
บทที่ 1

บทนำ

ความลัาศัณและที่มาของปัณหา

Marshall McLuhan (1963) กล่าวว่า “The Medium is The Message” คือ ลือ (ไม่ 

รวมถึงเนื้อหาที่นำเสนอในลื่อนั้น) มีอิทธิพลในการกำหนดการรับรู้,ของผู้เปิดรับลื่อนั้น ๆ โดยท่ี 

ผู้รับไม่รู้ตัว กระนั้นผู้ร ับสารลามารถตีความ และมีปฏิกิริยาโต้ตอบต่อลื่อนั้นประหนึ่งได้รับสาร 

ที่เป็นข้อความ ทั้งที่ตัว “ล ื่อ ’' นั้นเป็นเพียง “ช่องทาง” ที่ล่งสารไปยังผู้รับสารก็ตาม

นอกจากนื้ McLuhan กล่าวว่า ทุกครั้งในการเปิดรับข่าวสาร คนเรามักจะให้ความ 
สนใจกับเนื้อหาที่นำเสนอในลื่อเท่านั้น และไม่ได้ให้ความสำคัญกับสื่อเลย ทั้งที่ลื่อมีผลต่อ 
กระบวนการรับรู้ฃองมนุษย์โดยตรง เช่น วิทยุจะทำให้รู้สึกเฉื่อยชา และราดความกระตือรือร้น 
เพราะเมื่อเปิดรับข่าวสารเรามักจะอยู่เฉย  ๆ สื่อจะทำหน้าที่ถ่ายทอดข่าวสารให้เอง แต่การดู 
โทรทัศน์และการใช้โทรศัพท์ เรา'จะรู้สึกกระตือรือร้นมากกว่า เพราะลื่อจะดึงเราเข้าไปมีส่วน 
ร่วมในการเปิดรับข่าวสาร แต่ละข่าว แต่ละขั้นตอนด้วยตนเอง กล่าวคือ โทรทัศน์ กระตุ้นด้วย 
เทคน ิคภาพและเล ืยงด ึง เราเข ้าไปอยู่ในเหตุการณ์นั้น ๆ ส่วนโทรศัพท์เป็นลื่อที่เราจะต้องมี 
ป ฏ ิก ิร ิยาโต้ตอบ (interaction) ในการลื่อสารแตล่ะครั้ง เป็นด้น

แนวคิดของ McLuhan ได้จุดประกายให้นักวิจัยหันมาสนใจศึกษาอิทธิพลของสื่อ เช่น 

Dorr (1986) ไดช้ี้ให้เห็นถึง รูปแบบการสื่อสารของโทรทัศน์ ซึ่งเป็นเสมือนผู้เล่าเรื่อง (story 
teller) มีรูปแบบเฉพาะตัวที่ลามารถสื่อกับผู้ด ูโดยใช ้เทคนิคในการนำเสนอ เช่น การตัดต่อ 
แลง และเลียง ยกตัวอย่างเช่น การบรรยายภาพหญิงลาวคนหนึ่งที่นั้งคิดถึงเรื่องที่เกิดในอดีต 

จะเรื่มจากภาพของหญิงลาวที่มองเหม่อ แล้วจะค่อย ๆ ซูมภาพเข้าไปใกล้แล้วทำภาพเบลอ 

กลายเป็นภาพเด็กหญิงเล่นตุ้กตา แล้วค่อย ๆ เคลื่อนย้ายกล้องช้า ๆ แล้วจึงกลับเป็นภาพหน้า 

ของหญิงลาวคนเดิมอีกครั้ง นับเป็นการลื่อถึงผู้ใช้โดยปราศจากเนื้อหาอีกรูปแบบหนึ่ง และมี 

ผลต่อการรับรู้ของผู้ซม
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นอกจากน the National Assessment of Education Progress หรือ NAEP แห่ง 

ประเทคลหรัฐอเมรืกา (1975, อ้างใน Severin and Tankard ,1992) ได้พบว่า ทักษะการ 

เขียนของเด็กอเมริก ันมีค ุณภาพด้อยลงไปนั้น มีผลมาจากการไซ้เวลาดูโทรทัศน์มากกว่าการ 

อ่านหนังลือ

จากหลักฐานที่กล ่าวถีงข ้างต้นจึงกล่าวได้ว ่า ลื่อมีอ ิทธิพลต่อผู้ร ับ ได้แก่ การรับรู้ 

กระบวนการคิด และวิถีชีวิตของคนในลังคมนั้น ๆ อิทธิพลนี้จะล่งผลกระทบต่อเด็กเป็นอย่าง 

มาก เนื่องจากพัฒนาการด้านการรับรู้ของมนุษย์จะเริ่มตั้งแต่วัยทารกขึ้นไป (Piaget, 1928, 

อ้างไน พิณทิพย์ ทวยเจริญ, 2536) ดังนั้นจึงเป็นไปได้ว่าเด็กในยุคแห่งอิเลคโทรนิคลันี้ ย่อมมี 

ว ิธ ีการคิด และการรับรู้แตกต่างไปจากเด็กในยุคอด้ต

ไม่เพ ียงเฉพาะลื่ออิเลคโทรนิคลัเท ่านั้น ที่ม ีพลังดึงดูดความลนไจจากเด็ก “หนังลือ 

การ์ตูน’' เป็นอีกลื่อหนึ่งที่ได้รับความนิยมจากผู้อ ่านวัยเยาว์ เพราะหนังลือการ์ตูน มีเนี้อหาเข้า 

ใจง่าย อาศัยการดำเนินเรื่องด้วยรูปภาพ และมีภาษาประกอบการบรรยาย นอกจากนี้บท 

ลนทนาของตัวการ์ตูน ซึ่งมักจะเป็นภาษาเฉพาะของการ์ตูน ส ิ่ง เหล่านี้จึงเป็นเสน่ห์ของหนังลือ 

การ์ตูน ลร้างความเพลิดเพลินไนการอ่าน เมื่อผนวกกับการนำเลนอที่คล้ายกับภาพยนตร์ จึง 

ด ึงดูดความลนใจและชวนไห้ผู้อ ่านติดตามเรื่องราวตั้งแต่ต้นจนจบ ประกอบกับหนังลือการ์ตูน 

ยังเป็นลื่อที่หาซื้อได้ง่าย และมีราคาถูก ดังนั้นจึงกลายเป็นลื่อที่ได้รับความนิยมจากเด็กและ 

ผู้ใหญ่ อย่างไรก็ตามผู้ผลิตส่วนใหญ่มักจะมุ่งจำหน่ายแก่กลุ่มเด็กเป็นส่วนใหญ่ เพราะมี

ความเชื่อว่าหนังลือการ์ตูนต้องอยู่คู่ก ับเด็ก (กลุ่มล่งเลริมลื่อมวลชนเพื่อเด็ก ,2523)

จ ุลศ ักด ิ้ อมรเวช (2527) ได้ให้ความเห็นลนับลนุนความนิยมของผู้อ่านหนังลือการ์ตูน 

ว่า แม้การ์ตูนเป็นเพียงภาพนื่งที่ม ีเนื้อหาต่อเนื่อง แต่ลามารถโน้มน้าวใจผู้อ่านให้คล้อยตามได้ 

ด้วยภาพลายเล้นที่งดงาม มุมภาพที่เปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลาเกือบทุกซ่อง

เม ื่อหน ังล ือการ ์ต ูนเป ็นล ื่อส ิ่งพ ิมพ ์ท ี่ได ้ร ับความน ิยมอย ่างกว ้างขวาง ต่อมาได้ตัด 

แปลงเป็นการ์ตูนภาพยนตร์ และการ์ตูนโทรทัศน์ ซึ่งเป็นการลนับลนุนให้หนังลือการ์ตูนได้รับ 

ความนิยมมากขึ้น ทางดิสนีย์พิล์ม ผู้ผลิตการ์ตูนรายใหญ่ของลหรัฐอเมริกาคาดว่า มีผู้,อ่าน
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หนังสือการ์ตูนถึง 130 ล้านคนใน 77 ประเทศ โดยมีการแปลหนังสือการ์ตูนจากภาษาอังกฤษ 

เป็นภาษาต่าง ๆ ถึง 33 ภาษา (Harrison, 1981)

ในประเทศไทยความน ิยมหน ังส ือการ ์ต ูนก ็ม ีค ่อนข ้างส ูงเช ่นเด ียวก ับในหลาย ๆ 

ประเทศ การผลิตหนังสือการ์ตูนแต่ละกัน คาดว่าม ียอดพิมพ์ประมาณ 40,000 - 50,000 เล่ม 

และจำหน่ายออกไปในเวลาอันรวดเร็ว (ปฏิคม พลับพลึง และประนัปดา ทองมาลา, 2537)

โดยเฉพาะหนังสือการ์ตูนญี่ป ุนมีเงินทุนหมุนเวียนกันละประมาณ 15 ล้านบาท เดือน 

ละ 450 ล้านบาท หร ือประมาณ ป ีละ 5,400 ล้านบาท ยอดเงินจำนวนนี้ไม่รวมถึงเงินรายได้ 

จากหนังลือการ์ตูนเถื่อนซึ่งมีการลักลอบพิมพ์โดยไม่จ่ายลิฃสิทธิ๋กว่า 10 ลำน ักพ ิมพ ์(จำนวน 

เง ินด ังกล ่าวรวบรวมจาก 5 ลำนักพิมพ์ท ี่เส ืยค่าลิฃสิทธ์) ฉะนั้นหากรวมมูลค่าที่ม ีท ั้งหมด 

อาจกล่าวได้ว่าธุรกิจนี้ม ีม ูลค่าวงเงินหมุนเวียนไม่ตํ่ากว่า 10,000 ล้านบาท (หนังลือพิมพ์!ทย 

ไฟแนนเชียล, ก ันยายน2537, อ้างในธรรมจักร อยู่'โพธ,2539)

เมื่อความนิยมหนังลือการ์ตูนมีค่อนข้างสูงจากเด็ก จนทำให้เกิดการตระหนักถึง ลงที่ 

แอบแฝงจากการอ่านหนังลือการ์ตูน นอกเหนิอจากความบันเทิง นั้นคือ คุณประโยชน์และ

โทษท ี่ได ้ร ับจากการอ ่านหน ังล ือการ ์ต ูน  เพราะหน ังส ือการ ์ต ูนบางเล ่มม ีเน ี้อหาท ี่ร ุนแรง 

และลอดแทรกเรื่องเพศไว้มากเกินไป ซึ่งอาจสรุปผลที่จะได้รับจากการอ่านหนังลือการ์ตูนไว้ 

ดังที่แลดงในตาราง 1.1 (บันลือ พฤกษะกัน, 2521, จรุณห์ เพชรมุนี, 2523, หทัย ดันหยง, 

2525, และลมศ ักด ิ้ ศรีมาโนขญ์, 2523)
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ตาราง 1.1 ประโยชน์และโทษที่น่าจะเกิดจากการอ่านหนังสือการ์ตูน

หนังลือการ์ตูน

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ โทษที่บ ่าจะเกิดขึ้น

1. ลน องต อบ ต ่อ ค วามต ้อ งก ารและค วาม 1. เด ็กๆ อาจจะเก ิดการเร ียนร ู้เก ินว ัยไน

ลนไจของผู้อ่าน

2. ล่งเลริมไห้ผู้อ ่านเกิดนลิ ัยรักการอ่าน ต้อง- 

การเรียนรู้ อ ันเป็นพื้นฐานเพื่อการเรียน รู้ 
ต่อไป

มโนทัศน์ท่ีไม่เหมาะลม 

2. อาจจะไต ้เร ียน รู้คำท ี่ผ ิดๆ เพี้ยนๆ ตัว 

ละกดตัวการันตํใม่ถูกต้อง ทำให้จำไปใช้ 

ต่ออย่างผิดๆ

3. เลริมลร์างจ ินตนาการและความคิดสร้าง- 3. ทำให้เลียลายตา เนื่องจากตัวอักษรที่ใช้

สรรค์ เช่น การวาดภาพ อาจจะเล็กและเบ ียดกันมาก หรือเป็นตัว 

เข ียนที่อ ่านยาก พ ิมพ ์ไม ่ช ัด ภาพทับ 

ตัวอักษร ฯลฯ

4. ไห้ความรู้คู่คุณธรรม และถ่ายทอดค่านิยม 

ที่ดีงามของลังคมไห้กับผู้อ่าน โดยเฉพาะ 

เด็กๆ อย่างถูกต้อง เพื่อที่เด็กจะได้เติบโต 

เป็นผู้ใหญ่ที่มีคณุภาพ

4. การนำเลนอภาพท ี่น ่าก ล ัวอาจทำให้ผู้ 
อ่านมีบุคลิกกลายเป็นคนหวาดกลัว ไม่มี 
ความเช ื่อม ั่นในตนเอง ถ ้า เป ็น ภ าพ ท่ี 
เข ียนลวกๆ หร ือบ ิดเบ ือนความจร ิงไป 

มาก อาจทำให้เกิดความเข้าใจผิดเห็นทุก 

ลงเป็นของเล่นไปหมดก่อให้เกิดอันตราย

5. ให ้ความลน ุกลนานเพลิดเพลินและไต ้ใช ้ 

เวลาว่างอย่างเป็นประโยชน์

5. ถ ้า ม ีเน ื้อ ห า ห ร ือ ภ า พ เก ี่ย ว ก ับ เร ื่อ ง  

เพศอย่างลึกขึ้งก่อนถึงวัยอันลมควร

6. ลำหร ับ เด ็กๆ ลามารถชดเชยลงท ี่ขาด 

แคลน ทำให ้เด ็กเก ิดความสบายใจ มี 
ความทัดเทียมและเข้าใจในชีวิต รวมทั้ง 

ช่วยพื่นฟูจิตใจในภาวะต่างๆ ไดด้ียงขึ้น

6. ทำให ้ขาดความสนใจในการเร ียนหร ือ 

งาน

7. ลิ้นเปลืองทุนทรัพย์



พอสมุฅทลใ* ffngtJWî ทธนรีทฑ
เทาทงกรณ ้มใทใทธใทซ .

—_ J ------- ---------------------------—

เน ืองจากมีหลักฐานแลดงให้เห็นวา รูปแบบ (form) ของลื่อมืผลต่อผู้ใช้ลื่อนั้น  ๆ

Chandler (1995) กล่าวว่า รูปแบบของสื่ออาจมีล่งต่อผู้อ ่านในด้านการลื่อลาร เพราะรูปแบบ 

ของสื่อมีส ่วนในการลร้าง แบบแผนการรับรู้เก ี่ยวกับการสื่อลาร (meta - schema of 

communication) ซื่งเป็นการรับรู้ถึงท่าทางการติดต่อสื่อลารของมนุษย'ในรูปแบบต่าง ๆ ที่มี 

ล่วนกำหนดกระบวนการรับรู้และวิธีการสื่อลารกันในลังคม (Abbott, Black, and Smith, 

1985 อ้างใน Hawkin and Daly, 1988) ดังนั้นจึงเป็นใปได้ว่า หนังลือการ์ตูน ซึ่งเป็นลงพิมพ์ 

ท ี่ม ีล ักษณะการนำเลนอเป็นรูปแบบเฉพาะ ย่อมจะมีผลต่อผู้อ่านที่เป็นเด็กได้เซ่นกัน

แต ่จากงานวิจ ัยด ้านผลกระทบของการ์ต ูนท ี่ผ ่านมา ม ักจะม ุ่งศ ึกษาเร ื่องเน ื้อหาท ี่ม ี 

ความรุนแรงเป็นส่วนใหญ่ (Flugel, 1954, Feshbach, 1963, Tannenbanm, 1972 เป็นต้น 

อ้างถึงใน Harrison, 1981 อ้างแล้ว) แม้ว่าจะมีการกล่าวถึง ผลเลืยจากการอ่านหนังลือ

การ์ตูนที่อาจทำให้มีการใช้ภาษาที่ผ ิดพลาด(ตาราง 1.1) แต่ก็ยัง1ไม่มีใครทำงาน:วิจัยให้เห็น 

หลักฐานอย่างเด่นชัดว่า การอ่านหนังลือการ์ตูนจะล่งผลต่อการสื่อลารในลักษณะใด

ดังนั้นงานวิจัยนี้ จึงมุ่งศึกษาความลัมพ์นธ์ฃองการอ่านหนังลือการ์ตูน ที่ม ีต ่อทักษะ 

ด้านการสื่อลารที่น่าลนใจศึกษา ได้แก่ ‘‘การใช้ภาษา และความศึดสร้างสรรค์', ทั้งนี้เพราะ 

หนังลือการ์ตูนมีการใช้ภาษาเฉพาะแตกต่างจากหนังลือประเภทร้อยแก้ว อาจไม่ลอดคล้องกับ 

การใช้ภาษาในช้วิตประจำวัน โดยเฉพาะภาษาเขยน และการใช้เหตุผล

นอกจากนี้หน ังล ือการ์ต ูนยังอาจล่งผลถึงพ ัฒนาการด้านความคิดลร้างลรรค์ เนื่อง 

จากภาพวาดในหนังล ือการ์ต ูนจะมีรายละเอ ียดไม่มากน ัก เนื่องจากรายละเอียดของภาพมี 

ล ่วนช่วยกระตุ้นความลร้างลรรค์ของเด็ก (Traver, 1964) ดังนั้นจึงเป็นไปได้ว่า การอ่าน 

หนังลือการ์ตูนอาจมีล่วนช่วยพัฒนาการด้านความคิดสร้างลรรค์ของเด็ก

จะเห ็นว ่างานว ิจ ัยน ี้ ม ุ่งศ ึกษาความล ัมพ ันธ ์ของการอ ่านหน ังล ือการ ์ต ูน ท ี่ม ีต ่อ 

พัฒนาการด้านการลือสารทั้งด้านลบและด้านบวก กล่าวคือ ความลัมพันธ์ด้านการใช้ภาษา 

เป็นผลด้านลบ ส่วนความคิดลร้างลรรค์นั้นเป็นพัฒนาการด้านบวก โดยเปรียบเทียบระหว่างผู้ 

อ ่านหน ังล ือการ ์ต ูนปร ิมาณ มากและน ้อย อ ีกท ั้งความลมํ่าเลมอในการอ่านหนังล ือการ์ต ูน 

(อ่านติดต่อกันเป็นประจำ กับอ่านไม่ติดต่อกันเป็นประจำ) โดยมุ่งตอบคำถามดังต่อไปนี้
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ปัญหานำวิจัย

1. รูปแบบการลื่อลารของเด็กที่อ ่านหนังสือกา?ตูนปริมาณมาก จะแตกต่างจากเด็ก 

อ่านหนังสือการ์ต ูนปริมาณน้อย หริอไม่ อย่างไร

2. ความลมํ่าเลมอหรือระยะเวลาในการอ่านหนังสือการ์ต ูน (อ่านติดต่อกันเป็นประจำ 

กับอ่านไม่ติดต่อกันเป็นประจำ) จะล่งผลต่อลักษณะการลื่อลารของเด็ก หรือไม่ อย่างไร

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

การตอบคำถามข ้างต ้น  ผ ู้ว ิจ ัยคาดว ่าจะม ีประโยชน ์ท ั้งในเซ ิงทฤษฎ ีและในเซ ิง 

ประย ุกต ์ ดังนี้

เซิงทฤษฎี

1. ข้อมูลทีได้จะขยายแนวคิดเรือง The Medium is The Message" ของ McLuhan 

ไม่เฉพาะแต่ลื่ออิเลคโทรนิคส์เท่านั้น ที่จะมีผลต่อการรับเของมนุษย์ ลื่ออื่น  ๆ ที่ม ีรูปแบบ 

เฉพาะในการนำเลนอก็ล่งผลต่อการรับรู้ของมนุษย์เซ่นกัน

2. ข้อมูลจากการวิจัยนี้ ลามารถช่วยให้เกิดแนวคิดใหม่ ๆ ในส่วนของแนวคิดเรื่อง 

“The Medium is The Message” และทฤษฎีภาษาจิตวิทยา เซิงพฤติกรรม ซึ่งเป็นการศึกษา 

เกี่ยวพัฒนาการด้านภาษาของมนุษย์ อันจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งลำหรับนักวิชาการต่าง ๆ ท่ี 

ลนใจบัญหาทำนองนี้ อาทิ นักนิเทศศาลตร์ นักจิตวิทยา นักภาษาศาลตร์ นักภาษาศาลตร์เซิง 

จิตวิทยา Psycholinguist) และนักศึกษา เป็นด้น

เซิงประยุกต์

1. ผลของการวิจ ัยจะทำให้ทราบถึงรูปแบบการลื่อสารของเยาวชน ที่อ่านหนังสือ 

การ์ตูนมาเป็นเวลานาน ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อผู้บริหารการศึกษาที่จะหาวิธีการ และปรับปรุง 

หลักสูตรให้เหมาะลม เพื่อพัฒนาการเรืยนการลอนเยาวชนให้มีประลิทธิภาพ

2. ลำหร ับผ ู้ปกครอง จะได้เข ้าไปดูแลการใช้เวลาในการอ่านหนังสือการ์ต ูนของ 

เยาวชนให้เหมาะลม เพื่อทำให้เกิดประโยชน์ต่อพัฒนาการด้านภาษา และความคิดลร้างสรรค์
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