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บทคัดย่อ 
จากการศึกษาการบริโภควัฒนธรรมความรุนแรงผ่านสื่อหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นของเยาวชนไทยในเขต

กรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาถึงพฤติกรรมการบริโภควัฒนธรรมความรุนแรง อิทธิพลหรือผลของสื่อ
หนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นและปัจจัยที่มีผลต่อการบริโภคเนื้อหาการใช้ความรุนแรงในหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นของเยาวชน
ไทยในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งการศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการ
วิเคราะห์เนื้อหาจัดระดับความรุนแรงของหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่ได้รับความนิยมจากเยาวชนจ านวน 10 เรื่อง 
และสัมภาษณ์เชิงลึก(In-depth Interviews) กับกลุ่มตัวอย่างที่คัดเลือกโดยใช้เกณฑ์การบริโภคหนังสือการ์ตูน
ญี่ปุ่นท่ีมีการใช้ความรุนแรงมากกว่า 10 เรื่องขึ้นไป ต้องเป็นเยาวชนไทยที่มีอายุระหว่าง 15-18 ปี และอาศัยอยู่
ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 14 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่  1 ได้แก่เยาวชนที่มี
ประสบการณ์การใช้ความรุนแรงกับผู้อื่นระดับสูง และกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 2 ได้แก่เยาวชนที่มีประสบการณ์การ
ใช้ความรุนแรงกับผู้อื่นในระดับต่ าหรือไม่เคย 

ผลการศึกษาพบว่าหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีการใช้ความรุนแรงที่ได้รับความนิยมจากเยาวชนส่วนใหญ่มี
การใช้ความรุนแรงในระดับสูงสุด คือ มีการใช้อาวุธท าร้ายผู้อื่นจนได้รับบาดเจ็บสาหัสหรือถึงแก่ความตาย มี
ค าพูดด่าทอระหว่างตัวละครด้วยถ้อยค ารุนแรง และยังพบอีกว่ากลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มเยาวชนที่มี
ประสบการณ์การใช้ความรุนแรงกับผู้อื่นระดับต่ าหรือไม่เคย มีค่าเฉลี่ยในการบริโภคสื่อหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่มี
การใช้ความรุนแรงมากกว่ากลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 โดยปัจจัยหลักในการเลือกบริโภคหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่มี
เนื้อหารุนแรงของกลุ่มตัวอย่างคือความช่ืนชอบส่วนตัวทีมีต่อความรุนแรง รองลงมาคือการแนะน าจากเพื่อน 
ดังนี้การจัดการวัฒนธรรมความรุนแรงของเยาวชนจะต้องใช้ความร่วมมือจากทั้ง 3 ฝ่าย คือ ผู้ปกครองควรมี
บทบาทในการเฝ้าระวังสื่อให้แก่เยาวชน ส านักพิมพ์ควรมีจรรยาบรรณของสื่อโดยคัดกรองเนื้อหาก่อนน าเสนอ



และภาครัฐควรให้การสนับสนุน จัดตั้งนโยบายการแบ่งระดับเนื้อหาหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นตามระดับช่วงอายุของ
ผู้บริโภค 

 
 
 

Abstract 
The studies of “The Violation’s Consumption of Thai’s Youth in Bangkok through 

Japanese Comic Books”.Researchers have studied the consumption of cultural violence. The 
influence of the media of Japanese comic books and the factors affecting the consumption of 
the violent content in Japanese comic books. This study is a qualitative study (Qualitative 
Research) by the content analysis with the severity of the Japanese comic books has been 
popular from the youth of 10 stories and in-depth interview. The selection criteria used for 
the consumption of Japanese comic books that have been subject to violence is more than 
10 young people aged 15-18 that year and lived in Bangkok for 14 samples were divided into 
2 groups: group 1, including young people who have experienced high levels of violence 
against others. Group 2: young people who have experienced violence against others on low 
or not. The results showed that Japan's comic book violence that has been most popular with 
young people with the highest level of violence is a weapon to hurt others to serious injury or 
death. The curse words and characters with harsh words. It also found that the sample is a 
youth group 2 experienced a low level of violence to others or not. The mean Japanese 
comic books, media consumption with the use of violence than among those without a major 
factor in the consumption of Japanese comic books, containing the sample is a personal 
favorite for the violence. Followed by recommendations from friends. The management 
culture of youth violence will require the cooperation of all three parties are the parents 
should have a role in monitoring the media for the youth. The print media code of conduct 
should be screened for content prior to submission to the government should support. 
Established policy of the Japanese comic books and a range of age of the consumer. 

 
1. บทน า 

สื่อหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นเป็นสื่อที่ถูกมองข้าม
จากสังคม ซึ่งอาจเป็นเพราะทัศนคติทางสังคมไทยที่
มองว่าสื่อหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นเป็นเพียงแค่สื่อส าหรับ

เด็ก เบาสมอง ไม่มีสาระ แต่ในปัจจุบันกลับพบว่าสื่อ
หนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นมีเนื้อหาการใช้ความรุนแรง
ปรากฏอยู่มากไม่ว่าจะเป็นความรุนแรงทางด้านการ
ใช้ภาษาที่ไม่สุภาพ มีถ้อยค าหยาบคายที่แสดงถึงการ



ด่าทอและภาพการใช้ความรุนแรง เช่น การทะเลาะ
วิวาทให้เห็นอยู่เสมอและมีจ านวนมากขึ้น สื่อเหล่านี้
มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้และการเลียนแบบพฤติกรรม
ของเยาวชน ซึ่งส่งผลให้เกิดการแสดงออกทางด้าน
พฤติกรรมในการใช้ความรุนแรงตัดสินปัญหา 

ประกอบกับความสนใจของเยาวชนที่มีต่อหนังสือ
การ์ตูนเป็นอย่างมาก ท าให้พ่อแม่ผู้ปกครองและครูมี
ความกังวลถึงอิทธิพลของหนังสือการ์ตูน ที่มีอิทธิพล
ในด้านการเลียนแบบพฤติกรรมของการ์ตูน มาเก็บไว้
ในจิตใจรอวันท่ีจะแสดงเป็นพฤติกรรมออกมา  

จากข่าวที่เคยเกิดขึ้นในอดีต พฤติกรรมที่เด็ก
เลียนแบบการ์ตูน ไม่ว่าจะเป็นการกระโดดลงจากตึก
สูง เพราะอยากเหาะได้เหมือนเนื้อหาในการ์ตูน หรือ
การชกต่อยกับเพื่อน และการแสดงท่าทางการต่อสู้
ตามแบบท่ีเห็นในการ์ตูน การท าร้ายร่างกายตลอดไป
จนถึงการฆ่าคนจึงเป็นเรื่องธรรมดาไปในความคิดของ
เด็ก  

แนวโน้มการน าเสนอของการ์ตูนญี่ปุ่นโดย
ส่วนใหญ่ จะสะท้อนสภาพความเสื่อมโทรมไม่ว่าจะ
เป็นทางสังคมและเศรษฐกิจ จึงท าให้การ์ตูนญี่ปุ่นถูก
น าเสนอด้วยเนื้อหาเกี่ยวกับการใช้ความรุนแรง การ
ฆ าต กรรม  ก าร ใช้ ก า ลั ง ใน การตั ด สิ น ปั ญ ห า 
อาชญากรรมทางเพศที่ยั่วยุกามารมณ์ เรื่องยาเสพติด 
เรื่ อ งตลกหยาบโลน  ภู ตผีปี ศ าจที่ แสดงความ
สยดสยอง ที่กล่าวมานั้นล้วนแต่เป็นการใช้ความ
รุนแรงอย่างไม่เหมาะสม อีกทั้งยังมีการกลั่นแกล้ง 
ท าลายข้าวของ การกระท าบางอย่างที่แสดงถึงความ
เจ้าเล่ห์แสนกลคดโกง ผลกระทบโดยตรงที่มีต่อ
เยาวชนที่บริโภคสื่อเหล่านั้น คือ เด็กไม่สามารถ
แยกแยะถูกผิดได้ ประกอบกับยังไม่มีวุฒิภาวะในการ
กลั่นกรองสื่อ ท าให้เด็กรับสิ่งไม่ดีเหล่านั้นไว้ทั้งหมด 
ทั้งด้านภาพ ภาษา ความคิดซึ่งจะมีผลต่อพฤติกรรม 
เด็กจะหลงใหลเคลิบเคลิ้มไปกับสิ่งที่ได้รับจนคิดว่า

พฤติกรรมที่ตัวละครในหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นได้แสดง
ออกมานั้นถูกต้องและได้รับการยอมรับจากสังคม 
และซึมซับกับสิ่งเหล่านี้ได้โดยไม่รู้ตัว  

จากข้างต้นที่ได้กล่าว ดังนั้นจึงเป็นที่น่าสนใจ
อย่างยิ่งว่าสื่อหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นในประเทศไทย    
มีอิทธิพลในการถ่ายทอดวัฒนธรรมความรุนแรงใน
สังคมไทย มากน้อยแค่ไหน อย่างไร โดยผู้วิจัยจะ
ศึกษาถึงความเป็นมาของอุตสาหกรรมหนังสือการ์ตูน
ในประเทศไทย เพื่อจะได้ทราบว่าปัจจุบันสื่อการ์ตูน
เข้าไปถึงประชาชนโดยเฉพาะเยาวชนไทยในเขต
กรุงเทพมหานครมากน้อยแค่ไหน เยาวชนมีการ
บริโภคหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีเนื้อหาความรุนแรง
อย่างไร และมีปัจจัยใดบ้างที่มีผลต่อการบริโภค
วัฒนธรรมความรุนแรงจากหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นของ
เยาวชนและเพื่อให้การวิจัยครั้งนี้ได้ผลตามที่ต้องการ
ผู้วิจัยจึงตั้งปัญหาน าวิจัยและวัตถุประสงค์การวิจัยไว้
ดังนี ้
 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.เพื่ อ ศึ ก ษ าถึ งพ ฤติ ก ร รม ก ารบ ริ โภ ค

วัฒนธรรมความรุนแรงผ่านสื่อหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่น
ของเยาวชนไทยในเขตกรุงเทพมหานคร 

2.เพื่อศึกษาถึงอิทธิพลหรือผลของสื่อหนังสือ
การ์ตูนญี่ ปุ่ นที่ มีต่อพฤติกรรมความรุนแรงของ
เยาวชน 

3.เพื่อศึกษาถึงปัจจัยที่มีผลต่อการบริโภค
เนื้อหาการใช้ความรุนแรงในการ์ตูนญี่ปุ่นของเยาวชน
ไทยในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

3. ระเบียบวิธีวิจัย 

ก ารวิ จั ย ค รั้ งนี้ ใ ช้ ก ารวิ จั ย เชิ งคุณ ภ าพ
(Qualitative Research) และคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง



ในการสัมภาษณ์ใช้วิธีสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth 
Interview) เพื่อเป็นการซักถามเจาะลึกข้อเท็จจริง
และความคิดเห็น โดยครอบคลุมถึงปัจจัยการเลือก
บริโภค อิทธิพลและความคิดเห็นที่มีต่อหนังสือ
การ์ตูนญี่ปุ่นท่ีมีเนื้อหาการใช้ความรุนแรง 

ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือก
กลุ่มตัวอย่างโดยใช้เกณฑ์การบริโภคหนังสือการ์ตูน
ญี่ปุ่นที่มีการใช้ความรุนแรงมากกว่า 10 เรื่องขึ้นไป 
ต้องเป็นเยาวชนไทยท่ีมีอายุระหว่าง 15 – 18 ปี และ
อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครโดยแบ่งออกเป็น 2 
กลุ่ม กลุ่มละ 7 คน  

กลุ่มที่ 1 มีประสบการณ์การใช้ความรุนแรง
กับผู้อื่นระดับสูงหรือรุนแรงมาก 

กลุ่มที่ 2 มีประสบการณ์การใช้ความรุนแรง
กับผู้อื่นระดับต่ าหรือไม่เคย 

 
4. สรุปผล 

จากการศึกษาทางด้านพฤติกรรมการใช้ความ
รุนแรงของเยาวชนพบว่า กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่  1 
โดยรวมเคยมีประสบการณ์การใช้ความรุนแรงสูงสุด
คือ เคยทะเลาะวิวาทโดยการใช้อาวุธท าร้ายผู้อื่นจน
ได้รับบาดเจ็บสาหัสหรือตาย รองลงมาคือ เจตนาท า
ร้ายผู้อื่นจนได้รับบาดเจ็บ กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่  2 
โดยรวมเคยมีประสบการณ์การใช้ความรุนแรงสูงสุด 
คือ  จินตนาการถึ งการใช้ความรุนแรงกับผู้ อื่ น 
รองลงมาคือพูดจาก้าวร้าวใส่ผู้อื่น จากการศึกษาถึง
พฤติกรรมการบริโภคหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีการใช้
ความรุนแรงพบว่าหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีการใช้
ความรุนแรงและได้รับความนิยมจากเยาวชนคือ
หนังสือการ์ตูนท่ีมีเนื้อหาและภาพการใช้ความรุนแรง
โดยการใช้อาวุธท าร้ายผู้อื่นจนได้รับบาดเจ็บสาหัส
หรือตาย มีค าพูดด่าทอระหว่างตัวละครด้วยถ้อยค า

รุนแรง โดยกลุ่มที่ 1 มีค่าเฉลี่ยการบริโภคต่อสัปดาห์ 
22 เล่ม และกลุ่มที่ 2 มีค่าเฉลี่ยการบริโภคต่อสปัดาห์ 
32 เล่ม สื่อหนังสือการ์ตูนมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการ
ใช้ความรุนแรงของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 แต่อิทธิพล
เหล่านั้นเป็นอิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effect) เมื่อ
เยาวชนบริโภคสื่อหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นท่ีมีการใช้ความ
รุนแรงดังกล่าวจะไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมในทันทีแต่จะ
เป็นการเกิดพฤติกรรมตามมาที่หลัง เปรียบเสมือน
ห นั ง สื อ ก า ร์ ตู น ญี่ ปุ่ น เ ป็ น แ ร ง เ ส ริ ม ย้ า
(Reinforcement) ในการใช้ความรุนแรงของเยาวชน 
เมื่อกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่  1 ได้บริโภคหนังสือการ์ตูน
ญี่ปุ่นที่มีภาพและเนื้อหาที่รุนแรงแล้ว จะเกิดการ
เลียนแบบพฤติกรรมของตัวละครที่ ได้อ่าน เช่น 
ท่าทางการต่อสู้  ค าพูดของตัวละครเป็นต้น จาก
ทฤษฎีการน าไปสู่ความก้าวร้าว (Aggressive Cues 
Theory) แสดงให้ เห็นว่าเมื่ อเยาวชนบริโภคสื่ อ
หนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีการใช้ความรุนแรงจะเพิ่ม
ระดับการกระตุ้นอารมณ์ในตัวบุคคล หากเยาวชนพบ
ความคล้ายคลึงของสถานการณ์ที่รับจากสื่อกับ
สถานการณ์ ความจริ ง  จะท าให้ เกิ ดการแสดง
พฤติกรรมที่ก้าวร้าวรุนแรงออกมา และจากการศึกษา
กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่  2 ส่วนใหญ่พบว่า สื่อหนังสือ
การ์ตูนญี่ปุ่นที่มีการใช้ความรุนแรงไม่มีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการใช้ความรุนแรงของตน สมาชิกในกลุ่ม
นี้บริโภคเพื่อความสนุกสนานและลดความตึงเครียด 
ซึ่งเป็นไปตามทฤษฎีลดหรือทดแทนความก้าวร้าว 
(Catharis Theory) ใ ช้ ค ว า ม รุ น แ ร ง เพื่ อ เป็ น
ประโยชน์แก่ตนเองโดยบริโภคความรุนแรงเพื่อการ
ลด เบาเทาความรู้สึกเครียด มุ่งร้าย เป็นศัตรูหรือ
ความคับข้องใจที่เกิดจากความผิดหวังของบุคคลนั้น
(Hostility of Frustration) เป็นการแทนที่ความรู้สึก
ที่จะน าไปสู่พฤติกรรมที่ก้าวร้าวรุนแรงได้  



ปัจจัยที่มีผลต่อการบริโภคหนังสือการ์ตูน
ญี่ปุ่นที่มีเนื้อหาการใช้ความรุนแรงสรุปผลการศึกษา
ได้ว่า กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 จ านวน 4 คนและกลุ่ม
ตัวอย่างกลุ่มที่ 2 จ านวน 3 คนมีความคิดเห็นตรงกัน
ในเรื่องปัจจัยที่มีผลมากที่สุดในการเลือกบริโภค
หนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีการใช้ความรุนแรงประเด็น
หลักคือความช่ืนชอบส่วนตัวเกี่ยวกับความรุนแรง 
ภายในจิตใจของกลุ่มตัวอย่างมีการสะสมของความ
รุนแรงอยู่ภายใน จึงท าให้กลุ่มตัวอย่างเหล่านั้นเลือก
บริโภคหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีการใช้ความรุนแรงโดย
เลือกพิจารณาจากภาพหน้าปก หากภาพหน้าปกของ
หนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นเรื่องใดที่แสดงให้เห็นว่าหนังสือ
การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่องนั้นมีเนื้อหาเกี่ยวกับการใช้ความ
รุนแรงเยาวชนในกลุ่มตัวอย่างที่กล่าวมาจะบริโภค
ทันที ปัจจัยรองลงมาคือการแนะน าจากเพื่อน กลุ่ม
ตัวอย่างกลุ่มที่  1 จ านวน 2 คน และกลุ่มตัวอย่าง
กลุ่มที่  2 จ านวน 3 คน มีสาเหตุการเลือกบริโภค
หนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีการใช้ความรุนแรงด้วยการ
แนะน าและบอกต่อจากเพื่อนหรือสมาชิกในกลุ่มของ
ตน 
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