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บทคัดย่อ 
 ท่ามกลางการเปลี่ยนทางสังคมอยา่งรวดเร็ว สื่อบันเทิงไดส้ะท้อนความเป็นไปของสังคม
ให้กับผู้ชมไดเ้ข้าใจผ่านเนื้อเรื่อง จงึเป็นโอกาสให้ครสูังคมศึกษานำสือ่บันเทิงมาใช้ในการจัดการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ให้กบัผู้เรยีน บทความนี้มีวัตถุประสงคเ์พื่อนำเสนอตัวอย่างการวิเคราะห ์
สื่อบันเทิงที่มีศักยภาพในฐานะสื่อการสอนสำหรับสังคมศึกษา รวมทั้งศึกษาข้อดีและข้อควรระวังของ
การใช้สื่อบันเทิงเป็นสื่อการสอนสำหรับการสอนสังคมศึกษา โดยศึกษาจากเอกสารทางวิชาการและ
แหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  
 ผลการศึกษา พบว่า การ์ตูนเรื่อง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม เป็นหนึ่งในสื่อบันเทิงที่มี
ศักยภาพในการนำมาใช้เป็นสื่อประกอบการสอนในการนำเข้าสูบ่ทเรียนและการศึกษาจากเนื้อหาของ
สื่อบันเทิง ข้อดีของการใช้สื่อบันเทิงเป็นสื่อการสอนสำหรับการสอนสังคมศึกษามี 5 ประการ ได้แก่  
การสร้างความสนใจในการเรยีนรู้ การสอดแทรกประเด็นทางสังคมไปกับเนื้อเรื่อง การฝึกทักษะทาง
ความคิดผ่านเนื้อหา ความหลากหลายทางเนื้อหา การเข้าถึงสื่อบันเทิงได้ง่ายผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต 
ทั้งนี้ผู้สอนควรคำนึงถึงข้อควรระวัง 5 ประการ ได้แก่ ด้านความน่าเช่ือ ด้านความแตกต่างทาง
วัฒนธรรม ด้านความคิดทางสังคมและการเมือง ด้านลิขสิทธ์ิ และด้านพฤติกรรมเลียนแบบ 
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ABSTRACT 
Amidst rapid social change, entertainment media reflects societal trends 

through its content. This presents a valuable opportunity for social studies teachers to 
integrate entertainment media into their teaching to enhance student learning 
outcomes. This article aims to analyze the potential of entertainment media as a 
teaching medium in social studies. Specifically, it presents an example of such an 
analysis and examines the advantages and disadvantages of using entertainment media  

for social studies instruction. This study examined academic documents and 
related sources. The results revealed that the cartoon "Hozuki's Coolheadedness" has 
potential for use as a teaching aid, particularly for introducing lessons and facilitating 
learning from its content. The five advantages of using entertainment media in social 
studies teaching are: creating interest in learning, integrating social issues into the story, 
cultivating thinking skills, content diversity, and easy accessibility via the Internet. 
Conversely, teachers should consider five points of caution: credibility, cultural 
differences, social and political perceptions, copyright, and imitative behavior. 

 
Keywords : Entertainment media, Social Studies Learning Resources, Teaching, Hozuki's 
Coolheadedness 
 
บทนำ 

ในยุคที่เทคโนโลยีและนวัตกรรมดา้นดิจิทัลมีบทบาทอยา่งมากต่อการใช้ชีวิตประจำวันของ
มนุษย์ การรับชมสื่อบันเทิงถือเป็นกิจกรรมหนึ่งท่ีคนในสังคมเลือกทำเมื่อใช้งานระบบอินเทอร์เนต็ 
ผ่านเครื่องมือสื่อสารของตนเอง (Kemp, S, 2025) สื่อบันเทิงจำนวนมากไดร้ับความนยิมจากผู้รับชม
เนื่องจากช่วยลดความเครยีดที่ได้รบัจากการเรียนหรือการทำงานลงได้ สื่อบันเทิงมิได้มีบทบาทเพียงให้
ความบันเทิงเท่านั้น แต่เนื้อหาของ  สื่อบันเทิงแต่ละชิ้นยังสอดแทรกเรื่องราวและประเด็นต่าง ๆ ที่
เกิดขึ้นในสังคม ผา่นกลไกการเล่าเรื่องที่น่าสนใจและดึงดูดความสนใจของผู้รับชม 

วิชาที่ศึกษาความเป็นไปของสังคมคือวิชาสังคมศึกษา เนื้อหาของสังคมศึกษามีความเป็นพลวตั 
กล่าวคือเนื้อหาสาระของสังคมศึกษาสามารถเปลีย่นแปลงได้ตามเหตุการณ์หรือสิ่งที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 
(ฐากร สิทธิโชค, 2564, หน้า 10) การจัดการเรยีนรู้   ของสังคมศึกษาจึงไม่อาจยดึตามเนื้อหาในหนังสือ
แบบเรียนได้ทั้งหมด เนื่องจากหนงัสือแบบเรียนไมส่ามารถแก้ไขหรอืปรับเปลีย่นข้อมูลได้ทันตามการ
เปลี่ยนแปลงและเหตุการณ์ทีเ่กิดขึ้นในสังคม (พีรดนย์ ภาคเีนตร, 2566) แม้กระทั่งการจัดการเรียนรูท้ี่มี
เนื้อหาเกี่ยวข้องกับศาสนาจำเป็นต้องเพิ่มเติมเหตุการณ์ และประเดน็เกี่ยวกับศาสนาท่ีเกิดขึ้นเพื่อให้ทัน
ต่อเปลี่ยนแปลงตามพลวัตของสังคมเช่นกัน (พระสมพร นามอินทร์, พระมหาพิเศษ สุขสมาน, และ 
ชาตรี สุขสบาย, 2567, หน้า 151-152) สื่อบันเทิงจึงไม่เพียงสะท้อนภาพของสังคมในมุมมองต่าง ๆ แต่
ยังช่วยเปิดพื้นที่ให้ผู้เรยีนได้เกิดการตั้งคำถาม การตีความ และการเรยีนรู้เกี่ยวกับความหลากหลายทาง
ปรากฏการณ์ปัจจุบันท่ีเกิดขึ้นกับผู้คนในสังคมทั่วโลก 
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การจัดการเรยีนรู้ในปัจจุบันไม่เพยีงต้องให้ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์การเรยีนตามเปา้หมาย แต่ต้อง
สร้างความรู้สึกสนุกขณะทำกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบศึกษา
บันเทิง (Edutainment) โดยสาระสำคญัของแนวคิดนี้ คือ การใช้สือ่ท่ีผู้เรียนให้ความสนใจ หรือรู้สึก
สนุกร่วมกับการจัดการเรียนการสอน (Anikina, O. V., & Yakimenko, E. V., 2015, p. 476-477)  
ทำให้ผู้เรียนไมเ่กิดความรู้สึกเบื่อหรือความเครียดจากการเรียน ดังนัน้สื่อบันเทิงจึงถือเป็นหนึ่งใน
เครื่องมือท่ีนำมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน เนื่องจากสื่อบันเทงิสามารถกระตุ้นความสนใจ 
ของผู้เรียนต่อการเรยีนได้ สามารถถ่ายทอดเนื้อหาที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายผ่านการเล่าเรื่องด้วย
ภาพเคลื่อนไหวพร้อมกับเสียงประกอบและเนื้อเรื่องที่น่าสนใจ มีเนื้อหาหลากหลายจึงสามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนรู้ไดห้ลากหลายบริบท โดยเปดิโอกาสให้ผู้เรียนไดม้ีส่วนร่วมผา่นกิจกรรม
การเรยีนรู้ที่มผีู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างทักษะที่จำเป็นในศตวรรษท่ี 21 ให้กับผู้เรียน 
(กนก จันทร์ทอง, 2560, หน้า 229) 

ด้วยเหตุนี้ ผู้เขียนจึงสนใจนำเสนอตัวอย่างการวิเคราะหส์ื่อบันเทิงที่มีศักยภาพในฐานะสื่อการ
สอนสำหรับสังคมศึกษา และศึกษาข้อดีและข้อควรระวังของการใช้สื่อบันเทิงเป็นสื่อการสอนสำหรับการ
สอนสังคมศึกษา เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาได้นำสื่อบันเทิงไปปรับ
ใช้ในการออกแบบการเรียนและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรยีน 
 
ความเป็นสังคมศึกษา 
 สังคมศึกษาคือวิชาที่ศึกษาปรากฏการณ์และความสัมพันธ์ของมนุษย์ในสังคมซึ่งครอบคลุม
เนื้อหาหลายสาขาวิชาในทางสังคมศาสตร์ เช่น ศาสนาและจริยธรรมสังคมวิทยา มานุษยวิทยา 
รัฐศาสตร์ นิติศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ ประวัตศิาสตร์ ภมูิศาสตร์ การศกึษาสังคมศึกษาจึงมีวัตถุประสงค์
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจสภาพความเป็นไปของสังคม และปรับตวัเพื่อใช้ชีวิตในสังคมได้อย่างสันตสิุข 
(ฐากร สิทธิโชค, 2564, หน้า 3) ถ้าหากแบ่งเนื้อหาของสังคมศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานของกระทรวงศึกษา สามารถแบ่งเป็น 5 สาระย่อย ได้แก่ สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
สาระที่ 2 หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร์ สาระที่ 4 
ประวัติศาสตร์ สาระที่ 5 ภูมิศาสตร์ โดยการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาจะบูรณาการความรูห้ลายสาขา 
เพื่อทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจปรากฏการณที่เกิดขึ้นในสังคม เช่น ปัญหาเรื่องผู้อพยพในทวีปยุโรป 
เป็นผลมาจากสถานการณ์ความรนุแรงและสงครามกลางเมืองในภมูิภาคเอเชียตะวันตกเฉียงใต้และ
บางส่วนของแอฟริกา ผู้คนในบริเวณนั้นจึงต้องการอพยพไปยังดินแดนใหม่ที่ดีกว่าซึ่งคือประเทศใน 
ทวีปยุโรป การมีผู้อพยพจำนวนมากย้ายถิ่นฐานเข้าสู่ยุโรปส่งผลให้เกิดปัญหาค่าครองชีพและกระทบ 
กับความเป็นอยู่กับชาวยุโรป ซึ่งปัญหาผู้อพยพนีไ้ดส้่งผลใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงทางนโยบายการเมือง 
และการดำเนินการของรัฐบาลหลายประเทศในยุโรป (พลอยใจ ปิ่นตบแต่ง, 2568) จากประเด็นดังกลา่ว
สามารถเปิดโอกาสใหผู้้เรยีนได้นำความรู้จากวิชารัฐศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ สังคมวิทยา และภมูิศาสตร์
เพื่อทำความเข้าใจในปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น ดังนั้นสื่อการเรียนรูส้ำหรับใช้ในวิชาสังคมศึกษาจึงควรมี
ลักษณะเนื้อท่ีสามารถเช่ือมโยงประเด็นตา่ง ๆ ในสังคมซึ่งเป็นไปตามลักษณะของรายวิชา 
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สื่อบันเทิงและการสอนสังคมศึกษา 
สื่อบันเทิงถูกสร้างขึ้นเพื่อมอบความเพลิดเพลินให้กับผู้รับชม เนื้อหาของสื่อบันเทิงแต่ละชิ้น 

จะแตกต่างกันไปตามจินตนาการและความต้องการของผู้สร้าง เนื้อหาของสื่อบันเทิงอาจนำเสนอ
เกี่ยวกับความเป็นจริงในสังคม สถานท่ีน่าสนใจในประเทศ เหตุการณ์ทางประวัตศิาสตร์ เรื่องเล่าหรือ
ตำนานตามความเชื่อทางศาสนา การผจญภัยในอวกาศ หรือการทำสงครามของมนุษย์กับสัตว์ประหลาด
ที่ต้องการทำลายล้างมนุษยชาติ ความหลากหลายของเนื้อหาและการมอบความสนุกให้กับผูร้ับชม 
จึงเป็นสาเหตุให้ผู้คนมักให้ความสนใจในสื่อบันเทิงจนเกิดเป็นกระแสความนิยม ซึ่งแสดงออกผ่านทาง 
สื่อสังคมออนไลน์บ่อยครั้ง (กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์, 2566) ในบทความนี้ผู้เขียนจะ
จำกัดขอบเขตทางความหมายของคำว่า สื่อบันเทิง ให้หมายถึงสื่อประเภทละคร ซรีีส์ ภาพยนตร์ และ
แอนิเมชัน เพื่อให้ขอบเขตทางความหมายไม่กว้างเกินไป โดยสื่อบันเทิงสามารถจำแนกออกเป็น 2 
ประเภทหลัก ได้แก่ สื่อบันเทิงสอดแทรกความรู้ คือสื่อท่ีมีการนำเสนอข้อมูลหรือความรู้ร่วมกับเนื้อหา
อื่น ความรู้หรือข้อมลูในสื่อประเภทน้ีมีการลดความซับซ้อนและปริมาณของข้อมูลลงเพื่อใหผู้้ชมสามารถ
เข้าใจข้อมูลได้ง่ายข้ึน และสามารถมอบความเพลดิเพลินไดเ้ช่นเดียวกัน เช่น การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง Saint 
Young Men『聖☆おにいさん』นำหลักคำสอนของศาสนาพุทธและศาสนาคริสต์มา
ผสมผสานเข้ากับเนื้อเรื่องผ่านตัวละคร พุทธะ (ศาสดาของศาสนาพุทธ) และ เยซู (ศาสดาของศาสนา
คริสต์) ซึ่งศาสดาทั้งสองได้ลงมาใช้ชีวิตแบบคนธรรมดาอยู่บนโลกมนุษย์ที่ประเทศญี่ปุ่นในยุคปัจจุบัน 
(เดโชพล เหมนาไลย, 2558, น. 97-98) สื่ออีกประเภทหนึ่งคือสื่อบนัเทิงเพื่อความเพลิดเพลิน เป็นสื่อ 
ที่เน้นมอบความสนุกหรือความสุขจากการรับชมสื่อ เนื้อหาอาจมีการสอดแทรกประเด็นทางสังคมหรือ
สิ่งที่เกิดขึ้นจริง โดยนำเสนอผ่านการปรับเปลี่ยนให้ประเด็นดังกล่าวมีความสนุกเพิ่มมากข้ึน สื่อบันเทิง
จึงมีศักยภาพในการจดัการเรียนรู้ เพราะผู้เรยีนจะเกดิความสนใจต่อเนื้อหาและสร้างบรรยากาศใน
ห้องเรียนให้ดีต่อการเรียนการสอน สื่อบันเทิงสามารถนำไปใช้ในขั้นกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน และ
ขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งสือ่แต่ละชิ้นมีความเหมาะสมของในการนำไปใช้แตกตา่งกัน ขึ้นอยู่กับ
เนื้อหาและการพิจารณาของผูส้อน 

จากท่ีกล่าวไปในหัวข้อก่อนหน้านี้ สังคมศึกษาเป็นศาสตร์ซึ่งบูรณาการความรู้จากหลากหลาย
สาขาวิชา เพื่อเข้าใจความเป็นไปของสิ่งที่เกิดขึ้นในสังคม และพัฒนาผู้เรยีนให้เติบโตเป็นพลเมืองที่มี
คุณภาพของประเทศ การจดัการเรียนรูส้ังคมศึกษาในศตวรรษท่ี 21 จึงควรจัดให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้เนื้อหา
และเสรมิสร้างทักษะที่จำเป็นผา่นกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายและมผีู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
โดยครูผูส้อนจะเป็นผู้สนบัสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน (กนก จันทร์ทอง, 2560, หน้า 231) เมื่อพิจารณา 
ถึงเนื้อหาของสื่อบันเทิงจะเห็นได้วา่สื่อบันเทิงสอดแทรกความรู้ และสื่อบันเทิงเพื่อความเพลิดเพลิน 
สามารถนำมาประยุกตเ์ข้ากับการสอนสังคมศึกษาได้ แม้กระทั่งสื่อบันเทิงที่มีเนื้อหาเหนือจินตนาการ 
ก็สามารถนำมาใช้เป็นสื่อประกอบการสอนได้เช่นกัน เพราะสื่อบันเทงิเหล่านั้นมสีิ่งที่สามารถพบเห็นได้
ในโลกของความเป็นจริงผสมอยู่ ซึง่ผ่านการปรับแต่งให้ดึงดูดความสนใจของผู้ชม เช่น ภาพยนตร์
แอนิเมชันเรื่อง ผจญภัยปริศนาราชินีหิมะ (Frozen) เล่าเรื่องราวของเอลซ่าซึ่งมีพลังเวทมนตร์และ 
อันนาท่ีไม่มีพลังพิเศษใด ๆ โดยภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้ได้นำเสนอประเด็นความสมัพันธ์ระหว่าง 
พี่น้อง และบทบาทของผู้หญิงสมัยใหม่ ผ่านการเล่าเรื่องที่สนุกสนาน (ปิยะฉัตร วัฒนพานิช, 2558,  
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หน้า 143-144) นอกจากน้ีองค์ประกอบและสถานท่ีในภาพยนตร์เรือ่งนี้ยังแสดงให้เห็นถึงวิถีชีวิตและ
ความเป็นอยู่ของผู้คนท่ีอาศัยอยู่ในพ้ืนท่ีแถบยุโรปทางเหนือได้อีกดว้ย 

 

 
 

ภาพที่ 1 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ผจญภัยปริศนาราชินีหิมะ 
ที่มา : Frozen (2014) 

 
ตัวอย่างของงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการนำสื่อบันเทิงมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนสังคม

ศึกษา  
1. ณัฐภัทร คลา้ยสุวรรณ และ สิรวิรรณ ศรีพหล (2566) ได้ศึกษาการใช้สื่อบันเทิงร่วมสมัย

เพื่อพัฒนาจิตสำนึกความเป็นพลเมืองโลกในวิชาสังคมศึกษา โดยใช้สื่อบันเทิงร่วมสมัย 4 เรื่อง ได้แก่  
1) ซีรีส์ Hometown Cha-Cha-Cha 2) ซีรีส์ Not Me เขา…ไม่ใช่ผม 3) ภาพยนตร์ รายากับมังกร 
ตัวสุดท้าย (Raya and the Last Dragon) และ 4) ภาพยนตร์ อเวนเจอร์ส: เผดจ็ศึก (Avengers: 
ENDGAME) ซึ่งสื่อบันเทิงทั้ง 4 เรือ่งมีศักยภาพในการนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน
เพื่อให้การเรียนมีประสิทธิภาพมากข้ึนและเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่คาดหวัง 

2. สุฑามาศ แก้วบางพูด (2566) ได้ศึกษาภาพยนตร์ที่ใช้เป็นตัวอย่างประกอบการเรียน 
การสอนวิชาสังคมศึกษา ในหัวข้อความหลากหลายทางวัฒนธรรม เพื่อสร้างการตระหนักรู้ทางสังคม
และวัฒนธรรม ผลการศึกษาพบวา่ ผู้สอนสังคมศึกษามีความคิดเหน็ว่าภาพยนตรส์ามารถนำไปใช้ในการ
สอนสังคมศึกษาในเนื้อหาท่ีเกี่ยวขอ้งกับความหลากหลายทางวัฒนธรรมได้ ผา่นวิธีการจดัการเรียนรู้และ
สื่อท่ีหลากหลาย และจากการศึกษาความสัมพันธ์ของภาพยนตร์จำนวน 50 เรื่อง กับความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรมภาพยนตร์ซึ่งประดว้ยด้านชาติพันธ์ุ ด้านวัฒนธรรมยอ่ยของกลุ่มต่าง ๆ ด้านเศรษฐกิจ 
ด้านการศึกษา ด้านศาสนา และดา้นเพศ พบว่าภาพยนตร์ทุกเรื่องมเีนื้อหาท่ีแสดงถึงความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรม อย่างน้อย 2 ด้านข้ึนไป โดยด้านชาติพันธุ์มีจำนวนภาพยนตรม์ากที่สดุ คือ 48 เรื่อง 

3. David-Alexandre Wagner (2018) ได้ศึกษาการใช้ภาพยนตร์ของครูโรงเรยีนมัธยมปลาย
ชาวนอร์เวย์ในช้ันเรียนประวัติศาสตร์ จำนวน 19 คน ผลการศึกษาพบว่าครูมีทัศนคตเิชิงบวกต่อการใช้
ภาพยนตร์ในการสอนประวัติศาสตร์และใช้ภาพยนตร์ในการจัดการเรียนรู้บ่อยครั้ง โดยมีเหตุผลหลัก 
คือการจดจำด้วยภาพและความหลากหลายทางเนื้อหา อีกทั้งมีข้อจำกัดในด้านของเวลาของการจดัการ
เรียนรู้ และการเลือกใช้ภาพยนตรท์ี่จะนำมาใช้ 
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 4. Mehmet Şentürk and Ufuk Şimşek (2021) ได้ศึกษาการใช้การ์ตูนแบบรูปเลม่ และ
การ์ตูนแบบแอนิเมชันทางการศึกษาเพื่อใช้เป็นสื่อการสอนในวิชาสงัคมศึกษา ผลการศึกษาพบว่ากลุม่
ทดลองสองกลุ่มมีความแตกต่างกนัอย่างมีนัยสำคญัทางสถิติ และนกัเรียนจากกลุ่มที่ได้ใช้การ์ตูนทาง
การศึกษามองว่าการต์ูนเป็นสื่อการสอนที่มปีระสิทธิภาพ 
 
ตัวอย่างการวิเคราะห์สื่อบันเทิงท่ีมีศักยภาพในฐานะสื่อการสอนสังคมศึกษา 
 

การ์ตูนเรื่อง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม1『鬼灯の冷徹』 
(Hozuki's Coolheadedness) 

 

 
 

ภาพที่ 2 การ์ตูนเรื่อง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม 
ที่มา : MyAnimeList (n.d.) 

 
การ์ตูนเรื่อง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม เป็นการต์ูนประเภทตลกขบขนัผสมแฟนตาซี  

ซึ่งสร้างสรรคโ์ดย Eguchi Natsumi (江口夏実) การต์ูนเรื่องนี้มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับการใช้ชีวิต 
ของตัวละครในนรกตามความเช่ือของศาสนาพุทธมหายานในประเทศญี่ปุ่น โดยดำเนินเนื้อเรื่องผ่าน 
ตัวละครสำคัญคือ Hoozuki (鬼灯) ซึ่งทำหน้าท่ีเป็นผู้ช่วยของ Emma-ō 2 (閻魔) และ 

 
1 ชื่อภาษาไทยโดย ส านักพมิพว์บิูลยก์จิ ซึง่เป็นผูถ้อืลขิสทิธิใ์นการจดัพมิพแ์ละจดัจ าหน่ายอย่างเป็นทางการใน
ประเทศไทย 
2 ราชาแห่งนรกตามความเชื่อของศาสนาพุทธมหายานในประเทศญี่ปุ่ น Emma-ō เป็นผูพ้พิากษาล าดบัที ่5 จากผู้
พพิากษาทัง้ 10 ท าหน้าทีต่ดัสนิความผดิบาปของวญิญาณเพื่อรบัผลของการกระท าตามทีท่ าไวใ้นยามทีย่งัมชีวีติ
อยู ่
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ช่วยบริหารจดัการปญัหาต่าง ๆ ในนรกให้เรียบร้อย การต์ูนเรื่องนี้มกีารสร้างทั้งในรูปแบบของมังงะ 
(การ์ตูนเล่มแบบญี่ปุ่นซึ่งจะเริ่มอ่านจากขวาไปซ้าย) และในรูปแบบของแอนิเมชัน (MyAnimeList, 
n.d.) ซึ่งในบทความนี้ผู้เขยีนเลือกศึกษาการ์ตูนเรื่องนี้ในรูปแบบของแอนิเมชันเป็นหลัก เพราะรูปแบบ
แอนิเมชันมีการเคลื่อนไหวของภาพ และมีเสียงประกอบซึ่งจะช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้
มากกว่ารูปแบบมังงะ จากการศึกษาพบว่าการ์ตูนเรื่องนี้มีศักยภาพในฐานะสื่อการสอนสำหรับสังคม
ศึกษาแบ่งออกได้ 5 ประการ ได้แก่ 

1. การดำเนินเนื้อเรื่องแบบสอดแทรกสาระ การดำเนินเนื้อเรื่องของการ์ตูนเรื่องยุ่งนักหนา 
เลขาพญายม มีการสอดแทรกความรู้เกี่ยวกับนรกในช้ันต่าง ๆ ผ่านบทละครทีส่นุกสนานเพื่อให้ผู้ชม
สามารถสนุกไปกับเนื้อเรื่องและจดจำความรู้ได้ การดำเนินเนื้อเรื่องส่วนมากจะนำเสนอประเด็นด้าน
ความรู้หนึ่งประเด็นต่อหนึ่งตอน ซึง่จะทำให้ผู้ชมได้รับความรู้ในปรมิาณที่ไมม่ากเกินไป และผู้ชมจะไดใ้ช้
ความรู้ที่ในตอนก่อนหน้าเพื่อทำความเข้าใจบทละครในช่วงต่อมาของเนื้อเรื่อง โดยจะมีตัวละครทีไ่มรู่้ 
ในประเด็นดังกล่าวและต้องได้รับการอธิบายจากอีกตัวละครหนึ่ง ในบางตอนจะมีเสียงบรรยายสั้น ๆ 
เกี่ยวกับสถานท่ีหรือสิ่งที่ปรากฏในฉากนั้น ๆ เพื่อให้ผู้ชมได้รู้ข้อมลูเพิ่มเติมหรือข้อมูลที่จำเป็นเพื่อการ
เข้าใจเนื้อเรื่อง ดังนั้นผูส้อนจึงไม่จำเป็นต้องให้ผู้เรียนรับชมทุกตอน และเลือกตอนท่ีมีเนื้อหาทีเ่หมาะกบั
หัวข้อในการจัดการเรียนรู้ครั้งนั้น 
 2. การสร้างภาพของนรกให้ใกล้กับชีวิตประจำวัน ผูส้รา้งการ์ตูนเรื่องนี้ได้ออกแบบการใช้ชีวิต
ของตัวละครที่อาศัยอยู่ในนรกให้ใกล้เคียงกับรูปแบบการใช้ชีวิตของมนุษย์ธรรมดา ในด้านการใช้ชีวิต 
ตัวละครส่วนมากมีหน้าที่การงานและความรับผดิชอบท่ีต้องทำเพื่อหารายได้มาใช้จ่ายในแต่ละวัน  
ซึ่งหลังจากสิ้นสุดเวลาของการทำงานแล้ว ตัวละครสามารถใช้เวลาว่างตามความต้องการของตนเอง  
ในด้านสิ่งของ สถานท่ี และวิทยาการต่างๆ ที่ปรากฏในเนื้อเรื่องบางอย่างคือสิ่งท่ีเกิดขึ้นในยุคสมยั
ปัจจุบัน เช่น ร้านอาหาร แหล่งค้าขาย กาแฟกระป๋อง โทรทัศน์ โทรศัพท์มือถือ ซึ่งสิ่งเหล่านี้สามารถ 
พบเห็นได้ในชีวิตประจำวันท่ัวไป ในด้านลักษณะของตัวละคร ตัวละครในเรื่องสามารถแสดงอารมณ์ 
ดีใจ ช่ืนชม เสียใจ ผิดหวัง โกรธ หวาดกลัว หรืออารมณ์อื่น ๆ คล้ายกับอารมณ์ของมนุษย์ และตัวละคร
ยังมีปฏิสมัพันธ์ต่อกันในรูปแบบท่ีคล้ายกับความสมัพันธ์ของมนุษย์ เช่น ความสัมพันธ์แบบเพื่อน
ความสัมพันธ์แบบเจ้านายกับลูกนอ้ง หรือความสัมพันธ์เชิงคู่รัก ความคล้ายคลึงของสิ่งต่าง ๆ ใน  
การ์ตูนเรื่องนี้กับชีวิตจริงทำให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ง่ายและสร้างความรู้สึกร่วมไปกับตัวละคร 
(พราว อรุณรังสีเวช, อติกานต์ เอีย่มละมัย, และ นิติธร อุ้นพิพัฒน์, 2562, หน้า 35-36) ซึ่งจะส่งผลให้
ผู้เรยีนเกิดความสนใจการรับชมเพิ่มขึ้น ทั้งยังทำให้ผู้สอนสามารถเชือ่มโยงสิ่งท่ีมีอยู่ในการต์ูนเข้าสู่
ชีวิตประจำวันของผู้เรียนได้ง่ายมากข้ึน 
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ภาพที่ 3 (ซ้าย) ภาพที่ 4 (ขวา) ตัวละครที่ใช้ชีวิตในนรกมีวิถีชีวิตคลา้ยกับมนุษย ์
ที่มา : TVアニメ「鬼灯の冷徹」好評配信中！ (2017) 

 
 3. การสอดแทรกความรู้ที่หลากหลาย การต์ูนเรื่องนี้นำเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับนรกตาม
ความเชื่อของศาสนาพุทธมหายานในประเทศญี่ปุ่น ผ่านการสอดแทรกไปพร้อมกับการดำเนินเนื้อเรื่อง 
โดยผู้สร้างได้ทำใหผู้้รับชมได้เข้าใจถึงการลงโทษวิญญาณมนุษย์ในนรกแต่ละชั้น ซึ่งการลงโทษแตล่ะช้ัน
จะแตกต่างกันไปตามความผิดบาปท่ีวิญญาณไดเ้คยกระทำไวเ้มื่อครั้งยังมีชีวิตอยู่ในโลกมนุษย์ ภาพการ
ลงโทษวิญญาณในหลาย ๆ ตอนเป็นการเน้นย้ำถึงแนวคิดการรับผลของการกระทำของตนเองหรือกฎ
แห่งกรรมตามความเชื่อของศาสนาพุทธ และการ์ตูนเรื่องนี้ยังได้นำตวัละครและสิ่งต่าง ๆ ตามตำนาน
เรื่องเล่าในประเทศญี่ปุ่นมาเป็นส่วนหนึ่งของการดำเนินเนื้อเรื่องอีกด้วย เช่น Issun-boshi (一寸法
師)3  ได้ทำงานเป็นผูดู้แลอาวุธในนรกหลังจากเสียชีวิต Nekomata (猫又)4 เป็นนักข่าวคอยหาข่าว
ที่น่าสนใจในนรก Hakutaku (白澤)5 เปิดร้านขายยาชนิดต่าง ๆ ให้กับผู้ที่ต้องการ นอกจากน้ียัง
สอดแทรกเรื่องเล่าและตำนานตามความเช่ือจากพื้นที่อ่ืนนอกเหนือจากในประเทศญี่ปุ่นอีกด้วย  
ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดเจนคือ ตัวละครซาตาน6 (Satan) มีบทบาทหลายครั้งในการดำเนินเนื้อเรื่อง  
ซึ่งนอกเหนือจากซาตานแล้วยังมีตวัละครที่นำมาจากเรื่องเล่าตามความเช่ือในศาสนาคริสต์ เช่น 
Beelzebub7 รับหน้าที่เป็นผู้ช่วยของซาตาน โดยความหลากหลายดา้นเนื้อหาสาระที่มีอยู่ในการ์ตูน
เรื่องนี้จะช่วยให้ผูส้อนสามารถเลือกนำไปใช้ในเนื้อหาท่ีแตกต่างกันได้ตามความเหมาะสม และเปิด
โอกาสให้ผูเ้รียนได้ความรู้ทีไ่ม่เคยได้รู้มาก่อน 

 
3 ตวัละครในนิทานพืน้บา้นของญี่ปุ่ น เรื่องราวเล่าถงึเดก็ชายซึง่มคีวามสงูเพยีงหนึ่งนิ้วไดเ้ขา้ไปเป็นขา้รบัใชข้อง
เจา้หญงิ ภายหลงัเจ้าหญงิถูกยกัษ์ลกัพาตวั Issun-boshi จงึเขา้ไปช่วยปราบยกัษ์ และไดใ้ชค้อ้นวเิศษทีย่กัษ์ท า
หล่นไวท้ าให ้Issun-boshi มขีนาดเท่ากบัคนปกต ิ
4 ภูตผตีามต านานของญี่ปุ่ น มรีปูร่างเป็นแมวสองหาง โดยเรื่องเล่าของ Nekomata จะแตกต่างกนัไปในแต่ละพืน้ที่ 
5 สตัวว์เิศษในต านานซึง่ปรากฏอยู่ในความเชื่อประเทศจนีและประเทศญี่ปุ่ น โดย Hakutaku มชีื่อในภาษาจนีคอื 
Bai Ze (白泽) 
6 ตวัแทนของความชัว่รา้ยและผูท้ีต่่อตา้นพระเจา้ตามความเชื่อของศาสนากลุ่มอบัราฮมั 
7 ปีศาจระดบัสงูผูร้บัใชซ้าตาน ซึง่ภาพลกัษณ์ของ Beelzebub มกัมรี่างกายเป็นแมลงวนั 
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ภาพที่ 5 ตัวละคร Nekomata (ซ้าย) 
ที่มา : TVアニメ「鬼灯の冷徹」好評配信中！ (2017) 

 
 4. เนื้อเรื่องของการ์ตูนยุ่งนักหนาเลขาพญายม มีความทันสมัย แม้วา่การ์ตูนเรื่อง ยุ่งนักหนา 
เลขาพญายม จะออกฉากครั้งแรกเมื่อ พ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) (MyAnimeList, n.d.) แต่เนื้อหาสาระ
และวิธีการดำเนินเนื้อเรื่องของการ์ตูนเรื่องนี้ยังสามารถเข้าถึงผู้เรียนในยุคปัจจุบันได้ อีกทั้งเมื่อพิจารณา
ถึงเนื้อหาในการ์ตูน ผูส้อนสามารถนำแนวคิดหรือหลักการที่เกีย่วข้องกับสังคมศึกษามาอธิบายได้ เชน่ 
การเปลีย่นแปลงของสังคมนรก ในช่วงเริ่มแรกนรกเป็นเพียงสถานที่พำนักของวิญญาณ แต่ภายหลังนรก
ได้พัฒนารูปแบบจนเกิดระบบการลงโทษตามกรรมของผูต้าย แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและ 
วิถีชีวิตของสังคมนรก ซึ่งเป็นไปตามหลักการการเปลี่ยนแปลงทางสงัคม นอกจากน้ีหากระยะเวลาใน
การจัดการเรยีนรู้มมีากเพียงพอ ผูส้อนสามารถเปดิการต์ูนให้ผู้เรียนดูทั้งตอนเพื่อให้ผู้เรยีนได้เรยีนรู้
วัฒนธรรมเกี่ยวกับญี่ปุ่นเพิ่มเติม ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ณิชาภัทร ตั้นจัด (2563) ที่พบว่าผู้ชม 
Generation Y และ Generation Z  ที่รับชมอานิเมะเป็นระยะเวลามาก จะมีการรับรู้ด้านภาษา  
ด้านภูมิศาสตร์ และวัฒนธรรมด้านต่าง ๆ ของญี่ปุ่นเพิ่มขึ้นมากกว่าผู้ชมที่รับชมอานิเมะเป็นระยะเวลา
น้อย ดังน้ันหากนักเรียนกลุ่มใดทีต่้องการเรียนรู้ภาษาญี่ปุ่นและวัฒนธรรมญี่ปุ่นเพิ่มเติม ผูส้อนสามารถ
นำการ์ตูนเรื่องนี้ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได ้
 5. การเข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย การเขา้ถึงเนื้อหาของการ์ตูนญี่ปุ่นในปัจจุบันสามารถเข้าถึงได้ง่าย
ผ่านการรับชมผ่านทางวิดโีอสตรีมมิง ซึ่งมีข้อดีคือผู้รับชมสามารถเขา้ถึงเนื้อหาได้ทุกสถานท่ี และทุก
เวลาโดยอาศัยเครื่องมือสื่อสารและสัญญาณอินเทอร์เนต็ (ณิชาภัทร ตั้นจัด, 2563, หน้า 22) การ์ตูน
ญี่ปุ่นถือเป็นหนึ่งในสื่อท่ีไดร้ับการเผยแพร่ทางออนไลน์ ซึ่งในประเทศไทยมีการเผยแพร่การ์ตูนญี่ปุ่นผา่น
เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน และแพลตฟอร์มวิดีโอสตรมีมิงของผู้ถือลิขสทิธ์ิการเผยแพร่ที่ถูกต้องตาม
กฎหมาย เช่น Bilibili, Muse Thailand, iQIYI, TrueID, Cartoon Club Channel ดังนั้นการเปดิ
การ์ตูนเรื่องนี้รวมถึงการ์ตูนญี่ปุ่นเรื่องอื่นจึงสะดวกกับครผููส้อนที่จะเปิดสื่อต่าง ๆ ให้กับผู้เรียนได้ชม 
ทั้งนี้บางช่องทางผู้สอนต้องสมัครบัญชีก่อนใช้งานเพื่อเข้าถึงเนื้อหา และช่องทางการรับชมการต์ูนญี่ปุน่
แต่ละเรื่องจะแตกต่างกันไปตามลขิลิทธิ์ท่ีผู้เผยแพร่เนื้อหาไดร้ับมา 
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ตัวอย่างแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ์ตูนเร่ือง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม 
 ตัวอย่างแนวทางการจัดการเรียนรูใ้นวิชาศาสนา ศีลธรรม และจรยิธรรม หัวข้อ นิกายของ
ศาสนาพุทธ ระดับชั้น ม.4-6 เริ่มจากผู้สอนเลือกตอนท่ีมเีนื้อหาเกี่ยวกับหลักความเชื่อหรือแนวทาง
ปฏิบัติของศาสนาพุทธมหายานในการ์ตูนเรื่องนี้มาให้นักเรยีนรับชม จากนั้นผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียน 
ตั้งคำถามเกี่ยวกับความแตกตา่งระหว่างศาสนาพุทธแบบเถรวาทและศาสนาพุทธแบบมหายาน  
เพื่อนำไปสู่การศึกษาข้อมลูเพื่อตอบคำถาม ช่วงท้ายของการจัดการเรียนรู้ ผูส้อนอาจอธิบายขยาย
ประเด็นที่นักเรียนได้ศึกษาให้กว้างขึ้นโดยเช่ือมโยงไปยังด้านประวัตศิาสตร์ วัฒนธรรม และสภาพสังคม
เพื่อให้นักเรียนเข้าใจมากขึ้น  
 ตัวอย่างแนวทางการจัดการเรียนรูใ้นวิชาหน้าท่ีพลเมืองและศลีธรรม หัวข้อ พลเมืองดี 
ระดับชั้น ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) เริ่มจากผูส้อนเลือกตัวละคร 1 ตัวละคร จากนั้นคัดเลือก
ตัวอย่างพฤติกรรมของตัวละครที่เลือกในตอนต่าง ๆ ให้นักเรยีนดู แล้วให้ผู้เรียนวิเคราะห์ว่าตัวละคร
ดังกล่าวถือว่ามีลักษณะเป็นพลเมอืงดีของสังคมหรือไม่และอยา่งไร เมื่อไดค้ำตอบจากผู้เรียนแล้ว ผู้สอน
ให้นักเรียนเสนอวิธีการพัฒนาพฤติกรรมของตัวละครที่เลือกใหม้ีลักษณะพลเมืองดีมากข้ึน และเช่ือมโยง
กลับมายังพฤติกรรมของผูเ้รียนเพื่อให้ผู้เรียนนำข้อคดิจากตัวละครมาพัฒนาพฤติกรรมของตนเองให้เปน็
พลเมืองดีของสังคม 

การจัดการเรยีนรู้โดยใช้การ์ตูนเรือ่ง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม เป็นสือ่การสอนสามารถใช้ได้
หลากหลายหัวข้อขึ้นอยู่กับความเหมาะสมตามความเห็นของผู้สอนว่าจะนำไปใช้ในหัวข้อการสอนเรื่อง
ใดและกลุ่มผูเ้รียนระดับใด ซึ่งเนื้อหาของวิชาสังคมศึกษาประกอบดว้ยเนื้อหาจากหลายหลากสาขาวิชา 
ดังนั้นผู้สอนสังคมศึกษาจึงสามารถเลือกเนื้อหาและองค์ประกอบต่าง ๆ ในเนื้อเรื่องเพื่ออธิบายใน
ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชา หรือเช่ือมโยงเนื้อหาไปสู่ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นในสังคมเพื่อให้
ผู้เรยีนเข้าใจมากข้ึน โดยผูส้อนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ใหผู้เ้รียนได้เกดิความสนุกไปกับเรียน
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบศึกษาบันเทิง
(Edutainment) (สภุลักษณ์ วงศห์น่อ, 2566, หน้า 115-116) ทั้งนี้ผู้เขียนเห็นว่าการ์ตูนเรื่องนี้ควร
นำไปใช้กับผู้เรยีนที่มีอายุมากกว่า 13 ปีข้ึนไป เนื่องจากมีเนื้อหาบางส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับความรุนแรง 
และพฤติกรรมด้านลบของตัวละคร ซึ่งช่วงอายุนี้ผู้เขียนอ้างอิงตามกฎกระทรวงว่าด้วยการกำหนด
ลักษณะของประเภทภาพยนตร์ (กฎกระทรวงกำหนดลักษณะของประเภทภาพยนตร์ พ.ศ. 2552, 
2552) 
 
ข้อดีของการใช้สื่อบนัเทิงในการจัดการเรียนการสอนสังคมศกึษา 

การนำสื่อบันเทิงมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรยีนการสอนสังคมศึกษามีข้อดี ดังนี้ 
 1. การสร้างความสนใจในการเรียนรู้ ส่วนประกอบสำคญัในการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี
ในช้ันเรียนคือความสนใจที่จะเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนั้นการสร้างความสนใจในหัวข้อการเรียนรูจ้ึงเป็น
เรื่องจำเป็น สื่อบันเทิงซึ่งมักประกอบด้วยภาพ สสีัน การเคลื่อนไหว และเสียงประกอบซึ่งมาพร้อมกับ
อารมณ์ของตัวละคร จะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจในสื่อบันเทิงได้ดีและจดจำไดม้ากกว่าการเรียนผ่าน
ตัวหนังสือหรือรปูภาพเพียงอย่างเดียว นอกจากน้ีหากเลือกใช้สื่อบันเทิงที่ได้รับนิยมในช่วงเวลาขณะนัน้
จะช่วยส่งเสริมความสนใจในการเรียนรู้ยิ่งขึ้น การใช้สิ่งที่อยู่ใกลต้ัวผูเ้รียนมาประยุกต์ใช้ในการจัดการ
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เรียนรูจ้ึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งเพื่อให้ผู้เรียนไดเ้กิดผลลัพธ์ทางการเรยีนรู้ที่ไดต้ั้งไว้ ซึ่งเป็นไปตามลักษณะ
ของแนวทางการจัดการเรยีนรู้แบบบันเทิง (Edutainment) (พิชญาภา ยืนยาว, และ ณัฐวรรณ พุ่มดียิง่, 
2560, หน้า 916-917) 

2. การสอดแทรกประเด็นทางสังคมไปกับเนื้อเรื่อง สื่อบันเทิงไมเ่พียงสร้างความบันเทิงให้กับ
ผู้ชม แต่ภายใต้เนื้อเรื่องที่สนุกสนานยังไดส้อดแทรกประเด็นทางสังคม หรือ สิ่งที่มีอยู่ในโลกแห่งความ
เป็นจริงผ่านการปรับแต่งให้เข้ากบัเนื้อเรื่อง เนื้อหาของสังคมศึกษาได้แบ่งออกเป็น 5 ส่วนสำคญั ได้แก่ 
ศาสนาและศลีธรรม ภูมิศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ หน้าที่พลเมือง และประวัติศาสตร์ ซึ่งการเรียนแตล่ะส่วน
แยกกันอาจไมส่ามารถทำให้ผู้เรียนเช่ือมโยงเนื้อหาแตล่ะส่วนเข้าด้วยกันได้ แตส่ื่อบันเทิงจะช่วย
เชื่อมโยงความรูจ้ากสาขาต่าง ๆ ผา่นเนื้อเรื่องให้กับผู้เรียนได้จดจำและเข้าใจง่าย (สฑุามาศ แก้วบางพดู, 
2566, หน้า 109-111) เช่น ภาพยนตร์เรื่อง สงครามเกมคนอัจฉริยะ (Ready Player One) ได้นำเสนอ
โลกในอนาคตทีผู่้คนใช้เวลาชีวิตในโลกเสมือนอันเป็นผลมาจากสภาพทางสังคมที่บีบบังคับ 

3. การฝึกทักษะทางความคิดผ่านเนื้อหา ผู้สอนสามารถตั้งคำถามเชงิวิพากษ์เกี่ยวกับเนื้อเรื่อง
และองค์ประกอบต่าง ๆ ในสื่อบันเทิงให้กับผู้เรียนได้ใช้ทักษะทางความคิด เช่น แรงจูงใจของตัวละคร 
ซึ่งเกิดจากปัจจยัทางสังคมในขณะนั้น สาเหตุและผลกระทบเหตุการณ์ที่มีต่อสังคมโดยรวม หรือ
ข้อเท็จจริงที่อยู่ในสื่อบันเทิงมีมากน้อยเพียงใด (Wagner, S, 2021, p. 152-153) ผู้สอนอาจใช้คำตอบ
ของผู้เรียนเพื่อนำไปสู่การสร้าง  แนวทางแก้ไขปัญหาในกับตัวละคร หรือสถานการณ์ในสื่อบันเทิงอย่าง
สร้างสรรคโ์ดย บรูณาการความรู้จากบทเรียนมาใช้แก้ปัญหาด้วย นอกจากนี้การฝึกแยกแยะข้อเท็จจรงิ 
ในสื่อบันเทิงสามารถนำไปใช้ร่วมกับการพัฒนาทักษะการรูเ้ท่าทันสือ่ ซึ่งเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับผู้เรียนใน
ยุคปัจจุบันที่ข่าวสารในโลกออนไลน์มีทั้งเรื่องจริง เรื่องไมจ่ริง และขอ้มูลที่แอบแฝงจุดประสงค์บางอยา่ง
เอาไว้ (Abrams, Z, 2024) 

4. ความหลากหลายทางเนื้อหา สือ่บันเทิงมีเนื้อหาที่หลากหลายซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการนำไป
ประยุกต์ในการสอนสังคมศึกษา ผูส้อนสามารถเลือกใช้สื่อบันเทิงที่เหมาะสมกับหัวข้อการเรียนรู้และ
ระดับอายุของผูเ้รียน ไม่ว่าจะเป็นการใช้เพื่ออธิบายภูมิประเทศของแต่ละพื้นท่ี เล่าความเป็นมาของ
เหตุการณ์ปัจจบุันโดยย้อนกลับไปยังอดีต ขยายความผลของระบบเศรษฐกิจและการเมืองต่อชีวิตของ
ประชาชนในประเทศ (สฑุามาศ แก้วบางพูด, 2566, หน้า 25) การใช้สื่อบันเทิงในการสอนสังคมศึกษา 
จึงไม่เพียงทำให้นักเรยีนสามารถเข้าใจเนื้อหาของบทเรียน แต่ยังทำให้ผู้เรียนไดเ้ห็นองค์ประกอบอ่ืนท่ี
เป็นประโยชน์ต่อการเข้าใจบทเรียนมากขึ้น 

5. การเข้าถึงสื่อบันเทิงได้ง่ายผ่านระบบอินเทอร์เนต็ ปัจจุบันผู้คนสามารถเข้าถึงสื่อบันเทิง 
ต่าง ๆ ไดผ้่านบริการ OTT (Over-The-Top) ซึ่งคือการให้บริการรบัชมเนื้อหาผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เนต็ ผู้รับชมสามารถเลือกเนื้อหาและช่วงเวลาที่ต้องการรับชมไดเ้องตามความต้องการ  
โดยผู้รับชมไม่จำเป็นต้องดาวน์โหลดทั้งหมดเพื่อรับชม แตส่ามารถรบัข้อมูลของเนื้อหาจากเครือข่ายไป
เรื่อย ๆ และดูเนื้อหาได้ทันที เรียกกระบวนการถ่ายทอดข้อมูลแบบนี้ว่า การสตรีมมิง (Streaming) 
ตัวอย่างผู้ให้บริการสตรีมมิง เช่น Netflix, YouTube, HBO, Prime video, Disney+, iQIYI, Viu  
ผู้ให้บริการเหล่านี้เป็นผู้ให้บริการวิดีโอสตรีมมิงท่ีมีชื่อเสียงและได้รบัความนิยมในประเทศตา่ง ๆ ท้ังนี้ 
ผู้ให้บริการสตรีมมิงมีบริการการเปิดให้เข้าถึงเนื้อหาท่ีแตกตา่งกัน แบ่งออกเป็นสามรูปแบบคือ รูปแบบ
ที่หน่ึงคือการเข้าถึงแบบไมม่ีค่าใช้จ่ายโดยมีโฆษณาปรากฏขึ้นระหวา่งการฉายเนื้อหา รปูแบบท่ีสองคอื
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การเข้าถึงเนื้อหาโดยจ่ายค่าบริการรายเดือนหรือรายปี รูปแบบท่ีสามคือการเข้าเนื้อหาโดยจ่าย
ค่าบริการเฉพาะเนื้อหาทีต่้องการรับชม (สุภาพงษ์ ตันสภุาพ, ธันวา แผนสท้าน, และ ชลิตา ศรีนวล, 
2567, หน้า 120-121) 

 
ข้อควรระวังของการใช้สื่อบันเทิงในการจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษา 

การนำสื่อบันเทิงมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรยีนการสอนสังคมศึกษา ผู้สอนควรคำนึงถึง 
ข้อควรระวังในการนำสื่อบันเทิงไปใช้ ดังนี้ 

1. ด้านความน่าเชื่อ ความน่าเช่ือถือของข้อมูลในสื่อบันเทิงถือเป็นเรือ่งสำคัญที่ผูส้อนต้อง
คำนึงเมื่อนำสื่อบันเทิงมาใช้ประกอบการจัดการเรยีนการสอน เพราะข้อมูลในสื่อบันเทิงบางประเภทถูก
ปรับเปลีย่นให้แตกตา่งไปจากความเป็นจริง เช่น เรื่องสร้างจากเรื่องจริง (Based on true story) สื่อ
บันเทิงประเภทน้ีจะมีการผสมเนื้อหาระหว่างเรื่องที่เกิดขึ้นจริงและเรื่องที่แต่งข้ึนใหม่เพื่อความบันเทิง 
ซึ่งการนำเสนอความจริงได้เพียงสว่นหน่ึงจะก่อให้เกิดความเข้าใจท่ีคลาดเคลื่อนไปจากความเป็นจริง 
(THE STANDARD POP TEAM, 2562) โดยหลายครั้งสื่อบันเทิงประเภทเรื่องสร้างจากเรื่องจริงจะถูก
วิจารณ์ว่าบดิเบือนความเป็นจริง เช่น ภาพยนตร์อัตชีวประวัติของดอน เชอร์ลีย์ ช่ือเรื่อง Green Book 
ถูกครอบครัวของเชอร์ลีวิจารณภ์าพยนตร์เรื่องนี้ว่าลักษณะของตัวละครไม่ตรงตามความเป็นจริงของ
ดอน เชอร์ลีย์ (ทัศนา พุทธประสาท, 2565) ดังนั้นผู้สอนจึงต้องเน้นย้ำให้นักเรียนศึกษาข้อมลูจากหลาย
แหล่งเพื่อความถูกต้องของข้อมูล 

2. ด้านความแตกตา่งทางวัฒนธรรม ในแต่ละประเทศมีวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง 
สื่อบันเทิงของแต่ละประเทศจึงถ่ายทอดวัฒนธรรมของประเทศต้นทางผ่านการเล่าเรื่องไปด้วย หากผูร้บั
สื่อเป็นคนในต่างประเทศหรือมีวฒันธรรมที่ต่างกันอาจส่งผลให้เกิดความไมเ่ข้าใจ และนำไปสู่การ
เปรียบเทยีบวัฒนธรรมอื่นกับวัฒนธรรมของตนเอง (Bhabha, 1990 อ้างถึงใน เดโชพล เหมนาไลย, 
2558, หน้า 99) ดังนั้นผู้สอนจึงต้องอธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่าการศึกษาเรื่องราวของผู้คนตา่ง
วัฒนธรรมไม่ควรนำมาเปรียบเทียบกับวัฒนธรรมของตนเอง เพราะวัฒนธรรมในแตล่ะพื้นท่ีเกิดขึ้นจาก
ปัจจัยที่แตกต่างกัน  

3. ด้านความคิดทางสังคมและการเมือง สื่อบันเทิงสามารถเป็นเครื่องมือถ่ายทอดความคิดทาง
สังคมและการเมืองของรัฐ เพื่อเปลี่ยนแปลงความคิดและพฤติกรรมของผู้รับสื่อได้ทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ (อุสมุา สุขสวัสดิ,์ 2561, หน้า 123-124) หากจำเป็นต้องใช้สื่อท่ีมีเนื้อหาลักษณะนี้ ผู้สอน
ควรให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาและวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของผู้สรา้ง เพื่อเสรมิสร้าง
ความสามารถดา้นการรูเ้ท่าทันสื่อให้กับผู้เรยีน 

4. ด้านลิขสิทธิ์ ผูส้อนไม่สามารถนำสื่อบันเทิงที่ยังมีอายุการคุม้ครองลิขสิทธิ์มาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนเชิงพาณิชยไ์ด้ เนื่องจากมีข้อจำกัดทางกฎหมายตามพระราชบัญญัตลิิขสิทธิ์ พ.ศ. 
2537 แต่จะได้รับการยกเว้นหากใช้เพื่อเป็นประโยชน์ในทางวิชาการและการศึกษา (นันทวุฒิ นิยมวงษ,์ 
2565, หน้า 13) ดังนั้นผู้ที่ต้องการใช้สื่อบันเทิงในการจัดการเรียนการสอนเชิงพาณิชย์จึงควรเลือกใช้สือ่
ที่หมดการคุม้ครองลิขสิทธ์ิไปแล้ว หรือสรา้งสื่อบันเทิงขึ้นมาด้วยตนเองเพื่อป้องกันการถูกฟ้องร้องและ
ดำเนินคดตีามกฎหมาย 
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 5. ด้านพฤติกรรมเลยีนแบบ การเกิดความรูส้ึกร่วมไปกับตัวละครเนือ่งจากความคล้ายคลึง
ระหว่างตัวละครกบัผู้รบัสื่อ มสี่วนทำให้พฤติกรรมของผูร้ับสื่อเปลี่ยนแปลงไปได้ทั้งทางบวกและทางลบ 
(พราว อรุณรังสีเวช, อติกานต์ เอีย่มละมัย, และ นิติธร อุ้นพิพัฒน์, 2562, หนา้ 39) ดังนั้นผู้สอนจึงควร
ระมัดระวังการใช้สื่อท่ีมคีวามรุนแรงหรือองค์ประกอบดา้นลบ เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเลียนแบบพฤติกรรม 
ทางลบ และควรคำนึงถึงระดับความเหมาะสมของเนื้อหากับช่วงอายุของผู้เรียนอีกด้วย 
 จากท่ีได้กล่าวถึงข้อควรระวังของการใช้สื่อบันเทิงไปข้างต้น ผูส้อนจึงควรปลูกพัฒนาทักษะ
การรู้เท่าทันสื่อ (Media literacy) เพิ่มเติมให้กับผู้เรียนไปพร้อมกับการจัดการเรยีนรู้ เพราะการรู้ 
เท่าทันสื่อเป็นทักษะสำคัญสำหรบัศตวรรตที่ 21 ซึ่งเทคโนโลยสีารเทศมีส่วนสำคัญในการใช้ชีวิตของ
ผู้สนใจสังคม (เทอดศักดิ์ ไม้เท้าทอง, 2558, หน้า 79-80) การมีทักษะดังกล่าวจึงจะช่วยใหผู้้เรยีน
สามารถเข้าใจวัตถุประสงค์และสาระสำคัญ รวมทั้งประเมินค่าสื่อท่ีได้ดู เพื่อเป็นการป้องกันการถูก
ครอบงำจากสื่อ (กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์, 2562, หน้า 28-29) ท้ังจากสื่อบันเทิงที่ใช้
ในการจัดการเรียนรู้และสื่อตา่ง ๆ ในชีวิตประจำวันของผู้เรยีน 
 
สรุป 
 สื่อบันเทิงไม่เพยีงแค่มอบความสนกุสนานให้กับผูร้ับชมเท่านั้น แต่ยังสามารถถ่ายทอด
ประเด็นและเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในสังคมได้อีกด้วย เนื้อหาสาระของสงัคมศึกษาประกอบด้วยเนื้อหา
สาระที่หลากหลายเพื่อทำความเขา้ใจปรากฏการณ์ทางสังคมที่เกิดขึน้ ดังนั้นสื่อบันเทิงที่นำเสนอและ
สอดแทรกประเด็นต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ในสังคมจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่ผู้สอนสังคมศึกษาจะสามารถ
นำไปใช้ในการจัดการเรยีนรู้ให้กับผู้เรยีน อีกทั้งยังช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ทีส่นุกตามแนวคดิการ
จัดการเรียนรู้แบบศึกษาบันเทิง โดยการต์ูนเรื่อง ยุ่งนักหนา เลขาพญายม นำเสนอความรู้เกี่ยวกับนรก
ตามความเชื่อของศาสนาพุทธมหายานในประเทศญี่ปุ่นและยังสอดแทรกความรู้อื่น ๆ เข้ามาด้วยเช่นกัน 
ผู้สอนจึงสามารถเลือกเนื้อหาในการ์ตูนแตล่ะตอนไปใช้ร่วมกับการจดัการเรียนรูต้ามความเหมาะสม 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ตามเป้าหมายที่ไดต้ั้งไว้ ท้ังนี้แม้  สื่อบันเทิงจะมีศักยภาพในการ
นำมาเป็นสื่อการสอนวิชาสังคมศึกษา แต่การนำการสื่อบันเทิงไปในการจัดการเรยีนการสอนจำเป็นตอ้ง
ใช้อย่างระมัดระวัง โดยผู้สอนอาจเพิ่มเตมิทักษะการรู้เท่าทันสื่อเพื่อลดผลกระทบด้านลบท่ีจะเกดิกับ
ผู้เรยีนหลังจากการรับชมสื่อบันเทงิ 
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