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บทคัดย่อ
		  บทความวชิาการนีน้�ำเสนอการวเิคราะห์บทบาทของผู้สูงอายผุ่านตวัละครหลักในนวนยิาย เรือ่งแฮร์รี ่พอตเตอร์

และเกมล่าชีวิต ซึ่งผู้เขียนเลือกใช้กลวิธีการสอดแทรก ความรู้ ความคิด ประสบการณ์ ผ่านตัวละครที่มีอายุมาก แสดง 

ให้เห็นบทบาทของผู้สูงอายุว่าเป็นวัยมีประโยชน์ต่อสังคมไม่ใช่วัยที่เป็นภาระ นอกจากนี้ยังแสดงให้เห็นถึงมุมมองของ

ความชราว่าเป็นสิ่งสวยงาม เปี่ยมไปด้วยความเข้มแข็ง ความรู้ ความคิด และประสบการณ์อันมีค่าที่สามารถน�ำมาเป็น 

ต้นแบบที่ดีให้กับคนรุ่นหลังได้ บทความเรื่องนี้เลือกใช้ทฤษฎีทางสังคมเชิงพุทธิปัญญาของ แบนดูรา มาวิเคราะห ์

เปรยีบเทยีบมมุมองทีม่ต่ีอผูส้งูอาย ุผลคอื ผูส้งูอายเุป็นวยัทีจ่ดัเป็นต้นแบบทางด้านความคดิ ทกัษะ และสตปัิญญา ให้กับ

คนรุน่หลงั รวมทัง้สะท้อนให้เห็นถึงวธิกีารสร้างความสุขในวยัชราซึง่จะสอดรบักบัโครงสร้างของประเทศทีก่�ำลงัเข้าสู่สังคม

ผู้สูงอายุ และช่วยจุดประกายความคิดที่จะน�ำศักยภาพของผู้สูงอายุมาใช้ให้เกิดประโยชน์แก่สังคมและประเทศชาติ     

ค�ำส�ำคัญ: ทฤษฎีทางสังคมเชิงพุทธิปัญญาของแบนดูรา  แฮร์รี่ พอตเตอร์  เกมล่าชีวิต  

Abstract
		  This article represents an analysis of the perspective on the role of the elderly through the 

characters in the novel Harry Potter and The Hunger Game in which the authors chose to use  

strategies to integrate knowledge, ideas, and experiences through older characters. It shows the  

viewpoint of aging that old age is not an abomination nor a burden to society; aging is the age that 

has accumulated knowledge, ideas, and valuable experiences that can be passed on to future  

generations. This intelligence will be a good model for future generations to learn by using  

experiences of the elderly to continue living that life can go without the same mistake again. This 

article selects Bandura’s cognitive social theory to analyze and compare views on the elderly. As a 

result, the elderly is the age that provides a model for their thinking, skills, and intellect. Perspective 

on happiness in old age and in accordance with the structure of the country which is entering the 

aging society. It also helps spark the idea to bring the potential of the elderly to replace the view that 

the elderly is only a burden of the country.
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1. บทน�ำ
		  วรรณกรรม (Literature) จดัเป็นสารประเภทหนึง่ทีช่่วยพฒันาทกัษะการอ่าน เพิม่พนูความรู ้และยกระดบัจติใจ 

วรรณกรรมบางประเภทยังนับได้ว่ามีข้อมูลทางวิชาการเทียบเท่าต�ำรา (Text) ได้ด้วย นั่นคือมีเนื้อหาสาระ ความรู้  

ความคิด ตลอดจนสอดแทรกคติสอนใจและความบันเทิงไว้ด้วยกันอย่างกลมกลืน นวนิยาย (Novel) จัดเป็นวรรณกรรม

ประเภทหนึ่งที่ได้รับการยอมรับในกลุ่มนักอ่าน และนักวิชาการเพื่อใช้ในการแสวงหาความบันเทิง การศึกษาเกร็ด

ประวตัศิาสตร์ และความรูต่้าง ๆ  นวนยิายจงึจดัเป็นสือ่วรรณกรรมประเภทบนัเทงิคด ีทีแ่ต่งขึน้เพือ่มุง่ให้ความเพลิดเพลิน

สอดแทรกศลิปะวทิยาการ แสดงถงึภมูคิวามรู ้ทศันคต ิค่านยิม ความเชือ่ของผู้เขยีนได้เป็นอย่างด ีทัง้นีผู้้อ่านย่อมสามารถ

เรียนรู้เรื่องราว แง่คิด ความเชื่อ ความผิดพลาดผ่านพฤติกรรมของตัวละครได้โดยไม่ต้องใช้ประสบการณ์ตรง

		  ด้วยเหตุน้ีผู้เขียนนวนิยายในหลายเรื่องมักนิยมใช้กลวิธีการเขียนเรื่องโดยใช้บุรุษที่หนึ่งซึ่งเป็นตัวละครส�ำคัญ 

ในเรื่องเป็นผู้เล่า โดยบรรยายถึงภูมิความรู้ ทัศนคติ ค่านิยม ความเชื่อที่มีผ่านตัวละคร ตัวละครจึงเปรียบเสมือนตัวแทน

ของผูเ้ขยีนทีจ่ะถ่ายทอดสิง่ต่าง ๆ  ไปสูผู่อ่้าน อย่างไรกต็ามในส่วนของภมูคิวามรู ้ปัญญา และข้อคดิพบว่า ผูเ้ขยีนมกัเลอืก

ใช้ตัวละครที่สูงอายุมาเป็นผู้สนับสนุนตัวละครเอกในการด�ำเนินเรื่อง ท้ังน้ีตัวละครเอกในการด�ำเนินเรื่องที่มีความ 

อ่อนเยาว์ย่อมได้รับความสนใจและสร้างความสนใจจากผู้อ่านได้มากกว่า ดังที่ ปาริชาติ สุคนธ์พานิช (ปาริชาติ  

สุคนธ์พานิช, 2545) กล่าวว่า สิ่งท่ีโดดเด่นและประทับใจผู้อ่านมากคือการสร้างตัวละครเอกเป็นเด็ก ได้แสดงบทบาท 

ในด้านความกล้าหาญทีห่ลากหลาย ดงัจะน�ำเสนอผ่านตวัละครชือ่ดมัเบลิดอร์ในนวนยิายเรือ่งแฮร์รี ่พอตเตอร์ ของเจ.เค.

โรว์ลิ่ง และตัวละครจากประชากรในเขตการปกครองต่าง ๆ ในนวนิยายเรื่องเกมล่าชีวิตของซูซาน คอลลินส์

		  จากนวนิยายเรื่องแฮร์รี่ พอตเตอร์ (Harry Potter) ของเจ.เค.โรว์ลิ่ง ผู้อ่านจะได้เรียนรู้แนวความคิด สติปัญญา 

ความเชือ่ของผูเ้ขยีนผ่านตวัละครหลกั คอื ดมัเบลิดอร์ ทีม่กัจะแฝงข้อคิดผ่านเรือ่งราว หรอืสถานการณ์ทีแ่ฮร์รี ่พอตเตอร์ 

ต้องพบเจอหรือผ่านอุปสรรคต่าง ๆ เหล่านั้นไปให้ได้ เช่นเดียวกับ เอเวอร์ดีน ตัวละครเอกฝ่ายหญิงของเรื่อง เกมล่าชีวิต 

(The Hunger Game) ของซซูาน คอลลนิส์ ทีใ่ช้ตวัละครผู้สูงอายมุาก�ำกบัและให้ข้อเตอืนใจเพือ่ให้ตวัละครสามารถฝ่าฟัน

ปัญหาที่พบ อย่างไรก็ดี ทฤษฎีทางสังคมเชิงพุทธิปัญญาของแบนดูราหรือทฤษฎีต้นแบบ (Bandura’s cognitive social 

theory) มีแนวคิดส�ำคัญว่า บุคคลจะเกิดการเรียนรู้ที่ดีได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียนรู้เลือกที่จะรับสารจากต้นแบบที่ดีด้วย ดังนั้น 

การมีความตระหนักรู้ท่ีจะเลือกต้นแบบท่ีดี จึงมีความส�ำคัญมาก เพราะแน่นอนว่าผู้อ่านจะพบว่าผู้สูงอายุท่ีปรากฏใน

หนงัสอืนัน้ ย่อมมทีัง้ดแีละร้าย ดงันัน้การเกดิพทุธปัิญญาย่อมเกดิจากการเลอืกต้นแบบทีด่ด้ีวยนัน่เอง โดยผ่านกระบวนการ

ทั้ง 4 แบบ (Bandura, A. 1977) คือ 1. กระบวนการความเอาใจใส่ (Attention) กระบวนการจดจ�ำ (Retention)  

3. กระบวนการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวอย่าง (Reproduction) 4. กระบวนการการจูงใจ (Motivation) จึงจะท�ำให้

เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่สมบูรณ์

		  ในบทความเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1. เพื่อน�ำเสนอมุมมองที่มีต่อผู้สูงอายุ ผ่านตัวละครในนวนิยาย เรื่อง 

แฮร์ร่ี พอตเตอร์ และเกมล่าชวีติ และ 2. เพ่ือแสดงให้เหน็คณุค่าของผูสู้งอายทุีม่ต่ีอสงัคมและประเทศชาติ โดยเลอืกศึกษา

บทบาทของตัวละครผู้สูงอายุผ่านบทสนทนาของตัวละครช่ือดัมเบิลดอร์ในหนังสือนวนิยาย เรื่องแฮร์ร่ี พอตเตอร์ และ 

ผู้สูงอายุที่อยู่ในเขตการปกครองต่าง ๆ จาก เรื่อง เกมล่าชีวิต เนื่องจากนวนิยายทั้งสองเรื่องจัดเป็นนวนิยายที่มีชื่อเสียง 

และได้รับความนิยม เป็นที่ยอมรับว่าดีในระดับนานาชาติ

2. บทวิเคราะห์
		  วรรณกรรมเรื่องแฮร์รี่ พอตเตอร์ และเกมล่าชีวิต เป็นวรรณกรรมประเภทนวนิยายที่มีชื่อเสียง และได้รับความ

นยิมในหมูผู่อ่้านเป็นอย่างมาก ด้วยลกัษณะโครงเรือ่งทีแ่ปลกใหม่ น่าสนใจ ประกอบกบักลวธิกีารน�ำเสนอเรือ่งของผู้เขยีน

ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้อ่านไปได้โดยตลอดทั้งเรื่อง ทั้งนี้ภายในเรื่องมีฉากส�ำคัญ ๆ ที่มีตัวละครผู้สูงอายุปรากฏ

อยู่ ได้แก่ ดัมเบอร์ดอร์ จากเรื่องแฮร์รี่ พอตเตอร์ และผู้สูงอายุในเขตการปกครองต่าง ๆ จากเรื่อง เกมล่าชีวิต จากเรื่อง
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จะเหน็ได้ว่าตวัละครผูส้งูอาย ุเหล่านีจ้ะได้รบัเลอืกให้มบีทบาทในการให้ข้อคดิ สัง่สอน และเป็นตวัแทนของผูเ้ขยีนในการ

เล่าประสบการณ์ที่น่าสนใจสอดแทรกอยู่เป็นจ�ำนวนมาก

		  บทความเรื่องนี้มีจุดประสงค์ข้อ 1. เพื่อน�ำเสนอมุมมองที่มีต่อผู้สูงอายุ ผ่านตัวละครในนวนิยาย เรื่องแฮร์รี่ 

พอตเตอร์และเกมล่าชีวิต ซ่ึงต้องการน�ำเสนอมุมมองท่ีมีต่อผู้สูงอายุแตกต่างไปจากความคิดเห็นของบุคคลทั่วไปท่ีมอง

ว่า ผู้สูงอายุเป็นบุคคลที่ไร้ประโยชน์ เป็นภาระทางสังคม สังคม หรือประเทศชาติที่ก�ำลังเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุอาจต้อง 

สิ้นเปลืองทรัพยากรมากมายในการดูแลบุคคลเหล่านี้ คนหลายกลุ่มรังเกียจความชราว่าเป็นสิ่งน่ารังเกียจ และพยายาม

ทุกทางที่จะปิดบังซ่อนเร้นความชราแห่งตน แต่หากจะพิจารณาให้ถ่องแท้จะพบว่า ความชราเป็นสัญลักษณ์ที่มีความ

หมายแฝงมากมาย ดงัจะพจิารณาพฤตกิรรมของตวัละครผูส้งูอายุโดยใช้ทฤษฎีการเรยีนรูท้างสังคมเชิงพุทธปัิญญา (Social 

Cognitive Learning Theory) ของแบนดรูา (Bandura, 1977) ในการวเิคราะห์พฤตกิรรมมนษุย์ตามลกัษณะการเรยีนรู้ 

ด้วยการสังเกตและการเลียนแบบ โดยบทความเรื่องนี้จะเลือกวิเคราะห์ตามตัวแบบในเชิงบวก โดยมีรายละเอียดสะท้อน

ภาพของความเป็นต้นแบบของผูส้งูอายทุีม่อีทิธพิลต่อคนรุน่หลงั สอดคล้องกบัพฤตกิรรมตามแผนการปฏิสมัพนัธ์ร่วมกนั

ระหว่างองค์ประกอบ 3 ด้าน (Triadic Reciprocity) ของ (Bandura, 1988) ดังนี้

ภาพที่ 1  ปฏิสัมพันธ์ของอินทรีย์และสิ่งแวดล้อม

		  จากแผนภาพที ่1 แสดงให้เห็นแนวคิดของแบนดรูาทีเ่ช่ือว่ามนษุย์จดัเป็นกลุ่มบคุคลทีม่ปีฏิสัมพนัธ์ (Interaction) 

กับสิ่งแวดล้อมที่อยู่รอบตัวเสมอ กล่าวคือ พฤติกรรมส่วนมากของมนุษย์เกิดจากการเรียนรู้ที่แบ่งได้เป็น 2 แบบ คือ  

1. การเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง (Direct Experience) ด้านการใช้ความสามารถทางปัญญา (Cognitive Capacities) 

ในการพิจารณาก่อนแสดงพฤตกิรรม และ 2. การเรยีนรูโ้ดยการสงัเกตจากตวัแบบ (Observational Modeling) เป็นการ

เรียนรู้โดยการสังเกต หรือการเรียนรู้จากตัวแบบ โดยแบนดูราเชื่อว่า คนสามารถเรียนรู้ หรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้

จากการสังเกตพฤติกรรมของตัวแบบต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสังคม รวมทั้งสามารถเรียนรู้จากผลจากการกระท�ำของตนเอง ซึ่ง

สามารถวิเคราะห์ลักษณะผู้สูงอายุจากเรื่องแฮร์รี่ พอตเตอร์และเกมล่าชีวิต ดังนี้

		  1.	 มุมมองที่มีต่อผู้สูงอายุ ผ่านตัวละครในนวนิยาย เรื่องแฮร์รี่ พอตเตอร์และเกมล่าชีวิตผู้สูงอายุที่ปรากฏใน

นวนิยายทั้งสองเรื่องนั้น จัดเป็นต้นแบบท่ีดีให้กับตัวละครในรุ่นหลัง ท้ังนี้การท่ีจะเป็นต้นแบบให้กับใครได้นั้น จ�ำเป็น 

อย่างยิง่ทีจ่ะต้องให้ผูเ้ลยีนแบบเกิดความรูส้กึประทบัใจ ภาคภูมใิจ หรือศรัทธาในตวัต้นแบบเสยีก่อน จงึจะสามารถพัฒนา

ขั้นเรียนรู้ถัดไปได้ ดังที่ Bandura (1988) ได้อธิบายขั้นการเลียนแบบที่ดีไว้ว่า การเลียนแบบจะเกิดขึ้นได้ ย่อมเกิดจาก

การเห็นคณุค่าของการเลยีนแบบ ตามกระบวนการของความพงึพอใจ (Attention Processes) ไปสูก่ระบวนการจงูใจให้

กระท�ำพฤติกรรม (Motivational Processes) ได้ จากนวนิยายทั้งสองเรื่องพบว่า ตัวละครเอกของทั้งสองเรื่องมีพื้นฐาน

ในความศรัทธา รัก และ เคารพ ในแนวคิด และพฤติกรรมของผู้สูงอายุ จึงเกิดการลอกเลียนแบบพฤติกรรมนั้น ๆ ขึ้น 

ดังนี้

พฤติกรรม (Behavior)

ปัญญาและองค์ประกอบส่วนบุคคล

(Cognitive and other Personal)

สภาพแวดล้อม

(Environmental Events)
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ตารางที่ 1  	มุมมองที่มีต่อผู้สูงอายุ ผ่านตัวละครในนวนิยาย เร่ืองแฮร์รี่ พอตเตอร์และเกมล่าชีวิต 

	 	 	 ผู้สูงอายุ
เรื่อง แฮร์รี่ พอตเตอร์ เรื่อง เกมล่าชีวิต

	 แฮร์รี่ พอตเตอร์ ตัวละครเอกฝ่ายชายมีมุมมองต่อ 

ดมัเบลิดอร์ว่าเป็นผูส้งูอายทุีย่ิง่ใหญ่ เสยีสละ แม้สถานการณ์ใน

อดีตจะเลวร้าย แต่ดัมเบิลดอร์ก็สามารถเอาชนะและรอดชีวิต

จากการต่อสูไ้ด้ แม้ว่าในท้ายทีส่ดุจะเสยีชวีติ แต่กเ็กิดจากความ

เต็มใจที่จะเสียสละและเตรียมพร้อม

ตัวอย่างเนื้อหาในนวนิยาย

	 “พ่อมดที่ยิ่งใหญ่ที่สุดในโลก คือ อัลบัสดัมเบิลดอร์  

ทุกคนพูดเช่นนี้ ทุกคนพูดเช่นนี้ (เจ เค โรว์ลิง. แฮร์รี่ พอตเตอร์ 

เล่ม 1 หน้า 359)

“ก่อนอื่น แฮร์รี่ ฉันต้องขอบใจเธอ ...เธอต้องแสดงความจงรัก

ภักดีต่อฉันอย่างแท้จริงในห้องข้างล่างนั่น ไม่มีอะไรนอกจาก 

สิ่งนั้นที่จะเรียกฟอกส์ไปหาเธอได้” (เจ เค โรว์ลิง. แฮร์ร่ี  

พอตเตอร์ เล่ม 2 หน้า 378)

	 ความเอารัดเอาเปรียบของสังคมในยุคนั้นสะท้อนผ่าน

ชนชั้นที่แบ่งแยกโดยผู้มีอ�ำนาจเหนือกว่า ตั้งแต่ พ่อมดผู้วิเศษ 

สควิป มักเกิ้ล เอลฟ์ ฯลฯ หลายเผ่าพันธุ์ต้องประสบปัญหาจาก

ผู้ถือครองไม้กายสิทธ์ิท่ีได้สิทธ์ิในการก�ำหนดกฎหมายในการ

ปกครอง ดัมเบิลดอร์เป ็นตัวละครส�ำคัญที่ เป ็นต ้นแบบ  

(model ing) ท้ังในด ้านสติป ัญญาความสามารถและ

ประสบการณ์ ส่งผ่านไปยังแฮร์รี่

ตัวอย่างเนื้อหาในนวนิยาย

	 “บางครัง้ คนเราก็ต้องคิดถงึส่ิงอ่ืนมากกว่าความปลอดภยั 

ของตัวเอง! บางคร้ังเราก็ต้องคิดถึงประโยชน์สุขของคน 

ส่วนใหญ่! พี่ชายของคุณรู้วิธีก�ำจัดคนที่เราก็รู้ว่าใคร แล้วเขา 

ส่งต่อความรู้นั้นมาให้ผม” (เจ เค โรว์ลิง. แฮร์รี่ พอตเตอร์  

เล่ม 7 หน้า 522-523)

	 แคตนิส เอเวอร์ดีน ตัวละครเอกฝ่ายหญิงมีมุมมองว่า ความชรา

เป็นความงดงาม มใิช่ความน่ารังเกียจท่ีต้องพยายามปิดบงัซ่อนเร้นไว้ แต่

ร้ิวรอยของความชราคือสิ่งที่น่ายกย่อง ด้วยแสดงให้เห็นว่าพวกเขาคือ 

ผู้รอดชีวิตจากยุคมืดของการปกครอง การเอารัดเอาเปรียบจากชนชั้น

ทางสังคม และความอดอยากมาได้ ตรงกันข้ามกับคนที่พยายามปกปิด

ร่างกายของตนด้วยการศัลยกรรม กลับกลายเป็นผู้ที่แสดงถึงความ

อ่อนแอทางความคิด และมีชีวิตอยู่ด้วยการก�ำกับของสังคม ซึ่งจะเห็นได้

ว่าแนวคิดนี้แตกต่างไปจากแนวความคิดของคนในสังคมเมือที่ยกย่อง 

ผูม้หีน้าตาอ่อนเยาว์ว่างดงาม จงึต้องพยายามรักษาหน้าตาให้เยาว์วยัอยู่

เสมอ Singhakowinta, J. (2014)

	 ทั้งนี้แนวคิดด้านการศัลยกรรมเพื่อให้ดูอ่อนวัยยังสอดคล้องกับ

งานเขยีนของ Barry & McArthur (1986) อ้างใน Knapp & Hall, (2002) 

ทีว่่า เมือ่คณุต้องออกไปแสดงความคดิเหน็ ไปต่อสู ้หรอื ไปใช้ชวีติทีแ่สดง

ภูมิปัญญาคนที่มีใบหน้าอ่อนเยาว์นั้น จะถูกมองว่าเป็นคนอ่อนแอ 

อ่อนน้อม ยินยอม และดูไร้เดียงสา ไม่มีความน่าเชื่อถือเท่ากับคนที่มี

ใบหน้าแก่กว่าวัย ดังนั้น ริ้วรอยเหี่ยวย่นบนใบหน้า คนสูงอายุ แสดงถึง 

ความแข็งแกร่ง ไม่ยอมแพ้ให้ใครโดยไม่มีเหตุผลอีกด้วย

ตัวอย่างเนื้อหาในนวนิยาย

	 “ในเขต 12 หน้าตาดูมีอายุถือเป็นความส�ำเร็จอย่างหนึ่ง เพราะ

คนส่วนใหญ่จะตายตัง้แต่อายยุงัน้อย ดงันัน้เมือ่เหน็คนสงูวยั คนจะเข้าไป

แสดงความยินดีกับอายุที่ยืนนานของพวกเขา ถามไถ่เคล็ดลับการเอาตัว

รอด”

(ซูซานน์ คอลลินส์. เกมล่าชีวิต เล่ม 1 หน้า 132-133)

	 จากเนื้อหาในหนังสือพบได้ว่า แคตนิส เอเวอร์ดีน ตัวละครเอก

ฝ่ายหญิงชื่นชมผู้สูงอายุที่สามารถรอดชีวิตจากยุคสมัยที่เลวร้าย และยัง

ยินดีที่จะให้ความช่วยเหลือ และส่งต่อภูมิปัญญาเหล่านั้นสู่คนรุ่นหลัง 

ด้วยความเต็มใจ

			   จากตารางที่ 1 สรุปผลได้ว่าการที่มนุษย์จะเกิดการยอมรับหรือเรียนรู้จากการเรียนรู้โดยการสังเกตจาก 

ตัวแบบ (Observational Modeling) ของแบนดูรา ได้นั้น จ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ผู้เลียนแบบต้องเกิดความสนใจ หรือเห็นว่า

สิ่งนั้นมีประโยชน์ มีคุณค่า สร้างความพึงพอใจได้ จึงจะเกิดความรู้สึกอยากท่ีจะลอกเลียนแบบ ในขั้นของการจูงใจให้

กระท�ำพฤติกรรม (Motivational Processes) อันได้แก่ ความใส่ใจ (attention) การจดจ�ำ (retention) การแสดง

พฤติกรรมเหมือนตัวอย่าง (reproduction) และ แรงจูงใจ (motivation) (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2554) จึงสัมพันธ์กับ 

เรื่องราวของเรื่องที่เกิดขึ้นกับนวนิยายทั้งสองเรื่อง คือ

			   1)	 เรื่องแฮร์รี่ พอตเตอร์ ตัวละครเอกฝ่ายชายเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจ ยกย่อง และศรัทธาว่าเป็นตัวแบบที่

งดงาม ทั้งแนวคิด สติปัญญา และทักษะความสามารถ

			   2)	 เรื่องเกมล่าชีวิต ตัวละครเอกฝ่ายหญิงเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจ ยกย่อง และศรัทธาต่อผู้สูงอายุ และมี

ความคิดอยากมีอายุที่ยืนยาวเช่นเดียวกับผู้สูงอายุเหล่านั้น เพื่อที่ตนเองจะได้มีโอกาสถ่ายทอดความรู้ ความคิด เรื่องราว

ที่เป็นประโยชน์ต่อให้กับคนรุ่นหลังบ้าง
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		  2.	 ผู้สูงอายุเป็นนักปราชญ์ มีภูมิปัญญาที่เปรียบเสมือนคลังแห่งประสบการณ์

			   จากนวนยิายท้ังสองเรือ่งจะพบว่าตัวละครทีม่อีายนุ้อยต่างเรยีนรู้และน�ำประสบการณ์ของผูส้งูอายทุัง้ในด้าน

ทีด่แีละผดิพลาดมาปรบัใช้จนสามารถผ่านอปุสรรคทีย่ากล�ำบากและสามารถรอดชวีติไปได้ ดงัจะเหน็ได้จากสถานการณ์

ที่เกิดขึ้นในหนังสือทั้งสองเรื่อง คือ ตัวละครเอกทั้งสองเรื่องจ�ำเป็นต้องผ่านอุปสรรคจากปมขัดแย้ง (conflict) หรือส่ิง

ที่มากระทบภายนอกและภายใน เพื่อสร้างลักษณะเฉพาะของบุคคลตามทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของฟรอยด์ตามโครงสร้าง

บุคลิกภาพ ทั้ง 3 ส่วน อิด (Id) อีโก้ (Ego) และซุปเปอร์อีโก้ (Super Ego) ส่วนทั้งสามนี้ประกอบเป็นโครงสร้างทางจิต 

(Freud, 1964) นั้น จะเห็นได้ว่าประสบการณ์และข้อคิดที่ได้จากผู้สูงอายุ ช่วยให้ตัวละครเอกของเรื่องสามารถผ่าน

เหตุการณ์ในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่คับขันมาได้

ตารางที่ 2  ลักษณะภูมิปัญญาผู้สูงอายุ
เรื่อง แฮร์รี่ พอตเตอร์ เรื่อง เกมล่าชีวิต

	 จากสถานการณ์ท่ีคับขัน ตัวละครเอกฝ่ายชาย แฮร์รี ่

พอตเตอร์ ได้รับการช่วยเหลือจากดัมเบิลดอร์ในหลาย ๆ ครั้ง  

นอกเหนือไปจากทักษะการต่อสูท้ีเ่ก่งกาจ และมนัสมองท่ีชาญฉลาด

แล้วยังช่วยคลี่คลายปมสงสัยที่เกิดขึ้นในจิตใจของแฮร์รี่ได้ เช่น

สถานการณ์ที่ 1 การแก้ปัญหาปมในใจในเรื่องของความตาย ท�ำให้

มองเห็นความตายว่าเป็นเรื่องที่ไม่น่ากลัว ทุกคนจ�ำเป็นต้องเผชิญ

หน้าอย่างกล้าหาญ การหลบเล่ียงจากความตายย่อมสร้างความทกุข์

มากกว่าความสุข

สถานการณ์ท่ี 2 การอธบิายคุณค่าของ ความรกั ท�ำให้มองเหน็คุณค่า 

และพลังของความรัก เพราะถึงแม้ว่าความรักจะเป็นสิ่งนามธรรม  

ไม่สามารถมองเห็นได้ หรือแม้แต่คนที่มอบให้เราจะจากไปแล้ว แต่

ความรกักจ็ะคอยคุม้ครองปกป้องรกัษาเราตลอดไป บุคคลท่ีมีความ

เกลียดชัง ความโลภ และความทะเยอทะยานจึงไม่สามารถเข้าใจสิ่ง

ที่เรียกว่าความรักได้

	 ในสถานการณ์ที่คับขันจากศัตรู หรือในยามที่ขาดแคลน

อาหาร แคตนิส เอเวอร์ดีน ตัวละครเอกฝ่ายหญิงเรียนรู้วิธีการ 

เอาตัวรอดจากผู้สูงอายุ ท�ำให้สามารถผ่านช่วงเวลาอันยากล�ำบาก

มาได้ ดังนี้

สถานการณ์ที่ 1 การเรียนรู้การท�ำธนูจากพ่อเพื่อใช้ในการล่าสัตว์

สถานการณ์ที่ 2 การเรียนรู้เรื่องพืช สมุนไพร จากสมุดสเก๊ตช์ภาพ

ของบิดา เพื่อใช้เป็นอาหารและยารักษาโรค

สถานการณ์ที่ 3 การเรียนรู้การท�ำเบ็ดตกปลาจากหญิงชรา เขต 4 

เพื่อใช้ในการหาอาหารในทะเล และการเรียนรู้เรื่องถั่วที่กินได้

สถานการณ์ที่ 4 การเรียนรู้การรักษาแผลสดจากแม่โดยการใช้หิมะ 

ในกรณีที่ไม่สามารถหายารักษาใด ๆ ได้เลย

สถานการณ์ที ่5 การเรยีนรูอ้าการ และการรกัษาแผลตดิเชือ้จากแม่

โดยใช้อุปกรณ์ที่มีอยู่ในบริเวณนั้น ๆ

			   จากตารางท่ี 2 สรุปผลได้ว่า มนุษย์มีความเกี่ยวข้องกับธรรมชาติรอบตัวอยู่เสมอเกิดเป็นปฏิสัมพันธ์  

(Interaction) กับสิ่งแวดล้อมที่อยู่รอบตัวไม่ว่าจะเป็นมนุษย์ สัตว์ หรือส่ิงแวดล้อมรอบตัว การเรียนรู้ของแต่ละบุคคล 

ต่างเกิดขึ้นจากการสังเกต สะสม ทดลองผิดและถูก ซึ่งความสามารถเหล่านี้จะถูกเก็บ และเพิ่มพูนทั้งในด้านสติปัญญา

และทักษะไปตามวันและเวลาท่ีมากข้ึนสอดคล้องตามทฤษฎีปฏิสัมพันธ์ของอินทรีย์และสิ่งแวดล้อมของ แบนดูรา  

ตามกฎการเรียนรู้คือ 1. การเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง (Direct Experience) ด้านการใช้ความสามารถทางปัญญา 

(Cognitive Capacities) และ 2. การเรียนรู้โดยการสังเกตจากตัวแบบ (Observational Modeling)

			   ทั้งนี้จึงจะเห็นได้จากพฤติกรรมการเรียนรู้ รวมถึงความสามารถที่มีของตัวละครล้วนเกิดจากองค์ความรู้ 

ที่ได้การอบรม สั่งสอน ลอกเลียนแบบมาจากผู้ท่ีมีอายุสูงกว่าทั้งสิ้น การเรียนรู้จากบุคคลต้นแบบจึงมีผลต่อพฤติกรรม 

ความคดิของคนรุน่หลงั ต้นแบบทีม่ลีกัษณะในเชงิบวกย่อมส่งผลให้ ผูล้อกเลยีนแบบเป็นไปในทางบวกด้วย จากนวนยิาย

ทั้งสองเรื่องจึงสรุปได้ คือ

			   1)	 เรื่องแฮร์รี่ พอตเตอร์ ตัวละครเอกฝ่ายชายเกิดการเรียนรู้จากการสังเกตพฤติกรรมของดัมเบิลดอร์ เพื่อ

ล้มล้างระบอบการปกครองที่มีผู้วิเศษคอยกดขี่ข่มเหงผู้ที่ด้อยกว่า

			   2)	 เรื่องเกมล่าชีวิต ตัวละครเอกฝ่ายหญิงเกิดการเรียนรู้จากการสังเกตพฤติกรรม และลอกเลียนแบบ 

ผู้สูงอายุทั้งในด้านของการท�ำอาวุธ การเรียนรู้เรื่องพืชผัก สมุนไพร การปฐมพยาบาลเบ้ืองต้นเม่ือเกิดบาดแผลโดยใช้

อุปกรณ์และสมุนไพรที่มีอยู่ใกล้ตัว
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		  ด้านคุณค่าท่ีได้รับเพ่ือแสดงให้เห็นคุณค่าของผู้สูงอายุที่มีต่อสังคม ประเทศชาติ ดังจะเห็นได้ว่าในปัจจุบัน

ของสังคมไทยก�ำลังเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ (Age Society) น่ันคือสัดส่วนของประชากรที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไปมีมากเกินกว่า  

ร้อยละ 20 ของประชากรในประเทศ ซึ่งจากการคาดการณ์ของมูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาผู้สูงอายุไทย (องค์การ

สหประชาชาติ, 2019), (United Nation World Population Ageing) คาดการณ์ว่าในปี 2564 ประเทศไทยจะเข้าสู่

สังคมประชากรสูงวัยอย่างเต็มรูปแบบ ดังแผนภาพที่ 2 แสดง 

ภาพที่ 2  แผนภาพเปรียบเทียบประชากรผู้สูงอายุกับประชากรผู้มีอายุน้อย

		  จากภาพที่ 2 แสดงข้อมูลผู้สูงอายุที่มีอายุมากกว่า 60 ปี เปรียบเทียบกับผู้มีอายุน้อยกว่า 15 ปี พบว่า ปี 2561 

ไทยจะเริม่มีประชากรทีม่ผีูส้งูอายเุพิม่ขึน้มากกว่าผูม้อีายนุ้อย และจะเพิม่ขึน้อย่างต่อเนือ่งในอนาคต ผลทีต่ามมาของสถติิ

นี้อาจส่งผลต่อประเทศที่ก�ำลังพัฒนาในด้านผลผลิตที่จ�ำเป็นต้องใช้แรงงาน การลงทุน การออมลดลง ผลิตภัณฑ์มวลรวม

ประชาชาติ (GNP) หรือรายได้ประชาชาติลดลง ซึ่งแน่นอนว่าส่วนเสียเปรียบในด้านก�ำลังในการพัฒนาประเทศย่อม 

ลดลง สวนทางกับอัตราค่ารักษาพยาบาล และการจ่ายค่ายังชีพย่อมสูงขึ้น คนในสังคมจึงมองและตัดสินผู้สูงอายุเป็นว่า

เป็นภาระ และเป็นจุดท่ีต้องรีบแก้ไข หากแต่เรามองเห็นแง่มุมของพลังแห่งปัญญาของผู้สูงอายุ และน�ำมาปรับใช้ให ้

เหมาะสม ย่อมจะสร้างความภาคภูมิใจและสร้างพลังให้เกิดขึ้นกับประเทศชาติได้

3. บทสรุป
		  1.	 บทความเรื่องนี้แสดงให้เห็นมุมมองที่มีต่อผู้สูงอายุ ผ่านตัวละครในนวนิยาย เรื่องแฮร์รี่ พอตเตอร์และเกม

ล่าชีวิต ว่าผู้สูงอายุจัดเป็นต้นแบบที่ดีให้กับคนรุ่นหลังได้ ทั้งนี้การที่จะเป็นต้นแบบได้นั้น จ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ผู้เป็นต้นแบบ

จะต้องเป็นผูถ้งึพร้อมด้วยสตปัิญญา ความสามารถ และแนวคดิทีด่ ีเพือ่ให้ผูเ้ลยีนแบบเกดิความรูส้กึประทบัใจ ภาคภมูใิจ 

หรือศรัทธาในตัวต้นแบบ ผู้เลียนแบบจึงจะสามารถพัฒนาขั้นเรียนรู้ถัดไปได้ เพราะการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลมักเกิดขึ้น

จากการสังเกต สะสม ทดลองผิดและถูกเป็นส�ำคัญ (Observational Modeling) ดังนั้นต้นแบบที่มีลักษณะในเชิงบวก

ย่อมส่งผลให้ ผู้ลอกเลียนแบบเป็นไปในทางบวกด้วย

		  2.	 สังคมไทยก�ำลังเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ (Age Society) อาจส่งผลต่อประเทศที่ก�ำลังพัฒนาในด้านผลผลิต 

ที่จ�ำเป็นต้องใช้แรงงาน การลงทุน การออมลดลง ผลิตภัณฑ์มวลรวมประชาชาติ (GNP) หรือรายได้ประชาชาติลดลง  

คนในสังคมจึงมองและตัดสินผู้สูงอายุเป็นว่าเป็นภาระ และเป็นจุดที่ต้องรีบแก้ไข หากแต่การสร้างคุณค่าและความภาค

ภูมิใจให้กับผู้สูงอายุ ย่อมสามารถน�ำพลังความรู้ สติปัญญาและความสามารถมาสร้างประโยชน์ได้อีกมหาศาล

7 

 
 
                ภาพที่ 2 แผนภาพเปรียบเทียบประชากรผู้สูงอายุกับประชากรผู้มีอายุน้อย 
 

         จากภาพที่ 2 แสดงข้อมูลผู้สูงอายุที่มีอายุมากกว่า 60 ปี เปรียบเทียบกับผู้มีอายุน้อยกว่า 15 ปี พบว่า ปี 2561 ไทยจะเริ่ม
มีประชากรที่มีผู้สูงอายุเพิ่มขึ้นมากกว่าผู้มีอายุน้อย และจะเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องในอนาคต ผลที่ตามมาของสถิตินี้อาจส่งผลต่อ
ประเทศท่ีกำลังพัฒนาในด้านผลผลิตที่จำเป็นต้องใช้แรงงาน การลงทุน การออมลดลง ผลิตภัณฑ์มวลรวมประชาชาติ (GNP) หรือ
รายได้ประชาชาติลดลง ซึ ่งแน่นอนว่าส่วนเสียเปรียบในด้านกำลังในการพัฒนาประเทศย่อมลดลง สวนทางกับอัตราค่า
รักษาพยาบาล และการจ่ายค่ายังชีพย่อมสูงขึ้น คนในสังคมจึงมองและตัดสินผู้สูงอายุเป็นว่าเป็นภาระ และเป็นจุดที่ต้องรีบแก้ไข 
หากแต่เรามองเห็นแง่มุมของพลังแห่งปัญญาของผู้สูงอายุ และนำมาปรับใช้ให้เหมาะสม ย่อมจะสร้างความภาคภูมิใจและสรา้ง
พลังให้เกิดขึ้นกับประเทศชาติได้ 

 
บทสรุป 

1. บทความเรื่องนี้แสดงให้เห็นมุมมองที่มีต่อผู้สูงอายุ ผ่านตัวละครในนวนิยาย เรื่องแฮร์รี่ พอตเตอร์และเกมล่าชีวิต  
ว่าผู้สูงอายุจัดเป็นต้นแบบที่ดีให้กับคนรุ่นหลังได้ ทั้งนี้การที่จะเป็นต้นแบบได้นั้น จำเป็นอย่างยิ่งที่ ผู้เป็นต้นแบบจะต้องเป็นผู้ถึง
พร้อมด้วยสติปัญญา ความสามารถ และแนวคิดที่ดี เพื่อให้ผู้เลียนแบบเกิดความรู้สึกประทับใจ ภาคภูมิใจ หรือศรัทธาในตัว
ต้นแบบ ผู้เลียนแบบจึงจะสามารถพัฒนาขั้นเรียนรู้ถัดไปได้  เพราะ การเรียนรู้ของแต่ละบุคคลมักเกิดขึ้นจากการสังเกต สะสม 
ทดลองผิดและถูกเป็นสำคัญ (Observational Modeling) ดังนั้นต้นแบบที่มีลักษณะในเชิงบวกย่อมส่งผลให้ ผู้ลอกเลียนแบบ
เป็นไปในทางบวกด้วย 

2. สังคมไทยกำลังเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ (Age Society) อาจส่งผลต่อประเทศท่ีกำลังพัฒนาในด้านผลผลิตที่จำเป็นต้อง 
ใช้แรงงาน การลงทุน การออมลดลง ผลิตภัณฑ์มวลรวมประชาชาติ (GNP) หรือรายได้ประชาชาติลดลง คนในสังคมจึงมองและ
ตัดสินผู้สูงอายุเป็นว่าเป็นภาระ และเป็นจุดที่ต้องรีบแก้ไข หากแต่การสร้างคุณค่าและความภาคภูมิใจให้กับผู้สูงอายุ ย่อมสามารถ
นำพลังความรู้ สติปัญญาและความสามารถมาสร้างประโยชน์ได้อีกมหาศาล 
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