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บทคัดย่อ 

การวิจัยเรื่อง ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษนี้ มี
เป็นงานวิจัยที่ผู้ศึกษาใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 
(Content Analysis) เพื่อศึกษาลักษณะภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นทางด้านวัฒนธรรม ที่ถูก
สอดแทรกตัวอยู่ในส่ือภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  โดยมีประเด็นของการศึกษา 1.เพื่อ
ศึกษาแนวคิดแก่นเรื่องท่ีมีร่วมกันของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  2.เพื่อศึกษา
วิเคราะห์ลักษณะของภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่น าเสนอผ่านทางการ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 
โดยมีแนวคิดทฤษฏีที่ใช้เป็นกรอบในการวิเคราะห์ คือ แนวคิดที่เกี่ยวข้องภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น  
(Anime)  แนวคิดเรื่องภาพตัวแทน ( Representation) แนวคิดเรื่องการเล่าแบบบุคคลาธิษฐาน  
(Personification) แนวคิดเรื่องการส่ือสารระหว่างวัฒนธรรม ( Intercultural Communication)และ
แนวคิดเรื่องความเป็นญี่ปุ่นและสังคมญี่ปุ่นเชิงวัฒนธรรม 
  
 ผลการวิจัย พบว่า แนวความคิดแก่นเรื่องของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษทั้ง 9 
ตอน ที่มีลักษณะแก่นเรื่องร่วมกันอย่างชัดเจนทั้ง 9 ตอน คือ แก่นเรื่องของการผจญภัยของตัวเอก
และคณะ   โดยใช้วิธีการเล่าเรื่องแบบบุคคลาธิษฐาน(Personification)  เพราะท้ัง 9 ตอนนั้น เป็นการ
เล่าเรื่องการผจญภัยไปยังดินแดนที่ไม่มีใครรู้จัก หรือการย้อนเวลากลับไปผจญภัยในดินแดนที่มี
ปรากฏจริง 

ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีมีน าเสนอลักษณะของแนวคิดแก่นเรื่องร่วมกัน 

ลักษณะเดียวกันตั้งแต่ตอนตะลุยดาวต่างมิติ ในปีพ.ศ. 2533 (ค.ศ.1990) ถึงปี พ.ศ.2547 (ค.ศ.2004) 

เพราะต้องการที่ส่งสาร (Message) บอกกับเด็กญี่ปุ่นว่า ต่อไปในอนาคตเด็กญี่ปุ่นจะต้องเจอปัญหา

DPU



อุปสรรคต่าง ๆ มากมาย ด้วยความเจริญก้าวหน้าของโลกและการพัฒนาของประเทศต่างๆ เปรียบ

ได้กับภาพตัวแทนตัวละครอ่ืนๆที่ปรากฏในโลกจินตนาการ  ดินแดนต่าง ๆ  ในแต่ละตอน 

ส าหรับเรื่องภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมญี่ปุ่นที่ถูกน าเสนอ

สอดแทรกอยู่ในเนื้อหาในส่ือภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ซ่ึงได้สามารถแบ่งภาพ

ตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้ 4 กลุ่ม ได้แก่ 1. ความเป็น

ญี่ปุ่นด้านอวัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ  2. ความเป็นญี่ปุ่นด้านอวัจนภาษาซ่ึงไม่เป็นวัตถุ  3. ความเป็น

ญี่ปุ่นด้านวัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ  4. ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัจนภาษาซ่ึงไม่เป็นวัตถุ 

ซ่ึงจากผลการวิจัยทั้ง 4 กลุ่มแสดงให้เห็นว่า ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์

การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ใช้การส่ือสารแบบอวัจนภาษามากกว่าวัจนภาษาเพราะใน

วัฒนธรรมญี่ปุ่นใช้การส่ือสารแบบวัจนภาษา การพูด น้อยกว่า การแสดงออกด้วยท่าทาง แบ

บอวัจนภาษา นอกจากนี้ผู้วิจัยได้พบว่าภาพยนตร์การ์ตูนจึงมีลักษณะพิเศษเฉพาะตัว เพราะเป็น

ผลผลิตที่เกิดมาจากสภาพความเป็นไปของญี่ปุ่น และกลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันของคน

ญี่ปุ่น และผลผลิตที่ส่งออกไปแพร่หลายออกไปท่ัวโลก ท่ีสอดแทรกความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรม

ด้วย 

และผลงานทั้ง 9 ตอน ถึงจะมีเนื้อหาเข้าใจง่าย ดูสนุก เพลิดเพลิน แต่ก็มีการลงรหัส (Code) 

ทางวัฒนธรรมดูซับซ้อนโดยเฉพาะเรื่องความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมทางวัตถุ ดังนั้นการที่จะ

ถอดรหัสต่างๆ เพื่อให้การความเข้าใจในเรื่องวัฒนธรรมญี่ปุ่น ผู้ชมท่ัวไปในฐานะของผู้รับสารจึง

ควรมีความรู้ขั้นพื้นฐานเกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุ่นบ้าง  
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ABSTRACT 

The research on “Representation to Japanesation In Doraemon  The Movie is a research 
in which the researcher uses the qualitative research method to analyze the media content in order 
to study the nature of representation to Japanesation on the aspect of cultures that inserted into 
Doraemon The Representation to Japanesation In Doraemon  The Movie with the subjects to 
studied as follows:  

 1. To study similar core ideas used in Doraemon The Movie  
 2. To study and analyze the characteristics of representatioPn to Japanesation via  

Doraemon The Movie using the framework of the following ideas and theories: Anime; 
Representation; Personification; Intercultural Communication and Japanesation and Japanese 
Society on Cultural aspect.  
 The outcomes of the research found that  the core ideas used in all  9 Representation to 
Japanesation In Doraemon  The Movie of Doraemon Movie are similar styles of adventuring  
stories of the leading characters and their friends whom are narrated by personification because 
all the stories in 9 episodes  are narrated with a series of adventures into unknown territories or  
turning time back to the past to make exciting journey into real existing lands.  
 

The illustration of Doraemon Movie presents the feature of joined and similar core ideas  

since  the episode of invading into stars in another world  in the year  1990 up to 2004  it was 

intended to send messages to tell Japanese children that  in the future they will encounter with 

countless obstacles and problems  generated by the world advanced technology and the 
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development of various countries   as similar to representation of  other characters  appeared in 

the imagination world  and various lands in each episode.  

For representation to Japanesation with respect to Japanese cultures presented and 

inserted into the contents of Doraemon Movie Special Episodes can be categorized into 4 groups 

as follows:  1. Japanesation on nonverbal languages on material aspect  2. Japanesation on 

nonverbal languages on non-material aspect  3. Japanesation on verbal languages on material 

aspect  4.  Japanesation on verbal languages on non-material aspect.  

The outcomes of the research in all 4 groups indicated that representation to Japanesation 

in Doraemon Movie are communicated via verbal languages,  conversation is used  less than 

gestures appeared in nonverbal languages. In addition,  the researcher found that  Doraemon 

Movie has its unique characteristics as a result of ongoing condition of Japanese life and has 

become a part of daily life of Japanese people  and products that exported throughout the world  

are also  inserted with Japanese cultures as well.  

And even though all the stories in 9 episodes are featured with simple, fun and pressure 

contents but they are encoded with complex cultures particularly on the Japanesation  on the 

aspect of materialized cultures. To decode such cultural complexity in order to understand  

Japanesation thoroughly, general viewers as message receivers should acquire some basic 

knowledge in Japanese cultures.    
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บทที ่1 

บทน า 

 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 

 โลกแหํงสาระความรู๎หรือโลกแหํงการศึกษาในสังคมไทยนั้น บุคคลทั่วไปมักมองวําเป็น
การศึกษาเลําเรียนผํานกระบวนการเรียนการสอน ในบรรยากาศที่เป็นทางการ เชํน ในวัด ห๎องเรียน 
ห๎องประชุม ห๎องสัมมนา หรือในบรรยากาศที่ไมํเป็นทางการ เชํนในวงสนทนาบนโต๏ะอาหาร  การ
พูดคุยในวงกาแฟ หรือ ในงานพิธีกรรมตํางๆ  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให๎บุคคลมีพัฒนาการที่
เหมาะสมในด๎านตํางๆ ไมํวําจะรํางกาย สติปัญญา จิตใจ รวมไปถึงทักษะในการด ารงชีวิต 

 นอกจากนี้ ส่ือมวลชนก็ท าหน๎าที่ในการให๎ข๎อมูลขําวสาร ความรู๎ ด๎วยการเผยแพรํรายการ
สาระความรู๎ผํานส่ือตํางๆ ในรูปแบบของขําว บทความ สารคดี รายการเชิงสนทนา การอภิปราย 
หรือแม๎แตํรายการเพื่อการศึกษา เป็นต๎น 

ส่ือสามารถตอบสนองความต๎องการของมนุษย์ ในการแสวงหาความรู๎  ซ่ึงมนุษย์นั้นได๎มี
การพัฒนาการศึกษาหาความรู๎อยํางรวดเร็วและตํอเนื่อง โดยเฉพาะในปัจจุบันที่เป็นสังคมแหํงการ
เรียนรู๎ การแสวงหา และการจัดการ ข๎อมูลขําวสารตํางๆ เพื่อให๎เกิดสาระความรู๎ที่ชํวยพัฒนา
สติปัญญา ความคิด  ซ่ึงเป็นส่ิงจ าเป็นตํอวิถีชีวิต คํานิยม และวัฒนธรรมในการด ารงชีพ 

หากเปรียบเทียบ  “สาระความรู๎”  กับ อาหาร คงปฏิเสธไมํได๎วํา สาระความรู๎เป็นอาหาร
ส าคัญที่บ ารุง “สมอง” ของคนเรา  โดยเฉพาะอยํางยิ่งสาระความรู๎เป็นอาหารที่มีคุณคํา มีประโยชน์
ตํอสติปัญญา และชํวยให๎บุคคลก๎าวทันกับการเปล่ียนแปลงตํางๆ ท่ีเกิดขึ้นอยํางรวดเร็ว อยํางไรก็
ตามอาหารบ ารุงสมองท่ีเต็มไปด๎วยสาระความรู๎นั้น มักจะมีรสชาติเล่ียน มีเนื้อเรื่องนําเบื่อ หรือมี
วิธีการน าเสนอไมํนําสนใจ ไมํดึงดูดใจและเต็มไปด๎วยเรื่องราวที่จริงจัง ท าให๎ผู๎บริโภครู๎สึกเครียด 
เบื่อหนําย และลังเลในการตัดสินใจบริโภคสาระความรู๎เหลํานั้น 

ในทางกลับกัน โลกแหํงความบันเทิง มักเป็นแหลํงรวมของความมีชีวิตชีวา ความ
สนุกสนาน จนสามารถท าให๎ผู๎บริโภคเกิดความสนุกสนาน ความเพลินเพลิด ความตื่นเต๎นเร๎าใจ 
เคลิบเคล้ิมได๎อยํางงํายดาย  (ปาริชาติ สถาปิตานนนท์, 2543) 
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กระบวนการเรียนรู๎อยํางสร๎างสรรค์และตํอเนื่องตลอดชีวิต เพ่ือคุณภาพชีวิตที่ดีและอยูํอยํางมี
ความสุข” (ส านักคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหํงชาติ, 2542) 
 และตามอนุสิทธิสัญญาวําด๎วยสิทธิเด็ก ( Convention of the rights of the child) ใน
อนุสัญญาข๎อที่ 13.1 ได๎เขียนถึงสิทธิเด็กกับเสรีภาพในแสดงออกไว๎วํา “เด็กมีสิทธิในการแสดงออก 
สิทธินี้รวมถึงเสรีภาพท่ีจะแสวงหา ได๎รับ หรือ ถํายทอดขําวสารและความคิดทุกลักษณะโดยไมํถูก
จ ากัดโดยเขตแดน ไมํวําโดยวาจา ลายลักษณ์อักษร หรือการตีพิมพ์ในรูปของศิลปะหรือผํานส่ือใด
ตามท่ีเด็กเลือก” (ลักษมี คงลาภและอัปสร เสถียรทิพย์, 2548) 
 การ์ตูน  เป็นส่ือมวลชนประเภทหนึ่งที่ได๎รับความนิยมจากผู๎รับสารทุกเพศทุกวัย
โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน ด๎วยเหตุผลในการน าเสนอเนื้อหาเรื่องราวที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน 
คลายเครียด เข๎าใจงําย รวมท้ังสอดแทรกความรู๎ให๎กับผ๎ูรับสารได๎อยํางรวดเร็ว โดยมีภาพและ
เนื้อหาท่ีดึงดูดใจ น าเสนอเรื่องราวที่เต็มไปด๎วยจินตนาการ และสามารถถํายทอดความคิด
สร๎างสรรค์อันแปลกตํางจากโลกแหํงความเป็นจริงได๎อยํางไร๎ขีดจ ากัด ซ่ึงตรงกับความต๎องการของ
เด็กและเยาวชน ทั้งในรูปแบบภาพยนตร์การ์ตูน(Cartoon Animation) หรือหนังสือการ์ตูน (Cartoon 
Comics) ที่มีอยูํมากมายในสังคม และด๎วยความเจริญก๎าวหน๎าทางเทคโนโลยีด๎านการส่ือสารและ
สารสนเทศท าให๎ส่ือการ์ตูนในยุคดิจิตอลนั้น ถูกผลิตออกมาในหลายรูปแบบ เชํน หนังสือ  วีดีโอ   
วีซีดี  ดีวิดี เป็นต๎น ซ่ึงเพิ่มความสะดวกให๎กับผ๎ูรับสารในการบริโภคส่ือ ได๎ตลอดเวลาตามความ
ต๎องการ  

ส่ือการ์ตูน ถือได๎วําเป็นส่ือ ท่ีสามารถน าเสนอเรื่องราวตํางๆ ให๎กับผ๎ูรับสารแล๎วเข๎าใจ
เรื่องราวที่น าเสนอได๎งํายและเร็ว เพราะด๎วยคุณสมบัติของส่ือการ์ตูนที่กลําวไว๎ในข๎างต๎นโดยผําน
เนื้อหาจากตัวละคร รวมไปถึงเนื้อหาเชิงทางด๎านวัฒนธรรม   ซ่ึงนักจิตวิทยาบางคน เชํน ลอเรตตา 
เบนเดอร์  (อ๎างถึงในสุวรรณา  สันคติประภา , 2532:21) ได๎ให๎มุมมองเกี่ยวกับหนังสือการ์ตูนวํา 
หนังสือการ์ตูนเป็นส่ิงท่ีสะท๎อนให๎เห็นสภาพจิตใจ สภาพสังคมและชีวิตบุคคลในสังคมนั้น 
เชํนเดียวกับขนบธรรมเนียม รวมท้ังเรื่องต านาน นิทานหรือเทพนิยายตํางๆ 

รายการโทรทัศน์โดยเฉพาะรายการภาพยนตร์การ์ตูน จึงมีสํวนปลูกฝังทัศนคติ และคํานิยม
ตํางๆ แกํเด็กได๎มาก รายการโทรทัศน์ที่ดียํอมเป็นพลังในการสร๎างความคิด ทัศนคติ คํานิยม 
ตลอดจนพฤติกรรมที่ดีของเด็กได๎  (ภัทร์ภูรี  ประยูรเกียรติ , 2520:14) 
 

การ์ตูนกับเด็กและเยาวชน 
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 ส าหรับเด็กนั้น จะมีรูปธรรมอยูํ 3 ส่ิง คือ ขนม ของเลํนและการ์ตูน ท่ีจะเป็นทุกส่ิงทุกอยําง
ที่เขาต๎องการ ซ่ึงท้ัง 3 ส่ิงนั้นมีความส าคัญตํอพัฒนาการและการเรียนรู๎ของเด็ก เพราะวัยเด็กเป็น
ชํวงเวลาท่ีพร๎อมจะซึมซับส่ิงตําง ๆ รอบตัว หาอยูํในสภาพแวดล๎อมท่ีดีก็จะเติบโตมาอยํางมีคุณภาพ  
หากตรงกันข๎ามก็เป็นเรื่องท่ีนําวิตกกังวล และจะเป็นปัญหาสังคมตามมา ซ่ึงการ์ตูนก็มีอิทธิพลใน
เรื่องดังกลําว (ประเสริฐ  ผลิตผลการพิมพ์, 2543: บทบรรณาธิการ) 
 เด็กและเยาวชนทั่วโลกนั้น อํานหนังสือการ์ตูน ชมภาพยนตร์การ์ตูน ด๎วยเหตุผลเดียวกัน
คือ ต๎องการความบันเทิง สนุกสนาน เพลิดเพลิน ซ่ึงรวมไปถึงผ๎ูใหญํด๎วย  เพราะการ์ตูนนั้นเข๎าใจได๎
งําย อํานได๎เร็วกวํานวนิยาย  ชมได๎ทุกเพศทุกวัย  ในปี ค.ศ. 1979 (พ.ศ. 2522) ส านักนายกรัฐมนตรี
ญี่ปุ่นได๎ส ารวจเกี่ยวกับการใช๎เวลาวํางของเด็กอายุ 10-15 ปี ของชาติตํางๆ พบวําเด็กอเมริกามีเวลา
วํางมากเป็นสองเทําของเด็กญี่ปุ่น และใช๎เวลาดังกลําวในการเลํนนอกบ๎านมากเป็นสองเทําด๎วย  เด็ก
ญี่ปุ่นจ านวนมากกวําเกือบ 3 เทําของเด็กอเมริกาชอบอํานหนังสือการ์ตูนในเวลาวํางมากกวําท า
อยํางอ่ืน  เหตุผลส าคัญคือ ประเทศญี่ปุ่นมีประชากรหนาแนํนมาก และมีพ้ืนที่สนามเด็กเลํนเหลือ
น๎อยมากส าหรับเด็กในเมืองหลวง รวมท้ังระบบการศึกษาของญี่ปุ่นนั้นเด็กต๎องเรียนหนักมาก 
โดยเฉพาะอยํางยิ่งในการเตรียมตัวส าหรับการสอบ  ดังนั้นหลังจากการเรียนแล๎วการอํานการ์ตูนจะ
ชํวยให๎เด็กได๎ผํอนคลายความเครียด และอยูํในโลกของความเพ๎อฝัน ซ่ึงตรงกับผลวิจัยของ
ส านักวิจัยเอแบคโพลล์ ท่ีส ารวจวัยรุํน นิสิตนักศึกษาจ านวน 1 ,262 คน ในกรุงเทพฯ เกี่ยวกับการ
ใช๎เวลาวํางพบวํา ถ๎าเกิดรู๎สึกวําเหงามักจะอํานหนังสือการ์ตูนเป็นอันดับ 3 รองลงมาจากการชม
โทรทัศน์และฟังเพลง  ซ่ึงรวมไปถึงเวลาท่ีไมํสบายใจและเบื่อหนํายด๎วย (ส านักวิจัยเอแบคโพลล์ 
,2549)   
 

การ์ตูนกับโลกจินตนาการ 
 จินตนาการหรือความเพ๎อฝันอยํางสร๎างสรรค์ ท่ีอยูํในโลกแหํงความฝันของเด็ก ๆ และ
เยาวชน มีมาทุกยุคทุกสมัยตั้งแตํอดีตจวบจนถึงปัจจุบัน  วิถีชีวิตในอดีต เด็ก ๆ  ยังมีผู๎ใหญํเป็นผู๎
คอยตอบสนองความต๎องการเชิงจินตนาการ ผํานการเลํานิทานให๎ฟัง ภายใต๎บริบทสังคมท่ีเรียบงําย 
ไมํยุํงยากซับซ๎อน แตํในปัจจุบันที่กลําวไว๎ข๎างต๎นวําสังคมทุกวันนี้เกิดการเปล่ียนแปลงทางสังคม
อยํางรวดเร็ว ประจวบกับสภาพเศรษฐกิจที่บีบรัด  สภาพสังคมท่ีต๎องแขํงขันกัน รวมไปถึงสภาพ
จิตใจของผ๎ูคนที่เน๎นเรื่องสํวนตัวมากกวําสํวนรวม  สภาพเงื่อนไขที่ก าหนดชีวิตความเป็นอยูํ สํงผล
กระทบตํอเด็กและเยาวชนอยํางหลีกเล่ียงไมํได๎  เด็กและเยาวชนที่เคยมีโอกาสและเวลาท่ีใกล๎ชิด
ผูกพันกับสถาบันครอบครัว พํอแมํ พ่ีน๎อง แตํปัจจุบันท าไมํได๎ เพราะพํอแมํ ญาติพี่น๎อง ตํางไมํมี
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เวลาให๎ ด๎วยเงื่อนไขด๎านเวลาท่ีมักจะหมดไปกับการท ามาหากิน ท าให๎การเติมจินตนาการของเด็ก
และเยาวชน ผํานการเลํานิทานก็ถูกลืมเลือนไป  แตํกระนั้นโลกแหํงจินตนาการของเด็กและเยาวชน
ก็ไมํได๎หายไปตามกาลเวลา กลับถูกถํายทอดผํานทางส่ือการ์ตูน   ท่ีเข๎ามาแทรกได๎อยํางตรงจุด ถูก
จังหวะ ตามยุคสมัย ท่ีมีการขาดแคลนอาหารทางจินตนาการของเด็กและเยาวชน   

การ์ตูนกลายเป็นจินตนาการส าเร็จรูปของเด็กและเยาวชน ที่สามารถตอบสนองความ
ต๎องการของเด็กและเยาวชน เด็กและเยาวชนติดการ์ตูน เพราะการ์ตูนกลายเป็นสํวนหนึ่งของวิถี
ชีวิตของเด็กและเยาวชน  (หมายเหตุ : จากการ์ตูนญี่ปุ่นระบาดหนัก จินตนาการส าเร็จรูปเพื่อเด็ก 
โดย สักการ ศูนย์องศา, 2536.เนชั่นสุดสัปดาห์,1,31,8-14 มกราคม 2536:45-47) 
 โลกแหํงจินตนาการผํานส่ือการ์ตูนนั้น ไมํใชํมีเพียงแตํเด็กและเยาวชนเทํานั้น แตํใน
ปัจจุบันยังมีผ๎ูใหญํจ านวนมากที่ยังคงเสริมสร๎างจินตนาการให๎ตนเองโดยผํานส่ือการ์ตูน ดูได๎จาก
การที่ผ๎ูใหญํชอบเลํนชอบสะสมของเลํน ชอบอํานหนังสือนิทานหรือหนังสือการ์ตูน ชอบดู
ภาพยนตร์การ์ตูน ชอบเลํนเกมคอมพิวเตอร์และวิดีโอเกม ซ่ึงไมํใชํเรื่องผิดปกติ แตํเป็นการ
แสดงออกในสภาวะที่เหมาะสม  
 นายแพทย์ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์ นักจิตเวชและนักส่ือสารมวลชนด๎านเด็กและเยาวชน
ได๎กลําววํา  “โดยทางทฤษฏี มนุษย์ทุกคนมีขั้นตอนของการพัฒนาการเหมือนกันหมด และขั้นตอน
ตํางๆ เหลํานั้นมันจะต๎องหลงเหลืออยูํในทุกคนอยูํแล๎ว รวมท้ังความเป็นเด็ก แตํมันอาจจะไมํ
แสดงออกเพราะวําสภาพแวดล๎อมในปัจจุบัน เพราะหน๎าที่ความรับผิดชอบบีบบังคับ ซ่ึงบางทีก็ท า
ให๎ตัวเองลืมไปเลยวําตนเองเคยรักหรือเคยชอบอะไร  เรื่องตํางๆ ท่ีเราผํานมาตั้งแตํวัยเด็กมันไมํ
หายไป มันจะอยูํในจิตใจเราตลอด  ถ๎ามันจะไมํแสดงออกก็เพราะวําตนเองเก็บกดไว๎เอง หรือ
ส่ิงแวดล๎อมบีบบังคับให๎เราจ าต๎องเก็บกดไว๎   ผ๎ูใหญํทุกคนสามารถเป็นเด็กได๎ชั่วครั้งชั่วคราว ใน
สภาวะที่เหมาะสม ผ๎ูใหญํที่ไมํสามารถเป็นเด็กได๎เลย ไมํสามารถสนุกสนานในที่สาธารณะโดย
อิสระก็ดูเครียดเกินไป  เชํน การดูกีฬาถ๎าเราไมํมีความเป็นเด็กเลย ก็ดูไมํสนุก  ก็คงไมํสามารถลุก
ขึ้นเชียร์สํงเสียงดังได๎ หรือ การร๎องเพลงในงานรื่นเริง หนังสือการ์ตูน ภาพยนตร์การ์ตูน ของเลํน
การ์ตูนบางชนิด ยังสามารถขายได๎ในกลํุมผ๎ูใหญํเพราะเป็นทางระบายทางหนึ่ง ”  (หมายเหตุ : จาก  
Cover stories โดยสัญญพงศ์ สุวรรณสิทธ์ิ, แบรด์เอจ 2,11,เดือนพฤศจิกายน 2544, :118-120) 
 

การ์ตูนกับด้านการศึกษา 
 ส าหรับนักวิชาการด๎านการศึกษาจ านวนมากที่มองเห็นประโยชน์ของการ์ตูนมาใช๎ใน
การศึกษา เพราะวําธรรมชาติของการ์ตูนเป็นส่ิงท่ีสามารถท าความเข๎าใจได๎งํายพร๎อมท้ังดึงดูดใจ 
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การ์ตูนสามารถท าเรื่องยากให๎เป็นเรื่องงํายได๎ จึงมีผู๎คิดน าการ์ตูนน ามาใช๎เพื่อการศึกษามากขึ้น 
กอปรกับชํวยถํายทอดวัฒนธรรมและแนวความคิดให๎ซึมซับให๎กับผ๎ูรับสารไปโดยไมํรู๎ตัว  เมื่อเสพ
ส่ือการ์ตูนอยํางสม่ าเสมอท าให๎เกิดการยอมรับเอาแนวคิดตํางๆ ท่ีน าเสนอผํานส่ือการ์ตูนเข๎าไปเป็น
ประสบการณ์และอ๎างอิงแหํงตนซ่ึงน ามาใช๎ในการศึกษาท้ังภาษาญี่ปุ่น วัฒนธรรมและ
ประวัติศาสตร์ ท่ีถือวําเป็นส่ิงท่ีเข๎าใจยาก เป็นเรื่องนําเบื่อ ให๎เกิดความเข๎าใจงํายและสนุกสนาน
พร๎อมๆ กับได๎รับความรู๎ไปในตัว เชํน งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการ์ตูนประกอบการเรียนการสอน 
ของ Sand (อ๎างถึงในชุติมา ธนูธรรมทัศน์,2546) ได๎กลําววําการ์ตูนชํวยให๎เด็กชอบอํานและเต็มใจ
อําน ตลอดชํวยให๎เด็กใช๎ความคิดที่จะเรียบเรียงที่เด็กเห็นออกมาได๎ดี เนื่องจากการ์ตูนสามารถ
ถํายทอดความคิดจินตนาการออกมาเป็นภาพงําย ๆ  ท าให๎คนมองเห็นความจริงได๎มากขึ้น  รวมท้ัง
ได๎รับความเพลินเพลิด การแสดงออกซ่ึงอารมณ์นับวําเป็นส่ิงส าคัญ ภาพการ์ตูนจึงเป็นอุปกรณ์การ
เรียนการสอนที่ดีอยํางหนึ่ง โดยเสนอจุดมุํงหมายการใช๎การ์ตูนไว๎ คือ 

1. ใช๎เพื่อจูงใจ  เพราะโดยธรรมชาติของการ์ตูนที่ดี ยํอมเร๎าใจผู๎ดูอยูํแล๎ว  จึงเหมาะที่จะใช ๎
เป็นเครื่องจูงใจได๎เป็นอยํางดีในการเริ่มบทเรียน 

2. ใช๎เพื่อประกอบการอธิบาย    การเขียนภาพการ์ตูนงําย ๆ ประกอบไปกับการอธิบายจะ 
ชํวยท าให๎เด็กเข๎าใจเรื่องราวได๎ดีขึ้น ครูที่ใช๎การ์ตูนประกอบการอธิบายจะได๎ประโยชน์จากการ์ตูน 
2 อยํางคือ ใช๎ประกอบการอธิบายจุดมุํงหมายของการเรียน และเป็นล าดับขั้นการสอนได๎เป็นอยํางดี 
  
การ์ตูนในประเทศญี่ปุ่น 
 ในประเทศญี่ปุ่นมีการสอนคนไมํรู๎หนังสือด๎วยการวาดภาพมาตั้งแตํศตวรรษที่ 9 ตลอดจน
มีการเลํานิทานพื้นบ๎านจากภาพวาด และมีการสร๎างภาพที่คนสามารถระบายสีได๎ตั้งแตํศตวรรษที่ 
17  รวมท้ังการพัฒนาการพิมพ์ในรูปแบบตําง ๆ    ในศตวรรษที่ 19 ญี่ปุ่นมีการพัฒนาภาพวาด จน
ถือวําเป็นต๎นแบบของการ์ตูนมังงะ ( Manga)  และชํวงสงครามโลกครั้งที่ 2 หนังสือพิมพ์รายวันมี
การน าเสนอการ์ตูนชุดซ่ึงประสบความส าเร็จในหมํูเด็กและผู๎ใหญํเป็นอยํางมาก  พร๎อมใช๎การ์ตูน
เป็นเครื่องมือในการโฆษณาชวนเช่ือและหลังสงครามก็ใช๎การ์ตูนเป็นเครื่องมือในการน าเสนอขําว
และเหตุการณ์ มีการจัดตั้งกลํุมแฟนคลับตํางๆ ท่ีเกี่ยวกับการ์ตูน ส าหรับเด็กและเยาวชน รวมท้ังมี
การผลิตการ์ตูนส าหรับผ๎ูหญิงโดยเฉพาะและการ์ตูนฉบับกระเป๋า ในชํวงทศวรรษที่ 70 มีการน า
เรื่องราวของการ์ตูนไปออกข๎อสอบเข๎ามหาวิทยาลัย รวมท้ังการน าเสนอการ์ตูนในรูปแบบละคร
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วิทยุ  และมีการสร๎างห๎องสมุดการ์ตูนเฉพาะขึ้น  ( หมายเหตุ : จากกวําหนึ่งศตวรรษของการ์ตูน :

ศิลปะแขนงที่ 9    โดยทัศนีย์ บุนนาค, Thaicoon, 3,25,  ปักษ์แรก กุมภาพันธ์ 2544 : 11-12) 
ส าหรับผ๎ูที่ได๎ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับงานเขียนของญี่ปุ่น ตํางก็เห็นตรงกันวํา ไมํมี

ประเทศไหนอีกแล๎วที่ผลิตการ์ตูนออกมาป้อนตลาดหนังสือของตนได๎มากเทํากับญี่ปุ่น (กวี บ๎านไท 
และสุชาติ สวัสดิ์ศรี ,2526:18-33) ซ่ึงคนญี่ปุ่นมีความภูมิใจอยํางยิ่งกับอัตราการรู๎หนังสือและการ
บริโภคส่ิงพิมพ์ของคนในประเทศตน โดยในบรรดาส่ิงพิมพ์ท่ีมีผ๎ูนิยมอํานมากที่สุดรองจากหนังสือ
รายวัน ได๎แกํหนังสือการ์ตูนประเภทนิยายประกอบภาพหรือเรียกกันในภาษาญี่ปุ่นวํา มังงะ 
(Manga) นับได๎วําญี่ปุ่นเป็นตลาดการ์ตูนที่ใหญํที่สุดในโลกก็วําได๎ จะสามารถเห็นพบผ๎ูคนทุกเพศ
ทุกวัยอํานหนังสือการ์ตูนได๎ในทุก ๆ ท่ี การ์ตูนญี่ปุ่นมีประวัติความเป็นมาอันยาวนาน จนกลายเป็น
วัฒนธรรมอยํางหนึ่งของชาวญี่ปุ่น คนญี่ปุ่นโดยทั่วไปอยูํในสังคมท่ีมีกฏเกณฑ์ท่ีเข๎มงวด ท าให๎การ
แสดงออกสํวนตัวบุคคลมีน๎อยมาก  ท าให๎ความรู๎สึกเก็บกดมีมาก ดังนั้นการ์ตูนญี่ปุ่นจึงกลายเป็น
ทางออกสํวนหนึ่งของคนญี่ปุ่น การอํานหรือการชมการ์ตูนเปรียบเสมือนการเดินทางไปสํูโลกแหํง
ความฝันของสํวนตัว ท าให๎ความรู๎สึกสํวนตัวกับความรู๎สึกสํวนรํวมได๎ถูกแบํงแยกออกจากกัน ท า
ให๎ผู๎อํานหรือผู๎ชมการ์ตูนมีความสุข เพลินเพลิดในการเสพส่ือการ์ตูน ประกอบกับส่ือการ์ตูนนั้นมี
ราคาถูก หาซ้ือได๎งําย พกพาได๎งําย และใช๎เวลาไมํนาน เหมาะกับสภาพสังคมท่ีมีการแขํงขันสูง ไมํ
มีเวลามาก ซ่ึงสํวนใหญํ 90% จะเป็นคนชั้นกลางท่ีต๎องออกไปท างานนอกบ๎าน ดังนั้นท าให๎การ์ตูน
ญี่ปุ่นจึงมีลักษณะพิเศษเฉพาะตัว ท่ีมักจะน าเสนอเรื่องราวที่ใกล๎ตัวกับคนญี่ปุ่น เพราะเป็นผลผลิตที่
เกิดมาจากสภาพในสังคมญี่ปุ่น รวมท้ังความยากของภาษาญี่ปุ่นและวัฒนธรรมที่ซับซ๎อนก็นําจะ
เป็นสาเหตุหนึ่งท่ีท าให๎คนญี่ปุ่น โดยเฉพาะเด็ก ๆ จึงชอบอํานหนังสือการ์ตูนและดูภาพยนตร์
การ์ตูน (นพพร สุวรรณพานิช,2541: 205) 
 ส าหรับการ์ตูนในญี่ปุ่น จัดได๎วําเป็นธุรกิจขนาดใหญํของประเทศ โดยเฉพาะธุรกิจด๎าน
ส่ิงพิมพ์ ท่ีมีสํวนแบํงการตลาดมากกวํา 1ใน3 ของส่ิงพิมพ์รายสัปดาห์และรายเดือนทั้งหมดรวมกัน 
เป็นการเติบโตทางด๎านเศรษฐกิจอยํางสูงตํอเนื่อง ตั้งแตํปี ค.ศ.1986 (พ.ศ. 2529)  ซ่ึงอยูํที่  29.1% มา
เป็น 35.6% ในปี ค .ศ.1992 (พ.ศ. 2535) โดยมียอดรวมตลอดทั้งปีประมาณ 1.3 พันล๎านเลํม 
เทียบเทํากับ 10 เลํมตํอประชากรทุก ๆ คน ( Tasker อ๎างถึงในวิภา อุตมฉันท์ ,2541:117) ส่ิงท่ีแสดง
ถึงสถานะที่เป็นจริงของหนังสือการ์ตูนในญี่ปุ่นก็คือ มีนักเขียนการ์ตูน 6 คนถูกจัดอันดับอยูํใน
รายชื่อผู๎ท่ีเสียภาษีสูงสุดของประเทศ 500 คน และในทุกสัปดาห์มีหนังสือการ์ตูนออกวางจ าหนําย
มากกวํา 500 กวําเรื่อง การ์ตูนเป็นส่ิงพิมพ์ขายดีที่สุด 10 อันดับแรกของญี่ปุ่นและเป็นส่ิงพิมพ์ท่ี
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ได๎รับการจัดอันดับเป็นหนังสือที่มียอดขายเกิน 1 ล๎านเลํม ถึง 13 เรื่องในจ านวนส่ือส่ิงพิมพ์ท้ังหมด  
17 เรื่อง รายได๎จากจัดจ าหนํายของหนังสือการ์ตูนทุกประเภทรวมถึงปี ค.ศ. 1992 (พ.ศ.2535) 
เทํากับ 5.4  พันล๎านเยน เมื่อการ์ตูนเริ่มติดตลาดใหมํ ในค.ศ. 1960 (พ.ศ. 2503) ตลาดของผ๎ูอํานคือ 
เด็กในวัยต่ ากวํา 15 ปี แตํทุกวันนี้นักบริหารอายุ 40 ปี ก็ยังคงดื่มด่ าอยูํกับการ์ตูน ยืนยันได๎จากยอด
การ์ตูนส าหรับผ๎ูใหญํเพิ่มขึ้น 3 เทํา จาก 311 ล๎านเลํม มาเป็น 815 ล๎านเลํม  Tasker   อธิบายวํา
ปรากฏการณ์นี้ด๎วยหลักจิตวิทยาวํา “เป็นความต๎องการภายใต๎จิตใจส านึกของผ๎ูใหญํชาวญี่ปุ่นก็
ต๎องการหวนกลับไปสํูชํวงหนึ่งในชีวิต”  

ในขณะที่การส ารวจของสถานีโทรทัศน์ เอ็นเอชเค ( NHK) เมื่อปี ค .ศ.1993 (พ.ศ.2536) 
พบวําเด็กใช๎เวลาดูโทรทัศน์เฉล่ียวันละประมาณ 4 ชั่วโมง โดยมีสถานีโทรทัศน์เอกชนทั้ง 5 ชํอง
ออกอากาศภาพยนตร์การ์ตูนโดยเฉล่ียวันละประมาณ 6-7 เรื่อง ตํอวัน หรือประมาณสัปดาห์ละ 46 
เรื่อง ( Sata อ๎างถึง ,วิภา อุตมฉันท์  2541:363)  การ์ตูนยอดฮิตจะมีอิทธิพลเหนือชีวิตจิตใจของเด็ก 
การแตํงกาย ค าพูด การกระท าของตัวละครสํงผลกระทบตํอพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็ก 
ขณะที่การเดินเรื่องท่ีออกอากาศในแตํละวันก็เป็นหัวข๎อที่จะต๎องน าไปคุยในวันรุํงขึ้นที่โรงเรียน
ด๎วยเหตุนี้จึงไมํมีเด็กคนไหนยอมพลาดที่จะติดตามดูการ์ตูนยอดฮิตเป็นประจ าทุกวัน เพราะมิฉะนั้น
เขาอาจจะกลายเป็นคนที่พูดกับใครไมํรู๎เรื่องในวันรุํงขึ้น 

ปรากฏการณ์ที่สังเกตได๎ชัดเจนวําการ์ตูนสํงผลตํอวัฒนธรรมในตัวเด็ก คือ เด็กจะเริ่มสะสม
ขนม ของเลํน เส้ือผ๎า ปากกาดินสอ และของใช๎สํวนตัวตํางๆ ท่ีมีสัญลักษณ์หรือเป็นรูปของตัวแสดง
ในการ์ตูนเรื่องนั้นเอาไว๎เป็นจ านวนมาก  การ์ตูนชุดญี่ปุ่นที่แพรํภาพทางโทรทัศน์เรื่อง  “กัมดัมจอม
พลัง” (Gundum the Enforcer) เป็นตัวอยํางอันดีที่แสดงให๎เห็นถึงความจริงของปรากฏการณ์นี้ 
หนังสือพิมพ์อาซาฮี ฉบับวันที่ 4 พฤษภาคม ค.ศ. 1982  (พ.ศ. 2525) ลงขําววําในปีนั้นหุํนพลาสติก
รูปกัมดัมขายได๎ถึง 38 ล๎านตัว ความต๎องการซ้ือของเด็กมีถึงเดือนละ 3-4 ล๎านตัว จนโรงงานต๎อง
เปิดท างานตลอดวันตลอดคืน เพ่ือผลิตให๎ทันความต๎องการของตลาด  (วิภา อุตมฉันท์ , 2541 :363-
365) 

 
การ์ตูนญี่ปุ่นในประเทศไทย 
 ใน ค.ศ. 1955 (พ.ศ.2498) เป็นปีแรกที่ประเทศไทยเริ่มมีโทรทัศน์แพรํภาพ ในระบบ
โทรทัศน์ขาว-ด า ทางชํอง 4 บางขุนพรหม (ชํอง 9 โมเดิร์นไนท์ -ในปัจจุบัน) 
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 หนังตํางประเทศท่ีถูกน าเข๎ามาฉายสลับละครและหนังไทย ในยุคแรกเป็นหนังตํางประเทศ
ประเภทคาวบอย, หนังสายลับและหนังซามูไร จากประเทศญี่ปุ่น โดยเฉพาะหนังซามูไรเรื่อง อัศวิน
ม๎าขาว ซ่ึงเป็นที่นิยมมากที่สุดในยุคนั้น 
 ส าหรับหนังการ์ตูนเรื่องแรกของญี่ปุ่นที่ได๎เข๎ามาฉายในประเทศไทย คือ เรื่อง เจ๎าหนู
ลมกรด ( A Little Ninja, Fujimaru)  ได๎สร๎างความตื่นเต๎นให๎กับเด็กและเยาวชนในยุคนั้นได๎มาก
พอสมควร ตํอมาก็มีเรื่อง หน๎ากากสีรุ๎ง การ์ตูนที่มาในรูปบทบาทฮีโรํสวมหน๎ากากคนแรกของ
ญี่ปุ่น ที่เข๎มาให๎เด็กและเยาวชนได๎รู๎จัก  หลังจากนั้นหนังการ์ตูนที่ใช๎คนแสดงก็ทยอยกันถูกส่ังเข๎า
มาฉายอีกมากมายหลายเรื่อง  ซ่ึงนอกจากหนังญี่ปุ่นฉายทางโทรทัศน์แล๎ว  ด๎วยความนิยมในหนัง
การ์ตูนจึงท าให๎มีการน าหนังการ์ตูนแบบฉบับภาพยนตร์ที่ฉายในโรงภาพยนตร์ เข๎ามาฉายท่ีโรง
ภาพยนตร์บอร์ดเวย์และแคปปิตอล   แตํด๎วยความนิยมในส่ือการ์ตูนประเภท หนังการ์ตูน มีมากขึ้น
เรื่อยๆ จนต๎องมีการน าหนังสือการ์ตูนจากภาพยนตร์พิมพ์ออกมาวางขาย  ซ่ึงหนังสือการ์ตูนจาก
หนังญี่ปุ่นในยุคแรกนี้เป็นการ์ตูนที่เขียนขึ้นมาจากฝีมือนักเขียนคนไทย อาศัยแนวคิด โครงเรื่อง
และเนื้อเรื่องมาจากการ์ตูนทางโทรทัศน์ 
 ตํอมาในปี  ค.ศ. 1970  (พ.ศ. 2513)   ถือวําเป็นยุคทองของการ์ตูนญี่ปุ่น  เพราะการ์ตูน
แนวฮีโรํ มีการผลิตและถูกสร๎างออกมามากมาย  ส าหรับในประเทศไทยที่ถูกน าเข๎ามาฉายและ
ได๎รับความนิยมอยํางมาก ได๎แกํ  ไอ๎มดแดง  กาโม ํ มนุษย์กายสิทธ์ิ  หน๎ากากเสือ  โดราเอมอน เป็น
ต๎น  
 ในปี ค.ศ. 1972 (พ.ศ. 2515)  หนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นในประเทศไทย เริ่มน าเอาต๎นฉบับ
การ์ตูนที่ได๎รับความนิยมและก าลังออกอากาศในประเทศญี่ปุ่น มาตีพิมพ์ให๎เด็กและเยาวชนไทยได๎
อํานพร๎อม ๆ  กับเด็กและเยาวชนญี่ปุ่น  แทนที่จะตีพิมพ์แตํการ์ตูนหรือหนังการ์ตูนที่ก าลังฉายทาง
โทรทัศน์เหมือนแตํกํอน 
 และปี ค.ศ. 1980 (พ.ศ. 2523) เป็นยุคการแขํงขันสูงในธุรกิจหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่น ท าให๎
หนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นบนแผงหนังสือมีออกมามากมาย  รวมท้ังมีหนังสือพิมพ์การ์ตูนส านักพิมพ์
ใหมํ ๆ  เกิดขึ้น และมีเปล่ียนแปลงการผลิตหนังสือการ์ตูนจากการ์ตูนขนาดใหญํเป็นรูปแบบฉบับ
เล็กพกพาได๎งํายขึ้น (พ็อคเก็ตบุ๏ค)  ตํอมาในปี ค.ศ. 1995 (พ.ศ. 2538)  การ์ตูนมีเรื่องลิขสิทธ์ิเข๎ามา
เกี่ยวข๎อง ในการผลิตไมํวําจะเป็นหนังสือการ์ตูนหรือภาพยนตร์การ์ตูน (ทวีพัฒน์ คงคะสุทธิ อ๎างถึง
ในชุติมา ธนูธรรมทัศน์,2546) 
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บทบาทของการ์ตูนญี่ปุ่น 
อิทธิพลของการ์ตูนญี่ปุ่นมีตํอสังคมและวัฒนธรรมในภูมิภาคตํางๆ ของท่ัวโลก ด๎วยการน า

ความบันเทิงที่ล้ าสมัย   ดูได๎จากความนิยมในภาพยนตร์การ์ตูนที่ได๎เริ่มได๎รับความนิยมจากชาว
อเมริกามากขึ้น อยํางภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน เซลเลอร์มูน และโปเกมอน (ถึงขนาดการ์ตูน
โปเกมอนเคยได๎ลงปกและน าเสนอเนื้อหาในนิตยสาร Time)  ทั้งภาพยนตร์บางเรื่องยังเป็นตัว
ต๎นแบบให๎ภาพยนตร์การ์ตูนดังของอเมริกาบางเรื่อง อยํางเรื่อง ไลอ๎อนคิง ภาพยนตร์การ์ตูนที่โดํง
ดังของวอลท์ดีสนีย์ นั้น ก็น าแนวความคิดของเรื่องมาจากเลโอ สิงห์น๎อยเจ๎าป่า ท่ีเป็นภาพยนตร์
การ์ตูนที่โดํงดังท่ีฉายทางทีวีเมื่อประมาณ 40 ปีกํอน  ท าให๎ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นดูเหมือนจะมี
โอกาสมากในตลาดอเมริกา  มากกวําภาพยนตร์ที่ใช๎คนแสดง  ความส าเร็จของภาพยนตร์การ์ตูนโด
ราเอมอน, เซเลอร์มูน จนโปเกมอน รวมไปถึงไฟนอล แฟนตาซี ก็เปรียบเสมือนการเปิดชํองทางให๎
ญี่ปุ่นจะเข๎าไปบุกตลาดภาพยนตร์ในอเมริกา (หมายเหตุ :จาก  Japanization. โดยปฏิคม พลับพลึง , 
แบรด์เอจ.2,11,พฤศจิกายน 2544:128-134) 
 ในฮํองกง  บริษัทคัลเจอร์คอม  เป็นบริษัทผ๎ูผลิตหนังสือการ์ตูนในฮํองกงมีความต๎องการ
การ์ตูนเรื่องใหมํๆ มาป้อนตลาด เพื่อรักษาสํวนแบํงในธุรกิจ จึงตัดสินใจเลือกการ์ตูนญี่ปุ่นมาเสนอ
ตํอผู๎อําน  เริ่มด๎วยการพิมพ์การ์ตูนเรื่อง ดรากอนบอลล์ จ านวน 10 ,000 เลํม ในเดือนมิถุนายน ค.ศ. 
1992  (พ.ศ. 2535)  ซ่ึงจ าหนํายได๎ไมํนาน  บรรดาเจ๎าของร๎านและแผงขายหนังสือส่ังเพิ่มยอดเพื่อ
น าไปจ าหนําย ท าให๎ต๎องมีการส่ังพิมพ์ใหมํ 
 ฮํองกงไมํใชํประเทศเดียวในทวีปเอเชียท่ีได๎รับอิทธิพลจากการ์ตูนญี่ปุ่น ที่ประเทศไต๎หวัน , 
สิงค์โปร์,  เกาหลีใต๎,  อินโดนีเซีย,  เวียดนามและไทย  ส านักพิมพ์หลายส านักพิมพ์ของประเทศ
เหลํานี้ตํางแปลการ์ตูนญี่ปุ่นออกมาเป็นภาษาท๎องถ่ิน ในทุกประเภทของการ์ตูน ไมํวําจะเป็นแนว
ผจญภัย, แนวความรัก, แนววิทยาศาสตร์, แนวอภินิหาร ซ่ึงยอดขายก็อยูํในระดับสูงในทุกๆ ท่ี 

 ภาพยนตร์การ์ตูน วิดีโอ และรายการโชว์ทางโทรทัศน์ เป็นส่ือที่สร๎างความนิยมในตัว
การ์ตูนญี่ปุ่นให๎เป็นที่รู๎จักกันอยํางแพรํหลายในประเทศเหลํานี้  เมื่อท าให๎ตลาดที่เกี่ยวข๎องกับ
การ์ตูนถึงแม๎จะมีขนาดเล็กอยูํ แตํก็เป็นตลาดที่พร๎อมๆ ขยายตัวขึ้นเรื่อยๆ ในภูมิภาคนี้  (หมายเหตุ :
จาก การ์ตูนญี่ปุ่น:เรื่องเบาๆ ราคาพันล๎าน.โดย โบลาจิ โอโจ, ผ๎ูจัดการรายเดือน.11,129, มิถุนายน 
2537:138-146) 

จากงานวิจัย เรื่อง อิทธิพลของส่ือมวลชนประเภทโทรทัศน์ที่มีตํอนักเรียนสาธิตจุฬา 
ระดับช้ัน ป.6 พบวํา ประเภทรายการโทรทัศน์ที่นักเรียนชอบมากที่สุดคือ ภาพยนตร์การ์ตูน และ
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ภาพยนตร์ที่ได๎รับความนิยมมากที่สุด คือ ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน (มลิวัลย์ ลับไพรี,2526: 15-
16) 

ตลาดการ์ตูนเสนอเรื่องราวทุกประเภท มีตั้งแตํเรื่องรัก  เรื่องเพศ  เรื่องประหลาด  เรื่อง
สยอง เรื่องตื่นเต๎น และเรื่องตลกขบขัน เรื่องราวเฉพาะจงใจ เชํน เรื่องเกี่ยวกับกีฬาเบสบอล กีฬา
ฟุตบอล เรื่องการพนัน เรื่องอาหาร ตลอดจนเรื่องท่ีให๎ความรู๎และข๎อมูลขําวสาร (วิภา อุตมฉันท์ , 
2541:120) การแทรกซึมของการ์ตูนในหมํูประชาชนของญี่ปุ่นเห็นได๎อยํางมีชีวิตชีวาจากภาพท่ีพบ
เห็นได๎บํอยตามร๎านกาแฟท่ีคนหนุํมสาวนิยมพากันมานั่ง หลังจากพูดคุยและดื่มกาแฟสักพักหนึ่ง 
ทั้งคูํก๎มหน๎าก๎มตาอํานการ์ตูนที่เพิ่งซ้ือมา ผ๎ูชายอํานการ์ตูนผู๎ชาย ผ๎ูหญิงอํานการ์ตูนผู๎หญิง 

การ์ตูนส าหรับเด็กผู๎ชายเป็นตลาดที่ใหญํที่สุด บรรจุเรื่องราวเกี่ยวกับนักรบ ซามูไร ซูโม 
แก็งยากูซํา วีรบุรุษ นักกีฬา สัตว์ประหลาด แตํไมํวําฉากของเรื่องจะเป็นอยํางไร โครงเรื่องหลักมัก
เป็นการแสดงออกของอามรณ์  ความรู๎สึกที่รุนแรงผิดปกติระหวํางคนตํอคน แสดงออกถึงความ
พอใจทางปาก เชํน การรับประทานอาหาร  การใช๎ค าพูดที่รุนแรงก๎าวร๎าว ค าพูดเกี่ยวกับกามารมณ์ 
ความพึงพอใจทางปาก เชํน การผายลม ด๎วยกริยาที่ต่ าทราม อวัยวะเพศชายปรากฏให๎เห็นบํอยๆ ใน
ลักษณะที่เห็นเป็นเรื่องขบขันมากกวําอยํางอ่ืน  ( Adam and Hill 1991, อ๎างถึงในวิภา อุตมฉันท์ , 
2541:122) การ์ตูนผู๎หญิงจะชูเรื่องความรักในอุคมคติ ตัวละครมีหน๎าตาคล๎ายกัน ตํางกันที่เส้ือผ๎า 
เครื่องแตํงกาย 

แม๎วําการ์ตูนจะถูกให๎ความส าคัญวําเป็นเครื่องบันเทิงใจ สนุกสนาน ตลกขบขัน ไร๎สาระ 
เป็นเรื่องสร๎างสรรค์ทางด๎านความคิด  เรื่องของจินตนาการ ไร๎สาระ ไมํมีประโยชน์ แตํก็กลายเป็น
สํวนหนึ่งของวัฒนธรรมในสังคมนั้น ๆ เนื้อเรื่องของการ์ตูนเองก็มีสํวนสัมพันธ์กับความเป็นจริง
สะท๎อนให๎เห็นสภาพปัจจุบันของสังคม  ความรู๎    แงํคิด และคุณธรรมในสังคมนั้นได๎อยํางลึกซ้ึง 
เชํน การท างาน  ความเป็นเพื่อน  ความสัมพันธ์ของครอบครัว อันแสดงออกวัฒนธรรมของผ๎ูคนแตํ
ละกลํุม  แตํละวัย ได๎เป็นอยํางดี เป็นต๎น  ในทัศนะของ Schodt  การ์ตูนจ านวนมากท าขึ้นมาอยํางไร๎
คุณภาพ  แตํเม่ือรวมกันกลายเป็นสํวนหนึ่งของวัฒนธรรมประชานิยม จะท าให๎เห็นถึงมรดกที่สืบ
ทอดมาแตํอดีตของญี่ปุ่น นั้นคือ ความรักเป็นอุดมคติสูงสุดและเรื่องเพ๎อฝัน คือรากฐานความพอใจ
ของคนญี่ปุ่น (Schodt 1984, อ๎างถึงในวิภา อุตมฉันท์,2541:135)  

การ์ตูนญี่ปุ่นจึงเปรียบเสมือนเงาที่คอยสะท๎อนสังคมกลํุมตํางๆ ของญี่ปุ่นทุกยุคทุกสมัยท่ี
ผํานมาในอดีต  แตํในปัจจุบันมีการยอมรับวําการ์ตูนกลายเป็นสํวนหนึ่งของกิจวัตรประจ าวันใน
ชีวิตไปแล๎ว ไมํวําจะเป็นการเสพในด๎านใด หลํอหลอมเป็นวัฒนธรรม โดยการ์ตูนเหลํานี้เป็นผู๎สร๎าง
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วัฒนธรรมสมัยใหมํ และเชื่อมโยงวัฒนธรรมเกํา ๆ เข๎าด๎วยกัน ทั้งยังมีอิทธิพลตํอความคิดทางอ๎อม
ทั้งกลํุมคนรุํนเกําและคนรุํนใหมํโดยตรง  จะเห็นได๎จากภาษา ทําทาง การแตํงตัว การใช๎ชีวิต และ
ความคิดที่อยูํในตัวเด็กและเยาวชน 

ในสังคมไทยนั้นมักจะมองภาพการ์ตูนญี่ปุ่นที่นิยมแพรํหลายในกลํุมเด็กและเยาวชนวําส่ิง
ไมํดี  มีภาพความรุนแรง  ไมํมีประโยชน์ ไร๎สาระ ไมํมีคุณคํา สังเกตได๎จากการวิพากษ์วิจารณ์ตํางๆ 
นานา เชํน งานวิจัยของศาสตราจารย์อิวาโอะ (Iwao) และคณะ พบวําเนื้อหาท่ีความรุนแรงทางเพศ
และการน าเสนอภาพอนาจารมากผิดปกติ จะปรากฏในรายการสามประเภท คือ ภาพยนตร์การ์ตูน 
(Animation) ภาพยนตร์ซามูไร (Samurai Drama) และละครโทรทัศน์แนวสืบสวน ( Police Drama) 
หรือ ภาพยนตร์อาชญากรรมตื่นเต๎นระทึกใจ (Suspense Drama) (Iwao and Hagiwara อ๎างถึงในวิภา 
อุตมฉันท์, 2541 :363)   

รวมไปถึงการ์ตูนที่สํงออกไปจ าหนํายตํางประเทศ มักถูกตํอต๎านจากผู๎ชมในประเทศนั้นๆ 
ในเรื่องของความรุนแรง ตั้งแตํปี ค.ศ. 1700 (พ.ศ.2243) ญี่ปุ่นเริ่มสํงออกรายการโทรทัศน์มากกวํา
การน าเข๎า และสํงออกเรื่อยๆ ขณะที่การน าเข๎าเกือบคงที่ เกือบท้ังหมดของรายการที่สํงออกเป็น
ภาพยนตร์การ์ตูน และภาพยนตร์การ์ตูนเกือบทุกเรื่องท่ีฉายในญี่ปุ่นจะสํงออกจ าหนํายใน
ตํางประเทศท้ังหมด (Sugiyama, อ๎างถึงในวิภา อุตมฉันท์, 2541:367)  

 ในประเทศอิตาลีเป็นอีกประเทศหนึ่งน าเข๎ารายการจากญี่ปุ่น มีรายงานวําในปี 1980 (พ.ศ.
2523)  ผู๎ปกครองประมาณ 1,500 คน ได๎เข๎าช่ือกันสํงหนังสือถึงรัฐบาลขอให๎ควบคุมอยํางเข๎มงวด
ตํอรายการการ์ตูนน าจากญี่ปุ่น (Richeri  อ๎างถึงในวิภา อุตมฉันท์ ,2541:367)   

ในขณะที่ประเทศฝรั่งเศสการ์ตูนญี่ปุ่นก็แพรํหลายมาก แตํเพ่ือแก๎ปัญหาท่ีผู๎ปกครองไมํ
พอใจเนื้อหาของการ์ตูนที่รุนแรง บริษัทผลิตภาพยนตร์ในฝรั่งเศสแหํงหนึ่งใช๎วิธีจ๎างนักเขียน
การ์ตูนชาวญี่ปุ่นเป็นผู๎เขียนภาพท้ังหมดเพ่ือให๎ได๎ผลงานที่คงเอกลักษณ์แบบการ์ตูนไว๎แตํเปล่ียน
เนื้อหาให๎เป็นส่ิงท่ีสังคมยอมรับ (Perillat อ๎างถึงในวิภา อุตมฉันท์ ,2541 :367)  หรือขําวที่ดังไปทั่ว
โลก เมื่อเดือนมกราคม ค.ศ. 1998 (พ.ศ. 2541) วํามีเด็ก 3 ขวบ จนถึงผ๎ูใหญํอายุ 54 ปี ทั่วประเทศ 
จ านวน 700 คน  เกิดอาการทางประสาทจนต๎องเข๎าโรงพยาบาล จากการดูการ์ตูนโทรทัศน์เรื่อง 
“โปเกมอน”  ซ่ึงได๎มีภาพปรากฏในฉากระเบิดแสงสีขาวและสีสดสวํางแสบตาอีกหลายสีออกมา
เป็นเวลา 5 วินาที  จนทางรัฐบาลจะต๎องน าเข๎าอภิปรายในรัฐสภาญี่ปุ่น เพ่ือหาแนวทางและมาตรา
ในการแก๎ไขปัญหาดังกลําว  
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หรือการ์ตูนอยําง “เซเลอร์มูน” ซ่ึงเป็นการ์ตูนส าหรับเด็กเล็กประมาณ 4-5 ขวบ แตํกลับมี
เนื้อหาไมํเหมาะสมกับเด็ก มีการแสดงความรักระหวํางเพศ ท้ังด๎วยภาพและค าพูด แม๎แตํชุดแตํงกาย
ของตัวละคร ก็ออกแบบให๎เป็นชุดวาบหวามเส้ือคอลึกจนมองเห็นหน๎าอกที่ใหญํโตเกินจ าเป็น ซ่ึง
เป็นการสอนเรื่องเพศในทางท่ีผิดให๎กับเด็กที่ยังไมํรู๎เดียงสา จนเด็กอาจจะจดจ าภาพดังกลําวและเกิด
พฤติกรรมเลียนแบบตาม  (Matsumoto อ๎างถึงในวิภา อุตมฉันท์, 2541:375)  

ส าหรับประเทศไทยนักวิชาการและนักส่ือสารมวลชนได๎แสดงทัศนะตํอส่ือการ์ตูนวําเป็น
ส่ือมวลชนแขนงหนึ่งที่มีอิทธิพลและผลกระทบตํอพัฒนาการของเด็กและเยาวชน เพราะส่ือการ์ตูน
เป็นส่ือมวลชนที่มีอ านาจมหาศาลและสามารถเข๎าถึงเด็กและเยาวชนได๎ทุกหนทุกแหํง ทางด๎านกลํุม
ผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการค๎ามักใช๎ส่ือการ์ตูนเพื่อเป็นเครื่องมือโน๎มน๎าวเด็กและเยาวชนให๎
คล๎อยตามและเกิดพฤติกรรมการซ้ือการบริโภคเพื่อผลประโยชน์ทางด๎านเศรษฐกิจและการค๎า และ
จากที่ส่ือการ์ตูนที่เข๎าถึงมวลชนเป็นจ าวนวนมาก จึงอาจเป็นสํวนที่ท าลายรสนิยมและวัฒนธรรมอัน
ดีของชาติ  ตลอดจนอาจท าลายมรดกและสวัสดิการทางสังคม ซ่ึงบรรพบุรุษได๎พยายามสร๎างสมไว๎
ให๎ (บุญเลิศ ศุภดิลก,2525 : 40)  

ในมุมมองด๎านพํอ แมํ ผ๎ูปกครอง ครูอาจารย์ มักวิตกในเรื่องความรุนแรง ความก๎าวร๎าว อัน
เกิดจากพฤติกรรมเลียนแบบจากส่ือการ์ตูนญี่ปุ่น และมองวําการ์ตูนญี่ปุ่นเป็นเหมือนส่ิงเสพติด ท า
ให๎เด็กและเยาวชนจะขาดความสนใจ เอาใจใสํในการเรียน ขาดความรับผิดชอบตํอตนเอง เนื่องจาก
จะใช๎เวลาวํางในการอํานหนังสือการ์ตูนเสียหมด  

 ท้ังหมดเกิดจากความเกรงกลัวและความหวังดีของผ๎ูใหญํ  แตํในความเป็นจริงนั้น ยังไมํมี
การศึกษาวิจัยที่สามารถยืนยันได๎วําชัดเจนวํา การที่เด็กมีพฤติกรรมเบี่ยงเบนไปจากปกตินั้นเกิดจาก
การอํานหนังสือการ์ตูนหรือดูภาพยนตร์การ์ตูนในฐานะตัวแปรหลักเพียงตัวเดียว หากแตํผลกระทบ
ของส่ือการ์ตูนมักเกิดขึ้นพํวงมากับปัจจัยหรือตัวแปรอ่ืนๆ ด๎วย  เชํน สภาพจิตใจ สภาพสังคม 
ตลอดจนมีแนวโน๎มพฤติกรรมเบี่ยงเบนอยูํแล๎ว เชํน เด็กที่มาจากครอบครัวที่แตกแยก ขาดความ
อบอํุน หรือเติบโตมาในสภาพแวดล๎อมท่ีมีบุคคลรอบข๎างนิยมใช๎ความรุนแรงในการแก๎ปัญหา เด็ก
ประเภทนี้มีแนวโน๎มท่ีถูกชักน าโดยส่ือมวลชนที่มีเนื้อหาความรุนแรงหรือชี้ชํองทางอาชญากรรม
ได๎ ในขณะที่เด็กปกติทั่วไปการอํานหนังสือการ์ตูนหรือดูภาพยนตร์การ์ตูนที่มีเนื้อหารุนแรงไมํ
กํอให๎เกิดการเปล่ียนแปลงอยํางมีนัยส าคัญ (สุวรรณา  สันคติประภา, 2531 : 4)  

ใชํวําส่ิงท่ีเด็กและเยาวชนได๎รับจากการ์ตูนนั้น ไมํใชํภาพลบ เสมอไป  ยังมีนักวิชาการและ
นักส่ือสารมวลชนมองวําส่ือการ์ตูนเป็นผลบวกให๎กับเด็กและเยาวชน เพราะการ์ตูนสามารถ
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สอดแทรก น าเสนอ คํานิยม บรรทัดฐาน แนวคิด ให๎แกํเด็กและเยาวชนได๎โดยไมํรู๎ตัว เชํน คุณธรรม 
การชํวยเหลือซ่ึงกันและกัน ความดีชนะความชั่ว ความซ่ือสัตย์ ความกตัญญูกตเวที  ความจงรักภักดี  
ความขยันหม่ันเพียร ความมานะพยายาม  ความอดทน เป็นต๎น อันเป็นวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์
ของคนญี่ปุ่น  

 รวมท้ังเป็นการสํงเสริมสร๎างจินตนาการของเด็กและเยาวชน สํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ 
หากมีการสํงเสริมอยํางถูกวิธีและถูกต๎อง ก็จะสํงผลเจริญงอกงามไปในทางท่ีเป็นประโยชน์แกํเด็ก
และเยาวชน ท าให๎เกิดวัฒนธรรมและสังคมท่ีดีงามตามมา 

ส าหรับการศึกษาวิจัยที่เกี่ยวกับการ์ตูนนั้นไมํวําจะเป็นภาพยนตร์การ์ตูนหรือหนังสือ
การ์ตูน สํวนใหญํผู๎วิจัยในอดีตมักจะใช๎จุดยืนของแนวคิดของการวิเคราะห์ผลกระทบของส่ือ
(Media Effects) หรือทฤษฏีการใช๎ประโยชน์และความพึงพอใจจากส่ือ ( Uses and Gratifications) 
เป็นสํวนใหญํ โดยมุํงเน๎นการวิเคราะห์ผู๎รับสารเป็นหลัก โดยกลํุมตัวอยํางในการศึกษาท่ีนิยมก็คือ 
กลํุมเด็กและเยาวชนโดยมีเหตุผล เพราะเป็นกลํุมท่ีเปิดรับส่ือมากที่สุด แตํการศึกษาด๎านการส่ือสาร 
ประเด็นส าคัญอยํางตัวเนื้อหาก็เป็นส่ิงส าคัญที่ไมํอาจจะละเลยได๎ เพราะเป็นขั้นตอนส าคัญที่
ขั้นตอนหนึ่งของกระบวนการส่ือสาร อันน าผลลัพธ์ของเติมเต็มให๎การศึกษาเรื่องดังกลําว 

ส าหรับบรรดาภาพยนตร์การ์ตูนที่ได๎รับความนิยมเป็นระยะเวลานาน มีความนิยมไมํเส่ือม
คลาย มีอยูํเรื่องหนึ่ง คือ โดราเอมอน เป็นการ์ตูนที่เข๎าถึงท่ัวโลก ผํานการส่ือตํางๆ เชํน หนังสือ
การ์ตูน โทรทัศน์  เทปบันทึกเสียง  เทปวีดีโอ ภาพยนตร์ รวมไปทั้งส่ือดิจิตอล อยําง วีซีดี  ดีวีดี  
วีดีโอเกมและส่ือออนไลน์ตํางๆ 

การ์ตูนโดราเอมอนบุกตลาดเกือบท่ัวโลก โดยเฉพาะในเอเชีย เด็กๆ สามารถฮั้ วเพลงน า
เรื่อง ของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอนได๎เกือบทุกคน   หนังสือการ์ตูนและภาพยนตร์การ์ตูนที่
เกี่ยวกับโดราเอมอน มีการผลิตซ้ าไปซ้ ามา ถูกน าไปแปลและตีพิมพ์ไมํต่ ากวํา 9 ภาษาท่ัวโลก  เชํน 
ภาษาอังกฤษ  ภาษาจีน ภาษาสเปน ภาษาเกาหลี ภาษาเวียดนาม ภาษาไทย เป็นต๎น  โดยเฉพาะ
ประเทศเวียดนามนิยมการ์ตูนโดราเอมอนเป็นอยํางมา ถึงขนาดมีมูลนิธิเพื่อการศึกษาโดราเอมอน 
โดยเฉพาะ (สมประสงค์  เจียมบุญสม, นิตยสาร a day: 62-76)  

หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนเป็นหนึ่งในการ์ตูนญี่ปุ่นที่ขายได๎มากกวํา 100,000,000 เลํม ใน
ปี ค.ศ. 1981 (พ.ศ. 2524)  ประเทศแรกที่ฉายโดราเอมอนตํอจากญี่ปุ่น คือประเทศฮํองกง  

และปี ค.ศ. 1988  (พ.ศ. 2531) โดราเอมอนได๎รับเกียรติน าไปสร๎างเป็นบอลลูนขนาดยักษ์ 
คนญี่ปุ่นตํางก็เรียกบอลลูนนี้วํา "โดราบารูคุน" (Dorabarukun)  
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มีการผลิตรถพลังแสงอาทิตย์ตามตัวละครโดราเอมอนขึ้น เรียกวํา "โซราเอมอน" ในการ
ประกวดแขํงขันรถพลังแสงอาทิตย์ โครงการรณรงค์ประหยัดพลังงาน ในปี ค.ศ.1992 ( พ.ศ. 2535) 

สํวนปี ค.ศ. 1997  (พ.ศ. 2540) ในวันที่ 2 พฤษภาคม ส านักขําวซีเอ็นเอ็น รายงานขําวการ
วางจ าหนํายแสตมป์โดราเอมอนที่ประเทศญี่ปุ่น มีสีเขียว ส๎ม ชมพู และสีน้ าเงิน โดยมีการตํอแถว
รอซ้ือตั้งแตํเช๎า  

ในประเทศญี่ปุ่น มีรถไฟโดราเอมอนอยูํด๎วย โดยเป็นเส๎นทางจากอาโอโมริไปฮาโกดาเตะ 
ตัวโบกี้มีการตบแตํงด๎วยตัวละครจากโดราเอมอนทั้งภายนอกและภายใน และมีโบกี้พิเศษส าหรับ
แฟนคลับโดราเอมอน โดยมีภาพยนตร์การ์ตูน ของท่ีระลึกจัดจ าหนําย และมีพนักงานต๎อนรับสวม
หัวโดราเอมอนคอยบริการอยูํบนรถไฟ  (วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี ออนไลน์.2550,3 เมษายน) 

นอกจากนี้โดราเอมอนยังได๎รับการยกยํองจากนิตยสาร Time ฉบับเดือนเมษายน  ปี ค.ศ. 
2002 (พ.ศ. 2545) ให๎เป็นวีรชนเอเชีย (Asian Heroes) จากจ านวนวีรชนทั้ง 25 คน ซ่ึงเป็นมนุษย์ถึง 
24 คน นับวําเป็นตัวการ์ตูนตัวเดียวที่เป็นวีรชนของเอเชีย (มหาวิทยาลัยกรุงเทพ , นิตยสารบ๎าน
กล๎วย: 38) 

รวมไปถึงทางองค์กรวัฒนธรรมภายใต๎การควบคุมดูแลของรัฐบาลญี่ปุ่นได๎จัดโครงการ 
Media Arts Plaza ขึ้น เพ่ือมีวัตถุประสงค์ต๎องการน าเสนอวัฒนธรรมศิลปะแขนงตําง ๆ ของญี่ปุ่น 
เพื่อเฉลิมฉลองในวาระครบรอบ 10 ปี ของงาน Japan Media Arts ซ่ึงได๎ประกาศวัฒนธรรมบันเทิง
ที่สนใจของญี่ปุ่นจ านวน 100 รายชื่อออกมา โดยแบํงเป็น 4 หัวข๎อหลัก  คือ หนังสือการ์ตูน  
ภาพยนตร์การ์ตูน ศิลปะ และส่ือบันเทิง ซ่ึงรวบรวมมาจากผลโหวตที่เข๎ามาเว็บไซต์ และการท า
แบบส ารวจผํานอีเมล์โดยศิลปิน บรรณาธิการและนักวิจารณ์  ซ่ึงในสํวนของหนังสือการ์ตูนนั้น 
การ์ตูนโดราเอมอนอยูํอันดับท่ี 5 จากผลโหวต 79 ,000 ราย และสํวนของภาพยนตร์การ์ตูนนั้น 
การ์ตูนโดราเอมอนอยูํอันดับท่ี 11 จากผลโหวต 80,000 ราย  (นิตยสาร Animag , ปีที่ 28:17) 
 
การ์ตูนโดราเอมอน 

การ์ตูนเรื่องโดราเอมอน （「ドラえもん」 Dora'emon — โดะระเอะมง ） หรือ โดเรมอน เป็น 
การ์ตูนญี่ปุ่น แตํงโดย ฟูจิโกะ ฟูจิโอะ ซ่ึงเป็นนามปากการํวมของนักเขียน 2 ทําน คือ ฮิโรชิ ฟุจิโม
โตะ และโมโตโอะ อาบิโกะ 

 ฮิโรชิ ฟุจิโมโตะ  เกิดในเดือนธันวาคม  ค.ศ. 1933 (พ.ศ.2476) และถึงแกํกรรมเดือน
กันยายน ค.ศ. 1996  (พ.ศ. 2539) รวมอายุ 62 ปี  ได๎สร๎างการ์ตูนโดราเอมอน หุํนยนต์แมวสีฟ้าท่ี
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หน๎ากลม ตัวกลมท่ีเดินทางมาจากอนาคต โดยได๎แนวความคิดมาจากตุ๏กตาล๎มลุก กับ แมวที่หลง
ทางเข๎าท่ีบ๎านของเขา ให๎ชื่อวํา โดราเอมอน ซ่ึงมาจากการผสมค า 2 ค า คือ โดราเนโกะ แปลวํา แมว
หลงทาง กับค าวํา เอมอน เป็นค าตํอท๎ายของเด็กผู๎ชาย 

 โดยมีสาเหตุมาจากในเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2512  นักวาดการ์ตูนทั้ง 2 ฟูจิโกะ ฟูจิโอะ 
ได๎ลงโฆษณาการ์ตูนเรื่องใหมํของเขาท้ังสองไว๎วําจะมีตัวเอกที่ออกมาจากล้ินชัก ในนิตยสาร
การ์ตูนฉบับต๎อนรับปีใหมํ  แตํในความจริงแล๎วทั้งสองยังไมํมีไอเดียเกี่ยวกับการ์ตูนเรื่องนี้แม๎แตํ
น๎อยเลย เมื่อใกล๎ถึงเวลาสํงต๎นฉบับก็ยิ่งเพิ่มแรงกดดันให๎กับท้ังสองเป็นอยํางมาก  

ตัวละครโดราเอมอนนั้น ฮิโรชิ ฟุจิโมโตะ หนึ่งในนักวาดการ์ตูน ได๎เผอิญเห็นแมวจรจัดที่
มักแอบเข๎ามาเลํนที่บ๎านของตนเองเป็นประจ า เขามักจะชอบจับแมวตัวนี้มาหาหมัด จนเวลาลํวงเลย
มาถึง 4.00 น. ก็ยังไมํมีไอเดียเกี่ยวกับการ์ตูนเรื่องใหมํ ท าให๎ฮิโรชิโมโหตัวเองเป็นอยํางมาก และคิด
เลยเถิดไปวําโลกนี้นําจะมีไทม์แมชชีน เพื่อย๎อนเวลากลับไปแก๎ไขอดีต หลังจากนั้นฮิโรชิได๎เผลอ
หลับไปด๎วยความอํอนล๎า เมื่อเขาสะดุ๎งตื่นขึ้นมา ท าให๎เขาตกใจวําตนเองเผลอหลับไป จึงรีบวิ่งลง
จากบันไดบ๎านไปสะดุดกับตุ๏กตาล๎มลุกญี่ปุ่นของลูกสาวที่ตกอยูํบนพื้น 

เหตุนี้เองท าให๎ฮิโรชิเกิดไอเดียขึ้นโดยน าหน๎าแมวจรจัดมาผสมกับตุ๏กตาญี่ปุ่น สร๎างออกมา
เป็นตัวละครหํุนยนต์แมวจากอนาคตคอยชํวยเหลือเด็กชายที่แสนจะไมํได๎เรื่อง  และตั้งชื่อวํา โดรา
เอมอน   

 เรื่องราวของ หํุนยนต์แมว หูด๎วน ตัวกลม สีฟ้า  ชื่อ โดราเอมอน ที่มาจากอนาคตกลับมา
ชํวยเหลือเด็กประถมจอมขี้เกียจ โนบิตะ ด๎วยของวิเศษจากอนาคต โดราเอมอนเริ่มตีพิมพ์ครั้งแรก
ในญี่ปุ่นในเดือนมกราคม พ.ศ. 2513 (ค.ศ. 1970) มีการตีพิมพ์โดยส านักพิมพ์โชกาคุคัง  ในหนังสือ
ทั้งหมด 6 เลํมพร๎อมกัน โดยมีท้ังหมด 1,344 ตอน และในวันที่ 11 มิถุนายน พ.ศ. 2540 โดราเอมอน
ได๎รับ รางวัลเทซึกะโอะซะมุ เป็นการ์ตูนดีเดํน  (สมประสงค์  เจียมบุญสม, นิตยสาร a day: 62-76) 

 

 ชื่อเรียกในภาษาต่างๆ 
การ์ตูนโดราเอมอนมีการตีพิมพ์ไปในหลายประเทศท่ัวโลก ท าให๎บางครั้งอาจจะมีมีการ

เรียกโดราเอมอนตํางกันในแตํละภาษา   

 ภาษาจีนกลาง - 小叮当 (Xiǎo Dīng Dāng, เส่ียวติงตัง ) หรือ 机械猫 (Jīxièmāo) หรือ 
机器猫 (Jīqìmāo)  
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B4_%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B0
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%8A%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A9%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2513
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B9%8C%E0%B9%82%E0%B8%8A%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%8B%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B8%8B%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%B8&action=edit
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%87


 ภาษาจีนกวางตุ๎ง ในประเทศฮํองกง - 多啦A夢 (ตั๊วะหลาเอมํง) แตํก็นิยมเรียกวํา 叮噹 

(Ding Dong)  
 ภาษาเวียดนาม - Đôrêmon  
 ภาษาจีนกลาง ในประเทศไต๎หวัน - 哆啦A夢 แตํก็นิยมเรียกวํา 小叮噹  
 ภาษาตากาล็อก - Damulag  
 ภาษาเกาหลี - ฉบับไพเรทใช๎ช่ือวํา 동짜몽  (toŋ't∫amoŋ) สํวนฉบับลิขสิทธ์ิใช๎ช่ือวํา 

동짜몽 도라에몽 (toraemoŋ)  
 ภาษามาเลย์- Doraemon แตํออกเสียงวํา โดเรมอน (do.re.mon)  
 ภาษาฮินดี และภาษาอินโดนีเซีย ยังคงเรียก Doraemon ตามต๎นฉบับ                                

(สมประสงค์ เจียมบุญสม, นิตยสาร a day : 65) 

การ์ตูนโดราเอมอนกับประเทศไทย 
การ์ตูนโดราเอมอนฉบับหนังสือการ์ตูนภาษาไทย สร๎างปรากฏการณ์เป็นที่กลําวถึงใน

วงการการ์ตูนเป็นอยํางมาก เริ่มตีพิมพ์ครั้งแรกในชํวงกลางปีพ.ศ. 2524 โดยส านักพิมพ์ธิดาน๎อย ซ่ึง
เป็นบริษัทในเครือของส านักพิมพ์มิตรไมตรี โดยตั้งชื่อการ์ตูนเรื่องนี้วํา "โดราเอมอนแมวยอมยุํง" 
แปลเป็นภาษาไทยโดย อนุสรณ์ สถิรวัฒน์ ตํอมาส านักพิมพ์วิบูลย์กิจก็มีการตีพิมพ์การ์ตูนเรื่องนี้
เชํนกันแตํใช๎ช่ือวํา "โดเรมอน" เพื่อไมํให๎ซ้ ากับทางส านักพิมพ์แรก ในสมัยนั้นยังเป็นชํวงของ
หนังสือการ์ตูนที่ยังไมํมีการซ้ือลิขสิทธ์ิถูกต๎องจากทางญี่ปุ่น ทั้ง 2 ส านักพิมพ์จึงไมํได๎พิมพ์ตอน
ตามล าดับของต๎นฉบับท าให๎มีการลงตอนซ้ ากัน  

การ์ตูนโดราเอมอนได๎รับความนิยมอยํางมาก ท้ัง 2 ส านักพิมพ์จึงแขํงกันทางด๎านความถ่ี
ของการออกจัดจ าหนําย  จากเดือนละเลํมในชํวงต๎น ก็เปล่ียนเป็นเดือนละ 2 เลํม จนถึงอาทิตย์ละ
เลํม  สุดท๎ายทางส านักพิมพ์ธิดาน๎อย ก็พิมพ์ถึงเดือนละ 3 เลํม พิ มพ์ไมํน๎อยกวํา 70 ,000 เลํมตํอครั้ง 
ด๎วยความถ่ีในการพิมพ์ แ  ละการไมํมีการจัดล าดับถูกต๎องตามต๎นฉบับ  ท าให๎ในเวลาเพียง 7-8 
เดือนการ์ตูนเรื่องนี้ก็ตีพิมพ์ครบทุกตอนตามต๎นฉบับของฟูจิโกะ ฟูจิโอะที่ใช๎เวลาเขียนติดตํอกัน
รํวม 10 ปี 

หลังจากนั้น หนังสือพิมพ์ไทยรัฐได๎เห็นความนิยมของโดราเ อมอน จึงได๎มีการตีพิมพ์
การ์ตูนเรื่องนี้ลงเป็นตอนๆ ในแตํละวันโดยเริ่มวันแรกวันที่ 29 กรกฎาคม พ.ศ. 2525 ถือได๎วําเป็น
การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่องแรกที่มีการตีพิมพ์ลงในหนังสือพิมพ์ เนื่องจากต๎องการไมํให๎ชื่อซ้ ากับทาง 2 
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B9%89%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%81
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AE%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%B5


ส านักพิมพ์แรก ไทยรัฐจึงได๎ตั้งชื่อใหมํอีกเป็น "โดรามอน เจ๎าแมวจอมยุํง" ด๎วยเหตุนี้เองท าให๎คน
ไทยเรียกชื่อ โดราเอมอน ตํางกันหลายช่ือ  

ส านักพิมพ์สุดท๎ายที่ตีพิมพ์โดราเอมอนฉบับหนังสือการ์ตูนในยุคนั้นคือ สยามสปอร์ตพับ
ลิชชิง หรือสยามอินเตอร์คอมิกส์ ในปัจจุบัน และใช๎ช่ือตามหนังสือพิมพ์ไทยรัฐ แตํมีการแถมรูป
ลอกมาพร๎อมในเลํม อีกทั้งยังมีการประชาสัมพันธ์ที่ใหญํโตที่ สวนสนุกแดนเนรมิต ใช๎ช่ืองานวํา 
"โลกของโดรามอน"  จัดให๎มีกิจกรรมมากมายเชํน การประกวดร๎องเพลงโดราเอมอนภาษาไทย ซ่ึง
รํวมมือกับคํายเพลง อโซนํา ถึง 6 เพลง อีกทั้งยังมีน าเข๎าสินค๎าตัวละครโดราเอมอนจากประเทศ
ฮํองกงมาจ าหนํายในงานอีกด๎วย  

จนในปัจจุบันการ์ตูนเรื่องนี้ได๎รับการซ้ือลิขสิทธ์ิฉบับหนังสือการ์ตูนอยํางถูกต๎อง โดย
ส านักพิมพ์เนชั่น เอ็ดดูเทนเมนท์ ซ่ึงมีการตีพิมพ์ 45 เลํม และมีการรวมเลํมพิเศษอีกหลายฉบับเชํน 
โดราเอมอนชุดพิเศษ โดราเอมอนพลัส และโดราเอมอนบิ๊กบุคส์ อีกทั้งยังมีตีพิมพ์ซ้ าแล๎วหลายรอบ 

ในปีพ.ศ. 2525 ทางไชโยภาพยนตร์ได๎มีการฉาย โดราเอมอน ตอนพิเศษ ขึ้นถึง 2 ตอน
ด๎วยกัน คือตอน ไดโนเสาร์ของโนบิตะ และโนบิตะนักบุกเบิกอวกาศ ซ่ึงก็ได๎รับความนิยมอยําง
กว๎างขวาง นอกจากนี้ทางชํอง 9   ก็ได๎มีการออกอากาศโดราเอมอนฉบับการ์ตูนทีวี ทางโทรทัศน์ 
เริ่มเมื่อวันที่ 5 กันยายน ในปีเดียวกัน ซ่ึงได๎รับความนิยมเป็นอยํางดีเชํนกัน ท าให๎ชํอง 9 ได๎รับการ
ยอมรับในเรื่องของการออกอากาศภาพยนตร์การ์ตูนทางโทรทัศน์ และทีมนักพากย์การ์ตูนอีกด๎วย
ส าหรับในปัจจุบัน โดราเอมอน  ตอนพิเศษ มีการจัดฉายในโรงภาพยนตร์เป็นประจ าทุกปีอีกครั้ง 
โดยบริษัทดับบลิวพีเอ็มฟิล์ม อินเตอร์เนชั่นแนล เริ่มในปีพ.ศ. 2544 เป็นต๎นมา และบริษัทโรส 
วีดีโอ จ ากัด เป็นผู๎ได๎รับลิขสิทธ์การ์ตูนโดราเอมอน ในรูปแบบวีซีดีและดีวีดีทั้งการผลิตและ
จ าหนํายในประเทศไทย เป็นภาคโดราเอมอน ตอนธรรมดา จ านวน 10 ชุด และโดราเอมอน  ตอน
พิเศษ จ านวน 9 ชุด   สํวนโดราเอมอน ตอนธรรมดา ก็มีการฉายซ้ าเป็นระยะ และฉายตอนใหมํอยูํ
เรื่อย ๆ ทางสถานีโทรทัศน์ โมเดิร์นไนน์ ทีวี และลิขสิทธ์ิในตัวละครที่น าไปผลิตเป็นสินค๎าเป็น
ของ บริษัทเอไอ (Animation International) ของประเทศฮํองกง 

 

โครงเร่ือง   
เนื้อเรื่องในตอนธรรมดาสํวนมากจะเกี่ยวกับปัญหาของโนบิตะที่มักถูกเพื่อนๆ แกล๎ง(แตํ

บํอยครั้งก็เป็นฝ่ายหาเรื่องใสํตัวเอง) โดยมีเพื่อนที่เป็นตัวละครส าคัญในเรื่องคือโดราเอมอน 
หํุนยนต์แมวจากอนาคตที่คอยดูแลชํวยเหลือโนบิตะตลอดเวลาด๎วยของวิเศษจากอนาคต ชิซุกะ สาว
น๎อยผู๎เป็นที่รักของเพื่อนๆ และเป็นคนที่โนบิตะแอบชอบอยูํ ไจแอนท์เด็กที่ดูเป็นอันธพาล แตํที่

DPU



จริงเป็นคนอารมณ์อํอนไหวและรักการร๎องเพลง ซูเนโอะผู๎มีฐานะทางบ๎านดีที่สุดในกลํุม มีนิสัย
ชอบคุยโม๎ เป็นคูํหูกับไจแอนท์ที่คอยกล่ันแกล๎งโนบิตะอยูํตลอด และเดคิสุงิ เป็นเด็กเรียนเกํง นิสัย
ดี รักความถูกต๎อง มีน้ าใจ แตํไมํคํอยมีบทบาทมากนัก ตัวละครส าคัญนอกจากนี้ก็มีโดรามี หํุนยนต์
แมวที่มีกระเป๋ามิติที่ 4 และของวิเศษ เหมือนกับโดราเอมอนผู๎เป็นพี่ชาย และคุณพํอและแมํของโน
บิตะ ซ่ึงแมํดูจะมีบทบาทในเรื่องมากกวําพํอ   แม๎วําโนบิตะ ไจแอนท์ ซูเนโอะ   และคนอ่ืนจะดู
เหมือนมีปัญหากันบํอยแตํในความจริงแล๎วก็รักเพื่อนพ๎องและชํวยเหลือกันดี จะเห็นได๎จาก การ์ตูน
โดราเอมอน ตอนพิเศษ    ที่พวกโนบิตะและเพื่อนๆ กลํุมนี้ต๎องออกไปผจญภัย ในดินแดนตํางๆ  
รํวมกัน (อ๎างอิงจากwww.modernine.mcot.net/cartoon) 
 
ตัวละครหลักในเร่ือง   
 ในเรื่องมีตัวละครหลักที่ส าคัญ  7 ตัว ได๎แกํ 
 โดราเอมอน  หํุนยนต์แมวจากอนาคตกลับมาชํวยเหลือโนบิตะ โดยเซวาชิผู๎เป็นหลานของ 
โนบิตะเป็นผู๎สํงมา  

โนบิตะ  เด็กชายที่ไมํเอาไหน ทั้งเรื่องการเรียน กีฬา นิสัยขี้เกียจ และชอบนอนกลางวัน แตํ
เกํงด๎านยิงปืนและพันด๎าย  

ชิซุกะ  เด็กสาวน้ าใจดี เป็นที่รักของทุกคน ชอบการอาบน้ าเป็นอยํางมาก และชอบกินมัน
เผาเป็นพิเศษ  

ไจแอนท์   เด็กอ๎วน หัวโจกประจ ากลํุม ชอบแกล๎งโนบิตะเป็นประจ า แตํก็มีหลายครั้งที่
แสดงความผูกพันกับโนบิตะ มีความฝันอยากจะเป็นนักร๎อง  

ซูเนโอะ   เด็กขี้อวดประจ าโรงเรียน ฐานะดี และเป็นเพื่อนซ้ีกับไจแอนท์ ชอบพูดยกยอ 
และขี้ประจบ 

โนบิ โนบิสุเกะ  พํอของโนบิตะ ท างานเป็นพนักงานบริษัท ปกติจะเป็นคนใจดีกับโนบิตะ 
เสมอ  แตํก็เข๎มงวดเป็นบางครั้ง  เกํงด๎านวาดภาพ ชอบตีกอล์ฟ ขับรถไมํเป็นและมักขี้ลืมอยูํบํอยครั้ง 
 โนบิ  ทามาโกะ  แมํของโนบิตะ  เป็นแมํบ๎านที่ใจดีแตํจะจูจี้กับเรื่องของโนบิตะอยูํตลอด  
เพราะอยากให๎โนบิตะมีอนาคตที่ดี  ด๎วยการบังคับโนบิตะด๎านตําง ๆ โดยเฉพาะด๎านการเรียน 
(อ๎างอิงจาก www.modernine.mcot.net/cartoon) 
 
 โดราเอมอนตอนธรรมดา (การ์ตูนที่ฉายทางโทรทัศน์)  
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%99_%28%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%A3%29
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B0
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%8B%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B8%B0
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%88%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B8%B0


โดราเอมอนตอนธรรมดา  (Doraemon television series) เป็นภาพยนตร์การ์ตูนสัญชาติ
ญี่ปุ่น(อะนิเมะ)  เริ่มออกอากาศทางโทรทัศน์ครั้งแรกในประเทศญี่ปุ่นชํวงระหวํางวันที่ 1 เมษายน 
ถึง 30 กันยายน พ.ศ. 2516 ทางนิปปอนเทเลวิชัน แตํยังไมํเป็นที่รู๎จักนัก จนตํอมาปีพ.ศ. 2522 ทีวีอา
ซาฮี ท าให๎การ์ตูนทีวีนี้ได๎รับความนิยมเป็นอยํางมาก ออกอากาศไปท้ังหมด 1 ,049 ตอน ออกฉาย
ตอนสุดท๎ายเมื่อวันที่ 25 มีนาคม พ.ศ. 2548 หลังจากนั้นมีการสร๎างการ์ตูนทีวีชุดนี้เพิ่มเติมโดยมีทีม
นักพากย์ชุดใหมํ เพื่อเป็นการฉลองการครบรอบของโดราเอมอนเริ่มออกอากาศเมื่อวันที่ 15 
เมษายน พ.ศ. 2548  

ส าหรับประเทศไทยเริ่มออกอากาศครั้งแรกในปี พ.ศ. 2525  ทางสถานีโทรทัศน์ โมเดิร์น
ไนน์ ทีวี หรือชํอง 9 อ.ส.ม.ท. ในสมัยนั้น   เริ่มออกอากาศวันแรกเมื่อวันที่ 5 กันยายน  พ.ศ. 2525  
ชํวงเวลาประมาณ 10.00 น. ในวันเสาร์ และอาทิตย์ โดยฉายตํอจากการ์ตูนทีวีเรื่อง หน๎ากากเสือ  
หลังจากได๎ออกอากาศก็ได๎รับความนิยมเป็นอยํางมาก เป็นการสร๎างช่ือให๎กับชํอง 9 อ.ส.ม.ท. ให๎
เป็นที่ยอมรับในเรื่องการ์ตูนทีวี หลังจากนั้นทางชํอง 9 ก็น ากลับมาฉายใหมํหลายครั้ง แตํในฉบับ
การ์ตูนทีวีที่ออกกาศทางชํอง 9 จะเรียกโดราเอมอน วํา "โดเรมํอน" ตามช่ือที่ใช๎โดย ส านักพิมพ์
วิบูลย์กิจ ผ๎ูพิมพ์โดราเอมอนฉบับการ์ตูนในสมัยนั้น และไชโยภาพยนตร์ ผ๎ูจัดฉาย พิเศษ ส าหรับ
ปัจจุบัน (พ.ศ. 2550) ทางโมเดิร์นไนน์ทีวีได๎น าโดราเอมอน มาออกอากาศอีกครั้งทุกวันศุกร์ เวลา 
16.40-17.05 น. และ ทุกวันเสาร์-อาทิตย์ เวลา 08.00- 08.30 น.  (วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี ออนไลน์ .
2550,3 เมษายน ) 

 

 

 

 

 

โดราเอมอนตอนพิเศษ  (การ์ตูนที่ฉายทางโรงภาพยนตร์) 
โดราเอมอน ตอนพิเศษ  (อังกฤษ: Doraemon the movies) เป็นภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องยาว

ฉบับพิเศษ สร๎างโดยบริษัทผลิตภาพยนตร์ โตโฮ เพื่อจัดฉายในโรงภาพยนตร์ปีละ 1 ตอนในชํวง
เดือนมีนาคมเป็นประจ าทุกปี ในประเทศญี่ปุ่นเริ่มตั้งแตํปี ค.ศ. 1980  (พ.ศ. 2523) ตอนไดโนเสาร์
ของโนบิตะทั้งนี้ในปี พ.ศ. 2548 ยังมีการฉลองครบรอบ 25 ปีของการฉายโดราเอมอนฉบับ
ภาพยนตร์อีกด๎วย และในเดือน มีนาคม ปี พ.ศ. 2549  ท่ีประเทศญี่ปุ่นก็ได๎มีการฉาย โดราเอมอน
ฉบับภาพยนตร์ตอนไดโนเสาร์ของโนบิตะฉบับสร๎างใหมํ โดยใช๎ทีม นักพากย์ ชุดใหมํท้ังหมด ซ่ึง
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2525
http://th.wikipedia.org/wiki/5_%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2525
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%AD&action=edit
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%9A%E0%B8%B9%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B9%82%E0%B8%AE&action=edit
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._1980
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2548
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2549
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A2%E0%B9%8C


เป็นชุดที่พากย์เสียงให๎กับ โดราเอมอนฉบับการ์ตูนทีวี สร๎างใหมํ ท่ีก าลังออกอากาศทางโทรทัศน์
ของประเทศญี่ปุ่นอยูํในขณะนี้ นอกจากนั้นยังมีการดัดแปลงผลิตออกเป็นฉบับหนังสือการ์ตูน ด๎วย 
ปัจจุบันมีการสร๎างมาแล๎วทั้งหมด 25 ตอน และมีการน าตอนเกํามาสร๎างใหมํตั้งแตํปี ค.ศ. 2006  
(พ.ศ. 2549) อีก 2 ตอน 

ส าหรับประเทศไทยนั้น โดราเอมอน  ตอนพิเศษ  เข๎าฉายใน โรงภาพยนตร์  ตอนแรกคือ 
ไดโนเสาร์ของโนบิตะ (Nobita's Dinosaur) น าเข๎ามาฉายโดย ไชโยภาพยนตร์  เริ่มรอบปฐมทัศน์ 2 
โรงด๎วยกันคือ โรงภาพยนตร์เมโทร และโรงภาพยนตร์ สามยําน เมื่อวันที่ 21 สิงหาคม  พ.ศ. 2525  
หรือหลังจากประเทศญี่ปุ่น 2 ปี ทางไชโยภาพยนตร์ใช๎ช่ือตอนวํา "โดเรมํอนผจญไดโนเสา ร์" ตาม
ชื่อเรียกโดราเอมอนฉบับหนังสือการ์ตูนและการสะกดค าในสมัยนั้น หลังจากเข๎า ฉายประมาณ 1 
เดือน สามารถท ารายได๎ประมาณ 2 ล๎านบาท   ซ่ึงถือวําเป็นรายได๎ที่ไมํน๎อย เมื่อเทียบกับสมัย
ปัจจุบัน        ตํอมาทางไชโยภาพยนตร์น าตอนที่สองของฉบับภาพยนตร์มาฉายคือ โนบิตะนัก
บุกเบิกอวกาศ โดยเข๎าฉายหลังจากตอนแรกออกจากโรงภาพยนตร์ไปได๎เพียงสัปดาห์เดียว ตอนนี้
เข๎าฉายในวันที่ 1 ตุลาคม พ.ศ. 2525 โดยตั้งชื่อตอนวํา "โดเรมํอนบุกพิภพอวกาศ" มีการเพิ่มโรงขึ้น
อีก 1 โรงคือโรงภาพยนตร์เฉลิมไทย แม๎จะเข๎าฉายในชํวงเวลาปิดเทอม และมีการเพิ่มโรง แตํรายได๎
กับน๎อยกวําท่ีคาดการณ์ไว๎    เหตุเพราะในชํวงเวลานั้น ทางชํอง 9 อ.ส.ม.ท.  ได๎เริ่มมีการออกอากาศ
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนธรรมดา ทางโทรทัศน์    ท าให๎ประชาชนไมํสนใจในการเข๎าชมในโรง
ภาพยนตร์มากเทําที่ควร  

หลังจากนั้นโดราเอมอน ตอนพิเศษ ก็ไมํมีผู๎จัดฉายในประเทศไทยอีกเลย แตํสามารถหาชม
ได๎ในรูปแบบวิดีโอเทป หรือวีซีดีแทน แตํในปีพ.ศ. 2544 ทางวิจิตอลฟิล์มได๎จัดฉายโดราเอมอน
ตอนต านานสุริยกษัตริย์ ในวันที่ 11 ตุลาคม พ.ศ. 2544  เพื่อเป็นการเฉลิมฉลองโดราเอมอนอายุครบ 
30 ปี ถือได๎วําเป็นการกลับมาของโดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ที่จัดฉายในโรงภาพยนตร์อีกครั้งหนึ่ง 
นับตั้งแตํปีพ.ศ. 2525 หรือเป็นเวลาเกือบ 20 ปีทีเดียว ซ่ึงฉายหลังประเทศญี่ปุ่นเพียงปีเดียว   

 
ในอีก 2 ปีให๎หลังได๎มีการเปล่ียนผู๎จัดฉายเป็นบริษัทดับบลิว พี เอ็ม ฟิล์ม อินเตอร์เนชั่น

แนล จัดฉายโดราเอมอนตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค เข๎าฉายในวันที่ 23 ตุลาคม พ.ศ. 2546
หลังจากนั้นก็ได๎จัดฉายเป็นประจ าเรื่อยมา       (สมประสงค์  เจียมบุญสม , นิตยสาร  a day:, 2545: 
62- 76) 
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%89%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B5
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._2006
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%84%E0%B8%8A%E0%B9%82%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit
http://th.wikipedia.org/wiki/21_%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2525
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%89%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B5


 
 
เหตุผลในการเลือกการ์ตูนโดราเอมอนมาท าการศึกษา 

จากเรื่องราวโดราเอมอนที่กลําวไว๎ข๎างต๎น จะเห็นได๎อยํางชัดเจน การ์ตูนโดราเอมอน
สามารถเป็นตัวแทนการ์ตูนญี่ปุ่นได๎  ด๎วยชื่อที่เป็นเอกลักษณ์ และมีความเป็นญี่ปุ่น  รวมท้ังตัว
ละครที่สามารถเข๎ากับคนทุกเพศทุกวัย ทุกเชื้อชาติ ทั่วโลก พร๎อมกับเนื้อเรื่องท่ีแฝงไปด๎วยความ
เป็นญี่ปุ่น ที่สอดแทรกคุณธรรมปราชญาตะวันออก เชํน ความรับผิดชอบช่ัวดี ความรักเพื่อนพ๎อง 
ความผูกมิตรไมตรี ความจงรักภักดี การอยูํเป็นกลํุม ซ่ึงท าให๎ผู๎อํานผู๎ชม มีความรู๎สึกมีสํวนรํวมกับ
เหตุการณ์ตํางๆ ท่ีเกิดขึ้นในการ์ตูน โดยเฉพาะกลํุมเด็กและเยาวชน จึงท าให๎การ์ตูนโดราเอมอนเกิด
ความนิยมอยํางมากและยาวนาน เมื่อเทียบกับการ์ตูนญี่ปุ่นเรื่องอ่ืนๆ  

ส าหรับการศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการ์ตูนโดราเอมอน สํวนใหญํมักจะศึกษาผําน 
ส่ือหนังสือการ์ตูน หรือ ภาพยนตร์การ์ตูน ตอนธรรมดา   โดยอาจจะมีเหตุผลในเรื่องการระยะเวลา
ในการน าเสนอของส่ือ ท่ีใช๎เวลาน๎อยไมํมากในการอํานหรือชม แตํการ์ตูนโดราเอมอนนั้น มีการ
ผลิตภาพยนตร์ ตอนพิเศษ ขึ้น ซ่ึงได๎รับความนิยมอยํางในสังคม  รวมท้ังในประเทศไทยด๎วย ดูได๎
จากยอดผู๎ชมในโรงภาพยนตร์เมื่อเทียบกับการ์ตูนตํางประเทศ และยังไมํมีการ์ตูนญี่ปุ่นเรื่องอ่ืน
นอกจากการ์ตูนโดราเอมอนที่ได๎เข๎าฉายในโรงภาพยนตร์ หรือยอดจ าหนํายจากแผํนวีซีดีและดีวีดีที่
เป็นเรื่องราวที่เกี่ยวกับการ์ตูน จะเห็นได๎ชัดวํา การ์ตูนโดราเอมอน มีจ าหนํายมากกวําการ์ตูนเรื่อง
อ่ืน  

คุณจิรัฐ  บวรวัฒนะ  รองประธานกรรมการสายการตลาดบริษัทโรส วีดีโอ จ ากัด  กลําว ไว๎
วํา   “จากความส าเร็จของบริษัทโรส วีดีโอ ท่ีก าลังจะก๎าวสํูปีท่ี 20 ได๎เตรียมพร๎อมประกาศ
ศักยภาพความเป็นบริษัทบันเทิงช้ันน าแบบครบวงจร ซ่ึงทางผ๎ูบริหารและทีมงานได๎รุกท า
ตลาดในชํองทางตํางๆ อยํางตํอเนื่องโดยเฉพาะการ์ตูนแอนิเมชั่นญี่ปุ่น 2 มิติ      ซ่ึงจากการท า
ตลาดในปีที่ผํานมา โรส แอนิเมชั่น สามารถท ารายได๎ให๎กับบริษัทมากกวํา 280 ล๎าน บาท ตํอ
ปี ซ่ึงการ์ตูน โดราเอมอนและนารูโตะ เป็นการ์ตูนที่ขายดีอันดับ 1 ของ ประเทศญี่ปุ่นและประเทศ
ไทยในขณะนี้ รวมท้ังการ์ตูนแอนิเมชั่นที่อยูํในสังกัด ท าให๎บริษัทฯ สามารถขึ้นแทํนเป็นผู๎น าอันหนึ่ง
ทางด๎านการ์ตูนแอนิเมชั่นญี่ปุ่น 2 มิติ    ในเมืองไทย” (ฝ่ายประชาสัมพันธ์,2549) 

ส าหรับการ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีความแตกตํางกับการ์ตูนโดราเอมอน ตอนธรรมดา 
ที่การ์ตูน ตอนพิเศษ นั้น ถูกสร๎างขึ้นมาปีละ 1 ครั้ง เพื่อน าเข๎าฉายในโรงภาพยนตร์ ท าให๎มีความ
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ตํอเนื่องในการน าเสนอเนื้อหามากกวําการ์ตูนโดราเอมอน ตอนธรรมดาหรือหนังสือการ์ตูน ซ่ึง
สามารถสร๎างรายละเอียดในการน าเสนอได๎มากกวําทางโทรทัศน์ ท่ีจ ากัดด๎วยระยะเวลา สํงผลให๎
ผู๎ชม โดยเฉพาะที่เป็นเด็กและเยาวชนมีสํวนรํวมอยํางเต็มที่ในการชม 

รวมท้ังผลประโยชน์ในเชิงธุรกิจที่เมื่อออกจากโรงภาพยนตร์   ยังสามารถน ามาผลิตเป็น
ซีดี, วีซีดี,  ดีวีดี, เกมวีดีโอ, เกมคอมพิวเตอร์ หรือส่ือทางดิจิตอลตําง ๆ  รวมท้ังการผลิตสินค๎า ของ
ที่ระลึก เกี่ยวกับตัวละครในการ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  

ดังนั้น จะเห็นเม่ือการ์ตูนญี่ปุ่นครอบครองตลาดการ์ตูนในประเทศไทยมานานหลายปี จึงมี
ค าถามในใจวําท้ังท่ีการ์ตูนญี่ปุ่นที่แปลจากภาษาญี่ปุ่นมาตีพิมพ์ในไทย  หรือการน าภาพยนตร์
การ์ตูนเข๎ามาฉายในประเทศไทย โดยที่ไมํมีการเปล่ียนแปลงเนื้อหา ใดๆ นั้น การ์ตูนจะน าเสนอ
เนื้อหาในเชิงวัฒนธรรมในด๎านใดบ๎าง มีลักษณะเชํนใด และอยํางไร โดยศึกษาจากเนื้อหา คือ 
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ผํานเรื่องราวจากตัวละคร 

 
1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาการน าเสนอแนวคิดหลักผํานแกํนเรื่องของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน 
ตอนพิเศษ 

2. เพื่อศึกษาวิเคราะห์ลักษณะของภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่น าเสนอผํานทางการ์ตูน
โดราเอมอน ตอนพิเศษ 

 
1.3 ปัญหาน าวิจัย 

1. แนวคิดแกํนเรื่องท่ีมีรํวมกันของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ คืออะไร 
2. ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เป็นอยํางไร

บ๎าง 
 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 
1. การศึกษาวิจัยนี้มุํงศึกษาการวิเคราะห์ความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข๎องด๎านวัฒนธรรมที่

สอดแทรกในส่ือการ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ซ่ึงได๎รับความนิยมในประเทศไทยมา
เป็นระยะเวลาประมาณ 30 ปี   ซ่ึงสามารถดูได๎ทุกเพศทุกวัย  
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2. ขอบเขตของตัวการวิเคราะห์  คือเกี่ยวกับเนื้อหาความเป็นญี่ปุ่นด๎านวัฒนธรรมที่
สอดแทรกในการ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เทํานั้น ท่ีปรากฏอยูํเป็นรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตผํานตัวละครในการ์ตูนนั้น ๆ เป็นหลัก   จ านวน 9  ตอน ที่ออกฉายตั้งแตํปี 
พ.ศ. 2533 - 2547 

 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น หมายถึง ภาพยนตร์การ์ตูนหรือหนังการ์ตูนที่มีผลิตและแปล 
มาจากภาษาญี่ปุ่น โดยมีลักษณะภาพลายเส๎นตํางๆ  มีโครงสร๎างภาพตํางๆ ท่ี งํายๆ  มี
สีสัน สวยงาม ควบคูํไปกับการใสํเสียงและเสียงประกอบตํางๆโดยถํายทอด
ความหมาย เนื้อหาตํอเนื่องสัมพันธ์กันตั้งแตํต๎นจนจบ เลําเรื่องโดยการล าดับ
ภาพตํอเนื่องและเคล่ือนไหวได๎เสมือนจริง มีบทพูดหรือสนทนา ท่ีอยูํในรูปแบบส่ือ
ตํางๆ เชํน ส่ือภาพยนตร์  ส่ือโทรทัศน์  ส่ือบันทึกภาพและเสียงแบบ วีดีโอ วีซีดี หรือ 
ดีวีดี  ในการศึกษาวิจัยในที่นี้หมายถึง ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 

2. การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  หมายถึง ภาพยนตร์การ์ตูนหรือหนังการ์ตูนเรื่องยาว 
ตอนพิเศษ ท่ีผลิตขึ้นมาเพื่อจัดฉายในโรงภาพยนตร์ปีละ 1 ตอน  แตํเมื่อออกจากโรง
ภาพยนตร์จะถูกผลิตออกในรูปแบบของ วีซีดี หรือ ดีวีดี   (ในที่นี้มีจ านวนทั้งหมด 9 
ตอน) 

3. ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น หมายถึง ภาพหรือลักษณะที่เป็นตัวแทนวัฒนธรรมญี่ปุ่นที่
ปรากฏในส่ือภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  

4. วัจนภาษา/ภาษาถ๎อยค า  ( Verbal Language) หมายถึง  การส่ือสาร ที่ใช๎ภาษาพูด ภาษา
เขียน ในการส่ือสารเพื่อส่ือความหมาย   

5.  อวัจนภาษา/ภาษาท่ีไมํใชํถ๎อยค า (Non-Verbal Language) หมายถึง การส่ือสารที่ไมํใช๎
ภาษาพูด ภาษาเขียน ในการส่ือสาร แตํใช๎ภาษาทําทาง สัญญาณ ส่ิงของ วัตถุ เพื่อส่ือ
ความหมายแทน 

6. วัฒนธรรมที่เป็นวัตถุ (Material Culture)  หมายถึง ลักษณะรูปธรรม เป็นวัฒนธรรมที่
เป็นวัตถุสามารถสัมผัส จับต๎องได๎  ได๎แกํ ส่ิงกํอสร๎าง ท่ีอยูํอาศัย เครื่องมือเครื่องใช๎
ตํางๆ เครื่องอุปโภคบริโภค อาหารการกิน ยานพาหนะ เครื่องแตํงกาย เป็นต๎น 
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7. วัฒนธรรมที่ไมํใชํวัตถุ ( Non- Material Culture) หมายถึง ลักษณะ นามธรรม เป็น
วัฒนธรรมทางด๎านจิตใจที่มีผลตํอการด ารงชีวิตของมนุษย์ในสังคม ได๎แกํ ความคิด 
ความเชื่อ ลัทธิประเพณี คํานิยม เป็นต๎น 

8. แกํนเรื่อง (Theme)  หมายถึง  แนวคิดที่อยูํในเรื่องราวที่ผู๎ผลิตสร๎างสรรค์ขึ้นและ
ต๎องการที่จะส่ือออกมาให๎ผู๎รับสาร ผ๎ูดู ผู๎ชม ได๎รับรู๎ 

9. การวิเคราะห์เนื้อหา หมายถึง วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพประเภทหนึ่งที่ ใช๎วิเคราะห์ส่ือ 
(Media) โดยศึกษาลักษณะเนื้อหาของส่ือ เพื่อให๎ได๎ค าตอบของการศึกษาวิจัย  

10. การเลําเรื่องแบบบุคคลาธิษฐาน (Personification) หมายถึง การเลําเรื่องประเภทหนึ่งที่
ใช๎วิธีการเลําการกลําวส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให๎กลายเป็นรูปธรรม หรือเป็นวัตถุขึ้นมา ให๎
มีตัวตนขึ้นมา เป็นการสมมุติส่ิงท่ีไมํใชํมนุษย์ ซ่ึงอาจจะเป็นส่ิงท่ีไมํมีชีวิต สัตว์ พืช 
ปรากฏให๎มีความรู๎สึกและการกระท าได๎ประหนึ่งคน ที่สามารถพูดจาปราศรัย เจ็บปวด 
ร๎องไห๎ ดีใจ โกรธแค๎น ฯลฯ  เหมือนที่กับมนุษย์รู๎สึก 

11. วัฒนธรรม หมายถึง  ส่ิงท่ีมนุษย์สร๎างขึ้นและได๎เรียนรู๎ ยอมรับเข๎ามาเพื่อตอบสนอง
ความต๎องการของสมาชิกในสังคม และสังคมยอมรับในส่ิงนั้นๆ มีการสืบทอด และ
ยึดถือปฏิบัติกันเป็นสํวนหนึ่งของวิถีชีวิตของคนในสังคม 

12. การส่ือสารระหวํางวัฒนธรรม ( Intercultural Communication) หมายถึง กระบวนการ
แลกเปล่ียนและตีความสัญลักษณ์และบริบทหนึ่ง ๆ โดยบุคคลในกระบวนการส่ือสาร
นั้นมีความแตกตํางทางวัฒนธรรมมากในระดับท่ีมีการตีความและมีความคาดหวัง
เกี่ยวกับพฤติกรรมที่เหมาะสมแตกตํางกัน น าไปสํูความหมายที่ไมํเหมือนกัน 
 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.   ผลการศึกษาท าให๎ทราบถึงแนวคิดแกํนเรื่องของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอน 
      พิเศษ มีลักษณะการด าเนินเร่ืองท่ีเหมือนกนั เพ่ือให๎ไดถึ๎งแกนํความร๎ูท่ีแฝงอยํูใน 
      ภาพยนตร์การ์ตูน 
2.   ผลการศึกษาจะท าให๎เกิดการเรียนรู๎และเข๎าใจเกี่ยวกับลักษณะภาพตัวแทนความเป็น 
      ญี่ปุ่นของวัฒนธรรมญี่ปุ่นในด๎านตํางๆ ท่ีน าเสนอสอดแทรกในภาพยนตร์การ์ตูน 
2.   เป็นประโยชน์ตํอการศึกษา เรียนรู๎และสร๎างความเข๎าใจเกี่ยวกับลักษณะทางวัฒนธรรม 
      ญี่ปุ่นผํานส่ือการ์ตูน 
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3.   ใช๎เป็นข๎อมูลพื้นฐานในการสร๎างส่ือการ์ตูนที่เน๎นด๎านเชิงความเป็นญี่ปุ่น 
4.    เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาค๎นคว๎าเกี่ยวกับวัฒนธรรมของการ์ตูนในประเด็นอ่ืนๆ  

 ท่ีกว๎างขวางและลึกซ้ึงยิ่งขึ้นตํอไป  
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บทที่ 2 
แนวคิด  ทฤษฎี  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง  “ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอนพิเศษ ”  
มีแนวคิดและผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  ซ่ึงสามารถนํามาใช้เป็นกรอบทางความคิดเพื่อการศึกษา
ดังต่อไปนี้ 

2.1 แนวคิดและความหมายเกี่ยวข้องการ์ตูน (Cartoon) 
2.2 แนวคิดที่เกี่ยวข้องภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น (Anime) 
2.3 แนวคิดเรื่องภาพตัวแทน (Representation) 
2.4 แนวคิดเรื่องการเล่าแบบบุคคลาธิษฐาน (Personification) 
2.5 แนวคิดเรื่องการส่ือสารระหว่างวัฒนธรรม (Intercultural Communication)  
2.6 แนวคิดเรื่องวัฒนธรรม (Cultural) 
2.7 แนวคิดเรื่องความเป็นญี่ปุ่นและสังคมญี่ปุ่นเชิงวัฒนธรรม  
2.8 แนวคิดกระบวนการขัดเกลาทางสังคมหรือกระบวนการสังคมประกิต 
2.9 แนวคิดเกี่ยวกับสาร (Message) 
2.10 ผลงานวิจัยต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

 

2.1 แนวคิดและความหมายเกี่ยวข้องการ์ตูน (Cartoon) 
ความหมายและลักษณะของการ์ตูน 

 การ์ตูนเป็นส่ือที่น่าสนใจสําหรับเด็ก  เพราะการ์ตูนส่ือความหมายออกมาในลักษณะของ
ภาพประกอบคําบรรยายช่วยให้เด็กเกิดจินตนาการ  โดยมีหลักการและทฤษฎีท่ีต้องทําความเข้าใจ
ก่อนคือ 

 The Encyclopedia Americana (1996 , 728)  ได้ให้ความหมายของการ์ตูนไว้ว่า  การ์ตูน
หมายถึง การเขียนภาพลายเส้น หรือสัญลักษณ์ที่มุ่งเหน็บแหนมคนใดคนหนึ่ง เพื่อแสดงอารมณ์
และให้เกิดความขบขันเป็นประการสําคัญ 

 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2525 , 90) ได้ให้ความหมายของคําว่าการ์ตูนไว้ว่า 
การ์ตูน (น.) คือ ภาพล้อ ภาพตลก บางเขียนเป็นภาพบุคคล บางทีเขียนเป็นภาพแสดงเหตุการณ์ที่
ผู้เขียนตั้งใจล้อเลียนให้ดูรู้สึกขบขัน บางทีเขียนติดต่อกันเป็นเรื่องยืดยาว 
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คําว่า  “การ์ตูน”  จําแนกออกได้เป็น  2  ประเภท   คือ  การ์ตูนธรรมดา  ( Cartoon )  กับ
การ์ตูนเรื่อง  หรือ  นิยายภาพ  ( Comics)  โดย  The  Encyclopedia  Americana  ( 1972 : 728 )  ได้
ให้ความหมายเกี่ยวกับการ์ตูนเพิ่มเติมไว้ว่า  การ์ตูน  ( Cartoon)  มาจากคําในภาษาอิตาเลียนว่า  
Cartoon  และภาษาละตินว่า  Carto  มีความหมายว่า  กระดาษ  เพราะสมัยนั้น  การ์ตูนเป็นการวาด
ภาพลงบนผ้าใบขนาดใหญ่  บนผ้าม่าน  หรือการเขียนลวดลายลงบนกระจกและลายกระเบ้ือง
เคลือบ   

การ์ตูนจัดเป็นวรรณกรรมที่ถ่ายทอดความเข้าใจและความรู้สึกด้วยภาพ  ซ่ึงมีลักษณะเป็น
ภาพชวนขันที่ดู ผิดเพี้ยนไปจากความเป็นจริง  สําหรับการ์ตูนเรื่องหรือ  นิยายภาพ  ( Comics)  นั้น  
ได้แก่ภาพการ์ตูนที่เป็นช่องเดียว  หรือหลายช่องก็ได้  ที่แสดงเรื่องหรือเหตุการณ์ตลก  ขําขัน  หรือ
อาจเป็นเรื่องราวต่อเนื่อง  มีการผจญภัยต่าง ๆ  เป็นเทพนิยายหรือนิทาน  เมื่อมีการรวบรวมจัดพิมพ์
เป็นเล่ม  การ์ตูนที่เป็นช่องเดียว  หรือหลายช่องก็ได้  ที่แสดงเรื่องหรือเหตุการณ์ตลก  ขําขัน  หรือ
อาจเป็นเรื่องราวต่อเนื่อง  มีการผจญภัยต่าง ๆ  เป็นเทพนิยายหรือนิทาน   เมื่อมีการรวบรวมจัดพิมพ์
เป็นเล่ม  เรียกว่า  Comics  Books  ดังนั้น  ความหมายของ  Comics  คือส่ิงท่ีตีพิมพ์เป็นเล่ม  เป็นชุด  
หรือมีการกําหนดออกตามระยะเวลา  ซ่ึงในภาพชวนขันเป็นส่ิงเร้าใจในการอ่านเป็นอย่างสูง  
อารมณ์ขันในภาพนิ่งมิใช่เป็นเรื่องเกี่ยวกับการเมือง ท่ีเรียกว่า  Caricature  ซ่ึง  หมายถึง  ภาพล้อ
บุคคลหรือวัตถุที่ทําให้ขัน  โดยการเปล่ียนแปลงลักษณะบางอย่างให้เกินความเป็นจริงไป  แต่ไม่มี
ความประสงค์ที่จะแสดงให้เห็นการกระทําอย่างใดอย่างหนึ่งเป็นจุดสําคัญ  ซ่ึงพบมากใน
หนังสือพิมพ์  คือมักใช้วาดประชดประชันสังคม  โดยเฉพาะทางด้านการเมืองจนเรียกว่า  การ์ตูน
การเมือง 

 อาจกล่าวได้ว่า  การ์ตูนเรื่อง  (  Comics )  คือ  หนังสือที่ดําเนินเรื่องด้วยภาพการ์ตูนแทนที่
จะมีตัวหนังสือบรรยายเป็นหน้า  ๆ  อย่างหนังสือธรรมดาก็กลายเป็นภาพท้ังหมด  คําบรรยายหาก
จะมีก็เป็นเพียงข้อความส้ัน ๆ  ให้รู้ว่าใคร  ที่ไหน  ส่วนจะให้ทําอะไรอย่างไรนั้น  จะบรรยายเป็น
คําพูดของตัวละคร  ผู้อ่านจะมีความรู้สึกเหมือนดูละคร  ซ่ึง  Comics  นี้  เป็นลักษณะที่ตรงกับคําว่า  
“ การ์ตูน ”  ในภาษาไทยมากที่สุด  เพราะเมื่อพูดถึงการ์ตูนที่เป็นเรื่องราวตีพิมพ์เป็นหนังสือ  หรือ
นิตยสารมากกว่าความหมายอ่ืน  ( รัชนี  ศิริชัยเอกวัฒน์, 2536 : 20 ) 
 

ลักษณะของการ์ตูน 
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การ์ตูนมีลักษณะพิเศษซ่ึงแตกต่างจากส่ืออ่ืน ๆ  แต่การ์ตูนก็ทําหน้าที่ในการส่ือสาร
เช่นเดียวกับส่ือประเภทอ่ืน ๆ  โดยเม่ือนําไปเปรียบเทียบส่ือการ์ตูนกับส่ือประเภทอ่ืน ๆ  อาจทําให้
เข้าใจการ์ตูนมากขึ้น  ( ชไมพร  สุขสัมพันธ์, 2541: 11 – 12 ) 

- การ์ตูนเป็นภาพวาด  จึงถูกจัดให้เป็นศิลปะ  ลายเส้นชนิดหนึ่งเช่นเดียวกับ
ภาพประกอบซ่ึงท้ัง  2  อย่าง  มีข้อแตกต่างท่ีเห็นได้ชัด  คือ  ภาพประกอบเน้นที่การนํา
เหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่งทีสําคัญมาแสดง  เพียงจุดเดียว  ส่วนการ์ตูน  เป็นการเล่า
เหตุการณ์อย่างต่อเนื่องไปตามลําดับ 

- เทียบกับวรรณกรรม  เนื่องจากการเล่าเรื่องเน้นส่ิงสําคัญในการ์ตูนเพื่อตอบสนองผู้คน
และอาจแทนที่หนังสือนิยายราคาถูก  หรือนวนิยายเรื่องยาวตามนิตยสารได้  เพราะ
การ์ตูนสามารถให้รายละเอียดและเล่าเหตุการณ์ได้โดยง่าย  โดยใช้เวลาอันส้ัน  และ
สามารถเข้าใจเรื่องราวที่นําเสนอได้ทันที  แต่หากเรามองการ์ตูนในแง่วรรณกรรมเพียง
อย่างเดียว  ย่อมไม่ได้เนื้อหาสาระ  แห่งการ์ตูนไว้ทั้งหมด 

- เทียบกับละคร  ทั้งละครและการ์ตูนต่างใช้บทสนทนาโต้ตอบ  ให้เป็นประโยชน์ตาม
วัตถุประสงค์ต่าง ๆ  เช่น  เพื่อแสดงนิสัยและเจตนาเพื่อขมวดปมให้ฉงนชวนติดตาม  
เพื่อบอกแนวเรื่องและความคิดหลักของผลงาน  เพื่อแสดงบรรยากาศ  เพื่อให้
ความหมายแก่เหตุการณ์ 

- เทียบกับภาพยนตร์  ซ่ึงใกล้เคียงกับการ์ตูนมากกว่าอย่างอ่ืน  และส่งผลกระทบต่อกัน
อย่างต่อเนื่อง 

 

จากการเปรียบเทียบการ์ตูนกับส่ืออ่ืน ๆ  จะเห็นได้ว่า  การ์ตูนมีลักษณะการแสดงออกเป็น
เอกลักษณ์เฉพาะของการ์ตูนเอง  จึงจัดเป็นส่ือได้อย่างหนึ่ง  ที่แตกต่างจากส่ืออ่ืน 

การ์ตูนจะมีคุณสมบัติเบ้ืองต้น  คือ  ต้องง่าย  ( Simple )  มักเน้นเพียงภาพโครงร่าง  มี
การ์ตูนบางเรื่องท่ีใช้ภาพซับซ้อน  แต่ก็สามารถเข้าใจได้ง่ายในเวลาอันรวดเร็ว  อีกคุณสมบัติหนึ่ง
ของการ์ตูน  คือ  ลักษณะเกินความเป็นจริง  ( Exaggerated )  เช่น  ภาพหน้าคนจะบิดเบือนไปจาก
ความเป็นจริง ขนาดดวงตาใหญ่กว่าปกติ  นอกจากนี้ยังเผ่ือเปิดโอกาสให้มีการแสดงออกทาง
อารมณ์บนใบหน้าได้มาก ๆ  ซ่ึงเป็นการส่ือสารถึงลักษณะบุคลิกภาพและความรู้สึกของตัวละคร 

การ์ตูนญี่ปุ่นเป็นการแสดงออกในเชิงปัจเจกชนของผู้วาดและผู้อ่าน  ลักษณะที่เป็นไป
ไม่ได้  หรือเหนือจริงเป็นคุณสมบัติพิเศษอย่างหนึ่งของการ์ตูนญี่ปุ่น  นอกจากนั้นแล้วการ์ตูนญี่ปุ่น
มีแนวเรื่องต่าง ๆ  มากมาย  มีจุดประสงค์เน้นไปท่ีความบันเทิง  หรือฆ่าเวลาในสังคมญี่ปุ่น  แก่น
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เรื่องของการ์ตูนญี่ปุ่นมีความหลากหลายมาก  การ์ตูนสําหรับเด็กผู้ชาย  มักจะเป็นเรื่องตลกขบขัน  
เรื่องเกี่ยวกับกีฬา  การผจญภัย  ภูตผีปีศาจ  นิยายวิทยาศาสตร์  และเรื่องชีวิตในโรงเรียน  ส่วน
การ์ตูนสําหรับเด็กผู้หญิงนั้นมักเป็นเรื่องเกี่ยวกับความรักในอุดมคติ  ส่วนการ์ตูนสําหรับผู้ใหญ่มัก
มีแก่นเรื่องกว้างตั้งแต่เรื่องศาสนาไปจนถึงเรื่องโป๊  ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นเรื่องประเภทหลังมากกว่า
นอกนั้นก็เป็นเรื่อง นักรบ  รักการพนัน 

ปัจจุบันมีการ์ตูนหลากหลายแนวให้เลือกอ่านโดยมีท้ังการ์ตูนสําหรับเด็ก  การ์ตูนสําหรับ
หนุ่มสาว  การ์ตูนสําหรับผู้ใหญ่  เนื่องจากการ์ตูนในประเทศญี่ปุ่น  มีตีพิมพ์ออกมามากมายและ
หลายรูปแบบทําให้นักวาดการ์ตูนในญี่ปุ่นทั้งหลายต้องแข่งขันกันอย่างจริงจัง  เพื่อที่จะเสนอแนว
เรื่องใหม่ ๆ  ตัวละครแปลก ๆ  ท้ังในอดีตและปัจจุบัน  หรือจากจินตนาการในอนาคต  จากงานวิจัย 
แนวเรื่องของการ์ตูนโดยรวบรวมจากการสํารวจตลาดการ์ตูนญี่ปุ่นในบริเวณโตเกียวและโอซาก้า
และตามร้านหนังสือการ์ตูน  ( Manga – ya )  ทั่วไป  โดยกวี  บ้านไทและสุชาติ  สวัสดิ์ศรี  (  2526 )  
ในการวิเคราะห์แนวเรื่องและเนื้อหาของการ์ตูนรวมท้ังงานวิจัยของสมคิด  ปลอดโปร่ง  (2528)  ที่
ศึกษาคุณค่าทางการศึกษาของภาพยนตร์การ์ตูนโดยจัดแบ่งแนวเรื่องของการ์ตูนออกเป็น  9  
ประเภท  ได้แก่ 

1. แนวนิยายวิทยาศาสตร์  การ์ตูนแนววิทยาศาสตร์เกี่ยวกับโลกอนาคต  หรือการผจญภัย
ในอวกาศและจักรวาลอันลึกลับ  มักจะมียานอวกาศและพระเอกรุ่นเยาว์เป็นตัวชูโรง 

2. แนวผีสางและสัตว์ประหลาด  นําเอาผีหรือสัตว์ประหลาดมาเป็นพระเอก  โดยวาดให้มี
ความน่ารัก  น่าเอ็นดู  เป็นมิตร  มีคุณธรรมคอยปกป้องช่วยเหลือคนอ่ืน 

3. แนวความรักของหนุ่มสาว  นําเสนอเรื่องราวความรักของตัวละครในเรื่อง  ซ่ึงมัก
สอดแทรกอยู่ในเหตุการณ์ต่าง ๆ  ท่ีเกิดขึ้นในโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย  โดยพระเอกมักจะหนุ่ม
หล่อ  ทะเล้น  มีความสามารถในการเล่นกีฬาและเป็นขวัญใจของสาว ๆ  ส่วนนางเอกมักเป็นสาว
น้อยช่างฝัน 

4. แนวการแข่งขันเกมและกีฬา  นําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับการแข่งขันเกมและกีฬาประเภท
ต่าง ๆ  โดยตัวเอกของเรื่องเป็นผู้ท่ีมีความพากเพียร  อดทน  ขยันฝึกซ้อมเพื่อให้ได้มาซ่ึงชัยชนะ
เป็นการต่อสู้ที่มีคุณธรรมและมีน้ําใจนักกีฬา 

5. แนวการผจญภัยของตัวเอกและคณะ  เป็นแนวการผจญภัยของตัวเอกและกลุ่มเพื่อน ๆ  
ซ่ึงตัวละครในเรื่องอาจเป็นคนหรือสัตว์ก็ได้  โดยนําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับการผจญภัยในสถานที่
ต่าง ๆ  ไปพบส่ิงท่ีแปลกมหัศจรรย์  ปัญหา  และความสนุกสนาน 
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6. แนวการผนวกชีวิตจริงกับส่ิงมหัศจรรย์  การ์ตูนที่ดําเนินเรื่องราวตามชีวิตจริงของคนใน
ยุคปัจจุบัน  แต่มีส่ิงวิเศษมหัศจรรย์เข้ามาเกี่ยวข้อง  ซ่ึงส่ิงวิเศษมหัศจรรย์นี้อาจจะมาในรูปของคน  
สัตว์เล้ียง ตุ๊กตา  และหุ่นยนต์ก็ได้ และส่ิงท่ีมหัศจรรย์เหล่านี้จะเข้ามาพัวพันกับการดําเนินชีวิตของ
ตัวละครในด้านต่าง ๆ  เช่น  ช่วยแก้ปัญหา  สร้างปัญหา  ก่อให้เกิดความยุ่งยาก  และความ
สนุกสนานสารพัดแบบ 

7. แนวการต่อสู้ระหว่างฝ่ายธรรมะและอธรรม  การ์ตูนที่นําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับการต่อสู้
ระหว่างยอดมนุษย์กับปีศาจร้าย  การพิทักษ์โลกมนุษย์จากเหล่ามารร้ายและความดีชนะความชั่ว
เสมอ  โดยตัวเอกในเรื่องมักจะเป็นมนุษย์แต่ดําเนินชีวิตเหมือนคนธรรมดา  แต่เม่ือมีเหตุการณ์ร้ายก็
จะแปลงร่างไปปราบเหล่ามารร้าย 

8. แนวการดําเนินชีวิตของตัวแสดง  แนวเรื่องเป็นการดําเนินชีวิตโดยทั่วไปของตัวละคร
ในเรื่องซ่ึงเป็นคน  โดยอาจจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับชีวิตประจําวัน  การเรียน  การทํางาน  แต่สอดแทรก
ด้วยเหตุการณ์ที่สนุกสนาน  ตื่นเต้น 

9. แนวการให้ความรู้ในด้านต่าง ๆ  เป็นภาพยนตร์ที่มุ่งให้ความรู้ต่าง ๆ  โดยเฉพาะ  ซ่ึง
มักจะเสนอความรู้นั้น  ผ่านตัวแสดงและเรื่องราวที่สร้างสรรค์อย่างสนุกสนาน 

โดยแนวเรื่องในแต่ละแนวก็จะมีมากน้อยต่างกันไปในแต่ละยุค  และถูกใจผู้รับสารแต่ละ
กลุ่มแตกต่างกัน  แนวเรื่องของภาพยนตร์การ์ตูนทั้ง  9  แนวนี้  ยังคงมีความสอดคล้องนํามา
ประยุกต์เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ได้ในปัจจุบัน 

 
คุณสมบัติของสื่อการ์ตูน 

หนังสือการ์ตูนจัดได้ว่า  เป็นส่ือมวลชนประเภทหนึ่ง  ซ่ึงนับวันจะมีบทบาทและอิทธิพล
ต่อเด็กวัยเรียนมากยิ่งขึ้น  ไม่ว่าจะโดยตรงหรือทางอ้อม  การ์ตูนเป็นส่ิงท่ีให้ความรู้  และความ
บันเทิงแก่เด็ก   

หนังสือการ์ตูนทั่ว ๆ ไป  มีส่ิงเร้าใจอยู่ในตัว  เช่นตัวเอก  หรือเนื้อเรื่องท่ีน่าสนใจ  เด็กส่วน
ใหญ่มีแรงจูงใจที่จะอ่านหนังสือการ์ตูนเปรียบเสมือนเป็นสะพานที่เชื่อมระหว่าง “การไม่อ่าน”  กับ  
“การอ่านอย่างสนุกสนาน”  แต่การอ่านหนังสือทุกประเภท  ย่อมมีทั้งประโยชน์และโทษ   

ประโยชน์ 
1. สนองตอบต่อความต้องการและความสนใจของผู้อ่าน 

2. ส่งเสริมให้ผู้อ่านเกิดนิสัยรักการอ่าน  ใคร่เรียนรู้อันเป็นพื้นฐานเพ่ือการเรียนรู้ต่อไป 
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3. เสริมสร้างจินตนาการและความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  เช่น  การวาดภาพ 

4. ให้ความรู้คู่คุณธรรม  และถ่ายทอดค่านิยมที่ดีงามของสังคมให้กับผู้อ่านโดยเฉพาะเด็ก  
5. ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  และได้ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
6. สําหรับเด็ก ๆ  สามารถชดเชยส่ิงท่ีขาดแคลน  ทําให้เกิดความสบายใจ  มีความทัดเทียม

และเข้าใจชีวิต  รวมท้ังช่วยฟื้นฟูจิตใจในภาระต่าง ๆ  ได้ดียิ่งขึ้น 

โทษ 

1. เด็ก  ๆ  อาจจะเกิดการเรียนรู้เกินวัยในมโนทัศน์ที่ไม่เหมาะสม 

2. อาจจะได้เรียนรู้คําท่ีผิดเพี้ยน  ตัวสะกดการันต์ที่ไม่ถูกต้อง  ทําให้ใช้คําอย่างผิด ๆ 

3. การนําเสนอที่น่ากลัว  อาจทําให้ผู้อ่านมีบุคลิกกลายเป็นคนหวดกลัว  ไม่มีความมั่นใจ
ในตัวเอง  ถ้าเป็นภาพท่ีเขียนลวก ๆ  หรือบิดเบือนความจริงไปมากอาจทําให้เกิดการ
เข้าใจผิดเห็นทุกส่ิงเป็นของเล่นไปหมด  อาจเกิดอันตราย 

4. ถ้ามีเนื้อหาเสนอภาพท่ีเกี่ยวกับเรื่องเพศ  อาจกระตุ้นในเด็กสนใจ  หรือทดลองเรื่อง
เพศอย่างลึกซ้ึงก่อนถึงวัยอันสมควร 

5. ทําให้ขาดความสนใจในการเรียน 

6. ส้ินเปลืองทุนทรัพย์ 
สรุปได้ว่า  ประโยชน์ที่ได้รับเป็นการสนองตอบต่อความต้องการและความสนใจอันเป็น

พื้นฐานเพ่ือการเรียนรู้  และปลูกฝังให้รักการอ่าน  ในอันที่จะส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
จินตนาการ  โดยการถ่ายทอดจากหนังสือการ์ตูนซ่ึงอาจเกิดโทษได้จากการที่เด็กเรียนรู้ก่อนวัยอัน
สมควร  ถ้ามีเนื้อหาท่ีเสนอเกี่ยวกับเรื่องเพศหรือความน่ากลัวที่ก่อให้เกิดความเข้าใจผิดได้ 

แต่หนังสือการ์ตูนมีความน่าสนใจและก่อให้เกิดความรู้สึกที่ดี  นํามาเป็นแบบอย่างได้
ตามท่ีกวี  บ้านไท  และสุชาติ  สวัสดิ์ศรี  ( 2526 : 28-29 )  ได้กล่าวถึงลักษณะพิเศษของการ์ตูน
ญี่ปุ่นที่แพร่หลายในไทยและมีผู้นิยมเป็นจํานวนมาก   แสดงว่าการ์ตูนมีลักษณะพิเศษที่สอดคล้อง
กับนิสัยและค่านิยมของคนไทย  โดยมีลักษณะพิเศษเด่น ๆ  อยู่ 3  ประการคือ 

 

1.คุณสมบัติความดีย่อมชนะความชั่วเสมอ 

ดังจะเห็นได้ว่าการ์ตูนญี่ปุ่นสําหรับเด็ก ๆ  จะเต็มไปด้วยแนวเรื่อง  “ทําดีได้ดี  ทําช่ัวได้ชั่ว”  
เป็นการต่อสู้ระหว่างความดีกับความชั่วร้ายทีมักจะลงเอยด้วยความดีได้รับชัยชนะ  ตัวแทนของ
ความดีอาจเป็นยอดมนุษย์หรือสัตว์ประหลาด  ก็จะเน้นความดีประเภทอ่ืน ๆ  เช่น  ความซ่ือสัตย์  
หรือความกตัญญูกตเวที 
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2.คุณสมบัติของความเป็นเพื่อน 

สังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมท่ีมีความใกล้ชิดกับกลุ่ม  จึงเน้นความดีงามในการมีเพื่อน  และความ
สามัคคีในกลุ่มชน  ต่าง ๆ  ความรู้สึกเชื่อมโยงระหว่างผู้คนในหมู่บ้าน  ตลอดจนผู้คนที่อยู่ใน
ชนบทห่างไกล  เรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับซามูไร  มักเน้นความสําคัญของมิตรภาพหรือความ
จงรักภักดีเป็นหลัก  โดยความหายนะจะพลันบังเกิดขึ้นทันที  ถ้าหากมิตรภาพระหว่างเพื่อนหรือ
ระหว่างผู้คนได้ถูกทําลายลง 

3.คุณสมบัติเน้นความขยันหม่ันเพียรความมานะอดทนพยายาม   
มักปรากฏออกมาในการ์ตูน  “ แนวกีฬา ”  ต่าง ๆ  ซ่ึงตัวเอกจะค่อย ๆ  ฝึกฝนจากการที่

ความสามารถน้อยจนกระทั่งเก่ง   ซ่ึงเป็นลักษณะที่คนญี่ปุ่นเรียกว่า “กัม – บัต - เตะ ” ( Gambatte )  
และ  “ไฟต์ - โตะ” ( Faito )   ซ่ึงแปลเป็นไทยในทํานองว่า   “ ความพยายาม”  หรือมีความหมายว่า   
“จิตใจนักสู้”  นั่นเอง 

คุณสมบัติของการ์ตูนที่ให้ทั้งประโยชน์  และโทษ  ตลอดจนลักษณะของการ์ตูนญี่ปุ่นที่
นําเสนอนั้นเป็นแนวทางในการวิเคราะห์ถึงเนื้อหาเชิงวัฒนธรรมที่นําเสนอผ่านทางการ์ตูนญี่ปุ่นที่
แปลในไทย  ว่ามีลักษณะที่ให้โทษหรือประโยชน์ด้านใดได้บ้าง  โดยวิเคราะห์ได้จากลักษณะเด่น
เป็นองค์ประกอบท่ีสําคัญ 

 
ในการศึกษาเรื่อง  “ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอน

พิเศษ” แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการ์ตูน ถือได้ว่าเป็นข้อมูลพื้นฐานที่สําคัญอย่างยิ่งในการศึกษา เพราะ
จะทําให้ผู้ศึกษาได้เข้าใจความหมาย ลักษณะของการ์ตูน ตลอดจนคุณสมบัติ ข้อดีข้อเสียของการ์ตูน 
ที่สามารถนํามาใช้กรอบในแนวคิดเรื่องท่ีศึกษา เพื่อที่จะได้ทราบถึงลักษณะภาพลักษณะต่างๆ ของ
ตัวละครในการดําเนินเรื่องเพื่อใช้เป็นแนวทางในการวิเคราะห์ภาพลักษณะตัวแทนของความเป็น
ญี่ปุ่นที่ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอนพิเศษ 

 

2.2  แนวคิดที่เกี่ยวข้องภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น (Anime) 
 

ความหมาย  ก าเนิดและพัฒนาการของภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น 

 ศัพทานุกรมส่ือสารมวลชน  (2520, 21)  ได้ให้ความหมายของภาพยนตร์การ์ตูน( Cartoon 
Film) ว่า หมายถึง การ์ตูนที่สร้างขึ้นด้วยวิธีการถ่ายภาพภาพยนตร์ทีละภาพจากชุดภาพเขียนแสดง
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ความเคล่ือนไหวต่อเนื่องกันตามลําดับ  เมื่อนํามาฉายบนจอในอัตราความเร็วปกติ (24 ภาพ/วินาที) 
ก็มองเห็นเป็นภาพยนตร์การ์ตูน (Animated Carton) ที่แสดงความเคล่ือนไหวได้ 

ภาพยนตร์การ์ตูน  หรือ อะนิเมะ (Anime) ในภาษาญี่ปุ่น  เรื่องแรกของประเทศญี่ปุ่น  ถูก
สร้างขึ้นครั้งแรกในราวปี  ค.ศ.  1916 (พ.ศ. 2459) โดยได้รับอิทธิพลมาจากนักสร้างอนิเมชั่นชาว
ฝรั่งเศสชื่อ  Emile Cohl  หลังจากนั้นเทคนิคการสร้างการ์ตูนอนิเมชั่นก็พัฒนาตัวเองขึ้นมา
ตามลําดับ 
 โอฟุจิ  โนบุโระ  ( Ofuji  Noburo)  เป็นนักสร้างอนิเมชั่น (Animator )  คนแรกของญี่ปุ่นที่
นําเอาเทคนิคที่เรียกว่า  Cut – out Silhouette  มาใช้กับงานอนิเมชั่นในปี ค.ศ.  1920 ซ่ึงนับเป็น
ความสําเร็จก้าวแรก  ท่ีทําให้นักสร้างอนิเมชั่นญี่ปุ่นได้รับการยอมรับในระดับสากล 
 ในปี  ค.ศ.  1932  มาซาโอเกะ  เคนโซ่  ( Masaoka Kenso)  ผลิตอนิเมชั่นเสียงได้สําเร็จเป็น
คนแรก  และได้รับการยกย่องให้เป็น  “ บิดาแห่งอนิเมชั่นของญี่ปุ่น ”  ในเวลาต่อมาและจาก
ความสําเร็จของ  มาซาโอเกะ  ในครั้งนี้เอง  ถือเป็นจุดเปล่ียนสําคัญของวงการอนิเมชั่นญี่ปุ่นที่จาก
เดิมมีผู้สนใจเพียงกลุ่มเล็ก ๆ  ให้ขยายตัวกว้างขึ้นเรื่อย ๆ  จนกระทั่งกลายเป็นอุตสาหกรรมในที่สุด 

 นอกจาก   มาซาโอเกะ  แล้ว  ยังมีบุคคลสําคัญอีก 2  ท่าน  ที่มีส่วนวางรากฐานให้กับ
วงการอนิเมชั่นของญี่ปุ่น  นั่นคือ  เซโอะ  มิชิโยะ  ( Seo  Michiyo)  และยาบุชิตะ  ไทจิ       
(Yabushita  Taiji)  ซ่ึงท้ังคู่เคยเป็นผู้ติดตาม  มาซาโอเกะ  มาก่อน 
 สําหรับ  เซโอะ  นั้น  ได้ผลิตอนิเมชั่นในรูปของ  Cell – animation  ท่ีมีความยาวเท่ากับ
ภาพยนตร์ปกติได้สําเร็จเป็นคนแรก  ในชื่อเรื่อง  Momotaro  no  umiwashi  (1943)  หรือ   
Momotaro  and  His  Eagles  of  the Sea  ซ่ึงเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับการบุกโจมตีอ่าวเพิร์ลฮาร์เบอร์  
และได้รับการยกย่องให้เป็นภาพยนตร์การ์ตูนคลาสสิคเรื่องหนึ่งของประเทศญี่ปุ่นในเวลาต่อมา 
 หลังจากนั้นเป็นต้นมา  วงการอนิเมชั่นของญี่ปุ่นก็เติบโตขึ้นเรื่อย ๆ  แม้จะเป็นไปอย่างช้า 
ๆ  ก็ตาม  หลังสงครามโลกครั้งที่ 2  ในช่วงปี  ค.ศ.  1958  ยาบุชิตะ  ไทจิ  และบริษัทโตเอ  อนิเมชั่น  
(Toei Animation  Co, Ltd.)  ก็ผลิตภาพยนตร์อนิเมชั่นสีขนาดยาวเรื่องแรกออกฉายในชื่อ  
Hakujaden  หรือ  Legend  of  the White  Snake   ได้สําเร็จ  และหลังจากนั้นบริษัทโตเอ  ก็ผลิตอนิ
เมช่ันขนาดยาวเพื่อออกฉายเป็นประจําอย่างต่อเนื่องในเกือบทุกปี 
 กลุ่ม  อะนิเมะซอน  ซังนิน  โนะไค  ( Animeshon  Sanin  no  Kai) ภายใต้การนําของคุริ  โย
จิ  (Kuri  Yoji)  และผู้ติดตามอีก  2  คน  เป็นกลุ่มนักสร้างอนิเมชั่นที่มีบทบาทมากในช่วงปี  ค.ศ.  
1960  โดยทางกลุ่มได้ทดลองสร้างอนิเมชั่นแนวขบขันขึ้นมา  โดยใช้รูปแบบของความเป็นตลกร้าย  
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( Black  humor )  และเสน่ห์ของความเป็นตะวันออกผสมรวมเข้าด้วยกัน  แม้จะไม่ประสบ
ความสําเร็จนักในประเทศญี่ปุ่น  แต่สําหรับผู้ชมต่างประเทศแล้ว  นับว่าได้รับความนิยมสูงทีเดียว 
 เหตุการณ์สําคัญที่สุด  ของวงการอนิเมชั่นญี่ปุ่นในยุคหลังสงครามเกิดขึ้นในปี  ค.ศ.  1963  
เมื่อ  เท็ตซึกะ  โอซามุ    ( Tezuka  Ozamu)  ซ่ึงเป็นนักเขียนการ์ตูนชื่อดัง  ได้เปิดบริษัทผลิตอนิ
เมช่ันของตนเองขึ่นในชื่อ  Mushi  Production  และนําอนิเมชั่นซีรี่ย์ความยาวหลายตอนจบช่ือ  
Tetsuwan  Atomu   หรือ  Astro  boy  ออกฉายทางสถานีโทรทัศน์ช่อง  8  Fuji  TV  เมื่อเดือน
มกราคม  ซ่ึงสร้างความตื่นตาตื่นใจให้แก่เด็ก ๆ  ชาวญี่ปุ่นเป็นอย่างมาก  ในตลอดความยาว  30  
นาทีท่ีฉาย  และจากความสําเร็จนี้เองทําให้  Astro  boy  ถูกพากย์เสียงทับเป็นภาษาอ่ืน ๆ  เพื่อออก
ฉายในอีกหลายประเทศท่ัวโลก  และหลังจากนั้นมา    Astro  boy   ก็ได้ถูกบันทึกไว้ว่า  เป็น
ภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องแรกของประเทศญี่ปุ่น  ที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อออกฉายทางโทรทัศน์โดยเฉพาะ 
 ในช่วงปลายทศวรรษที่ 1960  (พ.ศ. 2503) อนิเมชั่นแนวกีฬาเริ่มได้รับความนิยมอย่างมาก 
หนึ่งในนั้นคือ เรื่อง Kyojin no hoshi (1968)  หรือ Star of  the Giants  เพราะเนื้อเรื่องแสดงให้เห็น
ถึงจิตวิญญาณอันร้อนแรง ของการต่อสู้ในสนามแข่งขันได้เป็นอย่างดี ซ่ึงเป็นที่ถูกอกถูกใจชาว
ญี่ปุ่นเป็นอันมาก เพราะเปรียบเสมือนจิตใจของชาวญี่ปุ่น และในปี ค.ศ. 1969 (พ.ศ. 2512) มี
ภาพยนตร์นิเมชั่นที่ได้รับความนิยมไม่แพ้กัน คือ เรื่อง Sazae san ซ่ึงสร้างมาจากหนังสือการ์ตูนของ 
ฮาเซงาวะ มาชิโกะ (Hasegawa Machiko) ที่บอกเล่าเรื่องราวชีวิตประจําวันของผู้หญิงชาวญี่ปุ่นและ
ครอบครัว Sazae san ได้รับความนิยมจากคนดูอย่างมาก และได้ออกอากาศต่อเนื่องยาวนานจนถึงปี 
ค.ศ. 1991 (พ.ศ. 2534) รวม 22 ปี 
 การนําเนื้อเรื่องจากหนังสือการ์ตูนมาผลิตเป็นภาพยนตร์การ์ตูนหรืออนิเมชั่น มีให้เห็น
อย่างต่อเนื่องในช่วงทศวรรษที่ 1970- 1980 หนึ่งในจํานวนภาพยนตร์การ์ตูนหรืออนิเมชั่น ไดรับ
ความนิยมอย่างสูงในช่วงนั้น ก็คือ  การ์ตูนโดราเอมอน ( Doraemon) ในปี ค.ศ. 1979 (พ.ศ.2522) 
ผลงานจากปลายปากกาของฟูจิโกะ ฟูจิโอะ ( Fujiko Fujio)   ซ่ึงเป็นการผจญภัยของแมวหุ่นยนต์
ที่มาจากโลกอนาคต นอกจากนั้นยังมีเรื่อง Candy Candy หรือ Kyandi Kyandi ในปี ค.ศ. 1976  
(พ.ศ. 2519) ที่นําเสนอเรื่องราวชีวิตของเด็กผู้หญิงคนหนึ่งได้อย่างละเอียดอ่อน ซ่ึงได้รับความนิยม
อย่างมากทั้งในญี่ปุ่นและต่างประเทศท่ีออกฉาย 
 บางส่วนของอนิเมชั่นความยาวหลายตอนจบ ที่ประสบความสําเร็จเมื่อออกฉายทาง
โทรทัศน์  ได้ถูกปรับเปล่ียนมาเป็นภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องยาว  เพื่อฉายทางโรงภาพยนตร์ต่อไป ซ่ึง
ตรงจุดนี้นี้แสดงให้เห็นว่าญี่ปุ่นมีวิธีการจัดการอย่างดีในการปรับเปล่ียนเรื่องราวให้เข้ากับส่ือที่
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หลากหลายได้ เช่น Ginga Tetsudo 999 หรือ Galaxy Express 999 ในปี ค.ศ. 1979 (พ.ศ. 2522) , 
Tonari no Totoro หรือ My Neighbor Totoro ในปี ค.ศ. 1988 (พ.ศ. 2531) และรวมท้ัง การ์ตูนโดรา
เอมอน ตอนพิเศษ ท่ีมีตั้งแต่ปี ค.ศ.  1980 (พ.ศ. 2523) จนถึงปัจจุบัน 
 ในการศึกษาเรื่อง  “ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอน
พิเศษ” แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น (Anime) ถือได้ว่าเป็นข้อมูลเบื้องต้นที่สําคัญ
ในการศึกษา ซ่ึงจะทําให้เข้าใจความหมาย คําจํากัดความคําว่า การ์ตูนและ ภาพยนตร์การ์ตูน ได้
อย่างชัดเจนมากขึ้น และนอกจากนั้นยังสามารถเข้าใจถึงลักษณะรูปแบบเรื่องราวของการ์ตูนใน
ประเทศญี่ปุ่น เพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานที่ควรรู้ สําหรับผู้สนใจที่ทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับภาพยนตร์
การ์ตูนญี่ปุ่น  โดยเฉพาะตัวผู้วิจัยเพื่อจะได้ทราบถึงลักษณะของรูปแบบลักษณะการนําเสนอ
เรื่องราวผ่านภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ อันเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาวิเคราะห์ 
 
 

2.3 แนวความคิดเร่ืองภาพตัวแทน (Representation) 
 

ฮออล์ ( Hall, 1997:4) กล่าวว่า ภาษาเป็นส่ิงหนึ่งที่สามารถบอกได้ถึงความหมายของส่ิง
ต่าง ๆ สามารถจะเป็นตัวกําหนดและจัดการความประพฤติ และการปฏิบัติการต่าง ๆ ความหมาย
ของภาษาจะช่วยในการตั้งกฎ บรรทัดฐาน และขนบธรรมเนียมต่าง ๆ ท่ีส่ังการและควบคุมชีวิตคน
ในสังคม 
 นอกจากนี้ ฮออล์ (Hall, 1997 อ้างถึงในวิภาภรณ์ กอจริญจิตต์ ,2545 :12) ยังมองว่า
แนวความคิดเรื่องภาพตัวแทน มีการทํางานคล้ายกับระบบการทํางานของภาษา เพราะภาพตัวแทน
เป็นผลผลิตทางความหมายของระบบความคิดในจิตใจของมนุษย์ผ่านการทํางานของภาษา  โดยการ
เชื่อมโยงระหว่างระบบความคิดกับภาษา  ซ่ึงอํานวยให้มนุษย์สามารถอ้างอิงถึงโลกแห่งความจริง
ของวัตถุ ผู้คน และเหตุการณ์ต่างๆ รวมถึงโลกแห่งจินตนาการที่มีแต่วัตถุ ผู้คนและเหตุการณ์ที่ปรุง
แต่งขึ้น ตัวอย่างเช่น เมื่อครู่เรายืนถือแก้วอยู่ ต่อมาแก้วไปวางและเดินจากไป  เราก็ยังสามารถคิด
เกี่ยวกับแก้วนั้นอยู่ได้ แม้ว่ามันจะไม่อยู่ตรงนั้นแล้ว  ในความเป็นจริง แก้วที่เราคิดถึงตอนนี้เป็น
เพียงระบบความคิดที่เกี่ยวกับแก้ว  เราสามารถพูดเพียงคําว่า แก้ว  เพราะแก้วเป็นเพียงสัญญะทาง
ภาษา  ซ่ึงในภาษาไทยใช้อ้างอิงถึงวัตถุที่ใช้สําหรับรองน้ําดื่มเท่านั้น  ด้วยวิธีการนี้ เราจะสามารถ
สร้างภาพตัวแทนขึ้นมาในระบบความคิดผ่านภาษา  ซ่ึงจะทําให้เรามีความคิดเกี่ยวกับแก้ว  ท้ังใน
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โลกแห่งความจริงและโลกแห่งจินตนาการ  ดังนั้น ภาพตัวแทนจึงไม่ได้เป็นการลดรูปความเป็นจริง 
แต่เป็นการสร้างตนเองให้มีคุณสมบิตเทียบเท่าความเป็นจริงนั่นเอง 
 

2.4 แนวคิดเร่ืองการเล่าแบบบุคคลาธิษฐาน (Personification) 
 
การเล่าแบบบุคคลาธิษฐาน คือ การเล่าเรื่องประเภทหนึ่งที่ใช้วิธีการเล่าการกล่าวส่ิงท่ีเป็น

นามธรรมให้กลายเป็นรูปธรรม หรือเป็นวัตถุขึ้นมา ให้มีตัวตนขึ้นมา เป็นการสมมุติส่ิงท่ีไม่ใช่
มนุษย์ ซ่ึงอาจจะเป็นส่ิงท่ีไม่มีชีวิต สัตว์ พืช ปรากฏให้มีความรู้สึกและการกระทําได้ประหนึ่งคน ที่
สามารถพูดจาปราศรัย เจ็บปวด ร้องไห้ ดีใจ โกรธแค้น ฯลฯ  เหมือนที่กับมนุษย์รู้สึก 

ตัวอย่าง เช่น  
Necklace is a friend, "Necklace is a friend" is an example of personification because 

Necklace is a thing, and necklaces cannot be friends. Only living things can have friends. 
“สร้อยคอเป็นเพื่อน” เป็นตัวอย่างของการเล่า แบบบุค คลาธิษฐาน เพราะสร้อยคอไม่

สามารถเป็นเพื่อนได้ เพราะส่ิงท่ีมีชีวิตเท่านั้นที่สามารถเป็นเพื่อนได้ 
2.5 แนวคิดเร่ืองการสื่อสารระหว่างวัฒนธรรม (Intercultural Communication)  
 

 Lustig และ Koester (อ้างถึงเมตตาเ วิวัฒนานุกูล ,2548:2) นิยามความหมาย “การส่ือสาร
ระหว่างวัฒนธรรม” หมายถึง กระบวนการแลกเปล่ียนและตีความสัญลักษณ์และปริบทหนึ่ง ๆ โดย
บุคคลในกระบวนการส่ือสารนั้นมีความแตกต่างทางวัฒนธรรมมากในระดับท่ีมีการตีความและมี
ความคาดหวังเกี่ยวกับพฤติกรรมที่เหมาะสมแตกต่างกัน นําไปสู่ความหมายที่ไม่เหมือนกัน 
 
 การส่ือสารระหว่างวัฒนธรรมนั้นเราอาจแบ่งได้โดยใช้เกณฑ์ทางภูมิศาสตร์เป็นส่วนใหญ่ 
แต่บางครั้งความแตกต่างทางวัฒนธรรมไม่ได้ถูกกําหนดหรือสามารถจําแนกแยกได้ตามเกณฑ์
ภูมิศาสตร์ เพราะอาจมีกลุ่มคนที่มีวัฒนธรรมเดียวกัน แต่อยู่กระจัดกระจายในที่ต่าง ๆ เช่น ชาวจีน
หรือชาวมุสลิมท่ีอาศัยอยู่ในประเทศต่าง ๆ ท่ัวโลก ดังนั้นเราอาจจะแบ่งการส่ือสารระหว่าง
วัฒนธรรมได้ใน 2 ระดับ ดังนี้ 
 
 2.5.1 การสื่อสารระหว่างกลุ่มเชื้อชาติ (Interracial Communication)  
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คําว่า “กลุ่มเชื้อชาติ” ( Racial Group) หมายถึง กลุ่มท่ีมีลักษณะทางกายภาพคล้ายคลึงกัน 
เช่น สีผิว รูปร่าง หรือโครงสร้างทางร่างกาย อาทิ รูปทรงศีรษะ ตา จมูก เป็นต้น ในอดีตมีการ
แบ่งกลุ่มกลุ่มเชื้อชาติ ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มนีกรอยด์ ( Negroid) ได้แก่ คนผิวดํา กลุ่ม
มองโกลอยด์ (Mongoloid) ได้แก่ พวกคนเชีย และกลุ่มคอเคซอยด์ (Caucasoid) ได้แก่ คนยุโรปและ
ชาวตะวันตกอ่ืน ๆ   

แม้ว่าเชื้อชาติเป็นส่ิงท่ีติดตัวมาแต่กําเนิดและเป็นอิทธิพลหนึ่งที่มีผลต่อการส่ือสาร แต่
เนื่องจากกลุ่มเชื้อชาติต่าง ๆ มีการเดินทาง อพยพและย้ายถ่ินไปอยู่ที่ต่าง ๆ รวมถึงการแต่งงานข้าม
เชื้อชาติ ทําให้การระบุว่าคนรุ่นหลังๆ มีเชื้อชาติใดอย่างชัดเจนจึงเป็นเรื่องท่ียากมาก อย่างไรก็ตาม
ทฤษฏีการส่ือสารจํานวนไม่น้อยก็ยังเชื่อว่า ลักษณะทางกายภาพและรูปลักษณ์ภายนอกของบุคคลมี
ส่วนทําให้คนรับรู้ความเป็นเชื้อชาติเดียวกันหรือต่างกัน และมีผลต่อการส่ือสารระหว่างกัน เช่น 
ชาวจีนหรือฮ่องกงจะมีความรู้สึกผ่อนคลายเหมือนอยู่กับประเทศตน เม่ืออยู่ในเมืองมอนตริอัล 
ประเทศแคนาดา ท่ีมีชาวจีนและคนเอเชียผิวเหลืองอยู่เป็นจํานวนมาก แต่เริ่มรู้สึกถึงความแตกต่าง
ทางวัฒนธรรมเมื่อไปอยู่ในเมืองอ่ืน ๆ     ท่ีมีคนเอเชียน้อยหรือเรามักรู้สึกมั่นใจที่จะพูด
ภาษาอังกฤษกับคนต่างชาติชาวเอเชียผิวเหลืองหรือผมดํา  ด้วยกันมากกว่ากับคนต่างชาติที่เป็นฝรั่ง
ผมทอง เป็นต้น 

 
2.5.2 การสื่อสารระหว่างกลุ่มชาติพันธุ์ (Interethnic Communication)  
เป็นกลุ่มท่ีเชื่อสืบเชื้อสายจากบรรพบุรุษกลุ่มเดียวกัน ใช้ภาษาพูดเดียวกัน ยึดถือ

ขนบธรรมเนียมประเพณีและพิธีกรรมต่าง ๆ เหมือนกันหรือคล้ายกัน  การแบ่งกลุ่มชาติพันธ์ุอาจใช้
เกณฑ์ในการจัดแบ่งแตกต่างกัน เช่น การแบ่งกลุ่มชาติพันธ์ุดั้งเดิมในเอเชียอาคเนย์ หรือเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้ อาจแบ่งได้ 3กลุ่ม โดยดูจากพฤติกรรมการรวมกลุ่มและย้ายถ่ินฐาน ได้ กลุ่ม
เร่ร่อน เช่น ผีตองเหลืองในประเทศไทย  กลุ่มตั้งถ่ินฐานกึ่งถาวร เช่น กลุ่มชาวเขาในประเทศไทย
และกลุ่มรัฐประเทศ คือ กลุ่มท่ีมีการตั้งฐานถาวรและจัดตั้งเป็นอาณาจักรหรือประเทศขึ้น  

 
2.5.3 บริบทการสื่อสารระหว่างวัฒนธรรม 
Cushner และ Brislin (อ้างถึงเมตตาเ วิวัฒนานุกูล ,2548:15) แบ่งบริบทการส่ือสารต่าง

วัฒนธรรมออกเป็น 5 บริบท ได้แก่ 
2.5.3.1 การท่องเที่ยว 
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 2.5.3.2 การทํางาน  
 2.5.3.3 การแต่งงาน/การตั้งหลักแหล่งและครอบครัว  
 2.5.3.4 การศึกษาและการเข้าเรียน  
 2.5.3.5 การประกอบและการติดต่อทางธุรกิจ  
 
 ในขณะที่ Taft  (อ้างถึงเมตตา วิวัฒนานุกูล ,2548:15) ได้เสนอสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับ
การปรับตัวและการส่ือสารต่างวัฒนธรรมไว้ 5 ประเภท คือ 

-ประเภทแรก คือ กลุ่มท่ีเดินทางออกนอกดินแดน  ประเทศ  ถ่ินที่อยู่เดิมไปสู่ดินแดน 
ประเทศ หรือถ่ินที่อยู่ใหม่ “เป็นการชั่วคราว” ซ่ึงกลุ่มนี้ Taft  เรียกว่ากลุ่มพักค้างแรม ( Sojourning) 
เช่น การไปท่องเที่ยว ศึกษา ทํางาน ติดต่อธุรกิจ หรือปฏิบัติภารกิจต่าง ๆ ในต่างประเทศหรือต่าง
แดน ตัวอย่างกลุ่มนี้ เช่น นักศึกษาแลกเปล่ียนระหว่างประเทศ  อาสาสมัครเพื่อสันติภาพ NGO  
นักท่องเที่ยว นักธุรกิจ มิชชันนารี เป็นต้น ในกลุ่มแรกนี้มักเป็นการเข้าสู่วัฒนธรรมใหม่อย่างมี
เป้าหมายไม่ว่าจะตั้งใจมาเองหรือได้รับมอบหมายมาก็ตาม 

- ประเภทท่ี 2 คือ กลุ่มท่ีย้ายมาจากภูมิลําเนาเดิมมาตั้งรกรากใหม่ในต่างแดน หรือกลุ่มตั้ง
รกราก (Setting) ผู้อพยพข้ามแดน (Innigrants) และผู้ล้ีภัย (Refugees) ที่มีทั้งสมัครใจและไม่สมัคร
ใจที่จะย้ายเข้ามาเพื่อต้องการเป็นสมาชิกของสังคมใหม่อย่างถาวร เช่นเดียวกับการอพยพของคนใน
ชนบทเล็ก ๆ เข้าสู่ตัวเมือง รวมถึงผู้ที่ย้ายไปตั้งรกรากในต่างประเทศ เช่น ปัจจุบันคนฮ่องกงจํานวน
มากย้ายไปตั้งรกรากในแคนาดาและออสเตรเลีย เป็นต้น 

ผู้อพยพข้ามประเทศไม่ว่าจะระยะส้ันหรือระยะยาว เมื่อไปถึงประเทศนั้นใหม่ ๆ ก็ย่อม
ต้องการการปรับตัวเพื่อให้เข้ากับวัฒนธรรมที่เปล่ียนแปลงไป  สําหรับการเปล่ียนวัฒนธรรมใหม่
กะทันหัน เช่น ผู้ล้ีภัยจากเอเชียตะวันออกเฉียงใต้เพราะสงครามเวียดนามและอินโดจีน เนื่องจาก
เป็นการจากบ้านมาอย่างรวดเร็วและไม่เต็มใจ ทําให้ผู้ล้ีภัยมีโอกาสน้อยที่จะปรับจิตใจเพื่อใช้ชีวิต
ในสังคมใหม่  อย่างน้อยที่สุดในช่วงแรกของการย้ายถ่ินฐานใหม่ผู้ล้ีภัยจะรู้สึกทุกข์ทรมาณทาง
จิตใจมากเพราะไม่มีท่ีอยู่  

นอกจากนี้ ในกลุ่มยังรวมถึงคนที่แต่งงานกับคนต่างวัฒนธรรมและต้องย้ายมาอยู่ใน
วัฒนธรรมใหม่ร่วมกับสามีหรือภรรยาด้วย 

-ประเภทท่ี 3  คือ กลุ่มท่ีต้องปรับตัวภายในดินแดนหรือประเทศเดิมของตนเอง เนื่องจากมี
การเคล่ือนไหวทางวัฒนธรรม (Sub-cultural Mobility) เกิดขึ้น เช่น การเปล่ียนบทบาทของสตรีใน
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ประเทศญี่ปุ่น   การให้ยกเลิกประเพณีเผากระดาษไหว้เจ้าในประเทศจีน เป็นต้น  การส่ือสาร
ระหว่างวัฒนธรรมจึงเกิดขึ้นระหว่างกลุ่มท่ีสามารถและไม่สามารถปรับเปล่ียนรับวัฒนธรรมใหม่
ได้ รวมท้ังช่องว่างระหว่างคนที่ยังคงรักษาเอกลักษณ์ของชาติพันธ์ุเดิมของตนเอง อาทิ ชาวมอญใน
ประเทศไทย ที่เกาะเกร็ด จังหวัดนนทบุรี จะพบการผสมกลมกลืนทางวัฒนธรรมปรากฏให้เห็น
อย่างชัดเจน 

-ประเภทท่ี 4 คือ กลุ่มท่ีต้องปรับตัวอันเนื่องมาจากการเปล่ียนแปลงภายในสังคม ( Change 
in Society) ในขณะที่กลุ่มท่ี 3  เกิดการเปล่ียนแปลงทางค่านิยมภายในสังคมท่ีตนอยู่ แต่การ
เปล่ียนแปลงในกลุ่มนี้เกิดจากการเปล่ียนแปลงทางโครงสร้างสังคม ดังนั้นกลุ่ม 3 และกลุ่ม 4  จึงมี
ความสัมพันธ์และมีลักษณะใกล้เคียงกันมากแต่ต่างกันที่จุดเน้นเท่านั้น  ตัวอย่างของกลุ่มนี้ เช่น การ
เปล่ียนจากสังคมเกษตรกรรมเป็นสังคมอุตสาหกรรม  อาทิ การลงทุนของชาวต่างชาติในหลาย
จังหวัดของประเทศไทยทําให้คนภายในพื้นที่เปล่ียนอาชีพ ซ่ึงมีผลต่อรูปแบบการดําเนินชีวิต วิธีคิด
และค่านิยม หรือ การโอนรวมกิจการธุรกิจร่วมกับต่างชาติทําให้ปรัชญาและวัฒนธรรมองค์กร
เปล่ียนไปจากเดิม มีผลกระทบต่อรูปแบบการส่ือสารรวมถึงค่านิยมของคนภายในองค์กรและสังคม 
การเปล่ียนแปลงต่าง ๆ เหล่านี้ ก่อให้เกิดปัญหาการส่ือระหว่างบุคคลที่มีวัฒนธรรมต่างกันได้ 

-ประเภทสุดท้าย คือ กลุ่มท่ีแยกตัวออกจากกลุ่มเดิมหรือเปล่ียนสถานะเดิมของตน 
(Segregation) เป็นอีกกลุ่มหนึ่งทีมีโอกาสเกี่ยวข้องกับการส่ือสารต่างวัฒนธรรม เช่น คนที่ปลด
เกษียณ การแต่งงาน วัยเรียนสู่วัยทํางาน หรือก้าวแรกของการเข้าสู่มหาวิทยาลัย ในช่วงท่ีผละออก
จากส่ิงเดิมที่ตนเคยเป็นอยู่ บุคคลจะต้องปรับตัวและทําความเข้าใจกับวัฒนธรรมใหม่ท่ีตนเคยเป็น
เคยอยู่ ดังนั้น บ่อยครั้งที่เราจะได้ยินคนพูดว่า “ไม่ใช่เด็กแล้วนะ”  “เธอแต่งงานมีครอบครัวแล้วนะ” 
“เลิกทําเสียที เกษียณแล้วนะ” ฯลฯ  การไม่ปฏิบัติตัวให้เหมาะสมหรือสอดคล้องกับความคาดหวัง
ของสังคมในสถานะใหม่ของตน จึงอาจก่อให้เกิดความล้มเหลวในการส่ือสารได้ เช่น คนจบ
มหาวิทยาลัยและทํางานแล้วแต่เรียกตนเองว่า “หนู” กับผู้บังคับบัญชาเพื่อแสดงความเคารพใน
ความเป็นผู้อาวุโสกว่า  แต่ผู้บังคับบัญชาอาจตีความว่า “ไม่รู้จักโต” ก็ได้ 

 
ทั้งนี้จะเห็นว่าในขณะที่กลุ่มท่ี 1 และกลุ่มท่ี 2 เป็นการเคล่ือนย้ายทางภูมิศาสตร์ แต่กลุ่มท่ี 3 

กลุ่มท่ี 4 และกลุ่มท่ี 5 เน้นการเคล่ือนที่ย้ายทางสังคมและวัฒนธรรมมากกว่า และกลุ่มต่าง ๆ เหล่านี้
ล้วนเป็นกลุ่มท่ีอยู่ในสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการส่ือสารต่างวัฒนธรรมทั้งส้ิน 
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จากการแบ่งกลุ่มท้ัง 5 กลุ่มจะพบว่าแต่ละกลุ่มมีระยะเวลาในการพํานักหรือระยะเวลาใน
การมีปฏิสัมพันธ์กับคนต่างวัฒนธรรมในบริบทใหม่ และแรงจูงใจในการส่ือสารระหว่างวัฒนธรรม
แตกต่างกัน 

 
2.6  แนวคิดเร่ืองวัฒนธรรม 
 

แนวคิดวัฒนธรรม 

คําว่า  วัฒนธรรม  มีใช้เป็นหลักฐานทางราชการครั้งแรก  เมื่อปี ค.ศ. 1940  มาจาก
ภาษาอังกฤษว่า  “Culture” ที่มาจาก  Culturu  ในภาษาลาติน  อันหมายถึง  การเพาะปลูก  หรือ
ปลูกฝัง  (จํานง  อดิวัฒนลักษณ์  และคณะ 2543 :15)  โดยความหมายและความเข้าใจในเรื่อง
วัฒนธรรมนั้นมีหลากหลาย  แตกต่างกันไป  ความรู้  และพื้นฐานของแต่ละบุคคล  แต่ตั้งอยู่บนพื้น
บานร่วมกันว่าวัฒนธรรม  คือ  ส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้นหรือประดิษฐ์ขึ้น มิใช่ส่ิงท่ีมนุษย์กระทําไปโดย
ธรรมชาติ  หรือโดยสัญชาตญาณ 

พัทยา  สายหู  (อ้างใน  ชไมพร สุขสัมพันธ์  2541:21)  ได้ให้ความหมายวัฒนธรรมในแง่ท่ี
เป็นแบบอย่างการดํารงชีวิตว่า   แบบอย่างการดํารงชีวิตของคนหมู่ใดหมู่หนึ่งนั้น  ก่อนที่จะเป็น
แบบอย่างขึ้นได้  จะต้องมีการปฏิบัติคล้อยตามกันในหมู่คนจํานวนมากพอสมควร  มีการปฏิบัติ
ตามกันไปทั้งกลุ่มและปฏิบัติสืบทอดต่อเนื่องกันไปเป็นเวลานานพอสมควร  จนปรากฏเป็น
แบบอย่างให้เห็นได้ชัดเจนจากหมู่คนที่เป็นเจ้าของ  ส่ิงเหล่านี้ก็กลายเป็นธรรมเนียม  ประเพณี  
และวัฒนธรรม  นั้นก็ประกอบด้วยทุกส่ิงท่ีเป็นประเพณีที่สืบทอดกันมาท้ังส้ิน  และยังคงยึดถือกัน
มา  เพราะผู้ปฏิบัติพอใจร่วมกันว่าเป็นส่ิงดีงาม  สนองความประสงค์และให้ประโยชน์ตามที่
ต้องการ 

ส่วนทางด้านสังคม  สัญญา  สัญญาวิวัฒน์  (อ้างถึงเมตตา  วิวัฒนานุกูลม2548 :47)  ได้ให้
ความหมายวัฒนธรรมในด้านสังคมว่า  วัฒนธรรมคือวิถีชีวิตหรือแบบในการดําเนินชีวิต  ( Way of 
life)  ของคนแต่ละกลุ่มหรือแต่ละสังคม  ซ่ึงมีหลายด้านด้วยกัน  เช่น  การคบหาสมาคม  การทํามา
หากิน  การทํางานส่วนรวมร่วมกัน  การถ่ายทอดความรู้แก่กัน  ความเชื่อในส่ิงต่าง ๆ  เป็นต้น  ส่ิง
เหล่านี้รวมเป็นวิถีชีวิตของคนในแต่ละสังคม  แต่ละสังคมก็สร้างสรรค์วิถีชีวิตของตนขึ้นเป็นแบบ
ตนโดยเฉพาะ  สถาบันสังคมเป็นส่วนประกอบของวัฒนธรรม  กล่าวได้ว่า  วัฒนธรรมทุก
วัฒนธรรมมีความสมบูรณ์อยู่ในตัว  โดยแบ่งออกได้เป็น 3  รูปแบบ  คือ  วัฒนธรรมทางวัตถุ  ได้แก่  
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อาคาร  บ้านเรือน  เครื่องมือเครื่องใช้  วัฒนธรรมทางความประพฤติ  หรือรูปแบบการกระทําท่ีเป็น
กฎเกณฑ์ทางสังคม  ได้แก่  ขนบธรรมเนียมประเพณี  และกฎหมาย  กฎระเบียบเป็นตัวกําหนด  
และวัฒนธรรมทางความคิด   ได้แก่ความเชื่อ  ความรู้  ค่านิยม  อุดมการณ์และคุณธรรม   
วัฒนธรรมแต่ละวัฒนธรรมจะมีรูปแบบทั้ง  3  รูปแบบนี้ทุกวัฒนธรรม  แต่รายละเอียดจะไม่
เหมือนกัน  แต่ละวัฒนธรรมจะมีลักษณะเด่นเป็นของตนเอง 

 
ดังนั้นจึงพอสรุปได้ว่า  “วัฒนธรรม ”  หมายถึง  ส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้น  และได้เรียนรู้ยอม

รับเข้ามาเพื่อตอบสนองความต้องการของสมาชิกในสังคม  และการใช้สังคมยอมรับส่ิงนั้น ๆ  มี
การสืบทอด  มีการเลือกสรร  ปรับปรุงเปล่ียนแปลงตามกาลเวลาและเงื่อนไขให้เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อม  ก่อให้เกิดแบบแผนที่เป็นความคิด  และการกระทําท่ียึดถือปฏิบัติกันเพื่อเป็นวิถี
ชีวิตคนในสังคม 

 
ในการศึกษาเกี่ยวกับวัฒนธรรมตามแนวความคิดทางมานุษยวิทยา  เอ็ดเวิร์ด  บี  ไทเลอร์    

(Edward  B.  Tylor)  นักมานุษยวิทยาคนแรกที่ใช้คําว่าวัฒนธรรมในหนังสือ  Primitive  Culture   
(อ้างใน   ยศ  สันตสมบัติ  2544 , 11)  ได้ให้คําจํากัดความไว้ว่า  วัฒนธรรม  คือ  ผลรวมของระบบ
ความรู้  ความเชื่อ  ศิลปะจริยธรรม  กฎหมาย  ประเพณี  ตลอดจนความสามารถและอุปนิสัยต่าง ๆ  
ซ่ึงเป็นผลมาจากการเป็นสมาชิกของสังคม 

ส่วน  โครเบอร์  ( AL.Kroeber)  และไคลด์  คลักคอน ( Clide  Kluckhon)  ได้สํารวจงาน
เขียนทางมานุษยวิทยา  ซ่ึงเขียนไว้มากมายโดยส่วนใหญ่แล้วคําจํากัดความของวัฒนธรรมจะเน้นถึง
ระบบความเชื่อ ( Belief  System)  และค่านิยมทางสังคม  ซ่ึงอยู่เบื้องหลังพฤติกรรมของมนุษย์  
วัฒนธรรมคือกฎระเบียบหรือมาตรฐานของพฤติกรรมี่คนในสังคมยอมรับ  วัฒนธรรมคือวิถีชีวิต    
(Way  of  Life)  ของคนในสังคม   

 
จากการศึกษาเปรียบเทียบวัฒนธรรมต่าง ๆ  ท่ัวโลก  นักมานุษยวิทยาได้สรุปลักษณะ

พื้นฐานที่สําคัญไว้  6  ประการด้วยกัน  (ยศ  สันตสมบัติ  2544,11 – 12) 
1.วัฒนธรรมเป็นความคิดร่วม  ( Shared  Ideas)  และค่านิยมทางสังคมเป็นตัวกําหนด

มาตรฐานของพฤติกรรม 

DPU



2.วัฒนธรรมเป็นส่ิงท่ีมนุษย์เรียนรู้  (Culture  is  Learned)   ที่ละเล็กละน้อยจากการเกิดและ
เติบโตมาในสังคมหนึ่ง  วัฒนธรรมเปรียบเทียบเสมือนมรดกทางสังคม 

3.วัฒนธรรมมีพื้นฐานมาจากการใช้สัญลักษณ์   (Symbol)  สัญลักษณ์สําคัญที่มนุษย์ใช้คือ
ภาษา 

4.วัฒนธรรมเป็นองค์รวมความรู้และภูมิปัญญา  วัฒนธรรมมีหน้าที่สนองตอบความ
ต้องการพื้นฐานของมนุษย์ 

5.วัฒนธรรม  คือ  กระบวนการที่มนุษย์กําหนดนิยามความหมายให้กับชีวิตและส่ิงต่าง ๆ  
ที่อยู่รอบตัวเรา 

6.วัฒนธรรมเป็นส่ิงไม่หยุดนิ่ง  มีการเปล่ียนแปลงปรับตัวอยู่ตลอดเวลา 
 
ประเภทของวัฒนธรรม 
เมตตา วิวัฒนานุกูล (2548 :52)  นักวิชาการด้านการส่ือสารระหว่างวัฒนธรรมได้แบ่ง

ประเภทของวัฒนธรรมเป็นประเภทต่างๆ ได้ดังนี้ 
2.5.1.วัฒนธรรมทางด้านวัตถุและไม่ใช่วัตถุ 
2.5.1.1 วัฒนธรรมด้านที่เกี่ยวข้องกับทางวัตถุ ( Material Culture) ได้แก่ส่ิงของหรือวัตถุที่

มนุษย์สร้างขึ้น เช่น เครื่องมือต่างๆ รถยนต์ ส่ิงก่อสร้าง บ้าน อาคาร เป็นต้น 
2.5.1.2 วัฒนธรรมที่ไม่เกี่ยวข้องกับทางด้านวัตถุ ( Non- Material Culture) วัฒนธรรม

ประเภทนี้เน้นส่ิงไม่เป็นรูปธรรม กล่าวคือ เป็นนามธรรม ( Abstract) ได้แก่ ภาษา ถ้อยคําท่ีใช้พูด 
ความคิดค่านิยม ประเพณี ความเชื่อด้านศาสนา เป็นต้น 

การแบ่งประเภทของวัฒนธรรมออกเป็น 2 ประเภทดังกล่าวข้างต้น นักสังคมวิทยาบางท่าน
(เมตตา วิวัฒนานุกูล ,2548:53 )เห็นว่า แนวคิดเกี่ยวกับวัฒนธรรมประเภทท่ี 2 หรือวัฒนธรรมที่
ไม่ใช่ทางด้านวัตถุนั้น ยังสามารถแบ่งออกได้ 2 ส่วน คือ เรื่องของด้านความคิด และเรื่องด้านการ
ประพฤติปฏิบัติ จะทําให้สามารถแบ่งวัฒนธรรมออกเป็น 3 ส่วน คือ 
 -วัฒนธรรมทางด้านวัตถุ  ( Material) 
 -วัฒนธรรมทางด้านความคิด ( Idea) ตัวอย่างของวัฒนธรรมทางนี้ ได้แก่ ความเชื่อทาง
ศาสนา ความเจริญทางด้านวิทยาศาสตร์ เรื่องลึกลับ  เป็นต้น 
 -วัฒนธรรมทางด้านบรรทัดฐานเป็นเรื่องของการประพฤติปฏิบัติตามระเบียบแบบแผนที่ดี
มีการวางไว้ ไม่ว่าจะเป็นลายลักษณ์อักษรหรือไม่เป็นลายลักษณ์อักษร 
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 และนักวิชาการทางด้านสังคมวิทยาเห็นว่าควรจะแบ่งเป็น 4 ประเภท ดังนี้  
 -วัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับด้านวัตถุ  (Material Culture) 
 -วัฒนธรรมทางสังคม ( Social Culture) เป็นวัฒนธรรมที่เกี่ยวกับการประพฤติปฏิบัติตาม
มารยาทในสังคม เช่น การจับมือ การทักทาย  เป็นต้น 
 -วัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับกฎหมาย ( Legal Culture) เป็นวัฒนธรรมประเภทท่ีใช้เป็น
แนวทางในการดําเนินชีวิตในสังคม เช่น ความซ่ือสัตย์ ความจริงใจในการทํางาน เป็นต้น 
  
 นอกจากนี้นักวิชาการด้านสังคมวิทยาและมานุษยวิทยา ยังมีการแบ่งประเภทของ
วัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุออกเป็นหมวดหมู่ หรือประเภทย่อย ๆ ดังนี้ 

- ภาษา (Language) อาจกล่าวได้ว่า ทุกวัฒนธรรมมีภาษาท้ังนั้น  มนุษย์ในบางวัฒนธรรม 
อาจจะมีแต่ภาษาพูด แต่ไม่มีภาษาเขียน 

- ศาสนาและอุดมการณ์ ( Religion and Ideology) ซ่ึงจะเป็นตัวอธิบายความเป็นมาและ
จุดหมายปลายทางในชีวิตมนุษย์ 

- ระบบเศรษฐกิจ (Economic System) ซ่ึงเป็นเรื่องเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือในการผลิต การ
แลกเปล่ียน และแจกจ่ายส่ิงของท่ีผลิตขึ้นมา 

- จริยธรรม ( Ethic) หมายถึงระเบียบกฎเกณฑ์ในสังคมท่ีวางไว้ เพื่อให้สมาชิกในสังคม
ปฏิบัติในสถานการณ์ต่างๆ  

- คุณค่าหรือคุณธรรม ( Value) ทุกวัฒนธรรมจะต้องมีการจัดการปกครอง วิธีการดําเนิน
ชีวิต จะต้องคุณธรรมให้คนปฏิบัติตามระเบียบของสังคม 

- การใช้อํานาจ (Authority) ทุกวัฒนธรรมจะต้องมีการจัดการปกครอง มีวิธีมอบอํานาจให้
บางคนเป็นผู้ใช้ มีการจัดการกับผู้ไม่ปฏิบัติตามระเบียบของสังคม 

- การแสดงออกในศิลปะและสุนทรียศาสตร์ ( Art and Aesthetics) ทุกวัฒนธรรมมีการ
แสดงออกทางศิลปะและสุนทรียศาสตร์ของตนเอง วางมาตรฐานเกี่ยวกับความงามของส่ิงต่างๆ 
 
 

2.5.2. วัฒนธรรมแบบเดี่ยว ( Cultural Homogenization) และวัฒนธรรมแบบพหุนิยม
หรือแบบหลากหลาย (Cultural Pluralism) 
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วัฒนธรรมแบบเดี่ยว ( Cultural Homogenization) คือ สังคมท่ีมีเพียงสังคมเดี่ยว ใช้ภาษา
ร่วมกันภาษาเดี่ยว มีวัฒนธรรม ประเพณี ค่านิยม และทัศนคติในทิศทางเดียวกัน ในทางตรงกันข้าม
วัฒนธรรมแบบพหุนิยม  (Cultural Pluralism) เป็นสังคมท่ีประกอบไปด้วยชนต่างเผ่าพันธ์ุ อาจใช้
หลายภาษา ซ่ึงทําให้เกิดความเส่ียวสูงในการส่ือสารที่ขาดประสิทธิภาพ เช่น แคนนาดา เป็น
ประเทศที่พัฒนาจากอังกฤษและฝรั่งเศส  การใช้ภาษาทางการถึง 2 ภาษา ทําให้เกิดปัญหาในการ
ทํางานร่วมกัน ชาวแคนาดาท่ีมีรากฐานมาจากฝรั่งเศสเคยถูกชาวแคนาดาเชื้อสายอังกฤษเรียก 
“Niggers of Canada” เมื่อการแบ่งแยกพวกขึ้นอยู่กับภาษา ทําให้โอกาสในการรับเลือกคนเข้า
ทํางานก็ได้รับผลกระทบไปด้วย ทําให้เกิดการแบ่งกลุ่มย่อย จนอาจนําไปสู่ความขัดแย้งทาง
วัฒนธรรมภายในประเทศ 

ในวัฒนธรรมแบบเดี่ยว ปัญหาเกิดขึ้นเม่ือกระบวนโลกาภิวัตน์ขยายตัวขึ้น เพราะเมื่อคนใน
แต่ละประเทศยังคงถือเอาลักษณะตัวเองสูง ทําให้การมองคนชาติอ่ืนเป็นคนแปลก ก่อให้เกิดการ
แบ่งแยกพรรคพวก เป็นชนท้องถ่ินและคนแปลกหน้า 

อย่างไรก็ตาม ความหลากหลายของประชากรภายในสังคม มีผลทําให้สังคมมีค่านิยมแบบ
แบ่งพวกเรา-พวกเขา (In group –out group) กล่าวคือ เมื่อไรที่ภายในประเทศมีประชากรที่มีความ
หลากหลายสูง จะทําให้ประชาชนเคยชินกับการอยู่ร่วมกับกลุ่มคนที่มีความแตกต่างกัน ความรู้สึก
ว่าเป็นพวกเรา-พวกเขา (In group –out group) จึงมีน้อย ในขณะที่ประเทศท่ีมีลักษณะคล้ายคลิงกัน
หมด ( Homogenized) จะรู้สึกแปลกแยกกับคนแปลกหน้าและมีความรู้สึกแบ่งพรรคแบ่งพวก
มากกว่า 

2.5.3.วัฒนธรรมแบบอิงบริบทสูง ( High-Context Culture) และแบบอิงบริบทต่ า ( Low- 
Context Culture)  

Edward T. Hall  ได้แบ่งวัฒนธรรมโดยพิจารณาจากการตีความหมายเน้นที่ตัวสารหรือตัว
ปริบท โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

2.5.3.1 วัฒนธรรมแบบอิงบริบทสูง (High-Context Culture) วัฒนธรรมนี้เชื่อว่าคําพูดเพียง
อย่างเดียวไม่สามารถทําให้เราตีความหมายสารได้ทั้งหมด แต่ต้องดูความหมายจากท่าทางการ
แสดงออกและปริบทแวดล้อมต่าง ๆ  เช่น สีหน้าประกอบ กริยาท่าทาง เป็นต้น 

2.5.3.2 วัฒนธรรมแบบอิงบริบทต่ํา ( Low- Context Culture) ความหมายของสาร 
(Message) จะชัดเจนในตัวมันเอง ความหมายที่ปรากฏในคําพูดเป็นความหมายตรงท่ีผู้ส่ือสาร
ต้องการส่ือไปยังผู้รับสาร  
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วัฒนธรรมแบบอิงบริบทต่ํา (Low- Context Culture) จึงเป็นวัฒนธรรมในการส่ือสารแบบ
ตรงไปตรงมาตามคําพูด หรือเราสามารถสรุปได้โดยตรงจากวัจนภาษาหรือรูปแบบสนธิสัญญาต่าง 
ๆ ท่ีเขียนไว้อย่างเป็นทางการ 

ส่วนวัฒนธรรมแบบอิงบริบทสูง (High-Context Culture) วัฒนธรรมที่มีลักษณะเน้นความ
เป็นกลุ่มและให้ความสําคัญกับความสัมพันธ์ ( Personal Relationship) หรือการตกลงเจรจาโดย
คําพูด 

ดังนั้นในขณะที่วัฒนธรรมแบบอิงบริบทต่ํา (Low- Context Culture) จะให้ความสําคัญกับ
การเจรจาตกลงอย่างเป็นลายลักษณ์อักษรมากว่าให้ความสําคัญระหว่างบุคคล แต่ส่วนวัฒนธรรม
แบบอิงปริบทสูง ( High-Context Culture) ต้องใช้เวลาในการทําความรู้จัก สร้างความสัมพันธ์
ระหว่างกันก่อนการเจรจาตกลงใด ๆ  ท้ังนี้เนื่องจากวิธีการพูดของคนในสังคมมักใช้คําพูดเป็นนัย
มากกว่าท่ีจะพูดตรงๆ ทําให้ความสําคัญของอวัจนภาษาเข้ามามีบทบาทในการตีความหมายมากขึ้น 
การเรียนรู้และการทําความเข้าในอวัจนภาษา จะช่วยทําให้ผู้ฟังสามารถเข้าใจได้ถูกต้อง เพราะ
บางครั้งในคําตอบว่า “ไม”่ ของคนในสังคมนี้ กลับหมายถึง “ใช”่ ทั้งนี้ต้องอาศัยการตีความอวัจน
ภาษาเข้ามาช่วยตีความตามท่ีกล่าวมาข้างต้น 
 

วัฒนธรรมทุกวัฒนธรรมเป็นการเรียนรู้จากส่ิงท่ีสะสมกันมาและส่ิงท่ีมีอยู่ในสังคม  ก็ตาม
วัฒนธรรมไม่ใช่ส่ิงท่ีอยู่นิ่งกับท่ี  ท้ังนี้เพราะวัฒนธรรมไม่ได้อยู่โดดเดี่ยวโดยไม่ได้มีการติดต่อกับ
โลกภายนอก  ดังนั้น  วัฒนธรรมทุกวัฒนธรรมจึงเปล่ียนไปตามกาลเวลา  การเปล่ียนของ
วัฒนธรรมจะเป็นการเปล่ียนทั้งโดยตั้งใจหรือโดยไม่ได้ตั้งใจของคนในสังคมนั้น  แต่ไม่ว่า
วัฒนธรรมจะเปล่ียนไปอย่างไรก็ตาม  วัฒนธรรมก็เป็นสมบัติและค่านิยมของคนในสังคมนั้น         
(ยุพา  คลังสุวรรณ,2545:30) 

 
ด้วยความหมายทั้งทางด้านสังคมวิทยาและมานุษยวิทยา  เห็นได้ว่าวัฒนธรรมคือส่ิงท่ี

สังคมหรือคนหมู่นั้นยอมรับและปฏิบัติตามกันมา  และมีการเปล่ียนแปลงไปไม่หยุดนิ่ง  การ์ตูน
ญี่ปุ่นได้รับการยอมรับจากนักวิชาการด้านวัฒนธรรมที่เป็นที่นิยม (Pop  Culture)  ของญี่ปุ่นว่าเป็น
รูปแบบหนึ่งของวัฒนธรรม  คือ วัฒนธรรมการ์ตูน  เนื่องจากการ์ตูนถือได้ว่ามีส่วนเกี่ยวข้องกับส่ิง
ต่าง ๆ  เช่น  ป้าย  ตําราหรือหนังสือวิชาการ  ในการส่ือสารที่มีประสิทธิภาพการ์ตูนแสดงออกถึง
สติปัญญาและพลังอํานาจที่จะยกระดับความเข้าใจของผู้คนได้  เพราะฉะนั้นจึงเชื่อว่าวัฒนธรรม
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การ์ตูนจะยังคงเติบโตและพัฒนาอย่างต่อเนื่องต่อไป  การ์ตูนในฐานะวัฒนธรรมหนึ่ง  จึงมีการ
เปล่ียนแปลงและพัฒนาต่อไปได้ 
 
 
 

2.7 แนวคิดเร่ืองความเป็นญี่ปุ่นและสังคมญี่ปุ่นเชิงวัฒนธรรม (Japan Cultural) 
 
วัฒนธรรมและสังคมญี่ปุ่น 

 
 ดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้นเกี่ยวกับความหมายของวัฒนธรรม  วัฒนธรรมญี่ปุ่นจึงหมายถึง  
วิถีชีวิตและพฤติกรรมของคนญี่ปุ่น  วัฒนธรรมญี่ปุ่นเกิดจากการเรียนรู้และปรับตัวอันยาวนานกับ
ธรรมชาติและปรากฏการณ์ต่าง ๆ  ประสบท้ังความสําเร็จและล้มเหลว  ขัดเกลาบทเรียนนั้น ๆ  
ถ่ายทอดต่อกันมาหลายช่ัวคน  โดยสภาพท้ังทางธรรมชาติและรูปแบบสังคม  ผ่านการเปล่ียนแปลง
และพัฒนาการอันยาวนานไม่ขาดตอน  ทั้งได้รับอารยธรรม  ศิลปะวิทยาการ  และความเชื่อจากจีน  
รวมท้ังรับเอาพุทธศาสนามหายานและลัทธิขงจื๊อ  รวมกับความเชื่อดั้งเดิม  คือ  สุริยเทพและชินโต  
(เกรียงไกร  พัฒนกุลโกเมธ,2549)  ต่อเนื่องกันมาเป็นวัฒนธรรมของตนเองท่ีพัฒนาหล่อหลอมจาก
ส่ิงแวดล้อมและองค์ประกอบทางสังคมดังกล่าวข้างต้นจนมีนิสัยใจคอและแบบอย่างความเชื่อ
พฤติกรรมที่เป็นแบบคนญี่ปุ่น  ดังนี้  คือ  ภูมิอากาศที่ยากลําบาก  ทําให้คนญี่ปุ่นต้องขยันหม่ันเพียร  
อดทนและต้องจัดตั้งกลุ่มสังคมท่ีแข็งแกร่ง  เพื่อต่อสู้กับธรรมชาติท่ีลําบาก  คนญี่ปุ่นจะผูกพันกับ
กลุ่มของตนเองอย่างมาก   

เนื่องจากมีระบบการจัดตั้งท่ีแข็งแกร่งมาตั้งแต่ยุคโบราณ  ทําให้คนญี่ปุ่นทํางานเป็นทีม
ประสานกันได้อย่างดียิ่ง  ความสัมพันธ์ระหว่างคนในกลุ่มเดียวกัน  มักจะไม่ได้สัมพันธ์ด้านงาน
เท่านั้น  แต่จะสนิทสนมกันในเรื่องส่วนตัว  และมีจิตใจที่ต้องพึ่งพิงกัน  ความเคยชินกับกลุ่มและอยู่
เป็นกลุ่มทําให้คนญี่ปุ่นปราศจากกลุ่มไม่ได้  ความสัมพันธ์ทางสังคมจะไม่ยึดกฎหมายเป็นหลัก  
ขนบธรรมเนียมแบบไม่เป็นทางการเป็นหลักของคนญี่ปุ่นที่อยู่ในกลุ่มเดียวกัน  จะส่ือสารกันมี
ความเข้าใจซ่ึงกันและกันอย่างสูง  ความผูกพันของคนญี่ปุ่นจะอยู่บนพื้นฐาน  ความรู้สึก  มีระดับ
ความสัมพันธ์ต่างกัน  เช่น  ต่อครอบครัว  ต่อที่ทํางาน  ต่อครูอาจารย์  ต่อเพื่อน  ต่อรุ่นพี่  ต่อ
โรงเรียน  และต่อประเทศ  มีหลายแบบและหลายระดับด้วยกัน (ชุติมา ธนูธรรมทัศน์,2546) 
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 จากลักษณะดังกล่าวนี้  ทําให้ญี่ปุ่นมีลักษณะสังคมและวัฒนธรรมที่กล่าวได้ว่า  เป็น
ลักษณะเฉพาะของตนเอง  ถึงแม้ว่าญี่ปุ่นจะได้รับอิทธิพลทางอารยธรรมจากจีนมามาก  จนอาจ
กล่าวได้ว่าเป็นแม่แบบของวัฒนธรรมญี่ปุ่น  แต่ญี่ปุ่นเองก็มีวัฒนธรรมดั้งเดิมของตนอยู่ก่อนแล้ว  
เมื่อรับมาจากจีนก็นํามาปรับปรุงดัดแปลงให้เข้าถึงความต้องการของคนญี่ปุ่นเอง  เช่นเดียวกับการ
ที่ญี่ปุ่นรับเอาความเจริญทางเทคโนโลยีมาจากชาติตะวันตกอย่างเต็มตัว  จนได้รับการยอมรับถึง
สินค้าอุตสาหกรรมอย่างแพร่หลาย  แม้ได้รับวัฒนธรรมตะวันตกญี่ปุ่นก็ยังมีเอกลักษณ์เฉพาะของ
ตนเองอันกลายเป็นวัฒนธรรมญี่ปุ่นที่เป็นเฉพาะตน  ซ่ึงวัฒนธรรมก็มีส่วนช่วยในการหล่อหลอม
บุคลิกลักษณะของคนญี่ปุ่น 
 ในการศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษาต้องการนําเสนอว่า  ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นที่แปลเป็นไทยแล้ว
นั้น ได้มีการถ่ายทอดลักษณะความเป็นญี่ปุ่นด้านใดออกมา  และมีลักษณะเช่นใด  โดยผ่านทางตัว
ละครในการ์ตูนเพื่อจะได้ทราบถึงเนื้อหาเชิงวัฒนธรรมที่ปรากฏอยู่ในการ์ตูนนั้น  เพราะการ์ตูนเป็น
ตัวส่ือสารทางวัฒนธรรมได้  ซ่ึงในการส่ือสารโดยทั่วไปมีบริบททางสังคมและวัฒนธรรมล้อม
กรอบอยู่จึงจําเป็นต้องเรียนรู้ถึงวัฒนธรรม  ตลอดจนสังคมและลักษณะการดําเนินชีวิตของคนญี่ปุ่น  
ในที่นี้จึงขอกล่าวถึงทฤษฎีและแนวคิดของนักวิชาการหลาย ๆ  ท่าน  ที่เป็นที่ยอมรับในเรื่องของ
การอธิบายลักษณะสังคมและวัฒนธรรมญี่ปุ่น  ได้แก่ 
 แนวคิดเรื่องโครงสร้างสังคมญี่ปุ่นจากหนังสือเรื่อง  Nihon  Shakai  no  kozo  ของ
ศาสตราจารย์ฟุคุทะเคะ  ทาดาจิ  ( Fukutake Tadachi)  ที่กล่าวถึงลักษณะของญี่ปุ่นที่หล่อหลอมมา
จากระบบครอบครัวหรืออิเอะ  ซ่ึงเป็นสถาบันพื้นฐานของการเกาะกลุ่มทางสังคมท่ีสืบทอดกันมา
ยาวนานและมีผลต่อการกําหนดลักษณะสังคมของคนญี่ปุ่น 
 ชิเอะ  นาคาเนะ ( Chie  Nakane)  นักมานุษยวิทยาที่เสนอทฤษฎี  “ โครงสร้างสังคมท่ี
สัมพันธ์ตามแนวดิ่ง ”  กล่าวถึงสังคมญี่ปุ่นในแง่ของการจัดกลุ่มและการจัดลําดับชั้นของกลุ่มต่าง ๆ  
ในสังคมตลอดจน  ความสัมพันธ์ของคนในกลุ่มและนอกกลุ่ม  โดยใช้คุณสมบัติและกรอบเป็นตัว
ศึกษาเปรียบเทียบสังคมญี่ปุ่นกับสังคมอ่ืน  คนญี่ปุ่นให้ความสําคัญกับกรอบมากกว่าคุณสมบัติและ
มีความสํานึกต่อกลุ่มท่ีตนสังกัดมาก  โดยต้องสร้างให้สมาชิกมีความเป็นน้ําหนึ่งใจเดียวกันและการ
สร้างการจัดระเบียบภายในกลุ่ม  โดยเรียกสังคมญี่ปุ่นว่าเป็นสังคมท่ีมีความสัมพันธ์แบบแนวตั้ง  
โดยถืออายุการเข้าเป็นสมาชิกเป็นเครื่องวัด   ดังนั้นระบบอาวุโสจึงเป็นเหมือนกฎท่ีคอยควบคุม
ส่วนประกอบแห่งความสัมพันธ์ทางสังคมของญี่ปุ่นไว้  ลักษณะกลุ่มจึงเป็นตัวกําหนดลักษณะนิสัย
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และค่านิยมของคนญี่ปุ่นที่เชื่อว่าความสํานึกขึ้นอยู่กับการยอมรับของกลุ่มท่ีเขาสังกัดอยู่  จึงมีผล
มาถึงโครงสร้างท้ังหมดในสังคมญี่ปุ่น 
 
 ส่วนเรื่องลักษณะนิสัยและพฤติกรรมมีกล่าวในหนังสือเรื่อง  ดอกเบญจมาศกับดาบซามูไร  
ของรูธ  ฟุลตัน  ( Ruth  Fulton  Benedicts)  ที่อธิบายลักษณะของชาวญี่ปุ่นและสังคมญี่ปุ่น  โดย
นําเอาหลักจริยธรรมของซามูไรกับค่านิยมของคนญี่ปุ่น  ในช่วงปี  ค.ศ.  1930  มารวมกันเข้าและใช้
เป็นคําอธิบายลักษณะพิเศษของชาวญี่ปุ่น  ท่ีมีความสํานึกในลําดับสูงต่ํา  คนญี่ปุ่นจะถูกสอนเสมอ
ให้ยอมรับฐานะที่เป็นอยู่และแสดงพฤติกรรมให้เหมาะสม 
 
 สําหรับเรื่องอารมณ์  ความรู้สึกของคนญี่ปุ่นที่แสดงออกในลักษณะการอ้อน หรืออะมะเอะ  
(Amae)  ที่เป็นลักษณะเฉพาะของสังคมญี่ปุ่น  ที่กล่าวไว้ในหนังสือเรื่อง  Amae  no  kozo  “ แก่น
แท้จิตใจคนญี่ปุ่น ”  ของ  โดอิ  ทาเคโอะ  ( Doi  Takeo)  ที่อธิบายถึงลักษณะวัฒนธรรมที่เป็นของ
ญี่ปุ่นเอง  เช่น  บาปและความละอาย  คนอ่ืนกับความเกรงใจ  เป็นการอธิบายถึงลักษณะ
ความสัมพันธ์ต่อกันในสังคมของญี่ปุ่น 
 จากทฤษฎีและแนวคิดดังกล่าวข้างต้นนี้  นํามาแบ่งค่านิยมในสังคมและวัฒนธรรมญี่ปุ่น
ออกได้เป็น 
 1.ค่านิยมความสัมพันธ์ในสังคม  
 ลักษณะเด่นที่สุดของคนญี่ปุ่นที่กล่าวถึงคือ   การเป็นชาติท่ีชอบรวมตัวเป็นกลุ่มมากกว่า
แยกอยู่ตามลําพัง  คนญี่ปุ่นให้ความสําคัญต่อกลุ่ม  และมีความผูกพันต่อกลุ่มอย่างเหนียวแน่น  
เนื่องจากสภาพทางภูมิศาสตร์ที่ทําให้คนญี่ปุ่นต้องเน้นและให้ความสําคัญต่อกลุ่มดังที่กล่าวมาแล้ว  
สังคมดั้งเดิมของคนญี่ปุ่นซ่ึงเป็นสังคมเกษตรมีระบบครอบครัวแบบ  “อิเอะ”  ก็เป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่
ทําให้ร่วมมือร่วมใจกันทํางานกลุ่มเป็นส่ิงจําเป็น  “ อิเอะ”  เป็นหน่วยในการดํารงชีพร่วมกันของ
สมาชิกที่อาศัยอยู่ในบ้านเดียวกัน  อาจประกอบด้วยครอบครัวหลายครอบครัวอยู่ภายใต้ครอบครัว
หลัก  ปัจจัยสําคัญของอิเอะ  คือ  “สถานที”่  ที่อยู่อาศัย  จึงมีลักษณะคล้าย  “กรอบ”  หรือสังคมของ
ผู้คนที่ใช้ชีวิตร่วมกันในสถานที่ร่วมกันจะถูกถือว่าเป็น “คนในบ้าน”   

เนื่องจากมีความสํานึกในเรื่องการอยู่ร่วมกันในสถานที่แห่งเดียวกันมาก  ฉะนั้น  จึงให้
ความสําคัญกับสมาชิกในบ้านทุก ๆ  คนภายในอิเอะจะถือเป็นพวกพ้องเดียวกัน  จะต้องอุทิศตน
เพื่ออิเอะ  ต้องเคารพกฎของอิเอะ  ทําตามอําเภอใจตนเองไม่ได้  ดังนั้น  พฤติกรรมและความนึกคิด
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ของคนในบ้าน  จึงถูกกําหนดจากอิเอะ  คนญี่ปุ่นจึงให้ความสําคัญต่อกลุ่มมากกว่าบุคคล   ลักษณะ
เช่นนี้ถ่ายทอดสู่กลุ่มทางสังคมท่ีเน้นเรื่องสถานที่หรือกลุ่มของตนเอง  ความสํานึกเรื่องคนในบ้าน
และคนนอกบ้านได้พัฒนาออกมาในรูปความสํานึกที่ให้ความสําคัญกับ   “ คนใน ”   (อุจิ)  และไม่
สนใจ   “ คนนอก ”  (โซโตะ)  คนในหมายถึงคนภายในครอบครัวและญาติพี่น้องเป็นลับแรก  
จากนั้นก็เป็นคนที่มาจากถ่ินฐานเดียวกัน  เพ่ือน  คนในวงการหรือที่ทํางานเดียวกัน  สมาชิกร่วม
กลุ่มกิจกรรม  คนญี่ปุ่นจึงมีกลุ่มต่าง ๆ  มากมาย  โดยมีการปฏิบัติต่อคนนอกที่แตกต่างจากคนใน
กลุ่มอย่างชัดเจน 
 การให้ความสําคัญต่อกลุ่มมีอิทธิพลอย่างมากต่อแบบแผนการดํารงชีวิตของคนญี่ปุ่น  การ
เน้นกลุ่มมีผลต่อแบบแผนความสัมพันธ์ของคนญี่ปุ่นในทุก ๆ  ด้านร่วมมือกัน  เป็นน้ําหนึ่งใจ
เดียวกัน  ให้ความสําคัญต่อกลุ่มมากกว่าความสําเร็จเฉพาะบุคคล  ซ่ึงมีผลทําให้ต้องปฏิบัติตนไป
ตามสภาพความสัมพันธ์เฉพาะตน  ขาดหลักในการตัดสินใจ  เกิดความไม่ม่ันใจในตนเองเป็น
ลักษณะที่ไม่เน้นความเป็นปัจเจกบุคคล  ไม่ยกย่องเชิดชูคนใดคนหนึ่งขึ้นมาเหนือคนอ่ืน    
 สังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมท่ีมีชนชั้นมาแต่อดีต เป็นระบบท่ีมาจากสืบทอดอํานาจเชื้อสายทาง
ตระกูลและเจ้าขุนมูลนาย  ปัจจุบันความสํานึกในชนชั้นแบบเก่าลดลงไปมากแล้ว โดยมีความ
ผูกพันกับกลุ่มและความสํานึกในการจัดลําดับชั้นเข้ามาแทนที่  สังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมท่ีประกอบขึ้น
ด้วยกลุ่มต่างๆ นับไม่ถ้วน  กลุ่มแต่ละกลุ่มจะประกอบด้วยคนต่างฐานะและหน้าที่ แต่ละกลุ่มจะ
จัดแบ่งสถนภาพสมาชิกออกเป็นลําดับขั้นสูง ต่ําหลายระดับ ชิเอะ นาคาเนะ ( Chie Nakane) เรียก
สังคมท่ีมีการจัดลําดับขั้นว่า  “ สังคมมนุษย์แบบแนวดิ่ง ” (Tateshakai no ningen kankei) เป็น
ความสัมพันธ์ของบุคลที่ไม่อยู่ในตําแหน่งเดียวกัน เช่น พ่อกับลูก หัวหน้ากับลูกน้อง  

การจัดระเบียบกลุ่มแบบแนวตั้งนี้มีอยู่ทั่วไปในสถาบันต่างๆ ในญี่ปุ่น  การเรียงลําดับขั้น
ของคนในสังคมแนวตั้งถืออายุเข้าเป็นสมาชิกในสังคมนั้นเป็นเครื่องวัด  ผู้ที่อยู่ในสังคมนั้นมานาน  
ก็ถือว่าเป็นผู้มีประสบการณ์ร่วมกันกับสมาชิกในสังคมนั้นมาก  จึงมักจะได้เป็นผู้อยู่ในตําแหน่ง
สูงๆ  ส่วนผู้ที่เพิ่งเข้ามาเป็นสมาชิกใหม่ ก็ถือว่าเป็นผู้มีประสบการณ์ร่วมกับผู้อ่ืนน้อยก็อยู่ใน
ตําแหน่งต่ําก่อน  แล้วค่อยๆ เล่ือนตําแหน่งสูงขึ้น นั่นคือ การเรียงลําดับขั้นตามหลักอาวุโสและอายุ
ในการเข้าเป็นสมาชิกในกลุ่มสังคมนั้นเป็นเครื่องวัดคนญี่ปุ่นให้ความสําคัญต่อวัยและตําแหน่งของ
บุคคลมาก  แต่ละคนจะปฏิบัติต่อกันตามฐานะของแต่ละฝ่าย  การวางตนไม่เหมาะสมกับฐานะของ
ตนเป็นส่ิงท่ีน่าตําหนิ  ความจําเป็นที่จะต้องทราบลําดับชั้นและสถานภาพของแต่ละบุคคล  ทําให้
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คนญี่ปุ่นมีการแลกนามบัตรกันเพื่อให้แน่ใจว่าบุคคลนั้นมีฐานะตําแหน่งอะไร อยู่ในกลุ่มไหน  ซึง
จะช่วยให้สามารถวางตนได้ถูกต้อง ว่าจะต้องปฏิบัติเช่นไรกับบุคคลนั้น 
 
 ญี่ปุ่นเป็นชาติท่ีมีการรวมกลุ่มเช่นเพื่อนนักเรียน  นักศึกษาร่วมรุ่น รุ่นพี่รุ่นน้อง จะมี
ความสัมพันธ์ต่อกันมาก  กลุ่มกิจกรรมในมหาวิทยาลัย ตลอดจนกลุ่มทํางานในบริษัทหรือสถาบัน
ทั้งภาครัฐและเอกชน การถูกขับออกจากกลุ่มหมายถึงผิดวินัยอย่างร้ายแรง  ดังนั้นการจะอยู่ในกลุ่ม
หรือสังคม จะต้องปฏิบัติตามกฎระบับของสังคม มีการเข้าอกเข้าใจและเคารพซ่ึงกันและกัน ไม่
แสดงความเก่งกล้าแต่เพียงผู้เดียว ช่วยเหลือกัน อุทิศตนเพื่อกลุ่ม การทําเพื่อกลุ่มทําให้คนญี่ปุ่นทํา
อะไรอย่างจริงจัง  คนญี่ปุ่นได้ชื่อว่ามีความขยันและเอาจริงเอาจัง มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่จะ
รู้สึกผิดเมื่อรู้ว่าตนกระทําส่ิงท่ีเป็นการทรยศต่อกลุ่มหรือทรยศต่อความไว้วางใจที่กลุ่มมีให้ การอยู่
ร่วมกลุ่ม ด้วยความซ่ือสัตย์และจงรักภักดี ทําให้กลุ่มเกิดความสามัคคี เป็นน้ําหนึ่งใจเดียวกัน  
ลักษณะการอุทิศตนเพื่อกลุ่มเพื่อประเทศชาติ   ทําให้ญี่ปุ่นซ่ึงแม้จะเป็นประเทศท่ีแพ้สงคราม แต่ก็
สามารถฟื้นตัวและพัฒนาประเทศได้ในเวลารวดเร็ว 
 ลักษณะสําคัญในการอยู่ในสังคมโดยเน้นความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในกลุ่มคือการ
ประพฤติตนจะต้องคอยมอง  คอยระวังคนอ่ืนว่าจะรู้สึกเช่นไร  คิดอย่างไร  ต้องทําอยู่ภายใต้กรอบ
หรือบรรทัดฐานของกลุ่มหรือสังคมเช่นการแต่งกาย  การใช้ชีวิต  พฤติกรรม  ต้องคิดถึงใจคนอ่ืน  
คนญี่ปุ่นหลีกเล่ียงการเผชิญหน้าโดยตรงเพื่อให้กลุ่มเป็นไปได้ด้วยดี  จึงไม่ยกความเห็นที่แตกต่าง
ขึ้นมา  แต่จะกระทําอย่างระวังโดยการพูดเป็นนัยหรือทางอ้อม  ด้วยเหตุนี้คนญี่ปุ่นจึงมักใช้คนกลาง
ในการเสนอข้อตกลงต่าง ๆ  เพื่อไม่ให้เกิดการเผชิญหน้าหรือการเสียหน้ากัน   

การให้ความสําคัญต่อกลุ่มทําให้คนญี่ปุ่นไม่ชอบแสดงอารมณ์ที่แท้จริง  ต้องรู้จักควบคุม
อารมณ์ไม่ให้ตื่นเต้นดีใจ   เสียใจจนเกินไป  เมื่ออยู่ต่อหน้าผู้อ่ืนต้องรู้จักสะกดกล้ันอารมณ์ของตน
ซ่ึงเป็นลักษณะที่ปฏิบัติกันของคนญี่ปุ่นและการรวมกลุ่มซ่ึงต้องมีความกลมเกลียวอันเป็นค่านิยม
หลักของสังคมทําให้เกิดการทําตามกัน  โดยไม่ต้องพูดเกินความจําเป็น  ใช้คําพูดน้อยแต่ส่ือสารกัน
ด้วยใจและความรู้สึก  แสดงความคิดเห็นกันโดยอ้อมหรือพูดกันเป็นนัยเพื่อรักษาความสัมพันธ์กัน
เป็นความเข้าอกเข้าใจกันอันเกิดจากการใช้ชีวิตในกลุ่มเป็นเวลานานพอที่จะเข้าใจกันโดยไม่ต้อง
อธิบายด้วยคําพูด  เพื่อหลีกเล่ียงการเผชิญหน้าหรือความรุนแรงที่จะเกิดขึ้น  ความรู้สึกเป็นกลุ่มของ
คนญี่ปุ่น เนื่องจากตนมีสังกัดที่แน่นอนอยู่แล้ว  
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 การปลูกฝังมิตรภาพกับคนญี่ปุ่นจึงต้องใช้ความพยายามและเวลานาน  แต่ถ้าได้ปลูกฝัง
มิตรภาพแล้วคนญี่ปุ่นจะมั่นคงในมิตรภาพและยั่งยืนนาน  และจากการที่ต้องทําตามกัน  ทุกคนต้อง
ปฏิบัติตามสังคมอย่างเหนียวแน่น  ค่านิยมที่ทําตามกันก่อให้เกิดการแข่งขันกันอย่างรุนแรงเพื่อ
ไม่ให้ตนเองแปลกแยก  ทําตัวให้เหมือนกลุ่มมากที่สุด  และการต้องทําตามกัน  คล้อยตามกัน  ไม่
ทําตัวเด่น  ทําให้ลดความเป็นตัวตนลงไปมาก  ไม่สามารถแสดงความคิดเห็นได้เต็มที่เมื่ออยู่ในกลุ่ม  
การสูญเสียกลุ่มหรือสังกัดเป็นเรื่องร้ายแรงของคนญี่ปุ่น  ความรู้สึกผิดของคนญี่ปุ่นจะมีลักษณะที่
แสดงออกอย่างรุนแรงหรือสะกดกล้ันอารมณ์ไว้มาก ๆ  ทําให้เกิดความเครียดจนกระทําการที่
รุนแรง  ถึงขึ้น  ฆ่าตัวตายได้  ลักษณะความรุนแรงนี้เป็นลักษณะพิเศษที่คนญี่ปุ่นแสดงเม่ือรู้สึกผิด
หรือไม่สามารถอยู่ในกลุ่มหรือสูญเสียกลุ่มไป 

 
2.ค่านิยมในการทํางาน 
คนญี่ปุ่นได้รับการยกย่อง  กล่าวถึงความมีระเบียบเป็นอย่างมาก  ชีวิตประจําวันเป็นไป

อย่างมีระเบียบเคร่งครัด  สังเกตได้จากการเข้าแถวซ้ือของ  การเข้าคิวรอรถ  เป็นต้น  และที่สําคัญ
คือ  การมีระเบียบวินัยในการทํางานที่มีความขยัน  ตรงต่อเวลา  จริงจังต่องาน  และซ่ือสัตย์  
เนื่องจากลักษณะการรวมกลุ่มท่ีทุกคนต้องอุทิศตนเพื่อกลุ่ม  ความซ่ือสัตย์จงรักภักดีที่ทําต่อกลุ่ม
เพื่อวัตถุประสงค์ให้กลุ่มมีความเจริญก้าวหน้า  ความมานะพากเพียรพยายามและอดทนเป็นลักษณะ
ที่เด่นชัดของคนญี่ปุ่นที่ปฏิบัติต่อกลุ่มหรือสังคมไม่ว่าจะเป็นในโรงเรียน  มหาวิทยาลัยหรือบริษัท  
สถาบันต่าง ๆ  โดยความสําเร็จจะต้องได้มาด้วยความอดทน  และพยายามประกอบกับการ
ช่วยเหลือและสนับสนุนจากคนในกลุ่ม  เบฟุ  (Befu  ,  1981)  กล่าวถึงความอดทนมีมานะของคน
ญี่ปุ่นเกิดจากความเชื่อที่ว่าคนเราต้องผ่านความลําบาก  ต้องต่อสู้ด้วยความอดทนจึงจะผ่านพ้น  จน
กลายเป็นคนที่ควรแก่การยกย่อง  แนวคิดนี้ชี้ให้เห็นว่าคนญี่ปุ่นให้ความสําคัญต่อความพยายามมาก  
การทํางานหรือการปฏิบัติหน้าที่ด้วยความจริงจัง  เพื่อบรรลุเป้าหมายของตนและของกลุ่ม 

ส่วนลักษณะความซ่ือสัตย์และจงรักภักดีเป็นผลมาจากความเชื่อในเรื่องศาสนา  ได้แก่
ศาสนาชินโต  พุทธและขงจื๊อเข้าด้วยกัน  คนญี่ปุ่นโดยทั่วไปจะนับถือศานาพุทธควบคู่ไปกับชินโต  
อันเป็นศาสนาดั้งเดิมและขงจื๊อแทรกอยู่ในฐานะที่เป็นจริยธรรมที่พึงปฏิบัติในสังคม  ขงจื๊อเข้ากัน
ได้ดีกับชินโตในแง่คุณธรรมความดี  ความสัมพันธ์ของบุคคลในครอบครัวและการปฏิบัติตนต่อ
สังคม  โดยสอนให้จงรักภักดีต่อชาติ ต่อผู้อุปถัมภ์หรือนายของตนให้ทุกคนปฏิบัติตามหน้าที่  ต่อ
สังคม  รวมถึงลัทธิบูชิโด  ซ่ึงเป็นจริยธรรมสําหรับนักรบท่ีเกิดจากการประมวลความเชื่อทาง
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ศาสนาเข้าด้วยกัน  ถือได้ว่าเป็นจริยธรรมอันสูงส่งโดยเน้นความสํานึกต่อหน้าที่  และความ
จงรักภักดีของนักรบและซามูไรที่เป็นรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างเจ้าผู้ครองนคร  ( ไดเมียว )  กับ
นักรบในบังคับบัญชาที่มีความสัมพันธ์กันอย่างเหนียวแน่นจนกลายมาเป็นความสัมพันธ์ในหมู่
พนักงานในบริษัทเดียวกันที่ปฏิบัติต่อกันตามบานะของแต่ละฝ่ายด้วยความซ่ือสัตย์และจงรักภักดี  
โดยผู้อยู่ในบานะสูงกว่าจะถูกคาดหวังให้แสดงน้ําใจและความเมตตากรุณาต่อผู้ใต้บังคับบัญชา  
ส่วนลูกน้องก็ถูกคาดหวังให้ตอบแทนบุญคุณโดยการให้ความเคารพและจงรักภักดีต่อนาย 

 
3.ค่านิยมเกี่ยวกับการศึกษา 
เนื่องจากสังคมญี่ปุ่นให้ความสําคัญต่อประวัติการศึกษาโดยมีอัตราการเข้าเรียนสูง  ทําให้

การแข่งขันเพื่อสอบเข้ามีความรุนแรง  สถานศึกษาโดยเฉพาะอย่างยิ่งมหาวิทยาลัยเป็นอีกหน่วย
หนึ่งของสังคมท่ีคนญี่ปุ่นมีความผูกพันมาก  เพราะการเป็นศิษย์เก่าของมหาวิทยาลัยเดียวกันมีผล
ต่อการรับเข้าทํางานในบริษัท  มหาวิทยาลัยใหญ่ ๆ  มักรับศิษย์เก่าของตัวเองเข้าเป็นอาจารย์  
นักศึกษาส่วนมากเรียนในมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งเพียงแห่งเดียว  และให้มหาวิทยาลัยที่ตนเองเรียน
มาบ่งบอกว่าตนเป็นใคร  เป็นการให้ความสําคัญกับสังกัดด้วยความคิดที่ว่า  จะได้ทํางานในที่ดี ๆ  
จะต้องสอบเข้ามหาวิทยาลัยที่ดี  ก็ต้องเข้าโรงเรียนมัธยมท่ีดี  คนญี่ปุ่นจึงต้องเรียนหนักตั้งแต่ชั้น
ประถมเพื่อที่จะสอบเข้าเรียนต่อในระดับท่ีสูงขึ้นให้ได้  เด็กญี่ปุ่นมีการเรียนที่หนักเมื่อเปรียบเทียบ
กับประเทศอ่ืน  เนื่องจากเป็นความคาดหวังของสังคมท่ีต้องเข้าโรงเรียนที่ดีเพื่ออนาคตในการ
ทํางานภายภาคหน้า 

 
4.ค่านิยมเกี่ยวกับครอบครัว 
ครอบครัวญี่ปุ่นแต่เดิมนั้นเป็นครอบครัวที่ประกอบด้วยสมาชิกรุ่นปู่ย่า  ตายาย  พ่อแม่  

และลูก ๆ  อาศัยอยู่ร่วมกัน  โดยพ่อเป็นหลัก  ทํางานหาเล้ียงครอบครัวในฐานะหัวหน้าครอบครัว  
ส่วนแม่นั้นจะอยู่บ้านทําหน้าที่ดูแลปรนนิบัติคนในครอบครัวทุก ๆ  อย่าง  โดยสังคมยกย่องฐานะ
ของผู้ชายสูงกว่าผู้หญิงท่ีมีสถานภาพเป็นเพียงผู้อยู่ในบ้าน  ( Kanai )  แต่ปัจจุบันนี้ฐานะผู้หญิงเริ่มดี
ขึ้น  โดยเฉพาะภรรยาสามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองได้มากขึ้น  โดยเฉพาะมีอํานาจสิทธิ
ขาดมากในเรื่องการดูแลการศึกษาของลูก 
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นอกจากนั้นญี่ปุ่นซ่ึงถือว่าเป็นประเทศที่มีความทันสมัยและนิยมใช้ของทันสมัยทุก
ครอบครัวมีอุปกรณ์อํานวยความสะดวกอย่างครบครัน  งานบ้านสําหรับแม่บ้านจึงลดน้อยลง  มี
เวลาทํากิจกรรมอ่ืน ๆ  หรือไปทํางานนอกบ้านได้มากขึ้น 

เช่นเดียวกับงานด้านวิชาการของอาจารย์ยุพา คลังสุวรรณ ในโครงการญี่ปุ่นศึกษา สถาบัน
เอเชียตะวันออกศึกษา  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  ท่ีได้อธิบายความเป็นญี่ปุ่นไว้ว่า(ยุพา คลัง
สุวรรณ , 2542: )  ความเป็นญี่ปุ่น หมายถึง การที่คนญี่ปุ่นรู้สึกว่าตนเป็นคนญี่ปุ่น และในความเป็น
ญี่ปุ่นนั้น คนญี่ปุ่นต่างกับชาติอ่ืนที่ไม่ใช่คนญี่ปุ่น  คนที่เป็นญี่ปุ่นคือคนภายในครอบครัวเดียวกัน 
คนที่เป็นเพื่อน และคนที่สนิทกัน  คนญี่ปุ่นเรียกว่า นะกะมะ (Nakama) คนที่ญี่ปุ่นถือเป็นคนสนิท
และคนใน  คนญี่ปุ่นก็จะสามารถแสดงความรู้สึกที่แท้จริงของตนออกมา เรียกว่า ฮอนเนะ (Honne) 
คนที่ไม่ใช่ญี่ปุ่นถือว่าเป็นคนต่างชาติ เรียกว่า ทะนิน (Tanin)  

คนญี่ปุ่นจึงแบ่งโลกเป็น 2 ส่วน คือ โลกของเรา (โลกสังคมญี่ปุ่น) กับโลกของคนอ่ืน (โลก
สังคมต่างชาติ) การมีโลกของเราทําให้คนญี่ปุ่นเคยชินกับกลุ่มของตน และมักอยู่เป็นกลุ่ม คนญี่ปุ่น
จะมีอารมณ์ความรู้สึกผูกพันใกล้ชิดกับประเทศ  ความผูกพันของญี่ปุ่นจะอยู่บนพื้นฐานของ
ความรู้สึก ซ่ึงทําให้ระดับความสัมพันธ์ต่างกัน เช่น ความรู้สึกผูกพันที่มีต่อครอบครัว  ต่อบริษัท  
ต่อรุ่นพี่รุ่นน้อง  ต่อครูอาจารย์  ต่อโรงเรียน  ต่อประเทศ  เป็นต้น   ทําให้ความผูกพันที่กล่าวนี้มี
หลายแบบและหลายระดับ เช่น 

ความผูกพันภายในครอบครัวระหว่างพ่อแม่ลูก  เป็นความผูกพันที่ใกล้ชิด ( Attachment) 
และมีอารมณ์ความรู้สึกผูกพัน ( Sentiment)  คนญี่ปุ่นจะไม่สอนเด็กให้ช่วยตัวเองจนกว่าจะเป็น
วัยรุ่น  พ่อแม่ส่วนใหญ่จะให้ลูกมีอิสระจนอายุ 20 ปี แต่ความอิสระของวัยรุ่นเป็นความอิสระที่พ่อ
แม่ยังดูแลและควบคุมอยู่ 

ความผูกพันของผู้มีประสบการณ์  มีอํานาจ หรือทรัพย์มากกว่า  และสามารถคุ้มครองคนที่
ด้อยกว่า  ความสัมพันธ์แบบนี้เป็นความสัมพันธ์ที่สร้างความอบอุ่น และความเป็นกันเอง  จนเกิด
ความรู้สึกผูกพันใกล้ชิดและเกิดพันธะระหว่างกันและกัน  ตลอดชีวิตความสัมพันธ์ประเภทนี้เป็น
ความสัมพันธ์แบบโอยาบุนกับโคะบุน  คือความสัมพันธ์ระหว่างผู้บังคับบัญชากับลูกน้อง ,  รุ่นพี่
กับรุ่นน้อง,  ครูกับศิษย์ เป็นต้น 

ความผูกพันใกล้ชิดกับบริษัท  สังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมท่ีผู้ชายเกิดมาเพื่อทํางาน  ผู้ชายญี่ปุ่น
จะรู้สึกผูกพันกับบริษัทหรือองค์กรที่ตนเองทํางานมากทั้งในด้านเอกลักษณ์ทางเศรษฐกิจและสังคม  
จนทําให้สังคมภายนอกมองเห็นความขยัน และความเสียสละในการทํางานอย่างไม่รู้สึกเหฯด
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เหนื่อย  ความรู้สึกผูกพันกับบริษัทเสมือนครอบครัวที่ร่วมชะตากรรมเดียวกัน  ยังทําให้ผู้ชายญี่ปุ่น
ถูกมองว่าเป็นผู้เห็นความสําคัญขององค์กรมากกว่าครอบครัว  พนักงานมีอํานาจคัดค้านการ
ตัดสินใจในส่ิงท่ีส่งผลกระทบต่อพนักงาน แต่ขณะเดียวกันบริษัทก็สามารถมอบหมายงานให้ทําใน
วันหยุดสุดสัปดาห์ เช่น ต้องนําลูกค้าของบริษัทไปเล้ียงรับรอง, ไปตีกอล์ฟ   เป็นต้น 

 
จากลักษณะพฤติกรรม ค่านิยม วิถีชีวิต ดังกล่าวข้างต้น  อาจกล่าวถึงลักษณะเด่นของความ

เป็นญี่ปุ่นและวัฒนธรรมญี่ปุ่นได้ดังนี้  คือ 
1.  สังคมญี่ปุ่นให้ความสําคัญแก่กลุ่มมาก  สังคมตะวันตกมักนิยมให้ความสําคัญแก ่
คุณสมบัติของบุคคลในฐานะปัจเจกบุคคล  แต่สังคมญี่ปุ่นเน้นความสําคัญของกลุ่มหรือ 
สถาบันที่บุคคลสังกัดอยู่มาก  กลุ่มต่าง ๆ  เหล่านี้  มีแรงกดดันบังคับต่อสมาชิกด้วยการ 
ควบคุมในลักษณะต่าง ๆ  มาก  คนในกลุ่มจึงต้องอุทิศตัวเพื่อกลุ่ม 
2. สังคมญี่ปุ่นเน้นการจัดอันดับสูงต่ําในกลุ่มก็เน้นอาวุโสมากกว่าความสามารถ  รุ่นพี่  รุ่น 
น้อง  ในวงการเดียวกันก็แยกเป็นหลายระดับ 
3. การทํางานขยันหม่ันเพียรและมีความมานะพยายาม 
4. ความซ่ือสัตย์  และจงรักภักด ี
5. ความมีระเบียบวินัย 
6. การให้ความสําคัญต่อประวัติการศึกษา 
7. การแบ่งบทบาทหน้าที่ของชายหญิง 

 
 
 
 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับญี่ปุ่น   

ญี่ปุ่น  (「日本」 Nihon/Nippon – นิฮง/นิปปง )        มีช่ือทางการคือ  ประเทศญี่ปุ่น      
(「日本国」 Nihon-koku/Nippon-koku – นิฮงโคกุ/นิปปงโคกุ) เป็นประเทศหมู่เกาะในภูมิภาค
เอเชียตะวันออก ตั้งอยู่ในมหาสมุทรแปซิฟิก ทางตะวันตกติดกับคาบสมุทรเกาหลี  และสาธารณรัฐ
ประชาชนจีน โดยมทีะเลญี่ปุ่นกั้น ส่วนทางทิศเหนือ ติดกับ ประเทศรัสเซีย  มีทะเลโอค็อตสก์  เป็น
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เส้นแบ่งแดน ตัวอักษร คันจิของช่ือญี่ปุ่นแปลว่า ถ่ินก ำเนิดของ ดวงอำทิตย์  จึงทําให้บางครั้งถูก
เรียกว่าดินแดนแห่งอำทิตย์อุทัย 

ญี่ปุ่นมีเนื้อที่กว่า 377 ,835 ตารางกิโลเมตร นับเป็นอันดับท่ี 62 ของโลก หมู่เกาะญี่ปุ่น
ประกอบไปด้วยเกาะน้อยใหญ่กว่า 3,000 เกาะ เกาะท่ีใหญ่ที่สุดก็คือเกาะฮอนชู ฮอกไกโด คิวชู และ 
ชิโกกุ ตามลําดับ เกาะของญี่ปุ่นส่วนมากจะเป็นหมู่เกาะภูเขา ซ่ึงในนั้นมีจํานวนหนึ่งเป็นภูเขาไฟ 
เช่นภูเขาไฟฟูจิ ภูเขาท่ีสูงท่ีสุดในประเทศ เป็นต้น ประชากรของญี่ปุ่นนั้นมีมากเป็นอันดับท่ี 10 ของ
โลก คือประมาณ 128 ล้านคน  เมืองหลวงของญี่ปุ่นคือกรุงโตเกียว ซ่ึงถ้ารวมบริเวณปริมณฑลเข้า
ไปด้วยแล้วจะกลายเป็นเขตเมืองท่ีใหญ่ที่สุดในโลกที่มีประชากรอยู่อาศัยมากกว่า 30 ล้านคน 

สันนิษฐานว่ามนุษย์มาอาศัยในญี่ปุ่นครั้งแรกตั้งแต่ ยุคหินเก่า  การกล่าวถึงญี่ปุ่นครั้งแรก
ปรากฏขึ้นในบันทึกของราชสํานักจีนตั้งแต่คริสต์ศตวรรษที่ 1 ญี่ปุ่นได้รับอิทธิพลจากจีนในหลาย
ด้าน เช่นภาษา การปกครองและวัฒนธรรม แต่ในขณะเดียวกันก็มีการปรับเปล่ียนให้เป็นเอกลักษณ์
ของตนเอง จึงทําให้ญี่ปุ่นมีวัฒนธรรมที่โดดเด่นมาจนปัจจุบัน อีกหลายศตวรรษต่อมา ญี่ปุ่นก็รับเอา
เทคโนโลยีตะวันตกและนํามาพัฒนาประเทศจนกลายเป็นประเทศที่ก้าวหน้าและมีอิทธิพลมากที่สุด
ในเอเชียตะวันออก หลังจากแพ้สงครามโลกครั้งที่สอง ญี่ปุ่นก็มีการเปล่ียนแปลงทางการปกครอง
โดยการใช้รัฐธรรมนูญใหม่ใน พ.ศ. 2490 

ญี่ปุ่นเป็นประเทศผู้นําทางเศรษฐกิจ โดยมีจีดีพีสูงเป็นอันดับสองของโลก ญี่ปุ่นเป็น
สมาชิกของสหประชาชาติ  จี 8 โออีซีดี และเอเปค และมีความตื่นตัวที่จะมีส่วนร่วมในการแก้ไข
ปัญหาของต่างประเทศ ญี่ปุ่นมีมาตรฐานความเป็นอยู่ที่ดี และยังเป็นผู้นําทางเทคโนโลยี เครื่องจักร 
และหุ่นยนต์ 

ภาษาญี่ปุ่น ชื่อประเทศญี่ปุ่นเรียกว่า นิปปง (にっぽん) หรือ นิฮง (にほん) ซ่ึงใช้
คันจิตัวเดียวกันคือ 日本 คําว่านิปปง มักใช้ในกรณีที่เป็นทางการ ส่วนคําว่า นิฮง จะเป็นศัพท์ท่ี
ใช้โดยทั่วไป 

สันนิษฐานว่าประเทศญี่ปุ่นเริ่มต้นใช้ช่ือประเทศว่า "นิฮง/นิปปง ( 日本)" ตั้งแต่ช่วง
ปลายพุทธศตวรรษที่ 12 จนถึงกลางพุทธศตวรรษที่ 13 ตัวอักษรคันจิของช่ือญี่ปุ่นแปลว่าถ่ินก ำเนิด
ของดวงอำทิตย์ และทําให้ญี่ปุ่นมักถูกเรียกว่า ดินแดนแห่งอำทิตย์อุทัย  ชื่อนี้เกิดขึ้นในช่วงท่ีมีการ
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ติดต่อกับราชวงศ์สุย ของจีนและหมายถึงการที่ญี่ปุ่นอยู่ในทิศตะวันออกของจีน ก่อนที่ญี่ปุ่นจะมี
ความสัมพันธ์กับจีน ญี่ปุ่นเป็นที่รู้จักในชื่อยะมะโตะ 

ชื่อเรียกประเทศญี่ปุ่นในภาษาอ่ืน ๆ เช่น เจแปน ( อังกฤษ : Japan) ยาพัน ( เยอรมัน : Japan) 
ฌาปอง (ฝรั่งเศส : Japon) ฮาปอง ( สเปน : Japón) รวมถึงคําว่า ญี่ปุ่นในภาษาไทย ล้วนแต่เป็นคําท่ี
ถอดเสียงมาจากคําอ่านตัวอักษรจีน 日本国 ซ่ึงอ่านว่าจีปังกู แต่ในสําเนียง แมนดาริน อ่านว่า รื่
เปิ่นกั๋ว ( จีน: rì bĕn guó; 日本国) หรือย่อ ๆ ว่า รื่เปิ่น ( rì bĕn; 日本)[  ส่วนในภาษาท่ีใช้
ตัวอักษรจีนอ่ืน ๆ เช่นภาษาเกาหลี (เกาหลี: 일본;日本) และภาษาเวียดนาม ( เวียดนาม : Nhật 
Bản;日本)  จะเรียกประเทศญี่ปุ่นโดยออกเสียงคําว่า 日本 ด้วยภาษาของตนเอง 

อารยะธรรมของญี่ปุ่น 

มีข้อสันนิษฐานว่ามนุษย์มาอาศัยในญี่ปุ่นครั้งแรกตั้งแต่ยุคหินเก่า เมื่อประมาณ 2900 ปี
ก่อนพุทธศักราช หลังจากนั้นยุคโจมงก็เริ่มต้นขึ้นเม่ือประมาณ 9 ,500 ปีก่อนพุทธศักราช ผู้คน
ดํารงชีวิตอยู่ด้วยการล่าสัตว์มีการพัฒนาวิธีการล่าสัตว์โดยใช้คันธนูและลูกธนู ตลอดจนมีการผลิต
ภาชนะเครื่องป้ันดินเผาใส่อาหารและเก็บรักษาอาหาร คําว่าโจมงในภาษาญี่ปุ่นแปลว่า ลำยเชือก ซ่ึง
มาจากลวดลายเชือกบนภาชนะในยุคนั้นที่ค้นพบในช่วงแรก 

ยุคยะโยอิ เริ่มเมื่อประมาณ 300 ปีก่อนคริสต์ศักราช เป็นยุคที่ผู้คนเริ่มเรียนรู้วิธีการปลูก
ข้าว การตีโลหะ ซ่ึงได้รับความรู้มาจากผู้อพยพชาวจีนแผ่นดินใหญ่การกล่าวถึงญี่ปุ่นครั้งแรก
ปรากฏขึ้นในบันทึกของราชสํานักจีนสมัยราชวงศ์ฮั่น โฮ่วฮั่นชู ( 後漢書) ในปี 57 ก่อน
คริสตกาล ซ่ึงเรียกชาวญี่ปุ่นว่า วะ (倭) ในช่วงพุทธศตวรรษที่ 8 อาณาจักรที่ทรงอํานาจมากที่สุด
ในญี่ปุ่นคือยะมะไทโคะกุ ( 邪馬台国) ปกครองโดยราชินีฮิมิโกะ ซ่ึงเคยส่งคณะทูตไปยัง
ประเทศจีนผ่านทางเกาหลีด้วย 

ยุคโคะฮุง ซ่ึงตั้งช่ือตามสุสานที่นิยมสร้างขึ้นกันในยุคดังกล่าวเริ่มต้นตั้งแต่ประมาณพุทธ
ศตวรรษที่ 9 จนถึง 12 เป็นยุคที่ญี่ปุ่นเริ่มมีการปกครองแบบราชวงศ์ ซ่ึงศูนย์กลางการปกครองนั้น
อยู่บริเวณเขตคันไซ ในยุคนี้พระพุทธศาสนาได้เข้ามาจากคาบสมุทรเกาหลีสู่หมู่เกาะญี่ปุ่น ] แต่
พระพุทธรูปและพุทธศาสนาในประเทศญี่ปุ่นหลังจากนั้นได้รับอิทธิพลจากจีนเป็นหลักเจ้าชายโช
โตะกุทรงส่งคณะราชทูตไปเจริญสัมพันธไมตรีกับจีน ญี่ปุ่นจึงได้รับนวัตกรรมใหม่ ๆ จาก

DPU

http://th.wikipedia.org/wiki/????????�?????�?????�?????????
http://th.wikipedia.org/wiki/??�?????????????????�??�??????
http://th.wikipedia.org/wiki/??�???????????�?????????????????�
http://th.wikipedia.org/wiki/??�???????????�????????�??�??�??????
http://th.wikipedia.org/wiki/??�??????????????�??�??�
http://th.wikipedia.org/wiki/??�?????�??�???????????�
http://th.wikipedia.org/wiki/??�???????????�?????�
http://th.wikipedia.org/wiki/??�????????�??�?????�?????�??�?????�??�#cite_note-15
http://th.wikipedia.org/wiki/??�???????????�??�?????
http://th.wikipedia.org/wiki/??�???????????�???????????�??�??????
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99#cite_note-yamato-21


แผ่นดินใหญ่มาเป็นจํานวนมาก นอกจากนี้ ยังทรงตรา รัฐธรรมนูญสิบเจ็ดมำตรำ  ซ่ึงเป็นกฎหมาย
ญี่ปุ่นฉบับแรกอีกด้วย และในที่สุดพระพุทธศาสนาก็ได้รับการยอมรับมากขึ้นตั้งแต่สมัยอะซึกะ 

ยุคนะระ (พ.ศ. 1253-1337) เป็นยุคแรกที่มีการก่อตัวเป็นอาณาจักรที่เข้มแข็ง มีการ
ปกครองอย่างมีระบบให้เห็นได้อย่างชัดเจน โดยการนําระบอบการปกครองมาจากจีนแผ่นดินใหญ่ 
ศูนย์กลางการปกครองในขณะนั้นก็คือเฮโจเกียวหรือจังหวัดนะระในปัจจุบัน ในยุคนะระเริ่มพบ
การเขียนวรรณกรรมเช่นโคจิกิ (พ.ศ. 1255) และนิฮงโชะกิ (พ.ศ. 1263) เมืองหลวงถูกย้ายไปที่นะ
งะโอกะเกียวเป็นช่วงเวลาส้ัน ๆ และถูกย้ายอีกครั้งไปยังเฮอังเกียว ซ่ึงเป็นจุดเริ่มต้นของยุคเฮอัง 

ระหว่าง พ.ศ. 1337 จนถึง พ.ศ. 1728 ซ่ึงเป็นยุคเฮอังนั้น ถือได้ว่าเป็นยุคทองของญี่ปุ่น 
เนื่องจากเป็นยุคสมัยท่ีวัฒนธรรมของญี่ปุ่นเองเริ่มพัฒนาขึ้น ส่ิงท่ีเห็นได้อย่างชัดมากที่สุดคือ การ
ประดิษฐ์ตัวอักษร ฮิรางานะ ซ่ึงทําให้เกิดวรรณกรรมที่แต่งโดยตัวอักษรนี้เป็นจํานวนมาก เช่น
ในช่วงกลางพุทธศตวรรษที่ 16 ได้มีการแต่งนวนิยายเรื่องนิทานเกนจิ (源氏物語) ขึ้น ซ่ึงเป็น
นิยายที่บรรยายเกี่ยวกับการใช้ชีวิต การปกครองของตระกูลฟุจิวาระ และบทกลอนที่ถูกใช้เป็นเนื้อ
เพลงของเพลงชาติญี่ปุ่น คิมิงะโยะ ก็ถูกแต่งขึ้นในช่วงนี้เช่นเดียวกัน 

ยุคศักดินาญี่ปุ่นเริ่มต้นจากการที่ผู้ปกครองทางการทหารเริ่มมีอํานาจขึ้น พ.ศ. 1728 
หลังจากการพ่ายแพ้ของตระกูลไทระ มินะโมะโตะ โน โยริโตโมะ ได้แต่งตั้งตนเองเป็นโชกุน และ
สร้างรัฐบาลทหารในเมืองคะมะกุระ ซ่ึงเป็นจุดเริ่มต้นของยุคคะมะกุระซ่ึงมีการปกครองแบบศักดิ
นา แต่รัฐบาลคามากุระก็ไม่สามารถปกครองท้ังประเทศได้ เพราะพวกราชวงศ์ยังคงมีอํานาจอยู่ใน
เขตตะวันตก หลังจากการเสียชีวิตของโชกุนโยริโตโมะ ตระกูลโฮโจได้ก้าวขึ้นมาเป็นผู้สําเร็จ
ราชการให้โชกุน รัฐบาลคะมะกุระสามารถต่อต้านการรุกรานของจักรวรรดิมองโกลใน พ.ศ. 1817 
และ พ.ศ. 1824 โดยได้รับความช่วยเหลือจากพายุกามิกาเซ่ซ่ึงทําให้กองทัพมองโกลประสบความ
เสียหายอย่างมาก 

อย่างไรก็ตาม รัฐบาลคะมะกุระก็อ่อนแอลงจากสงครามครั้งนี้ จนในที่สุดต้องสูญเสีย
อํานาจให้แก่จักรพรรดิโกไดโกะ ผู้ซ่ึงพ่ายแพ้ต่ออาชิกางะ ทากาอุจิในเวลาต่อมาไม่นาน อาชิกางะ 
ทากาอุจิย้ายรัฐบาลไปตั้งไว้ที่มุโรมะจิ จังหวัดเกียวโต จึงได้ชื่อว่ายุคมุโรมะจิ ในช่วงกลางพุทธ
ศตวรรษที่ 20 อํานาจของโชกุนเริ่มเส่ือมลงและเกิดสงครามกลางเมืองขึ้น เพราะบรรดาเจ้าครอง
แคว้นต่างทําสู้รบเพื่อแย่งชิงความเป็นใหญ่ ซ่ึงทําให้ญี่ปุ่นเข้าสู่ยุคสงครามท่ีเรียกว่ายุคเซงโงกุ 
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ในระหว่างพุทธศตวรรษที่ 21 มีพ่อค้าและมิชชันนารีจากโปรตุเกสเดินทางมาถึงญี่ปุ่นเป็น
ครั้งแรก และเริ่มการค้าขายและแลกเปล่ียนวัฒนธรรมระหว่างญี่ปุ่นกับโลกตะวันตก (การค้านัม
บัน) 

สงครามดํารงอยู่หลายสิบปี จนโอดะ โนบุนากะเอาชนะเจ้าครองแคว้นอ่ืนหลายคนโดยใช้
เทคโนโลยีและอาวุธของยุโรปและเกือบจะรวมประเทศญี่ปุ่นให้เป็นปึกแผ่นได้แล้วเมื่อเขาถูกลอบ
สังหารใน พ.ศ. 2125 โทโยโทมิ ฮิเดโยชิผู้สืบทอดเจตนารมณ์ต่อมาสามารถปราบปรามบ้านเมืองให้
สงบลงได้ในพ.ศ. 2133 ฮิเดโยชิรุกรานคาบสมุทรเกาหลีถึง 2 ครั้งแต่ก็ไม่ประสบความสําเร็จ จน
เมื่อเขาเสียชีวิตลงใน พ.ศ. 2141 ญี่ปุ่นก็ถอนทัพ 

หลังจากฮิเดโยชิเสียชีวิต โทกุงะวะ อิเอะยะสึแต่งตั้งตนเองขึ้นเป็นผู้สําเร็จราชการให้แก่ลูก
ชายของฮิเดโยชิ โทโยโทมิ ฮิเดโยริ เพื่อที่จะได้อํานาจทางการเมืองและการทหาร อิเอะยะสึเอาชนะ
ไดเมียวต่าง ๆ ได้ในสงครามเซะกิงะฮะระใน พ.ศ. 2143 จึงขึ้นเป็นโชกุนใน พ.ศ. 2146 และก่อตั้ง
รัฐบาลใหม่ท่ีเมืองเอะโดะ ยุคเอะโดะจึงเริ่มต้นขึ้น รัฐบาลใช้วิธีหลายอย่าง เช่น บุเกโชฮัตโต  เพ่ือ

ควบคุมไดเมียวทั้งหลาย ใน พ.ศ. 2182 รัฐบาลเริ่มนโยบายปิดประเทศและใช้นโยบายนี้อย่างไม่
เข้มงวดนักต่อเนื่องถึงประมาณสองร้อยห้าสิบปี ในระหว่างนี้ ญี่ปุ่นศึกษาเทคโนโลยีตะวันตกผ่าน
การติดต่อกับชาวดัตช์ที่สามารถเข้ามาท่ีเกาะเดจิมะ (ในจังหวัดนะงะซะกิ) เท่านั้น ความสงบสุขจาก
การปิดประเทศเป็นเวลานานทําให้ชนที่อยู่ใต้อํานาจปกครองอย่างเช่นชาวเมืองได้มีโอกาสที่จะ
ประดิษฐ์ส่ิงใหม่ ๆ ขึ้นมาในทางของตนเอง ในยุคเอะโดะนี้ยังมีการเริ่มต้นการให้ศึกษาประชาชน
เกี่ยวกับประเทศญี่ปุ่นอีกด้วย 

แต่ญี่ปุ่นก็ถูกกดดันจากประเทศตะวันตกให้เปิดประเทศอีกครั้ง ในวันที่ 31 มีนาคม พ.ศ. 
2394 นาวาเอก (พิเศษ) แมทธิว เพอร์รี่ และเรือดําของกองทัพเรือสหรัฐอเมริกาบุกมาถึงญี่ปุ่นเพื่อ
บังคับให้เปิดประเทศด้วยสนธิสัญญาสัมพันธไมตรีกับประเทศสหรัฐอเมริกา หลังจากนั้นญี่ปุ่นก็
ต้องทําสนธิสัญญาแบบเดียวกันกับประเทศตะวันตกอ่ืน ๆ ซ่ึงสนธิสัญญาเหล่านี้ทําให้ญี่ปุ่นประสบ
ปัญหาท้ังทางเศรษฐกิจและการเมือง เพราะการเปิดประเทศและให้สิทธิพิเศษกับชาวต่างชาติทําให้
ชาวญี่ปุ่นจํานวนมากไม่พอใจต่อรัฐบาลเอะโดะ และเกิดกระแสเรียกร้องให้คืนอํานาจอธิปไตยแก่
องค์จักรพรรดิ (ซ่ึงมักเรียกว่าการปฏิรูปเมจิ) จนในที่สุดรัฐบาลเอะโดะก็หมดอํานาจลง 
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ในยุคเมจิ รัฐบาลใหม่ภายใต้การปกครองของสมเด็จพระจักรพรรดิเมจิได้ย้ายฐานอํานาจ
ขององค์จักรพรรดิมายังเอโดะ และเปล่ียนชื่อเมืองหลวงจากเอโดะเป็นโตเกียว มีการเปล่ียนแปลง
ระบบการปกครองตามแบบตะวันตก เช่นบังคับใช้รัฐธรรมนูญใน พ.ศ. 2443 และก่อตั้งสภานิติ
บัญญัติแห่งชาติโดยใช้ระบบสองสภา นอกจากนี้ จักรวรรดิญี่ปุ่นยังสนับสนุนการรับเอาวิทยาการ
จากประเทศตะวันตก และทําให้มีความก้าวหน้าทางอุตสาหกรรมเป็นอย่างมาก จักรวรรดิญี่ปุ่นเริ่มมี
ความขัดแย้งทางทหารกับประเทศข้างเคียงเมื่อพยายามขยายอาณาเขต หลังจากที่ได้ชัยชนะใน
สงครามจีน-ญี่ปุ่นครั้งที่หนึ่ง (พ.ศ. 2437-2438) และสงครามรัสเซีย-ญี่ปุ่น (พ.ศ. 2447-2448) ญี่ปุ่นก็
ได้อํานาจปกครองไต้หวัน เกาหลี และตอนใต้ของเกาะซาคาลิน 

สงครามโลกครั้งที่หนึ่งทําให้ญี่ปุ่นซ่ึงอยู่ฝ่ายไตรภาคี ผู้ชนะ สามารถขยายอํานาจและอาณา
เขตต่อไปอีก ญี่ปุ่นดําเนินนโยบายขยายดินแดนต่อไปโดยการครอบครองแมนจูเรียใน พ.ศ. 2474 
และเมื่อถูกนานาชาติประนามในการครอบครองดินแดนนี้ ญี่ปุ่นก็ลาออกจากสันนิบาตชาติในสอง
ปีต่อมาในปี 1936 ญี่ปุ่นลงนามในสนธิสัญญาต่อต้านองค์การคอมมิวนิสต์สากลกับนาซีเยอรมนี 
และเข้าร่วมกับฝ่ายอักษะในปี 1941 

ในยุคสงครามโลกครั้งที่สอง ญี่ปุ่นได้เสริมสร้างอํานาจทางการทหารให้เข้มแข็งยิ่งขึ้น 
หลังจากญี่ปุ่นถูกกีดกันทางการค้าจากสหรัฐอเมริกา ต่อมาจึงได้เปิดฉากสงครามในแถบเอเชีย
แปซิฟิก (ซ่ึงรู้จักกันทั่วไปในชื่อ สงครามมหาเอเชียบูรพา) ในวันที่ 7 ธันวาคม พ.ศ. 2484 โดยการ
โจมตีฐานทัพเรือสหรัฐอเมริกาท่ีอ่าวเพิร์ล และการยาตราทัพเข้ามายังเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ซ่ึง
ส่วนใหญ่เป็นดินแดนอาณานิคมของสหรัฐอเมริกา สหราชอาณาจักรและเนเธอร์แลนด์ ตลอด
สงครามครั้งนั้น ญี่ปุ่นสามารถยึดครองประเทศต่าง ๆ ในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ได้ทั้งหมด แต่
หลังจากที่ญี่ปุ่นพ่ายแพ้ให้แก่สหรัฐอเมริกาในการรบทางน้ําในมหาสมุทรแปซิฟิกหลังจากยุทธนาวี
แห่งมิดเวย์ (พ.ศ. 2485) ญี่ปุ่นก็ตกเป็นฝ่ายเสียเปรียบมากขึ้นเรื่อย ๆ แต่ก็ยังไม่ยอมแพ้แก่ฝ่าย
สัมพันธมิตรโดยง่าย เมื่อต้องเผชิญหน้ากับระเบิดปรมาณูของสหรัฐอเมริกา ซ่ึงถูกทิ้งที่เมืองฮิโรชิ
มาและนางาซากิ (ในวันที่ 6 และ 9 สิงหาคม พ.ศ. 2488 ตามลําดับ) และการรุกรานของสหภาพโซ
เวียต (วันที่ 8 สิงหาคม พ.ศ. 2488) ญี่ปุ่นจึงประกาศยอมแพ้อย่างไม่มีเงื่อนไขในวันที่ 15 สิงหาคม 
ปีเดียวกัน สงครามทําให้ญี่ปุ่นต้องสูญเสียพลเมืองนับล้านคนและทําให้อุตสาหกรรมและ
โครงสร้างพ้ืนฐานของประเทศเสียหายอย่างหนัก ฝ่ายสัมพันธมิตรซ่ึงนําโดยสหรัฐอเมริกาได้ส่งพล
เอกดักลาส แมกอาร์เธอร์เข้ามาควบคุมญี่ปุ่นตั้งแต่หลังสงครามจบ 
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ใน พ.ศ. 2490 ญี่ปุ่นเริ่มใช้รัฐธรรมนูญฉบับใหม่ซ่ึงเน้นเรื่องประชาธิปไตยอิสระ การ
ควบคุมญี่ปุ่นของฝ่ายสัมพันธมิตรส้ินสุดเมื่อมีการลงนามในสนธิสัญญาซานฟรานซิสโกใน พ.ศ. 
2499 และญี่ปุ่นได้เป็นสมาชิกสหประชาชาติในปี 1956หลังจากสงครามญี่ปุ่นสามารถพัฒนาทาง
เศรษฐกิจด้วยอัตราการเจริญเติบโตที่สูงมากจนกลายเป็นประเทศที่มีเศรษฐกิจใหญ่เป็นอันดับสอง
ของโลก แต่การเติบโตก็หยุดในช่วงพุทธทศวรรษที่ 2530 เมื่อญี่ปุ่นเข้าสู่ภาวะเศรษฐกิจถดถอยหลัง
ฟองสบู่แตกเศรษฐกิจที่ถดถอยต่อเนื่องยาวนานกว่าสิบปีมีทีท่าว่าจะฟื้นตัวขึ้นในต้นพุทธศตวรรษที่ 
26 แต่กลับประสบปัญหาอีกครั้งเมื่อเกิดวิกฤติทางการเงินใน พ.ศ. 2551 

การเมืองการปกครอง 

ประเทศญี่ปุ่นปกครองด้วยระบอบประชาธิปไตยแบบเสรีภายใต้รัฐธรรมนูญ โดยมีสมเด็จ
พระจักรพรรดิทรงเป็นประมุข แต่พระจักรพรรดิไม่มีพระราชอํานาจในการบริหารประเทศ โดยมี
บัญญัติไว้ในรัฐธรรมนูญแห่งญี่ปุ่นว่าเป็นสัญลักษณ์แห่งรัฐและความสามัคคีของชนในรัฐอํานาจ
การปกครองส่วนใหญ่ตกอยู่กับนายกรัฐมนตรีและสมาชิกอ่ืน ๆ ในสภานิติบัญญัติแห่งชาติ ส่วน
อํานาจอธิปไตยนั้นเป็นของชาวญี่ปุ่น ] พระจักรพรรดิทรงทําหน้าที่เป็นประมุขแห่งรัฐในพิธีการ
ทางการทูต พระองค์ปัจจุบันคือจักรพรรดิอะกิฮิโตะ ส่วนรัชทายาทคือมกุฎราชกุมารนะรุฮิโตะ 

กฎหมายสูงสุดแห่งรัฐ คือ รัฐธรรมนูญ  และบรรดากฎหมายแม่บทของญี่ปุ่นมีสภานิติ
บัญญัติแห่งชาติเป็นผู้ตรา พระจักรพรรดิเป็นผู้ทรงประกาศใช้โดยต้องทรงประทับพระราชลัญจกร
เป็นการประกาศใช้ ท้ังนี้ โดยนิตินัยแล้วพระจักรพรรดิไม่ทรงมี พระราชอํานาจในการยับยั้ง
กฎหมาย ส่วนศาลของญี่ปุ่นนั้นแบ่งเป็นสามชั้นจากต่ําขึ้นไป ดังนี้ ศาลชั้นต้น ประกอบด้วย ศาล
ชั้นต้นทั่วไป ศาลแขวง และศาลครอบครัว , ศาลอุทธรณ์ และศาลสูงสุด ส่วนกฎหมายหลักของ
ญี่ปุ่นเรียก "รปโป" (ญี่ปุ่น: 六法) มีสภาพเป็นประมวลกฎหมายที่สําคัญหกฉบับ 

การแบ่งเขตการปกครอง 

ญี่ปุ่นแบ่งการปกครองออกเป็น 47 จังหวัดและ แบ่งภาคออกเป็น 8 ภูมิภาค ซ่ึงมักจะถูกจับ
เข้ากลุ่มตามเขตแดนที่ติดกันที่มีวัฒนธรรมและสําเนียงการพูดใกล้เคียงกัน ทุกจังหวัดมีผู้ว่าราชการ
จังหวัดเป็นผู้บริหาร 
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ในแต่ละจังหวัดมีการแบ่งเขตย่อยลงไปเป็นเมืองและหมู่บ้าน แต่ในปัจจุบันกําลังมีการ
ปรับโครงสร้างการแบ่งเขตการปกครองโดยการรวมเขตย่อยที่อยู่ใกล้เคียงกันเข้าด้วยกัน ซ่ึงจะช่วย
ลดจํานวนเขตการปกครองย่อยและช่วยลดค่าใช้จ่ายในการบริหารเขตลงได้  การรวมเขตการ
ปกครองนี้เป็นนโยบายท่ีได้รับการสนับสนุนจากรัฐบาล โดยมีการคาดการณ์ที่จะลดจาก 3,232 เขต
ใน พ.ศ. 2542 ให้เหลือ 1,773 เขตใน พ.ศ. 2553 

ประเทศญี่ปุ่นมีเมืองใหญ่เป็นจํานวนมาก ซ่ึงแต่ละเมืองต่างมีส่วนสําคัญในการพัฒนา
ประเทศทั้งทางด้าน เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม รวมถึงมีสําเนียงภาษาท่ีแตกต่างกันออกไป 

ประเทศญี่ปุ่นปกครองด้วยระบอบประชาธิปไตยแบบเสรีภายใต้รัฐธรรมนูญ โดยมีสมเด็จ
พระจักรพรรดิทรงเป็นประมุข แต่พระจักรพรรดิไม่มีพระราชอํานาจในการบริหารประเทศ โดยมี
บัญญัติไว้ในรัฐธรรมนูญแห่งญี่ปุ่นว่าเป็นสัญลักษณ์แห่งรัฐและความสามัคคีของชนในรัฐอํานาจ
การปกครองส่วนใหญ่ตกอยู่กับนายกรัฐมนตรีและสมาชิกอ่ืน ๆ ในสภานิติบัญญัติแห่งชาติ ส่วน
อํานาจอธิปไตยนั้นเป็นของชาวญี่ปุ่นพระจักรพรรดิทรงทําหน้าที่เป็นประมุขแห่งรัฐในพิธีการ
ทางการทูต พระองค์ปัจจุบันคือจักรพรรดิอะกิฮิโตะ ส่วนรัชทายาทคือมกุฎราชกุมารนะรุฮิโตะ
 องค์กรนิติบัญญัติของญี่ปุ่น คือ สภานิติบัญญัติแห่งชาติ หรือที่เรียก "ไดเอ็ต" เป็นระบบ
สองสภา ประกอบด้วย สภาผู้แทนราษฎร (อังกฤษ: House of Representatives) เป็นสภาล่าง มี
สมาชิกส่ีร้อยแปดสิบคนซ่ึงมีวาระดํารงตําแหน่งส่ีปี และมนตรีสภา (อังกฤษ: House of 
Councillors) เป็นสภาสูง มีสมาชิกสองร้อยส่ีสิบสองคนซ่ึงมีวาระดํารงตําแหน่งหกปี โดยมีการ
เลือกตั้งสมาชิกมนตรีสภาจํานวนครึ่งหนึ่งสลับกันไปทุกสามปี สมาชิกของสภาท้ังสองมาจากการ
เลือกตั้งทั่วประเทศ ส่วนผู้มีสิทธิเลือกตั้งนั้นมีอายุยี่สิบปีบริบูรณ์เป็นต้นไปพรรคเสรีประชาธิปไตย
เป็นพรรครัฐบาลมาโดยตลอดตั้งแต่ก่อตั้งพรรคใน พ.ศ. 2498จนในปี พ.ศ. 2552 พรรค
ประชาธิปไตยญี่ปุ่นชนะการเลือกตั้ง จึงทําให้พรรคเสรีประชาธิปไตยเสียตําแหน่งพรรครัฐบาลซ่ึง
ครองมายาวนานกว่า 54 ปี 

สําหรับอํานาจบริหารนั้น พระจักรพรรดิทรงแต่งตั้งนายกรัฐมนตรีจากสมาชิกสภาผู้แทนราษฎรท่ี
ได้รับเลือกโดยสมาชิกด้วยกันเองให้เป็นหัวหน้ารัฐบาล นายกรัฐมนตรีมีอํานาจแต่งตั้งรัฐมนตรีและ
ให้รัฐมนตรีพ้นจากตําแหน่ง ซ่ึงนายกรัฐมนตรีคนปัจจุบันคือนายยุกิโอะ ฮะโตะยะมะ 

DPU



ระบบกฎหมายของญี่ปุ่นได้รับอิทธิพลทางประวัติศาสตร์จากกฎหมายของจีน และมี
พัฒนาการเฉพาะตัวในยุคเอโดะผ่านทางเอกสารต่าง ๆ เช่น ประมวลกฎหมายคุจิกะตะโอะซะดะ
เมะงากิ (ญี่ปุ่น: 公事方御定書) ทั้งนี้ ตั้งแต่ต้นพุทธศตวรรษ 2400 เป็นต้นมา ได้มีการ
วางรากฐานระบบตุลาการในญี่ปุ่นขนานใหญ่โดยใช้ระบบซีวิลลอว์ของยุโรปโดยเฉพาะของ
ฝรั่งเศสและเยอรมนีเป็นต้นแบบ เช่นใน พ.ศ. 2439 รัฐบาลญี่ปุ่นได้ประกาศใช้ประมวลกฎหมาย
แพ่งของตน เรียก "มินโป" (ญี่ปุ่น: 民法) โดยมีประมวลกฎหมายแพ่งของเยอรมันเป็นต้นแบบ 
และคงมีผลใช้บังคับอยู่นับแต่หลังสงครามโลกครั้งที่ 2 จนปัจจุบัน 

ภูมิศาสตร์ 

 
 
ภาพท่ี 2.1 แผนที่ประเทศญี่ปุ่น 
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ภาพท่ี 2.2  แผนที่ประเทศญี่ปุ่นแสดงป่าไม้และเทือกเขา 

ประเทศญี่ปุ่นมีลักษณะเป็นหมู่เกาะซ่ึงมีจํานวนมากกว่า 3,000 เกาะวางตัวอยู่ในมหาสมุทร
แปซิฟิกทางตะวันออกของทวีปเอเชีย เกาะท่ีสําคัญเรียงจากเหนือไปใต้ได้แก่ฮกไกโด ฮนชู ชิโกกุ 
และคิวชู นอกจากนี้ยังมีหมู่เกาะริวกิวทางตอนใต้ของเกาะคิวชู ซ่ึงเกาะท้ังหมดนี้เรียกรวมกันว่าหมู่
เกาะญี่ปุ่น ญี่ปุ่นถูกล้อมรอบด้วยทะเลทุกด้าน ได้แก่ทะเลโอค็อตสก์ทางเหนือ ทะเลญี่ปุ่นทาง
ตะวันตก ทะเลจีนตะวันออกทางตะวันตกเฉียงใต้ ทะเลฟิลิปปินส์ทางใต้ และมหาสมุทรแปซิฟิก
ทางตะวันออก พื้นที่ประมาณร้อยละ 70 เป็นภูเขาซ่ึงไม่สามารถใช้เป็นที่อยู่อาศัยหรือทําการ
เพาะปลูกได้ เพราะมีลักษณะสูงชันและมีโอกาสที่จะเกิดดินถล่มจากแผ่นดินไหวหรือฝนที่ตกหนัก 
ประชากรญี่ปุ่นส่วนใหญ่จึงต้องอาศัยอยู่บริเวณชายฝั่งอย่างหนาแน่น และทําให้เมืองสําคัญในญี่ปุ่น
มีประชากรหนาแน่นมากใน พ.ศ. 2548 ญี่ปุ่นมีป่าไม้ร้อยละ 66.4 พื้นที่ทางการเกษตรร้อยละ 12.6 
อาคารร้อยละ 4.9 พื้นน้ําร้อยละ 3.5 ถนนร้อยละ 3.5 และอ่ืน ๆ ร้อยละ 9 

ประเทศญี่ปุ่นตั้งอยู่ในวงแหวนแห่งไฟ บริเวณรอยต่อระหว่างแผ่นเปลือกโลก 3 แผ่น  ทํา
ให้เกิดแผ่นดินไหวความรุนแรงต่ําบ่อย ๆ และยังมีแผ่นดินไหวความรุนแรงสูงท่ีทําให้เกิดความ
เสียหายร้ายแรงหลายครั้งในศตวรรษที่ผ่านมา เช่นเหตุการณ์แผ่นดินไหวใหญ่ฮันชิน-อะวะจิ ใน 
พ.ศ. 2537 และแผ่นดินไหวชูเอะสึจังหวัดนีงาตะ ใน พ.ศ. 2547 เป็นต้น นอกจากนี้ การที่ญี่ปุ่น
ตั้งอยู่ในบริเวณวงแหวนแห่งไฟ ยังทําให้ญี่ปุ่นมีบ่อน้ําพุร้อนจํานวนมากทั่วประเทศ ซ่ึงส่วนใหญ่
ถูกพัฒนาให้กลายเป็นสถานที่ท่องเที่ยว  ภูเขาฟูจิซ่ึงเป็นยอดเขาท่ีสูงท่ีสุดในญี่ปุ่นก็เป็นภูเขาไฟ 

หมู่เกาะญี่ปุ่นวางตัวยาวในแนวเหนือใต้ จึงทําให้มีลักษณะภูมิอากาศแตกต่างกันมาก ประเทศ
ญี่ปุ่นสามารถแบ่งเขตภูมิอากาศออกเป็น 6 เขต คือ 

 ฮกไกโด: พื้นที่ตอนเหนือสุดของประเทศมีสภาพอากาศหนาวเย็นตลอดทั้งปี แม้จะมีหยาด
น้ําฟ้าไม่มาก แต่ในฤดูหนาวก็มีหิมะปกคลุมท่ัวทั้งเกาะ  

 ทะเลญี่ปุ่น: ตั้งอยู่ชายฝั่งทะเลทางตะวันตกของเกาะฮนชู ลมตะวันตกเฉียงเหนือที่พัดผ่าน
ในช่วงฤดูหนาวทําให้มีหิมะตกมาก ในช่วงฤดูร้อนอากาศมักจะเย็นกว่าฝ่ังมหาสมุทร
แปซิฟิก แม้ว่าบางครั้งจะเกิดปรากฏการณ์เฟห์นที่ทําให้อากาศร้อนมากผิดปกติ  
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 ที่สูงตอนกลาง: อุณหภูมิระหว่างฤดูร้อนและฤดูหนาวและระหว่างกลางวันและกลางคืนมี
ความแตกต่างมาก  

 ทะเลเซะโตะ: ภูเขาบริเวณจูโงะกุและชิโกะกุช่วยป้องกันบริเวณทะเลเซะโตะจากลมฤดู
ต่าง ๆ ทําให้บริเวณนี้มีอากาศอบอุ่นและมีฝนตกน้อยตลอดทั้งปี  

 ชายฝั่งมหาสมุทรแปซิฟิก: ตั้งอยู่ชายฝั่งมหาสมุทรทางตะวันออกของประเทศ ในฤดูหนาว
มีอากาศที่หนาวเย็นแต่ไม่ค่อยมีหิมะตก ในฤดูร้อนมีอากาศร้อนและชื้นเพราะลม
ตะวันออกเฉียงใต้  

 หมู่เกาะตะวันตกเฉียงใต้: หมู่เกาะริวกิวมีอุณหภูมิกึ่งเขตร้อน คืออากาศอุ่นในฤดูหนาวและ
ร้อนในฤดูร้อน มีฝนตกมากและมีไต้ฝุ่นผ่านมาในช่วงเปล่ียนฤดู  

ฤดูฝนหลักเริ่มต้นขึ้นในต้นเดือนพฤษภาคมท่ีโอะกินะวะ และจึงค่อย ๆไต่ขึ้นไปจนถึงฮกไกโด
ในปลายเดือนกรกฎาคม บนเกาะฮนชูฤดูฝนจะเริ่มในกลางเดือนของเดือนมิถุนายน มีระยะเวลา
ประมาณเดือนครึ่ง และในช่วงปลายฤดูร้อนจนถึงต้นฤดูใบไม้ร่วงมักมีไต้ฝุ่นพัดผ่าน โดยเฉล่ียจะมี
ไต้ฝุ่นพัดเข้าใกล้ญี่ปุ่นปีละ 11 ลูก 

เศรษฐกิจ 

หลังสงครามโลกครั้งที่สอง ญี่ปุ่นได้รับความบอบชํ้าจากสงครามเป็นอย่างมาก แต่ก็
สามารถฟื้นตัวได้อย่างรวดเร็วเพราะปัจจัยหลายอย่างเช่นการแทรกแซงของรัฐบาล แรงงานที่ถูก
และมีคุณภาพ อัตราการออมและการลงทุนที่สูง ในช่วงระหว่าง พ.ศ. 2500-2520 เป็นช่วงที่
เศรษฐกิจญี่ปุ่นเติบโตอย่างมาก อัตราการเติบโตทางเศรษฐกิจที่แท้จริงในช่วงพุทธทศวรรษที่ 2500, 
2510 และ 2520 เฉล่ียร้อยละ 10 , 5 และ 4 ตามลําดับตั้งแต่ช่วงต้นพุทธทศวรรษที่ 2510 ญี่ปุ่น
ประสบปัญหาค่าเงินเยนแข็งตัวจนทําให้บริษัทจํานวนมากย้ายฐานการผลิตออกไปนอกประเทศ 
หลังจากเกิดฟองสบู่แตกต้นพุทธทศวรรษที่ 2530 เศรษฐกิจก็เริ่มชะลอตัว และส่งผลต่อเนื่องตลอด
พุทธทศวรรษที่ 2530 รัฐบาลพยายามกระตุ้นเศรษฐกิจด้วยวิธีต่าง ๆ แต่ไม่ประสบผลสําเร็จ และยัง
ถูกซํ้าเติมจากผลกระทบของเศรษฐกิจชะลอตัวในปี พ.ศ. 2543  สภาพเศรษฐกิจหลังจากปี พ.ศ. 
2548 ดูเหมือนจะฟื้นตัวขึ้นจากตัวเลขการขยายตัวของจีดีพีท่ีสูงขึ้น แต่ญี่ปุ่นก็กลับประสบปัญหาอีก
ครั้งเมื่อเกิดวิกฤติทางการเงินที่ส่งผลกระทบไปท่ัวโลก แม้ว่าธุรกิจภาคการเงินของญี่ปุ่นได้รับ
ผลกระทบน้อยมากเมื่อเทียบกับประเทศอ่ืน ๆ เพราะทศวรรษแห่งภาวะเศรษฐกิจซบเซาท่ีทําให้
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ญี่ปุ่นระมัดระวังในการลงทุนมากขึ้น แต่การที่ญี่ปุ่นพึ่งพาการส่งออกรถยนต์และสินค้าอิเลคโทร
นิคมากเกินไปก็ส่งผลกระทบรุนแรงต่อเศรษฐกิจ และทําให้เกิดปัญหาการว่างงานเพ่ิมขึ้นอย่าง
รวดเร็ว 

ญี่ปุ่นมีเศรษฐกิจใหญ่เป็นอันดับท่ี 2 ของโลกรองจากสหรัฐอเมริกา เมื่อวัดด้วยจีดีพีก่อน
ปรับอัตราเงินเฟ้อ (ประมาณ 4.5 ล้านล้านดอลลาร์สหรัฐ) และอันดับท่ี 3 รองจากสหรัฐอเมริกาและ
จีน เม่ือวัดด้วยอํานาจการซ้ือ  ญี่ปุ่นมีกําลังการผลิตที่สูงและเป็นประเทศต้นกําเนิดของผู้ผลิตชั้นนํา
ที่ก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในอุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น รถยนต์ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เครื่องจักร 
เหล็กกล้า โลหะนอกกลุ่มเหล็ก เรือ สารเคมี 

จากข้อมูลใน พ.ศ. 2548 แรงงานของประเทศญี่ปุ่นมีจํานวน 66.7 ล้านคน ญี่ปุ่นมีอัตรา
ว่างงานที่ต่ําคือประมาณร้อยละ 4 ค่าจีดีพีต่อชั่วโมงการทํางานอยู่ในอันดับท่ี 20 ของโลกใน พ.ศ. 
2548 และเป็นอันดับ 1 ของเอเชีย บริษัทใหญ่ของญี่ปุ่นหลายแห่งมีชื่อเสียงไปทั่วโลก เช่นโตโยต้า 
โซนี่ เอ็นทีที โดโคโม แคนนอน ฮอนด้า ทาเคดา นินเทนโด นิปปอน สตีล และ เซเว่น อีเลฟเว่น 
ญี่ปุ่นเป็นต้นกําเนิดของธนาคารที่ใหญ่ที่สุดหลายแห่ง  ตลาดหลักทรัพย์โตเกียวซ่ึงมักจะเป็นที่รู้จัก
เพราะดัชนีนิเคอิมีขนาดใหญ่เป็นอันดับ 2 ของโลกเมื่อวัดด้วยมูลค่าตลาด[ 

ญี่ปุ่นมีลักษณะเฉพาะในการทําธุรกิจหลายอย่าง เช่นเคเระสึหรือระบบเครือข่ายบริษัทจะมี
อิทธิพลในเชิงธุรกิจ การจ้างงานตลอดชีวิตและการเล่ือนขั้นตามความอาวุโสจะพบเห็นได้ทั่วไป 
บริษัทท่ีมีความสัมพันธ์ทางธุรกิจจะถือหุ้นของกันและกัน ผู้ถือหุ้นมักจะไม่มีบทบาทกับการบริหาร
ของบริษัท   แต่ในปัจจุบันญี่ปุ่นเริ่มมีการเปล่ียนแปลงออกจากระบบเก่า ๆ เหล่านี้ 

ใน พ.ศ. 2548 พื้นที่ท่ีใช้ในการเกษตรกรรมมีเพียงร้อยละ 12.6และมีประชากรที่ประกอบ
การเกษตรเพียงร้อยละ 6.6เท่านั้น ผลผลิตทางการเกษตรที่ผลิตได้มากเมื่อเทียบกับประเทศอ่ืน ๆ 
ได้แก่ไหม กะหลํ่าปลี ข้าว มัน และชา เป็นต้น อย่างไรก็ตาม ญี่ปุ่นต้องพึ่งพาการนําเข้าอาหารถึง
ร้อยละ 60 จึงเป็นประเทศที่มีอัตราการเล้ียงตนเองค่อนข้างต่ํา ในระยะหลังกระแสความกังวลเรื่อง
ความปลอดภัยของอาหารทําให้ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตในประเทศเป็นที่ต้องการมากขึ้น 

โครงสร้างพื้นฐาน 
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ภาพท่ี 2.3 โรงงานไฟฟ้านิวเคลียร์อิกะตะ 
 

 
 
ภาพท่ี 2.4 รถไฟชินคันเซ็นหรือรถไฟหัวกระสุน หนึ่งในวิธีเดินทางท่ีแพร่หลายในญี่ปุ่น 

ใน พ.ศ. 2548 ร้อยละ 50 ของพลังงานที่ใช้ในญี่ปุ่นผลิตจากปิโตรเลียม ร้อยละ 20 จากถ่าน
หิน ร้อยละ 14 จากก๊าซธรรมชาติ[ การผลิตพลังงานไฟฟ้าจากนิวเคลียร์มีปริมาณหนึ่งในส่ีของการ
ผลิตไฟฟ้าท้ังหมดซ่ึงญี่ปุ่นต้องการจะเพิ่มขึ้นอีกเท่าตัวในทศวรรษหน้า 

ญี่ปุ่นมีบริษัทรถไฟหลายแห่ง เช่นกลุ่มบริษัทรถไฟญี่ปุ่น รถไฟฮังคิว รถไฟเซบุ และ
บริษัทเคโอ ซ่ึงแข่งขันกันด้านบริการในพื้นที่ต่าง ๆ ปัจจุบัน รถไฟชินคันเซ็นซ่ึงเปิดใช้ตั้งแต่ พ.ศ. 
2507 มีเครือข่ายเชื่อมโยงเมืองหลักเกือบท่ัวประเทศ รถไฟของญี่ปุ่นเป็นที่รู้จักในเรื่องตรงต่อเวลา 

การเดินทางโดยเครื่องบินเป็นที่นิยมและมีสนามบิน 173 แห่งท่ัวประเทศ สนามบินฮาเนดะ
ที่ส่วนใหญ่ให้บริการเที่ยวบินภายในประเทศเป็นสนามบินที่หนาแน่นที่สุดในเอเชีย ] สนามบิน
นานาชาติที่สําคัญได้แก่สนามบินนาริตะ สนามบินคันไซ และสนามบินนานาชาตินาโงยา แต่การ
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ก่อสร้างสนามบินบางแห่งเป็นเพียงส่วนหนึ่งของการใช้งบประมาณเพ่ือกระตุ้นเศรษฐกิจมากกว่า
เพื่อประโยชน์ใช้สอยจริง  สนามบินบางแห่งขาดทุนมาตลอดตั้งแต่เปิดทําการ 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 
ภาพท่ี 2.5 หุ่นยนต์อาซิโมของฮอนด้า 
 

 
ภาพท่ี 2.6 โตโยต้า คราวน์ ไฮบริด 
 

 
ภาพท่ี 2.7 โมดูลคิโบขององค์การสํารวจอวกาศญี่ปุ่น 

ญี่ปุ่นเป็นประเทศแนวหน้าในการวิจัยทางด้านวิทยาศาสตร์โดยมีภาคเอกชนเป็นผู้ลงทุน
หลัก  ญี่ปุ่นมีจํานวนการขอสิทธิบัตรเป็นอันดับต้น ๆ ของโลกและจากการสํารวจของโออีซีดีพบว่า
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ใน พ.ศ. 2547 ญี่ปุ่นมีจํานวนสิทธิบัตรต่อจํานวนประชากรสูงท่ีสุดในโลก   ตัวอย่างของผลงานทาง
เทคโนโลยีของญี่ปุ่นที่สําคัญ ได้แก่อิเล็กทรอนิกส์ รถยนต์ เครื่องจักร วิศวกรรมด้านแผ่นดินไหว 
หุ่นยนต์ในอุตสาหกรรม สารเคมี สารกึ่งตัวนํา และเหล็ก เป็นต้น ญี่ปุ่นเป็นผู้ผลิตรถยนต์รายใหญ่
ที่สุดในโลก  เป็นประเทศต้นกําเนิดของบริษัทผู้ผลิตรถยนต์ 6 บริษัทจากผู้ผลิต 15 บริษัทท่ีใหญ่
ที่สุด และผู้ผลิตสารกึ่งตัวนํา 7 บริษัทจาก 20 บริษัทท่ีใหญ่ที่สุดญี่ปุ่นใช้ระบบอัตโนมัติในการผลิต
มากที่สุดในโลกและเป็นผู้นําในการผลิตและใช้งานหุ่นยนต์ในอุตสาหกรรมการผลิต โดยมีอัตรา
การใช้หุ่นยนต์ต่อจํานวนแรงงานคนสูงท่ีสุดในโลก ญี่ปุ่นยังเป็นผู้ผลิตหุ่นยนต์ฮิวแมนนอยด์ เช่น 
QRIO และอาซิโมอีกด้วย 

ญี่ปุ่นยังเป็นหนึ่งในผู้นําในการพัฒนาเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับส่ิงแวดล้อม รถยนต์ไฮบริด
ของฮอนด้าและโตโยต้าเป็นที่ยอมรับว่าประหยัดพลังงานมากที่สุดและปล่อยควันเสียน้อยท่ีสุด ซ่ึง
แสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้าของเทคโนโลยีระบบไฮบริด เชื้อเพลิงชีวภาพ การใช้วัสดุที่มีน้ําหนัก
เบาลง และการออกแบบที่ดีขึ้น ญี่ปุ่นมีจํานวนสิทธิบัตรในด้านเซลล์เชื้อเพลิงเป็นอันดับหนึ่งของ
โลก]และเคยเป็นประเทศผู้ผลิตเซลล์สุริยะและกังหันลมผลิตไฟฟ้ารายใหญ่ของโลก แต่เนื่องจาก
ขาดการสนับสนุนจากรัฐทําให้จํานวนการนําไปใช้จริงน้อยกว่าประเทศแถบยุโรป เช่นเยอรมนี 

องค์การสํารวจอวกาศญี่ปุ่นเป็นหน่วยงานวิจัยและพัฒนางานด้านอวกาศ สังเกตการณ์ทาง
ดาราศาสตร์และจักรวาลวิทยาของญี่ปุ่น และเป็นหนึ่งในสมาชิกของโครงการความร่วมมือการ
สร้างสถานีอวกาศนานาชาติและโมดูลสําหรับทดลองของญี่ปุ่น (คิโบ) มีกําหนดที่จะส่งขึ้นไปเพื่อ
ต่อกับสถานีอวกาศนานาชาติในการขนด้วยกระสวยอวกาศใน พ.ศ. 2552 

ประชากร 

จากการสํารวจในปี 2005 ญี่ปุ่นมีประชากรประมาณ 127.77 ล้านคนประชากรส่วนใหญ่ใช้
ภาษาและมีวัฒนธรรมที่เหมือนกัน โดยมีชาวต่างชาติ เช่นชาวเกาหลี จีน บราซิล ฟิลิปปินส์ และ
ชาติอ่ืน ๆ ประมาณร้อยละ 1.2 ซ่ึงส่วนใหญ่อาศัยอยู่ตามเมืองใหญ่เชื้อชาติส่วนใหญ่คือเชื้อสายชาว
ยะมะโตะ และมีชนกลุ่มน้อยเช่นชาวไอนุและชาวริวกิว  รวมท้ังชนกลุ่มน้อยทางสังคมท่ีเรียกว่า
บุระกุ 
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ประชากรญี่ปุ่นมีอายุคาดหมายเฉล่ียประมาณ 82.07 ปี จึงนับเป็นประเทศที่มีประชากรอายุ
ยืนยาวที่สุดประเทศหนึ่งในโลกโครงสร้างประชากรของญี่ปุ่นเริ่มมีการเปล่ียนแปลง เนื่องจากเด็กที่
เกิดมาในยุคเบบ้ีบูมหลังสงครามโลกเริ่มเข้าสู่วัยชรา ในขณะที่อัตราการเกิดตั้งแต่ พ.ศ. 2532 มี
แนวโน้มลดลงเรื่อย ๆจึงทําให้จํานวนประชากรค่อย ๆ ลดลง (มีการประมาณว่าจะลดลงต่ํากว่า 100 
ล้านคนในช่วงปลายพุทธศตวรรษที่ 25) ในขณะที่สัดส่วนของผู้สูงอายุจะเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ (ในปี 2005 
ประชากรที่มีอายุตั้งแต่ 65 ปีขึ้นไปมีมากถึง 1 ใน 5 ของประชากรทั้งหมด) การที่โครงสร้าง
ประชากรเปล่ียนไปทําให้เกิดปัญหาสังคมหลายอย่าง เช่นปัญหาแรงงานที่ลดลง และภาระเงิน
บํานาญของคนหนุ่มสาวเพิ่มมากขึ้น 

จากการสํารวจพบว่าคนญี่ปุ่นร้อยละ 51.8 ระบุว่าตนไม่มีศาสนา ศาสนาในญี่ปุ่นถูก
ผสมผสานจนทําให้พิธีกรรมทางศาสนานั้นมีความหลากหลาย เช่นพ่อแม่พาลูกไปศาลเจ้าชินโตเพ่ือ
ทําพิธีชิจิ-โกะ-ซัน แต่งงานในโบสถ์คริสต์และฉลองในวันคริสต์มาส จัดงานศพแบบพุทธ และบูชา
บรรพบุรุษแบบขงจื๊อ นอกจากนี้ ตั้งแต่ต้นพุทธศตววรษที่ 25 มีลัทธิต่าง ๆ เกิดขึ้นมากมายเช่นลัทธิ
เทนริเกียว และลัทธิโอมชินริเกียว 

ประชากรมากกว่าร้อยละ 95 ใช้ภาษาญี่ปุ่นเป็นภาษาแม่ภาษาญี่ปุ่นมีวิธีการผันคํากริยาและ
คําศัพท์ที่แสดงถึงสถานะระหว่างผู้พูดและผู้ฟัง ซ่ึงแสดงถึงลักษณะสังคมท่ีมีระดับขั้นของญี่ปุ่น 
ภาษาพูดนั้นมีท้ังภาษากลางและสําเนียงของแต่ละท้องถ่ิน เช่นสําเนียงคันไซ โรงเรียนทั้งของรัฐ
และเอกชนมักมีวิชาภาษาญี่ปุ่นและภาษาอังกฤษเป็นวิชาบังคับ 

การศึกษา 

 
ภาพท่ี 2.8 มหาวิทยาลัยโตเกียวซ่ึงเป็นมหาวิทยาลัยที่มีชื่อเสียงท่ีสุดแห่งหนึ่งของญี่ปุ่น 
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ระบบการศึกษาในระดับประถม มัธยม และอุดมศึกษาถูกนํามาใช้ตั้งแต่ พ.ศ. 2451 ซ่ึงเป็น
ผลจากการปฏิรูปเมจิ ตั้งแต่ พ.ศ. 2490 การศึกษาภาคบังคับของญี่ปุ่นมีระยะเวลา 9 ปี ตั้งแต่
ประถมศึกษาจนจบมัธยมศึกษาตอนต้น ซ่ึงเกือบท้ังหมดจะเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายต่อ จาก
ข้อมูลของกระทรวงการศึกษาของญี่ปุ่น ( MEXT) ใน พ.ศ. 2547 พบว่าร้อยละ 75.9 ของผู้จบ
การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจะเรียนต่อในมหาวิทยาลัย วิทยาลัย หรือสถาบันอุดมศึกษา
อ่ืน ๆ การศึกษาในญี่ปุ่นเต็มไปด้วยการแข่งขันโดยเฉพาะอย่างยิ่งการสอบเข้าเพื่อเรียนต่อใน
มหาวิทยาลัย โครงการประเมินผลการศึกษานานาชาติ ( Programme for International Student 
Assessment: PISA) ซ่ึงจัดขึ้นโดยโออีซีดี จัดอันดับให้เด็กญี่ปุ่นมีความรู้และทักษะเป็นอันดับ 6 
ของโลก  มหาวิทยาลัยที่มีชื่อเสียงในญี่ปุ่น เช่น มหาวิทยาลัยโตเกียว มหาวิทยาลัยเคโอ และ 
มหาวิทยาลัยเกียวโต เป็นต้น 

การรักษาพยาบาล 

คุณภาพของระบบรักษาพยาบาลในญี่ปุ่นมีระดับที่สูงมาก เห็นได้จากอายุคาดหมายเฉล่ีย
ของประชากรที่สูงและอัตราการตายของทารกที่ต่ํารัฐบาลกําหนดให้ประชาชนทุกคนทําประกัน
สุขภาพ ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็นสองประเภทใหญ่ ๆ คือประกันสําหรับพนักงานบริษัท และ
ประกันที่ทํากับรัฐบาลท้องถ่ินผู้ป่วยสามารถเลือกแพทย์หรือสถานที่รักษาได้โดยอิสระ ผู้สูงอายุ
ของญี่ปุ่นทั้งหมดได้รับการคุ้มครองด้วยประกันของรัฐบาลตั้งแต่ พ.ศ. 2516  แต่ปัจจุบันรัฐบาลต้อง
ปรับระบบประกันเปล่านี้เพ่ือรองรับโครงสร้างของประชากรที่เปล่ียนแปลงไป 

วัฒนธรรม 

วัฒนธรรมญี่ปุ่นมีวิวัฒนาการมายาวนานตั้งแต่วัฒนธรรมยุคโจมงซ่ึงเป็นวัฒนธรรมดั้งเดิม
ของประเทศ จนถึงวัฒนธรรมผสมผสานร่วมสมัยซ่ึงได้รับอิทธิพลมาจากเอเชีย ยุโรป และอเมริกา
เหนือ ศิลปะดั้งเดิมของญี่ปุ่นมีทั้งงานฝีมือ เช่น อิเกะบะนะ (การจัดดอกไม้) โอะริงะมิ อุกิโยะ-เอะ 
ตุ๊กตา เครื่องเคลือบ เครื่องป้ันดินเผา การแสดง เช่น คะบุกิ โน บุนระกุ  ระกุโงะ และประเพณีต่าง ๆ 
เช่น การละเล่น พิธีชงชา ศิลปการต่อสู้ สถาปัตยกรรม การจัดสวน ดาบ และอาหาร การผสมผสาน
ระหว่างภาพพิมพ์กับศิลปะตะวันตก นําไปสู่การสร้างสรรค์มังงะหรือหนังสือการ์ตูนของญี่ปุ่นที่
เป็นที่นิยมท้ังในและนอกญี่ปุ่นแอนิเมชันที่ได้รับอิทธิพลมาจากมังงะเรียกว่า อะนิเมะ วงการเกม
คอนโซลของญี่ปุ่นเจริญรุ่งเรืองอย่างมากตั้งแต่ พ.ศ. 2523 
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ดนตรี 

 
ต 
 
 
ภาพท่ี 2.9 การเล่นโคะโตะ 

ดนตรีญี่ปุ่นได้รับอิทธิพลจากวัฒนธรรมข้างเคียงเช่นจีนและคาบสมุทรเกาหลี รวมท้ังจากโอะกินะ
วะและฮกไกโด ตั้งแต่โบราณ เครื่องดนตรีหลายช้ิน เช่นบิวะ โคะโตะ ถูกนําเข้ามาจากจีนตั้งแต่
คริสต์ศตวรรษที่ 7และชะมิเซ็งเป็นเครื่องดนตรีที่ดัดแปลงจากเครื่องดนตรีโอะกินะวะซ่ึงมี
จุดเริ่มต้นที่กลางพุทธศตวรรษที่ 21ญี่ปุ่นมีเพลงพื้นบ้านมากมาย เช่นเพลงท่ีร้องระหว่างการเต้นบง
โอะโดะริ เพลงกล่อมเด็ก ดนตรีตะวันตกเริ่มเข้ามาในต้นพุทธศตวรรษที่ 25 และถูกผนวกเป็นส่วน
หนึ่งของวัฒนธรรม หลังสงคราม ญี่ปุ่นได้รับอิทธิพลทางด้านดนตรีสมัยใหม่จากอเมริกาและยุโรป
เป็นอย่างมาก ก่อให้เกิดการพัฒนาแนวดนตรีที่เรียกว่า เจ-ป็อป ญี่ปุ่นมีนักดนตรีคลาสสิคที่มี
ชื่อเสียงระดับโลกหลายคน เช่น วาทยากร เซจิ โอะซะวะ นักไวโอลิน มิโดะริ โกะโต เมื่อถึงช่วง
ส้ินปี จะมีการเล่นคอนเสิร์ตซิมโฟนีหมายเลข 9 ของเบโทเฟนทั่วไปในญี่ปุ่น 

วรรณกรรม 

วรรณกรรมญี่ปุ่นชิ้นแรกได้แก่หนังสือประวัติศาสตร์ที่ช่ือ โคะจิกิ  และ นิฮงโชะกิ  และ
หนังสือบทกวีสมัยศตวรรษที่ 8 ที่ช่ือ มังโยชู ซ่ึงเขียนด้วยภาษาจีนทั้งหมด ในช่วงต้นของยุคเฮอัง มี
การสร้างระบบการเขียนแทนเสียงท่ีเรียกว่า คะนะ (ฮิระงะนะ และ คะตะคะนะ) นิทำนคนตัดไม้ไผ่  
ถูกพิจารณาว่าเป็นงานที่เก่าแก่ที่สุดที่เขียนด้วยภาษาญี่ปุ่นต ำนำนเกนจิ ท่ีเขียนโดยมุระซะกิ ชิกิบุมัก
ถูกเรียกว่าเป็นวรรณกรรมชิ้นแรกของโลก ระหว่างยุคเอโดะ วรรณกรรมไม่อยู่ในความสนใจของ
ซามูไรเท่ากับ โชนิน ชนชั้นประชาชนทั่วไป ตัวอย่างเช่น โยะมิฮง กลายเป็นที่นิยมและเผยให้เห็น
การเปล่ียนแปลงท่ีลึกซ้ึงระหว่างนักอ่านกับนักเขียน ในสมัยเมจิ วรรณกรรมดั้งเดิมได้เส่ือมสลายลง 
ขณะที่วรรณกรรมญี่ปุ่นได้รับอิทธิพลจากตะวันตกมากขึ้นโซเซะกิ นะสึเมะและโองะอิ โมริเป็นนัก
แต่งนิยายสมัยใหม่รุ่นแรกของญี่ปุ่นตามมาด้วย ริวโนะซุเกะ อะคุตะกะวะ, ทะนิซะกิ จุนอิชิโระ, คา
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%AE%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%8A%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%AE%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%8A%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%A2%E0%B8%8A%E0%B8%B9&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%89%E0%B9%84%E0%B8%9C%E0%B9%88&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%95%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B4


วาบาตะ ยาสุนาริ , มิชิมะ ยุกิโอะ และล่าสุด ฮารูกิ มุราคามิญี่ปุ่นมีนักเขียนที่ได้รับรางวัลโนเบล
สาขาวรรณกรรม 2 คน ได้แก่ คาวาบาตะ ยาสุนาริ (พ.ศ. 2511) และ เค็นซะบุโร โอเอะ (พ.ศ. 2537)  

กีฬา 

 
ต 
 
 
ภาพท่ี 2.9 การแข่งขันซูโม่ในเรียวโงกุ โคกุงิกัง ใน โตเกียว 

หลังจากการปฏิรูปเมจิ กีฬาตะวันตกก็เริ่มเข้ามาในญี่ปุ่นและแพร่หลายไปทั่วประเทศด้วย
ระบบการศึกษาในญี่ปุ่น กีฬานับเป็นกิจกรรมยามว่างท่ีดีต่อสุขภาพ ช่วยพัฒนาวินัย การเคารพกฎ
กติกา และช่วยส่ังสมน้ําใจนักกีฬา ชาวญี่ปุ่นทุกวัยให้ความสนใจกับกีฬาท้ังในฐานะผู้ชมและผู้เล่น
กีฬาท่ีได้รับความนิยมในญี่ปุ่น ได้แก่ 

 ซูโม่เป็นกีฬาประจําชาติของญี่ปุ่นที่มีประวัติอันยาวนานและเป็นกีฬาท่ีได้รับความนิยม
อย่างมากในญี่ปุ่น ศิลปะป้องกันตัวของญี่ปุ่น เช่น ยูโด คาราเต้ และเคนโด้ ก็เป็นกีฬาท่ีมีผู้
เล่นและผู้ชมมากเช่นเดียวกัน  

 การแข่งขันเบสบอลอาชีพในญี่ปุ่นเริ่มต้นขึ้นใน พ.ศ. 2479 มี 2 ลีก คือเซ็นทรัลลีกและ
แปซิฟิกลีก ในปัจจุบันเบสบอลเป็นกีฬาท่ีมีผู้ชมมากที่สุดในประเทศ ในระหว่างฤดูกาล
การแข่งขัน จะมีการถ่ายทอดการแข่งขันเกือบทุกคืนและมีอัตราผู้ชมรายการที่สูง [151]  นัก
เบสบอลญี่ปุ่นที่โด่งดังท่ีสุดคือ อิจิโร ซุซุกิ และ ฮิเดะกิ มัตซุย  

 ตั้งแต่มีการก่อตั้งลีกฟุตบอลอาชีพของญี่ปุ่น ใน พ.ศ. 2535 ฟุตบอลในประเทศญี่ปุ่นก็เป็น
ที่นิยมมากขึ้นญี่ปุ่นเป็นสถานที่จัดฟุตบอลชิงแชมป์สโมสรโลก ตั้งแต่ พ.ศ. 2524 ถึง พ.ศ. 
2547 และเป็นเจ้าภาพร่วมกับเกาหลีใต้ในการแข่งฟุตบอลโลก 2002 ทีมฟุตบอลญี่ปุ่นเป็น
ทีมที่ประสบความสําเร็จมากที่สุดทีมหนึ่งในเอเชีย สามารถชนะเลิศเอเชียนคัพ 3 ครั้ง  

อาหาร 
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B9%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B9%88
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%AA%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99#cite_note-websport-150


 
ภาพท่ี 2.10 อาหารเช้าแบบญี่ปุ่น 

ชาวญี่ปุ่นกินข้าวเป็นอาหารหลัก อาหารญี่ปุ่นที่มีชื่อเสียงได้แก่ซูชิ เทมปุระ สุกียากี้ ยากิโท
ริและโซบะอาหารญี่ปุ่นหลายอย่างดัดแปลงจากอาหารต่างประเทศ เช่นทงคัตสึ ราเม็งและแกง
กะหรี่ญี่ปุ่น อาหารญี่ปุ่นได้รับความนิยมในต่างประเทศเพราะเป็นอาหารที่ดีต่อสุขภาพ จากการ
สํารวจพบว่าในปี 2006 มีร้านอาหารญี่ปุ่นมากกว่า 20,000 แห่งท่ัวโลก 

ชาวญี่ปุ่นมีความพิถีพิถันในการเลือกวัตถุดิบจึงทําให้มีอาหารประจําท้องถ่ินและอาหาร
ประจําฤดูวัตถุดิบที่เป็นเอกลักษณ์ในอาหารญี่ปุ่นคือถ่ัวเหลือง ซ่ึงนํามาทําโชยุ มิโสะ เต้าหู้  ถ่ัวแดง
ซ่ึงมักนํามาทําขนม และสาหร่ายชนิดต่าง ๆ เช่นคอมบุ นอกจากนี้ ชาวญี่ปุ่นยังนิยมกินซะชิมิหรือ
อาหารทะเลดิบอีกด้วย 

ชาในญี่ปุ่นมีหลายชนิดซ่ึงแตกต่างไปตามกรรมวิธีการผลิตและส่วนผสมเครื่องดื่ม
แอลกอฮอล์ที่มีต้นกําเนิดจากญี่ปุ่นคือเหล้าสาเก (หรือนิฮงชุ ในภาษาญี่ปุ่น) ซ่ึงผลิตโดยใช้วิธีหมัก
ข้าวและโชชูซ่ึงเป็นเหล้าท่ีเกิดจากการกล่ัน 

ภาษาราชการ 

ภาษาญี่ปุ่นเป็นภาษาราชการของประเทศด้วยความนิยม ซ่ึงเป็นประเทศเดียวใน โลกที่มี
ภาษาญี่ปุ่นเป็นภาษาราชการเต็มตัว (ไม่มีการใช้ภาษาต่างประเทศในวงราชการ) ภาษาญี่ปุ่นมีแบบ
ภาษาท่ีเรียกกันว่ามาตรฐาน 2 แบบ คือ เฮียวจุงโงะ  (標準語, hyōjungo?, ภาษามาตรฐาน) ซ่ึง
เป็นภาษาท่ีใช้กันโทรทัศน์ และ เคียวซือโงะ (共通語, kyōtsūgo? ภาษาร่วม) ซ่ึงเป็นภาษาท่ีใช้
กันอย่างไม่เป็นทางการ 

ส าเนียงท้องถิ่น 
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http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%96%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%96%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%96%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C


ภาษาญี่ปุ่นมีสําเนียงท้องถ่ินมากมายดั่งเช่นประเทศอ่ืนๆในโลก โดยสามารถแบ่งออกเป็น
ใหญ่ๆได้ 3 ประเภท คือ 

 แบบโตเกียว หรือ โตเกียวชิกิ (東京式) สําเนียงทางการ ซ่ึงพูดกันในฝั่งตะวันออก หรือ 
ฮิงาชินิฮ่ง (東日本) ของญี่ปุ่น  

 แบบเคฮัง หรือ เคฮังชิกิ (京阪式) ซ่ึงพูดกันในฝั่งตะวันตก หรือ นิชินิฮ่ง (西日本) 
และ  

 แบบคิวชู ซ่ึงบางครั้งจะยุบรวมกับแบบเคฮัง เนื่องจากเป็นเป็นส่วนหนึ่งของนิชินิฮ่ง  

ในปัจจุบันประเทศญี่ปุ่นไม่จัดว่าสําเนียงแบบโตเกียวเป็นสําเนียงกลางอย่างเป็นทางการ 
และยังมีการผสมผสานสําเนียงภาษาของแต่ละท้องถ่ินเข้าไปในส่ือและรายการ โทรทัศน์ ของญี่ปุ่น 
ดังนี้ จึงทําให้คนญี่ปุ่น เมื่อเดินทางไปยังถ่ินภูมิภาคอ่ืน ก็ยังคงพูดภาษาของถ่ินตนเองดังเดิม โดยไม่
จําเป็นต้องเปล่ียนเป็นพูดภาษากลาง 

เหล่านี้สามารถเห็นได้ชัดในนักแสดงชาวภูมิภาคคันไซญี่ปุ่น ซ่ึงส่วนมากเป็นนักแสดง
ตลก เมื่อเดินทางไปทํางานทีโ่ตเกียว พวกเขาก็ยังคงพูดภาษาถ่ินคันไซของพวกเขาอยู่ดั่งเดิม โดยไม่
มีการเปล่ียนแปลง จึงให้เกิดรสนิยมที่ว่าดาราตลกญี่ปุ่นต้องพูดภาษาคันไซ สาเหตุที่ทําให้เกิดส่ิง
เช่นนี้ก็น่าจะมาจากการออกเสียงของสําเนียงคันไซ ซ่ึงฟังดูไม่ล่ืนไม่ไพเราะเหมือนถ่ินอ่ืน กลับกัน
ถ้า นักแสดงละคร หรือดารานักร้อง พวกเขาจะไม่นิยมคนที่พูดสําเนียงคันไซเลย 

สําเนียงญี่ปุ่นสามารถแบ่งออกได้เป็นดังนี้ 

แสดงการออกเสียงท้ายประโยคของบุคคลในแต่ละถ่ิน 

 สําเนียงฮอกไกโด  
 สําเนียงโทโฮะกุ หรือ สําเนียงภาคอีสานของญี่ปุ่น (ได้รับอิทธิพลทั้งแบบตะวันตกและ

แบบตะวันออก)  
 สําเนียงคันโต  
 สําเนียงโทไกโทซัง หรือ สําเนียงนิชิคันโต (คันโตตะวันตก)  
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http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%95%E0%B8%A5%E0%B8%81
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A7


ตัวอักษร 

เราจําแนกตัวอักษรญี่ปุ่นออกเป็นสองจําพวก คือ กลุ่มตัวอักษรที่ใช้แทนเสียง ซ่ีงได้แก่ ฮิ
ระงะนะ และ คะตะคะนะกับ กลุ่มตัวอักษรที่แสดงความหมาย ที่เรียกว่า คันจิ โดยใช้ร่วมกับตัวเลข
อารบิก และตัวอักษรโรมัน ซ่ึงจะมีความหลากหลายมากกว่าภาษาท่ีใช้ในประเทศใกล้เคียง เช่น 
ภาษาจีนซ่ึงใช้ตัวอักษรจีน เป็นหลัก ส่วนภาษาเกาหลีก็จะใช้อักษรฮันกึลเป็นหลัก 

เนื่องจากตัวคันจิซ่ึงญี่ปุ่นรับมาจากภาษาจีนมีจํานวนมาก บางครั้งมีการใช้ตัวอักษรที่คน
ส่วนใหญ่ไม่ทราบ กระทรวงศึกษาธิการของรัฐบาลจึงได้กําหนดมาตรฐานของตัวคันจิ ซ่ึงเรียกว่า 
โจโยคันจิ  ประกอบด้วยตัวอักษร 1 ,945 ตัว เป็นตัวคันจิที่คนญี่ปุ่นทั่วไปทราบกันดี โดยไม่
จําเป็นต้องเขียนคําอ่านกํากับ 

พุทธศาสนาในประเทศญี่ปุ่น 

พระพุทธศาสนา เข้าสู่ประเทศญี่ปุ่น โดยผ่าน เกาหลี  ในหนังสือประวัติศาสตร์ ญี่ปุ่นชื่อ นิ
ฮอนโกชิ ได้บันทึกไว้ว่า วันที่ 12 ตุลาคม พ.ศ. 1095 เป็นปีท่ี 13 ในรัชกาลพระเจ้ากิมเมจิ จักรพรรดิ
องค์ที่ 19 ของญี่ปุ่น พระพุทธศาสนาได้เข้าสู่ญี่ปุ่น โดยพระเจ้าเซมาโว แห่งเกาหลี ส่งราชทูตไปยัง
ราชสํานักพระเจ้ากิมเมจิ พร้อมด้วยพระพุทธรูป ธง คัมภีร์พุทธธรรม และพระราชสาสน์แสดงพระ
ราชประสงค์ที่จะขอให้พระเจ้ากิมเมจิรับนับถือพระพุทธศาสนา พระเจ้ากิมเมจิทรงรับด้วยความพอ
พระทัย นี้เป็นการเริ่มต้นของพระพุทธศาสนาในญี่ปุ่น 

พระพุทธศาสนาได้เจริญขึ้นในประเทศญี่ปุ่น ในสมัยพระจักรพรรดิกิมเมจิเป็นอย่างมากแต่
ภายหลังท่ีพระองค์ส้ินพระชนม์แล้ว พระจักรพรรดิองค์ต่อๆ มาก็มิได้ใส่พระทัยในพระพุทธศาสนา
ปล่อยให้พระพุทธศาสนาเส่ือมโทรมลง จนถึงสมัย จักรพรรดินีซุยโก  ได้สถาปนา เจ้าชายโชโตกุ  
เป็นผู้สําเร็จราชการแผ่นดิน เมื่อ พ.ศ. 1135  เจ้าชายพระองค์นี้เองท่ีได้วางรากฐานการปกครอง
ประเทศญี่ปุ่น และสร้างสรรค์วัฒนธรรมพร้อมทรงเชิดชูพระพุทธศาสนา และในวันที่ 1 กุมภาพันธ์ 
พ.ศ. 1177  พระองค์ได้ประกาศพระราชโองการเชิดชู พระรัตนตรัย  อันเป็นพระราชโองการพระ
จักรพรรดิที่ยกย่องพระพุทธศาสนา 

พระพุทธศาสนาได้เจริญรุ่งเรืองอย่างม่ันคงในญี่ปุ่น ประชาชน ญี่ปุ่นรวมเป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกัน ข้าราชการทหาร และพลเรือนทั้งปวง ต่างแข่งขันกันสร้างวัดใน พระพุทธศาสนา  และ

DPU

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AE%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%87%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%B0
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AE%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%87%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%B0
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AE%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%87%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%B0
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B0%E0%B8%95%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%B0
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%A3%E0%B8%AE%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B6%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%88%E0%B9%82%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%AE%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%8A%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%AE%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%8A%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%AE%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%8A%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/12_%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._1095
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B9%82%E0%B8%A7&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9B
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%8B%E0%B8%B8%E0%B8%A2%E0%B9%82%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%82%E0%B8%8A%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B8%81%E0%B8%B8&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._1135
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/1_%E0%B8%81%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._1177
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2


สํานักปฏิบัติธรรมเป็นอันมาก ยุคสมัยนี้ได้ชื่อว่า ยุคโฮโก คือ ยุคที่สัทธรรมไพโรจน์ เจ้าชายโชโตกุ 
ได้ทรงประกาศธรรมนูญ 17 มาตรา ซ่ึงเป็นธรรมนูญที่ประกาศหลักสามัคคีธรรมของสังคม ด้วย
การเคารพเชื่อถือพระรัตนตรัย นอกจากนี้ยังทรงแสดงพระธรรมเทศนาซ่ึงถือว่าเป็นการเริ่มต้นการ
แสดงเทศนาเกี่ยวกับพระสูตรในประเทศญี่ปุ่น 

ในสมัยนี้ได้มีการติดต่อทางวัฒนธรรมนําเอาคัมภีร์ พระพุทธศาสนา  และอรรถกถาต่างๆ 
เข้าสู่ประเทศญี่ปุ่น แม้ตัวเจ้าชายเองก็ได้ ทรงแต่งคัมภีร์อรรถกถาของพระองค์ด้วย เจ้าชายโชโตกุ
ส้ินพระชนม์เมื่อ พ.ศ. 1165 บรรดาประชาชนทั้งปวงมีความเศร้าโศกเป็นอันมาก จึงได้ร่วมกันสร้าง
พระพุทธรูป ขนาดเท่าองค์ เจ้าชายโชโตกุ  ขึ้น 1 องค์ องค์ประดิษฐานไว้เป็นอนุสรณ์ ท่ี วัดโฮริวจิ  
หลังจากนั้นมาพระพุทธศาสนาก็ถูกแบ่งออกเป็นหลายนิกาย พระพุทธศาสนาหยุดชะงักความ
เจริญก้าวหน้ามาตลอด เพราะนโยบายการปกครองประเทศบีบบังคับทางอ้อมจนถึง ยุคเมอิจิ  
พระพุทธศาสนา ก็ยิ่งเส่ือมลงไปอีก ลัทธิ ชินโต ได้รับความนิยมนับถือแทนพระพุทธศาสนา 
พระพุทธศาสนาถูกยกเลิกไปจากราชสํานักของพระจักรพรรดิ มีนโยบายล้มล้างพระพุทธศาสนา 
นอกจากนั้น ศาสนาคริสต์ ก็เริ่มเผยแผ่พร้อมกับวัฒนธรรมตะวันตกหล่ังไหลเข้ามาในญี่ปุ่น เมื่อ
การศึกษาเจริญมากขึ้น พระพุทธศาสนาถูกยกขึ้นมาในแง่ของวิชาการพระสงฆ์เริ่มงานการศึกษา
และวิจัยอย่างจริงจังกว้างขวางตามวิธีสมัยใหม่ ส่วนหน้าที่ในการประกอบพิธีกรรมอันศักดิ์สิทธ์ิ
นั้น พระสงฆ์แต่ละนิกายก็ยังคงจัดพิธีกรรมเป็นประเพณีตามนิกายของตน 

นิกายของพุทธศาสนา 

ในปัจจุบันชาวญี่ปุ่นนับถือ พระพุทธศาสนา ควบคู่ไปกับ ชินโต  พระพุทธศาสนา แบ่ง
ออกเป็นหลายนิกาย นิกายท่ีสําคัญมี 5 นิกาย ดังนี้ 

 นิกายเทนได (เทียนไท้)  

พระไซโจ (เด็งกะโยไดชิ) เป็นผู้ตั้ง มีหลักคําสอนเป็นหลักธรรมชั้นสูง ส่งเสริมให้บูชา
พระพุทธเจ้าองค์ปัจจุบันและพระโพธิสัตว์  

 นิกายชินงอน  

DPU

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%82%E0%B8%8A%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B8%81%E0%B8%B8&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%82%E0%B8%8A%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B8%81%E0%B8%B8&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%82%E0%B8%8A%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B8%81%E0%B8%B8&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%82%E0%B8%8A%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B8%81%E0%B8%B8&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._1165
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9B
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%82%E0%B8%8A%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B8%81%E0%B8%B8&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B9%82%E0%B8%AE%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B8%88%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%95
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%95
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%94
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%99&action=edit&redlink=1


พระกุไก หรือโกโบไดชิ เป็นผู้ตั้งในเวลาใกล้เคียงกับนิกายเทนได มีหลักคําสอนตามนิกาย
ตันตระ สอนให้คนบรรลุโพธิญาณด้วยการสวดมนต์อ้อนวอน ถือ คัมภีร์มหาไวโรจนสูตร
เป็นสําคัญ  

 นิกายโจโด (สุขาวดี)  

โฮเนน เป็นผู้ตั้งเมื่อ พ.ศ. 1718  นิกายนี้สอนว่า สุขาวดีเป็นแดนอมตสุขผู้จะไปถึงได้ด้วย
ออกพระนามพระอมิตาภพุทธะ นิกายนี้มีนิกายย่อยอีกมาก เช่น โจโดชิน  (สุขาวดีแท้) ตั้ง
โดยชินแรน มีคติว่า ฮิโชฮิโชกุ ไม่มีพระไม่มีฆราวาส ทําให้พระในนิกายนี้มีภรรยาได้ฉัน
เนื้อได้ มีความเป็นอยู่คล้ายฆราวาส  

 นิกายเซน (ธยาน หรือ ฌาน)  

นิกายนี้ถือว่า ทุกคนมีธาตุพุทธะอยู่ในตัว ทําอย่างไรจึงจะให้ธาตุพุทธะนี้ปรากฏออกมาได้ 
โดยความสามารถของตัวเอง สอนให้ดําเนินชีวิตอย่างง่าย ให้เข้าถึงโพธิญาณอย่างฉับพลัน 
นิกายนี้คนชั้นสูง และพวกนักรบนิยมมาก เป็นต้นกําเนิดของ ลัทธิบูชิโด  นับถือพระโพธิ
ธรรมผู้เผยแพร่ในประเทศจีน  

 นิกายนิชิเรน  

พระนิชิเรนไดโชนิน  เป็นผู้ตั้ง นับถือ สัทธรรมปุณฑริกสูตร อย่างเดียว โดยภาวนาว่า นัม 
เมียว โฮ เร็ง เง เคียว (นโม สทฺธมฺมปุณฺฑริก สุตฺตสฺส ขอนอบน้อมแด่ สัทธรรม ปุณฑริก
สูตร) เมื่อเปล่งคํานี้ออกมาด้วยความรู้สึกว่ามีตัวธาตุพุทธะอยู่ในใจ ก็บรรลุพุทธภาวะได้ 
ปัจจุบันคือนิกายนิชิเรนโชชูท่ีสืบทอดคําสอนมาโดยตรงและไม่มีความเกี่ยวข้องใดๆกับ
สมาคมโซคา ในประเทศญี่ปุ่นและเครือข่ายในนาม Soka Gakkai Internationalหรือสมาคม
สร้างคุณค่าในประเทศไทย  

หลังสงครามโลกครั้งที่ 2  มีนักการศึกษามากมายพยายามเชื่อมประสาน พระพุทธศาสนา
นิกายต่างๆ เข้าด้วยกัน โดยจัดตั้งเป็นองค์การขึ้น องค์การส่ือสารสัมพันธ์ระหว่างชาวพุทธที่ใหญ่
ที่สุด คือ พุทธศาสนิกสัมพันธ์แห่งญี่ปุ่น ตั้งขึ้นเม่ือวันที่ 23 สิงหาคม พ.ศ. 2500 มีสํานักงานอยู่ที่วัด
ชุกิจิ ฮองวันจิ ในนครโตเกียวกิจการทางพุทธศาสนาที่สําคัญและมีจุดเด่นก้าวหน้าที่สุดของญี่ปุ่น 
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%94
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%A0%E0%B8%B5%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B9%84%E0%B8%A7%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%95%E0%B8%A3&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%A0%E0%B8%B5%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B9%84%E0%B8%A7%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%95%E0%B8%A3&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%A0%E0%B8%B5%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B9%84%E0%B8%A7%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%95%E0%B8%A3&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%82%E0%B8%88%E0%B9%82%E0%B8%94
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%AE%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._1718
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%88%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%B4%E0%B8%9A%E0%B8%B9%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B9%82%E0%B8%94&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%9E%E0%B8%98%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%9E%E0%B8%98%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%9E%E0%B8%98%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%94%E0%B9%82%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%95%E0%B8%A3
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Soka_Gakkai_International&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88_2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/23_%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2500


คือ การจัดการศึกษา ซ่ึงพระพุทธศาสนานิกายต่างๆ จะมี มหาวิทยาลัย  วิทยาลัย  โรงเรียนระดับ
มัธยมและในด้านความเป็นอยู่ของพระสงฆ์ในปัจจุบันนี้ พระส่วนใหญ่จะมีครอบครัวได้ ยกเว้น
พระระดับเจ้าอาวาสจะมีครอบครัวไม่ได้ และตําแหน่งพระยังสืบทอดเป็นมรดกแก่บุตรคนโตได้
ด้วย 

พุทธศาสนาในปัจจุบัน 

ประเทศญี่ปุ่นในปัจจุบันเป็นประเทศมหาอํานาจทางเศรษฐกิจ ประชาชนดําเนินชีวิตด้วย
ความเร่งรีบเพราะมีการแข่งขันกันมาก ทําให้มีความเครียดและมีปัญหาด้านสุขภาพจิต เป็นโรค
ประสาท โรคจิต และสถิติการฆ่าตัวตายสูงมาก ส่ิงท่ีจะช่วยบรรเทาความเครียดได้ ก็คือการปฏิบัติ
ตามหลักธรรมใน พระพุทธศาสนา  เนื่องจาก ญี่ปุ่นชอบความเร็วให้ได้ผลทันใจ พระพุทธศาสนา
นิกายเซนจึงเป็นที่นิยม และมีการสร้างนิกายใหม่ๆ หรือลัทธิใหม่ๆ ท่ีปฏิบัติได้ผลรวดเร็วอีกมาก 
คนญี่ปุ่นส่วนหนึ่งไม่นับถือศาสนาใดเลย แต่ยึดถือลัทธิการเมืองตามความชอบใจของตน ( วิกิพีเดีย 
สารานุกรมเสรี ออนไลน์,2550) 

แนวคิดเกี่ยวกับสังคมและวัฒนธรรมญี่ปุ่นข้างต้น  มีความสําคัญเป็นอันมากต่อการศึกษา
งานวิจัย เพราะช่วยอธิบายการทําความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและลักษณะของสังคมญี่ปุ่นที่
สอดแทรกอยู่ในส่ือภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ จนทําให้สามารถพิจารณาวิเคราะห์  
ได้ว่าลักษณะการส่ือสารผ่านเรื่องราวในตอนต่างๆของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน   ทั้งรูป
ของวัจนภาษาและอวัจนภาษา ว่าลักษณะใดเป็นภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นทางด้านวัฒนธรรมและ
สังคมญี่ปุ่น 

  
2.8 แนวคิดกระบวนการขัดเกลาทางสังคมหรือกระบวนการสังคมประกิต 
ในการศึกษาส่ือมวลชนประเภทการ์ตูน ส่ิงหนึ่งที่ไม่อาจมองข้ามไปได้เลย คือบทบาทและ

หน้าที่ในการขัดเกลาสังคมหรือกระบวนการเรียนรู้ 
กระบวนการขัดเกลาทางสังคมเป็นกระบวนการที่ยาวนานตลอดชีวิตในการศึกษา จิตวิทยา

สังคม  สังคมวิทยา  มานุษยวิทยา และจิตวิทยา  หมายถึงการที่บุคคลในฐานะที่เป็นส่วนหนึ่งของ
ระบบสังคมได้พยายามหล่อหลอมตนเองให้เป็นส่วนหนึ่งของสังคม  โดยมีแนวโน้มในการที่จะมี
ความเชื่อ ค่านิยม มิติในการมองปัญหา  ความรู้บรรทัดฐานทางสังคมและพฤติกรรมการตามที
สังคมนั้นๆ  ต้องการ 

DPU

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%99


 
กระบวนการเรียนรู้ทางสังคมนั้น แบ่งได้เป็น  2  ประเภท คือกระบวนการเรียนรู้แบบเป็น

ทางการและแบบไม่เป็นทางการ 
กระบวนการเรียนรู้ทางสังคมแบบเป็นทางการ ( Formal) ได้แก่ กระบวนการเรียนรู้ทาง

สังคมซ่ึงบุคคลเรียนรู้จากแหล่งการศึกษาโดยตรง   หรือจากรายการเพื่อการศึกษาทางส่ือต่างๆ เช่น
วิทยุ โทรทัศน์ หรือสถานการณ์ ท่ีเป็นพิธีการต่าง ๆ  ซ่ึงบุคคลตั้งใจหรือรู้ตัวว่ากําลังเรียนรู้บางส่ิง
บางอย่างอยู่ 

กระบวนการเรียนรู้ทางสังคมแบบไม่เป็นทางการ (Informal) ได้แก่ กระบวนการเรียนรู้ซ่ึง
บุคคลเรียนรู้จากเพื่อน ครอบครัว ส่ือมวลชน และอ่ืนๆ ในลักษณะที่เป็นไปตามธรรมดาวิสัย  
กล่าวคือ บุคคลได้เรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ โดยไม่ตั้งใจ หรือโดยไม่รู้ตัว   

ในปัจจุบันส่ือมวลชนมีบทบาทต่อกระบวนการเรียนรู้ทางสังคมของมนุษย์มากยิ่งขึ้น  ทั้ง
ในกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ ท้ังนี้เพราะมนุษย์ในสังคมปัจจุบันใช้ชีวิตที่
มีความเกี่ยวพันกับส่ือมวลชนมากยิ่งขึ้น  ไม่ว่าจะเป็น วิทยุ ทัศน์ ภาพยนตร์ นิตยสาร วีดีโอ  วีซีดี  ดี
วีดี  เกม อินเตอร์เน็ท ฯลฯ  ส่ือต่างๆ เหล่านี้นับวันจะกลายเป็นแหล่งสําคัญในกระบวนการเรียนรู้
ทางสังคมของเด็กและเยาวชน  โดยเข้าท่ีอิทธิพลของสถาบันครอบครัว  สถาบันการศึกษา  สถาบัน
ทางศาสนา ซ่ึงเป็นสถาบันที่มีความหมาย ความสําคัญต่อกระบวนการเรียนรู้ในอดีตของสังคมไทย  
แต่เนื่องจากความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีการส่ือสาร  การไหลเวียนของข้อมูลสารสนเทศ 
สภาพสังคมท่ีเปล่ียนแปลง รวมท้ังสภาพเศรษฐกิจที่มีการแข่งขันอย่างสูง  จึงทําให้ส่ือมวลชนเข้ามี
บทบาทท้ังในทางตรงและทางอ้อม คือ การขัดเกลาทางสังคมในชั้นทุติยภูมิ  

ดังที่ Herbert Hyman (ดวงรัตน์ กมโลบล ,2535 :42) ได้กล่าวว่า  ส่ือมวลชนอาจทําหน้าที่
หรือแสดงบทบาทของตนในทางอ้อมในกระบวนการขัดเกลาหรือการเรียนรู้ทางสังคมเสมอเหมือน
ผู้ทําหน้าที่ในการให้ข้อมูลกับพ่อแม่ ในการแนะนําวิธีอบรมเล้ียงดูเด็ก  ดังนั้นในฐานะที่การ์ตุน
ญี่ปุ่นที่หล่ังไหลเข้าสู่ส่ือต่างๆ   ไม่ว่าจะเป็นหนังสือ  วิทยุ โทรทัศน์ วีดีโอ วีซีดี ดีวีดี  ซ่ึงเป็นส่ือที่มี
คุณลักษณะและประสิทธิภาพในการเข้าถึงผู้รับสารนะระดับสูง จึงไม่อาจปฏิเสธได้ว่า การ์ตูนญี่ปุ่น
ย่อมมีบทบาทในฐานะที่เป็นตัวแทนทางสังคม ท่ีมีอิทธิพลมากที่สุดส่ือหนึ่งในกระบวนการเรียนรู้
ทางสังคมของผู้รับสารในสังคมปัจจุบัน 
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2.9 แนวคิดเกี่ยวกับสาร (Message) 
 

แนวคิดเกี่ยวกับสาร 
สาร ( Message) หมายถึง ส่ิงท่ีผู้ส่งสารไปให้ผู้รับสารในรูปของรหัส คําว่า  “รหัส ” 

หมายถึง สัญญาณ ( Signal)  หรือ สัญลักษณ์  ( Symbol)  หรือกลุ่มของสัญลักษณ์ที่ถูกสร้างขึ้นใน
ลักษณะที่มีความหมายต่อคน และผู้รับสารสามารถเข้าใจความหมายโดยการถอดความหมายของ
สัญญาณหรือสัญลักษณ์ออกมา   สัญญาณหรือสัญลักษณ์ในที่นี้อาจเป็น คําพูด ตัวหนังสือ หรือเป็น
รูป เครื่องหมาย  ตลอดจนกิริยาท่าทางต่าง ๆ ฯลฯ   ซ่ึงเป็นส่ิงทีแสดงหรือถ่ายทอดความคิด 
ความรู้สึก ความต้องการ และวัตถุประสงค์ของผู้รับสาร 

ความหมายของสารเกิดจากการตีความของผู้รับสาร มิใช่อยู่ที่ตัวของสารเอง  อังนั้นผู้ส่ง
สารอาจต้องการส่งสารที่มีความหมายหนึ่งไปให้กับผู้รับสาร  แต่ผู้รับสารกลับตีความหมายของสาร
นั้นไปอีกทางหนึ่งก็ได้ 

โดยทั่วไปแล้วผู้รับสาร  จะตีความสารที่ได้รับตามพื้นฐานความรู้ของตน  ตาม
ประสบการณ์ ความคาดหวัง อารมณ์ ความรู้สึก ฯลฯ   ตลอดจนการตีความจากสภาพแวดล้อม
รอบตัว ด้วยเหตุผู้ส่งสารที่มีประสิทธิภาพจะต้องแน่ใจว่า ผู้รับสารตีความหมายของตนไปในทาง
เดียวกับท่ีตนต้องการด้วย  การศึกษาสาร  การวิเคราะห์ผู้รับสาร   และการศึกษาและสังเกต
สภาพแวดล้อมของการส่ือสาร  ดังนั้นปฏิกิริยาตอบสนอง  ( Feedback) ของผู้รับสาร จึงเป็นส่ิง
สําคัญที่ผู้ส่งสารจะต้องให้ความสนใจ เพื่อตรวจสอบการตีความหมาย  “สาร”  ของผู้รับ (พัชนี เชย
จรรยา, 2534:15-16) 

สาร (Message) จะมีองค์ประกอบสําคัญ 3 ส่วน คือ 
1. รหัสสาร (Message Code) หมายถึง  ภาษา หรือ สัญลักษณ์ หรือ สัญญาณ ที่มนุษย์คิดขึ้น  

เพื่อแสดงออกแทนความคิด  ความรู้สึก  ความเชื่อ  ค่านิยม  วัตถุประสงค์ต่าง ๆ ของ ผู้ส่งสาร   ซ่ึง
รหัสอาจถูกแสดงออกมาเป็นสารที่เป็น ภาษาพูด ภาษาเขียน ( Verbal Message Code) และรหัสที่
ไม่ใช่ภาษาพูด ภาษาเขียน ( Non-verbal Message Code)  เช่น กิริยาท่าทาง  ภาพ  ฯลฯ    อย่างไรก็
ตาม การที่ผู้ส่งสารเลือกใช้รหัสสารแบบใดนั้นขึ้นอยู่กับระบบ สังคม วัฒนธรรม สภาพถ่ินที่อยู่
อาศัยของท้ังบุคคลผู้ส่งสารและผู้รับสาร  ว่าจะสามารถเข้าใจความหมายจากรหัสสารร่วมกันได้
มากน้อยเพียงใด 
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2. เนื้อหาของสาร ( Message Content) หมายถึง เรื่องราวต่าง ๆ ท่ีผู้ส่งสารต้องการจะ
ถ่ายทอด หรือ ส่งไปยังผู้รับสาร  ซ่ึงเนื้อหาของสารนั้นอาจแบ่งออกได้เป็นหลายประเภท  หลาย
ลักษณะต่าง ๆ กันไป  เช่น เนื้อหาโดยทั่วไป ,  เนื้อหาเฉพาะ ,  เนื้อหาเชิงวิชาการต่าง ๆ ,  เนื้อหาท่ี
ไม่ใช่วิชาการ หรือเนื้อหาประเภทพบอกเล่า กับเนื้อหาประเภทความคิดเห็น รวมท้ังเนื้อหาท่ีเป็น
ข่าว เนื้อหาบันเทิง และเนื้อหาชักจูงใจ  เป็นต้น 

3. การจัดเรียงลําดับสาร (Message Treatment)   หมายถึง รูปแบบวิธีการในการนํารหัสสาร
มาเรียบเรียง เพื่อให้ได้ใจความตามเนื้อหาท่ีต้องการ  ซ่ึงมักจะเกิดขึ้นอยู่กับลักษณะโครงสร้างของ
ภาษา (Structure) และบุคลิกลักษณะของแต่ละบุคคล  ส่วนใหญ่การจัดเรียงลําดับสารจะออกมาใน
รูปแบบลีลา ( Styles)   ส่วนตัวที่ขึ้นอยู่กับบุคลิกลักษณะของผู้ส่งแต่ละคน  ว่ามีบุคลิกลักษณะ
แตกต่างกันไปอย่างไร เช่น คนที่มีอารมณ์เย็น จะพูดจาด้วยวิธีการที่สุภาพ เยือกเย็น แต่ในขณะที่ผู้ที่
มีอารมณ์ร้อน จะใช้การพูดรวบรัด สรุป เพื่อให้จบเร็วๆ เป็นต้น  (กิติมา สุรสนธิ, 2541:10) 

ในการศึกษาเรื่อง  “ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอน
พิเศษ”  เป็นการศึกษาวิจัยที่มุ่งเน้นการวิเคราะห์สาร (Message) ที่อยู่ในรูปแบบการวิเคราะห์เนื้อหา
สาร (Content Analysis) ดังนั้นแนวคิดเกี่ยวกับสาร จึงถือว่าเป็นแนวคิดที่สําคัญที่ใช้ในการศึกษา
วิจัย เพราะแนวคิดดังกล่าวจะช่วยทําให้เข้าใจความหมายของ “สาร” ได้อย่างละเอียดและเข้าใจ
เนื้อหาสารที่ต้องการศึกษาท่ีเคยมีอยู่เดิม โดยผ่านบรรดาผลงานด้านการส่ือสาร แต่อย่างไรก็ตาม 
Tomlinson (1991)ได้ตั้งข้อสังเกตต่อคํานิยามดังกล่าวว่า  อาจจะมีจุดอ่อนในเรื่องเจตนารมณ์ความ
ตั้งใจของผู้ผลิตผลงานด้านการส่ือสาร ซ่ึงอาจจะไม่ได้มีความตั้งใจที่จะครองงําผู้รับสารเลย  
นอกจากนั้น คํานิยมดังกล่าวดูเหมือนจะมีนัยยะว่าปัจจัยด้านเศรษฐกิจจะเป็นตัวผลักดันปัจจัยด้าน
วัฒนธรรมอยู่ตลอดเวลา  โดยที่ข้อเท็จจริงแล้ว อาจเป็นไปได้ว่าปัจจัยทั้งสองต่างเสริมซ่ึงกันและกัน 
 

2.10  ผลงานวิจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง 
 

 ในการศึกษาเรื่อง   “ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอน
พิเศษ”  มีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้ คือ งานวิจัยเรื่อง การนําเสนอลักษณะของวีรบุรุ ษในหนังสือ
การ์ตูนญี่ปุ่นในประเทศไทย (พ.ศ. 2536-2540) ของภัทรหทัย  มังคะดานะรา (2541) ได้ศึกษา
ลักษณะวีรบุรุ ษในหนังสือการ์ตูนจํานวน 10 เรื่อง พบว่า ภาพของวีรบุรุ ษในการ์ตูนญี่ปุ่นจะมี
คุณธรรมที่คล้ายคลึงกันเป็นส่วนใหญ่  ชีวิตของวีรบุรุษตั้งแต่ในวัยเด็กจนถึงวัยผู้ใหญ่ที่ปรากฏจะ
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ได้รับการฝึกฝนจนมีความสามารถในด้านต่างๆ เพิ่มขึ้น  ได้ผจญภัยและพบอุปสรรคต่างๆ ได้กลับ
เข้ามาสังคม ช่วยเหลือสังคม   จนได้รับยกย่องว่าเป็นผู้มีความสามารถเหนือมนุษย์  ลักษณะของวีระ
บุรุษที่พบจะเน้นความสามารถในเชิงกีฬา  เชิงการต่อสู้ แม้จะมีคุณลักษณะด้านดีและไม่ดี  แต่ก็ได้
ปรับปรุงตนเองและแสดงออกถึงความเป็นผู้มีคุณธรรม 
 งานวิจัยเรื่อง  “บทบาทของหนังสือการ์ตูนเรื่องท่ีแปลจากภาษาญี่ปุ่น ต่อการพัฒนาเด็กและ
เยาวชน”  โดยพรพนิต  พ่วงภิญโญ  ( 2531 )  มีวัตถุประสงค์เพื่อสํารวจคุณธรรมและลักษณะการใช้
ภาษาท่ีปรากฏในหนังสือการ์ตูนเฉพาะท่ีแปลจากภาษาญี่ปุ่น  ตลอดจนสํารวจทรรศนะของเด็กและ
เยาวชนต่อหนังสือการ์ตูนดังกล่าว  หนังสือการ์ตูนที่นํามาวิเคราะห์เนื้อหาคือหนังสือการ์ตูนแปล
จากภาษาญี่ปุ่น  ที่มีความยาวมากกว่า 10 เล่มจบขึ้นไป  วางตลาดในเขตกรุงเทพมหานครในช่วง
เดือนมกราคม – มิถุนายน  2530  และสํารวจทรรศนะของเด็กและเยาวชนต่อการ์ตูนเรื่องท่ีแปลจาก
ภาษาญี่ปุ่น 
 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาพบว่า  พฤติกรรมด้านส่งเสริมคุณธรรมที่ปรากฏมากที่สุดคือ  ความ
เมตตากรุณา  ด้านทําลายคุณธรรมที่ปรากฏมากที่สุด  คือ  การประทุษร้ายต่อชีวิตและร่างกาย  การ
ใช้ภาษาท่ีไม่เหมาะสมท่ีพบมากที่สุด  คือ  การสะกดการันต์ผิดพลาด  พฤติกรรมด้านทําลาย
คุณธรรมในภาพรวม  ปรากฏมากกว่าด้านส่งเสริม  คุณธรรม  และการใช้ภาษาท่ีไม่เหมาะสม
ปรากฏในระดับค่อนข้างมาก  แต่สําหรับทรรศนะของเด็กและเยาวชนแล้วเห็นว่าพฤติกรรมด้าน
ส่งเสริมคุณธรรมที่ปรากฏในหนังสือการ์ตูนมากที่สุดคือ  ความกล้าหาญและความเชื่อมั่นในตนเอง  
ด้านทําลายคุณธรรมที่ปรากฏมากที่สุด  คือ  ความเป็นผู้ไม่มีสติรู้จักยับยั้งชั่งใจ  การใช้ภาษาท่ีไม่
เหมาะสมท่ีพบมากที่สุด  คือ  การใช้คําแสลง  คําผวน ไม่สุภาพ  หรือหยาบโลน  และผู้อ่านทั้ง 5 
กลุ่มเห็นว่า  พฤติกรรมด้านทําลายคุณธรรมในภาพรวมปรากฏน้อยกว่าด้านส่งเสริมคุณธรรมและ
การใช้ภาษาท่ีไม่เหมาะสมปรากฏ ในระดับปานกลาง 
 
 นอกจากการวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อการศึกษาถึงจริยธรรมและแนวเรื่องของหนังสือการ์ตูน
ญี่ปุ่นแล้ว  ยังมีการวิจัยเนื้อหาของภาพยนตร์การ์ตูนที่ออกอากาศทางโทรทัศน์มาใช้เป็นแนวใน
การศึกษาได้  คือ  
 งานวิจัยเรื่อง  “การวิเคราะห์แนวเรื่องและประเภทเนื้อหาของภาพยนตร์การ์ตูนที่
ออกอากาศทางโทรทัศน์”  ของมัทนียา  สุวรรณวงศ์  ( 2542 )  ศึกษาพฤติกรรมการชม  ตลอดจน
ความคิดเห็นและประโยชน์ที่เด็กได้รับจากภาพยนตร์การ์ตูนทางโทรทัศน์  ผลการวิจับพบว่ามีการ
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นําเสนอภาพยนตร์การ์ตูนในแนวการผจญภัยของตัวเอกและคณะมากที่สุด  เป็นการต่อสู้ระหว่าง
ฝ่ายธรรมและอธรรม  และแนวการดําเนินชีวิตของตัวแสดง  ส่วนการวิเคราะห์เนื้อหาพบว่าเนื้อหา
ความรักมากที่สุด  การชมภาพยนตร์ให้ประโยชน์ทั้งทางตรงและทางอ้อม  คือ  สนุกสนาน  
เพลิดเพลิน  ผ่อนคลาย  ส่วนทางอ้อม  คือ  ความรู้  ข้อคิด  และคติสอนใจที่สอดแทรกไว้ในเนื้อหา
อีกทั้งยังช่วยกระตุ้นให้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  การแก้ไขปัญหา  เสริมสร้างความสามัคคี  และ
ความมีน้ําใจ 
 
 งานวิจัยเรื่อง  “การวิเคราะห์เนื้อหาด้านจริยธรรมของภาพยนตร์การ์ตูนสําหรับเด็กที่
ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ในเขตกรุงเทพมหานคร ”  ของพรชัย   เชวงเดช  ( 2532 )  พบว่า
เนื้อหาจริยธรรมด้านบวกที่ปรากฏมากที่สุดในภาพยนตร์การ์ตูน  13  เรื่อง  คือ  ความสามัคคี  
รองลงมาได้แก่  ความมีเหตุผล  ความเมตตากรุณา  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  ความขยันหม่ันเพียร 
ความกตัญญูกตเวที  ความประหยัด  ตามลําดับ  นอกจากนี้ในภาพยนตร์การ์ตูน  13   เรื่องท่ีนํามา
ศึกษานั้นเป็นการ์ตูนญี่ปุ่น  10  เรื่อง  ส่วนอีก  3  เรื่อง  เป็นการ์ตูนฝรั่ง  ท้ังนี้  ที่เป็นการ์ตูนญี่ปุ่น
มากกว่าเป็นเพราะภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นมีราคาถูกกว่า 
 งานวิจัยเรื่อง  “ลักษณะของการสร้างอารมณ์โดยสังคมในการ์ตูนญี่ปุ่นทางโทรทัศน์ชุด  โด
ราเอมอน ”  ของดวงรัตน์   กมโลบล  ( 2535 )  ผลการศึกษาพบว่า  ลักษณะอารมณ์ที่สร้างโดย
สังคมท่ีปรากฏในการ์ตูนชุดนี้  แบ่งออกเป็น  5  ประเภท  ได้แก่  อารมณ์มีความสุข  อารมณ์โกรธ  
อารมณ์เศร้า  อารมณ์กลัว  และอารมณ์ริษยา   ซ่ึงอารมณ์เหล่านี้ได้ถูกกําหนดพฤติกรรมการ
แสดงออกโดยสังคมมี  4   ประการ คือ  ค่านิยมทางศาสนา  เพื่อนและกลุ่มสังคม  ค่านิยมด้าน
การศึกษาและบรรทัดฐานการดําเนินชีวิตชาวญี่ปุ่น  ซ่ึงเป็นการถ่ายทอดความหมายตลอดจน
ลักษณะของอารมณ์ที่สร้างโดยสังคม 
 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์การ์ตูนทั้งจากหนังสือและภาพยนตร์  เป็น
การศึกษาในด้านเนื้อหา   และจริยธรรมที่พบในส่ือการ์ตูนทั้งที่เป็นด้านส่งเสริมคุณธรรมและ
ทําลายคุณธรรมอันเป็นแนวทางและตัวอย่างในการวิเคราะห์ตัวบทการ์ตูน  แต่ยังไม่มีงานวิจัยใดที่
ศึกษาถึงเนื้อหาความเป็นญี่ปุ่นเชิงวัฒนธรรม ค่านิยมและวิถีชีวิต ตลอดลักษณะของคนญี่ปุ่นได้จาก
ภาพยนตร์การ์ตูน  ซ่ึงถือว่าเป็นส่ือทางวัฒนธรรมที่ได้รับความนิยมเป็นมาก โดยเฉพาะในกลุ่มเด็ก
และเยาวชน อันจะทําให้ได้ทราบและเข้าใจสังคมและวัฒนธรรมของคนญี่ปุ่นได้มากยิ่งขึ้น  การ
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ศึกษาวิจัยเรื่อง  เรื่อง  “ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอนพิเศษ ”  
จึงมุ่งหวังเพื่อเติมเต็มช่องว่างดังกล่าว 
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บทที ่3 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 

การด าเนินการวิจัยเรื่อง “ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  
ตอนพิเศษ”  ผู้ศึกษาใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 
( Content Analysis) เพื่อศึกษาลักษณะภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นทางด้านวัฒนธรรม ที่ถูก
สอดแทรกตัวอยู่ในส่ือภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  โดยประเด็นของการศึกษาจะแยก
ออกเป็น 2  ประเด็นใหญ่ ดังต่อไปนี้ 

1. เพื่อศึกษาแนวคิดแก่นเรื่องท่ีมีร่วมกันของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 
2. เพื่อศึกษาวิเคราะห์ลักษณะของภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่น าเสนอผ่านทางการ์ตูน

โดราเอมอน ตอนพิเศษ 
ดังนั้นเพื่อให้ได้ข้อมูลต่างๆ  โดยผู้ศึกษาได้ออกแบบระเบียบวิธีการวิจัยด าเนินการไว้ดังนี้ 

 

3.1 แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา 
 การศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัย วิเคราะห์เนื้อหาท่ีเกี่ยวกับความเป็นญี่ปุ่นที่ปรากฏในภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอนตอนพิเศษ  9 ตอน1 ซ่ึงสามารถหาได้ซ้ือจากการจ าหน่ายในรูปแบบวีซีดีหรือดีวี
ดี ที่รับลิขสิทธ์ิถูกต้องตามกฎหมายและเป็นภาพยนตร์การ์ตูนที่เคยฉายในประเทศไทยมาก่อนและ
มีจ าหน่ายในท้องตลาด ได้แก่ 
 1.ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน   ตอนพิเศษ   ตอนตะลุยดาวต่างมิติ               ปี พ.ศ. 2533 
 2. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน   ตอนพิเศษ   ตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี    ปี พ.ศ. 2534 

3. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน   ตอนพิเศษ    ตอนบุกอาณาจักรเมฆ            ปี พ.ศ. 2535 
 4.ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน   ตอนพิเศษ    ตอนสามอัศวินในจินตนาการ   ปี พ.ศ. 2537 
 5.ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน   ตอนพิเศษ    ตอนต านานสุริยกษัตริย์           ปี พ.ศ. 2543 

6.ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค ปี พ.ศ. 2544 

                                                
1

 ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เพราะการ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีถูกปรากฏฉายในประเทศไทยตั้งแต่เริ่มเข้า
ฉายจนมาถึงปัจจุบันมีจ านวน 11 ตอน และถูกน าผลิตออกมาในรูปแบบวีซีดีหรือดีวีดี จ านวน 9 ตอน โดยบริษัทโรส วีดีโอ 
จ ากัด เป็นผู้ได้รับลิขสิทธิ์ในการผลิต (ข้อมูล ปี พ.ศ. 2548) ส่วนอีก 2 ตอนท่ีเหลือนั้น ไม่ได้ผลิตออกเป็นรูปแบบเทป วีดีโอ 
ซีวีดหรือดีวีดี 
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 7.ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอนพิเศษ  ตอนอาณาจักรหุ่นยนต์            ปี พ.ศ. 2545 
8.ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอตอนพิเศษ ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม ปีพ.ศ.2546

 9.ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอนพิเศษ  ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว  ปี พ.ศ. 2547 
  
3.2 แหล่งข้อมูลภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น 
 

ผู้วิจัยศึกษาภาพตัวแทนของความเป็นญี่ปุ่นจากบทความ เอกสาร หนังสือ  วารสาร  
ตลอดจนส่ิงพิมพ์ท่ีเกี่ยวข้องกับด้านความเป็นญี่ปุ่น เพื่อน ามาใช้เป็นกรอบการวิเคราะห์ลักษณะ
ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น ที่สอดแทรกอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอนพิเศษ และ
หนังสือการ์ตูนโดราเอมอน ที่เกี่ยวข้อง   เพื่อน ามาใช้เป็นกรอบในการศึกษาลักษณะของการ
น าเสนอเรื่องราวการ์ตูนโดราเอมอน 

 

3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาครั้งนี้  ผู้ศึกษาได้ท าวิเคราะห์ลักษณะภาพตัวแทนความ
เป็นญี่ปุ่นที่มีเนื้อหาทางด้านวัฒนธรรมญี่ปุ่นและได้น าเสนอผ่านส่ือภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  
ตอนพิเศษ  โดยมีขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

 การศึกษาจากตัวเนื้อหา ( Content ) โดยมีประเด็นกรอบในการวิเคราะห์ประกอบด้วย 
-ลักษณะของแก่นเรื่องร่วมกันของในแต่ละตอน ว่ามีลักษณะอย่างไร 
-ลักษณะของภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่มีการน าเสนอวัฒนธรรมญี่ปุ่นที่สอดแทรกอยู่
ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท้ังในรูปแบบการน าเสนอทางวัจนภาษา 
และอวัจนภาษา 
-ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นทางด้านวัฒนธรรมที่น าเสนอผ่านทางวัตถุและไม่ใช่วัตถุที่อยู่
ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 
 
ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ขั้นตอนการเตรียมข้อมูล  ผู้วิจัยชม ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ จ านวน 9 

ตอน  ที่เคยฉายในประเทศไทย ตั้งแต่ปี พ.ศ.  2533 – พ.ศ. 2547 ทั้งรูปแบบวีดีโอ  วีซีดี   ดีวีดี และผู้
ศึกษาจะท าการดูผลงานทั้งหมด  1 รอบ  เพื่อทราบถึงเรื่องราวที่น าเสนอในแต่ละตอน  โดยจด

DPU



บันทึกเก็บรายละเอียด เนื้อหา ตัวละคร ลักษณะตัวละคร การด าเนินเรื่อง โดยจดบันทึกไว้เป็นเรื่อง
ย่อ เพื่อง่ายต่อการน ากลับมาค้นคว้าศึกษาต่อไป  

 
2. ขั้นตอนวิเคราะห์เนื้อหา ผู้วิจัยจะศึกษาภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น  ที่แสดงออกถึง

วัฒนธรรมญี่ปุ่นจากภาพเคล่ือนไหว โดยดูจากลักษณะทางกายภาพของฉาก การส่ือสารระหว่างตัว
ละคร พล็อตเรื่อง  

ผู้วิจัยจะท าการชมภาพยนตร์โดยละเอียด อย่างน้อย 2 รอบเพื่อเป็นการตรวจสอบความ
ถูกต้องของข้อมูลในการวิเคราะห์ และได้มีการจดบันทึกถึงลักษณะภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่
ปรากฏในแต่ตอนที่อยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 

 
3.  ขั้นตอนการเชื่อมโยงข้อมูลและการสรุปผลการวิเคราะห์  คือ เป็นการน าเอาข้อมูล

พื้นฐานจากขั้นตอนการเตรียมข้อมูล และข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหาในขั้นตอนที่ 2 มา
เชื่อมโยงเข้าด้วยกัน  เพ่ือพิจารณาหาความหมายที่แท้จริงและลักษณะภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่
ถูกสร้างไว้ในตัวส่ือหรือชิ้นงาน (ภาพยนตร์การ์ตูน) แล้วมาท าการคัดแยกออกมาเป็นแต่ละประเด็น
ที่เกี่ยวข้องกัน  แล้วจึงสรุปผลการศึกษา เพื่อให้พร้อมส าหรับน าไปใช้ในการน าเสนอข้อมูลต่อไป  

 
3.4  การน าเสนอข้อมูล 
 

การน าเสนอผลการวิเคราะห์แก่นเรื่องของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษนั้น 
ผู้วิจัยจะน าเสนอเรื่องย่อและแก่นเรื่องของแต่ละตอน  แล้วสรุปผลชี้ให้เห็นส่วนที่เหมือนกันทั้ง 9 
ตอน แนวทางการน าเสนอผลวิจัยเกี่ยวกับภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นนั้น  ผู้วิจัยจะวิเคราะห์วัจ
นภาษาและอวัจนภาษาซ่ึงปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ และศึกษาภาพ
ตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้วยการวิเคราะห์จากวัฒนธรรมที่เป็นวัตถุ ซ่ึงมีลักษณะเป็นรูปธรรมจับต้อง
ได้ เช่น ลักษณะสถาปัตยกรรม อาหาร เทคโนโลยี เป็นต้น และวัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ ซ่ึงมีลักษณะ
เป็นนามธรรมจับต้องไม่ได้ เช่น ความเชื่อ ค่านิยม เป็นต้น  

ทั้งการน าเสนอผลการวิเคราะห์แก่นเรื่องร่วม และการศึกษาภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นนั้น 
ผู้วิจัยจะได้น าผลไปอภิปรายในบทท่ี 5 ต่อไป  
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
ในบทนี้จะเป็นการรวบรวมผลที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับภาพตัวแทนความเป็น

ญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมที่แทรกตัวอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  ซ่ึงในการวิเคราะห์
ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นนั้น เป็นการวิเคราะห์เนื้อหาโดยรวมของเนื้อเรื่องท่ีปรากฏ โดยจะแสดง
ให้เห็นถึงลักษณะที่เป็นเอกลักษณ์อันโดดเด่นของวัฒนธรรมญี่ปุ่นและนําเสนอ รายงานผลของการ
วิจัยโดยจัดเป็นหมวดหมู่ตามลักษณะแต่ละประเภท  

 
 ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ถือได้ว่าเป็นส่ือมวลชนประเภทหนึ่งที่ได้ มีการ
นําเสนอภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมผ่านการดําเนินเรื่องราวต่างๆ ท่ีประกอบด้วยตัว
ละคร พฤติกรรมของตัวละคร เรื่องราวและเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้นําภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ    โดยศึกษาด้วยระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ ( Qualitative Research)   
ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา ( Content Analysis) เพื่อศึกษาภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรม 
ที่แทรกตัวอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  โดยประเด็นของการศึกษาวิจัยจะแบ่ง
ออกเป็น 2  ปัญหานําวิจัย ดังต่อไปนี้ 

ปัญหานําวิจัยข้อที่ 1: แนวคิดแก่นเรื่องท่ีมีร่วมกันของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอน
พิเศษ คืออะไร 
ปัญหานําวิจัยข้อที่ 2: ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอน
พิเศษ เป็นอย่างไรบ้าง 

4.1   ปัญหาน าวิจัยข้อที่ 1: แนวคิดแก่นเร่ืองที่มีร่วมกันของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอน
พิเศษ คืออะไร 

 
สําหรับการศึกษาแนวคิดแก่นเรื่องท่ีมีร่วมของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 

นั้น จะนําเสนอเป็นโครงเรื่องย่อทั้งหมด 9 ตอน เพ่ือนําเสนอแนวคิดแก่นเรื่องของแต่ละเรื่อง 
โดยภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีนํามาศึกษาเป็นกลุ่มตัวอย่างจํานวน 9 ตอน 

เป็นภาพยนตร์การ์ตูนที่ถูกสร้างขึ้น เพ่ือสําหรับฉายในโรงภาพยนตร์ โดยมีโครงเรื่อง เนื้อหา 
เรื่องราว ทั้ง 9 ตอน ดังต่อไปนี้  
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ตอนที่ 1 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน ตะลุยดาวต่างมิติ  
ชื่อภาษาญี่ปุ่น: のび太とアニマル惑星;  
ชื่อภาษาอังกฤษ: Nobita and the Animal Planet 
เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับโนบิตะและกลุ่มเพื่อนๆ ที่ได้หลงเข้าผจญภัยไปในหมอกสีชมพู และ

หลุดออกมายังดาวเคลเฮนอาณาจักรของเหล่าสิงสาราสัตว์ที่มีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมากกว่า
โลก ท่ีซ่ึงสัตว์ทุกตัวใช้ชีวิตและพูดได้เหมือนมนุษย์และมีสภาพแวดล้อมเหมือนกับโลกแทบทุก
อย่าง แต่มีความอุดมสมบูรณ์ทางทรัพยากรธรรมชาติท่ีดีกว่าโลกเป็นอย่างมาก พวกโนบิตะได้มา
พบกับ "ชิปโปะ" สุนัขน้อยที่ชอบเล่นซนและต้องการไขปริศนาของป่าต้องห้ามซ่ึงตั้งอยู่อีกฟาก
ของเมืองแต่เหตุการณ์ร้ายก็เกิดขึ้นเม่ือพวก "นิบุเกะ" มนุษย์จากดวงจันทร์(หมายถึงดาวฝาแฝด)  
ตามตํานานของชาวดาวได้บุกมาทําลายดวงดาวของพวกเขาโดยที่พวกเขาไม่สามารถต่อกรกับผู้มา
เยือนได้ โดราเอมอน โนบิตะ และเหล่าผองเพื่อนจึงต้องหาทางช่วยเหลือและต่อกรกับพวกนิบุเกะ
ก่อนที่พวกชาวดาวจะถูกฆ่า  

สําหรับตอนที่ 1 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน ตะลุยดาวต่างมิติ  เป็นตอนที่นําเสนอ
เรื่องราวของโนบิตะ โดราเอมอนและเพื่อนๆ ได้เข้าไปผจญภัยใน ดาวเคลเฮนอาณาจักรของเหล่า
สิงสาราสัตว์หรือดาวต่างมิติเพ่ือช่วยเหลือชิปโปะต่อสู้พวกนิบุเกะในการปกป้องดาวเคลเฮน 

 
ตอนที่ 2 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน ตะลุยแดนอาหรับราตรี 
ชื่อภาษาญี่ปุ่น: のび太のドラビアンナイト;   
ชื่อภาษาอังกฤษ: Nobita in Dorabian Nights  
เป็นเรื่องราวของการผจญภัยครั้งใหม่ท่ีเริ่มขึ้นเม่ือโนบิตะขโมยรองเท้าวิเศษซ่ึงสามารถเข้า

ไปยังโลกบนหนังสือนิทานได้จากโดราเอมอน เป็นรองเท้าวิเศษที่ทุกคนสามารถเข้าไปสัมผัสโลก
นิทานได้ด้วยตนเอง แต่จะไม่สามารถจับต้องหรือเปล่ียนแปลงใด ๆ ไม่อย่างนั้นทุกอย่างจะผิด
แปลกไปจากเดิม จนทําให้ชิซูกะพลัดหลงอยู่ในหนังสือนิทานอาหรับราตรีและซํ้าร้ายหนังสือ
นิทานนั้นก็ถูกแม่ของโนบิตะเผาท้ิงไป ทําให้โดราเอมอนกับเพื่อน ๆ ต้องออกท่องอาหรับราตรีเพื่อ
ช่วยเหลือชิซูกะ  
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สําหรับตอนที่ 2 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน ตะลุยแดนอาหรับราตร ีเป็นตอนที่
เกี่ยวกับโนบิตะ โดราเอมอน ซูเนโอะและไจแอนท์ต้องเข้าไปผจญภัยเพื่อช่วยชิซูเกะที่หลงอยู่ใน
แดนอาหรับราตรี  

 
ตอนที่ 3 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน บุกอาณาจักรเมฆ  
ชื่อภาษาญี่ปุ่น: のび太と雲の王国;  
ชื่อภาษาอังกฤษ: Nobita and the Kingdom of Clouds  
เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับโดราเอมอน โนบิตะ และเหล่าผองเพื่อน เข้าไปผจญภัยในอาณาจักร

เมฆ เรื่องเกิดขึ้นเพราะโนบิตะ ต้องการ ที่จะสร้างสรวงสวรรค์ของตัวเองบนท้องฟ้า  จึงได้ ใช้ของ
วิเศษ "ก๊าซทําให้เมฆแข็งตัว" จากโดราเอมอนและชักชวนกลุ่มเพื่อนๆ เข้ามาเล่นในดินแดนที่
ตนเองสร้างในสวรรค์  ต่อมาพวกเขาก็ได้พบกับเด็กชาวใต้คนหนึ่งขณะที่นอนสลบไม่ได้สติอยู่บน
หลังเต่าดึกดําบรรพ์ ณ ภูเขาหิมะ พวกโนบิตะจึงพาตัวเขามารักษาและต้องการทราบสาเหตุว่าเหตุ
ใดเขาจึงได้ไปอยู่บนภูเขาหิมะ แต่ทว่าในวันต่อมาเขาก็ได้หายตัวไป พวกโนบิตะจึงได้สืบหาหาตัว
เขาและบังเอิญหลงเข้ามาในอาณาจักรเมฆ (เพราะความเข้าใจผิดคิดว่าเป็นอาณาจักรที่ตนเองสร้าง
ขึ้น)  ณ. ท่ีแห่งนั้นพวกเขาก็ได้พบกับพันธ์ุไม้และสัตว์ต่า งๆ ท่ีสูญพันธ์ไปจากโลกแล้วพร้อมกับ
กลุ่มมนุษย์กลุ่มหนึ่งที่อ้างตัวเป็นมิตรและคอยต้อนรับพวกเขา  โดยหารู้ไม่ว่าพวกเขาได้วาง
แผนการที่จะชําระล้างโลกด้วยแผนโนอา  ทําให้โดราเอมอน โนบีตะและเหล่าผองเพื่อนต้อง
ช่วยกันปกป้องแผนการร้าย 

 
สําหรับตอนที่ 3 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน บุกอาณาจักรเมฆ เป็นตอนโนบิตะ โดรา

เอมอนและเพื่อน ๆ เข้าไปผจญภัยร่วมกันในอาณาจักรเมฆ เพื่อปกป้องแผนการร้ายของชาวสวรรค์
ที่ต้องการทําลายมนุษย์โลก 

 
 

 
ตอนที่ 4 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน สามอัศวินในจินตนาการ  
ชื่อภาษาญี่ปุ่น: のび太と夢幻三剣士;  
ชื่อภาษาอังกฤษ: Nobita's Fantastic Three Musketeers  
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เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับโนบิตะที่ต้องการสร้างโลกแห่งความฝันซ่ึงมีตัวเองเป็นฮีโร่จึงขอร้อง
โดราเอมอนให้นํา "เครื่องสร้างความฝัน" ออกมา แต่ก็ไม่มีเรื่องใดที่ถูกใจโนบิตะเลย วันหนึ่งโนบิ
ตะก็ได้พบกับหญิงชราท่าทางแปลกๆ และให้โนบิตะกินเชอรี่วิเศษที่ทําให้มีความสามารถเหนือคน
ธรรมดาท่ัวไป แต่ต้องอยู่ในโลกแห่งนิรันดร์กาลเท่านั้น ซ่ึงต่อมาโนบิตะก็ได้ขอร้องโดราเอมอนให้
ซ้ือเครื่องสร้างความฝันชุดอัศวินมังกรซ่ึงเป็นสินค้าออกใหม่ให้ และพา ชิซูกะ ไจแอนท์ ซูเนะโอะ
มาร่วมในการผจญภัยครั้งนี้ด้วย โดยที่หน้าที่หลักของพวกเขาคือการกําจัดเจ้าแห่งปีศาจ พวกเขาได้
เผชิญอุปสรรคต่าง ๆ เช่น ต้นโอ๊กยักษ์ ที่ซ่อนดาบวิเศษ มังกรที่สามารถทําให้ผู้อ่ืนกลายเป็นหินได้ 
กองทัพปีศาจจํานวนมาก แล้วเหล่าโดราเอมอน โนบีตะและเพื่อนๆ ร่วมมือฝ่าฟันกําจัดมังกร เหล่า
มารร้าย เพื่อความสงบสุขของโลกจินตนาการ 

 
สําหรับตอนที่ 4 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน สามอัศวินในจินตนาการ เป็นเรื่องท่ี

เกี่ยวกับโนบิตะได้ใช้ของวิเศษจากโดราเอมอนเพื่อจะพาตัวเองเข้าไปผจญภัยในโลกจินตนาการ
พร้อมกับชิซูเกะ ซูเนโอะและไจแอนท์ โดยมีภารกิจที่สําคัญในโลกจินตนาการต้องกําจัดมังกรและ
เหล่ามารร้าย 

 
ตอนที่ 5 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน ต านานสุริยกษัตริย์ 
ชื่อภาษาญี่ปุ่น: のび太の太陽王伝説;  
ชื่อภาษาอังกฤษ: Nobita and the Legend of the Sun King  
เป็นเรื่องราวการผจญภัยในดินแดนตํานานสุริยกษัตริย์แห่งอาณาจักรมายานะ (อาณาจักร

มายานะเป็นภาษาญี่ปุ่นที่ใช้เรียกอาณาจักรมายา ซ่ึงเป็นอาณาจักรโบราณใน อเมริกากลาง  มีความ
รุ่งเรืองช่วง 500 ปีก่อนคริสตกาลจนถึง ค.ศ. 1502 มีความสามารถทาง ดาราศาสตร์  จนสามารถ
ทํานายเวลาเกิดสุริยุปราคาได้)  เพราะความบังเอิญของโดราเอมอนและโนบิตะที่ต้องการเอาของ
วิเศษคืนจากไจแอนท์ แต่เกิดพลาดท่าทําให้เครื่องขัดข้อง มันจึงย้อนเวลาไปยังดินแดน อาณาจักร
มายานะ โนบิตะก็ได้พบกับเจ้าชาย ทีโอ ซ่ึงมีหน้าตาเหมือนกันในดินแดนแห่งนี้ เกิดปัญหาใหญ่ก็
คือ เรดิน่า แม่มดชั่วร้ายที่เคยทํางานให้กับพระราชินี ก็ใช้เวทมนตร์สร้างให้เกิดปัญหาต่อมายานะ 
ทําให้ฝนไม่ตกและพระราชินีก็ทรงพระประชวรเพราะเวทมนตร์ของเรดิน่า ทีโอจึงจําเป็นต้อง
เรียนรู้โลกความจริง ทําให้ทีโอรู้จักความเป็นเพื่อนของโนบิตะที่มอบให้แก่กัน  
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สําหรับตอนที่ 5 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน ตํานานสุริยกษัตริย ์เป็นตอนสลับร่างกัน
ระหว่างโนบิตะกับกษัตริย์ทีโอแห่งอาณาจักรมายานะ  โดยที่โนบิตะ โดราเอมอน และเพื่อนๆ ได้
เข้าไปผจญภัยในดินแดนตํานานสุริยกษัตริย์   ขณะที่กษัตริย์ทีโอผจญภัยในโลกปัจจุบัน 

 
ตอนที่ 6 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน โนบิตะและอัศวินแดนวิหค 

ชื่อภาษาญี่ปุ่น: のび太と翼の勇者たち;  
ชื่อภาษาอังกฤษ: Nobita and the Winged Braves  
เป็นเรื่องราวการผจญภัยในโลกแดนวิหคเบิร์ดโนเปีย ของโดราเอมอน โนบิตะและเพื่อนๆ  

เกิดขึ้นเม่ือมีข่าวทางโทรทัศน์รายงานข่าวว่ามีนกหายไปซ่ึงคาดว่ามีมนุษย์วิหคมาพาไป  ทําให้
เพื่อนๆ ทุกคนที่ดูข่าว รู้สึกตะลึง รวมท้ังโนบิตะเอง  จึงหันมาสนใจในการเป็นมนุษย์วิหค จึงทําปีก
จําลองทดลองบินแต่ก็ไม่สําเร็จ ครั้งสุดท้ายก็บินได้เพราะโดราเอมอนพยุงโนบิตะโดยใช้คอปเตอร์
ไม้ไผ่  แต่แล้วประตูมิติก็พาให้มนุษย์นกตัวหนึ่งชื่อ กูซึเกะ ตกลงมาพร้อมกับเครื่องร่อนของเขา 
ต่อมาโนบิตะได้พบเจอทําแผลจนเขาหายดี จึงหันมาซ่อมเครื่องร่อน เพ่ือจะบินไปกลับยังโลก เบิร์ด
โนเปีย ซ่ึงเป็นโลกของนกอีกครั้ง แต่โชคร้ายซูเนโอะกับไจแอนท์ก็ติดกันไปด้วย (เกาะหางเครื่อง
ร่อนไปเพราะอยากจับกูซึเกะไปลงนิตยสารเพื่อให้ตัวเองดัง)  ทําให้โดราเอมอนและโนบิตะตามไป
ยังโลกของนกแห่งนี้ เพื่อตามช่วยเหลือกูซึเกะ และพาซูเนโอะและไจแอนท์กลับมา 

 
สําหรับตอนที่ 6 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน โนบิตะและอัศวินแดนวิหค เป็นตอนที่

โนบิตะ โดราเอมอน และเพื่อนๆ ได้เจอมนุษย์นก กูซึเกะ แล้วต้องการพามนุษย์นกกลับสู่โลกแดน
วิหค จึงทําให้โนบิตะ โดราเอมอนและเพื่อนๆ ร่วมกันผจญภัยในเหตุการณ์ต่างๆ ในโลกแดนวิหค 

 
ตอนที่ 7 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน โนบิตะ ตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์  

ชื่อภาษาญี่ปุ่น: のび太とロボット王国;  
ชื่อภาษาอังกฤษ: Nobita and the Robot Kingdom  
เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับ "โปโกะ" หุ่นยนต์ที่หนีจากการตามล่าของโครงการล้างสมอง

หุ่นยนต์ภายใต้การนําของราชินี "แจน" และราชครู "เดสต้า" แต่ได้หลงเข้าไปในมิติเวลาและหลุด
ออกมายังห้องของโนบิตะ พร้อมกับบรรดาหุ่นยนต์ 100 ตัวจากศตวรรษที่ 22 พร้อมกับความ
เสียหายอย่างหนัก จนโดราเอมอนเองก็ไม่สามารถรักษาหรือทําอะไรได้ หนทางเดียวที่สามารถ
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ช่วยเหลือเด็กคนนี้คือ พาโปโกะไปรักษาบนดาวบ้านเกิด โดยใช้ไทม์แมนชีนรุ่นปรับปรุงใหม่สืบ
หาห้วงเวลาท่ีโปโกะเคยผ่าน ดังนั้นโดราเอมอน โนบิตะ และกลุ่มเพื่อนๆ จึงได้ตัดสินใจร่วมกันที่
จะเดินทางผจญภัยไปในโลกอาณาจักรหุ่นยนต์เพ่ือช่วยเหลือโปโกะให้เป็นปกติ 

 
สําหรับตอนที่ 7 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน โนบิตะ ตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์  เป็น

ตอนที่โนบิตะต้องการที่ช่วยหุ่นยนต์โปโกะที่หลงมิติเข้ามาโลกปัจจุบัน ให้กลับไปยังดาวบ้านเกิดที่
อาณาจักรหุ่นยนต์ โดยได้ชักชวนให้โดราเอมอน ชิซูเกะ ซูเนโอะและไจแอนท์ให้ร่วมเดินทางใน
การผจญภัยอาณาจักรหุ่นยนต์ด้วยกัน 

 
ตอนที่ 8 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน โนบิตะ มหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม 

ชื่อภาษาญี่ปุ่น: のび太とふしぎ風使い;  
ชื่อภาษาอังกฤษ: Nobita and the Mysterious Wind Masters / Nobita and the Wind Wizard  
เป็นเรื่องราวการผจญภัยของโนบิตะ โดราเอมอนและเพื่อนๆ ในโลกของดินแดนแห่งสาย

ลม เรื่องราวเริ่มต้นจาก "ฟูโกะ" ลูกพระพายท่ีฟักตัวออกมาจากไข่และถูกโนบิตะนํามาเล้ียงเอาไว้ 
ลูกพระพายผู้ซ่ึงถูก "อูรันด้า" หัวหน้าเผ่าอาราชิในอดีตตามล่าโดยอูรันด้าซ่ึงอยู่ในสภาพวิญญาณ 
(เนื่องจากตายมาหลายพันปี) ได้เข้าสิงซึเนะโอะเพื่อทําการแก้แค้นด้วยการคืนชีพปีศาจร้ายนาม "มา
ฟูก้า" ขึ้นมาเพื่อทําลายล้างโลก โดยฟูโกะเองก็เป็นส่วนหนึ่งของปีศาจตัวนั้น พวกโนบิตะจึงได้
ร่วมมือกับเผ่ากาเซ่เพื่อช่วยเหลือโลกให้รอดพ้นจากภัยพิบัตินี้  

 
สําหรับตอนที่ 8 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน โนบิตะ มหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม

เป็นเรื่องราวที่โนบิตะ โดราเอมอนและเพื่อนๆ ต้องเข้าผจญภัยในดินแดนแห่งสายลมเพื่อช่วยเหลือ
โลกให้รอดพ้นจากปีศาจร้ายแห่งดินแดนแห่งสายลม 

 
ตอนที่ 9 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน โนบิตะ ท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 

ชื่อภาษาญี่ปุ่น: のび太のワンニャン時空伝; 
ชื่อภาษาอังกฤษ: Nobita's Wannyan Space-Time Odyssey  
เป็นเรื่องราวการผจญภัยในอาณาจักรโฮ่งเหมียว โดยเรื่องเกิดจากที่โนบิตะและโดราเอมอน

ได้เก็บสุนัขจรจัดที่ชื่อ "อิจิ" และแมวจรจัดมาเล้ียงเพื่อรอดพ้นจากสายตาของแม่ ท้ังสองจึงพาอิจิ
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พร้อมกับสุนัขและแมวจรจัดอีกหลายร้อยตัวไปยังยุคกว่า 300 ล้านปีก่อน พร้อมท้ังใช้ปืนเร่งรังสี
วิวัฒนาการเพื่อให้สุนัขและแมวมีชีวิตอยู่รอดต่อไปได้ จากนั้นจึงย้อนเวลามาสํารวจอีกครั้ง แต่เกิด
อุบัติเหตุห้วงมิติผกผันขึ้นทําให้มายุคหลังจากนั้นพันปีและพบว่าเมืองของสุนัขและแมวนั้นมี
วิวัฒนาการที่เหนือกว่ามนุษย์มาก แต่การมาคราวนี้พวกเขากลับต้องช่วยเหลือพลเมืองๆ นี้ให้รอด
พ้นจากเงื้อมมือ "เหมียวนิล"แมวจอมโลภที่พยายามจะสร้างไทม์แมนชีนไปยังโลกมนุษย์เพื่อแก้
แค้นให้กับบรรพบุรุษและพวกโดราเอมอนและเพื่อนร่วมมือกับเหล่าสุนัขกลุ่มของอิจิ เพื่อปกป้อง
เพื่อนมนุษย์ด้วยกัน 

 
สําหรับตอนที่ 9 โดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ ตอน โนบิตะ ท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว เป็น

ตอนที่โนบิตะ โดราเอมอน และเพื่อนๆ ได้ช่วยสุนัขจรจัดและแมวจรจัดโดยสร้างอาณาจักรโฮ่ง
เหมียวให้ แล้วหลังจากนั้นโนบิตะ โดราเอมอน และเพื่อนๆ ก็ได้ย้อนเวลากลับมาดูสุนัขจรจัดและ
แมวจรจัด แต่การกลับมาครั้งนี้กลับเป็นการผจญภัยกับกลุ่มแมวจรจัดที่ต้องการล้างแค้นมนุษย์ที่
ทอดทิ้งพวกมัน โดยมีภารกิจการปกป้องเพื่อนมนุษย์ด้วยกัน 

 

สรุป 

จากโครงเรื่องท้ัง 9 เรื่อง จะพบว่าทุกตอนมีแนวคิดแก่นเรื่องท่ีมีร่วมกันของภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ คือ การผจญภัยในดินแดนต่างๆ หรือโลกในอีกมิติหนึ่ง ของกลุ่มโด
ราเอมอนโนบิตะและเพื่อนๆ ท่ีเข้าไปผจญภัยและฟันฝ่าอุปสรรคทําภารกิจต่างๆ ร่วมกันไม่ว่าจะ
เป็นการช่วยเหลือเพื่อนมนุษย์ด้วยกัน หรือเพื่อนใหม่ในต่างแดน  โดยใช้เทคโนโลยีจากอนาคตของ
โดราเอมอน  
 
 
4.2    ปัญหาน าวิจัยข้อที่ 2: ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 
เป็นอย่างไรบ้าง 
 

การนําเสนอภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นทางด้านวัฒนธรรมที่สอดแทรกตัวอยู่ภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ นั้น ทางผู้วิจัยใช้หลักเกณฑ์ในการแบ่งหมวดหมู่จากประเภทการใช้
ภาษาเพื่อส่ือสารตามลักษณะของการส่ือสารที่ใช้นําเสนอผ่านเรื่องราวของภาพยนตร์  ได้แก่ 
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1. วัจนภาษา/ภาษาถ้อยคํา  (Verbal Language) 
2. อวัจนภาษา/ภาษาท่ีไม่ใช่ถ้อยคํา (Non-Verbal Language) 

 
 
การศึกษาวัฒนธรรมสามารถแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 

1. วัฒนธรรมที่เป็นวัตถุ (Material Culture)  หรือ รูปธรรม เป็นวัฒนธรรมที่เป็นวัตถุ
สามารถสัมผัส จับต้องได้  ได้แก่ ส่ิงก่อสร้าง ท่ีอยู่อาศัย เครื่องมือเครื่องใช้ต่างๆ เครื่อง
อุปโภคบริโภค อาหารการกิน ยานพาหนะ เครื่องแต่งกาย เป็นต้น 

2. วัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ ( Non- Material Culture) หรือ นามธรรม เป็นวัฒนธรรม
ทางด้านจิตใจที่มีผลต่อการดํารงชีวิตของมนุษย์ในสังคม ได้แก่ ความคิด ความเชื่อ 
ลัทธิประเพณี ค่านิยม เป็นต้น 

 
ตารางท่ี 4.1  ตารางการแสดงเกณฑ์การแบ่งหมวดหมู่ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น 

 วัฒนธรรมที่เป็นวัตถุ  วัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ  
อวัจนภาษา   
 

1. ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมที่
อยู่อาศัย 

2. ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรม
การบริโภค 

3. ความเป็นญี่ปุ่นทางวัฒนธรรม
ด้านการกีฬา การละเล่น 

4. ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรม
วัตถุส่ิงของเครื่องใช้อุปกรณ์
ต่างๆ  
 

1. ความเป็นญี่ปุ่นด้าน
วัฒนธรรมการพักผ่อน 

2. ความเป็นญี่ปุ่นด้าน
วัฒนธรรมการแสดงออกทาง
อารมณ์ กิริยาและส่ือ
ความหมาย 

3. ความเป็นญี่ปุ่นด้าน
วัฒนธรรมมารยาททางสังคม 

4. ความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยม
และความเชื่อในสังคมญี่ปุ่น  

 
วัจนภาษา    1. ความเป็นญี่ปุ่นด้านภาษาและ

วรรณกรรม 
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จะเห็นได้ว่าเมื่อใช้หลักเกณฑ์การแบ่งด้วยลักษณะของการส่ือสารและลักษณะของ
ประเภทวัฒนธรรม จะแบ่งได้ 4  กลุ่มด้วยกันคือ 

1. ความเป็นญี่ปุ่นด้านอวัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ   
2. ความเป็นญี่ปุ่นด้านอวัจนภาษาซ่ึงไม่เป็นวัตถุ 
3. ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ   
4. ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัจนภาษาซ่ึงไม่เป็นวัตถุ 

1. ความเป็นญี่ปุ่นด้านอวัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ 

กลุ่มท่ีมีภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่นําเสนอผ่านการส่ือสารแบบอวัจนภาษาและมี
ลักษณะของวัฒนธรรมที่เป็นวัตถุ  เป็นรูปธรรม ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอน
พิเศษ เป็นลักษณะของภาพตัวแทนที่มีลักษณะที่เป็นวัตถุ จับต้องได้ สัมผัสได้ และนําเสนอใน
ลักษณะการส่ือสารที่ไม่ได้ส่ือด้วยภาษาพูด ภาษาเขียน เช่น บ้าน อาหาร ส่ิงของ เครื่องใช้ ของเล่น 

 
ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่มีลักษณะดังกล่าวได้แก่  
1.1 ภาพตัวแทนความญี่ปุ่นด้านสถาปัตยกรรม 
1.2 ภาพตัวแทนความญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมการบริโภค  
1.3 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านการกีฬา การละเล่น 
1.4 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมวัตถุส่ิงของเครื่องใช้อุปกรณ์ต่างๆ 
 

1.1   ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านสถาปัตยกรรม 

ที่อยู่อาศัย 
ที่อยู่อาศัยเป็นหนึ่งในปัจจัยที่สําคัญต่อการดํารงชีวิตของมนุษย์ บ้าน จึงเปรียบส่ิงสะท้อน

ให้ถึงระบบความคิด วิถีชีวิตของผู้คนในสังคม ดังนั้นลักษณะเฉพาะของบ้านที่แตกต่างกันในแต่ละ
ที่ ย่อมแสดงให้เห็นถึงภูมิปัญญาของคนในสังคม โดยในการ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษนั้น มี
สถาปัตยกรรมด้าน ที่อยู่อาศัยสองลักษณะคือบ้านไม้ และคอนโดมิเนียม /อพาร์ทเม้นต์ ซ่ึงจะ
กล่าวถึงตามลําดับ 

 

DPU



1.1.1 บ้านไม ้
ชาวญี่ปุ่นที่มีเอกลักษณ์ในการสร้างบ้านซ่ึงสะท้อนในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอน

พิเศษ ได้แก่  
1. วัสดุสร้างบ้าน 
2. การแบ่งพื้นที่ในบ้าน 
 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ นั้น มีการปรากฏบ้านไม้ ท่ีถือว่าเป็นฉาก

ที่แสดงเวลา สถานที่ เหตุการณ์ของตัวละคร เป็นสําคัญ โดยเฉพาะตัวละครตัวเอก ไม่ว่าจะเป็น โน
บิตะ โดราเอมอน แม่โนบีตะ ซูเนโอะ ไจแอนท์  ฯลฯ ซ่ึงท้ัง 9 ตอนนั้นมีการปรากฏภาพลักษณะ
ของบ้านไม้ทุกตอน โดยเฉพาะบ้านไม้ท่ีเป็นบ้านของครอบครัวโนบีตะที่มักถูกนําเสนอเป็นฉาก
ประกอบเริ่มต้นของเรื่องเสมอ 

 
  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
           
            ภาพที่ 4.1 ภาพลักษณะบ้านไม ้
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 ภาพที่ 4.2  ภาพลักษณะภายในบ้านไม ้

 มีประตูบานเล่ือนเป็นกระดาษ ( Shouji)  มีลักษณะระเบียงเป็นไม้ยาว 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.3 ภาพลักษณะห้องภายในบ้านญี่ปุ่น ที่มีเอกลักษณ์ตามหลักศาสนาเซน 
คือ ไม่มีเฟอร์นิเจอร์ ปูเส่ือทาทามิและสามารถแปลงห้องย่อยให้เป็นห้องโถงใหญ่ห้องเดียว 

 
องค์ประกอบหลักของบ้านไม้ญี่ปุ่น ได้แก่ เสา หลังคา พ้ืน  โดยเฉพาะหลังคา นับว่า

องค์ประกอบอีกส่วนที่สําคัญ  เพราะหลังคาบ้านญี่ปุ่นจะมีขนาดใหญ่คลุมบ้านทั้งหลัง มีลักษณะ
หนาทึบและลาดเทเป็นทรงป้ันหยาหรือหน้าจั่ว เพื่อรองรับกับสภาพอากาศในแนวมรสุมท่ีมีพายุฝน
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เป็นเวลานานหลายเดือน  มีอากาศหนาวเย็นจัดในฤดูหนาว ทําให้ชาวบ้านต้องทํากิจกรรมส่วนใหญ่
ภายในบ้าน ส่วนพื้นบ้านนั้นมีทั้งส่วนที่เป็นพื้นดินไว้หุงต้มอาหาร ตากเก็บพืชต่างๆ  และส่วนที่ยก
พื้นสําหรับอยู่อาศัย ในบ้านจึงเป็นลักษณะโล่งกว้าง มีระเบียบรอบๆ เพื่อกันฝนและเปิดระบาย
อากาศแทนการมีหน้าต่าง  บ้านของชนชั้นปกครองก็มีลักษณะเช่นเดียวกัน คือ มีลักษณะเป็นห้อง
โถงกลางและเฉลียงล้อมรอบ โดยมีผนังกั้นเพียงอันเดียวเพื่อเป็นบริเวณประตูที่จะเปิดออกไปยัง
เฉลียงด้านนอก  ต่อมามีการสร้างผนังบานเล่ือนได้ (ที่เรียกว่า Shouji)  จึงทําให้การแบ่งกั้นเป็นห้อง
ต่างๆ  ในขณะเดียวกันก็สามารถเล่ือนเปิดให้กลับมาเป็นห้องโถงเดียวได้ (สมรักษ์ ชัยสิงห์กานา
นนท,์2539:24)  

 
อันเป็นเอกลักษณ์ที่สะท้อนให้เห็นถึงลักษณะของชาวญี่ปุ่นเกี่ยวกับมุมมองถึงโลกทัศน์ที่

เปิดกว้าง ยืดหยุ่น ที่พร้อมจะรับวัฒนธรรมภายนอกและนํามาปรับใช้เข้ากับวัฒนธรรมของตนอย่าง
กลมกลืน 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.4    ภาพลักษณะหลังคาบ้านไม้ญี่ปุ่ น ท่ีมีเอกลักษณ์ของญี่ปุ่น เพราะหลังคาของ
บ้านจะมีขนาดใหญ่คลุมบ้านทั้งหลัง มีลักษณะหนาทึบและลาดเทเป็นทรงป้ันหยาหรือหน้าจั่ว เพื่อ
รองรับกับสภาพอากาศ  และบ้านมีลักษณะโล่งกว้าง มีระเบียบรอบๆเพื่อใช้ทํากิจกรรมต่างๆ เช่น 
ตากผ้า  ทําสวน นั่งพูดคุย 
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และในสมัยเอโดะ(ค.ศ.1603-1867) ผู้ปกครองเล่ือมใสศรัทธาในปรัชญาแห่งเซน จึงมีการ

ออกกฎให้ขุนนางสร้างบ้านโดยอิงวิถีตามธรรมชาติ ตกแต่งบ้านให้เรียบง่ายที่สุด กะทัดรัดที่สุด ไม้
ที่ใช้ก็ไม่ต้องทาสีปล่อยให้เป็นสีธรรมชาติ และมีห้องน้ําชาที่เล็กและไม่ตกแต่งอะไรกลายเป็น
วัฒนธรรมที่ตกทอดกันมา (สมรักษ์ ชัยสิงห์กานานนท์,2539:27)  

 
 เช่นเดียวกับ ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีปรากฏให้เห็นถึงห้องรับแขก

โดยเฉพาะในบ้านของครอบครัวโนบีตะ ท่ีจะลักษณะเป็นห้องท่ีเรียบง่าย ไม่มีการตกแต่งมาก 
ด้านหลังจะมีสวนหลังบ้าน และภาพในห้องรับแขกถูกใช้เป็นฉากประกอบในการดําเนินกิจกรรม
ต่าง ๆ ภายในบ้าน เช่น ใช้เป็นที่นั่งพักผ่อน ดื่มน้ําชา เครื่องดื่ม ดูทีวี รวมไปถึงฉากที่แม่โนบีตะ
อบรมโนบีตะ   

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.5  ภาพห้องรับแขก  
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นอกเหนือจากวัสดุสร้างบ้านแล้ว การแบ่งพื้นที่ในบ้านก็เป็นอีกส่ิงท่ีมีความสําคัญที่
สะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรมของญี่ปุ่น ระดับสูงต่ําของพื้นที่แต่ละส่วนของบ้านที่แตกต่างกันแสดง
ถึงประโยชน์ใช้สอยที่ต่างกัน และยังเชื่อมโยงไปถึงสถานะของคนที่แตกต่างกันด้วย  

 
การแบ่งพื้นที่ในบ้าน 
บ้านญี่ปุ่น มีโครงสร้างท่ีเปิดกว้าง มีความยืดหยุ่นของการใช้พ้ืนที่ในบ้านแล้ว  ความ

ต่อเนื่อง ถือว่าเป็นลักษณะพิเศษอีกประการหนึ่งของบ้านญี่ปุ่น  ซ่ึงภายในบ้านญี่ปุ่นนั้นนอกจากจะ
เปิดผนังได้ทุกทางทําให้สามารถเดินต่อไปยังห้องต่างๆ ได้แล้ว ระเบียงและเฉลียงยังเป็นส่วน
สําคัญที่เชื่อมโยงให้เดินรอบบ้านได้อย่างต่อเนื่อง  

การสร้างเฉลียงรอบๆ บ้านนั้น เป็นส่ิงจําเป็น เพราะสภาพอากาศที่มีฝนตกหนัก มีความชื้น
สูงทําให้ต้องสร้างหลังคาลาดเทคลุมต่ํา ระเบียงและเฉลียงจึงมีประโยชน์ทั้งเพื่อกันฝนและเป็นการ
ระบายอากาศ ยิ่งไปกว่านั้น ลักษณะการใช้งานของชาวบ้านที่ใช้เฉลียงเป็นที่พักผ่อน แม่บ้านจะนั่ง
ทํางานที่เฉลียงไป ในขณะที่สามารถดูแลลูกๆ  ซ่ึงเล่นกันอยู่ที่ลานบ้านหรือใช้เป็นพื้นที่ตากส่ิงของ
ต่างๆ  พร้อมท้ังสามารถทักทายกับคนที่ผ่านไปผ่านมา กินน้ําชา พูดคุยเรื่องราวต่างๆ  กัน (สมรักษ์ 
ชัยสิงห์กานานนท์,2539:30-32) 
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ภาพที่4.6  ภาพระเบียบบ้าน ที่เชื่อมระหว่างบ้านและสวนที่สะท้อนความเป็นญี่ปุ่นในการ
แบ่งพื้นที่ระหว่างโลกภายนอกกับโลกภายใน 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.7   ภาพเฉลียงหรือระเบียบ ท่ีเป็นส่วนเช่ือมระหว่างบ้านกับสวน  สะท้อนความ
เป็นญี่ปุ่นในการแบ่งพื้นที่ระหว่างโลกภายนอกกับโลกภายใน 
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ภาพที่ 4.8  ภาพระเบียบหรือเฉลียงบ้านไม้ญี่ปุ่น    ที่คนญี่ปุ่นใช้ประโยชน์ในการทํา
กิจกรรมต่างๆ  เช่น เป็นที่พักผ่อน ที่พูดคุยกัน ที่พักกินน้ําชา เป็นต้น 

 
1.1.2  คอนโดมีเนียนและอพาร์มเม้นท์ 
ปัจจุบันชาวญี่ปุ่นต้องอาศัยอยู่ตามคอนโดมิเนียนและอพาร์มเม้นท์ ถือได้ว่าเป็นบ้าน

สมัยใหม่ โดยเฉพาะในตัวเมือง มีรูปแบบบ้าน 2 LDK คือ เป็นบ้านที่มี 2 ห้องนั่งเล่น ( 2 Living 
Room) 1 ห้องอาหาร (1 Dining Room) และ  1 ห้องครัว (1 Kitchen) แต่ละห้องอาหารและ
ห้องครัวมักเป็นห้องเดียวกัน  เป็นบ้านครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อแม่ลูกเท่านั้น  (ชไมพร สุข
สัมพันธ์,2541:143) 

 
สําหรับผลงานของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีบันทึกหรือสะท้อนให้เห็น

ภาพวัฒนธรรมที่อยู่อาศัยในตอนพิเศษปรากฏภาพลักษณะบ้านไม้อันแสดงให้เห็นถึงลักษณะแบบ
สังคมกลุ่มหรือครอบครัวดั้งเดิมทุกตอน ปรากฏตั้งแต่ตอนตะลุยดาวต่างมิติ  ตอนแดนอาหรับราตรี 
ตอนบุกอาณาจักรเมฆ  ตอนสามอัศวินในจินตนาการ   ตอนตํานานสุริยกษัตริย์   ตอนโนบิตะและ
อัศวินแดนวิหค  ตอนอาณาจักรหุ่นยนต์ ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลมและตอนท่องอาณาจักร
โฮ่งเหมียว  ในขณะที่ลักษณะบ้านสมัยใหม่ปรากฏในตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลมและตอน
ท่องอาณาจักรโฮ่ง  
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ภาพ 4.9  ภาพคอนโดมีเนียมและอพาร์ทเม้นท์  ที่เป็นบ้านที่อยู่อาศัยสมัยใหม่ของคน

ญี่ปุ่นในปัจจุบัน  
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 ภาพที่ 4.10 ภาพลักษณะที่อยู่อาศัยที่เป็นชุมชน ที่สร้างด้วยบ้านไม้ญี่ปุ่น ซ่ึงสะท้อน
วัฒนธรรมสังคมแบบกลุ่ม  

 
 
 
 
1.1.3 สถาปัตยกรรมของตึก อาคาร ส านักงาน 
เนื่องจากสภาพภูมิประเทศญี่ปุ่นมีลักษณะเป็นเกาะ มีพื้นที่น้อย และที่ดินมีราคาสูงมากตาม

เมืองใหญ่ ดังนั้นทําให้วิถีชีวิตของคนญี่ปุ่นที่ต้องทํางานภายใต้พื้นที่จํากัด ทําให้สถานที่ทํางานจึงมี
ลักษณะขนาดแคบแต่สูง เป็นการขยายพื้นที่ในแนวตั้งหรือแนวดิ่ง ทําให้สถานที่ทํางานจึงเป็น
ลักษณะของตึก อาคาร สํานักงานที่ขนาดใหญ่และสูง รวมไปถึงสถานที่ศึกษาของเด็กญี่ปุ่นด้วยที่มี
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ลักษณะเป็นตึกอาคารขนาดใหญ่ แต่สามารถรองรับความต้องการทางด้านการศึกษาได้อย่างเต็มที่ 
ไม่ว่าจะเป็นอาคารเรียน สนามกีฬา ห้องปฏิบัติการ ห้องเรียน  (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-
ญี่ปุ่น,2550:131) 

 
ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ปรากฏการสอดแทรกลักษณะของตึก อาคาร 

สํานักงานที่สะท้อนให้เห็นภาพวิถีชีวิตการทํางานของคนญี่ปุ่น ที่ต้องทํางานภายใต้พื้นที่จํากัด 
ปรากฏอยู่ในตอนตะลุยต่างมิติ  ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆและตอนสามอัศวินในจินตนาการ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.11   ภาพลักษณะตึก  อาคาร สํานักงาน ท่ีมีขนาดแคบแต่สูง เป็นการขยายพื้นที่ในแนวตั้ง
หรือแนวดิ่งเพราะพื้นที่ของประเทศจํากัด   เป็นสถานที่ทํางานของคนญี่ปุ่นในปัจจุบัน 
 
 
 
 

 
 
 

DPU



 
 
 
 
 
 
 
 
                    ภาพที่ 4.12  ภาพโรงเรียนญี่ปุ่น  ท่ีมีลักษณะเป็นตึก อาคารขนาดใหญ่  
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.13  ภาพลักษณะบรรยายกาศห้องเรียนของนักเรียนญี่ปุ่น 
 
 

1.1.4 ภูมิสถาปัตยกรรมสวนญี่ปุ่นหรือสวนสาธารณะ 
ลักษณะสวนญี่ปุ่นโดยทั่วไปมี 2 ชนิด คือ สวนภูมิทัศน์ ( The wet or landscape garden) 

และสวนเซน ( The dry Zen Buddhist or religious garden) ซ่ึงความแตกต่างระหว่างสวนทั้งสองนี้
อยู่ที่การให้ความสําคัญกับองค์ประกอบของสวน กล่าวคือสวนภูมิทัศน์มีน้ําเป็นองค์ประกอบสําคัญ
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ในการจัด  ขณะที่สวนเซนมีก้อนหิน เป็นองค์ประกอบเด่นในการจัด แต่อย่างไรก็ตามสวนทั้งสอง
ชนิดนี้มีความเท่าเทียมในทางความหมายและแทนที่กันได้ เนื่องจากต่างก็ได้รับการออกแบบเพื่อ
ก่อให้เกิดความรู้สึกรวมเป็นหนึ่งเดียวกันระหว่างคนกับธรรมชาติและบรรยากาศในอันที่จะทําให้
เกิดสมาธิ  การจัดสวนญี่ปุ่นมีองค์ประกอบพ้ืนฐาน 3 ประการ คือ หิน ต้นไม้และน้ํา  องค์ประกอบ
ทั้งสามอย่างนี้จะจัดวางเข้าด้วยกันเป็นสวนภูมิทัศน์ เช่น น้ําไหล สระน้ํา กลุ่มของก้อนหิน ต้นไม้ 
พุ่มไม้ องค์ประกอบแต่ละอย่างนี้จะจัดให้อยู่ในลักษณะที่เป็นธรรมชาติเพื่อทําให้ไม่รู้สึกว่าเป็นการ
ตกแต่ง 

 
ภาพความเป็นญี่ปุ่นประการหนึ่งที่เป็นวัฒนธรรมอันสําคัญของประเทศญี่ปุ่น คือ การ

รวมกันเป็นกลุ่ม  ซ่ึงสวนญี่ปุ่นสะท้อนการรวมเป็นกลุ่มของคนญี่ปุ่นเพราะการรวมตัวของหยดน้ํา
ในสวนที่ก่อให้เกิดน้ําตก  รวมไปถึงความงามหรือความสุนทรียะตามแนวคิดของคนญี่ปุ่นเป็น
ความงามของการปฏิสัมพันธ์กัน ระหว่างมนุษย์กับธรรมชาติ ท่ีปรากฏอยู่ลัทธิความเชื่อดั้งเดิมของ
ญี่ปุ่น คือ ศาสนาชินโต  ความงามความสุนทรียะนี้มีอยู่ในสถานที่ท่ีใช้ประกอบพิธีกรรม การแต่ง
กายของพระชินโต และพิธีกรรม ทั้งหมดนี้มีรูปแบบที่เรียบง่าย และเป็นธรรมชาติ   (อธิตา สุนทโร
ทก,2539:37-46) 

 
 
 
 
 

 
 

 
            

 
 
       ภาพที่ 4.14  ภาพลักษณะสวนสาธารณะ แบบสวนภูมิทัศน์ที่มีน้ําเป็นองค์ประกอบสําคัญ 
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ภาพที่ 4.15  ภาพลักษณะสวนสาธารณะ ที่มีนําหลักการจัดสวนญี่ปุ่นมาใช้ประกอบ เพื่อ

ส่ือให้ถึง ความกลมกลืน ( Wa), วิธีปฏิบัติที่เหมาะสม ( Shikata)  และความเป็นกลุ่มจิตวิญญาณ 
(Seishin)  โดยมีองค์ประกอบสําคัญ คือ หิน ต้นไม้และน้ํา สะท้อนให้เห็นความเป็นญี่ปุ่นของการ
รวมกันเป็นกลุ่ม ความเป็นหนึ่งเดียว ในภาพจะเห็นน้ําพุท่ีไหลอยู่ตลอดเวลา ท่ีเหมือนสังคมญี่ปุ่นที่
มีลักษณะเป็นสังคมท่ีซับซ้อน ไม่หยุดนิ่ง เปล่ียนรูปเคล่ือนไหวตลอดเวลา  และการรวมตัวกันของ
หยดน้ําในสวนที่ก่อให้เกิดน้ําตกเทียบได้กับการรวมกันเป็นกลุ่มของคนญี่ปุ่น นอกจากนี้จะเห็นได้
ว่าสวนสาธารณะหรือสวนญี่ปุ่นได้รับอิทธิพลจากศาสนาพุทธนิกายเซ็นกับศาสนาชินโตที่เน้นให้
คนญี่ปุ่นอยู่อย่างเรียบง่าย เป็นส่วนหนึ่งของธรรมชาติ และต้องยอมรับวิถีธรรมชาติ ทําให้
สวนสาธารณะหรือสวนญี่ปุ่นจะถูกสร้างโดยเน้นลักษณะที่เรียบง่าย เต็มไปด้วยต้นไม้ ก้อนหิน และ
น้ํา มีลักษณะโล่งโปร่ง ไม่ซับซ้อน นอกจากนี้สวนญี่ปุ่นเป็นที่พักผ่อนหย่อน (อธิตา สุนทโรทก
,2539:37-46) 
 

1.2 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมการบริโภค 
ชีวิตความเป็นอยู่ของชาวญี่ปุ่นได้เปล่ียนแปลงไปอย่างมากตั้งแต่สมัยหลังสงคราม  

โดยเฉพาะเมื่อเข้าสู่ยุคที่เศรษฐกิจเจริญรุ่งเรืองอย่างสูงตั้งแต่ปลายทศวรรษ ค.ศ. 1950 เป็นต้นมา 
นอกจากจะเป็นเพราะรายได้ประชาชาติได้ขยายตัวเพิ่มขึ้นอย่างสูงแล้ว การแพร่หลายของ
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เครื่องใช้ไฟฟ้าชนิดต่างๆ ท้ังโทรทัศน,์ เครื่องซักผ้า,ตู้เย็น,หม้อหุงข้าวไฟฟ้า  ทําให้ชาวญี่ปุ่นมีความ
เป็นอยู่ที่สะดวกสบายขึ้นและมีเวลาเพลิดเพลินมากขึ้น  

อิทธิพลปรากฏให้เห็นวิถีการรับประทานอาหาร หรือแนวคิดเรื่องการรับประทานอาหาร  
ในสมัยก่อนมีคํากล่าวที่ว่า “บุรุษไม่ควรเข้าครัว” ซ่ึงหมายถึง การทําอาหารเป็นหน้าที่ของสตรี 
ไม่ใช่งานของบุรุษที่ควรทํา  เพราะบุรุษที่สนใจเรื่องการทําอาหารนั้นเป็นผู้ท่ีไม่สมกับเป็นบุรุษ  แต่
ในปัจจุบันทั้งบุรุษหรือสตรีก็มีความสนใจในการทําอาหารเพิ่มขึ้น 

อาหารญี่ปุ่นมีบทบาทในการดําเนินชีวิตของชาวญี่ปุ่น ไม่เพียงแต่เป็นอาหารใน
ชีวิตประจําวัน แต่ยังเป็นอาหารในงานพิธีสําคัญแต่โบราณหรือในงานเล้ียงต่างๆ  โดยลักษณะเด่น
ของอาหารญี่ปุ่นตั้งแต่สมัยโบราณว่าเป็นอาหารประเภท “5 รสชาติ 5 สี และ 5 วิธี”  โดยที่ 5 รสชาติ 
หมายถึง หวาน, เปรี้ยว, เผ็ด, ขม และเค็ม  ส่วน 5 สี คือ ขาว , เหลือง , แดง, เขียว และดํา  สุดท้าย 5 
วิธี คือปรุงดิบ, ต้ม, ย่าง ทอดและนึ่ง  เราสามารถสรุปได้ง่าย ๆ ว่า อาหารญี่ปุ่นเป็นอาหารที่มีความ
ละเอียดอ่อน จะให้ความสําคัญกับรสชาติธรรมชาติท่ีมีอยู่ในตัวอาหาร ในขณะเดียวกันก็คํานึงถึง
รสชาติโดยทั่วไป  กล่ินและสีสันของอาหาร ตลอดจนความสัมพันธ์กับความรู้สึกทางฤดูกาลที่
แตกต่างกันไปในทั้ง 4 ฤดู นอกจากนี้ยังใส่ใจกับเครื่องปรุงแต่ละชนิด รวมไปถึงภาชนะที่ใช้ใส่
อาหารซ่ึงจะมีสี รูปทรง และคุณลักษณะหรือใช้วัตถุดิบแตกต่างกันตามชนิดของอาหารและฤดูกาล 
(สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:94-98) 

 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ส่ิงท่ีปรากฏเกี่ยวกับความเป็นญี่ปุ่นด้าน

อาหาร ขนมและวัฒนธรรมการบริโภคอย่างชัดเจน มีดังต่อไปนี้ 
 
1.2.1  ขนมโดรายากิ  
โดรายากิ  (どら焼き, どらやき, 銅鑼焼き, ドラ焼き, Dorayaki) เป็นขนมหวานของญี่ปุ่น

โดยลักษณะเป็นแพนเค้กสองช้ินประกบกันและสอดใส้ถ่ัวแดงกวน ในเมืองไทยบางครั้งจะเรียกว่า 
"แป้งทอด" ตามช่ือเรียกขนมชนิดนี้ในการ์ตูนเรื่องโดราเอมอน  

โดรายากิ ส่วนใหญ่ทํามาจากแป้งสาลีผสมกับเนย ไข่ และนมสด และนําส่วนผสมมาทอด
เป็นแผ่นคล้ายแพนเค้ก เมื่อทอดจนสุกเหลืองจะนํามาประกบกัน 2 แผ่น โดยสอดไส้ถ่ัวแดงกวน
น้ําตาลไว้ตรงกลาง และแป้งทอดยังเป็นของโปรดโดราเอมอนอีกด้วย   (วิกิพีเดีย สารานุกรม
ออนไลน์,2550:3 เมษายน) 
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ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  ท่ีนําเสนอสอดแทรกวัฒนธรรมการบริโภคขนม
โดรายากิที่เปรียบภาพตัวแทนขนมญี่ปุ่นที่สะท้อนวัฒนธรรมการบริโภคของญี่ปุ่น กล่าวคือเป็น
ขนมที่ลักษณะเรียบง่าย ไม่ยุ่งยากในการทํา และใช้ของที่มาจากธรรมชาติมาเป็นส่วนผสมอันส่ือให้
เห็นถึงวิถีชีวิตของคนญี่ปุ่นที่มีการใช้ชีวิตที่เรียบง่าย เข้ากับธรรมชาติ ซ่ึงปรากฏอยู่ในภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ในตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ 

 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่ 4.16 ภาพลักษณะการทานขนมโดรายาก ิ ขนมหวานของญี่ปุ่นประเภทหนึ่ง 
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ภาพที่ 4.17 ภาพลักษณะขนมโดรายากิ  เป็นขนมหวานของญี่ปุ่นที่สะท้อนวัฒนธรรมญี่ปุ่นด้าน
อาหารและการบริโภค 

  
1.2.2 คัทสึด้ง 
คัทสึด้ง เป็นอาหารญี่ปุ่น ที่มีวิธีการทําโดยนําหมูชุบแป้ง ไข่ และขนมปังแล้วนํามาทอด

แล้วต้มขลุกขลิกในน้ําสต๊อกรวมกับหัวหอมใหญ่ที่ฝานแบบบางๆ  แล้วปรุงรสชาติด้วยซีอ๊ิว 
น้ําตาลและเหล้าสาเก ตลอดจนการใส่ไข่บนคัทสึด้งแล้วนํามาราดบนข้าวที่เตรียมไว้ในชาม
กระเบ้ืองก้นลึก (อันเป็นเอกลักษณ์ของภาชนะที่แสดงให้เห็นความเป็นญี่ปุ่น) ที่เรียกว่า ดมบุริ  
(ชไมพร สุขสัมพันธ์,2541:134) 

 
คัทสึด้งเป็นอาหารหลัก อาหารจานเดียวที่สะดวกในการรับประทาน อันแสดงให้เห็นถึง

ความเรียบง่าย เป็นธรรมชาติ ความละเอียดอ่อนในการปรุงอาหาร สะท้อนความเป็นญี่ปุ่นด้าน
วัฒนธรรมการบริโภคในเรื่องของการทําอาหารและอาหารได้เป็นอย่างดี 

 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการสอดแทรกลักษณะเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับ

อาหารคัทสึด้ง ปรากฏอยู่ในตอนสามอัศวินในจินตนาการ 
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       ภาพที่ 4.18  ภาพอาหารคัทสึด้ง เป็นอาหารญี่ปุ่นประเภท ที่ประกอบด้วยหมูชุบแป้ง ไข่ และ 
ขนมปังแล้วนํามาทอดแล้วต้มขลุกขลิกในน้ําสต๊อกกับหัวหอมใหญ่ ปรุงด้วยซีอ้ิว น้าตาล เหล้าสาเก 

 
1.2.3 การรับประทานอาหารร่วมกัน 
คนญี่ปุ่นจะรับประทานอาหารวันละ 3 มื้อ คือ เช้า กลางวัน และเย็น จะมีความหลากหลาย

ของอาหาร แต่ทั้ง 3 มื้อนั้น คนญี่ปุ่นจะให้ความสําคัญกับม้ือเย็นมากที่สุด(สมาคมส่งเสริม
เทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:94) 

 
 อาหารในมื้อเย็นจะมีอาหารมากชนิดหลายอย่าง เพราะคนญี่ปุ่นมักจะรับประทานอาหาร

ร่วมกันในครอบครัวในมื้อเย็น ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงการอยู่ร่วมกันของสังคมกลุ่มท่ีเป็นเอกลักษณ์
สําคัญประการหนึ่งของความเป็นญี่ปุ่นได้อย่างชัดเจน  

 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษที่ปรากฏเนื้อหาท่ีสอดแทรกเกี่ยวกับการ

รับประทานอาหารร่วมกันปรากฏอย่างชัดเจนในตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ     เป็นภาพท่ีครอบครัว
โนบีตะร่วมประทานอาหารร่วมกัน พร้อมมีการสนทนาพูดคุยกัน 
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ภาพที่ 4.19  ภาพการรับประทานอาหารร่วมกัน  

อันเป็นวัฒนธรรมการบริโภคของคนญี่ปุ่นที่จะทานอาหารร่วมกันในมื้อเย็น      
 
 
 
 
1.3. ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นทางวัฒนธรรมด้านการกีฬา การละเล่น  
ประเทศญี่ปุ่นเป็นชนชาติที่นิยมการเล่นกีฬากันมาก นอกจากกีฬาซูโม่ (Sumo) ที่ได้รับการ

ยกย่องว่าเป็นกีฬาประจําชาติอันเป็นที่นิยมของหมู่ชาวญี่ปุ่น  กีฬาซูโม่ ไม่ได้เป็นเพียงแค่กีฬา
เท่านั้น ท่ีแข่งขันบนเวทีซูโม่ (โดเฮียว:Dohyou)  แต่ยังแฝงเสน่ห์ความเป็นญี่ปุ่นที่มีส่วนคล้ายคลึง
กับละครคาบุกิ (Kabuki)  ยังมีกีฬาอีกหลายประเภทหลายชนิดที่ได้รับนิยมเล่นกันในประเทศญี่ปุ่น 
ไม่ว่าจะเป็น เบสบอล  ฟุตบอล  ยูโด เ คนโด  คาราเต้  ไอคิโด  กอลฟ์ ว่ายน้ํา เทนนิส ฯลฯ   

ความสนใจและการตื่นตัวในเรื่องของกีฬาของชาวญี่ปุ่นสามารถเห็นได้จาก การได้รับ
เกียรติให้เป็นเจ้าภาพการแข่งขันกีฬาโอลิมปิค ท้ังหมด 3 ครั้ง คือ เมื่อปี ค.ศ.1964 กีฬาโอลิมปิคฤดู
ร้อน ที่กรุงโตเกียว , กีฬาโอลิมปิคฤดูหนาว ในปี ค.ศ.1972 ที่เมืองซับโปโร  จังหวัดฮอกไกโด และ
กีฬาโอลิมปิคฤดูหนาวในปี ค.ศ.1998 ที่เมืองนางาโน่  จังหวัดนางาโน่  รวมไปถึงการเป็นเจ้าภาพจัด
ฟุตบอลโลกในปี ค.ศ. 2002 ร่วมกับประเทศเกาหลีใต้ (ซ่ึงถือว่าครั้งแรกที่ฟุตบอลโลกได้จัดโดย
ประเทศจากทวีปเอเชีย)   (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น ,2550:142-148) 

 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้มีการนําเสนอหรือสะท้อนให้เห็นถึง

วัฒนธรรมความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับด้านกีฬา ออกมาให้เห็นในเนื้อหาของภาพยนตร์การ์ตูนที่
ผลิตขึ้นเช่นกัน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
1.3.1 กีฬาเบสบอล 
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เบสบอล (Baseball) เป็นกีฬาท่ีชาวญี่ปุ่นชื่นชอบประเภทหนึ่ง  ชาวญี่ปุ่นรักกีฬาเบสบอล
มากจนถึงขั้นที่เรียกว่าคล่ังไคล้  สามารถจัดการแข่งขันทั้ง 4 ฤดูกาล และเมื่อถึงฤดูการแข่งขัน กีฬา
เบสบอลจะเป็นเหมือนอุตสาหกรรมกีฬาท่ีสามารถทําเงินได้อย่างมหาศาล จากจํานวนผู้ที่เข้าชมการ
แข่งขัน ไม่ต่ํากว่า 15 ล้านคน  (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:142) 

เราจะเห็นภาพคนญี่ปุ่นอ่านหนังสือพิมพ์กีฬาในขณะโดยสารรถไฟ เพื่อติดตามรายละเอียด
ผลการแข่งขันเบสบอลหรือภาพพนักงานบริษัทท่ีมักจะพูดคุยกันอย่างออกรสถึงเรื่องเบสบอล
ตลอดทั้งวัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีการถ่ายทอดการแข่งขันระหว่างทีมดังๆ หรือทีมที่อยู่ในอันดับ
ต้นๆ  จะมีเรตติ้งผู้ชมสูงมาก  

สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้นําเสนอหรือสะท้อนภาพตัวแทนความ
ญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องด้านกีฬาเบสบอล ผ่านการเล่นกีฬาเบสบอลของตัวละคร   อย่างโน
บิตะ ซูเนโอะ ไจแอนท์และเพื่อนคนอ่ืนๆ  ซ่ึงเปรียบเสมือนวัฒนธรรมอย่างหนึ่งของญี่ปุ่น เป็นกีฬา
ที่ได้รับความนิยมสูงสุดประเภทหนึ่งในประเทศญี่ปุ่น ได้แก่ ตอนบุกอาณาจักรเมฆและตอนท่อง
อาณาจักรโฮ่งเหมียว  โดยทั้งสองตอนที่กล่าวมานั้นมีการนําเสนอภาพการเล่นกีฬาเบสบอลไว้
ภายในเรื่อง (ทําให้เราทราบได้ว่ากีฬาเบสบอลเป็นกีฬาท่ีนิยมเล่นกันมากในหมู่นักเรียน เพราะตัว
ละครอย่างโนบีตะ  ซูเนโอะและไจแอนท์ ที่เปรียบเสมือนเป็นภาพตัวแทนกลุ่มเด็กนักเรียนประถม
ญี่ปุ่นยามว่างมักชักชวนจะเล่นกีฬาเบสบอล ในสวนสาธารณะหรือสนามเด็กเล่นปรากฏให้เห็นอยู่
ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอนอยู่เสมอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

DPU



ภาพที่ 4.20  ภาพลักษณะการเล่นเบสบอล เป็นกีฬาท่ีชาวญี่ปุ่นชื่นชอบประเภทหนึ่ง  
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.21 ภาพลักษณะการเล่นกีฬาเบสบอล  ท่ีเป็นกีฬาท่ีนิยมเล่นกันของเด็กญี่ปุ่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    ภาพที่ 4.22  ภาพลักษณะสนามเบสบอล สถานที่ท่ีใช้เล่นกีฬาเบสบอล 
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1.3.2 กีฬากอล์ฟ 
สมัยก่อนสงครามโลก ท่ีญี่ปุ่นกีฬากอล์ฟถูกจัดว่าเป็นกีฬาท่ีจํากัดอยู่ในวงแคบๆ เฉพาะใน

หมู่ชนชั้นสูงหรือคนที่มีฐานะ แต่หลังสงครามโลกโดยเฉพาะหลังจากปี ค.ศ. 1960 เป็นต้นมาก็เริ่ม
เป็นที่แพร่หลายมาก หากกล่าวได้ว่าจํานวนผู้เล่นกอล์ฟในปัจจุบันมีมากกว่า 14 ล้านคน เม่ือเทียบ
กับจํานวนประชากรที่มีอายุเกิน 15 ปี แล้วจะพบว่าใน 13 คนจะมีคนเล่นกอล์ฟอยู่ 1 คน  และมี
จํานวนสนามกอล์ฟถึง 1 ,800 แห่ง ท้ังๆ ท่ีประเทศมีพ้ืนที่น้อย ส่วนใหญ่จะเป็นสนามกอล์ฟท่ี
บริหารโดยเอกชน  ระยะหลังในประเทศญี่ปุ่นผู้เล่นกอล์ฟเป็นผู้หญิงมีจํานวนเพิ่มขึ้นมาก แต่ปัญหา
ของการเล่นกอล์ฟในประเทศญี่ปุ่นคือ ค่าใช้จ่ายสูงมากเมือเทียบกับประเทศอ่ืน ในสนามกอล์ฟ
ใกล้ๆ เมืองใหญ่ปกติค่าเช่าในวันหยุดจะแพงกว่าวันธรรมดาถึง 50 %  ถึงแม้ว่าจะเป็นกีฬาท่ี
แพร่หลายแล้ว แต่กอล์ฟก็ยังคงเป็นกีฬาท่ีต้องเสียค่าใช้จ่ายสูงอยู่ ในบรรดาค่าใช้จ่ายตลอดปีโดย
เฉล่ียของกีฬาแต่ละประเภทกีฬากอล์ฟจะสูงกว่ากีฬาประเภทอ่ืน ๆ มาก คือ สูงถึง 1 แสน 9 หมื่น
เยน สําหรับนักกีฬากอล์ฟมืออาชีพท่ีมีช่ือเสียงของญี่ปุ่น เช่น อาโอกิ อิสาโอะ ( Aoki Isao) โอกาโม
โตะ อายาโกะ (Okamoto Ayako) ทําให้กีฬากอล์ฟได้รับนิยมและเฟื่องฟู เพราะนักกีฬาสามารถทํา
เงินได้จากเงินรางวัลการแข่งขันต่างๆ ตลอดทั้งปี เป็นมูลค่ามากว่า 1 พัน 5 ร้อยล้านเยน  รวมไปถึง
นักธุรกิจชาวญี่ปุ่นนิยมท่ีคุยติดต่อเรื่องธุรกิจกันระหว่างการเล่นกอล์ฟ จนกลายเป็นวัฒนธรรมใน
การติดต่อทางด้านธุรกิจกับชาวญี่ปุ่น (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:144) 

ส่วนในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีมีการนําเสนอหรือสะท้อนภาพความ
เป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมที่ผ่านด้านกีฬากอล์ฟ คือ ตอนตะลุยอาหรับราตรี โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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      ภาพที่ 4.23  ภาพลักษณะการเล่นกอล์ฟ กีฬาของคนญี่ปุ่นที่มีฐานะ  
 

1.3.3 กีฬาเทนนิส 
ความสนใจในกีฬาของชาวญี่ปุ่นเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะกีฬาเทนนิส  กลายเป็น

แฟช่ันทางด้านอุตสาหกรรมด้านกีฬา    ไม่เพียงแต่จะผลิตสินค้าเพื่อตอบสนองความต้องการใน
ประเทศเท่านั้น แต่ยังสร้างประโยชน์ให้กับอุตสาหกรรมการส่งออกด้วย 

กีฬาเทนนิสเป็นที่นิยมไม่ยิ่งหย่อนไปกว่ากอล์ฟ จากการที่ความสัมพันธ์ของจักรพรรดิใน
อดีตกับพระชายามีจุดเริ่มมาจากเทนนิส จึงมีส่วนทําให้จํานวนผู้เล่นเทนนิสเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว  
ในปัจจุบันมีถึง 10 ล้านคน สโมสรเทนนิสของเอกชนมีถึง 1,000 แห่งท่ัวประเทศ แต่เนื่องจากผู้เล่น
มีจํานวนมาก จึงไม่สามารถที่จะจองสนามเทนนิสได้ง่าย ๆ เพราะด้วยข้อจํากัดของพื้นที่ของ
ประเทศ  (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:144) 

ซ่ึงภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้มีการนําเสนอลักษณะสอดแทรกกีฬา
เทนนิส ในตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ  โดยในเนื้อเรื่องมีการนําเสนอภาพการเล่นกีฬาเทนนิส
ประกอบในเรื่องราว โดยมีองค์ประกอบของกีฬาเทนนิสนําเสนอผ่านภาพอย่างครบถ้วน ไม่ว่าจะ
เป็นลักษณะการเล่นเทนนิส  ชุดกีฬาและการแต่งกายในกีฬาเทนนิส   อุปกรณ์การเล่นเทนนิส เช่น 
ไม้เทนนิส  ลูกเทนนิส  รวมไปถึงลักษณะของสนามเทนนิส 
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ภาพที่ 4.24  ภาพลักษณะการเล่นเทนนิส เป็นกีฬาประเภทที่คนญี่ปุ่นชอบเล่น 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.25  ภาพลักษณะของสนามเทนนิส กีฬาประเภทหนึ่งคนญี่ปุ่นชอบเล่น 
 
 
 
 

1.3.4 การละเล่นอายาโทริ (Ayatori : การเล่นเชือก) 
เมื่อก่อนการเล่นคือการที่เด็กๆ รวมตัวชวนกันไปเล่นหรือทํากิจกรรมต่างๆ ท้ังภายในบ้าน

และนอกบ้าน โดยการละเล่นหรือกิจกรรมจะเน้นการเคล่ือนไหวของร่างกายเพื่อเป็นการออกกําลัง
กาย 

การละเล่นอายาโทริ (Ayatori : การเล่นเชือก) ถือได้ว่าเป็นการละเล่นหรือกิจกรรมจะเน้น
การเคล่ือนไหวของร่างกายเพื่อเป็นการออกกําลังกายอย่างหนึ่งที่สะท้อนภาพความเป็นญี่ปุ่นด้าน
วัฒนธรรมผ่านการละเล่นแบบพ้ืนบ้าน  เป็นการเล่นโดยใช้เชือกเล่นพันไปพันมากับนิ้วมือเพื่อให้
เกิดเป็นรูปร่างต่างๆ โดยส่วนมากมักจะเป็นรูปร่างท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตของคนญี่ปุ่น เช่น รูปผีเส้ือ 
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แมงมุม  หอคอยโตเกียว เป็นต้น  โดยจะเล่นคนเดียว   สองคน หรือเป็นกลุ่มก็ได้ ถือว่าเป็น
การละเล่นแบบดั้งเดิมของเด็กญี่ปุ่น  (ชไมพร สุขสัมพันธ์,2541:143) 

 
ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  ได้มีการนําเสนอการละเล่นอายาโทริ 

(Ayatori : การเล่นเชือก) ผ่านตัวละคร ทั้งในภาพประกอบเรื่องราวและบทสนทนาปรากฏอยู่ใน
ตอนตํานานสุริยะกษัตริย์ เป็นตอนที่โนบีตะได้กลายเป็นเจ้าชายแห่งกษัตริย์นครไมยานะ ออกไป
เดินเล่นได้พบกลุ่มเด็กๆ เล่นเชือกอยู่ โนบีตะจึงเข้าไปเล่นอายาโทริ ให้พวกเด็กๆ ดู ในแต่แรกเด็กๆ 
กลัวโนบีตะมาก เพราะคิดว่าเป็นเจ้าชายแห่งกษัตริย์นครไมยานะตัวจริง ท่ีไม่มีจิตใจที่อ่อนโยน แต่
เมื่อโนบีตะที่เป็นเจ้าชายฯ ตัวปลอมเล่นอายาโทริให้เป็นรูปร่างต่างๆ แล้วโชว์ให้เด็กๆ ดู พวกเด็กๆ 
เริ่มไม่กลัว และเข้ามาสนุกกับการเล่นอายาโทริกับโนบีตะ 

 
โนบีตะ :  “เด็กพวกนั้น เล่นอะไรกันเหรอ?” 
คูคุก : “เชือกทํานายเพ่คะ เจ้าชายไม่เคยเล่นหรือ” 
พวกเด็ก : “อะไรล่ะ ฉันได้ที่ 1” 
โนบีตะ : “นี่ น่าสนุกดีนะ ฉันเล่นด้วยซิ” 
พวกเด็ก : “อะไรล่ะ มาจากไหนล่ะ ว้าย (แล้วพวกเด็กๆ ก็วิ่งหนีกัน)” 
โนบีตะ : “เดี๋ยวก่อน  เกิดอะไรขึ้นล่ะนี่ จะหนีทําไมกัน กลับมาก่อนซิ” 
พวกเด็ก : “(แอบตามมุมตึกมุมบ้าน) ใครล่ะ ” 
โนบีตะ :  “ทําไมทุกคนต้องหนีไปด้วยล่ะ” 
คูคุก : “ก็อยู่ดีๆ ก็ปรากฏตัวขึ้นนี่” 
โนบีตะ :  “ฮาฮ่า การเป็นเล่นเชือกไปเลย” 
คูคุก : “เอ๊ะ สวยจัง อย่างกับผีเส้ือเลย” 
โนบีตะ :  “ ยังไงเหรอ... ถ้ายังไงนะ..นี่” 
คูคุก :   “ปลาใช่ไหม เพ่ค่ะ  ต้นไม้กวาด” 
โนบีตะ : “แล้วนี่ อะไร” 
เด็ก ๆ :  “ดูหน่อยซิ” 
คูคุก :   “สะพาน ” 
โนบีตะ :  “แล้วนี่  ล่ะ” 
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คูคุก :   “อันนี้เหรอ...(เขินอาย)” 
เด็ก ๆ :  “ดอกไม้ค่ะ เจ้าชาย (เด็กๆ ออกมาจากที่หลบซ่อนมาล้อมตัวโนบีตะ)” 
โนบีตะ :  “ฮ่าๆ ใช่แล้วล่ะ” 
เด็ก ๆ :  “ไง ดูมั้งซิ” 
โนบีตะ :  “นี่...  อะไร” 
เด็ก ๆ :  “ต้นไม้  ไม่ใช่ สายฟ้าต่างหาก” 
โนบีตะ :  “ไม่ใช่โตเกียวทาวเวอร์ ต่างหาก” 
เด็ก ๆ : “โตเกียวทาวเวอร์เหรอ” 
คูคุก :   “อะไรเหรอ โตเกียวทาวเวอร์ล่ะ” 
โนบีตะ :  “จริงซิ เธอไม่รู้ โทษทีๆ” 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

     ภาพที่ 4.26 ภาพลักษณะการเล่นอายาโทริ ซ่ึงเป็นการละเล่นพื้นบ้านประเภทหนึ่งของญี่ปุ่น 
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ภาพที่ 4.27  ภาพลักษณะการเล่นอายาโทริ ให้มีรูปร่างคล้ายผีเส้ือ   
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.28  ภาพลักษณะการเล่นอายาโทริให้มีรูปร่างคล้ายโตเกียวทาวเวอร์  (ที่เป็นสัญลักษณ์บ่ง
บอกถึงความเป็นญี่ปุ่นของสถานที่สําคัญหรือด้านสถาปัตยกรรมของประเทศญี่ปุ่น)  
 
 
 

1.3.5 การละเล่นจัง-เค็ง-โป้ง (Jan-Ken-Pon : การเล่นเป่ายิงฉุบ) 
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การละเล่นจัง-เค็ง-โป้ง ( Jan-Ken-Pon) หรือ เรียกส้ันๆ ว่า จัง-เค็ง มีต้นกําเนิดมาจาก
ประเทศจีนซ่ึงเรียกกันว่า โบะเค็ง (Boken) และเริ่มเข้ามาในญี่ปุ่นราว  ค.ศ. 1690 มีวิธีเล่นจะใช้มือ
เปล่าโดยจะมีผู้เล่น 2 คนหรือเป็นคู่ และผู้เล่นจะพูดว่า “จัง-เค็ง-โป้ง”  พร้อมๆ กัน และแสดงมือ
ออกมาในรูปของก้อนหิน กรรไกร และกระดาษ กําป้ันที่กําแน่น หมายถึง ก้อนหิน มือที่กางออกทั้ง 
5 นิ้ว หมายถึง กระดาษ และนิ้วชี้กับนิ้วกลางท่ีกางออกหมายถึง กรรไกร จะตัดสินเกมโดยก้อนหิน
ทุบกรรไกรกรรหัก กรรไกรตัดกระดาษ และกระดาษห่อก้อนหิน เมื่อผู้เล่น 2 คน เล่นเกมเป่า-ยิง-
ฉุบ และทั้งคู่ทํามือแสดงส่ิงของอย่างเดียวกัน หรือเมื่อผู้เล่น 3 คนขึ้นไปเล่นเกมนี้ และทํามือแสดง
ส่ิงของต่างกันเป็น 3 อย่าง เกมนั้นเป็นอันเสมอกัน และจะต้องเล่นซํ้าจนกว่าจะได้รู้แพ้ชนะ หรือวิธี
เล่นอีกแบบหนึ่ง คือ ให้คนสองคนสมมติว่าเป็นนาย ก.และนาย ข. เล่นจัง-เค็ง-โป้ง  ถ้านาย ก.ชนะ
ให้นาย ก.ร้องว่า "อัทจิ มุยเตะ โฮ่ย!" และเมื่อร้องถึงคําว่า"โฮ่ย" ให้นาย ก.ชี้นิ้วชี้ไปข้างบนหรือล่าง
หรือทางขวาหรือซ้าย ขณะเดียวกันนาย ข. ก็จะหันไปทางด้านใดด้านหนึ่งใน  4 ทางนั้น  ถ้า นาย ข.
หันหน้าไปทางเดียวกับท่ี นาย ก.ชี้บอก  นาย ข.ก็จะแพ้  ถ้าหันคนละทางเกมส์นั้นก็ถือว่าเสมอกัน  
เล่นซํ้าหลายๆครั้ว โดยเล่นให้เร็วขึ้นและจังหวะถ่ีขึ้น  การเล่นจัง-เค็ง-โป้ง เป็นวิธีสําหรับตัดสินผู้
ชนะและผู้แพ้แบบง่ายๆ  ในวัฒนธรรมของญี่ปุ่น ที่มักถูกถ่ายทอดผ่านภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น  
(ปราณี จงสุจริตธรรมและแสวง จงสุจริตธรรม,2541:242) 

 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีนําเสนอการละเล่นจัง-เค็ง-โป้ง 

เป็นภาพประกอบตอนท้ายเครดิตของเรื่อง ท่ีปรากฏในตอนสามอัศวินในจินตนาการ เป็นภาพการ
เล่นจัง-เค็ง-โป้ง ของโดราเอมอน  โนบีตะ  ซูเนโอะ ไจแอนท์ และชิซูโกะด้วยท่าทางสนุกสนานที่
เปรียบเสมือนภาพตัวแทนการละเล่นอย่างหนึ่งของวัฒนธรรมญี่ปุ่น 
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ภาพที่ 4.29  ภาพลักษณะการละเล่นจัง-เค็ง-โป้ง  การละเล่นแบบหนึ่งของญี่ปุ่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.30 ภาพลักษณะวิธีการเล่นการละเล่นจัง-เค็ง-โป้ง  
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          คนเล่นจะแสดงมือออกมาเป็นสัญลักษณต์า่งๆ ท่ีใช้ในการเล่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.31 ภาพลักษณะการละเล่นจัง-เค็ง-โป้ง การละเล่นของญี่ปุ่นที ่
สามารถเล่นพร้อมกันหลายคน ทีสะท้อนลักษณะของสังคมกลุ่มของญี่ปุ่น 

 
1.3.6  การไล่จับแมลง 
ประเทศญี่ปุ่นเป็นประเทศ อุดมสมบูรณ์ด้วย ต้นไม้มากมาย ทําให้ ดูแล้วร่มรื่น  เพราะ

เนื่องจากพื้นที่ของประเทศมีจํานวนจํากัด ทําให้ชาวญี่ปุ่นจึงเห็นความสําคัญของป่าไม้ต้นไม้ และ
จากการที่มีต้นไม้เป็นจํานวนมากส่งผลให้มี ที่อยู่ของแมลงมากมาย ตามมา  ทําให้เด็กๆ ญี่ปุ่นมี
ประเพณีการละเล่นจับแมลงกันมากมาย  (虫捕り)  โดยมักจะมีการแข่งขันการจับแมลงโดยใช้
หลักการเดียวกับการตกปลา ใครจับแมลงได้ตัวใหญ่เท่าไหร่ได้คะแนนมากเท่านั้น  เช่น การไล่จับ
ตัวด้วงหรือแมลงปอ เป็นต้น (วิกิพีเดีย สารานุกรมออนไลน์,2550:3 เมษายน) 

 
ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการนําเสนอถ่ายทอดประเพณีการละเล่นการ

ไล่จับแมลง จากตอนตะลุยอาหรับราตรี เป็นตอนที่ไจแอนท์และซูเนโอะกําลังไล่จับแมลงปีกแข็ง
หลังโรงเรียน 
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   ภาพที่ 4.32  ภาพลักษณะการจับแมลงปีกแข็งอันเป็นการละเล่นอย่างหนึ่งของเด็กๆ ชาวญี่ปุ่น  

 
1.3.7 การเล่นโยนลูกบอลตั้งแป้น 
การเล่นโยนลูกบอลตั้งแป้น เป็น เครื่องเล่นที่ทํามาจากไม้ไม่ว่าจะเป็นแป้นและด้ามถือ ผูก

เชือกลูกบอลกับเครื่องเล่น พยายามเหวี่ยงลูกบอลขึ้นตั้งแป้นให้ได้  เป็นการละเล่นแบบดั้งเดิมของ
เด็กๆ ชาวญี่ปุ่น (ชไมพร สุขสัมพันธ์ ,2541:134)  ได้ถูกใช้ประกอบเนื้อเรื่องในภาพยนตร์การ์ตูน
ญี่ปุ่นโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีปรากฏในตอนตะลุยอาหรับราตรีและตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 
ในตอนตะลุยอาหรับราตรี ถูกนําเสนอผ่านตัวละครกษัตริย์ซินแบดในช่วงเครดิตท้ายเรื่อง 

เป็นตอนกษัตริย์ซินแบดเล่นโยนลูกบอลตั้งแป้น พอสามารถทําให้ลูกบอลตั้งแป้นได้สําเร็จก็รู้สึกดี
ใจเป็นอย่างมาก (ซ่ึงของเล่นที่โยนลูกบอลตั้งแป้นนั้น กษัตริย์ซินแบดได้มาจากโนบีตะในตอนท้าย
เรื่อง)  
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ภาพที่ 4.33 ภาพลักษณะการเล่นโยนลูกบอลตั้งแป้น การละเล่นประเภทหนึ่งของญี่ปุ่น 
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ภาพที่ 4.34  ภาพลักษณการเล่นโยนลูกบอลตั้งแป้นของตัวละคร ที่สามารถโยนลูกบอลตั้งแป้นได้
สําเร็จ (ที่ลูกศรชี)้   เป็นการสะท้อนภาพความมานะพยายามอันเป็นคุณสมบัติประการหนึ่งของคน
ญี่ปุ่น  (ซ่ึงจะกล่าวในหัวข้อความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมและความเชื่อในสังคมญี่ปุ่นต่อไป)  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       ภาพที่ 4.35  ภาพลักษณะอุปกรณ์ของเล่นที่ใช้ในการเล่นโยนลูกบอลตั้งแป้น  
ส่วนตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว เป็นการนําเสนอผ่านตัวละครโนบีตะกับสุนัขที่เก็บมา

เล้ียงช่ืออิจิ    โดยที่เจ้าอิจิได้คุ้ยในห้องเก็บของแล้วเจอของเล่นที่โยนลูกบอลตั้งแป้น ทําให้โนบีตะ
หวนคิดถึงเรื่องราวในอดีตที่คุณย่าเป็นคนซ้ือของเล่นชิ้นนี้ให้ และยังเป็นของแทนคําม่ันสัญญา
ระหว่างโนบีตะกับเจ้าสุนัขอิจิที่รักษาคําม่ันของโนบีตะว่าจะกลับมาหาอีกครั้งในตอนที่ส่งเจ้าอิจิ
ไปสู่โลกอาณาจักรโฮ่งเหมียว 
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ภาพที่ 4.36  ภาพคุณย่าของโนบีตะกําลังสอนโนบีตะเล่นไม้ตั้งลูกหรือที่โยนลูกบอลตั้แป้น    
อันเป็นภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในเรื่องของการเรียนรู้ ที่คนญี่ปุ่นในอดีตมักจะถูกถ่ายทอดจาก 
ผู้มีอาวุโสมากกว่าไปสู่ผู้มีอาวุโสน้อยกว่า  
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ภาพที่ 4.37 ลักษณะภาพตัวละครกําลังเล่นไม้ตั้งลูกหรือที่โยนบอลตั้งแป้นที่สะท้อน 
  ความเป็นญี่ปุ่นด้วยการละเล่นของเล่นพื้นบ้านแบบดั้งเดิมของเด็ก ๆ ชาวญี่ปุ่น  
 
 
1.4. ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมวัตถุสิ่งของเคร่ืองใช้อุปกรณ์ต่าง  ๆ
ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมวัตถุส่ิงของเครื่องมือเครื่องใช้ต่างๆ  ท่ีอยู่ใน

ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เป็นการนําเสนอสอดแทรกภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น
ผ่านวัตถุส่ิงของเครื่องใช้ต่างๆ ท่ีตัวละครใช้ประกอบเนื้อเรื่องหรือถูกนําเสนอเป็นอุปกรณ์ประกอบ
ฉากเพื่อมีส่วนในการดําเนินเรื่องของตัวละคร  ซ่ึงปรากฏดังนี้ 

 
1.4.1 เสื่อทาทามิ (Tatami) 
เส่ือทาทามิ (Tatami) เป็นอุปกรณ์สําคัญที่ทุกบ้านของครอบครัวญี่ปุ่นจะต้องมีไว้เพื่อใช้ปู

บนพื้นบ้าน เป็นเส่ือที่ทอจากพืชธรรมชาติ ได้แก่ ฟางข้าวและหญ้าแห้ง ลักษณะของเส่ือพื้นหนา
ด้านล่างทําจากฟางข้าว ด้านบนทอด้วยหญ้าแห้ง ประโยชน์ที่ได้จากเส่ือทาทามิ คือ ให้ความอบอุ่น 
มีการยืดหยุ่น อีกทั้งยังช่วยดูดซับสารพิษ แต่ข้อด้อยของเส่ือทาทามิ คือ สีจะเปล่ียนได้ง่าย ดูด
ความชื้น และไม่ทนทาน จึงต้องมีการเปล่ียนใหม่ให้มีสีเขียวและมีกล่ินหอมอยู่เสมอ เพื่อให้เกิด
บรรยายที่สดชื่นในเวลาใช้  และเวลาเดินบนเส่ือจะไม่ใส่รองเท้าหรือรองเท้าแตะ  (สมาคมส่งเสริม
เทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:90) 
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       ภาพท่ี 4.38  ภาพลักษณะเส่ือทาทามิ (Tatami) เส่ือที่เป็นเอกลัษณ์ของญี่ปุ่น 
            ลักษณะสีเขยีว เวลาเดนิบนเส่ือจะไม่สวมใส่รองเท้าเดนิบนเส่ือทาทามิ                    

ดังที่กล่าวไปแล้วข้างต้นว่า (หัวข้อบ้านไม้) ห้องรับแขก เป็นส่วนสําคัญที่สุดของบ้าน ถือ
ได้ว่าเป็นมรดกทางด้านวัฒนธรรมที่สืบทอดกันมา ในห้องรับแขกจะมีการปูเส่ือรับแขก โดยแบ่ง
สถานะของแขกได้ตามสีของเส่ือ  ต่อมาจึงมีการพัฒนาให้มีการปูเส่ือทาทามิคลุมพ้ืน ทั้งหมด  (ยุพา 
คลังสุวรรณ,2543:23) 

ถึงแม้บ้านเรือนของชาวญี่ปุ่นจะเปล่ียนเป็นแบบตะวันตก แต่ยังมีความนิยมใช้เส่ือทาทามิ 
เพราะเหมาะสมกับสภาพอากาศของประเทศญี่ปุ่น 
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                   ภาพท่ี 4.39  ภาพลักษณะห้องรับแขกที่เป็นส่วนที่สําคัญที่สุดของบ้าน  
                                      โดยห้องรับแขกจะปูเส่ือทาทามิคลุมพ้ืนท้ังหมด              
                   

ซ่ึงภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการสอดแทรกลักษณะของเส่ือทาทามิ
ปรากฏอย่างชัดเจนในทุกตอน โดยเฉพาะในฉากห้องโนบีตะที่ใช้เป็นการพูดคุยสนทนาระหว่างตัว
ละครต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นโนบีตะกับโดราเอมอน โนบีตะกับแม่ หรือ โนบีตะ โดราเอมอนกับเพื่อนๆ 

 
 
 

 
 

1.4.2 ที่นอนแบบญี่ปุ่น ฟุตง (Futon)  
ที่นอนฟุตง (Futon)  เป็นที่นอนแบบญี่ปุ่นที่ใช้ปูบนเส่ือทาทามิเวลานอน สามารถพับเก็บ

ได้ โดยส่วนมากจะพับเก็บในตู้ในห้องหรือโอชิดิเระ(ซ่ึงจะนําเสนอในหัวข้อต่อไป) และเมื่อนําไป
ตากแดดตามระเบียง จะฟูขึ้นมาเหมือนของใหม่ เหมาะกับสภาพอากาศในประเทศญี่ปุ่นและยังมี
ความสะดวกในการเก็บและขนย้าย (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:90) 
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               ภาพที่ 4.40  ภาพลักษณะที่นอนฟุตง (Futon)   ใช้ปูบนเส่ือทาทามิเวลานอน 
 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการสอดแทรกภาพตัวแทนความเป็น

ญี่ปุ่นด้วยส่ิงของเครื่องใช้อย่างท่ีนอน อันเป็นส่ิงของเครื่องใช้ประจําวันของคนญี่ปุ่น แสดงให้เห็น
วิถีชีวิตของคนญี่ปุ่น ซ่ึงในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษได้ปรากฏภาพลักษณะดังกล่าว
อย่างชัดเจนในทุกตอน โดยเฉพาะในฉากห้องของโนบีตะหรือเวลาท่ีโนบีตะต้องเข้านอน 
 

1.4.3  ตู้ในห้อง โอชิอิระ (Oshiire)  
โอชิอิระ( Oshiire) เป็นตู้ในห้องตามแบบฉบับของญี่ปุ่นเป็นเวิ้งท่ีมีประตูฟุสุมะปิดเสมอ

ผนังห้อง โอชิอิระ ใช้สําหรับเก็บเครื่องนอนที่นอนในตอนกลางวันรวมท้ังส่ิงของอ่ืนๆ ตลอดปี 
(สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:90) 

 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ปรากกฎลักษณะการสอดแทรกตู้ในห้อง 

โอชิอิระ(Oshiire) อยู่ในตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว  
ซ่ึงตู้ในห้อง โอชิอิระ(Oshiire) เปรียบเสมือนภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัตถุส่ิงของ

เครื่องใช้ของคนญี่ปุ่นที่ใช้ในชีวิตประจําวัน 
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ภาพที่ 4.41  ภาพลักษณะโอชิอิระ(Oshiire) เป็นตู้ที่อยู่ภายในห้อง เป็นเวิ้งท่ีมีประตูฟุสุมะ (จะ

อธิบายในลําดับต่อไป) ปิดเสมอผนังห้อง ใช้เก็บของและที่นอน ซ่ึงถ้าเราสังเกตจะเห็นว่าโนบิตะใช้
โอชิอิระชั้นบนเก็บท่ีนอนส่วนด้านล่างเก็บส่ิงของต่าง ๆ  

 
 

1.4.4  ฝากั้นห้องแบบประตูเลื่อนฟุสุมะ(Fusuma) หรือ โชจิ (Shouji) 
บ้านญี่ปุ่นแบบดั้งเดิมจะสร้างด้วยไม้ และมุงหลังคาด้วยกระเบ้ือง กั้นห้องด้วยฝากั้นแบบ

ประตูเล่ือนที่เรียกว่า ฟุสุมะ(Fusuma) หรือ โชจิ (Shouji)   
ฟุสุมะ(Fusuma)  คือ บานประตูเล่ือนสําหรับใช้กั้นห้องในบ้านญี่ปุ่นแบบดั้งเดิม โครงทํา

ด้วยไม้ปิดด้วยกระดาษหรือผ้าทั้งสองด้าน ฟุสุมะจะเล่ือนไปตามร่องท่ีเจาะบากลงไปในคานไม้
ด้านบนเพดานและพื้นบ้าน โดยปกติจะตกแต่งด้วยภาพและลวดลาย 

ส่วน โชจิ (Shouji) เป็นบานประตูเล่ือนที่ปิดด้วยกระดาษชั้นเดียวด้านเดียว มีน้ําหนักเบา
กว่าฟุสุมะ และแสงสามารถลอดผ่านเข้ามาได้ โชจิ บางแห่งจะติดด้วยกระจกแทนที่กระดาษ  

ซ่ึงในบ้านของคนญี่ปุ่นร่วมสมัย ปกติจะมีห้องท้ังแบบญี่ปุ่นและตะวันตกจะใช้โชจิในห้อง
แบบญี่ปุ่นที่ทําหน้าที่เหมือนม่านหรือที่บังตา (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:160) 

สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอนปรากฏลักษณะการสอดแทรกฝากั้นห้องแบบประตู
เล่ือนฟุสุมะ(Fusuma) หรือ โชจิ (Shouji) ในตอนตะลุยอาหรับราตรีและตอนอาณาจักรหุ่นยนต์ 
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ภาพที่  4.42  ภาพลักษณะฝากั้นห้องแบบประตูเล่ือนฟุสุมะ( Fusuma)  ภาพฝากั้นห้องแบบประตู
เล่ือนฟุสุมะ จะเห็นได้ว่าโครงทําด้วยไม้ปิดด้วยกระดาษหรือผ้าทั้งสองด้าน ฟุสุมะจะเล่ือนไปตาม
ร่องท่ีเจาะบากลงไปในคานไม้ด้านบนเพดานกับพ้ืนบ้าน และมีการตกแต่งลวดลายอย่างเรียบง่าย   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                         ภาพที่ 4.43  ภาพลักษณะการใช้กั้นห้องแบบประตูเล่ือนฟุสุมะ  
1.4.5 เก็งกัน ทางเข้าสู่ตัวบ้าน 
เก็งกัน เป็นทางเข้าสู่ตัวบ้านโดยมีระดับต่ํากว่าพื้นบ้าน มีไว้สําหรับรับแขกที่มาเยี่ยมเยือน

และใช้เป็นที่วางรองเท้าก่อนเข้าสู่ตัวบ้าน  ในสมัยก่อนชาวญี่ปุ่นจะมีความเชื่อ ความคิดว่า เก็งกัน 
เป็นส่ิงท่ีแสดงถึงฐานะของเจ้าของบ้านและตัวบ้าน จึงมักจะบริเวณกว้างและบรรยากาศที่ภูมิฐาน 
แต่เนื่องจากปัจจุบันที่ดินในญี่ปุ่นมีราคาแพง เก็งกัน จึงมีขนาดเล็กลง  (เกรียงไกร  พัฒนกุลโกเมธ
2549,:231) 
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ภาพที่ 4.44 ภาพลักษณะเก็งกัน (ในภาพท่ีลูกศรชี้) เป็นทางเข้าสู่ตัวบ้านที่มีระดับพื้นต่ํากว่าพื้นบ้าน  
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
                                                  ภาพที่ 4.45 ภาพลักษณะเก็งกัน 

  ท่ีสะท้อนถึงฐานะของเจ้าของบ้านและตัวบ้าน จะมีเก็งกันบริเวณกว้างและบรรยากาศที่ภูมิฐาน 
1.4.6 เบาะรองนั่ง ซาบุตง 
เวลาแขกมาเยี่ยมเยือน เจ้าของบ้านชาวญี่ปุ่นจะตอนรับแขกในห้องรับแขก โดยส่วนมาก

ห้องรับแขกจะอยู่ทางทิศใต้ เพ่ือหลบลมหนาวที่พัดมาจากทางทิศเหนือและรับลมเมื่อถึงฤดูร้อน 
แขกจะถูกเชิญให้นั่งบนเบาะรองนั่ง หรือที่เรียกว่า ซาบุตง (ที่ลูกศรชี)้ ที่จะมีการเปล่ียนตามฤดูกาล 

DPU



โดยในฤดูหนาวจะใช้เบาะที่ทําด้วยไหม ส่วนในฤดูร้อนจะใช้เบาะที่ทําด้วยฝ้าย  (สมาคมส่งเสริม
เทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:160) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.46 ภาพลักษณะเบาะรองนั่ง ซาบุ  ที่มีไว้รับแขก และให้ความอบอุ่นในขณะนั่ง 
 
1.4.7  ภาชนะใส่อาหาร 
ภาชนะในการรับประทานอาหาร ถือได้ว่าเป็นเอกลักษณ์ที่โดดเด่นอีกด้านญี่ปุ่น เพราะคน

ญี่ปุ่นมีลักษณะที่เรียบง่าย ไม่ซํ้าซ้อน พยายามนําวิถีชีวิตของตนเองเข้ากับธรรมชาติ ทําให้ภาชนะ
ใส่อาหาร ไม่ว่าจะเป็น ชามข้าว ถ้วยซุป จานใส่ของย่าง ถ้วยชา จะถูกออกแบบให้เหมาะสมกับการ
ใช้งานไม่ว่าจะเป็นเรื่องของขนาด วิธีการจับการใช้ภาชนะด้วยมือของคนญี่ปุ่น หรือการใช้ตะเกียบ
หยิบอาหาร (ชไมพร สุขสัมพันธ์,2541:104)   

ภาชนะต่างๆ เป็นภาพตัวแทนแสดงให้เห็นถึงวัฒนธรรมการรับประทานอาหารของคน
ญี่ปุ่น ที่เน้นถึงความสะดวกเรียบง่ายในขณะรับประทาน ทําให้เหมาะสมกับอาหารแบบญี่ปุ่นตาม
แบบฉบับวิถีชีวิตของคนญี่ปุ่น ซ่ึงในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ จะพบวิธีการ
รับประทานอาหารเช่นเดียวกัน โดยจะถูกนําเสนอเป็นเครื่องใช้ประกอบฉาก เป็นการรับประทาน
อาหารของตัวละคร  และเมื่อเห็นภาพภาชนะใส่อาหารเหล่านี้ ก็สามารถรับรู้ได้ว่าเป็นส่ิงของท่ีบ่ง
บอกถึงภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นทางด้านวัฒนธรรมผ่านส่ิงของเครื่องใช้ 
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สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอนปรากฏลักษณะการสอดแทรกภาชนะใส่อาหาร อยู่ใน
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.47   ภาพการรับประทานอาหารของคนญี่ปุ่น จะเห็นภาชนะในการรับประทาน

อาหารว่ามีลักษณะที่ออกแบบอย่างเรียบง่ายเหมาะสมกับอาหารญี่ปุ่น ไม่ว่าจะเป็น ถ้วยชามท่ีมี
ลักษณะกลมแบนเตี้ย เพ่ือสะดวกในการรับประทานโดยเฉพาะของร้อน รวมถึงการหยิบจับภาชนะ
ด้วยมือ หรือการใช้ตะเกียบหยิบอาหาร ซ่ึงเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของภาชนะที่บ่งบอกถึงภาพ
ตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น ที่ถูกออกแบบอย่างเรียบง่ายเหมาะสมกับอาหารญี่ปุ่น ที่สะท้อนให้เห็นถึง
อิทธิพลจากศาสนาเซนและศาสนาชินโต    

 
1.4.8 ดาบญี่ปุ่น 
ดาบญี่ปุ่น เป็นดาบคมด้านเดียวมีจุดประสงค์เพื่อใช้ฟัน หรือ ตัด ลักษณะพิเศษของดาบ

ญี่ปุ่น ต้องมีคุณสมบัติ 3 ประการ คือ ไม่หัก ไม่งอ ตัดได้ดี  ดาบญี่ปุ่นเป็นอาวุธสําคัญในการรบการ
ต่อสู้ จนกระทั่งมีการนําปืนเข้าใช้ในช่วงกลางศตวรรษที่ 16 สมัยเอโดะ ดาบญี่ปุ่นถูกลดบทบาทลง
ไม่ได้ถูกนํามาใช้ในการสู้รบ ในปัจจุบันดาบญี่ปุ่นกลายเป็นศิลปหัตถกรรมสําหรับชื่นชมความงาม
และกลายเป็นของประดับท่ีมีมูลค่า (ชไมพร สุขสัมพันธ์,2541:110)   
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ดาบญี่ปุ่นแสดงให้เห็นภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่สะท้อนถึงวัฒนธรรมเกี่ยวกับวิถีชีวิต
ของนักรบญี่ปุ่น คือ ลัทธิบูชิโด ซ่ึงเป็นหลักจริยธรรมของนักรบท่ีจะต้องยึดถือปฏิบัติ มีรากฐานมา
จากแนวคิดมาจากลัทธิขงจื้อ นักรบมีสิทธ์ิพกดาบได้เท่านั้น ห้ามไม่ใช่นักรบไม่มีสิทธิที่พกดาบ
ญี่ปุ่น  เหล่านักรบจะยึดถือว่าดาบเป็นส่ิงศักดิ์สิทธ์ิ เป็นเครื่องหมายแสดงถึงเกียรติยศ ช่ือเสียง และ
ความภาคภูมิใจของตระกูล  

 
และวัฒนธรรมที่เกี่ยวกับวิถีชีวิตนักรบของชาวญี่ปุ่น แนวคิดเกี่ยวดาบญี่ปุ่น ได้ปรากฏอยู่

ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ โดยที่ใช้เป็นอุปกรณ์ประกอบการกระทําของตัวละคร 
ที่แสดงให้เห็นถึงยุคสมัยท่ีเหตุการณ์ได้เกิดขึ้น หรือได้เห็นวิธีการต่อสู้ด้วยดาบญี่ปุ่น จึงถือได้ว่า
เป็นการสอดแทรกความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมผ่านส่ิงของเครื่องใช้ท่ีเกิดขึ้นในภาพยนตร์การ์ตูน 

 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นโดราเอมอน ตอนพิเศษมีการนําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับดาบ

ญี่ปุ่น ในตอนตะลุยอาณาจักรเมฆและตอนอาณาจักรโฮ่งเหมียว 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

           ภาพที่ 4.48  ภาพลักษณะการใช้ดาบญี่ปุ่นในการต่อสู้ของทหารนักรบ 
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 ภาพที่ 4.49  ภาพลักษณะของดาบญี่ปุ่น (ที่ลูกศรชี)้ ที่มีคุณสมบัติ คือ ไม่หัก  
     ไม่งอ ตัดได้ดี  มีลักษณะโค้ง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
    ภาพที่ 4.50  ภาพลักษณะรูปร่างดาบญี่ปุ่น  ท่ีมีคุณสมบัติ คือ ไม่หัก ไม่งอ ตัดได้ดี  มีลักษณะโค้ง  
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1.4.9 พัดญี่ปุ่น  

พัดญี่ปุ่นหรือในภาษาญี่ปุ่นเรียกว่า อุจิวะ (うちわ) สามารถบอกถึงวัฒนธรรมญี่ปุ่นของ
การเริ่มต้นของฤดูร้อนและเทศกาลต่าง ๆไม่ว่าจะเป็นเทศกาลฮินะ มัตสุริ (เทศกาลวันเด็กผู้หญิง) 
เทศกาลแข่งขันซูโม่ประจําปี ซ่ึงจะเริ่มกันในเดือนมีนาคม การหาพัดสวยๆ  เดินพัด ออกงาน
เทศกาลจึงเป็นเรื่องเชิดหน้าชูตา รวมไปศิลปวัฒนธรรมที่เขียนบนพัดที่บ่งบอกถึงวัฒนธรรม อารย
ธรรมของญี่ปุ่น โดยส่วนใหญ่มักจะเขียนเป็นคําอักษรญี่ปุ่น เกี่ยวกับการอวยพร ให้โชค หรือเป็น
ภาพทิวทัศน์ธรรมชาติ ชาวญี่ปุ่นจะเริ่มใช้พัดเมื่อถึงฤดูร้อน ดังนั้นพัดญี่ปุ่นสามารถบอกถึงฤดูกาล
ของญี่ปุ่น  และถือได้ว่าพัดญี่ปุ่นเป็นภาพตัวแทนวัฒนธรรมความเป็นญี่ปุ่นด้านหนึ่งที่ผ่านทางวัตถุ
เครื่องมือเครื่องใช้ (วิกิพีเดีย สารานุกรมออนไลน์,2550:3 เมษายน) 

สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการนําเสนอสอดแทรกพัดญี่ปุ่น ปรากฏ
อยู่ในตอนตํานานสุริยกษัตริย์และตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม 
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ภาพท่ี 4.51  ภาพลักษณะพัดญี่ปุ่น ที่มีเอกลักษณ์ของญี่ปุ่นจะมีการเขียนคําอักษรญี่ปุ่นอยู่บนตัวพัด  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4.52  ภาพลักษณะพัดญี่ปุ่นอีกแบบหนึ่ง 
            ที่มีเอกลักษณ์ของญี่ปุ่นจะมีการเขียนคําอักษรญี่ปุ่นอยู่บนตัวพัด 
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   ภาพที่ 4.53  ภาพลักษณะการใช้พัดญี่ปุ่น   
 
 
 

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
    ภาพที่ 4.54   ภาพการใช้พัดญี่ปุ่น   คนญี่ปุ่นจะเริ่มใช้พัดเมื่อถึงฤดูร้อน 
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             ภาพท่ี 4.55 ภาพลักษณะการใช้พัดโบกเพื่อคลายร้อน  
 
 
 

1.4.10 ตุ๊กตาแมวกวัก  
ตุ๊กตาแมวกวัก (Maneki Neko) คนญี่ปุ่นเชื่อกันว่าตุ๊กตาแมวกวักจะทําให้ค้าขายได้ผลดี ทํา

ให้ร้านขายของญี่ปุ่นส่วนใหญ่มักตั้งตุ๊กตาแมวกวักไว้หน้าร้าน   ลักษณะเป็นตุ๊กตาแมวอยู่ในท่านั่ง 
โดยขาหน้าข้างใดข้างหนึ่งยกขึ้นเหมือนการกวักเรียกลูกค้าและเงินทอง  

ในวัฒนธรรมญี่ปุ่นมีความเชื่อว่า ตุ๊กตาแมวกวัก เป็นส่ิงนําโชค กวักเงินกวักทอง เรียก
ลูกค้า ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอนก็เช่นเดียวกัน  จากการศึกษาพบว่าความเชื่อนี้ได้ถูก
สอดแทรกเข้ามาในการดําเนินเรื่องราว ที่ต้องการส่ือความหมายเป็นเครื่องรางที่ใช้เรียกลูกค้าเข้า
ร้าน โดยเฉพาะฉากที่เป็นตลาดย่านค้าขาย(ชไมพร สุขสัมพันธ์,2541:108) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.56  ภาพลักษณะความเชื่อเกี่ยวกับตุ๊กตาแมวกวัก  
     ท่ีพ่อค้า ท่ีวางบนหิ้ง (ลูกศรชี้)  เพื่อค้าขายดี  
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ภาพที่ 4.57 ภาพลักษณะตุ๊กตาแมวกวัก ท่ีเป็นแสดงความเป็นญี่ปุ่นด้านความเชื่อเครื่องราง 
 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ปรากฏการสอดแทรกตุ๊กตาแมวกวักอยู่

เฉพาะในตอนอาณาจักรโฮ่งเหมียว  โดยมีลักษณะของตุ๊กตาแมวยกมือกวักขวา ซ่ึงความหมายของ
ความเป็นญี่ปุ่น หมายถึง โชคลาภ เงินทอง จึงมักปรากฏภาพตุ๊กตาแมวยกมือกวักขวาอยู่ในร้านค้า
ขายของต่างๆ ของญี่ปุ่น แต่ถ้าตุ๊กตาแมวยกมือกวักซ้าย จะมีความหมายของความเป็นญี่ปุ่น คือ โชค
ดีด้านการงาน และความรัก  

 
 
1.4.11 อุปกรณ์เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
ประเทศญี่ปุ่น ถือได้ว่า เป็นประเทศที่ผลิตคิดค้นวัตถุอุปกรณ์เทคโนโลยีสมัยใหม่ อยู่เสมอ 

มีการพัฒนาการของการประดิษฐ์ คิดค้นอุปกรณ์เทคโนโลยี จนกลายเป็นวัฒนธรรมด้านหนึ่งของ
ความเป็นญี่ปุ่นที่เป็นเอกลักษณ์ที่ได้รับการยอมรับจากทั่วโลก  

ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ นั้นได้ปรากฏการสอดแทรกการนําเสนอวัตถุ
อุปกรณ์เทคโนโลยีที่ทันสมัย อย่างชัดเจน โดยปรากฏอยู่ในลักษณะเป็นฉากประกอบเรื่องราว เพ่ือ
แสดงให้เห็นเหตุการณ์ สภาพชีวิตความเป็นอยู่ ของตัวละคร และปรากฏอยู่ในลักษณะเป็นอุปกรณ์
ของใช้เครื่องมือผ่านการกระทําต่างๆ ของตัวละคร  

 
1.4.11.1 รถไฟฟ้า 
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รถไฟฟ้าเป็นการเดินทางขนส่งมวลชนที่เป็นนิยมกันมากในประเทศญี่ปุ่น เพราะด้วยการ
การทํางานที่ต้องแข่งขันกับเวลา คนญี่ปุ่นจึงชอบเดินทางด้วยรถไฟฟ้า  โดยเฉพาะ พื้นที่ เมืองใหญ่
แทบทุกเมืองไม่ว่าจะเป็นเขตเมืองและชานเมือง เช่น โอซากา ฮิโรชิมา โตเกียว ต่างก็มีระบบการ
ขนส่งมวลชนที่ใช้รถไฟเป็นการคมนาคมสายหลัก ท้ัง บนดินใต้ดิน และลอยฟ้า เพื่อสําหรับบริการ
ประชาชน  โดยเฉพาะเมืองโตเกียว ของประเทศญี่ปุ่นนับว่าเป็นเมืองแรกในเอเชียและอันดับท่ี 5 
ของโลก รองจากเมืองนิวยอร์ก  ลอนดอน ปารีสและมอสโค ท่ีมีวางระบบคมนาคมด้านรถไฟฟ้า
ใต้ดินและถูกใช้เป็นการคมนาคมสายหลักของเมือง  (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น
,2550:123) 

 
รถไฟฟ้าถือได้ว่าเป็นภาพตัวแทนความญี่ปุ่นด้านวัตถุอุปกรณ์เทคโนโลยีสมัยใหม่  เพราะ

รถไฟฟ้าญี่ปุ่นมีเอกลักษณ์ที่โดดเด่น และเป็นที่รู้จักกันทั่วไป โดยเฉพาะ รถไฟ ชินกังเซน หรือ
รถไฟหัวกระสุน รถไฟฟ้าความเร็วสูง ท่ีสําหรับ การเดินทางข้ามจังหวัดหรือเขตที่อยู่ห่างไกลกัน
มากๆ  

ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้มีการสอดแทรกลักษณะของรถไฟฟ้า
ปรากฏในลักษณะเป็นฉากประกอบเรื่องราว โดยปรากฏในตอนมหัศจรรย์แห่งสายลมและตอน
อาณาจักรโฮ่งเหมียว 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
         ภาพท่ี 4.58  ภาพลักษณะขบวนรถไฟฟ้า (ลูกศรชี)้  
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              ระบบขนส่งมวลชนของญ่ีปุ่น ท่ีคนญ่ีปุ่นนยิมในการเดินทาง  
 

 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
     ภาพท่ี 4.59  ภาพลักษณะตัวขบวนรถไฟฟ้า  
 

1.4.11.2 หุ่นยนต์ 
หุ่นยนต์ เป็นเทคโนโลยีทางด้านวิทยาศาสตร์สมัยใหม่ ท่ีนักวิทยาศาสตร์พยายามคิดค้น 

ประดิษฐ์เพื่อสร้างหุ่นยนต์ในการตอบสนองความต้องการของมนุษย์ในด้านต่างๆ  ไม่ว่าจะเป็นการ
ช่วย เหลือ ในการผ่อนแรงจากงานที่ทํา หรือช่วยในการปฏิบัติงานที่ยากลําบากเกินขอบเขต
ความสามารถ ของมนุษย์ เช่น การสํารวจทางด้านวิจัยในพื้นที่เส่ียงอันตราย  การทํางานด้าน
อุตสาหกรรมที่มีอันตรายต่อมนุษย์ และการให้ความบันเทิงด้านต่างๆ  

โดยเฉพาะในประเทศญี่ปุ่น ที่ถือว่าเป็นประเทศที่ให้ความสําคัญมากในการประดิษฐ์ 
คิดค้นในการสร้าง หุ่นยนต์  ทั้งในภาครัฐและเอกชนในการพยายามสร้างหุ่นยนต์ เพื่อ เข้ามามี
บทบาทความสําคัญในด้านต่าง ๆ เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับชีวิตของมนุษย์  ผนวกกับ แนวคิด ความคิด
ของคนญี่ปุ่นที่ถือว่า หุ่นยนต์เป็น เรื่องราว จินตนาการของมนุษย์   จึงมักจะเห็นเรื่องราวเกี่ยวกับ
หุ่นยนต์ถูก ถ่ายทอดผ่านเรื่องแต่งต่างๆ ซ่ึงปรากฏใน นิยายวิทยาศาสตร์ การ์ตูน และ ภาพยนตร์ 
ของญี่ปุ่น อยู่เสมอ  (ชุติมา ธนูธรรมทัศน์,2546:91) 
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เช่นเดียวกับ ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีมีการสอดแทรกเรื่องราวเกี่ยวกับ
หุ่นยนต์ ปรากฏอยู่ในลักษณะเป็นตัวแสดงตัวละครหลัก คือ ตัวโดราเอมอน ในเรื่องถือว่าเป็น
หุ่นยนต์ที่มาจากโลกอนาคต เพ่ือมาช่วยเหลือโนบิตะ (โดยที่โดราเอมอนเป็นหุ่นยนต์ที่มีลักษณะ
ของภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่ถูกออกแบบด้วยลายเส้นและรูปร่างลักษณะทรงกลมคล้ายกับ
สัญลักษณ์ของดวงอาทิตย์ที่เปรียบเสมือนตัวแทนคนญี่ปุ่นที่คนญี่ปุ่นเชื่อกันว่าเกิดมาจากเทพเจ้า
พระอาทิตย์ – ผู้วิจัย)    ท่ีปรากฏอยู่ในทุกตอนของภาพยนตร์โดราเอมอน ตอนพิเศษ  และปรากฏ
อยู่ในลักษณ์เป็นตัวแสดงประกอบในเรื่อง ซ่ึงปรากฏอยู่ในตอนตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.60  ภาพลักษณะรูปใบหน้าโดราเอมอน ที่มีลักษณะกลมคล้ายกับดวงอาทิตย ์
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 ภาพที่ 4.61  ภาพลักษณะหุ่นยนต์ จากตัวละครโดราเอมอน  
 สะท้อนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมของอุปกรณ์สมัยใหม่  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพที่ 4.62  ภาพลักษณะหุ่นยนต์ต่างๆ ท่ีเป็นวัฒนธรรม 
        ความเป็นญีปุ่่นดา้นวตัถุอุปกรณเ์คร่ืองใช้สมัยใหม่  
 
 

2. ความเป็นญี่ปุ่นด้านอวัจนภาษาซ่ึงไม่เป็นวัตถุ 
 
กลุ่มท่ีมีภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่นําเสนอผ่านการส่ือสารแบบอวัจนภาษาและมี

ลักษณะของวัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เป็น
ลักษณะของภาพตัวแทนที่มีลักษณะที่เป็นไม่ใช่วัตถุ จับต้องไม่ได้ ไม่สามารถสัมผัสได้ และ
นําเสนอในลักษณะการส่ือสารที่ไม่ได้ส่ือด้วยภาษาพูด ภาษาเขียน เช่น ความรู้สึกนึกคิด ความเชื่อ 
ค่านิยม กิริยา มารยาท เป็นต้น   ซ่ึงภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่มีลักษณะดังกล่าวได้แก่  

2.1 ภาพตัวแทนความญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมการพักผ่อน 
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2.2 ภาพตัวแทนความญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมการแสดงออกทางอารมณ์ กิริยา และส่ือ 
2.3 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมมารยาททางสังคม 
2.4 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมและความเชื่อในสังคมญี่ปุ่น 

 
2.1. ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมการพักผ่อน 
สําหรับภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมการพักผ่อนจะเกี่ยวกับลักษณะการ

พักผ่อน วิธีการจัดเวลาในการพักผ่อน อุปกรณ์เครื่องมือเครื่องใช้สําหรับการพักผ่อนของคนญี่ปุ่น 
ที่ปรากฏสอดแทรกในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ซ่ึงได้แก่ 

 
2.1.1  การอาบน้ าและอ่างอาบน้ า 
การอาบน้ําและอ่างอาบน้ํา นับว่าเป็นส่ิงท่ีสะท้อนให้เห็นความเป็นญี่ปุ่นที่เด่นชัดประการ

หนึ่งในด้านวัฒนธรรมของการพักผ่อน และมีช่ือเสียงเป็นที่รู้จักกันทั่วไป ชาวญี่ปุ่นจะใส่น้ําอุ่นให้
เต็มอ่างอาบน้ําแล้วลงไปแช่นานๆ  ด้วยชาวญี่ปุ่นที่นิยมอาบน้ําร้อน เพราะประเทศญี่ปุ่นเป็น
ประเทศที่มีอากาศหนาวจัดในฤดูหนาว นอกจากนั้นยังช่วยคลายความเหนื่อยล้าได้อีกด้วย  

 
การอาบน้ําและอ่างอาบน้ํา ส่ิงปรากกฎเกี่ยวกับความเป็นญี่ปุ่น คือ ความเป็นสาธารณะที่

ครอบคลุมอยู่ในบ้าน เพราะตามธรรมเนียมญี่ปุ่น เจ้าของบ้านจะเชิญให้แขกอาบน้ําด้วย สามารถใช้
อ่างอาบน้ําได้ตามสะดวกราวเป็นที่สาธารณะ ไม่ใช่ท่ีส่วนตัว  ในบ้านญี่ปุ่นจะมีการแบ่งห้องส้วม
ออกจากห้องน้ํา และในห้องน้ําก็จะแบ่งเป็นส่วนที่ล้างตัวและที่ตั้งอ่างอาบน้ํา        ซ่ึงคนญี่ปุ่นจะ
ล้างตัวให้สะอาดก่อนที่จะลงไปแช่น้ําร้อนในอ่างอาบน้ํา  แม่บ้านจะต้องต้มน้ําในอ่างอาบน้ําให้
ร้อนและเชิญให้แขกอาบก่อน หลังจากนั้นผู้นําหรือเจ้าของบ้านจะอาบต่อ และผู้ชายจะอาบต่อกัน
โดยไม่มีการเปล่ียนน้ําใหม่ โดยผู้หญิงจะอาบเป็นอันดับหลังสุด เพราะผู้หญิงนั้นเปรียบเสมือนเป็น
ผู้ครอบครองพื้นที่ภายในและแนวหลัง ตามวัฒนธรรมการแบ่งพื้นที่ภายใน-ภายนอก ดังที่กล่าวไว้
แล้วในเรื่องบ้านไม้ (สมรักษ์ ชัยสิงห์กานานนท์,2539:31-32)  

 
ภาพท่ีปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอนทั่วไป ในลักษณะที่เกี่ยวข้องอ่างอาบน้ํานั้น

คือ ภาพโนบิตะใช้ประตูวิเศษ (ของวิเศษจากโดราเอมอน เป็นประตูที่เปิดแล้วเราต้องการไปที่ไหน
ก็ได้) ไปหาชิซูโกะ แต่จะโผล่เจอชิซูโกะอาบน้ําอยู่เสมอ แต่สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน 
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ตอนพิเศษ ภาพท่ีปรากฏความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมของการใช้อ่างอาบน้ําหรือการอาบน้ํา คือ 
ภาพชิซูโกะอาบน้ําอยู่ในอ่างอาบน้ํา กําลังมีความสุขเพลิดเพลินในการแช่น้ําที่บ้านของตนเอง (จาก
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ)  เป็นการสะท้อนให้เห็นว่าคนญี่ปุ่นเป็นคนชอบอาบน้ํามากและจะมี
ความสุข เหมือนได้ผ่อนคลายความเครียดจากการดําเนินชีวิตด้วยการอาบน้ําแช่น้ําโดยเฉพาะการ
แช่น้ําในน้ําร้อน  

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      ภาพที่ 4.63  ภาพลักษณะการอาบน้ําและแช่น้ําในอ่างอาบน้ํา เป็นการพักผ่อนอย่างของคนญี่ปุ่น 
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                                         ภาพ ท่ี 4.64  ภาพลักษณะห้องอาบน้ํา  ซ่ึงในภาพจะเห็นอ่างอาบน้ํา 
                            อยู่ในห้องน้าํเพียงอย่างเดียวเพราะบ้านญ่ีปุ่นจะแบ่งห้องส้วมออกจากห้องน้าํ    

 
แต่สําหรับบ้านที่ไม่มีอ่างอาบน้ําหรือห้องอาบน้ํา  คนญี่ปุ่นก็จะอาบน้ําแช่ตัวในที่อาบน้ํา

สาธารณะที่เรียกว่า เซ็นโต ( Sentoo) หรือเรียกชื่อหนึ่งว่า โอะ ฟุโระยะ ซัง ( O- furoya- san)  เป็น
สถานที่อาบน้ําสาธารณะที่คนญี่ปุ่นจะต้องจ่ายธรรมเนียมในการใช้บริการ ในตอนเย็นจะเห็นคน
ญี่ปุ่นจํานวนมากถือผ้าเช็ดตัว สบู่ แชมพู มีดโกน ฯลฯ  เดินทางไป-กลับระหว่างบ้านกับท่ีอาบน้ํา
สาธารณะ เซ็นโต 

 
วัฒนธรรมการปฏิบัติการอาบน้ําที่เซ็นโต ผู้ชายจะเดินเข้าเซ็นโตทางช่องทางเข้าสําหรับ

ผู้ชาย ส่วนผู้หญิงเดินเข้าทางช่องทางเข้าสําหรับผู้หญิง โดยต้องถอดรองเท้าออกก่อนเข้า พร้อมท้ัง
จ่ายค่าธรรมเนียมให้กับผู้ดูแลที่บันได ( Bandai : บันไดเป็นคําเรียกของญี่ปุ่นที่แปลว่า ท่ีนั่งของ
ผู้ดูแล)  ที่ทางเข้าห้องแต่งตัว สําหรับผู้ที่ต้องการสระผมด้วยจะต้องจ่ายธรรมเนียมการสระผม
เพิ่มเติม  เมื่อจ่ายค่าธรรมเนียมเรียบร้อยแล้วผู้ใช้บริการก็จะถอดเส้ือผ้าและวางเครื่องใช้ไว้ในตู้
ล็อคเกอร์หรือตะกร้าผ้า  หลังจากถอดเส้ือผ้าแล้วก็เข้าไปในห้องอาบน้ําพร้อมด้วยส่ิงของจําเป็น
สําหรับการอาบน้ํา เช่น ผ้าถูตัว สบู่ แชมพู มีดโกน เป็นต้น  (ปราณี จงสุริตธรรมและแสวง จง
สุจริตธรรม,2541:50) 
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ก่อนจะก้าวลงในอ่างอาบน้ําจะต้องล้างตัวให้สะอาด โดยใช้อ่างตักน้ําตักน้ําอุ่นจากอ่าง
ใหญ่มาทําความสะอาดตัว เพื่อไม่ให้น้ําในอ่างอาบน้ําสกปรก แล้วจึงแช่ตัวในอ่าง เพื่อทําให้ร่างการ
อบอุ่น ผ่อนคลายตามสบาย  และเมื่อร่างกายอบอุ่นแล้ว ให้ก้าวออกจากอ่างไปยังบริเวณที่ล้างตัว 
ซ่ึงมีฝักบัวน้ําร้อนและเย็นเรียงอยู่เป็นแถว นั่งบนม้านั่ง เพื่อถูสบู่ท่ีผ้าขนหนูแล้วทําความสะอาด
ร่างกายจากนั้นล้างสบู่ออกโดยใช้อ่างราดน้ําอุ่นใส่ตัว สามารถสระผมและโกนหนวดได้ตาม
ต้องการ หลังจากท้ายสุด ไปแช่ตัวในอ่างอาบน้ําให้อบอุ่นอีกครั้ง  ซ่ึงส่วนใหญ่คนญี่ปุ่นจะชอบ
เพลิดเพลินกับการแช่น้ําอุ่นในช่วงนี้  และเมื่อออกจากอ่างอาบน้ําจึงใช้น้ําอุ่นราดตัวหรือล้างตัวด้วย
น้ําอุ่นจากฝักบัวในบริเวณที่ล้างตัว  แล้วจึงบิดผ้าขนหนู เช็ดตัวให้แห้งพอประมาณ    ออกจากห้อง
อาบน้ําไปยังห้องแต่งตัว เช็ดตัวด้วยผ้าขนหนูผืนใหม่ให้แห้งสนิทแล้วแต่งตัว สําหรับเซ็นโต บาง
แห่งจะมีเครื่องนวดหรือเครื่องเป่าผม เป็นแบบหยอดเหรียญไว้คอยบริการ แต่งตัวให้เรียบร้อยแล้ว
กลับบ้าน   

 
ซ่ึงในอดีตนั้นเซ็นโต ผู้ชายและผู้หญิงสามารถอาบน้ําด้วยกันได้  แต่ปัจจุบัน เซ็นโต จะ

แบ่งห้องอาบน้ํา รวมท้ังห้องแต่งตัวแยกจากกันเป็นส่วนของผู้ชายและผู้หญิงอย่างเป็นสัดส่วน 
เด็กเล็กอาจเข้าอาบน้ํากับผู้ใหญ่ผู้ปกครองเพศตรงข้ากันที่พามาได้ตามแต่สะดวก  (ปราณี จงสุริต
ธรรมและแสวง จงสุจริตธรรม,2541:50) 

 
 
ส่ิงท่ีปรากฏให้เห็นถึงการอาบน้ําแบบเซ็นโต ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 

คือ พฤติกรรมของคนญี่ปุ่นในการอาบน้ําแช่น้ําในบ่อน้ําพุร้อนที่เปรียบเหมือนที่อาบน้ําสาธารณะ 
ฉากที่โดราเอมอน โนบิตะและชิซูโกะ ลงแช่น้ําพุร้อนจากเหงื่อมังกร ที่ปรากฏในตอนสามอัศวิน
ในจินตนาการ โดยที่โดราเอมอนและโนบีตะรีบแก้ผ้า เพื่อที่จะลงแช่น้ําร้อนจากบ่อน้ําพุร้อน เพ่ือ
ต้องการผ่อนคลาย  เพลิดเพลินและมีความสุขในการแช่น้ํา  เห็นได้จากบนสนทนา 

 
โดราเอมอน : โนบิตาเนียน (ชื่อเรียกโนบิตะ) น้ําอุ่นดีจังเลย 
โนบิตะ   :  จริงเหรอ  จริงๆ ด้วย สบายใจจัง 
โดราเอมอน  : รู้สึกเหมือนฟื้นคืนชีพอีกครั้งหนึ่ง 
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ภาพที่ 4.65 ภาพลักษณะอาบน้ําแช่น้ําในบ่อน้ําพุร้อนหรือที่อาบน้ําสาธารณะ เซ็นโต  

ในภาพจะเห็นโดราเอมอนเอาผ้าขนหนูไว้บนศีรษะ เพื่อผ่อนคลายและความสะดวกในการถูตัว
เช็ดหน้า ซ่ึงเปรียบเสมือนภาพตัวแทนคนญีปุ่นที่จะมีลักษณะพฤติกรรมแบบนี้ในการอาบน้ําในที่
สาธารณะของญี่ปุ่น  

 
ในฉากที่ชิซูโกะลงแช่น้ําพุร้อนคนเดียว หลังจากที่โนบิตะและโดราเอมอนนําน้ําพุไปอาบ

ให้แก่ซูเนโอะและไจแอนท์ เพื่อหายจากการกลายเป็นหิน  จากที่กล่าวไว้ข้างต้นว่าเมื่อก่อน ผู้ชาย
กับผู้หญิงสามารถอาบน้ํา แช่น้ํา ในที่อาบน้ําสาธารณะได้ แต่ปัจจุบันไม่สามารถทําได้ ในเรื่อง ชิซู
โกะจะต้องปลอมตัวเป็นอัศวินผู้ชาย  โดยที่โนบิตะและโดราเอมอนไม่รู้ คิดว่าเป็นอัศวินผู้ชาย
เหมือนกัน จึงชวนลงแช่น้ําพร้อมกัน แต่ชิซูโกะ ปฏิเสธ แต่พอโนบิตะและโดราเอมอนขึ้นจากการ
แช่น้ํา ชิซูโกะจึงลงแช่น้ํา (ถึงแม้ว่าในเรื่องจะนําเสนอเป็นลักษณะการเขินอายของผู้หญิง แต่ถ้า
เปรียบความหมายเพิ่มจะเห็นว่าเป็นเรื่องของบทบาทระหว่างเพศ ท่ีเพศหญิงจะต้องแนวหลัง ตาม
การรับรู้พื้นที่มิติ ท่ีกล่าวแล้วในเรื่องบ้านไม้ญี่ปุ่น)  ในบทสนทนาจะเห็นได้ว่าชิซูโกะ ถึงแม้ว่าจะ
แช่น้ําต่อจากโนบิตะและโดราเอมอน ก็ไม่รู้สึกว่าน้ําในบ่อน้ําพุร้อนมีความสกปรก แต่กลับมี
ความรู้สึกผ่อนคลาย เพลินเพลิดในการแช่อาบน้ํา 
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ชิซูโกะ : เอ๊ิกๆ  มีความสุขจังเลย ไม่ได้อาบน้ํากี่วันแล้ว ล่ะเนี่ย 
 
 

 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

                              ภาพท่ี 4.66 -4.67 ภาพลักษณะการแช่น้ําอาบน้ํา 
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นอกจากนี้ ในประเทศญี่ปุ่นมีการสํารวจงานวิจัยของโอริก้อน ที่สํารวจกลุ่มตัวอย่างจํานวน 
1,000 คน เพื่อค้นหาพฤติกรรมที่ชาวญี่ปุ่นนิยมทํากันเวลาแช่อ่างอาบน้ํา  ซ่ึงถือว่า เป็นวัฒนธรรม
อย่างหนึ่งของครอบครับชาวญี่ปุ่น  ซ่ึงผลจากสํารวจพบว่ากิจกรรมยอดนิยมท่ีชาวญี่ปุ่นทําระหว่าง
แช่น้ําหรืออาบน้ํา คือ 1.ร้องเพลง 19.9%  2.นวดตัวเอง  19.8% 3.นอนยืดตัวเต็มที่ 11.2%  4.อ่าน
หนังสือหรือการ์ตูน 8.9%  5.ฟังเพลง 8.6%  6.คุยโทรศัพท์ 4.5%  7.ฟังวิทยุ 2.9%  8.ดูหนังหรือทีวี 
2.6%  9.เล่มเกม 1.3%   10.กินอาหาร 0.9%  (www.life.oricon.co.jp,2550:4 เมษายน) 

ซ่ึงในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ จะพบว่าทุกครั้งที่นําเสนอภาพแช่น้ําหรือ
อาบน้ําของชิซูโกะ ตัวละครชิซูโกะจะต้องร้องเพลงทุกครั้งเวลาท่ีได้แช่น้ําหรืออาบน้ํา เป็นการ
สะท้อนให้เห็นว่าพฤติกรรมของชาวญี่ปุ่นเวลาท่ีแช่น้ําหรืออาบน้ํา จะเป็นการผ่อนคลาย
ความเครียดและต้องการพักผ่อนอย่างเต็มที่ จากสภาพสังคมท่ีกดดัน ที่ต้องเอาจริงเอาจังในการ
ทํางาน 

 
2.1.2 การร้องเพลงหรือการร้องคาราโอเกะ 
การร้องเพลงหรือการร้องคาราโอเกะ ถือว่าเป็นการพักผ่อนอีกประเภทหนึ่งที่ชาวญี่ปุ่น

นิยมกันมาก คาราโอเกะ เป็นคําญี่ปุ่นที่แปลความหมายตรงตัวว่า ดนตรีออเคสตร้า ( Orchestra) ที่
ว่างเปล่า  เป็นดนตรีประกอบซ่ึงไม่มีเสียงร้องของบทเพลงหรือศิลปินนักร้อง หรือ ท่ีเรียกกันใน
ภาษาญี่ปุ่นว่า “ดนตรีลบหนึ่ง” มีการใช้ไมโครโฟนร้องเพลงท่ีนิยมคลอไปกับทํานองดนตรี  

ปัจจุบันการพักผ่อนผ่อนคลายด้วยการร้องเพลงหรือร้องคาราโอเกะเป็นที่นิยมกันมากใน
สถานที่บันเทิง เช่น ไนท์คลับ  หรือที่บ้าน และในงานสร้างสรรค์โดยทั่วไปในญี่ปุ่น สถานที่คลับ
ต่าง ๆ ท่ีมีบริการคาราโอเกะ มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้สมาชิกพบปะกัน และสนุกกับการร้องเพลงคารา
โอเกะ และมีอยู่ทั่วไปตามเมืองต่างๆ ของญี่ปุ่น กลายเป็นวัฒนธรรมการพักผ่อนที่เป็นปรากฏใหม่
อย่างหนึ่งของสังคม (ชไมพร สุขสัมพันธ์,2541:157) 

สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีปรากฏวัฒนธรรมการพักผ่อนด้วยการ
ร้องเพลงและการร้องคาราโอเกะ คือ ตอนตํานานสุริยกษัตริย์ เป็นตอนที่ไจแอนท์ได้เอาของวิเศษ
ของโดราเอมอน (เครื่องทําความฝัน) ไปใช้เพื่อสร้างความฝันในการเป็นนักร้องของตนเอง 
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                               ภาพท่ี 4.67  ภาพลักษณะการพักผ่อนด้วยการร้องเพลง   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
         ภาพที่ 4.68  ภาพลักษณะการร้องเพลงผ่อนคลาย พักผ่อน เป็ฯการพักผ่อนอย่างของคนญี่ปุ่น 
 

2.1.3 การพักผ่อนหย่อนใจแบบต่างๆ 
การพักผ่อนในสังคมญี่ปุ่นมีความสําคัญมาก เพราะด้วยสภาพสังคมญี่ปุ่นที่มีความเครียด 

ความกดดันในการทํางาน การเรียน การใช้ชีวิตประจําวัน ในอดีตวัฒนธรรมการพักผ่อนหย่อนใจ
ของคนญี่ปุ่นจะเป็นส่ิงเพลิดเพลินตามประเพณีท้องถ่ิน เช่น การไปเที่ยววัด   การแช่น้ําแร่ การแช่
น้ําพุร้อน  การไปดูมหรสพ หรือ แม้แต่การฟังนิทานตลก  แต่ในปัจจุบันคนญี่ปุ่นจะพักผ่อนด้วย
การนอน  การดูโทรทัศน์ การดื่มเหล้าดื่มเบียร์  การเล่นไพ่นกกระจอก   การเล่นปาจิงโกะ (ปาจิง
โกะ คือ เกมลูกเหล็กแบบตั้ง บนกระดานมีแผงเข็มหมุด เครื่องกีดขวาง และรู  เป้าหมายของเกมก็
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คือ  การทําให้ลูกเหล็กผ่านเครื่องกีดขวางต่าง ๆ เพื่อเข้าในรู  เมื่อลูกเหล็กผ่านเข้าไปในรูได้   ลูก
เหล็กจํานวนหนึ่งจะไหลออกมาเป็นรางวัลผู้เล่นสามารถนําลูกเหล็กเหล่านั้นไปแลกเปล่ียนเป็นเงิน
รางวัลได้ )  และการร้องเพลงหรือการร้องคาราโอเกะ ซ่ึงในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอน
พิเศษ มีการสอดแทรกปรากฏลักษณะของวัฒนธรรมการพักผ่อนต่างๆ ผ่านการกระทําของตัวละคร
ต่างๆ ในเรื่อง(สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:154) 

 
โดยเฉพาะการพักผ่อนด้วยการนอน ที่ถูกนําเสนอผ่านตัวละครอย่างโนบีตะที่ปรากฏใน

ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ในตอนตะลุยดาวต่างมิติ ตอนตะลุยอาหรับราตรี ตอน
ตะลุยอาณาจักรเมฆ ตอนสามอัศวินในจินตนาการ ตอนตํานานสุริยกษัตริย์ และตอนมหัศจรรย์แห่ง
สายลม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
           ภาพที่ 4.69  ภาพลักษณะการพักผ่อนของชาวญี่ปุ่นในปัจจุบัน เช่น การนอนหลับ การดูทีวี 

 
 ส่วนการพักผ่อนในรูปแบบอ่ืนที่นอกเหนือจากการนอน    ที่ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูน

โดราเอมอน ได้แก่ การดื่มเหล้าเบียร์ ท่ีปรากฏอยู่ในตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ เป็นลักษณะ
สอดแทรกผ่านตัวละคร พ่อโนบีตะที่ดื่มเบียร์เพื่อผ่อนคลายความเครียดระหว่างทานอาหารร่วมกับ
ครอบครัว 
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      ภาพที่ 4.70 ภาพการพักผ่อนด้วยการดื่มเหล้าเบียร์ เป็นการพักผ่อนอย่างหนึ่งของคนญี่ปุ่น 

สําหรับการพักผ่อนด้วยการดูโทรทัศน์ ปรากฏอยู่ในตอนตะลุยอาณาจักรเมฆและตอน
มหัศจรรย์แห่งสายลม  ส่วนการพักผ่อนด้วยการเล่นไพ่นกกระจอกและการเล่นปาจิงโกะ ไม่มีการ
สอดแทรกหรือปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.71 ภาพลักษณะการพักผ่อนด้วยการดูโทรทัศน์ เป็ฯการพักผ่อนอย่างหนึ่งของคนญี่ปุ่น 
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2.2 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมการแสดงออกทางอารมณ์ กริยาและสื่อ
ความหมาย 

การแสดงออกทางอารมณ์ ถือได้ว่าเป็นวัฒนธรรมอย่างหนึ่งของสังคมนั้นๆ เพราะถึงแม้ว่า
แต่ละสังคมจะมีวัฒนธรรมของการแสดงออกทางอารมณ์ที่มีลักษณะเหมือนกันแต่ส่ือความหมาย
แตกต่างกัน เช่นเดียวกับสังคมญี่ปุ่น ที่มีวัฒนธรรมการแสดงออกทางอารมณ์และส่ือความหมายใน
ลักษณะเฉพาะตัวที่สะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรมความเป็นญี่ปุ่นภายในสังคม 

 
2.2.1 การร้องไห้ 
ความเป็นญี่ปุ่นประการหนึ่งที่เด่นชัดด้านการแสดงออกทางอารมณ์ คือ การร้องไห้ที่

แสดงออกด้วยความดีใจ  การร้องไห้ด้วยเหตุผลนี้ เป็นลักษณะที่เด่นชัดของคนญี่ปุ่น เพราะเป็น
การแสดงออกของความรู้สึกที่ไม่ใช่ความอ่อนแอ  ดังนั้นเมื่อเราเห็นคนญี่ปุ่นร้องไห้ นั้นอาจจะ
ไม่ได้หมายความว่าเขาจะโศกเศร้า แต่เขากําลังมีความสุขอย่างมากก็เป็นได้  เพราะพฤติกรรมการ
แสดงออกทางอารมณ์ของคนญี่ปุ่นเวลาดีใจ มีความสุขมาก ๆ ก็แสดงออกด้วยการร้องไห้ ยิ่ง
ร้องไห้มากจนน้ําตาท่วมมากเท่าไร ก็ยิ่งแสดงให้เห็นว่าผู้ร้องไห้นั้นมีความยินดีและเกิดความปิติ
อย่างสุดซ้ึง  ซ่ึงเราจะเรียกน้ําตาลักษณะนี้ว่า ยูเรชีนะคิ (Ureshinaki) น้ําตาแห่งความสุข   (ชไมพร 
สุขสัมพันธ์,2541:151) 

 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้มีการสอดแทรกลักษณะความเป็น

ญี่ปุ่นด้านการแสดงออกทางอารมณ์ที่เรียกว่า ยูเรชีนะคิ ( Ureshinaki) น้ําตาแห่งความสุข ผ่านตัว
ละครต่างๆ โดยปรากฏอยู่ในตอนตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์ 

เป็นตอนที่โนบีตะ โดราเอมอนและเพื่อนๆ ตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์ แล้วเห็นความรัก
ระหว่างแม่ลูก ของโบโกะกับจะนุที่มีต่อแม่ หลังจากที่ต้องพลัดพรากและเข้าใจผิดต่อกันมาปรับ
ความเข้าใจแล้วเจอกันสายสัมพันธ์รักระหว่างแม่กับลูกก็แสดงออกทําให้ โนบีตะ โดราเอมอนและ
เพื่อนๆ เกิดความซาบซ้ึงดีใจมากที่ได้เห็นจึงร้องไห้แสดงความรู้สึกออกมา แล้วเมื่อกลับมาสู่โลก
ปัจจุบัน เกิดความรู้สึกความรักความคิดถึงท่ีมีต่อแม่ของตนเอง โนบีตะจึงรีบไปหาแม่พร้อมๆ กับ
ร้องไห้ด้วยความดีใจอย่างมากจนถึงน้ําตาไหลท่วมและสวมกอดแม่อย่างแน่น รวมท้ังโดราเอมอน
ที่มีความรู้สึกเช่นเดียวกัน โดยที่โดราเอมอนถึงแม้ว่าจะไม่ใช่มนุษย์ และไม่ได้มีพ่อมีแม่หรือเกิดมา
จากครอบครัวโนบีตะ แต่โดราเอมอนก็รู้สึกถึงความรักของแม่โนบีตะที่มีต่อตนเอง จนสามารถ
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ร้องไห้อย่างความสุข ท่ีแม่โนบีตะรักโดราเอมอนเปรียบเสมือนเป็นลูกของตนเอง   ซ่ึงนอกจากมี
ลักษณะการสอดแทรกความเป็นญี่ปุ่นด้านการแสดงออกทางอารมณ์ผ่านพฤติกรรมของตัวละคร
แล้ว ยังปรากกฎผ่านบทสนทนาของตัวละครในเรื่องอีกด้วย 

 
เสียงรีบวิ่งลงบันไดอย่างรวดเร็ว ตรงไปห้องครัว ท่ีแม่โนบีตะกําลังทําอาหารอยู่ 
โนบีตะ :    “แม่ ครับ...”  
แม่โนบีตะ : “มีอะไรหรือจ๊ะ โนบีตะ” 
โนบีตะ :    “แม่ ครับ...”  
แม่โนบีตะ : “เอาอะไรหรือลูก” 
โนบีตะ :    “ไม่มีอะไรหรอกครับ แค่อยากอยู่ใกล้ๆ แม่เท่านั้นเองล่ะ”  
โนบีตะ : “พิลึกจังเลยนะ”  
โดราเอมอน : “ดีจังเลยนะ ใครๆ ก็มีแม่” 
แม่โนบีตะ : “พูดอะไรอย่างนั้นนะ โดราเอมอนก็เหมือนกับลูกของแม่นะ” 
โดราเอมอน : “อือๆ (เสียงร้องไห้) ... คุณแม่ครับ” 
โนบีตะ : “ร้องไห้เลยหรือ...”  
โดราเอมอน : “คุณแม่ของ’มอน ” 
แม่โนบีตะ : “วันนี้สองคนนี้เป็นอะไรไปนะ” 
โนบีตะ : “ไม่มีอะไรซักหน่อยนึง”  
โดราเอมอน : “อืม...ใช่ๆ  ” 
โนบีตะ โดราเอมอน : “อิอิ..(เสียงหัวเราะ) ” 
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                 ภาพท่ี 4.72  ภาพลักษณะการส่ือความหมายด้วยอารมณ์การร้องไห้และการกอด 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 

                           ภาพที่ 4.73  ภาพลักษณะการส่ือความหมายด้วยอารมณ์การร้องไห้ 
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                         ภาพท่ี 4.74 ภาพลักษณะส่ือความหมายด้วยอารมณ์ร้องไห้และการกอด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          ภาพที่ 4.75  ภาพลักษณะการร้องไห้ โดยหล่ังน้ําตาแห่งความสุขหรือที่เรียกว่า 
       ยูเรชีนะค ิ(Ureshinaki)  ออกมาเพื่อแสดงความหมายทางอารมณ์ความปิติอย่างสุดซ้ึง   

 
นอกจากนี้ในตอนตะลุยดาวต่างมิติและตํานานสุริยะกษัตริย์ ก็ปรากฏการสอดแทรกความ

เป็นญี่ปุ่นด้านการแสดงออกทางอารมณ์และส่ือความหมายโดยแสดงออกด้วยการร้องไห้
เช่นเดียวกัน และส่ือความหมายออกทางอารมณ์ด้านการดีใจ มีความสุข  
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 ภาพ 4.78  ภาพการร้องไห้ ส่ือความหมายดีใจ ไม่ใช่การเสียใจ  
                         เป็นการแสดงออกอย่างหน่ึงของคนญ่ีปุ่น  
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 4.79 ภาพการร้องไห้ที่ส่ือความหมายถึงความดีใจ ซาบซ้ึง  ไม่ใช่การเสียใจ  
 
จากลักษณะตัวอย่างท่ีนําเสนอไปแล้ว แสดงให้เห็นถึงภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้าน

วัฒนธรรมประการหนึ่งดังท่ีกล่าวไปแล้วว่า  เป็นการแสดงออกทางพฤติกรรมของคนญี่ปุ่นที่เมื่อ
ความสุข ดีใจนอกจากยิ้มหรือหัวเราะแล้ว พฤติกรรมอีกอย่างหนึ่งของคนญี่ปุ่นที่แสดงออกเวลาดี
ใจ มีความสุขมาก ๆ คือ การร้องไห้ ยิ่งร้องไห้มากจนน้ําตาท่วมมากเท่าไร ก็ยิ่งแสดงให้เห็นว่าผู้ร้อง
นั้นมีความยินดีและเกิดความปิติยินดีอย่างสุดซ้ึง  (เห็นได้จากภาพ 4.75  ภาพโดราเอมอนร้องไห้ดี
ใจที่มีแม่โนบีตะรักโดราเอมอนเหมือนลูกแท้ๆ – จากตอนอาณาจักรหุ่นยนต์) 

 
นอกจากนี้การร้องไห้ของคนญี่ปุ่นนั้น ยังสะท้อนให้เห็นถึงการแสดงความเห็นใจ หรือที่

เรียกว่า โมรายนะคิ (Morainoki)  การร้องไห้ลักษณะนี้เป็นการยอมรับกันโดยทั่วไป เพราะคนญี่ปุ่น
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ถือว่าน้ําตา หมายถึงอารมณ์ที่สูงสุดของมนุษย์อย่างหนึ่ง คนที่ชอบร้องไห้หล่ังน้ําตาจึงเป็นคนที่มี
ความละเอียดอ่อน สามารถรับรู้ความรู้สึกของผู้อ่ืนได้มากกว่า เป็นผู้ท่ีมีความเข้าอกเข้าใจผู้อ่ืน และ
เห็นใจผู้อ่ืน 

 
ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษปรากฏการสอดแทรกลักษณะของการนําเสนอ

การร้องไห้แบบโมรายนะคิ (Morainoki)  ปรากฏในตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ 
เป็นตอนที่ชิซูโกะ ไจแอนท์และซูเนโอะ เข้าร่วมประชุมกับสหพันธรัฐสวรรค์ โดยเป็น

พยานฝ่ายโลกบนดิน   เพื่อพิจารณากําจัดมนุษย์บนโลก   โดยที่ทั้งชิซูโกะ ไจแอนท์และซูเนโอะพูด 
ไปร้องไห้ไป เพราะทุกคนต่างเห็นใจเพื่อนมนุษย์ด้วยกัน ที่ทําความผิดโดยไม่รู้ตัว เพียงแค่พวก
มนุษย์คิดแต่เรื่องทําให้การดํารงชีพของพวกตัวเองรุ่งเรือง จนลืมท่ีจะคิดใส่ใจกับเรื่องรอบข้าง โดย
มีบทสนทนาระหว่างตัวละครดังนี้ 
 ศาลสวรรค์ : ตัวแทนมนุษย์โลก อาจมีอะไรจะพูดก็พูดได้เลย 
 ไจแอนท์ : อย่าล้อเล่นน่ะ  มาพูดยังกับพวกเรา มนุษย์เป็นผู้ร้ายไปได้ (เริ่มร้องไห้หล่ัง

น้ําตา)โถ จะมาทําการกวาดล้างด้วยน้ําท่วมใหญ่แบบนี้ มันโหดร้าย
เกินไปนะ ฉันไม่ยอม 

 ชาวสวรรค์ : เริ่มจากมนุษย์ ต่อจากสัตว์ทั้งหมดจะได้รับการคุ้มครอง ภายหลังแผนการ
ส้ินสุดก็จะกลับสูพื้นโลกปลอดภัย 

 ซูเนโอะ : ถ้าอย่างนั้นบ้านของผม โรงเรียน ภัตตาคาร จะเป็นยังไงล่ะครับ จะให้อยู่
ในที่ไม่มีอะไรเลยอย่างนั้นเหรอ (พูดไปร้องไป) 

ชาวสวรรค์ : บรรพบุรุษของเธอก็เคยอยู่ป่าอยู่เขาอยู่ถํ้ามาก่อน แค่นี้อยู่ไม่ได้หรือไง หา  
ไจแอนท์ : จะให้พวกเราเป็นลิงเป็นค่าง เหรอ อย่าพูดเล่นน่า ไม่ยอมหรอกน่า ไม่ยอม  
ชิซูโกะ : ก็จริงอย่างท่ีพูดมาล่ะค่ะ พวกเรามนุษย์ก็เพียงต้องการให้ตัวเองอยู่อย่างสุข 

สบาย ก็เลยไม่ได้สนใจส่ิงรอบข้างกันล่ะค่ะ แต่ว่าจากนี้ไปมันจะไม่เป็น
อย่างนั้นแน่ พวกคนที่รู้สึกถึงความสําคัญของธรรมชาติก็มีเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ 
เช่นเดียวกัน กิจกรรมที่จัดขึ้นปกป้องโลกก็มีมากขึ้น ถึงอาจต้องใช้เวลาอยู่
บ้าง แต่โปรดพิจารณาให้ดีด้วยเถอะค่ะ (พูดไปร้องไห้ไป) 
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ภาพ 4.80 ภาพลักษณะการร้องไห้แบบโมรายนะคิ (Morainoki)   

   เพื่อแสดงความเห็นใจต่อเพื่อนมนุษย์ด้วยกัน   
    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 4.81 ภาพลักษณะร้องไห้แบบโมรายนะคิ (Morainoki)  ที่เห็นอกเห็นใจต่อเพื่อนมนุษย์ด้วยกัน  
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        ภาพ 4.82  ภาพลักษณะร้องไห้แบบโมรายนะคิ (Morainoki)  ที่รับรู้ความรู้สึกสงสารผู้อ่ืนมาก
    

2.2.2  การโค้ง 
การโค้งเป็นการแสดงการทักทายขั้นพื้นฐานระหว่างชาวญี่ปุ่นด้วยกัน ในทักทายในท่ายืน

จะยืนตรง เท้าชิดกัน โค้งลําตัวส่วนบนลงแล้วก้มศีรษะ   อาจจะก้มเพียงเล็กน้อยหรือก้มศีรษะทํามุม 
90 องศา ก็ได้ขึ้นอยู่กับระดับความสุภาพท่ีต้องการแสดงออกมาว่ามากน้อยเพียงใด  สําหรับเมื่อ
เวลานั่งก็สามารถทักทายกันได้ โดยเฉพาะการนั่งเส่ือทาทามิ  จะทักทายในท่านั่งเสมอโดยนั่งนับ
พับเข่าลง ให้ก้นทับอยู่บนส้นเท้าหรือท่าเทพธิดา แล้วโค้งตัวไปข้างหน้า วางมือสองข้างชิดกันที่
บริเวณหน้าเข่าแล้วก้มศีรษะลงไป 

นอกจากนี้การโค้งไม่ใช่เป็นการแสดงออกเพื่อทักทายเพียงอย่างเดียว คนญี่ปุ่นยังส่ือ
ความหมายของการโค้งอีกประการหนึ่ง คือ การยอมรับผิด วัฒนธรรมความคิดเรื่องการรับผิดของ
คนญี่ปุ่นนั้นเด่นชัดจนเป็นเอกลักษณ์อย่างหนึ่งของความเป็นญี่ปุ่น เพราะเมื่อคนญี่ปุ่นรู้สึกผิด
อย่างมากและต้องรับผิดชอบกับเรื่องท่ีกระทํา คนญี่ปุ่นจะขอโทษด้วยการก้มหัวขอโทษอย่างรู้ผิด
จริงๆ บางครั้งเราจะเห็นคนญี่ปุ่นคุกเข่ากับพ้ืนเพื่อก้มหัวขอโทษ  (ชไมพร สุขสัมพันธ์,2541:152) 

 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการสอดแทรกลักษณะการโค้ง ใน

ลักษณะนั่งโค้งเท่านั้นที่ปรากฏ ซ่ึงอยู่ในตอนตะลุยอาหรับราตรี   ตอนอาณาจักรเมฆและตอนสาม
อัศวินในจินตนาการ 
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 ภาพที่4.83 ภาพลักษณะการนั่งโค้งแสดงการยอมรับผิด  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                  ภาพที่ 4.84 ภาพลักษณะการแสดงความเคารพด้วยการนั่งโค้งต่อผู้มีอํานาจหรือ 
                        อาวโุสกวา่ เป็นวฒันธรรมอย่างหน่ึงท่ีคนญ่ีปุ่นให้ความเคารพผู้อาวโุสกวา่ 

  
จะเห็นได้ว่าการทักทาย แสดงความเคารพของคนญี่ปุ่นโดยทั่วไปจะไม่มีการสัมผัสร่างกาย

ซ่ึงกันและกันอย่างเด็ดขาด การสัมผัสมือจึงไม่ใช่วัฒนธรรมการทักทายของคนญี่ปุ่น ชาวญี่ปุ่นจะ
สัมผัสมือทักทายกันเฉพาะกรณีพิเศษเท่านั้น จึงไม่แปลกอะไรที่จะเห็นคนญี่ปุ่นยืนโค้งให้กัน
มากกว่าจะจับมือทักทายกัน 

 
7.3 การนั่ง 
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ในการใช้ชีวิตทั่วๆ ไปของคนญี่ปุ่น ไม่ว่าจะเป็นที่บริษัทหรือโรงเรียนนั้นจะเป็นการนั่งนั่ง
เก้าอ้ีแบบสากลตะวันตก แต่กรณีที่อยู่ในบ้าน คนญี่ปุ่นจะปฏิบัติตามประเพณีนิยมคือมักจะนั่งบน
เส่ือทาทามิหรือนั่งบนเบาะรองนั่งซาบุตง  

สําหรับการนั่งบนเส่ือทาทามิท่ีถูกต้องและนิยมกันมาก คือ การนั่งแบบเทพธิดา ( Seiza) 
เป็นท่านั่งพับเข่าให้เข่าอยู่ระดับท่ีเสมอกันวางก้นลงบนส้นเท้า  นอกจากนี้คนญี่ปุ่นยังมีท่านั่งอีก 2
แบบ คือ ท่าขัดสมาธิ (Agura) เป็นท่านั่งที่ผู้ชายนิยมนั่ง และท่านั่งพับเพียบ ( Yokosuwari) สําหรับ
ผู้หญิง (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:51) 

 
ซ่ึงภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้สอดแทรกการนั่งผ่านการกระทําของตัว

ละครในเรื่อง ถือว่าเป็นความเป็นญี่ปุ่นด้านผลผลิตทางวัฒนธรรมอย่างหนึ่ง  โดยปรากฏอยู่ในตอน
ตะลุยดาวต่างมิติ   ตอนบุกอาณาจักรเมฆ  ตอนอัศวินแดนวิหค  ตอนตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์  ตอน
ดินแดนมหัศจรรย์แห่งสายลมและตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ภาพที่ 4.85  ภาพลักษณะนั่งแบบเทพธิดา (Seiza) เป็นท่านั่งพับ 
              เขา่ให้เขา่อยู่ระดบัท่ีเสมอกนัวางกน้ลงบนส้นเท้า   
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                ภาพที่ 4.86 ภาพลักษณะการนั่งท่าขัดสมาธิ (Agura) เป็นท่านั่งนิยมสําหรับผู้ชาย  
 
7.4  การแสดงความดีใจ – บันไซ 
บันไซ (Banzai) เป็นอากัปกิริยาแสดงความยินดีโดยยกมือขึ้นทั้ง 2 ข้างเหนือศีรษะเวลาท่ี

ได้รับชัยชนะหรือประสบโชคดี โดยส่วนมากจะร้องตะโกนว่า “บันไซ” พร้อมๆ กัน เป็นการ
ขอให้โชคดีหรือเป็นการแสดงความยินดีให้แก่คน นั้นๆ (ชไมพร สุขสัมพันธ์,2541:155) 

 
ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษปรากฏการสอดแทรกลักษณะกิริยาแสดงความดี

ใจ บันไซ อยู่ในตอนตะลุยดาวต่างมิติ และตะลุยอาณาจักรเมฆ  
เป็นตอนที่โนบีตะ โดราเอมอน และกลุ่มเพื่อน จะต้องต่อสู้พวกโคลับ แก๊งค์แมลงสาบ เพื่อ

ช่วยเหลือดาวต่างมิติของจิปโปะ(เพื่อนใหม่ของโนบีตะที่ดาวต่างมิติ)  และสามารถเอาชนะพวกโค
ลับ แก๊งค์แมลงสาบ ทุกคนจึงแสดงความดีใจ ต่างตะโกนว่า บันไซ 
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   ภาพที่ 4.87 ภาพลักษณะการแสดงความดีใจหรือบันไซ เป็นการแสดงออกอย่างหนึ่งของคนญี่ปุ่น 
 
7.5 การเดิน 
ในญี่ปุ่นนั้นมีการคมนาคมท่ีสะดวกและทันสมัย ท้ังคมนาคมทางบก , ทางน้ํา และทาง

อากาศ สําหรับคนญี่ปุ่นนิยมเดินทางสัญจรทางบกมากที่สุด ถึงแม้ว่าการเดินทางคมนาคมทางบกจะ
มีรถไฟฟ้าใต้ดิน รถไฟฟ้าความเร็วสูง ท่ีอํานวยความสะดวกให้บริการกับคนญี่ปุ่น  แต่ถ้าการ
เดินทางไม่ไกล สามารถเดินได้ คนญี่ปุ่นส่วนใหญ่ก็นิยม เดิน มากกว่าใช้บริการรถไฟฟ้า คนญี่ปุ่น
จะมีพฤติกรรมการเดินที่ค่อนข้างเดินเร็วมาก เพราะด้วยสภาพสังคมท่ีกดดันให้คนญี่ปุ่นต้องทํางาน
แข่งขันกับเวลา 

สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ     มีการนําเสนอสอดแทรกพฤติกรรมการ 
เดินของคนญี่ปุ่นผ่านตัวละคร ปรากฏอยู่ในตอนตะลุยดาวต่างมิติ   บุกอาณาจักรเมฆ  ตอนสาม
อัศวินในจินตนการและตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 
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   ภาพที่ 4.88-4.89  ภาพลักษณะการเดินคนญี่ปุ่น   
                                ซ่ึงคนญ่ีปุ่นนยิมใช้วธีิเดินเท้ามากท่ีสุดในการคมนาคมทางบกเพราะสะดวก 
                                    และประหยัด  และมีลักษณะเดินเท้าเร็ว เพราะตอ้งแขง่ขนักบัเวลาเสมอ  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       ภาพที่ 4.90  ภาพลักษณะการเดินทางของคนญี่ปุ่นในยามเย็น ที่คนญี่ปุ่นเดินซ้ือของในตลาด  
 
2.3 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมมารยาททางสังคม 
ญี่ปุ่นถือได้ว่าเป็นชนชาติที่มีวัฒนธรรมขนบธรรมเนียมประเพณีที่มีเอกลักษณ์ที่โดดเด่น

ไม่เหมือนกับชาติอ่ืน มีความเป็นญี่ปุ่นโดยเฉพาะเรื่องของมารยาททางสังคมท่ีถือว่าเป็นวัฒนธรรม
ประการหนึ่งที่คนญี่ปุ่นถือปฏิบัติกันมา 

 
2.3.1 มารยาทการถอดรองเท้า 
มารยาททางวัฒนธรรมอย่างหนึ่งที่เกี่ยวข้องระหว่างคนญี่ปุ่นกับบ้าน ที่ปรากฏให้เห็นใน

ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ คือ วัฒนธรรมการถอดรองเท้าก่อนเข้าบ้าน ในวัฒนธรรม
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ญี่ปุ่นนั้นการแบ่งพื้นที่บ้านเป็นลักษณะภายใน-ภายนอกนั้น จะทําให้คนญี่ปุ่นมักจะแทนตัวเองว่า
Uchi แปลว่า บ้าน เมื่อพูดกับคนอ่ืน และจะเรียกบุคคลที่สองว่า O-uchi ที่หมายถึง บ้านที่มีเกียรติ 
เพื่อหลีกเล่ียงท่ีจะใช้คําสรรพนามแทนบุรุษที่สองและสาม เพราะถือว่าเป็นการไม่สุภาพและไม่
ไพเราะ อันเป็นการสะท้อนให้เห็นถึงค่านิยมแบบสังคมกลุ่ม อันเป็นเอกลักษณ์ที่โดดเด่นของ
วัฒนธรรมญี่ปุ่น ดังนั้นการถอดรองเท้าก่อนเข้าบ้านนั้นไม่ใช่เรื่องของการรักษาความสะอาด แต่
เปรียบเสมือนพิธีแห่งการเปล่ียนผ่านจากโลกภายนอกเข้าสู่โลกภายใน 

 
การถอดรองเท้าและการเปล่ียนรองเท้าเมื่อเข้าบ้านกลายเป็นลักษณะเด่นอย่างหนึ่งที่ยังคง

ปรากฏถึงปัจจุบันเมื่อพูดถึงบ้านญี่ปุ่น บ้านญี่ปุ่นมีการยกพื้นสูง เพราะการยกพื้นหรือตั้งแท่นหิน
นั้นสําหรับเพื่อถอดและวางรองเท้าบริเวณทางเข้า ก่อนเข้าบ้านทุกคนจะต้องถอดรองเท้าและ
เปล่ียนรองเท้ามาสวมรองเท้าแตะสําหรับใส่บนบ้าน รวมไปถึงการเปล่ียนรองเท้าแตะเม่ือเดินจาก
ส่วนในบ้านไปยังครัว ระเบียง เฉลียง  ห้องน้ํา  รวมไปถึงการถอดรองเท้าในห้องท่ีปูเส่ือ ซ่ึงไม่ได้
ถือว่าเป็นหลักการปฏิบัติเท่านั้น แต่เป็นข้อห้ามที่เคร่งครัด  (สมรักษ์ ชัยสิงกานานนท์ ,2539:26-27)  
ซ่ึงเราจะเห็นได้ชัดจากตัวละครภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เมื่อเวลาโนบีตะเข้าบ้าน
จะต้องถอดรองเท้าไว้หน้าบ้านก่อนเสมอทุกครั้ง  
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ภาพที่ 4.91  ภาพลักษณะการเปล่ียนรองเท้ามาใส่รองเท้าแตะสําหรับใส่บนบ้าน   เป็นภาพ
แม่โนบิตะใส่รองเท้าแตะสําหรับไว้ใส่ภายในบ้านอันเป็นการแสดงให้เห็นวัฒนธรรมค่านิยมแบบ
สังคมกลุ่ม ผ่านการเปล่ียนรองเท้าเพื่อให้เห็นถึงการอยู่โลกภายในไม่เกี่ยวข้องกับโลกภายนอก    
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                  ภาพที่ 4.92-4.94 ภาพ ลักษณะการถอดรองเท้าไว้หน้าบ้าน เพื่อแสดงถึงการเปล่ียน 
                                      โลกภายนอกเข้าสู่โลกภายใน ผ่านวฒันธรรมการถอดรองเท้า  

2.3.2 มารยาทการแต่งกาย 
คนญี่ปุ่นในปัจจุบันทั้งชายและหญิงส่วนใหญ่จะแต่งกายแบบสากล  สําหรับการแต่งกาย

ด้วยชุดประเพณี หรือชุดพื้นเมืองนั้น อย่าง ชุดกิโมโนจะมีผู้สวมใส่ในชีวิตประจําวันมีเพียงผู้
ประกอบอาชีพท่ีเกี่ยวข้องกับขนบธรรมเนียมประเพณีของญี่ปุ่น เช่น อาจารย์สอนการชงชา การจัด
ดอกไม้ นักเล่าเรื่องตลก พระ ซูโม่ หรือ ผู้สูงอายุ เป็นต้น 

การแต่งกายของคนญี่ปุ่นจะสวมใส่ตามฤดูกาล เช่นในเดือนมิถุนายน นักเรียนใส่
เครื่องแบบชุดนักเรียนหน้าร้อน นักธุรกิจจะแต่งกายด้วยชุดที่มีสีอ่อนและบาง  เมื่อถึงเดือนตุลาคม 
นักเรียนจะไปสวมใส่ชุดเครื่องแบบหน้าหนาว และนักธุรกิจจะใส่เส้ือผ้าสีเข้มท่ีอบอุ่นขึ้น สลับกัน
อยู่เช่นนี้ ตรงเปล่ียนเส่ือที่สวมใส่ระหว่างฤดู เรียกตามภาษาญี่ปุ่นว่า โคโรโมกาเอะ (Koromogae) 

การสวมใส่เส้ือผ้าในแต่ละฤดูสะท้อนให้เห็นถึงการแต่งกายให้เข้ากับสภาพอากาศใน
ประเทศญี่ปุ่น ที่มีถึง 4 ฤดู และการทําให้ตนเข้ากับธรรมชาติความเปล่ียนแปลงแต่ละฤดูกาลของคน
ญี่ปุ่น เป็นลักษณะหนึ่งของความเป็นญี่ปุ่นที่ได้รับอิทธิพลจากศาสนาเซน 

สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการนําเสนอลักษณะการแต่งกาย คือ ชุด
แม่บ้านในหน้าร้อนที่มีลักษณะการสวมใส่เส้ือผ้าที่บาง สีอ่อนๆ ท่ีปรากฏอยู่ในตอนดินแดน
มหัศจรรย์แห่งสายลม 
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                ภาพที่ 4.95  ภาพลักษณะการสวมใส่เส้ือผ้าฤดูร้อนที่มีลักษณะสีอ่อนและบาง  
 
 
2.3.3 มารยาทการทิ้งขยะ 
การทิ้งขยะของคนญี่ปุ่นนั้นถือได้ว่าเป็นหน้าที่ ความรับผิดชอบและระเบียบวินัยที่

เคร่งครัด จนกลายเป็นวัฒนธรรมอย่างหนึ่งของคนในสังคมญี่ปุ่น 
คนญี่ปุ่นมีวินัยในการทิ้งขยะ เหตุเพราะพื้นที่ของบ้านเมืองจํากัด  การจัดการขยะจึงเป็นส่ิง

ที่เข้มงวดและมีระบบ ส่งผลให้บ้านเมืองสะอาดน่าอยู่ ไม่ว่าจะเป็นตามถนน พื้นที่สาธารณะต่างๆ 
และด้วยระบบและวัฒนธรรมของการทิ้งขยะของคนญี่ปุ่น ทําให้ถึงขยะไม่พูนล้น หรือถุงขยะวาง
เน่าส่งกล่ินเหม็น 

คนญี่ปุ่นจะมีพฤติกรรมการทิ้งขยะด้วยการแยกขยะก่อนจะทิ้ง เช่น ขยะเผาได้  ขยะเผา
ไม่ได้  ขยะอันตราย  ขยะหมุนเวียน เป็นต้น  

ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการนําเสนอสอดแทรกเรื่องมารยาทการทิ้ง
ขยะผ่านในรูปแบบฉากประกอบ ที่ปรากฏอยู่ตอนดินแดนมหัศจรรย์แห่งสายลม 
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          ภาพที่ 4.96 ภาพลักษณะที่ท้ิงขยะ ที่สะอาดเรียบร้อย  
             ท่ีเกดิจากการมีมารยาทการท้ิงขยะของคนญ่ีปุ่นท่ี   

 
 
 
 
 
2.4  ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมและความเชื่อในสังคมญี่ปุ่น 
 
2.4.1 ความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยม 
ค่านิยม หมายถึงส่ิงท่ีกลุ่มสังคมหนึ่งๆ เห็นว่ามีคุณค่าและคนในสังคมยอมรับจนก่อให้เกิด

เป็นวัฒนธรรม และยึดถือปฏิบัติเป็นแนวทางในการประพฤติปฏิบัติร่วมกัน โดยแต่ละสังคมจะมี
ค่านิยมในสังคมของตนเอง ดังนั้นค่านิยมของสังคมแห่งหนึ่ง อาจเป็นส่ิงท่ีไม่ถูกต้องของอีกสังคม
หนึ่งก็ได้ 

ดังนั้นประเทศญี่ปุ่นก็มีค่านิยมของสังคมญี่ปุ่นที่เราถือได้ว่าเป็นเอกลักษณ์ทางสังคมหรือ
ความเป็นญี่ปุ่น ที่คนในสังคมญี่ปุ่นยอมรับและยึดถือปฏิบัติเป็นแนวทางในการประพฤติปฏิบัติ
ร่วมกัน สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ถือได้ว่าเป็นส่ือทางวัฒนธรรมอย่างหนึ่งที่
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มีส่ือสารสอดแทรกความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมของสังคมญี่ปุ่น โดยผ่านพฤติกรรมตัวละครต่างๆ 
เรื่องราวเนื้อหาต่างๆ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
2.4.1.1 ความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมแบบสังคมกลุ่ม 
สังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมท่ีให้ความสําคัญกับกลุ่มอย่างมาก เพราะคนในสังคมญี่ปุ่นจะมีนิสัย

ชอบรวมตัวกันเป็นหมู่คณะ และมีความรู้สึกผูกพันกับกลุ่ม หรือองค์กรที่ตนเองสังกัดอยู่อย่าง
ซ่ือสัตย์และเหนียวแน่น (เกรียงไกร พัฒนกุลโกเมธ2549,:192) 

สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีสอดแทรกภาพตัวแทนของลักษณะ
ค่านิยมแบบสังคมกลุ่มนั้น ปรากฏอยู่ในทุกตอน เพราะทุกตอนตัวละครจะอยู่รวมกันเป็นกลุ่ม 
(ประกอบด้วยโดราเอมอน โนบีตะ ชิซูโกะ ซูเนโอะ และไจแอนท์ )    เพื่อร่วมกันฝ่าฟันปัญหา 
อุปสรรคและทําภารกิจต่าง ๆ ให้ประสบความสําเร็จร่วมกัน โดยเราเรียกลักษณะความเป็นญี่ปุ่น
สังคมกลุ่มนี้ว่า  “อุจิ” (Uchi) สังคมคนใน 

ตอนที่ 1 ตะลุยดาวต่างมิติ  เป็นตอนที่ โดราเอมอน โนบิตะ และเหล่าผองเพื่อน ร่วมกัน
หาทางช่วยเหลือชิปโปะ (ที่เป็นเพื่อนใหม่ในดาวต่างมิติ จนเกิดการยอมรับของกลุ่มโดราเอมอน
และโนบีตะ และกลายเป็นเพื่อนกลุ่มเดียวกัน) เพื่อต่อสู้กับพวกนิบุเกะก่อนที่พวกชาวดาวต่างมิติจะ
ถูกฆ่า  
 ตอนที่ 2 ตะลุยแดนอาหรับราตรี  เป็นตอนที่โดราเอมอน โนบีตะและเพื่อน ๆ ใส่รองเท้า
วิเศษเข้าเที่ยวในโลกนิทาน แล้วชิซูโกะ เกิดหลงหายไปในโลกนิทาน ทําให้โดราเอมอน โนบีตะ 
ซูเนโอะและไจแอนท์ต่างช่วยกันตามหาชิซูโกะ เพื่อเป็นการแสดงความรักเพื่อน มีน้ําหนึ่งน้ําใจ
เดียวกัน ความกลมเกลียวไม่ทอดทิ้งเพื่อนหรือคนในกลุ่ม 
 ตอนที่ 3 ตะลุยอาณาจักรเมฆ เป็นตอนโดราเอมอน โนบีตะและเพื่อนๆ ได้สร้างอาณาจักร
เมฆขึ้นมาแล้วเกิดมีเจอกลุ่มมนุษย์กลุ่มหนึ่งที่ต้องการครอบครองโลกและกลุ่มมนุษย์สวรรค์ที่
ต้องการทําลายมนุษย์โลกด้วยการชําระล้างโลกด้วยแผนโนอา พวกโดราเอมอน โนบีตะและเพื่อน
จึงร่วมมือกันเพื่อปกป้องโลกไว้  (โดราเอมอน โนบีตะ ชิซูโกะ ซูเนโอะและไจแอนท์ ต่างก็เกิด
ความรู้สึกรักพวกพ้อง คนญี่ปุ่น คนบนโลก เช่น พ่อแม่ ครอบครัวของตนเอง เปรียบเสมือนเป็นคน
กลุ่มเดียวกันที่จะต้องปกป้องเพื่อนมนุษย์ด้วยกัน) 

ตอนที่ 4 สามอัศวินในจินตนาการ  เป็นตอนที่โนบีตะได้สร้างโลกจินตนาการขึ้นมาแล้ว
ชักชวนเพื่อนๆ เข้าไปในโลกจินตนาการ จึงเกิดเรื่องมีเจ้าแห่งปีศาจต้องการครอบครองโลกแห่ง
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จินตนาการ ทําให้โนบีตะ โดราเอมอนและเพื่อนๆ ร่วมมือฝ่าฟันกําจัดเจ้าแห่งปีศาจเพื่อความสงบ
สุขของโลกแห่งจินตนาการ (ไจแอนท์และซูเนโอะได้ถูกสาปเป็นหิน โนบีตะ โดราเอมอนและชิซู
โกะด้วยความรักเพื่อนพ้อง รักความเป็นกลุ่ม จึงรวบรวมความกล้าในการต่อสู้กันมังกร เจ้าแห่ง
ปีศาจ เพ่ือต้องการให้ไจแอนท์และซูเนโอะหายเป็นหิน) 

ตอนที่ 5 ตํานานสุริยกษัตริย์ เป็นตอนที่โนบีตะ โดราเอมอนและเพื่อนๆ ได้เข้าไปใน
อาณาจักรมายานะ จนได้พบเจ้าชายทีโอผู้ท่ีไม่เคยรู้จักคําว่า น้ําใจและมิตรภาพ แต่โนบีตะ โดราเอ
มอนและเพื่อนๆ ได้ทําให้เจ้าชายทีโอเรียนรู้โลกแห่งความจริง และความเป็นเพื่อนและมิตรภาพท่ี
มอบให้แก่กัน 

ตอนที่ 6 โนบีตะและอัศวินแดนวิหค  เป็นตอนที่ซูเนโอะและไจแอนท์จะจับตัว กูซึเกะ 
(มนุษย์นกที่หลงเข้ามาในโลกผ่านประตูมิติ)  เพื่อลงนิตยสารให้ทั้งสองคนดัง แต่กลับหลงเข้าไปใน
แดนวิหค ทําให้โดราเอมอน โนบีตะ และชิซูโกะตามไปยังโลกแดนวิหค เพื่อช่วยซูเนโอะและไจ
แอนท์กลับมาท่ีโลก   

ตอนที่ 7 ตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์  เป็นตอนโดราเอมอน โนบีตะ ชิซูโกะ ซูเนโอะและไจ
แอนท์ เข้ามาช่วยเหลือ หุ่นยนต์ โปโกะหนีจากการตามล่าของโครงการล้างสมองหุ่นยนต์ที่ไม่
ต้องการให้หุ่นยนต์เป็นเพื่อนกับมนุษย์  เป็นการที่กลุ่มโดราเอมอนเห็นใจและพยายามเข้าอกเข้าใจ
ผู้อ่ืนอย่างมีเหตุผล 

ตอนที่ 8 มหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  เป็นตอนที่โนบิตะได้เก็บลูกพระพายท่ีชื่อ ฟูโกะ
มาเล้ียงจนเกิดความผูกพันและมิตรภาพ จนกลายเป็นคนในกลุ่มของโนบีตะ ทําให้โดราเอมอนและ
เพื่อนๆ ยอมรับเป็นมิตรกับฟูโกะด้วย แต่ฟูโกะต้องถูกทําลายจากมาฟูก้า ปีศาจร้าย ทําให้โนบีตะ 
โดราเอมอนและเพื่อนต้องร่วมมือร่วมใจช่วยเหลือฟูโกะ 

ตอนที่ 9 ท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว  เป็นตอนที่โนบิตะและโดราเอมอนได้เก็บสุนัขจรจัด 
ชื่อ “อิจิ” มาเล้ียงแล้วสร้างโลกให้พวกสุนัขและแมวจรจัด พร้อมใช้ปืนเร่งรังสีวิวัฒนาการทําให้
พวกสุนัขและแมวจรจัดมีวิวัฒนาการเหนือกว่ามนุษย์มาก จนต้องการทําลายมนุษย์เพื่อแก้แค้น โด
ราเอมอน โนบีตะและเพื่อนๆ ร่วมมือกับกลุ่มพวก อิจิ เพื่อปกป้องเพื่อนมนุษย์ด้วยกัน 
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ภาพที่ 4.97 ภาพลักษณะตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นของสังคมกลุ่ม ท่ีเป็นแสดงให้เห็นถึงคนในสังคม
ญี่ปุ่นจะมีนิสัยชอบรวมตัวกันเป็นหมู่คณะ และมีความรู้สึกผูกพันกับกลุ่ม หรือองค์กรที่ตนเอง
สังกัดอยู่อย่างซ่ือสัตย์และเหนียวแน่น  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.98 ภาพลักษณะตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นของสังคมกลุ่ม  
  ท่ีแสดงลักษณะของสังคมกลุ่ม ท่ีคนในสังคมต้องช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน 

ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ จะสอดแทรกลักษณะสังคมกลุ่มแบบคนใน
(Uchi)  แล้ว ยังได้ปรากฏภาพตัวแทนของคนที่ทําตัวแตกต่างหรือแตกแยกภายในสังคมกลุ่มว่าจะมี
ลักษณะอย่างไร  ซ่ึงปรากฏอยู่ในตอนที่ ตะลุยดาวต่างมิติ เป็นฉากที่พวกโนบีตะจะต้องเข้าไปในป่า
เมฆสีชมพูซ่ึงทุกคนในกลุ่มก็เห็นด้วยกันว่าจะต้องเข้าป่า แต่ไจแอนท์กลับปฏิเสธที่เข้าไปในป่า ไม่
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พยายามทําตัวเป็นคนใน (Uchi)  ซ่ึงเป็นการกระทําท่ีขัดต่อมติของกลุ่มอย่างชัดเจน จนทําให้โนบี
ตะ โดราเอมอนและเพื่อนๆ ปล่อยให้ไจแอนท์อยู่คนเดียว (เป็นการตัดออกจากกลุ่ม) จนสุดท้ายไจ
แอนท์ยอมรับมติ จึงกลับมาเข้ากลุ่มเหมือนเดิม 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
                              ภาพ 4.99 ภาพลักษณะการไม่เข้ากลุ่ม ท่ีเป็นการกระทําขัดต่อคนในกลุ่ม  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 4.100 ภาพลักษณะคนในกลุ่ม ตัดออกจากกลุ่ม (เพราะไม่พยายามทําตัวสังคมกลุ่ม –อุจิ:Uchi)  
    
 นอกจากนี้ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้สะท้อนภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น
ด้านค่านิยมในเรื่องสังคมกลุ่ม ท่ีมีลักษณะทางสังคมท่ีมีความสามัคคี การร่วมมือเป็นน้ําหนึ่งใจ
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เดียวกัน รักเพื่อนพ้อง และให้ความสําคัญต่อคนในกลุ่ม ท่ีปรากฏอยู่ในทุกตอนของภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 
 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          ภาพท่ี 4.101-4.102  ภาพลักษณะ การไม่ทอดทิ้งกัน รักษาความเป็นเพื่อน เพราะความรักพวก                    
            พ้อง ความเป็นกลุ่มท่ีไม่ทอดทิ้งกัน   อันเป็นการสะท้อนค่านิยมของสังคมกลุ่มของคนญี่ปุ่น 
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 2.4.1.2 ความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมความสัมพันธ์ในครอบครัว 
ครอบครัวในสังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมท่ีชายเป็นใหญ่ สามีจะเป็นหัวหน้าครอบครัว มีหน้าที่

ออกไปทํางานนอกบ้าน ส่วนภรรยาหรือแม่บ้าน จะทําหน้าที่งานเล้ียงดูบุตร ทํางานบ้านและเล้ียงดู
บุตรและคอยปรนนิมัติรับใช้สามี  สถานภาพเพศชายจะถูกจัดลําดับความสําคัญให้อยู่สูงกว่าเพศ
หญิงเสมอ แต่ในปัจจุบันสถานภาพของภรรยาได้ถูกยกระดับสูงขึ้น สามารถแสดงความคิดเห็นของ
ตนเองได้ในฐานะเท่าเทียมกับสามี และสามีรับฟังความคิดเห็นของภรรยาและบุตรมากขึ้น  หน้าที่
ของภรรยานอกจากจะต้องทํางานบ้านและเล้ียงดูบุตรแล้ว ภรรยาจะทําหน้าที่เป็นฝ่ายบริหาร
เงินเดือนของสามีทั้งหมด  ไม่ว่าจะเป็นการจัดการค่าใช้จ่ายในชีวิตประจําวัน  การเก็บออม  ซ่ึงพ่อ
แม่ชาวญี่ปุ่นจะให้ความสําคัญกับลูกมาก จะทํากิจกรรมต่างๆ ในครอบครัวมักจะเกี่ยวข้องกับลูก
เสมอ (เกรียงไกร พัฒนกุลโกเมธ2549,:174) 

 
 สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษได้เสนอภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้าน
ค่านิยมความสัมพันธ์ในครอบครัวของคนญี่ปุ่นในลักษณะผ่านตัวละคร อย่างแม่โนบิตะ ที่มี
พฤติกรรมในการทํางานบ้านต่างๆ โ  ซ่ึงปรากฏอยู่ในตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี ตะลุยอาณาจักร
เมฆ  ตอนตํานานสุริยะกษัตริย์ ตอนตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์ ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลมและ
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 
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ภาพที่ 4.103 ภาพลักษณะการทํางานของแม่บ้านคนญี่ปุ่น 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                 ภาพที่ 4.104  ภาพลักษณะการดูแลบุตร ที่แม่บ้านญี่ปุ่นจะใส่ใจดูแลเอาใจใส่เป็นอย่างด ี
 

2.4.1.3 ความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมในการศึกษา 
 สังคมญี่ปุ่นนั้นเป็นสังคมท่ีให้ความสําคัญกับการศึกษาอย่างสูง เพราะคนญี่ปุ่นเชื่อและมี
ค่านิยมว่าการศึกษาเป็นประตูเปิดไปสู่หนทางใหม่ ๆ  คนญี่ปุ่นใช้การศึกษาเป็นช่องทางการ
แสวงหาความรู้ การก้าวเข้าสู่อาชีพ และเป็นเส้นทางในการเล่ือนสถานะทางสังคม 
 

คนญี่ปุ่นจะยกย่องความเพียรความพยายามมากกว่าความเก่ง และมีความเชื่อว่าเด็กทุกคนมี
ความสามารถเท่ากันตอนเกิด ความสําเร็จและความล้มเหลวในชีวิต ขึ้นอยู่กับเด็กมีความพยายาม
มากหรือน้อยเท่าไร โดยความเชื่อนี้ถูกสะท้อนออกมาให้เห็นในการแข่งขันของการศึกษา และ
พร้อมกับการกระตุ้นเด็กเกิดความกระตือรือร้นที่จะศึกษา ดังคําว่า “เรียนให้หนักแล้วจะได้ดี” 
(Kugaku-kikko) (เกรียงไกร พัฒนกุลโกเมธ,2549:194) 
 
 สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้มีการสอดแทรกความเป็นญี่ปุ่นด้าน
ค่านิยมในการศึกษา ปรากฏในตอนตะลุยอาณาจักรเมฆและตอนสามอัศวินในจินตนาการ ใน
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ลักษณะของเหตุการณ์ผ่านตัวละครโนบิตะที่เข้าเรียนในโรงเรียน แล้วมีการแข่งขันแย่งกันตอบ
คําถามจากคุณครู หรือ ถ้านักเรียนสงสัยและมีคําถามก็จะยกมือเพื่อต้องการถามคําตอบจากคุณครู 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.105 ภาพลักษณะบรรยายกาศการเรียนการศึกษาของนักเรียนญี่ปุ่น ที่เต็มไปด้วยการ
แข่งขันและการเรียนที่หนัก สังเกตได้จากอุปกรณ์ หนังสือ ตําราเรียนที่เด็กทุกคนเตรียมพร้อมและ
ตั้งใจในการเรียน   
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ภาพที่ 4.106  ภาพลักษณะการเรียนของเด็กญี่ปุ่น เด็กญี่ปุ่นจะยกมือถามคําถามหรือข้อ  

            สงสัยจากคณุครู ท่ีเม่ือเด็กญ่ีปุ่นมีขอ้สงสัยหรือคาํถามกจ็ะแสดงออกทันที เพ่ือให้ไดค้าํตอบ    
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ภาพที่ 4.107-4.108  ภาพลักษณะการการยกย่องความเพียรพยายามของโนบีตจากคุณครู

หน้าห้องเรียน เพราะสามารถส่งการบ้านให้คุณครูได้ทันเวลาและตอบถูกทุกข้อ (คนญี่ปุ่นจะยกย่อง
ความเพียรความพยายามมากกว่าความเก่ง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.109 ภาพลักษณะการเรียนเสริมของเด็กญี่ปุ่น 
  (แสดงให้เห็นถึงค่านิยมด้านการศึกษาท่ีนอกเหนือจากเวลาเรียนแล้วเด็กญี่ปุ่นยังต้องหาเวลาเรียน
ศึกษาเพิ่มเติมให้ตัวเอง)      
 

นอกจากนี้ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมในการศึกษาไม่ได้ปรากฏอยู่ในรูปแบบ
ของการศึกษาเล่าเรียนผ่านโรงเรียน มหาวิทยาลัย  แต่ยังส่งผลสะท้อนภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น
ด้านค่านิยมในการศึกษาให้กับคนญี่ปุ่นทั่วไปด้วย ผ่านการอ่านหนังสือเพื่อหาความรู้ความบันเทิง
ให้กับตัวเอง จึงไม่น่าตกใจถ้าหากจะเห็นคนญี่ปุ่นไปไหนมาไหนแล้วต้องพกหนังสือไว้อย่างน้อย
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หนึ่งเล่ม ไม่ว่าจะเป็นหนังสือพิมพ์ นิตยสาร หนังสือ หรือแม้แต่หนังสือการ์ตูนเพราะคนญี่ปุ่นเป็น
ชนชาติท่ีใฝ่รู้ รักธรรมชาติและดื่มด่ําในวรรณกรรม 
 

ซ่ึงภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการนําเสนอสอดแทรกลักษณะดังกล่าว
ปรากฏอยู่ในตอนตะลุยดาวต่างมิติ เป็นตอนที่แม่โนบิตะกําลังค้นคว้าอ่านหนังสือเกี่ยว
สภาพแวดล้อมธรรมชาติหลังจากได้คุยกับเพื่อนบ้านในสวนสาธารณะหลังโรงเรียนถึงปัญหา
มลพิษต่อส่ิงแวดล้อม โดยเอาโต๊ะหนังสือห้องของโนบีตะเป็นที่ค้นคว้าอ่านหนังสือ สะท้อนให้เห็น
ว่าคนญี่ปุ่นให้ความสําคัญกับการศึกษาไม่ว่าจะเป็นเด็กหรือผู้ใหญ่ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพที่ 4.110  ภาพลักษณะการใฝ่หาความรู้ของคนญี่ปุ่น ซ่ึงเป็นคุณสมบัติอย่างหนึ่งของคนญี่ปุ่น 

 
2.4.1.4 ความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมความมานะพยายาม 

 ลักษณะความเป็นญี่ปุ่นที่เด่นประการหนึ่งของคนญี่ปุ่น คือ การเป็นผู้มีความมานะพยายาม
ไม่ยอมแพ้ต่ออุปสรรคง่ายๆ  ดังจะเห็นได้จากความจริงจัง ทุ่มเทในการทํางานของคนญี่ปุ่น ทั้งที่มี
ต่องานและองค์กรที่ตนเองสังกัดอยู่ ถ้าหากเป็นการทําให้งานที่ตนได้รับมอบหมายสําเร็จก้าวหน้า
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หรือเป็นการทําให้องค์กรพัฒนาก้าวต่อไปข้างหน้าได้แล้ว คนญี่ปุ่นจะไม่รีรอที่จะทําส่ิงนั้นอย่าง
เต็มความสามารถ 
 สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ปรากฏลักษณะภาพตัวแทนความเป็น
ญี่ปุ่นด้านค่านิยมความมานะพยายาม อย่างชัดเจนในตอนอัศวินแดนวิหค 
 

เป็นตอนที่โดราเอมอน โนบิตะและเพื่อนๆ ได้เข้าไปในแดนวิหค ได้รู้จักมนุษย์นกชื่อ “กูซึ
เกะ” เป็นมนุษย์นกที่ไม่สามารถบินได้ แต่ด้วยความมานะพยายามของตัวเองและการช่วยเหลือให้
กําลังใจจากโดราเอมอน โนบิตะและเพื่อนๆ จนสามารถบินได้ด้วยปีกของตัวเอง โดยมีบทพูดที่
สําคัญที่สะท้อนให้เห็นถึงความมานะพยายามของกูซึเกะ  
 

กูซึเกะ :  “ปล่อยผมเถอะ ไม่ว่าจะยากเย็นแค่ไหน ผมก็ต้องทําให้ได้ จะใช้กําลัง 
    ของตนเองบินให้ทุกคนเห็น” 

โดราเอมอน โนบิตะและเพื่อน : “กูซึเกะ” 
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ภาพที่ 4.111-4.112  ภาพลักษณะความมานะพยายาม  อันเป็นคุณสมบัติประการหนึ่งของคนญี่ปุ่น  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.113 ภาพลักษณะการประสบความสําเร็จด้วยความมานะพยายามอันเป็นคุณสมบัติประการ
หนึ่งของคนญี่ปุ่น 
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2.4.1.5 ความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมการทดแทนบุญคุณ 
การทดแทนบุญคุณในภาษาญี่ปุ่น เรียกว่า “อน”  ( ON) ในสังคมญี่ปุ่นหนี้บุญคุณเป็นส่ิงท่ี

ต้องตอบแทน ถือเป็นพันธะหน้าที่ซ่ึงคนญี่ปุ่นยึดถือปฏิบัติที่ไม่สามารถหลีกเล่ียง (ยุพา คลังสุวรรณ
,2547:237 ) 

 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ในเรื่องความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมการ

ทดแทนบุญคุณ ได้แก่ ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ ตอนสามอัศวินในจินตนาการ และตอนมหัศจรรย์
ดินแดนแห่งสายลม  

ตอนอาณาจักรเมฆ เป็นตอนที่โนบิตะได้เจอครอบครัวคุง แห่งหมู่บ้านโดซาร่า (มนุษย์ตัว
จิ๋ว) ที่โนบิตะเคยช่วยไว้คุงตามหาครอบครัวที่หายไปจากการทําลายป่า และยังช่วยสร้างหมู่บ้าน
ใหม่ให้ครอบครัวคุง เพื่อเป็นการทดแทนบุญคุณที่ได้เจอโนบิตะ จึงพาโนบิตะไปเล้ียงตอบแทน
บุญคุณ 

ตอนสามอัศวินในจินตนาการ เป็นตอนที่โนบิตะได้ช่วยชีวิตหมีน้อยจากบ่วงโซ่ ต่อมาโนบิ
ตะได้ถูกซูเนโอะและไจแอนท์รังแก หมีน้อยที่เคยถูกโนบิตะช่วยเหลือไว้ได้มาเข้าช่วยปกป้องโดย
ไปตามแม่หมีให้มาช่วยเหลือโนบิตะไม่ให้ถูกซูเนโอะและไจแอนท์รังแก 
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                         ภาพที่ 4.114-4.116 ภาพลักษณะการทดแทนบุญคุณ  
   อันเป็นคุณสมบัติที่สําคัญประการหนึ่งของคนญี่ปุ่น ที่รู้จักตอบแทนบุญคุณ 
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                                          ภาพที่ 4.117  ภาพลักษณะการทดแทนบุญคุณ  
               อันเป็นคณุสมบัติท่ีสําคญัประการหน่ึงของคนญ่ีปุ่น ท่ีรูจ้กัตอบแทนบุญคณุ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                           ภาพที่ 4.118  ภาพลักษณะการทดแทนบุญคุณ  
                             อันเป็นคณุสมบัติท่ีสําคญัประการหน่ึงของคนญ่ีปุ่น ท่ีรูจ้กัตอบแทนบุญคณุ 

 
 สําหรับตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม เป็นตอนที่โนบิตะได้เก็บไต้ฝุ่น “ฟูโกะ” มา
เล้ียงดู ต่อมาเกิดไต้ฝุ่นปีศาจร้าย “มาฟูก้า” จะทําลายญี่ปุ่นและพวกโนบิตะ “ฟูโกะ” จึงสํานึกบุญคุณ
ของโนบิตะที่เล้ียงดูมา จึงพลีชีพชีวิตของตัวเองเข้าต่อสู้ 
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             ภาพที่ 4.119  ภาพการพลีชีพตัวเองเพื่อทดแทนบุญคุณให้กับผู้มีพระคุณ 
 

ซ่ึงท้ังสามตอนเป็นการสะท้อนการสอดแทรกภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นค่านิยมของการ
ทดแทนบุญคุณของคนญี่ปุ่นได้เป็นอย่างดี  เพราะคนญี่ปุ่นถือว่าถ้ามีบุญคุณต่อกันต้องหาโอกาส
ทดแทนตอบแทนให้แก่กัน 
 

2.4.1.6  ความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมในเร่ืองคุณธรรม 
คนญี่ปุ่นในการดํารงชีวิตอยู่ในสังคมได้รับการปลูกฝังในเรื่องคุณธรรมมาจากศาสนาเป็น

อย่างมาก ท้ังจากทางศาสนาพุทธ ศาสนาชินโต ศาสนาเซนและขงจื้อ จนหล่อหลอมให้เป็น
คุณธรรมเพื่อยึดเหนี่ยวจิตใจคนญี่ปุ่น (ชุติมา ธนูธรรมทัศน์,2546:72) 

สําหรับภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมในเรื่องคุณธรรมที่ปรากฏในภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้ปรากฏอยู่ในตอนสามอัศวินในจินตนาการ 

สําหรับตอนสามอัศวินในจินตนาการ เป็นการสอดแทรกคุณธรรมในเรื่องการปราศจาก
ความโลภ การวางเฉย ไม่ยึดติดกับอะไร 

เป็นตอนที่มังกรแห่งหุบเขาปีศาจ ท่ีมีอิทธิฤทธ์ิถ้าใครโดนเปลวเพลิงเปลวไฟจากปาก
มังกร ร่างกายจะกลายเป็นหินทันที ต่อมาซูเนโอะและไจแอนท์ได้ต่อสู้กับมังกร แต่จบลงด้วยการ
เป็นรูปปั้นหินในร่างของซูเนโอะและไจแอนท์ ต่อมาโนบิตะ โดราเอมอนและชิซูโกะก็ได้
เผชิญหน้าต่อสู้กับมังกร เพื่อต้องการช่วยเหลือเพื่อนของตน (ซูเนโอะและไจแอนท์)  โนบิตะได้ใช้
บ่อน้ําร้อนให้เป็นประโยชน์จนสามารถตัดหนวดของมังกรได้สําเร็จ  ทําให้มังกรอ่อนแรงลง  โดรา
เอมอนรู้ว่าหากได้อาบโลหิตมังกรจะทําให้ร่างกายเป็นอมตะ ไม่เจ็บป่วย จึงรีบบอกและรบเร้าให้
โนบิตะลงมือจัดการกับมังกร 
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 โดราเอมอน :  “มัวชักช้าอะไรอยู่ เดี๋ยวเวลาผ่านไปหนวดมันขึ้นมาใหม่ พวกเราจะ 
                              เป็นฝ่ายโดนเล่นงานเสียเองนะ” 
 โนบิตะ :  “มังกรก็อยู่อย่างสงบสุข ตามลําพังของมัน มนุษย์อย่างเรามีสิทธิอะไร 
              ไปพรากชีวติมัน”  

 โนบิตะก็ยังยืนกรานไม่ยอมลงมือจัดการฆ่ามังกร จนกระทั่งมังกรได้หนวดกลับ
งอกขึ้นมาใหม่ มีพลังเหมือนเดิม มังกรซ้ึงในคุณธรรมของโนบิตะที่ไม่โลภต้องการเป็นอมตะ จึง
พูดกลับโนบิตะว่า 

 มังกร : “มนุษย์ส่วนใหญ่มาที่นี่ก็เพราะปรารถนาในโลหิตของข้าท้ังนั้น  ข้าจึงต้อง 
             ปกป้องตัวเอง โดยทําให้มันกลายเป็นหิน มีเพียงเจ้านีล่่ะท่ีไม่ตอ้งการ...แต่  
                      เพ่ือเป็นการตอบแทน ขา้จะให้พวกเจ้าอาบเหง่ือของขา้แทน แม้จะไม่  
                     สามารถทําให้เจ้าเป็นอมตะไดแ้ต่ถ้าเจ้าตายไปสักคร้ังกฟ้ื็นคนืชีพไดอี้กคร้ัง” 
 โนบิตะ : “หากสามารถฟื้นคืนได้สักครั้งก็เป็นกําไรก้อนโตแล้ว” 
 

  เมื่อดูจากบทพูดของโนบิตะ“หากสามารถฟื้นคืนได้สักครั้งก็เป็นกําไรก้อนโตแล้ว” 
สะท้อนให้เห็นถึงลักษณะคุณธรรมประการหนึ่งของคนญี่ปุ่นที่ปลูกฝังว่า ไม่ให้โลภ ให้ชีวิตที่เรียบ
ง่ายตามหลักธรรมชาติ โนบิตะมิได้ปรารถนาชีวิตที่เป็นอมตะ ขอเพียงแค่สามารถฟื้นขึ้นมาจาก
ความตายได้สักครั้งก็พึงพอใจแล้ว 
 

2.4.1.7  ความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมแนวคิดอนุรักษ์ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
 ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  ได้มีการเสนอภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้าน
ค่านิยมแนวความคิดอนุรักษ์ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม ท่ีปรากฏอยู่ในตอนดาวต่างมิติและตะลุย
อาณาจักรเมฆ โดยสอดแทรกในลักษณะของเนื้อเรื่องผ่านตัวละครและฉากประกอบเรื่องราว 
 สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  ตอนดาวต่างมิติ เป็นการนําเสนอผ่าน
การประชุมระหว่างคนในชุมชนที่ต้องการอนุรักษ์ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมพ้ืนที่ป่าบนภูเขาหลัง 
โรงเรียนที่จะถูกนายทุนซ้ือที่ไปทําสนามกอล์ฟ และหนึ่งในกลุ่มคนชุมชนที่ประชุมเพื่อต่อต้าน
นายทุน คือ แม่โนบิตะ  
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        ภาพท่ี 4.120 ภาพลักษณะการรวมกลุ่มประชุมคนในชุมชน เพ่ือหาแนวทางอนุรักษ์ธรรมชาติ 
       และส่ิงแวดล้อม  อันเป็นการสะท้อนให้เห็นคนญ่ีปุ่นมีแนวคดิอนรัุกษธ์รรมชาติและสังคมกลุ่ม 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                          ภาพที่ 4.121  ภาพลักษณะสภาพธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมท่ีสะอาดบริสุทธ์ิ    
                                อันเกดิจากคนญ่ีปุ่นเป็นคนรักษาและอนรัุกษธ์รรมชาติและส่ิงแวดล้อม 
 คนญี่ปุ่นจะมีการปลูกฝังแนวคิดอนุรักษ์ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมเป็นอย่างมาก เพราะด้วย
สภาพพ้ืนที่ภูมิประเทศญี่ปุ่นจะมีลักษณะเป็นเกาะ มีพื้นที่จํากัด ทําให้เกิดปัญหาด้านทรัพยากรทาง
ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม และด้วยลักษณะสังคมกลุ่ม ท่ีทุกคนจะต้องอยู่กันแบบแออัด ทําให้คน
ญี่ปุ่นเกิดจิตสํานึกและแนวคิดที่จะอนุรักษ์ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมเป็นอย่างมาก 
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 นอกจากนี้ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ในตอนตะลุยดาวต่างมิติ ยังมีการ
เสนอภาพลักษณะผลเสียผลกระทบของการทําลายธรรมชาติส่ิงแวดล้อม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพที่ 4.122-4.123  ภาพลักษณะผลกระทบจากการไม่อนุรักษ์ธรรมชาติส่ิงแวดล้อม 
 

สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ในตอนตะลุยอาณาจักรเมฆมีการนําเสนอ
ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในแนวความคิดด้านการอนุรักษ์ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมท่ีอยู่ใน
เนื้อหาเรื่องราวของภาพยนตร์การ์ตูน โดยนําเสนอในลักษณะของผลเสียผลกระทบท่ีเกิดจากน้ํามือ
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มนุษย์ในการทําลายธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม แต่อย่างไรก็ตามคนญี่ปุ่นที่มีจิตสํานึกในการอนุรักษ์
ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมอันเป็นลักษณะนิสัยอย่างหนึ่งของคนญี่ปุ่นก็ยังช่วยกันปลูกต้นไม้เพื่อ
เป็นการช่วยอนุรักษ์ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมผ่านพฤติกรรมของตัวละคร 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

 
                  ภาพที่ 4.124  ภาพลักษณะผลกระทบจากการไม่อนุรักษ์ธรรมชาติส่ิงแวดล้อม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              ภาพท่ี 4.125 ภาพลักษณะการช่วยกันปลูกต้นไม้เพื่ออนุรักษ์ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม  
                                  สะท้อนภาพตัวแทนคนญ่ีปุ่นท่ีมีจติสํานกึเร่ืองอนรัุกษธ์รรมชาติ     
2.4.2 ความเป็นญี่ปุ่นด้านความเชื่อของคนญี่ปุ่น 

DPU



 สังคมญี่ปุ่น  เป็นสังคมท่ีประกอบขึ้นมาจากรากฐานทางสังคมทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย 
ดังจะเห็นได้จากรูปแบบทางวัฒนธรรม ความเชื่อ และค่านิยมในสังคมท่ีคนญี่ปุ่นยึดถือ อย่างท่ี
กล่าวไว้ข้างต้น เกิดจากการหล่อหลอมจากทางด้านศาสนา โดยเฉพาะ 3 ศาสนาสําคัญคือ ศาสนา
พุทธ ศาสนาชินโตและขงจื้อ และการรับวัฒนธรรมสมัยใหม่ของต่างชาติเข้ามา เพื่อปรับใช้ให้
เหมาะสมกับวิถีชีวิตของคนญี่ปุ่น 
 สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้มีการสอดแทรกภาพตัวแทนความเป็น
ญี่ปุ่นด้านความเชื่อของคนญี่ปุ่นให้เห็นผ่านลักษณะเป็นฉาก เหตุการณ์ และผ่านพฤติกรรมของตัว
ละคร  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
 2.4.2.1 ความเชื่อเร่ืองเทพเจ้าและวิญญาณนิยม 
 ความเป็นญี่ปุ่นด้านความเชื่อเรื่องเทพเจ้า  (Kami) เป็นส่ิงท่ีอยู่คู่กับสังคมญี่ปุ่นมาช้านาน 
เนื่องจากสังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมท่ีผูกพันกับศาสนาชินโต อันเป็นศาสนาที่คนญี่ปุ่นยึดถือมาแต่
โบราณ 
 คําว่าเทพเจ้าหรือคามิ ( Kami) เป็นคําท่ีใช้เรียกวิญญาณอันศักดิ์สิทธ์ิ มีความหมายไปในทาง
ชื่นชมในคุณธรรมและอํานาจ ทุกส่ิงท่ีมีดวงวิญญาณสถิตอยู่ ไม่ว่าจะมีชีวิตหรือไม่มีชีวิตก็สามารถ
เป็นเทพเจ้าหรือคามิ ได้ ไม่ว่าจะเป็นคน สัตว์ ส่ิงของหรือแม้แต่ธรรมชาติ 
 

ส่วนความเชื่อเกี่ยวกับวิญญาณนิยม (Animism)  คือ ความเชื่อถึงการดํารงอยู่ของวิญญาณ
ในธรรมชาติ หรือปรากฏในธรรมชาติต่างๆ  ท่ีส่งอิทธิพลต่อมนุษย์ คนญี่ปุ่นมีความเชื่อว่าทุกสรรพ
ส่ิงล้วนมีวิญญาณสิงสถิตอยู่ ไม่ว่าส่ิงนั้นจะมีหรือไม่มีชีวิตก็ตาม (เกรียงไกร  พัฒนกุลโกเมธ
2549,:207) 
 
 สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้ปรากฏการสอดแทรกลักษณะของ
ความเชื่อในเรื่องเทพเจ้าและวิญญาณนิยม ในตอนตะลุยดาวต่างมิติ   
 
 เป็นตอนที่โดราเอมอนและโนบีตะ ได้ใช้ของวิเศษ (เครื่องส่ังความเคล่ือนไหวต้นไม้) 
บังคับให้ต้นไม้เคล่ือนไหวเพ่ือปกป้องพื้นที่ป่าต่อนายทุนที่ต้องการจะทําป่าให้เป็นสนามกอล์ฟ 
โดยทําให้ต้นไม้เป็นเทพเจ้าแห่งป่า 
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  โดราเอมอน (เสียงแทนเทพเจ้าแห่งป่า) : “ห้ามทําอะไรกับป่าแห่งนี้เป็นอันขาดนะ” 
  พวกนายทุน : “เสียงใครน่ะ ทําอวดเก่งหรือ” 
  โดราเอมอน (เสียงแทนเทพเจ้าแห่งป่า) :  “ข้าคือตัวแทนของทุกชีวิตในป่าแห่งนี้” 
 พวกนายทุน : “ว้าย ต้นไม้พูดได้ ใครแอบซ่อนอยู่ที่ไหนสักแห่งหรือเปล่า?” 
 โดราเอมอน (เสียงแทนเทพเจ้าแห่งป่า) :  “ขืนตัดต้นไม้สุ่มส่ีสุ่มห้า จะโดนคําสาปของ 
           เทพแห่งป่า”  
 พวกนายทุน : “ภูเขา ป่านี้โดนพวกเขากวาดซ้ือด้วยเงินมหาศาล เราจะทําอะไรก็ต้อง 
                     เป็นสิทธิของเราสิ เจ้าตน้ไม้”  
 โดราเอมอน (เสียงแทนเทพเจ้าแห่งป่า) :  “หน่อยแนะ เจ้ามนุษย์เย่อหยิ่งท้ังหลาย จะ 
                     ไดฤ้ทธ์ิเดชของเทพเจา้”  
 พวกนายทุน : “โอ๊ยๆๆ”  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.126 ภาพลักษณะธรรมชาติท่ีเป็นเทพเจ้าคามิ 
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ภาพที่ 4.127 ภาพลักษณะแสดงอิทธิฤทธ์ิของเทพนเจ้าคามิ (เทพเจ้าแห่งต้นไม้) 
 
 2.4.2.2 ทานุก ิ
 ทานุกิ ( Tanuki)  หรือที่รู้จักกันทั่วไปว่า แรคคูน เป็นสัตว์เล้ียงลูกด้วยนมในประเทศญี่ปุ่น
จะพบมากในแถบฮอกไกโด,ฮอนชู,ชิโดกกุและคิวชู  
 คนญี่ปุ่นมีความเชื่อว่าทานุกิมีอํานาจพิเศษ เป็นวิญญาณนิยมประเภทหนึ่ง ที่สามารถแปลง
กลายเป็นคนหรือส่ิงของต่างๆ ได้ รวมไปถึงความเชื่อที่ว่าทานุกิสามารถเสกใบไม้ให้กลายเป็นเงิน
ได้ 
 นิทานโบราณและตํานานของญี่ปุ่น ทานุกิเป็นสัตว์ที่ขาดมิได้ในนิทานโบราณและตํานาน
เรื่องเล่าต่างๆ เช่น เรื่อง บุมบุกุ ชางามะ ( Bunbuku Chagama) เล่าถึงทานุกิที่ได้มีคนมาช่วยชีวิตไว้ 
จึงแปลงร่างมาเป็นกาชงชานําโชคเพื่อเป็นการตอบแทนบุญคุณ หรือเพลงสําหรับเด็กซ่ึงแต่งตาม
ตํานานเรื่องโชโจจิ โนะ ทานุกิ บายาชิ (Shoujouji no Tanuki bayashi)  
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คนญี่ปุ่นมักมีสํานวนที่เกี่ยวกับทานุกิว่า เช่น ทานุกิโอยาจิ ( Tanuki oyaji) ที่ใช้เรียกผู้ชาย
ญี่ปุ่นที่มีอายุท่ีเจ้าเล่ห์ หรือ ทานุกิเนอิริ ( Tanuki-neiri) เป็นอาการแกล้งทําเป็นหลับเหมือนทานุกิ
เวลาตกใจจะแกล้งหลับหรือทําเป็นตาย (เกรียงไกร พัฒนกุลโกเมธ2549,:210) 
 
 สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีลักษณะการนําเสนอสอดแทรกภาพ
ตัวแทนทานูกิผ่านลักษณะใช้เป็นชื่อล้อเรียกโดราเอมอนว่าเป็นทานุกิหรือแรคคูน ปรากฏอยู่เสมอ
ทุกตอน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                            ภาพที่ 4.128  ภาพลักษณะทานูกิหรือแรคคูที่มีลักษณะเหมือนโดราเอมอน 
  
 

2.4.2.3 ผีหรือตัวประหลาด 
ผีหรือตัวประหลาด เป็นตัวละครที่อยู่ในนิทานหรือตํานานพื้นบ้านของญี่ปุ่น โดยมีลักษณะ

ของความเป็นญี่ปุ่นด้วยรูปร่างหน้าตา บุคลิก ท่าทาง อันสะท้อนถึงลักษณะของการดําเนินชีวิตของ
คนญี่ปุ่นโดยเฉพาะคนญี่ปุ่นที่อยู่ในชนบท ทําอาชีพเกษตรกรรม 

สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้มีการสอดแทรกลักษณะของผีหรือตัว
ประหลาดของญี่ปุ่น ปรากฏในตอนตะลุยอาหรับราตรี เป็นลักษณะตัวผีหรือตัวประหลาดที่แสดง
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เป็นตัวละครในหนังสือนิทานหรือสมุดภาพท่ีโนบิตะ โดราเอมอน ชิซูโกะ ซูเนโอะและไจแอนท์
ได้เข้าไปผจญภัย ได้แก่ คัปปะ(Kappa) และ ฮิโตทสึเมะ โคโซ (Hitotsume-kozu) 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.129 ภาพผีหรือตัวประหลาดที่ปรากกฎในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอน

พิเศษ ท่ีเป็นตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นของตัวละครพื้นบ้านในนิทานหรือตํานานของญี่ปุ่น  (จากตอน
ตะลุยอาหรับราตรี) 

 
2.4.2.3.1 คัปปะ (Kappa)  (ลูกศรชี้ทางซ้ายของผู้อ่าน) 
ผีหรือตัวประหลาดคัปปะเป็นสัตว์ครี่งบกครึ่งน้ําอาศัยอยู่ในน้ําจืดตามแม่น้ํา บ่อน้ําและบึง 

รูปร่างสูงประมาณ 1 เมตร ตากลม ปากแหลม มือเท้าเป็นพังผืด ผิวหนังเป็นเกล็ดสีแดงหรือเขียว
เข้ม บนศีรษะมีผมน้อยและจานวางซ่อนอยู่ กล่าวว่าคัปปะจะมีเรี่ยวแรงอยู่ได้ตราบใดที่ยังมีน้ําใน
จานบนศีรษะอยู่ ชอลเล่นซูโม่และชักชวนให้ผู้คนเล่นซูโม่กับตนเอง และยังชอบจับผู้คน วัวและม้า
ลงบไปในน้ําแล้วดึงเอาตัยออกมาจากท้อง (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:342) 
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นิทานหรือตํานานที่เกี่ยวกับคัปปะมีทั่วประเทศญี่ปุ่น ยกเว้นที่ฮอกไกโด ในแต่ละท้องถ่ิน 

คัปปะ อาจมีรูปร่างและนิสัยต่างกัน รวมไปถึงช่ือเรียกด้วย เช่น คาวาทาโร (Kawatarou) หรือ กาทา
โร (Gataro)  

ในร้านซูชิจะเรียกแตงกวา ว่า คัปปะ เพราะเป็นอาหารโปรดของคัปปะ หรือ คําว่า โอคัป
ปะ เป็นชื่อเรียกทรงผม รวมไปถึงสํานวนที่ว่า คัปปะตกน้ํา (Kappa no kawa nagare) หมายถึงการที่
แม้แต่คนที่ฉลาดปราดเปรื่องก็ยังอาจทําผิดพลาดได้ 

 
 
2.4.2.3.2  ฮิโตทสึเมะ โคโซ (Hitotsume-kozu)   (ลูกศรชี้ทางขวาของผู้อ่าน) 
ผีหรือตัวประหลาด  ฮิโตทสึเมะ โคโซ  เป็นปีศาจตาข้างเดียว ปากยาวถึงใบหู แลบล้ิน 

หลอกผู้คน เชื่อกันว่าเป็นนักบวชซ่ึงเป็นตัวแทนของเทพเจ้าได้ทําตาข้างหนึ่งให้บอดเพื่อให้แตกต่าง
จากมนุษย์ ดวงวิญญาณของนักบวชนั้นภายหลังได้ตกลงมากลายเป็นปีศาจฮิโตทสึเมะ โคโซ 
(สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:343) 

ทั้งผีหรือตัวประหลาดคัปปะ( Kappa) และ ฮิโตทสึเมะ โคโซ ( Hitotsume-kozu)  ต่างก็
เปรียบเป็นภาพตัวแทนของความเป็นญี่ปุ่นด้านความเชื่อของคนญี่ปุ่น รวมไปถึงด้านวรรณกรรมที่
ผ่านอยู่ในรูปของนิทานหรือตํานาน ที่คนญี่ปุ่นยังคงเล่าสู่ต่อกันมาจากรุ่นหนึ่งสู่อีกรุ่นหนึ่ง 

 
3.  ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ 
กลุ่มท่ีมีภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่นําเสนอผ่านการส่ือสารแบบวัจนภาษาและมีลักษณะ

ของวัฒนธรรมที่เป็นวัตถุ เป็นรูปธรรม ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  เป็น
ลักษณะที่เป็นวัตถุ จับได้ สามารถสัมผัสได้ และนําเสนอผ่านการส่ือสารที่เป็นภาษาพูด ภาษาเขียน 
เช่น ภาษา ตัวอักษร เป็นต้น   

ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่มีลักษณะดังกล่าวได้แก่ 
3.1 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านภาษาและวรรณกรรม 
 
3.1 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านภาษาและวรรณกรรม 
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ในสมัยโบราณประเทศญี่ปุ่นไม่มีตัวอักษรใช้ ดังนั้นวัฒนธรรมพื้นบ้านต่าง ๆ จึงล้วนสืบ
ทอดด้วยวิธีการเล่าแบบปากต่อปาก  การถ่ายทอดวัฒนธรรมจึงมักผ่านด้วยภาษาญี่ปุ่นจนกระทั่ง
ญี่ปุ่นได้รับและนําตัวอักษรคันจิ (Kanji) จากประเทศจีนมาใช้ และพัฒนาตัวอักษรให้มาเป็นตนเอง 
เรียกว่า ตัวอักษรฮิรางานะ (Hiragana) และคาตาคะนะ (Katakana) จึงทําให้วงการวรรณกรรมของ
ประเทศญี่ปุ่นพัฒนาและแพร่หลายมากขึ้น (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:56) 

 
3.1.1 ความเป็นญี่ปุ่นด้านภาษา 
สําหรับความเป็นญี่ปุ่นด้านภาษาท่ีสอดแทรกในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 

จะพบว่าความเป็นญี่ปุ่นด้านภาษาจะปรากฏสอดแทรกผ่านเพลงไตเติ้ลที่ร้องเป็นภาษาญี่ปุ่น และ
ตัวอักษรญี่ปุ่น ในทุกตอน  โดยส่วนใหญ่จะปรากฏในต้นเรื่องและเครติดท้ายเรื่อง   รวมไปถึงเนื้อ
เรื่องในบางครั้งก็มีตัวอักษรญี่ปุ่นสอดแทรกปรากฏอยู่ในลักษณะเป็นป้ายประกาศ , ป้ายช่ือร้าน ,
หนังสือ,จดหมาย แต่การสอดแทรกความเป็นญี่ปุ่นด้านภาษาผ่านตัวอักษรญี่ปุ่นที่เด่นชัด คือ ชื่อ
ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน (ชื่อเรื่อง) ที่ปรากฏในทุกตอน จึงถือได้ว่าภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอ
มอน ตอนพิเศษ ได้มีการสอดแทรกความเป็นญี่ปุ่นด้านภาษาปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนที่อัน
เป็นวัฒนธรรมอย่างหนึ่งของญี่ปุ่น 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

  ภาพที่ 4.130  ภาพลักษณะตัวอักษรญี่ปุ่นแบบคันจิ 
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ภาพที่ 4.131 ภาพลักษณะตัวอักษรญี่ปุ่นแบบตัวอักษรฮิรางานะ ( Hiragana) และคาตาคะ
นะ (Katakana) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                                     ภาพที่ 4.132 ภาพลักษณะตัวอักษรญี่ปุ่นที่สอดแทรกอยู่ในเนื้อเรื่อง 
                              ใช้เป็นฉากในภาพจะเห็นตัวอักษรญีปุ่่นปรากฏผ่านในรูปของป้ายประกาศ  
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ภาพที่ 4.133 ภาพตัวอักษรญี่ปุ่นแบบแบบตัวอักษรฮิรางานะ (Hiragana) และคาตาคะนะ  

(Katakana) ที่สอดแทรกในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีนําเสนอในรูปของจดหมาย  
 

เพลงไตเติ้ลของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ของทุกตอน จะใช้เป็นเพลงเดียวกันทั้งหมด 
โดยจะเป็นภาษาญี่ปุ่น ไม่มีการแปลงเป็นภาษาไทย แสดงทําให้เห็นว่าเพลงไตเติ้ลเป็นภาพตัวแทน
ความเป็นญี่ปุ่นด้านภาษาได้อย่างชัดเจน 

 
รวมไปถึงช่ือตัวละคร ที่ปรากฏความเป็นญี่ปุ่นด้านภาษาท่ีชัดเจน เช่น ชื่อละครตัวเอกอย่าง

โดราเอมอน ที่มาจากคําญี่ปุ่น 2 คํา   คือ “โดราเนโกะ” ทีแ่ปลว่า แมวหลงทางหรือถูกทอดทิ้ง  ส่วน
คําว่า  “เอมอน” เป็นคําเรียกต่อท้ายชื่อของเด็กชาย หรือนักรบญี่ปุ่น ในสมัยก่อน  ตลอดจนชื่อตัว
ละครตัวอ่ืน ๆ ด้วย ไม่ว่าจะเป็นโนบีตะ,ชิซูโอะ,ซูเนโอะและไจแอนท์   เป็นต้น 
 

3.1.2 ความเป็นญี่ปุ่นด้านวรรณกรรม 
สําหรับภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นผ่านทางนิทานวรรณกรรม ที่ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์

การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ พบทั้งหมด 2 ตอน คือ ตอนตะลุยอาหรับราตรีกับตอนตะลุย
อาณาจักรเมฆ  
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โดยในตอนตะลุยอาหรับราตรี วรรณกรรมที่ปรากฏนั้นเป็นนิทานวรรณกรรมญี่ปุ่น ที่
แสดงภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นออกมาในรูปของหนังสือนิทานหรือสมุดภาพท่ีโนบีตะและเพื่อน
นํามา แล้วสวมใส่รองเท้าวิเศษที่สามารถเข้าในโลกหนังสือนิทานหรือสมุดภาพ  เพื่อจะได้ผจญภัย
ในโลกนิทานเรื่องต่างๆ โดยมีการปรากฏเป็นนิทานโบราณของญี่ปุ่นได้แก่ เรื่องโมโมทาโร่ เจ้าหนู
ลูกท้อ  เรื่องสงครามระหว่างลิงกับปูและเรื่องทานุคิ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 

3.1.2.1 นิทานเร่ืองโมโมทาโร่  เจ้าหนูลูกท้อ  (Momotaro) 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.134  ภาพลักษณะนิทานโมโมทาโร่ เจ้าชายลูกท้อ  

เรื่องราวเกิดขึ้นจากตายายคู่หนึ่งที่อาศัยอยู่ด้วยกันมาเป็นเวลานานแต่ไม่ยังไม่มีบุตร  อยู่มา  
วันหนึ่งขณะที่ยายกําลังซักผ้าอยู่ริมแม่น้ํา ได้เก็บลูกท้อที่ลอยน้ําขึ้นมา แล้วผ่าออกมา ปรากฏว่ามี
เด็กทารกออกมาจากลูกท้อ ตายายจึงดีใจที่ได้เด็กมาเป็นบุตรและตั้งชื่อเด็กทารกว่า “โมโมทาโร”่  
ต่อมาเมื่อโมโมทาโร่เติบโตขึ้น เป็นเด็กที่พลังกําลังมากมาย และผู้คนในหมู่บ้านตายายได้ถูกยักษ์
เอาทรัพย์สมบัติไป  โมโมทาโร่จึงอาสาท่ีไปปราบยักษ์เพื่อนําทรัพย์สมบัติกลับมาให้คนในหมู่บ้าน 
โดยระหว่างทางโมโมทาโร่ได้นําขนมคิบิดังโกะ(Kibidanko-ขนมญี่ปุ่นประเภทหนึ่ง) เป็นขนมที่
ยายทําให้ ติดตัวไปด้วย ระหว่างทางได้พบเจอสุนัข ลิงและไก่ฟ้า และได้กลายเป็นเพื่อนกัน ร่วมกัน  

เดินทางไปปราบยักษ์ที่เกาะและสามารถนําเอาทรัพย์สมบัติกลับมาได้  (สมาคมส่งเสริม
เทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:304) 
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นิทานเรื่องโมโมทาโร่เป็นวรรณกรรมด้านภาษาอย่างหนึ่งที่สะท้อนให้เห็นถึงภาพตัวแทน

ของความกล้าหาญ อันเป็นคุณสมบัติที่สําคัญประการหนึ่งของคนญี่ปุ่น  
 

3.1.2.2 เร่ืองสงครามระหว่างลิงกับป ู
ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ปรากฏเรื่องราวเกี่ยวกับนิทานวรรณกรรม

ญี่ปุ่น เรื่องสงครามระหว่างลิงกับปู  ในตอนตะลุยอาหรับราตรี หลังจากที่ไจแอนท์กับซูเนโอะ 
กลับมาจากโลกสมุดภาพ เรื่อง แจ็คผู้ฆ่ายักษ์ แล้ว ซูเนโอะก็เสนอความคิดที่นําสมุดภาพมารวมกัน 
เพื่อใส่รองเท้าวิเศษเข้าไปโลกสมุดภาพท่ีเปล่ียนไป ปรากฏในรูปแบบลักษณะการสนทนาของตัว
ละคร ระหว่างซูเนโอะกับไจแอนท์  

 
ซูเนโอะ  : “จริงซินะ ไจแอนท์ ถ้าเอาหนังสือมาสลับกัน รวมกันมัน 

คงน่าสนุกดีนะ”  
ไจแอนท์ : “แบบมิกซ์กันใช่ไหม เออ น่า ’นุก ดีนะ จะกลายเป็นเรื่องแบบใหม่ 

เลยนะเนี่ย”  
ซูเนโอะ :  “ใช่ไหม” 
ไจแอนท์ :  “กลายเป็นเรื่องแบบใหม่เลยนะเนีย สะใจเลย อึมๆๆ เฮ้ย ซูเนโอะ  

หน้าแรก อย่าเพิ่งให้เรื่องมันน่ากลัว เอาพอหอมปากหอมคอก่อนนะ” 
ซูเนโอะ :  “รู้แล้วน่า เอาเป็นเรื่องลิงกับปู ก็แล้วกัน” 
ไจแอนท์ :  “ได้เลย .... โดดพรวด” 
 

สําหรับนิทานวรรณกรรมญี่ปุ่น เรื่องราวสงครามระหว่างลิงกับปู หรือที่คนญี่ปุ่นรู้จักกันใน
ชื่อ ซารุ คานิ คัสเซน (Saur Kani Kassen)  เป็นเรื่องของลิงเจ้าเล่ห์ตัวหนึ่งที่ได้นําเอาเมล็ดของต้น
พลับท่ีตนเองเก็บได้ไปแลกกับข้าวปั้นของปู ปูจึงเอาเมล็ดพลับนั้นไปปลูกจนกลายเป็นต้นพลับสูง
ใหญ่ และเมื่อต้นพลับออกลูก เจ้าลิงก็หลอกปูกินลูกพลับ และใช้ลูกพลับดิบขว้างใส่ปูจนตาย ลูกปู 

จึงแก้แค้นให้พ่อ โดยได้รับความช่วยเหลือจากครก สาก ผ้ึงและเกาลัด  (สมาคมส่งเสริม
เทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:305) 
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นิทานเรื่องสงครามระหว่างลิงกับปู เป็นวรรณกรรมด้านภาษาอย่างหนึ่งที่สะท้อนให้เห็น
ถึงภาพตัวแทนของความช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน และโทษของความเห็นแก่ตัว เอาเปรียบผู้อ่ืน การ
หลอกลวงผู้อ่ืน อันเป็นลักษณะที่ไม่พึงปรารถนาของคนในสังคมญี่ปุ่น 
 

3.1.2.3 เร่ืองอิซึนโบช ิ เจ้าหนูน้อยนักปราชญ ์ (Isunboshi)    
สําหรับนิทานวรรณกรรมญี่ปุ่น เรื่องอิซึนโบชิ  เจ้าหนูน้อยนักปราชญ์  (Isunboshi) ปรากฏ

ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ในตอนตะลุยอาหรับราตรี เป็นช่วงท่ีไจแอนท์กับซูเน
โอะได้นําหนังสือนิทานเรื่องต่างๆ มาปะปนกันเพื่อให้เป็นเรื่องราวใหม่ท่ีใช้ผจญภัยในโลกสมุด
ภาพ ด้วยรองเท้าวิเศษ จึงกลายเป็นว่า อิซึนโบชิ ได้เจอกับเจ้าหญิงทัมมารีน่า (เป็นตัวละครที่อยู่
นิทานของทางยุโรป) โดยมีบทสนทนาดังนี้ 

เจ้าหญิงทัมมารีน่า :  “เธอเป็นใครล่ะ?” 
อิซึนโบชิ : “ฉันชื่ออิซึมโบชิ แล้วเธอล่ะ” 
เจ้าหญิงทัมมารีน่า :  “ฉันคือเจ้าหญิงทัมมารีน่าจ๊ะ” 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 

                                                                    ภาพที่ 4.135  ภาพลักษณะนิทานอิซึนโบชิ 
เรื่องอิซึนโบชิ เป็นเรื่องเล่าเกี่ยวกับเด็กผู้ชายตัวเล็กจิ๋วกระจ้อยร่อยเท่าปลายนิ้ว (สูง

ประมาณ 3 เซนติเมตร)  ใช้เข็มเป็นดาบ ใช้ชามเป็นเรือ มีตะเกียบเป็นไม้พาย  อิซึนโบชิเดินทางไป
ยังเกียวโต (Kyouto) และในที่สุดได้กลายเป็นข้ารับใช้เจ้าหญิงระหว่างท่ีไปไหว้เจ้าแม่กวนอิม  อิซึน
โบชิไดพบยักษ์ 2 ตน แล้วได้ต่อสู้กับยักษ์ จนได้ชัยชนะและได้ใช้ค้อนวิเศษของยักษ์ที่เรียกว่าอุชิ
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เดะ โนะ โคซึชิ  (Uchide no kozuchi) ขอพรให้ตนเองสูงใหญ่ขึ้น และได้กลายเป็นนักรบผู้กล้าหาญ
(สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:305) 

นิทานเรื่องอิซึนโบชิ  เจ้าหนูน้อยนักปราชญ์ เป็นวรรณกรรมด้านภาษาอย่างหนึ่งที่สะท้อน
ให้เห็นถึงภาพตัวแทนของความกล้าหาญ อันเป็นคุณสมบัติที่สําคัญประการหนึ่งของคนญี่ปุ่น  

 
3.1.2.4 กัดจิกัดจิ  ภูเขาหลังไหม้ไฟ  (Gatjigatji  Yama) 
 
สําหรับนิทานวรรณกรรมญี่ปุ่น เรื่อง กัดจิกัดจิ   ภูเขาหลังไหม้ไฟ   (Gatjigatji  Yama) เป็น

เรื่องราวกาลครั้งหนึ่งนานมาแล้ว  ในหมู่บ้านที่สงบเงียบแห่งหนึ่งมีสองตายายผัวเมียคู่หนึ่งอาศัยอยู่   
สองตายายคู่นี้เป็นคู่ ท่ีขยันขันแข็งท่ีสุดในหมู่บ้าน วันหนึ่งตาได้ไปที่สวนผักกาดของตัวเอง เพื่อจะ
ไปเก็บผักกาดมาทําซูปแล้วได้ไปเจอทานุคิกําลังขโมยกินผักกาดหัว ตาโกรธรีบวิ่งหมายจะมาจับทา
นุคิ แต่ไม่สามารถจับ  ต่อมาทานุคิถูกตาจับได้  จึงไปให้ยายเพื่อต้มเป็นซุป  แต่ทานุคิ หลอกยาย ให้
รอดพ้นจากถูกต้มได้ พร้อมกลับมาตียายจนสลบ แล้วก็พอดีมีกระต่ายท่ีชื่อ " เพี้ยงคิชิ " ซ่ึงเป็น
กระต่ายตัวที่ยายรักและเอ็นดู ที่สุด ก็มาแก้แค้นให้ยายด้วยกลวิธีอย่างชาญฉลาด จนทานุคิสํานึกผิด
แล้วกลับตัวเป็นทานุคิที่ดี (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น,2550:304) 

 
ได้ปรากฏเป็นภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นทางด้านวรรณกรรมญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโด

ราเอมอน ตอนพิเศษ ในตอนตะลุยอาหรับราตรี อยู่ในรูปของลักษณะภาพท่ีใช้เป็นฉากประกอบ
เรื่อง  โดยมีเรื่องราวในตอนว่า โดราเอมอนได้บอกกับโนบีตะว่ารองเท้าวิเศษที่เข้าสู่โลกสมุดภาพ
หายไปหนึ่งคู่ แสดงว่ามีเพื่อนคนใดคนหนึ่งยังไม่กลับมาจากโลกสมุดภาพ จึงให้โนบีตะหยิบสมุด
ภาพมาเปิดดูว่าหลงอยู่ในสมุดภาพนิทานเรื่องอะไร  โนบีตะจึงหยิบสมุดภาพนิทานมาเปิดทีละหน้า  
เพื่อจะดูว่าเพื่อนหลงติดอยู่ในโลกสมุดภาพเรื่องอะไร ซ่ึงสําหรับในฉากนี้ได้ปรากฏภาพท่ีเกี่ยวข้อง
ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวรรณกรรมนิทานของญี่ปุ่น 2 เรื่องด้วยกัน คือ เรื่อง อิซึนโบชิ   เจ้า
หนูน้อยนักปราชญ์   (Isunboshi)  กับ เรื่องกัดจิกัดจิ ภูเขาหลังไหม้ไฟ   (Gatjigatji  Yama) ผ่าน
พฤติกรรมของตัวละครโนบีตะ (สําหรับเรื่อง อิซึนโบชิ  (Isunboshi)  เจ้าหนูน้อยนักปราชญ์  ได้
อธิบายแล้วในหัวข้อ 4.2.3) 
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ภาพที ่4.136  ภาพลักษณะวรรณกรรมนิทานเรื่องอิซึนโบชิ  เจ้าหนูน้อยนักปราชญ ์ (Isunboshi)  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.137  ภาพลักษณะวรรณกรรมนิทานเรื่องกัดจิกัดจิ ภูเขาหลังไหม้ไฟ  (Gatjigatji  Yama) 
เป็นตอนเรือของทานุกิ ป้องสึเกะกําลังจมน้ํา ต่อหน้ากระต่ายเพี้ยงคิจิ     
 

นิทานเรื่องนี้ เต็มไปด้วย จินตนาการถึง ความดี ความชั่ว  ถ้าใครทําดีก็จะได้ดีเป็นการตอบ
แทน ในขณะที่ถ้าใครทําช่ัวก็จะได้ผลกรรมตอบแทน รวมไปถึงเรื่องของการกตัญญูรู้คุณ อันเป็น
ลักษณะนิสัยและจริยธรรมศีลธรรมที่คนญี่ปุ่นปลูกฝังกันมาตลอด 
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3.1.2.5  ต านานฮาโงโรโมะ (Hagoromo) 
สําหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้ปรากฏภาพตัวแทนนิทานวรรณกรรม

ญี่ปุ่น เรื่องตํานานฮาโงโรโมะ ( Hagoromo)  อยู่ในตอนบุกอาณาจักรเมฆ เป็นตอนที่โนบีตะ
ค้นคว้าข้อมูลเรื่องราวเกี่ยวกับสวรรค์ และเข้าใจว่า เรื่องตํานานฮาโงโรโมะ (Hagoromo)  

เป็นเรื่องท่ีบันทึกว่าในอดีตมีชาวญี่ปุ่นได้พบชาวสวรรค์  ซ่ึงดูได้จากบทสนทนาในเรื่อง 
โดราเอมอน :  “ไปสัญญาเอาไว้หรือ? ” 
โนบีตะ :   “ ใช่  ก็เลยไปรวบรวมเอกสารเพื่อค้นคว้าเรื่องสวรรค์ยังไงล่ะ” 
โดราเอมอน :  “โอ้.... ” 
โนบีตะ : “แต่ว่าหนังสือที่เกี่ยวกับเรื่องสวรรค์ มันมีอยู่เยอะแยะไปหมดเลยล่ะ” 
โดราเอมอน :  “จริงเหรอ!” 
โนบีตะ :  “อย่างในหนังสือเล่มนี้นะ ในอดีตเคยมีคนบันทึกไว้ว่ามีคนญี่ปุ่นได้พบกับ 

ชาวสวรรค์ด้วย รู้หรือเปล่า” 
โดราเอมอน :   “อะไรกัน” 
โนบีตะ :  “เรื่องมันก็มีอยู่ว่ามีชาวประมงที่ช่ือฮากุเรียว  ไปเก็บผ้าอันงดงามที่ไม่เคย

เห็นมาก่อนได้ที่ชายฝ่ังมิโฮะ ( Miho)  นั้นล่ะคือชุดลอยฟ้าของชาวสวรรค์ 
เล่ากันว่าชาวสวรรค์จะสวมส่ิงนั้น เพื่อใช้กลับขึ้นไปบนเมฆไง” 

โดราเอมอน :   “อืม...อะไรกัน นิทานชุดนางฟ้านี่เอง” 
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ภาพที่ 4.138-  ภาพลักษณะโนบีตะกําลังพูดถึงเรื่องตํานานฮาโงโรโมะ (Hagoromo)  
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                   ภาพที่ 4.139-4.141  ภาพเรื่องราวตํานานฮาโงโรโมะ (Hagoromo) 
 
สําหรับนิทานวรรณกรรมเรื่องตํานานฮาโงโรโมะ (Hagoromo)  เป็นตํานานเรื่องเล่าสืบมา

ของญี่ปุ่น โดยเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับนางฟ้าองค์หนึ่งกําลังเล่นน้ําท่ีมิโฮะ โนะ มัทสึบาระ ( Miho no 
Matsubara) ในจังหวัดสุรุงะ ( Suruga) ในปัจจุบันคือจังหวัดชิซึโอกะ ( Shizuoka) และได้มี
ชาวประมงคนหนึ่งเดินทางผ่านมาและได้ขโมยปีกของนางฟ้าไป  ทําให้นางฟ้าไม่สามารถบินกลับ
สวรรค์ได้  จึงได้กลายเป็นภรรยาของชาวประมงและให้กําเนิดบุตร  แต่ภายหลังนางฟ้าได้ปีก (ผ้า
คลุมคอ) คืนกลับมา จึงได้โอกาสที่บินกลับสวรรค์ไป  ส่ิงสําคัญของตํานานเรื่องนี้ คือ เค้าโครงเดิม
ของเรื่องได้ปรากฏอยู่ในฟุโดกิ ( Fudoki) หนังสือภูมิศาสตร์ท้องถ่ินของสุรุงะ ( Suruga) โอมิ 
(Oumi) และทังโกะ (Tango)  ละครใน (Nou)  เรื่องตํานานฮาโงโรโมะ (Hagoromo) เป็นที่รู้จักกันดี
ในหมู่ชาวญี่ปุ่น ที่แสดงออกถึงความรักระหว่างมนุษย์กับเทวดา (ชไมพร สุขสัมพันธ์,2541:132)     
 
สรุป  

ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้มี การใช้การส่ือสารเกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุ่น
ผ่านการ์ตูนในรูปแบบลักษณะภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นผ่านทางวัจนภาษาและอวัจนภาษา ด้วย
พฤติกรรมต่างๆ ของตัวละคร หรือฉากประกอบ เหตุการณ์ เรื่องราวที่นําเสนอในแต่ละตอน ซ่ึง
สามารถจําแนกออกได้ 4 กลุ่มด้วยกัน คือ 

1. ความเป็นญี่ปุ่นด้านอวัจนภาษา ซ่ึงเป็นวัตถุ 
กลุ่มท่ีมีภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่นําเสนอผ่านการส่ือสารแบบอวัจนภาษาและมี

ลักษณะของวัฒนธรรมที่เป็นวัตถุ  เป็นรูปธรรม ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอน
พิเศษ เป็นลักษณะของภาพตัวแทนที่มีลักษณะที่เป็นวัตถุ จับต้องได้ สัมผัสได้ และนําเสนอใน
ลักษณะการส่ือสารที่ไม่ได้ส่ือด้วยภาษาพูด ภาษาเขียน เช่น บ้าน อาหาร ส่ิงของ เครื่องใช้ ของเล่น   
ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่มีลักษณะดังกล่าวได้แก่  

1.1 ภาพตัวแทนความญี่ปุ่นด้านสถาปัตยกรรม 
1.2 ภาพตัวแทนความญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมการบริโภค  
1.3 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านการกีฬา การละเล่น 
1.4 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมวัตถุส่ิงของเครื่องใช้อุปกรณ์ต่างๆ 
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2. ความเป็นญี่ปุ่นด้านอวัจนภาษา ซ่ึงไม่เป็นวัตถุ  
กลุ่มท่ีมีภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่นําเสนอผ่านการส่ือสารแบบอวัจนภาษาและมี

ลักษณะของวัฒนธรรมที่ไม่เป็นวัตถุ ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เป็น
ลักษณะของภาพตัวแทนที่มีลักษณะที่เป็นไม่ใช่วัตถุ จับต้องไม่ได้ ไม่สามารถสัมผัสได้ และ
นําเสนอในลักษณะการส่ือสารที่ไม่ได้ส่ือด้วยภาษาพูด ภาษาเขียน เช่น ความรู้สึกนึกคิด ความเชื่อ 
ค่านิยม กิริยา มารยาท เป็นต้น  ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่มีลักษณะดังกล่าวได้แก่ 

2.1 ภาพตัวแทนความญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมการพักผ่อน 
2.2 ภาพตัวแทนความญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมการแสดงออกทางอารมณ์ กิริยา และส่ือ 
2.3 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมมารยาททางสังคม 
2.4 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านค่านิยมและความเชื่อในสังคมญี่ปุ่น 
 
3. ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ   
กลุ่มท่ีมีภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่นําเสนอผ่านการส่ือสารแบบวัจนภาษาและมีลักษณะ

ของวัฒนธรรมที่เป็นวัตถุ เป็นรูปธรรม ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  เป็น
ลักษณะที่เป็นวัตถุจับได้ สามารถสัมผัสได้ และนําเสนอผ่านการส่ือสารที่เป็นภาษาพูด ภาษาเขียน 
เช่น ภาษา ตัวอักษร เป็นต้น  ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่มีลักษณะดังกล่าวได้แก่ 

3.1 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นด้านภาษาและวรรณกรรม 
 

4. ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัจนภาษาซ่ึงไม่เป็นวัตถุ 
กลุ่มท่ีมีภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่นําเสนอผ่านการส่ือสารแบบวัจนภาษาและไม่มี

ลักษณะของวัฒนธรรมที่เป็นไม่เป็นวัตถุ เป็นนามธรรม ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน 
ตอนพิเศษ เป็นลักษณะที่เป็นวัตถุที่จับไม่ได้ ไม่สามารถสัมผัสได้ และนําเสนอผ่านการส่ือสารที่
เป็นภาษาพูด ภาษาเขียน เช่น ภาษา ตัวอักษร เป็นต้น ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นลักษณะดังกล่าว 
ไม่ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เพราะเนื้อเรื่องการ์ตูนโดราเอมอนเป็น
ภาพยนตร์การ์ตูนที่มีลักษณะแนวคิดแก่นเรื่อง คือ การผจญภัย ทําให้เรื่องราวมีลักษณะของการ
ต่อสู้ ผจญภัย ใช้ของวิเศษ เพื่อความสนุกสนานในการชม  ทําให้ถึงแม้การนําเสนอผ่านวัจนภาษา 
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แต่กลับไม่มีลักษณะของวัฒนธรรมที่ไม่เป็นวัตถุปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอน
พิเศษ 
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บทที ่5 

สรุป และอภิปรายผลการวิจัย 

 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “ ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอน
พิเศษ” มีวัตถุประสงค์ในการศึกษาวิจัย คือ 1.เพื่อศึกษาแนวคิดแก่นเรื่องท่ีมีร่วมกันของภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  2.เพื่อศึกษาวิเคราะห์ลักษณะของภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่
น าเสนอผ่านทางการ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 

 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ( Qualitative  Research) ที่มุ่งศึกษาวิเคราะห์ถึงภาพ
ตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นเชิงวัฒนธรรมที่ถูกสอดแทรกการน าเสนออยู่ในส่ือภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอ
มอน ตอนพิเศษ ด้วยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และน าเสนอข้อมูลด้วยวิธีการเชิง
พรรณา 
 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ คือ ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตั้งแต่ปีพ.ศ.
2533 ถึงปี พ.ศ.2547 จ านวน 9 ตอน ซ่ึงเป็นการวิจัยจากกลุ่มประชากรทั้งหมด ( Population)  ดังมี
รายชื่อต่อไปนี้ 

1. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน   ตอนพิเศษ  ตอนตะลุยดาวต่างมิติ             ปี พ.ศ. 2533 
2. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน   ตอนพิเศษ  ตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี    ปี พ.ศ. 2534 
3. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน   ตอนพิเศษ  ตอนบุกอาณาจักรเมฆ            ปี พ.ศ. 2535 
4.ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน   ตอนพิเศษ   ตอนสามอัศวินในจินตนาการ  ปี พ.ศ. 2537 
5. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน   ตอนพิเศษ  ตอนต านานสุริยกษัตริย์          ปี พ.ศ. 2543 
6. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอนพิเศษ  ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค ปี พ.ศ.2544 
7.ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน    ตอนพิเศษ   ตอนอาณาจักรหุ่นยนต์           ปี พ.ศ. 2545 
8.ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอนพิเศษ   ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม พ.ศ.2546 
9. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอนพิเศษ   ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว   ปี พ.ศ. 2547 

 
 ในการวิเคราะห์ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 

เป็นวิเคราะห์การสอดแทรกการน าเสนอเนื้อหาความเป็นญี่ปุ่นทางด้านวัฒนธรรมที่น าเสนอผ่าน  
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ส่ือภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ครั้งนี้ ส าหรับวัตถุประสงค์ข้อแรก ผู้วิจัยได้ท าการ
วิเคราะห์เนื้อเรื่องตามหลักแนวคิดและความหมายเกี่ยวข้องการ์ตูน  (Cartoon) แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น (Anime) และแนวคิดเรื่องการเล่าแบบบุค คลาธิษฐาน  เพื่อให้ได้ค าตอบถึง
แนวคิดแก่นเรื่องท่ีมีร่วมกันของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  ตามวัตถุประสงค์ข้อแรก 
ส าหรับวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 นั้น ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดเรื่อง ภาพตัวแทน ( Representation) 
(Personifiction/Rhetoric) แนวคิดเรื่องความเป็นญี่ปุ่นและสังคมญี่ปุ่นเชิงวัฒนธรรม ( Japan 
Cultural) และแนวคิดเกี่ยวกับสาร ( Message) มาเป็นกรอบในการวิเคราะห์ เพื่อความถูกต้องของ
ผลการวิจัย ประกอบกับแนวคิดเรื่องการส่ือสารต่างวัฒนธรรม ( Intercultural Communication)ที่ใช้
ในการวิเคราะห์ด้านบริบทต่างวัฒนธรรม  จนสามารถน ามาใช้เป็นเกณฑ์เพื่อพิจารณาตามลักษณะ
ของการส่ือสารที่ใช้น าเสนอเรื่องราวของภาพยนตร์การ์ตูน ผ่านทางวัจนภาษาและอวัจนภาษา และ
หลักเกณฑ์การแบ่งประเภทของวัฒนธรรม เพื่อให้ทราบถึงลักษณะภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นเชิง
วัฒนธรรมที่น าเสนอผ่านทางส่ือภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตามวัตถุประสงค์ของ
การศึกษาวิจัย 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

จากการวิเคราะห์ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอนพิเศษ  
ทั้ง 9 ตอน นั้น สามารถสรุปผลการวิจัยตามประเด็นของวัตถุประสงค์ของการศึกษา ได้ดังนี้ 

ส าหรับวัตถุประสงค์ข้อ1      เพื่อศึกษาแนวคิดแก่นเรื่องท่ีมีร่วมกันของภาพยนตร์การ์ตูน
โดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้ผลการวิจัยดังนี้ 

 

ตารางท่ี 5.1   ตารางแสดงแนวความคิดแก่นเรื่องของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  
ภาพยนตร์การ์ตูน 

โดราเอมอน ตอนพิเศษ 
แนวคิดแก่นเรื่อง 
ที่ปรากฏร่วมกัน 

ลักษณะเรื่องราวที่น าเสนอ 

ตอนที่ 1  
ตอนตะลุยดาวต่างมิต ิ 

แนวการผจญภัยของตัวเอกและ
กลุ่มเพื่อน ๆ 

โนบิตะและ กลุ่ม เพื่อน ๆ ที่ได้
เข้า ไปผจญภัย ดาวเคลเฮน
อาณาจักรของเหล่า
สิงสาราสัตว์ 

ตอนที่ 2  
ตอนตะลุยแดนอาหรับราตร ี

แนวการผจญภัยของตัวเอกและ
กลุ่มเพื่อน ๆ 

เรื่องราวของการผจญภัย ของ
โนบิตะ และเพื่อนๆเข้าไปสู่
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ดินแดนอาหรับราตรี 
ตารางท่ี 5.1  (ต่อ)  
 

ภาพยนตร์การ์ตูน 

โดราเอมอน ตอนพิเศษ 
แนวคิดแก่นเรื่อง 
ที่ปรากฏร่วมกัน 

ลักษณะเรื่องราวที่น าเสนอ 

ตอนที่ 3  
ตอน บุกอาณาจักรเมฆ  

แนวการผจญภัยของตัวเอกและ
กลุ่มเพื่อน ๆ 

เรื่องราวเกี่ยวกับโดราเอมอน 
โนบิตะ และเหล่าผองเพื่อน เข้า
ไปผจญภัยในอาณาจักรเมฆ 

ตอนที่ 4  
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ  

แนวการผจญภัยของตัวเอกและ
กลุ่มเพื่อน ๆ 

เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับโนบิตะ
และเพื่อนๆ เข้าไปผจญภัยใน
โลกจินตนาการ 

ตอนที่ 5  
ตอนต านานสุริยกษัตริย์ 

แนวการผจญภัยของตัวเอกและ
กลุ่มเพื่อน ๆ 

เป็นเรื่องราว การผจญภัยใน
ดินแดนต านานสุริยกษัตริย์แห่ง
อาณาจักรมายานะ 

ตอนที่ 6 ตอนโนบิตะ 
และอัศวินแดนวิหค 

แนวการผจญภัยของตัวเอกและ
กลุ่มเพื่อน ๆ 

เป็นเรื่องราว การผจญภัยใน
โลกแดนวิหคของโดราเอมอน 
โนบิตะและเพื่อนๆ   

ตอนที่ 7  
ตอนตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์  

แนวการผจญภัยของตัวเอกและ
กลุ่มเพื่อน ๆ 

เป็นเรื่องราวโดราเอมอน  
โนบิตะ และกลุ่มเพื่อนๆ จึงได้
ตัดสินใจร่วมกันที่จะเดินทาง
ผจญภัยไปในโลกอาณาจักร
หุ่นยนต์เพ่ือช่วยเหลือโปโกะ 

ตอนที่ 8 ตอนมหัศจรรย์
ดินแดนแห่งสายลม 

แนวการผจญภัยของตัวเอกและ
กลุ่มเพื่อน ๆ 

เป็นเรื่องราว การผจญภัยของ
โนบิตะ โดราเอมอนและ
เพื่อนๆ ในโลกของดินแดน
แห่งสายลม 

ตอนที่ 9  
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 

แนวการผจญภัยของตัวเอกและ
กลุ่มเพื่อน ๆ 

เรื่องราว การผจญภัยใน
อาณาจักรโฮ่งเหมียว  ของโนบิ
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ตะ โดราเอมอนและเพื่อน ๆ 
 
 

ส าหรับการสรุปผลการวิจัยในวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ซ่ึงเป็นประเด็นทางด้านลักษณะของ
ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นเชิงวัฒนธรรม ซ่ึงถูกน าเสนอสอดแทรกอยู่ในเนื้อหาในส่ือภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ โดยมีรายละเอียดทั้งหมดต่อไปนี้ 

ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้มี การใช้การส่ือสารเกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุ่น
ผ่านการ์ตูนในรูปแบบลักษณะภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นผ่านทางวัจนภาษาและอวัจนภาษา ด้วย
พฤติกรรมตัวละคร หรือฉากประกอบ เหตุการณ์ เรื่องราวที่น าเสนอในแต่ละตอน ซ่ึงสามารถ
จ าแนกออกได้ 4 กลุ่มด้วยกัน คือ 

1. ความเป็นญี่ปุ่นด้านอวัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ   
2. ความเป็นญี่ปุ่นด้านอวัจนภาษาซ่ึงไม่เป็นวัตถุ 
3. ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ   
4. ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัจนภาษาซ่ึงไม่เป็นวัตถุ 

 ในที่นี้จึงขอแสดงภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมญี่ปุ่นที่ถูกน าเสนอ
สอดแทรกอยู่ในเนื้อหาในส่ือภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีปรากฏอยู่ทั้ง 4 ประเภท 
ตามตารางการสรุปผล โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตารางท่ี 5.2   ตารางแสดงความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมญี่ปุ่นที่ปรากฏในภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท้ัง 9 ตอน 
 
ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น 

ในภาพยนตร์การ์ตูน 
โดราเอมอน ตอนพิเศษ 

ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูน 
โดราเอมอน ตอนพิเศษ 

 

ลักษณะของภาพตัวแทนที่สอด 
แทรกน าเสนอในภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 

1.ความเป็นญี่ปุ่นด้าน 
อวัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ   

  

1.1   ภาพตัวแทนความเป็น
ญี่ปุ่นด้านสถาปัตยกรรม 
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1.1.1 บ้านไม้ ตอนตะลุยดาวต่างมิติ     
ตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี      
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ        
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ   
ตอนต านานสุริยกษัตริย ์    

ภาพตัวบ้าน 

ตารางท่ี 5.2   (ต่อ) 
ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น 

ในภาพยนตร์การ์ตูน 
โดราเอมอน ตอนพิเศษ 

ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูน 
โดราเอมอน ตอนพิเศษ 

 

ลักษณะของภาพตัวแทนที่สอด 
แทรกน าเสนอในภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 

 ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค  
ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์     
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 

 

1.1.1.1 วัสดุสร้างบ้าน ตอนตะลุยดาวต่างมิติ     
ตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี      
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ        
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ   
ตอนต านานสุริยกษัตริย์     
ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค  
ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์     
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 

ภาพวัตถุ ท่ีใช้เป็นวัสดุต่างๆที่
สร้างบ้าน เช่น หลังคา พื้นบ้าน 

1.1.1.2 การแบ่งพื้นที่บ้าน ตอนตะลุยดาวต่างมิติ     
ตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี      
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ        
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ   
ตอนต านานสุริยกษัตริย์     
ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค  

ภาพลักษณะพื้นที่ในบ้านและ
บริเวณรอบๆ บ้าน 
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ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์     
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 

1.2 คอนโดมีเนียมและ 
อพาร์มเม้นท์ 

ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว   

ภาพฉากประกอบ เรื่องราว
หรือเหตุการณ์ของตัวละคร  

 
 
ตารางท่ี 5.2   (ต่อ) 
ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น 

ในภาพยนตร์การ์ตูน 
โดราเอมอน ตอนพิเศษ 

ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูน 
โดราเอมอน ตอนพิเศษ 

 

ลักษณะของภาพตัวแทนที่สอด 
แทรกน าเสนอในภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 

1.3 สถาปัตยกรรมของตึก 
อาคาร ส านักงาน   

ตอนตะลุยต่างมิติ 
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ 
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ 

ภาพฉากประกอบ เรื่องราว
หรือเหตุการณ์ของตัวละคร  
 

1.4 ภูมิสถาปัตยกรรมสวน
ญี่ปุ่นหรือสวนสาธารณะ 

ตอนตะลุยอาหรับราตร ี ภาพฉากสถานที่ของตัวละคร  
 

1.2.ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น
ด้านวัฒนธรรมการบริโภค 

  

1.2.1 ขนมโดรายากิ  ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ ภาพกินโดรายากิของตัวละคร   
1.2.2 คัทสึด้ง ตอนสามอัศวินในจินตนาการ ภาพกินคัทสึด้งของตัวละคร  
1.2.3 การรับประทานอาหาร
ร่วมกัน 

ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ      ภาพการรับประทานอาหาร
ร่วมกันของตัวละคร 

1.3 ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น
ทางวัฒนธรรมด้านการกีฬา 
การละเล่น  

  

1.3.1 กีฬาเบสบอล 
 

ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ 
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 

ภาพการเล่นกีฬาผ่านตัวละคร  

1.3.2 กีฬากอล์ฟ ตอนตะลุยแดนอาหรับราตร ี ภาพการเล่นกีฬาผ่านตัวละคร  
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1.3.3 กีฬาเทนนิส ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ   ภาพการเล่นกีฬาผ่านตัวละคร  
1.3.4 การละเล่นอายาโทริ 
(Ayatori : การเล่นเชือก) 

ตอนต านานสุริยะกษัตริย์ บทสนทนาระหว่างตัวละคร
ภาพการละเล่นผ่านตัวละคร  

1.3.5 การละเล่นจัง-เค็ง-โป้ง
(Jan-Ken-Pon:การเล่นเป่ายิง
ฉุบ) 

ตอนสามอัศวินในจินตนาการ เป็นภาพประกอบตอนท้าย
เครดิตของเรื่องด้วยลักษณะ
การเล่นจัง-เค็ง-โป้ง 

3.6  การไล่จับแมลง ตอนตะลุยแดนอาหรับราตร ี ภาพการละเล่นผ่านตัวละคร  
 
 
ตารางท่ี 5.2   (ต่อ) 
ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น 
ในภาพยนตร์การ์ตูน 
โดราเอมอน ตอนพิเศษ 

ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูน 
โดราเอมอน ตอนพิเศษ 

 

ลักษณะของภาพตัวแทนที่สอด 
แทรกน าเสนอในภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 

3.7 การเล่นโยนลูกบอลตั้ง
แป้น 

ตอนตะลุยแดนอาหรับราตร ี
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 

ภาพการละเล่นผ่านตัวละคร  

1.4 ภาพตัวแทนความเป็น
ญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมวัตถุ
ส่ิงของเครื่องใช้อุปกรณ์ต่าง  ๆ

  

1.4.1 เส่ือทาทามิ (Tatami) 
 

ตอนตะลุยดาวต่างมิติ     
ตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี      
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ        
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ   
ตอนต านานสุริยกษัตริย ์    
ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค  
ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์     
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว   

ภาพการใช้เส่ือทาทามิของตัว
ละคร 
 

1.4.2 ที่นอนแบบญี่ปุ่น ฟุตง ตอนตะลุยดาวต่างมิติ     ภาพการใช้ท่ีนอนฟุตง(Futon) 
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(Futon)  
 

ตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี      
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ        
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ  
ตอนต านานสุริยกษัตริย ์    
ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค 
ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์     
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว   

ของตัวละคร 

1.4.3  ตู้ในห้อง โอชิอิระ 
(Oshiire)  

ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว ภาพลักษณะวัตถุส่ิงของผ่าน
พฤติกรรมการใช้ของตัวละคร 

 
ตารางท่ี 5.2   (ต่อ) 
ความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับ

วัฒนธรรมญี่ปุ่น 
ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูน 

โดราเอมอน ตอนพิเศษในเรื่อง 
ลักษณะการสอดแทรก
น าเสนอในรูปแบบ 

1.4.4 ฝากั้นห้องแบบประตู
เล่ือนฟุสุมะ(Fusuma) หรือ 
โชจิ (Shouji) 

ตะลุยอาหรับราตร ี
ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์

ภาพลักษณะวัตถุส่ิงของผ่าน
พฤติกรรมการใช้ของตัวละคร 
 

1.4.5 เก็งกัน  
ทางเข้าสู่ตัวบ้าน 

ตอนตะลุยอาหรับราตร ี
ตอนมหัศจรรย์แห่งสายลม 

ภาพลักษณะวัตถุส่ิงของผ่าน
พฤติกรรมการใช้ของตัวละคร 

1.4.6 เบาะรองนั่ง ซาบุตง 
 

จากตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ ภาพลักษณะวัตถุส่ิงของผ่าน
พฤติกรรมการใช้ของตัวละคร 

1.4.7  ภาชนะใส่อาหาร 
 

ตอนสามอัศวินในจินตนาการ 
 

ภาพลักษณะวัตถุส่ิงของผ่าน
พฤติกรรมการใช้ของตัวละคร 

1.4.8 ดาบญี่ปุ่น 
 

ตะลุยอาณาจักรเมฆ 
ตอนอาณาจักรโฮ่งเหมียว 

ภาพฉากประกอบ เรื่องราว
หรือเหตุการณ์ของตัวละคร  

1.4.9 พัดญี่ปุ่น  
 

ตอนต านานสุริยกษัตริย ์
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม 

ภาพการใช้พัดญี่ปุ่นของตัว
ละคร 

1.4.10 ตุ๊กตาแมวกวัก  ตอนอาณาจักรโฮ่งเหมียว   ภาพลักษณะวัตถุส่ิงของผ่าน
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 พฤติกรรมการใช้ของตัวละคร 
1.4.11 อุปกรณ์เทคโนโลยี
สมัยใหม ่

  

1.4.11.1 รถไฟฟ้า ตอนมหัศจรรย์แห่งสายลม       
ตอนอาณาจักรโฮ่งเหมียว   

ภาพฉากประกอบ เรื่องราว
หรือเหตุการณ์ของตัวละคร  

1.4.11.2 หุ่นยนต ์
 

ตอนตะลุยดาวต่างมิติ     
ตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี      
ตอนบุกอาณาจักรเมฆ        
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ   
ตอนต านานสุริยกษัตริย ์    
ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค 
ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์     
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  

ภาพน าเสนอผ่านตัวละคร
หลักอย่างโดราเอมอน และ
ภาพหุ่นยนต์ประกอบฉาก
เรื่องราว 
 

ตารางท่ี 5.2   (ต่อ) 
ความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับ

วัฒนธรรมญี่ปุ่น 
ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูน 

โดราเอมอน ตอนพิเศษในเรื่อง 
ลักษณะการสอดแทรก
น าเสนอในรูปแบบ 

 ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว    
2.ความเป็นญี่ปุ่นด้าน 
วัจนภาษาซ่ึงไมเ่ป็นวัตถุ   

  

2.1 ภาพตัวแทนความเป็น
ญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมการ
พักผ่อน 

  

2.1.1 การอาบน้ าและอ่าง
อาบน้ า 

ตอนสามอัศวินในจินตนาการ บทสนทนาระหว่างตัวละคร
และภาพการอาบน้ า แช่น้ า
ผ่านตัวละคร  

2.1.2 การร้องเพลงและการ
ร้องคาราโอเกะ 

ตอนต านานสุริยกษัตริย ์ ภาพการร้องเพลงผ่านตัว
ละคร  

2.1.3 การพักผ่อนหย่อนใจ ตอนตะลุยดาวต่างมิต ิ ภาพการพักผ่อนต่างๆ ผ่าน
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แบบต่างๆ 
 

ตอนตะลุยอาหรับราตร ี
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ 
 ตอนสามอัศวินในจินตนาการ 
ตอนต านานสุริยกษัตริย์  
ตอนมหัศจรรย์แห่งสายลม 

พฤติกรรมตัวละคร  
 

2.2 ภาพตัวแทนความเป็น
ญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมการ
แสดงออกทางอารมณ์ กริยา
และส่ือความหมาย 

  

2.2.1 การร้องไห้ 
 

ตอนตะลุยดาวต่างมิต ิ
ต านานสุริยะกษัตริย ์
ตอนอาณาจักรหุ่นยนต์ 

บทสนทนาระหว่างตัวละคร
ภาพการร้องไห้ผ่าน
พฤติกรรมของตัวละคร  

2.2.2 การโค้ง 
 

ตอนตะลุยอาหรับราตรี 
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ 
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ 

ภาพการโค้งผ่านกิริยาของตัว
ละคร  
 

ตารางท่ี 5.2   (ต่อ) 
ความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับ

วัฒนธรรมญี่ปุ่น 
ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูน 

โดราเอมอน ตอนพิเศษในเรื่อง 
ลักษณะการสอดแทรก
น าเสนอในรูปแบบ 

2.2.3 การนั่ง 
 

ตอนตะลุยดาวต่างมิต ิ
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ 
ตอนอัศวินแดนวิหค 
ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์
ตอนดินแดนมหัศจรรย์แห่งสายลม
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 

ภาพการนั่งของตัวละคร  
 

2.2.4 การแสดงความดีใจ 
บันไซ 

ตอนตะลุยดาวต่างมิติ  
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ 

ภาพพฤติกรรมกิริยาผ่าน 
ตัวละคร  

2.2.5 การเดิน 
 

ตอนตะลุยดาวต่างมิติ 
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ 

ภาพพฤติกรรมกิริยาผ่าน 
ตัวละคร  
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2.3 ภาพตัวแทนความเป็น
ญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมมารยาท
ทางสังคม 

  

2.3.1 มารยาทการถอด
รองเท้า 

ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ 
ตอนสุริยะกษัตริย์ 

ภาพมารยาทถอดรองเท้าผ่าน
ตัวละคร  

2.3.2 มารยาทการแต่งกาย ตอนดินแดนมหัศจรรย์แห่งสายลม ภาพกมารยาทการแต่งกาย
ผ่านตัวละคร 

2.3.3 มารยาทการทิ้งขยะ 
 

ตอนดินแดนมหัศจรรย์แห่งสายลม ภาพมารยาทการทิ้งขยะ
ประกอบฉาก เรื่องราวและ
เหตุการณ์ 

2.4.1 ภาพตัวแทนความเป็น
ญี่ปุ่นด้านค่านิยมและความ
เชื่อในสังคมญี่ปุ่น 

  

2.4.1.1ความเป็นญี่ปุ่นด้าน
ค่านิยมแบบสังคมกลุ่ม 

 

ตอนตะลุยดาวต่างมิติ     
ตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี      
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ        
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ   

ภาพความสามัคคีของกลุ่มใน
การท าภารกิจต่าง  ๆ
 

ตารางท่ี 5.2   (ต่อ) 
ความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับ

วัฒนธรรมญี่ปุ่น 
ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูน 

โดราเอมอน ตอนพิเศษในเรื่อง 
ลักษณะการสอดแทรก
น าเสนอในรูปแบบ 

 ตอนต านานสุริยกษัตริย ์     
 ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค

ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์     
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว   

 

2.4.1.2 ความเป็นญี่ปุ่นด้าน
ค่านิยมความสัมพันธ์ใน
ครอบครัว 

ตอนตะลุยดาวต่างมิติ     
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ  
ตอนต านานสุริยกษัตริย ์    

ภาพความสัมพันธ์ระหว่างแม่
กับลูกในเรื่อง 
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ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์     
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว   

2.4.1.3 ความเป็นญี่ปุ่นด้าน
ค่านิยมในการศึกษา 

ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ        
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ   

ภาพความสนใจเรียนหนังสือ
ของตัวละคร 

2.4.1.4 ความเป็นญี่ปุ่นด้าน
ค่านิยมความมานะพยายาม 

ตอนอัศวินแดนวิหค ภาพความมานะพยายามของ
ตัวละคร 

2.4.1.5 ความเป็นญี่ปุ่นด้าน
ค่านิยมการทดแทนบุญคุณ 
 

ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ  
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ 
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม 

ภาพผ่านพฤติกรรมของตัว
ละครต่างๆ 
 

2.4.1.6  ความเป็นญี่ปุ่นด้าน
ค่านิยมในเรื่องคุณธรรม 

ตอนสามอัศวินในจินตนาการ ภาพการสนทนาของตัวละคร 

2.4.1.7 ความเป็นญี่ปุ่นด้าน
ค่านิยมแนวคิดอนุรักษ์
ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม 

ตอนตะลุยดาวต่างมิติ     
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ  
 

ภาพการสนทนาของตัวละคร 

2.4.2 ภาพตัวแทนความเป็น
ญี่ปุ่นด้านความเชื่อของคน
ญี่ปุ่น 

  

 
ตารางท่ี 5.2   (ต่อ) 
 
ความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับ

วัฒนธรรมญี่ปุ่น 
ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูน 

โดราเอมอน ตอนพิเศษในเรื่อง 
ลักษณะการสอดแทรก
น าเสนอในรูปแบบ 

2.4.2.1 ความเชื่อเรื่องเทพเจ้า
และวิญญาณนิยม 

ตอนตะลุยดาวต่างมิติ     
ตอนแดนอาหรับราตรี      

 

 ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ        
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ   
ตอนต านานสุริยกษัตริย ์    

ภาพบทสนทนาของตัวละคร
และภาพพฤติกรรมกิริยาผ่าน 
ตัวละคร  
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ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค 
ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์     
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว   

 

2.4.2.2 ทานุก ิ ตอนตะลุยดาวต่างมิติ     
ตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี      
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ        
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ   
ตอนต านานสุริยกษัตริย ์    
ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค 
ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์     
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว   

ใช้เป็นชื่อเรียกบุคคลในการ
สนทนา (โดราเอมอน) 
 

3.ความเป็นญี่ปุ่นด้าน 
วัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ   

  

3.1 ภาพตัวแทนความ 
เป็นญี่ปุ่นด้านภาษาและ
วรรณกรรม 
 

  

3.1.1 ความเป็นญี่ปุ่นด้าน
ภาษา 

ตอนตะลุยดาวต่างมิติ     
ตอนแดนอาหรับราตรี      

ภาพตัวอักษร ชื่อและเพลงท่ี
ปรากฏอยู่ในแต่ละตอน 

 
ตารางท่ี 5.2   (ต่อ) 
ความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับ

วัฒนธรรมญี่ปุ่น 
ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูน 

โดราเอมอน ตอนพิเศษในเรื่อง 
ลักษณะการสอดแทรก
น าเสนอในรูปแบบ 

 ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ        
ตอนสามอัศวินในจินตนาการ   
ตอนต านานสุริยกษัตริย ์    

 

DPU



ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค  
ตอนอาณาจักรหุ่นยนต ์     
ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม  
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว   

3.1.2 ความเป็นญี่ปุ่นด้าน
วรรณกรรม 
 

ตอนตะลุยอาหรับราตร ี
ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ 

ภาพการเล่าจากบทสนทนา
ของตัวละครและภาพวัตถุ
ส่ิงของ-หนังสือนิทานและ
ภาพประกอบเรื่องราว 

 
 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 
จากการศึกษาเรื่องความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน  ตอนพิเศษ ทุกตอน

เป็นการน าเสนอภาพยนตร์การ์ตูนในลักษณะที่มีแนวความคิดแก่นเรื่องเกี่ยวกับเรื่องราวการผจญภัย
ของตัวละครเอกและคณะ ดังที่ได้น าเสนอไปแล้วในตารางผลการวิจัย ตารางท่ี 5.1 ตารางแสดง
แนวคิดแก่นเรื่องของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  เพราะในเรื่องภาพยนตร์การ์ตูนโด
ราเอมอนทั้ง 9 ตอน เป็นการเริ่มเรื่องราวจากโนบิตะที่ถือว่าเป็นตัวเอกของเรื่อง ได้สร้าง
สถานการณ์เหตุการณ์ต่างๆ แล้วพร้อมน าคณะ คือ กลุ่มเพื่อน ๆ ท่ีประกอบด้วย โดราเอมอน ชิซูเกะ 
ซูเนโอะและไจแอนท์ร่วมเข้าไปในสถานการณ์เหตุการณ์ต่าง ๆ พร้อมท าภารกิจของแต่ละตอน
ถึงแม้ว่าในแต่ละตอนจะมีลักษณะการน าเสนอแนวความคิดแก่นเรื่องท่ีหลากหลาย  
 

แนวความคิดแก่นเรื่องของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษทั้ง 9 ตอน ที่มีลักษณะ
แก่นเรื่องร่วมกันอย่างชัดเจนทั้ง 9 ตอน คือ แก่นเรื่องของการผจญภัยของตัวเอกและคณะ ซ่ึงตรง
ตามงานวิจัยของกวี บ้านไทและสุชาติ สวัสดิ์ศรีที่ศึกษาการแบ่งประเภทแนวเรื่องของการ์ตูนโดย
รวบรวมจากการส ารวจตลาดการ์ตูนญี่ปุ่นในบริวเณโอซาก้าและตามร้านหนังสือ รวมท้ังงานของ
สมคิด ปลอดโปร่ง (2528)ที่ศึกษาคุณค่าทางการศึกษาของภาพยนตร์การ์ตูน ท่ีสามารถบอกได้
ชัดเจนว่า แก่นเรื่องแนวการผจญภัย จัดได้ว่าเป็นแก่นเรื่องประเภทหนึ่งของแก่นเรื่องในการ
น าเสนอด้วยส่ือภาพยนตร์การ์ตูน โดยจะต้องมีลักษณะของเรื่องราวเกี่ยวกับการผจญภัยของตัวเอก
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และกลุ่มเพื่อน ๆ ซ่ึงตัวละครในเรื่องอาจเป็นคนหรือสัตว์ก็ได้ และน าเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับการ
ผจญภัยในสถานที่ต่าง ๆ  ไปพบส่ิงท่ีแปลกมหัศจรรย์ มีปัญหา อุปสรรคที่ต้องฟันฝ่าไปด้วยกัน 
และมีความสนุกสนาน  

 
ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท้ัง 9 ตอน มีลักษณะดังกล่าวอย่างชัดเจน เช่น 

ตอนตะลุยดาวต่างมิติ เป็นตอนที่โนบิตะ โดราเอมอน และกลุ่มเพื่อนๆ ท่ีได้เข้าไปผจญภัยดาวเคล
เฮน ซ่ึงเป็นดาวอาณาจักรของเหล่าสิงสาราสัตว์ ท่ีสามารถพูดภาษามนุษย์ได้ มีสภาพแวดล้อม
เหมือนโลก มีการด าเนินชีวิตเหมือนมนุษย์ เป็นดินแดนในโลกจินตนาการ มีจุดปัญหาของเรื่อง คือ 
มีพวกนิบุเกะมนุษย์ต่างดาวอีกดวงดาวหนึ่ง จะมาบุกท าลายดาวเคลเฮน ท าให้โนบิตะ โดราเอมอน
และเพื่อน ๆ ต้องช่วยกันพิทักษ์ดาวเคลเฮนไว้ จะเห็นว่ากลุ่มตัวละครมีอุปสรรคที่ต้องร่วมกันเผชิญ
และมีลักษณะเพลิดเพลิน มีความสนุกสนานในเนื้อเรื่อง เป็นต้น 

 
นอกจากนี้ผลการวิจัย ยังพบว่าภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีวิธีการเล่าเรื่อง

แบบบุคคลาธิษฐาน (Personification) คือ เป็นการเล่าเรื่องโดยใช้การสมมุติส่ิงท่ีไม่มีชีวิตส่ิงท่ีไม่ใช่
มนุษย์ หรือนามธรรม วัตถุต่าง ๆ ให้เป็นรูปธรรม มีตัวตน ให้มีความรู้สึก มีการกระท า มีความรู้สึก 
เจ็บปวด ดีใจ ร้องไห้ เช่นเดียวกับส่ิงท่ีมีชีวิต หรือมนุษย์ ได้ โดยอาจจะปรากฏเป็น สัตว์ พืช หรือ
วัตถุ 

 
ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท้ัง 9 ตอน ได้ใช้วิธีการเล่าเรื่องแบบบุคค

ลาธิษฐาน เพราะท้ัง 9 ตอนนั้น เป็นการเล่าเรื่องการผจญภัยไปยังดินแดนที่ไม่มีใครรู้จัก หรือการ
ย้อนเวลากลับไปผจญภัยในดินแดนที่มีปรากฏจริง (แนวคิดแก่นเรื่องท่ีมีร่วมกันทั้ง 9 ตอน ตามที่ได้
อธิบายไว้ข้างต้นแล้ว) โดยมีตอนตะลุยดาวต่างมิติ  ตอนบุกอาณาจักรเมฆ สามอัศวินในจินตนาการ 
ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหคและตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว เป็นตอนที่ใช้การเล่าเรื่องแบบ
บุคคลาธิษฐาน ที่สมมุติให้สัตว์เป็นส่ิงมีชีวิต เป็นตัวละครที่แสดงอยู่ในเหตุการณ์ของเรื่อง ส่วน
ตอนอาณาจักรหุ่นยนต์และตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม เป็นการเล่าเรื่องบุคคลาธิษฐาน ที่
สมมุติวัตถุ (หุ่นยนต์) และธรรมชาติ (ลม) ให้เป็นส่ิงมีชีวิต ท่ีสามารถมีความรู้สึก และการกระท าได้
อย่างมนุษย์หรือส่ิงท่ีมีชีวิต ในขณะที่ตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี และตอนต านานสุริยกษัตริย์ เป็น
การเล่าเรื่องแบบบุคคลาธิษฐานที่สมมุติเรื่องราวในอดีต ท่ีมีตัวตนจริง แต่ปัจจุบันไม่สามารถที่จะ
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เข้าไปมีส่วนร่วมกับบุคคลในอดีตได้ ให้กลับไปมีส่วนร่วมกับบุคคลที่มีตัวตนจริงในอดีต ซ่ึงใน
ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้ใช้การเล่าเรื่องแบบบุคคลาธิษฐานสมมุตสร้างตัวคนที่
มีอยู่จริงในอดีตให้มีตัวตนจริงในปัจจุบัน เช่น ซินแบด ในตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี หรือ 
กษัตริย์แห่งอาณาจักรมายานะ (ออกส าเนียงการอ่านแบบญี่ปุ่น) 

 
นอกจากนี้ผู้วิจัยได้พบว่าแก่นเรื่องของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษที่มี

ลักษณะของการผจญภัยไปดินแดนที่ไม่มีใครรู้จัก เป็นเรื่องท่ีสนุก น่าค้นหา ถึงแม้ว่าจะมีภัย
อันตรายอยู่ข้างหน้า แต่สุดท้ายการได้เรียนรู้ในดินแดนต่าง ๆ  กลับสามารถให้ส่ิงต่าง ๆ มากมายมา
ทดแทน เช่น มิตรภาพแห่งความเป็นเพื่อน การรู้จักให้และรับ ความสามัคคีของหมู่คณะ เป็นต้น ซ่ึง
เปรียบเสมือนกับการส่ือสารต่างวัฒนธรรมที่ว่าด้วยกระบวนการแลกเปล่ียนและการตีความ
สัญลักษณ์และบริบทหนึ่ง ๆ โดยบุคคลในกระบวนการส่ือสารนั้นมีความแตกต่างทางวัฒนธรรม
มากในระดับท่ีมีการตีความและมีความคาดหวังเกี่ยวกับพฤติกรรมที่เหมาะสมแตกต่างกันไป น าสู่
ความหมายที่ไม่เหมือนกัน เพราะตัวละครในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษที่
เปรียบเสมือนภาพตัวแทนคนญี่ปุ่น จะต้องเข้าไปยังดินแดนที่ตัวละครไม่รู้จัก ไม่คุ้นเคย ต้องอาศัย
การเรียนรู้ การแลกเปล่ียนและการตีความหมายของทางสังคมและบริบทต่างๆ ในสังคมนั้นๆ 

 
เช่นเดียวกับงานของ Cushner และ Brislin (1996)  ที่ได้แบ่งบริบทท่ีท าให้เกิดการส่ือสาร

ต่างวัฒนธรรมได้เป็น 5 บริบท คือ การท่องเที่ยว การท างาน การแต่งงานหรือการตั้งหลักแหล่ง
ครอบครัว การศึกษา และการประกอบอาชีพหรือการติดต่อทางธุรกิจ ซ่ึงภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอ
มอน ตอนพิเศษ ท้ัง 9 ตอน ปรากฏให้เห็นอย่างชัดเจนว่าสอดคล้องกับหลักการแนวคิดของ  
Cushner และ Brislin (1996 ) ที่ว่าด้วยเรื่องบริบทของการส่ือสารต่างวัฒนธรรม เพราะตัวละครใน
ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เนื่องจากมีการเดินทางท่องเที่ยว และการท างานใน
ดินแดนที่ต่างวัฒนธรรม เพราะตัวละครอย่างโนบิตะ โดราเอมอน ชิซูเกะ ซูเนโอะ และไจแอนท์ 
ต่างต้องเดินทางไปยังดินแดนหรือมิติอีกโลกหนึ่งที่ไม่มีใครรู้จัก เพื่อไปเรียนรู้ รู้จักเพื่อนใหม่ใน
ดินแดนต่างๆ เช่นชิปโปะในตอนดาวต่างมิติ  ซินแบดในตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี กษัตริย์ทีโอ
ในตอนต านานสุริยกษัตริย์ แล้วร่วมกันท าภารกิจต่างๆ ให้ประสบความส าเร็จ  

นอกจากนี้การด าเนินเรื่องยังรวมไปถึงยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Taft (1977)  ที่กล่าวถึง
สถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการปรับตัวและการส่ือสารต่างวัฒนธรรมไว้ 5 ประเภท คือ  
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1.กลุ่มท่ีเดินทางออกนอกดินแดนถ่ินที่อยู่เดิมไปยังดินแดนถ่ินที่อยู่ใหม่ เป็นการชั่วคราว 
หรือ กลุ่มพักค้างแรม (Sojourning)  

2. กลุ่มท่ีย้ายมาจากภูมิล าเนาเดิมมารกรากใหม่ในต่างแดน  
3. กลุ่มท่ีต้องปรับตัวภายในดินแดนหรือประเทศเดิมของตนเอง เนื่องมีการเคล่ือนไหวทาง

วัฒนธรรม (Sub-Cultural Mobility)  
4. กลุ่มท่ีจะต้องปรับตัวอันเนื่องมาจากการเปล่ียนแปลงภายในสังคม ( Change in Society) 
5. กลุ่มท่ีแยกตัวออกจากกลุ่มเดิมหรือต้องการเปล่ียนสถานะเดิมของตน (Segregation) 
 
เนื้อหาภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เป็นลักษณะกลุ่มแรกคือกลุ่มท่ีเดินทาง

ออกนอกดินแดนถ่ินที่อยู่เดิมไปยังดินแดนถ่ินที่อยู่ใหม่ เป็นการชั่วคราว หรือ กลุ่มพักค้างแรม 
(Sojourning) เพราะว่าตัวละครอย่างโนบิตะ โดราเอมอน ชิซูเกะ ซูเนโอะ และไจแอนท์ ได้เดินทาง
ข้ามมิติแห่งเวลาไปยังดินแดนต่าง ๆ แล้วเมื่อเสร็จภารกิจ ก็กลับมายังประเทศญี่ปุ่น บ้านของตนเอง
(โลกปัจจุบัน)  เปรียบเสมือนภาพตัวแทนของคนญี่ปุ่นที่ต้องเดินทางไปท่องเที่ยว ไปศึกษา ไป
ท างาน ไปติดต่อธุรกิจ หรือปฏิบัติภารกิจต่าง ๆ ในต่างประเทศหรือต่างแดน เสร็จเรียบร้อยก็
เดินทางกลับประเทศของตนเอง (ประเทศญี่ปุ่น) 

 
ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีมีน าเสนอลักษณะของแนวคิดแก่นเรื่อง

ร่วมกัน ลักษณะเดียวกันตั้งแต่ตอนตะลุยดาวต่างมิติ ในปีพ.ศ. 2533 (ค.ศ.1990) ถึงปี พ.ศ.2547 
(ค.ศ.2004) เพราะต้องการที่ส่งสาร (Message) บอกกับเด็กญี่ปุ่นว่า ต่อไปในอนาคตเด็กญี่ปุ่นจะต้อง
เจอปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ มากมาย ด้วยความเจริญก้าวหน้าของโลกและการพัฒนาของประเทศ
ต่างๆ เปรียบได้กับภาพตัวแทนตัวละครอ่ืนๆที่ปรากฏในโลกจินตนาการ  ดินแดนต่าง ๆ  ในแต่ละ
ตอนของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีตัวละครอ่ืนๆ จะอยู่ในดินแดนที่มีความ
เจริญก้าวหน้าทันสมัย แล้วพวกโนบิตะโดราเอมอนและเพื่อนๆ ได้เข้าไปผจญภัยดินแดนต่าง ๆ 
และเจอปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ เช่น การช่วยพิทักษ์ดาวเคลเฮน-ตอนตะลุยดาวต่างมิติ การช่วยต่อสู้
กองทัพปีศาจเพื่อความสงบสุขของโลกจินตนาการ-ตอนสามอัศวินในจินตนาการ การปกป้องเพื่อน
มนุษย์ด้วยกันจากเหมียวนิล-ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว   อันเป็นการสะท้อนให้เห็นว่าประเทศ
ญี่ปุ่นไม่สามารถอยู่ได้อย่างโดดเดี่ยวแล้ว ต้องมีการเปิดประเทศ ยอมรับเพื่อนบ้าน มิตรต่างแดน 
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ถึงแม้ในอดีตประเทศญี่ปุ่นจะสามารถที่อยู่ได้โดดเดี่ยว แต่ถ้าประเทศญี่ปุ่นไม่ปรับตัว ไม่เปิด
ประเทศ ประเทศญี่ปุ่นก็ไม่ต่างอะไรกับตอนที่ประเทศญี่ปุ่นแพ้สงครามโลก   

 
 การเดินทางไปยังดินแดนที่เราไม่รู้จัก ไม่คุ้นเคย เป็นเรื่องท่ีน่าสนุก น่าสนใจ เพราะจะได้

เรียนรู้อะไรใหม่ ๆ จากดินแดนต่าง ๆ  เช่นเดียวกับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เมื่อ
ภารกิจในแต่ละตอนส าเร็จหรือเสร็จส้ินลง  โนบิตะ โดราเอมอนและเพื่อน ๆ ต่างก็ได้เรียนรู้อะไร
ใหม่ ๆ ซ่ึงกันและกันจากตัวละครอ่ืนที่อยู่ในดินแดนต่างๆ เช่น กษัตริย์ทีโอ ผู้ซ่ึงหยิ่งไร้น้ าใจ ได้
เรียนรู้ความเป็นเพื่อน โลกแห่งความจริง ความอ่อนโยนจากโนบีตะ โดราเอมอนและเพื่อนๆ 

 
 
นอกจากนี้ผู้สร้างยังต้องการส่ือให้เด็กญี่ปุ่นรับรู้และเตรียมตัวในการปรับตัวรับการเปล่ียน

เข้าสู่ ค.ศ.2000  เพราะภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้ผลิตออกมาโดยเนื้อเรื่องแก่น
เรื่อง เกี่ยวกับการผจญภัยก่อนถึง ค.ศ. 2000 มีจ านวน 4 ตอน คือ ตอนตะลุยดาวต่างมิติ  ตอนตะลุย
แดนอาหรับราตรี ตอนอาณาจักรเมฆ และตอนสามอัศวินในจินตนาการ  และทั้ง 4 ตอนเป็น
เรื่องราวผจญภัยในดินแดนต่างๆ ผ่านตัวละครอย่างโนบิตะและกลุ่มเพื่อน ๆ ท่ีเป็นเหมือนภาพ
ตัวแทนเด็กญี่ปุ่น ที่จะต้องเตรียมพร้อมรับสถานการณ์โลกที่เปล่ียนเหมือนกับโนบิตะและกลุ่ม
เพื่อน ๆ ท่ีได้ผ่านเหตุการณ์ต่าง ๆ ท้ัง 4 ตอน แต่ยังคงมีเนื้อหาแฝงเชื่อมโยงกับหลักศาสนาเซน ที่
ต้องการให้อยู่กับธรรมชาติอย่างสงบ เช่นในตอนดาวต่างมิติที่มีการรวมตัวของพวกคนเพื่อต่อต้าน
การบุกรุกของนายทุนในการซ้ือป่าเพื่อสร้างสนามกอล์ฟ หรือ ในตอนอาณาจักรเมฆที่สอนให้
อนุรักษ์ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม เพราะถ้าไม่ดูแลอนุรักษ์เราก็จะถูกธรรมชาติลงโทษเอง เป็นการ
กระตุ้นเด็กญี่ปุ่นให้รู้จักเรียนรู้ที่รับส่ิงใหม่ ๆ และไม่หลงลืมความเป็นญี่ปุ่นของตนเอง (การรักและ
อยู่แบบธรรมชาติเป็นส่ิงหนึ่งในศาสนาเซนที่สะท้อนให้เห็นความเป็นญี่ปุ่นได้ประการหนึ่ง)  ต่อมา
ในปี ค.ศ. 2000 ได้ผลิตภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน จ านวน 1 ตอน คือ ตอนต านานสุริยกษัตริย์ 
เป็นตอนที่สะท้อนให้เห็นการผจญภัยในโลกศตวรรษใหม่อย่างชัดเจน โดยได้มีการน าเสนอผ่าน
เรื่องราวของอาณาจักรมายานะ ซ่ึงเป็นสถานที่เคยมีอยู่จริง โดยเฉพาะแนวคิดที่ต้องการให้เด็กญี่ปุ่น
พร้อมเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ในศตวรรษใหม่ ผ่านตัวละครอย่างกษัตริย์ทีโอ ผู้ซ่ึงไม่ยอมรับการเรียนรู้ 
เพราะติดอยู่กับสภาพแวดล้อม วัฒนธรรมเดิม ๆ ท่ีตนเองสัมผัส เปรียบเสมือนโลกแต่หลงได้เข้าใน
โลกปัจจุบันได้เจอโนบิตะ แล้วสลับตัวกัน โนบิตะได้เข้าอาณาจักรมายานะเป็นดินแดนใหม่ท่ีโนบิ
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ตะไม่เคยรู้จัก ขณะที่กษัตริย์ทีโอ ใช้ชีวิตในโลกปัจจุบัน กษัตริย์ทีโอที่ไม่เคยปรับตัว เรียนรู้ส่ิงต่างๆ 
ในโลกสมัยใหม่ ท าให้กษัตริย์ทีโอเกิดใช้ชีวิตอยู่ในโลกสมัยใหม่ไม่ได้ จนต้องยอมรับและปรับตัว 
เรียนรู้เพ่ืออยู่ในโลกสมัยใหม่    และหลังปี ค.ศ. 2000  ก็มีภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน จ านวน 4 
ตอน คือ ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค  ตอนอาณาจักรหุ่นยนต์  ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสาย
ลม และตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว  ก็ยังคงน าเสนอเรื่องลักษณะเดิม ที่มีแก่นเรื่อง คือ การผจญ
ภัยในดินแดนต่าง ๆ เหมือนเป็นการตอกย้ าสารที่ต้องการให้เด็กญี่ปุ่นเป็นผู้เตรียมพร้อมท่ีรับและ
เรียนรู้กับสถานการณ์เหตุการณ์ใหม่ ๆ ท่ีเกิดขึ้น  

 
จะเห็นได้ว่าภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เป็นการ์ตูนญี่ปุ่น มีตัวละครทุกตัวที่

เป็นภาพตัวแทนคนญี่ปุ่น แต่ไม่ได้หมายความว่าจะให้ผู้ชมผู้รับสารที่โดยเฉพาะเด็กญี่ปุ่น มิให้ยึด
ติดกับความเป็นญี่ปุ่น การเป็นญี่ปุ่น เพราะต้องเปิดใจ พร้อมท่ีจะเรียนรู้ ปรับตัว โดยเฉพาะการไป
บ้านอ่ืนเมืองอ่ืนที่ไม่ใช่บ้านเมืองของเรา (ญี่ปุ่น) ก็ต้องพร้อมท่ีเรียนรู้ แสวงจุดร่วม แสวงจุดต่าง 
ยอมรับกฎเกณฑ์สากลของบ้านเมืองอ่ืน เพ่ือความอยู่รอด แต่คงความเป็นญี่ปุ่นไว้กับตัว 
เช่นเดียวกับตัวละครในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีตัวละครอย่างโนบิตะ โดราเอ
มอน ชิซูเกะ ซูเนโอะ และไจแอนท์ เมื่อเข้าไปผจญภัยในดินแดนที่ไม่ใช่ดินแดนของตน ก็จะมีการ
ปรับตัว เพื่อที่เรียนรู้กฎเกณฑ์นั้นๆ เช่น การแต่งกายมักจะเห็นเสมอว่าโดราเอมอนจะใช้ของวิเศษ
เพื่อให้ทุกคนมีชุด เส้ือผ้าเหมือนกับคนในดินแดนนั้น ตัวอย่างเช่น ตอนตะลุยดาวต่างมิติ ดินแดนที่
เต็มไปด้วยสัตว์ต่าง ๆ  ก็ให้ทุกคนสวมชุดแต่งกายเป็นสัตว์ต่าง ๆ  เป็นต้น แล้วเมื่อโดราเอมอน โน
บิตะและเพื่อน ๆ ผจญภัยเสร็จส้ินลงกลับมายังดินแดนของตนเองทุกคนก็ยังคงรักษาความเป็น
ญี่ปุ่นไม่หลงลืม ตัวอย่างเช่น เมื่อทุกคนกลับมายังโลก ทุกคนก็พร้อมท่ีเปล่ียนชุด เส้ือผ้า เป็น
แบบเดิมและพร้อมใช้ชีวิตแบบญี่ปุ่น โดยไม่ได้ยึดติดส่ิงต่าง ๆ กับดินแดนอ่ืนที่ได้ผจญภัยมา  จึงไม่
น่าตกใจหรือแปลกใจที่ในปัจจุบันเราจะเห็นนักศึกษา หรือนักท่องเที่ยวที่เป็นชาวญี่ปุ่นเดินทางอยู่
ในต่างประเทศเป็นจ านวนมาก 

ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่น 

ส าหรับเรื่องภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมญี่ปุ่นที่ถูกน าเสนอ
สอดแทรกอยู่ในเนื้อหาในส่ือภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ดังที่ได้น าเสนอไปแล้วใน
ตารางผลการวิจัย ตารางท่ี 5.2  (ตารางแสดงภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรม
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ญี่ปุ่นที่ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท้ัง 9 ตอน)  ซ่ึงได้สามารถแบ่งภาพ
ตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้ 4 กลุ่ม ได้แก่  

1. ความเป็นญี่ปุ่นด้านอวัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ   
2. ความเป็นญี่ปุ่นด้านอวัจนภาษาซ่ึงไม่เป็นวัตถุ 
3. ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัจนภาษาซ่ึงเป็นวัตถุ   
4. ความเป็นญี่ปุ่นด้านวัจนภาษาซ่ึงไม่เป็นวัตถุ 
 
ซ่ึงจากผลการวิจัยทั้ง 4 กลุ่มแสดงให้เห็นว่าภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นของภาพยนตร์

การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีผู้สร้างสามารถถ่ายทอดวัฒนธรรมได้ดีทั้งทางวัฒนธรรมผ่านทาง
วัตถุและไม่ผ่านวัตถุ ไม่ใช่วัตถุ แต่ส าหรับการส่ือสารนั้นการส่ือสารแบบอวัจนภาษาถ่ายทอดได้
ดีกว่าการส่ือสารแบบวัจนภาษา  

แสดงให้เห็นว่าวัฒนธรรมญี่ปุ่นถ่ายทอดได้ดีทั้งทางวัตถุและไม่ใช่วัตถุ แต่ส าหรับการ
ส่ือสารจะถ่ายทอดแบบอวัจนภาษาได้ดีกว่าวัจนภาษา เพราะด้วยตัวส่ือเป็นภาพยนตร์การ์ตูนจึง
จ าเป็นสามารถส่ือสารลักษณะที่เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน ให้กับผู้ชม มากกว่าการส่ือสารที่ต้อง
ตีความหมายเข้าใจยาก 

 
นอกจากนี้ผู้วิจัยยังพบว่าภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอน

พิเศษ ใช้การส่ือสารแบบอวัจนภาษามากกว่าวัจนภาษาเพราะในวัฒนธรรมญี่ปุ่นใช้การส่ือสาร
แบบวัจนภาษา การพูด น้อยกว่า การแสดงออกด้วยท่าทาง แบบอวัจนภาษา ซ่ึงสอดคล้องกับ
แนวความคิดของ Edward T. Hall (อ้างถึงเมตตา วิวัฒนานุกูล ,2548:54-55) ที่ว่าศึกษาเกี่ยวกับด้าน
วัฒนธรรมระหว่างวัฒนธรรมแบบอิงบริบทสูง ( High-Context Culture) กับ วัฒนธรรมแบบอิง
บริบทต่ า ( Low- Context Culture) ซ่ึงความหมายของวัฒนธรรมแบบอิงบริบทสูง ( High-Context 
Culture) วัฒนธรรมนี้เชื่อว่าค าพูดเพียงอย่างเดียวไม่สามารถท าให้เราตีความหมายสารได้ทั้งหมด 
แต่ต้องดูความหมายจากท่าทางการแสดงออกและบริบทแวดล้อมต่าง ๆ  เช่น สีหน้าประกอบ กริยา
ท่าทาง เป็นต้น 

ส่วนวัฒนธรรมแบบอิงบริบทต่ า ( Low- Context Culture) ความหมายของสาร ( Message) 
จะชัดเจนในตัวมันเอง ความหมายที่ปรากฏในค าพูดเป็นความหมายตรงท่ีผู้ส่ือสารต้องการส่ือไปยัง
ผู้รับสาร  และวัฒนธรรมแบบอิงบริบทต่ า (Low- Context Culture) จึงเป็นวัฒนธรรมในการส่ือสาร
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แบบตรงไปตรงมาตามค าพูด หรือเราสามารถสรุปได้โดยตรงจากวัจนภาษาหรือรูปแบบสนธิสัญญา
ต่าง ๆ ท่ีเขียนไว้อย่างเป็นทางการ 

ส่วนวัฒนธรรมแบบอิงบริบทสูง (High-Context Culture) วัฒนธรรมที่มีลักษณะเน้นความ
เป็นกลุ่มและให้ความส าคัญกับความสัมพันธ์ ( Personal Relationship) หรือการตกลงเจรจาโดย
ค าพูด 

 
ดังนั้นในขณะที่วัฒนธรรมแบบอิงบริบทต่ า (Low- Context Culture) จะให้ความส าคัญกับ

การเจรจาตกลงอย่างเป็นลายลักษณ์อักษรมากว่าให้ความส าคัญระหว่างบุคคล แต่ส่วนวัฒนธรรม
แบบอิงปริบทสูง ( High-Context Culture) ต้องใช้เวลาในการท าความรู้จัก สร้างความสัมพันธ์
ระหว่างกันก่อนการเจรจาตกลงใด ๆ  ท้ังนี้เนื่องจากวิธีการพูดของคนในสังคมมักใช้ค าพูดเป็นนัย
มากกว่าท่ีจะพูดตรงๆ ท าให้ความส าคัญของอวัจนภาษาเข้ามามีบทบาทในการตีความหมายมากขึ้น 
การเรียนรู้และการท าความเข้าในอวัจนภาษา จะช่วยท าให้ผู้ฟังสามารถเข้าใจได้ถูกต้อง เพราะ
บางครั้งในค าตอบว่า “ไม”่ ของคนในสังคมนี้ กลับหมายถึง “ใช”่ ทั้งนี้ต้องอาศัยการตีความอวัจน
ภาษาเข้ามาช่วยตีความตามท่ีกล่าวมาข้างต้น 

 
ดังนั้นคนญี่ปุ่นเป็นวัฒนธรรมแบบอิงบริบทสูง( High-Context Culture) เพราะการส่ือสาร

ของคนญี่ปุ่นจะต้องใช้ระยะเวลาในการท าความรู้จัก สร้างความสัมพันธ์ และไม่สามารถที่จะ
ตีความหมายจากค าพูดได้ทั้งหมด ต้องอาศัยการตีความหมายจากท่าทางการแสดง ดังนั้นเราจะไม่
ค่อยเห็นคนญี่ปุ่นจับมือทักทายกับคนแปลกหน้า นอกจากโค้งค านับ ท่ีเป็นการแสดงออกที่หมายถึง
การทักทาย  เช่นเดียวกับตัวละครในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีจะแสดงการส่ือสาร
ในเชิงวัฒนธรรมแบบอิงบริบทสูง ( High-Context Culture) อย่างโนบิตะได้รู้จักตัวละครอ่ืนใน
ดินแดนต่าง ๆ จะไม่มีการจับมือ ทักทาย แต่จะการโค้งทักทายกัน แต่พอได้รู้จักตัวละครในดินแดน
ในระยะเวลาท่ีเหมาะสม ร่วมกันท าความรู้จักกันแล้ว ร่วมกันท าภารกิจเสร็จ ก็เกิดความคุ้นเคยกัน
จนเปรียบเสมือนเป็นคนในกลุ่ม คนของสังคมกลุ่ม จนสามารถทักทายด้วยการจับมือกันได้เมื่อถึง
ตอนที่จะลาจากกัน 

 
นอกจากนี้ผู้วิจัยได้พบว่าภาพยนตร์การ์ตูนจึงมีลักษณะพิเศษเฉพาะตัว เพราะเป็นผลผลิตที่

เกิดมาจากสภาพความเป็นไปของญี่ปุ่น และกลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันของคนญี่ปุ่น และ
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ผลผลิตที่ส่งออกไปแพร่หลายออกไปท่ัวโลก ท่ีสอดแทรกความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมด้วย
ส าหรับส่ือภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ นั้น ท้ัง 9 ตอนที่น ามาศึกษาสามารถแสดงให้
เห็นถึงความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมได้อย่างชัดเจน ทุกตอนที่ผลิตออกมาล้วนถูกสร้างสรรค์ขึ้นมา
จากรากฐานทางวัฒนธรรมและสังคมญี่ปุ่นทั้งส้ิน  

นอกจากนี้การศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้ค้นพบเรื่องท่ีเกี่ยวกับแนวคิดเกี่ยวกับสาร และแนวคิด
ด้านวัฒนธรรมและสังคมญี่ปุ่นมาเป็นกรอบในคิดวิเคราะห์ในการวิจัย ท าให้พบว่า ผลงานทั้ง 9 
ตอน ถึงจะมีเนื้อหาเข้าใจง่าย ดูสนุก เพลิดเพลิน แต่ก็มีการลงรหัส (Code) ทางวัฒนธรรมดูซับซ้อน
โดยเฉพาะเรื่องความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรร มทางวัตถุ ดังนั้นการที่จะถอดรหัสต่างๆ เพื่อให้การ
ความเข้าใจในเรื่องวัฒนธรร มญี่ปุ่น ผู้ชมท่ัวไปในฐานะของผู้รับสารจึงควรมีความรู้ขั้นพื้นฐาน
เกี่ยวกับวัฒนธรรมญี่ปุ่นบ้าง จะท าให้เกิดการรับรู้สาระความรู้ควบคู่ไปกับความบันเทิง 

 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

1.การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาการน าเสนอความเป็นญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนโดรา 
เอมอน ตอนพิเศษ โดยเป็นการวิเคราะห์เนื้อหาเท่านั้น มิศึกษาถึงผู้รับสารดังนั้นส าหรับการวิจัยที่จะ
มีขึ้นและเกี่ยวข้อง จึงควรมีการศึกษาให้ครอบคลุมถึงกลุ่มผู้รับสารด้วย เพื่อจะได้ทราบถึง
กระบวนการในการถอดรหัสสาร การตีความ ตลอดจนการน าไปใช้ และผลที่ได้จากดูส่ือภาพยนตร์
การ์ตูน 
 2. การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ท าให้องค์ประกอบความรู้ยังไม่ได้ระดับวงกว้าง 
ดังนั้นถ้ามีการศึกษาครั้งต่อไปควรมีการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณเพ่ือจะได้ทราบว่าผู้รับสารสามารถ
ได้รับความรู้เชิงวัฒนธรรมที่ถูกสอดแทรกอยู่ในส่ืออย่างไร  
 3. การศึกษาวิจัยครั้งต่อไปควรมีการศึกษาวัฒนธรรมของประเทศอ่ืนๆ และควรศึกษาผ่าน
ส่ือประเภทอ่ืนๆ ด้วย 
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