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บทคัดย่อ 
 

การ์ตูนได้ถูกใช้เป็นสื่อที่ให้ความสนุกสนาน กับผู้คน ด้วยความที่สามารถเข้าถึงได้โดยง่าย  
นักวาดการ์ตูนหรือที่เรียกว่าการ์ตูนนิสต์ ใช้การวาดการ์ตูนในการแสดงออกถึงความคิดเห็นของตน 
โดยเฉพาะความคิดเห็นเรื่องการเมือง ซึ่งปัจจุบันการ์ตูนการเมืองเป็นที่นิยมมาก  

ผู้วิจัยได้เลือกเรื่องการ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน ของชัย ราชวัตร เป็นการ์ตูนการเมืองที่
ประจําอยู่ในคอลัมน์ของหนังสือพิมพ์ไทยรัฐ ในระยะเวลาต้ังแต่ 1 มิถุนายน – 31 สิงหาคม โดยมี
เน้ือหาทั้งหมด 92 ตอน ในการวิเคราะห์ว่าเน้ือหาของการ์ตูนน้ันได้สะท้อนสังคมในโลกยุคดิจิทัล
อย่างไร โดยจากการวิเคราะห์น้ันสามารถสรุปได้ดังน้ี 1) ช่องทางในการเปิดรับข่าวสารของผู้บริโภคได้
เปลี่ยนแปลงไป  2) พฤติกรรมการถ่ายรูปสิ่งต่าง ๆ และแชร์ลงโซเชียลมีเดีย  3) การแสดงออกทาง
ความคิดมากขึ้นผ่านช่องทางโซเชียล 4) การมาถึงของสังคมผู้สูงอายุ 5.ความเหลื่อมล้ําทางสังคม  
6) ความเคลือบแคลงใจในระบบยุติธรรมของประเทศไทย 7) ความไมม่ีระเบียบวินัยของคนในสังคม 
ซึ่งการศึกษาในครั้งน้ีจะมีส่วนช่วยให้เกิดการสร้างแคมเปญที่เก่ียวกับการสื่อสารในด้านของการสนับสนุน 
หรือเห็นต่าง ในการต้ังคําถามต่อการทํางานของรัฐบาล เจ้าหน้าที่รฐั รวมถงึสื่อมวลชน ในแง่ของหน้าที่ 
และจรรยาบรรณของตน 
 
คําสําคัญ: การ์ตูน, การสะท้อนทางสังคม, ยุคดิจิตอล, การ์ตูนล้อการเมืองการเมือง 
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ABSTRACT 
 

Cartoons have played important roles to make people entertained and easy 
to digest.  Self-reflection and self-representation of cartoonists also show a sense of 
art.  Especially editorial political cartoons have become more popular nowadays.  
Cartoons, written by Chai Ratchawat in Thairath newspaper and published online 
between 1 June and 31 August 2017, were analyzed.  There were 92 comic strips in 
total.  During these three months, it was revealed that 92 comic strips were discovered.  
It failed into political news most.  It was followed by social news and other types of 
news. There were four dimensions seen through the angle of Chai Ratchawat including 
(1) changes in media consumption, (2) behavior change, (3) a greater extent of opinion 
expression, (4) the emergence of aging society, (5) social inequality, (6) suspicion 
about justice in Thailand, and (7) indiscipline.  This study recommends creating 
communication campaigns to encourage and discourage such behavior and making 
the government and mass media rethink their roles and responsibilities. 
 
Keywords: Cartoon, Social Reflection, Digital Age, Editorial Political Cartoon 
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บทที ่1 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสาํคญัของปญัหา 

การ์ตูน (Cartoon) คือ การวาดเส้นหรือจิตรกรรมแบบก่ึงสัจนิยมหรืออสัจนิยม (กึ่งเหมือน
จริงหรือไม่เหมอืนจริง) เพ่ือการเสียดสี การล้อเลียน ความขบขัน หรือการแสดงออกซึ่งกระบวนแบบ
เชิงศิลปะ ผู้วาดการ์ตูนจะถูกเรียกว่านักเขียนการ์ตูนหรือการ์ตูนนิสต์ (Cartoonist) 

การ์ตูนได้ถูกใช้เป็นสื่อที่แสดงความสนุกสนานอยู่หลายศตวรรษต้ังแต่อดีต กระทั่งถึงศตวรรษ
ที่ 16 ภาพวาดการ์ตูนจึงเริ่มถูกใช้เป็นเคร่ืองมือในการเสียดสี เย้ยหยัน หรือประชดประชันสังคมและ
การเมืองไป โดยการ์ตูนนิสต์การเมืองคนแรกคือชาวอังกฤษ ช่ือ เจมส์ กิลล์เรย์ (ค.ศ. 1757 – 1815) 
เขียนภาพล้อเลียนพระบรมวงศานุวงศ์ของประเทศอังกฤษ ที่มีการใช้จ่ายอย่างฟุ่มเฟือย รวมถึงเรื่อง
ของศีลธรรมในหมู่ชนช้ันสูง และเสียดสีการทํางานของรัฐบาล ทําให้ประชาชนผู้อ่านคลายความเครียด
จากภาวะสงครามในขณะน้ัน หนังสือที่พิมพ์ภาพล้อการเมืองเล่มแรกที่เกิดขึ้นในนิตยสารฝร่ังเศส ช่ือ 
CARIVARI ต่อมาจึงเร่ิมแพรม่าสู่นิตยสารรายสัปดาห์ของอังกฤษ ช่ือ PUNCH ที่มีบทความการเมือง
รวมท้ังมีภาพล้อประกอบ ทําให้ได้รับความนิยมจากผู้อ่านเป็นอย่างย่ิง และดําเนินกิจการเรื่อยมา
จนกระทั่งปัจจุบันน้ี  

จุดเร่ิมต้นของการ์ตูนในเมอืงไทย  เกิดขึน้ในรัชสมยัของพระบาทสมเด็จพระน่ังเกล้าเจ้าอยู่หัว 
และพระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว โดยเกิดจากจิตรกรที่มีช่ือเสยีงในสมัยน้ันทีม่ีนามว่า ขรัว
อินโข่ง เป็นผู้ริเร่ิมเขียนภาพจิตรกรรมฝาผนัง ให้มีลักษณะเป็นภาพเหมือนจริง ล้อเลียนบุคคล และ
สอดแทรกอารมณ์ขัน แต่ไม่ใช่เป็นผลงานด้านการ์ตูนอย่างแท้จริง เน่ืองจากขาดการแสดงออกตาม
ลักษณะของตัวการ์ตูน มีความละเอียดของลายเส้น และแสงเงาที่ชัดเจนเกินไป  

ปี พ.ศ. 2440 (ค.ศ. 1897) พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว เสด็จประพาสยุโรป
เป็นคร้ังแรก มผีู้วาดภาพการ์ตูน แทรกภาพข่าวการเสด็จพระราชดําเนินในครั้งน้ัน รวมทั้งพระราช
กรณียกิจในสถานที่ต่าง ๆ ลงตีพิมพ์ในนิตยสาร วารสาร หนังสือพิมพ์ ใบปลิว ไปรษณียบัตร ปก
หนังสือเรียน ฯลฯ เมื่อพระองค์ทราบก็ทรงโปรดเกล้าให้รวบรวมสิ่งพิมพ์ที่มีภาพวาดลายเส้นล้อ
การเมือง ที่เปรียบเปรยถึงพระองค์ ส่งกลับมาให้พระบรมวงศานุวงศ์ที่เมืองไทย  

ปี พ.ศ. 2449 (ร.ศ. 125) มีการสร้างภาพวาดการ์ตูนเชิงตลกขบขัน โดยสร้างจากการใช้วิธี
แกะไม้อย่างง่าย ๆ ทําแม่พิมพ์คล้ายกับวิธีการของประเทศทางยุโรป โดยทําลงในหนังสอืช่ือ สําราญ
วิทยา และใน จดหมายเหตุแสงอรุณ  

เมื่อปี พ.ศ. 2450 นอกจากน้ีมีชาวต่างประเทศวาดภาพการ์ตูนล้อเลียนชาวต่างชาติที่อาศัย
อยู่ในประเทศไทยสมัยน้ัน ในหนังสือพิมพ์ช่ือ สยามออบเซอเวอร์ (Siamobserver)  
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ในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว พระองค์ทรงสนพระทัยศิลปะการวาด
ภาพมาก ทรงโปรดเกล้าพระราชทานคําว่า Cartoon จากภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยว่า ภาพล้อ ใน
สมัยน้ีเองที่การ์ตูนล้อการเมืองเร่ิมเป็นที่รู้จักกันอย่างแพร่หลาย เน่ืองจากพระองค์ทรงสนับสนุน ให้มี
การจัดประกวดวาดภาพล้อเลียนขึ้นใน พระบรมมหาราชวัง (พ.ศ. 2468 – 2470) ทําให้การวาดภาพ
การ์ตูนได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก การ์ตูนล้อการเมือง (Editorial Cartoon) ปรากฏให้เห็นตาม
หนังสือพิมพ์ฉบับต่าง ๆ ทั้งรายวันหรือรายสัปดาห์ เป็นภาพวาดที่สะท้อนถึงเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ที่
สําคัญในช่วงเวลาขณะนั้นมาไว้ได้ทั้งหมด  

นอกจากน้ีพระองค์ยังทรงโปรดการวาดภาพล้อเลียน เพ่ือตักเตือนข้าราชบริพารท่ีทุจริต 
ประพฤติมิชอบ ฉ้อราษฎร์บังหลวง โดยลงตีพิมพ์ในหนังสือพิมพ์ 3 ฉบับ คือ ดุสิตสมยั ดุสิตสมิต และ 
ดุสิตสักขี  

การ์ตูนนิสต์การเมืองคนแรกของไทยคือ เปล่ง ไตรป่ิน ซึ่งมีโอกาสเดินทางไปศึกษาวิชาศิลปะ
การวาดภาพทียุ่โรป ได้นําเทคนิคจากต่างประเทศ วาดภาพการ์ตูนเป็นลายเส้น ได้รับรางวัลการประกวด
ภาพล้อจาก ร. 6 โดยการเขียนการ์ตูนล้อเลียนนักการเมืองสําคัญ ๆ ในยุคน้ัน อาทิ เจ้าพระยายมราช 
พระยามโนปกรณ์นิติธาดา พระยาพหลพลพยุหเสนา เจ้าพระยาธรรมศักด์ิมนตรี ฯลฯ นอกจาการวาด
ภาพการ์ตูนแล้ว เปล่ง ยังมีความสามารถพิเศษอีกหลายอย่าง เช่น การสร้างกล้องถ่ายรูป การทํา
แม่แบบพิมพ์ การถ่ายรูป ทําให้ได้รับพระราชทานบรรดาศักด์ิเป็น ขุนปฏิภาคพิมพ์ลิขิต  

สมัยรัชกาลที ่7 การ์ตูนในเมอืงไทยเริ่มอยู่ในช่วงขาลงเน่ืองจากเกิดภาวะสงครามโลกครัง้ที่
สอง เกิดปัญหาการขาดแคลนกระดาษพิมพ์ จนกระทั่งยุคการเปลี่ยนแปลงการปกครอง (พ.ศ. 2475) 
วงการการ์ตูนเร่ิมฟ้ืนฟูขึ้นพร้อมกับเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นทางด้านการเมือง การ์ตูนนิสต์ 
วาดภาพล้อเลียนจนเกินขอบเขต จึงทําให้มกีฎหมายของคณะราษฎร์ออกมาควบคุม ช่วงหลัง
สงครามโลกคร้ังที่สอง ประยูร จรรยาวงศ์ วาดภาพการ์ตูนที่มีตัวแสดงช่ือ ศุขเล็ก ใช้เป็นสัญลักษณ์
ประจําตัว เขียนการ์ตูนขําขันและการ์ตูนล้อการเมือง ได้รับรางวัลจากการประกวดการ์ตูนสันติภาพ
โลก เมื่อ ปี พ.ศ. 2503 ที่นิวยอร์ค สหรฐัอเมริกา ช่ือภาพ การทดลองระเบิดปรมาณูลูกสุดท้าย (The 
Last Nuclear Test ) และได้รับรางวัลแมกไซไซ ที่ ประเทศฟิลิปปินส์ ในยุคที่เผด็จการครองเมือง 
ศุขเล็ก ถูกสั่งห้ามเขียนการ์ตูนล้อเลียนการเมือง เน่ืองจากการวาดภาพวิจารณ์นักการเมืองที่มีอํานาจ
ในยุคน้ัน จึงได้เปลี่ยนแนวมาวาดภาพการ์ตูนในคอลัมน์ ขบวนการแก้จน ในหนังสือพิมพ์ไทยรัฐ
จนกระทั่งวาระสุดท้ายของชีวิต 

ยุคทองของการ์ตูนล้อการเมืองไทย เกิดขึ้นหลังเหตุการณ์ 14 ตุลาคม พ.ศ. 2516 เกิด
หนังสือพิมพ์เพ่ิมขึ้นใหม่อีกหลายช่ือ ทําให้มีการ์ตูนนิสต์การเมืองที่มีช่ือเสียงเกิดขึ้นอีกหลายคน เช่น 
สมชัย กตัญญตานนท์ (นามปากกา ชัย ราชวัตร) ผู้เขียนการ์ตูนการเมืองชุด ผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน
จากหนังสือพิมพ์ไทยรัฐ ชูชาติ หมื่นอินกุล (นามปากกา หมื่น) จากหนังสอืพิมพ์ มติชน  อรุณ วัชระ



3 

สวัสด์ิ จากหนังสือพิมพ์มติชน และ หนังสอืพิมพ์ The Nation  ศักดา เอียว (นามปากกา เซีย) จาก
หนังสือพิมพ์ไทยรัฐ  บัญชา - คามิน จากหนังสือพิมพ์ผู้จัดการ สุรพล พิทยาสกุล หรือ พล ข่าวสด 
เร่ิมเขียนการ์ตูนการเมืองสมัยรัฐบาลของนายบรรหาร ศิลปอาชา ในหนังสือพิมพ์ข่าวสด เร่ือง หนูนา
กับป้าแจ่ม ซึ่งตัวละคร หนูนา มีที่มาจาก กญัจนา ศลิปอาชา และ ป้าแจ่ม มีทีม่าจาก คุณหญิงแจ่มใส 
ศิลปอาชา 

ในอดีตนักวาดการ์ตูนล้อการเมืองและหนังสอืพิมพ์ มักจะถกูดําเนินคดีอาญาหรือถูกคุกคาม
จากผู้มีอํานาจในยุคน้ัน หนังสือพิมพ์หลายฉบับถูกสั่งปิดโดยรัฐบาล เน่ืองจากภาพการ์ตูนที่แม้จะไม่ได้
มีการระบุช่ือ แต่ลายเส้นการ์ตูนที่แสดงถึงเอกลักษณ์เฉพาะบุคคล ก็ทําให้รู้ว่าเป็นใคร แตกต่างจาก
ปัจจุบันที่เทคโนโลยีด้านการสื่อสารมีการพัฒนาไปอย่างมาก ทําให้เสรีภาพของการแสดงความคิดเห็น
ทางการเมืองมีมากขึ้น การ์ตูนนิสต์ได้มีโอกาสแสดงศิลปะการวาดภาพลายเส้น ล้อเลียนได้อย่างมีอิสระ 
คอลัมน์การ์ตูนการเมืองในหนังสือพิมพ์ภาษาไทย และภาษาต่างประเทศเกือบจะทุกฉบับ จึงเป็นเสน่ห์ 
และแรงดึงดูดใจสําหรับผู้ทีส่นใจในอารมณข์ันและมมุมองต่อข่าวของผู้วาด (สํานักหอสมุดกลาง
มหาวิทยาลัยรามคําแหง, 2549) 

จะเห็นได้ว่าเน้ือหาของการ์ตูนการเมืองในมมุมองของการ์ตูนนิสน้ันเปรียบเสมือนกระบอกเสียง
ที่สะท้อนถึงปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคม ทั้งเรื่องของการเมือง เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคม 
หรือความเดือดร้อนของประชาชน อีกทั้งยังมีส่วนในการขับเคลื่อนสังคม ให้ข้อมูลข่าวสาร รวมถึง
ความบันเทิงกับประชาชนท่ัวไปอีกด้วย การศึกษาเรื่องของการ์ตูน 4.0: ภาพสะท้อนสังคมโลกในยุค
ดิจิทัล ผู้วิจัยต้องการศึกษาเนื้อหาของการ์ตูนในยุคปัจจุบัน ผ่านมุมมองของการ์ตูนนิส ชัย ราชวัตร 
ซึ่งถือว่าเป็นการ์ตูนนิสอันดับต้น ๆ ของประเทศไทย ว่าเน้ือหามีการสะท้อนถึงสังคมในโลกยุคปัจจุบัน 
ที่เข้าสู่ยุคดิจิทลัอย่างไร 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

1.2.1  เพ่ือศึกษาประเภทของข่าวที่นําเสนอผ่านการ์ตูนข่าว 4.0 
1.2.2  เพ่ือศกึษาว่าการ์ตูน สะท้อนสังคมในโลกยุคดิจิทลัอย่างไร  
โดยศึกษาจากภาพเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่สะท้อนผ่านการ์ตูนออกมาหลาย ๆ ด้าน เช่น ความรุนแรง 

การทุจริต การเปลี่ยนแปลงของสังคม เป็นต้น 
 

1.3 ขอบเขตงานวิจัย 
การศึกษาเรื่อง การ์ตูน 4.0  ผู้วิจัยมีการกําหนดขอบเขตของการวิจัย โดยมีรายละเอียดที่

สําคัญ ดังต่อไปนี้ 
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1.3.1  ช่วงเวลาที่ศึกษา: ระหว่างเดือนมิถุนายนถึงสิงหาคม 2560 เน่ืองจากเป็นช่วงที่มี
เหตุการณ์สําคัญทางการเมืองและสังคมที่เด่นมาก ๆ ในปีนี้ เช่น การตัดสินคดีจํานําข้าว ปัญหา 
การเกิดอุทกภัยในหลาย ๆ จงัหวัด คดีฆาตกรรมจากบุคคลท่ีมีช่ือเสียงในวัยรุ่น รวมถึงข่าวทุจริตที่
เก่ียวกับวงการสงฆ์ เป็นต้น 

1.3.2  ภาพการ์ตูน: ผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน ของ คุณชัย ราชวัตร จากเว็บไซต์หนังสือพิมพ์
ไทยรัฐ เน่ืองจากเป็น ตัวอย่าง การ์ตูนการเมืองที่ประสบความสําเร็จ ต่อยอดเป็น การ์ตูนในจอโทรทัศน์ 
ภาพยนตร์ และอื่น ๆ อีกมากมาย 

 
ภาพที่ 1.1: การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน 
 

 
 

ที่มา: ผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  (2556).  สืบค้นจาก https://www.youtube.com/watch?v= 
hqMTmSu0fOA. 

 
1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.4.1  เพ่ือรับรู้ถึงการเปลี่ยนแปลงของสังคมในยุคดิจิทลั ในมุมมองของผู้เขียน 
1.4.2  เป็นประโยชน์ต่อการศึกษาการเปลี่ยนแปลงของสังคมและพฤติกรรมของคนที่

เปลี่ยนแปลงไปในยุคดิจิทัล 
 

1.5 นิยามคาํศพัทเ์ฉพาะ 
1.5.1  ยุคดิจิทลั หมายถึง ยุคที่มีการแพร่สญัญาณเสียงออกอากาศโดยใช้ระบบอินเตอร์เน็ต

เป็นตัวกลาง โดยในที่นี่จะศึกษาสื่อดิจิตัล ซึง่ก็คือ Facebook ซึ่งเป็นรูปแบบที่ให้บริการรับส่งข้อมูล
ข่าวสารเทคโนโลยีที่ติดต่อสื่อสารได้ 2 ช่องทางคือ ถ่ายทอด ภาพและเสียง และสามารถทําให้ผูใ้ช้
ติดต่อสื่อสารได้ในรูปแบบของการสนทนา 
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1.5.2  การ์ตูนการเมือง หมายถึง ภาพการ์ตูนที่วาดและตีพิมพ์ลงสื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ เช่น 
หนังสือพิมพ์ หรือ นิตยสาร เป็นต้น โดยมีเน้ือหาล้อเลียนหรือวิพากษ์วิจารณ์ สังคม เศรษฐกิจ รวมถึง
การเมือง ผ่านมุมมองหรือการแสดงความคดิเห็นของผู้เขียน โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้ผูอ่้านเกิดความ
เพลิดเพลิน สนุกสนาน ในบางคร้ังอาจสอดแทรกถึงวิธีการแก้ปัญหาด้วย โดยปกติจะมีคําบรรยาย
หรือไม่มีก็ได้ นักวาดการ์ตูนการเมืองนั้นจะถูกเรียกว่า การ์ตูนนิสต์ (Cartoonist) 

1.5.3  สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง สื่อที่ผู้ส่งสารแบ่งปันสารในรูปแบบต่าง ๆ ไปยังผู้รับสาร
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยสามารถโต้ตอบกันได้ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร หรือผู้รับสาร
ด้วยกันเอง ในลักษณะการสนทนาและมสี่วนร่วมทางอินเทอร์เน็ต ซึ่งการใช้งานสังคมเว็บไซต์ออนไลน์
ทําให้เกิดการสือ่สารระหว่างผู้คนได้สะดวกรวดเร็ว 

1.5.4  เซลฟ่ี หมายถึง พฤติกรรมการถ่ายรูปตนเองจากกล้อง หรือกลอ้งจากโทรศัพท์มือถือ  
เมื่อถ่ายแล้วมกัจะมีการแบ่งบันลงบนบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ภาพถ่ายเซลฟี มกัถ่ายจากการ
ถือกล้องและย่ืนแขนไปจนสุด หรือย่ืนไปทางกระจก ให้จับภาพตนเองในอิริยาบถต่าง ๆ 

1.5.5  สญัญะ หมายถึง สิ่งทีถู่กสร้างขึ้นมาเพ่ือให้มีความหมายแทนของจริง ตัวจริง อาจะ
เป็นสิ่งของ เสียง ภาพ เป็นต้น 

1.5.6 ความหมายเชิงสัญญะ หมายถึง การตีความหมายเชิงสัญลักษณ์จากสิ่งต่าง ๆ ทีป่รากฏ
อยู่ในภาพการ์ตูนข่าวการเมือง    



บทที ่2 
วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
งานวิจัยเร่ือง การ์ตูน 4.0: ภาพสะท้อนสังคมในยุคดิจิทลั ผูวิ้จัยได้รวบรวมแนวคิด ทฤษฏี และ 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องไว้ ดังน้ี 
2.1  ทฤษฏีสญัญะวิทยา 
2.2  แนวคิดเรือ่งของการตลาดเชิงเน้ือหา 
2.3  แนวคิดเก่ียวกับข่าวและประเด็นข่าว 
2.4  แนวคิดเรือ่งการ์ตูน 
2.5  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

2.1 ทฤษฏีสัญญะวิทยา 
ในการสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน มนุษย์เราสามารถสื่อความหมายเพ่ือการสื่อสารได้โดยใช้

วิธีการอันหลากหลาย วิธีการที่เห็นได้ชัดเจนที่สุดคือ ภาษา สีหน้า ท่าทาง รวมถึงสามารถสื่อ
ความหมายได้ด้วยเครื่องแต่งกาย เช่น ชุดนักเรียน ชุดงานศพ ชุดงานแต่งงาน เคร่ืองอุปโภคบริโภคก็
มีส่วนช่วยในการสื่อความหมายด้วย เช่น รถราคาแพง และกิจกรรมในชีวิตประจําวัน เช่น เล่นกอล์ฟ 
เข้าวัด เป็นต้น ล้วนสามารถสื่อความหมายได้ ในโลกของสื่อและศลิปวัฒนธรรม การสื่อความหมายก็
จะย่ิงซับซ้อนข้ึนไป เช่น ในวรรณกรรม ภาพยนตร์ จิตรกรรม ต่างก็มีแบบแผนการส่ือความหมายแนว
ต่าง ๆ แยกย่อย  

สัญศาสตร ์(Semiotics) หรือที่เรียกอีกอย่างว่า สัญวิทยา (Semiology) เป็นการศึกษา
กระบวนการต่าง ๆ ที่มนุษย์ในสังคมใช้ในการสื่อความหมายสู่กัน ศาสตร์วิชาน้ีพัฒนาขึ้นภายในอิทธิพล
ของ แฟร์ดิน็องค์ เดอ โซซูร ์บิดาแห่งภาษาศาสตร์ น่ันคือ สัญศาสตร์แนวโครงสร้าง (Structural 
Semiotics) สัญศาสตร์แนวน้ีเน้นยํ้าหลักการเรื่องของโครงสร้าง หมายความว่า ค่าสื่อความหมาย
ของสัญญะแต่ละตัวเกิดจาก ความสัมพันธ์ที่สัญญะตัวน้ัน ๆ มีกับสญัญะตัวอ่ืน ๆ ที่อยู่ร่วมในระบบ
เดียวกัน ไม่ใช่ว่าสัญญะแต่ละตัวจะสามารถสื่อความหมายได้ด้วยตัวมันเองโดด ๆ (นพพร ประชากุล, 
2552, หน้า 320)  

วิธีมองแบบสัญศาสตร์น้ันไมจ่ํากัดแค่เพียงประโยชน์ใช้สอย เน้ือหาสาระ หรือความหมาย
เบ้ืองต้นที่รับรู้ได้ด้วยสามัญสาํนึกเท่าน้ัน แต่จะมุ่งเน้นต่อไปที่ความหมายทางวัฒนธรรมซึ่งทําหน้าที่
คอยพยุงค้ําจุนความหมายเบ้ืองต้นอีกทีหน่ึง โดยพยายามสาธิตกระบวนการผลิตความหมายทั้งหมด
น้ันออกมา 
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กาญจนา แก้วเทพ (2547, หน้า 105-108) อธิบายว่า ทฤษฎีสัญญะวิทยา (Semiology) 
เป็นทฤษฎีที่ให้คําอธิบายเก่ียวกับคําว่า “สัญญะ” (Sign) คําว่า “Sign” ในภาษาอังกฤษ มีรากศัพท์
มาจากภาษากรีกว่า “to semion” 

สัญญะ หมายถึง สิ่งที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือให้มีความหมาย (Meaning) แทนของจริง ตัวจริง 
(Object) ในตัวบท (Text) และในบริบท (Context) สิ่งทีนํ่ามาเป็นสัญญะน้ัน อาจเป็นวัตถุ สิ่งของ 
รูปภาพ หรืออ่ืน ๆ แต่สญัญะที่เป็นที่รู้จักทีส่ดุคือ ภาษา Language 

 แนวคิดเก่ียวกับ “สญัญะวิทยา” เริ่มต้นที่ De Saussure ผู้เป็นนักภาษาศาสตร์ชาวสวิส 
และ C. Peirce นักภาษาศาสตร์ชาวอเมริกัน De Saussure เสนอว่า นอกเหนือจากภาษาแล้วมีระบบ 
สัญญะรูปแบบอ่ืน ๆ ที่สามารถจะแสดงความหมายและความคิดของผู้ส่งสารได้ เช่น สญัญาณทหาร 
สัญญาณจราจร ฯลฯ น่ันคือทุกสิ่งทุกอย่างที่สามารถสื่อความหมายได้ถือเป็นสัญญะ C. Peirce เสนอ
ว่า เน่ืองจากสัญญะหน่ึงจะมอีงค์ประกอบ 3 ส่วนคือ ส่วนที่เป็นของจริง (Reference) ตัวหมาย 
(Signifier) และตัวหมายถึง (Signified) เช่น การยกตัวอย่าง ขวดน้ําเปล่า 

1) ของจริง คือ ขวดที่เป็นขวดจริง ๆ 
2) ตัวหมาย คือ ในแต่ละวัฒนธรรมจะสร้างสญัญะข้ึนแทนตวัขวดจริง เช่น สังคมไทยจะ

เขียนว่าขวด สังคมอังกฤษจะเขียนว่า Bottle และสังคมอ่ืน ๆ ที่จะเขียนแตกต่างกัน 
ตัวหมายถึง คือ เมื่อคนในแต่ละวัฒนธรรมได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้สัญญะ เช่น อ่านออก 

เมื่อเห็นสัญญะ “ขวด/ Bottle” ในสมองหรอืความคิดของเขาก็จะเกิดการจินตนาการภาพของขวด 
ขึ้นมา ที่เราเขา้ใจว่าเป็นภาพในใจ หรือในความคิด (กาญจนา แก้วเทพ, 2542, หน้า 80) 

วิธีการวิเคราะห์สัญญะ 
นักสัญญะวิทยาพยายามจะจําแนกประเภทและระดับของความหมายที่บรรจุอยู่ในสญัญะ ซึ่ง

จากการค้นคว้า พบว่ามี 3 แนวทางที่ใช้ในการวิเคราะห์ดังน้ี (De Saussure, 1974 อ้างใน กาญจนา 
แก้วเทพ, 2542, หน้า 98) 

1)  การวิเคราะห์ความหมายโดยอรรถและความหมายโดยนัย  
1.1)  ความหมายโดยอรรถ หมายถึง ความหมายท่ีเข้าใจกนัตามตัวอักษร คือความหมาย 

ที่ระบุอยู่ในพจนานุกรม เช่น หมีเป็นสัตว์ 4 เท้า แม่คือสตรีที่ให้กําเนิดลูก เป็นต้น 
1.2)  ความหมายโดยนัย หมายถึง ความหมายทางอ้อมที่เกิดจากข้อตกลงหรือกลุ่ม 

หรือจากประสบการณ์เฉพาะบุคคล เช่น “แม่” บางคนจะนึกถึงความอบอุ่น บางคนอาจจะนึกถึง
ความเข้มงวด เป็นต้น 

2)  การวิเคราะห์แบบ Paradigmatic และ Syntagmatic 
2.1)  การวิเคราะห์แบบ Paradigmatic เป็นการวิเคราะห์ที่เน้นเรื่องลําดับเวลา ถ้าสลับ 

ขั้นตอนความหมายอาจเปลี่ยนไป 
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2.2)  การวิเคราะห์แบบ Syntagmatic เป็นการวิเคราะห์โดยการหาแบบแผนทีซ่่อน
เร้นแล้วสร้างความหมายใหมข่ึ้นมา เช่น การสร้างลักษณะของผู้ร้ายจากลักษณะที่ตรงข้ามกับพระเอก 

3) การวิเคราะห์แบบ Metaphor และ Metonymy 
เน่ืองจากมนุษย์มีความแตกต่างกันในด้านต่าง ๆ เช่น พ้ืนฐานครอบครัว ความคิด สังคม 

ดังน้ันการศึกษาการสร้างความหมายน้ันจึงเป็นสิ่งสําคัญในการจะช่วยให้เข้าใจวิธีการวิเคราะห์สัญญะ
ต่าง ๆ และกําหนดจิตใจเพ่ือป้องกันการเข้าใจผิด โดยกลวิธีการแสดงนัยแห่งความหมายมีหลายทาง 
อันได้แก่ สัญลกัษณ์ (Symbol) อุปลักษณ์ (Metaphor) นามนัย (Metonymy) และตัวบ่งช้ี (Index) 

3.1)  อุปมา (Metaphor) เป็นการถ่ายทอดความหมายโดยนําสัญญะ 2 สญัญะที่มี
ความคล้ายคลงึกันมาเปรียบเทียบ ในลักษณะอุปมาอุปไมย โดยอาศัยจินตนาการเป็นการสําคัญใน
การหาลักษณะร่วมของสิ่ง 2 สิ่งที่จะนํามาเปรียบเทียบ เช่น เขาอารมณ์แปรปรวนประดุจสายนํ้าเช่ียว 
หรือใจแข็งด่ังเพชร เป็นต้น 

3.2)  นามนัย (Metonymy) เป็นการถ่ายทอดความหมายโดยการนําเอาส่วนย่อย ๆ 
ของสัญญะมาแทนความหมายรวมท้ังหมด ซึ่งนํามาใช้โดยการทําให้ความหมายของความเป็นตัวแทน
กับความจริงเกิดความสัมพันธ์เป็นสิ่งเดียวกันโดยการเช่ือมโยง อิงจากความจริงที่มีทั้งหมดในสถานการณ์
ที่ต้องการกล่าวถึง วิธีน้ีจะใช้ได้ดีต่อเมื่อผู้รับสารสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างส่วนย่อยกับ
ส่วนรวมได้ เช่น นึกถึงหอไอเฟล จะนึกถึง ประเทศฝร่ังเศส เป็นต้น 

 
2.2 แนวคิดเรื่องของการตลาดเชิงเนื้อหา 

การตลาดเชิงเน้ือหา คือ การสร้างมูลค่าจากการใช้ข้อมูลผสมผสานกับความบันเทิง เพ่ือสร้าง
ผลกระทบในเชิงบวกให้กับผู้บริโภค (Norsrai, Karimi, Mohammadi & Malekian, 2013 อ้างใน  
วรมน บุญศาสตร์, 2559) โดยเนื้อหาที่ถูกนําเสนอจะมีบทบาทในการกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม 
การให้ข้อมูล การสร้างความบันเทิง เป็นต้น (The Internet Marketing Academy, 2011 อ้างใน  
วรมน บุญศาสตร์, 2559) 

ภานนท์ คุ้มสุภา (2558) ได้ให้นิยามของความสําคัญในการทําตลาดเชิงเน้ือหา คือ เป็นการนํา
สารจากผู้ส่งสาร ใช้สื่อเป็นเคร่ืองมือส่งไปยังผู้รับสาร และมีผลทางการตลาดเป็นเป้าหมาย โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือสร้างประสบการณ์ให้ผู้บรโิภค ซึ่งเกิดจากการรับรู้ ปฏิสัมพันธ์ ส่งผลให้เกิดการซื้อ
สินค้าหรือบริการในทันทีหรือเกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติซึ่งเป็นผลมาจากการรับสาร โดยหลักการ
สําคัญในการทาํการตลาดเชิงเน้ือหา มีอยู่ 5 หลักการคือ (Lankow, 2011 อ้างใน วรมน บุญศาสตร,์ 
2559) 
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1)  การจัดการข้อมูลให้เป็นขอ้มูลที่มีคณุค่าและเก่ียวข้องกับผู้บริโภค 
2)  มีวัตถุประสงค์ทางการตลาด 
3)  ต้องการสร้างการเปลี่ยนแปลงหรือรักษาพฤติกรรมของผู้บริโภค 
4)  ใช้สื่อผ่านรูปแบบที่หลากหลาย เช่น ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 
5)  มีการระบุกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจน 
ภานนท์ คุ้มสภา (2557) ยังได้กล่าวอีกว่า ความสําคัญของการตลาดเชิงเน้ือหาปรากฏเด่นชัด

ขึ้น เมื่อผู้บริโภคไม่ได้เปิดรับเพียงแค่สื่อรูปแบบเก่า เช่น การโฆษณาทางโทรทัศน์และสือ่สิ่งพิมพ์  
แต่สามารถเปิดรับจากสื่อออนไลน์โดยไม่สนใจโฆษณาซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่น่าสนใจได้ ดังน้ันการตลาดเชิง
เน้ือหาจึงต้องนําเสนอเนื้อหาทีน่่าสนใจ มีคุณค่า ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคใหเ้กิดความสนใจ 
ติดตาม และเกิดความสัมพันธ์กับตราสินค้า 

ความแตกต่างที่สําคัญระหว่างโฆษณาและการตลาดเชิงเน้ือหา มีอยู่ 2 ลกัษณะคือ (ณฐัพัชญ์ 
วงษ์เหรียญทอง, 2557, หน้า 58)  

1)  การตลาดเชิงเน้ือหาส่วนมากจะเผยแพร่ผ่านสื่อที่ตัวเองเป็นเจ้าของ หรือสื่อที่ได้จาก 
การบอกต่อ ในขณะที่การโฆษณาจะเกิดขึ้นจากการซื้อพ้ืนที่สื่อ 

2)  การตลาดเชิงเน้ือหาเป็นลักษณะของการดึง (Pull Marketing) มากกว่าผลัก (Push 
Marketing) คือการสร้างเน้ือหาให้น่าสนใจ ทําให้กลุม่เป้าหมายอยากติดตาม ซึ่งต่างจากโฆษณา
แบบเดิมที่เข้าไปขัดจังหวะของกลุ่มเป้าหมาย 

อย่างไรก็ตามการตลาดเชิงเน้ือหาและโฆษณาต่างเป็นส่วนสนับสนุนซึ่งกันและกัน ด้วยวิธีการ
สร้างการตลาดเชิงเน้ือหาไว้ในสื่อของตราสนิคา้ จากน้ันจึงซือ้สื่อเพ่ือโฆษณาเน้ือหาดังกลา่ว ด้วยเนื้อหา
ที่มีความน่าสนใจจะทําให้ถกูพบเห็นได้มากข้ึนและไมส่ร้างความรําคาญในกลุ่มเป้าหมาย และยังจะ
ก่อให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างผู้บริโภคและตราสินค้าได้ ซึ่งปัจจัยสําคัญในการสร้างความสัมพันธ์คือ
การรับรู้และเขา้ใจในกลุม่เป้าหมายว่าต้องการอะไร จากน้ันจึงนําเสนอเน้ือหาที่พวกเขาต้องการ โดยมี
เง่ือนไขที่เก่ียวข้องกับเน้ือหาคือ 

1)  สามารถนําเสนอเน้ือหาที่มีความน่าเช่ือถือ 
2)  สามารถนําเสนอเน้ือหาที่มีความต่อเน่ือง ย่ังยืน 
3)  สามารถนําเสนอเน้ือหาที่ทําให้กลุม่เป้าหมายรู้สึกพึงพอใจ หรือปลอดภัย 
ฐิติกานต์ นิธิอุทัย (2555) ได้เสริมเกี่ยวกับการสร้างการตลาดเชิงเน้ือหา ผ่านการบริหาร

เฟสบุ๊คเพจดังน้ี 
1)  การอัพเดทสถานะ การสร้างกิจกรรมรว่มกับสมาชิกโพสต์ข้อมูลใหม ่ๆ ทําให้เกิดการ

สร้างความสัมพันธ์กับสมาชิกเพจ 
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2)  การนําเสนอสิทธิพิเศษอ่ืน ๆ เช่น แจกของรางวัล ส่วนลดพิเศษ เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้
สมาชิกเพจหรือ คนที่ไมใ่ช่สมาชิกเกิดความสนใจและเป็นสมาชิกเพจ 

3)  การสร้างความน่าสนใจโดยการปรับเปลี่ยนรูปแบบเพจให้ใหม่ เช่น เปลี่ยนตามฤดูกาล
หรือ เหตุการณ์สําคัญ 

4)  การมีส่วนร่วมของสมาชิก เพ่ือสร้างแรงดึงดูดให้สมาชิกมีการสนทนาโต้ตอบมีส่วนร่วมทํา
ให้เกิดเป็นชุมชน โดยมีผู้ดูแลระบบ ให้บรกิารตอบคําถามต่าง ๆ  

5)  การควบคมุสถานการณ์โดยผู้ดูแลระบบ ทําการตรวจสอบความเหมาะสมของข้อความท่ี
สมาชิกติดต่อสื่อสารอย่างเหมาะสม 

โดยสรุปแล้ว การตลาดเชิงเน้ือหา เป็นการทําการสื่อสารเพ่ือให้ผู้บริโภคเกิดความพอใจและ
ไม่สร้างความรําคาญให้กับผู้บริโภค เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุดทั้งในฝั่งของผู้ส่งสาร และ ผู้รับสาร  
ซึ่งจะสามารถพัฒนาไปสู่การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีของทั้งสองฝ่ายได้ จึงเป็นส่วนสําคัญที่ควรศึกษา เพ่ือนํา
สร้างและพัฒนา เน้ือหาที่ดี ตรงกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 
2.3 แนวคิดเก่ียวกับข่าวและประเด็นขา่ว 

ข่าว คือ การบอกเล่าเรื่องราวเก่ียวกับเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม โดยเฉพาะเมื่อเหตุการณ์น้ัน
มีผลกระทบต่อสังคม การเมอืง สาธารณะชน ข่าวจึงมีไว้เพ่ือตอบคําถามสังคม ว่ามีอะไรเกิดข้ึน ใครมี
ส่วนเกี่ยวข้อง เกิดขึ้นที่ไหน เกิดขึ้นเมื่อไหร่ ทําไมถึงเกิด และมีผลกระทบอย่างไร (Berger, 1990, p. 
121 อ้างใน Media Thailand, 2560) 

ข่าวยังหมายถึง การรายงานบางสิ่งบางอย่างที่ใหม่ และเป็นที่สนใจของผู้รับสาร โดยมีหลาย
ปัจจัย เช่น สถานการณ์ที่เกิดขึ้นมีความสัมพันธ์กับผู้รับสาร เป็นข้อมูลขา่วสารที่ประชาชนต้องการ
อย่างเร่งด่วน สารสนเทศใหม่ ๆ ที่มผีลกระทบต่อสังคม (พัชนี เชยจรรยา, เมตตา วิวัฒนานุกูล และ 
ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์, 2538, หน้า 88) 

เน่ืองจากในแต่ละวันจะมีข่าวจํานวนมากที่ถูกผลิต และหลัง่ไหลมายังโต๊ะของบรรณาธิการ
ข่าว แต่เน่ืองจากเวลาและพ้ืนที่สําหรับเผยแพร่ที่มีจํากัด จึงไม่สามารถที่จะนําเสนอข่าวทั้งหมดได้ 
ดังน้ันผู้ที่ทําการคัดเลือกข่าวจึงต้องทํางานหนักในการคัดเลือกข่าวที่เหมาะสม และมปีระโยชน์กับ
ผู้อ่านมากที่สุด  

การประเมินคณุค่าข่าว (New Judgment) 
ดรุณี หิรัญรักษ ์(2538 อ้างใน ปรุณรัตน์ พิงคานนท์, 2548, หน้า 6-7) กล่าวว่า เมื่อหนังสือพิมพ์

ตัดสินใจพิมพ์ข่าวเรื่องใดเร่ืองหน่ึง จะต้องประเมินคุณค่าข่าวของเหตุการณ์น้ันว่ามีมากน้อยเพียงใด 
โดยใช้หลักพ้ืนฐานในการประเมินคุณค่าข่าว 3 ประการดังต่อไปน้ี 
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1)  ข้อเท็จจริง (Fact) สื่อมวลชนจะต้องนําข้อเท็จจริงมานําเสนอต่อผู้รับสาร และพึงระลึก
เสมอว่าข่าวจะต้องมีที่มาจากข้อเท็จจริงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ดังน้ี  

1.1)  มาจากสถานการณ์ (Situation) 
1.2)  เหตุการณ์ (Occurrence) 
1.3)  ความคิด (Thoughts) 
1.4)  ข้อคิดเหน็ (Ideas) 

2)  ข่าวต้องเป็นสิ่งที่น่าสนใจ (Interesting)  
3)  ข่าวจะต้องเป็นสิ่งที่น่าสนใจสําหรบัคนหมู่มาก เป็นเร่ืองที่น่าสนใจของประชาชนในวงกว้าง 
นอกจากหลักในการประเมินคุณค่าข่าวเบ้ืองต้นตามที่ได้กล่าวมาน้ัน มาลี บุญศริิพันธ์ (2551, 

หน้า 26) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของข่าวที่มีความสําคญัต่อการคัดเลือกข่าว และการจัดลําดับ
ความสําคัญ โดยประกอบด้วยสิ่งต่อไปนี้ 

1) ความสด (Immediacy) ข่าวต้องได้รับการรายงานอย่างรวดเร็ว และทันต่อเหตุการณ์  
2) ความถูกต้องกับกาลเทศะ (Timeless) ข่าวที่มีคุณค่าต้องได้รับการรายงานให้ทันเวลา

และตรงกับความสนใจของประชาชน 
3) ความใกล้ชิด (Proximity) โดยปกติคนทั่วไปมักให้ความสําคัญกับคนใกลตั้วเสมอ เร่ืองที่

มีความใกล้ชิด และมผีลกระทบต่อผู้อ่านโดยตรงจะมีคุณค่ามากเป็นพิเศษ 
4) ความเด่น (Prominence) ข่าวควรมีองค์ประกอบของความเด่นอยู่เสมอ เช่น บุคคลเด่น 

สถานที่เด่น หรือ เหตุการณ์เด่น เป็นต้น 
5) ความขัดแย้ง (Conflict) ข่าวที่ปรากฏบนหน้าหนังสือพิมพ์ มักเป็นเหตุการณ์ที่มีเร่ือง

ความขัดแย้งเป็นส่วนมาก ไม่ว่าจะเป็นทางความคิด หรือผลประโยชน์ ซึ่งปกติวิสัยมนุษย์ชอบสนใจต่อ
เร่ืองที่มีความขัดแย้งกันและอยากทราบข้อยุติจากความขัดแย้งน้ัน 

6) ความผิดปกติ (Oddity) ความผิดปกติ แปลกจากธรรมดามักได้รับความสนใจ 
7) ความกระทบกระเทือนอารมณ์ (Human Interest) เป็นเหตุการณ์ที่มีองค์ประกอบของ

ความกระทบกระเทือนอารมณ์ของผู้อ่าน ก่อให้เกิดความรู้สึกร่วมกับบุคคลในเหตุการณ์น้ัน 
8) ความมีเง่ือนงํา (Suspense) ข่าวที่มีเง่ือนงํา สลับซับซ้อน ยังไม่เป็นที่กระจ่าง ทําให้คน

อยากรู้อยากติดตาม 
9) ผลกระทบกระเทือน (Consequence) คือเหตุการณ์ที่มีผลกระทบต่อประชาชนเป็น

จํานวนมาก 
10) ความก้าวหน้า (Progress) ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่าง ๆ 
11) เพศ (Sex) ธรรมชาติของมนุษย์ที่มักมคีวามสนใจในเรื่องราวเก่ียวกับเพศ ทัง้เพศเดียวกัน 

หรือต่างเพศ หรือความผิดปกติทางเพศ รวมถึงสิทธิสตรี และการประกวดนางงาม 
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นอกจากการคัดเลือกข่าวโดยคํานึงถึงองค์ประกอบของข่าวแล้ว ข่าวที่ได้รับการนําเสนอ
จะต้องพิจารณาในด้านคุณภาพของข่าวด้วย ซึ่งองค์ประกอบของข่าวมีดังน้ี 

1) มีความถูกต้องครบถ้วน (Accuracy) ข้อเท็จจริงหรือเร่ืองราวที่ปรากฏในข่าว ทั้งช่ือ 
ตําแหน่ง อายุ ต้องตรวจสอบให้ถูกต้องครบถ้วน เพ่ือป้องกันการเสนอข่าวที่ผิดพลาด ซึ่งอาจเป็น
ผลร้ายต่อบุคคลท่ีตกเป็นข่าวหรือบรรณาธิการอาจถูกดําเนินคดีได้ 

2) สมดุลและเที่ยงธรรม (Balance and Fairness) ต้องให้ความเป็นธรรมแก่คู่กรณีที่มี
ความขัดแย้งกัน โดยนําประเด็นสําคัญที่ทั้งสองฝ่ายแสดงความคิดเห็นมาในลักษณะทีส่มดุลกัน 

3) เที่ยงตรงหรือภววิสัย (Objectivity) ต้องรายงานข่าวโดยปราศจากอคติ หรอืไม่สอดแทรก 
ความคิดของตนลงไปในข่าว โดยมีผลประโยชน์ส่วนตัวเข้ามาเก่ียวข้อง 

4) ง่าย กะทัดรัด ชัดเจน (Simplicity/ Conciseness/ Clearness) ข่าวที่เขียนต้องใช้
ภาษาหรือถ้อยคําที่เข้าใจง่าย มีความกะทัดรัด และต้องชัดเจน 

โดยสรุปแล้ว แนวคิดของขา่ว เป็นเร่ืองของการคัดเลอืกข่าวสารที่จะนําไปเผยแพรใ่ห้ผู้บริโภค
เพ่ือให้ผู้บริโภคเกิดความพอใจและเกิดประโยชน์สูงสุด ซึ่งจะสามารถพัฒนาไปสู่การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี
ของผู้บริโภคและสื่อได้ จึงเป็นส่วนสําคัญทีค่วรศึกษา เพ่ือนําสร้างและพัฒนา เน้ือหาที่ดี ตรงกับ
กลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 
2.4 แนวคิดเรื่องการ์ตูน 

การ์ตูน (Cartoon) มีรากศัพท์มาจากภาษาละตินคือ Charta หรือ Cartone มีความหมายถึง 
แผ่นกระดาษขนาดใหญ่ โดยสมัยโบราณมักใช้กระดาษสําหรับเขียนภาพร่างเพ่ือนําไปใช้กับผ้าทอ 
ภาพฝาผนัง หรืออ่ืน ๆ ปัจจบัุนมีผู้ให้ความหมายของคําว่าการ์ตูนไว้มากมาย ผู้วิจัยขอยกตัวอย่าง
ต่อไปน้ี 

การ์ตูนหมายถึงภาพเขียนถึงบุคคลหรือเหตุการณ์บางอย่าง ในลักษณะลอ้ขบขัน ซึ่งจัดเป็น
งานศิลปะประเภทหน่ึง แม้จะไม่ใช่การวาดภาพแบบละเอียดอ่อนหรือมีจุดหมายตามศิลปะก็ตาม  
(สุดรัก จรรยาวงษ์, 2530, หน้า 34) 

ชวรัตน์ เชิดชัย (2530, หน้า 648) ได้ให้ความหมายของคําว่าการ์ตูน ว่าเป็นรูปแบบการสื่อสาร
ด้วยภาพชนิดหน่ึง โดยใช้ประกอบเน้ือหาที่ปกติไม่สามารถใช้ภาพถ่ายทอดได้ ส่วนมากจะเป็นภาพ
หยาบ ๆ มีรายละเอียดน้อย ส่วนใหญใ่ช้เป็นการแสดงออกเชิงสัญลักษณ์หรือจําลองบุคลิกลักษณะ
ของบุคคล หรอืเหตุการณ์ที่รู้กันอยู่แล้ว เน้ือหาที่แสดงผ่านการ์ตูนมักจะมีลักษณะสดใส แม้บางครั้ง
จะสื่อความหมายออกมาได้ไม่ชัดเจนนัก แต่ก็เป็นภาพที่จับความสนใจและมีอิทธิพลต่อทัศนคติหรือ
พฤติกรรมของผู้รับสารได้เป็นอย่างดี การ์ตูนจึงถูกนําไปใช้ถ่ายทอดเน้ือหาได้แทบทุกชนิดตลอดมา 
เช่น การ์ตูนล้อการเมือง การ์ตูนเล่าเรื่อง หรือ การ์ตูนประกอบเน้ือหา เป็นต้น 
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เฉลิมรฐั พิกุล (2556) ได้สรุปความหมายของการ์ตูนได้อย่างน่าสนใจ แยกเป็นข้อ ๆ ดังน้ี 
1)  เป็นภาพที่ชวนให้ขบขัน มักถูกนําไปใช้แทนบุคคลท่ีมช่ืีอเสียง เพ่ือแสดงความคิดเห็น

เก่ียวกับการเมือง 
2)  เป็นภาพที่ผิดไปจากความจริง น้อยกว่า หรือเกินความจริงไปเลย 
3)  เป็นภาพที่มีจุดม่งหมายเพ่ือล้อเลียน หรือประชดประชัน เพ่ือสร้างอารมณ์ขัน 
4)  เป็นภาพที่ยึดหลักเกณฑ์ของความเป็นจริงอยู่บ้าง แต่ในขอบเขตที่กว้าง 
ประเภทของการ์ตูน 
Alan (n.d. อ้างใน เฉลมิรัฐ พิกุล, 2556) ซึง่เป็นการ์ตูนนิสต์ชาวอเมริกัน ได้จําแนกประเภท

ของการ์ตูนตามวัตถุประสงค์ที่การ์ตูนนิสต์ต้องการจะนําเสนอออกเป็น 3 ประเภท ดังน้ี 
1)  The Comics Art หมายถึง การ์ตูนประเภทขบขัน ผู้เขียนมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ความ

บันเทิงแก่ผู้อ่าน มักเป็นเรื่องราวที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวัน ถ่ายทอดลักษณะขบขัน 
2)  The Social Cartoon หมายถึง การ์ตูนล้อสังคม ผู้เขียนต้องการเสนอแง่คิดเกี่ยวกับ

สังคมและชีวิตประจําวันในมุมต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้อ่านสามารถนํามาปรับใช้กับปัญหาในชีวิตจริงได้ดีย่ิงข้ึน 
3)  The Political Cartoon หมายถึง การ์ตูนการเมือง นําเสนอให้ผู้อ่านได้รับมากกว่าแค่

ความบันเทิง คือการพยายามทําให้เกิดอิทธิพลต่อผู้อ่าน ในด้านแง่คิดต่าง ๆ ซึ่งอาจนําไปสู่พฤติกรรม
หรือเหตุการณ์อย่างใดอย่างหนึ่งได้ 

นอกจากการแบ่งประเภทตามวัตถุประสงค์ของผู้เขียนแลว้น้ัน การแบ่งการ์ตูนยังสามารถ
แบ่งได้ตามลักษณะของการนําเสนอ ซึ่งแบ่งออกได้เป็น 7 ประเภท ดังน้ี 

1)  การ์ตูนการเมืองหรือการ์ตูนบรรณาธิการ (Political Cartoon, Editorial Cartoon) โดย
ส่วนใหญม่ักตีพิมพ์ลงในหนังสือพิมพ์ เป็นภาพเชิงแสดงความคิดเห็น ที่ต้องการให้เกิดอิทธิพลต่อ
ผู้อ่านในเรื่องของการเมืองที่เกิดขึ้นในแต่ละวันและ อาจมคีวามเกี่ยวข้องกับบทความของบรรณาธิการ
ในหนังสือพิมพ์ จึงมักมีผู้เรียกว่า การ์ตูนบรรณาธิการ 

2)  การ์ตูนช่องเร่ืองสั้นจบในตอน (Comic Strip and Panels) เป็นการ์ตูนที่ผู้วาดเป็นคน
กําหนดหรือสร้างบุคลิกข้ึนมาใหม่ ลักษณะวันต่อวัน หรือวันเดียวจบก็ได้ 

3)  การ์ตูนขําขันรูปเดียวจบ (Gag Cartoon) เป็นการ์ตูนที่เน้นความตลก ขบขันเป็นหลัก อยู่
ในกรอบช่องเดียว อาจมีคําบรรยายหรือไม่มีก็ได้ 

4)  การ์ตูนเร่ืองยาว (Comic, Serial Cartoon) เป็นการ์ตูนเรื่องยาวต่อเน่ืองไป ตีพิมพ์ใน
หนังสือพิมพ์ นิตยสาร หรือรวบรวมเป็นเล่ม 

5)  การ์ตูนประกอบเร่ือง (Illustrated Cartoon) เป็นการ์ตูนที่ไม่มีเรื่องราวในตนเอง 
ลักษณะประกอบบทความอ่ืน ๆ เช่น การ์ตูนโฆษณา และการ์ตูนประกอบการศึกษา 
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6)  ภาพยนตร์การ์ตูน (Animated Cartoon) เป็นภาพการ์ตูนเคลื่อนไหว เกิดจากการนํา
ภาพหลายภาพมาเรียงลําดับต่อเน่ือง และบันทึกลงบนแผ่นฟิล์มภาพยนตร์ 

7)  การ์ตูนล้อเลียนบุคคล (Critical Cartoon) เป็นภาพล้อบุคคลสําคญัทางการเมืองเป็น
ส่วนใหญ ่อาจนับได้ว่าเป็นการ์ตูนการเมืองในอีกรูปแบบหน่ึงก็ได้ 

ความแตกต่างระหว่างการ์ตูนล้อกับสื่อชนดิอ่ืน 
การ์ตูนล้อมีจุดเด่นในตัวเองเหมาะสําหรับการนํามาใช้เป็นหน่วยวิเคราะห์สภาวะทางการเมือง

ในช่วงเวลาใดเวลาหน่ึง โดยการ์ตูนล้อมีความแตกต่างจากสื่ออ่ืน ๆ ดังน้ี 
1)  เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมแพร่หลายและสามารถสร้างอิทธิพลต่อผู้อ่านได้ ความเป็นสื่อที่

ได้รับความนิยมในที่น่ี อาจหมายถึง การที่ได้รับการตีพิมพ์ลงในหนังสือพิมพ์รายวันได้ 
2)  เป็นสื่อที่ให้ได้ทั้งความบันเทิงและสาระเน้ือหา ผู้อ่านไม่รู้สึกถึงความเครียดจากการอ่าน 

และเข้าถึงได้ทุกชนช้ันในสังคม 
3)  เป็นสื่อที่ทนัสมัย เพราะการเขียนภาพการ์ตูนล้อน้ัน สว่นใหญ่มักตีพิมพ์ลงในหนังสอืพิมพ์

รายวัน จึงทําให้ผู้วาดการ์ตูนต้องติดตามสถานการณ์ในปัจจุบัน และเลือกเอาหัวข้อที่น่าสนใจออกมา
นําเสนอ 

4)  เป็นสื่อที่ใช้ศิลปะการเขียนค่อนข้างสูง คือการหลีกเลีย่งการควบคุมของกฎหมายได้ 
พร้อมทั้งถ่ายทอดความคิดเห็นของผู้วาดได้ครบถ้วน 

5)  เป็นสื่อที่สร้างความเข้าใจและเข้าถึงจิตใจได้ง่าย ด้วยสัญชาติญาณของมนุษย์ที่เข้าใจใน
การสื่อด้วยภาพได้ง่ายกว่าเป็นตัวอักษร  

ส่วนประกอบของการ์ตูนล้อการเมือง 
การ์ตูนล้อการเมือง มีจุดประสงค์หลักคือใหผู้้อ่านได้รับสารที่จะมีผลกระทบต่อความคิด 

ความอ่านของเขาในด้านใดด้านหน่ึง โดยมากจะเป็นการเล่าถึงปัญหาทางด้าน เศรษฐกิจ สังคม และ
การเมือง ในรูปแบบวิพากษ์วิจารณ์ บางครั้งอาจนําเสนอวิธีแก้ปัญหาด้วย  

ลักษณะของการ์ตูนการเมือง เป็นการนําประเด็นทางการเมืองที่ซับซ้อน เข้าใจยาก มาย่อให้
เหลือแต่ประเด็นสําคัญเท่านัน้ แต่ไม่ได้แสดงให้เห็นถึงปัญหาอย่างตรงไปตรงไป แต่จะใช้การ
เปรียบเทียบ เช่ือมโยงกับบางสิ่งบางอย่าง เพ่ือให้ผู้อ่านได้ตีความต่อไป 

สุดรัก จรรยาวงษ์ (2530, หน้า 40) ได้กล่าวถึงส่วนประกอบของการ์ตูนการเมือง ที่ประกอบ 
ด้วย 3 ส่วน ดังน้ี 

1)  ส่วนที่เป็นภาพของความจริง คือประเด็นหรือข้อเท็จจริงเร่ืองใดเรื่องหน่ึง 
2)  ส่วนที่เป็นสาร เป็นการใช้ภาพแสดงให้เห็นถึงปฏิกิริยาที่ควรกระทํา 
3)  ส่วนที่นักเขียนจะใช้ศิลปะหรือเทคนิคเฉพาะตัวในการวาดการ์ตูนให้ผู้อ่านเกิดอารมณ์

คล้อยตาม หรอืเกิดการตีความ 
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โดยสรุปแล้วลกัษณะและส่วนประกอบของการ์ตูนการเมือง ผู้เขยีนจะเป็นผู้กําหนดความสนใจ
และทัศนคติของผู้เขียนต่อสิ่งที่เกิดขึ้นในชุมชนหรือเหตุการณ์ของเขาเป็นสําคัญ   
2.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

ฉัตรบงกช ศรีวัฒนสาร (2555) ได้ทําการวิจัยเรื่อง ภาพล้อและการ์ตูนการเมืองในสังคมไทย
ระหว่าง พ.ศ. 2465 – 2475 ซึ่งการวิจัยน้ีมวัีตถุประสงค์ 3 ประการคือ เพ่ือศึกษาภาพล้อและการ์ตูน
การเมืองไทยในช่วงเวลาดังกล่าวซึ่งถือเป็นจุดเริ่มต้นของการ์ตูนการเมืองไทย ประการสองคือเพ่ือ
อธิบายแนวคิดของผู้เขียนที่ต้องการสื่อสารทางการเมือง ประการสุดท้ายคือเพ่ือแสวงหาความเข้าใจ
เก่ียวกับปัญหาทางการเมือง เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และความขัดแย้งทางความคิดระหว่าง
ผู้ปกครองกับปัญญาชน ผ่านภาพล้อและการ์ตูนการเมือง ซึ่งผลการวิจัยพบว่าในช่วงเวลาดังกล่าวน้ัน 
ภาพล้อและการ์ตูนการเมืองได้รับความนิยมอย่างมาก เพราะเป็นเหมือนการแสดงตนเป็นตัวแทนของ
การแสดงความคิดเห็นทางการเมืองของประชาชน ในลักษณะการยกประเด็นและจุดประกายการถกเถียง
ทางการเมือง เศรษฐกิจ และสังคม โดยเป็นการวิพากษ์วิจารณ์ชนช้ันปกครอง ขุนนาง ข้าราชการแบบ
อ้อม ๆ และกลายเป็นทีม่าของการตราพระราชบัญญัติควบคมุหนังสอืพิมพ์ พ.ศ. 2465 และการประกาศ 
ใช้พระราชบัญญัติว่าด้วยสมุด เอกสารและหนังสือพิมพ์ พ.ศ. 2470 เพ่ือกําหนดคุณสมบัติของผู้เป็น
บรรณาธิการให้มีความรับผิดชอบต่อการนําเสนอมากขึ้น และเป็นการเกื้อหนุนต่อการเปลี่ยนแปลง
การปกครองสยาม พ.ศ. 2475 อีกด้วย 

สุวรรณา งามเหลือ (2559) ได้ทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาวิเคราะห์ภาพล้อสังคมไทยในสื่อ
สังคมออนไลน์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศกึษาภาพล้อสังคมไทยในสื่อออนไลน์ในช่วงเวลาต้ังแต่ ธันวาคม 
2556 ถึงเดือนกุมภาพันธ์ 2557 ผลการศึกษาแบ่งเป็นการจําแนกประเภทของภาพล้อ ว่ามี 2 ประเภท 
คือ ภาพล้อประเภทภาพกรอบเดียว และภาพล้อประเภทหลายกรอบ ด้านเน้ือหาส่วนใหญ่จะเป็นการ
ล้อบุคคลสําคญัทางการเมือง ด้านความหมายจะพบว่าภาพล้อสื่อความหมายใน 2 ลักษณะ ได้แก่สื่อ
ความหมายโดยตรงและสื่อความหมายโดยนัย เป็นสิ่งที่สะท้อนให้เห็นบริบทของสังคมไทยทั้งด้าน
ลักษณะนิสัยของความมีอารมณ์ขัน ความรู้ ความสามารถ ความคิดสร้างสรรค์ ความมสีิทธิเสรีภาพใน
การแสดงความคิดเห็น และความนิยมของคนในสังคม ทัง้ยังเป็นเสมือนกระจกเงาสะท้อนภาพเพ่ือ
ร้องบอกแก่บุคคลโดยเฉพาะบุคคลสาธารณะในแง่มุมต่าง ๆ อีกทั้งภาพล้อที่เกิดจากความก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยี ยังเป็นช่องทางในการสร้างความเท่าเทียมด้านอํานาจในการสื่อสารของคนในสังคม  
ในมิติสังคมไทย การสื่อสารสาํหรับสื่อบางประเภทยังคงถูกควบคุมหรือผูกขาดอํานาจในการเผยแพร่
ข้อมูลข่าวสาร เช่น สื่อมวลชนที่อยู่ภายใต้การดูแลการสัมปทานของภาครัฐที่ไมส่ามารถเป็นช่องทาง
ในการสื่อสารของประชาชนได้ แต่สําหรับสื่อออนไลน์ ยังมีการควบคุมน้อยและประชาชนสามารถ
เข้าถึงสื่อได้ง่ายและไม่เสียค่าใช้จ่าย จึงเป็นเสมือนพ้ืนที่สาธารณะในการส่ือสารภาพล้อทางการเมือง
ของคนในสังคม เพ่ือกระตุ้นการวิพากษ์วิจารณ์ และสะทอ้นความคิดเห็น อารมณ์ ความรู้สึกของ
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ประชาชนต่อการทํางานของรัฐบาลหรือนักการเมือง และยงัช่วยลดความรุนแรงในการวิจารณ์เสียดสี 
โดยเน้นสื่อสารด้วยอารมณ์ขําขัน ซึ่งจะช่วยลดความรุนแรงในการสื่อสารและทําใหผู้้ส่งสารรู้สึก
ปลอดภัยมากขึ้นในการสื่อสารความคิดเห็นทางการเมืองกับกลุ่มนักการเมืองที่มีอํานาจในสังคม เพ่ือ
ช่วยตีแผ่พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ โดยนําการละเล่นทางภาษา โดยใช้การตีความร่วมกับท่าทางหรือ
การเล่นคํา แปลงความหมายเพ่ือให้เกิดอารมณ์ขัน ดังน้ัน บริบททางการเมือง สังคม และวัฒนธรรม
การสื่อสารของไทยจึงมีความสําคัญที่จะช่วยให้เกิดความเข้าใจการสื่อสารในภาพล้อดังกล่าวได้เป็น
อย่างดี 



บทที ่3 
วิธีการดําเนนิการวิจัย 

 
งานวิจัยเร่ือง การ์ตูน 4.0: ภาพสะท้อนสังคมในโลกยคุดิจิทลั มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาประเภท

ของข่าวที่นําเสนอผ่านการ์ตูน 4.0 และ เพ่ือศึกษาภาพสะท้อนสังคมในโลกยุคดิจิทัลทีนํ่าเสนอผ่าน
การ์ตูน 4.0 โดยมีวิธีการดําเนินการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 
3.1 ประเภทของงานวิจัย 

งานวิจัยเรื่องน้ีใช้ระเบียบวิธีการวิจัยในด้านการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 
 
3.2 แหล่งข้อมูล 
 แหล่งข้อมูลประเภทเอกสาร คือ ภาพการ์ตูนเรื่อง ผู้ใหญม่า กับทุ่งหมาเมิน จาก Website: 
thairath.co.th/cartoon มุ้งเน้นเก็บข้อมูลจากเนื้อหา (Content) ในรูปแบบ รูปภาพการ์ตูน โดยมี
กรอบระยะเวลาในการศึกษา และเก็บข้อมลูต้ังแต่วันที่ 1 มิถุนายน พ.ศ. 2560 ถึง วันที่ 31 สิงหาคม 
พ.ศ. 2560 
 
3.3 เครื่องมือทีใ่ชใ้นการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ทําการวิจัยในหัวข้อของงานวิจัยฉบับน้ีคือแบบลงรหัส (Coding Sheet) เพ่ือ
บันทึกข้อมูลทีเ่ก่ียวกับการ์ตูน โดยเป็น 4 หมวดดังน้ี 

1)  วันที่ที่การ์ตูนได้ถูกเผยแพร่ 
2)  เน้ือหารูปภาพการ์ตูน 
3)  ประเภทของข่าวที่เน้ือหาการ์ตูนได้สื่อออกมา 
4)  วิเคราะห์ถึงความหมายหรือนัยยะแฝงทีม่ีในการ์ตูนน้ัน 
 

3.4 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ  
ก่อนทําการสัมภาษณ์ผู้วิจัยทําการส่งแบบรหัสที่ใช้ในการเก็บข้อมูลให้อาจารย์ที่ปรึกษา

ตรวจสอบ และทําการแก้ไขตามคําแนะนําให้สมบูรณ์ก่อนเร่ิมการเก็บข้อมูล 
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3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บข้อมลูในงานวิจัยครั้งน้ีผู้ทําการวิจัยได้เลือกใช้เคร่ืองมือการลงรหัสสําหรับการวิเคราะห์

เน้ือหา (Coding Sheet) ในการเก็บรวบรวมข้อมูลงานวิจัยจึงสามารถแบ่งรูปแบบของการเก็บข้อมูล
ได้เป็น 4 ส่วน ดังน้ี 

3.5.1 วันที่ที่การ์ตูนได้ถูกเผยแพร่ โดยเก็บข้อมูลต้ังแต่วันที่ 1 มถินุายน พ.ศ. 2560 ถึง 
วันที่ 31 สิงหาคม พ.ศ. 2560 รวมระยะเวลา 3 เดือน 

3.5.2  เน้ือหารูปภาพการ์ตูน ผู้วิจัยได้เลือกภาพการ์ตูนชุดเรื่อง ผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ถูก
เขียนโดยคุณสมชัย กตัญญุตานันท์ หรือนามปากกา ชัย ราชวัตร และเก็บข้อมูลจากเว็บไซต์ 
Thairath.co.th 

3.5.3  ประเภทของขา่วที่เน้ือหาการ์ตูนได้สื่อออกมา โดยผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์การจําแนกประเภท
ของข่าว จากการแบ่งประเภทของข่าวจากเว็บไซต์ Thairath.co.th โดยแบ่งเป็น  

1)  ข่าวในพระราชสํานัก 
2)  ข่าวการเมือง 
3)  ข่าวกีฬา 
4)  ข่าวบันเทิง 
5)  ข่าวไลฟ์สไตล์ 
6)  ข่าวเศรษฐกิจ 
7)  ต่างประเทศ 
8)  ข่าวทั่วไทย (สังคม) 
9)  วิเคราะห์ถึงความหมายหรือนัยยะแฝงทีม่ีในการ์ตูนน้ัน 
 

3.6 การวิเคราะหข์้อมูล  
ผู้วิจัยดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามแบบการเทียบเคียงรูปแบบ (Pattern Matching) โดย

การสร้างข้อสรปุจากข้อมลูที่ได้มาเปรียบเทียบกับข้อมลูทฤษฎีเพ่ือใหเ้กิดความเข้าใจทางปรากฏการณ์
ทางความคิดดังกล่าว โดยมีขั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูลตามแนวทางของไมล์ และ ฮูเบอร์แมน 
(1994) ที่ได้เสนอขั้นตอนการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ ประกอบด้วยการวิเคราะห์ 3 ขั้นตอน ดังน้ี 

3.6.1  การลดทอนข้อมูล (Data Reduction) หมายถึง กระบวนการคัดเลือก การย่อความท่ี
ทําให้เข้าใจง่ายการแปลงข้อมูลให้พร้อมนําไปใช้งานในขั้นตอนต่อไปสิ่งที่ผู้วิจัยทําในการลดทอนข้อมลู 
คือการเขียนสรุปการร่างหัวเร่ืองย่อที่เก่ียวข้อง สร้างหลักการในการจําแนกกลุ่มข้อมูล จดบันทึกต้ังแต่
การเก็บข้อมูลครั้งแรกไปจนงานวิจัยเสร็จสมบูรณ ์
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3.6.2  การจัดรูปแบบข้อมลู (Data Display) หมายถึง การสร้างรูปแบบขอ้มูลที่สามารถส่ือสาร
กับผู้อ่านให้เข้าใจโดยง่าย เช่น การแสดงขอ้มูลด้วยตารางแผนภาพ กระบวนการการจัดรูปแบบข้อมูล
น้ีเกิดขึ้นนับต้ังแต่ผู้วิจัยเริ่มวางแผนการนําเสนอข้อมูลด้วยการจัดรูปแบบให้เหมาะสมกับผู้อ่านเพ่ือให้
ผู้อ่านเข้าใจได้ง่าย 

3.6.3  การร่างข้อสรุปและการยืนยัน (Conclusion Drawing and Verification) หมายถึง 
การตีความหมาย การทําความเข้าใจถึงรูปแบบความสัมพันธ์ที่เช่ือมโยงของข้อมูลที่ได้รวบรวมมาเพ่ือ
นําไปสรุปผลการวิจัย  
 
3.7 การนําเสนอขอ้มูล 

การนําเสนอข้อมูลคร้ังน้ีเป็นการนําเสนอในรูปแบบพรรณนาเชิงวิเคราะห์ (Descriptive 
Analysis) โดยแบ่งเป็นประเด็นตามวัตถุประสงค์ของการวิจยั ซึ่งใช้วิธีอธิบายข้อมลูโดยนําความคิดเห็น 
และประเด็นที่น่าสนใจ ยกเหตุผลสนับสนุน พร้อมยกตัวอย่างและภาพประกอบการวิเคราะห์ข้อมูล
ของผู้วิจัย 



บทที ่4 
ผลการวิจัย 

 
การศึกษาเรื่อง การ์ตูน 4.0: ภาพสะท้อนสังคมในโลกยุคดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา

ประเภทของข่าวที่นําเสนอผ่านการ์ตูน 4.0และ เพ่ือศึกษาภาพสะท้อนสังคมในโลกยุคดิจิทัลที่นําเสนอ
ผ่านการ์ตูน 4.0 โดยงานวิจยัฉบับน้ีได้ใช้วิธีการ Textual Analysis หรือการวิเคราะห์เน้ือหาเชิงคุณภาพ 
โดยแบ่งการนําเสนอผลการศึกษาออกเป็น 2 ส่วน ดังน้ี 

4.1  การ์ตูน 4.0 สะท้อนข่าวประเภทใด 
4.2  การ์ตูน 4.0 สะท้อนสังคมในโลกยุคดิจทิัลอย่างไร 

 
4.1 การ์ตูน 4.0 สะท้อนขา่วประเภทใด 

จากการวิเคราะห์เน้ือหาของการ์ตูนในระยะเวลา 3 เดือน (92 ภาพ) น้ัน จํานวนเนื้อหาที่มี
ความเช่ือมโยงกับประเภทของข่าวมากที่สุดคือ 

1)  ข่าวการเมือง: 50 ภาพ มาจากเดือนมิถุนายน 19 ภาพ เดือนกรกฎาคม 16 ภาพ เดือน
สิงหาคม 15 ภาพ 

2)  ข่าวสังคม: 31 ภาพ มาจากเดือนมิถุนายน 9 ภาพ เดือนกรกฎาคม 14 ภาพ เดือน
สิงหาคม 8 ภาพ 

3)  ข่าวอ่ืน ๆ : 11 ภาพ มาจากเดือนมิถุนายน 2 ภาพ เดือนกรกฎาคม 1 ภาพ เดือน
สิงหาคม 8 ภาพ 

 
4.2  การ์ตูน 4.0 สะท้อนสงัคมในโลกยุคดิจิทัลอย่างไร 

ในส่วนของการศึกษาเก่ียวกับเน้ือหาในการ์ตูน 4.0 ที่สะท้อนสังคมในโลกยุคดิจิทัลอย่างไรน้ัน 
ผู้วิจัยได้ใช้การวิเคราะห์เน้ือหาของภาพ โดย หลักในการวิเคราะห์เน้ือหาของภาพน้ัน ส่วนหน่ึงได้
นํามาจากประเมินคุณค่าข่าว 3 ประการดังต่อไปน้ี 

1)  ข้อเท็จจริง (Fact) สื่อมวลชนจะต้องนําข้อเท็จจริงมานําเสนอต่อผู้รับสาร และพึงระลึก
เสมอว่าข่าวจะต้องมีที่มาจากข้อเท็จจริงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ดังน้ี  

1.1)  มาจากสถานการณ์ (Situation) 
1.2)  เหตุการณ์ (Occurrence) 
1.3)  ความคิด (Thoughts) 
1.4)  ข้อคิดเหน็ (Ideas) 
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2)  ข่าวต้องเป็นสิ่งที่น่าสนใจ (Interesting)  
3)  ข่าวจะต้องเป็นสิ่งที่น่าสนใจสําหรบัคนหมู่มาก เป็นเรื่องที่น่าสนใจของประชาชนในวงกว้าง 
ซึ่งเน้ือหาของภาพการ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมินที่ผู้วิจัยเลือกศึกษานั้น ส่วนใหญม่าจากการ

นําข่าวที่เป็นทีส่นใจในช่วงเวลาน้ัน ๆ ในเร่ืองของการเมือง สังคม และอ่ืน ๆ นํามาเสียดส ีหรือ ล้อเลียน 
ผ่านมุมมองของนักเขียน ซึ่งนอกเหนือจากการตีความหมายผ่านบทสนทนาที่เกิดขึ้นระหว่างตัวละคร
แล้วน้ัน ผู้เขียนยังแฝงความหมายโดยใน ตามหลักการวิเคราะห์สญัญะอีกด้วย เช่น ตัวละครผู้ใหญ่บ้าน 
เปรียบเสมือนผู้บริหารประเทศ/ รัฐบาล ชายจ่อยใส่แว่นดํา เปรียบเสมือนชนช้ันล่างที่มีความรู้ด้าน
การเมอืงน้อย และชายใส่ชุดทํางานใส่แว่น เปรียบเสมือนชนช้ันกลางในเมอืง เป็นต้น และนอกเหนือจาก
ความหมายโดยนัยแล้ว ยังมีเรื่องของการใช้อุปมาอุปไมย เปรียบเทียบสํานวนสุภาษิต หรือรูปต่าง ๆ 
แทนความหมายอีกอย่างด้วย เป็นต้น  

โดยจากการวิเคราะหแ์ล้วน้ัน ผู้วิจัยขอสรุปถึงเนื้อหาการ์ตูนที่สะท้อนถึงสงัคมในโลกยุคดิจิทัล
เป็นข้อ ๆ ดังนี ้

ช่องทางในการเปิดรับข่าวสารของผู้บริโภคได้เปลี่ยนแปลงไป: เป็นที่รู้กันว่าปัจจุบันน้ัน ช่องทาง
ในการเข้าถึงข่าวสารของผู้บริโภคน้ันมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก ผู้บริโภครับข่าวสารผ่านช่องทาง
สื่อออนไลน์มากขึ้น บริโภคผา่นสื่อหนังสือพิมพ์หรือนิตยสารน้อยลง ซึ่งผลของพฤติกรรมผู้บริโภคข่าว
ที่เปลี่ยนแปลงไป ยังแสดงให้เห็นผ่านการ์ตูนที่ผู้วิจัยได้เลอืกที่จะศึกษาด้วย ดังรูปภาพด้านล่างนี้ 
 
ภาพที่ 4.1: การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 2 มิถุนายน 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 ก, 2 มิถุนายน). การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรฐั

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/115/2. 
 

จะเห็นได้ว่าตัวละครหลักในการ์ตูนเริ่มเปลี่ยนจากการอ่านข่าวสารในหนังสือพิมพ์ มาอ่าน
ผ่านโทรศัพท์มอืถือแทนแล้ว อีกทั้งตัวละครทั้งสอง ยังอยู่ในฉากที่จําลองเหมือนเป็นบริษัทแห่งหน่ึง 
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ซึ่งเปรียบเสมือนการพูดคุยกันระหว่างชนช้ันกลางในสังคมเมือง อีกทั้งยังมีการใช้คําอุปมา คือคําว่า 
จับมือใครดมไม่ได้ มาแทนความหมายตรง ๆ  

อีกหนึ่งตัวอย่างที่สะท้อนถึงการบริโภคข่าวสารที่เปลี่ยนแปลงไปจากอดีตคือภาพด้านล่างน้ี 
 
ภาพที่ 4.2: การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 5 มิถุนายน 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 ข, 5 มิถุนายน). การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรฐั

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/115/5. 
 

ตัวละครในภาพมีการอ่านข่าวผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ทํางาน ซึ่งแตกต่างจากสมัยก่อนที่คน
อ่านข่าวผ่านหนังสือพิมพ์ 

2)  พฤติกรรมการถ่ายรูปสิ่งต่าง ๆ และ แชร์ลงโซเชียลมเีดีย: เมื่อสมาร์ทโฟนได้กลายมาเป็น
ปัจจัยหลักในการดํารงชีวิตของคนในยุคปัจจบัุนเน่ืองมาจากความสะดวกสบายในการใช้งานและสามารถ
หาซื้อได้ง่ายในราคาไม่แพง ทาํให้อัตราการใช้สมาร์ทโฟนของประชากรโลกเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเน่ืองทุกปี 
อีกทั้งสมาร์ทโฟนในยุคปัจจบัุนมีเรื่องของการพัฒนาคุณภาพของรูปถ่ายให้มีความคมชัดมากขึ้นกว่า
สมัยก่อน การถ่ายรูปสิ่งต่าง ๆ ด้วยสมาร์ทโฟนจึงเริ่มมาเป็นที่นิยมมากขึน้ อีกทั้งยังมีสงัคมออนไลน์
ให้ผู้คนในแบ่งปันเรื่องราวและประสบการณ์ในชีวิตประจําวันกันได้อย่างสะดวกและรวดเร็วย่ิงขึ้น 
พฤติกรรมการถ่ายรูปและแบ่งปันลงโซเชียล จึงได้รับความนิยมเพ่ิมข้ึนเรือ่ย ๆ ดังตัวอย่างด้านล่าง 
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ภาพที่ 4.3: การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 7 มิถุนายน 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 ง, 7 มิถุนายน). การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรฐั

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/115/7. 
 

จากภาพที่ 4.3 ได้แสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมการถ่ายรูปคู่กับคนที่มีช่ือเสียง ไม่ว่าจะเป็นศิลปิน
ดารา หรือแมแ้ต่ผู้ต้องหาคดี ซึ่งนอกเหนือจากการเสียดสีเรื่องของการทํางานของเจ้าหน้าที่ตํารวจในคดี
ที่เก่ียวกับผู้ต้องหาช่ือ น้องเปร้ียว นัน้ ยังแสดงให้เห็นว่าในยุคปัจจุบันไม่ว่าจะเป็นช่วงอายุเท่าไหร่ก็ตาม 
ค่านิยมเรื่องของการถ่ายรูปคู่กับคนที่มีช่ือเสียง เพ่ือจะนําไปแชร์ลงในสังคมออนไลน์นัน้ ได้ครอบคลมุ
ถึงคนทุกระดับ อายุและอาชีพแล้ว  อีกทั้งยังเป็นการเน้นย้ําถึงนัยยะแฝงอีกเร่ืองคือ ปัจจุบันคนส่วน
ใหญทุ่กคนมสีมาร์ทโฟน และเข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้แล้ว 

นอกจากภาพท่ี 4.3 นั้น ยังมีอีกภาพหน่ึงที่มีความเกี่ยวข้องกับ คดีของน้องเปรี้ยว คือภาพ
ด้านล่างนี้ 

 
ภาพที่ 4.4: การ์ตูนผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 18 มิถุนายน 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 ช, 18 มิถุนายน). การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรัฐ

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/115/18. 
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ภาพที่ 4.4 เป็นการรวมภาพข่าวเหตุการณ์ที่เป็นที่สนใจของสังคมในขณะน้ัน ซึ่งผู้เขียนพยายาม
ให้สอดคล้องกับหัวข้อการ์ตูนในวันน้ันคือ คนไทยว่ิงทันโลกไฮเทค ซึ่งในภาพแรกเป็นภาพของตํารวจ
ที่มีการถ่ายรูปเซลฟ่ีคู่กับผู้ต้องหา ซึ่งเน้ือหาของการ์ตูนเป็นการเสียดสีการทํางานของเจ้าหน้าที่ตํารวจ
เช่นเดียวกับภาพที่ 4.2.1 และเน้นยํ้าให้เห็นถึงพฤติกรรมการถ่ายรูปด้วยสมาร์ทโฟน ที่เป็นที่นิยมของ
ทุกคนไปแล้ว 

3)  การแสดงออกทางความคิดมากขึ้นผ่านช่องทางโซเชียล: ต้ังแต่เทคโนโลยีการสื่อสาร
พัฒนาอย่างต่อเน่ือง สื่อสังคมออนไลน์ก็มีผลต่อการแสดงออกทางความคิดของทุก ๆ คนมากขึ้น ทั้ง
เรื่องในชีวิตประจําวัน ไปจนถึงการวิพากทย์วิจารณ์เรื่องราวต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคม ทั้งเรื่องของตัว
บุคคล สังคม การเมือง ข่าว แม้แต่เร่ืองคนใกล้ตัว การท่ีไม่มตัีวตน หรือมีตัวตนซ่อนเร้นในโลกออนไลน ์
ทําให้คนมีอิสระในการแสดงความคิดเห็นหรือแสดง ‘ความแรง’ ออกมาในสังคมมากขึน้ โดยเฉพาะใน
สังคมวัยรุ่นสมยัน้ีที่มีการส่ือสารห้วนขึน้ สั้นขึ้น แรงขึ้น หรอืวัฒนธรรมแบบสามคําสีพ่ยางค์ อย่างเวลาที่
เราพูดห้วน ๆ จะมีความแรงอยู่ด้วย ซึ่งจะนําไปสู่การวิวาทง่ายขึ้น การทะเลาะวิวาท ในสงัคมออนไลน์ 
มีหลายกรณี เช่น “ทะเลาะในเฟซบุ๊กแล้วไปต่อในไลน์ หรือ ทะเลาะในไลน์แล้วไปต่อในต่อในเฟซบุ๊ก 
แล้วออกมาเคลยีร์กันตัวต่อตัว” จากความรุนแรงทางความสมัพันธ์ในการส่ือสาร กลายเป็นความรุนแรง
ทางกายภาพ ดังภาพด้านล่างน้ี 
 
ภาพที่ 4.5: การ์ตูนผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 28 กรกฎาคม 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 ฌ, 28 กรกฎาคม). การตู์นผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรัฐ

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/116/29. 
 

จากภาพที่ 4.5 ในช่องแรก ผู้เขียนสื่อให้เห็นถึงพฤติกรรมของการแสดงความคิดเห็นผ่าน
ช่องทางออนไลน์ที่คนกล้าแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ มากขึ้น เพราะมีความสะดวก รวดเร็ว ไม่จําเป็น 



25 

ต้องพบหน้ากันก็ได้ และอีกหน่ึงตัวอย่างที่แสดงให้เห็นถึงการแสดงออกทางความคิดเห็นผ่านทางโซเชียล 
ดังภาพด้านล่างน้ี 

 
ภาพที่ 4.6: การ์ตูนผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 30 กรกฎาคม 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 ญ, 30 กรกฎาคม). การตู์นผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรัฐ

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/116/31. 
 

จากภาพที่ 4.6 ในช่องที่มีการไฮไลท์สีแดงไว้นั้น เป็นแฝงความหมายถึงการแสดงออกทางความ
คิดเห็นผ่านทางช่องทางโซเชียล ซึ่งในปัจจบัุนสามารถแสดงออกทางความคิดได้อย่างหลากหลาย รวม
ไปจนถึงเรื่องของการเมือง การตัดสินคดี หรือวิพาทย์วิจารณ์การทํางานของศาลอีกด้วย 

4)  การมาถึงของสังคมผู้สูงอายุ: ประเด็นเรื่องของการเข้าสู่สังคมผูสู้งอายุนั้นเริ่มมีการพูดถึง
กันทั่วโลก หลงัจากยุคสมัยก่อนที่เป็นยุคของอุตสาหกรรม ตัวอย่างรูปภาพการ์ตูนที่มีการพูดถึงสังคม
ผู้สูงอายุ มีตามภาพด้านล่างน้ี 
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ภาพที่ 4.7: การ์ตูนผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 7 สิงหาคม 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 ฏ, 7 สิงหาคม). การ์ตูนผูใ้หญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรฐั

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/117/8. 
 

จากภาพที่ 4.7 มีการแฝงความหมายถึงเรื่องของการที่ประเทศไทยกําลังอยู่ในช่วงการเข้าสู่
สังคมผู้สูงอายุโดยสมบูรณ์ (Aged Society) โดยจากข้อมูลของ United Nations World Population 
Ageing พบว่า หลังจากปี 2552 ประชากรที่อยู่ในวัยพ่ึงพิงได้แก่ เด็กและผู้สงูอายุ จะมีจํานวนมากกว่า
ประชากรในวัยแรงงาน และในปี 2560 จะเป็นครั้งแรกในประวัติศาสตร์ที่ประชากรเด็กน้อยกว่าผู้สูงอายุ 
สถานการณ์นี้เป็นผลมาจากการลดภาวะเจริญพันธ์อย่างรวดเร็ว และการลดลงอย่างต่อเน่ืองของ
ระดับการตายของประชากร ทําให้จํานวนและสัดส่วนประชากรสูงอายุของไทย เพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็ว 

5)  ความเหลื่อมล้ําทางสังคม: ช่องว่างรายได้ระหว่างคนมีฐานะกับคนจน ยังคงเป็นปัญหา
เชิงโครงสร้างทางสังคมที่มีมาอย่างยาวนาน และส่งผลให้เกิดความเหลื่อมล้ําทางสังคม ทีม่ีแนวโน้ม
กระจายไปสู่ปัญหาต่าง ๆ ไม่เว้นแมก้ระทั่งปัญหาการเมือง เพราะมกีารนําไปใช้เพ่ือให้ได้มาซึ่งอํานาจรัฐ 
ซึ่งผลจากความเหลื่อมล้ําทางสังคมมีผลให้เกิดความล่าช้าในการพัฒนาประเทศ ตัวอย่างการ์ตูนที่
แสดงออกถึงความเหลื่อมล้ําทางสังคม มีตามภาพด้านล่างน้ี 
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ภาพที่ 4.8: การ์ตูนผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 9 มิถุนายน 2560 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 จ, 9 มิถุนายน). การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรฐั

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/115/9. 
 

จากภาพน้ีมีการแฝงความหมายโดยนัยถึงความเหลื่อมล้ําทางสังคม โดยกล่าวถึงความมีอภิสิทธ์ิ
ชนในนักการเมอืง ที่มขี่าวกรณีที่ใช้อํานาจเอื้อต่อลูกหลานให้ได้รับการเลือ่นตําแหน่งข้าราชการตํารวจ
โดยที่ไม่ต้องมีการสอบเหมือนอย่าง ประชาชนทั่วไป อีกหน่ึงภาพที่สะท้อนถึงความเหลื่อมล้ําทางสังคม 
มีดังภาพด้านล่างนี้ 
 
ภาพที่ 4.9: การ์ตูนผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 1 สิงหาคม 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 ฎ, 1 สิงหาคม). การ์ตูนผูใ้หญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรฐั

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/117/1. 
 

จากภาพที่ 4.9 นั้น เป็นการแฝงความหมายโดยนัยถึงความเหลื่อมล้ําทางสังคมของระบบ
ข้าราชการทหาร โดยกล่าวถึงการเกณฑ์ทหาร ที่มุมมองความรู้สึกของประชาชนต่อทหารเกณฑ์นั้น 
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คือเข้าไปเพ่ือเป็นข้ารับใช้ของบรรดาครอบครัวนายทหารที่มียศที่สูงกว่า เป็นการใช้อํานาจเพ่ือประโยชน์
ส่วนตน 

6)  ความเคลือบแคลงใจในระบบยุติธรรมของประเทศไทย: ปัจจุบันเรามกัจะได้ยินได้เห็น
ข่าวอาชญากรรมต่าง ๆ ทีม่ีความเก่ียวข้องกับ คนมีฐานะ หรือมีเส้นสาย เช่น ลูกคนรวยขับรถชน
เหย่ือเสียชีวิต เรามักจะไม่ค่อยได้เห็นบุคคลเหล่าน้ีต้องเข้าไปใช้โทษมากนัก ประชาชนส่วนใหญ่ยังมี
ความรู้ด้านกฎหมายค่อนข้างน้อย จึงเกิดความคิดที่ว่าหากคนที่ก่อคดีเป็นผู้มีอํานวจหรือช่ือเสียง มัก
ไม่ต้องโดนบทลงโทษอะไร ตามเช่นภาพด้านล่างน้ี 
 
ภาพที่ 4.10: การ์ตูนผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 21 กรกฎาคม 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 ซ, 21 กรกฎาคม). การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรัฐ

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/116/22. 
 

เน้ือหาในภาพเป็นการกล่าวถึงคดีทายาทกระทิงแดง ที่มีเร่ืองการแปลสํานวนของ สตช. ว่ามี
ความล่าช้าในการแปลเอกสารทําใหค้ดีหมดอายุ ซึ่งเป็นการสะท้อนถึงมมุมองของผู้เขียนว่าไม่มคีวามเช่ือ
ในระบบยุติธรรมของไทยในการลงโทษผู้มีอิทธิพล ซึ่งตรงกับข้อมูลของ โครงการด้านความยุติธรรมโลก 
ที่มีงานรายงานดัชนีช้ีวัดหลักนิติธรรม จากการสํารวจข้อมูลโดยละเอียดนาน 5 ปี ใน 97 ประเทศทั่ว
โลก พบว่าประเทศไทย ถูกจัดให้อยู่ในอันดับกลางจนเกือบท้าย 

นอกเหนือจากความแคลงใจในระบบยุติธรรมในด้านการทาํงานของตํารวจในการตามจบัหรือ
ลงโทษผู้มีอิทธิพลแล้วน้ัน อีกประเด็นที่น่าสนใจคือเรื่องของการมีบทลงโทษผู้ต้องหาคดีอุกฉกรรจ์ที่ใน
สายตาประชาชนยังมองว่าเป็นบทลงโทษที่คอ่นข้างเบาไป ทาํให้อาชญากรเหล่าน้ีไม่เกรงกลัวกฎหมาย 
นําไปสู่การก่อเหตุซ้ําอีก ซึ่งคนท่ีโชคร้ายที่สดุก็คือ เหย่ือผู้บริสุทธ์ิ ดังภาพด้านล่างนี้ 
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ภาพที่ 4.11: การ์ตูนผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 6 มิถุนายน 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 ค, 6 มิถุนายน). การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรฐั

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/115/6. 
 

จากภาพด้านบนตีความหมายได้ว่า ประชาชนรวมถึงผู้เขียนมีมุมมองความคิดเก่ียวกับกฎหมาย
ประหารชีวิตที่ไม่เข้มงวด ทําให้เปรียบว่าคนที่ถูกลงโทษกลับกลายเป็นผูบ้ริสุทธ์ิ อีกหนึง่ตัวอย่างที่
สะท้อนถึงความคิดของประชาชนในแง่ของความแคลงใจในระบบยุติธรรมในประเด็นของบทลงโทษ
ผู้ต้องหาคดีอุกฉกรรจ์ ตามภาพด้านล่างน้ี 
 
ภาพที่ 4.12: การ์ตูนผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 23 สิงหาคม 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์. (2560 ฑ, 23 สิงหาคม). การ์ตูนผูใ้หญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรฐั

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/117/24. 
 
 



30 

จะเห็นได้ว่าเน้ือหาในการ์ตูนได้สะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงของสภาพสังคมในโลกยุคดิจิทัล 
ในด้านต่าง ๆ ทั้งเรื่องของพฤติกรรมการใช้ชีวิตประจําวันของคนในยุคปัจจุบัน มุมมองที่มีต่อสังคมใน
ยุคปัจจุบัน รวมถึงเร่ืองของการเมือง  

7) ความไม่มีระเบียบวินัยของคนในสังคม : ปัญหาเรื่องของความไม่มีระเบียบวินัยในสังคม 
เป็นปัญหาที่อยู่คู่สังคมไทยมานาน โดยปัญหาเร่ืองน้ีอาจมีต้นต่อมาจากการเปลี่ยนทางสังคมในด้านต่าง ๆ 
หรือการที่คนในสังคมมีพฤติกรรมเบี่ยงเบนไปจากระเบียบแบบแผนของสังคม  ดังตัวอย่างภาพ
ด้านล่างนี้ 
 
ภาพที่ 4.13: การ์ตูนผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 5 มิถุนายน 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 ข, 5 มิถุนายน). การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรฐั

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/115/5. 
 

ปัญหาความไร้ระเบียบที่เกิดขึ้นในสังคมมีต้ังแต่ระดับเริ่มต้นตามภาพตัวอย่าง เช่นการไม่ทิ้ง
ขยะลงถัง ความมักง่ายทิ้งขยะลงในแม่น้ําลาํคลอง  ซึ่งทําให้เกิดผลกระทบเช่น การที่ขยะไปอุดตันท่อ
ระบายนํ้า ทําให้เกิดปัญหานํ้าท่วมขัง กระทบกับชีวิตความเป็นอยู่ของคนอื่น ๆ ในสังคม นอกเหนือจาก 
เรื่องของความไร้ระเบียบในการทิ้งขยะของคนในสังคมแลว้น้ัน อีกหนึ่งประเด็นที่เป็นข่าวดังอยู่
ช่วงหน่ึง มาจากภาพด้านล่างน้ี 
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ภาพที่ 4.14: การ์ตูนผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 19 สิงหาคม 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์. (2560 ฐ, 19 สิงหาคม). การ์ตูนผูใ้หญ่มากับทุ่งหมาเมิน. ไทยรัฐ

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/117/20. 
 

ความหมายจากภาพเป็นการสะท้อนถึงความไม่เป็นระเบียบวินัย ฝ่าฝืนเข้าไปในที่หวงห้าม 
ในสถานทีท่่องเที่ยวของต่างประเทศ ทําให้เกิดเป็นประเด็นข่าว 

เมื่อคนเราไม่เคารพกฎเกณฑ์สังคม ปัญหาอ่ืน ๆ ย่อมตามมา เหล่าน้ีทําให้เร่ืองเล็ก ๆ ที่หลาย
คนมองว่า “ปล่อยผ่านไปบ้างก็ได้” นั้น สรา้งความเดือดร้อนให้กบัผู้อ่ืนทีอ่ยู่ร่วมกับเราใน สังคมเดียวกัน 
และเมื่อความเดือดร้อนเหล่าน้ันถึงจุดหน่ึงที่สังคมมองว่า “เกินพอดี” จึงมีการเล่าประสบการณ์ต่าง ๆ 
เพ่ือให้สังคมเห็นถึง “ปัญหา” ที่เกิดขึ้น สําหรับมนุษย์ยุคโลกาภิวัตน์แล้วเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
(Social Network) เป็นหน่ึงในการปันประสบการณ์ และเป็นตัวกระตุ้นช้ันดีให้สังคมมองเหน็ปัญหาที่
เกิดขึ้น ซึ่งภาพด้านล่างจะแสดงให้เห็นถึงมุมมองของผู้วาดที่แสดงประเด็นถึงเรื่องดังกล่าว 
 
ภาพที่ 4.15: การ์ตูนผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ลงเมื่อวันที่ 11 มิถุนายน 2560 
 

 
 
ที่มา: สมชัย กตัญญตานนท์.  (2560 ฉ, 11 มิถุนายน). การ์ตูนผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมิน.  ไทยรัฐ

ออนไลน์. สืบคน้จาก https://www.thairath.co.th/cartoon/6/115/11. 



บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 งานวิจัยเรื่อง การ์ตูน 4.0: ภาพสะท้อนสังคมในโลกยุคดิจทิัล มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 
ประเภทของข่าวที่นําเสนอผ่านการ์ตูน 4.0 และเพ่ือศึกษาภาพสะท้อนสังคมในโลกยุคดิจิทัลที่นําเสนอ
ผ่านการ์ตูน 4.0 งานวิจัยเรื่องน้ีใช้ระเบียบวิธีการวิจัยในเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) โดยอ้างอิงจากแหล่งข้อมูล
ประเภทเอกสาร คือ ภาพการ์ตูนเรื่อง ผู้ใหญม่า กับทุ่งหมาเมิน จาก Website: thairath.co.th/cartoon 
มุ้งเน้นเก็บข้อมูลจากเน้ือหา (Content) ในรูปแบบ รปูภาพการ์ตูน โดยมกีรอบระยะเวลาในการศึกษา 
และเก็บขอ้มลูต้ังแต่วันที่ 1 มถิุนายน พ.ศ. 2560 ถึง วันที ่31 สิงหาคม พ.ศ. 2560 โดยสรุปผลการวิจัย 
การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังน้ี 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

5.1.1 ประเภทของข่าวที่นําเสนอผ่านการ์ตูน 4.0: จากการวิเคราะห์เน้ือหาของการ์ตูนใน
ระยะเวลา 3 เดือน (92 ภาพ) น้ัน จํานวนเนื้อหาที่มีความเช่ือมโยงกับประเภทของข่าวมากที่สุดคือ 
 5.1.1.1 ข่าวการเมือง: 50 ภาพ มาจากเดือนมิถุนายน 19 ภาพ เดือนกรกฎาคม 
16 ภาพ เดือนสิงหาคม 15 ภาพ 
 5.1.1.2 ข่าวสังคม: 31 ภาพ มาจากเดือนมิถุนายน 9 ภาพ เดือนกรกฎาคม 14 
ภาพ เดือนสิงหาคม 8 ภาพ 
 5.1.1.3 ข่าวอ่ืน ๆ: 11 ภาพ มาจากเดือนมิถุนายน 2 ภาพ เดือนกรกฎาคม 1 
ภาพ เดือนสิงหาคม 8 ภาพ 

5.1.2 การ์ตูน 4.0 มีเน้ือหาที่สะท้อนสังคมในโลกยุคดิจิทัลอย่างไร 
จากการศึกษาเน้ือหาของการ์ตูนชุด ผู้ใหญม่ากับทุ่งหมาเมิน ในระยะเวลา 3 เดือน สามารถ

สรุปถึงเน้ือหาที่สะท้อนสังคมในโลกยุคดิจทิัลเป็นข้อ ๆ ได้ ดังต่อไปนี้ 
 5.1.2.1 ช่องทางในการเปิดรับข่าวสารของผู้บริโภคได้เปลี่ยนแปลงไป: จากที่
อดีตเรามีการรับข่าวสารได้แค่เฉพาะด้านเดียว คือสื่อโทรทัศน์ วิทยุ หรอืหนังสือพิมพ์ เป็นต้น มาสู่ยุค
ปัจจุบันที่มีเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตเป็นตัวเช่ือมการสื่อสารให้สามารถสื่อสารและรับสารได้อย่างรวดเร็วมาก 
การเปิดรับข่าวสารจึงไม่อยู่ที่สือ่ด้ังเดิมอีกต่อไป แต่ก้าวข้าวสู่การรับสื่อผ่านออนไลน์ที่ทั้งเร็ว และสามารถ
โต้ตอบกันได้อีกด้วย 
 5.1.2.2 พฤติกรรมการถ่ายรูปสิ่งต่าง ๆ และ แชร์ลงโซเชียลมีเดีย: จากการศึกษา 
ถึงเน้ือหาของการ์ตูนที่สะท้อนสังคมในยุคดิจิทัล ผู้วิจัยได้พบว่าเน้ือหามีการสะท้อนถึงพฤติกรรมการ
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ถ่ายรูปสิ่งต่าง ๆ เพ่ือแชร์ลงบนโซเชียลมีเดียของตนเอง ทีสมัยก่อนไม่เคยปรากฏเหตุการณ์แบบน้ีมา
ก่อน ซึ่งเป็นผลมาจากพฤติกรรมของคนมีการเปลี่ยนแปลงไป สอดรับกับเทคโนโลยีปัจจุบันที่ม ี
การพัฒนาไปอย่างมากเทียบกับสมัยก่อน เทคโนโลยีการถ่ายรูปผ่านมือถือสมาร์ทโฟนที่มีความคมชัด
มากข้ึน แอพพลิเคช่ันโทรศัพท์ที่สนับสนุนการตกแต่งภาพถ่ายให้มีความสวยงาม รวมถึงเทคโนโลยี
อินเตอร์เน็ตที่มีความรวดเร็ว ทําให้คนสามารถถ่ายเพ่ืออัพโหลดลงโซเชียลมีเดียอย่างรวดเร็ว อีกทั้ง
การมาถึงของโซเชียลมีเดียได้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคน ให้เป็นเสมือนสังคมท่ีมีการอวดภาพถ่าย 
หรือ ประสบการณ์ที่แต่ละคนได้รับมา ทั้งหมดเหล่าน้ีเป็นสิ่งที่มาพร้อมกับโลกยุคดิจิทลั 
 5.1.2.3 การแสดงออกทางความคิดมากขึ้นผ่านช่องทางโซเชียล: เมื่อเทคโนโลยี
อินเตอร์เน็ตมีการพัฒนาไปอย่างมาก ทําใหส้ังคมออนไลน์ก้าวเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตประจําวัน
ของเรา ซึ่งข้อดีของมันคือการสื่อสารระหว่างกันที่รวดเร็วไมจ่ํากัดในเรื่องระยะทาง อีกทั้งยังสามารถ
พบเจอผู้คนใหม่ ๆ ที่อยู่ห่างกันไกล ๆ หรือไม่เคยรู้จักกันมาก่อน อีกทั้งยังเป็นสังคมท่ีสามารถแสดงออก
ถึงความคิดเห็นของตนเองได้อย่างอิสระ ทําให้โซเชียลมีเดีย ได้รับความนิยมไปทั่วโลก แต่ในข้อดีน้ัน 
ก็มีข้อเสียเช่นกัน การที่คนมอิีสระในการแสดงออกทางความคิด อาจนําพาไปสู่การวิพากษ์วิจารณ์ที่
รุนแรงขึ้นได้ เน่ืองจากโซเชียลมีเดีย เป็นสังคมที่ไม่ได้แสดงตัวตน ทําให้คนกล้าวิจารณ์ได้รุนแรงโดยไม่
ต้องกลัวว่าจะมีคนรู้ว่าเป็นใคร ทําให้บางครั้งเราจะเห็นข้อความรุนแรง ย่ัวยุ มุ่งทําร้ายกันเสมอ จน
อาจบานปลายไปสู่ความขัดแย้งในโลกจริงได้ รวมถึงสิ่งที่เรียกว่า Social Bully หรือการคุกคามในโลก
ออนไลน์ 
 5.1.2.4 การมาถึงของสังคมผู้สูงอายุ: ส่วนหน่ึงของการ์ตูนที่ผู้วิจัยได้ศึกษา 
สะท้อนถึงสังคมในมุมมองของผู้เขียนว่าสังคมผู้สูงอายุกําลงัเข้ามาถึงประเทศไทยแล้ว ขอ้มูลจาก 
World Population Ageing โดยองค์การสหประชาชาติ ระบุว่าหลังจากปี 2552 ประชากรไทยที่อยู่
ในวัยพ่ึงพิง (เด็กและผู้สูงอายุ) จะมีจํานวนมากกว่าประชากรในวัยแรงงาน และในปี 2560 จะเป็น
ครั้งแรกในประวัติศาสตร์ที่มีประชากรเด็กน้อยกว่าประชากรผู้สูงอายุ สถานการณ์ดังกล่าวมีสาเหตุมา
จากภาวะเจริญพันธ์ุที่ลดลงอย่างรวดเร็ว ครอบครัวยุคปัจจุบันมีลูกกันน้อยลง และ พัฒนาทางการแพทย์
ที่มีความก้าวหน้ามาก ช่วยลดระดับการตายของประชากรอย่างต่อเน่ือง ทําให้จํานวนและสัดส่วน
ประชากรสูงอายุของไทยเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว เสี่ยงที่จะเกิดปัญหาตามมาหลายปัจจัย ตัวอย่างเช่น 
เร่ืองของการขาดแคลนหนุ่มสาววัยแรงงานที่จะพัฒนาประเทศ 
 5.1.2.5 ความเหลื่อมล้าํทางสังคม: ปัญหาเร่ืองความเหลื่อมล้ําทางสังคมเป็น
ปัญหาที่มีมาต้ังแต่อดีต จนถึงปัจจุบันในยุคที่เป็นสังคมดิจทิัล เราก็ยังไมส่ามารถแก้ไขปัญหาช่องว่าง
รายได้ระหว่างคนมีฐานะกับคนจนได้ และส่งผลให้เกิดความเหลื่อมล้ําทางสังคมมาอย่างต่อเน่ือง และ
มีแนวโน้มกระจายไปสู่ปัญหาต่าง ๆ ไม่เว้นแม้กระทั่งปัญหาการเมือง เพราะมีการนําไปใช้เพ่ือให้ได้มา
ซึ่งอํานาจรัฐ ซึง่ผลจากความเหลื่อมล้ําทางสงัคมมีผลให้เกิดความล่าช้าในการพัฒนาประเทศ 
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 5.1.2.6 ความเคลือบแคลงใจในระบบยุติธรรมของประเทศไทย: ผู้วิจัยได้พบถึง
เน้ือหาในการ์ตูนที่สะท้อนถึงมุมมองของคนในสังคมท่ีมีต่อระบบยุติธรรมของประเทศไทยในยุคสังคม
ดิจิทัล โดยเป็นลักษณะที่เช่ือมโยงถึง ข่าวอาชญากรรมต่าง ๆ ที่มคีวามเกี่ยวข้องกับ คนมีฐานะ หรือมี
เส้นสาย เช่น ลูกคนรวยขับรถชนเหย่ือเสียชีวิต เรามักจะไม่ค่อยได้เห็นบุคคลเหล่าน้ีต้องเข้าไปใช้โทษ
มากนัก และประชาชนส่วนใหญ่ยังมีความรู้ด้านกฎหมายค่อนข้างน้อย จึงเกิดความคิดที่ว่าหากคนที่
ก่อคดีเป็นผู้มีอํานาจหรือช่ือเสียง มักไม่ต้องโดนบทลงโทษอะไร 
 5.1.2.7 ความไม่มีระเบียบวินัยของคนในสังคม: ผู้วิจัยพบว่าหลาย ๆ ตอนใน
การ์ตูน สะท้อนถึงความไม่มีระเบียบวินัยของคนในสังคม แสดงให้เห็นว่าปัญหาเร่ืองของความไม่มี
ระเบียบวินัยในสังคม เป็นปัญหาที่อยู่คู่สังคมไทยมานาน โดยปัญหาเร่ืองน้ีอาจมีต้นต่อมาจากการ
เปลี่ยนทางสังคมในด้านต่าง ๆ หรือการที่คนในสังคมมีพฤติกรรมเบ่ียงเบนไปจากระเบียบแบบแผนของ
สังคม ซึ่งมีต้ังแต่ระดับเริ่มต้น เช่น การไม่ทิ้งขยะลงถัง รวมไปถึงปัญหาต่าง ๆ ที่มาพร้อมกับเทคโนโลยี 
ที่มีการพัฒนามากขึ้น เช่น การพิงเสาบนรถไฟฟ้า 
 
5.2 อภิปรายผล 

จากการศึกษางานวิจัยเรื่อง การ์ตูน 4.0 ภาพสะท้อนสังคมในโลกยุตดิจทิัลครั้งน้ี ผู้วิจัยได้พบ
ประเด็นต่าง ๆ ที่น่าใจในหลายประเด็น โดยแต่ละประเด็นจะมีทั้งส่วนที่เหมือน ส่วนทีแ่ตกต่าง 
รวมถึงส่วนที่เสริมเน้ือหา จากงานวิจัยที่ใกล้เคียงอ่ืน ๆ โดยอภิปรายเป็นข้อ ๆ ดังต่อไปนี้ 

5.2.1 ความเหลื่อมล้าํทางสังคมในยุคปัจจุบัน: แม้ว่าปัจจุบันประเทศไทยจะมกีารพัฒนาใน
ด้านต่าง ๆ มากข้ึนเมื่อเทียบกับอดีต แต่เร่ืองของความเหล่ือมล้ําทางชนช้ัน โดยเฉพาะอย่างย่ิงในเชิง
เศรษฐกิจก็ยังมีให้เห็นอย่างต่อเน่ือง จากข้อมูลของ OXFAM ซึ่งเป็นองค์กรการกุศลระหว่างประเทศที่
มีจุดประสงค์ในเร่ืองของการขจัดปัญหาความยากจน .ได้แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างทางด้านรายได้
ระหว่างคนในชุมชนเมือง และคนในชุมชนชนบท ดังข้อมูลทางสถิติที่รวบรวมโดยสํานักข่าว The 
Momentum  
 
  



35 

ภาพที่ 5.1: ความเหลื่อมล้าํในประเทศไทย ปี 2559 
 

 
 
ที่มา: The Momentum.  (2560).  ความเหลื่อมล้ําในประเทศไทย ปี 2559.  สืบค้นจาก http://the 

momentum.co/successful-datalab-thailand-inequality-2016-by-oxfam. 
 

จะเห็นได้ว่าเรื่องของความเหล่ือมล้ําในสังคม ไม่ว่าจะด้วยเรื่องช่องว่างระหว่างรายได้ของคน
รวยและคนจน เรื่องของเพศ รวมถึงเรื่องการศึกษา ยังคงเป็นปัญหาที่ต้องการการแก้ไข เพ่ือไม่ให้เป็น
บ่อเกิดปัญหาอ่ืน ๆ ตามมาที่จะส่งผลกระทบกับสังคมโดยรวม 

5.2.2 พฤติกรรมของผู้บริโภคเปลี่ยนแปลงไป: การมาถึงของยุคที่เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมี
การพัฒนาอย่างมาก หรือในยุคที่ถูกเรียกว่ายุคดิจิทัลน้ัน ได้ทําให้เกิดพฤติกรรมใหม ่ๆ เกิดขึ้นมา
อย่างที่ไม่เคยเกิดขึ้นมาก่อนในอดีต ยกตัวอย่างเช่น   
 5.2.2.1 การถ่ายภาพอาหารและแชร์ ก่อนการรับประทานอาหาร: เหตุผลหน่ึงที่
ทําให้พฤติกรรมการถ่ายรูปอาหารได้รับความนิยมบนโลกโซเชียลมีเดียจํานวนมากเพราะมันเป็นเร่ือง
ที่ง่ายแก่การเขา้ถึงสําหรบัทุก ๆ คน อีกทั้งยังเป็นวิธีที่ผู้คนใช้บอกเล่าไปยังคนอ่ืน ๆ ว่าเขากําลังทําอะไร
อยู่ ข้อมูลจากดิจิทัลมาร์เกตติ้งเอเยนซี่บอกเราว่า 25% ของภาพถ่ายอาหารถูกจูงใจโดยความต้องการ
เผยแพร่เรื่องราวในชีวิตประจําวันสู่สาธารณะ นอกจากน้ีการโพสต์ภาพเมนูจานเด็ดยังเป็นส่วนหน่ึงใน
การนําเสนอตัวเองผ่านโลกโซเชียล เพราะภาพของอาหารทีดู่ยั่วยวนชวนนํ้าลายไหลเหล่านั้นสามารถ
สร้างภาพลักษณ์ให้คนอ่ืน ๆ มองเราในเชิงบวกได้ รวมไปถึงการต้องการการยอมรับและการมองหา
ความถูกต้องก็เป็นอีกแรงจูงใจที่เข้มข้น เราจึงได้เห็น 22% ของภาพถ่ายอาหารเป็นภาพที่โชว์อาหาร
ที่ทําเอง เพ่ือส่งเสริมความภูมิใจในตัวเอง  
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 ผลวิจัยจากมหาวิทยาลัยเพ็นซิลวาเนีย มหาวิทยาลัยเซาเทริ์นคาโรลิน่า และ
มหาวิทยาลยัเยล ลงรายละเอียดในการบริบทของการถา่ยภาพได้ความว่า ภาพทีถ่่ายระหว่างเหตุการณ์ที่
เป็นบวก เช่น มื้ออาหารขณะล่องแม่นํ้าเจ้าพระยาชมเมือง จะทําให้คนดูภาพมีความสุขไปด้วยมากกว่า 
นอกจากน้ีชาว Foodstagrammers ทั้งหลายจะคุ้นชินกับการถ่ายภาพอาหารในทุก ๆ มื้อ หากไม่ทาํ
จะรู้สึกเหมือนมื้อน้ันไม่อร่อย คล้ายว่าขาดอะไรไปอย่าง (Brand Buffer, 2559) 
 ความถี่ในการถ่ายภาพอาหารสามารถเป็นสัญญาณเตือนเก่ียวกับความผิดปกติใน
การบริโภคอาหารไปจนถึงพฤติกรรมที่ส่งผลเสียต่อสุขภาพ บางผลวิจัยบอกเราว่ามันทําให้นํ้าหนักข้ึน
หากเรายึดติดกับการถ่ายภาพเพ่ือเรียกไลค์มากเกินไปจนเกิดเป็นการต้ังเสาเอกในใจว่าอาหารแต่ละ
มื้อคือแม่เหล็กดูดไลค์ช้ันดี ซึ่งเรื่องน่ากลัวคือคนไม่น้อยที่มีความคิดเช่นน้ี ผลสํารวจจาก Business2 
Community เปิดเผยว่า 23% ของผู้ใช้งานอินสตาแกรมทั้งหมดถ่ายภาพอาหารของพวกเขาเพ่ือ
รวบรวมลงบล็อกหรือ Food Diary และน้อยนักที่เมนูที่ปรากฏในภาพจะเป็นผัดผัก หรอืซุปบล็อกโค
ลี่ เพราะส่วนใหญ่แล้วมันเต็มไปด้วยฮอทด็อก โดนัท เบอร์เกอร์ สเต็ก ลว้นติดหน่ึงในสิบเมนูยอดฮิต
บนอินสตาแกรม ซึ่งพิซซ่าเจ้าของตําแหน่งอาหารที่ให้พลังงานมากท่ีสุดก็อยู่หน่ึงในสิบน้ีด้วยเช่นกัน 
 5.2.2.2 พฤติกรรมการถ่ายรูปเซลฟ่ี: คําว่าเซลฟ่ีถูกนํามาใช้เรียกแทนพฤติที่ชอบ
ถ่ายรูปตัวเองเพ่ือแบ่งปันลงเชียลมีเดีย ซึ่งเร่ิมมาได้รับความนิยมในช่วงหลัง ๆ ที่ โซเชียลมีเดียได้รับ
ความนิยมมาก ด้วยเทคโนโลยีการถ่ายรูปทั้งกล้องจากสมาร์ทโฟน กล้องคอมพิวเตอร์หรือกล้องทั่วไป 
เมื่อรวมกับอินเตอร์เน็ต ถ่ายรปูเสร็จแล้วสามารถแชรล์งโซเชียลมีเดียได้ทกุที่ทุกเวลา ทําให้การถ่ายรูป
เซลฟ่ีในยุคน้ีทาํได้ง่ายและรวดเร็วมากขึ้น จนกลายเป็นพฤติกรรมที่ได้รับความนิยมในโลกยุคปัจจุบัน 
ที่บางรายอาจถึงข้ันเสพย์ติด 
 พญ.พรรณพิมล วิปุลากร รองอธิบดีกรมสุขภาพจิต และโฆษกกระทรวงสาธารณสุข 
(สธ.) (“เตือน พฤติกรรม เซลฟี”, 2557) ได้แสดงความเห็นต่อพฤติกรรมการเซลฟ่ีในวัยรุ่นไทยว่า การ
เซลฟ่ีจะส่งผลกระทบต่อการดําเนินชีวิตประจําวันมากหรือน้อย ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคล การลงรูป
เพราะอยากได้การตอบรับจากสังคม และการได้ยอดกดไลค์ ถือว่าเป็นรางวัล ซึ่งเป็นหลกัปกติของ
มนุษย์ทั่วไป ถา้อะไรท่ีทําแลว้ได้รางวัลก็จะทําซ้ําแต่ว่ารางวัลของแต่ละบุคคลมผีลกระทบต่อ
ความรู้สึกไม่เทา่กันบางคนลงรูปไปแล้วได้แค่สองไลค์เขาก็มีความสุขแล้วเพราะถือว่าพอแล้ว แต่บาง
คนต้องให้มียอดคนกดไลค์มาก ๆ พอมากแล้วก็ย่ิงติดเพราะถือว่าเป็นรางวัล ในทางตรงกันข้ามหาก
ได้รับการตอบรับน้อยไม่เป็นอย่างที่คาดหวังไว้ ทําใหม่แลว้ก็ยังไม่ได้รับการตอบรับจะส่งผลต่อ
ความคิดของตัวเอง บุคคลน้ันสูญเสียความม่ันใจและส่งผลต่อทัศนคติด้านลบของตัวเองได้ เช่น ไม่
ชอบตัวเอง ไม่พอใจรูปลักษณ์ตัวเอง แต่หากบุคคลน้ันสามารถรักษาความสัมพันธ์กับคนรอบข้างให้
เป็นปกติได้ เซลฟ่ีก็ไม่ส่งผลกระทบต่อการดําเนินชีวิต 
 จากปัจจุบันที่จํานวนผู้ใช้งานโซเชียลมีเดียที่เพ่ิมมากขึ้น ทําให้พฤติกรรมของการ
เซลฟ่ีเพ่ิมขึ้นไปเงาตามตัว สะท้อนถึงพฤติกรรมที่มีการเปลี่ยนแปลงจากในอดีต 
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 5.2.2.3 การที่คนเริ่มกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นมากข้ึน: เมื่อเทคโนโลยี
อินเตอร์เน็ตมีการพัฒนาไปอย่างมาก ซึ่งตรงกับแนวคิดของ วิลเบอร์ ชแรมม์ (Wilbur Scharm) ที่
กล่าวถึงหลักการท่ัวไปของการเลือกความสําคัญของข่าวสารว่าขึ้นอยู่กับการใช้ความพยายามน้อยที่สุด 
(Least Effect) และผลที่จะได้ (Promise of Reward) โดยสรุปจากแนวคิดคือคนเรามีแนวโน้มที่จะ
เปิดรับข่าวสารที่ใช้ความพยายามน้อย เช่นข่าวสารต่าง ๆ ที่อยู่ใกล้ตัว สามารถเลือกรับได้ง่ายและมี
สารประโยชน์ต่อตนเองทําให้สังคมออนไลน์ก้าวเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตประจําวันของเรา และ
ข้อมูลจากสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (ETDA) ซึ่งได้รายงานผลสํารวจพฤติกรรมผู้ใช้
อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ประจําปี 2560 พบว่าประชากรไทย 86.9% มีการใช้งานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ น่ันเน้นยํ้าว่าประชากรส่วนใหญ่ของประเทศสามารถเข้าถึงเครือข่ายสังคมออนไลน์แล้ว 
นอกเหนือจากการเปิดรับข้อมูลข่าวสาร และการสื่อสารทีม่ีความรวดเร็วขึ้นน้ัน สังคมออนไลน์ยังให้
อิสระกับผู้ใช้ในเร่ืองของการแสดงออกทางความคิดเห็น รวมถึงการปกปิดตัวตน หากผู้ใช้ต้องการ 
การที่คนมีอิสระในการแสดงออกทางความคิดเห็นที่มากข้ึน อาจนําพาไปสู่การวิพากษ์วิจารณ์ที่รุนแรง
ขึ้นได้ เน่ืองจากโซเชียลมีเดีย เป็นสังคมท่ีไมไ่ด้แสดงตัวตน ทําให้คนกล้าวิจารณ์ได้รุนแรงโดยไม่ต้อง
กลัวว่าจะมีคนรู้ว่าเป็นใคร ทาํให้บางครั้งเราจะเห็นข้อความรุนแรง ย่ัวยุ มุ่งทําร้ายกันเสมอ จนอาจ
บานปลายไปสู่ความขัดแย้งในโลกจริงได้ รวมถึงสิ่งที่เรียกว่า Social Bully หรือการคุกคามในโลก
ออนไลน์  
 นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล หัวหน้าสาขาวิชาจิตเวชเด็กและวัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ 
คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล (แพรวดอทคอม, 2560) กล่าวในงาน โครงการ Stop Bullying: 
เลิฟแคร์ไม่รังแกกัน ที่จัดข้ึนโดย DTAC และ มูลนิธิ Path2Health โดยผลการวิจัยขั้นต้น 
(Preliminary) เร่ือง “ความชุกและปัจจัยที่เก่ียวข้องกับการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ ในระดับช้ัน ม.
1-3” โดยเป็นความร่วมมือในระดับนานาชาติ 14 ประเทศทั่วโลก ระบุว่า เด็กไทยเกือบ 80% มี
ประสบการณ์ถูกกลั่นแกล้งในชีวิตจริง โดย 66% ถูกแกลง้อย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 ครั้ง และอีก 12% 
ที่ถูกแกล้งทุกวัน ขณะที่เด็กไทย 45% มีประสบการณ์เก่ียวกับการกลั่นแกล้งทางโลกไซเบอร์อย่าง
น้อย 1 ครั้ง ซึง่มากกว่าประเทศอย่างสหรัฐอเมริกา ยุโรป และญี่ปุ่นถึง 4 เท่า 
 โดยรูปแบบทีถ่กูกระทํามากทีสุ่ด คอื การโดนล้อเลยีนและการถกูต้ังฉายาที่ 79.4% 
ตามด้วยถกูเพิกเฉย ไมส่นใจ 54.4%และคนอ่ืนไม่เคารพ 46.8% ตามด้วยการถูกปล่อยข่าวลือ การถูกนํา
รูปไปตัดต่อ ถูกข่มขู่ และการถูกทําให้หวาดกลัว ตามลําดับ ทั้งน้ี จากข้อมูลพบว่า คนที่เด็กจะไป
ปรึกษาด้วยมากที่สุดคือ เพ่ือนถึง 89.2% ตามด้วยผู้ปกครอง 59% พ่ีน้อง 41.2%โดยครูเป็นลําดับ
สุดท้าย 
 จะเห็นได้ว่าการมีอิสระในการแสดงความคดิเห็นในโลกออนไลน์น้ันถือเป็นดาบ
สองคม กล่าวคือใช้อธิบายความคิดเห็นที่มีคุณค่าหรือเหมาะสม สําหรับนําไปต่อยอด หรือพัฒนา
สังคมได้ แต่กส็ามารถถูกใช้เป็นเคร่ืองมือในการโจมตีตัวบุคคลเช่นกัน จึงควรใช้อย่างมีวิจารณญาณ  
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5.2.3 การมาถึงของสังคมผู้สูงอายุ: นายสมคิด สมศรี อธิบดีกรมกิจการผู้สูงอายุ กระทรวง
การพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ เปิดเผยมูลว่า รฐับาลโดย พล.อ.ประยุทธ์ จันทรโอชา 
นายกรัฐมนตร ีมีความเป็นห่วงที่ประเทศไทยเร่ิมเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุมาต้ังแต่ปี พ.ศ. 2548 ซึ่งเป็นผล
มาจากอัตราการเกิดที่ลดลงและความเจริญก้าวหน้าทางการแพทย์ ทําให้ผู้สูงอายุ มีอายุยืนยาวขึ้น 
ทําให้แนวโน้มของโครงสร้างประชากรวัยสูงอายุในช่วง 10 ปี ทีผ่่านมา มีจํานวนและสดัส่วนประชากร
ที่มีอายุ 60 ปี ขึ้นไป ในปี 2548 จากรอ้ยละ 10.3 เพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 11.8 ในปี 2553 และในปี 2559 
มีผู้สูงอายุในประเทศไทย 10,783,380 คน คิดเป็นร้อยละ 16.5 โดยคาดว่าในปี 2564 จะมีผู้สูงอายุ
เพ่ิมขึ้นอีก 20 % และในอีก 10 ปีข้างหน้า ปี 2574 อัตราผูสู้งอายุจะเพ่ิมขึน้เป็น 27 % และในปี 2579 
ประเทศไทยเราจะมีผู้สูงอายุสูงถึง 1 ใน 3 ของประชากรท้ังประเทศ และในปี 2583 องค์การสหประชาชาติ 
(UN) ประเมินไว้ไทยเราจะมีประชากรผู้สูงอายุสูงที่สุดในอาเซียนถึง 33 % (อาภาวรรณ  
โสภณธรรมรักษ์, 2559) 

อธิบดีกรมกิจการผู้สูงอายุ กลา่วว่า ต่อไปสังคมหรือประเทศท่ีมีประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไป 
มากกว่าร้อยละ 20 ของประชากรทั้งประเทศ ทั้งน้ี กลุ่มผู้สูงอายุ จําแนกออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุม่
ติดสังคม มีสุขภาพดี และสามารถอยู่ตามลําพังได้ มีจํานวน 7,961,690 คน คิดเป็นร้อยละ 79.5 กลุม่
ติดบ้าน ต้องการผู้ช่วยเหลือ ดูแลในชีวิตประจําวัน มีจํานวน 1,902,795 คน คิดเป็นร้อยละ 19 และ 
กลุ่มติดเตียง ต้องการการดูแลระยะยาวด้านการแพทย์ รกัษาพยาบาล และสวัสดิการสังคม มีจํานวน 
150,220 คน คิดเป็นร้อยละ 1.5 ดังนั้นจึงจําเป็นต้องมีการดูแลผู้สูงอายุใน 4 มิติ ได้แก่ ด้านเศรษฐกิจ
สังคมสุขภาพ และสภาพแวดล้อม และบริการสาธารณะ (อาภาวรรณ โสภณธรรมรักษ์, 2559) 

1)  ด้านสุขภาพ ผู้สูงอายุจะต้องมีสุขภาพที่ดี ทั้งกาย จิต และปญัญา ทาํให้ผู้สูงอายุเกิด
สมดุลชีวิต  

2)  ด้านเศรษฐกิจ ผู้สูงอายุจะต้องทํางาน เพ่ือตนเอง ให้เกิดมีรายได้เพ่ิมขึ้น เพ่ือให้เกิด
ความสุขใจ มีเศรษฐกิจที่ดี และมีเกียรติยศ จากการยอมรับจากผู้อ่ืน รวมถึงทํางานเพ่ือสังคมตาม
อัตภาพที่พอดีและเหมาะสม  

3)  ด้านสังคม ผู้สูงอายุต้องอยู่ในสังคมอย่างมีความมั่นคง โดยมีการรวมกลุ่มกันจัดกิจกรรม 
ไม่อยู่โดดเด่ียวอันเป็นสาเหตุให้เกิดการเจ็บป่วย และเศร้าซึม ได้รับการยอมรับจากสังคมเพ่ือการดํารงชีวิต
อย่างมีศักด์ิศรี ผู้สูงอายุต้องได้รับการคุ้มครองด้านสิทธิที่พึงได้จากกฎหมายและต้องมีโอกาสเข้ามามี
ส่วนร่วมกับชุมชน ในการพัฒนาสังคมในด้านต่าง ๆ 

4)  ด้านสิ่งแวดล้อมและบริการสาธารณะ เป็นอีกปัจจัย ทีจ่ะทําให้คุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุดี
ขึ้น สนับสนุนให้ทุกภาคส่วนมีส่วนร่วมในการสร้างชุมชนท่ีน่าอยู่ โดยซ่อม/ สร้างบ้านให้ผู้สูงอายุ และ
เมื่อมีสขุภาพ เศรษฐกจิ สังคมดีแล้ว สามารถไปเย่ียมให้กําลงัใจผู้ติดเตียงทีบ้่านได้ตลอดจนการบริการ
สาธารณะที่จะทําเป็นตัวอย่างในกรุงเทพมหานคร เป็นต้น 
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5.2.4 ความเคลือบแคลงใจในระบบยุติธรรมของประเทศไทย: ผู้วิจัยได้พบถึงเน้ือหาใน
การ์ตูนที่สะท้อนถึงมุมมองของคนในสังคมทีม่ีต่อระบบยุติธรรมของประเทศไทยในยุคสงัคมดิจิทัล 
โดยเป็นลักษณะที่เช่ือมโยงถึง ข่าวอาชญากรรมต่าง ๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกับ คนมีฐานะ หรือมีเส้นสาย 
เช่น ลูกคนรวยขับรถชนเหย่ือเสียชีวิต เรามักจะไม่ค่อยได้เห็นบุคคลเหล่านี้ต้องเข้าไปใช้โทษมากนัก 
และประชาชนส่วนใหญ่ยังมีความรู้ด้านกฎหมายค่อนข้างน้อย จึงเกิดความคิดที่ว่าหากคนที่ก่อคดีเป็น
ผู้มีอํานวจหรือช่ือเสียง มักไม่ต้องโดนบทลงโทษอะไร 

ข้อมูลล่าสุดของ World Justice Project หรือ โครงการด้านความยุติธรรมโลก เปิดเผย
รายงานดัชนีช้ีวัดหลักนิติธรรม ประจําปี 2559 ซึ่งดัชนีดังกล่าว สํารวจข้อมูลจาก 113 ประเทศทั่วโลก 
บ่งช้ีว่าประเทศไทยได้รับการประเมินให้มอัีนดับของระบบความยุติธรรมค่อนข้างกลางไปถึงท้าย ตาม
รูปภาพดังน้ี 

 
ภาพที่ 5.2: ข้อมูลล่าสุดของ World Justice Project หรือโครงการด้านความยุติธรรมโลก 
 

 
 
ที่มา: The Momentum.  (2560).  ความเหลื่อมล้ําในประเทศไทย ปี 2559.  สืบค้นจาก http://the 

momentum.co/successful-datalab-thailand-inequality-2016-by-oxfam. 
 

12 มกราคม 2560 สํานักข่าว Post Today ได้พิมพ์บทความเร่ือง “แพะรบับาป” ความอัปยศ
ของกระบวนการยุติธรรมไทย ได้วิเคราะห์ประเด็นที่น่าสนใจไว้ดังนี้ 

สาเหตุของการจับผิดตัวหรือจับแพะน้ัน เริ่มมาจากกระบวนการยุติธรรมช้ันต้นอย่างการสืบสวน
สอบสวน การรวบรวมพยานและหลักฐาน จนถึงการปิดสํานวน ซึ่งหากเจ้าหน้าที่ตํารวจขาดความรอบคอบ 
มคีวามประมาทละเลย ไม่ได้พิจารณาข้อเท็จจริงอย่างถี่ถ้วน ก็อาจนําไปสู่ความผิดพลาดได้ โดยอาจมี
ปัจจัยภายนอกมาเป็นแรงกดดันที่ทําให้เจา้หน้าที่ต้องเร่งปิดสํานวน เช่น อิทธิพลของผู้เสียหาย 
อิทธิพลของจําเลย กระแสสังคม จนถึงผลงานส่วนตัว 

มีหลายครั้งที่ชาวบ้านโดนเกลี้ยกล่อมจากตํารวจให้ยอมรับสารภาพไปก่อนทั้งที่ตัวเองไม่ได้
กระทําความผิด เพ่ือลดความยุ่งยากในการทําคดี ประหยัดเวลา และหวังให้คดีสิ้นสุดโดยเร็ว ซึ่ง
บางครั้งชาวบ้านไม่รู้ว่าโทษคดีนี้สูงขนาดไหน 
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5.2.5 ความไม่มีระเบียบวินัยของคนในสังคม: ผู้วิจัยพบว่าหลาย ๆ ตอน ในการ์ตูน สะท้อน
ถึงความไม่มีระเบียบวินัยของคนในสังคม แสดงให้เห็นว่าปัญหาเร่ืองของความไม่มีระเบียบวินัยใน
สังคม เป็นปัญหาที่อยู่คู่สังคมไทยมานาน โดยปัญหาเร่ืองน้ีอาจมีต้นต่อมาจากการเปลี่ยนทางสังคมใน
ด้านต่าง ๆ  

ซึ่งสอดคล้องกับบทความของ สํานักข่าวออนไลน์ The Matter ที่ได้เผยแพร่บทความเรื่อง 
“คนไทยไม่มีวินัย ไม่ซื่อสัตย์ เช่ือข่าวลือ สูบบุหรี่ ด่ืมแอลกอฮอล์ กินผักผลไม้ไม่เพียงพอ ลดคุณค่า
ความเป็นไทย อ่อนไหว ไม่คํานึงถึงส่วนรวม ยอมรับคนรวยมากกว่าคนดี มีปัญหาด้านคุณธรรมและ
ศีลธรรม” เมื่อวันที่ 20 กันยายน 2560  

โดยหัวข้อน้ีมาจากเอกสารยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี โดย The Matter ได้ทําการสํารวจเอกสาร
ยุทธศาสตร์ชาติจํานวนกว่า 120 หน้า พบว่า มีการกําหนดถึงคุณลักษณะของคนไทยได้อย่างน่าสนใจ 
และประเด็นที่ถูกพูดถึงในเร่ืองของความไม่มีระเบียบวินัยของคนไทยมีดังต่อไปนี้ (“คนไทยไม่มีวินัย 
ไม่ซื่อสัตย์”, 2560 

“คนไทยมีปัญหาด้านคุณธรรม ไม่ตระหนักถึงวินัย ไม่ซื่อสตัย์สุจริต ไม่มีจติสาธารณะ: คนไทย
ในโลกดิจิทัลยังขาดทักษะในการคัดกรอง และเลือกรับวัฒนธรรมที่ดีจากต่างประเทศ จนทําให้ละทิ้ง
ค่านิยมที่ดีอันเป็นเอกลักษณข์องวัฒนธรรมไทย ลดคุณค่าของความเป็นไทย มีค่านิยมทียึ่ดถึงตัวเอง
มากกว่าส่วนรวม 

อีกทั้งโดยพ้ืนฐานนิสัยของคนไทยเป็นคนรักสนุกและความสบาย เช่ือข่าวลือ ขาดความอดทน 
ขาดวินัย เป็นคนวัตถุนิยม ยอมรับคนทีม่ีฐานะมากกว่าคนดีมีคุณธรรม ทั้งหมดน้ีเป็นการสรุปว่า คนไทย
กําลังมีปัญหาด้านคุณธรรมและศีลธรรม รวมถึงระเบียบวินัย” 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 จากความหมายของการ์ตูนการเมือง คือ การ์ตูนที่สะท้อนถึงเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม 
ทั้งในด้านชีวิตประจําวันและการเมือง แสดงออกถึงการวิพากษ์วิจารณ์ที่มีลักษณะชัดเจน ตรงประเด็น 
และสามารถเขา้ถึงได้กับทุกชนช้ัน ถือเป็นการสื่อสารทางสังคม และการเมืองรูปแบบหน่ึงในบทบาท
ของสื่อมวลชน ดังน้ันผู้วาดหรือผู้ส่งสาร ควรเพ่ิมความรู้หรือความเข้าใจในเร่ืองของการเมือง หรือบทบาท
ทางการเมือง รวมถึงระบอบประชาธิปไตยไทย ให้ผู้อ่านทัว่ ๆ ไป ได้เข้าใจและเกิดความตระหนักใน
ระบอบประชาธิปไตยไทย อันจะทําให้เกิดผลดีต่อการพัฒนาระบอบประชาธิปไตย และการเมืองของ
ประเทศ ในลําดับต่อมา 

5.3.2 เน่ืองจากภาพการ์ตูนการเมือง เป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นถึงเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใน
ด้านสังคม และการเมือง โดยที่ผู้อ่านได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน ดังน้ันการที่อยู่แต่ในสื่อหนังสือพิมพ์ 
หรือไม่ได้รับการสนับสนุนให้ประชาชนได้รับรู้ถึงการเข้าถึงได้ในสื่อออนไลน์ อาจเป็นการเสียโอกาสใน
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การให้ความรู้หรือสร้างความเข้าใจในการเมือง กับประชาชนทั่วไป ดังน้ันควรเพ่ิมเรื่องของช่องทาง 
การสื่อสารให้กา้วเข้ามาสู่สื่อออนไลน์มากขึ้น ในยุคที่พฤติกรรมการรับสื่อของผู้บริโภคมีการเปลี่ยนแปลง
ไป 

 
5.4 ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 

การศึกษาวิจัยเรื่องการ์ตูน 4.0: ภาพสะท้อนสังคมในโลกยุคดิจิทัลในครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ทําการศึกษา 
วิจัยภายใต้ขอบเขตของผู้เขียนเพียงท่านเดียวคือ คุณสมชัย กตัญญตานนท์ (นามปากกา ชัย ราชวัตร) 
ผู้เขียนการ์ตูนการเมืองชุด ผู้ใหญ่มากับทุ่งหมาเมินจากหนังสือพิมพ์ไทยรัฐ ซึ่งถือเป็นการ์ตูนนิสต์
ช้ันแนวหน้า ที่ผลงานเป็นที่รู้จักในวงกว้าง และมีการตีพิมพ์มาอย่างยาวนาน รวมถึงต่อยอดไปสู่ 
การ์ตูนแอนิเมช่ัน ฉายในสื่อโทรทัศน์และลงสื่อออนไลน์อีกด้วย แต่อาจจะยังไม่ครอบคลุมประเด็น
ทั้งหมดที่อาจจะมีการ์ตูนนิสต์ท่านอ่ืน ๆ ได้เขียนไว้ได้ 
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