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บทคัดย่อ

บทความนี้ศึกษากระบวนการถ่ายทอดความรู้ของนักวาดการ์ตูนไทย มีวัตถุประสงค์ คือ (1) เพื่อ

ศึกษาแนวคิดและกระบวนการถ่ายทอดความรู้ของนักวาดการ์ตูนไทย และ (2) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของ

การวาดการ์ตูนกับการเรียนรู้ทางศิลปศึกษา วิเคราะห์โดยใช้ข้อมูลเชิงคุณภาพมาเรียบเรียงแบบพรรณนา

วิเคราะห์และน�าเสนอในรูปแบบความเรียง ผลการศึกษาพบว่า นักวาดการ์ตูนส่วนใหญ่ศึกษามาทางด้าน

ศิลปะ โอกาสในการถ่ายทอดความรู้จะเกิดขึ้นหลังจากมีผลงานเผยแพร่ระยะหนึ่งแล้ว แนวคิดในการสอน 

มรีายละเอยีดดงันี ้(1) มุง่หวงัว่าผูเ้รยีนสามารถสร้างผลงานตามทีก่�าหนดไว้ (2) เน้ือหาทีน่�ามาสอนต้องปรบั

ให้สอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน (3) การน�าเข้าสู่บทเรียนจะเริ่มต้นโดยการสร้างความสนใจ 

ให้เกิดข้ึนแก่ผู้เรียน (4) วิธีสอนเน้นการบรรยายควบคู่กับการสาธิตและการฝึกปฏิบัติ (5) การวิจารณ์เน้น

การท�าความเข้าใจผลงานของผู้เรียนแล้วจึงบอกจุดอ่อนของผลงาน ให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผลงานของผู้เรียน 

และ (6) บรรยากาศในการเรียนรู้เน้นการสร้างบรรยากาศที่ผ่อนคลาย ปัญหาในการถ่ายทอดความรู้มี 2 

ด้าน คือ (1) ความสนใจและความพร้อมในการเรียน และ (2) อุปกรณ์ สถานที่และการสนับสนุน การ

ถ่ายทอดความรู้โดยใช้เทคโนโลยีจะใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นหลัก เมื่อวิเคราะห์แล้วพบว่า การวาดการ์ตูนมี
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ความสัมพันธ์กับการจัดการเรียนรู้ทางศิลปศึกษา ทั้งในด้านแนวคิดและวิธีการ การสอนการวาดการ์ตูนจึง

สามารถประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนทางศิลปศึกษาได้
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Abstract

This research article is a study of the process of the knowledge transfer of Thai 

cartoonists. The objectives of this research are (1) to examine the concept and process 

of the knowledge transfer of Thai cartoonists and (2) to analyze the correlation between 

cartoon drawing and art education. The qualitative data analysis was applied to compile, 

describe, analyze, and present the results in the form of essays. The results of the study 

showed that as a result of graduating from the art programs, most Thai cartoonists will 

have the opportunity to transfer their knowledge after they have publicized their works 

for a period of time. The aims of the teaching concept were (1) the students should be 

able to create their works according to plans, (2) the teaching contents must be modified 

to serve learners’ ability, (3) the introduction of the lesson will be created to attract  

the learners’ attention, (4) the teaching methods will focus on the lectures along with 

demonstrations and practical exercises, (5) the criticism will focus on seeking to understand 

the students’ work and identifying the weaknesses of the work to provide corrective 

feedback to the students, and (6) creating a relaxing learning environment. In addition, 

two problems related to the transference of knowledge were found: (1) the attraction 

and preparation for learning and (2) equipment, place, and support, and the transference 

of knowledge primarily based on technology and social media. With regard to the  

correlation between cartoon drawing and art education, it was found that cartoon  

drawing was correlated with art education, in terms of both the concept and the method. 

Therefore, teaching cartoon drawing can be applied to the management of art education.

Keywords: Knowledge transfer; Cartoon drawing; Thai cartoonist
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1. บทน�า

การ์ตูน (Cartoon) คือ รูปภาพที่วาดขึ้น โดยอาจมีลักษณะที่เกินจริงหรือลดทอนรายละเอียดลง 

ให้แตกต่างไปจากความเหมือนจริง เพื่อถ่ายทอดอารมณ์ หรือแสดงแนวคิดต่าง ๆ ให้เกิดความเข้าใจ เช่น 

ความตลกขบขัน เร่ืองราวชีวิต ความบันเทิง หรือล้อเลียนสังคม (ศศิรินทร์ ยงศิริ, 2553, น. 8) นับเป็น 

การเล่าเรือ่งด้วยภาพ ทัง้นี ้การ์ตนูส่วนใหญ่ จะมตีวัอกัษรมาประกอบด้วย จงึเป็นการประสานระหว่างภาพ

และตวัอกัษรซึง่ช่วยเพิม่อรรถรสในอ่านมากกว่าการอ่านเฉพาะตวัอกัษรเพียงอย่างเดยีว (ถรินนัท์ อนวชัศริวิงศ์ 

และพริณุ อนวชัศริวิงศ์, 2553, น. 122) นอกจากความเพลดิเพลินและความสนกุสนานแล้ว การ์ตนูในบรบิท

สังคมไทยยังนับว่าเป็นสื่อกลางที่ท�าหน้าที่เชื่อมต่อองค์ความรู้ ประเด็นสาระ หรือเนื้อหาทางวิชาการต่าง ๆ 

ไปสูก่ลุม่เป้าหมาย โดยเฉพาะเดก็ได้อย่างใกล้ชดิกว่าสือ่ชนดิอืน่ ๆ (นพินธ์ แจ่มดวง, ประเสรฐิ ผลติผลการพมิพ์, 

พิมพ์พิมล ธงเธียร, ศักดา วิมลจันทร์ และกู้เกียรติ ญาติเสมอ, 2548, น. 191)

จดุเริม่ต้นของการ์ตนูไทยเกดิขึน้เมือ่ปีพทุธศกัราช 2460 พระบาทสมเดจ็พระมงกฎุเกล้าเจ้าอยูห่วั 

ทรงสนพระทัยในการเขียนภาพล้อและโปรดเกล้าฯ แปลค�าว่า Cartoon ในภาษาไทยว่า “ภาพล้อ” ในช่วง

ปีพุทธศักราช 2463 พระองค์ได้ทรงออกวารสารดุสิตสมิต โดยได้ตีพิมพ์ภาพล้อบุคคลต่าง ๆ ที่ท่านทรง 

ฝีพระหัตถ์ตีพิมพ์ไว้สม�่าเสมอ และยังมีการประกวดภาพเขียนจากเหล่านักวาดมือสมัครเล่นเป็นการภายใน 

และหนงัสอืพมิพ์ในช่วงเวลาดงักล่าวเริม่มกีารตพีมิพ์ภาพการ์ตนูล้อการเมอืงมากขึน้ ในราวปีพทุธศกัราช 2470 

หนังสืออ่านเล่นเป็นท่ีนิยมมาก ส�านักพิมพ์หลายแห่งได้ผลิตผลงานลักษณะนี้ ต่อมามีการน�านวนิยาย 

และเรื่องอ่านเล่นที่เป็นที่นิยมมาถ่ายทอดเป็นนิยายภาพ ในช่วงเริ่มต้นมักน�าวรรณคดี นิทาน และเรื่อง 

อ่านเล่นที่ได้รับความนิยมมาถ่ายทอด (นิรวาณ คุระทอง, 2553, น. 24) ต่อมาเนื้อหาและรูปแบบเริ่มมี 

ความหลากหลายและพัฒนาต่อเนื่องมาจวบจนปัจจุบัน โดยปรากฏทั้งลักษณะการหยิบยืม ผสมผสาน 

จากอทิธพิลระหว่างประเทศและการพฒันาอตัลกัษณ์ใหม่โดยนกัวาดการ์ตนูไทย ผลงานการ์ตนูของไทยจงึมี

ความหลากหลาย ทัง้ในรปูแบบของนยิายภาพ การ์ตนูตลก การ์ตนูเล่มละบาท การ์ตนูไทยสายคอมกิ/มงังะ 

นอกจากนี้การ์ตูนเองก็ได้ปรากฏอยู่เป็นส่วนหนึ่งของสื่อสิ่งพิมพ์อื่น ๆ เช่น การ์ตูนการเมืองในหนังสือพิมพ์

รายวันและหนังสือพิมพ์รายสัปดาห์ การ์ตูนที่เป็นภาพประกอบในหนังสือแบบเรียน นิทาน หนังสือภาพ 

เป็นต้น และนบัแต่ครึง่หลังพทุธทศวรรษท่ี 2540 เกดิการเตบิโตของการ์ตนูความรู ้ซ่ึงเป็นการแปลจากภาษา

ต่างประเทศเข้ามาจ�าหน่าย และประสบความส�าเร็จอย่างสูง ท�าให้เกิดการสร้างการ์ตูนความรู้โดยนักวาด

การ์ตูนไทยในเวลาต่อมา (ธนิสร์ วีระศักดิ์วงศ์ และศรัณย์ ทองปาน, 2559, น. 98) โดยมีเนื้อหาเกี่ยวข้อง

กับบุคคล ประวัติศาสตร์ เหตุการณ์ส�าคัญ วรรณคดี และองค์ความรู้เกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ ในประเทศไทย

ในต่างประเทศนัน้ นกัวาดการ์ตนูทีม่ชีือ่เสยีง มกัจะเรยีบเรยีงความรูข้องตนเองเผยแพร่ในรปูแบบ

หนังสือ เช่น เทะซึกะ โอซามุ (ม.ป.ป.) ปรมาจารย์แห่งการ์ตูนญี่ปุ่น ผู้เขียนการ์ตูนเรื่อง “เจ้าหนูปรมาณู” 

และ “Blackjack หมอปีศาจ” ได้เขียนการ์ตูนเรื่อง “คัมภีร์การ์ตูน” โดยมีเนื้อหากล่าวถึงความรู้เบื้องต้น
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ในการวาดการ์ตูนและมีตัวอย่างการ์ตูน 3 เรื่องในการสอน และอากิระ โทริยามะ ผู้เขียนการ์ตูนเรื่อง  

“ดราก้อนบอล” และ “ดร.สลมัป์กบัหนนู้อยอาราเล่” กไ็ด้เขยีนหนงัสอืเพือ่สอนวาดการ์ตนูเช่นกนั นอกจาก

นักวาดการ์ตูนญี่ปุ่นแล้ว นักวาดการ์ตูนจากประเทศอื่นก็เขียนหนังสือสอนวาดการ์ตูนด้วย เช่น สแตน ลี 

และจอห์น บุสเซมา (2560) ผู้สร้างผลงานของ Marvel ก็ได้เขียนหนังสือสอนวาดการ์ตูนซึ่งได้รับการแปล

เป็นภาษาไทยในชื่อ “Drawing Comics หัดวาดคอมิกส์สไตล์ Marvel”

ในประเทศไทย นกัวาดการ์ตนูไทยกไ็ด้เรียบเรยีงความรูข้องตนเอง น�าเสนอในรปูแบบหนงัสอื เช่น 

ปยุต เงากระจ่าง (2536) เขียนหนังสือ “โรงเรียนเขียนการ์ตูน” มาฆพร สาทิสสะรัต (2543) เขียนหนังสือ 

“มาเรียน...เขียนการ์ตูน กับรัตนะ สาทิส” รวมทั้งไตรภัค สุภวัฒนา (2555) เขียนหนังสือ “หมูหมีสอนวาด

การ์ตูน” นอกจากการถ่ายทอดความรู้ลักษณะสื่อสิ่งพิมพ์แล้ว ในอดีตนักวาดการ์ตูนไทยยังมีบทบาท 

ในการถ่ายทอดความรู้ในลักษณะวิทยากร การสอนและอบรมให้กับหน่วยงานต่าง ๆ เช่น ปยุต เงากระจ่าง 

อีกทั้งนักวาดการ์ตูนบางส่วนเปิดสอนด้วยตนเอง เช่น จุก เบี้ยวสกุล (จุลศักดิ์ อมรเวช) เซีย ไทยรัฐ (ศักดา 

แซ่เอียว) (เก่ง พัดสิด, 2544, น. 15-16) รวมถึงในปีพุทธศักราช 2541 มีการก่อตั้งสมาคมการ์ตูนไทย  

ซึ่งเป็นองค์กรที่ด�าเนินงานเกี่ยวกับการพัฒนาวงการการ์ตูนไทยให้เกิดประโยชน์กับสังคม มีกิจกรรมต่าง ๆ 

ที่ด�าเนินการและร่วมมือกับองค์กรอื่น ๆ ในการเผยแพร่ความรู้ด้านการวาดการ์ตูน (สมาคมการ์ตูนไทย, 

2552, น. 2)

ในปัจจบุนัภาคส่วนต่าง ๆ ให้ความส�าคญักบัการ์ตนู ในระดบัอดุมศกึษามกีารจดัการเรยีนการสอน

ให้เป็นส่วนหนึ่งในหลักสูตรระดับปริญญา ในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  

การเขยีนภาพล้อและภาพการ์ตนูเป็นหนึง่ในสาระการเรยีนรูแ้กนกลางในกลุม่สาระการเรยีนรู้ศลิปะ หลกัสตูร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ส�านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2552, น. 14) 

อีกทั้งหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชนมีการจัดกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ์ตูน เช่น กิจกรรมการวาด

การ์ตูน ค่ายการอบรมวาดการ์ตูน การประกวดวาดการ์ตูน นอกจากนี้อิทธิพลของการ์ตูน ยังเป็นสิ่งเร้าใจ

ให้เดก็เกิดความสนใจในการวาดภาพและมจีนิตนาการ เดก็ ๆ มกัชอบวาดภาพการ์ตนู นบัเป็นความสร้างสรรค์

ที่ท�าให้เขามีความสุข จะเห็นว่าลักษณะภาพวาดของเด็กโดยทั่วไปก็มีลักษณะเป็นแบบการ์ตูน (อรอนงค์ 

ฤทธิ์ฤาชัย, 2548, น. 3-4) การวาดการ์ตูนน้ันจึงมีความใกล้ชิดกับศิลปะ และเป็นส่วนหนึ่งในศิลปศึกษา 

เพราะสามารถช่วยให้เดก็ได้วาดรปู มคีวามเพลดิเพลนิ ฝึกฝนทกัษะ ส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ นอกจากนี้

ยังสามารถพัฒนาเป็นอาชีพได้อีกด้วย

ในอดีตมงีานวจิยัหลายเรือ่งทีท่�าการศกึษาเกีย่วกับการ์ตนู เช่น วรีะ มณีรตันะพร (2554) ได้ศกึษา

เรื่อง “การพัฒนาแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐาน” และธิดารัตน์ แซ่ต้ัง (2548) 

ได้ท�าการศกึษาเรือ่ง “การพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีเรือ่งการวาดการ์ตนูเบือ้งต้น ส�าหรบันกัเรยีน

ช่วงชั้นท่ี 3” ซึ่งเป็นการน�าความรู้ด้านการวาดการ์ตูนมาสร้างเป็นส่ือการเรียนการสอนในบริบทของ 
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การศกึษาในระบบ โดยเฉพาะการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาและระดบัอดุมศกึษา นอกจากนี ้ยงัมงีานทีศ่กึษา

ด้านกระบวนการสร้างสรรค์และวิเคราะห์ผลงานการวาดการ์ตูน เช่น ณัฐฌา โต๊ะเงิน (2548) ได้ศึกษาเรื่อง 

“กระบวนการสร้างสรรค์การ์ตูนของนักเขียนการ์ตูนไทย: 2470-ปัจจุบัน” และนาตยา เที่ยงมิตร (2559)  

ได้ท�าการศึกษาเรื่อง “วิธีการวาดและเล่าเรื่องในการ์ตูนช่องขององอาจ ชัยชาญชีพ วิศุทธิ์ พรนิมิตร และ

ทรงศลี ทวิสมบญุ” ซึง่เป็นงานศกึษาทีช่่วยสร้างความเข้าใจเกีย่วกบักระบวนการสร้างสรรค์และการวเิคราะห์

ผลงานการ์ตูนของนักวาดการ์ตูนไทย

อย่างไรกต็าม ในขณะทีน่กัวาดการ์ตูนไทยกม็บีทบาทการถ่ายทอดความรู้ของตนเองในลกัษณะของ

การสอน ทั้งในฐานะอาจารย์ วิทยากร รวมถึงการถ่ายทอดความรู้ผ่านช่องทางต่าง ๆ แต่ก็ยังไม่มีการศึกษา

เกีย่วกบับทบาทการถ่ายทอดความรูข้องนกัวาดการ์ตนูหรอืวิธกีารสอนของนกัวาดการ์ตูนไทย เพราะการได้รับ

ความรู้จากผู้เชี่ยวชาญย่อมเป็นประโยชน์อย่างยิ่งแก่ผู้ได้รับการถ่ายทอดและได้รับความน่าเชื่อถือยิ่งขึ้น 

เพราะเป็นผู้มีประสบการณ์โดยตรง ทั้งนี้ กระบวนการและกิจกรรมดังกล่าว นอกจากจะมีความส�าคัญ 

ในฐานะการส่งต่อความรูจ้ากผู้ปฏบิตัจิรงิสูผู่ร้บัความรูแ้ล้ว ยงัเป็นช่องทางทีน่กัวาดการ์ตนูถ่ายทอดทศันคติ

และประสบการณ์ของตนเองอีกด้วย การศึกษากระบวนการถ่ายทอดความรู้ของนักวาดการ์ตูนไทยจึงมี 

ความส�าคัญในฐานะที่เป็นการถ่ายทอดความรู้จากผู้ปฏิบัติโดยตรง ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการถ่ายทอดความรู้

ของนกัวาดการ์ตนูไทยเพือ่ให้ทราบถงึขัน้ตอน วธิกีารของการถ่ายทอดความรูเ้กีย่วกับการวาดการ์ตนู ซึง่เป็น

เนื้อหาหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนวิชาทัศนศิลป์ เพื่อเป็นฐานความรู้ด้านวิธีสอนเนื้อหาเฉพาะทาง

ศิลปศึกษาในอนาคต โดยมีกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้

ภาพที ่1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

(กิตตินันทน์ บุตะเคียน, ประเทศไทย, 2564)
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2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

2.1 เพื่อศึกษาแนวคิดและกระบวนการถ่ายทอดความรู้ของนักวาดการ์ตูนไทย

2.2 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของการวาดการ์ตูนกับการเรียนรู้ทางศิลปศึกษา

3. ขอบเขตของการวิจัย

ศกึษาวเิคราะห์จากผูใ้ห้ข้อมลูส�าคญั (Key informant) ซึง่เป็นนกัวาดการ์ตนูไทยทีม่ผีลงานเผยแพร่

และมีประสบการณ์ถ่ายทอดความรู้ด้านการวาดการ์ตูนของตนเองจ�านวน 8 คน โดยเลือกผู้ให้ข้อมูลส�าคัญ

แบบเจาะจง มีขั้นตอนในการคัดเลือก ดังนี้

3.1 ผู้วิจัยสืบค้นข้อมูลของนักวาดการ์ตูนไทยที่สร้างสรรค์ผลงานการ์ตูนในรูปแบบต่าง ๆ จาก

เอกสาร หนังสือ บทสัมภาษณ์ งานวิจัย และแหล่งข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์

3.2 ผู้วิจัยคัดเลือกนักวาดการ์ตูนไทยท่ีจะเป็นผู้ให้ข้อมูลส�าคัญ โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกตาม

คุณสมบัติ ดังนี้ 1) มีประสบการณ์วาดการ์ตูน 10 ปีขึ้นไป 2) มีประสบการณ์ในการถ่ายทอดความรู้ อาทิ 

การสอนในชั้นเรียนของสถานศึกษา การเป็นวิทยากรในกิจกรรมการอบรม การเผยแพร่ความรู้ในการวาด

การ์ตูนของตนเองในสื่อต่าง ๆ และ 3) ผลงานมีความโดดเด่น เช่น มีความต่อเนื่องในการสร้างสรรค์ผลงาน

และได้รับการเผยแพร่ในวงกว้างหรือได้รับรางวัลจากในประเทศหรือต่างประเทศ หรือได้รับการกล่าวถึง 

ในเอกสาร หนังสือหรืองานค้นคว้าทางด้านการ์ตูนในประเทศไทย โดยมีรายชื่อแสดงดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 รายชื่อนักวาดการ์ตูนไทยที่เป็นผู้ให้ข้อมูลส�าคัญ (กิตตินันทน์ บุตะเคียน, ประเทศไทย, 2564)

กลุ่มนักวาดการ์ตูนที่มีผลงาน

ก่อนปีพุทธศักราช 2540

กลุ่มนักวาดที่มีผลงานตั้งแต่

ปีพุทธศักราช 2540–ปัจจุบัน

นายสมบัติ คิ้วฮก

นายสละ นาคบ�ารุง

นายเรืองศักดิ์ ดวงพลา

นายณรงค์ จรุงธรรมโชติ (ขวด)

นายสุทธิชาติ ศราภัยวนิช

นายวีรชัย ดวงพลา (เดอะดวง)

นายไตรภัค ศุภวัฒนา (หมู ไตรภัค หรือ Puck)

นายธนิศร์ วีระศักดิ์วงศ์ (สะอาด)
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4. วิธีด�าเนินการวิจัย

4.1 เลือกผู้ให้ข้อมูลส�าคัญ (Key informant) คัดเลือกด้วยเกณฑ์คุณสมบัติที่ก�าหนด

4.2 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ส�ารวจข้อมูลเบื้องต้นจากต�ารา หนังสือ เอกสาร สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

และเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูลส�าคัญโดยใช้การสัมภาษณ์และการสังเกต

4.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสัมภาษณ์และแบบสังเกตการณ์

4.4 การสร้างเครือ่งมอืเกบ็รวบรวมข้อมลู สร้างแบบร่างเครือ่งมอืส�าหรบัเกบ็รวมรวมข้อมลู ได้แก่ 

แบบสมัภาษณ์และแบบสงัเกตการณ์ น�าแบบร่างเครือ่งมอืให้อาจารย์ทีป่รกึษาพจิารณา ท�าการปรบัปรงุแก้ไข 

แล้วจึงส่งให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน แบ่งเป็น 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปศึกษา 2) การวัดและประเมินผลการศึกษา 

และ 3) การสอนวิชาการวาดการ์ตูน เพื่อพิจารณาและตรวจสอบคุณภาพ จากนั้นน�าผลการพิจารณา  

ความคดิเหน็และข้อเสนอแนะจากผูเ้ชีย่วชาญมาปรับปรุงแก้ไขเครือ่งมอื แล้วจงึน�าเสนอให้อาจารย์ทีป่รกึษา

ตรวจสอบในขั้นสุดท้ายก่อนน�าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลจริง

4.5 การจัดกระท�าและวิเคราะห์ข้อมูล ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยรวบรวมข้อมูล 

แล้วน�าข้อมูลมาโดยวิเคราะห์ร่วมกับบริบทสังคมและวัฒนธรรม จากนั้นน�าเสนอในรูปแบบอรรถาธิบาย 

เพื่ออธิบายความหมายเนื้อหาสาระจากการสัมภาษณ์และการสังเกตการณ์ในประเด็นที่เก่ียวข้องกับ 

การถ่ายทอดความรู้

5. ประโยชน์ของการวิจัย

ท�าให้ทราบถงึแนวคดิและกระบวนการถ่ายทอดความรูข้องนกัวาดการ์ตูนไทย ตลอดจนถงึแบบแผน 

วิธีการในการถ่ายทอดความรู้ อันจะเป็นองค์ความรู้ของการถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับการวาดการ์ตูน ซึ่งเป็น

เนื้อหาหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนวิชาทัศนศิลป์ เพื่อเป็นฐานความรู้ต่อการพัฒนาหรือปรับประยุกต์

ด้านวิธีสอนและเนื้อหาเฉพาะในทางศิลปศึกษาในอนาคต

6. ผลการวิจัย

6.1 แนวคิดและกระบวนการถ่ายทอดความรู้ของนักวาดการ์ตูนไทย

 6.1.1 ข้อมูลทั่วไปของนักวาดการ์ตูนไทยที่เป็นผู้ให้ข้อมูล

  1) สมบัติ คิ้วฮก นักวาดการ์ตูนชาวไทย มีความช่ืนชอบการวาดภาพตั้งแต่เยาว์วัย  

ได้ศกึษาการวาดภาพเบือ้งต้นจากโรงภาพยนตร์ โดยเป็นลกูมอืคอยช่วยงานต่าง ๆ ส�าเรจ็การศกึษาปรญิญา

ศกึษาศาสตรบณัฑติ ทางด้านเครือ่งรกั จากวทิยาลยัเทคโนโลยแีละอาชวีศกึษา วทิยาเขตเพาะช่าง ปัจจบุนั
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เป็นข้าราชการบ�านาญ มผีลงานอย่างต่อเนือ่ง รูปแบบของผลงานมกัจะเป็นภาพการ์ตนูทีส่วยงามมสีสีนัสดใส 

เน้นการวาดภาพสัตว์ต่าง ๆ เป็นภาพการ์ตูนที่เหมาะส�าหรับเด็ก

  2) สละ นาคบ�ารงุ นกัวาดการ์ตนูและนกัเขยีนภาพประกอบชาวไทย ส�าเรจ็การศกึษา

ประกาศนยีบตัรวชิาชพีชัน้สงู สาขาพาณชิยศลิป์ จากวทิยาลยัเทคโนโลยแีละอาชวีศกึษา วทิยาเขตเพาะช่าง 

เมือ่ส�าเรจ็การศกึษาได้เข้าร่วมท�างานกบักลุม่เบญจรงค์ ผลงานทีม่ชีือ่เสยีง เช่น การ์ตนูชดุประวตัศิาสตร์ไทย 

รปูแบบของผลงานมีลกัษณะทีแ่สดงท่าทางเคลือ่นไหว เน้นความครบถ้วนของเนือ้หาและมรีายละเอยีดด้าน

องค์ประกอบของภาพที่ประณีต

  3) เรอืงศกัดิ ์ดวงพลา นกัวาดการ์ตนูไทย มคีวามสนใจด้านการวาดภาพตัง้แต่เยาว์วยั 

หลังส�าเร็จการศึกษาในระดับประถมศึกษาได้บวชเรียน และศึกษาการวาดรูปด้วยตนเอง ภายหลังลาสิกขา 

ได้เริ่มท�างานโดยเขียนตัวอักษรในโรงหนังภายในอ�าเภอ ก่อนจะเข้าสู่การสร้างสรรค์ผลงานการ์ตูนในเวลา

ต่อมา โดยเริ่มสร้างผลงานด้านสิ่งพิมพ์จากการเขียนการ์ตูนเล่มละบาท ภายหลังได้สร้างสรรค์ผลงานที่ 

หลากหลายมากขึ้น ผลงานมีเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องราวท้องถิ่น ความเชื่อ และบุคคลส�าคัญ

  4) ณรงค์ จรงุธรรมโชต ินกัวาดการ์ตนูไทย นามปากกา “ขวด” เริม่วาดการ์ตนูควบคู่

ไปกับการเรียน มีผลงานเผยแพร่ตั้งแต่อายุ 17 ปี จวบจนปัจจุบัน ส�าเร็จการศึกษาศึกษาศาสตรบัณฑิต  

สาขาออกแบบตกแต่งภายใน จากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี สร้างสรรค์การ์ตูนตลกเป็นหลัก 

ในหนังสือการ์ตูนขายหัวเราะ-มหาสนุก นอกจากนี้ยังวาดการ์ตูนการเมืองในหนังสือพิมพ์เดลินิวส์ด้วย  

ผลงานมเีอกลกัษณ์ในด้านความเรยีบง่ายของการใช้เส้น มกีารตดัทอนค่อนข้างสงู ในขณะเดยีวกนักส็ามารถ

สื่อสารเนื้อหาที่ต้องการได้ชัดเจน

  5) สุทธิชาติ ศราภัยวานิช นักวาดการ์ตูนไทย ส�าเร็จการศึกษาสาขาการออกแบบ 

นิเทศศิลป์ จากคณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร หลังส�าเร็จการศึกษาแล้วได้ท�างานด้านกราฟิก 

ระยะหนึ่ง ปัจจุบันเป็นอาจารย์ประจ�าคณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต ผลงานที่มีชื่อเสียง คือ การ์ตูน

เรื่อง “JOE the SEA–CRET Agent–นักสืบโจหัวปลาหมึก” ผลงานมีความเป็นเอกลักษณ์ แสดงถึง

จนิตนาการและมคีวามร่วมสมยั มผีลงานหลากหลายรปูแบบ ทัง้ในรปูแบบหนงัสอืการ์ตนูเรือ่ง ภาพประกอบ 

นิยายภาพ ความเรียง การออกแบบแครักเตอร์ เป็นต้น

  6) ไตรภัค สุภวัฒนา นักวาดการ์ตูนไทย นามปากกา “Puck” หรือ “หมู ไตรภัค” 

ส�าเร็จการศึกษาสาขาการออกแบบนิเทศศิลป์ จากคณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ผลงานมีความ

โดดเด่นในด้านการใช้สีท่ีฉูดฉาดและจัดจ้าน การใช้เส้นมีเอกลักษณ์ มีรายละเอียดขององค์ประกอบที่สื่อ

ความหมายและความรู้สึกได้ดี รูปแบบและเนื้อหาของผลงานมีความหลากหลาย

  7) วีระชัย ดวงพลา นักวาดการ์ตูนไทย นามปากกา “เดอะดวง” (The Duang)  

ส�าเรจ็การศกึษาด้านการออกแบบนเิทศศลิป์ จากมหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา เริม่วาดการ์ตนูและได้รบั
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การตีพิมพ์ขณะก�าลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษา มีผลงานเผยแพร่อย่างต่อเน่ือง ผลงานการ์ตูนแสดง 

ความจัดเจนของการใช้เส้น น�้าหนัก แสงเงา แสดงการเคลื่อนไหวภายในเนื้อเรื่องได้ชัดเจน โดดเด่นในด้าน

มุมมองและทัศนียวิทยาในผลงาน การออกแบบตัวละครมีเอกลักษณ์เป็นของตนเอง เนื้อหาของผลงาน 

มีหลากหลาย ทั้งเนื้อหาทั่วไป เนื้อหาตลกขบขัน และเนื้อหาที่กล่าวถึงธรรมะในพระพุทธศาสนา

  8) ธนิศร์ วีระศักดิ์วงศ์ นักวาดการ์ตูนไทย นามปากกา “สะอาด” ส�าเร็จการศึกษา

จากคณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ผลงานการ์ตูนมีลักษณะที่ตัดทอน  

มีความโดดเด่นในลักษณะของการใช้เส้นที่แสดงร่องรอยและสร้างค่าน�้าหนักเพื่อสื่อสารความรู้สึกได้ชัดเจน 

เนื้อหาที่น�าเสนอนั้นมีหลากหลาย เช่น เรื่องราวทั่วไป ช่วงเวลาแห่งการค้นหาตัวตน เรื่องตลกขบขัน  

ตลอดจนเรื่องราวของสังคมและการเมือง

 6.1.2 โอกาส เป้าหมาย และการสนับสนุนการถ่ายทอดความรู้

  1) โอกาสในการถ่ายทอดความรู ้ ส่วนมากจะเกิดขึ้นหลังจากมีผลงานเผยแพร่ 

ระยะหนึ่งแล้ว โดยหน่วยงานต่าง ๆ จะเชิญไปให้ความรู้ อาทิ หน่วยงานภาครัฐ หน่วยงานเอกชน สถาบัน

การศึกษา

  2) เป้าหมายในการถ่ายทอด ขึ้นอยู่กับบริบทที่ได้รับจากผู้สนับสนุน ซึ่งมี 2 ลักษณะ 

ได้แก่ การให้ความรู้ด้านการวาดการ์ตูนเพื่อพัฒนาความสามารถของผู้เรียน จะเป็นการให้ความรู้โดยเน้น

การพัฒนาความสามารถในการวาดการ์ตูนของผู้เรียนเป็นหลัก มักเป็นไปในรูปแบบการเรียนการสอน 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร หลักสูตรการเรียนการสอนของสถาบันการศึกษา หรือกิจกรรมของหน่วยงานต่าง ๆ 

และการให้ความรูด้้านการวาดการ์ตนูเพือ่น�าไปต่อยอดสร้างผลงานตามพนัธกจิ เช่น น�าความรูก้ารวาดการ์ตนู

ไปสร้างสรรค์ผลงานหัวข้อที่ก�าหนดสร้างผลงานเพื่อเผยแพร่ตามที่ได้รับการสนับสนุน หรือสร้างผลงาน 

เพื่อการประกวดแข่งขัน

  3) การสนบัสนนุ หน่วยงานต่าง ๆ จะสนบัสนนุค่าใช้จ่าย อาท ิค่าวทิยากร หรอืหากเป็น

ค่ายกิจกรรมหรือต้องเดินทางไกลและพักแรม ก็จะดูแลค่าเดินทาง และอ�านวยความสะดวกเรื่องที่พักด้วย

 6.1.3 แนวคิดในการสอน มีความมุ่งหวังว่าเมื่อเรียนแล้วจะสามารถสร้างผลงานตามท่ี 

ก�าหนดไว้ พยายามให้ผูเ้รียนรูส้กึว่าการวาดการ์ตนูหรอืการวาดภาพนัน้ไม่ใช่เรือ่งยาก บรรยากาศในการเรยีน

ควรผ่อนคลาย มีความอสิระ เน้นให้ผูเ้รยีนกล้าแสดงออก กล้าลองผดิลองถกู ต้องรูจ้กัผูเ้รยีน ค�านงึถงึวยัวฒุิ

และความสามารถเดิมที่ผู้เรียนมี เนื่องจากเนื้อหาที่ใช้สอนนั้น ส่วนมากน�ามาจากประสบการณ์การสร้าง 

ผลงานของนกัวาดการ์ตูนแต่ละคน เมือ่น�ามาสอนหรือถ่ายทอด จงึต้องปรบัให้สอดคล้องกบัความสามารถของ

ผูเ้รยีนด้วย เนือ้หาควรเรยีงล�าดบัจากง่ายไปยาก การสอนไม่ควรใช้การบรรยายนานเกนิไป ควรมกีารปฏบิตัิ

กิจกรรมสลับกับการบรรยายและให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผลงานของผู้เรียนอย่างสม�่าเสมอ
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 6.1.4 เนื้อหาความรู้ในการวาดการ์ตูน มีดังนี้

  1) ความรู้ทางศิลปะ อาทิ การวาดเส้น การระบายสี องค์ประกอบศิลป์ เป็นต้น

  2) ความรู้ด้านการเล่าเรื่อง เช่น การเขียนบท การเล่าเรื่อง เป็นต้น

  3) ความรูอ้ืน่ ๆ ทีท่�าให้ผลงานสมบรูณ์ยิง่ขึน้ เช่น ความรูร้อบตัว ความรูด้้านเนือ้หา 

การจัดรูปเล่ม และการฝึกฝนทักษะ เป็นต้น

 6.1.5 กระบวนการถ่ายทอดความรู้ มีล�าดับขั้นตอน ดังนี้

  1) การน�าเข้าสูบ่ทเรยีน จะเริม่ต้นโดยการสร้างความสนใจให้เกดิขึน้แก่ผูเ้รยีน เล่าแรง

บันดาลใจและประสบการณ์การท�างาน กระบวนการสร้างผลงาน และพยายามท�าให้เรื่องที่ต้องเรียนนั้น 

ไม่ยากเกินความสามารถของผู้เรียน ในขั้นนี้บางครั้งจะมีกลวิธีการเร้าความสนใจของผู้เรียน ซึ่งขึ้นอยู่กับ

บุคลิกและความสามารถส่วนตัวของผู้ถ่ายทอดความรู้แต่ละคน

  2) วิธีสอน เน้นการบรรยายควบคู่กับการปฏิบัติ โดยเริ่มจากการอธิบายหลักการ 

หรือสาระส�าคัญ อธิบายวิธีการสร้างผลงาน อาจมีการสาธิตวิธีการวาดให้ดูด้วยในกรณีที่เนื้อหาเป็นเรื่อง 

เกี่ยวกับการวาด จากนั้นจึงก�าหนดโจทย์ให้ผู้เรียนปฏิบัติ และระบุระยะเวลาส�าหรับการปฏิบัติงานด้วย  

เมือ่ผูเ้รยีนปฏบิตัแิล้วกจ็ะมกีารสงัเกตโดยเดนิดกูารปฏบิตังิานของผูเ้รยีน เพือ่ประเมนิความเข้าใจและทกัษะ

เบื้องต้นจากผลงาน หากผลงานที่ปฏิบัติสอดคล้องกับวัตถุประสงค์แล้วจะชมเชย แสดงออกให้ผู้เรียนรู้ว่า 

สิ่งที่ปฏิบัติมานั้นเหมาะสมหรือเป็นไปตามความคาดหวัง หากผลงานยังคลาดเคลื่อนหรือผิดไปจาก

วัตถุประสงค์ก็จะมีการแนะน�าวิธีการพัฒนาผลงาน บอกกล่าวถึงจุดที่ควรปรับปรุงแก้ไขพร้อมเสนอแนะ 

แนวทาง โดยมุ่งให้ผลงานแสดงถึงความเข้าใจในสาระส�าคัญของการเรียนในครั้งนั้น

  3) การวิจารณ์ เน้นการท�าความเข้าใจผลงานของผู้เรียนก่อน หากผู้ถ่ายทอดความรู้ 

ไม่เข้าใจหรือมีข้อสงสัยในผลงานบางจุด อาจให้ผู้เรียนอธิบายผลงานของตนเองด้วย จากนั้นจึงจะเป็น 

การอธิบายความเข้าใจของผู้สอน ชมเชยสิ่งที่ดี สิ่งที่น่าสนใจในผลงาน บอกจุดอ่อนของผลงาน และอาจ

กล่าวถึงวิธีแก้ไขหรือความคิดเห็นเพื่อให้ผลงานสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ในภาพรวมทั้งชั้นเรียน ผู้ถ่ายทอดความรู ้

บางคนใช้วิธีการคัดงานท่ีดีออกมาวิจารณ์ โดยหลีกเลี่ยงงานที่อยู่ในระดับควรปรับปรุงคุณภาพ เพราะอาจ

ท�าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกไม่ดี และจะหลีกเลี่ยงการวิจารณ์ถึงข้อเสียของผลงานหรือการต�าหนิโดยตรง  

เว้นแต่ผลงานชิน้ดงักล่าวมปัีญหาทีจ่�าเป็นต้องปรบัปรงุ เช่น ไม่ตรงโจทย์ทีก่�าหนดหรอืผดิกตกิาการประกวด

  4) การประเมนิผลผูเ้รยีน มกัจะใช้การชืน่ชม ให้รางวลั หรอืคดัผลงานทีด่ขีึน้มาน�าเสนอ

หน้าชั้นเรียน หากในชั้นเรียนนั้น ๆ เป็นกิจกรรมที่มีผู้เรียนเป็นจ�านวนมาก

  5) อปุกรณ์ สือ่ วสัดสุ�าหรบัการสอน อปุกรณ์การสอนทีจ่�าเป็นต้องใช้ เช่น คอมพวิเตอร์ 

เครื่องฉายภาพ (Projector) เครื่องฉายภาพสามมิติ (Visualizer) กระดาน สิ่งเหล่านี้คือสิ่งจ�าเป็นส�าหรับ
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การน�าเสนอสไลด์ประกอบการบรรยาย เปิดวีดิทัศน์ หรือสาธิตการวาด ทั้งนี้ ผู้ถ่ายทอดความรู้บางคน 

อาจใช้อุปกรณ์อื่น ๆ ส�าหรับสาธิตการวาด เช่น เมาส์ปากกา (Pen Mouse) หรือไอแพด (iPad) ส�าหรับ 

สื่อการสอนนิยมใช้สไลด์ (Slide) ประกอบการบรรยาย รูปภาพผลงาน ต้นฉบับผลงานจริง เป็นต้น ในส่วน

วัสดุส�าหรับการสอน มักใช้กระดาษและเครื่องเขียนทั่วไป เช่น ดินสอ ปากกา ยางลบ สีชนิดต่าง ๆ

  6) บรรยากาศการเรียนและเทคนิคการสอน การสร้างบรรยากาศในการเรียนรู ้  

จะพยายามสร้างบรรยากาศที่ผ่อนคลายและใกล้ชิด เป็นกันเอง ในกรณีที่วัยไม่แตกต่างกันมากนัก จะวาง

บทบาทความสัมพันธ์ให้เหมือนการพูดคุยกับเพื่อนหรือวางบทบาทของตนเองเป็นพี่ที่มาให้ความรู ้

หรือแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ซึ่งกันและกัน เป็นต้น ในด้านเทคนิคการสอน อาจมีการสอดแทรกมุกตลก  

เล่าประสบการณ์ชวนหัว สนทนานอกเรื่องที่ก�าลังเรียน เพื่อให้เกิดความใกล้ชิดกันมากขึ้น แต่ขณะเดียวกัน

ด้วยแบบแผนของการเรียนที่บางครั้งมีความเป็นทางการสูง จึงท�าให้บรรยากาศที่พยายามจะให้เกิดขึ้นนั้น

บางครั้งไม่ประสบความส�าเร็จ

 6.1.6 ปัญหาในการถ่ายทอดความรู้ จ�าแนกได้ 2 ด้าน ได้แก่

  1) ด้านความสนใจและความพร้อมในการเรียน หากผู้เรียนมีความตั้งใจมากเพียงไร

ก็ยิ่งแสดงความสนใจและตั้งใจ มุ่งมั่น ให้ความร่วมมือในกิจกรรมท�าให้ผู้สอนได้ถ่ายทอดความรู้อย่างเต็มที่ 

ขณะเดียวกันหากผู้เรียนจ�าเป็นต้องเข้าร่วมกิจกรรม หรือหัวข้อที่มาเรียนไม่ใช่สิ่งที่ตนเองสนใจหรือชื่นชอบ 

ก็จะไม่แสดงออกถึงความมุ่งมั่นตั้งใจหรือให้ความร่วมมือในกิจกรรม และมีผลให้บั่นทอนความตั้งใจของ 

ผู้ถ่ายทอดความรู้และบรรยากาศการเรียนรู้ในภาพรวมได้ นอกจากนี้ ความพร้อมของผู้เรียนก็มาจาก 

การก�าหนดช่วงวัยที่มีลักษณะเป็นกลุ่มเดียวกัน ซึ่งมีประโยชน์อย่างมากต่อผู้สอน เพราะสามารถจัด

ประสบการณ์ได้สอดคล้องกบัความพร้อมและความสนใจตามวัยของผูเ้รยีน รวมถงึสามารถออกแบบกจิกรรม

การเรียนรู้ให้สอดคล้องกันไปตามวัยของผู้เรียน หากวัยของผู้เรียนมีความแตกต่างกันมาก ท�าให้การจัด

ประสบการณ์นัน้ ๆ ต้องค�านงึถงึความหลากหลาย โดยต้องมกีารปรบัเหมาะให้สอดคล้องกบัผูเ้รยีนแต่ละคน 

ซึ่งอาจสร้างภาระส่วนเกินให้ผู้ถ่ายทอดความรู้ต้องแก้ไขปัญหาดังกล่าว ทั้งนี้ การจัดกลุ่มผู้เรียนนี้ขึ้นอยู่กับ

หน่วยงานสนับสนุนที่จัดหาและเชิญชวนผู้เรียนเข้าร่วม ซึ่งบางหน่วยงานมีทั้งท่ีคละวัยผู้เรียนและก�าหนด 

ช่วงวยัอย่างเจาะจง ปัญหาด้านผูเ้รยีนบางคร้ังขึน้อยูกั่บบคุลกิส่วนตัว เพราะไม่ใช่ทกุครัง้ทีผู่ถ่้ายทอดความรู้

ประสบปัญหา อย่างไรกต็าม นกัวาดการ์ตนูแต่ละคนกไ็ด้คดิหาวธิแีก้ไข อาท ิปรบัเนือ้หาหรอืประเดน็ทีต้่อง

สอนให้สอดคล้องกับธรรมชาติและความสนใจของผู้เรียน แสดงออกถึงความเป็นมิตร และอาจปรับเปลี่ยน

วิธีการสอน เป็นต้น

  2) ด้านอุปกรณ์ สถานที่ และการสนับสนุน หน่วยงานบางแห่งมีอุปกรณ์ไม่ครบถ้วน 

หรืออุปกรณ์บางชนิดไม่เหมาะกับปัจจุบัน เช่น ใช้เครื่องฉายภาพข้ามศีรษะ (Overhead projector) ซึ่งไม่
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เหมาะแก่การสาธิตการวาดภาพเพราะจะมีแสงท่ีท�าให้รบกวนสายตาเป็นอย่างมาก หากต้องสาธิตการวาด

ผ่านเครื่องดังกล่าว หรือบางแห่งไม่มีเครื่องฉายภาพ (Projector) ท�าให้การน�าเสนอผลงานตัวอย่างจ�าเป็น

ต้องวาดลงในกระดานหรือส�าเนาภาพมาแจกผู้เรียน เป็นต้น ในด้านสถานที่ ห้องเรียนบางแห่งกว้างเกินไป 

รวมถึงหรือโต๊ะและเก้าอี้บางประเภทที่ไม่สะดวกในการปฏิบัติการวาดภาพการ์ตูน ในด้านการสนับสนุน  

พบเพียงเล็กน้อย เช่น ที่พักที่จัดให้นั้นเป็นห้องพักขนาดเล็ก การติติงเรื่องเครื่องแต่งกาย

 6.1.7 การถ่ายทอดความรู้โดยใช้เทคโนโลยี นักวาดการ์ตูนมักใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็น 

เครื่องมือในการเผยแพร่ บางคนท�าวิดีโอใน YouTube สอนการวาดการ์ตูน บันทึกขั้นตอนการวาดการ์ตูน

ของตนเอง รวมถึงท�ารายการ Podcast เก่ียวกับการวาดการ์ตูนเผยแพร่ นอกจากนี้ ในช่วงวิกฤติไวรัส 

COVID-19 กม็กีารปรบัเปลีย่นเป็นการสอนออนไลน์ นอกจากนี ้นกัวาดการ์ตนูบางคนยงัใช้แฟนเพจเฟซบุก๊ 

(Facebook) เพื่อรวบรวมผลงานของผู้เรียนไว้ด้วย เพื่อน�าไปใช้ประกอบการสอนและยกตัวอย่างผลงาน 

หรือสร้างกลุ่มเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับการวาดการ์ตูน

6.2 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของการวาดการ์ตูนกับการเรียนรู้ทางศิลปศึกษา

 แนวคดิทางการสอนของนกัวาดการ์ตนูนัน้ มแีนวโน้มท่ีเน้นเสรภีาพในการแสดงออก โดยเฉพาะ

ด้านรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง ในขณะเดียวกัน ก็ยังเป็นการสอนที่เน้นทักษะการปฏิบัติด้วย  

กล่าวคือ แม้ผู้เรียนจะสามารถแสดงออกได้อย่างอิสระ แต่ก็มีความรู้หรือทักษะบางประการที่ผู้เรียนต้อง 

รบัรูแ้บบแผนบางประการ เช่น ความรู้เรือ่งค่าน�า้หนกั แสงเงา สดัส่วน เพือ่ให้สามารถสร้างผลงานได้สมบรูณ์

ยิง่ขึน้ อย่างไรกต็าม ความเคร่งครดันัน้ไม่ได้สงูมากนกั เพราะโดยธรรมชาตขิองภาพการ์ตนูนัน้ สามารถวาด

ให้มีการบิดพลิ้ว ตัดทอน และแต่งเติมได้ตามจินตนาการของผู้สร้างสรรค์

 ในด้านเนือ้หา พบว่า องค์ความรูใ้นการวาดการ์ตนูทีส่มัพนัธ์กบัองค์ความรู้ในการจดัการเรยีนรู้

ทางศิลปศึกษา โดยเฉพาะเนื้อหาที่เป็นด้านการปฏิบัติ เช่น การวาดเส้น การระบายสี ทั้งนี้ โดยธรรมชาติ

ของการ์ตูนนั้นโดยทั่วไปอยู่ในความสนใจของเด็ก เนื้อหาท่ีเป็นการปฏิบัติการวาดภาพก็สามารถใช้การ์ตูน

เข้าไปร่วมได้ ในลักษณะของกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน ซ่ึงจะท�าให้ผู้เรียนมีทักษะทางศิลปะพร้อม ๆ 

ไปกบัการพฒันาความสามารถในการวาดการ์ตนูด้วย อย่างไรกต็าม องค์ความรูท้ีส่�าคญัในการวาดการ์ตนูนัน้

มิได้มีเพียงองค์ความรู้ทางศิลปะเท่านั้น แต่ต้องมีความรู้เกี่ยวกับการเล่าเรื่องและความรู้อื่น ๆ ที่จะน�ามาใช้

ท�าให้ผลงานสมบูรณ์ เพราะฉะนั้นในการจัดการเรียนการสอนในระดับที่สูงขึ้น ก็อาจสอนโดยบูรณาการ 

ร่วมกับวิชาอ่ืน เช่น บูรณาการร่วมกับวิชาภาษาไทย โดยน�าวรรณกรรมมาเล่าเป็นภาพการ์ตูน บูรณาการ

ร่วมกับวิชาประวัติศาสตร์ โดยน�าเนื้อหาทางประวัติศาสตร์มาวาดเป็นการ์ตูนส้ัน เป็นต้น ด้านกิจกรรม 

การเรียนการสอนนั้น พบว่า เน้นการสาธิตและปฏิบัติ รวมถึงการให้แรงบันดาลใจแก่ผู้เรียน และจัดให้มี
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บรรยากาศที่เป็นกันเอง ซึ่งคล้ายคลึงกับการจัดบรรยากาศในการเรียนการสอนศิลปะ ด้านการประเมินผล 

เน้นการให้ผลการประเมินเพื่อพัฒนาลายเส้นของผู้เรียนให้เป็นเอกลักษณ์ ซึ่งเหมาะสมกับการสอนที่เน้น 

ในการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ ด้านสือ่การสอน มกีารใช้สือ่ทีห่ลากหลาย ทัง้ผลงานของผูส้อนและผลงาน

การ์ตูนที่เป็นที่นิยม ซึ่งสามารถสร้างความสนใจจากผู้เรียนได้ นอกจากนี้ นักวาดการ์ตูนยังได้สร้างสื่อ 

การเรียนรู้ไว้ในสื่อสังคมออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ อาทิ สาธิตขั้นตอนการสร้างสรรค์งานอย่างง่าย บันทึก

ขั้นตอนการสร้างงานโดยละเอียด รวมถึงการจัดท�าในลักษณะของรายการพอดคาสต์ (Podcast) ซึ่งมี 

ความเป็นทางการน้อยกว่าการเรียนการสอนในชั้นเรียน สิ่งเหล่านี้สามารถน�ามาประยุกต์ใช้กับการจัด 

การเรียนรู้ทางศิลปศึกษาได้

จะเห็นได้ว่า การวาดการ์ตนูนัน้มคีวามสมัพนัธ์กบัการจดัการเรยีนรูท้างศลิปศกึษา ทัง้ในด้านแนวคดิ

และวธิกีาร ท�าให้การสอนการวาดการ์ตนูน้ันสามารถจะประยกุต์ใช้ในการจดัการเรยีนการสอนทางศลิปศึกษา

ได้

7. การสรุปผลและการอภิปรายผล

7.1 สรุปผลการวิจัย

 7.1.1 แนวคิดและกระบวนการถ่ายทอดความรู้ของนักวาดการ์ตูนไทย นักวาดการ์ตูน 

ส่วนใหญ่ศึกษามาทางด้านศิลปะ โดยในกลุ่มนักวาดการ์ตูน ที่มีผลงานก่อนปีพุทธศักราช 2540 จะศึกษา 

ในสาขาพาณิชยศิลป์ สาขาศึกษาศาสตร์ทางด้านศิลปกรรม เช่น เครื่องรัก ออกแบบตกแต่งภายใน ส�าหรับ

กลุ่มนักวาดที่มีผลงานตั้งแต่ปีพุทธศักราช 2540–ปัจจุบัน จะศึกษาในสาขาออกแบบนิเทศศิลป์เป็นหลัก 

โอกาสในการถ่ายทอดความรู้ ส่วนมากจะเกิดขึ้นหลังจากมีผลงานเผยแพร่ระยะหนึ่งแล้ว เป้าหมายในการ

ถ่ายทอดความรู้จะมี 2 ลักษณะ คือ การให้ความรู้ด้านการวาดการ์ตูนเพื่อพัฒนาความสามารถของผู้เรียน 

และการให้ความรู ้ด้านการวาดการ์ตูนเพื่อน�าไปต่อยอดสร้างผลงานตามพันธกิจ แนวคิดในการสอน  

มุ่งหวังว่าเมื่อเรียนแล้วจะสามารถสร้างผลงานตามที่ก�าหนดไว้ พยายามให้ผู้เรียนรู้สึกว่าการวาดการ์ตูน 

หรือการวาดภาพนั้นไม่ใช่เรื่องยาก บรรยากาศในการเรียนควรผ่อนคลาย มีความอิสระ เน้นให้ผู้เรียน 

กล้าแสดงออก เนื้อหาท่ีน�ามาสอนต้องปรับให้สอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน มีการปฏิบัติกิจกรรม

สลับกับการบรรยายและให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผลงานของผู้เรียนอย่างสม�่าเสมอ เนื้อหาความรู้ในการวาด

การ์ตูน สามารถจ�าแนกได้ดังนี้ ความรู้ทางศิลปะ ความรู้ด้านการเล่าเรื่อง และความรู้อื่น ๆ ที่ท�าให้ผลงาน

สมบูรณ์ยิ่งขึ้น กระบวนการถ่ายทอดความรู้ เริ่มต้นโดยการน�าเข้าสู่บทเรียน วิธีสอนเน้นการบรรยายควบคู่

กบัการสาธติและการฝึกปฏบิตั ิมกีารวจิารณ์และการประเมนิผลผูเ้รยีน และมสีิง่ทีต้่องค�านงึถงึ ได้แก่ อุปกรณ์ 

สื่อ วัสดุส�าหรับการสอน การสร้างบรรยากาศการเรียน และเทคนิคการสอน ปัญหาในการถ่ายทอด 
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ความรู้ จ�าแนกได้ 2 ด้าน คือ ความสนใจและความพร้อมในการเรียนของผู้เรียน และอุปกรณ์ สถานที่ 

และการสนับสนุน ส�าหรับการถ่ายทอดความรู้โดยใช้เทคโนโลยี จะใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือในการ

เผยแพร่เป็นหลัก

 7.1.2 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของการวาดการ์ตูนกับการเรียนรู้ทางศิลปศึกษา การวาด

การ์ตูนนั้นมีความสัมพันธ์กับการจัดการเรียนรู้ทางศิลปศึกษา ทั้งในด้านแนวคิดและวิธีการ ท�าให้การสอน

การวาดการ์ตูนนั้นสามารถจะประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนทางศิลปศึกษาได้ ในแนวคิดที่เน้น

เสรภีาพในการแสดงออกและการสอนทีเ่น้นทกัษะการปฏบิตั ิมกีารประเมนิผล ทีเ่น้นการให้ผลการประเมนิ

เพื่อพัฒนาเอกลักษณ์ของผู้เรียน

7.2 อภิปรายผลการวิจัย

 7.2.1 แนวคิดและกระบวนการถ่ายทอดความรู้ของนักวาดการ์ตูนไทย ในอดีตนั้น วิชาที ่

ว่าด้วยการสอนการวาดการ์ตนูนัน้ไม่มเีปิดสอนอย่างชดัเจนนกั การริเริม่สร้างผลงานหรอืเข้าสูอ่าชีพ จงึต้อง

อาศัยการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองเป็นหลัก คุณลักษณะอย่างหนึ่งที่มีร่วมกันของนักวาดการ์ตูนท่ีเป็น 

ผู้ให้ข้อมูลส�าคัญ คือ ความชอบในการวาดภาพ ความชอบในการอ่านการ์ตูนในวัยเด็ก และในด้านรูปแบบ

ผลงานนั้น ผลงานของนักวาดการ์ตูนในระยะแรกจะได้รับอิทธิพลจากผลงานของศิลปินหรือนักวาดการ์ตูน

ที่ชื่นชอบเป็นเบื้องต้นในด้านเนื้อหาหรือด้านภาพ และต่อมาจะพัฒนาและคลี่คลายจนมีเอกลักษณ์เป็นของ

ตนเองในภายหลังในด้านแนวคิด องค์ความรู้และวิธีการถ่ายทอดความรู้นั้น นักวาดการ์ตูนแต่ละคน 

ได้น�ามาจากประสบการณ์ตรงของตนเอง ทั้งนี้ ในการสอนของนักวาดการ์ตูนนั้น ส่วนมากจะอยู่ในบริบท

ของการอบรม การเข้าค่าย วัตถุประสงค์และเนื้อหาที่สอนจึงมุ่งเน้นที่จะพัฒนาความสามารถเฉพาะด้าน 

รวมถึงผู้เข้าร่วมกิจกรรมส่วนมากจะมีความสนใจหรือมีทักษะพื้นฐานระดับหนึ่งอยู่แล้ว การจะน�าวิธีการ 

เหล่าน้ันมาใช้กับการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติจะต้องค�านึงถึงผู้เรียนที่ไม่ได้มีความสนใจในการ์ตูน 

เป็นพิเศษด้วย ในด้านวิธีสอนนั้น มีขั้นตอนสอดคล้องกับวิธีสอนศิลปะแบบปกติ ซึ่งนวลลออ ทินานนท์ 

(2542, น. 41) ได้กล่าวว่า วิธีสอนศิลปะแบบปกติ เป็นกระบวนการที่ต้องให้ผู้เรียนมีทั้งความรู้และทักษะ

ความสามารถการปฏิบัติงาน โดยผู้สอนบรรยายเนื้อหาความรู้ที่ต้องการให้ผู้เรียนทราบและให้นักเรียน 

ปฏิบัติงาน มีกระบวนการสอนเป็นขั้นตอน ได้แก่ ขั้นน�า ขั้นด�าเนินการสอน ขั้นก�าหนดงาน และขั้นสรุป

 7.2.2 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของการวาดการ์ตูนกับการเรียนรู้ทางศิลปศึกษา การวาด

การ์ตูนนั้นมีความสัมพันธ์กับการจัดการเรียนรู้ทางศิลปศึกษา ทั้งในด้านแนวคิดและวิธีการ ท�าให้การสอน

การวาดการ์ตนูนัน้สามารถจะประยกุต์ใช้ในการจดัการเรียนการสอนทางศลิปศกึษาได้ ในแนวคดิท่ีเน้นเสรภีาพ

ในการแสดงออกและการสอนที่เน้นทักษะการปฏิบัติ ซึ่งสอดคล้องกับสุชาติ ทองสิมา (2546, น. 49-50)  



วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปีที่ 26 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2565)16

ทีไ่ด้เสนอว่าแนวคดิในการเรยีนการสอนศลิปะ สามารถจ�าแนกออกได้เป็น 3 แนวทาง ได้แก่ การเรยีนการสอน

ศิลปะที่เน้นเสรีภาพในการแสดงออก การเรียนการสอนศิลปะที่เน้นทักษะการปฏิบัติงาน อย่างไรก็ตาม 

แนวทางการเรียนการสอนศิลปะที่เน้นองค์ความรู้นั้น อาจต้องมีการศึกษาให้ลึกซึ้งยิ่งขึ้นว่ามีความสัมพันธ ์

ในประเด็นใดบ้าง โดยเฉพาะการเรียนการสอนศิลปะแนว DBAE (Discipline Based Art Education)  

ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการเรียนรู้ทางด้านข้อมูลและวิชาการเป็นหลัก

8. ข้อเสนอแนะ

8.1 ข้อเสนอแนะในการน�าผลการวิจัยไปใช้ จากข้อค้นพบแสดงให้เห็นถึงวิธีการสอนที่ครู 

หรือผู้สนใจที่จะสอนการวาดการ์ตูน สามารถใช้เป็นแนวทางเบื้องต้นในการจัดการเรียนการสอนการวาด

การ์ตูน โดยค�านึงถึงประเด็นต่าง ๆ เช่น การวางแผนการสอน ควรจ�าแนกเนื้อหาเป็นส่วน ๆ จากง่าย 

ไปหายาก ไม่ควรจัดการเรียนการสอนที่เน้นการบรรยายเนื้อหาที่ยาวนานเกินไป เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือวาด

และฝึกปฏิบัติ โดยเริ่มต้นจากส่วนที่เป็นพื้นฐานที่สุดก่อน ขณะผู้เรียนปฏิบัติงานนั้น ควรสังเกต พูดคุย 

และสอบถามผูเ้รยีนถงึข้อสงสยัหรอืปัญหาทีพ่บระหว่างปฏบิตังิาน มกีารประเมนิ วจิารณ์ เพือ่ชีจ้ดุด ีจดุด้อย 

แนะแนวทางการปรบัปรงุแก้ไขและให้ก�าลงัใจเป็นระยะ ๆ เลอืกใช้สือ่ประกอบการสอนทีเ่หมาะสมกบัเนือ้หา

ที่สอนและอยู่ในความสนใจของผู้เรียน ค�านึงถึงสถานที่ โสตทัศนูปกรณ์ ชี้แนะแนวทางและตัวอย่างผลงาน

ทีส่ามารถน�าความรูจ้ากการวาดการ์ตนูไปใช้งาน เพือ่ให้ผูเ้รยีนเหน็การเชือ่มโยงไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน

ต่าง ๆ ที่หลากหลาย

8.2 ข้อเสนอแนะเพือ่การวิจยัครัง้ต่อไป ควรมกีารศกึษาและติดตามผลผูเ้รยีนทีไ่ด้รบัการถ่ายทอด

ความรูจ้ากนกัวาดการ์ตนูไทย เพือ่ให้ได้ข้อมลูในด้านการน�าไปใช้และการต่อยอดผลงานว่ามผีลลพัธ์อย่างไร 

การเรียนวาดการ์ตูนนั้นมีประโยชน์อย่างไรบ้างในทัศนะของผู้เรียน สามารถสร้างนักวาดการ์ตูนได้มากน้อย

เพียงไร
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