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บทคัดย่อ  
ในขณะที่มุมมองการวิเคราะห์นิทานปรัมปรา (myth analysis) บนฐานทฤษฎีของโคลด เลวี-สโตรส 

(Claud Levi-Strauss) ถูกน าไปใช้ในแวดวงวิชาการไทยเพ่ือท าความเข้าใจสังคมในอดีตกาล ผ่านการวิเคราะห์
นิทานปรัมปราหลายเรื่องในฐานะภาษาพิเศษที่ตกทอดจากสังคมวัฒนธรรมยุคก่อนสมัยใหม่ บทความนี้พยายาม
ปรับประยุกต์ใช้แนวการวิเคราะห์ดังกล่าวเพ่ือท าความเข้าใจสังคมวัฒนธรรมร่วมสมัย ผ่านการศึกษาภาพยนตร์
การ์ตูนชุดสัญชาติญี่ปุ่นเรื่องโปเกมอน (Pokemon the Series) อันกล่าวได้ว่าเป็นนิทานสมัยใหม่ (modern 
myth) เรื่องหนึ่ง ด้วยการบูรณาการแนวคิดเรื่องสภาวะชายขอบ (liminality) ของวิกเตอร์ เทอร์เนอร์ (Victor 
Turner) และงานชาติพันธุ์วรรณนาว่าด้วยแบบแผนวัฒนธรรมญี่ปุ่นของรุธ เบเนดิกท์ (Ruth Benedict) ส าหรับ
การวิเคราะห์ตัวบทและบริบทของนิทานสมัยใหม่ดังกล่าวตามล าดับ ผู้เขียนพบว่า ข้อความที่ถูกซุกซ่อนใน 
เค้าโครงของนิทานเรื่องโปเกมอน เมื่อพิจารณาร่วมกับแบบแผนทางวัฒนธรรมและสถานการณ์ทางเศรษฐกิจ
ร่วมสมัย คือ “อย่าโตเป็นผู้ใหญ่” โดยพบว่าข้อความดังกล่าวสัมพันธ์กับบริบทสังคมวัฒนธรรมญี่ปุ่นในปัจจุบัน
อย่างมีนัยส าคัญ ดังนี้เอง หากพิจารณาในเชิงทฤษฎี แม้ว่ามุมมองการวิเคราะห์นิทานปรัมปราจะถูกพัฒนาและ
ใช้วิเคราะห์นิทานปรัมปราจ านวนมากจากยุคโบราณ บทความนี้พิสูจน์และเสนอว่า มุมมองดังกล่าวสามารถ
น ามาปรับประยุกต์ใช้วิเคราะห์นิทานสมัยใหม่ที่ไหลเวียนอยู่ในสังคมร่วมสมัย เพ่ือท าความเข้าใจความรู้สึก 
นึกคิดของผู้คนที่ซุกซ่อนอยู่ในระดับลึก (deep level) ได้อย่างมีสมรรถภาพ บนฐานคิดที่เลวี-สโตรสเสนอว่า 
พ้ืนฐานโครงสร้างจิตใจมนุษย์ในทุกกาลเทศะล้วนเสมอเหมือนกันทั้งสิ้นด้วยวิธีคิดแบบคู่ตรงข้าม 
 
ค าส าคัญ : โปเกมอน, การวิเคราะห์นิทาน, สภาวะชายขอบ, วัฒนธรรมญี่ปุ่น, คู่ตรงข้าม 
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Abstracts 
Based on theories outlined by Claude Levi- Strauss, myth analysis was used by Thai 

academics to understand socities in the past through several myths as a special language of 
the premodern period. This article applies this approach to understand contemporary society 
through one specific kind of modern myth, namely Pokemon the Series, a Japanese animation. 
With the integration of Victor Turner's conceptual idea of liminality and Ruth Benedict's 
ethnography on Japanese culture, for both textual and contextual analysis respectively. A 
message hidden at a profound level of Pokemon the Series was extracted suggesting that 
players “don't grow to be adult”, as appeared significantly by the pattern of Japanese culture 
and coeval economic situation at the origin. Although the myth analysis approach was formed 
and practiced by so many myths from ancient time theoretically. This paper proves and argues 
that it can also effectively be applied to enlighten society of today by means of modern myths, 
as Levi-Strauss claim to discover the same foundation of human mind structure, found in every 
time and every place, the binary opposition. 
 
Keywords: Pokemon, myth analysis, liminality, Japanese culture, binary opposition 
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The indefinite whole of real or possible systems of communication, that is, 
those symbolic systems other than the system of language, which comprise 
the realms of myth, ritual, and kinship, may actually be considered as so 
many special languages. 

Claude Levi-Strauss (1963, p.82) 
 
1. บทน า 

โดยทั่วไปแล้ว ค าว่า “นิทานปรัมปรา” (myth) หรือเรื่องแต่งที่ตกทอดสืบต่อกันมานั้น มีความหมาย
คาบเกี่ยวกับค าศัพท์อ่ืนๆ ในภาษาไทยอยู่หลายค า ไม่ว่าจะเป็นต านานเทพปกรณัม หรือแม้แต่พงศาวดาร 
สาระส าคัญของค าศัพท์ดังกล่าวซึ่งอ้างอิงไปถึงเรื่องแต่งที่ตกทอดกันมา คือการกล่าวถึงเรื่องเล่า (narrative) 
อันแฝงนัยของลักษณะเหนือธรรมชาติและความเก่าแก่ของเนื้อหาที่ถูกเล่า ขึ้นอยู่กับสถานการณ์และการช่วงใช้
ถ้อยค าเรียกเพ่ือเรียกขานตามความเหมาะสม (Chalermpow Kor-anantakool, 1990, p.51) ในเบื้องต้น
ที่สุด กล่าวได้ว่าเรื่องราวที่ถูกสรรค์สร้างขึ้นตามแต่การช่วงใช้ถ้อยค าเรียกขานเป็นผลผลิตประการหนึ่งจากการ
แสดงออกทางวัฒนธรรมของมนุษย์ที่เข้ามาอาศัยอยู่ร่วมกันเป็นสังคม โดยอาศัยการเล่าเพ่ือส่งต่อความหมาย
และข้อคิดผ่านเนื้อหาสาระของเรื่องที่ถูกถ่ายทอด เรื่องแต่งทั้งหลายเหล่านี้จึงสามารถพิจารณาได้ว่าเป็นภาษา
พิเศษ (special language) ในกระบวนการสื่อสารของมนุษย์แบบหนึ่ง ซึ่งประกอบไปด้วยระบบสัญลักษณ์
ต่างๆ อันสามารถสื่อสารและสะท้อนความรู้สึกนึกคิด โลกทัศน์ ความเชื่อ ตลอดจนซุกซ่อนความหมายบาง
ประการไว้เบื้องหลังเรื่องราวที่ถูกเติมแต่งขึ้นมาได้อย่างเป็นศิลปะ ไม่ว่าจะโดยตั้งใจหรือไม่ตั้งใจก็ตามแต่ (Na-
Thalang, 2014, pp.475-476) การศึกษาและวิเคราะห์โครงสร้างนิทานปรัมปราแบบโครงสร้างนิยม 
(structuralism) ตามขนบวิธีการของ โคลด เลวี-สโตรส (Claude Levi-Strauss) นักมานุษยวิทยาผู้น าเสนอ
แนวทางการศึกษาสังคมผ่านการวิเคราะห์โครงสร้างระดับลึก (deep level) ในความรู้สึกนึกคิดของมนุษย์ ซึ่ง
ฝังตัวอยู่ภายในตัวบทของนิทานควบคู่ไปกับบริบทของเรื่องราวที่ปรากฏภายนอกนิทาน เพ่ือค้นหาความหมาย
แฝงเร้นซึ่งถูกซุกซ่อนอยู่ภายในเรื่องเล่าในแวดวงวิชาการไทยยุคก่อนหน้า2 นอกจากจะเป็นความพยายาม
ค้นหาความหมายเบื้องหลัง ของนิทานปรัมปราในแต่ละเรื่องแล้ว ยังมีคุณูปการส าคัญในการเปิดเผยระบบ
ความคิด ตลอดจนการแปลความจินตนาการอันเป็นลักษณะสากลของมนุษย์ (Clarke, 1981, p.210) ที่ข้าม
พ้นกาละในเทศะหนึ่งๆ ตามกรอบทฤษฎีแทบท้ังสิ้น  

อย่างไรก็ดี เมื่อสภาพสังคมวัฒนธรรมเกิดความเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย รูปแบบ เนื้อหา ลักษณะ 
และรูปลักษณ์ของเรื่องเล่าต่างๆ ก็เปลี่ยนแปลงตามไปด้วย กล่าวได้ว่าเรื่องแต่งที่ถูกเล่าในสังคมวัฒนธรรม 
ร่วมสมัยในปัจจุบันเป็นนิทานสมัยใหม่ (modern myth) บนศักยภาพในการไหลเวียนผ่านสื่อสารสนเทศต่างๆ 
ได้หลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นหนังสือ ภาพยนตร์ หรือแม้กระทั่งวิดีโอเกม โดยไม่ผูกพันกับพ้ืนที่และการ
ดัดแปลงเนื้อหาตามการแพร่หลายไปสู่กลุ่มสังคมวัฒนธรรมอ่ืนนับจากสังคมวัฒนธรรมต้นก าเนิดดังเช่นนิทาน
ปรัมปราในอดีตอีกต่อไป ถึงแม้ว่าการเกิดขึ้นและแพร่หลายข้ามสังคมวัฒนธรรมของนิทานสมัยใหม่เรื่องหนึ่งๆ 
จะมีลักษณะของการอ าพรางสภาวะไร้เวลาในตนเอง รวมทั้งอาจปรากฏรูปลักษณ์ที่มิอาจนึกฝันได้มาก่อน เมื่อ



วิสุทธิ์ เวชวราภรณ ์

Journal of Language and Culture Vol.39 No.1 (January – June 2020)                                                                     93 

ท าการเปรียบเทียบกับรูปแบบของนิทานปรัมปราที่เรามักคุ้นเคยกันมาแต่เดิม แต่กระนั้น หากพิจารณาบนฐาน
วิธีคิดแบบโครงสร้างนิยมแล้ว จะพบว่านิทานประเภทดังกล่าวล้วนยังคงถูกสร้างขึ้นโดยกระบวนการทาง
ความคิดและจินตนาการอันเป็นสากลของมนุษย์ บนแก่นแกนเดียวกันกับนิทานปรัมปราอย่างที่เคยมีการศึกษา
กันมาในงานยุคก่อนหน้าทั้งสิ้น (Gehman, 2010, p.111) ในแง่นี้เอง การศึกษานิทานสมัยใหม่ในวิธีคิดแบบ
โครงสร้างนิยมจึงอาจน าไปสู่การค้นหาประเด็นที่จ าเพาะเจาะจงในลักษณะสากลอันเสมอเหมือนกันของ
ความคิดมนุษย์ ตลอดจนความหมายเบื้องหลังที่ถูกซุกซ่อนอยู่ในภาษาพิเศษของยุคสมัยปัจจุบัน บนความงอก
เงยจากลักษณะสากลทางความคิดได้ ไม่ต่างไปจากการศึกษานิทานปรัมปราจากอดีตอันไกลโพ้นอย่างที่เคย
ศึกษากันมา อีกทั้งยังอาจน าไปสู่การค้นหาข้อพิจารณาใหม่ๆ จากลักษณะเฉพาะตัวของความเป็นนิทาน
สมัยใหม่ อันมีตัวบทที่แพร่หลายและสื่อสะท้อนความหมายภายใต้สังคมร่วมสมัยได้อีกด้วย 

บทความเรื่องนี้มีจุดมุ่งหมายในการศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาและโครงสร้างระดับลึกของภาพยนตร์
การ์ตูนชุดโปเกมอน (Pokemon the Series) ในฐานะที่ภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องดังกล่าวเป็นนิทานสมัยใหม่
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งถูกแต่งและถูกเล่าจนแพร่หลายเป็นที่กว้างขวางในสังคมวัฒนธรรมร่วมสมัย บนฐานการปรับ
ประยุกต์แนวคิดแบบมานุษยวิทยาสัญลักษณ์ (symbolic anthropology) ประกอบร่วมกับมานุษยวิทยา
โครงสร้างนิยม (structural anthropology) ตามหลักคิดที่ว่า การแปลความสัญลักษณ์ต่างๆ อันเป็น
องค์ประกอบของภาษาพิเศษที่ต้องอาศัยการถอดรหัสในภาพยนตร์การ์ตูน อาจชี้ให้เห็นถึงการร้อยเรียงเข้า
ด้วยกันอย่างเป็นระบบขององค์ประกอบย่อยๆ ภายในตัวบทซึ่งถูกตรึงเอาไว้อย่างเป็นโครงสร้าง ตลอดจนอาจ
ช่วยค้นหาความหมายระดับลึกในระบบความคิดและการรับรู้โดยจิตไร้ส านึก (unconscious) ของผู้คนในสังคม 
ภายใต้กรอบการพิจารณาที่ว่า นิทานในสังคมวัฒนธรรมมนุษย์ล้วนแล้วแต่เป็นเครื่องมือเชิงตรรกะ ( logical 
tool) ที่เข้ามาคลี่คลายปมขัดแย้งบางประการอันมิอาจแก้ไขได้ในความเป็นจริง ให้สามารถด ารงอยู่ร่วมกันได้
ในเรื่องแต่ง ทั้งนี้ก็เพ่ือช าระความในใจของผู้คน ณ จุดก าเนิดของนิทาน (Levi-Strauss, 1963, p.216) 
ตลอดจนของผู้ส่งต่อนิทานได้ในล าดับถัดไป 

เนื้อหาหลักของบทความนี้จะท าการแบ่งออกเป็น 4 ส่วน โดยใช้การอธิบายแบบพรรณนาเชิงวิเคราะห์
นับแต่หัวข้อที่ 2 ไปจนถึงหัวข้อที่ 5 เริ่มต้นจากการน าเสนอเนื้อหาอันเป็นเรื่องราวหลักๆ ของภาพยนตร์การ์ตูน
พอสังเขปในหัวข้อที่ 2 ส าหรับเป็นข้อมูลเบื้องต้นต่อการวิเคราะห์องค์ประกอบและโครงสร้างนิทาน ถัดมาจึง
พิจารณาตัวบท (text) ของนิทาน ซึ่งมีสาระหลักว่าด้วยการออกเดินทางผจญภัยของตัวละครน า ในหัวข้อที่ 3 
อีกท้ังยังปรากฏสัญลักษณ์ทดแทนความเป็นจริงต่างๆ อันถือได้ว่าเป็นองค์ประกอบส าคัญของเนื้อเรื่อง ส าหรับ
เป็นพื้นฐานไปสู่การวิเคราะห์โครงสร้างซึ่งเกิดจากการตรึงองค์ประกอบย่อยๆ ภายในนิทานเข้าด้วยกันในหัวข้อ
ที่ 4 จากนั้นจึงวิเคราะห์บริบท (context) ภายนอกนิทานในหัวข้อที่ 5 เพ่ือค้นหาความสัมพันธ์และอธิบาย
ความสมเหตุสมผลของความในใจ ที่สังคมวัฒนธรรมผู้สร้างเรื่องเล่าดังกล่าวได้ซุกซ่อนไว้เบื้องหลังนิทาน
สมัยใหม่ ต่อการคลี่คลายปมขัดแย้งในความรู้สึกนึกคิดของผู้คน ตามกระบวนวิธีคิดและจินตนาการอันเป็น
สากลของมนุษย์ ที่ขยายผลมาจากการศึกษาแบบโครงสร้างนิยมของเลวี-สโตรส จากนั้นจึงปิดท้ายบทความใน
หัวข้อที่ 6 ด้วยการสรุปผลในบทส่งท้าย 
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2. สังเขปนิทานเรื่องโปเกมอน 
ภาพยนตร์การ์ตูนชุดโปเกมอนเป็นภาพยนตร์การ์ตูนสัญชาติญี่ปุ่นที่มีเนื้อหาปรับปรุงมาจากวิดีโอเกม 

ออกอากาศทางโทรทัศน์ครั้งแรกในปี ค.ศ.1997 ต่อเนื่องมาจนปัจจุบัน โดยเนื้อเรื่องของภาพยนตร์การ์ตูนเป็น
การกล่าวถึงโลกเสมือนอีกใบหนึ่งในนิทาน ที่ผู้คนอาศัยอยู่ร่วมกับสัตว์ประหลาดสายพันธุ์ต่างๆ ซึ่งมีพลังพิเศษ 
เรียกกันตามท้องเรื่องว่าโปเกมอน (Pokemon) ตัวละครน าของภาพยนตร์การ์ตูนซึ่งถูกแต่งขึ้นคือเด็กชายคน
หนึ่งจากเมืองมาซาระ (Masara Town) ในภูมิภาคคันโต (Kanto Region) อายุ 10 ปี นามว่าซาโตชิ (Satoshi) 
ผู้ประสงค์ออกเดินทางผจญภัยในฐานะผู้ฝึกโปเกมอน (Pokemon trainer) พร้อมกับพิคาชู (Pikachu) โปเก
มอนตัวแรกและตัวหลักของเขา 

กล่าวได้ว่า จุดมุ่งหมายในการออกเดินทางผจญภัยของซาโตชิและพิคาชูซึ่งเป็นโปเกมอนคู่หูแทบไม่
แตกต่างไปจากเด็กธรรมดาทั่วไปคนอ่ืนๆ ทั้งชายและหญิงในวัยเดียวกันที่ปรากฏในนิทาน นั่นคือการตามจับ
โปเกมอนป่า (wild Pokemon) เพ่ือท าการฝึกฝน รวมไปถึงการท้าดวลโปเกมอนผ่านการน าโปเกมอนที่จับมา
ได้ระหว่างการเดินทางมาต่อสู้กันตามกฎกติกาที่ถูกก าหนดไว้กับผู้ฝึกโปเกมอนคนอ่ืนๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งคือ
การท้าดวลโปเกมอนกับผู้น าโรงยิม (gym leader) ตามเมืองใหญ่ๆ ของภูมิภาคที่ออกเดินทาง ทั้งนี้ก็เพ่ือเอาชนะ
และเก็บสะสมเหรียญตรา (badge) ประจ าโรงยิมให้ได้ครบ 8 ชิ้น ตามเงื่อนไขการเข้าร่วมแข่งขันในสหพันธ์
โปเกมอน (Pokemon league) อันเป็นหนทางที่ผู้ชนะเลิศจะได้ก้าวไปสู้การเป็นผู้เชี่ยวชาญเรื่องโปเกมอน 
(Pokemon master) ซึ่งนับว่าเป็นผู้รอบรู้และมีความเชี่ยวชาญในการฝึกโปเกมอนให้เชื่อฟังได้ทุกสายพันธุ์ 
อย่างไรก็ดี ปรากฏว่าตลอดเนื้อเรื่องของภาพยนตร์การ์ตูนชุดนี้ แม้ว่าซาโตชิจะสามารถรวบรวมเหรียญตรา 
ได้ครบจ านวน ตลอดจนได้เข้าร่วมการแข่งขันของสหพันธ์ แต่เขาก็มักตกรอบในช่วงท้ายๆ ของการแข่งขันอยู่เสมอ 
การเดินทางผจญภัยของเขาและคู่หูเพ่ือที่จะกลายไปเป็นผู้เชี่ยวชาญเรื่องโปเกมอนตามความใฝ่ฝัน จึงเริ่มต้น
ใหม่ครั้งแล้วครั้งเล่า โดยการเริ่มต้นเดินทางครั้งใหม่ๆ มักเป็นการเบนเข็มไปยังการแข่งขันของสหพันธ์โปเกมอนใน
ภูมิภาคอ่ืนๆ เช่น ภูมิภาคโจโต (Johto Region) และภูมิภาคโฮเอ็น (Hoen Region) โดยไม่ลดละต่อความฝัน
ทีว่าดไว้ในอนาคต 
 
3. สภาวะชายขอบในการออกเดินทางผจญภัย 

หากพิจารณาเนื้อเรื่องดังกล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่า สาระส าคัญของนิทานเรื่องนี้คือ การออกเดินทาง
ผจญภัยของเด็กชายคนหนึ่งไปพร้อมๆ กับโปเกมอนคู่หู เพ่ือแสวงหาสิ่งพิเศษและเติมเต็มความปรารถนา 
บางประการอันเป็นลักษณะส าคัญของนิทานสมัยใหม่ (Na-Thalang, 2014, p.456) โดยกรณีของนิทานเรื่อง
โปเกมอน ในแง่ของการพิจารณาองค์ประกอบภายในตัวบทของเรื่องเล่า ก่อนที่จะท าการวิเคราะห์โครงสร้าง
ของเนื้อเรื่อง สามารถพิจารณาได้ว่าการออกเดินทางผจญภัยของซาโตชิเป็นพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านสถานภาพ 
(rite of passage) จากความเป็นเด็กไปสู่ความเป็นผู้ใหญ่ โดยอาจพิจารณาการออกเดินทางผจญภัยของเนื้อ
เรื่องได้ว่าเป็นสภาวะชายขอบ (liminality) ซึ่งปรากฏเป็นสังคมแบบไร้โครงสร้าง (communitas) ที่ระบบ
ระเบียบต่างๆ ในสังคมจะตกอยู่ในสภาวะยกเว้นเป็นการชั่วคราวส าหรับการสร้างหรือพัฒนาอัตลักษณ์ 
ตลอดจนตัวตนใหม่ๆ เพ่ือรองรับพันธะหน้าที่ ความรับผิดชอบ ตลอดจนความชอบธรรมหลังการเปลี่ยนผ่าน 
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ตามแนวคิดแบบมานุษยวิทยาสัญลักษณ์ของวิกเตอร์ เทอร์เนอร์ (Victor Turner) ที่ได้ชี้ให้เห็นว่า การเปลี่ยน
ผ่านสถานภาพ นอกจากจะสัมพันธ์กันเป็นอย่างยิ่งกับพันธะหน้าที่ที่ติดตามมาด้วยกันแล้ว ยังรวมไปถึงการ
ได้รับการยอมรับทางวัฒนธรรมจากการเข้าร่วมพิธีกรรมด้วย (Turner, 1977, p.94) 

ในการศึกษาพิธีกรรมนั้น เทอร์เนอร์อธิบายว่า พิธีกรรมเป็นชุดของล าดับเหตุการณ์ที่แน่นอนในเชิง
กิจกรรม อันเกี่ยวข้องกับการแสดงกิริยาท่าทาง ค าพูด รวมถึงวัตถุต่างๆ ซึ่งประกอบขึ้นมาในสถานการณ์ที่
จ าเพาะเจาะจง ตลอดจนมีอิทธิพลต่อเป้าหมายและผลประโยชน์ของผู้เข้าร่วมพิธี (Turner, 1973, p.1100) ใน
แง่นี้ พฤติกรรมและการกระท าต่างๆ ในพิธีกรรมจึงมีลักษณะที่ค่อนข้างคงตัวในสถานการณ์ที่ถูกก าหนดไว้ 
อย่างไรก็ดี เขาเห็นว่า ในพิธีกรรมต่างๆ จะปรากฏสภาวะชายขอบ อันเป็นสภาวะที่อยู่คั่นกลางและระหว่าง
กลาง (betwixt and between) สภาวะแห่งการแยกจาก และสภาวะแห่งกลับเข้าร่วมกลุ่มเดิม ที่ โครงสร้าง
ทางสังคมต่างๆ อย่างค่านิยม บรรทัดฐาน กฎหมาย และจารีตประเพณี ถูกจัดเรียงเอาไว้และมีการบังคับใช้
อย่างเป็นระบบระเบียบ ในขณะที่รูปร่างหน้าตาของสังคมซึ่งปรากฏในสภาวะชายขอบนี้ จะมีลักษณะ ไร้
โครงสร้าง ก ากวม ไม่แน่นอน และผิดแผกออกไปจากสังคมปกติ อีกทั้งยังประกอบไปด้วยสัญลักษณ์ต่างๆ ที่
แสดงถึงการทดแทนและความปรวนแปรเปลี่ยนแปลงจ านวนมาก เทอร์เนอร์อธิบายว่าสังคมแบบไร้โครงสร้างนี้
เป็นสังคมที่มีคุณสมบัติต่อต้านโครงสร้าง (anti-structure) โดยสถานภาพที่เคยเป็นและสถานภาพใหม่ที่ก าลัง
จะมาถึงของผู้เข้าร่วมพิธีจะไม่ปรากฏอยู่ในสภาวะนี้ หรือไม่ก็ปรากฏแต่เพียงเล็กน้อยเท่านั้น นอกจากนี้ สังคม
ที่ปรากฏในช่วงกึ่งกลางของพิธีกรรมนี้จะมีลักษณะที่พ้นไปจากสังคมตามปกติ (community) เพราะสังคม
ดังกล่าวเป็นสังคมแบบไร้โครงสร้าง ซ่ึงผู้เข้าร่วมพิธีกรรมจะได้เข้ามาร่วมรับประสบการณ์ที่จ าเพาะเจาะจง เพ่ือ
พิสูจน์ตนเองและได้รับการยอมรับ แล้วจึงค่อยกลับคืนไปสู่สังคมที่มีโครงสร้างเป็นระบบระเบียบอีกครั้งหนึ่ง 
ด้วยสถานภาพอันเป็นที่ยอมรับจากผู้คนในสังคมและพันธะหน้าที่ที่ได้รับมาใหม่ (Turner, 1977, pp.94-96)  

หากพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านสถานภาพประกอบไปด้วยล าดับของเหตุการณ์ 3 ช่วงสภาวะ ได้แก่ สภาวะ
แห่งการแยกจาก สภาวะชายขอบ และสภาวะแห่งการกลับเข้ารวมกลุ่มเดิม (Van Gennep, 1909 in Turner, 
1977, p.94) อาจมองได้ว่าการเข้ารับพิคาชูในฐานะโปเกมอนตัวแรก เพ่ือออกเดินทางผจญภัยรวบรวมเหรียญตรา
ทั่วภูมิภาคตามท้องเรื่อง เป็นจุดเริ่มต้นของการประกอบพิธีกรรมในฐานะที่เป็นสภาวะแห่งการแยกจากสังคม
เดิม ในขณะที่จุดมุ่งหมายส าคัญของการเดินทางคือการได้รับชัยชนะในการแข่งขันสหพันธ์โปเกมอน เพ่ือก้าว
ไปสู่การเป็นผู้เชี่ยวชาญเรื่องโปเกมอนตามความใฝ่ฝัน ก็อาจพิจารณาได้ว่าเป็นเป้าหมายและผลประโยชน์ของ
การเข้าร่วมพิธีกรรม เพ่ือกลับคืนเข้าสู่สังคมปกติ ตามสภาวะแห่งกลับเข้าร่วมกลุ่มเดิมด้วยสถานภาพและ
พันธะหน้าที่ใหม่เช่นกัน การออกเดินทางเพ่ือจับและฝึกโปเกมอน ตลอดจนท้าดวลโปเกมอนกับผู้น าโรงยิม
ระหว่างการเดินทาง เพ่ือเก็บรวบรวมเหรียญตราให้ครบจ านวนตามเงื่อนไขการเข้าร่วมแข่งขันในสหพันธ์โปเกมอน 
จึงเป็นสภาวะที่อยู่คั่นกลางการเดินทางออกจากบ้านด้วยสถานะเดิม เพ่ือกลับสู่บ้านด้วยประสบการณ์และ
สถานะใหม่ เข้ากรอบการพิจารณาเป็นสภาวะชายขอบของการประกอบพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านสถานภาพ 

ในสภาวะชายขอบของการออกเดินทางผจญภัยนี้ กล่าวได้ว่า ซาโตชิ ผู้เป็นตัวละครหลักของเรื่อง  
แม้จะเป็นเด็กแต่ก็ไม่ใช่เด็กอีกต่อไป เพราะเขาได้แยกตัวจากออกมาจากการปกครองดูแลของแม่ ที่ท าหน้าที่
เลี้ยงดูเขาเป็นอย่างดีจนกระทั่งวันสุดท้ายก่อนออกเดินทาง การหาอาหาร กิน อยู่ หลับ นอน ระหว่างการออก
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เดินทางผจญภัย จึงกลายเป็นความรับผิดชอบของเขาและเพ่ือนร่วมทางทั้งหมด แม้ว่าความรับผิดชอบเหล่านี้
จะดูเป็นภาระของการเติบโตเป็นผู้ใหญ่ แต่เขาก็ยังไม่ใช่อีก เพราะเง่ือนไขว่าด้วยการประกอบพิธีกรรมยังไม่จบ
สิ้นลง การเปลี่ยนผ่านสถานภาพไปเป็นผู้ เชี่ยวชาญเรื่องโปเกมอน และการได้รับการยอมรับทางวัฒนธรรมใน
สถานภาพใหม่จึงยังไม่เกิดขึ้น การเดินทางออกจากเมืองที่คุ้นเคยมาตั้งแต่วัยเยาว์ ไปนอนกลางดินกินกลางทราย 
ท่ามกลางป่าเขาล าเนาไพรจนถึงเมืองต่างถิ่นแปลกที่ที่ไม่คุ้นเคยมาก่อน อีกท้ังการพบเจอและต่อสู้กับโปเกมอน
ป่า รวมถึงการท้าประลองและผูกมิตรกับผู้ฝึกโปเกมอนคนอ่ืนๆ ซึ่งนับเป็นเพ่ือนร่วมชะตากรรมเดียวกันกับเขา
ในสภาวะชายขอบ ทั้งชายและหญิง จากทุกๆ ช่วงชั้นทางสังคม ได้น าไปสู่การฝ่าฟันอุปสรรคนานัปการที่ไม่อาจ
คาดเดาได้ตลอดการเดินทาง กล่าวได้ว่า สภาวะไร้ระเบียบที่ปรากฏเด่นชัดที่สุดในการเดินทางที่ไม่อาจคาดเดา
ได้นี้คือ การที่เขาและคู่หูต้องเผชิญหน้ากับวายร้ายของเรื่องอย่างแก๊งร็อคเก็ต (Team Rocket) ที่มุ่งหมาย
ปั่นป่วนการเดนิทางและวางแผนลักพาตัวพิคาชูไปจากเขาอยู่เสมอๆ ลักษณะเหล่านี้เองแสดงให้เห็นถึงสภาวะที่
ผู้ฝึกโปเกมอนต้องช่วยเหลือและรับผิดชอบตนเองในระหว่างการเดินทาง สังคมของผู้ฝึกโปเกมอนที่ปรากฏใน
สภาวะชายขอบดังกล่าวมานี้  จึงอาจพิจารณาได้ว่าเป็นสังคมแบบไร้โครงสร้าง ที่ผู้ฝึกโปเกมอนในฐานะ
ผู้เข้าร่วมพิธีกรรม เข้ามามีส่วนร่วมในการประกอบพิธีกรรมร่วมกันบนแบบแผนพฤติกรรมใหม่ที่พ้นไปจาก
สังคมปกติ ภายใต้ความรู้สึกเท่าเทียมกัน ซึ่งมีท้ังการต่อสู้แข่งขันกันและการผูกมิตรระหว่างกัน โดยที่โครงสร้าง
ของกฎระเบียบทางสังคมตามปกติถูกกันออกไป เนื่องจากพ้ืนที่ซึ่งเป็นป่าเขาล าเนาไพรในเนื้อเรื่อง มีลักษณะไม่
สอดคล้องและพ้นไปจากการบังคับใช้ระเบียบสังคมในทางปฏิบัติ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 ซามูไรท้าดวลโปเกมอนกับซาโตชิในป่าโทคิวะ 
ที่มา : ภาพยนตร์การ์ตูนชุดโปเกมอน ฤดูกาลที่ 1 ตอนที่ 2  

ออกอากาศครั้งแรกทางช่องทีวีอาซาฮี ประเทศญี่ปุ่น วันที่ 8 เมษายน ค.ศ.1997 
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เพ่ือให้เห็นภาพของสังคมแบบไร้โครงสร้างในภาพยนตร์การ์ตูนที่ชัดเจนขึ้น อาจกล่าวได้ถึงเหตุการณ์
คราวหนึ่งที่ซาโตชิ ตัวละครน าของเรื่องได้ออกเดินทางจากเมืองโทคิวะ (Tokiwa City) ไปยังเมืองนิบิ (Nibi 
City) พร้อมกันกับตัวละครหญิงซึ่งเป็นเพ่ือนร่วมทางที่ชื่อคาสุมิ (Kasumi) โดยจะต้องเดินทางผ่านป่าโทคิวะ
และกินอยู่หลับนอนอย่างเท่าเทียมกัน ไม่มีใครเหนือกว่าใครในเชิงสถานะติดตัว ในการเดินทางผ่านป่าโทคิวะนี้ 
ตัวละครทั้งสองจะต้องพบกับโปเกมอนป่าชนิดต่างๆ มากมาย รวมไปถึงการท้าประลองจากผู้ฝึกโปเกมอนที่พบ
เจอระหว่างทางอย่างซามูไร (Samurai) โดยมิอาจคาดฝันได้ถึงการพบพาน รวมถึงสายพันธุ์และชนิดของ 
โปเกมอนที่จะถูกใช้ประลอง อันสัมพันธ์กับความได้เปรียบเสียเปรียบมาก่อน การดวลโปเกมอนที่เกิดขึ้นจึงเริ่ม
ขึ้นจากความไม่อาจรู้ได้ถึงผลการประลอง ที่ค่อยๆ คลี่คลายออกไปในระหว่างการต่อสู้ แล้วกลับไปเป็นความ 
ไม่อาจรู้อีกครั้งเมื่อมีการเปลี่ยนตัวโปเกมอน จากการไม่คาดคิดถึงสถานการณ์ที่เกิดขึ้น ไปเป็นการคาดเดา
สถานการณ์ แล้วค่อยกลับไปเป็นความไม่คาดคิดอีกครั้งเมื่อพลังพิเศษหนึ่งๆ ของโปเกมอนถูกสั่งให้ใช้ในการ
ประลอง และจากการเป็นคู่ต่อสู้ที่พบปะกันโดยบังเอิญ ไปสู่การผูกสัมพันธ์เป็นมิตรสหาย แล้วค่อยกลับไปเป็น
คู่ต่อสู้อีกครั้งหนึ่งเมื่อการประลองรอบใหม่เกิดขึ้น อุปสรรคและการผจญภัยที่ก ากวมไม่แน่นอนภายใต้สังคม 
อันไร้โครงสร้างของผู้ฝึกโปเกมอนระหว่างการเดินทางนี้ จึงแสดงให้เห็นถึงการเข้าร่วมประกอบพิธีกรรมของผู้
ฝึกโปเกมอนที่พลิกขั้วกลับข้างไปมา มีการคลี่คลายเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ อีกทั้งยังไม่อาจท านายได้อย่าง
แน่นอนคงตัว ดังที่ปรากฎในสังคมแบบมีโครงสร้างตามปกติ ทั้งนี้ทั้งนั้นเองก็เพ่ือน าไปสู่การสั่งสมประสบการณ์
ของผู้ฝึกก่อนที่จะได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืน เมื่อกลับเข้าสู่สังคมดั้งเดิมด้วยสถานะใหม่ในอนาคตเบื้องหน้า 

นอกเหนือไปจากการเกิดข้ึนของสังคมแบบไร้โครงสร้างในสภาวะชายขอบแล้ว การเล่น (play) ที่ได้รับ
การยกระดับขึ้นไปจากสภาวะปกติในสังคม หรือก็คือกิจกรรมที่ไม่ได้เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน อันเป็นไปเพ่ือ
วัตถุประสงค์ในการประกอบพิธีกรรมร่วมกัน ก็ถือได้ว่าเป็นผลผลิตอีกอย่างหนึ่งของสังคมแบบไร้โครงสร้างตาม
กรอบทฤษฎี ไม่ว่าจะเป็นการเล่นกับความคิด การเล่นค า การเล่นกับสัญลักษณ์ หรือแม้กระทั่งการเล่นเชิง  
อุปลักษณ์ (Turner, 1979, p.466) ในแง่นี้ อาจพิจารณาได้ว่า การจับ เลี้ยงดู ฝึกฝน ต่อสู้แข่งขัน หรือดวล
โปเกมอนภายในสภาวะชายขอบ หรือแม้กระทั่งระหว่างผู้ฝึกโปเกมอนด้วยกันดังกล่าวถึงไปบ้างแล้ว สามารถ
นับได้ว่าเป็นการเล่นเชิงอุปลักษณ์ที่ได้รับการยกระดับขึ้นไปจากสภาวะปกติ และไม่ได้เกิดขึ้นทั่วไปใน
ชีวิตประจ าวัน กล่าวคือ ในสังคมปกติของโลกเสมือนในนิทาน การจับและเลี้ยงดูโปเกมอนป่าถือได้ว่าเป็นเรื่อง
ของการเล่นตามปกติทั่วไปในสังคม มีลักษณะไม่ต่างไปจากการเฟ้นหาและดูแลสัตว์เลี้ยง อย่างไรก็ดี หากเป็น
การท างานแบบมืออาชีพแล้ว การเล่นตามปกติดังกล่าวจะทวีความเข้มข้นขึ้นไปสู่การฝึกฝนและต่อสู้แข่งขัน
อย่างจริงจังแบบก้าวกระโดด ความเข้มข้นของการเล่นที่ได้รับการยกระดับขึ้นมาระหว่างกลางภายในสภาวะ
ชายขอบ หรืออาจกล่าวอีกอย่างหนึ่งได้ว่าเป็นกีฬาแข่งขันโปเกมอนนี้ นอกจากจะเป็นกิจกรรมการเล่นที่เป็น
ปัจจัยส าคัญในการประกอบพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านสถานภาพแล้ว ยังอาจพิจารณาต่อไปได้ว่าเป็นการอุปมาเชิง
สัญลักษณ์ ที่ว่าด้วยสภาวะแปรปรวนในความสัมพันธ์แบบคู่ขนาน (Turner, 1979, p.466) นั่นคือการเป็น
สื่อกลางของระดับการเล่นที่ประสานสถานภาพและบทบาท ระหว่างการจับและเลี้ยงดู ( catch and feed) 
โปเกมอนป่า ซึ่งเป็นระดับของการเล่นทั่วไป เข้าด้วยกันกับการฝึกฝนให้เชื่องและต่อสู้แข่งขัน ( tame and 
battle) ซึ่งเป็นระดับการท างานอย่างจริงจังของมืออาชีพ 
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ข้อสังเกตประการหนึ่งของสภาวะชายขอบในการประกอบพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านสถานภาพดังกล่าวนี้ 
คือการที่พ้ืนที่ในการประกอบพิธีกรรม หรือขอบเขตของการออกเดินทางผจญภัยของตัวละคร มีอาณาเขต
กว้างขวางทั่วภูมิภาค กินอาณาบริเวณตั้งแต่พ้ืนที่ห่างไกลไปจนถึงตัวเมือง ในแง่นี้ การเดินทางเข้าเมืองของ 
ผู้ประกอบพิธีอาจถูกโต้แย้งได้ว่าเป็นการกลับเข้าสู่สังคมที่มีโครงสร้างตามปกติได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรณีที่
โครงสร้างสังคมสามารถถูกบังคับใช้ได้อย่างเต็มที่ จนดูเหมือนว่าการประกอบพิธีกรรมในลักษณะนี้สามารถ 
เข้าออกได้ตามอ าเภอใจ แต่กระนั้นเอง ข้อควรพิจารณาในประเด็นนี้คือจะต้องไม่ลืมว่าผู้เข้าร่วมพิธีกรรมยัง
ไม่ได้เปลี่ยนผ่านสถานภาพโดยสมบูรณ์ตามเงื่อนไขของการประกอบพิธี อุปสรรคและความก ากวมจากเงื่อนไข
การด าเนินชีวิตต่างๆ ที่แตกต่างออกไปจากอดีตที่เคยเป็นและอนาคตท่ีก าลังจะมาถึง ตลอดจนการยึดถือปฏิบัติ
เรื่องการเล่นอย่างเป็นกีฬาที่ยกระดับขึ้นมาจากชีวิตประจ าวัน อันอาจเกิดขึ้นได้ในเมืองจากการท้าประลองกับ
ผู้ฝึกโปเกมอนคนอ่ืนๆ และผู้น าโรงยิม ยังเป็นเงื่อนไขที่ติดตามมาในระยะเวลาของการประกอบพิธีกรรมอยู่ 
การเข้าเมืองจึงยังไม่ใช่การออกจากสังคมแบบไร้โครงสร้าง ตลอดจนออกจากสภาวะชายขอบเป็นการชั่วคราว
แต่อย่างใด หากแต่เป็นการขยับเข้าใกล้ศูนย์กลางจากสภาวะชายขอบชั่วระยะหนึ่งเสียมากกว่า นอกจากนี้ 
เนื่องจากในปัจจุบันที่เนื้อเรื่องของนิทานยังไม่ได้จบลงโดยบริบูรณ์3 การที่ซาโตชิยังไม่อาจคว้าชัยชนะในการ
แข่งขันของสหพันธ์โปเกมอนจนได้รับการยอมรับให้เป็นผู้เชี่ยวชาญเรื่องโปเกมอนได้อย่างสมบูรณ์ตามความ
ใฝ่ฝัน ก็ส่งผลให้ระยะเวลาในการประกอบพิธีกรรมของเขาถูกยืดขยายออกไปเรื่อยๆ ผ่านการเริ่มต้นออก
เดินทางผจญภัยไปยังภูมิภาคใหม่ๆ ครั้งแล้วครั้งเล่า 

การเดินทางกลับเข้าเมืองของซาโตชิและเพ่ือนร่วมทางดังที่ปรากฏในเนื้อเรื่อง โดยแสดงให้เห็นถึงการ
ด ารงอยู่ในสังคมแบบไร้โครงสร้าง อาจกล่าวได้ถึงเนื้อเรื่องคราวที่ซาโตชิเข้าไปใช้บริการศูนย์พักฟ้ืนโปเกมอน 
(Pokemon Center) ในเมืองโทคิวะ แม้ว่าพวกเขาจะอยู่ในเมืองหรือสังคมที่มีโครงสร้างการควบคุมจัดการ
อย่างมีระเบียบ แต่กระนั้นก็ยังถูกก่อกวนโดยแก๊งร็อคเก็ตที่มุ่งหมายเข้ามาขโมยโปเกมอนของผู้ฝึกคนอ่ืนๆ ซึ่ง
ยังบาดเจ็บและก าลังพักฟ้ืนอยู่ การปรากฏตัวของแก๊งร็อคเก็ตและจุดมุ่งหมายในการขโมยโปเกมอนดังกล่าว  
จึงเป็นการแสดงให้เห็นถึงสภาวะไร้ระเบียบในอาณาบริเวณของสังคมแบบไร้โครงสร้าง ที่รุกคืบเข้าไปยังสังคมที่
มีโครงสร้าง ในระหว่างการเดินทางของผู้ประกอบพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านสถานภาพ กระนั้นเอง แม้ว่าต ารวจ
ประจ าเมืองจะเข้ามาท าหน้าที่ดูแลความสงบเรียบร้อยและตามหาจับกุมเหล่าวายร้าย ราวกับเป็นกลไกที่เข้ามา
จัดระเบียบโครงสร้างสังคมต่อสภาวะไร้ระเบียบที่คุกคามเข้ามา แต่ก็มิอาจเข้าไปสร้างระเบียบในโลกของผู้ฝึก
โปเกมอน อันเป็นสังคมแบบไร้โครงสร้าง ซึ่งพ้นไปจากอาณาบริเวณในความรับผิดชอบของสังคมที่มีโครงสร้าง
อยู่ร่ าไป อุปสรรคและความก ากวมในชีวิตของผู้ฝึกโปเกมอนในระหว่างประกอบพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านสถานภาพ 
จึงยังคงด ารงอยู่ในสภาวะชายขอบของการประกอบพิธีกรรมอยู่เช่นเดิม 
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รูปที่ 2 แก๊งร็อคเก็ตบุกเข้ามาขโมยโปเกมอนในศูนย์พักฟ้ืนของเมืองโทคิวะ 
ที่มา : ภาพยนตร์การ์ตูนชุดโปเกมอน ฤดูกาลที่ 1 ตอนที่ 4  

ออกอากาศครั้งแรกทางช่องทีวีอาซาฮี ประเทศญี่ปุ่น วันที่ 22 เมษายน ค.ศ.1997 
 
ดังกล่าวมานี้เอง จะเห็นได้ว่าตัวบทของนิทานสมัยใหม่อย่างภาพยนตร์การ์ตูนชุดโปเกมอนที่มีสาระ

หลักของตัวบทเป็นการออกเดินทางผจญภัยของตัวละครน า นอกจากจะแสดงให้เห็นถึงสภาวะชายขอบ 
ที่มีลักษณะเป็นช่วงกึ่งกลางและระหว่างกลางในการประกอบพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านสถานภาพแล้ว การอุปมา 
เชิงสัญลักษณ์ในสภาวะชายขอบที่ปรากฏในการประกอบพิธีกรรมดังกล่าวยังสามารถแปลความได้ว่า การออก
เดินทางผจญภัยเป็นสื่อกลางของการเปลี่ยนผ่านสถานภาพจากความเป็นเด็กไปสู่ความเป็นผู้ใหญ่ รวมถึง
สามารถพิจารณาได้ว่าการเล่นกีฬาแข่งขันโปเกมอนได้ถูกยกระดับขึ้นมาเป็นสื่อกลางระหว่างการเล่นแบบ 
ทั่วๆ ไป กับการท างานแบบจริงจังในแง่ของภาระหน้าที่ของสถานภาพที่ ได้มีการเปลี่ยนผ่านอีกด้วย สภาวะ
กึ่งกลางอันก ากวมระหว่างองค์ประกอบตรงข้ามต่างๆ ที่ปรากฏในสภาวะชายขอบ อีกทั้งยังวางอยู่ระหว่าง
สภาวะปกติของสังคมในเชิงตัวบทของนิทานเรื่องนี้ นับได้ว่าเป็นลักษณะส าคัญอย่างหนึ่งที่มีความจ าเพาะ 
ในด้านการน าเสนอ นอกจากจะเป็นการอุปมาเชิงสัญลักษณ์ที่มีสภาวะเชื่อมโยงสถานภาพและบทบาทแล้ว  
ยังเป็นการชี้ให้เห็นถึงคุณสมบัติที่แตกต่างกันอย่างสิ้นเชิงของสภาวะปกติและสภาวะชายขอบ โดยสัมพันธ์กัน
เป็นอย่างยิ่งกับการเฟ้นหาคู่ตรงข้าม (binary opposition) ในวิธีคิดแบบเลวี-สโตรส (Turner, 1977, p.106) 
และเป็นพื้นฐานในการวิเคราะห์นิทานสมัยใหม่ในเชิงโครงสร้างเพ่ือค้นหาปมขัดแย้งได้ต่อไป 
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4. โครงสร้างนิทานกับการประนีประนอมปมขัดแย้ง 
ดังที่เกริ่นน าไปในข้างต้นแล้วว่า การศึกษานิทานในเชิงโครงสร้างตามขนบของเลวี-สโตรส มีฐานคิดอยู่

ว่า มนุษย์ในทุกกาลเทศะมีระบบคิดพ้ืนฐานอันเป็นสากลเสมอเหมือนกันแทบทั้งสิ้น คือ ระบบคิดว่าด้วยเรื่อง
การท างานแบบคู่ตรงข้าม (binary operation) ภายในจิตไร้ส านึก ดังจะเห็นได้ว่า หลักคิดแบบแยกคู่ตรงข้าม
ของคนโบราณ อย่างการแยกฟ้าและดิน ตลอดจนธรรมชาติและวัฒนธรรม มีแก่นสาร (essence) ไม่แตกต่าง
ไปจากระบบเลขฐานสองของคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ที่เปิดให้มีทางเลือกเพียง 2 ทางในระบบคือ 1 และ 0 
หรือใช่และไม่ใช่ (Levi-Strauss, 2005, p.8) กล่าวได้ว่า การวิเคราะห์สาระหลักเชิงตัวบทของนิทานดังที่ได้
น าเสนอไปในข้างต้นได้แสดงให้เห็นว่าลักษณะของคู่ตรงข้ามต่างๆ ระหว่างสังคมปกติและสังคมของผู้ฝึก อัน
สัมพันธ์กับปมขัดแย้งบางประการ เป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้นิทานสามารถด าเนินเรื่องต่อไปได้บนฐานคิด
ดังกล่าว 

บนฐานคิดแบบคู่ตรงข้ามนี้ เลวี-สโตรสมองว่า ระบบคิดแบบไสยศาสตร์ (magical thought) ซึ่งเป็น
วิธีคิดแบบคนโบราณเกี่ยวกับความเชื่อในเรื่องเหนือธรรมชาติ มีหลักการให้เหตุผลไม่ต่างไปจากระบบคิดแบบ
วิทยาศาสตร์ (scientific thought) ซึ่งเป็นวิธีคิดตามหลักการคิดค านวณของคนปัจจุบัน เพียงแต่มีกระบวนการ
จัดระเบียบความรู้กันคนละแบบ อย่างไรก็ดี เขาเห็นว่าสิ่งที่เชื่อมระบบคิดสองประเภทนี้เข้าด้วยกันคือนิทาน 
ในฐานะที่นิทานเป็นศิลปะอย่างหนึ่ง ซึ่งสามารถจ าลองและผลิตซ้ าโลก บนพื้นฐานของระบบคิดแบบคู่ตรงข้าม
ที่ทั้งสองระบบมีร่วมกัน โดยมีโครงสร้างชุดหนึ่งคอยตรึงองค์ประกอบย่อยๆ ของนิทานเอาไว้ จนเกิดเป็น
เรื่องราวที่มีเอกลักษณ์เฉพาะของตนเอง (Chareonsinoran, 2012, pp.62-64) นิทานที่เกิดขึ้นนี้จะมีข้อความ
บางประการซุกซ่อนอยู่ ในมิติของความพยายามที่จะแก้ไขประเด็นปัญหาอันเป็นที่วิตกกังวล (concerned) 
เกี่ยวกับปมขัดแย้งบางประการในสังคมภายนอกนิทาน (Leach, 1996, p.71) กล่าวได้ว่า ข้อความว่าด้วย 
ปมขัดแย้งดังกล่าวนี้เป็นความในใจของผู้คนที่ซุกซ่อนอยู่ในนิทานแต่ละเรื่อง การศึกษาวิเคราะห์นิทาน 
เพ่ือค้นหาข้อความที่ถูกซุกซ่อนอยู่จึงต้องอาศัยการถอดรหัสที่พ้นไปจากการอ่านเพ่ือท าความเข้าใจเนื้อเรื่อง 
อันเป็นโครงสร้างระดับพ้ืนผิวที่อาจดูไร้เหตุผลและสามารถดัดแปลงได้จากการส่งผ่านนิทานข้ามภาษาและ
สังคมวัฒนธรรม นั่นคือต้องเป็นการอ่านเพ่ือค้นหาโครงสร้างระดับลึกของความเป็นจริงที่มองไม่เห็นภาย ใน
นิทาน ดังนั้น การศึกษาวิเคราะห์เพ่ือถอดรหัสนิทานอันเป็นภาษาพิเศษนี้ จึงต้องอาศัยหน่วยย่อยอันเป็น
องค์ประกอบในการวิเคราะห์ที่เรียกว่าโครงเรื่องย่อย (mythemes) ซึ่งจะพบได้ในระดับประโยคสั้นๆ ผ่านการ
ค้นหาเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นซ้ าๆ ในนิทาน แล้วจัดเข้าด้วยกันเป็นหมวดหมู่ของคู่ตรงข้าม ไม่ต่างไปจากความ
พยายามส่งสารซ้ าๆ อย่างสม่ าเสมอ เพ่ือที่ผู้รับนิทานจะได้รับเนื้อหาของข้อความที่ถูกต้องตามไปด้วย (Leach, 
1996, pp.72-73) จากนั้นจึงค่อยท าการวิเคราะห์เนื้อเรื่องเพ่ือค้นหาสภาวะกลับหัวกลับหาง (inversion) ของคู่
ตรงข้าม หรือตัวเชื่อม (mediator) คู่ตรงข้าม ที่เข้ามาประนีประนอมปมขัดแย้งอันวางอยู่ตรงข้ามกันเป็นคู่ๆ  ภายใน
เนื้อเรื่อง  

หากน าวิธีการดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในการศึกษาวิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตูนชุ ดโปเกมอน โดยมี
พ้ืนฐานเรื่องย่อและการวิเคราะห์เนื้อเรื่องหรือตัวบทอันเป็นโครงสร้างระดับพ้ืนผิว ที่ว่าด้วยการออกเดินทาง
ของซาโตชิไปพร้อมๆ กับพิคาชูซึ่งเป็นโปเกมอนคู่หู ในฐานะของการประกอบพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านสถานภาพ
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จากความเป็นเด็กไปสู่ความเป็นผู้ใหญ่ ดังที่ได้น าเสนอในข้างต้น จะเห็นได้ถึงหมวดหมู่ของคู่ตรงข้ามอันเป็นปม
ขัดแย้งที่สัมพันธ์กับการเปลี่ยนผ่านสถานภาพอย่างสอดคล้องต้องกัน ดังแสดงให้เห็นตามตารางที่ 1 ต่อไปนี้ 
ตารางที่ 1 หมวดหมู่ของคู่ตรงข้ามตามโครงเรื่องย่อยที่ปรากฏในการเดินทางของซาโตชิในภูมิภาคคันโต 

แถวที่ 1 
โลกของผู้ใหญ่ 

แถวที่ 2 
งาน 

แถวที่ 3 
เล่น 

แถวที่ 4 
โลกของเด็ก 

ออกผจญภัย    
  จับโปเกมอน  
 ฝึกโปเกมอน   
  เลี้ยงดูโปเกมอน  
 ดวลโปเกมอน   
   กลับบ้าน 

 
ในการจัดหมวดหมู่โครงเรื่องย่อยของนิทานเรื่องโปเกมอน จะเห็นได้ว่า แถวที่ 1 ตรงข้ามกับแถวที่ 4 

ในแง่ของการเป็นจุดเริ่มต้นและจุดจบของการประกอบพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านสถานภาพ ในขณะที่แถวที่ 2 ตรง
ข้ามกับแถวที่ 3  ในแง่ของกิจกรรมที่มีลักษณะตรงข้ามกันในการเดินทาง อีกท้ังยังเป็นองค์ประกอบเฉพาะแถว 
คือ แถวที่ 2 เป็นองค์ประกอบของแถวที่ 1 และแถวที่ 3 เป็นองค์ประกอบของแถวที่ 4 โดยอธิบายได้ว่า คู่ตรงข้าม
คู่แรกเป็นปมขัดแย้งในเชิงสถานภาพและพันธะหน้าที่ที่ติดตามมากับความเป็นเด็กและความเป็นผู้ใหญ่ 
ระหว่างการรับผิดชอบเงื่อนไขความเป็นอยู่ ตลอดจนการแก้ไขปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ในการด าเนินชีวิต กับ
การกลับบ้านเพ่ือกลับไปอยู่ในสภาวะของการได้รับการเลี้ยงดูที่มีผู้เป็นแม่คอยจัดการหรือจัดหาให้ โดยมิได้
เปลี่ยนผ่านสถานะ เนื่องจากการประกอบพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านไปสู่ความเป็นผู้ใหญ่เกิดความล้มเหลว ปมขัดแย้ง
ในคู่แรกนี้ อาจกล่าวอย่างง่ายได้ว่า เป็นการออกจากบ้านเพ่ือที่จะเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ แต่ก็กลับบ้านในฐานะ
เด็ก ในขณะที่คู่ตรงข้ามคู่หลังเป็นปมขัดแย้งในกิจกรรมของตัวละครในนิทานแบบอุปมาเชิงสัญลักษณ์ ที่
สอดคล้องสัมพันธ์กับการเปลี่ยนผ่านสถานภาพ ระหว่างกิจกรรมที่ตึงเครียดของผู้ใหญ่และไม่ตึงเครียดของเด็ก 
หรือก็คือเป็นปมขัดแย้งแบบทีเล่นกับทีจริง ภาพรวมของหมวดหมู่คู่ตรงข้ามระหว่างแถวที่ 2 และแถวที่ 3 นี้ จึง
มีลักษณะก ากวมผ่านการผสมปนเปอย่างแนบเนียนในนิทาน ในแง่ของการท ากิจกรรมที่สามารถท าได้เสมอ
เหมือนการเล่น แต่ก็มีพันธะความรับผิดชอบตลอดการเปลี่ยนผ่านสถานภาพในสภาวะชายขอบ 

หมวดหมู่ของคู่ตรงข้ามที่ปรากฏของนิทานในการออกเดินทางผจญภัยต่อหนึ่งภูมิภาค ดังที่ได้น าเสนอ
ไปในข้างต้นนี้ จะเห็นภาพได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้นเมื่อท าการพิจารณาการออกเดินทางผจญภัยของซาโตชิใน
ภูมิภาคอ่ืนๆ แบบกระบวนทัศน์ (paradigm) เมื่อตัวเขาเองพ่ายแพ้ในการแข่งขันสหพันธ์โปเกมอนในภูมิภาค 
โจโต และมุ่งออกเดินทางไปสู่การผจญภัยในภูมิภาคใหม่ ทั้งนี้ก็เพ่ือพิจารณาคุณสมบัติในการแทนกันได้ของ
โครงสร้างภายในตัวบทของนิทาน (Na-Thalang, 2014, p.304) ที่ถูกผลิตซ้ าผ่านการด าเนินเรื่องในภูมิภาคอ่ืน 
แม้ว่าจะมีรายละเอียดของโครงสร้างระดับพ้ืนผิวแตกต่างกันออกไปบ้างก็ตาม ตามตารางท่ี 2 ต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 2 แกนโครงเรื่องย่อยคร่าวๆ ที่ปรากฏซ้ าๆ ในการเดินทางของซาโตชิในภูมิภาคต่างๆ 

ออกเดินทาง 
ครั้งที่ 1 

ผจญภัย 
ในภูมิภาคคันโต 

จับ 
โปเกมอน 

ฝึก 
โปเกมอน 

เลี้ยงดู 
โปเกมอน 

ดวลโปเกมอน 
กลับบ้าน 
ที่เมือง 
มาซาระ 

ออกเดินทาง 
ครั้งที่ 2 

ผจญภัย 
ในภูมิภาคคันโต 

จับ 
โปเกมอน 

ฝึก 
โปเกมอน 

เลี้ยงดู 
โปเกมอน 

ดวลโปเกมอน 
กลับบ้าน 
ที่เมือง 
มาซาระ 

ออกเดินทาง 
ครั้งที่ 3 

ผจญภัย 
ในภูมิภาคคันโต 

จับ 
โปเกมอน 

ฝึก 
โปเกมอน 

เลี้ยงดู 
โปเกมอน 

ดวลโปเกมอน 
กลับบ้าน 
ที่เมือง 
มาซาระ 

 
จากการพิจารณาคู่ตรงข้ามอันเป็นปมขัดแย้งต่างๆ ตลอดจนคุณสมบัติของการแทนที่กันได้ในแง่ของ

การส่งสารซ้ าๆ ดังกล่าวมาแล้วในข้างต้น อาจท าการสร้างแผนผังความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างของเนื้อเรื่องตาม
โครงเรื่องย่อย เพ่ือแสดงให้เห็นถึงระนาบของคู่ตรงข้ามต่างๆ ในนิทาน ตลอดจนการท างานของตัวเชื่อมที่เข้า
มาประนีประนอมปมขัดแย้งในเนื้อเรื่องได้ชัดเจนยิ่งขึ้นในรูปของสภาวะชายขอบ อันเป็นการออกเดินทางของ
ซาโตชิ ซึ่งประกอบไปด้วยการจับ ฝึก เลี้ยงดู และดวลโปเกมอน ผสมผเสปนเปกัน ตามแผนภาพที่ 1 ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
  

 
 

 
 

แผนภาพที่ 1 ความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างของคู่ตรงข้ามและปมขัดแย้งต่างๆ ในเนื้อเรื่องของนิทาน 
 
ก่อนที่จะพิจารณาข้อความที่ถูกซุกซ่อนอยู่เบื้องหลังของนิทานเรื่องดังกล่าว นอกเหนือไปจากการ

พิจารณาภาพรวมความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างของนิทานแล้ว เราอาจพิจารณาความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างของ  
ตัวละครหลักในนิทาน คือ ซาโตชิ กับพิคาชู เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างในอีกระนาบหนึ่ง ซึ่ง
ปรากฏอยู่ตลอดเวลาในขณะด าเนินเรื่อง ดังแสดงตามแผนภาพที่ 2 ต่อไปนี้ 
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แผนภาพที่ 2 ความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างของคู่ตรงข้ามระหว่างตัวละครน าเรื่อง 
 

จากความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างของคู่ตรงข้ามระหว่างตัวละครหลัก จะพบว่าเป็นไปในลักษณะของ
สภาวะกลับหัวกลับหาง ซึ่งเป็นสภาวะที่สามารถพบได้ในนิทานส่วนใหญ่ จากการที่ ณ จุดเริ่มต้น ตัวละคร  
ตัวหนึ่งกระท าพฤติกรรมบางประการต่อตัวละครอีกตัว แต่เมื่อถึงขั้นสุดท้าย ตัวละครที่ถูกกระท าจะกระท า
พฤติกรรมเดียวกันกลับคืน (Na-Thalang, 2014, p.310) ประหนึ่งเป็นการสลับบบทบาทระหว่างกันของ 
ตัวละคร โดยเมื่อหันมาพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างซาโตชิกับพิคาชูซึ่งเป็นตัวละครหลัก จะพบว่าในช่วงแรก
ที่ตัวละครทั้งสองได้พบปะกัน พิคาชูซึ่งเป็นโปเกมอนไม่ได้ยินยอมท าตามค าสั่งของเขา อีกทั้งยังใช้พลังสายฟ้า
เข้าโจมตีประหนึ่งว่าก าลังสั่งสอนผู้ที่เข้ามาออกค าสั่ง สถานะของพิคาชูจึงอาจอุปมาได้ว่าอยู่เหนือกว่าซาโตชิ 
ผู้เป็นเจ้าของตนเอง ในขณะที่ภาพยนตร์การ์ตูนชุดเรื่องนี้ในฐานะที่เป็นนิทานสมัยใหม่จะยังมิได้จบบริบูรณ์ลง
จนกระทั่งปัจจุบัน แต่หากพิจารณาจากโครงสร้างของเนื้อเรื่องที่มุ่งหมายไปสู่การเปลี่ยนผ่านสถานภาพแล้ว 
ตอนจบของเรื่องจึงน่าจะเป็นการที่ซาโตชิได้เป็นผู้เชี่ยวชาญเรื่องโปเกมอน ซึ่งเป็นผู้ที่มีความสามารถในการฝึก
และออกค าสั่งควบคุมโปเกมอนที่ตนเองครอบครองได้ทุกสายพันธุ์รวมไปถึงพิคาชู ในฐานะของผู้เป็นนายด้วย 
อย่างไรก็ดี จากการที่เนื้อเรื่องยังไม่จบลง ท าให้สภาวะชายขอบปรากฏอยู่ในฐานะเส้นเรื่องหลักของนิทาน  
ปมขัดแย้งของคู่ตรงข้ามที่เคลื่อนไปสู่การสลับบทบาทนี้ จึงมีสภาวะชายขอบของการออกเดินทางผจญภัยเป็น
ตัวเชื่อมเช่นเดียวกับโครงสร้างนิทานโดยรวมในแผนภาพที่ 1 โดยสภาวะก ากวมระหว่างความเป็นนายและ
ความเป็นบ่าวของซาโตชิและพิคาชู ที่เข้ามาประนีประนอมปมขัดแย้ง จึงวางอยู่บนสถานะของความเป็นคู่หู
หรือเพ่ือนร่วมทาง อันแสดงนัยของการประนีประนอมความสัมพันธ์ระหว่างกัน ตลอดการประกอบพิธีกรรม
เปลี่ยนผ่านสถานภาพ 

จากการถอดโครงสร้างของนิทานดังกล่าว ทั้งในระดับภาพรวมของเนื้อเรื่องและในระดับตัวละครหลัก 
จะเห็นได้ถึงระนาบของโครงสร้างนิทานที่เหลื่อมซ้อนกันในสภาวะชายขอบของการออกเดินทางผจญภัย  
ซึ่งเป็นเนื้อหาหลักของเรื่องเล่า คุณสมบัติต่างๆ ที่ปรากฏในสภาวะชายขอบนี้จะเห็นได้ว่ามีลักษณะเป็นสภาวะ
ก ากวมของคู่ตรงข้ามที่เป็นปมขัดแย้ง อันสัมพันธ์กับการเปลี่ยนผ่านสถานภาพจากความเป็นเด็กไปสู่ความเป็น
ผู้ใหญ่แทบทั้งสิ้น นอกจากนี้ การที่เนื้อเรื่องของนิทานดังกล่าวยังไม่ได้จบลงจากการประกอบพิธีกรรมเปลี่ยน
ผ่านสถานภาพที่ล้มเหลวของซาโตชิจนกระทั่งปัจจุบัน ท าให้ความส าคัญของสภาวะชายขอบ ที่เริ่มต้นขึ้นใหม่
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ครั้งแล้วครั้งเล่าจากการออกเดินทางไปยังภูมิภาคใหม่ๆ ขับเน้นโครงสร้างของนิทานให้กระจ่างชัดมากยิ่งขึ้น
ตามล าดับ ข้อความที่ถูกซุกซ่อนอยู่เบื้องหลังของนิทาน ในฐานะข้อความซึ่งเป็นความในใจของสังคมวัฒนธรรม
ผู้สร้างนิทาน จึงอาจถอดความออกมาจากการตรึงองค์ประกอบย่อยๆ ภายในโครงสร้างนิทาน (Clarke, 1981, 
p.185) ประหนึ่งนิทานพยายามจะบอกว่า “อย่าโตเป็นผู้ใหญ่” จากความล้มเหลวเหลวของซาโตชิในการกลาย
ไปเป็นผู้เชี่ยวชาญเรื่องโปเกมอนในขั้นสุดท้ายของการประกอบพิธีกรรม คู่ขนานไปกับการเปลี่ยนผ่านจากความ
เป็นเด็กไปสู่ความเป็นผู้ใหญ่ ความในใจอันเป็นปมขัดแย้งจากโครงสร้างระดับลึกหรือก็คือในระดับจิตไร้ส านึกที่
ไม่อาจแก้ไขได้ในความเป็นจริงของผู้สร้างนิทานนี้ ยังสามารถพิจารณาเพ่ิมเติมต่อไปได้อีกจากลักษณะพิเศษ
ของความเป็นนิทานสมัยใหม่ ที่ยังคงเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงอยู่ในสังคมปัจจุบันอย่างเป็นพลวัต ดังจะได้
กล่าวถึงต่อไป 
 
5. สู่บริบทนอกนิทาน 

หากการศึกษาวิเคราะห์โครงสร้างของนิทานปรัมปราในฐานะภาษาพิเศษ อันถือได้ว่าเป็นเครื่องมือ  
เชิงตรรกะ เพ่ือค้นหาข้อความที่ถูกซุกซ่อนอยู่ภายในโครงสร้างระดับลึก ซึ่งเป็นปมขัดแย้งของวิธีคิดแบบคู่ตรงข้าม
ที่ไม่อาจประนีประนอมหรือแก้ไขได้ในความเป็นจริง อย่างที่นิทานเรื่อง “โอดิปุส” (Oedipus) พยายามคลาย 
ปมขัดแย้งที่ว่าด้วยก าเนิดดั้งเดิม (autochthonous origin) ของเผ่าพันธุ์มนุษย์ทั้งหลาย ว่ามีก าเนิดมาจาก
มนุษย์ด้วยกันเองหรือมีก าเนิดมาจากแผ่นดินกันแน่ (Levi-Strauss, 1963, pp.215-216) หรืออย่างที่นิทาน
เรื่อง “น้ าเต้าปุง” พยายามคลายปมขัดแย้งในท านองเดียวกันที่ว่า “มนุษย์มาจากไหน” นั่นคือ มาจากแถน
หรือท้องฟ้า ผ่านน้ าเต้าปุง หรือมาจากการแต่งงานของพ่อและแม่  ซึ่งเป็นมนุษย์ด้วยกันเองกันแน่ (Saipan, 
1999, p.123) สามารถพิจารณาได้ว่าเป็นความในใจส่วนลึกๆ ของสังคมวัฒนธรรมของคนโบราณที่สร้างนิทาน
ขึ้นมาแล้ว แม้ว่านิทานโดยตัวของมันเองจะไม่สามารถแก้ไขปมขัดแย้งในความเป็นจริง แต่ด้วยคุณลักษณะ
พิเศษของนิทานสมัยใหม่ ในแง่ที่ว่าสังคมวัฒนธรรมที่สร้างนิทานดังกล่าวขึ้นมายังคงด ารงอยู่ การประยุกต์ใช้
การศึกษาวิเคราะห์โครงสร้างของนิทานที่เคลื่อนไปสู่การศึกษาวิเคราะห์นิทานสมัยใหม่ จึงแตกต่างไปจาก
การศึกษาวิเคราะห์นิทานปรัมปราดั้งเดิม ในมิติของการค้นหาข้อความที่ถูกซุกซ่อนอยู่ในนิทาน ซึ่งอาจน าไปสู่
การท าความเข้าใจความในใจ ที่อยู่ในความคิดจิตใจส่วนลึกของผู้คนในสังคมร่วมสมัยดังกล่าวได้ในทางหนึ่ง 

จากชุดอธิบายทีว่่านิทานเป็นศิลปะอย่างหนึ่งที่จ าลองและผลิตซ้ าโลกแห่งความเป็นจริง ท าให้สามารถ
กล่าวได้ว่า ภาพยนตร์การ์ตูนชุดโปเกมอนในฐานะที่เป็นนิทานสมัยใหม่ของประเทศญี่ปุ่น ก็ได้จ าลองและผลิต
ซ้ าความเป็นจริงบางประการอันสัมพันธ์กับปมขัดแย้งของระบบคิดพ้ืนฐานแบบคู่ตรงข้ามทั้งปวงเอาไว้ด้วย 
หากการศึกษาวิเคราะห์โครงสร้างนิทานปรัมปราตามขนบของเลวี-สโตรส มีการเปรียบเทียบขยายผลตัวบทใน
นิทานเข้ากับบริบทสังคมที่ปรากฏภายนอกนิทาน ไม่ว่าจะเป็นสภาพภูมิศาสตร์ ทรัพยากรการด ารงชีพ รูปแบบ
ครอบครัว ตลอดจนชีวิตทางเศรษฐกิจ อันสัมพันธ์ปมขัดแย้งซึ่งเป็นที่วิตกกังวลในการใช้ชีวิต4 การแก้ปัญหาว่า
ด้วยปมขัดแย้งลักษณะดังกล่าวในการศึกษาวิเคราะห์โครงสร้างนิทานสมัยใหม่ รวมถึงการพิจารณาปมขัดแย้ง
อันเป็นความในใจของสังคมวัฒนธรรมผู้สร้างนิทาน อาจจ าเป็นต้องขยับขยายการพิจารณาไปสู่เงื่อนไขอ่ืนของ
บริบทสังคมภายนอก ซึ่งเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาพร้อมกับรูปลักษณ์ของนิทานตามความเหมาะสมด้วย  
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ในกรณีของภาพยนตร์การ์ตูนชุดโปเกมอนดังที่ได้ถอดโครงสร้างระดับลึกออกมาในข้างต้น หากสืบ
ย้อนความส าคัญในตัวนิทานเองต่อการพิจารณาและค้นหาปมขัดแย้ง ภายใต้รูปแบบของนิทานสมัยใหม่   
ในสังคมวัฒนธรรมญี่ปุ่นร่วมสมัยเป็นพ้ืนฐานความเข้าใจแล้วนั้น กล่าวได้ว่าโครงสร้างระดับลึกของนิทานมีส่วน
สัมพันธ์กับบริบทสังคมภายนอกตัวบทของนิทานอย่างมีนัยส าคัญ กล่าวคือเป็นผลลัพธ์มาจากการเปลี่ยนแปลง
บทบาทของหน่วยอุตสาหกรรมและอสังหาริมทรัพย์ของญี่ปุ่นในช่วงปลายทศวรรษ 1980 การล่มสลายลงเป็น
วงกว้างของสภาวะเศรษฐกิจฟองสบู่ (bubble economy) ส่งผลให้อุตสาหกรรมวัฒนธรรมจ าพวกวิดีโอเกม
และภาพยนตร์การ์ตูนเฟ่ืองฟูขึ้นมาสวนทางกับอนาคตโดยรวมของเศรษฐกิจญี่ปุ่น โดยรุ่งเรืองถึงขีดสุดในช่วง
ทศวรรษ 1990 ที่แม้แต่นิตยสารสายอนุรักษนิยมของญี่ปุ่นอย่างซาปิโอะ (Sapio) ได้ประกาศในปี 1997  
ซึ่งเป็นปีเดียวกันกับปีที่ภาพยนตร์การ์ตูนชุดโปเกมอนเริ่มออกอากาศว่า วิดีโอเกมและภาพยนตร์การ์ตูนเป็น
ความภาคภูมิที่ญี่ปุ่นมีต่อโลก (Iwabuchi, 2004, p.55) ดังนี้เอง ความในใจของผู้คนในสังคมวัฒนธรรม
ภายนอกนิทานที่ปรากฏในเนื้อเรื่องภาพยนตร์การ์ตูนดังที่ได้น าเสนอมาในข้างต้นนี้ จึงอาจพิจารณาได้ว่าถูก
จ าลองลงมาและท าการผลิตซ้ า ในลักษณะของปมขัดแย้งและการประนีประนอมปมขัดแย้งดังกล่าว อันสัมพันธ์
กับปัญหาและข้อวิตกกังวลที่เกิดขึ้นในสังคมญี่ปุ่นซึ่งเป็นสังคมต้นก าเนิดของนิทาน ณ ขณะเวลานั้น การเปลี่ยน
ผ่านสถานภาพจากความเป็นเด็กไปสู่ความเป็นผู้ใหญ่ ที่ชีวิตและหน้าที่การงานในโลกแห่งความเป็นจริงผูกพัน
อยู่กับภาพรวมทางเศษฐกิจในสังคมวัฒนธรรมของญี่ปุ่น ซึ่งเต็มไปด้วยภาระหน้าที่อันตึงเครียด อันเป็นข้อวิตก
กังวลที่สามารถแปลความได้จากนิทานสมัยใหม่เรื่องโปเกมอน ก็อาจพิจารณาได้ว่าสัมพันธ์กับบริบทความ
เปลี่ยนแปลงและภาวะสภาพเศรษฐกิจในสังคมญี่ปุ่น โดยมีแบบแผนวัฒนธรรมบางลักษณะเข้ามาเป็นเงื่อนไข
รองรับด้วยเช่นกัน 

หากพิจารณาคู่ตรงข้ามต่างๆ ที่ปรากฏในเนื้อเรื่องของนิทานแล้ว จะพบว่าเนื้อเรื่องและคู่ตรงข้ามแต่
ละคู่ ซึ่งมีลักษณะเป็นคู่ที่ขนานกับคู่อ่ืนๆ ล้วนสัมพันธ์กับพ้ืนฐานทางวัฒนธรรมในสังคมญี่ปุ่นเป็นอย่างยิ่ง 
กล่าวคือ ในคู่ตรงข้ามหลักระหว่างความเป็นเด็กกับความเป็นผู้ใหญ่ในนิทานนั้น เมื่อท าการเปรียบเทียบกับ
ลักษณะประจ าชาติ (national character)5 ของผู้คนในสังคมญี่ปุ่น จะพบว่ามีความสอดคล้องกันเป็นอย่างยิ่ง 
จากการที่เด็กๆ ในสังคมญี่ปุ่นจะถือว่าเป็นวัยที่ควรได้รับการเอาอกเอาใจและมีข้อจ ากัดด้านความประพฤติ
น้อย โดยพันธะหน้าที่และความรับผิดชอบตามกฎเกณฑ์ของครอบครัวและสังคมจะค่อยๆ เพ่ิมมากขึ้นเมื่อ
เติบโตเป็นผู้ใหญ่แล้ว (Benedict, 1947, p.254) ในแง่นี้ การเติบโตเป็นผู้ใหญ่จึงรวมไปถึงการตอบรับพันธะ
หน้าที่ในการดูแลรับผิดชอบตนเองและครอบครัว ตลอดจนหน้าที่การงานที่ติดตามมากับการเติบโตภายใต้การ
เปลี่ยนผ่านสถานภาพด้วย ในขณะที่คู่ตรงข้ามในอีกระนาบหนึ่งของตัวละครหลัก คือระหว่างมนุษย์กับ 
โปเกมอน อาจแปลความได้ว่ามีนัยของความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงานตามล าดับชั้น (hierarchy) ซึ่งถือเป็น
เรื่องปกติในสังคมญี่ปุ่น โดยเฉพาะในแง่ของหน้าที่การงานในปริมณฑลทางเศรษฐกิจ หากแต่การก้าวขึ้นไปอยู่
ในล าดับชั้นที่สูงและได้รับอภิสิทธิ์บางอย่าง ย่อมหมายถึงพันธะหน้าที่ในฐานะผู้ดูแล ( trustee) ต่อผู้ที่อยู่ใน
ล าดับชั้นที่ต่ ากว่าด้วย (Benedict, 1947, p.54) สถานภาพของผู้ฝึกโปเกมอนและช่วงวัยอันก้ ากึ่งระหว่างการ
ประกอบพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านสถานภาพของซาโตชิในภาพยนตร์การ์ตูน จึงกล่าวได้ว่าเป็นผลมาจากการ
ประนีประนอมคู่ตรงข้ามบนแบบแผนวัฒนธรรมญี่ปุ่นซึ่งเกิดจากการจ าลองสภาพสังคมจริงๆ ลงมาในนิทาน 
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ความหมายที่ถูกซุกซ่อนในนิทานตามที่ถอดออกมาได้ว่า “อย่าโตเป็นผู้ใหญ่” จึงแสดงให้เห็นถึงการประนีประนอม
ที่จะไม่เติบโตจากเด็กไปเป็นผู้ใหญ่ ซึ่งเป็นไปไม่ได้ตามความเป็นจริง ตลอดจนประนีประนอมกับภาระความ
รับผิดชอบที่มากขึ้น อันเป็นสิ่งที่ติดตามมากับสถานภาพของการเติบโตอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ สภาวะชายขอบ
ของการประกอบพิธีกรรมเปลี่ยนผ่านสถานภาพ หรือก็คือการออกเดินทางผจญภัยในสภาวะชายขอบ อันเป็น
สาระหลักในความสัมพันธ์ระหว่างคู่ตรงข้ามของนิทานสมัยใหม่อย่างเรื่องโปเกมอน ถึงที่สุดแล้วจึงเป็นคติร่วม
สมัยที่เข้ามาประนีประนอมปัญหาและข้อวิตกกังวลว่าด้วยชีวิตทางเศรษฐกิจและสังคมในแบบแผนทาง
วัฒนธรรม ซึ่งแฝงฝังอยู่ในจิตไร้ส านึกของผู้คนในสังคมญี่ปุ่นอันเป็นต้นก าเนิดของนิทาน ตามการพิจารณาทาง
ทฤษฎี 

นอกจากนี้แล้ว องค์ประกอบย่อยๆ ภายในตัวบทซึ่งเป็นทิศทางการด าเนินเรื่องหลัก ยังอาจพิจารณา
ได้ว่า การออกเดินทางผจญภัยของซาโตชิ ในฐานะสภาวะชายขอบของการเปลี่ยนผ่านสถานภาพ และในฐานะ
ที่เป็นตัวเชื่อมของปมขัดแย้งคู่ต่างๆ หลายคู่ในโครงสร้างของคู่ตรงข้ามต่างๆ ภายในตัวบทของนิทาน เป็นการ
ฝึกตนในบริบทสังคมวัฒนธรรมญี่ปุ่น ที่มีลักษณะสองด้านอันก ากวมในตัวเอง คือเป็นทั้งการสร้างต าแหน่งของ
การฝึกฝนเพ่ือควบคุมตนเองและขยายขอบเขตของชีวิตตามความปรารถนา ณ เบื้องหน้า (Benedict, 1947, 
p.233) ไม่ต่างไปจากคุณสมบัติของสภาวะชายขอบที่กลับไปกลับมาตามแนวคิดของเทอร์เนอร์ อนึ่ง การ
ด าเนินเรื่องเชิงกระบวนทัศน์ที่ซาโตชิประกอบพิธีกรรมล้มเหลวครั้งแล้วครั้งเล่า โดยออกเดินทางไปประกอบ
พิธีกรรมในภูมิภาคใหม่ๆ ดังกล่าวถึงไปแล้วในข้างต้น ยังมีลักษณะสัมพันธ์กับจริยศาสตร์ของคนญี่ปุ่นที่ว่า เมื่อ
ทางเลือกหนึ่งล้มเหลวก็ต้องทุ่มเทไปที่ทางเลือกอ่ืน (Benedict, 1947, p.304) อีกด้วย แบบแผนและโลกทัศน์
ทางวัฒนธรรมระหว่างโลกเสมือนในนิทานและโลกแห่งความเป็นจริง จึงแสดงให้เห็นถึงร่องรอยการจ าลองโลก
แห่งความเป็นจริงลงมายังนิทานสมัยใหม่เรื่องโปเกมอนได้ในทางหนึ่ง  ตลอดจนผลิตซ้ าคู่ตรงข้ามอันเป็น 
ปมขัดแย้งภายในเนื้อเรื่อง เพ่ือส่งสารแห่งการประนีประนอมปมขัดแย้งภายในโครงสร้างของนิทาน 

การเปรียบเทียบคู่ตรงข้ามที่ปรากฏในนิทานเข้าด้วยกันกับลักษณะประจ าชาติบางประการ อันเป็น
ความเป็นจริงในสังคมวัฒนธรรมญี่ปุ่นดังกล่าวถึงในข้างต้น ได้ชี้ให้เห็นว่า นิทานเป็นเครื่องมือเชิงตรรกะ
ประการหนึ่งที่เข้ามาแก้ไขข้อวิตกกังวลในสังคม ซึ่งในที่นี้คือการเปลี่ยนผ่านจากความเป็นเด็กที่มีชีวิตสุขสบาย
และมีข้อจ ากัดด้านความประพฤติน้อย ไปสู่ความเป็นผู้ใหญ่ที่มีพันธะหน้าที่ ความรับผิดชอบ รวมถึงความ 
ตึงเครียดกดดันด้านหน้าที่การงานในระดับสูงตามเงื่อนไขทางวัฒนธรรมในสังคม การเริ่มต้นประกอบพิธีกรรม
เปลี่ยนผ่านสถานภาพใหม่ครั้งแล้วครั้งเล่าของซาโตชิ โดยที่เนื้อเรื่องของนิทานล่วงเลยมากว่า 20 ปีและไม่
บรรจบกับการเป็นผู้เชี่ยวชาญเรื่องโปเกมอนอันเป็นจุดหมายปลายทาง ดังที่ได้แสดงให้เห็นถึงภาวะชายขอบที่
ประกอบไปด้วยลักษณะก ากวมระหว่างความเป็นเด็กกับความเป็นผู้ใหญ่ ในฐานะที่เป็นตัวเชื่อมซึ่งเข้ามา
ประนีประนอมคู่ขัดแย้ง จึงถือได้ว่าเป็นการแก้ไขปมขัดแย้งดังกล่าว ข้อความที่ถูกซุกซ่อนอยู่ในนิทานดังที่ท า
การถอดออกมาได้ว่า “อย่าโตเป็นผู้ใหญ่” จึงมีส่วนสอดคล้องกับข้อวิตกกังวลอันเป็นบริบทของสังคม
วัฒนธรรมญี่ปุ่น รวมไปถึงสอดคล้องต้องกันต่อกลุ่มผู้ชมภาพยนตร์การ์ตูนที่ส่วนใหญ่อยู่ในวัยเด็ก ผู้สมควร
ได้รับข้อความในโครงสร้างระดับลึก คือในระดับจิตไร้ส านึกโดยตรงเป็นอย่างยิ่ง แม้ว่าข้อความที่ถูกซุกซ่อนอยู่
ในนิทานดังกล่าวจะไม่สามารถแก้ไขข้อกังวลในสังคมได้ตามความเป็นจริง ดังการตอบค าถามที่ว่า “มนุษย์มา
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จากไหน” ในนิทานปรัมปราของคนโบราณในอดีต แต่กระนั้น ข้อความดังกล่าวก็อาจกล่าวได้ว่าเป็นความในใจ
ในระดับลึกของผู้สร้างนิทาน ที่มีต่อปมปัญหาบนฐานของระบบคิดแบบคู่ตรงข้าม อันเป็นพ้ืนฐานสากลของ
มนุษย์ทั้งปวง 
 
6. สรุปส่งท้าย 

ภายใต้หลักคิดพ้ืนฐานของมานุษยวิทยาโครงสร้างนิยม ตามขนบของเลวี -สโตรสที่ว่า ระบบความคิด
แบบคู่ตรงข้ามเป็นลักษณะสากลของความคิดจิตใจมนุษย์ในทุกกาลเทศะ การศึกษาวิเคราะห์โครงสร้างนิทาน
ในฐานะภาษาพิเศษที่ประกอบไปด้วยสัญลักษณ์ต่างๆ ซึ่งเข้ามาร้อยเรียงกันอย่างเป็นระบบ จึงสามารถขยายผล
และน าไปสู่การค้นหาข้อความที่ถูกซุกซ่อนอยู่เบื้องหลังนิทาน จากการท างานของระบบความคิดที่พยายาม
คลายปมขัดแย้งของคู่ตรงข้ามได้ การศึกษาวิเคราะห์โครงสร้างของนิทานปรัมปราดังที่มีการศึกษากันมาในงาน
ยุคก่อนหน้า แม้ว่าจะช่วยเปิดเผยลักษณะสากลของมนุษย์ ตลอดจนความในใจที่ถูกซุกซ่อนอยู่เบื้องหลังของ
นิทาน อันมีสาระแตกต่างกันไปตามข้อวิตกกังวลในแต่ละสังคมวัฒนธรรม แต่ก็มักถูกวิพากษ์ว่าเป็นการศึกษา
สังคมเย็น (cold society) ที่หยุดนิ่งจากอดีตอันไกลโพ้น แตกต่างไปจากการศึกษาสังคมร้อน (hot society) ที่
มีความเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงอย่างเป็นพลวัตในยุคปัจจุบัน (Jaruworn, 2006, p.75)  

อาจกล่าวได้ว่าบทความชิ้นนี้เป็นความพยายามอย่างหนึ่งในการศึกษาสังคมร้อน ผ่านการประยุกต์ใช้
แนววิธีการศึกษาวิเคราะห์นิทานปรัมปราของเลวี-สโตรส เข้ากับนิทานสมัยใหม่ คือ ภาพยนตร์การ์ตูนชุดโปเกมอน 
โดยอาศัยการวิเคราะห์สาระหลักในตัวบทของเนื้อเรื่อง ผ่านแนวคิดเรื่องสภาวะชายขอบในการเปลี่ยนผ่าน
สถานภาพของเทอร์เนอร์มาประกอบเพ่ือขยายผลการวิเคราะห์ โดยเมื่อถอดโครงสร้างของนิทานผ่านการจัด
หมวดหมู่คู่ตรงข้ามที่เกิดขึ้นซ้ าๆ ภายในนิทานดังกล่าวแล้ว จะพบข้อความที่ถูกซุกซ่อนอยู่ในภาษาพิเศษว่า 
“อย่าโตเป็นผู้ใหญ่” โดยเมื่อพิจารณาเทียบเคียงกับพ้ืนฐานวัฒนธรรมญี่ปุ่นในงานชาติพันธุ์วรรณนาของ 
รูธ เบเนดิกท์ จะพบว่า มีความสัมพันธ์ต่อกันในแง่ของการเปลี่ยนผ่านจากความเป็นเด็กไปสู่ความเป็นผู้ใหญ่
อย่างมีนัยส าคัญ แม้ว่าการเติบโตโดยไม่เป็นผู้ใหญ่จะไม่สามารถเป็นไปได้ในความเป็นจริง แต่เหล่านี้ก็สะท้อน
ให้เห็นว่า แม้ว่านิทานสมัยใหม่จะมีรูปร่างหน้าตาและคุณสมบัติแตกต่างกันออกไปจากนิทานปรัมปรา แต่ก็
สามารถท าหน้าที่ในฐานะเครื่องมือเชิงตรรกะที่เข้ามาแก้ไขปมขัดแย้ง อันเป็นข้อวิตกกังวลในระดับจิตไร้ส านึก
ต่อบริบทของผู้คนในสังคมวัฒนธรรมร่วมสมัยได้ไม่ต่างไปจากนิทานปรัมปรา 

บทความชิ้นนี้จึงเสนอว่าการวิเคราะห์นิทานปรัมปราในแบบโครงสร้างนิยมตามขนบของเลวี-สโตรส 
สามารถน ามาใช้วิเคราะห์นิทานสมัยใหม่ได้อย่างสมเหตุสมผล โดยเฉพาะหากพิจารณาแบบย้อนกลับว่า หาก
นิทานต่างๆ มีสถานะเป็นเครื่องมือเชิงตรรกะ และวิธีคิดของผู้คนในทุกกาลเทศะทั้งปวงเป็นแบบคู่ตรงข้ามแล้ว 
การแพร่หลายของนิทานสมัยใหม่ต่อความนิยมในนิทานเรื่องหนึ่งๆ ข้ามสังคมวัฒนธรรมผ่านสื่อต่างๆ จึงมี
ลักษณะข้ามพ้นทั้งกาละและเทศะ อันอาจเข้าไปท าหน้าที่ช าระความในใจของผู้คนที่มีลักษณะเหมือนๆ กันได้ 
นอกจากนี้ยังอาจกล่าวต่อไปได้ว่า ข้อวิตกกังวลที่อาจค้นพบได้ในนิทานสมัยใหม่ เอง อาจมีลักษณะก้าวพ้นไป
จากข้อกังวลที่พบในนิทานปรัมปรา ซึ่งมักวนเวียนอยู่กับค าถามลักษณะต่างๆ ที่ไม่อาจตอบได้ในระบบวิธีคิด
แบบไสยศาสตร์ แต่สามารถตอบได้ในระบบวิธีคิดแบบวิทยาศาสตร์ อันเป็นกรอบวิธีคิดหลักในปัจจุบัน โดยมัก
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สัมพันธ์กับความขัดแย้งระหว่างความเป็นจริงเชิงประจักษ์ที่ปรากฏกับคติความเชื่อที่ผู้คนยึดถือ อย่างเช่น
ค าถามท่ีว่าก าเนิดของมนุษย์มาจากไหน กล่าวได้ว่าการเปลี่ยนผ่าน (shift) กรอบวิธีคิดหลักในปัจจุบันได้เข้ามา
แก้ไขข้อวิตกกังวลหรือปมปัญหาที่ผู้คนยุคก่อนไม่อาจตอบได้จนสิ้นแล้ว ความในใจที่ปรากฏในนิทานสมัยใหม่
จึงแตกต่างออกไปจากนิทานปรัมปราในอดีตกาล ส่งผลให้ความในใจของผู้คนมักเป็นประเด็นปัญหาตาม 
ความเป็นจริงที่ไม่อาจแก้ไขได้ ตรงข้ามกับในอดีต โดยมีบริบททางสังคมและวัฒนธรรมเข้ามาก ากับเสียมากกว่า 
ดังเช่นการไม่อาจเติบโตขึ้นโดยไม่เป็นผู้ใหญ่ และไม่ต้องรับภาระหรือความรับผิดชอบใดๆ ภายใต้แบบแผนทาง
วัฒนธรรมและเงื่อนไขทางสังคมที่ตึงเครียด คุณูปการของการปรับประยุกต์การศึกษาวิเคราะห์นิทานสมัยใหม่
แบบโครงสร้างนิยมตามขนบของเลวี-สโตรส จึงสามารถน าไปสู่การท าความเข้าใจข้อวิตกกังวลหรือปมปัญหา
ภายใต้บริบททางสังคมวัฒนธรรมของผู้คนในปัจจุบันได้ ผ่านการวิเคราะห์นิทานดังกล่าวตามกรอบทฤษฎี 

ประเด็นที่น่าสนใจในล าดับถัดไปจากการศึกษาวิเคราะห์โครงสร้างของนิทานสมัยใหม่อย่างภาพยนตร์
การ์ตูนเรื่องโปเกมอน ร่วมกับบริบทสังคมญี่ปุ่นภายนอกนิทานดังกล่าวมานี้ คือการที่นิทานสมัยใหม่เรื่อง
ดังกล่าวได้รับการตอบรับและเป็นที่นิยมแพร่หลายในหลายพ้ืนที่ทั่วโลก จากความส าเร็จของอุตสาหกรรม
วัฒนธรรมจ าพวกวิดีโอเกมและภาพยนตร์การ์ตูนในสังคมญี่ปุ่น ซึ่งเป็นสังคมต้นก าเนิดของนิทาน จึงเป็นที่ 
น่าขบคิดต่อไปว่า บนฐานความคิดทางมานุษยวิทยาสายโครงสร้างนิยมที่น ามาใช้ศึกษาวิเคราะห์นี้ ข้อความที่
ถูกซุกซ่อนอยู่ในนิทานเรื่องโปเกมอน ในฐานะที่เป็นข้อความซึ่งถูกซุกซ่อนอยู่ในระดับลึก มีความสัมพันธ์ต่อ
บริบททางสังคมวัฒนธรรมที่นิทานได้เข้าไปตอบรับและช าระความในใจของผู้คน ในประเด็นเรื่องการเปลี่ยน
ผ่านจากความเป็นเด็กไปสู่ความเป็นผู้ใหญ่ แต่ก็ไม่พร้อมที่จะรับพันธะหน้าที่และความตึงเครียดกดดันของ
ความเป็นผู้ใหญ่ เหมือนกันอย่างเป็นสากล ดังเช่นที่ปรากฏในระบบคิดแบบคู่ตรงข้ามของผู้คนทุกยุคทุกสมัย 
ผ่านภาษาพิเศษที่แฝงฝังอยู่ในรูปของนิทานสมัยใหม่ในโลกยุคโลกาภิวัตน์อย่างในปัจจุบัน หรือไม่และอย่างไร 
 

เชิงอรรถ 
1 บทความชิ้นนี้ปรับปรุงจากความเรียงปลายภาค 1/2561 วิชา AN601 ประวัติศาสตร์ แนวคิดและทฤษฎีทาง
มานุษยวิทยา คณะสังคมวิทยาและมานุษยวิทยา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ผู้เขียนขอขอบคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร. บุญเลิศ วิเศษปรีชา อาจารย์ประจ าวิชา ที่ให้ข้อคิดเห็นและค าแนะน าในการปรับปรุงแก้ไขจนเกิดเป็น
บทความชิ้นนี้ 
2 แม้ว่าการไม่จบลงโดยบริบูรณ์ของนิทานเรื่องโปเกมอนจะสามารถพิจารณาได้ในมิติการตลาดเพ่ือการผลิต
วิดีโอเกม และภาพยนตร์การ์ตูน ที่มักมีการเพ่ิมเติมเนื้อหาอันเป็นรายละเอียดปลีกย่อยในการออกเดินทางไป
ยังภูมิภาคใหม่ๆ ตามล าดับ แต่การยึดยืนอยู่บนตัวละครตัวเดิมอย่างซาโตชิและพิคาชูในส่วนของภาพยนตร์
การ์ตูน นอกจากจะเป็นการแสดงให้เห็นความแตกต่างระหว่างการเป็นโครงสร้างระดับลึกที่ไม่เปลี่ยนแปลง กับ
โครงสร้างพื้นผิวที่แปรเปลี่ยนได้แล้ว ยังสามารถอธิบายได้ในแง่ของล าดับและความต่อเนื่องของการเดินทางใน
ฐานะที่เป็นนิทานเรื่องเดียวกันอย่างไม่ขาดสาย ต่างไปจากการเพ่ิมเติมเนื้อหาในวิดีโอเกมและภาพยนตร์
การ์ตูนที่เป็นเรื่องแยก บนฐานการดัดแปลงมาจากเนื้อหาในวิดีโอเกมเกม ซึ่งตัวละครด าเนินเรื่องในเกมถูกวาง
ให้เป็นตัวละครใหม่ที่แยกออกจากเนื้อหาในภูมิภาคก่อนเสมอ  
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3 ตัวอย่างงานศึกษาโครงสร้างนิทานปรัมปราในสังคมไทย เช่น พิเชฐ สายพันธ์ (Saipan, 1999) ได้วิเคราะห์
โครงสร้างนิทานปรัมปราเรื่องน้ าเต้าปุง ซึ่งเป็นที่แพร่หลายและถ่ายทอดกันในกลุ่มชาติพันธุ์ต่างๆ ในเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้ โดยเขาเสนอว่า นอกจากนิทานปรัมปราจะเป็นกลไกท าหน้าที่สร้างความชอบธรรมให้  
ส่วนต่างๆ ในสังคมแล้ว ยังเป็นกระบวนการแสดงออกทางความคิดที่ตอบสนองต่อสติปัญญาของมนุษย์
ทั้งหลายอย่างเป็นเหตุเป็นผลด้วย ในขณะที่ ปรมินท์ จารุวร (Jaruworn, 2006) ได้วิเคราะห์โครงสร้างนิทาน
ปรัมปราไทยเรื่องต่างๆ โดยเสนอว่า ระบบคิดแบบคู่ตรงข้าม ซึ่งเป็นลักษณะสากลของความคิดมนุษย์ (human 
mind) ตามข้อเสนอของเลวี-สโตรส เป็นระบบคิดพ้ืนฐานที่มีอยู่ในสังคมวัฒนธรรมไทย เป็นต้น 
4 การวิเคราะห์นิทานปรัมปราในลักษณะนี้จะเห็นได้จากการวิเคราะห์โครงสร้างนิทานเรื่องอัสดิวาล (Asdiwal) 
ของเลวี-สโตรส (Levi-Strauss, 1967) โดยแสดงให้เห็นถึงการวิเคราะห์ตัวบทของนิทานดังกล่าวเชื่อมโยงไปยัง
บริบทสังคมภายนอกนิทาน เพ่ือท าความเข้าใจความในใจเรื่องการสืบสายสกุลของสังคมวัฒนธรรมชนพ้ืนเมือง
เผ่าซิมเซียน (Tsimshian) ในประเทศแคนาดา 
5 ลักษณะประจ าชาติ หมายถึง ลักษณะอันเป็นอุดมคติเกี่ยวกับวัฒนธรรม ค่านิยม และอุปนิสัยของผู้คนที่ได้
จากการศึกษาในระดับมหภาคของชนชาติใดชนชาติหนึ่ง แม้ว่าองค์ความรู้เกี่ยวกับลักษณะประจ าชาติจะถูก
วิพากษ์ว่าเป็นบทสรุปที่ได้จากการศึกษาแต่เพียงภาพรวม โดยไม่สนใจความซับซ้อนและแตกต่างหลากหลายใน
สังคม แต่ในข้อเขียนนี้จะอาศัยลักษณะประจ าชาติเป็นเครื่องมืออย่างกว้างๆ เพ่ือใช้ประกอบการวิเคราะห์ 
คู่ตรงข้ามตลอดจนปมขัดแย้งต่างๆ ที่ติดตามมาจากการจ าลองโลกและผลิตซ้ าความเป็นจริงบางประการ  
ซึ่งอาจเปิดเผยออกมาได้ในนิทานสมัยใหม่ 
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