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บทคัดยอ 

วัฒนธรรมสมัยนิยมจะดํารงอยูในชวงระยะเวลาส้ัน ๆ ขณะท่ีโปเกมอนกลับมีอายุ

สองทศวรรษแลว ขอสังเกตน้ีโปเกมอนจึงไมใชวัฒนธรรมสมัยนิยม แตกลายเปน

วัฒนธรรมรวมสมัยญ่ีปุนในศตวรรษ 21 และก็ไมใชวาญ่ีปุนจะไดรับชัยชนะจากการครอง

อํานาจนําทางวัฒนธรรมในครั้งน้ี เม่ือพิจารณาจากกระบวนการสรางวัฒนธรรมสมัยนิยม

ของทุนนิยมโปเกมอน ประกอบดวย วิดีโอเกม อนิเมชั่น และการดเกม โดยผูผลิตเลือกใช 

Pikachu เปนตัวละครหลัก เพราะมีคุณลักษณะของความนารักและความออนโยนเพ่ือใช

ครอบงําทางวัฒนธรรมในกลุมเด็ก แตผลกระทบจากการครองอํานาจของญ่ีปุนในยุคโลกา

ภิวัตนทําใหสหรัฐอเมริกาตอบโตดวยแนวทางดังน้ี การซ้ือใบอนุญาตทางการคา  การ

เปล่ียนภาษาญ่ีปุนเปนภาษาอังกฤษ และการตอตานวัฒนธรรมในระดับมวลชนยิ่งกวาน้ี

สหรัฐอเมริกายังมีเปาหมายใหโปเกมอนกลายเปนวัฒนธรรมสากลและเปนสินคาทาง

วัฒนธรรม 
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1 บทความนี้เขียนเมื่อวันที่ 12 กรกฎาคม ค.ศ. 2017 แกไขเพิ่มเติมเนื้อหาเมื่อวันที่ 14 สิงหาคม ค.ศ. 2018 เพื่อสง

มาที่วารสารธรรมศาสตร โดยผูเขียนใชชีวิตรวมกับ Pokémon มาต้ังแตป ค.ศ. 1998 โดยเปนชวงที่ตลับเกม 

Pokémon เร่ิมรูจักกันอยางแพรหลายในกลุมเด็ก ในปจจุบันก็กําลังรอคอยใหถึงวันที่ 16 พฤศจิกายน ค.ศ. 2018 

เนื่องจากมีการผลิตซํ้าตลับเกม Pokémon Yellow ให เลนบนเคร่ือง Nintendo Switch ในภาค Let’s go 

Pikachu และ Let’s go Eevee โดยมีกลุมเปาหมายหลัก คือ ผูเลนเกมนี้ที่เกิดชวงกลางทศวรรษ 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 

Dominance, Japanese Popular Culture 
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บทนํา 

คําวาทุนนิยมโปเกมอน (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 กลาวคือ คําดังกลาวน้ีมีความสําคัญอยางไรในระบบทุนนิยม จึงเปน

ขอสังเกตท่ีควรแกการพิจารณา เพราะถาพิจารณาท่ีความสําเร็จจากการแพรกระจายวัฒนธรรม

โปเกมอนพบวาวัฒนธรรมน้ีไมจํากัดเฉพาะภายในประเทศญี่ปุน แตขยายออกมาสูระดับระหวาง

ประเทศและแผวงกวางท่ัวโลก โดยไมเพียงเฉพาะในประเทศโลกตะวันตก แมแตประเทศไทยก็

ไดรับความนิยมชมชอบเครื่อง Game Boy ในกลุมเด็กท่ีเกิดในทศวรรษ 1990 สะทอนใหเห็นการ

ครอบงําทางวัฒนธรรมไมจํากัดเฉพาะการสื่อสารโดยโทรทัศนเหมือนกอนสงครามเย็นยุติลง 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 แสดงใหเห็นถึงอํานาจ (Power) 

ในรูปแบบตาง ๆ ของทุนนิยมโปเกมอน กระท่ังมีสมมติฐานไปจนถึงโปเกมอนจะกลายเปน

สัญลักษณเชิงอํานาจท่ีตอบโตในเชิงโครสราง 

ขณะท่ีทุนนิยมโปเกมอนมีความสําคัญท่ีรัฐชาติไมไดเปนตัวแสดงท่ีทําหนาท่ีแลกเปลี่ยน

วัฒนธรรม แตวัฒนธรรมสมัยนิยมท่ีกอตัวมาตั้งแตทศวรรษ 1960 เปนกลไกท่ีเนนไปท่ีการคา       

เชิงวัฒนธรรม (Cultural Trade) คือเจาของทุนหรือบรรษัทขามชาติกลายเปนตัวแสดงหลัก                  

(Key Actor) ของการขับเคลื่อนวัฒนธรรมสมัยนิยม (Popular Culture) จนทําให ทุนนิยม         

โปเกมอนกลายเปนสินคาทางวัฒนธรรม (Cultural Products) ท่ีมีกลุมเปาหมายชัดเจน คือ        

เด็กและเยาวชน ขณะท่ีการแลกเปลี่ยนใหไดมาซึ่งสินคาตองใชเงินเปนสื่อกลางพรอมกับความ

รับผิดชอบท่ีเกิดข้ึนคือสมาชิกในครอบครัวท่ีเปนผูใหญหรือกําลังแรงงานตองทําหนาท่ีแลกเปลี่ยน

มาให โดยเฉพาะอยางยิ่งการเขาถึงวัฒนธรรมโปเกมอนยังผันแปรไปกับการพัฒนาเศรษฐกิจ       

แตประเด็นน้ีมีการตั้งคําถามในบทความ “Pikachu’s Global Advantage” เสนอโดย Joseph 

Tobin ในป ค.ศ. 2002 วา “ทําไมการคาเชิงวัฒนธรรมจงึกอใหเกิดความไรดุลยภาพ” เปนท่ีมาให

สินคาทางวัฒนธรรมเกิดการแปลภาษาจากญี่ ปุนกลายเปนอังกฤษ ทําใหทุนนิยมโปเกมอน

กลายเปนวัฒนธรรมท่ีไหลผานท่ัวโลก แมแตในเกมยังพบวาการมีสวนรวมของเด็กผูหญิงก็เริ่ม

ปรากฎใหเห็นและลดการเลือกปฏิบัติทางเช้ือชาติและสีผิว แตกลับไมพิจารณาถึงการครอบงําและ

ครองอํานาจนําทางวัฒนธรรมท่ีทายสุดใครไดรับประโยชนจากวัฒนธรรมสมัยนิยม 

แตทําไมผูเขียนจึงมีสมมติฐานและพัฒนาไปสูคําถามสองขอดังน้ี คําถามแรก คือ ใครเปน

ผูครองอํานาจนําทางวัฒนธรรมจากทุนนิยมโปเกมอน ถามิใชสหรัฐอเมริกาหรือจะเปนญี่ปุน และ

คําถามท่ีสอง คือ ผูครองอํานาจนํามีแนวทางรองรับตอการแพรกระจายวัฒนธรรมโปเกมอนของ
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ญี่ปุนในโลกตะวันตกอยางไร กลาวคือผูเขียนพิจารณาขอเสนอตาง ๆ ไมวาจะเปนจาก Joseph 

Tobin, Anne Allison, Koichi Iwabuchi และ Jason Bainbridge โดยกลายเปนแรงบันดาลใจ

และพัฒนามาสูขอสังเกตจนปรากฎคําถามเหลาน้ี แตอยางไรก็ดี Anne Allison ไดสะทอนใหเห็น

กลไกการทํางานของอํานาจของทุนนิยมโปเกมอนผานกลไกการทํางานของสินคาทางวัฒนธรรม 

และยังปรากฏคําถามวา “ญี่ปุนจะทําอยางไรใหประสบความสําเร็จในตลาดโลก ท้ังท่ีถูกครอบงํามา

อยางยาวนานโดยสหรัฐอเมริกา” ท้ังอุตสาหกรรมวัฒนธรรม เชน Disney และ Hollywood 

นอกจากน้ี Allison ยังเช่ือวาญี่ปุนกลายเปนมหาอํานาจใหมทางวัฒนธรรมโลกของเด็กท่ัวโลก และ

เห็นความสําคัญถึงระบบทุนนิยมโลกท่ีแยกไมออกจากกลไกการทํางานเชิงวัฒนธรรม 

อยางไรก็ตามการครองอํานาจนําทางวัฒนธรรม (Cultural Hegemony) ท่ีปรากฏใน

บทความน้ีถือเปนแนวทางการศึกษาท่ีใชสําหรับการอธิบายความ โดยการตอสูเพ่ือชวงชิงพ้ืนท่ีของ

อุตสาหกรรมวัฒนธรรมในยุคโลกาภิวัตน ไมจํากัดเฉพาะรัฐชาติ แตขยายกลายเปนบรรษัทท่ีทํา

หนาท่ีเปนผูลงทุนและยายฐานการผลิตหรือจําหนายใบอนุญาตการคาใหแกเจาของทุนในประเทศ

อ่ืน ดังท่ี Marley-Vincent Linsey (2015) พิจารณาขอเสนอของ Antonio Gramsci โดยเฉพาะ

ปญญาชน (Intellectual) ท่ีทําหนาท่ีครองอํานาจนําทางวัฒนธรรม โดยเห็นวาเครื่องเกมก็เปน

รูปแบบของการสรางแบบแผนและจัดวางระเบียบสังคมภายในรัฐหลังอาณานิคม และภายในเกม

โปเกมอนยังมีการควบคุมผานปุมกด โดยสามารถแปลงการกระทําผานเคลื่อนตัวไปทางซาย ขวา 

ข้ึน และลง ออกไปสูในระบบเกม ขณะท่ีกลไกทางวัฒนธรรมอยางเชนอนิเมช่ัน วิดีโอเกม และ      

การดเกม ก็สนับสนุนใหแกการครองอํานาจนําของสหรัฐอเมริกาและญี่ปุน ขณะท่ีกลุมเด็กเยาวชน

ก็ตกอยูภายใตการครอบงําทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะภาษาการสื่อสารกลายเปนประเด็นท่ีโลก

ตะวันตกพยายามตอสูใหสินคาทางวัฒนธรรมตระหนักถึงในเรื่องน้ีดวย หรือขอเสนอเชนน้ีอาจ

กลาวไดวาเจาของทุนหรือบรรษัทขามชาติกําลังทําหนาท่ีสนับสนุนการแขงขันทางเศรษฐกิจและ

วัฒนธรรม เพ่ือใหท้ังสองประเทศดังชวงชิงพ้ืนท่ีทางการเมืองโลก 

 จากขอสังเกตท่ีเกิดข้ึนของผูเขียน คือ โปเกมอนกาวขามจากวัฒนธรรมสมัยนิยมจน

สามารถยกระดับกลายเปนวัฒนธรรมญี่ปุนสมัยใหมในศตวรรษ 21 และสืบเน่ืองใหวัฒนธรรม          

โปเกมอนในระบบทุนนิยมโลกกลายเปนภาพสะทอนถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมของกลุมคน

มากข้ึน ไมวาจะเปนเช้ือชาติ ชาติพันธุ ภาษา เพศสภาพ และสถานภาพทางสังคม ท้ังน้ีการ

นําเสนอบทความน้ีอาศัยความเปนสหวิทยาการ (Interdisciplinary) มากกวาจะจํากัดเฉพาะ

ศาสตรแขนงวิชาหน่ึงใด เน่ืองจากขอบเขตของการศึกษาเก่ียวของกับเศรษฐศาสตรการเมือง

ระหวางประเทศ โลกาภิวัตน วัฒนธรรมศึกษา และการสื่อสารวิทยา โดยผูเขียนพยายามพิจารณา

แหลงความรูจากหนังสือ บทความในวารสาร และสารานุกรม ท้ังในทางมนุษยศาสตรและ

สังคมศาสตร นอกจากน้ีมี Amy Shirong Lu เห็นวาอนิเมช่ันญี่ปุนเปนการเมืองเชิงวัฒนธรรมและ
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การศึกษาเรื่องน้ียังจัดอยูในระดับระหวางประเทศ สงผลใหกรอบแนวคิดทฤษฎีจึงไมอาจเลือกใช

เฉพาะในทางหน่ึงใดได และท่ีสําคัญจะเห็นไดวาเขาเลือกเผยแพรงานเขียนดานน้ีในวารสารทางสห

วิทยาการ (Lu, 2008) 

วัฒนธรรมสมัยนิยมและการชวงชิงพ้ืนท่ีระหวางสองมหาอํานาจ 

วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนคําผสมระหวางวัฒนธรรม (Culture) กับสมัยนิยม (Popular) ซึ่ง

วัฒนธรรมเปนคําท่ีถูกใชอยางกวางครอบคลุมถึงอารยธรรม ประกอบดวย พฤติกรรม ทัศนคติ และ

คานิยม จนเปนท่ีมาของโครงสรางทางสังคม สวนคําวาสมัยนิยมถือเปนความนิยมชมชอบท่ัวไปและ

อยูในชวงเวลาสั้น ๆ (Merskin, 2008, p. 3782) แมวาวัฒนธรรมเปนสิ่งท่ีประกอบสรางข้ึนมาเพ่ือ

เปนกระบวนการขับเคลื่อนทางสังคมและใหความหมายถึงคุณคาทางชีวิตของมนุษยและ

ความสัมพันธทางสังคม แตบทบาทของวัฒนธรรมมีขอสังเกตวาระบบทุนนิยมเปนจักรกลขับเคลื่อน 

ท่ีสําคัญวัฒนธรรมสมัยนิยมก็สรางข้ึนมาโดยเฉพาะกลุมคน แสดงใหเห็นวาวัฒนธรรมมีการใช

อํานาจและการบังคับบัญชา (Fiske, 1989a) 

แมวาวัฒนธรรมสมัยนิยมกาวขามจากวัฒนธรรมท่ีมีชนช้ัน เพราะสวนใหญประชาชนคน

ท่ัวไปก็สามารถเขาถึงและบริโภคได แตกตางจากวัฒนธรรมช้ันสูง (High Culture) ท่ีตั้งอยูบน

ความสัมพันธเชิงอํานาจและขาดความเทาเทียม เพราะวัฒนธรรมมีข้ันบังคับบัญชาหรือแบงเฉพาะ

กลุมโดยขีดเสนฐานันดร ทําใหการเขาถึงวัฒนธรรมเก่ียวของกับมิติของชนช้ันอยางหลีกเลี่ยงไมได 

แตในทางกลับกันวัฒนธรรมสมัยนิยมอาจเกิดข้ึนมาจากวัฒนธรรมช้ันลาง (Low Culture)           

ไดเชนกัน ไมวาจะเปนวัฒนธรรมพ้ืนบาน (Folk Culture) วัฒนธรรมมวลชน (Mass Culture) และ

วัฒนธรรมชนช้ันแรงงาน (Working-Class Culture) (Storey, 1993) ดวยเหตุท่ีลักษณะสําคัญของ

วัฒนธรรมสมัยนิยมอาศัยการสรางความยึดเหน่ียวจากการรวมตัวของกลุมคน (Shiach, 1993)     

แตยังถกเถียงกันวาการปรากฎตัวของวัฒนธรรมสมัยนิยมในยุคโลกาภิวัตนเปนวัฒนธรรมอะไร 

เพราะอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Cultural Industry) มีกลุมเปาหมายคือมวลชนระดับลาง ไมวาจะ

เปนเสื้อผา อาหาร กีฬา เกม สถานท่ีทองเท่ียว และละครการแสดง ฉะน้ันวัฒนธรรมสมัยนิยมจึง

ไมใชท้ังวัฒนธรรมช้ันสูงและช้ันลาง (Grindstaff, 2001; Mikula, 2008, p. 154) 

อยางไรก็ตามวัฒนธรรมสมัยนิยมจึงประกอบสรางและผลิตซ้ําจากโครงสรางสวนบน    

โดยตั้งอยูบนความสัมพันธของการผลิตท่ีอาศัยเทคโนโลยีการสื่อสาร หมายความวาสื่อและการ

สื่อสารมี อิทธิพลอยางยิ่งตอการครองอํานาจนํา (Hegemony) ทําใหการครอบงําประสบ

ความสําเร็จในแงของกลุม โดยการสื่อสารมีเปาหมายเพ่ือเขาถึงมวลชน (Mass Communication) 

(Williams, 2005) แตจะเห็นไดวาวัฒนธรรมสมัยนิยมเปนการตอสูของอุดมการณทางเศรษฐกิจ

การเมือง ท้ังยังขยับขยายไปสูมิติอ่ืนทางอัตลักษณ จนครอบคลุมถึงเพศสภาพ เชน เครื่องเกมเปนท่ี
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นิยมในกลุมเด็กผูชาย สวนเพลงของ Madonna มีกลุมเปาหมายคือผูหญิง เมื่อพิจารณาถึงการ

แขงขันทางการคาระหวางประเทศ สงผลใหวัฒนธรรมสมัยนิยมใชตอบโตการครอบงําโดยผูอยู

ภายใตโครงสรางอํานาจและผลประโยชนทางเศรษฐกิจ แตไมจํากัดท่ีมิติของชนช้ัน (Fiske, 1989a) 

นอกจากน้ีวัฒนธรรมสมัยนิยมมีกลไกการครอบงําอยูหลากหลายประเภท ไมวาจะเปน

รายการโทรทัศน หนังสือการตูน เพลงท่ีไดรับความนิยม แฟช่ันการแตงกาย นิตยสารกีฬา อาหาร 

โฆษณา และพิธีกรรมตาง ๆ (Merskin, 2008, p. 3782) จนสามารถสรางแฟนคลับ (Fandom) 

ข้ึนมาเปนจํานวนมาก โดยมีรูปแบบทางวัฒนธรรมเกิดข้ึนจากพลังทางสังคมท่ีขับเคลื่อนโดยมวลชน 

อันมีคุณลักษณะแตกตางเฉพาะกลุม (เพศสภาพ อายุ ชนช้ัน และเช้ือชาติ) เชน เพลงปอบ               

นวนิยายโรแมนติก หนังสือการตูน กีฬาบางประเภท (มวยปล้ํา) และภาพยนตร Hollywood       

เปนตน ซึ่งเปนผลสืบเน่ืองจากการขยายตัวของอุตสาหกรรม การสรางความเปนเมือง และการทํา

ใหเปนสมัยใหม ดวยเหตุน้ีสังคมชายขอบยอมไมสามารถเขาถึงวัฒนธรรมในสังคมอุตสาหกรรมได 

(Fiske, 1992) 

แตปรากฎการณของโลกาภิ วัตนดู เหมือนจะทําให วัฒนธรรมของโลกตะวันตก

แพรกระจายอยางรวดเร็ว และทําใหเกิดการหลอมรวมกับวัฒนธรรมอ่ืนท่ีจัดอยูในชายขอบของโลก 

แตในทางกลับกันก็ทําใหเกิดกระแสตอตานหรือแขงขันจากวัฒนธรรมของโลกตะวันออก กลาวคือ

ญี่ปุนเปนหน่ึงประเทศท่ีใชวัฒนธรรมมาเปนกลไกครอบงําตั้งแตกลางทศวรรษ 1990 โดยพิกัด

กลุมเปาหมายท่ีชนช้ันกลางและเปนผูบริโภควัฒนธรรมสมัยนิยม สงผลใหญี่ปุนกลายเปนตัวแสดง

หลักในภาคพ้ืนเอเชียเหนือท่ีแพรกระจายวัฒนธรรมสมัยนิยมมาสูอาณาบริเวณอ่ืนดวยระบบ

เทคโนโลยีการสื่อสาร ดวยเหตุเชนน้ี วัฒนธรรมญี่ ปุนในยุคโลกาภิ วัตนจึงไหลผานท่ัวโลก

เชนเดียวกันวัฒนธรรมอเมริกัน แตมีขอสังเกตจาก Iwabuchi (2006) วาญี่ ปุนแผขยายลัทธิ

จักรวรรดิดวยวัฒนธรรมหรือไม ขณะท่ีเกาหลีใตและไตหวันก็ไมสามารถแขงขันกับญี่ปุนในการผลิต

วัฒนธรรมสมัยนิยมเพ่ือสงออกไดอยางสําเร็จ โดยเฉพาะลัทธิจักรวรรดิของญี่ปุนภายใตวัฒนธรรม

สมัยนิยมก็มุงเนนการครอบงําท่ีกลุมเด็กเปนสําคัญ  

อยางไรก็ดีการท่ีญี่ ปุ นมีบทบาทมากข้ึนในระบบเศรษฐกิจโลกและแขงขันกับ

สหรัฐอเมริกาไดน้ัน ไมใชเพราะมีอํานาจทางการเมืองและสามารถกดดันหรือตอตานไดแตอยางใด 

แตกลับเปนบรรษัทท่ีมีบทบาทมากข้ึนมาตั้งแตทศวรรษ 1970 เน่ืองจากไดรับการสนับสนุนจาก

ลัทธิเสรีนิยมใหมทําใหมีบทบาทนอกเหนือเขตแดนแหงรัฐ ดังน้ันการแพรกระจายวัฒนธรรมสมัย

นิยมจึงเปนรูปแบบของจักรวรรดินิยมโดยอาศัยกระบวนการของโลกาภิวัตน (Antonio, 2007) 

นอกจากน้ีญี่ปุนยังเห็นประโยชนจากวัฒนธรรมสมัยนิยมจนพัฒนาเปนเครื่องมือทางการทูตท่ี

เรียกวา “Pop-Culture Diplomacy” เพราะในแงห น่ึงใชสรางความเขาใจตอวัฒนธรรมท่ี

หลากหลายภายในประเทศญี่ปุน ท้ังยังใชสงเสริมและแลกเปลี่ยนเชิงวัฒนธรรมในระดับระหวาง
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ประเทศ เพ่ือใหภายนอกรูจักวัฒนธรรมญี่ปุนโดยแฝงตัวกับวัฒนธรรมสมัยนิยม และท่ีสําคัญจัดเปน

หน่ึงในยุทธศาสตรสรางชาติญี่ปุนและเนนการใชอํานาจออน (Soft Power) ในทางวัฒนธรรม 

(Iwabuchi, 2015) 

ดวยเหตุน้ีวัฒนธรรมสมัยนิยมจึงกลายเปนกลไกการครอบงําทางวัฒนธรรมท่ีเกิดข้ึนใน

ทศวรรษ 1980 แตยังมีขอจํากัดท่ีแตกตางจากปจจุบัน เน่ืองจากยังอาศัยสื่อโทรทัศนและ

ภาพยนตร Hollywood เปนเครื่องมือสําหรับการครองอํานาจนําทางวัฒนธรรม (Hoskins & 

Mirus, 1988) ตอมาเมื่อระบบเทคโนโลยีไดรับการพัฒนาทําใหเอ้ืออํานวยตอการเคลื่อนตัวของ

วัฒนธรรมและกาวขามสูประเทศอ่ืนอยางงายดาย จนทําใหประเทศในภาคพ้ืนยุโรปตางเห็นพอง

เพ่ื อทําให โลกกลายเปนอย างตะวันตก (Westernization) (George, 2006) ตัวอย างเชน

ปรากฎการณวัฒนธรรมสมัยนิยมของการบริโภครานอาหารจานดวน (Fast-Food Restaurants) 

ท่ีแพรกระจายท่ัวโลก โดยรูจักในขอเสนอ McDonaldization (Dean & Ritzer, 2012) ฉะน้ัน

วัฒนธรรมสมัยนิยมจึงช้ีชัดวาไดรับอิทธิพลจากสหรัฐอเมริกาเพ่ือใหเกิดการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรม

ในวิถีชีวิตภายใตความสัมพันธของอุตสาหกรรม ความเปนเมือง และเทคโนโลยี (Fiske, 1989b)  

บทความน้ีผูเขียนเหน็วาการแขงขันทางเศรษฐกิจโดยสินคาทางวัฒนธรรมสมัยนิยมอันมี

มูลคาจากความสัมพันธของการผลิต เกิดข้ึนมาจากการแยงชิงตําแหนงศูนยกลางของการครอง

อํานาจนําทางวัฒนธรรม ซึ่งเปนสวนหน่ึงของการสนับสนุนใหสหรัฐอเมริกาและญี่ปุนข้ึนมาครอง

อํานาจนํา อีกทางหน่ึงเปนการเห็นพองรวมกันระหวางท้ังสองมหาอํานาจ เพ่ือเอ้ือประโยชนให

ระบบทุนนิยมทําหนาท่ีขับเคลื่อนตอไปในโครงสรางท่ีสนับสนุนใหเกิดการครองอํานาจนํา เชนญี่ปุน

เปนผูสงออกอนิเมช่ันไปท่ีสหรัฐอเมริกา โดยเปนสัญลักษณตัวแทนของโลกตะวันออก แตขณะท่ี

สหรัฐอเมริกากลับเปนผูสงออกภาพยนตร Hollywood มาท่ีญี่ปุน โดยเปนสัญลักษณตัวแทนของ

โลกตะวันตก ดังน้ันสองประเทศน้ีตางสนับสนุนใหเกิดการแขงขันทางการคาระหวางประเทศ      

โดยเปนระบบเปดเพ่ือใหบรรษัทดําเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจไดอยางเสรี และหน่ึงในน้ันก็

ครอบคลุมถึงทุนนิยมโปเกมอนท่ีจะกลาวตอไปถึงกระบวนการสรางวัฒนธรรมและกลไกของการ

ครอบงํา 

กระบวนการสรางวัฒนธรรมโปเกมอนเพ่ือครองอํานาจนําของญ่ีปุน 

ญี่ ปุนเปนประเทศมหาอํานาจทางเศรษฐกิจท่ีสามารถผลิตเทคโนโลยีประเภท

อิเล็กทรอนิกส และสามารถคิดคนและประดิษฐเครื่องเกม “Game Boy” 1

2 ในป ค.ศ. 1989        

จนกลายเปนท่ีนิยมในกลุมเด็กผูชาย ตอมาโปเกมอนปรากฏครั้งแรกในป ค.ศ. 1996 โดยผลิตตลับ

                                                           
2 Game Boy เปนเคร่ืองเกมพกพา ผลิตขึ้นระหวางป ค.ศ. 1989-2003 และยังมีรุนที่ผลิตเพิ่มเติม คือ Game Boy 

Pocket, Game Boy Light, Game Boy Colour 
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เกม “Pokémon Red Version” ในป ค.ศ. 1997 เพ่ือเปนสินคาสงออกวัฒนธรรมไปสู โลก

ตะวันตก นอกจากน้ีในป ค.ศ. 1998 มีการสรางอนิเมช่ันข้ึนมาเปนครั้งแรกเพราะญี่ปุนปรารถนาให

โปเกมอนเปนเครื่องมือท่ีใชในการครอบงํากลุมเด็กในสหรัฐอเมริกาและสหภาพยุโรป (Allison, 

2003; 2006a; Lindsey, 2015) แสดงใหเห็นวาญี่ ปุนพยายามตอบโตดวยการใชอํานาจออน         

โดยไมใชความรุนแรงทางการทหาร แตเปนการตอสูทางอุดมการณทางการเมือง สังคม และ

วัฒนธรรม (Nye, 2004) จึงจัดใหวัฒนธรรมสมัยนิยมเปนรูปแบบหน่ึงของอํานาจออน รวมท้ังการ

แสดงอาการ Otaku ก็เปนอิทธิพลสืบเน่ืองมาจากการครอบงําทางวัฒนธรรม (Chambers, 2012, 

p. 100) 

โปเกมอนจัดวาเปนสัญลักษณทางการเมืองเชิงวัฒนธรรม (Cultural Politics) ของญี่ปุน

ในยุคโลกาภิวัตน และสรางลัทธิจักรวรรดิอํานาจผานสินคาทางวัฒนธรรม เพ่ือสงเสริมใหเกิดการ

เคลื่อนยายทางวัฒนธรรม (Lu, 2008) โดยมีเครื่องมือดังน้ี “วิดีโอเกม (Video Games) อนิเมช่ัน 

(Animation) และการดเกม (Card Game)” รวมถึงสินคาทางวัฒนธรรม เชน “หนังสือการตูน 

นิตยสาร ตุกตา และสติ๊กเกอร” ท่ีคอยครอบงําทางวัฒนธรรมในกลุมเด็ก จนกลาวไดวา โปเกมอน

ไมใชวัฒนธรรมสมัยนิยมเพราะไดรับความนิยมจนไมมีวัฒนธรรมสมัยนิยมอ่ืนมาแทนท่ี เห็นไดจาก

ภาพยนตรโปเกมอนจัดทําปละหน่ึงเรื่องและดําเนินมาอยางตอเน่ือง 20 ป และตลับเกมในเครื่อง

เกมพกพา (Handheld Consoles) ของคาย Nintendo3 ผลิตข้ึนมาแลว 7 ภาคหลักตลอด

ระยะเวลา 22 ป นอกจากน้ีการดโปเกมอนยังไดรบัความนิยมในกลุมเด็ก กระท่ังเห็นไดวาการดบาง

ใบท่ีเปนตัวละครสัตวโปเกมอนหายากมีราคาสูงถึง 25 ดอลลาร จึงเปนความแตกตางจาก

วัฒนธรรมสมัยนิยมอ่ืน อาทิ Yu Gi Oh!, Dragon Ball และ Sailor Moon เปนตน (Allison, 

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

เมื่อเปรียบเทียบกับวัฒนธรรมสมัยนิยมอ่ืนในญี่ปุน ถือไดวาวัฒนธรรมโปเกมอนประสบ

ความสําเร็จอยางยิ่ง เพราะกาวขามออกไปสูจินตนาการของชาติ (National Imagination)          

เพ่ือสรางเปน วัฒนธรรมประจําชาติและใหขยายไปสู วัฒนธรรมสากล (Allison, 2006a; 

Bainbridge, 2014a) โดยมีความแตกตางจากมอนสเตอรฟารม (Monster Farm หรือ Monster 

Rancher) และดิจิมอน (Digimon) ตางเปนวัฒนธรรมสมัยนิยมท่ีปรากฎข้ึนมาชวงปลายศตวรรษ 

20 เชนเดียวกับโปเกมอน โดยมีรูปแบบการตอสูของตัวละครสัตว (Monster Battle) และใหเด็ก

เปนผูดําเนินเรื่องราว จนกลาวไดวาสองเรื่องน้ีไดลอกโครงสรางของโปเกมอนมา แตไมประสบ

                                                           
3 Nintendo เปนบริษัทที่กอต้ังขึ้นในประเทศญี่ปุน และเปนผูผลิตเคร่ืองเกมและวิดีโอเกมรายใหญในโลก โดยมี

วิดีโอเกมที่ไดรับความนยิม เชน Mario, Pokémon และ The Legend of Zelda  
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ความสําเร็จเชนเดียวกับโปเกมอนท่ีสามารถกาวขามไปสูวัฒนธรรมรวมสมัยของญี่ปุนในศตวรรษน้ี 

(McCarthy & Clements, 2006, p. 427) 

ดวยเหตุท่ีโปเกมอนมีลักษณะพิเศษและแตกตางจากวัฒนธรรมสมัยนิยมกอนหนาน้ี

ท้ังหมด เพราะระหวางป  ค.ศ.1996-2006 โปเกมอนออกแบบข้ึนมาใหสามารถเลี้ยงสัตว            

การพัฒนาการดวยการตอสูและสะสมคาพลัง และมีเน้ือเรื่องท่ีสรางความสนุกสนานใหแกเด็ก 

พรอมกับการใชสายลิ้งคเกม (Game Link Cable) เพ่ือใหเด็กสามารถแลกเปลี่ยนโปเกมอนและ

นํามาตอสูระหวางกัน จึงเปนการสรางนวัตกรรมในกลุมเด็ก เพ่ือใหมีการปฏิสัมพันธทางสังคม 

(Social Interaction) (Lindsey, 2015) พรอมกับเปนพ้ืนท่ีของชุมชนแหงการเรียนรู (Learning 

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

อยางไรก็ตามเจตนารมณแรกเริ่มของผูสราง Game Boy คาดหวังใหเปนเครื่องเกม

สําหรับกลุมเด็กผูชายอายุระหวาง 8-14 ป (Allison, 2003; 2006b) แตโปเกมอนกลับสราง

ปรากฏการณใหมในสังคมท่ีสรางจินตนาการโดยไมจํากัดเพศสภาพของตัวละคร เห็นไดจากตัว

ละครสัตวของ “Pikachu” เลือกใชสีเหลือง เพราะใหความเปนกลางของเพศสภาพ (Gender 

Neutral) แตกตางจากตัวละครสัตวของ “Hello Kitty” เลือกใชสีชมพู เพราะใหความนารักและ

ความออนโยน เพ่ือบงช้ีวาเปนตัวละครสําหรับกลุมเด็กผูหญิงและการสรางคุณลกัษณะของตัวละคร

ยังเปนปจจัยหลักในการสรางคานิยมเชิงวัฒนธรรม (Bainbridge, 2014a; Cresswell, 2015)     

เห็นไดจากโปเกมอนประสบความสําเร็จจากตลับเกม “Pokémon Red Version” จนไดรับการ

ผลิตซ้ํ าทางสั งคมดวยตลับ เกม “Pokémon Yellow Version: Special Pikachu Edition”          

ในป ค.ศ. 1999 เพ่ือใชเปนภาคเสริมใหเน้ือเรื่องในเกมสอดคลองกับอนิเมช่ัน พรอมกับเลือกให 

Pikachu เปนตัวละครหลักมาตั้งแตป ค.ศ. 1997 หรือตลอดระยะเวลา 21 ปท่ีผานมา (Lindsey, 

2015; Tobin, 2002) 

แตการสรางวัฒนธรรมโปเกมอนในตลับเกมสะทอนถึงความไมเทาเทียมทางเพศสภาพ 

คือ ผูผลิตใหสิทธิกลุมเด็กผูหญิงมาภายหลังป ค.ศ. 2000 เห็นไดจากการเปดโอกาสใหตัวละคร

เด็กผูหญิงดําเนินเรื่องราวภายในตลับเกม “Pokémon Crystal Version” ท่ีเปนภาคเสริมของ 

“Pokémon Gold and Silver Version” ใน เครื่ องเกม  “Game Boy Colour” ตอมาในป         

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

Boy Advance” 3

4 โดยเปนครั้งแรกท่ีใหเสรีภาพสําหรับการเลือกตัวละครระหวางเด็กผูชายหรือ

เด็กผูหญิง หมายความวาวัฒนธรรมโปเกมอนไมจํากัดเฉพาะในกลุมเด็กผูชาย สืบเน่ืองมาถึงเครื่อง

                                                           
4 Game Boy Advance เปนเคร่ืองเกมพกพา ผลิตขึ้นระหวางป ค.ศ. 2001-2010 และยังมีรุนที่ผลิตเพิ่มเติม คือ 

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

5 และ “Nintendo 3DS” 5

6 ออกแบบใหเหมาะกับทุกกลุมคน เห็นไดจาก

ผูผลิตเลิกใชคําวา Game Boy เปนช่ือรุนของเครื่องเกมพกพามาตั้งแตป ค.ศ. 2004 รวมท้ังรองรับ

แนวเกมสําหรับเด็กหรือวัยรุนผูหญิงมากข้ึน อาทิ Animal Crossing และ Cocking Mama เปน

ตน 

กลไกการสรางอํานาจทางวัฒนธรรมของโปเกมอนยังเลือกใชความนารัก (Cuteness 

หรือ Kawaii) ของตัวละครอยาง Hello Kitty มาเปนแกนสําหรับการออกแบบใหแกวัฒนธรรม

โปเกมอน เพราะคุณลักษณะของความนารัก ไดแก ทรงหัวท่ีมีขนาดใหญ ตามีขนาดโต ริมฝปากมี

ขนาดเล็ก ไมมีจมูก และรางกายมีขนาดเล็กหรือไมไดสัดสวน ดวยเหตุน้ีตัวละครสัตวของโปเกมอน

ออกแบบข้ึนตามคุณลักษณะของ Hello Kitty สงผลใหญี่ปุนประสบความสําเร็จจากการครอบงํา

ทางวัฒนธรรมในยุคโลกาภิวัตน โดยการสรางความนารักใหแกสินคาทางวัฒนธรรมท้ังสอง แมแต

ภาพยนตรเรื่องแรกของโปเกมอนคือ “Mewtwo Strikes Back” ในป ค.ศ. 1998 ก็ใหความสําคัญ

ตอ “Mewtwo” เปนตัวละครสัตวจากการโคลนน่ิง และมีพลังทําลายลางโลกแหงโปเกมอน แตเมื่อ

นํามาเทียบกับภาพยนตรของ Godzilla ยอมไมสามารถสรางความหวาดกลัวของการรับรูทาง

อารมณและความรูสึกได ฉะน้ันวัฒนธรรมโปเกมอนจึงเปนการผสมผสานระหวางความนารักและ

ความแข็งแกรงของตัวละครสัตว เพ่ือครอบงําทางวัฒนธรรมไดอยางสําเร็จท้ังในกลุมเด็กผูชายและ

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

2002) 

โปเกมอนจึงเหมือนสังคมมนุษยเพราะจัดแบงสถานะทางสังคม (Social Status) จากการ

ดํารงอยูรวมกันภายใตสัตวท่ีมีความหลากหลายสายพันธุ (Species Diversity) (Gibson, 2002) 

ตัวอยางเชน Mewtwo เปนตัวละครสัตวท่ีกลายรางมาจากการโคลนน่ิงของ “Mew” โดยเปน

อํานาจของมนุษยจากกลุมผูกอการรายหรือ “Team Rocket” เพ่ือหวังจะใชยึดครองโลกแหงโปเก

มอน จึงกอใหเกิดความเกลียดชังสัตวมนุษย เพราะเปนภยันตรายตอสัตวทุกสายพันธุ โดยท่ี

ปรากฏการณน้ีสะทอนถึงโปเกมอนเปนสญัลักษณใหสัตวมนุษยครองอํานาจเหนือกวาสัตวทุกสาย

พันธุ และจินตนาการน้ีแนบชิดกับโลกแหงความเปนจริงภายใตการครอบงําทางวัฒนธรรมในระบบ

ทุนนิยมโลก เห็นไดจากภาพยนตรเรื่องท่ีสองของโปเกมอน “The Power of One” ในป           

ค.ศ. 1999 ใหความสําคัญตอโปเกมอนในตํานานสามตัว ประกอบดวย “Articuno”  “Zapdos” 

และ “Moltres” โดยเปนสัตวประเภทนกนํ้าแข็ง ไฟฟา และไฟตามลําดับ เพ่ือใหรวมมือกัน

                                                           
5 Nintendo DS เปนเคร่ืองเกมพกพก ผลิตขึ้นระหวางป ค.ศ. 2004-2014 และยังมีรุนที่ผลิตเพิ่มเติม คือ 

Nintendo DS Lite, Nintendo DSi, Nintendo DSi XL 
6 Nintendo 3DS เปนเคร่ืองเกมพกพก ผลิตขึ้นระหวางป ค.ศ. 2011-ปจจุบัน และยังมีรุนที่ผลิตเพิ่มเติม ไดแก 

Nintendo 3DS XL, Nintendo 2DS, New Nintendo 3DS, New Nintendo 2DS XL 
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คุมครองสิ่งแวดลอมภายใตการพัฒนาท่ียั่งยืน น่ีคือสิ่งประจักษวาโปเกมอนเปนการเมือง             

เชิงวัฒนธรรมและสอดคลองแนวทางการพัฒนาของสหประชาชาติท่ีใหความสําคัญตอความ

หลากหลายทางชีวภาพมาตั้งแตป ค.ศ. 1992 หรือในการประชุมของสหประชาชาติวาดวย

สิ่งแวดลอมและการพัฒนา ในนามวา Rio Earth Summit 1992 (Bainbridge, 2014b) 

นอกจากน้ีโลกแหงโปเกมอนยังมีการจัดแบงชวงช้ันทางสังคม (Social Satisfaction)   

โดยท่ีสถานะทางสังคมถูกกําหนดข้ึนมาบนความสัมพันธท่ีไมเทาเทียมระหวางตัวละครสัตวโปเก

มอน พรอมท้ังความแตกตางทางกายภาพดวยการจัดวางระบบตาง ๆ ภายในวัฒนธรรมโปเกมอน 

ไมวาจะเปนปจจัยท่ีกําหนดข้ึนมาจากการสะสมคาพลังและรางพัฒนาการของสัตว ท่ีสําคัญผูเลน

วิดีโอเกมสวนใหญปรารถนาท่ีจะครอบครองและเลี้ยงตัวละครสัตวโปเกมอนท่ีเปนสัตวในตํานาน 

สัตวหายาก และสัตวท่ีมาจากฟอสซิลดึกดําบรรพมากกวาสัตวท่ีอาศัยตามปาและสามารถพบเจอได

โดยท่ัวไป เชน ผูเลนเลือกเลี้ยงตัวละครสัตวโปเกมอนจากฟอลซิล “Omanyte” มากกวาเห็น

ความสําคัญของตัวละครสัตวโปเกมอนท่ีพบเจอท่ัวไปในปา เชน “Pidgey” และ “Rattata” แมวา

ตัวละครท้ังสองน้ีมีรางพัฒนาการไดสองถึงสามข้ันก็ตาม (Lindsey, 2015, pp. 114-122) 

สําหรับการครอบครองโปเกมอนน้ัน ผูเลนสามารถทําไดสามวิธีการดังน้ี วิธีการแรก คือ

การไดรับโปเกมอนตามเน้ือเรื่อง วิธีการท่ีสอง คือการแลกเปลี่ยนจากปฏิสัมพันธทางสังคมในกลุม

เด็ก และวิธีการท่ีสาม คือการใชเครื่องมือหรือ “Pokeball” จับตัวละครสัตวโปเกมอน 6

7 ซึ่งเปน

วิธีการท่ีเสมือนใชเวทมนตร ท้ังยังเปนการละเมิดกฎธรรมชาติสําหรับการลาสัตว (Bainbridge, 

2014a; 2014b) เน่ืองจากตัวละครสัตวโปเกมอนตองอาศัยอยูภายใน Pokeball และถูกควบคุม

ดวยอํานาจของมนุษย สะทอนใหเห็นถึงระบบทุนนิยมคอยทําลายธรรมชาติของสัตวและ

สิ่งแวดลอม โดยเฉพาะอยางยิ่งอํานาจของมนุษยท่ีมีอยูเหนือกวาสัตวทุกสายพันธุ (Allison, 2013) 

แมดูเหมือนวาตัวละครมนุษยหรือผูเลนเปนผูควบคุมตัวละครสัตวโปเกมอน แตอันท่ีจริง

แลวการเลือกตัวละครสัตวโปเกมอนมีความสําคัญตอการดําเนินเน้ือเรื่องภายในวิดีโอเกม แตบาง

กรณีไมอาจปฏิเสธการควบคุมและช้ีนําของผูผลิตหรือสรางความแตกตางจากเน้ือเรื่อง เห็นไดจาก

การกําหนดใหผูเลนเกมตองเลี้ยงโปเกมอนประเภทนํ้าไวหน่ึงตัวเพ่ือเรียนรูทักษะการโตคลื่น สงผล

ใหการตัดสินใจของผูเลนถูกจํากัดดวยอํานาจเชิงวัฒนธรรม (Lindsey, 2015) ท้ังท่ีวิดีโอเกม      

โปเกมอนออกแบบใหผูเลนมีอิสระควบคุมเน้ือเรื่องและมีอํานาจเหนือจินตนาการในการเลี้ยงตัว

ละครสัตวโปเกมอน เน่ืองจากรูปแบบของเกมเปนแนวการผจญภัย การตอสู และการแขงขัน       

                                                           
7 ตัวละครสัตวโปเกมอนมีจํานวน 802 สายพันธุ พจิารณาจากตลับเกมลาสุดใน Pokémon Sun and Pokémon 

Moon Version ที่วางจําหนายในเดือน พฤศจิกายน ค.ศ. 2016 และจะมีการจดัทําภาคเสริมชื่อวา Pokémon 

Ultra Sun and Pokémon Ultra Moon Version เพื่อวางจําหนายในเดือนพฤศจิกายน ค.ศ. 2017 
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แตอยางไรก็ดีเครื่องเกมกลับเปนกลไกทางวัฒนธรรมของระบบทุนนิยมท่ีใชควบคุมผูเลนอีกทีหน่ึง 

(Goldberg, Lee & Pulos, 2016) เพราะการตัดสินใจอยางเปนเหตผุลไมสามารถออกนอกกรอบท่ี

ผูผลิตจัดวางเน้ือเรื่องของเกมได สงผลใหจินตนาการถูกจํากัดจากสินคาทางวัฒนธรรมในระบบ   

ทุนนิยม 

ดวยเหตุน้ีวัฒนธรรมโปเกมอนจึงจัดวางรูปแบบของเกมใหเปนการแขงขันในกลุมเด็ก

พรอมกับการผลิตซ้ําทางสังคม เน่ืองจากการเลี้ยงตัวละครสัตวท่ีแข็งแกรงกวายอมนําไปสูความมี

ชัย แตในทางตรงขามความพายแพจากการปฏิสัมพันธทางสังคมในกลุมเด็กยอมมีปรากฏใหเห็น

อยางไมสามารถหลีกเลี่ยงได เพราะทายท่ีสุดเปาหมายของผูเลนเกมโปเกมอนหรือ “Pokémon 

Trainer” คือ ความปรารถนาจะกาวไปสู “Pokémon Master” ซึ่งเปนสถานะอันดับหน่ึงของโลก

แหงโปเกมอน ไมวาจะเปนเน้ือเรื่องในสื่ออนิเมช่ันและการเลนวิดีโอเกมก็ตาม (Allison, 2013; 

Tobin, 2002) หมายความวา การแขงขันท่ีเกิดข้ึนไมไดจํากัดเฉพาะสหรัฐอเมริกากับญี่ปุน หรือ

กลุมทุนของประเทศตาง ๆ แตขยับขยายถายโอนลงมาสูกลุมเด็กท่ีเปนแฟนคลับของวัฒนธรรม

โปเกมอน 

จากกลไกทางวัฒนธรรมน้ี การท่ีกลุมเด็กจะเขาถึงสื่ออนิเมช่ัน เครื่องเลนพรอมตลับเกม

โปเกมอน และการดเกมลวนมีราคาท่ีตองใชอัตราแลกเปลี่ยน ในกรณีของตัวละครสัตวโปเกมอนท่ี

ไดรับความนิยมในกลุมเด็กยอมกลายเปนสินคาทางวัฒนธรรมท่ีมีราคาแพงหรือกลาวไดวามีมูลคา

ในระบบทุนนิยม (Allison, 2013, p. 207; Tobin, 2002, pp. 64-65) ตัวอยางเชน “Charizard” 

เปนตัวละครสัตวสําหรับผูเริ่มเลนตั้งแตตลับเกม Pokémon Red Version ในป ค.ศ.1996 แตยัง

ไดรับความนิยมมากระท่ังปจจุบัน นอกจากน้ีผูผลิตเกมยังพัฒนาใหตัวละครสัตวน้ีมีพัฒนาการใน

รางใหมหรือท่ีเรียกวา “Mega Evolution” เห็นไดจากตลับเกม “Pokémon X and Y Version” 

ในป ค.ศ. 2013 พรอมทําสื่อวิดีโอการประชาสัมพันธเพ่ือแสดงถึงการตอสูระหวาง “Mega 

Charizard X” กับ “Mewtwo” อันเปนการผลิตซ้ําทางสังคมถึงความนิยมเฉพาะตัวละครสัตว

โปเกมอน และคาดหวังจําหนายสินคาทางวัฒนธรรมของระบบทุนนิยมท่ีเคยไดรับความนิยมใน

ทศวรรษ 1990 ใหแกกลุมเด็กท่ีเกิดในชวงทศวรรษ 2000 และ 2010 อีกครั้งหน่ึง  

อยางไรก็ตามราคาตลาดยอมมีอุปสรรคจนกอใหเกิดความเหลื่อมล้ําระหวางกลุมเด็กและ

สงผลใหเกิดการปลอมแปลงสินคาทางวัฒนธรรมโปเกมอน ครอบคลุมท้ังในสวนของตลับเกม    

การดเกม และอ่ืน ๆ ทําใหคาย Nintendo ไมพอใจเปนอยางยิ่ง แตกลับสะทอนใหเห็นวา

วัฒนธรรมโปเกมอนไดรับความนิยมในตลาดโลก นับวาไมแตกตางจากสินคาทางวัฒนธรรมประเภท

อ่ืนท่ีมีการละเมิดลิขสิทธ์ิ (Tobin, 2002) จนกลาวไดวากระบวนการสรางวัฒนธรรมโปเกมอนถูก

กําหนดดวยราคาสินคา และกํากับผานอัตราแลกเปลี่ยนจากประเทศอุตสาหกรรมขนาดใหญ ไมวา

จะเปนสหรัฐอเมริกา สหภาพยุโรป และญี่ปุน สะทอนใหเห็นวาวัฒนธรรมโปเกมอนสามารถเขาถึง
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กลุมเด็กและแพรหลายในโลกตะวันตกอยางเห็นไดชัด (Allison, 2003; 2006a) ดังน้ันโปเกมอนจึง

ไมไดถูกสรางข้ึนมาเพ่ือเปนวาทกรรมเชิงอํานาจท่ีรายลอมท่ัวไปในสภาพแวดลอม แตกลับมี

จุดมุงหมายเพ่ือครอบงําทางวัฒนธรรมผานสื่อตาง ๆ ทุกชองทาง (Gibson, 2002) 

นอกจากน้ีคาย Nintendo ยังมีการพัฒนาระบบเครื่องเกม Nintendo DS ใหรองรับการ

เช่ือมโยงผานระบบอินเทอรเน็ตเพ่ือสรางสื่อชองทางใหม จนกลาวไดวาการปฏิสัมพันธทางสังคม

ของวัฒนธรรมโปเกมอนขยายออกไปนอกเหนือจากกลุมเด็กในกลุมเพ่ือนบาน โรงเรียน และชุมชน 

หมายความวา การเลนเกมโปเกมอนจะไมไดใชสายลิ้งคเกมเปนสื่อกลาง แตเปลี่ยนแปลงไปสูการ

เช่ือมโยงโดยเครือขาย Wireless และระบบอินเทอรเน็ต โดยเฉพาะในเครื่องเกม 3DS, Wii U8, 

Nintendo Switch9 ท้ังยังมีชองทางของ “Mii” หรือ “Miiverse” เปนพ้ืนท่ีทางสังคมของกลุมคน

ท่ีมีเครื่องเกมดังกลาว เพ่ือใหสามารถพบปะและสนทนาระหวางกัน โดยท่ีมีลักษณะพิเศษคือ      

การสรางตัวละครเสมือนผูเลนในสังคมแหงน้ี (Goldberg, Lee & Pulos, 2016) 

ตอมาในป ค.ศ. 2016 ไดเกิดปรากฎการณใหมจากเกม “Pokémon GO” ในระบบ IOS 

และ Android เพ่ือใหวัฒนธรรมโปเกมอนเขาถึงไดงายข้ึนจาก Smartphone เพราะคาดหวังให

กระบวนการสรางวัฒนธรรมน้ีแทรกซึมอยูในชีวิตประจําวัน และยังเปนการผลิตซ้ําทางสังคมของ

ระบบทุนนิยม แตความสําคัญของการเปลี่ยนรูปของโปเกมอนในครั้งน้ีทําใหโลกแหงความเปนจริง

กับโลกแหงจินตนาการเช่ือมโยงระหวางกันอยางแนบชิด แตยังมีเปาหมายคงเดิมคือความปรารถนา

ของผูเลนท่ีคาดหวังครอบครองตัวละครสัตวโปเกมอนหายาก สําหรับผูผลิตเกมจึงใชเปนกลยุทธ

ทางการตลาดเพ่ือจัดกิจกรรมพิเศษในการสนองตอบความตองการดังกลาว และยังมีประโยชน      

ในการเช่ือมโยงประสบการณชีวิตของผูเลนในทศวรรษ 1990 เพ่ือเปดตลาดใหแกคาย Nintendo   

อีกครั้งหน่ึงในทศวรรษน้ี (Goldberg, Lee & Pulos, 2016) 

การสรางวัฒนธรรมโปเกมอนผาน Pokémon GO จึงตองอาศัย Augmented Reality: 

AR เปนกลไกหลักของการจําลองเกมใหเสมือนชีวิตจริง และตองขยายความรวมมือกับภาคีตาง ๆ 

จากการจําหนายลิขสิทธ์ิทางการคา โดยท่ีประเทศผูผลิตเกมน้ีไมใชบรรษัทของญี่ปุน เพราะไมไดใช

เครื่องเกมคาย Nintendo แตตองอาศัยระบบปฏิบัติการ IOS ของบริษัท Apple รวมถึง Google 

Maps ระบุพิกัดสถานท่ีเปนจุดกําเนิดของโปเกมอน (Dorward, et al. 2017) สงผลใหจําเปนตอง

ประยุกตศาสตรแขนงวิชาอ่ืน ๆ ไมวาจะเปนเทคโนโลยีคอมพิวเตอร วิศวรกรรมซอฟตแวร และ

วัฒนธรรมศึกษา มารวมผลิตวัฒนธรรมโปเกมอน ฉะน้ันความนิยมโปเกมอนใน Smartphone 

ไมไดประสบความสําเร็จจากระบบ IOS และ Android แตกลบัไดรับอิทธิพลมาจากประวัติศาสตร

                                                           
8 Wii U เคร่ืองเกมที่แสดงผลผานจอโทรทัศน ผลิตขึ้นระหวางป ค.ศ. 2012-2017 
9 Nintendo Switch เคร่ืองเกมที่แสดงผลผานจอโทรทัศน และยังสามารถเลนพกพาได ผลิตขึ้นในป ค.ศ. 2017 
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ของโปเกมอนท่ีมีมากวา 20 ปและช่ือเสียงของสินคาทางวัฒนธรรม นอกจากน้ีผูผลิตก็เคยทดสอบ

ระบบเชนน้ีมากอนดวย “Pokewalker” ท่ีแถมอุปกรณมาพรอมการซื้อตลับเกม “Pokémon 

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

แตอยางไรก็ตาม Pokémon GO ไดถูกนําเสนออีกดานหน่ึง นอกเหนือจากการสราง

มิตรภาพและกลยุทธทางการตลาด อันท่ีจริงแลวกลับเปนการฉกฉวยพลังงานและเวลาของมนุษย 

เพ่ือใหผูเลนสวมบทบาท Pokémon Trainer ไลตามจับตัวละครสัตวโปเกมอนตามพ้ืนท่ีตาง ๆ      

ท่ีกําหนดไวในแผนท่ี และยังเปนการสรางรายไดจากการจําหนายสินคาภายในเกมใหแกผูผลิตเกม 

นอกจากน้ียังเปนประโยชนใหแกผูผลิต Smartphone เน่ืองจากผูเลนตองซื้ออุปกรณเพ่ือใหรองรับ

ตอการเลนเกม (Jin, 2017) ดังน้ันวัฒนธรรมโปเกมอนจึงเปนหน่ึงในพัฒนาการของระบบทุนนิยมท่ี

ประสบความสําเร็จโดยการครอบงําทางวัฒนธรรม เพราะสามารถปรับตัวไดอยางแนบเนียนและ

ตอเน่ืองมากวาสองทศวรรษ จึงเปนไปตามท่ีนําเสนอตั้งแตตนแลววาโปเกมอนไมใชวัฒนธรรมสมัย

นิยม แตกลายเปนสินคาทางวัฒนธรรมท่ีทําใหเกิดการแยงชิงพ้ืนท่ีโดยสหรัฐอเมริกาในศตวรรษ 21 

เพราะเกรงกลัวตอการครอบงําทางวัฒนธรรมในกลุมเด็ก 

การตอบโต ญ่ี ปุนและสรางความเปนสากลของวัฒนธรรมดวยทุนนิยมโปเกมอนโดย

สหรัฐอเมริกา 

การครอบงําทางวัฒนธรรมเปนกลไกการทํางานของสหรัฐอเมริกาในฐานะผูครองอํานาจ

นําในระเบียบโลก แตไมประสบความสําเร็จตามท่ีปรารถนาไว เพราะในศตวรรษ 21 ญี่ปุนตอตาน

การครองอํานาจนําของสหรัฐอเมริกาและตอบโตตอการครองอํานาจนําดวยการสรางวัฒนธรรม

สมัยนิยม สงผลใหวัฒนธรรมโปเกมอนเปนสัญลักษณของจักรวรรดิ (Empire) ท่ีมีความทาทายตอ

โลกตะวันตกอยางสหรัฐอเมริกาและประเทศในภาคพ้ืนยุโรป เห็นไดจากสายการบิน “All Nippon 

Airport” พิมพลายวัฒนธรรมโปเกมอนลงบนเครื่องบิน เพ่ือใชเปนกลยุทธทางการตลาดในลักษณะ

ของการเคลื่อนยายสินคาทางวัฒนธรรมออกนอกเขตแดนแหงรัฐไดอยางอิสระ โดยท่ีรัฐชาติไม

สามารถจํากัดบทบาทของบรรษัทได ดังน้ันในแงหน่ึงโปเกมอนจึงเปนการตอบโตตอการครอง

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

เมื่อพิจารณาตั้งแตทศวรรษ 1990 การครอบงําทางวัฒนธรรมเกิดข้ึนมาจากความ

หวาดกลัวตอวัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุน จึงใชวิธีการซื้อลิขสิทธ์ิทางการคาเพ่ือนําวัฒนธรรมมา

สรางใหเปนอยางตะวันตกและหลอมรวมใหโปเกมอนกลายเปนวัฒนธรรมสากล รวมท้ังทําใหเปน

สินคาในระบบอุตสาหกรรมเพ่ือใหสหรัฐอเมริกาสามารถครอบงําทางวัฒนธรรมในระบบทุนนิยม

โลก โดยท่ีในชวงเวลาน้ันมีโทรทัศนเปนชองทางหลักเพ่ือสื่อสารถึงกลุมเด็ก และมี “Power 

Rangers” ไดรับความนิยมจนถูกซื้อลิขสิทธ์ิโดยบรรษัทอเมริกัน เน่ืองจากเปนขบวนการผูพิทักษ
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เพ่ือตอสูกับภยันตรายท่ีเขามาคุกคามตอสันติภาพโลก และท่ีสําคัญยังจัดวางเน้ือเรื่องใหมนุษยเปน

ผูจัดการความขัดแยงโดยไมตองพ่ึงพิงอาศัยอํานาจรัฐ (Allison, 2003; 2006a) 

ตอมาในศตวรรษ 21 สหรัฐอเมริกาไดขับเคลื่อนการเมืองเชิงวัฒนธรรมนอกเหนือจากสื่อ

โทรทัศนสูการดเกมและวิดีโอเกมไดอยางสําเร็จ จนทําใหโปเกมอนเปนตัวแบบท่ีกลายเปนสินคาใน

ตลาดระดับลางเพ่ือใหกลุมเด็กสามารถเขาถึงไดงายข้ึน คือ การสราง Pikachu เปนสัญลักษณหรือ

เครื่องหมายของกลยุทธการตลาด เพ่ือใชครอบงําโลกแหงจินตนาการ (Global Imagination)      

ท้ังในการรับรูทางอารมณและความรูสึกผานวัฒนธรรมญี่ปุนจนประสบความสําเร็จในศตวรรษ 21 

แตสินคาทางวัฒนธรรมน้ีขับเคลื่อนโดยบรรษัทเพ่ือสรางมูลคาในระบบทุนนิยมโลก สงผลให

กระบวนการน้ีแตกตางจาก McDonaldization เน่ืองจากวัฒนธรรมโปเกมอนไมไดเปนการเคลื่อน

ตัวของวัฒนธรรม แตกลายเปนการครอบงําทางวัฒนธรรมเพ่ือรองรับใหแกความเพอฝน (Fantasy) 

ในกลุมเด็ก ซึ่งปรากฏการณน้ีสหรัฐอเมริกาไมสามารถสรางอํานาจตอบโตตอการครองอํานาจนํา

ทางวัฒนธรรมจากญี่ปุนได (Allison, 2003; 2006a; 2013) 

วิธีการการสรางความเปนสากลทางวัฒนธรรมและครอบงําของสหรัฐอเมริกา จึงอาศัย

การลดทอนความเปนการเมือง (De-Politicalized) ของวัฒนธรรมญี่ปุนลง (Lu, 2008) โดยเฉพาะ

การซื้อลิขสิทธ์ิทางการคาหรือใบอนุญาต (Pokémon Franchise) โดยสหรัฐอเมริกา และตอมาได

มีการเปลี่ยนช่ือโปเกมอนเปน “พ็อกเก็ตมอนสเตอร” (Pocket Monsters) เพ่ือใหกลายเปนสินคา

ทางวัฒนธรรมและเช่ือมโยงโลกใหอยูภายใตความหลากหลายทางวัฒนธรรม (Allison, 2003; 

Tobin, 2002) โดยท่ีสหรัฐอเมริกาหวาดกลัวตอการสรางวัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุนท่ีมักแอบ

แฝงดวยลัทธิชาตินิยม (Nationalism) ตัวอยางเชนอนิเมช่ันเรื่อง “Fist of the North Star”     

จัดวางเน้ือเรื่องใหตัวละครจากโลกตะวันตกคือ “Souther” เปนฝายอธรรม เพ่ือตอสู กับ 

“Kenshiro” ตัวละครเอกท่ีเปนคนญี่ปุน ฉะน้ันอนิเมช่ันน้ีสรางจินตนาการใหญี่ปุนเปนจักรวรรดิ

ของโลกโดยปริยาย (Lu, 2008) 

สหรัฐอเมริกายังเปลี่ยนช่ือตัวละครเอกในเน้ือเรื่องของโปเกมอน จากเดิมท่ีภาษาญี่ปุนคือ 

“Satoshi” แตในภาษาอังกฤษเลือกใชวา “Ash” ในแนวทางขางตนน้ีเปนกระบวนการทําใหเปน

อยางตะวันตกโดยใชภาษาอังกฤษเปนภาษากลางของการสื่อสาร เพ่ือสรางวัฒนธรรมสากลข้ึนมา

บนโลกแหงจินตนาการและลดทอนความเปนญี่ปุนลงดวยในเวลาเดียวกัน แตสหรัฐอเมริกาไม

สามารถเปลี่ยนแปลงช่ือตัวละครสัตวโปเกมอนและทักษะของการตอสูได เน่ืองจากเกิดความไมลง

รอยระหวางผูผลิตวัฒนธรรมกับผูซื้อลิขสิทธ์ิ นอกจากน้ีตลับเกมโปเกมอนและการดเกมไดมีการ

แปลภาษาตาง ๆ อาทิ ฝรั่งเศส อิตาลี และเยอรมนี แตก็มีขอสังเกตจากกรณีน้ีคือการกอใหเกิด

ความไมเทาเทียมใหแกภาษาอ่ืน ๆ ท่ีไมไดรับการแปลภาษาดวยหรือไม ดังน้ันภาษาจึงกลายเปน

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 เกมอน ไม ใช

วัฒนธรรมชนช้ันลาง แตเปนวัฒนธรรมท่ีสรางข้ึนมาสนองตอบใหแกตลาดระดับกลางและบน 

โดยเฉพาะกลุมครอบครัวชนช้ันกลางท่ีดํารงชีวิตอยูในบริโภคนิยม  

ท่ีสําคัญอีกประการคือความนิยมวัฒนธรรมโปเกมอนในโลกตะวันตก ทําใหสหรัฐอเมริกา

ใชอํานาจออนโดยกลยุทธการประชาสัมพันธทางธุรกิจผานสโลแกนท่ีวา “Gotta Catch Em All” 

(ภาษาญี่ปุนใชคําวา “Getto Suru”) เพ่ือครอบงําเด็กท่ัวโลกและสรางวัฒนธรรมโปเกมอนให

กลายเปนศูนยกลางวัฒนธรรมโลก พรอมสงเสริมสินคาทางวัฒนธรรมใหแกสหรัฐอเมริกา (Allison, 

2003; 2006a; 2013) และยกระดับเปนกลยุทธทางธุรกิจโดยใชหลักการตลาดผานการนําเสนอ

สโลแกนของ Pikachu ในเสียงรอง “Pika Pika Chuuuuuuu” เพ่ือกําหนดเครื่องหมายการคาโดย

โลกตะวันตกโดยใหเปนท่ีรับรูและนึกถึงเปนสิ่งแรกในกลุมเด็กเมื่อพบเห็น Pikachu สืบเน่ืองให

สหรัฐอเมริกาเห็นความสําคัญของวัฒนธรรมสมัยนิยมจะเปนประโยชนตอการครองอํานาจนําใน

ระเบียบโลก แตก็ยังปรากฏใหเห็นในระดับมวลชนไดมีการตอตานวัฒนธรรมญี่ปุน และในบาง

ครอบครัวมีการสั่งหามเด็กยุงเก่ียวกับสินคาทางวัฒนธรรมโปเกมอน (Allison, 2003) 

นอกจากน้ีกระบวนการสรางวัฒนธรรมน้ีในสหรัฐอเมริกาไดกอใหเกิดความขัดแยงใน

ระดับมวลชน เห็นไดจาก อนิเมช่ันเรื่อง “South Park” ตอน “Chinpokomon” ไดถายทอด

รายการโทรทัศนในป ค.ศ.1999 รวมท้ังมีสินคาทางวัฒนธรรมสมัยนิยมสองประเภท คือ วิดีโอเกม

และของเลนสะสม เพ่ือตอบโตตอการครองอํานาจนําทางวัฒนธรรมและลอเลียนปรากฏการณของ

โปเกมอนท่ีไดรับความนิยมในกลุมเด็ก โดยให Chinpokomon เปนสัญลักษณทางวัฒนธรรมของ

โลกตะวันตก ซึ่งมีความแตกตางจาก Pokémon เปนสัญลักษณทางวัฒนธรรมของโลกตะวันออก 

แตมีขอสังเกตตอการสรางอนิเมช่ันท้ังสองเรื่องน้ีเปนวัฒนธรรมเหมารวม (Cultural Stereotypes) 

เพ่ือฉายภาพตัวแทนจากการขยายความสัมพันธระหวางสหรัฐอเมริกากับญี่ปุน ท้ังยังสะทอนใหเห็น

ความขัดแยงระหวางวัฒนธรรมอยูภายใตระดับมวลชน เน่ืองจากในระดับรัฐยังนําไปสูความรวมมือ

ระหวางประเทศ เพ่ือสรางสถานะจักรวรรดิใหสหรัฐอเมริกาครองอํานาจนําในระเบียบโลก สงผลให

โปเกมอนไมใชวัฒนธรรมสมัยใหมของญี่ปุนอีกตอไป แตตกอยูภายใตสินคาทางวัฒนธรรมของ

สหรัฐอเมริกาในการเก้ือหนุนใหแกระบบทุนนิยมโลก (Allen, 2006) 

บทสงทายและสรุป 

ผูเขียนพิจารณาวาญี่ปุนใชการลงทุนทุนมนุษยในระยะยาว โดยเริ่มตั้งแตเด็กและเยาวชน

เพราะจะเปนมวลชนท่ีตอตานลัทธิจักรวรรดิอเมริกันในอนาคต หมายความวาญี่ปุนก็ตระหนักดี

แลววาสงครามทางการเมืองไมเกิดประโยชนตอการครอบงําในกลุมเด็กและครองอํานาจนําใน

ระเบียบโลก เพราะท่ีสําคัญกวาน้ีการนําเสนอของ Anne Allison (2003; 2004; 2006b; 2013) 
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ยังติดกับดักของระบบทุนนิยมโลกและการแขงขันของสินคาทางวัฒนธรรมมาตลอดหน่ึงทศวรรษ 

ไมวาจะเปนการสรางความนารักของตัวละครญี่ปุนหรือความแข็งแกรงของตัวละครอเมริกันก็ตาม 

ฉะน้ันการครองอํานาจนําทางวัฒนธรรมของทุนนิยมโปเกมอนจึงเปนรูปแบบของการใชอํานาจออน 

โดยพิจารณาไดสามแงมุมดังน้ี 

แงมุมท่ีหน่ึง คือ การเคลื่อนตัวทางวัฒนธรรมเปนการตอบโตของญี่ปุนตอการครอง

อํานาจนําของสหรัฐอเมริกาภายหลังทศวรรษ 1990 โดยในแงหน่ึงอาศัยการเผยแพรวัฒนธรรม

ญี่ปุนดั้งเดิมผานวัฒนธรรมสมัยนิยมสูการรับรูของประชาคมโลก และทําใหความหลากหลายทาง

วัฒนธรรมของญี่ปุนมีความเปนเอกภาพ อยางไรก็ดีการบริโภคสินคาโปเกมอนลวนมีความหมาย

ของการเมืองเชิงวัฒนธรรมท่ีครอบงํากลุมเด็ก จึงเปนความหวาดกลัวของประเทศในโลกตะวันตก 

แงมุมท่ีสอง คือ ญี่ปุนไมไดสรางวัฒนธรรมโปเกมอนเพ่ือตอบโตตอโลกตะวันตก แตสราง

วัฒนธรรมเพ่ือสงเสริมสินคาในระบบอุตสาหกรรม เพราะญี่ปุนเองก็ตกอยูภายใตกลไกการทํางาน

ของระบบทุนนิยมโลก โดยเห็นไดจากสินคาทางวัฒนธรรม ไมวาจะเปนอนิเมช่ัน วิดีโอเกม และ

การดเกม ลวนแลวสนับสนุนการครอบงําทางวัฒนธรรมในกลุมเด็กก็จริง แตขณะเดียวกันก็ทําให

บรรษัทสะสมความมั่งคั่งจากกําไรดวยเชนกัน 

แงมุมท่ีสาม คือ ญี่ปุนพายแพตอการตอสูทางวัฒนธรรมกับสหรัฐอเมริกา เน่ืองจากดวย

วิธีการและกลยุทธทางธุรกิจโดยการซื้อใบอนุญาตทางการคา เพ่ือทําใหโปเกมอนกลายเปน

กระบวนการทางวัฒนธรรมของอเมริกัน และสินคาทางวัฒนธรรมไมไดผูกขาดเชิงอํานาจไวท่ีรัฐ   

แตเปนการแขงขันของบรรษัทเพ่ือสรางมูลคาจากการจําหนายสินคาทางวัฒนธรรม กลาวคือ

บรรษัทกลายเปนตัวแสดงหลักท่ีสนับสนุนเพ่ือใหไดมาซึ่งผลประโยชนแหงชาติ 

กรณีญี่ปุนตอบโตตอการครองอํานาจนําของสหรัฐอเมริกาดวยวัฒนธรรมสมัยนิยมจาก

การเลอืกใชความนารักและออนโยนของตัวละครสตัวเปนกลไกสาํคัญตอการครอบงําทางวัฒนธรรม

ในกลุมเด็ก ตอมายังไมจํากัดเพศสภาพและอายุของกลุมเปาหมาย จึงแตกตางจากอนิเมช่ันและ

วิดีโอเกมอ่ืนในทศวรรษ 1980-1990 ดวยเหตุน้ีโปเกมอนจึงประสบความสําเร็จ และกาวขามจาก

วัฒนธรรมสมัยนิยมกลายเปนวัฒนธรรมญี่ปุนในยุคโลกาภิวัตน เพราะการดํารงอยูและเคลื่อนตัว

มากวาสองทศวรรษก็บงช้ีแลววาไมใชวัฒนธรรมสมัยนิยมอีกตอไป สงผลใหสหรัฐอเมริกาท่ีเปน       

ผูครองอํานาจนําในระเบียบโลกเกิดความหวาดกลัวจนตองหาวิธีการตาง ๆ เพ่ือครอบงําทาง

วัฒนธรรม ไดแก การซื้อใบอนุญาตทางการคา การเปลี่ยนช่ือตัวละคร การเปลี่ยนภาษาจากญี่ปุน

เปนอังกฤษ และการใชกลยุทธทางการตลาดเพ่ือใหสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายครอบครัวชนช้ัน

กลางและอาศัยในเขตเมือง แตดวยกลไกการทํางานยังอาศยัเชนเดยีววัฒนธรรมสมัยนิยม สืบเน่ือง

ใหการเขาถึงวัฒนธรรมโปเกมอนมีระยะจํากัดตอประเทศกําลังพัฒนาและครอบครัวยากจน 
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อยางไรก็ดีผูเขียนเห็นดวยกับท่ี Joseph Tobin (2002) เสนอวาสินคาทางวัฒนธรรมของ

โปเกมอนจะเปนการครองอํานาจนําและสามารถเขาถึงมวลชนไดเปนอยางดี โดยเฉพาะการใช

ภาษาอังกฤษผานระบบการสื่อสาร แตสําหรับการสรางสถานะจักรวรรดิเพ่ือแผขยายอํานาจดวย

วัฒนธรรมของญี่ปุนในยุคโลกาภิวัตนกลับไมประสบความสําเร็จ เพราะมีความเปนไปไดท่ีรัฐกับ

บรรษัทจะสรางความรวมมือระหวางกัน มิหนําซ้ํายังทําใหญี่ปุนกลายเปนผูสนับสนุนการครอง

อํานาจนําทางวัฒนธรรมอยางหลีกเลี่ยงไมได แมจะมีการคิดคนเชิงนวัตกรรมและผลิตวัฒนธรรม

โปเกมอนข้ึนมา แตทายท่ีสุดก็ตองจําหนายใหแกบรรษัทขามชาติอ่ืน โดยท่ีรัฐชาติไมมีบทบาทใน

ทางตรงสําหรับการแทรกแซงกิจกรรมทางเศรษฐกิจ แตการท่ีสหรัฐอเมริกายินยอมใหญี่ ปุน

แพรกระจายวัฒนธรรม เน่ืองจากบรรษัทถือเปนกลไกการขับเคลื่อนวัฒนธรรมใหสนับสนุนตอ

นโยบายเสรีนิยมใหมและอยูภายใตระบบทุนนิยมโลก ฉะน้ันวัฒนธรรมจึงเปนปจจัยในดานหน่ึงท่ีใช

ครองอํานาจนํา ขณะท่ีอีกดานหน่ึงเพ่ือหลีกเลี่ยงจากการใชความรุนแรงทางการทหารและ       

ความมั่นคง 

ในทางวัฒนธรรมสมัยนิยมหรือลัทธิจักรวรรดิทางวัฒนธรรมในภูมิภาคน้ี ญี่ปุนถือวาเปน  

ผูครองอาณาบริเวณไวแลว แมแตเกาหลีใตและไตหวันเองก็ไมสามารถแขงขันท้ังในแงของพ้ืนท่ีและ

เวลาได (Iwabuchi, 2006) ทําใหผูเขียนเห็นวาญี่ปุนตระหนักถึงวงจรชีวิตอันเปนวิธีคิดของชาว

ตะวันออกท่ีไดรับความสําคัญมาตลอดชวงเวลาทางประวัติศาสตร แตจากการศึกษางานเขียนท้ังใน

สวนของ Anne Allison, Joseph Tobin และ Jason Bainbridge ตางไมไดช้ีใหเห็นและยืนยันวา

ใครคือผูครองอํานาจนําทางวัฒนธรรม เน่ืองจากโดยหลักแลวมุงเนนท่ีการแขงขันทางการเมืองเชิง

วัฒนธรรมและสินคาอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม รวมท้ังใหประโยชนในการอธิบายถึงกลไกทาง

วัฒนธรรม จึงเปนเหตุใหผูเขียนยกระดับโปเกมอนไมใชวัฒนธรรมสมัยนิยม เพราะกาวขาม

กลายเปนวัฒนธรรมสมัยใหมญี่ปุนในศตวรรษ 21 ไปแลว 

นอกจากน้ีแนวทางวัฒนธรรมสมัยนิยมท่ีเปนการตอสูของสัตวยังปรากฎใหเห็นในดิจิมอน

และมอนสเตอรฟารม แตท้ังสองเรื่องไมไดรับความนิยมเมื่อเปรียบเทียบกับโปเกมอน ตัวอยางเชน

เน้ือเรื่องอนิเมช่ันของดิจิมอนสะทอนถึงความศรัทธาในมิตรภาพเพ่ือรวมมือกันจัดการภัยคุกคาม

หรือความไมมั่นคงจากดิจิมอนเวิลด (Digimon World) แตในเน้ือเรื่องก็ช้ีใหเห็นถึงความลมเหลว

ของโลกาภิบาล (Global Governance) เน่ืองจากสหรัฐอเมริกาและมหาอํานาจในภาคพ้ืนยุโรปไม

สามารถจัดการปญหาได นอกจากน้ีดิจิมอนกลับเปนอนิเมช่ันท่ีตอตานบทบาทของผูใหญ เพราะ

ตองการใหเด็กริเริ่มและคิดแกไขปญหาเองไดดวยตนเอง ดังน้ันผูเขียนเห็นวาสาเหตุน้ีเองทําให        

ดิจิมอนไมไดรับการสนับสนุนจากภาคีตาง ๆ ท่ัวโลก เพราะเกิดการตอบโตตอโครงสรางระหวาง

ประเทศของผูครองอํานาจนํา จึงมีความแตกตางจากโปเกมอนท่ีไดรับการสนับสนุน เพราะอาศัย

ความนารักและออนโยนเพ่ือสรางความรวมมือและการดํารงอยูอยางผาสุก 
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ขณะท่ีการศึกษาดิจิมอนและมอนสเตอรฟารมในโลกวิชาการของวัฒนธรรมสมัยนิยม 

เทาท่ีไดสืบคนเอกสารแตไมพบการวิเคราะหหรืออภิปรายในประเด็นน้ี แตไดปรากฏใหเห็น         

อนิเมช่ันดิจิมอนภาคใหมคือ “Digimon Advantage tri.” 9

10 โดยฉายครบ 26 ตอนแลวเมื่อเดือน

พฤษภาคม ค.ศ. 2018 เน่ืองในโอกาสครบรอบ 15 ป ไดนําเด็กจํานวน 8 คนท่ีเคยถูกเลือกใหเปน 

ผูผจญภัยในดิจิมอนเวิลดกลับมาดําเนินเน้ือเรื่องเพ่ือการอภิบาลโลกอีกครั้ง แตเด็กเหลาน้ีเติบโต

เปนเยาวชนและศึกษาในระดับอุดมศึกษาแลว ทําใหผูเขียนเห็นวาเปนการผลิตซ้ําทางสังคม โดยมี

จุดประสงคเพ่ือใชครอบงําทางวัฒนธรรมในกลุมเด็กท่ีเคยเติบโตมาพรอมกับอนิเมช่ันน้ีในชวงปลาย

ศตวรรษ 20 และยังทําใหเด็กท่ีเกิดในทศวรรษ 2000-2010 ไดรับรูเรื่องราวดิจิมอนเวอรช่ันแรกใน

ภาค Digimon Advantage11 เห็นไดวาดิจิมอนก็อาศัยกระบวนการสรางวัฒนธรรมใหเปนสากล

และมีลักษณะเปนการรวมตัวใหมอีกครั้งเหมือนกับโปเกมอนท่ีนํา Charizard และ Mewtwo       

มาผลิตซ้ําในภาค Pokémon X and Y แตความสําเร็จของดิจิมอนไมอาจเทียบเทากับโปเกมอนได 

แมวาจะกาวขามจากวัฒนธรรมสมัยนิยมแลวเชนกันก็ตาม 

แมแตใน Digimon Advantage tri. ก็ยังพยายามแขงขันทางสินคาวัฒนธรรมกับ       

โปเกมอน โดยในเน้ือเรื่องของอนิเมช่ันมีฉากหน่ึงทําใหโปเกมอนกลายเปนเพียงจินตนาการใน

รายการโทรทัศน แตกลับไมใชประเด็นหลักของผูเขียน เน่ืองจากความสนใจและมุงความสําคัญของ

บทความน้ีคือการครองอํานาจนําและครอบงําทางวัฒนธรรม และก็พบแลววาสหรัฐอเมริกาอาศัย

วิธีการตาง ๆ ตามท่ีนําเสนอไว เพ่ือคาดหวังใหโปเกมอนกลายเปนวัฒนธรรมสากลแทนท่ีจะเปน

การตอบโตตอการครองอํานาจนําของญี่ ปุนเพียงฝายเดียว อยางไรก็ดีกลับไมมีงานศึกษาถึง       

โปเกมอนท่ีเห็นไดเดนชัดเทากับ Anne Allison แตกลับปรากฎการศึกษาโปเกมอนอีกครั้งหน่ึงจาก 

“Pokémon GO” เพราะโปเกมอนไดรับความสนใจและนํามาประยุกตใชในศาสตรแขนงวิชาอ่ืน 

เห็นไดจากวารสาร Mobile Media & Communication จัดทําฉบับพิเศษเพ่ือเปดรับบทความท่ี

เก่ียวกับ Pokémon GO ลงเผยแพรในปท่ี 5 ฉบับท่ี 1 ฉะน้ันการศึกษาโปเกมอนจึงไมไดจํากัด

เฉพาะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร แตขยายไปสูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีดวยเชนกัน 

 

 

 

                                                           
10 Digimon Advantage tri. ศึกษาขอมลูเพิ่มเติมที่ https://en.wikipedia.org/wiki/Digimon_Adventure_tri. 
11 Digimon Advantage ผลิตขึ้นมาคร้ังแรกในป ค.ศ. 1999 ศึกษาขอมูลเพิ่มเติมที่ 

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

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