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เปนงานวิจัยเชิงคุณภาพที่มีความมุงหมายเพ่ือศึกษาถึงความรุนแรงในการตูนsuper heroอเมริกัน 

โดยผานการแสดงออกทางศิลปะ (ทัศนศลิป)  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้นี้คือ ผลงานศิลปะที่ผูเชี่ยวชาญดานทัศนศลิปคัดเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 1 ชุด ดวยเทคนิค จิตรกรรม(acrylic on canvas) ผูวิจัยนํา

กลุมตัวอยาง (ผลงานศิลปะ) มาจัดนิทรรศการ และไดสรางแบบสอบถามจํานวน 100 ชุด เพ่ือ

สอบถามคิดเห็นของผูชมที่มีตอผลงาน ศลิปะ โดยแบสอบถามมี 2 ตอน ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบ

เลือกตอบเกีย่วกับขอมูลของผูตอบแบบสอบถาม ซึ่งเปนขอมูลเกี่ยวกับ เพศ และระดับการศึกษา 

การวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐานของผูประเมินที่ชมผลงานศลิปะใชสถติิรอยละ ตอนที่ 2 แบงเปน 3 ดาน 

ไดแก 1. สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศลิปะ 2. ดานความหมายและเนื้อหา (ทัศนศลิป) 

นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ทางพระพุทธศาสนา ผลกระทบจากการตูน Super 

Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย

เพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน และ 3. ดานความหมายและเนื้อหา ผลกระทบจากการตนู Super Hero 

อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยกบัการ

ดําเนินชีวิต วเิคราะหขอมูลความคิดเห็นของผูประเมินที่ชมผลงานศลิปะใชสถติิการหาคาเฉลี่ย 

 ผลการวิจัยสรปุไดดังนี้ 

          1. ผูตอบแบบสอบถามที่เขาชมผลงานศิลปะ จํานวน 100 คน จําแนกตามเพศ พบวา เพศ

หญิง จํานวน 58 คน คิดเปนรอยละ 58.00 เพศชาย จํานวน 42 คน คิดเปนรอยละ 42.00 

          2. จําแนกตามระดับการศึกษา พบวา มีระดับการศึกษาปรญิญาตรี จํานวน 69 คน คดิเปน

รอยละ 69.00 ปริญญาโท จํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 21.00 และปริญญาเอก จํานวน 10 คน 

คิดเปนรอยละ 10.00 

 3. การใชทักษะทางศลิปะ (ทัศนศลิป) นาํเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) 

ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ

เลียนแบบของเด็กประถมภาพรวม มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.16 ความเบี่ยงเบนมาตราฐาน เทากับ  0.91  



 4. ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ มีคาเฉลี่ย เทากบั 4.12 

ความเบี่ยงเบนมาตราฐานเทากับ 0.86 

 5.  ดานความหมายและเนื้อหา ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ

รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเกี่ยวกับมีความเขาใจในเรื่อง

ความความรุนแรงในการตูนมากขึ้น กวาเดิม มีคาเฉลี่ยสูงสุด เทากับ 4.16 ความเบี่ยงเบน

มาตราฐาน เทากับ .96 
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Education for the sake of creativity: Strong aggressive bad influence to early 
childhood children is a fine art thesis that uses a qualitative research method.   The 
purpose of the research is to examine strong aggressiveness of American comic super 
heroes through fine art expressions (visual art) 
   Representative samples in the research process are a set of acrylic painting 
selected by a group of visual art experts. The selecting process was conducted by using a 
purposive sampling method. The group of representative samples were exhibited by the 
researcher. The researcher also created 100 copies of questionnaire to enquire opinions of 
exhibition inspector.  The research questionnaire contains 2 parts. Part 1 is selective 
answering on basic information of respondents, for instance, gender and education level.   
An analysing method for part 1 is percentage. Part 2 is divided into 3 sections. The first 
section is about aesthetics and the art works. Section 2 is on the subject of using a visual 
art skill to communicate Buddhism concept, on Strong aggressive bad influence to early 
childhood of American super hero comics, to the exhibition inspectors. Section 3 is in a 
relation to matter and meaning of the effects that American super hero comics have on the 
early childhood children emulation of Strong aggressiveness. Part 2 is analysed by using 
statistic to find a median and standard deviation. 
Research Conclusion 

1. In 100 respondents. Differentiated instruction by gender found that there are 58 
females, which equal 58.00%, and 42 males, which equal 42.00% 

2. In 100 respondents. Differentiated instruction by education level reviewed that 
there are 69 undergraduates , which equal 69.00%, 21 graduates(Master 
degree), which equal 21.00% and 10 post-graduates(PHD), which equal 10.00% 

3. Part 2 Section 2, using a visual art skill to communicate concept has the highest 
median at 4.16 and its standard deviation is 0.91 

4. Part 2 Section 1, aesthetic and artworks have a median at 4.12, while its 
standard deviation is 0.86 

5. Part 2 Section 3, matter and meaning on effects that American super hero 
comics have on aggressiveness emulation in early childhood, the children have 
more understanding about aggressiveness.  This part has the least median at 
only 4.00, but its standard deviation is 0.86, which is the highest.  
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ประกาศคุณูปการ 
 

 ปริญญานิพนธฉบบันี้สําเร็จไดดวยดีเพราะผูวิจัยไดรับการสนับสนุน และความกรุณาอยาง

ยิ่งจาก เสาวธาร โพธิ์กลัด และ อ.สาธิต แยมกล่ํา แนะแนวทางใหผูวจัิยในการศึกษา และทําวิจัยใน

ระดับบัณฑติศึกษา ขอขอบคุณคณาจารยมหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒประสานมิตรทุกทานทีมี่สวน

ในการชวยเหลือปริญญานพินธฉบบันี้ ทีไ่ดใหแนวทางการทํารูปเลมปริญญานพินธ 

 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย สมศักดิ์ ชวาลาวัณย  ประธานหลักสตูร อาจารย 

ถนอม ชาภักดี อาจารยที่ปรึกษา ที่ไดจัดหลักสูตรสาขาทัศนศลิป: ศลิปะสมัยใหม และสละเวลาอันมี

คาเพื่อใหคําปรึกษา ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยธเนศ วงษยานนาวา รองศาสตราจารย กมล 

เผาสวัสดิ์ ดร.เกษม เพ็ญภินันท ดร.บัณฑิต จันทรโรจนกิจ ที่ไดใหความรู และแนวทางการศึกษา

ศิลปะสมัยใหมในประเทศไทยแบบสหวทิยาการ ซึ่งเปนประโยชนกับผูวิจัยในการศึกษาดาน

ทัศนศลิปอยางมากในปจจุบัน และตอไปในอนาคต  

 ขอกราบขอบพระคุณ พอสุภรณ แมทิพยวรรณ ศรีชวูงศ และสมาชิกในครอบครวัทุกคนที่

ใหความสนับสนุน ชวยเหลอืดวยความรกั และหวงใย ขอขอบคุณกลัยาณมิตรทุกคนที่ใหความ

ชวยเหลืออยางเต็มอกเต็มใจ คุณคา และประโยชนจากปริญญานิพนธฉบบันี้ ผูวิจัยขอมอบเปน

เครื่องบูชาพระรัตนตรัย ครอูาจารย และผูมีพระคุณผูประสิทธิป์ระสาทความรูแกผูวิจัย 
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บทที่1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

 ปจจุบันวีชีวิตของสังคม ปจจุบันเปนวิถีชีวิตของการแขงขัน คาครองชีพมีอัตราที่สูงขึ้น
ครอบครัวเปนแบบครอบครัวเด่ียวมากขึ้น หัวหนาครอบครัวจึงตองทํางานเยอะขึ้น มีเวลาอบรมบุตร
หลานนอยลง เด็กสวนใหญจึงใชเวลาวางไปกับสื่อตางๆตัวอยางเชน คอมพิวเตอร ซึ่งคอมพิวเตอร
เปรียบเสมือนกับประตูบานใหญที่สามารถทําใหเด็กสามารถเขาหาสื่อไดดวยตัวเองโดยผานระบบ
อินเตอรเน็ต จึงทําใหเด็กสามารถเขาถึงสื่อที่ตนเองชอบ เชน เกม การตูน ภาพยนต ฯลฯ ซึ่ง เด็กอาจ
ไดรับสื่อไมเหมาะสมกับวัยของตน เชน ภาพ ความรุนแรงตางๆ ที่สามรถพบเห็นไดจาก การตูน 
เด็กไมสามารถตันดินเองไดวาความรุนแรงที่เกิดขึ้นเปนเรื่องจริงหรือ เร่ืองสมมุติเพราะเด็กขาดการ
แนะนจากครอบครัวในสังคมปจจุบัน  

 การตูน SuperHero นับเปนสื่อชนิดหนึ่งในปจจุบันและไดรับความนิยมหลากหลาย
ประเทศทั่วโลก เปนธุรกิจที่ทํากําไรมหาศาลตอปไมแพธุรกิจอ่ืนๆ ผูบริโภคที่เปนกลุมเปาหมายหลัก
คือเด็กและวัยรุน สื่อการตูนปฏิเสธไมไดวามีอิธิพลบทบาทในชีวิตเรา ทั้งเปนตัวแทนขอความตางๆ 
เร่ืองราวหรือประวัตศาสตรตางๆ นํามาเขียนเปนการตูนแลวสามารถสื่อใหเขาใจไดงาย และมีความ
นาสนใจ แตในปจจุบันการตูนSuper Heroเริ่มมีเน้ือหาที่รุนแรงขึ้น ไมวาจะเปน ภาพที่วาบหวาม
หรือการใชภาษาที่หยาบคาย กริยาทาทางการประพฤปฎบัติไมเหมาะสม มีเร่ืองเพศสอดแทรกเขา
มาในเนื้อเร่ือง ปญหาในเรื่องนี้ ไดถูกนํามาพูดถึงตามสื่อตางๆ อยูเสมอนับตั้งแตป 2540 จนรัฐตอง
ออกมาแกปญหาอยางเรงดวน กอนที่จะเงียบหายไปพรอมกับกระแสขาวที่คอยๆจางลงและกลับคืน
สูสภาพเดิมโดยที่ปญหาตางๆ ยังไมไดรับการแกไขใดๆ อยางเปนรูปธรรมดังที่ปรากฏบทความใน
หนังสือ M&C แมและเด็กวา “เด็กสมัยน้ีตองเติบโตขึ้นมาในสภาพแวดลอมที่เต็มไปดวยสื่อที่แฝงไว
ซึ่งความรุนแรง ผลกระทบตามมาทําใหลูกๆ มีพฤติกรรมกาวราวมากขึ้น ซึ่งไมเปนผลดีเลยตอการ
พัฒนาการของเด็กเลยแมนอย เพราะตามสัญชาตญาณของมนุษยมักจะชอบความรุนแรง ซึ่งไมเวน
แมแตเด็ก หรือผูใหญก็เชนกัน โดยเราจะสังเกตเห็นวา กีฬามวย จะมีคนสนใจมาก หนัง ละครตางๆ 
ที่ตัวเอกมักจะตอสูเกง แข็งแกรง บึกบึน จึงมีแนวโนมในการเขาถึงธรรมชาติของเด็กไดงาย ทําใหมี
การลอกเลียนแบบสูง เด็กอยากจะเกง ทําทุกอยางไดเหมือนพระเอกการตูน ทําใหเด็กอาจมี
พฤติกรรมกาวราวรุนแรง หรือโลดโผนอันตรายที่พอแมยอมรับไมไดสิ่งที่ พ่ึงไดตอนนี้ก็คือ 
สัญชาตญาณ และสามัญสํานึกเทานั้น คงจะเปนเรื่องยากที่จะหามไมใหเด็กดูหรือพบเห็นการตูน
รุนแรงเลย และคงไมใชวิธีที่เหมาะสมดวย เน่ืองจากทําใหเด็กเก็บกดจนเกินไป และรูสึกแปลกแยก
จากเพื่อนคนอื่น ซึ่งอาจเกิดปมดอยตามมาดวย ความรุนแรง” ซึ่งสาเหตุจากการที่เด็กมีพฤติกรรม
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การเลียนแบบจากหนังสือการตูนนั้นนั้นกอใหเกิดปญหาตางๆตามมาอยางมากมาย โดยปญหาจะ
ถูกแบงเปน 2 สวนหลักคือ ปญหาระดับตัวบุคคล และ ปญหาทางสังคม 

 
 1. ปญหาระดับตัวบุคคล ไดแก พฤติกรรมกาวราว การแสดงออกที่ผิดศีลธรรม  
 จากรายงานการศึกษาของ ผศ .ลักษมี คงลาภ อาจารยประจําคณะนิเทศศาสตร 

มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต (2554) กลาววา ผลสํารวจเด็กอายุ 6 - 12 ป จากทุกภูมิภาคทั่วประเทศ 
จํานวน 1,600 คน พบวา การตูนและละครหลังขาวเปนสิ่งที่เด็กชอบดูมากที่สุด เด็กหลายคนยอมรับ
วา เคยมีพฤติกรรมเลียนแบบทีวี เชน การเตะตอย ตบตีกัน อันนําไปสูพฤติกรรมที่กาวราวทั้งทาง
วาจาและการกระทําทางรางกาย  

 2. ปญหาทางสังคม ที่เกิดจากปญหาภายในตัวบุคคลแลวลุกลามไปสูคนรอบขาง ไดแก 
ปญหาการแสดงออกเรียกรองความสนใจในทางที่ผิด การใชความรุนแรงในครอบครัวและเพื่อน การ
ติดยาเสพติด และปญหาอาชญากรรม 
 การตูนสําหรับเด็กมักแฝงความโหดรายมากกวารายการสําหรับคนดูทั่วไป และเด็ก ๆ มัก
เลียนแบบหรือสมมติตัวเองเปนตัวละครในการตูนพอๆกับตัวละครในภาพยนตรรายงานระบุดวย
วา เด็กๆ มักเลียนแบบอากัปกิริยาที่ไมดีมาจากโทรทัศน  เชน  แพรกระจายขาวลือ นินทาวาราย         
ทําตาเหลือกเปนความหมายวา  “ฉันสุดจะเซ็ง” นักจิตวิทยาในสหรัฐไดสอบถามเด็กผูหญิง 95 คน 
อายุ 10-11ขวบ  เกี่ยวกับรายการโปรดทางทีวี  และไดจัดอันดับความรุนแรงในเนื้อหา รวมทั้งความ
กาวราวทางคําพูดและสีหนาทาทางหนังการตูน นักวิจัยพบดวยวา  วิดีโอเกมก็สงผลใหเด็กมี
ความคิด  ความรูสึก  และการกระทําที่กาวราวไดเชนเดียวกับหนังการตูนนักวิจัยบอกวาการขึ้นปาย
สื่อหนังการตูนหรือวิดีโอเกมวาเปนแนว “แฟนตาซี” หรือแนวจินตนาการนั้น ทําใหพอแมไมคอย
ดูแลการไดรับสื่อพวกนี้ของลูกทําใหเด็กเขาถึงสื่อที่มีเน้ือหารุนแรงไดงายขึ้นผลวิจัยของนักวิชาการ
จากมหาวิทยาลัยไอโอวาซึ่งตีพิมพ ใน Journal of Applied Developmental Psychology ชิ้นนี้ยังพบ                      
ดวยวาเด็กๆ เลียนคําพูดจาที่กาวราวที่เห็นในทีวีเอาไปพูดกันที่โรงเรียนศาสตราจารย ดักลาส  เจน
ไทล หัวหนาทีมวิจัย บอกวา การจัดอันดับของเนื้อหาในรายการทีวีควรใหรายละเอียดเกี่ยวกับความ
กาวราว รุนแรงดวยสหรัฐไดนําระบบจัดเรตติ้งเน้ือหามาใชเม่ือเกือบ  2  ทศวรรษกอน แตอังกฤษยัง
ไมไดนําระบบนี้มาใช (ไทยโพสต. 26 มีนาคม 2552) กระแสตอตานความรุนแรงในหนังสือการตูน-
นิยายภาพในสหรัฐอเมริกาเริ่มเพ่ิมพูนและแพรหลายขึ้นอยางมากมายในปลายศตวรรษที่ 12 หรือป 
ค.ศ.1948 ซึ่งเปนที่ที่หนังสือการตูน-นิยายภาพ คอมิคบุคสอเมริกัน ที่ถูกนําเปนหัวขอการชุมนุม
เพ่ืออภิปราย โดยเจาภาพจิตแพทยนาม ดร.เฟรคดริค เวอรแธม ผูที่ทําการศึกษาวิเคราะหคอมิค บุคส 
มานานสองปเต็ม ภายใตหัวขอ “สมมติฐานโรคจิตจากหนังสือการตูน-นิยายภาพ”ดร.เวอร แธมกลาว
วาคอมิค บุคสคือตัวบอนทําลายศีลธรรม ยกยองความรุนแรง และรุกรานทางเพศดวยวิธีวิปลาส ซึ่ง
การชุมนุมครั้งน้ีเปนชุดเริ่มตนที่ทําให พอแม ผูปกครอง นักศึกษา และนักบวชพลอยตื่นตะหนกไป
ดวย โดยเฉพาะมีเหตุการณจากการศึกษาที่วาสาเหตุที่ทําใหเด็กยุคนี้พากันประพฤติ เหลวไหล
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สนใจในการเรียนการทําการบานนอยลงเพราะไปอานหนังสือการตูนนิยายภาพการตอตานหนังสือ
การตูน-นิยายภาพนั้นไมใชมีเพียงการชุมนุมสัมมนาประทวงเทานั้น หากจะยังมีการโจมตีทาง
ขอเขียนในสิ่งพิมพชั้นนํา และรายการทางวิทยุในลักษณะประชาพิจารณอีกดวย 

 ในหนังสือพิมพไทม ฉบับวันที่ 4 ตุลาคม 1948 นิยามคอมิค บุคสวาเปน “ลูกสารเลวขอ
คอมิคสในรายวัน” จากนั้นก็เสนอขาววา“นาย อําเภอลอสแองเจลิส เคานตี้ ไดควบคุมตัวเด็กชายวัย 
14 ป ผูหนึ่ง ในขอหาวางยาพิษหญิงชราอายุ 50 ป เด็กหนุมไดสารภาพวาเขาไดคิดและสูตรผสมมา
จากคอมิค บุค เลมหนึ่ง” “พอแมของเด็กชายวัย 10 ขวบ กลับมาบานพบลูก (แขวน) ผูกคอตายอยู
ในโรงรถ ที่พ้ืนมีหนังสือไครม คอมิคเลมหนึ่งที่พรรณนาถึงวิธีแขวนคอตาย”“เด็กชายสองคนอายุ 14 
และ 15 ป ถูกจับขณะยองเบาขโมยรานคา เด็กสองคนมีไครม คอมิคติดตัวมาดวย พวกเขาบอกวา
ไดรับแรงบันดาลใจและวิธีงัดแงะมาจากหนังสือเลมน้ีเอง”ทางดานรายการวิทยุก็มี รายการทาวน          
มีตติ้ง ออฟ ธี แอร ไดนําจดหมายการสนับสนุนตอตานหนังสือการตูน-นิยายภาพหลายพันฉบับมา
ออกรายการดวยบางจุดถึงขึ้นมีคนเอาหนังสือการตูน-นิยายภาพจากบานมากองในสนามแลวจุดไฟ
เผาตอหนาเด็กแตที่นาประหลาดใจ ยิ่งโดนติ โดนดา แตยอดขายของนิยายภาพอาชญากรรมและ
เร่ืองสยองขวัญก็ยังดีขึ้น มิหนําซ้ํายังขายดีดวยซ้ําผูเชี่ยวชาญลงความเห็นวาความจริงผูผลิตก็กลัว
หายนะที่กําลังจะเกิดขึ้นกับพวกเขาเหมือนกัน หากแตวาเม่ือมองยอดขายหนังสือพวกนี้ ขอบอกวา
ยอดขายตองมากอนอุดมการณเม่ือหยุดการผลิตนิยายภาพอาชญากรรมไมได สังคมเลยออกกฎเสียเอง 
มีการสั่ง”หาม”การตูนแนวนี้จากแผงหนังสือจากเจาหนาที่ทองถิ่น บางเรื่องหามขายทั่วประเทศ
ในชวงสงครามโลกครั้งที่สองยุติลง กระแสการตอตานหนังสือการตูน-นิยายภาพเริ่มทวีความรุนแรง
ขึ้น เน่ืองจากกําลังเขาสูยุคของสงครามเย็นระวางโลกตะวันตกกับโลกคอมมิวนิสต สภาพสังคม
ระส่ําระสายอยางหนัก เศรษฐกิจถูกบีบคั้นระบาดไปทั่วโลก สงผลใหความเสื่อมโทรมในสังคมและ
เยาวชนประพฤติตนเสเพลมากขึ้นอยางนาใจหายและนี้คือที่มาการกลาวหาหนังสือการตูน-นิยาย
ภาพ(Cammy.  2553: ออนไลน) 

 จากการวิเคราะหปญหาขางตนทําใหผูวิจัยสามารถประมวลสาเหตุของประเด็นความ
รุนแรงที่ผูปกครองและเด็กตางขาดความรูความเขาใจในเนื้อหาและความระมัดระวังในการรับสื่อจึง
ทําใหเกิดปญหาความรุนแรงหรือการทําตัวไมเหมาะสมจากพฤติกรรมการลอกเลียนแบบจากการตูน
SuperHeroอเมริกันไดในมุมมองของผูวิจัยปญหาที่แทจริงในเรื่องนี้สมควรอยูที่ “กระบวนการสราง
ภาพความจริงทางสังคม”ที่นําเสนอออกมาในเนื้อเร่ืองเสียมากกวา เปนเรื่องธรรมดาที่ใครๆ ก็ทํากัน
ตองไมลืมวา “ความจริง” ไมใชสิ่งที่มีอยูตามธรรมชาติ แตจะเกิดขึ้นก็ตอเม่ือมีผูไปใหความหมายกับ
ความจริงนั้นขึ้นมาจากมูลเหตุของปญหาดังกลาวขางตนทําใหผูวิจัยสามารถสรุปปญหาสาเหตุได
พฤติกรรมการลอกเลียนแบบจากการตูนSuperHeroอเมริกันดังนี้ 

 1. ปญหาความรุนแรงที่เด็กประถมวัยไดรับจากสื่อการตูน Super hero อเมริกัน การ
เลียนแบบตัวเอกในการตูน การตัดสินดวยความรุนแรง จะมีสวนเกี่ยงของกับการเลียนแบบหรือไม 

 2. ปญหาทั้งหมดดังกลาวขางตนทําใหผูวิจัยสนใจเสาะแสวงหาแนวทางที่จะลดหรือ
บรรเทาปญหาที่เกี่ยวกับ หรือ ตระหนักถึง เร่ือง การเลียนแบบของเด็กประถมวัยจากการตูน
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SuperHeroอเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถม
วัยดังน้ันเพ่ือความเขาใจงายและเหมาะสมผูวิจัยจะใชคําวา “การตูน” เพ่ือแทนความหมายที่
หมายถึง การตูน Super Hero ในกรณีที่มีการนําคําวา Marvel Comic หรือ หนังสือการตูน มาใชใน
งานวิจัย ก็จะถือตามความหมายตรงตัวอักษรนั้น 
 

ความมุงหมายการวิจัย 
 1. ความรุนแรงในการตูน Super Hero อเมริกันที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบ

ของเด็กประถมวัยโดยผานการแสดงออกทางศิลปะ (ทัศนศิลป) 
 2. เพ่ือศึกษาแนวทางการสรางสรรคตามวิธีวิทยาของทัศนศิลป (Methodology of Visual 
Art) และถายทอดแนวความคิดจากแรงบันดาลใจใหออกมาเปนการสรางสรรคผลงานศิลปะรวมสมัย
ตอสาธารณะชน 
 
ขอตกลงเบื้อตน 
 ความรุนแรงที่แฝงเขามาดวย เด็กประถมวัยซึ่งเปนผูรับสื่อไดงายในวัยนี้จะเกิดการ
เลียนแบบขึ้นซ่ึงการเลียนแบบในวัยน้ีในการกระทําซึ่งความรุนแรงอาจสงผลกระทบตอเด็กในการ
ตัดสินใจกระทําพฤติกรรมรุนแรงออกมา 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. นําไปใชเพ่ือเปนแนวทางใหเด็กประถมวัยและผูปกครองไดรับรูปถึงความรุนแรงใน
การตูนSuperHero อเมริกันที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย 
     2. เปนแนวทางตระหนักถึงความสําคัญที่จะไดรับรูแนวทางวิธีการแกไขปญหาที่ผูวิจัยได
สะทอนทางดานเรื่อง การเลียนแบบของเด็กประถมวัยจากการตูน SuperHero อเมริกัน ทางดาน
ความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย 
      3. เปนประโยชนตอเด็กประถมวัยและผูปกครอง 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 เพ่ือใหการวิจัยครั้งนี้บรรลุจุดมุงหมายที่ตั้งไวผูวิจัยจึงไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยดังน้ี 
 ประชากร ประชากรไดจาก ขอมูลทางภาคทฤษฎี ขอมูลภาพจากหนังสือการตูน ปรากฏ
ตามเอกสารสิ่งพิมพและเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ แลวจึงนํามาวิเคราะหสรุปเปนภาพรางทั้งหมด
12 ภาพจํานวน 2 ชุด ชุดละ 6 ภาพ 
 ภาพรางชุดที่1 ประกอบดวยภาพที่ 1 ชื่อภาพ Krakoom1 ขนาด 120 x 80 Cm.           
เทคนิดอะคีลิกออนแคนวาสที่ 2 ชื่อภาพ Krakoom2 ขนาด 120x80 Cm. เทคนิดอะคีลิกออนแคน
วาสที่ 3 ชื่อภาพ Krakoom3 ขนาด 120x80 Cm. เทคนิดอะคีลิกออนแคนวาสที่ 4 ชื่อภาพ 
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Krakoom4 ขนาด 120 x 80 Cm. เทคนิดอะคีลิกออนแคนวาส รูปที่5ชื่อภาพ Krakoom 5 ขนาด 
120 x 80 Cm. เทคนิดอะคีลิกออนแคนวาส  รูปที่ 6 ชื่อภาพ Krakoom5 ขนาด 120 x 80 Cm. เทค
นิดอะคีลิกออนแคนวาส 
 ภาพรางชุดที่ 2 ประกอบดวย ภาพที่ 1 ชื่อภาพ LiftBrain ขนาด 200 x 150 Cm.                
เทคนิดอะคีลิกออนแคนวาสภาพที่ 2 ชื่อภาพ RightBrain ขนาด 200 x 150 Cm. เทคนิดอะคีลิ
กออนแคนวาส ภาพที่ 3 ชื่อภาพ Table ขนาด 120x80 Cm. เทคนิค Print on canvas ภาพที่ 4 ชื่อ
ภาพ Fire ขนาด 120x80 Cm. เทคนิค Print on canvasภาพที่ 5 ชื่อภาพ Pow! ขนาด 120 x 80 
Cm. เทคนิค Print on canvas ภาพที่ 6 ชื่อภาพ Pow! ขนาด 120 x 80 Cm. เทคนิค Print on 
canvas 
 กลุมตัวอยางภาพรางทั้งหมด 12 ภาพจํานวน 2 ชุด ชุดละ 6 ภาพ แลวจึงนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานทัศนศิลปคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากภาพรางไดจํานวน 7 ภาพ 
 ภาพรางชุดที่ 1 ประกอบดวย ภาพที่1ชื่อภาพ Krakoom 1 ขนาด 120x80 Cm.                 
เทคนิดอะคีลิกออน 
 ภาพรางชุดที่ 2 ประกอบดวย ภาพที่1ชื่อภาพ LiftBrain ขนาด 200x150 Cm. เทคนิดอะคี
ลิกออนแคนวาสภาพที่2ชื่อภาพ RightBrain ขนาด 200 x 150 Cm. เทคนิดอะคีลิกออนแคนวาส 
ภาพที่3ชื่อภาพ Table ขนาด 120 x 80 Cm. เทคนิค Print on canvas ภาพที่ 4 ชื่อภาพ Fire 
ขนาด 120x80 Cm. เทคนิค Print on canvasภาพที่ 5 ชื่อภาพ Pow! ขนาด 120 x 80 Cm. เทคนิค 
Print on canvas ภาพที่ 6 ชื่อภาพ Pow! ขนาด 120 x 80 Cm. เทคนิค Print on canvas 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. ความรุนแรง หมายถึง การใชกําลัง และ/หรืออุปกรณใดๆ เปนอาวุธ แลวมีผลทําให
ผูถูกกระทําบาดเจ็บตอรางกาย เชนการตบ ผลัก ตี เตะ ตอย ฯลฯ ระดับความรุนแรงแตกตางกัน
ออกไป 
 2. การตูน หมายถึง ศิลปะที่แสดงออกทางภาพหลายๆ แบบ ซึ่งมีความหมายแตกตาง
กันจากผูหน่ึงไปอีกผูหน่ึงในยุคอดีต การตูนหมายถึงภาพรางหรือภาพวาดที่ใชการเรียนการศึกษา
แทนการใชภาพจริง ในปจจุบันการตูนมักจะหมายถึงแอนิเมชัน ซึ่งเปนเทคนิคในการสรางการตูนใน
ยุคปจจุบัน ที่มีการฉายทางโทรทัศน หรือภาพยนตร ในความหมายอื่น การตูนใชแทนรายการ
สําหรับเด็กที่มีการใชสัตวหรือสิ่งมีชีวิตอยางอ่ืนเคลื่อนไหวในลักษณะเหมือนมนุษย 
 3. การตูน Suer Hero อเมริกัน หมายถึง การตูนที่มีตัวละครเอกที่มีความสามารถพิเศษ
มากกวาตัวละครอื่น ๆ ในเรื่อง หรือมีสิ่งพิเศษเหนือธรรมชาติ  
 4. เด็กประถมวัย หมายถึง เด็กๆที่มีอายุอยูในชวง 5-10 ปแรกของชีวิต 
 5. ผลงานศิลปะ (Work of Art) หมายถึง ชุดผลงานศิลปะทั้งหมดที่นําเสนอ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมีกรอบแนวคิด ดังนี้ 
 1. การศึกษาขอมูล และเอกสารเบื้องตน เกี่ยวกับ 
  - การตูนอเมริกัน คาย Marvel Comic 
  - ประวัติศาสตร ขาวและเหตุการณที่เกี่ยวของกับขัวขอวิจัย 
  - แนวทางการสรางสรรคงานศิลปะสมัยใหมทั้งจากในประเทศและตางประเทศ  
  - งานวิจัยที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบ
ของเด็กประถมวัยโดยนําขอมูลเอกสารดังกลาวมาวิเคราะหเพ่ือนํามาใชเปนเครื่องมือในการวิจัย 
 2. ออกแบบภาพราง  
 ทําการรางแบบครั้งที่1 จากนั้นนําเสนอหผูเชี่ยวชาญวิเคราะหและปรับปรุงรูปแบบ จากนั้น
จึงทําการพัฒนาแบบรางครั้งที่ 2 ปรับปรุงแกไขแบบรางโดยผูเชี่ยวชาญ 
 3. สรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 สรางเครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือประกอบการศึกษาวิจัยไดแก แบบ
ประเมินผลจากผูชมผลงานซึ่งแบงแบบประเมินเปน 2 สวน คือ 1. แบบประเมินในสวนของตัว
ผลงานกับความงามทางทัศนศิลป และ 2. แบบประเมินความเขาใจของผูชมระหวาง แนวความคิด 
กับ ตัวผลงานที่นําเสนอ  นําแบบประเมินเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกตองและ
ปรับปรุงแกไข 
 4. สรุป และ ประเมินผล 
 จากการวิเคราะหแบบประเมินของผูชมผลงานและนําเสนอตอคณะกรรมการผูควบคุม
ปริญญานิพนธ ทั้งน้ีสามารถสรุปลักษณะของกรอบแนวคิดไดดังภาพประกอบ 1 
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สรางสรรค 
ผลงานศิลปะ 

(ทัศนศิลป) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ศึกษาขอมูลจากเอกสารเบื้องตนเชน  
1.หนังสือการตูนsuperhero 
2.งานศิลปะสมัยใหมในประเทศไทย และจิตรกรรมรวมสมัย 
3.การสรางสรรคงานศิลปะสมัยใหมทั้งจากในประเทศและตางประเทศ 
4. งานวิจัยเกี่ยวกับพุทธศาสนา 

 

ออกแบบราง ครั้งที่ 1 

ปรับปรุงแกไขแบบราง
โดยผูเชี่ยวชาญ 

 

สรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย       
ครั้งที่ 1 ปรับปรุงแกไขเครื่องมือโดย

ผูเชี่ยวชาญ 

พัฒนาแบบราง 

ครั้งที่ 2 

พัฒนาเครื่องมือในการวิจัย 

ครั้งที่ 2 เพ่ือใชในการประเมินผล 

สรุป 

แบบราง 

 

จัดแสดงผลงาน

ศิลปะตอ

สาธารณชน 

 

สรุปผลการวิเคราะหขอมูล และประเมินผล 

จากแบบประเมินของผูชมผลงานศิลปะและ นําเสนอตอ
คณะกรรมการผูควบคุมปริญญานิพนธ 



 
8 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การศึกษาเพือ่การสรางสรรค : การวิเคราะหปญหา ปญหาความรุนแรงที่เด็กประถมวัย
ไดรับจากสื่อการตูน super hero อเมริกัน การเลียนแบบตวัเอกในการตูน การตดัสินดวยความ
รุนแรง จะมีสวนเกี่ยงของกบัการเลียนแบบหรือไมผูศกึษาไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวของเพ่ือเปนพ้ืนฐานการศึกษา ประกอบดวย 
 1. ความหมายของการตูน 
 2. ที่มาของการตูน Super hero 
 3. แนวคิดเกี่ยวกับปญหาของการตูน 
 4. เด็กกับการตูน 
 5. จิตวิทยาการรับรูของเด็กประถมวัย 
 6. อิทธิพลที่มีตอการสรางสรรค 
 7. การสรางเครื่องมือแบบสอบถาม 
 8. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
1. ความหมายของ การตูน 

 การตูน (cartoon) หมายถึงภาพวาดในลักษณะงายๆบิดเบี้ยว โยเย  ในลักษณะไมเหมือน
ภาพในโลกแหงความเปนจริง  ซึ่งมีรูปลักษณะที่เลียนแบบธรรมชาติ  เรขาคณิต  หรือรูปรางอิสระ  
ที่ลดทอนรายละเอียดที่ไมจําเปนออกโดยมีจุดมุงหมายเพื่อสื่อความหมายแทนตัวหนังสือ  เปนผู
แสดงแทนในการพูดหรือแสดงออกตางๆ  ทั้งเปนภาพประกอบตกแตงมุงใหเกิดความสวยงาม  นาขัน  
ลอเลียน  เสียดสี  ในทางการเมือง  สังคม  และใชเปนสื่อในการโฆษณา  ประชาสัมพันธ
ประกอบการเลาเรื่องในทางบันเทิงคดี และสารคดี 
ประเภทของการตูน 
Action / Adventure           = การตนูแนวตอสู / ผจญภัย 
 Romantic               = การตูนรักหวานแหวว โรแมนติก 
 Comedy                = การตูนตลกขบขนั เบาสมอง 
 Sports                   = การตูนกีฬา 
 Horror                   = การตูนลึกลับสยองขวัญ / เรื่องผี    
 Other                    = แนวการตูนอ่ืนๆ เชน ทําอาหาร สืบสวนสอบสวน ดรามา (drama)  
 นอกจากนี้ยังสามารถแบงประเภทของการตูนไดออกเปน 2 ประเภท ไดแก การตูน
ธรรมดา (cartoon) และการตูนเรื่อง (Comics) 
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 การตูนธรรมดา 
 คําวาการตูน (Cartoon) จากพจนานุกรมของเว็บเสตอร (1980) ไดอธิบายไววา มาจาก
ภาษาฝรั่งเศสวา carton ภาษาอิตาเลียนวา cartone  
 โดยความหมายที่เปนที่เขาใจกัน คือ การเขียนภาพลงบนกระดาษหนา ๆ โดยในสมัย           
แรก ๆ การตูนเปนเพียงการออกแบบภาพเพื่องานเขียนบนผนังปูนเปยก การทําภาพวาดบนมาน 
หรือการเขียนภาพสีน้ํามัน ตลอดจนการการเขียนภาพประดับกระจก และภาพประดับบนกระเบื้อง 
 จากสารานุกรมประเทศอเมริกา ไดใหความหมายของภาพการตูนไววา การตูนเปน
ภาพวาดตัวแทน หรือสัญลักษณของบุคคล หรือแนวความคิด เหตุการณซึ่งเปนไปในทํานอง
ลอเลียน แสดงความหลักแหลม หรือมุขตลก อาจเปนภาพเดี่ยวหรือหลายภาพก็ได โดยปกติทั่วไป
การตูนมักจะปรากฎตีพิมพในที่ที่คนอานทั่วไปเปนจํานวนมาก โดยเปาหมายของการตูนเหลานั้นคือ 
การลอเลียน เสียดสีการเมือง สังคม หรือเกี่ยวของกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง 
 เปยรโบหม (1969) ไดใหความหมายของการตูนไวคือ “การตูน คือ ภาพวาดหรืออนุกรม
ของภาพวาด ซึ่งบอกหรือเลาเรื่องราวไดอยางรวดเร็ว การตูนอาจจะเปนภาพที่ใหอารมณขัน ภาพ
ลอเลียน หรือภาพที่เปนเรื่องราวคลายละคร”  
 เยอลอก (1942) ใหความหมายของการตูนไววา “การตูนเปนรูปภาพซึ่งเปรียบเทียบ 
เปรียบเปรย ภาพลอที่เปนเรื่องราวของผูเขียนเสกสรรปนแตงขึ้น โดยยึดถือเอาสัญลักษณรูปภาพ 
เปนสิ่งสําคัญกวาเนื้อหาสาระในเรื่อง 
 จากความหมายของการตูนในหลาย ๆ เร่ือง ทัศนะผูวิจัย สรุปไดวา การตูน คือ ภาพวาด
สัญลักษณ เพ่ือเปนการบอกเลาเรื่องราว ความคิด และสถานการณ ใหแกผูอานไดเขาใจเนื้อหา และ
เกิดอารมณขัน 
 
 การตูนเรื่อง 
 การตูนเรื่อง คือ การตูนธรรมดาหลาย ๆ ภาพซึ่งไดจัดลําดับเปนเรื่องราวอยางสัมพันธ
ตอเน่ืองกันเปนเรื่องราวที่สมบูรณ (Kinder, 1974: 152) 
 
 การตูนเรื่อง แบงตามการเสนอเรื่องราวได 3 แบบ คือ 
 1. การตูนเปนตอน (Comics Strip) คือ การตูนเรื่องที่เสนอออกมาในลักษณะเปนตอน ๆ 
ตอนละ 2 – 4 กรอบ ลงในหนังสือพิมพประจําวันติดตอกันไป (สมพงษ ศิริเจริญ และคณะ, 2506) 
 2. หนังสือการตูน (Comics book) คือการตูนเรื่องที่มีความยามพิมพเปนเลม มีเร่ืองราว
คลายละคร นวนิยาย หรือนิทาน ฯลฯ (สมพงษ ศิริเจริญ และคณะ, 2506) 
 3. ภาพการตูน (Animated cartoon) คือ ภาพยนตที่ถายทําจากภาพการตูนจํานวนมาก 
การสรางภาพยนตการตูนเปนเทคนิคที่ยุงยากอยางหนึ่ง นักเขียนการตูนจะตองเขียนภาพรางถึง 24 
ภาพ สําหรับการเคลื่อนไหวบนจอภาพยนตเพียงทาเดียว (ลาวรรณ โฉมเฉลา, 2504) 
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2. ที่มาของการตูน Super hero 

 ความเปนมาของการตูน Super Hero 
 วัฒนธรรมซูเปอรฮีโร เร่ิมมีอิทธิพลตอสังคมอเมริกาในชวงป 1938 ซึ่งกอหนานั้นเปนชวง
ของสังคมอุตสาหกรรม (Industrial Sociology) ที่ประชาชนขาดแคลนซึ่งจินตนาการ ความฝน เทพ
นิยายตางๆไป เนื่องจากตองด้ินรนในการใชชีวิตในยุคเศรษฐกิจตกต่ํา เนื่องจากเปนยุคหลัง
สงครามโลกครั้งที่ 1 และในชวงนี้เอง การพัฒนาการทางดานสื่อสิ่งพิมพที่เปนสื่อสารมวลชน
ประเภทหนังสือพิมพ (Newspaper) มีความรุงเรืองและมีอํานาจมาก และเปนชองทางหนึ่งในการ
สรางวัฒนธรรมของสังคม และเนื่องจากการที่สังคมอุตสาหกรรมที่เต็มไปดวยความตึงเครียดใน
ชีวิตประจําวันนี่เอง "การอาน" นับเปนชองทางหนึ่งในการผอนคลายความตึงเครียดในชีวิต ซึ่ง
สื่อมวลชนประเภทหนังสือพิมพในชวงเวลานั้นไดเล็งเห็นถึงความสําคัญในหนาที่ (Function) ในการ
สรางความบันเทิงใหกับผูรับสาร จึงไดมีการถือกําเนิดนิยายภาพที่มีลักษณะเปนชองๆ 3-4 ชองเรียง
ตอกัน ในแตละชองก็จะมีรูปภาพ ตัวการตูน กรอบคําบรรยายภาพ หรือบอลลูนคําพูด แทรกอยูเพ่ือ
ใชในการเลาเรื่องประกอบภาพ นิยายภาพประเภทนี้เรียกวา Strip Comic (ภาพการตูนที่ลง
ตอเน่ืองกันเปนชองๆ) และ Panel คือการตูนที่ใชเพียงชองเดียว ซึ่งมีแนวเรื่องหลากหลาย ตั้งแต
การผจญภัยไปจนถึงแนวเรื่องแบบตลกชวนหัว ทั้งน้ีก็เพ่ือวัตถุประสงคในการสรางความบันเทิง
ใหกับผูอานเปนหลัก 

 
 

ภาพประกอบ 2 สตริปคอมมิคแนวซูเปอรฮีโรเรื่องแรก: Flash Gordon  
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 ภายหลังจากการตูนประเภท Strip Comic เร่ิมที่จะไดรับความนิยม และเปนปจจัยที่มี
ความสําคัญมากขึ้นในการเลือกอานของผูรับสาร เหลาผูสงสาร (Sender) ก็ไดพยายามที่จะสรรหา
เร่ืองราวใหมๆ มาเขียนเพ่ือดึงดูดคนอาน ซึ่งในจุดนี้ การสรางสรรควัฒนธรรมซูเปอรฮีโร ก็ไดเร่ิมที่
จะกําเนิดขึ้นมา โดยเริ่มตนผานการหยิบยกเอาลักษณะเดนของแนวเรื่องของ เทพนิยาย เทพ
ปกรณัมโบราณของชนชาติตางๆ เขามาเปนวัตถุดิบในการสรางวัฒนธรรม ผานการดัดแปลงแกไข 
ใหเขากับลักษณะความสนใจของผูรับสาร โดยคํานึงถึงบริบททางสังคมของประเทศสหรัฐอเมริกา
เปนหลัก ซึ่งผลของมันก็คือ วัฒนธรรมซูเปอรฮีโรไดรับความนิยมและประสบความสําเร็จอยางสูงตอ
ผูรับสารอเมริกัน กอใหเกิดกระแสของซูเปอรฮีโรในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพในรูปแบบตางๆ จาก
นิยายภาพประเภท Strip Comic พัฒนาจนกลายเปน Series แยกออกมาจากสื่อหนังสือพิมพ และ
ไดมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของชองทางสื่อตามวิวัฒนาการของเทคโนโลยีเปนหลัก ทั้งละครวิทยุ 
โทรทัศน รวมไปถึงภาพยนตร 

 
 

ภาพประกอบ 3 Action Comics ฉบับปฐมฤกษ 
            
            ความเห็นที่แตกตางของ Joseph Campbell (นักวิชาการคนหนึ่งที่ศึกษาดานวัฒนธรรม 
Superhero) ไดใหคํานิยามเอาไววา วีรบุรุษ คือ ผูที่มีลักษณะพิเศษเหนือพลังธรรมชาติ ซึ่งเปน
เหมือนกับผูที่ตายแลวแตกลับมาเกิดใหม เพ่ือมาทําสิ่งที่ยิ่งใหญดวยพลังที่สรางสรรคและใหความ
ชวยเหลือแกมนุษยชาติ ซึ่งลักษณะการกําเนิดของวีรบุรุษอาจมีจุดกําเนิดที่แตกตางกัน เชน อาจ
เกิดมาจากสภาพรางกายที่แข็งแรง เพราะเปนการรวมกันระหวางมนุษยและสัตว หรือเปนผูมีอํานาจ
มาเกิดใหม หรืออาจจะเกิดมาจากมนุษยธรรมดา แตโชคชะตาไดกําหนดใหทําในสิ่งที่ยิ่งใหญ 
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 วิวัฒนาการและความเปนมาของ Superhero  
 ลักษณะของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร มีความเปนมาจากวัฒนธรรมพื้นบาน (Folk Culture) 
จําพวกเทพนิยายของกรีกโบราณ (Greek Mythology) นับตั้งแตยุคกอกําเนิดของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร 
โดยหากเรานําเอาลักษณะของตัวละครซูเปอรฮีโรแตละตัวมาเปรียบเทียบกับตัวละครที่อยูในเทพ
นิยายกรีกโบราณ เราจะสามารถเห็นไดถึง "จุดรวม" ที่เหลาผูสรางตัวละครประเภทซุปเปอรฮีโรทํา
การเปลี่ยนแปลงตัววัฒนธรรม จากตัวละครที่เปนเหลาทวยเทพ ที่มีพลังเหนือมนุษย กลายมาเปน 
ตัวละครซเูปอรฮีโรที่เราพบเห็นกันอยูผานทางสื่อชองทางตางๆ ในปจจุบัน 
           อยางที่กลาวไปขางตนวา ลักษณะของตัวละครซูเปอรฮีโรนั้น มีจุดรวมหลายๆอยาง ที่
ปรากฏอยูในเทพนิยายกรีกโบราณ ซึ่งการที่วัฒนธรรมซูเปอรฮีโรมีลักษณะที่เรียกไดวาเปนการสืบ
ทอด หรือ การทําใหวัฒนธรรมเกิดการตอเน่ือง (Continuity) จากเหลาทวยเทพผูมีพลังอํานาจตางๆ 
ซึ่งเปนตัวละครในเนื้อเรื่องของเทพนิยายโบราณ เหลาผูสรางสารไดมีการหยิบยกนําเอาเนื้อหา 
ลักษณะพิเศษของตัวละคร มาทําการทําซ้ําทางวัฒนธรรม จากสื่อพ้ืนบานใหกลายเปนวัฒนธรรม 
ภายในสื่อมวลชน (จาก Folk media => Mass media) 
 
 ยุคเริ่มตน (Genesis) 
 จุดกําเนิดของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร กําเนิดขึ้นมาจากวัฒนธรรมกรีกโบราณ (Greek 
Mythology) ที่เปนเรื่องราวของเหลาทวยเทพตางๆ ในนิทานพื้นบานหรือสื่อพ้ืนบาน (Folk media) 
ซึ่งจากการวิเคราะหจุดรวมของตัวละครประเภทซูเปอรฮีโรในยุคแรกๆ สื่อพ้ืนบานเหลานี้นาจะเปน
สิ่งที่กอใหเกิดแรงบันดาลใจแกผูสรางสรรคตัวละครและเนื้อเรื่องของซูเปอรฮีโรในรูปแบบของ 
สื่อมวลชนที่มีผลในวงกวาง  
           ในยุคเริ่มตน (Genesis) ของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร หากเราทําการหาความเชื่อมโยงของ
ลักษณะของตัวละครซูเปอรฮีโรกับวัฒนธรรมพื้นบานของกรีกโบราณนี้ เราจะเห็นไดวามีหลายๆ
คุณลักษณะของตัวละครประเภทซูเปอรฮีโรที่กําเนิดมาในยุคแรกๆ (Golden Age) ที่มีความ
คลายคลึงกับความเปน "เทพนิยาย" ดังเชน ในชวงป 1983 ตัวละครซูเปอรฮีโรที่ชื่อวา "ซูเปอรแมน 
(Superman)" ไดถือกําเนิดขึ้นโดยนักเขียนที่มีชื่อวา Jerry Siegel และ Joe Shuster ทั้งคูไดทําการ
สรางสรรคตัวละครซูเปอรแมนขึ้นมาโดยไดรับแรงบันดาลใจจากตัวละครในเทพนิยายกรีกที่ชื่อวา
เฮอรคิวลิสผูทรงพลัง โดยออกแบบการแตงกายดวยชุดรัดรูปและออกแบบลักษณะบุคลิกในรูปแบบ 
"ชายหนุมรูปงามล่ําสัน" ใหออกมาในรูปแบบเดียวกับตัวละคร แฟรช กอรดอน (Flash Gordon) 
นิยายภาพประเภท Strip ที่กําลังไดรับความนิยมอยูในขณะนั้น 
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ภาพประกอบ 4 ที่มาของการออกแบบตวัละคร 

 
 ในชวงป 1940 บิลล พารคเกอร (Bill Parker) ไดสรางสรรคตัวละครที่ชื่อวา "กัปตันมารเวล 
(Captain Marvel)" หรือในปจจุบันจะใชชื่อใหมวา "ชาแซม (Shazam)" (เน่ืองจากปญหาทางดาน
ลิขสิทธิ์ เพราะผูสรางซูเปอรฮีโรตัวน้ีอยูในสังกัดของ DC Comic แตดันใชชื่อที่ซ้ํากับสํานักพิมพ 
Marvel Comic) และสามารถทํายอดขายหนังสือไดเหนือวาซูเปอรแมนเสียอีก โดยเนื้อเรื่องของ
กัปตันมารเวลจะกลาวถึงเด็กหนุมคนหนึ่งนามวา บิลลี่ แบ็ทสัน ผูซึ่งสามารถเปลี่ยนรางเปนมนุษยที่
ทรงพลังที่สุดในโลกไดในเคร่ืองแตงกายรัดรูปสีแดงฉาน และมีเครื่องหมายสายฟาอยูบนหนาอก 
เพียงเอยคําวา "SHAZAM" ซึ่งหนุมนอยบิลลี่ไดรับพลังมาจากพอมดลึกลับ ซึ่งอาศัยอยูในทางรถไฟ
ใตดินราง โดยอักขระแตละตัวในคําวา SHAZAM มีความหมายดังน้ี S คือความฉลาดรอบรูและสุขุม
ของกษัตริยโซโลมอน H คือความแข็งแกรงของเฮอรคิวลิส A คือความมีน้ําอดน้ําทนของแอทลาส 
ยักษผูถูกทําโทษใหแบกโลกเอาไว Z คือพลังอํานาจของเทพซูส (Zeus) เทพเจาแหงสายฟา A คือ
ความกลาหาญของอะคิลลีส ทหารเอกผูพิชิตเมืองทรอย และ M คือความเร็วของเทพเมอรคิวรี่          
เทพผูสงสาร ณ โอลิมปุส 
 จะเห็นไดวา การสรางสรรคตัวละครซูเปอรฮีโร "กัปตันมารเวล" นั้น ไดรับแรงบันดาลใจ
อยางมากมายมาจาก Greek Mythology ดังเชนเทพซูสผูมีศาสตราวุธเปนอัสนีบาตสายฟา ซึ่งตัว
ของกัปตันมารเวลเองหลังจากเอยคําวา SHAZAM ซึ่งเปนวาทะอันศักดิ์สิทธแลวจึงจะรับพลังจาก
สายฟาที่ฟาดลงมาแลวจึงจะแปลงรางได ซึ่งราวกับจะไดรับพลังอํานาจมาจากศาสตราวุธของเทพ       
ซุสนั่นเอง 
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ภาพประกอบ 5 ที่มาของการออกแบบตวัละคร 2 

 
 ยุคทองของเหลาซูเปอรฮโีร (Golden Age) ชวงป ค.ศ. 1983-1940 
 ไดเกิดเหตุการณสําคัญหลกัๆ ขึ้นดังนี้ 
 - หลังจากเกิดการพัฒนาการดานการพิมพในโลกตะวนัตก ทําใหเกดิการแทรกการตูน
ประเภท Strip comic (การตูนสั้นๆ 3-4 ชอง) ตีพิมพเปนรายวัน       
 - วัฒนธรรมซูเปอรฮีโร เกิดการพัฒนาจากการตูนประเภท Strip เปลี่ยนแปลงเปนการตูน
ประเภท Series ที่เปนเรื่องยาวโดยแบงออกเปนตอนๆ ลงตีพิมพในหนังสือพิมพรายวัน หรือแยก
รูปเลมใหมออกไป  
 - เปนยุคกอกําเนิดซูเปอรฮีโรคลาสสิกที่ไดรับความนิยมสูงอยางมากขึ้นมา บางตัวละครยัง
ไดรับการดัดแปลง การเปลี่ยนชองทางการสื่อสารและยังไดรับความนิยมจนถึงปจจุบัน เชน 
Superman, Batman, Wonder Woman, Green Lantern และเกิดการทําซ้ํา (reproduction) 
วัฒนธรรมซูเปอรฮีโรขึ้นอีกมากมาย  
 - ชวงปลายป 1941 ประเทศสหรัฐอเมริกาสงครามโลกครั้งที่ 2 ซูเปอรฮีโรถูกใชเปน
เครื่องมือในการโฆษณาชวนเชื่อเพ่ือวัตถุประสงคในการสงเสริมชาตินิยมอเมริกา และสราง 
ความหมายแบบ "ตวัราย" ใหกับฝงตรงขาม (นาซี และ ฮิตเลอร) 
          ในชวงยุคทอง (Golden Age) ของการกําเนิดวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรนั้น เปนชวงที่กอเกดิ
กระแสซูเปอรฮีโรฟเวอรขึ้นอยางมากมาย เริ่มตนขึ้นในลักษณะของนิยายภาพที่มีเร่ืองราวของการ
ผจญภัยหลากหลายประเภท (Flash Gordon ที่เปนแรงบันดาลใจของผูสรางสรรคซูเปอรฮีโรตางๆ 
ก็เปนหนึ่งในนั้น) ซูเปอรฮีโรตัวละครแรกสุดที่ถือกําเนิดขึ้นมาและไดรับความนยิมอยางสูงจนถึง
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ปจจุบัน รวมถงึมีอิทธิพลอยางยิ่งตอการสรางสรรควัฒนธรรมซูเปอรฮีโรก็คือ ซูเปอรแมน 
(Superman) ของสํานักพิมพ D.C Comic ซึ่งจากผลตอบรับอยางสูงจากผูอาน ก็ทาํใหชวงยุคนีเ้ปน
ชวงที่ถือกําเนดิซูเปอรฮีโรขึ้นมามากมายราวดอกเห็ด บางตัวละครกไ็ดรับความนยิมจนเขาขั้น
คลาสสิก บางตัวละครก็ไมไดรับความนิยมจนตองดับไป  
          ประเด็นสําคัญที่นาสนใจในชวงยุคทองของซูเปอรฮีโรนี้ก็คือ ในชวงปลายป 1941 ประเทศ
สหรัฐอเมริกาไดกาวเขาสูสมรภูมิในสงครามโลกครั้งที่ 2 ดวยเหตุนี้ทําใหกระแสความรักชาติแพร
ขยายไปทั่วประเทศ และสงผลกระทบไปสูวงการสื่อสิ่งพิมพอเมริกันรวมไปถึงซูเปอรฮีโรดวย  
          เหตุการณที่เกิดขึ้นก็คือ ในชวงสงครามนั้นไดมีการนําเอาตัวละครซูเปอรฮีโรทั้งตัวละครที่
กําลังไดรับความนิยมอยางสูงรวมถึงตัวละครใหมๆ ที่เพ่ิงกําเนิดขึ้นมา มาทําหนาที่ในการตอสูใน
สมรภูมิสื่อสิ่งพิมพดวย เร่ืองราวของซูเปอรฮีโรในยุคนั้นสวนหนึ่งไดเปลี่ยนจากแนวเรื่องของ "พิชิต
คนพาล อภิบาลคนดี" มาเปนการทําสงครามเต็มรูปแบบ "Superhero" ไดเปลี่ยนเปน "Super 
Patriot" โดยผูรายในเนื้อเรื่องซึ่งแตเดิมมักจะเปนอาชญากร ก็เปลี่ยนแปลงมาเปนฮิตเลอรจอมเผด็จ
การ กับกองทัพนาซีเยอรมัน และกองทัพญี่ปุน และในชวงสงครามนี้เอง ที่เปนแหลงกําเนิดซูเปอรฮี
โรใหมๆ อีกนับสิบตัวละครที่ถูกสรางขึ้นมา บางตัวละครก็เปนการสรางในลักษณะเฉพาะกิจ พอ
สงครามสงบก็ยุติบทบาทลง เชน The Shield, Uncle Sam สวนบางตัวละครก็ยังไดรับความนิยม
จนถึงปจจุบัน เชน Captain America ผูมีเครื่องแตงกายสีธงชาติอเมริกา ประดับดวยดาวจากธงชาติ 
(Star-spangled) เปนตน 

 
 

ภาพประกอบ 6 ที่มาของการออกแบบตวัละคร 3 
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ภาพประกอบ 7 บทบาทของ SuperHero ที่เปลี่ยนไปตอสูกับพรรนาซีในฐานะตัวแทนของชนชาติอเมริกา 
 
 ยุคเงินของเหลาซูเปอรฮโีร (Silver Age) ชวงป ค.ศ. 1950 - 1960 
ไดเกิดเหตุการณสําคัญหลกัๆ ขึ้นดังนี้ 
 - ภายหลังจบสงครามโลก การตูนซูเปอรฮีโรก็เร่ิมเสื่อมความนิยม เน่ืองจากถูกกลาวหาวา
เปนสื่อที่เน้ือหาไมสรางสรรค เปนบอเกิดความรุนแรง กระแสความนิยมหลักจะเปลี่ยนไปเปนนิยาย
ภาพแนวสืบสวนสอบสวน และแนวสยองขวัญมากขึ้น  
 - ในชวงนี้เอง ที่เกิดการเปลี่ยนแปลงขนานใหญในวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร เชน การ
เปลี่ยนแปลงโครงสรางการเลาเรื่องใหมีความลึกลับ ออกแนวสืบสวนสอบสวนตามสมัยนิยม และมี
การเปลี่ยนแปลงในแนวทางการออกแบบของซูเปอรฮีโรที่กําเนิดออกมาใหม ใหเหลาตัวละครใน
เรื่องราวมีความเปนมนุษยมากขึ้น มีลักษณะของความเปนดรามาเพิ่มขึ้น  
 - แนวทางของเรื่องราวซูเปอรฮีโรที่กําเนิดขึ้นในยุคนี้เริ่มเปลี่ยนแปลงแนวทางจากเรื่องราวที่
เปนเทพนิยายปรัมปรา ไปเปนเรื่องราวแนวนิยายวิทยาศาสตรหรือ Science- fiction มากขึ้น เชน 
แหลงพลังงานของซูเปอรฮีโรจะมาจากกัมมันตภาพรังสี หรือพลังงานคลื่นแมเหล็กไฟฟา แทนทีจะ
อิงความเปนมาจากตํานานเทพเจาของกรีก  
 - เปนยุคที่กอกําเนิดซูเปอรฮีโรหลายตอหลายตวัละคร ซึ่งแตละตวัละครนั้นก็มีจุดเดนในแง
ของ "ความเปนมนุษย" ที่มีทั้งขอดีและขอเสียในตวัเองเปนแกนหลกัของตัวละคร เชน The 
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Fantastic Four(1961),  Incredible Hulk, Spider-Man, Iron Man, Thor, the X-Men,และ 
Daredevil  
 - การพัฒนาสื่อโทรทัศนในสหรัฐอเมริกาเริ่มกาวหนามากขึ้น 
 
          กระแสการตอตานความรุนแรงในหนังสือการตูน - นิยายภาพในสหรัฐอเมริกาเพิ่มพูนมาก
ขึ้นในปลายทศวรรษที่สี่สิบ หรือป 1948 โดยระยะนี้เปนชวงเวลาหลังสงครามโลกครั้งที่สองพึ่งจะ
สงบลงใหมๆ ยุคสมัยของสงครามเย็น หรือสงครามที่ไมมีการประกาศอยางเปนทางการระหวางโลก
ตะวันตกกับโลกคอมมิวนิสตกําลังเริ่มตน กอใหเกิดสภาพระส่ําระสายทางสังคมและเศรษฐกิจที่บีบ
คั้นระบาดไปทั่วโลก รวมทั้งในสหรัฐอเมริกา สงผลใหเกิดปญหาสังคมเสื่อมทรามและกลุมเยาวชน
ประพฤติตัวเสเพลมากขึ้นอยางนาตระหนก ในชวงปนี้ หนังสือการตูนและนิยายภาพตางๆ ถูก
กลาวหาวาเปนตนตอของความเลวรายดังกลาว และสังคมทั่วไปรวมทั้งสื่อมวลชนตางก็เห็นพอง
ตองกัน เชน ขาวในหนังสือพิมพไทม (Times) ฉบับวันที่ 4 ตุลาคม 1948 ไดนิยาม Comic Books 
วาเปน "ลูกสารเลวของคอมมิคสในรายวัน" (อางถึงใน จุลศักดิ์ อมรเวช, 2544) แนนอนวาคอมมิค
ประเภทซูเปอรฮีโร ก็ตกอยูในฐานะของผูตองหารายหนึ่งในกระแสการตอตานนี้เชนกัน โดยปกติ
แลวลักษณะเนื้อหาของซูเปอรฮีโรก็จะมุงเนนเนื้อหาที่มีการใชกําลังในการแกปญหาตางๆเปนหลัก 
ทําใหถือเปนขออางหนึ่งที่มากับความรุนแรงเชนกัน แตกระแสการตอตานเฉพาะกับคอมมิคซูเปอรฮี
โรนั้น ก็ยังไมถือวารุนแรงเทาใดนักเม่ือนําไปเทียบกับคอมมิคประเภทอื่นๆ ที่ไดรับความนิยมอยาง
สูงในหมูวัยรุนเชนกันในชวงเวลานั้น เชน การตูนอาชญากรรม (Crime Comic) เปนตน 

ดวยผลกระทบจากกระแสการตอตานนี้ ในสวนของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรนั้น แมจะไมไดมีขอ
พิพาทกับสังคมอยางรุนแรงเทาใดนัก แตก็ยังสงผลอยูไมนอย ดวยเหตุนี้ ซูเปอรฮีโร จึงไดเร่ิมที่จะมี
การปรับเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอ จากเดิมที่ซูเปอรในยุคแรกๆ เปนประเภทเอะอะก็ใชพละกําลัง
อันมหาศาลของตนในการแกปญหา ในทางกลับกันซูเปอรฮีโรในยุคนี้เร่ิมที่จะมีความออนแอลง
ในทางที่คลายคลึงกับมนุษยปุถุชนทั่วไป พูดไดวาซูเปอรฮีโรที่กําเนิดขึ้นในยุคเงิน (Silver Age) นี้
เริ่มที่จะมีมิติในชีวิตและความเปนมนุษยเพ่ิมมากขึ้น เพียงแตตนเองมีพลังพิเศษบางอยางที่แตกตาง
จากคนธรรมดาทั่วไป และยังมุงเนนการใชสติปญญามากขึ้นในการจัดการเหลาราย ซึ่งในยุคนี้ เหลา
วายราย (Villains) ก็กลายสภาพจากเหลารายในยุคสงคราม กลับมาเปนอาชญากรเชนเดิม 
 
          ประเด็นที่นาสนใจอีกประเด็นหนึ่งก็คือ การปรับเปลี่ยน "ที่มา" ของพลังพิเศษตางๆ ของ
ซูเปอรฮีโร จากในยุคเดิมที่การสรางสรรคซูเปอรฮีโรไดรับแรงบันดาลใจมาจากเทพนิยาย ซึ่งเปน
วัฒนธรรมพื้นบาน (Folk Culture) แตหลังจากความกาวหนาทางวิทยาศาสตรไดเร่ิมมีบทบาทอยาง
มากตอสังคมอเมริกา การสรางสรรคซูเปอรฮีโรตัวละครใหมๆ ก็เร่ิมที่จะอิงกับแนวทางของ
วิทยาศาสตรมากขึ้น เชน พลังที่ไดรับมาจากการตัดตอพันธุกรรมเชน Spiderman(1962), พลัง
พิเศษของซูเปอรฮีโรที่เปนผลกระทบมาจากกัมมันตภาพรังสี หรือจากรังสีลึกลับที่มาจากนอกโลก 
เชน Fantastic Four เปนตน 
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ภาพประกอบ 8 พลังกับคนธรรมดา 
 

 ซูเปอรฮีโรที่กําเนิดในยุค Silver Age มักจะมีตนกําเนดิมาจากวิทยาศาสตร และมีความเปน
มนุษยปุถุชนมากขึ้น  
   
 ยุคร้ือถอนเพ่ือสรางใหม (Deconstruction Age) ตั้งแต ค.ศ.1960 - ปจจุบัน 
 - เปนชวงของการกําเนิดฮีโรประเภท Anti-Hero 
 
 - เกิดการปรับปรุง/สราง วัฒนธรรมซูเปอรฮีโรในแงมุมใหมๆ เชน การเพิ่มเติมแงมุมของ
การลางแคน, การตอสูกับรัฐบาลผูกุมอํานาจเบ็ดเสร็จ, การตอสูกับการทุจริตคอรรปัชั่น ฯลฯ แทนที่
การตอสูกับอาชากรผูรบกวนความสงบสขุเพียงอยางเดียว 
 
 - มีการยอนกลับไปผลิตตวัวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรใหม โดยการนําเอาตัวละครซเูปอรฮีโรที่
ไดรับความนยิมมาในอดีต มาทําการปรับเปลี่ยนตวัสารที่เปนเนื้อเร่ือง ใหมีความทันสมัยและมีความ
นาสนใจเพิ่มขึน้ 
 
          ในยุคสรางใหมของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรนั้น ทางผูสรางไดเล็งเห็นถึงการเสื่อมความนิยม
ของซูเปอรฮีโรที่เร่ิมรวงโรยลงไป จากยุคทอง (golden age) ที่วัฒนธรรมซูเปอรฮีโรไดรับความนยิม
อยางสูง มาถึงยุคเงินที่ความนิยมเร่ิมเสื่อมลงไปจนตองปรับเปลี่ยนแนวทาง มาจนถึงชวงป 1970 ที่
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ตัววัฒนธรรมของซูเปอรฮีโร ไดรับการเปลี่ยนแปลงใหเกิดความทันสมัยขึ้นในแงของเนื้อเรื่อง และ
ประเด็นการตอสู ทั้งน้ีก็เพื่อรักษาใหตวัวฒันธรรมไดรับความนิยมอยางตอเน่ืองและมีอายุยืนยาวตอไป 
 
           ทางผูสรางวัฒนธรรม (Marvel, D.C. Comic) จึงไดเริ่มทําการสังคายนาในแงของเน้ือหาที่
ปรากฏอยูในวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร ดวยการผูกเรื่องราวเสียใหม (Deconstruct) และมีการยอนกลับ
คืนไปสูจุดเริ่มตน ตวัละครซเูปอรฮีโรที่ไดรบัความนิยมอยางสูงในยุค Golden Age เชน ซูเปอรแมน 
(Superman) ไดมีการปรับเปลี่ยนในแงของประวัติความเปนมา จุดออน แหลงพลังงานสําคัญ ฯลฯ 
ทั้งน้ีเพ่ือใหผูรับสารรูสึกถึงความทันสมัยของเน้ือเรื่อง และมีการอิงหลักวิทยาศาสตร เชน พลังงาน
ของซูเปอรแมนมาจากพลังงานแสงอาทิตยและแรงดึงดูดบนโลกที่แตกตางจากดาวคริปตัน ซึ่งเปน
บานเกิดของซูเปอรแมน 
 
          ในชวงของการสรางใหมนี้เอง ทีย่ังเปนชวงของการกําเนิดซูเปอรฮีโรแนวทางใหม นั่นคือ
ซูเปอรฮีโรที่มีลักษณะของ "Anti-Hero" ซึ่งลวนแลวแตมีแรงจูงใจที่แตกตางจากเหลา   ซูเปอรฮีโร
ทั่วๆไป เชน ซูเปอรฮีโรสวนใหญมักจะมีแนวทางหลักของตนเองนั่นก็คือ "พิชิตคนพาล อภิบาลคน
ดี" แตแนวทางของเหลา "Anti-Hero" สวนใหญจะมุงเนนไปที่การทาํเพื่อตนเองเปนหลัก โดยไม
สนใจวิธีการวาจะทําใหใครเดือดรอนหรือไม เชน The Punisher ที่ไดรับแรงจูงใจในการปราบเหลา
อาชญากรมาจากความแคน ที่โดนฆาลางครอบครัว, Wolverine ที่พยายามคนหาที่มาของตนเอง
โดยไมสนใจตอการปราบเหลาราย เปนตน 
 
          จะเห็นไดวา ลักษณะการเปลี่ยนแปลงของซูเปอรฮีโรในยุคสมัยใหมนั้นเริ่มที่จะหยั่งรากลึก
ลงไปใน "ดานมืด" ของจิตใจมนุษยและสงัคมมากขึ้น เน้ือหาของซูเปอรฮีโรสวนใหญในยุคนี้มักจะ
เริ่มตนขึ้นจากความขัดแยง (Conflict) ที่มีในสังคมเปนหลัก และมีการเนนไปที่เน้ือหาอันเกี่ยวของ
กับประเด็นทางดานการเมือง ระบบเศรษฐกิจ ความเสื่อมโทรมของสังคม รวมไปถึงการคอรรัปชั่น
ซึ่งเปนปญหาใหญในสังคม เชน การที่แบทแมน (Batman) ตองตอสูทั้งอาชญากรที่เขามารุกรานใน
ก็อธแธมซิตี ้และตองตอสูกับการทุจริตคอรรัปชั่นของวงการการเมือง หรือซูเปอรฮีโรที่ชื่อ 
Daredevil ทีต่องมาตาบอกจากการถูกสารพิษ ที่สะทอนออกมาถึงความไรคุณภาพของการจัดการ
ขยะสารพษิในสังคม ความนิยมของผูรับสารที่มีตอวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรแนวเรื่องเชนนี้ บงบอกเรา
ถึงความอัดอ้ันในระบบสังคม และการแสวงหาแนวทางการปลอดปลอยผานทางสื่อ และวัฒนธรรม
นั่นเอง  
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ภาพประกอบ 9 The Dark Knight Returns ผลงานของ Frank Millier ที่สงอิทธิพลตอผูสราง     
      ซูเปอรฮีโรในยุครื้อสรางใหม และกลายเปนแมแบบในการกําเนิดของเหลา Anti-Hero  
 
 การซึมซับวฒันธรรม American Superhero สูวฒันธรรมไทย  
ลักษณะของการซึมซับวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรเขามายังสังคมไทยนัน้ มีจุดเริ่มตนขึ้นในชวงป พ.ศ. 2496 
โดยลักษณะของการศึกษา จะเนนไปที่การศึกษาผานทางสื่อมวลชน โดยมุงไปดูที่ตัวสาร (text) และ
ชองทางการสื่อสาร (Channel) เปนหลัก ดังตอไปน้ี  
 1. ลักษณะการรับเอาวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรเขามาดวยการดัดแปลงตวัสารใหเขากบับริบท
สังคมไทย  
 2. ลักษณะแทรกซึมเอาวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรเขามาโดยตรงผานชองทางการสื่อสารประเภท
ตางๆ  
   1. ลักษณะการรับเอาวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรเขามาดวยการดัดแปลงตวัสารใหเขากับ
บริบทสังคมไทย 
          ลักษณะการรับเอาวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรเขามาดวยการดัดแปลงตัวสารใหเขากับบริบท
สังคมไทยนั้น เร่ิมตนขึ้นยุคแรกๆของประวัติซูเปอรฮีโร ในชวงป พ.ศ.2496 ที่ศิลปนและนักวาด
นิยายภาพชาวไทย ไดเร่ิมที่จะนําเอาตนฉบับการตูนซูเปอรฮีโรของชาติตะวันตก เขามาเปนตนแบบ
ในการสรางสรรคตัวละครซูเปอรฮีโรแบบไทยๆ ดวยกรรมวิธีการดัดแปลงแกไขรูปแบบเนื้อเร่ือง 
ลายเสน ชื่อ และลักษณะของตัวละคร ใหมีความแตกตางกับตนฉบับซูเปอรฮีโรชาติตะวันตก 
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สําหรับซู เปอร ฮีโรยุคแรกๆที่ไดรับการผสมผสานกับวัฒนธรรมไทยนั้น ก็คือซูเปอรแมน 
(Superman) ซูเปอรฮีโรที่ไดรับความนิยมสูงอยางมากในขณะนั้นน่ันเอง  
          ลักษณะการดัดแปลงสวนซูเปอรฮีโรสวนใหญนั้น จะมาจากตัวของศิลปนนักวาดการตูนเอง 
ที่จะทําการดัดแปลงโนนนิดนี่หนอย เชน การเปลี่ยนชื่อเรื่องจาก "ซูเปอรแมน" เปน "ซูเปอรแมน
แกละ" (โดย ป.อินทรปาลิต, 2496) หรือเปลี่ยนแนวเรื่องไปทั้งหมด เพียงแตนําเอาลักษณะภายนอก
ของตัวละครฝงตะวันตกมาใช เชน "กัปตันมารเวล" (Captain Marvel) ก็เปลี่ยนเปน "จอมอภินิหาร" 
(โดย ชุมพร แกวสาร, 2500) และ "อัศวินสายฟา" (โดยวีรกุล ทองนอย, 2500)  เปนตน  

 
 
ภาพประกอบ 10 ปกนิทานสําหรับเด็ก ชดุ "ซูเปอรแมนแกละ ผลงานของ ป.อิทธรปาลิต  
     สํานักพิมพบรรณาคาร ตีพิมพตั้งแตป 2496 สวนทางขวาคือเลมสุดทายที่ชื่อตอนวาไทยคงไทย   
     ตีพิมพเม่ือป 2498 รวมความยาวทัง้สิ้นกวา 5 พันหนา 

 

 
 

ภาพประกอบ 11 จอมอภินิหาร  โดย ชุมพร แกวสาร และ อัศวินสายฟา โดยวีรกุล ทองนอย 
      แสดงตัวอยางการผสมผสานทางวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร เขากับบริบทสังคมไทย 
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 2.  ลักษณะแทรกซึมเขามาของวัฒนธรรมซูเปอรฮโีรโดยตรงผานชองทางการสื่อสาร
ประเภทตางๆ  
            ในปจจุบันการหลั่งไหลเขามาของวัฒนธรรมอเมริกันในชาติไทยนั้น มีอัตราแนวโนมที่สูงขึ้น
เร่ือยๆ แมวาจะมีการหยุดชะงักไปบางเนื่องจากกระแสวัฒนธรรมญี่ปุนและเกาหลีไดแทรกเขามา 
แตคลังความรู (stock of knowledge) ของคนไทยที่มีตอวัฒนธรรมอเมริกา ก็เขาไปแทรกซึมอยู
ภายในจิตสํานึกไปเรียบรอยแลว ดังเชน ลักษณะกาหลังไหลเขามาของภาพยนตรฮอลลีวูด จาก
งานวิจัยของอัญมณี ภูภักดี ไดกลาวถึงลักษณะการกระจุกตัวของวงการภาพยนตรในประเทศไทย 
ซึ่งในชวงป 2547 การไหลบาเขามาของภาพยนตรจากประเทศสหรัฐอเมริกามีปริมาณมากที่สุดถึง 
57.74% มีแนวโนมที่จะเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆทุกๆป ในจุดนี้เองที่วัฒนธรรมซูเปอรฮีโร ไดทําการแทรกซึม
เขามาโดยตรงผานชองทางของสื่อภาพยนตร ในรูปแบบของ "ภาพยนตรฮอลลีวูด" ซึ่งเปนชองทาง
ที่ผูรับสารจะไดรับตัวสารที่เปนตนฉบับโดยตรงจากมือผูสราง ซึ่งก็คือประเทศฝงตะวันตกนั่นเอง 
          หากทําการวิเคราะหผานทฤษฏีการครอบงําทางวัฒนธรรม (Cultural Imperialism) จะเห็น
ไดวา ลักษณะการเติบโตของภาพยนตรซูเปอรฮีโรในประเทศไทยมีแนวโนมที่จะเพ่ิมมากขึ้นทุกๆป 
ดังน้ัน ลักษณะการถายทอดทางอุดมการณ (Ideology) ของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรนั้น ก็ยอมที่จะเปน
เร่ืองที่หลีกเลี่ยงไมได โดยเฉพาะการถายทอดอุดมการณภาพลักษณของ "ความเปนฮีโร" ของชน
ชาติอเมริกัน ที่วาดวยลักษณะพฤติกรรมตางๆของซูเปอรฮีโรอเมริกัน เชน ในภาพยนตรเร่ือง 
Spiderman ภาพของ สไปเดอรแมนในภาพยนตรก็คือซูเปอรฮีโรผูมีความรับผิดชอบอันยิ่งใหญใน
การที่จะชวยเหลือผูคนจากเหลาอาชญากร คําถามก็คือ ทําไมสไปเดอรแมนถึงตองทําหนาที่คลายๆ
ตํารวจแบบนี้ดวย สิ่งน้ีอาจจะตีความไดถึงลักษณะการทําตัวเปน "ตํารวจโลก" ของชนชาติอเมริกา 
ที่ปลูกฝงวิธีคิดแกปญหาดวยการใชกําลังและการวินิจฉัยของตนเองเปนหลัก ทําใหผูรับสารชาวไทย 
อาจะจะเกิดการปลูกฝงการ "ยอมรับ" อุดมการณของชาติอเมริกาซึ่งเปนชาติมหาอํานาจ โดยอาจมี 
การเลียนแบบสิ่งตางๆทั้งที่ดีและไมดีจากสื่อน้ันๆ ได 
 

3. แนวคิดเก่ียวกับปญหาของการตูน 
ในปจจุบันไมอาจจะปฏิเสธไดวาเด็กและเยาวชนไทยมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาทางดาน

ความคิดและทางรางกายที่รวดเร็วมากขึ้นกวาในอดีต ทั้งน้ีเน่ืองจากกระแสความเจริญของโลก และ
รูปแบบเทคโนโลยีการสื่อสารสมัยใหมที่สามารถทําใหพวกเขาเหลานั้น มีโอกาสไดรับรูขอมูล
ขาวสารตางๆ อยางเปดกวาง และไรขีดจํากัด การถายทอดและการซึมซับขอมูลของสื่อเปนไปอยาง
ไมสามารถหลีกเลี่ยงได  ทําใหสื่อตางๆ เขามามีบทบาทอยางมากตอกระบวนการเรียนรู ความ
คิดเห็น เจตคติ ตลอดจนพฤติกรรม ของเด็กและเยาวชนไทย  
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บทบาทของสื่อในสังคมไทยที่มีอิทธิพลตอเด็ก เยาวชนและครอบครัว สามารถแบงสื่อ
ออกเปน 5 ประเภท (พันธุทิพย และคณะ, 2550; พิชัย, 2549) ไดแก 

โทรทัศน 
สื่อโทรทัศนและภาพยนตร เปนสื่อที่มีอิทธิพลตอเด็ก สามารถสื่อไดทั้งภาพและเสียง เขาถึง

เด็กไดอยางลึกซึ้งกวางขวางและตอเน่ือง ปจจุบัน มีผูผลิตรายการขาดความระมัดระวังในการใช
ภาษาที่ไมเหมาะสม นําเสนอสิ่งสงเสริมใหเกิดคานิยมฟุงเฟอเพราะอยากเลียนแบบ “ตนฉบับ” ทาง
สังคม เชน นักแสดง ศิลปน ฯลฯ นําเสนอการตอสูโดยใชอาวุธและความรุนแรงเขาหํ่าห่ันกัน รวม
ภาพการฆาตรกรรมและสภาพของเหยื่อในรูปแบบตางๆ สารจากสื่อเหลานี้ถูกซึมซับเขาไปฝงใน
สมองของเด็ก กลายเปนเครื่องมือและวิธีการสงเสริมความรุนแรงได 

วิทยุ 
สื่อวิทยุ เปนสื่อที่มีอิทธิพลตอเด็กไมแพสื่ออ่ืนๆ ประกอบกับการแขงขันทางการตลาด 

โดยเฉพาะสื่อโฆษณาและรายการบันเทิงตางๆ ที่เขาครอบงําจิตใจประชาชน โดยยึดเด็กและ
เยาวชนเปนจุดขาย ยังเยียด มอมเมาสิ่งที่ผิด และชี้นําเยาวชนอยางไรสาระจึงจําเปนตองศึกษา
สถานการณการเสพสื่อวิทยุของเด็กและเยาวชนของประเทศไทย และวิเคราะหถึงผลกระทบที่อาจ
เกิดขึ้นได เพ่ือกําหนดเกณฑมาตราฐานในการจัดประเภทแยกแยะสื่อที่ดีและไมดี รวมทั้งพัฒนา 
ปรับปรุง กฎหมาย มาตรการและแนวทางปฏิบัติในการสงเสริมสื่อดีและขจัดสื่อไมดี  รวมทั้งหา
แนวทางสูการรณรงคใหทําไดจริงในสังคมไทย 

สื่อสิ่งพิมพ 
ในยุคสมัยที่สื่ออิเล็กทรอนิกสมีอิทธิพลในการเขาถึงและเปนแหลงสําคัญในการเรียนรูทาง

สังคมของเด็กและเยาวชน  กระนั้น สื่อสิ่งพิมพก็มิไดหยุดนิ่งใหตัวเองถูกละเลย กลับเติบโตและ
ปรับเปลี่ยนตนเองอยางมีชีวิตชีวา สรางลักษณะเฉพาะขึ้นมาเพื่อจับ “กลุมเปาหมาย” ไดเหนียวแนน
ขึ้น เชน การตูน นิตยสารบันเทิงรายสัปดาห นิตยสารเฉพาะกิจ ฯลฯ ขณะเดียวกัน สื่อสิ่งพิมพ
สาธารณะอยางหนังสือพิมพรายวันเองก็ปรับเนื้อหาสาระจนครอบคลุมทุกวัย แมปจจุบันยังไมมี
การศึกษาถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากการเสพขอมูลขาวสารตางๆ จากสื่อสิ่งพิมพของเด็กและ
เยาวชน ซึ่งยังไมมีวุฒิภาวะมากพอที่จะเลือกสัมผัส หรือแยกแยะคุณคาของเน้ือหาสาระไดดวย
ตนเองอยางชัดเจน ก็คาดการณไดวาผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการนําเสนอที่ไมเหมาะสมและไมมี
คุณภาพอีกไมนานยอมสรางผลกระทบ สะสมความรุนแรง ยากที่จะประเมินคาได จึงจําเปนอยางยิ่ง
ที่จะตองศึกษาและติดตามผลกระทบในเรื่องน้ี เพ่ือนําไปสูการพัฒนาแนวทางและมาตราการในการ
ปกปองคุมครองเด็กจากขอมูลขาวสารที่ไมเหมาะสม 

เกมคอมพิวเตอร  
เกมคอมพิวเตอรที่ไดรับความนิยมสูงมักเปนเกมที่เด็กตองตกอยูในสภาวะที่มีการแขงขัน 

ตองใชความเร็ว ไมตองใชสมองมากนักและบางครั้งการที่ผูเลนกระทําอาชญากรรมบางอยางเชน 
โจรกรรม ลวงละเมิดทางเพศและฆาตกรรม เพ่ือใหไดมาซึ่งคะแนน รางวัล และการเปนผูชนะ 
รวมทั้งความยินดีในสภาพความพายแพและความเสียหายของเหยื่อในรูปแบบตางๆ ถูกซึมซับเขา
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ไปแฝงฝงในสมองของเด็ก เยาวชน อาจสงผลใหเกิดการพัฒนาการที่ไมสมวัย ทั้งสติปญญา อารมณ 
และจิตใจ ซึ่งนําไปสูปญหารายแรงอ่ืนๆ ได เชน ยาเสพติด ความรุนแรง จึงจําเปนตองศึกษาและ
ติดตามผลกระทบจากการเสพเกมคอมพิวเตอรของเด็กและเยาวชนในประเทศไทย เพ่ือนําไปสูการ
พัฒนาแนวทางและมาตรการในการปกปองคุมครองเด็กจากขอมูลขาวสารและวัสดุที่เปนอันตรายตอ
สุขภาวะ 

อินเตอรเน็ต  
สื่ออินเตอรเน็ตนับวาเปนสื่ออิเล็คทรอนิกสมัยใหมที่มีบทบาทสําคัญทางการสื่อสาร ที่ชวย

ใหประชาชนสามารถคนหาขอมูลไดในทุกเรื่อง ผานทางเว็บไซต ซึ่งมีมากมายกวา 1,000 ลาน
เว็บไซตทั่วโลก ทําใหเด็กและเยาวชนสามารถเขาถึงสื่อเหลานี้ไดงาย โดยอาจใชบริการของราน
อินเตอรเน็ตคาเฟทั่วไป หรือในที่พักอาศัยเอง ซึ่งการเผยแพรขอมูลผานสื่ออินเตอรเน็ตก็มีทั้งที่
เหมาะสมหรือและไมเหมาะสม จึงจําเปนอยางยิ่งที่ตองมีมาตรการเขามาควบคุมเว็บไซตที่มีเน้ือหาที่
ไมเหมาะสม เหลานี้ อีกทั้งผูปกครองเองก็ควรสอดสองและแนะนําหรือใหความรูแกเด็กเพื่อใหเด็กมี
วิจารณในการเลือกรับสื่อ  

สําหรับการตูนน้ันจัดไดวาเปนสื่อประเภทหนึ่งซึ่งมีการสอดแทรก หรือแทรกซึมอยูในสื่อทุก ๆ 
ประเภท ไมวาจะเปนสื่อสิ่งพิมพ สื่อโทรทัศน สื่อวิทยุ เกมคอมพิวเตอร และอินเตอรเน็ต ในที่นี้
ผูวิจัยไดไดมุงเนนการตูนที่อยูในบริบทของสื่อประเภทสิ่งพิมพเปนหลัก เน่ืองจากสื่อการตูนประเภท
ดังกลาวนี้เปนกระบวนการของสื่อประเภทแรก ๆ ที่เขามามีบทบาทและอธิพลตอเด็กและเยาวชน
ไทย จากการศึกษาคนควาขอมูลในการศึกษาวิจัย เอกสาร หนังสือ และตําราตาง ๆ พบวาการตูน
ฝร่ัง และการตูนญี่ปุนเริ่มเขามามีบทบาทในประเทศไทยเมื่อหลายสิบปมาแลว โดยเฉพาะอยางยิ่ง
การตูนฝรั่งน้ันเขามามีอิทธิพลในประเทศไทยนับตั้งแตประเทศมีการติดตอการคากับยุโรปในอดีต 
โดยผานทางสื่อภาษาตางชาติที่นําเขามาเผยแพร เปนรากฐานของการตูนไทยในเวลาตอมา การตูน
ทางฝงยุโรปที่มีชื่อเสียง อาทิ เชน บารบาปาปา, แตงแตงผจญภัย, แอสเตอริกซ ฯลฯ การตูนจาก
สหรัฐอเมริกาที่มีชื่อเสียง อาทิเชน การตูนจากบริษัทดิสนีย, การตูนฮีโรจากคายมารเวล (Marvel 
Comics) เชน สไปเดอรแมน หรือคาสํานักพิมพดีซี (DC Comics) เชน ซูเปอรแมน หรือแบทแมน, 
การตูนคอลัมนิสตเชน พีนัทส หรือการฟลด ฯลฯ อยางไรก็ตาม การตูนฝร่ังไมไดรับความนิยมมาก
เทาการตูนญี่ปุน อาจเปนเพราะมีการนํามาแปลและวางจําหนายเปนภาษาไทยนอยกวาการตูนญี่ปุน 
ผลจากการสํารวจทําใหกลุมผูตรวจสอบสังคมเริ่มหันมาจับตาหนังสือนิยายภาพจริงจัง แลวตอมาก็มี
การตราหนานิยายภาพอาชญากรรมและการตูน Super Hero วา “มันคือความอัปยศของชาติ”,”เร่ือง
อยางเลว รูปอยางเลว และพิมพอยางเลว ปนทอนสายตาและปญญาของเยาวชน” กอนจะจบลงมาที่ 
“กระตุนความรุนแรงในเยาวชนในหนังสือพิมพไทม ฉบับวันที่ 4 ตุลาคม 1948 นิยามคอมิค บุคสวา
เปน “ลูกสารเลวขอคอมิคสในรายวัน”  
 ในประเทศไทยครั้ งหน่ึงก็ เคยมีการตอตานหนังสือ เ ม่ือ 30 ปกอนในสมัยสมเด็จ
พระบาทสมเด็จพระมงกุฏเกลาเจาอยูหัว ในยุคการตูนเลมละ 1 บาทกําลังมาแรง ไดมีอาจารยมหา
ลัยทีเรียกตนเองวา แอ็คติวิสตออกมาแสดงความหวงใยตอเยาวชน เพราะวิตกวาเด็กอาจไดรับ
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ผลกระทบอันเลวรายจากการตูนเลมละบาท มีการจัดงานนิทรรศการประจานตอตานความรุนแรงใน
การตูน โดยการตูนที่ประจานในเวลานั้นคือการตูนแนวผี,นิทานพื้นบาน ซึ่งถือวาเนื้อหาเลวรายนอย
มากเมื่อเทียบการตูนนําเขายุคปจจุบัน และเม่ือการตูน 1 บาทเสื่อมลงและสูญพันธุ นักกิจกรรม
ตอตานการตูนไทยก็สลายตัวไป และไมมีผลงานอีกเลยนับจากนั้นเปนตนมา (คอลัมน Legend of 
Animation จาก นิตยสาร @ nime ฉบับที่1 "การตูนไทยสายพันธุใหม" ผูจัดการออนไลน วันที่ 2547) 

การรับเอาวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรนั้นจากสื่อตางๆ ก็ยอมที่จะเปนเรื่องที่หลีกเลี่ยงไมได 
โดยเฉพาะการถายทอดอุดมการณภาพลักษณของ "ความเปนฮีโร"จากสื่อแขนงตางๆ ของชนชาติ
อเมริกัน ที่วาดวยลักษณะพฤติกรรมตางๆของซูเปอรฮีโรอเมริกัน อาจะจะเกิดการปลูกฝงการ 
"ยอมรับ" อุดมการณของชาติอเมริกาซึ่งเปนชาติมหาอํานาจโดยไมไดคัดกรอง โดยอาจมีการ
เลียนแบบสิ่งตางๆทั้งที่ดีและไมดีจากสื่อน้ันๆไดเชนการ พูดเถี่ยงผูใหญ การวางเทาบนโตะ 
พฤติกรรมตัดสินดวยความรุนแรง 
 

4. เด็กกับการตูน  
จากการสํารวจของสํานักงานสถิติแหงชาติ ป 2546 พบวา กิจกรรมที่เด็กและเยาวชนไทย 

อายุ 6 – 24 ป ทํามากที่สุดไดแก การดูโทรทัศนและวีดีโอ ซึ่งคิดเปนรอยละ 39.62 เม่ือเทียบกับการ
เลือกกิจกรรมอื่นๆ รองลงมาไดแก การฟงวิทยุ ฟงเทป อันดับสามคือการสังสรรคกับเพ่ือน และ
อันดับสี่ไดแกการอานหนังสือ จึงกลาวไดวาโทรทัศนเปนสื่อที่เขาถึงเยาวชนและมีโอกาศในการชี้นํา
เยาวชนไทยไดมาก นอกจากนี้ผลการวิจัยของศูนยวิจัยกรุงเทพฯโพลล สถาบันวิจัยมหาวิยาลัย ได
สํารวจความคิดเห็นเรื่อง “เยาวชนไทยกับการใชเวลาหลังเลิกเรียน”  โดยเก็บขอมูลระหวางวันที่ 28 
สิงหาคม – 2 กันยายน 2549 จากเยาวชนที่ศึกษาในระดับมัธยมปลาย ปวช./ ปวส./ อนุปริญญา ใน
สถานศึกษาทั้งของรัฐและเอกชนรวม 59 แหง จาก 14 จังหวัด ทั่วทุกภาคของประเทศ พบวา 
กิจกรรมในชวงเย็นถึงค่ําหลังเลิกเรียนที่เยาวชนทํามากที่สุดเปนอันดับแรงคือ การพูดคุยสังสรรคกับ
เพื่อฝูง คิดเปนรอยละ 17.94 เม่ือเทียบกับการเลือกกิจกรรมอ่ืนๆ รองลงมาไดแก การดูโทรทัศน คิด
เปนรอยละ 16.52 อันดับสามคือการอานหนังสือ อันดับสี่ ไดแก การเลนเกม เลนอินเตอรเน็ต และ
คุยโทรศัพท 

เม่ือพิจารณาจากมุมมองของสํานัก Cultivation Theory มองสื่อในมุมที่เปนตัวสรางและวาง
รูปแบบของวัฒนธรรมมากกวาที่จะเปนเพียงภาพสะทอนของวัฒนธรรมในสังคม สํานักอบรมบม
เพาะจากสื่อ (Cultivation Theory) อธิบายวา โทรทัศนทําหนาที่ปลูกฝงสมาชิกในสังคมไดอยางไร
ดวยแนวคิดเรื่อง “การสรางความเปนจริงทางสังคม” (Social Construction of Realty) แนวคิดนี้มอง
วาโลกที่แวดลอมตัวบุคคลมีอยู 2 โลก โลกแรกเปนโลกกายภาพ ซึ่งไดแก วัตถุ สิ่งของ บุคคล 
บรรยากาศดานกายภาพทั้งหลายที่แวดลอมตัวบุคคล ซึ่งเปนโลกที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ สวนอีก
โลกหนึ่งมีชื่อเรียกหลายอยาง เชน โลกทางสังคม (Social World) สิ่งแวดลอมเชิงสัญลักษณ 
(Symbolic Environment) หรือความเปนจริงทางสังคมนั่นเอง ซึ่งโลกนี้จะเกิดขึ้นจากการทํางานของ
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สถาบันตางๆ ในสังคม เชน ครอบครัว โรงเรียน ศาสนา ที่ทํางาน รัฐ และสื่อมวลชน ทําใหการรับรู
และพฤติกรรมของบุคคลแตกตางกัน แมการมองเห็นโลกทางกายภาพจะเหมือนกัน 

เด็กจะสัมผัสโลกที่เปนจริงหรือโลกทางกายภาพไดจากการมีประสบการณตรง จากสภาวะ
แวดลอมรอบตัว ในขณะที่โลกในจอโทรทัศนก็จะใหความเปนจริงหรือประสบการณโดยออมผานสื่อ
อีกทีหนึ่ง เด็กจัดเปนผูบริโภคสื่อโทรทัศนมากก็มีแนวโนมวาหากโลกจริงๆ กับโลกในจอโทรทัศน
ขัดแยงกัน เด็กอาจจะเลือกเชื่อโลกในจอโทรทัศนก็เปนได หรือกลาวอีกอยางหนึ่งก็คือ โลกใน
จอโทรทัศนไดปลูกฝงวัฒนธรรมทางสังคมใหแกเด็กมากกวาสิ่งแวดลอมอ่ืนๆ แมวาในความ
เปนจริงเด็กจะมีพอแม ครู เพ่ือน เปนกลุมอางอิงอยู แตโดยลักษณะของโทรทัศนที่นําเสนอแต
กระแสหลัก (Mainstream) ยอมทําใหเด็กคลอยตามมากกวา รวมทั้งผูใหญหรือเพ่ือนๆ เองก็ไดรับ
การปลูกฝงจากโทรทัศนมาไมแตกตางกัน โดยเฉพาะอยางยิ่งพ้ืนที่ของประสบการณจริงของเราเริ่ม
จํากัดแคบเขามาเรื่อยๆ จากบานที่ลานกวาง สามารถวิ่งเลน มีเพ่ือนบานแวดลอม มาสูบานเปนหอง
แถว เปนหองสี่เหลี่ยม โทรทัศนในฐานะสื่อซ่ึงสามารถเปดประสบการณ นําโลกอันกวางใหญมาให
เราไดสัมผัสจึงทรงอิทธิพลอยางแทจริง 
             นอกจากนี้ยังมีนักจิตวิทยาไดอธิบายไววา เปนเพราะเด็กกอนวัยเรียน (อายุ 2 – 6 ป) 
และเด็กวัยเรียน (อายุ 6 – 12 ป) เปนวัยที่มีจินตนาการสูง เชน เด็กจะคิดวาสัตว หรือสิ่งของ
สามารถพูดได ออกความเห็นได ซึ่งการตูนสามารถตอบสนองตอจินตนาการตรงนี้ของเด็กไดดี 
การตูนสามารถเขียนใหสัตวพูดไดเหมือนคน ทํางานได มีคู มีครอบครัวไดเหมือนคน เขียนเปนสัตว
ประหลาด มนุษยตางดาวได เขียนใหมีความสามารพิเศษ บินได แปลงรางได การตูนมีจินตนาการ
ไดไมสิ้นสุด เด็กจะรูสึกวาตัวการตูนพระเอกตัวนี้เกงจริงๆที่สําคัญวัยนี้จะเปนวัยที่รับรูและเขาใจสิ่งที่
สัมผัสอยางรูปธรรม คือเห็นอยางไรก็คิดอยางนั้นดังน้ันจะเห็นไดวาเด็กจะไมสามารถอานหนังสือ
นิยายไดเขาใจ และจินตนาการไดเหมือนกับดูการตูน การตูนจึงนับเปนสื่อชวยจินตนาการใหเด็ก
สามารถรับรูไดงายขึ้น  

ทําไมเด็กถึงชอบการตูนตอสูรุนแรง เน่ืองจากความกาวราวรุนแรงนั้น เปนสัญชาตญาณ
อยางหนึ่งของมนุษยเรา จะสังเกตเห็นวากีฬามวย จะมีคนสนใจมาก ภาพยนตร ละคร ก็จะตองมี
พระเอกซึ่งเกงในการตอสู แข็งแกรง บึกบึน ดังนั้นการตูนที่มีความรุนแรง จึงมีแนวโนมในการเขาถึง
ธรรมชาติของเด็กไดงาย ซึ่งผูใหญจํานวนมากก็ชอบดูดวยซํ้าไป ถาการตูนเรื่องไหนเขียนเนื่องผูก
เร่ืองไดดี เดินเรื่องไดอยางนาตื่นเตน เราใจ มีการตอสูเพ่ือแยงชิงของวิเศษ เดินเรื่องฉับไว นา
ติดตาม มีตลกสอดแทรกตลอด จะสามารถทําใหเด็กและผูใหญที่ดูติดกันไดไมยาก  

ดังน้ันผลกระทบตอพัฒนาการทางอารมณของเด็กที่เกิดขึ้น คือ เด็กจะมีการลอกเลียนแบบ
สูง เชน เด็กกอนวัยเรียน จะมีการลอกเลียนแบบพอแม ลอกเลียนแบบเพ่ือน ซึ่งเปนธรรมชาติของ
เด็กทุกคนที่อยากจะเปนคนเกง เปนผูชนะ เปนที่ยอมรับของพอแม และเพื่อนๆดังน้ันการตูนที่
ดําเนินเรื่องดวยการใชความรุนแรงเอาชนะกัน มีพระเอกเกงสารพัด เด็กก็ยอมรับรูไปวา การใช
กําลังความรุนแรงเปนวิถีทางที่จะนําไปสูความสําเร็จ เด็กก็อยากจะเกง ทําทุกอยางไดเหมือน
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พระเอกการตูน เชน ตีลังกา หรือกระโดดจากที่สูง ทําลายขาวของ หรือทํารายบุคคลอื่น ทําใหเด็ก
อาจมีพฤติกรรมกาวราวรุนแรง หรือโลดโผนอันตรายที่พอแมยอมรับไมได แลวพอแมควรจัดการ
อยางไร คงจะเปนเรื่องยากที่จะหามไมใหเด็กดูหรือพบเห็นการตูนรุนแรงเลย และคงไมใชวิธีที่
เหมาะสมดวย เน่ืองจากทําใหเด็กเก็บกดจนเกินไป และรูสึกแปลกแยกจากเพื่อนคนอ่ืน ซึ่งอาจเกิด
ปมดอยตามมาดวย อีกประการหนึ่งการตูนที่ใชความรุนแรงก็ใชวาจะมีแตโทษภัย ผลดีทางหนึ่งก็คือ
เปนการระบายพลังความกาวราวในตัวเด็กออกมา ซึ่งเปนวิถีธรรมชาติของคนเราที่ตองมีทางระบาย
พลังกาวราวนี้ เพ่ือเปลี่ยนวิกฤติเปนโอกาส พอแมจึงควรใชการตูนที่เด็กชื่นชอบนี้เปนตัวกลางที่จะ
พูดคุยภาษาเด็กกับลูก เขาใจลูก สอนลูกในสิ่งถูกผิดทั้งหลาย เน่ืองจากเด็กทุกคนไมวาจะไดรับ
อิทธิพลจากการตูนรุนแรงหรือไมก็ตาม ก็ตองผานวัยซึ่งมีพฤติกรรมตอตาน กาวราว แสดงออกผาด
โผน ลองผิดลองถูกดวยกันทุกคน ซึ่งพอแมก็ตองจัดการกับพฤติกรรมธรรมชาติเหลานี้อยูแลว 
เพียงแตจะจัดการอยางไรเทานั้นเอง 

เน่ืองจากการตูนเปนสื่อที่คอนขางใกลชิดกับลูกมากกวาสื่ออ่ืนๆพอแมจึงนาจะนําผลผลิต
ของการตูนไปใชใหเกิดประโยชน ขอสําคัญคือพอแมตองมีเวลาใหลูก โดยทัศนคติวาการเลี้ยงดูลูก
ใหไดดีนั้นไมไดสําคัญนอยไปกวาการงาน หรือการหาความสุขสวนตัวเลย พอแมควรศึกษาทําความ
รูจักกับตัวการตูนของลูกดวย เพ่ือที่จะคุยกับลูกไดรูเร่ืองในเร่ืองที่เขาสนใจ เม่ือลูกทําสิ่งที่ไมถูกตอง
ออกมา พอแมก็ตองเสนอแนะในสิ่งที่เหมาะที่ควร นอกจากนี้พอแมยังสามารถนําการตูนในลักษณะ
ที่ไมรุนแรง สอนเรื่องคุณธรรมตางๆมาใหลูกดูเปรียบเทียบ โดยที่พอแมรวมดูกับลูกดวยเปน
ตัวอยาง (งานแนะแนวและศูนยเพ่ือนเด็ก [ออนไลน] เขาถึงไดจาก http://www.lovekid.com) 

เด็กสมัยนี้ตองเติบโตขึ้นมาในสภาพแวดลอมที่เต็มไปดวยสื่อที่แฝงไวซึ่งความรุนแรง 
ผลกระทบตามมาทําใหเด็ก มีพฤติกรรมกาวราวมากขึน้ ซึ่งไมเปนผลดีเลยตอการพัฒนาการของ
เด็กเลยแมนอย  
เพราะตามสญัชาตญาณของมนุษยมักจะชอบความรุนแรง ซึ่งไมเวนแมแตเด็ก หรือผูใหญก็เชนกัน 
โดยเราจะสังเกตเห็นวา กีฬามวย จะมีคนสนใจมาก หนัง ละครตางๆ ที่ตวัเอกมักจะตอสูเกง 
แข็งแกรง บึกบึน จึงมีแนวโนมในการเขาถึงธรรมชาตขิองเด็กไดงาย ทําใหมีการลอกเลียนแบบสงู 
เด็กอยากจะเกง ทําทุกอยางไดเหมือนพระเอกการตูน ทําใหเด็กอาจมีพฤตกิรรมกาวราวรุนแรง หรือ
โลดโผนอันตรายที่พอแมยอมรับไมได 

นอกจากนี้ประเด็นที่สําคัญของการตูนซ่ึงสงผลกระทบทางตรงตอทัศนคติ เจตคติของเด็ก
และเยาวชนในเบื้องตนแลว คือผลกระทบทางออมที่เกิดกับ คานิยม สังคมและวัฒนธรรมอันดีงาม
ของไทย  

จากการศึกษาภาพการตูนสมัยใหม โดยเฉพาะอยางยิ่งการตูน Super Heroจะพบวา 
การตูนเหลานี้สะทอนถึงวัฒนธรรมทางดานตะวันตกอยางเดนชัดซึ่งมีความแตกตางจากวัฒนธรรม
ชนชาติตะวันออกในบริบทของประเทศไทยคอนขางมาก เชน วัฒนธรรมทางดานมารยาทไทยที่
ครอบคลุมถึงกิริยา วาจาตาง ๆ เชน การยืน การเดิน การนั่ง การนอน การรับของสงของ การทํา
ความเคารพ การแสดงกิริยาอาการ การรับประทานอาหาร การใหและรับบริการ การทักทาย การ
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สนทนา การใชคําพูด การฟง การใชเครื่องมือสื่อสาร รวมทั้งการประพฤติปฏิบัติในพิธีการตาง ๆ ซึ่ง
ประเทศไทยนั้นจะมีความเปนระเบียบแบบแผน มีลักษณะของการเปนประเพณีปฏิบัติ และการ
กําหนดรูปแบบที่ชัดเจน ผูนอยตองแสดงความออนนอมตอผูใหญ เด็กตองแสดงความเคารพตอผูที่
มีอายุมากกวา 

แตเม่ือเด็กและเยาวชนไทยไดรับการบริโภควัฒนธรรมตะวันตกโดยผานทางการตูน Super 
Hero เหลานี้ ซึ่งขาดการกลั่นกรองและเลือกเฟนทางวัฒนธรรม ทําใหเด็กและเยาวชนเหลานี้ซึ่มซับ
วัฒนธรรมตะวันตก และนํามาใชในชีวิตประจําวันโดยไมรูตัว เชน การยกมือทักทายผูใหญ หรือการ
แสดงสัญลักษณทางเพศโดยไมยั้งคิด ซึ่งกริยาและมารยาทเหลานี้ลวนแตเปนสิ่งที่ตรงกันขามกับ
วัฒนธรรมไทย และมารยาทของคนไทยอยางสิ้นเชิง แตอยางไรก็ตามสิ่งเหลานี้กลับสามารถพบได
โดยทั่วไปในการตูนเกือบทุกชนิดจากกลุมโลกตะวันตก 
  
5. จิตวิทยาการรับรูของเด็กประถมวัย 
 ทฤษฎีการความคิดและจิตวิเคราะหของลากอง 

ทฤษฎีการความคิดและจิตวิเคราะหของลากอง ไดกลาวถึงอัตบคุคล (Subject) โดยการ
พิจารณามนุษยออกเปน 3 สวน คือ 

1. มนุษย คือความคิด ความคิดเกี่ยวกับตัวเองหรือ "ฉัน" ซึ่งถูกสรางจากจินตนาการของ
การรับรูดวยตาจากภาพหรือแบบในกระจกเงา เกิดขึ้นเพียงแตในความคิด เปนจินตนาการหรือภาพ
แทนตัวเองที่อยากใหคนอ่ืนเห็น ลากองเรียกชั้นกระจกเงานี้วา "โลกแหงจินตนาการ" (The realm of 
the Imaginary)  

2. มนุษย เปนวัฒนธรรม มนุษยเร่ิมที่ความวางเปลาใน "ขั้นกระจกเงา"(the Mirror stage) 
มนุษยไดสรางอัตลักษณขึ้นดวยความเขาใจตัวเอง จากการเลียนแบบจากภาพหรือเปลือกนอกของ
สิ่งอ่ืน แตก็ทําใหสิ่งน้ันกลายเปนอัตลักษณเปนตัวของตัวเอง กระบวนการขัดเกลาทางสังคมทําให
มนุษยกลายเปนวัตถุ(objectify) คือกลายเปนผูถูกกระทํา มนุษยมิใชผูกระทํา(subject) อยางแทจริง 
เพราะในทุกการกระทําของมนุษยเปนผลมาจากการถูกกระทําของสังคม กฎเกณฑ/อุดมคติ/คานิยม/
วาทกรรม ลากองจึงกลาววาจิตไรสํานึกของมนุษยเต็มไปดวยวาทกรรมของสิ่งอ่ืน หรือของสังคม 
ความเปนมนุษยของอัตบุคคลเปนเพียงประดิษฐกรรมของวัฒนธรรมหรือ มนุษยเปนวัฒนธรรม 

3. มนุษยอยูในปรารถนา สิ่งที่ถูกบันทึกลงในจิตไรสํานึกของมนุษย หรือที่ลากองเรียกวา
ความรูของมนุษย (Human knowledge) ที่บันทึกในกระบวนการแหงจินตนาการ (the imaginary) 
เกิดจากการถายแบบจากภาพของสิ่งอ่ืน ซึ่งใหผลลัพธเปนอัตลักษณ (identity) หรืออีโกในอุดมคติ 
(ideal ego) เม่ือมนุษยเขาสูกระบวนการขัดเกลาของทางสังคม (social dialectic) 

เม่ือกลาวโดยรวมแลวจะเห็นไดวาในทัศนะของลากอง อัตลักษณแรกเริ่มของมนุษยเร่ิมใน
จินตนาการ เปนอัตลักษณที่แปลกแยกจากตัวตนที่แทจริงของมนุษย กระบวนการขัดเกลาของสังคม



 
29 

ไดปรับเปลี่ยนอัตลักษณของมนุษยใหมีความแปลกแยกจากธรรมชาติที่แทจริงมากขึ้นเรื่อย ๆ หรือ
เม่ือวัฒนธรรมไดรับการยอมรับ ก็จะกลายเปนสวนหนึ่งของอัตลักษณ  

โดยอัตลักษณมีลักษณะเปนทวิลักษณ (Binary opposition) คือมีสองดานเชนเดียวกับ
เหรียญที่เปนเหรียญเดียวกัน แตมีดานหัวและดานกอย คือ การสงวน (preservation) และการ
ปรับเปลี่ยน (sublimation) การปรับเปลี่ยนเปนนิสัยของอัตลักษณ หรือ "ฉัน" ในสัญลักษณบุคลิก
ดานนี้ของอีโกผลักดันใหมนุษยเขาสูกระบวนการทางวัฒนธรรม สวนการสงวนนั้นเปนนิสัยของอัต
ลักษณในดานตรงขามหรือ Negativity คือ "ฉัน" ในความจริงที่มีนิสัยดื้อร้ัน คิดเล็กคิดนอย เอาแตใจ
ตัวเอง ไรเหตุผล กาวราว และเรารอนดวยราคะ หรือมีนิสัยทุกอยางที่เปนสิ่งที่ตองหามในโลกแหง
สัญลักษณ มันจึงมักปรากฏตัวในความฝน การพลั้งปาก การพูดตลกโปกฮา หรืออาการของคนไข
โรคประสาท  

แนวคิดเกี่ยวกับตัวตนและอัตลักษณที่ไดนําเสนอขางตน พอจะทําใหเห็นความเกี่ยวของกัน
ของความหมายของทั้งสองคําวาเปนสิ่งที่ไมไดเกิดขึ้นเอง แตเปนสิ่งที่ถูกสรางขึ้นโดยอาศัยสังคม 
สิ่งแวดลอมเปนตัวขัดเกลา สามารถเปลี่ยนแปลงไดตามบริบทของสังคม ซึ่งตัวตนและอัตลักษณนั้น
เปนความรูสึกที่ประกอบไปดวยภาพลักษณของเราที่มีตอตนเอง และจินตนาการเกี่ยวกับความเห็น
ของผูอ่ืนที่มีตอภาพลักษณของเรา แลวหลอมหลวมกันเปนความรูสึกที่เรามีตอตัวตนของเรา โดย
ตัวตนจะมีความหมายที่เนนไปที่ตัวบุคคลและอัตลักษณจะเนนไปที่กลุมหรือชุมชน  

นอกจากนี้ยังมีทฤษฎีอ่ืน ๆ ที่มีความเกี่ยวของกับจิตวิทยาการรับรูของเด็กและเยาวชนไว
อีกหลากหลายประเด็นเชน ทฤษฎีการขัดเกลาทางสังคม ทฤษฎีสิ่งเราและอิทธิพลของ
สื่อสารมวลชนตอพฤติกรรมของเด็ก (อุบล, 2535) และทฤษฎีการปลูกฝงคานิยมและความเชื่อใน
การบวนการเรียนรูของเด็ก (อุบล, 2535) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

ทฤษฎีการขัดเกลาทางสังคม  
ทฤษฎีนี้มีจุดริเร่ิมการศึกษาจากความสนใจตอปรากฏการณของการเกิดโทรทัศนและ

บทบาทที่มีตอสังคมอเมริกันเชนเดียวกับทฤษฎีการปลูกฝง แตทฤษฎีนี้ใหความสนใจตอการเรียนรู
ในการใชชีวิตในสังคมของเด็กๆ ที่ไดรับอิทธิพลจาการเปดรับชมเนื้อหาโทรทัศน เชน ในงานวิจัยที่
ศึกษาวา “เด็กๆ เรียนรูในการซื้ออยางไร” (Ward, et al., 1977) โดยศึกษาผลจากการเปดรับเน้ือหา
โฆษณาในโทรทัศน งานวิจัยนี้มีขอสันนิษฐานวา (1) เด็กๆมักเปราะบางตออิทธิพลจากสื่อมวลชน 
ไมวาเปนดานความรูความคิดหรือสติปญญา ที่จะทําความเขาใจหรือตอตานสิ่งที่รับรูซ้ําๆ จาก
สื่อมวลชน (2) เชื่อกันวาเนื้อหาโฆษณามักชักจูงเด็กๆ ไปสูพฤติกรรมการบริโภคที่ไมเหมาะสม ไม
เปนประโยชนกับสุขภาพ และ (3) เน้ือหาในโฆษณามีพลังอํานาจที่จะสรางผลตอความตองการ
อยากบริโภค สรางอารมณพึงพอใจ รวมทั้งสรางพฤติกรรมที่นําไปสูการกวนใจผูปกครองดวย 

เมยโรวิทซ (Meyrowitz, 1985) กลาววาสื่อมวลชนในปจจุบันเปนพลังสําคัญตอการเรียนรู
ขัดเกลาทางสังคมของเด็กทั้งน้ีเนื่องจากสื่อโทรทัศนมีลักษณะเอื้อตอการเรียนรูโลกของความเปน
ผูใหญไดนาสนใจและมีประสิทธิภาพมากกวาสื่อมวลชนอ่ืนๆ ประกอบกับเน้ือหาโทรทัศนในปจจุบัน
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นําเสนอเนื้อหาทางสังคมของทุกเพศทุกวัยใหเรียนรูไดอยางทั่วถึงงายๆ สะดวกสบายทําใหชวงการ
เรียนรูทางสังคมทุกชวงอายุ เกิดขึ้นไดเหมือนๆ กันพรอมๆ กันในชวงเวลาเดียวกัน ซึ่งสอดคลอง
กับแนวคิดจากวิทยานิพนธเร่ือง “การสาบสูญของชีวิตวัยเด็ก” ของโพสตแมน (Postman, 1982) ที่
ชี้ใหเห็นวา สื่อมวลชนโทรทัศนสรางการเรียนรูเกินวัยของเด็กๆ จนแทบวาจะไมมีโอกาสใชชีวิตหรือ
มีความรูสึกเปนเด็กไดสมวัยเหมือนในอดีตที่ไมมีสื่อโทรทัศน 

ทฤษฎีสิ่งเราและอิทธิพลของสื่อสารมวลชนตอพฤติกรรมของเด็ก (อุบล, 2535) 
 เม่ือวิทยุโทรทัศนเร่ิมแพรหลายในสหรัฐและยุโรป ในชวงทศวรรษที่ 1940-1950 นัก
สื่อสารมวลชน นักการเมือง และนักวิชาการสื่อสารมวลชน ตางเชื่อวาสื่อสารมวลชนมีพลังในการ
โฆษณาชวนเชื่อ หรือมีอํานาจแบบเบ็ดเสร็จในการโนมนาวใจกลุมผูรับสารใหคลอยตามโดยไมมีขอ
โตแยง ความเชื่อที่วานี้มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฏีสิ่งเราที่เห็นวา การเรียนรูของมนุษยเกิดขึ้นจากการ
ตอบสนองตอสิ่งเรา และในระยะเดียวกันน้ันเอง นักวิชาการสื่อสารมวลชนไดนําไปพัฒนาตอเปน
ทฤษฎีเข็มฉีดยา (Hypodermic needle theory) ซึ่งเชื่อวาสื่อสารมวลชนมีอิทธิพลโดยตรงและ
ทันทีตอพฤติกรรมของกลุมผูรับสาร 

ทฤษฎีการปลูกฝงคานิยมและความเชื่อในการบวนการเรียนรูของเด็ก (อุบล, 2535) 
 แมวาทฤษฎีเข็มฉีดยาจะมีงานวิจัยสนับสนุนเปนจํานวนมากก็ตามที ในชวงทศวรรษที่ 
1960-1970 มีนักวิชาการอเมริกันกลุมหนึ่งแสดงความเห็นโตแยงวา ทฤษฎีเข็มฉีดยามีขอจํากัด
อยางนอยสองประการคือ ประการแรก ไมไดคํานึงถึงปจจัยแวดลอมอ่ืนๆ ที่อาจจะมีผลตอ
พฤติกรรมของกลุมผูรับสาร อาทิ สถานะทางเศรษฐกิจ ระดับการศึกษา การอบรมเลี้ยงดูของ
ครอบครัว และสภาพของชุมชน พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กอาจจะไมไดเกิดจากการดูวิทยุ
โทรทัศนเพียงอยางเดียว และอีกประการหนึ่ง ทฤษฎีเข็มฉีดยามุงไปสูการหาความสัมพันธโดยตรง
ระหวางการรับสื่อกับการกําหนดพฤติกรรมเลียนแบบ จึงมีการวิจัยโดยทดลองใหเด็กดูสื่อและวัดผล
ทันทีวามีพฤติกรรมเลียนแบบอยางไรบาง การวิจัยในลักษณะนี้มองขามประเด็กกระบวนการเรียนรู
อยางตอเนื่องและการสะสมประสบการณการเรียนรู ซึ่งเด็กไดรับจากสถาบันตางๆ ทางสังคม ใน
กรณีที่เด็กไมไดเลียนแบบอยางตรงไปตรงมาทฤษฎีเข็มฉีดยาจึงไมสามารถใหคําอธิบายไดอยางนาพอใจ 
 
6. อิทธิพลที่มีตอการสรางสรรค 
 งานศิลปนิพนธเร่ืองการศึกษาเพื่อการสรางสรรค: ผลกระทบจากการตูน Super Hero
อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยอิทธิพล
ที่ไดรับจากงานศิลปกรรมนั้นมีที่มาจาก  

  6.1 อิทธิพลที่ไดรับจาก ศิปละแนว Pop Art 
  6.2 ศิลปนที่แสดงเนื้อหาที่เกี่ยวกับการตูนอเมริกัน 
 

 



 
31 

6.1 อิทธิพลที่ไดรับจาก ศิลปะแนว Pop Art 
 

 
 

ภาพประกอบ 12 Andy Warhol Mao Screenprint on Beckett High White paper.1972 
  

พ็อพ อารต คือแนวศิลปะที่เปนปฏิกริยาโตตอบกับศิลปะลัทธิ แอ็บสแตรค เอ็กซเพรสชัน
นิสม ซึ่งเนนการแสดงออกทางอารมณความรูสึก การแสดงความเปนสวนตัว มีแนวงานเปนของ
ตัวเองและเปนเรื่องของจิตวิญญาณ แต พ็อพ อารต กลับหยิบยืมเอาสิ่งที่มีอยูแลวในทองตลาด เชน 
วัสดุสําเร็จรูป มานําเสนออยางมีชีวิตชีวา งานของ พ็อพ อารต มักจะมีอารมณขัน ขี้เลนและชอบ
เสียดสี เยยหยันตอศิลปะและชีวิต รูปแบบ วิธีคิด และวิธีทํางานของ พ็อพ อารต ไดสงอิทธิพลตอ
ศิลปนและกระแสศิลปะในยุคตอมาเปนอยางมาก ศิลปะในลัทธิหลังสมัยใหม หรือ โพสตโมเดิรนนิสม 
(Postmodernism) ที่กําลังเปนที่พูดถึงอยางมากในไทยขณะนี้ ก็เติบโตมาจาก พ็อพ อารตนี่เอง 
พ็อพ อารต เลนกับภาพลักษณและมีการนําเอาการตูน สินคา และส่ิงออกแบบที่คนชอบและคุนเคย
มาใชนั่นเอง ทําให พ็อพ อารต เปนที่ชื่นชอบของคนทั่วไป กลายเปนที่ “ประชานิยม” จริงๆ  

แนวคิดรวมๆ ของ พ็อพ อารต คือ การทาทายความคลาสิคอันสูงสงของศิลปะประเพณีที่อยู
ในกรอบระเบียบอันเครงครัด และยังทําการลอเลียนหยอกเยากับความเปนปจเจกเฉพาะตัว ละเลย
ความเปนตนฉบับที่แปลกใหมไมเหมือนใครตามแนวทางของ ศิลปะสมัยใหม (โมเดิรน อารต) 
ศิลปนพ็อพแตละคนตางก็มีรูปแบบที่เปนลักษณะเฉพาะไมเหมือนศิลปนอ่ืนๆ (แตไปเหมือนงาน
พาณิชยศิลปที่ตัวเองไปหยิบยืมมา) แอนด้ี วอรฮอล (Andy Warhol นอกจากจะเปนศิลปนที่มี
ผลงานยอดเยี่ยมเปนที่ชื่นชอบแลว วอรฮอล ยังเปนดาวสังคมของนครนิวยอรคอีกดวย เรียกไดวา
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ทั้งชีวิตและผลงานของเขาเปน “พ็อพ” มากๆ เลยทีเดียว ลักษณะเฉพาะตัวของ วอรฮอล ที่ทุกคน
รูจักดีคือ การทํางานจิตรกรรมดวยเทคนิคภาพพิมพซิลคสกรีน เทคนิคดังกลาวเปนวิธีการสรางงาน
พิมพในระดับอุตสาหกรรม มักจะใชในแวดวงโฆษณาขายสินคา เชน ทําโปสเตอร บิลบอรด และ
พิมพลวดลายลงบนเสื้อยืด ในสมัยนั้นเทคนิคนี้ยังถือวาเปนของคอนขางใหม 

แอนด้ี วอรฮอล ใชเทคนิคอุตสาหกรรมนี้พิมพภาพดารา นักรอง และคนดังระดับตลาด
มหาชน เชน พิมพภาพ มาริลีน มอนโร อลิซาเบ็ธ เทเลอร และ เอลวิส เพรสลีย บางก็พิมพภาพ
ผลงานจิตรกรรมระดับคลาสสิคของโลก เชน ภาพ โมนา ลิซา (ยอดฮิตที่สุดของการถูกนําไปใช ถูก
นําไปลอเลียน) ภาพเทพ วีนัส ฝมือ บอตติเซลลี ภาพทั้งหมดนี้ วอรฮอล นํามาพิมพดวยสีฉูดฉาด
เตะตาในจํานวนเยอะๆ ซ้ําแลวซ้ําเลา เรียงกันเปนพรืดแบบสินคาอุตสาหกรรมที่ผลิตซํ้าไดทีละ
มากๆ 

. 
 

ภาพประกอบ 13 Roy Lichtenstein's Drowning Girl (1963) 
 
รอย ลิชเท็นสไตน (Roy Lichtenstein) มีลักษณะเฉพาะตัวดวยการสรางงานใหเปนแนว

การตูน เขาหยิบยืมรูปแบบของสิ่งพิมพการตูนอุตสาหกรรมที่เลาเรื่องเปนชองๆ มีลักษณะพิเศษอยู
ที่การตัดเสนภาพลายเสนดวยเสนทึบดํา สรางสีและน้ําหนักของภาพดวยการใชแถบเม็ดสี แถบริ้วสี 
(เม็ดสกรีนและแพนโทน) บางครั้ง ลิชเท็นสไตน ถึงกับนําภาพจากหนังสือการตูนที่วางขายใน
ทองตลาดมาดัดแปลงเล็กนอยใหเปนผลงานของตัวเอง จุดที่ พิเศษไปจากการตูนสิ่งพิมพ
อุตสาหกรรมราคาถูกก็คือ ลิชเท็นสไตน นําลักษณะดังกลาวมาทําเปนงานจิตรกรรมขนาดใหญ 
เรียกไดวา ระบายสีทํางานจิตรกรรมใหเปนลักษณะอุตสาหกรรม หรือพูดอีกอยาง ทําสิ่งพิมพใหเปน
จิตรกรรม ทํา ศิลปะระดับลาง (โลว อารต) ใหเปน ศิลปะช้ันสูง (ไฮ อารต) หรือสลับกัน และที่ขาด
ไมไดเชนเดียวกับ แอนด้ี วอรฮอล คือการหยอกลองานคลาสสิคบรมครู ลิชเท็นสไตน นําเอาภาพชั้น
ยอดอยางเชน งานสีน้ํามันภาพโบสถ ของ โมเนต (Monet) ภาพคนเดินหวานเมล็ดพันธุพืชของ      
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วินเซนต แวน โกะ (Vincent van Gogh) ภาพนามธรรมเรขาคณิตของ มงเดรียน (Mondrian) และ
ภาพปลาในโหลแกวของ มาติสส มาทําเปนจิตรกรรมและภาพพิมพในลักษณะที่เปนสิ่งพิมพ
อุตสาหกรรม ดูเหมือนสินคาแบบพ็อพในตลาด 

จากหลักการดังกลาวผูวิจัยไดนําเอาเทคนิกวิธีการมาปรับใชกับงานวิจัยน้ีโดยเอาภาพของ
SuperheroมาใชโดยพูดถึงความรุนแรงในการตูนSuperHeroอเมริกันที่สงผลตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัยโดยผานการรับเอาวัฒธรรมของชาติตะวันตกมาใชเลียนแบบโดยมิได
คัดกรอง โดยการสื่อออกมาในรูปแบบของงานทัศนศิลป 
 หลักการสรางผลงานจิตรกรรม 

- หลักการทางองคประกอบศิลป 
อารี สุทธิพันธุ (2532: 114) ไดกลาววาวัตถุในโลกภายนอกมีรูปทรงตางกันและเม่ือ

ถายทอดรวมกันเปนผลงานวาดเขียนหรือผลงานจิตรกรรม จําเปนตองคํานึงถึงรูปทรงของสิ่งตางๆ
เหลานั้นดวย ซึ่งจัดเปนเงื่อนไขอันสําคัญย่ิง ในการจัดองคประกอบศิลปะเราอาจจะจัดใหมีลักษณะ
ดังตอไปน้ี 

1. มีรูปแบบของประธานอยูเดนภาพ 
2. มีรูปแบบของสวนประกอบสมดุลกันในภาพ 
3. มีรูปแบบของสิ่งตางๆกลมกลืนกันตามทฤษฎีของความกลมกลืนเกี่ยวกับเสน รูปทรง  
4. มีรูปแบบของสิ่งตางๆที่ประกอบกันใหเปนอันหน่ึงอันเดียวกันตามแนวตางๆคือ 
- ดานตอดาน 
- มุมตอมุม 
- มุมตอดาน 
- ดานเกี่ยวกัน 
- ซอนทับกัน 
- เสนอแนะรูปแบบไกลเคียงกัน 
- บิดงอรัดเหนี่ยวกัน 
- ซ้ําๆกันในทิศทางเดียวกัน 

5. มีรูปแบบงายเชื่อมโยงยึดเหนี่ยวกัน เชนวัดเปนรูปทรง สามเหลี่ยม วงกลม 
 

สุชาติ เถาทอง (2539: 67) กลาววา โครงสรางทางทัศนศิลปหรือทางที่ภาษาศิลปะเรียกวา
เปนองคประกอบหลักในการสรางสรรคและพิจารณางานศิลปะวาไมมีความงามและความเหมาะสม
มากนอยเพียงใด โครงสรางทางทัศนศิลปประกอบดวย ดุลยภาพ(Balance) สัดสวน(Proportion) 
ความกลมกลืน(Harmony) ชวงจังหวะ(Rhythm) และจุดเดนของงานศิลปะ (Dominance) แต
หลักการเหลานี้ไมไดเปนกฎเกณฑตายตัวที่จะตองปฏิบัติตามทุกกรณี เพราะการจัดและการ
สรางสรรคเปนการแกปญหา ซึ่งอาจตองดัดแปลงปรับปรุงเพ่ือใหงานมีเอกภาพมากที่สุด 
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 การมอง มุมมองและระดับการมอง  
ทุกๆวัตถุจะปรากฏแตกตางกันไปตามแตมุมมองที่ใชในการสรางสรรคภาพลวงตาที่ดู

เหมือนจริงของสิ่งที่เราตองการจะวาด เราตองมองดูสิ่งน้ันและสิ่งอ่ืนๆ ที่สัมพันธกันจากจุดมองจุด
เดียวกัน จุดมอง(Viewing POINT) ดูไดวาเปนเสนตรงที่รากจากตาเราเขาไปหาเสนขอบฟา เม่ือเรา
ขยับเคลื่อนไปทางขวาหรือซาย เรากําลังเปลี่ยนจุดมองไปและจะทําใหภาพที่วาดมีการเปลี่ยนแปลง
ไปมาก สถานที่ที่เราใชยืนมองสิ่งที่เราตองการจะวาด รูจักกันในชื่อของจุดมองและตองรักษาใหอยู
คงที่ เม่ือคุณวาดภาพบนขอบหนาตาง คุณจะสังเกตไดวาถาคุณขยับมากเกินไป ภาพวาดจะบิด
เบี้ยวไปและยากที่จะวาดได ทดลองเปลี่ยนตําแหนงของคุณใหสัมพันธกับเสนขอบหนาตาง และ
สังเกตความเปลี่ยนแปลงมากมายของสิ่งเราตองการจะวาดและตําแหนงของมันในระนาบภาพ เม่ือ
มุมของจุดมองเปลี่ยนไปดวย  

ลักษณะการเปลี่ยนแปลงแบบเดียวกันก็จะเกิดเม่ือเปลี่ยนระดับการมอง ถาการมองถูก
ยกระดับใหสูงขึ้น การมองสิ่งที่ตองการจะวาดจะมองกมลง ถาลดระดับการมองลง การมองจะเปน
การมองแบบเงยขึ้น องศาการเปลี่ยนแปลงของระดับแมเพียงนอยนิด จะกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
มากในการรับรูของวัตถุทุกชิ้นในภาพของเรา ถาทรงกระบอกนี้มองจากมุมบน ภาพที่เห็นจะหดสวน
ดานหนาจะส้ันลง และจะใหผลที่แตกตางกันโดยสิ้นเชิงของภาพที่จากการมองทรงกระบอกเดียวกัน
จากทางดานขาง เม่ือเลือกระดับการมองไดแลวตองรักษาระดับไวใหคงที่ ใหเพ่ือพยายามเลือก
ระดับของภาพใหไดภาพที่ดีที่สุดเสมอ  

เสนขอบฟา (HORIZON LINE) เสนขอบฟาแทนดวยจุดที่ทะเลและทองฟาหรือพ้ืนดินกับ
ทองฟาบรรจบกัน สิ่งน้ีเปนธรรมชาติและเปนขอบฟาที่แทจริง เสนขอบฟาจริงมักจะอยูที่ระดับ
สายตาของคุณและเปลี่ยนแปลงเมื่อคุณเปลี่ยนระดับการมองยิ่งยกระดับการมองใหสูงขึ้นเทาใด เสน
ขอบฟาระนาบภาพจะยิ่งสูงขึ้นเทานั้น เห็นพ้ืนดินมากขึ้นและทองฟานอยลง ดังน้ันตําแหนงของเสน
ขอบฟาในภาพของเราจึงขึ้นอยูกับระดับที่เรามองสิ่งที่ตองการจะวาด  

บางเวลาเสนขอบฟาจริงอาจไมสามารถมองเห็นได ตัวอยางเชน เม่ือเราอยูในหองมองไปที่
โตะ ซึ่งมีกลองใบหนึ่งวางอยูขางบน ผนังหองบดบังเสนขอบฟาจริงจากสายตา แมวาเราจะมองไม
เห็น เราก็ตองคิดวามีมันอยูเพ่ือใหการวาดภาพถูกตอง วัตถุใดก็ตามที่อยูในระดับและขนานไปกับ
ระนาบพื้นจะถูกกระทบดวยเสนขอบฟาที่จุดเดียวกันบนเสนขอบฟา จุดนี้เราเรียกวา “จุดลับตา” 
(VP-VANISHING POINT) เปนจุดที่สําคัญมากจุดหนึ่งที่จะทําใหวาดภาพไดอยางถูกตอง ถาจุดลับ
ตาวางผิดตําแหนงไป ภาพวัตถุจะบิดเบี้ยวไปได 
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 กระบวนการทางจิตรกรรม 
 จิตรกรรม ( Painting) เปนผลงานศิลปะที่แสดงออกดวยการขีดเขียน การวาด และระบายสี 
เพ่ือใหเกิดภาพ บรรลุ วิริยาภรณประภาส (1997)เปนงานศิลปะที่มี 2 มิติ เปนรูปแบน ไมมีความลึก
หรือนูนหนา แตสามารถเขียนลวงตาให เห็นวามีความลึกหรือนูนได ความงามของจิตรกรรมเกิด
จากการใชสีในลักษณะตาง ๆ กัน  
 องคประกอบสําคัญของงานจิตรกรรม คือ  
      1. ผูสรางงาน หรือ ผูวาด เรียกวา จิตรกร 
     2. วัสดุที่ใชรองรับการวาด เชน กระดาษ ผา ผนัง ฯลฯ  
     3. สี เปนสิ่งทีแ่สดงออกถึงเนื้อหา เรื่องราวเกี่ยวกับผลงาน  
      งานจิตรกรรมเปนงานศิลปะที่เกาแกด้ังเดิมของมนุษย เร่ิมตั้งแตการขีดเขียนบนผนังถ้ํา บน
รางกาย บนภาชนะเครื่องใชตาง ๆ จนพัฒนามาเปนภาพวาดที่ใชประดับตกแตงในปจจุบัน การวาด
ภาพเปนพ้ืนฐานของงานศิลปะทุกชนิด ผูสรางสรรคงานจิตรกรรม เรียนวา จิตรกร(Painter)  

งานจิตรกรรม แบงออกได 2 ชนิด คือ 
      1. การวาดเสน (Drawing) เปนการวาดภาพโดยใชปากกา หรือดินสอ ขีดเขียนลงไป แปลก 
กิจเฟองฟู (2539)บนพิ้นผิววัสดุรองรับเพ่ือใหเกิดภาพ การวาดเสน คือ การขีดเขียนใหเปนเสนไม
วาจะเปนเสนเล็ก หรือเสนใหญ ๆ มักมีสีเดียวแต การวาดเสนไมไดจํากัดที่จะตองมีสีเดียว อาจมีสี
หลาย ๆ สีก็ได การวาดเสน  ตามแนวความคิดที่และขอมูลจากการวิจัย 

 

 
 

ภาพประกอบ 14 การรางภาพลายเสน 
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  2. การระบายสี (Painting) เปนการวาดภาพโดยการใชพูกัน หรือแปรง หรือวัสดุอยางอ่ืน 
มาระบายใหเกิดเปนภาพ การระบายสี ตองใชทักษะการควบคุมสีและเครื่องมือมากกวาการวาด เสน 
ผลงานการระบายสีจะสวยงาม  
 

 
 

ภาพประกอบ 15  การลงสีในงานจิตรกรรม 
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 6.2  ศิลปนที่แสดงเนื้อหาที่เก่ียวกบัการตูนอเมริกัน 
 ศิลปนที่แสดงเนื้อหาที่เกี่ยวกับความรุนแรงการตูนอเมริกัน ดังภาพประกอบ จะเห็นไดวา
เน้ือหาบางสวนของการตูนมีความรุนแรงในทางแอบแฝงและทางตรงและทางออม 
 

 
 

ภาพประกอบ 16 X-Force: Sex and Violence(2010) ฉบับที2่ โดย Gabriele Dell'Otto 
 
 ที่มา http://marvel.com/images/gallery/character/1009718 
/images_featuring_wolverine/image/795780 
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ภาพประกอบ 17 Wolverine: Smoke (2007)โดยBreak RevDenton 
 
 ที่มา http://revdenton.deviantart.com/art/Wolverine-Smoke-Break-65879972 
 

 
 

ภาพประกอบ 18 Wolverine แทงฮีโรตาบอดกลางหนาอก Shadowland (2011) ฉบับที4่ 
 
 ที่มา http://www.comicbookviolence.com/post/1397225445/wolverine-just-stabbed-a-
blind-guy-what-a-dick 
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ภาพประกอบ19 Wolverine smoke (2011)โดย Robert Ball 

 
  ที่มา http://vainaspaver.tumblr.com/post/17622705779/wolvie-by-robert-ball 
 

 
ภาพประกอบ 20 Teenage Wasteland Episode 83 – Wolverine: Weapon X and Punisher:                

War Journal (2010)โดย Alec B 
 
 ที่มา http://www.comicspodcasts.com/2010/09/10/teenage-wasteland-episode-83-
wolverine-weapon-x-and-punisher-war-journal/ 
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ภาพประกอบ 21 ฉากการสอนใหสูดบุหรี่ของเด็กในเรือ่งX-menโดย Joe Quesada 
 

  ที่มา http://gallery.xcave.net/comics/marvel/shadowcat_002.htm 
 

 
 

ภาพประกอบ 22 MarvelZombie II(2008)โดย June Chung 
 

  ที่มา http://randompanels.blogspot.com/ 
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ภาพประกอบ 23 Old man Logan(2009)โดย Marl Millar 
 
  ที่มา http://thursdaylosttalk.blogspot.com/ 
 

 
 

ภาพประกอบ 24 Kingpin death Wolverine: OH, SHIT ฉบับที่ 3 (2011) 
 

  ที่มา http://www.comicbookviolence.com/post/6101773015 
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ภาพประกอบ 25 X-men:3 The last stand(2006) 
 

  ที่มา http://www.aficionado.org.uk/OldNews2006.php 

 

 
 

 ภาพประกอบ 26  สวนหนึ่งของความรุนแรง ในการตูน Civil War 2007 
 

  ที่มา http://www.aficionado.org.uk/OldNews2007.php 
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 จากตัวอยางภาพประกอบผูวิจัยไดนําขอมูลบางสวนภาพและสัญลักษณมาทําการวิเคราะห
และสรางสรรคเปนผลงานศิลปะตามแนวความคิดเรื่อง กรณีศึกษา ผลกระทบจากการตูน Super 
Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย
โดยผานกระบวนการทางจิตรกรรม 
 

7. การสรางเครื่องมือแบบสอบถาม 
 การออกแบบเครื่องมือ และแบบสอบถาม (Questionnaire Design) การเก็บรวบรวมขอมูล
จะใชเครื่องมือหรือแบบฟอรม ซึ่ง เครื่องมือหรือแบบฟอรม หมายถึงสิ่งที่สรางขึ้นมาเพื่อทําการเก็บ
รวบรวมขอมูล สําหรับเครื่องมือจะมีลักษณะอยางไรจะขึ้นอยูกับวาลักษณะของขอมูลและลักษณะ
ของงานวิจัยวาเปนแบบใด รวมถึงวิธีการที่จะเก็บขอมูลดวยวาจะเก็บโดยวิธีใด เชน จะสํารวจและ 
สังเกตการณ หรือทดลอง เพราะแบบของการวิจัยตางกัน ลักษณะของขอมูลก็จะตางไป เม่ือขอมูลมี
ลักษณะตางกันเครื่องมือก็จะตางกันไปตามลักษณะของขอมูล และในแตละขอมูลก็ยังสามารถสราง
เครื่องมือในการเก็บไดหลายชนิดและในแตละชนิดก็จะมีขอดีขอเสียแตกตางกันไป ดังน้ันผูวิจัย
จะตองเลือกสรางเครื่องมือใหเหมาะสมกับขอมูลที่จะเลือกเก็บงานวิจัย ดังน้ัน ผูวิจัยจะตองออกแบบ
ขึ้นมาเพื่อใหสามารถเก็บรวบรวมขอมูลที่ตองการไดอยางครบถวน ถูกตอง เที่ยงตรง มีความเชื่อถือ
ได สามารถที่จะจําแนกความแตกตางได และมีความเปนปรนัยดวยเครื่องมือในการเก็บขอมูลทุติยภูมิ 
 ความสําคัญของแบบสอบถาม 

แบบสอบถามคือชุดของคําถามที่เปนทางการสําหรับรวบรวมขอมูลจากตัวอยางการทํา
แบบสอบถามที่ดี นั้น เปนเรื่องของการใชศิลปะ (Art) ความคิดสรางสรรค ทักษะและ ประสบการณ
ผูทําวิจัย ในการที่จะสรางสรรครูปแบบและขอความ ของแบบสอบถาม ที่เม่ือไดออกมาแลวจะทําให
ผูตอบอยากที่จะตอบขอมูล โดยหลักการที่สําคัญของแบบสอบถามมี 3 ประการ 

1. แปลงความตองการขอมูลจากวัตถุประสงคมาเปนคําถาม 
2. รบกวนผูตอบใหนอยที่สดุ 
3. ตัวอยางตอบขอมูลคลาดเคลื่อนจากความจริงนอยที่สุด 

 ข้ันตอนในการทําแบบสอบถามมีดังน้ี 
1. กําหนดถึงขอมูลที่ตองการ 
2. กําหนดวิธีการที่จะสอบถาม 
3. เขียนคําถามที่จะสอบถาม 
4. ออกแบบคําถามที่จะผูตอบยินดีตอบ 
5. ตัดสินใจเกี่ยวกับคําตอบของคําถาม 
6. ตัดสินใจเกี่ยวกับถอยคําหรือเน้ือความที่ใชในคําถาม 
7. จัดเรียงคําถามใหสอดคลองกัน 
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8. กําหนดหนดรูปแบบของคําถาม 
9. ทบทวนตรวจสอบแบบสอบถาม 
10. นําแบบสอบถามไปการทดสอบ 
 

 เครื่องมือที่ดตีองมีคุณสมบัต ิ
1. ตองมีความเที่ยงตรง (Validity) คือ สามารถวัดไดในสิ่งที่ตองการวัดไดตรงตาจุดมุงหมาย 

ซึ่งเครื่องมือจะเที่ยงตรงในการวัดอยางหนึ่งและไมเที่ยงตรงในการวัดอีกอยางก็ได ความเที่ยงตรงมี 
3แบบคือ 

1.1 เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content) คือเครื่องมือจะตอง มีเน้ือหาสาระในการวัดสอดคลอง
กับสาระที่ตองการศึกษา ซึ่งตรวจสอบไดโดยทําตารางเปรียบเทียบ เน้ือหาของเครื่องมือกับเน้ือหา
ของสิ่งที่ตองการศึกษา หรืออาศัยดุลพินิจของผูรูหรือผูเชี่ยวชาญเฉพาะเรื่องนั้น 

1.2 เที่ยงตรงตามโครงสราง (Construct) คือ ลักษณะพฤติกรรมที่จะถามของเครื่องมือจะ
สอดคลองกับพฤติกรรมที่เปนเปาหมายที่ตองการวัด นั่นคือผูวิจัยจะตองศึกษาตัวแปรหรืพฤติกรรม
จากทฤษฎีวามีโครงสรางอยางไร แลวสรางคําถามใหครอบคลุมพฤติกรรมที่ระบุไวในทฤษฎี มักจะ
ใชทดสอบแบบนี้กับเครื่องมือที่จะใชวัดสิ่งที่เปนนามธรรม เชนวัดทัศนคติ 

1.3 เที่ยงตรงตามเกณฑ (Criterion) คือ โดยพิจารณาจากระหวางผลที่วัดไดจากเครื่องมือ
กับสภาพที่เปนจริงในขณะนั้น ซึ่งแบงเปนจะเที่ยงตรงตามสภาพ และเทีย่งตรงตามคําทํานาย 

2. ตองมีความเชื่อม่ัน (Reliability) หมายถึง มีความเชื่อม่ันวาจะวัดสิ่งที่ตองการได วาจะ
ไดผลที่คงที่ เชนความของที่ของคะแนน ที่วัดจาก ตัวอยางในกลุมเดียวกัน ดวยเครื่องมือเดิมใน
เวลาที่ตางกัน 

3. มีความเปนปรนัย (Objectivity) ความเปนปรนัยคือความแจมชัด มีการใหคะแนนที่
แนนอนและชัดเจนในการแปล ดังนั้นคุณภาพของความเปนปรนัยจะทําใหเครื่องมือมีความเที่ยงตรง
และเชื่อม่ันสูงเพราะจะสามารถวัดไดตามสภาพที่เปนจริง ไมวาใครจะวัดก็ตามจะไดผลเทากัน 

4. มีอํานาจจําแนก (Discrimination) ตองสามารถชี้ใหเห็นถึงความแตกตางหรือเหมือนกัน
ของกลุมที่มีตอตัวแปรหรือสิ่งที่วัดมาได ตามลักษณะของสิ่งที่ตองการวัดที่เปนไปตามสภาพความ
เปนจริง 

5. มีประสิทธิภาพ (Efficiency) เครื่องมือที่นําไปใชวัด เม่ือนําไปเปรียบเทียบกับเครื่องมือ
วัดที่อาจมีอยูเดิมไดผลดีกวาหรือควรจะเทากับเครื่องมือเดิมความสัมพันธระหวาง ความเที่ยงตรง
(Validity) กับความเชื่อม่ัน (Reliability) ถาการวัดทําไดอยางเที่ยงตรงจะทําใหการวัดมีความเชื่อม่ัน
ดวยแตถาการวัดไมมีความเชื่อม่ันมันก็ไมสามารถที่จะมีความเที่ยงตรงได (บทที่ 7 การออกแบบ
เครื่องมือ และแบบสอบถาม Questionnaire Design. ม.ป.ป.: ออนไลน) 

 
 



 
45 

8. งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 ทฤษฎีการตูนถูกนําไปใชในโรงเรียนและงานวิจัย โดยการนําเสนอสาระในตอนนี้ผูวิจัย
นําเสนองานวิจัยที่ใชแนวคิดของการตูนเพ่ือสํารวจ แกปญหา จํานวน 4 เร่ือง ซึ่งเปนงานวิจัย
ภายในประเทศ โดยจะนําเสนอตามลําดับดังนี้ 

1. อุไรวรรณ นิลนวล (2550: บทคัดยอ) การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือ แบบ 
STAD เปนการจัดการเรียนการสอนที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ มีจุดเนนอยูที่การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมทั้งทางดานรางกาย สติปญญา อารมณ และ
สังคม จนทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ันผูวิจัยจึงไดศึกษาผลการเรียนรู
กลุมสาระภาษาไทย เรื่องคําเปน คําตาย ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชบทเรียนการตูน และแบบฝก
ทักษะประกอบ การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือ แบบ STAD โดยมีความมุงหมายเพื่อหา
ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมโดยใชบทเรียนการตูน และแบบฝกทักษะ ประกอบการจัด
กิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือ แบบ STAD เรื่องคําเปน คําตาย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ชั้นประถมศึกษาปที่ ๖ ตามเกณฑ 80/80 เพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมโดยใช
บทเรียนการตูนและแบบฝกทักษะ ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือ แบบ STAD 
เรื่องคําเปน คําตาย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนรูดวยบทเรียนการตูน และแบบฝกทักษะ 
ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ STAD เร่ืองคําเปน คําตาย กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 และเพ่ือศึกษาความคงทนในการของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนรูดวยบทเรียนการตูน และแบบฝกทักษะประกอบการจัดกิจกรรม
การเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ STAD เร่ืองคําเปน คําตายกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนชุมชนหลักเหลี่ยมวิทยาคมและโรงเรียนนามนราษฏรสงเคราะห กลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนชุมชนยอด
แกงสงเคราะห สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุ เขต 3 จํานวน 32 คน ซึ่งไดมาโดยการสุม
อยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู เร่ืองคําเปน คําตาย 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ 5 ทาน 
พบวามีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต .20 ถึง .86 และมีคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.78 สถิติที่ใชในการ
วิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การหาคาดัชนีประสิทธิผลและ t-test 
(Dependent Samples) 

2. อภิญญา  แกวชื่น (2528:39) ไดทําการศึกษาพัฒนาการทางความคิดสรางของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชแบบฝกเสริมทักษะการคิดที่เปนการตูนลอของจริงกับการตูนโครงราง  
พบวา  พัฒนาการทางความคิดสรางแตกตางอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  แตพัฒนาการทาง
ความคิดสรางสรรคที่แสดงออกทางรูปภาพ  ทางภาษา  ของในแตละกลุมทดลองสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ
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ทางสถิติที่ระดับ .01จากผลงานวิจัยตาง ๆ ที่มีผูศึกษาเกี่ยวกับการตูนพบวา  การตูนมีประโยชนตอ
การเรียนการสอนในดานการดึงดูดความสนใจ  การจูงใจ และการใหความชัดเจน ซึ่งรูปแบบของ
การตูน และวิธีการนําเสนอ จะแตกตางกันไป   การนําการตูนมาใชตองใหเหมาะสมกับระดับชั้นและ
เน้ือที่เรียน 

3. คินเดอร (Kinder.1959: 68 – 69) ไดกลาวถึงผลการสํารวจของเลพทิช (Leptich) 
เกี่ยวกับการใชการตูนประกอบการสอนของครูระดับมัธยมศึกษาและครูระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
จํานวน 300 คน ไวดังนครูทุกคนมีความพอใจในประโยชนของการตูนนักเรียนรอยละ  97  ชอบครูที่
สอนโดยใชการตูนการตูนมีประโยชนที่สุดสําหรับครูที่สอนวิชาภาษาอังกฤษ และวิชาอ่ืน ๆระโยชน
ของการตูนอยูที่การใชภาพประกอบ  การดึงดูดความสนใจ  การจูงใจ  ใหความชัดเจน  การเนน
อารมณขันครูและนักเรียนเห็นพองตองกันวา  พอใจหนังสือที่มีการตูนเปนภาพประกอบ 

4. รองศาสตราจารย กิติมา สุรสนธิ (2540: บทคัดยอ)หนังสือการตูนขายหัวเราะเปน
หนังสือการตูนที่ไดรับความนิยมอยางกวางขวางเนื้อหาที่นําเสนอมีทั้งสาระ เน้ือหาแนวธุรกิจ ผู
ศึกษาจะศึกษาถึงเนื้อหาความเหมาะสมกับเด็กมากนอยเพียงใดโดยใชเน้ือหาในหนังสือการตูนขาย
หัวเราะ โดยใชวิธีการวิเคราะหเน้ือหาของการตูนเปน2แนวคือ เน้ือหาแนวธุรกิจ และเนื้อหาแนว
สรางสรรคโดยเนื้อหาแนวธุรกิจประกอบดงเนื้อหาบันเทิง ไสยศาสตร ภูตผีปศาจ เรื่องกามอารมณ 
และเรื่องอาชญากรรมฆาฟนกันจากการประมวลโดยรวมและจากการพิจารณาจากผูอานที่
หลากหลายอาชีพไดมีความเห็นตรงกันวา หนังสือการตูนขายหัวเราะเปนการตูนที่มีเนื้อหา
เหมาะสมกับเด็ก และจะสมบูรณดียิ่งขึ้นหากมีการปรับเนื้อหาในบางสวน บางแงมุม เพ่ือเปนการ
ยกระดับคุณภาพของหนังสือการตูนไทยที่สามารถตอบสนองทั้งกําไรเชิงธุรกิจ และประโยชนในเชิง
สังคม 

จากงานวิจัยจะเห็นไดวาการตูนมีสวนสําคัญในการรับรูและดึงความสนใจของเด็กซึ่ง
หลีกเลี่ยงไมไดที่เด็กจะรูสึกชื่นชอบจึงกอใหเกิดพฤติกรรมการเลี่ยนแบบไดซึงการตูนที่เด็กไดรับสื่อ
มาการรับรูนั้นอาจไมไดถูกคัดกรองสงผลใหเกิดการเลียนแบบซึ่งแสดงออกมาในรูปแบบความ
รุนแรง 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินงานวิจัย 

 
  ในการทําวิจัย เร่ืองการศึกษาเพื่อการสรางสรรค: ผลกระทบจากการตูน Super Hero 
อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย ผูวิจัยมี
วิธีดําเนินการวิจัย เพ่ือที่จะนําเสนอใหเห็นถึงกระบวนการของการปฏิบัติงานเพื่อการสรางสรรค
ผลงานอยางมีเหตุและผล เพ่ือที่จะนํามาซึ่งการทํางานในสวนที่เกี่ยวของกับแนวความคิดและเนื้อหา
ของผลงาน 

  ในสวนของวิธีการวิจัยนั้น ผูวิจัยไดกําหนดขั้นตอนในการดําเนินการวิจัยไว ดังนี้ 
  1. การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
  2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. วิธีเก็บรวบรวมขอมูล 
  4. การวิเคราะหขอมูล 
  
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ ภาพรางผลงานจํานวน 6 ชุดจากแนวความคิดเรื่อง 
“ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัย” โดยผูวิจัยใชขอมูลทั้งภาคทฤษฎีและขอมูลทางกายภาพที่ปรากฏตาม
เอกสารสิ่งพิมพและงานวิจัย  

   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ ผลงานศิลปะที่ผูเชี่ยวชาญดานทัศนศิลปคัดเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 1 ชุดโดยเปนผลงานศิลปะ Acrylic on Canvas ตาม
แนวคิดเรื่องผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย 

 
2. การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 ในการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยไดสรางเครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อประกอบการ
ศึกษาวิจัย ไดแก แบบประเมินผลจากผูชมผลงาน 
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  ข้ันตอนสรางเครื่องมือ มีดังน้ี 
 ผูวิจัยทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพ่ือเปนความรูพ้ืนฐานสําหรับการสราง

เครื่องมือ เครื่องมือในที่นี้คือ แบบประเมินผลจากผูชมผลงาน ซึ่งแบงแบบประเมินเปน 3 ดาน คือ  
 
 1. ดานของการรับรูความงาม/สุนทรียศาสตร(Aesthetics) กับผลงานศิลปะ   
 2. ดานทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) 

ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัยแบบประเมิน ผูวิจัยดําเนินการสรางแบบประเมินความเขาใจและ
ความรูสึกรวมของผูชมประมาณ100คนที่มีตอผลงานศิลปะ โดยแบบประเมินมีประเด็นดังตอไปน้ี 

 
 1. ดานของการรับรูความงาม/สุนทรียศาสตร(Aesthetics) กับผลงานศิลปะ 
  - สถานที่ในการจัดแสดงผลงานศิลปะ(Exhibition) 
  - วธิีการนําเสนอทางทัศนศิลป (Representation) 
  - บรรยากาศและสภาพแวดลอมโดยรอบของผลงานศิลปะ(Work of Art) 
  - พ้ืนที่สําหรับเดินชมผลงานศิลปะโดยรอบ 

 
2. ดานทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ) 

ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็ก เพื่อสื่อสารกับผูดูผลงาน 

- สีสันของงานกับแนวความคิด 
- จํานวนและผลงานศิลปะกับแนวความคิด 
- ขนาดของผลงานศิลปะกับแนวความคิด 
- ความสัมพันธของแนวความคิดกับการนําเสนอผลงานศิลปะ 
-  มีความเขาใจเรื่องความรุนแรงผานผลงานศิลปะ 
 

       วิธีการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
  การตรวจสอบแบบประเมิน มีวิธีดําเนินการดังตอไปน้ี 
  1. นําแบบประเมินเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกตองและปรับปรุงแกไข

เบื้องตน  
  2. ปรับปรุงแกไข ตรวจสอบความถูกตองจัดทําเปนฉบับที่สมบูรณ และนําไปเก็บ

รวบรวมขอมูล 
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3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 1. นําผลงานไปจัดแสดง 
 2. แจกแบบประเมินใหกับผูมาเขารวมชมงาน 
 3. รวบรวมแบบประเมิน เพ่ือนํามาใชในการวิเคราะหขอมูลตอไป 
 

4. การวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลครั้งน้ี วิเคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละจากจํานวนของผูชมที่ได

จากการดูผลงานและแบบประเมินความเขาใจและความรูสึกรวมที่มีตอผลงานศิลปะผลกระทบจาก
การตูน SuperHero อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของ
เด็กประถมวัย โดยกําหนดเกณฑการใหคะแนน และเกณฑการแปลผล ซึ่งกําหนดคาคะแนน 
(Weight) แบงออกเปน 5 ระดับ ดังนี้ 

  5  หมายถึง ผลการประเมิน ในระดับมากที่สุด 
  4  หมายถึง ผลการประเมิน ในระดับมาก 
  3  หมายถึง ผลการประเมิน ในระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง ผลการประเมิน ในระดับนอย 
  1  หมายถึง ผลการประเมิน ในระดับนอยที่สุด 
กําหนดเกณฑการแปลความหมายขอมูลที่เปนคาเฉลี่ยตางๆ ดังนี้ 
   คาเฉลี่ยระหวาง  ความหมาย 

1.00 – 1.80   นอยที่สุด 
1.81 – 2.60   นอย 
2.61 – 3.40   ปานกลาง 
3.41 – 4.20   มาก 
4.21 – 5.00   มากที่สุด 

 
 วิธีการวิเคราะหขอมูล 
 วิธีการวิเคราะหขอมูล (แบบประเมินความคิดเห็นของผูชมงานศิลปะ) ใชสถิติในการ

วิเคราะหขอมูล ซึ่งประกอบดวยสถิติ ดังนี้ 
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 1. ขอมูลพ้ืนฐานใชสถิติรอยละในการวิเคราะห 
     1.1 ขอมูลความคิดเห็นของผูประเมินที่ชมผลงานศลิปะใชสถติิการหาคาเฉลี่ย             

(พวงรัตน ทวรีัตน. 2540: 137) 
 

     Χ   =  
n
∑Χ

 

 เม่ือ  Χ   แทน คาเฉลี่ยของความคิดเห็น 
   ∑Χ   แทน ผลรวมของความคิดเห็นทั้งหมด 
       n   แทน ผูชมงานศิลปะในกลุมตัวอยาง 
 

 1.2 หาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนจากสูตร                                          
(พวงรัตน ทวรีัตน. 2540: 143) 

 

    SD   =  
( )

( )1

22

−

Χ−Χ∑ ∑
nn

n
 

 
 เม่ือ    SD   แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
       n   แทน จํานวนผูชมงานศิลปะในกลุมตัวอยาง 
      ∑Χ   แทน ผลรวมของความคิดเห็นทั้งหมด 
 ∑Χ 2     แทน ผลรวมของความคิดเห็นแตละตัวยกกําลังสอง 
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          บทที่ 4  
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 ในการศึกษาวิจัย เร่ืองการศึกษาเพื่อการสรางสรรค: ผลกระทบจากการตูน Super Hero 
อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยครั้งน้ี มี
วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความรุนแรงในการตูน Super Hero อเมริกันที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัย  
 n แทน จํานวนผูชมงานศิลปะในกลุมตัวอยาง 
 X แทน คาเฉลี่ยของความคิดเห็น 
 SD แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 % แทน รอยละ 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและแปรผลขอมูล ผูวิจัยไดเสนอตามลําดับ ดังนี้ 
 1. ผูวิ จัยได จัดนิทรรศการศิลปะโดยนําผลงานศิลปะออกแสดง  ณ และไดสราง
แบบสอบถามจํานวน 100 ชุด เพ่ือสอบถามคิดเห็นของผูชมที่มีตอผลงานศิลปะจากหัวขอศึกษา
ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัย จํานวน 1 ชุด โดยแบงแบบสอบถามออกเปน 2 ตอน ไดแก 

 
ตอนที่ 1 อธิบายผลงานศิลปะ และแรงบนัดาลใจ 

 

 
 

ชื่อภาพ Krakoom ขนาด 120x80 Cm. เทคนิดอะคีลิกออนแคนวาส 
 
 

 



52 
 

 แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper hero ทําใหเด็กเกิดความรุนแรงทางดาน
อารมณโดยใชสัญลักษณของตัวละครในการตูน super hero ที่มีลักษณะทาทางในการตอสูที่รุนแรง
และสวนประกอบตางๆในการตูน Comic นั้นตัวหนังสือยานอวกาศ มาจัดองคประกอบในผลงานโดย
ไมเกิดการดัดแปลงหรือตัดทอนของตัวละคร Super hero เพราะตองการแสดงใหเห็นถึงการรับเอา
ความรุนแรง มาอยางสมบูรณโดยไมเกิดการกลั่นกรองเพื่อเปนการเนนถึงความรุนแรงที่ไดรับมา
จาก การตูนอยางชัดเจน ซึ่งกอใหเกิดลักษณะของเด็กที่ดูผิดปกติทั้งทางดานสีหนาและอารมณที่
เกิดจากความรุนแรงที่มาจากตัวละคร Super hero ที่ลอมรอบเด็ก 
 
 

 
 

ชื่อภาพ LiftBrain ขนาด 200x150 Cm. เทคนิดอะคีลกิออนแคนวาส 
 

 แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper hero ทําใหเด็กเกิดความรุนแรงทางดาน
อารมณสงผลใหสมองซีกซายที่เปนซีกดานความคิดวิเคราะห เกิดการตัดสินใจที่ผิดพลาดอาจจะ
เลียนแบบตัวการตูนในสิ่งที่ไมดีได โดยการใชภาพสมองซีกซายจัดองคประกอบดานมุมขวาของ
ภาพ ใชตัวละครของการตูนsuperhero ที่มีความถนัดดานใชความคิดกําลังถูกทํารายและตัวละคร
บางตัวที่กําลังใชความคิดบางตัวไดแสดงออกถึงความรุนแรงออกมา 
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ชื่อภาพ LiftBrain ขนาด 200x150 Cm. เทคนิดอะคีลกิออนแคนวาส 
 
 แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper hero ทําใหเด็กเกิดความรุนแรงทางดาน
อารมณสงผลใหสมองซีกความซึ้งเปนดานของอารมณเกิดการเลียนแบบดานพฤติกรรมความรุนแรง
ออกมาไดโดยการจัดองคประกอบของภาพใหสมองซีกขวาอยูมุมซายและตัวละครที่นิยมความ
รุนแรงไดออกมาจากสมองเขาโจมตีฝงดานซายโดยที่ตัวละคร Super hero ไมผานการตัดทอนหรือ
สุดแปลงใดๆ ยังคงเอาลักษณะและรูปแบบอยางสมบูรณและชัดเจนเพื่อเปนการเนนย้ําการรับ
ลักษณะความรุนแรงอยางเต็มที่จากการตูน Super hero และยังนําเอาลักษณะเดนของทั้งรูปแบบ
ผลงานและแนวความคิดของศิลปะแบบ POP ART ที่เปนศิลปะที่เกิดจากการเสียดสีสังคม บริโภค
นิยม ทั้งดานแนวความคิดและรูปแบบของผลงาน  
 ทางดานแนวความคิด POP ART เกิดจากเสียดสีสังคมบริโภคนิยม จึงทําใหเกิดแรง
บันดาลใจในการคิดผลงานของขาพเจาเพราะขาพเจาตองการสะทอนสังคมบริโภคนิยมทางดานสื่อ 
(Comic) ที่สงผลตางๆตอผูอานหรือในที่นี้กลาวถึงเด็กเปนหลักเพราะตัวละครตางๆใน Comic นั้นก็
มีมากไมตางกับกระปองซุปแคมเมล ของแอนดีวอลฮอล ซึ่งอุตสาหกรรมทางดานการตูนนี้จึงสราง
มลภาวะทางอารมณใหกับผูอานหรือผูชมที่ขาดวิจารณญาณอยางเพียงพอและสงผลเสียตอสังคม
ดังเชนขาว เด็กที่กระทําตามความรุนแรงตางๆ ที่ไดรับมาจากการเสพสื่อตางๆ ทางดานรูปแบบใน
ลักษณะของศิลปะ POP ART จะมักนิยมนํารูปแบบของสิ่งที่เปน ที่นิยมในดานนั้นๆโดยไมตัดทอน
แบบที่นํามาใชเชนงานของแอนคีวอลฮอล เชน กระปองแคมเมลหรือหนาบุคคลสําคัญตางๆ ก็จะ
เปนการนําเอารูปแบบของสิ่งหรือบุคคลนั้นๆ โดยไมดัดแปลง 
 ผลงานในรูปแบบที่สองเปนผลงานที่ตางจากผลงานในชวงแรกที่เกิดจากการใชรูปแบบ
ของตัวละครไมเกิดจากการทดทอนใดๆ ผลงานในชวงรูปแบบที่ 2 จึงเหมือนการการทดลองรูปแบบ
งานใหมเพ่ือสรางทางเลือกในการสรางผลงาน โดยยังคงนําเอาลักษณะของสิ่งที่มีอยูในหนังสือ 
comic เชนตัวหนังสือที่แสดงถึงเสียงตางๆ เชนเสียงระเบิด หรือการใชเสนนําสายตาตางเพ่ือเปน
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การเนนฉากนั้นๆ หรือแสดงอาการ การเคลื่อนไหว ที่เปนลักษณะเดนของหนังสือ comic ยังคงอยู
แตสิ่งที่ปรับเปลี่ยนคือลักษณะของตัวละครที่สรางและตัดทอนรูปแบบและลักษณะโดยสรางลักษณะ
ของหุนที่เกิดจากการผสมจากสวนตางๆของตัวละครในหนังสือ comic ที่แสดงถึงอาการกําลังระเบิด
ซึ่งเปนการแสดงถึงการที่เสพหรือบริโภคสื่อมากเกินไป ซึ่งสวนที่ระเบิดนั้นเปนสวนหัวเพราะ
ตองการแสดงหา การบริโภคแนวความคิดความรุนแรงมากเกินไปจนตองระเบิดออกมา และการ
สรางหุนขึ้นมาเพื่อเปนการเปนตัวแทนของคนที่เสพสื่อและมีอารมณรวมจนทําใหคนกลายเปน
หุนยนตที่มีสมองที่พรอมจะระเบิดตลอดเวลา จึงเปนผลงานที่นําเสนอภาพสะทอนของสิ่งที่เกิดขึ้น
จากความรุนแรงที่เกิดจากสื่อ comic 
 
 

 
 

ชื่อภาพ Table ขนาด 120x80 Cm. เทคนิค Print on canvas 
 

 แนวความคิด จากการเลียนแบบของ Super hero เกิดการรับเอาวัฒธรรมของตะวันตก
เร่ืองมารยาทมาใชโดยผิดธรรมเนียมของไทย ซึ่งเปนอีกรูปแบบหนึ่งของความรุนแรงในการ
เลียนแบบ 
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ชื่อภาพ Fire ขนาด 120x80 Cm. เทคนคิ Print on canvas 
 

 แนวความคิด จากการเลียนแบบของ Super hero ในเรื่องของการสุบบุหร่ี ซึ่งในการตูน
SuperHeroก็ยังมีการสูบบุหรีใหเห็นกันบอยๆ ผานการนําเสนอของ โทนสีและสัญลักษของ
SuperHero ที่เขามาในไทยและพกพาความประพฤติและกริยาบางอยางที่ไมเหมาะสมเขามาดวย 
 

 
 

ชื่อภาพ Pow! ขนาด 120x80 Cm. เทคนคิ Print on canvas 
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 แนวความคิด จากการเลียนแบบของ SuperHero กอใหเกิดความรุนแรงโดยภาพใชสี
และสัญลักษตัวxแทนตัวตนของSuperHero นําเสนอผานการระเบิดของตัวตนจากการถูกกระแทก
ของเปลือกทุเรียน 

 
 

ชื่อภาพ Pow!2 ขนาด 120x80 Cm. เทคนิค Print on canvas 
 

 แนวความคิด จากการเลียนแบบของ SuperHero กอใหเกิดการเลียนแบบของตัวละครที่
ใชอากับกริยาไมเหมาะสม ภาพน้ีใชการจัดองคประกอบแบบตรงกลางภาพนําเสนอมือที่ปลอยกรง
เล็บแตออกมาเพียง1อันแทนที่จะโชวนิ้วกลางออกมา กอใหเกิดการเลียนแบบได 

 
 ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบเลือกตอบเกี่ยวกับขอมูลของผูตอบแบบสอบถาม ซึ่งเปนขอมูล
เกี่ยวกับ เพศ และระดับการศึกษา ดังปรากฎผลการวิเคราะหแบบสอบถาม ดังตาราง 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



57 
 

ตาราง 2 จํานวนของผูตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอผลงานศิลปะในหัวขอศึกษาเรื่อง  
     กรณีศึกษา ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ   
     พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยจํานวนกลุมตัวอยาง 100 คน ( n =100) 
 

กลุมตัวอยาง จํานวน % 
เพศ   

 หญิง 58 58.00 
 ชาย 42 42.00 

 100  
ระดับการศึกษา   

 ปริญญาตรี 69 69.00 
 ปริญญาโท 21 21.00 

 ปริญญาเอก 10 10.00 
  100  

 
จากตาราง 2  พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่เขาชมผลงานศิลปะ จํานวน 100 คน จําแนก

ตามเพศ พบวา เพศหญิง จํานวน 58 คน คิดเปนรอยละ 58.00 เพศชาย จํานวน 42 คน คิดเปน
รอยละ 42.00 จําแนกตามระดับการศึกษา พบวา มีระดับการศึกษาปริญญาตรี จํานวน 69 คน 
คิดเปนรอยละ 69.00 ปริญญาโท จํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 21.00 และปริญญาเอก จํานวน 
10 คน คิดเปนรอยละ 10.00 
           ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบเลือกตอบตามความคิดเห็นของผูชมผลงานศิลปะที่มีตอผลงาน
ศิลปะในหัวขอศึกษาเรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่
สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยจํานวนกลุมตัวอยาง 100 คน ซึ่งใน
ตอนที่ 2 แบงเปน 3 ดาน ไดแก 1. ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ 
2.ดานการใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ทางเสนสี
แสงเงา เพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน และ 3. ดานเนื้อหาของผลกระทบจากการตูน Super Hero 
อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย ดัง
ปรากฎผลการวิเคราะหแบบสอบถาม ดังตาราง 3ตาราง 3: คาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของผูชมผลงานศิลปะและตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอผลงานศิลปะในหัวขอศึกษา
ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัย  จํานวนกลุมตัวอยาง 100 คน ( n =100) 
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ขอ รายการประเมิน Χ  SD 
แปล

ความหมาย

ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ 
1 สถานที่ในการจัดแสดงผลงานศิลปะ (Exhibition) 4.44 0.67 มากที่สุด

2 วิธีการนําเสนอทางทัศนศิลป (Representation) 4.41 0.79 มากที่สุด

3 
บรรยากาศและสภาพแวดลอมโดยรอบของผลงานศิลปะ 
(Work of Art) 4.15 0.83 

มากที่สุด

4 รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถุ (Object of Art) 4.15 0.76 มากที่สุด

5 
ความเหมาะสมของผลงานศิลปะระหวาง วัตถุ (Object of 
Art) และ พ้ืนที่วาง (space)  3.98 0.99 

มากที่สุด

6 แสงสวางโดยรอบที่ใชในการจัดแสดงผลงาน 3.70 1.08 มากที่สุด

7 พ้ืนที่สําหรับเดินชมผลงานศิลปะโดยรอบ 4.06 0.88 มากที่สุด

8 รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถุในผลงานศิลปะ 4.03 0.86 มากที่สุด

รวมดานความงาม 4.12 0.86 มากที่สุด

ดานการใชทักษะคือ การใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept)
ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวยัเพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน 

9 การสรางรูปทรงของวัตถุกับแนวความคิด 4.47 0.78 มากที่สุด

10 ขนาดของวัตถุกับแนวความคิด 3.55 1.24 มากที่สุด

11 สีสันของวัตถุกับแนวความคิด 3.80 1.09 มากที่สุด

12 จํานวนและผลงานศิลปะกับแนวความคิด 3.96 1.08 มากที่สุด

13 ขนาดของผลงานศิลปะกับแนวความคิด 4.09 0.88 มากที่สุด

14 
ความสัมพันธของแนวความคิดกับการนําเสนอผลงาน
ศิลปะ 4.39 0.78 

มากที่สุด

15 มีความเขาใจเรื่องความรุนแรงผานผลงานศิลปะ 4.34 0.77 มากที่สุด

16 ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดาน
ความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบ
ของเด็กประถมวัยสามารถแสดงออกหรือนําเสนอไดใน
รูปแบบของผลงานศิลปะ  4.64 0.68 

มากที่สุด

รวมดานการใชทักษะ 4.16 0.91 มากที่สุด
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ขอ รายการประเมิน Χ  SD 
แปล

ความหมาย
ดานเนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยกับการดําเนินชีวติ 
17 ดานเนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero 

อเมริกั นทางด านความรุนแรงที่ ส งผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนแนวทาง
ปฏิบัติเพื่อลดความรุนแรงในจิตใจ 

3.81 1.08 มากที่สุด 

18 ดานเนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero 
อเมริกั นทางด านความรุนแรงที่ ส งผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนประโยชน
ตอตนเองและคนรอบขาง และสามารถนําไปใชไดจริง ใน
ชีวิตประจําวัน 

4.05 0.95 มากที่สุด 

19 ดานเนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero 
อเมริกั นทางด านความรุนแรงที่ ส งผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยสามารถลด
ปญหาความรุนแรงของตนเองได 

3.97 0.96 มากที่สุด 

20 มีความเขาใจในเรื่องความรุนแรงกับการตูนมากขึ้น
กวาเดิม 

4.16 0.96 มากที่สุด 

รวมดานเนื้อหา 4.00 0.99 มากที่สุด 

รวม 4.11 0.91 มากที่สุด 

จากตาราง  พบวา ผูชมผลงานศิลปะมีความคิดเห็นตอผลงานศิลปะโดยภาพรวม มี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.11 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .91 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุด 
   เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานทักษะ คือ การใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) 
นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดาน
ความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย เพ่ือสื่อสารกับผูดู
ผลงาน มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด เทากับ 4.16 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  0.91 รองลงมาดาน
ความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.12 ความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทากับ  0.86 และดานดานเนื้อหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน
ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยกับการดําเนิน
ชีวิต มีคาเฉลี่ยต่ําที่สุด มีคาเทากับ 4.00 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .99 ซึ่งมีความคิดเห็น
อยูในระดับมากที่สุดทุกดาน 
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   เม่ือพิจารณาเปนรายขอของแตละดาน พบวา ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร 
(Aesthetics) กับผลงานศิลปะ เกี่ยวกับสถานที่ในการจัดแสดงผลงานศิลปะ (Exhibition) มี
คาเฉลี่ยสูงสุดเทากับ 4.44 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.67 รองลงมาวิธีการนําเสนอทาง
ทัศนศิลป (Representation) บรรยากาศและสภาพแวดลอมโดยรอบของผลงานศิลปะ (Work of 
Art) รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถุ (Object of Art) พ้ืนที่สําหรับเดินชมผลงานศิลปะโดยรอบ รูปแบบ
วิธีการจัดวางวัตถุในผลงานศิลปะ ความเหมาะสมของผลงานศิลปะระหวาง วัตถุ (Object of Art) 
และ พ้ืนที่วาง (space) และแสงสวางโดยรอบที่ใชในการจัดแสดงผลงานมีคาเฉลี่ยต่ําสุดเทากับ 
3.70 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.08 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดทุกขอ 
 
   ดานทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ดาน
เน้ือหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยกับการดําเนินชีวิตเพื่อสื่อสารกับผูดูผลงาน เกี่ยวกับ
ความรุนแรงในการตูนsuper heroอเมริกันสามารถแสดงออกหรือนําเสนอไดในรูปแบบของ
ผลงานศิลปะ มีคาเฉลี่ยสูงสุด เทากับ 4.64 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .68 รองลงมา การ
สรางรูปทรงของวัตถุกับแนวความคิด ความสัมพันธของแนวความคิดกับการนําเสนอผลงาน
ศิลปะ มีความเขาใจเรื่องความวางผานผลงานศิลปะ ขนาดของผลงานศิลปะกับแนวความคิด 
จํานวนและผลงานศิลปะกับแนวความคิด  สีสันของวัตถุกับแนวความคิด และขนาดของวัตถุกับ
แนวความคิด มีคาเฉลี่ยต่ําสุด เทากับ 3.55 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.24 ซึ่งมีความ
คิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดทุกขอ 
 
           ดานความหมายและเนื้อหา ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ
รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเกี่ยวกับมีความเขาใจในเรื่อง
ความความรุนแรงในการตูนมากขึ้น กวาเดิม มีคาเฉลี่ยสูงสุด เทากับ 4.16 ความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทากับ .96 รองลงมาเรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ
รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนประโยชนตอตนเองและ
คนรอบขาง เปนประโยชนตอตนเองและคนรอบขาง และสามารถนําไปใชไดจริง ในชีวิตประจําวัน 
คําดานเนื้อหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยสามารถลดปญหาความรุนแรงของตนเองได 
และ เนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนแนวทางปฏิบัติเพ่ือลดความรุนแรงใน
จิตใจ มีคาเฉลี่ยต่ําสุด เทากับ 3.81 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.08 ซึ่งมีความคิดเห็นอยู
ในระดับมากที่สุดทุกขอ 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
งานวิจัยเร่ือง การศึกษาเพื่อการสรางสรรค: ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน

ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย สามารถสรุปการ
ดําเนินงาน และผลของการศึกษาวิจัยไดดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้ 
1. ความรุนแรงในการตูน Super Hero อเมริกันที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบ

ของเด็กประถมวัยโดยผานการแสดงออกทางศิลปะ (ทัศนศิลป) 
2. เพ่ือศึกษาแนวทางการสรางสรรคตามวิธีวิทยาของทัศนศิลป (Methodology of Visual 

Art) และถายทอดแนวความคิดจากแรงบันดาลใจใหออกมาเปนการสรางสรรคผลงานศิลปะรวมสมัย
ตอสาธารณะชน 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากร คือ ภาพรางผลงานจํานวน 2ชิ้น ขนาด 1.20 x 2.00 เซนติเมตร จํานวน2ชิ้น จาก

แนวความคิดเรื่อง “การศึกษาเพื่อการสรางสรรค : ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน 
ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย”โดยผูวิจัยใช
ขอมูลทั้งภาคทฤษฎีและขอมูลทางกายภาพที่ปรากฏตามเอกสารสิ่งพิมพและงานวิจัย 

 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ ผลงานศิลปะที่ผูเชี่ยวชาญดานทัศนศิลปคัดเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 1 ชุดโดยเปนผลงานศิลปะ ตามแนวคิดของการศึกษา 
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ภาพประกอบ 27  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 1 
 

 

 
 

ภาพประกอบ 28  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 2 
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ภาพประกอบ 29  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 3 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลแบงเปน 2 ตอน ไดแก 
 ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบเกี่ยวกับขอมูลของผูตอบแบบสอบถาม ซึ่งเปนขอมูล

เกี่ยวกับ เพศ และระดับการศึกษา 
 ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบเลือกตอบตามความคิดเห็นของผูชมผลงานศิลปะที่มีตอผลงาน

ศิลปะในหัวขอศึกษาผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย จํานวนกลุมตัวอยาง 100 คนซึ่งในตอนที่ 2 
แบงเปน 3 ดาน ไดแก 

 1. ดานของการรับรูความงาม/สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ   
  - สถานที่ในการจัดแสดงผลงานศิลปะ (Exhibition) 
  - วิธีการนําเสนอทางทัศนศิลป (Representation) 
  - บรรยากาศและสภาพแวดลอมโดยรอบของผลงานศิลปะ(Work of Art) 
  - รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถุ (Object of Art) 
  - ความเหมาะสมของผลงานศิลปะระหวางวัตถุ (Object of Art) และ พ้ืนที่วาง (space) 
  - แสงสวางโดยรอบที่ใชในการจัดแสดงผลงาน 
  - พ้ืนที่สําหรับเดินชมผลงานศิลปะโดยรอบ 
        - รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถุในผลงานศิลปะ 
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 2. ดานทักษะ คือ การใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด 

(Concept) ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย เพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน 

- การสรางรูปทรงของวัตถุกับแนวความคิด 
- ขนาดของวัตถุกับแนวความคิด 
- สีสันของวัตถุกับแนวความคิด 
- จํานวนและผลงานศิลปะกับแนวความคิด 
- ขนาดของผลงานศิลปะกับแนวความคิด 
- ความสัมพันธของแนวความคิดกับการนําเสนอผลงานศิลปะ  

   - มีความเขาใจเรื่องความวางผานผลงานศิลปะ 
- ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยสามารถแสดงออกหรือนําเสนอไดใน
รูปแบบของผลงานศิลปะ 

 
 3. ดานเนื้อหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่

สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยกับการดําเนินชีวิต 
 - ดานเนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่

สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนแนวทางปฏิบัติเพ่ือลดความรุนแรง
ในจิตใจ 

  - ดานเนื้อหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรง
ที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนประโยชนตอตนเองและคนรอบขาง 
และสามารถนําไปใชไดจริง ในชีวิตประจําวัน 

   - ดานเนื้อหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรง
ที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยสามารถลดปญหาความรุนแรงของ
ตนเองได 

       -มีความเขาใจในเรื่องความรุนแรงกกับการตูนมากขึ้น กวาเดิม 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 1. นําผลงานศิลปะที่ผู เชี่ยวชาญดานทัศนศิลปคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) จํานวน 1 ชุดโดยเปนผลงานศิลปะจิตรกรรมไปจัดแสดงผลงานศิลปะ ณ หอศิลปกรรม
ศรีนครินทรวิโรฒ คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร โดยใชชื่องาน
วา MASTER DREEGREE SHOW 2012 ระหวางวันที่ 23-31 มกราคม พ.ศ.2555  

   2. แจกแบบประเมินใหกับผูมาเขารวมชมงานศิลปะเพ่ือแสดงความคิดเห็นมีตอผลงาน
ศิลปะในหัวขอศึกษาเรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย 

         3. รวบรวมแบบประเมิน ในชวงระหวางวันที่ 23-31 มกราคม พ.ศ.2555 
จํานวนกลุมตัวอยาง 100 คนเพื่อนํามาใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 วิธีการวิเคราะหขอมูล (แบบประเมินความคิดเห็นของผูชมงานศิลปะ) ใชสถิติในการ

วิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 1. ขอมูลพ้ืนฐานใชสถิติรอยละในการวิเคราะหประกอบดวย 
   1.1 ขอมูลความคิดเห็นของผูประเมินที่ชมผลงานศิลปะใชสถิติการหาคาเฉลี่ย 
  1.2 หาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

 

สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบเกี่ยวกับขอมูลของผูตอบแบบสอบถาม ซึ่งเปนขอมูล

เกี่ยวกับ เพศ และระดับการศึกษา 
 ผลจากแบบสอบถามพบวา ผูตอบแบบสอบถามที่เขาชมผลงานศิลปะ จํานวน 100 คน 

จําแนกตามเพศ พบวา เพศหญิง จํานวน 58 คน คิดเปนรอยละ 58.00 เพศชาย จํานวน 42 คน คิด
เปนรอยละ 42.00 

 จําแนกตามระดับการศึกษาพบวา มีระดับการศึกษาปริญญาตรี จํานวน 69 คน คิดเปน
รอยละ 69.00 ปริญญาโท จํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 21.00 และปริญญาเอก จํานวน 10 คน คิด
เปนรอยละ 10.00 (ตาราง 2)   

 ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบเลือกตอบตามความคิดเห็นของผูชมผลงานศิลปะที่มีตอผลงาน
ศิลปะในหัวขอศึกษาเรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย จํานวนกลุมตัวอยาง 100 คนซึ่งในตอนที่ 2 
แบงเปน 3 ดาน ไดแก 1. ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ 2.ดานการ
ใชทักษะคือ การใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) 
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ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัยเพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน และ 3. ดานเนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจาก
การตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของ
เด็กประถมวัยกับการดําเนินชีวิต 

 ผลจากแบบสอบถามพบวา ผูชมผลงานศิลปะมีความคิดเห็นตอผลงานศิลปะโดยภาพรวม 
มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.11 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .91 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุด 

 เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานทักษะ คือ การใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) 
นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดาน
ความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน มี
คาเฉลี่ยสูงที่สุด เทากับ 4.16 .16 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  0.91 รองลงมาดานความงาม/ 
สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.12 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เทากับ  0.86 และดานดานเนื้อหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ
รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยกับการดําเนินชีวิต มีคาเฉลี่ยต่ํา
ที่สุด มีคาเทากับ 4.00 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .99 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุด
ทุกดาน 

 เม่ือพิจารณาเปนรายขอของแตละดาน พบวา ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) 
กับผลงานศิลปะ เกี่ยวกับสถานที่ในการจัดแสดงผลงานศิลปะ (Exhibition) มีคาเฉลี่ยสูงสุดเทากับ 
4.44 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.67 รองลงมาวิธีการนําเสนอทางทัศนศิลป 
(Representation) บรรยากาศและสภาพแวดลอมโดยรอบของผลงานศิลปะ (Work of Art) รูปแบบ
วิธีการจัดวางวัตถุ (Object of Art) พ้ืนที่สําหรับเดินชมผลงานศิลปะโดยรอบ รูปแบบวิธีการจัดวาง
วัตถุในผลงานศิลปะ ความเหมาะสมของผลงานศิลปะระหวาง วัตถุ (Object of Art) และ พ้ืนที่วาง 
(space) และแสงสวางโดยรอบที่ใชในการจัดแสดงผลงานมีคาเฉลี่ยต่ําสุดเทากับ 3.70 ความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.08 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดทุกขอ 

 ดานทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ดานเนื้อหา 
เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรม
การเลียนแบบของเด็กประถมวัยกับการดําเนินชีวิตเพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน เกี่ยวกับความรุนแรงใน
การตูนsuper heroอเมริกันสามารถแสดงออกหรือนําเสนอไดในรูปแบบของผลงานศิลปะ มีคาเฉลี่ย
สูงสุด เทากับ 4.64 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .68 รองลงมา การสรางรูปทรงของวัตถุกับ
แนวความคิด ความสัมพันธของแนวความคิดกับการนําเสนอผลงานศิลปะ มีความเขาใจเรื่องความ
วางผานผลงานศิลปะ ขนาดของผลงานศิลปะกับแนวความคิด จํานวนและผลงานศิลปะกับ
แนวความคิด  สีสันของวัตถุกับแนวความคิด และขนาดของวัตถุกับแนวความคิด มีคาเฉลี่ยต่ําสุด 
เทากับ 3.55 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.24 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดทุกขอ 

 ดานความหมายและเนื้อหา ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ
รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเกี่ยวกับมีความเขาใจในเรื่อง
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ความความรุนแรงในการตูนมากขึ้น กวาเดิม มีคาเฉลี่ยสูงสุด เทากับ 4.16 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เทากับ .96 รองลงมาเรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนประโยชนตอตนเองและคนรอบขาง เปน
ประโยชนตอตนเองและคนรอบขาง และสามารถนําไปใชไดจริง ในชีวิตประจําวัน คําดานเน้ือหา 
เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรม
การเลียนแบบของเด็กประถมวัยสามารถลดปญหาความรุนแรงของตนเองได และ เนื้อหา เรื่อง 
ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนแนวทางปฏิบัติเพ่ือลดความรุนแรงในจิตใจ มีคาเฉลี่ยต่ําสุด เทากับ
3.81 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.08 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดทุกขอ (ตาราง 3) 

 

อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัย กรณีศึกษา ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ

รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเพื่อการสรางสรรคใหเกิดเปน
ผลงานทางทัศนศิลป นั้นผูวิจัยขออภิปรายผลดังน้ี 

             การใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) 
ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมภาพรวม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.16 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  0.91
ซึ่งสอดคลองกับผูเขาชมภาพสวนใหญมีความเห็นไมแตกตางกันในเรื่องของผลกระทบจากการตูน 
Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็ก
ประถมวัยผานทางผลงานศิลปะที่นําเสนอนั้น คือโดยสวนใหญแลวเห็นดวยในระดับมากเกี่ยวกับ
ประเด็นที่ผลงานศิลปะ ซึ่งเปนการตูน Super Hero อเมริกันที่มีความรุนแรงจะสงผลตอพฤติกรรม
ความรุนแรงและความกาวราว ตลอดจนการเลียนแบบพฤติกรรมดังกลาวของเด็กในชวงประถมวัย 
ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาวิจัยสวนใหญที่นําเสนอวา สื่อศิลปะแขนงตาง ๆ สงผลตอพฤติกรรมของ
เด็กและเยาวชน เชน จากรายงานของ American Academy of Pediatrics (AAP) พบวา ความ
รุนแรงที่เห็นจากโทรทัศนและสื่อตางๆ เพ่ิมขึ้นรอยละ 60 สงผลใหเด็กกังวล สงสัย กลัว นอนไม
หลับ ฝนรายหรือซึมเศรา และมีแนวโนมแสดงความรุนแรงเพ่ิมขึ้น นอกจากนี้ขอมูลจากสถิติใน
สหรัฐอเมริกายังพบวารอยละ 86 ของอาชญากรทางเพศมีการเสพสื่อลามก (หนังโป/หนังสือโป) 
เปนประจํา 

 ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.12 
ความเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.86ซึ่งสอดคลองกับใน 3 องคประกอบคือ ดานความงาม ดาน
สาระ และดานอารมณและความรูสึก โดยในดานความงามนั้น จะใหผูเขาชมงานศิลปะการวิเคราะห
และประเมินคุณคาในดานทักษะฝมือ การใชทัศนธาตุทางศิลปะ และการจัดองคประกอบศิลปวา
ผลงานชิ้นนี้แสดงออกทางความงามของศิลปะไดอยาง เหมาะสมสวยงาม และสงผลตอผูดูใหเกิด
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ความชื่นชมในสุนทรียภาพเพียงใด ลักษณะการแสดงออกทางความงามของศิลปะจะมีหลากหลาย
แตกตางกันออกไปตามรูปแบบ ของยุคสมัย ผูวิเคราะหและประเมินคุณคาจึงตองศึกษาใหเกิด
ความรู ความเขาใจ 

 ดานความหมายและเนื้อหา ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ
รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเกี่ยวกับมีความเขาใจในเรื่อง
ความความรุนแรงในการตูนมากขึ้น กวาเดิม มีคาเฉลี่ยสูงสุด เทากับ 4.16 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เทากับ .96 สอดคลองกับผูเขาชมงานศิลปะวิเคราะหและประเมินคุณคาของผลงานศิลปะแตละชิ้นวา
มีลักษณะสงเสริม คุณธรรม จริยธรรม ตลอดจนจุดประสงคตางๆ ทางจิตวิทยาวาใหสาระอะไรกับ
ผูชมบาง ซึ่งอาจเปนสาระเกี่ยวกับธรรมชาติ สังคม ศาสนา การเมือง ปญญา ความคิด จินตนาการ 
และความฝน เปนตน ดานอารมณและความรูสึก จะใหผูเขาชมงานศิลปะวิเคราะหและประเมิน
คุณคาในดานคุณสมบัติที่สามารถกระตุนอารมณความ รูสึกและสื่อความหมายไดอยางลึกซึ้งของ
วัสดุ ซึ่งเปนผลของการใชเทคนิคแสดงออกถึงความคิด พลัง ความรูสึกที่ปรากฏอยูในผลงาน 
 

ขอเสนอแนะที่ไดจากงานวิจัย 
1. ผูเขาชมงานศิลปะมีความตระหนักถึงความสําคัญ และมีความเขาใจถึงผลกระทบจาก

การตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของ
เด็กประถมวัยมากขึ้นกวาเดิม หลังจากการเขาชมผลงานศิลปะทําใหเกิดประสบการณรับรูทาง
ทัศนศิลป เปนความรูสึกในจิตใจของแตละบุคคลที่มีตอวัตถุ (Object of Art) และผลงานศิลปะ 
(Work of Art) จากการมองเห็นและสัมทัศนศิลปแบบรวมสมัย 

 2. ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันอาจจะสงผลใหเกิดพฤติกรรมการ
เลียนแบบความรุนแรงในเด็กประถมวัยได เน่ืองจากเด็กและเยาวชนในวัยน้ี มักจะเปดรับสิ่งตาง ๆ 
รอบ ๆ ตัวไดโดยงาย ดังน้ันผูปกครองจึงควรที่จะมีการชี้แนะ และพิจารณาเลือกสรรการตูน หรือสื่อ
ตาง ๆ ใหแกเด็กและเยาวชนอยางถวนถี่ โดยพยายามหลีกเลี่ยงการตูน หรือสื่อตาง ๆ ที่มีความ
รุนแรง หรือแฝงไปดวยความรุนแรงใหกับเด็กและเยาวชน 

 นอกจากนี้ภาครัฐและภาคเอกชนที่เกี่ยวของกับการนําเสนอสื่อการตูนทางทั้งสิ่งพิมพ 
วิทยุ และโทรทัศน ควรจะพิจารณาวาสื่อที่นําเสนอใหแกกลุมผูบริโภคเปาหมายซึ่งเปนเด็กและ
เยาวชนนั้น มีความเหมาะสมหรือไม มีความรุนแรง หรือแฝงไปดวยความรุนแรงหรือไม ตลอดจน
การออกกฎหมายลงโทษเด็ดขาดตอผูที่ฝาฝนการนําเสนอสื่อที่มีความรุนแรงแหลานี้ตอสาธารณะ 

 3. งานวิจัยน้ีเปนประโยชนตอการศึกษาพัฒนาศิลปะรวมสมัยที่มีเนื้อหาและการนําเสนอ
ผลงานศิลปะที่เกี่ยวกับผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย สามารถเปนแนวทางตอใหกับผูวิจัย ใน 2 
กลุมไดแก 1. กลุมของการวิจัยในสาขาศิลปกรรมศาสตรและ 2. กลุมของการวิจัยในสาขาจิตวิทยา 
เนื่องจากเนื้อหาของการวิจัยเปนการศึกษาเกี่ยวกับความรุนแรงในการตูน ที่อางอิงมาจากทฤษฎี



70 
 

จิตวิทยา จนถึงปจจุบันที่กลาวถึงเรื่องน้ี สวนตัวผลงานศิลปะ เปนการศึกษาเกี่ยวกับศิลปะรวมสมัย 
ซึ่งเปนสิ่งที่ไดรับความนิยมอยางกวางขวางทั้งใน และตางประเทศ 

 4. จากการทบทวนวรรณกรรมและการนําเสนอผลงานศิลปะ จะพบวา ภาพการตูน Super 
Hero อเมริกัน นั้น เปนการสะทอนความเปนวัฒนธรรมของชนชาติตะวันตก ที่มีการแสดงออกทาง
พฤติกรรมที่รุนแรง ชัดเจน แตขาดความละมุนละไม และขัดตอวัฒนธรรมของชาติไทย ซึ่งเปน
ลักษณะวัฒนธรรมของชนชาติตะวันออก ที่นิยมความนุมนวล และเคารพผูอาวุโส หรือผูที่มีวัยวุฒิ
และคุณวุฒิที่สูงกวา ดังน้ัน ภาพการตูน Super Hero อเมริกันเหลานี้จึงอาจจะไมเหมาะมากนักที่จะ
นํามาเผยแพรในสื่อตาง ๆ ของสังคมไทย  

 ประเด็นสําคัญอยางยิ่งคือ เด็กและเยาวชนไทยที่บริโภคการตูน Super Hero อเมริกัน 
สวนหนึ่งขาดการชี้แนะจากผูปกครอง และกลั่นกรองอยางถวนถี่ในการรับสื่อเหลานี้ทําให เด็กและ
เยาวชนรับเอาวัฒนธรรมตะวันตกที่ขัดตอวัฒนธรรมดั้งเดิม ซึ่งเปนวัฒนธรรมตามพื้นฐานของ
สังคมไทยมาใชในชีวิตประจําวัน สงผลใหกลายเปนเด็กและเยาวชนที่มีพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมใน
สายตาของคนไทยโดยทั่วไป  

 ด้ังน้ัน สิ่งสําคัญที่ผูเกี่ยวของเชนพอแม ผูปกครอง ครูอาจารย ควรจะมีการสอน หรือ
ชี้แนะสิ่งที่ตอง หรือสิ่งที่เหมาะสมใหกับเด็กและเยาวชน รวมทั้งผูที่นําการตูน Super Hero อเมริกัน
เหลานี้เขามาเผยแพรในประเทศไทย ควรจะมีความตระหนักถึงความรุนแรงอันเนื่องมาจากการตูน
เหลานี้ใหมากยิ่งขึ้น พยายามหลีกเลี่ยงการเผยแพรพฤติการณที่ไมเหมาะสม หรือหันกลับมา
พิจารณาการตูนจากฝงเอเชียดวยกัน ซึ่งมีพ้ืนฐานทางความคิด และลักษณะประเพณีนิยมที่มีความ
คลายคลึงกับชาวไทย เขามาเผยแพรแทนการตูนจากอเมริกัน 
 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
1. ในการศึกษาวิจัยครั้งตอไปควรมีการนําเสนอภาพการตูนที่ไมมีความรุนแรง เพ่ือ

เปรียบเทียบผลกระทบที่จะเกิดขึ้นตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย รวมทั้งการ
นําเสนอภาพการตูนจากประเทศทางยุโรป หรือจากเอเชีย เพ่ือเปรียบเทียบกับการตูนจากประเทศ
อเมริกา วาใหผลกระทบตอพฤติกรรมที่เหมือนหรือแตกตางกันอยางไร เน่ืองจากการตูนที่เขามาใน
ประเทศไทยนี้ มีทั้งจากอเมริกา ยุโรป และเอเชีย ดังน้ันการศึกษาโดยใหมีความหลากหลายของ
ชนิดของภาพ จะทําใหแนวทางในการสราง และดําเนินนโยบายเกี่ยวกับการตูนสําหรับเด็ก และ
เยาวชนมีความชัดเจน และเหมาะสมมากที่สุด 
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แบบประเมินความคิดเห็นของผูชมผลงานศิลปะ 

 

คําชี้แจง   กรุณาตอบแบบประเมินความเขาใจของผูชมผลงานศิลปะ โดยทําเครื่องหมาย ลงใน

ชองวางที่ทานเห็นวาเหมาะสมทั้งน้ีเพ่ือจะไดนําขอมูลที่ไดไปประเมินผลเพื่อการพัฒนาทางดาน

ศิลปะ: (ทัศนศิลป) ตอไป 

หมายเหตุ  

คําวาผลงานศิลปะ  (Work of Art) หมายถึง ผลงานทั้งหมดที่นําเสนอ 

คําวาวัตถุ ( Object of Art)     หมายถึง ชิ้นงานหนึ่ง ๆ ในผลงานทั้งหมด 

 

ตอนที่ 1  ขอมูลสวนตัว 

1.  เพศ 

    ชาย    หญิง 

2. อายุ 

  10-20 ป                 21-30 ป      31-40 ป 

    41-50 ป        51 ปขึ้นไป 

 

3. วุฒิการศึกษา 

    ต่ํากวาปริญญาตร ี   ปริญญาตร ี   สูงกวาปริญญาตรี 
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ตอนที่ 2   แบบสอบถามความคิดเห็นของผูประเมินที่ชมผลงานศิลปะ 

 

ขอที่ รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็นของผูประเมิน

มากที่สุด

5 

มาก

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด

1 

ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศลิปะ

1. 
สถานที่ในการจัดแสดงผลงานศิลปะ

(Exhibition) 
     

2. 
วิธีการนําเสนอทางทัศนศลิป 

(Representation) 
     

3. 
บรรยากาศและสภาพแวดลอมโดยรอบของ

ผลงานศิลปะ(Work of Art) 
     

4. รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถุ ( Object of Art)    

5. ความเหมาะสมของผลงานศิลปะระหวาง
วัตถุ (Object of Art) และ พ้ืนที่วาง (space) 

     

6. แสงสวางโดยรอบที่ใชในการจัดแสดงผลงาน    

7. พ้ืนที่สําหรับเดินชมผลงานศิลปะโดยรอบ    

8. รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถใุนผลงานศิลปะ    

    ดานความสัมพันธระหวางแนวความคิด(Concept)กับผลงานศิลปะ(ArtWork) 

9. การสรางรูปทรงของวัตถุกบัแนวความคดิ    

10. ขนาดของวัตถุกับแนวความคิด    

11. สีสันของวัตถกุับแนวความคิด    
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ขอที่ รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็นของผูประเมิน

มากที่สุด

5 

มาก

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด

1 

12. จํานวนและผลงานศิลปะกับแนวความคดิ    

13. ขนาดของผลงานศิลปะกบัแนวความคิด    

14. ความสัมพันธของแนวความคิดกับการ

นําเสนอผลงานศิลปะ 
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ภาคผนวก ข  
ภาพรางผลงานจํานวน 1 ชุด 
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ภาคผนวก ค  
ภาพผลงานจติรกรรม 
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ภาพผลงานศิลปะ ภาพจิตรกรรม 2 มิติ จํานวน 7 ภาพ 
แบบภาพ                                               แนวความคิด 

 
ชื่อภาพ Krakoom 

แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper 
hero ทําให เ ด็กเกิดความรุนแรงทางดาน
อารมณโดยใชสัญลักษณของตัวละครในการตนู 
super hero ที่มีลักษณะทาทางในการตอสูที่
รุนแรงและสวนประกอบตางๆในการตูน 
Comic นั้ นตั วห นั งสื อยานอวกาศ  มา จัด
องคประกอบในผลงานโดยไมเกิดการดัดแปลง
หรือตัดทอนของตัวละคร Super hero เพราะ
ตองการแสดงใหเห็นถึงการรับเอาความรุนแรง 
มาอยางสมบูรณโดยไมเกิดการกลั่นกรองเพื่อ
เปนการเนนถึงความรุนแรงที่ไดรับมาจาก 
การตูนอยางชัดเจน ซึ่งกอใหเกิดลักษณะของ
เด็กที่ดูผิดปกติทั้งทางดานสีหนาและอารมณที่
เกิดจากความรุนแรงที่มาจากตัวละคร Super 
hero ที่ลอมรอบเด็ก 

 

 
ชื่อภาพ LiftBrain 

แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper 
hero ทําให เ ด็กเกิดความรุนแรงทางดาน
อารมณสงผลใหสมองซีกซายที่เปนซีกดาน
ความคิดวิเคราะห เกิดการตัดสินใจที่ผิดพลาด
อาจจะเลียนแบบตัวการตูนในสิ่งที่ไมดีได โดย
การใชภาพสมองซีกซายจัดองคประกอบดาน
มุมขวาของภาพ  ใชตั วละครของการตูน
superhero ที่มีความถนัดดานใชความคิดกําลัง
ถูกทํ าร ายและตัวละครบางตัวที่ กํ าลั ง ใช
ความคิดบางตัวไดแสดงออกถึงความรุนแรง
ออกมา 
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ชื่อภาพ LiftBrain 

แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper 
hero ทําให เ ด็กเกิดความรุนแรงทางดาน
อารมณสงผลใหสมองซีกความซึ้งเปนดานของ
อารมณเกิดการเลียนแบบดานพฤติกรรมความ
รุนแรงออกมาไดโดยการจัดองคประกอบของ
ภาพใหสมองซีกขวาอยูมุมซายและตัวละครที่
นิยมความรุนแรงไดออกมาจากสมองเขาโจมตี
ฝงดานซายโดยที่ตัวละคร Super hero ไมผาน
การตัดทอนหรือสุดแปลงใดๆ  ยั งคงเอา
ลักษณะและรูปแบบอยางสมบูรณและชัดเจน
เพ่ือเปนการเนนย้ําการรับลักษณะความรุนแรง
อยางเต็มที่จากการตูน Super hero และยัง
นําเอาลักษณะเดนของทั้งรูปแบบผลงานและ
แนวความคิดของศิลปะแบบ  
POP ART ที่เปนศิลปะที่เกดิจากการเสียดสี
สังคม บริโภคนิยม ทั้งดานแนวความคิดและ
รูปแบบของผลงาน  

  
 

 
ชื่อภาพ Table 

แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper 
hero เกิดการรับเอาวัฒธรรมของตะวันตกเรื่อง
มารยาทมาใชโดยผิดธรรมเนียมของไทย ซึ่ง
เปนอีกรูปแบบหนึ่งของความรุนแรงในการ
เลียนแบบ 
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ชื่อภาพ Fire 

แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper 
hero ในเร่ืองของการสุบบุหรี่ ซึ่งในการตูน
SuperHeroก็ยังมีการสูบบุหรีใหเห็นกันบอยๆ 
ผานการนําเสนอของ โทนสีและสัญลักษของ
SuperHero ที่เขามาในไทยและพกพาความ
ประพฤติและกริยาบางอยางที่ไมเหมาะสมเขา
มาดวย 

 

 
ชื่อภาพ Pow! 

แนวคว ามคิ ด  จ ากก า ร เ ลี ย นแบบขอ ง
SuperHero กอใหเกิดความรุนแรงโดยภาพใช
สีและสัญลักษตัวxแทนตัวตนของSuperHero 
นําเสนอผานการระเบิดของตัวตนจากการถูก
กระแทกของเปลือกทุเรียน 

 

 
ชื่อภาพ Pow!2 

แนวคว ามคิ ด  จ ากก า ร เ ลี ย นแบบขอ ง
SuperHero กอใหเกิดการเลียนแบบของตัว
ละครที่ใชอากับกริยาไมเหมาะสม ภาพนี้ใช
การจัดองคประกอบแบบตรงกลางภาพ
นําเสนอมือที่ปลอยกรงเล็บแตออกมาเพียง1
อันแทนที่จะโชวนิ้วกลางออกมา กอใหเกิดการ
เลียนแบบได 
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                                           ภาคผนวก ง 

ภาพการแสดงผลงาน 
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ภาพการจัดแสดงงาน M.F.A EXIBITION ART2012 

        ณ หอศิลปกรรมมหาวิทยาลยัศรนีคริทรวิโรฒ 
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 ภาพการจัดแสดงงาน M.F.A EXIBITION ART2012 
ณ หอศิลปกรรมมหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ 
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