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          ศิลปะนิพนธเรื่อง การศึกษาเพื่อการสรางสรรค: กรณีศึกษา ผลกระทบจากการตูน Super 

Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย 

เปนงานวิจัยเชิงคุณภาพที่มีความมุงหมายเพ่ือศึกษาถึงความรุนแรงในการตูนsuper heroอเมริกัน 

โดยผานการแสดงออกทางศิลปะ (ทัศนศลิป)  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้นี้คือ ผลงานศิลปะที่ผูเชี่ยวชาญดานทัศนศลิปคัดเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 1 ชุด ดวยเทคนิค จิตรกรรม(acrylic on canvas) ผูวิจัยนํา

กลุมตัวอยาง (ผลงานศิลปะ) มาจัดนิทรรศการ และไดสรางแบบสอบถามจํานวน 100 ชุด เพ่ือ

สอบถามคิดเห็นของผูชมที่มีตอผลงาน ศลิปะ โดยแบสอบถามมี 2 ตอน ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบ

เลือกตอบเกีย่วกับขอมูลของผูตอบแบบสอบถาม ซึ่งเปนขอมูลเกี่ยวกับ เพศ และระดับการศึกษา 

การวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐานของผูประเมินที่ชมผลงานศลิปะใชสถติิรอยละ ตอนที่ 2 แบงเปน 3 ดาน 

ไดแก 1. สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศลิปะ 2. ดานความหมายและเนื้อหา (ทัศนศลิป) 

นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ทางพระพุทธศาสนา ผลกระทบจากการตูน Super 

Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย

เพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน และ 3. ดานความหมายและเนื้อหา ผลกระทบจากการตนู Super Hero 

อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยกบัการ

ดําเนินชีวิต วเิคราะหขอมูลความคิดเห็นของผูประเมินที่ชมผลงานศลิปะใชสถติิการหาคาเฉลี่ย 

 ผลการวิจัยสรปุไดดังนี้ 

          1. ผูตอบแบบสอบถามที่เขาชมผลงานศิลปะ จํานวน 100 คน จําแนกตามเพศ พบวา เพศ

หญิง จํานวน 58 คน คิดเปนรอยละ 58.00 เพศชาย จํานวน 42 คน คิดเปนรอยละ 42.00 

          2. จําแนกตามระดับการศึกษา พบวา มีระดับการศึกษาปรญิญาตรี จํานวน 69 คน คดิเปน

รอยละ 69.00 ปริญญาโท จํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 21.00 และปริญญาเอก จํานวน 10 คน 

คิดเปนรอยละ 10.00 

 3. การใชทักษะทางศลิปะ (ทัศนศลิป) นาํเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) 

ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ

เลียนแบบของเด็กประถมภาพรวม มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.16 ความเบี่ยงเบนมาตราฐาน เทากับ  0.91  



 4. ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ มีคาเฉลี่ย เทากบั 4.12 

ความเบี่ยงเบนมาตราฐานเทากับ 0.86 

 5.  ดานความหมายและเนื้อหา ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ

รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเกี่ยวกับมีความเขาใจในเรื่อง

ความความรุนแรงในการตูนมากขึ้น กวาเดิม มีคาเฉลี่ยสูงสุด เทากับ 4.16 ความเบี่ยงเบน

มาตราฐาน เทากับ .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 
 

 ปริญญานิพนธฉบบันี้สําเร็จไดดวยดีเพราะผูวิจัยไดรับการสนับสนุน และความกรุณาอยาง

ยิ่งจาก เสาวธาร โพธิ์กลัด และ อ.สาธิต แยมกล่ํา แนะแนวทางใหผูวจัิยในการศึกษา และทําวิจัยใน

ระดับบัณฑติศึกษา ขอขอบคุณคณาจารยมหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒประสานมิตรทุกทานทีมี่สวน

ในการชวยเหลือปริญญานพินธฉบบันี้ ทีไ่ดใหแนวทางการทํารูปเลมปริญญานพินธ 

 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย สมศักดิ์ ชวาลาวัณย  ประธานหลักสตูร อาจารย 

ถนอม ชาภักดี อาจารยที่ปรึกษา ที่ไดจัดหลักสูตรสาขาทัศนศลิป: ศลิปะสมัยใหม และสละเวลาอันมี

คาเพื่อใหคําปรึกษา ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยธเนศ วงษยานนาวา รองศาสตราจารย กมล 

เผาสวัสดิ์ ดร.เกษม เพ็ญภินันท ดร.บัณฑิต จันทรโรจนกิจ ที่ไดใหความรู และแนวทางการศึกษา

ศิลปะสมัยใหมในประเทศไทยแบบสหวทิยาการ ซึ่งเปนประโยชนกับผูวิจัยในการศึกษาดาน

ทัศนศลิปอยางมากในปจจุบัน และตอไปในอนาคต  

 ขอกราบขอบพระคุณ พอสุภรณ แมทิพยวรรณ ศรีชวูงศ และสมาชิกในครอบครวัทุกคนที่

ใหความสนับสนุน ชวยเหลอืดวยความรกั และหวงใย ขอขอบคุณกลัยาณมิตรทุกคนที่ใหความ

ชวยเหลืออยางเต็มอกเต็มใจ คุณคา และประโยชนจากปริญญานิพนธฉบบันี้ ผูวิจัยขอมอบเปน

เครื่องบูชาพระรัตนตรัย ครอูาจารย และผูมีพระคุณผูประสิทธิป์ระสาทความรูแกผูวิจัย 
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บทที่1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

 ปจจุบันวีชีวิตของสังคม ปจจุบันเปนวิถีชีวิตของการแขงขัน คาครองชีพมีอัตราที่สูงขึ้น
ครอบครัวเปนแบบครอบครัวเด่ียวมากขึ้น หัวหนาครอบครัวจึงตองทํางานเยอะขึ้น มีเวลาอบรมบุตร
หลานนอยลง เด็กสวนใหญจึงใชเวลาวางไปกับสื่อตางๆตัวอยางเชน คอมพิวเตอร ซึ่งคอมพิวเตอร
เปรียบเสมือนกับประตูบานใหญที่สามารถทําใหเด็กสามารถเขาหาสื่อไดดวยตัวเองโดยผานระบบ
อินเตอรเน็ต จึงทําใหเด็กสามารถเขาถึงสื่อที่ตนเองชอบ เชน เกม การตูน ภาพยนต ฯลฯ ซึ่ง เด็กอาจ
ไดรับสื่อไมเหมาะสมกับวัยของตน เชน ภาพ ความรุนแรงตางๆ ที่สามรถพบเห็นไดจาก การตูน 
เด็กไมสามารถตันดินเองไดวาความรุนแรงที่เกิดขึ้นเปนเรื่องจริงหรือ เร่ืองสมมุติเพราะเด็กขาดการ
แนะนจากครอบครัวในสังคมปจจุบัน  

 การตูน SuperHero นับเปนสื่อชนิดหนึ่งในปจจุบันและไดรับความนิยมหลากหลาย
ประเทศทั่วโลก เปนธุรกิจที่ทํากําไรมหาศาลตอปไมแพธุรกิจอ่ืนๆ ผูบริโภคที่เปนกลุมเปาหมายหลัก
คือเด็กและวัยรุน สื่อการตูนปฏิเสธไมไดวามีอิธิพลบทบาทในชีวิตเรา ทั้งเปนตัวแทนขอความตางๆ 
เร่ืองราวหรือประวัตศาสตรตางๆ นํามาเขียนเปนการตูนแลวสามารถสื่อใหเขาใจไดงาย และมีความ
นาสนใจ แตในปจจุบันการตูนSuper Heroเริ่มมีเน้ือหาที่รุนแรงขึ้น ไมวาจะเปน ภาพที่วาบหวาม
หรือการใชภาษาที่หยาบคาย กริยาทาทางการประพฤปฎบัติไมเหมาะสม มีเร่ืองเพศสอดแทรกเขา
มาในเนื้อเร่ือง ปญหาในเรื่องนี้ ไดถูกนํามาพูดถึงตามสื่อตางๆ อยูเสมอนับตั้งแตป 2540 จนรัฐตอง
ออกมาแกปญหาอยางเรงดวน กอนที่จะเงียบหายไปพรอมกับกระแสขาวที่คอยๆจางลงและกลับคืน
สูสภาพเดิมโดยที่ปญหาตางๆ ยังไมไดรับการแกไขใดๆ อยางเปนรูปธรรมดังที่ปรากฏบทความใน
หนังสือ M&C แมและเด็กวา “เด็กสมัยน้ีตองเติบโตขึ้นมาในสภาพแวดลอมที่เต็มไปดวยสื่อที่แฝงไว
ซึ่งความรุนแรง ผลกระทบตามมาทําใหลูกๆ มีพฤติกรรมกาวราวมากขึ้น ซึ่งไมเปนผลดีเลยตอการ
พัฒนาการของเด็กเลยแมนอย เพราะตามสัญชาตญาณของมนุษยมักจะชอบความรุนแรง ซึ่งไมเวน
แมแตเด็ก หรือผูใหญก็เชนกัน โดยเราจะสังเกตเห็นวา กีฬามวย จะมีคนสนใจมาก หนัง ละครตางๆ 
ที่ตัวเอกมักจะตอสูเกง แข็งแกรง บึกบึน จึงมีแนวโนมในการเขาถึงธรรมชาติของเด็กไดงาย ทําใหมี
การลอกเลียนแบบสูง เด็กอยากจะเกง ทําทุกอยางไดเหมือนพระเอกการตูน ทําใหเด็กอาจมี
พฤติกรรมกาวราวรุนแรง หรือโลดโผนอันตรายที่พอแมยอมรับไมไดสิ่งที่ พ่ึงไดตอนนี้ก็คือ 
สัญชาตญาณ และสามัญสํานึกเทานั้น คงจะเปนเรื่องยากที่จะหามไมใหเด็กดูหรือพบเห็นการตูน
รุนแรงเลย และคงไมใชวิธีที่เหมาะสมดวย เน่ืองจากทําใหเด็กเก็บกดจนเกินไป และรูสึกแปลกแยก
จากเพื่อนคนอื่น ซึ่งอาจเกิดปมดอยตามมาดวย ความรุนแรง” ซึ่งสาเหตุจากการที่เด็กมีพฤติกรรม
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การเลียนแบบจากหนังสือการตูนนั้นนั้นกอใหเกิดปญหาตางๆตามมาอยางมากมาย โดยปญหาจะ
ถูกแบงเปน 2 สวนหลักคือ ปญหาระดับตัวบุคคล และ ปญหาทางสังคม 

 
 1. ปญหาระดับตัวบุคคล ไดแก พฤติกรรมกาวราว การแสดงออกที่ผิดศีลธรรม  
 จากรายงานการศึกษาของ ผศ .ลักษมี คงลาภ อาจารยประจําคณะนิเทศศาสตร 

มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต (2554) กลาววา ผลสํารวจเด็กอายุ 6 - 12 ป จากทุกภูมิภาคทั่วประเทศ 
จํานวน 1,600 คน พบวา การตูนและละครหลังขาวเปนสิ่งที่เด็กชอบดูมากที่สุด เด็กหลายคนยอมรับ
วา เคยมีพฤติกรรมเลียนแบบทีวี เชน การเตะตอย ตบตีกัน อันนําไปสูพฤติกรรมที่กาวราวทั้งทาง
วาจาและการกระทําทางรางกาย  

 2. ปญหาทางสังคม ที่เกิดจากปญหาภายในตัวบุคคลแลวลุกลามไปสูคนรอบขาง ไดแก 
ปญหาการแสดงออกเรียกรองความสนใจในทางที่ผิด การใชความรุนแรงในครอบครัวและเพื่อน การ
ติดยาเสพติด และปญหาอาชญากรรม 
 การตูนสําหรับเด็กมักแฝงความโหดรายมากกวารายการสําหรับคนดูทั่วไป และเด็ก ๆ มัก
เลียนแบบหรือสมมติตัวเองเปนตัวละครในการตูนพอๆกับตัวละครในภาพยนตรรายงานระบุดวย
วา เด็กๆ มักเลียนแบบอากัปกิริยาที่ไมดีมาจากโทรทัศน  เชน  แพรกระจายขาวลือ นินทาวาราย         
ทําตาเหลือกเปนความหมายวา  “ฉันสุดจะเซ็ง” นักจิตวิทยาในสหรัฐไดสอบถามเด็กผูหญิง 95 คน 
อายุ 10-11ขวบ  เกี่ยวกับรายการโปรดทางทีวี  และไดจัดอันดับความรุนแรงในเนื้อหา รวมทั้งความ
กาวราวทางคําพูดและสีหนาทาทางหนังการตูน นักวิจัยพบดวยวา  วิดีโอเกมก็สงผลใหเด็กมี
ความคิด  ความรูสึก  และการกระทําที่กาวราวไดเชนเดียวกับหนังการตูนนักวิจัยบอกวาการขึ้นปาย
สื่อหนังการตูนหรือวิดีโอเกมวาเปนแนว “แฟนตาซี” หรือแนวจินตนาการนั้น ทําใหพอแมไมคอย
ดูแลการไดรับสื่อพวกนี้ของลูกทําใหเด็กเขาถึงสื่อที่มีเน้ือหารุนแรงไดงายขึ้นผลวิจัยของนักวิชาการ
จากมหาวิทยาลัยไอโอวาซึ่งตีพิมพ ใน Journal of Applied Developmental Psychology ชิ้นนี้ยังพบ                      
ดวยวาเด็กๆ เลียนคําพูดจาที่กาวราวที่เห็นในทีวีเอาไปพูดกันที่โรงเรียนศาสตราจารย ดักลาส  เจน
ไทล หัวหนาทีมวิจัย บอกวา การจัดอันดับของเนื้อหาในรายการทีวีควรใหรายละเอียดเกี่ยวกับความ
กาวราว รุนแรงดวยสหรัฐไดนําระบบจัดเรตติ้งเน้ือหามาใชเม่ือเกือบ  2  ทศวรรษกอน แตอังกฤษยัง
ไมไดนําระบบนี้มาใช (ไทยโพสต. 26 มีนาคม 2552) กระแสตอตานความรุนแรงในหนังสือการตูน-
นิยายภาพในสหรัฐอเมริกาเริ่มเพ่ิมพูนและแพรหลายขึ้นอยางมากมายในปลายศตวรรษที่ 12 หรือป 
ค.ศ.1948 ซึ่งเปนที่ที่หนังสือการตูน-นิยายภาพ คอมิคบุคสอเมริกัน ที่ถูกนําเปนหัวขอการชุมนุม
เพ่ืออภิปราย โดยเจาภาพจิตแพทยนาม ดร.เฟรคดริค เวอรแธม ผูที่ทําการศึกษาวิเคราะหคอมิค บุคส 
มานานสองปเต็ม ภายใตหัวขอ “สมมติฐานโรคจิตจากหนังสือการตูน-นิยายภาพ”ดร.เวอร แธมกลาว
วาคอมิค บุคสคือตัวบอนทําลายศีลธรรม ยกยองความรุนแรง และรุกรานทางเพศดวยวิธีวิปลาส ซึ่ง
การชุมนุมครั้งน้ีเปนชุดเริ่มตนที่ทําให พอแม ผูปกครอง นักศึกษา และนักบวชพลอยตื่นตะหนกไป
ดวย โดยเฉพาะมีเหตุการณจากการศึกษาที่วาสาเหตุที่ทําใหเด็กยุคนี้พากันประพฤติ เหลวไหล
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สนใจในการเรียนการทําการบานนอยลงเพราะไปอานหนังสือการตูนนิยายภาพการตอตานหนังสือ
การตูน-นิยายภาพนั้นไมใชมีเพียงการชุมนุมสัมมนาประทวงเทานั้น หากจะยังมีการโจมตีทาง
ขอเขียนในสิ่งพิมพชั้นนํา และรายการทางวิทยุในลักษณะประชาพิจารณอีกดวย 

 ในหนังสือพิมพไทม ฉบับวันที่ 4 ตุลาคม 1948 นิยามคอมิค บุคสวาเปน “ลูกสารเลวขอ
คอมิคสในรายวัน” จากนั้นก็เสนอขาววา“นาย อําเภอลอสแองเจลิส เคานตี้ ไดควบคุมตัวเด็กชายวัย 
14 ป ผูหนึ่ง ในขอหาวางยาพิษหญิงชราอายุ 50 ป เด็กหนุมไดสารภาพวาเขาไดคิดและสูตรผสมมา
จากคอมิค บุค เลมหนึ่ง” “พอแมของเด็กชายวัย 10 ขวบ กลับมาบานพบลูก (แขวน) ผูกคอตายอยู
ในโรงรถ ที่พ้ืนมีหนังสือไครม คอมิคเลมหนึ่งที่พรรณนาถึงวิธีแขวนคอตาย”“เด็กชายสองคนอายุ 14 
และ 15 ป ถูกจับขณะยองเบาขโมยรานคา เด็กสองคนมีไครม คอมิคติดตัวมาดวย พวกเขาบอกวา
ไดรับแรงบันดาลใจและวิธีงัดแงะมาจากหนังสือเลมน้ีเอง”ทางดานรายการวิทยุก็มี รายการทาวน          
มีตติ้ง ออฟ ธี แอร ไดนําจดหมายการสนับสนุนตอตานหนังสือการตูน-นิยายภาพหลายพันฉบับมา
ออกรายการดวยบางจุดถึงขึ้นมีคนเอาหนังสือการตูน-นิยายภาพจากบานมากองในสนามแลวจุดไฟ
เผาตอหนาเด็กแตที่นาประหลาดใจ ยิ่งโดนติ โดนดา แตยอดขายของนิยายภาพอาชญากรรมและ
เร่ืองสยองขวัญก็ยังดีขึ้น มิหนําซ้ํายังขายดีดวยซ้ําผูเชี่ยวชาญลงความเห็นวาความจริงผูผลิตก็กลัว
หายนะที่กําลังจะเกิดขึ้นกับพวกเขาเหมือนกัน หากแตวาเม่ือมองยอดขายหนังสือพวกนี้ ขอบอกวา
ยอดขายตองมากอนอุดมการณเม่ือหยุดการผลิตนิยายภาพอาชญากรรมไมได สังคมเลยออกกฎเสียเอง 
มีการสั่ง”หาม”การตูนแนวนี้จากแผงหนังสือจากเจาหนาที่ทองถิ่น บางเรื่องหามขายทั่วประเทศ
ในชวงสงครามโลกครั้งที่สองยุติลง กระแสการตอตานหนังสือการตูน-นิยายภาพเริ่มทวีความรุนแรง
ขึ้น เน่ืองจากกําลังเขาสูยุคของสงครามเย็นระวางโลกตะวันตกกับโลกคอมมิวนิสต สภาพสังคม
ระส่ําระสายอยางหนัก เศรษฐกิจถูกบีบคั้นระบาดไปทั่วโลก สงผลใหความเสื่อมโทรมในสังคมและ
เยาวชนประพฤติตนเสเพลมากขึ้นอยางนาใจหายและนี้คือที่มาการกลาวหาหนังสือการตูน-นิยาย
ภาพ(Cammy.  2553: ออนไลน) 

 จากการวิเคราะหปญหาขางตนทําใหผูวิจัยสามารถประมวลสาเหตุของประเด็นความ
รุนแรงที่ผูปกครองและเด็กตางขาดความรูความเขาใจในเนื้อหาและความระมัดระวังในการรับสื่อจึง
ทําใหเกิดปญหาความรุนแรงหรือการทําตัวไมเหมาะสมจากพฤติกรรมการลอกเลียนแบบจากการตูน
SuperHeroอเมริกันไดในมุมมองของผูวิจัยปญหาที่แทจริงในเรื่องนี้สมควรอยูที่ “กระบวนการสราง
ภาพความจริงทางสังคม”ที่นําเสนอออกมาในเนื้อเร่ืองเสียมากกวา เปนเรื่องธรรมดาที่ใครๆ ก็ทํากัน
ตองไมลืมวา “ความจริง” ไมใชสิ่งที่มีอยูตามธรรมชาติ แตจะเกิดขึ้นก็ตอเม่ือมีผูไปใหความหมายกับ
ความจริงนั้นขึ้นมาจากมูลเหตุของปญหาดังกลาวขางตนทําใหผูวิจัยสามารถสรุปปญหาสาเหตุได
พฤติกรรมการลอกเลียนแบบจากการตูนSuperHeroอเมริกันดังนี้ 

 1. ปญหาความรุนแรงที่เด็กประถมวัยไดรับจากสื่อการตูน Super hero อเมริกัน การ
เลียนแบบตัวเอกในการตูน การตัดสินดวยความรุนแรง จะมีสวนเกี่ยงของกับการเลียนแบบหรือไม 

 2. ปญหาทั้งหมดดังกลาวขางตนทําใหผูวิจัยสนใจเสาะแสวงหาแนวทางที่จะลดหรือ
บรรเทาปญหาที่เกี่ยวกับ หรือ ตระหนักถึง เร่ือง การเลียนแบบของเด็กประถมวัยจากการตูน
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SuperHeroอเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถม
วัยดังน้ันเพ่ือความเขาใจงายและเหมาะสมผูวิจัยจะใชคําวา “การตูน” เพ่ือแทนความหมายที่
หมายถึง การตูน Super Hero ในกรณีที่มีการนําคําวา Marvel Comic หรือ หนังสือการตูน มาใชใน
งานวิจัย ก็จะถือตามความหมายตรงตัวอักษรนั้น 
 

ความมุงหมายการวิจัย 
 1. ความรุนแรงในการตูน Super Hero อเมริกันที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบ

ของเด็กประถมวัยโดยผานการแสดงออกทางศิลปะ (ทัศนศิลป) 
 2. เพ่ือศึกษาแนวทางการสรางสรรคตามวิธีวิทยาของทัศนศิลป (Methodology of Visual 
Art) และถายทอดแนวความคิดจากแรงบันดาลใจใหออกมาเปนการสรางสรรคผลงานศิลปะรวมสมัย
ตอสาธารณะชน 
 
ขอตกลงเบื้อตน 
 ความรุนแรงที่แฝงเขามาดวย เด็กประถมวัยซึ่งเปนผูรับสื่อไดงายในวัยนี้จะเกิดการ
เลียนแบบขึ้นซ่ึงการเลียนแบบในวัยน้ีในการกระทําซึ่งความรุนแรงอาจสงผลกระทบตอเด็กในการ
ตัดสินใจกระทําพฤติกรรมรุนแรงออกมา 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. นําไปใชเพ่ือเปนแนวทางใหเด็กประถมวัยและผูปกครองไดรับรูปถึงความรุนแรงใน
การตูนSuperHero อเมริกันที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย 
     2. เปนแนวทางตระหนักถึงความสําคัญที่จะไดรับรูแนวทางวิธีการแกไขปญหาที่ผูวิจัยได
สะทอนทางดานเรื่อง การเลียนแบบของเด็กประถมวัยจากการตูน SuperHero อเมริกัน ทางดาน
ความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย 
      3. เปนประโยชนตอเด็กประถมวัยและผูปกครอง 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 เพ่ือใหการวิจัยครั้งนี้บรรลุจุดมุงหมายที่ตั้งไวผูวิจัยจึงไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยดังน้ี 
 ประชากร ประชากรไดจาก ขอมูลทางภาคทฤษฎี ขอมูลภาพจากหนังสือการตูน ปรากฏ
ตามเอกสารสิ่งพิมพและเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ แลวจึงนํามาวิเคราะหสรุปเปนภาพรางทั้งหมด
12 ภาพจํานวน 2 ชุด ชุดละ 6 ภาพ 
 ภาพรางชุดที่1 ประกอบดวยภาพที่ 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 
 ภาพรางชุดที่ 2 ประกอบดวย 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 
 กลุมตัวอยางภาพรางทั้งหมด 12 ภาพจํานวน 2 ชุด ชุดละ 6 ภาพ แลวจึงนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานทัศนศิลปคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากภาพรางไดจํานวน 7 ภาพ 
 ภาพรางชุดที่ 1 ประกอบดวย ภาพที่1ชื่อภาพ Krakoom 1 ขนาด 120x80 Cm.                 
เทคนิดอะคีลิกออน 
 ภาพรางชุดที่ 2 ประกอบดวย 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 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. ความรุนแรง หมายถึง การใชกําลัง และ/หรืออุปกรณใดๆ เปนอาวุธ แลวมีผลทําให
ผูถูกกระทําบาดเจ็บตอรางกาย เชนการตบ ผลัก ตี เตะ ตอย ฯลฯ ระดับความรุนแรงแตกตางกัน
ออกไป 
 2. การตูน หมายถึง ศิลปะที่แสดงออกทางภาพหลายๆ แบบ ซึ่งมีความหมายแตกตาง
กันจากผูหน่ึงไปอีกผูหน่ึงในยุคอดีต การตูนหมายถึงภาพรางหรือภาพวาดที่ใชการเรียนการศึกษา
แทนการใชภาพจริง ในปจจุบันการตูนมักจะหมายถึงแอนิเมชัน ซึ่งเปนเทคนิคในการสรางการตูนใน
ยุคปจจุบัน ที่มีการฉายทางโทรทัศน หรือภาพยนตร ในความหมายอื่น การตูนใชแทนรายการ
สําหรับเด็กที่มีการใชสัตวหรือสิ่งมีชีวิตอยางอ่ืนเคลื่อนไหวในลักษณะเหมือนมนุษย 
 3. การตูน Suer Hero อเมริกัน หมายถึง การตูนที่มีตัวละครเอกที่มีความสามารถพิเศษ
มากกวาตัวละครอื่น ๆ ในเรื่อง หรือมีสิ่งพิเศษเหนือธรรมชาติ  
 4. เด็กประถมวัย หมายถึง เด็กๆที่มีอายุอยูในชวง 5-10 ปแรกของชีวิต 
 5. ผลงานศิลปะ (Work of Art) หมายถึง ชุดผลงานศิลปะทั้งหมดที่นําเสนอ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมีกรอบแนวคิด ดังนี้ 
 1. การศึกษาขอมูล และเอกสารเบื้องตน เกี่ยวกับ 
  - การตูนอเมริกัน คาย Marvel Comic 
  - ประวัติศาสตร ขาวและเหตุการณที่เกี่ยวของกับขัวขอวิจัย 
  - แนวทางการสรางสรรคงานศิลปะสมัยใหมทั้งจากในประเทศและตางประเทศ  
  - งานวิจัยที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบ
ของเด็กประถมวัยโดยนําขอมูลเอกสารดังกลาวมาวิเคราะหเพ่ือนํามาใชเปนเครื่องมือในการวิจัย 
 2. ออกแบบภาพราง  
 ทําการรางแบบครั้งที่1 จากนั้นนําเสนอหผูเชี่ยวชาญวิเคราะหและปรับปรุงรูปแบบ จากนั้น
จึงทําการพัฒนาแบบรางครั้งที่ 2 ปรับปรุงแกไขแบบรางโดยผูเชี่ยวชาญ 
 3. สรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 สรางเครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือประกอบการศึกษาวิจัยไดแก แบบ
ประเมินผลจากผูชมผลงานซึ่งแบงแบบประเมินเปน 2 สวน คือ 1. แบบประเมินในสวนของตัว
ผลงานกับความงามทางทัศนศิลป และ 2. แบบประเมินความเขาใจของผูชมระหวาง แนวความคิด 
กับ ตัวผลงานที่นําเสนอ  นําแบบประเมินเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกตองและ
ปรับปรุงแกไข 
 4. สรุป และ ประเมินผล 
 จากการวิเคราะหแบบประเมินของผูชมผลงานและนําเสนอตอคณะกรรมการผูควบคุม
ปริญญานิพนธ ทั้งน้ีสามารถสรุปลักษณะของกรอบแนวคิดไดดังภาพประกอบ 1 
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สรางสรรค 
ผลงานศิลปะ 

(ทัศนศิลป) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ศึกษาขอมูลจากเอกสารเบื้องตนเชน  
1.หนังสือการตูนsuperhero 
2.งานศิลปะสมัยใหมในประเทศไทย และจิตรกรรมรวมสมัย 
3.การสรางสรรคงานศิลปะสมัยใหมทั้งจากในประเทศและตางประเทศ 
4. งานวิจัยเกี่ยวกับพุทธศาสนา 

 

ออกแบบราง ครั้งที่ 1 

ปรับปรุงแกไขแบบราง
โดยผูเชี่ยวชาญ 

 

สรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย       
ครั้งที่ 1 ปรับปรุงแกไขเครื่องมือโดย

ผูเชี่ยวชาญ 

พัฒนาแบบราง 

ครั้งที่ 2 

พัฒนาเครื่องมือในการวิจัย 

ครั้งที่ 2 เพ่ือใชในการประเมินผล 

สรุป 

แบบราง 

 

จัดแสดงผลงาน

ศิลปะตอ

สาธารณชน 

 

สรุปผลการวิเคราะหขอมูล และประเมินผล 

จากแบบประเมินของผูชมผลงานศิลปะและ นําเสนอตอ
คณะกรรมการผูควบคุมปริญญานิพนธ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การศึกษาเพือ่การสรางสรรค : การวิเคราะหปญหา ปญหาความรุนแรงที่เด็กประถมวัย
ไดรับจากสื่อการตูน super hero อเมริกัน การเลียนแบบตวัเอกในการตูน การตดัสินดวยความ
รุนแรง จะมีสวนเกี่ยงของกบัการเลียนแบบหรือไมผูศกึษาไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวของเพ่ือเปนพ้ืนฐานการศึกษา ประกอบดวย 
 1. ความหมายของการตูน 
 2. ที่มาของการตูน Super hero 
 3. แนวคิดเกี่ยวกับปญหาของการตูน 
 4. เด็กกับการตูน 
 5. จิตวิทยาการรับรูของเด็กประถมวัย 
 6. อิทธิพลที่มีตอการสรางสรรค 
 7. การสรางเครื่องมือแบบสอบถาม 
 8. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
1. ความหมายของ การตูน 

 การตูน (cartoon) หมายถึงภาพวาดในลักษณะงายๆบิดเบี้ยว โยเย  ในลักษณะไมเหมือน
ภาพในโลกแหงความเปนจริง  ซึ่งมีรูปลักษณะที่เลียนแบบธรรมชาติ  เรขาคณิต  หรือรูปรางอิสระ  
ที่ลดทอนรายละเอียดที่ไมจําเปนออกโดยมีจุดมุงหมายเพื่อสื่อความหมายแทนตัวหนังสือ  เปนผู
แสดงแทนในการพูดหรือแสดงออกตางๆ  ทั้งเปนภาพประกอบตกแตงมุงใหเกิดความสวยงาม  นาขัน  
ลอเลียน  เสียดสี  ในทางการเมือง  สังคม  และใชเปนสื่อในการโฆษณา  ประชาสัมพันธ
ประกอบการเลาเรื่องในทางบันเทิงคดี และสารคดี 
ประเภทของการตูน 
Action / Adventure           = การตนูแนวตอสู / ผจญภัย 
 Romantic               = การตูนรักหวานแหวว โรแมนติก 
 Comedy                = การตูนตลกขบขนั เบาสมอง 
 Sports                   = การตูนกีฬา 
 Horror                   = การตูนลึกลับสยองขวัญ / เรื่องผี    
 Other                    = แนวการตูนอ่ืนๆ เชน ทําอาหาร สืบสวนสอบสวน ดรามา (drama)  
 นอกจากนี้ยังสามารถแบงประเภทของการตูนไดออกเปน 2 ประเภท ไดแก การตูน
ธรรมดา (cartoon) และการตูนเรื่อง (Comics) 
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 การตูนธรรมดา 
 คําวาการตูน (Cartoon) จากพจนานุกรมของเว็บเสตอร (1980) ไดอธิบายไววา มาจาก
ภาษาฝรั่งเศสวา carton ภาษาอิตาเลียนวา cartone  
 โดยความหมายที่เปนที่เขาใจกัน คือ การเขียนภาพลงบนกระดาษหนา ๆ โดยในสมัย           
แรก ๆ การตูนเปนเพียงการออกแบบภาพเพื่องานเขียนบนผนังปูนเปยก การทําภาพวาดบนมาน 
หรือการเขียนภาพสีน้ํามัน ตลอดจนการการเขียนภาพประดับกระจก และภาพประดับบนกระเบื้อง 
 จากสารานุกรมประเทศอเมริกา ไดใหความหมายของภาพการตูนไววา การตูนเปน
ภาพวาดตัวแทน หรือสัญลักษณของบุคคล หรือแนวความคิด เหตุการณซึ่งเปนไปในทํานอง
ลอเลียน แสดงความหลักแหลม หรือมุขตลก อาจเปนภาพเดี่ยวหรือหลายภาพก็ได โดยปกติทั่วไป
การตูนมักจะปรากฎตีพิมพในที่ที่คนอานทั่วไปเปนจํานวนมาก โดยเปาหมายของการตูนเหลานั้นคือ 
การลอเลียน เสียดสีการเมือง สังคม หรือเกี่ยวของกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง 
 เปยรโบหม (1969) ไดใหความหมายของการตูนไวคือ “การตูน คือ ภาพวาดหรืออนุกรม
ของภาพวาด ซึ่งบอกหรือเลาเรื่องราวไดอยางรวดเร็ว การตูนอาจจะเปนภาพที่ใหอารมณขัน ภาพ
ลอเลียน หรือภาพที่เปนเรื่องราวคลายละคร”  
 เยอลอก (1942) ใหความหมายของการตูนไววา “การตูนเปนรูปภาพซึ่งเปรียบเทียบ 
เปรียบเปรย ภาพลอที่เปนเรื่องราวของผูเขียนเสกสรรปนแตงขึ้น โดยยึดถือเอาสัญลักษณรูปภาพ 
เปนสิ่งสําคัญกวาเนื้อหาสาระในเรื่อง 
 จากความหมายของการตูนในหลาย ๆ เร่ือง ทัศนะผูวิจัย สรุปไดวา การตูน คือ ภาพวาด
สัญลักษณ เพ่ือเปนการบอกเลาเรื่องราว ความคิด และสถานการณ ใหแกผูอานไดเขาใจเนื้อหา และ
เกิดอารมณขัน 
 
 การตูนเรื่อง 
 การตูนเรื่อง คือ การตูนธรรมดาหลาย ๆ ภาพซึ่งไดจัดลําดับเปนเรื่องราวอยางสัมพันธ
ตอเน่ืองกันเปนเรื่องราวที่สมบูรณ (Kinder, 1974: 152) 
 
 การตูนเรื่อง แบงตามการเสนอเรื่องราวได 3 แบบ คือ 
 1. การตูนเปนตอน (Comics Strip) คือ การตูนเรื่องที่เสนอออกมาในลักษณะเปนตอน ๆ 
ตอนละ 2 – 4 กรอบ ลงในหนังสือพิมพประจําวันติดตอกันไป (สมพงษ ศิริเจริญ และคณะ, 2506) 
 2. หนังสือการตูน (Comics book) คือการตูนเรื่องที่มีความยามพิมพเปนเลม มีเร่ืองราว
คลายละคร นวนิยาย หรือนิทาน ฯลฯ (สมพงษ ศิริเจริญ และคณะ, 2506) 
 3. ภาพการตูน (Animated cartoon) คือ ภาพยนตที่ถายทําจากภาพการตูนจํานวนมาก 
การสรางภาพยนตการตูนเปนเทคนิคที่ยุงยากอยางหนึ่ง นักเขียนการตูนจะตองเขียนภาพรางถึง 24 
ภาพ สําหรับการเคลื่อนไหวบนจอภาพยนตเพียงทาเดียว (ลาวรรณ โฉมเฉลา, 2504) 
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2. ที่มาของการตูน Super hero 

 ความเปนมาของการตูน Super Hero 
 วัฒนธรรมซูเปอรฮีโร เร่ิมมีอิทธิพลตอสังคมอเมริกาในชวงป 1938 ซึ่งกอหนานั้นเปนชวง
ของสังคมอุตสาหกรรม (Industrial Sociology) ที่ประชาชนขาดแคลนซึ่งจินตนาการ ความฝน เทพ
นิยายตางๆไป เนื่องจากตองด้ินรนในการใชชีวิตในยุคเศรษฐกิจตกต่ํา เนื่องจากเปนยุคหลัง
สงครามโลกครั้งที่ 1 และในชวงนี้เอง การพัฒนาการทางดานสื่อสิ่งพิมพที่เปนสื่อสารมวลชน
ประเภทหนังสือพิมพ (Newspaper) มีความรุงเรืองและมีอํานาจมาก และเปนชองทางหนึ่งในการ
สรางวัฒนธรรมของสังคม และเนื่องจากการที่สังคมอุตสาหกรรมที่เต็มไปดวยความตึงเครียดใน
ชีวิตประจําวันนี่เอง "การอาน" นับเปนชองทางหนึ่งในการผอนคลายความตึงเครียดในชีวิต ซึ่ง
สื่อมวลชนประเภทหนังสือพิมพในชวงเวลานั้นไดเล็งเห็นถึงความสําคัญในหนาที่ (Function) ในการ
สรางความบันเทิงใหกับผูรับสาร จึงไดมีการถือกําเนิดนิยายภาพที่มีลักษณะเปนชองๆ 3-4 ชองเรียง
ตอกัน ในแตละชองก็จะมีรูปภาพ ตัวการตูน กรอบคําบรรยายภาพ หรือบอลลูนคําพูด แทรกอยูเพ่ือ
ใชในการเลาเรื่องประกอบภาพ นิยายภาพประเภทนี้เรียกวา Strip Comic (ภาพการตูนที่ลง
ตอเน่ืองกันเปนชองๆ) และ Panel คือการตูนที่ใชเพียงชองเดียว ซึ่งมีแนวเรื่องหลากหลาย ตั้งแต
การผจญภัยไปจนถึงแนวเรื่องแบบตลกชวนหัว ทั้งน้ีก็เพ่ือวัตถุประสงคในการสรางความบันเทิง
ใหกับผูอานเปนหลัก 

 
 

ภาพประกอบ 2 สตริปคอมมิคแนวซูเปอรฮีโรเรื่องแรก: Flash Gordon  
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 ภายหลังจากการตูนประเภท Strip Comic เร่ิมที่จะไดรับความนิยม และเปนปจจัยที่มี
ความสําคัญมากขึ้นในการเลือกอานของผูรับสาร เหลาผูสงสาร (Sender) ก็ไดพยายามที่จะสรรหา
เร่ืองราวใหมๆ มาเขียนเพ่ือดึงดูดคนอาน ซึ่งในจุดนี้ การสรางสรรควัฒนธรรมซูเปอรฮีโร ก็ไดเร่ิมที่
จะกําเนิดขึ้นมา โดยเริ่มตนผานการหยิบยกเอาลักษณะเดนของแนวเรื่องของ เทพนิยาย เทพ
ปกรณัมโบราณของชนชาติตางๆ เขามาเปนวัตถุดิบในการสรางวัฒนธรรม ผานการดัดแปลงแกไข 
ใหเขากับลักษณะความสนใจของผูรับสาร โดยคํานึงถึงบริบททางสังคมของประเทศสหรัฐอเมริกา
เปนหลัก ซึ่งผลของมันก็คือ วัฒนธรรมซูเปอรฮีโรไดรับความนิยมและประสบความสําเร็จอยางสูงตอ
ผูรับสารอเมริกัน กอใหเกิดกระแสของซูเปอรฮีโรในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพในรูปแบบตางๆ จาก
นิยายภาพประเภท Strip Comic พัฒนาจนกลายเปน Series แยกออกมาจากสื่อหนังสือพิมพ และ
ไดมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของชองทางสื่อตามวิวัฒนาการของเทคโนโลยีเปนหลัก ทั้งละครวิทยุ 
โทรทัศน รวมไปถึงภาพยนตร 

 
 

ภาพประกอบ 3 Action Comics ฉบับปฐมฤกษ 
            
            ความเห็นที่แตกตางของ Joseph Campbell (นักวิชาการคนหนึ่งที่ศึกษาดานวัฒนธรรม 
Superhero) ไดใหคํานิยามเอาไววา วีรบุรุษ คือ ผูที่มีลักษณะพิเศษเหนือพลังธรรมชาติ ซึ่งเปน
เหมือนกับผูที่ตายแลวแตกลับมาเกิดใหม เพ่ือมาทําสิ่งที่ยิ่งใหญดวยพลังที่สรางสรรคและใหความ
ชวยเหลือแกมนุษยชาติ ซึ่งลักษณะการกําเนิดของวีรบุรุษอาจมีจุดกําเนิดที่แตกตางกัน เชน อาจ
เกิดมาจากสภาพรางกายที่แข็งแรง เพราะเปนการรวมกันระหวางมนุษยและสัตว หรือเปนผูมีอํานาจ
มาเกิดใหม หรืออาจจะเกิดมาจากมนุษยธรรมดา แตโชคชะตาไดกําหนดใหทําในสิ่งที่ยิ่งใหญ 
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 วิวัฒนาการและความเปนมาของ Superhero  
 ลักษณะของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร มีความเปนมาจากวัฒนธรรมพื้นบาน (Folk Culture) 
จําพวกเทพนิยายของกรีกโบราณ (Greek Mythology) นับตั้งแตยุคกอกําเนิดของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร 
โดยหากเรานําเอาลักษณะของตัวละครซูเปอรฮีโรแตละตัวมาเปรียบเทียบกับตัวละครที่อยูในเทพ
นิยายกรีกโบราณ เราจะสามารถเห็นไดถึง "จุดรวม" ที่เหลาผูสรางตัวละครประเภทซุปเปอรฮีโรทํา
การเปลี่ยนแปลงตัววัฒนธรรม จากตัวละครที่เปนเหลาทวยเทพ ที่มีพลังเหนือมนุษย กลายมาเปน 
ตัวละครซเูปอรฮีโรที่เราพบเห็นกันอยูผานทางสื่อชองทางตางๆ ในปจจุบัน 
           อยางที่กลาวไปขางตนวา ลักษณะของตัวละครซูเปอรฮีโรนั้น มีจุดรวมหลายๆอยาง ที่
ปรากฏอยูในเทพนิยายกรีกโบราณ ซึ่งการที่วัฒนธรรมซูเปอรฮีโรมีลักษณะที่เรียกไดวาเปนการสืบ
ทอด หรือ การทําใหวัฒนธรรมเกิดการตอเน่ือง (Continuity) จากเหลาทวยเทพผูมีพลังอํานาจตางๆ 
ซึ่งเปนตัวละครในเนื้อเรื่องของเทพนิยายโบราณ เหลาผูสรางสารไดมีการหยิบยกนําเอาเนื้อหา 
ลักษณะพิเศษของตัวละคร มาทําการทําซ้ําทางวัฒนธรรม จากสื่อพ้ืนบานใหกลายเปนวัฒนธรรม 
ภายในสื่อมวลชน (จาก Folk media => Mass media) 
 
 ยุคเริ่มตน (Genesis) 
 จุดกําเนิดของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร กําเนิดขึ้นมาจากวัฒนธรรมกรีกโบราณ (Greek 
Mythology) ที่เปนเรื่องราวของเหลาทวยเทพตางๆ ในนิทานพื้นบานหรือสื่อพ้ืนบาน (Folk media) 
ซึ่งจากการวิเคราะหจุดรวมของตัวละครประเภทซูเปอรฮีโรในยุคแรกๆ สื่อพ้ืนบานเหลานี้นาจะเปน
สิ่งที่กอใหเกิดแรงบันดาลใจแกผูสรางสรรคตัวละครและเนื้อเรื่องของซูเปอรฮีโรในรูปแบบของ 
สื่อมวลชนที่มีผลในวงกวาง  
           ในยุคเริ่มตน (Genesis) ของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร หากเราทําการหาความเชื่อมโยงของ
ลักษณะของตัวละครซูเปอรฮีโรกับวัฒนธรรมพื้นบานของกรีกโบราณนี้ เราจะเห็นไดวามีหลายๆ
คุณลักษณะของตัวละครประเภทซูเปอรฮีโรที่กําเนิดมาในยุคแรกๆ (Golden Age) ที่มีความ
คลายคลึงกับความเปน "เทพนิยาย" ดังเชน ในชวงป 1983 ตัวละครซูเปอรฮีโรที่ชื่อวา "ซูเปอรแมน 
(Superman)" ไดถือกําเนิดขึ้นโดยนักเขียนที่มีชื่อวา Jerry Siegel และ Joe Shuster ทั้งคูไดทําการ
สรางสรรคตัวละครซูเปอรแมนขึ้นมาโดยไดรับแรงบันดาลใจจากตัวละครในเทพนิยายกรีกที่ชื่อวา
เฮอรคิวลิสผูทรงพลัง โดยออกแบบการแตงกายดวยชุดรัดรูปและออกแบบลักษณะบุคลิกในรูปแบบ 
"ชายหนุมรูปงามล่ําสัน" ใหออกมาในรูปแบบเดียวกับตัวละคร แฟรช กอรดอน (Flash Gordon) 
นิยายภาพประเภท Strip ที่กําลังไดรับความนิยมอยูในขณะนั้น 
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ภาพประกอบ 4 ที่มาของการออกแบบตวัละคร 

 
 ในชวงป 1940 บิลล พารคเกอร (Bill Parker) ไดสรางสรรคตัวละครที่ชื่อวา "กัปตันมารเวล 
(Captain Marvel)" หรือในปจจุบันจะใชชื่อใหมวา "ชาแซม (Shazam)" (เน่ืองจากปญหาทางดาน
ลิขสิทธิ์ เพราะผูสรางซูเปอรฮีโรตัวน้ีอยูในสังกัดของ DC Comic แตดันใชชื่อที่ซ้ํากับสํานักพิมพ 
Marvel Comic) และสามารถทํายอดขายหนังสือไดเหนือวาซูเปอรแมนเสียอีก โดยเนื้อเรื่องของ
กัปตันมารเวลจะกลาวถึงเด็กหนุมคนหนึ่งนามวา บิลลี่ แบ็ทสัน ผูซึ่งสามารถเปลี่ยนรางเปนมนุษยที่
ทรงพลังที่สุดในโลกไดในเคร่ืองแตงกายรัดรูปสีแดงฉาน และมีเครื่องหมายสายฟาอยูบนหนาอก 
เพียงเอยคําวา "SHAZAM" ซึ่งหนุมนอยบิลลี่ไดรับพลังมาจากพอมดลึกลับ ซึ่งอาศัยอยูในทางรถไฟ
ใตดินราง โดยอักขระแตละตัวในคําวา SHAZAM มีความหมายดังน้ี S คือความฉลาดรอบรูและสุขุม
ของกษัตริยโซโลมอน H คือความแข็งแกรงของเฮอรคิวลิส A คือความมีน้ําอดน้ําทนของแอทลาส 
ยักษผูถูกทําโทษใหแบกโลกเอาไว Z คือพลังอํานาจของเทพซูส (Zeus) เทพเจาแหงสายฟา A คือ
ความกลาหาญของอะคิลลีส ทหารเอกผูพิชิตเมืองทรอย และ M คือความเร็วของเทพเมอรคิวรี่          
เทพผูสงสาร ณ โอลิมปุส 
 จะเห็นไดวา การสรางสรรคตัวละครซูเปอรฮีโร "กัปตันมารเวล" นั้น ไดรับแรงบันดาลใจ
อยางมากมายมาจาก Greek Mythology ดังเชนเทพซูสผูมีศาสตราวุธเปนอัสนีบาตสายฟา ซึ่งตัว
ของกัปตันมารเวลเองหลังจากเอยคําวา SHAZAM ซึ่งเปนวาทะอันศักดิ์สิทธแลวจึงจะรับพลังจาก
สายฟาที่ฟาดลงมาแลวจึงจะแปลงรางได ซึ่งราวกับจะไดรับพลังอํานาจมาจากศาสตราวุธของเทพ       
ซุสนั่นเอง 
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ภาพประกอบ 5 ที่มาของการออกแบบตวัละคร 2 

 
 ยุคทองของเหลาซูเปอรฮโีร (Golden Age) ชวงป ค.ศ. 1983-1940 
 ไดเกิดเหตุการณสําคัญหลกัๆ ขึ้นดังนี้ 
 - หลังจากเกิดการพัฒนาการดานการพิมพในโลกตะวนัตก ทําใหเกดิการแทรกการตูน
ประเภท Strip comic (การตูนสั้นๆ 3-4 ชอง) ตีพิมพเปนรายวัน       
 - วัฒนธรรมซูเปอรฮีโร เกิดการพัฒนาจากการตูนประเภท Strip เปลี่ยนแปลงเปนการตูน
ประเภท Series ที่เปนเรื่องยาวโดยแบงออกเปนตอนๆ ลงตีพิมพในหนังสือพิมพรายวัน หรือแยก
รูปเลมใหมออกไป  
 - เปนยุคกอกําเนิดซูเปอรฮีโรคลาสสิกที่ไดรับความนิยมสูงอยางมากขึ้นมา บางตัวละครยัง
ไดรับการดัดแปลง การเปลี่ยนชองทางการสื่อสารและยังไดรับความนิยมจนถึงปจจุบัน เชน 
Superman, Batman, Wonder Woman, Green Lantern และเกิดการทําซ้ํา (reproduction) 
วัฒนธรรมซูเปอรฮีโรขึ้นอีกมากมาย  
 - ชวงปลายป 1941 ประเทศสหรัฐอเมริกาสงครามโลกครั้งที่ 2 ซูเปอรฮีโรถูกใชเปน
เครื่องมือในการโฆษณาชวนเชื่อเพ่ือวัตถุประสงคในการสงเสริมชาตินิยมอเมริกา และสราง 
ความหมายแบบ "ตวัราย" ใหกับฝงตรงขาม (นาซี และ ฮิตเลอร) 
          ในชวงยุคทอง (Golden Age) ของการกําเนิดวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรนั้น เปนชวงที่กอเกดิ
กระแสซูเปอรฮีโรฟเวอรขึ้นอยางมากมาย เริ่มตนขึ้นในลักษณะของนิยายภาพที่มีเร่ืองราวของการ
ผจญภัยหลากหลายประเภท (Flash Gordon ที่เปนแรงบันดาลใจของผูสรางสรรคซูเปอรฮีโรตางๆ 
ก็เปนหนึ่งในนั้น) ซูเปอรฮีโรตัวละครแรกสุดที่ถือกําเนิดขึ้นมาและไดรับความนยิมอยางสูงจนถึง
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ปจจุบัน รวมถงึมีอิทธิพลอยางยิ่งตอการสรางสรรควัฒนธรรมซูเปอรฮีโรก็คือ ซูเปอรแมน 
(Superman) ของสํานักพิมพ D.C Comic ซึ่งจากผลตอบรับอยางสูงจากผูอาน ก็ทาํใหชวงยุคนีเ้ปน
ชวงที่ถือกําเนดิซูเปอรฮีโรขึ้นมามากมายราวดอกเห็ด บางตัวละครกไ็ดรับความนยิมจนเขาขั้น
คลาสสิก บางตัวละครก็ไมไดรับความนิยมจนตองดับไป  
          ประเด็นสําคัญที่นาสนใจในชวงยุคทองของซูเปอรฮีโรนี้ก็คือ ในชวงปลายป 1941 ประเทศ
สหรัฐอเมริกาไดกาวเขาสูสมรภูมิในสงครามโลกครั้งที่ 2 ดวยเหตุนี้ทําใหกระแสความรักชาติแพร
ขยายไปทั่วประเทศ และสงผลกระทบไปสูวงการสื่อสิ่งพิมพอเมริกันรวมไปถึงซูเปอรฮีโรดวย  
          เหตุการณที่เกิดขึ้นก็คือ ในชวงสงครามนั้นไดมีการนําเอาตัวละครซูเปอรฮีโรทั้งตัวละครที่
กําลังไดรับความนิยมอยางสูงรวมถึงตัวละครใหมๆ ที่เพ่ิงกําเนิดขึ้นมา มาทําหนาที่ในการตอสูใน
สมรภูมิสื่อสิ่งพิมพดวย เร่ืองราวของซูเปอรฮีโรในยุคนั้นสวนหนึ่งไดเปลี่ยนจากแนวเรื่องของ "พิชิต
คนพาล อภิบาลคนดี" มาเปนการทําสงครามเต็มรูปแบบ "Superhero" ไดเปลี่ยนเปน "Super 
Patriot" โดยผูรายในเนื้อเรื่องซึ่งแตเดิมมักจะเปนอาชญากร ก็เปลี่ยนแปลงมาเปนฮิตเลอรจอมเผด็จ
การ กับกองทัพนาซีเยอรมัน และกองทัพญี่ปุน และในชวงสงครามนี้เอง ที่เปนแหลงกําเนิดซูเปอรฮี
โรใหมๆ อีกนับสิบตัวละครที่ถูกสรางขึ้นมา บางตัวละครก็เปนการสรางในลักษณะเฉพาะกิจ พอ
สงครามสงบก็ยุติบทบาทลง เชน The Shield, Uncle Sam สวนบางตัวละครก็ยังไดรับความนิยม
จนถึงปจจุบัน เชน Captain America ผูมีเครื่องแตงกายสีธงชาติอเมริกา ประดับดวยดาวจากธงชาติ 
(Star-spangled) เปนตน 

 
 

ภาพประกอบ 6 ที่มาของการออกแบบตวัละคร 3 
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ภาพประกอบ 7 บทบาทของ SuperHero ที่เปลี่ยนไปตอสูกับพรรนาซีในฐานะตัวแทนของชนชาติอเมริกา 
 
 ยุคเงินของเหลาซูเปอรฮโีร (Silver Age) ชวงป ค.ศ. 1950 - 1960 
ไดเกิดเหตุการณสําคัญหลกัๆ ขึ้นดังนี้ 
 - ภายหลังจบสงครามโลก การตูนซูเปอรฮีโรก็เร่ิมเสื่อมความนิยม เน่ืองจากถูกกลาวหาวา
เปนสื่อที่เน้ือหาไมสรางสรรค เปนบอเกิดความรุนแรง กระแสความนิยมหลักจะเปลี่ยนไปเปนนิยาย
ภาพแนวสืบสวนสอบสวน และแนวสยองขวัญมากขึ้น  
 - ในชวงนี้เอง ที่เกิดการเปลี่ยนแปลงขนานใหญในวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร เชน การ
เปลี่ยนแปลงโครงสรางการเลาเรื่องใหมีความลึกลับ ออกแนวสืบสวนสอบสวนตามสมัยนิยม และมี
การเปลี่ยนแปลงในแนวทางการออกแบบของซูเปอรฮีโรที่กําเนิดออกมาใหม ใหเหลาตัวละครใน
เรื่องราวมีความเปนมนุษยมากขึ้น มีลักษณะของความเปนดรามาเพิ่มขึ้น  
 - แนวทางของเรื่องราวซูเปอรฮีโรที่กําเนิดขึ้นในยุคนี้เริ่มเปลี่ยนแปลงแนวทางจากเรื่องราวที่
เปนเทพนิยายปรัมปรา ไปเปนเรื่องราวแนวนิยายวิทยาศาสตรหรือ Science- fiction มากขึ้น เชน 
แหลงพลังงานของซูเปอรฮีโรจะมาจากกัมมันตภาพรังสี หรือพลังงานคลื่นแมเหล็กไฟฟา แทนทีจะ
อิงความเปนมาจากตํานานเทพเจาของกรีก  
 - เปนยุคที่กอกําเนิดซูเปอรฮีโรหลายตอหลายตวัละคร ซึ่งแตละตวัละครนั้นก็มีจุดเดนในแง
ของ "ความเปนมนุษย" ที่มีทั้งขอดีและขอเสียในตวัเองเปนแกนหลกัของตัวละคร เชน The 
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Fantastic Four(1961),  Incredible Hulk, Spider-Man, Iron Man, Thor, the X-Men,และ 
Daredevil  
 - การพัฒนาสื่อโทรทัศนในสหรัฐอเมริกาเริ่มกาวหนามากขึ้น 
 
          กระแสการตอตานความรุนแรงในหนังสือการตูน - นิยายภาพในสหรัฐอเมริกาเพิ่มพูนมาก
ขึ้นในปลายทศวรรษที่สี่สิบ หรือป 1948 โดยระยะนี้เปนชวงเวลาหลังสงครามโลกครั้งที่สองพึ่งจะ
สงบลงใหมๆ ยุคสมัยของสงครามเย็น หรือสงครามที่ไมมีการประกาศอยางเปนทางการระหวางโลก
ตะวันตกกับโลกคอมมิวนิสตกําลังเริ่มตน กอใหเกิดสภาพระส่ําระสายทางสังคมและเศรษฐกิจที่บีบ
คั้นระบาดไปทั่วโลก รวมทั้งในสหรัฐอเมริกา สงผลใหเกิดปญหาสังคมเสื่อมทรามและกลุมเยาวชน
ประพฤติตัวเสเพลมากขึ้นอยางนาตระหนก ในชวงปนี้ หนังสือการตูนและนิยายภาพตางๆ ถูก
กลาวหาวาเปนตนตอของความเลวรายดังกลาว และสังคมทั่วไปรวมทั้งสื่อมวลชนตางก็เห็นพอง
ตองกัน เชน ขาวในหนังสือพิมพไทม (Times) ฉบับวันที่ 4 ตุลาคม 1948 ไดนิยาม Comic Books 
วาเปน "ลูกสารเลวของคอมมิคสในรายวัน" (อางถึงใน จุลศักดิ์ อมรเวช, 2544) แนนอนวาคอมมิค
ประเภทซูเปอรฮีโร ก็ตกอยูในฐานะของผูตองหารายหนึ่งในกระแสการตอตานนี้เชนกัน โดยปกติ
แลวลักษณะเนื้อหาของซูเปอรฮีโรก็จะมุงเนนเนื้อหาที่มีการใชกําลังในการแกปญหาตางๆเปนหลัก 
ทําใหถือเปนขออางหนึ่งที่มากับความรุนแรงเชนกัน แตกระแสการตอตานเฉพาะกับคอมมิคซูเปอรฮี
โรนั้น ก็ยังไมถือวารุนแรงเทาใดนักเม่ือนําไปเทียบกับคอมมิคประเภทอื่นๆ ที่ไดรับความนิยมอยาง
สูงในหมูวัยรุนเชนกันในชวงเวลานั้น เชน การตูนอาชญากรรม (Crime Comic) เปนตน 

ดวยผลกระทบจากกระแสการตอตานนี้ ในสวนของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรนั้น แมจะไมไดมีขอ
พิพาทกับสังคมอยางรุนแรงเทาใดนัก แตก็ยังสงผลอยูไมนอย ดวยเหตุนี้ ซูเปอรฮีโร จึงไดเร่ิมที่จะมี
การปรับเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอ จากเดิมที่ซูเปอรในยุคแรกๆ เปนประเภทเอะอะก็ใชพละกําลัง
อันมหาศาลของตนในการแกปญหา ในทางกลับกันซูเปอรฮีโรในยุคนี้เร่ิมที่จะมีความออนแอลง
ในทางที่คลายคลึงกับมนุษยปุถุชนทั่วไป พูดไดวาซูเปอรฮีโรที่กําเนิดขึ้นในยุคเงิน (Silver Age) นี้
เริ่มที่จะมีมิติในชีวิตและความเปนมนุษยเพ่ิมมากขึ้น เพียงแตตนเองมีพลังพิเศษบางอยางที่แตกตาง
จากคนธรรมดาทั่วไป และยังมุงเนนการใชสติปญญามากขึ้นในการจัดการเหลาราย ซึ่งในยุคนี้ เหลา
วายราย (Villains) ก็กลายสภาพจากเหลารายในยุคสงคราม กลับมาเปนอาชญากรเชนเดิม 
 
          ประเด็นที่นาสนใจอีกประเด็นหนึ่งก็คือ การปรับเปลี่ยน "ที่มา" ของพลังพิเศษตางๆ ของ
ซูเปอรฮีโร จากในยุคเดิมที่การสรางสรรคซูเปอรฮีโรไดรับแรงบันดาลใจมาจากเทพนิยาย ซึ่งเปน
วัฒนธรรมพื้นบาน (Folk Culture) แตหลังจากความกาวหนาทางวิทยาศาสตรไดเร่ิมมีบทบาทอยาง
มากตอสังคมอเมริกา การสรางสรรคซูเปอรฮีโรตัวละครใหมๆ ก็เร่ิมที่จะอิงกับแนวทางของ
วิทยาศาสตรมากขึ้น เชน พลังที่ไดรับมาจากการตัดตอพันธุกรรมเชน Spiderman(1962), พลัง
พิเศษของซูเปอรฮีโรที่เปนผลกระทบมาจากกัมมันตภาพรังสี หรือจากรังสีลึกลับที่มาจากนอกโลก 
เชน Fantastic Four เปนตน 
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ภาพประกอบ 8 พลังกับคนธรรมดา 
 

 ซูเปอรฮีโรที่กําเนิดในยุค Silver Age มักจะมีตนกําเนดิมาจากวิทยาศาสตร และมีความเปน
มนุษยปุถุชนมากขึ้น  
   
 ยุคร้ือถอนเพ่ือสรางใหม (Deconstruction Age) ตั้งแต ค.ศ.1960 - ปจจุบัน 
 - เปนชวงของการกําเนิดฮีโรประเภท Anti-Hero 
 
 - เกิดการปรับปรุง/สราง วัฒนธรรมซูเปอรฮีโรในแงมุมใหมๆ เชน การเพิ่มเติมแงมุมของ
การลางแคน, การตอสูกับรัฐบาลผูกุมอํานาจเบ็ดเสร็จ, การตอสูกับการทุจริตคอรรปัชั่น ฯลฯ แทนที่
การตอสูกับอาชากรผูรบกวนความสงบสขุเพียงอยางเดียว 
 
 - มีการยอนกลับไปผลิตตวัวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรใหม โดยการนําเอาตัวละครซเูปอรฮีโรที่
ไดรับความนยิมมาในอดีต มาทําการปรับเปลี่ยนตวัสารที่เปนเนื้อเร่ือง ใหมีความทันสมัยและมีความ
นาสนใจเพิ่มขึน้ 
 
          ในยุคสรางใหมของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรนั้น ทางผูสรางไดเล็งเห็นถึงการเสื่อมความนิยม
ของซูเปอรฮีโรที่เร่ิมรวงโรยลงไป จากยุคทอง (golden age) ที่วัฒนธรรมซูเปอรฮีโรไดรับความนยิม
อยางสูง มาถึงยุคเงินที่ความนิยมเร่ิมเสื่อมลงไปจนตองปรับเปลี่ยนแนวทาง มาจนถึงชวงป 1970 ที่
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ตัววัฒนธรรมของซูเปอรฮีโร ไดรับการเปลี่ยนแปลงใหเกิดความทันสมัยขึ้นในแงของเนื้อเรื่อง และ
ประเด็นการตอสู ทั้งน้ีก็เพื่อรักษาใหตวัวฒันธรรมไดรับความนิยมอยางตอเน่ืองและมีอายุยืนยาวตอไป 
 
           ทางผูสรางวัฒนธรรม (Marvel, D.C. Comic) จึงไดเริ่มทําการสังคายนาในแงของเน้ือหาที่
ปรากฏอยูในวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร ดวยการผูกเรื่องราวเสียใหม (Deconstruct) และมีการยอนกลับ
คืนไปสูจุดเริ่มตน ตวัละครซเูปอรฮีโรที่ไดรบัความนิยมอยางสูงในยุค Golden Age เชน ซูเปอรแมน 
(Superman) ไดมีการปรับเปลี่ยนในแงของประวัติความเปนมา จุดออน แหลงพลังงานสําคัญ ฯลฯ 
ทั้งน้ีเพ่ือใหผูรับสารรูสึกถึงความทันสมัยของเน้ือเรื่อง และมีการอิงหลักวิทยาศาสตร เชน พลังงาน
ของซูเปอรแมนมาจากพลังงานแสงอาทิตยและแรงดึงดูดบนโลกที่แตกตางจากดาวคริปตัน ซึ่งเปน
บานเกิดของซูเปอรแมน 
 
          ในชวงของการสรางใหมนี้เอง ทีย่ังเปนชวงของการกําเนิดซูเปอรฮีโรแนวทางใหม นั่นคือ
ซูเปอรฮีโรที่มีลักษณะของ "Anti-Hero" ซึ่งลวนแลวแตมีแรงจูงใจที่แตกตางจากเหลา   ซูเปอรฮีโร
ทั่วๆไป เชน ซูเปอรฮีโรสวนใหญมักจะมีแนวทางหลักของตนเองนั่นก็คือ "พิชิตคนพาล อภิบาลคน
ดี" แตแนวทางของเหลา "Anti-Hero" สวนใหญจะมุงเนนไปที่การทาํเพื่อตนเองเปนหลัก โดยไม
สนใจวิธีการวาจะทําใหใครเดือดรอนหรือไม เชน The Punisher ที่ไดรับแรงจูงใจในการปราบเหลา
อาชญากรมาจากความแคน ที่โดนฆาลางครอบครัว, Wolverine ที่พยายามคนหาที่มาของตนเอง
โดยไมสนใจตอการปราบเหลาราย เปนตน 
 
          จะเห็นไดวา ลักษณะการเปลี่ยนแปลงของซูเปอรฮีโรในยุคสมัยใหมนั้นเริ่มที่จะหยั่งรากลึก
ลงไปใน "ดานมืด" ของจิตใจมนุษยและสงัคมมากขึ้น เน้ือหาของซูเปอรฮีโรสวนใหญในยุคนี้มักจะ
เริ่มตนขึ้นจากความขัดแยง (Conflict) ที่มีในสังคมเปนหลัก และมีการเนนไปที่เน้ือหาอันเกี่ยวของ
กับประเด็นทางดานการเมือง ระบบเศรษฐกิจ ความเสื่อมโทรมของสังคม รวมไปถึงการคอรรัปชั่น
ซึ่งเปนปญหาใหญในสังคม เชน การที่แบทแมน (Batman) ตองตอสูทั้งอาชญากรที่เขามารุกรานใน
ก็อธแธมซิตี ้และตองตอสูกับการทุจริตคอรรัปชั่นของวงการการเมือง หรือซูเปอรฮีโรที่ชื่อ 
Daredevil ทีต่องมาตาบอกจากการถูกสารพิษ ที่สะทอนออกมาถึงความไรคุณภาพของการจัดการ
ขยะสารพษิในสังคม ความนิยมของผูรับสารที่มีตอวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรแนวเรื่องเชนนี้ บงบอกเรา
ถึงความอัดอ้ันในระบบสังคม และการแสวงหาแนวทางการปลอดปลอยผานทางสื่อ และวัฒนธรรม
นั่นเอง  
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ภาพประกอบ 9 The Dark Knight Returns ผลงานของ Frank Millier ที่สงอิทธิพลตอผูสราง     
      ซูเปอรฮีโรในยุครื้อสรางใหม และกลายเปนแมแบบในการกําเนิดของเหลา Anti-Hero  
 
 การซึมซับวฒันธรรม American Superhero สูวฒันธรรมไทย  
ลักษณะของการซึมซับวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรเขามายังสังคมไทยนัน้ มีจุดเริ่มตนขึ้นในชวงป พ.ศ. 2496 
โดยลักษณะของการศึกษา จะเนนไปที่การศึกษาผานทางสื่อมวลชน โดยมุงไปดูที่ตัวสาร (text) และ
ชองทางการสื่อสาร (Channel) เปนหลัก ดังตอไปน้ี  
 1. ลักษณะการรับเอาวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรเขามาดวยการดัดแปลงตวัสารใหเขากบับริบท
สังคมไทย  
 2. ลักษณะแทรกซึมเอาวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรเขามาโดยตรงผานชองทางการสื่อสารประเภท
ตางๆ  
   1. ลักษณะการรับเอาวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรเขามาดวยการดัดแปลงตวัสารใหเขากับ
บริบทสังคมไทย 
          ลักษณะการรับเอาวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรเขามาดวยการดัดแปลงตัวสารใหเขากับบริบท
สังคมไทยนั้น เร่ิมตนขึ้นยุคแรกๆของประวัติซูเปอรฮีโร ในชวงป พ.ศ.2496 ที่ศิลปนและนักวาด
นิยายภาพชาวไทย ไดเร่ิมที่จะนําเอาตนฉบับการตูนซูเปอรฮีโรของชาติตะวันตก เขามาเปนตนแบบ
ในการสรางสรรคตัวละครซูเปอรฮีโรแบบไทยๆ ดวยกรรมวิธีการดัดแปลงแกไขรูปแบบเนื้อเร่ือง 
ลายเสน ชื่อ และลักษณะของตัวละคร ใหมีความแตกตางกับตนฉบับซูเปอรฮีโรชาติตะวันตก 
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สําหรับซู เปอร ฮีโรยุคแรกๆที่ไดรับการผสมผสานกับวัฒนธรรมไทยนั้น ก็คือซูเปอรแมน 
(Superman) ซูเปอรฮีโรที่ไดรับความนิยมสูงอยางมากในขณะนั้นน่ันเอง  
          ลักษณะการดัดแปลงสวนซูเปอรฮีโรสวนใหญนั้น จะมาจากตัวของศิลปนนักวาดการตูนเอง 
ที่จะทําการดัดแปลงโนนนิดนี่หนอย เชน การเปลี่ยนชื่อเรื่องจาก "ซูเปอรแมน" เปน "ซูเปอรแมน
แกละ" (โดย ป.อินทรปาลิต, 2496) หรือเปลี่ยนแนวเรื่องไปทั้งหมด เพียงแตนําเอาลักษณะภายนอก
ของตัวละครฝงตะวันตกมาใช เชน "กัปตันมารเวล" (Captain Marvel) ก็เปลี่ยนเปน "จอมอภินิหาร" 
(โดย ชุมพร แกวสาร, 2500) และ "อัศวินสายฟา" (โดยวีรกุล ทองนอย, 2500)  เปนตน  

 
 
ภาพประกอบ 10 ปกนิทานสําหรับเด็ก ชดุ "ซูเปอรแมนแกละ ผลงานของ ป.อิทธรปาลิต  
     สํานักพิมพบรรณาคาร ตีพิมพตั้งแตป 2496 สวนทางขวาคือเลมสุดทายที่ชื่อตอนวาไทยคงไทย   
     ตีพิมพเม่ือป 2498 รวมความยาวทัง้สิ้นกวา 5 พันหนา 

 

 
 

ภาพประกอบ 11 จอมอภินิหาร  โดย ชุมพร แกวสาร และ อัศวินสายฟา โดยวีรกุล ทองนอย 
      แสดงตัวอยางการผสมผสานทางวัฒนธรรมซูเปอรฮีโร เขากับบริบทสังคมไทย 

 



 
22 

 2.  ลักษณะแทรกซึมเขามาของวัฒนธรรมซูเปอรฮโีรโดยตรงผานชองทางการสื่อสาร
ประเภทตางๆ  
            ในปจจุบันการหลั่งไหลเขามาของวัฒนธรรมอเมริกันในชาติไทยนั้น มีอัตราแนวโนมที่สูงขึ้น
เร่ือยๆ แมวาจะมีการหยุดชะงักไปบางเนื่องจากกระแสวัฒนธรรมญี่ปุนและเกาหลีไดแทรกเขามา 
แตคลังความรู (stock of knowledge) ของคนไทยที่มีตอวัฒนธรรมอเมริกา ก็เขาไปแทรกซึมอยู
ภายในจิตสํานึกไปเรียบรอยแลว ดังเชน ลักษณะกาหลังไหลเขามาของภาพยนตรฮอลลีวูด จาก
งานวิจัยของอัญมณี ภูภักดี ไดกลาวถึงลักษณะการกระจุกตัวของวงการภาพยนตรในประเทศไทย 
ซึ่งในชวงป 2547 การไหลบาเขามาของภาพยนตรจากประเทศสหรัฐอเมริกามีปริมาณมากที่สุดถึง 
57.74% มีแนวโนมที่จะเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆทุกๆป ในจุดนี้เองที่วัฒนธรรมซูเปอรฮีโร ไดทําการแทรกซึม
เขามาโดยตรงผานชองทางของสื่อภาพยนตร ในรูปแบบของ "ภาพยนตรฮอลลีวูด" ซึ่งเปนชองทาง
ที่ผูรับสารจะไดรับตัวสารที่เปนตนฉบับโดยตรงจากมือผูสราง ซึ่งก็คือประเทศฝงตะวันตกนั่นเอง 
          หากทําการวิเคราะหผานทฤษฏีการครอบงําทางวัฒนธรรม (Cultural Imperialism) จะเห็น
ไดวา ลักษณะการเติบโตของภาพยนตรซูเปอรฮีโรในประเทศไทยมีแนวโนมที่จะเพ่ิมมากขึ้นทุกๆป 
ดังน้ัน ลักษณะการถายทอดทางอุดมการณ (Ideology) ของวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรนั้น ก็ยอมที่จะเปน
เร่ืองที่หลีกเลี่ยงไมได โดยเฉพาะการถายทอดอุดมการณภาพลักษณของ "ความเปนฮีโร" ของชน
ชาติอเมริกัน ที่วาดวยลักษณะพฤติกรรมตางๆของซูเปอรฮีโรอเมริกัน เชน ในภาพยนตรเร่ือง 
Spiderman ภาพของ สไปเดอรแมนในภาพยนตรก็คือซูเปอรฮีโรผูมีความรับผิดชอบอันยิ่งใหญใน
การที่จะชวยเหลือผูคนจากเหลาอาชญากร คําถามก็คือ ทําไมสไปเดอรแมนถึงตองทําหนาที่คลายๆ
ตํารวจแบบนี้ดวย สิ่งน้ีอาจจะตีความไดถึงลักษณะการทําตัวเปน "ตํารวจโลก" ของชนชาติอเมริกา 
ที่ปลูกฝงวิธีคิดแกปญหาดวยการใชกําลังและการวินิจฉัยของตนเองเปนหลัก ทําใหผูรับสารชาวไทย 
อาจะจะเกิดการปลูกฝงการ "ยอมรับ" อุดมการณของชาติอเมริกาซึ่งเปนชาติมหาอํานาจ โดยอาจมี 
การเลียนแบบสิ่งตางๆทั้งที่ดีและไมดีจากสื่อน้ันๆ ได 
 

3. แนวคิดเก่ียวกับปญหาของการตูน 
ในปจจุบันไมอาจจะปฏิเสธไดวาเด็กและเยาวชนไทยมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาทางดาน

ความคิดและทางรางกายที่รวดเร็วมากขึ้นกวาในอดีต ทั้งน้ีเน่ืองจากกระแสความเจริญของโลก และ
รูปแบบเทคโนโลยีการสื่อสารสมัยใหมที่สามารถทําใหพวกเขาเหลานั้น มีโอกาสไดรับรูขอมูล
ขาวสารตางๆ อยางเปดกวาง และไรขีดจํากัด การถายทอดและการซึมซับขอมูลของสื่อเปนไปอยาง
ไมสามารถหลีกเลี่ยงได  ทําใหสื่อตางๆ เขามามีบทบาทอยางมากตอกระบวนการเรียนรู ความ
คิดเห็น เจตคติ ตลอดจนพฤติกรรม ของเด็กและเยาวชนไทย  
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บทบาทของสื่อในสังคมไทยที่มีอิทธิพลตอเด็ก เยาวชนและครอบครัว สามารถแบงสื่อ
ออกเปน 5 ประเภท (พันธุทิพย และคณะ, 2550; พิชัย, 2549) ไดแก 

โทรทัศน 
สื่อโทรทัศนและภาพยนตร เปนสื่อที่มีอิทธิพลตอเด็ก สามารถสื่อไดทั้งภาพและเสียง เขาถึง

เด็กไดอยางลึกซึ้งกวางขวางและตอเน่ือง ปจจุบัน มีผูผลิตรายการขาดความระมัดระวังในการใช
ภาษาที่ไมเหมาะสม นําเสนอสิ่งสงเสริมใหเกิดคานิยมฟุงเฟอเพราะอยากเลียนแบบ “ตนฉบับ” ทาง
สังคม เชน นักแสดง ศิลปน ฯลฯ นําเสนอการตอสูโดยใชอาวุธและความรุนแรงเขาหํ่าห่ันกัน รวม
ภาพการฆาตรกรรมและสภาพของเหยื่อในรูปแบบตางๆ สารจากสื่อเหลานี้ถูกซึมซับเขาไปฝงใน
สมองของเด็ก กลายเปนเครื่องมือและวิธีการสงเสริมความรุนแรงได 

วิทยุ 
สื่อวิทยุ เปนสื่อที่มีอิทธิพลตอเด็กไมแพสื่ออ่ืนๆ ประกอบกับการแขงขันทางการตลาด 

โดยเฉพาะสื่อโฆษณาและรายการบันเทิงตางๆ ที่เขาครอบงําจิตใจประชาชน โดยยึดเด็กและ
เยาวชนเปนจุดขาย ยังเยียด มอมเมาสิ่งที่ผิด และชี้นําเยาวชนอยางไรสาระจึงจําเปนตองศึกษา
สถานการณการเสพสื่อวิทยุของเด็กและเยาวชนของประเทศไทย และวิเคราะหถึงผลกระทบที่อาจ
เกิดขึ้นได เพ่ือกําหนดเกณฑมาตราฐานในการจัดประเภทแยกแยะสื่อที่ดีและไมดี รวมทั้งพัฒนา 
ปรับปรุง กฎหมาย มาตรการและแนวทางปฏิบัติในการสงเสริมสื่อดีและขจัดสื่อไมดี  รวมทั้งหา
แนวทางสูการรณรงคใหทําไดจริงในสังคมไทย 

สื่อสิ่งพิมพ 
ในยุคสมัยที่สื่ออิเล็กทรอนิกสมีอิทธิพลในการเขาถึงและเปนแหลงสําคัญในการเรียนรูทาง

สังคมของเด็กและเยาวชน  กระนั้น สื่อสิ่งพิมพก็มิไดหยุดนิ่งใหตัวเองถูกละเลย กลับเติบโตและ
ปรับเปลี่ยนตนเองอยางมีชีวิตชีวา สรางลักษณะเฉพาะขึ้นมาเพื่อจับ “กลุมเปาหมาย” ไดเหนียวแนน
ขึ้น เชน การตูน นิตยสารบันเทิงรายสัปดาห นิตยสารเฉพาะกิจ ฯลฯ ขณะเดียวกัน สื่อสิ่งพิมพ
สาธารณะอยางหนังสือพิมพรายวันเองก็ปรับเนื้อหาสาระจนครอบคลุมทุกวัย แมปจจุบันยังไมมี
การศึกษาถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากการเสพขอมูลขาวสารตางๆ จากสื่อสิ่งพิมพของเด็กและ
เยาวชน ซึ่งยังไมมีวุฒิภาวะมากพอที่จะเลือกสัมผัส หรือแยกแยะคุณคาของเน้ือหาสาระไดดวย
ตนเองอยางชัดเจน ก็คาดการณไดวาผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการนําเสนอที่ไมเหมาะสมและไมมี
คุณภาพอีกไมนานยอมสรางผลกระทบ สะสมความรุนแรง ยากที่จะประเมินคาได จึงจําเปนอยางยิ่ง
ที่จะตองศึกษาและติดตามผลกระทบในเรื่องน้ี เพ่ือนําไปสูการพัฒนาแนวทางและมาตราการในการ
ปกปองคุมครองเด็กจากขอมูลขาวสารที่ไมเหมาะสม 

เกมคอมพิวเตอร  
เกมคอมพิวเตอรที่ไดรับความนิยมสูงมักเปนเกมที่เด็กตองตกอยูในสภาวะที่มีการแขงขัน 

ตองใชความเร็ว ไมตองใชสมองมากนักและบางครั้งการที่ผูเลนกระทําอาชญากรรมบางอยางเชน 
โจรกรรม ลวงละเมิดทางเพศและฆาตกรรม เพ่ือใหไดมาซึ่งคะแนน รางวัล และการเปนผูชนะ 
รวมทั้งความยินดีในสภาพความพายแพและความเสียหายของเหยื่อในรูปแบบตางๆ ถูกซึมซับเขา
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ไปแฝงฝงในสมองของเด็ก เยาวชน อาจสงผลใหเกิดการพัฒนาการที่ไมสมวัย ทั้งสติปญญา อารมณ 
และจิตใจ ซึ่งนําไปสูปญหารายแรงอ่ืนๆ ได เชน ยาเสพติด ความรุนแรง จึงจําเปนตองศึกษาและ
ติดตามผลกระทบจากการเสพเกมคอมพิวเตอรของเด็กและเยาวชนในประเทศไทย เพ่ือนําไปสูการ
พัฒนาแนวทางและมาตรการในการปกปองคุมครองเด็กจากขอมูลขาวสารและวัสดุที่เปนอันตรายตอ
สุขภาวะ 

อินเตอรเน็ต  
สื่ออินเตอรเน็ตนับวาเปนสื่ออิเล็คทรอนิกสมัยใหมที่มีบทบาทสําคัญทางการสื่อสาร ที่ชวย

ใหประชาชนสามารถคนหาขอมูลไดในทุกเรื่อง ผานทางเว็บไซต ซึ่งมีมากมายกวา 1,000 ลาน
เว็บไซตทั่วโลก ทําใหเด็กและเยาวชนสามารถเขาถึงสื่อเหลานี้ไดงาย โดยอาจใชบริการของราน
อินเตอรเน็ตคาเฟทั่วไป หรือในที่พักอาศัยเอง ซึ่งการเผยแพรขอมูลผานสื่ออินเตอรเน็ตก็มีทั้งที่
เหมาะสมหรือและไมเหมาะสม จึงจําเปนอยางยิ่งที่ตองมีมาตรการเขามาควบคุมเว็บไซตที่มีเน้ือหาที่
ไมเหมาะสม เหลานี้ อีกทั้งผูปกครองเองก็ควรสอดสองและแนะนําหรือใหความรูแกเด็กเพื่อใหเด็กมี
วิจารณในการเลือกรับสื่อ  

สําหรับการตูนน้ันจัดไดวาเปนสื่อประเภทหนึ่งซึ่งมีการสอดแทรก หรือแทรกซึมอยูในสื่อทุก ๆ 
ประเภท ไมวาจะเปนสื่อสิ่งพิมพ สื่อโทรทัศน สื่อวิทยุ เกมคอมพิวเตอร และอินเตอรเน็ต ในที่นี้
ผูวิจัยไดไดมุงเนนการตูนที่อยูในบริบทของสื่อประเภทสิ่งพิมพเปนหลัก เน่ืองจากสื่อการตูนประเภท
ดังกลาวนี้เปนกระบวนการของสื่อประเภทแรก ๆ ที่เขามามีบทบาทและอธิพลตอเด็กและเยาวชน
ไทย จากการศึกษาคนควาขอมูลในการศึกษาวิจัย เอกสาร หนังสือ และตําราตาง ๆ พบวาการตูน
ฝร่ัง และการตูนญี่ปุนเริ่มเขามามีบทบาทในประเทศไทยเมื่อหลายสิบปมาแลว โดยเฉพาะอยางยิ่ง
การตูนฝรั่งน้ันเขามามีอิทธิพลในประเทศไทยนับตั้งแตประเทศมีการติดตอการคากับยุโรปในอดีต 
โดยผานทางสื่อภาษาตางชาติที่นําเขามาเผยแพร เปนรากฐานของการตูนไทยในเวลาตอมา การตูน
ทางฝงยุโรปที่มีชื่อเสียง อาทิ เชน บารบาปาปา, แตงแตงผจญภัย, แอสเตอริกซ ฯลฯ การตูนจาก
สหรัฐอเมริกาที่มีชื่อเสียง อาทิเชน การตูนจากบริษัทดิสนีย, การตูนฮีโรจากคายมารเวล (Marvel 
Comics) เชน สไปเดอรแมน หรือคาสํานักพิมพดีซี (DC Comics) เชน ซูเปอรแมน หรือแบทแมน, 
การตูนคอลัมนิสตเชน พีนัทส หรือการฟลด ฯลฯ อยางไรก็ตาม การตูนฝร่ังไมไดรับความนิยมมาก
เทาการตูนญี่ปุน อาจเปนเพราะมีการนํามาแปลและวางจําหนายเปนภาษาไทยนอยกวาการตูนญี่ปุน 
ผลจากการสํารวจทําใหกลุมผูตรวจสอบสังคมเริ่มหันมาจับตาหนังสือนิยายภาพจริงจัง แลวตอมาก็มี
การตราหนานิยายภาพอาชญากรรมและการตูน Super Hero วา “มันคือความอัปยศของชาติ”,”เร่ือง
อยางเลว รูปอยางเลว และพิมพอยางเลว ปนทอนสายตาและปญญาของเยาวชน” กอนจะจบลงมาที่ 
“กระตุนความรุนแรงในเยาวชนในหนังสือพิมพไทม ฉบับวันที่ 4 ตุลาคม 1948 นิยามคอมิค บุคสวา
เปน “ลูกสารเลวขอคอมิคสในรายวัน”  
 ในประเทศไทยครั้ งหน่ึงก็ เคยมีการตอตานหนังสือ เ ม่ือ 30 ปกอนในสมัยสมเด็จ
พระบาทสมเด็จพระมงกุฏเกลาเจาอยูหัว ในยุคการตูนเลมละ 1 บาทกําลังมาแรง ไดมีอาจารยมหา
ลัยทีเรียกตนเองวา แอ็คติวิสตออกมาแสดงความหวงใยตอเยาวชน เพราะวิตกวาเด็กอาจไดรับ
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ผลกระทบอันเลวรายจากการตูนเลมละบาท มีการจัดงานนิทรรศการประจานตอตานความรุนแรงใน
การตูน โดยการตูนที่ประจานในเวลานั้นคือการตูนแนวผี,นิทานพื้นบาน ซึ่งถือวาเนื้อหาเลวรายนอย
มากเมื่อเทียบการตูนนําเขายุคปจจุบัน และเม่ือการตูน 1 บาทเสื่อมลงและสูญพันธุ นักกิจกรรม
ตอตานการตูนไทยก็สลายตัวไป และไมมีผลงานอีกเลยนับจากนั้นเปนตนมา (คอลัมน Legend of 
Animation จาก นิตยสาร @ nime ฉบับที่1 "การตูนไทยสายพันธุใหม" ผูจัดการออนไลน วันที่ 2547) 

การรับเอาวัฒนธรรมซูเปอรฮีโรนั้นจากสื่อตางๆ ก็ยอมที่จะเปนเรื่องที่หลีกเลี่ยงไมได 
โดยเฉพาะการถายทอดอุดมการณภาพลักษณของ "ความเปนฮีโร"จากสื่อแขนงตางๆ ของชนชาติ
อเมริกัน ที่วาดวยลักษณะพฤติกรรมตางๆของซูเปอรฮีโรอเมริกัน อาจะจะเกิดการปลูกฝงการ 
"ยอมรับ" อุดมการณของชาติอเมริกาซึ่งเปนชาติมหาอํานาจโดยไมไดคัดกรอง โดยอาจมีการ
เลียนแบบสิ่งตางๆทั้งที่ดีและไมดีจากสื่อน้ันๆไดเชนการ พูดเถี่ยงผูใหญ การวางเทาบนโตะ 
พฤติกรรมตัดสินดวยความรุนแรง 
 

4. เด็กกับการตูน  
จากการสํารวจของสํานักงานสถิติแหงชาติ ป 2546 พบวา กิจกรรมที่เด็กและเยาวชนไทย 

อายุ 6 – 24 ป ทํามากที่สุดไดแก การดูโทรทัศนและวีดีโอ ซึ่งคิดเปนรอยละ 39.62 เม่ือเทียบกับการ
เลือกกิจกรรมอื่นๆ รองลงมาไดแก การฟงวิทยุ ฟงเทป อันดับสามคือการสังสรรคกับเพ่ือน และ
อันดับสี่ไดแกการอานหนังสือ จึงกลาวไดวาโทรทัศนเปนสื่อที่เขาถึงเยาวชนและมีโอกาศในการชี้นํา
เยาวชนไทยไดมาก นอกจากนี้ผลการวิจัยของศูนยวิจัยกรุงเทพฯโพลล สถาบันวิจัยมหาวิยาลัย ได
สํารวจความคิดเห็นเรื่อง “เยาวชนไทยกับการใชเวลาหลังเลิกเรียน”  โดยเก็บขอมูลระหวางวันที่ 28 
สิงหาคม – 2 กันยายน 2549 จากเยาวชนที่ศึกษาในระดับมัธยมปลาย ปวช./ ปวส./ อนุปริญญา ใน
สถานศึกษาทั้งของรัฐและเอกชนรวม 59 แหง จาก 14 จังหวัด ทั่วทุกภาคของประเทศ พบวา 
กิจกรรมในชวงเย็นถึงค่ําหลังเลิกเรียนที่เยาวชนทํามากที่สุดเปนอันดับแรงคือ การพูดคุยสังสรรคกับ
เพื่อฝูง คิดเปนรอยละ 17.94 เม่ือเทียบกับการเลือกกิจกรรมอ่ืนๆ รองลงมาไดแก การดูโทรทัศน คิด
เปนรอยละ 16.52 อันดับสามคือการอานหนังสือ อันดับสี่ ไดแก การเลนเกม เลนอินเตอรเน็ต และ
คุยโทรศัพท 

เม่ือพิจารณาจากมุมมองของสํานัก Cultivation Theory มองสื่อในมุมที่เปนตัวสรางและวาง
รูปแบบของวัฒนธรรมมากกวาที่จะเปนเพียงภาพสะทอนของวัฒนธรรมในสังคม สํานักอบรมบม
เพาะจากสื่อ (Cultivation Theory) อธิบายวา โทรทัศนทําหนาที่ปลูกฝงสมาชิกในสังคมไดอยางไร
ดวยแนวคิดเรื่อง “การสรางความเปนจริงทางสังคม” (Social Construction of Realty) แนวคิดนี้มอง
วาโลกที่แวดลอมตัวบุคคลมีอยู 2 โลก โลกแรกเปนโลกกายภาพ ซึ่งไดแก วัตถุ สิ่งของ บุคคล 
บรรยากาศดานกายภาพทั้งหลายที่แวดลอมตัวบุคคล ซึ่งเปนโลกที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ สวนอีก
โลกหนึ่งมีชื่อเรียกหลายอยาง เชน โลกทางสังคม (Social World) สิ่งแวดลอมเชิงสัญลักษณ 
(Symbolic Environment) หรือความเปนจริงทางสังคมนั่นเอง ซึ่งโลกนี้จะเกิดขึ้นจากการทํางานของ
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สถาบันตางๆ ในสังคม เชน ครอบครัว โรงเรียน ศาสนา ที่ทํางาน รัฐ และสื่อมวลชน ทําใหการรับรู
และพฤติกรรมของบุคคลแตกตางกัน แมการมองเห็นโลกทางกายภาพจะเหมือนกัน 

เด็กจะสัมผัสโลกที่เปนจริงหรือโลกทางกายภาพไดจากการมีประสบการณตรง จากสภาวะ
แวดลอมรอบตัว ในขณะที่โลกในจอโทรทัศนก็จะใหความเปนจริงหรือประสบการณโดยออมผานสื่อ
อีกทีหนึ่ง เด็กจัดเปนผูบริโภคสื่อโทรทัศนมากก็มีแนวโนมวาหากโลกจริงๆ กับโลกในจอโทรทัศน
ขัดแยงกัน เด็กอาจจะเลือกเชื่อโลกในจอโทรทัศนก็เปนได หรือกลาวอีกอยางหนึ่งก็คือ โลกใน
จอโทรทัศนไดปลูกฝงวัฒนธรรมทางสังคมใหแกเด็กมากกวาสิ่งแวดลอมอ่ืนๆ แมวาในความ
เปนจริงเด็กจะมีพอแม ครู เพ่ือน เปนกลุมอางอิงอยู แตโดยลักษณะของโทรทัศนที่นําเสนอแต
กระแสหลัก (Mainstream) ยอมทําใหเด็กคลอยตามมากกวา รวมทั้งผูใหญหรือเพ่ือนๆ เองก็ไดรับ
การปลูกฝงจากโทรทัศนมาไมแตกตางกัน โดยเฉพาะอยางยิ่งพ้ืนที่ของประสบการณจริงของเราเริ่ม
จํากัดแคบเขามาเรื่อยๆ จากบานที่ลานกวาง สามารถวิ่งเลน มีเพ่ือนบานแวดลอม มาสูบานเปนหอง
แถว เปนหองสี่เหลี่ยม โทรทัศนในฐานะสื่อซ่ึงสามารถเปดประสบการณ นําโลกอันกวางใหญมาให
เราไดสัมผัสจึงทรงอิทธิพลอยางแทจริง 
             นอกจากนี้ยังมีนักจิตวิทยาไดอธิบายไววา เปนเพราะเด็กกอนวัยเรียน (อายุ 2 – 6 ป) 
และเด็กวัยเรียน (อายุ 6 – 12 ป) เปนวัยที่มีจินตนาการสูง เชน เด็กจะคิดวาสัตว หรือสิ่งของ
สามารถพูดได ออกความเห็นได ซึ่งการตูนสามารถตอบสนองตอจินตนาการตรงนี้ของเด็กไดดี 
การตูนสามารถเขียนใหสัตวพูดไดเหมือนคน ทํางานได มีคู มีครอบครัวไดเหมือนคน เขียนเปนสัตว
ประหลาด มนุษยตางดาวได เขียนใหมีความสามารพิเศษ บินได แปลงรางได การตูนมีจินตนาการ
ไดไมสิ้นสุด เด็กจะรูสึกวาตัวการตูนพระเอกตัวนี้เกงจริงๆที่สําคัญวัยนี้จะเปนวัยที่รับรูและเขาใจสิ่งที่
สัมผัสอยางรูปธรรม คือเห็นอยางไรก็คิดอยางนั้นดังน้ันจะเห็นไดวาเด็กจะไมสามารถอานหนังสือ
นิยายไดเขาใจ และจินตนาการไดเหมือนกับดูการตูน การตูนจึงนับเปนสื่อชวยจินตนาการใหเด็ก
สามารถรับรูไดงายขึ้น  

ทําไมเด็กถึงชอบการตูนตอสูรุนแรง เน่ืองจากความกาวราวรุนแรงนั้น เปนสัญชาตญาณ
อยางหนึ่งของมนุษยเรา จะสังเกตเห็นวากีฬามวย จะมีคนสนใจมาก ภาพยนตร ละคร ก็จะตองมี
พระเอกซึ่งเกงในการตอสู แข็งแกรง บึกบึน ดังนั้นการตูนที่มีความรุนแรง จึงมีแนวโนมในการเขาถึง
ธรรมชาติของเด็กไดงาย ซึ่งผูใหญจํานวนมากก็ชอบดูดวยซํ้าไป ถาการตูนเรื่องไหนเขียนเนื่องผูก
เร่ืองไดดี เดินเรื่องไดอยางนาตื่นเตน เราใจ มีการตอสูเพ่ือแยงชิงของวิเศษ เดินเรื่องฉับไว นา
ติดตาม มีตลกสอดแทรกตลอด จะสามารถทําใหเด็กและผูใหญที่ดูติดกันไดไมยาก  

ดังน้ันผลกระทบตอพัฒนาการทางอารมณของเด็กที่เกิดขึ้น คือ เด็กจะมีการลอกเลียนแบบ
สูง เชน เด็กกอนวัยเรียน จะมีการลอกเลียนแบบพอแม ลอกเลียนแบบเพ่ือน ซึ่งเปนธรรมชาติของ
เด็กทุกคนที่อยากจะเปนคนเกง เปนผูชนะ เปนที่ยอมรับของพอแม และเพื่อนๆดังน้ันการตูนที่
ดําเนินเรื่องดวยการใชความรุนแรงเอาชนะกัน มีพระเอกเกงสารพัด เด็กก็ยอมรับรูไปวา การใช
กําลังความรุนแรงเปนวิถีทางที่จะนําไปสูความสําเร็จ เด็กก็อยากจะเกง ทําทุกอยางไดเหมือน
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พระเอกการตูน เชน ตีลังกา หรือกระโดดจากที่สูง ทําลายขาวของ หรือทํารายบุคคลอื่น ทําใหเด็ก
อาจมีพฤติกรรมกาวราวรุนแรง หรือโลดโผนอันตรายที่พอแมยอมรับไมได แลวพอแมควรจัดการ
อยางไร คงจะเปนเรื่องยากที่จะหามไมใหเด็กดูหรือพบเห็นการตูนรุนแรงเลย และคงไมใชวิธีที่
เหมาะสมดวย เน่ืองจากทําใหเด็กเก็บกดจนเกินไป และรูสึกแปลกแยกจากเพื่อนคนอ่ืน ซึ่งอาจเกิด
ปมดอยตามมาดวย อีกประการหนึ่งการตูนที่ใชความรุนแรงก็ใชวาจะมีแตโทษภัย ผลดีทางหนึ่งก็คือ
เปนการระบายพลังความกาวราวในตัวเด็กออกมา ซึ่งเปนวิถีธรรมชาติของคนเราที่ตองมีทางระบาย
พลังกาวราวนี้ เพ่ือเปลี่ยนวิกฤติเปนโอกาส พอแมจึงควรใชการตูนที่เด็กชื่นชอบนี้เปนตัวกลางที่จะ
พูดคุยภาษาเด็กกับลูก เขาใจลูก สอนลูกในสิ่งถูกผิดทั้งหลาย เน่ืองจากเด็กทุกคนไมวาจะไดรับ
อิทธิพลจากการตูนรุนแรงหรือไมก็ตาม ก็ตองผานวัยซึ่งมีพฤติกรรมตอตาน กาวราว แสดงออกผาด
โผน ลองผิดลองถูกดวยกันทุกคน ซึ่งพอแมก็ตองจัดการกับพฤติกรรมธรรมชาติเหลานี้อยูแลว 
เพียงแตจะจัดการอยางไรเทานั้นเอง 

เน่ืองจากการตูนเปนสื่อที่คอนขางใกลชิดกับลูกมากกวาสื่ออ่ืนๆพอแมจึงนาจะนําผลผลิต
ของการตูนไปใชใหเกิดประโยชน ขอสําคัญคือพอแมตองมีเวลาใหลูก โดยทัศนคติวาการเลี้ยงดูลูก
ใหไดดีนั้นไมไดสําคัญนอยไปกวาการงาน หรือการหาความสุขสวนตัวเลย พอแมควรศึกษาทําความ
รูจักกับตัวการตูนของลูกดวย เพ่ือที่จะคุยกับลูกไดรูเร่ืองในเร่ืองที่เขาสนใจ เม่ือลูกทําสิ่งที่ไมถูกตอง
ออกมา พอแมก็ตองเสนอแนะในสิ่งที่เหมาะที่ควร นอกจากนี้พอแมยังสามารถนําการตูนในลักษณะ
ที่ไมรุนแรง สอนเรื่องคุณธรรมตางๆมาใหลูกดูเปรียบเทียบ โดยที่พอแมรวมดูกับลูกดวยเปน
ตัวอยาง (งานแนะแนวและศูนยเพ่ือนเด็ก [ออนไลน] เขาถึงไดจาก http://www.lovekid.com) 

เด็กสมัยนี้ตองเติบโตขึ้นมาในสภาพแวดลอมที่เต็มไปดวยสื่อที่แฝงไวซึ่งความรุนแรง 
ผลกระทบตามมาทําใหเด็ก มีพฤติกรรมกาวราวมากขึน้ ซึ่งไมเปนผลดีเลยตอการพัฒนาการของ
เด็กเลยแมนอย  
เพราะตามสญัชาตญาณของมนุษยมักจะชอบความรุนแรง ซึ่งไมเวนแมแตเด็ก หรือผูใหญก็เชนกัน 
โดยเราจะสังเกตเห็นวา กีฬามวย จะมีคนสนใจมาก หนัง ละครตางๆ ที่ตวัเอกมักจะตอสูเกง 
แข็งแกรง บึกบึน จึงมีแนวโนมในการเขาถึงธรรมชาตขิองเด็กไดงาย ทําใหมีการลอกเลียนแบบสงู 
เด็กอยากจะเกง ทําทุกอยางไดเหมือนพระเอกการตูน ทําใหเด็กอาจมีพฤตกิรรมกาวราวรุนแรง หรือ
โลดโผนอันตรายที่พอแมยอมรับไมได 

นอกจากนี้ประเด็นที่สําคัญของการตูนซ่ึงสงผลกระทบทางตรงตอทัศนคติ เจตคติของเด็ก
และเยาวชนในเบื้องตนแลว คือผลกระทบทางออมที่เกิดกับ คานิยม สังคมและวัฒนธรรมอันดีงาม
ของไทย  

จากการศึกษาภาพการตูนสมัยใหม โดยเฉพาะอยางยิ่งการตูน Super Heroจะพบวา 
การตูนเหลานี้สะทอนถึงวัฒนธรรมทางดานตะวันตกอยางเดนชัดซึ่งมีความแตกตางจากวัฒนธรรม
ชนชาติตะวันออกในบริบทของประเทศไทยคอนขางมาก เชน วัฒนธรรมทางดานมารยาทไทยที่
ครอบคลุมถึงกิริยา วาจาตาง ๆ เชน การยืน การเดิน การนั่ง การนอน การรับของสงของ การทํา
ความเคารพ การแสดงกิริยาอาการ การรับประทานอาหาร การใหและรับบริการ การทักทาย การ
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สนทนา การใชคําพูด การฟง การใชเครื่องมือสื่อสาร รวมทั้งการประพฤติปฏิบัติในพิธีการตาง ๆ ซึ่ง
ประเทศไทยนั้นจะมีความเปนระเบียบแบบแผน มีลักษณะของการเปนประเพณีปฏิบัติ และการ
กําหนดรูปแบบที่ชัดเจน ผูนอยตองแสดงความออนนอมตอผูใหญ เด็กตองแสดงความเคารพตอผูที่
มีอายุมากกวา 

แตเม่ือเด็กและเยาวชนไทยไดรับการบริโภควัฒนธรรมตะวันตกโดยผานทางการตูน Super 
Hero เหลานี้ ซึ่งขาดการกลั่นกรองและเลือกเฟนทางวัฒนธรรม ทําใหเด็กและเยาวชนเหลานี้ซึ่มซับ
วัฒนธรรมตะวันตก และนํามาใชในชีวิตประจําวันโดยไมรูตัว เชน การยกมือทักทายผูใหญ หรือการ
แสดงสัญลักษณทางเพศโดยไมยั้งคิด ซึ่งกริยาและมารยาทเหลานี้ลวนแตเปนสิ่งที่ตรงกันขามกับ
วัฒนธรรมไทย และมารยาทของคนไทยอยางสิ้นเชิง แตอยางไรก็ตามสิ่งเหลานี้กลับสามารถพบได
โดยทั่วไปในการตูนเกือบทุกชนิดจากกลุมโลกตะวันตก 
  
5. จิตวิทยาการรับรูของเด็กประถมวัย 
 ทฤษฎีการความคิดและจิตวิเคราะหของลากอง 

ทฤษฎีการความคิดและจิตวิเคราะหของลากอง ไดกลาวถึงอัตบคุคล (Subject) โดยการ
พิจารณามนุษยออกเปน 3 สวน คือ 

1. มนุษย คือความคิด ความคิดเกี่ยวกับตัวเองหรือ "ฉัน" ซึ่งถูกสรางจากจินตนาการของ
การรับรูดวยตาจากภาพหรือแบบในกระจกเงา เกิดขึ้นเพียงแตในความคิด เปนจินตนาการหรือภาพ
แทนตัวเองที่อยากใหคนอ่ืนเห็น ลากองเรียกชั้นกระจกเงานี้วา "โลกแหงจินตนาการ" (The realm of 
the Imaginary)  

2. มนุษย เปนวัฒนธรรม มนุษยเร่ิมที่ความวางเปลาใน "ขั้นกระจกเงา"(the Mirror stage) 
มนุษยไดสรางอัตลักษณขึ้นดวยความเขาใจตัวเอง จากการเลียนแบบจากภาพหรือเปลือกนอกของ
สิ่งอ่ืน แตก็ทําใหสิ่งน้ันกลายเปนอัตลักษณเปนตัวของตัวเอง กระบวนการขัดเกลาทางสังคมทําให
มนุษยกลายเปนวัตถุ(objectify) คือกลายเปนผูถูกกระทํา มนุษยมิใชผูกระทํา(subject) อยางแทจริง 
เพราะในทุกการกระทําของมนุษยเปนผลมาจากการถูกกระทําของสังคม กฎเกณฑ/อุดมคติ/คานิยม/
วาทกรรม ลากองจึงกลาววาจิตไรสํานึกของมนุษยเต็มไปดวยวาทกรรมของสิ่งอ่ืน หรือของสังคม 
ความเปนมนุษยของอัตบุคคลเปนเพียงประดิษฐกรรมของวัฒนธรรมหรือ มนุษยเปนวัฒนธรรม 

3. มนุษยอยูในปรารถนา สิ่งที่ถูกบันทึกลงในจิตไรสํานึกของมนุษย หรือที่ลากองเรียกวา
ความรูของมนุษย (Human knowledge) ที่บันทึกในกระบวนการแหงจินตนาการ (the imaginary) 
เกิดจากการถายแบบจากภาพของสิ่งอ่ืน ซึ่งใหผลลัพธเปนอัตลักษณ (identity) หรืออีโกในอุดมคติ 
(ideal ego) เม่ือมนุษยเขาสูกระบวนการขัดเกลาของทางสังคม (social dialectic) 

เม่ือกลาวโดยรวมแลวจะเห็นไดวาในทัศนะของลากอง อัตลักษณแรกเริ่มของมนุษยเร่ิมใน
จินตนาการ เปนอัตลักษณที่แปลกแยกจากตัวตนที่แทจริงของมนุษย กระบวนการขัดเกลาของสังคม
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ไดปรับเปลี่ยนอัตลักษณของมนุษยใหมีความแปลกแยกจากธรรมชาติที่แทจริงมากขึ้นเรื่อย ๆ หรือ
เม่ือวัฒนธรรมไดรับการยอมรับ ก็จะกลายเปนสวนหนึ่งของอัตลักษณ  

โดยอัตลักษณมีลักษณะเปนทวิลักษณ (Binary opposition) คือมีสองดานเชนเดียวกับ
เหรียญที่เปนเหรียญเดียวกัน แตมีดานหัวและดานกอย คือ การสงวน (preservation) และการ
ปรับเปลี่ยน (sublimation) การปรับเปลี่ยนเปนนิสัยของอัตลักษณ หรือ "ฉัน" ในสัญลักษณบุคลิก
ดานนี้ของอีโกผลักดันใหมนุษยเขาสูกระบวนการทางวัฒนธรรม สวนการสงวนนั้นเปนนิสัยของอัต
ลักษณในดานตรงขามหรือ Negativity คือ "ฉัน" ในความจริงที่มีนิสัยดื้อร้ัน คิดเล็กคิดนอย เอาแตใจ
ตัวเอง ไรเหตุผล กาวราว และเรารอนดวยราคะ หรือมีนิสัยทุกอยางที่เปนสิ่งที่ตองหามในโลกแหง
สัญลักษณ มันจึงมักปรากฏตัวในความฝน การพลั้งปาก การพูดตลกโปกฮา หรืออาการของคนไข
โรคประสาท  

แนวคิดเกี่ยวกับตัวตนและอัตลักษณที่ไดนําเสนอขางตน พอจะทําใหเห็นความเกี่ยวของกัน
ของความหมายของทั้งสองคําวาเปนสิ่งที่ไมไดเกิดขึ้นเอง แตเปนสิ่งที่ถูกสรางขึ้นโดยอาศัยสังคม 
สิ่งแวดลอมเปนตัวขัดเกลา สามารถเปลี่ยนแปลงไดตามบริบทของสังคม ซึ่งตัวตนและอัตลักษณนั้น
เปนความรูสึกที่ประกอบไปดวยภาพลักษณของเราที่มีตอตนเอง และจินตนาการเกี่ยวกับความเห็น
ของผูอ่ืนที่มีตอภาพลักษณของเรา แลวหลอมหลวมกันเปนความรูสึกที่เรามีตอตัวตนของเรา โดย
ตัวตนจะมีความหมายที่เนนไปที่ตัวบุคคลและอัตลักษณจะเนนไปที่กลุมหรือชุมชน  

นอกจากนี้ยังมีทฤษฎีอ่ืน ๆ ที่มีความเกี่ยวของกับจิตวิทยาการรับรูของเด็กและเยาวชนไว
อีกหลากหลายประเด็นเชน ทฤษฎีการขัดเกลาทางสังคม ทฤษฎีสิ่งเราและอิทธิพลของ
สื่อสารมวลชนตอพฤติกรรมของเด็ก (อุบล, 2535) และทฤษฎีการปลูกฝงคานิยมและความเชื่อใน
การบวนการเรียนรูของเด็ก (อุบล, 2535) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

ทฤษฎีการขัดเกลาทางสังคม  
ทฤษฎีนี้มีจุดริเร่ิมการศึกษาจากความสนใจตอปรากฏการณของการเกิดโทรทัศนและ

บทบาทที่มีตอสังคมอเมริกันเชนเดียวกับทฤษฎีการปลูกฝง แตทฤษฎีนี้ใหความสนใจตอการเรียนรู
ในการใชชีวิตในสังคมของเด็กๆ ที่ไดรับอิทธิพลจาการเปดรับชมเนื้อหาโทรทัศน เชน ในงานวิจัยที่
ศึกษาวา “เด็กๆ เรียนรูในการซื้ออยางไร” (Ward, et al., 1977) โดยศึกษาผลจากการเปดรับเน้ือหา
โฆษณาในโทรทัศน งานวิจัยนี้มีขอสันนิษฐานวา (1) เด็กๆมักเปราะบางตออิทธิพลจากสื่อมวลชน 
ไมวาเปนดานความรูความคิดหรือสติปญญา ที่จะทําความเขาใจหรือตอตานสิ่งที่รับรูซ้ําๆ จาก
สื่อมวลชน (2) เชื่อกันวาเนื้อหาโฆษณามักชักจูงเด็กๆ ไปสูพฤติกรรมการบริโภคที่ไมเหมาะสม ไม
เปนประโยชนกับสุขภาพ และ (3) เน้ือหาในโฆษณามีพลังอํานาจที่จะสรางผลตอความตองการ
อยากบริโภค สรางอารมณพึงพอใจ รวมทั้งสรางพฤติกรรมที่นําไปสูการกวนใจผูปกครองดวย 

เมยโรวิทซ (Meyrowitz, 1985) กลาววาสื่อมวลชนในปจจุบันเปนพลังสําคัญตอการเรียนรู
ขัดเกลาทางสังคมของเด็กทั้งน้ีเนื่องจากสื่อโทรทัศนมีลักษณะเอื้อตอการเรียนรูโลกของความเปน
ผูใหญไดนาสนใจและมีประสิทธิภาพมากกวาสื่อมวลชนอ่ืนๆ ประกอบกับเน้ือหาโทรทัศนในปจจุบัน
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นําเสนอเนื้อหาทางสังคมของทุกเพศทุกวัยใหเรียนรูไดอยางทั่วถึงงายๆ สะดวกสบายทําใหชวงการ
เรียนรูทางสังคมทุกชวงอายุ เกิดขึ้นไดเหมือนๆ กันพรอมๆ กันในชวงเวลาเดียวกัน ซึ่งสอดคลอง
กับแนวคิดจากวิทยานิพนธเร่ือง “การสาบสูญของชีวิตวัยเด็ก” ของโพสตแมน (Postman, 1982) ที่
ชี้ใหเห็นวา สื่อมวลชนโทรทัศนสรางการเรียนรูเกินวัยของเด็กๆ จนแทบวาจะไมมีโอกาสใชชีวิตหรือ
มีความรูสึกเปนเด็กไดสมวัยเหมือนในอดีตที่ไมมีสื่อโทรทัศน 

ทฤษฎีสิ่งเราและอิทธิพลของสื่อสารมวลชนตอพฤติกรรมของเด็ก (อุบล, 2535) 
 เม่ือวิทยุโทรทัศนเร่ิมแพรหลายในสหรัฐและยุโรป ในชวงทศวรรษที่ 1940-1950 นัก
สื่อสารมวลชน นักการเมือง และนักวิชาการสื่อสารมวลชน ตางเชื่อวาสื่อสารมวลชนมีพลังในการ
โฆษณาชวนเชื่อ หรือมีอํานาจแบบเบ็ดเสร็จในการโนมนาวใจกลุมผูรับสารใหคลอยตามโดยไมมีขอ
โตแยง ความเชื่อที่วานี้มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฏีสิ่งเราที่เห็นวา การเรียนรูของมนุษยเกิดขึ้นจากการ
ตอบสนองตอสิ่งเรา และในระยะเดียวกันน้ันเอง นักวิชาการสื่อสารมวลชนไดนําไปพัฒนาตอเปน
ทฤษฎีเข็มฉีดยา (Hypodermic needle theory) ซึ่งเชื่อวาสื่อสารมวลชนมีอิทธิพลโดยตรงและ
ทันทีตอพฤติกรรมของกลุมผูรับสาร 

ทฤษฎีการปลูกฝงคานิยมและความเชื่อในการบวนการเรียนรูของเด็ก (อุบล, 2535) 
 แมวาทฤษฎีเข็มฉีดยาจะมีงานวิจัยสนับสนุนเปนจํานวนมากก็ตามที ในชวงทศวรรษที่ 
1960-1970 มีนักวิชาการอเมริกันกลุมหนึ่งแสดงความเห็นโตแยงวา ทฤษฎีเข็มฉีดยามีขอจํากัด
อยางนอยสองประการคือ ประการแรก ไมไดคํานึงถึงปจจัยแวดลอมอ่ืนๆ ที่อาจจะมีผลตอ
พฤติกรรมของกลุมผูรับสาร อาทิ สถานะทางเศรษฐกิจ ระดับการศึกษา การอบรมเลี้ยงดูของ
ครอบครัว และสภาพของชุมชน พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กอาจจะไมไดเกิดจากการดูวิทยุ
โทรทัศนเพียงอยางเดียว และอีกประการหนึ่ง ทฤษฎีเข็มฉีดยามุงไปสูการหาความสัมพันธโดยตรง
ระหวางการรับสื่อกับการกําหนดพฤติกรรมเลียนแบบ จึงมีการวิจัยโดยทดลองใหเด็กดูสื่อและวัดผล
ทันทีวามีพฤติกรรมเลียนแบบอยางไรบาง การวิจัยในลักษณะนี้มองขามประเด็กกระบวนการเรียนรู
อยางตอเนื่องและการสะสมประสบการณการเรียนรู ซึ่งเด็กไดรับจากสถาบันตางๆ ทางสังคม ใน
กรณีที่เด็กไมไดเลียนแบบอยางตรงไปตรงมาทฤษฎีเข็มฉีดยาจึงไมสามารถใหคําอธิบายไดอยางนาพอใจ 
 
6. อิทธิพลที่มีตอการสรางสรรค 
 งานศิลปนิพนธเร่ืองการศึกษาเพื่อการสรางสรรค: ผลกระทบจากการตูน Super Hero
อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยอิทธิพล
ที่ไดรับจากงานศิลปกรรมนั้นมีที่มาจาก  

  6.1 อิทธิพลที่ไดรับจาก ศิปละแนว Pop Art 
  6.2 ศิลปนที่แสดงเนื้อหาที่เกี่ยวกับการตูนอเมริกัน 
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6.1 อิทธิพลที่ไดรับจาก ศิลปะแนว Pop Art 
 

 
 

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

พ็อพ อารต คือแนวศิลปะที่เปนปฏิกริยาโตตอบกับศิลปะลัทธิ แอ็บสแตรค เอ็กซเพรสชัน
นิสม ซึ่งเนนการแสดงออกทางอารมณความรูสึก การแสดงความเปนสวนตัว มีแนวงานเปนของ
ตัวเองและเปนเรื่องของจิตวิญญาณ แต พ็อพ อารต กลับหยิบยืมเอาสิ่งที่มีอยูแลวในทองตลาด เชน 
วัสดุสําเร็จรูป มานําเสนออยางมีชีวิตชีวา งานของ พ็อพ อารต มักจะมีอารมณขัน ขี้เลนและชอบ
เสียดสี เยยหยันตอศิลปะและชีวิต รูปแบบ วิธีคิด และวิธีทํางานของ พ็อพ อารต ไดสงอิทธิพลตอ
ศิลปนและกระแสศิลปะในยุคตอมาเปนอยางมาก ศิลปะในลัทธิหลังสมัยใหม หรือ โพสตโมเดิรนนิสม 
(Postmodernism) ที่กําลังเปนที่พูดถึงอยางมากในไทยขณะนี้ ก็เติบโตมาจาก พ็อพ อารตนี่เอง 
พ็อพ อารต เลนกับภาพลักษณและมีการนําเอาการตูน สินคา และส่ิงออกแบบที่คนชอบและคุนเคย
มาใชนั่นเอง ทําให พ็อพ อารต เปนที่ชื่นชอบของคนทั่วไป กลายเปนที่ “ประชานิยม” จริงๆ  

แนวคิดรวมๆ ของ พ็อพ อารต คือ การทาทายความคลาสิคอันสูงสงของศิลปะประเพณีที่อยู
ในกรอบระเบียบอันเครงครัด และยังทําการลอเลียนหยอกเยากับความเปนปจเจกเฉพาะตัว ละเลย
ความเปนตนฉบับที่แปลกใหมไมเหมือนใครตามแนวทางของ ศิลปะสมัยใหม (โมเดิรน อารต) 
ศิลปนพ็อพแตละคนตางก็มีรูปแบบที่เปนลักษณะเฉพาะไมเหมือนศิลปนอ่ืนๆ (แตไปเหมือนงาน
พาณิชยศิลปที่ตัวเองไปหยิบยืมมา) แอนด้ี วอรฮอล (Andy Warhol นอกจากจะเปนศิลปนที่มี
ผลงานยอดเยี่ยมเปนที่ชื่นชอบแลว วอรฮอล ยังเปนดาวสังคมของนครนิวยอรคอีกดวย เรียกไดวา
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ทั้งชีวิตและผลงานของเขาเปน “พ็อพ” มากๆ เลยทีเดียว ลักษณะเฉพาะตัวของ วอรฮอล ที่ทุกคน
รูจักดีคือ การทํางานจิตรกรรมดวยเทคนิคภาพพิมพซิลคสกรีน เทคนิคดังกลาวเปนวิธีการสรางงาน
พิมพในระดับอุตสาหกรรม มักจะใชในแวดวงโฆษณาขายสินคา เชน ทําโปสเตอร บิลบอรด และ
พิมพลวดลายลงบนเสื้อยืด ในสมัยนั้นเทคนิคนี้ยังถือวาเปนของคอนขางใหม 

แอนด้ี วอรฮอล ใชเทคนิคอุตสาหกรรมนี้พิมพภาพดารา นักรอง และคนดังระดับตลาด
มหาชน เชน พิมพภาพ มาริลีน มอนโร อลิซาเบ็ธ เทเลอร และ เอลวิส เพรสลีย บางก็พิมพภาพ
ผลงานจิตรกรรมระดับคลาสสิคของโลก เชน ภาพ โมนา ลิซา (ยอดฮิตที่สุดของการถูกนําไปใช ถูก
นําไปลอเลียน) ภาพเทพ วีนัส ฝมือ บอตติเซลลี ภาพทั้งหมดนี้ วอรฮอล นํามาพิมพดวยสีฉูดฉาด
เตะตาในจํานวนเยอะๆ ซ้ําแลวซ้ําเลา เรียงกันเปนพรืดแบบสินคาอุตสาหกรรมที่ผลิตซํ้าไดทีละ
มากๆ 

. 
 

ภาพประกอบ 13 Roy Lichtenstein's Drowning Girl (1963) 
 
รอย ลิชเท็นสไตน (Roy Lichtenstein) มีลักษณะเฉพาะตัวดวยการสรางงานใหเปนแนว

การตูน เขาหยิบยืมรูปแบบของสิ่งพิมพการตูนอุตสาหกรรมที่เลาเรื่องเปนชองๆ มีลักษณะพิเศษอยู
ที่การตัดเสนภาพลายเสนดวยเสนทึบดํา สรางสีและน้ําหนักของภาพดวยการใชแถบเม็ดสี แถบริ้วสี 
(เม็ดสกรีนและแพนโทน) บางครั้ง ลิชเท็นสไตน ถึงกับนําภาพจากหนังสือการตูนที่วางขายใน
ทองตลาดมาดัดแปลงเล็กนอยใหเปนผลงานของตัวเอง จุดที่ พิเศษไปจากการตูนสิ่งพิมพ
อุตสาหกรรมราคาถูกก็คือ ลิชเท็นสไตน นําลักษณะดังกลาวมาทําเปนงานจิตรกรรมขนาดใหญ 
เรียกไดวา ระบายสีทํางานจิตรกรรมใหเปนลักษณะอุตสาหกรรม หรือพูดอีกอยาง ทําสิ่งพิมพใหเปน
จิตรกรรม ทํา ศิลปะระดับลาง (โลว อารต) ใหเปน ศิลปะช้ันสูง (ไฮ อารต) หรือสลับกัน และที่ขาด
ไมไดเชนเดียวกับ แอนด้ี วอรฮอล คือการหยอกลองานคลาสสิคบรมครู ลิชเท็นสไตน นําเอาภาพชั้น
ยอดอยางเชน งานสีน้ํามันภาพโบสถ ของ โมเนต (Monet) ภาพคนเดินหวานเมล็ดพันธุพืชของ      
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วินเซนต แวน โกะ (Vincent van Gogh) ภาพนามธรรมเรขาคณิตของ มงเดรียน (Mondrian) และ
ภาพปลาในโหลแกวของ มาติสส มาทําเปนจิตรกรรมและภาพพิมพในลักษณะที่เปนสิ่งพิมพ
อุตสาหกรรม ดูเหมือนสินคาแบบพ็อพในตลาด 

จากหลักการดังกลาวผูวิจัยไดนําเอาเทคนิกวิธีการมาปรับใชกับงานวิจัยน้ีโดยเอาภาพของ
SuperheroมาใชโดยพูดถึงความรุนแรงในการตูนSuperHeroอเมริกันที่สงผลตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัยโดยผานการรับเอาวัฒธรรมของชาติตะวันตกมาใชเลียนแบบโดยมิได
คัดกรอง โดยการสื่อออกมาในรูปแบบของงานทัศนศิลป 
 หลักการสรางผลงานจิตรกรรม 

- หลักการทางองคประกอบศิลป 
อารี สุทธิพันธุ (2532: 114) ไดกลาววาวัตถุในโลกภายนอกมีรูปทรงตางกันและเม่ือ

ถายทอดรวมกันเปนผลงานวาดเขียนหรือผลงานจิตรกรรม จําเปนตองคํานึงถึงรูปทรงของสิ่งตางๆ
เหลานั้นดวย ซึ่งจัดเปนเงื่อนไขอันสําคัญย่ิง ในการจัดองคประกอบศิลปะเราอาจจะจัดใหมีลักษณะ
ดังตอไปน้ี 

1. มีรูปแบบของประธานอยูเดนภาพ 
2. มีรูปแบบของสวนประกอบสมดุลกันในภาพ 
3. มีรูปแบบของสิ่งตางๆกลมกลืนกันตามทฤษฎีของความกลมกลืนเกี่ยวกับเสน รูปทรง  
4. มีรูปแบบของสิ่งตางๆที่ประกอบกันใหเปนอันหน่ึงอันเดียวกันตามแนวตางๆคือ 
- ดานตอดาน 
- มุมตอมุม 
- มุมตอดาน 
- ดานเกี่ยวกัน 
- ซอนทับกัน 
- เสนอแนะรูปแบบไกลเคียงกัน 
- บิดงอรัดเหนี่ยวกัน 
- ซ้ําๆกันในทิศทางเดียวกัน 

5. มีรูปแบบงายเชื่อมโยงยึดเหนี่ยวกัน เชนวัดเปนรูปทรง สามเหลี่ยม วงกลม 
 

สุชาติ เถาทอง (2539: 67) กลาววา โครงสรางทางทัศนศิลปหรือทางที่ภาษาศิลปะเรียกวา
เปนองคประกอบหลักในการสรางสรรคและพิจารณางานศิลปะวาไมมีความงามและความเหมาะสม
มากนอยเพียงใด โครงสรางทางทัศนศิลปประกอบดวย ดุลยภาพ(Balance) สัดสวน(Proportion) 
ความกลมกลืน(Harmony) ชวงจังหวะ(Rhythm) และจุดเดนของงานศิลปะ (Dominance) แต
หลักการเหลานี้ไมไดเปนกฎเกณฑตายตัวที่จะตองปฏิบัติตามทุกกรณี เพราะการจัดและการ
สรางสรรคเปนการแกปญหา ซึ่งอาจตองดัดแปลงปรับปรุงเพ่ือใหงานมีเอกภาพมากที่สุด 



 
34 

 การมอง มุมมองและระดับการมอง  
ทุกๆวัตถุจะปรากฏแตกตางกันไปตามแตมุมมองที่ใชในการสรางสรรคภาพลวงตาที่ดู

เหมือนจริงของสิ่งที่เราตองการจะวาด เราตองมองดูสิ่งน้ันและสิ่งอ่ืนๆ ที่สัมพันธกันจากจุดมองจุด
เดียวกัน จุดมอง(Viewing POINT) ดูไดวาเปนเสนตรงที่รากจากตาเราเขาไปหาเสนขอบฟา เม่ือเรา
ขยับเคลื่อนไปทางขวาหรือซาย เรากําลังเปลี่ยนจุดมองไปและจะทําใหภาพที่วาดมีการเปลี่ยนแปลง
ไปมาก สถานที่ที่เราใชยืนมองสิ่งที่เราตองการจะวาด รูจักกันในชื่อของจุดมองและตองรักษาใหอยู
คงที่ เม่ือคุณวาดภาพบนขอบหนาตาง คุณจะสังเกตไดวาถาคุณขยับมากเกินไป ภาพวาดจะบิด
เบี้ยวไปและยากที่จะวาดได ทดลองเปลี่ยนตําแหนงของคุณใหสัมพันธกับเสนขอบหนาตาง และ
สังเกตความเปลี่ยนแปลงมากมายของสิ่งเราตองการจะวาดและตําแหนงของมันในระนาบภาพ เม่ือ
มุมของจุดมองเปลี่ยนไปดวย  

ลักษณะการเปลี่ยนแปลงแบบเดียวกันก็จะเกิดเม่ือเปลี่ยนระดับการมอง ถาการมองถูก
ยกระดับใหสูงขึ้น การมองสิ่งที่ตองการจะวาดจะมองกมลง ถาลดระดับการมองลง การมองจะเปน
การมองแบบเงยขึ้น องศาการเปลี่ยนแปลงของระดับแมเพียงนอยนิด จะกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
มากในการรับรูของวัตถุทุกชิ้นในภาพของเรา ถาทรงกระบอกนี้มองจากมุมบน ภาพที่เห็นจะหดสวน
ดานหนาจะส้ันลง และจะใหผลที่แตกตางกันโดยสิ้นเชิงของภาพที่จากการมองทรงกระบอกเดียวกัน
จากทางดานขาง เม่ือเลือกระดับการมองไดแลวตองรักษาระดับไวใหคงที่ ใหเพ่ือพยายามเลือก
ระดับของภาพใหไดภาพที่ดีที่สุดเสมอ  

เสนขอบฟา (HORIZON LINE) เสนขอบฟาแทนดวยจุดที่ทะเลและทองฟาหรือพ้ืนดินกับ
ทองฟาบรรจบกัน สิ่งน้ีเปนธรรมชาติและเปนขอบฟาที่แทจริง เสนขอบฟาจริงมักจะอยูที่ระดับ
สายตาของคุณและเปลี่ยนแปลงเมื่อคุณเปลี่ยนระดับการมองยิ่งยกระดับการมองใหสูงขึ้นเทาใด เสน
ขอบฟาระนาบภาพจะยิ่งสูงขึ้นเทานั้น เห็นพ้ืนดินมากขึ้นและทองฟานอยลง ดังน้ันตําแหนงของเสน
ขอบฟาในภาพของเราจึงขึ้นอยูกับระดับที่เรามองสิ่งที่ตองการจะวาด  

บางเวลาเสนขอบฟาจริงอาจไมสามารถมองเห็นได ตัวอยางเชน เม่ือเราอยูในหองมองไปที่
โตะ ซึ่งมีกลองใบหนึ่งวางอยูขางบน ผนังหองบดบังเสนขอบฟาจริงจากสายตา แมวาเราจะมองไม
เห็น เราก็ตองคิดวามีมันอยูเพ่ือใหการวาดภาพถูกตอง วัตถุใดก็ตามที่อยูในระดับและขนานไปกับ
ระนาบพื้นจะถูกกระทบดวยเสนขอบฟาที่จุดเดียวกันบนเสนขอบฟา จุดนี้เราเรียกวา “จุดลับตา” 
(VP-VANISHING POINT) เปนจุดที่สําคัญมากจุดหนึ่งที่จะทําใหวาดภาพไดอยางถูกตอง ถาจุดลับ
ตาวางผิดตําแหนงไป ภาพวัตถุจะบิดเบี้ยวไปได 
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 กระบวนการทางจิตรกรรม 
 จิตรกรรม ( Painting) เปนผลงานศิลปะที่แสดงออกดวยการขีดเขียน การวาด และระบายสี 
เพ่ือใหเกิดภาพ บรรลุ วิริยาภรณประภาส (1997)เปนงานศิลปะที่มี 2 มิติ เปนรูปแบน ไมมีความลึก
หรือนูนหนา แตสามารถเขียนลวงตาให เห็นวามีความลึกหรือนูนได ความงามของจิตรกรรมเกิด
จากการใชสีในลักษณะตาง ๆ กัน  
 องคประกอบสําคัญของงานจิตรกรรม คือ  
      1. ผูสรางงาน หรือ ผูวาด เรียกวา จิตรกร 
     2. วัสดุที่ใชรองรับการวาด เชน กระดาษ ผา ผนัง ฯลฯ  
     3. สี เปนสิ่งทีแ่สดงออกถึงเนื้อหา เรื่องราวเกี่ยวกับผลงาน  
      งานจิตรกรรมเปนงานศิลปะที่เกาแกด้ังเดิมของมนุษย เร่ิมตั้งแตการขีดเขียนบนผนังถ้ํา บน
รางกาย บนภาชนะเครื่องใชตาง ๆ จนพัฒนามาเปนภาพวาดที่ใชประดับตกแตงในปจจุบัน การวาด
ภาพเปนพ้ืนฐานของงานศิลปะทุกชนิด ผูสรางสรรคงานจิตรกรรม เรียนวา จิตรกร(Painter)  

งานจิตรกรรม แบงออกได 2 ชนิด คือ 
      1. การวาดเสน (Drawing) เปนการวาดภาพโดยใชปากกา หรือดินสอ ขีดเขียนลงไป แปลก 
กิจเฟองฟู (2539)บนพิ้นผิววัสดุรองรับเพ่ือใหเกิดภาพ การวาดเสน คือ การขีดเขียนใหเปนเสนไม
วาจะเปนเสนเล็ก หรือเสนใหญ ๆ มักมีสีเดียวแต การวาดเสนไมไดจํากัดที่จะตองมีสีเดียว อาจมีสี
หลาย ๆ สีก็ได การวาดเสน  ตามแนวความคิดที่และขอมูลจากการวิจัย 

 

 
 

ภาพประกอบ 14 การรางภาพลายเสน 
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  2. การระบายสี (Painting) เปนการวาดภาพโดยการใชพูกัน หรือแปรง หรือวัสดุอยางอ่ืน 
มาระบายใหเกิดเปนภาพ การระบายสี ตองใชทักษะการควบคุมสีและเครื่องมือมากกวาการวาด เสน 
ผลงานการระบายสีจะสวยงาม  
 

 
 

ภาพประกอบ 15  การลงสีในงานจิตรกรรม 
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 6.2  ศิลปนที่แสดงเนื้อหาที่เก่ียวกบัการตูนอเมริกัน 
 ศิลปนที่แสดงเนื้อหาที่เกี่ยวกับความรุนแรงการตูนอเมริกัน ดังภาพประกอบ จะเห็นไดวา
เน้ือหาบางสวนของการตูนมีความรุนแรงในทางแอบแฝงและทางตรงและทางออม 
 

 
 

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 แทงฮีโรตาบอดกลางหนาอก 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 ฉากการสอนใหสูดบุหรี่ของเด็กในเรือ่งX-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  สวนหนึ่งของความรุนแรง ในการตูน Civil War 2007 
 

  ที่มา http://www.aficionado.org.uk/OldNews2007.php 
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 จากตัวอยางภาพประกอบผูวิจัยไดนําขอมูลบางสวนภาพและสัญลักษณมาทําการวิเคราะห
และสรางสรรคเปนผลงานศิลปะตามแนวความคิดเรื่อง กรณีศึกษา ผลกระทบจากการตูน Super 
Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย
โดยผานกระบวนการทางจิตรกรรม 
 

7. การสรางเครื่องมือแบบสอบถาม 
 การออกแบบเครื่องมือ และแบบสอบถาม (Questionnaire Design) การเก็บรวบรวมขอมูล
จะใชเครื่องมือหรือแบบฟอรม ซึ่ง เครื่องมือหรือแบบฟอรม หมายถึงสิ่งที่สรางขึ้นมาเพื่อทําการเก็บ
รวบรวมขอมูล สําหรับเครื่องมือจะมีลักษณะอยางไรจะขึ้นอยูกับวาลักษณะของขอมูลและลักษณะ
ของงานวิจัยวาเปนแบบใด รวมถึงวิธีการที่จะเก็บขอมูลดวยวาจะเก็บโดยวิธีใด เชน จะสํารวจและ 
สังเกตการณ หรือทดลอง เพราะแบบของการวิจัยตางกัน ลักษณะของขอมูลก็จะตางไป เม่ือขอมูลมี
ลักษณะตางกันเครื่องมือก็จะตางกันไปตามลักษณะของขอมูล และในแตละขอมูลก็ยังสามารถสราง
เครื่องมือในการเก็บไดหลายชนิดและในแตละชนิดก็จะมีขอดีขอเสียแตกตางกันไป ดังน้ันผูวิจัย
จะตองเลือกสรางเครื่องมือใหเหมาะสมกับขอมูลที่จะเลือกเก็บงานวิจัย ดังน้ัน ผูวิจัยจะตองออกแบบ
ขึ้นมาเพื่อใหสามารถเก็บรวบรวมขอมูลที่ตองการไดอยางครบถวน ถูกตอง เที่ยงตรง มีความเชื่อถือ
ได สามารถที่จะจําแนกความแตกตางได และมีความเปนปรนัยดวยเครื่องมือในการเก็บขอมูลทุติยภูมิ 
 ความสําคัญของแบบสอบถาม 

แบบสอบถามคือชุดของคําถามที่เปนทางการสําหรับรวบรวมขอมูลจากตัวอยางการทํา
แบบสอบถามที่ดี นั้น เปนเรื่องของการใชศิลปะ (Art) ความคิดสรางสรรค ทักษะและ ประสบการณ
ผูทําวิจัย ในการที่จะสรางสรรครูปแบบและขอความ ของแบบสอบถาม ที่เม่ือไดออกมาแลวจะทําให
ผูตอบอยากที่จะตอบขอมูล โดยหลักการที่สําคัญของแบบสอบถามมี 3 ประการ 

1. แปลงความตองการขอมูลจากวัตถุประสงคมาเปนคําถาม 
2. รบกวนผูตอบใหนอยที่สดุ 
3. ตัวอยางตอบขอมูลคลาดเคลื่อนจากความจริงนอยที่สุด 

 ข้ันตอนในการทําแบบสอบถามมีดังน้ี 
1. กําหนดถึงขอมูลที่ตองการ 
2. กําหนดวิธีการที่จะสอบถาม 
3. เขียนคําถามที่จะสอบถาม 
4. ออกแบบคําถามที่จะผูตอบยินดีตอบ 
5. ตัดสินใจเกี่ยวกับคําตอบของคําถาม 
6. ตัดสินใจเกี่ยวกับถอยคําหรือเน้ือความที่ใชในคําถาม 
7. จัดเรียงคําถามใหสอดคลองกัน 
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8. กําหนดหนดรูปแบบของคําถาม 
9. ทบทวนตรวจสอบแบบสอบถาม 
10. นําแบบสอบถามไปการทดสอบ 
 

 เครื่องมือที่ดตีองมีคุณสมบัต ิ
1. ตองมีความเที่ยงตรง (Validity) คือ สามารถวัดไดในสิ่งที่ตองการวัดไดตรงตาจุดมุงหมาย 

ซึ่งเครื่องมือจะเที่ยงตรงในการวัดอยางหนึ่งและไมเที่ยงตรงในการวัดอีกอยางก็ได ความเที่ยงตรงมี 
3แบบคือ 

1.1 เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content) คือเครื่องมือจะตอง มีเน้ือหาสาระในการวัดสอดคลอง
กับสาระที่ตองการศึกษา ซึ่งตรวจสอบไดโดยทําตารางเปรียบเทียบ เน้ือหาของเครื่องมือกับเน้ือหา
ของสิ่งที่ตองการศึกษา หรืออาศัยดุลพินิจของผูรูหรือผูเชี่ยวชาญเฉพาะเรื่องนั้น 

1.2 เที่ยงตรงตามโครงสราง (Construct) คือ ลักษณะพฤติกรรมที่จะถามของเครื่องมือจะ
สอดคลองกับพฤติกรรมที่เปนเปาหมายที่ตองการวัด นั่นคือผูวิจัยจะตองศึกษาตัวแปรหรืพฤติกรรม
จากทฤษฎีวามีโครงสรางอยางไร แลวสรางคําถามใหครอบคลุมพฤติกรรมที่ระบุไวในทฤษฎี มักจะ
ใชทดสอบแบบนี้กับเครื่องมือที่จะใชวัดสิ่งที่เปนนามธรรม เชนวัดทัศนคติ 

1.3 เที่ยงตรงตามเกณฑ (Criterion) คือ โดยพิจารณาจากระหวางผลที่วัดไดจากเครื่องมือ
กับสภาพที่เปนจริงในขณะนั้น ซึ่งแบงเปนจะเที่ยงตรงตามสภาพ และเทีย่งตรงตามคําทํานาย 

2. ตองมีความเชื่อม่ัน (Reliability) หมายถึง มีความเชื่อม่ันวาจะวัดสิ่งที่ตองการได วาจะ
ไดผลที่คงที่ เชนความของที่ของคะแนน ที่วัดจาก ตัวอยางในกลุมเดียวกัน ดวยเครื่องมือเดิมใน
เวลาที่ตางกัน 

3. มีความเปนปรนัย (Objectivity) ความเปนปรนัยคือความแจมชัด มีการใหคะแนนที่
แนนอนและชัดเจนในการแปล ดังนั้นคุณภาพของความเปนปรนัยจะทําใหเครื่องมือมีความเที่ยงตรง
และเชื่อม่ันสูงเพราะจะสามารถวัดไดตามสภาพที่เปนจริง ไมวาใครจะวัดก็ตามจะไดผลเทากัน 

4. มีอํานาจจําแนก (Discrimination) ตองสามารถชี้ใหเห็นถึงความแตกตางหรือเหมือนกัน
ของกลุมที่มีตอตัวแปรหรือสิ่งที่วัดมาได ตามลักษณะของสิ่งที่ตองการวัดที่เปนไปตามสภาพความ
เปนจริง 

5. มีประสิทธิภาพ (Efficiency) เครื่องมือที่นําไปใชวัด เม่ือนําไปเปรียบเทียบกับเครื่องมือ
วัดที่อาจมีอยูเดิมไดผลดีกวาหรือควรจะเทากับเครื่องมือเดิมความสัมพันธระหวาง ความเที่ยงตรง
(Validity) กับความเชื่อม่ัน (Reliability) ถาการวัดทําไดอยางเที่ยงตรงจะทําใหการวัดมีความเชื่อม่ัน
ดวยแตถาการวัดไมมีความเชื่อม่ันมันก็ไมสามารถที่จะมีความเที่ยงตรงได (บทที่ 7 การออกแบบ
เครื่องมือ และแบบสอบถาม Questionnaire Design. ม.ป.ป.: ออนไลน) 

 
 



 
45 

8. งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 ทฤษฎีการตูนถูกนําไปใชในโรงเรียนและงานวิจัย โดยการนําเสนอสาระในตอนนี้ผูวิจัย
นําเสนองานวิจัยที่ใชแนวคิดของการตูนเพ่ือสํารวจ แกปญหา จํานวน 4 เร่ือง ซึ่งเปนงานวิจัย
ภายในประเทศ โดยจะนําเสนอตามลําดับดังนี้ 

1. อุไรวรรณ นิลนวล (2550: บทคัดยอ) การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือ แบบ 
STAD เปนการจัดการเรียนการสอนที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ มีจุดเนนอยูที่การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมทั้งทางดานรางกาย สติปญญา อารมณ และ
สังคม จนทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ันผูวิจัยจึงไดศึกษาผลการเรียนรู
กลุมสาระภาษาไทย เรื่องคําเปน คําตาย ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชบทเรียนการตูน และแบบฝก
ทักษะประกอบ การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือ แบบ STAD โดยมีความมุงหมายเพื่อหา
ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมโดยใชบทเรียนการตูน และแบบฝกทักษะ ประกอบการจัด
กิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือ แบบ STAD เรื่องคําเปน คําตาย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ชั้นประถมศึกษาปที่ ๖ ตามเกณฑ 80/80 เพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมโดยใช
บทเรียนการตูนและแบบฝกทักษะ ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือ แบบ STAD 
เรื่องคําเปน คําตาย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนรูดวยบทเรียนการตูน และแบบฝกทักษะ 
ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ STAD เร่ืองคําเปน คําตาย กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 และเพ่ือศึกษาความคงทนในการของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนรูดวยบทเรียนการตูน และแบบฝกทักษะประกอบการจัดกิจกรรม
การเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ STAD เร่ืองคําเปน คําตายกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนชุมชนหลักเหลี่ยมวิทยาคมและโรงเรียนนามนราษฏรสงเคราะห กลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนชุมชนยอด
แกงสงเคราะห สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุ เขต 3 จํานวน 32 คน ซึ่งไดมาโดยการสุม
อยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู เร่ืองคําเปน คําตาย 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ 5 ทาน 
พบวามีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต .20 ถึง .86 และมีคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.78 สถิติที่ใชในการ
วิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การหาคาดัชนีประสิทธิผลและ t-test 
(Dependent Samples) 

2. อภิญญา  แกวชื่น (2528:39) ไดทําการศึกษาพัฒนาการทางความคิดสรางของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชแบบฝกเสริมทักษะการคิดที่เปนการตูนลอของจริงกับการตูนโครงราง  
พบวา  พัฒนาการทางความคิดสรางแตกตางอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  แตพัฒนาการทาง
ความคิดสรางสรรคที่แสดงออกทางรูปภาพ  ทางภาษา  ของในแตละกลุมทดลองสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ
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ทางสถิติที่ระดับ .01จากผลงานวิจัยตาง ๆ ที่มีผูศึกษาเกี่ยวกับการตูนพบวา  การตูนมีประโยชนตอ
การเรียนการสอนในดานการดึงดูดความสนใจ  การจูงใจ และการใหความชัดเจน ซึ่งรูปแบบของ
การตูน และวิธีการนําเสนอ จะแตกตางกันไป   การนําการตูนมาใชตองใหเหมาะสมกับระดับชั้นและ
เน้ือที่เรียน 

3. คินเดอร (Kinder.1959: 68 – 69) ไดกลาวถึงผลการสํารวจของเลพทิช (Leptich) 
เกี่ยวกับการใชการตูนประกอบการสอนของครูระดับมัธยมศึกษาและครูระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
จํานวน 300 คน ไวดังนครูทุกคนมีความพอใจในประโยชนของการตูนนักเรียนรอยละ  97  ชอบครูที่
สอนโดยใชการตูนการตูนมีประโยชนที่สุดสําหรับครูที่สอนวิชาภาษาอังกฤษ และวิชาอ่ืน ๆระโยชน
ของการตูนอยูที่การใชภาพประกอบ  การดึงดูดความสนใจ  การจูงใจ  ใหความชัดเจน  การเนน
อารมณขันครูและนักเรียนเห็นพองตองกันวา  พอใจหนังสือที่มีการตูนเปนภาพประกอบ 

4. รองศาสตราจารย กิติมา สุรสนธิ (2540: บทคัดยอ)หนังสือการตูนขายหัวเราะเปน
หนังสือการตูนที่ไดรับความนิยมอยางกวางขวางเนื้อหาที่นําเสนอมีทั้งสาระ เน้ือหาแนวธุรกิจ ผู
ศึกษาจะศึกษาถึงเนื้อหาความเหมาะสมกับเด็กมากนอยเพียงใดโดยใชเน้ือหาในหนังสือการตูนขาย
หัวเราะ โดยใชวิธีการวิเคราะหเน้ือหาของการตูนเปน2แนวคือ เน้ือหาแนวธุรกิจ และเนื้อหาแนว
สรางสรรคโดยเนื้อหาแนวธุรกิจประกอบดงเนื้อหาบันเทิง ไสยศาสตร ภูตผีปศาจ เรื่องกามอารมณ 
และเรื่องอาชญากรรมฆาฟนกันจากการประมวลโดยรวมและจากการพิจารณาจากผูอานที่
หลากหลายอาชีพไดมีความเห็นตรงกันวา หนังสือการตูนขายหัวเราะเปนการตูนที่มีเนื้อหา
เหมาะสมกับเด็ก และจะสมบูรณดียิ่งขึ้นหากมีการปรับเนื้อหาในบางสวน บางแงมุม เพ่ือเปนการ
ยกระดับคุณภาพของหนังสือการตูนไทยที่สามารถตอบสนองทั้งกําไรเชิงธุรกิจ และประโยชนในเชิง
สังคม 

จากงานวิจัยจะเห็นไดวาการตูนมีสวนสําคัญในการรับรูและดึงความสนใจของเด็กซึ่ง
หลีกเลี่ยงไมไดที่เด็กจะรูสึกชื่นชอบจึงกอใหเกิดพฤติกรรมการเลี่ยนแบบไดซึงการตูนที่เด็กไดรับสื่อ
มาการรับรูนั้นอาจไมไดถูกคัดกรองสงผลใหเกิดการเลียนแบบซึ่งแสดงออกมาในรูปแบบความ
รุนแรง 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินงานวิจัย 

 
  ในการทําวิจัย เร่ืองการศึกษาเพื่อการสรางสรรค: ผลกระทบจากการตูน Super Hero 
อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย ผูวิจัยมี
วิธีดําเนินการวิจัย เพ่ือที่จะนําเสนอใหเห็นถึงกระบวนการของการปฏิบัติงานเพื่อการสรางสรรค
ผลงานอยางมีเหตุและผล เพ่ือที่จะนํามาซึ่งการทํางานในสวนที่เกี่ยวของกับแนวความคิดและเนื้อหา
ของผลงาน 

  ในสวนของวิธีการวิจัยนั้น ผูวิจัยไดกําหนดขั้นตอนในการดําเนินการวิจัยไว ดังนี้ 
  1. การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
  2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. วิธีเก็บรวบรวมขอมูล 
  4. การวิเคราะหขอมูล 
  
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ ภาพรางผลงานจํานวน 6 ชุดจากแนวความคิดเรื่อง 
“ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัย” โดยผูวิจัยใชขอมูลทั้งภาคทฤษฎีและขอมูลทางกายภาพที่ปรากฏตาม
เอกสารสิ่งพิมพและงานวิจัย  

   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ ผลงานศิลปะที่ผูเชี่ยวชาญดานทัศนศิลปคัดเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 1 ชุดโดยเปนผลงานศิลปะ Acrylic on Canvas ตาม
แนวคิดเรื่องผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย 

 
2. การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 ในการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยไดสรางเครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อประกอบการ
ศึกษาวิจัย ไดแก แบบประเมินผลจากผูชมผลงาน 
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  ข้ันตอนสรางเครื่องมือ มีดังน้ี 
 ผูวิจัยทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพ่ือเปนความรูพ้ืนฐานสําหรับการสราง

เครื่องมือ เครื่องมือในที่นี้คือ แบบประเมินผลจากผูชมผลงาน ซึ่งแบงแบบประเมินเปน 3 ดาน คือ  
 
 1. ดานของการรับรูความงาม/สุนทรียศาสตร(Aesthetics) กับผลงานศิลปะ   
 2. ดานทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) 

ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัยแบบประเมิน ผูวิจัยดําเนินการสรางแบบประเมินความเขาใจและ
ความรูสึกรวมของผูชมประมาณ100คนที่มีตอผลงานศิลปะ โดยแบบประเมินมีประเด็นดังตอไปน้ี 

 
 1. ดานของการรับรูความงาม/สุนทรียศาสตร(Aesthetics) กับผลงานศิลปะ 
  - สถานที่ในการจัดแสดงผลงานศิลปะ(Exhibition) 
  - วธิีการนําเสนอทางทัศนศิลป (Representation) 
  - บรรยากาศและสภาพแวดลอมโดยรอบของผลงานศิลปะ(Work of Art) 
  - พ้ืนที่สําหรับเดินชมผลงานศิลปะโดยรอบ 

 
2. ดานทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ) 

ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็ก เพื่อสื่อสารกับผูดูผลงาน 

- สีสันของงานกับแนวความคิด 
- จํานวนและผลงานศิลปะกับแนวความคิด 
- ขนาดของผลงานศิลปะกับแนวความคิด 
- ความสัมพันธของแนวความคิดกับการนําเสนอผลงานศิลปะ 
-  มีความเขาใจเรื่องความรุนแรงผานผลงานศิลปะ 
 

       วิธีการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
  การตรวจสอบแบบประเมิน มีวิธีดําเนินการดังตอไปน้ี 
  1. นําแบบประเมินเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกตองและปรับปรุงแกไข

เบื้องตน  
  2. ปรับปรุงแกไข ตรวจสอบความถูกตองจัดทําเปนฉบับที่สมบูรณ และนําไปเก็บ

รวบรวมขอมูล 
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3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 1. นําผลงานไปจัดแสดง 
 2. แจกแบบประเมินใหกับผูมาเขารวมชมงาน 
 3. รวบรวมแบบประเมิน เพ่ือนํามาใชในการวิเคราะหขอมูลตอไป 
 

4. การวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลครั้งน้ี วิเคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละจากจํานวนของผูชมที่ได

จากการดูผลงานและแบบประเมินความเขาใจและความรูสึกรวมที่มีตอผลงานศิลปะผลกระทบจาก
การตูน SuperHero อเมริกัน ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของ
เด็กประถมวัย โดยกําหนดเกณฑการใหคะแนน และเกณฑการแปลผล ซึ่งกําหนดคาคะแนน 
(Weight) แบงออกเปน 5 ระดับ ดังนี้ 

  5  หมายถึง ผลการประเมิน ในระดับมากที่สุด 
  4  หมายถึง ผลการประเมิน ในระดับมาก 
  3  หมายถึง ผลการประเมิน ในระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง ผลการประเมิน ในระดับนอย 
  1  หมายถึง ผลการประเมิน ในระดับนอยที่สุด 
กําหนดเกณฑการแปลความหมายขอมูลที่เปนคาเฉลี่ยตางๆ ดังนี้ 
   คาเฉลี่ยระหวาง  ความหมาย 

1.00 – 1.80   นอยที่สุด 
1.81 – 2.60   นอย 
2.61 – 3.40   ปานกลาง 
3.41 – 4.20   มาก 
4.21 – 5.00   มากที่สุด 

 
 วิธีการวิเคราะหขอมูล 
 วิธีการวิเคราะหขอมูล (แบบประเมินความคิดเห็นของผูชมงานศิลปะ) ใชสถิติในการ

วิเคราะหขอมูล ซึ่งประกอบดวยสถิติ ดังนี้ 
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 1. ขอมูลพ้ืนฐานใชสถิติรอยละในการวิเคราะห 
     1.1 ขอมูลความคิดเห็นของผูประเมินที่ชมผลงานศลิปะใชสถติิการหาคาเฉลี่ย             

(พวงรัตน ทวรีัตน. 2540: 137) 
 

     Χ   =  
n
∑Χ

 

 เม่ือ  Χ   แทน คาเฉลี่ยของความคิดเห็น 
   ∑Χ   แทน ผลรวมของความคิดเห็นทั้งหมด 
       n   แทน ผูชมงานศิลปะในกลุมตัวอยาง 
 

 1.2 หาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนจากสูตร                                          
(พวงรัตน ทวรีัตน. 2540: 143) 

 

    SD   =  
( )

( )1

22

−

Χ−Χ∑ ∑
nn

n
 

 
 เม่ือ    SD   แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
       n   แทน จํานวนผูชมงานศิลปะในกลุมตัวอยาง 
      ∑Χ   แทน ผลรวมของความคิดเห็นทั้งหมด 
 ∑Χ 2     แทน ผลรวมของความคิดเห็นแตละตัวยกกําลังสอง 
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          บทที่ 4  
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 ในการศึกษาวิจัย เร่ืองการศึกษาเพื่อการสรางสรรค: ผลกระทบจากการตูน Super Hero 
อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยครั้งน้ี มี
วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความรุนแรงในการตูน Super Hero อเมริกันที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัย  
 n แทน จํานวนผูชมงานศิลปะในกลุมตัวอยาง 
 X แทน คาเฉลี่ยของความคิดเห็น 
 SD แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 % แทน รอยละ 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและแปรผลขอมูล ผูวิจัยไดเสนอตามลําดับ ดังนี้ 
 1. ผูวิ จัยได จัดนิทรรศการศิลปะโดยนําผลงานศิลปะออกแสดง  ณ และไดสราง
แบบสอบถามจํานวน 100 ชุด เพ่ือสอบถามคิดเห็นของผูชมที่มีตอผลงานศิลปะจากหัวขอศึกษา
ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัย จํานวน 1 ชุด โดยแบงแบบสอบถามออกเปน 2 ตอน ไดแก 

 
ตอนที่ 1 อธิบายผลงานศิลปะ และแรงบนัดาลใจ 

 

 
 

ชื่อภาพ Krakoom ขนาด 120x80 Cm. เทคนิดอะคีลิกออนแคนวาส 
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 แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper hero ทําใหเด็กเกิดความรุนแรงทางดาน
อารมณโดยใชสัญลักษณของตัวละครในการตูน super hero ที่มีลักษณะทาทางในการตอสูที่รุนแรง
และสวนประกอบตางๆในการตูน Comic นั้นตัวหนังสือยานอวกาศ มาจัดองคประกอบในผลงานโดย
ไมเกิดการดัดแปลงหรือตัดทอนของตัวละคร Super hero เพราะตองการแสดงใหเห็นถึงการรับเอา
ความรุนแรง มาอยางสมบูรณโดยไมเกิดการกลั่นกรองเพื่อเปนการเนนถึงความรุนแรงที่ไดรับมา
จาก การตูนอยางชัดเจน ซึ่งกอใหเกิดลักษณะของเด็กที่ดูผิดปกติทั้งทางดานสีหนาและอารมณที่
เกิดจากความรุนแรงที่มาจากตัวละคร Super hero ที่ลอมรอบเด็ก 
 
 

 
 

ชื่อภาพ LiftBrain ขนาด 200x150 Cm. เทคนิดอะคีลกิออนแคนวาส 
 

 แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper hero ทําใหเด็กเกิดความรุนแรงทางดาน
อารมณสงผลใหสมองซีกซายที่เปนซีกดานความคิดวิเคราะห เกิดการตัดสินใจที่ผิดพลาดอาจจะ
เลียนแบบตัวการตูนในสิ่งที่ไมดีได โดยการใชภาพสมองซีกซายจัดองคประกอบดานมุมขวาของ
ภาพ ใชตัวละครของการตูนsuperhero ที่มีความถนัดดานใชความคิดกําลังถูกทํารายและตัวละคร
บางตัวที่กําลังใชความคิดบางตัวไดแสดงออกถึงความรุนแรงออกมา 
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ชื่อภาพ LiftBrain ขนาด 200x150 Cm. เทคนิดอะคีลกิออนแคนวาส 
 
 แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper hero ทําใหเด็กเกิดความรุนแรงทางดาน
อารมณสงผลใหสมองซีกความซึ้งเปนดานของอารมณเกิดการเลียนแบบดานพฤติกรรมความรุนแรง
ออกมาไดโดยการจัดองคประกอบของภาพใหสมองซีกขวาอยูมุมซายและตัวละครที่นิยมความ
รุนแรงไดออกมาจากสมองเขาโจมตีฝงดานซายโดยที่ตัวละคร Super hero ไมผานการตัดทอนหรือ
สุดแปลงใดๆ ยังคงเอาลักษณะและรูปแบบอยางสมบูรณและชัดเจนเพื่อเปนการเนนย้ําการรับ
ลักษณะความรุนแรงอยางเต็มที่จากการตูน Super hero และยังนําเอาลักษณะเดนของทั้งรูปแบบ
ผลงานและแนวความคิดของศิลปะแบบ POP ART ที่เปนศิลปะที่เกิดจากการเสียดสีสังคม บริโภค
นิยม ทั้งดานแนวความคิดและรูปแบบของผลงาน  
 ทางดานแนวความคิด POP ART เกิดจากเสียดสีสังคมบริโภคนิยม จึงทําใหเกิดแรง
บันดาลใจในการคิดผลงานของขาพเจาเพราะขาพเจาตองการสะทอนสังคมบริโภคนิยมทางดานสื่อ 
(Comic) ที่สงผลตางๆตอผูอานหรือในที่นี้กลาวถึงเด็กเปนหลักเพราะตัวละครตางๆใน Comic นั้นก็
มีมากไมตางกับกระปองซุปแคมเมล ของแอนดีวอลฮอล ซึ่งอุตสาหกรรมทางดานการตูนนี้จึงสราง
มลภาวะทางอารมณใหกับผูอานหรือผูชมที่ขาดวิจารณญาณอยางเพียงพอและสงผลเสียตอสังคม
ดังเชนขาว เด็กที่กระทําตามความรุนแรงตางๆ ที่ไดรับมาจากการเสพสื่อตางๆ ทางดานรูปแบบใน
ลักษณะของศิลปะ POP ART จะมักนิยมนํารูปแบบของสิ่งที่เปน ที่นิยมในดานนั้นๆโดยไมตัดทอน
แบบที่นํามาใชเชนงานของแอนคีวอลฮอล เชน กระปองแคมเมลหรือหนาบุคคลสําคัญตางๆ ก็จะ
เปนการนําเอารูปแบบของสิ่งหรือบุคคลนั้นๆ โดยไมดัดแปลง 
 ผลงานในรูปแบบที่สองเปนผลงานที่ตางจากผลงานในชวงแรกที่เกิดจากการใชรูปแบบ
ของตัวละครไมเกิดจากการทดทอนใดๆ ผลงานในชวงรูปแบบที่ 2 จึงเหมือนการการทดลองรูปแบบ
งานใหมเพ่ือสรางทางเลือกในการสรางผลงาน โดยยังคงนําเอาลักษณะของสิ่งที่มีอยูในหนังสือ 
comic เชนตัวหนังสือที่แสดงถึงเสียงตางๆ เชนเสียงระเบิด หรือการใชเสนนําสายตาตางเพ่ือเปน
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การเนนฉากนั้นๆ หรือแสดงอาการ การเคลื่อนไหว ที่เปนลักษณะเดนของหนังสือ comic ยังคงอยู
แตสิ่งที่ปรับเปลี่ยนคือลักษณะของตัวละครที่สรางและตัดทอนรูปแบบและลักษณะโดยสรางลักษณะ
ของหุนที่เกิดจากการผสมจากสวนตางๆของตัวละครในหนังสือ comic ที่แสดงถึงอาการกําลังระเบิด
ซึ่งเปนการแสดงถึงการที่เสพหรือบริโภคสื่อมากเกินไป ซึ่งสวนที่ระเบิดนั้นเปนสวนหัวเพราะ
ตองการแสดงหา การบริโภคแนวความคิดความรุนแรงมากเกินไปจนตองระเบิดออกมา และการ
สรางหุนขึ้นมาเพื่อเปนการเปนตัวแทนของคนที่เสพสื่อและมีอารมณรวมจนทําใหคนกลายเปน
หุนยนตที่มีสมองที่พรอมจะระเบิดตลอดเวลา จึงเปนผลงานที่นําเสนอภาพสะทอนของสิ่งที่เกิดขึ้น
จากความรุนแรงที่เกิดจากสื่อ comic 
 
 

 
 

ชื่อภาพ Table ขนาด 120x80 Cm. เทคนิค Print on canvas 
 

 แนวความคิด จากการเลียนแบบของ Super hero เกิดการรับเอาวัฒธรรมของตะวันตก
เร่ืองมารยาทมาใชโดยผิดธรรมเนียมของไทย ซึ่งเปนอีกรูปแบบหนึ่งของความรุนแรงในการ
เลียนแบบ 
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ชื่อภาพ Fire ขนาด 120x80 Cm. เทคนคิ Print on canvas 
 

 แนวความคิด จากการเลียนแบบของ Super hero ในเรื่องของการสุบบุหร่ี ซึ่งในการตูน
SuperHeroก็ยังมีการสูบบุหรีใหเห็นกันบอยๆ ผานการนําเสนอของ โทนสีและสัญลักษของ
SuperHero ที่เขามาในไทยและพกพาความประพฤติและกริยาบางอยางที่ไมเหมาะสมเขามาดวย 
 

 
 

ชื่อภาพ Pow! ขนาด 120x80 Cm. เทคนคิ Print on canvas 
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 แนวความคิด จากการเลียนแบบของ SuperHero กอใหเกิดความรุนแรงโดยภาพใชสี
และสัญลักษตัวxแทนตัวตนของSuperHero นําเสนอผานการระเบิดของตัวตนจากการถูกกระแทก
ของเปลือกทุเรียน 

 
 

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

 แนวความคิด จากการเลียนแบบของ SuperHero กอใหเกิดการเลียนแบบของตัวละครที่
ใชอากับกริยาไมเหมาะสม ภาพน้ีใชการจัดองคประกอบแบบตรงกลางภาพนําเสนอมือที่ปลอยกรง
เล็บแตออกมาเพียง1อันแทนที่จะโชวนิ้วกลางออกมา กอใหเกิดการเลียนแบบได 

 
 ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบเลือกตอบเกี่ยวกับขอมูลของผูตอบแบบสอบถาม ซึ่งเปนขอมูล
เกี่ยวกับ เพศ และระดับการศึกษา ดังปรากฎผลการวิเคราะหแบบสอบถาม ดังตาราง 2 
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ตาราง 2 จํานวนของผูตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอผลงานศิลปะในหัวขอศึกษาเรื่อง  
     กรณีศึกษา ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ   
     พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยจํานวนกลุมตัวอยาง 100 คน ( n =100) 
 

กลุมตัวอยาง 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  พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่เขาชมผลงานศิลปะ จํานวน 100 คน จําแนก

ตามเพศ พบวา เพศหญิง จํานวน 58 คน คิดเปนรอยละ 58.00 เพศชาย จํานวน 42 คน คิดเปน
รอยละ 42.00 จําแนกตามระดับการศึกษา พบวา มีระดับการศึกษาปริญญาตรี จํานวน 69 คน 
คิดเปนรอยละ 69.00 ปริญญาโท จํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 21.00 และปริญญาเอก จํานวน 
10 คน คิดเปนรอยละ 10.00 
           ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบเลือกตอบตามความคิดเห็นของผูชมผลงานศิลปะที่มีตอผลงาน
ศิลปะในหัวขอศึกษาเรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่
สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยจํานวนกลุมตัวอยาง 100 คน ซึ่งใน
ตอนที่ 2 แบงเปน 3 ดาน ไดแก 1. ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ 
2.ดานการใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ทางเสนสี
แสงเงา เพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน และ 3. ดานเนื้อหาของผลกระทบจากการตูน Super Hero 
อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย ดัง
ปรากฎผลการวิเคราะหแบบสอบถาม ดังตาราง 3ตาราง 3: คาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของผูชมผลงานศิลปะและตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอผลงานศิลปะในหัวขอศึกษา
ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัย  จํานวนกลุมตัวอยาง 100 คน ( n =100) 
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ขอ รายการประเมิน Χ  SD 
แปล

ความหมาย

ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ 
1 สถานที่ในการจัดแสดงผลงานศิลปะ (Exhibition) 4.44 0.67 มากที่สุด

2 วิธีการนําเสนอทางทัศนศิลป (Representation) 4.41 0.79 มากที่สุด

3 
บรรยากาศและสภาพแวดลอมโดยรอบของผลงานศิลปะ 
(Work of Art) 4.15 0.83 

มากที่สุด

4 รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถุ (Object of Art) 4.15 0.76 มากที่สุด

5 
ความเหมาะสมของผลงานศิลปะระหวาง วัตถุ (Object of 
Art) และ พ้ืนที่วาง (space)  3.98 0.99 

มากที่สุด

6 แสงสวางโดยรอบที่ใชในการจัดแสดงผลงาน 3.70 1.08 มากที่สุด

7 พ้ืนที่สําหรับเดินชมผลงานศิลปะโดยรอบ 4.06 0.88 มากที่สุด

8 รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถุในผลงานศิลปะ 4.03 0.86 มากที่สุด

รวมดานความงาม 4.12 0.86 มากที่สุด

ดานการใชทักษะคือ การใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept)
ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวยัเพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน 

9 การสรางรูปทรงของวัตถุกับแนวความคิด 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 
ความสัมพันธของแนวความคิดกับการนําเสนอผลงาน
ศิลปะ 4.39 0.78 

มากที่สุด

15 มีความเขาใจเรื่องความรุนแรงผานผลงานศิลปะ 4.34 0.77 มากที่สุด

16 ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดาน
ความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบ
ของเด็กประถมวัยสามารถแสดงออกหรือนําเสนอไดใน
รูปแบบของผลงานศิลปะ  4.64 0.68 

มากที่สุด

รวมดานการใชทักษะ 4.16 0.91 มากที่สุด
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ขอ รายการประเมิน Χ  SD 
แปล

ความหมาย
ดานเนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยกับการดําเนินชีวติ 
17 ดานเนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero 

อเมริกั นทางด านความรุนแรงที่ ส งผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนแนวทาง
ปฏิบัติเพื่อลดความรุนแรงในจิตใจ 

3.81 1.08 มากที่สุด 

18 ดานเนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero 
อเมริกั นทางด านความรุนแรงที่ ส งผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนประโยชน
ตอตนเองและคนรอบขาง และสามารถนําไปใชไดจริง ใน
ชีวิตประจําวัน 

4.05 0.95 มากที่สุด 

19 ดานเนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero 
อเมริกั นทางด านความรุนแรงที่ ส งผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยสามารถลด
ปญหาความรุนแรงของตนเองได 

3.97 0.96 มากที่สุด 

20 มีความเขาใจในเรื่องความรุนแรงกับการตูนมากขึ้น
กวาเดิม 

4.16 0.96 มากที่สุด 

รวมดานเนื้อหา 4.00 0.99 มากที่สุด 

รวม 4.11 0.91 มากที่สุด 

จากตาราง  พบวา ผูชมผลงานศิลปะมีความคิดเห็นตอผลงานศิลปะโดยภาพรวม มี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.11 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .91 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุด 
   เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานทักษะ คือ การใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) 
นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดาน
ความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย เพ่ือสื่อสารกับผูดู
ผลงาน มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด เทากับ 4.16 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  0.91 รองลงมาดาน
ความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.12 ความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทากับ  0.86 และดานดานเนื้อหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน
ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยกับการดําเนิน
ชีวิต มีคาเฉลี่ยต่ําที่สุด มีคาเทากับ 4.00 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .99 ซึ่งมีความคิดเห็น
อยูในระดับมากที่สุดทุกดาน 
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   เม่ือพิจารณาเปนรายขอของแตละดาน พบวา ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร 
(Aesthetics) กับผลงานศิลปะ เกี่ยวกับสถานที่ในการจัดแสดงผลงานศิลปะ (Exhibition) มี
คาเฉลี่ยสูงสุดเทากับ 4.44 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.67 รองลงมาวิธีการนําเสนอทาง
ทัศนศิลป (Representation) บรรยากาศและสภาพแวดลอมโดยรอบของผลงานศิลปะ (Work of 
Art) รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถุ (Object of Art) พ้ืนที่สําหรับเดินชมผลงานศิลปะโดยรอบ รูปแบบ
วิธีการจัดวางวัตถุในผลงานศิลปะ ความเหมาะสมของผลงานศิลปะระหวาง วัตถุ (Object of Art) 
และ พ้ืนที่วาง (space) และแสงสวางโดยรอบที่ใชในการจัดแสดงผลงานมีคาเฉลี่ยต่ําสุดเทากับ 
3.70 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.08 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดทุกขอ 
 
   ดานทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ดาน
เน้ือหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยกับการดําเนินชีวิตเพื่อสื่อสารกับผูดูผลงาน เกี่ยวกับ
ความรุนแรงในการตูนsuper heroอเมริกันสามารถแสดงออกหรือนําเสนอไดในรูปแบบของ
ผลงานศิลปะ มีคาเฉลี่ยสูงสุด เทากับ 4.64 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .68 รองลงมา การ
สรางรูปทรงของวัตถุกับแนวความคิด ความสัมพันธของแนวความคิดกับการนําเสนอผลงาน
ศิลปะ มีความเขาใจเรื่องความวางผานผลงานศิลปะ ขนาดของผลงานศิลปะกับแนวความคิด 
จํานวนและผลงานศิลปะกับแนวความคิด  สีสันของวัตถุกับแนวความคิด และขนาดของวัตถุกับ
แนวความคิด มีคาเฉลี่ยต่ําสุด เทากับ 3.55 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.24 ซึ่งมีความ
คิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดทุกขอ 
 
           ดานความหมายและเนื้อหา ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ
รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเกี่ยวกับมีความเขาใจในเรื่อง
ความความรุนแรงในการตูนมากขึ้น กวาเดิม มีคาเฉลี่ยสูงสุด เทากับ 4.16 ความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทากับ .96 รองลงมาเรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ
รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนประโยชนตอตนเองและ
คนรอบขาง เปนประโยชนตอตนเองและคนรอบขาง และสามารถนําไปใชไดจริง ในชีวิตประจําวัน 
คําดานเนื้อหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยสามารถลดปญหาความรุนแรงของตนเองได 
และ เนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนแนวทางปฏิบัติเพ่ือลดความรุนแรงใน
จิตใจ มีคาเฉลี่ยต่ําสุด เทากับ 3.81 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.08 ซึ่งมีความคิดเห็นอยู
ในระดับมากที่สุดทุกขอ 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
งานวิจัยเร่ือง การศึกษาเพื่อการสรางสรรค: ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน

ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย สามารถสรุปการ
ดําเนินงาน และผลของการศึกษาวิจัยไดดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้ 
1. ความรุนแรงในการตูน Super Hero อเมริกันที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบ

ของเด็กประถมวัยโดยผานการแสดงออกทางศิลปะ (ทัศนศิลป) 
2. เพ่ือศึกษาแนวทางการสรางสรรคตามวิธีวิทยาของทัศนศิลป (Methodology of Visual 

Art) และถายทอดแนวความคิดจากแรงบันดาลใจใหออกมาเปนการสรางสรรคผลงานศิลปะรวมสมัย
ตอสาธารณะชน 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากร คือ ภาพรางผลงานจํานวน 2ชิ้น ขนาด 1.20 x 2.00 เซนติเมตร จํานวน2ชิ้น จาก

แนวความคิดเรื่อง “การศึกษาเพื่อการสรางสรรค : ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกัน 
ทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย”โดยผูวิจัยใช
ขอมูลทั้งภาคทฤษฎีและขอมูลทางกายภาพที่ปรากฏตามเอกสารสิ่งพิมพและงานวิจัย 

 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ ผลงานศิลปะที่ผูเชี่ยวชาญดานทัศนศิลปคัดเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 1 ชุดโดยเปนผลงานศิลปะ ตามแนวคิดของการศึกษา 
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ภาพประกอบ 27  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 1 
 

 

 
 

ภาพประกอบ 28  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 2 
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ภาพประกอบ 29  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 3 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลแบงเปน 2 ตอน ไดแก 
 ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบเกี่ยวกับขอมูลของผูตอบแบบสอบถาม ซึ่งเปนขอมูล

เกี่ยวกับ เพศ และระดับการศึกษา 
 ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบเลือกตอบตามความคิดเห็นของผูชมผลงานศิลปะที่มีตอผลงาน

ศิลปะในหัวขอศึกษาผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย จํานวนกลุมตัวอยาง 100 คนซึ่งในตอนที่ 2 
แบงเปน 3 ดาน ไดแก 

 1. ดานของการรับรูความงาม/สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ   
  - สถานที่ในการจัดแสดงผลงานศิลปะ (Exhibition) 
  - วิธีการนําเสนอทางทัศนศิลป (Representation) 
  - บรรยากาศและสภาพแวดลอมโดยรอบของผลงานศิลปะ(Work of Art) 
  - รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถุ (Object of Art) 
  - ความเหมาะสมของผลงานศิลปะระหวางวัตถุ (Object of Art) และ พ้ืนที่วาง (space) 
  - แสงสวางโดยรอบที่ใชในการจัดแสดงผลงาน 
  - พ้ืนที่สําหรับเดินชมผลงานศิลปะโดยรอบ 
        - รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถุในผลงานศิลปะ 
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 2. ดานทักษะ คือ การใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด 

(Concept) ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย เพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน 

- การสรางรูปทรงของวัตถุกับแนวความคิด 
- ขนาดของวัตถุกับแนวความคิด 
- สีสันของวัตถุกับแนวความคิด 
- จํานวนและผลงานศิลปะกับแนวความคิด 
- ขนาดของผลงานศิลปะกับแนวความคิด 
- ความสัมพันธของแนวความคิดกับการนําเสนอผลงานศิลปะ  

   - มีความเขาใจเรื่องความวางผานผลงานศิลปะ 
- ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอ
พฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยสามารถแสดงออกหรือนําเสนอไดใน
รูปแบบของผลงานศิลปะ 

 
 3. ดานเนื้อหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่

สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยกับการดําเนินชีวิต 
 - ดานเนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่

สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนแนวทางปฏิบัติเพ่ือลดความรุนแรง
ในจิตใจ 

  - ดานเนื้อหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรง
ที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนประโยชนตอตนเองและคนรอบขาง 
และสามารถนําไปใชไดจริง ในชีวิตประจําวัน 

   - ดานเนื้อหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรง
ที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยสามารถลดปญหาความรุนแรงของ
ตนเองได 

       -มีความเขาใจในเรื่องความรุนแรงกกับการตูนมากขึ้น กวาเดิม 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 1. นําผลงานศิลปะที่ผู เชี่ยวชาญดานทัศนศิลปคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) จํานวน 1 ชุดโดยเปนผลงานศิลปะจิตรกรรมไปจัดแสดงผลงานศิลปะ ณ หอศิลปกรรม
ศรีนครินทรวิโรฒ คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร โดยใชชื่องาน
วา MASTER DREEGREE SHOW 2012 ระหวางวันที่ 23-31 มกราคม พ.ศ.2555  

   2. แจกแบบประเมินใหกับผูมาเขารวมชมงานศิลปะเพ่ือแสดงความคิดเห็นมีตอผลงาน
ศิลปะในหัวขอศึกษาเรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย 

         3. รวบรวมแบบประเมิน ในชวงระหวางวันที่ 23-31 มกราคม พ.ศ.2555 
จํานวนกลุมตัวอยาง 100 คนเพื่อนํามาใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 วิธีการวิเคราะหขอมูล (แบบประเมินความคิดเห็นของผูชมงานศิลปะ) ใชสถิติในการ

วิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 1. ขอมูลพ้ืนฐานใชสถิติรอยละในการวิเคราะหประกอบดวย 
   1.1 ขอมูลความคิดเห็นของผูประเมินที่ชมผลงานศิลปะใชสถิติการหาคาเฉลี่ย 
  1.2 หาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

 

สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบเกี่ยวกับขอมูลของผูตอบแบบสอบถาม ซึ่งเปนขอมูล

เกี่ยวกับ เพศ และระดับการศึกษา 
 ผลจากแบบสอบถามพบวา ผูตอบแบบสอบถามที่เขาชมผลงานศิลปะ จํานวน 100 คน 

จําแนกตามเพศ พบวา เพศหญิง จํานวน 58 คน คิดเปนรอยละ 58.00 เพศชาย จํานวน 42 คน คิด
เปนรอยละ 42.00 

 จําแนกตามระดับการศึกษาพบวา มีระดับการศึกษาปริญญาตรี จํานวน 69 คน คิดเปน
รอยละ 69.00 ปริญญาโท จํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 21.00 และปริญญาเอก จํานวน 10 คน คิด
เปนรอยละ 10.00 (ตาราง 2)   

 ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบเลือกตอบตามความคิดเห็นของผูชมผลงานศิลปะที่มีตอผลงาน
ศิลปะในหัวขอศึกษาเรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย จํานวนกลุมตัวอยาง 100 คนซึ่งในตอนที่ 2 
แบงเปน 3 ดาน ไดแก 1. ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ 2.ดานการ
ใชทักษะคือ การใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) 
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ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัยเพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน และ 3. ดานเนื้อหา เรื่อง ผลกระทบจาก
การตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของ
เด็กประถมวัยกับการดําเนินชีวิต 

 ผลจากแบบสอบถามพบวา ผูชมผลงานศิลปะมีความคิดเห็นตอผลงานศิลปะโดยภาพรวม 
มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.11 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .91 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุด 

 เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานทักษะ คือ การใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) 
นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดาน
ความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน มี
คาเฉลี่ยสูงที่สุด เทากับ 4.16 .16 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  0.91 รองลงมาดานความงาม/ 
สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.12 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เทากับ  0.86 และดานดานเนื้อหา เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ
รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยกับการดําเนินชีวิต มีคาเฉลี่ยต่ํา
ที่สุด มีคาเทากับ 4.00 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .99 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุด
ทุกดาน 

 เม่ือพิจารณาเปนรายขอของแตละดาน พบวา ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) 
กับผลงานศิลปะ เกี่ยวกับสถานที่ในการจัดแสดงผลงานศิลปะ (Exhibition) มีคาเฉลี่ยสูงสุดเทากับ 
4.44 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.67 รองลงมาวิธีการนําเสนอทางทัศนศิลป 
(Representation) บรรยากาศและสภาพแวดลอมโดยรอบของผลงานศิลปะ (Work of Art) รูปแบบ
วิธีการจัดวางวัตถุ (Object of Art) พ้ืนที่สําหรับเดินชมผลงานศิลปะโดยรอบ รูปแบบวิธีการจัดวาง
วัตถุในผลงานศิลปะ ความเหมาะสมของผลงานศิลปะระหวาง วัตถุ (Object of Art) และ พ้ืนที่วาง 
(space) และแสงสวางโดยรอบที่ใชในการจัดแสดงผลงานมีคาเฉลี่ยต่ําสุดเทากับ 3.70 ความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.08 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดทุกขอ 

 ดานทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) ดานเนื้อหา 
เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรม
การเลียนแบบของเด็กประถมวัยกับการดําเนินชีวิตเพ่ือสื่อสารกับผูดูผลงาน เกี่ยวกับความรุนแรงใน
การตูนsuper heroอเมริกันสามารถแสดงออกหรือนําเสนอไดในรูปแบบของผลงานศิลปะ มีคาเฉลี่ย
สูงสุด เทากับ 4.64 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .68 รองลงมา การสรางรูปทรงของวัตถุกับ
แนวความคิด ความสัมพันธของแนวความคิดกับการนําเสนอผลงานศิลปะ มีความเขาใจเรื่องความ
วางผานผลงานศิลปะ ขนาดของผลงานศิลปะกับแนวความคิด จํานวนและผลงานศิลปะกับ
แนวความคิด  สีสันของวัตถุกับแนวความคิด และขนาดของวัตถุกับแนวความคิด มีคาเฉลี่ยต่ําสุด 
เทากับ 3.55 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.24 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดทุกขอ 

 ดานความหมายและเนื้อหา ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ
รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเกี่ยวกับมีความเขาใจในเรื่อง
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ความความรุนแรงในการตูนมากขึ้น กวาเดิม มีคาเฉลี่ยสูงสุด เทากับ 4.16 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เทากับ .96 รองลงมาเรื่อง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนประโยชนตอตนเองและคนรอบขาง เปน
ประโยชนตอตนเองและคนรอบขาง และสามารถนําไปใชไดจริง ในชีวิตประจําวัน คําดานเน้ือหา 
เร่ือง ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรม
การเลียนแบบของเด็กประถมวัยสามารถลดปญหาความรุนแรงของตนเองได และ เนื้อหา เรื่อง 
ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวัยเปนแนวทางปฏิบัติเพ่ือลดความรุนแรงในจิตใจ มีคาเฉลี่ยต่ําสุด เทากับ
3.81 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.08 ซึ่งมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุดทุกขอ (ตาราง 3) 

 

อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัย กรณีศึกษา ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ

รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเพื่อการสรางสรรคใหเกิดเปน
ผลงานทางทัศนศิลป นั้นผูวิจัยขออภิปรายผลดังน้ี 

             การใชทักษะทางศิลปะ (ทัศนศิลป) นําเสนอโดยอาศัยแนวความคิด (Concept) 
ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมภาพรวม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.16 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  0.91
ซึ่งสอดคลองกับผูเขาชมภาพสวนใหญมีความเห็นไมแตกตางกันในเรื่องของผลกระทบจากการตูน 
Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็ก
ประถมวัยผานทางผลงานศิลปะที่นําเสนอนั้น คือโดยสวนใหญแลวเห็นดวยในระดับมากเกี่ยวกับ
ประเด็นที่ผลงานศิลปะ ซึ่งเปนการตูน Super Hero อเมริกันที่มีความรุนแรงจะสงผลตอพฤติกรรม
ความรุนแรงและความกาวราว ตลอดจนการเลียนแบบพฤติกรรมดังกลาวของเด็กในชวงประถมวัย 
ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาวิจัยสวนใหญที่นําเสนอวา สื่อศิลปะแขนงตาง ๆ สงผลตอพฤติกรรมของ
เด็กและเยาวชน เชน จากรายงานของ American Academy of Pediatrics (AAP) พบวา ความ
รุนแรงที่เห็นจากโทรทัศนและสื่อตางๆ เพ่ิมขึ้นรอยละ 60 สงผลใหเด็กกังวล สงสัย กลัว นอนไม
หลับ ฝนรายหรือซึมเศรา และมีแนวโนมแสดงความรุนแรงเพ่ิมขึ้น นอกจากนี้ขอมูลจากสถิติใน
สหรัฐอเมริกายังพบวารอยละ 86 ของอาชญากรทางเพศมีการเสพสื่อลามก (หนังโป/หนังสือโป) 
เปนประจํา 

 ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศิลปะ มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.12 
ความเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.86ซึ่งสอดคลองกับใน 3 องคประกอบคือ ดานความงาม ดาน
สาระ และดานอารมณและความรูสึก โดยในดานความงามนั้น จะใหผูเขาชมงานศิลปะการวิเคราะห
และประเมินคุณคาในดานทักษะฝมือ การใชทัศนธาตุทางศิลปะ และการจัดองคประกอบศิลปวา
ผลงานชิ้นนี้แสดงออกทางความงามของศิลปะไดอยาง เหมาะสมสวยงาม และสงผลตอผูดูใหเกิด
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ความชื่นชมในสุนทรียภาพเพียงใด ลักษณะการแสดงออกทางความงามของศิลปะจะมีหลากหลาย
แตกตางกันออกไปตามรูปแบบ ของยุคสมัย ผูวิเคราะหและประเมินคุณคาจึงตองศึกษาใหเกิด
ความรู ความเขาใจ 

 ดานความหมายและเนื้อหา ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความ
รุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัยเกี่ยวกับมีความเขาใจในเรื่อง
ความความรุนแรงในการตูนมากขึ้น กวาเดิม มีคาเฉลี่ยสูงสุด เทากับ 4.16 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เทากับ .96 สอดคลองกับผูเขาชมงานศิลปะวิเคราะหและประเมินคุณคาของผลงานศิลปะแตละชิ้นวา
มีลักษณะสงเสริม คุณธรรม จริยธรรม ตลอดจนจุดประสงคตางๆ ทางจิตวิทยาวาใหสาระอะไรกับ
ผูชมบาง ซึ่งอาจเปนสาระเกี่ยวกับธรรมชาติ สังคม ศาสนา การเมือง ปญญา ความคิด จินตนาการ 
และความฝน เปนตน ดานอารมณและความรูสึก จะใหผูเขาชมงานศิลปะวิเคราะหและประเมิน
คุณคาในดานคุณสมบัติที่สามารถกระตุนอารมณความ รูสึกและสื่อความหมายไดอยางลึกซึ้งของ
วัสดุ ซึ่งเปนผลของการใชเทคนิคแสดงออกถึงความคิด พลัง ความรูสึกที่ปรากฏอยูในผลงาน 
 

ขอเสนอแนะที่ไดจากงานวิจัย 
1. ผูเขาชมงานศิลปะมีความตระหนักถึงความสําคัญ และมีความเขาใจถึงผลกระทบจาก

การตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของ
เด็กประถมวัยมากขึ้นกวาเดิม หลังจากการเขาชมผลงานศิลปะทําใหเกิดประสบการณรับรูทาง
ทัศนศิลป เปนความรูสึกในจิตใจของแตละบุคคลที่มีตอวัตถุ (Object of Art) และผลงานศิลปะ 
(Work of Art) จากการมองเห็นและสัมทัศนศิลปแบบรวมสมัย 

 2. ผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันอาจจะสงผลใหเกิดพฤติกรรมการ
เลียนแบบความรุนแรงในเด็กประถมวัยได เน่ืองจากเด็กและเยาวชนในวัยน้ี มักจะเปดรับสิ่งตาง ๆ 
รอบ ๆ ตัวไดโดยงาย ดังน้ันผูปกครองจึงควรที่จะมีการชี้แนะ และพิจารณาเลือกสรรการตูน หรือสื่อ
ตาง ๆ ใหแกเด็กและเยาวชนอยางถวนถี่ โดยพยายามหลีกเลี่ยงการตูน หรือสื่อตาง ๆ ที่มีความ
รุนแรง หรือแฝงไปดวยความรุนแรงใหกับเด็กและเยาวชน 

 นอกจากนี้ภาครัฐและภาคเอกชนที่เกี่ยวของกับการนําเสนอสื่อการตูนทางทั้งสิ่งพิมพ 
วิทยุ และโทรทัศน ควรจะพิจารณาวาสื่อที่นําเสนอใหแกกลุมผูบริโภคเปาหมายซึ่งเปนเด็กและ
เยาวชนนั้น มีความเหมาะสมหรือไม มีความรุนแรง หรือแฝงไปดวยความรุนแรงหรือไม ตลอดจน
การออกกฎหมายลงโทษเด็ดขาดตอผูที่ฝาฝนการนําเสนอสื่อที่มีความรุนแรงแหลานี้ตอสาธารณะ 

 3. งานวิจัยน้ีเปนประโยชนตอการศึกษาพัฒนาศิลปะรวมสมัยที่มีเนื้อหาและการนําเสนอ
ผลงานศิลปะที่เกี่ยวกับผลกระทบจากการตูน Super Hero อเมริกันทางดานความรุนแรงที่สงผล
กระทบตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย สามารถเปนแนวทางตอใหกับผูวิจัย ใน 2 
กลุมไดแก 1. กลุมของการวิจัยในสาขาศิลปกรรมศาสตรและ 2. กลุมของการวิจัยในสาขาจิตวิทยา 
เนื่องจากเนื้อหาของการวิจัยเปนการศึกษาเกี่ยวกับความรุนแรงในการตูน ที่อางอิงมาจากทฤษฎี
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จิตวิทยา จนถึงปจจุบันที่กลาวถึงเรื่องน้ี สวนตัวผลงานศิลปะ เปนการศึกษาเกี่ยวกับศิลปะรวมสมัย 
ซึ่งเปนสิ่งที่ไดรับความนิยมอยางกวางขวางทั้งใน และตางประเทศ 

 4. จากการทบทวนวรรณกรรมและการนําเสนอผลงานศิลปะ จะพบวา ภาพการตูน Super 
Hero อเมริกัน นั้น เปนการสะทอนความเปนวัฒนธรรมของชนชาติตะวันตก ที่มีการแสดงออกทาง
พฤติกรรมที่รุนแรง ชัดเจน แตขาดความละมุนละไม และขัดตอวัฒนธรรมของชาติไทย ซึ่งเปน
ลักษณะวัฒนธรรมของชนชาติตะวันออก ที่นิยมความนุมนวล และเคารพผูอาวุโส หรือผูที่มีวัยวุฒิ
และคุณวุฒิที่สูงกวา ดังน้ัน ภาพการตูน Super Hero อเมริกันเหลานี้จึงอาจจะไมเหมาะมากนักที่จะ
นํามาเผยแพรในสื่อตาง ๆ ของสังคมไทย  

 ประเด็นสําคัญอยางยิ่งคือ เด็กและเยาวชนไทยที่บริโภคการตูน Super Hero อเมริกัน 
สวนหนึ่งขาดการชี้แนะจากผูปกครอง และกลั่นกรองอยางถวนถี่ในการรับสื่อเหลานี้ทําให เด็กและ
เยาวชนรับเอาวัฒนธรรมตะวันตกที่ขัดตอวัฒนธรรมดั้งเดิม ซึ่งเปนวัฒนธรรมตามพื้นฐานของ
สังคมไทยมาใชในชีวิตประจําวัน สงผลใหกลายเปนเด็กและเยาวชนที่มีพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมใน
สายตาของคนไทยโดยทั่วไป  

 ด้ังน้ัน สิ่งสําคัญที่ผูเกี่ยวของเชนพอแม ผูปกครอง ครูอาจารย ควรจะมีการสอน หรือ
ชี้แนะสิ่งที่ตอง หรือสิ่งที่เหมาะสมใหกับเด็กและเยาวชน รวมทั้งผูที่นําการตูน Super Hero อเมริกัน
เหลานี้เขามาเผยแพรในประเทศไทย ควรจะมีความตระหนักถึงความรุนแรงอันเนื่องมาจากการตูน
เหลานี้ใหมากยิ่งขึ้น พยายามหลีกเลี่ยงการเผยแพรพฤติการณที่ไมเหมาะสม หรือหันกลับมา
พิจารณาการตูนจากฝงเอเชียดวยกัน ซึ่งมีพ้ืนฐานทางความคิด และลักษณะประเพณีนิยมที่มีความ
คลายคลึงกับชาวไทย เขามาเผยแพรแทนการตูนจากอเมริกัน 
 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
1. ในการศึกษาวิจัยครั้งตอไปควรมีการนําเสนอภาพการตูนที่ไมมีความรุนแรง เพ่ือ

เปรียบเทียบผลกระทบที่จะเกิดขึ้นตอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็กประถมวัย รวมทั้งการ
นําเสนอภาพการตูนจากประเทศทางยุโรป หรือจากเอเชีย เพ่ือเปรียบเทียบกับการตูนจากประเทศ
อเมริกา วาใหผลกระทบตอพฤติกรรมที่เหมือนหรือแตกตางกันอยางไร เน่ืองจากการตูนที่เขามาใน
ประเทศไทยนี้ มีทั้งจากอเมริกา ยุโรป และเอเชีย ดังน้ันการศึกษาโดยใหมีความหลากหลายของ
ชนิดของภาพ จะทําใหแนวทางในการสราง และดําเนินนโยบายเกี่ยวกับการตูนสําหรับเด็ก และ
เยาวชนมีความชัดเจน และเหมาะสมมากที่สุด 
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ภาคผนวก ก 

แบบประเมนิความคิดเห็น 
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แบบประเมินความคิดเห็นของผูชมผลงานศิลปะ 

 

คําชี้แจง   กรุณาตอบแบบประเมินความเขาใจของผูชมผลงานศิลปะ โดยทําเครื่องหมาย ลงใน

ชองวางที่ทานเห็นวาเหมาะสมทั้งน้ีเพ่ือจะไดนําขอมูลที่ไดไปประเมินผลเพื่อการพัฒนาทางดาน

ศิลปะ: (ทัศนศิลป) ตอไป 

หมายเหตุ  

คําวาผลงานศิลปะ  (Work of Art) หมายถึง ผลงานทั้งหมดที่นําเสนอ 

คําวาวัตถุ ( Object of Art)     หมายถึง ชิ้นงานหนึ่ง ๆ ในผลงานทั้งหมด 

 

ตอนที่ 1  ขอมูลสวนตัว 

1.  เพศ 

    ชาย    หญิง 

2. อายุ 

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

    41-50 ป        51 ปขึ้นไป 

 

3. วุฒิการศึกษา 

    ต่ํากวาปริญญาตร ี   ปริญญาตร ี   สูงกวาปริญญาตรี 
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ตอนที่ 2   แบบสอบถามความคิดเห็นของผูประเมินที่ชมผลงานศิลปะ 

 

ขอที่ รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็นของผูประเมิน

มากที่สุด

5 

มาก

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด

1 

ดานความงาม/ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) กับผลงานศลิปะ

1. 
สถานที่ในการจัดแสดงผลงานศิลปะ

(Exhibition) 
     

2. 
วิธีการนําเสนอทางทัศนศลิป 

(Representation) 
     

3. 
บรรยากาศและสภาพแวดลอมโดยรอบของ

ผลงานศิลปะ(Work of Art) 
     

4. รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถุ ( Object of Art)    

5. ความเหมาะสมของผลงานศิลปะระหวาง
วัตถุ (Object of Art) และ พ้ืนที่วาง (space) 

     

6. แสงสวางโดยรอบที่ใชในการจัดแสดงผลงาน    

7. พ้ืนที่สําหรับเดินชมผลงานศิลปะโดยรอบ    

8. รูปแบบวิธีการจัดวางวัตถใุนผลงานศิลปะ    

    ดานความสัมพันธระหวางแนวความคิด(Concept)กับผลงานศิลปะ(ArtWork) 

9. การสรางรูปทรงของวัตถุกบัแนวความคดิ    

10. ขนาดของวัตถุกับแนวความคิด    

11. สีสันของวัตถกุับแนวความคิด    
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ขอที่ รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็นของผูประเมิน

มากที่สุด

5 

มาก

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด

1 

12. จํานวนและผลงานศิลปะกับแนวความคดิ    

13. ขนาดของผลงานศิลปะกบัแนวความคิด    

14. ความสัมพันธของแนวความคิดกับการ

นําเสนอผลงานศิลปะ 
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ภาคผนวก ข  
ภาพรางผลงานจํานวน 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 ด็กเกิดความรุนแรงทางดาน
อารมณโดยใชสัญลักษณของตัวละครในการตนู 
super hero ที่มีลักษณะทาทางในการตอสูที่
รุนแรงและสวนประกอบตางๆในการตูน 
Comic นั้ นตั วห นั งสื อยานอวกาศ  มา จัด
องคประกอบในผลงานโดยไมเกิดการดัดแปลง
หรือตัดทอนของตัวละคร Super hero เพราะ
ตองการแสดงใหเห็นถึงการรับเอาความรุนแรง 
มาอยางสมบูรณโดยไมเกิดการกลั่นกรองเพื่อ
เปนการเนนถึงความรุนแรงที่ไดรับมาจาก 
การตูนอยางชัดเจน ซึ่งกอใหเกิดลักษณะของ
เด็กที่ดูผิดปกติทั้งทางดานสีหนาและอารมณที่
เกิดจากความรุนแรงที่มาจากตัวละคร Super 
hero ที่ลอมรอบเด็ก 

 

 
ชื่อภาพ LiftBrain 

แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper 
hero ทําให เ ด็กเกิดความรุนแรงทางดาน
อารมณสงผลใหสมองซีกซายที่เปนซีกดาน
ความคิดวิเคราะห เกิดการตัดสินใจที่ผิดพลาด
อาจจะเลียนแบบตัวการตูนในสิ่งที่ไมดีได โดย
การใชภาพสมองซีกซายจัดองคประกอบดาน
มุมขวาของภาพ  ใชตั วละครของการตูน
superhero ที่มีความถนัดดานใชความคิดกําลัง
ถูกทํ าร ายและตัวละครบางตัวที่ กํ าลั ง ใช
ความคิดบางตัวไดแสดงออกถึงความรุนแรง
ออกมา 
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ชื่อภาพ LiftBrain 

แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper 
hero ทําให เ ด็กเกิดความรุนแรงทางดาน
อารมณสงผลใหสมองซีกความซึ้งเปนดานของ
อารมณเกิดการเลียนแบบดานพฤติกรรมความ
รุนแรงออกมาไดโดยการจัดองคประกอบของ
ภาพใหสมองซีกขวาอยูมุมซายและตัวละครที่
นิยมความรุนแรงไดออกมาจากสมองเขาโจมตี
ฝงดานซายโดยที่ตัวละคร Super hero ไมผาน
การตัดทอนหรือสุดแปลงใดๆ  ยั งคงเอา
ลักษณะและรูปแบบอยางสมบูรณและชัดเจน
เพ่ือเปนการเนนย้ําการรับลักษณะความรุนแรง
อยางเต็มที่จากการตูน Super hero และยัง
นําเอาลักษณะเดนของทั้งรูปแบบผลงานและ
แนวความคิดของศิลปะแบบ  
POP ART ที่เปนศิลปะที่เกดิจากการเสียดสี
สังคม บริโภคนิยม ทั้งดานแนวความคิดและ
รูปแบบของผลงาน  

  
 

 
ชื่อภาพ Table 

แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper 
hero เกิดการรับเอาวัฒธรรมของตะวันตกเรื่อง
มารยาทมาใชโดยผิดธรรมเนียมของไทย ซึ่ง
เปนอีกรูปแบบหนึ่งของความรุนแรงในการ
เลียนแบบ 
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ชื่อภาพ Fire 

แนวความคิด จากการเลียนแบบของSuper 
hero ในเร่ืองของการสุบบุหรี่ ซึ่งในการตูน
SuperHeroก็ยังมีการสูบบุหรีใหเห็นกันบอยๆ 
ผานการนําเสนอของ โทนสีและสัญลักษของ
SuperHero ที่เขามาในไทยและพกพาความ
ประพฤติและกริยาบางอยางที่ไมเหมาะสมเขา
มาดวย 

 

 
ชื่อภาพ Pow! 

แนวคว ามคิ ด  จ ากก า ร เ ลี ย นแบบขอ ง
SuperHero กอใหเกิดความรุนแรงโดยภาพใช
สีและสัญลักษตัวxแทนตัวตนของSuperHero 
นําเสนอผานการระเบิดของตัวตนจากการถูก
กระแทกของเปลือกทุเรียน 

 

 
ชื่อภาพ Pow!2 

แนวคว ามคิ ด  จ ากก า ร เ ลี ย นแบบขอ ง
SuperHero กอใหเกิดการเลียนแบบของตัว
ละครที่ใชอากับกริยาไมเหมาะสม ภาพนี้ใช
การจัดองคประกอบแบบตรงกลางภาพ
นําเสนอมือที่ปลอยกรงเล็บแตออกมาเพียง1
อันแทนที่จะโชวนิ้วกลางออกมา กอใหเกิดการ
เลียนแบบได 

 

 



85 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

  
  
  
  
  
                                           ภาคผนวก ง 

ภาพการแสดงผลงาน 
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