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บทคัดย่อ  

  งานวิจัยนี้มีวัตุประสงค์เพื่อ 1) สร้างองค์ความรู้เกี่ยวกับมิติด้านผลงานสร้างสรรค์ กลยุทธ์ศิลปะแห่งการ
สร้างตัวตนจากการเล่าเรื่องโดยใช้การ์ตูนช่องเป็นฐาน อันจะนำไปสู่แนวทางในการสร้างตระหนักรู้ให้แก่ประชาชน
ถึงแนวทางการลดความรุนแรงและล่วงละเมิดทางเพศต่อคนในสังคม 2) แสวงหาและศึกษาแนวทางในการป้องกัน
ผู้ใช้ความรุนแรงและล่วงละเมิดทางเพศ เพื่อการขจัดปัญหาข้างต้นแก่สังคมในมิติต่าง ๆ และ 3) พัฒนาต้นแบบ 
Practice Based Research การสร้างสรรค์ส่ือเพื่อแก้ไขและป้องกัน รวมทั้งแนวทางการแก้ไขปัญหาของประเทศ
แบบยั่งยืน เพื่อขจัดความรุนแรงและการล่วงละเมิดทางเพศทุกรูปแบบโดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยฐานราก (Grounded 
Theory) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ แบบสัมภาษณ์ตัวแทนกลุ่มเป้าหมาย และ
แบบประเมินผลการตระหนักรู้ ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ 1) ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการแก้ไขปัญหาความ
รุนแรง ต่อคุณภาพความเหมาะสมของผลงาน จำนวน 9 ท่าน พบว่า คุณภาพความเหมาะสมของผลงานอยู่ใน

ระดับมาก (𝑥̅ = 3.78) 2) ผลการสัมภาษณ์สำหรับตัวแทนกลุ่มเป้าหมาย (Try Out) ต่อความเหมาะสมในการพัฒนา
งานสร้างสรรค์การ์ตูนช่อง จำนวน 30 ท่าน พบว่า การ์ตูนช่องและการเล่าเรื่องแบบมีโครงสร้างเชิงสัญลักษณ์ ช่วยให้
ผู ้อ่านเข้าใจปัญหาความรุนแรงและการล่วงละเมิดทางเพศในเชิงลึก และ 3) การประเมินผลการตระหนักรู้โดย 
กลุ่ม เป้าหมายท่ีพบเห็นเหตุการณ์ความรุนแรงผ่านส่ือต่าง ๆ อายุ 18 - 29 ปี จำนวน 352 ท่าน โดยประเมินผลการ

ตระหนักรู้ต่อผลงานสร้างสรรค์การ์ตูนช่อง มีความตระหนักรู้การเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.90) ถือเป็น
แนวทางท่ีสร้างสรรค์ผลักดันให้เกิดสังคมท่ีปลอดภัยและเท่าเทียมมากขึ้น  
คำสำคัญ: การสร้างตัวตนผ่านการเล่าเรื่อง, การ์ตูนช่อง, ส่ือรณรงค์, ความรุนแรง, การล่วงละเมิดทางเพศ 
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Abstract  
  This research has the purpose of 1) to create knowledge about the dimensions of 
creative work. The art strategy of creating identity from storytelling using channel cartoons as a 
base. Which will lead to guidelines for creating awareness for the public about the way to 
reduce violence and sexual harassment of people in society 2) Seek and study guidelines to 
prevent violence and sexual harassment users. For the elimination of the above problems to 
society in various dimensions 3) Develop a Practice Based Research model, creating media to fix 
and prevent Including sustainable solutions to the country's problems To eliminate all forms of 
violence and sexual harassment Using the foundation research methodology (Grounded Theory), 
the tools used in this research are the expert interview form, the interview form of the target 
group representative, and the awareness evaluation form. The results of the research can be 
summarized as follows: 1) The opinions of experts on the problem of severity. To the 
appropriateness of the work, 9 people found that the quality of the appropriateness of the work 

is at a very high level (𝑥̅ = 3.78) 2) The results of the interview for the target group 
representatives (Try Out) on the suitability of developing channel cartoon creations, 30 people, 
found that channel cartoons and symbolic narratives help readers understand the problem of 
violence and sexual harassment in depth. 3) Assessment of awareness by the target group who 
witnessed violence through various media, aged 18-29 years old, 352 people by evaluating the 
awareness of the creation of the channel cartoon. There is a learning awareness at the highest 

level (𝑥̅ = 4.90) It is considered a creative approach to promote a safer and more equal society. 
Keywords: Creating Identity Through Storytelling, Channel Cartoons, Campaign Media, Violence, 
Sexual Harassment 
 

บทนำ 
  สถิติความรุนแรงประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2566 มีจำนวน 4,127 ราย 67.31% แบ่งเป็นภายในครอบครัว 
2,778 ราย 36.69% ภายนอกครอบครัว 1,349 ราย จำแนกตามเพศแบ่งเป็น หญิง 73% จำนวน 3,024 ราย  
ชาย 27% จำนวน 1,103 ราย หน่วยเคลื่อนที่เร็ว (เฉพาะพื้นที่กรุงเทพมหานคร) (กระทรวงการพัฒนาสังคมและ
ความมั่นคงของมนุษย์, 2566) สถิติความรุนแรงประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 มีจำนวน 4,833 ราย 71% แบ่งเป็น
ภายในครอบครัว 3,421 ราย 29% ภายนอกครอบครัว 1,412 ราย จำแนกตามเพศแบ่งเป็น หญิง 72% จำนวน  
3,500 ราย ชาย 28% จำนวน 1,333 ราย หน่วยเคลื่อนที่เร็ว (เฉพาะพื้นที่กรุงเทพมหานคร) (กระทรวงการพัฒนา
สังคมและความมั่นคงของมนุษย์, 2567) 
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ภาพที่ 1 รายงานสถิติความรุนแรง ปี 2566 และ 2567 
  

 จากข้อมูลที่มีอยู ่ สถิติความรุนแรงในประเทศไทยในปีงบประมาณ 2567 มีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจน 
โดยเฉพาะความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นกับเด็ก ซึ่งยังคงเป็นกลุ่มท่ีได้รับผลกระทบมากท่ีสุด ท้ังจากการถูกทำร้ายร่างกายและ
การล่วงละเมิดทางเพศ สาเหตุหลักที่นำไปสู่ความรุนแรงเหล่านี้มาจากปัญหายาเสพติด ความโกรธเคือง ความรู้สึก 
เชิงอำนาจ ความหึงหวง ปัญหาสุขภาพจิต และความเครียดทางเศรษฐกิจ ซึ่งล้วนเป็นปัจจัยที่กระตุ้นให้เกิดการใช้
ความรุนแรงในครอบครัว อย่างไรก็ตาม ปรากฏการณ์ความรุนแรงท่ีพบเห็นท่ัวไปเป็นภาพอันสมบูรณ์ของความรุนแรง
แล้วหรือไม่ ในเมื่อสังคมมนุษย์เต็มไปด้วยภาพความอดยาก ความยากจนข้นแค้น การถูกปฏิเสธสิทธิอันพึงมีพึงได้ 
หรือระบบกฎหมายที่เลือกปฏิบัติอย่างไม่เป็นธรรมรวมถึงปฏิบัติการทางกฎหมายก่อให้เกิดการลอยนวลพ้นผิด  
ความรุนแรงจะปรากฏขึ้นได้ต่อเมื่อมนุษย์อยู่ในสถานการณ์ท่ีการบรรลุถึงเป้าหมายท้ังในทางร่างกายและจิตใจ ขัดแย้ง
กับขีดจำกัดความสามารถหรือศักยภาพท่ีมนุษย์มี ท้ังนี้ จุดสำคัญ คือ ศักยภาพหรือการบรรลุถึงความสามารถท่ีมีอยู่ 
(Potentiality) และสภาพความเป็นจริง (Actuality) ฉะนั้น ความรุนแรง คือ การเพิ่มระยะห่างระหว่างศักยภาพ 
หรือความสามารถของมนุษย์กับความเป็นจริงที่เกิดขึ ้น รวมถึงการขัดขวางการลดระยะห่างเหล่านั้น ซึ ่งสำหรับ  
กัลตุง ปรากฏการณ์ความรุนแรงหนึ่ง ล้วนประกอบไปด้วยความรุนแรงท่ีสอดรับกันอยู่สามระดับ ความรุนแรงทางตรง 
(Direct Violence) ความรุนแรงเชิงโครงสร้าง (Structural Violence ความรุนแรงเชิงวัฒนธรรม (Cultural 
Violence) เป็นความรุนแรงที่แฝงตัว แทรกอยู่ในความเชื่อ คุณค่า วัฒนธรรม องค์ความรู้ อุดมการณ์ทางการเมือง 
และปริมณฑลเชิงสัญลักษณ์ของชีวิตผู้คนในสังคมหนึ่ง ซึ ่งทั ้งหมดล้วนมีหน้าที่ในการทำให้ความรุนแรงทางตรง 
และความรุนแรงเชิงโครงสร้างเป็นท่ียอมรับกันในสังคมและมีความชอบธรรม (Galtung, J., 1996) 
 Roland Barthes นักสัญวิทยาชาวฝรั่งเศส เล็งเห็นว่าทุกสิ่ง (Texts) ในสังคมรอบ ๆ ตัวเรานั้นล้วนเป็น 
สัญญะที่มีบริบท (Context) ระบบวัฒนธรรมเป็นรหัสหรือกฎเกณฑ์ในการสร้างความหมาย แนวคิดของ Barthes  
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ให้ความสำคัญเชิงสัญญะกับสังคมและวัฒนธรรม โดยแบ่งความหมายของสัญญะเป็น 2 ลักษณะ คือ ความหมายตรง 
(Denotative Meaning) และ ความหมายแฝง (Connotative Meaning) และ Barthes ให้ความสำคัญกับการศึกษา
ความหมายในลักษณะของความหมายแฝง (Connotative Meaning) อย่างมาก ดังจะเห็นผลงานของ Barthes ท่ีช่ือ 
“มายาคติ” (Mythology) ซึ่งเป็นแนวคิดที่ศึกษา สัญญะ ความหมาย กระบวนการสร้างความหมาย และการส่ือ
ความหมายด้วยอคติ หรือความเชื่อทางวัฒนธรรมที่ถูกกลบเกลื่อน เปลี่ยนแปลง ลดทอน อำพราง บิดเบือน สัญญะ
ความหมายให้เสมือนเป็นสิ่งปกติธรรมดาหรือเป็นธรรมชาติทางสังคมและวัฒนธรรม (Lavers, A., 2009) สัญญะ
ต่าง ๆ ตามทฤษฎีของ Peirce ซึ่งได้นำเอาระยะระหว่าง ตัวหมาย และตัวหมายถึง มาจัดประเภทของ Sign ได้เป็น 
3 แบบ ดังนี้ ภาพเสมือน (Icon) หมายถึง เครื่องหมายที่มีความสัมพันธ์ระหว่างตัวหมายกับตัวหมายถึง เป็นไปใน
ลักษณะของความคล้ายคลึงกับส่ิงท่ีมันบ่งถึง จากแนวคิดของ Peirce ดังกล่าว สามารถนำมาใช้เพื่อเป็นหลักในการ
อธิบายถึงลักษณะการสร้างสรรค์บุคลิกลักษณะตัวละครท่ีบ่งบอกถึงลักษณะร้ายหรือดี หรือตัวละครท่ีมีผลกระทบ
ทางจิตใจที่ประสบพบเจอกับเหตุการณ์ความรุนแรงหรือล่วงละเมิดทางเพศ ซึ่งเป็นรูปแบบลักษณะการออกแบบ
จากภายในสู่ภายนอก ซึ่งในการออกแบบเพื่อใช้ในงานภาพการ์ตูน นั้นมีรูปแบบท่ีหลากหลายแตกต่างกันไป โดยมี
รูปแบบจากนามธรรมจนถึงใกล้เคียงความเป็นจริง และสามารถนำไปสู่การตีความหมายต่าง ๆ อีกด้วย  (Peirce, 
C. S., 1958)  
  จากการที่ได้วิเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูลเอกสารทางวรรณกรรม การสัมภาษณ์ การวิเคราะห์ผลงาน
สร้างสรรค์ที่มีในสังคม และการทดลองสร้างสรรค์ผลงาน ผู้วิจัยได้ประยุกต์สู่การกำหนดแนวคิดที่ได้มาจากการ
ทดลองสร้างสรรค์และผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญในการแก้ไขปัญหาความรุนแรง เพื่อนำไปสู่
การสร้างสรรค์ผลงาน ศิลปะแห่งการสร้างตัวตนจากการเล่าเรื่องโดยใช้การ์ตูนช่องเป็นฐาน เพื่อรณรงค์ยุติการใช้
ความรุนแรงและล่วงละเมิดทางเพศต่อคนในสังคม ที่ได้จากการกระบวนการวิจัยฐานราก มาจากกความคิดที่ว่า 
ทฤษฎีจะปรากฎจากการศึกษา และมีรากฐานมาจากข้อมูลท่ีเก็บมาจากภาคสนามเป็นการศึกษาปรากฏการณ์จาก
มุมมองและการให้ความหมายของมนุษย์จากปรากฏการณ์ นำข้อมูลที่ได้มาสร้างมโนทัศน์ (Concept) และหา
ความเช่ือมโยงจากมโนทัศน์ต่าง ๆ ให้ได้ข้อสรุปเชิงทฤษฎีสำหรับอธิบายและทำความเข้าใจปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้น 
การที่ผู้วิจัยสร้างศิลปะแห่งการสร้างตัวตนจากการเล่าเรื่องโดยใช้การ์ตูนช่องเป็นฐาน เพื่อรณรงค์ยุติการใช้ความ
รุนแรงและล่วงละเมิดทางเพศต่อคนในสังคม โดยมีแนวคิดการใช้โลกแห่งการเล่าเรื่องและการสร้างตัวตนท่ีพัฒนา
มาจากแนวคิดของการกระทำท่ีมีผลกระทบต่อกันในรูปแบบของ การสร้างสถานการณ์ท่ีมีผลกระทบต่อเนื่อง (Ripple 
Effect) เพื่อแสดงให้เห็นถึงการเชื่อมโยงระหว่างการกระทำและผลกระทบของตัวละครต่าง ๆ  อย่างทรงพลัง ดังนั้น 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายในการสร้างสรรค์ศิลปะแห่งการสร้างตัวตนจากการเล่าเรื่องโดยใช้การ์ตูนช่องเป็นฐาน 
เพื่อรณรงค์ยุติการใช้ความรุนแรงและล่วงละเมิดทางเพศต่อคนในสังคมตามแนวคิดใหม่ท่ีผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ที่เกิดจากการทบทวนข้อมูลเอกสารทางวรรณกรรม และวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์
และวิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้องกับความรุนแรงสู่การสร้างสรรค์และพัฒนากลยุทธ์การเล่าเรื่องโดยใช้
การ์ตูนเป็นเครื่องมือท่ีสามารถสร้างความตระหนักรู้และสนับสนุนการลดความรุนแรงในสังคมได้ อันจะนำไปสู่การ
พัฒนาสังคมท่ียั่งยืน (The 2030 Agenda for Sustainable Development) โดยเฉพาะเป้าหมายท่ี 16 อันได้แก่ 
ส่งเสริมสังคมสงบสุข ยุติธรรม ไม่แบ่งแยกเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน จึงประกอบด้วยแนวทางในการลดความรุนแรง
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ให้แก่สังคม เนื่องจากหากสังคมใดปราศจากความรุนแรงจะเป็นแนวทางหนึ่งท่ีสำคัญในการสร้างความสงบสุขและ
การทำให้สังคมเกิดการพัฒนาได้อย่างยั่งยืนโดยแท้จริง 
  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1. เพื่อสร้างองค์ความรู้เกี่ยวกับมิติด้านผลงานสร้างสรรค์ กลยุทธ์ศิลปะแห่งการสร้างตัวตนจากการเล่า
เรื่องโดยใช้การ์ตูนช่องเป็นฐาน อันจะนำไปสู่แนวทางในการสร้างตระหนักรู้ให้แก่ประชาชนถึงแนวทางการลด
ความรุนแรงและล่วงละเมิดทางเพศต่อคนในสังคม 
  2. เพื่อแสวงหาและศึกษาแนวทางในการป้องกันผู้ใช้ความรุนแรงและล่วงละเมิดทางเพศ เพื่อการขจัด
ปัญหาข้างต้นแก่สังคมในมิติต่าง ๆ 
 3. เพื่อพัฒนาต้นแบบ Practice Based Research การสร้างสรรค์สื ่อเพื่อแก้ไขและป้องกัน รวมท้ัง
แนวทางการแก้ไขปัญหาของประเทศแบบยั่งยืน เพื่อขจัดความรุนแรงและการล่วงละเมิดทางเพศทุกรูปแบบ 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
  การวิจัยเรื่องนี้ มีวิธีดำเนินการวิจัย ตามลำดับข้ันตอน ดังนี้ รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยหลักคิดการวิจัย
เชิงปฏิบัติ (Practice Based Research) กล่าวคือ การสร้างสรรค์ผลงานที่สร้างจากพื้นฐานงานวิจัย ได้แบ่งเป็น  
4 ระยะ มีรายละเอียด ดังนี้  
  ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพปัจจุบัน วิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการบูรณาการการเล่าเรื ่อง สัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญในการแก้ไขปัญหาความรุนแรง (Experts in Solving Violence Problems) รวมจำนวนทั้งหมด 9 ท่าน 
ได้แก่ แพทย์ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาการและพฤติกรรม 1 ท่าน จิตแพทย์ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการรักษา 1 ท่าน 
ผู้เช่ียวชาญด้านสังคมสงเคราะห์ส่วนพัฒนาพฤตินิสัย และแก้ไขบำบัดฟื้นฟู 2 ท่าน นักประพันธ์การเล่าเรื่อง 2 ท่าน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสมัยใหม่ จำนวน 1 ท่าน และนักวาดการ์ตูนจำนวน 2 ท่าน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อศึกษาแนวทางการสร้างสรรค์ผลงาน 
การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) และสรุปเชิงพรรณนา โดยการเก็บข้อมูลมี
มาตรการปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เข้าร่วมวิจัยและการได้รับความยินยอมก่อนการเข้าร่วม ( Informed 
Consent) เพื่อให้เป็นไปตามหลักจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ 
  ระยะที่ 2 วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยนำข้อสรุปเชิงทฤษฎีช่ัวคราวที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึก
จากกลุ่มผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้เชี่ยวชาญในการแก้ไขปัญหาความรุนแรง (Experts in Solving Violence Problems) 
ได้แก่ แพทย์ผู้เช่ียวชาญด้านพัฒนาการและพฤติกรรม 1 ท่าน จิตแพทย์ผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยาการรักษา 1 ท่าน 
ผู้เช่ียวชาญด้านสังคมสงเคราะห์ส่วนพัฒนาพฤตินิสัย และแก้ไขบำบัดฟื้นฟู 2 ท่าน นักประพันธ์การเล่าเรื่อง 2 ท่าน 
ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือสมัยใหม่ จำนวน 1 ท่าน และนักวาดการ์ตูนจำนวน 2 ท่าน รวมทั้งส้ินจำนวน 9 ท่าน ได้มาโดย
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม เพื่อศึกษาความเหมาะสม
ของผลงานการออกแบบ เพื่อแสวงหาแนวทางการสร้างสรรค์เพื่อขจัดปัญหาแก่สังคม โดยใช้วิธีการสร้างรหัสใน
การปฏิบัติของทฤษฎีฐานราก (Coding in Grounded Theory) เพื่อแยกข้อมูลออกเป็นองค์ประกอบ และทำการ
เลือกรหัส (Selective Coding) ข้อมูลจำเพาะในการสร้างสรรค์ โดยเลือกหมวดข้อมูล (Categories/Themes) ซึ่ง
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เป็นการเช่ือมโยงรหัสท่ีมีความสำคัญ และดำเนินการพัฒนารูปแบบความสัมพันธ์เชิงเหตุผล (Development of a 
Logic Paradigm) (Charmaz, K., 2006) การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) 
และสรุปเชิงพรรณนา โดยการเก็บข้อมูลมีมาตรการปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เข้าร่วมวิจัยและการได้รับความ
ยินยอมก่อนการเข้าร่วม (Informed Consent) เพื่อให้เป็นไปตามหลักจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ 
  ระยะที่ 3 นำข้อมูลท่ีสังเคราะห์เป็นต้นแบบการสร้างสรรค์ผลงานและประเมินคุณภาพ ความเหมาะสม 
เครื่องมือการวิจัยได้แก่ 1) แบบสอบถามสำหรับ ผู้เช่ียวชาญในการแก้ไขปัญหาความรุนแรง (Experts in Solving 
Violence Problems) เพื่อประเมินคุณภาพความเหมาะสมของผลงานการออกแบบ และ 2) แบบสัมภาษณ์ตัวแทน
กลุ่มเป้าหมาย (Try Out) จำนวน 30 ท่าน การสุ่มตัวอย่างโดยไม่ใช้ความน่าจะเป็น (Nonprobability Sampling) 
โดยใช้การเลือกสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพื่อศึกษาความเหมาะสมในการสร้างสรรค์
ผลงาน การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติพื ้นฐานประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้การ
วิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) โดยการเก็บข้อมูลมีมาตรการปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เข้าร่วมวิจัย
และการได้รับความยินยอมก่อนการเข้าร่วม (Informed Consent) เพื่อให้เป็นไปตามหลักจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ 
  ระยะที่ 4 ประเมินผลและสรุปผลการทดลอง ผู้วิจัยนำผลการศึกษาจากระยะท่ี 1 ระยะท่ี 2 และระยะท่ี 3 
มาประเมินความเหมาะสมของผลงาน ประชาการ ได้แก่ ผู้ท่ีมีอายุระหว่าง 18 - 29 ปี มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
การรับรู้สื่อ การสุ่มตัวอย่างโดยไม่ใช้ความน่าจะเป็น (Nonprobability Sampling) โดยใช้การเลือกสุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน 352 ท่าน เครื่องมือการวิจัยได้แก่ แบบสอบถามสำหรับการศึกษา
การตระหนักรู้ต่อสังคม การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติพื้นฐานประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) โดยการเก็บข้อมูลมีมาตรการปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลของ
ผู้เข้าร่วมวิจัยและการได้รับความยินยอมก่อนการเข้าร่วม (Informed Consent) เพื่อให้เป็นไปตามหลักจริยธรรม
วิจัยในมนุษย์ โดยยึดหลักของการทำความเข้าใจสิ่งต่าง ๆ จากนั้นจึงนำข้อมูลที่ได้มาสร้างมโนทัศน์หาความ
เช่ือมโยงระหว่างมโนทัศน์ต่าง ๆ เพื่อให้ได้ข้อสรุปเชิงทฤษฎีของปรากฏการณ์ท่ีต้องการหาคำอธิบาย โดยการวิจัย
ครั้งนี้จะนำไปสู่การออกแบบ ศิลปะแห่งการสร้างตัวตนจากการเล่าเรื่องโดยใช้การ์ตูนช่องเป็นฐานเพื่อรณรงค์ยุติ
การใช้ความรุนแรงและล่วงละเมิดทางเพศต่อคนในสังคม การ์ตูนช่อง (Comics) เป็นหนึ่งในสิ่งที่ได้รับความนิยม
อย่างสูงมานาน เป็นท่ีทราบกันดีว่าความนิยมอ่านการ์ตูนแพร่หลายท้ังในเด็กและผู้ใหญ่ด้วยเนื้อเรื่องและรูปแบบท่ี
หลากหลายจากแหล่งการ์ตูนทั้งต่างชาติและไทย การ์ตูนช่องเป็นรูปแบบวิธีการหนึ่งท่ีศิลปินใช้แสดงออก ถ่ายทอด
ผ่านมุมมองและความคิดเพื่อสะท้อนสังคมจากโลกแห่งความจริงมุ่งไปสู่โลกของจินตนาการ จากรูปภาพ 1 ภาพ 
นำมารวมกับตัวอักษร 1 ตัวอักษรผสมผสานกันจนกลายเป็นภาษาการ์ตูนที่สมบูรณ์แบบที่ศิลปินทั้งหลายต่างพา
กันสรรหากลวิธีต่าง ๆ มาสร้างเอกลักษณ์เฉพาะตัวเพื่อสร้างภาพของจินตนาการภายในการ์ตูน ซึ่งหนึ่งในเทคนิคท่ี
การ์ตูนช่องใช้อธิบายภาพและเล่าเรื่องได้ชัดเจนที่สุด ก็คือ การเชื่อมต่อช่องสู่ช่องหรือเรียกในภาษาวิชาการว่า 
โคลสเซอร์ (Closure) ที่เกิดจากการเชื่อมโยงภาพมากกว่าหนึ่งภาพเพื่อเชื ่อมต่อให้เกิดกระแสเวลาขึ้นนั่นเอง  
(McCloud, S., 1994) 
  ผลงานสร้างสรรค์ศิลปะแห่งการสร้างตัวตนจากการเล่าเรื่องโดยใช้การ์ตูนช่องเป็นฐาน เพื่อรณรงค์ยุติการ
ใช้ความรุนแรงและล่วงละเมิดทางเพศต่อคนในสังคม การ์ตูนช่องเรื่อง “Stop Violence” ใช้ทฤษฎีและองค์ประกอบ
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การวาดการ์ตูนช่องของ สกอตต์ แมคคลาวด์ โดยใช้เทคนิค โคลสเซอร์ (Closure) หรือการเชื่อมต่อช่องสู่ช่องใน
การ์ตูน โดยเนื้อเรื่องของการ์ตูนช่องนั้น หลังจากได้ดำเนินการวางโครงร่างการดำเนินเรื่อง การสร้างเรื่องราวปญัหา
ความรุนแรงแบบลูกโซ่ โดยงานวิจัยช้ินนี้สามารถแบ่งประเภทของความรุนแรงออกเป็นลำดับลูกโซ่ของความรุนแรง 
เพื่อแสดงให้เห็นว่าการกระทำของบุคคลหนึ่งอาจส่งผลไปยังบุคคลอื่น ๆ และก่อให้เกิดวงจรความรุนแรงท่ีไม่ส้ินสุด 
หลังจากนั้นจึงดำเนินการร่างแบบตัวละครการออกแบบตัวละครควรมีพื้นหลังท่ีบ่งบอกถึงชีวิต ประสบการณ์ และ
อารมณ์ท่ีสามารถเช่ือมโยงกับผู้ชมได้ ทำให้ผู้อ่านรู้สึกเห็นอกเห็นใจและเข้าใจในมุมมองของตัวละครนั้น ๆ หลังจาก
ได้ตัวละคร ผู้วิจัยได้ดำเนินการการเขียนเนมการ์ตูนหรือสตอรี่บอร์ดเพื่อเล่าเรื่อง คือการวาดโครงเรื่อง กำหนดช่อง
วางตัวละคร และดำเนินเนื้อเรื่องตามท่ีคิดไว้ ทำให้ดำเนินเรื่องได้เป็นระบบ มองเห็นภาพรวมของเรื่อง ซึ่งเนม คือ 
สเก็ตซ์คร่าว ๆ ก่อนร่างต้นฉบับจริง จะเน้นไปท่ีบทพูด การแบ่งช่อง และเนื้อเรื่อง (หมอก, 2559) หลังจากผู้วิจัย
ได้ทำการร่างเนมเรียบร้อย จึงได้ทำการร่างต้นฉบับจริงจากเนม และทำการตัดเส้น การสร้างสกรีนโทน การสร้างฉาก
ประกอบ เพื่อให้ผลงานเชิงจินตภาพในรูปแบบการ์ตูนช่องมีความสมบูรณ์ตามโครงร่างการดำเนินเรื่องมากท่ีสุด 
 

 
 

ภาพที่ 2 รูปแบบการนำเสนอการ์ตูนช่องโดยใช้เทคนิค โคลสเซอร์ (Closure) การเช่ือมต่อช่องสู่ช่อง  
สร้างสรรค์โดยผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพที่ 3 รูปแบบการนำเสนอการ์ตูนช่องโดยใช้เทคนิค โคลสเซอร์ (Closure) การเช่ือมต่อช่องสู่ช่อง  
สร้างสรรค์โดยผู้วิจัย 
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  เมื่อได้ข้อสรุปดังกล่าวข้างต้นคณะผู้วิจัยจึงดำเนินการทดลองสร้างสรรค์ตามขั้นตอน จากนั้นจึงประเมิน
คุณภาพการ์ตูนช่อง (Comic Strips) โดยกลุ่มตัวอย่างท่ี 1 ผู้เช่ียวชาญในการแก้ไขปัญหาความรุนแรง (Experts in 
Solving Violence Problems) ผลการสัมภาษณ์สำหรับตัวแทนกลุ่มเป้าหมาย (Try Out) ต่อความเหมาะสมใน
การพัฒนางานสร้างสรรค์การ์ตูนช่อง จำนวน 30 ท่าน พบว่า ความเหมาะสมการพัฒนาสร้างสรรค์การ์ตูนช่อง
สามารถสร้างความรู้ความเข้าใจในตัวผลงาน จากนั้น จึงนำแนวทางที่ได้มาพัฒนาในรูปแบบการ์ตูนเล่ม และนำ
ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ปรับปรุงเป็นผลงานต้นแบบ จากนั้นจึงนำมาสรุปผลและขยายไปสู่การสร้างสรรค์ผลงาน 
ชุดสรุปด้วยการ์ตูนช่อง 5 ตอน จำนวน 170 หน้า การประเมินผลการตระหนักรู้การเรียนรู้ที่มีต่อความรุนแรงและ
ล่วงละเมิดทางเพศ ในการพัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานการ์ตูนช่อง กลุ่มตัวอย่างที่ 3 โดยกลุ่มเป้าหมายที่พบเห็น
เหตุการณ์ความรุนแรงผ่านสื่อต่าง ๆ อายุ 18 - 29 ปี จำนวน 352 ท่าน ซึ่งเครื่องมือทั้ง 2 ประเภท ได้ผ่านการ
นำเสนอขอพิจารณาจริยธรรมการวิจัยและได้รับการอนุมัติและรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ เป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว ซึ่งออกให้ ณ วันท่ี 30 สิงหาคม 2567 เอกสาร
รับรอง เลขท่ี COA No. 034/2024 โดยมี ศ.ดร.ทวี เช้ือสุวรรณ ประธานคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมวิจัยใน
มนุษย์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ เป็นผู้ลงนามรับรองผล  
 

ผลการวิจัย  
  จากการศึกษาวิจัย สามารถสรุป โดยผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เพื่อให้ได้มาซึ่งองค์ความรู้
แนวทางและเทคนิคในการสร้างสรรค์ต้นแบบ โดยสามารถสรุปผลให้เห็นภาพตามวัตถุประสงค์ได้ ดังนี้  
  วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อท่ี 1 เพื่อสร้างองค์ความรู้เกี่ยวกับมิติด้านผลงานสร้างสรรค์ กลยุทธ์ศิลปะแห่ง
การสร้างตัวตนจากการเล่าเรื่องโดยใช้การ์ตูนช่องเป็นฐาน อันจะนำไปสู่แนวทางในการสร้างตระหนักรู ้ให้แก่
ประชาชนถึงแนวทางการลดความรุนแรงและล่วงละเมิดทางเพศต่อคนในสังคม  
  ผลการวิจัยพบว่า การใช้ส่ือท่ีเข้าถึงง่ายและดึงดูดความสนใจของผู้ชม สร้างสรรค์เนื้อหาเชิงสัญลักษณ์และ
การเล่าเรื่องท่ีกระตุ้นความเข้าใจและความเห็นใจ พร้อมท้ังประยุกต์ใช้ทฤษฎีทางสังคมและจิตวิทยาเพื่อวิเคราะห์ต้น
ตอของปัญหาและพัฒนาส่ือท่ีสอดคล้องกับปัจจัยท่ีกระตุ้นรณรงค์ยุติการใช้ความรุนแรงในสังคม  
  วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 2 เพื่อแสวงหาและศึกษาแนวทางในการป้องกันผู้ใช้ความรุนแรงและล่วง
ละเมิดทางเพศ เพื่อการขจัดปัญหาข้างต้นแก่สังคมในมิติต่าง ๆ 
  การป้องกันผู้ใช้ความรุนแรงและการล่วงละเมิดทางเพศผ่านการสร้างตัวตนและการเล่าเรื่องเป็นแนวทางท่ี
สำคัญในการสื่อสารและเปลี่ยนแปลงมุมมองของผู้คนในสังคม แนวทางเหล่านี้มีศักยภาพในการเปลี่ยนแปลงเชิง
พฤติกรรมและช่วยให้เกิดความเข้าใจในเชิงลึกเกี่ยวกับปัญหาดังกล่าวผ่านมิติต่าง ๆ  
  วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 3 เพื่อพัฒนาต้นแบบ Practice Based Research การสร้างสรรค์สื่อ เพื่อ
สร้างสรรค์ส่ือสำหรับการแก้ไขและป้องกันความรุนแรงและการล่วงละเมิดทางเพศ การวิจัยเชิงปฏิบัติแบบสร้างสรรค์
นี้เน้นการค้นหาแนวทางจากฐานข้อมูลและความเข้าใจเชิงลึกท่ีเป็นรากฐาน เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่และแนวทาง
ในการแก้ไขปัญหาอย่างยั่งยืน โดยใช้การ์ตูนช่องท่ีมีการสร้างโลกแห่งการเล่าเรื่อง ซึ่งมีลักษณะการเช่ือมโยงเรื่องราว
ให้สะท้อนคิด แนวทางการสร้างสรรค์ผู้วิจัยสามารถพัฒนาออกมาได้ในหลายมิติผ่านการวิเคราะห์และสร้างสรรค์จาก
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ข้อมูลฐานราก (Foundational Data Analysis) รวบรวมข้อมูลเชิงลึกจากผู้มีประสบการณ์ตรง การสัมภาษณ์และ
การเก็บข้อมูลจากผู้ท่ีเคยประสบกับความรุนแรงหรือการล่วงละเมิด รวมถึงผู้ท่ีเกี่ยวข้องในการให้ความช่วยเหลือ 
เพื่อสร้างความเข้าใจในแง่ของแรงจูงใจและผลกระทบ ข้อมูลท่ีได้รับจากการวิจัยสามารถนำมาใช้ในการออกแบบ
เรื่องราวและตัวละครท่ีสะท้อนปัญหาจากมุมมองท่ีหลากหลาย  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพที่ 4 สรุปประเด็นสำคัญจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญในการแก้ไขปัญหาความรุนแรงและล่วงละเมิดทางเพศ 

(Experts in Resolving Sexual Violence and Abuse Issues) 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 5 สรุปประเด็นสำคัญจากการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลสำคัญ (Key Informant) 
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  ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการแก้ไขปัญหาความรุนแรง ต่อคุณภาพความเหมาะสม

ของผลงาน จำนวน 9 ท่าน พบว่า คุณภาพความเหมาะสมของผลงานอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 3.78) ซึ่งสะท้อนให้
เห็นว่า ผลงานได้รับการยอมรับในแง่ของคุณภาพ ความเหมาะสม และความสามารถในการส่ือสารเนื้อหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ผู้เช่ียวชาญมองว่าการ์ตูนช่องมีความเหมาะสมในด้านเนื้อหา รูปแบบ และการนำเสนอในระดับท่ีดี
โครงสร้างของการ์ตูนช่องสามารถถ่ายทอดเรื่องราวได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจสาระสำคัญ การใช้
สัญลักษณ์ การเล่าเรื่อง และองค์ประกอบศิลป์มีความกลมกลืนและช่วยส่งเสริมสาระของเนื้อหา ผลงานสามารถ
เป็นต้นแบบที่ดี สำหรับการสร้างสรรค์สื่อการ์ตูนช่องเพื่อการสื่อสารและการรณรงค์ ผลการประเมินสะท้อนว่า
ผลงานการ์ตูนช่องท่ีสร้างสรรค์ขึ้น ได้รับการยอมรับในระดับท่ีดีมาก สามารถพัฒนาให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ผู้สร้างสรรค์
อาจนำข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญไปปรับปรุงรายละเอียดด้านโครงเรื่อง องค์ประกอบศิลป์ และการส่ือสารเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายของงานอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด หลังจากปรับแก้ไขผลงานจากผู้เชี่ยวชาญในการแก้ไขปัญหา
ความรุนแรง ผู้วิจัยจึงนำไปใช้ในการสัมภาษณ์สำหรับตัวแทนกลุ่มเป้าหมาย (Try Out) ต่อความเหมาะสมในการ
พัฒนางานสร้างสรรค์การ์ตูนช่อง จำนวน 30 ท่าน พบว่า ความเหมาะสมการพัฒนาสร้างสรรค์การ์ตูนช่องสามารถ
สร้างความรู้ความเข้าใจในตัวผลงาน การประเมินผลการตระหนักรู้การเรียนรู้ที่มีต่อความรุนแรงและล่วงละเมิด
ทางเพศ ในการพัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานการ์ตูนช่อง โดยกลุ่มเป้าหมายท่ีพบเห็นเหตุการณ์ความรุนแรงผ่านส่ือ
ต่าง ๆ อายุ 18 - 29 ปี จำนวน 352 ท่าน โดยทำการประเมินผลการตระหนักรู้ต่อผลงานสร้างสรรค์การ์ตูนช่อง  

มีความตระหนักรู้การเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.90) กล่าวคือ กลุ่มเป้าหมายมีการตระหนักรู้การเรียนรู้
ผ่านการ์ตูนช่อง อยู่ในระดับ สูงท่ีสุด เกือบทุกท่านท่ีตอบแบบสอบถามเห็นว่าการ์ตูนช่องมีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้ 
สรุปได้ว่า การใช้การ์ตูนช่องเป็นส่ือการเรียนรู้ได้รับการยอมรับและมีประสิทธิภาพสูง ในกลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษา 
  ตัวอย่างเชิงลึกจากการนำผลงานสร้างสรรค์ไปเผยแพร่ผ่านนิทรรศการศิลปะและกิจกรรมศิลปะบำบัดโดย
เปิดโอกาสและให้อิสระกับผู้รับชมผลงานได้สร้างสรรค์ผลงาน โดยมิต้องคำนึงถึงความสวยงามหรือหลักเกณฑ์
องค์ประกอบทางศิลปะใด ๆ  แต่มุ่งเน้นไปยังการสำรวจอารมณ์ ความรู้สึก ความคิด การเข้าใจ และอธิบายตัวตน
ผ่านการสร้างชิ้นงานของผู้รับชม โดยการใช้ศิลปะเป็นเครื่องมือหลักในการเยียวยารักษาอาการเจ็บป่วยทั้งทาง
ร่างกายและจิตใจ พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีการระบายความรู้สึกจากความเจ็บปวดในอดีต ทั้งจากครอบครัว สังคม 
จากตนเอง ซึ่งผู้รับชมส่วนใหญ่รู้สึกสะเทือนใจและมีการตระหนักรู้ถึงผลกระทบและมีการเขียนระบายความในใจ
สารภาพเรื่องราวความรุนแรงท่ีตนเองได้ประสบพบมาผ่านกระบวนการต่าง ๆ ระหว่างการทำในขณะท่ีชมผลงาน 
  การศึกษาปัญหาความรุนแรงในสังคมและการสร้างสรรค์ส่ือเพื่อการรณรงค์ในปัจจุบัน เป็นการวิเคราะห์
เพื่อหาแนวทางการแก้ไขปัญหาความรุนแรงท่ีมีประสิทธิภาพและสร้างความตระหนักรู้ในสังคม โดยใช้ส่ือท่ีเข้าถึง
ง่ายและดึงดูดความสนใจของผู้ชม สร้างสรรค์เนื้อหาเชิงสัญลักษณ์และการเล่าเรื่องที่กระตุ้นความเข้าใจและ
ความเห็นใจ พร้อมทั้งประยุกต์ใช้ทฤษฎีทางสังคมและจิตวิทยาเพื่อวิเคราะห์ต้นตอของปัญหาและพัฒนาสื ่อท่ี
สอดคล้องกับปัจจัยที่กระตุ้นรณรงค์ยุติการใช้ความรุนแรงในสังคม การสร้างความร่วมมือในระดับสังคมเพื่อการ
ป้องกันปัญหาอย่างยั่งยืนจะช่วยให้ผลลัพธ์ของการวิจัยมีการขยายผลไปยังกลุ่มต่าง ๆ และส่งเสริมการเปล่ียนแปลง
ในระดับประเทศ กล่าวโดยสรุป ผลงานสร้างสรรค์สอดคล้องกับสมมิตฐานและแนวคิดเดิมที่ว่า การประยุกต์ใช้
แนวคิดการวิจัยในการสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน (Sustainable Research-Based Creative Practice) องค์ความรู้ท่ี
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ได้จากการวิจัย สามารถพัฒนาและสรุปแนวคิดจากการสร้างสรรค์การ์ตูนในรูปแบบชุดองค์ความรู้ท่ีนำไปใช้ได้จริง 
เพื่อเป็นแนวทางให้กับการศึกษาและส่ือในอนาคตท่ีเน้นการแก้ไขปัญหาความรุนแรง การสร้างชุมชนและเครือข่าย
การเรียนรู้ นำเสนอแนวคิดและผลการวิจัยต่อสาธารณะเพื่อสร้างเครือข่ายความร่วมมือในสังคมและเสริมสร้าง
ความเข้าใจร่วมกันในการป้องกันและยุติความรุนแรงในระดับประเทศ 
 

อภิปรายผล 
  ด้านการสร้างความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับปัญหาความรุนแรงและการล่วงละเมิดทางเพศ จากการสัมภาษณ์
ผู้มีประสบการณ์ตรงและการวิเคราะห์ข้อมูลฐานรากช่วยให้เกิดความเข้าใจอย่างแท้จริงต่อสาเหตุและผลกระทบ
ของความรุนแรงและการล่วงละเมิดในสังคม โดยเนื้อหาจากข้อมูลดังกล่าวถูกนำไปประยุกต์ใช้ในกระบวนการ
สร้างสรรค์ตัวละครและเรื่องราวในแบบที่สมจริงและเข้าถึงได้ สิ่งนี้ช่วยให้ผู้อ่านมีโอกาสสัมผัสถึงความซับซ้อนของ
ปัญหาและเข้าใจถึงความสำคัญของการแก้ไขปัญหาอย่างจริงจังและยั่งยืน การเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้มีประสบการณ์
ตรงทำให้การออกแบบเนื้อหาและตัวละครมีความสมจริงมากขึ้น ทำให้สามารถสร้างสื่อที่สอดคล้องกับปัญหาจริง 
และสามารถสื่อสารได้อย่างมีพลัง การใช้ข้อมูลที่อิงจากประสบการณ์จริงนี้ช่วยให้เนื้อหาของการ์ตูนเข้าถึงกลุ่ม
ผู้อ่านได้อย่างลึกซึ้ง และเพิ่มการตระหนักรู้ในประเด็นความรุนแรงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎี
การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) ทฤษฎีนี้ของ Albert Bandura (Bandura, A., 1977) กล่าวถึง
การท่ีบุคคลเรียนรู้พฤติกรรมจากการสังเกตและเลียนแบบพฤติกรรมของผู้อื่น ผ่านการดูหรือสัมผัสกับส่ิงแวดล้อม 
เช่น ส่ือและครอบครัว การนำทฤษฎีนี้มาใช้สามารถช่วยเสริมสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับการถ่ายทอดและการเรียนรู้
พฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม โดยเน้นการสร้างส่ือท่ีเป็นแบบอย่างในการแสดงถึงพฤติกรรมท่ีผิดและถูกต้อง ยิ่งไปกว่า
นั้นสอดคล้องกับการศึกษาวิจัยของ สุมนทิพย์ จิตสว่าง และคณะ เรื่อง ความรุนแรงในสังคมไทย ผลการศึกษา
พบว่า ปัญหาการใช้ความรุนแรงที่สำคัญในสังคมไทย ส่วนหนึ่งเกิดจากปัญหาสื่อที่มีการถ่ายทอดความรุนแรง 
ปัญหาสุรา ยาเสพติด อาวุธปืนเป็นที่หาได้ง่ายในประเทศ ปัญหาเศรษฐกิจ ทัศนคติต่อการใช้ความรุนแรงเปน็ส่ิง
ปกติของสังคม สังคมไทยขาดจิตสำนึกท่ีดีต่อการแก้ไขปัญหาความรุนแรง ข้อเสนอแนะของการศึกษาท่ีสำคัญ คือ 
การเปล่ียนแปลงค่านิยมและวัฒนธรรมท่ีส่งเสริมต่อการใช้ความรุนแรง (สุมนทิพย์ จิตสว่าง และคณะ, 2566) 
 ด้านโครงสร้างเรื่องราวเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Storytelling) การใช้สัญลักษณ์ในการเล่าเรื่องไม่เพียงแต่
สร้างอารมณ์ร่วมให้แก่ผู้อ่านเท่านั้น แต่ยังเปิดโอกาสให้ผู้อ่านได้ตีความเนื้อเรื่องในมุมมองของตนเอง ทำให้เกิด
ความเข้าใจท่ีลึกซึ้งยิ่งขึ้นและเปิดโอกาสในการส่ือสารประเด็นทางสังคมได้อย่างกว้างขวางและลึกซึ้ง ซึ่งสอดคล้อง
กับทฤษฎีสัญลักษณ์แห่งการกระทำ (Symbolic Interactionism) ทฤษฎีนี ้โดย George Herbert Mead  
(Mead, G. H., 1934) และ Herbert Blumer (Blumer, H., 1969) เน้นที่การที่บุคคลสร้างความหมายผ่าน
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม โดยการใช้สัญลักษณ์ในการส่ือสารเช่น คำพูด ท่าทาง หรือสัญลักษณ์อื่น ๆ เช่น การ์ตูนช่อง 
ท่ีใช้ตัวละครท่ีมีการสะท้อนผ่านสัญลักษณ์ต่าง ๆ  
  ด้านการสร้างโลกแห่งการเล่าเรื ่อง (World-Building) ที่สะท้อนสังคมอย่างสมจริง โลกของการ์ตูนท่ี
พัฒนาขึ้นในการวิจัยนี้เป็นโลกที่สร้างขึ้นเพื่อจำลองปัญหาสังคมและความสัมพันธ์เชิงซ้อนของตัวละคร ผลการวิจัย
ช้ีให้เห็นว่าการสร้างโลกท่ีมีความเป็นจริงในเชิงโครงสร้างและกฎเกณฑ์ช่วยให้ผู้อ่านรู้สึกถึงผลกระทบของการกระทำ



Journal of Social Science and Cultural  Vol.9 No.3 (March 2025) 
304 

 

 

เชิงลบหรือเชิงบวกในสังคม ทำให้เห็นภาพรวมของความรุนแรงในมุมมองท่ีหลากหลายและมีความเป็นจริง การวาง
โครงสร้างของโลกในเรื่องราวแบบนี้ช่วยให้ผู้อ่านเห็นภาพชัดเจนถึงส่ิงท่ีสังคมควรตระหนักและ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎี
การสร้างโลก (Worldbuilding Theory) การสร้างโลก (Worldbuilding) (Jenkins, H., 2006) เป็นกระบวนการท่ีใช้
ในการสร้างสภาพแวดล้อมและบริบทท่ีตัวละครดำเนินเรื่อง ทฤษฎีนี้สามารถใช้ได้ในการสร้างโลกแห่งการเล่าเรื่อง
ท่ีมีการตั้งคำถามเกี่ยวกับความรุนแรงและการล่วงละเมิดทางเพศ ผ่านการวางโครงสร้างของโลกท่ีมีความสัมพันธ์
เช่ือมโยงกับปัญหาท่ีเกิดขึ้น  
  ด้านการพัฒนาตัวละครที่มีการเปลี่ยนแปลงและเรียนรู้จากผลกระทบ (Character Development)  
ตัวละครหลักท่ีผ่านการพัฒนาตัวตนและเติบโตจากการเผชิญปัญหาในเรื่องราว เป็นส่ิงท่ีมีความสำคัญในการทำให้
ผู้อ่านเห็นความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ-ผลท่ีเกี่ยวข้องกับการกระทำ ซึ่งสอดคล้องกับ ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ (Psychoanalytic 
Theory) ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของ Sigmund Freud (Freud, S., 1923) และ Carl Jung (Jung, C., 1964)  
ใช้แนวคิดของจิตใต้สำนึกและสัญลักษณ์ในกระบวนการตีความความรู้สึกภายในจิตใจของบุคคล สัญลักษณ์ท่ี
ปรากฏในเรื่องราว ซึ่งสะท้อนถึงกระบวนการทางจิตวิทยาท่ีเกี่ยวข้องกับการรับมือกับปัญหาต่าง ๆ 
  ผลกระทบของงานวิจัยในเชิงปฏิบัติและแนวทางการนำไปใช้จริง การวิจัยสร้างสรรค์ช่วยให้เกิดชุดองค์ความรู้
ใหม่ท่ีนำไปประยุกต์ใช้ได้ในวงการสร้างสรรค์ส่ือและการศึกษา ช้ีให้เห็นว่าการสร้างการ์ตูนที่ใช้แนวทางการวิจัยเชิง
ปฏิบัติไม่เพียงแต่ช่วยแก้ไขปัญหาในเชิงเนื้อหา แต่ยังเป็นเครื่องมือท่ีมีศักยภาพในการสร้างความรู้และความเข้าใจ
ต่อปัญหาความรุนแรงและการล่วงละเมิดทางเพศในสังคม ซึ่งสอดคล้องกับ ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
(Experiential Learning Theory) David Kolb (Kolb, D. A., 1984) กล่าวว่า การเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุดเกิดจากการปฏิบัติ
และการสะท้อนกลับจากประสบการณ์ ทฤษฎีนี้เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ที่เกิดจากการลงมือทำและการสะท้อนผลท่ี
เกิดขึ้น การสร้างองค์ความรู้ การนำเสนอการเล่าเรื่องท่ีสอดคล้องกับประสบการณ์ชีวิตจริง  
 

องค์ความรู้ใหม่  
  ผลลัพธ์จากการวิจัยครั้งนี้ไม่เพียงแค่เป็นประโยชน์ต่อการสร้างส่ือท่ีเกี่ยวข้องกับความรุนแรงและการล่วง
ละเมิดทางเพศ แต่ยังเป็นองค์ความรู้ท่ีสามารถนำไปปรับใช้ในการสร้างสรรค์ส่ือประเภทอื่น ๆ ท่ีเน้นการแก้ไขปัญหา
สังคมอย่างยั่งยืน องค์ความรู้ที่ได้จากการวิจัยนี้สามารถใช้เป็นพื้นฐานให้กับการศึกษา การพัฒนาแนวคิดการเล่า
เรื่อง และการสร้างส่ือท่ีมีเป้าหมายเพื่อการพัฒนาสังคมในมิติต่าง ๆ  
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ภาพที่ 6 โมเดลกระบวนการสร้างสรรค์จากศิลปะแห่งการสร้างตัวตนจากการเล่าเรื่องโดยใช้การ์ตูนช่องเป็นฐาน 
เพื่อรณรงค์ยุติการใช้ความรุนแรงและล่วงละเมิดทางเพศต่อคนในสังคม 
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 การสร้างตัวละครท่ีส่ือถึงการต่อสู้กับผลกระทบของความรุนแรง ตัวละครในเรื่องราวอาจมีท้ังบทบาทของ 
“ผู้ก่อ” และ “ผู้รับ” ของความรุนแรง ซึ่งการเล่าเรื่องในมุมนี้จะช่วยสร้างความเข้าใจในบริบทของการกระทำ ทำให้
ผู้อ่านเห็นถึงเหตุผลที่ซับซ้อนของการใช้ความรุนแรง พร้อมทั้งเรียนรู้ถึงผลกระทบของมันต่อการสร้างตัวตนและ
ความเปล่ียนแปลงของตัวละครนั้น ๆ การสะท้อนมิติของสังคมผ่านโลกการเล่าเรื่อง ตัวละครแต่ละตัวเป็นตัวแทน
ของกลุ่มคนหรือประสบการณ์ต่าง ๆ  ในชีวิตจริง ทำให้ผู้อ่านเข้าใจถึงปัญหาและความสำคัญของการกระทำเล็กน้อย 
ท่ีอาจส่งผลกระทบใหญ่ในท้ายท่ีสุด 
 ยิ่งไปกว่านั้นระดับของปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจากองค์ประกอบการจัดนิทรรศการศิลปะ (Art Exhibition) 
การจัดกิจกรรม (Events) และความเป็นพื้นท่ีปฏิสัมพันธ์ ช่วยสร้างพื้นท่ีให้ผู้เข้าร่วมรับชมผลงานได้มีประสบการณ์
ร่วมกับเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับ การ์ตูน และศิลปะบำบัด โดยใช้เป็นเครื่องมือในการบำบัดผู้ที่เคยประสบกับความ
รุนแรง ซึ่งเช่ือมโยงกับการ์ตูนช่อง ผ่านแนวคิดของ ศิลปะบำบัดท่ีผสมผสานวิธีการแสดงออกท่ีมีความหลากหลาย
ผ่านศิลปะแขนงต่าง ๆ (Expressive Arts Therapy) กล่าวได้ว่านับเป็นพื้นท่ีสำคัญในการเช่ือมโยงศิลปิน นักเล่า
เรื่อง นักบำบัด และผู้ท่ีได้รับผลกระทบจากความรุนแรง เพื่อกระตุ้นให้เกิดการแลกเปล่ียนมุมมองและการรับรู้ทาง
สังคม พร้อม ๆ กันนั้นยังมีศักยภาพในการนำไปสู่ “Participatory Storytelling” หรือการเล่าเรื่องแบบมีส่วนร่วม 
ซึ่งผู้เข้าร่วมสามารถมีบทบาทในกระบวนการสร้างเนื้อหา นอกจากนี้การใช้องค์ประกอบเกม (Gamification) สามารถ
สร้างการมีส่วนร่วมที่ลึกซึ ้งยิ่งขึ ้น อีกทั้งยังเป็นพื้นที่ให้ผู้ที่เคยมีประสบการณ์กับความรุนแรงสามารถแบ่งปัน
เรื่องราวของตนผ่านการเล่าเรื่องในรูปแบบต่าง ๆ  ได้แก่ Post it note การสร้างงานศิลปะที่สะท้อนเรื่องราวสว่นตัว
ช่วยให้ผู้เข้ารับชมสามารถแสดงออกถึงอารมณ์ท่ีอาจอธิบายเป็นคำพูดได้ยาก ซึ่งช่วยให้ผู้ท่ีได้รับบาดแผลทางจิตใจ 
(Trauma Survivors) สามารถเชื่อมโยงกับตัวละครและกระบวนการฟื้นฟูของตัวละครในเรื่อง การบูรณาการผลงาน
สร้างสรรค์กับการจัดนิทรรศการศิลปะ ช่วยให้ผู้เข้าร่วมงานได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมมากขึ้น เพื่อสร้างประสบการณ์
ทางอารมณ์ และความรู้สึก โดยมีการ์ตูนช่องเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้ (Multilayered Interactive Experience) 
ผ่านกิจกรรมศิลปะบำบัดในรูปแบบต่าง ๆ สร้างพื้นที่ให้เกิดปฏิสัมพันธ์และการเล่าเรื่อง สามารถขับเคลื่อนการ
เปล่ียนแปลงในเชิงสังคมและการบำบัดทางจิตใจได้อย่างลึกซึ้ง 
 

สรุปและข้อเสนอแนะ 
  การพัฒนาต้นแบบ Practice-Based Research เพื่อสร้างสรรค์สื่อสำหรับการแก้ไขและป้องกันความ
รุนแรงและการล่วงละเมิดทางเพศ การวิจัยเชิงปฏิบัติแบบสร้างสรรค์นี้เน้นการค้นหาแนวทางจากฐานข้อมูลและ
ความเข้าใจเชิงลึกท่ีเป็นรากฐาน เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่และแนวทางในการแก้ไขปัญหาอย่างยั่งยืน โดยใช้ส่ือใน
รูปแบบของ การ์ตูนช่องที่มีการสร้างโลกแห่งการเล่าเรื่อง การสร้างโลกของการ์ตูนเพื่อเป็นพื้นที่สะท้อนสังคม 
(World-Building as Social Reflection) ออกแบบโลกที่สื่อถึงปัญหาสังคมอย่างแท้จริง โลกของการ์ตูนควรมี
สภาพแวดล้อมท่ีสะท้อนปัญหาและการต่อสู้ท่ีเกิดขึ้นในสังคมจริง เพื่อให้ผู้อ่านรู้สึกใกล้ชิดกับเรื่องราวและเข้าใจความ
ซับซ้อนของปัญหาอย่างแท้จริง ใช้บรรยากาศและองค์ประกอบท่ีสะท้อนถึงผลกระทบของการกระทำ เช่น การใช้
ฉากและสัญลักษณ์ท่ีสะท้อนการแตกสลาย ความเย็นชา หรือความเปราะบางของสังคมท่ีขาดความเข้าใจและการ
สนับสนุน การพัฒนาโครงสร้างการเล่าเรื่องท่ีเปิดกว้างและยืดหยุ่น (Open-Ended Narratives) การสร้างสรรค์บุคลิก
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ตัวละครมุ่งเน้นการออกแบบตัวละครให้มีมิติและความน่าเชื่อถือ โดยใช้กลวิธีต่าง ๆ เช่น การสร้างภูมิหลังและ
แรงจูงใจท่ีสอดคล้องกับปัญหาหรือสถานการณ์ การใช้บุคลิกภาพท่ีหลากหลายเพื่อสะท้อนอารมณ์ ความคิด และ
ทัศนคติของตัวละคร รวมถึงการนำเสนอความเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์และพฤติกรรมของตัวละคร เพื่อให้ผู้อ่าน
เกิดความเข้าใจและเช่ือมโยงกับตัวละครได้อย่างลึกซึ้ง การออกแบบตัวละครควรคำนึงถึงองค์ประกอบทางสัญลักษณ์ 
เช่น การเลือกใช้สี การแสดงอารมณ์ และท่าทางของตัวละคร เพื่อสื่อถึงความหมายและส่งเสริมการเชื่อมโยง
ระหว่างตัวละครและผู้อ่าน ทำให้การรณรงค์มีพลังและสร้างความตระหนักรู้ได้อย่างยั่งยืน  
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