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ผ่านอนิเมช่ันและมังงะของนักศึกษายุคเจเนอเรช่ัน Z 
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บทคัดย่อ

	 งานวิจัยชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์วิจัยเพื่อ (1) ศึกษาการเรียนรู้

วัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุ่นผ่านสื่อประเภทอนิเมชั่นและมังงะ และ 

(2) ศึกษาประเภทของสื่อที่วัยรุ่นไทยในยุคเจเนอเรช่ัน Z ให้ความ

สนใจ ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือนักศึกษาคณะศิลปศาสตร์ หลักสูตร

ภาษาญี่ปุ ่นธุรกิจ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ ชั้นปีที่ 1-4 จ�ำนวน 

104 คน เคร่ืองมือในการวิจัยคือ แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณ

ค่า (Rating Scale) 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น 0.95 สถิติท่ีใช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

	 ผลการศึกษาพบว่า (1) วัฒนธรรมสมัยนิยมด้านต่างๆ ของ

ประเทศญี่ปุ่นที่นักศึกษายุคเจเนอเรชั่น Z ได้เรียนรู้ผ่านสื่ออนิเมชั่น 

และมังงะโดยมากเป็นวัฒนธรรมที่ไม ่ใช ่วัตถุ ( Non-material  

Culture ) เช่น ค่านิยม ความเชื่อ แนวคิด แบบแผนการด�ำเนินชีวิต 

และพฤติกรรมทางสังคมต่างๆ ที่ปรากฏผ่านตัวละครหลากหลายรูป

แบบ (2) นักศึกษาส่วนใหญ่มีความสนใจอนิเมช่ันและมังงะแนววัยรุ่น

ชาย (少年) มากที่สุด และรองลงมาคือแนวส�ำหรับเด็ก (子ども向け) 
ซึ่งอนิเมชั่นและมังงะเหล่านั้นถือก�ำเนิดตั้งแต่ยุคเจเนอเรชั่น Y (ปี พ.ศ.

2523-2540) และยังคงได้รับความนิยมต่อเนื่องมาถึงปัจจุบัน 
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Learning Japanese popular cultures from 
animation and Manga of Generation Z: 

the university students of Japanese 
Business Course, Dhurakij Pundit University

Abstract 

	 The objectives of studying popular Japanese 

cultures regarding animation, manga and types of 

communication which Thai teenagers who grow up in 

generation Z is interested. There are 104 students who 

study in year 1-4 of a Japanese Business course at Dhurakij 

Pandit University in Thailand were used to be population 

for the studying. The studying’s tool is 5 rating scale 

questionnaire and 0.95 of validity. There is using statistics 

such as mean and standard deviation (SD).Regarding to the 

studying, The Z generation students learn the Japanese 

cultures from animation and manga, which is a non-

material culture such as value, belief, concept, lifestyle 

and behavior that showed on main characters. The most 

of student who interested in animation and manga usually 

pay attention on boy teenager and child style.They  have  

created in Y generation since 1980 and paid attention until 

now.
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1. บทน�ำ
	 ปี พ.ศ. 2550 บริษัท APPLE ของสตีฟ จ๊อบ 

ได้สรรสร้างสมาร์ทโฟนนามว่า  iPhone ออก 

มาให้โลกได้รู้จัก นับแต่นั้นเป็นต้นมานวัตกรรมที่

เรียกว่าโทรศัพท์ก็เปลี่ยนถูกเพิ่มบทบาทจากเดิม

แค่เคร่ืองมือส่ือสารไปเป็นเครื่องมือในการสืบค้น

หาข้อมูลที่ผูกติดกับชีวิตประจ�ำวันของคนในสังคม

อย่างขาดเสียไม่ได้ ซึ่งเป็นห้วงเวลาเดียวกันกับ 

เหล่าผู ้คนท่ีถูกเรียกว่าเจเนอเรช่ัน Z ที่เกิดและ

เติบโตขึ้นมาในช่วงปี พ.ศ. 2540 ได้เริ่มด�ำเนินชีวิต

เข้าสู่ข่วงวัยรุ่นพอดี พฤติกรรมการเรียนรู้ของเหล่า

วัยรุ่นหรือนักศึกษาก็ได้กระโดดเข้าสู่ยุคที่ท่วมท้น

ไปด้วยปริมาณข้อมูลและสิ่งเร้าต่างๆ แบบเท่า

ทวีคูณ 

	 วัฒนธรรมสมัยนิยม (Popular Culture) 

หรือวัฒนธรรมประชานิยม หมายถึงวัฒนธรรม

ที่อยู ่ได้รับความสนใจจากคนจ�ำนวนมากและอยู่

ล้อมรอบตัวเราตลอดเวลานั่นก็ถูกกระแสแห่งการ

เปลี่ยนแปลงอันเกิดจากการวิวัฒน์ของโทรศัพท์

มือถือถาโถมเข้าใส่จนมีเอกลักษณ์แปรเปลี่ยนตาม

ไปด้วยโดยปริยาย จากเดิมที่วัฒนธรรมสมัยนิยม

จะคงอยู ่ในรูปแบบเดิมและค่อยๆ ปรับเปลี่ยน

ไปสู่รูปแบบอื่นโดยใช้เวลามากพอสมควร กลาย

เป็นว่าระยะเวลาในการเปลี่ยนแปลงน้ันหดสั้นลง

อย่างมาก ลักษณะเด่นของวัฒนธรรมสมัยนิยมใน

ปัจจุบันจึงมีความยืดหยุ่นสูงเกิดขึ้นและเปลี่ยนผ่าน

อย่างรวดเร็ว

	 การเข้าถึงการ์ตูนอนิเมช่ันและหนังสือ

การ์ตูนหรือมังงะซึ่งเป็นวัฒนธรรมสมัยนิยมของ

ญี่ปุ ่นท่ีหยั่งรากลึกอยู่ในบริบทสังคมไทยมาอย่าง

ยาวนานของนักศึกษาไทยในยุคเจเนอเรชั่น Z 

นั้นก็ได้เปลี่ยนจากการเข้าถึงด้วยสื่อโทรทัศน์ไป

สู ่ระบบออนไลน์ด้วยโทรศัพท์และแท็บเล็ตมาก 

อย่างก้าวกระโดดจนแทบเรียกได้ว่าปัจจุบันวัยรุ่น

ท่ีนิยมการอ่านมังงะน้อยคนนักท่ีจะยอมเสียเงินซ้ือ

ในรูปแบบของสื่อส่ิงพิมพ์หรือผู้ท่ีชอบดูอนิเมช่ันก็

แทบไม่ได้เปิดโทรทัศน์ดูอีกต่อไป เนื่องจากสามารถ

เข้าถึงแทบทุกเรื่องด้วยการออนไลน์นั่นเอง คณะ 

ผู้วิจัยจึงเห็นว่าเป็นประเด็นท่ีน่าหยิบยกมาท�ำการ

ศึกษาว่านักศึกษาไทยในยุคที่มีปริมาณแหล่งข้อมูล

อันมหาศาลและมีวัฒนธรรมสมัยนิยมเกิดใหม่อยู่

ตลอดเวลาเช่นนี้นอกจากจะเสพสื่ออย่างอนิเมชั่น

และมังงะเพื่อความบันเทิงแล้วนั้นยังเกิดการเรียนรู้

วัฒนธรรมต่างๆ ไปในทิศทางใดบ้าง

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	 2.1 Generation Z (คนยุคดิจิทัล)

	 วิทยา ชีวรุโณทัย (2555) คนยุคดิจิทัล

เป็นกลุ่มคนที่เกิดในปี พ.ศ. 2537 - 2554 คนยุคนี้

เกิดมาพร้อมกับการมีเทคโนโลยีที่ได้รับการพัฒนา

แล้วอย่างจริงจัง โดยการเปลี่ยนผ่านจากระบบ

อนาล็อก (Analog) ไปสู ่ระบบดิจิทัล (Digital) 

ท�ำให้สิ่งต่างๆ นั้นเกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว การพัฒนา

ของเทคโนโลยีนั้นส่งผลท�ำให้คนยุคดิจิตอลมีช่อง

ทางในการสื่อสารที่เปลี่ยนแปลงไปจากยุคก่อน นั่น

คือการส่ือสารกันผ่านโลกออนไลน์ และนอกจาก

การสื่อสารแล้ว วิธีการเรียนรู้ก็ได้เปลี่ยนแปลงไป

ด้วยเช่นกัน โดยการเรียนรู้เป็นแบบเปิดกว้างที่มี

การแบ่งปันข้อมูล ความรู้ การให้ค�ำปรึกษาหรือ

ค�ำแนะน�ำ เนื่องจากเป็นการสื่อสารโดยผ่านระบบ

เครือข่ายซึ่งไม่จ�ำเป็นที่จะต้องเห็นหน้ากัน 

	 วรรณพงษ์ เตรียมโพธิ์ และอาทร นกแก้ว 

(2557) สาเหตุท่ีท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในคน

ยุคดิจิทัลนอกจากเร่ืองเทคโนโลยีแล้ว ครอบครัว

ก็เป็นอีกส่วนที่เป็นปัจจัยส�ำคัญเพราะครอบครัว
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ได้รับผลกระทบมาจากการพัฒนาของเทคโนโลยี

ท�ำให้พ่อ แม่ ที่เกิดยุคเทคโนโลยีแบบอนาล็อก 

(Generation X) และยุคเทคโนโลยี (Generation 

Y) นั้นต ้องออกไปท�ำงานนอกบ ้านเป ็นส ่วน

ใหญ่ท�ำให้ไม่มีเวลาให้กับลูกที่เป็นคนยุคดิจิทัล 

(Generation Z) 

	 2 . 2  แนวคิ ด วัฒนธ ร รมสมั ยนิ ย ม 

(Popular Culture)

	 ค�ำว่า “Popular Culture” มีการใช้ค�ำ

เรียกในภาษาไทยหลายแบบ เช่น วัฒนธรรมสมัย

นิยม วัฒนธรรมประชานิยม ซึ่งไม่ว่าจะใช้ค�ำใด

ก็ตาม การพิจารณาว่าสิ่งๆ นั้นเป็นความนิยมของ

ผู้คนในยุคสมัยหรือเป็นวัฒนธรรมสมัยนิยมหรือไม่

นั้น อาจพิจารณาได้จากเกณฑ์ทั้ง 4 ประการ ได้แก่ 

	 (1) เป็นสิ่งที่ชื่นชอบหรือยอมรับโดยผู้คน

จ�ำนวนมาก 

	 (2) เป็นสิ่งที่ถูกมองว่าต�่ำชั้นและไร้คุณค่า

หรือรสนิยมทางศิลปะ

	 (3) เป็นสิ่งที่ออกแบบมาหรือสร้างขึ้นเพ่ือ

ให้คนจ�ำนวนมากชื่นชอบ เพื่อประโยชน์ทางการค้า

และบริโภคนิยม

	 (4) เป็นสิ่งที่สร้างขึ้นโดยผู ้คนเพื่อพวก 

เขาเอง

	 Storey John (2006) ได้จัดหมวดหมู ่

ความหมายของวัฒนธรรมสมัยนิยมเป็นกลุ ่มๆ 

หลายกลุ ่ม แต่เมื่อกล่าวโดยสรุปแล้วจะหมาย

ถึง วัฒนธรรมอะไรก็ตามที่เป็นท่ียอมรับและช่ืน

ชอบของคนจ�ำนวนมาก ท่ีมีแหล่งก�ำเนิดมาจาก

ประชาชน เป็นวัฒนธรรมขนานแท้และดั้งเดิมของ

ประชาชนหรือชาวบ้านร้านตลาดทั่วไป นั่นก็คือ 

วัฒนธรรมประชาชน เช่น ละครโทรทัศน์น�้ำเน่า 

รวมไปถึงเป็นวัฒนธรรมที่เกิดจากการต่อสู้ต่อรอง 

ช่วงชิงทางอุดมการณ์และผลประโยชน์ของคน

ส่วนใหญ่ในสังคม เช่น การเรียกร้องสิทธิของกลุ่ม 

“หญิงรักหญิง และ ชายรักชาย” โดยได้รับอิทธิพล

ของสื่อมวลชนและการคมนาคมสื่อสารของโลก

สมัยใหม่ที่มีบทบาทส�ำคัญในการก่อรูปส่งเสริมให้

วัฒนธรรมแข็งแกร่งขึ้น และเป็นเสมือนกระแส

ท่ีไม่มีรูปแต่สัมผัสได้ บริโภคได้ และใช้อยู่ในชีวิต

ประจ�ำวัน 

	 วัฒนธรรมสมัยนิยมจะปรากฎอยู ่ทั่วไป 

ในหลายรูปแบบ ได้แก่ วัถตุสิ่งของ เช่น เสื้อสาย

เดี่ยว กล้องดิจิทัล เคสโทรศัพท์ เครื่องเล่นเกม 

รายการโทรทัศน์ เพลง นิยายท่ีได้รับความนิยม 

พฤติกรรม เช่น การเต้นโคเวอร์ การสัก การเจาะ 

เล่นเกมส์ออนไลน์ กระแสความนิยม เช่น แอโรบิค 

อินดี้ นวัตกรรมเทคโนโลยี เหตุการณ์ เช่น การ

ก่อการร้าย ส่วยต�ำรวจ บุคคลท่ีมีช่ือเสียง เช่น 

นักการเมือง นักกีฬา นักแสดง

	 2.3 ลักษณะส�ำคัญหรือเ น้ือหาของ

วัฒนธรรมสมัยนิยม

	 (1) เป็นวัฒนธรรมแห่งความเป็นไปได้ 

(anything goes) มีการเกิดขึ้นเปลี่ยนแปลง และ

เสื่อมสูญไปตามกระแสนิยมของคนในสังคมและ

กาลเวลา 

	 (2) เป็นวัฒนธรรมที่ เ ก่ียวข้องกับชีวิต

ประจ�ำวัน (ordinary/common culture in the 

realm of everyday life) เป็นเรื่องธรรมดาใน

การด�ำรงชีวิตของมนุษย์ เป็นที่น่าสังเกตว่าชีวิต

ประจ�ำวัน เป็นค�ำท่ีเต็มไปด้วยความขัดแย้งในตัว

เอง เพราะเป็นค�ำที่เข้าใจง่ายเหมือนสิ่งต่างๆ ที่อยู่

รายรอบตัวเองของแต่ละคน ชีวิตประจ�ำวันเป็นสิ่งที่

เคลื่อนไหวไปมา
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	 (3) เป็นวัฒนธรรมแห่งวัยรุ ่น (culture 

of the youth) วัฒนธรรมสมัยนิยมอาจมีผลกระ

ทบหรือเป็นที่ชื่นชอบโดยผู ้คนทุกเพศทุกวัยทุก

ชนชั้นในสังคม แต่วัฒนธรรมสมัยนิยมส่วนใหญ่จะ

เป็นเรื่องของคนหนุ่มสาว โดยเฉพาะวัยรุ่นและวัย

ท�ำงานคนกลุ่มนี้มีก�ำลังผลิต ก�ำลังซื้อ ก�ำลังบริโภค 

และก�ำลังในการติดตามแสวงหาความสนุกสนาน

รื่นรมย์ของชีวิตที่ได้จากกระแสวัฒนธรรมสมัยนิยม

รูปแบบต่างๆ ( sucheep.kar ,2552 ) 

	 (4) เป็นวัฒนธรรมท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรม 

ทางโลก (culture of the mundane) เป็นเป้าหมาย

และเป็นเครื่องมือในการผลิตและการบริโภคสื่อ 

วัฒนธรรมสมัยนิยมทุกรูปแบบ จึงเกี่ยวข้องกับการ

ก�ำไรของธุรกิจการค้า เงินตรา อ�ำนาจและค่านิยม

ทางสงัคม เพราะเป็นความเกีย่วข้องกบัวถีิชวีติมนุษย์

	 (5) เป็นวัฒนธรรมพันธุ ์ผสม (hybrid 

culture) วัฒนธรรมสมัยนิยมเกิดขึ้นจากหลาย

แหล่งที่มา และเกิดจากการดัดแปลงหรือรวม

เอาองค ์ประกอบปลีกย ่อยจากทั้งในและนอก

วัฒนธรรมขึ้นมาแล้วน�ำเสนอเพ่ือสร้างกระแสการ

ยอมรับและตอบสนองรูปแบบต่างๆ จากสังคมโดย

การผสมผสาน ดัดแปลง หรือผลิตซ�้ำทางวัฒนธรรม

ที่เกิดขึ้นในลักษณะที่อยู่นอกเหนือความคาดหมาย

	 (6) เป ็นวัฒนธรรมที่ เ กิดจากรวมกัน

เข้าของการแยกส่วนและแตกตัว (fragmented 

culture) ไม่อาจมองโดยการเน้นการท�ำความเข้าใจ

ภาพรวม เน้ือหาท่ีเป็นเอกลักษณ์ในขอบเขตที่

ชัดเจนได้    

	 (7) วัฒนธรรมสมัยนิยมเป็นวัฒนธรรม

แห่งการบริโภค (consumers’ culture) หรือเป็น

วัฒนธรรมตลาดซึ่งถูกผลิตเชิงธุรกิจอุตสาหกรรม

ในปริมาณมากและกระจายผลผลิตออกไปสู่กลุ ่ม

ผู ้บริโภคในวงกว้าง เพื่อที่จะสร้างกระแสในการ

บริโภคให้เกิดขึ้นในสังคม 

	 (8) เป็นผลผลิตของความก้าวหน้าทาง

เทคโนโลยีการติดต่อสื่อสาร หรือวัฒนธรรมท่ีได้รับ

อิทธิพลจากสื่อมวลชน (mass media-saturated 

culture) วัฒนธรรมสมัยนิยมจ�ำนวนมากจึงเป็น

ความจริงที่เกิดจากการน�ำเสนอโดยสื่อมวลชน  

( สุมน อยู่สิน ,2555). 

	 (9) วัฒนธรรมสมัยนิยมเป็นเรื่องของ

แฟชั่นและกระแสความนิยม (culture of fashion 

and popular trend) วัฒนธรรมสมัยนิยมจึงเกิด

เร็ว ได้รับความนิยมเร็ว รวมทั้งหายไปเร็ว เพราะถูก

แทนท่ีด้วยกระแสอ่ืนท่ีใหม่กว่า และเร้าความสนใจ

ของผู้คนได้มากกว่า 

	 (10) วัฒนธรรมนิยมเป็นเรื่องของการ

สร้าง ค้นหา ต่อรอง และผลิตซ�้ำตัวตนหรืออัต

ลักษณ์ (battles of cultural identities/selves) 

ผู้คนในกระแสนิยมอยู่เพื่อค้นหา เลือก ต่อรอง และ

หรือปฏิเสธสังกัดของตนเอง ไม่ว่าจะเป็นสไตล์ชีวิต 

กลุ่มเพื่อน ครอบครัว ที่ท�ำงาน ชุมชน

	 ธารา จันทร์อนุ (2551) ให้ความหมาย 

ค�ำว่า มังงะ (Manga) แปลตรงตัวว่า “ภาพตาม

อารมณ์” ถูกใช้อย่างกว้างขวางเป็นครั้งแรกหลัง

จากจิตรกรอุคิโยเอะช่ือ โฮกุไซ ตีพิมพ์หนังสือ

ช่ือ“โฮคุไซมังงะ” ในคริสตศตวรรษท่ี 19 อย่างไร

ก็ดีนักประวัติศาสตร์บางกลุ่มเห็นว่า “มังงะ” อาจ

มีประวัติศาสตร์ยาวนานกว่านั้น โดยมีหลักฐานคือ 

ภาพกิกะ (แปลตรงตัวว่า ภาพตลก) ซึ่งเป็นที่นิยม

ในศตวรรษที่ 12 มีลักษณะคล้ายคลึงกับมังงะใน

ปัจจุบันหลายประการ อาทิ การเน้นที่เนื้อเรื่อง และ

การใช้เส้นที่เรียบง่าย แต่สวยงาม เป็นต้น

	 ปัทมา จันทร์เจริญสุข (2552) วัฒนธรรม

ประชานิยมของญี่ปุ่นเป็นท่ีรู้จักและนิยมไปท่ัวโลก

ติดต่อกันเป็นเวลากว่า 20 ปี อันเนื่องมาจากมี

วัฒนธรรมพื้นฐานที่ประณีต เน้นรูปแบบที่สวยงาม 



93jsn Journal Special Edition 2017

การเรียนรู้วัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุ่นผ่านอนิเมชั่นและมังงะของนักศึกษายุคเจเนอเรชั่น Z 
คณะศิลปศาสตร์ หลักสูตรสาขาภาษาญี่ปุ่นธุรกิจ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์

อ่อนหวานแต่แฝงความจริงจังอยู ่ด้วย (กล่าวไว้

ใน ขุนทอง อินทร์ไทย, 2532) ทว่า ในช่วงคริสต์

ทศวรรษที่ 2000 เป็นต้นมา กระแสวัฒนธรรม

ประชานิยมญี่ปุ่นที่เคยครองใจคนทั่วโลกถูกเบียด

ขับด้วยกระแสวัฒนธรรมประชานิยมจากประเทศ

เกาหลี ที่ด�ำเนินนโยบายส่งออกสินค้าวัฒนธรรม

เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวและประสบความส�ำเร็จ

อย่างรวดเร็ว อีกทั้งได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่อง 

(ณัฐพล แสงทอง, 2550) จนส่งผลกระทบโดยตรง

ต่อสินค้าวัฒนธรรมของญ่ีปุ ่น ประกอบกับการ

ด�ำเนินนโยบายชาตินิยมของอดีตนายกรัฐมนตรีจุ

นอิชิโร โคอิสุมิ ได้สร้างความไม่พอใจให้แก่ประเทศ

ที่เคยถูกญ่ีปุ่นรุกราน อันน�ำไปสู่เกิดการประท้วง

อย่างรุนแรงทั้งในประเทศจีน เกาหลี และฟิลิปปินส์ 

ซึ่งส่งผลต่อภาพลักษณ์ของญี่ปุ่นในเวทีโลก

	 ดังน้ัน เพื่อเป็นการสร้างกระแสความ

นิยมให้กลับคืนมา นายทาโร อาโสะ รัฐมนตรี

ว ่าการกระทรวงการต่างประเทศ จึงประกาศ

นโยบาย ‘เปิดแนวรบด้านวัฒนธรรม’ เมื่อปลายปี 

2006 โดยกล่าวว่า “ในยุคที่สินค้าทางวัฒนธรรม

ของญี่ปุ ่น ได้แก่ หนังสือการ์ตูน (Manga) และ

ภาพยนตร์การ์ตูน (Anime) รวมทั้งสินค้าอื่นๆ 

อีกมากมาย เริ่มได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง

จากต่างชาติตลอดช่วงหลายปีที่ผ่านมา กระทรวง

การต่างประเทศของญ่ีปุ่นจึงต้องการใช้ประโยชน์

อย่างคุ้มค่าในฐานะเครื่องมือดึงดูดความสนใจจาก

นานาชาติต่อดินแดนอาทิตย์อุทัย ซึ่งมีนัยส�ำคัญว่า

จะประสบความส�ำเร็จอีกครั้ง

3. วัตถุประสงค์การวิจัย
	 ( 1 )  เพื่ อ ศึ กษาลั กษณะการ เ รี ยนรู ้

วัฒนธรรมสมัยนิยมผ ่านสื่ อทั้ งสองแบบของ

นักศึกษายุคเจเนอเรชั่น Z

	 (2) เพื่อศึกษาประเภทของอนิเมชั่นและ 

มังงะที่ได้รับความนิยม

4. วิธีด�ำเนินงานวิจัย
	 4.1 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 

นักศึกษาคณะศิลปศาสตร์ หลักสูตรภาษาญี่ปุ ่น

ธุรกิจ 4 ช้ันปี ช่วงอายุตั้งแต่ 17 – 25 ปี จ�ำนวน 

104 คน ประกอบด้วย นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 จ�ำนวน 

32 คน ชั้นปีที่ 2 จ�ำนวน 30 คน ชั้นปีที่ 3 จ�ำนวน 

22 คน และชั้นปีที่ 4 จ�ำนวน 20 คน

	 4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย	

	 เครือ่งมอืท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลูได้แก่

	 (1) แบบสอบถามตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของ 

ผู้ตอบแบบสอบถาม

	 (2) แบบสอบถามเกี่ยวกับระดับการเรียนรู ้

วัฒนธรรมสมัยนิยมด้านต่างๆ ของประเทศญี่ปุ่น 

ผ่านสื่ออนิเมชั่นและมังงะ โดยท�ำการวิเคราะห์

ลักษณะของวัฒนธรรมสมัยนิยมตามแนวคิดของ 

Storey John มาใช้ในการสร้างชุดค�ำถามรวมท้ัง

สิ้น 8 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านภาษาศาสตร์ (2) ด้าน

ภูมิศาสตร์ (3) ด้านค่านิยมและความเช่ือ (4) ด้าน

พฤติกรรมและความสัมพันธ์ทางสังคม (5) ด้านการ

บริโภค (6) ด้านกีฬา แฟช่ัน และสันทนาการ (7) 

ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยี และ (8) ด้านศิลปะ

และสถาปัตยกรรม รวมท้ังหมด 33 ข้อ เพื่อวัด 

เจตคติของนักศึกษาถึงระดับการเรียนรู้ โดยแบ่ง

เป็น 5 ดับ ได้แก่ 5 ระดับการเรียนรู้มากท่ีสุด 4 

ระดับการเรียนรู้มาก 3 ระดับการเรียนรู้ปานกลาง 

2 ระดับการเรียนรู้น้อย และ 1 ระดับการเรียนรู้

น้อยที่สุด โดยมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ที่ .95
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ตารางที่ 1 ตัวอย่าง แบบสอบถามการเรียนรู้วัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุ่นผ่านอนิเมชั่นหรือมังงะ

(5 มากที่สุด 4 มาก 3 ปานกลาง 2 น้อย 1 น้อยที่สุด)

ประเด็นค�ำถาม 5 4 3 2 1

ด้าน

ภาษาศาสตร์

1. คุณได้เรียนรู้ค�ำศัพท์ ประเภทต่างๆ ในภาษาญี่ปุ่น 

เช่นค�ำนาม ค�ำกรยิา ค�ำวเิศษณ์ ศัพท์แสลงผ่านอนเิมช่ัน 

หรือมังงะ

2. คุณได้เรียนรู้หลักไวยากรณ์ภาษาญี่ปุ่นผ่านอนิเมชั่น

หรือมังงะ

3. คุณได้เรียนรู้ส�ำเนียงภาษาญี่ปุ่นผ่านอนิเมชั่นหรือ  

มังงะ

4. คุณได้เรียนรู้ระดับของการใช้ค�ำ อย่างภาษาพูดและ

ภาษาสุภาพ ผ่านอนิเมชั่นหรือมังงะ

5. คุณได้เรียนรู้การใช้สัญลักษณ์เพื่อสื่อความหมาย 

เช่นรูปภาพหรือป้ายประกาศต่างๆ ผ่านอนิเมชั่นหรือ

มังงะ

ประเด็นค�ำถาม 5 4 3 2 1

ด้านพฤติกรรม

และ 

ความสัมพันธ์

ทางสังคม

1. คุณได้เรียนรู้พฤติกรรมการแยกตัวออกจากสังคม 
(ひきこもり)  ผ่านอนิเมชั่นหรือมังงะ

2. คุณได้เรียนรู้พฤติกรรมการใช้ชีวิตโดยไม่ท�ำงานหรือ

เรียนหนังสือ (ニート) ผ่านอนิเมชั่นหรือมังงะ

3. คุณได้เรียนรู้พฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันของ

นักเรียน ผ่านอนิเมชั่นหรือมังงะ

ด้านการ

บริโภค

1. คุณได้เรียนรู้วัรฒนธรรมการกินอาหารเย็นร่วมกัน

ของคนในครอบครัวญี่ปุ่น ผ่านอนิเมชั่นหรือมังงะ

2. คุณได้เรียนรู้ประเภทของอาหารหรือขนมที่ได้รับ

ความนิยมในปัจจุบันผ่านอนิเมชั่นหรือมังงะ

3. คุณได้เรียนรู้วิธีการการซดบะหมี่ที่ยิ่งเสียงดังยิ่ง

หมายถึงการชื่นชมคนท�ำอาหาร
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	 4.3 ขั้นตอนการด�ำเนินการวิจัย 

	 (1) ศึกษาข้อมูลและเอกสารงานวิจัยท่ี

เกี่ยวข้อง 

	 (2) สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล

	 (3) ท�ำการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัววอย่างซ่ึง

เป็นนักศึกษาจ�ำนวนทั้งสิ้น 104 คน 

	 (4) วิเคราะห์ข้อมูลโดย ค่าสถิติร้อยละ  

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าความแปรปรวน

ทางเดียว (F-test)

	 4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 (1) แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ

แบบสอบถาม ใช้การวิเคราะห์หาการแจกแจง

ความถี่และค่าร้อยละ

	 (2) การหาความสมัพันธ์ระหว่างสองตัวแปร 

อย่างเช่น ประเภทของอนเิมชัน่และมงังะกบัระยะเวลา 

ที่ใช้ในการเสพสื่อทั้งสองชนิด ด้วยโปรแกรม SPSS 

	 (3) เปรียบเทียบความสัมพันธ์ระหว่าง

ประเภทของอนิเมชั่นและมังงะกับโดยใช ้การ

วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way 

Anova) ทดสอบความมีนัยส�ำคัญความแตกต่าง

ระหว่างตัวแปรที่มากกว่าสองกลุ ่ม ด้วยค่าสถิติ

ทดสอบ F-test

5. ผลการวิจัย
	 5.1 ความถีใ่นการอ่านมังงะหรอืดูอนเิมช่ัน 

ผ่านสื่อออนไลน์

	 จากตารางพบว่า ผู ้ตอบแบบสอบถามมี

ความถี่ในการอ่านมังงะหรือดูอนิเมชั่นนานๆ ครั้ง

มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 40.28 รองลงมาคืออ่าน

ทุกวัน คิดเป็นร้อยละ 31.94 ถัดมา คือ 2-4 วันครั้ง 

และ 5-7 วันครั้ง มีจ�ำนวนเท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 

13.89 ตามล�ำดับ

	 5.2 ประเภทของอนิเมช่ันและมังงะท่ีได้

รับความนิยมจากนักศึกษา

	 งานวิจัยชิ้นนี้ได้แบ่งประเภทของอนิเมชั่น 

และมังงะตามประเภทท่ีครอบคลุมช่วงอายุของ

กลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็นวัยรุ่นยุคเจเนอเรชั่น Z มาก

ที่สุด ได้แก่ 

	 (1) กลุ ่มเป้าหมายเด็กผู ้ชายหรือโชเน็น 

少年  ที่ เน ้นกลุ ่มเด็กผู ้ชายช่วงอายุ 17-24 ป ี

ซึ่งครอบคลุมแนวเนื้อเร่ืองท่ีเกี่ยวข้องกับการต่อสู ้

การผจญภัย กีฬา รวมไปถึงการ ์ตูนตลก เช ่น  

วันพีซนารูโตะ โทริโกะ บาคุมัง บลีช เด็ทโน้ต  

ดราก้อนบอล ฯลฯ (ปิยวรรณ สมบูรณ์ดี. 2550 )

จากตารางพบว่ามังงะและอนิเมช่ันประเภทนี้ได้รับ

ตารางที่ 2 แสดงความถี่ในการอ่านมังงะหรือดูอนิเมชั่นผ่านสื่อออนไลน์

ความถี่ในการอ่านมังงะหรือดูอนิเมชั่น จ�ำนวน (คน) ร้อยละ

ทุกวัน 31 31.94

2-4 วันครั้ง 18 13.89

5-7 วันครั้ง 18 13.89

มากกว่า 7 วันครั้ง 37 40.28

รวม 104 100.00
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เช่น โดราเอม่อน โปเกม่อนหรือ โทะโทะโระ ซึ่งเป็น

ยุคสมัยที่กระแสวัฒนธรรมสมัยนิยมจากประเทศ

ญี่ปุ ่นในประเทศไทยได้รับความนิยมสูงไม่เฉพาะ

แต่กับมังงะหรืออนิเมชั่นเท่านั้น แสดงให้เห็นว่าตัว

ตนของวัฒนธรรมนี้ ยังคงฝังรากหยั่งลึกอยู่ในสังคม

ไทยมาอย่างเข้มแข็งแม้ว่า เทคโนโลยีจะพลวัตไป

อย่างก้าวกระโดดในช่วง 10 ปีมานี้ก็ตาม 

	 นอกจากนี้ การ์ตูนท่ีมีเนื้อหาให้คติสอนใจ 

และไม่มพีษิภยัซึง่ถึงแม้อวสานไปแล้วก็ยงัเป็นเครือ่งมอื 

ที่สังคมใช้เรียนรู้แง่มุมต่างๆ ทางด้านวัฒนธรรมได้

เป็นอย่างด ี( ชวรินทร์ ศิลปะสุวรรณ, 2558)

	 (3) กลุ่มเป้าหมายเด็กผู้หญิงหรือโชโจะ 

少女 ที่เน้นกลุ่มเด็กผู้หญิงช่วงอายุ 17-24 ปี แนว

เนื้อเรื่องโดยมากจะเกี่ยวกับชีวิตในวัยเรียนและ

ตัวเอกเป็นเด็กสาว และบางเรื่องจะสอดแทรก

ตัวละครชายรักชาย หรือหญิงรักหญิงเข้าไปด้วย 

เช่น แวมไพร์ไนท์ ซึบาสะ โครนิเคิล คะระสุ โนะ  

คะเม็ง ถึงแม้ว่าจะเป็นกลุ่มท่ีได้รับความนิยมน้อย

ที่สุดคิดเป็นร้อยละ 18.06 แต่ก็แสดงให้เห็นว่าเกิด

การแพร่กระจายทางวัฒนธรรมสมัยนิยมในแบบ

ของวัยรุ ่น (culture of the youth) จากญี่ปุ ่น

เข้าสู่วัยรุ ่นไทยในยุคเจเนอเรชั่น Z อย่างชัดเจน 

ความนิยมจากนักศึกษากลุ่มประชากรมากที่สุดคิด

เป็นร้อยละ 51.39 ซึ่งสาเหตุน่าจะมาจากการ์ตูน

ประเภทนี้ได้รับความนิยมมาจากประเทศแม่อย่าง

ญี่ปุ่นและกลายเป็นส่วนหนึ่งของกระแสวัฒนธรรม

สมัยนิยมที่แพร่หลายเข้าสู่ประเทศไทยในหลายๆ 

สื่อ และมีการโอนย้ายไปยังวัฒนธรรมการบริโภค 

ในหลากหลายรูปแบบ อย่างเกม ของเล่นหรือการ

คอสเพลย์แต่งตัวเลียนแบบตัวละคร ซึ่งช่วยกระตุ้น

ให้ความนิยมแพ่กระจายสู่วัยรุ่นยุคเจเนอเรชั่น Z 

ได้ง่ายมากขึ้น  

	 (2) กลุม่เป้าหมายเด็กหรอืโคะโดะโมะมเุคะ 

子供向け ที่ เน ้นกลุ ่มเ ด็กทั้ งสองเพศในช ่วง 

อายุ 3-17 ปี ที่เน้นเนื้อหาที่ให้ความบันเทิงมีคติ 

สอนใจและมีแง่คิด เช่น เซเลอร์มูล เบย์เบลด 

โปเกม่อน โดราเอม่อน มารูโกะ เคโรโระ โทะโทะโระ 

เป็นต้น จากตารางที่ชี้ให้เห็นว่าแม้กลุ่มเป้าหมาย

ท่ีตอบแบบสอบถามจะเป็นวัยรุ่นที่อยู่ในช่วงอายุ  

17-24 ก็ตาม แต่กลับได้รับความนิยมเป็นอันดับ

สอง เมื่อวิเคราะห์จากค�ำตอบรายชื่อของมังงะและ

อนิเมชั่นที่นักศึกษาตอบมาพบว่า มีถึงร้อยละ 30 

ที่เป็นมังงะหรืออนิเมชั่นที่ถือก�ำเนิดขึ้นมาตั้งแต่ยุค

สมัยเจเนอเรชั่น Y หรือช่วง พ.ศ. 2523 – 2540 

ตารางที่ 3 แสดงความนิยมของนักศึกษาที่มีต่อมังงะและอนิเมชั่นประเภทต่างๆ 

ประเภทของอนิเมชั่นและมังงะ 

ที่ได้รับความนิยมจากนักศึกษา
จ�ำนวน (คน) ร้อยละ

เด็กผู้ชาย（少年） 48 51.39

ส�ำหรับเด็ก（子供向け） 33 30.56

เด็กผู้หญิง（少女） 23 18.06

รวม 104 100.00
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การเรียนรู้วัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุ่นผ่านอนิเมชั่นและมังงะของนักศึกษายุคเจเนอเรชั่น Z 
คณะศิลปศาสตร์ หลักสูตรสาขาภาษาญี่ปุ่นธุรกิจ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์

เนื่องจากเมื่อท�ำการวิเคราะห์เนื้อเรื่องจากค�ำตอบ

ของนักศึกษาที่เลือกเสพการ์ตูนแนวนี้พบว่าเกิน

กว่าครึ่งนั้นมีฉากตัวละครเพศเดียวกันชอบพอกัน

อยู่ด้วย ซ่ึงปรากฏให้เห็นได้จากสื่อสองรูปแบบนี้

มากที่สุดกว่าสื่อชนิดอื่นๆ

	 จากตาราง 4 พบว่า เพศหญิงมีความถี่ใน

การอ่านมังงะหรือดูอนิเมชั่น มากท่ีสุด รองลงมา

เป็นเพศชาย และเพศหญิงมีระยะเวลาในการอ่า

นมังงะหรือดูอนิเมชั่น มากที่สุด และรองลงมาคือ

เพศชาย

  	 จากตาราง 5 พบว่า ระยะเวลาในการอ่าน 

มังงะหรือดูอนิเมชั่นเมื่อจ�ำแนกตามสถานภาพทาง

เพศ ปรากฏผลดังนี้

	 เวลาในการอ่านน้อยกว่า 1 ชั่วโมง ผู ้ที ่

ชอบอ่านมากท่ีสุดได้แก่ เพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 

75.00 ที่เหลือเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 25.00

	 เวลาในการอ่าน 1-2 ช่ัวโมง ผู้ท่ีชอบอ่าน

มากที่สุดได้แก่ เพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 66.67 ที่

เหลือเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 33.33

	 เวลาในการอ่าน 2-3 ช่ัวโมง ผู้ท่ีชอบอ่าน

มากที่สุดได้แก่ เพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 66.67 ที่

เหลือเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 33.33

	 เวลาในการอ่านมากกว่า 3 ชั่วโมง ผู้ที่ชอบ

อ่านมากที่สุดได้แก่ เพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 80.00 

ที่เหลือเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 20.00 

ตารางที่ 4 เปรียบเทียบเพศกับความถี่และระยะเวลาในการเสพมังงะและอนิเมชั่น

เพศ Mean Std. Deviation

ความถี่ในการอ่านมังะหรือดูอนิเมชั่น ชาย 1.60 0.99

หญิง 3.02 1.20

ความยาวนานในการอ่านมังงะหรือดูอนิเมชั่น

 

ชาย 2.45 1.05

หญิง 2.58 1.16

ตารางที่ 5 เปรียบเทียบความสัมพันธ์ระหว่างเพศ และระยะเวลาในการอ่านมังงะหรือดูอนิเมชั่น

เพศ
น้อยกว่า 1ชม. 1-2 ชม. 2-3 ชม. มากกว่า 3 ชม.

จ�ำนวน ร้อยละ จ�ำนวน ร้อยละ จ�ำนวน ร้อยละ จ�ำนวน ร้อยละ

ชาย 4 25.00 7 33.33 5 33.33 4 20.00

หญิง 12 75.00 14 66.67 10 66.67 16 80.00

รวม 16 100.00 21 100.00 15 100.00 20 100.00
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	 5.3 แสดงค่าสถิติท่ีใช้ในการทดสอบ

สมมติฐานของการเปรียบเทียบความแตกต่าง

ของการเรียนรู้วัฒนธรรมด้านต่างๆ ทั้ง 8 ด้าน

	 เมือ่ท�ำการเรียงล�ำดับ การเรยีนรู้วฒันธรรม 

สมัยนิยมญี่ปุ่นที่นักศึกษาไทยในปัจจุบันได้เรียนรู้ 

ผ่านอนิเมชั่นและมังงะ ตามด้านต่างๆ จากมาก

ที่สุดไปหาน ้อยที่สุดจะได ้ผลลัพธ ์ออกมาดังนี้  

ด้านค่านิยมและความเชื่อ > ด้านพฤติกรรมและ

ความสัมพันธ์ทางสังคม > ด้านภูมิศาสตร์ > ด้าน

นวัตกรรมและเทคโนโลยี > ด้านการบริโภค > 

ด้านกีฬา แฟช่ันและสันทนาการ > ด้านศิลปะและ

สถาปัตยกรรม > ด้านภาษาศาสตร์

	 วัฒนธรรมด้านค่านิยมและความเชื่อเกิด

การเรียนรู้อยู่ในระดับค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (3.97) รอง

ลงมาคือ ด้านพฤติกรรมและความสัมพันธ์ทาง

สังคม (3.84) โดยประเภทของอนิเมชั่นและมังงะ

ที่นักศึกษาเห็นว่าท�ำให้เกิดการเรียนรู ้มากที่สุดก็

คือ ประเภท โคะโดะโมะมุเคะ (子供向け) ซึ่งมี

ค่าเฉลี่ยสูงสุดเป็นอันดับหนึ่งถึง 6 ด้านจากทั้งหมด 

8 ด้าน อย่างไรก็ตาม จากตารางที่ 3 บ่งชี้ว่าแนว

อนิเมช่ันและมังงะท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุดจาก

นักศึกษาคือแนวเด็กผู้ชายหรือโชเนน แต่เมื่อถาม

ถึงการเรียนรู ้ด้านวัฒนธรรมสมัยนิยมกลับกลาย

เป็นแนวส�ำหรับเด็กที่ผู ้ตอบเห็นว่าได้ประโยชน์

และเกิดการซึมซับวัฒนธรรมมากท่ีสุด ท้ังนี้เมื่อ 

พจิารณาจากข้อมลูท่ีถามนกัศกึษาว่าช่ืนชอบอนเิมช่ัน 

และมังงะเรื่องใดมากท่ีสุดซ่ึงเป็นค�ำถามปลายเปิด

ในแบบสอบถามส่วนท่ีหนึ่งจะพบว่า นักศึกษาท่ี 

ช่ืนชอบอนิเมช่ันและมังงะประเภทส�ำหรับเด็กนั้น

ส่วนใหญ่หยิบยกช่ือของการ์ตูนท่ีมีอายุมากกว่า 20 

ปีขึ้นมาตอบ เช่นเรื่อง โดราเอม่อน โทะโทะโระ  

มารูโกะจังเป็นต้น 

	 เมื่อวิเคราะห์ตามหลักการด้านวัฒนธรรม

สมัยนิยมของ Storey John ท่ีกล่าวว่าลักษณะ

ท่ีเห็นได้ชัดอีกอย่างหนึ่งของวัฒนธรรมสมัยนิยม

นั้นคือการเป็นวัฒนธรรมที่หลงเหลือมาจากการ

ตีความหรือช้ีน�ำของกลุ่มชนช้ันน�ำในสังคม ในแง่นี ้

ตารางที่ 6 ค่าเฉลี่ยการเรียนรู้วัฒนธรรมสมัยนิยมจ�ำแนกตามประเภทของอนิเมชั่นและมังงะ

การเรียนรู้วัฒนธรรมสมัยนิยม ประเภทของอนิเมชั่น

และมังงะ

Mean S.D. F P

(1) ด้านภาษาศาสตร์ โคะโดะโมะมุเคะ 3.42 0.72 1.21 0.42

(2) ด้านภูมิศาสตร์ โคะโดะโมะมุเคะ 3.95 1.05 0.37 0.69

(3) ด้านค่านิยมและความเชื่อ โคะโดะโมะมุเคะ 4.12 1.09 1.10  0.60 

(4) ด้านพฤตกิรรมและความสมัพนัธ์ทางสงัคม โคะโดะโมะมุเคะ 4.01 1.11 0.55 0.63

(5) ด้านการบริโภค โคะโดะโมะมุเคะ 3.87 1.14 2.32 0.48

(6) ด้านกีฬา แฟชั่นและสันทนาการ โชเนน 3.71 1.12 0.56 0.60

(7) ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยี โคะโดะโมะมุเคะ 3.91 1.11 1.53 1.05

(8) ด้านศิลปะและสถาปัตยกรรม โชโจะ 3.66 0.85 0.24 0.79

หมายเหตุ: แสดงเฉพาะประเภทที่มีค่าเฉลี่ยการเรียนรู้สูงสุด
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การเรียนรู้วัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุ่นผ่านอนิเมชั่นและมังงะของนักศึกษายุคเจเนอเรชั่น Z 
คณะศิลปศาสตร์ หลักสูตรสาขาภาษาญี่ปุ่นธุรกิจ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์

คณะผู้วิจัยเห็นว่า สาเหตุหลักที่อนิเมชั่นและมังงะ

แนวส�ำหรับเด็กยังคงมีอิทธิพลต่อวัยรุ ่นสมัยใหม่

มากเช่นน้ี ทั้งๆ ที่การ์ตูนประเภทน้ีแพร่กระจาย

เข้ามาสู่สังคมไทยมาตั้งแต่สมัยคนยุคเจเนอเรชั่น Y 

หรือช่วง พ.ศ. 2523-2540 นอกจากจะเป็นเพราะ

ความโด่งดังในประเทศญี่ปุ่นเองแล้ว น่าจะเกิดจาก

การที่กลุ่มชนชั้นน�ำรุ ่นเจเนอเรชั่น Y ซึ่งได้กลาย

เป็นผู้ใหญ่ในยุคสมัยน้ีแล้ว ยังให้ความส�ำคัญและ

สนับสนุนให้การ์ตูนประเภทนี้ยังคงอยู่ได้ในสังคม 

ไทย อันจะเห็นได้จากการที่อนิเมชั่นและมังงะแนว

ส�ำหรับเดก็หลายๆ เร่ืองอย่าง โปเกม่อน โดราเอม่อน 

มารูโกะจัง หรือดรากอนบอล (ยุคแรก) ยังคงถูกน�ำ

เสนอผ่านสื่อต่างๆ มาตลอดเป็นระยะๆ แม้ว่าจะ

ผ่านไปหลายสิบปีแล้วก็ตาม 

	 อีกด้านหนึ่ง วัฒนธรรมด้านที่มีค่าเฉลี่ย

การเรียนรู้ต�่ำที่สุดคือ ด้านภาษาศาสตร์ (ค่าเฉลี่ย 

= 3.21) และเมื่อวิเคราะห์ระดับการเรียนรู้ลงไป

ในรายละเอียด พบว่า การเรียนรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์

ภาษาญี่ปุ ่น อย่างเช่น ค�ำนาม ค�ำกริยา ค�ำศัพท์

แสลง มีค่าทางสถิติสูงที่สุดในชุดค�ำถามด้านนี้ (ค่า

เฉล่ีย = 3.56) ส่วนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นน้อยท่ีสุด

คือ ด้านไวยากรณ์ภาษาญ่ีปุ่น (ค่าเฉลี่ย = 2.89) 

คณะผู้วิจัยมองว่าส�ำหรับคนยุคเจเนอเรชั่น Z และ

คนในยุคสมัยต่อๆ ไปที่เติบโตมาท่ามกลางปริมาณ

ของมูลอันมากมายมหาศาลทางสื่อออนไลน์ การ

เรียนรู้ด้านภาษาญี่ปุ่นด้วยสื่ออย่างอนิเมชั่นและมัง

งะน้ันไม่น่าจะท�ำให้เกิดผลที่ดีเท่าที่ควร เนื่องจาก

พฤติกรรมที่ไม่สามารถจดจ่อกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งได้

นานๆ ของผู้คน จะส่งผลให้การเรียนรู้ค�ำศัพท์จะ

เป็นเรื่องยากต่อการจดจ�ำ 

	 อย่างไรก็ตามหากพิจารณาจากล�ำดับผล

การเรียนรู ้มากที่สุดสองอันดับแรก สื่อทั้งสองยัง

คงมีประสิทธิภาพต่อการส่งเสริมการเรียนรู ้ด้าน

วัฒนธรรมสมัยนิยมท่ีไม่ใช่วัตถุ ( non-material 

culture ) อย่างด้านค่านิยม ความเชื่อ หรือ

ความสัมพันธ์ทางสังคมของชาวญ่ีปุ่น เนื่องด้วย

วัฒนธรรมด้านนี้เป็นสิ่งท่ีเป็นของมวลชน ได้รับ

การยอมรับจากคนจ�ำนวนมาก ไม่ว่าจะเป็นอนิ

เมช่ันหรือมังงะประเภทใดก็ยังคงอยู่ภายใต้กรอบ

วัฒนธรรมด้านนี้เหมือนกันหมด

	 การเรียนรู้วัฒนธรรมสมัยนิยมด้านต่างๆ 

ของนักศึกษาผ่านอนิเมชั่นและมังงะแนวเด็กผู้หญิง 

หรือโชโจะ 少女 มีค่าสถิติต�่ำที่สุด คือค่าเฉลี่ย 3.52 

โดยมีค่าทางสถิติสูงสุดในด้านเดียวคือศิลปะและ

สถาปัตยกรรม ซึ่งอาจเป็นเพราะว่าการ์ตูนแนวนี้

เน้นการเล่าเรื่องด้วยภาพเป็นหลัก บทพูดน้อย และ

เน้นเรื่องราวเสมือนจริง จึงโด่ดเด่นด้วยศิลปะแขนง

ต่างๆ ที่สื่อออกมา ซึ่งถึงแม้ว่าจะก่อให้เกิดการเรียน

รู ้เก่ียวกับวัฒนธรรมสมัยนิยมของญ่ีปุ่นน้อยท่ีสุด

ในเชิงสถิติส�ำหรับนักศึกษา แต่คณะผู้วิจัยกลับเห็น

ว่า เมื่อมองด้วยบริบททางสังคมศาสตร์และแนวคิด

ทางลักษณะส�ำคัญด้านวัฒนธรรมสมัยนิยมแล้วน้ัน

พบว่าอนิเมชั่นและมังงะประเภทนี้เต็มไปด้วยสาระ

ส�ำคัญที่แสดงออกถึงวัฒนธรรมสมัยนิยมมากที่สุด 

ไม่ว่าจะเป็น วัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ�ำ

วัน (ordinary/common culture in the realm 

of everyday life) เป็นวัฒนธรรมแห่งวัยรุ ่น 

(culture of the youth) เป็นวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้อง

กับกิจกรรมทางโลก (culture of the mundane) 

เป็นวัฒนธรรมพันธุ์ผสม ( hybrid culture) เน้น

เรื่องของแฟชั่นและกระแสความนิยม (culture 

of fashion and popular trend)  วัฒนธรรมท่ี

นิยมการสร้าง ตัวตนหรืออัตลักษณ์ (battles of 

cultural identities/selves)
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ตารางที่ 7 การเรียนรู้ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเมื่อแจกแจงตามประเด็นค�ำถาม

ด้านการเรียนรู้ ประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยการเรียนรู้มากที่สุด

(1) ภาษาศาสตร์ ค�ำศัพท์

(2) ภูมิศาสตร์ จังหวัดที่มีชื่อเสียง

(3) ค่านิยมและความเชื่อ การตรงต่อเวลา

(4) พฤติกรรมและความสัมพันธ์ทางสังคม การท�ำความเคารพ

(5) ด้านการบริโภค อาหารที่ได้รับความนิยม

(6) กีฬา แฟชั่นและสันทนาการ อุปกรณ์เกมเครื่องต่างๆ 

(7) นวัตกรรมและเทคโนโลยี อุปกรณ์ไอที

(8) ศิลปะและสถาปัตยกรรม สิ่งปลูกสร้างที่เป็นแลนมาร์คส�ำคัญ

ตารางที่ 8 ค่าเฉลี่ยการเรียนรู้เมื่อแยกตามเพศ

ด้านการเรียนรู้ เพศชาย เพศหญิง

(1) ภาษาศาสตร์ 3.72 3.51

(2) ภูมิศาสตร์ 3.80 3.40

(3) ค่านิยมและความเชื่อ 3.56 3.08

(4) พฤติกรรมและความสัมพันธ์ทางสังคม 3.48 3.07

(5) ด้านการบริโภค 4.18 3.32

(6) กีฬา แฟชั่นและสันทนาการ 3.58 3.43

(7) นวัตกรรมและเทคโนโลยี 3.90 3.51

(8) ศิลปะและสถาปัตยกรรม 3.70 2.93

เฉลี่ย 3.74 3.26

	 จากผลการวิจัยพบว่า แม้เพศหญิงจะม ี

ระยะเวลาและความถ่ีในการเสพสือ่ทัง้สองชนดิอย่าง 

มังงะและอนิเมช่ันโดยเฉลี่ยมากกว่าเพศชายก็ตาม 

แต่ทว่า ผลการเรียนรู้ที่ปรากฏกลับกลายเป็นเพศ

ชายที่มีค่าเฉลี่ยในการเรียนรู้วัฒนธรรมต่างๆ ที่

สอดแทรกอยู่ภายในสื่อด่ังกล่าว โดยรวมมากกว่า

เพศหญิง ซึ่งถ้ามองในแง่พฤติกรรมผู้วิจัยมีความ

เห็นว่าเพศหญิงนั้นอาจจะใส่ใจในเนื้อเรื่องและมี

ความคล้อยตามกับตัวละครหรือมีอารมณ์ร่วมกับ

เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในมังงะและอนิเมชั่นท�ำให้วัตถุ

ปประสงค์หลักในการเสพจึงมีแนวโน้มด้านเนื้อหา

และอารมณ์ร่วมเป็นหลัก ในขณะท่ีเพศชายในยุค

เจเนอเรชั่น Z กลับเลือกที่จะมองภาพกว้างๆ ที่

ปรากฏออกมาว่าจะเป็นด้านสังคมหรือวัฒนธรรม 

และซึมซับสิ่งเหล่านั้นเก็บไว้ได้ชัดเป็นรูปธรรม

มากกว่าเพศหญิงนั่นเอง 
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การเรียนรู้วัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุ่นผ่านอนิเมชั่นและมังงะของนักศึกษายุคเจเนอเรชั่น Z 
คณะศิลปศาสตร์ หลักสูตรสาขาภาษาญี่ปุ่นธุรกิจ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์

6. สรุป 
	 ท ่ามกลางการเปลี่ ยนแปลงไปอย ่าง

รวดเร็วของรูปแบบการด�ำเนินชีวิตและการศึกษา

เรียนรู้ของผู ้คนในยุคเจเนอเรชั่น Z เครื่องมือท่ี

เรียกว่าอนิเมชั่นและมังงะก็ได้ถูกปรับเปลี่ยนวิธีการ

เข้าถึงไปสู่สื่อออนไลน์แบบเต็มรูปแบบ มองผิวเผิน 

สังคมทั่วไปอาจจะเห็นว ่าสื่อทั้งสองเป ็นเพียง 

สิ่งตอบสนองความบันเทิงของวัยรุ ่นยุคนี้เท่านั้น 

แต่หากวิเคราะห์ลงไปแล้วอนิเมชั่นและมังงะกลับ

มีบทบาทหน้าที่มากกว่านั้นในแง่การเป็นแหล่ง

เรียนรู้เชิงวัฒนธรรมที่ส�ำคัญและเป็นเคร่ืองมือท่ีมี

ประสิทธิภาพสูงที่จะช่วยให้ผู้เสพได้เรียนรู้เกี่ยวกับ

วัฒนธรรมสมัยนิยมด้านต่างๆ ของประเทศญี่ปุ ่น

ไปพร้อมกับความบันเทิงไม่ว่าจะเป็น อนิเมชั่น 

หรือมังงะแนวใดก็ตามเพราะนอกจากจะเป ็น

วัฒนธรรมหลักของชาวญี่ปุ่นมาช้านานแล้ว ทั้งสอง

สื่อก็ได้กลายเป็นหนึ่งในวัฒนธรรมสมัยนิยมของ

ประเทศไทยด้วยเช่นกัน 

	 นอกจากนี้เมื่อเทคโนโลยีของโทรศัพท์

มือถือและอินเตอร์เน็ตพัฒนามาจนท�ำให้ผู้ใช้งาน

สามารถเข้าถึงสื่อเหล่านี้ได้ตลอดเวลาด้วยแล้ว  

อนิเมช่ันและมังงะจ�ำนวนมากมายก็ได้หลั่งไหล 

เข ้าสู ่สังคมไทยได ้ง ่ายดายยิ่ง ข้ึนพร ้อมกันกับ 

กลุ่มผู้คนที่คลั่งไคล้ในการ์ตูนทั้งสองรูปแบบต่าง

ก็น�ำอนิเมช่ันและมังงะท่ีตนช่ืนชอบมาแปลเป็น

ภาษาไทยหรือใส่บทพากย์เป็นภาษาไทย ท�ำให ้

อนิเมชั่นและมังงะถูกหล่อหลอมเข้ากับวิถีของ

การด�ำเนินชีวิตของผู้คนในยุค เจเนอเรชั่น Z ใน 

วงกว้างมากยิ่งข้ึน ถึงแม้ประเภทของอนิเมช่ันและ

มังงะที่ได้รับความนิยมจะสะท้อนให้เห็นถึงระดับ

การเรียนรู้วัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุ ่นในระดับ

ที่แตกต่างกันออกไปก็ตาม แต่หากเปรียบเทียบ

กับสื่อด้านอื่นๆ ไม่ว่าจะเป็น เพลง ภาพยนตร์ 

หรือเกมจากประเทศญี่ปุ ่นแล้ว อาจกล่าวได้ว่า 

อนิเมชั่นและมังงะเป็นแหล่งเรียนรู ้และใช้เข้าถึง 

ตัวตนของชาวญี่ปุ่นได้ง่ายและเหมาะกับพฤติกรรม

ของวัยรุ่นทุกยุคทุกสมัยมากที่สุด 
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