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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
1. ที่มาและความสำคัญของปัญหา 

โลกแห่งการศึกษาในสังคมไทยนั้น ทุกคนมักมองว่าเป็นการศึกษาเล่าเรียนผ่านกระบวนการ
เรียนการสอนท่ีเกิดขึ้นในสถานศึกษา ในการอบรม สัมมนาหรือการเรียนรู้จากพฤติกรรมของสมาชิก
ในครอบครัว สังคม โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้บุคคลมีพัฒนาการท่ีเหมาะสมในด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะด้าน
ร่างกาย สติปัญญา จิตใจ รวมไปถึงทักษะในการดำรงชีวิต ซึ่งการดำเนินชีวิตของมนุษย์ จำเป็นต้องมี
หลักการให้ยึดถือและปฏิบัติ ทุกคนจึงมีวิถีชีวิตที่แตกต่างกัน แนวคิดและหลักปรัชญาจึงมีส่วนช่วย
มนุษย์ในการมองปรากฏการณ์ต่าง ๆ  ตลอดจนแสวงหาทางออกของปัญหา และช่วยในการทำความ
เข้าใจความจริงของชีวิตได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งการดำรงอยู่ท่ามกลางสภาพสังคมในกระแสโลกาภิวัตน์ยุค
ปัจจุบันที่มนุษย์ต้องเผชิญกับความผันแปรต่อเนื่อง อาทิ ค่านิยมของสังคม ความแตกต่างด้าน
วัฒนธรรม ความเชื่อและปัญหาต่าง ๆ เช่น ความขัดแย้ง การกีดกัน การแบ่งแยก การลิดรอนสิทธิ
มนุษยชน ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของชนช้ัน ชาติพันธุ์ เพศ ดินแดน ศาสนา กระท่ังความเจริญด้านวัตถุท่ีถูก
นำมาเปรียบเทียบกับคุณค่าความหมายของมนุษย์   

ดังนั้นกระบวนการคิดและหลักปรัชญา จึงเป็นรูปแบบการคิดที่ช่วยให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ 
ซึ่งการเรียนรู้ที่เกิดขึ ้นจะเกิดจากการรับรู้ ความคาดหวัง ความรู้สึกตนเอง เกี่ยวกับประสบการณ์  
แล้วมีการวางแผนหาแนวทางแก้ไขในอนาคต โดยผ่านกระบวนการพูดหรือเขียน การสะท้อนแนวคิด
จึงเป็นทักษะท่ีจำเป็นท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนมีการเช่ือมโยงความรู้ทางทฤษฎีไปสู่การปฏิบัติได้ ปรัชญานั้น
สนใจในการวิเคราะห์ความคิด ความเช่ือของคน ตลอดจนสนใจวิพากษ์ระบบคุณค่าต่าง ๆ ของมนุษย์
อันนำไปสู่พฤติกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ หรือท่ีเรียกกันว่า “เป็นความคิด ความเช่ือท่ีแฝงอยู่เบื้องหลัง
พฤติกรรมมนุษย์” และภายใต้การดำเนินชีวิตของคนเรานี้จะสามารถขับเคลื่อนต่อไปได้ขึ้นอยู่กับ
กลไกของความคิด ทุกคนจึงมีความแตกต่างกัน มีหลักคิดในการดำเนินชีวิตที่ต่างกัน ขึ้นอยู่กับการ
กำหนดหน้าที่ และตัดสินใจว่าจะเลือกใช้ปรัชญาแบบใดเป็นหลักในการยึดถือ ทั้งนี ้ ปรัชญาคือ
รากฐานของความคิดและพฤติกรรม หลักคิดในการดำเนินชีวิตแต่ละคนเป็นตัวสะท้อนมาจากปรัชญา
ท่ีแต่ละคนยึดถือ ทำให้แต่ละคนมีทัศนะต่อโลกและชีวิตในมุมมองท่ีหลากหลายแตกต่างกันไป  

นอกจากที่กล่าวมาแล้ว ในปัจจุบันยังมีปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อมนุษย์อีกอย่าง นั่นก็คือ ส่ือ
รูปแบบต่าง ๆ การให้ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ด้วยการเผยแพร่ความรู้ผ่านสื่อต่าง ๆ หรือรูปแบบของ
ข่าว สารคดี รายการเชิงสนทนา หรือรายการเพื่อการศึกษา  ส่ือสามารถตอบสนองความต้องการของ
มนุษย์ในการแสวงหาความรู้ ซึ่งมนุษย์นั้นได้มีการพัฒนาการศึกษาหาความรู้อย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง 
โดยเฉพาะในปัจจุบันที่เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ การแสวงหาและการจัดการ ข้อมูลข่าวสารต่างๆ
เพื่อให้เกิดสาระความรู้ที่ช่วยพัฒนา สติปัญญา ความคิด ซึ่งเป็นสิ่งจำเป็นต่อวิถีชีวิต ค่านิยมและ
วัฒนธรรมในการดำรงชีวิต อย่างไรก็ตามการนำเสนอความรู้นั้นต้องไม่น่าเบื่อ จนทำให้ผู้รับสารเกิด
ความเครียด และลังเลในการตัดสินใจที่จะรับสารเหล่านั้น ในทางกลับกัน โลกแห่งความบันเทิง       
มักเป็นแหล่งรวมความมีชีวิตชีวา จนสามารถทำให้ผู ้บริโภคเกิดความสนุกสนาน ความเพลิดเพลิน 
ความตื่นเต้นเร้าใจ เคลิบเคลิ้มได้อย่างง่ายดาย (ปาริชาติ สถาปิตานนนท์ , 2543 : 274 - 362 ) 
รายการโทรทัศน์โดยเฉพาะรายการภาพยนตร์การ์ตูน จึงมีส่วนปลูกฝังทัศนคติและค่านิยมต่าง ๆ แก ่
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เด็กได้มาก รายการโทรทัศน์ที ่ดีย่อมเป็นพลังในการสร้างความคิด ทัศนคติ ค่านิยม  ตลอดจน
พฤติกรรมท่ีดีของเด็กได้ (ภัทร์ภูรี ประยูรเกียรติ, 2520 : 14)   

สื่อการ์ตูน ถือได้ว่าเป็นสื่อที่สามารถนำเสนอเรื ่องราวต่าง  ๆ ให้กับผู้รับสารแล้วเข้าใจ
เรื่องราวที่นำเสนอได้ง่ายและรวดเร็ว โดยผ่านเนื้อหาจากตัวละคร รวมไปถึงเนื้อหาทางด้านวัฒนธรรม 
ซึ่งนักจิตวิทยาบางคน เช่น ลอเรตตา เบนเดอร์ (อ้างถึงใน สุวรรณา สันคติประภา, 2532 : 21) ได้ให้
มุมมองเกี่ยวกับหนังสือการ์ตูนว่า หนังสือการ์ตูนเป็นส่ิงท่ีสะท้อนเรื่องราวการดำเนินชีวิตของผู้คนผ่าน
การบอกเล่ากิจวัตรของตัวการ์ตูนต่าง ๆ ทำให้ได้เห็นสภาพความเป็นอยู่ สภาพสังคมของคนในยุค
สมัยนั้น ๆ อันเป็นยุคสมัยท่ีผู้เขียนดำรงชีวิตอยู่ หรือยุคสมัยท่ีผู้เขียนอ้างอิงถึง รูปแบบของวัฒนธรรม 
การดำเนินชีวิตจะสื่อออกมาถึงอัตลักษณ์และวิถีของชาติผู ้สร้างการ์ตูน  โดยเฉพาะการ์ตูนญี่ปุ่น      
เราสามารถเห็นบริบทการดำรงชีวิต ค่านิยม สภาพแวดล้อม ความเป็นอยู่ รวมไปถึงความเชื่อของ
ผู้คนผ่านภาพและเนื้อหาของการ์ตูน สิ ่งที ่เราเห็นเป็นปกติในการ์ตูนแทบจะทุกเรื ่องคือ การใช้
จักรยานเป็นพาหนะในการเดินทาง และทั้งที่ประเทศญี่ปุ่นเป็นแหล่งผลิตรถยนต์รายใหญ่ติดอันดับ
โลก แต่การเดินทางของเหล่าตัวละครส่วนใหญ่จะใช้บริการขนส่งสาธารณะเป็นหลัก น้อยนักท่ีเราจะ
เห็นตัวละครเหล่านี้ใช้รถยนต์ส่วนตัวในการเดินทาง การ์ตูนญี่ปุ่นได้เข้ามามีบทบาทในเมืองไทย
ประมาณช่วงปี พ.ศ. 2520 - 2525 และได้รับความนิยมอย่างมากในประเทศไทยเพราะมีเนื้อหาสาระ
ที่สนุกและหลากหลาย มีลักษณะเด่น คือการเล่าเรื ่องคล้ายนิยายและมีรูปภาพประกอบ สามารถ
ส่ือสารให้เด็กเข้าใจได้ง่าย ต่ืนเต้น มีบทสนทนาท่ีสามารถเรียกเสียงหัวเราะได้ รวมทั้งมีวิธีการนำเสนอ
ท่ีเร้าใจ จะเห็นได้ว่า นอกเหนือจากเนื้อหาหลักแล้วนั้น การ์ตูนญี่ปุ่นยังนิยมสอดแทรกสาระเกี่ยวกับ
หลักปฏิบัติในด้านศาสนา คติพจน์ ความเช่ือ ปรัชญา และข้อคิดคำคมของบุคคลสำคัญด้านจิตวิทยา 
ความคิดและพฤติกรรมมนุษย์ ความพยายาม มุมานะ และความสามัคคี 

การ์ตูนโดราเอมอน ได้รับความนิยมอย่างมากท้ังเด็กและผู้ปกครองเพราะเนื้อหามีลักษณะท่ี
สร้างสรรค์ สนุกสนาน เบาสมองแต่ก็แทรกคติสอนใจในเรื่องของความดีความขยันหมั่นเพียร เนื้อหา
โดยย่อของการ์ตูนเรื่องนี้ได้กล่าวถึงเด็กผู้ชายช่ือโนบิตะ ท่ีได้หุน่ยนต์แมวช่ือโดราเอมอน ซึ่งส่งมาจาก
อนาคต โดยเซวาชิ ซึ ่งเป็นส่ือของเขาเองเพื่อคอยให้ความช่วยเหลือต่าง ๆ โดยโดราเอมอนจะมี
กระเป๋าส่ีมิติท่ีหน้าท้อง สามารถหยิบอุปกรณ์เครื่องมือทันสมัยท่ีมีอยู่มากมายนำมาใช้ประโยชน์ได้ใน
ยามที่ต้องการ แต่มักใช้ประโยชน์ไม่ได้ตรง ๆ หากแฝงความคิดสร้างสรรค์ในการใช้ด้วย ต่อมามีการ
พัฒนาจากหนังสือการ์ตูนมาเป็นภาพยนตร์การ์ตูน ก็เป็นที่แพร่หลายมากขึ้น จากเรื ่องราวของ
ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่องโดราเอมอน ตอนพิเศษ จะเห็นได้อย่างชัดเจนว่า โดราเอมอน สามารถ
เป็นตัวแทนภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นได้ด้วยชื่อท่ีเป็นเอกลักษณ์ และมีความเป็นญี่ปุ่น รวมทั้งตัวละครท่ี
สามารถเข้ากับคนทุกเพศ ทุกวัย ทุกเชื้อชาติ ทั่วโลก พร้อมกับเนื้อเรื่องที่แฝงไปด้วยความเปน็ญี่ปุ่น             
ที่สอดแทรกคุณธรรมปรัชญาตะวันออก เช่น ความรับผิดชอบชั่วดี ความรักเพื่อนพ้อง ความผูกมิตร
ไมตรี ความจงรักภักดี การอยู่เป็นกลุ่ม ซึ ่งทำให้ผู ้ชมมีความรู้สึกมีส่วนร่วมกับเหตุการณ์ต่าง  ๆ         
ท่ีเกิดขึ้นในภาพยนตร์การ์ตูน โดยเฉพาะกลุ่มเด็กและเยาวชน  

ผู้วิจัยจึงมุ่งศึกษาการนำเสนอความคิดและปรัชญาในการ์ตูนญี่ปุ ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอน
พิเศษ ซึ ่งผลการศึกษานับเป็นแนวทางหนึ ่งที ่จะตอบคำถามในวิถ ีการดำรงอยู ่ของมนุษย์               
และเป้าหมายของมนุษย์ว่าควรดำเนินไปอย่างไรให้เกิดคุณค่าและประโยชน์สุขท้ังต่อตนเองและสังคม 
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2. วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
2.1 ศึกษาการนำเสนอความคิดและปรัชญาท่ีปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอน
พิเศษ 
2.2 ศึกษาวิเคราะห์ความคิดและปรัชญาดังกล่าว ซึ่งสะท้อนถึงสังคมญี่ปุ่นในปัจจุบัน 
 

3. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
3.1 ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดและปรัชญาในการดำเนินชีวิต 
3.2 ความรู้เกี่ยวกับสังคมญี่ปุ่นท่ีสะท้อนจากความคิดและปรัชญาท่ีปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น
เรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ 
 

4. การทบทวนแนวความคิดและงานศึกษาที่เก่ียวข้อง 
เอกสารที่ใช้เป็นกรอบความคิดในการวิจัย ได้แก่ รายละเอียดข้อมูลจากรายงานการวิจัย 

ปริญญานิพนธ์และวิทยานิพนธ์ที่เกี่ยวข้องกับความคิดและปรัชญาในการดำเนินชีวิต ในหน่วยงานและ
สถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย และจากการชมภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องไว้ 3 หัวข้อดังต่อไปนี้ 

 1. แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น 
 2. ความคิดและปรัชญาของสังคมญี่ปุ่น 

3. ความคิดและปรัชญาท่ีสะท้อนสังคมญี่ปุ่นจากภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ 
 
เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแนวคิดและทฤษฎี 

ดวงรัตน์ กมโลบล (2534) ศึกษาเรื่อง “ลักษณะของการสร้างอารมณ์โดยสังคมในการ์ตูน
ญี่ปุ่นทางโทรทัศน์ชุด โดราเอมอน” ผลการศึกษาพบว่า ลักษณะอารมณ์ท่ีสร้างโดยสังคมท่ีปรากฏใน
การ์ตูนชุดนี้ แบ่งออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ อารมณ์มีความสุข อารมณ์โกรธ อารมณ์เศร้า อารมณ์
กลัว และอารมณ์ริษยา ซึ่งอารมณ์เหล่านี้ได้ถูกกำหนดพฤติกรรมการแสดงออกโดยสังคมมี 4 ประการ 
คือ ค่านิยมทางศาสนา เพื่อนและกลุ่มสังคม ค่านิยมด้านการศึกษาและบรรทัดฐานการดำเนินชีวิต
ของชาวญี่ปุ่น ซึ่งเป็นการถ่ายทอดความหมายตลอดจนลักษณะของอารมณ์ท่ีสร้างโดยสังคม 

ธีรวัจน์ อุดมสินเจริญกิจ (2552) ศึกษาเรื ่อง “ภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ ่นในภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ” ลักษณะภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นทางด้านวัฒนธรรมที่นำเสนอ
ผ่านทางการ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ พบว่า แนวคิดแก่นเรื่องของภาพยนตร์การ์ตูน โดราเอมอน 
ตอนพิเศษ เป็นการผจญภัยของตัวเอกและคณะไปยังดินแดนท่ีไม่มีใครรู้จัก หรือการย้อนเวลากลับไป
ผจญภัยในดินแดนท่ีมีปรากฏจริง เพราะต้องการจะส่งสารบอกกับเด็กญี่ปุ่นว่า ต่อไปในอนาคตจะต้อง
เจอปัญหาอุปสรรคต่างๆ มากมาย ด้วยความเจริญของโลกและการพัฒนาของประเทศต่าง ๆ 
นอกจากนี้ ภาพยนตร์การ์ตูนมีลักษณะพิเศษโดยเฉพาะเรื่องความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมทางวัตถุ 

จุฑามาศ จันทร์ปลั่ง (2561) ในบทความเรื ่อง “การ์ตูนญี่ปุ ่นในประเทศไทย” เสนอว่า 
การ์ตูนญี่ปุ่นได้เข้ามามีอิทธิพลต่อคนบางกลุ่มในประเทศไทยเป็นอย่างมากในด้านการสร้างความ
บันเทิง การผ่อนคลาย และสร้างจินตนาการ ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นวัยเด็ก วัยรุ่น และวัยทำงาน การ์ตูน 
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ญี่ปุ่นจะมาในรูปแบบของหนังสือ แอนิเมชัน และส่ือมัลติมีเดียต่าง ๆ ซึ่งต้ังแต่อดีตถึงปัจจุบันมีการ์ตูน
ดังหลายเรื ่องที่ผ่านตาคนไทยมาแล้ว และสร้างความประทับใจให้กับคนไทย ได้แก่ โดราเอมอน   
โปเกมอน โคนัน เจ้าหนูยอดนักสืบ กันดั้ม เฮลโหลคิตตี  เซเลอร์มูน ฯลฯ ที่มาของการ์ตูนญี่ปุ่น       
ได้เกิดขึ้นหลังสมัยสงครามโลกครั้งที่ 2 ในยุคดังกล่าว ญี่ปุ่นได้มีการค้าขายกับสหรัฐฯ จึงมีการจ้าง  
นักวาดชาวตะวันตกให้มาสอนศิลปะ ซึ่งศิลปะสไตล์ตะวันตกจะเน้นรูปร่าง ลายเส้น และสี ทางญี่ปุ่น
จึงได้นำศิลปะสไตล์ตะวันตกมารวมกับศิลปะภาพเขียน “อุกิโยเอะ” (Ukiyo-e) ซึ่งอุกิโยเอะไม่เน้น
รูปร่าง ลายเส้น แต่เน้นไปทางความคิดและความรู้สึกมากกว่า จากการรวมของศิลปะทั้ง 2 รูปแบบ 
จึงกลายมาเป็น “มังงะ” 

วีรยุทธ พจน์เสถียรกุลและจิราพร พรประภา (2562) เขียนบทความเรื่อง “ไร้สาระหรือมี
แก่นสาร? : คุณค่าของมังงะ (การ์ตูนญี่ปุ่น) ในฐานะผลผลิตทางวัฒนธรรมประชานิยมต่อสังคมไทย 
เสนอว่า วัฒนธรรมประชานิยม (Popular culture) ของญี่ปุ่น สิ่งที่ขาดไม่ได้เลยคือ หนังสือการ์ตูน
ของญี่ปุ่นที่เรียกว่า ‘มังงะ’ (漫画) หรือภาพยนตร์อนิเมช่ันของญี่ปุ่นที่เรียกว่า ‘อนิเมะ’ (アニメ) ซึ่ง
ทั ้ง 2 สิ ่งมีอิทธิพลในประเทศไทยมามากกว่า 3 ทศวรรษแล้ว (Podsatiangool, 2017) ทั ้งทาง
โทรทัศน์ ทางสิ่งพิมพ์ ทางสื่ออินเทอร์เน็ต รวมทั้งผ่านทางงานเทศกาลต่าง ๆ  มังงะของญี่ปุ่นหลาย
เรื่องที่ถ่ายทอดแนวคิดทางศาสนาและปรัชญามีการชี้ให้ เห็นความเชื่อและผลลัพธ์ รวมทั้งคำสอน  
ของศาสนาและปรัชญาต่าง ๆ จากท้ังตะวันออกและตะวันตก ผ่านการผสมผสานในเนื้อเรื่องของมังงะ
ทั้งทางตรงและทางอ้อม มังงะมีคุณค่าต่อสังคมไทยในหลากหลายมิติ ดังนี้ คุณค่าเชิงจิตวิเคราะห์ 
คุณค่าเชิงการเป็นวรรณกรรมวัยรุ่น คุณค่าเชิงการสร้างทางเลือกใหม่ ๆ ของอัตลักษณ์ทางเพศ คุณค่า
ในเชิงศาสนาและปรัชญา คุณค่าในเชิงการตลาด และคุณค่าในเชิงนวัตกรรม  
 

5. ขอบเขตการศึกษา 
5.1 การศึกษาวิจัยนี้มุ่งศึกษาการนำเสนอความคิดและปรัชญาท่ีปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง 

โดราเอมอน ตอนพิเศษ จำนวน 10 ตอน  
5.2 วิเคราะห์เนื้อหาทางด้านความคิดและปรัชญาของสังคมญี่ปุ ่นที่สะท้อนจากภาพยนตร์การ์ตูน

ญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ 
 

6. วิธีการศึกษา 
6.1 วิธีการเก็บข้อมูล 

การศึกษาวิจัยครั้งนี ้เป็นการศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และนำเสนอเชิง
พรรณนาวิเคราะห์ (Analytical Descriptive) โดยมี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับการนำเสนอความคิดและปรัชญาของสังคมญี่ปุ่น 
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการ์ตูนญี่ปุ่น ความคิดและปรัชญาของสังคมญี่ปุ่นที่สะท้อนจากภาพยนตร์
การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ 

2. เก็บรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวกับความคิดและปรัชญาของสังคมญี่ปุ่น แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ
การ์ตูนญี ่ปุ่น ความคิดและปรัชญาของสังคมญี่ปุ ่นที ่สะท้อนจากภาพยนตร์การ์ตูนญี ่ปุ ่นเรื ่อง           
โดราเอมอน ตอนพิเศษ ท้ังเอกสารภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ รวมทั้งส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

https://dict.longdo.com/search/%E6%BC%AB%E7%94%BB
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3. นำกรอบความคิดและปรัชญาในภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ    

มาวิเคราะห์ถึงภาพสะท้อนท่ีมีต่อสังคมญี่ปุ่น  
  4. เรียบเรียงผลการศึกษาในรูปแบบของบทความวิจัย  
 6.2 กลุ่มประชากร 

การศึกษาในครั้งนี ้ผู้วิจัยวิเคราะห์เนื้อหาที่เกี่ยวกับความคิดและปรัชญาของสังคมญี่ปุ่น        
ที่สะท้อนจากภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ 10 ตอนที่สามารถหาซื้อได้ใน
รูปแบบวีซีดีหรือดีวีดี ท่ีรับลิขสิทธิ์ถูกต้องตามกฎหมายและเป็นภาพยนตร์การ์ตูนที่เคยฉายในประเทศ
ไทยมาก่อนและมีจำหน่ายในท้องตลาด ได้แก่ 

 1. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน ตะลุยดาวต่างมิติ    ปี พ.ศ.2533 
 2. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน ตะลุยแดนอาหรับราตรี  ปี พ.ศ.2534 

3. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน บุกอาณาจักรเมฆ   ปี พ.ศ.2535 
4. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน สามอัศวินในจินตนาการ  ปี พ.ศ.2537 
5. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน ตำนานสุริยกษัตริย์   ปี พ.ศ.2543 
6. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน โนบิตะและอัศวินแดนวิหค  ปี พ.ศ.2544 
7. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน ตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์  ปี พ.ศ.2545 
8. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน มหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม ปี พ.ศ.2546 
9. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน ท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว  ปี พ.ศ.2547 

   10. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน โนบิตะกำเนิดญี่ปุ่น   ปี พ.ศ.2560 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 2 
ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นโดราเอมอน 

 
1. ความหมาย กำเนิดและพัฒนาการของภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น 

ศัพทานุกรมสื่อสารมวลชน (2520, 21) ได้ให้ความหมายของภาพยนตร์การ์ตูน (Cartoon 
Film) ว่า หมายถึงการ์ตูนที่สร้างขึ้นด้วยวิธีการถ่ายภาพภาพยนตร์ทีละภาพจากชุดภาพเขียนแสดง
ความเคล่ือนไหวต่อเนื่องกันตามลำดับ เมื่อนำมาฉายบนจอในอัตราความเร็วปกติ (24 ภาพ/วินาที)  
ก็มองเห็นเป็นภาพยนตร์การ์ตูน (Animated Cartoon) ท่ีแสดงความเคล่ือนไหวได้   

ภาพยนตร์การ์ตูน หรืออะนิเมะ (Anime) ในภาษาญี่ปุ่น เรื่องแรกของประเทศญี่ปุ่นถูกสร้าง
ขึ้นครั้งแรกในราวปี ค.ศ. 1916 (พ.ศ. 2459)  โดยได้รับอิทธิพลมาจากนักสร้างอนิเมชั่นชาวฝรั่งเศส
ช่ือ Emile Cohl หลังจากนั้น เทคนิคการสร้างการ์ตูนอนิเมช่ันก็พัฒนาตัวเองขึ้นมาตามลำดับ 

โอฟุจิ โนบุโระ (Ofuji Noburo) เป็นนักสร้างอนิเมช่ัน (Animator) คนแรกของญี่ปุ่นที่นำเอา
เทคนิคท่ีเรียกว่า Cut-out Silhouette มาใช้กับงานอนิเมช่ัน ในปี ค.ศ. 1920 ซึ่งนับเป็นความสำเร็จ
ก้าวแรกท่ีทำให้นักสร้างอนิเมช่ันญี่ปุ่นได้รับการยอมรับในระดับสากล  

ในปี ค.ศ. 1932 มาซาโอเกะ เคนโซ่ (Masaoka Kenso) ผลิตอนิเมชั่นเสียงได้สำเร็จเป็น    
คนแรกและได้รับการยกย่องให้เป็น “บิดาแห่งอนิเมช่ันของญี่ปุ่น” ในเวลาต่อมาและจากความสำเร็จ
ของมาซาโอเกะ ในครั้งนี้เอง ถือเป็นจุดเปล่ียนสำคัญของวงการ อนิเมช่ันญี่ปุ่นที่จากเดิมมีผู้สนใจเพียง
กลุ่มเล็ก ๆ ให้ขยายตัวกว้างขึ้นเรื่อย ๆ จนกระท่ังกลายเป็นอุตสาหกรรมในท่ีสุด นอกจากมาซาโอเกะ
แล้วยังมีบุคคลสำคัญอีก 2 ท่านที่มีส่วนวางรากฐานให้กับวงการอนิเมชั่นของญี่ปุ่น นั่นคือเซโอะ       
มิชิโยะ (Seo Michiyo) และยาบุชิตะ ไทจิ (Yabushita Taiji) ซึ่งทั้งคู่เคยเป็นผู้ติดตามมาซาโอเกะ      
มาก่อน 

สำหรับเซโอะนั้นได้ผลิตอนิเมช่ันในรูปของ Cell-animation ท่ีมีความยาวเท่ากับภาพยนตร์
ปกติได้สำเร็จเป็นคนแรกในชื่อเรื่อง Momotaro no umiwashi (1943) หรือ Momotaro and His 
Eagles of the Sea ซึ่งเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับการบุกโจมตีอ่าวเพิร์ลฮาร์เบอร์และได้รับการยกย่องให้
เป็นภาพยนตร์การ์ตูนคลาสสิคเรื ่องหนึ่งของประเทศญี่ปุ ่นในเวลาต่อมา หลังจากนั้นเป็นต้นมา
วงการอนิเมชั่นของญี่ปุ่นก็เติบโตขึ้นเรื่อย ๆ แม้จะเป็นไปอย่างช้า ๆ ก็ตาม หลังสงครามโลกครั้งที่ 2 
ในช่วงปี ค.ศ. 1958 ยาบุชิตะ ไทจิ และบริษัทโตเออนิเมชั่น (Toei Animation Co, Ltd) ก็ผลิต
ภาพยนตร์อนิเมชั่นสี ขนาดยาวเรื่องแรกออกฉายในชื่อ Hakujaden หรือ Legend of the White 
Snake ได้สำเร็จ และหลังจากนั้นบริษัทโตเอก็ผลิตอนิเมชั่นขนาดยาว เพื่อออกฉายเป็นประจำอยา่ง
ต่อเนื่องในเกือบทุกปี 

การนำเนื้อเรื่องจากหนังสือการ์ตูนมาผลิตเป็นภาพยนตร์การ์ตูนหรืออนิเมชั่นมีให้เห็นอยา่ง
ต่อเนื่องในช่วงทศวรรษท่ี 1970-1980 หนึ่งในจำนวนภาพยนตร์การ์ตูนหรืออนิเมช่ันได้รับความนิยม
อย่างสูงในช่วงนั้นก็คือ การ์ตูนโดราเอมอน (Doraemon) ในปี ค.ศ. 1979 (พ.ศ. 2522) ผลงานจาก
ปลายปากกาของฟูจิโกะ ฟูจิโอะ (Fujiko Fujio) ซึ่งเป็นการผจญภัยของแมวหุ่นยนต์ที่มาจากโลก
อนาคต นอกจากนั้นยังมีเรื่อง Candy Candy หรือ Kyandi Kyandi ในปี ค.ศ. 1976 (พ.ศ. 2519) ท่ี 
นำเสนอเรื่องราวชีวิตของเด็กผู้หญิงคนหนึ่งได้อย่างละเอียดอ่อน ซึ่งได้รับความนิยมอย่างมากท้ังใน 
ญี่ปุ่นและต่างประเทศท่ีออกฉาย  
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บางส่วนของอนิเมช่ันความยาวหลายตอนจบ ท่ีประสบความสำเร็จเมื่อออกฉายทางโทรทัศน์
ได้ถูกปรับเปล่ียนมาเป็นภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องยาว เพื่อฉายทางโรงภาพยนตร์ต่อไป 

สำหรับบรรดาภาพยนตร์การ์ตูนที่ได้รับความนิยมเป็นระยะเวลานาน มีความนิยมไม่เสื่อม
คลาย มีอยู่เรื่องหนึ่ง คือ โดราเอมอน เป็นการ์ตูนที่เข้าถึงทั่วโลก ผ่านสื่อต่าง ๆ เช่น หนังสือการ์ตูน 
โทรทัศน์ เทปบันทึกเสียง เทปวีดีโอ ภาพยนตร์ รวมไปท้ังส่ือดิจิตอล อย่างวีซีดี ดีวีดี วีดีโอเกมและส่ือ
ออนไลน์ต่างๆ 

การ์ตูนโดราเอมอน บุกตลาดเกือบทั่วโลกโดยเฉพาะในเอเชีย เด็ก ๆ สามารถร้องเพลงนำ
เรื่องของภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอนได้เกือบทุกคน หนังสือการ์ตูนและภาพยนตร์การ์ตูนท่ีเกี่ยวกับ
โดราเอมอน มีการผลิตซ้ำไปซ้ำมาถูกนำไปแปลและตีพิมพ์ไม่ต่ำกว่า 9 ภาษาท่ัวโลก เช่น ภาษาอังกฤษ 
ภาษาจีน ภาษาสเปน ภาษาเกาหลี ภาษาเวียดนาม ภาษาไทย เป็นต้น โดยเฉพาะประเทศเวียดนาม
นิยมการ์ตูนโดราเอมอนเป็นอย่างมาก ถึงขนาดมีมูลนิธิเพื่อศึกษาโดราเอมอนโดยเฉพาะ (สมประสงค์  
เจียมบุญสม, นิตยสาร a day : 62-76) 

หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนเป็นหนึ่งในการ์ตูนญี่ปุ่นท่ีขายได้มากกว่า 100,000,000 เล่ม ในปี 
ค.ศ. 1981 (พ.ศ. 2524) ประเทศแรกที่ฉายโดราเอมอนต่อจากญี่ปุ่น คือประเทศฮ่องกง และปี ค.ศ. 
1988 (พ.ศ. 2531) โดราเอมอนได้รับเกียรตินำไปสร้างเป็นบอลลูนขนาดยักษ์ คนญี่ปุ่นต่างก็เรียก
บอลลูนนี้ว่า “โดราบารูคุน” (Dorabarukun)  

มีการผลิตรถพลังแสงอาทิตย์ตามตัวละครโดราเอมอนขึ้นเรียกว่า “โซราเอมอน” ในการ
ประกวดแข่งขันรถพลังแสงอาทิตย์ โครงการรณรงค์ประหยัดพลังงาน ในปี ค.ศ. 1992 (พ.ศ. 2535) 

ส่วนปี ค.ศ. 1997 (พ.ศ. 2540) ในวันที่ 2 พฤษภาคม สำนักข่าวซีเอ็นเอ็นรายงานข่าวการ
วางจำหน่ายแสตมป์โดราเอมอนท่ีประเทศญี่ปุ่น มีสีเขียว ส้ม ชมพู และสีน้ำเงิน โดยมีการต่อแถวรอ
ซื้อตั้งแต่เช้า 

ในประเทศญี่ปุ่นมีรถไฟโดราเอมอนอยู่ด้วย โดยเป็นเส้นทางจากอาโอโมริไปฮาโกดาเตะ ตัว
โบกี้มีการตบแต่งด้วยตัวละครจากโดราเอมอนทั้งภายนอกและภายใน และมีโบกี้พิเศษสำหรับแฟน
คลับโดราเอมอน โดยมีภาพยนตร์การ์ตูน ของที่ระลึกจัดจำหน่าย และมีพนักงานต้อนรับสวมหัว     
โดราเอมอนคอยบริการอยู่บนรถไฟ (วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี ออนไลน์. 2550, 3 เมษายน) 

นอกจากนี้โดราเอมอนยังได้รับการยกย่องจากนิตยสาร Time ฉบับเดือนเมษายน ปี ค.ศ. 
2002 (พ.ศ. 2545) ให้เป็นวีรชนเอเชีย (Asian Heroes) จากจำนวนวีรชนท้ัง 25 คน ซึ่งเป็นมนุษย์ถึง 
24 คน นับว่าเป็นตัวการ์ตูนตัวเดียวที่เป็นวีรชนของเอเชีย (มหาวิทยาลัยกรุงเทพ, นิตยสารบ้านกล้วย 
: 38) 

รวมไปถึงองค์กรวัฒนธรรมภายใต้การควบคุมดูแลของรัฐบาลญี่ปุ่น โครงการ Media Arts 
Plaza ขึ้น เพื่อมีวัตถุประสงค์ต้องการนำเสนอวัฒนธรรมศิลปะแขนงต่าง ๆ ของญี่ปุ่นเพื่อเฉลิมฉลอง
ในวาระครบรอบ 10 ปี ของงาน Japan Media Arts ซึ่งได้ประกาศวัฒนธรรมบันเทิงท่ีสนใจของญี่ปุ่น
จำนวน 100 รายชื่อออกมา โดยแบ่งเป็น 4 หัวข้อหลัก คือหนังสือการ์ตูน ภาพยนตร์การ์ตูน ศิลปะ 
และสื่อบันเทิง ซึ่งรวบรวมมาจากผลโหวตที่เข้ามาเว็บไซต์ และการทำแบบสำรวจผ่านอีเมล โดย
ศิลปิน บรรณาธิการและนักวิจารณ์ ซึ่งในส่วนของหนังสือการ์ตูนนั้น การ์ตูนโดราเอมอนอยู่อันดับท่ี 5  
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จากผลโหวต 79,000 ราย และส่วนของภาพยนตร์การ์ตูนนั้น การ์ตูนโดราเอมอนอยู่อันดับท่ี 11 จาก
ผลโหวต 80,000 ราย (นิตยสาร Animag, ปีท่ี 28 : 17) 
 
การ์ตูนโดราเอมอน 

การ์ตูนเรื่องโดราเอมอน (ドラえもん) เป็นการ์ตูนญี่ปุ่น แต่งโดยฟูจิโกะ ฟูจิโอะ ซึ่งเป็น
นามปากการ่วมของนักเขียน 2 ท่าน คือ ฮิโรชิ ฟุจิโมโตะ และโมโตโอะ อาบิโกะ 

ฮิโรชิ ฟุจิโมโตะ เกิดในเดือนธันวาคม ค.ศ. 1933 (พ.ศ. 2476) และถึงแก่กรรมเดือนกันยายน 
ค.ศ. 1996 (พ.ศ. 2539) รวมอายุ 62 ปี ได้สร้างการ์ตูนโดราเอมอน หุ่นยนต์แมวสีฟ้าหน้ากลม       
ตัวกลมท่ีเดินทางมาจากอนาคต โดยได้แนวความคิดมาจากตุ๊กตาล้มลุกกับแมวท่ีหลงทางเข้ามาท่ีบ้าน
ของเขา ให้ช่ือโดราเอมอน ซึ่งมาจากการผสมคำ 2 คำ คือโดราเนโกะ แปลว่า แมวหลงทาง กับคำว่า 
เอมอน เป็นคำต่อท้ายของเด็กผู้ชาย 

โดยมีสาเหตุมาจากในเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2512 นักวาดการ์ตูนทั้ง 2 ฟูจิโกะ ฟูจิโอะ ได้
ลงโฆษณาการ์ตูนเรื่องใหม่ของเขาท้ังสองไว้ว่าจะมีตัวเอกท่ีออกมาจากล้ินชัก ในนิตยสารการ์ตูนฉบับ
ต้อนรับปีใหม่ แต่ในความจริงแล้วทั้งสองยังไม่มีไอเดียเกี่ยวกับการ์ตูนเรื่องนี้แม้แต่น้อยเลย เมื่อใกล้ถึง
เวลาส่งต้นฉบับก็ยิ่งเพิ่มแรงกดดันให้กับท้ังสองเป็นอย่างมาก 

ตัวละครโดราเอมอนนั้น ฮิโรชิ ฟุจิโมโตะ หนึ่งในนักวาดการ์ตูนได้เผอิญเห็นแมวจรจัดที่มัก
แอบเข้ามาเล่นที่บ้านของตนเองเป็นประจำ เขามักจะชอบจับแมวตัวนี้มาหาหมัด จนเวลาล่วงเลย
มาถึง 04.00 น. ก็ยังไม่มีไอเดียเกี่ยวกับการ์ตูนเรื่องใหม่ ทำให้ฮิโรชิโมโหตัวเองเป็นอย่างมาก และคิด
เลยเถิดไปว่าโลกนี้น่าจะมีไทม์แมชชีนเพื่อย้อนเวลากลับไปแก้ไขอดีต หลังจากนั้นฮิโรชิได้เผลอหลับไป
ด้วยความอ่อนล้า เมื่อเขาสะดุ้งตื่นขึ้นมาทำให้เขาตกใจว่าตนเองเผลอหลับไป จึงรีบวิ่งลงจากบันได
บ้านไปสะดุดกับตุ๊กตาล้มลุกญี่ปุ่นของลูกสาวที่ตกอยู่บนพื้น 

เหตุนี้เองทำให้ฮิโรชิเกิดไอเดียขึ้นโดยนำหน้าแมวจรจัดมาผสมกับตุ๊กตาญี่ปุ่น สร้างออกมา
เป็นตัวละครหุ ่นยนต์แมวจากอนาคต คอยช่วยเหลือเด็กชายที ่แสนจะไม่ได้เรื ่องและต้ั งชื่อว่า            
โดราเอมอน 

เรื ่องราวของหุ่นยนต์แมว ไม่มีหู ตัวกลมสีฟ้า ชื ่อโดราเอมอน ที่มาจากอนาคตกลับมา
ช่วยเหลือเด็กประถมจอมขี้เกียจ โนบิตะ ด้วยของวิเศษจากอนาคต โดราเอมอนเริ่มตีพิมพ์ครั้งแรกใน
ญี่ปุ ่นในเดือนมกราคม พ.ศ. 2513 (ค.ศ. 1970) มีการตีพิมพ์โดยสำนักพิมพ์โชกาคุคัง ในหนังสือ
ท้ังหมด 6 เล่มพร้อมกัน โดยมีท้ังหมด 1,344 ตอน และในวันท่ี 11 มิถุนายน พ.ศ. 2540 โดราเอมอน
ได้รับรางวัลเทซึกะ โอะซะมุ เป็นการ์ตูนดีเด่น (สมประสงค์  เจียมบุญสม, นิตยสาร a day : 62-76) 

การ์ตูนโดราเอมอนมีการตีพิมพ์ไปในหลายประเทศท่ัวโลก ทำให้บางครั้งอาจจะมีการเรียก 
โดราเอมอนต่างกันในแต่ละภาษา เช่น 

  ภาษาจีนกลาง  – 小叮当 (เส่ียวติงตัง)  
  ภาษาจีนกวางตุ้ง ในประเทศฮ่องกง – 多啦A夢 (ต๊ัวะหลาเอม่ง) 
  ภาษาเวียดนาม – Đôrêmon (โดเรมอน) 

 ภาษาจีนกลาง ในประเทศไต้หวัน – 多啦A夢 (ต๊ัวะหลาเอม่ง) แต่นิยมเรียกว่า    
       小叮当  (เส่ียวติงตัง) 
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  ภาษาตากาล็อก – Damulag 
  ภาษาเกาหลี – 도라에몽 (โดราเอมง) 
  ภาษามาเลย์ – Doraemon แต่ออกเสียงว่า Doremon (โดเรมอน)  
  ภาษาอินดี และภาษาอินโดนีเซีย ยังเรียก Doraemon ตามต้นฉบับ 
  (สมประสงค์  เจียมบุญสม, นิตยสาร a day : 65) 
 
 โครงเร่ือง 

เนื้อเรื่องในตอนธรรมดาส่วนมากจะเกี่ยวกับปัญหาของโนบิตะที่มักถูกเพื่อน ๆ แกล้ง (แต่
บ่อยครั้งก็เป็นฝ่ายหาเรื่องใส่ตัว) โดยมีเพื่อนท่ีเป็นตัวละครสำคัญในเรื่องคือ โดราเอมอน หุ่นยนต์แมว
จากอนาคตท่ีคอยดูแลช่วยเหลือโนบิตะตลอดเวลาด้วยของวิเศษจากอนาคต ชิซุกะสาวน้อยผู้เป็นท่ีรัก
ของเพื่อน ๆ และเป็นคนที่โนบิตะแอบชอบอยู่ ไจแอนท์เด็กที่ดูเป็นอันธพาลแต่ที่จริงเป็นคนอารมณ์
อ่อนไหวและรักการร้องเพลง ซูเนโอะผู้มีฐานะทางบ้านดีที ่สุดในกลุ่ม มีนิสัยชอบคุยโม้เป็นคู่หูกับ     
ไจแอนท์ท่ีคอยกล่ันแกล้งโนบิตะอยู่ตลอด และเดคิสุงิเป็นเด็กเรียนเก่ง นิสัยดี รักความถูกต้อง มีน้ำใจ
แต่ไม่ค่อยมีบทบาทมากนัก ตัวละครสำคัญนอกจากนี้ก็มีโดรามี หุ่นยนต์แมวที่มีกระเป๋า 4 มิติ และ
ของวิเศษเหมือนกับโดราเอมอนผู้เป็นพี่ชาย และคุณพ่อคุณแม่ของโนบิตะ ซึ่งแม่ดูจะมีบทบาทในเรื่อง
มากกว่าพ่อ แม้ว่าโนบิตะ ไจแอนท์ ซูเนโอะ และคนอื่นจะดูเหมือนมีปัญหากันบ่อยแต่ในความจริง
แล้วก็รักเพื่อนพ้องและช่วยเหลือกันดี จะเห็นได้จากการ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีโนบิตะและ 

 เพื่อน ๆ กลุ่มนี้ต้องออกไปผจญภัยในดินแดนต่าง ๆ ร่วมกัน  
(อ้างอิงจาก www.modernine.mcot.net/cartoon) 

 
ตัวละครหลักในเร่ือง 

  ในเรื่องมีตัวละครหลักท่ีสำคัญ 7 ตัว ได้แก่ 
 โดราเอมอน หุ่นยนต์แมวจากอนาคตท่ีมาช่วยเหลือโนบิตะ โดยเซวาชิผู้เป็นหลานของหลาน 
(ล่ือ) ของโนบิตะเป็นผู้ส่งมา 

โนบิตะ เด็กชายท่ีไม่เอาไหน ท้ังเรื่องการเรียน กีฬา นิสัยข้ีเกียจ และชอบนอนกลางวันแต่เก่ง
ด้านยิงปืนและพันด้าย 

ชิซุกะ เด็กสาวน้ำใจดี เป็นท่ีรักของทุกคน ชอบการอาบน้ำเป็นอย่างมาก และชอบกินมันเผา
เป็นพิเศษ 

ไจแอนท์ เด็กอ้วน หัวโจกประจำกลุ่ม ชอบแกล้งโนบิตะเป็นประจำ แต่ก็มีหลายครั้งท่ีแสดง
ความผูกพันกับโนบิตะ มีความฝันอยากเป็นนักร้อง 

ซูเนโอะ เด็กขี้อวดประจำโรงเรียน ฐานะดี และเป็นเพื่อนซี้กับไจแอนท์ ชอบพูดยกยอและ   
ขี้ประจบ 

โนบิ โนบิสุเกะ พ่อของโนบิตะ ทำงานเป็นพนักงานบริษัท ปกติจะเป็นคนใจดีกับโนบิตะเสมอ 
แต่ก็เข้มงวดเป็นบางครั้ง เก่งด้านวาดภาพ ชอบตีกอล์ฟ ขับรถไม่เป็นและมักขี้ลืมอยู่บ่อยครั้ง 

โนบิ ทามาโกะ แม่ของโนบิตะ เป็นแม่บ้านท่ีใจดีแต่จะจู้จ้ีกับเรื่องของโนบิตะอยู่ตลอด เพราะ
อยากให้โนบิตะมีอนาคตท่ีดี ด้วยการบังคับโนบิตะด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะด้านการเรียน (อ้างอิงจาก 
www.modernine.mcot.net/cartoon) 
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โดราเอมอน ตอนพเิศษ (การ์ตูนที่ฉายทางโรงภาพยนตร์) 
โดราเอมอน ตอนพิเศษ (อ ังกฤษ : Doraemon the movies) เป็นภาพยนตร์การ ์ตูน       

เรื่องยาว ฉบับพิเศษ สร้างโดยบริษัทผลิตภาพยนตร์โตโฮ เพื่อจัดฉายในโรงภาพยนตร์ปีละ 1 ตอน
ในช่วงเดือนมีนาคมเป็นประจำทุกปี ในประเทศญี่ปุ ่นเริ ่มตั ้งแต่ปี ค.ศ.  1980 (พ.ศ. 2523) ตอน
ไดโนเสาร์ของโนบิตะ ทั ้งนี ้ในปี พ.ศ.  2548 ยังมีการเฉลิมฉลองครบรอบ 25 ปีของการฉาย             
โดราเอมอน ฉบับภาพยนตร์อีกด้วย และในเดือนมีนาคม ปี พ.ศ. 2549 ท่ีประเทศญี่ปุ่นก็ได้มีการฉาย
โดราเอมอน ฉบับภาพยนตร์ ตอนไดโนเสาร์ของโนบิตะ ฉบับสร้างใหม่ โดยใช้ทีมพากย์ชุดใหม่ท้ังหมด 
ซึ่งเป็นชุดท่ีพากย์เสียงให้กับโดราเอมอน ฉบับการ์ตูนทีวีสร้างใหม่ท่ีกำลังออกอากาศทางโทรทัศน์ของ
ประเทศญี่ปุ่นอยู่ในขณะนี้ นอกจากนั้นยังมีการดัดแปลงผลิตออกเป็นฉบับหนังสือการ์ตูนด้วย ปัจจุบัน
มีการสร้างมาแล้วทั้งหมด 25 ตอน และมีการนำตอนเก่ามาสร้างใหม่ ต้ังแต่ปี ค.ศ. 2006 (พ.ศ. 2549) 
อีก 2 ตอน 

สำหรับประเทศไทยนั้น โดราเอมอน  ตอนพิเศษ เข้าฉายในโรงภาพยนตร์ตอนแรกคือ
ไดโนเสาร์ของโนบิตะ (Nobita’s Dinosaur) นำเข้ามาฉายโดยไชโยภาพยนตร์ เริ ่มรอบปฐมทัศน์      
2 โรงด้วยกันคือ โรงภาพยนตร์เมโทร และโรงภาพยนตร์สามย่าน เมื่อวันที่ 21 สิงหาคม พ.ศ. 2525 
หรือหลังจากประเทศญี่ปุ่น 2 ปี ทางไชโยภาพยนตร์ใช้ช่ือตอนว่า “โดเรมอนผจญไดโนเสาร์” ตามช่ือ
เรียกโดราเอมอน ฉบับหนังสือการ์ตูนและการสะกดคำในสมัยนั้น หลังจากเข้าฉายประมาณ 1 เดือน 
สามารถทำรายได้ประมาณ 2 ล้านบาท ซึ่งถือว่าเป็นรายได้ที่ไม่น้อยเมื่อเทียบกับสมัยปัจจุบัน ต่อมา
ทางไชโยภาพยนตร์นำตอนท่ีสองของฉบับภาพยนตร์มาฉายคือ โนบิตะนักบุกเบิกอวกาศ โดยเข้าฉาย
หลังจากตอนแรกออกจากโรงภาพยนตร์ไปได้เพียงสัปดาห์เดียว ตอนนี้เข้าฉายในวันท่ี 1 ตุลาคม พ.ศ. 
2525 โดยต้ังช่ือตอนว่า “โดเรมอนบุกพิภพอวกาศ” มีการเพิ่มโรงขึ้นอีก 1 โรงคือโรงภาพยนตร์เฉลิม
ไทย แม้จะเข้าฉายในช่วงเวลาปิดเทอม และมีการเพิ่มโรงแต่รายได้กลับน้อยกว่าที่คาดการณ์ไว้ เหตุ
เพราะในช่วงเวลานั้น ทางช่อง 9 อ.ส.ม.ท ได้เริ่มมีการออกอากาศการ์ตูนโดราเอมอน ตอนธรรมดา
ทางโทรทัศน์ ทำให้ประชาชนไม่สนใจในการเข้าชมในโรงภาพยนตร์มากเท่าท่ีควร 

หลังจากนั้นโดราเอมอน ตอนพิเศษ ก็ไม่มีผู้จัดฉายในประเทศไทยอีกเลย แต่สามารถหาชมได้
ในรูปแบบวีดีโอเทป หรือวีซีดีแทน แต่ในปี พ.ศ. 2544 ทางดิจิตอลฟิล์มได้จัดฉายโดราเอมอน ตอน
ตำนานสุริยกษัตริย์ ในวันที่ 11 ตุลาคม พ.ศ. 2544 เพื่อเป็นการเฉลิมฉลองโดราเอมอน อายุครบ     
30 ปี ถือได้ว่าเป็นการกลับมาของโดราเอมอน ฉบับภาพยนตร์ที่จัดฉายในโรงภาพยนตร์อีกครั้งหนึ่ง 
นับต้ังแต่ปี พ.ศ. 2525 หรือเป็นเวลาเกือบ 20 ปีทีเดียว ซึ่งฉายหลังประเทศญี่ปุ่นเพียงปีเดียว 

ในอีก 2 ปีให้หลังได้มีการเปล่ียนผู้จัดฉายเป็นบริษัทดับบลิว พี เอ็ม ฟิล์ม อินเตอร์เนช่ันแนล 
จัดฉายโดราเอมอน ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค เข้าฉายในวันท่ี 23 ตุลาคม พ.ศ. 2546 หลังจาก
นั้นก็ได้จัดฉายเป็นประจำเรื่องมา (สมประสงค์  เจียมบุญสม, นิตยสาร a day , 2545 : 62-76) 

 
2. แนวคิดเก่ียวกับภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น 

ช่วงเวลาที่เป็นจุดเริ่มต้นของการ์ตูนญี่ปุ่นนั้นยังไม่มีการระบุอย่างแน่ชัด โดยมีการกล่าวว่า 
การ์ตูนญี่ปุ่นเริ่มต้นเมื่อปลายศตวรรษที่ 7 เนื่องจากมีการค้นพบภาพวาดล้อเลียนของคนและสัตว์   
บนกำแพงและเพดานท่ีวัดโทโรดาจิ และวัดโฮเรียวจิ ในเขตเมืองนารา โดยในยุคนั้นราชสำนักญี่ปุ่น 
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ได้รับอิทธิพลจากอารยธรรมของประเทศจีน และรับเอาพุทธศาสนาเข้ามานับถือ โดยส่วนใหญ่เป็น
ภาพวาดหยาบ ๆ ของใบหน้าคน (สุภิญญา ทองรัตนาศรี, 2544) และในศตวรรษท่ี 12 ได้มีการเขียน
ภาพในม้วนภาพ ซึ่งเป็นจุดตั้งต้นของศิลปะแบบแสดงลำดับเหตุการณ์ (Sequential art) ในญี่ปุ่น 
โดยเฉพาะที่เป็น Choju Giga (การเขียนม้วนภาพเกี่ยวกับสัตว์) การเขียนภาพในม้วนภาพเป็นการ
เขียนแผนท่ีเป็นลำดับภาพต่อเนื่องจากซ้ายไปขวาโดยไม่มีการแบ่งช่องภาพการ์ตูนในปัจจุบัน จึงเป็น
การเขียนต่อเนื่องไปตลอด และฉากเป็นรูปสัตว์ต่าง ๆ เช่น ลิง สุนัขจิ้งจอก กระต่าย และคางคก มี
การแสดงออก มีอารมณ์ขัน มีการทำกิจกรรม ซึ่งเป็นการล้อเลียนแบบท่ีนักบวชและขุนนางกระทำกัน 
(บุญส่ง ชัยสิงห์กานานนท์, 2558)   

จากเรื่องราวโดราเอมอนท่ีกล่าวไว้ข้างต้น จะเห็นได้อย่างชัดเจน การ์ตูนโดราเอมอนสามารถ
เป็นตัวแทนการ์ตูนญี่ปุ่นได้ ด้วยชื่อที่เป็นเอกลักษณ์และมีความเป็นญี่ปุ่น รวมทั้งตัวละครที่สามารถ
เข้ากับคนทุกเพศทุกวัย ทุกเช้ือชาติท่ัวโลก พร้อมกับเนื้อเรื่องท่ีแฝงไปด้วยความเป็นญี่ปุ่นท่ีสอดแทรก
คุณธรรม ปรัชญาตะวันออก เช่น ความรับผิดชอบชั่วดี ความรักเพื่อนพ้อง ความผูกมิตรไมตรี ความ
จงรักภักดี การอยู่เป็นกลุ่ม ซึ่งทำให้ผู้อ่านผู้ชมมีความรู้สึกมีส่วนร่วมกับเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นใน
การ์ตูน โดยเฉพาะกลุ่มเด็กและเยาวชน จึงทำให้โดราเอมอนเกิดความนิยมอย่างมากมายและยาวนาน 
เมื่อเทียบกับการ์ตูนญี่ปุ่นเรื่องอื่น ๆ 

สำหรับการศึกษาและรายงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ์ตูนโดราเอมอน ส่วนใหญ่มักจะศึกษา
ผ่านสื่อหนังสือการ์ตูน หรือภาพยนตร์การ์ตูน ตอนธรรมดา โดยอาจจะมีเหตุผลในเรื่องระยะเวลาใน
การนำเสนอของสื่อที่ใช้เวลาน้อย ไม่มากในการอ่านหรือชม แต่การ์ตูนโดราเอมอนนั้น มีการผลิต
ภาพยนตร์ ตอนพิเศษขึ้น ซึ่งได้รับความนิยมอย่างมากในสังคม รวมทั้งประเทศไทยด้วย ซึ่งดูได้จาก
ยอดผู้ชมในโรงภาพยนตร์เมื่อเทียบกับการ์ตูนต่างประเทศ และยังไม่มีการ์ตูนญี่ปุ่นเรื่องอื่นนอกจาก
การ์ตูนโดราเอมอนที่ได้เข้าฉายในโรงภาพยนตร์ หรือยอดจำหน่ายจากแผ่นวีซีดีและดี วีดีที ่เป็น
เรื่องราวที่เกี่ยวกับการ์ตูน จะเห็นได้ชัดว่า การ์ตูนโดราเอมอน มีจำหน่ายมากกว่าการ์ตูนเรื่องอื่น 

การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีความแตกต่างจากการ์ตูนโดราเอมอน ตอนธรรมดา          
ที่การ์ตูนตอนพิเศษนั้นถูกสร้างขึ้นมาปีละ 1 ครั้ง เพื่อนำเข้าฉายในโรงภาพยนตร์ ทำให้มีความ
ต่อเนื ่องในการนำเสนอเนื้อหามากกว่าการ์ตูนโดราเอมอน ตอนธรรมดา หรือหนังสือการ์ตูน           
ซึ่งสามารถสร้างรายละเอียดในการนำเสนอได้มากกว่าทางโทรทัศน์ที่จำกัดด้วยระยะเวลา ส่งผลให้
ผู้ชม โดยเฉพาะท่ีเป็นเด็กและเยาวชนมีส่วนร่วมอย่างเต็มท่ีในการชม รวมท้ังผลประโยชน์ในเชิงธุรกิจ
ท่ีเมื่อออกจากโรงภาพยนตร์ ยังสามารถนำมาผลิตเป็นซีดี วีซีดี ดีวีดี เกมวีดีโอ เกมคอมพิวเตอร์ หรือ
สื่อทางดิจิตอลต่าง ๆ รวมทั้งการผลิตสินค้าของที่ระลึกเกี่ยวกับตัวละครในการ์ตูนโดราเอมอน ตอน
พิเศษ 

ดังนั้นจะเห็นว่าเมื่อการ์ตูนญี่ปุ่นครอบครองตลาดการ์ตูนในประเทศไทยมานานหลายปี จึงมี
คำถามในใจว่าท้ังท่ีการ์ตูนญี่ปุ่นท่ีแปลจากภาษาญี่ปุ่นมาตีพิมพ์ในประเทศไทย หรือการนำภาพยนตร์
การ์ตูนเข้ามาฉายในประเทศไทย โดยที่ไม่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาใด ๆ นั้น การ์ตูนจะนำเสนอ
เนื้อหาเชิงสังคมในด้านใดบ้าง มีลักษณะเช่นไรและอย่างไร โดยศึกษาจากเนื้อหา การ์ตูนโดราเอมอน 
ตอนพิเศษ ผ่านเรื่องราวจากตัวละคร   

 



บทท่ี 3 
ความคิดและปรัชญาของสังคมญี่ปุ่น 

 
1. ความหมายของความคิดและปรัชญา 

มนุษย์เกิดมาพร้อมกับความคิด และด้วยความคิดนี้มนุษย์จึงคิดเกี ่ยวกับสิ่งรอบตัวทั้งท่ี
เกี ่ยวข้องกับธรรมชาติและนอกเหนือขอบข่ายของธรรมชาติด้วยความสนใจ ความคิดบวกกับ
จินตนาการก่อเกิดเป็นความเชื่อ และเมื่อความคิดและความเชื่อได้รับการพัฒนาเป็นเหตุเป็นผล 
มนุษย์จึงมีการรังสรรค์อารยธรรมท่ีพิเศษ สามารถคิดวิเคราะห์แยกแยะความหลากหลายได้ มนุษย์แต่
ละคนจึงสร้างแนวความคิดหรือโลกทัศน์ท่ีมีต่อสรรพส่ิงขึ้นมา ปรัชญาเป็นระบบความคิดอย่างหนึ่งท่ี
ได้รับการพัฒนาขึ้นมาเพื่อให้มนุษย์ได้มีเครื่องมือในการคิด ระบบปรัชญาในความหมายหนึ่งก็คือ 
ระบบของความคิดที ่ช่วยให้มนุษย์ได้มองเห็นโลกทัศน์ได้อย่างชัดเจน ซึ่งแนวคิดทางปรัชญามี
ความสัมพันธ์กับแนวทางในการดำเนินชีวิตอย่างมาก หมายความว่า  โลกทัศน์หรือปรัชญานี ้เป็น
ตัวกำหนดทิศทางของชีวิต ความรู้เป็นแรงผลักดันให้เคล่ือนไป ตามแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ดังนี้ 

ปรีชา ช้างขวัญยืน (2549) เขียนตำราเรื่อง ปรัชญากับวิถีชีวิต กล่าวว่า ปัญหาปรัชญาสาขา
ต่าง ๆ เป็นปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับมนุษย์ เป็นคำถามและคำตอบในระดับวิชาการก็มี ในระดับความเช่ือ
ก็มี ความคิดความเช่ือท่ีแตกต่างกันทำให้สามารถแบ่งคนตามกลุ่มความคิดความเช่ือได้ เช่น เป็นวัตถุ
นิยม เป็นจิตนิยม เชื่อในความจริงสากล ไม่เชื่อในความจริงสากล ให้ความสำคัญแก่เหตุผลมาก ให้
ความสำคัญแก่ประสาทสัมผัสมาก การเข้าใจความคิดความเชื่อดังกล่าวก็ทำให้เข้าใจมนุษย์มากขึ้น 
ความแตกต่างทางความคิด ความเช่ือและการกระทำเป็นส่ิงท่ีวิเคราะห์ได้ในเชิงปรัชญา 

คำแหง วิสุทธางกูร (2548) ชีวิตที่จะดำเนินไปสู่เป้าหมายได้อย่างถูกต้อง ปลอดภัยและ
สะดวกนั้น จำเป็นต้องอาศัยแนวคิดหรือยึดหลักการดำเนินชีว ิต หลักการดำเนินชีวิตก็มีอย่าง
หลากหลายเหมือนเส้นทางเดินของชีวิตท่ีมนุษย์เราสามารถเลือกได้ตามความสมเหตุสมผล การเข้าใจ
หลากหลายในแนวคิดโลกทัศน์หรือปรัชญาต่าง ๆ จะช่วยให้เรามีทางเลือกมากขึ้นและสามารถเลือก
ประยุกติ์ใช้หลักการท่ีดีท่ีสุดสำหรับชีวิตของแต่ละคน 

คริสโตเฟอร์ เจ ลูกัส (Christophre J. Lucas) อธิบายว่า ปรัชญาคือทัศนคติของบุคคลต่อ
ชีวิตและจักรวาล เป็นกลุ่มของปัญหาและทฤษฎีในการแก้ปัญหาเหล่านั้น และเป็นความพยายามท่ีจะ
หาคำตอบจากส่ิงท้ังหมด  

คาร์เตอร์ วี กู๊ด (Carter V. Good) อธิบายว่า ปรัชญา คือศาสตร์ท่ีมีวัตถุประสงค์ในการท่ีจะ
จัดหมวดหมู่ของความรู้ เพื่อนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการอธิบายข้อเท็จจริงต่าง ๆ ให้เข้าใจซึ่งศาสตร์
เหล่านั้น ประกอบด้วย ตรรกวิทยา จริยศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ และศาสตร์ที่ว่าด้วยเรื่องความรู้ของ
มนุษย์  

  
2. สังคมญี่ปุ่น  

ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยต้องการนำเสนอว่า ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นที่แปลเป็นไทยแล้วนั้น  
ได้มีการถ่ายทอดลักษณะความเป็นญี่ปุ่นด้านใดออกมาและมีลักษณะเช่นใด โดยผ่านทางตัวละคร    
ในการ์ตูนเพื่อจะได้ทราบถึงเนื้อหาเชิงสังคมที่ปรากฏอยู่ในการ์ตูนนั้น เพราะการ์ตูนเป็นตัวสื่อสาร  
เชิงสังคมได้ ซึ่งในการส่ือสารโดยท่ัวไปมีบริบททางสังคมล้อมกรอบอยู่จึงจำเป็นต้องเรียนรู้ถึงสังคม 
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ลักษณะการดำเนินชีวิตของคนญี่ปุ่น ในที่นี้ขอกล่าวถึงทฤษฎีและแนวคิดที่เป็นที่ยอมรับในเรื่องของ
สังคมญี่ปุ่น ได้แก่ 
 สัญญา  สัญญาวิวัฒน์ (2531 : 80-81) เขียนหนังสือเรื่อง “ครอบครัวญี่ปุ่น” เสนอเนื้อหา
เกี่ยวกับครอบครัวญี่ปุ่นเป็นแบบครอบครัวขยาย ครอบครัวขนาดใหญ่ มีสมาชิกหลายช่ัวอายุคนอาศัย
อยู่ในครอบครัวเดียวกัน จึงมีความมั่นคงแข็งแรงมาก ลูกสะใภ้ต้องมาอยู่กับพ่อแม่สามี ลูกได้รับการ
อบรมจากแม่และย่าอย่างใกล้ชิด ตายาย ปู่ย่าได้ชื่นชมกับหลาน เหลน ๆ ก็ได้รับความอบอุ่นจากท้ัง
พ่อแม่ ปู่ย่า ตายายและญาติใกล้ชิด การเกาะกลุ่มภายในครอบครัวเป็นไปอย่างเหนียวแน่น สมาชิก
ครอบครัวช่วยกันทำมาหากินช่วยเหลือเกื้อกูลกันในโอกาสต่าง ๆ และพร้อมใจกันสู้รบกับศัตรูจาก
ครอบครัวหรือตระกูลอื่น หัวหน้าครอบครัวในสมัยโน้นจึงมีอำนาจมาก ผู้ที่สืบทอดการเป็นหัวหน้า
ครอบครัวก็จะได้รับการฝึกฝนอบรมมาเป็นพิเศษเฉพาะ เพื่อให้สามารถนำครอบครัวไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ในขณะที่ชายคนอื่นหรือหญิงในครอบครัวก็ถูกฝึกให้ยอมรับบทบาทผู้ตาม เคารพ    
เช่ือฟังหัวหน้า 

ศิลป์  ภาคสุวรรณ (2532 : 6-12) เขียนหนังสือเรื่อง “รู้จักญี่ปุ่น” กล่าวว่าลักษณะนิสัยคน
ญี่ปุ่นที่น่าจะเกี่ยวพันกับความเจริญทางเศรษฐกิจ ได้แก่ 

1. คนญี่ปุ่นทำอะไรทำจริง เมื่อทำงานคนญี่ปุ่นจะทำอย่างเต็มท่ี ทุ่มเท แม้คนอเมริกันไปดู 
คนญี่ปุ่นทำงานก็ยังร้องว่า ทำงานกันหนักกว่าคนอเมริกัน ในเวลาค่ำจนถึงสองทุ่ม เราจะเห็นตาม
บริษัทใหญ่ ๆ ในกรุงโตเกียว เปิดไฟทำงานกันอยู่ ถามก็ได้ความว่าเขาไม่ได้ถูกบังคับหรือค่ าจ้าง
ล่วงเวลาแต่อย่างใด การทำงานของคนญี่ปุ่นก็อาจจะถือได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งของการทำอะไรทำจริงของ
คนญี่ปุ่น 

2. คนญี่ปุ่นประหยัด คนญี่ปุ่นจะกินอยู่อย่างประหยัด คงจะเป็นเพราะธรรมชาติมีส่วนทำให้
เขาเป็นเช่นนั้น ค่านิยมของซามูไร ญี่ปุ่นนั้นยกย่องความไม่ฟุ้งเฟ้อ กินอาหารโดยไม่เห็นแก่รสชาติของ
อาหาร 

3. คนญี่ปุ่นเป็นคนประดิษฐ์คิดค้นต่อเติม เคยมีการทดสอบความสามารถในทางคณิตศาสตร์
ของเด็ก ๆ หลายชาติปรากฏว่าเด็กญี่ปุ่นมีความสามารถสูงกว่าเด็กอเมริกัน ผู้เขียนเคยไปเท่ียวโรงงาน
ทำรถยนต์ TOYOTA เจ้าหน้าท่ีเขาฉายหนังให้ดูว่าก่อนคนตะวันตกเข้าไปยุ่งเกี่ยวกับคนญี่ปุ่นนั้น คน
ญี่ปุ่นก็มีความเป็นนักประดิษฐ์อยู่แล้ว เช่น ศิลปะป้องกันตัวยูโด คาราเต้ ถือว่ากำเนิดจากท่ีอื่น แต่คน
ญี่ปุ่นมาดัดแปลงให้ดีที่สุด เช่นเดียวกับสินค้าอุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น รถยนต์ โทรทัศน์ เป็นต้น คน
ญี่ปุ่นอาจจะไม่ได้ประดิษฐ์แต่เขานำมาดัดแปลงให้ดีกว่าเดิม 

4. คนญี่ปุ่นมีความอดทน คนญี่ปุ่นถูกสอนให้อดทน ร้อนก็ไม่บ่น หนาวก็ไม่บ่น เหนื่อยหรือ
หิวก็ต้องอดทนจนถึงท่ีสุด เอาความสามารถทางร่างกาย ปัญญา และความคิดมาใช้ให้มากท่ีสุดเท่าท่ี
จะทำได้ ซึ่งเรื่องความอดทนนี้ ธรรมชาติท่ีค่อนข้างจะไม่เอื้ออำนวยต่อการดำรงชีวิต คงจะมีส่วน 
หล่อหลอมอุปนิสัยให้แก่คนญี่ปุ่นเป็นอย่างมาก 

5. การวางแผนล่วงหน้า นอกจากคนญี่ปุ่นจะสอนลูกหลานให้รู้จักอดทนแล้ว ก็ยังสอนให้รู้จัก
วางแผนล่วงหน้า เนื่องจากภัยธรรมชาติท่ีไม่สามารถรู้ได้ล่วงหน้า 
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ปราณี  จงสุจริตธรรม (2543 : 79) จัดทำหนังสือเรื่อง “ส่องกระจกญี่ปุ่น” กล่าวว่าวิถีการ
ดำเนินชีวิตในเมืองและชนบท 

ในเมืองต่างๆ ของประเทศญี่ปุ่นนั้น มีความอุดมสมบูรณ์เพียบพร้อมท้ังทางด้านวัตถุและการ
บริการไม่แพ้เมืองใหญ่ ๆ ในโลก ผู้คนที่ใช้ชีวิตในเมืองสามารถลิ้มรสอาหารชาติต่าง  ๆ อย่าง
สะดวกสบายได้ตามภัตตาคารและสามารถซื้อของยี่ห้อช้ันนำจากท่ัวโลก ได้ตามห้างสรรพสินค้าท่ีมีอยู่
เป็นจำนวนมากมาย ท่ามกลางสภาพการดำเนินชีวิตท่ีสุขสมบูรณ์และสะดวกสบายนี้ ส่ิงท่ีเป็นปัญหา
ใหญ่ยิ่งคือ สภาพที่อยู่อาศัย ราคาที่ดิน โดยเฉลี่ยของที่อยู่อาศัยในกรุงโตเกียวนั้นจะตกประมาณ 
466,000 เยน/ตารางเมตร (สถิติปี 1995) ดังนั้นจึงเป็นเรื่องยากมากท่ีจะมีบ้านเป็นของตนเอง 

ผลจากการพัฒนาองค์กรด้านข่าวสาร ข้อมูลและด้านการคมนาคมทำให้เกือบจะไม่มีความ
แตกต่างทางด้านวัตถุ และการบริการระหว่างในเมืองและชนบท ปัญหาของชาวชนบทในปัจจุบันท่ี
สืบเนื่องมาโดยตลอดก็คือการที่หนุ่มสาวพากันโยกย้ายเข้ามาอยู่ในเมือง ส่งผลทำให้ในชนบทขาดผู้ 
สืบทอดกิจการบ้าง หาลูกสะใภ้ไม่ได้บ้าง ครอบครัวที่ทำนากันตามลำพัง เฉพาะสามีภรรยาสูงอายุจึงมี
เพิ่มมากขึ้น กลายเป็นปัญหาสังคมว่าจะทำอย่างไรกับภาคเกษตรกรรมของคนญี่ปุ่นต่อไปในอนาคต 

ดำรง  ฐานดี (2548 : 88) จัดทำหนังสือเรื ่อง “สังคมและวัฒนธรรมญี่ปุ่น” เสนอเนื้อหา
เกี่ยวกับสังคมโบราณของคนญี่ปุ่นนั้น อำนาจของหัวหน้าครอบครัวจะมีมาก ซึ่งอำนาจนี้จะมีอิทธิพล
ต่อแนวทางความประพฤติและระบบความคิดเหนือสมาชิกคนอื่น ๆ ในครอบครัว นี่เป็นแบบฉบับของ
ครอบครัวของชาวญี่ปุ่น ซึ ่งแตกต่างจากระบบครอบครัวของชาติอื่นที่แต่ละคนจะมีอิสระในการ
แสดงออกและความสามารถแสดงออกในส่ิงท่ีตนไม่เห็นด้วยกับหัวหน้าครอบครัวได้อย่างเสรี 

นอกจากนี้แนวคิดเรื่องโครงสร้างสังคมญี่ปุ่นจากหนังสือเรื่อง Nihon Shakai no kozo ของ
ศาสตราจารย์ฟุคุทะเคะ ทาดาจิ (Fukutake  Tadachi) ที่กล่าวถึงลักษณะของญี่ปุ่นที่หล่อหลอมมา
จากระบบครอบครัวหรืออิเอะ ซึ่งเป็นสถาบันพื้นฐานของการเกาะกลุ่มทางสังคมที่สืบทอดกันมา
ยาวนานและมีผลต่อการกำหนดลักษณะสังคมของคนญี่ปุ่น ชิเอะ นาคาเนะ (Chie  Nakane)  
นักมานุษยวิทยาท่ีเสนอทฤษฎี “โครงสร้างสังคมท่ีสัมพันธ์ตามแนวด่ิง” กล่าวถึงสังคมญี่ปุ่นในแง่ของ
การจัดกลุ่มและการจัดลำดับช้ันของกลุ่มต่าง ๆ ในสังคมตลอดจนความสัมพันธ์ของคนในกลุ่มและ 
นอกกลุ่ม โดยใช้คุณสมบัติและกรอบเป็นตัวศึกษาเปรียบเทียบสังคมญี่ปุ่นกับสังคมอื่น คนญี่ปุ่นให้
ความสำคัญกับกรอบมากกว่าคุณสมบัติและมีความสำนึกต่อกลุ่มที่ตนสังกัดมาก โดยต้องสร้างให้
สมาชิกมีความเป็นน้ำหนึ่งใจเดียวกันและการสร้างการจัดระเบียบภายในกลุ่ม โดยเรียกสังคมญี่ปุ่นว่า
เป็นสังคมที่มีความสัมพันธ์แบบแนวตั้ง โดยถืออายุการเข้าเป็นสมาชิกเป็นเครื่องวัด ดังนั้นระบบ
อาวุโสจึงเป็นเหมือนกฎท่ีคอยควบคุมส่วนประกอบแห่งความสัมพันธ์ทางสังคมญี่ปุ่นไว้ ลักษณะกลุ่ม
จึงเป็นตัวกำหนดลักษณะนิสัยและค่านิยมของคนญี่ปุ่นที่เชื่อว่าความสำนึกขึ้นอยู่กับการยอมรับของ
กลุ่มท่ีเขาสังกัดอยู่ จึงมีผลมาถึงโครงสร้างท้ังหมดในสังคมญี่ปุ่น 

ส่วนเรื่องลักษณะนิสัยและพฤติกรรมมีกล่าวในหนังสือเรื่อง ดอกเบญจมาศกับดาบซามูไร 
ของรูธ ฟุลตัน (Ruth Fulton Benedicts)  ท่ีอธิบายลักษณะของชาวญี่ปุ่นและสังคมญี่ปุ่น โดยนำเอา
หลักจริยธรรมของซามูไรกับค่านิยมของคนญี่ปุ ่น  ในช่วงปี ค.ศ.1930 มารวมกันเข้าและใช้เป็น
คำอธิบายลักษณะพิเศษของชาวญี่ปุ่น ที่มีความสำนึกในลำดับสูงต่ำ คนญี่ปุ ่นจะถูกสอนเสมอให้
ยอมรับฐานะท่ีเป็นอยู่และแสดงพฤติกรรมให้เหมาะสม  
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สำหรับเรื่องอารมณ์ความรู้สึกของคนญี่ปุ่นที่แสดงออกในลักษณะการอ้อน หรืออะมะเอะ 

(Amae) ที่เป็นลักษณะเฉพาะของสังคมญี่ปุ่นที่กล่าวไว้ในหนังสือเรื่อง Amae no kozo “แก่นแท้
จิตใจคนญี่ปุ่น” ของโดอิ ทาเคโอะ (Doi  Takeo) ที่อธิบายถึงลักษณะวัฒนธรรมที่เป็นของญี่ปุ่นเอง 
เช่น บาปและความละอาย คนอื่นกับความจริงใจ เป็นการอธิบายถึงลักษณะความสัมพันธ์ต่อกันใน
สังคมญี่ปุ่นนั่นเอง 

 
3. ความคิดและปรัชญาของสังคมญี่ปุ่น 

วิถีชีวิต ความคิดและปรัชญารวมทั้งพฤติกรรมของคนญี่ปุ่น เกิดจากการเรียนรู้และปรับตัว 
อันยาวนานกับธรรมชาติและปรากฏการณ์ต่าง ๆ ประสบทั้งความสำเร็จและล้มเหลว ขัดเกลา
บทเรียนนั้น ๆ ถ่ายทอดต่อกันมาหลายชั่วคน โดยสภาพทั้งทางธรรมชาติและรูปแบบสังคม ผ่านการ
เปล่ียนแปลงและพัฒนาการอันยาวนานไม่ขาดตอน ท้ังได้รับอารยธรรม ศิลปะวิทยาการและความเช่ือ
จากจีน นอกจากนี้ยังรับพุทธศาสนามหายานและลัทธิขงจ๊ือ มารวมกับความเช่ือด้ังเดิม คือ สุริยเทพ
และชินโต (เกรียงไกร พัฒนกุลโกเมธ, 2549) ดังจะได้กล่าวถึงความคิดและปรัชญาของสังคมญี่ปุ่นใน 
ด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
 
     3.1 ด้านความสัมพันธ์ในสังคม 

สังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมท่ีให้ความสำคัญกับกลุ่มอย่างมาก เพราะคนในสังคมญี่ปุ่นจะมีนิสัยชอบ
รวมตัวกันเป็นหมู่คณะ และมีความรู้สึกผูกพันกับกลุ่ม หรือองค์กรท่ีตนเองสังกัดอยู่อย่างซื่อสัตย์และ
เหนียวแน่น (เกรียงไกร  พัฒนกุลโกเมธ, 2549 : 192) 
 ลักษณะเด่นที่สุดของคนญี่ปุ่นที่กล่าวถึงคือ การเป็นชาติที่ชอบรวมตัวเป็นกลุ่มมากกว่าแยก
อยู่ตามลำพัง คนญี่ปุ่นให้ความสำคัญต่อกลุ่มและมีความผูกพันต่อกลุ่มอย่างเหนียวแน่นเนื่องจาก
สภาพทางภูมิศาสตร์ท่ีทำให้คนญี่ปุ่นต้องเน้นและให้ความสำคัญต่อกลุ่มดังท่ีกล่าวมาแล้ว สังคมด้ังเดิม 
ของคนญี่ปุ่นซึ่งเป็นสังคมเกษตรมีระบบครอบครัวแบบ “อิเอะ” ก็เป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ทำให้ร่วมมือ
ร่วมใจกันทำงานกลุ่มเป็นส่ิงจำเป็น “อิเอะ” เป็นหน่วยในการดำรงชีพร่วมกันของสมาชิกท่ีอาศัยอยู่ใน
บ้านเดียวกัน อาจประกอบด้วยครอบครัวหลายครอบครัวอยู่ภายใต้ครอบครัวหลัก ปัจจัยสำคัญของ 
อิเอะ คือ “สถานที่” ที่อยู่อาศัยจึงมีลักษณะคล้าย “กรอบ” หรือสังคมของผู้คนที่ใช้ชีวิตร่วมกันใน
สถานท่ีร่วมกันจะถูกถือเป็น “คนในบ้าน” 
 เนื ่องจากมีความสำนึกในเรื ่องการอยู่ร่วมกันในสถานที ่แห่งเดียวกันมาก ฉะนั ้นจึงให้
ความสำคัญกับสมาชิกในบ้านทุก ๆ คนภายในอิเอะจะถือเป็นพวกพ้องเดียวกัน จะต้องอุทิศตนเพื่อ 
อิเอะ ต้องเคารพกฎของอิเอะทำตามอำเภอใจตนเองไม่ได้ ดังนั้นพฤติกรรมและความนึกคิดของคนใน
บ้านจึงถูกกำหนดจากอิเอะ คนญี่ปุ่นจึงให้ความสำคัญต่อกลุ่มมากกว่าบุคคล ลักษณะเช่นนี้ถ่ายทอดสู่
กลุ่มทางสังคมที่เน้นเรื่องสถานที่หรือกลุ่มของตนเอง ความสำนึกเรื่องคนในบ้านและคนนอกบ้านได้
พัฒนาออกมาในรูปความสำนึกที่ให้ความสำคัญกับ “คนใน” (อุจิ) และไม่สนใจ “คนนอก” (โซโตะ) 
คนในหมายถึงคนภายในครอบครัวและญาติพี่น้องเป็นลำดับแรก จากนั้นก็เป็นคนที่มาจากถิ่นฐาน
เดียวกัน เพื่อน คนในวงการหรือที่ทำงานเดียวกัน สมาชิกร่วมกลุ่มกิจกรรม คนญี่ปุ่นจึงมีกลุ่มต่าง ๆ 
มากมาย โดยมีการปฏิบัติต่อคนนอกท่ีแตกต่างจากคนในกลุ่มอย่างชัดเจน 
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การให้ความสำคัญต่อกลุ่มมีอิทธิพลอย่างมากต่อแบบแผนการดำรงชีวิตของคนญี่ปุ่น การเน้น
กลุ่มมีผลต่อแบบแผนความสัมพันธ์ของคนญี่ปุ่นในทุก ๆ ด้านร่วมมือกัน เป็นน้ำหนึ่งใจเดียวกัน ให้ 
ความสำคัญต่อกลุ่มมากกว่าความสำเร็จเฉพาะบุคคล ซึ่งมีผลทำให้ต้องปฏิบัติตนไปตามสภาพ
ความสัมพันธ์เฉพาะตน ขาดหลักในการตัดสินใจ เกิดความไม่มั่นใจในตนเอง เป็นลักษณะท่ีไม่เน้น
ความเป็นปัจเจกบุคคล ไม่ยกย่องเชิดชูคนใดคนหนึ่งขึ้นมาเหนือคนอื่น สังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมท่ีมีชนช้ัน
มาแต่อดีต เป็นระบบที่มาจากสืบทอดอำนาจเชื้อสายทางตระกูลและเจ้าขุนมูลนาย ปัจจุบันความ
สำนึกในชนช้ันแบบเก่าลดลงไปมากแล้ว โดยมีความผูกพันกับกลุ่ม และความสำนึกในการจัดลำดับช้ัน
มาแทนที ่ สังคมญี ่ปุ ่นเป็นสังคมที ่ประกอบขึ ้นด้วยกลุ ่มต่าง  ๆ นับไม่ถ้วน กลุ ่มแต่ละกลุ ่มจะ
ประกอบด้วยคนต่างฐานะและหน้าท่ี แต่ละกลุ่มจะจัดแบ่งสถานภาพสมาชิกออกเป็นลำดับขั้นสูง ต่ำ
หลายระดับ ชิอะ นาคาเนะ (Chie Nakane) เรียกสังคมที่มีการจัดลำดับขั้นว่า “สังคมมนุษย์แบบ
แนวดิ่ง” (Tateshakai no ningen kankei) เป็นความสัมพันธ์ของบุคคลที่ไม่อยู่ในตำแหน่งเดียวกัน 
เช่น พ่อกับลูก หัวหน้ากับลูกน้อง 
 ลักษณะสำคัญในการอยู่ในสังคมโดยเน้นความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในกลุ่มคือ การประพฤติ
จะต้องคอยมอง คอยระวังคนอื่นว่าจะรู้สึกเช่นไร คิดอย่างไร ต้องทำอยู่ภายใต้กรอบหรือบรรทัดฐาน
ของกลุ่มหรือสังคม เช่น การแต่งกาย การใช้ชีวิต พฤติกรรม ต้องคิดถึงใจคนอื่น คนญี่ปุ่นหลีกเลี่ยง
การเผชิญหน้าโดยตรงเพื่อให้กลุ่มเป็นไปด้วยดี จึงไม่ยกความเห็นท่ีแตกต่างขึ้นมา แต่จะกระทำอย่าง
ระวังโดยการพูดเป็นนัยหรือทางอ้อม ด้วยเหตุนี้คนญี่ปุ่นจึงมักใช้คนกลางในการเสนอข้อตกลงต่างๆ 
เพื่อไม่ให้เกิดการเผชิญหน้าหรือการเสียหน้ากัน 
 การปลูกฝังมิตรภาพกับคนญี่ปุ ่นจึงต้องใช้ความพยายามและเวลานาน แต่ถ้าได้ปลูกฝัง
มิตรภาพแล้ว คนญี่ปุ่นจะมั่นคงในมิตรภาพและยั่งยืนนาน และจากการที่ต้องทำตามกัน ทุกคนต้อง
ปฏิบัติตามสังคมอย่างเหนียวแน่น ค่านิยมท่ีทำตามกัน ก่อให้เกิดการแข่งขันกันอย่างรุนแรงเพื่อไม่ให้
ตนเองแปลกแยก ทำตัวให้เหมือนกลุ่มมากที่สุด และการต้องทำตามกัน คล้อยตามกัน ไม่ทำตัวเด่น 
ทำให้ลดความเป็นตัวตนลงไปมาก ไม่สามารถแสดงความคิดเห็นได้เต็มที่เมื่ออยู่ในกลุ่ม การสูญเสีย
กลุ่มหรือสังกัดเป็นเรื่องร้ายแรงของคนญี่ปุ่น ความรู้สึกผิดของคนญี่ปุ่นจะมีลักษณะท่ีแสดงออกอย่าง
รุนแรงหรือสะกดกล้ันอารมณ์ไว้มาก ๆ ทำให้เกิดความเครียดจนกระทำการรุนแรง ถึงขั้นฆ่าตัวตายได้ 
ลักษณะความรุนแรงนี้เป็นลักษณะพิเศษที่คนญี่ปุ่นแสดงเมื่อรู้สึกผิดหรือไม่สามารถอยู่ในกลุ่มหรือ
สูญเสียกลุ่มไป 
 
     3.2 ด้านการทำงาน 
 คนญี่ปุ่นได้รับการยกย่อง กล่าวถึงความมีระเบียบเป็นอย่างมาก ชีวิตประจำวันเป็นไปอย่างมี
ระเบียบเคร่งครัด สังเกตได้จากการเข้าแถวซื้อของ การเข้าคิวรอรถ เป็นต้น และที่สำคัญ คือ การมี
ระเบียบวินัยในการทำงานท่ีมีความขยัน ตรงต่อเวลา จริงจังต่องานและซื่อสัตย์ เนื่องจากลักษณะการ 
รวมกลุ่มท่ีทุกคนต้องอุทิศตนเพื่อกลุ่ม ความซื่อสัตย์จงรักภักดีท่ีทำต่อกลุ่มเพื่อวัตถุประสงค์ให้กลุ่มมี
ความเจริญก้าวหน้า ความมานะพากเพียรและอดทนเป็นลักษณะที่เด่นชัดของคนญี่ปุ่นที่ปฏิบัติต่อ
กลุ่มหรือสังคมไม่ว่าจะเป็นในโรงเรียน มหาวิทยาลัยหรือบริษัท สถาบันต่าง ๆ โดยความสำเร็จจะต้อง
ได้มาด้วยความอดทนและพยายามประกอบกับการช่วยเหลือและสนับสนุนจากคนในกลุ่ม 
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      3.3 ด้านการศึกษา 
 เนื่องจากสังคมญี่ปุ่นให้ความสำคัญต่อประวัติการศึกษาโดยมีอัตราการเข้าเรียนสูง ทำให้การ
แข่งขันเพื่อสอบเข้ามีความรุนแรง สถานศึกษาโดยเฉพาะอย่างยิ่งมหาวิทยาลัยเป็นอีกหน่วยหนึ่งของ
สังคมท่ีคนญี่ปุ่นมีความผูกพันมาก เพราะการเป็นศิษย์เก่าของมหาวิทยาลัยเดียวกันมีผลต่อการรับเข้า
ทำงานในบริษัท มหาวิทยาลัยใหญ่ ๆ มักรับศิษย์เก่าของตัวเองเข้าเป็นอาจารย์ นักศึกษาส่วนมาก
เรียนในมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งเพียงแห่งเดียว และให้มหาวิทยาลัยที่ตนเองเรียนมาบ่งบอกว่าตนเป็น
ใคร เป็นการให้ความสำคัญกับสังกัดด้วยความคิดที ่ว ่า จะได้ทำงานในที ่ดี  ๆ จะต้องสอบเข้า
มหาวิทยาลัยท่ีดี ก็ต้องเข้าโรงเรียนมัธยมท่ีดี คนญี่ปุ่นจึงต้องเรียนหนักตั้งแต่ช้ันประถมเพื่อท่ีจะสอบ
เข้าเรียนต่อในระดับท่ีสูงขึ้นให้ได้ เด็กญี่ปุ่นมีการเรียนท่ีหนักเมื่อเปรียบเทียบกับประเทศอื่น เนื่องจาก
เป็นความคาดหวังของสังคมท่ีต้องเข้าโรงเรียนท่ีดีเพื่ออนาคตการทำงานภายภาคหน้า 
 
      3.4 ด้านครอบครัว 
 ครอบครัวญี่ปุ่นแต่เดิมนั้นเป็นครอบครัวที่ประกอบด้วยสมาชิกรุ่นปู่ย่า ตายาย พ่อแม่ และ 
ลูก ๆ อาศัยร่วมกัน โดยพ่อเป็นหลัก ทำงานหาเลี้ยงครอบครัวในฐานะหัวหน้าครอบครัว ส่วนแม่นั้น
จะอยู่บ้านทำหน้าท่ีดูแลปรนนิบัติคนในครอบครัวทุก ๆ อย่าง โดยสังคมยกย่องฐานะของผู้ชายสูงกว่า
ผู้หญิงท่ีมีสถานภาพเป็นเพียงผู้อยู่ในบ้าน (Kanai) แต่ปัจจุบันนี้ฐานะผู้หญิงเริ่มดีขึ้น โดยเฉพาะภรรยา
สามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองได้มากขึ้น โดยเฉพาะมีอำนาจสิทธิ โดยเฉพาะมีอำนาจสิทธิขาด
มากในเรื่องการดูแลการศึกษาของลูก 
 นอกจากนั้นญี่ปุ่นซึ่งถือว่าเป็นประเทศท่ีมีความทันสมัยและนิยมใช้ของทันสมัยทุกครอบครัว
มีอุปกรณ์อำนวยความสะดวกอย่างครบครัน งานบ้านสำหรับแม่บ้านจึงลดน้อยลง มีเวลาทำกิจกรรม
อื่น ๆ หรือไปทำงานนอกบ้านได้มากขึ้น 
 เช่นเดียวกับงานด้านวิชาการของอาจารย์ยุพา  คลังสุวรรณ ในโครงการญี่ปุ่นศึกษา สถาบัน
เอเซียตะวันออกศึกษา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ท่ีได้อธิบายความเป็นญี่ปุ่นไว้ว่า (ยุพา คลังสุวรรณ, 
2542) ความเป็นญี่ปุ่น หมายถึง การท่ีคนญี่ปุ่นรู้สึกว่าตนเป็นคนญี่ปุ่น  และในความเป็นญี่ปุ่นนั้น คน
ญี่ปุ่นต่างกับชาติอื่นท่ีไม่ใช่คนญี่ปุ่น คนท่ีเป็นญี่ปุ่นคือคนในครอบครัวเดียวกัน คนท่ีเป็นเพื่อน และคน
ที่สนิทกัน คนญี่ปุ่นเรียกว่า นะกะมะ (Nakama) คนที่ญี่ปุ่นถือเป็นคนสนิทและคนใน คนญี่ปุ่นก็จะ
สามารถแสดงความรู้สึกท่ีแท้จริงของตนออกมา เรียกว่า ฮอนเนะ (Honne) คนท่ีไม่ใช่ญี่ปุ่นถือว่าเป็น
คนต่างชาติ เรียกว่า ทะนิน (Tanin)  
 คนญี่ปุ่นจึงแบ่งโลกเป็น 2 ส่วนคือโลกของเรา (โลกสังคมญี่ปุ่น) กับโลกของคนอื่น (โลกของ
สังคมต่างชาติ) การมีโลกของเราทำให้คนญี่ปุ่นเคยชินกับกลุ่มของตน และมักอยู่เป็นกลุ่ม คนญี่ปุ่นจะ
มีอารมณ์ ความรู้สึกผูกพันใกล้ชิดกับประเทศ ความผูกพันของญี่ปุ่นจะอยู่บนพื้นฐานของความรู้สึก ซึ่ง
ทำให้ระดับความสัมพันธ์ต่างกัน เช่น ความรู้สึกผูกพันท่ีมีต่อครอบครัว ต่อบริษัท ต่อรุ่นพี่รุ่นน้อง  
ต่อครูอาจารย์ ต่อโรงเรียน ต่อประเทศ เป็นต้น ทำให้ความผูกพันที่กล่าวมานี้มีหลายแบบและหลาย
ระดับ เช่น  
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ความผูกพันภายในครอบครัวระหว่างพ่อแม่ลูก เป็นความผูกพันที่ใกล้ชิด (Attachment) 
และมีอารมณ์ความรู้สึกผูกพัน (Sentiment) คนญี่ปุ่นจะไม่สอนเด็กให้ช่วยตัวเองจนกว่าจะเป็นวัยรุ่น 
พ่อแม่ส่วนใหญ่จะให้ลูกมีอิสระจนอายุ 20 ปี แต่ความอิสระของวัยรุ่นเป็นความอิสระท่ีพ่อแม่ยังดูแล
และควบคุมอยู่  

ความผูกพันของผู้มีประสบการณ์ มีอำนาจ หรือทรัพย์มากกว่า และสามารถคุ้มครองคนท่ี
ด้อยกว่า ความสัมพันธ์แบบนี้เป็นความสัมพันธ์ที ่สร้างความอบอุ่นและความเป็นกันเอง จนเกิด
ความรู้สึกผูกพันใกล้ชิดและเกิดพันธะระหว่างกันและกัน ตลอดชีวิตความสัมพันธ์ประเภทนี้เป็น
ความสัมพันธ์แบบโอยาบุนกับโคะบุน คือความสัมพันธ์ระหว่างผู้บังคับบัญชากับลูกน้อง รุ่นพี่กับรุ่น
น้อง ครูกับศิษย์ เป็นต้น 
 ความผูกพันใกล้ชิดกับบริษัท สังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมที่ผู้ชายเกิดมาเพื่อทำงาน ผู้ชายญี่ปุ่นจะ
รู้สึกผูกพันกับบริษัทหรือองค์กรที่ตนเองทำงานมากทั้งในด้านเอกลักษณ์ทางเศรษฐกิจและสังคม จน
ทำให้สังคมภายนอกมองเห็นความขยัน และความเสียสละในการทำงานอย่างไม่รู้สึกเหนื่อย ความรู้สึก
ผูกพันกับบริษัทเสมือนครอบครัวที่ร่วมชะตากรรมเดียวกัน ยังทำให้ผู้ชายญี่ปุ่นถูกมองว่าเป็นผู้เห็น
ความสำคัญขององค์กรมากกว่าครอบครัว พนักงานมีอำนาจคัดค้านการตัดสินใจในส่ิงท่ีส่งผลกระทบ 
ต่อพนักงาน แต่ขณะเดียวกันบริษัทก็สามารถมอบหมายงานให้ทำในวันหยุดสุดสัปดาห์ เช่น ต้องนำ
ลูกค้าของบริษัทไปเล้ียงรับรอง ไปตีกอล์ฟ เป็นต้น 
 จากลักษณะพฤติกรรม ค่านิยม วิถีชีวิต ดังกล่าวข้างต้น อาจกล่าวถึงลักษณะเด่นของความ
เป็นญี่ปุ่นและวัฒนธรรมญี่ปุ่นได้ดังนี้ คือ 
 1. สังคมญี่ปุ่นให้ความสำคัญแก่กลุ่มมาก สังคมตะวันตกมักนิยมให้ความสำคัญแก่คุณสมบัติ
ของบุคคลในฐานะปัจเจกบุคคล แต่สังคมญี่ปุ่นเน้นความสำคัญของกลุ่มหรือสถาบันท่ีบุคคลสังกัดอยู่
มาก กลุ่มต่าง ๆ เหล่านี้มีแรงกดดันบังคับต่อสมาชิกด้วยการควบคุมในลักษณะต่าง ๆ มาก คนในกลุ่ม
จึงต้องอุทิศตัวเพื่อกลุ่ม 
 2. สังคมญี่ปุ่นเน้นการจัดอันดับสูงต่ำในกลุ่ม เน้นอาวุโสมากกว่าความสามารถ รุ่นพี่รุ่นน้อง 
ในวงการเดียวกันก็แยกเป็นหลายระดับ 
 3. การทำงานขยันหมั่นเพียรและมีความมานะพยายาม 
 4. ความซื่อสัตย์ และจงรักภักดี 
 5. ความมีระเบียบวินัย 
 6. การให้ความสำคัญต่อประวัติการศึกษา 
 7. การแบ่งบทบาทหน้าท่ีของชายหญิง 
 
      3.5 ด้านความเชื่อ 
 คนญี่ปุ่นในการดำรงชีวิตอยู่ในสังคมได้รับการปลูกฝังในเรื่องคุณธรรมมาจากศาสนาเป็นอย่าง
มาก ทั้งจากทางศาสนาพุทธ ศาสนาชินโต ศาสนาเซนและขงจ๊ือ จนหล่อหลอมให้เป็นคุณธรรรมเพื่อ
ยึดเหนี่ยวจิตใจคนญี่ปุ่น (ชุติมา ธนูธรรมทัศน์, 2546 : 72)  
 ความเป็นญี่ปุ่นด้านความเชื่อเรื่องเทพเจ้า (Kami) เป็นสิ่งที่อยู่คู่กับสังคมญี่ปุ่นมาช้านาน 
เนื่องจากสังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมท่ีผูกพันกับศาสนาชินโตอันเป็นศาสนาท่ีคนญี่ปุ่นยึดถือมาแต่โบราณ  
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คำว่าเทพเจ้าหรือคามิ (Kami) เป็นคำที่เรียกใช้วิญญาณอันศักดิ์สิทธิ์มีความหมายไปในทางชื่นชมใน
คุณธรรมและอำนาจทุกสิ่งที่มีดวงวิญญาณสถิตอยู่ไม่ว่าจะมีชีวิตหรือไม่มีชีวิตก็สามารถเป็นเทพเจ้า 
หรือคามิได้ ไม่ว่าจะเป็นคน สัตว์ ส่ิงของหรือแม้แต่ธรรมชาติ 
 ส่วนความเช่ือเกี่ยวกับวิญญาณนิยม (Animism) คือความเช่ือถึงการดำรงอยู่ของวิญญาณใน
ธรรมชาติ หรือปรากฏในธรรมชาติต่าง ๆ ที่ส่งอิทธิพลต่อมนุษย์ คนญี่ปุ่นมีความเชื่อว่าทุกสรรพส่ิง
ล้วนมีวิญญาณสิงสถิตอยู่ไม่ว่าส่ิงนั้นจะมีหรือไม่มีชีวิตก็ตาม (เกรียงไกร พัฒนกุลโกเมธ, 2549 : 207)  
 จะเห็นได้ว่าสังคมญี่ปุ ่นดำเนินตามความคิดและปรัชญาเป็นพื้นฐานชีวิตมนุษย์ ทำให้เห็น
มุมมองการใช้ชีวิตของคนญี่ปุ่นที่ให้ความสำคัญกับความสัมพันธ์ในสังคม การทำงาน การศึกษา 
ครอบครัว และความเชื่อที่พยายามจะถ่ายทอดผ่านภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ แม้ว่า
สังคมญี่ปุ่นจะเปล่ียนแปลงไปในปัจจุบันแต่ความคิดและปรัชญาบางอย่างยังคงอยู่  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 4 
การวิเคราะห์ความคิดและปรัชญาท่ีสะท้อนสังคมญี่ปุ่น 
จากภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ 

 
 ความคิดและปรัชญาจากภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น 
 

สื่อการ์ตูนเป็นเรื่องสร้างสรรค์ทางด้านความคิด เรื่องของจินตนาการ ที่กลายเป็นส่วนหนึ่ง
ของวัฒนธรรมในสังคมนั้น ๆ เนื้อเรื่องของการ์ตูนมีส่วนสัมพันธ์กับความเป็นจริง สะท้อนให้เห็นสภาพ
ปัจจุบันของสังคม ความรู้ แง่คิด และคุณธรรมในสังคมนั้นได้อย่างลึกซึ้ง เช่น ความสัมพันธ์ในสงัคม 
การทำงาน การศึกษา ความสัมพันธ์ของครอบครัว และความเช่ือ อันแสดงออกถึงวัฒนธรรมของผู้คน
แต่ละกลุ่ม แต่ละวัยได้เป็นอย่างดี เป็นต้น ในทัศนของ Schodt การ์ตูนจำนวนมากทำขึ้นมาอย่างไร้
คุณภาพแต่เมื่อรวมกันกลายเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมประชานิยมจะทำให้เห็นถึงมรดกท่ีสืบทอดมา
แต่อดีตของญี่ปุ่น นั่นคือความรักเป็นอุดมคติสูงสุดและเรื่องเพ้อฝันคือรากฐานของความพอใจของคน
ญี่ปุ่น (Schodt 1984, อ้างถึงในวิภา อุตมฉันท์, 2541 : 135)  

การ์ตูน มังงะ อนิเมะ มีอิทธิพลต่อความคิดและจิตใจของผู้คนโดยเฉพาะในวัยเด็ก ซึ่งนิยมดู 
เพื่อความบันเทิงและในสาระความบันเทิงเหล่านั้นก็มักจะมีเนื้อหาที่แทรกความเป็นแนวคิดปรัชญา
หรือ พฤติกรรมบางอย่างที่เด็กสามารถเลียนแบบหรือมีอิทธิพลต่อความคิดของเด็กด้วยโดยเฉพาะ
การ์ตูนที่มีความโด่งดังมีชื่อเสียง เช่น โดราเอมอน ฉบับภาพยนตร์ เป็น อนิเมะ ตอนพิเศษ ซึ่งมีการ
จัดทำขึ้นเป็นภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องยาว และหนังสือการ์ตูน โดยเมื่อเดือนเมษายน พ.ศ. 2523 เป็น 
ปีแรกที่มีการสร้างฉบับภาพยนตร์ชื ่อตอนว่า "ตะลุยแดนไดโนเสาร์” และมีการสร้างตอนพิเศษ
เรื ่อยมาทุกปี ทั ้งนี ้ในปี พ.ศ. 2548 เป็นปีครบรอบ 25 ปีของการฉายโดราเอมอนฉบับภาพยนตร์ 
เนื ้อหาของภาพยนตร์การ์ตูนนอกจากจะมีลักษณะการต่อสู้ผจญภัยแล้ว ยังมีเนื้อหาที่สอดแทรก
เกี่ยวกับเรื่องของสังคมญี่ปุ่น วัฒนธรรม การดำเนินชีวิต รวมถึงแนวความคิดในเชิงปรัชญา    

ดังท่ี Herbert Hyman (ดวงรัตน์  กมโลบล, 2535 : 42) ได้กล่าวว่า ส่ือมวลชนอาจทำหน้าท่ี 
หรือแสดงบทบาทของตนในทางอ้อมในกระบวนการขัดเกลา หรือการเรียนรู้ทางสังคมเสมอเหมือน 
ผู้ทำหน้าท่ีในการให้ข้อมูลกับพ่อแม่ ในการแนะนำวิธีอบรมเล้ียงดูเด็ก ดังนั้นในฐานะท่ีการ์ตูนญี่ปุ่นท่ี
หล่ังไหลเข้าสู่ส่ือต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นหนังสือ วิทยุ โทรทัศน์ วีดีโอ วีซีดี ดีวีดี ซึ่งเป็นส่ือท่ีมีคุณลักษณะ
และประสิทธิภาพในการเข้าถึงผู้รับสารในระดับสูง จึงไม่อาจปฏิเสธได้ว่าการ์ตูนญี่ปุ่นย่อมมีบทบาทใน
ฐานะท่ีเป็นตัวแทนทางสังคม ท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดส่ือหนึ่งในกระบวนการเรียนรู้ทางสังคมของผู้รับสาร
ในสังคมปัจจุบัน  

Corry Raisa Wuriani (2558) เขียนบทความเรื ่อง “คุณค่าท่ีแฝงอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูน
ญี่ปุ่นเรื่อง Doraemon: Stand by me” เสนอว่า ภาพยนตร์เรื่องนี้เต็มไปด้วยข้อความทางศีลธรรมท่ี
เราสามารถเรียนรู้และเพิ่มแรงจูงใจในชีวิตประจำวันได้ คือ คุณค่าทางศีลธรรม 4 ประการ  

 
 
 
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B0
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2548
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1. มั่นใจในตัวเอง – บางฉากในภาพยนตร์เรื่องนี้แสดงให้เห็นถึงความโชคร้ายที่โนบิตะมัก
ประสบและอาศัยความช่วยเหลือจากเครื่องมือของโดราเอมอน หนึ่งในนั้นคือตอนที่โนบิตะต้องการ
ความสนใจจากชิซูกะ แต่เขาไม่มั่นใจ จึงใช้เครื่องมือขั้นสูงท่ีเรียกว่าเครื่องโรเนียวไข่ แต่น่าเสียดายท่ี
รสชาติไม่เหมือนที่เขาคาดหวังไว้ บ่อยครั้งที่ความภาคภูมิใจในตนเองต่ำ ทำให้บุคคลมีแนวโน้มที่จะ
ยอมแพ้ที่จะทำตามวัตถุประสงค์ของตน จากภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง Doraemon : Stand by 
me ซึ่งบอกเป็นนัยว่างานท้ังหมดท่ีทำควรต้ังอยู่บนพื้นฐานของความมั่นใจ 

2. ความพากเพียรหรือจิตวิญญาณท่ีไม่เคยยอมแพ้มีอิทธิพลมากในอนาคต – ดูได้จากในฉาก
หนึ่งแสดงให้เห็นถึงความพากเพียรของโนบิตะท่ีเขาไม่ต้องการยอมแพ้เมื่อต้องต่อสู้กับไจแอนท์แม้จะ
ล้มลงหลายครั้ง 

3. เรียนรู้จากความผิดพลาด – โนบิตะถูกอธิบายว่าเป็นเด็กที่เลอะเทอะ ขี้เกียจและฉลาด
น้อย ในภาพยนตร์เรื่องนี้ในท่ีสุดก็สามารถผ่านปัญหาท่ีต้องเผชิญได้โดยการปรับปรุงตัวเองโดยเรียนรู้
จากความผิดพลาดอยู่เสมอ   

4. เพื่อนท่ีดีท่ีสุด – เป็นเรื่องของมิตรภาพท่ีแท้จริงซึ่งบรรยายว่าโดราเอมอนเต็มใจช่วยเหลือ
โนบิตะเสมอและให้กำลังใจเมื่อโนบิตะมีปัญหา นอกจากนี้เรื่องราวของมิตรภาพนี้ยังมีข้อความแทรก
ด้วยว่าเพื่อนแท้คือเพื่อนท่ีให้ความจริงใจเสมอ 

 
การวิเคราะห์ความคิดและปรัชญาท่ีสะท้อนสังคมญี่ปุ่น จากภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น
เรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ 
 

ประเทศญี่ปุ่นมีค่านิยมของสังคมญี่ปุ่นที่เราถือได้ว่าเป็นเอกลักษณ์ทางสังคมหรือความเป็น
ญี่ปุ่น ท่ีคนในสังคมญี่ปุ่นยอมรับและยึดถือปฏิบัติเป็นแนวทางในการประพฤติปฏิบัติร่วมกัน สำหรับ
ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ถือได้ว่าเป็นสื่อทางวัฒนธรรมอย่างหนึ่งที่มีการสื ่อสาร
สอดแทรกความเป็นญี่ปุ่นด้านความคิดและปรัชญาของสังคมญี่ปุ่น โดยผ่านพฤติกรรมตัวละครต่าง ๆ  
เรื่องราวเนื้อหาต่าง ๆ ซึ่งสามารถวิเคราะห์ความคิดและปรัชญาที่สะท้อนสังคมญี่ปุ่นจากภาพยนตร์
การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ดังนี้ 

1. ความคิดและปรัชญาด้านความสัมพันธ์ในสังคม 
  2. ความคิดและปรัชญาด้านการทำงาน 
  3. ความคิดและปรัชญาด้านการศึกษา 
  4. ความคิดและปรัชญาด้านครอบครัว 
  5. ความคิดและปรัชญาด้านความเช่ือ  
 
 
 
 
 



22 
 

1. ความคิดและปรัชญาด้านความสัมพันธ์ในสังคม 
สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท่ีสอดแทรกลักษณะค่านิยมแบบสังคมกลุ่ม

นั้น ปรากฏอยู่ในทุกตอน เพราะทุกตอนตัวละครจะอยู่รวมกันเป็นกลุ่ม (ประกอบด้วยโดราเอมอน  
โนบิตะ ชิซูกะ ซูเนโอะ และไจแอนท์) เพื่อร่วมกันฝ่าฟันปัญหาอุปสรรคและทำภารกิจต่าง ๆ ให้
ประสบความสำเร็จร่วมกัน โดยเราเรียกลักษณะความเป็นญี่ปุ่นสังคมกลุ่มนี้ว่า “อุจิ”(Uchi) สังคมคน
ใน 

ตอนที่ 1 ตะลุยดาวต่างมิติ เป็นตอนที่โดราเอมอน โนบิตะ และเหล่าผองเพื่อน ร่วมกัน
หาทางช่วยเหลือชิปโปะ (ท่ีเป็นเพื่อนใหม่ในดาวต่างมิติ จนเกิดการยอมรับของกลุ่มโดราเอมอนและ 
โนบิตะ และกลายเป็นเพื่อนกลุ่มเดียวกัน) เพื่อต่อสู้กับพวกนิบุเกะ ก่อนท่ีพวกชาวดาวต่างมิติจะถูกฆ่า 

ตอนท่ี 2 ตะลุยแดนอาหรับราตรี เป็นตอนท่ีโดราเอมอน โนบิตะและเพื่อน ๆ ใส่รองเท้าวิเศษ
เข้าเท่ียวในโลกนิทาน แล้วชิซูกะ เกิดหลงหายไปในโลกนิทาน ทำให้โดราเอมอน โนบิตะ ซูเนโอะและ
ไจแอนท์ ต่างช่วยกันตามหาชิซูกะ เพื่อเป็นการแสดงความรักเพื่อน มีน้ำหนึ่งน้ำใจเดียวกัน ความกลม
เกลียวไม่ทอดท้ิงเพื่อนหรือคนในกลุ่ม 

ตอนท่ี 3 ตะลุยอาณาจักรเมฆ เป็นตอนท่ีโดราเอมอน โนบิตะและเพื่อนๆ ได้สร้างอาณาจักร
เมฆขึ้นมาแล้วเกิดมาเจอกลุ่มมนุษย์กลุ่มหนึ่งที ่ต้องการครอบครองโลกและกลุ่มมนุษย์สวรรค์ท่ี
ต้องการทำลายมนุษย์โลก ด้วยการชำระล้างโลกด้วยแผนโนอา พวกโดราเอมอน โนบิตะและเพื่อนจึง
ร่วมมือกันเพื่อปกป้องไว้ (โดราเอมอน โนบิตะ ชิซูกะ ซูเนโอะ และไจแอนท์ ต่างก็เกิดความรู้สึกรัก
พวกพ้อง คนญี่ปุ่น คนบนโลก เช่น พ่อแม่ ครอบครัวของตนเอง เปรียบเสมือนเป็นคนกลุ่มเดียวกันท่ี
จะต้องปกป้องเพื่อนมนุษย์ด้วยกัน) 

ตอนที่ 4 สามอัศวินในจินตนาการ เป็นตอนที่โนบิตะได้สร้างโลกจินตนาการขึ้นมาแล้ว 
ชักชวนเพื ่อน ๆ เข้าไปในโลกจินตนาการ จึงเกิดเรื ่องมีเจ้าปีศาจต้องการครอบครองโลกแห่ง
จินตนาการ ทำให้โนบิตะ โดราเอมอนและเพื่อนๆ ร่วมมือฝ่าฟันกำจัดเจ้าปีศาจ เพื่อความสงบสุขของ
โลกแห่งจินตนาการ (ไจแอนท์ และซูเนโอะ ได้ถูกสาปเป็นหิน โนบิตะ โดราเอมอนและชิซูกะ ด้วย
ความรักเพื่อนพ้อง รักความเป็นกลุ่ม จึงรวบรวมความกล้าในการต่อสู้กับมังกร เจ้าแห่งปีศาจ เพื่อ
ต้องการให้ไจแอนท์และซูเนโอะหายเป็นหิน) 

ตอนท่ี 5 ตำนานสุริยกษัตริย์ เป็นตอนท่ีโดราเอมอนและเพื่อน ๆ เข้าไปในอาณาจักรมายานะ 
จนได้พบเจ้าชายทีโอ ผู้ที่ไม่เคยรู้จักคำว่าน้ำใจและมิตรภาพ แต่โนบิตะ โดราเอมอนและเพื่อน ๆ ได้
ทำให้เจ้าชายทีโอ เรียนรู้โลกแห่งความจริง และความเป็นเพื่อนและมิตรภาพท่ีมอบให้แก่กัน 

ตอนท่ี 6 โนบิตะและอัศวินแดนวิหค เป็นตอนท่ีซูเนโอะและไจแอนท์จะจับตัว กูซึเกะ (มนุษย์
นกที่หลงเข้ามาในโลกผ่านประตูมิติ) เพื่อลงนิตยสารให้ทั้งสองคนดัง แต่กลับหลงเข้าไปในแดนวิหค 
ทำให้โดราเอมอน โนบิตะ และชิซูกะ ตามไปยังโลกแดนวิหค เพื่อช่วยซูเนโอะและไจแอนท์ กลับมาท่ี
โลก 

ตอนท่ี 7 ตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์ เป็นตอนโดราเอมอน โนบิตะ ชิซูกะ ซูเนโอะและไจแอนท์ 
เข้ามาช่วยเหลือหุ่นยนต์โปโกะ หนีจากการตามล่าของโครงการล้างสมองหุ่นยนต์ที่ไม่ต้องการให้
หุ่นยนต์เป็นเพื่อนกับมนุษย์ เป็นการที่กลุ่มโดราเอมอนเห็นใจและพยายามเข้าอกเข้าใจผู้อื่นอย่างมี
เหตุผล 
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ตอนที่ 8 มหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม เป็นตอนที่โนบิตะได้เก็บลูกพระพายที่ชื่อ ฟูโกะมา

เล้ียงจนเกิดความผูกพันและมิตรภาพ จนกลายเป็นคนในกลุ่มของโนบิตะ ทำให้โดราเอมอนและเพื่อน  
ยอมรับเป็นมิตรกับฟูโกะด้วย แต่ฟูโกะต้องถูกทำลายจากมาฟูก้า ปีศาจร้ายทำให้โนบิตะ โดราเอมอน 
และเพื่อนต้องร่วมมือร่วมใจช่วยเหลือฟูโกะ 

ตอนที่ 9 ท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว เป็นตอนที่โนบิตะและโดราเอมอนได้เก็บสุนัขจรจัดช่ือ 
“อิจิ” มาเล้ียงแล้วสร้างโลกให้พวกสุนัขและแมวจรจัด พร้อมใช้ปืนเร่งรังสีวิวัฒนาการทำให้พวกสุนัข
และแมวจรจัด มีวิวัฒนาการเหนือกว่ามนุษย์มาก จนต้องการทำลายมนุษย์เพื่อแก้แค้น โดราเอมอน  
โนบิตะและเพื่อน ๆ ร่วมมือกับกลุ่มพวกอิจิ เพื่อปกป้องเพื่อนมนุษย์ด้วยกัน 

ตอนท่ี 10 โนบิตะกำเนิดญี่ปุ่น เป็นเรื่องราวของโนบิตะและกลุ่มเพื่อน ท่ีแต่ละคนมีปัญหากับ
ท่ีบ้านและพร้อมใจกันหนีออกจากบ้าน โดยการนั่งไทม์แมชชีนย้อนอดีตกลับไปสมัยท่ีญี่ปุ่นไม่มีมนุษย์
อาศัยอยู่และสร้างบ้านท่ีนั่นโดยเลียนแบบชีวิตของมนุษย์ยุคโบราณ เป็นการเล่าเรื่องราวในโลกอดีต 
ซึ่งได้ถ่ายทอดให้เห็นการดำเนินชีวิตแบบคนโบราณ อีกท้ังความเช่ือในเรื่องไสยศาสตร์ 

 
1.1 สถานที่พักผ่อน 
สถานท่ีพักผ่อนหย่อนใจของชาวญี่ปุ่นที่สร้างขึ้นตามความคิดและหลักปรัชญาท่ีเป็นความงาม

ของการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างมนุษย์กับธรรมชาติ คือ สวนญี่ปุ่น ที่สะท้อนการรวมเป็นกลุ่มของคน
ญี่ปุ่น เพราะการรวมตัวของหยดน้ำในสวนท่ีก่อให้เกิดน้ำตกรวมไปถึงความงามหรือความสุนทรียะ ท่ี
ปรากฏอยู่เป็นลัทธิความเชื่อดั ้งเดิมของญี่ปุ ่นคือ ศาสนาชินโต ความงามความสุนทรียะนี้มีอยู่ใน
สถานท่ีท่ีใช้ประกอบพิธีกรรม การแต่งกายของพระชินโต และพิธีกรรม ท้ังหมดนี้มีรูปแบบท่ีเรียบง่าย
และเป็นธรรมชาติ (อธิตา สุนทโรทก, 2539 : 37-46) 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 ภาพลักษณะสวนสาธารณะ แบบสวนภูมิทัศน์ท่ีมีน้ำเป็นองค์ประกอบสำคัญ 
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 ภาพที่ 2 ภาพลักษณะสวนสาธารณะ ที่นำหลักการจัดสวนญี่ปุ่นมาใช้ประกอบ เพื่อสื่อถึง
ความกลมกลืน (Wa) วิธีปฏิบัติท่ีเหมาะสม (Shikata) และความเป็นกลุ่มจิตวิญญาณ (Seishin) โดยมี
องค์ประกอบสำคัญคือ หิน ต้นไม้และน้ำ สะท้อนให้เห็นความเป็นญี่ปุ่นของการรวมกันเป็นกลุ่ม ความ
เป็นหนึ่งเดียว ในภาพจะเห็นน้ำพุที่ไหลอยู่ตลอดเวลา ที่เหมือนสังคมญี่ปุ่นที่มีลักษณะเป็นสังคมท่ี
ซับซ้อน ไม่หยุดนิ่ง เปล่ียนรูปเคล่ือนไหวตลอดเวลา และการรวมตัวกันของหยดน้ำในสวนท่ีก่อให้เกิด
น้ำตกเทียบได้กับการรวมกันเป็นกลุ่มของคนญี่ปุ ่น นอกจากนี้จะเห็นได้ว่าสวนสาธารณะหรือสวน
ญี่ปุ่นได้รับอิทธิพลจากศาสนาพุทธนิกายเซนกับศาสนาชินโต ท่ีเน้นให้คนญี่ปุ่นอยู่อย่างเรียบง่ายเป็น
ส่วนหนึ่งของธรรมชาติ และต้องยอมรับวิถีธรรมชาติ ทำให้สวนสาธารณะหรือสวนญี่ปุ่น จะถูกสร้าง
โดยเน้นลักษณะท่ีเรียบง่าย มีลักษณะโล่งโปร่ง ไม่ซับซ้อน (อธิตา สุนทโรทก, 2539 : 37-46)   

สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ นั้น สวนญี่ปุ่นปรากฏอยู่ในตอน ตะลุยแดน
อาหรับราตรี 

 
1.2 การรับประทานอาหาร 
อาหารญี่ปุ่นมีบทบาทในการดำเนินชีวิตของชาวญี่ปุ่น เพราะไม่เพียงแต่เป็นอาหารใน 

ชีวิตประจำวัน แต่ยังเป็นอาหารในงานพิธีสำคัญแต่โบราณหรือในงานเล้ียงต่าง ๆ โดยลักษณะเด่นของ
อาหารญี่ปุ่นตามความคิดที่มีมาตั้งแต่สมัยโบราณว่าเป็นอาหารประเภท “5 รสชาติ 5 สี และ 5 วิธี” 
โดยที่ 5 รสชาติ หมายถึง หวาน เปรี้ยว เผ็ด ขม และเค็ม ส่วน 5 สี คือ ขาว เหลือง แดง เขียว และ
ดำ สุดท้าย 5 วิธี คือ ปรุงดิบ ต้ม ย่าง ทอดและนึ่ง เราสามารถสรุปได้ง่าย ๆ ว่าอาหารญี่ปุ ่นเป็น
อาหารท่ีมีความละเอียดอ่อน ให้ความสำคัญกับรสชาติธรรมชาติท่ีมีอยู่ในตัวอาหาร ในขณะเดียวกันก็
คำนึงถึงรสชาติโดยทั่วไป กลิ่นและสีสันของอาหารตลอดจนความสัมพันธ์กับความรู้สึกทางฤดูกาลท่ี
แตกต่างกันไปในท้ัง 4 ฤดู นอกจากนี้ยังใส่ใจกับเครื่องปรุงแต่ละชนิด รวมไปถึงภาชนะท่ีใช้ใส่อาหาร
ซึ่งจะมีสี รูปทรง และคุณลักษณะหรือใช้วัตถุดิบแตกต่างกันตามชนิดของอาหารและฤดูกาล (สมาคม
ส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น, 2550 : 94-98)  

สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ส่ิงท่ีปรากฏเกี่ยวกับความเป็นญี่ปุ่น 
ด้านอาหาร ขนม และวัฒนธรรมการบริโภคอย่างชัดเจน มีดังต่อไปนี้ 
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1. ขนมโดรายากิ 
โดรายากิ (Dorayaki) เป็นขนมหวานของญี่ปุ่น มีลักษณะเป็นแพนเค้กสองช้ินประกบกัน 

และสอดไส้ถั่วแดงกวน เมืองไทยเรียกว่า “แป้งทอด” ตามชื่อเรียกขนมชนิดนี้ในภาพยนตร์การ์ตูน
เรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ ขนมโดรายากิ ส่วนใหญ่ทำมาจากแป้งสาลีผสมกับเนย ไข่ และนมสด 
นำมาทอดเป็นแผ่นคล้ายแพนเค้ก เมื่อทอดจนสุกเหลืองนำมาประกบกัน 2 แผ่น โดยสอดไส้ถั่วแดง
กวน น้ำตาลไว้ตรงกลางเป็นของโปรดโดราเอมอน (วิกพิีเดีย สารานุกรมออนไลน์, 2550 : 3 เมษายน) 

ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ การบริโภคขนมโดรายากิ สะท้อนความคิด 
และปรัชญาทางวัฒนธรรมการบริโภคของคนญี่ปุ่น กล่าวคือ เป็นขนมท่ีลักษณะเรียบง่ายไม่ยุ่งยากใน
การทำ นำใช้ของที่มาจากธรรมชาติมาเป็นส่วนผสม อันสื่อให้เห็นถึงวิถีชีวิตของคนญี่ปุ่นที่มีการใช้
ชีวิตที่เรียบง่ายเข้ากับธรรมชาติ ซึ่งปรากฏอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ในตอน
ตะลุยอาณาจักรเมฆ 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

 
 

ภาพท่ี 3 ภาพลักษณะการทานขนมโดรายากิ ขนมหวานของญี่ปุ่นประเภทหนึ่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4 ภาพลักษณะขนมโดรายากิ เป็นขนมหวานของญี่ปุ่นที่สะท้อนวัฒนธรรมญี่ปุ่น 
ด้านอาหารและการบริโภค 
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2. คัทสึด้ง 
คัทสึด้ง เป็นอาหารญี่ปุ่นที่มีวิธีการทำโดยนำหมูชุบแป้ง ไข่ และขนมปัง นำมาทอด 

แล้วต้มขลุกขลิกในน้ำสต๊อกรวมกับหัวหอมใหญ่ที่ฝานแบบบาง ๆ แล้วปรุงรสชาติด้วยซีอิ๊ว น้ำตาล
และเหล้าสาเก ตลอดจนการใส่ไข่บนคัทสึด้ง แล้วนำมาราดบนข้าวที่เตรียมไว้ในชามกระเบื้องกน้ลึก 
(อันเป็นเอกลักษณะของภาชนะที่แสดงให้เห็นความเป็นญี่ปุ่นที่เรียกว่า ดมบุริ) (ชไมพร สุขสัมพันธ์,  
2541 : 134)  

     คัทสึด้งเป็นอาหารหลัก อาหารจานเดียวที่สะดวกในการรับประทาน อันแสดงให้เห็นถึง 
ความเรียบง่ายเป็นธรรมชาติ ความละเอียดอ่อนในการปรุงอาหาร สะท้อนความเป็นญี่ปุ ่นด้าน
วัฒนธรรมการบริโภคในเรื่องของการทำอาหารและอาหารได้เป็นอย่างดี 

     สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการสอดแทรกลักษณะเนื้อหาท่ี 
เกี่ยวกับอาหาร คัทสึด้ง ปรากฏอยู่ในตอนสามอัศวินในจินตนาการ และตอนโนบิตะกำเนิดญี่ปุ่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพท่ี 5 ภาพอาหารคัทสึด้งเป็นอาหารญี่ปุ่นประเภทท่ีประกอบด้วยหมูชุบแป้ง ไข่ 

และขนมปัง นำมาทอด แล้วต้มขลุกขลิกในน้ำสต๊อกกับหัวหอมใหญ่ ปรุงด้วยซีอิ๊ว น้ำตาล เหล้าสาเก  
 
1.3 การเล่นกีฬา 
ประเทศญี่ปุ่นเป็นชนชาติท่ีนิยมการเล่นกีฬากันมาก นอกจากกีฬาซูโม่ (Sumo) ท่ีได้รับ 

การยกย่องว่าเป็นกีฬาประจำชาติอันเป็นที่นิยมของหมู่ชาวญี่ปุ่น กีฬาซูโม่ไม่ได้เป็นเพียงกีฬาเท่านั้น 
ที่แข่งขันบนเวทีซูโม่ (โดเฮียว : Dohyou) แต่ยังแฝงเสน่ห์ความเป็นญี่ปุ่นที่มีส่วนคล้ายคลึงกับละคร
คาบุกิ (Kabuki) ยังมีกีฬาอีกหลายประเภทหลายชนิดที่ได้รับความนิยมเล่นกันในประเทศญี่ปุ่นไม่ว่า
จะเป็นเบสบอล ฟุตบอล ยูโด เคนโด คาราเต้ ไอคิโด กอล์ฟ ว่ายน้ำ เทนนิส ฯลฯ 

สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้มีการนำเสนอหรือสะท้อนให้เห็นถึง 
วัฒนธรรมความเป็นญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับด้านกีฬา ออกมาให้เห็นในเนื้อหาของภาพยนตร์การ์ตูนท่ีผลิต
ขึ้นเช่นกันโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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     กีฬาเบสบอล 
     เบสบอล (Baseball) เป็นกีฬาท่ีชาวญี่ปุ่นชื่นชอบประเภทหนึ่ง ชาวญี่ปุ่นรักกีฬาเบสบอล

มากจนถึงขั้นที่เรียกว่าคลั่งไคล้ สามารถจัดการแข่งขันทั้ง 4 ฤดูกาล และเมื่อถึงฤดูกาลการแข่งขัน
กีฬาเบสบอลจะเป็นเหมือนอุตสาหกรรมกีฬาท่ีสามารถทำเงินได้อย่างมหาศาล จากจำนวนผู้ท่ีเข้าชม
การแข่งขัน ไม่ต่ำกว่า 15 ล้านคน (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น, 2550 : 142) 

     สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้นำเสนอหรือสะท้อนการรวมกลุ่ม
ของชาวญี่ปุ ่นผ่านการเล่นกีฬาเบสบอลของตัวละคร อย่างโนบิตะ ซูเนโอะ  ไจแอนท์และเพื่อน       
คนอื่น ๆ ซึ่งเปรียบเสมือนวัฒนธรรมอย่างหนึ่งของญี่ปุ่น เป็นกีฬาท่ีได้รับความนิยมสูงสุดประเภทหนึ่ง
ในประเทศญี่ปุ่น ได้แก่ ตอนบุกอาณาจักรเมฆและตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว โดยทั้งสองตอนท่ี
กล่าวมานั้นมีการนำเสนอภาพการเล่นกีฬาเบสบอลไว้ภายในเรื่อง (ทำให้เราทราบได้ว่ากีฬาเบสบอล
เป็นกีฬาที่นิยมเล่นกันมากในหมู่นักเรียน เพราะตัวละครอย่างโนบิตะ ซูเนโอะและไจแอนท์ ท่ี
เปรียบเสมือนเป็นภาพตัวแทนกลุ่มนักเรียนประถมญี่ปุ่นยามว่างมักชักชวนจะเล่นกีฬาแบสบอล ใน
สวนสาธารณะหรือสนามเด็กเล่นปรากฏให้เห็นอยู่ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอนอยู่เสมอ)   

 
 
                                                                                                                         

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 6 ภาพลักษณะการเล่นเบสบอล เป็นกีฬาท่ีชาวญี่ปุ่นชื่นชอบประเภทหนึ่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 7 ภาพลักษณะสนามเบสบอล สถานท่ีท่ีใช้เล่นกีฬาเบสบอล 
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1.4 สิ่งของเคร่ืองใช้ 
1. ดาบญี่ปุ่น 
ดาบญี่ปุ่น เป็นดาบคมด้านเดียวมีจุดประสงค์เพื่อใช้ฟัน หรือตัด ลักษณะพิเศษของ 

ดาบญี่ปุ่น ต้องมีคุณสมบัติ 3 ประการ คือ ไม่หัก ไม่งอ ตัดได้ดี ดาบญี่ปุ่นเป็นอาวุธสำคัญในการรบ
การต่อสู้ จนกระทั่งมีการนำปืนเข้ามาใช้ในช่วงกลางศตวรรษที่ 16 สมัยเอโดะ ดาบญี่ปุ ่นถูกลด
บทบาทลงไม่ได้ถูกนำมาใช้ในการสู้รบ ในปัจจุบันดาบญี่ปุ่นกลายเป็นศิลปหัตถกรรม สำหรับชื่นชม
ความงามและกลายเป็นของประดับท่ีมีมูลค่า (ชไมพร สุขสัมพันธ์, 2541 : 110) 

    ดาบญี่ปุ่นแสดงให้เห็นความเป็นสังคมญี่ปุ่นที่สะท้อนถึงวัฒนธรรมเกี่ยวกับวิถีชีวิตของ
นักรบญี่ปุ่น คือ ลัทธิบูชิโด ซึ่งเป็นหลักจริยธรรมของนักรบที่จะต้องยึดถือปฏิบัติ มีรากฐานมาจาก
แนวคิดลัทธิขงจ๊ือ นักรบมีสิทธิพกดาบได้เท่านั้น ผู้ท่ีไม่ใช่นักรบไม่มีสิทธิที่จะพกดาบญี่ปุ่น เหล่านักรบ
จะยึดถือตามหลักความคิดและปรัชญาว่าดาบเป็นสิ่งศักดิ์สิทธิ์ เป็นเครื่องหมายแสดงถึงเกียรติยศ 
ช่ือเสียง และความภาคภูมิใจของตระกูล 

    วัฒนธรรมที่เกี่ยวกับวิถีชีวิตนักรบของชาวญี่ปุ่น แนวคิดเกี่ยวกับดาบญี่ปุ่น ได้ปรากฏอยู่
ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ โดยใช้เป็นอุปกรณ์ประกอบการกระทำของตัวละครท่ี
แสดงให้เห็นถึงยุคสมัยท่ีเหตุการณ์ได้เกิดขึ้น หรือได้เห็นวิธีการต่อสู้ด้วยดาบญี่ปุ่น จึงถือได้ว่าเป็นการ
สอดแทรกความเป็นญี ่ปุ ่นด้านวัฒนธรรมผ่านสิ ่งของเครื ่องใช้ที ่ เกิดขึ ้นในภาพยนตร์การ ์ ตูน             
โดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการนำเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับดาบญี่ปุ่น ในตอนตะลุยอาณาจักรเมฆและ
อาณาจักรโฮ่งเหมียว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   ภาพท่ี 8  ภาพลักษณะการใช้ดาบญี่ปุ่นในการต่อสู้ของทหารนักรบ 
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ภาพที่ 9 ภาพลักษณะของดาบญี่ปุ่น ที่มีคุณสมบัติคือ ไม่หัก ไม่งอ ตัดได้ดี มีลักษณะโค้ง 
ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูน โดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอนโนบิตะกำเนิดญี่ปุ่น 

 
2. พัดญี่ปุ่น 
พัดญี่ปุ่นหรือในภาษาญี่ปุ่นเรียกว่า อุจิวะ (うちわ) สามารถบอกถึงวัฒนธรรมญี่ปุ่นใน 

การเริ่มต้นของฤดูร้อนและเทศกาลต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเทศกาลฮินะ มัตสุริ (เทศกาลวันเด็กผู้หญิง) 
เทศกาลแข่งขันซูโม่ประจำปี ซึ่งจะเริ่มกันในเดือนมีนาคม การหาพัดสวย ๆ เดินพัด ออกงานเทศกาล
จึงเป็นเรื่องเชิดหน้าชูตา รวมไปถึงศิลปวัฒนธรรมท่ีเขียนบนพัดท่ีบ่งบอกถึงความคิดและปรัชญาทาง
อารยธรรมของญี่ปุ่น โดยส่วนใหญ่มักจะเขียนเป็นคำอักษรญี่ปุ่นเกี่ยวกับการอวยพร ให้โชค หรือเป็น
ภาพทิวทัศน์ธรรมชาติ ชาวญี่ปุ่นจะเริ่มใช้พัดเมื่อถึงฤดูร้อน ดังนั้นพัดญี่ปุ่นสามารถบอกถึงฤดูกาลของ
ญี่ปุ ่น และถือได้ว่าพัดญี่ปุ่นเป็นวัฒนธรรมสังคมญี่ปุ ่นด้านหนึ่งที่ผ่านทางวัตถุเครื่องมือเครื่องใช้       
(วิกิพิเดีย สารานุกรมออนไลน์, 2550 : 3 เมษายน)  

     สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการนำเสนอสอดแทรกพัดญี่ปุ่น  
ปรากฎอยู่ในตอนตำนานสุริยกษัตริย์ ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลมและตะลุยแดนอาหรับราตรี 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     ภาพท่ี 10 ภาพการใช้พัดญี่ปุ่น คนญี่ปุ่นจะเริ่มใช้พัดเมื่อถึงฤดูร้อน 
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ภาพท่ี 11  ภาพลักษณะพัดญี่ปุ่น ท่ีมีเอกลักษณ์ของญี่ปุ่นจะมีการเขียนคำอักษรญี่ปุ่นอยู่บนตัวพัด 
 

3. เสื่อทาทามิ (Tatami)  
      เส่ือทาทามิ (Tatami) เป็นอุปกรณ์สำคัญท่ีทุกบ้านของครอบครัวญี่ปุ่นจะต้องมีไว้เพื่อใช้

ปูบนพื้นบ้าน เป็นเสื่อที่ทอจากพืชธรรมชาติ ได้แก่ ฟางข้าวและหญ้าแห้ง ลักษณะของเสื่อพื้นหนา 
ด้านล่างทำจากฟางข้าว ด้านบนทอด้วยหญ้าแห้ง ตามความคิดของชาวญี่ปุ่นเชื่อว่าเสื ่อทาทามิให้
ความอบอุ่นมีการยืดหยุ่น อีกทั้งยังช่วยดูดซับสารพิษ แต่ข้อด้อยของเสื่อทาทามิ คือ สีจะเปลี่ยนได้
ง่าย ดูดความชื้น และไม่ทนทาน จึงต้องมีการเปลี่ยนแปลงใหม่ให้มีสีเขียวและมีกลิ่นหอมอยู่เสมอ 
เพื่อให้เกิดบรรยายท่ีสดช่ืนในเวลาใช้ ส่ิงท่ีสะท้อนสังคมญี่ปุ่น คือ เวลาเดินบนเส่ือจะไม่ใส่รองเท้าหรือ
รองเท้าแตะ (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น, 2550 : 90) 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 12 ภาพลักษณะเสื่อทาทามิ (Tatami) เสื่อที่เป็นเอกลักษณ์ของญี่ปุ่นลักษณะสีเขยีว 
เวลาเดินบนเส่ือจะไม่สวมใส่รองเท้าเดินบนเส่ือทาทามิ ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูน 
โดราเอมอน ตอนพิเศษ ตะลุยแดนอาหรับราตรี 
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1.5 มารยาทของชาวญี่ปุ่น 
1. การโค้ง 
การโค้ง เป็นการแสดงการทักทายข้ันพื้นฐานระหว่างชาวญี่ปุ่นด้วยกัน ทักทายในท่ายืน 

จะยืนตรงเท้าชิดกัน โค้งลำตัวส่วนบนลงแล้วก้มศีรษะ อาจจะก้มเพียงเล็กน้อยหรือก้มศีรษะทำมุม 90 
องศา ก็ได้ ขึ้นอยู่กับระดับความสุภาพท่ีต้องการแสดงออกมาว่ามากน้อยเพียงใด สำหรับเมื่อเวลานั่งก็
สามารถทักทายกันได้ โดยเฉพาะการนั่งเส่ือทาทามิ จะทักทายในท่านั่งเสมอโดยนั่งพับเข่าลงให้ก้นทับ
อยู่บนส้นเท้าหรือท่าเทพธิดา แล้วโค้งตัวไปข้างหน้า วางมือสองข้างชิดกันที่บริเวณหน้าเข่าแล้วก้ม
ศีรษะลงไป 

สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการสอดแทรกลักษณะการโค้งใน 
ลักษณะนั่งโค้งเท่านั้นที่ปรากฎ ซึ่งอยู่ในตอนตะลุยอาหรับราตรี ตอนอาณาจักรเมฆ และตอนสาม
อัศวินในจินตนาการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ภาพท่ี 13 ภาพลักษณะการนั่งโค้งแสดงการยอมรับผิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
ภาพท่ี 14 ภาพลักษณะการแสดงความเคารพด้วยการนั่งโค้งต่อผู้มีอำนาจหรืออาวุโสกว่าเป็น
วัฒนธรรมอย่างหนึ่งท่ีคนญี่ปุ่นให้ความเคารพผู้อาวุโสกว่า 
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2. การนั่ง 
ในการใช้ชีวิตท่ัว ๆ ไปของคนญี่ปุ่น ไม่ว่าจะเป็นท่ีบริษัทหรือโรเรียนนั้นจะเป็นการนั่ง  

นั่งเก้าอี้แบบสากลตะวันตก แต่กรณีท่ีอยู่ในบ้าน คนญี่ปุ่นจะปฏิบัติตามประเพณีนิยม คือมักจะนั่งบน
เส่ือทาทามิ หรือนั่งบนเบาะรองนั่งซาบุตง 

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

      ซึ่งภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้สอดแทรกการนั่งผ่านการกระทำของตัว
ละครในเรื่อง ถือว่าเป็นสังคมญี่ปุ่นด้านผลผลิตทางวัฒนธรรมอย่างหนึ่ง โดยปรากฏอยู่ในตอนตะลุย
ดาวต่างมิติ ตอนบุกอาณาจักรเมฆ ตอนอัศวินแดนวิหค ตอนตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์ ตอนตะลุย
ดินแดนมหัศจรรย์แห่งสายลม ตอนอาณาจักรโฮ่งเหมียว และตอนตะลุยแดนอาหรับราตรี 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 15 ภาพลักษณะนั่งแบบเทพธิดา (Seiza) เป็นท่านั่งพับเข่าให้เข่าอยู่ระดับที่เสมอกัน

วางก้นลงบนส้นเท้า 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 16 ภาพลักษณะการนั่งขัดสมาธิ (Agura) เป็นท่านั่งสำหรับผู้ชาย 
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3. การถอดรองเท้า 
มารยาททางวัฒนธรรมท่ีสะท้อนสังคมญี่ปุ่นอย่างหนึ่ง เกี่ยวข้องระหว่างคนญี่ปุ่นกับบ้าน  

ปรากฏให้เห็นในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ คือ วัฒนธรรมการถอดรองเท้าก่อนเข้า
บ้าน ในวัฒนธรรมญี่ปุ่น การแบ่งพื้นที่บ้านเป็นลักษณะภายใน-ภายนอกนั้น จะทำให้คนญี่ปุ่นมักจะ
แทนตัวเองว่า Uchi แปลว่า บ้าน เมื่อพูดกับคนอื่น และจะเรียกบุคคลท่ีสองว่า O-uchi หมายถึงบ้าน
ที่มีเกียรติ เพื่อหลีกเลี่ยงที่จะใช้คำสรรพนามแทนบุรุษที่สองและสาม เพราะถือว่าเป็นการไม่สุภาพ
และไม่ไพเราะ อันเป็นการสะท้อนให้เห็นถึงคุณค่านิยมแบบสังคมกลุ่ม ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ที่โดดเด่น
ของวัฒนธรรมญี่ปุ่น ดังนั้นการถอดรองเท้าก่อนเข้าบ้านไม่ใช่เรื ่องของการรักษาความสะอาด แต่
เปรียบเสมือนพิธีแห่งการเปล่ียนผ่านจากโลกภายนอกเข้าสู่โลกภายใน 

การถอดรองเท้าและการเปล่ียนรองเท้าเมื่อเข้าบ้านกลายเป็นลักษณะเด่นอย่างหนึ่งท่ี 
ยังคงปรากฏถึงปัจจุบัน เมื่อพูดถึงบ้านญี่ปุ่น บ้านญี่ปุ่นมีการยกพื้นสูงเพราะการยกพื้นหรือตั้งแท่นหิน
นั้น สำหรับเพื่อถอดและวางรองเท้าบริเวณทางเข้า ก่อนเข้าบ้านทุกคนจะต้องถอดรองเท้าและเปล่ียน
รองเท้า มาสวมรองเท้าแตะสำหรับใส่บนบ้าน รวมไปถึงการเปลี่ยนรองเท้าแตะ เมื่อเดินจากส่วนใน
บ้านไปยังครัว ระเบียง เฉลียง ห้องน้ำ รวมไปถึงการถอดรองเท้าในห้องที่ปูเสื่อ ซึ่งไม่ได้ถือว่าเป็น
หลักการปฏิบัติเท่านั้น แต่เป็นข้อห้ามที่เคร่งครัด (สมรักษ์  ชัยสิงกานานนท์, 2539 : 26-27) ซึ่งเรา
จะเห็นได้ชัดจากตัวละครภาพยนตร์การ์ตูน โดราเอมอน ตอนพิเศษ เมื่อเวลาโนบิตะเข้าบ้าน จะถอด
รองเท้าไว้หน้าบ้านก่อนเสมอทุกครั้ง 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 17 ภาพลักษณะการเปล่ียนรองเท้ามาใส่รองเท้าแตะสำหรับใส่บนบ้าน เป็นภาพแม่ 
โนบิตะใส่รองเท้าแตะสำหรับไว้ใส่ภายในบ้านอันเป็นการแสดงให้เห็นวัฒนธรรมค่านิยมแบบ
สังคมกลุ่ม ผ่านการเปลี่ยนรองเท้าเพื่อให้เห็นถึงการอยู่โลกภายใน ไม่เกี ่ยวข้องกับโลก
ภายนอก ปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตำนานสุริยกษัตริย์ 
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4. การแต่งกาย 

      คนญี่ปุ่นในปัจจุบันทั้งชายและหญิงส่วนใหญ่จะแต่งกายแบบสากล สำหรับการแต่งกาย
ด้วยชุดประเพณี หรือชุดพื้นเมืองอย่างชุดกิโมโนจะมีผู้สวมใส่ในชีวิตประจำวัน เพียงผู้ประกอบอาชีพ
ที่เกี่ยงข้องกับขนบธรรมเนียมประเพณีของญี่ปุ่น เช่น อาจารย์สอนการชงชา การจัดดอกไม้ นักเล่า
เรื่องตลก พระ ซูโม่ หรือผู้สูงอายุ เป็นต้น 

     การแต่งกายของคนญี่ปุ ่นจะสวมใส่ตามฤดูกาล เช่น ในเดือนมิถุนายน นักเรียนใส่
เครื่องแบบชุดนักเรียน หน้าร้อนนักธุรกิจจะแต่งกายด้วยชุดที่มีสีอ่อนและบาง เมื่อถึงเดือนตุลาคม
นักเรียนจะไปสวมใส่ชุดเครื่องแบบหน้าหนาว และนักธุรกิจจะใส่เสื้อผ้าสีเข้มที่อบอุ่นขึ้น สลับกันอยู่
เช่นนี้ตรงเปล่ียนเส้ือท่ีสวมใส่ระหว่างฤดู เรียกตามภาษาญี่ปุ่นว่า โคโรโมอาเกะ (Koromogae)  
      การสวมใส่เสื้อผ้าในแต่ละฤดูสะท้อนให้เห็นถึงการแต่งกายให้เข้ากับสภาพอากาศใน
ประเทศญี่ปุ่น ท่ีมีถึง 4  ฤดู และการทำให้ตนเข้ากับธรรมชาติความเปล่ียนแปลงแต่ละฤดูกาลของคน
ญี่ปุ่น เป็นลักษณะหนึ่งของสังคมญี่ปุ่นที่ได้รับอิทธิพลจากศาสนาเซน 

     สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการนำเสนอลักษณะการแต่งกาย คือ
ชุดแม่บ้านในหน้าร้อนที่มีลักษณะการสวมใส่เสื ้อผ้าที่บาง สีอ่ อน ๆ ที่ปรากฏอยู่ในตอนดินแดน
มหัศจรรย์แห่งสายลม 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
ภาพท่ี 18 ภาพลักษณะการสวมใส่เส้ือผ้าฤดูร้อนท่ีมีลักษณะสีอ่อนและบาง 

 
2. ความคิดและปรัชญาด้านการทำงาน 

  2.1 การเดิน 
 ในญี่ปุ่นนั้นมีการคมนาคมท่ีสะดวกและทันสมัย ท้ังคมนาคมทางบก ทางน้ำ และทางอากาศ 
สำหรับคนญี่ปุ่นนิยมเดินทางสัญจรทางบกมากท่ีสุด ถึงแม้ว่าการเดินทางคมนาคมทางบกจะมีรถไฟฟ้า
ใต้ดิน รถไฟฟ้าความเร็วสูง ที่อำนวยความสะดวกให้บริการกับคนญี่ปุ่น แต่ถ้าการเดินทางไม่ไกล 
สามารถเดินได้ คนญี่ปุ่นส่วนใหญ่ก็นิยมเดินมากกว่าใช้บริการรถไฟฟ้า คนญี่ปุ่นจะมีพฤติกรรมการ
เดินท่ีค่อนข้างเดินเร็วมาก เพราะด้วยสภาพสังคมท่ีกดดันให้คนญี่ปุ่นต้องทำงานแข่งขันกับเวลา  
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สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการนำเสนอสอดแทรกพฤติกรรมการเดิน
ของคนญี่ปุ่นผ่านตัวละคร ปรากฏอยู่ในตอนตะลุยดาวต่างมิติ ตอนบุกอาณาจักรเมฆ ตอนสามอัศวิน
ในจินตนาการ และตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว 

 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 19 ภาพลักษณะการเดินของคนญี่ปุ่น ซึ่งคนญี่ปุ่นนิยมใช้วิธีเดินเท้ามากที่สุดในการ
คมนาคมเพราะสะดวกและประหยัด และมีลักษณะเดินเท้าเร็วเพราะต้องแข่งขันกับเวลา 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
        ภาพท่ี 20 ภาพลักษณะการเดินทางของเด็ก ๆ ญี่ปุ่นในยามเย็น  
 

  2.2 ความมานะพยายาม 
 ลักษณะความเป็นญี่ปุ่นที่เด่นประการหนึ่งของคนญี่ปุ่น คือ การเป็นผู้มีความมานะพยายาม
ไม่ยอมแพ้ต่ออุปสรรคง่าย ๆ ดังจะเห็นได้จากความจริงจัง ทุ่มเทในการทำงานของคนญี่ปุ่น ท้ังท่ีมีต่อ
งานและองค์กรท่ีตนเองสังกัดอยู่ ถ้าหากเป็นการทำให้งานท่ีตนได้รับมอบหมายสำเร็จก้าวหน้า หรือ 
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เป็นการทำให้องค์กรพัฒนาก้าวต่อไปข้างหน้าได้แล้ว คนญี่ปุ ่นจะไม่รีรอที่จะทำสิ่งนั ้นอย่างเต็ม
ความสามารถ 

สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ปรากฏความคิดของชาวญี่ปุ่นด้านความ
มานะพยายาม อย่างชัดเจนในตอนอัศวินแดนวิหค เป็นตอนท่ีโดราเอมอน โนบิตะและเพื่อน ๆ ได้เข้า
ไปในแดนวิหค ได้รู้จักมนุษย์นกชื่อ “กูซึเกะ”  เป็นมนุษย์นกที่ไม่สามารถบินได้ แต่ด้วยความมานะ
พยายามของตัวเอง และการช่วยเหลือให้กำลังใจจากโดราเอมอน โนบิตะและเพื่อน ๆ จนสามารถบิน
ได้ด้วยปีกของตัวเอง  

 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 21  ภาพลักษณะความมานะพยายาม อันเป็นคุณสมบัติประการหนึ่งของคนญี่ปุ่น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 22  ภาพลักษณะการประสบความสำเร็จด้วยความมานะพยายาม อันเป็นคุณสมบัติ
ประการหนึ่งของคนญี่ปุ่น 
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3. ความคิดและปรัชญาด้านการศึกษา 
  3.1 โรงเรียน 

 เนื่องจากสภาพภูมิประเทศญี่ปุ่นมีลักษณะเป็นเกาะ มีพื้นท่ีน้อย และท่ีดินมีราคาสูงมากตาม
เมืองใหญ่ ดังนั้นทำให้วิถีชีวิตของคนญี่ปุ่นที่ต้องทำงานภายใต้พื้นที่จำกัด ทำให้สถานที่ทำงานจึงมี
ลักษณะขนาดแคบแต่สูง เป็นการขยายพื้นท่ีในแนวตั้งหรือแนวดิ่ง ทำให้สถานท่ีทำงานจึงเป็นลักษณะ
ของตึก อาคาร สำนักงานที่ขนาดใหญ่และสูง รวมไปถึงสถานที่ศึกษาของเด็กญี่ปุ่นด้วย ที่มีลักษณะ
เป็นตึกอาคารขนาดใหญ่ แต่สามารถรองรับความต้องการทางด้านการศึกษาได้อย่างเต็มท่ีไม่ว่าจะเป็น
อาคารเรียน สนามกีฬา ห้องปฏิบัติการ ห้องเรียน (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น, 2550 : 
131) 

ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ สอดแทรกลักษณะของตึก อาคาร โรงเรียนท่ี
สะท้อนให้เห็นภาพการมาเรียนของนักเรียนญี่ปุ่น ที่ต้องเรียนภายใต้พื้นที่จำกัดปรากฏอยู่ในตอน
ตะลุยต่างมิติ ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆและตอนสามอัศวินในจินตนาการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 23  ภาพโรงเรียนญี่ปุ่น ท่ีมีลักษณะเป็นตึก อาคารขนาดใหญ่ 
 
  3.2 การศึกษาด้านเทคโนโลยีสมัยใหม่  

 ประเทศญี่ปุ่น ถือได้ว่าเป็นประเทศท่ีมีการส่งเสริมให้ทุกคนได้รับการศึกษาอย่างดี สนับสนุน
ให้มีการผลิตคิดค้นอุปกรณ์เทคโนโลยีสมัยใหม่อยู่เสมอ มีการพัฒนาเรื่องการประดิษฐ์ คิดค้นอุปกรณ์
เทคโนโลยีจนกลายเป็นวัฒนธรรมด้านหนึ่งของความเป็นญี่ปุ่นที่เป็นเอกลักษณ์ท่ีได้รับการยอมรับจาก
ท่ัวโลก 

ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ นั้นได้สอดแทรกการนำเสนออุปกรณ์เทคโนโลยีท่ี
ทันสมัยอย่างชัดเจน โดยปรากฏอยู่ในลักษณะเป็นฉากประกอบเรื่องราว เพื่อแสดงให้เห็นเหตุการณ์ 
สภาพชีวิตความเป็นอยู่ของตัวละคร และอุปกรณ์ของใช้เครื่องมือผ่านการกระทำต่าง ๆ ของตัวละคร 
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รถไฟฟ้าถือได้ว่าเป็นการแสดงให้เห็นสังคมญี่ปุ่นด้านอุปกรณ์เทคโนโลยีสมัยใหม่ เพราะ

รถไฟฟ้าญี่ปุ่นมีเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่น และเป็นท่ีรู้จักกันท่ัวไป โดยเฉพาะรถไฟชินกังเซน หรือรถไฟหัว
กระสุน รถไฟฟ้าความเร็วสูง ท่ีสำหรับการเดินทางข้ามจังหวัดหรือเขตท่ีอยู่ห่างไกลกันมาก ๆ 

ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้มีการสอดแทรกลักษณะของรถไฟฟ้าปรากฏ
ในลักษณะเป็นฉากประกอบเรื่องราว โดยปรากฏในตอนมหัศจรรย์แห่งสายลม และตอนอาณาจักร  
โฮ่งเหมียว 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
               ภาพท่ี 24  ภาพลักษณะรถไฟฟ้า ระบบขนส่งมวลชนของคนญี่ปุ่น ท่ีคนญี่ปุ่นนิยมในการเดินทาง 
 

4. ความคิดและปรัชญาด้านครอบครัว 
  4.1 บ้านไม้ 

 ที่อยู่อาศัยเป็นหนึ่งในปัจจัยที่สำคัญต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์ บ้านจึงเปรียบสิ่งสะท้อนให้
เห็นถึงระบบความคิด วิถีชีวิตของคนในสังคม ดังนั้นลักษณะเฉพาะของบ้านที่แตกต่างกันในแตล่ะท่ี 
ย่อมแสดงให้เห็นถึงภูมิปัญญาของคนในสังคม โดยในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษนั้นมี
สถาปัตยกรรมด้านท่ีอยู่อาศัยคือบ้านไม้ ซึ่งมีลักษณะดังนี้ 

ชาวญี่ปุ่นที่มีเอกลักษณ์ในการสร้างบ้านซึ่งสะท้อนในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอน
พิเศษ ได้แก่ วัสดุสร้างบ้าน และการแบ่งพื้นท่ีในบ้าน 

สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษนั้นปรากฏบ้านไม้ที่ถือว่าเป็นฉากที่แสดง
เวลา สถานที่ เหตุการณ์ของตัวละครเป็นสำคัญ โดยเฉพาะตัวละครตัวเอก ไม่ว่าจะเป็นโนบิตะ       
โดราเอมอน แม่ ซูเนโอะ ไจแอนท์ ฯลฯ ซึ่งทั ้ง 10 ตอน นั้น มีภาพลักษณะของบ้านไม้ทุกตอน 
โดยเฉพาะบ้านไม้ที่เป็นบ้านของครอบครัวโนบิตะ ที่มักถูกนำเสนอเป็นฉากประกอบเริ่มต้นของเรื่อง
เสมอ 
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ภาพท่ี 25 ภาพลักษณะบ้านไม้ 
 

4.2 วัสดุสร้างบ้าน 
องค์ประกอบหลักของบ้านไม้ญี่ปุ่น ได้แก่ เสา หลังคา พื้น โดยเฉพาะหลังคาบ้านไม้นั้น นับว่า 

เป็นองค์ประกอบอีกส่วนที่สำคัญ เพราะหลังคาบ้านญี่ปุ่นจะมีขนาดใหญ่คลุมบ้านทั้งหลัง มีลักษณะ
หนาทึบ และลาดเทเป็นทรงปั้นหยาหรือหน้าจั่ว เพื่อรองรับกับสภาพอากาศในแนวมรสุมที่มีพายุฝน
เป็นเวลานานหลายเดือน มีอากาศหนาวเย็นจัดในฤดูหนาว ทำให้ชาวบ้านต้องทำกิจกรรมส่วนใหญ่
ภายในบ้าน ส่วนพื้นบ้านนั้นมีท้ังส่วนท่ีเป็นพื้นดินไว้หุงต้มอาหาร ตากเก็บพืชต่าง ๆ และส่วนท่ียกพื้น
สำหรับที่อยู่อาศัย ในบ้านจึงมีลักษณะโล่งกว้าง มีระเบียงรอบ ๆ เพื่อกันฝนและเปิดระบายอากาศ
แทนการมีหน้าต่าง บ้านของชนชั้นปกครองก็มีลักษณะเช่นเดียวกันคือ มีลักษณะเป็นห้องโถงกลาง
และเฉลียงล้อมรอบ โดยมีผนังกั้นเพียงอันเดียวเพื่อบริเวณประตูที่จะเปิดออกไปยังเฉลียงด้านนอก 
ต่อมามีการสร้างผนังบานเล่ือนได้ (ท่ีเรียกว่า Shouji) จึงทำให้การแบ่งกั้นห้องต่าง ๆ ในขณะเดียวกัน
ก็สามารถเลื่อนเปิดให้กลับมาเป็นห้องโถงเดียวได้ (สมรักษ์  ชัยสิงห์กานานนท์, 2539 : 24) อันเป็น
เอกลักษณ์ท่ีสะท้อนให้เห็นถึงลักษณะของชาวญี่ปุ่นเกี่ยวกับมุมมองถึงโลกทัศน์ท่ีเปิดกว้าง ยืดหยุ่น ท่ี
พร้อมจะรับวัฒนธรรมภายนอกและนำมาปรับใช้ให้เข้ากับวัฒนธรรมของตนอย่างกลมกลืน 
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ภาพท่ี 26 ภาพลักษณะหลังคาบ้านไม้ญี่ปุ่น ท่ีมีเอกลักษณ์ของญี่ปุ่นเพราะหลังคาของบ้านจะ
มีขนาดใหญ่คุมบ้านท้ังหลัง มีลักษณะหนาทึบ และลาดเทเป็นทรงปั้นหยาหรือหน้าจ่ัว เพื่อรองรับกับ
สภาพอากาศ และบ้านมีลักษณะโล่งกว้าง มีระเบียบรอบ ๆ เพื่อใช้ทำกิจกรรมต่าง ๆ เช่นตากผ้า ทำ
สวน นั่งพูดคุย ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ปรากฏในตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค 

และในสมัยเอโดะ (ค.ศ.1603–1867) ผู้ปกครองเลื่อมใสศรัทธาในปรัชญาแห่งเซน จึงมีการ
ออกกฎให้ขุนนางสร้างบ้านโดยวิถีตามธรรมชาติ ตกแต่งบ้านให้เรียบง่ายท่ีสุด กะทัดรัดท่ีสุด ไม้ท่ีใช้ก็
ไม่ต้องทาสีปล่อยให้เป็นสีธรรมชาติ และมีห้องน้ำชาที่เล็กและไม่ตกแต่งอะไร กลายเป็นวัฒนธรรมท่ี
ตกทอดกันมา (สมรักษ์ ชัยสิงห์กานานนท์, 2539 : 27) 

เช่นเดียวกับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ที่ปรากฏให้เห็นถึงห้องรับแขก
โดยเฉพาะในบ้านของครอบครัวโนบิตะ ท่ีมีลักษณะเป็นห้องท่ีเรียบง่าย ไม่มีการตกแต่งมาก ด้านหลัง
จะมีสวนหลังบ้าน และภาพในห้องรับแขกถูกใช้เป็นฉากประกอบในการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ภายใน
บ้าน เช่น ใช้เป็นท่ีนั่งพักผ่อน ด่ืมน้ำชา ดูทีวี  

 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 27 ภาพห้องรับแขก ปรากฏในตอนตะลุยดาวต่างมิติ 
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นอกเหนือจากวัสดุสร้างบ้านแล้ว การแบ่งพื้นท่ีในบ้านก็เป็นอีกส่ิงท่ีมีความสำคัญท่ีสะท้อนให้
เห็นถึงสังคมญี่ปุ่น ระดับสูงต่ำของพื้นที่แต่ละส่วนของบ้านที่แตกต่างกันแสดงถึงประโยชน์ใช้สอยท่ี
ต่างกัน และยังเช่ือมโยงไปถึงสถานะของคนท่ีแตกต่างกันด้วย 

 
  4.3 การแบ่งพื้นที่ในบ้าน 

 บ้านญี่ปุ่นมีโครงสร้างท่ีเปิดกว้างมีความยืดหยุ่นของการใช้พื้นท่ีในบ้านแล้ว ความต่อเนื่องถือ
ว่าเปน็ลักษณะพิเศษอีกประการหนึ่งของบ้านญี่ปุ่น ซึ่งภายในบ้านญี่ปุ่นนั้นนอกจากจะเปิดผนังได้ทุก
ทางทำให้สามารถเดินต่อไปยังห้องต่าง ๆ ได้แล้ว ระเบียงและเฉลียงยังเป็นส่วนสำคัญที่เชื่อมโยงให้
เดินรอบบ้านได้อย่างต่อเนื่อง 

การสร้างเฉลียงรอบ ๆ บ้านนั้น เป็นสิ่งจำเป็นเพราะสภาพอากาศที่มีฝนตกหนัก มีความช้ืน
สูงทำให้ต้องสร้างหลังคาลาดเทคลุมต่ำ ระเบียงและเฉลียงจึงมีประโยชน์ทั้งเพื่อกันฝนและเป็นการ
ระบายอากาศ ยิ่งไปกว่านั้นลักษณะการใช้งานของชาวบ้านที่ใช้เฉลียงเป็นที่พักผ่อน แม่บ้านจะนั่ง
ทำงานที่เฉลียงไป ในขณะที่สามารถดูแลลูก ๆ ซึ่งเล่นกันอยู่ที่ลานบ้านหรือใช้เป็นพื้นที่ตากสิ่งของ 
ต่าง ๆ พร้อมทั้งสามารถทักทายกับคนที่ผ่านไปผ่านมา กินน้ำชา พูดคุยเรื่องราวต่าง ๆ กัน (สมรักษ์  
ชัยสิงห์กานานนท์, 2539 : 30-32) 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 28 ภาพระเบียงบ้านที่เชื่อมระหว่างบ้านและสวนที่สะท้อนความเป็นญี่ปุ่นในการแบ่งพื้นท่ี
ระหว่างโลกภายนอกกับโลกภายใน ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ปรากฏในตอน
ตำนานสุริยกษัตริย์ 

 
4.4 การรับประทานอาหารในครอบครัว  
คนญี่ปุ่นจะรับประทานอาหารวันละ 3 มื้อ คือเช้า กลางวัน และเย็น จะมีความหลากหลาย

ของอาหาร แต่ท้ัง 3 มื้อนั้น คนญี่ปุ่นจะให้ความสำคัญกับมือเย็นมากท่ีสุด (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี 
ไทย-ญี่ปุ่น, 2550 : 94)  

 



42 
 
อาหารในมื้อเย็นจะมีอาหารมากชนิดหลายอย่าง เพราะคนญี่ปุ่นจะรับประทานอาหารร่วมกัน

ในครอบครัวในมื้อเย็น ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการอยู่ร่วมกันของสังคมกลุ่มท่ีเป็นเอกลักษณ์สำคัญประการ
หนึ่งของความเป็นญี่ปุ่นได้อย่างชัดเจน 

สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ที่ปรากฎเนื้อหาสอดแทรกเกี่ยวกับการ
รับประทานอาหารร่วมกันอย่างชัดเจนในตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ เป็นภาพที่ครอบครัวโนบิตะร่วม
รับประทานอาหารร่วมกัน พร้อมมีการสนทนาพูดคุยกัน 
 
 
 
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 29 ภาพการรับประทานอาหารร่วมกันอันเป็นวัฒนธรรมการบริโภคของคนญี่ปุ่นที่จะทาน
อาหารร่วมกันในมื้อเย็น 

 
5. ความคิดและปรัชญาด้านความเชื่อ  

  5.1 ตุ๊กตาแมวกวัก 
 ตุ๊กตาแมวกวัก (Maneki Neko) คนญี่ปุ่นเช่ือกันว่าตุ๊กตาแมวกวักจะทำให้ค้าขายได้ผลดี ทำ
ให้ร้านขายของญี่ปุ่นส่วนใหญ่มักต้ังตุ๊กตาแมวกวักไว้หน้าร้าน ลักษณะเป็นตุ๊กตาแมวอยู่ในท่านั่งโดย
ขาหน้าข้างใดข้างหนึ่งยกขึ้นเหมือนการกวักเรียกลูกค้าและเงินทอง สังคมญี่ปุ่นมีความคิดความเช่ือว่า
ตุ๊กตาแมวกวัก เป็นส่ิงนำโชคกวักเงินกวักทอง เรียกลูกค้า ในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ 
ก็เช่นเดียวกัน จากการศึกษาพบว่าความเช่ือนี้ได้ถูกสอดแทรกเข้ามาในการดำเนินเรื่องราว ท่ีต้องการ
สื่อความหมายเป็นเครื่องรางที่ใช้เรียกลูกค้าเข้าร้าน โดยเฉพาะฉากที่เป็นตลาดย่านค้าขาย (ชไมพร 
สุขสัมพันธ์, 2541 : 108) 
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ภาพท่ี 30 ภาพลักษณะความเช่ือเกี่ยวกับตุ๊กตาแมวกวักท่ีพ่อค้าวางบนหิ้งเพื่อค้าขายดี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 31 ภาพลักษณะตุ๊กตาแมวกวัก ท่ีเป็นแสดงความเป็นญี่ปุ่นด้านความเชื่อเครื่องราง
  

สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ปรากฏการสอดแทรกตุ๊กตาแมวกวักอยู่
เฉพาะในตอนอาณาจักรโฮ่งเหมียว โดยมีลักษณะของตุ๊กตาแมวยกมือกวักขวา ซึ่งความหมายของ
ความเป็นญี่ปุ่น หมายถึง โชคลาภ เงินทอง จึงปรากฏภาพตุ๊กตาแมวยกมือกวักขวา อยู่ตุ๊กตาแมวกวัก
ในร้านค้าขายของต่าง ๆ ของญี่ปุ่น แต่ถ้าตุ๊กตาแมวยกมือกวักซ้าย จะมีความหมายของความเป็น
ญี่ปุ่น คือโชคดีด้านการงาน และความรัก 
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  5.2 หุ่นยนต์ 
หุ่นยนต์ เป็นเทคโนโลยีทางด้านวิทยาศาสตร์สมัยใหม่ ที ่นักวิทยาศาสตร์พยายามคิดค้น

ประดิษฐ์เพื่อสร้างหุ่นยนต์ในการตอบสนองความต้องการของมนุษย์ในด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการ
ช่วยเหลือ ในการผ่อนแรงจากงานที ่ทำ หรือช่วยในการปฏิบัติงานที ่ยากลำบากเกินขอบเขต
ความสามารถของมนุษย์ เช่น การสำรวจทางด้านวิจัยในพื้นที ่เสี ่ยงอันตราย การทำงานด้าน
อุตสาหกรรมที่มีอันตรายต่อมนุษย์ และการให้ความบันเทิงด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะในประเทศญี่ปุ่น   
ถือว่าเป็นประเทศที่ให้ความสำคัญมากในการประดิษฐ์คิดค้นในการสร้างหุ่นยนต์ ทั้งในภาครัฐและ
เอกชนในการพยายามสร้างหุ่นยนต์ เพื่อเข้ามามีบทบาทความสำคัญในด้านต่าง ๆ  เกี่ยวข้องสัมพันธ์
กับชีวิตมนุษย์ ผนวกกับความคิดของคนญี่ปุ่นท่ีถือว่า หุ่นยนต์เป็นเรื่องราวจินตนาการของมนุษย์ จึง
มักจะเห็นเรื ่องราวเกี่ยวกับหุ่นยนต์ถูกถ่ายทอดผ่านเรื ่องต่าง ๆ ซึ่งปรากฎในนิยายวิทยาศาสตร์  
การ์ตูน และภาพยนตร์ของญี่ปุ่นเสมอ (ชุติมา ธนูธรรมทัศน์, 2546 : 91)     

เช่นเดียวกับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ที่มีการสอดแทรกเรื่องราวเกี่ยวกับ
หุ่นยนต์ ปรากฏอยู่ในลักษณะเป็นตัวแสดงตัวละครหลัก คือตัวโดราเอมอน ในเรื่องถือว่าเป็นหุ่นยนต์
ที่มาจากโลกอนาคต เพื่อมาช่วยเหลือโนบิตะ (โดยที่โดราเอมอนเป็นหุ่นยนตร์ที ่มีลักษณะที่ถูก
ออกแบบด้วยลายเส้นและรูปร่างลักษณะทรงกลมคล้ายกับสัญลักษณ์ของดวงอาทิตย์ท่ีเปรียบเสมือน
ตัวแทนคนญี่ปุ่นที่คนในสังคมญี่ปุ่นเชื่อกันว่าเกิดมาจากเทพเจ้าพระอาทิตย์) ที่ปรากฏอยู่ในทุกตอน
ของภาพยนตร์โดราเอมอน ตอนพิเศษ และปรากฏอยู่ในลักษณะเป็นตัวแสดงประกอบในเรื่อง ซึ่งอยู่
ในตอนตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์ และตะลุยอาณาจักรเมฆ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 32 ภาพลักษณะรูปใบหน้าโดราเอมอนท่ีมีลักษณะกลมคล้ายกับดวงอาทิตย์  
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ภาพท่ี 33 ภาพลักษณะหุ่นยนต์จากตัวละครโดราเอมอนสะท้อนความเป็นญี่ปุ่นด้านวัฒนธรรมของ
อุปกรณ์สมัยใหม่  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       ภาพท่ี 34 ภาพลักษณะหุ่นยนต์ต่างๆ ท่ีเป็นวัฒนธรรมความเป็นญี่ปุ่น 

 
  5.3 การแสดงความดีใจ – บันไซ 

 บันไซ (Banzai) เป็นอากัปกิริยาแสดงความยินดีโดยยกมือขึ้นทั้ง 2 ข้าง เหนือศีรษะเวลาท่ี
ได้รับชัยชนะหรือประสบโชคดี โดยส่วนมากจะร้องตะโกนว่า “บันไซ” พร้อม ๆ กัน เป็นการขอให้ 
โชคดีหรือเป็นการแสดงความยินดีให้แก่คน ๆ นั้น (ชไมพร สุขสัมพันธ์, 2541 : 155)  
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ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ปรากฏการสอดแทรกลักษณะกิริยาแสดงความดีใจ 
บันไซ อยู่ในตอนสามอัศวินในจินตนาการ เป็นตอนท่ีโนบิตะ โดราเอมอนและเพื่อน ๆ ร่วมมือฝ่าฟัน
กำจัดกองทัพปีศาจ เพื่อความสงบสุขของโลกแห่งจินตนาการทุกคนจึงแสดงความดีใจ ต่างตะโกน
พร้อมกันว่า บันไซ    

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพท่ี 35 ภาพลักษณะการแสดงความดีใจหรือบันไซ เป็นการแสดงออกอย่างหนึง่ของคนญี่ปุ่น   

 
5.4 การทดแทนบุญคุณ 

 การทดแทนบุญคุณ ในภาษาญี่ปุ่น เรียกว่า “อน” (On) ในสังคมญี่ปุ่นหนี้บุญคุณเป็นสิ่งท่ี
ต้องตอบแทน ถือเป็นพันธะหน้าท่ีซึ่งคนญี่ปุ่นยึดถือปฏิบัติท่ีไม่สามารถหลีกเหล่ียง (ยุพา คลังสุวรรณ, 
2547 : 237)  

สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ในเรื่องความเป็นญี่ปุ่นการทดแทนบุญคุณ 
ได้แก่ตอนตะลุยอาณาจักรเมฆ ตอนสามอัศวินในจินตนาการ และตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม 
ตอนอาณาจักรเมฆ เป็นตอนที่โนบิตะได้เจอครอบครัวคุง แห่งหมู่บ้านดาร่า (มนุษย์ตัวจิ๋ว) ที่โนบิตะ
เคยช่วยไว้ คุงตามหาครอบครัวท่ีหายไปจากการทำลายป่า และยังช่วยสร้างหมู่บ้านใหม่ให้ครอบครัว
คุง เพื่อเป็นการทดแทนบุญคุณท่ีได้เจอโนบิตะ จึงพาโนบิตะไปเล้ียงตอบแทนบุญคุณ ตอนสามอัศวิน
ในจินตนาการ ที่โนบิตะได้ช่วยชีวิตหมีน้อยจากบ่วงโซ่ ต่อมาโนบิตะได้ถูกซูเนโอะและไจแอนท์รังแก 
หมีน้อยท่ีเคยถูกโนบิตะช่วยเหลือไว้ได้มาเข้าช่วยปกป้องโดยไปตามแม่หมีให้มาช่วยเหลือโนบิตะ ไม่ให้
ถูกซูเนโอะและไจแอนท์รังแก  
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ภาพท่ี 36 ภาพโนบิตะช่วยชีวิตหมีน้อยจากบ่วงโซ่ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   

 
ภาพท่ี 37 ภาพลักษณะการทดแทนบุญคุณ หมีน้อยท่ีเคยถูกโนบิตะช่วยเหลือไว้ได้มาเข้าช่วยปกป้อง
โดยไปตามแม่หมีให้มาช่วยเหลือโนบิตะ ไม่ให้ถูกซูเนโอะและไจแอนท์รังแก 

 
  5.5 คุณธรรม 

 คนญี่ปุ่นในการดำรงชีวิตอยู่ในสังคม ได้รับการปลูกฝังในเรื่องคุณธรรมมาจากศาสนาเป็น
อย่างมาก ท้ังจากทางศาสนาพุทธ ศาสนาชินโต ศาสนาเซน และขงจ๊ือ จนหล่อหลอมให้เป็นคุณธรรม
เพื่อยึดเหนี่ยวจิตใจคนญี่ปุ่น (ชุติมา ธนูธรรมทัศน์, 2546 : 72) 

สำหรับภาพตัวแทนความเป็นญี่ปุ่นในเรื่องคุณธรรมท่ีปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน 
ตอนพิเศษ ได้ปรากฏอยู่ในตอนสามอัศวินในจินตนาการ เป็นการสอดแทรกคุณธรรมในเรื่องการ
ปราศจากความโลภ การวางเฉย ไม่ยึดติดกับอะไร เป็นตอนท่ีมังกรแห่งหุบเขาปีศาจ ท่ีมีอิทธิฤทธิ์ 
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ถ้าใครโดนเปลวไฟจากมังกร ร่างกายจะกลายเป็นหินทันที ต่อมาซูเนโอะและไจแอนท์ได้ต่อสู้กับมังกร 
แต่จบลงด้วยการเป็นรูปป้ันหินในร่างของซูเนโอะและไจแอนท์ ต่อมาโนบิตะ โดราเอมอนและชิซูกะ ก็
ได้เผชิญหน้าต่อสู้กับมังกร เพื่อต้องการช่วยเหลือเพื่อนของตน (ซูเนโอะและไจแอนท์) โนบิตะได้ใช้บ่อ
น้ำร้อนให้เป็นประโยชน์จนสามารถตัดหนวดมังกรได้สำเร็จทำให้มังกรอ่อนแรงลง โดราเอมอนรู้ว่า
หากได้อาบโลหิตมังกร จะทำให้ร่างกายเป็นอมตะ ไม่เจ็บป่วย จึงรีบบอกและรบเร้าให้โนบิตะลงมือ
จัดการกับมังกร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
 

ภาพท่ี 38 ภาพแสดงให้เห็นถึงความมีคุณธรรมของโนบิตะ โดราเอมอนและชิซูกะ ท่ีได้
เผชิญหน้าต่อสู้กับมังกร เพื่อต้องการช่วยเหลือเพื่อนของตน 

 
5.6 ความเชื่อเร่ืองเทพเจ้าและวิญญาณนิยม  

 ความเป็นญี่ปุ่นด้านความเชื่อเรื่องเทพเจ้า (Kami) เป็นสิ่งที่อยู่คู่กับสังคมญี่ปุ่นมาช้านาน 
เนื่องจากสังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมที่ผูกพันกับศาสนาชินโต อันเป็นศาสนาที่คนญี่ปุ่นยึดถือมาแต่โบราณ 
คำว่าเทพเจ้า หรือคามิ (Kami) เป็นคำท่ีใช้เรียกวิญญาณอันศักด์ิสิทธิ์ มีความหมายไปในทางช่ืนชมใน
คุณธรรมและอำนาจ ทุกส่ิงท่ีมีดวงวิญญาณสถิตอยู่ ไม่ว่าจะมีชีวิตหรือไม่มีชีวิตก็สามารถเป็นเทพเจ้า
หรือคามิได้ ไม่ว่าจะเป็นคน สัตว์ ส่ิงของหรือแม้แต่ธรรมชาติ 

ส่วนความเช่ือเกี่ยวกับวิญญาณนิยม (Animism) คือความเช่ือถึงการดำรงอยู่ของวิญญาณใน
ธรรมชาติ หรือปรากฏในธรรมชาติต่าง ๆ ท่ีส่งผลอิทธิพลต่อมนุษย์ คนญี่ปุ่นมีความเช่ือว่าทุกสรรพส่ิง
ล้วนมีวิญญาณสิงสถิตอยู่ ไม่ว่าส่ิงนั้นจะมีชีวิตหรือไม่มีชีวิตก็ตาม (เกรียงไกร พัฒนกุลโกเมธ, 2549 : 
207)  
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สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้ปรากฏการสอดแทรกลักษณะของความ
เช่ือเรื่องเทพเจ้าและวิญญาณนิยม ในตอนตะลุยดาวต่างมิติ เป็นตอนท่ีโดราเอมอนและโนบิตะ ได้ใช้
ของวิเศษ (เครื่องส่ังความเคล่ือนไหวต้นไม้) บังคับให้ต้นไม้เคล่ือนไหว เพื่อปกป้องพื้นท่ีป่าต่อนายทุน
ท่ีต้องการจะทำป่าให้เป็นสนามกอล์ฟ โดยทำให้ต้นไม้เป็นเทพเจ้าแห่งป่า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ภาพท่ี 39 ภาพลักษณะธรรมชาติท่ีเป็นเทพเจ้าคามิ 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 40 ภาพลักษณะการแสดงอิทธิฤทธิ์ของเทพเจ้าคามิ (เทพเจ้าแห่งต้นไม้) 
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  5.7 ทานุกิ 

 ทานุกิ (Tanuki) หรือท่ีรู้จักกันท่ัวไปว่า “แรคคูณ” เป็นสัตว์เล้ียงลูกด้วยนมในประเทศญี่ปุ่น
จะพบมากในแถบฮอกไกโด ฮอนชู ชิโดกุ และคิวชู คนญี่ปุ่นมีความเชื่อว่าทานุกิ มีอำนาจพิเศษ เป็น
วิญญาณนิยมประเภทหนึ่ง ท่ีสามารถแปลงกลายเป็นคนหรือส่ิงของต่างๆ ได้ รวมไปถึงความเช่ือท่ีว่า
ทานุกิ สามารถเสกใบไม้ให้กลายเป็นเงินได้ 

นิทานโบราณและตำนานของญี่ปุ่น ทานุกิเป็นสัตว์ที่ขาดมิได้ในนิทานโบราณและตำนานเรื่อง
เล่าต่าง ๆ เช่นเรื่องบุมบุกุ ชางามะ (Bunbuku Chagama) เล่าถึงทานุกิที่ได้มีคนมาช่วยชีวิตไว้ จึง
แปลงร่างมาเป็นกาชงชา นำโชคเพื่อเป็นการตอบแทนบุญคุณ หรือเพลงสำหรับเด็กซึ่งแต่งตามตำนาน
เรื่องโชโจจิ โนะ ทานุกิ บายาชิ (Shoujouji no Tanuki bayashi)  

คนญี่ปุ่นมักมีสำนวนท่ีเกี่ยวกับทานุกิ เช่นทานุกิโอยาจิ (Tanuki oyaji) ท่ีใช้เรียกผู้ชายญี่ปุ่น
ที่มีอายุที่เจ้าเล่ห์ หรือทานุกิเนอิริ (Tanuki-neiri) เป็นอาการแกล้งทำเป็นหลับเหมือนทานุกิ เวลา
ตกใจจะแกล้งหลับหรือทำเป็นตาย (เกรียงไกร พัฒนกุลโกเมธ, 2549 : 210) 

สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ในตอน ตะลุยดาวต่างมิติมีลักษณะการ
นำเสนอสอดแทรกภาพทานุกิ ผ่านลักษณะใช้เป็นชื่อล้อเรียก โดราเอมอนว่าเป็นทานุกิหรือแรคคูณ 
ปรากฏอยู่เสมอทุกตอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 41 ภาพลักษณะทานุกิ หรือแรคคูณท่ีมีลักษณะเหมือนโดราเอมอน  
 
  5.8 ผีหรือตัวประหลาด 

 ผีหรือตัวประหลาด เป็นตัวละครที่อยู่ในนิทาน หรือตำนานพื้นบ้านของญี่ปุ่น โดยมีลักษณะ
ของความเป็นญี่ปุ่นด้วยรูปร่างหน้าตา บุคลิก ท่าทาง อันสะท้อนถึงลักษณะของการดำเนินชีวิตของคน
ญี่ปุ่นโดยเฉพาะคนญี่ปุ่นที่อยู่ในชนบท ทำอาชีพเกษตรกรรม 

สำหรับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้มีการสอดแทรกลักษณะของผีหรือตัว
ประหลาดของญี่ปุ่น ปรากฏในตอนตะลุยอาหรับราตรี เป็นลักษณะตัวผีหรือตัวประหลาดท่ีแสดงเป็น 
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ตัวละครในหนังสือนิทานหรือสมุดภาพที่โนบิตะ โดราเอมอน ชิซูกะ ซูเนโอะ และไจแอนท์ ได้เข้าไป
ผจญภัย ได้แก่ คัปปะ (Kappa) และฮิโตทสึเมะ โคโซ (Hitotsume Kozou)  

 
1. คัปปะ (Kappa) 

 ผีหรือตัวประหลาดคัปปะ เป็นสัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ำอาศัยอยู่ในน้ำจืดตามแม่น้ำ บ่อน้ำและบึง
รูปร่างสูงประมาณ 1 เมตร ตากลม ปากแหลม มือเท้าเป็นพังผืด ผิวหนังเป็นเกล็ดสีแดงหรือเขียวเข้ม 
บนศีรษะมีผมน้อยและจานวางซ่อนอยู่ กล่าวว่าคัปปะจะมีเรี่ยวแรงอยู่ได้ตราบใดท่ียังมีน้ำในจานบน
ศีรษะอยู่ ชอบเล่นซูโม่และชักชวนให้ผู้คนเล่นซูโม่กับตนเอง รวมทั้งยังชอบจับผู้คน วัวและม้าลงไปใน
น้ำแล้วดึงเอาไตออกมาจากท้อง (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น, 2550 : 342)  

นิทานหรือตำนานท่ีเกี่ยวกับคัปปะมีท่ัวประเทศญี่ปุ่น ยกเว้นท่ีฮอกไกโด ในแต่ละท้องถิ่น 
คัปปะอาจมีรูปร่างและนิสัยต่างกัน รวมไปถึงช่ือเรียกด้วย เช่น คาวาทาโร (Kawatarou) หรือกาทาโร 
(Gataro) ในร้านซูชิจะเรียกแตงกวาว่า คัปปะ เพราะเป็นอาหารโปรดของคัปปะ หรือคำว่าโอคัปปะ 
เป็นชื่อเรียกทรงผม รวมไปถึงสำนวนที่ว่า คัปปะตกน้ำ (Kappa no kawa nagare) หมายถึงการท่ี
แม้แต่คนท่ีฉลาดปราดเปรื่องก็ยังอาจทำผิดพลาดได้ 

2. ฮิโตทสึเมะ โคซุ (Hitotsume Kozou) 
 ผีหรือตัวประหลาดฮิโตทสึเมะ โคโซ เป็นปีศาจตาข้างเดียว ปากยาวถึงใบหู แลบลิ้นหลอก
ผู้คน เชื่อกันว่าเป็นนักบวชซึ่งเป็นตัวแทนของเทพเจ้าได้ทำตาข้างหนึ่งให้บอดเพื่อให้แตกต่างจาก
มนุษย์ ดวงวิญญาณของนักบวชนั้นภายหลังได้ตกลงมากลายเป็นปีศาจฮิโตทสึเมะ โคโซ (สมาคม
ส่งเสริมเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น, 2550 : 343) 

ทั้งนี้ผีหรือตัวประหลาดคัปปะ (Kappa) และฮิโตทสึเมะ โคโซ (Hitotsume Kozou) ต่างก็
เปรียบเป็นภาพของความเป็นสังคมญี่ปุ่นด้านความเช่ือของคนญี่ปุ่น รวมไปถึงด้านวรรณกรรมท่ีมีอยู่
ในรูปของนิทานหรือตำนาน ท่ีคนญี่ปุ่นยังคงเล่าสู่ต่อกันมาจากรุ่นหนึ่งสู่อีกรุ่นหนึ่ง 

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 42 ภาพผีหรือตัวประหลาดท่ีปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ  
จากตอนตะลุยอาหรับราตรี   



บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย 

 
การศึกษาวิจัยเรื่อง “ความคิดและปรัชญาในภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอน

พ ิ เ ศษ  ( A Study of Reflexed Thought and Philosophy in Doraemon The movie) ”  มี
วัตถุประสงค์ในการศึกษาวิจัย คือ 1. ศึกษาความคิดและปรัชญาท่ีปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น
เรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ 2. ศึกษาวิเคราะห์ความคิดและปรัชญาดังกล่าว ซึ่งสะท้อนถึงสังคม
ญี่ปุ่นในปัจจุบัน 

การวิจัยครั้งนี ้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ที่มุ ่งศึกษาวิเคราะห์ถึง
ความคิดและปรัชญาซึ่งสะท้อนถึงสังคมญี่ปุ่นในภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ 
ด้วยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และนำเสนอข้อมูลด้วยวิธีการเชิงพรรณนา 

 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ คือ ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ ต้ังแต่ปี พ.ศ. 
2533 - พ.ศ.2560 จำนวน 10 ตอน ซึ่งเป็นการวิจัยจากกลุ่มประชากรทั้งหมด (Population) ดังมี
รายช่ือต่อไปนี้ 

 1. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน ตะลุยดาวต่างมิติ    ปี พ.ศ.2533 
 2. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน ตะลุยแดนอาหรับราตรี  ปี พ.ศ.2534 

3. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน บุกอาณาจักรเมฆ   ปี พ.ศ.2535 
4. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน สามอัศวินในจินตนาการ  ปี พ.ศ.2537 
5. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน ตำนานสุริยกษัตริย์   ปี พ.ศ.2543 
6. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน โนบิตะและอัศวินแดนวิหค  ปี พ.ศ.2544 
7. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน ตะลุยอาณาจักรหุ่นยนต์  ปี พ.ศ.2545 
8. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน มหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม ปี พ.ศ.2546 
9. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน ท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว  ปี พ.ศ.2547 

   10. ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ตอน โนบิตะกำเนิดญี่ปุ่น   ปี พ.ศ.2560 
ในการว ิเคราะห์ความคิดและปรัชญาที ่สะท้อนสังคมญี ่ป ุ ่น ในภาพยนตร์การ ์ต ูนญี ่ป ุ ่นเรื ่อง                

โดราเอมอน ตอนพิเศษ ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์แนวคิดที่เกี ่ยวข้องกับภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น 
ความคิดและปรัชญาของสังคมญี่ปุ่น ความคิดและปรัชญาท่ีสะท้อนสังคมญี่ปุ่นจากภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น
เรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ เพื่อให้ได้คำตอบตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

จากการวิเคราะห์ความคิดและปรัชญาที่สะท้อนสังคมญี่ปุ่นจากภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง           
โดราเอมอน ตอนพิเศษ ทั้ง 10 ตอน นั้น สามารถสรุปผลการวิจัยตามประเด็นของวัตถุประสงค์ของ
การศึกษา ได้ดังนี้ 

จากการรับชมภาพยนตร์การ์ตูนญี ่ปุ ่นเรื ่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ  ทุกตอนทำให้เห็น
ความคิดและปรัชญาท่ีสะท้อนสังคมญี่ปุ่น สามารถสรุปประเด็นได้ดังนี้ 
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1. ความคิดและปรัชญาด้านความสัมพันธ์ในสังคม 
คนญี ่ปุ ่นจะผูกพันกับกลุ ่มของตน เนื ่องจากมีระบบที ่แข็งแกร่งมาตั ้งแต่ ยุคโบราณ 

ความสัมพันธ์ระหว่างคนในกลุ่มเดียวกันนั้น ไม่เพียงแต่เรื่องการทำงานแต่จะสนิทสนมกันในเรื่อง
ส่วนตัวด้วย ความเคยชินกับกลุ่มและอยู่เป็นกลุ่มทำให้คนญี่ปุ่นปราศจากกลุ่มไม่ได้ ความสัมพันธ์ทาง
สังคมจะไม่ยึดกฎหมายเป็นหลัก ขนบธรรมเนียมแบบไม่เป็นทางการเป็นหลักของคนญี่ปุ่นที่อยู่ในกลุ่ม
เดียวกัน จะส่ือสารกันมีความเข้าใจซึ่งกันและกันอย่างสูง 

การเดินทางไปผจญภัยยังดินแดนต่าง ๆ ของตัวละครในภาพยนตร์ การ์ตูนญี ่ปุ ่นเรื ่อง         
โดราเอมอน ตอนพิเศษ เป็นการรวมกลุ่มมิตรภาพแห่งความเป็นเพื่อน การรู้จักให้และรับ ความ
สามัคคีของหมู่คณะ ช้ีให้เห็นถึงความคิดและปรัชญาด้านความสัมพันธ์ในสังคมท่ีว่าด้วยกระบวนการ
แลกเปล่ียน การตีความทางสังคม เมื่อได้เข้าไปรู้จักกับบุคคลในดินแดนท่ีไม่รู้จัก  

2. ความคิดและปรัชญาด้านการทำงาน 
การร่วมมือร่วมใจในการต่อสู้ฟันฝ่าอุปสรรค จะเห็นได้ว่าคนญี่ปุ ่นให้ความสำคัญกับการ

ทำงานเป็นกลุ่ม ดังนั้นคนญี่ปุ่นจึงมีนิสัยทุ่มเทและเสียสละเป็นอย่างมาก จะเห็นภาพที่พนักงาน
เงินเดือนท่ีทุ่มเทชีวิตให้กับบริษัทของตน หรือแม้แต่หน่วยงานเล็ก ๆ ก็ตาม ทำให้เห็นว่าประสิทธิภาพ
ของการทำงานเป็นทีมนั้นมีมากกว่าการทำงานแบบต่างคนต่างทำ การร่วมมือร่วมใจกันแม้ว่าจะอยู่
คนละหน่วยงาน แต่ก็สามารถทำให้ปัญหาต่าง  ๆ คลี่คลายได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนี้เพราะว่า
ประเทศญี่ปุ่นเป็นประเทศที่มีภัยพิบัติทางธรรมชาติอยู่ตลอดเวลา จึงทำให้คนญี่ปุ่นมีความอดทนสูง 
ส่งผลไปยังการทำงานท่ีมีประสิทธิภาพแม้ว่าจะงานหนักแค่ไหนก็ไม่ยอมแพ้ 

ทั้งนี้ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ ทั้ง 10 ตอน ปรากฏให้เห็นอย่าง
ชัดเจนว่าสอดคล้องกับหลักการแนวคิดของ Cushner และ Brislin (1996) ท่ีว่าด้วยเรื่องบริบทของ
การส่ือสารต่างวัฒนธรรม เพราะตัวละครภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ มีการ
เดินทาง ท่องเที่ยว ทำงานในดินแดนต่างวัฒนธรรมเพื่อไปเรียนรู้แล้วร่วมกันทำภารกิจต่าง ๆ ให้
ประสบความสำเร็จ 

3. ความคิดและปรัชญาด้านการศึกษา 
ความเป็นผู้นำของคนญี่ปุ่นมาจากความคิดด้านการศึกษา จากในภาพยนตร์จะเห็นว่าจะต้อง

มีคนที่ริเริ่มที่จะต่อกรกับศัตรูก่อน ถ้าไม่เป็นเช่นนั้นทุกคนก็จะยอมแพ้ต่อชะตาชีวิต โนบิตะและ       
โดราเอมอนที่แสดงให้เพื่อน ๆ เห็นในการเป็นผู้นำทำให้ทุกคนไม่ยอมแพ้ต่ออุปสรรคที่เกิดขึ้น เมื่ อ
เพื่อน ๆ เห็นจึงมีแรง มีกำลังใจในการต่อกรกับศัตรู โดยที่แต่ละคนก็ใช้ความสามารถที ่ตนเอง
เชี่ยวชาญนำมาให้เกิดประโยชน์ ทำให้เห็นว่าคนญี่ปุ่นถูกปลูกฝังให้กล้าคิด กล้าทำในสิ่งที่ถูกต้อง 
สามารถเป็นผู้นำท่ีเข้มแข็งได้ จึงทำให้ผ่านพ้นเรื่องราวต่าง ๆ  ไปได้ด้วยดี 

จะเห็นได้ว ่าประเทศญี ่ป ุ ่นให้ความสำคัญกับการศึกษา มีความเป็นผู ้นำด้านความ
เจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ทุก ๆ กิจกรรมในชีวิตประจำวันจะต้องมีเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้องเพื่อ
อำนวยความสะดวก เช่น รถไฟฟ้า หุ่นยนต์ เป็นต้น แต่ในภาพยนตร์ก็ไม่ได้ให้เห็นแค่ด้านดีของ
เทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว ภายใต้ความสะดวกสบายความล้ำสมัยของเทคโนโลยีก็มีข้อเสียอยู่ไม่น้อย
เลย ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าการพัฒนาเทคโนโลยีจนล้ำสมัยมากเกินไป อาจนำพามาซึ่งความเสียหายใน
ภายหลัง 
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4. ความคิดและปรัชญาด้านครอบครัว 
คนญี่ปุ่นให้ความสำคัญกับครอบครัว แต่จะเห็นความแตกต่างอย่างชัดเจน ครอบครัวในเมือง

ส่วนมากจะเป็นครอบครัวเดี่ยว พ่อแม่ออกไปทำงานทั้งคู่เพื่อหาเลี้ยงชีพเนื่องจากค่าครองชีพสูงกว่า
นอกเมือง ส่วนครอบครัวในชนบทจะเป็นครอบครัวขยายอยู่กันพร้อมหน้าพร้อมตา ช่วงเทศกาลก็จะ
กลับมารวมตัวกัน ทำให้คนในครอบครัวสนิทกันเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน จากการศึกษาจะพบว่า
ครอบครัวเป็นปัจจัยสำคัญท่ีทำให้ผ่านพ้นอุปสรรคต่าง ๆ ไปได้ 

ครอบครัวในสังคมญี่ปุ ่นเป็นสังคมที่ชายเป็นใหญ่ สามีจะเป็นหัวหน้าครอบครัวมีหน้าท่ี
ออกไปทำงานนอกบ้าน ส่วนภรรยาหรือแม่บ้านจะทำหน้าที่เลี้ยงดูบุตรและคอยปรนนิบัติรับใช้สามี 
สถานภาพเพศชายจะถูกจัดลำดับความสำคัญให้สูงกว่าเพศหญิงเสมอ แต่ในสังคมญี่ปุ ่นปัจจุบัน
สถานภาพของภรรยาได้ถูกยกระดับสูงขึ้น สามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองได้ในฐานะเท่าเทียม
กับสามี และสามีรับฟังความคิดเห็นของภรรยาและบุตรมากขึ้น จากภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื ่อง     
โดราเอมอน ตอนพิเศษจะเห็นว่าแต่ละครอบครัวของตัวละครเอก แม่จะทำหน้าที่ดูแลบ้านและบุตร 
ส่วนพ่อจะทำงานคนเดียว 

5. ความคิดและปรัชญาด้านความเชื่อ  
คนญี่ปุ่นมีลักษณะของความซื่อสัตย์และจงรักภักดี ซึ่งเป็นผลมาจากความเช่ือในเรื่องศาสนา 

ได้แก่ ศาสนาชินโต พุทธและขงจ๊ือ คนญี่ปุ่นโดยท่ัวไปจะนับถือศาสนาพุทธควบคู่ไปกับชินโต อันเป็น
ศาสนาดั้งเดิม ส่วนขงจ๊ือแทรกอยู่ในฐานะที่เป็นจริยธรรมที่พึงปฏิบัติในสังคม ขงจ๊ือเข้ากันได้ดีกับ
ชินโตในแง่คุณธรรมความดี ความสัมพันธ์ของบุคคลในครอบครัวและการปฏิบัติตนต่อสังคม โดยสอน
ให้จงรักภักดีต่อชาติ ต่อผู้อุปถัมภ์หรือนายของตน ให้ทุกคนปฏิบัติตามหน้าที่ต่อสังคม รวมถึงลัทธิ    
บูชิโดซึ่งเป็นจริยธรรมสำหรับนักรบที่เกิดจากการประมวลความเช่ือทางศาสนาเข้าด้วยกัน ถือได้ว่า
เป็นจริยธรรมอันสูงส่ง โดยเน้นความสำนึกต่อหน้าท่ีและความจงรักภักดีของนักรบและซามูไร ท่ีเป็น
รูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างเจ้าผู้ครองนคร (ไดเมียว) กับนักรบในบังคับบัญชาที่มีความสัมพันธก์ัน
อย่างเหนียวแน่น จนกลายมาเป็นความสัมพันธ์ในหมู่พนักงานในบริษัทเดียวกันที่ปฏิบัติต่อกันตาม
ฐานะของแต่ละฝ่ายด้วยความซื่อสัตย์และจงรักภักดี โดยผู้อยู่ในฐานะท่ีสูงกว่าจะถูกคาดหวังให้แสดง
น้ำใจและความเมตตากรุณาต่อผู้ใต้บังคับบัญชา ส่วนลูกน้องก็ถูกคาดหวังให้ตอบแทนบุญคุณ โดยการ
ให้ความเคารพและจงรักภักดีต่อนาย 

 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษาความคิดและปรัชญาท่ีปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอน
พิเศษ ทุกตอน เป็นการนำเสนอภาพยนตร์การ์ตูนในลักษณะท่ีสะท้อนถึงสังคมญี่ปุ่นในปัจจุบัน เพราะ
ในภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง โดราเอมอน ตอนพิเศษ ท้ัง 10 ตอน เป็นการเริ่มเรื่องราวจากโนบิตะท่ี
ถือว่าเป็นตัวเอกของเรื ่อง ได้สร้างสถานการณ์เหตุการณ์ต่าง  ๆ แล้วพร้อมนำกลุ่มเพื่อน ๆ ท่ี
ประกอบด้วย โดราเอมอน ชิซูกะ ซูเนโอะและไจแอนท์ ร่วมเข้าไปในสถานการณ์ เหตุการณ์ต่าง ๆ 
พร้อมทำภารกิจของแต่ละตอน ถึงแม้ว่าแต่ละตอนจะมีการนำเสนอความคิดและปรัชญาท่ีสะท้อนถึง
สังคมญี่ปุ่นในปัจจุบันอย่างหลากหลาย 
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ความคิดและปรัชญาท่ีสะท้อนถึงสังคมญี่ปุ่นจากภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ท้ัง 
10 ตอน คือ เรื่องของการผจญภัยของตัวเอกและคณะ ซึ่งตรงตามงานวิจัยของกวี บ้านไท และสุชาติ 
สวัสด์ิศรี ท่ีศึกษาการแบ่งประเภทแนวเรื่องของการ์ตูน โดยรวบรวมจากการสำรวจตลาดการ์ตูนญี่ปุ่น
ในบริเวณโอซาก้าและตามร้านหนังสือ รวมทั้งงานของสมคิด ปลอดโปร่ง  (2528) ที่ศึกษาคุณค่า
ทางการศึกษาของภาพยนตร์การ์ตูน ท่ีสามารถบอกได้ชัดเจนว่าแก่นเรื่องแนวการผจญภัยจัดได้ว่าเป็น
แก่นเรื่องประเภทหนึ่งในการนำเสนอด้วยสื่อภาพยนตร์การ์ตูน โดยจะต้องมีลักษณะของเรื่องราว
เกี่ยวกับการผจญภัยของตัวเอก 

การเดินทางไปยังดินแดนท่ีเราไม่รู้จัก ไม่คุ้นเคยเป็นเรื่องท่ีน่าสนุก น่าสนใจเพราะจะได้เรียนรู้
อะไรใหม่ ๆ จากดินแดนต่าง ๆ เช่นเดียวกับภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เมื่อภารกิจใน
แต่ละตอนสำเร็จหรือเสร็จสิ้นลง โนบิตะ โดราเอมอนและเพื่อน ๆ ต่างก็ได้เรียนรู้อะไรใหม่ ๆ ซึ่งกัน
และกันจากตัวละครอื่นที่อยู่ในดินแดนต่าง ๆ เช่น กษัตริย์ทีโอ ผู้ซึ่งหยิ่งไร้น้ำใจได้เรียนรู้ความเป็น
เพื่อน โลกแห่งความจริง ความอ่อนโยนจากโนบิตะ โดราเอมอนและเพื่อน ๆ  ซึ่งสะท้อนแนวคิดและ
ปรัชญาของสังคมญี่ปุ่นทั้งด้านความสัมพันธ์ทางสังคม ด้านการศึกษาได้เป็นอย่างดี 
 นอกจากนี้ผู้สร้างยังต้องการส่ือให้เด็กญี่ปุ่นรับรู้และเตรียมตัวในการปรับตัวรับการเปล่ียนเข้า
สู่ ค.ศ.2000 เพราะภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ได้ผลิตออกมาโดยเนื้อเรื่องท่ีเกี่ยวกับ
การผจญภัยก่อนถึง ค.ศ.2000 มีจำนวน 4 ตอน คือ ตอนตะลุยดาวต่างมิติ ตอนตะลุยแดนอาหรับ
ราตรี ตอนอาณาจักรเมฆ และตอนสามอัศวินในจินตนาการ ทั้ง 4 ตอน เป็นเรื ่องราวผจญภัยใน
ดินแดนต่าง ๆ ผ่านตัวละครอย่างโนบิตะและกลุ่มเพื่อน ๆ ที่เป็นเหมือนภาพตัวแทนเด็กญี่ปุ ่น ท่ี
จะต้องเตรียมพร้อมรับสถานการณ์โลกท่ีเปล่ียนเหมือนกับโนบิตะและกลุ่มเพื่อน ๆ ท่ีได้ผ่านเหตุการณ์
ต่าง ๆ ทั้ง 4 ตอน แต่ยังคงมีเนื้อหาแฝงเชื่อมโยงกับหลักศาสนาเซน ซึ่งสะท้อนแนวคิดและปรัชญา
ด้านความเช่ือ ท่ีต้องการให้อยู่กับธรรมชาติอย่างสงบ เช่น ในตอนดาวต่างมิติท่ีมีการรวมตัวของพวก
คนเพื่อต่อต้านการบุกรุกของนายทุนในการซื้อป่าเพื่อสร้างสนามกอล์ฟ หรือในตอนอาณาจักรเมฆท่ี
สอนให้อนุรักษ์ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม เพราะถ้าไม่ดูแลอนุรักษ์เราก็จะถูกธรรมชาติลงโทษเอง เป็น
การกระตุ้นเด็กญี่ปุ่นให้รู้จักเรียนรู้ท่ีจะรับส่ิงใหม่ ๆ และไม่หลงลืมความเป็นญี่ปุ่นของตนเอง (การรัก
และอยู่แบบธรรมชาติเป็นส่ิงหนึ่งในศาสนาเซนท่ีสะท้อนให้เห็นความเป็นญี่ปุ่นได้ประการหนึ่ง)  

ต่อมาในปี ค.ศ.2000 ได้ผลิตภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน จำนวน 1 ตอน คือ ตอนตำนาน             
สุริยกษัตริย์ เป็นตอนที่สะท้อนให้เห็นถึงการผจญภัยในโลกศตวรรษใหม่อย่างชัดเจน โดยได้มีการ
นำเสนอผ่านเรื่องราวของอาณาจักรมายานะ ซึ่งเป็นสถานท่ีท่ีเคยมีอยู่จริงโดยเฉพาะแนวคิดท่ีต้องการ
ให้เด็กญี่ปุ่นพร้อมเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ในศตวรรษใหม่ผ่านตัวละครอย่างกษัตริย์ทีโอ ผู้ซึ่งไม่ยอมรับการ
เรียนรู้เพราะติดอยู่กับสภาพแวดล้อม วัฒนธรรมเดิม ๆ ที่ตนเองสัมผัสเปรียบเสมือนโลก แต่หลงเข้า
ไปในโลกปัจจุบัน ได้เจอโนบิตะ แล้วสลับตัวกัน โนบิตะได้เข้าไปในอาณาจักรมายานะซึ่งเป็นดินแดน
ใหม่ท่ีโนบิตะไม่เคยรู้จัก ขณะท่ีกษัตริย์ทีโอใช้ชีวิตในโลกปัจจุบัน กษัตริย์ทีโอท่ีไม่เคยปรับตัวเรียนรู้ส่ิง
ต่าง ๆ ในโลกสมัยใหม่ ทำให้กษัตริย์ทีโอใช้ชีวิตอยู่ในโลกสมัยใหม่ไม่ได้ จนต้องยอมรับและปรับตัว
เรียนรู้เพื่ออยู่ในโลกสมัยใหม่ และหลังปี ค.ศ.2000 ก็มีภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน จำนวน 4 ตอน 
คือ ตอนโนบิตะและอัศวินแดนวิหค ตอนอาณาจักรหุ่นยนต์ ตอนมหัศจรรย์ดินแดนแห่งสายลม และ
ตอนท่องอาณาจักรโฮ่งเหมียว ก็ยังคงนำเสนอเรื่องลักษณะเดิม ท่ีมีแก่นเรื่อง คือการผจญภัยใน 



56 
 
ดินแดนต่าง ๆ เหมือนเป็นการตอกย้ำสารท่ีต้องการให้เด็กญี่ปุ่นเป็นผู้เตรียมพร้อมท่ีจะรับและเรียนรู้
กับสถานการณ์เหตุการณ์ใหม่ ๆ ท่ีเกิดขึ้น 

จะเห็นว่าภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ เป็นการ์ตูนญี่ปุ่น ท่ีตัวละครทุกตัวได้
สะท้อนถึงการดำเนินชีวิตในสังคมญี่ปุ่น แต่ไม่ได้หมายความว่าจะให้ผู้รับสารโดยเฉพาะเด็กญี่ปุ่นยึด
ติดกับความเป็นญี่ปุ่น เพราะต้องเปิดใจ พร้อมท่ีจะเรียนรู้ ปรับตัว โดยเฉพาะการไปบ้านอื่นเมืองอื่นท่ี
ไม่ใช่บ้านเมืองของเรา (ญี่ปุ่น) ต้องพร้อมท่ีจะเรียนรู้แสวงหาจุดร่วม แสวงหาจุดต่าง ยอมรับกฎเกณฑ์
สากลของบ้านเมืองอื่นเพื่อความอยู่รอด แต่คงความเป็นญี่ปุ ่นไว้กับตัว เช่นเดียวกับตัวละครใน
ภาพยนตร์การ์ตูนโดราเอมอน ตอนพิเศษ ที่ตัวละครอย่างโนบิตะ โดราเอมอน ชิซูกะ ซูเนโอะ และ  
ไจแอนท์ เมื ่อเข้าไปผจญภัยในดินแดนที่ไม่ใช่ดินแดนของตน ก็จะมีการปรับตัวเพื่อท่ีจะเรียนรู้
กฎเกณฑ์นั้น ๆ เช่น การแต่งกายมักจะเห็นเสมอว่าโดราเอมอนจะใช้ของวิเศษเพื่อให้ทุกคนมีชุด
เส้ือผ้าเหมือนกับคนในดินแดนนั้น ตัวอย่างเช่น ตอนตะลุยดาวต่างมิติ ดินแดนท่ีเต็มไปด้วยสัตว์ต่าง ๆ 
ก็ให้ทุกคนสวมชุดแต่งกายเป็นสัตว์ต่าง ๆ เป็นต้น แล้วเมื่อโดราเอมอน โนบิตะและเพื่อน ๆ ผจญภัย
เสร็จส้ินลง และกลับมายังดินแดนของตนเองทุกคนก็ยังคงรักษาความเป็นญี่ปุ่นไม่หลงลืม ตัวอย่างเช่น 
เมื่อทุกคนกลับมายังโลก ทุกคนก็พร้อมท่ีจะเปล่ียนชุดเส้ือผ้าเป็นแบบเดิม และพร้อมใช้ชีวิตแบบญี่ปุ่น 
โดยไม่ได้ยึดติดกับส่ิงต่าง ๆ กับดินแดนอื่นท่ีได้ผจญภัยมา จึงไม่น่าตกใจหรือแปลกใจท่ีในปัจจุบันเรา
จะเห็นนักศึกษา หรือนักท่องเท่ียวที่เป็นชาวญี่ปุ่นเดินทางอยู่ในต่างประเทศเป็นจำนวนมาก 
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