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ถอดรหสัสญัญะส�ำคญัทีส่ร้างแรงบนัดาลใจในการรเิริม่และ
พัฒนาตนเองของผู้อ่าน: 

การศึกษาการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ1 

ภัทราพร ภูริวังสกุล2 และวิเชียร ลัทธิพงศ์พันธ์3 

บทคัดย่อ
	 การวจิยัครัง้นีม้จีดุประสงค์เพือ่ศกึษาชดุสญัญะการรบัสารเนือ้หาการ์ตนู 

ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ สามารถกระตุ้นให้เกิดแรงบันดาลใจในการริเริ่ม 

และ/หรือผลักดันพัฒนาตนเองของผู้อ่าน ที่มีการตีความหมายที่เหมือนหรือ 

แตกต่าง ภายใต้ทุนที่แตกต่างกันของผู้อ่าน วิธีการเก็บข้อมูลใช้การวิจัยเชิง

คุณภาพโดยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้อ่านจ�ำนวน 20 คน ผ่านทฤษฎีการเล่า

เรื่อง ทฤษฎีสัญวิทยา ทฤษฎีทุน และแนวคิดเรื่องแรงบันดาลใจ เพื่อสนับสนุน

งานวจิยัในส่วนการวเิคราะห์แรงบนัดาลใจทีป่รากฏผ่านเนือ้หาของหนงัสอืการ์ตนู 

ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ

	 ผลการวิจัยพบว่า แรงบันดาลใจที่ปรากฏผ่านเนื้อหาของหนงัสือการ์ตูน 

ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ นั้น สามารถแบ่งได้เป็น 5 รูปแบบ คือ (1) สร้าง

แรงบันดาลใจในการริเริ่มเล่นโกะ โดยใช้วิธีการแทรกสอนอย่างเป็นธรรมชาติ 

และการสร้างแรงดึงดูดด้วยฉากและมุมมอง (2) สร้างแรงบันดาลใจที่สร้างแรง

ผลักดัน โดยใช้วิธีการสะท้อนแรงสู่เป้าหมาย การสะท้อนแรงในตนเอง และการ

สะท้อนแรงรบัจากผูอ้ืน่ (3) สร้างแรงบนัดาลใจในมติขิองวฒันธรรม โดยใช้วธิกีาร 

 
*	วันที่รับบทความ 3 พฤศจิกายน 2562; วันที่แก้ไขบทความ 29 พฤศจิกายน 2562; วันที่ตอบรับบทความ 
25 ธันวาคม 2562.

1	บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์เรื่อง รหัสสัญญะที่ส�ำคัญของสื่อการ์ตูนสร้างแรงบันดาลใจ: 

การศึกษา ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ คณะนิเทศศาสตร์และนวัตกรรมการจัดการ สถาบันบัณฑิต
พัฒนบริหารศาสตร์	

2	นักศึกษาปริญญาโท คณะนิเทศศาสตร์และนวัตกรรมการจัดการ สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์	
3	อาจารย์ ดร. ประจ�ำคณะนิเทศศาสตร์และนวัตกรรมการจัดการ สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์	



พฤษภาคม – สิงหาคม  2 5 6 3     243

สื่อสารผ่านความเป็นจริง และการสะท้อนวัฒนธรรม (4) สร้างแรงบันดาลใจ 

ในการพัฒนาด้านโกะ โดยวิธีการส่งมอบแนวคิดและมุมมองด้านวงการโกะ  

และการสร้างการฝึกฝน (5) สร้างแรงบันดาลใจในการพัฒนาด้านสร้างสรรค์ 

โดยวิธีการซ่อนรายละเอียดพิเศษ และการแสดงให้เห็นพัฒนาการด้านภาพวาด 

อีกทั้งจากการถอดรหัสของผู้อ่านนั้น ได้เพิ่มเติมวิธีการการแสดงให้เห็นความ

สร้างสรรค์ด้านเนื้อเรื่อง และการเรียนรู้จากความหลากหลายของการตีความใน

เนื้อหาการ์ตูนอีกด้วย

ค�ำส�ำคัญ:	 สัญวิทยา การเล่าเรื่อง แรงบันดาลใจ การ์ตูน หมากล้อม โกะ
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Uncovering the Significations of Signs towards 
Comic Readers’ Self-motivation, Initiative and 

Improvement: A Study of Hikaru No Go

Pattarporn Phuriwangsakul4 and Wichian Lattipongpun5 

Abstract
	 The objective of this research is to study elements of commu-

nication signs in the content of Hikaru No Go comics can motivate to 

inspiring initiative and development of readers that same or different 

of the assessment of meaning codes under different readers’ capital. 

This research uses a qualitative method, processing data using in-depth 

interviews with 20 readers through the notions of storytelling, semiology, 

and inspiration to support the research in the analysis section of the 

inspiration in the content of Hikaru No Go comics

	 As the result of the investigation, the inspiration in the content 

of Hikaru No Go comics can be formulated into 5 types: (1) inspiring 

initiative to play siege known as the game of Go by means of teaching 

naturally and creating an attraction with scenes and perspectives; (2) 

inspiring in create momentum by means of reflect on force towards 

goals, reflect on force inside oneself and reflect on force from others; 

(3) inspiring in the two dimensions of culture by means of communi-

cate through reality and cultural reflection; (4) inspiring in development 

of the game of Go by means of giving ideas and perspectives of the 

4	MA student, Graduate School of Communication Arts and Management Innovation, NIDA.	
5	Lecturer, Graduate School of Communication Arts and Management Innovation, NIDA.
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game of Go and creating practice; and (5) inspiring in development of 

creativity by means of hiding special details and showing development 

by drawing. Decoding of the reader additionally shows development by 

storytelling and learning from a variety of decoding of meanings in the 

content of comics.

Keywords:	semiology, storytelling, inspiration, cartoon, the game of Go
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ความเป็นมาและความส�ำคัญของปัญหา	
	 สมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทย (2561) ได้กล่าวไว้ว่า “ในหมู่ 

คนไทยคงมคีนรูจ้กัหมากล้อมน้อยแทบนบันิว้ได้ แต่มาวนันี ้คนไทยรูจ้กัหมากล้อม 

เพิ่มขึ้นมาก และคงต้องยกประโยชน์นี้ให้กับการ์ตูนเรื่อง ฮิคารุ เซียนโกะ เกม

อจัฉรยิะ” รวมถงึในปีทีก่าร์ตนูเรือ่งนีเ้ข้าสูป่ระเทศไทย สถติกิารสอบผ่านการวดั

ระดับฝีมือระดับดังของนักเล่นโกะประเทศไทยมีจ�ำนวนเพิ่มขึ้นอย่างมาก จาก

ข้อมูลที่กล่าวมาทั้งหมดนี้ จึงเห็นได้ชัดว่า การที่มีสื่อการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ 

เกมอจัฉรยิะ ท�ำให้คนทัว่ไปทีไ่ม่เคยสนใจ หรอืรูจ้กัในกฬีาหมากล้อม ได้ท�ำความ

รู้จักมากขึ้นทั่วประเทศ จนท�ำให้เกิด “การขับเคลื่อนวงการโกะในประเทศไทย”

	 จากเหตุการณ์ที่กล่าวไปข้างต้นเห็นได้ว่า “สื่อการ์ตูน” เป็นสื่อที่มี

อิทธิพล และมีพลังในการสร้าง “แรงบันดาลใจ” ให้กับผู้คนได้อย่างมาก โดย 

เธียรทศ ประพฤติชอบ (2560) ได้กล่าวไว้ว่า ปัจจุบันการสื่อสาร หรือการ 

โน้มนาวจิตใจของสื่อ ที่มีเพียงข้อมูลที่ถูกต้องครบถ้วนเป็นสิ่งส�ำคัญ เพียงแต่

ว่าการให้ข้อมูลเฉยๆ ไม่เพียงพอต่อการที่จะท�ำให้เกิดความเปลี่ยนแปลง หรือ

สร้างความประทับใจให้กับผู้ที่ได้รับสื่อ เพราะการให้ข้อมูลเฉยๆเป็นการละเลย

เรื่อง “การสร้างอารมณ์ร่วม” โดยการใช้ “การเล่าเรื่อง” (storytelling) และ 

“สัญวิทยา” (semiology) จึงนับเป็นวิธีการที่ดี และเหมาะสมกับคนยุคปัจจุบัน 

เพื่อให้การสื่อสารของเรามีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น	

	 ภัทราพร ภูริวังสกุล (2562) เล็งเห็นว่า ในโลกปัจจุบันมีทางเลือกให้

ค้นหาความฝัน และ passion เพื่อเป็นเป้าหมายในชีวิต จึงได้ศึกษาเกี่ยวกับ

การ์ตนูทีม่อีทิธพิลต่อผูอ่้านโดยช่วยสร้างแรงบนัดาลใจในการสามารถโน้มน้าวให้

ผู้อ่านหันมาสนใจเล่น หรือสนใจท�ำกิจกรรมนั้นๆ ตามการ์ตูนต้นแบบ อีกทั้งยัง

พบว่า เนือ้หาในหนงัสอืการ์ตนูสามารถสะท้อนให้เหน็ถงึแรงบนัดาลใจในด้านอืน่ๆ 

อกีมาก จากความหลากหลายของการตคีวามของผูอ่้านทีม่ภีมูหิลงั ประสบการณ์ 

หรือทุน อันเป็นปัจเจกบุคคลที่แตกต่างกันออกไป ดังต่อไปนี้

	 1) สร้างแรงบันดาลใจในการริเริ่มเล่นโกะ เป็นสาเหตุส�ำคัญที่ท�ำให้

มนุษย์เกิดแรงบันดาลใจ ซึ่งคือ “สาเหตุแห่งแรงบันดาลใจจากภายนอก” อีกทั้ง 
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ยังสร้างความเป็นต้นแบบ โดยมีวิธีการสื่อสารคือ การแทรกสอนอย่างเป็น

ธรรมชาติ และการสร้างแรงดึงดูดด้วยฉากและมุมมอง 

	 2) สร้างแรงบันดาลใจที่สร้างแรงผลักดัน เป็นการสร้างแรงบันดาลใจ

จากจติใจส่วนลกึของมนษุย์ทีเ่ป็นปัจเจกบคุคล และผลกระทบทางความคดิจติใจ

ทีท่�ำให้เกดิการกระท�ำจาก สาเหตแุห่งแรงบนัดาลใจจากภายในและภายนอก ซึง่ 

แรงบนัดาลใจทีส่ร้างแรงผลกัดนันัน้ สะท้อนออกมาจากความนกึคดิ และการกระท�ำ 

ของตวัละคร โดยมวีธิกีารสือ่สารคอื การสะท้อนแรงสูเ่ป้าหมาย การสะท้อนแรง

ในตนเอง และการสะท้อนแรงรับจากผู้อื่น 

	 3)	 สร้างแรงบันดาลใจในมิติของวัฒนธรรม เกิดจากการน�ำสภาพ

แวดล้อมภายนอก ซึ่งส่งผลกระทบความคิด จิตใจ ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 

ซึง่เกดิจากปรากฏการณ์ทางสงัคม ธรรมชาต ิหรอืการได้เหน็แบบอย่างจากผูอ้ืน่ 

โดยมวีธิกีารสือ่สารคอื การสือ่สารผ่านความเป็นจรงิ และการสะท้อนวฒันธรรม 

	 4)	 สร้างแรงบนัดาลใจในการพฒันาด้านโกะ เป็นการสร้างผลกระทบ 

ทางความคิด อันเป็นสาเหตุส�ำคัญที่ท�ำให้มนุษย์เกิดแรงบันดาลใจที่ตัวละคร

แสดงออกในการ์ตูน สะท้อนให้เห็นผลการกระท�ำ ท�ำให้เกิดแรงบันดาลใจจาก

ต้นแบบที่มีผลต่อการใช้ชีวิต การเลือกทางเดินให้ชีวิต ทัศนคติ มุมมองความคิด 

รวมถึงการตัดสินใจจากเรื่องต่างๆ โดยมีวิธีการสื่อสารคือ การส่งมอบแนวความ

คิดและมุมมองด้านวงการโกะ และสร้างการฝึกฝน 

	 5)	 สร้างแรงบันดาลใจในการพัฒนาด้านสร้างสรรค์ เป็นการสร้าง

แรงบันดาลใจในการพัฒนาด้านสร้างสรรค์นั้นสะท้อนออกมาจากการเล่าเรื่อง  

(storytelling) และการแทรกสญัวิทยา (semiology) ซึ่งสามารถสร้างผลกระทบ

ทางความคิด อันเป็นสาเหตุส�ำคัญที่ท�ำให้มนุษย์เกิดแรงบันดาลใจ ซึ่งคือ สาเหตุ

แห่งแรงบนัดาลใจจากภายนอก อกีทัง้ยงัมแีรงบนัดาลใจจากต้นฉบบั โดยมวีธิกีาร 

สื่อสารคือ การซ่อนรายละเอียดพิเศษ และการแสดงให้เห็นพัฒนาการด้าน 

ภาพวาด

	 จากผลการวิจัยของ ภัทราพร ภูริวังสกุล (2562) ที่แสดงให้เห็นถึง

เทคนิค กลยุทธ์ของการสื่อสารเนื้อหาการ์ตูนผ่านการเล่าเรื่อง (storytelling) 
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ด้วยสญัวทิยา (semiology) ของการ์ตนูหมากล้อม ฮคิาร ุเซยีนโกะ เกมอจัฉรยิะ 

ที่เป็นหนังสือการ์ตูน สื่อสาระบันเทิง (edutainment) ซึ่งเป็นส่วนประสม

ของสื่อบันเทิงประเภทหนังสือการ์ตูน กับสื่อการเรียนรู้ ที่สามารถสร้างความ

เปลี่ยนแปลงให้กับสังคม กล่าวคือ สื่อการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ นั้น 

สามารถขับเคลื่อนวงการโกะ สร้างการตระหนักรู้ถึงกีฬาประเภทหมากกระดาน

โกะ และส่งเสริมการเล่นโกะ ให้กับในหลายๆ ประเทศ รวมถึงยังส่งผลกระทบ

ที่สร้างการขับเคลื่อนวงการโกะในประเทศไทยอีกด้วย อีกทั้งไม่เพียงเพื่อให้การ

เสรมิแรงบนัดาลใจในวงการโกะแต่เพยีงอย่างเดยีว แต่ยงัจะมกีารผลติสือ่หนงัสอื

การ์ตูนประเภทอื่นๆ ที่สามารถสร้างแรงบันดาลใจอย่างมีคุณภาพ

	 โดยส�ำหรบังานวจิยัครัง้นีเ้ป็นการต่อยอดผลการศกึษาจากงานวจิยั รหสั

สัญญะที่ส�ำคัญของสื่อการ์ตูนสร้างแรงบันดาลใจ: การศึกษาฮิคารุ เซียนโกะ 

เกมอัจฉริยะ ที่ศึกษาเพียงการวิเคราะห์เนื้อหา (message) ของหนังสือการ์ตูน  

ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ แต่ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ท�ำการขยายศึกษาในมิติ

ของผู้อ่าน (receiver) ด้วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (in-depth interview) เพื่อ

ศึกษาผู้รับสาร (ผู้อ่าน) ว่า มีการตีความหมายที่เหมือนหรือแตกต่าง ภายใต้

ทุนที่แตกต่างกันของผู้อ่าน อีกทั้งยังเป็นการศึกษาเพื่อน�ำไปสนับสนุนผล และ

เป็นการต่อยอดจากการวิจัยที่ผ่านมาให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น

วัตถุประสงค์
	 ศกึษาชดุสญัญะการรบัสารเนือ้หาการ์ตนู ฮคิาร ุเซยีนโกะ เกมอจัฉรยิะ 

ทีส่ามารถกระตุน้ให้เกดิแรงบนัดาลใจในการรเิริม่ และ/หรอืผลกัดนัพฒันาตนเอง

ของผู้อ่านในมิติของผู้อ่าน 

วิธีการวิจัย
	 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research) โดยใช้การ

สัมภาษณ์เชิงลึก (in-depth interview) กับกลุ่มผู้อ่านด้วยวิธีการแบ่งกลุ่ม และ

สุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling) ประกอบกบัการสุม่ตวัอย่างแบบ
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ลกูโซ่ (snowball sampling) กบักลุม่ตวัอย่างทีน่�ำมาศกึษาตามแนวค�ำถามในการ

สัมภาษณ์ที่ก�ำหนดไว้ โดยแบ่งเป็นสองกลุ่ม คือ (1) กลุ่มบุคคลที่อ่านการ์ตูน 

และเล่นโกะเป็นอาชีพ (2) กลุ่มบุคคลที่อ่านการ์ตูน และเล่นโกะตามกระแส 

และ/หรอืไม่ได้เล่น และหยบิยกในส่วนของบทสมัภาษณ์มาสนบัสนนุกบังานวจิยั

เดิมในส่วนการวิเคราะห์เนื้อหาของการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ

	 โดยการวิจัยครั้งนี้มีทฤษฎีและแนวคิดในการวิเคราะห์ดังนี้

	 1)	 ทฤษฎกีารเล่าเรือ่ง (Storytelling) เพือ่ใช้การวเิคราะห์เนือ้หาของ

สื่อการ์ตูน โดยหยิบยกส่วนของโครงเรื่อง (plot) ตัวละคร (character) ฉาก 

(setting) มุมมอง (point of view) และสัญลักษณ์ (symbolic) รวมทั้ง 

องค์ประกอบของโครงเรือ่งตามทฤษฎขีอง กาญจนา แก้วเทพ (2549) มาวเิคราะห์ 

ข้อมูล และสร้างแบบสอบถาม

	 2)	 ทฤษฎสีญัวทิยา (Semiology) เพือ่ใช้สญัวทิยาส่วนทีเ่ป็นวธิวีเิคราะห์ 

สัญญะ ความหมายโดยอรรถ (denotative meaning) ความหมายโดยนัย  

(connotative meaning) และมายาคติ (myth) ที่เกี่ยวกับแรงบันดาลใจ ตาม

ทฤษฎีของ Charles Sanders Peirce, Ferdinand de Saussure และ Roland 

Barthes (อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ, 2552) รวมถึงส่วนของการถอดรหัส

ของ Stuart Hall มาวิเคราะห์ข้อมูล และสร้างแบบสอบถาม

	 3)	 แนวคดิเรือ่งแรงบนัดาลใจ (Inspiration) เพือ่น�ำปัจจยัทีท่�ำให้เกดิ

แรงบันดาลใจ ตามทฤษฎีของ ดุษฎี โยเหลา และคณะ (2556) มาวิเคราะห์

ข้อมูล และสร้างแบบสอบถาม

	 4)	 ทฤษฎทีนุ (Capital) เพือ่ใช้เป็นเกณฑ์ในการวเิคราะห์ประเภทแรง

บนัดาลใจ และผูร้บัสาร/ผูอ่้าน ฮคิาร ุเซยีนโกะ เกมอจัฉรยิะ โดยเน้นทีว่่า การรบัทนุ 

ประเภทใดในการก่อให้เกิดแรงบันดาลใจ เนื่องจากผู้รับสารแต่ละปัจเจกบุคคล

นั้นมีทุน สาเหตุ และแหล่งที่มาที่แตกต่างกัน ซึ่งผู้อ่านอาจจะได้รับทุนมากกว่า 

2 ประเภทก็เป็นได้ จึงน�ำมาเพื่อวิเคราะห์ข้อมูล และสร้างแบบสอบถาม
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ผลการวิจัยและอภิปราย
	 ผลการวิจัยของ ภัทราพร ภูริวังสกุล (2562) พบว่า การวิเคราะห์

สรุปองค์ประกอบของชุดสัญญะการรับสารเนื้อหาการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ  

เกมอัจฉริยะ ที่สามารถช่วยสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้อ่านท�ำให้ทราบถึงแรง

บนัดาลใจในเนือ้หาของการ์ตนู ฮคิาร ุเซยีนโกะ เกมอจัฉรยิะ แบ่งแรงบนัดาลใจใน

เนือ้หาเป็น 5 ส่วน คอื (1) สร้างแรงบนัดาลใจในการรเิริม่เล่นโกะ (2) สร้างแรง 

บนัดาลใจทีส่ร้างแรงผลกัดนั (3) สร้างแรงบนัดาลใจในมติขิองวฒันธรรม (4) สร้าง 

แรงบันดาลใจในการพัฒนาด้านโกะ (5) สร้างแรงบันดาลใจในการพัฒนาด้าน

สร้างสรรค์

	 ในการวจิยัครัง้นี ้ผูว้จิยัวเิคราะห์ในส่วนของผูอ่้านเพือ่เป็นการสนบัสนนุ 

ความแม่นย�ำ และความถูกต้องของแรงบันดาลใจจากเนื้อหาการ์ตูน ฮิคารุ  

เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ จากการเข้าถึงสารจากผู้อ่าน โดยผู้วิจัยได้ด�ำเนินการ

สัมภาษณ์เชิงลึก (in-depth interview) กับกลุ่มตัวอย่าง 20 คน โดยแบ่งเป็น

สองกลุ่มคือ กลุ่มบุคคลที่อ่านการ์ตูนและเล่นโกะเป็นอาชีพ และกลุ่มบุคคลที่

อ่านการ์ตูนและเล่นโกะตามกระแส และ/หรือไม่ได้เล่น โดยผู้วิจัยได้แบ่งผลการ

วิจัยออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้

 

	 1.	 ภูมิหลัง และทุนในการรับเนื้อหาสารการ์ตูนของผู้อ่าน

ภาพที่ 1	 สรุปภาพรวมทุนของผู้อ่านการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ
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	 ทุนทางเศรษฐกิจของผู้อ่าน

	 ปิแอร์ บูร์ดิเยอ (Pierre Bourdieu) (อ้างถึงใน อุทิศ ภาหอม พิชิต วันดี 

และส�ำราญ ธรุะตา, 2558) ได้ให้ความหมายเกีย่วกับเรื่องของทนุทางเศรษฐกจิ 

(economic capital) ไว้ว่า เป็นทนุทีเ่กดิจากการสะสมความมัง่คัง่ของรายได้ และ

ทรพัย์สนิทีอ่ยูใ่นรปูของเงนิทอง โดยผูอ่้านเป็นส่วนหนึง่ของบรษิทัตวัแทนลขิสทิธิ์

น�ำเข้าการ์ตูนต่างๆ เพื่อน�ำเข้ามาเผยแพร่ในประเทศไทย โดยจากการสัมภาษณ์

พบว่า ผู้อ่านเกิดในครอบครัวที่ท�ำงานกับบริษัทตัวแทนลิขสิทธิ์ในประเทศไทย  

จึงท�ำให้สามารถเข้าถึงสื่อการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ

 	 ทุนทางวัฒนธรรมของผู้อ่าน

	 บูร์ดิเยอได้ให้ความหมายเกี่ยวกับเรื่องของทุนทางวัฒนธรรม (cultural 

capital) ไว้ว่า เป็นทุนที่สะสมอยู่ในตัวตนของแต่ละบุคคล วัตถุสิ่งของ และ 

ที่อยู่ในรูปแบบของสถาบัน ซึ่งแต่ละบุคคลได้รับการหล่อหลอมและผลิตซ�ำ้เพื่อ

สืบทอดผ่านทางระบบการศึกษา ผลผลิตที่ได้จากการสะสมทุนทางวัฒนธรรม

คือ รสนิยม (taste) โดยผู้อ่านในส่วนของทุนทางวัฒนธรรมแสดงออกมาผ่าน

ความชื่นชอบ ซึ่งในงานวิจัยนี้แสดงออกมาในรูปแบบความชื่นชอบในวัฒนธรรม

ความเป็นญีปุ่น่เป็นเสยีส่วนใหญ่ โดยผูอ่้านจะมคีวามชอบเป็นต้นทนุเดมิอยูต่ัง้แต่

แรก ทั้งก่อนและหลังการอ่านหนังสือการ์ตูน ผู้อ่านบางคนก็ได้ซึมซับความเป็น

ญีปุ่น่จากการอ่านหนงัสอืการ์ตนู ทีม่คีวามเกีย่วข้องกบัวฒันธรรมต่างๆ จงึท�ำให้

ถูกดึงดูดเข้าถึงการ์ตูน 

	 ทุนทางสังคมของผู้อ่าน

	 บร์ูดเิยอได้ให้ความหมายเกีย่วกบัเรือ่งของทนุทางสงัคม (social capital) 

ไว้ว่า เป็นรปูแบบของโครงสร้าง สถาบนั เครอืข่าย และความสมัพนัธ์ ซึง่ปัจเจกบคุคล

สามารถใช้ในการด�ำรงรักษา และพัฒนาตนเองเพื่อเข้าไปเป็นส่วนหนึ่ง 

ของกลุม่สงัคมตามทีต่นเองต้องการ จากการสมัภาษณ์มผีูอ่้านทีไ่ด้รบัอทิธพิลจาก

ทั้งสถาบันทางการศึกษา สถาบันครอบครัว และบุคคลรอบข้าง จากการสังเกต

เห็นได้เอง รวมถึงการได้รับค�ำชักชวน และค�ำแนะน�ำ ที่สร้างการตระหนักรู้ 

จนไปถึงการเข้าถึงสื่อการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ 
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	 อีกทั้งผู้อ่านในส่วนของทุนทางสังคมโดยส่วนใหญ่มักได้รับอิทธิพลจาก

กลุม่สงัคมทีม่กีจิกรรมเหมอืนกนั หรอืมจีดุร่วมเดยีวกนัโดยทีไ่ม่ได้รูจ้กักนั “กลุม่

สงัคมนกัอ่านการ์ตนู” ซึง่มผีูอ่้านบางกลุม่บคุคลทีช่อบอ่านการ์ตนู จะตดัสนิใจซือ้

การ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ เป็นเล่ม ตั้งแต่เล่มแรกจนจบ 23 เล่ม 

และด้วยการที่การ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ เป็นการ์ตูนญี่ปุ่นที่ผลิตใน

ช่วงปี 2540 ซึ่งในยุคสมัยนั้น อินเทอร์เน็ตยังไม่ได้เข้าถึงมากเหมือนปัจจุบัน  

ดงันัน้ การอ่านหนงัสอืการ์ตนูแปลจากประเทศอืน่จะมกีระบวนการทีส่่งผลกระทบ 

ต่อกัน ซึ่งจะส่งผลต่อการเข้าถึงสื่อหนังสือการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ 

ที่เป็นเล่มรวมได้ มีปัจจัยจาก (1) นิตยสารการ์ตูนรายสัปดาห์ บูม (Boom) (2) 

การเช่าจากร้านหนังสือ (3) แอนิเมชันการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ 

	 ทุนทางสัญลักษณ์ของผู้อ่าน

	 บร์ูดเิยอได้ให้ความหมายเกีย่วกบัเรือ่งของทนุทางสญัลกัษณ์ (symbolic 

capital) ไว้ว่า เป็นสถานภาพชื่อเสียง หรือการได้รับการยอมรับจากบุคคลอื่น ที่

ท�ำให้เจ้าของทนุเกดิการได้เปรยีบหรอืได้รบัผลประโยชน์ต่างๆ โดยผูอ่้านในส่วน

ของทุนทางสัญลักษณ์เป็นกลุ่มผู้อ่านที่เล่นหมากล้อมเป็นอาชีพ เป็นการเล่น

หมากล้อมเพื่อแข่งขัน รวมไปถึงการเป็นอาจารย์สอนหมากล้อม กลุ่มผู้อ่านที่

ได้รบัทนุทางสญัลกัษณ์จะเข้าถงึสือ่การ์ตนู จากความชืน่ชอบเล่นหมากล้อมเป็น

ทุนดั้งเดิมอยู่แต่แรก ซึ่งความชื่นชอบหมากล้อมท�ำให้เกิดการเปิดรับสื่อต่างๆ ที่

เกี่ยวข้องหรือมีเนื้อหาเกี่ยวกับหมากล้อมทั้งหมด รวมถึงสื่อการ์ตูน ฮิคารุ เซียน

โกะ เกมอจัฉรยิะ ด้วย หรอืสรปุโดยสัน้ว่า อ่านการ์ตนูเพราะเป็นการ์ตนูทีเ่กีย่วกบั 

สิง่ทีต่นเองชืน่ชอบ อกีทัง้ในบางกลุม่ไม่ได้ชืน่ชอบการอ่านหนงัสอืการ์ตนู กเ็ข้าถงึ 

สื่อหนังสือการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ เพราะชอบเล่นหมากล้อม 

	 ผลจากการสัมภาษณ์ผู้อ่านว่ามีภูมิหลังและทุนในการรับเนื้อหาสาร

การ์ตูน ได้ข้อสรุปในเรื่องของทุนที่เข้าถึงสื่อการ์ตูนว่า ทุนทางสังคม (social 

capital) เป็นทนุทีส่ามารถท�ำให้ผูอ่้านเข้าถงึการ์ตนู ฮคิาร ุเซยีนโกะ เกมอจัฉรยิะ 

ได้มากที่สุด เนื่องจากผู้อ่านส่วนใหญ่มีความชื่นชอบในการอ่านการ์ตูนอยู่เป็น

ทุนเดิมอยู่แล้ว จึงอยู่ในกลุ่มสังคมการ์ตูนที่เป็นทุนทางสังคมของผู้อ่าน โดยสรุป

จ�ำนวนผู้อ่านมีทุนแตกต่างกันดังต่อไปนี้
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ตารางที่ 1	 สรปุทนุของผูอ่้านการ์ตนู ฮคิาร ุเซยีนโกะ เกมอจัฉรยิะ ในแต่ละประเภท

ทุน (Capital)

เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สัญลักษณ์

1 คน 19 คน 10 คน 5 คน

	 2.	 การถอดรหัสสารชุดสัญญะการรับสารเนื้อหาการ์ตูนของผู้อ่าน 

และแรงบันดาลใจที่ได้รับของผู้อ่าน

	 ผู้วิจัยได้น�ำส่วนของการถอดรหัสของกลุ่มผู้รับสาร (decoding) 3 

ประเภท ตามทฤษฎีของ Stuart Hall โดยในการวิเคราะห์นี้แบ่งประเด็นในการ 

น�ำเสนอตามประเภทผูร้บัสาร 3 ประเภท ซึง่ในแต่ละประเภท มข้ีอมลูในส่วนของ

แรงบันดาลใจที่ได้รับจากเนื้อหาของการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ ของ 

ผูอ่้าน ซึง่ผูว้จิยัน�ำผลแรงบนัดาลใจจากการสมัภาษณ์ ไปสนบัสนนุผลจากการวจิยั

ในส่วนวิเคราะห์เนื้อหามีน�้ำหนัก ความแม่นย�ำ และความถูกต้องมากขึ้น ทั้งนี้ 

ผู้วิจัยยังได้แบ่งกลุ่มแรงบันดาลใจตามประเภทการถอดรหัสของกลุ่มผู้รับสาร 3 

ประเภท ดังต่อไปนี้ 

	 ประเภทที่ 1	 ผู้รับสารแบบผู้ส่งสารต้องการ 

			   สร้างแรงบันดาลใจในการพัฒนาด้านโกะ

	 ประเภทที่ 2 	ผู้รับสารต่อรองความหมายใหม่ 

			   สร้างแรงบันดาลใจในการริเริ่มเล่น

			   สร้างแรงบันดาลใจที่สร้างแรงผลักดัน

			   สร้างแรงบันดาลใจในมิติของวัฒนธรรม

			   สร้างแรงบันดาลใจในการพัฒนาด้านสร้างสรรค์

	 ประเภทที่ 3 	ผูร้บัสารจะตคีวามคดัค้านต่อต้านความหมายทีผู่ส่้งสาร 

			   สร้างแรงบันดาลใจในการพัฒนาด้านสร้างสรรค์
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ภาพที่ 2	 การเข้ารหัสและถอดรหัสของผู้รับสาร ตามแนวคิดของ Stuart Hall

	 ประเภทที่ 1  ผู้รับสารแบบผู้ส่งสารต้องการ 
	 จากการศึกษาการเข้ารหัสและถอดรหัส (encoding/decoding) ของ  

Stuart Hall (อ้างถงึใน กาญจนา แก้วเทพ และสมสขุ หนิวมิาน, 2551) ได้กล่าวถงึ 

จุดยืนแบบนี้ ผู้รับสารจะยืนอยู่ที่เดียวกับผู้ส่งสาร และจะใช้รหัสของผู้ส่งสาร 

เช่นกัน ดังนั้น ความหมายที่ผู้รับสารอ่านจึงได้เป็นอย่างที่ผู้ส่งสารต้องการ  

ซึ่งในการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ หมายถึง การสร้างแรงบันดาลใจ 

ในการพัฒนาด้านโกะ ซึ่งอธิบายดังต่อไปนี้

	 แรงบันดาลใจจากการรับสารการ์ตูนในการพัฒนาด้านโกะ

	 แรงบันดาลใจจากการรับสารการ์ตูนการพัฒนาด้านโกะ สะท้อนออก

มาจากการกระท�ำ บทสนทนา ค�ำพูด มุมมอง ทัศนคติต่างๆ ที่สร้างผลกระทบ

ทางความคดิทีก่่อให้เกดิความประทบัใจ ซึง่เป็นสาเหตแุรงบนัดาลใจจากภายนอก

และภายใน ตามแนวคิดของ เอส.เอส. อนาคามี (2555) และแรงบันดาลใจ

จากต้นฉบับ (inspiration by role model) ตามแนวคิดของ พจน์ ใจชาญสุขกิจ  

(อ้างถงึใน ดษุฎ ีโยเหลา และคณะ 2556) ทีส่ร้างความเป็นต้นแบบให้รูส้กึยดึถอื

	 ผู้อ่านโดยส่วนใหญ่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งที่เป็นนักกีฬาหมากล้อมจ�ำนวน 

10 คน รวมถึงผู้อ่านที่เล่นโกะตามกระแส และ/หรือไม่ได้เล่นโกะอีก 2 คน  

ได้รับแรงบันดาลในการพัฒนาด้านโกะเป็นอย่างมาก โดยที่ผู้อ่านมักกล่าวว่า 

การ์ตูนเรื่อง ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ นั้นเป็นสื่อของโกะไปแล้ว และด้วย

ความทีผู่อ่้านเป็นนกักฬีาโกะเป็นทนุเดมิ ท�ำให้ยิง่มอีารมณ์ร่วมไปกบัการ์ตนู และ
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เข้าใจเป้าหมายทีผู่ส่้งสารต้องการจะสือ่ถงึโดยตรง ดงับทสมัภาษณ์ประธานชมรม

ครูหมากล้อมแห่งประเทศไทยว่า 

“การ์ตูนเรื่อง ฮิคารุ เหมือนเป็นสื่อของโกะไปแล้ว ถ้าเราพูดถึงโกะ  

คนก็จะคิดถึง ฮิคารุ ซึ่งเวลาเราสอนเด็กสมัยใหม่ เราก็จะถามว่าเคยดู 

ฮิคารุ ไหม เด็กก็จะไปดู และพอดู	ก็ท�ำให้มีแรงบันดาลใจที่ท�ำให้อยาก

เล่นหมากล้อมมากขึ้น...เพราะเราเล่นโกะอยู่แล้ว แล้วเราได้อ่านหรือ 

ดู ฮิคารุ เนี่ย เราจะรู้สึกเลยว่ามันสนุกมากขึ้นไปอีก”

	 (สัมภาษณ์รัชชยุต ภูวัชร์เตชากร, ประธานชมรมครูหมากล้อมแห่ง

ประเทศไทย, 13 กรกฎาคม 2562)

	 ส่วนผู้อ่านอีกจ�ำนวน 8 คนที่เหลือนั้นรับรู้ถึงจุดประสงค์ในด้านการ

พัฒนาด้านโกะ ซึ่งการสร้างการรับรู้ให้กับผู้ที่ไม่ได้เล่นรู้จักกับโกะนั้น นับเป็น

อีกหนึ่งสิ่งที่ผู้ส่งสารต้องการ ทั้งนี้ ผู้อ่านยังมีการกล่าวถึงการแสดงออกที่สร้าง

แรงบันดาลใจในการพัฒนาด้านโกะ ผ่านวิธีการต่างๆ ดังต่อไปนี้

	 1. การส่งมอบแนวคิดและมุมมองด้านโกะในเนื้อหาการ์ตูน

	 การส่งมอบแนวความคิดและมุมมองด้านวงการโกะในการ์ตูน ฮิคารุ 

เซยีนโกะ เกมอจัฉรยิะ นัน้มกัแสดงออกจากการกระท�ำ มมุมอง (point of view) 

บทสนทนา (dialogue) ของตวัละคร (character) ทีม่กัมทีัง้การให้ก�ำลงัใจโดยตรง

เป็นความหมายโดยอรรถ (denotative meaning) และค�ำพูดที่ซ่อนสัญญะให้ 

ผู้อ่านต้องท�ำความเข้าใจเป็นความหมายโดยนัย (connotative meaning) อีกทั้ง

ยังแทรก การถ่ายทอดความหมายในลักษณะมายาคติ (myth)

	 ผู้อ่านที่เป็นนักกีฬาโกะ ส่วนหนึ่งเป็นอาจารย์สอนโกะตามส�ำนักต่างๆ 

ซึ่งการที่เข้าถึงสื่อการ์ตูนเรื่องนี้ ท�ำให้ผู้อ่านได้สืบทอดเจตนารมณ์ของการ์ตูน

เรื่องนี้ด้วยการส่งต่อองค์ความรู้ด้านโกะให้กับเยาวชนคนรุ่นหลังต่อๆ ไป โดยที่

ผู้อ่านได้น�ำการ์ตูนเรื่องนี้เป็นต้นแบบ สื่อการสอน สื่อให้ก�ำลังใจ เป็นอีกปัจจัย

ที่ท�ำให้เด็กรุ่นหลังเกิดความสนใจในโกะได้ ไม่เพียงแต่มีการส่งต่อองค์ความรู้

ด้านโกะแต่เพยีงเท่านัน้ ผูอ่้านยงัได้รบัแนวคดิในการเล่นโกะในมมุต่างๆ อกีด้วย  

รวมถึงแนวคิดค�ำสอนอื่นๆ ที่แทรกอยู่ตลอดในเรื่อง ทั้งที่แสดงให้เห็นและไม่ได้
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แสดงให้เห็น ตัวอย่างเช่น การใช้ทัศนคติมองคู่แข่ง หรือการให้ก�ำลังใจตนเอง

จากค�ำพูดในการ์ตูนด้านการพัฒนาที่ค่อยๆ ก้าวอย่างช้าๆ เพราะพัฒนาการของ

แต่ละบุคคลนั้นไม่เท่ากัน ชีวิตคนเราไปทางอ้อมบ้างก็ได้ 

	 2.	 การสร้างการฝึกฝนในเนื้อหาการ์ตูน

	 การสร้างการฝึกฝนในการ์ตนู ฮคิาร ุเซยีนโกะ เกมอจัฉรยิะ นัน้ มกัแทรก 

อยู่ตามฉาก (setting) ที่มีการแฝงความหมายโดยนัย (connotative meaning) 

ด้วยวิธีการแทรกโจทย์ เกมจริงให้ขบคิด และเนื่องจากการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ 

เกมอจัฉรยิะ ซึง่ทกุหมากและกระดานของการ์ตนูเรือ่งนีเ้ป็นกระดานจรงิของคน

เล่นจรงิๆ ในชวีติจรงิ ท�ำให้ผูอ่้านในกลุม่ทีเ่ล่นโกะได้ศกึษารปูแบบหมากและเกม

จริงในการ์ตูน 

	 ประเภทที่ 2 ผู้รับสารต่อรองความหมายใหม่ 

	 จากการศึกษาการเข้ารหัสและถอดรหัส (encoding/decoding) ของ 

Stuart Hall (อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2551) พบว่า 

ในจุดยืนแบบนี้ แม้ว่าผู้รับสารจะอ่านความหมายหลักๆ ตามที่ผู้ส่งสารต้องการ 

แต่ทว่าภายในขอบเขตความหมายดังกล่าว ผู้รับสารจะยังคงต่อรองรายละเอียด

ปลกีย่อย การตคีวามแบบนีเ้ป็นการพบกนัครึง่ทาง โดยผูอ่้านได้ตคีวามต่างไปจาก

วัตถุประสงค์ในการพัฒนาด้านโกะ แต่ต่อรองความหมายไปในทิศทางเดียวกัน 

ซึ่งหมายถึง การสร้างแรงบันดาลใจในการริเริ่มเล่น อันเป็นการต่อรองริเริ่มเพื่อ

ไปสู่การพัฒนา การสร้างแรงบันดาลใจที่สร้างแรงผลักดัน อันเป็นการต่อรอง

จากการได้รบัแนวคดิบนเส้นทางของโกะ การสร้างแรงบนัดาลใจในมติวิฒันธรรม 

อันเป็นการต่อรองที่เข้าถึงโกะด้วยวัฒนธรรม และการสร้างแรงบันดาลใจในการ

พัฒนาด้านสร้างสรรค์ อันเป็นการต่อรองที่น�ำความรู้จากการ์ตูนไปพัฒนาใน

ทิศทางอื่น ซึ่งอธิบายดังต่อไปนี้

	 แรงบันดาลใจจากการรับสารการ์ตูนในการริเริ่มเล่น

	 แรงบันดาลใจจากการรับสารการ์ตูนการริเริ่มเล่น เป็นการเริ่มจากการ

สร้างผลกระทบทางความคดิทีก่่อให้เกดิความประทบัใจ ซึง่เป็นสาเหตแุรงบนัดาลใจ 

จากภายนอก ตามแนวคิดของ เอส.เอส. อนาคามี (2555) และแรงบันดาลใจ
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จากต้นฉบับ (inspiration by role model) ตามแนวคิดของ พจน์ ใจชาญสุขกิจ 

(อ้างถึงใน ดุษฎี โยเหลา และคณะ, 2556) ที่สร้างความเป็นต้นแบบให้รู้สึก

ยึดถือ โดยผลการสัมภาษณ์พบว่า ผู้อ่านที่เล่นหมากล้อมได้รับแรงบันดาลใจใน

การริเริ่มเล่นโกะจากการอ่านการ์ตูนเรื่องนี้ ซึ่งยังแสดงให้เห็นว่า ผู้อ่านที่ยกเว้น

ผูอ้า่นทีเ่ลน่หมากล้อมก่อนรูจ้กักับการ์ตูน โดยผูอ่้านที่เล่นโกะจ�ำนวน 6 คนจาก 

20 คน ได้รับแรงบันดาลใจในการริเริ่มเล่นโกะจากการอ่านการ์ตูนเรื่องนี้ ซึ่งยัง

แสดงให้เห็นว่า ผู้อ่านไม่ว่าจะมีทุนประเภทใด เมื่ออ่านการ์ตูนเรื่องนี้ก็ท�ำให้เกิด 

แรงบนัดาลใจในการรเิริม่เล่นโกะ โดยทีห่ลายๆ คนได้กลายเป็นนกักฬีาหมากล้อม 

ที่สอบผ่านวัดระดับฝีมือประเภทดั้ง (dan) เป็นนักกีฬาหมากล้อมคุณภาพ 

ของประเทศไทยอีกด้วย ซึ่งแรงบันดาลใจในการริเริ่มเล่นโกะนี้ยังพบในกลุ่ม 

ผู้อ่านที่ปัจจุบันไม่ได้เล่นโกะ หรือไม่ได้เล่นโกะเป็นอาชีพจ�ำนวน 7 คนจาก 20 

คน โดยผูอ้า่นในกลุม่นีไ้ด้มีการตระหนักรูถ้งึหมากกระดานประเภทนี ้บางคนได้

ท�ำการทดลองเล่นโกะอยู่ในช่วงระยะเวลาหนึ่งในช่วงเวลาที่การ์ตูน ฮิคารุ เซียน

โกะ เกมอัจฉริยะ ยังอยู่ในกระแส

	 แม้ผู ้อ ่านเกือบทั้งหมดจะได้รับแรงบันดาลใจในการริเริ่มเล่นโกะ  

แต่ก็ยังมีผู้อ่านจ�ำนวน 3 คนจาก 20 คน ที่ไม่ได้รับแรงบันดาลใจในการริเริ่ม

เล่นโกะมากเสียเท่าไร มีเพียงการได้รับการกระตุ้นให้สนใจเบื้องต้น ไม่ได้ก่อ

ให้เกิดทดลองเล่นอย่างจริงจัง ด้วยสาเหตุที่ไม่ได้มีความชื่นชอบในการเล่น

หมากกระดานอยู่แต่แรก หรือไม่ได้มีความรู้สึกร่วมกับการ์ตูนประเภทกีฬาถึง 

ขั้นต้องการเล่นกีฬาชนิดนั้น แต่อ่านการ์ตูนเรื่องนี้เพียงเพราะรู้สึกสนุกกับการ

ด�ำเนินเนื้อเรื่องเพียงเท่านั้น รวมถึงไม่เข้าใจในวิธีการเล่นเชิงลึก จึงล้มเลิกความ

ตั้งใจที่จะทดลองเล่นโกะไป แต่การ์ตูนก่อให้เกิดความสนใจ ดังบทสัมภาษณ์ 

ต่อไปนี้

“การ์ตนูทีด่งึให้คนไทยมาเล่นโกะกนัเยอะมากๆ แต่ว่า พีไ่ม่ใช่หนึง่ในนัน้ 

เพราะว่าพี่เป็นประเภทอ่านการ์ตูนแล้ว ก็ไม่ได้ท�ำให้เราอินแล้วถึงขั้นที่

อยากจะเล่นกีฬาชนิดนั้น...ถ้าถามว่าพี่เดินไปห้างไปเจอคนเขาเล่นโกะ

กนั พีจ่ะเข้าไปดไูหมพีก่จ็ะเข้าไปดนูะ เพราะส่วนนงึมาจากการ์ตนูเรือ่งนี้ 



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์258

พี่อยากดูอยากเห็นบรรยากาศจริงๆ ของการเล่นโกะ พี่ไม่เคยดูเลย” 

	 (สัมภาษณ์อัญชา กลิ่นสุคนธ์, นักเขียนการ์ตูนสังกัดวิบูลย์กิจ,  

25 มิถุนายน 2562)

“ตอนนั้นก็สงสัยนะว่าเล่นกันยังไง ก็เคยไปตามๆ แต่ยอมแพ้ ไม่เข้าใจ

เลย ฮือ แต่ชอบดูนะ” 

	 (สัมภาษณ์นภสร ครองสวัสดิ์กุล, Illustrator/Content Manager,  

8 มิถุนายน 2562)

	 “ท�ำให้อยากเล่นโกะจริงๆ ค่ะ แต่โง่เกิน ไม่รอดอะ” 

	 (สมัภาษณ์ชาลสิา ลมิปิผลไพบลูย์, นกักฬีากอล์ฟมอือาชพี, 7 มถินุายน 

2562)

	 อีกทั้งผู้อ่านยังมีการกล่าวถึงการแสดงออกที่สร้างแรงบันดาลใจในการ

ริเริ่มเล่น ผ่านวิธีการต่างๆ ดังสรุปได้จากบทสัมภาษณ์ต่อไปนี้

	 1.	 การแทรกสอนอย่างเป็นธรรมชาติในเนื้อหาการ์ตูน

	 การแทรกสอนอย่างเป็นธรรมชาติ เป็นกลยุทธ์การสร้างสัญลักษณ์ 

(symbol) เป็นสัญญะที่ไม่มีความเกี่ยวพันระหว่างตัวสัญญะกับวัตถุที่มีอยู่จริง 

หากแต่ความเกีย่วพนัทีเ่กดิขึน้นัน้ เกดิจากข้อตกลงร่วมกนั และเมือ่มคีวามเข้าใจ

ในสารตรงกันจึงกลายเป็นดัชนี (index) เป็นสัญญะที่มีความเกี่ยวพัน โดยตรง 

ด้วยการน�ำรูปภาพ (icon) หรือภาพการ์ตูนที่ดูสมจริง โดยวิธีการที่ผู้ส่งสารผ่าน

ตัวละคร (character) และฉาก (setting)

	 ผูอ่้านส่วนใหญ่ได้รบัความรูเ้กีย่วกบัโกะ โดยไม่รูส้กึถงึการยดัเยยีดจาก

การแทรกสอนทีเ่ป็นไปตามธรรมชาตขิองการ์ตนู แม้จะไม่รูจ้กักบัหมากกระดาน

ชนิดนี้มาก่อน ก็รู้สึกสนุกได้ผ่านการเรียนรู้ไปพร้อมๆ กับตัวละคร และเติบโต

ตามล�ำดับขั้นตอนเดียวกับตัวละครในเรื่องที่ถูกปูให้เริ่มเรื่องจากการไม่รู้จักโกะ 
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	 2.	 การสร้างแรงดึงดูดด้วยฉากและมุมมองในเนื้อหาการ์ตูน

	 การสร้างแรงดึงดูดด้วยฉากและมุมมอง เป็นการน�ำองค์ประกอบของ

ฉาก (setting) สร้างมุมมอง (point of view) ให้เกิดแรงดึงดูด ผ่านตัวละคร 

(character) ซึ่งผู้วิจัยพบว่า ผู้อ่านส่วนมากได้รับอิทธิพลจากฉากและมุมมอง

ของการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ โดยผู้อ่านกล่าวถึงฉากที่เกี่ยวข้อง

กับการวางหมากเป็นส่วนใหญ่ ผู้อ่านมีจุดเริ่มต้นในการตัดสินใจหยิบเม็ดหมาก

มาเล่นครั้งแรก เพียงเพื่อต้องการวางเม็ดหมากโกะลงบนกระดานให้เกิดเสียง 

ดัง “แปะ!” “เพี้ยะ!” แบบในหนังสือการ์ตูนเรื่องนี้ ด้วยความรู้สึกที่ว่า “เท่มาก” 

จึงท�ำให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบในการ์ตูน ซึ่งส่งผลให้เกิดแรงบันดาลใจใน

การริเริ่มเล่นโกะในเวลาถัดมา อีกทั้งฉากและมุมมองนั้นยังสามารถท�ำให้ผู้อ่าน

จดจ�ำ และมีความรู้สึกร่วมเป็นอย่างมาก

	 แรงบันดาลใจจากการรับสารการ์ตูนที่สร้างแรงผลักดัน

	 แรงบันดาลใจจากการรับสารการ์ตูนที่สร้างแรงผลักดันของผู ้อ่าน  

มกัแสดงออกถงึจติใจส่วนลกึทีช่ืน่ชอบการอ่านการ์ตนู เพราะเรือ่งราวให้แนวคดิ 

และแสดงให้เหน็ถงึความพยายามของตวัละคร ซึง่เหตกุารณ์ในเรือ่งเหล่านีท้�ำให้

เกิดผลกระทบต่อจิตใจ และส่งให้เกิดแรงบันดาลใจ ซึ่งตรงกับนิยามแห่งแรง

บนัดาลใจของ เอส.เอส. อนาคาม ี(2555) ทีใ่ห้นยิามสาเหตแุห่งแรงบนัดาลใจจาก

ภายในและภายนอกไว้ โดยผูอ่้านส่วนใหญ่ได้รบัแรงบนัดาลใจทีส่ร้างแรงผลกัดนั 

ที่ก่อให้เกิดก�ำลังใจ มีไฟในการกระท�ำบางสิ่งบางอย่าง โดยแรงบันดาลใจที่สร้าง

แรงผลักดันนั้น มิได้เกิดแต่เพียงในเรื่องของโกะเพียงอย่างเดียวผู้อ่านในกลุ่มที่

ไม่ได้เล่นโกะก็ได้รับแรงบันดาลใจในการใช้ชีวิต ข้อคิดคติต่างๆ ที่สามารถน�ำมา

ใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้ ช่วยให้ไม่ล้มเลิก และพยายามท�ำในหลายสิ่งหลายอย่าง 

	 ผู้วิจัยพบว่า ผู้อ่านจ�ำนวน 19 ใน 20 คน ได้รับการสร้างแรงบันดาลใจ

ที่สร้างแรงผลักดันนั้น ผ่านการแสดงออกผ่านตัวละครที่สมจริง ที่ช่วยก่อให้เกิด

กระบวนการไปสูค่วามส�ำเรจ็ โดยมองทีก่ระบวนการมากกว่าผลลพัธ์เป็นหลกั จงึ

ท�ำให้ตัวละครในเรื่อง ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ มีมิติที่สมจริง และในความ

สมจริงท�ำให้ผู้อ่านเห็นกระบวนการพัฒนาการของตัวละครที่ไม่เกินจริง จนรู้สึก

จับต้องได้ จึงก่อให้เกิดอารมณ์ร่วมกับเนื้อหาที่ตัวละครนั้นๆ ได้



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์260

	 อกีทัง้การแสดงออกผ่านตวัละครทีท่�ำให้เกดิแรงบนัดาลใจทีส่ร้างแรงผลกัดนั

ให้กับผู้อ่านนั้น แสดงออกมาจากตัวละครที่มีความเหมือนกับผู้อ่าน จึงท�ำให้ 

ผูอ่้านรูส้กึมอีารมณ์ร่วมมาก รูส้กึถงึการสะท้อนชวีติ ความคล้ายคลงึ ความรูส้กึ

ทีส่ามารถโยงเข้าสูช่วีติจรงิได้ ดงันัน้ นอกจากตวัละครทีส่มจรงิแล้ว ตวัละครทีม่ี

ความคล้ายกบัตวัผูอ่้าน กเ็ป็นอกีปัจจยัส�ำคญัทีก่่อให้เกดิแรงบนัดาลใจทีส่ร้างแรง

ผลกัดนัให้กบัผูอ่้าน ทีไ่ม่ใช่แค่ผลกัดนัในด้านโกะ ดงัตวัอย่างบทสมัภาษณ์ต่อไปนี้

“เราได้รับแนวคิดจากตัวละคร แบบความพยายามเป็นสูตรส�ำเร็จเลย

นะ เราต้องพยายามมากๆ ไม่ใช่แค่ตัวละครฮิคารุนะ แต่ทุกตัวในเรื่อง 

กต้็องพยายามในแบบของเขา ทกุคนไม่ได้ชนะตลอด ทกุคนกม็แีพ้ อย่าง 

อิสึมิที่ว่าเก่งๆ ก็มีแพ้ โอจิเองที่เก่งมากๆ ก็ยังแพ้เลย…แต่พอแพ้แล้ว  

เราไม่ได้รูส้กึเสยีใจนะ เรารูส้กึฮกึเหมิกว่าเดมิ เราต้องฝึกฝนต่ออกีนดินงึ 

เราจะไปถึงแล้ว” 

	 (สัมภาษณ์ มติ ทาเจริญศักดิ์, นักวิจัยสาขาการวิจัยพฤติกรรมศาสตร์

ประยุกต์, 26 มิถุนายน 2562)

“ข้อคิดต่างๆ ในเรื่องนั้น สามารถน�ำมาใช้จริงได้ในชีวิตประจ�ำวัน ทั้ง

ในเรื่องความพยายามของอิสึมิ หรือสิ่งต่างๆ ที่ซาอิสอนฮิคารุ ทั้งเรื่อง

โกะ เเละเรื่องอื่นๆ” 

	 (สัมภาษณ์อธิยุต ทัตตมนัส, อาจารย์/หัวหน้าฝ่ายประชาสัมพันธ์  

คณะบริหารธุรกิจ, 10 มิถุนายน 2562)

	 ทั้งนี้ ผู้อ่านยังมีการกล่าวถึงการแสดงออกที่สร้างแรงบันดาลใจที่สร้าง

แรงผลกัดนั ผ่านวธิกีารต่างๆ ดงัผลการวเิคราะห์ข้อมลูจากการสมัภาษณ์ต่อไปนี้

	 1.	 การสะท้อนแรงสู่เป้าหมายในเนื้อหาการ์ตูน

	 การสะท้อนแรงสูเ่ป้าหมาย เป็นการประกอบสร้างเป้าหมายทีท่างผูส่้งสาร 

สร้างขึน้มาเพือ่ให้เป็นเป้าหมายของตวัละคร ผูว้จิยัพบว่า การประกอบสร้างเป้าหมาย 

ในเนื้อหาสามารถส่งผลกระทบต่อแรงบันดาลใจที่สร้างแรงผลักดันให้กับผู้อ่าน 
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โดยผู้อ่านเมื่อเห็นเป้าหมายที่ประกอบสร้าง ก็รู ้สึกเป็นเป้าหมายที่ต้องการ 

ไปให้ถึง รวมทั้งบางเป้าหมายที่ผู้ส่งสารประกอบสร้างขึ้นมาในเนื้อหา ก็มีอยู่ใน

โลกแห่งความเป็นจริง ท�ำให้ผู้อ่านมองเป้าหมายของตัวละครเป็นเป้าหมายของ

ตนเองเช่นกัน 

	 2.	 การสะท้อนแรงในตนเองในเนื้อหาการ์ตูน

	 ผู้วิจัยพบว่า ผู้อ่านได้รับการสะท้อนแรงในตนเองพบได้จากการเห็น

พัฒนาการ ความพยายาม และการไม่ยอมแพ้ ไม่ทอดทิ้งความฝันของตัวละคร 

ซึ่งการกระท�ำเหล่านั้นของตัวละครที่บากบั่นไม่ย่อท้อ ส่งผลให้ผู้อ่านรู้สึกได้รับ

แรงบันดาลใจที่ผลักดันให้ผู้อ่านเป็นเหมือนดังตัวละครที่ไม่ยอมแพ้ และอยาก

พัฒนาตนเอง

	 3.	 การสะท้อนแรงรับจากผู้อื่นในเนื้อหาการ์ตูน

	 ในส่วนของการสะท้อนแรงรับจากผู้อื่น ผู้วิจัยพบว่า ผู้อ่านส่วนหนึ่ง

เห็นถึงแรงรับจากผู้อื่นภายในเนื้อหาของการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ  

แม้จะเป็นเพยีงตวัประกอบทีแ่สดงออกมาเพยีงไม่กีช่่องกต็าม ซึง่รวมถงึตวัละคร

ครอบครวัทีเ่ป็นตวัละครทีผ่ลกัดนัให้ตวัละครหลกัด�ำเนนิเรือ่งได้ ซึง่ผูอ่้านทีเ่ลง็เหน็ 

ในส่วนของแรงรบัจากผูอ้ืน่ในเนือ้หานัน้ สามารถเลง็เหน็ความส�ำคญัของแรงรบัจาก

ผู้อื่น ที่แม้จะเป็นตัวประกอบ แต่ก็สามารถสร้างแรงบันดาลใจที่สร้างแรงผลักดัน 

ให้กับผู้อื่นได้ ยิ่งเฉพาะกับกีฬาโกะ ที่ไม่สามารถเล่นเพียงคนเดียวด้วยได้แล้ว 

	 แรงบันดาลใจจากการรับสารการ์ตูนในมิติของวัฒนธรรมญี่ปุ่น

	 เอส.เอส. อนาคาม ี(2555) ได้นยิามสาเหตแุรงบนัดาลใจจากภายนอก

ไว้ว่า เป็นการน�ำสภาพแวดล้อมภายนอกที่ส่งผลกระทบความคิด จิตใจ เกิดจาก

ปรากฏการณ์ทางสงัคม ธรรมชาต ิหรอืการได้เหน็แบบอย่างจากผูอ้ืน่ ซึง่ตรงกบั

แรงบนัดาลใจจากการรบัสารการ์ตนูในมติขิองวฒันธรรมทีไ่ด้รบั โดยผูอ่้านจ�ำนวน 

7 คน จาก 20 คนที่มีความชื่นชอบในวัฒนธรรมเป็นส่วนใหญ่ เล็งเห็นความเป็น

ญี่ปุ่น หรือวัฒนธรรมญี่ปุ่นต่างๆ ผ่านการน�ำเสนอภาพ และเนื้อหาของการ์ตูน 

ดังตัวอย่างบทสัมภาษณ์ต่อไปนี้
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“ในฐานะนักเลงภาษา มันเป็นส่วนหนึ่งของคลังแสง เราได้ซึมซับ

วัฒนธรรมอยู่นะ” 

(สัมภาษณ์เกียรติยศ เลาหสุรโยธิน, นักแปลอิสระ, 10 มิถุนายน 2562)

	 ทั้งนี้ ผู้อ่านยังมีการกล่าวถึงการแสดงออกที่ได้รับแรงบันดาลใจจากมิติ

วัฒนธรรมญี่ปุ่น ผ่านวิธีการต่างๆ ดังผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ต่อไปนี้

	 1.	 การสื่อสารผ่านความเป็นจริงในเนื้อหาการ์ตูน

	 กาญจนา แก้วเทพ (2552b) ได้กล่าวไว้ว่า การถอดรหัสของรูปภาพ 

(icon) เพียงแค่เห็นก็สามารถถอดรหัสถึงตัว object ได้แล้ว ซึ่งใน ฉาก  

(setting) ของ ฮคิาร ุเซยีนโกะ เกมอจัฉรยิะ นัน้นอกจากความสวยงามของภาพ

แล้ว ยังมีความเหมือนของจริง โดยใช้สถานที่จริงเป็นต้นแบบ ซึ่งความสมจริงนี้ 

ก่อให้เกิดความรู้สึกร่วม และสามารถสร้างแรงบันดาลใจในมิติวัฒนธรรมให้กับ 

ผู้อ่านได้ โดยผู้อ่านได้แสดงความคิดเห็นถึงความสมจริงของภาพว่า สามารถสื่อ

ถงึอารมณ์ได้ด ียิง่กบัฉากทีเ่กีย่วข้องกบัสถานทีจ่รงิ ยิง่ท�ำให้อยากไปทีส่ถานทีน่ัน้

	 2.	 การสะท้อนวัฒนธรรมญี่ปุ่นในเนื้อหาการ์ตูน

	 การสะท้อนวัฒนธรรมในการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ นั้น 

เป็นการน�ำเสนอให้ผู ้อ่านเห็นรูปภาพ (icon) ซึ่งถ้าเข้าใจความหมายของ

สญัลกัษณ์ (symbol) กส็ามารถจดจ�ำเป็นดชัน ี(index) ตามทฤษฎขีอง กาญจนา 

แก้วเทพ (2552ข) ซึ่งผู้อ่านที่มีความชื่นชอบด้านวัฒนธรรมอยู่แล้ว ยิ่งเล็งเห็น

ถึงความเป็นวัฒนธรรมญี่ปุ่นที่น�ำเสนอผ่านการ์ตูนเรื่องนี้เป็นอย่างมาก รวมถึง 

ในกลุม่ผูอ่้านกเ็ลง็เหน็ว่า การ์ตนูเรือ่งนีเ้ป็นผลผลติของยคุสมยั ซึง่ภายในเนือ้หา

ของการ์ตูน ถ้าไม่ได้ผลิตในช่วงเวลานั้นๆ ก็ไม่สามารถสื่อสารออกมาได้แบบนี้ 

เช่น ปัจจุบันมีกระแส Alpha Go ปัญญาประดิษฐ์เรียนรู้จนเอาชนะมนุษย์ได้ 

แต่ในเนื้อหาของการ์ตูนนั้นยังกล่าวถึงคอมพิวเตอร์ว่า กว่าจะชนะมนุษย์ต้องใช้

เวลาเกือบร่วม 100 ปี



พฤษภาคม – สิงหาคม  2 5 6 3     263

	 แรงบันดาลใจจากการรับสารการ์ตูนในการพัฒนาด้านสร้างสรรค์

	 แรงบันดาลใจจากการรับสารการ์ตูนในการพัฒนาด้านสร้างสรรค์ 

เป็นการสร้างผลกระทบทางความคิดที่เป็นเหตุส�ำคัญที่ท�ำให้เกิดแรงบันดาลใจ 

โดยแนวคิดของ เอส.เอส. อนาคามี (2555) คือ สาเหตุแห่งแรงบันดาลใจจาก

ภายนอก ร่วมกับแรงบันดาลใจจากต้นฉบับของ พจน์ ใจชาญสุขกิจ (อ้างถึง

ใน ดุษฎี โยเหลา และคณะ, 2556) โดยผู้อ่านจ�ำนวน 11 คน ที่มีอาชีพด้าน

สร้างสรรค์ผลงานได้รับความรู้สึกร่วม โดยรู้สึกชื่นชมในความสามารถของการ

เล่าเรื่อง และการน�ำเสนอด้านภาพวาดของผู้ส่งสาร ทั้งหมดนี้จึงกลายเป็นแรง

บันดาลใจในการพัฒนาด้านสร้างสรรค์ให้กับผู้อ่านที่สร้างสรรค์ผลงานอื่นๆ รวม

ถึงผู้อ่านอีกจ�ำนวน 2 คนที่มิได้มีอาชีพ หรือความชอบด้านสร้างสรรค์ แต่ได้รับ

แรงบันดาลใจด้านนี้เช่นกัน

“นี่รู้สึกว่า อาจจะมีคนชอบความสวยของภาพจนอยากเป็นนักวาด หรือ

ชอบความสามารถในการจูงใจให้คนสนใจโกะได้จนอยากเป็นนักเขียน 

หรือพื้นฐานสุดก็คือ อยากเล่นโกะหรือสนใจขึ้นมาบ้าง กรณีของพี่นี่

ทั้งสามเลย…คือเราเคยอยากวาดการ์ตูนที่มันท�ำให้คนอ่านต้องขนลุก

ได้แบบนี้” 

(สัมภาษณ์ธนพัทธ์ วีรณะ, ล่ามภาษาญี่ปุ่น, 13 มิถุนายน 2562)

ภาพที่ 3	 ตัวอย่างการต่อยอดจากการ์ตูนของผู้อ่านบางคน
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	 โดยในกลุม่ผูอ่้านในบางรายได้น�ำแรงบนัดาลใจจากเรือ่งนีไ้ปต่อยอดเป็น

ผลงานของตนเอง เช่น การ์ตูน Lunatic Akoma มีฉากเล่นโกะในการ์ตูน ซึ่งมี

ตัวละครในเรื่อง ฮิคารุ เซียนโกะ อยู่ในนั้นด้วย อีกทั้งผู้อ่านมีการวาดแฟนอาร์ต 

ที่เกี่ยวกับการ์ตูนเรื่องนี้ รวมถึงบางรายแต่งคอสเพลย์ตามตัวละครในเรื่อง 

อกีด้วย ซึง่ผูอ่้านยงัมกีารกล่าวถงึการแสดงออกทีส่ร้างแรงบนัดาลใจในการพฒันา

ด้านสร้างสรรค์ ผ่านวิธีการต่างๆ ดังการวิเคราะห์และสรุปจากบทสัมภาษณ์ 

ต่อไปนี้

	 1.	 การซ่อนรายละเอียดพิเศษในเนื้อหาการ์ตูน

	 การซ่อนรายละเอยีดพเิศษเป็นการซ่อนความหมายโดยนยั (connotative 

meaning) และรูปภาพ (icon) โดยน�ำเสนอผ่านฉาก (setting) และตัวละคร 

(character) ซึง่ในรายละเอยีดพเิศษนัน้ ไม่จ�ำเป็นต้องมคีวามเกีย่วข้องกบัเนือ้หา

หลักก็ได้ โดยผู้อ่านที่มองเห็นรายละเอียดพิเศษ ได้แสดงความคิดเห็นไว้ว่า 

สามารถน�ำไปพัฒนางานสร้างสรรค์ของตนเองได้ 

	 2.	 การแสดงให้เห็นพัฒนาการด้านภาพวาดในเนื้อหาการ์ตูน

	 การแสดงให้เหน็พฒันาการด้านภาพวาดในเนือ้หาการ์ตนู เป็นการสร้าง

แรงบันดาลใจจากต้นฉบับ (inspiration by role model) ตามทฤษฎีของ พจน์ 

ใจชาญสุขกิจ (อ้างถึงใน ดุษฎี โยเหลา และคณะ, 2556) ซึ่งผู้วิจัยพบว่า ผู้อ่าน

ทีท่�ำงานเกีย่วกบังานสร้างสรรค์ประเภทสือ่การ์ตนูแสดงทศันะว่า มคีวามชืน่ชอบ 

และชื่นชมงานภาพของการ์ตูนเรื่อง

	 ผู้อ่านยังมีการกล่าวถึงวิธีการแสดงออกที่สร้างแรงบันดาลใจในการ

พัฒนาด้านสร้างสรรค์ ผ่านวิธีการต่างๆ ที่เพิ่มเติมจากส่วนของการวิเคราะห์

เนื้อหาในมุมมองของผู้ถอดรหัสสารโดยผู้วิจัยเอง

	 3.	 การแสดงให้เห็นความสร้างสรรค์ด้านเนื้อเรื่องในเนื้อหาการ์ตูน

	 การแสดงให้เห็นพัฒนาการด้านเนื้อเรื่อง เป็นการสร้างแรงบันดาลใจ

จากต้นฉบบั เช่นเดยีวกบัด้านภาพ ซึง่ผูว้จิยัพบว่า ผูอ่้านทัง้ทีท่�ำงานเกีย่วกบังาน

สร้างสรรค์ประเภทสื่อการ์ตูน สื่อนิยาย หรือผู้ที่มีความรู้ด้าน storytelling และ

ผู้ที่ไม่ได้ท�ำงานด้านนี้ ล้วนแสดงทัศนะว่า มีความชื่นชอบและชื่นชมเนื้อหาของ 
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การ์ตูนเรื่องนี้ จากการที่สร้างเนื้อหาที่ก่อให้เกิดความประหลาดใจ คาดไม่ถึง 

และมกีารออกจากกรอบความคดิเดมิๆ จงึก่อให้เกดิแรงบนัดาลใจทีส่่งผลกระทบ 

ไปถึงงานสร้างสรรค์ของตนเอง และความชื่นชอบ เช่น ผู้อ่านได้ให้ความคิดเห็น 

ไว้ว่า การ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ นั้น เป็นการ์ตูนโชเน็น โดยใน

เนือ้หาของการ์ตนูทีค่วรจะมคีวามเร่าร้อน การต่อสู ้มติรภาพ ทีส่�ำคญัคอืชยัชนะ  

กลับกลายเป็นว่า ในส่วนของเนื้อหานั้นไม่มีความเป็นการ์ตูนโชเน็นอยู่เลย  

ตวัละครหลกัไม่ได้ประสบความส�ำเรจ็จนจบเรือ่ง รวมถงึไม่ได้ชนะในงานแข่งใหญ่ๆ 

ตลอด ซึง่เป็นการออกจากกรอบทีท่�ำให้ผูอ่้านหนัมาสนใจ รูส้กึเป็นแนวทีแ่ปลกใหม่ 

และสนุกไปอีกแบบในยุคสมัยนั้น 

	 ประเภทที ่3 ผูร้บัสารจะตคีวามคดัค้านต่อต้านความหมายของผูส่้งสาร 

	 จากการศึกษาการเข้ารหัสและถอดรหัส (encoding/decoding) ของ 

Stuart Hall (อ้างถึงใน ภูชิตต์ ภูริปาณิก, 2559) ผู้รับสารมีจุดยืนที่ผู้รับสารจะ

ตีความคัดค้านต่อต้านความหมายที่ผู้ส่งสาร (oppositional position) นั้น เป็น 

กลุม่ทีต่คีวามหมายแบบคดัค้านกบัความหมายทีผู่ส่้งสารต้องการ ซึง่ในการศกึษา 

ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ นั้น แสดงออกถึงแรงบันดาลใจดังต่อไปนี้

	 แรงบันดาลใจจากการรับสารการ์ตูนในการพัฒนาด้านสร้างสรรค์

	 ผู้อ่านยังมีการกล่าวถึงวิธีการแสดงออกที่แสดงออกถึงแรงบันดาลใจ

จากการรับสารการ์ตูนในการพัฒนาด้านสร้างสรรค์ ผ่านวิธีการต่างๆ เพิ่มเติม  

ดังวิธีการ และสรุปจากบทสัมภาษณ์ต่อไปนี้

	 1.	 การเรียนรู้จากความหลากหลายของการตีความในเนื้อหาการ์ตูน

	 ผู้วิจัยพบว่า ผู้อ่านที่มีลักษณะเป็นผู้รับสารที่ตีความคัดค้านต่อต้าน 

ความหมายของผู้ส่งสาร (oppositional position) นั้น มีความเข้าใจในสิ่งที่ผู้ส่ง

สารต้องการจะสือ่ แต่ด้วยประสบการณ์ วฒันธรรม และมมุมองทีแ่ตกต่างไปจาก 

ผูร้บัสารก่อให้เกดิการตคีวามหมายเพิม่เตมิทีต่่อต้านกบัผูส่้งสาร ซึง่ในแต่ละประเดน็ 

สามารถศึกษาเพื่อสร้างการระมัดระวังการตีความหมายโดยนัย (connotative 

meaning) จากการกระท�ำผ่านฉาก (setting) และตัวละคร (character) จาก

การเรียนรู้ถึงความหลากหลายของการตีความนั้น เพื่อให้ผู้ผลิตสื่อสร้างสรรค์ 
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ผลงานที่ระงับเนื้อหาสารที่อาจเกิดเนื้อหาที่มีความสุ่มเสี่ยงได้ ผู้อ่านส่วนใหญ่ที่

เล็งเห็นส่วนนี้มักเป็นผู้อ่านที่มีความชื่นชอบด้านศิลปะ หรือมีอาชีพที่เกี่ยวข้อง

กบัการผลติสือ่ต่างๆ โดยผูอ่้านยงัมกีารกล่าวถงึการแสดงออกทีค่�ำนงึถงึผูร้บัสาร 

ดังสรุปจากบทสัมภาษณ์ต่อไปนี้

	 ผู้อ่านหนังสือการ์ตูนมีความแตกต่างทางวัฒนธรรม ความคิด ภาษา 

และประสบการณ์ การน�ำเสนอความเป็นจริง ความสมจริงในการ์ตูนแม้จะเป็น

สิ่งที่สร้างแรงบันดาลใจที่ดี สร้างอารมณ์ร่วมมากมายกับผู้อ่าน แต่ก็เป็นดาบ 

สองคมเช่นกัน เนื่องจากผู้รับสารบางส่วนนั้นมีการเข้ารหัสคนละชุดกับผู้ส่งสาร 

และในกลุ่มผู้รับสารด้วยกันก็มีรหัสคนละชุดกันเองอีกครั้งหนึ่ง ดังนั้น สิ่งที่ 

ผูส่้งสารตัง้ใจสือ่สารสามารถเป็นคนละสิง่ทีผู่ร้บัสารรบัมา ซึง่ผูอ่้านได้มกีารกล่าวถงึ 

การน�ำประเด็นที่ผู้ส่งสารไม่ได้ตั้งใจสื่อสาร เช่น มายาคติชายเป็นใหญ่ หรือ 

สิง่ยัว่ย ุการพนนั รวมถงึการเลง็เหน็ความสมัพนัธ์พเิศษของตวัละครในเรือ่ง โดยใน 

แต่ละประเด็นนี้มิใช่สิ่งที่ผู้ส่งสารต้องการสื่อสารให้ออกมาเป็นทางลบ หรือตั้งใจ

น�ำเสนอให้เห็น แต่ด้วยความคิดของผู้รับสารนั้นเป็นปัจจัยที่ควบคุมไม่ได้ ดังนั้น 

การเรียนรู้ความหลากหลายของการตีความจึงท�ำให้ผู้อ่านสร้างสรรค์งานด้วย 

มุมมองที่กว้างขึ้น

	  สรุปภูมิหลัง และทุน ที่มีผลต่อการถอดรหัสสารชุดสัญญะ และแรง

บันดาลใจของผู้อ่าน

	 ภูมิหลังและทุนของผู้อ่านในแต่ละคนนั้น มีความแตกต่างออกไปตาม

ความสนใจและอาชพี อกีทัง้ในแต่ละคนนัน้มภีมูหิลงัและทนุทีม่ากกว่า 1 ประเภท 

เช่น นักกีฬาโกะบางคนมีอาชีพอื่นนอกเหนือจากการเล่นโกะ หรืออาจารย์ 

คณะบริหารธุรกิจ มีอีกอาชีพคือเป็นนักเขียนการ์ตูน จากตัวอย่างท�ำให้เห็นว่า  

ผู้อ่านมีบทบาทที่แตกต่างและมากกว่าหนึ่งบทบาทในแต่ละบุคคล ซึ่งส่งผลให้

ส่วนของการถอดรหสัสารชดุสญัญะและแรงบนัดาลใจของผูอ่้านมมีากกว่า 1 ด้าน

ด้วยเช่นกัน ดังนั้น ภูมิหลัง และทุนที่มีผลต่อการถอดรหัสสารชุดสัญญะ และ 

แรงบันดาลใจของผู้อ่านนั้นเป็นเรื่องของความเป็นปัจเจกบุคคลที่ผู้อ่านในแต่ละ

บุคคล
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	 ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า ผู้อ่านการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ ได้

รับแรงบันดาลใจที่สอดคล้องกับการวิจัยในส่วนของการวิเคราะห์เนื้อหา โดยมี

การเพิ่มเติมทัศนะในส่วนของวิธีการสะท้อนแรงบันดาลใจเพิ่มเติมคือ ส่วนของ

การสร้างแรงบันดาลใจในการพัฒนาด้านสร้างสรรค์ ดังตารางสรุปต่อไปนี้

ตารางที่ 2	 ตารางสรุปแรงบันดาลใจ และวิธีการที่สะท้อนถึงแรงบันดาลใจ

แรงบันดาลใจ วิธีการ

1.	สร้างแรงบันดาลใจในการริเริ่มเล่นโกะ 1.1 การแทรกสอนอย่างเป็นธรรมชาติ

1.2 การดึงดูดด้วยฉากและมุมมอง

2.	สร้างแรงบันดาลใจที่สร้างแรงผลักดัน 2.1 การสะท้อนแรงสู่เป้าหมาย

2.2 การสะท้อนแรงในตนเอง

2.3 การสะท้อนแรงรับจากผู้อื่น

3.	สร้างแรงบันดาลใจในมิติวัฒนธรรม 3.1 การสื่อสารผ่านความเป็นจริง

3.2 การสะท้อนวัฒนธรรม

4.	สร้างแรงบันดาลใจในการพัฒนาด้านโกะ 4.1 การส่งมอบแนวคดิและมมุมองด้านวงการโกะ

4.2 การสร้างการฝึกฝน

5.	สร้างแรงบนัดาลใจในการพฒันาด้านสร้างสรรค์ 5.1 การซ่อนรายละเอียดพิเศษ

5.2 การแสดงให้เห็นพัฒนาการด้านภาพวาด

*เพิ่มเติมจากการศึกษาในมิติของผู้อ่าน 5.3 การแสดงให้เห็นพัฒนาการด้านเนื้อเรื่อง

*เพิ่มเติมจากการศึกษาในมิติของผู้อ่าน 5.4	การเรียนรู้จากความหลากหลายของการ	

ตีความ
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อภิปรายผลการวิจัย
	 การที่ผู้วิจัยเลือกศึกษาในประเด็นของแรงบันดาลใจกับสื่อการ์ตูนนั้น  

ในเริ่มแรก เนื่องจากว่าผู้วิจัยมีความสนใจในประเด็นของสื่อการ์ตูนที่มิได้เป็น

เพยีงสือ่ไร้สาระ หรอืเป็นสือ่บนัเทงิแต่เพยีงอย่างเดยีว แม้ว่ายงัมกีลุม่คนบางกลุม่ 

ที่ยังมองสื่อการ์ตูนว่าเป็นสื่อส�ำหรับเด็ก สื่อที่มิได้น�ำพามาซึ่งสาระก็ตาม  

โดย ปริญชาติ จรุงจิตรประชารมย์ (2553) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับการ์ตูนใน

มมุมองของผูใ้หญ่และสงัคมไทยว่า ภาพยนตร์การ์ตนูญีปุ่น่ถอืได้ว่าเป็นสือ่บนัเทงิ

ประเภทหนึง่ทีต่กเป็นจ�ำเลยของทัง้สงัคม นกัวชิาการ และสือ่มวลชนไทยตลอดมา

	 ด้วยเหตุนี้ จากที่ผู้วิจัยเล็งเห็นว่า สื่อการ์ตูนนั้นนอกจากจะเป็นสื่อ

บันเทิงแล้ว ยังเป็นสื่อการเรียนรู้ สื่อที่สามารถขัดเกลาจิตส�ำนึก และปลูกฝัง 

สิ่งต่างๆ หรือเรยีกได้ว่าเป็น สื่อสาระบันเทิงเพื่อการเรยีนรู ้(edutainment) จาก

การศึกษาพบว่า การ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ เป็นนวัตกรรมทางการ

ศึกษาที่มีประสิทธิภาพ ท�ำให้ผู้ที่สนใจสามารถเกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว  

เกิดแรงจูงใจในการเรียน อีกทั้งด้วยการ์ตูนได้ถูกหยิบมาใช้ในหน้าที่ที่ต่างกัน  

ขึน้อยูก่บัผูใ้ช้สือ่การ์ตนู ผนวกกบัการ์ตนูเป็นสือ่ทีเ่ปิดกว้างและผูร้บัเปิดใจรบัด้วย

ความเต็มใจ เพราะรหัสของการ์ตูนคือ ความสนุก ความบันเทิง เข้าถึงได้ง่าย 

การเล่าเรื่องที่สนุกสนาน ฯลฯ 

	 แม้การ์ตูนอาจจะเป็นเพียงสื่อหนึ่งหรือเป็นตัวแปรหนึ่งที่ท�ำให้โกะได้รับ

ความนิยม การเข้าสู่การเล่นโกะได้มาจากปัจจัยหลายๆ อย่าง แต่สื่อการ์ตูน

สามารถสร้างแรงบันดาลใจ จนการเปลี่ยนแปลงได้ เห็นได้จากการที่การ์ตูน

เรื่องนี้สามารถขับเคลื่อนวงการหมากล้อมให้เป็นที่รู้จักในวงกว้างมากขึ้น และ

ด้วยความหลากหลายของแรงบนัดาลใจทีป่รากฏกส็ามารถสร้างการเปลีย่นแปลง

ไปในทิศทางอื่นนอกเหนือจากเรื่องของโกะได้ โดยผ่านกลยุทธ์วิธีการเล่าเรื่อง 

(storytelling) และสัญวิทยา (semiology)	

	 ในประเด็นของการ์ตูนและการสร้างแรงบันดาลใจ แสดงให้เห็นว่า 

การ์ตนู ฮคิาร ุเซยีนโกะ เกมอจัฉรยิะ สามารถสร้างแรงบนัดาลใจดงัวตัถปุระสงค์

ของผู้ส่งสารคือ การส่งต่อองค์ความรู้ด้านหมากล้อม (โกะ) แก่ผู้อ่าน ซึ่งในงาน
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วิจัยนี้คือ แรงบันดาลใจในการริเริ่มเล่นโกะ และแรงบันดาลใจพัฒนาด้านโกะ 

โดยผู้อ่านที่ไม่ได้เล่นหมากล้อม จะเริ่มหันมาสนใจเล่นโกะจากการรู้จักการ์ตูน 

เรือ่งนี ้โดยไม่ว่าจะเป็นผูอ่้านทีเ่ล่นโกะเป็นหรอืไม่เป็นกต็าม สิง่แรกทีท่�ำให้เกดิขึน้ 

คือ การรับรู ้ เกิดการตระหนักรู ้ถึงการมีอยู ่ของกีฬาหมากกระดานชนิดนี้  

อีกทั้งยังส่งผลกระทบให้เกิดการสนใจ และทดลองเล่นโกะ ไปจนถึงต้องการ

พัฒนาฝีมือให้เก่งมากขึ้น จากผลการวิจัยครั้งนี้ ผู้อ่านในกลุ่มที่เล่นโกะเป็น 

บางรายเข้าถงึโกะได้จากสือ่การ์ตนู ฮคิาร ุเซยีนโกะ เกมอจัฉรยิะ และกลายเป็น

นักกีฬาหมากล้อม ครูสอนโกะที่มีคุณภาพของประเทศไทยในปัจจุบัน 

	 นอกจากแรงบนัดาลใจในการรเิริม่เล่นโกะ หรอืแรงบนัดาลใจการพฒันา

ด้านโกะตามวัตถุประสงค์ของการ์ตูนแล้ว ยังส่งผลทางอ้อมสู่แรงบันดาลใจ 

ในมิติของวัฒนธรรม แรงบันดาลใจที่สร้างแรงผลักดัน และแรงบันดาลใจในการ

สร้างสรรค์ ที่ผู้ส่งสารได้แทรกเข้ามาทั้งอย่างตั้งใจและไม่ได้ตั้งใจ แต่มิได้เป็น 

จดุประสงค์หลกัเหมอืนกบัแรงบนัดาลใจทีเ่กีย่วกบัโกะโดยเฉพาะ ซึง่ได้รบัผลกระทบ 

มาจาก ทนุ (capital) ดัง้เดมิทีส่่งผลให้เข้าถงึสือ่การ์ตนู ฮคิาร ุเซยีนโกะ เกมอจัฉรยิะ 

ยกตัวอย่างเช่น ผู้สนใจในประเทศญี่ปุ่น จะตีความหมายจากเนื้อหาได้มากกว่า

เรื่องโกะ คือการมองเห็นเรื่องวัฒนธรรมของญี่ปุ่น ที่แสดงออกมาจากฉาก 

วฒันธรรมต่างๆ ในเรือ่ง ดงันัน้ แรงบนัดาลใจทีแ่สดงออกทางอ้อมนีเ้ป็นเรือ่งของ

ปัจเจกบุคคล ที่แต่ละผู้อ่านจะมีทุนประเภทใด ซึ่งท�ำให้การตีความหมายสารสื่อ

ออกมาถึงแรงบันดาลใจประเภทนั้น 

	 อย่างไรก็ตาม แม้ภูมิหลังและทุนที่สามารถท�ำให้เข้าถึงสื่อการ์ตูน  

ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ จะสามารถส่งผลให้เกิดแรงบันดาลใจไปทิศทาง

เดียวกับทุนนั้นๆ เนื่องจากผู้มีทุนในแต่ละด้านจะมีความสามารถในการตีความ

หมาย เข้าถึงความหมายมากกว่าทุนประเภทอื่นก็ตาม แต่จากงานวิจัยพบว่า  

ผู้อ่านในแต่ละบุคคลมีภูมิหลังและทุนที่มากกว่าหนึ่งประเภท ซึ่งก็อาจจะส่งผล

ให้เกิดแรงบันดาลใจที่มากกว่าหนึ่งแรงบันดาลใจเช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น บุคคล 

ทีเ่ป็นนกักฬีาโกะแต่มอีาชพีเสรมิอืน่ทีเ่กีย่วกบัภาษาญีปุ่น่ ท�ำให้ได้รบัแรงบนัดาลใจ 

ทั้งที่เกี่ยวกับโกะและวัฒนธรรมด้วยกัน 
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	 จากผลวิจัยพบว่า แรงบันดาลใจที่พบ และส่งผลต่อผู้อ่านมากที่สุดคือ 

“แรงบนัดาลใจทีส่ร้างแรงผลกัดนั” โดยผูอ่้านทีไ่ด้ให้สมัภาษณ์เชงิลกึทัง้สองกลุม่ 

ทัง้ทีเ่ป็นกลุม่บคุคลทีอ่่านและเล่นโกะเป็นอาชพี กบักลุม่บคุคลทีอ่่านและเล่นโกะ

ตามกระแส และ/หรือไม่เล่นโกะจ�ำนวน 19 คนจาก 20 คน ได้รับแรงบันดาลใจ 

ที่สร้างแรงผลักดัน โดยเห็นจากพัฒนาการตัวละคร มุมมอง และข้อคิดต่างๆ 

ภายในเรื่อง ซึ่งผู้อ่านส่วนใหญ่เล็งเห็นถึง “เรื่องราวระหว่างทาง” ภายในเรื่อง  

ทีส่อดคล้องกบั พวงชมพ ูโจนส์ (2559) ทีศ่กึษาแนวคดิ mindset กรอบความคดิ 

หรือกระบวนการทางความคิด เป็นความเชื่อที่มีผลต่อพฤติกรรมมนุษย์ของ 

Dweck ที่การ์ตูนเรื่องนี้แสดงให้เห็นถึงกรอบความคิดแบบเติบโต (growth  

mindset) เป็นกระบวนการไปสูค่วามส�ำเรจ็ โดยมองทีก่ระบวนการมากกว่าผลลพัธ์ 

เป็นหลัก จึงท�ำให้เห็นว่า การถ่ายทอดน�ำเสนอถึงกระบวนการ ในที่นี้หมายถึง 

พัฒนาการของตัวละครที่ค่อยๆ เติบโต และพบเจอกับสิ่งต่างๆ จึงเป็นสิ่งที่ท�ำให้

ผูอ่้านทีอ่่านหนงัสอืการ์ตนู ไม่ว่าจะเป็นผูอ่้านทีม่คีวามเข้าใจด้านโกะหรอืไม่เข้าใจ

ด้านโกะ สามารถเกิดความรู้สึกร่วมไปกับพัฒนาการของตัวละคร หลากหลาย 

ตัวละครที่สร้างมาอย่างสมจริงภายในเนื้อเรื่องของการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ  

เกมอัจฉริยะ จึงก่อให้เกิดแรงบันดาลใจที่สร้างแรงผลักดันที่ท�ำให้เกิดความ

ประทับใจ และน�ำไปปรับใช้กับชีวิตจริงของผู้อ่าน

	 ในด้านความสมจริงของเนื้อหาและตัวละครนั้น เธียรทศ ประพฤติชอบ 

(2560) ได้กล่าวไว้ว่า การ์ตูนคือเครื่องมือการสื่อสารประเภท entertainment 

content ที่ผสมผสานเทคนิคการเล่าเรื่อง (storytelling) ซึ่งถือเป็นรูปแบบการ

สือ่สารทีส่อดคล้องกบัพฤตกิรรมการบรโิภคสือ่ของคนรุน่ใหม่ และหากออกแบบ

การ์ตูนให้ดี มีเรื่องราว จะสามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วม (engagement) ให้กับ

ผลิตภัณฑ์หรือบริการอีกทางหนึ่งด้วย ซึ่งการสร้างการมีส่วนร่วมหรือความรู้สึก

ร่วมในการ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ นี้ คือการสร้างความเป็นจริงที่

แสดงออกมาทางตวัละครทีส่มจรงิทีท่�ำให้ผูอ่้านรูส้กึใกล้ชดิ และเหมอืนกบัตนเอง 

	 อีกทั้งการได้รับแรงบันดาลใจจากการ์ตูนนั้น มีเรื่องของประสบการณ์ 

ช่วงวัย และภูมิหลังของผู้อ่านเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย เนื่องจากแรงบันดาลใจจาก

การ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ มิได้มีเพียงแค่แรงบันดาลใจที่ท�ำให้อยาก
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เล่นโกะ แต่ยังมีเรื่องของการผลักดันวัฒนธรรมและการพัฒนาในด้านต่างๆ  

อกีด้วย ซึง่ในครัง้แรกทีอ่่าน ผูอ่้านจะได้รบัการตคีวามตามความเข้าใจเบือ้งต้น แต่

เมือ่ระยะเวลาผ่านไป ผูอ่้านมปีระสบการณ์ชวีติทีม่ากขึน้ เรยีนรูส้ิง่ต่างๆ ในชวีติ

มากขึน้ เมือ่กลบัมาอ่านการ์ตนูเรือ่งเดมิอกีครัง้หนึง่ จงึเกดิความเข้าใจทีม่ากกว่า 

ครัง้แรกจากการมปีระสบการณ์มากขึน้ และหากผูอ่้านมปีระสบการณ์ตรงกบัการ

เล่นโกะ การถอดรหัสชุดสัญญะหรือการมีอารมณ์ไปกับการ์ตูนจะง่ายมากกว่า

คนที่ไม่เล่น

	 จากผลการวิจัยพบว่า การ์ตูนเรื่อง ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ เป็น

การ์ตูนที่อัดแน่นไปด้วยความทรงจ�ำของยุคสมัย แต่เมื่อเวลาผ่านไปกลับเสื่อม

ถอย ถูกหลงลืมตามกาลเวลานั้น เห็นได้จากเมื่อภายหลังจากที่การ์ตูนจบลง 

กระแสการเล่นโกะที่เคยมีมากกว่าปกติก็ลดลงไปเช่นกัน การ์ตูนเรื่องนี้จึงท�ำได้

แค่เพียงกระแสที่ถูกปลุกขึ้นมาชั่วคราวแล้วหมดไป แต่มีสิ่งที่การ์ตูนเรื่องนี้สร้าง

ไว้อย่างถาวรคอืการสร้างภาพจ�ำต่อผูร้บัสารไว้ว่า “เมือ่คดิถงึโกะ จะคดิถงึการ์ตนู

เรื่องนี้ และเมื่อใดที่เห็นการ์ตูนเรื่องนี้ ก็จะคิดถึงโกะเช่นกัน” ดังนั้น ฮิคารุ  

เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ จึงกลายเป็นดัชนี (index) ซึ่ง Charles Sanders Peirce  

(อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ, 2552ก) ได้อธิบายไว้ว่า เป็นสัญญะที่มีความ

เกี่ยวพันโดยตรงกับวัตถุ ในที่นี้หมายถึงโกะ แม้ว่าจะกระแสไปแล้วในปัจจุบัน 

	 โลกปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลง การสื่อสารการ์ตูนในปัจจุบันจึงมีการ

ตอบสนอง แสดงความคดิเหน็กลบัสูผู่ส่้งสาร เป็นการสือ่สารสองทาง (two-way 

communication) ในการสร้างผลงาน บางฉากเหตุการณ์แม้จะเป็นเพียงเรื่อง

เล็กน้อย หรือเป็นเรื่องจริงที่อาจบังเอิญแทรกมาโดยไม่มีเจตนาแสดงเนื้อหาแง่

ลบ อาจก่อให้เกิดผลเสียได้ทั้งผู้ส่งสารและผู้รับสาร การส่งผลกระทบอาจจะ 

ยังไม่ส่งผลในตอนแรก แต่เนื้อหาที่สร้างขึ้นมาแล้วอาจส่งผลในวันข้างหน้าที่

กระแสสังคมเปลี่ยนไปก็เป็นได้ เช่น เนื้อหาการ์ตูนที่มีประเด็นที่อ่อนไหว  

ดงัประเดน็เรือ่งศาสนา การเหยยีดเพศ เหยยีดผวิ หรอืเชือ้ชาต ิดงันัน้ การค�ำนงึ

ถึงต่อการสร้างเนื้อหาสารที่ไม่ส่งผลกระทบด้านลบ หรือสร้างความเกลียดชัง 

โดยไม่จ�ำเป็น เป็นอกีหนึง่สิง่ทีผู่ส่้งสารต้องค�ำนงึถงึเป็นอย่างมากในโลกปัจจบุนันี้
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	 ไม่เพียงเท่านั้น จากการศึกษาเกี่ยวกับผู้รับสารที่หลากหลายของผู้วิจัย 

พบว่า ในการรับสารนั้น ไม่เพียงแต่ผู้รับสารสามารถส่ง feedback ถึงผู้ส่งสาร 

ยังมีลักษณะเป็นผู ้รับสารที่ตีความคัดค้านต่อต้านความหมายของผู ้ส่งสาร  

(oppositional position) เป็นกลุ่มที่ตีความหมายแบบคัดค้านกับความหมายที่

ผู้ส่งสารต้องการ ซึ่งผู้ส่งสารและผู้รับสารนั้นไม่เคยมีและไม่จ�ำเป็นต้องถือรหัส

เล่มเดียวกัน แต่ยังสื่อสารกับได้เพราะมีรหัสที่คล้ายกัน โดย กาญจนา แก้วเทพ 

(2552ข) ได้กล่าวไว้ว่า เนื่องจากฝ่ายผู้รับสารเองก็มีกรอบอ้างอิง ที่น�ำมาสร้าง

รหัสต่างๆ มากมาย เพราะฉะนั้นจึงไม่มีการถอดรหัสที่ผิดพลาด มีเพียงการ

ถอดรหัสที่แตกต่างไปจากผู้ส่งเท่านั้น 

	 ด้วยความยากในการถอดรหสัสญัญะจากการ์ตนูต่างประเทศ ผูอ่้านอาจ

จะน�ำประสบการณ์ วัฒนธรรม ค่านิยมของตนเองมา “อ่าน” ตัวบท ซึ่งสามารถ

เกดิขึน้ได้ ทัง้ผูเ้ขยีนและผูอ่้านไม่ได้มฝ่ีายใดผดิ แต่หากเป็นการเรยีนรูว้ฒันธรรม

ผ่าน “สื่อการ์ตูน” ที่ท�ำให้เราได้รู้จักวัฒนธรรมที่แตกต่างไปจากชีวิตประจ�ำวัน

ของผู้อ่าน และการได้เรียนรู้วัฒนธรรมของเขาจะน�ำไปสู่ความเข้าใจต่อกันได้ใน

อนาคต ซึ่งเป็นชุดรหัสที่แฝง/ถูกสอดแทรกในการ์ตูน

	 การ์ตูน ฮิคารุ เซียนโกะ เกมอัจฉริยะ นั้น มีผู้รับสารที่ตีความคัดค้าน

ต่อต้านความหมายของผูส่้งสาร ทีม่กีารตคีวามต่างไปจากผูส่้งสารเป็นอย่างมาก 

เช่น ผู้ส่งสารนั้นอาจจะแทรกตัวละครผู้หญิงในบทบาทของการ์ตูนน้อย ผู้อ่าน

บางรายจงึรูส้กึได้ถงึการเหยยีดเพศ ซึง่ถ้าหากย้อนกลบัไปดทูีม่าของการเล่นโกะ 

พื้นที่เล่นคือ ผู้ที่เป็นนักรบหรือชนชั้นสูง โดยเฉพาะผู้ชายที่จะเข้าถึงหรือเล่นกัน

เพือ่น�ำมาฝึกกลยทุธ์ จงึท�ำให้การน�ำเสนอในการ์ตนูภายใต้บรบิทญีปุ่น่เป็นเช่นนัน้ 

แต่การตีความของผู้อ่านซึ่งเป็นคนไทยในปัจจุบัน อาจเนื่องมาจากประสบการณ์

ตรงที่โกะถูกเผยแพร่ในโรงเรียนทั้งหญิงและชาย และพบในการ์ตูนเล่นโกะกับ

ปังปอนด์ จึงท�ำให้ผู้อ่านตีความเช่นนั้น เพราะไม่สอดคล้องกับประสบการณ์ตรง

ของผู้อ่านที่ไม่ว่าเพศใดก็สามารถเข้าถึงได้ ผนวกกับห้วงเวลาของการ์ตูนโกะถูก

เผยแพร่ในปี 2540 ซึง่มบีรบิทแตกต่างกบัการถอดรหสัหรอืการตคีวามหมายใน

ปัจจุบัน
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	 ในประเด็นการสื่อสารที่มีการถอดรหัสที่แตกต่างไปจากผู้ส่งนี้ อาจ 

ส่งผลลบต่อผูส่้งสาร แม้การควบคมุความคดิของผูร้บัสาร หรอืการสร้างเนือ้สาร

ให้ถูกใจ หรือเข้าใจไปในทิศทางเดียวกันนั้น เป็นเรื่องยาก แต่ถ้ามีการค�ำนึงถึง

ผูร้บัสารในหลายๆ แง่มมุ กส็ามารถระมดัระวงัการสือ่สารทีอ่าจก่อให้เกดิกระแส

ลบได้ รวมไปถึงการต่อยอดจากการที่ผู้ส่งสารค�ำนึงถึงผู้รับสารในหลายๆ แง่มุม 

และมุมมองที่มากขึ้น อาจหยิบยกประเด็นการสื่อสารที่ละเอียดอ่อนหรือเป็น 

กระแส มาชูในเนื้อหาให้เกิดการตระหนักรู้ การเพิ่มมูลค่า การแทรกสอนการ

เรียนรู้ด้านต่างๆ ไปจนถึงการเจาะกลุ่มผู้อ่านไปสู่กลุ่มผู้อ่านเฉพาะทาง (niche 

market) เช่น การแทรกตัวละคร LGBTQ ที่เป็นกระแสเปิดเสรีด้านเพศลงสู่

การ์ตูน หรือเป็นการแทรกความสัมพันธ์ของตัวละครอย่างไม่พยายามยัดเยียด

ข้อเสนอแนะ
	 1.	 ในการศึกษาครั้งต่อไป สามารถศึกษาโดยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับ

ตวัผูป้ระพนัธ์ชาวญีปุ่น่ จะสามารถช่วยสะท้อนแง่มมุเพิม่เตมิจากผลลพัธ์ของงาน

วิจัยชิ้นนี้

	 2.	 ในการศึกษาครั้งต่อไป สามารถศึกษาเพิ่มเติมในส่วนของการ์ตูนที่

น�ำไปท�ำเป็นแอนเิมชนั เพือ่ให้ได้เหน็มติทิีเ่หมอืนหรอืแตกต่างในการผลติเนือ้หา

สารในรูปแบบของการเล่าเรื่องข้ามสื่อ (transmedia)

	 3.	 ผูส่้งสารในสือ่ประเภทอืน่ทีม่เีป้าหมายในการสร้างแรงบนัดาลใจให้

กับผู้รับสาร สามารถประยุกต์ผลลัพธ์ของการวิจัยในครั้งนี้ไปใช้ในการผลิตสื่อ

หนังสือการ์ตูนประเภทอื่นๆ ได้
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