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บทคัดยอ 

วัฒนธรรมสมัยนิยมจะดํารงอยูในชวงระยะเวลาส้ัน ๆ ขณะท่ีโปเกมอนกลับมีอายุ

สองทศวรรษแลว ขอสังเกตน้ีโปเกมอนจึงไมใชวัฒนธรรมสมัยนิยม แตกลายเปน

วัฒนธรรมรวมสมัยญ่ีปุนในศตวรรษ 21 และก็ไมใชวาญ่ีปุนจะไดรับชัยชนะจากการครอง

อํานาจนําทางวัฒนธรรมในครั้งน้ี เม่ือพิจารณาจากกระบวนการสรางวัฒนธรรมสมัยนิยม

ของทุนนิยมโปเกมอน ประกอบดวย วิดีโอเกม อนิเมชั่น และการดเกม โดยผูผลิตเลือกใช 

Pikachu เปนตัวละครหลัก เพราะมีคุณลักษณะของความนารักและความออนโยนเพ่ือใช

ครอบงําทางวัฒนธรรมในกลุมเด็ก แตผลกระทบจากการครองอํานาจของญ่ีปุนในยุคโลกา

ภิวัตนทําใหสหรัฐอเมริกาตอบโตดวยแนวทางดังน้ี การซ้ือใบอนุญาตทางการคา  การ

เปล่ียนภาษาญ่ีปุนเปนภาษาอังกฤษ และการตอตานวัฒนธรรมในระดับมวลชนยิ่งกวาน้ี

สหรัฐอเมริกายังมีเปาหมายใหโปเกมอนกลายเปนวัฒนธรรมสากลและเปนสินคาทาง

วัฒนธรรม 

[วารสารธรรมศาสตร ปท่ี 37 ฉบับท่ี 3 พ.ศ.2561] 
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1 บทความนี้เขียนเมื่อวันที่ 12 กรกฎาคม ค.ศ. 2017 แกไขเพิ่มเติมเนื้อหาเมื่อวันที่ 14 สิงหาคม ค.ศ. 2018 เพื่อสง

มาที่วารสารธรรมศาสตร โดยผูเขียนใชชีวิตรวมกับ Pokémon มาต้ังแตป ค.ศ. 1998 โดยเปนชวงที่ตลับเกม 

Pokémon เร่ิมรูจักกันอยางแพรหลายในกลุมเด็ก ในปจจุบันก็กําลังรอคอยใหถึงวันที่ 16 พฤศจิกายน ค.ศ. 2018 

เนื่องจากมีการผลิตซํ้าตลับเกม Pokémon Yellow ให เลนบนเคร่ือง Nintendo Switch ในภาค Let’s go 

Pikachu และ Let’s go Eevee โดยมีกลุมเปาหมายหลัก คือ ผูเลนเกมนี้ที่เกิดชวงกลางทศวรรษ 1980 ถึง 1990 
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Abstract 

Popular culture has short life while Pokemon stays more than 2 

decades therefore Pokemon is not popular culture but should be 

categorised as Japanese contemporary culture in 21st century.   

However, it does not mean that the Japanese has won this cultural 

hegemon while Japanese popular cultural establishment process has been 

carried on via VDO game, animation, and card game with Pikachu as main 

character because of its’  cute and kind character in order to dominate 

children audiences.  On the other side, the US employs counter cultural 

measure; patent purchasing, Japanese into English translation, and mass 

cultural resistant to transform Pokemon into international cultural 

commodity.  

 [Thammasat Journal, Volume 37 No. 3, 2018] 

Keywords:  Cultural Hegemony, Pokémon Capitalism, Cultural 
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บทนํา 

คําวาทุนนิยมโปเกมอน (Pokémon Capitalism) อาศัยการหยิบยืมมาจากหนังสือ 

“ Millennial Monsters: Japanese Toys and the Global Imagination”  แ ล ะ บ ท ค ว าม 

“Pocket Capaitalism and Virtual Intimacy” ท่ีนําเสนอโดย Anne Allison ในป ค.ศ. 2006 

และ 2013 ตามลําดับ กลาวคือ คําดังกลาวน้ีมีความสําคัญอยางไรในระบบทุนนิยม จึงเปน

ขอสังเกตท่ีควรแกการพิจารณา เพราะถาพิจารณาท่ีความสําเร็จจากการแพรกระจายวัฒนธรรม

โปเกมอนพบวาวัฒนธรรมน้ีไมจํากัดเฉพาะภายในประเทศญี่ปุน แตขยายออกมาสูระดับระหวาง

ประเทศและแผวงกวางท่ัวโลก โดยไมเพียงเฉพาะในประเทศโลกตะวันตก แมแตประเทศไทยก็

ไดรับความนิยมชมชอบเครื่อง Game Boy ในกลุมเด็กท่ีเกิดในทศวรรษ 1990 สะทอนใหเห็นการ

ครอบงําทางวัฒนธรรมไมจํากัดเฉพาะการสื่อสารโดยโทรทัศนเหมือนกอนสงครามเย็นยุติลง ดังท่ี

บ ท ค ว า ม  “ The Powers of the Pokémon: Histories of Television, Histories of the 

Concept of Power” เสนอโดย Mark Gibson ในป ค.ศ. 2002 แสดงใหเห็นถึงอํานาจ (Power) 

ในรูปแบบตาง ๆ ของทุนนิยมโปเกมอน กระท่ังมีสมมติฐานไปจนถึงโปเกมอนจะกลายเปน

สัญลักษณเชิงอํานาจท่ีตอบโตในเชิงโครสราง 

ขณะท่ีทุนนิยมโปเกมอนมีความสําคัญท่ีรัฐชาติไมไดเปนตัวแสดงท่ีทําหนาท่ีแลกเปลี่ยน

วัฒนธรรม แตวัฒนธรรมสมัยนิยมท่ีกอตัวมาตั้งแตทศวรรษ 1960 เปนกลไกท่ีเนนไปท่ีการคา       

เชิงวัฒนธรรม (Cultural Trade) คือเจาของทุนหรือบรรษัทขามชาติกลายเปนตัวแสดงหลัก                  

(Key Actor) ของการขับเคลื่อนวัฒนธรรมสมัยนิยม (Popular Culture) จนทําให ทุนนิยม         

โปเกมอนกลายเปนสินคาทางวัฒนธรรม (Cultural Products) ท่ีมีกลุมเปาหมายชัดเจน คือ        

เด็กและเยาวชน ขณะท่ีการแลกเปลี่ยนใหไดมาซึ่งสินคาตองใชเงินเปนสื่อกลางพรอมกับความ

รับผิดชอบท่ีเกิดข้ึนคือสมาชิกในครอบครัวท่ีเปนผูใหญหรือกําลังแรงงานตองทําหนาท่ีแลกเปลี่ยน

มาให โดยเฉพาะอยางยิ่งการเขาถึงวัฒนธรรมโปเกมอนยังผันแปรไปกับการพัฒนาเศรษฐกิจ       

แตประเด็นน้ีมีการตั้งคําถามในบทความ “Pikachu’s Global Advantage” เสนอโดย Joseph 

Tobin ในป ค.ศ. 2002 วา “ทําไมการคาเชิงวัฒนธรรมจงึกอใหเกิดความไรดุลยภาพ” เปนท่ีมาให

สินคาทางวัฒนธรรมเกิดการแปลภาษาจากญี่ ปุนกลายเปนอังกฤษ ทําใหทุนนิยมโปเกมอน

กลายเปนวัฒนธรรมท่ีไหลผานท่ัวโลก แมแตในเกมยังพบวาการมีสวนรวมของเด็กผูหญิงก็เริ่ม

ปรากฎใหเห็นและลดการเลือกปฏิบัติทางเช้ือชาติและสีผิว แตกลับไมพิจารณาถึงการครอบงําและ

ครองอํานาจนําทางวัฒนธรรมท่ีทายสุดใครไดรับประโยชนจากวัฒนธรรมสมัยนิยม 

แตทําไมผูเขียนจึงมีสมมติฐานและพัฒนาไปสูคําถามสองขอดังน้ี คําถามแรก คือ ใครเปน

ผูครองอํานาจนําทางวัฒนธรรมจากทุนนิยมโปเกมอน ถามิใชสหรัฐอเมริกาหรือจะเปนญี่ปุน และ

คําถามท่ีสอง คือ ผูครองอํานาจนํามีแนวทางรองรับตอการแพรกระจายวัฒนธรรมโปเกมอนของ
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ญี่ปุนในโลกตะวันตกอยางไร กลาวคือผูเขียนพิจารณาขอเสนอตาง ๆ ไมวาจะเปนจาก Joseph 

Tobin, Anne Allison, Koichi Iwabuchi และ Jason Bainbridge โดยกลายเปนแรงบันดาลใจ

และพัฒนามาสูขอสังเกตจนปรากฎคําถามเหลาน้ี แตอยางไรก็ดี Anne Allison ไดสะทอนใหเห็น

กลไกการทํางานของอํานาจของทุนนิยมโปเกมอนผานกลไกการทํางานของสินคาทางวัฒนธรรม 

และยังปรากฏคําถามวา “ญี่ปุนจะทําอยางไรใหประสบความสําเร็จในตลาดโลก ท้ังท่ีถูกครอบงํามา

อยางยาวนานโดยสหรัฐอเมริกา” ท้ังอุตสาหกรรมวัฒนธรรม เชน Disney และ Hollywood 

นอกจากน้ี Allison ยังเช่ือวาญี่ปุนกลายเปนมหาอํานาจใหมทางวัฒนธรรมโลกของเด็กท่ัวโลก และ

เห็นความสําคัญถึงระบบทุนนิยมโลกท่ีแยกไมออกจากกลไกการทํางานเชิงวัฒนธรรม 

อยางไรก็ตามการครองอํานาจนําทางวัฒนธรรม (Cultural Hegemony) ท่ีปรากฏใน

บทความน้ีถือเปนแนวทางการศึกษาท่ีใชสําหรับการอธิบายความ โดยการตอสูเพ่ือชวงชิงพ้ืนท่ีของ

อุตสาหกรรมวัฒนธรรมในยุคโลกาภิวัตน ไมจํากัดเฉพาะรัฐชาติ แตขยายกลายเปนบรรษัทท่ีทํา

หนาท่ีเปนผูลงทุนและยายฐานการผลิตหรือจําหนายใบอนุญาตการคาใหแกเจาของทุนในประเทศ

อ่ืน ดังท่ี Marley-Vincent Linsey (2015) พิจารณาขอเสนอของ Antonio Gramsci โดยเฉพาะ

ปญญาชน (Intellectual) ท่ีทําหนาท่ีครองอํานาจนําทางวัฒนธรรม โดยเห็นวาเครื่องเกมก็เปน

รูปแบบของการสรางแบบแผนและจัดวางระเบียบสังคมภายในรัฐหลังอาณานิคม และภายในเกม

โปเกมอนยังมีการควบคุมผานปุมกด โดยสามารถแปลงการกระทําผานเคลื่อนตัวไปทางซาย ขวา 

ข้ึน และลง ออกไปสูในระบบเกม ขณะท่ีกลไกทางวัฒนธรรมอยางเชนอนิเมช่ัน วิดีโอเกม และ      

การดเกม ก็สนับสนุนใหแกการครองอํานาจนําของสหรัฐอเมริกาและญี่ปุน ขณะท่ีกลุมเด็กเยาวชน

ก็ตกอยูภายใตการครอบงําทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะภาษาการสื่อสารกลายเปนประเด็นท่ีโลก

ตะวันตกพยายามตอสูใหสินคาทางวัฒนธรรมตระหนักถึงในเรื่องน้ีดวย หรือขอเสนอเชนน้ีอาจ

กลาวไดวาเจาของทุนหรือบรรษัทขามชาติกําลังทําหนาท่ีสนับสนุนการแขงขันทางเศรษฐกิจและ

วัฒนธรรม เพ่ือใหท้ังสองประเทศดังชวงชิงพ้ืนท่ีทางการเมืองโลก 

 จากขอสังเกตท่ีเกิดข้ึนของผูเขียน คือ โปเกมอนกาวขามจากวัฒนธรรมสมัยนิยมจน

สามารถยกระดับกลายเปนวัฒนธรรมญี่ปุนสมัยใหมในศตวรรษ 21 และสืบเน่ืองใหวัฒนธรรม          

โปเกมอนในระบบทุนนิยมโลกกลายเปนภาพสะทอนถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมของกลุมคน

มากข้ึน ไมวาจะเปนเช้ือชาติ ชาติพันธุ ภาษา เพศสภาพ และสถานภาพทางสังคม ท้ังน้ีการ

นําเสนอบทความน้ีอาศัยความเปนสหวิทยาการ (Interdisciplinary) มากกวาจะจํากัดเฉพาะ

ศาสตรแขนงวิชาหน่ึงใด เน่ืองจากขอบเขตของการศึกษาเก่ียวของกับเศรษฐศาสตรการเมือง

ระหวางประเทศ โลกาภิวัตน วัฒนธรรมศึกษา และการสื่อสารวิทยา โดยผูเขียนพยายามพิจารณา

แหลงความรูจากหนังสือ บทความในวารสาร และสารานุกรม ท้ังในทางมนุษยศาสตรและ

สังคมศาสตร นอกจากน้ีมี Amy Shirong Lu เห็นวาอนิเมช่ันญี่ปุนเปนการเมืองเชิงวัฒนธรรมและ
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การศึกษาเรื่องน้ียังจัดอยูในระดับระหวางประเทศ สงผลใหกรอบแนวคิดทฤษฎีจึงไมอาจเลือกใช

เฉพาะในทางหน่ึงใดได และท่ีสําคัญจะเห็นไดวาเขาเลือกเผยแพรงานเขียนดานน้ีในวารสารทางสห

วิทยาการ (Lu, 2008) 

วัฒนธรรมสมัยนิยมและการชวงชิงพ้ืนท่ีระหวางสองมหาอํานาจ 

วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนคําผสมระหวางวัฒนธรรม (Culture) กับสมัยนิยม (Popular) ซึ่ง

วัฒนธรรมเปนคําท่ีถูกใชอยางกวางครอบคลุมถึงอารยธรรม ประกอบดวย พฤติกรรม ทัศนคติ และ

คานิยม จนเปนท่ีมาของโครงสรางทางสังคม สวนคําวาสมัยนิยมถือเปนความนิยมชมชอบท่ัวไปและ

อยูในชวงเวลาสั้น ๆ (Merskin, 2008, p. 3782) แมวาวัฒนธรรมเปนสิ่งท่ีประกอบสรางข้ึนมาเพ่ือ

เปนกระบวนการขับเคลื่อนทางสังคมและใหความหมายถึงคุณคาทางชีวิตของมนุษยและ

ความสัมพันธทางสังคม แตบทบาทของวัฒนธรรมมีขอสังเกตวาระบบทุนนิยมเปนจักรกลขับเคลื่อน 

ท่ีสําคัญวัฒนธรรมสมัยนิยมก็สรางข้ึนมาโดยเฉพาะกลุมคน แสดงใหเห็นวาวัฒนธรรมมีการใช

อํานาจและการบังคับบัญชา (Fiske, 1989a) 

แมวาวัฒนธรรมสมัยนิยมกาวขามจากวัฒนธรรมท่ีมีชนช้ัน เพราะสวนใหญประชาชนคน

ท่ัวไปก็สามารถเขาถึงและบริโภคได แตกตางจากวัฒนธรรมช้ันสูง (High Culture) ท่ีตั้งอยูบน

ความสัมพันธเชิงอํานาจและขาดความเทาเทียม เพราะวัฒนธรรมมีข้ันบังคับบัญชาหรือแบงเฉพาะ

กลุมโดยขีดเสนฐานันดร ทําใหการเขาถึงวัฒนธรรมเก่ียวของกับมิติของชนช้ันอยางหลีกเลี่ยงไมได 

แตในทางกลับกันวัฒนธรรมสมัยนิยมอาจเกิดข้ึนมาจากวัฒนธรรมช้ันลาง (Low Culture)           

ไดเชนกัน ไมวาจะเปนวัฒนธรรมพ้ืนบาน (Folk Culture) วัฒนธรรมมวลชน (Mass Culture) และ

วัฒนธรรมชนช้ันแรงงาน (Working-Class Culture) (Storey, 1993) ดวยเหตุท่ีลักษณะสําคัญของ

วัฒนธรรมสมัยนิยมอาศัยการสรางความยึดเหน่ียวจากการรวมตัวของกลุมคน (Shiach, 1993)     

แตยังถกเถียงกันวาการปรากฎตัวของวัฒนธรรมสมัยนิยมในยุคโลกาภิวัตนเปนวัฒนธรรมอะไร 

เพราะอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Cultural Industry) มีกลุมเปาหมายคือมวลชนระดับลาง ไมวาจะ

เปนเสื้อผา อาหาร กีฬา เกม สถานท่ีทองเท่ียว และละครการแสดง ฉะน้ันวัฒนธรรมสมัยนิยมจึง

ไมใชท้ังวัฒนธรรมช้ันสูงและช้ันลาง (Grindstaff, 2001; Mikula, 2008, p. 154) 

อยางไรก็ตามวัฒนธรรมสมัยนิยมจึงประกอบสรางและผลิตซ้ําจากโครงสรางสวนบน    

โดยตั้งอยูบนความสัมพันธของการผลิตท่ีอาศัยเทคโนโลยีการสื่อสาร หมายความวาสื่อและการ

สื่อสารมี อิทธิพลอยางยิ่งตอการครองอํานาจนํา (Hegemony) ทําใหการครอบงําประสบ

ความสําเร็จในแงของกลุม โดยการสื่อสารมีเปาหมายเพ่ือเขาถึงมวลชน (Mass Communication) 

(Williams, 2005) แตจะเห็นไดวาวัฒนธรรมสมัยนิยมเปนการตอสูของอุดมการณทางเศรษฐกิจ

การเมือง ท้ังยังขยับขยายไปสูมิติอ่ืนทางอัตลักษณ จนครอบคลุมถึงเพศสภาพ เชน เครื่องเกมเปนท่ี
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นิยมในกลุมเด็กผูชาย สวนเพลงของ Madonna มีกลุมเปาหมายคือผูหญิง เมื่อพิจารณาถึงการ

แขงขันทางการคาระหวางประเทศ สงผลใหวัฒนธรรมสมัยนิยมใชตอบโตการครอบงําโดยผูอยู

ภายใตโครงสรางอํานาจและผลประโยชนทางเศรษฐกิจ แตไมจํากัดท่ีมิติของชนช้ัน (Fiske, 1989a) 

นอกจากน้ีวัฒนธรรมสมัยนิยมมีกลไกการครอบงําอยูหลากหลายประเภท ไมวาจะเปน

รายการโทรทัศน หนังสือการตูน เพลงท่ีไดรับความนิยม แฟช่ันการแตงกาย นิตยสารกีฬา อาหาร 

โฆษณา และพิธีกรรมตาง ๆ (Merskin, 2008, p. 3782) จนสามารถสรางแฟนคลับ (Fandom) 

ข้ึนมาเปนจํานวนมาก โดยมีรูปแบบทางวัฒนธรรมเกิดข้ึนจากพลังทางสังคมท่ีขับเคลื่อนโดยมวลชน 

อันมีคุณลักษณะแตกตางเฉพาะกลุม (เพศสภาพ อายุ ชนช้ัน และเช้ือชาติ) เชน เพลงปอบ               

นวนิยายโรแมนติก หนังสือการตูน กีฬาบางประเภท (มวยปล้ํา) และภาพยนตร Hollywood       

เปนตน ซึ่งเปนผลสืบเน่ืองจากการขยายตัวของอุตสาหกรรม การสรางความเปนเมือง และการทํา

ใหเปนสมัยใหม ดวยเหตุน้ีสังคมชายขอบยอมไมสามารถเขาถึงวัฒนธรรมในสังคมอุตสาหกรรมได 

(Fiske, 1992) 

แตปรากฎการณของโลกาภิ วัตนดู เหมือนจะทําให วัฒนธรรมของโลกตะวันตก

แพรกระจายอยางรวดเร็ว และทําใหเกิดการหลอมรวมกับวัฒนธรรมอ่ืนท่ีจัดอยูในชายขอบของโลก 

แตในทางกลับกันก็ทําใหเกิดกระแสตอตานหรือแขงขันจากวัฒนธรรมของโลกตะวันออก กลาวคือ

ญี่ปุนเปนหน่ึงประเทศท่ีใชวัฒนธรรมมาเปนกลไกครอบงําตั้งแตกลางทศวรรษ 1990 โดยพิกัด

กลุมเปาหมายท่ีชนช้ันกลางและเปนผูบริโภควัฒนธรรมสมัยนิยม สงผลใหญี่ปุนกลายเปนตัวแสดง

หลักในภาคพ้ืนเอเชียเหนือท่ีแพรกระจายวัฒนธรรมสมัยนิยมมาสูอาณาบริเวณอ่ืนดวยระบบ

เทคโนโลยีการสื่อสาร ดวยเหตุเชนน้ี วัฒนธรรมญี่ ปุนในยุคโลกาภิ วัตนจึงไหลผานท่ัวโลก

เชนเดียวกันวัฒนธรรมอเมริกัน แตมีขอสังเกตจาก Iwabuchi (2006) วาญี่ ปุนแผขยายลัทธิ

จักรวรรดิดวยวัฒนธรรมหรือไม ขณะท่ีเกาหลีใตและไตหวันก็ไมสามารถแขงขันกับญี่ปุนในการผลิต

วัฒนธรรมสมัยนิยมเพ่ือสงออกไดอยางสําเร็จ โดยเฉพาะลัทธิจักรวรรดิของญี่ปุนภายใตวัฒนธรรม

สมัยนิยมก็มุงเนนการครอบงําท่ีกลุมเด็กเปนสําคัญ  

อยางไรก็ดีการท่ีญี่ ปุ นมีบทบาทมากข้ึนในระบบเศรษฐกิจโลกและแขงขันกับ

สหรัฐอเมริกาไดน้ัน ไมใชเพราะมีอํานาจทางการเมืองและสามารถกดดันหรือตอตานไดแตอยางใด 

แตกลับเปนบรรษัทท่ีมีบทบาทมากข้ึนมาตั้งแตทศวรรษ 1970 เน่ืองจากไดรับการสนับสนุนจาก

ลัทธิเสรีนิยมใหมทําใหมีบทบาทนอกเหนือเขตแดนแหงรัฐ ดังน้ันการแพรกระจายวัฒนธรรมสมัย

นิยมจึงเปนรูปแบบของจักรวรรดินิยมโดยอาศัยกระบวนการของโลกาภิวัตน (Antonio, 2007) 

นอกจากน้ีญี่ปุนยังเห็นประโยชนจากวัฒนธรรมสมัยนิยมจนพัฒนาเปนเครื่องมือทางการทูตท่ี

เรียกวา “Pop-Culture Diplomacy” เพราะในแงห น่ึงใชสรางความเขาใจตอวัฒนธรรมท่ี

หลากหลายภายในประเทศญี่ปุน ท้ังยังใชสงเสริมและแลกเปลี่ยนเชิงวัฒนธรรมในระดับระหวาง
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ประเทศ เพ่ือใหภายนอกรูจักวัฒนธรรมญี่ปุนโดยแฝงตัวกับวัฒนธรรมสมัยนิยม และท่ีสําคัญจัดเปน

หน่ึงในยุทธศาสตรสรางชาติญี่ปุนและเนนการใชอํานาจออน (Soft Power) ในทางวัฒนธรรม 

(Iwabuchi, 2015) 

ดวยเหตุน้ีวัฒนธรรมสมัยนิยมจึงกลายเปนกลไกการครอบงําทางวัฒนธรรมท่ีเกิดข้ึนใน

ทศวรรษ 1980 แตยังมีขอจํากัดท่ีแตกตางจากปจจุบัน เน่ืองจากยังอาศัยสื่อโทรทัศนและ

ภาพยนตร Hollywood เปนเครื่องมือสําหรับการครองอํานาจนําทางวัฒนธรรม (Hoskins & 

Mirus, 1988) ตอมาเมื่อระบบเทคโนโลยีไดรับการพัฒนาทําใหเอ้ืออํานวยตอการเคลื่อนตัวของ

วัฒนธรรมและกาวขามสูประเทศอ่ืนอยางงายดาย จนทําใหประเทศในภาคพ้ืนยุโรปตางเห็นพอง

เพ่ื อทําให โลกกลายเปนอย างตะวันตก (Westernization) (George, 2006) ตัวอย างเชน

ปรากฎการณวัฒนธรรมสมัยนิยมของการบริโภครานอาหารจานดวน (Fast-Food Restaurants) 

ท่ีแพรกระจายท่ัวโลก โดยรูจักในขอเสนอ McDonaldization (Dean & Ritzer, 2012) ฉะน้ัน

วัฒนธรรมสมัยนิยมจึงช้ีชัดวาไดรับอิทธิพลจากสหรัฐอเมริกาเพ่ือใหเกิดการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรม

ในวิถีชีวิตภายใตความสัมพันธของอุตสาหกรรม ความเปนเมือง และเทคโนโลยี (Fiske, 1989b)  

บทความน้ีผูเขียนเหน็วาการแขงขันทางเศรษฐกิจโดยสินคาทางวัฒนธรรมสมัยนิยมอันมี

มูลคาจากความสัมพันธของการผลิต เกิดข้ึนมาจากการแยงชิงตําแหนงศูนยกลางของการครอง

อํานาจนําทางวัฒนธรรม ซึ่งเปนสวนหน่ึงของการสนับสนุนใหสหรัฐอเมริกาและญี่ปุนข้ึนมาครอง

อํานาจนํา อีกทางหน่ึงเปนการเห็นพองรวมกันระหวางท้ังสองมหาอํานาจ เพ่ือเอ้ือประโยชนให

ระบบทุนนิยมทําหนาท่ีขับเคลื่อนตอไปในโครงสรางท่ีสนับสนุนใหเกิดการครองอํานาจนํา เชนญี่ปุน

เปนผูสงออกอนิเมช่ันไปท่ีสหรัฐอเมริกา โดยเปนสัญลักษณตัวแทนของโลกตะวันออก แตขณะท่ี

สหรัฐอเมริกากลับเปนผูสงออกภาพยนตร Hollywood มาท่ีญี่ปุน โดยเปนสัญลักษณตัวแทนของ

โลกตะวันตก ดังน้ันสองประเทศน้ีตางสนับสนุนใหเกิดการแขงขันทางการคาระหวางประเทศ      

โดยเปนระบบเปดเพ่ือใหบรรษัทดําเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจไดอยางเสรี และหน่ึงในน้ันก็

ครอบคลุมถึงทุนนิยมโปเกมอนท่ีจะกลาวตอไปถึงกระบวนการสรางวัฒนธรรมและกลไกของการ

ครอบงํา 

กระบวนการสรางวัฒนธรรมโปเกมอนเพ่ือครองอํานาจนําของญ่ีปุน 

ญี่ ปุนเปนประเทศมหาอํานาจทางเศรษฐกิจท่ีสามารถผลิตเทคโนโลยีประเภท

อิเล็กทรอนิกส และสามารถคิดคนและประดิษฐเครื่องเกม “Game Boy” 1

2 ในป ค.ศ. 1989        

จนกลายเปนท่ีนิยมในกลุมเด็กผูชาย ตอมาโปเกมอนปรากฏครั้งแรกในป ค.ศ. 1996 โดยผลิตตลับ

                                                           
2 Game Boy เปนเคร่ืองเกมพกพา ผลิตขึ้นระหวางป ค.ศ. 1989-2003 และยังมีรุนที่ผลิตเพิ่มเติม คือ Game Boy 

Pocket, Game Boy Light, Game Boy Colour 
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เกม “Pokémon Red Version” ในป ค.ศ. 1997 เพ่ือเปนสินคาสงออกวัฒนธรรมไปสู โลก

ตะวันตก นอกจากน้ีในป ค.ศ. 1998 มีการสรางอนิเมช่ันข้ึนมาเปนครั้งแรกเพราะญี่ปุนปรารถนาให

โปเกมอนเปนเครื่องมือท่ีใชในการครอบงํากลุมเด็กในสหรัฐอเมริกาและสหภาพยุโรป (Allison, 

2003; 2006a; Lindsey, 2015) แสดงใหเห็นวาญี่ ปุนพยายามตอบโตดวยการใชอํานาจออน         

โดยไมใชความรุนแรงทางการทหาร แตเปนการตอสูทางอุดมการณทางการเมือง สังคม และ

วัฒนธรรม (Nye, 2004) จึงจัดใหวัฒนธรรมสมัยนิยมเปนรูปแบบหน่ึงของอํานาจออน รวมท้ังการ

แสดงอาการ Otaku ก็เปนอิทธิพลสืบเน่ืองมาจากการครอบงําทางวัฒนธรรม (Chambers, 2012, 

p. 100) 

โปเกมอนจัดวาเปนสัญลักษณทางการเมืองเชิงวัฒนธรรม (Cultural Politics) ของญี่ปุน

ในยุคโลกาภิวัตน และสรางลัทธิจักรวรรดิอํานาจผานสินคาทางวัฒนธรรม เพ่ือสงเสริมใหเกิดการ

เคลื่อนยายทางวัฒนธรรม (Lu, 2008) โดยมีเครื่องมือดังน้ี “วิดีโอเกม (Video Games) อนิเมช่ัน 

(Animation) และการดเกม (Card Game)” รวมถึงสินคาทางวัฒนธรรม เชน “หนังสือการตูน 

นิตยสาร ตุกตา และสติ๊กเกอร” ท่ีคอยครอบงําทางวัฒนธรรมในกลุมเด็ก จนกลาวไดวา โปเกมอน

ไมใชวัฒนธรรมสมัยนิยมเพราะไดรับความนิยมจนไมมีวัฒนธรรมสมัยนิยมอ่ืนมาแทนท่ี เห็นไดจาก

ภาพยนตรโปเกมอนจัดทําปละหน่ึงเรื่องและดําเนินมาอยางตอเน่ือง 20 ป และตลับเกมในเครื่อง

เกมพกพา (Handheld Consoles) ของคาย Nintendo3 ผลิตข้ึนมาแลว 7 ภาคหลักตลอด

ระยะเวลา 22 ป นอกจากน้ีการดโปเกมอนยังไดรบัความนิยมในกลุมเด็ก กระท่ังเห็นไดวาการดบาง

ใบท่ีเปนตัวละครสัตวโปเกมอนหายากมีราคาสูงถึง 25 ดอลลาร จึงเปนความแตกตางจาก

วัฒนธรรมสมัยนิยมอ่ืน อาทิ Yu Gi Oh!, Dragon Ball และ Sailor Moon เปนตน (Allison, 

2003; 2006b; 2013; Gibson, 2002; Lindsey, 2015; Tobin, 2002) 

เมื่อเปรียบเทียบกับวัฒนธรรมสมัยนิยมอ่ืนในญี่ปุน ถือไดวาวัฒนธรรมโปเกมอนประสบ

ความสําเร็จอยางยิ่ง เพราะกาวขามออกไปสูจินตนาการของชาติ (National Imagination)          

เพ่ือสรางเปน วัฒนธรรมประจําชาติและใหขยายไปสู วัฒนธรรมสากล (Allison, 2006a; 

Bainbridge, 2014a) โดยมีความแตกตางจากมอนสเตอรฟารม (Monster Farm หรือ Monster 

Rancher) และดิจิมอน (Digimon) ตางเปนวัฒนธรรมสมัยนิยมท่ีปรากฎข้ึนมาชวงปลายศตวรรษ 

20 เชนเดียวกับโปเกมอน โดยมีรูปแบบการตอสูของตัวละครสัตว (Monster Battle) และใหเด็ก

เปนผูดําเนินเรื่องราว จนกลาวไดวาสองเรื่องน้ีไดลอกโครงสรางของโปเกมอนมา แตไมประสบ

                                                           
3 Nintendo เปนบริษัทที่กอต้ังขึ้นในประเทศญี่ปุน และเปนผูผลิตเคร่ืองเกมและวิดีโอเกมรายใหญในโลก โดยมี

วิดีโอเกมที่ไดรับความนยิม เชน Mario, Pokémon และ The Legend of Zelda  
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ความสําเร็จเชนเดียวกับโปเกมอนท่ีสามารถกาวขามไปสูวัฒนธรรมรวมสมัยของญี่ปุนในศตวรรษน้ี 

(McCarthy & Clements, 2006, p. 427) 

ดวยเหตุท่ีโปเกมอนมีลักษณะพิเศษและแตกตางจากวัฒนธรรมสมัยนิยมกอนหนาน้ี

ท้ังหมด เพราะระหวางป  ค.ศ.1996-2006 โปเกมอนออกแบบข้ึนมาใหสามารถเลี้ยงสัตว            

การพัฒนาการดวยการตอสูและสะสมคาพลัง และมีเน้ือเรื่องท่ีสรางความสนุกสนานใหแกเด็ก 

พรอมกับการใชสายลิ้งคเกม (Game Link Cable) เพ่ือใหเด็กสามารถแลกเปลี่ยนโปเกมอนและ

นํามาตอสูระหวางกัน จึงเปนการสรางนวัตกรรมในกลุมเด็ก เพ่ือใหมีการปฏิสัมพันธทางสังคม 

(Social Interaction) (Lindsey, 2015) พรอมกับเปนพ้ืนท่ีของชุมชนแหงการเรียนรู (Learning 

Community) (Jenkin, 1992 quoted in Bainbridge, 2014b, p. 410) 

อยางไรก็ตามเจตนารมณแรกเริ่มของผูสราง Game Boy คาดหวังใหเปนเครื่องเกม

สําหรับกลุมเด็กผูชายอายุระหวาง 8-14 ป (Allison, 2003; 2006b) แตโปเกมอนกลับสราง

ปรากฏการณใหมในสังคมท่ีสรางจินตนาการโดยไมจํากัดเพศสภาพของตัวละคร เห็นไดจากตัว

ละครสัตวของ “Pikachu” เลือกใชสีเหลือง เพราะใหความเปนกลางของเพศสภาพ (Gender 

Neutral) แตกตางจากตัวละครสัตวของ “Hello Kitty” เลือกใชสีชมพู เพราะใหความนารักและ

ความออนโยน เพ่ือบงช้ีวาเปนตัวละครสําหรับกลุมเด็กผูหญิงและการสรางคุณลกัษณะของตัวละคร

ยังเปนปจจัยหลักในการสรางคานิยมเชิงวัฒนธรรม (Bainbridge, 2014a; Cresswell, 2015)     

เห็นไดจากโปเกมอนประสบความสําเร็จจากตลับเกม “Pokémon Red Version” จนไดรับการ

ผลิตซ้ํ าทางสั งคมดวยตลับ เกม “Pokémon Yellow Version: Special Pikachu Edition”          

ในป ค.ศ. 1999 เพ่ือใชเปนภาคเสริมใหเน้ือเรื่องในเกมสอดคลองกับอนิเมช่ัน พรอมกับเลือกให 

Pikachu เปนตัวละครหลักมาตั้งแตป ค.ศ. 1997 หรือตลอดระยะเวลา 21 ปท่ีผานมา (Lindsey, 

2015; Tobin, 2002) 

แตการสรางวัฒนธรรมโปเกมอนในตลับเกมสะทอนถึงความไมเทาเทียมทางเพศสภาพ 

คือ ผูผลิตใหสิทธิกลุมเด็กผูหญิงมาภายหลังป ค.ศ. 2000 เห็นไดจากการเปดโอกาสใหตัวละคร

เด็กผูหญิงดําเนินเรื่องราวภายในตลับเกม “Pokémon Crystal Version” ท่ีเปนภาคเสริมของ 

“Pokémon Gold and Silver Version” ใน เครื่ องเกม  “Game Boy Colour” ตอมาในป         

ค.ศ.2002 การผลิตตลับเกม “Pokémon Ruby and Sapphire Version” ในเครื่องเกม “Game 

Boy Advance” 3

4 โดยเปนครั้งแรกท่ีใหเสรีภาพสําหรับการเลือกตัวละครระหวางเด็กผูชายหรือ

เด็กผูหญิง หมายความวาวัฒนธรรมโปเกมอนไมจํากัดเฉพาะในกลุมเด็กผูชาย สืบเน่ืองมาถึงเครื่อง

                                                           
4 Game Boy Advance เปนเคร่ืองเกมพกพา ผลิตขึ้นระหวางป ค.ศ. 2001-2010 และยังมีรุนที่ผลิตเพิ่มเติม คือ 

Game Boy Advance SP และ Game Boy Advance Micro 
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เกม “Nintendo DS” 4

5 และ “Nintendo 3DS” 5

6 ออกแบบใหเหมาะกับทุกกลุมคน เห็นไดจาก

ผูผลิตเลิกใชคําวา Game Boy เปนช่ือรุนของเครื่องเกมพกพามาตั้งแตป ค.ศ. 2004 รวมท้ังรองรับ

แนวเกมสําหรับเด็กหรือวัยรุนผูหญิงมากข้ึน อาทิ Animal Crossing และ Cocking Mama เปน

ตน 

กลไกการสรางอํานาจทางวัฒนธรรมของโปเกมอนยังเลือกใชความนารัก (Cuteness 

หรือ Kawaii) ของตัวละครอยาง Hello Kitty มาเปนแกนสําหรับการออกแบบใหแกวัฒนธรรม

โปเกมอน เพราะคุณลักษณะของความนารัก ไดแก ทรงหัวท่ีมีขนาดใหญ ตามีขนาดโต ริมฝปากมี

ขนาดเล็ก ไมมีจมูก และรางกายมีขนาดเล็กหรือไมไดสัดสวน ดวยเหตุน้ีตัวละครสัตวของโปเกมอน

ออกแบบข้ึนตามคุณลักษณะของ Hello Kitty สงผลใหญี่ปุนประสบความสําเร็จจากการครอบงํา

ทางวัฒนธรรมในยุคโลกาภิวัตน โดยการสรางความนารักใหแกสินคาทางวัฒนธรรมท้ังสอง แมแต

ภาพยนตรเรื่องแรกของโปเกมอนคือ “Mewtwo Strikes Back” ในป ค.ศ. 1998 ก็ใหความสําคัญ

ตอ “Mewtwo” เปนตัวละครสัตวจากการโคลนน่ิง และมีพลังทําลายลางโลกแหงโปเกมอน แตเมื่อ

นํามาเทียบกับภาพยนตรของ Godzilla ยอมไมสามารถสรางความหวาดกลัวของการรับรูทาง

อารมณและความรูสึกได ฉะน้ันวัฒนธรรมโปเกมอนจึงเปนการผสมผสานระหวางความนารักและ

ความแข็งแกรงของตัวละครสัตว เพ่ือครอบงําทางวัฒนธรรมไดอยางสําเร็จท้ังในกลุมเด็กผูชายและ

กลุ ม เด็ กผู หญิ ง (Allison, 2003; 2004; 2006b; 2013; Bainbridge, 2014a; 2014b; Tobin, 

2002) 

โปเกมอนจึงเหมือนสังคมมนุษยเพราะจัดแบงสถานะทางสังคม (Social Status) จากการ

ดํารงอยูรวมกันภายใตสัตวท่ีมีความหลากหลายสายพันธุ (Species Diversity) (Gibson, 2002) 

ตัวอยางเชน Mewtwo เปนตัวละครสัตวท่ีกลายรางมาจากการโคลนน่ิงของ “Mew” โดยเปน

อํานาจของมนุษยจากกลุมผูกอการรายหรือ “Team Rocket” เพ่ือหวังจะใชยึดครองโลกแหงโปเก

มอน จึงกอใหเกิดความเกลียดชังสัตวมนุษย เพราะเปนภยันตรายตอสัตวทุกสายพันธุ โดยท่ี

ปรากฏการณน้ีสะทอนถึงโปเกมอนเปนสญัลักษณใหสัตวมนุษยครองอํานาจเหนือกวาสัตวทุกสาย

พันธุ และจินตนาการน้ีแนบชิดกับโลกแหงความเปนจริงภายใตการครอบงําทางวัฒนธรรมในระบบ

ทุนนิยมโลก เห็นไดจากภาพยนตรเรื่องท่ีสองของโปเกมอน “The Power of One” ในป           

ค.ศ. 1999 ใหความสําคัญตอโปเกมอนในตํานานสามตัว ประกอบดวย “Articuno”  “Zapdos” 

และ “Moltres” โดยเปนสัตวประเภทนกนํ้าแข็ง ไฟฟา และไฟตามลําดับ เพ่ือใหรวมมือกัน

                                                           
5 Nintendo DS เปนเคร่ืองเกมพกพก ผลิตขึ้นระหวางป ค.ศ. 2004-2014 และยังมีรุนที่ผลิตเพิ่มเติม คือ 

Nintendo DS Lite, Nintendo DSi, Nintendo DSi XL 
6 Nintendo 3DS เปนเคร่ืองเกมพกพก ผลิตขึ้นระหวางป ค.ศ. 2011-ปจจุบัน และยังมีรุนที่ผลิตเพิ่มเติม ไดแก 

Nintendo 3DS XL, Nintendo 2DS, New Nintendo 3DS, New Nintendo 2DS XL 
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คุมครองสิ่งแวดลอมภายใตการพัฒนาท่ียั่งยืน น่ีคือสิ่งประจักษวาโปเกมอนเปนการเมือง             

เชิงวัฒนธรรมและสอดคลองแนวทางการพัฒนาของสหประชาชาติท่ีใหความสําคัญตอความ

หลากหลายทางชีวภาพมาตั้งแตป ค.ศ. 1992 หรือในการประชุมของสหประชาชาติวาดวย

สิ่งแวดลอมและการพัฒนา ในนามวา Rio Earth Summit 1992 (Bainbridge, 2014b) 

นอกจากน้ีโลกแหงโปเกมอนยังมีการจัดแบงชวงช้ันทางสังคม (Social Satisfaction)   

โดยท่ีสถานะทางสังคมถูกกําหนดข้ึนมาบนความสัมพันธท่ีไมเทาเทียมระหวางตัวละครสัตวโปเก

มอน พรอมท้ังความแตกตางทางกายภาพดวยการจัดวางระบบตาง ๆ ภายในวัฒนธรรมโปเกมอน 

ไมวาจะเปนปจจัยท่ีกําหนดข้ึนมาจากการสะสมคาพลังและรางพัฒนาการของสัตว ท่ีสําคัญผูเลน

วิดีโอเกมสวนใหญปรารถนาท่ีจะครอบครองและเลี้ยงตัวละครสัตวโปเกมอนท่ีเปนสัตวในตํานาน 

สัตวหายาก และสัตวท่ีมาจากฟอสซิลดึกดําบรรพมากกวาสัตวท่ีอาศัยตามปาและสามารถพบเจอได

โดยท่ัวไป เชน ผูเลนเลือกเลี้ยงตัวละครสัตวโปเกมอนจากฟอลซิล “Omanyte” มากกวาเห็น

ความสําคัญของตัวละครสัตวโปเกมอนท่ีพบเจอท่ัวไปในปา เชน “Pidgey” และ “Rattata” แมวา

ตัวละครท้ังสองน้ีมีรางพัฒนาการไดสองถึงสามข้ันก็ตาม (Lindsey, 2015, pp. 114-122) 

สําหรับการครอบครองโปเกมอนน้ัน ผูเลนสามารถทําไดสามวิธีการดังน้ี วิธีการแรก คือ

การไดรับโปเกมอนตามเน้ือเรื่อง วิธีการท่ีสอง คือการแลกเปลี่ยนจากปฏิสัมพันธทางสังคมในกลุม

เด็ก และวิธีการท่ีสาม คือการใชเครื่องมือหรือ “Pokeball” จับตัวละครสัตวโปเกมอน 6

7 ซึ่งเปน

วิธีการท่ีเสมือนใชเวทมนตร ท้ังยังเปนการละเมิดกฎธรรมชาติสําหรับการลาสัตว (Bainbridge, 

2014a; 2014b) เน่ืองจากตัวละครสัตวโปเกมอนตองอาศัยอยูภายใน Pokeball และถูกควบคุม

ดวยอํานาจของมนุษย สะทอนใหเห็นถึงระบบทุนนิยมคอยทําลายธรรมชาติของสัตวและ

สิ่งแวดลอม โดยเฉพาะอยางยิ่งอํานาจของมนุษยท่ีมีอยูเหนือกวาสัตวทุกสายพันธุ (Allison, 2013) 

แมดูเหมือนวาตัวละครมนุษยหรือผูเลนเปนผูควบคุมตัวละครสัตวโปเกมอน แตอันท่ีจริง

แลวการเลือกตัวละครสัตวโปเกมอนมีความสําคัญตอการดําเนินเน้ือเรื่องภายในวิดีโอเกม แตบาง

กรณีไมอาจปฏิเสธการควบคุมและช้ีนําของผูผลิตหรือสรางความแตกตางจากเน้ือเรื่อง เห็นไดจาก

การกําหนดใหผูเลนเกมตองเลี้ยงโปเกมอนประเภทนํ้าไวหน่ึงตัวเพ่ือเรียนรูทักษะการโตคลื่น สงผล

ใหการตัดสินใจของผูเลนถูกจํากัดดวยอํานาจเชิงวัฒนธรรม (Lindsey, 2015) ท้ังท่ีวิดีโอเกม      

โปเกมอนออกแบบใหผูเลนมีอิสระควบคุมเน้ือเรื่องและมีอํานาจเหนือจินตนาการในการเลี้ยงตัว

ละครสัตวโปเกมอน เน่ืองจากรูปแบบของเกมเปนแนวการผจญภัย การตอสู และการแขงขัน       

                                                           
7 ตัวละครสัตวโปเกมอนมีจํานวน 802 สายพันธุ พจิารณาจากตลับเกมลาสุดใน Pokémon Sun and Pokémon 

Moon Version ที่วางจําหนายในเดือน พฤศจิกายน ค.ศ. 2016 และจะมีการจดัทําภาคเสริมชื่อวา Pokémon 

Ultra Sun and Pokémon Ultra Moon Version เพื่อวางจําหนายในเดือนพฤศจิกายน ค.ศ. 2017 
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แตอยางไรก็ดีเครื่องเกมกลับเปนกลไกทางวัฒนธรรมของระบบทุนนิยมท่ีใชควบคุมผูเลนอีกทีหน่ึง 

(Goldberg, Lee & Pulos, 2016) เพราะการตัดสินใจอยางเปนเหตผุลไมสามารถออกนอกกรอบท่ี

ผูผลิตจัดวางเน้ือเรื่องของเกมได สงผลใหจินตนาการถูกจํากัดจากสินคาทางวัฒนธรรมในระบบ   

ทุนนิยม 

ดวยเหตุน้ีวัฒนธรรมโปเกมอนจึงจัดวางรูปแบบของเกมใหเปนการแขงขันในกลุมเด็ก

พรอมกับการผลิตซ้ําทางสังคม เน่ืองจากการเลี้ยงตัวละครสัตวท่ีแข็งแกรงกวายอมนําไปสูความมี

ชัย แตในทางตรงขามความพายแพจากการปฏิสัมพันธทางสังคมในกลุมเด็กยอมมีปรากฏใหเห็น

อยางไมสามารถหลีกเลี่ยงได เพราะทายท่ีสุดเปาหมายของผูเลนเกมโปเกมอนหรือ “Pokémon 

Trainer” คือ ความปรารถนาจะกาวไปสู “Pokémon Master” ซึ่งเปนสถานะอันดับหน่ึงของโลก

แหงโปเกมอน ไมวาจะเปนเน้ือเรื่องในสื่ออนิเมช่ันและการเลนวิดีโอเกมก็ตาม (Allison, 2013; 

Tobin, 2002) หมายความวา การแขงขันท่ีเกิดข้ึนไมไดจํากัดเฉพาะสหรัฐอเมริกากับญี่ปุน หรือ

กลุมทุนของประเทศตาง ๆ แตขยับขยายถายโอนลงมาสูกลุมเด็กท่ีเปนแฟนคลับของวัฒนธรรม

โปเกมอน 

จากกลไกทางวัฒนธรรมน้ี การท่ีกลุมเด็กจะเขาถึงสื่ออนิเมช่ัน เครื่องเลนพรอมตลับเกม

โปเกมอน และการดเกมลวนมีราคาท่ีตองใชอัตราแลกเปลี่ยน ในกรณีของตัวละครสัตวโปเกมอนท่ี

ไดรับความนิยมในกลุมเด็กยอมกลายเปนสินคาทางวัฒนธรรมท่ีมีราคาแพงหรือกลาวไดวามีมูลคา

ในระบบทุนนิยม (Allison, 2013, p. 207; Tobin, 2002, pp. 64-65) ตัวอยางเชน “Charizard” 

เปนตัวละครสัตวสําหรับผูเริ่มเลนตั้งแตตลับเกม Pokémon Red Version ในป ค.ศ.1996 แตยัง

ไดรับความนิยมมากระท่ังปจจุบัน นอกจากน้ีผูผลิตเกมยังพัฒนาใหตัวละครสัตวน้ีมีพัฒนาการใน

รางใหมหรือท่ีเรียกวา “Mega Evolution” เห็นไดจากตลับเกม “Pokémon X and Y Version” 

ในป ค.ศ. 2013 พรอมทําสื่อวิดีโอการประชาสัมพันธเพ่ือแสดงถึงการตอสูระหวาง “Mega 

Charizard X” กับ “Mewtwo” อันเปนการผลิตซ้ําทางสังคมถึงความนิยมเฉพาะตัวละครสัตว

โปเกมอน และคาดหวังจําหนายสินคาทางวัฒนธรรมของระบบทุนนิยมท่ีเคยไดรับความนิยมใน

ทศวรรษ 1990 ใหแกกลุมเด็กท่ีเกิดในชวงทศวรรษ 2000 และ 2010 อีกครั้งหน่ึง  

อยางไรก็ตามราคาตลาดยอมมีอุปสรรคจนกอใหเกิดความเหลื่อมล้ําระหวางกลุมเด็กและ

สงผลใหเกิดการปลอมแปลงสินคาทางวัฒนธรรมโปเกมอน ครอบคลุมท้ังในสวนของตลับเกม    

การดเกม และอ่ืน ๆ ทําใหคาย Nintendo ไมพอใจเปนอยางยิ่ง แตกลับสะทอนใหเห็นวา

วัฒนธรรมโปเกมอนไดรับความนิยมในตลาดโลก นับวาไมแตกตางจากสินคาทางวัฒนธรรมประเภท

อ่ืนท่ีมีการละเมิดลิขสิทธ์ิ (Tobin, 2002) จนกลาวไดวากระบวนการสรางวัฒนธรรมโปเกมอนถูก

กําหนดดวยราคาสินคา และกํากับผานอัตราแลกเปลี่ยนจากประเทศอุตสาหกรรมขนาดใหญ ไมวา

จะเปนสหรัฐอเมริกา สหภาพยุโรป และญี่ปุน สะทอนใหเห็นวาวัฒนธรรมโปเกมอนสามารถเขาถึง
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กลุมเด็กและแพรหลายในโลกตะวันตกอยางเห็นไดชัด (Allison, 2003; 2006a) ดังน้ันโปเกมอนจึง

ไมไดถูกสรางข้ึนมาเพ่ือเปนวาทกรรมเชิงอํานาจท่ีรายลอมท่ัวไปในสภาพแวดลอม แตกลับมี

จุดมุงหมายเพ่ือครอบงําทางวัฒนธรรมผานสื่อตาง ๆ ทุกชองทาง (Gibson, 2002) 

นอกจากน้ีคาย Nintendo ยังมีการพัฒนาระบบเครื่องเกม Nintendo DS ใหรองรับการ

เช่ือมโยงผานระบบอินเทอรเน็ตเพ่ือสรางสื่อชองทางใหม จนกลาวไดวาการปฏิสัมพันธทางสังคม

ของวัฒนธรรมโปเกมอนขยายออกไปนอกเหนือจากกลุมเด็กในกลุมเพ่ือนบาน โรงเรียน และชุมชน 

หมายความวา การเลนเกมโปเกมอนจะไมไดใชสายลิ้งคเกมเปนสื่อกลาง แตเปลี่ยนแปลงไปสูการ

เช่ือมโยงโดยเครือขาย Wireless และระบบอินเทอรเน็ต โดยเฉพาะในเครื่องเกม 3DS, Wii U8, 

Nintendo Switch9 ท้ังยังมีชองทางของ “Mii” หรือ “Miiverse” เปนพ้ืนท่ีทางสังคมของกลุมคน

ท่ีมีเครื่องเกมดังกลาว เพ่ือใหสามารถพบปะและสนทนาระหวางกัน โดยท่ีมีลักษณะพิเศษคือ      

การสรางตัวละครเสมือนผูเลนในสังคมแหงน้ี (Goldberg, Lee & Pulos, 2016) 

ตอมาในป ค.ศ. 2016 ไดเกิดปรากฎการณใหมจากเกม “Pokémon GO” ในระบบ IOS 

และ Android เพ่ือใหวัฒนธรรมโปเกมอนเขาถึงไดงายข้ึนจาก Smartphone เพราะคาดหวังให

กระบวนการสรางวัฒนธรรมน้ีแทรกซึมอยูในชีวิตประจําวัน และยังเปนการผลิตซ้ําทางสังคมของ

ระบบทุนนิยม แตความสําคัญของการเปลี่ยนรูปของโปเกมอนในครั้งน้ีทําใหโลกแหงความเปนจริง

กับโลกแหงจินตนาการเช่ือมโยงระหวางกันอยางแนบชิด แตยังมีเปาหมายคงเดิมคือความปรารถนา

ของผูเลนท่ีคาดหวังครอบครองตัวละครสัตวโปเกมอนหายาก สําหรับผูผลิตเกมจึงใชเปนกลยุทธ

ทางการตลาดเพ่ือจัดกิจกรรมพิเศษในการสนองตอบความตองการดังกลาว และยังมีประโยชน      

ในการเช่ือมโยงประสบการณชีวิตของผูเลนในทศวรรษ 1990 เพ่ือเปดตลาดใหแกคาย Nintendo   

อีกครั้งหน่ึงในทศวรรษน้ี (Goldberg, Lee & Pulos, 2016) 

การสรางวัฒนธรรมโปเกมอนผาน Pokémon GO จึงตองอาศัย Augmented Reality: 

AR เปนกลไกหลักของการจําลองเกมใหเสมือนชีวิตจริง และตองขยายความรวมมือกับภาคีตาง ๆ 

จากการจําหนายลิขสิทธ์ิทางการคา โดยท่ีประเทศผูผลิตเกมน้ีไมใชบรรษัทของญี่ปุน เพราะไมไดใช

เครื่องเกมคาย Nintendo แตตองอาศัยระบบปฏิบัติการ IOS ของบริษัท Apple รวมถึง Google 

Maps ระบุพิกัดสถานท่ีเปนจุดกําเนิดของโปเกมอน (Dorward, et al. 2017) สงผลใหจําเปนตอง

ประยุกตศาสตรแขนงวิชาอ่ืน ๆ ไมวาจะเปนเทคโนโลยีคอมพิวเตอร วิศวรกรรมซอฟตแวร และ

วัฒนธรรมศึกษา มารวมผลิตวัฒนธรรมโปเกมอน ฉะน้ันความนิยมโปเกมอนใน Smartphone 

ไมไดประสบความสําเร็จจากระบบ IOS และ Android แตกลบัไดรับอิทธิพลมาจากประวัติศาสตร

                                                           
8 Wii U เคร่ืองเกมที่แสดงผลผานจอโทรทัศน ผลิตขึ้นระหวางป ค.ศ. 2012-2017 
9 Nintendo Switch เคร่ืองเกมที่แสดงผลผานจอโทรทัศน และยังสามารถเลนพกพาได ผลิตขึ้นในป ค.ศ. 2017 
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ของโปเกมอนท่ีมีมากวา 20 ปและช่ือเสียงของสินคาทางวัฒนธรรม นอกจากน้ีผูผลิตก็เคยทดสอบ

ระบบเชนน้ีมากอนดวย “Pokewalker” ท่ีแถมอุปกรณมาพรอมการซื้อตลับเกม “Pokémon 

HeartGold and SoulSilver” ในป ค.ศ. 2009-2010 (McCrea, 2017)  

แตอยางไรก็ตาม Pokémon GO ไดถูกนําเสนออีกดานหน่ึง นอกเหนือจากการสราง

มิตรภาพและกลยุทธทางการตลาด อันท่ีจริงแลวกลับเปนการฉกฉวยพลังงานและเวลาของมนุษย 

เพ่ือใหผูเลนสวมบทบาท Pokémon Trainer ไลตามจับตัวละครสัตวโปเกมอนตามพ้ืนท่ีตาง ๆ      

ท่ีกําหนดไวในแผนท่ี และยังเปนการสรางรายไดจากการจําหนายสินคาภายในเกมใหแกผูผลิตเกม 

นอกจากน้ียังเปนประโยชนใหแกผูผลิต Smartphone เน่ืองจากผูเลนตองซื้ออุปกรณเพ่ือใหรองรับ

ตอการเลนเกม (Jin, 2017) ดังน้ันวัฒนธรรมโปเกมอนจึงเปนหน่ึงในพัฒนาการของระบบทุนนิยมท่ี

ประสบความสําเร็จโดยการครอบงําทางวัฒนธรรม เพราะสามารถปรับตัวไดอยางแนบเนียนและ

ตอเน่ืองมากวาสองทศวรรษ จึงเปนไปตามท่ีนําเสนอตั้งแตตนแลววาโปเกมอนไมใชวัฒนธรรมสมัย

นิยม แตกลายเปนสินคาทางวัฒนธรรมท่ีทําใหเกิดการแยงชิงพ้ืนท่ีโดยสหรัฐอเมริกาในศตวรรษ 21 

เพราะเกรงกลัวตอการครอบงําทางวัฒนธรรมในกลุมเด็ก 

การตอบโต ญ่ี ปุนและสรางความเปนสากลของวัฒนธรรมดวยทุนนิยมโปเกมอนโดย

สหรัฐอเมริกา 

การครอบงําทางวัฒนธรรมเปนกลไกการทํางานของสหรัฐอเมริกาในฐานะผูครองอํานาจ

นําในระเบียบโลก แตไมประสบความสําเร็จตามท่ีปรารถนาไว เพราะในศตวรรษ 21 ญี่ปุนตอตาน

การครองอํานาจนําของสหรัฐอเมริกาและตอบโตตอการครองอํานาจนําดวยการสรางวัฒนธรรม

สมัยนิยม สงผลใหวัฒนธรรมโปเกมอนเปนสัญลักษณของจักรวรรดิ (Empire) ท่ีมีความทาทายตอ

โลกตะวันตกอยางสหรัฐอเมริกาและประเทศในภาคพ้ืนยุโรป เห็นไดจากสายการบิน “All Nippon 

Airport” พิมพลายวัฒนธรรมโปเกมอนลงบนเครื่องบิน เพ่ือใชเปนกลยุทธทางการตลาดในลักษณะ

ของการเคลื่อนยายสินคาทางวัฒนธรรมออกนอกเขตแดนแหงรัฐไดอยางอิสระ โดยท่ีรัฐชาติไม

สามารถจํากัดบทบาทของบรรษัทได ดังน้ันในแงหน่ึงโปเกมอนจึงเปนการตอบโตตอการครอง

อํานาจนําทางวัฒนธรรมของสหรัฐอเมริกา (Allison, 2006b; Tobin, 2002; Bainbridge, 2014a) 

เมื่อพิจารณาตั้งแตทศวรรษ 1990 การครอบงําทางวัฒนธรรมเกิดข้ึนมาจากความ

หวาดกลัวตอวัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุน จึงใชวิธีการซื้อลิขสิทธ์ิทางการคาเพ่ือนําวัฒนธรรมมา

สรางใหเปนอยางตะวันตกและหลอมรวมใหโปเกมอนกลายเปนวัฒนธรรมสากล รวมท้ังทําใหเปน

สินคาในระบบอุตสาหกรรมเพ่ือใหสหรัฐอเมริกาสามารถครอบงําทางวัฒนธรรมในระบบทุนนิยม

โลก โดยท่ีในชวงเวลาน้ันมีโทรทัศนเปนชองทางหลักเพ่ือสื่อสารถึงกลุมเด็ก และมี “Power 

Rangers” ไดรับความนิยมจนถูกซื้อลิขสิทธ์ิโดยบรรษัทอเมริกัน เน่ืองจากเปนขบวนการผูพิทักษ



วารสารธรรมศาสตร  53 

เพ่ือตอสูกับภยันตรายท่ีเขามาคุกคามตอสันติภาพโลก และท่ีสําคัญยังจัดวางเน้ือเรื่องใหมนุษยเปน

ผูจัดการความขัดแยงโดยไมตองพ่ึงพิงอาศัยอํานาจรัฐ (Allison, 2003; 2006a) 

ตอมาในศตวรรษ 21 สหรัฐอเมริกาไดขับเคลื่อนการเมืองเชิงวัฒนธรรมนอกเหนือจากสื่อ

โทรทัศนสูการดเกมและวิดีโอเกมไดอยางสําเร็จ จนทําใหโปเกมอนเปนตัวแบบท่ีกลายเปนสินคาใน

ตลาดระดับลางเพ่ือใหกลุมเด็กสามารถเขาถึงไดงายข้ึน คือ การสราง Pikachu เปนสัญลักษณหรือ

เครื่องหมายของกลยุทธการตลาด เพ่ือใชครอบงําโลกแหงจินตนาการ (Global Imagination)      

ท้ังในการรับรูทางอารมณและความรูสึกผานวัฒนธรรมญี่ปุนจนประสบความสําเร็จในศตวรรษ 21 

แตสินคาทางวัฒนธรรมน้ีขับเคลื่อนโดยบรรษัทเพ่ือสรางมูลคาในระบบทุนนิยมโลก สงผลให

กระบวนการน้ีแตกตางจาก McDonaldization เน่ืองจากวัฒนธรรมโปเกมอนไมไดเปนการเคลื่อน

ตัวของวัฒนธรรม แตกลายเปนการครอบงําทางวัฒนธรรมเพ่ือรองรับใหแกความเพอฝน (Fantasy) 

ในกลุมเด็ก ซึ่งปรากฏการณน้ีสหรัฐอเมริกาไมสามารถสรางอํานาจตอบโตตอการครองอํานาจนํา

ทางวัฒนธรรมจากญี่ปุนได (Allison, 2003; 2006a; 2013) 

วิธีการการสรางความเปนสากลทางวัฒนธรรมและครอบงําของสหรัฐอเมริกา จึงอาศัย

การลดทอนความเปนการเมือง (De-Politicalized) ของวัฒนธรรมญี่ปุนลง (Lu, 2008) โดยเฉพาะ

การซื้อลิขสิทธ์ิทางการคาหรือใบอนุญาต (Pokémon Franchise) โดยสหรัฐอเมริกา และตอมาได

มีการเปลี่ยนช่ือโปเกมอนเปน “พ็อกเก็ตมอนสเตอร” (Pocket Monsters) เพ่ือใหกลายเปนสินคา

ทางวัฒนธรรมและเช่ือมโยงโลกใหอยูภายใตความหลากหลายทางวัฒนธรรม (Allison, 2003; 

Tobin, 2002) โดยท่ีสหรัฐอเมริกาหวาดกลัวตอการสรางวัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุนท่ีมักแอบ

แฝงดวยลัทธิชาตินิยม (Nationalism) ตัวอยางเชนอนิเมช่ันเรื่อง “Fist of the North Star”     

จัดวางเน้ือเรื่องใหตัวละครจากโลกตะวันตกคือ “Souther” เปนฝายอธรรม เพ่ือตอสู กับ 

“Kenshiro” ตัวละครเอกท่ีเปนคนญี่ปุน ฉะน้ันอนิเมช่ันน้ีสรางจินตนาการใหญี่ปุนเปนจักรวรรดิ

ของโลกโดยปริยาย (Lu, 2008) 

สหรัฐอเมริกายังเปลี่ยนช่ือตัวละครเอกในเน้ือเรื่องของโปเกมอน จากเดิมท่ีภาษาญี่ปุนคือ 

“Satoshi” แตในภาษาอังกฤษเลือกใชวา “Ash” ในแนวทางขางตนน้ีเปนกระบวนการทําใหเปน

อยางตะวันตกโดยใชภาษาอังกฤษเปนภาษากลางของการสื่อสาร เพ่ือสรางวัฒนธรรมสากลข้ึนมา

บนโลกแหงจินตนาการและลดทอนความเปนญี่ปุนลงดวยในเวลาเดียวกัน แตสหรัฐอเมริกาไม

สามารถเปลี่ยนแปลงช่ือตัวละครสัตวโปเกมอนและทักษะของการตอสูได เน่ืองจากเกิดความไมลง

รอยระหวางผูผลิตวัฒนธรรมกับผูซื้อลิขสิทธ์ิ นอกจากน้ีตลับเกมโปเกมอนและการดเกมไดมีการ

แปลภาษาตาง ๆ อาทิ ฝรั่งเศส อิตาลี และเยอรมนี แตก็มีขอสังเกตจากกรณีน้ีคือการกอใหเกิด

ความไมเทาเทียมใหแกภาษาอ่ืน ๆ ท่ีไมไดรับการแปลภาษาดวยหรือไม ดังน้ันภาษาจึงกลายเปน

อุปสรรค ท่ีมีต อการเข า ถึงสินค าทางวัฒนธรรมในตลาดระดับล างของประเทศต าง ๆ            
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(Allison, 2013; Bainbridge, 2014a; Tobin, 2002) กล าวได ว า วัฒ นธรรมโป เกมอน ไม ใช

วัฒนธรรมชนช้ันลาง แตเปนวัฒนธรรมท่ีสรางข้ึนมาสนองตอบใหแกตลาดระดับกลางและบน 

โดยเฉพาะกลุมครอบครัวชนช้ันกลางท่ีดํารงชีวิตอยูในบริโภคนิยม  

ท่ีสําคัญอีกประการคือความนิยมวัฒนธรรมโปเกมอนในโลกตะวันตก ทําใหสหรัฐอเมริกา

ใชอํานาจออนโดยกลยุทธการประชาสัมพันธทางธุรกิจผานสโลแกนท่ีวา “Gotta Catch Em All” 

(ภาษาญี่ปุนใชคําวา “Getto Suru”) เพ่ือครอบงําเด็กท่ัวโลกและสรางวัฒนธรรมโปเกมอนให

กลายเปนศูนยกลางวัฒนธรรมโลก พรอมสงเสริมสินคาทางวัฒนธรรมใหแกสหรัฐอเมริกา (Allison, 

2003; 2006a; 2013) และยกระดับเปนกลยุทธทางธุรกิจโดยใชหลักการตลาดผานการนําเสนอ

สโลแกนของ Pikachu ในเสียงรอง “Pika Pika Chuuuuuuu” เพ่ือกําหนดเครื่องหมายการคาโดย

โลกตะวันตกโดยใหเปนท่ีรับรูและนึกถึงเปนสิ่งแรกในกลุมเด็กเมื่อพบเห็น Pikachu สืบเน่ืองให

สหรัฐอเมริกาเห็นความสําคัญของวัฒนธรรมสมัยนิยมจะเปนประโยชนตอการครองอํานาจนําใน

ระเบียบโลก แตก็ยังปรากฏใหเห็นในระดับมวลชนไดมีการตอตานวัฒนธรรมญี่ปุน และในบาง

ครอบครัวมีการสั่งหามเด็กยุงเก่ียวกับสินคาทางวัฒนธรรมโปเกมอน (Allison, 2003) 

นอกจากน้ีกระบวนการสรางวัฒนธรรมน้ีในสหรัฐอเมริกาไดกอใหเกิดความขัดแยงใน

ระดับมวลชน เห็นไดจาก อนิเมช่ันเรื่อง “South Park” ตอน “Chinpokomon” ไดถายทอด

รายการโทรทัศนในป ค.ศ.1999 รวมท้ังมีสินคาทางวัฒนธรรมสมัยนิยมสองประเภท คือ วิดีโอเกม

และของเลนสะสม เพ่ือตอบโตตอการครองอํานาจนําทางวัฒนธรรมและลอเลียนปรากฏการณของ

โปเกมอนท่ีไดรับความนิยมในกลุมเด็ก โดยให Chinpokomon เปนสัญลักษณทางวัฒนธรรมของ

โลกตะวันตก ซึ่งมีความแตกตางจาก Pokémon เปนสัญลักษณทางวัฒนธรรมของโลกตะวันออก 

แตมีขอสังเกตตอการสรางอนิเมช่ันท้ังสองเรื่องน้ีเปนวัฒนธรรมเหมารวม (Cultural Stereotypes) 

เพ่ือฉายภาพตัวแทนจากการขยายความสัมพันธระหวางสหรัฐอเมริกากับญี่ปุน ท้ังยังสะทอนใหเห็น

ความขัดแยงระหวางวัฒนธรรมอยูภายใตระดับมวลชน เน่ืองจากในระดับรัฐยังนําไปสูความรวมมือ

ระหวางประเทศ เพ่ือสรางสถานะจักรวรรดิใหสหรัฐอเมริกาครองอํานาจนําในระเบียบโลก สงผลให

โปเกมอนไมใชวัฒนธรรมสมัยใหมของญี่ปุนอีกตอไป แตตกอยูภายใตสินคาทางวัฒนธรรมของ

สหรัฐอเมริกาในการเก้ือหนุนใหแกระบบทุนนิยมโลก (Allen, 2006) 

บทสงทายและสรุป 

ผูเขียนพิจารณาวาญี่ปุนใชการลงทุนทุนมนุษยในระยะยาว โดยเริ่มตั้งแตเด็กและเยาวชน

เพราะจะเปนมวลชนท่ีตอตานลัทธิจักรวรรดิอเมริกันในอนาคต หมายความวาญี่ปุนก็ตระหนักดี

แลววาสงครามทางการเมืองไมเกิดประโยชนตอการครอบงําในกลุมเด็กและครองอํานาจนําใน

ระเบียบโลก เพราะท่ีสําคัญกวาน้ีการนําเสนอของ Anne Allison (2003; 2004; 2006b; 2013) 
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ยังติดกับดักของระบบทุนนิยมโลกและการแขงขันของสินคาทางวัฒนธรรมมาตลอดหน่ึงทศวรรษ 

ไมวาจะเปนการสรางความนารักของตัวละครญี่ปุนหรือความแข็งแกรงของตัวละครอเมริกันก็ตาม 

ฉะน้ันการครองอํานาจนําทางวัฒนธรรมของทุนนิยมโปเกมอนจึงเปนรูปแบบของการใชอํานาจออน 

โดยพิจารณาไดสามแงมุมดังน้ี 

แงมุมท่ีหน่ึง คือ การเคลื่อนตัวทางวัฒนธรรมเปนการตอบโตของญี่ปุนตอการครอง

อํานาจนําของสหรัฐอเมริกาภายหลังทศวรรษ 1990 โดยในแงหน่ึงอาศัยการเผยแพรวัฒนธรรม

ญี่ปุนดั้งเดิมผานวัฒนธรรมสมัยนิยมสูการรับรูของประชาคมโลก และทําใหความหลากหลายทาง

วัฒนธรรมของญี่ปุนมีความเปนเอกภาพ อยางไรก็ดีการบริโภคสินคาโปเกมอนลวนมีความหมาย

ของการเมืองเชิงวัฒนธรรมท่ีครอบงํากลุมเด็ก จึงเปนความหวาดกลัวของประเทศในโลกตะวันตก 

แงมุมท่ีสอง คือ ญี่ปุนไมไดสรางวัฒนธรรมโปเกมอนเพ่ือตอบโตตอโลกตะวันตก แตสราง

วัฒนธรรมเพ่ือสงเสริมสินคาในระบบอุตสาหกรรม เพราะญี่ปุนเองก็ตกอยูภายใตกลไกการทํางาน

ของระบบทุนนิยมโลก โดยเห็นไดจากสินคาทางวัฒนธรรม ไมวาจะเปนอนิเมช่ัน วิดีโอเกม และ

การดเกม ลวนแลวสนับสนุนการครอบงําทางวัฒนธรรมในกลุมเด็กก็จริง แตขณะเดียวกันก็ทําให

บรรษัทสะสมความมั่งคั่งจากกําไรดวยเชนกัน 

แงมุมท่ีสาม คือ ญี่ปุนพายแพตอการตอสูทางวัฒนธรรมกับสหรัฐอเมริกา เน่ืองจากดวย

วิธีการและกลยุทธทางธุรกิจโดยการซื้อใบอนุญาตทางการคา เพ่ือทําใหโปเกมอนกลายเปน

กระบวนการทางวัฒนธรรมของอเมริกัน และสินคาทางวัฒนธรรมไมไดผูกขาดเชิงอํานาจไวท่ีรัฐ   

แตเปนการแขงขันของบรรษัทเพ่ือสรางมูลคาจากการจําหนายสินคาทางวัฒนธรรม กลาวคือ

บรรษัทกลายเปนตัวแสดงหลักท่ีสนับสนุนเพ่ือใหไดมาซึ่งผลประโยชนแหงชาติ 

กรณีญี่ปุนตอบโตตอการครองอํานาจนําของสหรัฐอเมริกาดวยวัฒนธรรมสมัยนิยมจาก

การเลอืกใชความนารักและออนโยนของตัวละครสตัวเปนกลไกสาํคัญตอการครอบงําทางวัฒนธรรม

ในกลุมเด็ก ตอมายังไมจํากัดเพศสภาพและอายุของกลุมเปาหมาย จึงแตกตางจากอนิเมช่ันและ

วิดีโอเกมอ่ืนในทศวรรษ 1980-1990 ดวยเหตุน้ีโปเกมอนจึงประสบความสําเร็จ และกาวขามจาก

วัฒนธรรมสมัยนิยมกลายเปนวัฒนธรรมญี่ปุนในยุคโลกาภิวัตน เพราะการดํารงอยูและเคลื่อนตัว

มากวาสองทศวรรษก็บงช้ีแลววาไมใชวัฒนธรรมสมัยนิยมอีกตอไป สงผลใหสหรัฐอเมริกาท่ีเปน       

ผูครองอํานาจนําในระเบียบโลกเกิดความหวาดกลัวจนตองหาวิธีการตาง ๆ เพ่ือครอบงําทาง

วัฒนธรรม ไดแก การซื้อใบอนุญาตทางการคา การเปลี่ยนช่ือตัวละคร การเปลี่ยนภาษาจากญี่ปุน

เปนอังกฤษ และการใชกลยุทธทางการตลาดเพ่ือใหสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายครอบครัวชนช้ัน

กลางและอาศัยในเขตเมือง แตดวยกลไกการทํางานยังอาศยัเชนเดยีววัฒนธรรมสมัยนิยม สืบเน่ือง

ใหการเขาถึงวัฒนธรรมโปเกมอนมีระยะจํากัดตอประเทศกําลังพัฒนาและครอบครัวยากจน 
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อยางไรก็ดีผูเขียนเห็นดวยกับท่ี Joseph Tobin (2002) เสนอวาสินคาทางวัฒนธรรมของ

โปเกมอนจะเปนการครองอํานาจนําและสามารถเขาถึงมวลชนไดเปนอยางดี โดยเฉพาะการใช

ภาษาอังกฤษผานระบบการสื่อสาร แตสําหรับการสรางสถานะจักรวรรดิเพ่ือแผขยายอํานาจดวย

วัฒนธรรมของญี่ปุนในยุคโลกาภิวัตนกลับไมประสบความสําเร็จ เพราะมีความเปนไปไดท่ีรัฐกับ

บรรษัทจะสรางความรวมมือระหวางกัน มิหนําซ้ํายังทําใหญี่ปุนกลายเปนผูสนับสนุนการครอง

อํานาจนําทางวัฒนธรรมอยางหลีกเลี่ยงไมได แมจะมีการคิดคนเชิงนวัตกรรมและผลิตวัฒนธรรม

โปเกมอนข้ึนมา แตทายท่ีสุดก็ตองจําหนายใหแกบรรษัทขามชาติอ่ืน โดยท่ีรัฐชาติไมมีบทบาทใน

ทางตรงสําหรับการแทรกแซงกิจกรรมทางเศรษฐกิจ แตการท่ีสหรัฐอเมริกายินยอมใหญี่ ปุน

แพรกระจายวัฒนธรรม เน่ืองจากบรรษัทถือเปนกลไกการขับเคลื่อนวัฒนธรรมใหสนับสนุนตอ

นโยบายเสรีนิยมใหมและอยูภายใตระบบทุนนิยมโลก ฉะน้ันวัฒนธรรมจึงเปนปจจัยในดานหน่ึงท่ีใช

ครองอํานาจนํา ขณะท่ีอีกดานหน่ึงเพ่ือหลีกเลี่ยงจากการใชความรุนแรงทางการทหารและ       

ความมั่นคง 

ในทางวัฒนธรรมสมัยนิยมหรือลัทธิจักรวรรดิทางวัฒนธรรมในภูมิภาคน้ี ญี่ปุนถือวาเปน  

ผูครองอาณาบริเวณไวแลว แมแตเกาหลีใตและไตหวันเองก็ไมสามารถแขงขันท้ังในแงของพ้ืนท่ีและ

เวลาได (Iwabuchi, 2006) ทําใหผูเขียนเห็นวาญี่ปุนตระหนักถึงวงจรชีวิตอันเปนวิธีคิดของชาว

ตะวันออกท่ีไดรับความสําคัญมาตลอดชวงเวลาทางประวัติศาสตร แตจากการศึกษางานเขียนท้ังใน

สวนของ Anne Allison, Joseph Tobin และ Jason Bainbridge ตางไมไดช้ีใหเห็นและยืนยันวา

ใครคือผูครองอํานาจนําทางวัฒนธรรม เน่ืองจากโดยหลักแลวมุงเนนท่ีการแขงขันทางการเมืองเชิง

วัฒนธรรมและสินคาอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม รวมท้ังใหประโยชนในการอธิบายถึงกลไกทาง

วัฒนธรรม จึงเปนเหตุใหผูเขียนยกระดับโปเกมอนไมใชวัฒนธรรมสมัยนิยม เพราะกาวขาม

กลายเปนวัฒนธรรมสมัยใหมญี่ปุนในศตวรรษ 21 ไปแลว 

นอกจากน้ีแนวทางวัฒนธรรมสมัยนิยมท่ีเปนการตอสูของสัตวยังปรากฎใหเห็นในดิจิมอน

และมอนสเตอรฟารม แตท้ังสองเรื่องไมไดรับความนิยมเมื่อเปรียบเทียบกับโปเกมอน ตัวอยางเชน

เน้ือเรื่องอนิเมช่ันของดิจิมอนสะทอนถึงความศรัทธาในมิตรภาพเพ่ือรวมมือกันจัดการภัยคุกคาม

หรือความไมมั่นคงจากดิจิมอนเวิลด (Digimon World) แตในเน้ือเรื่องก็ช้ีใหเห็นถึงความลมเหลว

ของโลกาภิบาล (Global Governance) เน่ืองจากสหรัฐอเมริกาและมหาอํานาจในภาคพ้ืนยุโรปไม

สามารถจัดการปญหาได นอกจากน้ีดิจิมอนกลับเปนอนิเมช่ันท่ีตอตานบทบาทของผูใหญ เพราะ

ตองการใหเด็กริเริ่มและคิดแกไขปญหาเองไดดวยตนเอง ดังน้ันผูเขียนเห็นวาสาเหตุน้ีเองทําให        

ดิจิมอนไมไดรับการสนับสนุนจากภาคีตาง ๆ ท่ัวโลก เพราะเกิดการตอบโตตอโครงสรางระหวาง

ประเทศของผูครองอํานาจนํา จึงมีความแตกตางจากโปเกมอนท่ีไดรับการสนับสนุน เพราะอาศัย

ความนารักและออนโยนเพ่ือสรางความรวมมือและการดํารงอยูอยางผาสุก 
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ขณะท่ีการศึกษาดิจิมอนและมอนสเตอรฟารมในโลกวิชาการของวัฒนธรรมสมัยนิยม 

เทาท่ีไดสืบคนเอกสารแตไมพบการวิเคราะหหรืออภิปรายในประเด็นน้ี แตไดปรากฏใหเห็น         

อนิเมช่ันดิจิมอนภาคใหมคือ “Digimon Advantage tri.” 9

10 โดยฉายครบ 26 ตอนแลวเมื่อเดือน

พฤษภาคม ค.ศ. 2018 เน่ืองในโอกาสครบรอบ 15 ป ไดนําเด็กจํานวน 8 คนท่ีเคยถูกเลือกใหเปน 

ผูผจญภัยในดิจิมอนเวิลดกลับมาดําเนินเน้ือเรื่องเพ่ือการอภิบาลโลกอีกครั้ง แตเด็กเหลาน้ีเติบโต

เปนเยาวชนและศึกษาในระดับอุดมศึกษาแลว ทําใหผูเขียนเห็นวาเปนการผลิตซ้ําทางสังคม โดยมี

จุดประสงคเพ่ือใชครอบงําทางวัฒนธรรมในกลุมเด็กท่ีเคยเติบโตมาพรอมกับอนิเมช่ันน้ีในชวงปลาย

ศตวรรษ 20 และยังทําใหเด็กท่ีเกิดในทศวรรษ 2000-2010 ไดรับรูเรื่องราวดิจิมอนเวอรช่ันแรกใน

ภาค Digimon Advantage11 เห็นไดวาดิจิมอนก็อาศัยกระบวนการสรางวัฒนธรรมใหเปนสากล

และมีลักษณะเปนการรวมตัวใหมอีกครั้งเหมือนกับโปเกมอนท่ีนํา Charizard และ Mewtwo       

มาผลิตซ้ําในภาค Pokémon X and Y แตความสําเร็จของดิจิมอนไมอาจเทียบเทากับโปเกมอนได 

แมวาจะกาวขามจากวัฒนธรรมสมัยนิยมแลวเชนกันก็ตาม 

แมแตใน Digimon Advantage tri. ก็ยังพยายามแขงขันทางสินคาวัฒนธรรมกับ       

โปเกมอน โดยในเน้ือเรื่องของอนิเมช่ันมีฉากหน่ึงทําใหโปเกมอนกลายเปนเพียงจินตนาการใน

รายการโทรทัศน แตกลับไมใชประเด็นหลักของผูเขียน เน่ืองจากความสนใจและมุงความสําคัญของ

บทความน้ีคือการครองอํานาจนําและครอบงําทางวัฒนธรรม และก็พบแลววาสหรัฐอเมริกาอาศัย

วิธีการตาง ๆ ตามท่ีนําเสนอไว เพ่ือคาดหวังใหโปเกมอนกลายเปนวัฒนธรรมสากลแทนท่ีจะเปน

การตอบโตตอการครองอํานาจนําของญี่ ปุนเพียงฝายเดียว อยางไรก็ดีกลับไมมีงานศึกษาถึง       

โปเกมอนท่ีเห็นไดเดนชัดเทากับ Anne Allison แตกลับปรากฎการศึกษาโปเกมอนอีกครั้งหน่ึงจาก 

“Pokémon GO” เพราะโปเกมอนไดรับความสนใจและนํามาประยุกตใชในศาสตรแขนงวิชาอ่ืน 

เห็นไดจากวารสาร Mobile Media & Communication จัดทําฉบับพิเศษเพ่ือเปดรับบทความท่ี

เก่ียวกับ Pokémon GO ลงเผยแพรในปท่ี 5 ฉบับท่ี 1 ฉะน้ันการศึกษาโปเกมอนจึงไมไดจํากัด

เฉพาะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร แตขยายไปสูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีดวยเชนกัน 

 

 

 

                                                           
10 Digimon Advantage tri. ศึกษาขอมลูเพิ่มเติมที่ https://en.wikipedia.org/wiki/Digimon_Adventure_tri. 
11 Digimon Advantage ผลิตขึ้นมาคร้ังแรกในป ค.ศ. 1999 ศึกษาขอมูลเพิ่มเติมที่ 

https://en.wikipedia.org/wiki/Digimon_Adventure 

https://en.wikipedia.org/wiki/Digimon_Adventure_tri
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