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บทคัดย่อ

	 สงครามโลกเป็นช่วงเวลาที่เลวร้ายทำ�ลายทุกสิ่งทุกอย่าง 
คือหายนะของมวลมนุษยชาติ คือเหตุการณ์ที่ไม่มีใครอยากให้เกิด
ขึ้น ขณะที่เกิดสงครามได้มีการใช้สื่อต่างๆรวมถึงสื่อแอนิเมชันที่มี
ความสำ�คัญในช่วงเวลานั้น เพื่อรณรงค์ปลุกใจประชาชน บทความ
นี้จะกล่าวถึงบทบาทของสื่อแอนิเมชันในช่วงสงครามและหลัง
สงครามโลกครั้งที่ 2 ซึ่งเป็นหนึ่งในโฆษณาชวนเชื่อที่เข้าถึงผู้ชม
ได้ทุกเพศทุกวัยโดยเฉพาะเด็กได้ง่าย เต็มไปด้วยความสนุกสนาน 
สร้างความประทับใจ ผลงานบางชิ้นก็เน้นให้ประชาชนเข้าร่วมรบ
เพื่อยุติสงคราม กระตุ้นอารมณ์ให้รักชาติ แอนิเมชันไม่เพียงแต่
ช่วยประชาสัมพันธ์เรื่องราวต่างๆให้กับรัฐบาล หากยังช่วยปลอบ
ประโลมจิตใจทหารและประชาชนได้มาก แม้เนื้อหาบางส่วนจะมี
นัยที่ซ่อนไว้ เช่น ความเจ็บปวด การล้อเลียนเสียดสี สื่อแอนิเมชัน            
ในกรณีศึกษาประเทศสหรัฐอเมริกาและประเทศญี่ปุ่นจึงเป็นการ
สะท้อนเรื่องราวเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ในช่วงสงครามและหลัง
สงครามโลกครั้งที่ 2 ที่น่าสนใจและหลากหลายแง่มุม 

คำ�สำ�คัญ :  ประวัติศาสตร์ สงครามโลก แอนิเมชัน

Abstract

	 World war was a time of terrible. It destroys  
everything.It is catastrophe of humanity, the incident that  
nobody wants to happen.During the war, media were used 
in campaigns to arouse the people and animation media had 
important role at that moment.This article mentions about the 
role of animation media during and after the Second World 
War, which is one of propaganda accessible by the audiences 
of all genders and ages, especially among children.They are 
full of entertainments and impressions.Some works encourage  
the people to join the military to stop war.They incite patriotism. 
Animation not only helps publicize stories for the government 
but also comfort soldiers and people’s mind.However, some 
contents have implications, such as painfulness and sarcasm. 
Animation media in United States and Japan case study  
reflects interesting historical story during and after after the 
Second World War in many perspectives.
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	 ภาพยนตร์แอนิเมชันที่สะท้อนภาพสงครามได้อย่าง
ชัดเจนและเป็นที่จดจำ�ของคนทั่วโลกคือ”สุสานหิ่งห้อย” (Grave of 
the Fireflies) ความยาว 88 นาที ออกฉายเมื่อค.ศ. 1988 กำ�กับโดย  
อิซะโอะ ทะกะฮะตะ เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องที่สองของสตูดิ
โอจิบลิซึ่งเป็นสตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมชันที่มีชื่อเสียงของประเทศ
ญี่ปุ่น ภาพยนตร์แอนิเมชันของสตูดิโอนี้เต็มไปด้วยจินตนาการ เข้า
ถึงอารมณ์และได้รับเสียงชื่นชมมากมาย สุสานหิ่งห้อยถูกดัดแปลง
มาจากหนังสืออัตชีวประวัติของ อะคิยูกิ โนซากะ ผู้สูญเสียน้องสาว
ด้วยสาเหตุจากการขาดอาหารระหว่างสงคราม เป็นเรื่องราวความ
รักความสัมพันธ์ของสองพี่น้องที่อาศัยอยู่ในเมืองโกเบประเทศ
ญี่ปุ่นเป็นเหตุการณ์ที่เกิดระหว่างสงคราม ตัวละครหลักคือ เซตะ 
โยโกกาวา ลูกชายของนายพลทหารเรืออายุ 14 ปี กำ�ลังขนเสบียง
ลงหลุมเพื่อเก็บอาหารเวลาสงคราม และในเวลานั้นเครื่องบินกำ�ลัง
บินผ่านมายังเมืองเพื่อปล่อยระเบิดครั้งรุนแรงกว่าที่ผ่านมา เซตะ 
น้องสาว เซซึโกะ อายุ 4 ขวบ พลัดหลงกับแม่ของพวกเขา ทำ�ให้
เซตะพาน้องสาวไปหลบภัยอยู่หลังเนินถนนสูงเป็นกำ�แพงหินริม
ทะเล ซึ่งภายหลังพวกเขาพบว่าบ้านของพวกเขาถูกไฟไหม้หมด         
ทั้งหลังและรอบๆบริเวณนั้นถูกทำ�ลายทั้งหมด

	 สองพี่น้องพยายามตามหาแม่ เซตะพบว่าแม่ของเขา
บาดเจ็บสาหัสและเสียชีวิตลง และเมื่อเวลาผ่านไปเซซึโกะถามหา
แม่ของเขาแต่เซตะบ่ายเบี่ยงไม่ยอมบอกและปกปิดน้องสาวของ
เขาไม่ให้รู้ว่าแม่ได้เสียชีวิตแล้วและทั้งสองก็ได้ไปอยู่กับป้า ฮิซา
โกะ ของพวกเขา ต่อมาพวกเขาก็ทนนิสัยป้าของเขาไม่ไหวจึงย้าย
ออกมาอาศัยอยู่ในเหมืองเก่าๆ ซึ่งในสมัยโบราณใช้เป็นที่หลบภัย 
ภายในเหมืองมีแสงสว่างน้อยมากทำ�ให้เซซึโกะกลัวความมืด  เมื่อ
เป็นเช่นนั้นเซตะจึงไปหาหิ่งห้อยมาปล่อยไว้มากมายทำ�ให้มีแสง
สว่างมากพอทำ�ให้เซซึโกะไม่กลัว แต่เมื่อตื่นมาในตอนเช้าก็พบว่า
หิ่งห้อยได้ตายทั้งหมด

	 และเมื่อเวลาผ่านไปนานเข้า อาหารก็เริ่มหมด ทำ�ให้
เซซึโกะก็เริ่มมีอาการเจ็บป่วยเป็นโรคขาดสารอาหาร ทำ�ให้เซตะ
ต้องขโมยของตามบ้านเมื่อมีการทิ้งระเบิดของทหารอเมริกา ขณะ
ที่ชาวบ้านกำ�ลังหลบหนีระเบิดอยู่แต่เซตะกลับวิ่งฝ่าระเบิดเข้าไป
ตามบ้านที่ว่างเปล่าเพื่อเข้าไปหาอาหารมาให้เซซึโกะ และนานวัน
เข้าอาการป่วยของเซซึโกะเริ่มมากขึ้น เซตะจึงพาน้องไปหาหมอ
แต่หมอก็ไม่มียารักษาให้ เซตะจึงตัดสินใจเข้าไปในตัวเมืองเพื่อไป
ถอนเงินก้อนสุดท้ายมาใช้ และเขาก็ได้ข่าวว่าญี่ปุ่นยอมแพ้สงคราม
แล้ว เรือทุกลำ�จมลงทะเลหมด จึงหมดความหวังที่จะเห็นพ่อซึ่ง
เป็นทหารเรือกลับมาหาตนและน้อง

	 เมื่อเซตะกลับมาที่เหมืองพบว่าน้องสาวกำ�ลังหลับอยู่
จึงไปทำ�อาหาร และตั้งแต่นั้นมาเซซึโกะก็ไม่ตื่นขึ้นมาอีกตลอด
กาล จากนั้นเซตะก็เผาร่างของเซซึโกะและนำ�เศษกระดูกมาใส่ใน
กล่องลูกอมและนำ�กล่องนั้นติดตัวไปตลอดจนกระทั่งเขาเสียชีวิต
ลง ในเรื่องสุสานหิ่งห้อยนั้นจะเปรียบหิ่งห้อยที่มีชีวิตอยู่ได้ไม่กี่วัน 
เหมือนกับชีวิตเด็กๆ ที่อดอยาก เนื่องจากผลจากการกระทำ�ของ
สิ่งใดก็ตาม และยังเปรียบแสงของหิ่งห้อยเหมือนความหวังอันริบ
หรี่ของเด็กๆที่สุดท้ายความหวังอันนั้นก็ดับไปพร้อมก็แสงสว่างของ
หิ่งห้อยยามเมื่อมันเสียชีวิตลง ความสุขทั้งหลายที่ผู้ชมเห็นจึงเป็น

เพียงภาพลวงตาที่ไม่ยั่งยืน เหมือนกับช่วงชีวิตของหิ่งห้อยที่สั้น
นัก ในบรรดาการ์ตูนแอนิเมชันที่ต่อต้านสงครามทั้งหลาย สุสาน
หิ่งห้อยถือเป็นเรื่องหนึ่งที่ต่อต้านสงครามได้อย่างเข้าถึงและกินใจ
มากที่สุดเรื่องหนึ่ง

 

ภาพที่ 7 ภาพบางส่วนจากภาพยนตร์แอนิเมชัน สุสานหิ่งห้อย
ที่มา : http://gallery.minitokyo.net/view/476526

บทสรุป

	 สงครามสร้างแต่ความสูญเสียและหายนะให้กับโลกนับ
ไม่ถ้วน แต่ในความสูญเสียนั้นทำ�ให้มนุษย์ได้เรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็น
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีบางอย่าง เช่น โรงไฟฟ้านิวเคลียร์ 
เทคโนโลยีทางอวกาศ หรือแม้กระทั่งเครื่องบินไอพ่น มนุษย์
ได้เรียนรู้การใช้ชีวิตให้อยู่รอดและความช่วยเหลือจุนเจือกันใน
ยามลำ�บาก ทุกอย่างเป็นผลพลอยได้มาจากสงคราม สิ่งสำ�คัญ
ที่ได้เรียนรู้จากการศึกษาประวัติศาสตร์แอนิเมชันโดยเฉพาะช่วง
สงครามทำ�ให้สรุปได้ว่า บทบาทของสื่อแอนิเมชันก็กลายเป็นส่วน
หนึ่งที่ใช้เป็นโฆษณาชวนเชื่อที่เข้าถึงผู้ชมได้ทุกเพศทุกวัยโดย
เฉพาะเด็กได้ง่าย สนุกสนาน สร้างความประทับใจ ผลงานบางชิ้น
ก็เน้นให้ประชาชนเข้าร่วมรบเพื่อยุติสงคราม กระตุ้นอารมณ์ให้รัก
ชาติ แอนิเมชันไม่เพียงแต่ช่วยประชาสัมพันธ์เรื่องราวต่างๆให้กับ
รัฐบาล หากยังเป็นสื่อบันเทิงหนึ่งที่ช่วยปลอบประโลมจิตใจทหาร
และพลเรือนได้มาก

	 ในขณะที่บทบาทของแอนิเมชันช่วงหลังสงครามเป็นการ
ต่อต้าน เสียดสี ประชดประชัน และให้ความรู้สึกหดหู่ สิ้นหวัง ทั้งนี้
ก็เป็นเครื่องช่วยเตือนใจให้ประชาชนหันกลับไปมองภาพในปัจจุบัน
ว่าควรจะตั้งอยู่ในความไม่ประมาทในการใช้ชีวิต ส่งเสริมให้มีความ
รักชาติ รักเพื่อนพ้อง เห็นอกเห็นใจและมีความสามัคคีกัน 

	 แม้เนื้อหาส่วนใหญ่ของแอนิเมชันในช่วงสงครามที่ซ่อน
อยู่ภายในคือ ความเจ็บปวด การล้อเลียนเสียดสี บางเรื่องอาจ
จะไม่ได้บอกตรงๆแต่ก็มีนัยที่ซ่อนไว้ สิ่งสำ�คัญก็คือเป็นผลงานใน
ประวัติศาสตร์ที่บันทึกเรื่องราวของประชาชนในยุคนั้นว่าเกิดอะไร
ขึ้น มีความรู้สึกอย่างไรต่อสงครามและพยายามที่จะต่อต้าน ซึ่ง
สุดท้ายการชนะสงครามไม่ใช่สิ่งที่ประชาชนควรจะภูมิใจ เพราะสิ่ง
เหลือไว้ก็คือแต่ความเจ็บปวดนั่นเอง 
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