที่เงียบสงบไม่มีผู้คน 

จากตารางสรุปไดว้่าจุดที่เหมือนกันของผีร้ายและผีดี คือ ปรากฏตัวเวลากลางคืน ซ่ึงจะ
ต่างกับผีกลาง ๆ  ท ี ่ปรากฏตัวตอนกลางวัน และผีทั ้งสามแบบมีความแตกต่างกันในเรื ่องสถานที่
ปรากฏตัว ผีร้ายจะปรากฏตัวในที่มีแสงไฟและผู้คนพลุกพลาน ผีกลาง ๆ จะปรากฏตัวในสถานที่
ประจำของตัวเองตอนยังมีชีวิต และผีดีจะปรากฏตัวในที่เสียบสงบไม่มีผู้คน 

ตารางที่ 4.33 
ตารางเปรียบเทียบพฤติกรรมของผี 

ประเภทของผี 3. พฤติกรรมของผี 
ภาพตัวแทนผีร้าย - มีอากัปกิริยาที่ผิดแปลกไปจากมนุษย์ปกติ รวมถึงข่มขู่ และทำร้าย

มนุษย์ด้วยวิธีทางกายภาพและการใช้พลังของผี 
ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ - ทำกิจวัตรเดิมของตัวเองแบบเดียวกับที่เคยทำตอนยังมีชีวิตอยู่ 

ภาพตัวแทนผีดี - มีพฤติกรรมประหลาดที ่มนุษย์ปกติไม่ทำกัน และหลอกหลอน
มนุษย์ 

จากตารางสรุปได้ว่าจดุที่เหมอืนกันของผีร้ายและผีดี คือ มีพฤติกรรมที่ส่งผลเสียต่อคน
ที่เจอ ทั้งหลอกหลอน ข่มขู่ และทำร้าย ซ่ึงแตกต่างกับผีกลาง ๆ ที่ทำกิจวัตรประจำวันของตัวเอง 
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ตารางที่ 4.34 
ตารางเปรียบเทียบปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผี 

ประเภทของผี 4. ปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผี 
ภาพตัวแทนผีร้าย - โดยส่วนใหญ่จะตกใจหวาดกลัว รวมถึงวิ่งหนีเอาตัวรอด หรือไม่

สามารถทำอะไรได้จนถูกฆ่า หรือถูกควบคุมโดยผี  
- แต่ผู้วิจัยพบปฏิกิริยาบางอย่างที่น่าสนใจ  คือ เอาไม้ฟาดผี (สู้

กลับ) หยิบโทรศัพท์มาถ่ายรูปผี และนอนต่อ 
ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ - ตกใจและหวาดกลัวจนส่งผลร้ายตามมา 

- ไม่ทันรู้สึกตัวว่าที่ตัวเองเห็นน้ันคือผี 
ภาพตัวแทนผีดี - ตกใจและหวาดกลัว 

จากตารางสรุปได้ว่าจุดที ่เหมือนกันของผีท ั ้งสามแบบ คือ เมื ่อเจอผีคนจะตกใจ
หวาดกลัว แต่มีบางเรื่องเล่ากลับปรากฏปฏิกิริยาแบบอ่ืนข้ึนมา ในภาพตัวแทนผีร้ายมีบางเรื่องเล่าที่
คนต่อต้านผี และในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ มีบางเรื่องเล่าที่คนไม่รู้ว่าที่ตัวเองเห็นคือผี 

ตารางที่ 4.35 
ตารางเปรียบเทียบจุดประสงค์ในการปรากฏตัว 

ประเภทของผี 5. จุดประสงค์ในการปรากฏตัว 
ภาพตัวแทนผีร้าย - มาเพ่ือหลอกหลอน และต้องการจะเอาชีวิตมนุษย์ 

ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ - มาเพ่ือใช้ชีวิตประจำวันแบบเดิม แบบเดียวกับตอนที่ยังมีชีวิต 

ภาพตัวแทนผีดี - มาเพ่ือตักเตือนมนุษย์เก่ียวกับเรื่องภัยอันตรายที่กำลังจะเข้ามา 

จากตารางสรุปได้ว่าจุดประสงค์ของผีทั้งสามแบบมีความแตกต่างกันโดยส้ินเชิง ไม่มีจุด
ที่ร่วมกันเลยแม้แต่น้อย โดยผีร้ายให้ผลเสียกับมนุษย์ ผีกลาง ๆ ไม่ได้ให้อะไรกับมนุษย์ และผีดีให้ผลดี
กับมนุษย์ 
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ตารางที่ 4.36 
ตารางเปรียบเทียบเหตุผลที่ยังคงเป็นผี 

ประเภทของผี 6. เหตุผลที่ยังคงเป็นผี 
ภาพตัวแทนผีร้าย - ติดที่ ตายที่ไหนก็ยังคงต้องวนเวียนอยู่บริเวณน้ัน ไม่สามารถไปที่

อ่ืนได้ 
ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ - ติดที่ เคยทำกิจกรรมอะไรตอนที่ยังมีชีวิต เมื่อตายไปแล้วก็ยังต้อง

ทำอยู่ 
ภาพตัวแทนผีดี - ติดที ่ ยังคงอยากช่วยชีวิตมนุษย์ ไม่ต้องการให้คนอื่นตายแบบ

ตัวเอง 

จากตารางสรุปไดว้่า จุดที่เหมือนกันของเหตุผลที่ผีทั้งสามแบบยังคงเป็นผี คือ ติดที่ แต่
จะแตกต่างกันในรายละเอียด คือ ผีร้ายไปจากที่ตายไปไม่ได้ ผีกลาง ๆ ต้องไปทำกิจวัตรของตัวเอง
ตามที่ต่าง ๆ และผีดีเลือกที่จะอยู่ที่เดิมเพ่ือช่วยคน 

ตารางที่ 4.37 
ตารางเปรียบเทียบมุมมองและแหล่งที่มาของเรื่อง 

ประเภทของผี 7. มุมมองและแหล่งที่มาของเรื่อง 
ภาพตัวแทนผีร้าย - มุมมองแบบสัพพัญญู เป็นสายตาของพิธีกรมองเข้าไปในเรื่อง 

ทำให้เข้าใจความรู้สึกนึกคิดของตัวละคร และคาดเดาเหตกุารณ์
ล่วงหน้าได้ 

- เป็นเรื่องจริงจากคนที่เจอผีมากับตัว 
ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ - มุมมองแบบสัพพัญญู เป็นสายตาของพิธีกรมองเข้าไปในเรื่อง 

ทำให้เข้าใจความรู้สึกนึกคิดของตัวละคร และคาดเดาเหตกุารณ์
ล่วงหน้าได้ 

- เป็นเรื่องจริงจากคนที่เจอผีมากับตัว 
ภาพตัวแทนผีดี - มุมมองแบบสัพพัญญู เป็นสายตาของพิธีกรมองเข้าไปในเรื่อง 

ทำให้เข้าใจความรู้สึกนึกคิดของตัวละคร และคาดเดาเหตกุารณ์
ล่วงหน้าได้ 

- ไม่ระบุแหล่งที่มา 
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จากตารางสรุปได้ว่าจุดรว่มกันของผีทั้งสามแบบ คือ มุมมองของเรื่องเล่าที่เป็นมุมมอง
แบบสัพพัญญู ค ือการเล่าเรื่องด้วยสายตาของคนที ่รู ้ทุกอย่างเกี่ยวกับเรื ่องราว ต ่อมาในส่วนของ
แหล่งที่มาเรื่องเล่า จุดที่เหมือนกัน คือ ผีร้ายและผีกลาง ๆ มีแหล่งที่มาจากคนที่เจอผีมากับตัว  ซ่ึง
เรื่องที่เล่าจะเป็นเรื่องจริง แต่แตกต่างกับผีดีที่ไม่มีการระบุแหล่งที่มาของเรื่องเล่า 

ตารางที่ 4.38 
ตารางเปรียบเทียบโครงเรื่องแบบเรียงเป็นเส้นตรง 

ประเภทของผี 
8.1 โครงเรื่องแบบเรียงเป็นเส้นตรง 

เริ่มเรื่อง พัฒนา วิกฤติ คลี่คลาย ยุติเรื่องราว 
ภาพตัวแทนผีร้าย - แนะนำ 

ตัวละคร 
- บอก
สถานที่ 
- บอกสาเหตุ
ที่ทำให้เกิด
เรื่องเล่า 

- เกิดปัญหา 
- เกิด
เหตุการณ์
ประหลาด 
- ได้รับ
ข้อมูลใหม่ 

- ผีปรากฏ
ตัว 
- ผีแสดง
พลัง 
- เกิดเหตุไม่
ดีกับตัว
ละคร 

- เฉลย
ความจริง
ของ
เหตุการณ์ 
ที่เกิด 

- ผีไม่ถูก
ปราบ  
ยังคงอยู่
ต่อไป 

ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  - แนะนำ 
ตัวละคร 
- บอก
สถานที่ 
- บอกสาเหตุ
ที่ทำให้เกิด
เรื่องเล่า 

- เกิดปัญหา 
- เกิด
เหตุการณ์
ประหลาด 
- ได้รับ
ข้อมูลใหม่ 

- ผีปรากฏ
ตัว 
- ผีแสดง
พลัง 
- เกิดเหตุไม่
ดีกับตัว
ละคร 

- เฉลย
ความจริง
ของ
เหตุการณ์ 
ที่เกิด 

- ผีไม่ถูก
ปราบ  
ยังคงอยู่
ต่อไป 

ภาพตัวแทนผีดี N/A N/A N/A N/A N/A 

จากตารางสรุปได้ว่าจุดที่เหมือนกันของผีร้ายและผีกลาง ๆ คือ ผีทั้งสองแบบมีการเล่า
เรื่องด้วยโครงเรื่องแบบเส้นตรง รวมถึงวิธีการทั้ง 5 หัวข้อที่มีรายละเอียดเหมือนกันในแต่ละหัวข้อ ซ่ึง
แตกต่างกับภาพตัวแทนผีดีที่ไม่ปรากฏการเล่าเรื่องด้วยโครงเรื่องแบบเส้นตรง 
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ตารางที่ 4.39 
ตารางเปรียบเทียบโครงเรื่องแบบซับซ้อนภาพตัวแทนผีร้าย 

ประเภท
ของผี 

8.2.1 โครงเรื่องแบบซับซ้อน 

เริ่มเรื่อง พัฒนา วิกฤติ คลี่คลาย ยุติเรื่องราว 

ภาพตัวแทน
ผีร้าย 

- แนะนำ 
ตัวละคร 
- บอกอาชีพ 
- บอกสาเหตุ 
- บอกสถานที่ 

- เกิดปัญหา 
- เกิด
เหตุการณ์
ประหลาด 
- ได้รับ 
ข้อมูลใหม่ 

- ผีปรากฏตัว 
- ผีแสดงพลัง 

- เฉลยความ
จริงของ
เหตุการณ์ 
ที่เกิด 

- มีคนตาย 
- ผีไม่ถูก
ปราบ  
ยังคงอยู่ต่อไป 

เริ่มเรื่อง (2) พัฒนา (2) วิกฤติ (2) คลี่คลาย (2) 
- แนะนำ 
ตัวละคร 

- ได้รับ 
ข้อมูลใหม่ 
- เกิดปัญหา 

- ผีปรากฏตัว 
- ผีแสดงพลัง 
- เกิดเหตุไม่ดี
กับตัวละคร 

- เล่าอดีตของ
ผี 

จากตารางสรุปได ้ว่าโครงเร ื ่องแบบซับซ้อนที ่ถูกเล่าในภาพตัวแทนผีร ้ายนั ้นมี
องค์ประกอบของโครงเรื่องแบบเส้นตรงเป็นส่วนประกอบ โดยมีการใช้องค์ประกอบโครงเรื่องซ้ำ ใน
กรณีภาพตัวแทนผีร้ายจะมีการเร ิ่มเรื ่องใหม่หลังจากจบภาวะคลี ่คลายแรก ต ่อด ้วยการพัฒนา
เหตุการณ์ใหม่ สภาวะวิกฤติใหม่ และภาวะคล่ีคลายใหม่ จากน้ันจึงจบด้วยการยุติเรื่องราว 
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ตารางที่ 4.40 
ตารางเปรียบเทียบโครงเรื่องแบบซับซ้อนภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 

ประเภท
ของผี 

8.2.2 โครงเรื่องแบบซับซ้อน 

เริ่มเรื่อง พัฒนา วิกฤติ คลี่คลาย ยุติเรื่องราว 

ภาพตัวแทน
ผีกลาง ๆ 

- แนะนำ 
ตัวละคร 
- บอกช่วงอายุ 
- บอกอาชีพ 

- เกิดปัญหา 
- เกิดเหตุกาณ์
ผิดปกติ 

- ผีปรากฏตัว 
- เกิดเหตุไม่ดี
กับตัวละคร 

- เฉลยความ
จริงของ
เหตุการณ์ 
ที่เกิด 

- เล่าถึงชีวิต
ของตัวละคร
หลังเกิด
เหตุการณ์ 

พัฒนา (2) วิกฤติ (2) คลี่คลาย (2) 

- เล่าการ
ดำเนินชีวิต
ของตัวละคร 

- ผีปรากฏตัว 
- เกิดเหตุไม่ดี
กับตัวละคร 

- เฉลยความ
จริงของ
เหตุการณ์ 
ที่เกิด 

พัฒนา (3) วิกฤติ (3) คลี่คลาย (3) 

- เล่าการ
ดำเนินชีวิต
ของตัวละคร 

- ได้ยินเสียงผี 
- เกิดเหตุไม่ดี
กับตัวละคร 

- ตัวละคร
ได้รับความ
ช่วยเหลือ 

จากตารางสรุปได้ว่า โครงเรื ่องแบบซับซ้อนที่ถูกเล่าในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  นั ้นมี
องค์ประกอบของโครงเรื่องแบบเส้นตรงเป็นส่วนประกอบเหมือนกับภาพตัวแทนผีร้าย โดยมีการใช้
องค์ประกอบโครงเรื่องซ้ำเช่นกัน ในกรณีภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  จะมีการพัฒนาเหตุการณ์ใหม่ครั้งที ่2 
หลังจากภาวะคล่ีคลายแรก ต่อด้วยสภาวะวิกฤติครั้งที่ 2 ภาวะคล่ีคลายครั้งที่ 2 จากน้ันจะเริ่มการ
พัฒนาเหตุการณ์ใหมอี่กครั้งเป็นครั้งที ่3 สภาวะวิกฤติครั้งที่ 3 ภาวะคล่ีคลายครั้งที่ 3 และจบด้วยการ
ยุติเรื่องราว 
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ตารางที่ 4.41 
ตารางโครงเรื่องแบบซับซ้อนภาพตัวแทนผีดี 

ประเภทของ
ผี 

8.2.3 โครงเรื่องแบบซับซ้อน 

เริ่มเรื่อง พัฒนา วิกฤติ คลี่คลาย ยุติเรื่องราว 

ภาพตัวแทน
ผีดี 

- แนะนำ 
ตัวละคร 
- บอกสาเหตุ 
- บอกจุด 
มุ่งหมาย 

- ได้รับข้อมูล 
- เกิดเหตุการณ์
ประหลาด 

- ผีปรากฏตัว 
- ผีแสดงพลัง 

- เฉลยความ
จริงของ
เหตุการณ์ 
ที่เกิด 

- ตัวละคร
ปลอดภัย 
จบด้วย
ความตลก 

พัฒนา (2) วิกฤติ (2) 
- เกิดเหตุการณ์
ประหลาด 
- ได้รับข้อมูล
ใหม่ 

- ผีปรากฏตัว 
- ผีแสดงพลัง 
- ผีจะทำร้าย 
- ตัวเอกสู้
กลับ 

จากตารางสรุปไดว้่า โครงเรื่องแบบซับซ้อนที่ถูกเล่าในภาพตวัแทนผีดน้ัีนมีองค์ประกอบ
ของโครงเรื่องแบบเส้นตรงเป็นส่วนประกอบเหมือนกับทั้งภาพตัวแทนผีร้ายและผีกลาง ๆ  โดยมีการใช้
องค์ประกอบโครงเร ื่องซ้ำเช่นเดียวกัน ในกรณีภาพตัวแทนผีดีจะมีแค่การพัฒนาเหตุการณ์ใหม่
หลังจากสภาวะวิกฤติ ตามด้วยสภาวะวิกฤตใหม่ ภาวะคล่ีคลาย และการยุติเรื่องราวตามลำดับ 

จากการนำเสนอข้อมูลที่ผู้วิจัยได้ศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 10 ตอน และเรื่องผี 12 
เรื่อง น้ันพบว่า รายการคืนพุธมุดผ้าห่มได้สร้างภาพตัวแทนของผีออกมา 3 รูปแบบด้วยกัน คือ ภาพ
ตัวแทนผีร้าย ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ และภาพตัวแทนผีดี โดยสร้างภาพตัวแทนผ่านการเล่าเรื่องของ
รายการที่มีทั้งความเหมือนและความต่างกันในแต่ละรูปแบบของภาพตัวแทนผี ผู้วิจัยจึงนำมาสรุป
เปรียบเทียบให้เห็นอย่างชัดเจนดังตารางต่อไปน้ี 
 

 

 

Ref. code: 25666507030036ZHG



128 
 

ตารางที่ 4.42 
ตารางสรุปเปรียบเทียบภาพตัวแทนผีตามเกณฑ์การวิเคราะห์ 

เกณฑ์ ภาพตัวแทนผีร้าย ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ภาพตัวแทนผีดี 
1. ลักษณะ - ผีเพศหญิง 

- เหมือนคนแต่ผิดปกติ 
- ผีญี่ปุ่น + ผีไทย 

- ผีเพศหญิง 
- เหมือนคนปกติ 
- ผีญี่ปุ่น + ผีไทย 

- ผีเพศชาย 
- เหมือนคนปกติ 

2. เวลาและ
สถานที่ 

- กลางคืน 
- มีแสงไฟคนพลุกพล่าน 

- กลางวัน 
- ที่ประจำ 

- กลางคืน 
- เงียบสงบไม่มีผู้คน 

3. พฤติกรรม - หลอกหลอน ข่มขู่ ทำร้าย - ทำกิจวัตรเดิม ๆ - หลอกหลอน 
4. ปฏิกิริยา - ตกใจหวาดกลัว ถูกฆ่า 

- ต่อต้านผี 
- ตกใจหวาดกลัว 
- ไม่รู้ตัวว่าเจอผี 

- ตกใจหวาดกลัว 

5. จุดประสงค์ - มาเอาชีวิต - มาใช้ชีวิตประจำวัน - มาเตือน 
6. เหตุผล 
ที่ยังเป็นผี 

- ติดที่ (ไปจากที่ตายไม่ได้) - ติดที่  
(ใช้ชีวิตประจำวัน) 

- ติดที่ (อยากช่วย) 

7. มุมมองและ
แหล่งที่มา 

- มุมมองสัพพัญญู 
- เรื่องจริงจากคนที่เจอผี 

- มุมมองสัพพัญญู 
- เรื่องจริงจากคนที่เจอผี 

- มุมมองสัพพัญญู 

8. โครงเรื่อง - โครงเรื่องเส้นตรง 
- โครงเรื่องซับซ้อน 

- โครงเรื่องเส้นตรง 
- โครงเรื่องซับซ้อน 

- โครงเรื่องซับซ้อน 

จากตารางเปรียบเทียบภาพตัวแทนผีทั ้ง 3 แบบ คือ 1. ภาพตัวแทนผีร้าย 2. ภาพ
ตัวแทนผีกลาง ๆ และ 3. ภาพตัวแทนผีดี มีรายละเอียดดังน้ี 

การเล่าเรื่องของภาพตัวแทนผีร้าย รายการมักจะเล่าใหต้ัวละครผีออกมาเป็นเพศหญงิ 
ที่มีรูปลักษณ์เหมือนกับมนุษย์ เป็นผีสัญชาติญี่ปุ่น แต่จะมีความสยดหยองมากกว่า หรือเป็นมนุษย์ที่
ผิดจากมนุษย์ไปเลย เช่น สูงเกินมนุษย์ ปากฉีกกว้าง หรือมีดวงตาสีแดง เป็นต้น ในส่วนของเวลาและ
สถานที่ปรากฏตัวของผี รายการจะเล่าว่าภาพตัวแทนผีร้ายปรากฏตัวในเวลากลางคืน ในสถานที่ที่มี
แสงไฟและมีผู้คนเป็นจำนวนมาก เช่น กองถ่ายภาพยนตร์ หรือโรงพยาบาล เป ็นต ้น โดยที่ภาพ
ตัวแทนผีร้ายน้ันจะมีพฤติกรรมในเชิงลบ ทั้งอากัปกิริยาที่ผิดแปลกไปจากมนุษย์ อย่างเช่นการรำทีบ่ดิ
เบี้ยว การขยับข้อต่อกระดูกที่มนุษย์ไม่สามารถทำได้ รวมถึงการข่มขู่มนุษย์ อีกทั้งยังทำร้ายมนุษย์
ด้วยการโจมตีทางกายภาพ เช่น ตบหัวมนุษย์ กัดหัวมนุษย์จนขาด และการโจมตีด้วยการใช้พลังของผี 
เช่น ก่อให้เกิดภัยพิบัติจนมีคนล้มตายจำนวนมาก แต่รายการมักจะเล่าเก่ียวกับปฏิกิริยาของมนุษย์
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เวลาเจอผีเช่นกัน โดยส่ิงที่มนุษย์แสดงออกมาเวลาเจอกับภาพตัวแทนผีร้าย คือ ตกใจหวาดกลัว วิ่ง
หนีเอาตัวรอด หรือไม่สามารถทำอะไรไดจ้นถูกภาพตัวแทนผีร้ายฆ่า หรือถูกภาพตัวแทนผีร้ายควบคมุ
จิตใจ ปฏิกิริยาเหล่าน้ีเป็นปฏิกิริยาปกติโดยส่วนใหญ่ที่พบในเรื่องภาพตัวแทนผีร้าย แต่รายการก็ยัง
เล่าปฏิกิริยาแบบอ่ืนที่แตกต่างจากปฏิกิริยาแบบปกติโดยส้ินเชิงเช่นกัน เช่น เจอผีแล้วนอนต่อ เจอผี
แล้วหยิบโทรศัพท์มือถือข้ึนมาถ่ายรูปผี หรือหยิบก่ิงไม้มาฟาดมือผี เป็นต้น ซ่ึงรายการจะเล่าว่าภาพ
ตัวแทนผีร้ายน้ันมีจุดประสงค์ในการปรากฏตัวแบบเดียวกัน คือ ปรากฏตัวเพ่ือหลอกหลอนมนุษย์ให้
เกิดความหวาดกลัว และต้องการเอาชีวิตมนุษย์ รวมถึงเหตุผลที่ภาพตัวแทนผีร ้ายยังคงเป็นผีอยู่ 
รายการเล่าว่าภาพตัวแทนผีร้ายน้ันติดที่ กล่าวคือ ตอนตายตายที่ไหนก็ต้องวนเวียนอยู่บริเวณน้ัน ไม่
สามารถไปไหนได้ ในส่วนของมุมมองการเล่าเรื่องแบบภาพตัวแทนผีร ้ายนั้น รายการจะเล่าด้วย
มุมมองแบบสัพพัญญู เล่าผ่านสายตาของพิธีกรมองเข้าไปในเรื่อง ส่งผลให้ผู้ชมเข้าใจความรู้สึกนึกคิด
ของตัวละคร และสามารถที่จะคาดเดาเหตุการณล่์วงหน้าได้ แหล่งที่มาของเรื่องเล่าแบบภาพตัวแทน
ผีร้ายน้ันรายการได้มีการกล่าวว่าเป็นเรื่องจริงจากคนที่เจอผีมากับตัว ซ่ึงรายการจะมีวิธีการเล่าภาพ
ตัวแทนผีร้าย 2 แบบ คือ เล่าด้วยโครงเรื่องที่เรียงเป็นเส้นตรง และเล่าด้วยโครงเรื่องที่ซับซ้อน การ
เล่าด้วยโครงเรื่องแบบเส้นตรงจะเป็นการเล่าตามแบบโครงเรื่องดัง้เดิมของ กุสตาฟ เฟรย์แท็ก (1988) 
ประกอบด้วย การเริ่มเรื่อง การพัฒนาเหตุการณ์ สภาวะวิกฤติ ภาวะคล่ีคลาย และการยุติเรื่องราว 
ตามลำดับ  

โดยการเล่าแบบโครงเรื่องเส้นตรงของรายการเริ่มด้วยการเริ่มเรื่อง รายการจะเริ่มด้วย
การแนะนำตัวละครว่าเป็นใคร อายุเท่าไหร่ ทำอาชีพอะไร บอกสถานที่ที่เรื่องน้ีดำเนินอยู่ รวมถึงบอก
สาเหตุที่ทำให้ตัวละครต้องมาอยู่ในเรื่องเล่าน้ี ต่อมาที่การพัฒนาเหตุการณ์ รายการจะเล่าว่าเกิด
ปัญหาอะไรบางอย่างทีต่ัวละครจะต้องไปแก้ไข หรือเกิดเหตุการณ์ประหลาดข้ึนกับตัวละคร ซ่ึงส่วนน้ี
จะทำให้ตัวละครได้รับข้อมูลใหม่ ต่อมาที่สภาวะวิกฤติ ส่วนน้ีของเรื่องเล่าแบบภาพตัวแทนผีร้ายจะ
เป็นส่วนที่ผีปรากฏตัวออกมา มีการแสดงพลังหรือความสามารถของผี โดยสองส่ิงน้ีจะส่งผลเสียต่อตัว
ละครอย่างย่ิง มีทั้งตัวละครได้รับอาการบาดเจ็บ หรือเสียชีวิต และต่อมาที่ภาวะคล่ีคลาย ส่วนน้ี
รายการจะเล่าแบบเฉลยความจริงของเหตุการณ์ต ่าง ๆ  ท ี ่ต ัวละครได้เจอมา และจบด้วยการยุติ
เร ื ่องราว การเล่าของรายการจะเล่าว่าภาพตัวแทนผีร้ายยังไม่ถูกปราบ แต่ยังคงวนเวียนอยู่ใน
ชีวิตประจำวันของมนุษย์ต่อไป จากที่กล่าวมาทั้งหมดคือวิธีการเล่าเรื่องผีแบบภาพตัวแทนผีร้ายของ
รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม  

ส่วนการเล่าเรื่องด้วยโครงเรื่องแบบซับซ้อนรายการจะเริ่มด้วย การเริ่มเรื่อง รายการจะ
แนะนำตัวละคร บอกอายุ อาชีพ และบอกสถานที่ที่เรื่องน้ีดำเนินอยู่ รวมถึงบอกสาเหตุที่ทำให้ตัว
ละครต้องมาอยู่ในเรื่องเล่าน้ี ต่อด้วยการพัฒนาเหตุการณ์ รายการจะเล่าว่า ตัวละครประสบปัญหา
บางอย่างจึงต้องแก้ไข หรือเกิดเหตุการณ์ประหลาดข้ึนกับตัวละคร ซ่ึงทั้งสองส่วนจะทำให้ตัวละคร
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ได้รับข้อมูลใหม่ ต่อมาที่สภาวะวิกฤติ โดยส่วนน้ีจะเล่าว่า ผีได้มีการปรากฏตัวออกมาและแสดงพลัง
บางอย่าง ตามด้วยภาวะคล่ีคลาย ที่จะเฉลยความจรงิของเหตุกาณ์ทีผ่่านมาที่ตวัละครได้เจอ แต่จะตอ่
ด้วยการเริ่มเรื่องใหม่ ที่จะแนะนำตัวละคร ตามด้วยการพัฒนาเหตุการณ์ใหม ่เป็นช่วงที่จะเกิดปัญหา
กับตัวละคร และตัวละครจะได้รับข้อมูลใหม ่และต่อด้วยสภาวะวิกฤติใหม่ ที่ผีจะปรากฏตัวและแสดง
พลังบางอย่าง รวมถึงเกิดเหตุไม่ดีขึ้นกับตัวละคร เช่น บาดเจ็บ หรือเสียชีวิต เป ็นต้น ต ่อที ่ภาวะ
คล่ีคลาย โดยส่วนน้ีจะเล่าถึงอดีตความเป็นมาของผี และจบด้วยการยุติเรื่องราว ที่เล่าว่าเกิดความ
สูญเสีย มีคนตายมากมาย และท้ายที่สุดภาพตัวแทนผีร้ายก็ยังไม่ถูกปราบ ยังคงวนเวียนอยู่ใน
ชีวิตประจำวันของมนุษย์ต่อไป ซ่ึงการเล่าแบบโครงเรื่องซับซ้อนเป็นการเล่าที่ไมไ่ด้จบภายในเส้นเรื่อง
เดียว แต่จะมีการเพ่ิมส่วนประกอบของโครงเรื่องเข้าไป เน่ืองจากเป็นเรื่องเล่าที่ประกอบด้วยหลาย
เส้นเรื่อง เช่น เจอผีสองตนภายในเรื่องเดียว หรือตัวละครในเรื่องมีการเล่าเรื่องอีกที จึงกลายเป็นเรื่อง
เล่าในเรื่องเล่า เหมือนกับการนำเรื่องเล่าหน่ึงมาเช่ือมต่อ หรือมาแทรกอยู่ในอีกเรื่องเล่าหน่ึง แต่ถึงแม้
จะมีการเพ่ิมองค์ประกอบของโครงเรื่องเข้ามา แต่ภายในรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบยังคงมี
วิธีการเล่าที่คล้ายคลึงกัน 

การเล่าเรื่องของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ รายการจะเล่าภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ออกมาใน
ลักษณะที่เป็นเพศหญิงเช่นเดียวกัน แต่จะมีรูปลักษณ์เหมือนกับมนุษย์ปกติทุกประการ ในส่วนของ
เวลาและสถานที่ในการปรากฏตัวภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  จะปรากฏตัวออกมาในเวลากลางวัน ใน
สถานที่ประจำของตัวเองในตอนที่ยังมีชีวิต เช่น บ้านของตัวเอง ร้านอาหารของตัวเอง หรือร้านกาแฟ
ของตัวเอง เป ็นต ้น โดยผีแบบภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  จะมีพฤติกรรมแบบเดียวกับตอนยังมีชีวิต 
กล่าวคือ ตอนยังมีชีวิตเคยทำอะไร ตายไปแล้วก็ยังคงทำแบบเดิมเป็นกิจวัตร เช่น เปิดร้านกาแฟ หรือ
ทำอาหาร ส่วนปฏิกิริยาของมนุษย์เวลาเจอภาพตัวแทนผีกลาง ๆ รายการจะเล่าว่า มนุษย์จะตกใจ
และหวาดกลัว จนส่งผลเสียกลับมาที่ตัวมนุษย์เอง (ผีไม่ได้ทำอะไร) หรือมนุษย์จะไม่มีปฏิกิริยาใดเลย 
เน่ืองจากมนุษย์ไม่รู้สึกตัวว่าที่ตัวเองเห็นคือผี โดยผีแบบภาพตัวแทนผีกลาง ๆ จะมีจุดประสงค์ในการ
ปรากฏตัวเพื่อใช้ชีวิตแบบเดิม แบบเดียวกับตอนที่ยังมีชีวิต ส่วนเหตุผลที่ยังคงเป็นผี คือ ติดที่ 
เช่นเดียวกัน แต่รายการจะเล่าว่าผีเป็นผู้เลือกที่จะทำแบบน้ีเอง ซ่ึงจะแตกต่างกับเหตุผลของภาพ
ตัวแทนผีร้ายที่ผีไม่ไดเ้ลือก แต่จำเป็นต้องติดอยู่กับที่ ในส่วนของมุมมองการเล่าเรื่องแบบภาพตวัแทน
ผีกลาง ๆ น้ัน รายการจะเล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญูเช่นกัน ที่จะเล่าผ่านสายตาของพิธีกรมองเข้า
ไปในเรื ่อง ส่งผลให้ผู้ชมเข้าใจความรู ้สึกนึกคิดของตัวละคร และสามารถที ่จะคาดเดาเหตุการณ์
ล่วงหน้าได้ แหล่งที่มาของเรื่องเล่าแบบภาพตัวแทนผีกลาง ๆ จะเป็นเรื่องจริงที่มาจากคนที่เจอผีมา
กับตัว ซ่ึงรายการมีวิธีการเล่าผีแบบภาพตวัแทนผีกลาง ๆ  2 แบบเหมือนกับภาพตัวแทนผีร้าย คือ เล่า
ด้วยโครงเรื่องที่เรียงเป็นเส้นตรง และเล่าด้วยโครงเรื่องที่ซับซ้อน การเล่าด้วยโครงเรื่องแบบเส้นตรง
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จะเป็นการเล่าตามแบบโครงเรื่องดั้งเดิมของ กุสตาฟ เฟรย์แท็ก (1988) ประกอบด้วย การเริ่มเรื่อง 
การพัฒนาเหตุการณ์ สภาวะวิกฤติ ภาวะคล่ีคลาย และการยุติเรื่องราว ตามลำดับ 

โดยการเล่าแบบโครงเรื่องเส้นตรงในแบบภาพตวัแทนผีกลาง ๆ  จะคล้ายคลึงกับการเล่า
เรื่องในแบบภาพตัวแทนผีร้าย โดยเริ่มด้วยการเริ่มเรื่อง รายการจะเริ่มด้วยการแนะนำตวัละคร มีการ
บอกอายุ อาชีพ บอกสถานที่ที่เรื่องน้ีดำเนินอยู่ รวมถึงบอกสาเหตุที่ทำให้ตัวละครต้องมาอยู่ในเรื่อง
เล่าน้ี ต่อมาที่การพัฒนาเหตุการณ ์จะเล่าถึงปัญหาที่เกิดกับตวัละคร เหตุการณ์ประหลาดที่เกิดข้ึนกับ
ตัวละคร ทำให้ตัวละครได้รับข้อมูลใหม่ ตามด้วยสภาวะวิกฤติ เล่าว่าผีได้ปรากฏตัวออกมา ผีมีการ
แสดงพลัง หรือความสามารถของผี ซ่ึงเป็นส่ิงที่ส่งผลร้ายต่อตัวละคร อาจจะไดร้ับอาการบาดเจ็บ หรอื
ถึงข้ันเสียชีวิต จากน้ันจะเป็นภาวะคล่ีคลาย เล่าด้วยการเฉลยความจริงของเหตกุารณ์ทีต่ัวละครไดเ้จอ
มาก่อนหน้าน้ี และจบด้วยการยุติเรื่องราว โดยรายการจะเล่าว่าผีแบบภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  ยังไม่ถูก
ปราบลง ยังคงวนเวียนอยู่ในชีวิตประจำวันของมนุษย์ จากที่กล่าวมาคือวิธีการเล่าเรื่องผีแบบภาพ
ตัวแทนผีกลาง ๆ ของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม  

ส่วนการเล่าเรื่องด้วยโครงเรื่องแบบซับซ้อนรายการจะเริ่มด้วยการเริ่มเรื่อง โดยเริ่ม
แนะนำตัวละคร บอกอายุและอาชีพของตัวละคร ต่อด้วยการพัฒนาเหตุการณ์ที่ 1 จะเล่าถึงปัญหา
และเหตุการณ์ประหลาดที่เกิดข้ึนกับตัวละคร ต่อด้วยสภาวะวิกฤติที่ 1 ที่ผีจะปรากฏตัวออกมาในช่วง
น้ี และในช่วงน้ีจะเกิดเหตุการณ์เลวร้ายข้ึนกับตัวละคร ต่อด้วยภาวะคล่ีคลายที ่1 ทางรายการจะเฉลย
ความจริงของเหตุการณ์ที ่ตัวละครได้เผชิญมา และขึ ้นการพัฒนาเหตุการณ์ที ่ 2 จะเป็นการเล่า
เก่ียวกับการดำเนินชีวิตของตัวละครหลังจากน้ัน ต่อด้วยภาวะวิกฤตที่ 2 โดยผีจะปรากฏตัวในช่วงน้ี 
และจะเกิดเหตุการณ์เลวร้ายกับตัวละครอีกครั้ง ต่อด้วยภาวะคล่ีคลายที่ 2 เป็นการเฉลยความจริง
ของเหตุการณ์ที่ 2 ที่ตัวละครได้เผชิญ และข้ึนการพัฒนาเหตุการณ์ที่ 3 ซ่ึงจะเล่าถึงการดำเนินชีวิต
ของตัวละครหลังจากเหตุการณ์ที่สอง ต่อด้วยสภาวะวิกฤตที่ 3 เล่าว่าตัวละครสามารถสัมผัสถึงผีได้ 
และการสัมผัสถึงผีน้ันส่งผลเสียต่อตัวละครเป็นอย่างมาก อาจถึงข้ันเสียชีวิต ต่อด้วยภาวะคล่ีคลายที่ 
3 จะเล่าถึงความช่วยเหลือที่ตัวละครได้รบัหลังจากเหตุการณ์เจอผี และจบด้วยการยุตเิรื่องราว เล่าถึง
ชีวิตของตัวละครหลังเจอเหตุการณ์เลวร้ายถึงสามครั้ง ถึงแม้การเล่าแบบโครงเรื่องซับซ้อนของภาพ
ตัวแทนผีกลาง ๆ จะมีการเพ่ิมองค์ประกอบโครงเรื่องเป็นจำนวนมาก แต่ภายในรายละเอียดของแต่
ละองค์ประกอบยังเรียกได้ว่ามีวิธีการเล่าที่คล้ายคลึงกันอยู่ 
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การเล่าเรื่องของภาพตัวแทนผีดี รายการจะเล่าภาพตัวแทนผีดีออกมาในลักษณะที่
เป็นเพศชาย มีลักษณะเป็นมนุษย์ปกติ ส่วนเวลาและสถานที่ในการปรากฏตัวของภาพตัวแทนผีดีจะ
เป็นช่วงเวลากลางคืน ในสถานที่ที่เงียบสงบไม่มีผู้คน โดยพฤติกรรมของภาพตัวแทนผีดีน้ันจะเป็นการ
หลอกหลอนมนุษย์ หรือมีพฤติกรรมประหลาดที่มนุษย์ปกติจะไม่ทำกัน ตัวอย่างเช่น วิ่งเข้าใส่คนที่ไม่
รู้จักด้วยความเร็ว ซ่ึงจะเห็นได้ว่าเป็นพฤติกรรมที่ค่อนข้างแปลก และแน่นอนว่าปฏิกิริยาของมนุษย์
เมื ่อเจอภาพตัวแทนผีดีทำพฤติกรรมเช่นนั้นใส่ จะต้องร ู้สึกหวาดกลัวและตกใจ แต่จดุประสงค์ที่
แท้จริงของภาพตัวแทนผีดี คือ การตักเตือนเก่ียวกับอันตรายที่กำลังจะเกิดข้ึนกับมนุษย์ เช่น ที่ภาพ
ตัวแทนผีดีวิ่งไล่มนุษย์เพราะไม่ต้องการใหม้นุษย์เจอผีอีกตัวที่ดุร้ายกว่าตน เป็นต้น และเหตุผลที่ภาพ
ตัวแทนผีดียังคงเป็นผีอยู่ คือ ติดที่ เช่นเดียวกับภาพตัวแทนผีร้ายและภาพตัวแทนผีกลาง ๆ แต่ติด
ด้วยเหตุผลที่ว่ายังคงต้องการช่วยชีวิตมนุษย์ ไม่ต้องการให้คนอ่ืนต้องมาตายในสถานที่แห่งน้ีแบบที่
ตัวเองตาย โดยการเล่าเรื่องแบบภาพตัวแทนผีดีรายการจะเล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญู เป็นการเล่า
ผ่านสายตาของพิธีกรมองเข้าไปในเรื่อง ทำให้ผู้ชมจึงสามารถเข้าใจความรู้สึกนึกคิดของตัวละคร และ
คาดเดาเหตุการณ์ล่วงหน้าได ้แต่แหล่งที่มาของเรื่องเล่าน้ันไม่ได้มีการระบุถึงแหล่งทีม่าเอาไว้ ในส่วน
ของวิธีการเล่าเรื่องของภาพตัวแทนผีดีน้ันมีการเล่าด้วยโครงเรื่องเพียง 1 แบบเท่าน้ัน คือ การเล่าด้วย
โครงเรื่องแบบซับซ้อน เน่ืองจากเป็นเรื่องเล่าที่มีการการเจอผีแบบสองจังหวะ ส่งผลให้การเล่าเรื่อง
ภาพตัวแทนผีด ีเริ ่มด้วย การเร ิ ่มเร ื ่อง จะเป็นการเล่าด้วยการแนะนำตัวละคร บอกอายุ บอก
จุดมุ่งหมายหรือความต้องการของตัวละคร ต่อด้วยการพัฒนาเหตุการณ์ในช่วงน้ีตัวละครจะได้รับ
ข้อมูลใหม่ และจะเกิดเหตุการ์ประหลาดข้ึนกับตัวละคร ต่อด้วยสภาวะวิกฤติ เป็นช่วงที่ผีปรากฏตัว
ข้ึนมาพร้อมทั้งแสดงพลัง และข้ึนการพัฒนาเหตุการณ์ใหม่ ซ่ึงเป็นการเล่าที่คล้ายเดิม ตัวละครจะ
ได้รับข้อมูลใหม่ และจะเกิดเหตุการณ์ประหลาด ต่อด้วยสภาวะวิกฤติใหม่ โดยรายการจะเล่าว่ามีผี
ปรากฏตัว ผีมีการแสดงพลังบางอย่างและพยายามจะทำร้ายตัวละคร แต่ตัวละครมีการสู้กลับ ต่อด้วย
ภาวะคล่ีคลาย รายการเล่าด้วยการเฉลยความจริงของเหตุการณ์ที่ตัวละครได้เจอ เป็นจุดประสงค์ที่
แท ้จร ิงของภาพตัวแทนผีดีตนแรก และจบด้วยการยุติเร ื่องราว เล่าว่าตัวละครปลอดภัยและจบ
เรื่องราวด้วยความตลกขบขัน ซ่ึงจากทั้งหมดที่กล่าวมาคือวิธีการเล่าเรื่องแบบภาพตัวแทนผีดีของ
รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

กล่าวโดยสรุปในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มที่มีการเล่าเรื่องผีทั้ง 3 รูปแบบ ทั้งภาพตัวแทน
ผีร้าย ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ และภาพตัวแทนผีดี ปรากฏว่าเรื่องผีส่วนใหญ่ที่รายการเล่าเป็นการเล่า
เรื่องแบบ “ภาพตัวแทนผีร้าย” โดยปรากฏออกมาถึง 9 ตน ใน 8 เรื่อง จากเรื่องเล่าทั้งหมด 12 เรื่อง 
เป็นผีที่มีปริมาณมากที่สุด รองลงมาคือ “ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ” ปรากฏตัวออกมาทั้งหมด 5 ตน ใน 
4 เรื่อง จากเรื่องเล่าทั้งหมด 12 เรื่อง และผีที่ปรากฏออกมาน้อยที่สุดคือ “ภาพตัวแทนผีดี” ปรากฏ
ตัวออกมา 1 ตน ใน 1 เรื่อง จากเรื่องเล่าทั้งหมด 12 เรื่อง  
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ผีทั้งสามรูปแบบมีทั้งจุดที่เหมือนและจุดที่แตกต่างกัน ผู้วิจัยจะสรุปความเหมือนความ
ต่างตามเกณฑ์การวิเคราะห์ทั้ง 8 เกณฑ์ คือ 1. ลักษณะของผี ทั้งภาพตัวแทนผีร้ายและผีกลาง ๆ มี
จุดที่เหมือนกันคือผีเป็นผู้หญิง ซ่ึงจะต่างกับผีดีที่เป็นผีผู้ชาย ต่อมาในส่วนของรูปลักษณ์ ทั้งภาพ
ตัวแทนผีกลาง ๆ และผีดีมีจุดที่เหมือนกัน คือ มีรูปลักษณ์เหมือนมนุษย์ทุกประการ ซ่ึงต่างกับผีร้ายที่
มีความสยดสยองผิดไปจากปกติของมนุษย์ 2. เวลาและสถานที่ในการปรากฏตัว ทั้งภาพตัวแทนผีผี
ร้ายและผีดีมีจุดที่เหมือนกัน คือ ปรากฏตัวเวลากลางคืน ซ่ึงจะต่างกับผีกลาง ๆ ที่ปรากฏตัวตอน
กลางวัน ในส่วนของสถานที่น้ัน ผีทั้งสามแบบมีความแตกต่างกันในเรื่องสถานที่ปรากฏตัว ผีร้ายจะ
ปรากฏตัวในที่มีแสงไฟและผู้คนพลุกพล่าน ผีกลาง ๆ จะปรากฏตัวในสถานที่ประจำของตัวเองตอน
ยังมีชีวิต และผีดีจะปรากฏตัวในที่เสียบสงบไม่มผู้ีคน 3. พฤติกรรมของผี ทั้งภาพตัวแทนผีร้ายและผีดี
มีจุดที่เหมือนกัน คือ มีพฤติกรรมที่ส่งผลเสียต่อคนที่เจอ ทั้งหลอกหลอน ข่มขู่ และทำร้าย ซ่ึงแตกต่าง
กับผีกลาง ๆ ที่ทำกิจวัตรประจำวันของตัวเอง 4. ปฏิกิริยาที่คนมีต่อผี จุดที่เหมือนกันของผีทั้งสาม
แบบ คือ เมื่อเจอผีคนจะตกใจหวาดกลัว แต่ในบางเรื่องเล่ากลับปรากฏปฏิกิริยาที่ต่างออกไป เช่น ใน
ภาพตัวแทนผีร้ายมีบางเรื่องเล่าที่คนต่อต้านผี ด้วยการที่ตัวละครใช้วิชาเคนโดที่ร่ำเรียนมา คว้าก่ิงไม้
ฟาดไปที่มือของผี การที่ตัวละครหยิบโทรศพัท์ข้ึนมาถ่ายรูปผี หรือการที่ตัวละครเห็นผีแล้วเลือกที่จะ
ไม่สนใจและนอนต่อ เป็นต้น และในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ มีบางเรื่องเล่าที่คนไม่รู้ว่าที่ตัวเองเห็นคือผี 
5. จุดประสงค์ในการปรากฏตัว ผีทั้งสามแบบมีจุดประสงค์ที่แตกต่างกันโดยส้ินเชิง ไม่มีจุดที่ร่วมกัน
เลยแม้แต่น้อย โดยผีร้ายจะให้ผลเสียกับมนุษย์ ตัวอย่างเช่นการทำร้าย ข่มขู่ เอาชีวิต ส่วนผีกลาง ๆ 
แค่ต้องการใช้ชีวิตประจำวันของผี และผีดีให้ผลดีกับมนุษย์ คือ การเตือนภัยอันตรายจนมนุษย์รอด
ชีวิต 6. เหตุผลที ่ยังคงเป็นผี ผีท ั ้งสามแบบมีเหตุผลที ่เหมือนกัน ค ือ ต ิดที่ แต ่จะแตกต่างกันใน
รายละเอียด ผีร้ายไปจากที่ตายไปไม่ได้ ผีกลาง ๆ ต้องไปทำกิจวัตรของตัวเองตามที่ต่าง ๆ และผีดี
เลือกที่จะอยู่ที่เดิมเพ่ือช่วยคน 7. มุมมองและแหล่งที่มาของเรื่องเล่า จุดร่วมกันของผีทั้งสามแบบ คือ 
มุมมองของเรื่องเล่าที่เป็นมุมมองแบบสัพพัญญู คือการเล่าเรื่องด้วยสายตาของคนที่รูทุ้กอย่างเก่ียวกับ
เรื่องราว ๆ ต่อมาในส่วนแหล่งที่มาของเรื่องเล่า จุดที่เหมือนกัน คือ ผีร้ายและผีกลาง ๆ มีแหล่งที่มา
จากคนที่เจอผีมากับตัว ซ่ึงเรื่องที่เล่าจะเป็นเรื่องจริง แต่แตกต่างกับผีดีที่ไม่มีการระบุแหล่งที่มาของ
เรื่องเล่า 8. โครงเรื่อง จุดที่เหมือนกัน คือ ภาพตัวแทนผีทั้งสามแบบมีการเล่าเรื่องด้วยโครงเรื่องแบบ
ซับซ้อน แต่โครงเรื่องแบบเส้นตรง กลับมีเพียงภาพตัวแทนผีร้ายและผีกลาง ๆ เท่าน้ันที่มีการเล่าเรื่อง
ด้วยโครงเรื่องแบบเส้นตรง ส่วนภาพตัวแต่ผีดีน้ันไม่ปรากฏ 

จากที่การอธิบายในข้างตน้ทำใหเ้ห็นถึงปริมาณของการเล่าเรื่องผีแบบภาพตัวแทนผีรา้ย 
ที่มีปริมาณมากที่สุดในสามรูปแบบภาพตัวแทนผี จึงสามารถอนุมานได้ว่า “ภาพตัวแทนผีร้าย” คือ 
ภาพตัวแทนผีที่วัยรุ่นสร้างข้ึนมา ส่วนใหญ่ภาพตัวแทนผีร้ายจะถูกเล่าด้วยโครงเรื่ องที่ เป็นเส้นตรง 
ตามแบบโครงเรื่องดั้งเดิมของ กุสตาฟ เฟรย์แท็ก (1988) โดยมีการเล่าแบบโครงเรื่องเส้นตรง 7 เรื่อง 
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จากเรื่องเล่าทั้งหมด 12 เรื่อง แต่การเล่าด้วยโครงเรื่องที่ซับซ้อนน้ันก็มีปริมาณที่ใกล้เคียงกัน คือ 5 
เรื่อง จากเรื่องเล่าทั้งหมด 12 เรื่อง สัดส่วนของโครงเรื่องทั้งสองแบบมีปริมาณใกล้เคียงกันแบบเกือบ
ครึ่งต่อครึ่ง ส่ิงเหล่าน้ีเป็นผีในทัศนะของวัยรุ่น ที่วัยรุ่นพยายามจะประกอบสร้างผีข้ึนมาให้มคีวามน่า
กลัว อย่างการสร้างให้ผีเป็นผีผู้หญิง ไม่ต่างจากการเล่าเรื่องผีทั่วไป หากเรื่องที่เล่าเป็นผีต่างชาติ ก็จะ
เป็นผีสัญชาติญี่ปุ่น ลักษณะภายนอกเป็นมนุษย์แต่ก็ไม่เหมือนมนุษย์ มีพฤติกรรมดุร้าย ชอบทำร้าย
ผู้คน คนที่เจอผีจะต้องหวาดกลัว หรือบางทีมนุษย์ก็ต่อต้านผีเหมือนกัน ผีจะมีจุดประสงค์ในการเอา
ชีวิตมนุษย์ ส่วนสาเหตุที่ยังเป็นผีเพราะติดที่ ไปจากที่ตายไมไ่ด ้เรื่องเล่าผีร้ายมีแหล่งที่มาจากเรื่องจรงิ
ที่คนเจอ จึงถูกเล่าด้วยมุมมองสัพพัญญู และเล่าด้วยความเรียบง่ายเป็นเส้นตรง แต่บางที ก็เป็นผีที่
ซับซ้อน ตามแบบภาพตัวแทนผีร้าย ทั้งหมดที่กล่าวมาคือผีในแบบของวัยรุ่น ที่วัยรุ่นซ่ึงเป็นผู้ผลิต
รายการคืนพุธมุดผ้าห่มประกอบได้สร้างภาพตัวแทนผีแบบน้ีออกมา 
 
4.3 ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการประกอบสร้างความหมายผี 

จากการศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่มทั ้งหมดจำนวน 10 ตอน พบว่ามีหลากหลาย
ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการประกอบสร้างความหมายของผีด้วยกัน โดยผู้วิจัยทำการจำแนกออกมาได้ 
5 ปัจจัย คือ 1. ขนบความเป็นผี 2. ผู้ผลิตที่เป็นวัยรุ่น 3. Platform ส่ือใหม่ 4. Form of Genre และ 
5. ระบบธุรกิจ โดยแต่ละปัจจัยส่งผลกระทบต่อรายการ ดังน้ี 

ตารางที่ 4.43 
ตารางปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อรายการ 

ปัจจัยที่ส่งผลกระทบ ภาพตัวแทนผีร้าย ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ภาพตัวแทนผีดี 
ขนบความเป็นผี √ √ √ 
ผู้ผลิตที่เป็นวัยรุ่น √ √ √ 
Platform สื่อใหม่ √ √ √ 
Form of Genre √ √ √ 

ระบบธุรกิจ - √ - 

จากตารางสรุปได้ว่าแนวคิดผี แนวคิดวัยรุ่น แนวคิดส่ือใหม่ และแนวคิดรายการ Talk 
Show ทั้งส่ีแนวคิดน้ีส่งผลกระทบต่อการประกอบสร้างความหมายของภาพตัวแทนผีทั้งสามแบบ คือ 
ภาพตัวแทนผีร้าย ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  และภาพตัวแทนผีดี แต่ในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  กลับปรากฏ
ปัจจัยด้าน Sponsorship ข้ึนมา ผู้วิจัยจึงอธิบายแต่ละปัจจัยว่าส่งผลกระทบอย่างไรต่อการประกอบ
สร้างความหมายของภาพตัวแทนผี ดังน้ี  
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1. ขนบความเป็นผี – ผีทุกตัวที่ปรากฏตัวออกมาในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันมีความ
คล้ายคลึงกับผีแบบเดิม ๆ ตามแนวคิดผีแบบไทย โดยผีที่ปรากฏในรายการยังคงมีเพศทั้งชายและ
หญิง มีรูปลักษณ์ที่น่ากลัวสยดสยองและมีอากัปกิริยาที่ผิดไปจากมนุษย์ในหลาย ๆ เรื่อง ในส่วนของ
พฤติกรรมที่จะเป ็นการอาฆาตต้องการเอาชีวิตมนุษย์ หรือหลอกหลอนให้มนุษย์เกิดความตกใจ
หวาดกลัวเสียส่วนใหญ่ รวมถึงเรื่องเวียนว่ายตายเกิดแบบไทยที่ปรากฏในรายการ (ปฏิญญา บุญมา
เลิศ, 2554) ตัวอย่างเช่นการถูกฆ่าที่ไหนก็จะต้องติดอยู่ที่น่ันไม่สามารถไปเกิดหรือไปที่อ่ืนได้ รวมถึง
ความเช่ือของไทยเรื่องผีไม่รู้ตัวว่าตัวเองตายไปแล้ว (สันทัด โพธิสา, 2566) ตัวอย่างเช่นการที่มีผีหลาย
ตัวที่ปรากฏในรายการทีม่ักจะมพีฤติกรรมแบบเดียวกับตอนที่ยังมีชีวิต เป็นเจ้าของร้านกาแฟก็มาเปดิ
ร ้านกาแฟถึงแม้จะตายไปแล้ว เป ็นภรรยามีหน้าที่ทำอาหารเมื ่อตายไปแล้วก็ยังคงหาวตัถุดิบมา
ทำอาหาร หรือเป็นเจ้าของร้านอาหารเมื่อตายไปแล้วก็ยังมาดแูลร้านอาหารของตัวเอง เป็นต้น ส่วนน้ี
คือภาพการผลิตซ้ำผีแบบเดิม ๆ ออกมาโดยวัยรุ่น  

แต่ในทางกลับกันวัยรุ่นก็มีการนำเสนอผีแบบวัยรุ่นเช่นเดียวกัน กล่าวคือ วัยรุ่นได้สร้าง
ผีออกมาจากส่ิงที่วัยรุ่นสนใจ ตัวอย่างเช่นในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีการเล่า เรื่ อง เ ก่ียวกับผีของ
ประเทศญี่ปุ่น ซ่ึงเป็นส่ิงที่แปลกใหม่สำหรับผู้ชมที่เป็นวัยรุ่นชาวไทย ความแปลกใหม่อาจทำให้ความ
สนุกและน่าติดตามมีเพ่ิมสูงข้ึน ผีสัญชาติญี่ปุ่นน้ันพบในผีร้ายของวัยรุ่นเป็นส่วนใหญ่ แต่จะไม่พบผี
สัญชาติญี่ปุ่นในผีกลาง ๆ เพราะส่วนใหญ่ของผีกลาง ๆ เป็นผีสัญชาติไทย อาจเป็นความตั้งใจของ
วัยรุ่นที่พยายามเปล่ียนภาพลักษณ์ของผีสัญชาติไทยไม่ให้ดูเลวร้ายเหมือนในอดีต และที่สำคัญคือ 
วัยรุ่นสร้างผีออกมาจากชีวิตประจำวัน ตัวอย่างเช่น เรื่องผีในมหาวิทยาลัย เรื่องผีเก่ียวกับนักเรียน 
เรื่องผีเก่ียวกับกองถ่ายภาพยนตร์ของเด็กนักศึกษา เรื่องเล่าเหล่าน้ีมีความเก่ียวข้องกับผู้ชมวัยรุ่นเป็น
อย่างมาก เน่ืองจากเป็นช่วงเวลาที่วัยรุ่นกำลังเจออยู่ หรือเป็นช่วงเวลาที่พ่ึงผ่านไปไดไ้ม่นานของวัยรุน่ 
ส่งผลให้ผู้ชมที่เป็นวัยรุ่นนึกภาพตามได้ง่ายและจะเกิดความรู้สึกร่วมกับบรรยากาศในเรื่องเล่า ทำให้
วัยรุ่นสนุกสนานไปกับเรื่องผีแบบวัยรุ่น จึงเป็นสาเหตุที่วัยรุ่นยังคงสนใจผีอยู่แม้ว่าผีจะดูเป็นเรื่องของ
คนโบราณก็ตาม แต่เพราะความสนุกสนานที่วัยรุ่นได้จากเรื่องผีน้ันเพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจของ
วัยรุ่น รายการคืนพุธมุดผ้าห่มที่ผู้ผลิตเป็นวัยรุ่นจึงสร้างผีในแบบที่วัยรุ่นต้องการออกมา เพ่ือสนอง
ความต้องการของวัยรุ่นเอง 

2. ผู้ผลิตที่เป็นวัยรุ่น – รายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันเป็นรายการที่มีความเป็นวัยรุ่นเป็น
ส่วนประกอบหลักของรายการ เน่ืองจากผู้ผลิตรายการที่เป็นกลุ่มวัยรุ่นจึงส่งผลให้ความเป็นวัยรุ่น
แทรกอยู่ในแทบจะทุกเวลาของรายการ ผู้วิจัยจำแนกผลกระทบจากวัยรุ่นออกเป็น 2 ประการ คือ (1) 
ประการแรกวัยรุ่นผลกระทบดา้นเน้ือหา ตัวอย่างเช่นเรื่องผีที่ได้กล่าวไปในข้างต้นว่ามคีวามคล้ายคลึง
กับผีแบบดั ้งเดิม แต่วัยรุ ่นได้มีการนำมาปรับแต่งให้เข้ากับตัวเองและทำให้เรื ่องผีกลายเป็นแบบ
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เอกลักษณ์ของวัยร ุ ่น โดยที ่เร ื ่องผีของรายการคืนพุธมุดผ้าห ่มนั ้นส่วนใหญ่จะเป็นเร ื ่องผีใน
ชีวิตประจำวันซ่ึงจะแตกตา่งจากผีดั้งเดิมที่มคีวามเป็นศาสนา ที่มีเรื่องบาปบุญคณุโทษเข้ามาเก่ียวข้อง 
หรือเมื่อมีภาพตัวแทนผีร้าย ต้องมีพระที่มาปราบผี ซ่ึงแสดงว่าธรรมะย่อมชนะอธรรมเสมอ แต่ผีแบบ
วัยรุ่นไม่เป็นเช่นน้ัน ไม่ใช่เรื่องราวเก่ียวกับพระกับผี บาปหรือบุญ แต่เป็นเรื่องราวในชีวิตประจำวัน
ของวัยร ุ ่น ต ัวอย่างเช่นผีในกองถ่ายภาพยนตร์ของเด ็กชั ้นมหาวิทยาลัย เป ็นเร ื ่องผีที ่ร ้านกาแฟ 
ร้านอาหาร หรือเรื่องผีค่ายลูกเสือ เป็นต้น ส่ิงน้ีแสดงถึงการแทรกตัวของผีในชีวิตประจำวันของมนุษย์
ในหลากหลายช่วงวัย รวมถึงวัยรุ่นที่พยายามแสดงถึงอีกแง่มุมหน่ึงของผี ที่ว่าด้วยผีปรากฏตัวออกมา
อาจดูน่ากลัว แต่จุดประสงค์ของผีอาจจะต้องการช่วยเหลือมนุษย์ก็ได้ อย่างในเรื่อง “เดินป่ากับรุ่นพ่ี” 
ที่ผีตัวหน่ึงมีพฤติกรรมที่ดูน่ากลัว แต่ความจริงแล้วผีต้องการไล่ให้คนออกไปจากที่แห่งน้ัน เพราะมีผี
อีกตัวที่ดุร้ายกว่าและต้องการเอาชีวิตมนุษย์ เป็นต้น ซ่ึงผีของวัยรุ่นน้ันจะไม่ถูกปราบเหมือนกับผีแบบ
ดั้งเดิม และธรรมะไม่ได้ชนะอธรรม ส่วนอธรรมก็ไม่ได้เลวร้ายเสมอไป ผีมีทั้งผีที่ดีและผีที่ดุร้ายปะปน
กัน และผีจะยังคงใช้ชีวิตของผีต่อไปในชีวิตประจำวันของมนุษย์ 

(2) ประการที่สองวัยรุ่นยังส่งผลกระทบต่อรูปแบบรายการ ตัวอย่างเช่นการตั้งช่ือเรื่องผี
ที่ไม่น่ากลัว เช่น “รำซ่ิง” หรือ “8ท ลพบุรี” การที่รายการใช้พิธีกรจำนวนมากเพ่ือทำให้บรรยากาศ
เหมือนเพ่ือนน่ังคุยกัน อุปกรณ์ประกอบฉากที่มีความเสียดสีล้อเลียน เช่น ลูกประคำยักษ์ เทียนปลอม 
หรืออุปกรณ์ที่ไม่เก่ียวกับผีเลยแม้แต่น้อย เช่น ข้าวผัดเบคอน ชานมไข่มุก ช่วงของรายการที่ต่างจาก
รายการผีอ่ืน คือ ช่วงพักเบรกที่มีการเล่นเกมตอบคำถาม มีการเล่าเรื่องชีวิตประจำวันของพิธีกร 
วิธีการดำเนินรายการที่เน้นความเป็นกันเองสนุกสาน มีการใช้คำหยาบคาย มีการเล่นมุกตลก ราวกับ
เป็นการพูดคุยในชีวิตประจำวันแม้จะเป็นรายการผีก็ตาม รวมถึงข้ันตอนการดำเนินเรื่องก็แตกต่าง
จากรายการผีอ่ืนเช่นกัน ตัวอย่างเช่นระหว่างเล่าเรื่องมีการเล่นมุกตลก มีการหัวเราะกัน หรือหลังจบ
เรื่องจะมีการคล่ีคลายความน่ากลัวของเรื่องผีด้วยการพูดคุยกันอย่างสนุกสนาน มีการเล่นมุกตลกกัน 
มีการด่ากัน อีกทั้งเสียงที่ใช้ประกอบการเล่าเรื่องที่พิธีกรเป็นคนทำเสียงเอฟเฟคออกมาเองจากปาก 
แม้ว่าในปัจจุบันการใช้เสียงอิเล็กทรอนิกส์จะง่ายกว่า แต่การที่รายการทำแบบน้ีเพ่ือเป็นการส่งเสริม
ให้บรรยากาศย่ิงเป็นการเล่าเรื่องกับเพ่ือนในชีวิตประจำวัน 

3. Platform ส่ือใหม่ – ความเป็นส่ือใหม่น้ันอนุญาตให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มแสดง
ความเป็นตัวตนของตัวเองออกมาได้อย่างเต็มที่ กล่าวคือ รายการ “คืนพุธมุดผ้าห่ม” มีอิสระในการ
สร้างสรรค์รายการผีแบบวัยรุ่นออกมา ซ่ึงจะมีความแตกตา่งไปจากรายการผีอ่ืน ทั้งในภาพยนตร์ วิทยุ 
หรือโทรทัศน์  

รายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันมีการดำเนินรายการแบบไม่เป็นทางการ กล่าวคือ มีการใช้
คำหยาบคายในรายการ ทั้งใช้ในการเล่าเรื่องและพูดคุยกันในรายการ เล่าเรื่องผีด้วยความสนุกสนาน 
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เล่นมุกตลกระหว่างที ่เรื ่องผีกำลังดำเนินอยู่ รวมถึงมีการรับประทานขนม รับประทานข้าว เล่น
โทรศัพท์มือถือ ไปจนถึงหลับในรายการ ส่ิงที่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มทำคือการดำเนินรายการด้วย
วิธีการเดียวกับที่คนใช้ชีวิตกันในชีวิตประจำวัน ซ่ึงการรับประทานขนม หรือเล่นมุกตลกหัวเราะกัน
สนุกสนาน จะไม่สามารถพบเห็นได้ในรายการผีอ่ืน เมื่อกล่าวถึงส่ิงที่แตกต่างออกไปจากรายการผีอ่ืน  

รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีอีกสามส่ิงที่เป็นส่วนหลักที่แตกต่างจากรายการผีอ่ืน คือ (1) 
ประการแรกรายการคืนพุธมุดผ้าห่มจะมีช่วงคำถามทายใจ เป ็นการนำคำถามจิตวิทยามาถามใน
รายการ ซ่ึงเป็นคำถามที่จะทำให้รู้ว่าตัวตนของเราน้ันเป็นอย่างไร โดยคำเฉลยส่วนใหญ่จะเป็นคำ
เฉลยที่ตลกขบขัน และเป็นช่วงของการพูดคุยกันระหว่างกลุ่มเพ่ือนหรือก็คือเหล่าพิธีกรในรายการ 
ช่วงน้ีจึงเป็นช่วงที่นำเสนอความตลกโดยสมบูรณ์ ไม่มีความน่ากลัวแม้แต่น้อยมีแต่เสียงหัวเราะ  

(2) ประการที่สอง รายการคืนพุธมุดผ้าห่มจะมกีารใช้เสียงเอฟเฟคประกอบการเล่าเรือ่ง 
แต่จะเป็นเสียงที่พิธีกรเป็นคนทำข้ึนจากปากของตัวเอง ย่ิงส่งเสริมรายการที่มีความที่เป็นการเล่าเรื่อง
ในชีวิตประจำวัน เหมือนกับการเล่าเรื่องให้เพ่ือนฟัง ทำเสียงประกอบเองไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เล่าเรื่อง
ไปเล่นมุกตลกกันไป รับประทานขนมกันไป เป็นต้น ส่ือจึงมีผลต่อการประกอบสร้างของรายการคืน
พุธมุดผ้าห่มเป็นอย่างมาก หากรายการผีไปอยู่บนส่ือเก่าที่มีกรอบมีกฎเกณฑ์เคร่งครัด เช่น ที่รายการ
ผีจะต้องแสดงความน่ากลัวออกมา มีการใช้เสียงเอฟเฟคเสียงดังเพื่อใ ห้ผู้ชมตกใจ ผู ้ร ่วมรายการ
รวมถึงพิธีกรต้องเคร่งขรึม ต้องใช้ผู้เช่ียวชาญเรื่องผี เพ่ือส่งเสริมให้รายการดูจริงจังและน่ากลัว หากมี
กรอบของส่ือเช่นน้ีกำหนดไว้อาจส่งผลให้วัยรุ่นไม่สามารถแสดงความเป็นตัวเองออกมาได้เต็มที่อย่าง
ที่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มได้แสดงออกมา 

อีกหน่ึงประเด็นที่แสดงถึงผลกระทบของส่ือใหม่อย่างชัดเจน คือ (3) รายการคืนพุธมุด
ผ้าห่มน้ันสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมทางบา้นได้ในทันที เน่ืองจากเทคโนโลยีของช่องทางออกอากาศ
เอ้ือให้รายการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้อย่างรวดเร็ว เพราะรายการคืนพุธมุดผ้าห่มออกอากาศบนส่ือ
ใหม่ ซ่ึงส่ิงที่ส่ือใหม่มีแต่ส่ือเก่าไม่มี คือ ช่องแสดงความคิดเห็น เมื่อรายการออกอากาศ ผู้ชมสามารถ
มาแสดงความคิดเห็นได้ทันทีในช่องแสดงความคิดเห็นด้านล่างวิดีโอ หรือจะเป็นเกณฑ์การวิเคราะห์
รูปแบบรายการข้อที่ 8 คือ ส่ิงที่ปรากฏภายในวิดีโอ ปรากฏข้อความจากผู้ชมทางบ้านข้ึนมากลาง
หน้าจอ ย่ิงเป็นการตอกย้ำถึงความรวดเร็วในการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างรายการกับผู้ชม แตกต่าง
จากสื ่อเก่าที่ต้องเว้นระยะเวลาระยะหนึ่งผู้ชมจึงจะปฏิสัมพันธ์กับรายการได้ ต ัวอย่างเช่นการส่ง
จดหมายแสดงความคิดเห็นเข้าไปในรายการโทรทัศน์ เป็นต้น 

4. Form of Genre – รายการคืนพุธมุดผ้าห่มยังคงมีความเป็นรายการ Talk Show 
เน่ืองจากในรายการมีองค์ประกอบของรายการ Talk Show ปรากฏอยู่จำนวนมาก ตัวอย่างเช่นการ
เป็นรายการสนทนาโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ความบนัเทิง อีกทั้งผู้ชมทางบ้านยังสามารถมีส่วนร่วมกับ
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รายการได้จากการแสดงความคิดเห็นในช่องแชท ตัวรายการมีวันเวลาออกอากาศชัดเจน มีพิธีกร
ดำเนินรายการโดยการหันหน้าเข้าหากันไม่มองกล้อง เป็นการพูดคุยกันเอง หันหน้ามองกล้องน้อย
มากจนเกือบจะไม่หันหน้าตรงมองกล้องเลย มีการจัดฉากพ้ืนหลังของรายการให้มีความมืดหม่นเป็นสี
ดำ มีการจัดไฟในรายการ รวมถึงมีการจัดองค์ประกอบภาพที่แตกต่างกันออกไปในบางตอน  
 
ภาพที่ 4.26 
ภาพตัวอย่างการมองกล้องของพิธีกร 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ. ภาพตัวอย่างการมองกล้องของพิธีกร. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : คืนที่ 84 (รายการเต็ม), 
2563, (https://www.youtube.com/watch?v=ldn9-y2mLy4&t=4426s) 

ในรายการปกติจะประกอบดว้ยพิธีกร 3 คน ซ่ึงรายการจะจัดองค์ประกอบภาพดว้ยการ
ใช้กล้องถ่ายจากด้านหน้า เพ่ือให้เห็นผู้ร่วมรายการทั้ง 3 คน อยู่ก่ึงกลางของจอ แต่ในรายการตอนน้ีที่
มีพิธีกร 4 คน กลับยังคงวางกล้องแบบก่ึงกลางทำให้พิธกีร 3 คนอยู่ก่ึงกลางของจอ แต่มีพิธีกรคนหน่ึง
ที่เพ่ิมมาในที่ว่างด้านขวาของจอ ส่วนด้านซ้ายของจอเว้นว่างดังเดิม ทำให้มีบางจังหวะเห็นพิธีกรคน
ขวาสุดแค่ครึ่งตัว ซ่ึงการเว้นเฟรมลักษณะน้ีจะมีความคล้ายคลึงกับการจัดองค์ประกอบภาพของ
รายการโทรทัศน์อย่างรายการ “คนอวดผี” อีกทั้งรายการคืนพุธมุดผ้าหม่ยังมกีารแบง่ช่วงของรายการ
ออกเป็นช่วง ๆ ที่ยังมีความเป็นรูปแบบของรายการ Talk Show ทั่วไป อย่างช่วงเปิดรายการที่จะ
กล่าวทักทายผู้ชม และช่วงปิดรายการที่จะกล่าวลาผู้ชม หรือถ้าหากมีแขกรับเชิญแขกรับเชิญก็จะฝาก
ผลงาน เป็นต้น และรายการจะไม่มีการปล่อยให้รายการมีเดดแอร์อีกด้วย จะมีทีมงานคนอ่ืนที่เข้ามา
หน้ากล้องเพ่ือพูดคุยกับผู้ชมเสมอ ซ่ึงการไม่ปล่อยให้มีเดดแอร์เป็นส่ิงที่พบเห็นได้ทั่วไปในรายการ
โทรทัศน์  
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ภาพที่ 4.27 
ภาพการจัดองค์ประกอบภาพแบบเว้นพ้ืนที่ว่าง 

 
 
 
 
 
 
 
 

หมายเหตุ. ภาพการจัดองค์ประกอบภาพแบบเว้นพื้นที่ว ่าง. จาก คืนพุธ มุดผ้าห่ม : ค ืนที่ 133 
(รายการเต็ม), 2565, (https://www.youtube.com/watch?v=gP2s05KlrQM&t=5990s) 

แต่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มก็ยังมีการใส่ความเป็นวัยรุ่นเข้าไปในรูปแบบรายการสนทนา
ปกติจนเกิดจุดที ่แตกต่างจากรูปแบบรายการสนทนาที ่กล่าวไปในข้างต้น ค ือ ผู ้ชมสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับรายการได้เช่นเดียวกับรายการสนทนาบนส่ือเก่าแต่รวดเร็วกว่า เพราะเป็นธรรมชาติ
ของส่ือใหม่ มีการจัดฉากรายการและอุปกรณป์ระกอบฉากเหมือนกัน แต่เป็นอุปกรณ์ประกอบฉากทีม่ี
ความตลกล้อเลียน เช่น ลูกประคำยักษ์ หรือไม่เข้ากับแนวของรายการเลย เช่น รายการผีแต่มีอุปกรณ์
ประกอบฉากเป็นข้าวผัดเบคอน มีการจัดองค์ประกอบภาพแบบสมมาตรเป็นส่วนใหญ่ คือ ตั้งกล้อง
ตรงกลางเพ่ือรับหน้าพิธีกรทุกคนให้อยู่ก่ึงกลางของจอ แต่พิธีกรดำเนินรายการแบบน่ังคุยกันเองเป็น
ส่วนใหญ่ ไม่หันหน้าเข้าหากล้อง ต่างจากรายการสนทนาบนส่ือเก่าที่พิธีกรต้องมองกล้องให้ได้มาก
ที่สุด รวมถึงมีการกล่าวเปิดปิดรายการเช่นกัน แต่ใช้คำพูดที่เป็นกันเอง แสดงถึงพัฒนาการจากส่ือเก่า
ที่มีกฎกติกาแบบหน่ึง ขยับมาสู่ส่ือใหม่ที่ยังคงมีกฎกติกาอยู่ แต่เป็นกฎกติกาที่วัยรุ่นสร้างข้ึนมาเอง 
ด้านหน่ึงเป็นการผลิตซ้ำรูปแบบรายการสนทนาแบบเก่า แต่อีกด้านหน่ึงก็เป็นรายการสนทนาแบบ
ใหม่ของวัยรุ่น 

5. ระบบธุรกิจ - รายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็นรายการผีที่มีความหลากหลายด้านเน้ือหา 
ผู้ชมสามารถพบเจอผีหลากหลายรปูแบบได้จากรายการคนืพุธมุดผ้าหม่ แต่รายการตอนหน่ึง คือ ตอน
ที่ 133 เป็นรายการเพียงตอนเดียวจากกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยคัดเลือกมาศึกษา 10 ตอน เพราะตอนที่ 
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133 เป็นรายการตอนที่มีผู้สนับสนุน คือ ภาพยนตร์เรื่อง “เทอมสอง สยองขวัญ” ซ่ึงการมีผู้สนับสนุน
น้ันส่งผลต่อรายการเป็นอย่างมาก ผลกระทบมีดังน้ี 

ในเรื่องของลำดับเวลาในการดำเนินรายการ ที่โดยปกติแล้วรายการคืนพุธมุดผ้าหม่จะมี
ลำด ับในการดำเนินรายการเป็นของตัวเอง ค ือ เป ิดรายการ เล่าเร ื ่อง พักเบรก และปิดรายการ 
ตามลำดับ แต่ในตอนที่ 133 จะมีการฉายตัวอย่างภาพยนตรแ์ทรกเข้ามาในช่วงก่อนเปิดรายการ และ
หลังจากพักเบรก ซึ ่งอาจส่งผลต่อผู้ชมเพราะอาจไม่คุ ้นชินและรู้สึกแปลกกับลำดับเวลาแบบน้ี 
เน่ืองจากเปิดรายการด้วยการเจอหน้าพิธีการมา 132 ตอน แต่ตอนน้ีกลับเจอตัวอย่างภาพยนตร์แทน 
หรือหลังช่วงพักเบรกที่มีการเล่นเกมตอบคำถามอย่างสนุกสนาน โดยปกติหลังจากเล่นเกมเสร็จจะเข้า
สู่ช่วงเล่าเรื่องในครึ่งหลัง แต่ถูกแทรกด้วยตัวอย่างภาพยนตร์รอบที่ 2 แทน  

อีกทั้งผู้สนับสนุนยังส่งผลต่อตัวพิธีกรอีกด้วย โดยปกติแล้วในรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม
พิธีกรจะมีการพูดคุยกันอย่างสนุกสนานในทุกช่วงของรายการ มีการเล่นมุกตลกกันระหว่างพิธีกร แต่
ในตอนที่ 133 น้ัน จะมีการพูดเก่ียวกับภาพยนตร์แทรกเข้ามาในการสนทนาระหว่างพิธีกรในทุกช่วง
เช่นเดียวกัน โดยจะเป็นการพูดเก่ียวกับผีในมหาวิทยาลัย มีการพูดสโลแกนของภาพยนตร์ “คนใน
อยากหลอก คนนอกอยากเล่า” รวมถึงเชิญชวนให้ผู้ชมไปดูภาพยนตร์เรื่อง “เทอมสอง สยองขวัญ”  

ส่วนสำคัญที่ส่งผลกระทบที ่สุด ค ือ เร ื ่องเล่าในรายการ อย่างที่ผู ้วิจัยได้กลา่วไปใน
ตอนต้นว่ารายการคืนพุธมุดผ้าหม่เป็นรายการทีม่ีความหลากหลายด้านเน้ือหา กล่าวคือ ผู้ชมสามารถ
เจอเร ื ่องผีได้หลากหลายรูปแบบจากรายการนี ้ เช่น เร ื ่องผีครอบครัว เร ื ่องผีที่ทำงาน หรือเรื่ อง
พิธีกรรมประหลาด เป็นต้น แต่ในตอนที่ 133 น้ี เรื่องเล่าของทั้งตอนเป็นเรื่องเล่าเก่ียวกับการศึกษา
ทั้งหมด อย่างเรื่องในมหาวิทยาลัย เรื่องผีในโรงเรียน เรื่องผีของนักเรียน เป็นต้น โดยส่ิงน้ีได้รับการ
ยืนยันจากพิธีกรหลัก (ต้นกล้า) เน่ืองจากมีการพูดในรายการว่า “วันน้ีเน่ีย หลาย ๆ เรื่องที่ผมเตรียม
มาเน่ีย ก็จะเป็นพวกเก่ียวกับ สถานที่ โรงเรียน (สถานศึกษาทั้งหลาย)” ซ่ึงทั้งสามประเด็นน้ีแสดงให้
เห็นถึงอิทธิพลของผู้สนับสนุนที่ส่งผลต่อรูปแบบรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 
 
4.4 สรุป 

ในส่วนน้ีจะเป็นส่วนที่ทำการสรุปภาพรวมของเน้ือหาทั้งหมดที่ผู้วิจัยศึกษารายการคืน
พุธมุดผ้าห่มทั้ง 10 ตอน และปรากฏเรื่องผีทั้ง 12 เรื่อง โดยจะนำเสนอทั้งหมด 3 หัวข้อ คือ รูปแบบ
รายการ การเล่าเร ื ่องและภาพตัวแทนของผี และปัจจัยที ่ส่งผลกระทบต่อการประกอบสร้าง
ความหมายของผี โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

รายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็นรายการผีที่ถูกผลิตและดำเนินรายการโดยวัยรุ่นที่ เป็น
เพียงบุคคลธรรมดา ซ่ึงมีความแตกต่างจากรายการเล่าผีแบบผู้ใหญ่ทีม่ีการใช้ผู้เช่ียวชาญในเรื่องผี เช่น 
หมอผี หรือคนที่สัมผัสได้ถึงวิญญาณ เป็นผู้ดำเนินรายการ ส่งผลให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็น
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รายการที่มีความเป็นวัยรุน่สูง จะเห็นได้จากอุปกรณป์ระกอบในรายการทีไ่มม่ีความเก่ียวข้องกับผี เช่น 
อาหาร เครื่องดื่ม หรือขนมขบเคี้ยว ซ่ึงเป็นอุปกรณ์ที่ไม่ได้มีการส่งเสริมความน่ากลัวของรายการแต่
อย่างใด แตกต่างกับรายการผีของผู้ใหญท่ี่มีการใช้อุปกรณ์ทีส่่งเสริมความน่ากลัว เช่น การจุดธูปเทียน 
มีชุดนางรำ มีศาลเจ้า หรือมีตุ๊กตาผีปล่อยลงมาจากด้านบนเพ่ือสร้างความตกใจแบบฉับพลัน เป็นต้น  

อีกทั้งรายการผีของวัยรุ่นยังมีช่วงรายการที่เปน็การเล่นเกมตอบคำถามแนวจิตวิทยา ไม่
มีความเก่ียวข้องกับความเช่ือเรื่องผี แตกต่างกับรายการผีของผู้ใหญ่ทีม่ีการนำเสนอเก่ียวกับความเช่ือ
เร ื ่องผี และรายการผีของวัยรุ่นมีการใช้เสียงประกอบรายการที ่แตกต่างจากรายการผีของผู้ใหญ่ 
กล่าวคือ รายการผีของวัยรุ่นจะมีการใช้เสียงที่เกิดข้ึนจากการเล่าเรื่องในชีวิตประจำวัน โดยที่วัยรุ่นจะ
เป็นผู้ที่ทำเสียงเอฟเฟคประกอบการเล่าเรื่องด้วยปากของตัวเอง เช่น เสียงเดิน เสียงเปิดประตู เสียง
นกร้อง เสียงกระดูกของมนุษย์ เป ็นต ้น แตกต่างกับรายการผีของผู้ใหญ่ที ่ใช้เสียงเอฟเฟคจาก
คอมพิวเตอร์ประกอบรายการ  

ทั้งหมดน้ีแสดงให้เห็นว่ารายการคืนพุธมุดผ้าห่ม เป็นรายการที่เน้นความสนุกสนาน 
ตลกขบขันมากกว่าความน่ากลัว มีการเล่นมุขตลกเรื่อย ๆ ในรายการ รวมถึงมีการเล่าเรื่องแบบใน
ชีวิตประจำวันเหมือนการเล่าเรื่องให้เพ่ือนฟัง ซ่ึงแตกต่างกับรายการผีของผู้ใหญ่ที่มักมีการเล่าเรื่องที่
จริงจัง มีความพยายามเล่าให้เกิดความน่ากลัวมากที่สุด ส่ิงน้ีแสดงให้เห็นว่าวัยรุ่นมีความเช่ือเรื่องผีที่
แตกต่างกับผู้ใหญ่ โดยที่วัยรุ่นมองว่าผีน้ันสามารถเป็นความบันเทิงและความสนุกสนานได ้ไม่ได้ข้ึนอยู่
กับเรื่องของศาสนาเสมอไป แต่เรื่องผียังเป็นพ้ืนที่ที่วัยรุ่นสามารถสร้างสรรค์ เล่าความเป็นตัวเอง
ออกมาได้อย่างอิสระ 

จากสรุปรูปแบบรายการข้างต้น ผู้วิจัยพบถึงเอกลักษณ์ที่โดดเด่นของ “รายการคืนพุธ
มุดผ้าห่ม” กล่าวคือ รายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็นรายการผีทีถู่กผลิตข้ึนมาโดยวัยรุ่นและดำเนินรายการ
โดยวัยรุ่น ส่งผลให้รายการมีความเป็นวัยรุ่นสูง โดยเป็นรายการผีที่เน้นความสนุกสนานมากกว่าความ
น่ากลัว จากการตั้งช่ือเรื่องผีให้มีความตลก รวมถึงอุปกรณ์ประกอบในรายการเป็นส่ิงของที่ไม่ได้มี
ความเก่ียวข้องกับรายการผีแต่อย่างใด อีกทั้งยังมีช่วงรายการที่เป็นการเล่นเกมตอบคำถาม และที่
สำคัญคือวิธีการเล่าเรื่องที่เล่าแบบในชีวิตประจำวัน เหมือนกับเล่าเรื่องให้เพ่ืองฟัง มีการใช้คำหยาบ
คาย และมีการเล่นมุกตลก ซ่ึงทั้งหมดน้ีเป็นวิธีการนำเสนอผีในรูปแบบของวัยรุ่น กล่าวคือ วัยรุ่นน้ันมี
ความต้องการให้ผีของพวกเขาเป็นเช่นน้ี ไม่ได้ส่งเสริมความน่ากลัวเลยแม้แต่น้อย 

รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีการเล่าเรื่องที่ส่งผลให้เกิดภาพตัวแทนผี 3 แบบ คือ ภาพ
ตัวแทนผีร้าย ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ และภาพตัวแทนผีดี โดยวิธีการเล่าเรื่องของผีทั้งสามแบบน้ี มีทั้ง
ที่เหมือนและแตกต่างกัน ซ่ึงผู้วิจัยได้สรุปวิธีการเล่าเรื่องผีทั้งสามแบบตามเกณฑ์การวิเคราะห์การเล่า
เรื่อง ประกอบด้วย ลักษณะของผี เวลาและสถานที่ในการปรากฏตัวของผี พฤติกรรมของผี ปฏิกิริยา
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ที่คนมีต่อผี จุดประสงค์ในการปรากฏตัว เหตุผลที่ยังคงเป็นผี มุมและแหล่งที่มาของเรื่องเล่า และโครง
เรื่อง ตามลำดับ 

จากการศึกษาพบว่าการเล่าเรือ่งภาพตัวแทนของภาพตัวแทนผีร้าย ลักษณะของผีน้ัน
จะเป็นตัวละครผีเพศหญิง เป็นผีสัญชาติญี่ปุ่น มีรูปลักษณ์เหมือนมนุษย์ และมีความสยดสยองหรือมี
รูปลักษณ์ที่ผิดจากมนุษย์ไปเลย เวลาและสถานที่ที่ภาพตัวแทนผีร้ายปรากฏตัวน้ัน คือ เวลากลางคืน 
ในที ่ท ี ่ม ีแสงไฟและมีผู ้คนจำนวนมาก อีกทั ้งภาพตัวแทนผีร ้ายนั ้นมีพฤติกรรมในเชิงลบ คือมี
อากัปกิริยาที่ผิดแปลกจากมนุษย์ เช่น การรำที่บิดเบี้ยว การขยับข้อต่อกระดูก การข่มขู่มนุษย์ การทำ
ร้ายร่างกายและการโจมตีด้วยพลังของผี ปฏิกิริยาของมนุษย์เวลาเจอภาพตัวแทนผีร้าย คือ ตกใจ
หวาดกลัว วิ่งหนีเอาตัวรอด หรือไม่สามารถทำอะไรได้จนถูกภาพตัวแทนผีร้ายฆ่า หรือถูกควบคุม
จิตใจ ซ่ึงเป็นปฏิกิริยาปกติที่พบในเรื่องภาพตัวแทนผีร้าย แต่ยังพบปฏิกิริยาที่แตกต่างจากปกติ คือ
การเจอผีแล้วนอนต่อ เจอผีแล้วหยิบโทรศัพท์ขึ ้นมาถ่ายรูป และการหยิบกิ่งไม้มาฟาดมือผี ภาพ
ตัวแทนผีร้ายมีจุดประสงค์ในการปรากฏตัวเพ่ือหลอกหลอนมนุษย์ให้หวาดกลัว และต้องการเอาชีวิต 
ในส่วนเหตุผลที่ยังคงเป็นผีคือการติดที่ ไม่สามารถไปไหนได้ ยังคงวนเวียนอยู่ที่ที่ตนตาย การเล่าเรื่อง
ภาพตัวแทนผีร้ายมีการใช้การเล่ามุมมองแบบสัพพัญญู คือการเล่าผ่านสายตาของพิธีกรที่มองเข้าไป
ในเรื่อง ทำให้ผู้เข้าใจความรู้สึกนึกคิดของตัวละครได ้และสามารถคาดเดาเหตุการณล่์วงหน้าได ้โดย
แหล่งที่มาของเรื่องเล่าแบบภาพตัวแทนผีร้าย จะเป็นเรื่องจริงจากคนที่เจอผีมากับตัว โดยวิธีการเล่า
เร ื ่องภาพตัวแทนผีร้ายนั ้นมี 2 แบบ คือ การเล่าด ้วยโครงเร ื ่องที ่เร ียงเป ็นเส้นตรงแบบดั ้งเดิม 
ประกอบด้วย การเริ่มเรื่อง การพัฒนาเหตุการณ์ สภาวะวิกฤติ ภาวะคล่ีคลาย และการยุติเรื่องราว 
ตามลำดับ โดยการเริ่มเรื่องรายการจะแนะนำตัวละคร บอกสถานที่ในเรื่อง และบอกสาเหตุที่ตัวละคร
ต้องมาอยู่ในเรื่องเล่า ในส่วนของพัฒนาเหตุการณ์จะเล่าถึงปัญหาหรือเหตุการณป์ระหลาดที่ตวัละคร
พบเจอหรือต้องไปแก้ไข ต่อมาคือสภาวะวิกฤติ คือ ผีปรากฏตัวออกมาแสดงพลังความสามารถของผี 
เป็นส่ิงที่ส่งผลเสียต่อตัวละคร คือ ได้รับอาการบาดเจ็บหรือเสียชีวิต ส่วนภาวะคล่ีคลายจะเป็นการ
เฉลยความจริงของเหตุการณ์ และยุติเรื่องราวว่าผียังไม่ถูกปราบ แต่ผียังคงวนเวียนอยู่ ส่วนการเล่า
ด้วยโครงเรื่องที่ซับซ้อน จะเริ่มด้วยการเริ่มเรื่องที่แนะนำตัวละคร บอกสถานที่ในเรื่อง บอกสาเหตุที่
ตัวละครมาอยู่ในเรื่อง ต่อด้วยพัฒนาเหตุการณ์ว่าตัวละครเจอกับปัญหา หรือเจอเหตุการณ์ประหลาด 
ทำให้ตัวละครได้ข้อมูลใหม่ และต่อด้วยสภาวะวิกฤติที่ผีปรากฏตัวออกมาแสดงพลัง ตามด้วยภาวะ
คล่ีคลายที่เฉลยความจริงของเหตุการณ์ที่ผ่านมา แต่จะมีการเริ่มเรื่องใหม่ที่จะแนะนำตัวละคร ตาม
ด้วยการพัฒนาเหตุการณ์ใหม่ที่ตัวละครเจอกับปัญหาและได้รับข้อมูลใหม่ และเป็นการเข้าสู่สภาวะ
วิกฤติใหม่ คือผีจะปรากฏตัวและแสดงพลังออกมา รวมถึงเกิดเหตุการณ์ไม่ดีกับตัวละคร และต่อด้วย
ภาวะคล่ีคลาย คือการเล่าอดีตของผี และจบด้วยการยุติเรื่องราวที่เกิดความสูญเสีย มีคนตาย และ
ท้ายที่สุดผีก็ยังไม่ถูกปราบ ยังคงวนเวียนอยู่ 
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การเล่าเรื่องของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  ลักษณะของผีน้ันเป็นเพศหญิง เป็นผีสัญชาติ

ไทย มีรูปลักษณ์ที่เหมือนกับมนุษย์ปกติทุกประการ ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ มักจะปรากฏตัวออกมาใน
เวลากลางวัน ในสถานที่ประจำของตัวเองตอนที ่ยังมีชีวิตอยู ่ อีกทั ้งภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  ยังมี
พฤติกรรมแบบเดียวกับตอนที่ยังมีชีวิตอยู่ ส่วนปฏิกิริยาของมนุษย์เวลาเจอภาพตัวแทนผีกลาง ๆ คือ
ตกใจและหวาดกลัว โดยที่ผีไม่ได้ทำอะไร หรือมนุษย์ไม่มีปฏิกิริยาใดต่อผีเลย เน่ืองจากไม่รู้ว่า ส่ิงน้ัน
คือผี ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ มีจุดประสงค์ในการปรากฏตัวเพ่ือใช้ชีวิตแบบเดิมเหมือนตอนที่ยังมีชีวิต
อยู่ และมีเหตุผลที่ยังคงเป็นผีคือการติดที่ โดยเป็นผีที่เลือกเองว่าจะติดที่อยู่ตรงน้ีที่เดิม ในส่วนของ
มุมมองในการเล่าเรื่องภาพตัวแทนผีกลาง ๆ เป็นมุมมองแบบสัพพัญญูเช่นกัน คือการเล่าผ่านสายตา
ของพิธีกรที่มองเข้าไปในเรื่อง ทำให้ผู้เข้าใจความรู้สึกนึกคิดของตัวละครได้ และสามารถคาดเดา
เหตุการณ์ล่วงหน้าได้ แหล่งที่มาของเรื่องภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  มาจากเรื่องจริงที่มาจากคนทีเ่จอผีมา
กับตัว และวิธีการเล่าผีแบบภาพตัวแทนผีกลาง ๆ มี 2 แบบ คือ การเล่าด้วยโครงเรื่องที่เรียง เป็น
เส้นตรงแบบดั้งเดิม ซ่ึงรายละเอียดในแต่ละองค์ประกอบของโครงเรื่องจะมีความเหมือนกับโครงเรื่อง
เส้นตรงของภาพตัวแทนผีร้ายที่อธิบายข้างต้น เน่ืองจากโครงเรื่องเส้นตรงของผีทั้งสองแบบน้ันเล่า
เหมือนกัน แต่โครงเรื่องรูปแบบซับซ้อนจะมีความแตกต่างกัน โดยการเล่าเรื่องภาพตัวแทนผีกลาง ๆ 
จะเริ่มด้วยการแนะนำตัวละคร ต่อด้วยการพัฒนาเหตุการณ์ที่ 1 ที่เป็นการเล่าปัญหาและเหตุการณ์
ประหลาดที่เกิดข้ึน ต่อด้วยสภาวะวิกฤติที่ 1 คือผีปรากฏตัวออกมา เกิดเหตุการณ์ร้ายกับตวัละคร ต่อ
ด้วยภาวะคลี่คลายที ่ 1 ค ือเฉลยความจริงของเหตุการณ์ที่ตัวละครเจอมา และต่อด้วยการพัฒนา
เหตุการณ์ที่ 2 เป็นการเล่าถึงชีวิตของตัวละครหลังจากน้ัน ต่อด้วยภาวะวิกฤติที่ 2 ที่ผีจะปรากฏตัว
ออกมาและเกิดเหตุการณ์ร้ายกับตวัละครอีกครัง้ ต่อด้วยภาวะคล่ีคลายที ่2 คือการเฉลยความจริงของ
เหตุการณ์ที่ 2 และต่อด้วยการพัฒนาเหตุการณ์ที่ 3 คือการเล่าชีวิตของตัวละครหลังจากเหตุการณ์ที่
สอง ต่อด้วยวิกฤติที่ 3 คือเล่าความสามารถของตัวละครที่สัมผัสได้ถึงผี และเป็นส่ิงที่ส่งผลเสียต่อตัว
ละครอาจถึงข้ันเสียชีวิต และต่อด้วยภาวะคล่ีคลายที่ 3 คือการขอความช่วยเหลือของตัวละครที่เจอผี 
และจบด้วยการยุติเรื่องราวที่เล่าชีวิตของตัวละครหลังเจอเหตุการณ์เลวร้ายมาถึงสามครั้ง 

การเล่าเรื ่องของภาพตัวแทนผีดี  ลักษณะของผีนั ้นเป็นเพศชาย มีร ูปลักษณ์ที่เป็น
มนุษย์ปกติ เวลาที่ภาพตัวแทนผีดีปรากฏตัว คือช่วงเวลากลางคืน ในสถานที่เงียบสงบไม่มีผู้คน โดย
ภาพตัวแทนผีดีน้ันจะมีพฤติกรรมที่หลอกหลอนมนุษย์ หรือมีพฤติกรรมที่มนุษย์ปกติไม่ทำกัน ในส่วน
ของปฏิกิริยาของมนุษย์เวลาเจอภาพตัวแทนผีดี คือ รู้สึกหวาดกลัวและตกใจ แต่จุดประสงค์ของผีน้ัน 
เป็นการเตือนมนุษย์ต่อเหตุการณ์อันตรายทีจ่ะเกิดข้ึน โดยเหตุที่ยังคงเป็นผี คือติดที่ด้วยเหตผุลที่ยังคง
ต ้องการช่วยชีวิตมนุษย์ เนื ่องจากไม่ต้องการให้คนอื ่นต้องมาตายแบบตน ส่วนการเล่าเร ื่องภาพ
ตัวแทนผีดีจะใช้มุมมองแบบสัพพัญญู ที่เล่าผ่านสายตาของพิธีกรที่มองเข้าไปในเรื่อง ทำให้ผู้ชมเข้าใจ
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ความรู้สึกนึกคิดของตัวละคร และสามารถคาดเดาเหตุการณ์ล่วงหน้าได ้เรื่องเล่าภาพตัวแทนผีดีไม่มี
การระบุแหล่งที่มาของเรื่องเล่าแต่อย่างใด วิธีการเล่าเรื่องของภาพตัวแทนผีดีเป็น โครงเรื่ องแบบ
ซับซ้อนเพียงแบบเดียว โดยเริ่มด้วย การเริ่มเรื่องที่เป็นการแนะนำตัวละคร บอกจุดมุ่งหมายหรือ
ความต้องการของตัวละคร ต่อด้วยการพัฒนาเหตุการณ์ในช่วงน้ีของตัวละคร การได้รับข้อมูลใหม่ 
และการเกิดเหตุการณ์ประหลาดข้ึนกับตัวละคร ต่อด้วยสภาวะวิกฤติที่ผีปรากฏตัวออกมาแสดงพลัง 
และเกิดการพัฒนาเหตุการณ์ใหม่ที ่เล่าคล้ายเหตุการณ์เดิม ต ัวละครได้รับข้ อมูลใหม่ และเกิด
เหตุการณ์ประหลาดข้ึน ต่อด้วยสภาวะวิกฤติใหม่ที่ผีปรากฏตัวออกมาแสดงพลังและพยายามทำร้าย
ตัวละคร แต่ตัวละครมีการสู้กลับ ต่อด้วยภาวะคล่ีคลาย คือการเฉลยความจริงของเหตุการณ์ คือ
จุดประสงค์ที่แท้จริงของภาพตัวแทนผีดี และจบด้วยการยุติเรื่องราวแบบตลกขบขัน และตัวละคร
ปลอดภัย 

จากเร ื ่องเล่าทั้งหมดของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม ปรากฏผีทั ้ง 3 ร ูปแบบ คือ ภาพ
ตัวแทนผีร้าย ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ และภาพตัวแทนผีดี พบว่าเรื่องผีส่วนใหญ่ที่รายการเล่ามักเป็น
เรื่องแบบ “ภาพตัวแทนผีร้าย” จำนวน 8 เรื่อง รองลงมาคือ “ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ” จำนวน 4 เรื่อง 
และผีที่ปรากฏน้อยที่สุดคือ “ภาพตัวแทนผีดี” จำนวน 1 เรื่อง  

ผีทั้งสามรูปแบบมจีุดทีร่่วมกันอยู่ คือ ความน่ากลัว ไม่ว่าจะเป็นผีร้าย ผีกลาง ๆ หรือผีดี 
ทุกผีล้วนมีความน่ากลัวทั้งส้ิน เช่น ผีกลาง ๆ ที่ปรากฏตัวออกมาทำกิจวัตรของตัวเอง แต่เมื่อมนุษย์
เห ็นผีก็ยังกลัว หรือผีด ี ท ี ่ม ีเจตนาดีหวังจะช่วยเหลือมนุษย์ แต ่กลับมีพฤติกรรมที่ทำให้มนุษย์
หวาดกลัว ภาพตัวแทนที่ปรากฏออกมาเหล่าน้ีเป็นการตอกย้ำว่าวัยรุ่นยังคงมีความเช่ือเรื่องผีอยู่ แต่
ไม่ใช่ผีแบบดั้งเดิมของคนโบราณ เป็นผีที่วัยรุ่นคัดเลือกข้ึนมาด้วยตัวเอง เช่น ผีที่มีเน้ือหาเก่ียวกับ
ชีวิตประจำวันของวัยรุ่น ผีในมหาวิทยาลัย ผีเก่ียวกับนักศึกษา หรือเป็นเรื่องผีที่วัยรุ่นสนใจ เช่น เรื่อง
ผีของประเทศญี่ปุ่นที่มีความแปลกใหม่น่าสนใจ โดยจากเรื่องเล่าทั้งหมด 12 เรื่อง มักมีการเล่าเรื่อง
ภาพตัวแทนผีร้ายในโครงเรื่องที่เป็นเส้นตรง ตามแบบดั้งเดิมของ กุสตาฟ เฟรย์แท็ก (1988) แต่ก็
พบว่าปริมาณโครงเรื่องแบบซับซ้อนก็มีจำนวนที่ใกล้เช่นกัน คือ 5 เรื่อง จากเรื่องเล่าทั้งหมด 12 เรื่อง 
จึงทำให้เห็นถึงทัศนะของวัยรุ่นที่มีต่อเรื่องผี ที่วัยรุ่นพยายามประกอบสร้างผีข้ึนมาให้มีความน่ากลัว 
เป็นผีผู้หญิง ลักษณะคล้ายมนุษย์ มีพฤติกรรมดุร้าย ชอบทำร้ายผู้คน คนที่เจอผีต้องหวาดกลัว วิ่งหนี 
หรือตาย โดยเป็นการเล่าเรื่องที่เรียบง่ายเป็นเส้นตรง แต่บางทีก็มีการเล่าแบบซับซ้อน ซ่ึงเป็นผีใน
รูปแบบที่วัยรุ่นประกอบสร้างข้ึนมา 

ในส่วนของประเด็นสุดท้ายที่จะนำเสนอ คือ ปัจจ ัยที่ส่งผลกระทบต่อการประกอบ
สร้างความหมายของผี จากการศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าหม่จำนวน 10 ตอน พบว่ามีปัจจัยที่ส่งผล
กระทบ 5 ปัจจัย ได้แก่ ขนบความเป็นผี ผู้ผลิตที่เป็นวัยรุ่น Platform ส่ือใหม่ Form of Genre และ
ระบบธุรกิจ โดยในแต่ละปัจจัยส่งผลดังน้ี 
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ขนบความเป็นผี ส่งผลกระทบในด้านของเนื้อหาผี 2 ประการ (1) เนื ้อหาที ่ผลิตซ้ำ 
เน่ืองจากผีในรายการยังเป็นผีที่มีความคล้ายคลึงกับผีไทยแบบดั้งเดิม คือ ผีในรายการจะมีรูปลักษณ์
เหมือนมนุษย์ แต่เป็นมนุษย์ที่สยดสยองผิดไปจากปกติ หรือผีในรายการมักจะติดที่อยู่ในที่ที่ตัวเอง
ตาย อีกทั้งเรื่องพฤติกกรมที่ภาพตัวแทนผีร้ายก็มักจะหลอกหลอน ทำร้าย และเอาชีวิตผู้คน รวมถึง
เรื่องความเช่ือของไทยที่ว่าผีบางตัวตายแล้วแต่ไม่รู้ว่าตัวเองตาย ซ่ึงผีแบบภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ใน
รายการมักจะดำเนินชีวิตแบบเดียวกับตอนที่ตัวเองยังมีชีวิต เหตุท ี่รายการนำเสนอผีออกมาใน
ลักษณะน้ีอาจเป็นเพราะกลุ่มผู้ชมเป็นคนไทย จึงต้องการให้ผู้ชมเข้าใจผีได้ง่ายเพ่ือที่จะสนุกสนานไป
กับเรื่องราว (2) เน้ือหาผีแบบวัยรุ่น กล่าวคือ วัยรุ่นได้สร้างผีออกมาจากส่ิงที่วัยรุ่นสนใจ ตัวอย่างเช่น
ผีของประเทศญี่ปุ่น ซ่ึงเป็นส่ิงที่แปลกใหม่สำหรับผู้ชมที่เป็นวัยรุ่นไทย ความแปลกใหม่ทำให้ความ
สนุกมากยิ่งขึ้น และที่สำคัญคือ วัยร ุ ่นสร้างผีจากชีวิตประจำวันของวัยรุ่น ต ัวอย่างเช่นเรื ่องผีใน
มหาวิทยาลัย เรื่องผีเก่ียวกับนักเรียน เรื่องผีเก่ียวกับกองถ่ายภาพยนตร์ของเด็กนักศึกษา เรื่องเล่า
เหล่าน้ีมีความเก่ียวข้องกับผู้ชมวัยรุ่นอย่างมาก เน่ืองจากเป็นช่วงเวลาที่วัยรุ่นกำลังเจออยู่ ส่งผลให้
ผู้ชมที่เป็นวัยรุ่นนึกภาพตามได้ง่าย ทำให้วัยรุน่สนุกสนานไปกับเรื่องผีแบบวัยรุ่น จึงเป็นสาเหตุที่วัยรุน่
ยังคงสนใจผีอยู่แม้ว่าผีจะดูเป็นเรื่องของคนโบราณก็ตาม แต่เพราะความสนุกสนานที่วัยรุ่นได้จากเรื่อง
ผีน้ันเพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจของวัยรุ่น รายการคืนพุธมุดผ้าห่มที่ผู้ผลิตเป็นวัยรุ่นจึงสร้างผีใน
แบบที่วัยรุ่นต้องการออกมาเพ่ือสนองความต้องการของวัยรุ่นเอง 

ผู้ผลิตที่เป็นวัยรุ่น เน่ืองจากรายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีวัยรุ่นเป็นผู้ผลิตรายการ ความ
เป็นวัยรุ่นจึงส่งผลกระทบต่อรายการ 2 ด้าน คือ (1) ด้านเน้ือหา เรื่องผีในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มมี
เน้ือหาเป็นแบบชีวิตของวัยรุ่น เราสามารถเจอผีที่โรงเรียน ที่ทำงาน ร้านกาแฟ กองถ่าย กล่าวคือ 
เป็นผีในชีวิตประจำวันน่ันเอง ไม่มีศาสนาเข้ามาเก่ียวข้องแต่อย่างใด ไม่มีพระ ไม่มีปราบผี ไม่มีบาป
บุญคุณโทษ มีเพียงแค่คนกับผีที่ใช้ชีวิตอยู่ในพ้ืนที่เดียวกัน รวมถึงอีกแง่มุมหน่ึงที่ความเปน็วัยรุ่นส่งผล
ต่อรายการผี คือ รายการผีเดิมทีผีมักจะน่ากลัวหลอกหลอน หรือทำร้ายผู้คนเสมอ แต่วัยรุ่นพยายามที่
จะเสนอว่า ผีที่มีท่าทางร้าย อาจจะมีเจตนาที่ดตี่อมนุษย์ก็เป็นได ้เพราะฉะน้ันผีก็เหมือนมนุษย์ มีทั้งดี
มีทั้งร้ายปะปนกันไป (2) ด้านรูปแบบรายการ ตัวอย่างเช่นการตั้งช่ือเรื่องผีที่ไม่น่ากลัว เช่น “รำซ่ิง” 
หรือ “8ท ลพบุรี” การที่รายการใช้พิธีกรจำนวนมากเพื่อทำให้บรรยากาศเหมือนเพื่อนนั่งคุยกัน 
อุปกรณ์ประกอบฉากที่มีความเสียดสีล้อเลียน เช่น ลูกประคำยักษ์ เทียนปลอม หรืออุปกรณ์ที่ไม่
เก่ียวกับผีเลยแม้แต่น้อย เช่น ข้าวผัดเบคอน ชานมไข่มุก ช่วงของรายการ คือ ช่วงพักเบรกมีการเล่น
เกมตอบคำถาม และมีการเล่าเรื่องชีวิตประจำวันของพิธีกร วิธีการดำเนินรายการที่เน้นความเป็น
กันเองสนุกสนาน มีการใช้คำหยาบคาย มีการเล่นมุกตลก ราวกับเป็นการพูดคุยในชีวิตประจำวันแม้
จะเป็นรายการผีก็ตาม รวมถึงข้ันตอนการดำเนินเรื่อง ในระหว่างการเล่าเรื่องมีการเล่นมุกตลก มีการ
หัวเราะกัน หลังจบเรื่องเล่าจะมีการคล่ีคลายความน่ากลัวของเรื่องผีด้วยการพูดคยุกันอย่างสนุกสนาน 
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มีการเล่นมุกตลกกัน อีกทั้งเสียงที่ใช้ประกอบการเล่าเรื่องที่พิธีกรเป็นคนทำเสียงเอฟเฟคออกมาเอง
จากปาก แม้ว่าในปัจจุบันการใช้เสียงอิเล็กทรอนิกส์จะง่ายกว่า แต่การทำเสียงเอฟเฟคจากปากย่ิงเปน็
การส่งเสริมให้บรรยากาศย่ิงเป็นการเล่าเรื่องกับเพ่ือนในชีวิตประจำวัน 

Platform สื่อใหม่ ด้วยความที่ส่ือใหม่เป็นส่ือที่ให้อิสระในการคิดสร้างสรรค์ จึงส่งผล
ให้รายการคืนพุธมุดผ้าหม่ไดแ้สดงความเป็นตัวเองออกมาได้เต็มที ่คือ การสร้างรายการผีในแบบของ
วัยรุ่น ซ่ึงเป็นรายการผีที่ฉีกความเป็นรายการผีแบบดั้งเดิมในวิทยุ หรือโทรทัศน์ที่จะเน้นความน่ากลัว 
บรรยากาศจริงจัง แต่รายการผีของวัยรุ่นน้ันเน้นความสนุกสนาน และความเป็นกันเอง โดยรายการ
คืนพุธมุดผ้าห่มเป็นรายการผีที่มีความสนุกสนานแทรกอยู่ตลอดทั้งรายการ เช่น การเล่าเรื่องด้วย
ความตลก พิธีกรพุคุยเล่นมุกตลกกัน เป็นรายการผีที่มีช่วงเล่นเกมตอบคำถาม รวมถึงในเรื่องของ
ความเป็นกันเองที่ได้กล่าวในข้างต้น ที ่รายการมีทั้งใช้คำหยาบคาย มีการรับประทานขนมกันใน
รายการ ราวกับเป็นส่ิงปกติที่เกิดข้ึนในชีวิตประจำวัน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีพบเห็นได้ยากในรายการผีทั่วไป  

อีกหน่ึงประเด็นที่แสดงถึงผลกระทบของส่ือใหม่อย่างชัดเจน คือ รายการคืนพุธมุดผ้า
ห่มน้ันสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมทางบ้านได้ในทันที เพราะรายการคืนพุธมุดผ้าห่มออกอากาศบน
สื ่อใหม่ ซึ ่งสิ ่งที ่สื ่อใหม่มีแต่สื่อเก่าไม่มี ค ือ ช่องแสดงความคิดเห็น เมื ่อรายการออกอากาศ ผู้ชม
สามารถมาแสดงความคิดเห็นได้ทันทีในช่องแสดงความคิดเห็นด้านล่างวิดีโอ รวมถึงในรายการยังมี
ข้อความที่ผู้ชมทางบ้านส่งเข้ามาปรากฏข้ึนกลางหน้าจอ เป็นการตอกย้ำถึงความรวดเร็ วในการมี
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างรายการกับผู้ชม แตกต่างจากส่ือเก่าที่ต้องเว้นระยะเวลาระยะหน่ึงผู้ชมจึงจะ
ปฏิสัมพันธ์กับรายการได้ 

Form of Genre รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีรูปแบบรายการที่มียังคงหลงเห ลือความ
เป็นรายการสนทนาแบบดั้งเดิมอยู่ โดยสามารถพบรูปแบบของรายการสนทนาดั้งเดิมได้จากความ
บันเทิงของรายการ การที่ผู้ชมสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับรายการได้ มีการแบ่งช่วงของรายการอย่าง
ชัดเจน รวมถึงยังมีการเป ิดช่วงและปิดช่วง มีการจัดฉากรายการ อุปกรณ์ประกอบฉาก จัดไฟ 
องค์ประกอบภาพ รวมถึงรายการมีความพยายามไมใ่หม้ีเดดแอร์ในรายการอีกด้วย ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีพบได้
ในรายการสนทนาทั่วไปโดยเฉพาะรายการสนทนาในโทรทัศน์ แต่รายการคืนพุธมุดผ้าหม่ก็ยังมีการใส่
ความเป็นวัยรุ่นเข้าไปในรูปแบบรายการสนทนาปกติจนเกิดจุดที่แตกต่างจากรูปแบบรายการสนทนา
ที่กล่าวไปในข้างต้น คือ ผู้ชมสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับรายการไดเ้ช่นเดียวกับรายการสนทนาบนส่ือเก่า
แต่รวดเร็วกว่า เพราะเป็นธรรมชาติของสื่อใหม่ มีการจัดฉากรายการและอุปกรณ์ประกอบฉาก
เหมือนกัน แต่เป็นอุปกรณ์ประกอบฉากที่มีความตลกล้อเลียน เช่น ลูกประคำยักษ์ หรือไม่เข้ากับแนว
ของรายการเลย เช่น รายการผีแต่มีอุปกรณ์ประกอบฉากเป็นข้าวผัดเบคอน มีการจัดองค์ประกอบ
ภาพแบบสมมาตรเป็นส่วนใหญ่ คือ ตั้งกล้องตรงกลางเพ่ือรับหน้าพิธีกรทุกคนให้อยู่ก่ึงกลางของจอ 
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แต่พิธีกรดำเนินรายการแบบนั่งคุยกันเองเป็นส่วนใหญ่  ไม่หันหน้าเข้าหากล้อง ต ่างจากรายการ
สนทนาบนส่ือเก่าที่พิธีกรต้องมองกล้องให้ได้มากที่สุด รวมถึงมีการกล่าวเปิดปิดรายการเช่นกัน แต่ใช้
คำพูดที่เป็นกันเอง แสดงถึงพัฒนาการจากส่ือเก่าที่มีกฎกติกาแบบหน่ึง ขยับมาสู่ส่ือใหม่ที่ยังคงมีกฎ
กติกาอยู่ แต่เป็นกฎกติกาที่วัยรุ่นสร้างข้ึนมาเอง 

ระบบธุรกิจ เป็นปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อรายการเป็นอย่างมาก จากที่แต่เดิมรายการคนื
พุธมุดผ้าห่มที่มีรูปแบบรายการเป็นของตัวเอง แต่เมื่อมีผู้สนับสนุนเข้ามาในตอนที่ 133 ส่งผลให้
รูปแบบรายการมีการเปล่ียนแปลงไป ทั้งในเรื่องของลำดับเวลาที่โดยปกติแล้วรายการจะมีการดำเนิน
รายการด้วยลำดับเวลาเดิมตลอดหลายร้อยตอน แต่ในตอนที่ 133 ผู้สนับสนุนจะเข้ามาแทรกอยู่ใน
แทบจะทุกช่วงของรายการ ทั้งช่วงเปิดรายการ ช่วงพักเบรก ช่วงปิดรายการ ซ่ึงเป็น 3 จากทั้งหมด 4 
ช่วงของรายการ อีกทั้งยังส่งผลกระทบในด้านเน้ือหาที่โดยปกติแล้วรายการคืนพุธมุดผ้าห่มจะ เป็น
รายการที่เน้ือหาผีหลากหลาย แต่ในตอนที่ 133 ที่มีผู้สนับสนุนเป็นภาพยนตร์เรื่อง “เทอมสอง สยอง
ขวัญ” ส่งผลให้เรื่องผีที่เล่าในตอนน้ันเป็นเรื่องผีเก่ียวกับการศึกษาทั้งหมด ทั้งเรื่องผีในโรงเรียน ผี
ทัศนศึกษา หรือผีในมหาวิทยาลัย เป็นต้น ซ่ึงเป็นความตั้งใจของพิธีกรที่ตอ้งการที่เตรยีมเรื่องมาใหเ้ข้า
กับผู้สนับสนุน 
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บทท่ี 5 
สรุปและอภิปรายผล 

การศึกษาเรื่อง “ภาพตัวแทนของผีในรายการเล่าเรื่องสยองขวัญออนไลน์ กรณีศึกษา
รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม” เป็นการศึกษาที่ช้ีเห็นให้ว่าผีน้ันไม่ไดเ้ป็นเพียงแค่ความเช่ือหรือความบนัเทงิ 
แต่เป็นสนามต่อสู้ของวัยรุ่นในการสร้างตัวตน โดยมีวัตถุประสงค์ 3 ข้อ คือ 1. เพ่ือศึกษาการประกอบ
สร้างความหมายผีของรายการคืนพุธมุดผ้าหม่ 2. เพ่ือศึกษาการสร้างภาพตัวแทนผีของรายการคืนพุธ
มุดผ้าห่ม และ 3. เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการประกอบสรา้งความหมายผีของรายการคืนพุธ
มุดผ้าห่ม โดยผู้วิจัยวิเคราะห์ตัวบท (textual analysis) วิดีโอรายการคืนพุธมุดผ้าห่มบน YouTube 
ตอนที่มียอดรับชมสูงที่สุด 10 ตอน และเรื่องผีที่มีการกล่าวถึงมากที่สุดในช่องแสดงความคิดเห็น เป็น
จำนวนเรื่องผีทั้งหมด 12 เรื่อง ในช่วงปี พ.ศ. 2562 - 2566 (สืบค้นเมื่อวันที่ 11 มกราคม พ.ศ.2567) 
โดยการศึกษาในครั้งน้ีได้ใช้แนวคิดและทฤษฎีดังต่อไปน้ีในการวิเคราะห์ 

1. แนวคิดเก่ียวกับความเช่ือเรื่องผี 
2. แนวคิดการเล่าเรื่อง 
3. แนวคิดรายการ Talk Show 
4. แนวคิดเรื่องภาพตัวแทน 
5. แนวคิดวัฒนธรรมย่อยและวัยรุ่น 
6. แนวคิดเก่ียวกับส่ือใหม่ 

ผู้วิจัยได้แบ่งการนำเสนอออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนแรก สรุปผลการวิจัย โดยจะนำเสนอ
ข้อมูลเรียงตามวัตถุประสงค์ที่กล่าวในข้องต้น ส่วนที่สอง อภิปรายผล และส่วนที่สาม ข้อเสนอแนะ 
รายละเอียดดังน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
5.1.1 การประกอบสร้างความหมายผีของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 
        การประกอบสร้างความหมายของผีน้ันถูกสร้างผ่านรูปแบบรายการที่นำเสนอ

ออกมา พบว่า “รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม” เป็นรายการที่มีความเป็นวัยรุ่นอยู่สูง ส่งผลให้ความหมาย
ของผีที่รายการสร้างออกมาเป็นลักษณะของรายการผีแบบสนุกสนาน ที่แตกต่างกับรายการผีแบบเดมิ
บนส่ือเก่า เริ่มจากช่ือของรายการ “คืนพุธมุดผ้าห่ม” เป็นช่ือที่แสดงถึงความเป็นวัยรุ่นที่ต่างจาก
รายการผีอื ่น ต ัวอย่างเช่น “เดอะ ช็อก” “เดอะ โกสต์ เรด ิโอ” หรือ “คนอวดผี” ที ่ม ีการส่ือ
ความหมายที่น่ากลัวเก่ียวของกับผีทั้งส้ิน แต่ช่ือรายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันแสดงถึงความสนุกสนานข้ี
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เล่นตามแบบของวัยรุ่น ทำให้เป็นช่ือรายการที่ดึงดูดผู้ชมกลุ่มวัยรุ่นได้เป็นอย่างดี อีกทั้งในช่ือคืนพุธ
มุดผ้าห ่มยังมีอีกหนึ ่งความหมายที ่แฝงอยู ่ เนื ่องจากรายการอากาศในวันพุธ คำว่า “พุธ” ใน
ความหมายโดยตรงก็คือช่ือวันในสัปดาห์ แต่ในความหมายโดยนัยคำว่า “พุธ” น้ันพ้องเสียงกับคำว่า 
“พุทธ” ที่หมายถึงศาสนาพุทธ ความเสียดสีล้อเลียนของวัยรุ่นผนวกผลการศึกษาเรื่องผีในรายการที่
พบว่าเรื่องผีในรายการคืนพุธมุดผ้าหม่เป็นเรื่องผีที่ไม่มีศาสนาเข้ามาเก่ียวข้อง แต่เป็นเรื่องในชีวิตประ
วันของวัยรุ่น ทำให้ “คืนพุธมุดผ้าห่ม” ในที่น้ีอาจหมายความว่าวัยรุ่นน้ันนำศาสนาพุทธไปเก็บซ่อนไว้
ใต้ผ้าห่ม และสร้างผีในแบบของตัวเองออกมาแทนผีแบบศาสนาพุทธดั้งเดิม  

        นอกจากชื ่อรายการแล้วยังมีองค์ประกอบที ่ทำให ้รายการคืนพุธมดุผ่าห่มมี
รูปแบบรายการที่สนุกสนานเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวอีก  8 องค์ประกอบ ดังน้ี 

1) ช่ือเรื่อง การตั้งช่ือเรื่องเล่าที่หากเรื่องเล่าน้ันไม่ได้มีช่ืออยู่แล้ว พิธีกรจะทำ
การตั้งช่ือเรื่องหลังจากเรื่องเล่าจบลง เป็นช่ือเรื่องที่ไม่ได้มีความหมายส่งเสริมให้เรื่องผีน่ากลัวย่ิงข้ึน 
แต่เป็นคำหรือประโยคที่เก่ียวข้องกับเรื่องผีน้ัน 

2) ผู้ดำเนินรายการ จาก 10 ตอน พบผู้ดำเนินรายการข้ันต่ำ 3 คน และมาก
ที่สุด 5 คน เป็นการนับรวมทั้งพิธีกรและแขกรับเชิญ ผู้ดำเนินรายการทุกคนล้วนเป็นวัยรุ่นทั้งหมด ทั้ง
พิธีกรของรายการ และแขกรับเชิญที่เชิญมาก็เป็นวัยรุ่น โดยแขกรับเชิญจะเป็นกลุ่มเพ่ือนของพิธีกร
เองหรือเป็นผู้ที่มีอิทธิพลในโลกออนไลน์ 

3) อุปกรณ์ในรายการ พบทั ้งอุปกรณ์ท ี่เกี ่ยวข้องกับผี ท ี ่ช่วงส่งเสริมให้
รายการออกมาน่ากลัวยิ่งขึ้น กับอุปกรณ์ที่ไม่เกี ่ยวข้องกับผีแม้แต่น้อย เป ็นสิ่งของหรืออาหารใน
ชีวิตประจำวัน และอุปกรณ์ที่เป็นของผู้สนับสนุนรายการเพ่ือโปรโมตสินค้า 

4) ช่วงของรายการ ประกอบด้วย 4 ช่วง คือ เปิดรายการ เล่าเรื่อง พักเบรก 
และปิดรายการ โดยช่วงที ่สำคัญคือ พักเบรก เพราะเป็นช่วงที ่ม ีการเล่นเกมตอบคำถามจติวิทยา 
รวมถึงมีการเล่าเรื่องตลกที่ไม่เก่ียวข้องกับผีเลยแม้แต่น้อย แตกต่างกับรายการผีในอดีตที่ทุกช่วงของ
รายการจะมุ่งเน้นที่จะสร้างความน่ากลัว 

5)  วิธีดำเนินรายการ โดยรายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีวิธีการดำเนินรายการที่
เน้นความสนุกสนานมากกว่าความน่ากลัว จากการเล่าเรื่องที่เหมือนกับการเล่าในชีวิตประจำวันของ
กลุ่มเพ่ือน มีการใช้คำหยาบคายในรายการ ทั้งการพูดคุยกัน ด่ากัน เล่นมุกตลกกันระว่างพิธีกร อีกทั้ง
ตลอดทั้งรายการพิธีกรมีการมองกล้องขณะดำเนินรายการน้อยมาก จนแทบจะไม่มองกล้องเลย แต่
พิธีกรจะดำเนินรายการโดยหันหน้าเข้าหากันเองในขณะเล่าเรื่องหรือพูดคุยกันในช่วงอ่ืนของรายการ 
ย่ิงทำให้บรรยากาศของรายการเหมือนการน่ังอยู่กับเพ่ือนแล้วคุยกัน ต่างจากรายการโทรทัศน์ที่พิธีกร
ต้องมองกล้องตลอดเวลา ส่ิงเหล่าน้ีล้วนเป็นเอกลักษณ์ของวัยรุ่นที่ไม่สามารถเห็นได้จากรายการผีอ่ืน
ในอดีต 
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6) ขั ้นตอนการเล่าเรื ่อง รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีขั ้นตอนการเล่าเรื ่องที่
แตกต่างจากรายการผีทั่วไป โดยก่อนเริ่มเรื่องรายการจะเกริ่นด้วยการให้ข้อมูลของเรื่องที่กำลังจะเล่า 
ในระหว่างเล่าเรื่องจะเล่าด้วยความสนุกสนาน มีการใช้คำหยาบคาย รวมถึงเล่นมุกตลกกัน และหลัง
เล่าเรื่อง พิธีกรจะพูดคุยและเล่นมุกตลกเพ่ือคล่ีคลายความน่ากลัวของเรื่องผีอยู่เสมอ เป็นการตอกย้ำ
ว่ารายการมีกลุ่มเป้าหมายเป็นวัยรุ่นด้วยกันเอง 

7) เสียงแสงสีภาพประกอบเรื่องเล่า องค์ประกอบกำหนดสร้างความน่ากลัว
ให้กับรายการ แต่ในเวลาเดียวกันก็มีเอกลักษณ์แบบวัยรุ่นผสมผสานอยู่ ในรายการมีการใช้ทั้งภาพน่ิง
และวิดีโอประกอบการเล่าเรื่อง มีการจัดไฟให้มืดเพ่ือความน่ากลัว แต่กลับใช้ตัวอักษรและสีแบบสดใส
สนุกสนานสไตล์วัยรุ่น อีกทั้งยังมีการใช้เสียงเอฟเฟคที่ทำข้ึนจากปากของพิธีกร เพ่ือเพ่ิมอรรถรสให้
เรื่องเล่า เป็นการตอกย้ำถึงวิธีการดำเนินรายการแบบเล่าเรื่องในชีวิตประจำวัน เท่ากับว่ารายการคืน
พุธมุดผ้าห่มมีการผสมผสานระหว่างส่ือเก่าและส่ือใหม่เข้าด้วยกัน 

8) ส่ิงที่ปรากฏภายในวิดีโอ มีทั้งข้อความและภาพที่ปรากฏอยู่ในหน้าจอ โดย
ส่วนสำคัญคือ ข้อความที่ผู้ชมทางบ้านส่งเข้ามาในรายการจะปรากฏข้ึนที่หน้าจอเพ่ือให้ผู้ชมสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับรายการได้อย่างรวดเร็วอันเป็นธรรมชาติของส่ือใหม่ 

ทั้ง 8 หัวข้อน้ีล้วนเป็นส่วนประกอบที่ส่งผลให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีรูปแบบรายการ
ออกมาเป็นเอกลักษณ์ของตัวเอง ที่มีความเป็นวัยรุ่นเน้นความสนุกสนานแม้ว่าจะเป็นรายการผีก็ตาม 
ซ่ึงจะแตกต่างกับรายการผีที่ผู้ใหญ่เป็นผู้ผลิต ที่จะมีความจริงจงัและพยายามทำออกมาให้น่ากลัว จุด
น้ีน่าจะเป็นประเด็นความแตกต่างของรายการคืนพุธมุดผ้าห่มกับรายการผีบนส่ือเก่า 

5.1.2 การสร้างภาพตัวแทนผีของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 
        จากการศึกษาเรื ่องผีของรายการคืนพุธมุดผ้าห่มทั้งหมด 12 เร ื ่อง ปรากฏผี

ออกมาทั้งหมด 15 ตน สามารถจัดกลุ่มเป็นภาพตัวแทนผีได้ 3 แบบ คือ ภาพตัวแทนผีร้าย ภาพ
ตัวแทนผีกลาง ๆ และภาพตัวแทนผีดี โดย ภาพตัวแทนผีร้าย ปรากฏตัวออกมาถึง 9 ตน ใน 8 เรื่อง 
เป็นผีที่มีปริมาณมากที่สุด รองลงมาคือ ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ปรากฏตัวออกมาทั้งหมด 5 ตน ใน 4 
เรื่อง และผีที่ปรากฏตัวออกมาน้อยที่สุดคือ ภาพตัวแทนผีดี ปรากฏตัวออกมา 1 ตน ใน 1 เรื่อง ผีแต่
ละแบบจะมีวิธีการเล่าเรื่องที่ทั้งเหมือนและต่างกันผ่านการวิเคราะห์การเล่าเรื่องซ่ึงประกอบด้วย 8 
องค์ประกอบ คือ 1. ลักษณะของผี 2. เวลาและสถานที่ปรากฏตัวของผี 3. พฤติกรรมของผี 4. 
ปฏิกิริยาของคนที่มีต่อผี 5. จุดประสงค์ในการปรากฏตัวของผี 6. เหตุผลที่ยังคงเป็นผี 7. มุมมองและ
แหล่งที่มาของเรื่อง และ 8. โครงเรื่อง รายละเอียดของผีแต่ละแบบมีดังน้ี 

        ภาพตัวแทนผีร้าย สามารถวิเคราะห์ผ่านการเล่าเรื่องไดว้่าผีในภาพตวัแทนน้ีเป็น
ผีผู้หญิง และเป็นผีสัญชาติญี่ปุ่น มีลักษณะเป็นมนุษย์แต่จะมีความสยดสยอง ปรากฏตัวเวลากลางคืน 
ในสถานที่มีแสงไฟและผู้คนพลุกพล่าน มีอากัปกิริยาผิดจากมนุษย์ รวมถึงข่มขู่ และทำร้ายมนุษย์ โดย
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มนุษย์ที่เจอภาพตัวแทนผีร้ายจะตกใจหวาดกลัว วิ่งหนีเอาตัวรอด หรือไม่สามารถทำอะไรได้จนถูกฆา่ 
ภาพตัวแทนผีร้ายน้ันมีจุดประสงค์ในการหลอกหลอนและเอาชีวิตมนุษย์ เหตุผลที่ภาพตัวแทนผีร้าย
ยังคงเป็นผีเพราะติดที่ ไปจากที่ที่ตายไม่ได้ มีแหล่งที่มาของเรื่องจากเรื่องจริงของคนที่เจอผีมากับตัว 
เรื่องถูกเล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญู มีทั้งโครงเรื่องแบบเส้นตรงและซับซ้อน 

        ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ สามารถวิเคราะห์ผ่านการเล่าเรื่องได้ว่าผีในภาพตัวแทนน้ี
เป็นผีผู้หญิง มีรูปลักษณ์เหมือนมนุษย์ปกติ ปรากฏตัวเวลากลางวัน ในสถานที่ประจำตอนยังมีชีวิต 
และมีพฤติกรรมที่เป็นการทำกิจวัตรเดิมของตัวเองตอนยังมีชีวิต โดยมนุษย์ที่เจอภาพตัวแทนผีกลาง 
ๆ จะตกใจหวาดกลัว หรือไม่รู้สึกตัวเลยว่าที่เห็นอยู่คือผี ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ มีจุดประสงค์ในการใช้
ชีวิตประจำวันของตัวเองเหมือนตอนยังมีชีวิต เหตุผลที่ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ ยังคงเป็นผีคือติดที่ แม้
ตายไปแต่ยังคงต้องทำกิจวัตรเดิม มีแหล่งที่มาของเรื่องจากเรื่องจริงของคนที่เจอผีมากับตัว เรื่องถูก
เล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญู มีทั้งโครงเรื่องแบบเส้นตรงและซับซ้อน 

        ภาพตัวแทนผีดี สามารถวิเคราะห์ผ่านการเล่าเรื่องได้ว่าผีในภาพตัวแทนน้ีเป็นผี
ผู ้ชาย มีร ูปลักษณ์เหมือนมนุษย์ปกติ ปรากฏตัวเวลากลางคืน ในสถานที ่เง ียบสงบไม่มีผู ้คน มี
พฤติกรรมประหลาดทีม่นุษย์ปกติไม่ทำกัน รวมถึงหลอกหลอนมนุษย์ โดยมนุษย์ที่เจอภาพตัวแทนผีดี
จะตกใจหวาดกลัว แต่ภาพตัวแทนผีดีน้ันมีจุดประสงค์ในการเตือนมนุษย์ถึงภัยอันตรายที่กำลังจะเข้า
มา เหตุผลที่ภาพตัวแทนผีดียังคงเปน็ผีคือติดที่ ยังอยากอยู่ที่น่ีเพ่ือช่วยชีวิตมนุษย์ ไม่ต้องการให้คนอ่ืน
ตายแบบตัวเอง เรื่องถูกเล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญู ภาพตัวแทนผีดีน้ันมีโครงเรื่องแบบเดียว คือ 
โครงเรื่องแบบซับซ้อน แต่เรื่องเล่าแบบภาพตัวแทนผีดีไม่ได้มกีารระบุถึงแหล่งที่มาของเรื่องเล่าเอาไว้
เหมือนกับภาพตัวแทนผีร้ายและผีกลาง ๆ 

        จากภาพตัวแทนของผีทั้งสามแบบ ผีร้าย ผีกลาง ๆ และผีดี มีทั้งจุดที่เหมือนและ
จุดที่แตกต่างกัน ผู้วิจัยจะสรุปจุดที่เหมือนคและจุดที่ต่างตามเกณฑ์การวิเคราะห์ทั้ง 8 เกณฑ์ คือ 1. 
ลักษณะของผี ภาพตัวแทนผีร้ายและผีกลาง ๆ มีจุดที่เหมือนกันคือผีเป็นผู้หญิง ซ่ึงต่างกับผีดีที่เป็นผี
ผู้ชาย รูปลักษณ์ของผีในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ และผีดีมีจุดที่เหมือนกัน คือ มีรูปลักษณ์เหมือนมนุษย์
ทุกประการ ซ่ึงต่างกับผีร้ายที่มีความสยดสยองผิดไปจากปกติของมนุษย์ 2. เวลาและสถานที่ในการ
ปรากฏตัว ภาพตัวแทนผีผีร้ายและผีดีมีจุดที่เหมือนกัน คือ ปรากฏตัวเวลากลางคืน ซ่ึงต่างกับผีกลาง 
ๆ ที่ปรากฏตัวตอนกลางวัน สถานที่ในการปรากฏตัวของผีทั้งสามแบบมีความแตกต่างกัน ผีร้ายจะ
ปรากฏตัวในที่มีแสงไฟและผู้คนพลุกพลาน ผีกลาง ๆ จะปรากฏตัวในสถานที่ประจำของตัวเองตอน
ยังมีชีวิต และผีดีจะปรากฏตัวในที่เสียบสงบไม่มีผู้คน 3. พฤติกรรมของผี ภาพตัวแทนผีร้ายและผีดีมี
จุดที่เหมือนกัน คือ มีพฤติกรรมที่ส่งผลเสียต่อคนที่เจอ ทั้งหลอกหลอน ข่มขู่ และทำร้าย ซ่ึงแตกต่าง
กับผีกลาง ๆ ที่ทำกิจวัตรประจำวันของตัวเอง 4. ปฏิกิริยาที่คนมีต่อผี ภาพตัวแทนผีทั้งสามแบบมีจุด
ที่เหมือนกัน คือ เมื่อเจอผีคนจะตกใจหวาดกลัว แต่ในบางเรื่องเล่ากลับปรากฏปฏิกิริยาที่ต่างออกไป 
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เช่น ในภาพตัวแทนผีร้ายมีบางเรื่องเล่าที่คนต่อต้านผี ด้วยการที่ตัวละครใช้วิชาเคนโดที่ร่ำเรียนมา 
คว้าก่ิงไม้ฟาดไปที่มือของผี การที่ตัวละครหยิบโทรศัพท์ข้ึนมาถ่ายรูปผี หรือการที่ตัวละครเห็นผีแล้ว
เลือกที่จะไม่สนใจและนอนต่อ เป็นต้น และในภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  มีบางเรื่องเล่าที่คนไม่รู้ว่าที่ตวัเอง
เห็นคือผี 5. จุดประสงค์ในการปรากฏตัว ผีทั้งสามแบบมีจุดประสงค์ทีแ่ตกต่างกัน คือ ผีร้ายให้ผลเสีย
กับมนุษย์ ตัวอย่างเช่นการทำร้าย ข่มขู่ เอาชีวิต ส่วนผีกลาง ๆ แค่ต้องการใช้ชีวิตประจำวันของผี และ
ผีดีให้ผลดีกับมนุษย์ คือ การเตือนภัยอันตรายจนมนุษย์รอดชีวิต 6. เหตุผลที่ยังคงเป็นผี ผีทั้งสามแบบ
มีเหตุผลที่เหมือนกัน คือ ติดที่ แต่จะแตกต่างกันในรายละเอียด ผีร้ายไปจากที่ตายไปไมไ่ด้ ผีกลาง ๆ 
ต ้องไปทำกิจวัตรของตัวเองตามที่ต่าง ๆ  และผีด ีเลือกที ่จะอยู่ที่เดิมเพื่อช่วยคน 7. มุมมองและ
แหล่งที ่มาของเรื ่องเล่า จุดร ่วมกันของผีทั้งสามแบบ คือ มุมมองของเรื ่องเล่าที ่เป็นมุมมองแบบ
สัพพัญญู คือการเล่าเรื่องด้วยสายตาของคนที่รู้ทุกอย่างเก่ียวกับเรื่องราว ๆ ส่วนแหล่งที่มาของเรื่อง
เล่า จุดที่เหมือนกัน คือ ผีร้ายและผีกลาง ๆ มีแหล่งที่มาจากคนที่เจอผีมากับตัวซ่ึงเรื่องที่เล่าจะเป็น
เรื่องจริง ซ่ึงแตกต่างกับผีดีที่ไม่มีการระบุแหล่งที่มาของเรื่องเล่า 8. โครงเรื่อง จุดที่เหมือนกัน คือ 
ภาพตัวแทนผีทั้งสามแบบมีการเล่าเรื่องด้วยโครงเรื่องแบบซับซ้อน แต่โครงเรื่องแบบเส้นตรงกลับมี
เพียงภาพตัวแทนผีร้ายและผีกลาง ๆ เท่าน้ันที่ปรากฏการเล่าเรื่องด้วยโครงเรื่องแบบเส้นตรง 

        จากปริมาณของภาพตัวแทนผีร้ายที่ปรากฏออกมาในรายการซ่ึงมีจำนวนมาก
ที่สุด แสดงให้เห็นถึงผีในทัศนะของวัยรุ่น โดยส่วนใหญ่จะเป็นภาพตวัแทนผีรา้ยดงัที่ได้กล่าวไปข้างตน้ 
อีกทั้งยังเป็นภาพตัวแทนผีร้ายที่มีความเป็นเส้นตรงเข้าใจได้ง่าย แต่ก็มีผีแบบซับซ้อนในปริมาณที่
ใกล้เคียงกัน การเล่าเรื่องที่เรียบง่ายเป็นเส้นตรงทำให้ผู้ชมเข้าใจเรื่องได้ง่าย แต่ในบางทีก็มีการเล่า
แบบซับซ้อนเพื่อดึงดูดความสนใจและเพิ่มความสนุกสนานให้ผู้ชม กล่าวคือ ผีในรูปแบบที ่วยัรุ่น
ประกอบสร้างข้ึนมา 

5.1.3 ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการประกอบสร้างความหมายผีของรายการคืนพุธมุด
ผ้าห่ม 

        จากการศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่มทั้งหมด 10 ตอน ผู้วิจัยพบปัจจัยที่ส่งผล
กระทบต่อการประกอบสร้างความหมายผี 5 ปัจจัย คือ ขนบความเป็นผี ผู้ผลิตที่เป็นวัยรุ่น Platform 
ส่ือใหม่ Form of Genre และระบบธุรกิจ ซ่ึงแต่ละปัจจัยส่งผลกระทบดังน้ี 

1. ขนบความเป็นผี ส่งผลกระทบในด้านของเน้ือหาผี 2 ประการ (1) เน้ือหา
ที่ผลิตซ้ำ เน่ืองจากผีในรายการยังเป็นผีที่มีความคล้ายคลึงกับผีไทยแบบดั่งเดิม คือ ผีในรายการจะมี
รูปลักษณ์เหมือนมนุษย์ แต่เป็นมนุษย์ที่สยดสยองผิดไปจากปกติ หรือผีในรายการมักจะติดที่อยู่ในทีท่ี่
ตัวเองตาย อีกทั้งเรื่องพฤติกรรมที่ภาพตัวแทนผีร้ายก็มักจะหลอกหลอน ทำร้าย และเอาชีวิตผู้คน 
รวมถึงเรื่องความเช่ือของไทยที่ว่าผีบางตัวตายแล้วแตไ่มรู่้ว่าตัวเองตาย ซ่ึงผีแบบภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  
ในรายการมักจะดำเนินชีวิตแบบเดียวกับตอนที่ตัวเองยังมีชีวิต เหตุที่รายการนำเสนอผีออกมาใน
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ลักษณะน้ีอาจเป็นเพราะกลุ่มผู้ชมเป็นคนไทย จึงต้องการให้ผู้ชมเข้าใจผีได้ง่ายเพ่ือที่จะสนุกสนานไป
กับเรื่องราว (2) เน้ือหาผีแบบวัยรุ่น กล่าวคือ วัยรุ่นได้สร้างผีออกมาจากส่ิงที่วัยรุ่นสนใจ ตัวอย่างเช่น
ผีของประเทศญี่ปุ่น ซ่ึงเป็นส่ิงที่แปลกใหม่สำหรับผู้ชมที่เป็นวัยรุ่นไทย ความแปลกใหม่ทำให้ความ
สนุกมากยิ่งขึ้น และที่สำคัญคือ วัยร ุ ่นสร้างผีจากชีวิตประจำวันของวัยรุ่น ต ัวอย่างเช่นเรื ่องผีใน
มหาวิทยาลัย เรื่องผีเก่ียวกับนักเรียน เรื่องผีเก่ียวกับกองถ่ายภาพยนตร์ของเด็กนักศึกษา เรื่องเล่า
เหล่าน้ีมีความเก่ียวข้องกับผู้ชมวัยรุ่นอย่างมาก เน่ืองจากเป็นช่วงเวลาที่วัยรุ่นกำลังเจออยู่ ส่งผลให้
ผู้ชมที่เป็นวัยรุ่นนึกภาพตามได้ง่าย ทำให้วัยรุน่สนุกสนานไปกับเรื่องผีแบบวัยรุ่น จึงเป็นสาเหตุที่วัยรุน่
ยังคงสนใจผีอยู่แม้ว่าผีจะดูเป็นเรื่องของคนโบราณก็ตาม แต่เพราะความสนุกสนานที่วัยรุ่นได้จากเรื่อง
ผีน้ันเพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจของวัยรุ่น รายการคืนพุธมุดผ้าห่มที่ผู้ผลิตเป็นวัยรุ่นจึงสร้างผีใน
แบบที่วัยรุ่นต้องการออกมาเพ่ือสนองความต้องการของวัยรุ่นเอง 

2. ผู ้ผลิตที ่เป็นวัยรุ่น เนื ่องจากรายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีวัยรุ ่นเป็นผู้ผลิต
รายการ ความเป็นวัยรุ่นจึงส่งผลกระทบต่อรายการ 2 ด้าน คือ (1) ด้านเน้ือหา เรื่องผีในรายการคืน
พุธมุดผ้าห่มมีเน้ือหาเป็นแบบชีวิตของวัยรุ่น เราสามารถเจอผีที่โรงเรียน ที่ทำงาน ร้านกาแฟ กองถ่าย 
กล่าวคือ เป็นผีในชีวิตประจำวันน่ันเอง ไม่มีศาสนาเข้ามาเก่ียวข้องแต่อย่างใด ไม่มีพระ ไม่มีปราบผี 
ไม่มีบาปบุญคุณโทษ มีเพียงแค่คนกับผีที่ใช้ชีวิตอยู่ในพ้ืนที่เดียวกัน รวมถึงอีกแง่มุมหน่ึงที่ความเป็น
วัยรุ่นส่งผลต่อรายการผี คือ รายการผีเดิมทีผีมักจะน่ากลัวหลอกหลอน หรือทำร้ายผู้คนเสมอ แต่
วัยรุ่นพยายามที่จะเสนอว่า ผีที่มีท่าทางร้าย อาจจะมีเจตนาที่ดีต่อมนุษย์ก็เป็นได้ เพราะฉะน้ันผีก็
เหมือนมนุษย์ มีทั้งดีมีทั้งร้ายปะปนกันไป (2) ด้านรูปแบบรายการ ตัวอย่างเช่นการตั้งช่ือเรื่องผีที่ไมน่่า
กลัว เช่น “รำซ่ิง” หรือ “8ท ลพบุรี” การที่รายการใช้พิธีกรจำนวนมากเพ่ือทำให้บรรยากาศเหมือน
เพ่ือนน่ังคุยกัน อุปกรณ์ประกอบฉากที่มีความเสียดสีล้อเลียน เช่น ลูกประคำยักษ์ เทียนปลอม หรือ
อุปกรณ์ที่ไม่เก่ียวกับผีเลยแม้แต่น้อย เช่น ข้าวผัดเบคอน ชานมไข่มุก ช่วงของรายการ คือ ช่วงพัก
เบรกมีการเล่นเกมตอบคำถาม และมีการเล่าเรื่องชีวิตประจำวันของพิธีกร วิธีการดำเนินรายการที่
เน้นความเป็นกันเองสนุกสาน มีการใช้คำหยาบคาย มีการเล่นมุกตลก ราวกับเป็นการพดูคุยใน
ชีวิตประจำวันแม้จะเป็นรายการผีก็ตาม รวมถึงข้ันตอนการดำเนินเรื่อง ในระหว่างการเล่าเรื่องมีการ
เล่นมุกตลก มีการหัวเราะกัน หลังจบเรื่องเล่าจะมีการคล่ีคลายความน่ากลัวของเรื่องผีด้วยการพูดคุย
กันอย่างสนุกสนาน มีการเล่นมุกตลกกัน อีกทั้งเสียงที่ใช้ประกอบการเล่าเรื่องที่พิธีกรเป็นคนทำเสียง
เอฟเฟคออกมาเองจากปาก แม้ว่าในปัจจุบันการใช้เสียงอิเล็กทรอนิกส์จะง่ายกว่า แต่การทำเสียงเอฟ
เฟคจากปากย่ิงเป็นการส่งเสริมให้บรรยากาศย่ิงเปน็การเล่าเรื่องกับเพ่ือนในชีวิตประจำวัน แนวคิดส่ือ
ใหม่ ส่งผลให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มที่วัยรุ่นทำได้แสดงความเป็นตัวเองออกมาได้เต็มที่ เน่ืองจากส่ือ
ใหม่เป็นส่ือที่ให้อิสระในการคิดสร้างสรรค์ รายการคืนพุธมุดผ้าห่มจึงมีเอกลักษณ์เป็นของตัวเองเป็น
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รายการผีที่สนุกสนาน มีการเล่นเกม มีการใช้คำหยาบ มีการเล่นมุกตลก ทั้งที่เป็นรายการผี ซ่ึงฉีกจาก
กรอบรายการผีทั่วไปบนส่ือเก่า ที่เน้นความจริงจัง น่ากลัว และไม่อนุญาตให้มีคำหยาบคาย 

3. Platform สื ่อใหม่ ส่งผลให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มได้แสดงความเป็น
ตัวเองออกมาได้เต็มที่ คือ การสร้างรายการผีในแบบของวัยรุ่นที่เน้นความสนุกสนาน และความเป็น
กันเอง โดยรายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็นรายการผีที่มีความสนุกสนานแทรกอยู่ตลอดทั้งรายการ เช่น 
การเล่าเรื่องด้วยความตลก พิธีกรพุคุยเล่นมุกตลกกัน เป็นรายการผีที่มีช่วงเล่นเกมตอบคำถาม รวมถึง
ในเรื่องของความเป็นกันเองที่ได้กล่าวในข้างต้น ที่รายการมีทั้งใช้คำหยาบคาย มีการรับประทานขนม
กันในรายการ ราวกับเป็นส่ิงปกติที่เกิดข้ึนในชีวิตประจำวัน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีพบเห็นได้ยากในรายการผี
ทั่วไป  

อีกหน่ึงประเด็นที่แสดงถึงผลกระทบของส่ือใหม่อย่างชัดเจน คือ รายการคืน
พุธมุดผ้าห่มน้ันสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมทางบ้านได้ในทันที เพราะเป็นธรรมชาติของส่ือใหม่ มีส่ิง
ใหม่ที่ส่ือเก่าไม่มี คือ ช่องแสดงความคิดเห็น เมื่อรายการออกอากาศ ผู้ชมสามารถมาแสดงความ
คิดเห็นได้ทันทีในช่องแสดงความคิดเห็นด้านล่างวิดีโอ รวมถึงในรายการยังมีข้อความที่ผู้ชมทางบ้าน
ส่งเข้ามาปรากฏขึ้นกลางหน้าจอ เป ็นการตอกย้ำถึงความรวดเร็วในการมีปฏิสัมพันธ์กันระหวา่ง
รายการกับผู้ชม แตกต่างจากส่ือเก่าที่ต้องเว้นระยะเวลาระยะหน่ึงผู้ชมจึงจะปฏิสัมพันธ์กับรายการได้ 

4. Form of Genre ส่งผลกระทบในด้านรูปแบบรายการ เนื ่องจากใน
รายการคืนพุธมุดผ้าห่มยังคงเห็นอิทธิพลที่ได้รับมาจากรายการสนทนาดั้งเดิมอยู่ โดยรายการคืนพุธ
มุดผ้าห่มจะหยิบโครงของรายการสนทนาดั้งเดิมมาดัดแปลงใส่ความเป็นวัยรุ ่นเข้าไปจนเกิดเป็น
เอกลักษณ์รายการ ตัวอย่างเช่นรายการสนทนาแบบดั้งเดิมผู้ชมสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับรายการได ้มี
การจัดฉากของรายการและมีอุปกรณ์ประกอบฉากให้เข้ากับแก่นหรือประเภทของรายการ มีการจัด
ไฟและองค์ประกอบภาพ มีการกล่าวเปิดและปิดรายการด้วยความสุภาพ มีการแบ่งช่วงที่ชัดเจน ส่วน
รายการคืนพุธมุดผ้าหม่น้ันใส่ความเป็นวัยรุ่นเข้าไปในรูปแบบรายการสนทนาปกติจนเกิดจุดที่แตกตา่ง
จากรูปแบบรายการสนทนาที ่กล่าวไปในข้างต ้น ค ือ ผู ้ชมสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับรายการได้
เช่นเดียวกับรายการสนทนาบนส่ือเก่าแต่รวดเร็วกว่า เพราะเป็นธรรมชาติของส่ือใหม่ มีการจัดฉาก
รายการและอุปกรณ์ประกอบฉากเหมือนกัน แต่เป็นอุปกรณ์ประกอบฉากที่มีความตลกล้อเลียน เช่น 
ลูกประคำยักษ์ หรือไม่เข้ากับแนวของรายการเลย เช่น รายการผีแต่มีอุปกรณ์ประกอบฉากเป็นข้าว
ผัดเบคอน มีการจัดองค์ประกอบภาพแบบสมมาตรเป็นส่วนใหญ่ คือ ตั้งกล้องตรงกลางเพ่ือรับหน้า
พิธีกรทุกคนให้อยู่ก่ึงกลางของจอ แต่พิธีกรดำเนินรายการแบบน่ังคุยกันเองเป็นส่วนใหญ่ ไม่หันหน้า
เข้าหากล้อง ต่างจากรายการสนทนาบนส่ือเก่าที่พิธีกรตอ้งมองกล้องให้ไดม้ากที่สุด รวมถึงมีการกล่าว
เปิดปิดรายการเช่นกัน แต่ใช้คำพูดที่เป็นกันเอง แสดงถึงพัฒนาการจากส่ือเก่าที่มีกฎกติกาอย่างหน่ึง 
ขยับมาสู่ส่ือใหม่ที่ยังคงมีกฎกติกาอยู่แต่เป็นกฎกติกาที่วัยรุ่นสร้างข้ึนมาเอง 
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5. ระบบธุรกิจ ส่งผลกระทบต่อรูปแบบรายการในเรื่องของลำดับเวลาของ
รายการ เน่ืองจากผู้สนับสนุนน้ันจะแทรกอยู่ในทุกช่วงของรายการ ทั้งการโปรโมตเป็นคำพูดและวิดโีอ
โปรโมต และยังส่งผลกระทบในด้านเน้ือหาของรายการ ปกติรายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็นรายการที่มี
เรื่องผีหลากหลายรูปแบบ แต่เมื่อรายการมีผู้สนับสนุนเข้ามาในตอนน้ัน ๆ  พิธีกรจะเล่าเรื่องผีที่เข้ากับ
ผู้สนับสนุนเพียงอย่างเดียว  
 
5.2 อภิปรายผล 

5.2.1 กระบวนการประกอบสร้างความหมายและกลยุทธ์การประกอบสร ้ าง
ความหมายของผีในรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

        กระบวนการประกอบสร้างความหมายผีของรายการคืนพุธมุดผ้าหม่โดยกลุ่มคน
รุ ่นใหม่ที ่มีมุมมองแบบวัยรุ ่นถูกแสดงออกมาผ่าน 3 กระบวนการ ได ้แก่ 1. เนื ้อหาผี 2. ร ูปแบบ
รายการ 3. ปัจจัยที่ส่งผลกระทบ มีรายละเอียด ดังน้ี 

1) เน้ือหาผี ในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันปรากฏภาพตัวแทนของผีออกมา
ทั้งหมด 3 แบบ คือ ภาพตัวแทนผีร้าย ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ และภาพตัวแทนผีดี โดยส่วนใหญ่ที่
ปรากฏจะเป็นภาพตัวแทนผีร้าย ที่ยังคงมีความน่ากลัวเหมือนกับผีในรายการเล่าเรื่องผีอ่ืน จากสาเหตุ
หลัก คือ ลักษณะของผีที่มีความผิดปกติและสยดสยองไปจากมนุษย์ รวมถึงพฤติกรรมที่ภาพตวัแทนผี
ร้ายแสดงออกมาโดยการทำร้าย ไปจนถึงเอาชีวิตมนุษย์ แสดงให้เห็นถึงความหมายของผีที่วัยรุ่นได้ส่ือ
ออกมาผ่านตัวสาร คือ ผียังคงมคีวามน่ากลัวตามขนบผีเดิม 

2) รูปแบบรายการ รายการคืนพุธมุดผ้าห่มได้ประกอบสร้างความหมายผี
ผ่านรูปแบบรายการด้วยเช่นกัน ทั้งการตั้งช่ือเรื่องผีด้วยภาษาวัยรุ่น ทั้งประกอบสร้างผ่านตัวพิธีกร ที่
มีการแต่งกายแบบสบาย ๆ  มีพฤติกรรมที่ไม่เป็นไปตามขนบธรรมเนียม เช่น รับประทานอาหารกลาง
รายการ หรือนอนหลับกลางรายการ ช่วงของรายการที่ม ีช่วงเล่นเกมตอบคำถามและเล่าเรื ่อง
ชีวิตประจำวันอย่างสนุกสนาน รวมถึงวิธีการเล่าเรื่องที่เล่าด้วยวิธีการแบบวัยรุ่น คือ เน้นที่ความ
สนุกสนานอย่างการเล่าเรื่องไปหัวเราะไป มีการเล่นมุกตลก มีการใช้คำหยาบคาย เหมือนเป็นการเล่า
เรื่องให้เพ่ือนฟังปกติในชีวิตประจำวัน อีกทั้งอุปกรณ์ในรายการทีม่ีความล้อเลียนเสียดสีความเป็นขนบ
เดิมของผี เช่น เทียนปลอม หรือลูกประคำยักษ์ ไปจนถึงอุปกรณ์ทีไ่ม่เก่ียวข้องกับผีเลยแม้แต่น้อย เช่น 
ชานมไข่มุก ข้าวผัดเบคอน ขนมขบเคี้ยว เป็นต้น ส่วนน้ีแสดงถึงความท้าทายที่วัยรุ่นมีต่อผี ในส่วน
เน้ือหาผีวัยรุ่นอาจสร้างให้ผีออกมาน่ากลัว แต่ในทางกลับกันรูปแบบรายการไม่ไดแ้สดงออกถึงความ
กลัวผีแม้แต่น้อย แตกต่างจากรายการผีอ่ืน เช่น “รายการเดอะ ช็อก” ที่รูปแบบรายการน้ันส่งเสริม
ความน่ากลัวของผี พิธีกรมีการแสดงอาการตกใจหวาดกลัว ทำให้ผู้ที ่โทรศัพท์เข้ามาเล่าเรื ่องใน
รายการรวมถึงผู้ฟังทางบ้านตกใจตามไปดว้ย (จุฬาวดี วรเศรษญศักดิ์, 2548) รายการคืนพุธมุดผ้าหม่
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กลับนำเสนอความสนุกสนานแบบวัยรุ่น เหมือนกับการน่ังล้อมวงคุยกันเรื่องสัพเพเหระระหว่างเพ่ือน 
แล้วผีน้ันเป็นเพียงแค่หน่ึงในเรื่องสัพเพเหระที่วัยรุ่นหยิบมาพูดคุยกันเท่าน้ัน รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม
ทำให้ผีเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจำวัน เป็นเพียงเรื่องเรื่องหน่ึงที่ไม่จำเป็นต้องหวาดกลัว 

3) ปัจจัยที่ส่งผลกระทบ โดยในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ัน มีหลายปัจจัยที่
ส่งผลกระทบต่อการประกอบสร้างความหมายผีในรายการ ประกอบด้วย 5 ปัจจัย ดังน้ี 

ขนบความเป็นผี วัยรุ่นน้ันใช้ผีตามแบบขนบเดิม ที่มีความน่ากลัว ดุร้าย สร้าง
ความเดือดร้อนให้กับมนุษย์ มาเป็นวัตถุดิบในการสร้างผี เห็นได้จากผลการวิจัยที่ภาพตัวแทนผีส่วน
ใหญ่ในรายการคืนพุธมดุผ้าหม่เป็นภาพตวัแทนผีร้าย ที่หลอกหลอน สร้างความเดือดร้อนให้กับมนุษย์
เช่นกัน แสดงถึงความคงเดิมของผีในรายการ การใช้ผีตามขนบเดิมเป็นวัตถุดิบน้ันส่งผลให้ผีในรายการ
คืนพุธมุดผ้าห่มก็ได้รับอิทธิพลมาจากผีตามขนบเดมิไปด้วย แต่ในทางกลับกันวัยรุ่นก็มีการสรา้งผีแบบ
วัยรุ่นออกมาเช่นเดียวกัน โดยวัยรุ่นใช้ผีตามขนบเดิมเป็นตัวตั้งแล้วผสมผสานความเปน็วัยรุ่นเข้าไปใน
ผี กล่าวคือ วัยร ุ ่นใส่เร ื่องราวในชีวิตประจำวันของตัวเองเข้าไป เช่น เร ื ่องราวเกี ่ยวกับโรงเรียน 
มหาวิทยาลัย กองถ่ายภาพยนตร์ ร้านกาแฟ หรือผีญี่ปุ่น รวมถึงรายการคืนพุธมุดผ้าห่มยังสร้างผีที่ไม่
มีความน่ากลัวและไม่ได้สร้างความเดือดร้อนให้กับมนุษย์อีกด้วย ส่ิงน้ีคือผีแบบวัยรุ่นที่วัยรุ่นได้ทำการ
ดัดแปลงจากผีขนบเดิม 

ผู้ผลิตที่เป็นวัยรุ่น แนวคิดวัยรุ่นส่งผลต่อรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 2 ประการ 
คือ เน้ือหาของรายการ และรูปแบบของรายการ โดยเน้ือหาของรายการน้ันมีความแตกต่างออกไป 
กล่าวคือ ผีในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็นผีที่ไม่มีความเหมือนกับผีตามขนบเดิม ๆ  ที่ผีมักจะมีความดุ
ร้าย ตามหลอกหลอน สร้างความเดือดร้อนให้กับมนุษย์ แต่ความเป็นวัยรุ่นน้ันทำให้ปรากฏผีกลาง ๆ 
และผีดีออกมา ที่ไม่น่ากลัวและไม่สร้างความเดือดร้อนให้กับมนุษย์ ในส่วนของรูปแบบของรายการ 
การที่ผู้ผลิตเป็นวัยรุ่นส่งผลให้รายการมีความแปลกใหม ่แตกต่างจากรายการผีรูปแบบเดิม ๆ  ที่ ผู้ใหญ่
เป็นผู้ผลิต เช่น “รายการเดอะ ช็อก” หรือ “รายการเดอะ โกสต์ เรดิโอ” ที่จะเน้นสร้างบรรยากาศ
รายการให้มีความน่ากลัวเพียงอย่างเดียว แต่การที่ผู้ผลิตเป็นวัยรุ่นน้ันทำใหร้ายการถูกนำเสนอออกมา
แบบสนุกสนาน เน้นความตลก มีบรรยากาศเป็นกันเองราวกับกลุ่มเพ่ือนน่ังล้อมวงพูดคุยกัน ความ
แตกต่างน้ันเกิดข้ึนเพราะตัวตนความเป็นวัยรุ่นน้ันมีความขบถต่อต้านสังคมอยู่ เน่ืองจากการเปล่ียน
ผ่านของช่วงวัยเข้าสู่ความเป็นผู้ใหญ่ เป็นกระบวนการก่อให้เกิดสภาวะความแปลกแยกและโดดเดี่ยว
ในสังคม แต่ในสภาวะดังกล่าวก่อให้เกิดการสร้างวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่มของวัยรุ่นข้ึนมา ที่มีความ
แตกต่างไปจากวัฒนธรรมเดิมของคนส่วนใหญ่ในสังคม (ปิ่นแก้ว เหลืองอร่ามศรี, 2559) ดังน้ันจึง
ปฏิเสธไม่ได้ว่าการที่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีผู้ผลิตรายการเป็นวัยรุ่นน้ันจะส่งผลต่อการประกอบ
สร้างความหมายผี 
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Platform ส่ือใหม่ รายการคืนพุธมุดผ้าหม่ออกอากาศบนช่องทางออนไลน์ซ่ึง
เป็นช่องทางที่เปิดกว้างให้กับผู้ผลิตสามารถสร้างสรรคแ์ละนำเสนอรายการออกมาได้อย่างอิสระ ไม่มี
การตรวจสอบเน้ือหาก่อนออกอากาศที่เข้มข้นเท่ากับรายการบนส่ือเก่า ทำให้รายการคืนพุธมุดผ้าหม่
มีเอกลักษณ์ที่แตกต่างจากรายการเล่าเรื่องผีทั่วไป รายการคนืพุธมุดผ้าหม่เป็นรายการเล่าเรื่องผีที่เน้น
ความสนุกสนาน ไม่เป็นทางการ ตลกโปกฮา มากกว่าที่จะมุ่งเน้นไปทางน่ากลัวเหมอืนกับรายการผีอ่ืน 
ๆ อีกทั้งรายการคืนพุธมุดผ้าห่มยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมจากทางบ้านได้ทันที หากมีความ
คิดเห็นเก่ียวกับตัวรายการ หรือเก่ียวกับเรื่องผีที่เล่า พิธีกรสามารถโต้ตอบได้อย่างรวดเร็ว เพราะ
เทคโนโลยีของส่ือใหม่เอ้ือให้การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้รับสารกับผู้ส่งสารเกิดข้ึนได้อย่างรวดเร็ว
เมื่อเทียบกับรายการเล่าเรื่องผีบนส่ือเก่า เช่น รายการเล่าเรื่องผีบนวิทยุ หรือโทรทัศน์ หากผู้ชมทาง
บ้านต้องการแสดงความคดิเห็นที่มตี่อรายการบนส่ือเก่า จะไม่สามารถปฏิสัมพันธ์กันได้ในทันที อาจมี
หลายข้ันตอนรวมถึงอาจต้องใช้เวลานานในการติดต่อไปยังรายการบนส่ือเก่า เช่น โทรศัพท์เข้าไปใน
รายการ หรือส่งจดหมายเข้าไปในรายการ เป็นต้น 

Form of Genre รายการคืนพุธมุดผ้าห่มนั ้นยังคงได้ร ับอิทธิพลมาจาก
รายการ Talk Show เน่ืองจากภายในรายการปรากฏโครงสร้างและส่วนประกอบของรายการ Talk 
Show หลายประการ เช่น การจัดองค์ประกอบภาพที ่ม ีความสมมาตรโดยให้พิธีกรและผู ้ดำเนิน
รายการคนอ่ืนอยู่บริเวณก่ึงกลางของหน้าจอ มีการใช้เสียงเอฟเฟคประกอบรายการ หรือมีอุปกรณ์
ประกอบฉากที่เข้ากับบรรยากาศของรายการ แต่ในทางกลับกันรายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันได้ใส่ความ
เป็นวัยรุ่นเพ่ิมเข้าไป เช่น การจัดองค์ประกอบภาพที่สมมาตรน้ัน ในบางตอนที่มีผู้ดำเนินรายการ
จำนวนมากกว่าปกติ รายการกลับเลือกที่จะตั้งกล้องไวท้ี่เดิม ทำให้มพ้ืีนที่ที่ถูกเว้นว่างบนหน้าจอ 
ส่งผลให้เกิดความไม่สมมาตร และการใช้เสียงเอฟเฟค ที่วัยรุ่นเลือกใช้เสียงเอฟเฟคที่ทำข้ึนด้วยปาก
ของพิธีกรเองแทนที่จะใช้เสียงเอฟเฟคจากคอมพิวเตอร์เหมือนกับรายการผีทั่วไป รวมถึงอุปกรณ์
ประกอบฉากที่เข้ากับบรรยากาศของรายการ อุปกรณ์ประกอบฉากในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มน้ันมี
ความเข้ากับรายการผีก็จริง แต่วัยรุ่นเลือกที่จะล้อเลียนเสียดสีการเล่าเรื่องผีแบบเดิม ด้วยการใช้เทียน
ปลอมและลูกประคำยักษ์มาประกอบฉากในรายการ ไปจนถึงนำส่ิงของที่ไม่เก่ียวข้องกับผีเลยเข้ามา
ประกอบในรายการ เช่น ชานมไข่มุก หรือข้าวผัดเบคอน เป็นต้น ส่ิงเหล่าน้ีแสดงให้เห็นว่ารูปแบบ
รายการ Talk Show น้ันยังคงส่งผลกระทบต่อการประกอบสร้างความหมายผี เพียงแต่วัยรุ่นน้ันนำ
โครงสร้างของรูปแบบรายการเดิมมาดัดแปลงแล้วใส่ความเป็นตัวเอง ความฉีกจากขนบธรรมเนียม
รายการผีเดิมลงไป จนกลายเป็นเอกลักษณ์ของรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 

ระบบธุรกิจ ส่งผลกระทบต่อลำดับเวลาของรายการ เพราะผู้สนับสนุนน้ัน
แทรกอยู่ในทุกช่วงของรายการ ด้วยการโปรโมตสินค้าเป็นคำพูด รวมถึงมีการฉายวิดีโอโปรโมตด้วย
เช่นกัน อีกทั ้งยังส่งผลกระทบด้านเนื้อหาของรายการ โดยปกติแล้วรายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็น
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รายการที่มีเรื่องผีหลากหลายรูปแบบ แต่เมื่อรายการมีผู้สนับสนุนเข้ามา พิธีกรจะเตรียมเรื่องผีที่มี
ความสอดคล้องหรือทำให้นึกถึงผู้สนับสนุนมาเล่าเพียงอย่างเดียว 

จากข้อค้นพบข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า วัยรุ่นน้ันมีกลยุทธ์หลากหลายในการประกอบ
สร้างความหมายผี  

ด้วยประการแรกการใช้ประสบการณข์องตัวเองในชีวิตประจำวันมาเป็นวัตถุดิบ สังเกต
ได้จากเรื่องผีที่เป็นเรื่องราวของวัยรุ่นเอง  

ประการที่สองการใช้ความเป็นวัยรุ่นเข้ามาผสมผสาน ส่งผลให้ผีถูกเล่าด้วยภาษาของ
วัยรุ่นที่ตลก หยาบคาย และสนุกสนาน อีกทั้งวัยรุ่นยังทำให้ผีมีความไร้พรมแดน จากการเล่าว่าผีน้ัน
จะเป็นอะไรก็ได้ เช่น ผีญี่ปุ่น ผีน่ากลัว หรือผีที่ดีคอยช่วยเหลือมนุษย์  

และประการที่สามวัยรุ่นใช้การล้อเลียนเสียดสีกับทุกส่ิงทุกอย่าง ตั้งแต่ภาพความน่า
กลัวของผีที่เคยมีมาในดีต วัยร ุ่นก็นนำเสนอผีแบบตลกสนุกสนาน ศาสนาพุทธก็ถูกล้อเลียนด้วย
เช่นกัน จากช่ือของรายการคืนพุธมุดผ้าห่มที่พ้องเสียงกับคำว่า “พุทธ” ที่อาจมีความหมายว่า ศาสนา
พุทธเป ็นสิ่งที่ต้องถูกซุกซ่อนเอาไว้ก่อน รวมถึงเครื ่องรางของขลังอย่างลูกประคำ ที ่รายการใช้
ลูกประคำขนาดใหญ่ยักษ์มาประกอบฉาก ซ่ึงแตกต่างจากลูกประคำแบบปกติที่ปรากฏในรายการผี
ทั่วไป จากที่กล่าวมาแสดงให้เห็นถึงกลวิธีในการสร้างความชอบธรรมของวัยรุ่น ในแง่ของการทำให้ผี
กลายเป็นพ้ืนที่ที่วัยรุ่นสามารถแสดงตัวตนของตัวเองออกมาได้ 

5.2.2 การเล่าเรื่องผีจากอดีตสู่สื่อใหม่ในรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม 
       ในส่วนน้ีผู้วิจัยจะอภิปรายการเล่าเรื่องผีจากอดีตสู่ส่ือใหม่ในรายการคืนพุธมุดผ้า

ห่มตามแนวคิดเทคโนโลยีการส่ือสารเป็นตัวกำหนดการส่ือสาร เน่ืองจากรายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็น
รายการผีที่ออกอากาศบนส่ือใหม่อย่างช่องทางออนไลน์ จึงเกิดคำถามที่ว่าถ้าหากรายการผีที่มีมา
อย่างยาวนานตั้งแต่ยุคสมัยของส่ือเก่า มีการขยับมาอยู่บนส่ือใหม่ ตัวส่ือที่แตกต่างกันน้ันจะส่งผล
หรือไม่อย่างไรต่อรายการผี 
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ภาพที่ 5.1 
แผนภาพอธิบายการพัฒนาการเล่าเรื่องผีในแต่ละส่ือจากอดีตถึงปัจจุบัน 
 
 
 
 
 
 
 
 

โดยผู้วิจัยจะยกตัวอย่างวิธีการเล่าเรื่องบนส่ือต่าง ๆ  เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการเล่าเรื่องผีใน
แต่ละส่ือ เริ่มจากการเล่าเรื่องผีแบบมุขปาฐะ จะเป็นการบอกเล่าปากต่อปาก ไม่มีกรอบหรอืกฎเกณฑ์
มาบังคับการเล่าเรื่องผี แต่จะถูกจำกัดอยู่ในวงแคบเฉพาะกลุ่มคนในพ้ืนที่หน่ึงหรือชุมชนใดชุมชนหน่ึง
เท่าน้ัน (ขวัญแก้ว งามโสภณ, 2561) ต่อมาที่ส่ือวิทยุ เช่น รายการ “เดอะ ช็อก” จะมีความแตกต่าง
กับการเล่าเรื่องผีแบบมุขปาฐะ โดยเรื่องผีในวิทยุเผยแพร่เป็นวงกว้าง ส่งผลให้เริ่มมีกฎเกณฑ์บางอย่าง
มากำหนดถึงความเหมาะสม รูปแบบรายการ “เดอะ ช็อก” จึงประกอบด้วย เป็นรายการที่พิธีกรเป็น
ผู้ฟัง และคนทางบ้านเป็นผู้เล่า และมีการตั้งช่ือเรื่อง ที่เก่ียวกับเรื่องสยองขวัญ ความตาย สยดสยอง 
ช่ือและฉายาผี อีกทั้งยังเป็นรายการที่ปูพ้ืนทางใหผู้้ฟัง มีการให้ข้อมูล มีการแจ้งหัวเรื่อง เป็นรายการที่
มีการเรียบเรียงเรื่องอย่างมีระบบระเบียบ เน้ือเรื่องสอดคล้องกับช่ือเรื่อง เป็นรายการที่มีบทส่งท้าย 
ทั้งการขอบคุณ อำลา ปลอบโยนผู้เล่า รวมถึงมีการแทรกคติเตือนใจ (จุฬาวดี วรเศษฐศักดิ์, 2548)  

เมื่อการเล่าเรื่องผีขยับไปอยู่บนส่ือโทรทัศน์ ซ่ึงมีกฎเกณฑ์เรื่องความเหมาะสมคอย
ควบคุมเช่นเดียวกัน โดยตัวอย่างที่ผู้วิจัยยกมาคือ “รายการคนอวดผี” เป็นรายการที่นำเสนอผีด้วย
ความน่ากลัวเป็นหลัก โดยมีรูปแบบรายการ 3 ช่วง คือ Clip Battle เป็นช่วงเปิดภาพวิดีโอผี ช่วงเล่า
เรื่อง (ช่วงศูนย์บรรเทาทุกข์ผีและประสบการณ์ขนหัวลุก) เป็นช่วงเล่าเรื่องผีโดยแขกรับเชิญ (คนทาง
บ้านและดารารับเชิญ) และช่วงล่าท้าผี เป็นช่วงทำกิจกรรมพิสูจน์ผี โดยทุกช่วงของรายการมีการ
บรรยายลักษณะจากคนเห็นผีร่วมด้วย (ณัฐนนท์ ฤกษ์พ่ึงดี และ กฤษณ์ ทองเลิศ, 2562) แต่เมื่อการ
เล่าเรื่องผีย้ายมาสู่ส่ือใหม่พบว่าวิธีการเล่าเรื่องน้ันมีทั้งจุดที่เหมือนและจุดที่ต่างจากส่ือเก่าที่กล่าวมา 

จากผลการศึกษาเรื ่อง “ภาพตัวแทนของผีในรายการเล่าเร ื่องสยองขวัญออนไลน์ 
กรณีศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่ม” จากกลุ่มตัวอย่างรายการผีทั้งหมด 10 ตอน พบว่ารายการคืนพุธ
มุดผ้าห่มน้ันมีเอกลักษณ์ที่แตกต่างกับรายการผีบนส่ือเก่า จากองค์ประกอบส่วนต่าง ๆ ของรายการ 
ดังน้ี 

 

เรื่องเล่า 

(มุขปาฐะ) 

ส่ือใหม่ 
คืนพุธ 

วิทยุ โทรทัศน์ 

ปากต่อปาก เสียงและ
การบรรยาย 

กำหนดระเบยีบ 

+ 

ภาพและเสียง 

อยู่ภายใต้วัยรุ่น 
เหมือนมีกรอบ 

มีการเล่าเรื่องใหมไ่ด ้
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ช่ือเรื่อง รายการจะมีการตั้งช่ือเรื่องเล่า ถ้าหากเรื่องเล่าน้ันไม่ได้มีช่ืออยู่แล้ว พิธีกรจะ
ทำการตั้งช่ือเรื่องหลังจากเรื่องเล่าจบลง เป็นช่ือเรื่องที่ไม่ได้มีความหมายส่งเสริมให้ เรื่องผีน่ากลัว
ย่ิงข้ึน แต่เป็นคำหรือประโยคที่เก่ียวข้องกับเรื่องผีน้ัน ซ่ึงมีความเป็นเป็นภาษาของวัยรุ่น คนที่เคยฟัง
แล้วจึงจะเข้าใจว่าเหตุใดจึงใช้ชื ่อเร ื ่องนี ้ แต ่ถ้าไม่เคยฟังอาจเกิดความสงสัย  เช่น “รำซิ ่ง” 
“absolutely ผี” “หลอกแดก” “พลังงานบางอย่าง” หรือ “I was offered 5,000 dollars to sit 
in a room for week” เป็นต้น ซ่ึงไม่สอดคล้องกับผลการศึกษาของ จุฬาวดี วรเศษฐศักดิ์ (2548) 
ศึกษาเรื่อง การศึกษาวิเคราะหเ์รื่องเล่าสยองขวัญของรายการวิทยุ : “เดอะ ช็อก” ที่กล่าวว่า รายการ
เดอะ ช็อก มีการตั้งช่ือเรื่องที่มีความหมายถึงเรื่องเล่าสยองขวัญ หมายถึงความตาย หมายถึงเรื่องราว
อันตรายน่าสยดสยอง และหมายถึงช่ือหรือฉายาผี 

ผู้ดำเนินรายการ ในรายการจะใช้ผู้ดำเนินรายการ 3 – 5 คนต่อตอน ข้ันต่ำคือ 3 คน 
โดยนับรวมทั้งพิธีกรและแขกับเชิญ และจำนวนผู้ดำเนินรายการมากที่สุดคือ 5 คน นับรวมทั้งพิธีกร
และแขกรับเชิญเช่นกัน โดยทั้งพิธีกรและแขกรับเชิญในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มล้วนเป็นบุคคลที่มี
ช่ือเสียงในโลกออนไลน์ทั้งส้ิน ซ่ึงจะสอดคล้องกับ โสภณัฐ จาบทอง (2561) ที่กล่าวไว้ว่า ผู้ดำเนิน
รายการหรือพิธีกรในปัจจุบันอาจเป็นผู้ทรงอิทธิพลในโลกออนไลน์ ที่สามารถดึงดูดผู้ชมให้เกิดความ
คล้อยตาม แต่ในแง่ของคุณสมบัติพิธีกรจะไม่สอดคล้องกับ ธัชพงศ์ ชาลานุมาศ (2560) ที่กล่าวไว้ว่า 
คุณสมบัติของพิธีกรที่ดี ต้องสามารถใช้คำพูดได้ดี มีจังหวะในการพูด ไม่เร็ว ไม่ช้าจนเกินไป น้ำเสียง
ชัดเจน สุภาพ หรือต้องมีการแต่งกายสุภาพถูกกาลเทศะ มีสัมมาคาราวะ และพิธีกรในรายการกลับมี
การใช้คำพูดที่หยาบคาย รวมถึงใส่กางเกงขาส้ัน เส้ือยืด บางตอนพิธีกรมีการน่ังชันเข่าบนเก้าอ้ี หรือ
บางตอนที่พิธีกรหลับในรายการ จากจำนวนและการกระทำของพิธีกรแสดงถึงความต้องการทีจ่ะสรา้ง
บรรยากาศให้เหมือนกับการล้อมวงเล่าเรื่องผีของกลุ่มเพ่ือน จึงมีพิธีกรจำนวนมากและแสดงท่าทางที่
เป็นกันเอง ประกอบทั้งภายใต้ส่ือใหม่ไม่ได้อยู่ภายใต้ทัศนะของส่ือดั้งเดิม หรือใน พรบ. ต่าง ๆ ส่ิง
เหล่าน้ีจึงสามารถออกอากาศได้ 

อุปกรณ์ในรายการ ประกอบด้วย อุปกรณ์เก่ียวกับผี แต่เป็นอุปกรณ์ที่แฝงความตลก
ขบขันเอาไว้ เช่น ลูกประคำขนาดใหญ่เกินกว่าปกติไปมาก เทียนปลอมขนาดใหญ่ อุปกรณ์ในรายการ 
Talk Show เช่น ไมโครโฟน อุปกรณ์ที ่ไม ่เกี่ยวข้องกับผี เช่น ข้าวผัดเบคอน ชานมไข่มุก มันแกว 
กีตาร์ และอุปกรณ์ขายของ เช่น วิดีโอตัวอย่างภาพยนตร์ของผู้สนับสนุน จากส่ิงที่กล่าวมาในหัวข้อน้ี
จะไม่สอดคล้องกับ กำจร หลุยยะพงศ์ (2545) ที่กล่าวถึงองค์ประกอบของการผลิตรายการไว้ว่า การ
ผลิตรายการด้านฉาก อุปกรณ์ที่ประกอบในรายการต้องมีความสอดคล้องกับแนวของรายการ และ
แก่นของรายการ เพ่ือให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ร่วมกับรายการ ซ่ึงรายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็นรายการผี แต่
อุปกรณ์ประกอบฉากกลับมีน้อย อีกทั้งยังไม่ส่งเสริมให้เกิดอารมณ์ร่วมกับรายการ รวมถึงมีอุปกรณ์
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ประกอบรายการมากมายที่ไม่เก่ียวข้องกับแนวหรือแก่นของรายการเลยแม้แต่น้อย เพราะเป็นความ
ต้องการของวัยรุ่นที่จะสร้างรายการผีที่ตลกสนุกสนานมากกว่าน่ากลัวออกมาเป็นภาพส่ือออนไลน์ 

ช่วงของรายการ ประกอบด้วย 4 ช่วง ค ือ เป ิดรายการ เล่าเร ื่อง พักเบรก และปิด
รายการ โดยในแต่ละช่วงน้ันมีความสนุกสนานแฝงอยู่ตลอด ทั้งช่วงเปิดรายการที่มีการพูดคยุกันอย่าง
สนุกสนาน มีการเล่นมุกตลกกันระหว่างพิธีกร ช่วงเล่าเรื่องที่เล่าด้วยความสนุกสนานมากกว่าที่จะเน้น
ความน่ากลัว หรือในช่วงปิดรายการที่ก็มีการพูดคุยกันอย่างสนุกสนานเช่นกัน และช่วงที่สำคัญที่สุด
คือ ช่วงพักเบรก ที่จะมีการเล่าเกมตอบคำถามเรียกว่า “คำถามทายใจ” เป็นคำถามจิตวิทยาทีบ่่งบอก
ตัวตนของคนที่ตอบ รวมถึงในบางตอนยังมี “Geng’s Talk” เป็นการเล่าเรื่องชีวิตประจำวันของพิธีกร
ที่ช่ือเจงซ่ึงไม่มีความเก่ียวข้องกับผีเลยแม้แต่น้อย ซ่ึงจะแตกต่างจาก ณัฐนนท์ ฤกษ์พ่ึงดี และ กฤษณ์ 
ทองเลิศ (2562) ที่ศึกษาเรื่อง การผลิตและการประกอบสร้างความกลัวใน “รายการคนอวดผี” กล่าว
ว่า รายการคนอวดผีมีการนำเสนอความกลัวของผีผ่านโครงสร้างช่วงรายการ 3 ช่วง คือ ช่วงเปิดคลิป 
(ช่วง Clip Battle) ช่วงเล่าเรื่อง (ช่วงศูนย์บรรเทาทุกข์ผีและประสบการณ์ขนหวัลุก) และช่วงกิจกรรม 
(ช่วงล่าท้าผี) ทั้งสามช่วงน้ีเป็นช่วงน้ันเก่ียวข้องกับผีและเน้นไปที่ความน่ากลัวทั้งส้ิน ซ่ึงแตกต่างกับ
รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม ที่เป็นรายการผีแต่กลับสนุกสนาน มีความตลกขบขัน รวมถึงมีช่วงที่เป็นการ
เล่นเกมและเล่าเรื่องที่ไม่เก่ียวกับผีเลยอยู่ในรายการผี 

วิธีดำเนินรายการ เน้นความสนุกสนานมากกว่าความน่ากลัวแม้จะเป็นรายการผีก็ตาม 
อีกทั้งยังมีวิธีการเล่าเรื่องแบบเล่าในชีวิตประจำวัน กล่าวคือ เหมือนเป็นการพูดคุยกันระหว่างเพ่ือน
มากกว่า เพราะในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีทั้งการใช้คำหยาบคาย มีการพูดคุยและเล่นมุกตลกกัน
ระหว่างพิธีกร ซ่ึงสอดคล้องกับ กำจร หลุยยะพงศ์ (2545) ที่ได้กล่าวถึงรูปแบบรายการไว้ว่า รายการ
สนทนาบันเทิง จะเน้นการพูดคุยแบบสนุกสนาน เน้นความเป็นกันเอง คล้ายคลึงกับการสนทนาใน
ชีวิตจริงหรือการสนทนาในชีวิตประจำวัน ส่งผลให้รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีความเป็นรายการบันเทิง
มากกว่ารายการผี 

ข้ันตอนการดำเนินเรื่อง ประกอบด้วย ก่อนเล่าเรื่อง ที่พิธีกรจะมีการเกริ่นเก่ียวกับเรื่อง
ที่กำลังจะเล่า ให้ข้อมูลเก่ียวกับตัวละคร ซ่ึงสอดคล้องกับ กุสตาฟ เฟรย์แท็ก (1988) ที่กล่าวว่า การ
เริ่มเรื่องเป็นการดึงดูดความสนใจข้องผู้ชมให้มีการติดตามเรื่อวราว โดยเริ่มจากการแนะนำตัวละคร 
ฉาก สถานที่ และเปิดประเด็นปัญหาหรอืปมขัดแย้งใหน่้าติดตาม ระหว่างเล่าเรื่อง ที่พิธีกรจะเล่าเรื่อง
ด้วยความสนุกสนาน เล่นมุกตลก และมีการใช้คำหยาบ ราวกับว่าเป็นรายการบนัเทิงมากกว่ารายการ
ผี และหลังเล่าเรื่อง ที่รายการจะมีการคล่ีคลายความน่ากลัวของเรื่องผีด้วยความตลกเสมอ ทั้งพุดคุย
เรื่องอ่ืนที่ไม่เก่ียวกับผี รวมถึงมีการเล่นมุกตลกกัน ย่ิงทำให้รายการดูเป็นรายการบันเทิงมากกว่า
รายการผีมากข้ึน 
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เสียงและภาพประกอบเรื่องเล่า รายการคืนพุธมุดผ้าหม่มีการใช้ทัง้ภาพน่ิงและวิดีโอใน
การประกอบเรื่องเล่า รวมถึงมีการใช้เสียงที่ทำข้ึนมาจากปากของพิธีกรเพ่ือประกอบเรื่องเล่า โดยจะ
เป็นเสียงเอฟเฟคการกระทำของตัวละครและเสียงบรรยากาศ ซ่ึงจะมีความแตกต่างกับรายการผีใน
ส่ือเก่า ดังที่งานวิจัยของ ณัฐนนท์ ฤกษ์พ่ึงดี และ กฤษณ์ ทองเลิศ (2562) ศึกษาเรื่อง การผลิตและ
การประกอบสร้างความกลัวในรายการคนอวดผี กล่าวว่า มีเสียง 4 แบบ ที่ใช้ประกอบรายการคนอวด
ผี คือ 1. เสียงดนตรีประกอบที่เกิดจากการใช้เสียงอิเล็กทรอนิกส์ เช่น เสียงกระแทก เสียงย่านความถ่ี
ต่ำ เสียงจำลองบรรยากาศ 2. เสียงบรรยาย 3. เสียงตามธรรมชาติ 4. เสียงเงียบ การที่รายการคืนพุธ
มุดผ้าห่มเลือกที่จะใช้เสียงจากปากพิธีกรเน่ืองจากต้องการส่งเสริมความเป็นกันเองกับผู้ชม เพราะการ
ทำเสียงเอฟเฟคจากปากยิ่งเหมือนการเล่าเรื่องในชีวิตประจำวัน ท ำให้ผู ้ชมรู ้สึกเหมือนได้อยู่ใน
รายการ 

สิ่งที่ปรากฏในวิดิโอ ประกอบด้วย ข้อความในการใหข้้อมูลกับผู้ชม เช่น ลำดับของเรื่อง
เล่า ช่ือเรื่อง อีเมลของรายการ เป็นต้น โลโก้สินค้าของผู้สนับสนุน และที่สำคัญคือ ข้อความที่ผู้ชมส่ง
เข้ามาในรายการ ที่จะแสดงข้ึนมากลางหน้าจอ ทำให้ผู้ชมสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับรายการได้อย่าง
รวดเร็ว ซ่ึงสอดคล้องกับ R.K. Logan (2010 อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ และนิคม ชัยขุมพล, 2555) 
ที่เสนอคุณลักษณะของส่ือใหม่ไว้ว่า ส่ือใหม่ทุกประเภทเอ้ืออำนวยให้เกิดการส่ือสารแบบสองทาง 
ผู ้ร ับสารสามารถมีปฏิกิร ิยาต ่อตัวสารและผู ้ส่งสารได้ ส่งผลให้ผู ้ร ับสารมีสถานะเป็น Active 
Audience เน่ืองจากรายการคืนพุธมุดผ้าห่มออกอากาศบนช่องทางออนไลน์ จึงสามารถมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้ชมได้แบบน้ี ต่างจากส่ือเก่าที่ต้องใช้เวลานาน 

จากที่กล่าวมาทั้ง 8 ประเด็นล้วนเป็นองค์ประกอบที่ส่งผลให้รายการผีบนส่ือใหม่อย่าง
รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีความแตกต่างจากรายการผีในอดีตที่ผ่านมาดังที่กล่าวในตอนต้น ผู้วิจัยจึง
สรุปได้ว่าส่ือแต่ละประเภทก็จะมรีูปแบบรายการหรือวิธีการนำเสนอผีที่แตกต่างกัน กล่าวคือ ประเภท
ของสื ่อเป ็นตัวกำหนดรูปแบบของสาร การที ่สื ่อเปลี ่ยนไปจะส่งผลให้ตัวสารและวิธีการนำเสนอ
เปล่ียนไปด้วยเช่นกัน เป็นไปตามแนวคิดเทคโนโลยีเป็นตัวกำหนดการส่ือสาร ที่เช่ือว่าส่ือเป็นตัวที่เข้า
มากำหนดวิธีการส่ือสาร อีกทั้งเทคโนโลยีการส่ือสารที่เกิดข้ึนในสังคมยังเป็นการจัดการระบบวิธีคิด
ของผู ้คนในสังคมผ่านการใช้สื ่อเป็นตัวกำหนด (McLuhan, 1974 อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ, 
2556) เน่ืองจากส่ือเก่าน้ันมีข้อจำกัดบางอย่างที่มากกว่าส่ือใหม่ ตัวอย่างเช่นรายการเล่าเรื่องผีในวิทยุ
จะไม่มีภาพ เน่ืองจากเทคโนโลยีของวิทยุน้ันมีข้อจำกัดที่ทำให้ใช้ได้แต่เสียงในการ เล่า เรื่องเท่า น้ัน 
รูปแบบของรายการในวิทยุอาจต้องใช้การบรรยายความมากกว่าปกติเพ่ือให้ผู้ฟังได้เห็นภาพอย่าง
ชัดเจน หากต้องการจะพูดคุยกับพิธีกรหรือแสดงความคิดเห็นที่มีต่อรายการอาจต้องส่งจดหมายเข้า
ไปยังบริษัทของคล่ืนวิทยุ ซ่ึงใช้ระยะเวลานาน เมื่อรายการเล่าเรื่องผีขยับมาเป็นส่ืออย่างโทรทัศน์ 
เทคโนโลยีของโทรทัศน์เอ้ือให้สามารถใช้ภาพประกอบในรายการได้ รูปแบบของรายการโทรทัศน์อาจ
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ไม่เน้นการอธิบายให้เห็นภาพมากเท่ากับรายการเล่าเรื่องผีในวิทยุ เพราะผู้ชมสามารถเข้าใจได้จาก
ภาพที่เห็นบนหน้าจอ แต่ถ้าหากต้องการพูดคุยกับพิธีกรหรือแสดงความคดิเห็นที่มีตอ่รายการก็ยังคง
ต้องส่งจดหมายเข้าไปยังบริษัทของผู้ผลิตรายการ รวมถึงในโทรทัศน์ยังมีกฎกติกาบางอย่างที่คอย
ควบคุมด้านเน้ือหา เรื่องของภาษาที่ใช้ กาลเทศะ ฯลฯ ที่สำนักงานคณะกรรมการกิจการกระจาย
เสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ จะมีการตรวจสอบก่อนที ่จะอนมุัติให้
ออกอากาศได้ รายการในโทรทัศน์จึงมีเน้ือหาทีต่รงกับแนวของรายการ ใช้ภาษาที่สุภาพในการดำเนิน
รายการ พิธีกรแต่งกายสุภาพถูกกาลเทศะ  

แต่เมื ่อรายการเล่าเร ื ่องผีขยับมาอยู ่บนสื ่อใหม่ ร ูปแบบการนำเสนอผีก็ม ีการ
เปล่ียนแปลงไป เช่น จากรายการที่มีกรอบคอยกำหนด ส่ือใหม่ได้มอบอิสระในการสร้างรายการใหกั้บ
ผู้ผลิต รายการผีในส่ือใหม่อย่างรายการคืนพุธมุดผ้าห่มจึงเป็นรายการที่นำเสนอผีให้เข้ากับกลุ่มผู้ใช้
ส่ือใหม่ที่เป็นวัยรุ่น ซ่ึงมีความแตกต่างกับรายการผีในอดีต โดยการเน้นความสนุกสนานมากกว่าความ
น่ากลัว มีการใช้คำหยาบคายและภาษาของวัยรุ่น ซ่ึงไม่ใช่ภาษาที่เป็นทางการ ดำเนินรายการแบบ
เป็นกันเองมากกว่า เป็นรายการผีที่มีช่วงเล่นเกมตอบคำถามและช่วงเล่าเรื่องในชีวิตประจำวัน  

ด้วยความที่รูปแบบรายการคนืพุธมุดผ้าห่มเป็นรายการเล่าเรื่องผีที่เล่าโดยพิธีกร การที่
พิธีกรเป็นคนเล่าเรื่องเองน้ัน จะใช้เทคนิคในการดำเนินรายการคนละแบบกับรายการเล่าเรื่องผีบนส่ือ
เก่าอย่าง “รายการเดอะ โกสต์ เรดิโอ” และ “รายการเดอะ ช็อก” ที่พิธีกรหรือผู้ดำเนินรายการรับ
บทเป็นตัวแทนของผู้ฟัง สัมภาษณ์ผู้ฟังทางบ้านที่โทรศพัท์เข้ามาเล่าเรื่องในรายการ แต่ในรายการคนื
พุธมุดผ้าห่มพิธีกรรับบทเป็นตัวแทนของผู้เล่า แล้วผู้ดำเนินรายการคนอ่ืนรับบทเป็นตัวแทนของผู้ฟัง  
เหมือนกับการเล่าเรื่องให้เพ่ือนฟัง รายการคืนพุธมุดผ้าห่มจึงไม่ได้เน้นความสมจริง เน่ืองจากเรื่องที่
ถูกเล่าในรายการเป็นเรื่องที่พิธีกรหรือผู้ดำเนินรายการเตรียมมาเล่า เรื่องเล่าส่วนใหญ่จึงเป็นเรื่ อง
ตำนานผี หรือเรื่องผีของคนอ่ืน ส่วนเรื่องผีที่พิธีกรเจอมาเองกับตัวน้ันก็มีเช่นกันแต่น้อย การเล่าเรื่องผี
ในรายการจึงกลายเป็นการนำเรื ่องของคนอื ่นมาเล่า ซึ ่งสมจริงไม่เท ่าคนที ่เจอเองเล่าเอง อีกทั้ง
รายการคืนพุธมุดผ้าห่มยังสามารถคัดเลือกเรื่องผีข้ึนมาเล่าได้ตามความต้องการ ส่ิงน้ีอาจส่งผลให้
สามารถคาดการณ์กระแสตอบรับได้ในระดับหน่ึง รวมถึงทำให้รายการสามารถดำเนินไปได้อย่างล่ืน
ไหล ไม่ติดขัด  

ทั้งหมดน้ีจึงแตกต่างกับรายการเล่าเรื่องผีในส่ือเก่าอย่าง “รายการเดอะ โกสต์ เรดิโอ” 
ที่เมื่อผู้เล่าเรื่องโทรศัพท์เข้ามาในรายการแล้ว พิธีกรจะมีการสนทนาก่อนเข้าสู่เรื่อง เล่า ผู้ดำเนิน
รายการจะทักทายผู้เล่า ทำให้ผู้เล่ารู้สึกผ่อนคลายไม่รู้สึกกังวลระหว่างการถ่ายทอดเรื่องราว (ศิริรัตน์ 
สมสวัสดิ์, 2563) หรืออีกรายการเล่าเรื่องผีบนส่ือเก่าอย่าง “รายการเดอะ ช็อก” ที่เมื่อผู้เล่าเรื่อง
สยองขวัญโทรศัพท์เข้ามาในรายการจะเกิดความวิตกกังวลหรือหวาดกลัวในการเล่าเรื่อง แสดงออก
ด้วยการถอนหายใจแรงหรือน้ำเสียงส่ันเครือ แสดงให้เห็นถึงอาการประหม่า ตื่นเต้น ไม่สามารถพูดคยุ
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ได้เต็มที่ ผู้ดำเนินรายการเดอะช็อกจะพูดปลอบโยนผู้เล่าเรื่อง หรือบางครั้งในขณะที่ผู้เล่าเรื่องสยอง
ขวัญกำลังเล่าเรื่องอยู่ ผู้ดำเนินรายการจะส่งเสียงดังแสดงอาการตกใจ ทำให้ผู้เล่าเรื่องสยองขวัญและ
ผู้ฟังทางบ้านเกิดอาการตกใจตามผู้ดำเนินรายการไปด้วย (จุฬาวดี วรเศรษฐศักดิ์, 2548) แสดงให้เห็น
ว่าผู้ดำเนินรายการมีความต้องการให้รายการมีบรรยากาศที่น่ากลัว รายการเล่าเรื่องผีอย่าง “เดอะ 
โกสต์ เรด ิโอ” และ “เดอะ ช็อก” นั ้นยังไม่สามารถคัดเลือกเรื ่องผีที่จะเล่าได้เต็มที่ รวมถึงยงัไม่
สามารถคาดการณ์กระแสตอบรับจากผู้ฟังได้ เน่ืองจากรูปแบบรายการทีร่ับสายโทรศัพท ์และให้ผู้ฟัง
ทางบ้านเป็นผู้เล่าเรื่อง ผู้ฟังทางบ้านเป็นปัจจัยที่ไม่สามารถควบคุมได้ อาจส่งผลให้รายการเกิดความ
ติดขัดไม่ล่ืนไหล อย่างไรก็ดี รายการเล่าเรื่องผีบนส่ือใหม่อย่างรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม ก็ยังมีกรอบ
บางอย่างที่คอยกำหนด เช่น มีโครงสร้างแบบรายการ Talk Show ในอดีตหลงเหลืออยู่ เป็นต้น 

จากที่กล่าวมาคือตัวอย่างที่แสดงใหเ้ห็นว่าตวัส่ือน้ันกำหนดทัง้สารและวิธีการส่ือสาร ย่ิง
เทคโนโลยีการสื ่อสารพัฒนาทั ้งตัวสารและวิธีการสื ่อสารก็ต้องปรับตัวตามเช่นกัน สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Lee, D. & Schoenstedt, L. J. (2017) ศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบแรงจูงใจในการ
บริโภคกีฬาอีสปอร์ตและกีฬาแบบดั้งเดิม ที่กล่าวว่า การเกิดข้ึนของการปัฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 
ส่งผลให้การส่ือสารเกิดความเปล่ียนแปลง ตัวแปรสำคัญคือเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต ที่ทำให้ต้องมีการ
ปรับตัวไปอยู่ในโลกออนไลน์ ดังน้ันเมื่อเทคโนโลยีการส่ือสารมีการเปล่ียนแปลงไป ตัวส่ือและตัวสาร
จึงต้องมีการปรับตัวตามเทคโนโลยีเช่นกัน 

5.2.3 ภาพตัวแทนผีในทัศนะวัยรุ่น 
        ในส่วนน้ีผู้วิจัยจะอภิปรายการเล่าเรื่องผีของวัยรุ่นตามแนวคิดการประกอบสร้าง

ภาพตัวแทนและแนวคิดวัฒนธรรมย่อยวัยรุ่น เน่ืองจาก “รายการคืนพุธมุดผ้าห่ม” เป็นรายการที่มี
ผู้ผลิตและผู้ชมเป็นกลุ่มวัยรุ่น จึงเกิดคำถามที่ว่าวัยรุ่นมีการประกอบสร้างภาพตัวแทนผีออกมาว่า
อะไร อย่างไร และเพราะเหตุใด 

        Stuart Hall (1997) ได้อธิบายไว้ใน Cultural Representation and Signifying 
Practices ว่า ภาพตัวแทนน้ันมีความสัมพันธ์เชิงอำนาจระหว่างผู้นำเสนอกับผู้สร้างภาพตัวแทน ซ่ึง
ข้ึนอยู่กับว่าใครเป็นคนนำเสนอ ดังน้ันภาพตัวแทนจึงไม่ใช่ความจริงแต่เป็นผลผลิตที่ถูกสร้างข้ึนถูก
เลือกสรรข้ึนมาเพ่ือเป็นการเน้นย้ำ อีกทั้งภาพตัวแทนจากมุมมองของสำนักวัฒนธรรมศึกษา ที่มองใน
เรื่องของการประกอบสร้างความหมาย เช่ือว่ามนุษย์เป็นผู้สร้างปรากฏการณข้ึ์นแล้วให้ความหมายกับ
ปรากฏการณ์น้ัน กำหนดเป็นความจริงที่เช่ือร่วมกันในสังคม ดังน้ันสำนักวัฒนธรรมศึกษาจึงมองภาพ
ตัวแทนว่าไม่ใช่ความจรงิแต่เป็นการประกอบสร้างความจรงิในสังคม (สมสุข หินวิมาน, 2548 น.246-
248 และ Stuart Hall , 1997, pp.1-63) ทั้งน้ีการประกอบสร้างน้ันล้วนมีเรื่องของอำนาจแฝงฝังอยู่ 
กล่าวคือ การประกอบสร้างจะมีการแสดงออกถึงอำนาจของผู้สร ้างที ่ต้องการสื่อสารกบัผู้รับสาร 
(Michel Foucault อ้างถึงใน สมสุข ห ินวิมาน, 2548, น.248) ซึ ่งอำนาจในการศึกษาครั ้งนี ้เป็น
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อำนาจของวัยรุ่นในการประกอบสร้างความหมายผีผ่านรายการคืนพุธมุดผ้าห่ม การประกอบสร้าง
ความหมายน้ันเปรียบเสมือนการสร้างตัวตนของวัยรุ่น โดยใช้รายการผีออนไลน์เป็นพ้ืนที่ในการแสดง
ตัวตน สาเหตุที่วัยรุ่นต้องพยายามสร้างตัวตนเพราะวัยรุ่นน้ันถูกกดทับให้อยู่ภายใต้อำนาจของผู้ใหญ่ 
ดังที่ ฐิตินัน บุญภาพ คอมมอน (2556) เรื่อง บทบาทของส่ือใหม่ในการสร้างค่านิยมทางสังคมและอัต
ลักษณ์ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร มีผลการวิจัยออกมาว่า ส่ือใหม่เป็นส่ือที่มีบทบาทในการ
สร้างอัตลักษณ์ของเยาวชน เป็นพ้ืนที่ในการแสดงออก และสร้างอัตลักษณ์ของเยาวชน อีกทั้งยังเป็น
เครื่องมือในการแสดงอิสรภาพ การหลุดพ้นจากอำนาจการควบคุมของผู้ใหญ่ หรือขอบเขต ประเพณี
ที่ผู้ใหญ่สร้างข้ึน เพราะส่ือใหม่เป็นโลกเสมือนจริงที่ไม่มีกฎเกณฑ์ที่กำหนดโดยผู้ใหญ่  

ในกรณีน้ีรายการผีบนส่ือเก่าก็เปรียบเสมือนกฎเกณฑ์ของผู้ใหญ่ที่ถูกสร้างข้ึน รูปแบบ
รายการผีแบบเดิม ๆ ข้อกำหนดมามายที่อยู่ในรายการผีเหล่าน้ัน วัยรุ่นจึงตอบโต้เชิงสัญลักษณ์โดย
การสร้างรายการผีทีฉี่กขนบของรายการผีแบบเดิม ด้วยวิธีการแบบตดัแปะ กล่าวคือ วัยรุ่นมีการเลือก
หยิบเค้าโครงบางอย่างของรายการบนส่ือเก่ามาดัดแปลงและใส่ความเป็นตัวเองลงไป จนเกิดเป็น
องค์ประกอบของรายการทั้ง 8 ข้อที่ได้กล่าวไป ซ่ึงจะสอดคล้องกับ Dick Hebdige (1979 อ้างถึงใน 
กาญจนา แก้วเทพ, 2544) ที่กล่าวว่า ความสำคัญของวัฒนธรรมย่อยอยู่ที่รูปแบบและกระบวนการใน
การสร้างวัฒนธรรม กระบวนการสร้างเหล่าน้ันเป็นรูปแบบวัฒนธรรมที่สร้างมาจากกลุ่มวัยรุ่น เรื่อง
กระบวนการเหล่าน้ันว่า Cut’n Mix คือการนำเอาสัญญะเดิม ในที่น้ีคือผีและการเล่าเรื่องผี ที่มีอยู่ใน
สังคมมาเลือกและตัดออกเพ่ือสร้างความหมายใหม่เข้าไปทดแทน โดยวัยรุ่นทำเพ่ือเป็นการสถาปนา
ความหมายแบบใหม่ให้กับรายการผี ว่ารายการผีไม่จำเป็นต้องนำเสนอให้ออกมาน่ากลัวเพียงอย่าง
เดียวเหมือนแต่ก่อน วัยรุ่นเลือกที่จะนำเสนอรายการผีให้ออกมาตลกสนุกสนานแทน สอดคล้องกับ 
ปิ่นแก้ว เหลืองอร่ามศรี (2553) ที่กล่าวว่า วัฒนธรรมวัยรุ่นได้รับอิทธิผลมาจากวิธีคิดแบบมาร์กซิสม์
และสัญญะวิทยา เห็นได้จากการต่อต้านหรือครอบงำผ่านรูปแบบของสไตล์วัฒนธรรมต่าง ๆ มีการ
ตอบโต้เชิงสัญลักษณ์ของวัยรุ่น แสดงให้เห็นว่าวัฒนธรรมของวัยรุ่นมีการกำหนดความหมาย และมี
การต่อสู้ผ่านการสร้างตัวตนผ่านระบบสัญลักษณ์ต่าง ๆ  และสาเหตุที่วัยรุ ่นเลือกใช้สื่อใหม่อยา่ง
รายการออนไลน์เป็นเครื่องมือเพราะ ส่ือใหม่ให้อิสระกับวัยรุ่นในการสร้างสรรค์และออกแบบผีได้
ตามที่วัยรุ่นต้องการ ดังที่ พัสนันท์ ปัญญาพร (2555) ที่กล่าวว่า ส่ือใหม่เป็นส่ือที่มีความเป็นอิสระ
ด้านรูปแบบ ส่ือใหม่สามารถนำเสนอเน้ือหาได้อย่างอิสระ ตามที่ผู้ส่งสารต้องการออกแบบ โดยวัยรุ่น
ได้สร้างความหมายใหกั้บผีออกมาเป็นภาพตัวแทนทั้ง 3 แบบ คือ ภาพตัวแทนผีร้าย ผีกลาง และภาพ
ตัวแทนผีดี ผ่านการเล่าเรื่องโดยมีรายละเอียดดังน้ี 

ภาพตัวแทนผีร้าย รายการคืนพุธมุดผ้าห่มจะมีวิธีการเล่าภาพตัวแทนผีร้ายว่า เป็นผี
ผู้หญิง สอดคล้องกับ ปฏิญญา บุญมาเลิศ (2554) ที่กล่าวว่า ผีมีการแบ่งเพศเหมือนมนุษย์ ทั้งหญิง
และชาย โดยมีการใช้ฐานความคิดทางสังคมเป็นตัวกำหนดเรื่องเพศของผี และภาพตัวแทนผีร้ายใน
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รายการมีรูปลักษณ์เหมือนมนุษย์แต่จะมคีวามสยดสยองผิดปกตไิปมนุษย์ เช่น สูงกว่าปกติ ปากฉีกถึง
รูหู หรือเป็นมนุษย์ที่เป็นโครง ๆ โปร่ง ๆ เทา ๆ สอดคล้องกับ ฉัตรีญาณ์ ทวีทุน (2555) ศึกษาเรื่อง 
อัตลักษณ์ของผี และความคิดเห็นของวัยรุ่นที่มีต่อผีในส่ือภาพยนตร์ไทย ที่กล่าวว่า ผีมีรูปร่างลักษณะ
ทางร่างกายที่แตกต่างจากมนุษย์ สูงกว่ามนุษย์ธรรมดาทั่ว ๆ  ไป และมีสีผิวซีด นัยน์ตาดุร้ายแข็งกร้าว 
และยังสอดคล้องกับ สเฐียรโกเศศ (2495) ที่กล่าวว่า วิญญาณจะมีรูปร่างเป็นกลมๆ ลม ๆ มีร่าง
เหมือนเดิมแต่โปร่งใสมาก อาจมองเห็นได้ไม่ชัดเจน ภาพตัวแทนผีร้ายในรายการมักปรากฏตัวออกมา
ในเวลากลางคืน สอดคล้องกับ พระสารประเสริฐและพระพินิจวรรณการ (แสง สาลิตุล, 2479) ที่
กล่าวว่า ผีมักปรากฏตัวแวบ ๆ วาบ ๆ ในเวลาค่ำคืน อีกทั้งยังสอดคล้องกับ สเฐียรโกเศศ (2515) ที่
กล่าวว่า ถ้าที่ใดเป็นเวลากลางคืนค่ำมืด ที่น่ันมักมีผี แล้วจุดที่ว่าคือ ผีญี่ปุ่น เพราะว่า ผีที่ปรากฏใน
ภาพตัวแทนผีร้ายส่วนใหญ่เป็นผีสัญชาติญี่ปุ่น ปรากฏออกมา 6 ตน จากทั้งหมด 9 ตน แสดงถึงภาพ
ตัวแทนผีร้ายที่วัยรุ่นสร้างออกมาเป็นผีญี่ปุ่น 

ภาพตัวแทนผีร้ายในรายการมักปรากฏตัวในสถานที่ที่มีแสงไฟและมี ผู้คนพลุกพล่าน 
เช่น กองถ่ายภาพยนตร์ โรงยาบาล ร้านกาแฟ เป็นต้น ซ่ึงไม่สอดคล้องกับ สเฐียรโกเศศ (2515) ที่
กล่าวว่า ถ้าที่ใดเป็นที่เปล่าเปล่ียวเงียบสงัด เป็นที่ว้าเหว่ ที่น่ันมักมีผี อาจเพราะการปรากฏตัวของผี
มักปรากฏตัวในพ้ืนที่ที่วัยรุ่นใช้ชีวิตประจำวันอยู่ ผีของวัยรุ่นจึงปรากฏตัวในที่ที่ต่างออกไปจากผีตาม
ความเช่ือในอดีต ตัวอย่างเช่น วัด หรือป่าช้า เป็นต้น 

พฤติกรรมของภาพตัวแทนผีร้าย โดยรายการจะเล่าว่าผีมีอากัปกิริยาที่ผิดแปลกไปจาก
มนุษย์ปกติ มีการข่มขู่ และทำร้ายมนุษย์ด้วยวิธีทางกายภาพและการใช้พลังของผี สอดคล้องกับ พระ
สารประเสริฐและพระพินิจวรรณการ (แสง สาลิตุล, 2479) ที่กล่าวว่า ผีมักปรากฏตัวออกมา เพ่ือทำ
ให้ตกใจกลัว และยังสอดคล้องกับ มานิต มานิตย์เจริญ (อ้างถึงใน กล่ิน คงเหมือนเพชร , 2552)  ที่
กล่าวว่า ผีมักสำแดงร่างกายมาหลอกหลอนหรือขอส่วนบุญ  

ส่วนของปฏิกิริยาของคนที่มีต่อมี รายการจะเล่าว่า คนตกในหวาดกลัว วิ่งหนีเอาตัวรอด 
หรือไม่สามารถต่อต้านผีได้จนถูกฆ่า ซ่ึงภาพตัวแทนผีร้ายมีวัตถุประสงค์ในการปรากฏตัวเพ่ือหลอก
หลอนและต้องการเอาชีวิตมนุษย์ สอดคล้องกับ จิตติพร บ ุญพูล (2561) กล่าวว่า ผีอาฆาตแบบ
ต้องการเอาชีวิต มีลักษณะน่ากลัว ร้ายกาจ มีอำนาจมาก และมีจิตอาฆาตแค้นแรง ซ่ึงเหตุผลที่ยังคง
ต้องเป็นผีของภาพตัวแทนผีร้ายที่รายการเล่า คือ ติดที่ ตายที่ไหนก็ยังคงตอ้งวนเวียนอยู่บริเวณน้ัน ไม่
สามารถไปที่อ่ืนได้ สอดคล้องกับ จิตติพร บุญพูล (2561) กล่าวว่า วิญญาณยังคงยึดติดกับสถานที่ที่
ตัวเองตาย หรือที่ที่มีความผูกพัน จึงไม่ไปผุดไปเกิด ยังคงวนเวียน ออกมาปรากฏตัวในสถานที่น้ันอยู่  

ในส่วนของมุมมองการเล่าเรื่องของภาพตัวแทนผีดี ถูกเล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญู 
ตามแนวคิดการเล่าเรื่องที่ หลุยส์ จิอันเน็ตตี (อ้างถึงใน ขวัญจิต กิจวิสาละ, 2564) กล่าวว่า มุมมอง
แบบสัพพัญญู เป็นการใช้มุมมองบุคคลที่หน่ึง บุคคลที่สาม และมุมมองเป็นกลาง รวมเข้าด้วยกัน พบ
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ได้ตามส่ือภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์เป็นส่วนใหญ่ และสุดท้ายโครงเรื่องภาพตัวแทนผีร้าย รายการเล่า
ด้วยโครงเรื่อง 2 แบบ 1. โครงเรื่องแบบเส้นตรง ประกอบด้วย การเริ่มเรื่อง การพัฒนาเหตุการณ์ 
สภาวะวิกฤต ภาวะคล่ีคลาย และยุติเรื่องราว โครงเรื่องลักษณะน้ีสอดคล้องกับคล้องเรื่องของ กุสตาฟ 
เฟร์ยแท็ก (1988) และ 2. โครงเรื่องแบบซับซ้อน ประกอบด้วย การเริ่มเรื่อง การพัฒนาเหตุการณ์ 
สภาวะวิกฤติ ภาวะคล่ีคลาย การเริ่มเรื่อง 2 การพัฒนาเหตุการณ์ 2 สภาวะวิกฤติ 2 ภาวะคล่ีคลาย 2 
และการยุติเรื่องราว ซ่ึงโครงเรื่องลักษณะน้ีจะแตกต่างกับ กุสตาฟ เฟร์ยแท็ก อย่างชัดเจน เท่ากับเป็น
ดึงดูดให้วัยรุ่นสนใจ เพราะวัยรุ่นสนใจส่ิงแปลกใหม่ แต่ก็ยังมีโครงเรื่องที่ซับซ้อน เพราะการเล่าเรื่อง
แบบเดิมที่วัยรุ่นรู้โครงสร้างอยู่แล้วอาจทำให้วัยรุน่เบื่อ ส่ิงแปลกใหม่สามารถให้ความรูสึ้กที่น่าตื่นเต้น
และดึงดูดความสนใจของวัยรุ่นได้ แต่ในทางกลับกันการเล่าเรื่องเป็นเส้นตรงแบบเดิมก็ทำให้วัยรุ่น
สามารถเข้าใจและสนุกไปกับเรื่องได้ง่าย ไม่ต้องเผชิญความยากลำบากในการทำความเข้าใจเรื่องราว 
เปรียบเสมือนเป็นพ้ืนที่ปลอดภัยสำหรับวัยรุ่นในการฟังเรื่องผี 

ผีร้ายในทัศนะของวัยรุ่นยังคงมีความคล้ายคลึงกับผีตามความเช่ือแบบสังคมไทย วัยรุ่น
ยังคงมองว่าผีส่วนใหญ่มีความน่ากลัว ทั้งรูปร่างที่มีความสยดสยองผิดไปจากปกติหของมนุษย์ มี
พฤติกรรมที่ดุร้าย คนที่เจอผีจะต้องตายไม่ก็ได้รับอาการบาดเจ็บ ฯลฯ แต่จุดที่แตกต่างออกไปจากผี
ตามความเช่ือในสังคมไทย คือ ผีร้ายน้ีไม่เหมือนผีในสังคมไทย มีการปรากฏออกมาให้เห็นของผีญี่ปุ่น 
ผีในชีวิตประจำวันของวัยรุ่น เช่น ผีในกองถ่ายภาพยนตร์ ผีเก่ียวกับนักศึกษา เป็นต้น จากที่กล่าวมา
จะแสดงให้เห็นถึงผีร้ายที่ถูกสร้างออกมาตามทัศนะของวัยรุ่น 

ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  โดยรายการคืนพุธมุดผ้าหม่มีวิธีการเล่าภาพตวัแทนผีกลาง ๆ  วา่ 
เป็นผีผู้หญิง ซ่ึงสอดคล้องกับ ปฏิญญา บุญมาเลิศ (2554) เช่นเดียวกับภาพตัวแทนผีร้าย ที่กล่าวว่า ผี
มีการแบ่งเพศเหมือนมนุษย์ ทั้งหญิงและชาย โดยมีการใช้ฐานความคิดทางสังคมเป็นตัวกำหนดเรื่อง
เพศของผี และภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  ในรายการมีรูปลักษณ์เหมือนมนุษย์ปกติทุกประการ ซึ่งไม่
สอดคล้องกับ สเฐียรโกเศศ (2515) ที่กล่าวว่า วิญญาณจะมีรูปร่างเป็นกลมๆ ลม ๆ มีร่างเหมือนเดิม
แต่โปร่งใสมาก อาจมองเห็นได้ไม่ชัดเจน  

ต่อมาในส่วนของเวลาในการปรากฏตัว ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  จะปรากฏตัวเวลา
กลางวันในสถานที่ประจำของผีในตอนที่ยังมีชีวิตอยู่ เช่น บ้าน หรือที่ทำงาน เป็นต้น ซ่ึงไม่สอดคล้อง
กับ สเฐียรโกเศศ (2515) ที่กล่าวว่า ถ้าที่ใดสว่างไสวหรอืเป็นเวลากลางวัน มีคนอยู่พลุกพล่านจอแจ มี
เสียงอึกทึกตึงตัง ที่น้ันแม้มีผีก็จะไม่ปรากฏตัวใหเ้ห็น แต่กลับสอดคล้องกับ จิตติพร บุญพูล (2561) ที่
กล่าวว่า วิญญาณยังคงยึดติดกับสถานที่ต่าง ๆ อยู่ สถานที่ที่มีความผูกพัน จึงไม่ไปผุดไปเกิด ยังคง
วนเวียน ออกมาปรากฏตัวในสถานที่น้ันอยู่  

ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ มักมีพฤติกรรมแบบเดียวกับตอนที่ยังมีชีวิต ทำกิจวัตรประจำวัน
ของตัวเอง แต่ปฏิกิริยาของคนที่เจอภาพตัวแทนผีกลาง ๆ มักจะไม่รู้ว่าตัวเองเจอผี หรือถ้ารู้ตัวว่าเจอ
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ผีจะตกใจหวาดกลัวจนเกิดผลร้ายกับคนคนนั้นเสียเอง ซึ ่งในมุมมองของมนุษย์จะเท่ากับว่าภาพ
ตัวแทนผีกลาง ๆ มาหลอกหลอน สอดคล้องกับ มานิต มานิตย์เจริญ (อ้างถึงใน กล่ิน คงเหมือนเพชร , 
2552)  ที่กล่าวว่า ผีมักสำแดงร่างกายมาหลอกหลอนหรือขอส่วนบุญ  

ในรายการคืนพุธนั ้นเล่ามุมมองของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  ค ือ เป ็นเพียงแค่การใช้
ชีวิตประจำวันปกติของผีเท่าน้ัน มนุษย์บังเอิญมาเห็นผีเอง ซ่ึงรายการเล่าเหตุผลที่ภาพตัวแทนผีกลาง 
ๆ ยังคงเป็นผีว่าเป็นเพราะติดที่เหมือนกันกับภาพตัวแทนผีร้าย ต่างกันตรงที่ผีร้ายไปไหนไม่ได้ แต่
ภาพตัวแทนผีกลาง ๆ อาจไม่รู้ว่าตัวเองตาย ตอนยังมีชีวิตเคยทำส่ิงใดเป็นประจำ เมื่อตายไปก็ยังคง
ทำส่ิงเดิม ๆ อยู่ 

ในส่วนของมุมมองการเล่าเร ื่องของภาพตัวแทนผีกลาง ๆ  ถูกเล่าด ้วยมุมมองแบบ
สัพพัญญู ตามแนวคิดการเล่าเรื่องที่ หลุยส์ จิอันเน็ตตี (อ้างถึงใน ขวัญจิต กิจวิสาละ, 2564) กล่าวว่า 
มุมมองแบบสัพพัญญู เป็นการใช้มุมมองบุคคลที่หน่ึง บุคคลที่สาม และมุมมองเป็นกลาง รวมเข้า
ด้วยกัน พบได้ตามส่ือภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์เป็นส่วนใหญ่ และสุดท้ายโครงเรื่องภาพตัวแทนผี
กลาง ๆ รายการเล่าด้วยโครงเรื่อง 2 แบบ 1. โครงเรื่องแบบเส้นตรง ประกอบด้วย การเริ่มเรื่อง การ
พัฒนาเหตุการณ์ สภาวะวิกฤต ภาวะคล่ีคลาย และยุติเรื่องราว โครงเรื่องลักษณะน้ีสอดคล้อง กับ
คล้องเรื่องของ กุสตาฟ เฟร์ยแท็ก (1988) และ 2. โครงเรื่องแบบซับซ้อน ประกอบด้วย การเริ่มเรื่อง 
การพัฒนาเหตุการณ์ สภาวะวิกฤติ ภาวะคล่ีคลาย การพัฒนาเหตุการณ์ 2 สภาวะวิกฤติ 2 ภาวะ
คล่ีคลาย 2 การพัฒนาเหตุการณ์ 3 สภาวะวิกฤติ 3 ภาวะคล่ีคลาย 3 และการยุติเรื่องราว 

ผีกลาง ๆ ในทัศนะของวัยรุ่นยังคงเป็นผีที่ผลิตซ้ำตามความเช่ือ คือ ผีน้ันอยู่อีกโลกหน่ึง 
ไม่ได้มีความน่ากลัวเหมือนกับผีแบบแรก (ผีร้าย) เพราะผีกลาง ๆ มีจุดต่างก็คือการเล่าเรื่องชีวิตแบบผี 
ๆ ของตัวเองตามปกติ แต่มนุษย์อย่างเราบังเอิญไปรับรู้ถึงการมีอยู่ของผีกลาง ๆ  เอง จุดน้ีอาจเป็นจุด
ที่แตกต่างจากการเล่าเรื่องผีในอดีต ทำให้วัยรุ่นเกิดความสนใจจึงหยิบยกนำมาเล่าและใส่ความหมาย
เข้าไป เพ่ือสร้างให้กลายเป็นผีกลาง ๆ ในแบบของวัยรุ่น 

ภาพตัวแทนผีดี โดยรายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีวิธีการเล่าภาพตัวแทนผีดีว่า เป็นผีผู้ชาย 
ซ่ึงสอดคล้องกับ ปฏิญญา บุญมาเลิศ (2554) เช่นเดียวกับภาพตัวแทนผีร้าย ที่กล่าวว่า ผีมีการแบ่ง
เพศเหมือนมนุษย์ ทั้งหญิงและชาย โดยมีการใช้ฐานความคิดทางสังคมเป็นตัวกำหนดเรื่องเพศของผี 
และภาพตัวแทนผีดีในรายการมีรูปลักษณ์เหมือนมนุษย์ปกติทุกประการ ซ่ึงไม่สอดคล้องกับ สเฐียร
โกเศศ (2515) ที่กล่าวว่า วิญญาณจะมีรูปร่างเป็นกลมๆ ลม ๆ มีร่างเหมือนเดิมแต่โปร่งใสมาก อาจ
มองเห ็นได้ไม่ชัดเจน แต่ภาพตัวแทนผีดีที่ปรากฏในรายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีรูปร่างเป็นมนุษย์
เหมือนเดิมจริง แต่ไม่โปร่งใส และมองเห็นได้ชัดเจน ต่อมาในส่วนของเวลาและสถานที่ในการปรากฏ
ตัว 
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ภาพตัวแทนผีดีน้ันปรากฏตัวเวลากลางคืน ในสถานที่เงียบสงบไม่มีผู้คน สอดคล้องกับ 
สเฐียรโกเศศ (2515) กล่าวว่า ถ้าที่ใดเป็นเวลากลางคืนค่ำมืดขมุกขมัว หรือมืดตื้อและเป็นที่เปล่า
เปล่ียวเงียบสงัด เป็นที่ว้าเหว่ จะเห็นผีต้องมีความมืดและความเงียบ จึงอาจจะเห็นได้ ในส่วนของ
พฤติกรรมภาพตัวแทนผีดี ภาพตัวแทนผีดีกลับมีพฤติกรรมที่เปน็การหลอกหลอนมนุษย์ คนที่เจอภาพ
ตัวแทนผีดีจึงมีปฏิกิริยาแบบตกใจหวาดกลัว พระสารประเสริฐและพระพินิจวรรณการ (แสง สาลิตุล, 
2479) ที่กล่าวว่า ผีมักปรากฏตัวออกมาในเวลาค่ำคืน เพ่ือทำให้ตกใจกลัว ถึงแม้จะมีพฤติกรรมที่น่า
กลัว แต่จุดประสงค์กลับเป็นการตกัเตือนมนุษย์เก่ียวกับภัยอันตราย เน่ืองจากเหตุผลที่ภาพตัวแทนผีดี
ยังคงเป็นผีคือ อยากช่วยชีวิตมนุษย์ ไม่ต้องการให้คนอ่ืนต้องถูกฆ่าแบบตัวเอง ซ่ึงจะไม่สอดคล้องกับ 
จิตติพร บุญพล (2561) ที่กล่าวว่า ภาพของผีทางความเป็นธรรม จะแสดงให้เหน็ว่ามีอำนาจทีส่ามารถ
ทวงความเป็นธรรมให้กับตัวเองได้ ปรากฏตัวเพ่ือเรียกร้องความยุติธรรม และภาพของผีไขปมปัญหา 
เป็นผีที่สาเหตุการตายผิดปกติ จึงต้องการหาความจริงกับส่ิงที่เกิดข้ึน แต่ภาพตัวแทนผีดีในรายการคนื
พุธมุดผ้าห่มนั้นรูปความจริงเกี ่ยวกับการตายของตัวเองอยู่แล้ว และไม่ได้ออกมาเร ียกร้องความ
ยุติธรรม แต่เป็นการออกมา เพ่ือต่อต้านคนที่ฆ่าตัวเองด้วยการป้องกันไม่ให้มีเหย่ือเพ่ิมข้ึนอีก  

ในส่วนของมุมมองการเล่าเรื่องของภาพตัวแทนผีดีถูกเล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญู ตาม
แนวคิดการเล่าเรื่องที่ หลุยส์ จิอันเน็ตตี (อ้างถึงใน ขวัญจิต กิจวิสาละ, 2564) กล่าวว่า มุมมองแบบ
สัพพัญญู เป็นการใช้มุมมองบุคคลที่หน่ึง บุคคลที่สาม และมุมมองเป็นกลาง รวมเข้าด้วยกัน พบได้
ตามส่ือภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์เป็นส่วนใหญ่ และสุดท้ายโครงเรื่องภาพตัวแทนผีดี รายการเล่าด้วย
โครงเรื่องแบบเดียวเท่าน้ันคือ โครงเรื่องแบบซับซ้อน ประกอบด้วย การเริ่มเรื่อง การพัฒนาเหตกุารณ์ 
สภาวะวิกฤติ การพัฒนาเหตุการณ์ 2 สภาวะวิกฤติ 2 ภาวะคล่ีคลาย และการยุติเรื่องราว  

ผีดีในทัศนะของวัยรุ่น เป็นผีที่วัยรุ่นให้ความสนใจไม่ต่างจากผีกลาง ๆ ผีดีในแบบของ
วัยรุ่นถูกมองว่าเป็นส่ิงที่ช่ัวร้าย อันเน่ืองมาจากอากัปกิริยาของผีดีที่ดูน่ากลัว แต่เจตนาที่แท้จริงของผี
ดี คือ คอยช่วยเหลือมนุษย์จากภัยอันตรายและคอยยับย้ังความช่ัวร้ายของผีร้าย จากที่กล่าวมาแสดง
ให้เห็นว่าวัยรุ่นพยายามที่จะส่ือสารว่าผีน้ันไม่ได้มีแต่ผีร้ายแค่แบบเดียว แต่ผีก็มีความหลากหลาย
เหมือนกันกับมนุษย์ มีทั้งดีและช่ัวปะปนกันไป 

จากภาพตัวแทนผีทั้งสามแบบที่วัยรุ่นสร้างข้ึนมา คือ ภาพตัวแทนผีร้าย ภาพตัวแทนผี
กลาง ๆ และภาพตัวแทนผีดี รวมทั้งหมดแล้วมีผีปรากฏตัวออกมา 15 ตน จากเรื่องเล่าทั้งหมด 12 
เรื่อง โดยปรากฏภาพตัวแทนผีร้ายออกมา 9 ตน เป็นผีที่มีปริมาณมากทีสุ่ด รองลงมาคือ ภาพตัวแทน
ผีกลาง ๆ ปรากฏตัวออกมา 5 ตน และผีที่ปรากฏออกมาน้อยที่สุดคือ ภาพตัวแทนผีดี ปรากฏตัว
ออกมา 1 ตน ซ่ึงถ้าหากประเมินจากปริมาณแล้ว สามารถอนุมานได้ว่าภาพตัวแทนผีร้าย เป็นผีใน
ทัศนะของวัยรุ่น โดยวัยรุ่นนิยามผีว่า เป็นผีผู้หญิง จุดต่างคือเป็นผีสัญชาติญีปุ่่น มีรูปลักษณ์เป็นมนุษย์
แต่ในรายละเอียดจะมีความผิดปกติไปจากมนุษย์ในระดับหน่ึง เช่น สูงกว่าปกติ มีใบหน้าที่สยดสยอง 
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หรือเป็นรูปร่างมนุษย์โปร่ง ๆ สีเทา ๆ ซ่ึงผีมักจะปรากฏตัวออกมาเวลากลางคืน แต่ปรากฏตัวใน
สถานที่ที่มีแสงไฟสว่าง มีเสียงอึกทึก และมีผู้คนพลุกพล่าน เช่น กองถ่ายภาพยนตร์ โรงพยาบาล ร้าน
กาแฟ ในส่วนของพฤติกรรม ผีของวัยรุ่นแสดงอากัปกิริยาที่แปลกไปจากมนุษย์ปกติ มีการขมขู่ ทำ
ร้ายมนุษย์ด้วยทั้งวิธีทางการภาพ และพลังบางอย่างของผี เช่น รำด้วยท่าทางที่บดิเบี้ยว ตบหัวมนุษย์ 
ปลอมตัวเป็นมนุษย์ ใช้พลังทำให้คอมพิวเตอร์พิมพ์ข้อความข่มขู่มนุษย์ข้ึนมาเอง ซ่ึงเมื่อมนุษย์เจอผี
แบบวัยรุ่น มนุษย์จะตกใจหวาดกลัว วิ่งหนีเอาตัวรอด ไม่สามารถต่อต้านผีได้ หรือในบางครั้งมนุษย์ก็
มีอีกปฏิกิริยาหน่ึงที่ต่างออกไปคือ การต่อต้านผี เช่น ใช้ไม้ฟาดมือผี หยิบโทรศัพท์มือถือข้ึนมาถ่ายรปู
ผี หรือเจอผีแล้วเลือกที่จะนอนต่อ เป็นต้น โดยผีมีจุดประสงค์ในการหลอกหลอน และเอาชีวิตมนุษย์ 
แต่ก็มีผีบางตัวที่เจตนาดี ปรากฏตัวเพ่ือช่วยเหลือมนุษย์ ในส่วนของเหตุผลที่ยังคงเป็นผี วัยรุ่นเล่าว่า 
ผีน้ันติดที่ มีเหตุบางอย่างที่ทำให้ผียังต้องติดอยู่ในที่เดิม ๆ  ของตัวเอง ทั้งที่บ้าน ที่ทำงาน ที่ที่ตัวเอง
ตาย โดยวัยรุ่นจะเล่าด้วยมุมมองแบบสัพพัญญู เป็นสายตาของวัยรุ่นมองเข้าไปในเรื่อง ทำให้เข้าใจ
ความรู้สึกนึกคิดของตัวละคร และคาดเดาเหตุการณ์ล่วงหน้าได้ แหล่งที่มาของเรื่องเล่าน้ันเป็นเรื่อง
จริงจากคนที่เจอผีมากับตัว เรื่องราวส่วนใหญ่จะเป็นเรื่องเก่ียวกับชีวิตประจำวันของวัยรุ่น กล่าวคือ 
เป็นเรื่องผีที่มีวัยรุ่นเป็นส่วนประกอบ เช่น เรื่องผีเก่ียวกับมหาวิทยาลัย เรื่องผีเก่ียวกับนักศึกษา หรือ
เป็นเรื่องผีที่วัยรุ่นสนใจ คือ เรื่องผีที่เป็นเรื่องจากประเทศญี่ปุ่น เน่ืองจากพิธีกรผู้เล่าเรื่องในรายการ
คืนพุธมุดผ้าห่มมีเช้ือสายญี่ปุ่น จึงเลือกที่จะนำเสนอผีของวัยรุ่นให้มีความเป็นญี่ปุ่นด้วย ซ่ึงเรื่องผีใน
รายการคืนพุธมุดผ้าห่มมีการเล่าด้วยโครงเรื่อง 2 แบบ คือ 1. โครงเรื่องแบบเส้นตรง และ 2. โครง
เรื่องแบบซับซ้อน จากเรื่องผีทั้งหมด 12 เรื่อง ปรากฏโครงเรื่องแบบเส้นตรงออกมา 7 เรื่อง และ
ปรากฏโครงเรื่องแบบซับซ้อน 5 เรื่อง โดยโครงเรื่องแบบเส้นตรงทำให้ผู้ชมเข้าใจเรื่ องราวได้ง่าย 
เพราะเน้ือเรื่องดำเนินไปข้างหน้าเรียงลำดับเวลาไปถึงจุดจบ และมีตัวละครน้อย ส่วนโครงเรื่องแบบ
ซับซ้อนจะดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้ เพราะมีตัวละครจำนวนมาก มีหลากหลายเส้นเรื่อง รวมถึงมี
หลาย climax ในเรื่องเดียว หากพิจารณาจากจำนวนโครงเรื่องแต่ละแบบที่ปรากฏออกมาน้ัน อาจมี
ความหมายว่าการที่รายการคืนพุธมุดผ้าห่มเล่าเรื่องด้วยโครงเรื่องที่เป็นเส้นตรงมากกว่าโครงเรื่ อง
แบบซับซ้อน เพราะต้องการให้ผู้ชมเข้าใจเน้ือที่ต้องการจะส่ือสารได้โดยง่าย แต่ถ้าหากเล่าด้วยโครง
เรื่องเส้นตรงเพียงแบบเดียว ผู้ชมอาจรู้สึกเบื่อจากการคาดเดาเหตุการณ์ล่วงหน้าได้ทั้งหมด รายการ
คืนพุธมุดผ้าห่มจึงเลือกที่จะเล่าเรื่องผีแบบโครงเรื่องซับซ้อนในปริมาณที่ใกล้เคียงกัน เพ่ือสร้างความ
ตื่นเต้นจากการคาดเดาเหตุการณ์ล่วงหน้าได้ยาก และดึงดูดความสนใจของผู้ชม 

อาจสรุปได้ว่าเหตุผลของการสร้างภาพตัวแทนผีของวัยรุ่น อาจเน่ืองมาจาก (1) ผู้ผลิต
รายการที่เป็นวัยรุ่นนั้นเลอืกหยิบผีที่มีอยู่แลว้มาผสมกับชีวิตประจำวันของวัยรุ่นเอง กล่าวคือ เป็น
การเอาตัวเองรวมเข้ากับผี จึงปรากฏผีที่มีเน้ือหาเก่ียวกับชีวิตประจำวันของวัยรุ่น ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็น
ผีร้าย ด้านหน่ึงก็ไม่ต่างจากส่ือเก่า เช่น ภาพยนตร์ที่มีการผลิตซ้ำผีร้ายเช่นกัน แต่ในกรณีของวัยรุ่น
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กลับเป็นผีร้ายที่ต่างออกไป ที่ทั้งเป็นทั้งผีต่างชาติ (ญี่ปุ่น) สถานที่ปรากฏตัวต่างออกไปจากผีร้ายใน
อดีต เช่น กองถ่ายภาพยนตร์ ร้านกาแฟ และอีกด้านหน่ึงวัยรุ่นก็ผลิตผีแบบใหม่ออกมาด้วยเช่นกัน 
คือ ผีกลาง ๆ ผีดี ผีแบบวัยรุ่น ที่สถานที่ปรากฏตัว จุดประสงค์ในการปรากฏตัว ฯลฯ ก็จะมีความต่าง
ออกไป ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีล้วนเป็นอำนาจของวัยรุ่นที่เป็นผู้ผลิตรายการ 

ทว่าการเล่าเรื่องผีของวัยรุ่นน้ันเป็น (2) การใช้ความเช่ือเรื่องผีในอดีตบวกกับตรรกะ
ความคิดแบบวัยรุ่น ตัวอย่างเช่นมีความเช่ือในวิทยาศาสตร์ เช่ือในความจริง เช่ือในหลักเหตุและผล 
จะเห็นได้จากการที่วัยรุ่นมีเหตผุลมารองรบัการกระทำของผี จุดประสงค์ที่ผีปรากฏตัว หรือสาเหตุที่ผี
ยังคงเป็นผี วัยร ุ ่นสามารถให้เหตุผลได้ทั้งหมด รวมถึงวัยรุ่นมีการคัดเลือกผีบางตัวมาเล่าเท่ าน้ัน 
ตัวอย่างเช่นผีญี่ปุ่น ผีในชีวิตประจำวันของวัยรุ่น ส่งผลให้เกิดเป็นภาพตัวแทนผีทั้ง 3 แบบ คือ ผีร้าย 
ผีกลาง ๆ และผีดี ซ่ึงมีจำนวนที่แตกต่างกัน โดยผีร้ายปรากฏออกมา 9 ตน ส่วนผีกลาง ๆ และผีดี
ปรากฏตัวออกมารวมกัน 6 ตน จากจำนวนตัวเลขการปรากฏตัวของผีกลาง ๆ  และผีดีอาจมีจำนวนไม่
มาก แต่ถ้าหากเปรียบเทียบจำนวนการปรากฏตัวของผีกับรายการผีอ่ืน ๆ เช่น “รายการเดอะ ช็อก” 
หรือ “รายการเดอะ โกสต์ เรดิโอ” ส่วนใหญ่มักจะปรากฏแต่ผีร้าย สาเหตุที่เป็นเช่นน้ีเพราะวัยรุ่นน้ัน
มีวิธีการใช้งานที่แตกต่างกับกับผู้ใหญ่ ผู้ใหญ่น้ันใช้ผีเป็นกุศโลบายในการควบคุมสังคมด้วยความ
หวาดกลัว หรือเป็นคติเตือนใจให้กับผู้คน ตัวอย่างเช่นการที่ผีในอดีตมีความดรุ้าย ปรากฏตัวในทีม่ดืที่
เปล่ียว ผู้ใหญ่ใช้ส่ิงน้ีในการควบคุมเด็กไม่ใหไ้ปไหนตามใจชอบ หรือผีในอดีตอย่างผีเด็กที่เกิดจากการ
ทำแท้งมาคอยตามติด ผู้ใหญ่ใช้ส่ิงน้ีเพ่ือควบคุมไม่ให้วัยรุ่นชิงสุกก่อนห่าม หรือตั้งครรภ์ในวัยเรียน ไป
จนถึงเรื่องของศาสนาที่ผู้ใหญ่จะสอนไม่ให้ก่อกรรมทำบาป ฯลฯ และผู้ใหญ่ยังใช้ผีในเรื่องของความ
บันเทิงด้วยเช่นกัน ซ่ึงเป็นความบันเทิงแบบขนหัวลุก ที่เน้นความน่ากลัวสยอดสยองของผี ผีส่วนใหญ่
ที่ปรากฏในรายการเล่าเรื่องผีบนส่ือเก่าจึงเป็นภาพตัวแทนผีร้ายที่สร้างความเดือดร้อนและตามรัง
ควานผู้คน เช่น ผีในเรื่อง “บ้านเช่าช่ัวคราว” หรือ “บ้านเช่าหลังมหาลัย” ในรายการ “เดอะ โกสต์ 
เรด ิโอ” ที ่ผีนั้นสร้างความเดือดร้อนโดยการหลอกหลอนผู ้คน สร้างความรำคาญด้วยการส่งเสียง
รบกวนผู้คน (ศิริรัตน์ สมสวัสดิ์, 2563) รวมถึงเรื่อง “หอพักเหี้ยน” ในรายการ “เดอะ ช็อก” ที่ผีมี
การส่งเสียงก่อกแก่ก ๆ รบกวน และหลอกหลอนผู้คน (จุฬาวดี วรเศรษฐศักดิ์, 2548) จากที่กล่าวมา
คือตัวอย่างที่แสดงให้เห็นถึงความบันเทิงแบบขนหัวลุกคนเรื่องผีแบบเดิม 

วัยรุ่นในรายการน้ีใช้ผีในรูปแบบที่แตกต่างออกไป วัยรุ่นไม่ได้ใช้ผีในแง่ของการอบรมส่ัง
สอนแบบที่ผู้ใหญ่ใช้ (3) วัยรุ่นใช้ผีเป็นเครื่องมือเพื่อความบันเทิงสนุกสนาน แต่เป็นความบันเทิง
ในแบบของวัยรุ่น ที่มีความตลกโปกฮา ไม่เน้นความสมจริง เช่น วิธีการเล่าเรื่องของพิธีกร มีการใช้
ภาษาแบบวัยรุ่น มีการใช้คำหยาบคาย มีการดัดเสียงของตัวเองให้เล็กลงขณะเล่าเมื่อตัวละครในเรื่อง
ที่เป็นเพศหญิงกำลังพูด หรือมีการสลับมุมมองของการเล่าเรื่องไปมา จากมุมมองสัพพัญญูที่รู้เรื่องราว

Ref. code: 25666507030036ZHG



172 
 

ทุกอย่าง สลับไปเป็นมุมมองบุคคลที่หน่ึงแทนสายตาของตัวละครภายในเรื่องที่เป็นคนเจอผีเอง ทั้งที่
ความจริงแล้วพิธีกรไม่ได้เป็นคนเจอผีในเรื่องเล่า รวมถึงเน้ือหาของรายการคืนพุธมุดผ้าห่มทีป่รากฏผี
รูปแบบไม่ได้สร้างความเดือดร้อนให้กับผู้คนอย่างภาพตัวแทนผีกลาง ๆ และยังปรากฏผีที่ช่วยเหลือ
ผู้คนในภาพตัวแทนผีดี เปรียบได้กับเป็นการสร้างวิธีการเล่าเรื่องผีแบบใหม่ข้ึนมาเป็นของตัวเอง เป็น
วิธีการเล่าเรื่องผีที่แตกต่างกับการเล่าเรื ่องผีของผู ้ใหญ่ ค ือ เป ็นเพียงการเล่าเร ื่องผีแบบยา้ยส่ือ 
กล่าวคือ การนำเรื่องผีที่ถูกเล่าในอดีตแบบปากต่อปาก มาเล่าบนส่ือประเภทอ่ืนเท่าน้ัน  

วัยรุ่นน้ันยังมีการ (4) ใช้ผีเพื่อเป็นความหวัง เน่ืองจากผลการวิจัยที่ปรากฏผีกลาง ๆ 
และผีดีออกมาในปริมาณที่คอ่นข้างสูงหากเทียบกับรายการผีอ่ืน ๆ  ที่ส่วนใหญ่ผีที่ปรากฏจะเป็นผีรา้ย 
แสดงให้เห็นถึงความหมายที่วัยรุ่นใส่เข้าไปในผีว่า ในผีที่ทุกคนมองเป็นส่ิงช่ัวร้ายก็ยังคงหลงเหลือมี
ความดีอยู่ในน้ัน อาจเป็นความหวังเล็ก ๆ ให้กับวัยรุ่นที่ต้องเผชิญกับความไม่แน่นอนในชีวิต รวมถึง
การถูกกดดันจากสังคมที่มีผู้ใหญ่เป็นวัฒนธรรมหลักและมีอำนาจเหนือวัยรุ่น การที่วัยรุ่นเช่ือว่าย่อมมี
เรื่องดีอยู่ภายในเรื่องร้ายน้ัน จะช่วยให้วัยรุ่นสามารถดำเนินชีวิตต่อไปได ้วัยรุ่นจึงสร้างผีแบบวัยรุ่นน้ี
ข้ึนมาเพ่ือเป็นการผ่อนคลายตัวเองจากสังคม และเพ่ือให้ตัวเองยังคงมีความหวังต่อไปในการดำเนิน
ชีวิต 

5.2.4 เหตุผลที่ผียังคงมีตัวตนในโลกปัจจุบัน 
       สาเหตุที่ผียังคงดำรงอยู่ในปัจจุบนัเพราะผีน้ันตอบโจทย์วัยรุ่น แม้สังคมจะเปล่ียน

ผ่านจนกลายเป็นสังคมที่ทันสมัย วัยรุ่นที่เป็นตัวแทนของความทันสมัยกลับยังคงมีความเช่ือเก่ียวกับ
เรื่องผีอยู่ ทั้งที่เรื่องผีอาจจะฟังดูเป็นเรื่องที่โบราณ ล้าหลัง หรือเป็นส่ิงที่ดูงมงายก็ตาม ในปัจจุบัน
ถึงแม้ว่าจะเป็นสังคมที่มีความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มีความทันสมัย และวัยรุ่นเองก็
สามารถเข้าถึงองค์ความรู้ สามารถหาคำตอบกับส่ิงต่าง ๆ ผ่านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้แล้วก็
ตาม แต่ก็มีเหตุการณ์บางอย่างที ่วิทยาศาสตร์เองก็ไม่สามารถให้คำตอบ หรือให้ในสิ ่งที่วัยรุ่น
ต้องการได้ เน่ืองจากวิทยาศาสตร์น้ันเป็นส่ิงที่สามารถให้คำตอบในแง่ของความจริง ตรรกะ เหตุและ
ผลเพียงเท่าน้ัน แต่ไม่สามารถให้ความสบายใจกับวัยรุ่นได้ ดังน้ันวัยรุ่นจึงยังคงมีความเช่ือเรื่องผีอยู่ 
เน่ืองจากผีอาจเป็นส่ิงที่สามารถให้คำตอบ ให้ในส่ิงที่วัยรุ่นต้องการได้ในแง่ของความรู้สึกและความ
สบายใจ ซ่ึงเป็นส่ิงที่ยึดเหน่ียวทางจิตใจให้กับวัยรุ่นได้ ดังที่ เกษม เพ็ญภินันท์ (อ้างถึงใน ธิติรัตน์ 
สมบูรณ์, 2566) กล่าวว่า ไสยศาสตร์เป็นระบบความเช่ือของมนุษย์ที่ตอบโจทย์ความต้องการทางใจ
และจิตวิญญาณ หน้าที่ของไสยศาสตร์ในสังคมสมัยใหม่คือ spiritual exercise ที ่ช่วยให้มนุษย์
เข้มแข็งข้ึน มีความหวัง มีชีวิตอยู่ต่อไปได้ในโลกที่มีความไม่แน่นอน ด้วยความที่วัยรุ่นน้ันต้องเผชิญ
กับความไม่แน่นอนมากมายในชีวิต ทั้งเรื่องความรกั เรื่องการเรียน เรื่องครอบครัว เรื่องเพ่ือนฝูง เรื่อง
เหล่าน้ีเป็นเรื่องของความรู้สึกซ่ึงวิทยาศาสตร์ไม่ตอบโจทย์ จึงไม่ใช่เรื่องแปลกที่วัยรุ่นจะหันหน้าเข้า
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หาผีหากวัยรุ่นต้องการความสบายใจ หรือต้องการคำตอบที่ทำให้สภาวะทางอารมณ์ดีข้ึน เพ่ือที่จะ
สามารถดำเนินชีวิตต่อไปได้ 

ส่วนเหตุผลที่ต้องเป็นผีเพราะ ผีมีพลังอำนาจที่เหนือมนุษย์ สามารถให้ได้ทั้งคุณและ
โทษกับมนุษย์ ดังที่ สเฐียรโกเศศ (2515) กล่าวว่า ผีสามารถให้คุณหรือโทษแก่คนได้ ถ้าผีน้ันเป็นผีดี
ให้คุณ เรียกว่า เทวดา ถ้าผีน้ันเป็นผีให้โทษ ตามหลอกหลอน มาระราน ทำให้กลัว เรียกว่าผีร้าย 
ประกอบกับปัญหาของวัยรุ่นที่เรื่องของความจริงและเหตุผลไม่สามารถตอบได ้ดังที่ กัญญา วัฒนกุล 
(อ้างถึงใน ธิติรัตน์ สมบูรณ์, 2566) กล่าวว่า ถึงแม้มนุษย์ในปัจจุบันจะมีความรู้เชิงเหตุผล มีความรู้
วิทยาศาสตร์ และเข้าใจความเป็นจริง แต่ในบางครั้งความจริงก็ไม่สามารถตอบโจทย์ทางอารมณ์ได้ 
แต่ไสยศาสตร์ถึงแม้จะไม่มีเหตุผลรองรับแต่ก็ทำให้อุ่นใจ  

วัยรุ่นน้ันเข้าใจความเป็นจริงและมีวิธีแก้ไขปัญหาเชิงเหตุผลอยู่แล้ว เพียงแต่ในบางครั้ง
ก็ต้องการนำปัญหาไปฝากไว้ที่ใครสักคน เช่น หากวัยรุ่นไม่มั่นใจเรื่องการสอบเข้ามหาวิทยาลัย ส่ิงที่
วัยรุ่นจะทำคือการไปกราบไหว้ส่ิงศักดิ์สิทธิ์เพ่ือความสบายใจ หรือวัยรุ่นมีปัญหาเรื่องความรัก ส่ิงที่
วัยรุ่นทำคือการไปไหว้ศาลต่าง ๆ  ที่ให้พรเรื่องความรัก วัยรุ่นไม่ได้รู้สึกว่าต้องสูญเสียอะไรไปจากการ
เช่ือเรื่องผี แต่การเช่ือเรื่องผีเปรียบเสมือนเป็นการลงทุนหลายทางมากกว่า โดยเป็นการลงทุนใน
วิทยาศาสตร์และไสยศาสตร์ไปพร้อม ๆ  กัน ซึ ่งผลตอบแทนที่ได้รับแบบแน่นอนคือความจริงที่
วิทยาศาสตร์มอบให้ ส่วนไสยศาสตร์น้ันเป็นเหมือนกำไรที่ให้คำตอบทางจิตใจมาเป็นผลตอบแทน 
และทั้งการเล่า รวมถึงการฟังเรื่องผีน้ันมีความสนุกสนานคลายเครียด จากปัญหาความไม่แน่นอนที่
วัยรุ่นต้องเผชิญดังที่กล่าวไปก่อนหน้า ทั้งความเครียดความกดดนัที่วัยรุ่นไดร้ับจากสังคมรวมถึงผู้ใหญ่ 
ทำให้ชีวิตวัยรุ่นน้ันขาดสีสัน เรื่องผีจึงเป็นทั้งคำตอบและความสนุกสนานที่ตอบโจทย์ให้กับวัยรุ่นได้ 

ในทางกลับกันวัยรุ่นก็ไม่ได้เช่ือในเรื่องผีแบบสนิทใจ จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นแล้วว่า
วัยรุ่นเลือกที่จะเช่ือผีแบบสนิทใจก็ต่อเมื่อผีมีอำนาจเหนือวัยรุ่น ในการใช้พลังของผีสร้างประโยชน์
ให้กับวัยรุ่น ตัวอย่างเช่น ความสบายใจ ดังที่กล่าวในข้างต้น แต่ในอีกมุมหน่ึงวัยรุ่นมองผีเป็นเพียง
เครื่องมือในการสร้างพื้นที่แสดงตัวตน วัยรุ่นอาจได้ประโยชน์จากผีเหมือนกัน แต่ในมุมมองน้ีวัยรุ่น
จะมีอำนาจเหนือผี วัยรุ่นได้ทำให้รายการเล่าเรื่องผีเป็นพ้ืนที่สาธารณะของตัวเอง โดยการผสมผสาน
ความเป็นวัยรุ่นที่ทั้งตลกสนุกสนาน มีความล้อเลียนเสียดสี เป็นการกระทำที่แสดงถึงความท้าทายทีม่ี
ต่อผี จึงเห็นการนำผีที่เคยมีภาพน่ากลัวในอดีต ถูกนำมาเล่าแบบลดทอนความน่ากลัวด้วยตัววัยรุ่นซ่ึง
เป็นผู้ผลิตรายการ เช่น ช่ือเรื่องผีที่ไม่น่ากลัวเน่ืองจากเป็นช่ือที่ถูกตั้งข้ึนโดยผู้ผลิตรายการที่เป็นวัยรุ่น 
ผู้ดำเนินรายการที่หลับขณะพิธีกรเล่าเรื่องผี มีการเล่นมุกตลกล้อเลียนผีในเรื่องเล่า การที่พิธีกรเล่า
เรื่องผีให้เหมือนเป็นเรื่องปกติในชีวิตประจำวัน วัยรุ่นทำให้ผีไม่ใช่เรื่องที่น่ากลัวแต่เป็นเรื่ องปกติ
ธรรมดาเรื่องหน่ึงเท่าน้ัน รวมถึงมีการเล่นเกมตอบคำถามที่ตลกสนุกสนานในรายการผี อีกทั้งอุปกรณ์
ประกอบฉากที่มีความล้อเลียนเสียดสีความเป็นผีในอดีต เช่น เทียนปลอม หรือลูกประคำขนาดใหญ่
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ยักษ์ ไปจนถึงอุปกรณ์ที่ไมเ่ก่ียวข้องกับผีเลยแม้แต่น้อย เช่น ชานมไข่มุก หรือข้าวผัดเบคอน ส่ิงเหล่าน้ี
ล้วนทำให้ผีไม่น่ากลัวเหมือนกับผีที่ผู้ใหญ่หรือคนอ่ืน ๆ สร้าง ความท้าทายผีของวัยรุ่นก่อให้เกิดผีใน
แบบของตัววัยรุ่นเอง เป็นอัตลักษณ์ของวัยรุ่นที่ได้ถูกสลักเอาไว้ในสังคม แสดงให้เห็นว่าวัยรุ่นได้ยึด
ครองพื้นที่ของผีมาเป็นพ้ืนที่ในการแสดงตัวตนของตัวเอง ตราบใดที่ผีลักษณะน้ีหรือรายการผีแบบ
วัยรุ่นยังคงอยู่ แปลว่าตัวตนของวัยรุ่นก็ยังดำรงอยู่ในสังคมต่อไป 

จากที่กล่าวมาแสดงให้เห็นว่าวัยรุ่นน้ันมีความเช่ือเรื่องผีแบบครึ่ง ๆ กลาง ๆ กล่าวคือ 
วัยรุ่นอาจจะมีความเช่ือเรื่องผีแบบเช่ือครึ่งไม่เช่ือครึ่ง วัยรุ่นน้ันไม่ได้หวาดกลัวหรือเคารพยำเกรงผี
แบบที่ผู้ใหญ่เป็น แต่วัยรุ่นเพียงแค่ต้องการความช่วยเหลือจากผีเป็นครั้งคราวเท่าน้ัน เมื่อใดที่วัยรุ่น
ต ้องการความช่วยเหลือจากผี วัยร ุ ่นก็จะเชื่อเร ื่องผี เพราะผีมีอำนาจเหนือวัยรุ ่น ผีสามารถให้
ประโยชน์ หรือเป็นที ่พึ ่งทางจิตใจสำหรับวัยรุ ่นได้ แต ่ในอีกแง่หนึ ่งหากวัยรุ่นไม่ได้ต้องการความ
ช่วยเหลือจากผี อำนาจน้ันก็จะสลับกลับมาอยู่ที่วัยรุ่นแทน อย่างเช่นการศึกษาน้ี ในส่วนที่วัยรุ่นมองผี
เป็นเครื่องมือที่ถูกใช้โดยวัยรุ่นในการสร้างตัวตน เมื่อวัยรุ่นมีอำนาจเหนือผีจึงเกิดการตั้งคำถามหรือ
เริ่มมีการท้าทาย ผีเกิดข้ึน ทำให้วัยรุ่นไม่ได้รู้สึกว่าจำเป็นต้องกลัวผีขนาดน้ัน อย่างไรก็ดี ไม่ว่าวัยรุ่น
จะต้องการความช่วยเหลือจากผีหรือวัยรุ่นจะมองว่าผีเป็นเครื่องมือก็ตาม วัยรุ่นก็จะได้ประโยชน์จากผี
ทั้งส้ิน ทำให้ผีเป็นส่ิงที่สามารถตอบโจทย์ในส่ิงที่วัยรุ่นต้องการได้ ผีจึงยังคงดำรงอยู่ได้ในโลกปัจจุบัน 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 การศึกษาครั้งน้ีเป็นการศึกษาจากตัวบทเพียงอย่างเดียว ซ่ึงเป็นการตีความจาก
ตัวผู้วิจัยเท่าน้ัน หากในการศึกษาเก่ียวกับรายการผีกับวัยรุ่นในครั้งถัดไป อาจศึกษาความคดิเห็นของ
วัยรุ่น และเพ่ิมการสัมภาษณ์วัยรุ่นเข้าไป เพ่ือที่จะได้ความคิดของวัยรุ่นจริง ๆ  และทำให้คำตอบของ
งานวิจัยชัดเจนย่ิงข้ึน 

5.3.2 รายการคืนพุธมุดผ้าห่มเป็นรายการที่มีความหลากหลายด้านเน้ือหาของผี หาก
การศึกษารายการคืนพุธมุดผ้าห่มในครั้งถัดไป อาจเปล่ียนกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือเปรียบเทียบกับงานวิจัย
ช้ินน้ีว่าการประกอบสร้างผีของวัยรุ่นน้ันยังคงเหมือนเดิมหรือแตกต่างออกไปอย่างไรบ้าง  
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