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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 หลักการและเหตุผล 
 ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในปัจจุบัน ส่งผลให้ภูมิทัศน์ของสื่อ (Media Landscape)  
เกิดการเปลี่ยนแปลงในรูปแบบของการขยายพ้ืนที่และกลุ่มเปูาหมายของการสื่อสาร ท าให้นักนิเทศ
ศาสตร์ส่วนใหญ่ที่คุ้นเคยกับสื่อดั้งเดิม เช่น สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อวิทยุกระจายเสียง สื่อโทรทัศน์ หรือสื่อ
ภาพยนตร์ ต้องหันกลับมาพิจารณาและปรับเปลี่ยนแนวทางการสื่อสารให้เหมาะสมกับช่องทางการ
สื่อสารที่ทันสมัยและตอบสนองความต้องการที่หลากหลายของผู้บริโภคในปัจจุบันมากยิ่งขึ้น (Fuchs, 
2015)    
 ช่องทางการสื่อสารใหม่ ๆ ที่ได้รับความนิยมในกลุ่มของนักสื่อสารในฐานะผู้ส่งสาร และ
ผู้บริโภคในฐานะผู้รับสาร ได้แก่ หนังสือพิมพ์ออนไลน์ นิตยสารออนไลน์ โปรแกรม CHAT ต่าง ๆ เช่น 
MSN, Line, Skype รวมถึงเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media Network) เช่น เฟสบุ๊ค
(Facebook) ทวิตเตอร์ (Twitter) เว็บบอร์ด (Web Board) เว็บไซต์ (Website) เอ็มเอ็มเอส (MMS) 
เอสเอ็มเอส (SMS) นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ (E –Magazine) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) บล็อก 
(Blog) รวมถึงนักข่าวมือถือ “โมโจ” (Mobile Journalist) เป็นต้น  ซึ่งถือได้ว่าเป็นสื่อใหม่ที่กลุ่ม
เยาวชนและคนรุ่นใหม่เปิดรับอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน และมีแนวโน้มว่าจะเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ 
(ณรงค์ศักดิ์ ศรีทานันท์, 2554) 
 ทั้งนี้ การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างก้าวกระโดดสร้างผลกระทบที่ตามมา คือ ผู้บริโภค
ชาวไทยในปัจจุบันสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศที่หลั่งไหลมาจากทั่วโลก
ในหลากหลายรูปแบบได้อย่างรวดเร็วมากขึ้นเรื่อย ๆ ส่งผลให้เกิดการเลื่อนไหลของวัฒนธรรมต่างชาติ
เข้าสู่สังคมไทย และเมื่อกระบวนการรับสารขาดการคัดกรองและขาดภูมิคุ้มกันที่ดี ย่อมส่งผลกระทบ
ต่อการคงอยู่ของวัฒนธรรมและวิถีชีวิตดั้งเดิม ปรากฏการณ์ดังกล่าวสอดคล้องกับสิ่งที่มากซ์ (Marx, 
1847 อ้างใน Fuchs, 2015) นักปรัชญาชาวเยอรมันท่ีเคยกล่าวไว้ว่า “ผลกระทบของเทคโนโลยีจะ
เข้ามามีบทบาทส าคัญในการทดแทนวัฒนธรรมดั้งเดิมของบุคคลที่เป็นวิถีตามปกติของการด าเนิน
ชีวิต” นับวันวัฒนธรรมต่างชาติก็ยิ่งเลื่อนไหลผ่านสื่อเทคโนโลยีเข้าถึงผู้บริโภคชาวไทยมากยิ่งข้ึน    
จะเป็นผลให้มีการซึมซับวัฒนธรรมที่มาพร้อมกับสื่อมากยิ่งขึ้น  
 นอกจากนี้ ยังคงมีสื่อพิเศษประเภทหนึ่งซึ่งเป็นสื่อที่ได้รับความนิยมจากกลุ่มผู้บริโภคทุกเพศ
ทุกวัยมาโดยตลอดตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน นั่นคือ สื่อหนังสือการ์ตูนซึ่งเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ที่เน้นสาระ
ความรู้ ความบันเทิงที่มีเนื้อหาค่อนข้างหลากหลาย ทั้งในด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ประเพณี 
สังคมและวัฒนธรรมที่ส าคัญ สื่อหนังสือการ์ตูนเป็นสื่อที่ช่วยสร้างเสริมจินตนาการให้กับผู้อ่านได้เป็น
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อย่างดี การรับรู้และการเรียนรู้ผ่านสื่อการ์ตูนมีส่วนส าคัญอย่างยิ่งต่อการถ่ายทอดและสื่อความหมาย 
ช่วยให้ผู้อ่านเกิดความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ  นับเป็นการเติมเต็มความฝันให้ผู้อ่าน อีกทั้งยัง
เป็นการสร้างค่านิยมรักการอ่านส าหรับคนรุ่นใหม่อีกด้วย การ์ตูนท าให้ผู้อ่านรู้จักใช้เหตุผล พัฒนา
สมอง ส่งเสริมให้รักการอ่าน รักเพ่ือนมนุษย์ รักสัตว์ รักสิ่งแวดล้อม (ชมนาด บุญอารีย์, 2555)  

เพราะฉะนั้นจะเห็นได้ว่า “สื่อหนังสือการ์ตูน” มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาการเรียนรู้
ของผู้อ่าน สามารถช่วยกระตุ้นสมอง เสริมสร้างการเรียนรู้ และพัฒนาการจริยธรรม สร้างสุนทรียะ 
เป็นต้น สื่อหนังสือการ์ตูนจึงเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่ทรงพลังของคนทุกวัย สอดคล้องกับท่ี ถิรนันท์ 
อนวัชศิริวงศ์ และพิรุณ อนวัชศิริวงศ์ (2553, หน้า 153) กล่าวไว้ใน หนังสือการ์ตูน เรื่อง มหัศจรรย์
แห่งการพัฒนาสมองและการอ่าน “ธรรมชาติของสมองของคนจะรับจดจ า และมีความสุขกับภาพ 
ไม่ใช่กับตัวหนังสือ ตัวหนังสือเป็นเรื่องต่อเนื่องจากการรับรู้ภาพ พื้นฐานของการเรียนรู้ของมนุษย์
ตั้งแต่เป็นทารก คือ ภาพ เช่น ภาพหน้าของแม่ คนใกล้ชิด และสิ่งของต่าง ๆ เด็กจะเรียนรู้จากภาพ
ของสิ่งรอบตัวอย่างรวดเร็วและมีความสุข ในการเรียนรู้การ์ตูนเป็นภาพจึงมีความน่าสนใจตาม
ธรรมชาติ และผู้เขียนการ์ตูนยังสามารถเขียนให้มีความน่าสนใจได้หลายลักษณะ จากการเล่าเรื่อง 
ลายเส้นการเคลื่อนไหวของตัวละครในการ์ตูน”  
 การ์ตูน คือ สื่อที่ท าหน้าที่พัฒนาสมองของผู้อ่าน โดยเฉพาะเยาวชนที่ต้องการเรียนรู้และ
ทดสอบทุกสิ่งที่ดึงดูดสายตา และความรู้สึก การ์ตูน คือ สื่อที่ให้ความเพลิดเพลิน ความรู้ ความ
สนุกสนาน และความประทับใจ เมื่อใดก็ตามที่ ผู้อ่านรู้สึกมีความสุข แสดงว่าได้เกิดสารแห่งการเรียนรู้ 
ที่เรียกว่า “โดปามีน” นายแพทย์อิริก อาร์ แคนเดอร์ กล่าวว่า การเรียนรู้ ความจ า และจินตนาการ 
ส าคัญกว่าความรู้แต่เพียงอย่างเดียว  ด้วยเหตุผลดังกล่าว จงึชี้ให้เห็นว่า การ์ตูนมีผลอย่างยิ่งต่อการ
พัฒนาการเรียนรู้ของสมองซีกขวา (ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์ และพิรุณ อนวัชศิริวงศ์, 2553)  

ในช่วงปี พ.ศ. 2553-2554 ซึ่งถือว่าเป็นยุคท่ีหนังสือการ์ตูนยังได้รับความนิยมสูงอยู่ พบว่ามี
สูงถึงประมาณ 10,000 ล้านบาทต่อปี (วชิรพงษ์ ปรีชาว่องไวกุล, 2553) โดยที่การ์ตูนญี่ปุุนที่แปลเป็น
ภาษาไทยถือได้ว่าเป็นกลุ่มที่ขายดีที่สุดถึงร้อยละ 90 ขณะที่ยอดการขายของหนังสือการ์ตูนไทยอยู่ที่
เพียงร้อยละ 5-7 เท่านั้น ส่วนที่เหลือเป็นกลุ่มการ์ตูนจากประเทศอ่ืน ๆ เช่น สหรัฐอเมริกา เกาหลี 
ฮ่องกง เป็นต้น ส่วนใหญ่การ์ตูนจากประเทศญี่ปุุนจะเป็นการ์ตูนที่มีลิขสิทธิ์ถูกต้อง โดยนิยมเผยแพร่
ในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพ์ โทรทัศน์ และวีดิทัศน์เป็นหลัก (ปาริชาติ สุริยวรพันธ์, 2549) นอกจากนัน้ 
ศูนย์วิจัยกสิกรไทยได้ระบุว่า ตลาดหนังสือการ์ตูนในปี พ.ศ. 2553 มีมูลค่าไม่ต่ ากว่า 5,000 ล้านบาท 
และได้ขยายตัวเพิ่มข้ึนร้อยละ 5-7 (ศูนย์วิจัยกสิกรไทย, 2553) แสดงให้เห็นว่า การ์ตูนญี่ปุุนเป็นที่  
ชื่นชอบในหมู่ผู้บริโภค โดยเฉพาะกลุ่มเด็กและเยาวชน  
 จากการศึกษาเบื้องต้น พบว่า การ์ตูนญี่ปุุนได้เข้ามามีบทบาทในเมืองไทยประมาณช่วงปี 
พ.ศ. 2520-2525 และได้รับความนิยมอย่างมากในประเทศไทยอันเนื่องมาจากการที่ประเทศญี่ปุุนได้
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ผลักดันธุรกิจวงการสื่อการ์ตูนอย่างเป็นรูปธรรม  โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือส่งเสริมให้ธุรกิจหนังสือ
การต์ูนเป็นอุตสาหกรรมหลักของประเทศ ส าหรับการ์ตูนญี่ปุุนที่โด่งดังในประเทศไทยยุคดังกล่าว  
เริ่มตั้งแต่เรื่อง นินจาฮาโตริ (พ.ศ. 2504-2512) ผีน้อยคิวทาโร่ (พ.ศ. 2504-2516) โดราเอมอน (พ.ศ. 
2513-ปัจจุบัน) กันดั้ม (พ.ศ. 2522-ปัจจุบัน) ด็อกเตอร์สลัมกับหนูน้อยอาราเล่ (พ.ศ. 2524-2542) 
ดราก้อนบอล (พ.ศ. 2527-2538) และเซนต ์เซย่า (พ.ศ. 2529-2533)  มีการน าเสนอในรูปแบบ
หนังสือการ์ตูนและรายการโทรทัศน์ทางช่อง 9 ตอนเช้าวันหยุดเสาร์และอาทิตย์ (ปาริชาติ             
สุริยวรพันธ์, 2549) 
 สาเหตุที่การ์ตูนญี่ปุุนครองใจทั้งเด็กและผู้ใหญ่ ไม่ใช่แต่เฉพาะประเทศไทย แต่รวมไปถึงอีก
หลายประเทศทั้งในสหรัฐอเมริกา ประเทศทางแถบยุโรปและเอเชีย เพราะมีเนื้อหาสาระที่สนุกและ
หลากหลาย มีลักษณะเด่นเล่าเรื่องคล้ายนิยาย และมีรูปภาพประกอบ สามารถสื่อสารให้เด็กเข้าใจได้
ง่าย ตื่นเต้น มีบทสนทนาที่สามารถเรียกเสียงหัวเราะได้ รวมทั้งมีวิธีการน าเสนอที่เร้าใจ (วิมลวรรณ 
อาภาเวท, 2550 และเข็มพร วิรุณราพันธ์, 2554)  
 ทั้งนี้ หนังสือการ์ตูนญี่ปุุนที่แปลมาเป็นภาษาไทยส่วนใหญ่ เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องการต่อสู้ 
เช่น ข้าชื่อโคทาโร่ โรงเรียนลูกผู้ชาย Bleach เป็นต้น รองลงมาเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องความรัก เช่น 
Orange Road, Video Girl, และ I”s (ธารา จันทรอนุ, 2551) จะเห็นได้ว่า นอกเหนือจากเนื้อหา
หลักแล้วนั้น การ์ตูนญี่ปุุนยังนิยมสอดแทรกสาระเกี่ยวกับหลักปฏิบัติในด้านศาสนา คติพจน์ ความเชื่อ 
ปรัชญา และข้อคิดค าคมของบุคคลส าคัญด้านจิตวิทยา ความคิดและพฤติกรรมมนุษย์ ความพยายาม 
มุมานะ และความสามัคคี 
 จากบทความเรี่อง Japan’s Comic Book Graze ของ อากิโกะ ฮาชิโมโต (“สร้างชาติให้
ก้าวหน้าด้วยการอ่าน”, 2551) พบว่า สื่อที่ได้รับความนิยมอย่างมากในญี่ปุุน คือ “มังงะ” ซึ่งหมายถึง 
“สื่อหนังสือการ์ตูนญี่ปุุน” ซึ่งเป็นวรรณกรรมของคนญี่ปุุนในลักษณะที่เป็นเนื้อหาสาระที่เข้าใจง่าย
ใกล้ตัว จุดเริ่มต้นของ “มังงะ” คือ การน าเสนอเนื้อหาของเด็ก ๆ ในยุคสมัยหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 
ของญี่ปุุน ต่อมาเมื่อเด็ก ๆ เหล่านั้นเติบโตขึ้นยังคงชื่นชอบการอ่าน “มังงะ” อย่างต่อเนื่อง ไม่ยอม
เลิกอ่าน ในที่สุด “มังงะ” จึงกลายเป็นหนังสือการ์ตูนส าหรับวัยรุ่นโดยปริยาย 

ในทศวรรษ 1960 “มังงะ” ได้กลายเป็นหนังสือการ์ตูนยอดนิยมส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัย ที่
สามารถสนองตอบความต้องการทั้งทางด้านบันเทิง ศิลปะ และการเมืองได้อย่างลงตัว  อย่างไรก็ตาม 
การระบุความแตกต่างระหว่าง “มังงะ” กับ “หนังสือการ์ตูนทั่วไป” นั้นค่อนข้างยากเพราะมีหลาย
อย่างที่ใกล้เคียงกัน  ในทศวรรษ 1980 ผู้เขียน “มังงะ” เริ่มน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ 
ซามูไร และตลก โดยให้ความหมายของภาพและความหมายระหว่างภาพเป็นส าคัญ ต่อมาพัฒนาการ
ของ “มังงะ” ได้เริ่มน าเสนอลักษณะการ์ตูนผู้หญิง เนื่องจากปริมาณของผู้เขียนที่เป็นผู้หญิงมีสูงถึง
ร้อยละ 90  จนสามารถฉีกรูปแบบการเขียนออกเป็นอีกตระกูลหนึ่งของ “มังงะ” อย่างชัดเจน       
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ในศตวรรษท่ี 21 ค าว่า “มังงะ” พัฒนาความหมายจากเดิมมาหมายถึง “หนังสือการ์ตูน” อย่างไรก็ดี 
คนญี่ปุุนมักใช้ค านี้เรียกหนังสือการ์ตูนส าหรับเด็ก ส่วนหนังสือการ์ตูนทั่วไปใช้ค าว่า “คอมิกส์” ซ่ึง
เป็นค าทับศัพท์ของ Comics ในภาษาอังกฤษ ในประเทศที่พูดภาษาอังกฤษ “มังงะ” ถูกใช้เรียก
หนังสือการ์ตูนจากประเทศญี่ปุุน 

จะเห็นได้ว่าคนญี่ปุุนอ่าน “มังงะ” ได้ทุกที่ทุกเวลา นอกจากนี้ อาการติด “มังงะ” ยังพบได้
ตั้งแต่วัยเด็กไปจนถึงผู้ใหญ่วัยเกษียณ การอ่าน “มังงะ” จึงเป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยให้คนญี่ปุุนมีแรง
บันดาลใจและจินตนาการ  จนสามารถน าพาประเทศไปสู่ความก้าวหน้าและเป็นผู้น าการพัฒนาใน
ด้านต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งในขณะเดียวกัน พบว่า แม้ในประเทศไทยการใช้ค าว่า “มังงะ” 
ยังไม่เป็นที่แพร่หลายนัก แต่เยาวชนไทยนิยมอ่าน “มังงะ” ที่แปลเป็นภาษาไทยมากข้ึน (โนริยูกิ ซูซูกิ 
และพีริยา หวังโภคาลกุล, 2557) “มังงะ” มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการสะท้อนวิถีชิวิตและวัฒนธรรม
ญี่ปุุน จนได้รับการยอมรับจากคนญี่ปุุนว่าเป็นวิจิตรศิลป์และวรรณกรรมรูปแบบหนึ่ง อย่างไรก็ตาม 
ปาริชาติ สุริยวรพันธ์ (2549) กล่าวว่า สิ่งที่ไม่เหมาะสมส าหรับการ์ตูนญี่ปุุนมี 2 เรื่อง คือ การแสดง 
ออกทางเพศที่ไม่เหมาะสม และการกระท าที่โหดร้ายทารุณ ซึ่งจะเห็นได้ว่า ในปัจจุบันการ์ตูนญี่ปุุนถูก
วิพากษ์วิจารณ์จากกลุ่มอนุรักษ์นิยมทั้งในญี่ปุุนและต่างประเทศอย่างกว้างขวางว่ามีความรุนแรงและ
มีเนื้อหาทางเพศปะปนอยู่มาก แต่ประเทศญี่ปุุนก็ยังไม่มีกฎหมายจัดระเบียบการ์ตูนญี่ปุุนหรือ     
“มังงะ” เว้นแต่กฎหมายคลุมเครือฉบับหนึ่ง ที่กล่าวท านองว่า “ห้ามผู้ใดจัดจ าหน่ายสื่อที่ขัดต่อความ
ดีงามของสังคมจนเกินไป” เท่านั้น ดังนั้น นักวาดการ์ตูนญี่ปุุนจึงมีเสรีภาพที่จะเขียน “มังงะ” ที่มี
เนื้อหาทุกแนวส าหรับผู้อ่านทุกกลุ่มวัย (Gravett, 2004) โดยเฉพาะส าหรับผู้อ่านเยาวชนที่มีอายุ
ประมาณ 4 -15 ปี ส านักพิมพ์หลายต่อหลายแห่งต่างแข่งกันแปลการ์ตูนออกมาจ าหน่าย ทั้งยังมีการ
เสนอเป็นภาพยนตร์ ภาพยนตร์โทรทัศน์ วิดีโอเทป ตลอดจนของเล่นเครื่องใช้ต่าง ๆ ซึ่งมีผลท าให้
ตลาดหนังสือการ์ตูนในประเทศไทยแพร่ขยายตัวมากขึ้น (สุวรรณา สันคติประภา, 2532) 
 เนื่องจากการ์ตูนญี่ปุุน หรือ “มังงะ” มีแนวทางของเรื่องที่หลากหลาย เช่น เรื่องราวของ
วัยรุ่น เรื่องทางวิทยาศาสตร์ ประวัติศาสตร์ และโดยเฉพาะเรื่องราวของผู้กล้า (Hero) ซึ่งถือว่าได้รับ
ความนิยมมากท่ีสุด เนื่องจากแนวเรื่องส่วนใหญ่เป็นการต่อสู้เชิงอภินิหารระหว่างฝุายธรรมะและ
อธรรม เกี่ยวข้องกับความเชื่อ ค่านิยม และวัฒนธรรมในการด ารงชีวิตของคนญี่ปุุนที่ผู้เขียนต้องการ
สื่อสารถ่ายทอดให้ผู้อ่านได้รับรู้ ซึ่งแนวทางการเล่าเรื่องดังกล่าวได้รับความนิยมจากเยาวชนไทย    
จนท าให้เกิดการเลียนแบบและยึดถือเป็นต้นแบบเป็นจ านวนมาก 
 แม้ว่าโรงเรียนในประเทศไทยหลายแห่งได้ประกาศห้ามนักเรียนอ่านหนังสืออ่านเล่น 
โดยเฉพาะหนังสือการ์ตูนบางประเภทที่มีเนื้อหาซึ่งไม่เหมาะสม แต่ก็ยังพบว่าจ านวนความนิยมอ่าน
การ์ตูนญี่ปุุนในกลุ่มเด็กนักเรียนยังคงอยู่ในระดับสูง (วาริน แววชาญ, 2556) เนื่องจาก เนื้อหาของ
การ์ตูนญี่ปุุนโดยส่วนใหญ่เน้นการเปิดโลกทัศน์ให้กับเยาวชน ด้วยการสอดแทรกความรู้ จินตนาการ 
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เทคโนโลยี และความรู้รอบตัวให้แก่ผู้อ่าน เช่น การ์ตูนเรื่อง ซูเปอร์  ด็อกเตอร์เค (พ.ศ. 2531-2539) 
ซึ่งเป็นเรื่องเกี่ยวกับหมอท่านหนึ่งที่รักษาคนไข้โดยสอดแทรกความรู้ทางการแพทย์ไว้ในเนื้อหา หรือ
การ์ตูนเรื่อง เอชทู หรือทัช (พ.ศ. 2535-2542) เป็นเรื่องเก่ียวกับกีฬาเบสบอลและได้สอดแทรก
วิธีการเล่นเบสบอล หรือการ์ตูนเรื่อง ฮิคารุเซียนโกะ (พ.ศ. 2541-2546) ซึ่งสอนการเล่นโกะ    
(หมากล้อม) ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมการใช้ชีวิตของคนญี่ปุุน (ปาริชาติ สุริยวรพันธ์, 2549) 
เพราะฉะนั้น ความนิยมอ่านการ์ตูนญี่ปุุนของกลุ่มวัยเด็กและวัยรุ่น  อาจไม่ใช่เรื่องที่น่าห่วงมากนัก  
ถ้าหากผู้อ่านมีภูมิคุ้มกันที่ดี สามารถรู้เท่าทันเนื้อหา ผู้อ่านจะสามารถหาวิธีดึงสิ่งดี ๆ จากหนังสือ
การ์ตูนเหล่านั้นมาใช้ให้เกิดประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (เข็มพร วิรุณราพันธ์, 2554) 
 การสื่อสารผ่านหนังสือการ์ตูน ต้องอาศัยทักษะการเล่าเรื่องราวให้ผู้อ่านที่เป็นเยาวชนเข้าใจ
ได้ง่าย และสามารถเรียนรู้คุณค่าและความหมายได้ตามจินตนาการของผู้เขียน หนังสือการ์ตูนท าให้
เกิดการเรียนรู้อย่างความสุข ผ่านความสนุกและความเพลิดเพลิน การ์ตูนญี่ปุุนมีความโดดเด่นเรี่อง
การสร้างจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ท าให้สื่อหนังสือการ์ตูนจึงยังได้รับความนิยมมาจนถึง
ปัจจุบัน ยิ่งไปกว่านั้น การขีดเขียน การวาดภาพจึงกลายเป็นสื่อส าคัญที่เยาวชนผู้อ่านใช้สื่อ
ความหมาย ความรู้สึก ความปรารถนา  จะท าให้ผู้อ่านเข้าใจความคิด ปรากฏการณ์ที่เป็นรูปธรรม 
และสิ่งที่มองเห็นได้อย่างชัดเจนมากข้ึน (ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์ และพิรุณ อนวัชศิริวงศ์, 2553, หน้า 
174-175)  
 ความนิยมวัฒนธรรมญี่ปุุนของคนไทย เกิดจากการเคลื่อนย้ายวัฒนธรรมจากสังคมหนึ่งไปยัง
อีกสังคมหนึ่งทั้งโดยเจตนาและไม่เจตนา ทั้งของผู้เป็นเจ้าของวัฒนธรรมและผู้ซึมซับวัฒนธรรม      
จนเกิดการเรียนรู้ ผ่านระบบการรับรู้ของบุคคลจากวัฒนธรรม ความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิต 
ได้ส่งผ่านมาจากสื่อต่าง ๆ รวมถึงสื่อการ์ตูน (ชุติมา ธนูธรรมทัศน์, 2546) ความนิยมในการเปิดรับสื่อ
การ์ตูนญี่ปุุนของเด็กและเยาวชนไทยสะท้อนให้เห็นว่า สื่อการ์ตูนญี่ปุุนมีแนวทางในการก าหนดเนื้อหา
สาระที่น่าสนใจ จากงานวิจัยเรื่องกระบวนการ “JAPANIZATION” ในสังคมไทย: การบริโภคสินค้า
วัฒนธรรมญี่ปุุนและผลกระทบต่อการด าเนินชีวิตของผู้บริโภคชาวไทย ของ โนริยูกิ ซูซูกิ และพีริยา 
หวังโภคาลกุล (2557) พบว่าการ์ตูนเป็นจุดเริ่มต้นในการรู้จักและชื่นชอบวัฒนธรรมญี่ปุุน โดยได้
สัมผัสและบริโภคสินค้าวัฒนธรรมญี่ปุุนในรูปแบบที่หลากหลาย กลุ่มคนเหล่านี้ไม่คิดว่าวัฒนธรรม
ญี่ปุุนที่รับเข้ามาปรับใช้ให้เข้ากับสไตล์ของตนเองนั้นจะส่งผลในด้านลบ ต่อการเรียนรู้ของเด็กและ
เยาวชน  
 นอกจากนี้บทบาทของสื่อและผู้ผลิตอุตสาหกรรมสินค้าวัฒนธรรมที่หันมาให้ความส าคัญกับ
วัฒนธรรมญี่ปุุนก็เป็นส่วนส าคัญท่ีท าให้เกิดปรากฏการณ์ดังกล่าว อย่างไรก็ตาม แคทเท็บ (Kateb, 
2535) กล่าวว่า ในบางครั้งที่ผู้เขียนการ์ตูนมีอิสระในการน าเสนอเรื่องราวจากประสบการณ์ทาง
วัฒนธรรมของผู้เขียนที่อาจเกินจริงหรือมีความรุนแรงเกินไปส าหรับเด็กและเยาวชน เช่น การ
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ล้อเลียน ตลกขบขันเสียดสีสังคม ความขัดแย้งและการต่อสู้ และความรุนแรงทางเพศ เป็นต้น  อาจ
ส่งผลให้ผู้อ่านมีอารมณ์คล้อยตามไปกับเรื่องราวที่น าเสนอ ดังนั้น การเล่าเรื่องด้วยการให้ความหมาย
ผ่านประสบการณ์ทางวัฒนธรรมและค่านิยมของผู้เขียน อาจส่งผลให้เยาวชนซึมซับข้อมูลต่าง ๆ ของ
ผู้เขียนได้ทั้งเจตนาและไม่เจตนา 
 จากประเด็นที่กล่าวไว้เบื้องต้น จะเห็นได้ว่า บทบาทของสื่อการ์ตูนญี่ปุุน ในด้านการพัฒนา 
การเรียนรู้ความหมายเชิงวัฒนธรรมของญี่ปุุนที่ศึกษาจากมุมมองของผู้บริโภคชาวไทยเป็นประเด็นที่
น่าสนใจ แต่ที่ผ่านมายังมีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องไม่มากนัก การศึกษาวิจัยสื่อการ์ตูนญี่ปุุนที่ผ่านมาในอดีต
จะเน้นไปที่การวิเคราะห์จากมุมมองผู้วิจัยเป็นส าคัญมากกว่ามุมมองของผู้บริโภค ซึ่งเป็นผู้อ่านการ์ตูน
เป็นกลุ่มเปูาหมายที่ผู้ผลิตสื่อจะต้องวิเคราะห์ ศึกษาถึงความต้องการของกลุ่มเปูาหมาย ดังเช่น 
งานวิจัยของ เอกพล ไชยพรหม (2549) ศึกษาเรื่องอิทธิพลจากการ์ตูนญี่ปุุนที่ส่งผลต่อจินตนาการและ
ความฝันเฟ่ือง โดยเลือกซูเปอร์ฮีโร่ที่เขาประทับใจร่วมกับรูปภาพของตัวเองที่แสดงท่าทางเหมือน     
ซุเปอร์ฮีโร่ที่เขาชื่นชอบ แสดงออกมาเป็นงานศิลปะตามจินตนาการของเขาเอง ซึ่งเป็นการวิเคราะห์
ในมุมมองของผู้วิจัย ไม่ใช่กลุ่มผู้อ่านการ์ตูนโดยทั่วไป จากหลักการในการผลิตสื่อที่ดีต้องสอดคล้อง
ตรงความต้องการของผู้ใช้สื่อ ซึ่งเน้นความชอบ ความต้องการ และพฤติกรรมของผู้บริโภคมีความ
หลากหลาย ดังนั้น กลยุทธ์การตลาดในการผลิตสื่อจึงต้องให้ตรงตามความต้องการของเปูาหมาย 
(“เจาะกลุ่มเปูาหมายอย่างไรให้โดนและตรงกับสินค้าของเรา”, 2553) และวิทยานิพนธ์ของ ธารา 
จันทร์อนุ (2551) ศึกษาเรื่องการวิเคราะห์หนังสือการ์ตูนญี่ปุุนภาษาไทยในช่วงปี พ.ศ. 2544-2550 
โดยวิเคราะห์จากหนังสือการ์ตูนที่สุ่มมา 100 เรื่อง ถึงวัฒนธรรมญี่ปุุนในหนังสือการ์ตูนตามมุมมอง
ของผู้วิจัย เรื่อง อดทนขยันหมั่นเพียรฝุาฟันอุปสรรคจนประสบความส าเร็จ รวมทั้งวิถีด าเนินชีวิตหรือ
วัฒนธรรม เช่น อาหาร การแต่งกาย กีฬา รวมถึงสิ่งที่ไม่เหมาะสมกับผู้อ่านที่เป็นเยาวชน เป็นต้น   
ซึ่งเป็นการวิเคราะห์สื่อการ์ตูนในทัศนะของผู้วิจัยอีกเช่นกัน ไม่ใช่ผู้อ่านทั่วไป ขณะเดียวกัน ในการ
สื่อสารยุคปัจจุบัน ผู้ใช้งานหรือผู้บริโภคเป็นผู้ผลิตหรือก าหนดทิศทางของผลผลิต ซึ่งหมายถึง ผู้รับ
สารปัจจุบัน ที่ไม่เพียงแต่เป็นผู้รับผลผลิตอย่างเดียว แต่สามารถกลายเป็น ผู้แสดงความคิดเห็นตอบ
กลับ และเป็นผู้ส่งสาร ก าหนดความต้องการได้ด้วย (เธียรทศ ประพฤติชอบ, 2558) ดังนั้น การ์ตูนใน
ฐานะสื่อประเภทบันเทิง จ าเป็นต้องศึกษา ตรวจสอบ พฤติกรรมความชอบของกลุ่มเปูาหมาย ได้แก่ 
เยาวชน  
 นอกจากนี้ ยังพบว่า หนังสือการ์ตูนญี่ปุุนส่วนใหญ่มีการน าเสนอเนื้อหาสาระเรื่องการต่อสู้
มากที่สุด รองลงมาคือ เรื่องความรัก และสอดแทรกเนื้อหาสาระในเชิงความมุมานะ ความสามัคคี 
และความเชื่อทางศาสนา รวมถึงปรัชญา ข้อคิด ค าคม ทั้งหมดเป็นสาระที่ดี และยังมีเนื้อหาสาระท่ีไม่
เหมาะสมส าหรับเด็กและเยาวชน ได้แก่ การแสดงออกทางเพศท่ีไม่เหมาะสม ความรุนแรงโหดร้าย 
ในขณะที่งานวิจัยของ บรรเจิด พรศิริรักษ์ (2545) พบว่า นักเรียนชั้น ป.1-2 มีเจตคติท่ีชอบการ์ตูน
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ญี่ปุุนมากกว่าการ์ตูนไทยและการ์ตูนฝรั่ง เพราะความหลากหลายทางด้านเนื้อหาที่มีทั้งด้านการต่อสู้ 
ความรัก ความเชื่อ ไสยศาสตร์ และศาสนา ถึงแม้ว่าวิจัยนี้จะได้ศึกษาในมุมมองของผู้เรียนในชั้นเด็ก
เล็ก ยังเห็นได้ว่าเด็กชื่นชอบการ์ตูนญี่ปุุนมากกว่าการ์ตูนอ่ืน ๆ และยังไม่มีการศึกษาประเด็นการ
เรียนรู้ในสื่อการ์ตูน อีกทั้งจากการทบทวนวรรณกรรมที่ผ่านมา งานวิจัยด้านการเรียนรู้ความหมาย
ทางวัฒนธรรม อันได้แก่ ความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตของเยาวชนไทยผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน  
และผลลัพธ์ด้านการเรียนรู้ของเยาวชนที่สามารถน าสิ่งที่ได้เรียนรู้ความหมายของวัฒนธรรมผ่านสื่อ
การ์ตูนญี่ปุุนผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุนจากสื่อการ์ตูนมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันยังมีไม่มากนัก  

ดังนั้น ผู้วิจัย จึงสนใจศึกษาเก่ียวกับ “การเรียนรู้ของเยาวชนไทยเกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุุน
ผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน” เพ่ือศึกษาการเรียนรู้ความหมายเชิงวัฒนธรรมของเยาวชนชาวไทยจากการอ่าน
สื่อการ์ตูนญี่ปุุน ด้านค่านิยม ความเชื่อ หรือวิถีด าเนินชีวิต โดยผู้วิจัยได้เลือกศึกษาสื่อการ์ตูนจ านวน 
5 เรื่องท่ีมียอดการขายสูงสุด และได้รับการความนิยมจากทั้งเยาวชนไทยและต่างชาติ   

 
1.2 ค าถามของการวิจัยค าถาม 
 1.2.1 เยาวชนไทยมีการเรียนรู้วัฒนธรรมญี่ปุุนเกี่ยวกับ ค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิต
ผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุนหรือไม่ อย่างไร 
 1.2.2 เยาวชนไทยมีการน าการเรียนรู้ความหมายเกี่ยวกับ ค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนิน
ชีวิตของคนญี่ปุุน และการน ามาประโยชน์ใช้ในชีวิตประจ าวันหรือไม่ อย่างไร 
 
1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย    
 1.3.1 เพ่ือศึกษาเยาวชนไทยมีการเรียนรู้วัฒนธรรมญี่ปุุนเกี่ยวกับ ค่านิยม ความเชื่อ และวิถี
ด าเนินชีวิตผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน 
 1.3.2 เพ่ือศึกษาเยาวชนไทยมีการน าการเรียนรู้ความหมาย เกี่ยวกับ ค่านิยม ความเชื่อ และ
วิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน มาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 
 
1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.4.1 ประโยชน์ส าหรับผู้ที่สนใจศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้ของเยาวชนไทยที่มีต่อ
วัฒนธรรมญี่ปุุนผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน เช่น ค่านิยม ความเชื่อ วิถีด าเนินชีวิต ที่สามารถน ามาประยุกต์ 
ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการพัฒนาศักยภาพส่วนตน และการด าเนินชีวิตประจ าวัน เช่น เรื่องความ
ซื่อสัตย์ ความขยันและอดทน 
 1.4.2 เป็นแนวทางส าหรับผู้ผลิตสื่อ การถ่ายทอดลักษณะเด่นที่ได้รับความนิยมของการ์ตูน
ญี่ปุุนมาประยุกต์ใช้กับการ์ตูนไทย เช่น วิธีสอดแทรกค่านิยม และวัฒนธรรมไทยในการ์ตูนไทย     
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เป็นต้น ถ่ายทอดความหมายที่น่าสนใจและเป็นประโยชน์ด้านเนื้อหาสาระ ควบคู่ไปกับความบันเทิง 
ตามการรับรู้ พึงพอใจ และชื่นชมของกลุ่มเด็กและเยาวชนไทย 

1.5 ขอบเขตการวิจัย 
 ขอบเขตด้านประชากร หมายถึง ผู้อ่านชาวไทยทั้งท่ีเป็นเยาวชนชายและหญิง อายุ 12-19 ปี 
ศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 ในโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานครทั้งชายและหญิงซึ่งเคยอ่านและ
หรือปัจจุบันอ่านหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนอย่างน้อย 2-5 เรื่อง เป็นอย่างน้อย เพื่อให้สามารถเปรียบเทียบ
ความเหมือนหรือความแตกต่างเรื่องค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตในกลุ่มการ์ตูนระดับยอด
นิยมได้ จากรายชื่อหนังสือการ์ตูนที่เยาวชนไทยนิยมอ่านมากท่ีสุด โดยผู้อ่านต้องสามารถพูดคุย
ประเด็นสาระต่าง ๆ ที่ได้รับรู้จากการอ่านการ์ตูนเหล่านั้น ด้านการสื่อสารถ่ายทอด ค่านิยม ความเชื่อ
และวิถีด าเนินชีวิตของชาวญี่ปุุน รวมถึงการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 ขอบเขตทางด้านเนื้อหา ผู้วิจัยได้เลือกการ์ตูนญี่ปุุนที่เยาวชนไทยนิยมอ่านมากท่ีสุด 5 เรื่อง
จากการส ารวจของแหล่งข้อมูลการตลาดซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงล าดับที่ในแต่ละช่วงเวลาตามยอดการ
ขายที่แตกต่างกันไป จากข้อมูลดังกล่าว หนังสือการ์ตูนญี่ปุุน 5 เรื่อง ผู้วิจัยเลือกมาเป็นเนื้อหาใน
การศึกษา ได้แก่ (1) ครูพิเศษจอมปุวนรีบอร์น (พ.ศ. 2547-ปัจจุบัน) (2) บลีช เทพมรณะ (พ.ศ. 2544-
ปัจจุบัน) (3) วันพีซ (พ.ศ. 2540-ปัจจุบัน) (4) ฮันเตอร์ x  ฮันเตอร์ (พ.ศ. 2541-ปัจจุบัน) และ 
(5) นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ (พ.ศ. 2542-ปัจจุบัน) (5 อันดับหนังสือการ์ตูนยอดนิยมในไทย, 2555)  
นอกจากนี้ ทั้ง 5 เล่มที่เลือกมายังเป็นหนังสือการ์ตูนที่สะท้อนข้อมูลวัฒนธรรม ซึ่งผู้วิจัยเลือกศึกษา
เฉพาะค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน เพราะตั้งแต่ปี พ.ศ. 2540 เป็นช่วงที่
เศรษฐกิจในประเทศไทยเริ่มตกต่ า และเป็นจุดเริ่มต้นที่มีการใช้มังงะเข้ามาเป็นตัวสร้างสรรค์การ์ตูน
ญี่ปุุน จึงมีความน่าศึกษาค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุนที่อาจมีผลต่อการ
เรียนรู้ของเยาวชนไทย 
 ขอบเขตระยะเวลาในการวิจัย ผู้วิจัยได้ท าการทบทวนวรรณกรรม ท าการหาข้อมูลเรื่อง
หนังสือการ์ตูนญี่ปุุนตั้งแต่ปี พ.ศ. 2553 และเก็บข้อมูลในช่วงเดือน มกราคม-กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2557 
โดย 5 อันดับหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนยอดนิยมดังกล่าว ได้มีการจัดอันดับไว้ตั้งปี พ.ศ. 2553 เรื่อยมา
จนถึง พ.ศ. 2557 ในปี พ.ศ. 2558 ยังไม่มีการจัดอันดับขึ้นมาใหม่  
 ขอบเขตด้านวิธีการวิจัย ผู้วิจัยเลือกใช้การวิเคราะห์เนื้อหาเชิงคุณภาพ (Textual Analysis) 
ด้วยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Textual Analysis) เพ่ือสร้างข้อค าถาม การจัดสนทนากลุ่ม (Focus 
Group Discussion) ที่เยาวชนสามารถให้ความคิดที่หลากหลายและกล้าแสดงออกเม่ือเยาวชนอยู่ใน
วัยใกล้เคียงกันและอยู่เป็นกลุ่ม  ข้อมูลที่ได้เป็นการผ่านการถกเถียงโต้ตอบกันเองของกลุ่มนักเรียน
สนทนาให้ความคิดเห็น ความรู้สึก และมีความหลากหลายของค าตอบที่ได้รับและการสัมภาษณ์แบบ
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เจาะลึก (In-depth-Interviews) ท าให้นักวิจัยได้เจาะข้อมูลที่ต้องการเพิ่มเติม เพ่ือให้ได้ข้อมูล
ละเอียดขึ้น หรือตรวจสอบค าตอบอีกระดับหนึ่งที่ต่อจากการท าสนทนากลุ่ม  
 
1.6 นิยามค าศัพท์ในการวิจัย 
        การเรียนรู้ คือการที่เยาวชนไทยอายุ 12-19 ปี อ่านหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนอย่างน้อย 2 ใน 5 
เรื่อง ได้แก่ (1) ครูพิเศษจอมปุวน รีบอร์น (2) บลีช เทพมรณะ (3) วันพีซ (4) ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ 
และ (5) นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ 
 ความหมายทางวัฒนธรรม หมายถึง 1) การเรียนรู้ที่เกิดจากการศึกษาอย่างเป็นทางการ เช่น 
การเรียนการสอน ในสถาบัน การศึกษา การศึกษาตามอัธยาศัย การสั่งสอนในครอบครัว และ 2) การ
เรียนรู้ที่เกิดจากการศึกษาด้วยตนเอง เช่น การประเมินความต้องการของตนเอง การก าหนด
จุดมุ่งหมาย การก าหนดสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ เป็นต้น การเรียนรู้วัฒนธรรมทั้ง 2 ประเภท เริ่มจากการ
รับรู้ของบุคคลนั้น ๆ โดยผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 เช่น การมองเห็น การฟัง การอ่าน หรือการ
แลกเปลี่ยนระหว่างสังคม น าเข้าสู่การแปลความหมายของสมองจนเกิดเป็นการเปลี่ยนแปลงเชิง
พฤติกรรม ในที่นี้ผู้วิจัยได้ความส าคัญของการเรียนรู้ว่าเป็นผลมาจากประสบการณ์การอ่านของ
เยาวชนไทย จากสื่อการ์ตูนญี่ปุุน ทั้ง 5 เรื่อง 
 วัฒนธรรม หมายถึง ค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิต ที่ถ่ายทอดผ่านรุ่นหนึ่งไปสู่รุ่น
ต่อไป 
 วัฒนธรรมญี่ปุุน หมายถึง ค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิต ที่ถ่ายทอดผ่านสื่อการ์ตูน
ญี่ปุุนทั้ง 5 เรื่อง ที่เยาวชนไทยได้เรียนรู้ 
 ค่านิยม หมายถึง สิ่งที่สังคมถือว่ามีค่าพึงปรารถนาต้องการให้เป็นเปูาหมายของสังคมและ
ปลูกฝัง ให้สมาชิกของสังคมยึดถือเป็นเปูาหมายในการด าเนินชีวิต เช่น การมีจิตสาธารณะ ความขยัน 
ความอดทน ความรอบรู้ในวิชาชีพ ความเสียสละ ความเมตตา ความสุขที่แท้จริง การคบมิตรสหาย 
ความรักพวกพ้อง ส านึกของความเป็นกลุ่ม ความมานะ มีระเบียบวินัย ความมุ่งมั่นในการเอาชนะ 
ศรัทธาความเป็นวีรบุรุษ ชาติต้องมาก่อน 
 ความเชื่อ หมายถึง ความมั่นใจของบุคคลต่อสิ่งนั้น ๆ ว่าเป็นความจริงอาจมาจากการปลูกฝัง
ถ่ายทอดสืบต่อกันมาเป็นเวลานาน หรือเมื่อเกิดเหตุการณ์สิ่งแปลกใหม่ ที่เพ่ิงเกิดข้ึนและท าให้บุคคล
รู้สึกเชื่อม่ันตามที่ตนเองได้รับรู้ เห็นจริงเรื่องนั้น ๆ เช่น การบูชาธรรมชาติ การบูชาเทพแห่งพระ
อาทิตย์ เชื่อในอิทธิ ปาฏิหาริย์ พลังพิเศษท่ีแอบแฝงอยู่ในตนเอง ลัทธิ ชินโต เป็นต้น 
 วิถีด าเนินชีวิต หมายถึง วิถีด าเนินชีวิตของบุคคลโดยที่ลักษณะของพฤติกรรมต่าง ๆ จะเป็น
ตัวบ่งบอกถึง รูปแบบการด าเนินชีวิตแต่ละแบบ บางครั้งเรียกแบบแผนในการด าเนินชีวิต ได้แก่ 
พฤติกรรมในการเข้าสังคม การบริโภค การหาความบันเทิง การพักผ่อนหย่อนใจใช้เวลาว่าง และการ
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แต่งตัว ล้วนเป็นส่วนประกอบของรูปแบบการด าเนินชีวิต รูปแบบการด าเนินชีวิตจะถูกด าเนินเป็น
อุปนิสัย เป็นวิธีประจ าที่กระท าสิ่งต่าง ๆ เช่น พ่อแม่เป็นแบบอย่างที่ดีของลูก เยาวชนญี่ปุุนถูกฝึก
อุปนิสัยการเรียนรู้ ไม่พูดอะไรตรง ๆ ไม่พูดอย่างชัดเจน เพราะค านึงถึงความรู้สึกของผู้อื่น เคารพต่อ
สังคมและมีการสร้างแรงจูงใจให้อยู่รวมเป็นกลุ่ม ขยันหมั่นเพียร ต าหนิตนเองก่อนผู้อ่ืน ท างานหนัก  
  เยาวชนไทย หมายถึง คนไทยที่มีอายุตั้งแต่ 12-19 ปี มีการศึกษาตั้งแต่มัธยมศึกษาขึ้นไป 
อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร ชอบอ่านการ์ตูนญี่ปุุน และเคยหรือก าลังอ่านการ์ตูนญี่ปุุนอย่างน้อย 2 
ใน 5 เรื่องที่ได้กล่าวมาแล้ว อ่านอย่างต่อเนื่องและอ่านมาไม่ต่ ากว่า 6 เดือน 
 สื่อการ์ตูนญี่ปุุน หมายถึง หนังสือการ์ตูนที่น าเข้าโดยการซื้อลิขสิทธิ์มาจากประเทศญี่ปุุน 
น ามาแปลเป็นภาษาไทย และจัดจ าหน่ายในประเทศไทย ในการศึกษาครั้งนี้ หมายถึง การ์ตูนญี่ปุุน 5 
เรื่อง ได้แก่ (1) ครูพิเศษจอมปุวนรีบอร์น (2) บลีช เทพมรณะ (3) วันพีซ (4) ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ และ 
(5) นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ 



บทที่  2 
วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 
 งานวิจัยเรื่อง “การเรียนรู้ของเยาวชนไทยเกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุุนผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน” มี
ทฤษฎีและแนวคิดตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในหลาย ๆ ส่วนที่ผู้วิจัยได้ค้นคว้าและรวบรวมข้ึนมา 
เพ่ือเป็นกรอบและแนวทางส าหรับการศึกษา รวมถึงการเปรียบเทียบ เชื่อมโยง กับผลการศึกษาครั้งนี้ 
ดังต่อไปนี้ 
 2.1 แนวคิดเก่ียวกับสื่อการ์ตูนญี่ปุุน และกลุ่มผู้อ่านการ์ตูนญี่ปุุน  
 2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ทางวัฒนธรรมญี่ปุุนจากการอ่านการ์ตูนญี่ปุุน 
 2.3 แนวคิดเก่ียวกับวัฒนธรรมในเรื่อง ค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตของคนญื่ปุุน 
 2.4 การศึกษาเชิงวัฒนธรรมด้วยทฤษฎีสัญญะวิทยา    
 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 แนวคิดเก่ียวกับสื่อการ์ตูนญี่ปุุน และกลุ่มผู้อ่านการ์ตูนญี่ปุุน 
 ความหมายของการ์ตูน 
 การ์ตูนเป็นเรื่องราวที่ถ่ายทอดความเข้าใจ ความรู้สึก ด้วยรูปภาพเขียนขึ้นในลักษณะต่าง ๆ 
ภาพจ าลอง เป็นสิ่งจ าลองของบุคคล ท าให้คนเข้าใจถึงความคิด เข้าใจเรื่องราวต่าง ๆ การ์ตูนเป็น
ภาพวาดง่าย ๆ มีลักษณะเฉพาะตัวไม่เหมือนภาพธรรมดาทั่วไป อาจมีรูปร่างที่เกินความเป็นจริงหรือ
ลดรายละเอียดบางส่วนออก เพ่ือจุดมุ่งหมายในการบรรยายการแสดงออกมุ่งให้เกิดความตลกขบขัน 
ล้อเลียน เสียดสีการเมืองและสังคม ตลอดจนใช้ในการเป็นสื่อประเภทให้ความบันเทิงแก่ผู้รับสื่อทุก
เพศทุกวัย ปัจจุบัน การ์ตูนเป็นสื่อที่มีอิทธิพลในการถ่ายทอดความคิดเห็น ค่านิยม ความเชื่อ และวิถี
ด าเนินชีวิต (PATSONIC, 2008)  
 การ์ตูนมีชื่อเรียกได้หลายอย่าง เช่น คอมิกส์ (Comics) มังงะ (Manga) แอนิเมชั่น 
(Animation) เป็นต้น โดยทั่วไป คอมิกส์ หมายถึง หนังสือภาพการ์ตูนที่วางอยู่ในช่อง ทั้งที่เป็นภาพสี 
หรือขาวด า เป็นภาพนิ่ง จัดท าเป็นรูปเล่ม ขณะเดียวกัน มังงะเป็นส่วนหนึ่งของคอมิกส์ แต่มีลักษณะ
เด่นแตกต่างกัน กล่าวคือ มังงะสื่อด้วยภาพที่เน้นด้านอารมณ์ เนื้อเรื่องใกล้ตัวและโดนใจผู้อ่านที่เป็น
กลุ่มเปูาหมาย เนื้อเรื่องเก่ียวกับต านานความเชื่อ ในมุมมองที่แปลกแหวกแนวออกมา หรือบิดเบือน
ต านาน ท าให้ผู้อ่านเกิดความรู้สึกแปลกใหม่ สะท้อนความจริงในสังคมอย่างที่ไม่กลัวโดนฟูอง ทั้งการ
คอรัปชั่น คดีฆาตกรรมโหดซึ่งเห็นกันบ่อยในแนวสืบสวนสอบสวน ตัวละครมีมิติสูงมาก สังเกตได้จาก
การอ่านไปจะรู้สึกสงสาร เกลียด เห็นใจ และชื่นชอบในตัวละคร ทั้งตัวร้ายและตัวเอกของเรื่อง 
โดยมังงะมักน าเสนอว่าไม่มีใครเลวไปหมด ทุกสิ่งที่ท ามีเหตุผลซึ่งท าให้มังงะดูสมจริงมาก 
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ขณะเดียวกัน เมื่อภาพการ์ตูนถูกท าให้เคลื่อนไหวได้จากเทคนิคต่าง ๆ เช่น วาดภาพด้วยมือ หรือ
คอมพิวเตอร์หลาย ๆ ภาพ แล้วเอามาเปิดต่อเนื่องกัน จะเรียกว่า แอนิเมชั่น (PATSONIC, 2008)  
 ปาริชาติ สุริยวรพันธ์ (2549) กล่าวว่าการ์ตูน (Cartoon) มาจากภาษาลาตินว่า Charta ซ่ึง
หมายถึงกระดาษ เพราะในสมัยนั้น การ์ตูนหมายถึงภาพวาดลงบนผ้าใบขนาดใหญ่ หรือผ้าม่าน การ
เขียนลวดลายหรือภาพลงบนกระจกและโมเสค (Mosaic) 

การ์ตูนเป็นค าทับศัพท์ในภาษาอังกฤษว่า Cartoon ซึ่งสันนิษฐานว่า มีรากศัพท์มาจาก     
ค าว่า Cartone ในภาษาอิตาลี ซึ่งหมายถึงแผ่นกระดาษท่ีมีภาพวาด ต่อมาความหมายของค านี้ 
อาจเปลี่ยนไป เป็นภาพล้อเลียนเชิงขบขัน เปรียบเปรย เสียดสี หรือแสดงจินตนาการฝันเฟื่อง         
(ดนัย สุดวิไล, 2553)  

วอนเนกัต (Vonnegut, 1998 อ้างใน ยุทธนา จินดากุล, 2539, หน้า 11) ได้ให้ความหมาย
ของการ์ตูนว่า หมายถึง “การเขียนภาพลายเส้นหรือสัญลักษณ์ที่มุ่งเสียดสีคนใดคนหนึ่ง เพ่ือแสดง
อารมณ์ขันและให้เกิดการขบขันเป็นประการส าคัญ ซึ่งหมายถึงการวาดภาพสเกตหรือภาพลายเส้น ซึ่ง
โดยทั่วไปจะให้ความขบขันที่ปรากฏอยู่ตามหน้าหนังสือพิมพ์หรือวารสาร อาจจะเป็นสัญลักษณ์ของ
การประชดประชัน หรือล้อเลียนการกระท า เรื่องราว หรือตัวบุคคลในความสนใจของคนทั่วไป” 
         “การ์ตูน” เป็นภาพสัญลักษณ์ที่ใช้แทนสิ่งต่าง ๆ เช่น บุคคล สัตว์ หรือสิ่งของ เป็นต้น เพ่ือ
ถ่ายทอดเรื่องราว ซึ่งเป็นแนวความคิด จินตนการหรือทัศนะของผู้เขียน เพ่ือบอกเล่าเรื่องราว จูงใจให้
เกิดความคิด สร้างอารมณ์ขัน หรือล้อเลียน ค าท่ีเกี่ยวข้องกับ Cartoon คือ Caricature และค าว่า 
Comics ค าว่า Caricature ว่าเป็นค าที่มาจากภาษาอิตาเลียนว่า Carticatura แปลว่า บรรทุกหรือ
บรรจุด้วยรายละเอียดที่เกินจริง  อีกท้ังหมายถึง ภาพล้อบุคคลหรือวัตถุที่ท าให้ขันโดยการขยาย
ลักษณะบางอย่างให้เกินความเป็นจริงไป เช่น วาดรูปยาว หรือรูปสูงเก้งก้าง เป็นต้น หนวด ตา ผม 
คิ้ว จมูก เป็นต้น ซึ่งเป็นลักษณะเดิมเอาไว้ Caricature พบมากในหนังสือพิมพ์ คือ มักใช้วาดประชด
ประชัน โดยเฉพาะทางด้านการเมือง จนบางครั้งเราเรียกว่า Caricature การ์ตูน ส่วนค าว่า Comics 
หมายถึง ภาพชวนขัน โดยมีภาพเป็นชุด ๆ มีถ้อยค าบรรยายประกอบตามเนื้อเรื่อง ปัจจุบันเนื้อเรื่อง
อาจเป็นเรื่องแนวใดก็ได้ เช่น อาชญากรรม สงคราม ผจญภัย เป็นต้น ภาพชวนขัน ส่วนใหญ่ตีพิมพ์ใน
หนังสือพิมพ์ จึงเรียกภาพชวนขันในลักษณะนี้ว่า Comics Strips และเม่ือมีการรวบรวมจัดพิมพ์เย็บ
เล่ม เรียก Comics Books หรือ Funnies (ปาริชาติ สุริยวรพันธ์, 2549) 
           ยุทธนา จินดากุล (2539) ได้กล่าวถึงนิยายภาพ คือ การที่ผู้เขียนใช้วิธีสมมติตัวชูโรงและตัว
ประกอบในเรื่องขึ้นแล้วเขียนเป็นรูปการ์ตูน ให้ตัวละครเหล่านั้นด าเนินบทบาทไปจนกระทั่งจบเรื่อง 
ลักษณะเด่นของการ์ตูนเรื่องหยิบนิยายภาพ คือ การผสมผสานภาพและถ้อยค าเข้าด้วยกัน โดยมี
องค์ประกอบพ้ืนฐาน เป็นภาพวาดอยู่ในกรอบ กรอบแต่ละกรอบจะแยกจากกัน และสัมพันธ์กัน
เหมือนค าในประโยคเดียวกัน ภาพหลาย ๆ กรอบเมื่อรวมกันเข้าจะเป็นภาพเรื่อง (Strip) แต่ส่วนมาก
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เราจะเรียกว่า “การ์ตูนช่อง” เมื่อน าภาพเขียนมาประกอบเข้าด้วยกันจะเป็นเรื่องราวฉากหนึ่ง 
(Episode) เข้าลักษณะเป็นการ์ตูน เรื่อง ในการ์ตูนเรื่องจะมีการใช้วงล้อรอบค าพูดของตัวละคร 
(Balloon) หรือมีการใช้รูปเป็นสื่อความหมายแทนค าพูด เช่น รูปหลอดไฟหมายถึง เกิดความคิดดี 
การด าเนินเนื้อหาเรื่องราวโดยแบ่งเป็นช่องนั้น แต่ละช่องที่ถูกแบ่งจะมีขนาดเท่า ๆ กันโดยตลอด 
หรือไม่เท่ากันก็ได้ ภายในช่องเป็นภาพเขียนเรื่องราวของตัวละคร สถานที่ เป็นต้น มีการบรรยาย
เรื่องราว เหตุการณ์ สถานที่ ด้วยตัวอักษรไว้ส่วนหนึ่ง บทสนทนา และค าพูดของตัวละครบรรจุอยู่ใน
วงล้อมค าพูดของตัวละคร ตัวเอกของนิยายภาพมักเป็นวีรชน เป็นผู้ยอมอุทิศตัวเข้าคลี่คลายปัญหา
ของผู้อ่ืนหรือส่วนรวม มีทั้งเป็นมนุษย์ธรรมดา และผู้วิเศษ เช่น ทาร์ซาน แบทแมน ซุเปอร์แมน    
โดเรมอน เป็นต้น 
         จากความหมายของค าข้างต้นทั้ง 3 ค า จะเห็นได้ว่า ต่างมีความใกล้เคียงกันมากโดยเฉพาะ 
Cartoon และ Comics ในภาษาไทยเรามักใช้สับสนกันอยู่ โดยเรียกภาพล้อในลักษณะของค า
ภาษาอังกฤษทั้ง 3 ค า ว่าเป็น “การ์ตูน” ทั้งหมด ซึง่แท้จริงแล้วค าท้ัง 3 มีความหมายแตกต่างกัน คือ  
         1) Caricature เป็นภาพล้อเลียนบุคลิกเกินจริง โดยเฉพาะภาพล้อเลียนบุคคลส าคัญ ซึ่งกลาย
มาเป็นการ์ตูนการเมืองในปัจจุบัน 
          2) Cartoon เป็นภาพล้อเลียนเรื่องราว เหตุการณ์สั้น ๆ ซึ่งเกิดขึ้นในขณะนั้นหรือเป็น
เหตุการณ์ที่น่าขบขัน เป็นเรื่องราวตลกของบุคคลหรือกลุ่มคน อีกความหมายหนึ่ง คือ เป็นตัวละครที่
ถูกออกแบบและสร้างข้ึนมาเพ่ือใช้เป็นตัวเดินเรื่องและเล่าเรื่อง 
          3) Comics เป็นลักษณะการ์ตูนลายเส้นง่าย ๆ ที่มีการผูกเป็นเรื่องราวเป็นการผจญภัย มีตัว
ละครเป็นผู้ด าเนินเรื่องต่าง ๆ ต่อกันเป็นชุด ซึ่ง Comics นี้เป็นลักษณะที่ตรงกับค าว่า “การ์ตูน” ใน
ภาษาไทยมากที่สุด เพราะเมื่อพูดถึงการ์ตูน เรามักนึกถึงการ์ตูนที่เป็นเรื่องราว ตีพิมพ์เป็นหนังสือหรือ
นิตยสารมากกว่าความหมายอ่ืน 
 จอยซ ์(Joyce, 2006) เสนอว่า การเขียนการ์ตูน เป็นการออกแบบ จากการวาดภาพ ใช้
ลายเส้น ให้ผู้อ่านมองเห็นจุดยืน มุมมองของเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน อาจเสนอทางเลือกอ่ืน ๆ 
จากการเชี่อมโยงข้อเท็จจริงกับมุมมองที่แตกต่าง แต่อาจเป็นไปได้ จากจินตนาการของผู้เขียนหรือ
ผู้อ่านเอง 
          ดังนั้น สามารถสรุปความหมายของค าว่า “การ์ตูน” ได้ว่า ภาพวาดในลักษณะง่าย ๆ บิด
เบี้ยวโย้เย้ลักษณะไม่เหมือนภาพในโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งมีรูปลักษณะที่เลียนแบบธรรมชาติ 
เรขาคณิต หรือรูปร่างอิสระ ที่ลดทอนรายละเอียดที่ไม่จ าเป็นออกโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือสื่อความหมาย
แทนตัวหนังสือเป็นผู้แสดงแทนในการพูดหรือแสดงออกต่าง ๆ ทั้งเป็นภาพประกอบตกแต่ง มีแสง สี 
เงา มุ่งให้เกิดความ รู้สึกประทับใจใน ความ สวยงาม น่าขัน ล้อเลียน เสียดสีในทางการเมือง สังคม 
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สะท้อนแง่มุมทางวัฒนธรรม และใช้เป็นสื่อในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ ประกอบการเล่าเรื่องในทาง
บันเทิงคด ีและสารคดี 
 ประเภทของหนังสือการ์ตูน 
 สังเขต นาคะไพจิตร (2530) แบ่งการ์ตูนออกเป็น 2 ประเภท คือ 
 1) แบ่งตามรูปแบบ  
  1.1) รูปแบบเพื่อความบันเทิงทั่วไป เช่น เรื่องตลกขบขัน เรื่องทั่วไป เรื่องแนว
วิทยาศาสตร์ เรื่องนักเรียน นักศึกษา เรื่องของครอบครัว เป็นต้น 
  1.2) รูปแบบเพื่อคุณค่าทางการศึกษา เช่น การเมือง วรรณคดี ประวัติบุคคลส าคัญ 
วิทยาการ อุตสาหกรรม ประวัติศาสตร์ และศาสนา เป็นต้น 
 2) แบ่งตามชนิดการแสดงออก 
  2.1) การ์ตูนการเมือง (Political Cartoon) 
  2.2) การ์ตูนประกอบเรื่อง (Illustrated Cartoon) 
  2.3) การ์ตูนเรื่องสั้นเป็นตอน ๆ (Strip) 
  2.4) การ์ตูนข าขันรูปเดียวจบ เป็นการ์ตูนเงียบ หรือมีค าพูดประกอบก็ได้ (Gag) 
  2.5) การ์ตูนข าขันหลายช่องจบในหน้าเดียว 
  2.6)  การ์ตูนเรื่องยาว (Comics หรือ Serial Cartoon)  
  2.7)  การ์ตูนโฆษณา (Commercial Cartoon) 
  2.8)  การ์ตนูเคลื่อนไหว หรือภาพยนตร์การ์ตูน (Animation Cartoon) 
  2.9)  การ์ตูนล้อเลียนบุคคล (Critical Cartoon) 
  2.10)  การ์ตูนประกอบการศึกษา (Visual Aid Cartoon) 
  2.11)  การ์ตูนโทรทัศน์ (Television Cartoon) 
   2.12)  การ์ตูนแบบ (Pattern Cartoon) 
 นอกจากนี้ ภาพในการ์ตูนยังสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 ลักษณะ ดังนี้ 
 1) ภาพเลียนแบบธรรมชาติ (Natural Cartoon) เช่น การ์ตูนรูปสัตว์ รูปสัตว์นี้ยัง แบ่งออก
ได้เป็น 2 ลักษณะคือ 
  1.1) รูปสัตว์เหมือนจริง หมายถึงรูปสัตว์ ที่เขียนเลียนแบบธรรมชาติ อาจจะมี 
ลักษณะเหมือนจริงหรือลดตัดทอนให้ผิดแปลกไปจากภาพการ์ตูน แต่กิริยาท่าทาง ยังคงเป็นสัตว์
ประเภทนั้น ๆ 
  1.2) รูปสัตว์ท่าทางคน หมายถึง รูปสัตว์ต่าง ๆ ที่เขียนเลียนแบบธรรมชาติจริง  
แต่มีกิริยาท่าทางการแต่งตัวเลียนแบบคน เช่น มิกกี้เมาส์ โดนัลดักซ์ กุฟฟ่ี ซึ่งเป็นการ์ตูนของวอลท์ 
ดีสนี่ย์ ส่วนโดราเอมอน และแฮมทาโร่ เป็นการ์ตูนของญี่ปุุน 
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 2) การ์ตูนภาพวิจิตร (Fine Cartoon) หมายถึง ลักษณะการ์ตูนที่มีลวดลายการ เขียน
สวยงามในลักษณะวิจิตรศิลป์การใช้เส้นตรงแต่งลวดลายท าอย่างประณีตวิจิตรพิสดาร จนอาจถือได้
เป็นงานศิลปะที่มีคุณค่า เช่น เรื่องสุดสาคร (พ.ศ. 2522) 
 3) การ์ตูนกราฟฟิก (Graphic Cartoon) หมายถึง การ์ตูนที่มีลักษณะการเขียนภาพเหมือน
กับงานออกแบบ รูปร่างการ์ตูนมักเป็นรูปร่างง่าย ๆ ทางเรขาคณิต เช่น วงกลมสามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม 
และวงรี เป็นต้น การระบายสีมักเป็นสีเรียบหรือไล่น้ าหนักอ่อนจางเล็กน้อย มีขอบการลงสีแน่นอน 
รูปเส้นขอบชัดเจน ในลักษณะเดียวกับงานออกแบบกราฟฟิก 
 4) การ์ตูน 3 มิติ (Three-Dimension Cartoon) หมายถึง การสร้างรูปการ์ตูนจากวัสดุ 
ต่าง ๆ เช่น ดินน้ ามันไม้ พลาสติก เพื่อเป็นรูปการ์ตูน 3 มิติก่อนแล้วจึงถ่ายเป็นภาพหรือภาพยนตร์ 
การ์ตูน 2 มิติอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งถ้าถ่ายเป็นภาพยนตร์ยังสามารถใช้เทคนิคถ่ายท าให้หุ่นการ์ตูนนั้น
เคลื่อนไหวได้ (Animation) เหมือนมีชีวิตจริง เช่น Ice Age (2002) Madagascar (2005) “มังงะ” 
เป็นสื่อหนังสือการ์ตูนญี่ปุุน (ชุติมา ธนูธรรมทัศน์, 2546)  เป็นวรรณกรรมของคนญี่ปุุนในลักษณะ
เพ่ือนใกล้ชิด เล่าเรื่องราว หลากหลายรสและอารมณ์ ที่มีชีวิตชีวา “มังงะ” เมื่อเริ่มต้นเป็นเนื้อหาของ
เด็ก ๆ ในยุคสมัยหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 ของญี่ปุุน ต่อมาเมื่อเด็กเหล่านั้นเติบโตขึ้นยังชื่นชอบ      
ไม่ยอมเลิกอ่านการ์ตูน ในที่สุดได้มีมังงะส าหรับวัยรุ่นโดยเฉพาะ พอถึงทศวรรษ 1960 ได้ม ี“มังงะ” 
ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัย ที่สามารถสนองตอบความต้องการทั้งทางด้านบันเทิง ศิลปะ และการเมือง  
 ดังนั้น หนังสือการ์ตูนมีหลายประเภทที่เสนอเรื่องราวของคน สิ่งแวดล้อม วิถีด าเนินชีวิตใน
แต่ละสังคม กลุ่มคน ในแง่มุมต่าง ๆ และการวาดภาพเรื่องราวมีหลายลักษณะ ในแบบเหมือนจริง 
เกินความเป็นจริงและไม่เหมือนจริงที่แสดงออกมาเลียนแบบธรรมชาติ แบบวิจิตร แบบกราฟฟิก และ 
3 มิติ เพื่อให้เคลื่อนไหว มีชีวิตเหมือนจริง เน้นการแสดงออกท่ีมีลักษณะเฉพาะ แสดงอารมณ์ชัดเจน 
ให้สอดคล้องกับแนวเรื่องหรือเนื้อหา การ์ตูนจึงเป็นศิลปะของการแสดงออก สะท้อนเรื่องราวในสังคม 
การเมืองในปรากฏการณ์ส าคัญ หรือวิถีด าเนินชีวิตทั่วไป    
  ส าหรับการ์ตูนที่น ามาศึกษาในครั้งนี้ เป็นการ์ตูนเรื่องยาว (Comics Book) ในญี่ปุุนเรียกว่า 
“มังงะ” หนังสือการ์ตูนเรื่องยาว มีลักษณะดังนี้ 
 1) หนังสือการ์ตูนคอมิคส์แบบดั้งเดิม (Traditional Comic Books) ซึ่งรวมเรื่องราว
เหตุการณ์ ประเภทย่อยต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกัน ได้แก่ เรื่องข าขัน ผจญภัย อาชญากรรม วิทยาศาสตร์ 
คอมิคส์ประเภทที่แท้จริง หรือประเภทคลาสสิค (True or Classic) และคอมิคส์เรื่องของความรับรู้
ของบุคคล 
 2) หนังสือการ์ตูนคอมิคส์ (Underground Comic Book) หรือที่เรียกว่า “Comix” ซึ่งได้
ตีพิมพ์ขึ้นโดย ไม่ได้รับความเห็นชอบจาก คณะกรรมการควบคุมจริยธรรมการ์ตูนคอมิคส์ (The 
Comics Code Authority) 
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 3) เรื่องสั้นภาพเส้น หรือนิยายภาพลายเส้น (The Graphic Short Story or Graphic 
Novel) เช่น เรื่องท่ีลงพิมพ์ในนิตยสาร Heavy Metal หรือลงในหนังสือ เช่น เรื่อง Zahra’s 
Paradise (2009), Anya’s Ghost (1999), Thor: The Mighty Avenger (2010) 
 ประวัติการ์ตูนญี่ปุุน 
 การ์ตูนญี่ปุุน เริ่มก าเนิดข้ึนตั้งแต่ศตวรรษที่ 12 จนถึงศตวรรษท่ี 18 นับได้ว่า การ์ตูนญี่ปุุน
เริ่มมีความโดดเด่นขึ้นหลังจากท่ีญี่ปุุนถูกยึดครองหลังท าสงครามกับประเทศสหรัฐอเมริกา วันดี    
สันติวุฒิเมธี (2544) กล่าวว่า ตามประวัติการ์ตูนญี่ปุุน มีค าที่ใช้เรียกหนังสือการ์ตูนที่มาจากประเทศ
ญี่ปุุนในภาษาญี่ปุุนใช้ค าเรียก 2 ค า คือ มังงะ (Manga) หรือ แม็งก้า ใช้เรียกการ์ตูนญี่ปุุนที่มีลักษณะ
เป็นหนังสือและอะมิเมะ (Anime) ใช้เรียกการ์ตูนญี่ปุุนที่มีลักษณะเป็นภาพเคลื่อนไหว มังงะที่ได้รับ
ความนิยมสูงมักถูกน าไปเป็นอะมิเมะ และเนื้อหาของมังงะเหล่านั้นมักถูกดัดแปลงเพ่ือให้เหมาะสมต่อ
การแพร่ภาพทางโทรทัศน์ และเพ่ือให้ถูกรสนิยมของผู้ชมมากข้ึน ปาริชาติ สุริยวรพันธ์ (2549)  
อธิบายว่า มังงะ พัฒนามาจากการผสมผสานศิลปะการวาดภาพแบบอุคิโยเอะกับจิตกรรมตะวันตก 
ความพยายามของญี่ปุุนที่พยายามจะพัฒนาตนเองให้ทันกับมหาอ านาจตะวันตกหลาย ๆ รูปแบบ 
รวมทั้งการจ้างศิลปินตะวันตกมาสอนศิลปินญี่ปุุนเกี่ยวกับองค์ประกอบพ้ืนฐานทางศิลปะ เช่น เส้น 
รูปทรง และสี ซึ่งการวาดภาพแบบ อิคุโยเอะไม่ให้ความส าคัญ เนื่องจากคิดว่า ความรู้สึกของภาพ
โดยรวมส าคัญกว่า อย่างไรก็ดี มังงะ ที่รู้จักกันในปัจจุบันได้เริ่มก่อตัวเป็นรูปร่างในช่วงหลัง
สงครามโลกครั้งที่ 2 หลังจากที่รัฐบาลญี่ปุุนโดนบังคับให้เปิดเสรีภาพต่อมา ในศตวรรษที่ 20 ค าว่า  
มังงะ เปลี่ยนความหมายเดิมมาเป็นหมายถึง หนังสือการ์ตูน อย่างไรก็ดี คนญี่ปุุนมักใช้ค าว่า มังงะ  
ในความหมายของหนังสือการ์ตูนส าหรับเด็ก ส่วนหนังสือการ์ตูนทั่วไปนั้นใช้ค าว่า คอมิกส์ (Comics) 
ซึ่งเป็นค าทับศัพท์ในภาษาอังกฤษแทน ในประเทศที่พูดภาษาอังกฤษนั้น ค าว่า มังงะ ถูกใช้เป็นค า
เรียกหนังสือการ์ตูนจากประเทศญี่ปุุน ส่วนในประเทศไทยการใช้ค าว่า มังงะ ยังไม่เป็นที่แพร่หลายนัก 

ธารา จันทร์อนุ (2551) ให้ความหมาย ค าว่า มังงะ (Manga) แปลตรงตัวว่า “ภาพตาม
อารมณ์” ถูกใช้อย่างกว้างขวางเป็นครั้งแรกหลังจากจิตรกรอุคิโยเอะชื่อ โฮกุไซ ตีพิมพ์หนังสือชื่อ  
“โฮคุไซมังงะ” ในคริสตศตวรรษที่ 19 อย่างไรก็ดีนักประวัติศาสตร์บางกลุ่มเห็นว่า “มังงะ” อาจมี
ประวัติศาสตร์ยาวกว่านั้น โดยมีหลักฐานคือ ภาพกิกะ (แปลตรงตัวว่า ภาพตลก) ซึ่งเป็นที่นิยมใน
ศตวรรษท่ี 12 มีลักษณะคล้ายคลึงกับมังงะ ในปัจจุบันหลายประการ อาทิ การเน้นที่เนื้อเรื่อง และ
การใช้เส้นที่เรียบง่าย แต่สวยงาม เป็นต้น  
 มังงะ จึงเป็นหนังสือการ์ตูนส าหรับเด็ก ที่มีส่วนประกอบส าคัญของวัฒนธรรมญี่ปุุนและได้รับ
การยอมรับจากคนญี่ปุุนว่าเป็น ภาพตามอารมณ์ สะท้อนความรู้สึกของผู้เขียน เป็นวัฒนธรรมแบบ
ผสมผสานของงาน จิตรศิลป์และวรรณกรรมรูปแบบหนึ่ง อีกท้ังเห็นว่ามังงะเป็นการ์ตูนที่มีความ
งดงามและผสมผสานศิลปะตะวันตก ขณะเดียวกันมีการน าเสนอเนื้อหาที่มีความรุนแรง แต่ยัง
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สามารถสื่อสารของรูปแบบ การถ่ายทอดรูปลักษณ์ เอกลักษณ์ของลายเส้น การออกแบบท่าทางของ
บุคคลิก ตัวการ์ตูนมาได้น่ารักและเป็นที่นิยม แต่อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบัน มังงะถูกวิพากษ์วิจารณ์จาก
กลุ่มอนุรักษ์นิยมทั้งในญี่ปุุนและต่างประเทศอย่างกว้างขวางว่ามีความรุนแรงและมีเนื้อหาทางเพศ
ปะปนอยู่มาก 
 การ์ตูนญี่ปุุนในเมืองไทย  
 เล็นท ์(Lent, 2001) ระบุว่า  มีผู้ศึกษา เรื่องราวของการ์ตูนญี่ปุุน ในประเทศไทย การ์ตูน
ญี่ปุุนยุคแรก ได้เข้ามาประเทศไทยประมาณช่วงปี พ.ศ. 2508-2525 การ์ตูนเรื่องแรกที่น าเข้ามาฉาย
ครั้งแรก คือ เรื่องเจ้าหนูลมกรด ในปี พ.ศ. 2508 เป็นภาพยนตร์การ์ตูนแพร่ภาพ ทางทีวี ช่อง 4 บาง
ขุนพรหมในสมัยนั้น เรื่องที่ได้รับความนิยมในช่วงต้นได้แก่ หน้ากากเสือ เจ้าหนูอะตอม (ในสมัยนั้นใช้
ชื่อว่า เจ้าหนูปรมาณู) ส่วนหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนเริ่มเข้ามาตั้งแต่ พ.ศ. 2514 และส านักพิมพ์ต่าง ๆ เริ่ม
ให้ความสนใจพิมพ์การ์ตูนญี่ปุุนจ าหน่ายมากข้ึนเรื่อย ๆ ในช่วงปี พ.ศ. 2520-2525 ซึ่งถือว่าเป็นช่วง
ยุคทองของนักอ่านการ์ตูน เรื่องท่ีโด่งดังที่สุด คือ โดราเอมอน เและต่อจากนั้นการ์ตูนญี่ปุุนมากมายก็
เข้ามาประเทศไทยอย่างต่อเนื่อง  
 การ์ตูนที่เป็นที่รู้จักในช่วง พ.ศ. 2520-2525 ได้แก่ รินที่รัก แคนดี้ คอบร้า ค าสาปฟาโรห์     
กุหลาบแวร์ซายส์ โดราเอมอน นินจาฮาโตริ ผีน้อยคิวทาโร่ ดร.สลัมป์กับหนูน้อยอาราเล่ คินิคุแมน 
เซนต์เซย่า กันดั้ม มาครอส ดราก้อนบอล ทั้งในรูปแบบของหนังสือการ์ตูน และภาพยนตร์การ์ตูน 
โดยช่อง 9 อ.ส.ม.ท. น ามาฉายเป็นประจ าในช่วงตอนเช้าวันเสาร์และวันอาทิตย์ รวมถึงวันหยุด 
ราชการที่ส าคัญ และต่อมาช่องต่าง ๆ ได้น าการ์ตูนญี่ปุุนมาฉาย เช่น ช่อง 3 เรื่องที่น ามาฉาย ได้แก่ 
ชินจัง ฮิคารุเซียนโกะ เกมกลคนอัจฉริยะ เป็นต้น ในระยะเวลานั้นไทย โทรทัศน์กองทัพบกช่อง 5   
ได้น าการ์ตูนญี่ปุุนมาฉายได้แก่ เมก้าแมน เป็นต้น (ปาริชาติ สุริยวรพันธ์, 2549) 

การเผยแพร่แบบ “มาตรฐาน” ของหนังสือการ์ตูน มีบทบาทส าคัญในการสื่อสาร เช่น 
การ์ตูนโดราเอมอนมีคุณภาพตามความต้องการของผู้บริโภคในประเทศไทย โดยเฉพาะเด็กและ
เยาวชน เป็นจุดเริ่มต้นของการเผยแพร่วัฒนธรรม ในขณะที่จุดมุ่งหมายในเชิงการค้าเพ่ือแสวงหา   
ผลก าไรของส านักพิมพ์ในประเทศไทยก็มีส่วนในการส่งเสริมการเผยแพร่วัฒนธรรม การพิมพ์จ าหน่าย
การ์ตูนแบบญี่ปุุนได้น าไปสู่อิทธิพลของการ์ตูนญี่ปุุนในท้องตลาดและในการสร้างวาทกรรมทางสังคม 
อย่างไรก็ดี ศักยภาพในการสื่อสารทางวัฒนธรรมผ่านการ์ตูนจะเป็นมิติใหม่ของปฏิสัมพันธ์ทาง
วัฒนธรรมระหว่างไทยกับญี่ปุุน 

ปัจจุบันอัตราการเจริญเติบโตของหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนในประเทศไทยนั้น นับได้ว่าเป็นผู้ครอง
ตลาดอันดับหนึ่ง โดยมีส านักพิมพ์ใหญ่ ๆ เช่น วิบูลย์กิจคอมมิกส์ สยามอินเตอร์คอมมิกส์ และบงกช
คอมมิกส์ เป็นต้น เป็นผู้จัดจ าหน่าย ในแต่ละเดือนมียอดรวมกันกว่า 1,000 รายการ (เพชรรัตน์ ภักดี, 
2540 อ้างใน “มองวัฒนธรรมญี่ปุุนในสังคมไทย”, 2551) ในขณะที่ วชิรพงษ์ ปรีชาว่องไวกุล (2553)       



18 
 

ได้กล่าวการ์ตูนญี่ปุุนมีส่วนแบ่งทางการตลาดการ์ตูนในประเทศไทยถึงร้อยละ 90 แสดงให้เห็นว่า 
การ์ตูนญี่ปุุนได้รับความนิยมอย่างมาก ในกลุ่มผู้อ่านการ์ตูนของประเทศไทย 
 กลุ่มผู้อ่านการ์ตูน 

ยุทธนา จินดากุล (2539) ได้แบ่งกลุ่มผู้อ่านหนังสือการ์ตูนตามความสนใจในเนื้อหาของ
การ์ตูนเป็น 4 กลุ่ม คือ    

1) กลุ่มเด็กก่อนวันเรียน (3-5 ปี) เด็กกลุ่มนี้มักมีความสนใจเรื่องเก่ียวกับสัตว์ ภาพวาด     
ไมจ่ าเป็นต้องสวยงามมาก แต่ต้องวาดให้ดูเข้าใจง่าย อาจวาดภาพที่ไม่สมบูรณ์เพ่ือผู้อ่านได้เสริม
จินตนาการของตนเองบ้างก็ได้  

2) กลุ่มของเด็กในวัยเรียน (6-12 ปี) เด็กกลุ่มนี้มีความสนใจในเรื่องการผจญภัย เนื้อเรื่อง     
มีผู้ชนะมีผู้แพ้ชัดเจน ผู้ชนะเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม ภาพมีการแสดงความเคลื่อนไหวละเอียดถี่ถ้วน
ยิ่งขึ้น เป็นภาพ 3 มิติ เนื้อเรื่องมีความยาวมากข้ึน มีการให้ติดตามในตอนต่อไป ซึ่งเด็กในวัยนี้จะรอ
ติดตามและสามารถเชื่อมโยงตอนที่ผ่านไปแล้วกับตอนใหม่ได้โดยไม่จ าเป็นต้องอ่านทบทวนใหม่ 

3) กลุ่มวัยรุ่น (13-19 ปี) กลุ่มนี้ให้ความสนใจเรื่องความรัก เนื้อเรื่องมีผู้ชนะผู้แพ้ชัดเจน และ
เน้นในเรื่องรักใคร่ ในกลุ่มนี้ให้ความสนใจลักษณะเนื้อหาเกี่ยวกับสัตว์น้อยมาก วัยรุ่นชายจะชอบเรื่อง
การต่อสู้ซึ่งจะมีลักษณะใกล้เคียงความเป็นจริงมากขึ้น  

4) กลุ่มผู้ใหญ่ (20 ปีขึ้นไป) เป็นกลุ่มผู้อ่านการ์ตูนเพ่ือคลายความเครียดในเชิงจิตวิทยา     
ถือเป็นการหลบหนีความเป็นจริงเข้าไปสู่โลกของความเพ้อฝัน ลักษณะเนื้อหามีความหลากหลายมาก
ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ของการอ่านในขณะนั้นของแต่ละบุคคล 
 การอ่านหนังสือการ์ตูนนั้น นอกจากจะเป็นสื่อที่ให้ข่าวสารช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด ท า
ให้ผู้อ่าน ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินอีกทั้งได้ใช้เวลาว่างอย่างเป็นประโยชน์แล้ว หนังสือยังเป็น
แหล่งรวบรวมความรู้ 

ดังนั้น หนังสือการ์ตูนที่เด็กอ่านจึงมีบทบาท หน้าที่ เป็นตัวก าหนดทางสังคมที่ส าคัญประการ
หนึ่งทั้งทางตรงและทางอ้อมในการปูพ้ืนฐานแนวความคิดและค่านิยมต่าง ๆ แก่เด็ก การ์ตูนมีอิทธิพล
ด้านบุคลิกภาพ เนื้อหาสาระของหนังสือการ์ตูน ยังมีอิทธิพลต่อความคิดคุณธรรมหลายประการ และ
ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินอีกด้วย 
 ลักษณะของหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนซึ่งเป็นที่นิยมอ่าน 
 หทัย ตันหยง (2529, หน้า 155-158) ได้กล่าวถึงลักษณะของหนังสือญี่ปุุนการ์ตูน ดังนี้ 
 1) ใช้ภาพเขียนที่มีอยู่ทั่วไปให้ผิดเพี้ยนจากความเป็นจริงด้วยศิลปะชั้นต้น 
 2) ใช้ความคิดผิดเพี้ยนนั้นให้เกิดภาพพจน์ทางความคิด เช่น การล้อเลียน เสียดสี ชวนหวัจี้
เส้น เย้าแหย่ เป็นตัน 
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 3) ย่อและประหยัดตัดตอนทั้งภาพและภาษาที่แสดงออก เช่นค าว่า การ์ตูนก็เขียนว่า ตูน ตู้น
ตูน ค าว่า สนุกเขียนว่า หนุก หนุก 
 4) ใช้ภาษาพูดและภาษาชาวบ้านเป็นส่วนใหญ่ แต่ไม่ถึงหยาบโลน 
 5) ใช้ภาพ ภาษา และพฤติกรรมที่ปรากฏในเหตุการณ์แวดล้อมปัจจุบันเป็นหลัก 
 6) มุ่งเขียนภาพอย่างหนึ่งให้สะท้อนไปสู่อีกสิ่งหนึ่ง เช่น รูปสัตว์ให้มีอาการเป็นมนุษย์ เขียน
ภาพมนุษย์ให้มีอาการเป็นสัตว์ เป็นต้น 
 7) มุ่งให้ความบันเทิงใจ เสมือนเป็นยาอายุวัฒนะ ขายหัวเราะลักษณะภาพการ์ตูน 

ลาร์ริค (Larrick, 2009 อ้างใน สายพิรุณ ผุสดี, 2552) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของหนังสือ
การ์ตูนไว้ ดังนี้ 
          1) หนังสือการ์ตูนให้ความพึงพอใจ สนองตอบความต้องการของเด็กในด้านการด าเนิน
พฤติการณ์และการผจญภัย 
 2) เหตุการณ์ในเรื่องด าเนินไปอย่างรวดเร็ว แต่ละบท แต่ละตอน สั้นกะทัดรัด สร้างความพึง
พอใจให้แก่เด็กได้เร็ว 
 3) อ่านง่าย อันที่จริงคนอ่านไม่คล่องก็สามารถจะเข้าใจเนื้อเรื่องได้โดยการดูรูปภาพ 
 4) หาอ่านได้ทุกแห่งหน  

หัวใจส าคัญของการ์ตูนที่เด็กชื่นชอบอยู่ท่ีความคิด (Idea) ที่อยู่เบื้องหลังภาพ ซึ่งแฝงอารมณ์
ความรู้สึกหรือความคิดที่ต้องการถ่ายไปยังผู้ดู ผู้ดูการ์ตูนต้องการได้ความคิดและอารมณ์ที่อยู่
เบื้องหลังภาพนั้น เช่น ข าขัน น่าเอ็นดู ลักษณะภาพการ์ตูนที่ง่าย ๆ ยังตรงกับลักษณะภาพที่เด็ก
ต้องการอีกด้วย เพราะเด็กจะสนใจส่วนส าคัญหลักในภาพ ไม่สนใจรายละเอียดปลีกย่อยต่าง ๆ 
ในขณะที่ผู้ใหญ่จ านวนมากท่ีชอบอ่านการ์ตูน เพราะต้องการดูมุขตลกหรือความคิดท่ีแอบแฝงใน
การ์ตูนนั้น การอ่านการ์ตูนส าหรับผู้ใหญ่จึงเป็นการคลายความเครียดด้วยการ “อ่านเล่น ๆ” แต่การ
อ่านการ์ตูนของเด็กเป็นการอ่านที่ “เอาจริงเอาจัง” มากกว่า การ์ตูนจึงสามารถดึงดูดความสนใจได้
จากทั้งผู้ใหญ่และเด็กเนื่องจากสามารถตอบความต้องการที่หลากหลายได้เป็นอย่างดี 

จากการส ารวจของแหล่งข้อมูลทางการตลาดถึงความนิยมของผู้อ่านชาวไทยที่มีต่อหนังสือ
การ์ตูน พบว่ามีการเปลี่ยนแปลงล าดับความนิยมในแต่ละช่วงเวลาตามยอดการขายที่แตกต่างกันไป 
อย่างไรก็ตาม จากข้อมูลดังกล่าว สามารถระบุหนังสือการ์ตูนญี่ปุุน 5 เรื่องท่ีได้รับความนิยมสูงสุดจาก
บรรดาผู้อ่านที่เป็นเยาวชนไทย (“การ์ตูนญี่ปุุน 5 อันดับที่ได้รับความนิยมสูงสุดในเมืองไทย”, 2553) 
คือ ครูพิเศษจอมปุวนรีบอร์น บลีช เทพมรณะ วันพีซ ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ และนินจาคาถาโอ้โฮเฮะ 
 อย่างไรก็ตาม ลักษณะการน าเสนอในหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนซึ่งมีความหลากหลาย ตั้งแต่การ
ถ่ายทอดเรื่องราวหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง การด าเนินชีวิต ปรากฎการณ์ ที่เหลือเชื่อ อภินิหาร 
และแสดงอารมณ์ความรักใคร่ ซึ่งอาจจะมีทั้งส่วนที่ถูกต้องดีงาม และส่วนที่ไม่เหมาะสม จึงจ าเป็นที่
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หน่วยงานต่างๆ ที่รับผิดชอบจะต้องคัดกรองเนื้อหาก่อนที่จะได้รับอนุญาตให้มีการตีพิมพ์เผยแพร่ 
ส าหรับผลกระทบของสื่อการ์ตูนต่อผู้อ่านทั้งเยาวชนและผู้ใหญ่ มีผู้ศึกษาไว้ ดังต่อไปนี้ 
 เยาวชนกับการอ่านการ์ตูน 

พรรณทิพย์  ศิริวรรณบุศย์ (2547) กล่าวว่า เยาวชนผู้มีอายุอยู่ระหว่าง 12-18 ปี ตามทฤษฎี
พัฒนาการของเด็กโดย พีเจต์ (Piaget, 1955 อ้างใน พรรณทิพย์ ศิริวรรณบุศย์, 2547) นักปรัชญา
ชาวสวิสเซอร์แลนด์ ได้เสนอว่า เด็กในวัยดังกล่าว จะมีพัฒนาการทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 
อารมณ์ สังคม อยู่ในช่วงหัวเลี้ยวหัวต่อระหว่างความเป็นเด็กและผู้ใหญ่ เรียกว่า ช่วงพายุบุแคม 
(Thunder Storm) มีโลกส่วนตัวสูง มีจินตนาการกว้างไกล สนใจเรื่องท้าทาย สิ่งแปลกใหม่ในสังคม 
ไม่ชอบวัฒนธรรมเดิม ๆ แต่สนใจวัฒนธรรมของชนกลุ่มอ่ืน ในฐานะท่ีเป็นสิ่งแปลกใหม่ ต้องการ
ทดลองและเรียนรู้ โดยเฉพาะในเรื่องการผจญภัย การแพ้ชนะ อันเป็นส่วนหนึ่งของการพยายาม
ค้นพบอัตลักษณ์แห่งตน  มีความขัดแย้งไม่เข้าใจบทบาทตนเอง (Identity VS Role Confusion) 
เกิดข้ึนในช่วงอายุ 12-18 ปี เป็นขั้นพัฒนาการรู้จักตนเอง มีเอกลักษณ์ หรือสับสนในบทบาท มีการ
เปลี่ยนแปลงมากมายทั้งด้านร่างกาย และสติปัญญา ซึ่งการเปลี่ยนแปลงเหล่านี้ท าให้เด็กค้นหาความ
เป็นตนเองอย่างแท้จริง วัยรุ่นบางคนพยายามหาตัวแบบอย่างบุคคลที่เขาชื่นชอบและน ามาเป็น
รูปแบบของตนเอง จึงเป็นไปได้ว่า การ์ตูนญี่ปุุนเป็นการเปิดโลกทัศน์ใหม่ที่มีสัญญะให้เด็กสามารถ
เข้าถึงสิ่งที่ตนเอง จินตนาการแปลความหมายได้สอดคล้องกับค่านิยมใหม่ของตน เพ่ือน และกลุ่ม
สังคมท่ีมีวิถีชีวิต ที่แตกต่างไป เขารู้สึกว่าน่าจะเป็นวัฒนธรรมของคนยุคใหม่ 

แม้ว่าการ์ตูนมีหลายประเภท แต่ละประเภทมีจุดหมายแตกต่างกัน และตอบสนอง รสนิยม
ความสนใจของเด็กเยาวชน รวมถึงผู้ใหญ่ที่เป็นผู้อ่าน ได้หลากรสอารมณ์ การ์ตูนช่วยเพิ่มเติมความ
สนุกสนานให้แก่ ชีวิต สร้างความผ่อนคลาย รวมถึงเป็นแหล่งบันเทิงท่ีสามารถพกพาหาซื้อได้ง่ายจะ
อ่านที่ไหน เมื่อไรก็ได้ การ์ตูนมีทั้งข้อดีและข้อเสีย ขึ้นอยู่กับประเภทและความรับผิดชอบของผู้เขียน
และระบบการจัดจ าหน่าย  

ส าหรับการ์ตูนญี่ปุุนที่เยาวชนไทย นิยมอ่าน กันอย่างแพร่หลายมีจุดก าเนิดแหล่งที่มา
แตกต่างจากสื่อชนิดอ่ืน โดยเฉพาะการ์ตูนของไทยเองมีการซื้อขายบ้างแต่ยอดการขายน้อยมาก ดังได้
กล่าวแล้วเมื่อเปรียบเทียบกับการ์ตูนญี่ปุุนซึ่งมีการถ่ายทอดเรื่องราวสาระ อารมณ์ ความรู้สึกนึกคิด
และการกระท าผ่านตัวการ์ตูนได้สะท้อน วัฒนธรรม ค่านิยม จากเรื่องราวการด าเนินชีวิต ส่วนหนึ่งได้
เชื่อมโยงมาจากปรากฎการณ์ที่เกิดขึ้นตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันในสังคมประเทศของญี่ปุุนเอง และ
ถ่ายทอดออกมาเป็นเนื้อหาที่ผสมผสานจินตนาการของผู้เขียน แนวคิด หลักการถ่ายทอดของสื่อที่มา
สัมผัส กระทบความรู้สึกนึกคิดของผู้อ่านจนซึมซับเข้าในอารมณ์ หรือจิตใจ ได้มี ทฤษฎี หรือ รูปแบบ 
ทีอ่ธิบายปรากฎการณ์เหล่านี้ เช่นทฤษฏีว่าด้วยการสื่อสาร การรับรู้ให้ความหมายข้อมูลที่ได้รับจาก
สื่อ เป็นต้น 
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จากแนวคิดทฤษฎีเรื่องการ์ตูนญี่ปุุน จะเห็นได้ว่าการ์ตูนญี่ปุุน มีบทบาทส าคัญหลายประเทศ
รวมถึงประเทศไทย เนื่องจากมีหลายประเภท เพื่อตอบรับกลุ่มหมายที่หลากหลาย และเรื่องราวทาง
ประวัติศาสตร์ของประเทศญี่ปุุน ในหลายชนชั้นของสังคม และสอดแทรกวัฒนธรรมในแง่มุมต่าง ๆ มี
ศิลปะท่ีโดดเด่น ผู้อ่านพอใจจากความน่าเอ็นดูของตัวการ์ตูน และเรื่องเล่าที่เร้าใจ ขณะเดียวกัน 
การ์ตูนก็มีทั้งท่ีดี สืบสานถ่ายทอดส่งผ่านวัฒนธรรม ค่านิยม ดีมีคุณค่าของญี่ปุุน เป็นประโยชน์และยัง
มีสาระที่ไม่เหมาะสมกับเด็ก ๆ เช่นเรื่องเพศ และความรุนแรง เป็นต้น 
 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ทางวัฒนธรรมญี่ปุุนจากการอ่านการ์ตูนญี่ปุุน 
 เยาวชนหลายคนมีการ์ตูนเป็นจุดเริ่มต้นของการเป็นนักอ่าน เพราะอ่านง่าย เข้าใจง่าย มี
ภาพประกอบท าให้น่าสนใจ การ์ตูนจึงเป็นหนึ่งในวัฒนธรรมสากลเหมือน ๆ กับเพลงที่แม้จะฟังภาษา
ไม่ออกแต่ก็สามารถซาบซึ้งได้ อากัปกิริยาของตัวละครท าให้ผู้อ่านรับรู้เข้าใจมุขได้เหมือน ๆ กัน      
ยุคสมัยนี้การ์ตูนกลายเป็นสิ่งที่เยาวชนในสังคมไทย เข้าถึงซื้อหาได้ง่าย นับเป็นการเริ่มต้นของเด็ก ๆ 
หลายคนที่จะเติบโตมากลายเป็นหนอนหนังสือตัวยง ในขณะเดียวกันการ์ตูนก็ยังแฝงพิษภัยไว้ด้วย
เช่นกัน  

โดยพื้นฐานการเรียนรู้ทางวัฒนธรรมผ่านสื่อการอ่านก่อให้เกิดการรับรู้เนื้อหาสาระ ที่สื่อสาร
ถ่ายทอดผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุนหรือมังงะที่นักเรียนได้อ่านแล้วน ามาถ่ายทอด แลกเปลี่ยนแบ่งปัน ผ่าน
กระบวนการพูดคุยสนทนา ธรรมเนียมการปฎิบัติต่าง ๆ ของสังคมญี่ปุุนมาด้วย แล้วมีการแปล
ความหมายผ่านมุมมองและ ความเข้าใจของตนเอง เกิดเป็นกระบวนการเรียนรู้ของบุคคลที่น าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันดังค ากล่าวของเบนจามิน บลูม (Bloom, 1984)  ที่กล่าวว่า การเรียนรู้
ของมนุษย์เป็นผลรวมจากประสบการณ์ที่เขาได้รับ เป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาด้านสติปัญญาของ
บุคคลที่จะเปลี่ยนแปลงจากการรับรู้มาสู่การเรียนรู้ เริ่มจากทฤษฎีการเรียนรู้ของมนุษย์ ได้แก่ การ
รับรู้ที่ก่อให้เกิดความรู้ ความจ า ความเข้าใจ และการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน การวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์ การแก้ปัญหาโดยผ่านกระบวนการทางสมอง การเรียนรู้จึงเป็นพัฒนาการมนุษย์
โดยเฉพาะในเด็กที่ได้มาจากการอ่าน ในที่นี้ไม่ได้เป็นความสามารถเฉพาะสมอง แต่ยังรวมถึง
ความสามารถทางอารมณ์ การ์ตูนจึงเป็นเครื่องมือการเรียนรู้อันทรงพลังของคนทุกวัย (ถิรนันท์ 
อนวัชศิริวงศ์ และพิรุณ อนวัชศิริวงศ์, 2553) ขณะเดียวกัน มีงานวิจัยที่เสนอเรื่องการอ่านการ์ตูนมีผล
ต่อความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ จากการทฤษฏีการเรียนรู้ทางสังคมของเด็กและวัยรุ่นของอัลเบิร์ต แบรน
ดูล่า นักจิตวิทยาชาวอเมริกันเสนอว่า การเรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากปฏิสัมพันธ์ทางสติปัญญา อารมณ์ 
ความรู้สึก ที่มีต่อสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ รวมถึงข้อมูลข่าวสารที่ได้รับ ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทาง
พฤติกรรม ทักษะ ค่านิยมต่าง ๆ  
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การเรียนรู้ของมนุษย์อาจเกิดขึ้นจากส่วนหนึ่งของการศึกษา การพัฒนาส่วนบุคคล การเรียน
การสอน หรือการฝึกฝน การเรียนรู้อาจมีการยึดเปูาหมายและอาจมีความจูงใจเป็นตัวช่วย การที่จะ
เรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องของวัฒนธรรมนั้น วัฒนธรรมก็เปรียบเสมือนกับมรดกที่ได้รับการถ่ายทอดจากคน
รุ่นหนึ่งไปสู่คนอีกรุ่นหนึ่ง โดยผ่านการกระบวนการเรียนรู้จากการอบรมสั่งสอน การเรียนรู้ วัฒนธรรม
ได้มาจากการฟังการอ่านการติดต่อสื่อสาร ภายในสังคม หรือการแลกเปลี่ยนระหว่างสังคม ท าให้มี
การเผยแพร่ทางวัฒนธรรมมากข้ึน อนึ่ง วัฒนธรรมโดยทั่วไปประกอบด้วย วิถีด าเนินชีวิตของคนใน
สังคม ความเชื่อ ค่านิยม  

สุพัตรา สุภาพ (2536) กล่าวว่า มนุษย์ได้คิดสร้างระเบียบกฎเกณฑ์วิธีการในการปฏิบัติ    
การจัดระเบียบตลอดจนความเชื่อ ความนิยม ความรู้ และเทคโนโลยีต่าง ๆ ในการควบคุม และใช้
ประโยชน์จากธรรมชาติ  วัฒนธรรม มีความส าคัญ สรุปได้ดังนี้ คือ ช่วยให้เราเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ที่เรา
มองเห็น การแปลความหมายของสิ่งที่เรามองเห็นนั้นขึ้นอยู่กับวัฒนธรรมของกลุ่มชน ซึ่งเกิดจากการ
เรียนรู้และถ่ายทอดวัฒนธรรม เช่น ชาวไทยมองเห็นรูปกระต่ายในดวงจันทร์ขณะที่สังคมญี่ปุุนก็เชื่อ
ว่าในดวงจันทร์มีกระต่าย หรือเจ้าหญิงคางุยะขับเพลงชมจันทร์  เป็นต้น วัฒนธรรมยังเป็นตัว
ก าหนดการแสดงความรู้สึกทางอารมณ์ และการควบคุมอารมณ์ เช่น ผู้ชายไทยและผู้ชายญี่ปุุนจะไม่
ร้องไห้ต่อหน้าสาธารณชนเมื่อเสียใจ  ทั้งยังเป็นตัวก าหนดในชุมชนว่า เหมาะสมหรือไม่ การกระท า
บางอย่างในสังคมหนึ่งเป็นที่ยอมรับว่าเหมาะสมแต่ไม่เป็นที่ยอมรับในอีกสังคมหนึ่ง เช่นการฆ่าตัวตาย
เพ่ือแสดงความกล้าหาญและรับผิดชอบ บางสังคมมองว่าเป็นการหนีปัญหาเป็นต้น ดังนั้น วัฒนธรรม
ในการ์ตูนญี่ปุุนจึงหมายถึง ค่านิยม ความเชื่อ วิถีด าเนินชีวิต ที่เด็กได้เรียนรู้และอาจน ามาประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวัน ทั้งในส่วนสาระท่ีเป็นประโยชน์ และในส่วนที่อาจจะไม่เหมาะสม ซึ่งยังไม่มีใคร
ศึกษาในประเด็นเหล่านี้ไว้ 
 เนื้อหาของสื่อการ์ตูนที่เหมาะสมและเป็นประโยชน์ 

การถ่ายทอดสื่อสารเรื่องราวดี ๆ จากการ์ตูนญี่ปุุนได้มีผู้ศึกษาไม่มากนัก ดังเช่น อเนกรัตน์   
ปิยะภาภรณ์ (2534) ได้ให้ความเห็นว่า ภาพการ์ตูนที่สวยงาม เนื้อหาของการ์ตูนที่ดี ให้ความรู้และให้
ความบันเทิงแล้วควรจะมีลักษณะต่าง ๆ ดังนี้ คือ  

1) ส่งเสริมการค้นคว้าและความคิดท่ีเป็นวิทยาศาสตร์ เพ่ือปลูกฝังให้เด็กสนใจ ทดลอง 
ค้นคว้าหาเหตุผล ที่จะได้มาซึ่งความเป็นจริงมิใช่ฝากชีวิตไว้กับโชคชะตา ควรหลีกเลี่ยงเรื่องราว
เกี่ยวกับอิทธิฤทธิ์ปาฏิหาริย์ วิญญาณ โชคลาง อันหาเหตุผลที่จะพิสูจน์ความจริงมิได้ 

2) เนื้อหาการ์ตูนควรมีลักษณะใฝุสัมฤทธิ์ หมายถึงตัวเอกของเรื่อง มีชีวิตที่ต่อสู้อุปสรรค  
ต่าง ๆ เพื่อความส าเร็จในบั้นปลายท้ายเรื่อง ซึ่งเนื้อหาลักษณะนี้จะกระตุ้นให้ผู้อ่านมีความคิด
สร้างสรรค์และก าลังใจที่จะต่อสู้ และแก้ปัญหาชีวิตของตนเองได้มีเนื้อหาธ ารงไว้ซึ่งคุณธรรม 
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3) การน าเสนอเนื้อหาลักษณะนี้ไม่ควรที่จะใช้วิธีสอนโดยตรงเพราะจะท าให้น่าเบื่อ แต่ควร
จะแทรกไว้ในพฤติกรรมของตัวละครต่าง ๆ ไม่ว่าจะตัวเอกหรือตัวร้าย โดยเฉพาะถ้าแทรกอยู่ในตัว
ร้ายจะท าให้เห็นภาพของคุณธรรมได้ชัดเจนยิ่งขึ้น  

4) ส่งเสริมให้เป็นคนมีเมตตา ปรานี รักธรรมชาติ เคารพในสิทธิหน้าที่ของมนุษย์แต่ละคน    
ต่อมา จินตนา ใบกาซูยี (2544 อ้างใน อนันต์ บุตรศรีเมือง, 2551) ได้ก าหนดแนวทางการจัดท า
หนังสือการ์ตูนว่า ลักษณะการ์ตูนที่ดี คือ 

4.1) การ์ตูนจะต้องให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ให้อารมณ์ขัน ก่อให้เกิด ความคิด 
สร้างสรรค์ช่วยให้เกิดทักษะหรือ ความช านาญในการอ่าน 

4.2) สามารถเป็นเครื่องมือปลูกฝังความสนใจในการอ่านเบื้องต้นเด็กสามารถเรียนรู้ 
ศัพท์จากการอ่าน  
 เนื้อหาของสื่อการ์ตูนที่ไม่เหมาะสมและไม่เกิดประโยชน์ 

ในปัจจุบันหนังสือการ์ตูนผลิตออกมามากมายซึ่งหลาย ๆ เล่มผู้ผลิตจัดท าข้ึนเพ่ือให้ผู้ใหญ่
อ่านแต่เด็กมักจะอ่านโดยไม่รู้ว่าสิ่งที่แทรกในหนังสือนั้นเหมาะกับวัยของตนเองหรือไม่ ซึ่งอาจส่งผล 
ร้ายทางตรงหรือทางอ้อมต่อเด็กได้ เอนกรัตน์ ปิยะภาภรณ์ (2534) อธิบายลักษณะการ์ตูนที่ไม่เหมาะ
กับเด็ก มีดังนี้ 

1) เรื่องการเสนอเรื่องในลักษณะที่ผิดศีลธรรมจรรยา เรื่องเพศ เรื่องที่ท าลายศิลปวัฒนธรรม 
ท าลายความมั่นคงของชาติ เรื่องหยาบคาย ไม่มีสาระให้แต่ความสนุกสนานเพียงด้านเดียว หรือจัด
เพ่ือความสนองกลุ่มผู้อ่านบางกลุ่ม 
     2) ภาพการ์ตูนมีลักษณะก่อให้เกิดความรู้สึกที่ไม่ดีแก่เด็ก เช่น ภาพโปฺอนาจาร ภาพ
อาชญากรรม ภาพหวาดเสียวต่าง ๆ เพราะภาพเหล่านั้นจะมีอิทธิพลต่อจิตใจเด็กมากเด็กสามารถคิด
ร่วมไปกับการอ่านด้วย ภาพการ์ตูนที่มีลักษณะที่ก่อให้เกิด ความรู้สึกและอารมณ์แก่ผู้อ่านในลักษณะ
ดังกล่าว เท่ากับเป็นการให้ยาพิษให้เด็กโดยไม่รู้ตัว 

3) ภาษาในการ์ตูนเกิดจากความคิดของผู้แต่งที่จะจินตนาการลักษณะภาพที่ใช้ ซึ่งมักจะพบ
บ่อย ๆ เช่นภาษาท่ีไม่เหมาะสมกับกาลเทศะ ภาษาหยาบคาย ภาษาวิบัติตัวสะกด การันต์ ไม่ถูกต้อง        
 ทรงพล สร้อยสุวรรณ (2542) กล่าวถึง ผลกระทบของการ์ตูนที่เป็นอันตรายต่อเด็กไว้ดังนี้ 
คือ 

1) เด็กไม่สามารถแยกแยะสิ่งใดถูกสิ่งใดผิดได้ เด็กจะรับสิ่งไม่ดีเหล่านั้นไว้ทั้งหมด ทั้งด้าน
ภาพ ภาษา ความคิดซึ่งจะมีผลต่อพฤติกรรมของเด็กเช่น เด็กจะหลงใหล เคลิบเคลิ้มไปกับสิ่งที่ได้รับ
นั้นในแง่เรื่องเพศ  หากเรื่องและรูปภาพ ส่อไปในทางลามกอนาจารเด็กวัยรุ่นได้อ่านอาจจะอยากลอง
ในสิ่งที่ไม่เหมาะสม ซึ่งยังไม่ถึงเวลาอันสมควร หรือถ้าเรื่องใดส่อในทางอาชญากรรม      
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2) เด็กอาจจะคิดและท าตามให้เหมือนตัวละคร เช่นท าร้ายผู้อื่น หรือแสดงความกล้าหาญ
ในทางท่ีผิด เช่นกระโดดตึก เป็นต้น ดังนั้นในการผลิตหนังสือการ์ตูนจึงต้องค านึงถึงเนื้อหาในหนังสือ
ที่จะสื่อหรือถ่ายทอดเรื่องราว ความรู้สึก อารมณ์ให้ สอดคล้องกับกลุ่มผู้อ่านการ์ตูนโดยเฉพาะกับเด็ก  
        เวิร์ธแธม (Wertham, 1954 อ้างใน Beaty, 2005) นายแพทย์ผู้เชี่ยวชาญด้านโรคทางจิตได้
กล่าวว่า หนังสือการ์ตูนเป็นส่วนหนึ่งของสาเหตุที่ท าให้เด็กเกเรมีความประพฤติเสื่อมเสีย แต่ทั้งนี้
ย่อมขึ้นอยู่กับสภาพจิตใจของผู้อ่านเอง ถ้าเด็กอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ดีมีดุลยภาพอันเหมาะสม ก็อาจจะ
อ่านหนังสือการ์ตูนเกี่ยวกับอาชญากรรมได้โดยปราศจากอันตราย แต่ถ้าสภาพชีวิตของเขามีแนวโน้ม
ให้เข้าเป็นเด็กเกเรอยู่ก่อนแล้ว หนังสือการ์ตูนเล่มเดียวกันนั้นเองจะเป็นเสมือนเครื่องชี้ช่องทางและ
สอนกลวิธีอันแนบเนียนต่าง ๆ เป็นการสนับสนุน ยั่วยุให้เป็นเด็กเกเรได้เร็วกว่าปกติ ทั้งนี้เป็น
สาระส าคัญของหนังสือเรื่อง Seduction of the Innocent ที่ท าให้ เฟดเดอริค เวอร์แทมมีชื่อเสียง
ทั่วอเมริกา เพราะได้ศึกษาเรื่องดังกล่าวจากการเลือกอ่านการ์ตูน แล้วซึมซับเลียนแบบชองกลุ่มเด็ก
วัยรุ่นที่ประพฤติเหลวไหล  
 ข้อดีและข้อเสียของหนังสือการ์ตูนที่มีต่อเด็ก 

มีการวิพากษ์วิจารณ์กันอย่างมากตั้งแต่ในอดีตว่า หนังสือการ์ตูนเป็นสิ่งที่ชักน าให้เด็กมีความ
ประพฤติเสื่อมเสีย สร้างอุปนิสัย และความคิดที่ไม่ดีต่าง ๆ ตลอดจนท าให้เด็กขาดสัมมาคารวะ ไม่มี
ความเคารพต่อผู้ใหญ่ ไม่รู้จักกาลเทศะรวมถึง แสดงความก้าวร้าว จึงท าให้สังคมไทยเชื่อว่า การอ่าน
การ์ตูนเป็นการท าให้เสียเวลาโดยเปล่าประโยชน์ ดังนั้นการที่หนังสือการ์ตูนได้ถูกมองด้วยมุมด้าน
เดียวของคนเหล่านั้นจึงเป็นสิ่งที่ไม่ถูกต้อง เพราะว่าหนังสือการ์ตูนก็ยังมีข้อดีมากมายด้วยเช่นกัน 
หนังสือการ์ตูนจะเกิดประโยชน์ขึ้นหรือจะให้โทษนั้น อยู่ที่ว่าเด็กได้รับรู้เลือกอ่านการ์ตูนดีและเรียนรู้
โดยมีค าแนะน าที่ดีจากผู้ใหญ่มากน้อยเพียงไร รวมถึงที่สภาพแวดล้อมที่อยู่ก็มีส่วนส าคัญอย่างมาก 
การเรียนรู้ของเด็กจากสื่อการ์ตูน 
          การ์ตูน เป็นภาพวาดง่าย ๆ แทนตัวหนังสือ หรือเป็นตัวแทนในการพูดหรือการแสดงออก 
หรือใช้ประกอบการเล่าเรื่องทั้งบันเทิงคดีและสารคดี สื่อการ์ตูนโดยเฉพาะนิยายภาพที่มีคุณภาพ     
มีศักยภาพในการพัฒนาสมองจากการเรียนรู้และการอ่าน สามารถรับใช้สังคมในสังคมยุคที่คนไทย    
มีวัฒนธรรมการดู (Visual Culture) อย่างไรก็ตาม การ์ตูนความรู้จากต่างประเทศมีส่วนช่วยในการ
สร้างการรับรู้และการเรียนรู้ของคนทั่วไปถึงประโยชน์ของการ์ตูนในเชิงการสื่อสาร ถิรนันท์      
อนวัชศิริวงศ์ และพิรุณ อนวัชศิริวงศ์ (2553) กล่าวไว้ใน “การ์ตูนมหัศจรรย์แห่งการพัฒนาสมองและ
การอ่าน” ว่าธรรมชาติของสมองของคนจะรับจดจ า และมีความสุขกับรูปภาพ ไม่ใช่เฉพาะกับ
ตัวหนังสือ ตัวหนังสือเป็นเรื่องต่อเนื่องจากการรับรู้ภาพ พ้ืนฐานของการเรียนรู้ของมนุษย์ตั้งแต่เป็น
ทารก คือ ภาพ เช่นภาพหน้าของแม่ คนใกล้ชิด ต้นไม้ และสิ่งของต่าง ๆ เด็กจะเรียนรู้จากภาพของ
สิ่งรอบตัว อย่างรวดเร็ว และมีความสุข ในการเรียนรู้ การ์ตูน เป็นภาพจึงมีความน่าสนใจตาม
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ธรรมชาติ และผู้เขียนการ์ตูนยังสามารถเขียนให้มีความน่าสนใจได้หลายลักษณะ นอกจากนั้นการ์ตูน
ยังมีลักษณะส าคัญอีกสองประการที่ท าให้น่าสนใจ น่าติดตาม ได้แก่ 

1) ความเคลื่อนไหว หนังสือการ์ตูน คือ ภาพที่เคลื่อนไหวมีชีวิตชีวาบนหน้ากระดาษ 
2) ความเป็นเรื่องเล่า หรือนิยาย คือ มีตัวละคร ชวนให้ติดตามและได้สาระไปโดยไม่รู้ตัวแต่

การ์ตูนเป็นภาพยนตร์ที่ผู้ดู ดูได้ด้วยจังหวะของตัวเองการ์ตูนจึงดึงดูดใจให้อ่าน มีความบันเทิงชวน  
ติดใจ และถ้าออกแบบดีสามารถสร้างสรรค์ได้ทุกด้าน เช่น พัฒนาสมองการเรียนรู้ ส่งเสริมให้รักการ
อ่าน รักเพ่ือนมนุษย์ รักสัตว์ รักสิ่งแวดล้อม สร้างจริยธรรม สร้างสุนทรียะ เป็นต้น การ์ตูนจึงเป็น
เครื่องมือการเรียนรู้ที่ทรงพลังของคนทุกวัยในด้านจิตวิทยา (Caine & Caine, 2006 และ     
Ornstein & Sobel, 1989) 
 ประโยชน์ของการ์ตูนอาจแบ่งได้สามประการใหญ่ ๆ คือ การตอบสนองต่อความต้องการ
พ้ืนฐานในจิตใจเด็กความคิดสร้างสรรค์ในกระบวนการสร้างการ์ตูน ช่วยให้เกิด “สุขภาวะทางปัญญา” 
และการสื่อการแบบปรนัย ซึ่งเป็นลักษณะหนึ่งของการ์ตูนทุกประเภท ไปสู่สุขภาวะทางปัญญา 
ประโยชน์ของการ์ตูนแต่ละข้อมีรายละเอียด ดังเช่น การ์ตูนตอบสนองต่อความต้องการพ้ืนฐานหลาย
ประการในจิตใจของเด็กเนื้อหาของการ์ตูนส าหรับเด็กว่า มีความคล้ายคลึงกับเนื้อหาของนิทาน
ส าหรับเด็กที่มีมาแต่โบราณ กล่าวคือ เรื่องราวจะวนเวียนอยู่กับความต้องการพื้นฐานของเด็ก คือ 
การต่อต้านพ่อแม่หรือปมโอดิปัส (Odipus Complex) ตามทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของฟรอยด์ 
(Sigmund Freud) ที่เห็นได้ชัดเจนคือ การ์ตูนเรื่อง เงือกน้อย ของวอลท์ ดิสนีย์ ปมนี้มีในการ์ตูน
ญี่ปุุนเกือบทั้งหมด ซึ่งจะแสดงออกอย่างโจ่งแจ้ง จนในบางเรื่องดูรุนแรง การ์ตูนอมตะของญี่ปุุนที่
แสดงปมเหล่านี้อย่างชัดเจน ได้แก่ สิงห์น้อยเจ้าปุา คอบร้า ด๊อกเตอร์สลัม และ ไยบะเป็นต้น ถัดจาก
การต่อต้านพ่อแม่ เด็กมีความต้องการพื้นฐานซึ่งต้องพัฒนาให้ลุล่วง คือ การหนีออกไปมีชีวิตอิสระใน
โลกกว้างและมีปฎิสัมพันธ์กับสังคม (ชมนาด บุญอารีย์, 2555) การ์ตูนเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ของคน
ทุกวัย การ์ตูนเป็นวรรณกรรมประเภทหนึ่งเป็นพ้ืนฐานการเรียนรู้ของเด็กทุกคน วรรณกรรมการ์ตูนมี
คุณสมบัติหลอมรวมของหนังสือและศิลปะท าให้เด็กมีการใช้พหุปัญญา จากการอ่าน การใช้ภาษา 
รายละเอียดของภาพวาดช่วยให้เกิดการซึมซับ และตีความโดยผ่านการแสดงออกทางภาพ (ถิรนันท์ 
อนวัชศิริวงศ์ และพิรุณ อนวัชศิริวงศ์, 2553, หน้า 165) และจากการเรียนรู้ในเรื่องเดิมซ้ า ๆ จะท าให้
รอยเชื่อมต่อในหยักสมองแข็งแรง เป็นวงจรแห่งการเรียนรู้ นายแพทย์ อิริค อาร์ แคนเดอร์ จิตแพทย์
ชาวอเมริกัน ได้ศึกษาเรื่องการเรียนรู้และความจ า เขาพบว่าข้อมูลจากภายนอก เมื่อซึบซับเข้าไปใน
สมองของเราโดยผ่านประสาททั้ง 5 จะกระตุ้นเซลล์สมองให้เกิดการแตกก่ิงก้านออกมาเชื่อมต่อกัน
เป็นวงจร เกิดการถ่ายทอดแลกเปลี่ยนระหว่างเซลล์สมองด้วยกัน เป็นความรู้และความเข้าใจ        
จะส่งผลต่อความคิด วิธีคิด ความฉลาด การใช้เหตุผล การตัดสินใจ และเป็นพฤติกรรมของคนเรา  
จุดเชื่อมต่อของประสาทเรียกซินแนปส์ ยิ่งใช้มากเท่าไหร่ ยิ่งเกิดการจดจ าได้มากเท่านั้น เซลล์
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ประสาทเหล่านี้จะเจริญเติบโตได้ดี เรียนรู้ได้ไหว ตอนช่วงเฉพาะยังน้อยเท่านั้น (ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์ 
และพิรุณ อนวัชศิริวงศ์, 2553, หน้า 20-24) นอกจากเป็นการเรียนรู้แล้ว การ์ตูนยังเสริมสร้าง
จินตนาการของเด็กด้วยผลงานศิลปะ ท าให้เด็กเกิดการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การเรียนรู้จากสื่อหนังสือ
การ์ตูนจึงเป็นเรื่องส าคัญ เป็นรากฐานของการเรียนรู้หนังสือในอนาคต 
 
2.3 แนวคิดเก่ียวกับวัฒนธรรมในเรื่อง ค่านิยม  ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน  
             วัฒนธรรมเป็นสายใยที่ซับซ้อนของรูปแบบที่ก าลังเชื่อมโยงกับประชาชนในท้องถิ่น ต่าง ๆ 
และเชื่อมกับการก่อรูปของสังคมในขนาดที่ต่างกันด้วย ตามมุมมองดังกล่าวกลุ่มใด ๆ ก็สามารถสร้าง
เอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของตนได้เอง มีการโต้เถียงเก่ียวกับวัฒนธรรมว่าจะสามารถเปลี่ยนพื้นฐาน 
“การเรียนรู้ของมนุษย์” ได้หรือไม่  เนื่องจากมีรากฐานเบื้องต้น จากประเทศอังกฤษ เกี่ยวกับ
ความหมายของวัฒนธรรม องค์ประกอบ แบบแผนการสื่อสาร ถ่ายทอด เป็นต้นว่ามีอิทธิพลทั้ง
โดยตรง และอ้อมต่อการรับรู้ และตกผลึกเป็นการเรียนรู้จากผลรวมของประสบการณ์ของแต่ละบุคคล
ที่ซึมซับวัฒนธรรมเหล่านั้น 
 ความหมายของวัฒนธรรม 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ปี พ.ศ. 2542 ได้นิยามความหมายวัฒนธรรมว่า คือ สิ่งที่
ท าให้เจริญงอกงามแก่หมู่คณะ วิถีชีวิตของหมู่คณะ 

วัฒนธรรม  
 วัฒนธรรม โดยความหมายรวมคือ ความเจริญงอกงาม ซึ่งเป็นผลจากระบบความสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ มนุษย์กับสังคม และมนุษย์กับธรรมชาติ จ าแนกออกเป็น 3 ด้าน คือ จิตใจ 
สังคม และวัตถุ มีการสั่งสมและ สืบทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปสู่คนอีกรุ่นหนึ่ง จากสังคมหนึ่งไปสู่อีกสังคม
หนึ่ง จนกลายเป็นแบบแผนที่สามารถ เรียนรู้และก่อให้เกิดผลิตกรรมและผลิตผล ทั้งที่เป็นรูปธรรม
และนามธรรมอันควรค่าแก่การวิจัย อนุรักษ์ ฟ้ืนฟู ถ่ายทอด เสริมสร้างเอตทัคคะหรือลักษณะโดดเด่น
เป็นเลิศ และส่งผ่านด้วยกระบวนการแลกเปลี่ยน เพื่อสร้างดุลยภาพแห่งความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ 
สังคม และธรรมชาติ ซึ่งจะช่วยให้มนุษย์สามารถด ารงชีวิตอย่างมีสุข สันติสุข และอิสรภาพ อันเป็น
พ้ืนฐานแห่งอารยธรรมของมนุษยชาติ  

สุพัตรา สุภาพ  (2536) กล่าวว่า วัฒนธรรม มีความหมายครอบคลุมถึงทุกสิ่งทุกอย่างอันเป็น
แบบแผนในความคิด และการกระท าที่แสดงออกถึงวิถีชีวิตของมนุษย์ในสังคมของกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
หรือสังคมใดสังคมหนึ่ง มนุษย์ได้คิดสร้างระเบียบกฎเกณฑ์วิธีการในการปฏิบัติ การจัดระเบียบ
ตลอดจนความเชื่อ ความนิยม ความรู้ และเทคโนโลยีต่าง ๆ ในการควบคุม และใช้ประโยชน์จาก
ธรรมชาติ  

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
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          สุวรรณา ตั้งฑีฆะรักษ์ (2556) ได้กล่าวว่าวัฒนธรรม เป็นค าสมาส มาจาก วฑฺฒน ซึ่งเป็น
ภาษาบาลี และค าว่า ธรฺม ซึ่งเป็นภาษาสันสกฤต มีความหมายว่า ความดี สภาพอันเป็นความเจริญ
งอกงาม ตรงกับภาษาอังกฤษว่า Culture วัฒนธรรมย่อมเปลี่ยนแปลงไปตามเงื่อนไขและกาลเวลา
เมื่อมีการประดิษฐ์หรือค้นพบสิ่งใหม่ วิธีใหม่ที่ใช้แก้ปัญหาและตอบสนองความต้องการของสังคมได้
ดีกว่า ซึ่งอาจท าให้สมาชิกของสังคมเกิดความนิยม และในที่สุดอาจเลิกใช้วัฒนธรรมเดิม ขณะเดียวกัน 
วัฒนธรรม เกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม มนุษย์ได้เรียน สะสม และถ่ายทอด
ความรู้ในรูปแบบของการปฏิบัติ เช่น การพูด การเดิน การแต่งตัว ขนบธรรมเนียมประเพณี พิธีกรรม 
วรรณกรรม การนับถือศาสนา ซึ่งสิ่งเหล่านี้สมาชิกในสังคม รับรู้ และเชื่อ เพื่อที่จะด าเนินชีวิตในทางท่ี
ให้เป็นที่ยอมรับในสังคม วัฒนธรรมจึงไม่ใช่เรื่องวัตถุเพียงอย่างเดียว แต่เป็นรูปแบบที่ประกอบด้วย 
วัตถ ุคน พฤติกรรม อารมณ์ และจิตใจ รวมกัน ซึ่งมีผลต่อความรู้สึกนึกคิด ความเชื่อของคนในสังคม 

  จากความหมายของ วัฒนธรรม สรุปได้ว่าเป็นการปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์ สิ่งแวดล้อมที่อาศัย 
รวมถึงปฎิสัมพันธ์ของคนที่มาอยู่รวมกัน ในวิถีการด ารงชีวิตแล้วได้คิดสร้างระเบียบ กฎเกณฑ์ของการ
อยู่ร่วมกัน รวมถึงค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตที่แต่ละกลุ่มสังคมได้เรียนรู้จากบุคคลและ
สิ่งแวดล้อม แล้วน ามาปลูกฝังด้วยวิธีการสื่อสารหลายรูปแบบถ่ายทอดให้บุตรหลานต่อไป 

รูปแบบของวัฒนธรรม 
สุวรรณา ตั้งฑีฆะรักษ์ (2556)  กล่าวถึง การศึกษาวัฒนธรรม มักจะศึกษาในรูปแบบที่เป็น

รูปธรรมและนามธรรม ดังนี้ 
 1) วัฒนธรรมที่เป็นรูปธรรม ได้แก่ 

1.1) พฤติกรรมทางสังคม ได้แก่ กริยาอาการท่ีแสดงออกมาเป็นแบบแผนเดียวกันใน 
สังคม แสดงออกเป็นนิสัยและความเคยชิน เช่น ญี่ปุุนมีธรรมเนียมการไหว้ การค้อมตัว ไทยมี     
ธรรมเนียมการไหว้ การกราบ เป็นต้น 

1.2) การใช้วาจา และท่าทางการพูด วัฒนธรรมไทยนั้นเป็นวัฒนธรรมที่มีความ 
สุภาพ อ่อนโยน ช่างเกรงใจ ขณะที่พูดจะไม่แสดงออกทางสีหน้าและแววตาเพ่ือบ่งบอกอารมณ์และ
ความรู้สึกอย่างชัดเจนจะมีลักษณะใบหน้าที่เรียบเฉยขณะที่ทางตะวันตก จะแสดงออกทางสีหน้าและ
แววตาเพ่ือบ่งบอกอารมณ์และความรู้สึกชัดเจน ดังนั้นคนไทยที่รับวัฒนธรรมตะวันตกจึงกล้า
แสดงออกมากข้ึน 

1.3) กิจกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ อันเป็นผลผลิตของมนุษย์ท าขึ้น เช่น การปลูกสร้าง 
บ้านเรือน เครื่องมือเครื่องใช้ เครื่องแต่งกาย การใช้ภาษา เป็นต้น  
 2) วัฒนธรรมที่เป็นนามธรรม เป็นเรื่องของจิตใจ เมื่อมนุษย์อยู่ร่วมกัน ต้องมีสิ่งที่ผูกพันจิตใจ
เข้าด้วยกัน หรือ เพ่ือเป็นหลักในการด ารงชีวิต เช่น การปฏิบัติทางศาสนา การปฏิบัติตาม
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ขนบธรรมเนียมประเพณีของแต่ละชุมชนที่เป็นนามธรรมของญี่ปุุนเองแสดงออกมาในเรื่อง ความ
ชาตินิยม ความจงรักภักดี เป็นต้น 
 องค์ประกอบทางวัฒนธรรม 

สุวรรณา ตั้งฑีฆะรักษ์ (2556) กล่าวว่า วัฒนธรรมมีองค์ประกอบดังนี้ 
 1) องค์วัตถุ (Instrumental and Symbolic Object) คือ ผลผลิตจากความคิด และ
ศิลปกรรม บางชนิดก็เป็นวัตถุที่จับต้องได้ มีรูปร่าง เช่น เครื่องมือเครื่องใช้ต่าง ๆ สถาปัตยกรรม   
เป็นต้น บางชนิดก็ไม่มีรูปร่างที่จับต้องได้ เช่น ภาษา สัญลักษณ์ต่าง ๆ เป็นต้น 
       2) องค์การ (Association or Organization) คือ ระบบและโครงสร้างในสังคมที่เป็นทางการ 
มีการวางกฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับ และวัตถุประสงค์แน่นอนตายตัว เช่น สถาบันครอบครัว 
สถาบันการเมือง เป็นต้น 
      3) องค์พิธีการ (Usage) คือขนบธรรมเนียมประเพณีต่าง ๆ ที่เป็นที่ยอมรับพิธีกรรมต่าง ๆ 
โดยทั่วไป เช่น พิธีกรรมต่าง ๆ ตั้งแต่เกิดจนตาย ซึ่งมักมีศาสนาเป็นส่วนเกี่ยวข้อง การแต่งงานการท า
ขวัญ เป็นต้น 
       4) องค์มติ (Concept) คือ ความเชื่อ ความคิด อุดมคติ ความเข้าใจ ตลอดจนอุดมการณ์ 
ต่าง ๆ เช่น ความเชื่อเรื่องโชคลาง ความเชื่อในเรื่องตายแล้วเกิดใหม่ ความเชื่อในเรื่องวิญญาณ    
เป็นต้น 

การสื่อสารถ่ายทอดวัฒนธรรม 
 สุวรรณา ตั้งฑีฆะรักษ์ (2556) กล่าวว่า การสื่อสารถ่ายทอดวัฒนธรรมไม่ได้ปรากฏใน
ลักษณะเดี่ยว ๆ ไม่ได้หยุดนิ่ง หรือมีกฎเกณฑ์ตายตัว เรื่องราวของวัฒนธรรมได้ถูกแจกจ่าย ถ่ายทอด 
แลกเปลี่ยนแบ่งปัน ผ่านกระบวนการพูดคุยสนทนา เศรษฐกิจ การเมือง และการสื่อสารระหว่าง
ประเทศ ตั้งแต่สมัยสงครามโลกครั้งที่ 2 มีการแปลความหมายผ่านมุมมองเชิงประวัติศาสตร์ เช่น การ
เป็นอาณานิคมเมืองขึ้น ท าให้เกิดการถ่ายทอดวัฒนธรรมจากประเทศท่ีเข้ามายึดครอง ไปสู่ประเทศที่
ถูกปกครอง ดังเห็นได้จาก การยึดครองประเทศเวียดนามของฝรั่งเศส  

ณัฐณิชา วัฒนพานิช (2552) ได้ศึกษาการเปิดรับวัฒนธรรมปฺอบญี่ปุุนของวัยรุ่นไทยจาก
สื่อมวลชนและแรงจูงใจในการเรียนภาษาญี่ปุุนการเปิดรับและติดตามวัฒนธรรมปฺอบจากประเทศ
ญี่ปุุนผ่านสื่อมวลชน และลักษณะของแรงจูงใจในการเรียนภาษาญี่ปุุนซึ่งเกิดจากวัฒนธรรมปฺอบ 6 
ประเภทคือ หนังสือการ์ตูน ภาพยนตร์การ์ตูน ดนตรี ละคร นิยาย และเกมคอมพิวเตอร์ ของวัยรุ่น
ไทยอายุระหว่าง 18 ถึง 25 ปีในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิง
คุณภาพ ประกอบด้วยการวิจัยเอกสาร และการสัมภาษณ์เจาะลึก กลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน 
ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เริ่มรู้จักวัฒนธรรมปฺอบญี่ปุุนจากภาพยนตร์แอนนิเมชั่นทางสื่อ
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โทรทัศน์ โดยเพื่อนมีอิทธิพลต่อเนื้อหาและรูปแบบของวัฒนธรรมปฺอบที่วัยรุ่นติดตามมากท่ีสุด      
สื่อหลักที่กลุ่มตัวอย่างทั้งหมดใช้ในการติดตามวัฒนธรรมปฺอปจากประเทศญี่ปุุนคือสื่ออินเทอร์เน็ต 

โดยการเข้ามาของอินเทอร์เน็ตบรอดแบนด์ในปี พ.ศ. 2546 ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีโอกาสใน
การบริโภคเนื้อหาของวัฒนธรรมปฺอปด้วยค่าใช้จ่ายที่จ ากัด ส าหรับแรงจูงใจในการเรียนภาษาญี่ปุุน
พบว่ากลุ่มตัวอย่างทั้ง 40 คน เริ่มเรียนภาษาญี่ปุุนจากแรงจูงใจสองทางคือ วัฒนธรรมปฺอปจากญี่ปุุน 
และประสบการณ์ส่วนตัวของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งก็คือแรงจูงใจเชิงเครื่องมือ 
 สิ่งที่เป็นหัวใจส าคัญของการประสบความส าเร็จจากการถ่ายทอด สื่อสาร ข้ามวัฒนธรรม   
ใด ๆ จากความรู้เกี่ยวกับการถ่ายโอนส่วนที่เป็นสื่อกระตุ้นต่าง ๆ และ ขึ้นอยู่กับการพึงพอใจของ
บุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่เลือกในการรับรู้ มีทักษะในการจัดการ ความรู้ ความหมายที่ซับซ้อน และ
ความสามารถของการซึมซับรับรู้ ในการจัดการความรู้ของตนเอง การถ่ายโอนความรู้ขึ้นอยู่กับ
กระบวนการเรียนรู้ของบุคคลในแต่ละช่วงวัย การถ่ายโอนความรู้ จึงมีการพิจารณาถึงแรงจูงใจที่จะ
ผลักดันให้มนุษย์สนใจ แสวงหาความรู้จากสิ่งเร้าที่มากระตุ้น ได้แก่สื่อต่าง ๆ (A. Kayes, Kayes & 
Yamazaki, 2005) 

การสื่อสารวัฒนธรรมญี่ปุุนในสื่อการ์ตูน 
ในอดีตการ์ตูนญี่ปุุนที่แปลเป็นไทย ได้เผยแพร่และถ่ายทอดวัฒนธรรมญี่ปุุนผ่านตัวละครใน

การ์ตูนเพ่ือจะได้ทราบถึงเนื้อหาเชิงวัฒนธรรมที่ปรากฏอยู่ในการ์ตูนนั้น ซึ่งในการสื่อสารโดยทั่วไปมี
บริบททางสังคมและวัฒนธรรมล้อมกรอบอยู่บุคคลจึงจ าเป็น ต้องเรียนรู้ถึงวัฒนธรรม ตลอดจนสังคม
และลักษณะการด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน ในที่นี้จึงขอกล่าวทฤษฎีและแนวคิดของนักวิชาการหลาย ๆ 
ท่านที่เป็นที่ยอมรับใน เรื่องของการอธิบายลักษณะสังคมและวัฒนธรรมญี่ปุุน  
 ลักษณะเด่นของวัฒนธรรมญี่ปุุน 
 วัฒนธรรมความเป็นญี่ปุุนนั้นปรากฏให้เห็นอยู่ทั่วไป และมีรูปแบบที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น
สื่ออย่างละคร ภาพยนตร์ เกม การ์ตูน หรือเพลง ได้สะท้อน ให้เห็นว่า สังคมญี่ปุุนมีความโดดเด่น   
มายาวนานในเรื่องวัฒนธรรม (ชุติมา มนูธรรมทัศน์, 2546) ดังนี้ 
 1) สังคมญีปุุ่นให้ความส าคัญแก่กลุ่มบุคคลมาก (Collectivism)  ขณะที่สังคมตะวันตก    
มักนิยมให้ความส าคัญแก่คุณสมบัติของบุคคลในฐานะปัจเจกบุคคล (Individualism) แต่สังคมญ่ีปุุน
นั้นเน้นความส าคัญของกลุ่มหรือสถาบันที่บุคคลสังกัดอยู่มาก กลุ่มต่าง ๆ เหล่านี้ มีแรงกดดันบังคับ
ต่อสมาชิกด้วยการควบคุมในลักษณะต่าง ๆ มาก คนในกลุ่มจึงอุทิศตัวเพื่อกลุ่ม เช่นการช่วยเหลือคน
ใน สังคมมากกว่าตนเอง ค่านิยมที่เป็นลักษณะดั้งเดิมของญี่ปุุนยังปรากฏอยู่มากในการ์ตูน ได้แก่
ค่านิยมความเป็นกลุ่มและส านึกต่อกลุ่ม ค่านิยมความซื่อสัตย์ความจงรักภักดีและความกล้าหาญ 
 2) สังคมญี่ปุุนเน้นการจัดอันดับสูงต่ าของบุคคลในกลุ่มโดยเน้นอาวุโสมากกว่าความสามารถ 
รุ่นพี่รุ่นน้อง ในวงการเดียวกันก็แยกเป็นหลายระดับ 
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 3) สังคมญี่ปุุนให้ความส าคัญกับการท างานมีความขยันหมั่นเพียรและมีความมานะพยายาม 
ความโดดเด่น ของการ์ตูนญี่ปุุน แก่นความคิดของการ์ตูนโดยส่วนใหญ่แสดงออกถึงความมานะ
พยายามของตัวละครที่ต้องการ บรรลุสิ่งที่มุ่งหวัง ด้วยความอดทนและขยันหมั่นเพียร อันเป็น
ลักษณะเด่นของวัฒนธรรมญี่ปุุน  
 4) สังคมญี่ปุุนให้ความส าคัญกับความซื่อสัตย์และจงรักภักดีเป็น ลักษณะนิสัยส าคัญท่ีปลูกฝัง
ให้กับการด าเนินชีวิต ของเด็กญี่ปุุนตั้งแต่เกิด คือ ความซื่อตรง รักชาติ รักการเรียนรู้ ท างานเป็นทีม 
เสียสละประโยชน์ส่วนตนให้กับส่วนรวม มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ มีระเบียบวินัย และความ
เข้มแข็งอดทนค่านิยมเรื่อง “ความซื่อตรง” (Integrity) โดยไม่มีการโกหกกัน แม้กระทั่งรัฐบาลญี่ปุุน
เองก็ไม่เคยโกหกหรือปิดบังข้อเท็จจริงกับประชาชน พร้อมกับให้ค าแนะน าที่ถูกต้องอยู่ตลอดเวลา 
ประชาชนจึงเชื่อในข้อมูลข่าวสารที่รัฐบาลเสนอ 
 5) สังคมญี่ปุุนให้ความส าคัญกับความมีระเบียบวินัย ประชาชนญี่ปุุนเป็นผู้มีระเบียบวินัย 
ปฏิบัติตามค าแนะน าของรัฐบาลในทุกเรื่องอย่างเคร่งครัด (วีรวิทย์ คงศักดิ์, 2554) 
 6) สังคมญี่ปุุนให้ความส าคัญกับประวัติศาสตร์ และการศึกษาในยุคเอะโดะนี้ยังมีการเริ่มต้น
การให้ศึกษาประชาชนเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของประเทศญี่ปุุน (Kayes et al., 2005) ด้วยเห็น
ประโยชน์ของการศึกษาประวัติศาสตร์ จะช่วยให้เกิดส านึกในการค้นคว้าและสืบค้นข้อมูลที่เชื่อมโยง
อดีตและปัจจุบัน อันจะสร้างความภูมิใจและกระตุ้นความรู้สึกนิยมในชาติหรือเผ่าพันธุ์ ตลอดจน
ตระหนักถึงคุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรมที่บรรพบุรุษสั่งสมไว้ ประวัติศาสตร์ช่วยให้เกิดการเรียนรู้
จากอดีตเพ่ือเป็นบทเรียนส าหรับปัจจุบัน องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษาประวัติศาสตร์จะท าให้เข้าใจ
ถึงปัญหา สาเหตุของปัญหา และผลกระทบจากปัญหาซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการด ารงชีวิต 
คุณสมบัตินี้นับเป็นองค์ประกอบส าคัญของการพัฒนาคุณภาพประชากรในสังคมที่เจริญก้าวหน้าและ
มีพัฒนาการสูง 
 7) สังคมญี่ปุุนให้ความส าคัญกับการแบ่งบทบาทหน้าที่ของชายหญิง ญี่ปุุนนับเป็นหนึ่งใน
ประเทศ ที่ปัจจุบันยังคงมีช่องว่างระหว่างเพศชายและหญิงอยู่มาก โดยช่องว่างนี้หมายรวมถึงโอกาส
ที่จะก้าวหน้าในอาชีพการงานด้วย เป็นผู้ชายถึงร้อยละ 80 ขณะที่ผู้หญิงกว่าร้อยละ 70 ยอมลาออก
จากงานหลังมีลูกคนแรก เพ่ืออยู่บ้านเลี้ยงลูก ตามค่านิยมของคนญี่ปุุน  
 สรุปได้ว่าวัฒนธรรมที่โดดเด่นของคนญี่ปุุนที่แสดงออกในการ์ตูนได้ส่งผ่านการเล่า ถึงค่านิยม 
ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตที่ยึดถือและปฏิบัติสืบทอดกันมาเป็นระยะเวลาอันยาวนาน 

แนวคิดเรื่องวัฒนธรรมด้านค่านิยม  
 ค่านิยม หมายถึง  เจตคติและความเชื่อที่ฝังลึกในชีวิต และมีอิทธิพลต่อพฤติกรมของบุคคล
ในการแสดงออกในทุกด้าน ค่านิยมท าหน้าที่เป็นบรรทัดฐานของพฤติกรรม เป็นแบบแผน ในการ
ตัดสินใจ และเป็นแรงจูงใจ น าไปสู่การแสดงออกของบุคคล ส าหรับธรรมชาติและกระบวนการเกิด
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ค่านิยม โรคีช (Rokeach, 2001 อ้างใน ธีระกุล สถิรนาถ, 2543) อธิบายไว้ว่า แนวคิดและค่านิยม
ของกรอบทฤษฎีนั้น ตั้งอยู่บนบนฐานที่เก่ียวกับธรรมชาติแห่งค่านิยมของมนุษย์ 5 ประการ ดังนี้ 
 1) จ านวนของค่านิยมแต่ละคนมีไม่มากนัก และอยู่ในข่ายที่จะนับและศึกษาได้  
     2) ความแตกต่างของค่านิยมจะแสดงออกในทางระดับ  
     3) ค่านิยมต่าง ๆ จะสามารถจัดรวมกันได้ เป็นระบบค่านิยม (Values System)  
    4) ค่านิยมของมนุษย์สามารถสืบไปจนถึงพฤติกรรมของมนุษย์ในเกือบทุกรูปแบบที่สามารถ
น ามาวิเคราะห์ได้ 
 5) ค่านิยมของมนุษย์จะแสดงออกทางเจตคติและพฤติกรรมของมนุษย์ในเกือบทุกรูปแบบที่
สามารถน ามาวิเคราะห์ได้ 
 ขณะที่ พนัส หันนาคินทร์ (2537) กล่าวถึง ความหมายของค่านิยมว่า เป็นการยอมรับนับถือ
และพร้อมที่จะปฏิบัติตามคุณค่าท่ีคนหรือกลุ่มคนในสังคม มีต่อสิ่งต่าง ๆ อาจเป็นวัตถุ ความคิดหรือ
การกระท าในด้านต่าง ๆ เช่น เศรษฐกิจ สังคม ทั้งนี้ ได้มีการประเมินค่าจากทัศนะต่าง ๆ โดย
รอบคอบแล้วจากทัศนะต่าง ๆ เกี่ยวกับความหมายของค่านิยม ว่าเป็นสิ่งส าคัญประการหนึ่งในการคง
อยู่ของสังคมมนุษย์ ค่านิยมมีบทบาทต่อความคิดและการแสดงออกทางพฤติกรรมของมนุษย์ในสังคม 
ท าให้สังคมเป็นไปในทางเดียวกันในสังคมนั้น ๆ อันจะเป็นแนวทางท่ีมนุษย์จะประพฤติตนไปใน
แนวทางใดแนวทางหนึ่งที่คนพิจารณาไตร่ตรองแล้วว่าเป็นสิ่งที่ดี ตนหรือสังคมยอมรับนับถือ ปฏิบัติ
ตามแนวคิดนั้น ๆ อย่างสม่ าเสมอ ค่านิยมอาจเปลี่ยนแปลงไปตามกาลสมัย และตามความคิดเห็นของ
มนุษย์ในสังคมนั้น 
 ส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ (2542) ได้ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับหน้าที่ของ
ค่านิยมว่า ค่านิยมเป็นสิ่งที่ส าคัญมาก เนื่องจากว่า ค่านิยมที่มนุษย์มีอยู่นั้น ท าหน้าที่มากมายหลาย
อย่างที่เกี่ยวกับชีวิตของมนุษย์ ดังนี้ 
 1) ค่านิยมท าหน้าที่เป็นบรรทัดฐาน หรือมาตรฐานของพฤติกรรมทั้งหลายของบุคคลกล่าวคือ 
ค่านิยมจะเป็นตัวก าหนดการแสดงออกพฤติกรรมของจะท าหรือไม่เราว่า ค่านิยมจะเป็นตัวก าหนด 
การแสดงออกของพฤติกรรมของเราว่า บุคคลควรจะท าหรือไม่ควรจะท าสิ่งใด ค่านิยมจะช่วยก าหนด
จุดยืนในเรื่องต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเศรษฐกิจ สังคม การเมืองและค่านิยมจะท าหน้าที่ประเมินการ
ปฏิบัติการต่าง ๆ ทั้งของตัวบุคคลเอง และของคนอ่ืน  

2) ค่านิยมท าหน้าที่เป็นแบบแผนในการตัดสินใจ และการแก้ไขข้อขัดแย้งต่าง ๆ ในบางกรณี
บุคคลต้องเจอกับสถานการณ์บางอย่างที่ขัดแย้งกัน ท าให้เขาต้องเลือกทางใดทางหนึ่ง เช่น การปฏิบัติ
ตามค าสั่งของผู้บังคับบัญชาอย่างเคร่งครัด กับความเป็นตัวของตัวเอง หรือรักษาความเป็นอิสระของ
ตัวเอง การปฏิบัติงานด้วยความซื่อสัตย์สุจริตแต่ยากจน ค่านิยมที่ไม่ดีเช่นการปฏิบัติงานที่ไม่สุจริต  
แต่ท าให้ร่ ารวย ค่านิยมจะเป็นตัวก าหนดทางเลือกให้เขา  
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3) ค่านิยมท าหน้าที่เป็นแรงจูงใจ หรือผลักดันของบุคคล เช่น บุคคลที่มีความนิยมชมชอบใน
การมีอายุยาวนาน หรือสุขภาพดี ก็จะมีแรงผลักดันให้อยากออกก าลังกายอยู่เสมอ ตลอดจนมีความ
รอบคอบในการ บริโภคอาหาร บุคคล ที่มีความนิยมเก่ียวกับวัตถุนิยมสูง ก็จะมีความขยันขันแข็ง และ
เพียรพยายามในการท างานเพ่ือให้ได้มาท างาน เพ่ือเงินทองและสิ่งของที่พึงปรารถนา ค่านิยมจะท า
หน้าที่เป็นเกณฑ์ หรือมาตรฐาน ในการแสดงออกของพฤติกรรม ช่วยตัดสินใจในกรณีที่บุคคลได้พบ
กับสถานการณ์บางอย่างที่ขัดแย้งกัน และต้องเลือกเอาอย่างใดอย่างหนึ่งและค่านิยมยังช่วยเสริมสร้าง
แรงจูงใจความสนใจ และความตั้งใจที่จะน าไปสู่การแสดงพฤติกรรมที่สอดคล้องกับค่านิยมที่ตัวเองยึด 
ค่านิยมเหล่านี้จะพบได้จากการ์ตูนญี่ปุุนที่สื่อสารถ่ายทอดวัฒนธรรม 
 ค่านิยมของคนญี่ปุุน 

ค่านิยมของสังคมนั้น ถือเป็นปัจจัยที่มีพลังมากที่สุดในสังคมญี่ปุุนค่านิยม ในสังคมญี่ปุุนมีทั้ง
ส่วนที่ฝังแน่นกันได้รับการยึดถือสืบทอดต่อ ๆ กันมาและส่วนที่เริ่มเปลี่ยนแปลงหรือเปลี่ยนไป     
พระมหาสมชาย ฐานวุฑโฑเล่าว่า คนญี่ปุุน ห่างเหินจากความคิดเรื่องบุญบาปไปทีละน้อย เนื่องจาก 
หลังสงครามโลกครั้งที่ 2 แม้ศาสนาชินโตถูกยกเลิกจากการเป็นศาสนาประจ าชาติ แต่วิชาศีลธรรมก็
ไม่เคยถูกน ากลับเข้าไปไว้ในหลักสูตรการศึกษาของคนญี่ปุุนอีกเลย ท าให้คนญี่ปุุนส่วนใหญ่ในปัจจุบัน
ไม่เชื่อเรื่องบาปบุญคุณโทษส าหรับ เรื่องครอบครัว ความกตัญญูต่อพ่อแม่ถือได้ว่ายังมีอยู่ในเกณฑ์
ปานกลาง ส่วนลักษณะค่านิยมที่เริ่มเปลี่ยนแปลงไปจากดั้งเดิม ได้แก่ ค่านิยมการจัดอันดับสูงต่ าที่มี
การเน้นความสามรถแทนความอาวุโสมากข้ึน และค่านิยมที่แสดงความเป็นปัจเจกบุคคลมากกว่า
ความเป็นกลุ่ม ซึ่งเป็นลักษณะที่มีการเปลี่ยนแปลงทางด้านวัฒนธรรม และค่านิยมต่าง ๆ  

พระมหาสมชาย ฐานวุฑโฑ (2554) กล่าวว่า ตั้งแต่สมัยเอโดะ คนญี่ปุุนทุกคนจะมีสังกัดที่
แน่นอน ตัวอยู่หมู่บ้านไหนก็ต้องสังกัดหมู่บ้านนั้น จะโยกย้ายตามใจชอบไม่ได้ ถ้าใครท าผิดจนถูกขับ
ออกจากหมู่บ้านแล้ว ก็หมายความว่าไม่มีที่อยู่ และเข้าไปอยู่หมู่บ้านอื่นก็ไม่มีใครรับ เพราะมีคน
จ านวนมากอยู่แล้ว จึงต้องเป็นคนเร่ร่อนพเนจร คนทุกคนจึงต้องพยายามปฏิบัติตนให้อยู่ในกรอบของ
สังคม แม้ปัจจุบันสังคมของญี่ปุุนก็ยังมีพลังมาก คนท าความผิดสร้างความเดือดร้อนให้กับสังคมแล้ว  
ผู้ที่ล าบากจะไม่ใช่ผู้ท าความผิดคนเดียวเท่านั้น แต่หมายถึงสมาชิกในครอบครัวทั้งหมด เช่น ลูกไป
โรงเรียนอาจถูกรังแก ทุกคนในบ้านไปไหนก็ไม่มีใครคบหาด้วย ถูกมองด้วยสายตาแปลก ๆ เรียกว่า 
อยู่กันไม่ได้ คนญี่ปุุนทุกคนจึงต้องระมัดระวังตนเองอยู่ในกรอบของสังคมมาก โดยสรุป ความชาตินิยม 
ความขยันหมั่นเพียร การต าหนิตนเอง การท างานหนัก เป็นค่านิยมของคนญี่ปุุน แนวคิดด้าน
วัฒนธรรมญี่ปุุนที่กล่าวมานี้ สามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการวิเคราะห์การ์ตูนญี่ปุุน และสัมภาษณ์
นักเรียนที่อ่านการ์ตูนญี่ปุุนว่า รับรู้วัฒนธรรมญี่ปุุนผ่านการอ่านญี่ปุุนได้อย่างไร 

 
 



33 
 

แนวคิดเรื่องวัฒนธรรมด้านความเชื่อ  
        ค าว่า “ความเชื่อ” มีความหมายอยู่หลายความหมาย นักวิชาการและผู้รู้ได้ให้ความหมาย
ของความเชื่อไว้ในแง่มุมต่าง ๆ ดังนี้ 

ความเชื่อ คือ การยอมรับว่าสิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นความจริงหรือเป็นสิ่งที่เราไว้ใจ ความจริงหรือ
ความไว้วางใจที่เป็นรูปของความเชื่อนั้น ไม่จ าเป็นว่าจะต้องเป็นความจริงที่ตรงตามหลักเหตุผลหรือ
หลักวิทยาศาสตร์ใด ๆ คนที่เชื่อในฤกษ์ยามก็จะถือว่า วันเวลาการโคจรของดวงดาวจะก่อให้เกิดผล
ต่อตัวมนุษย์ คนที่เชื่อเครื่องรางของขลังก็จะมีความยึดมั่นว่า เครื่องรางของขลังให้คุณให้โทษแก่ตน 
ได้จริง ตัวอย่างของความเชื่อ ได้แก่ ไสยศาสตร์ โหราศาสตร์ โชคลาง ของขลัง ผีสาง นางไม้      
ความเชื่ออ านาจลึกลับ สิ่งศักดิ์สิทธิ์ อิทธิฤทธิ์ปาฏิหาริย์ เหล่านี้ เป็นต้น (กลุ่มวิทยาลัยครูภาคใต้, 
ม.ป.ป. อ้างใน สุรพงษ์ ลือทองจักร, 2552) 

ธวัช ปุณโณทก (2528 อ้างใน สุรพงษ์ ลือทองจักร, 2552) ได้กล่าวถึงความเชื่อไว้ว่า ความ
เชื่อ คือ การยอมรับ อันเกิดอยู่ในจิตส านึกของมนุษย์ต่อพลังอ านาจเหนือธรรมชาติ ที่เป็นผลดีหรือ
ผลร้ายต่อมนุษย์นั้น ๆ หรือสังคมมนุษย์นั้น ๆ แม้ว่าพลังอ านาจเหนือธรรมชาติเหล่านั้นไม่อาจพิสูจน์
ได้ว่าเป็นความจริง แต่มนุษย์ในสังคมหนึ่งยอมรับและให้ความเคารพเกรงกลัวสิ่งเหล่านี้ เรียกว่าความ
เชื่อ ฉะนั้นความเชื่อจึงมีขอบเขตกว้างขวางมาก ไม่เพียงแต่จะหมายถึงความเชื่อในดวงวิญญาณ
ทั้งหลาย (Belief in Spiritual Beings) ภูตผี คาถาอาคม โชคลาง ไสยเวทต่าง ๆ ยังรวมถึง
ปรากฏการณ์ธรรมชาติที่มนุษย์ยอมรับนับถือ เช่น ต้นไม้ (ต้นโพธิ์ ต้นไทร) ปุาเขา เป็นต้น  

ส่วนราชบัณฑิตยสถาน (2524, หน้า 42) ให้ความหมายเกี่ยวกับความเชื่อไว้ 2 นัยด้วยกันคือ  
 1) การยอมรับข้อเสนอข้อใดข้อหนึ่งได้ว่าเป็นความจริง การยอมรับเช่นนี้โดยสารัตถะส าคัญ
แล้วเป็นการรับเชิงพุทธิปัญญา แม้ว่าจะมีอารมณ์สะเทือนใจเข้ามาประกอบร่วมด้วย ความเชื่อจะ
ก่อให้เกิดภาวะทางจิตขึ้นในบุคคลซึ่งอาจจะเป็นพ้ืนฐาน ส าหรับการกระท าโดยสมัครใจของบุคคลนั้น  
ความเชื่อ อาจจะมีพ้ืนฐานจากหลักฐานข้อเท็จจริงที่เชื่อได้ หรือมีพ้ืนฐานจากความเดียดฉันท์จากการ
นึกรู้เอาเอง หรือจากลักษณะที่ท าให้เกิดความเข้าใจไขว้เขวก็ได้ ดังนั้น ความเชื่อจึงมิได้ขึ้นอยู่กับ
ความจริงเชิงวัตถุวิสัยในเนื้อหาความเชื่อแปลกวิตถารก็ได้ คนเราอาจจะกระท าการอย่างแข็งขัน
จริงจังด้วยความเชื่อที่ผิดได้เท่า ๆ กับท่ีท าด้วยความเชื่อที่ถูกต้อง อย่างไรก็ตาม การท าที่ใช้สติปัญญา
ใด ๆ ก็ตาม ย่อมต้องอาศัยความเชื่ออยู่ด้วยเสมอ แต่สติปัญญาเองนั้นอาจใช้มาทดสอบความเชื่อและ
ตรวจดูความสมบูรณ์ถูกต้องพ้ืนฐานความเชื่อนั้นได้ (Walker, Schrist & Pender, 1987 อ้างใน 
Singer, 1982)   
 2) การยอมรับข้อเสนอข้อใดข้อหนึ่งว่า เป็นจริงโดยที่ยังมิได้พิสูจน์ได้โดยวิธีการของ
วิทยาศาสตร์ 
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จากค าจ ากัดความต่าง ๆ ข้างต้น จึงพอสรุปความหมายของความเชื่อไว้ว่า “ความเชื่อ” 
หมายถึง การยอมรับต่าง ๆ วา่เป็นจริง มีอยู่จริง และมีอ านาจที่จะบันดาลให้เกิดผลดีหรือผลร้ายต่อ
การด ารงชีวิตของมนุษย์ ถึงแม้ว่าสิ่งนั้นจะไม่สามารถพิสูจน์ได้ว่าเป็นความจริงด้วยเหตุผล แต่เป็นที่
ยอมรับกันในกลุ่มชนหรือสังคม 
 ความเชื่อของคนญี่ปุุน  

คนญี่ปุุนมีความเชื่อต่าง ๆ เกี่ยวกับวิถีด าเนินชีวิต  ในสังคม ความเชื่อ ของคนญี่ปุุนที่โดดเด่น 
เช่น การบูชาธรรมชาติ ชาวญีปุุ่นเชื่อว่า เทพแห่งพระอาทิตย์ทรงสร้างเกาะญี่ปุุน และธรรมชาติ
ทั้งหลาย เช่น ดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ มหาสมุทร แม่น้ า ภูเขา น้ าตก ต้นไม้ สิ่งที่พระเจ้าทรงสร้าง จึงมี
ฐานะสูงควรแก่การเคารพบูชา ในเรื่องจักรวาลความเชื่อของลัทธิชินโตสอนว่า คามิ (Kami) หรือเทพ
เจ้าเป็นเจตภูตที่ไม่มีรูปร่าง ไม่เปลี่ยนแปลง เป็นนิรันดร คามิเป็นเทพเจ้าในธรรมชาติ เหตุการณ ์  
ต่าง ๆ ในจักรวาลมาจากการบันดาลของกามิ กฎแห่งธรรมชาติทั้งปวงคือ ทางแห่งเทพเจ้าการบูชา
จักรพรรดิ คนญี่ปุุนบูชาจักรพรรดิ เพราะถือว่าเป็นผู้สืบสายมาจากดวงอาทิตย์ การบูชาบรรพบุรุษ 

โดยสรุปคนญี่ปุุนมีความเชื่อที่ส่งผลต่อวิถีด าเนินชีวิตและส่งผ่านออกมาจากการสั่งสอน    
เล่าขานในครอบครัวอย่างต่อเนื่องยาวนานและในการ์ตูน  
 แนวคิดเรื่องวัฒนธรรมด้านวิถีด าเนินชีวิต  

วิถีด าเนินชีวิต หมายถึง การกระท าตามวิธีการและแนวทางอย่างใดอย่างหนึ่ง เพ่ือให้มี
ความสุขและประสบความส าเร็จในชีวิต โดยกระท าอย่างต่อเนื่องจนติดเป็นนิสัย จนการกระท านั้นได้
กลายมาเป็นส่วนหนึ่งในการด าเนินชีวิต วอล์กเกอร์ และคณะ (Walker et al., 1982) ให้ความหมาย
ของวิถีชีวิตว่า เป็นแนวทางการด าเนินชีวิตหรือแบบแผนของการปฏิบัติของประชาชนในเรื่องการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ในแต่ละวัน ความรักและการแต่งงาน การเป็นครอบครัว การเลือกคู่ครองลักษณะ
ครอบครัว การใช้ภาษา การประกอบอาชีพ นันทนาการ ศาสนา การปกครอง ความรักความผูกพัน 
เป็นต้น วิถีชีวิต จึงหมายถึง การกระท าตามวิธีการและแนวทางอย่างใดอย่างหนึ่ง เพ่ือให้มีความสุข
และประสบความส าเร็จในชีวิต โดยกระท าอย่างต่อเนื่องจนติดเป็นนิสัย กระท่ังการกระท านั้น ได้
กลายมาเป็นส่วนหนึ่งในการด าเนินชีวิต 

วิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน 
วิถีชีวิตหรือการด าเนินชีวิต เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น เช่น การกิน การละเล่น การแสดง การ

ร้องเพลง เป็นต้น ซึ่งหมายความว่า อะไรเกิดขึ้นจากน้ ามือมนุษย์ ถือว่าเป็น วัฒนธรรม วิถีชีวิตคือ 
ทางท่ีจะด ารงและด าเนินอยู่ในโลก สภาพแวดล้อมทั้งหมด กับจิตใจ (นิสัย ทัศนะ สติปัญญา 
พรสวรรค์) ของมนุษย์เป็นตัวก าหนดวัฒนธรรม ประเพณี และวิถีชีวิต วิถีชีวิตเป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างข้ึน
ในรูปแบบของการด าเนินชีวิตของผู้คนในสังคม ซึ่งยึดถือและปฏิบัติสืบทอดต่อ ๆ กันมา  
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“วัด” กับ “คนญี่ปุุน” เป็นวิถีชีวิตคู่กัน (วีรวิท คงศักดิ์, 2554) ในวันส่งท้ายปีเก่าคนญี่ปุุนไม่
ฉลองด้วยสุราซึ่งเป็นกิจวัตร แต่จะมีประเพณีไหว้พระสวดมนต์ข้ามปี โดยพ่อแม่เป็นผู้สอนการด าเนิน
ชีวิตในสังคมให้กับลูกและเป็นแบบอย่างที่ดีของลูกด้วย สิ่งที่ส าคัญ คือ เด็กอนุบาลญี่ปุุนจะถูกฝึกให้
เรียนรู้สิ่งที่ตนต้องประสบ ตั้งแต่ความหนาวไปจนถึงการฝึกเผชิญกับมหันตภัยต่าง ๆ เพ่ือให้มีการ
เรียนรู้และมีประสบการณ์ในทุกสถานการณ์ที่จะต้องเผชิญในวิถีชีวิตอนาคต 
 ความเป็นชาตินิยม หรือ “ชาติต้องมาก่อนตน” นี้ เกิดจากการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ของชาติ
จากข้อเท็จจริงโดยไม่บิดเบือนในโรงเรียนได้ปลูกฝัง  ท าให้ชาวญี่ปุุนได้รู้และภาคภูมิใจในความเป็น
ชาติของตนที่กว่าจะรวมตัวกันได้ ท าให้รับรู้บทเรียนอันเจ็บปวดที่เกิดขึ้นจากการสูญเสียเอกราช และ
สิ่งที่เกิดข้ึนจากธรรมชาติ เช่น ภูเขาไฟระเบิด แผ่นดินไหว ไต้ฝุุน เป็นต้น และเตรียมพร้อมที่จะเผชิญ
กับชะตากรรมที่อาจเกิดขึ้นในทุกรูปแบบอย่างไม่หวั่นไหว รวมถึง การเรียนรู้ ศีลธรรม ภาษา 
ภูมิศาสตร์และลัทธิจักรวรรดินิยม ผ่านการสร้างบรรยากาศในโรงเรียน เน้นเรื่องราว แนวคิดของ
ความจงรักภักดีของลูกกตัญญูและความรักชาติที่ถูกแพร่กระจาย ตามระบบการจัดการการศึกษาปี
ค.ศ. 1890 ที่ได้รับการเชื่อมโยง ไว้อย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจน ความสัมพันธ์ระหว่าง บุคคล
ครอบครัว หมู่บ้านและประเทศชาติโดยรวม จักรวรรดิอันยิ่งใหญ่แห่งบรรพชน (Hirano, 2009)  

ยิ่งไปกว่านั้น คนญี่ปุุนมีแนวโน้มที่จะไม่พูดอะไรตรง ๆ อย่างชัดเจน เพราะคนญี่ปุุนมองว่า 
การไม่พูดออกมาอย่างชัดเจน แต่คาดเดาความรู้สึกของอีกฝุายหนึ่ง และค านึงถึงความรู้สึกของฝุาย
นั้น ถือว่าเป็น "ความงดงามอย่างหนึ่งตามวัฒนธรรมญี่ปุุน ความเชื่อ ค่านิยมจากวิถีด าเนินชีวิต ที่
เคร่งครัด (โอคะโมะโทะ โทะมิ, 2547) วัฒนธรรมญี่ปุุนสอนให้บุคคลเคารพต่อสังคมและมีการสร้าง
แรงจูงใจให้อยู่รวมเป็นกลุ่มโดยให้รางวัลเป็นกลุ่มมากกว่าจะให้รางวัลเป็นบุคคล การศึกษาของญี่ปุุน
เน้นหนักในเรื่องความขยัน การต าหนิตนเอง และอุปนิสัยการเรียนรู้ที่ดี ชาวญี่ปุุนถูกปลูกฝังว่าการ
ท างานหนักและความขยันหมั่นเพียรจะท าให้ประสบความส าเร็จในชีวิต โรงเรียนจึงอุทิศให้กับการ
สอนทัศนคติ คุณธรรม จริยธรรมให้กับนักเรียนทั้งทางตรงและทางอ้อม เพื่อที่จะพัฒนาอุปนิสัยและมี
เปูาหมายในการสร้างประชากรที่สามารถอ่านออกเขียนได้ และปรับตัวให้เข้ากับค่านิยมและ
วัฒนธรรมของสังคมได้ 

วิถีด าเนินชีวิตที่โดดเด่นของคนญี่ปุุนอีกอย่าง คือ นิสัยการกินของคนญี่ปุุนที่ได้รับการปลูกฝัง
กันมาตั้งแต่โบราณจากต าราสุขภาพของไคบะระ เอกิเก็ง (Kaibara Ekiken) นักปราชญ์ส าคัญในยุค 
เอโดะ คือ การกินให้อิ่มเพียง 80% เป็นหนึ่งในหนทางสู่สุขภาพดี ซึ่งในปัจจุบันคนญี่ปุุนส่วนใหญ่ก็ยัง
ยึดถือค าสอนนี้จนปัจจุบัน แต่การกินพออ่ิมของคนญี่ปุุนไม่ใช่การกินอาหารไม่หมดจาน เพราะด้วย
หน่วยปริมาณการกินที่น้อยเมื่อเทียบกับอาหารทางฝั่งตะวันตก เช่น ข้าวปั้นหรือซูชิ ที่กินเป็นค า ๆ 
ถ้ารู้สึกว่าอิ่มเมื่อไร ก็หยุดกินเมื่อนั้น ผลพลอยได้จากการกินพออิ่ม ช่วยให้รูปร่างสมส่วนและควบคุม
น้ าหนักไม่ให้มากเกินมาตรฐาน นอกจากนี้ ยังกินอาหารที่มีสารอาหารครบ 5 หมู่ที่มีส่วนประกอบ
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ของปลา ถั่วเหลือง (เต้าหู้) ข้าว ผัก และผลไม้ ในทุกม้ืออาหาร โดยไม่ได้ผ่านกระบวนการปรุงแต่ง
มากมาย เพียงนึ่ง ย่าง ต้ม หรือผัดแบบเร็ว ๆ ด้วยความร้อนสูง ซึ่งจะช่วยคงคุณประโยชน์ของอาหาร
ได้ดี (โอคะโมะโทะ โทะมิ, 2547) 

นอกจากนั้น ลักษณะนิสัยอันดีงามของคนญี่ปุุนที่แฝงไปด้วยความเป็นชาตินิยมหรือ “ชาติ
ต้องมาก่อนตน” นี้ เกิดจากการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ของชาติจากข้อเท็จจริงโดยไม่บิดเบือน ท าให้ชาว
ญี่ปุุนไดรู้้และภาคภูมิใจในความเป็นชาติของตนที่กว่าจะรวมตัวกันได้ ท าให้รับรู้บทเรียนอันเจ็บปวดที่
เกิดข้ึนจากการสูญเสียเอกราช และสิ่งที่เกิดขึ้นจากธรรมชาติ เช่น ภูเขาไฟระเบิด แผ่นดินไหว ไต้ฝุุน 
เป็นต้น และเตรียมพร้อมที่จะเผชิญกับชะตากรรมที่อาจเกิดขึ้นในทุกรูปแบบอย่าง ไม่หวั่นไหว      
(โอคะโมะโทะ โทะมิ, 2547) 

จุดเด่นอีกประการหนึ่งของคนญี่ปุุนในวิถีการด านินชีวิต คือ ความ “ซื่อตรง” (Integrity) 
โดยไม่มีการโกหกกัน แม้กระทั่งรัฐบาลญี่ปุุนเองก็ไม่เคยโกหกหรือปิดบังข้อเท็จจริงกับประชาชน 
พร้อมกับให้ค าแนะน าที่ถูกต้องอยู่ตลอดเวลา ประชาชนจึงเชื่อในข้อมูลข่าวสารที่รัฐบาลเสนอ และ
ปฏิบัติตามค าแนะน าของรัฐบาลในทุกเรื่องอย่างเคร่งครัด (โอคะโมะโทะ โทะมิ, 2547) 

ชีวิตประจ าวันของคนญี่ปุุน เริ่มต้นด้วยตอนเช้า หากเป็นคนในเมืองมักจะตื่นสายประมาณ 
6-7 โมง แต่คนต่างจังหวัดโดยเฉพาะในหมู่บ้านชาวเกษตรก็มักจะตื่นแต่เช้าตี 4 ตี 5 ก็เริ่มมีคน
ออกมาท างานที่ทุ่งนาหรือมาซื้อขายของกันที่ตลาดกลาง (Chuuou Oroshiuri Shijou) ชาวเกษตร 
ชาวประมงจะน าผลผลิตมาที่สหกรณ์เกษตร หรือสหกรณ์ประมง ก่อน แล้วสหกรณ์จะท าหน้าที่ที่
รวบรวมสินค้าและส่งไปจ าหน่ายที่เมืองใหญ่ ๆ ที่ตลาดกลางในแต่ละท้องถิ่นนั้นก็มีสินค้าเกษตรที่ทาง
สหกรณ์น ามาขายแทนผู้ผลิต การบูชาผู้กล้าหาญ  ญี่ปุุนเป็นคนรักชาติมาก ผู้ใดอุทิศชีวิตให้ชาติ 
วิญญาณของผู้นั้นจะได้รับการยกย่อง ทหารญี่ปุุน จึงรบด้วยความกล้าหาญ เพราะรู้ว่า ถ้าตายก็จะมี 
ผู้เคารพบูชา ค าสอนเหล่านี้มีผลท าให้คนญี่ปุุนเป็นคนรักชาติ รักบรรพบุรุษของตนอย่างยิ่ง เกิดเป็น
หลักธรรมประจ าใจที่เรียกว่า บูชิโด ซึ่งเป็นวินัยของนักรบในกลุ่มชาวญี่ปุุน การศึกษานี้ได้ให้
ความส าคัญของเนื้อหาสาระในการ์ตูนญี่ปุุนที่เยาวชนหาซื้อมาอ่าน ว่ามีการแสดงออกสื่อสารถ่ายทอด
เรื่องราวต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันของคนญี่ปุุนในแต่ละยุคสมัยอะไร อย่างไรบ้างในวิถีด าเนินชีวิต 
ประจ าวัน และเยาวชนผู้อ่าน ชื่นชมเชื่อถือยอมรับว่าเป็นสิ่งมีคุณค่า เช่นนั้นหรือไม่เพราะอะไร 

การทบทวนวรรณกรรมส าหรับงานวิจัย เรื่อง “การเรียนรู้ความหมายทางวัฒนธรรมของ
ผู้อ่านชาวไทยผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน” ผู้วิจัยได้ให้ความส าคัญกับเนื้อหาสาระที่น ามาสื่อสารและ
ถ่ายทอดในการ์ตูนญี่ปุุน โดยศึกษาว่าผู้อ่านทั้งที่เป็นเยาวชนเกิดการเรียนรู้เชิงวัฒนธรรมหรือ ไม่
อย่างไร การเรียนรู้เชิงวัฒนธรรมดังกล่าว สื่อสารค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน
หรือไม่ เรื่องอะไร อย่างไรบ้าง และผู้อ่านได้เกิดการเรียนรู้แล้วได้น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน
หรือไม่ อย่างไร   
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2.4 การศึกษาเชิงวัฒนธรรมด้วยทฤษฎีสัญญะวิทยา 
ค าว่า “สัญญะวิทยา” (Semiology) หรือ “สัญศาสตร์” (Semiotics) ทั้งสองค านี้มีรากศัพท์

มาจากภาษากรีกค าเดียวกัน คือ Semeion ที่แปลว่า Sign หรือสัญญะ ซึ่งสัญวิทยาหรือสัญศาสตร์ 
เป็นการศึกษาเกี่ยวกับเครื่องหมายและสัญลักษณ์ ทั้งสองค านี้ต่างมีเอกลักษณ์และถูกรวมอยู่ในระบบ
ของเครื่องหมาย ซึ่งรวมถึงการศึกษาว่าความหมายของมันถูกสร้างและถูกเข้าใจอย่างไร บางครั้ง
นักสัญวิทยาท าการตรวจสอบว่า สิ่งมีชีวิตสร้างความหมายและปรับใช้อย่างเหมาะสมอย่างไรในโลก 
ทฤษฎีสัญศาสตร์ในระดับทั่วไปจะกล่าวถึงเครื่องหมาย ที่ศึกษาในแง่ของการสื่อสารของสารสนเทศใน
สิ่งมีชีวิต (Chandler, 2002, pp. 40-44) 

จุดเริ่มต้นของการศึกษาเรื่อง “สัญญะ” ภายใต้แนวคิด สัญศาสตร์ (Semiotics) เป็นค าที่นัก
ปรัชญาชาวอเมริกัน Charles Sanders Peirce (ค.ศ. 1839–1914) เป็นผู้ริเริ่มใช้และท าให้เป็นที่รู้จัก
อย่างแพร่หลาย ส่วนค าว่า สัญญะวิทยา (Semiology) เป็นค าที่ตั้งขึ้นโดยนักภาษาศาสตร์ 
Ferdinand de Saussure (ค.ศ. 1857-1913) นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการอีกหลายคนน าเอาแนวคิด
เรื่องสัญญะวิทยาไปพัฒนาต่อ   
 โซซูร์ (Saussure, 1993 อ้างใน กาญจนา แก้วเทพ, 2545) กล่าวถึง การจัดระบบระเบียบ
สัญญะหรือรหัสสัญญะว่ามี 2 ระนาบ คือความสัมพันธ์แนวดิ่งหรือกระบวนทัศน์ (Paradigmatic 
Relation) และความสัมพันธ์แนวระนาบหรือวากยสัมพันธ์ (Syntagmatic Relation) กระบวนทัศน์
หรือ Paradigm คือ ชุดสัญญะซึ่งประกอบด้วยสัญญะที่มีความเหมือนมากพอที่จะอยู่ในชุดเดียวกัน 
(Set of Signs) แต่ก็มีความต่างมากพอที่จะแยกออกจากกันได้อย่างชัดเจน    

รูปสัญญะและความหมายสัญญะ โซซูร์ (Saussure, 1993 อ้างใน กาญจนา แก้วเทพ, 2545) 
อธิบายว่าในทุก ๆ สัญญะต้องมีส่วนประกอบทั้ง 2 อย่างได้แก่ 

1) รูปสัญญะ (Signifier) คือ สิ่งที่เราสามารถรับรู้ผ่านประสาทสัมผัส เช่นการมองเห็น
ตัวอักษร รูปภาพ หรือการได้ยินค าพูดที่เปล่งออกมาเป็นเสียง (Acoustic-image) ตัวอย่างเช่น 
ปากกา เป็นรูปสัญญะ 

2) ความหมายสัญญะ (Signified) หมายถึง ความหมาย ค านิยาม หรือความคิดรวบยอด 
(Concept) บาร์ตส์ (Barthes, 1977 อ้างใน Chandler, 2002) กล่าวว่า ความรู้เกี่ยวกับสัญศาสตร์
และสัญญะวิทยานั้นมีเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของการศึกษาท่ีสอดคล้องและคล้ายคลึงกัน นั่นคือ 
การศึกษาวิธีการสื่อความหมาย ขั้นตอนและหลักการในการสื่อความหมาย ตลอดจนเรื่องการท าความ
เข้าใจในความหมายของสัญลักษณ์ที่ปรากฏอยู่ในวัฒนธรรมหนึ่ง ๆ  ตัวอย่างเช่น ปากกา  
ความหมายของสัญญะคือ แท่งหรือด้ามที่มีหมึกสีต่าง ๆ เพ่ือเอาไว้เขียน 

เบอเกอร์ (Berger, 1997 อ้างใน วรรณพิมล อังคศิริสรรพ, 2544) ได้เสนอว่า สัญญะวิทยา
ท าหน้าที่ค้นหาความหมายที่มาจากตัวอักษรต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ รายการทีวี และงานศิลปะต่าง ๆ 
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ทฤษฎีสัญญะวิทยามีประโยชน์ในการวิเคราะห์ค าต่าง ๆ ที่ท าให้เกิดความเข้าใจคุณค่าทางวัฒนธรรม  
โดยศึกษาว่า “สัญญะ” มีความส าค ญของการตีความหรือให้ความหมาย  โดยบาร์ตได้จ าแนก
ความหมายไว้ใน 2 ความหมาย คือ ความหมายโดยอรรถ (Denotation) เป็นความหมายที่เข้าใจกัน
ตามตัวอักษร เข้าใจตรงกันเป็นส่วนใหญ่และเป็นที่ยอมรับโดยทั่วไป ความหมายโดยอรรถนี้เป็น
ความหมายชั้นแรกที่อาจถือได้ว่าเป็นสามัญโดยทั่วไปที่มองเห็นได้อย่างชัดเจน และความหมายโดยนัย 
(Connotation) เป็นตัวหมายถึงท่ีประกอบสร้างอย่างตรงกันข้ามกับความหมายโดยอรรถ ได้แก่
ความหมายทางอ้อมที่เกิดจากข้อตกลงของกลุ่มหรือเกิดจากประสบการณ์เฉพาะของบุคคล กล่าวคือ
ถูกประกอบสร้างขึ้นมาอย่างเป็นอัตวิสัย (Subjective) ไม่ว่าจะเป็นอัตวิสัยในระดับบุคคล เช่น
ประสบการณ์ส่วนตัว หรืออารมณ์ความรู้สึกของแต่ละคน หรือเป็นอัตวิสัยในระดับสังคม ที่เราเรียกว่า 
“ค่านิยมของแต่ละสังคม” (วรรณพิมล อังคศิริสรรพ, 2544) ในบริบทของคนญี่ปุุน การปักตะเกียบลง
ไปในชามท่ีมีข้าวมีความหมายเป็นนัยว่าข้าวชามนั้นเป็นการเซ่นวิญญาณหรือผู้ที่ล่วงลับไปแล้ว 

ทางวิชาการเก่ียวกับกระบวนการเกิดขึ้นของความหมายแฝงซึ่งจะเกิดข้ึนเมื่อสัญญะใน
ความหมายระดับแรกถูกน าไปใช้เป็นรูปสัญญะโดยมีการผูกโยงรวมเข้ากับความหมายใหม่ จึงเกิดเป็น
ความหมายแฝง ซึ่งกระบวนการนี้เองท่ี บาร์ตส์ (Barthes, 1980 อ้างใน วรรณพิมล อังคศิริสรรพ, 
2544) อธิบายมายาคติ (Myth) ไว้ดังนี้ 

 “มายาคติเป็นระบบสื่อความหมายซึ่งมีลักษณะพิเศษตรงที่มันก่อตัวขึ้นบนกระแส การสื่อ
ความหมายที่มีอยู่ก่อนแล้ว จึงถือได้ว่า มายาคติเป็นระบบสัญญะในระดับที่สอง สิ่งที่เป็นหน่วยสัญญะ 
(ผลลัพธ์จากการประกบของรูปสัญญะกับความหมาย) ในระบบแรกกลายมาเป็นเพียงรูปสัญญะใน
ระบบที่สอง วัสดุส าหรับสร้างวาทะแห่งมายาคติ (เช่น ภาษา ภาพถ่าย ภาพวาด โปสเตอร์ พิธีกรรม 
วัตถุ ฯลฯ) ไม่ว่าในเบื้องต้นนั้น จะมีความแตกต่างหลากหลายเพียงใดก็ตาม แต่ครั้นเมื่อถูกจับยึดโดย
มายาคติแล้ว ก็จะถูกทอนให้เหลือเป็นเพียงรูปสัญญะเพ่ือสื่อถึงสิ่งอ่ืนเสมอ”(วรรณพิมล อังคศิริสรรพ, 
2544) 
 มายาคติ คือ ความหมายแฝงของสัญญะตามข้อตกลงทางสังคมและวัฒนธรรม ซึ่ง
กระบวนการสร้างความหมายแฝงเกิดข้ึนเมื่อตัวสัญญะอันเป็นผลรวมของรูปและความหมายในระดับ
แรก (ความหมายตรง) ถูกน าไปใช้เป็นรูปสัญญะให้กับสัญญะตัวอ่ืน โดยมีการผูกโยงรวมเข้ากับ
ความหมายสัญญะใหม่ กลายเป็น“ระบบการสร้างความหมายชุดที่สอง” ตัวอย่าง ของการพัฒนาไปสู่
มายาคติ เช่น ขันโตก (ในฐานะที่เป็นรูปสัญญะ) ซึ่งมีความหมายสัญญะระดับที่หนึ่ง คือ ภาชนะ
ส าหรับวางอาหารที่ท าจากไม้ไผ่หรือหวาย เมื่อรวมกันเข้าจึงเกิดเป็นสัญญะ “ขันโตก” ต่อเมื่อมีการ
น าเอาบริบททางสังคมวัฒนธรรมและการท่องเที่ยวเข้ามารวมกับสัญญะ “ขันโตก” เพ่ือสร้างเป็น
ความหมายระดับที่สองที่สื่อถึง การรับประทานอาหารที่เป็นเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของภาคเหนือ 
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สัญญะขันโตกก็ก้าวเข้าสู่ระดับของมายาคติโดยมีการปรับเปลี่ยนขอบเขตความหมายใหม่จากภาชนะ
มาสู่กิจกรรมทางวัฒนธรรม เป็นต้น (วรรณพิมล อังคศิริสรรพ, 2544) 

แชนด์เรอร์ (Chandler, 2002)  กล่าวว่า จากแนวความคิดของ Barthes ระดับความหมาย
ตรงและความหมายแฝงของสัญญะมีล าดับความส าคัญเรียงตามล าดับของความหมาย นักสัญญะ
วิทยาส่วนใหญ่สนใจในระดับความหมายแฝง เนื่องจากเป็นข้อเท็จจริงเชิงประจักษ์ในการให้
ความหมายแบบ Polysemic ซึ่งหมายถึง สัญญะที่มีมากกว่า 1 ความหมาย (กาญจนา แก้วเทพ, 
2542) 
           สมเกียรติ ตั้งนโม (2550)  ได้กล่าวว่า การสื่อความหมายในระดับของความหมายแฝงนี้มี
แนวโน้มในการสื่อความหมายที่แตกต่างกันซึ่งขึ้นอยู่กับระดับของการสื่อความหมาย โดยแบ่งออกเป็น 
2 ระดับได้แก่  
 1) ระดับของปัจเจก (Individual Connotations) ในการท าความเข้าใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่งของ
บุคคลนั้นเป็นการเรียนรู้วิธีการมองโลกและการที่บุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับโลก ซึ่งการเรียนรู้เหล่านี้เองที่
จะท าให้บุคคลมีความเข้าใจและให้นิยามต่อสิ่งต่าง ๆ ซึ่งอาจเหมือนหรือแตกต่างกันก็ได้ ซึ่งเรียกว่า
ประสบการณ์ สิ่งที่ควรระมัดระวังในการวิเคราะห์ในเชิงสัญศาสตร์ (Semiotic Analysis) ส าหรับการ
สื่อความหมายระดับนี้ คือ เนื่องจากเป็นการสื่อความหมายแบบส่วนตัว ซึ่งเป็นความหมายตามการ
รับรู้เฉพาะตัวบุคคลตามประสบการณ์เดิมและส่วนที่ปรุงแต่งเพ่ิมขึ้นจากอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์ 
ดังเช่น เรื่องราวเหตุการณ์ในการ์ตูน ที่แสดงออกจากการเล่าเรื่องโจรสลัดในการ์ตูนเรื่องวันพีช ท าให้
ผู้อ่านมีจินตนาการถึงท้องทะเล และการผจญภัยล่าขุมทรัพย์ 
 2) ระดับของวัฒนธรรม (Cultural Connotations) การสื่อความหมายในระดับนี้แสดงถึง
การที่วัตถุในวัฒนธรรมได้พ่วงเอาความสัมพันธ์และการสื่อความหมายเข้ามาในตัววัตถุนั้น ๆ และมี
ส่วนร่วมในการให้ความหมายกับผู้คนในวัฒนธรรม ยกตัวอย่าง เช่นการมอบดอกกุหลาบ ที่คนให้  
การยอมรับในเชิงวัฒนธรรมเข้าใจร่วมกันว่าเป็นการแสดงถึงความรัก  
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ภาพที่ 2.1: การรับรู้สัญญะในวัฒนธรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา: กาญจนา แก้วเทพ. (2545). สื่อสารมวลชน: ทฤษฎีและแนวทางการศึกษา. กรุงเทพฯ: ศาลาแดง. 
 

หากจะน ากรอบแนวคิดข้างต้นมาอธิบาย ปรากฎการณ์ “การมอบดอกกุหลาบเพื่อแสดง
ความรัก” จะเห็นได้ว่า รูปสัญญะ คือ ดอกกุหลาบ และมีความหมายทางวัฒนธรรม คือ ความรัก 
ขณะเดียวกัน ดอกกุหลาบมีความหมายเบื้องต้นว่าเป็นดอกไม้ประเภทหนึ่งที่งดงาม มีประโยชน์ 
สามารถรับรู้ด้วยผัสสะของบุคคลว่ามีกลิ่นหอมสีสันสวยงาม เป็นต้น ในการ์ตูนญี่ปุุน มีรูปสัญญะ
มากมาย เช่น การจัดดอกไม้ พิธีการชงชา เป็นเอกลักษณ์ของคนญี่ปุุนประกอบด้วย การดื่มชาผง     
สีเขียว หรือ มัทชา ในความหมาย ถือเป็นการปฏิบัติพบปะในวงสังคมชั้นสูง ซึ่งมีประวัติศาสตร์ที่มา
ตั้งแต่ศตวรรษที่ 14 ความหมายที่มีมากกว่าการดื่มชา ยังแสดงถึงความทันสมัย พัฒนาการนี้อยู่
ภายใต้พระพุทธศาสนา นิกายเซน ที่มีความหมายแฝงฝังหรือมายาคติ เพ่ือการช าระจิตให้บริสุทธิ์ 
ประสานความเป็นหนึ่งเดียวกับธรรมชาติ เป็นที่มาของความสงบและเรียบง่าย (สมาคมนานาชาติเพ่ือ
ข่าวสารการศึกษา, 2541, หนา้ 139-140) ในการศึกษานี้ การ์ตูนญี่ปุุน เช่น ลูฟี่ เป็นพระเอกในเรื่อง 
วันพีช เอกลักษณ์ของลูฟ่ีคือ แขนขา ยืดยาวได้ ร่างกายยืดหยุ่นเหมือนยางยืด เป็นรูปสัญญะ มี
ความหมายว่า เป็นลักษณะของผู้มีลักษณะพิเศษต่างจากมนุษย์ธรรมดา แต่ความหมายที่แฝงฝังมา
ด้วย คือ ผู้ที่มีอิทธิ์ฤทธิ์ ซึ่งเป็นความเชื่อของคนญี่ปุุนที่มีอิทธิพลมาจากศาสนา และสิ่งนี้ได้สื่ออกมาให้
ผู้อ่านได้รับรู้ มีจินตนาการร่วมเก่ียวกับอิทธิฤทธิ์ปาฏิหาริย์ของพระเอก จะเป็นส่วนสร้างความส าเร็จ
เหนือผู้ร้าย สัญญะหนึ่งสามารถแปรไปสู่อีกสัญญะหนึ่ง และกระตุ้นให้เกิดสัญญะอ่ืน ๆ ตามมา
กลายเป็นกระแสของเครื่องหมายและความหมายที่ไหลต่อเนื่องกันไปอย่างไม่จบสิ้น ดังเช่น การจัด
ดอกไม้หรือพิธีชงชา อันเป็นศิลปะที่ความหมายของคนญี่ปุุน ที่ไม่ได้เน้นความเฉพาะพิธีกรรม แต่แฝง
ฝังไปด้วยพิธีกรรมทางศาสนา และความรักในธรรมชาติชาวญี่ปุุนที่มีค่านิยมในการด าเนินชีวิตแบบ
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เรียบง่ายและสงบ ซึ่งในการ์ตูนญี่ปุุนจะมีเรื่องเล่าเกี่ยวกับพิธีกรรมต่าง ๆ ที่ถ่ายทอดให้ผู้อ่านได้สัมผัส
วิถีด าเนินชีวิตที่ผู้เขียนมีความชื่นชม 
 การจัดประเภทของสัญญะ  

โซซูร์ และเพิร์ส (Saussure & Peirce, 1977 อ้างใน กาญจนา แก้วเทพ, 2542) ก าหนด
เอาไว้เป็น 3 ประเภท ซึ่งแบ่งตามความสัมพันธ์ระหว่างรูปสัญญะและความหมายสัญญะ ดังนี้  

1) รูปเหมือน (Icon) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างรูปสัญญะกับความหมายสัญญะเป็นเรื่องของ
ความเหมือนหรือคล้ายคลึงกับสิ่งที่มันบ่งถึง เช่นภาพถ่าย ภาพเหมือน ภาพยนตร์และแผนภาพ    
เป็นต้น  

2) ดัชนี (Index) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างรูปสัญญะกับความหมายสัญญะเป็นผลลัพธ์ หรือ
เป็นการบ่งชี้ถึงบางสิ่งบางอย่าง เช่นรูปกราฟท่ีแสดงผลลัพธ์ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง รอยเท้าของสัตว์ที่
ประทับลงบนพ้ืนดิน หรือดัชนีที่อยู่ท้ายเล่มของหนังสือที่บอกให้เราทราบถึงข้อความที่เราต้องการจะ
ค้นหา คุณสมบัติอีกประการที่น่าสังเกตของสัญญะประเภทดัชนี ก็คือ เมื่อเราเห็นรูปสัญญะประเภท
ดรรชนี ความหมายสัญญะที่เรานึกถึงไม่ใช่สิ่งที่เรามองเห็นในขณะนั้น เช่นตัวอย่างที่ได้กล่าวมาแล้ว
นั่นคือรอยเท้าสัตว์ที่เมื่อเราพบ เราไม่ได้นึกถึงรอยเท้าในขณะนั้น แต่เรานึกไปถึงตัวสัตว์ที่เป็นเจ้าของ
รอยเท้านั้น  

3) สัญลักษณ์ (Symbol) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างรูปสัญญะกับความหมายสัญญะที่แสดงถึง
บางสิ่งบางอย่างแต่มันไม่ได้มีความคล้ายคลึงกับสิ่งที่มันบ่งชี้เลย ซึ่งการใช้งานเป็นไปในลักษณะของ
การถูกก าหนดขึ้นเองซึ่งได้รับการยอมรับจนเป็นแบบแผน (Convention) และต้องมีการเรียนรู้
เครื่องหมายเพื่อท าความเข้าใจ หรือเป็นการแสดงถึงการเป็นตัวแทน (Representation) ซึ่งสังคม
ยอมรับความสัมพันธ์นี้ ตัวอย่างเช่นเครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ หรือการสวมแหวนนิ้วนางข้างซ้าย
แสดงถึงการแต่งงาน เป็นต้น             

กล่าวโดยสรุป ทฤษฎีของสัญญะได้ศึกษาเกี่ยวกับการสื่อสารผ่านสื่อในหลายรูปแบบทั้งโดย
ทางตรง และทางอ้อมส่งผ่าน ไปยังผู้รับข่าวสาร การ์ตูนญี่ปุุนเป็นช่องทางหนึ่งที่สื่อสารความคิดเห็น 
ความรู้สึกของผู้เขียนที่มีค่านิยม ความเชื่อ ในวัฒนธรรมแห่งตน ถ่ายทอดสู่ผู้อ่าน ในส่วนของผู้อ่านที่
เป็นเยาวชน การอ่านหนังสือการ์ตูนจึงเป็นการสอนให้เกิดการเรียนรู้ในศิลปวัฒนธรรมของญี่ปุุน 
ผ่านสัญญะ ให้มีการตีความ แปลความหมาย ทั้งในส่วนที่เป็นความหมายทั่วไป และความหมายที่
เป็นมายาคติ วิวัฒนาการของสัญญะ เริ่มจากสิ่งง่ายที่สุด คือ รูปเหมือน พัฒนามาเป็น ตัวบ่งชี้ และ
จนกลายเป็นสัญญลักษณ์ในที่สุดและถ่ายทอดเป็นสัญญะตัวใหม่ สัญญะมีทั้งความหมายตรงและ
ความหมายแฝง ชึ่งทั้งสองลักษณะนี้ ยังมีความแตกต่างของผู้รับการสื่อสารถ่ายทอดในระดับบุคคล 
และระดับของวัฒนธรรม นั่นหมายความว่า สัญญะแต่ละประเภทมีความหมายแตกต่างกันไปข้ึนอยู่
กับประเภทของสื่อและการเรียนรู้ให้ความหมายของผู้รับ ซึ่งหนังสือการ์ตูนนับเป็นสื่ออีกประเภทที่
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ถ่ายทอดรูปสัญญะและความหมายที่แฝงมาโดยผู้เขียน และผู้อ่านตีความตามประสบการณ์เดิมและ
การเรียนรู้จากสื่อใหม่ที่ก่อให้เกิดการซึมซับทางสมองและอารมณ์ท่ีรู้สึกประทับใจในศิลปะและ
รูปภาพ  

อย่างไรก็ตาม การศึกษาเรื่องการเรียนรู้ของเยาวชนจากสื่อการ์ตูนญี่ปุุนจนน ามาใช้ใน
ชีวิตประจ าวันของเยาวชนไทยโดยใช้ทฤษฎีสัญญะวิทยา มาเป็นแนวทางในการศึกษายังมีน้อยมากใน
สังคม จากการทบทวนวรรณกรรมในการศึกษาครั้งนี้ยังไม่ปรากฏชัดเจน จึงเป็นที่มาของการวิจัยเรื่อง
นี้ ได้น าทฤษฎีของสัญญะมาใช้วิเคราะห์ในการน าเสนอความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตของคน
ญี่ปุุน ผ่านการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง ที่ได้มีรูปสัญญะ ความหมายสัญญะ และสิ่งที่แฝงฝัง หรือมายาคติ 
ปรากฏให้ผู้อ่านที่เป็นเยาวชนได้เรียนรู้   
สัญญะวิทยากับการ์ตูนญี่ปุุน  

งานวิจัยชิ้นนี้ สนใจศึกษาการสึ่อสารที่สร้างให้เกิดการเรียนรู้เชิงวัฒนธรรมผ่านการ์ตูนญี่ปุุน
ของผู้อ่านชาวไทย โดยวิเคราะห์จาก “สัญญะ” และองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น ประเภท รหัส  ที่
ปรากฏในสื่อการ์ตูนญี่ปุุน รวมถึงการถ่ายทอดความหมายทางวัฒนธรรม เช่น ค่านิยม ความเชื่อ และ
วิถีด าเนินชีวิต มายังผู้รับสารคนไทยเป็นส าคัญ  

สัญญะ (Sign) ในการ์ตูนญี่ปุุน ประกอบไปด้วยสัญญะ 3 ประเภท คือ 1) ภาพเหมือน (Icon) 
ได้แก่ ธรรมชาติ เครื่องแต่งกาย วัตถุสิ่งของเครื่องใช้และสิ่งก่อสร้าง 2) ดัชนี (Index) ได้แก่ ขนาด
ของตัวการ์ตูน เสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย การแสดงอารมณ์ท่าทางของตัวการ์ตูน การใช้แสง-สีของฉาก 
และการใช้เส้นในลักษณะต่าง ๆ และ 3) สัญลักษณ์ (Symbol) ได้แก่ สัญลักษณ์ที่ใช้แทนค าพูดหรือ
ค าบรรยาย สัญลักษณ์แทนการแสดงอารมณ์ และสัญลักษณ์ท่ีใช้แทนเสียง (ชไมพร สุขสัมพันธ์, 
2541) นอกจากนั้น ในการ์ตูนญี่ปุุนยังประกอบไปด้วยรหัส (Code) 4 ประเภท คือ 1) รหัสที่เก่ียวกับ
วัตถุสิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ (Product Codes) 2) รหัสที่เก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Social 
Codes) 3) รหัสที่เก่ียวกับวัฒนธรรมประเพณี (Cultural Codes) และ 4) รหัสที่เก่ียวกับบุคคล 
(Personal Codes) ซึ่งรหัสต่าง ๆ เหล่านี้ถูกสร้างมาจากวัฒนธรรมญี่ปุุนที่ส าคัญ ได้แก่ ความเชื่อ 
ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิต ดังนี้ 

1) ความเชื่อ เช่น นิทาน ศาสนา 
2) ค่านิยม เช่น การบริโภค การกินอยู่ การแต่งกาย การสื่อความหมาย การแสดงอารมณ์ 

การพักผ่อน 
3) วิถีด าเนินชีวิต เช่น ประเพณี เทศกาล กิจกรรมการละเล่น 
ทั้งหมดนี้เป็นรหัสทางวัฒนธรรม เป็นเครื่องมือในการก ากับ และถ่ายทอดความหมาย 

(Codification) ในการผลิตการ์ตูนญี่ปุุน ซึ่งมีเรื่องราวในเหตุการณ์ บุคคล การกระท า บริบทแวดล้อม 
ที่แสดงถึงค่านิยม ความเชื่อ วิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุนโดยใช้ภาพวาดที่เป็นตัวการ์ตูนแสดงท่าทาง  
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สีหน้าและค าพูดที่ได้แสดงออกท้ังทางตรงและทางอ้อม เช่น การสื่อสาร การสร้างสัมพันธภาพที่ 
แสดงถึง ความเชื่อ ค่านิยม ที่แฝงฝังมากับการกระท าเหล่านั้น เมื่อผู้อ่านได้รับรู้เรื่องราวจากการอ่าน
การ์ตูน จะเกิดการรับรู้ ให้ความหมาย รวมถึงการจินตนาการร่วมในส่วนที่เรียกว่า มายาคติ เป็น
ปฏิสัมพันธ์ที่มีต่อสื่อการ์ตูน  

แนวคิดเรื่องสัญวิทยาระบุว่า “สัญญะ” คือ สิ่งใด ๆ ที่ถูกสร้างขึ้นมาจากข้อตกลงทางสังคม
และวัฒนธรรมของชุมชน สังคมหนึ่ง ๆ เพื่อใช้เป็นสื่อในการแสดงความหมาย เป็นตัวแทนของวัตถุ
จริง ด้วยเหตุนี้ สัญญะจึงเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบ 3 ส่วน คือ 

1) วัตถุในโลกจริง ซึ่งเป็นตัวอ้างอิง (Reference) ให้กับสัญญะ 
2) รูปสัญญะ ซึ่งเป็นสื่อกลางที่ใช้บรรจุความหมาย 
3) ความหมายสัญญะ ที่เป็นความเข้าใจหรือภาพที่เกิดข้ึนในใจ ด้วยเหตุที่การประกบเข้าคู่

กันของรูปสัญญะและความหมายสัญญะเป็นสิ่งที่ไม่ได้เกิดข้ึนเองตามธรรมชาติแต่เป็นสิ่งที่ถูกก าหนด
ขึ้น เป็นข้อตกลงร่วมกันของชุมชน มนุษย์จึงต้องมีการเรียนรู้ที่จะใช้และสร้างสัญญะต่าง ๆ 

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าจะมีกฎข้อบังคับแต่ความหมายของสัญญะก็ไม่ได้หยุดนิ่งอยู่กับที่หรือมี
ความหมายอยู่เพียงระดับเดียวแต่มีการลื่นไหลของความ หมายไปตามบริบทต่าง ๆ ด้วย จึงท า
ให้สัญญะหนึ่ง ๆ อาจมีความหมายได้หลายระดับหลายแง่มุม 

เมื่อวิเคราะห์ในระดับที่ลึกลงไปก็จะพบ “มายาคติ” ที่ถูกสร้างข้ึนมาเพ่ือสื่อความหมายหรือ
ปลูกฝังอุดมการณ์บางอย่างโดยท าให้ดูเป็นธรรมชาติอย่างแนบเนียน ในยุคหลังสมัยใหม่นี้ แนวคิด
เกี่ยวกับการ์ตูนและสัญญวิทยามีความเกี่ยวพันโดยตรงเนื่องจากการ์ตูนเป็นการเล่าเรื่องราวของ
บุคคล สิ่งของ เหตุการณ์ต่าง ๆ ในการด าเนีนชีวิตที่มีหลายอารมณ์ การกระท าค าพูด สี่งเหล่านี้เป็น
สัญญลักษณ์ที่ถ่ายทอด โดยผู้เขียน เป็นรูปภาพ ตัวหนังสือในลักษณะของการลงรหัส มีมายาคติ 
สอดแทรกผสมผสานส่งออกมาด้วย ผู้อ่านเป็นผู้ถอดรหัส ตีความแปลความ ให้ความหมายตรง และท่ี
แฝงมา ตามการรับรู้ ความเข้าใจ และจินตนาการเพ่ิมเติม 

ส าหรับการถ่ายทอดภาพเหมือนต่าง ๆ ที่ชาวญี่ปุุนใช้ในชีวิตประจ าวัน ตามรหัสทาง
วัฒนธรรม ซึ่งได้แก่ ความเชื่อ ค่านิยม ในวิถีด าเนินชีวิต ที่เป็นลักษณะโดดเด่นของท่าทางการแสดง
อารมณ์ของการ์ตูน ตลอดจนสัญญลักษณ์ทั้งในส่วนที่เป็นค าพูดและไม่ใช่ค าพูด จากสาระของหนังสือ
การ์ตูน ทั้ง 5 เรื่องท่ีก าหนดจะได้น ามาเป็นแนวทางค าถามเจาะลึกแก่ผู้อ่านการ์ตูนญี่ปุุนชาวไทย 

 
2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การ์ตูนญี่ปุุนมีกลยุทธ์ในการขียนเรื่องราวได้
น่าสนใจ เข้าถึงผู้อ่านได้ง่าย เป็นเรื่องที่วัยรุ่นหลาย ๆ คนคิดอยากจะให้เกิดข้ึนกับตัวเองเพราะมีทั้ง
ความรักกุ๊กก๊ิก โรแมนติก การวาดภาพสวยงาม น่าอ่าน การ์ตูนญี่ปุุนมีผู้อ่านผู้สนใจมากเพราะเนื้อหา
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น่าสนใจชวนติดตาม เนื้อหาบางอย่างเป็นเรื่องสาเหตุของปัญหาทางสังคม การ์ตูนผู้หญิงเป็นเรื่อง
เกี่ยวกับความรัก เนื้อเรื่องของการ์ตูนญี่ปุุนสามารถที่จะสื่อ ออกมาได้ชัดเจน อย่างที่ผู้เขียนคิด เช่น 
เรื่องเก่ียวกับรักในวัยเรียน และที่ส าคัญการ์ตูนพวกนี้มักมีสิ่งที่น่าประทับใจคนอ่าน วาดฝันว่าตัวเอง
เป็นนางเอกในการ์ตูน เพราะอ่ิมเอมกับความรัก รักแท้อย่างที่เป็นในการ์ตูน  คนวาดชาวญี่ปุุน
สามารถเจาะเข้าถึงความชอบของบุคคลแต่ละเพศแต่ละวัยได้ ซึ่งงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับข้อสรุป
ดังกล่าว มีรายละเอียดพอสังเขป ดังนี้ 

วัฒนชวินทร์ กิตติเลิศรัตน์ (2551) ศึกษาเรื่องความพึงพอใจของเด็กไทยต่อการชมการ์ตูน
ต่างประเทศ โดยส ารวจกลุ่มเด็กนักเรียนผู้มีอายุระหว่าง 10-12 ปี ก าลังเรียนระดับประถมศึกษาใน
เขตกรุงเทพมหานคร พบว่าเด็กชอบรับชมการ์ตูนญี่ปุุนมากที่สุด ชอบการ์ตูนที่เป็นรูปคน โดยเฉพาะ 
ผู้ทรงพลัง ได้น าเสนอแนวคิด และจินตนาการแปลก ๆ ใหม่ ๆ ที่มนุษย์ได้เคยเรียนรู้หรือคิดอ่านไว้ 

ปาริชาติ สุริยวรพันธ์ (2549) ศึกษาเรื่อง ทัศนคติและพฤติกรรมของวัยรุ่นตอนกลางที่มีต่อ
หนังสือการ์ตูนญี่ปุุนที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเพศและความรุนแรง เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ ผลงานศึกษา
พบว่ารายงานว่า การ์ตูนญี่ปุุนได้เข้ามามีบทบาทในเมืองไทยประมาณว่า ช่วงปี พ.ศ. 2520-พ.ศ. 
2525 โดยมีเรื่องกันดั้ม โดเรมอน ด็อกเตอร์สลัมกับหนูน้อยอาราเล่ ดราก้อนบอล เซนต์เซย่า นินจา
ฮาโตริ ผีน้อยคิวทาโร่ ได้รับความนิยมในสมัยนั้นได้มีการน าเสนอในรูปแบบหนังสือการ์ตูนและ
รายการโทรทัศน์ทางช่อง 9 ตอนเช้าวันหยุดเสาร์-อาทิตย์ ในช่วงเวลาใกล้เคียงกัน การ์ตูนฝรั่ง ซึ่งรวม
ไปถึงการ์ตูนจากทางสหรัฐอเมริกาและทางฝรั่งยุโรป ได้เข้ามาในประเทศไทย ได้แก่ เรื่อง หน่วย
พิฆาต Mask (พ.ศ. 2528-2529) เรื่องราวของหน่วยที่ต่อต้านผู้ร้ายที่แปลงร่างได้ให้เป็นเรือ เครื่องบิน 
หรือรถถัง อย่างไรก็ตามการ์ตูนฝรั่งก็ไม่ได้รับความนิยมเท่าการ์ตูนญี่ปุุน เนื่องจาก มีเนื้อเรื่องที่ยาว 
คล้ายนิยายแต่มีภาพประกอบ ซึ่งเนื้อหา ลายเส้น สามารถสื่อสารและเข้าใจได้ง่าย 

พระมหาไพศาล วิสาโล (2549) ศึกษาเรื่อง หลักพุทธธรรมในหนังสือการ์ตูนญี่ปุุน เรื่อง   
“คนจริงจอมกะล่อนคุนิมิตซึ” เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ ผลการศึกษาพบว่า หนังสือเป็นเครื่องสะท้อน
ในสังคมนั้น ๆ ซึ่งสะท้อนรูปแบบให้เห็นการกระท าข้อควรปฏิบัติกฎเกณฑ์ศีลธรรม จรรยามารยาท 
รวมไปถึงแบบแผนการปกครอง กฎเกณฑ์ต่าง ๆ ที่คนในสังคมนั้น ๆ ก าหนดขึ้น สิ่งเหล่านี้ส าหรับเด็ก
และเยาวชน นับเป็นอาหารสมองที่ส าคัญและมีบทบาทต่อการเสริมสร้างภูมิปัญญา ทักษะ
ประสบการณ์ และตอบสนองต่อความสนใจของเด็กทั้งในและนอกระบบโรงเรียนเป็นอย่างยิ่ง เด็กจะ
ค่อย ๆ เรียนรู้เลียนแบบ และสะสมไปทีละเล็กละน้อยไปจนกระทั่งยึดเป็นอุทาหรณ์ ในการด าเนิน
ชีวิตและเป็นแบบฉบับของพฤติกรรมต่อไปในที่สุด  

ธารา จันทร์อนุ (2551) ศึกษาเรื่องหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนภาษาไทยช่วงปี พ.ศ. 2544-2550 
พบว่า สังคมไทยมีหนังสือการ์ตูนที่แปลมาจากภาษาญี่ปุุนเป็นจ านวนมาก ด้วยประเภทและเนื้อหา
สาระที่หลากหลายให้วัยรุ่นเลือกอ่านกันได้ตามต้องการ อย่างไรก็ตาม เนื้อหาสาระของการ์ตูนที่
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น าเสนอมีทั้งดีและไม่ดีแฝงอยู่  จนกระท่ังมีผู้สนใจท าการวิจัยถึงคุณธรรมและจริยธรรมมามากมาย
หลายเรื่องแล้วก็ตาม เช่น คุณธรรมด้านส่งเสริมที่พบมากในหนังสือการ์ตูน ได้แก่ ความกล้าหาญและ
เชื่อมั่นในตนเอง ความเมตตากรุณา ความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่และเสียสละ การคบมิตร และความสุข 

ชุติมา มนูธรรมทัศน์ (2546) ศึกษาเรื่อง วัฒนธรรมญี่ปุุนในการ์ตูน เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ 
ผลการศึกษาพบว่า แก่นความคิดของการ์ตูนโดยส่วนใหญ่จะแสดงออกถึงความมานะพยายามของตัว
ละครที่ต้องการบรรลุสิ่งที่มุ่งหวังด้วยความอดทนและขยันหมั่นเพียรอันเป็นลักษณะเด่นของ
วัฒนธรรมญี่ปุุน รวมไปถึงค่านิยมที่เป็นลักษณะเฉพาะของชาวญี่ปุุน เช่น ส านึกของความเป็นกลุ่ม 
ความมานะ มีระเบียบวินัย ส่วนสิ่งที่เปลี่ยนไปจากแบบดั้งเดิม ได้แก่ ค่านิยมที่จัดอันดับสูงต่ าจาก
ความสามารถแบบอาวุโสและค่านิยมในความเป็นปัจเจกที่มากข้ึน     

ชไมพร สุขสัมพันธ์ (2541) ศึกษาวิจัยเรื่องการวิเคราะห์สัญญะ และรหัสต่าง ๆ ที่ปรากฎใน
การ์ตูนญี่ปุุน และวิเคราะห์ถึงกระบวนการสร้างรหัสในการ์ตูนญี่ปุุน ในการถ่ายทอดความหมายมายัง
ผู้รับสาร โดยใช้การศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับสัญญะ แนวคิดเกี่ยวกับการ์ตูน และ
แนวคิดเก่ียวกับสัญญะและวัฒนธรรมญี่ปุุน ผลการศึกษาพบว่า การเล่าเรื่อง (Narration) ในการ์ตูน
ญี่ปุุนมีแบบแผน (Pattern) ทั้งหมด 3 แบบแผน ในการด าเนินเรื่องที่แน่นอน กล่าวคือเรื่องจะด าเนิน
ไปตามล าดับการกระท า (Function) ของตัวละครที่ชัดเจน ได้แก่ 

แบบที่ 1 พระเอกออกเดินทาง ผู้ร้ายต่อสู้กับพระเอก ผู้ช่วยช่วยเหลือพระเอก และพระเอก
ชนะผู้ร้าย  

แบบที่ 2 นางเอกพบพระเอก ผู้ร้ายขัดขวางความสัมพันธ์ระหว่าง พระเอกและนางเอก 
ผู้ช่วยเหลือพระเอก และหรือนางเอก และนางเอกเข้าใจกับพระเอก  

แบบที่ 3 พระเอกพบนางเอก และนางเอกช่วยเหลือพระเอก เป็นต้น  
ในส่วนของสัญญะ (Sign) ในการ์ตูนญี่ปุุน ประกอบไปด้วยสัญญะ 3 ประเภท คือ 1) ภาพเหมือน 
(Icon) ได้แก่ ธรรมชาติ เครื่องแต่งกาย วัตถุสิ่งของเครื่องใช้และสิ่งก่อสร้าง 2) ดัชนี (Index) ได้แก่ 
ขนาดของตัวการ์ตูน เสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย การแสดงอารมณ์ท่าทางของตัวการ์ตูน การใช้แสง-สีของ
ฉาก และการใช้เส้นในลักษณะต่าง ๆ และ3) สัญลักษณ์ (Symbol) ได้แก่ สัญลักษณ์ท่ีใช้แทนค าพูด
หรือค าบรรยาย สัญลักษณ์แทนการแสดงอารมณ์ และสัญลักษณ์ที่ใช้แทนเสียง  
 นอกจากนั้น ในการ์ตูนญี่ปุุนยังประกอบไปด้วยรหัส (Code) 4 ประเภท คือ 1) รหัสที่
เกี่ยวกับวัตถุสิ่งของเครื่องใช้ต่างๆ (Product Codes) 2) ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Social 
Codes) 3) วัฒนธรรมประเพณี (Cultural Codes) และ 4) รหัสที่เก่ียวกับบุคคล (Personal Codes) 
ซึ่งรหัสต่าง ๆ เหล่านี้ถูกสร้างมาจากวัฒนธรรมญี่ปุุนที่ส าคัญ ได้แก่ ประเพณี เทศกาล กิจกรรม
การละเล่น นิทาน การบริโภค การกินอยู่ การแต่งกาย การแสดงอารมณ์ การสื่อความหมาย       
การพักผ่อน 
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รหัสทางวัฒนธรรมเหล่านี้ เป็นเครื่องมือในการก ากับ และถ่ายทอดความหมาย 
(Codification) ในการผลิตการ์ตูนญี่ปุุน อีกทั้งพบว่า ผู้ใช้เว็บล็อกท่ีนิยมในวัฒนธรรมญี่ปุุนมักมีการ
สร้างสัญลักษณ์ที่แสดงถึงอัตลักษณ์ของตนเองที่เก่ียวกับกิจกรรมยามว่างที่เรียกว่า “คอสเพลย์” หรือ
กิจกรรมที่เกี่ยวกับกับแต่งกายเลียนแบบลักษณะเฉพาะของตัวละครการ์ตูนหรือรูปแบบของ
วัฒนธรรมเจปฺอปอื่น ๆ ที่ชื่นชอบของญี่ปุุน ซึ่งรวมถึงมังงะ (หนังสือการ์ตูน) อนิเมะ (ภาพยนตร์
การ์ตูน) วีดีโอเกม และภาพยนตร์แฟนตาซี การสร้างภาพตัวแทนทางวัฒนธรรมน ามาสู่การกลายเป็น
เครือข่ายชุมชนออนไลน์ในเวลาต่อมา ทั้งนี้ อัตลักษณ์ที่แสดงออกท้ังภายในชุมชนเสมือนจริงและใน
สังคมภายนอกไม่ค่อยมีความแตกต่างกัน ทั้งในด้านการสื่อสารและการปฏิบัติต่อกันระหว่างผู้ใช้เว็บ
ล็อก นอกจากนี้ผลการวิจัยพบว่าเว็บล็อกเป็นช่องทางในการติดตามหาเพ่ือนที่สนใจในเรื่องเดียวกัน
และสะท้อนพฤติกรรมการบริโภคสินค้าวัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุุนและเกาหลีจากการค้นหาข้อมูล
เองโดยตรงทั้งในด้านความบันเทิงและค่านิยมการใช้ภาษา พฤติกรรมเหล่านี้ได้ถึงอิทธิพลการอ่าน
หนังสือการ์ตูนญี่ปุุนของเยาวชนที่ก่อให้เกิดการซึมซับ เรียนรู้ และตัดสินใจเลียนแบบในสิ่งที่ชื่นชม 
เป็นค่านิยมของกลุ่มเยาวชนผู้อ่านการ์ตูนญี่ปุุน 

ภัทรหทัย มังคะดานะรา (2541) ศึกษาเรื่อง การน าเสนอลักษณะของวีรบุรุษในหนังสือ
การ์ตูนญี่ปุุนในประเทศไทย (พ.ศ. 2536-2540) เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ โดยวิเคราะห์เนื้อหาสาระ
ของหนังสือการ์ตูนญี่ปุุน 10 เรื่องท่ีผ่านการขอลิขสิทธิ์และตีพิมพ์อย่างถูกต้องตาม พระราชบัญญัติ
ลิขสิทธิ์ ผลการศึกษาพบว่า โดยภาพรวมวีรบุรุษเหล่านั้น จะมีคุณธรรมที่เหมือนกันหรือคล้ายคลึงกัน
เป็นส่วนใหญ่ ซึ่งไม่ตรงกับข้อสันนิษฐานที่ตั้งไว้ หากพิจารณาถึงรายละเอียดของลักษณะตามรูปแบบ
การน าเสนอภารกิจ และหน้าที่ปฏิบัติจะมีความแตกต่างกัน ลักษณะของวีรบุรุษตั้งแต่ชีวิตในวัยเด็ก
จนถึงวัยผู้ใหญ่ ได้รับการฝึกฝนจนมีความสามารถในด้านต่าง ๆ เพิ่มข้ึน ได้ผจญภัยและพบอุปสรรค
ต่าง ๆ นานา ต่อจากนั้น ก็ได้กลับเข้าสู่สังคม ช่วยเหลือสังคม เพื่อนมนุษย์ และประเทศชาติ จนได้รับ
การยกย่องชมเชยว่า เป็นผู้ที่มีความสามารถเหนือผู้อ่ืน มีการแสดงออกถึงความเป็นผู้มีคุณธรรม 
เหมาะที่จะเสริมสร้างประสบการณ์ทางอ้อมแก่เด็ก และสร้างเสริมคุณธรรม ปลูกฝังนิสัยที่ดีให้เกิดขึ้น
แก่เด็ก โดยใช้ภาพและสัญลักษณ์ที่ท าให้เด็กเข้าใจได้ง่ายขึ้น 

ดวงรัตน์ กมโลบล (2534) ศึกษาเรื่องการศึกษาลักษณะของการสร้างอารมณ์โดยสังคมใน 
การ์ตูนญี่ปุุนทางโทรทัศน์ชุด “โดเรมอน” การวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เข้าใจถึงประเภท
และลักษณะของอารมณ์ที่สร้างโดยสังคมท่ีได้รับอิทธิพลมาจากบริบทแวดล้อมทางสังคม ค่านิยมและ
วัฒนธรรมต่าง ๆ ตลอดจนเข้าใจถึงกระบวนการในการสร้างและถ่ายทอดความหมายของอารมณ์ท่ี
สร้างโดยคนในสังคมนั้น ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพและใช้เทคนิคการสร้างอารมณ์โดยสังคม 
แนวคิดเก่ียวกับญี่ปุุน แนวคิดเรื่องการ์ตูน แนวคิดกระบวนการการเรียนรู้ทางสังคม ทฤษฎีการสร้าง
ความเป็นจริงทางสังคมและทฤษฎีบรรทัดฐานทางวัฒนธรรม ผลการวิจัย พบว่า ลักษณะของอารมณ์
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ที่สร้างโดยสังคมที่ปรากฏในการ์ตูนชุดนี้ แบ่งออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่ อารมณ์มีความสุข อารมณ์
โกรธ อารมณ์รัก อารมณ์เศร้า อารมณ์กลัว และอารมณ์ริษยา ซึ่งอารมณ์เหล่านี้ได้ถูกก าหนด
พฤติกรรมการแสดงออกโดยความคาดหวังทางสังคม ค่านิยม และวัฒนธรรมของสังคมญี่ปุุน ให้บุคคล
มีพฤติกรรมตามที่สังคมคาดหวัง และละเว้นการแสดงพฤติกรรมที่สังคมไม่ต้องการ ซึ่งปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อลักษณะการสร้างอารมณ์โดยสังคมในการ์ตูนชุดนี้ มี 4 ประการ คือ ค่านิยมทางศาสนา 
เพ่ือนและกลุ่มสังคมค่านิยมด้านการศึกษา และบรรทัดฐานการด าเนินชีวิตของชาวญี่ปุุน การถ่ายทอด
ความหมายของอารมณ์ท่ีสร้างโดยสังคมท่ีปรากฏในการ์ตูนชุดนี้ พบว่าใช้วิธีการทางสัญญะวิทยาใน
การถ่ายทอดความหมายตลอดจนลักษณะของอารมณ์ที่สร้างโดยสังคม 

ลลิตา ยุวนากร (2533) การวิเคราะห์เนื้อหาหนังสือการ์ตูนส าหรับวัยรุ่นที่แปลมาจาก
ภาษาญี่ปุุน พบว่า การ์ตูนญี่ปุุนมีวัยรุ่นอ่านมากเพราะเนื้อเรื่องในหนังสือการ์ตูนส่วนใหญ่ ได้แก่ เรื่อง
ความรัก เรื่องการต่อสู้ ตื่นเต้นโลดโผน เรื่องลึกลับสืบสวนสอบสวนและเรื่องที่เก่ียวกับภูติผีปีศาจ   
ต่าง ๆ โดย มีเนี้อหาสาระเกี่ยวกับวัยรุ่น ด้านแกนของเรื่อง มักจะสอดแทรกคุณธรรมในเชิงสร้างสรรค์
ประเภทสร้างเสริมให้มีความรักและความเข้าใจซึ่งกันและกัน ความมานะพยายามและการคบคนดี
เป็นมิตร ซึ่งผู้อ่านจะต้องคิดหรือเห็นเองจากลักษณะพฤติกรรมของตัวละคร และผลตอบแทนที่     
ตัวละครได้รับในทุก ๆ เรื่อง 

ด้านภาพประกอบ วาดขึ้นด้วยลายเส้นที่ประณีต รูปร่างหน้าตา สีหน้า ท่าทางต่าง ๆ ที่ตัว
ละครแสดงออกมีชีวิตชีวา สมจริงสมจัง แต่มักจะมีภาพต้องห้ามประเภทต่าง ๆ เช่น ภาพการกอดจูบ 
ภาพโปฺที่เปิดเผยให้เห็นถึงอวัยวะที่ควรปกปิด ภาพที่ส่อถึงเรื่อง ทางเพศ หรือภาพที่แสดงถึงการฆ่า
กันอย่างทารุณ สอดแทรกอยู่เสมอ 

ด้านการใช้ภาษา มีลักษณะเป็นภาษาพูดสั้น ๆ ง่าย ๆ เช่นเดียวกับท่ีวัยรุ่นใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน เช่น “นั่นไง ดูสิ” (Hora) “ไม่ใช่” (Lie) “พูดเล่นน่า” (Masaka) เป็นต้น 

การเปลี่ยนค่านิยมโดยทันทีท าได้ยาก เพราะค่านิยมฝังรากมานานในสังคม แต่คนยังสามารถ
รับค่านิยมใหม่ ๆ เข้ากับชีวิตประจ าวันได้ เช่น ปัจจุบันอาหารไทยก็เริ่มที่จะมีชื่อในหลายประเทศ 
เช่น ผัดไท ต้มย ากุ้ง เป็นวิถีด าเนินชีวิตของวัยรุ่นไทย รวมถึงการอ่านการ์ตูนญี่ปุุน 

จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรม และรายงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สามารถสรุปได้ว่า การ์ตูนมี
ความส าคัญในฐานะเป็นสื่อ ที่ถ่ายทอด เรื่องราว ความรู้สึกนึกคิดในหลายรูปแบบ ก่อให้เกิดการ    
ซึมซับเรียนรู้ ในเรื่องราวที่เกิดขึ้น และมีจินตนาการเป็นไปตามส่วนที่ผู้เขียนได้ถ่ายทอดผ่านตัวอักษร
และรูปภาพ ขณะเดียวกัน ยังได้มีจินตนาการอันเป็นส่วนมายาคติ ของผู้อ่าน  ยิ่งไปกว่านั้นการ์ตูน
ญี่ปุุนได้มีบทบาทในสังคมทั่วโลก รวมถึงประเทศไทย ในเรื่องการถ่ายทอดวัฒนธรรม ได้แก่ ค่านิยม 
ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิต จากเรื่องราวในประวัติศาสตร์ ส่งผ่านมมาสู่กลุ่มผู้อ่านมีทั้งเด็ก วัยรุ่น
และผู้ใหญ่ ลักษณะของการ์ตูนที่ดี จะเป็นประโยชน์ต่อเด็ก และสังคม  
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อย่างไรก็ตาม การ์ตูนญี่ปุุนได้ถ่ายทอดวัฒนธรรมของคนญี่ปุุนเกี่ยวกับเรื่อง เพศ ความรุนแรง
ที่อาจไม่เหมาะสมกับเยาวชน ขณะเดียวกัน การถ่ายทอดลักษณะที่ดีผ่านตัวเอกของการ์ตูนในเรื่อง
ความเชื่อ เช่น ความขยัน ซื่อสัตย์ อดทน กล้าหาญ และมีจิตสาธารณร่วมไปกับวัฒนธรรมประเพณีท่ี
น่าประทับใจ อย่างไรก็ดี การวิเคราะห์ตามมุมมองของผู้วิจัยที่ผ่านมาเกี่ยวกับลักษณะการถ่ายทอด
ค่านิยม วัฒนธรรมผ่านจากเรื่องเล่าในหนังสือการ์ตูนเรื่องต่าง ๆ ในฐานะท่ีการ์ตูนเป็นสื่อ ได้มี
การศึกษาอยู่บ้างแล้ว  แต่การศึกษาจากตัวของเยาวชนโดยตรงของสังคมไทยเรื่องการถ่ายทอด
วัฒนธรรม ค่านิยม ตามการรับรู้ ให้ความหมายตามแนวคิดทฤษฎีของสัญญวิทยา โดยเฉพาะจาก
การ์ตูนญี่ปุุนยังไม่ได้มีการศึกษา ในการวิจัยนี้จึงได้คัดเลือกการ์ตูนญี่ปุุนซึ่งเป็นที่นิยมในช่วงปี พ.ศ. 
2553-2557 มาเป็นสื่อ เพื่อวิเคราะห์การเรียนรู้ของเยาวชนผู้นิยมบริโภคสื่อการ์ตูนญี่ปุุนว่า ลักษณะ
ตัวการ์ตูน ค าพูด วิธีการเล่าเรื่อง สาระที่น ามาถ่ายทอด ค่านิยม ประเพณี เช่นขนบธรรมเนียม ผู้อ่าน
ได้ซึมซับวัฒนธรรม โดยผ่านการให้ความหมายจนเกิดการเรียนรู้น าใช้ในชีวิตประจ าวัน เป็นการ
ถอดรหัสทางวัฒนธรรมผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุนโดยมีทฤษฎีสัญญะเป็นตัวกรอบในการถอดรหัส 

งานวิจัยครั้งนี้ จึงเป็นการแสวงหาความรู้ เรื่องสื่อ จากหนังสือการ์ตูนญี่ปุุน ที่เด็กและ
เยาวชนไทยนิยมอ่าน ใช้เทคนิควิธีศึกษาจากแนวคิดทฤษฎีสัญญะวิทยา เพ่ือใช้วิเคราะห์ถอดรหัสจาก
สื่อการ์ตูนโดยผู้วิจัยและการรับรู้ของเยาวชนผู้อ่านการให้ความหมายทั้งส่วนที่เป็นความหมายทั่วไป
และมายาคติ ตามค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุนที่ผู้อ่านได้ให้ความหมาย 
จินตนาการของเยาวชนในโรงเรียน เกิดการเรียนรู้วัฒนธรรมของคนญี่ปุุนและน ามาใช้ในชีวิต 
ประจ าวัน โดยมีการแบ่งปันประสบการณ์จากการจัดประชุมกลุ่มเด็กและเยาวชนที่นิยมชมชอบเรื่อง
เดียวกัน สาระท่ีได้จากการประมวลความรู้สึก ความคิดเห็นของนักเรียนวัยรุ่นผ่านการเล่าเรื่อง     
การอภิปรายร่วมกัน ในการประชุมกลุ่มจะสะท้อนความเป็นจริงจากการถ่ายทอดวัฒนธรรมญี่ปุุนผ่าน
สื่อการ์ตูน เป็นกรอบแนวคิดดังนี้ 
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2.6 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
ภาพที่ 2.2: กรอบแนวคิดการวิจัย เรื่องการเรียนรู้ของเยาวชนไทยเกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุุนผ่านสื่อ
     การ์ตูนญี่ปุุน 
  
 
 
 
 
 

เนื้อหาทางวัฒนธรรมผ่านการ์ตูนญี่ปุ่น  
ค่านิยม คุณธรรม จริยธรรม ความเสียสละ ความเมตตา 
ความสุขท่ีแท้จริง การคบมิตรสหาย ความรักพวกพ้อง ส านึก
ของความเป็นกลุ่ม ความมานะ มรีะเบียบวินยั ความมุ่งมั่น
ในการเอาชนะ ศรัทธาความเป็นวรีบุรุษ ชาติต้องมาก่อน 
ความเชื่อ การบูชาธรรมชาติ การบูชาเทพแห่งพระอาทิตย์ 
เชื่อในอิทธิปาฏิหาริย์ พลังพิเศษท่ีแอบแฝงอยู่ในตนเอง ลัทธิ 
ชินโต  
วิถีด าเนินชีวิต มีวิถีชีวิตที่ผูกพันกบัวัด ประเพณีเทศกาล
กิจกรรม การละเล่น 
พ่อแม่เป็นแบบอย่างท่ีดีของลูก เยาวชนญี่ปุุนถูกฝึกอุปนิสัย
การเรยีนรู้ ไม่พูดอะไรตรง ๆ ไม่พดูอย่างชัดเจน เพราะ
ค านึงถึงความรู้สึกของผู้อื่น เคารพต่อสังคมและมีการสร้าง
แรงจูงใจให้อยู่รวมเป็นกลุ่ม ขยันหมั่นเพียร ต าหนิตนเอง
ก่อนผู้อื่น ท างานหนัก ขยันหมั่นเพียรซื่อตรงเพื่อความส าเร็จ
ในชีวิต สุขภาพดี การศึกษาดี และปรับตัวให้เข้ากับค่านิยม
และวัฒนธรรมของสังคมได้  
 

 
 
 
 

สื่อการ์ตูนญี่ปุ่นที่ได้รับ
ความนิยมในกลุ่มนักเรียน 
ม.1 - ม. 6 
(1) ครูพิเศษจอมปุวนรีบอร์น 
(พ.ศ. 2547-ปัจจุบัน)  
(2) บลีช เทพมรณะ (พ.ศ. 2544-
ปัจจุบัน)  
(3) วันพีซ (พ.ศ. 2540-ปัจจุบัน)  
(4) ฮันเตอร ์x ฮันเตอร ์
(พ.ศ. 2541-ปัจจุบัน)   
(5) นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ 
(พ.ศ. 2542-ปัจจุบัน) 

 

กระบวนการเรียนรู้ความหมายทาง
วัฒนธรรมผ่านการ์ตูนญี่ปุ่น  
- การรับรู้ที่ก่อให้เกิดความรู ้
- ความจ า  
- ความเข้าใจ  
- การวิเคราะห์  
- การสร้างปฏสิัมพันธ์ 
- การน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  

 
 

1.  
 

การรับรู้ความหมายทางวัฒนธรรมผ่าน
การ์ตูนญี่ปุ่นของนักเรียน ม.1 - ม.6 
- รูปเหมือน (Icon) 
- ดัชนี (Index) 
- สัญลักษณ์ (Symbol) 
 

 
 
 
 



บทที่ 3 
ระเบียบวิธีการวิจัย 

 

 งานวิจัยเรื่อง การเรียนรู้ของเยาวชนไทยเกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุุนผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน เป็น
งานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยมีจุดมุ่งหมายที่จะเพ่ือศึกษาเยาวชนไทยมีการ
เรียนรู้วัฒนธรรมญี่ปุุนเกี่ยวกับความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน ว่ามีผลต่อ
การน ามาเป็นแบบอย่างในการด าเนินชีวิตหรือไม่ อย่างไร  โดยแบ่งวิธีการศึกษาเป็น 2 สว่น ส่วนแรก 
การวิเคราะห์สื่อการ์ตูนยอดนิยม 5 เรื่อง ปี พ.ศ. 2553-2557 ซึ่งเป็นช่วงเวลาในการเก็บข้อมูล โดย
ผู้วิจัยเพื่อใช้เป็นแนวทางในการตั้งค าถามด้าน ค่านิยม ความเชื่อ วิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน ก่อน
น าไปใช้เป็นแนวทางในส่วนที่ 2 คือ การสัมภาษณ์เจาะลึกกับเยาวชนกลุ่มเปูาหมายทั้งชายและหญิง 
อายุ 12-19 ปี ที่ศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 ของโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร ที่เคย
อ่านหรือปัจจุบันอ่านหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนอย่างน้อย 2-5 เรื่อง ที่ได้ก าหนดไว้เพ่ือให้เด็กสามารถเรียนรู้
ค่านิยม ความเชื่อ และวิถดี าเนินชีวิตที่ได้จากการอ่านในกลุ่มการ์ตูนยอดนิยมด้วยกัน สามารถพูดคุย
ประเด็นสาระต่าง ๆ ที่ได้จากการอ่านการ์ตูนเหล่านั้น เพ่ือถ่ายทอด ค่านิยม ความเชื่อและวิถีด าเนิน
ชีวิตของชาวญี่ปุุน โดยผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 3.1 การวิเคราะห์เนื้อหาโดยผู้วิจัย 
 3.2 แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา 
 3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.5  การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพของข้อมูล 
 3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.7 การน าเสนอข้อมูล 
 
3.1 การวิเคราะห์เนื้อหาโดยผู้วิจัย 

การวิเคราะห์เนื้อหาและน าข้อมูลมาคัดสรรข้อความ วลีที่มีความหมายและสาระส าคัญทาง
วัฒนธรรมผ่านการ์ตูนญี่ปุุน ด้านค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิต ซึ่งปรากฏในการ์ตูนที่เยาวชน
ไทยชื่นชอบติดอันดับ 1-5 ซึ่งพิจารณาจากยอดการจ าหน่ายของประเทศไทย พ.ศ. 2555 ดังที่ได้กล่าว
แล้วนั้น เมื่อน ามาวิเคราะห์ในเบื้องต้นเกี่ยวกับประเด็น ค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตของคน
ญี่ปุุน เพ่ือน ามาเป็นกรอบในการตั้งประเด็นค าถามพูดคุยสนทนากลุ่มกับแหล่งข้อมูลส าคัญ  
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ตารางที่ 3.1: การวิเคราะห์เนื้อหา (Textual Analysis) 
 

หนังสือการ์ตูน การวิเคราะห์เนื้อหาเชิงวัฒนธรรม การวิเคราะห์สัญญะ 

1) ครูพิเศษจอมปุวนรี
บอร์น (พ.ศ. 2547-
ปัจจุบัน)  
 
(2) บลีช เทพมรณะ 
(พ.ศ. 2544-ปัจจุบัน)  
 
(3) วันพีซ (พ.ศ. 2540-
ปัจจุบัน)  
 
(4) ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ 
(พ.ศ. 2541-ปัจจุบัน)   
 
(5) นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ 
(พ.ศ. 2542-ปัจจุบัน) 

ค่านิยม 
 
 

 รูปเหมอืน (Icon) 

 ดัชนี (Index) 

 สัญลักษณ์ (Symbol) 

ความเชื่อ 
 
 

 รูปเหมือน (Icon) 

 ดัชนี (Index) 

 สัญลักษณ์ (Symbol) 

วิถีด าเนินชีวิต 
 
 

 รูปเหมือน (Icon) 

 ดัชนี (Index) 

 สัญลักษณ์ (Symbol) 

 

3.2 แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา 
ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ  
นักเรียนชายและหญิง อายุระหว่าง 12-19 ปี อยู่ในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 จากโรงเรียน

สหศึกษา 4 โรงเรียน ขนาดใหญ่และขนาดกลางทั้งของรัฐบาลและเอกชน ในเขตกรุงเทพมหานคร 
แล้วก าหนดกรอบการสุ่มจากบัญชีรายชื่อโรงเรียนที่สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ ปี พ.ศ. 2557 โดยใช้
เกณฑ์ของจ านวนนักเรียนโรงเรียนขนาดใหญ่ มีจ านวนนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ตอนต้นและตอน
ปลาย (ม.1-6) ทั้งชายและหญิง ไม่น้อยกว่า 1,500 คน และโรงเรียนขนาดกลาง มีจ านวนนักเรียน
ระหว่าง 500-1,500 คน ที่ยินดีให้เข้าศึกษาวิจัย สุ่มเลือกแบบเจาะจงมาได้ตามเกณฑ์ก าหนด ดังนี้ 

1) โรงเรียนขนาดใหญ่ มีจ านวนนักเรียนไม่น้อยกว่า 1,500 คน ได้แก่ โรงเรียนสามเสน
วิทยาลัย และ โรงเรียนสารวิทยา  
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2) โรงเรียนขนาดกลาง มีจ านวนนักเรียนระหว่าง 500-1,500 ได้แก่ โรงเรียนมักกะสันพิทยา 
และโรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี   

ในโรงเรียนแต่ละขนาดได้ก าหนดแนวทางการเลือกสุ่มนักเรียนตามความประสงค์ โดยจ าแนก
ลักษณะของผู้บริโภคสื่อการ์ตูนเป็น เพศหญิง-ชาย และแยกตามทุกชั้นปี เพ่ือให้ได้ลักษณะของความ
คิดเห็นที่มีความแตกต่างกันตามอายุและเพศ โดยมีเงื่อนไขว่า นักเรียนจากทั้ง 4 โรงเรียน ซึ่งจะเป็นผู้ที่
ให้ข้อมูลนั้น ต้องเคยอ่านหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนอย่างน้อย 2 ใน 5 เรื่องของการ์ตูนเหล่านี้ ได้แก่ ครูพิเศษ
จอมปุวนรีบอร์น บลีชเทพมรณะ วันพีซ ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ และนินจาคาถาโอ้โฮเฮะ มาไม่น้อยกว่า 6 
เดือน โดยใช้การสุ่มตัวอย่างจากโรงเรียน ขั้นตอนการได้มาซึ่งกลุ่มตัวอย่าง ตามคุณสมบัติเบื้องต้นที่ได้
ก าหนดไว้  และเป็นนักเรียนและผู้บริหารของโรงเรียนที่ยินดี ให้ความร่วมมือ ในการให้ข้อมูล 

วิธีการคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
ผู้วิจัยได้ประสานงานกับอาจารย์ฝุายปกครอง เพื่อขอบัญชีรายชื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 1-6 ที่เคยอ่านการ์ตูนอย่างน้อย 2 ใน 5 เรื่องตามที่ก าหนด และสนใจเป็นอาสาสมัครในการให้
ข้อมูลจากท้ัง 4 โรงเรียนที่เลือกมา โดยเลือกท้ังนักเรียนชายและนักเรียนหญิง ชั้นปีละ 2 คน รวมเป็น 
12 คนต่อโรงเรียน ซึ่งจะได้นักเรียนหญิง-ชาย จากท้ัง 6 ชั้นปี จาก 4 โรงเรียน รวมจ านวนทั้งสิ้น 48 
คน ซึ่งตัดทิ้งเป็นผู้ที่ยินดีเต็มใจให้ข้อมูล โดยผู้วิจัยได้ท าหนังสือถึงผู้ปกครองโดยตรง เพื่อขออนุญาต
ให้บุตรหลานเข้าร่วมการสนทนากลุ่ม  

 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยอ่านสื่อการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง ได้แก่ ครูพิเศษจอมปุวนรีบอร์น บลีชเทพมรณะ วันพีซ    
ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ และนินจาคาถาโอ้โฮเฮะอย่างรอบคอบ และวิเคราะห์เนื้อหา (Textual Analysis) 
เกี่ยวกับวัฒนธรรมที่ถ่ายทอดผ่านการ์ตูน อันได้แก่ ความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตแล้ววิเคราะห์ 
โดยใช้ ทฤษฎีสัญญวิทยา (Semiotic Theory) ในการอธิบายสัญญะของ รูปเหมือน (Icon) ดัชนี 
(Index) และ สัญญลักษณ์ (Symbol) ส่วนของค่านิยม ความเชื่อและวิถีด าเนินชีวิต จากการ์ตูนญี่ปุุน
ทั้ง 5 เรื่อง และจัดท าแบบสัมภาษณ์เบื้องต้น เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสนทนากับนักเรียนผู้ให้ข้อมูล 

หลังจากนั้น ผู้วิจัยได้ใช้การสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพ่ือให้ได้ข้อมูลเบื้องต้น จากกลุ่ม
ผู้ให้ข้อมูลส าคัญระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 1-6 ข้อมูลที่ต้องการได้เพ่ิมเติมครบถ้วนเพื่อความสมบูรณ์
ถูกต้อง ครบถ้วน จะน าไปตรวจสอบเพื่อน ามาใช้สัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth-Interviews) โดย
ขอความร่วมมือกับนักเรียนที่สมัครใจแสดงความคิดเห็น ในชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย 
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ลักษณะประเด็นค าถามสร้างขึ้นมาจากกรอบแนวคิด เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การ์ตูนญี่ปุุนและการถ่ายทอดทางวัฒนธรรมและค่านิยมจากการ์ตูน โดยมีลักษณะเป็นค าถาม
ปลายเปิดให้ครอบคลุม 5 ประเด็นดังตัวอย่างค าถามต่อไปนี้ 
ค าถามทั่วไป: ประเด็นค าถามข้อเท็จจริงของผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ 

1) ลักษณะทางประชากร ข้อมูลส่วนบุคคล เช่น อายุ เพศ ระดับการศึกษา แหล่งของรายได้ 
2) พฤติกรรมในการอ่านหนังสือการ์ตูน การ์ตูนเรื่องที่นิยมอ่านในช่วงเวลาไม่น้อยกว่า 6 เดือน ที่ผ่านมา 

ค าถามที่เก่ียวข้องกับวัตถุประสงค์ เพื่อตอบวัตถุประสงค์ดังนี้ 
 1) เพ่ือศึกษาการเรียนรู้ข้อมูลทางวัฒนธรรมญี่ปุุนโดยเฉพาะด้านค่านิยม ความเชื่อ และวิถี
ด าเนินชีวิตของผู้อ่านเยาวชนไทยผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน 
 2) เพ่ือศึกษาการน าความหมายทางวัฒนธรรมญี่ปุุนโดยเฉพาะด้านค่านิยม ความเชื่อ และวิถี
ด าเนินชีวิตที่ได้เรียนรู้มาใช้ให้เกิดประโยชน์ 
 รายละเอียดเกี่ยวกับค าถามในส่วนนี้จะปรากฏในส่วนของภาคผนวก 
 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยขอความร่วมมือบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ออกจดหมายขอความ
อนุเคราะห์ เพ่ือสัมภาษณ์นักเรียนในโรงเรียนที่ได้รับการคัดเลือก เพื่อขออนุญาตผู้บริหารโรงเรียน
ทั้งหมดท่ีได้ระบุไว้ เมื่อได้รับอนุญาตจากอาจารย์ฝุายปกครอง ประชาสัมพันธ์ที่บอร์ดของโรงเรียน 
ประกาศ รวมถึงเวป ประชาสัมพันธ์ของโรงเรียน ปิดประกาศ ข้อความชักชวนให้นักเรียนที่สนใจการ
อ่านหนังสือการ์ตูนญี่ปุุน อาสาสมัครร่วมสนทนากลุ่มเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์ 

เมื่อได้รับการอนุญาตจากผู้บริหารโรงเรียนแล้ว และขอใช้สถานที่ในโรงเรียนแล้ว ผู้วิจัยนัด
หมายกลุ่มเปูาหมายผู้ให้ข้อมูลส าคัญครั้งละ 1 กลุ่ม ต่อจากนั้นผู้วิจัยจะกล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการ
ท าวิจัย วิธีการสนทนากลุ่ม และผลลัพธ์ที่ต้องการจากการสนทนากลุ่ม 

ผู้วิจัยใช้การจัดสนทนากลุ่ม (Focus Group Interview) โดยแบ่งเป็นกลุ่มสนทนา ซึ่ง
ประกอบด้วยนักเรียน 6 คนต่อ 1 กลุ่ม จัด 2 กลุ่ม ต่อ 1 โรงเรียน โดยท าการเก็บข้อมูลทีละกลุ่ม 
และขออนุญาตบันทึกเทป 
 กลุ่มท่ี 1 ประกอบด้วยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นปีที่ 1-3 ชั้นละ 2 คน เป็นชาย 1 คน 
หญิง 1 คน รวม 6 คน 
 กลุ่มที่ 2 จะเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายปีที่ 4-6 ชั้นละ 2 คน เป็นชาย 1 คน หญิง 1 
คน ต่อชั้น รวมทั้งสิ้น 4 โรงเรียน โรงเรียนละ 12 คน จ านวนนักเรียนทั้งหมดคือ 48 คน การสนทนากลุ่ม
ใช้เวลาประมาณ 3 ชั่วโมง  
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การประชุมกลุ่ม 
 ก่อนเข้าประชุมกลุ่ม ผู้วิจัยได้ให้ผู้เข้าร่วมประชุมกลุ่มน ารูปภาพที่ประทับใจในการ์ตูน มาคน
ละ 1-2 ภาพ ให้แนะน าตัวเองแต่ละคนสั้น ๆ เกี่ยวกับ อายุ ชั้นปีที่เรียน เหตุผลที่สนใจการ์ตูน ผู้วิจัย
ให้ทุกคนรู้จักกัน โดยใช้ประมาณ 10 นาที ในครั้งที่ 1 ทุกกลุ่มและแลกเปลี่ยนรูปภาพที่ประทับใจซึ่ง
กันและกันก่อน แจกแบบสัมภาษณ์การรับรู้และเรียนรู้ วัฒนธรรมญี่ปุุนผ่านสื่อการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง 
เพ่ือให้นักเรียนท าความเข้าใจภาพรวมของค าถามและคุ้นเคยกับค าว่า ความเชี่อ ค่านิยม และวิถี
ด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน ด้วยตนเอง ก่อนสัมภาษณ์จริง 

ต่อจากนั้น ผู้วิจัย จะน าหนังสือการ์ตูนญี่ปุุน ที่นิยม และ วิดีทัศน์มาฉายให้นักเรียนในกลุ่มได้
ชมเป็นตัวอย่างประมาณ 5-10 นาที เพื่อให้ผู้ชมระลึกถึงหรือจ าได้เกี่ยวกับเรื่องที่อ่าน ผู้วิจัยจะถาม
ค าถามเรื่องที่ได้เตรียมไว้แล้วจากการ์ตูนที่นักเรียนอ่าน เพื่อให้ได้ความคิดเห็นด้านความหมายของ
ค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุนผ่านสื่อการ์ตูน รวมถึงการน าค่านิยมและวัฒนธรรม
เหล่านั้นมาใช้ในชีวิตประจ าวัน 

หลังประชุมกลุ่ม ผู้วิจัยได้ข้อมูลเพิ่ม เพ่ือตั้งค าถามเพ่ิมเติม ในการสัมภาษณ์เจาะลึก ผู้ที่
อาสาสมัครแสดงความคิดเห็นกลุ่มละ 1 คน มาสัมภาษณ์เจาะลึกเพ่ิมเติมอีก 1 ครั้งเพ่ือให้ได้ข้อมูล
เชิงลึกเพ่ิมเติม และตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
 การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพของข้อมูล โดยการสัมภาษณ์เจาะลึกซ้ าในประเด็น
ค าถามที่ต้องการความกระจ่าง ทั้งระดับกลุ่ม และระดับบุคคล ร่วมกับการ วิเคราะห์เนื้อหาเบื้องต้น
จากผู้วิจัย 
 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล โดยการน าบันทึกเทปการประชุมกลุ่มทั้งหมด และการบันทึกการ
สัมภาษณ์ เจาะลึก สรุป บันทึกรายงาน มาอ่านให้ละเอียดครบถ้วน น าข้อมูลมาคัดสรรข้อความและ
วลีที่มีความหมาย และสาระส าคัญ ในแต่ละด้านจ าแนกกลุ่มค่านิยม ความเชื่อ วิถีด าเนินชีวิต แล้วลง
รหัส เพื่อตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัย การวิเคราะห์เนื้อหาจัดกลุ่มความคิดท่ีเหมือนและต่างกันและ
น ามาสรุปเพ่ือเขียนข้อมูลเชิงพรรณาเพ่ือตอบวัตถุประสงค์งานวิจัย



บทที่ 4 
ผลการศึกษา 

 
 จากผลการศึกษาเรื่อง การเรียนรู้ของเยาวชนไทยเกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุุนผ่านสื่อการ์ตูน
ญี่ปุุน 5 เรื่อง อันได้แก่ ครูพิเศษจอมปุวน บลีชเทพมรณะ วันพีช ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ และนินจาคาถา
โอ้โฮเฮะ ด้วยการสนทนากลุ่ม (Focus Group Interview) และการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก         
(In-Depth Interviews) เยาวชนกลุ่มเปูาหมาย โดยวิเคราะห์ประเด็นหลักทางวัฒนธรรมญี่ปุุน 3 
ประเด็น คือ 1) ค่านิยม 2) ความเชื่อ และ 3) วิถีด าเนินชีวิต จากสื่อการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาเยาวชนไทยมีการเรียนรู้วัฒนธรรมญี่ปุุนเกี่ยวกับ ค่านิยม ความเชื่อ 
และวิถีด าเนินชีวิตผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน 2) เพ่ือศึกษาเยาวชนไทยมีการน าการเรียนรู้ความหมาย
เกี่ยวกับ ค่านิยม ความเชื่อ และวิถี ด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน มาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน มี
ผลการวิจัยสรุปตามวัตถุประสงค์ได้เป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
 
4.1 ส่วนที่ 1 เยาวชนไทยมีการเรียนรู้เนื้อหาและความหมายทางวัฒนธรรมญี่ปุุนเกี่ยวกับความเชื่อ 
ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน 
 ในส่วนที่ 1 เป็นการศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาโดยผู้วิจัยและมีการเก็บข้อมูลสัมภาษณ์เยาวชน
ไทย ดังนั้น จึงแบ่งค าตอบ เป็น 2 ตอน ดังนี้  
 ตอนที่ 1 เนื้อหาและความหมายทางวัฒนธรรมญี่ปุุนโดยเฉพาะด้านค่านิยม ความเชื่อ และ
วิถีด าเนินชีวิตผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน 
  1) ค่านิยมท่ีน าเสนอผ่านการ์ตูน 5 เรื่อง สามารถสรุปได้ดังนี้ 
  1.1) ความเสียสละเพ่ือส่วนรวม 
  จากการวิเคราะห์การ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง แสดงให้เห็นถึงค่านิยมของความเสียสละเพ่ือ
ส่วนรวมทั้งที่มาจากหน้าที่ที่ตนเองปฏิบัติให้รอดพ้นจากปัญหาและภยันตรายต่าง ๆ แม้กระท่ังสิ่ง
เหนือธรรมชาติ ทั้งนี้ค่านิยมด้านความเสียสละเพ่ือส่วนรวมได้ปรากฏในการ์ตูนดังต่อไปนี้ 
  ความเสียสละเพ่ือส่วนรวม จากเรื่องบลีช เทพมรณะ 

  ความเสียสละเพ่ือส่วนรวม เป็นจุดเด่นของตัวเอก คือ ลูเคีย ที่เป็นยมทูต ได้เสียสละ
ตัวเองในการปฏิบัติหน้าที่เพ่ือปกปูองทั้งโลกมนุษย์และโลกวิญญาณให้รอดพ้นจากภยันตรายต่าง ๆ ที่
เกิดจากวิญญาณร้าย แม้จะต้องแลกด้วยชีวิตของตนเองก็ตาม 
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ภาพที ่4.1: แสดงภาพจากเนื้อเรื่องตอนที่ คุโรซากิ อิจิโกะคุยกับคุจิกิ ลูเคีย ว่าการเป็นยมทูตท่ีดีนั้น
 แม้จะต้องสละชีวิตตนเอง ให้เตรียมใจให้พร้อม 
 

 
 
ที่มา: Tite Kubo. (2544). บลีช เทพมรณะ เล่มที่ 1 ตอน 2. กรุงเทพฯ: เนชั่น เอ็ดดูเทนเมนท์. 
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ภาพที ่4.2: แสดงภาพจากเนื้อเรื่องตอนที่ครอบครัวของอิจิโกะถูกปีศาจท าร้าย น้องสาวของเขาจึง
 คลานขึ้นมาดูว่า อิจิโกะถูกท าร้ายด้วยหรือไม่  
 

 
 
ที่มา: Tite Kubo. (2544). บลีช เทพมรณะ เล่มที่ 1 ตอน 1. กรุงเทพฯ: เนชั่น เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
 ครอบครัวของอิจิโกะถูกปีศาจท าร้าย คาริน น้องสาวของอิจิโกะซึ่งก็ถูกท าร้ายเช่นกัน แต่ด้วย
ความที่เป็นห่วงพ่ีชายว่าโดนท าร้ายด้วยหรือไม่ จึงคลานขึ้นมาชั้น 2 เพื่อดูว่าพ่ีชายตนนั้นปลอดภัย
หรือไม่ เมื่อเห็นว่าอิจิโกะยังไม่ถูกท าร้าย จึงบอกให้อิจิโกะรีบหนีไปก่อน ดังค าพูดที่ คาริน บอก อิจิ
โกะ ว่า “รีบหนีไปเถอะ ก่อนที่มันจะมา...เจอเข้า” ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการเสียสละเพ่ือคนที่ตนรัก 
  จากเรื่อง นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ  
  นารุโตะ และกลุ่มนินจาทุกคนในเรื่องท่ีเป็นพวกเดียวกัน มักเอาชีวิตตัวเองเข้าแลกเพ่ือ
ปกปูองพวกพ้องและหมู่บ้านของตน จากปีศาจ หรือกลุ่มนินจาที่ประสงค์ร้าย การที่อาจารย์คาคาชิ
เสียสละให้ลูกศิษย์หนีไปเพราะตัวเองนั้นถูกจับตัวไว้ และไม่ต้องการให้ลูกศิษย์ซึ่งได้แก่ นารุโตะ   
ซาสึเกะ และซากุระถึงคนร้ายดังกล่าวจับตัวด้วย ดังภาพ 4.3  
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ภาพที ่4.3: แสดงภาพครูคาคาชิให้ซาสึเกะคุงและซากุระพาคุณดาซึนะหนีไปก่อน และตัวเองจะอยู่
 ต่อสู้กับศัตรูเอง  

 

 
 
ที่มา: Masashi Kishimoto. (2542 ข). นินจานารูโตะ เล่มที่ 2 ตอน 13. กรุงเทพฯ: เนชั่น 
       เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
   1.2) ความสามัคคี 
   จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง มีค่านิยมด้านความสามัคคี ตัวละครเอกมีความสามัคคีใน
กลุ่มพวกพ้อง เพื่อให้บรรลุเปูาหมายที่ตนหรือกลุ่มได้ตั้งไว้ เช่น ปกปูองพวกพ้องหรือคนในครอบครัว
จากภยันตราย และเพ่ือสันติภาพให้เกิดในสังคม จากเรื่อง “นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ” จากการฝึกวิชา
นินจาเพ่ือทดสอบลูกศิษย์ทั้ง 3 ได้แก่ นารุโตะ ซาสึเกะ และซากุระ จ าเป็นต้องใช้ความร่วมมือร่วม
แรง ร่วมสามัคคีของคนทั้ง 3 จึงจะผ่านภารกิจที่ได้รับมอบหมายได้ ซึ่งในที่นี้ คือการชิงกระดิ่งจาก  
คาคาชิผู้เป็นอาจารย์ 
   ในความหมายแฝงจะหมายถึง ความร่วมมือร่วมใจ และมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ
ค าว่า ความสามัคคีจากการกระท างานร่วมด้วยช่วยกัน นักเรียนเข้าใจความหมายของค านี้ เพราะ
ได้รับการปลูกฝังมาก่อนว่าต้องท าอะไร อย่างไรและหมายถึงอะไร จะเห็นได้ว่ารูปภาพนี้ ได้สะท้อน
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สัญลักษณ์ ของเยาวชน ญี่ปุุนจะต้องได้รับการปลูกฝังให้รักและสามัคคีกัน โดยค านึงถึงประโยชน์
ส่วนรวมมากกว่าประโยชน์ส่วนตน  
 
ภาพที ่4.4: แสดงภาพของครูคาคาชิ ฝึกบทเรียนให้แก่นารูโตะ ซาสึเกะคุง และซากุระ ให้ท าการแย่ง
 กระดิ่งจากครูคาคาชิ ใครแย่งได้ก่อนจะถือว่าสอบผ่าน 
 

 
 
ที่มา: Masashi Kishimoto. (2542 ข). นินจานารูโตะ เล่มที่ 2 ตอน 3. กรุงเทพฯ: เนชั่น 
 เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
   1.3) ความรัก  
   จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง ปรากฏค่านิยมเรื่องความรักในกลุ่มเพ่ือนฝูง  
    ความรักในกลุ่มเพ่ือนฝูง (จากเรื่อง ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์) 
    เมื่อบุคคลที่มีความสัมพันธ์กับตนเองท าผิด ก็พร้อมที่จะแก้ไข ตักเตือน ห้ามปราม 
ดังปรากฏในเรื่อง ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ คือ ความรักความหวังดีต่อเพ่ือนฝูง เมื่อเลโอริโอท าสิ่งที่ไม่ด ี  
คุราปิก้า จึงเข้าไปห้ามปรามไม่ให้ท าในสิ่งนั้น  
    ค่านิยม ความรักเพ่ือน เห็นความส าคัญของเพ่ือน ไม่ต้องการให้เพื่อนกระท า
ความผิด โดยเป็นฝุายท าร้ายผู้อื่นก่อน จากค าพูด “ใจเย็นก่อน” เป็นสัญลักษณ์ที่เข้าใจโดยทั่วไปว่า
ไม่ให้ใจร้อน เป็นองค์ประกอบของความเป็นผู้ไมวู่่วาม ในความหมายแฝงหมายถึงให้คิดก่อนท า    
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เป็นองค์ประกอบของการใช้สติ การน าเสนอเรื่องราว ให้มีเพ่ือนช่วยเตือนสติในยามโกรธให้ท าใน    
สิ่งที่ถูก เป็นการแสดงถึงความรักเพ่ือน 

 
ภาพที ่4.5: แสดงภาพจากเนื้อเรื่องตอนที่คุราปิก้าเข้าไปปกปูองหญิงชราจากการจู่โจมเลโอลีโอ 
 

 
 
ที่มา: Yoshihiro Tagashi. (2541). ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ เล่มที่ 1 ตอน 3. กรุงเทพฯ: เนชั่น  
 เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
   1.4) วินัยและกฎระเบียบที่เคร่งครัดของชาวญี่ปุุน 
   จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง มีค่านิยมด้านวินัย กฎระเบียบที่เคร่งครัดของชาวญี่ปุุน 
พบว่า ตัวละครเอกให้ความส าคัญกับกฎระเบียบของส่วนรวมที่ก าหนดไว้ เพราะการปลูกฝังวินัย
กฎระเบียบ โดยเฉพาะเรื่อง ความประหยัดเมื่อใช้ทรัพยากรของส่วนรวม ที่ปรากฏในการ์ตูนเรื่อง 
นินจาคาถา โอ้โฮเฮะ จากภาษาเขียนบนปูายค าเตือน ก าหนดให้ทุกคนต้องใช้กระดาษตามท่ีก าหนด  
ภาพนารูโตะมีกระดาษในมือไม่เกินที่ก าหนดในปูาย เป็นดัชนี (Index) บ่งชี้การท าตามกฎที่ระบุไว้ 
และยังสามารถตีความได้เป็นเรื่องความประหยัดได้ ปรากฏออกมาในรูปภาพการใช้ห้องน้ าสาธารณะ 
เป็นการน าเสนอวินัยและกฎที่ต้องปฏิบัติตามกติกาของสังคม เพื่อให้การใช้ของสาธารณะเป็น
ประโยชน์ร่วมกัน แบ่งกันใช้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างเป็นธรรม จะเห็นได้ว่าค่านิยมเรื่องการเคารพ
กฎระเบียบวินัยของการอยู่ร่วมกันในสังคมญี่ปุุนเด่นชัด จากเรื่องนินจาคาถาโอ้โฮเฮะ 
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ภาพที ่4.6: แสดงภาพของนารูโตะใช้ห้องสุขา สังเกตได้จากบริบทสภาพแวดล้อมของผนังที่มีปูายติด
 ในห้องน้ าสาธารณะที่นารูโตะไปเข้าว่า “ห้ามใช้กระดาษเกิน 15 ซม.” 
 

 
 
ที่มา: Masashi Kishimoto. (2542). นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ เล่มที่ 1 ตอน 3. กรุงเทพฯ: เนชั่น 
 เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
   1.5) ความพยายาม 
   จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง ค่านิยมด้านความพยายามที่อยู่ในทุกสังคมทั่วโลก ดังสุภาษิต 
“ความพยายามอยู่ที่ไหน ความส าเร็จอยู่ที่นั่น” ตัวอย่างค่านิยมด้านพยายามจากเรื่อง  ฮันเตอร์ x    
ฮันเตอร์ ที่กอร์นอยากเป็นฮันเตอร์เช่นเดียวกับพ่อของเขา แต่การจะเป็นฮันเตอร์ได้นั้นต้องใช้ความ
พยายาม ต้องผ่านการทดสอบความแข็งแกร่งและไหวพริบเพ่ือการเป็นฮันเตอร์ซึ่งยากอย่างยิ่ง แต่
กอร์นก็ไม่ย่อท้อ 
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ภาพที ่4.7: แสดงภาพคนกลุ่มหนึ่งก าลังวิ่งแข่งขัน ผู้ชนะจะได้เข้ารอบเป็นฮันเตอร์ 
 

 
 
ที่มา: Yoshihiro Tagashi. (2541). ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ เล่มที่ 1 ตอน 6. กรุงเทพฯ: เนชั่น 
 เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
   สัญญะเป็นภาพคนกลุ่มหนึ่งก าลังวิ่งรวมถึงกอร์นด้วย จากค าพูด และการกระท า
ของกอร์นแสดงถึงกระบวนการทดสอบของกอร์นและผู้สมัครฮันเตอร์ บริบทสิ่งแวดล้อมแสดงถึงการ
ต่อสู้แข่งขัน ที่ผู้ตรวจสอบการแข่งขันพูดว่า “จุดหมายอยู่ที่ไหน ถึงเม่ือไร ผมบอกไม่ได้” ท าให้เข้าใจ
ว่า ถ้าต้องการจะประสบความส าเร็จ ก็ต้องท าเพ่ือให้ผ่านกระบวนการสอบผ่าน  ความหมายแฝง คือ
การแข่งขันจะส าเร็จได้ต้องอดทน เพียรพยามเป็นองค์ประกอบของค่านิยมที่แสดงถึงคุณสมบัติของ
คนเก่งและมีความสามารถ   
 
    1.6) ความกล้าหาญ 
    จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง ค่านิยมด้านความกล้าหาญ พบว่า การผจญภัย ฝุาฟัน
อุปสรรค เป็นสิ่งที่ท้าทายในการด าเนินชีวิต ผู้ที่กล้าหาญมักเป็นที่ยอมรับของคนในกลุ่ม และอาจ
ได้รับการยกย่องให้เป็นผู้น าของกลุ่ม ลูฟ่ีในวัยเด็ก เติบโตท่ามกลางกลุ่มของโจรสลัด ท าให้เขาซึมซับ
ค่านิยมด้านกล้าหาญจากคนรอบข้าง ท าให้เขามีความกล้าที่จะออกไปเผชิญโลกภายนอก และ
ประกาศตนออกไปว่า โตขึ้นเขาก็อยากที่จะเป็นโจรสลัดเหมือนอย่างคนรอบข้างบ้าง และด้วย
เหตุการณ์หลาย ๆ อย่างที่เขาได้พิสูจน์ความกล้าหาญ จึงท าให้เขาเป็นที่ยอมรับ และกลายเป็นผู้น า
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โจรสลัด ดังภาพ 4.8 แสดงภาพเนื้อเรื่องตอนที่ลูฟ่ีซึ่งยังเป็นเด็กอายุน้อยอยู่ คิดว่าตัวเองอยากเป็นโจร
สลัด ไม่กลัวการออกทะเลและการเจ็บตัว  
 
ภาพที ่4.8: แสดงภาพเนื้อเรื่องตอนที่ลูฟ่ีซึ่งยังเป็นเด็กอายุน้อยอยู่ คิดว่าตัวเองอยากเป็นโจรสลัด ไม่
 กลัวการออกทะเลและการเจ็บตัว  
 

 
 
ที่มา: Eiichiro Oda. (2540). วันพีช เล่มที่ 1 ตอน 1. กรุงเทพฯ: สยามอินเตอร์คอมิกส์. 
 

จากเรื่องวันพีช เล่มที่ 1 ตอน 1 ที่ลูฟ่ีซึ่งยังเป็นเด็กอายุน้อยอยู่ คิดว่าตัวเองอยาก 
เป็นโจรสลัด ค าพูดระบุว่า “ฉันไม่กลัวเจ็บตัวเลย แม้แต่ซักนิด ออกทะเลคราวหน้า พาฉันไปด้วยนะ” 
แสดงถึงค่านิยมเรื่องความกล้าหาญ หมายถึง ผู้ที่มีการกระท าเสี่ยงต่ออันตราย ในชีวิตและใช้ความ
รุนแรง 
   1.7) ความเป็นลูกผู้ชาย 
    จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง ค่านิยมด้านความเป็นลูกผู้ชาย พบว่า เป็นเรื่องของศักดิ์ศรี 
ความเข้มแข็ง กล้าเผชิญกับทุกสิ่งที่เข้ามาในชีวิต พร้อมที่จะเป็นผู้น ากลุ่มในทุกสถานการณ์ 
ยกตัวอย่างจาก การ์ตูนเรื่อง นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ 
   ภาพโบลท์ นั่งอยู่กับนารุโตะผู้ซึ่งเป็นพ่อ ก าลังให้การอบรมสั่งสอน ให้เห็นวิถีชีวิต
ส าคัญของการเป็นลูกผู้ชาย ดังค าพูดที่ว่า “พ่อเป็นพ่อให้ลูกคนเดียวไม่ได้ ส าหรับพ่อแล้วทุกคนใน
หมู่บ้านเป็นเหมือนครอบครัว” ค าพูด เป็น สัญญะ หมายถึง ต้องให้ความส าคัญดูแลแก่เพ่ือนบ้าน   
ค าว่า พ่อ เป็นสัญลักษณ์ของการดูแลช่วยเหลือ เป็นองค์ประกอบของ มิตรภาพ ในความหมายแฝงจะ
หมายถึงการปกปูองคุ้มครองผู้อ่อนแอ เป็นองค์ประกอบของการให้ความมั่นคงแก่สังคมใกล้ชิด       
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ที่ลูกผู้ชายควรท า ในการ์ตูนญี่ปุุนจะเน้นความส าคัญเรื่องการท าบทบาทหน้าที่ของพ่อที่มีต่อ บุตร 
ธิดาและผู้อ่ืนตามความเชื่อของตนเอง และเป็นส่วนหนึ่งของวิถีด าเนินชีวิตในแต่ละครอบครัวในกลุ่ม
นินจา  
 
ภาพที ่4.9: แสดงภาพนารุโตะก าลังอบรมสั่งสอนลูกชายตน        
 

 
 
ที่มา: Masashi Kishimoto. (2542). นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ เล่มที่ 72 ตอน 700. กรุงเทพฯ: เนชั่น 
 เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
   1.8) ความอดทน 
    จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง ความอดทน ทุกคนจ าเป็นจะต้องมีความอดทน ซึ่งเป็น
องค์ประกอบหนึ่งที่จะน าไปสู่จุดมุ่งหมายหรือความส าเร็จ ยกตัวอย่าง จากนินจานารูโตะ เป็นรูปของ 
นารูโตะ ซาสึเกะคุง และซากุระ พยายามฝึกวิชาของนินจาเพ่ือให้เก่งกาจ โดยต้องเริ่มจากการฝึกปีน
ต้นไม้ซึ่งเป็นบทเรียนง่ายๆ บริบทสภาพการณ์ท่ีเป็นรูปภาพแสดงถึงความล าบากของการกระท า เป็น
องค์ประกอบของความเชื่อในเรื่องความอดทนในการเรียนรู้ถึงความส าเร็จด้านวิชา เป็นองค์ประกอบ
ความอดทนเพียรพยายามน าสู่ความส าเร็จในการฝึกวิทยายุทธ์ในกลุ่มนินจา  
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ภาพที ่4.10: แสดงภาพนารูโตะ ซาสึเกะ และซากุระ พยายามฝึกวิชาเพ่ือให้เก่งกาจ โดยต้องเริ่มจาก
 การฝึกปีนต้นไม้ซึ่งเป็นบทเรียนง่าย ๆ ก่อนเพ่ือน าไปสู่การควบคุมจักระที่ดีในวันหน้า  
 

 
 

ที่มา: Masashi Kishimoto. (2542). นินจานารูโตะ เล่มที่ 3 ตอน 18. กรุงเทพฯ: เนชั่น 
       เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
   1.9) ความมีน้ าใจ 
    จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง ความมีน้ าใจ พบว่า สิ่งส าคัญที่ท าให้เกิดมิตรภาพระหว่าง
กลุ่มไม่ว่าจะเป็นสังคมขนาดเล็ก เช่น ครอบครัว กลุ่มเพ่ือน สังคมที่อาศัยอยู่ ไปจนถึงระดับใหญ่อย่าง
ประเทศชาติ คือ ความมีน้ าใจช่วยเหลือเกื้อกูลกัน ยกตัวอย่างจากเรื่อง นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ และ   
วันพีช ได้ดังนี้  
   ความมีน้ าใจ จากเรื่องนินจาคาถาโอ้โฮเฮะ 
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ภาพที ่4.11: แสดงภาพซาสึเกะคุงแบ่งข้าวให้นารูโตะกิน ทั้ง ๆ ที่ครูคาคาชิสั่งห้าม   
 

 
 
ที่มา: Masashi Kishimoto. (2542 ข). นินจานารูโตะ เล่มที่ 2 ตอน 13. กรุงเทพฯ: เนชั่น 
       เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
   จากตอนนารุโตะปกปูองพวกพ้องจากศัตรู ตอนซาสึเกะคุง แบ่งข้าวให้นารูโตะกิน 
ทั้ง ๆ ที่ครูคาคาชิสั่งห้าม สัญญาณ คือ ค าว่าจ๊อก ๆๆ เป็นดัชนี ท าให้เพื่อนเข้าใจว่า มีความหิวมากจน
ท้องร้องจ๊อก ๆๆ และรูปภาพเพ่ือนส่งกล่องอาหารไปให้ แสดงถึง สัญลักษณ์ท่ีเข้าใจโดยทั่วไปว่าเป็น 
การแสดงถึงความรักเพ่ือนจนยอมขัดค าสั่งครู ความเมตตาต้องการช่วยเมื่อเพ่ือนมีความทุกข์ แต่มี
ความหมายแฝงถึงความเสี่ยงช่วยเพื่อนในยามทุกข์ยากและการแสดงถึงเป็นมิตรแท้ต้องแบ่งปัน 
เนื้อหาการ์ตูนส่วนใหญ่ของหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนจะมีสิ่งหนึ่งที่คล้ายกัน ก็คือ ตัวละครจะมีลักษณะนิสัย
ที่รักเพ่ือนมาก และยอมเสี่ยงภัยขอให้ได้ช่วยเพื่อน 
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   ความมีน้ าใจ จากเรื่องวันพีช  
 
ภาพที ่4.12: แสดงภาพตอนที่เด็กผู้หญิงท าข้าวปั้นมาให้โรโรโนอา ซึ่งถูกตรึงอยู่ที่ลานนักโทษ เพ่ือให้
 โรโรโนอาได้รับประทานประทังชีวิต  
 

 
 
ที่มา: Eiichiro Oda. (2540). วันพีช เล่มที่ 1 ตอน 3. กรุงเทพฯ: สยามอินเตอร์คอมิกส์. 
 
   จากรูปภาพ เด็กผู้หญิง ท าข้าวปั้นมาให้โรโรโนอา ที่ถูกตรึงอยู่ที่ลานนักโทษ เพ่ือให้
โรโรโนอาได้รับประทาน เพ่ือประทังชีวิตแล้วพูดว่า “ฉันท าข้าวปั้นมาให้ พ่ีชายคงหิวสินะ” ข้าวปั้น
เป็นสัญลักษณ์ มีความหมายโดยทั่วไปว่า เป็นตัวแทนอาหารประจ าชาติของคนญี่ปุุนที่รับประทาน
เป็นประจ า การน าข้าวปั้นมาให้รับประทานก่อนตายเป็นการช่วยลดความทุกข์ยากจากความหิวโหย  
เป็นองค์ประกอบของเพ่ือนยามยาก  มีนัยยะทีบ่งบอกถึงความรักและความห่วงใยเพ่ือนมากว่าตนเอง
เป็นมิตรแท้ในยามวิกฤติ 

2) ความเชื่อที่น าเสนอผ่านการ์ตูน 5 เรื่อง สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 จากการวิเคราะห์เรื่อง ความเชื่อ จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง แสดงให้เห็นถึง ความเชื่อเรื่อง
ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ ภูตผีปิศาจ พลังพิเศษของมนุษย์  
   2.1) ความเชื่อเรื่องปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ 
   จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง ความเชื่อเรื่องปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ พบว่า การเปลี่ยน
ทางธรรมชาติที่เกิดขึ้น ไม่ว่าจะเป็น ฝนตก ฟูาผ่า ฟูาร้อง แผ่นดินไหว เมื่อมนุษย์ได้พบเห็น ก็น ามา
ตีความจนเกิดเป็นความเชื่อเกี่ยวกับปรากฏการณ์นั้น ๆ ยกตัวอย่างจากเรื่อง ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ ที่มี
ความเชื่อเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป เชื่อมโยงกับการเดินเรือ  
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ภาพที ่4.13: แสดงภาพ ขณะเดินทางทางเรือ กอร์นพูดถึงพายุลูกใหญ่ที่ก าลังจะมา โดยสัมผัสได้จาก
   ลม อุ่น ๆ ที่พัดมา กลิ่นเกลือแรง และเสียงนกนางนวลร้องเตือนบ่งบอกถึงพายุที่ก าลังจะมา 
 

 
 
ที่มา: Yoshihiro Tagashi. (2541). ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ เล่มที่ 1 ตอน 2. กรุงเทพฯ: เนชั่น   
 เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
   2.2) ปีศาจ 
    จากการ์ตูน พบว่าปีศาจเป็น ความเชื่อดังกล่าวเป็นผลพวงมาจากความกลัวใน
ปรากฎการณ์ทางธรรมชาติจากอดีต จึงเกิดเป็นความเชื่อเรื่อง ภูตผีปีศาจ มนุษย์ต้องการหาสิ่งยึด
เหนี่ยวจิตใจ ต้องการให้เกิดความอุดมสมบูรณ์และความปลอดภัยในพื้นที่ ๆ ตนอาศัย มีปีศาจอยู่ใน
เรื่องนินจาคาถาโอ้โฮเฮะ (ปีศาจจิ้งจอกเก้าหาง) และ ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์  
  
    ความเชื่อเรื่อง ปีศาจ จากเรื่องนินจาคาถาโอ้โฮเฮะ 
  ปีศาจที่อาศัยอยู่ในโลกมนุษย์ ไม่สามารถปรากฏตัวในร่างที่แท้จริงได้ ในที่นี้คือ 
นินจาในหมู่บ้านสะกดปีศาจจิ้งจอกเก้าไว้ในร่างของนารุโตะ  เพ่ือแสดงถึงอ านาจของปีศาจที่คอย
ปกปูองคุ้มครองหมู่บ้าน คนในหมู่บ้านรู้เรื่องปีศาจจึงหวาดกลัวและเกลียดชังนารุโตะไปเอง แต่     
นารุโตะไม่ท าร้ายใคร เพราะตัวนารุโตะเกิดท่ีหมู่บ้านนี้และรักคนในหมู่บ้าน ดังภาพ 4.14 คนใน
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หมู่บ้านกล่าวประณามนารุโตะ เพราะเชื่อกันว่า ตัวนารูโตะเป็นปีศาจจิ้งจอกเก้าหาง ที่ฆ่าพ่อแม่ของ 
อิรุกะและท าลายหมู่บ้านจนยับเยิน  
 
ภาพที ่4.14: แสดงภาพคนในหมู่บ้านกล่าวประณามนารุโตะ เพราะเชื่อกันว่า ตัวนารูโตะเป็นปีศาจ
   จิ้งจอกเก้าหาง 
 

 
 
ที่มา: Masashi Kishimoto. (2542 ก). นินจานารูโตะ เล่มที่ 1 ตอน 1. กรุงเทพฯ: เนชั่น 
       เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
    ความเชื่อเรื่องปีศาจ จากเรื่อง ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ 
   ปีศาจภูเขาในเรื่องนี้ เป็นจินตนาการของผู้วาดการ์ตูน เป็นตัวแทนของความชั่วร้าย 
สร้างความเดือดร้อนให้กับคนทั่วไป เช่น แขนปีศาจเหนี่ยวคอเด็กผู้หญิง ไว้เด็ก ด้วยสีหน้าท่าทาง   
น่ากลัว ปีศาจนี้เป็นสัญลักษณ์ของความชั่วร้าย ดังภาพ 4.15 แสดงถึงกอร์นพบเจอปีศาจจับตัว
เด็กผู้หญิงเป็นตัวประกัน ขณะที่ก าลังเดินทางไปสนามสอบของฮันเตอร์ 
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ภาพที ่4.15: แสดงภาพกอร์นพบเจอปีศาจจับตัวเด็กผู้หญิงเป็นตัวประกัน  
 

 
 
ที่มา: Yoshihiro Tagashi. (2541). ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ เล่มที่ 1 ตอน 4. กรุงเทพฯ: เนชั่น  
 เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
   2.3) พลังพิเศษ 
   จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง มีเรื่องพลังพิเศษปรากฏในการ์ตูน 2 เรื่อง คือ วันพีช และ 
บลีช เทพมรณะ พบว่า เป็นพลังความสามารถที่มีเหนือมนุษย์ทั่วไป เพ่ือสร้างอรรถรสในการอ่าน 
   พลังพิเศษจากการ์ตูนเรื่อง วันพีช 
   ตัวละครชื่อลูฟี่ได้รับพลังพิเศษจากการรับประทานผลไม้ปีศาจ หรืออาจมีผู้วิเศษ
และสิ่งเหนือธรรมชาติมอบพลังให้ ท าให้มีพละก าลังเหนือคนทั่วไป ดังภาพ 4.16 ลูฟี่โดนแซงคูส    
ดึงแขน แล้วแขนสามารถยืดได้ยาวกว่าคนปกติ เพราะลูฟ่ีได้กินผลโกมุโกมุ (ผลไม้ปีศาจ) เข้าไป ซึ่งมี
อานุภาพที่สามารถท าให้ร่างกายของลูฟ่ีมีคุณสมบัติเหมือนยางยืด ของแหลมคมไม่สามารถท าให้
ระคายผิวได้ เป็นสัญลักษณ์เกี่ยวกับเรื่องอิทธิฤทธิ์ปาฏิหาริย์คือแขนที่ยืดยาวออกไปได้เป็นสิ่งที่
เหลือเชื่อ หรืออ านาจพิเศษต่างจากคนธรรมดา แต่มีข้อเสียคือ ไม่สามารถว่ายน้ าได้อีกตลอดชีวิต  
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ภาพที ่4.16: แสดงภาพลูฟ่ีโดนแซงคูสดึงแขน แล้วแขนสามารถยืดได้ยาวกว่าคนปกติ เพราะลูฟ่ีได้
   กินผลโกมุโกมุ (ผลไม้ปีศาจ) 
 

 
 
ที่มา: Eiichiro Oda. (2540). วันพีช เล่มที่ 1 ตอน 1. กรุงเทพฯ: สยามอินเตอร์คอมิกส์. 
 
   พลังพิเศษ สามารถมองเห็นวิญญาณคนที่ตายไปแล้ว จากเรื่องบลีช เทพมรณะ 
   ตัวละครชื่อ คุโรซากิ อิจิโกะ มีความสามารถมองเห็นวิญญาณมนุษย์ที่เสียชีวิตไป
แล้ว หรือท่ีเรียกว่า สัมผัสที่ 6 ที่มีติดตัวมาตั้งแต่เกิด เขาได้รับพลังพิเศษนี้จากพ่อของเขาซึ่งเป็น
ยมทูต คุโรซากิ อิจิโกะ สามารถมองเห็นและสัมผัสได้ถึงวิญญาณเด็กผู้หญิง ระหว่างทางกลับบ้าน  
จากค ากล่าวของคุโรซากิว่า “รีบไปผุดไปเกิดซะ” ซึ่งหมายถึงเด็กผู้หญิงนี้ตายไปแล้ว แต่มีกรรมจึงยัง
ไม่ได้ไปเกิด ความหมายแฝงคือวิญญาณเร่ร่อน ดังภาพ 4.17 
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ภาพที ่4.17: แสดงภาพ คุโรซากิ อิจิโกะ สามารถมองเห็นและสัมผัสได้ถึงวิญญาณเด็กผู้หญิง 
 ระหว่างทางกลับบ้าน 
 

 
 
ที่มา: Tite Kubo. (2544). บลีช เทพมรณะ เล่มที่ 1 ตอน 1. กรุงเทพฯ: เนชั่นเอ็ดดูเทนเมนท์. 
 

3) วิถีด าเนินชีวิต จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง สรุปได้ดังนี้  
  จากการศึกษาแสดงให้เห็นถึง วิถีชีวิตด้านต่าง ๆ เช่น เรื่องอาหาร ความเป็นครอบครัว และ
การท าตามกฎระเบียบสังคม 
   3.1) อาหารของชาวญี่ปุุน 
   จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง เกี่ยวกับอาหาร พบว่า มีการน าอาหารพื้นบ้านมาประกอบใน
เนื้อเรื่อง เชื่อมสัมพันธ์ระหว่างตัวละคร แสดงออกถึงความเรียบง่าย สายสัมพันธ์อันดี และมิตรภาพที่
งดงาม การเลี้ยงอาหารด้วยอาหารพื้นบ้านแบบง่าย ๆ เช่น ข้าวปั้น ราเม็ง โซบะ เป็นการแสดงถึง
น้ าใจ ที่ท าดี นอกจากนี้ยังท าให้อาหารประเภทราเม็งนี้เป็นตัวแทนของมิตรภาพหรือรางวัลที่สร้าง
ขึ้นมาแบบง่าย ๆ แต่ลึกซึ้งกินใจ กับกลุ่มคนที่มีความสนิทสนมกัน ดังตัวอย่างจากเรื่องนินจาคาถา
โอ้โฮเฮะ และ ครูพิเศษจอมปุวน รีบอร์น 
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   จากเรื่องนินจานารูโตะ 
   จากรูปภาพเป็นรูปเหมือน (Icon) คุณครู และค าพูดว่า “จะเลี้ยงราเม็งฉลองจบ
การศึกษาให้เอง” แก่นารูโตะซึ่งราเม็ง ถือเป็นอาหารจานโปรดของนารูโตะ จากรูปภาพและค าพูดที่มี
ความหมาย เข้าใจว่า เป็นวาระพิเศษจบการศึกษา และการเลี้ยงอาหาร ในวิถีด าเนินชีวิต ที่เข้าใจ
ตรงกันแพร่หลาย เป็นองค์ประกอบ  การชื่นชมยินดีในความส าเร็จที่ส าคัญของบุคคล มีการ
รับประทานราเม็ง ซึ่งเป็นอาหารจานโปรด แต่ความหมายแฝง การเลี้ยงราเม็งของคุณครูจึงเป็น
สัญญลักษณ์ หมายถึงการให้รางวัลพิเศษแก่ผู้ประสบความส าเร็จ เป็นองค์ประกอบของรางวัลการท า
ความดี ในกลุ่มของนินจา 
 
ภาพที ่4.18: แสดงภาพคุณครูจะเลี้ยงราเม็งแก่นารูโตะซึ่งถือเป็นอาหารจานโปรดของนารูโตะ เพื่อ
 เป็นการเลี้ยงฉลองทีน่ารุโตะเรียนจบ 
 

 
 
ที่มา: Masashi Kishimoto. (2542 ก). นินจานารูโตะ เล่มที่ 1 ตอน 1. กรุงเทพฯ: เนชั่น 
       เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
   จากเรื่องครูพิเศษจอมปุวนรีบอร์น 
  ข้าวปั้นเป็นอาหารยอดนิยมของคนญี่ปุุน เด็กนักเรียนได้เรียนรู้ในวิชา             
คหกรรมศาสตร์ เป็นการปลูกฝังให้เห็นคุณค่าของการท าข้าวปั้น ซึ่งเป็นอาหารพื้นบ้านประจ าชาติ 
การท าข้าวปั้นให้รับประทานยังเป็นแสดงออกถึงมิตรภาพ และความสัมพันธ์ที่ดีกับกลุ่มคนที่มีความ
สนิทสนมกันอีกด้วย 
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ภาพที ่4.19: แสดงภาพบรรยากาศของโรงเรียนของสึนะจะมีวิชาคหกรรมที่นักเรียนต้องท าข้าวปั้น
 โดยเคียวโกะจังจะท ามาให้สึนะชิม  
 

 
 
ที่มา : Akira Amano. (2549). ครูพิเศษจอมป่วน รีบอร์น! เล่มที่ 2 ตอน 9. กรุงเทพฯ: สยาม
 อินเตอร์คอมิกส์. 
 
   3.2) วิถีด าเนินชีวิตในครอบครัว 
    จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง เกี่ยวกับชีวิตในครอบครัว พบว่า มีการให้ความส าคัญในเรื่อง
ของความพร้อมเพรียงกันกับกิจกรรมต่าง ๆ ในครอบครัว จากเรื่อง Bleach เทพมรณะ ในกลุ่มวัยรุ่น
บางครั้งจะมองแต่เรื่องของตนเอง จนลืมเรื่องส่วนรวม ซึ่งผู้ปกครองหลายครอบครัวต้องการให้บุตร
หลานของตนให้ความส าคัญกับเรื่องดังกล่าว จากเรื่อง Bleach เทพมรณะ น้อง ๆ ของคุโรซากิ อิจิโกะ
รอเพ่ือรับประทานข้าวเย็น สัญญาณ จากรูปภาพ ของค าพูดของคุโรซากิ อิชิโกะที่ว่า “ตกลงแล้วไงว่า
บ้านเราจะกินข้าวพร้อมกันทุกวัน กฎของบ้าน” เป็นความหมายแสดงวิถีด าเนินชีวิตในครอบครัว    
กฎของครอบครัว มีความหมายเข้าใจในหมู่สมาชิก การได้จัดเวลาของการพบปะกันของครอบครัวใน
ช่วงเวลารับประทานอาหารเย็น รูปภาพการพูดคุยเป็นสัญลักษณ์ ที่มีความหมาย ความปรองดองเป็น 
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องค์ประกอบของสัมพันธภาพอันดี มีความหมายแฝงด้านความรัก ความผูกพันระหว่างพ่ีน้องเป็น 
องค์ประกอบของครอบครัวที่อบอุ่น 
 
ภาพที่ 4.20: แสดงภาพน้อง ๆ ของคุโรซากิ อิจิโกะรอทานข้าวพร้อมหน้ากันตอน 1 ทุ่มตรงในทุก ๆ วัน 
 

 
 
ที่มา: Tite Kubo. (2544). บลีช เทพมรณะ เล่มที่ 1 ตอน 1. กรุงเทพฯ: เนชั่น เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
   3.3) กฎระเบียบสังคมในองค์กร 
   จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง เกี่ยวกับกฎระเบียบสังคมในองค์กร พบว่า ผู้คนที่อยู่ใน
องค์กรหรือสถาบันใด จะต้องปฏิบัติตามกฎของที่นั้น ๆ อย่างเคร่งครัด องค์กรอันได้แก่ โรงเรียน หรือ 
สถานที่ท างานต่าง ๆ ตัวอย่างจากเรื่องครูพิเศษจอมปุวน รีบอร์น! การแต่งกายแบบยูนิฟอร์มในการ
ไปโรงเรียนของเด็กนักเรียนญี่ปุุน แสดงสัญญะภาพโรงเรียนที่สึนะเรียน รูปนักเรียนหญิง 2 คนแต่ง
กายตามระเบียบของโรงเรียน โดยนักเรียนทุกคนต้องมีเอกลักษณ์ จากการใส่ยูนิฟอร์มของโรงเรียน 
เครื่องแบบนักเรียนเป็นที่เข้าใจตรงกันโดยทั่วไปว่า ระเบียบที่ผู้เป็นนักเรียนต้องปฏิบัติตามกฎระเบียบ
ของโรงเรียน และมีความหมายโดยทั่วไปว่าเป็นผู้ก าลังเรียนรู้เป็นผู้เยาว์ ภาพนี้เป็นสัญลักษณ์วิถี
ด าเนินชีวิตในสถานศึกษา แสดงถึงความเป็นกลุ่ม มีเอกภาพ มีความหมายเชิงบวก ถึงความน่ารัก
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สดใสของวัยรุ่นสตรี และมีแง่มุมเรื่องเพศ สอดแทรกด้วยจากค าพูด ที่ตามมาว่า”ก็เพ่ือจะได้เห็นหน้า
ขาซางาวะเคียวโกะ” จาก สัญลักษณ์ค าพูดของเพ่ือนชายวัยรุ่นที่มีต่อการแต่ง กระโปรงสั้นของ
นักเรียนสตรีเป็นการเสนอความรู้สึกหมายถึงการแต่งกระโปรงสั้นเป็นโอกาสให้ผู้อื่น “เห็นหน้าขา” มี
ความสัมพันธ์กับสตรีเพศผู้เยาว์วัยในเรื่องการดึงดูดทางเพศ 
 
ภาพที ่4.21: แสดงภาพ ในโรงเรียนที่สึนะเรียน มีการแต่งกายตามระเบียบของโรงเรียน โดยนักเรียน
 ทุกคนต้องใส่ยูนิฟอร์มของโรงเรียนเหมือนกันทุกคนทั้งชายและหญิง 
 

 
 
ที่มา: Akira Amano. (2549). ครูพิเศษจอมป่วน รีบอร์น! เล่มที่ 1 ตอน 1. กรุงเทพฯ: สยาม
 อินเตอร์คอมิกส์. 
 
   3.4) วิถีของนินจา 
   นินจา เป็นนักรบสายลับในประเทศญี่ปุุนสมัยโบราณ มีแนวคิดและทางปฏิบัติที่เป็น
รูปแบบเฉพาะ ถือเกียรติยศและศักดิ์ศรีไม่ต่างจากซามูไร ดังนั้นการกระท าในทุก ๆ เรื่อง ถือว่าส าคัญ
ทั้งหมด จะท าอะไรต้องไตร่ตรองว่าดีแล้ว ตัวอย่างเช่น นินจาคาถาโอ้โฮโฮะ นารุโตะทราบว่า ไรคาเงะ 
ผู้ซึ่งเป็นหัวหน้าใหญ่ในกลุ่มนินจา และลูกน้องออกตามล่าซาสึเกะ ซึ่งเป็นเพ่ือนรักของเขา จึงออกมา
ดักรอ เพ่ือเจรจาต่อรองขออย่าให้ไรคาเงะท าลายซาสึเกะ  ไรคาเงะจึงสั่งสอนนารุโตะ ได้สัญลักษณ์ 
โดยตรงดังค ากล่าวว่า “นินจาเคารพในการกระท าและความแข็งแกร่ง” เป็นองค์ประกอบโดยตรงของ
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การอยู่ร่วมกันในสังคมแต่มีความหมายแฝงถึงกองก าลังกลุ่มคนต่อสู้ช่วงชิงอ านาจในสังคม เป็น
องค์ประกอบของ การเมืองการปกครองในกลุ่มนินจาที่ เป็นโจรมีอุดมคติ  
 
ภาพที่ 4.22: แสดงภาพ ไรคาเงะ กล่าวตักเตือน นารุโตะ เกี่ยวกับการก้มหัวขอโทษ 
 

 
 
ที่มา: Masashi Kishimoto. (2549). นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ เล่มที่ 49 ตอน 457. กรุงเทพฯ: เนชั่น 
 เอ็ดดูเทนเมนท์. 
 
 ตอนที่ 2 ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์เยาวชนไทยเกี่ยวกับความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนิน
ชีวิตผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน 
 สิ่งที่เยาวชนได้เรียนรู้เกี่ยวกับความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน 
สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 2.1) เกี่ยวกับเยาวชนที่ให้ข้อมูล 

2.1.1) ลักษณะของผู้ให้ข้อมูลส าคัญ จ านวน 48 คน เป็นหญิง 24 คน เรียนอยู่ใน 
ระดับมัธยมต้น 12 คน มัธยมศึกษาตอนปลาย 12 คน เป็นชาย 24 คน เรียนอยู่ในระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น 12 คน มัธยมปลาย 12 คนอายุตั้งแต่ 12-19 ปี จากการ์ตูนทั้งหมด 5 เรื่อง ส่วนใหญ่ 
(80.4%) อ่าน 4 เรื่อง อายุที่เริ่มอ่าน (เริ่มอ่านเมื่ออายุ 5 ปี จนถึง อายุ 15 ปี) โดยเฉลี่ย เยาวชนอ่าน
การ์ตูนเมื่ออายุ 10 ปี และสถานที่อ่านส่วนใหญ่ (79.2%) อ่านที่บ้าน รองลงมาอ่านที่โรงเรียน 
(10.4%) 
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  2.1.2) ลักษณะการอ่านการ์ตูน 
  นักเรียนอ่านทุกวัน (31.2%), อ่านบางวัน (50%), นาน ๆ อ่านที (8%) นักเรียนซื้อ
หาการ์ตูนมาอ่าน ส่วนใหญ่ (75%) มากกว่าครึ่งหนึ่งของนักเรียน อ่านการ์ตูนญี่ปุุนวันละ 5 ชั่วโมง
โดยเฉลี่ย (ซือ้อ่านเอง มีค่าใช้จ่าย ตั้งแต่ 20 บาท – 300 บาท ต่อเดือน โดยเฉลี่ย 125 บาทต่อเดือน 
มีบ้าง (78.8%) ขอยืมเพ่ือนอ่าน โดยที่พ่อ แม่ ผู้ปกครองมากกว่าครึ่งหนึ่งของผู้ปกครองสนับสนุนให้
อ่านเต็มที่ (54.2%) เมื่ออ่านเสร็จแล้ว นักเรียนส่วนใหญ่ (81.2%) น าเนื้อหาสาระของการ์ตูนมาเล่าสู่
กันฟังกับเพ่ือน ๆ 
  ส าหรับการอ่านบทวิจารณ์เรื่องราวการ์ตูน ทั้งนี้ ประมาณครึ่งหนึ่ง (52.1%) ติดตาม
อ่านบทวิจารณ์ ร่วมกับส่วนใหญ่ได้ชักชวนให้ผู้อ่ืนร่วมอ่านการ์ตูนด้วย 

การ์ตูนญี่ปุุนที่เยาวชนอ่านมากท่ีสุด คือ ครูพิเศษจอมปุวน และเรื่องที่นักเรียน   
กลุ่มนี้อ่านน้อยที่สุด ได้แก่ ฮันเตอร์ x ฮันเตอร ์ในขณะเดียวกัน จากลักษณะการอ่านการ์ตูนญี่ปุุน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหรือผู้มีอายุน้อย ๆ เมื่ออายุมากขึ้นจะอ่านการ์ตูนจ านวนเพ่ิมมากข้ึน
อย่างต่อเนื่อง ทั้งหญิงและชาย โดยที่เพศหญิงและเพศชายจะอ่านการ์ตูนทั้ง 5 เรื่องนี้ใกล้เคียงกัน 
โดยเฉลี่ยแล้ว ผู้ชายจะอ่านการ์ตูน 3-4 เรื่อง มากกว่าผู้หญิงที่อ่าน 2-3 เรื่อง 
  2.1.3) เหตุผลที่เลือกอ่านการ์ตูนทั้ง 5 เรื่องนี้ พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์มีเหตุผลในการ
เลือกอ่านการ์ตูนที่ต่างกัน ได้แก่ การบอกเล่าของเพ่ือน จากการดูการ์ตูนทางโทรทัศน์หรือ
อินเทอร์เน็ต และเป็นนักเขียนการ์ตูนที่ตนเองชื่นชอบอยู่แล้ว ลักษณะลายเส้นการ์ตูน 
   2.1.3.1) การบอกเล่าของเพ่ือน ๆ เนื้อหาที่น่าสนใจ เพราะมีเหตุการณ์ 
สภาพแวดล้อม แปลกแตกต่างจากท่ีเคยรู้เห็นมาก่อน รวมทั้งชี่นชอบรูปภาพ ปก และลักษณะ
ลายเส้นการ์ตูน 
   “ลักษณะของเนื้อหา (เช่น ผจญภัย แฟนตาซี) เนื้อหาน่าสนใจ 
เนื้อหาน่าติดตามอ่านเนื้อหาคร่าว ๆ” (นักเรียนหญิงชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 13 ปี, การสื่อสาร
ส่วนบุคคล, 21 กุมภาพันธ์ 2557) 
   “รู้สึกคลั่งไคล้ จินตนาการเนื้อเรื่องในแบบของตนเองกับตัวละคร
ที่ชื่นชอบ, อินกับเนื้อเรื่องจนรู้สึกว่าตนเองเข้าไปอยู่ในการ์ตูนเรื่องนั้น ๆ” (นักเรียนหญิงชั้นมัธยม 
ศึกษาตอนต้น, อายุ 13 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 21 กุมภาพันธ์ 2557) 
   “ประทับใจ จากปกทั้งหน้าและหลัง ผู้ที่ชื่นชอบ ลายเส้นมาก   
ชมว่าแปลกโดดเด่น เป็นเอกลักษณ์ น่ารัก อ่านแล้วท าให้เกิดจินตนาการสนุก ๆ” (นักเรียนหญิงชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 13 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 21 กุมภาพันธ์ 2557) 
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   “ชอบมาก รูปภาพหน้า ปกสวย ส่วนมาก นักเรียนกล่าวตรงกันว่า
เพ่ือนแนะน าว่าน่าสนใจ” (นักเรียนหญิงและนักเรียนชายชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 14 ปี, การ
สื่อสารส่วนบุคคล, 3 มีนาคม 2557) 
  2.1.3.2) ช่องทางที่เปิดรับสื่อการ์ตูน จากการ์ตูนทางโทรทัศน์ หรือหา
ข้อมูลจากอินเทอร์เนต รับชมทางภาพยนตร์ การ์ตูนซีรีย์ทางโทรทัศน์ และแผ่นดีวีดี และเห็นโฆษณา
จากนิตยสารการ์ตูนรายสัปดาห์ เกิดความสนใจจึงหาข้อมูล เนื้อเรื่องของการ์ตูนเรื่องนั้น ๆ ทาง
อินเทอร์เน็ต 
   “เห็นจากการ์ตูนทางทีวีก่อน และ ลายเส้นของการ์ตูนแต่ละเรื่อง 
สวย มีเอกลักษณ์ ถูกใจ อ่านเนื้อเรื่องย่อ รีวิวจากปกหลัง” (นักเรียนหญิง และนักเรียนชายชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 18 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กุมภาพันธ์ 2557 ) 
  2.1.3.3) เป็นเรื่องที่นักเขียนที่ตนรู้จัก และชื่นชอบผลงานก่อนหน้านี้ จึง
ติดตามผลงานที่ออกมาใหม่เรื่อย ๆ 
   “ได้ยินมาว่าเป็นเรื่องที่ได้รับความนิยม ลายเส้นถูกใจ เป็นลายเส้น
ของนักเขียน ผลงานใหม่ของนักเขียนที่ตัวเองชื่นชอบ” (นักเรียนหญิงชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 
17 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล 17 กุมภาพันธ์ 2557) 
   “เนื้อเรื่องที่สนุก ชวนน่าติดตามได้อ่านเนื้อเรื่องบางส่วนจาก
นิตยสารการ์ตูนรายสัปดาห์ แล้วจึงตัดสินใจซื้อ หาซื้อง่าย สะดวก” (นักเรียนชายชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย, อายุ 19 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กุมภาพันธ์ 2557) 
 
 2.2) เยาวชนได้เรียนรู้เกี่ยวกับค่านิยม ความเชื่อ วัฒนธรรมและวิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน
จากการ์ตูน 5 เรื่อง 
 จากการสัมภาษณ์นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นปลายทั้งหมด 
48 คน จาก 4 โรงเรียน โดยถามจากข้อมูลเรื่องความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิต จากการ์ตูน
ญี่ปุุนทั้ง 5 เรื่อง ดังนี้ 
  2.2.1) ค่านิยม ที่ผู้วิจัยสัมภาษณ์จากเยาวชน ได้ค่านิยมทั้งหมด 5 ประเด็น ได้แก่ 
ความเพียรพยายาม ความเสียสละ ความดี ความสามัคคี และการแสวงหาสิ่งแปลกใหม่  
   2.2.1.1) ความเพียรพยายาม การพยายามท าสิ่งที่เป็นเปูาหมายอย่างมีสติ 
ไตร่ตรองในสิ่งที่ท า ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค ถึงแม้จะไม่ใช่คนเก่ง แต่ถ้ามีความเพียรพยายาม ก็สามารถ
ประสบความส าเร็จได้ 
   “ความอดทนและเพียรพยายาม ความเสียสละ เพื่อที่จะถึงเปูาหมาย การ
ไล่ตามความฝัน มิตรภาพในความใฝุฝันที่จะเป็นอะไรต้องพยายามและมุ่งม่ันเต็มที่และความสัมพันธ์
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ของเพ่ือนพ้องเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุด เช่น ความพยายามของนารุโตะการฝึกฝน อดทนต่อตนเอง” 
(นักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 14 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 21 กุมภาพันธ์ 2557) 
   “นักเรียนหญิงเรียนรู้จากการ์ตูนนินจาคาถาโอ้โฮเฮะค่านิยมว่าความอดทน
และเพียรพยายาม ความเสียสละ เพื่อที่จะถึงเปูาหมาย การไล่ตามความฝัน มิตรภาพในความใฝุฝันที่
จะเป็นอะไรต้องพยายามและมุ่งม่ันเต็มที่และความสัมพันธ์ของเพ่ือนพ้องเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุด เช่น 
ความพยายามของนารุโตะการฝึกฝน อดทนต่อตนเอง” (นักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ     
14 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 21 กุมภาพันธ์ 2557) 
   “ความพยายาม ควรไตร่ตรองอะไรให้ดีก่อน อีกท้ังการรักษาค าพูด ความ
อุตสาหะ ที่ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคต่าง ๆ ท าตามความฝันของตัวเอง ความพยายามจะส่งผลให้เกิด
ความส าเร็จ ถึงแม้ว่าเป็นสวะก็เอาชนะอัจฉริยะได้ด้วยความพยายาม” (นักเรียนชายมัธยมศึกษา
ตอนต้น, อายุ 14 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล,  21 กุมภาพันธ์ 2557) 
   “โง่ขนาดไหน ถ้ามีความพยายามก็จะชนะได้ ถ้ามีการเพียรพยายามให้เก่ง
ขึ้นความมุ่งมั่นท าอะไรให้ส าเร็จ มิตรภาพกับเพ่ือน ๆ เป็นสิ่งส าคัญ ท าอะไรจะได้ไม่ต้องล าบาก หรือ 
ดีใจตามล าพัง ต้องอดทนเพียรพยายาม เช่น ถ้ารู้ว่าตนเองอ่อนแอก็ฝึกฝนเพื่อให้ตนเองเก่งในวัน
ข้างหน้า การไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค เช่น การสอบเข้ามหาวิทยาลัย การแข่งขันกีฬาต่าง ๆ” (นักเรียน
หญิงมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 19 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 3 มีนาคม 2557) 
   “ความมุ่งมั่นในการท าสิ่งต่าง ๆ มีจุดหมายที่ม่ันคง ท าตามความตั้งใจของ
ตัวเอง และมีความขยันต่อหน้าที่ ฝึกฝน อดทนมีความพยายามการฝึกฝนให้ช านาญและมีความฝันที่
น่าจะเป็นไปไม่ได้แต่ก็ไม่ท้อ ไม่ล้มเลิกความตั้งใจ ไม่ยอมแพ้ การตั้งเปูาหมายให้ส าเร็จไม่ทอดทิ้งพวก
พ้อง” (นักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 17 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กุมภาพันธ์ 2557) 
   2.1.1.2) ความเสียสละ ใช้ทั้งแรงกายและแรงใจปกปูองสิ่งที่ตนรัก ไม่ว่าจะ
เป็นครอบครัว พวกพ้อง เพ่ือนฝูง และสังคมที่ตนอาศัยอยู่ 
   “ช่วยกันปกปูองสิ่งส าคัญ สู้เพ่ือปกปูองของที่ตัวรัก เช่น ความอดทนของ
นารุโตะ ต่อการฝึกฝนวิชาต่างๆ ความรักของพ่อและแม่ที่มีต่อนารุโตะ” (นักเรียนชายมัธยมศึกษา
ตอนต้น, อายุ 13 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 21 กุมภาพันธ์ 2557) 
   “บุคคลจะประสบความส าเร็จในการท าอะไรก็ตามได้ต้องเชื่อใจในหมู่คณะ 
เพ่ือนต้องช่วยเพ่ือน มีความเสียสละ สายสัมพันธ์ของพวกพ้องเป็นพลังใจที่ดีมากทุกคนมีความฝัน” 
(นักเรียนชายมัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 15 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กุมภาพันธ์ 2557) 
   2.1.1.3) ความดี ความดีย่อมชนะทุกสิ่ง ถึงแม้ว่าจะมีอุปสรรคจากสิ่งร้าย 
เข้ามารบกวน แต่ท้ายท่ีสุด ธรรมะย่อมชนะอธรรมเสมอ 
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   “ธรรมมะย่อมชนะอธรรม ความถูกต้องของธรรมชาติ” (นักเรียนชาย
มัธยมศึกษาตอนต้น อายุ 15 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล,  21 กุมภาพันธ์ 2557) 
   2.1.1.4) ความสามัคคี การมีความสามัคคีในหมู่คณะ สามารถท าให้
เอาชนะอุปสรรคต่าง ๆ ไปได้ด้วยดี อีกทั้งความสามัคคี สามารถสร้างพลังใจและความเชื่อมั่นให้กับ
เพ่ือนในหมู่คณะได้ 
   “ความสามัคคีของคนในหมู่บ้าน ถ้าเกิดอะไรขึ้น ทุกคนก็พร้อมจะจับมือ
กัน” (นักเรียนหญิงชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 15 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล,  21 กุมภาพันธ์ 2557)  
    “มิตรภาพเป็นสิ่งส าคัญ หากเรามีความสามัคคีกัน เราก็จะสามารถผ่าน
อุปสรรคอันตรายไปด้วยกันได้ต้องท าตามความฝันให้ส าเร็จไม่ทิ้งกัน” (นักเรียนชายมัธยมศึกษา
ตอนต้น, อายุ 15 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กุมภาพันธ์ 2557) 
   “มิตรภาพของเพ่ือน และความรัก สามัคคีคือพลัง ไม่มีใครท าอะไรในโลกนี้
ได้คนเดียว อย่ากลัวการเปลี่ยนแปลง สายสัมพันธ์ของพวกพ้องสามารถเป็นพลังใจที่ดีมาก ความรักที่
มีต่อพวกพ้อง ความเชื่อม่ันในพวกพ้อง” (นักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 15 ปี, การสื่อสาร
ส่วนบุคคล, 21 กุมภาพันธ์ 2557) 
   “ความรัก ความสามัคคีในหมู่เพ่ือนที่แสดงออกมาในวิถีด าเนินชีวิต คือ 
หมั่นเรียนรู้ ฝึกฝน เพ่ือให้เอาตัวรอดและเก่งได้ชนะอุปสรรค” (นักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอนปลาย, 
อายุ 18 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 18 กุมภาพันธ์ 2557) 
   “มิตรภาพความสามัคคี ความเชื่อใจกัน การร่วมมือกันเพื่อให้ประสบ
ความส าเร็จ”(นักเรียนชายมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 18 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กุมภาพันธ์ 
2557) 
   “มิตรภาพความสามัคคี ความเชื่อใจกัน การร่วมมือกันเพื่อให้ประสบ
ความส าเร็จ ตอนที่นินจาที่ต่อสู้ระหว่างซากุระและย่าโจกับซาโซริ” (นักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอน
ปลาย, การสื่อสารส่วนบุคคล, วันที่ 3 มีนาคม 2557) 
   2.1.1.5) การแสวงหาสิ่งแปลกใหม่ พยายามไม่ยึดติดกับสิ่งเดิม ทุกสรรพสิ่ง
บนโลกย่อมมีการเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา ฉะนั้น อย่ากลัวที่จะมีการเปลี่ยนแปลง เพราะการ
เปลี่ยนแปลงจะสร้างประสบการณ์และเปิดมุมมองใหม่ ๆ ให้ตนเองมากข้ึน 
   “อย่าอยู่กับสิ่งเดิม ๆ ท าตามความตั้งใจของตนเอง ตามหาสิ่งแปลกใหม่ 
ต้องท าตามความฝันให้ส าเร็จ อย่ากลัวการเปลี่ยนแปลง พัฒนาตนเองเพ่ือคนส าคัญของเรา          
ดังตัวอย่างจาก ความพยายามของลูฟี่มีทุกที่” (นักเรียนชายมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 17 ปี, การ
สื่อสารส่วนบุคคล, 3 มีนาคม 2557) 
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  2.2.2) ความเชื่อ ที่ผู้วิจัยสัมภาษณ์จากเยาวชน ได้ความเชื่อทั้งหมด 3 ประเด็น 
ได้แก่ ความเชื่อเรื่องโลกหลังความตาย สถานที่หรือมิติลี้ลับ และพลังแฝงที่ซ่อนเร้นในร่างกายมนุษย์ 
   2.2.2.1) ความเชื่อเรื่องโลกหลังความตาย จากความเชื่อทางศาสนา น ามา
เชื่อมโยงสร้างเป็นการ์ตูน ท าให้โลกไม่มีเพียงแต่ที่มนุษย์อาศัยอยู่ แต่ยังมีสวรรค์ และนรก ซึ่งเป็นโลก
หลังความตายของคนทุกคน คนที่คิดดีท าดีย่อมได้ไปสวรรค์ คนท าชั่วย่อมตกสู่นรก 
   “ยมฑูตนั้นอาจจะมีอยู่จริงแต่เราอาจจะมองไม่เห็นก็ได้ โลกหลังความตาย 
ชีวิตหลังความตาย เกี่ยวกับวิญญาณ” (นักเรียนชายมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 16 ปี, การสื่อสาร
ส่วนบุคคล, 3 มีนาคม 2557) 
   2.2.2.2) ความเชื่อเรื่องสถานที่หรือมิติลี้ลับ ยังมีสิ่งที่ยังไม่สามารถค้นพบ 
หรือยืนยันการค้นหาได้บนโลก เช่น เมืองลับแลในประเทศต่าง ๆ มิติคู่ขนาน ประตูมิติ ซึ่งยังไม่ได้การ
ยอมรับในทางวิทยาศาสตร์ 
   “ความเชื่อเรื่องราวของท้องทะเล มีเกาะต่าง ๆ มากมาย ก็เป็นไปได้เพราะ
ทะเลกว้างขวางในท้องทะเลจะมีเกาะมากและทะเลก็กว้างใหญ่มากน่าจะมีสมบัติในเกาะ” (นักเรียน
ชาย มัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 12 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 3 มีนาคม 2557)  
   2.2.2.3) พลังแฝงที่ซ่อนเร้นในร่างกายมนุษย์ เมื่อเกิดเหตุการณ์คับขันถึง
ที่สุด มนุษย์จะเกิดพลังในการเอาตัวรอดจากสภาวะดังกล่าว โดยไม่อาจคาดเดาได้ว่าจะเป็นรูปแบบได้
อย่างเหนือความคาดหมาย และบางครั้งก็เกินกว่าพละก าลังความสามารถที่มีอยู่ในตัวเองอย่าง
เหลือเชื่อ 
   “การปลดปล่อยความกลัว ให้น าความกลัวออกมาใช้ เช่น สึนะ เห็น    
เคียวโกะก าลังได้รับอันตราย แม้ว่าเขาจะกลัวต่อเหตุการณ์นั้นมากแต่ที่สุดแล้ว เพ่ือช่วยเคียวโกะ    
จึงวิ่งเอาใส่ทั้ง ๆ อย่างนั้น และสามารถช่วยได้แบบหวุดหวิด” (นักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอนปลาย, 
อายุ 16 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 3 มีนาคม 2557) 
  2.2.3) วิถีด าเนินชีวิต จากข้อมูลที่ได้จากเยาวชน พบวิถีด าเนินชีวิตทั้งหมด 2 
ประเด็น ได้แก่ การด ารงชีวิตในแบบตนเอง และการอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่ม 
   2.2.3.1) การด ารงชีวิตในแบบตนเอง ชีวิตของผู้คนในปัจจุบันเริ่มมีแนวทาง
ที่หลากหลาย มีความเป็นปัจเจกบุคคล เพ่ือสร้างความแตกต่างให้กับตัวเองในการด าเนินชีวิต การใช้
ชีวิตคนเดียว ไม่พ่ึงพาผู้ปกครอง กล้าคิดกล้าตัดสินใจ และยอมรับในผลของการกระท าต่าง ๆ ที่
เกิดข้ึนจากตนเอง ไม่กลัวต่อเหตุการณ์ต่าง ๆ เผชิญหน้าทุกสถานการณ์ เชื่อมั่นในมันสมองของตน ไม่
ย่อท้อต่ออุปสรรค 
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   “วิถีชีวิตของใครก็ของคนนั้น เราไม่สามารถท่ีจะท าตามหรือเลียนแบบวิถี
ชีวิตของคนอ่ืนได้ เมื่อจะท าอะไรต้องมีความกล้า และท ามันลงไปอย่างสุดความสามารถ” (นักเรียน
ชายมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 17 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 3 มีนาคม 2557)  
   “การเชื่อมั่นสิ่งที่ตัวเองท า การท าให้ส าเร็จจุดมุ่งหมายสอนให้ไม่ย่อท้อ” 
(นักเรียนชายมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 16 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 3 มีนาคม 2557) 
   “การใช้ชีวิตใน อพาร์ตเมนต์เป็นความอิสระ เนื่องจากอยู่ตัวคนเดียว”
(นักเรียนชายมัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 14 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 3 มีนาคม 2557) 
  “วิถีชีวิตของใครก็ของคนนั้น เราไม่สามารถท่ีจะท าตามหรือเลียนแบบวิถีชีวิต
ของคนอ่ืนได้ เมื่อจะท าอะไรต้องมีความกล้า และท ามันลงไปอย่างสุดความสามารถ” (นักเรียนหญิง
มัธยมตอนปลาย, อายุ 18 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 3 มีนาคม 2557) 
  2.2.3.2) การอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่ม จ าเป็นต้องอาศัยการสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อ
กันเพ่ือความสงบสุข และความอยู่รอดปลอดภัยของกลุ่ม แต่ทั้งนี้การอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่มจ าเป็นต้องมี
ผู้น าที่เข้มแข็ง เก่งกล้าสามารถเพ่ือดูแล และเป็นแบบอย่างให้คนในกลุ่มด้วย 
  “การด ารงชีวิตที่ต้องพ่ึงพาอาศัย ซึ่งกันและกัน อยู่เป็นกลุ่ม เพ่ือความม่ันคง 
ดังค าพูดที่ว่า การอ่อนแอท าให้ต้องอยู่รวมกัน ถ้าแยกกันสุดท้ายเป็นหมาจนตรอก ถูกขย้ าตาย” 
(นักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 15 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 3 มีนาคม 2557) 
  “วิถีชีวิตแบบเก่า การเดินตามรอยเท้าของพ่อที่ทิ้งไปตั้งแต่เด็กไปเป็นฮันเตอร์
ซึ่งเป็นกลุ่มนักสู้ นักรบ ที่ได้รับการยอมรับจากสังคม ของเขา และมีชื่อเสียงมีความสามารถ”(นักเรียน
ชายมัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 14 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 21 กุมภาพันธ์ 2557) 
   “มิตรภาพของเพ่ือน และความรัก สามัคคีคือพลัง ไม่มีใครท าอะไรในโลกนี้
ได้คนเดียว อย่ากลัวการเปลี่ยนแปลง สายสัมพันธ์ของพวกพ้องสามารถเป็นพลังใจที่ดีมาก ความรักที่
มีต่อพวกพ้อง ความเชื่อม่ันในพวกพ้อง” (นักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 15 ปี, การสื่อสาร
ส่วนบุคคล, 17 กุมภาพันธ์ 2557) 
    “การเป็นผู้น าไม่จ าเป็นต้องเก่งคนเดียว ท าดีได้ดีทุกคนมีความฝันพัฒนา
ตนเอง เพื่อคนที่เราให้ความส าคัญ” (นักเรียนชายมัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 14 ปี, การสื่อสารส่วน
บุคคล, 21 กุมภาพันธ์ 2557) 
 จากการวิเคราะห์ของผู้วิจัยและสัมภาษณ์เยาวชนในส่วนที่ 1 เยาวชนไทยมีการเรียนรู้
วัฒนธรรมญี่ปุุนเกี่ยวกับความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน พบว่า ค่านิยม     
มีประเด็นที่เหมือนกันคือ 1) ความเพียรพยายาม 2) ความเสียสละ 3) ความสามัคคี นอกจากนี้  
ความเชื่อ มีประเด็นที่เหมือนกันคือ พลังพิเศษที่ซ่อนเร้นอยู่ในร่างกายมนุษย์ 
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 อย่างไรก็ตาม ประเด็นที่แตกต่างกันคือ ผู้วิจัยค้นพบค่านิยมเรื่อง 1) ความรัก 2) วินัยที่
เคร่งครัด 3) ความกล้าหาญ 4) ความเป็นลูกผู้ชาย 5) ความอดทน 6) ความมีน้ าใจ และ 7) การ
แสวงหาสิ่งแปลกใหม่ ความเชื่อ มีประเด็นที่แตกต่างกันคือ 1) ความเชื่อเรื่องปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติ 2) ความเชื่อเรื่องโลกหลังความตาย 3) ความเชื่อเรื่องสถานที่และมิติลี้ลับ 4) ภูตผีปีศาจ 
นอกจากนี้ วิถีด าเนินชีวิตยังมีประเด็นที่แตกต่างกันคือ 1) วัฒนธรรมเกี่ยวกับอาหาร 2) ความเป็น
ครอบครัว 3) การท าตามกฎของสังคม 4) การด ารงชีวิตในแบบของตนเอง 5) การอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่ม 
และ 6) วิถีนินจา  
 ในส่วนของ วิถีด าเนินชีวิต มีประเด็นที่แตกต่างกันคือ 1) วัฒนธรรมด้านอาหาร 2) ความเป็น
ครอบครัว 3) การท าตามกฎระเบียบของสังคม 4) การด าเนินชีวิตในแบบตนเอง และ 5) การอยู่
ร่วมกันเป็นกลุ่ม 
 
ตารางที่ 4.1: ตารางเปรียบวัฒนธรรม ด้านค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตจากการ์ตูน ทั้ง 5 เรื่อง 
 

ประเด็นที่ได้รับจาก
การ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง 

ประเด็นจากการวิเคราะห์ของผู้วิจัย ประเด็นจากการสัมภาษณ์เยาวชน 

 

 

 

ค่านิยม 

1. ความเสียสละ 
2. ความเพียรพยายาม 
3. ความสามัคคี 
4. วินัยที่เคร่งครัด 
5. ความรักในกลุ่มเพ่ือนฝูง 
6. ความกล้าหาญ 
7. ความเป็นลูกผู้ชาย 
8. ความอดทน 
9. ความมีน้ าใจ  

1. ความเสียสละ 
2. ความเพียรพยายาม 
3. ความสามัคคี 
4. ความดี 
5. การแสวงหาสิ่งแปลกใหม่ 

 
ความเชื่อ 

 

1. พลังพิเศษของมนุษย์ 
2. ภูตผีปีศาจ 
3. ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ 

1. พลังแฝงที่ซ่อนเร้นในร่างกาย
มนุษย์ 
2. สถานที่และมิติลี้ลับ 
3. โลกหลังความตาย 

                                                                                                    (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ): ตารางเปรียบวัฒนธรรม ด้านค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตจากการ์ตูน 
   ทั้ง 5 เรื่อง 

 
 ส่วนที่ 2 เยาวชนไทยมีการน าการเรียนรู้ ความหมาย เกี่ยวกับ ความเชื่อ ค่านิยม และวิถี
ด าเนินชีวิต 
 ของคนญี่ปุุน มาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

จากการสัมภาษณ์เยาวชนไทยที่เป็นนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย
จ านวน 48 คน จาก 4 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย โรงเรียนสารวิทยา โรงเรยีน
มักกะสันพิทยา และโรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี พบว่า มีนักเรียนได้น าประเด็นค่านิยม ความเชื่อ และวิถี
ด าเนินชีวิต มาประยุกต์ใช้ ดังต่อไปนี้ 

1) ค่านิยม เยาวชนไทยน าเรื่องค่านิยมจากการ์ตูนมาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน ได้แก่ 
ความสามัคคี และความเพียรพยายาม 

  1.1) ความสามัคคี การร่วมมือร่วมแรงใจกันในกลุ่ม เป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้เปูาหมาย
ในกลุ่มส าเร็จ นอกจากนี้ยังก่อให้เกิดมิตรภาพที่ดีต่อกัน 

  “ความรักสามัคคี การไม่ทอดทิ้งกันความเชื่อใจ หมู่คณะ เพื่อนพ้องสายสัมพันธ์ของ
พวกพ้อง เป็นพลังใจให้ได้ดีมาก ถ้าเราสามัคคีกันจะผ่านพ้นอุปสรรค” (นักเรียนชายมัธยมศึกษา
ตอนต้น, อายุ 15 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 21 กุมภาพันธ์ 2557) 

  “การช่วยเหลือกัน ไม่ทิ้งกัน ความเชื่อเรื่องการปลดปล่อยความกลัว น าความกล้า
ออกมาการอ่อนแอท าให้ต้องอยู่รวมกัน สุดท้ายเป็นหมาจนตรอก ถูกขย้ าตาย ความรับผิดชอบ” 
(นักเรียนชายมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 16 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 21 กุมภาพันธ์ 2557) 
  “เพ่ือนคือสิ่งส าคัญที่สุด รักเพ่ือน ส าคัญต่อเรามาก”(นักเรียนหญิงมัธยมศึกษา  
ตอนปลาย, อายุ 17 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 18 กุมภาพันธ์ 2557) 

ประเด็นที่ได้รับจาก
การ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง 

ประเด็นจากการวิเคราะห์ของผู้วิจัย ประเด็นจากการสัมภาษณ์เยาวชน 

 

วิถีด าเนินชีวิต 

1. วัฒนธรรมด้านอาหาร 
2. ความเป็นครอบครัว 
3. การท าตามกฎระเบียบของสังคม 

1. การด าเนินชีวิตในแบบตนเอง 
2. การอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่ม 



86 
 

 

  1.2) ความเพียรพยายาม เป็นสิ่งส าคัญท่ีจะท าให้บบรรลุสิ่งที่ฝัน และคาดหวังไว้ 
การที่จะไปถึงเปูาหมายได้นั้นจ าเป็นจะต้องมีความอดทนและมุ่งมั่นเป็นสิ่งช่วยเสริมด้วย 
  “สู้ให้ถึงที่สุดโดยไม่ยอมแพ้ แต่ไม่ควรกดดันตัวเองมากเกินไป การฝุาฟันอุปสรรค
ต่อสู้กับสิ่งเลวร้ายไปให้ได้ ท าให้เราต้องมีความอดทน พยายาม”(นักเรียนชายมัธยมศึกษาตอนปลาย, 
อายุ 18 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 18 กุมภาพันธ์ 2557) 
  “ความมุ่งมั่นในการท าสิ่งต่าง ๆ ที่มีจุดหมาย” (นักเรียนชายมัธยมศึกษาตอนต้น, 
อายุ 13 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 21 กุมภาพันธ์ 2557) 
 2) ความเชื่อ เยาวชนไทยน าเรื่องความเชื่อจากการ์ตูนมาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน คือ 
ชีวิตหลังความตาย คนเราเกิดต้องหมั่นท าความดี เมื่อตายไปจะได้ไปสวรรค์ หากท าชั่ว เป็นบาป ย่อม
ตกนรก 
 “ชีวิตหลังความตาย โลกหลังความตาย วิญญาณท าให้เราต้องท าความดี” (นักเรียนชาย
มัธยมศึกษาตอนต้น, อายุ 13 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กุมภาพันธ์ 2557) 
 3) วิถีด าเนินชีวิต เยาวชนไทยน าเรื่องวิถีด าเนินชีวิตจากการ์ตูนมาใช้ประโยชน์ในชีวิต 
ประจ าวัน ได้แก่ การเชื่อฟังผู้ใหญ่ และการใช้ชีวิตอย่างรอบคอบ 
  3.1) การเชื่อฟังผู้ใหญ่ ผู้ใหญ่คือผู้ที่ผ่านประสบการณ์ในชีวิตมามากกว่าเด็ก การฟัง
และปฏิบัติตามค าแนะน าผู้ใหญ่จึงเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติส าหรับเยาวชน เพ่ือเป็นแนวทางที่เหมาะสมใน
การด าเนินชีวิต 
  “ความเชื่อฟังค าสอนของครู อย่าท าตัวไม่ได้เรื่องหากพลาดจะเสียใจภายหลัง ความ
พยายามคือ หนทางแห่งความส าเร็จ” (นักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 18 ปี, การสื่อสาร
ส่วนบุคคล, 21 มีนาคม 2557) 
  3.2) การใช้ชีวิตอย่างรอบคอบ การด าเนินชีวิตประจ าวันต้องมีสติและไตร่ตรองใน
ทุกการกระท า เพ่ือลดปัญหาที่อาจเกิดข้ึน 
  “การใช้ชีวิตอย่างรอบคอบ ความรอบคอบ ความมีสติ ความมีน้ าใจ สามัคคี ฝึกฝน 
อดทนให้ช านาญ ไม่ยอมแพ้ ความตั้งใจของตนเอง เป็นสิ่งน ามาใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน และ ความ
สามัคคี เชื่อใจกัน ร่วมมือกันเพ่ือประสบความส าเร็จ” (นักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 16 
ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 21 มีนาคม 2557) 
  “ความรอบคอบ ความมีสติ ความมีน้ าใจ สามัคคี ฝึกฝน อดทนให้ช านาญ ไม่ยอม
แพ้ ความตั้งใจของตนเอง และความสามัคคี เชื่อใจกัน ร่วมมือกันเพ่ือประสบความส าเร็จ” (นักเรียน
ชายมัธยมศึกษาตอนปลาย, อายุ 18 ปี, การสื่อสารส่วนบุคคล, 21 มีนาคม 2557)



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

 
 ในบทนี้ เป็นการสรุปผล อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ การศึกษาวิจัยเรื่อง “การ
เรียนรู้ของเยาวชนไทยเกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุุนผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน” มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 
 1) เพ่ือศึกษาเยาวชนไทยมีการเรียนรู้วัฒนธรรมญี่ปุุนเกี่ยวกับค่านิยม ความเชื่อ และวิถี
ด าเนินชีวิตผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน 
 2) เพ่ือศึกษาเยาวชนไทยมีการน าการเรียนรู้ความหมายเกี่ยวกับ ค่านิยม ความเชื่อ และวิถี
ด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน มาประโยชน์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 ทั้งนี้ ผู้วิจัยยังใช้ระเบียบวิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือสรุป และอภิปรายผลการวิจัย โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 
 1) วิเคราะห์สื่อการ์ตูนยอดนิยม 5 เรื่อง ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2553-2557 ซึ่งเป็นช่วงเวลาในการ
เก็บข้อมูล เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการตั้งค าถามด้าน ค่านิยม ความเชื่อ วิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน 
ก่อนน าไปใช้เป็นแนวทางในการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interviews) กับเยาวชนกลุ่มเปูาหมาย 
 2) การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interviews) กับเยาวชนกลุ่มเปูาหมายทั้งชายและหญิง 
อายุ 12-19 ปี ที่ศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 ของโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร ที่เคย
อ่านหรือปัจจุบันอ่านหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนอย่างน้อย 2-5 เรื่อง ในฐานะที่เป็นผู้ให้ข้อมูล 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 การสรุปผลการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยแบ่งประเด็นการวิจัยออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) เยาวชนไทย    
มีการเรียนรู้วัฒนธรรมญี่ปุุนเกี่ยวกับความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน        
2) เยาวชนไทยมีการน าการเรียนรู้ ความหมาย เกี่ยวกับ ความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตของคน
ญี่ปุุน และการน ามาประโยชน์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 ส่วนที่ 1 ผลการวิจัยเกี่ยวกับ เยาวชนไทยมีการเรียนรู้วัฒนธรรมญี่ปุุนเกี่ยวกับความเชื่อ 
ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน ผู้วิจัยพบเรื่องค่านิยมจากสื่อการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง ได้แก่ 
ความเสียสละ ความรักในกลุ่มเพ่ือนฝูง วินัยที่เคร่งครัด ความเพียรพยายาม ความกล้าหาญ ความเป็น
ลูกผู้ชาย ความอดทน และความมีน้ าใจ ทั้งนี้ค่านิยมที่โดดเด่นจากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง คือ ความเพียร
พยายาม และความเสียสละ ความเชื่อจากสื่อการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง ได้แก่ ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ 
ภูตผีปีศาจ และพลังพิเศษของมนุษย์ นอกจากนี้ วิถีด าเนินชีวิต มีเรื่องของวัฒนธรรมด้านอาหาร 
ความเป็นครอบครัว และการท าตามกฎระเบียบของสังคม 
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 ทั้งนี้ เยาวชนไทยได้เรียนรู้เกี่ยวกับค่านิยมที่ส าคัญคือ ความเพียรพยายาม ความเสียสละ 
ความดี ความสามัคคี และการแสวงหาสิ่งใหม่ ในส่วนของความเชื่อ คือ เรื่องโลกหลังความตาย 
สถานที่และมิติลี้ลับ และพลังแฝงที่ซ่อนเร้นในร่างกาย ในส่วนของวิถีด าเนินชีวิต ได้แก่ การด าเนิน
ชีวิตในแบบตนเอง และการอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่ม 
 ส่วนที่ 2 เยาวชนไทยมีการน าการเรียนรู้ ความหมาย เกี่ยวกับ ความเชื่อ ค่านิยม และวิถี
ด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน และการน ามาประโยชน์ใช้ในชีวิตประจ าวัน พบว่าเยาวชนไทยน าค่านิยมที่
ส าคัญมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้แก่ เรื่องความสามัคคี และความเพียรพยายาม ในส่วน   
ความเชื่อ เยาวชนไทยมีความเชื่อเกี่ยวกับชีวิตหลังความตาย ท าให้ต้องหมั่นท าความดี เมื่อตายจะได้
ไปสวรรค์ หากท าชั่ว ต้องลงนรก นอกจากนี้เยาวชนไทยน าประเด็นที่ส าคัญของวิถีด าเนินชีวิตไปใช้
ชีวิตประจ าวัน ได้แก่ การใช้ชีวิตอย่างรอบคอบ และการเชื่อฟังผู้ใหญ่ 
 
5.2 การอภิปรายผล 
 การอภิปรายครั้งนี้ ผู้วิจัยแบ่งประเด็นการอภิปรายผลการวิจัยจากค่านิยมจากค่านิยม ความ
เชื่อ และวิถีด าเนินชีวิต ที่ส าคัญ ได้ดังต่อไปนี้ 
 ค่านิยมท่ีส าคัญท่ีสุด คือ ความเพียรพยายาม เป็นเรื่องที่ผู้วิจัยและเยาวชนไทยกลุ่มตัวอย่าง
ค้นพบในการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง โดยความพยายามเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยให้เราประสบความส าเร็จในเรื่อง
ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น การเรียน การท างาน การใช้ชีวิตในสังคมท่ีเต็มไปด้วยอุปสรรคมากมาย ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชุติมา มนูธรรมทัศน์ (2546) ในประเดน็ที่ว่า แก่นความคิดของการ์ตูนโดย
ส่วนใหญ่จะแสดงออกถึงความมานะพยายามของตัวละครที่ต้องการบรรลุสิ่งที่มุ่งหวังด้วยความอดทน
และขยันหมั่นเพียรอันเป็นลักษณะเด่นของวัฒนธรรมญี่ปุุน 
 ความเชื่อเรื่องภูตผีปีศาจ สามารถเชื่อมโยงกับโลกหลังความตาย โดยที่โลกหลังความตายมี
ทัง้วิญญาณ ภูตผีปีศาจ ที่อยู่ในนรกและภพภูมิที่ไม่ดี เทวดา นางฟูาท่ีอยู่บนสวรรค์ ท าให้มนุษย์กลัว 
ที่จะอยู่ในดินแดนที่ไม่ดี และต้องการอยู่บนสวรรค์ จึงต้องหมั่นท าความดี ประพฤติตนในศีลธรรมที่ดี 
มีคุณธรรม จริยธรรม เมื่อตายไปจะได้สู่ภพภูมิที่ดี หรือสวรรค์ อันเป็นความเชื่อของทุกศาสนา ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ลลิตา ยุวนากร (2533) ในประเด็นที่ว่า เนื้อเรื่องในหนังสือการ์ตูนญี่ปุุน
ส่วนใหญ่ โดยเฉพาะเรื่องลึกลับสืบสวนสอบสวนและเรื่องที่เกี่ยวกับภูติผีปีศาจต่าง ๆ แก่นของเรื่อง 
มักจะสอดแทรกคุณธรรมในเชิงสร้างสรรค์ประเภทสร้างเสริมให้มีความรักและความเข้าใจซึ่งกัน   
และกัน ความมานะพยายามและการคบคนดีเป็นมิตร 
 นอกจากนี้ วิถีด าเนินชีวิตที่ส าคัญคือ การเชื่อฟังผู้ใหญ่ที่เป็นแบบอย่างที่ดีในการด าเนินชีวิต 
อาจเป็นคนใกล้ตัว เช่น ผู้ปกครอง ญาติพ่ีน้อง หรือผู้ได้รับการยกย่องให้เป็นวีรบุรุษ เยาวชนที่เป็นคน
รุ่นหลังจึงศึกษาและเรียนรู้พฤติกรรมการด าเนินชีวิตของบุคคลเหล่านั้นเป็นแบบอย่างให้กับตนเอง 
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สอดคล้องกับการวิจัยของ ภัทรหทัย มังคะดานะรา (2541) ในประเด็นที่ลักษณะของวีรบุรุษตั้งแต่
ชีวิตในวัยเด็กจนถึงวัยผู้ใหญ่ ได้รับการฝึกฝนจนมีความสามารถในด้านต่าง ๆ เพ่ิมขึ้น ได้ผจญภัย 
และพบอุปสรรคต่าง ๆ นานา ต่อจากนั้น ก็ได้กลับเข้าสู่สังคม ช่วยเหลือสังคม เพ่ือนมนุษย์ และ
ประเทศชาติ จนได้รับการยกย่องชมเชยว่า เป็นผู้ที่มีความสามารถเหนือผู้อ่ืน มีการแสดงออกถึงความ
เป็นผู้มีคุณธรรม เหมาะที่จะเสริมสร้างประสบการณ์ทางอ้อมแก่เด็ก และสร้างเสริมคุณธรรม ปลูกฝัง
นิสัยที่ดีให้เกิดขึ้นแก่เด็ก 
 
5.3 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
 1) นอกเหนือจากการผลิตสื่อการ์ตูนเพ่ือความบันเทิง การผลิตสื่อการ์ตูนไทยควรน าเสนอ
ค่านิยม ความเชื่อ และวิถีด าเนินชีวิตที่ดีในแบบไทย เช่น เรื่องอาหาร ภูมิปัญญาไทย เป็นแบบอย่างที่
ดีให้กับเยาวชนไทย เช่นเดียวกับการ์ตูนญี่ปุุนที่ได้น าเสนอเรื่องดังกล่าวได้อย่างชัดเจน และเป็น
เอกลักษณ์เฉพาะตัว 

2) ผู้ปกครอง ครู ผู้บริหารของโรงเรียน และรัฐได้ตระหนักถึงความส าคัญของการอ่าน
หนังสือการ์ตูน หรือ รูปแบบหนึ่งใดของการบริโภคการ์ตูนจากสื่อต่าง ๆ ที่อาจมีผลต่อการเปลี่ยน 
แปลงความเชื่อ ค่านิยม และวิถีการปฎิบัติของนักเรียน ทั้งเชิงบวกและลบ สามารถประยุกต์ใช้ในการ
จูงใจให้เด็กปรับเจตคติ และค่านิยมให้เหมาะสม ผ่านสื่อการ์ตูนของไทย โดยเฉพาะการสร้างภูมิคุ้มกัน
ให้แก่เยาวชนจากวัฒนธรรมญี่ปุุนบางลักษณะของความเชี่อ ค่านิยม และการกระท าที่ยังไม่เหมาะสม
แก่สังคมไทย 
 
5.4 ข้อเสนอแนะเพ่ือการท าวิจัยครั้งต่อไป       
 ผู้วิจัยควรศึกษาสื่อการ์ตูนญี่ปุุนแนวใหม่ หรือการ์ตูนจากประเทศอ่ืน นอกเหนือจากการ์ตูน
ญี่ปุุนทั้ง 5 เรื่องนี้ เพ่ือเป็นแนวทางในการศึกษาประเด็นที่แตกต่างไปจากค่านิยม ความเชื่อ และวิถี
ด าเนินชีวิต ไม่ว่าจะเป็นขนบธรรมเนียม ประเพณี ภูมิปัญญาที่เปลี่ยนไปตามยุคสมัย ท าให้เกิดการ
สังเคราะห์ วิเคราะห์ และต่อยอดเป็นองค์ความรู้ใหม่ เพ่ือการศึกษาวิจัยในอนาคต 
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เอกสารแสดงความยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
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หนังสือยินยอมตนให้ท าการวิจัย ส าหรับนักเรียนที่เข้าร่วมในโครงการศึกษา 
โครงการวิจัยเรื่อง  การเรียนรู้ของเยาวชนไทยเกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุุนผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน 

วันที่ให้ค ายินยอม  วันที่ ……….. เดือน ………………………….. พ.ศ. ………………………. 
ข้าพเจ้า(ด.ช./ด.ญ./นาย/นาง/นางสาว)...………………………….ขอท าหนังสือนี้ไว้ต่อหัวหน้าโครงการเพื่อ
เป็นหลักฐานแสดงว่า 

ข้อ 1. ก่อนลงนามในใบยินยอมตนให้ท าการวิจัยนี้  ข้าพเจ้าได้รับการอธิบายจากผู้วิจัยให้ทราบถึง
วัตถุประสงค์ของการวิจัย กิจกรรมการวิจัย ความเสี่ยง รวมทั้งประโยชน์ที่อาจเกิดขึ้นจากการวิจัย 
อย่างละเอียด และมีความเข้าใจดีแล้ว 

ข้อ 2. ผู้วิจัยรับรองว่าจะตอบค าถามต่างๆ ที่ข้าพเจ้าสงสัยด้วยความเต็มใจ ไม่ปิดบัง ซ่อนเร้น จน
ข้าพเจ้าพอใจ 

ข้อ 3. ข้าพเจ้าเข้าร่วมโครงการวิจัยนี้โดยสมัครใจ และข้าพเจ้ามีสิทธิที่จะบอกเลิกการเข้าร่วมใน
โครงการวิจัยนี้เมื่อใดก็ได้ และการบอกเลิกการเข้าร่วมวิจัยนี้จะไม่มีผลกระทบต่อสิทธิหรือการเรียน ที่
ข้าพเจ้าจะพึงได้รับต่อไป 

ข้อ 4. ผู้วิจัยรับรองว่า  จะเก็บข้อมูลเฉพาะเกี่ยวกับตัวข้าพเจ้าเป็นความลับ  และจะเปิดเผยได้
เฉพาะในรูปที่เป็นสรุปผลการวิจัย การเปิดเผยข้อมูลเกี่ยวกับตัวข้าพเจ้าต่อหน่วยงานต่างๆ ที่
เกี่ยวข้อง กระท าได้เฉพาะกรณีจ าเป็นด้วยเหตุผลทางวิชาการเท่านั้น 

ข้อ 5. ผู้วิจัยรับรองว่า หากมีข้อมูลเพ่ิมเติมที่ส่งผลกระทบต่อการวิจัย  ข้าพเจ้าจะได้รับการแจ้งให้
ทราบทันทีโดยไม่ปิดบัง ซ่อนเร้น 

ข้าพเจ้าได้อ่านข้อความข้างต้นแล้วมีความเข้าใจดีทุกประการ และได้ลงนามในใบยินยอมนี้ด้วยความเต็มใจ 
ลงชื่อ ………………………………………… ผู้ยินยอม 

 (…………………………………………..) 
 ลงชื่อ …………………………………...…………ผู้วิจัย 
 (…………………………………………..) 

[ในกรณีที่ผู้ยินยอมตนให้ท าการวิจัยยังไม่บรรลุนิติภาวะ จะต้องได้รับการยินยอมจากผู้ปกครองหรือผู้
อุปการะโดยชอบด้วยกฎหมาย] 
 ลงนาม ....…….….............…… ผู้ปกครอง/ผู้อุปการะ 

 (………………………..…)  
 ลงนาม ………………………………………............ผู้วิจัย 
 (………………………..…) 
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เรื่องย่อ การ์ตูนยอดนิยมทั้ง 5 เรื่อง 

เรื่องท่ี 1 : นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ 
      อุซึมากิ นารุโตะ เด็กชายเจ้าปัญหาแห่งหมู่บ้านโคโนะฮะ  เมื่อ 12 ปีก่อน  โฮคาเงะรุ่นที่ 4 
ได้ผนึกร่างของจิ้งจอกเก้าหางที่อาวะวาดท าลายหมู่บ้านไว้ในร่างของนารุโตะที่ยังเป็นทารกแรกเกิด 
นารุโตะจึงเติบโตมาโดยเป็นที่หวาดเกรงและรังเกียจจากคนในหมู่บ้าน  ถึงจะหัวช้า มุทะลุ โดนดูถูก
มากมาย แต่นารุโตะก็มีความใฝุฝันว่าจะเป็นโฮคาเงะให้ได้ หลังจากจบการศึกษาจากโรงเรียนฝึก
นินจาแล้ว  นารุโตะได้เลื่อนขั้นเป็นเกะนิน  และได้ร่วมเป็นสมาชิกทีม 7 โดยมีเพ่ือนร่วมทีมเป็น หนุ่ม
หัวดี เงียบขรึม ที่นารุโตะไม่ชอบ   นารุโตะแอบชอบฮารุโนะ ซากุระ  โดยมี ฮาตาเกะ คาคาชิ  โจนิน
ชั้นแนวหน้าของหมู่บ้านเป็นอาจารย์ผู้น าทีม  เข้าปฏิบัติภารกิจเพ่ือฝึกปรือฝีมือตัวเองให้เก่งยิ่งๆ ขึ้น
ไป ในการสอบเลื่อนขั้นเป็นจูนิน   นารุโตะที่ท าท่าจะสอบไม่รอดตั้งแต่ด่านข้อเขียน ก็สอบผ่านมาได้
อย่างหวุดหวิดจนถึงรอบประลองตัวต่อตัว นารุโตะเอาชนะได้อย่างไม่น่าเชื่อ  แต่ในระหว่างการ
สอบ  หมู่บ้านโคโนะฮะก็ถูกจู่โจมจากโฮคาเงะรุ่นที่ 3 ต้องสละชีพเพ่ือหยุดยั้งโอโรจิมารุ  ส่วนนารุโตะ
ก็ต่อสู้กับกาอาระแห่งทะเลทรายจนชนะ  และเป็นที่ยอมรับของเพ่ือนพ้องเกะนินมากข้ึนต่อมา นารุ
โตะได้พบกับ จิไรยะ    เขาช่วยสอนวิชาให้และพากันออกเดินทางตามหา ซึนาเดะ เพ่ือเชิญกลับมา
เป็นโฮคาเงะรุ่น ที่ 5 สุดท้ายซึนาเดะก็เข้ารับต าแหน่งโฮคาเงะรุ่นที่ 5หลังจากการสอบ  จูนิน ซาสึเกะ 
ที่ต้องการฆ่าพ่ีชายแท้ๆ เพื่อล้างแค้นให้กับตระกูล ได้ถอนตัวจากหมู่บ้านเพ่ือตามหาความแข็งแกร่งท่ี
แท้จริง  นารุโตะได้อาสาตามตัวซาซึเกะกลับมายังหมู่บ้าน  ซึ่งเมื่อทั้งคู่ได้เจอกันเกิดการต่อสู้กันขึ้น 
นารุโตะพ่ายแพ้  ซาสึเกะไปเข้าร่วมกับโอโรจิมารุ  เมื่อนารุโตะฟ้ืนขึ้นมาก็ได้ออกไปฝึกวิชากับจิไรยะ 
ส่วนซากุระก็ไปฝึกวิชาการรักษากับซึนาเดะ นินจาคนอ่ืนภายในหมู่บ้านต่างก็ปฏิบัติหน้าที่ของตนและ
ฝึกปรือฝีมือต่อไป  เพ่ือเตรียมรับมือกับศึกใหญ่ที่จะเกิดข้ึนกับหมู่บ้านต่อไปในอนาคต (Japanese 
Comic Ranking, 2008) 

โดยสรุป  นินจาคาถาโอ้โฮเฮะเป็นเรื่องราวจินตนาการญี่ปุุนสมัยโบราณ ในยุคแห่งนินจา 
พระเอกชื่อ อุซึมากิ นารุโตะ อาศัยอยู่ในหมู่บ้านโคโนะฮะ 12 ปีก่อน  หัวหน้านินจาหรือโฮคาเงะรุ่นที่ 
4 ได้สะกดร่างจิ้งจอก 9 หางที่ท าลายหมู่บ้านไว้ในตัวของนารุโตะตั้งแต่ยังเป็นทารกแรกเกิด เมื่อโตขึ้น
จึงเป็นที่หวาดกลัวของผู้คนในหมู่บ้าน แต่เขาก็เสียใจ เขามุ่งฝึกฝนวิชานินจาเพ่ือจะเป็นโฮคาเงะรุ่น
ต่อไป เป็นการพิสูจน์ตัวองให้กับคนในหมู่บ้านเห็นและยอมรับในตัวเขา ระหว่างการฝึกฝนนารุโตะก็
ได้พบอุจิวะ ซาสึเกะ และ ฮารุโนะ ซากุระ เพ่ือนร่วมฝึก โดยมี คาคาชิ เป็น อาจารย์คอยชี้น าใน
ภาระกิจต่างๆในการทดสอบ ทั้ง 3 คน ต่างต้องพบกับอุปสรรคต่างๆ มากมาย และก็สามารถผ่านพ้น
ไปได้ด้วยการร่วมแรงร่วมใจกัน 

เรื่องท่ี 2 : ฮันเตอร์ กับ ฮันเตอร์ 
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ฮันเตอร์ คือ ชื่อเสียงของเหล่ามนุษย์ท่ีมีความสามารถพิเศษในการใช้อนุภาพของเน็นและ
เอ็น เทียบเคียงกับโลกความจริงนั้นสามารถแปลงความสามารถในความคิดให้กลายมาเป็นอ านาจจริง
ในรูปแบบนามธรรมและจิตใจ ความนึกคิดให้กลายเป็นของจริงขึ้นมาได้ โลกแห่งนี้มีสมาคมลับที่เรียก
กันว่า ฮันเตอร์ x ฮันเตอร์ เพ่ือปกครองเหล่า นักรบฮันเตอร์ และมอบหมายภารกิจในการก าจัดหัว
โขมยและอาชญากรรมต่าง และจัดการคัดเลือกเหล่า ฮันเตอร์หน้าใหม่ทุกปี โดย กอร์น เด็กหนุ่ม 12 
ขวบ อาศัยอยู่กับ น้าสาวชื่อ มิโตะ และคุณยาย อาศัยในเกาะปลาวาฬ ซึ่งเป็นเกาะเล็ก ๆ ที่
ชาวประมงอาศัยอยู่กัน โดยกอร์น ได้รับรู้เพียงว่า พ่อและแม่ของเขาเสียชีวิตเนื่องจากอุบัติเหตุ โดย
การปิดบังของน้าและคุณยาย แต่ทว่าวันหนึ่งกอร์นได้เข้าไปในปุาและถูกหมีจิ้งจอกแม่ลูกอ่อนท าร้าย 
ขณะที่เข้าตาจนนั้น ฮันเตอร์ ไคท์ ได้เข้ามาช่วยชีวิตไว้ และไคท์ได้เล่าให้กอร์นฟังว่า พ่อของกอร์นนั้น
ยังไม่ตาย แต่กลับกัน พ่อของกอร์นยังเป็นฮันเตอร์ระดับ 3 ดาวชั้นแนวหน้า และก็เป็นอาจารย์ของ
เขาด้วย เมื่อกอร์นได้ฟังและรู้ว่าพ่อของเขายังมีชีวิตอยู่ เขาจึงตัดสินใจที่จะออกตามหาพ่อ โดยสิ่งแรก
ที่เขาตัดสินใจจะท าคือ ต้องเข้าสอบนฮันเตอร์ให้ได้.เขาได้ออกเดินทางตามรอยของพ่อที่เป็นฮันเตอร์
ที่ยิ่งใหญ่ในต า นาน ระหว่างการเดินทาง กอร์นก็ได้พบกับ คิรัวร์ คุราปิก้าและ เลโอลีโอ พวกเขาต้อง
ทดสอบคุณสมบัติมากมายเพื่อไปถึง เปูาหมายของการเป็นฮันเตอร์..กอร์น คิรัวร์ และ ไคท์ ได้ออก
ตามล่าสัตว์ประหลาด คิเมร่าแอ๊นท์ (เป็นสัตว์ประหลาดคล้ายมด แต่มีลักษณะเด่นแบบคิเมร่า) ที่
ออกมาอาระวาดกินคน จนถึง ประเทศ NGL (Neo Green Land) ที่เป็นรังของคิเมร่าแอ๊นท์ ระหว่าง
ที่ต่อสู้ ไคท์ได้เสียสละตัวเองและโดนองครักษ์ของคิเมร่าแอ๊นท์จับตัวไป เพื่อให้กอร์นและคิรัวร์หนี
ออกมาได้ ต่อมา เนเทโร่ ประธานกลุ่มฮันเตอร์ และฮันเตอร์คนอ่ืนได้เข้ามาร่วมต่อสู้กับ คิเมร่าแอ๊นท์
พร้อมกันกอร์นและคิ รัวร์ โดยในระหว่างการจัดตั้งกองก าลังเพื่อก าจัดคิเมร่าแอ๊นท์นั้นประธานเนเท
โร่ ได้ให้กอร์นกับคิรัวร์ไปทดสอบแย่งชิงเอาปูายไม้จากฮันเตอร์อีก2คนที่ตนได้ ทิ้งไว้ที่เมืองข้างๆ โดย
มีเงื่อนไขอยู่ว่าหากเอาชนะไม่ได้ก็ไม่มีสิทธิ์เข้ามาร่วมเป็นส่วนหนึ่ง เพื่อที่จะให้ทั้งสองคนสามารถ
เอาชนะฮันเตอร์ที่ครอบครองปูายไม้อีกส่วนนึง ให้ได้ และในตอนนี้เองจะเป็นตอนที่ด าเนินถึงจุดที่
ต้องท าให้เกิดการพรัดกรากจากกัน ระหว่าง กอร์นกับคิรัวร์ ในอนาคต (Japanese Comic Ranking, 
2008) 

โดยสรุป ฮันเตอร์xฮันเตอร์ เป็นเรื่องราวของโลกสมมติ โดยผู้แต่งและผู้เขียนการ์ตูนดังกล่าว
ก าหนดให้โลกนี้มีกลุ่มคนที่มีพลังพิเศษ เรียกว่า ฮันเตอร์ ซึ่งเหล่าฮันเตอร์จะได้รับมอบหมายภารกิจให้
กวาดล้างอาชญากรรมจากสมาคมลับที่เรียกกันว่าฮันเตอร์x ฮันเตอร์ ต าแหน่งของฮันเตอร์จะมีการ
คัดเลือกทุกปี กอร์น เด็กหนุ่มวัย 12 ปี พระเอกของเรื่อง อาศัยอยู่กับ น้าสาวชื่อ มิโตะ และคุณยาย 
บนเกาะปลาวาฬ เป็นเกาะเล็ก ๆ ที่ชาวประมงอาศัยอยู่กัน กอร์น รับรู้เพียงว่า พ่อและแม่ของเขา
เสียชีวิตเนื่องจากอุบัติเหตุ จากการปิดบังของน้าและคุณยาย ต่อมาเขาได้ทราบความจริงจากฮันเตอร์
คนหนึ่งชื่อ ไคท์ ว่าพ่อของกอร์นนั้นยังไม่ตาย และเป็นฮันเตอร์ระดับ 3 ดาว ชั้นแนวหน้าด้วย กอร์
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นจึงตัดสินใจที่จะออกตามหาพ่อ สิ่งแรกท่ีเขาต้องท าคือ ต้องเข้าสอบเป็นฮันเตอร์ผู้ยิ่งใหญ่
เช่นเดียวกับพ่อของเขา ระหว่างการเดินทางกอร์นได้พบกับ คิรัวร์ คุราปิก้าและเลโอลีโอ ซึ่งกลายมา
เป็นสหายร่วมเดินทางเพ่ือเข้าสอบเป็นฮันเตอร์ด้วยเช่นกัน พวกเขาต้องพบกับการทดสอบและ
อุปสรรคต่างๆ ด้วยความมานะพยายาม รวมถึงการขยันฝึกฝนไหวพริบปฏิภาณและวิชาการต่อสู้ ท า
ให้พวกเขาผ่านการทดสอบและเป็นฮันเตอร์ได้ส าเร็จ 
เรื่องท่ี 3 : บลีช เทพมรณะ 

ผลงานการ์ตูนญี่ปุุนของคุโบะ ไทเทะ นักเรียนมัธยมปลายอายุ 15 ปี ผู้มีความสามารถ
มองเห็นวิญญาณ อิจิโกะได้พบกับยมทูตหญิงชื่อ คุจิกิ ลูเคีย ในขณะที่เธอก าลังตามล่าฮอลโลว์ตนหนึ่ง 
ลูเคียเสียท่าให้กับฮอลโลว์ตนนั้นจึงจ าเป็นต้องถ่ายทอดพลังของยมทูตให้กับอิจิโกะ นับจากนั้นอิจิโกะ
จึงต้องท าหน้าที่ยมทูตแทนลูเคียจนกว่าพลังของเธอจะกลับมาเทพมรณะ เป็นเรื่องของการพัฒนา
จิตใจของตัวเอกผ่านการเรียนรู้ด้านต่างๆของจิตใจของตนเองโดยมีดาบเป็นเครื่องมือของจิตส านึกท่ี
จะเชื่อมโยงกับมิติทางจิตใจที่แตกต่างกันไป เช่น ด้านมืด ด้านสว่าง ปัญญา และความชั่วร้าย ที่
แสดงออกผ่านตัวละครและการต่อสู้ต่างๆในเรื่อง จนสามารถที่จะเป็นมนุษย์ที่มีบุคลิกภาพสมบูรณ์ขึ้น 
สามารถก้าวพ้นอุปสรรคต่างๆ ในชีวิตได้เพราะความเข้าใจในจิตใจของตนที่ละเอียดขึ้นนโลกของบลีช 
กรรมที่คนคนหนึ่งท าขณะมีชีวิตเป็นตัวก าหนดที่ท่ีวิญญาณของคนคนนั้นจะไปหลังความตาย 
วิญญาณของคนดี จะถูกส่งไปที่โซล โซไซตี้ ซึ่งคนโดยทั่วไปเรียกว่า "สวรรค์" เป็นชุมชนของวิญญาณที่
มีสภาพสังคมคล้ายกับประเทศญี่ปุุนสมัยโบราณ โซล โซไซตี้ท าหน้าเป็นที่พักของวิญญาณก่อนที่จะไป
เกิดเป็นมนุษย์ใหม่อีกครั้ง โซลโซไซตี้ มีเขตการปกครองทั้งหมด 320 เขต ซึ่งเป็นสถานที่อาศัยของ
วิญญาณเร่ร่อนกับเซย์เรย์เทย์ ที่อยู่ก่ึงกลางของโลกโซลโซไซตี้ ซึ่งเป็นที่อาศัยของเหล่ายมทูตและ
ตระกูลขุนนางในโซลโซไซตี้ พวกท่ีไม่ใช่ยมทูตแต่ท าการบุกเข้ามาในเขตของเซย์เรย์เทย์โดยไม่ได้รับ
อนุญาตจะถูกเรียกว่า "เรียวกะ" หรือผู้บุกรุกนั้นเองซึ่งหากทาง 13 หน่วยพิทักษ์สามารถควบคุมตัวไว้
ได้ เรียวกะจะถูกน าไปพิพากษาโทษหนักหรือเบาตามความผิดที่ได้ก่อไว้กับทางเซย์เรย์เท (Japanese 
Comic Ranking, 2008) 

โดยสรุป บลีช เทพมรณะเป็นเรื่องราวของ 3 ภพ ได้แก่ โลกมนุษย์ สวรรค์ และนรก พระเอก
ชื่อ อิจิโกะ นักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 มีอ านาจพิเศษ สามารถมองเห็นวิญญาณ สิ่งลี้ลับ เขาได้พบ
กับยมทูตหญิงชื่อ ลูเคีย ซึ่งก าลังตามล่าวิญญาณร้ายตามหน้าที่ของตน และเกิดพลาดท่าเสียที เธอจึง
มอบพลังยมทูตให้กับอิจิโกะ ท าให้เขามีพลังเช่นเดียวกับยมทูต เขาจึงต้องท าหน้าที่ฝึกฝนวิชาการรบ
และต่อสู้กับวิญญาณร้ายแทน ลูเคีย เหตุการณ์ส่วนใหญ่เกิดขึ้นทั้งในโลกมนุษย์ ที่บ้าน โรงเรียน 
สถานที่ๆ พระเอกไปเป็นประจ า มีการกล่าวถึงเรื่องบุญกรรม โดยมนุษย์ผู้ท าความดีในช่วงที่ยังมีชีวิต 
เมื่อตายไปจะได้อยู่บนสวรรค์หรือ โซล โซไซตี้ มนุษย์ผู้ท าชั่ว เมื่อตายไปย่อมลงสู่นรก 
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เรื่องท่ี 4 วันพีช 

วันพีช เป็นเรื่องราวในยุคทองของโจรสลัด โจรสลัดทุกคนมีเปูาหมายเดียวกันคือเพ่ือค้นหา 
สมบัติที่เรียกว่า "วันพีซ" ซึ่งผู้ใดสามารถค้นหาและครอบครองวันพีซอยู่ ผู้นั้นก็คือเจ้าแห่งโจรสลัด 
(ราชาโจรสลัด) โดยผู้ที่เคยครอบครองวันพีซนั้นมีอยู่คนเดียวตามท่ีเปิดเผยคือ เจ้าแห่งโจรสลัด โกลด์ 
ดี โรเจอร์ ซึ่งหลังจากท่ี ได้ครอบครองวันพีซแล้ว โกลด์ ดี โรเจอร์ ก็ได้มอบตัว และยอมรับโทษการ
ประหารชีวิตที่เกาะโร๊คทาวน์บ้านเกิดของตน เหล่า โจรสลัดทั้งหลายจึงมุ่งหน้าสู่ แกรนด์ไลน์ เพื่อตาม
หาวันพีช มังก้ี ดี ลูฟี่ ผู้ซึ่งวัยเด็กได้มีโอกาสรู้จักกับหนึ่งในโจรสลัดผู้ยิ่งใหญ่ แชงคูส และฝันเป็นเจ้า
แห่งโจรสลัด ลูฟี่ได้กินผลปีศาจที่ท าให้ร่างกายมีลักษณะพิเศษคือมีคุณสมบัติเป็นยาง แต่ไม่สามารถ
ว่ายน้ าได้ ลูฟี่ได้เริ่มต้นการผจญภัยออกเรือเดินทางไปทะเลแกรนด์ไลน์ ระหว่างทางลูฟ่ีต้องเจอศัตรูที่
ร้ายกาจและผู้ใช้พลังของผลปีศาจมากมายแต่เค้าก็ได้สหายร่วมเป็นร่วมตายมาเป็นพวกพ้อง พวกลูฟ่ี
ได้แล่นเรือจากอิสท์ บลูเข้ามาในแกรนด์ไลน์และใช้ล็อกโพส ล็อกเส้นทางเดินเรือผ่านอาณาจักรต่างๆ 
จนได้เดินทางมาถึง เกาะที่มีชื่อเสียงด้านการต่อเรือ สิ่งที่ท าให้เหล่าโจรสลัดมากมายเข้าห้ าหั่นกันเพ่ือ
หวังแย่งชิง “วันพีช” สมบัติลับอันยิ่งใหญ่ และเรียกได้ว่าเป็นยุคของโจรสลัดครองเมืองระหว่างการ
ผจญภัย ลูฟ่ีและผองเพ่ือนต้องเจออุปสรรคในการพิสูจน์เพื่อนแท้มากมาย รวมทั้งได้เรียนรู้เรื่องราว
และต านานของบุคคลต่างๆ ที่ผ่านเข้ามาในเนื้อเรื่องเริ่มต้น  สิ่งหนึ่งที่วันพีซเด่นกว่านารุโตะ ก็คือ 
ความใส่ใจในรายละเอียดปลีกย่อยของการกระท าค าพูด  ของตัวแสดง ซึ่งวันพีซดูจะเน้นมากกว่า ทั้ง
จินตนาการในการจ าลองโลกของวันพีซ ซึ่งเป็นโลกของโจรสลัด ที่ให้ความส าคัญด้านการด าเนินชีวิต 
สังคม เทคโนโลยี หรือจะเป็นกลุ่มตัวละครต่างๆ รวมถึงการวางพล็อตเรื่องด้วยการปูตัวละครตัวหนึ่ง
แตกต่างไปจากเรื่องราวในวิถีชีวิตของบุคคลธรรมดาวันพีช  ละครตัวเด่นมังกี้ ดี ลูฟ่ีกัปตันกลุ่มโจร
สลัดหมวกฟาง ใฝุฝันอยากเป็นเจ้าแห่งโจรสลัด พลังความมุ่งมั่นสูง เมื่อตั้งใจแล้วต้องท าให้ได้ และ
พ่ึงพาได้ รักเพ่ือนพ้องที่สุด ซึ่งไม่ว่าจะเป็นยังไง ก็จะต้องช่วยเพื่อนไว้ให้ได้ ได้กินผลโกมุโกมุ (พารามิ
เซีย) หรือผลยางยืดเข้าไป ท าให้ร่างกายยืนหยุ่นได้เหมือนยางที่ผู้อ่านชื่นชอบมาก (Japanese 
Comic Ranking, 2008)เรื่องที่ 4 วันพีช 

โดยสรุป วันพีช คือ เรื่องราวของการผจญภัยของโจรสลัด ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของวิถีการ
ด าเนินของกลุ่มดังกล่าว เหตุการณ์เกิดขึ้นในโลกสมัยโบราณ ยุคของโจรสลัด บนประเทศท่ีเป็นหมู่
เกาะทางทะเล พระเอกของเรื่องชื่อ มังกี้ ดี ลูฟ่ี ผู้ซึ่งถูกเลี้ยงมาโดย “แซงครูส” โจรสลัดผู้ยิ่งใหญ่แห่ง
ยุค ตั้งแต่ยังเล็กลูฟ่ีใช้ชีวิตอยู่กับแซงครูสและพวกพ้องมาตลอด จึงท าให้เมื่อโตขึ้นเขาจึงอยากที่จะ
เป็นโจรสลัดผู้ยิ่งใหญ่เช่นเดียวกับแซงครูส ลูฟี่มีลักษณะพิเศษ คือ ร่างกายยืดหยุ่นได้เหมือนยางยืด 
เนื่องจากในวัยเด็ก ลูฟี่เผลอกินผลไม้ปีศาจ โกมุโกมุ เข้า ลูฟีได้ออกผจญภัย และใช้ชีวิตบนท้องทะเล
เพ่ือตามสมบัติที่เรียกว่า "วันพีช" หากใครสามารถได้ครอบครองวันพีช จะได้เป็นเจ้าแห่งโจรสลัด 
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ระหว่างการเดินทาง เขาได้ต่อสู้กับศัตรูที่ร้ายกาจมากมาย บางคนก็ได้กลายมาเป็นสหายร่วมเดินทาง
กับลูฟี่ด้วย จนเกิดมิตรภาพและกลายเป็นมิตรแท้ ร่วมต่อสู้กับศัตรูอีกมากมายจนประสบความส าเร็จ 

เรื่องท่ี  5 Reborn ครูพิเศษจอมปุวนรีบอร์น 

ซาวาดะ สึนะโยชิ เจ้าหนุ่ม ม.ต้น ที่ท าอะไรก็ไม่ได้เรื่องเลยสักอย่าง ใช้ชีวิตเรื่อยเปื่อยไปวันๆ 
แต่อยู่มาวันหนึ่ง ก็ได้มาพบกับ ครูสอนพิเศษชื่อว่า รีบอร์น ซึ่งมองดูผิวเผิน แล้วรีบอร์นคล้าย เป็นเด็ก
ทารก แต่จริงๆแล้ว รีบอร์น มีอาชีพหลักเป็นนักฆ่ามือชั้นเชียน มีเนื้อหาเกี่ยวกับ  เด็กนักเรียนมัธยม
ต้นโรงเรียนนามิโมริทีไม่มีความโดดเด่น และไม่มีความสามารถทางการเรียนหรือกีฬา ได้รับตั้งฉายา 
ว่า "สึนะจอมห่วย" หรือ "เจ้าเห่ยสึนะ" จนกระทั่ง "รีบอร์น" มาเป็นครูฝึกพิเศษจากกลุ่ม มาเฟียแห่ง
อิตาลี วัตถุประสงค์อันแท้จริงของรีบอร์นไม่ใช่เพียงการสอนหนังสือ แต่เพ่ือฝึกให้ สึนะเป็นหัวหน้า
แก๊งมาเฟียรุ่นที่ 10 ของวองโกเล่ แฟมิลี่ เนื่องจากเขาเป็นทายาทโดยตรงของผู้ก่อตั้งวองโกเล่ แฟมิลี่ 
การต่อสู้ของสึนะจึงเริ่มขึ้นรีบอร์น กับวันเวลาอันแสนปั่นปุวนสู่การเป็นสุดยอดผู้น าแก็งค์มาเฟียที่เซ่อ
ซ่าที่สุดในประวัติศาสตร์ เมื่อศัตรูที่แท้จริงปรากฎตัวขึ้นหมายจะยึดครองวองโกเล่แฟมิลี่ กลุ่มที่
โหดเหี้ยม สึนะพร้อมกับเพ่ือนพ้องอีก 6 คน จึงต้องฝึกหนักเพ่ือรับมือกับกลุ่มมือสังหาร สิ้นสุดศึกอัน
โหดร้ายกับวาเรียด้วยชัยชนะของสึนะและผองเพ่ือน ขึ้นสู่ฐานะผู้สืบทอดผู้น าวองโกเล่แฟมิลี่อย่าง
สมบูรณ์ และนี่คือช่วงเวลาสงบสุขช่วงสุดท้ายก่อนที่จะเข้าสู่ห้วงแห่งหายนะ ต่อมาเม่ือพวกรีบอร์น
และสึนะถูกส่งมายังโลกอนาคตในอีก 10 ปีข้างหน้า การต่อสู้ในโลกอนาคตยังคงด าเนินต่อไป พวกสึ
นะได้รู้ความลับของแหวนวองโกเล่ที่ได้รับมาเมื่อครั้งศึกวาเรียว่า พลังของแหวนนั้นท าให้พวกเขา
สามารถใช้อาวุธแห่งโลกอนาคตท่ีทรงพลัง “กล่องวองโกเล่” ได้ และยังมีท่าไม้ตายใหม่ที่แข็งแกร่งท่ี
สามารถรับมือกับศัตรูในโลกอนาคตนี้ได้อีกด้วย ความลับที่แท้จริงของรีบอร์นและเหล่าเด็กต้องค า
สาป ที่อยู่เบื้องหลังเหตุร้ายจากการเดินทางข้ามกาลเวลาในครั้งนี้ สึนะและพวกพ้องจะต้องใช้
ความสามารถทั้งหมดที่สั่งสมมาในการผ่านพ้นศึกครั้งนี้ไปให้ได้ พวกสึนะตระหนักได้ว่า ความ
แข็งแกร่งของวองโกเล่ที่แท้จริงนั้นมาจากการสืบทอดรุ่นต่อรุ่น ด้วยปาฏิหาริย์ของแหวนวองโกเล่ และ
การฝึกฝนวิชาการต่อสู้เพ่ือรับพลังที่ยิ่งใหญ่ของรุ่นแรกจึงเริ่มข้ึน การต่อสู้ครั้งสุดท้ายในโลกอนาคต
แห่งนี้ก็เริ่มขึ้น ศึกตัดสินชะตาของวองโกเล่แฟมิลี่ และศึกตัดสินชะตากรรมของโลกในภาคอนาคต รี
บอร์นได้ถูกกล่าวว่าได้ตายไปแล้ว โดยรีบอร์นในอดีตท่ีถูกบาซูก้าทศวรรษยิงเข้ามาต้องหลีกเลี่ยงการ
สัมผัสแสงนอนทูรินิเซบเต้ (None Turinesepte) โดยตรงและอาศัยอยู่ในฐานทัพใต้ดินของวองโกเล่
กับยามาโมโตะ และสวมใส่ชุดพิเศษ ถึงแม้ว่าเงาของรีบอร์นเป็นผู้ใหญ่ แต่ภาพที่ปรากฏก็ยังเป็นตัวรี
บอร์นที่ยังเป็นทารกอยู่ ทุกครั้งรีบอร์นจะปรากฏตัวต่อหน้าผู้อื่นในหลากหลายรูปแบบ และมีชื่อ
แตกต่างกันออกไป (Japanese Comic Ranking, 2008)  
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โดยสรุป  ครูพิเศษจอมปุวนรีบอร์น เป็นเรื่องที่เกิดขึ้นในสถานการณ์ปัจจุบัน ภายใต้บริบท
สิ่งแวดล้อมในโรงเรียน เรื่องด าเนินโดย นักฆ่ามือชั้นเชียนจากแก๊งค์วองโกเวล่า แฟมิลี่ ประเทศอิตาลี 
“รีบอร์น” ได้รับมอบหมายจากหัวหน้าใหญ่ให้มาฝึกฝน พระเอกชื่อ ซาวาดะ สึนะโยชิ หรือ สึนะ 
นักเรียนชั้นมัธยมปลายโรงเรียนนามิโมริทีไม่มีความโดดเด่น และไม่มีความสามารถทางการเรียนหรือ
กีฬา ให้เป็นหัวหน้าแก๊งมาเฟียรุ่นที่ 10 ของวองโกเล่ แฟมิลี่ เนื่องจากเขาเป็นทายาทโดยตรงของผู้
ก่อตั้ง เมื่อแรกเริ่มสึนะมักหวาดกลัวเมื่อพบกับปัญหาและศัตรูที่เขาต้องเผชิญ รีบอร์นจึงสอนว่า ให้
พยายามต่อสู้กับสิ่งเหล่านั้นก่อน เมื่อเข้าตาจน รีบอร์นจึงใช้ปืนบรรจุกระสุนพิเศษยิงใส่สึนะ ท าให้
พลังแฝงภายในกายของสึนะบังเกิดขึ้นมาและเอาชนะปัญหาและศัตรูได้ทุกครั้ง สึนะพร้อมกับเพ่ือน
อีก 6 คน ต้องเพียรพยายามฝึกหนักเพ่ือต่อสู้กับกลุ่มมือสังหารที่จ้องจะท าลายแก๊งค์ของตน ท้ายที่สุด
ก็สามารถเอาชนะศัตรูได้ ได้เป็นผู้สืบทอดหัวหน้าแก็งค์วองโกเล่แฟมิลี่ได้ส าเร็จ 
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ภาคผนวก ค 
ค าถามส าหรับประเมินการเรียนรู้ของนักเรียน เรื่อง การเรียนรู้ของเยาวชนไทยเกี่ยวกับวัฒนธรรม

ญี่ปุุนผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน 
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ตัวอย่าง  ค าถามส าหรับประเมินการเรียนรู้ของนักเรียน เรื่อง การเรียนรู้ของเยาวชนไทยเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมญี่ปุุนผ่านสื่อการ์ตูนญี่ปุุน 
 
ข้อมูลทั่วไป 

 โปรดระบุ    เพศ  หญิง   ชาย 
   ปัจจุบันอายุ....... ปี  ศึกษาอยู่ชั้น....................................................... 

 คุณเคยอ่านการ์ตูนญี่ปุุนที่ระบุไว้ 5 เรื่อง มาแล้วกี่เรื่อง .............. โปรดระบุ..................... 
 เริ่มอ่านการ์ตูนอายุเมื่ออายุเท่าไหร่..............ปี 
 ลักษณะการอ่านส่วนใหญ่ 

 อ่านที่ไหน  ที่บ้าน   ที่โรงเรียน   อ่ืนๆ(โปรดระบุ) 
 ใช้เวลาในการอ่านอย่างไร 

  อ่านทุกวัน วันละ.......... 
  อ่านบางวัน..........ชม./สัปดาห์ 
  นานๆอ่านครั้ง 

 การได้มาของหนังสือการ์ตูนญี่ปุุน 
  ซื้อเอง  แบ่งกันอ่านกับเพ่ือนๆ  ขอยืม 

 ค่าใช้จ่ายในการซื้อหนังสือการ์ตูน 
  ไม่เสียค่าใช้จ่าย  จ่ายสัปดาห์ละ.......บาท 

 ผู้ปกครองสนับสนุนให้อ่านหนังสือการ์ตูนหรือไม่ 
          สนับสนุน    ไม่ว่าอะไร แต่อย่าให้กระทบการเรียน   ไม่สนับสนุน  

 นอกจากการ์ตูนญี่ปุุนแล้ว ท่านยังนิยมอ่านหนังสือการ์ตูนของประเทศอ่ืนหรือไม่ 
 ไม่อ่าน  อ่าน(โปรดระบุ).................................... 
1.ท่านอ่านการ์ตูนเรื่องอะไรบ้าง จาก 5 เรื่องท่ีก าหนด 
1).................................................... 
2).................................................... 
3).................................................... 
4).................................................... 
5).................................................... 
- เรื่องอะไรอ่านมากท่ีสุด............................................................. 
- อ่านมานานเท่าไหร่...................... 
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- เหตุผลอะไรจึงเลือกอ่านเรื่องดังกล่าว.........................................................................  
2. หลังจากอ่านแล้วได้พูดคุยกับเพ่ือน ๆ หรือผู้อ่ืนเกี่ยวกับการ์ตูนเรื่องที่อ่านหรือไม่ และคุยเรื่อง
ใดบ้าง 
............................................................................................................................. ..................... 
..................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ..................... 
3.ท่านอ่านบทวิจารณ์เก่ียวกับการ์ตูนทั้ง 5 เรื่องนี้หรือไม่ อย่างไร 
  ไม่อ่าน เพราะ....................................................... 
 อ่าน เพราะ.................................................... 
4.ท่านได้เคยเชิญชวนให้ผู้อ่ืนมาร่วมอ่านการ์ตูนทั้ง 5 เรื่องนี้หรือไม่ 
 ไม่เคย เพราะ.................................................... 
 เคย ....................................................(โปรดระบุว่าใคร) 
5.ท่านคิดว่า การ์ตูนเรื่องที่ท่านอ่านได้น าเสนอเกี่ยวกับความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตของคน
ญี่ปุุนเรื่องอะไร และอย่างไรบ้าง 
- ค่านิยมของคนญี่ปุุน
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................................................................................  
- ความเชื่อของคนญี่ปุุน 
...................................................................................................................... ..........................................
............................................................................................................................. ...................... 
- วิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ....................... 
6.ท่านได้ชื่นชอบความเชื่อ ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุนจากหนังสือการ์ตูนที่น าเสนอไว้
หรือไม่อย่างไร 
- ค่านิยมของคนญี่ปุุน 
 ชื่นชอบ เพราะ.............................................................................................. .................... 
 ไม่ชื่นชอบเพราะ.............................................................................................................  
- ความเชื่อของคนญี่ปุุน 
  ชื่นชอบ เพราะ.................................................................... .............................................. 
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 ไม่ชื่นชอบเพราะ.............................................................................................................  
 
- วิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน 
 ชื่นชอบ เพราะ.................................................................................................................. 
 ไม่ชื่นชอบเพราะ.............................................................................................................  
7. ท่านได้ข้อคิดจากการอ่านการ์ตูนญี่ปุุน 5 เรื่องท่ีน าเสนอ อย่างไรบ้าง 

คุณครูจอมปุวนรีบอร์น
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................................................................................................  

วันพีซ
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. .......................  

บลีช เทพมรณะ
.......................................................................................... ......................................................................
............................................................................................................................. ....................... 

ฮันต์เตอร์ x ฮันต์เตอร์ 
.......................................................................................................................................... ......................
............................................................................................................. ....................................... 

นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................................................................................................  
8. ท่านคิดว่าการ์ตูน 5 เรื่องท่ีน าเสนอ เป็นที่นิยมของกลุ่มเด็กและเยาวชนไทย หรือไม่ เพราะเหตุใด 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ....................... 
9. เนื้อหาสาระของการ์ตูนทั้ง 5 เรื่องนี้ได้สนับสนุนค่านิยม ความเชื่อและวิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุนที่
ดี อะไรบ้าง ที่เด็กและเยาวชนสามารถน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 ค่านิยม……………………………………………………………………………………. 
 ความเชื่อ………………………………………………………………………………….. 
 วิถีด าเนินชีวิต…………………………………………………………………………. 
10. ท่านเรียนรู้ค่านิยม ความเชื่อและวิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน จากการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง อะไรบ้าง 
 ค่านิยม……………………………………………………………………………………. 
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 ความเชื่อ………………………………………………………………………………….. 
 วิถีด าเนินชีวิต…………………………………………………………………………. 
11. ท่านคิดว่าสิ่งส าคัญที่ท าให้การ์ตูนญี่ปุุนเป็นที่นิยม ชื่นชอบในกลุ่มเด็กและเยาวชนไทย คือ 
อะไร………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………. 
12. สาระจากการอ่านหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนทั้ง 5 เรื่อง มีความน่าเชื่อถือและเป็นไปได้ในชีวิตจริง
หรือไม่ อย่างไร โปรดระบุ ยกตัวอย่าง
ประกอบ…………………………………………………………………………………………… 
........................................................................................................................... .....................................
...... 
13. เมื่อเด็กและเยาวชนอ่านการ์ตูนญี่ปุุนทั้ง 5 เรื่องนี้ จะได้รับรู้วัฒนธรรมญี่ปุุนจากความเชื่อ 
ค่านิยม และวิถีด าเนินชีวิตของคนญี่ปุุน ท่านเห็นด้วยหรือไม่ เพราะเหตุใด 
 เห็นด้วย เพราะ ……………………....................................................................... 
 ไม่เห็นด้วย เพราะ ………………………………………………………………………………. 
14. ท่านอ่านการ์ตูนญี่ปุุนเรื่องอ่ืนๆอีกหรือไม่ ถ้าอ่าน อ่านเรื่องอะไรบ้าง 
 อ่าน ………………………………………… 
 ไม่อ่าน 
และเห็นด้วยหรือไม่ว่าทั้ง 5 เรื่องดังกล่าวที่น าเสนอนี้ ได้รับการจัดล าดับเป็การ์ตูนที่ขายดี มีผู้นิยม
อ่านสูงในประเทศไทย  
 เห็นด้วย    ไม่เห็นด้วย 
15. ท่านชื่นชอบตัวละครเอกของการ์ตูนญี่ปุุนทั้ง 5 เรื่อง อะไรบ้าง เพราะเหตุใด 
คุณครูจอมปุวนรีบอร์น 
   -  ..................................................................................................................................  
   -  ............................................................................................................................. ..... 
วันพีซ 
   -  ..................................................................................................................................  
   -  ............................................................................................................................. ..... 
บลีช เทพมรณะ 
   -  ............................................................................................................................. ..... 
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   -  ............................................................................................................... ................... 
ฮันต์เตอร์ x ฮันต์เตอร์ 
   -  ............................................................................................................................. ..... 
   -  ..................................................................... ............................................................. 
นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ 
   -  ............................................................................................................................. ..... 
   -  ..................................................................................................................................  
    
16. ในเหตุการณ์ต่าง ๆ การกระท าหรือพฤติกรรมของตัวละครในการ์ตูนทั้ง 5 เรื่อง มีสิ่งใดบ้างท่ีท่าน
ได้เรียนรู้ เข้าใจ และน ามาปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน โปรดระบุและยกตัวอย่าง 
ค่านิยม...................................................................................................................... .......... 
ความเชื่อ.................................................................................................... .......................... 
วิถีด าเนินชีวิต..................................................................................................................  
17.ท่านเคยนิยมชมชอบการ์ตูนทั้ง 5 เรื่องในรูปแบบอ่ืนๆ (เช่น ภาพยนตร์การ์ตูนทีวี, เพลง)มาก่อน
หรือไม่ อย่างไร  
 เคย(โปรดระบุ).......................................... 
 ไม่เคย 
18. ท่านอ่านการ์ตูน 1 ใน 5 เรื่อง หรือ ทั้ง 5 เรื่อง ดังกล่าว มากกว่า 1 รอบหรือไม่ อย่างไร
.......................................................................................... ......................................................................
............................................................................................................................. ....................... 
19. ท่านคิดว่าประเทศไทยควรมีการผลิตการ์ตูนไทย ที่มีลักษณะแบบเดียวกับการ์ตูนญี่ปุุนทั้ง 5 เรื่อง
นี้ หรือไม่อย่างไร 
 ควร เพราะ.......................................................................................................................  
 ไม่ควร เพราะ...................................................................................................................  
20. ท่านเชื่อว่าการ์ตูนญี่ปุุน มีอิทธิพลต่อการอ่านของเด็กไทยหรือการเลียนแบบของเด็กไทยตาม
อย่างเรื่องราวในการ์ตูนญี่ปุุนทั้ง 5 เรื่องนี้หรือไม่ อย่างไร 
 มี.......................................................................................................................................  
 ไม่มี.....................................................................................  
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