
 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาเรื่องการใชทักษะชีวิตในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการ 

ติดเกมของสามเณรระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 โรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน อําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม 

ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด วรรณกรรมที่เกี่ยวของ และคนควาเอกสาร ตําราวิชาการตาง ๆ ตลอดจน

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ เพื่อนํามาประยุกตใชเปนแนวทางในการวิจัยโดยนําเสนอสาระสําคัญตามลําดับ

หัวขอดังตอไปนี ้

1.  แนวคิดเกี่ยวกับทักษะชีวิต 

2.   แนวคิดพัฒนาการของวัยรุน 

3.  ความรูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 

4.  ทฤษฏีการปรับเปล่ียนพฤติกรรมของมนุษย 

5.   ความรูเกี่ยวกับคุณสมบัติของสามเณร 

6.   งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

1.  แนวคิดเกี่ยวกับทักษะชีวิต 

 แนวคิดเกี่ยวกับทักษะชีวิต (Life Skills Education) 

 ทักษะชีวิต  เปนความสามารถทางจิต สังคม เปนความสามารถของบุคคลในการเผชิญกับ

ส่ิงทาทายตาง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ และยังเปนส่ิงท่ีจะชวยทําใหเกิด

การดํารงไวซ่ึงสภาวะสุขภาพจิตท่ีดีและ สามารถที่จะปรับตัวและมีพฤติกรรมไปในทิศทางที่

ถูกตอง ในขณะที่ตองเผชิญกับแรงบีบแรงกดดันหรือแรงกระทบจากสภาวะแวดลอมตาง ๆ รอบตวั  

 ยงยุทธ วงศภิรมยศานติ์ (2537) ไดกลาววาทักษะชีวิตหมายถึง ความสามารถขั้นพื้นฐาน

ของบุคคลในการปรับตัวและเลือกทางเดินชีวิตท่ีเหมาะสม เพื่อท่ีจะสามารถเผชิญปญหาตาง ๆ ท่ีอยู

รอบตัวในสภาพสังคมปจจุบัน และเตรียมพรอมสําหรับในอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยอาศัย

การถายทอดประสบการณดวยการฝกฝนอบรมโดย ธรรมชาติแลวทักษะชีวิตจะมีความแตกตางกัน

ในแตละวัฒนธรรม แตในภาพรวมจะพบวามีทักษะชีวิตหลัก (Core Life Skills) อยู 10 ประการ 

ดังนี้  
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1.  การตัดสินใจ (Decision Making) 

2.  การแกปญหา (Problem Solving) 

3.  ความคิดสรางสรรค (Creative Thinking) 

4.  ความคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

5.  การส่ือสารอยางมีประสิทธิภาพ (Effective Communication) 

6.  ทักษะการสรางสัมพันธภาพระหวางบุคคล (Interpersonal Relationship skills) 

7.  ความตระหนักในตนเอง (Self-Awareness) 

8.  ความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน (Empathy) 

9.  การจัดการกับอารมณ (Coping with Emotions) 

10.  การจัดการกับความเครียด (Coping with Stress) 

 

 1.   การตัดสิน ใจ (Decision Making) เปนส่ิงท่ีนําไปสูการตัดสินใจเกี่ยวกับ เรื่องราวตาง ๆ 

ในชีวิต ซ่ึงถาบุคคลมีการตัดสินใจอยางมีประสิทธิภาพในการกระทําตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของกับสุขภาพ 

โดยมีการประเมินทางเลือกและผลจากการตัดสินใจเลือกทางเลือกนั้น ๆ จะมีผลตอสุขภาพอนามัย

ของบุคคลนั้น ๆ 

2.    ในทํานองเดียวกันกับการแกปญหา (Problem Solving) เมื่อบุคคลมีปญหาตาง ๆ ท่ี

ไมสามารถแกไขได ทําใหเกิดภาวะความตึงเครียดท้ังดานรางกายและจิตใจ ทักษะการแกปญหา 

จะชวยใหบุคคลสามารถแกปญหาตาง ๆ ในชีวิตของเขาได 

3.    ความคิดสรางสรรค (Creative Thinking) มีสวนสนับสนุนในการตัดสินใจและ 

แกไขปญหา ในการคนหาทางเลือกตาง ๆ และผลที่จะเกิดขึ้นในแตละทางเลือก ถึงแมวายังไมมีการ

ตัดสินใจและแกไขปญหาก็ตาม ความคิดสรางสรรคยังชวยใหบุคคลสามารถนําประสบการณท่ีผานมา 

มาใชในการปรับตัวใหเขากับสถานการณตาง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม 

4.   ความคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เปนความสามารถที่จะวิเคราะห

ขอมูลขาวสารและประเมินปจจัยตาง ๆ ท่ีมีอิทธิพลตอทัศนคติและพฤติกรรม เชน คานิยม แรงกดดัน

จากกลุมเพื่อน อิทธิพลจากส่ือตาง ๆ ท่ีมีผลตอการดําเนินชีวิต 

5.   การส่ือสารอยางมีประสิทธิภาพ (Effective Communication) หมายถึง ความสามารถ

ในการใชคําพูดและภาษาทาทาง เพ่ือแสดงความรูสึกนึกคิดของตนอยางเหมาะสมกับสภาพ

วัฒนธรรมและสถานการณตาง ๆ โดยสามารถที่จะแสดงความคิดเห็น ความปรารถนา ความตองการ 

การขอรอง การเตือนและการขอความชวยเหลือ 
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6.   ทักษะการสรางสัมพันธภาพ (Interpersonal Relationship skills) สามารถชวยให

บุคคลมีความสัมพันธซ่ึงกันและกัน และสามารถที่จะรักษาและดํารงไวซ่ึงความสัมพันธอันดี 

ซ่ึงเปนส่ิงสําคัญตอการอยูรวมกันในสังคมไดอยางปกติสุข และรวมถึงการรักษาสัมพันธภาพที่ดี

ของสมาชิกในครอบครัวท่ีเปนแหลงสําคัญของ แรงสนับสนุนทางสังคม 

7.   ความตระหนักในตนเอง (Self-Awareness) เปนความสามารถในการเขาใจในจุดดี 

จุดดอยของตนเอง อะไรที่ตนเองปรารถนา และไมพึงปรารถนาและเขาใจในความแตกตางจาก

บุคคลอ่ืน ๆ   

8.    ความเห็นใจผูอ่ืน (Empaty) เปนความสามารถในการเขาใจความรูสึกและความเห็นใจ

บุคคลที่แตกตางจากเรา ถึงแมวาเราจะไมคุนเคย ซ่ึงจะชวยใหเราเขาใจ และยอมรับความแตกตาง

ของบุคคลอ่ืน ทําใหเกิดความสัมพันธอันดีทางสังคม เชน ความแตกตางทางเชื้อชาติ วัฒนธรรม 

โดยเฉพาะบุคคลที่ตองการไดรับการชวยเหลือและดูแล เชน ผูปวยโรคเอดส ผูมีภาวะบกพรองทาง

จิตใจ หรือบุคคลที่ไมเปนที่ยอมรับจากสังคม 

9.   การจัดการกับอารมณ (Coping with Emotions) เปนการรูจักและเขาใจอารมณของ

ตนเองและผูอ่ืนวามีอิทธิพลตอพฤติกรรม ซ่ึงจะทําใหสามารถตอบสนองและแสดงออกไดอยางเหมาะสม 

เชน อารมณรุนแรงตาง ๆ หรือความเศราโศกที่สงผลตอภาวะสุขภาพ 

10. การจัดการกับความเครียด (Coping with Stress) เปนความสามารถในการรูถึงสาเหตุ

ของความเครียด และรูถึงหนทางในการควบคุมระดับความเครียดเปนการเปล่ียนแปลงส่ิงแวดลอม 

ตาง ๆ ในวิถีชีวิต การเรียนรูวิธีผอนคลายเมื่ออยูในภาวะความตึงเครียดไดอยางเหมาะสมเพื่อ ท่ีจะ

ชวยลดปญหาตาง ๆ ทางดานสุขภาพ 

ยงยุทธ วงศภิรมยศานติ์ (2537) กลาววาเยาวชนในปจจุบันตกอยูภายใตส่ิงแวดลอมท่ีดึง

ใหมีพฤติกรรมที่เปนปญหา ขณะเดียวกันก็มีปญหาของสถาบันครอบครัว ดังนั้นในการพัฒนาเยาวชน

จึงมีความจําเปนที่ระบบการศึกษาจะตองชวยสรางภูมิ คุมกันใหกับเยาวชนสวนใหญเพื่อท่ีจะไป

เผชิญกับปญหารอบตัวและภูมิคุมกัน เหลานี้จะเปนพ้ืนฐานสําคัญในการสรางครอบครัวในอนาคต

ของเยาวชนตอไป   

โปรแกรม ทักษะชีวิตจะชวยปูพ้ืนฐานดานเจตคติสรางทักษะที่สําคัญตอการมีชีวิต 

ครอบ ครัวและการปรับตัวในครอบครัว คือ 

-  สรางเจตคติของความเสมอภาคระหวางชาย หญิงในดานบทบาททั้งในครอบครัวและ

สังคม 

-  สรางคานิยมที่ดีดานชีวิตครอบครัว เชน คานิยมผัวเดียวเมียเดียว ความรับผิดชอบตอ

ครอบครัว 
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-  สรางคานิยมในเรื่องเพศ เชน การมีเพศสัมพันธท่ีรับผิดชอบ วุฒิภาวะทางเพศ 

-  สรางความสามารถในการปรับตัวในครอบครัว เชน มีทักษะการส่ือสารการแกปญหา  

 (ยงยุทธ วงศภิรมยศานติ์ (2538) ความสามารถที่เปนทักษะชีวิต เปนส่ิงท่ีมนุษยพัฒนาขึ้น

จากประสบการณและการฝกฝนอบรมซึ่งเกิดขึ้นในวงจร ของชีวิตประจําวันในสังคม โดยการ

ปะทะหรือมีปฏิสัมพันธกบัพอแมพ่ีนองเพื่อนและผูใหญในชุมชน ดังนั้นแหลงท่ีมาของทักษะชีวิต

ของเยาวชนเทาท่ีเคยมีมา อาจจําแนกเปน 3 แหลงใหญ คือ 

บานหรือครอบครัว  คือ ไดจากการไดใชชีวิตประจําวันรวมกับบุคคลในครอบครัว และ

ไดรับถายทอดหลอหลอมจากการฟงนิทาน นิยายท่ีผูใหญเลาใหฟง ไดแบบอยางจากการสนทนา

และปฏิบัติการงานอาชีพปกติของผูใหญ ไดจากการชวยทํางาน เชน ทํางานบาน ดูแลสัตวเล้ียงและ

เล้ียงนองเปนตน 

ชุมชน คือ ไดจากการรวมกิจกรรมในชุมชน ไดความคิดและแบบอยางจากการปฏิบัติ

ของผูใหญในชุมชน และดูแบบอยางจากการละเลนพื้นเมือง  เกม งานประเพณี เลนกับเพื่อน ๆ 

พบปะสนทนากับบุคคลตางกลุมตางวัย โดยที่ไมมีภาวะกดดัน เปนตน 

โรงเรียน  คือ ไดจากการฝกอบรม จากกระบวนการเรียนการสอนทั้งในและนอก

หลักสูตร โดยเฉพาะที่มีการสอดแทรกในวิชาวรรณคดี นิทาน บทเรียนวิชาภาษาไทย การแนะแนว 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร และการอบรมบมนิสัย 

การสอนทักษะชีวิตก็เหมือนกับทักษะโดยทั่วไปที่มีอยูในชีวิตประจําวัน ซ่ึงสามารถที่จะ

พัฒนาได โดยจัดโปรแกรมทักษะชีวิตศึกษา เพื่อสงเสริมสุขภาพจิตและการมีพฤติกรรมสุขภาพที่ดี 

ปญหาตาง ๆ ท่ีเกี่ยวกับการขาดทักษะ เชน แรงกดดันของขบวนการกลุมเพื่อนในการชักนําไปใชยา 

การขาดการปองกันทางเพศที่นําไปสูปญหาที่รุนแรง สามารถที่จะปองกันโดยการวางรากฐานที่ดี

โดยใชทักษะชีวิต ดังจะเห็นไดจากผลการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการสอนทักษะชีวิตไดถูกนํามาใช 

ใน การศึกษากันอยางกวางขวางในการปองกันปญหาตั้งแตระยะเริ่มแรกไดอยางมี ประสิทธิผล 

(Errecart et al.; Perry and Kelder และ Caplan et al. อางใน WHO, 1994: 4) 

ดังนั้นทักษะ ชีวิตจึงเปนตัวเช่ือมโยงระหวางความรู ทัศนคติ และคานิยม เพื่อนําไปสู

ความสามารถที่แทจริง เชน “จะทําอะไร และทําอยางไร” (What to do and How to do it) ทักษะชีวิต

เปนความสามารถที่จะนําไปสูหนทางแหงการมีสุขภาพที่ดี ดังท่ีปรารถนาตามขอบเขตหรือโอกาส

ท่ีจะทําไดท้ังนี้การนําทักษะชีวิตไปใชยัง ตองคํานึงถึงปจจัยแวดลอมทางวัฒนธรรมและครอบครัว

ท่ีมีผลกระทบตอพฤติกรรม สุขภาพดวย 
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             การนําทักษะชีวิตไปประยุกตใชไดอยางมีประสิทธิผลจะทําใหบุคคลรูจักและเขาใจตนเอง 

รับรูและเขาใจคนอ่ืน ทักษะชีวิตจะชวยสนับสนุนการรับรู เกี่ยวกับความสามารถแหงตน 

(Self-Efficacy) ความเชื่อม่ันในตนเอง (Self-Confidence) และการเห็นคุณคาในตนเอง (Self-Ssteem) 

ซ่ึงสงเสริมใหเกดิการมีสุขภาพจิตท่ีดี สนับสนุนหรือจูงใจที่จะทําใหสามารถดูแลตนเองและบุคคลอ่ืน 

อีกทั้งปองกันโรคทางจิตและปญหาทางพฤติกรรมสุขภาพตาง ๆ จึงไดมีการนําทักษะชีวิตไปใช

อยางกวางขวางในโปรแกรมการศึกษาไดอยางมี ประสิทธิผลความสัมพันธระหวางทักษะชีวิต 

(Life Skill) และการปองกันพฤติกรรมที่เปนปญหา 

             รูปแบบกรอบแนวคิดดานลางนี ้แสดงใหเห็นวาทักษะชีวิตเปนจุดเชื่อมโยงระหวางปจจัย

ดานความรู ทัศนคติ และคานิยมกับพฤติกรรมทางสุขภาพที่ดี ซ่ึงในที่นี้จะเปนวิธีท่ีสนับสนุนที่จะ

นําไปสูการปองกันปญหาตาง ๆ ดานสุขภาพอนามัยในขั้นตนได (WHO, 1994: 4) 
 

ตาราง 1 ความสัมพันธระหวางทักษะชีวิต (Life Skill) และการปองกันพฤติกรรมที่เปนปญหา 
 

การไดมา ซ่ึง 

ความรู 

(Knowledge 

acquisition) 

 

+ 

การฝกฝน

ใหเกิด

ทักษะ ชีวิต 

(life skill 

acquisition 

including 

practice) 

 

+ 

การ

สงเสริม

หรือการ

ปรับ 

เปล่ียน

ทัศนคติ 

คานิยมและ

พฤติกรรม 

(Attitudes 

Values, 

and 

behavior 

reinforce-

ment or 

change) 

 

® 

การมี

พฤติกรรม

สุขภาพที่ด ี

(positive 

health 

behavior) 

 

® 

การปองกัน

ปญหาทาง

สุขภาพ 

(prevention 

of health 

problems) 

ที่มา : WHO, 1994: 4 
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 หลักการสอนทกัษะชีวิต (Principles of teaching life skills.) 

 การสอนทักษะชีวิต ในการสอนทักษะชีวิตจะใชการเรียนการสอนที่ยึดนักเรียน 

เปนศูนยกลางหรือ “การเรียนรูแบบมีสวนรวม” ซ่ึงอาจจําแนกออกเปน การสอนเจตคติ การสอนทักษะ 

ซ่ึงในกระบวนการเรียนการสอนนักเรียนจะไดรับการฝก ความคิดวิเคราะหวิจารณและความคิดสรางสรรค

อยูในทุกขั้นตอนของการสอน 

 การเรียนการสอนทักษะ ชีวิตนักเรียนจะเปนผูสรางความรูดวยตนเองผานกระบวนการ

เรียนการสอนที่ ใชหลัก การเรียนรูแบบมีสวนรวม (Participatory Learning) กระบวนการสราง

ความรูนี้จะตองอาศัยประสบการณเดิมของนักเรียนเปนสําคัญ ทําใหเกิดการเรียนรูใหม ๆ  อยางตอเนื่อง 

การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันเอง และระหวางผูเรียนผูสอน ทําใหเกิดการขยายตัวของ

เครือขายความรูท่ีทุกคนมีอยูออกไปอยางกวางขวาง โดยอาศัยการแสดงออกทางภาษา ไดแก การพูด

และการเขียน เปนเครื่องมือในการแลกเปลี่ยน การวิเคราะหและสังเคราะหความรู  

 ซ่ึงการสอนความรู (Knowledge) ท่ีใชหลักการเรียนรูแบบมีสวนรวม ชวยสรางทักษะชีวิต

ท่ีเปนพ้ืนฐาน และเปนองคประกอบรวมของทักษะชีวิตตัวอ่ืน ๆ ท้ังหมด นั้นก็คือความคิดสรางสรรค 

และความคิดวิเคราะหวิจารณ ลักษณะเฉพาะของการสอนความรูท่ียึดหลักการเรียนรูแบบมีทัศนคติท่ีด ี 

 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจในเนื้อหาวิชานั้น 

มีขั้นตอนการสอนที่เฉพาะเจาะจง เพียงแตใหคํานึงถึงการจัดกิจกรรมที่ครบองคประกอบของการ

เรียนรูแบบมีทัศนคติ ดังนี ้

 

  หลักและวิธีการสอนเจตคต ิ(Principles and Methods of  Teaching  Attitude) 
 ถึงแมกระบวนการสอนแตละครั้งจะมีองคประกอบทั้งดานพุทธพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย 

แตการสอนเจตคติจะมุงเนนการสอนในดานจิตพิสัย ซ่ึงมีองคประกอบ 2 ดาน คือ การสราง

ความรูสึกที่สอดคลองกับเจตคติดังกลาว และการจัดระบบความคิดความเชื่อเมื่อนํามาสัมพันธกับ

หลักการทั่วไปของการเรียนรูแบบมีสวนรวม ซ่ึงมีองคประกอบ 4 ประการ การสอนเจตคติจึงควรมี

ลักษณะเฉพาะ  

 เจตคติเปนความคิด หรือความเชื่อท่ีมีความรูสึกเปนองคประกอบ ดังนั้นการสอนจึงตอง

มีท้ัง 2 องคประกอบ คือ ดานความรูสึก และดานความคิด ความเชื่อ ดังนั้นในแผนการสอนเจตคติ 

จึงมี 2 ขั้นตอน ท่ีเกิดการเรียนรูท้ังดานความรูสึก และดานการจัดความคิดความเชื่อใหเปนระบบ 

 ในดานความรูสึก จึงใชส่ือหรือกิจกรรมสรางความรูสึก และการจัดระบบความคิดหรือ

ความเชื่อท่ีมีความรูสึกเปนองคประกอบ ดังนั้น การสอนจึงตองมีท้ัง 2 องคประกอบ คือ ดานความรูสึก 
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และดานความคิด ความเชื่อ ดังนั้นในแผนการสอนเจตคติจึงมีขั้นตอนที่เกิดการเรียนรูท้ังดาน

ความรูสึกและดานการจัดความคิดความเชื่อใหเปนระบบ 

 ในดานความรูสึก จะใชส่ือหรือกิจกรรมสรางความรูสึก และการจัดระบบความเชื่อ 

โดยอาศัยกระบวนการกลุม รวมท้ังมีทักษะในการใชกระบวนการกลุม ชวยจัดระบบความเชื่อ 

ไดอยางมีประสิทธิภาพ จนนักเรียนสามารถสรุปไดดวยตนเอง 

 ในสวนของเจตคติ ยังแบงเปน 2 ระดับ คือ ระดับการสรางเจตคติกอนจะมีพฤติกรรมกับ

ระดับการเปล่ียนแปลงเจตคติ ความแตกตางที่สําคัญในขั้นตอนการใชส่ือ และกิจกรรมสราง

ความรูสึกก็คือ ในการสรางเจตคติจะใหความสําคัญ ในการใชส่ือและกิจกรรมที่โยกคลอน

ความรูสึกของเจตคตินั้น ๆ สวนในขั้นตอนของการจัดระบบความเชื่อ การเปล่ียนแปลงเจตคติ

จะตองมีกระบวนการกลุมท่ีเขมและชัดเจนกวา ในการสอนเจตคติ ส่ิงท่ีอาจเกิดขึ้นไดก็คือ นักเรียน

สรุปเปนประเด็นอภิปรายไดไมตรงกับจุดประสงค ครูจําเปนตองหาทางออกในกรณีเชนนี ้โดยอาศัย

แนวคิด 4 ประการ ตอไปนี ้

 1.   ครูควรมีใจกวาง เพื่อท่ีจะยอมรับวาเจตคติเหมาะสมอาจมิไดมีเพียงเจตคติตามที่ครู

คาดหวังเพียงประการเดียว 

 2. ครูควรไววางใจในตัวนักเรียน ภายใตความเชื่อท่ีวา หากเจตคติท่ีสอนนั้นเปนส่ิงท่ีดี 

ก็ควรจะเปดโอกาสใหนักเรียนทาทายหรือทดสอบ โดยหาเหตุผลถกเถียงอภิปรายจนเกิดการ

ยอมรับในขั้นตอนกระบวนการกลุม ซ่ึงความคิดเห็นที่มีเหตุผลก็จะไดรับการสนับสนุนไมวาความ

คิดเห็นนั้นเปนอยางไร 

 3. ครูสามารถชวยขยายเครือขายการเรียนรูของนักเรียน โดยชวยตั้งคําถามใหนักเรียนคิด

หรือครูกับนักเรียนแลกเปลี่ยนประสบการณกัน นั่นคือ ใชการส่ือสารแบบ 2 ทางมากกวาการยัดเยียด 

 4.    การเรียนรูเปนกระบวนการสรางความรูสึกที่นักเรียนมีสวนรวม หากส่ิงใดที่ครู 

เห็นวาดี แตนักเรียนไมยอมรับ แมครูจะพยายามถายทอดตอไปก็ไมเกิดการเรียนรูในทางตรงกันขาม 

หากครูยอดรับความคิดเห็นของนักเรียน โดยครูสงวนความคิดเห็นของครูไวนักเรียนก็จะรูสึก

ยอมรับครูเชนกัน และขยายการเรียนรูออกไป 

 1.  หลักและวิธีการสอนทักษะ  

 ทักษะเปนความสามารถที่คนเราไมเคยมีมากอน แตไดเรียนรูจนกระทั่งทําไดอยาง

ชํานาญ ดังนั้นการสอนทักษะจึงมี 2 ขั้นตอน คือ 

 1)  ขั้นรูชัดเห็นจริง  เปนขั้นตอนมุงใหนักเรียนรับรูวาทักษะเหลานี้มีความสําคัญ 
และฝกฝนใหทําเปนหรือทําไดอยางไร 
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 2)  ขั้นลงมือกระทํา เปนขั้นตอนที่เปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติตามที่ได
เรียนรูมาจากขั้นตอนแรก 

 ในขั้นรูชัดเห็นจริง ครูใชการบรรยายนําประกอบกับการยกตัวอยาง และให

นักเรียนรวมอภิปรายถึงความสําคัญ และวิธีการฝกทักษะนั้น จากนั้นจะใชสถานการณจําลองให

นักเรียนคิดใชทักษะดังกลาว หรือใชการสาธิต ซ่ึงอาจใหนักเรียนมีสวนรวมได การสาธิตจะชวยให

นักเรียนเห็นจริงเปนลําดับขั้นตอนอยางชัดเจน จากนั้นใหนักเรียนจัดกลุมยอย หรือระดมสมอง 

เพื่อลงมือกระทํา 

 สําหรับขั้นลงมือกระทํา เปนการใหนักเรียนฝกใชทักษะโดยการใชบทบาทสมมติ 

หรือการซอมบทเปนกิจกรรมหลัก และมีการฝกซํ้าโดยผลัดกันแสดงบทบาทจนชํานาญ ดังนั้นการ

ฝกอบรมจะตองฝกใหครูมีทักษะในการใชสถานการณจําลองและการสาธิตเพื่อใหนักเรียนเห็นจริง 

ขณะเดียวกันก็มีทักษะในการนํามาฝกบทบาทสมมุติ หรือการซอมบทบาทและประเมินผลการ    

ฝกได 

 จากแนวคิดเรื่องการสอนทักษะชีวิต สรุปไดวา ความสามารถที่เปนทักษะชีวิต

เปนส่ิงท่ีมนุษยพัฒนาขึ้นจากประสบการณและการฝกฝนอบรม การมีปฏิสัมพันธกับบุคคล 

ในครอบครัว ชุมชนและโรงเรียน เพราะทักษะชีวิตเปนตัวเช่ือมโยง ระหวางความรู ทัศนคติและ

คานิยมที่นําไปสูความสามารถที่แทจริงในการดํารงชีวิตใหมีสุขภาพกาย  และสุขภาพจิตท่ีดี ดังนั้น

การพัฒนาใหมีทักษะชีวิตใหมีประสิทธิผลตองไดรับความรวมมือในการสรางความสามารถในการ

ปรับตัว คานิยมท่ีมีในการดําเนินชีวิต และการสรางสัมพันธภาพที่ดี ระหวาง ครู ผูปกครอง และ

นักเรียนไปพรอม ๆ กัน  

 

2. แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของวัยรุน 

ชวงความเปนวัยรุน (Adolescent) ในทศวรรษที่ผานมา คือประมาณอายุตั้งแต 12-18 ป แตใน

ปจจุบันเปนที่ยอมรับกันวา ชวงความเปนวัยรุนไดขยายออกไป โดยประมาณอยางหลวม ๆ ตั้งแต 

12-25 ป โดยใหเหตุผลวา เนื่องจากเด็กทุกวันนี้ตองอยูในสถาบันการศึกษานานขึ้น การเปนผูใหญท่ี

พ่ึงตัวเองไดทางเศรษฐกิจตองยืดระยะเวลาออกไป อีกทั้งรูปแบบชีวิตสมัยใหมทําใหเด็กมีวุฒิภาวะ

ทางจิตใจ (Maturity) ชากวายุคสมัยท่ีผานมา ในชวงยาวของความเปนวัยรุนนั้น อาจแบงชวงวัยรุน

เปน  3 ระยะโดยใช เกณฑความเปน เด็ก -ผูใหญตัดสิน  คือ  ชวงอายุประมาณ  12-15  ป 

เปนชวงวัยแรกรุน ยังมีพฤติกรรมคอนไปทางเปนเด็กอยูมาก ชวงอายุ 16-17 ป เปนระยะวัยรุน

ตอนกลาง มีพฤติกรรมก้ํากึ่งระหวางความเปนเด็ก-ผูใหญ ชวงอายุ 18-25 ป เปนระยะวัยรุนตอนปลาย 

กระบวนพฤติกรรมคอนไปทางเปนผูใหญ พัฒนาการวัยรุนมีลักษณะเดนในดานตาง ๆ ทุกดาน 
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เชน ทางกาย อารมณ สังคม สติปญญา คําวา “เดน” ในที่นี้มีความหมายวา มีการเปล่ียนแปลง 

อยางเร็วมาก และเห็นไดชัดเจน ตําราสมัยเกามักกลาววา วัยรุนเปนชวงเปล่ียนวัย เปนหัวเล้ียวหัวตอ

ท่ีเปล่ียนจากความเปนเด็กสูความเปนผูใหญ มีความออนไหวทําใหเกิดปญหาตาง ๆ ไดงาย 

แตแนวคิดในปจจุบันถือวาการเปล่ียนแปลงในชวงวัยอ่ืน ๆ ก็เปนการเปล่ียนวัยเชนกัน แตชวง

วัยรุนมีความแตกตางจากวัยอ่ืน ๆ เพราะมีการเปล่ียนแปลงมาก  และรวดเร็วในทุกดานของ

พัฒนาการ แตไมจําเปนเสมอไปที่จะเปนวัยท่ี “เต็มไปดวยปญหา” พัฒนาของวัยรุนเริ่มจากการ

เปล่ียนแปลงลักษณะทางกายก็มีการเปล่ียนแปลงในลักษณะพัฒนาการดานอ่ืน ๆ ดวย เชน ทางสังคม 

ทางอารมณ คานิยม ความสนใจ การแสวงหาเอกลักษณ ความสนใจเพศตรงขาม  เปนตน 

 ชวงระยะวัยรุนโดยทั่ว ๆ ไปเปนชวงระยะเวลาคาบเกี่ยวระหวางความเปนเด็กตอเนื่องกับ

ความเปนผูใหญ  นับเปนเวลาหัวเล้ียวหัวตอของชีวิต ถาเด็กวัยรุนผูใดไดดําเนินชีวิตในชวงเวลานี้ 

ผานพนไปอยางราบรื่น มีปญหาไมซับซอนมากนัก เด็กวัยรุนผูนั้นยอมเขาสูความเปนผูใหญดวยดี 

และมักจัดการกับชีวิตในวัยผูใหญไดอยางราบรื่น แตถาเปนไปในทางตรงกันขาม วัยนี้จะเปนวัยท่ี

ประสบความยุงยากมาก จนนักวิชาการในหลายทศวรรษที่ผานมาเรียกวาเปน “วัยวิกฤต” เชน แอริคสัน

แสดงทัศนะวาวัยรุนเปนระยะเวลาที่มนุษยมีความสับสนทางจิตใจมากที่สุดยิ่งกวาวัยอ่ืน ๆ  (Erikson 1968) 

ตั้งแตโบราณกาลจนถึงปจจุบัน ไดมีผูสังเกตเปนความละเอียดออน ความสับสนทางจิตใจ

ของเด็กในวัยนี้ จึงหาทางชวยเหลือแกไขประคับประคองเขาใหผานพนชวงวัยนี้ดวยดี ใหเปน

ผูใหญท่ีมีสมรรถภาพ สามารถรับผิดชอบตอตัวเอง ตอครอบครัว และตอสังคมได ดังมีตัวอยางเชน 

คนเผาหนึ่งในทวีปแอฟริกาเปนชาวปากลาแข็งมีธรรมเนียมใหขับเด็กชายวัยรุนไปอยูปาอยางโดดเดี่ยว 

ตอสูภยันตรายรักษาชีวิตดวยตนเองเปนเวลานับป เมื่อครบเวลาที่กําหนดให เขาเอาตัวรอดกลับคืน

มาสูเหยาเรือนได ก็จัดพิธีตอนรับเปนเกียรติยศใหญ ศาสนาบางลัทธิจัดพิธีกรรมเปนพิเศษเพื่อ

ประกาศและตอนรับการเขาสูวัยรุนของศาสนิกชนเด็กหญิงชาย สังคมไทยสมัยกอนประกาศการ

ยางเขาสูวัยรุนของเด็กหญิงชายดวยพิธีโกนจุก พิธีกรรมตาง ๆ ท่ีคนสมัยกอนไดจัดทํากันขึ้นใหแก

เด็กหญิงชายที่ยางเขาสูความเปนวัยรุนเหลานี้ มีผลทางจิตวิทยาอยางลึกซ้ึงในแงของการปรับตัว 

การดําเนินชีวิต การเตรียมตัวเพื่อเปนผูใหญท่ีม่ันคงของวัยรุน การยอมรับความเปนวัยรุนทั้งของ

เด็กและผูใหญท่ีมีความสัมพันธกับเด็ก 

นับตั้งแตตนศตวรรษที่ 20 เปนตนมา นักวิชาการหลายสาขา เชน จิตวิทยา ศึกษาศาสตร 

แพทยศาสตร อาชญาวิทยา สังคมวิทยา ฯลฯ ทําการศึกษาเรื่องชีวิตจิตใจของเด็กวัยรุนอยางเปน

วิทยาศาสตรหลายแงมุม โดยมุงม่ันคนใหพบสภาพธรรมชาติตามวัย เพื่อนําความรูมาชวยใหเด็กวัยรุน

เขาใจตัวเขาเอง สามารถปรับตัวใหทันกับวิวัฒนาการทางสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม อีกทั้ง 
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ฝายบุคคลที่มีหนาท่ีทํางานดานเสริมสรางพัฒนาการวัยรุนก็จะไดเขาใจ และจะไดชวยเหลือเขา 

โดยถูกตอง 

ชวงเวลาวัยแรกรุนคือระยะอายุประมาณ 12-15 ป คําวา วัยแรกรุน แปลจากศัพทอังกฤษ 

Puberty คํ า นี้ ม า จ า ก ภ า ษ า ล า ติ น  Puberta ซ่ึ ง แ ป ลว า  ก า ร เ ติ บ โ ต เ ป น หนุ ม เ ป น ส า ว 

เปล่ียน สภาวะทางรางกายจากความเปนเด็กชายเด็กหญิง รางกายเติบโตเปนผูใหญเกือบเต็มท่ีทุกสวน 

ลักษณะทุติยภูมิทางเพศซ่ึงยังไมโตเต็มท่ีในวัยท่ีผานมา ก็เจริญสมบูรณและทําหนาท่ีของมันได

ตั้งแตนี้เปนตนไป จึงกลาวไดวา ลักษณะเชนนี้ เปนชวงเปล่ียนวัยของชีวิตทางดานรางกาย 

การเปล่ียนแปลงทางกายของเด็กวัยรุนเปนตนเหตุใหมีการเปล่ียนแปลงทางดานอ่ืน ๆ ตามมา เชน 

ดานอารมณ ลักษณะสัมพันธภาพกับผูอ่ืน สมรรถภาพทางสมอง คานิยม ทัศนคติ ความนึกคิด

เกี่ยวกับตนเอง ฯลฯ 

สวนในชวงวัยรุนแทจริง (Adolescence) ประมาณอายุ 15-18, 19-25 นั้น เด็กเติบโตเปน

ผูใหญทางรางกายเต็มท่ี เปนชวงเปล่ียนวัยชีวิตทางสังคม อารมณ จิตใจ คานิยม อุดมคติ ฯลฯ เด็ก

กําลังเรียน เลียน และทดลองบทบาท เพื่อจะเปนผูใหญในแงตาง ๆ เชน อารมณ สังคม จิตใจ ความ

ใฝฝน ปรารถนา ฯลฯ ความเปล่ียนแปลงและความเปนไปตาง ๆ ในขณะนี้ลวนเปนรากฐานของ

ความสนใจความมุงหมายในชีวิต อาชีพ ลักษณะของเพื่อน ลักษณะของคูครอง ฯลฯ ในวัยผูใหญ อนึ่ง 

เม่ือเด็กไดตั้งใจ หรือตัดสินใจประพฤติปฏิบัติไปอยางใดอยางหนึ่ง หรือแมหลวมตัวทําผิดพลาดไป

โดยไมยั้งคิดบางเรื่องยากที่จะเปล่ียนแปลงหรือแกใหเหมือนเดิมไดอีก 

พัฒนาการแงตาง ๆ ของเด็กในวัยนี้มีความสัมพันธและมีอิทธิพลตอกันและกันเหมือนใน

วัยอ่ืน ๆ การเปล่ียนแปลงบางอยางกะทันหันรวดเร็วไมแนนอน เขาใจคอนขางยาก และละเอียด

ซับซอน ทําใหพัฒนาการในระยะวัยรุนเปนชวงท่ีนาสนใจมากชวงหนึ่ง อนึ่งคําวา “วัยรุน” ใน

ภาษาอังกฤษคือ Adolescence ซ่ึงมาจากคําภาษาลาตินวา Adolescere แปลวา “พัฒนาการสูความ

เจริญเติบโตพนจากความเปนเด็ก” 

สรุปพัฒนาการวัยรุนเกิดจาการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมในวัยรุนพบไดบอย 

ในวัยรุน มีดังนี้ 

ปญหาความสัมพันธกับพอแม  วัยนี้จะแสดงพฤติกรรมที่แสดงความเปนตัวของตัวเอง

คอนขางมาก การพูดจาไมคอยเรียบรอย อารมณแปรปรวนเปลี่ยนแปลงงาย ความรับผิดชอบขึ้น  ๆลง ๆ   

เอาแตใจตัวเอง ทําใหพอแม ผูปกครอง หรือครูอาจารยหงุดหงิดไมพอใจไดมาก ๆ ถาใชวิธีการ

จัดการไมถูกตอง เชน ใชวิธีดุดาวากลาว ตําหนิ หรือลงโทษรุนแรง  จะเกิดปฏิกิริยาตอตาน 

เปนอารมณตอกัน ไมไดชวยเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมวัยรุนตอไป 
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 พัฒนาการทางกาย (Physical Development) 
 พัฒนาการทางกายเปนไปในแงของความงอกงาม เจริญเติบโตถึงขีดสมบูรณ เพื่อทําหนาที่อยางเต็มที่ 

ความเจริญเติบโตมีทั้งสวนภายนอกที่มองเห็นไดงาย เชน สวนสูง น้ําหนัก รูปหนา สวนสัดของรางกาย ลักษณะ

เสนผม ฯลฯ และความเจริญสวนภายใน เชน การทํางานของตอมบางชนิดโครงกระดูกแข็งแรงขึ้น การผลิตเซลล

สืบพันธุในเด็กชาย การมีประจําเดือนของเด็กหญิง ฯลฯ ความเจริญเติบโตทางกายมีชวงหนึ่งซึ่งเปนระยะพัก เม่ือ

ผานพนชวงนี้ไปแลว มีการเปลี่ยนแปลงทางรางกายรวดเร็ว ความสูงของเด็กตอนตนปและปลายปมีความแตกตาง

อยางมาก การสะสมไขมันในรางกายมีมากกวาวัยเด็ก โดยเฉพาะเด็กหญิง เด็กที่มีรูปรางผอมอาจมีรูปกายอวนขึ้น

กวาเดิม ในบางโอกาสจึงเรียกระยะนี้วาชวงไขมัน (fat period) ระบบการยอยอาหารและการใชประโยชนจาก

อาหารทํางานเร็วและมากกวาเดิม เพราะรางกายกําลังเจริญเติบโต เด็กจึงหิวเกง กินเกง กินไมเลือก งวงนอนบอย 

เปนระยะเวลากําลังกินกําลังนอน กลามเนื้อของเด็กชายเจริญมากขึ้น อวัยวะเพศเริ่มทํางาน เสียงของเด็กชายแตก

และหาวขึ้น ตอนตน ๆ ของวัยนี้ รางกายของเด็กไมไดสัดสวน เด็กรูสึกอึดอดั เกงกาง รูสึกออนไหวงายเกี่ยวกับ

สัดสวนอวัยวะตาง ๆ ของรางกาย 

การทํางานของกลามเนื้อกับประสาทสัมผัสตาง ๆ ของเด็กยังไมเขารูปเขารอย เด็กจึงเลนกีฬาหรือทํางานที่ตองใช

ความสามารถทางกลามเนื้อ ประสาทสัมผัส และการประสานงานของกลามเนื้อกับประสาทสัมผัสไดไมสูดี 

สุขภาพโดยทั่วไปของเด็กวัยนี้ดีกวาวัยที่ผานมาแมสวนตาง ๆ ของรางกายจะเจริญเติบโตในอัตราที่แตกตางกัน 

แตตามรูปที่ 7.2 แสดงใหเห็นวาสวนตาง ๆ ของรางกาย ยกเวนสมองและศีรษะโตในอัตราเร็วมากในชวงวัยรุน 

(เปนแบบ Spurt) และถึงขีดเต็ม 100% 

เม่ืออายุประมาณ 20 ป 

 วัยรุนชวงนี้พอสรุปไดวาเกิดความประพฤติปกต ิ  คือ วัยรุนที่มีการแสดงพฤติกรรมกลุม

ท่ีทําใหตนเกิดพัฒนาการที่กลัวผูอ่ืนเดือดรอนโดยตนเองพอใจ  ไดแก การละเมิดสิทธิผู อ่ืน 

การขโมย ฉอโกง ตีชิงวิ่งราว ทํารายผูอ่ืน ทําลายขาวของ เกเร หรือละเมิดกฎเกณฑของหมูคณะ 

หรือสังคม การหนีเรียน ไมกลับบาน หนีเที่ยว โกหก หลอกลวง ลวงเกินทางเพศ การใชสารเสพติด 

อาการดังกลาวนี้มักจะเกิดขึ้นตอเนื่องมานานพอสมควร สัมพันธกันปญหาในครอบครัว การเล้ียงดู

ปญหาอารมณ ส่ิงเหลานี้เกิดการเปล่ียนแปลงและตองเฝาระวังการตอไป 

 พัฒนาการทางอารมณ  (Emotional  Development) 
 ลักษณะอารมณ คือ ความเปล่ียนแปลงและความเจริญเติบโตทางรางกายทั้งภายในและ

ภายนอกกระทบกระเทือนแบบแผนอารมณของเด็กวัยแรกรุนและวัยรุน เด็กมีอารมณเปล่ียนแปลงงาย 

สับสน ออนไหว มีความเขมของอารมณสูง ไมม่ันคง ระดับความเขมของอารมณแตละอยาง ๆ นั้น

ขึ้นอยูกับบุคลิกภาพดั้งเดิมของเด็ก ขึ้นอยูกับตัวเราท่ีทําใหเด็กเกิดอารมณ เด็กแตละคนเริ่มแสดง

กระสวนบุคลิกอารมณประจําตัวออกมาใหผูอ่ืนทราบไดอยางเดนชัดแลวในขณะนี้ เชน อารมณรอน 

อารมณขี้วิตกกังวล อารมณออนไหวงาย เจาอารมณ ขี้อิจฉา ฯลฯ มีความรูสึกดอยเดนในแงอะไร 

ฝายตัวเด็กก็สามารถรูและรับทราบไดและจะยิ่งทวีขึ้นในระยะปลายวัยรุน ผูรูบางทานเรียกลักษณะ
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อารมณของเด็กวัยรุนวา เปนแบบพายุบุแคม (Storm and Stress) อารมณท่ีเกิดกับเด็กวัยรุนนั้นมี 

ทุกประเภท อาทิ รัก ชอบโกรธ เกลียด อิจฉา ริษยา โออวด แขงดี ถือดี เจาทิฐิ ออนไหว หลงใหล 

วุนวายใจ เห็นอกเห็นใจ สับสน หงุดหงิด เปนตน ไมวาอารมณประเภทใดมักมีความรุนแรง 

ออนไหวงาย เปล่ียนแปลงงาย ควบคุมอารมณยังไมสูดี ไมคอยเขาระดับพอดี บางครั้งพลุงพลาน 

บางครั้งเก็บกด บางครั้งม่ันใจสูง บางคราวไมแนใจ บางคราวเห็นแกตัว บางคราวเห็นอกเห็นใจ

ผูอ่ืนเปนพิเศษ บางครั้งยอมอะไรงาย ๆ บางครั้งดื้อรั้นดึงดันเอาแตใจตนเอง เพราะลักษณะอารมณ

ของเด็กวัยรุนเปนเชนนี้ บุคคลตางวัยจึงตองใชความอดทนมากเพื่อจะเขาใจและสรางสัมพันธกับ

พวกเขา เนื่องจากเขากับบุคคลตางวัยยาก เด็กวัยรุนจึงเกาะกลุมกันไดดีมากเปนพิเศษกวาวัยอ่ืน ๆ 

เพราะเขาใจและยอมรับกันและกันไดงาย อยางไรก็ดี เด็กวัยรุนที่มีพัฒนาการในวัยท่ีผานมาดวยดี 

ปรับตัวไดดี ก็ไมจําเปนวาตองมีสภาพของอารมณท่ีสับสนหรือมีลักษณะเปนพายุบุแคม หรือถามีก็

เปนชวงส้ัน และไมรุนแรง 

 สรุปขอความจากการอานวันนี้ คืออารมณ (Mood) อารมณจะปนปวน เปล่ียนแปลงงาย

หงุดหงิดงาย เครียดงาย โกรธงาย อาจเกิดอารมณซึมเศราโดยไมมีสาเหตุไดงาย อารมณท่ีไมดีเหลานี้

อาจทําใหเกิดพฤติกรรมเกเร กาวราว มีผลตอการเรียนและการดําเนินชีวิต ในวัยรุนตอนตน 

การควบคุมอารมณยังไมคอยดีนัก บางครั้งยังทําอะไรตามอารมณตัวเองอยูบาง แตจะคอย ๆ ดีขึ้น

เม่ืออายุมากขึ้น อารมณเพศวัยนี้จะมีมากทําใหมีความสนใจเรื่องทางเพศ หรือมีพฤติกรรมทางเพศ

เชน การสําเร็จความใครดวยตนเองซ่ึงถือวาเปนเรื่องปกติในวัยนี้แตพฤติกรรมบางอยางอาจเปนปญหา

เชน เบี่ยงเบนทางเพศ กามวิปริต หรือการมีเพศสัมพันธในวัยรุน 

 สาเหตุของความสับสนทางอารมณ (Cause Emotional Confusion) 

 โดยทั่วไป ในชวงวัยรุนเด็กรูสึกสับสนทางอารมณมากกวาในวัยท่ีผานมา เพราะสาเหตุ

เกี่ยวพันซับซอนหลายประการดวยกันเชนเปนชวงเปล่ียนวัย เปนระยะหัวเล้ียวหัวตอของชีวิต 

เปนระยะที่ เด็กเรียนทําบทบาทอยางผูใหญ ในดานความประพฤติ ความปรารถนาในชีวิต 

ความรับผิดชอบ นิสัยใจคอ แตเนื่องจากเปนระยะแรกเริ่มเด็กจึงมีความสับสนลังเลใจ ไมแนใจ 

ไมทราบวาท่ีถูกที่ควรนั้นควรจะเปนเชนไรรางกายเติบโตเปนชายหนุมหญิงสาวเต็มท่ี ตองวางตัว

ในสังคมกับเพื่อนรวมวัย เพื่อนตางเพศ และเพื่อนตางวัยในแนวใหม การวางตัวอยางถูกตองนั้น

กระทําไมไดงาย ๆ ตองอาศัยเวลาบาง ในระยะที่ปรับตัวไมไดเด็กจึงมีความรูสึกสับสนในใจเมื่อ 

ยางเขาสูวัยรุนเด็กจะตองเลือกอาชีพเพื่อเตรียมตัวสําหรับประกอบอาชีพตอไปในระยะวัยผูใหญ 

การเลือกอาชีพเปนเรื่องที่สําคัญตอชีวิตจิตใจ อารมณ ความตองการของเด็ก และบุคคลที่เกี่ยวของ

ท้ังท่ีบาน โรงเรียน และกลุมเพื่อน ความสับสนใจเกิดงายเพราะเด็กอยูภายใตความบีบบังคับ 

ขอจํากัดของระบบการศึกษา สติปญญา ฐานะเศรษฐกิจของครอบครัว ความนิยมของทองถ่ิน 
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โรงเรียน และสังคมสวนรวม และยังไมทราบแนในความถนัด ความสนใจ ความตองการ และ

บุคลิกภาพของตัวเองสภาพปจจุบันของสังคมเปนสาเหตุใหญซ่ึงพอแยกขอยอยไดวา 

 สังคมเปล่ียนแปลงงายและรวดเร็ว เด็กปรับตัวตามไมทันเพราะยังมีความจัดเจนในโลก

และชีวิตไมเพียงพอสภาพเศรษฐกิจในสังคมปจจุบันทําใหเด็กตองใชเวลาฝกฝนอาชีพนานขึ้น ไมมี

โอกาสเปนผูใหญและประกอบกิจกรรมของชีวิตอยางผูใหญสมใจปรารถนา ตองเก็บกดความรูสึก

เชนนี้ไว การเก็บกดหนักหนวงขึ้นเมื่อผูสูงวัยกวาเหมาเอาวาหนุมสาววัยรุนที่กําลังศึกษาอยูไมวา

ระดับใดก็ตามยังอยูในฐานะเหมือนเด็กวัยรุนสมัยปจจุบันจํานวนไมนอยตองออกจากความ

คุมครองของพอแม ตองชวยตัวเองเร็วขึ้น บางคนอาจยังไมพรอมสําหรับการออกจากความคุมครอง

ของพอแม จึงตกไปเปนเหยื่อของผูหวังเอาประโยชนจากเด็กโดยปราศจากความหวังดีครอบครัวมี

ขนาดเล็กลง ความอบอุนใจมีนอยกวาครอบครัวใหญสาเหตุความสับสนทางอารมณของคนวัยรุน

ยังมีอีกมาก ไมมีความประสงคจะกลาวถึงโดยพิสดารในที่นี้ เด็กที่แกไขความสับสนทางอารมณ

ไมไดจะกลายเปนวัยรุนที่เปนปญหา (โปรดดูวัยรุนเปนปญหา) 

 นักมานุษยวิทยาผูมีช่ือเสียงคือ มากาเร็ต ม้ีด ไดทําการศึกษาปญหาเด็กวัยรุนในสังคมงาย  ๆ

ตามภูเขาและตามเกาะ แลวนํามาเปรียบเทียบกับสภาพสังคมเศรษฐกิจซับซอนในเมืองใหญ พบวา

เด็กวัยรุนในสังคมงาย ๆ ประสบปญหานอยกวา ยุงยากและสับสนใจนอยกวา อยางไรก็ตาม 

การศึกษาเรื่องวัยรุนในสมัยปจจุบันนี้ไดพบขอเท็จจริงวา ตามที่เชื่อวาเด็กวัยรุนจะมีลักษณะอารมณ

รวม ๆ คือ แปรปรวนและสับสน (storm and stress) นั้น ไมเปนความจริงเสมอไป เพราะเด็กวัยรุน

บางกลุมไมตองผานภาวะวิกฤตทางอารมณเชนนี้เลย เนื่องจากเปนวัยรุนที่มีผูปกครองใหกําลังใจ

และเขาใจ หรือวัยรุนที่ไดเรียนรูพัฒนาการวัยรุน จึงไดเรียนรูจักตนเองตามวัย รูจักปรับตัว ยอมรับ

จุดดอยดีของตัวเอง และดําเนินชีวิตตรงตามธรรมชาติประจําวัย  

 สาเหตุท่ีวัยรุนสรุป ไดดังนี ้
1. วัยนี้ตองการกําลังใจ ใหทัศนะทางบวก และใหโอกาส  
2.  การบําบัดฟนฟูพฤติกรรม การควบคุมอารมณ  
3.  การฝกทักษะทางสังคม พัฒนาสัมพันธภาพเชิงบวกกับเพื่อนรวมวัย  

  4.  การฝกทักษะการชวยเหลือตนเอง 
5.  การฝกทักษะทางวชิาการ  

  พัฒนาการทางสังคม (Social development.) 

 พัฒนาการทางสังคมในวัยรุนเปนหัวขอใหญหัวขอหนึ่ง เพราะพัฒนาการดานนี้ในระยะนี้

มีมุมมองอันหลายหลากและมีความแหลมคม จึงจะไดบรรยายถึงแงมุมตาง ๆ ตามสมควร 
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 สังคมกลุมเพื่อนรวมวัย (Social  Development) 
 เดก็ใหความสําคัญกับเพื่อนรวมวัยมากกวาในระยะวัยเด็กตอนกลาง เด็กจับกลุมกันไดนาน

แนนแฟน และผูกพันกับเพื่อนในกลุมมากขึ้น กลุมของเด็กไมมีเฉพาะเพื่อนเพศเดียวกันเทานั้น 

แตมีเพื่อนตางเพศเขามาสมทบดวย เด็กที่สามารถเขากลุมไดและมีกลุมในระยะวัยเด็กตอนกลาง 

จะเขากับกลุมและมีชีวิตทางสังคมที่สนุกสนานไดดีกวาเด็กที่ไมสูมีพัฒนาการดังกลาวในชวงวัยท่ี

ผานมา เด็กเริ่มลดความเอาใจใสกับบุคคลตางวัยไมวาเปนผูใหญหรือเด็กกวา ระยะนี้จึงเริ่มตนชีวิต

กลุมท่ีแทจริง (Gang age) การเปล่ียนแปลงทางกายอยางรวดเร็วและมากมายเปนแรงกระตุนใหเด็ก

รวมกลุม เพราะสามารถรวมสุขรวมทุกขแกไขและเขาใจปญหาของกันและกันดีกวาคนตางวัยซ่ึงมี

ความคับอกคับใจตางกัน กลุมยังสนองความตองการทางสังคมดานตาง ๆ ซ่ึงเด็กตองการมากใน

ระยะนี้ เชน การเปนบุคคลสําคัญ การตอตานผูมีอํานาจ การหนีสภาพนาเบื่อของบาน ฯลฯ เมื่อเด็ก

รวมกลุมเด็กจะสรางกฎระเบียบ ภาษา ประเพณีประจํากลุม เพื่อใชเฉพาะสมาชิกของกลุมเทานั้น 

และสมาชิกในกลุมทุกคนจําตองประพฤติปฏิบัติตาม มิฉะนั้นแลวอาจหมดสภาพการเปนสมาชิก 

และตองหากลุมใหมตอไปอีก 

 การรวมเปนกลุมของเด็กเปนไปโดยธรรมชาติ เด็กเลือกเปนสมาชิกของกลุมใดกลุมหนึ่ง

โดยไมมีใครตั้งกฎเกณฑไวใหตองทํา เชนเปนกลุมท่ีเขาไดกับแนวนิยม แบบบุคลิกภาพ ฐานะทาง

เศรษฐกิจสังคมของครอบครัวของตน ท้ังความสนใจ คานิยม สติปญญา ความมุงหวังในชีวิต และ

อ่ืน ๆ บุคคลตางวัยมีอิทธิพลในการเลือกกลุมและจับกลุมของเด็กไมสูมากนัก จึงกลาวไดวากลุมมี

ความสําคัญตอชีวิตจิตใจและอนาคตของเด็กอยางมากที่สุด ครอบครัวเริ่มมีอิทธิพลนอยลง ฉะนั้น

ลักษณะชั่วดีของกลุมจึงเปนเครื่องชี้ชะตาชีวิตของเด็กในระยะวัยรุนและระยะผูใหญ ประดุจเดียวกับ

ครอบครัวมีความสําคัญตอการสรางฐานชีวิตของบุคคลในระยะวัยทารกและวัยเด็กตอนตนเด็กรูสึก

เปนสุข ปลอดโปรง และสบายใจในการเลน เที่ยว เรียน กิน นอน ทํางาน กับเพื่อนรวมวัยมากกวา

ปฏิบัติกิจดังกลาวรวมกับบุคคลตางวัย ระยะวัยนี้พวกเขาสนใจบุคคลที่มีชีวิตจิตใจจริง ๆ มากกวา

เพ่ือในฝนหรือเพื่อนในหนังสือ สัมพันธภาพกับเพื่อนรวมวัยถึงความเขมสูงสุดประมาณระยะ

ตอนกลางของวัยรุนการคบเพื่อนรวมวัยเปนพฤติกรรมสังคมที่สําคัญยิ่งตอจิตใจของเด็กวัยรุน เด็กที่

เขากลุมมีความจงรักภักดีตอกลุม ยอมรับเอาคานิยม ความเชื่อ ความสนใจของกลุมใดกลุมหนึ่ง 

โดยไมมีใครตั้งกฎเกณฑไวใหตองทํา เชนเปนกลุมท่ีเขาไดกับแนวนิยม แบบบุคลิกภาพ ฐานะทาง

เศรษฐกิจสังคมของครอบครัวของตน ท้ังความสนใจ คานิยม สติปญญา ความมุงหวังในชีวิต และอ่ืน ๆ  

บุคคลตางวัยมีอิทธิพลในการเลือกกลุมและจับกลุมของเด็กไมสูมากนัก  จึงกลาวไดวากลุมมี

ความสําคัญตอชีวิตจิตใจและอนาคตของเด็กอยางมากที่สุด ครอบครัวเริ่มมีอิทธิพลนอยลง ฉะนั้น

ลักษณะชั่วดีของกลุมจึงเปนเครื่องชี้ชะตาชีวิตของเด็กในระยะวัยรุนและระยะผูใหญ ประดุจเดียวกับ
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ครอบครัวมีความสําคัญตอการสรางฐานชีวิตของบุคคลในระยะวัยทารกและวัยเด็กตอนตน เด็กรูสึก

เปนสุข ปลอดโปรง และสบายใจในการเลน เที่ยว เรียน กิน นอน ทํางาน กับเพื่อนรวมวัยมากกวา

ปฏิบัติกิจดังกลาวรวมกับบุคคลตางวัย ระยะวัยนี้พวกเขาสนใจบุคคลที่มีชีวิตจิตใจจริง ๆ มากกวา

เพ่ือในฝนหรือเพื่อนในหนังสือ สัมพันธภาพกับเพื่อนรวมวัยถึงความเขมสูงสุดประมาณระยะ

ตอนกลางของวัยรุนการคบเพื่อนรวมวัยเปนพฤติกรรมสังคมที่สําคัญยิ่งตอจิตใจของเด็กวัยรุน 

 ระยะนี้เด็กไมตองการแตเพียงรวมกลุมกันเทานั้น แตตองการสรางความผูกพันระหวาง

สมาชิกในกลุมแบบผูใหญอีกดวย เพราะเด็กสํานึกวาตนเริ่มเปนผูใหญแลว ถาเด็กสามารถเขากับ

เพื่อนรวมกลุมไดดี เขายอมมีความรูสึกวา ผูปกครองและผูใหญอ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวของกับเขามี

ความสําคัญตอตัวเขานอยกวาเพื่อน ถาเปรียบเทียบกับวัยตาง ๆ แลว ระยะวัยรุนเปนระยะที่คนมี

ความรูสึกตองการผูกพันกับเพือ่นและกลุมมากกวาวัยอ่ืน 

 การเปลี่ยนแปลงทางสติปญญา (Changes In The Brains) 
         ความเปล่ียนแปลงทางสติปญญาของวัยรุน จะพัฒนาขึ้น อยางรวดเร็วเชนเดียวกับดาน

รางกาย ขนาดของมันสมองจะขยายออกมากขึ้น วัยรุนจึงเปนผูชอบคิด อยากรูอยากเห็น ชางซักถาม 

ใชเหตุผล และแสดงความคิดเห็นวิพากษวิจารณตาง ๆ วัยรุนจะชอบ แกปญหา และตัดสินใจทํา 

ส่ิงตาง ๆ ดวยตนเอง มีความรับผิดชอบ บิดามารดาตองใหการสนับสนุน ปลอยใหลูกไดใชความคิด

เปนของตนเอง และความคิดสรางสรรคก็จะสูงขึ้นได  

 สรุปปญหาของวัยนี้จะเริ่มหางจากทางบาน ไมคอยสนิทสนมคลุกคลีกับพอแมพ่ีนอง

เหมือนเดิม แตจะสนใจเพื่อนมากกวา จะใชเวลากับเพื่อนนาน ๆ มีกิจกรรมนอกบานมาก ไมอยาก

ไปไหนกับทางบาน เริ่มมีความสนใจเพศตรงขาม สนใจสังคมส่ิงแวดลอม ปรับตัวเองใหเขากับ

กฎเกณฑกติกาของกลุมของสังคมไดดีขึ้น  มีความสามารถในทักษะสังคม  การส่ือสารเจรจา 

การแกปญหา การประนีประนอม การยืดหยุนโอนออนผอนตามกัน และการทํางานรวมกับผูอ่ืน

พัฒนาการทางสังคมที่ดีจะเปนพื้นฐานมนุษยสัมพันธท่ีดี และบุคลิกภาพที่ด ีการเรียนรูสังคมจะชวย

ใหตนเองหาแนวทางการดําเนินชีวิตท่ีเหมาะกับตนเอง เลือกวิชาชีพท่ีเหมาะกับตน และมีสังคม

ส่ิงแวดลอมที่ดีตอตนเองในอนาคตตอไป 

พัฒนาการดานเหตุผลเร่ืองความดี-ชั่ว หรือศีลธรรมจรรยา 

ความเขาใจและการปฏิบัติในเรื่องความดี-ช่ัว เปนเครื่องหมายหนึ่งท่ีช้ีความเปนมนุษย 

ท่ีแตกตางจากสัตวโลกชนิดอ่ืน ๆ นอกจากนั้นในระยะวัยรุนยังเปนระยะที่เด็กกําลังสรางรูปแบบ

ของคานิยมเรื่องศีลธรรมจรรยาเฉพาะตนและของสังคม จึงจะกลาวถึงเรื่องพัฒนาการดานเหตุผล

เรื่องดีช่ัว หรือศีลธรรมจรรยา (Moral Reasoning) นี้ โดยนําทฤษฎีพัฒนาการทางศีลธรรมจรรยา

ของ Kohlberg สรุปไดดังนี้ 



25 
 

ตาราง 2 ขั้นตอนพัฒนาการดานศีลธรรมจรรยาของ Kohlberg   

 

ขั้นตอนพัฒนาการทางศีลธรรมจรรยาของ Kohlberg 

 
 
ขั้นตอนที่ 1 
(อายุประมาณ 4-10) 

 

 

 

 
ขั้นตอนที่ 2 
(วัยรุน หรือวัยผูใหญ) 

 

 

 

 
ขั้นตอนที่ 3 
(วัยผูใหญ) 

กอนการมีศีลธรรมจรรยาตามขนบธรรมเนียมประเพณีนิยม 

(Preconventional  Morality) 

ขั้นที่ 1  -  เชื่อฟง ทําตามกฎเกณฑเพราะกลัวถูกทําโทษ 

ขั้นที่ 2  -  ทําตามกฎเกณฑเพื่อหวังวาจะไดรับรางวัลหรือไดรับการ

แลกเปล่ียนที่สมน้ําสมเนื้อ 

ขั้นมีศีลธรรมจรรยาตามขนบธรรมเนียมประเพณ ี

(Conventional  Morality) 
 

ขั้นที่ 3  -  ทําตามศีลธรรมขนบธรรมเนียมประเพณี เพราะอยากเปนเด็กดี 

หรืออยากไดรับความนิยมชมชื่น 

ขั้นที่ 4  -  ทําตามกฎระเบียบของสังคมเพื่อใหสังคมมีความเปนปกติสุข 

ขั้นหลังมีศีลธรรมจรรยาตามขนบธรรมเนียมประเพณ ี

(Postconventional Morality) 
 

ขั้นที่ 5  -  ตระหนักวากฎระเบียบประเพณีนิยมขึ้นกับกลุมท่ีตัง้ส่ิงเหลานี้

ขึ้นมา และยินดีท่ีจะปฏิบัติตาม 

ขั้นที่ 6  -  เขาใจและทําตามกฎเกณฑทางศีลธรรมที่เปนสากล เชน ไมลัก

ขโมยของที่เจาของเขาไมให 

-  เลือกศีลธรรม คานิยม เพื่อปฏิบัติตามที่ตนเห็นเหมาะสม 

 

 Kohlberg อธิบายวาขั้นตอนพัฒนาการทางศีลธรรมจรรยาของเขามีความเปนสากลในดาน

ขั้นตอน แตตางไปในดานระยะอายุและรูปแบบของศีลธรรมจรรยาอยูบาง ขั้นตอนที่ 1 อยูในระยะ 

วัยเด็กตอนตนและตอนกลาง ขั้นตอนที่ 3 และ 4 อยูในระยะวัยรุน วัยรุนและผูใหญมีพัฒนาการ 

ทางศีลธรรมจรรยาถึงขั้น 3 และ 4 กลาวคือการเลือกกฎระเบียบและศีลธรรมจรรยานั้นเกิดจากความ

ตองการความรักและความเอื้ออาทรจากผูอ่ืน หรือทําตามกฎหมายบังคับ เด็กวัยรุนตอนปลายบางคน

พัฒนาศีลธรรมจรรยากาวหนาไปอีก 1 ขั้น โดยการแสวงหาเหตุผลแหงกฎเกณฑทางสังคมและ

กฎระเบียบทางจรรยาประเพณี และอาจยกเลิกไมทําตามกฎเกณฑ ประเพณีนิยม คานิยมทางศีลธรรม
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จรรยาที่ตนเห็นวาไมมีเหตุผล หรือลาสมัย ถาหากบุคคลใด ๆ ไดพัฒนาทางศีลธรรมจรรยาถึงขั้นที่ 6 

เขาจะแสวงหาเหตุผลในเรื่องความยุติธรรม สิทธิและความเสมอภาค การนับถือความเปนมนุษยของ

บุคคลและเขาจะเลือกทําตามเหตุผลทางนามธรรมเหลานี้ท่ีถูกตองเหมาะสม มีคาท้ังเด็กและผูใหญ 

มีพัฒนาการทางศีลธรรมจรรยาในระดับที่แตกตางกัน บางคนแมเปนผูใหญแลวก็พัฒนาไดเพียง

ระดับที่ 3 ขั้นตอนที่ 2 เทานั้น ในขณะที่เด็กวัยรุนหลายคนอาจพัฒนาไปไดถึงขั้นท่ี 5 ในขั้นตอนที่ 3 

 สรุปปญหาจริยธรรม (Moral   Development) วัยนี้จะมีความคิดเชิงอุดมคติสูง (idealism) 

เพราะเขาจะแยกแยะความผิดชอบชั่วดีไดแลว มีระบบมโนธรรมของตนเอง ตองการใหเกิดความ

ถูกตอง ความชอบธรรมในสังคม ชอบชวยเหลือผูอ่ืน ตองการเปนคนดี เปนที่ช่ืนชอบของคนอ่ืน และ

จะรูสึกอึดอัดคับของใจกับความไมถูกตองในสังคมหรือในบาน แมแตพอแมของตนเองเขาก็เริ่ม

รูสึกวาไมไดดีสมบูรณแบบเหมือนเมื่อกอนอีกตอไปแลว บางครั้งเขาจะแสดงออก วิพากษวิจารณ

พอแมหรือ ครูอาจารยตรง ๆ อยางรุนแรง การตอตาน ประทวงจึงเกิดไดบอยในวัยนี้เมื่อวัยรุนเห็น

การกระทําท่ีไมถูกตอง หรือมีการเอาเปรียบ เบียดเบียน ความไมเสมอภาคกัน ในวัยรุนตอนตน 

การควบคุมตนเองอาจยังไมดีนัก แตเมื่อพนวัยรุนนี้ไป การควบคุมตนเองจะดีขึ้นจนเปนระบบ

จริยธรรมที่สมบูรณเหมือนผูใหญ 

อุดมคติวัยรุน (Ldeal teens) 

 ชวงวัยรุนเปนชวงท่ีเด็กพัฒนา “หลักการตาง ๆ บนพื้นฐานของทฤษฎีตาง ๆ” ดังนั้น 

เด็กวัยรุนจะพัฒนาส่ิงท่ีเปนอุดมคติในแงมุมตาง  ๆ

 พัฒนาการทางสติปญญาและการรูจักหาเหตุผลเชิงศีลธรรมจรรยาทําใหเด็กคิดนึกถึงส่ิงท่ี

เปนอุดมคติหากเด็กไดรับรูและเรียนรูส่ิงเหลานี้ท้ังทางตรงหรือและทางออมในแงมุมตาง ๆ เชน การมี

ชีวิตอุดมคติ สังคมที่เปนอุดมคติ หลักวิชาในแตละสาขาที่เปนอุดมคติ ก็จะทําใหเขามีอุดมคติใน

ทิศทางที่ตน สังคมและหลักวิชานั้น ๆ พึงประสงคพรอม ๆ กับการแสวงหาอุดมคติ เด็กวัยรุนจะเรียนรู

ส่ิงตอไปนี ้

 1. การทําส่ิงใด ๆ นั้นมีทางเลือกและทางออกของปญหาหลายแงมุม 

 2. คิดนึกถึงวิธีท่ีจะทําใหมนุษยชาติพนทุกขท้ังในแงสวนตัวและแงสังคม เชน ปญหาความ
ยากจน ความสับสนของสังคม การคอรัปชั่น การทําลายส่ิงแวดลอม ปญหาจราจร ปญหาการขาดวินัยใน
สังคม 

 3. ความคิดนึกเหตุผลดานปรัชญาทางศาสนา วิถีชีวิตท่ีเปนอุดมคติการสอนในส่ิงท่ีเปน
อุดมคติใหแกวัยรุนกระทําไดงายกวาในทุก ๆ  วัยท่ีผานมาเพราะถูกกับอัธยาศัยวัยรุน เนื่องจากเด็กวัยรุน
กําลังแสวงหาจุดมุงหมายของชีวิต ของวิชาชีพ และของสังคม การสอนในวัยเด็กกวานี้เปนชวงท่ีเด็กเล็ก
เกินกวาจะเขาใจ หากสอนในวัยสูงกวาก็เปนชวงท่ีคนไมคอยสนใจ อนึ่งหากการศึกษาสมัยปจจุบันไม
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สามารถสรางอุดมคติวัยรุน (Adolescent idealism) ในทางที่เปนประโยชนและพัฒนาสังคมในดานตาง ๆ  
แลว การพัฒนาบานเมืองใหเปนไปในทิศทางที่พึงประสงคก็คงเปนไปไดยาก (เพราะไมแกมักดัดได
ยาก) 
 4. เปนชวงเวลาที่วัยรุนมีความผูกพันกับกลุมเพื่อนอยางแนนแฟนและจงรักภักดี จึงมัก
รวมกลุมไดงายกวาคนในวัยตาง ๆ สามารถสรางกลุมท่ีมีโครงสรางแบบองคกร จึงทําใหสรางพลัง
กดดันทางสังคม (Social  Pressure) ไดงาย 

 5. เปนชวงเวลาที่เด็กวัยรุนแสวงหาวีรบุรุษ (Hero) หรือผูนําท่ีนาเชือ่ถือ หากผูนําทางสังคม
และการเมืองคนใดทําใหเขาประทับใจ เชื่อถือได เขาจะจงรักสามิภักดิ์ และทําตามแบบอยางไมตั้ง
คําถาม สงสัยในความถูกผิด หรือความนาเชื่อถือ/ไมนาเชื่อถือเปนชวงเวลาที่วัยรุนพัฒนาความคิดนึก
อยางมีเหตุผล เขาใจเหตุผลของเหตุการณทางสังคมและการเมือง จึงอาจยอมรับแนวคิดทางสังคม
และการเมืองใดหนึ่งท่ีตนเห็นในทิศทางเดียวกับเหตุผลของตน 

สรุปปญหาดานนี้ดานรางกายที่แข็งแรง  ปราศจากความบกพรองทางกาย  มีความ
สมบูรณ  มีภูมิตานทานโรคและปราศจากภาวะเสี่ยงตอปญหาทางกายตางๆ มี 3 ประเด็น 

1. เอกลักษณแหงตนเองด ี

 1.1 บุคลิกภาพด ี มีทักษะสวนตัว  และทักษะสังคมด ี

2. เอกลักษณทางเพศเหมาะสม 

 2.1 การเรียนและอาชีพ ไดตามศักยภาพของตน  ตามความชอบความถนัด และ 

ความเปนไปได  ทําใหมีความพอใจตอตนเอง 

 2.2 การดําเนินชีวิต    สอดคลองกับความชอบความถนัด     มีการผองคลาย     
กีฬา  งานอดิเรก  มีความสุขไดโดยไมเบียดเบียนคนอ่ืน  มีการชวยเหลือคนอ่ืนและส่ิงแวดลอม 

 3. มีมโนธรรมดี    เปนคนดี 
 

3.   ความรูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 

  ความเปนมาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 

 เด็กไทยเริ่มรูจักและมีโอกาสสัมผัสกับเกมคอมพิวเตอรหรือวีดีโอเกมไมชาไปกวาเด็ก ๆ 

ในประเทศอื่น โดยวีดีโอเกมเครื่องแรกไดเกิดขึ้นในประเทศอเมริกาเมื่อป ค.ศ. 1979 มีบริษัท  Atari 

เปนผูผลิตรายใหญ หลังจากนั้นราว 2 ป Atari ก็ไดเดินทางมาถึงเมืองไทย ในตอนแรกพอแมมักเปน

ผูซ้ือมาฝากลูกหลานจากตางประเทศ ซ่ึงแมจะยังแพรหลายอยูในหมูเด็กวงแคบ แตก็เปนชองทางให

เขามาถึงเยาวชนไทยไดอยางรวดเร็ว (วิภา อุตมฉันท อางใน สรุปการเสวนาเรื่อง ผลกระทบของ

วีดีโอเกมตอเด็ก, จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2536) 
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 ท้ังนี้ความแพรหลายของวีดีโอเกมยุคนั้นในสังคมสหรัฐอเมริกาเปนไปอยางรวดเร็ว 

โดยมียอดจําหนายในสหรัฐอเมริกา ในชวงป ค.ศ. 1980 ถึง 1981 สูงถึง 3,000 ลานดอลลารตอป

และ 1 ใน 6 ของครอบครัวอเมริกาจะมีเครื่องวีดีโอเกมไวท่ีบาน 

 จากการที่วีดีโอเกมไดรับความนิยมสูงสุดติดตอกันถึง  3  ป ทําใหเกิดการแขงขันในการ

ผลิตตลับเกมอยางมากมายจนลนตลาด สินคามีปริมาณมาก แตขาดคุณภาพ ทําใหชวงกลางป ค.ศ. 1983

ถึง 1985 เครื่องเลนวีดีโอเกมไดรับความนิยมลดลงอยางมาก ยอดจําหนายตกลงเกือบเทากับ

จุดเริ่มตนเมื่อ 5 ปท่ีผานมา บริษัทที่ผูผลิตเกมตางก็ขาดทุนจนตองขายกิจการยุบแผนอิเล็กทรอนิกส

หรือเลิกกิจการไป สวนบริษัท Atari ผูผลิตเครื่องวีดีโอเกมก็หันไปพัฒนางานดานคอมพิวเตอรแทน 

 ขณะเดียวกันที่ประเทศญี่ปุน ไดมีการศึกษาเพื่อพัฒนาเทคโนโลยีวีดีโอเกมที่กําลังไดรับ

ความนิยมในสหรัฐอเมริกา  และไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีลํ้าหนากวาของตนแบบ และในป ค.ศ. 1980  

บริษัท Nintendo ซ่ึงเดิมเปนบริษัทผลิตสํารับไพไดเริ่มผลิตเครื่องเลนวีดีโอเกมขนาดเล็กมีจอเปน

Liquid Crystal แบบมือถือท่ีเรียกวา “เกมกด” ออกจําหนาย 

 ในป ค.ศ. 1983 ขณะที่ในชวงปนี้ ธุรกิจวีดีโอเกมในสหรัฐอเมริกาตกต่ําถึงขีดสุด  

Nintendo กลับทดลองตลาดในประเทศญี่ปุนดวยสินคาตัวใหม ซ่ึงมีกราฟฟกที่สวยงาม นอกจาก

บริษัท Nintendo แลวยังมีบริษัท Sega Enterprise ผูผลิตเครื่องเลนกับโทรศัพทอิเล็กทรอนิกส 

ไดผลิตตูเกมขนาดใหญและผลิตวีดีโอเกมที่ใชเลนกับเครื่องโทรศัพทเชนเดียวกับ Nintendo แต

ไมไดรับความนิยมเทาเนื่องมาจากมีราคาแพงกวาและโฆษณานอย 

 เมื่อบริษัทของญี่ปุนประสบความสําเร็จจากยอดขายในประเทศของตนแลว  ก็ขยายตลาด

ไปยังยุโรปและอเมริกา ทําใหตลาดวีดีโอเกมที่หมดยุคไปแลวกลับฟนตัวอีกครั้งหนึ่ง โดยมี

จําหนายสูงขึ้นเรื่อย ๆ ในป ค.ศ. 1991  เปนปท่ีวีดีโอเกมไดรับความนยิมทั่วไป  และยังคงความนิยม

อยูจนถึงปจจุบัน รวมทั้งมีแนวโนมความนิยมที่มากขึ้นตอไปในอนาคตดวย 

 วีดีโอเกมมีพัฒนาการมาจากเกมคอมพิวเตอร ดังนั้น จึงแบงออกเปน 2 สวนคือ  

ฮารดแวร หรือตัวเครื่องเลน  กับซอรฟแวรหรือตลับเกม โดยวีดีโอเกมเปนเครื่องเลนที่ออกแบบมา

เปนพิเศษโดยสวนประกอบในเครื่องเลนวีดีโอจะคลายคลึงกับคอมพิวเตอร  คือในตัวเครื่องอาจจะ

มีช้ินสวน  CPU (Central Processing Unit) เหมือนกับเครื่องไมโครคอมพิวเตอรและมีโปรแกรม

เพื่อควบคุมการทํางานเชนเดียวกัน 

 นอกจากนี้ลักษณะของคอมพิวเตอรจะมีจอภาพและแปนคียบอรดสําหรับกดโตตอบ 

กับเครื่อง ในขณะที่วีดีโอเกมจะใชมอนิเตอร ซ่ึงก็คือ จอธรรมดา และเครื่องเลนเกมที่มีปุมกด

โตตอบ อาจมี Joy Stick ซ่ึงมีลักษณะคลายคันโยก หรืออาจทําเปนดามปนเพื่อเพิ่มความสนุกสนาน

ในการเลนและในปจจุบันวีดีโอเกมไดมีการพัฒนามากขึ้น มีการผลิตวีดีโอเกมขนาดเล็กแบบมือถือ
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ท่ีสามารถเปลี่ยนตลับเกมได และพกพาติดตัวไปได โดยไมจําเปนตองตอเขากับเครื่องรับโทรศัพท

แตอยางใด 

 ในสวนของเครื่อง เลนวีดีโอเกม  เริ่ มจากการคัดแปลงเครื่ องคอมพิวเตอร ท่ี มี

หนวยความจํา 4 บิท คือ เกมกดที่เคยไดรับความนิยมสูงสุดอยูระยะหนึ่งท่ีผานมา จากนั้นไดมีการ

พัฒนาทั้งทางดานรูปแบบ และเนื้อหาใหมีความซับซอนมากขึ้น โดยเปล่ียนมาเปนเครื่องเลนที่

ความจํา 8 บิท 16 บิท และ 18 บิท ทําใหเครื่องมีประสิทธิภาพสูงขึ้น เสียงคมชัด ภาพมีความละเอียด 

และเคล่ือนไหวไดรอบทิศทาง รวมทั้งยังมีหลากหลายแบบ มีท้ังขนาดเล็ก รูปทรงกะทัดรัด แบบ 

มือถือท่ีสามารถพกพาติดไปไหนมาไหนไดโดยไมตองตอกับเครื่องรับโทรศัพท และมีแบบที่

สามารถรับโทรศัพทไดในตัวและมีอุปกรณเสริมอ่ืน ๆ เชน เลนสขยายจอภาพ ไปสําหรับเลนในที่มืด 

หูฟงหากไมตองการรบกวนผูอ่ืน แผงโซลารเซลที่ใชพลังงานแสงอาทิตยแทนแบตเตอรี่และสายตอ

เครื่องเลนเขาดวยกันเพื่อเลนรวมกัน เปนตน 

 นอกจากนี้ยังมีการคิดคนอุปกรณการเลนที่แปลกใหม เชน ถุงมือจอมพลัง (Poer Glove) 

ผูเลนสามารถบังคับเกมการเคลื่อนไหวของนิ้วท่ีสาม ถุงมือปนเลเซอร (Light Gun) ใชบังคับเกม 

หรือ Power Pad ซ่ึงเปนเส่ือปูกับพื้น โดยผูเลนตองขึ้นไปเหยียบปุมบังคับ ซ่ึงเปน การออกกําลังกาย

ไปในตัว และขณะนี้มีการพัฒนาวีดีโอเกมแบบใหมท่ีเรียกวา VR (Vitual Reality) เกมนี้จะมีเครื่อง

สรางภาพหลอนใหผูเลนรูสึกสนุกเหมือนวาตนไดเขาไปเสมือนจริงวาไดมีสวนรวมอยูในเกมนั้น 

 ในสวนของโปรแกรมจะบรรจุอยูในตลับเกม (Software Cartridge) ใชเสียบเขาไป 

ในตัวเครื่องเลนวีดีโอเกม หรือบางแบบจะมีโปรแกรมอยูในตัวเครื่อง ปจจุบันไดมีการพัฒนา

โปรแกรมจากวีดีโอเกมจากแบบตลับเกมมาเปนแผนการด และแผนดิสกแลว นอกจากนี้ในตลับเกม 

1 ตลับหรือ 1 แผน ยังสามารถบรรจุเกมไดถึง 1,200 เกม อยางไรก็ตาม วีดีโอเกมก็ยังแตกตางจาก

คอมพิวเตอรในยุดท่ีไมไดมีการเปดโอกาสใหผูเลน ไดคิดสรางโปรแกรมเองได เพราะโปรแกรม 

ไดถูกบรรจุไวในซอรฟแวรแลว เครื่องเลนจึงใชเพือ่เลนตามโปรแกรมที่จัดไวอยางเดียว 

 ลักษณะของเกมในยุคแรก ๆ จะเปนแบบงาย ๆ มีเพียงสีขาวดํา ไมเหมือนจริงโดยมี

ขอจํากัดดานกราฟฟกและการเคลื่อนไหว เกมเปนลักษณะของลูกบอลวิ่งไปมา ซายขวา ผูเลน

เพียงแตคอมใชบล็อกกั้นไมใหลูกบอลผานเขามาในชองเขตแดนของตนเทานั้น ตอมาไดมีการ

พัฒนาคิดคนเกมใหม ๆ ท่ีหลากหลาย มีการนํากราฟฟกแอนนิเมชั่นมาใชเพ่ือทําใหเกิดภาพใน

ระบบสามมิติ มีการเคล่ือนไหวอยางละเอียดออน มีสีสันที่สวยงามดึงดูดใจ รวมทั้งมีการคัดแปลง

เนื้อหาภาพยนตร การตูน เรื่องราวของบุคคล  และเกมกีฬาตาง ๆ ท่ีไดรบัความนิยมมาสรางเปนเกม 

โดยเฉพาะอยางยิ่งพัฒนาการจากการเปนวีดีโอเกมเขามาสูเกมคอมพิวเตอรในรูปแบบที่มีความ

ทันสมัยมากยิ่งขึ้น คือรูปแบบของ VCD และยังเปนท่ีนิยมแพรหลายของผูท่ีชอบเลนเกมคอมพิวเตอร 
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ตลอดจนสามารถหาบริการเลนไดตามรานทั่วไป ท่ีเปดบริการใหเชาเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อเลนเกม 

ในสวนของเนื้อหาของเกมนั้นจะมีหลากหลายรูปแบบ สีสันตื่นตาตื่นใจมากกวาเดิม แมวากระทั่ง

ตัวการตูนในเกมที่มีความสมจริงมากกวาแตกอนมาก เชนเกม Final Fantasy ท่ีสามารถพัฒนาการ

นําเสนอมาเปนภาพยนตรแนวแฟนตาซีท่ีไดรับความนิยมอยางมากหรือแมกระทั่งบริการเสริมของ

โทรศัพทมือถือท่ีนิยมใชกันอยูทุกวันนี้ยังมีการนําเอาเกมเขามาใหผูใชบริการโหลดเพื่อให

ผูใชบริการไดมีโอกาสเลนเกมไดอยางสะดวกสบายและเขาถึงไดทุกที่ทุกเวลา 

 ประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
 วรพจน  พวงสุวรรณ (2541) ไดแบงประเภทของเกมไว  8  ประเภท ดังนี้ 
 1.   เกมประเภท Action 

  เกม Action ท้ังหลายมักเปนเกมที่อาศัยความสัมพันธระหวางตา และมือเปนสวน
ใหญ โดยไมตองมีการแกปริศนาหรือการวางแผนอะไรใหมากนัก สวนใหญแลวจะเปนการ
เดินหนาตะลุย และอาศัยปฏิกิริยาท่ีรวดเร็วเปนหลัก ตัวอยางประเภทเกมที่รูจักกันอยางดีในนาม
ของเกมยิงมุมมองที่หนึ่งไดแก Quake, Unreal หรือแมกระทั่งเกม Counter Strike 

 2. เกมประเภท Strategy 

  เกมแนวนี้ตองอาศัยความคิด และการวางแผนเปนสําคัญ มันมักจะมีเวลาและ
ทรัพยากรที่จํากัด ซ่ึงหากคุณมีการจัดการไมดพีอ คุณจะตองเขารวมการตอสูโดยท่ีขาดความพรอม 
และคุณจะพายแพในที่สุด เทคนิคในการจัดการบุคคลและทรัพยากรนั้นเปนส่ิงสําคัญยิ่งสําหรับเกม
ประเภทนี้และผูสรางเกมก็มักจะปลอยใหทักษะการตัดสินใจ และการออกคําส่ังตาง ๆ  นั้น อยูในมือ
ผูเลนเองเกมแนว Strategy นั้นมีท้ังแบบ Turn-base (ผลัดกันเลน) ซ่ึงจะมีตาเดินคนละครั้งคลายกับ
การเลนหมากรุก อยางเชน เลนเกมตระกูล Heroes of Might and Magic) หรือเกม Strategy แบบ 

Real Time (เวลาจริง) ซ่ึงผูเลนจะตองพิจารณาถึงเหตุการณสําคัญตาง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน 
และตองมีการตัดสินใจอยางรวดเร็วดวยวา จะจัดการกับเหตุการณไหนกอน ตัวอยางเกมแนวนี้
ไดแก Star Craft หรือ Age of Empire 

 3. เกมประเภท Adventure 

  เกมแนวนี้จะดึงผูเลนเขาสูสถานการณท่ีตองผจญภัยสํารวจสถานที่และแกไข
ปริศนาตาง ๆ ดวย เกมเหลานี้จะมีเรื่องราวที่ยึดยาว ซ่ึงคุณในฐานะตัวละครเอกไดถูกสงไปทํา
ภารกิจใหสําเร็จโดยผานทางการติดตอสืบหาขอมูลจากตัวละครอ่ืน ๆ และการจัดการของชองเก็บ
ของคุณอาจจะไดเห็นกล่ินไอของเกมแอ็คช่ันอยูบาง ตัวอยางเกมแนวนี้ไดแก Grim Fandango หรือ 
Myth 
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 4. เกมประเภท Role-Playing Game (RPG) 

  เกมแนวนี้จะคลายกับเกมแนว Adventure อยูบาง แตจะอาศัยการเติบโตและพัฒนา
ของตัวละครมากกวา (มักจะมีการพัฒนาคาสถิติตาง ๆ ของตัวละคร) มีการสนทนา และการ
วางแผนสูรบมากกวาการแกไขปริศนา จะมีปริศนาและคําขอรองตาง ๆ มากมาย ในบรรยากาศแหง
ดินแดนจินตนาการ ซ่ึงจะมีตัวละครแบบ HPC (ตัวละครที่ควบคุมโดยคอมพิวเตอร) ใหคุณไดพบ
คนหารองรอยตาง ๆ ซ่ึงการทําคําขอรองยอยนั้น ก็ไมถือเปนเรื่องแปลกอะไรสําหรับเกมแนวนี้ 
ตัวอยางเกม RPG ก็คือ Diablo ของ Blizzard และเกม Final Fantasy ของ Square soft 

 5. เกมประเภท Sports 

  เกมแนวกีฬานั้น จะจําลองการเลนตาง ๆ ไมวาจะเลนเดี่ยวหรือเปนทีม ความสมจริง
เปนส่ิงสําคัญสําหรับเกมนี้ รวมทั้งแอ็คช่ันที่รวดเร็ว และเทคนิคการวางแผนดวย ตัวอยางเกมแนว
กีฬาที่เปนที่นิยมมากไดแกเกมตระกูล NHL ตาง ๆ หรือเกมมวยปลํ้าอยาง WWF: Warzone เกม
กอลฟอยาง PGA  Championship Golf 

 6. เกมประเภท Simulations หรือ Sims 

  เกมแนว Sims จะเปนการจําลองสถานการณจริงตาง ๆ มาไวในเกม โดยสวนใหญ
แลวจะเปนมุมมองบุคคลที่หนึ่ง และเปนการใชเครื่องยนตตาง ๆ อยางเชน เครื่องบิน, รถถัง, เรือดํา
น้ํา ตัวอยางเชน Jane’s Combat Simulation , WWII Flighters หรือ Armored Fist แตจะมีเกมรุน
ใหมบางเกมที่จะจําลองสถานการณในชีวิตประจําวัน หรือการดําเนินชีวิตของเรา ซ่ึงจะใชมุมมอง
ของบุคคลที่สาม เชนเกม The Sime หรือเปนการจําลองอาณาจักรสัตวตาง ๆ เชน Sim Earth  หรือ 

Sim Safari เกมจําลองชีวิตในแนวพระเจา (God-Game) นั้น มักจะตองการใหผูเลนสรางและจัดการ
อาณาจักรชุมชนตาง ๆ รวมท้ังใชทรัพยากรที่มีอยูอยางจํากัดใหเปนประโยชนดวยตัวอยางเชน 
Simcity 3000, Populous หรือ Black&White 

 7. เกมประเภท Puzzle Classic Games 

  เกมแนวนี้จะรวมไปถึงเกมเกา ๆ ท้ังหลายท่ีเลนงาย ๆ อยางเชน เกมไพ, โกะ หรือ
ปริศนาอักษรไขวตาง ๆ ปจจุบันเกม Classic ยังไดรวมถึงเกม Arcade เกา ๆ เชน Tertris 

Minesweeper ซ่ึงไมตองมีเรื่องราวหรือคําอธิบายการเลนใด ๆ ใหมากเรื่องดวย เกมแนวนี้ยุคใหม ๆ 
ไดพัฒนาการขึ้นไปอยางมากรูจักในนามเกมเตน เชน Bust a Groove หรือ Parappa The Rapper ซ่ึง
จะเนนเพลงประกอบ, การรอง และเตน ซ่ึงเปนแนวโนมใหม ๆ ของเกมในอนาคตอีกดวย 

 8. เกมประเภท Mixes Games 

  มีเกมอีกประเภทหนึ่งท่ียังไมถูกกลาวถึง ซ่ึงดวยรูปแบบการเลนและเรื่องราวของ
เกมนั้นไมสามารถแบงแยกไดชัดเจนวาเปนเกมประเภทใด บางเกมจะผสมผสานกันทั้ง Action และ
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การวางแผน ซ่ึงทําใหเกิดเกมแนวใหม ๆ ท่ีมีเอกลักษณเฉพาะตัวขึ้นมา เชน เกมแนว Resident  Evil 
ซ่ึงจะหมายถึง การที่คุณตองเผชิญหนากับพลังช่ัวรายจากนรก โดยการมีเพียงปนพกกับกระสุน
จํากัด พรอม ๆ กันนั้นก็ตองรีบไปแกไขปริศนาตาง ๆ มากมายเพื่อผานเกมไปจนจบดวยตัวอยาง
ไดแก เกมตระกูล Rescident Evil และ Alone In the Dark ท้ังหลาย หรือเกม Tomb Rider ดวย 

 ระดับของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 ESRB (Entertainment Software Rating Board) ถูกออกแบบมาเพื่อใหขอมูลเกี่ยวกับการ

เลนเกมคอมพิวเตอร สําหรับผูบริโภคในเรื่องของเนื้อหาเกม ดังนั้นผูบริโภคสามารถนําขอมูล

เหลานี้มาประกอบการตัดสินใจในการเลือกซ้ือ โดยพิจารณาสัญลักษณท่ีติดอยูดานลางขวาและ

ซายมือดานหนากลอง ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้  

EC :   Early Childhood จะเหมาะกับเด็กอายุตั้งแต 3 ป 

E :   Everyone เนื้อหาเหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 6 ป 

T :   Teen สําหรับผูเลนที่มีอายุ 13 ป 

M :   Mature สําหรับผูเลนที่มีอายุ 17 ป 

A :   Adult Only สําหรับผูใหญเทานั้น 

RP :   Rating Pending ผลิตภัณฑนี้จะมีการรับรองโดย ESRB เพราะเนื่องจาก

มีการแขงขันชิงรางวัล 

K-A :   Kids to Adult จะมีเนื้อหาเหมาะสมกับบุคคลที่มีอายุ 6 ปขึ้นไป 

ประกอบไปดวยเนื้อหาท่ีมีความรุนแรงเล็กนอย เปนการตูนสนุกสนาน ตลกโปกฮาหรือภาษาหยาบคายบาง 

 นอกจากสัญลักษณท่ีติดอยูบริเวณกลองแลว  ยังสามารถดูเนื้อหาของเกมนั้น สามารถ

พิจารณาคําอธิบายเนื้อหาของเกมจากดานลางบริเวณซายหรือขวามือบริเวณดานหลังของกลองเกม

ไดเชนกัน ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ คือ 

 -  Alcohol Reference  เกี่ยวกับแอลกอฮอล 

 -  Animation Blood  เกี่ยวกับเลือดซ่ึงเปนเลือดที่สรางขึ้นดูเสมือนจริงเปนจุดเล็ก ๆ  

 - Blood  การพรรณนาหรืออธิบายใหเห็นเกี่ยวกับเลือด 

 -  Blood and Gore  การพรรณนาหรืออธิบายใหเห็นรูปเกี่ยวกับเลือดหรือเลือดท่ีมา

จากสวนตาง ๆ ของรางกาย 

 -  Comic Mischief เกี่ยวกับความตลก คําหยาบที่เปนที่แพรหลายท่ัวไป 

 -  Drug Reference เกี่ยวกับยาเสพติด ของผิดกฎหมาย 

 -  Edutainment เกี่ยวกับความบันเทิงท่ีมีเนื้อหาสาระ ท่ีชวยพัฒนาทักษะหรือเปนส่ิง

เสริมแรงใหเกิดการเรียนรูดวยรูปแบบความสนุกสนาน 
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 -  Gambling  เกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนพนัน 

 -  Informational  เนื้อหาเกี่ยวกับผลิตภัณฑ ขอเท็จจริง แหลงขอมูล วัตถุดิบ 

 -  Mature Humor  มีเนื้อหาเกี่ยวกับตลกหยาบหรือตลกที่พูดกันในหองน้ํา 

 -  Mature Sexual Themes มีเนื้อหาท่ีกระตุนอาจจะรวมทั้งอุปกรณหรือเนื้อหา

เกี่ยวกับการเปลือยกาย 

 -  Mild Language เปนภาษาที่ไมสุภาพ มีคําหยาบคาย ความรุนแรง เพศสัมพันธ ยา

เสพติด แตไมมาก 

 -  Mild Lyrics เปนเพลงที่ใชคําหยาบคายไมมากจะอางถึงเพศสัมพันธ ความรุนแรง 

แอลกอฮอล หรือการใชยาเสพติดในเกม 

 -  Mild Violence มีฉากท่ีเกี่ยวของกับความรุนแรงในสถานการณท่ีรุนแรง 

 -  Nudity  เปนภาพหรือการพรรณนาใหเห็นถึงการเปลือยกาย 

 -  Partial Nudity เปนภาพหรือการพรรณนาใหเห็นถึงการเปลือยกายบางสวน 

 -  Some Adult Assistance Be Needed  เนื้อหาสําหรับเด็กเล็กเทานั้น 

 -  Strong Language  การใชภาษามีความหยาบคายมากเนื้อหาหยาบคาย ความรุนแรง 

เพศสัมพันธ การใชยาเสพติด 

 -  Strong Lyrics เปนการใชคําหยาบคายมาก โดยจะอางถึงเพศสัมพันธ ความรุนแรง 

แอลกอฮอล หรือการใชยาเสพติด 

 -  Strong Sexual Content  เนื้อหาจะเปนภาพกราฟกเกี่ยวกับพฤติกรรมทางเพศและ

การเปลือยกาย 

 -  Suggestive Themes  เปนเนื้อหาท่ีกระตุนหรืออางถึงการใชอุปกรณหรือขอแนะนํา

ในการใชอุปกรณในการเลน 

 -  Tobacco Reference  อางถึงภาพผลิตภัณฑยาสูบ/บุหรี่ 

 -  Use of Drugs  เกี่ยวกับยาเสพติดท่ีผิดกฎหมาย 

 -  Use of Alcohol   เกี่ยวกับการบริโภคเครื่องดื่มแอลกอฮอล 

 -  Use of Tobacco  เกี่ยวกับการบริโภคยาสูบ 

 -  Violence  มีฉากเกี่ยวกับการแกปญหาโดยใชความกาวราวรุนแรง 

 ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 ผลจากการเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นสามารถแบงออกไดเปน  2  สวนคือ ผลกระทบดานดี 

หรือดานเสียจากการเลนเกมคอมพิวเตอร และผลกระทบที่เกิดขึ้นกับผูเลน 
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 ผลดีจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 จากการรวบรวมบทความ เอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลนเกมคอมพิวเตอรของ
เด็กโดยจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  (อางใน สรุปจากการเสวนา  เรื่อง ผลกระทบของวีดีโอเกมตอเด็ก, 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2539)  สรุปไดดังนี้ 
 ผลกระทบที่เกิดกับผูเลน 

 ยงยศ  พรตปกรณ (2536) นักวิชาการคอมพิวเตอร  ไดกลาวถึงผลกระทบของวีดีโอเกมที่
มีตอเด็ก ในการเสวนาปญหาเด็กในเรื่อง “โหด ซึม ลึก” ซ่ึงจัดโดยคณะทํางานดานเด็ก วามีผลตอ
ทางดานรางกาย เมื่อเด็กเลนเกมมาก ๆ เขาจะทําใหสายตาเสียเพราะตองเพิ่งอยูท่ีจอโทรทัศน ซ่ึง
เปลงแสงอัลตราไวโอเลตออกมา นอกจากนี้เม่ือเกมกําลังอยูในชวงเขาดวยเขาเข็ม ผูเลนจะถูก
กระตุนอยางรุนแรงรูสึกเหนื่อย ซ่ึงถาหากผูท่ีกําลังกายอยูสมํ่าเสมอ ก็จะไมมีปญหาเพราะกลามเนื้อ
หัวใจไดทํางานอยูตลอดเวลา แตถาเปนคนที่รางกายออนแอหรือหัวใจไมปกติจะทําใหความดัน
โลหิตสูงมาก  อาจทําใหช็อคได 
 โสภา  ชู พิ ชัยกุล  ( 2 53 6 )นักจิ ตวิทยา เด็ก  อาจารยประจํ าคณะสังคมศาสต ร
มหาวิทยาลัยมหิดล กลาววา เนื้อหาท่ีเด็กเลนมันจะซึมเขาไปภายในจิตใจของเด็ก เด็กจะกาวราว
และสงผลเสียทางดานการเรียน เด็กมีสมาธิมุงอยูกับเกมเพียงอยางเดียว การเรียนตกต่ํา เวลาที่เด็ก
เลนจะมุงแตเอาชนะ ทีนี้ผูปกครองมาเรียกใหไปทําอยางอ่ืน เด็กก็จะโมโหเพราะไมอยากใหใครมา
รบกวนและก็มักจะเลนอยางไมรูเวลา 
 อําพล  สูอําพัน (2536) หัวหนาหนวยจิตเวชเด็ก โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ ใหสัมภาษณแก
หนังสือพิมพ THE NATION วาวีดีโอเกมแมจะเปนประโยชนท่ีชวยพัฒนาประสาทสัมผัสดานตา
และมือ  ใหทํางานสัมพันธกัน แตผลเสียมากกวาผลดี  คือเด็กจะมีอารมณและพฤติกรรม
เปล่ียนแปลงงาย เชน อารมณเสีย โมโห กาวราวและคะแนนการเรียนตกต่ําลงพรอมที่จะแสดงกิริยา
หยาบคาย ปงปงออกมา 
 ประเสริฐ  ผลผลิตการพิมพ (2545) ผูเชี่ยวชาญดานจิตแพทยเด็ก กลาววา ไมเพียงแตเกม
จะทําใหเสพติดทางใจเทานั้น รางกายก็จะมีผลเสียดวย เพราะเกมถูกผลิตขึ้นมาเพื่อใหเด็กของยิ่ง
จองนานยิ่งกระพริบตานอย รูมานตาก็ขยายขึ้น จะเรงใหเพ่ิมสัญญาณประสาทพุงเขาสูระบบ
ประสาทสวนกลาง กระตุนการหล่ังของสารโดปามีน ซ่ึงออกฤทธ์ิกระตุนระบบประสาทอีกตอหนึ่ง 
ผลดีคือ เด็กจะสนุกเกินความพอดี เกินสายตา มีแรงมากเหนือกับการใชยาบา เพราะออกฤทธิ์ผาน
ทางโดปามีนเหมือนกัน ดังนั้นเมื่อเด็กหยุดเลนเกม โดปามีนจะลดระดับลง เกิดอาการถอนตัวจาก
ความสนุกไดยากมาก ทําใหเกิดความโหยหาที่จะเลนเกมอีก ดวยเหตุนี้เองเกมจึงทําใหเด็กเสียเวลา 
เสียสายตา เสียสุขภาพสมอง มึนงงไมมีความอดทน ท่ีนากลัวไปกวานั้นเกมบางชนิด ทําใหเด็กที่มี
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โรคลมชักอยูแลวอาจจะทําใหชักมากขึ้น และทําใหเด็กที่ยังไมเคยเปนโรคลมชัก เกิดอาการชัก
กระตุกได (หนังสือพิมพแนวหนา, 26 มกราคม, 2545) 
 การสํารวจนักเรียน 778 คนที่ศึกษาอยูในระดับเกรด 4-12 ของโรงเรียนภาครัฐและ

เอกชนในเขตเมือง รอบเมือง และในชนบท พบประเด็นที่สําคัญดังนี้  

 - รอยละ 87 ของเด็กนักเรียนนั้นเลนเกมคอมพิวเตอร 

 -  เกมคอมพิวเตอรเปนที่นิมอยางมากในเด็กผูชายรอยละ 96 มากกวาเด็กผูหญิง 

รอยละ 78 

 -  มีเพียงรอยละ 50 เทานั้นของผูปกครองที่เขาใจในระดับของเกมคอมพิวเตอร 

 -  รอยละ 87 ของเด็กผูชายเลนเกมประเภท M-Rated ซ่ึงมากกวาเด็กผูหญิง คือ 

รอยละ 46 

 -  รอยละ 78  ของเด็กผูชายบอกวาชอบเลนเกมประเภท M-Rated เปน 5 อันดับแรก 

มีรอยละ 40 

 -  และมีเพียง 1 ใน 5 ของนักเรียนที่บอกวาผูปกครองของนักเรียนเขามามีสวนรวม

ในการตัดสินใจซ้ือเกมคอมพิวเตอร 

 จากงานวิจัยนี้พบวาเกมคอมพิวเตอรท่ีเปนที่นิยมอยางมากในเด็กผูชาย และผูปกครอง 

ไมมีความเขาใจในเรื่องของระดับการเลนเกมคอมพิวเตอรและไมมีความตื่นตัวเกี่ยวกับเนื้อหาของ

เกมคอมพิวเตอรท่ีลูกเลนดวย 

 เกมคอมพิวเตอรออนไลน 

 นอกจากการแบงประเภทของลักษณะเกมดังกลาวขางตนแลวนั้น ควรที่จะตองรูจักดวยวา 

เกมนั้นใชระบบใดในการเลน โดยในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยสนใจในเกมระบบออนไลน เพราะเปน

ระบบที่เปนกรณีศึกษาเกมแร็คนาร็อค (Ragnarok) ไวดังนี้ 

 เกมคอมพิวเตอรออนไลนมีบนเครือขายมานานแลวแตนิยมเลนในวงการที่จํากัด เราเรียก

เกมลักษณะนี้วา Multi Player Game Online และ Massive Multiplayer Online Game 

 Multi Player Game Online  เชน การเลนหมากรุกออนไลน เลนเปนคู แตผูอ่ืนสามารถ

เขาไปดูไดเหมือนนั่งลอมวงกัน ผูสนใจสามารถดาวนโหลดไคลแอนตในระบบฐานขอมูล 

คอมพิวเตอรท่ีเปนเครือขายลูกที่ทําการประมวลผลตอจากเครื่องหลักหรือเซิรฟเวอร ซ่ึงจะนํา

โปรแกรมมาติดตั้ง จากนั้นจะเชื่อมโยงไปในเซิรฟเวอร เพื่อหาผูท่ีอยากจะเลนดวยเซิรฟเวอรจะทํา

หนาท่ีรับลงทะเบียนผูเลนมาเก็บขอมูลพ้ืนฐานของผูเลนแตละคน และประวัติการเลนเพื่อคํานวณ

ระดับหรืออันดับผูเลนแตละคน สังเกตวาการทํางานทุกอยางเซิฟเวอรจะเปนผูทําและจัดทําไวเอง
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รวมทั้งของผูดูดวย การทํางานระหวางไคลแอนตจึงเปนการสงขอมูล สถานของเกมตาง ๆ ไปให 

ผูเลนแตละฝาย และผูเลนที่ขอดูเกม 

 การรับสงขอมูลในกลุมจึงเปนเรื่องสําคัญที่สุด จึงตองทําใหปริมาณการสงนั้นคุมคาท่ีสุด 

การรับสงจึงเฉพาะสถานะของเกมในแตละขณะ เพื่อท่ีจะทําใหเกิดการซิงโครไนดได  ผูรวมวงทุกคน

ก็จะไดเห็นสถานะเดียวกัน แตอยางไรก็ตามมีเวลาในชวงการสงขอมูลทําใหตองมีการอัพเดต

ระหวางกันตลอดเวลา 

 Massive Multiplayer Online Game เกมออนไนลรุนแรก เชน สตารคราฟ หรือเกมตอสู 

ท่ีมีผูเลนจํากัด ซ่ึงผูพัฒนาไดมองเห็นขีดความสามารถของคอมพิวเตอร ท่ีรองรับภาพกราฟฟกท่ีดี

ไดสรางรูปแบบ 3D หรือเกมที่มีมิติมากขึ้น จึงเปนที่มาของเกมประเภทนี้เริ่มแพรหลายและประสบ

ความสําเร็จสูง เริ่มจากที่มีผูนิยมสูงมาก 

 ภาพรวมของเกมนี้คือเซิฟเวอรและไคลแอนตมีการเชื่อมโยงอยูตลอดเวลาโดยใหฝง 

ไคลแอนตไดทํางานอยางเต็มท่ี ดานฝงไคลแอนตจึงเปนสวนโปรแกรมที่ใชแสดงกราฟฟกและ 

ภาพตาง ๆ ดังนั้นการเลนประเภทนี้ ฝงเซิฟเวอรจึงเปนคลังขอมูลหรือฐานขอมูลแบบออกไลน 

ท่ีปรับปรุงตลอดเวลา เมื่อเกดิการสงขอมูลระหวางไคลแอนตเซิฟเวอรเปนศูนยกลางของการทํางาน

ก็จะมีการคํานวณที่มีมากและสรางภาระใหกับเซิฟเวอรเชนกัน ทําใหขนาดซีพียู ตองมีขนาดเปน

พิเศษเชนกัน เปาหมายจึงเปนการผลักภาระไปทํางานที่ฝงไคลแอนตใหมากที่สุด และรับสงเฉพาะ

ขอมูลท่ีเปล่ียนแปลง เพื่อวาคํานวณขอมูลท่ีรับสงจะมีคามากเกินไป การรับสงขอมูลจึงตอง

เปล่ียนเปนรหัสท่ีตองลดขนาดขอมูลใหไดมากที่สุด 

 เกมแร็คนาร็อคออนไลน (Ragnarok Online) 

 Ragnarok ตามความหมายเดิม เปนตํานานของชาวไอรแลนด วาดวยสงครามระหวางเทพ 

มนุษย และปศาจ เปนสงครามศักดิ์ศรีอันดุเดือดและยาวนาน ซ่ึงผลจากความเสียหายนั้นไมสามารถ

ประเมินคาไดแกทุกอยางที่เกี่ยวของ เมื่อส้ินสุดสงคราม เผาพันธุมนุษย เทพเจา และปศาจตางก็พักผาน

เพื่อผานคลายความออนลา ชวงเวลาของสันติภาพไดดํารงอยูมานานนับพันป ในระหวางนี้ ณ โลกแหง 

Midgard เหลามนุษยไดหลงลืมความทุกขยากแหงสงครามจนหมดสิ้น พวกเขาไดกลายเปนพวกที่

ทะนงตนและเห็นแกตัว ดวยความรูเกี่ยวกับสงครามในอดีตเพียงนอยนิด ขณะนั้นไดบังเกิด

เหตุการณประหลาดขึ้น ซ่ึงไดทําลายสมดุลแหงสันติภาพในหลายพื้นที่ของ Midgard เกิดเสียงคําราม

ท่ีปดกั้นเทพเจา มนุษย และปศาจ  จากการปรากฏกาย  การโจมตีจากสัตวราย มาพรอมกับ

แผนดินไหวและคลื่นยักษท่ีถาโถมเขาสูพลเมืองแหง Midgard เมื่อสันติภาพเริ่มจางหาย เรื่องราว

เกี่ยวกับตํานานแหงปศาจผูลึกลับไดถูกถายทอดจากนักเดินทางจํานวนมากเรื่องราวของ Ymir ซ่ึง

คอยดํารงสันติภาพมาชั่วกาลนาน ไดเริ่มแพรหลายออกไป นักผจญภัยผูตื่นตัวไดเริ่มออกหา
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รองรอยของมัน บางคนก็หาความมั่นคง บางคนก็สรางชื่อเสียงใหตนเอง และบางคนเปลี่ยน

จุดหมายไป การคนหาเริ่มตนโดยไมมีผูใดรูรองรอยท่ีแทจริงของ Ymir เลย 

 การที่เกม Ragnarok ประสบความสําเร็จเพราเนนในเรื่องความทาทาย และความจริงจัง

ในนามสมมติ ผูเลนจะมีพลังชีวิต (HP) พลังเวทมนตร (SP) เมื่อเลนไปจะไดคาประสบการณ

เพิ่มขึ้น (Exp) คาประสบการณนี้ทําใหเกงขึ้นซ่ึงตรงกับความตองการของคนที่เลน มีการใชจายเงิน

เปน Zeny ท่ีสามารถไดส่ิงของมาจากการฆาสัตวประหลาดแลวนํามาแลกขาย แลกเปล่ียนกับการ

ซ้ืออาวุธเพื่อใหตัวละครใกลเคียงกับผูเลนจริง ๆ จึงใหผูเลนสามารถเลือกอาชีพได แตละอาชีพก็มี

ขอจํากัดแตกตางกันออกไป ซ่ึงไดแกความทนทานตอการโจมตีของศัตรู คาความฉลาด คาความ

ชํานาญ คาความโชคดี การใชอาวุธ การใชเวทมนตร ความแมนยํา ความรุนแรง การปองกันตัว 

ความวองไว และความเร็วในการหลบหลีก ฯลฯ เมื่อคาเหลานี้มากขึ้น ความเปนจุดเดนของแตละบุคคล

ก็เห็นไดชัด รวมกับสังคมแบบออนไลนทําใหผูเลนเสมือนอยูในโลกแหงจินตนาการ ซ่ึงผูเลนสวนใหญ

ชอบในการที่สามารถเปลี่ยนทั้งเส้ือผาและความสามารถตาง ๆ ไดการแบงชนิดของสัตวประหลาด    

และกลุมการตอสู ซ่ึงมีมากมายหลายรอยชนิด ทําใหการตอสูไมมีจุดจบ เปนเกมที่ไมมีวันส้ินสุด    

ผูเลนจึงตองใชเวลาในการสรางประสบการณท่ียาวนาน ยิ่งระดับสูงเทาไรกจ็ะเปล่ียนระดับไดยากขึ้น

เจตนาของเกมที่ไมใหผูเลนสามารถฆา Boss ไดดวยตัวคนเดียวแมจะรวมกลุมกัน แมจะรวมกลุมกัน

ก็จะสูไดในระดับหนึ่งซ่ึงเมื่อ Boss ตาย ก็จะฟนขึ้นมาใหม ทําใหเกิดความทาทายที่จะตอสูกับส่ิง 

ท่ียากขึ้น เกม Ragnarok จึงตองมีการปรับปรุงอยูเรื่อย ๆ ซ่ึงส่ิงท่ีจะลอใจใหเลนตอไปคือ รูปแบบ 

การตอสู กิจกรรมพิเศษใหม ๆ ตลอดเวลา 

 ขาวท่ีสรางความฮือฮามาตลอดตั้งแตตนป พ.ศ.2546 เรื่องเกมคอมพิวเตอรออนไลน 

ท่ีเด็กไทยติดกันงอมแงม โดยเฉพาะเกมยอดฮิตอยาง Ragnarok รัฐบาลเริ่มวิตกกังวลกับความ

รุนแรงที่เกิดขึ้นตาง ๆ นานา โดยมีสาเหตุมาจากเกมดังกลาวนี้ จนถึงขั้นกระทรวงไอซีทีตองเขามา

จัดการดูแล ควบคุมใหมีการเปดปดเปนเวลา แตก็ยังมีขอวิพากษวิจารณกันอยูวาเปนการแกปญหา 

ท่ีตรงจุดหรือไม 

 สําหรับผูปกครองหลาย ๆ คน อาจยังไมรูจักเกมนี้มากนัก บางคนอาจเคยไดยินชื่อ หรือ

ทราบวาลูกของตนเลนแตไมเคยทราบวา เกมเปนอยางไร และทุกครั้งท่ีลูก ๆ มาขอเงินไปใช เขาได

เสียเงินและเสียเวลากับเกมเหลานี้ไปมากเทาไร และไดประโยชนหรือโทษอะไรจากเกมนี้บาง 

คราวนี้เราจะไดทําความรูจักกับเกมออนไลนเกมนี้ใหมากขึน้เกม Ragnarok มีตนกําเนิดจากประเทศ

เกาหลี จากนั้นก็แพรหลายไปยังประเทศตาง ๆ ไมวาจะเปนจีน ญี่ปุน อังกฤษ รวมทั้งไทย โดยแตละ

ประเทศจะมีตัวแทนใหบริการ และจําหนายเกมอยูทุกประเทศ 
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 จุดมุงหมายของเกม 

 การเลนเกมนี้จะมีอยูหลายเหตุผล แลวแตบุคคล บางคนตองการเลนเกมนี้เพ่ือความ
สนุกสนานคลายเครียด บางคนเขามาเลนเพื่อหาเพื่อนใหมหรือคุยกับเพื่อน ๆ บางคนก็เขามาเลน
เพื่อตองการทําธุรกิจ ธุรกิจที่วาก็คือการนําเงินในเกมหรือส่ิงของตาง ๆ ออกไปขายเปนเงินจริง ซ่ึง
ปจจุบันก็เปนปญหาอีกปญหาหนึ่งท่ีเกิดขึ้นเนื่องจากผู เลนเกมตองการใหตัวละครของตนมี
ความสามารถอยูในระดับสูง โดยไมตองการเสียเวลาในการเลนเพื่อสะสมของหรือเพิ่มระดับพลัง
ตาง ๆ จึงขอซ้ือเปนเงินจริงจากผูเลนคนอ่ืนแทนทําใหเกิดธุรกิจนี้ขึ้น 

 ความจริงแลวปญหาตาง ๆ ไมไดเกิดขึ้นจากตัวเกมเสียทีเดียว แตเกิดขึน้จากอุปนิสัยของผู
เลนมากกวา เชนเลนจนแยกแยะไมออกวาความจริงกับเกมมันเปนคนละสวนกัน เลนจนไมรูจักแบง
เวลา ไมทําหนาท่ีอยางอ่ืนที่ควรทํา เลนจนขาดสติ ไมมีเงินเลนก็พยายามกระทําผิดกฎหมาย เพื่อให
ไดเงินมาใชเลน หรือหารายไดจากการเลนโดยนําส่ิงท่ีตนสะสมไวมาขายเพื่อสรางรายไดจริง 

นอกจากนี้ยังมีการรวมกลุมกันหรือรวมกันกล่ันแกลง ทํารายผูเลนอ่ืน ๆ ในเกมดวย ซ่ึงทาง
รัฐก็พยายามหาทางที่จะแกปญหาเหลานี้อยู โดยมีการออกกฎบังคับใชใหบริษัทผูแทนใหบริการ 
เกมเปดปด Server เปนเวลา คือ เปด 6 โมงเชา ปด 4 ทุม ซ่ึงดูเหมือนจะยิ่งเลวรายขึ้นเพราะผูเลนที่
ซ้ือเวลาแลวก็อยากเลนใหคุม ทําใหเด็กนักเรียนโดดเรียนมานั่งเลนเพราะกลัวใชเวลาเลนไดไม
เต็มท่ี ก็เปนเรื่องที่นาเปนหวงอยูไมนอย ซ่ึงทางรัฐบาลก็คงจะตองหาวิธีอ่ืน ๆ ท่ีเหมาะสมในการ
ปองกันและแกปญหาตอไป 

 ปญหาเด็กติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 วัยรุนเปนชวงวัยท่ีอยูในชวงวัยแหงการเปล่ียนแปลงผานทั้งรางกาย จิตใจ และสังคม 
เนื่องดวยกระแสแหงการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็วของสังคม การเปดรับขอมูลขาวสารแบบไร
พรหมแดนกอใหเกิดการหล่ังไหลของวัฒนธรรมจากทั่วโลก สงผลใหเด็กวัยรุนมีการรับรู ความคิด 
ทัศนคติ และพฤติกรรมที่ เส่ียงตอการเกิดปญหาสังคมมากขึ้นทั้งปญหาพฤติกรรมทางเพศ 
พฤติกรรมความรุนแรง การกออาชญากรรม การติดสารเสพติด การพนัน ดวยการขาดสติควบคุม
ตนเอง อันเปนผลพวงของความกาวหนาทางเทคโนโลยี ท่ีถูกใชในทางทําลายและมีอิทธิพลรายแรง
ตอตัววัยรุน จากเอกสารสรุปสถานการณปญหาเด็กและเยาวชนที่ตองแกไขอยางเรงดวน โดยสํานัก
พิทักษเยาวชน กระทรวงพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย ไดนําเสนอถึงปญหาเด็กติดเกม
ออนไลน โดยการสํารวจกลุมผูใชอินเตอรเน็ตในชวงเดือนกันยายน-ตุลาคม 2546 ของ NECTEC 
พบวา กลุมอายุ 10-14 ป เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมากที่สุด คิดเปนรอยละ 76.5 รองลงมาคือ 
15-19 ป คิดเปนรอยละ 71.6 และกลุมอายุ 20-29 ป คิดเปนรอยละ 59.5 ตามลําดับ โดยใชเวลาเฉล่ีย
สัปดาหละ 9.2 ช่ัวโมง และมีการใชอินเตอรเน็ตเพิ่มมากรอยละ 13 ในป พ.ศ.2542 คิดเปนรอยละ 
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21.8 ในป 2546 ซ่ึงตัวเลขดังกลาวถือวาเปนสถานการณท่ีทุกฝายตองรูเทาทันตอปรากฏการณนี้ดวย
เพ่ือสกัดกั้นปญหาที่จะตามมา เนื่องจากปญหาเด็กติดเกมออนไลน เนื่องจากเด็กจะอยูหนาจอ
คอมพิวเตอรวันหลายชั่วโมง เลนเกมขามวันขามคืน ไมสนใจการเรียนและหนีเรียน มีนิสัยกาวราว
รุนแรงผูปกครอง ไมสามารถควบคุมพฤติกรรมได บางรายกลายเปนเด็กเรรอนมีปญหาลักขโมย ตก
เปนเครื่องมือของกลุมมิจฉาชีพและติดยาเสพติด บางรายมีพฤติกรรมแยกตัว เก็บกดละเลยการเขา
สังคมหรือกิจกรรมรวมกับครอบครัว ผลกระทบทางดานรางกายและจิตใจที่เกิดขึ้นตามมาคือ 
สุขภาพเส่ือมโทรม รับประทานอาหารไมตรงเวลา นอนไมพอ อารมณฉุนเฉียว มักใชความรุนแรง
ในการแกไขและตัดสินปญหา เปนตน 

 

4. ทฤษฏีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของมนุษย 

 การพัฒนาตนเปน กระบวนการของ การปรับเปล่ียนพฤติกรรมของตัวเราเอง ใหไปสู

ภาวะที่ดีกวาและเปนที่ตองการมากกวาแตกระบวนการดังกลาวไมใชเรื่องงายทั้งนี้เพราะพฤติกรรม

มนุษยนั้นซับซอน มีองคประกอบและปจจัยเกี่ยวเนื่องจํานวนมาก ดวยเหตุนี้จึงมีความจําเปนที่ 

ผูศึกษาจะตองทําความรูจักส่ิงตาง ๆ เหลานั้นเพื่อท่ีจะไดจัดการใหมีอิทธิพลเชิงบวกหรือหลีกเล่ียง 

หากมีอิทธิพลเชิงลบตอการพัฒนาตนเอง การศึกษาปจจัยพ้ืนฐานของพฤติกรรมจะชวยใหเขาใจ 

พฤติกรรมมนุษยไดดียิ่งขึ้น 

 ความหมายของพฤติกรรม 

 พฤติกรรม (Behavior) หมายถึง การกระทํา การแสดงออกของบุคคลที่สามารถสังเกตได 

การแสดงออกหรือพฤติกรรมตาง ๆ นั้นมีท้ังส่ิงท่ีเราตองการใหเกิดขึ้น และไมตองการใหเกิดขึ้น 

พฤติกรรมสวนใหญเกิดจากการเรียนรูมาตั้งแตวัยทารกโดยการลองผิดลองถูก จากการเลียนแบบ 

เม่ือเขาประพฤติส่ิงหนึ่งส่ิงใดครั้งแรก ถามีผลตามมาเปนรางวัล ประสบการณนั้นจะทําใหเขาทํา 

ส่ิงนั้นอีก แตถาไดรับประสบการณท่ีเขาไมชอบหรือทําใหเขาเจ็บปวดก็จะไมประพฤติซํ้าอีก (พัชรีวัลย

กําเนิดเพ็ชร, 2535) 

 พฤติกรรม หมายถึง การกระทําของบุคคลซ่ึงเปนการแสดงออกในการตอบสนองหรือ

โตตอบตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ในสภาพการณใดสภาพการณหนึ่งท่ีสามารถสังเกตเห็นได ไดยิน นับได 

อีกทั้งวัดไดตรงกันดวยเครื่องมือท่ีเปนวัตถุวิสัยหรือเปนปรนัย  ไมวาการแสดงออกหรือการ

ตอบสนองนั้น เกิดไดท้ังภายในและภายนอกรางกาย เชน การรองไห การคิด การกิน การอานหนังสือ 

การเตนของหัวใจ การกระตุกของกลามเนื้อ เปนตน (สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต 2536: 3) 
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 ความหมายของการปรับพฤติกรรม (Behavior Modification ) 

 การปรับพฤติกรรม เปนการประยุกตหลักพฤติกรรม โดยใชเทคนิคหรือวิธีการปรับ
พฤติกรรม วิธีการใดวิธีการหนึ่งหรือหลายวิธีประสมประสานกันเพื่อปรับหรือเปล่ียนพฤติกรรมที่
ไมพึงประสงคใหเปนพฤติกรรมที่พึงประสงค ตลอดทั้งการสรางสรรคและเสริมสรางใหเกิด
พฤติกรรมที่ประสงค (ผองพรรณ  เกิดพิทักษ, 2536: 10) 

 การปรับพฤติกรรม หมายถึง กระบวนการในการปรับปรุงเปล่ียนแปลงพฤติกรรมจาก 

พฤติกรรมที่ไมพึงประสงคเปนพฤติกรรมที่พึงประสงค  ตลอดจนการสรางพฤติกรรมใหมท่ี           

พึงประสงค (ผดุง  อารยะวิญู, 2533: 103) 

 การปรับพฤติกรรม หมายถึง การประยุกตหลักการปรับพฤติกรรมเพื่อปรับเปล่ียน
พฤติกรรมใหเปนพฤติกรรมที่พึงประสงค (ประเทือง ภูมิภัทราคม, 2535: 20) 

 การปรับพฤติกรรม หมายถึง การนําเทคนิคของการวางเงื่อนไขผลกรรม (Operant 

Conditioning) มาใชในการปรับพฤติกรรมที่ตองการโดยการไมใหความสนใจกับพฤติกรรมที่ไม 
พึงปรารถนา และใหความสนใจกับการแสดงพฤติกรรมที่ปรารถนา (พรรณี ชูชัย  เจนจิต, 2538: 

323) 

 จากความหมายของการปรับพฤติกรรมดังท่ีกลาวมาขางตน สรุปไดวา การปรับพฤติกรรม 

คือ การนําวิธีหรือเทคนิคตาง ๆ มาปรับเปล่ียนบุคคลที่มีพฤติกรรมไมพึงประสงคใหเปนบุคคลที่มี

พฤติกรรมที่พึงประสงค และเสริมสรางใหเกิดพฤติกรรมที่พึงประสงคเพิ่มมากขึ้น 

แนวคิดเกี่ยวกับการปรับพฤติกรรม 

การปรับพฤติกรรมตามหลักการเรียนรู มีความคิดพ้ืนฐานสําคัญวาพฤติกรรมที่เปน

ปญหาก็เหมือนพฤติกรรมอ่ืน ๆ ตองพัฒนาขึ้นมาและคงอยูไดตามหลักการเรียนรูและการ

เปล่ียนแปลงแกไขพฤติกรรมสามารถทําได โดยใชหลักการเรียนรูเชนเดียวกัน หลักการเรียนรูท่ี

นํามาใชในการปรับพฤติกรรม ไดแก การเรียนรูเงื่อนไขส่ิงเรา การเรียนรูเงื่อนไขผลกรรม การเรียนรู

โดยการสังเกต (Rimm and Masters 1979, อางถึงใน คมคาย อนุจันทร 2538: 10) 

ทฤษฎีการปรับพฤติกรรม 

วิธีการปรับพฤติกรรมเปนกลวิธีท่ีนําหลักการแหงพฤติกรรม (Behavior Principles) 

มาประยุกตใชอยางเปนระบบ โดยใชหลักการเรียนรูตามทฤษฎีตาง ๆ สําหรับการวิจัยครั้งนี้ 

จะเลือกใชทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํามาใชในการปรับพฤติกรรม 
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แนวคิดของทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา 

ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา (0perant Conditioning Theory) พัฒนาโดยนักจิตวิทยา

ชาวอเมริกันชื่อ สกินเนอร (B.F Skiner) มีความเชื่อวาพฤติกรรมของบุคคลเปนผลสืบเนื่องมาจาก

การปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอมพฤติกรรมที่เกิดขึ้นของบุคคลจะแปรเปลี่ยนไปเนื่องมาจากผลที่

ไดรับ (consequence) ท่ีเกิดขึ้นในสภาพแวดลอมนั้น Skinner เสนอแนวคิดและวิจัยเกี่ยวกับ 

ผลสืบเนื่องที่ไดรับวามี 2 ประเภท คือ 

 1. ผลสืบเนื่องที่เปนการเสริมแรง (Reinforce) ผลท่ีไดรับทําใหพฤติกรรมที่บุคคล 

กระทําอยูนั้นมีอัตราการกระทําเพิ่มขึ้น 

 2. ผลสืบเนื่องท่ีเปนการลงโทษ (punisher) ผลท่ีไดรับซ่ึงสงผลใหพฤติกรรมที่บุคคล
กระทํานั้นยุติลง (สมโภชน  เอ่ียมสุภาษิต, 2539: 32) 

แนวคิดการเสริมแรง (Reinforcement Theory) 

 ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา  มีแนวความคิดวา 

การกระทําใด ๆ ท่ีไดรับการเสริมแรง พฤติกรรมมีแนวโนมท่ีจะเกิดขึ้นอีก สวนการกระทําใด ๆ ท่ี

ไมไดรับการเสริมแรง มีแนวโนมเปนไปไดวาพฤติกรรมนั้นที่จะลดนอยลงและหายไปในที่สุด 

การจัดการเงื่อนไขผลสืบเนื่องจากการกระทํา พัฒนามาจากแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรูการวาง

เงื่อนไขแบบการกระทําของ สกินเนอร มีความเชื่อวา พฤติกรรมของบุคคลจะเพิ่มขึ้นหรือลดลง 

เปนผลมาจากผลสืบเนื่องของพฤติกรรมนั้น ถาพฤติกรรมใดไดรับผลสืบเนื่องท่ีเปนตัวเสริมแรง

ทางบวก พฤติกรรมนั้นก็จะมีแนวโนมท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคต ในทางกลับกันถาพฤติกรรมใดไดรับ

ผลสืบเนื่องที่เปนตัวลงโทษ พฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือยุติในอนาคต 

ความหมายของการเสริมแรง (Reinforcement) 

การเสริมแรง คือ ส่ิงเราท่ีทําใหความถ่ีของพฤติกรรมเพิ่มขึ้น อันเปนผลสืบเนื่องมาจาก

ผลท่ีไดรับตามหลังพฤติกรรมนั้น ส่ิงเราท่ีเปนเหตุใหเกิดผลสืบเนื่อง เรียกวา ตัวเสริมแรง

(Reinforcer) 

ตัวเสริมแรงสามารถแบงออกไดเปน 2 ชนิด คือ 

 1. ตัวเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforcer) หรือตัวเสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไขเปน
ตัวเสริมแรงที่มีคุณสมบัติดวยตัวของมันเองตามธรรมชาติ เนื่องจากสามารถตอบสนองความ
ตองการทางชีวภาพของอินทรียได หรือมีผลตออินทรียโดยตรง ไมตองอาศัยกระบวนการเรียนรู
เชน   อาหาร น้ํา เปนตัวเสริมแรงในขณะที่อินทรียกําลังหิว และกระหายตามลําดับ อากาศความ
รอน ความหนาว ความเจ็บปวด เปนตน 
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 2. ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ (Secondary Reinforcer ) หรือตัวเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไขคือ          
ส่ิงเราท่ีเปนตัวกลาง เมื่อนํามาเขาคูกับตัวเสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไข บอยครั้งเขา ส่ิงเราซ่ึงเดิม
เปนกลางจะกลายเปนตัวเสริมแรงที่มีคุณสมบัติเชนเดียวกับตัวเสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไขหรือ
อธิบายไดอีกแบบไดวา เปนตัวเสริมแรงที่ตองผานกระบวนการพัฒนาคุณสมบัติของการเปนตัว 

เสริมแรง โดยการนําไปสัมพันธกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิ เชน คําชมเชย เงิน คะแนน หรือตําแหนง
หนาท่ี เปนตน 

ในการทําใหตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีคุณสมบัติเปนตัวเสริมแรงไดนั้นจําเปนที่จะตอง

พิจารณาในเงื่อนไขตอไปนี ้

1.  ปริมาณของตัวเสริมแรงปฐมภูมิ ท่ีใชคูกับตัวเสริมแรงทุติยภูมิ คือ ถาปริมาณของ 

ตัวเสริมแรงปฐมภูมิมีมากจะทําใหตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้นขณะเดียวกัน 

ถาปริมาณตัวเสริมแรงปฐมภูมิมีนอยจะทําใหประสิทธิภาพของตัวเสริมแรงทุติยภูมินอยลงไปดวย

เชนกัน 

 2.  ขึ้นอยูกับความบอยครั้งของการเสนอตัวเสริมแรงปฐมภูมิคูกับตัวเสริมแรงทุติยภูมิ 

ถาเสนอคูกันบอยครั้งก็จะทําใหตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีประสิทธิภาพมากขึ้น แตถาไมคอยไดเสนอ 

คูกันประสิทธิภาพของตัวเสริมแรงทุติยภูมิก็ยอมจะลดนอยลง 

 3.  ชวงเวลาคาบเกี่ยวระหวางการเสนอตัวแรงเสริมทุติยภูมิกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิคือ 

ถาชวงเวลาคาบเกี่ยวของการเสนอตัวเสริมแรงทั้งสองตัวนั้นส้ัน ก็จะทําใหตัวเสริมแรงทุติยภูมิ 

มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น ถาชวงเวลาคาบเกี่ยวของการเสนอตัวเสริมแรงทั้งสองนั้นยาวออกไป

ประสิทธิภาพของตัวเสริมแรงทุติยภูมิก็ยอมจะลดลงตามเวลาที่ยืดออกไป 

การดําเนินการเสริมแรง 

การเสริมแรงดําเนินการไดใน 2 ลักษณะคือ การเสริมแรงทางบวก และการเสริมแรงทางลบ 

1.  การเสริมแรงทางบวก  (Positive Reinforcement) คือ การเสริมแรงที่มีผลทําให

พฤติกรรมที่ไดรับการเสริมแรงนั้นมีความถ่ีเพิ่มขึ้น คนสวนใหญมักจะเขาใจสับสนวา การใหการ

เสริมแรงทางบวกและการใหรางวัล (Reward) มีความหมายเหมือนกันแตวาความจริงแลว ท้ังสองอยาง

มีความหมายแตกตางกัน การใหการเสริมแรงทางบวกนั้นเปนการทําใหพฤติกรรมมีความถ่ีเพิ่มมากขึ้น

ในขณะที่การใหรางวัลเปนการใหตอพฤติกรรมที่บุคคลทําส่ิงใดส่ิงหนึ่งตามวาระและโอกาส 

ท่ีสําคัญ โดยไมจําเปนวาจะตองทําใหพฤติกรรมนั้นมีความถ่ีเพิ่มขึ้น นอกจากนี้ยังพบวาการใช

คําพูดตําหน ิหรือการตีบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ก็อาจจะเปนเสริมแรงทางบวกได ถาการกระทําดังกลาว

สงผลใหพฤติกรรมที่ไดรับการกระทํานั้นมีความถ่ีเพ่ิมมากขึ้นสกินเนอร (B.F Skiner) ไดให

ความหมายของการเสริมแรงทางบวกเอาไววาเปนการเพิ่มความถ่ีของการเกิดของพฤติกรรม 
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อันเปนผลกรรมที่ตามหลังพฤติกรรมนั้นซ่ึงผลกรรมนั้นเรียกวาตัวเสริมแรงทางบวก  ความหมาย 

ในลักษณะดังกลาวนี้จะครอบคลุมเฉพาะพฤติกรรมที่เกิดการเรียนรูใหมเทานั้น ซ่ึงในแงของการ

นําไปประยุกตใชนั้น พบวาการเสริมแรงทางบวกยังทําหนาท่ีในการทําใหพฤติกรรมที่เรียนรูแลว

เกิดขึ้นสม่ําเสมออีกดวย ดังนั้น ความหมายของการเสริมแรงทางบวกในการนําไปประยุกตใชนั้น 

จึงหมายถึง ผลกรรมที่เรียกวา ตัวเสริมแรงทางบวก (สมโภชน  เอ่ียมสุภาษิต 2539: 111-112) 

การเสริมแรงทางบวกมีตัวเสริมแรง ไดแก 

 1)  ตัวเสริมแรงที่เปนส่ิงของ (Material  Reinforces ) ตัวเสริมแรงที่เปนส่ิงของนั้นจะ
ประกอบดวยอาหาร ส่ิงท่ีเสพได และของใชตาง ๆ เชน ขนม น้ําหวาน เส้ือผา ของเลน เปนตน ตัว
เสริมแรงที่เปนส่ิงของนี้ใชไดผลดีตอเมื่อบุคคลเกิดความขาดแคลนเทานั้น เพราะถาใชในขณะที่
บุคคลมีทุกอยางพรอมแลวก็มักจะไมไดผลโดยเฉพาะการใชอาหารเปนตัวเสริมแรง วิธีการใชตัว
เสริมแรงที่เปนส่ิงของนั้นงายมาก  นั้นก็คือเมื่อใดที่บุคคลแสดงพฤติกรรมเปาหมายก็ใหส่ิงของ
ตามที่กําหนดไดทันทีการนําตัวเสริมแรงที่เปนส่ิงของมาใช ในการจัดการเงื่อนไขผลกรรมโดยการ
ใชของใชตาง ๆ นั้นไมคอยนิยมใชกัน สวนใหญแลวมักที่จะใชอาหารหรือส่ิงของที่เสพไดเปน
หลักการใชอาหารหรือส่ิงท่ีเสพไดนั้นใชไดกับทั้งเด็กและผูใหญใชหลาย ๆ พฤติกรรมดวยกัน ใน
การใชตัวเสริมแรงที่เปนส่ิงของโดยเฉพาะอาหารและสิ่งเสพไดนั้น ควรจะตองมีขอพิจารณา
ดังตอไปนี ้
  1.1) การใชอาหารหรือส่ิงเสพได ตลอดจนส่ิงของตาง ๆ นั้น ควรจะใชเมื่อบุคคล 

อยูในสภาพที่ตองการ 

  1.2) การใชอาหารหรือส่ิงของที่เสพไดตลอดจนส่ิงของตาง ๆ นั้นอาจกอใหเกิด 

ปญหาของการหมดสภาพการเปนตัวเสริมแรงได ถาใหมากเกินไปหรือใหในเวลาที่ไมเหมาะสม 

  1.3) ควรมีส่ิงของหรืออาหารใหเลือกมากชนิด เพราะยิ่งมากเทาไรก็ยิ่งมี 

ประสิทธิภาพมากขึ้นเทานั้น 

  1.4)  บุคคลแตละคนชอบอาหารหรือส่ิงของที่ไมเหมือนกัน ปญหาที่จะเกิดขึ้นคือ 

ความยุงยากในการเตรียมตัวเสริมแรงเหลานั้น ยิ่งทํากับคนเปนจํานวนมากยิ่งมีความยุงยากมาก 

  1.5)  บุคคลยอมเปล่ียนใจไดตลอดเวลา ดังนั้นผูดําเนินการจะตองพรอมกับความ 

เปล่ียนความตองการของบุคคลเหลานั้นดวย 

  1.6)  อาจเกิดปญหาในการไมสามารถในการเสริมแรงไดทันท ีโดยเฉพาะเรื่องของ 

อาหารเนื่องจากไมสามารถจะเตรียมไดทัน 

  1.7)  การใชอาหารเปนส่ิงเสรมิแรงอาจทําใหเกิดการรบกวนกิจกรรมที่บุคคลกําลัง 
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กระทําอยูแมวาจะมีขอตองพิจารณาและอุปสรรคในการดําเนินการหลายอยาง แตอาหารหรือส่ิงท่ี
เสพไดนั้นนับไดวาเปนตัวเสริมแรงที่มีประสิทธิภาพอยางมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งถาใชกับเด็ก 

 2)  แรงเสริมทางสังคม (Social  Reinforce) เชน การยิ้ม การชมเชย การยอมรับเปนตน 

การเสริมแรงทางสังคมถือไดวาเปนตัวเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไข ซ่ึงจําเปนที่จะตองใชควบคูกับตัว
เสริมแรงอ่ืนและเมื่อเสริมแรงทางสังคมนี้มีคุณสมบัติเปนตัวเสริมแรงแลว จะเปนตัวเสริมแรงที่มี
ประสิทธิภาพในการคงไวซ่ึงพฤติกรรมที่เปล่ียนแปลงไปแลวอีกดวย ตัวเสริมแรงทางสังคม
สามารถแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ คือ 

  2.1) แรงเสริมทางสังคมที่แสดงออกโดยใชคําพูด เชน คําชม คํายกยองเปนตน 

  2.2) แรงเสริมทางสังคมที่แสดงออกโดยใชทาทาง เชน การแตะตัว การกอดการ 

มองตา การพยักหนาแสดงการยอมรับ เปนตน 

 ในการใชแรงเสริมทางสังคมใหมีประสิทธิภาพมากที่สุดนั้น ผูใชจะตองใชดวยความ
จริงใจ จึงจะไดผล หากไมจริงใจจะเกิดผลทางลบแทนหลักในการใชแรงเสริมทางสังคม (การชม) 

อยางมีประสิทธิภาพ 

 1.  ตองชมตอหนา 
 2.  ตองชมทันท ี

 3.  การชมนั้นจะตองบอกวาผูท่ีถูกชมนั้นแสดงพฤติกรรมอะไรที่ดีโดยบอกให 
ชัดเจน 

 4.  การชมนั้นตองบอกวาผูชมมีความรูสึกที่ดีอยางไร ตอการที่ผูท่ีถูกชมแสดง 

พฤติกรรมที่ดีและการแสดงพฤติกรรมเชนนั้นจะชวยใหเขาดีขึ้นอยางไร 

  5.  หลังจากพูดชมและหยุดช่ัวขณะหนึ่งแลวการแสดงความชื่นชมทางสีหนาเพื่อใหผู
ถูกชมมีความรูสึกวา ผูชมมีความรูสึกอยางไร 

 6.  กระตุนใหผูท่ีถูกชมนั้นแสดงพฤติกรรมที่ดีเพิ่มมากขึ้นอีก 

 7.  จับมือหรือการแตงตัวผูท่ีถูกชมใหเขามีความรูสึกวาคุณสนับสนุนเขา 
 การนําเอาแรงเสริมทางสังคมไปใชในการปรับพฤติกรรม มีการนําเอาแรงเสริมทาง

สังคมไปใชในการปรับพฤติกรรมเด็กอยางแพรหลาย และการที่จะใชแรงเสริมทางสังคมเปนตัว
เสริมแรงนั้น มีขอพิจารณา ดังตอไปนี ้

1. สามารถใชไดงายและสะดวกในการใช เนื่องจากใคร ๆ ก็ใชได อีกทั้งไมตอง 

 ตองลงทุนอะไรเลยเพราะเปนส่ิงท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาต ิ

2. เมื่อใชแลวไมรบกวนพฤติกรรมที่กําลังกระทําอยู อีกทั้งสามารถใหไดทันท ี

 และผูท่ีไดรับการเสริมแรงยังคงสามารถดําเนินพฤติกรรมที่ตนกําลังกระทําอยูไดตอไป 
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3. ตัวเสริมแรงทางสังคม สามารถที่จะใหเปนตัวเสริมแรงแผขยายได โดยนําไป 

 สัมพันธกับตัวเสริมแรงอ่ืน ๆ มากกวา 1 ตัวขึ้นไป อยางเชน เมื่อชมแลวอาจจะมีรางวัลหรือพาไป
เที่ยว เปนตน 

4. แรงเสริมทางสังคมถือไดวาเปนส่ิงท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาต ิดังนั้นเมื่อใชแรง 

 เสริมทางสังคมในการปรับพฤติกรรมแลว จึงไมมีความจําเปนที่จะตองไปถอดถอนโปรแกรมเพราะ
ส่ิงท่ีทําอยูนั้นไดเกดิขึ้นอยูทุกวันในสังคมจะเห็นไดวาแรงเสริมทางสังคม เปนตัวเสริมแรงที่สมควร
ใชอยางยิ่ง แตส่ิงท่ีตองระวังในการใชแรงเสริมทางสังคม ไดแก แรงเสริมทางสังคมไมสามารถใช
เสริมแรงไดทุกคน เนื่องจากแรงเสริมทางสังคมจะเปนตัวเสริมแรงชนิดท่ีตองวางเงื่อนไข ดังนั้น ใน
การใชแรงเสริมทางสังคม ผูใชควรที่จะจัดประสบการณในการใหแรงเสริมทางสังคมคูกับแรงเสริม
ตัวอ่ืนเสียกอน เพื่อท่ีวาผูท่ีไดรับแรงเสริมจะไดมีประสบการณและเปนการเพิ่มประสิทธิภาพของ
ตัวเสริมแรงทางสังคมอีกดวย 

  2.3) หลักการพรีแมค ( premack & principle ) คือ การเสริมแรง ท่ีใชกิจกรรมที่เกิด
ขึ้นกับตัวของบุคคลผูถูกปรับพฤติกรรมเอง โดยการวางเงื่อนไข ดังนี้ กิจกรรมที่เกิดขึ้นบอย เปนผล
ท่ีตามมาภายหลังกิจกรรมที่เกิดขึ้นนอยครั้ง ไดแก การใชพฤติกรรมที่อินทรียชอบทํามากมา
เสริมแรงพฤติกรรมที่อินทรียชอบทํานอยกวา 

  2.4) การใหขอมูลยอนกลับ (Informative Feedback) เปนการใหขอมูลเกี่ยวกับการ
กระทําของอินทรียใหรูวา ตนไดทําพฤติกรรมที่เหมาะสมหรือไม 

  2.5) เบี้ยอรรถกร (Token Economy) คือ การใชการเสริมแรงดวยเบี้ย คะแนน หรือ
แตม ฯลฯ ซ่ึงสามารถนําไปแลกเปนตัวเสริมแรงอ่ืนได 
 การเสริมแรงทางลบ (Negative  Reinforcement) 

 การเสริมแรงทางลบ หมายถึง การที่ทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมเพิ่มขึ้นอันเนื่องมาจาก
ความสําเร็จในการหลีกเล่ียงหรือหนีจากผลกรรมที่ไมพึงพอใจ ซ่ึงผลกรรมที่ไมพึงพอใจที่ทําให
พฤติกรรมเพิ่มขึ้นเรียกวา ตัวเสริมแรงทางลบ เชน ครูบอกนักเรียนวา ถาสงการบานไมตรงเวลาจะ
ถูกต ีดังนั้น เพื่อหลีกเล่ียงการถูกต ีซ่ึงเปนส่ิงท่ีนักเรียนไมพึงพอใจ นักเรียนจึงสงการบานตรงเวลา
มากขึ้น 

 1)  ตารางการเสริมแรง ( Schedules  of  Reinforcement ) 

การใหการเสริมแรงตอพฤติกรรม สามารถที่จะใหการเสริมแรง ไดดังนี ้
  1.1) ใหตามจํานวนครั้ง (Ratio) ของการเกิดของพฤติกรรม 

  1.2) ใหตามชวงเวลา (Interval) ของการเกิดพฤติกรรม 

  1.3) ใหทุกครั้งท่ีกระทําพฤติกรรม (Continuous) 



46 
 

  1.4) ใหเปนครั้งคราว (Intermittent) /Partial 

 การใหการเสริมแรงแบบทุกครั้ง และการใหการเสริมแรงแบบครั้งคราว มีผลท่ีแตกตาง
กันตอการคงอยูของพฤติกรรมและการตานทานตอการหยุดยั้ง (Extinction) ดวย คือ ถาพฤติกรรม
ใดที่ไดรับการเสริมแรงแบบทุกครั้งมักจะยุติลงอยางรวดเร็วเม่ือถูกการหยุดยั้ง  แตถาเปนการ
เสริมแรงแบบครั้งคราว การหยุดยั้งจะสงผลชามากตอการยุติพฤติกรรม 

 2)  การเสริมแรงแบบทุกครั้ง (Continuous Reinforcement หรือ CRF) เปนการใหการ
เสริมแรงทุกครั้งท่ีอินทรียแสดงพฤติกรรมเปาหมายไดถูกตอง การเสริมแรงในลักษณะนี้จะทําให
พฤติกรรมเปาหมายที่ไดรับการเสริมแรงเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว จนถึงระดับที่คอนขางจะคงที่แตไม
คอยสูงมากนักและจะลดลงลงอยางรวดเร็ว เมื่อไมมีการใหการเสริมแรงหรือเกิดการหยุดยั้งขึ้น การ
เสริมแรงแบบในลักษณะนี้ไมคอยจะมีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวันของคนเรา โดยปกติแลวคนเราก็
มักจะไดรับการเสริมแรงในลักษณะของครั้งคราวมากกวา การเสริมแรงแบบทุกครั้งจะมีประโยชน
อยางมากในการเสริมสรางหรือพัฒนาพฤติกรรมใหมขึ้นมา เพราะจะทําใหพฤติกรรมใหมนั้น
เกิดขึ้นไดอยางรวดเร็วจากนั้นจึงคอยเปล่ียนมาเปนการใหการเสริมแรงแบบครั้งคราวเนื่องจากเปน
การยากที่จะพัฒนาพฤติกรรมใหมใหเกิดการเรียนรูไดดีดวยการใหการเสริมแรงแบบครั้งคราว 

 3)  การเสริมแรงแบบครั้งคราว (Intermittent Reinforcement ) เปนการใหการเสริมแรง
เปนครั้งคราว โดยที่อาจจะมีการใหการเสริมแรงตามชวงเวลาท่ีกระทําพฤติกรรม หรือตามจํานวน
ครั้งของการกระทําพฤติกรรมก็ได 
 เทคนิคการหยุดยั้ง (Extinction) 

 เทคนิคการหยุดยั้ง (Extinction) เปนอีกเทคนิคหนึ่งท่ีใชปรับพฤติกรรมเพื่อลด
พฤติกรรมการหยุดยั้งสามารถนําไปใชเพื่อการลดพฤติกรรมที่เกิดขึ้นโดยทั่วไปหรือพฤติกรรมที่
เกิดขึ้นในลักษณะของปฏิกิริยาสะทอนก็ได ท้ังนี้ขึ้นอยูกับวาเทคนิคการหยุดยั้งท่ีใชนั้น มีพ้ืนฐาน
การพัฒนามาจากทฤษฎีการเรียนรูใด 

 เทคนิคการหยุดยั้ง พัฒนามาจากแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู 2 ทฤษฎีดวยกันคือทฤษฎี
การเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการกระทําของสกินเนอร และทฤษฎีการเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบ
คลาสสิก ของ Pavlov เทคนิคการหยุดยั้งท่ีพัฒนามาจากทฤษฎีการเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการ
กระทํานั้น จะเรียกชื่อเทคนิคที่พัฒนาขึ้นวา เทคนิคการหยุดยั้ง (Extinction)โดยตรง สวนเทคนิค
การหยุดยั้งท่ีพัฒนามาจากทฤษฎีการเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิกสามารถแบงออกไดเปน 3 

เทคนิคใหญ ๆ ดวยกันคือ เทคนิคการลดความรูสึกอยางเปนระบบ(Systematic Desensitization ) 

Flooding และ Implosive Therapy 
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 Flooding และ Implosive Therapy เปนเทคนิคที่ใชลดพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับ

ความกลัวและความวิตกกังวล ไดผลดีและเร็ว มักจะใชบําบัดผูท่ีมีความกลัวหรือความวิตกกังวล

อยางรุนแรง 

 Flooding เปนเทคนิคที่ใหผูเขารับการบําบัดเผชิญกับส่ิงเราท่ีกระตุนใหเกิดความกลัว

หรือความวิตกกังวลอยางรุนแรงโดยตรง อาจจะเปนสภาพการณจริงหรือในการจินตนาการก็ได 

โดยท่ีผูเขารับการบําบัดไมสามารถจะแสดงพฤติกรรมการหลีกเล่ียงได ส่ิงเราในขณะเดียวกัน 

ก็จะตองปองกันไมใหผูเขารับการบําบัดสามารถที่จะหลีกหนีออกจากสภาพส่ิงเรานั้นได 

 Implosive Therapy เปนเทคนิคที่ใหผูท่ีมีความกลัวหรือวิตกกังวลอยางรุนแรงได

จินตนาการภาพบางอยางที่กระตุนใหเกิดความกลัวรุนแรง ภาพที่จินตนาการนั้นเปนภาพที่เกี่ยวของ

กับความขัดแยงภายในตัวบุคคลในการดําเนินการการบําบัด ตองแนใจวาผูเขารับการบําบัด 

สามารถจินตนาการไดชัดเจน จากนั้นจึงเสนอภาพใหจินตนาการ ซ่ึงเปนภาพที่กระตุนใหเกิด 

ความวิตกกังวลอยางรุนแรงเชน คนที่กลัวหนู ใหจินตนาการวา จับหนู หนูกัดท่ีนิ้ว กัดท่ีแขน 

คลานขึ้นมากัดท่ีคอและที่ศรีษะเปนตน 

  แนวคิดพื้นฐาน เทคนิคการหยุดยั้ง (Extinction) 

 เทคนิคการหยุดยั้ง (Extinction) นี้พัฒนาการมาจากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูการวาง

เงื่อนไขแบบการกระทํา โดยที่การหยุดยั้งนี้ หมายถึง การที่พฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งเคยไดรับ

การเสริมแรง แลวระงับการใหการเสริมแรงตอพฤติกรรมนั้น (Kazdin 1984, อางถึงใน สมโภชน 

เอ่ียมสุภาษิต 2539: 235) โดยทั่วไปแลวพฤติกรรมที่ถูกการหยุดยั้งมักจะคอย ๆ ลดความถ่ีของการ

เกิดพฤติกรรมลง การหยุดยั้งเปนสวนหนึ่งของการจัดการวางเงื่อนไขผลสืบเนื่องจากการกระทํา 

เชนเดียวกับการเสริมแรงทางบวก และการลงโทษ กระบวนการหยุดยั้งนั้นไมมีการใหหรือการ 

ถอดถอนอะไรทั้งส้ิน เพียงแตเปนกระบวนการระงับการใหการเสริมแรงทางบวกเทานั้นการหยุดยั้ง

นอกจากจะสามารถใชเพื่อลดพฤติกรรมไดดวยตัวของมันเองแลวยังสามารถใชรวมกับกาเสริมแรง

ทางบวกไดอีกดวย การนําเอาเทคนิคการหยุดยั้งมาใชรวมกับการเสริมแรงทางบวกนี้ไปทําใหเกิด

การพัฒนาเทคนิคการปรับพฤติกรรมขึ้นมาอีกอยางนอย 4 เทคนิคดวยกัน ซ่ึงไดแก 

1.  DRO (Differential Reinforcement of Other Behavior) 

2  DRA (Differential Reinforcement of Alternative Behavior) 

3.  DRI (Differential Reinforcement of Incompatible Behavior) 

4.  DRL (Differential Reinforcement of low Rate Behavior) 

 เทคนิคท้ัง 4 นี้จัดไดวาเปนเทคนิคท่ีมีประสิทธิภาพอยางมากในการลดพฤติกรรมที่

ไมพึงประสงคและเพิ่มพฤติกรรมที่พึงประสงค 
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 1.  เทคนิค DRO (Differential Reinforcement of Other Behavior) เทคนิคการเสริมแรง

พฤติกรรมแบบดีอารโอ เปนเทคนิคที่ใหการเสริมแรงตอพฤติกรรมใดก็ไดท่ีเกิดขึ้นหลังจาก

พฤติกรรมเปาหมายไมเกิดขึ้นในชวงเวลาที่กําหนด แตยังไมหมดชวงเวลาที่กําหนด แลวพฤติกรรม

เปาหมายเกิดขึ้นจะตองไมใหการเสริมแรง (ใหการหยุดยั้ง) และจะตองเริ่มตนชวงเวลาที่จะไมให

พฤติกรรมเกิดขึ้นอีก เรียกวา ดีอารโอ ท้ังหมด ปจจุบันไดมีการวิจัยการใชการเสริมแรงพฤติกรรม

แบบดีอารโอ ในลักษณะที่พฤติกรรมไมจําเปนตองไมแสดงออกตลอดชวงเวลาที่กําหนด หากแต

ตองไมแสดงออกเมื่อส้ินสุดชวงเวลาที่กําหนด เรียกวา ดีอารโอ เฉพาะเวลา (Momentary DRO ) 

 เงื่อนไขของเทคนิค DRO คือ ถาไมมีพฤติกรรมเปาหมายท่ีตองการขจัดเกิดขึ้น

ในชวงเวลาที่กําหนดจะไดรับการเสริมแรงทันทีการเสริมแรงพฤติกรรมดีอารโอ เปนเทคนิคที่ 

ไมคอยนิยมใชกันมากนัก 

 เนื่องจากวา ไมมีเปาหมายที่แนนอนที่จะเสริมสรางหรือใหการเสริมแรงตอ

พฤติกรรมที่เฉพาะจง 

 2.  เทคนิค DRA (Differential Reinforcement of Alternative Behavior) 

 เทคนิคการเสริแรงพฤติกรรมแบบดีอารเอ เปนการลดพฤติกรรมที่เปนปญหา

โดยการเพิ่มพฤติกรรมที่เฉพาะเจาะจง  ซ่ึงอาจเปนพฤติกรรมเดียวหรือหลาย ๆ พฤติกรรมก็ได 

เพื่อทดแทนพฤติกรรมที่เปนปญหา โดยที่พฤติกรรมที่เฉพาะเจาะจงนั้นไมใชพฤติกรรมที่ขัดกันกับ

พฤติกรรมที่เปนปญหาการเสริมแรงพฤติกรรมแบบดีอารเอ จะดําเนินการ คือ ถาพฤติกรรมที่เปน

ปญหาเกิดขึ้น จะตองใชเทคนิคการหยุดยั้งและเมื่อใดที่พฤติกรรมเปาหมายเกิดขึ้นก็ จะตองใหการ

เสริมแรงทันท ี

 การเสริมแรงพฤติกรรมแบบดีอารเอ พฤติกรรมที่กําหนดจะเปนพฤติกรรมอะไรก็ได

ท่ีจะมาทดแทนพฤติกรรมที่เปนปญหา นอกจากใชเพื่อลดพฤติกรรมที่เปนปญหาแลวยังใชเพิ่ม

พฤติกรรมที่พึงประสงคอีกดวย และโปรแกรมการปรับพฤติกรรมจะมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น

หากนําไปใชรวมกับเทคนิคอ่ืน ๆ เชนการลงโทษ 

 ขอจํากัดของการใชเทคนิคการเสริมแรงพฤติกรรมแบบดีอารเอ คือ เปนเทคนิค

ท่ีคอย ๆ ลดพฤติกรรมที่เปนปญหา จึงไมเหมาะที่จะใชเพื่อลดพฤติกรรมที่สมควรจะลดอยางรวดเร็ว

เชน พฤตกิรรมการทํารายตนเอง พฤติกรรมกาวราว และทําลายส่ิงของ เปนตน 

 3.  เทคนิค DRL (Differential Reinforcement of low Rate Behavior) คือ การให

การเสริมแรงกับพฤติกรรมที่มีอัตราการเกิดต่ําลง หรือการกระทําท่ีเกิดขึ้นหางออกไป การลด

พฤติกรรมแบบ DRL มี 2 วิธี 

 1)  จํากัดจํานวนพฤติกรรมใหคงที่โดยขยายระยะเวลานานขึ้น 



49 
 

 2)  กําหนดจํานวนพฤติกรรมลดลงในระยะเวลาคงที่ 

 4.  เทคนิค DRI (Differential Reinforcement of Incompatible Behavior) คือ เทคนิค

การลดพฤติกรรมโดยไมเสริมแรงพฤติกรรมที่ตองการลด  แตเสริมแรงกับพฤติกรรมที่เลือกมา

แทนท่ี 

 จากการศึกษาพอสรุปไดวาปญญาและอารมณ (Emotion) เมื่อมีส่ิงเรามากระทบ 

สติปญญาหรือารมณจะเปนตัวตัดสินวาควรจะปลอยกิริยาใดออกไป ถาสติปญญาควบคุมการปลอย

กิริยา เราเรียกวาเปนการกระทําตามความคิดหรือ ทําดวยสมอง แตถาอารมณควบคุมเรียกวา เปน

การทําตามอารมณ หรือปลอยตามใจ นักจิตวิทยาสวนใหญเชื่อวา อารมณอิทธิพลหรือพลังมากกวา

สติปญญา ท้ังนี้เพราะมนุษยทุกคนยังมีความโลภ ความโกรธ ความหลง ทําใหพฤติกรรมสวนใหญ

เปนไปตามความรูสึกและอารมณเปนพ้ืนฐาน 

 

5. ความรูเกี่ยวกับคุณสมบัติของสามเณร 

 ทักษะการทําหนาที่ของสามเณร 

 การที่บวชเปนเณร (อยางกรณีราหุสามเณรนี้) จะเรียกวา บรรพชาก็ได อุปสมบทก็ได 

ตอมาภายหลังเทานั้นที่แบงแยกวาบวชเณรเรียกบรรพชาบวชพระเรียกวาอุปสมบทสามเณร 

ราหุลบวชมาแลวก็อยูในความดูแลของอุปชฌายคือพระสารีบุตร ตามหนาท่ีในพระวินัย แตบางครั้ง

อุปชฌายดูแลไมท่ัวถึงเกิดเรื่องราวขึ้นจนพระพุทธเจาตรัสเชิงตําหนิในความบกพรองหนาท่ีก็มี เชน 

คราวหนึ่งพระภิกษุจํานวนมากมาจากตางเมืองมาพักอยูท่ีวัด เสนาสนะไมเพียงพอ จึงไลสามเณรราหุล

ไปนอนที่อ่ืน สามเณรจึงออกไปขางนอก ดวยความเคารพในพระเถระทั้งหลาย เมื่อไมมีท่ีอยูจึงเขา

ไปอาศัยอยูท่ีวัจกุฎี (สวม) ของพระพุทธเจา คิดดูแลวกัน เด็กตัวเล็ก ๆ นั่งตัวลีบอยูในสวมทามกลาง

ความมืดและนากลัว มันทรมานขนาดไหน ตกดึกพระพุทธองคเสด็จเขาไปในวัจกุฎี พบราหุลนอย

นั่งส่ันงั่ก ๆ  ดวยความกลัวอยูในนั้น ทรงนํากลับไปยังพระคันธกฎีุ รุงเชาขึ้นมาตรัสถามพระสารีบุตรวา

รูไหมเมื่อคืนนี้สัทธิวิหาริกของเธออยูท่ีไหน เม่ือพระสารีบุตรกราบทูลวาไมทราบพระเจาขา 

พระองคจึงตรัสบอกวาเมื่อคืนนี้ราหุลอยูในวัจกุฎี องตถาคตเพราะเหตุการณครั้งนี้ พระพุทธองค 

จึงทรงลดหยอนผอนปรนสิกขาบทขอท่ีวาดวยหามภิกษุอยูในที่มุงท่ีบังเดียวกันกับอนุปสัมบัน 

เกินหนึ่งคืน ขยายเวลาออกไปเปนสามคืนราหุลสามเณรมีคุณสมบัติท่ีนาสรรเสริญอยางนอย 

3 ประการ คือ 

 1. เปนผูวางาย ไม ถือตัววาเปนโอรสพระพุทธเจา ดังกรณีภิกษุจากชนบทไลใหไปนอน
ขางนอกที่กลาวมานั้น ถาราหุลเธออางวาเปน "ลูก" ของพระพุทธเจาก็ยอมทําได อยางนอยภิกษุ
เหลานั้นก็อาจเกรงใจพระพุทธชิโนรสบา ง แตเธอไมไดนําเอาเรื่องนั้นมาอาง กลับออกไปเสียโดยด ี
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เพราะความเปนคนวานอนสอนงายกรณีนี้ ตางจากพระฉันนะ อดีตเปนเพียงนายสารถีของเจาชาย
สิทธัตถะ เมื่อมาบวชความรูสึกเดิมยังคง อยู คือยังคิดวาตนเปนคนใกลชิดกับพระพุทธเจา ใครวา
กลาวตักเตือนมักไมฟง  

 2. เปนผูใฝการศึกษาอยางยิ่ง เลา กันวาความกระหายใครเรียนรูของราหุลนอยมีมากถึง
ขนาดวา ทุกเชาราหุล นอยจะเดินลงมาที่ลานวิหาร เอามือกอบทรายขึ้นเต็มกํามือแลวอธิษฐานดังๆ 
วา วันนี้ ขอใหเราไดรับฟงพระโอวาทและโอวาทจากพระพุทธเจาและจากพระอุปชฌาย มากมาย 

ดุจดังเมล็ดทรายในกํามือเรานี้เถิด พระพุทธ เจาทรงยกยองราหุลวาเปนเลิศกวาผูอ่ืนในดานผูใฝ
การศึกษา 
 3. เปนผูมีความเคารพและกตัญูกตเวทีตอ อุปชฌายอยางยิ่ง โบราณวา "ลูกไมหลน           
ไมไกลตน" นาจะใชไดกับพุทธชิโนรสทานนี้เปนอยางด ีท่ีราหุลทานเปนเชนนี้คงเพราะดําเนินตาม
รอยพระอุปชฌายนั่นเองพระ สารีบุตรเปนนักศึกษาวิชาปรัชญาในสํานัก สัญชัยเวลัฏฐบุตร เจาของ
ทฤษฎีท่ีภาษาพระไตรปฎกเรียกวา "อมราวิกเขปกา" (มีทรรศนะไมตายตัว ล่ืนไหลไปมาดุจ           
ปลาไหล) ซ่ึงฝรั่งแปลวา เปนพวก Skeptic นั่นเอง 

 ทานไดมาบวชเปนสาวกของพระพุทธเจา เพราะพระอัสสชิเถระแนะนําทานจึงมี

ความเคารพตออาจารยของทานมาก เวลานอนเมื่อรูวาอาจารยของทานอยู ณ ทิศใดก็จะหันศีรษะ 

ไปทางทิศนั้น เดี๋ยวก็นอนหันศีรษะไปทางทิศเหนือบาง ทิศตะวันออกบาง ทิศใตบาง ฯลฯ จนภิกษุ

ชางสังเกตทั้งหลายเอามานินทาวาบวชจนเปนพระอัครสาวก แลวทานสารีบุตรยังไหวทิศตามแบบ

พราหมณอยู พระพุทธเจาตรัสอธิบายใหภิกษุชางสงสัยเหลานั้นเขาใจวา พระสารีบุตรทานไหว

อาจารยของทานมิใชไหวทิศดังท่ีเขาใจ 

 1.    ผูจะทําหนาท่ีกัลยาณมิตรใหกับตนเองและผูอ่ืน มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตอง

รูจักและเขาใจในความบกพรอง และความตองการเบื้องตนของมนุษยท่ัวไปกอน เพื่อท่ีจะสามารถ

ไปชวยเติมเต็มในความบกพรอง และความตองการของเพื่อนมนุษยใหสมบูรณ หรือใหเกิดความพรอม

ท่ีจะพัฒนาคุณธรรม ความดีใหยิ่งขึ้นไป เพราะการที่บุคคลจะพัฒนาคุณธรรมความดีใหยิ่งขึ้นไป 

ไดนั้น จําเปนตองมีความพรอมท่ีจะพัฒนากอน ซ่ึงความพรอมนี้ก็สามารถเติมเต็มใหเกิดขึ้นได  

โดยยึดหลักธรรมในพระพุทธศาสนาเปนแนวทางปฏิบัติ คือ ทาน ปยวาจา อัตถจริยา และสมานัตตตา

เปนตน 

 2.   การเริ่มตนทําหนาท่ีกัลยาณมิตร ผูเริ่มทําหนาท่ีจะตองทราบธรรมชาติท่ีแตกตางกัน

ของเพื่อนมนุษยกอน เพื่อท่ีสามารถจะทําหนาท่ีกัลยาณมิตรไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน หากไดรู

และเขาใจในประเภทจริตและอุปนิสัยของบุคคลที่จะไปทําหนาท่ีแลว ยอมจะทําใหสามารถเตรียมตัว 

และเตรียมความพรอมตาง ๆ เพื่อแนะนําแกบุคคลไดตรงกับประเภทจริต และอุปนิสัยของ 
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บุคคลเหลานั้นได ซ่ึงธรรมชาติท่ีแตกตางกันของมนุษยนี้ พระสัมมาสัมพุทธเจาทรงจําแนกลักษณะ

ของบุคคล ตามความสามารถในการพัฒนาตนเองไว 4 ประเภท และทรงจําแนกลักษณะจริต และ

อุปนิสัยของบุคคลไว 6 ประเภท   

 3.  พระสัมมาสัมพุทธเจาทรงแสดงหลักการปฏิบัติหนาท่ี หรือบทบาทที่มนุษย 

จะพึงกระทําแกกันเพื่อการมีมนุษยสัมพันธท่ีถูกตองดีงาม มีระเบียบแบบแผนและนําความสุข 

มาสูสังคม ดังปรากฏในสิงคาโลวาทสูตรท่ีพระพุทธองคไดตรัสอธิบาย และส่ังสอนเรื่องการบูชาทิศ

ท้ัง 6 ท่ีถูกตอง ซ่ึงนับเปนแบบอยางการทําหนาท่ีกัลยาณมิตรใหกับตนเองและบุคคลอ่ืน ๆ ในสังคม 

  สรุปไดวาสามเณรเปนผูท่ีมีความสําคัญตอพระศาสนาและเปนกําลังสําคัญที่จะ

สืบตอหลักคําสอนของพระพุทธศาสนาอีกดวยจึงตองสงเสริมและใหความสนับสนุนให

เจริญเติบโตท่ีมีศักยภาพความเปนสมณะที่สมบูรณในอนาคตตอไป 

 4. ความพรองและความตองการของบุคคลทั่วไปที่เราจะไปทําหนาท่ีกัลยาณมิตร

ในการทําหนาท่ีกัลยาณมิตรนั้น ผูจะทําหนาท่ีนี้จะตองเขาใจในเบื้องตนวาบุคคลที่เราจะไปทํา

หนาท่ีกัลยาณมิตรใหเขานั้น เขาทั้งหลายตางก็เปนมนุษยท่ีมีความตองการเชนเดียวกับเรา และยังมี

ความไมสมบูรณพรอมอยู หรือกลาวอีกอยางหนึ่งคือยังมีความพรองอยู ซ่ึงความพรองของทุกคนนั้น 

สามารถจําแนกไดอยู 4 ประการดวยกัน ไดแก  

           1.   พรองสมบัติ คือ มีทรัพยสมบัติไมคอยจะพอ จนกระทั่งตองทํามาหากิน 

ประกอบอาชีพกันตลอดชีวิต ซ่ึงถือวาเปนธรรมชาติของคนทั่วไป ท่ีตางตองดิ้นรนขวนขวายเพื่อให

ไดทรัพยมา 

           2.   พรองกําลังใจ คือ บุคคลทั้งหลายไมวาจะมีความเกงกาจสามารถขนาดไหน 

เวลาทํางานก็จะตองเจออุปสรรคเปนธรรมดา ถาหากมีอุปสรรคแคเพียงเล็กนอยก็พอแกไข 

ดวยตนเองได แตหากเจออุปสรรคหนัก ๆ เขา กําลังใจก็ยอมจะถดถอยได ดังนั้น บุคคลทั้งหลาย 

จึงยังตองการกําลังใจ ยกตัวอยางเชน นักกีฬาถาไมมีคนเชียรหรือวาไมมีคนแขงขันดวย เกมก็ไมสนุก 

เพราะฉะนั้นพอกําลังใจพรองก็ตองมีคนเชียร 

 3.   พรองความรูความสามารถ กลาวคือ มนุษยเราเกิดมาพรอมกับความไมรู 

แลวจึงมาเรียนรูกันในภายหลังท้ังนั้น แตกระนั้นก็ยังไมสามารถเรียนใหจบครบถวนถึงความรู 

ในโลกนี้ไดท้ังหมด แมจะใหมนุษยมีอายุยืนยาวเปนพันปก็ตาม เพราะฉะนั้น ความรูความสามารถ

ของคนเรา จึงพรองอยูตลอดเวลา ยิ่งการงานกาวหนา ความรูท่ีมีอยูยิ่งไมทันงาน ก็ตองไปหาคนมาสอน

หรือแนะนําเพื่อเพิ่มพูนความรูความสามารถให 

 4.    พรองความปลอดภัย กลาวคือ ในขณะที่ทํางานไปก็ตองคอยระมัดระวัง

ความปลอดภัยไปดวย ท้ังความปลอดภัยจากงานที่ทํา และความปลอดภัยจากส่ิงแวดลอมภายนอก 
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เชน ส่ิงแวดลอมที่เปนมนุษยท่ีอาจจะมีความไมชอบเห็นความเจริญกาวหนาของเรา ดังสุภาษิตท่ีวา 

"จงทําดีแตอยาเดนจะเปนภัย ไมมีใครเขาอยากเห็นเราเดนเกิน" เปนตน ดังนั้น จึงตองระมัดระวัง 

เพราะแมเราจะยังไมเกงก็มีภัยมากเกงมากนักก็ยิ่งมีภัยมาก เพราะฉะนั้นเมื่อความปลอดภัยพรองไป 

ก็ตองหามาเติมใหเต็มจนกระทั่งภัยนั้นหมดไป เปนตน 

           ดังนั้น เมื่อเราทราบวามนุษยลวนมีความพรองในเรื่องตาง ๆ ซ่ึงไดจําแนกไว 

4 หมวดดังกลาว ดังนั้น จึงเปนหนาท่ีของผูท่ีจะไปทําหนาท่ีกัลยาณมิตรท่ีจะไปเติมเต็มส่ิงบกพรอง

ของเพื่อนมนุษยดังกลาวใหสมบูรณขึ้น ซ่ึงการจะเติมเต็มความบกพรองดังกลาวนี้กระทําไดโดย

การเปนผูให และใหในส่ิงท่ีพรอง 4 ประการ ไดแก 

 1.  ทาน คือ การให กลาวคือ เมื่อถึงคราวที่เพื่อนขาดทรัพยสมบัติเรามีอะไร

แบงปนกันไดก็แบงปนชวยเหลือจุนเจือกันไป  

           2.   ปยวาจา คือ การใหคําพูดเปนกําลังใจ เพราะบางคนเมื่อถึงคราวปวยไข หรือ

เจออุปสรรค แมแตมีการกระทบกระทั่งกันเองในครอบครัวก็ตองการกําลังใจ  ท้ังนี้ส่ิงท่ีจะทอน

กําลังใจมนุษยนั้น ไมมีอะไรเกินกวาคําพูดท่ีแสลงใจ และส่ิงท่ีจะเพิ่มพูนกําลังใจใหมนุษยก็ไมมี

อะไรเกินคําพูดท่ีไพเราะ อันเปนคําพูดท่ีใหกําลังใจกันของมนุษยนั่นเอง 

1. อัตถจริยา คือ การใหความชวยเหลือดวยการกระทํา เชน หากมีเรี่ยวแรง 

มีความรู มีความสามารถก็ไมหวง และหากสามารถแนะนําอะไรได ก็ใหคําแนะนํา ความสามารถอะไร

ท่ีมีอยู ถาสามารถชวยไดก็ทุมเทกําลังกาย ทุมเทศิลปะ ทุมเทเทคโนโลยี ชวยใหเพื่อนหรือผูยังพรอง

อยูนั้น สมบูรณขึ้นมาได 

            4.    สมานัตตตา คือ มีความจริงใจใหการสนับสนุนกัน อยางเสมอตนเสมอปลาย 

ถึงคราวเพื่อนไดดี ก็ดีใจดวย ไมอิจฉาตารอนมีจิตมุทิตา ดีใจดวยกับเพื่อนที่ไดตําแหนงเพิ่มขึ้น หรือ

วาดีใจดวยท่ีเพื่อนไดกําไรมาก แมจะมากกวาเราก็ตามเปนตน  

           เมื่อทําหนาท่ีกัลยาณมิตรเชนนี้ คือใหท้ังส่ิงของ ใหคําพูด ใหกําลังกาย ใหกําลังใจ 

ทําตัวเสมอตนเสมอปลายยอมถือวาเปนการใหความปลอดภัยแกกัน ผลท่ีเกิดขึ้นนอกจากเราจะ

สามารถสรางเครือขายคนดีแลว ยังจะทําใหเรามีกัลยาณมิตรรอบขางไดอยางมากมายอีกดวย 

 ในการไปทําหนาท่ีกัลยาณมิตรนั้น เราจะตองทราบถึงปญหาของสังคมในปจจุบัน

ท่ัวโลก เชน เศรษฐกิจ การเมือง วามีสาเหตุสําคัญประการหนึ่ง คือ เกิดจากการที่ผูคนทั้งหลาย 

ตางพยายามแสวงหาความสุข เพราะความสุข คือ ความตองการของบุคคลผูครองเรือนทั้งหลาย 

แตความสุขท่ีตางแสวงหานั้นมีลักษณะ และรสนิยมแตกตางกัน เพราะความสุขของบางคนอาจจะ

ไมใชความสุขของอีกหลายคน ท้ังนี้นอกจากจะเกิดจากทัศนะการมองโลกและการมีสภาพสังคม
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แตกตางกันแลว โดยเฉพาะการที่ไมรูวาอะไรคือความสุขที่แทจริง จึงทําใหการแสวงหาความสุข

ดังกลาวมีความแตกตางกันดวย 

           อยางไรก็ตาม พระพุทธองคก็ทรงแสดงใหเห็นความสุขของผูครองเรือน

ท้ังหลายวามีหลักการใหญ ๆ อยางไร หากรูถึงหลักการดังกลาวแลว ก็ยอมสามารถทําใหผูไปทํา

หนาท่ีกัลยาณมิตรสามารถแนะนําและชี้ทางใหผูครองเรือนทั้งหลาย ใหมีความพอใจในส่ิงท่ีตนมีอยู

หรือหากยังขาดตกบกพรองในส่ิงใดก็จะสามารถแนะนําใหเขาเหลานั้นมุงแสวงหาในทางที่ถูกตอง

ท้ังนี้ในพระไตรปฎกกลาวถึงพระพุทธองค ไดเคยตรัสกับเศรษฐีทานหนึ่งช่ืออนาถปณทิดกวาดวย 

ความสุขของคฤหัสถ ประกอบดวยธรรมะ 4 ประการ คือ อัตถิสุข หรือ ความสุขเกิดจากการมีทรัพย 

โภคสุข หรือความสุขเกิดจากการไดจายทรัพย อนนสุข หรือความสุขจากการไมมีหนี้ และอนวัชชสุข 

หรือความสุขจากการทํางานไมมีโทษ ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้  

 1.  อัตถิสุข (สุขเกิดจากการมีทรัพย) หมายถึง ความสุขจากการมีทรัพยท่ีไดมา

ดวยความชอบธรรม ไมไดมาจากการประกอบอาชีพท่ีตองหาม หรือจากการทําความเดือดรอน            

ใหคนอ่ืน  

           2.  โภคสุข (สุขเกิดจากการไดจายทรัพย) หมายถึง ความสุขจากการไดใชทรัพย 

เปนการใชจายทรัพยอยางเหมาะสมกับทรัพยท่ีมีอยู นั่นคือไมฟุมเฟอย หรือใชไปในส่ิงท่ีจะกอใหเกิด

อันตรายตอตนเอง เชน สุรา ยาเสพติด เปนตน แตใชอยางมีประโยชน เชน ประโยชนตอสุขภาพ 

นอกจากนี้ยอมหมายถึงการเอื้อเฟอแบงปนชวยเหลือบุคคลอ่ืนอีกดวย 

           3.  อนนสุข (สุขเกิดจากการไมมีหนี)้ หมายถึง ความสุขที่บุคคลเปนผูไมมีหนี้ 

เพราะการเปนหนี้เปนความทุกขอยางหนึ่ง ตรงกันขามการไมมีหนี้ถือเปนโชคดีของบุคคลทั้งหลาย 

2. อนวัชชสุข  (สุขเกิดจากการทํางานไมมีโทษ) หมายถึง การดําเนินชีวิต 

ตามหลักศีลธรรม เชน ยึดม่ันในศีล 5 เปนตน ไมทําใหใครเดือดรอนหรือเปนพิษภัยตอบุคคลอ่ืน 

           ดังนั้นในการทําหนาท่ีกัลยาณมิตรนั้น จําเปนจะตองเขาใจในวิถีชีวิตของ

ชาวโลก ซ่ึงยังตองทํามาหากิน ยังตองแสวงหา ตลอดจนยังมีการตอสูแขงขันเพื่อใหไดมาซ่ึงส่ิงท่ีจะ

ทําใหเกิดความสุขหากยังไมไดมาซ่ึงส่ิงเหลานี้ ก็อาจจะทําใหบุคคลทั้งหลายมีความกังวลยังอยูใน

วงจรชีวิตของการแสวงหา และยังอยูในความไมรูวาส่ิงท่ีตนกําลังแสวงหานั้น มีวัตถุประสงคเพื่ออะไร 

ถาหากบคุคลใดมีพรอมใน 4 ประการ ขางตน ก็ไดช่ือวาเปนผูมีความสุขในชีวิตของการครองเรือน 

แตถายังขาดหรือยังไมสมบูรณในส่ิงใดก็สามารถแนะนําใหบุคคลเหลานี ้มีการพัฒนาตนเองเพื่อให

ไดมาซ่ึงส่ิงเหลานี ้โดยยึดหลักธรรมในพระพุทธศาสนาเปนแนวทางปฏิบัต ิ
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           อยางไรก็ตาม ในพระพุทธศาสนาไดจําแนกความสุขไวอีก  2 ประการ คือ 

ความสุขที่อิงอามิส และความสุขที่ไมอิงอามิส กลาวคือมีท้ังความสุขที่อาศัยวัตถุและความสุขที่ 

ไมตองอาศัยวัตถุ ดังนั้น จึงเปนส่ิงจําเปนท่ีผูไปทําหนาท่ีเปนกัลยาณมิตรจะไดแนะนําบุคคลทั้งหลาย

ใหตระหนักวา แมจําเปนที่จะตองแสวงหาความสุขท่ีตองอาศัยวัตถุแตก็ควรจะมุงแสวงหาความสุข

ท่ีไมอาศัยวัตถุ ซ่ึงจะไดไมตองมาเสียเวลาแสวงหา หรือตองดิ้นรนตอสูมากเกินไป บางทีอาจจะ

ไดมาดวยการแกงแยง แขงขัน หรือบางทีอาจจะนําไปสูความขัดแยงผลประโยชน ทําใหการ

แสวงหานั้น ๆ ยืดเยื้อยาวนาน เกิดเปนกระบวนการแทรกซอน และถวงเวลาใหตองหางไกล 

จากความสุขท่ีแทจริงไป 

           การแสวงหาความสุขจากการใชส่ิงของ หรือเครื่องอํานวยความสะดวกสบาย 

ในชีวิต เชน รถยนต หรือเส้ือผาราคาแพง หรือการใชของฟุมเฟอย ไมสมดุลกับรายไดท่ีไดมา แมจะ

เปนวัตถุส่ิงของที่ดี แตก็นํามาซ่ึงความทุกขใจที่จะตองแสวงหาส่ิงมาสนองอารมณท่ีปรารถนา 

จนเปรียบเสมือนตกเปนทาสในวัตถุนั้น ๆ  และเมื่อวนเวียนอยูในวงจรแหงความปรารถนานี ้ยอมทําใหเกิด

ความไมรูเปาหมายชีวิตท่ีแทจริงของตนเอง กลายเปนบุคคลผูมีเปาหมายสูงสุดเพียงแคการไดมา

หรือไดเสพในส่ิงท่ีตองการ หรือบางกรณีมีบุคคลที่รูจักแสวงหาทรัพย มีความสุขจากการไดทรัพยมา 

แตติดยึดในส่ิงของเครื่องใช หรืออุปกรณอํานวยความสะดวก  จนกลายเปนบุคคลติดในทรัพย 

มีความหวงแหนและภาคภูมิใจ ซ่ึงความสุขที่ไดก็เปนเพียงความสุขชั่วคราวที่ไมเที่ยงแทถาวร 

ไมรูจักใชทรัพยอยางฉลาดที่จะนํามาซ่ึงความสุขทางกายและทางใจโดยเฉพาะการที่จะใชทรัพยท่ีมี

เพื่อยกระดับจิตวิญญาณของตน ดวยการเสียสละ บริจาค เชน การทําทาน เปนตน เปรียบเสมือน

สระน้ําอันอุดมสมบูรณ แตถาหากอยูกลางปาหางไกลลิบลับจากหมูบาน ก็ไมเกิดประโยชนแกผูคน

ท้ังหลาย 

 ในการเริ่มตนทําหนาท่ีกัลยาณมิตรเพื่อท่ีจะขยายเครือขายคนด ีกอนอ่ืนเราตองทราบ

ธรรมชาติของในสังคมกอน บุคคล 4 ประเภทที่พระองคตรัสไวโดยสรุปดังนี้ 

           1.  บุคคลผูอับปญญา ยังไมอาจใหบรรลุคุณวิเศษไดในชาตินี้ เรียกวา ปทปรมะ 

เทียบกับบัวจมใตน้ําจักเปนภักษาแหงปลาและเตาตอไป 

            2. บุคคลผูพอจะหาทางคอยชี้แจงแนะนําใหเขาใจไดตอๆ ไป เรียกวา เนยยะ 

เทียบกับบัวงามใตพ้ืนน้ําจักบานในวันตอๆ ไป  

           3. บุคคลผูสามารถรูเขาใจได       ตอเมื่อไดอธิบายความนั้นใหพิสดารออกไป          
เรียกวา  วิปจิตัญูเทียบกับบัวปริ่มน้ํา จักบานตอวันรุงขึ้น 

           4. บุคคลผูรู เขาใจไดฉับพลันแคพอยกหัวขอขึ้นแสดงเทานั้น  เรียกวา 
อุคฆฏิตัญ ูเทียบกับบัวพนน้ํา แตพอรับสัมผัสแสงตะวันก็จะบาน ณ วันนั้น  
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           ดังนั้น ตามที่พระสัมมาสัมพุทธเจาไดทรงแบงประเภทโดยธรรมชาติของคน 

ในสังคมทุกสังคมไว เปรียบเสมือนกับบัว 4 เหลานั้น กลาวคือ บัวพนน้ํา บัวปริ่มน้ํา บัวใตน้ํา และ

บัวท่ีอยูในโคลนตมคนที่เปรียบเสมือนกับบัวท่ีจมอยูในโคลนตมใตน้ํา เปนคนประเภทที่แมเราจะ

ใชความพยายามในการอธิบายใหเขาเขาใจเรื่องบุญเรื่องธรรมะแคไหนก็ตาม เขาก็ยังไมสนใจ 

บุคคลที่เปรียบเสมือนประเภทที่บัวใตน้ํา กลุมนี้เปนกลุมท่ีมีความศรัทธาเพิ่มขึ้นมาบาง ในระดับที่

เวลาที่มีขาวบุญอะไรก็จะรวมบุญมา แตก็ยังไมไดเขาวัดปฏิบัติธรรม บุคคลประเภทที่เปรียบเสมือน

กับบัวปริ่มน้ํา กลุมนี้เปนกลุมท่ีมีความศรัทธามาก รูเปาหมายชีวิต ทุมเทในการสรางบารมี มาวัด

ปฏิบัติธรรมแตก็ยังไมมีอัธยาศัยในการทําหนาท่ีผูนําบุญ  บุคคลประเภทที่เปรียบเสมือนบัวพนน้ํา 

กลุมนี้เปนกลุมท่ีมีความศรัทธามาก และมีอัธยาศัยในการทําหนาท่ีผูนําบุญ ยอดกัลยาณมิตรทุมเท

สรางบารม ีและมีหัวใจในการออกไปทําหนาท่ีใหแสงสวางแกชาวโลก 

           นอกจากนี้ ยังจะตองเขาใจวา มนุษยมีอุปนิสัยตางกัน  ท้ังนี้อาจจะมาจาก

ส่ิงแวดลอม ครอบครัว หรือผานการฝกฝนอบรมมาตางกัน ดังนั้น  จึงทําใหมี "จริต" ตางกัน 

ซ่ึงการจะทําหนาท่ีกัลยาณมิตรท้ังการใหส่ิงของ การใหการชวยเหลือ ตลอดจนการใหกําลังใจนั้น 

จําเปนจะตองเขาใจในจริตของแตละบุคคล จึงจะทําใหการทําหนาท่ีกัลยาณมิตร เชน การจะเลือก

หัวขอธรรมะไปแนะนําหรือถายทอด จะไดตรงตามลักษณะอุปนิสัยและจริตของแตละบุคคล 

ซ่ึงจริตดังกลาว พระพุทธองคทรงจําแนกไว 6 ประเภทไดแก 

           1.  ราคะจริต คนประเภทนี้มีราคะเปนปกติของใจ ชอบความสวยความงาม 

มีหนาตายิ้มแยม แมจะดูจากภายนอกจะเปนคนเรียบรอย แตก็มีขอบกพรอง คือ มักจะมีความโลภ 

มีความถือตัว ทําอะไรเชื่องชา   

 2.  โทสะจริต คนประเภทนี้จะมีนิสัยโกรธงาย มักหงุดหงิด ทําอะไรรวดเร็ว 

เปนคนใจรอน ริษยา มีการงานไมเรียบรอย  

           3.  โมหะจริต คนประเภทนี้มีโมหะเปนปกติของใจ กลาวคือมักเปนคนเขลา 

งมงาย เชื่องชารูและเขาใจส่ิงตาง ๆ ไดชา เปนคนดื้อรั้น ไมแนใจในส่ิงตาง ๆ  

           4.  วิตกจริต คนประเภทนี้มักจะมีความดําริตริตรอง เปนปกติของใจ แตมักเปน

คนคิดฟุงซานใจไมอยูนิ่งจนกลายเปนคนคิดมากเกินไป จะเปนคนชอบพูดมาก  ชอบม่ัวสุม และ

เกียจคราน  

  5.  สัทธาจริต คนประเภทนี้ปกติของใจจะเปนคนมีความเชื่อ เปนคนซ่ือ ไมมี

แงงอน แตก็เชื่องายและเปนคนสอนงาย แตมักจะไมเปนตัวของตัวเอง 
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           6.  พุทธิจริต คนประเภทนี้เปนคนเฉลียวฉลาด ไมเช่ือส่ิงใดงาย  ๆ เปนคน 

เจาความคิด ขยันขันแข็งในการงาน พูดใหเขาใจดวยความมีเหตุผล 

           ดังนั้น หากเราเขาใจในความแตกตางของบุคคลทั้งหลายวา มีจริตและมีอุปนิสัย

แตกตางกันดังท่ีไดจําแนกมาขางตนนี้แลว ยอมจะทําใหเราสามารถที่จะเตรียมตัวและเตรียมบท

ธรรมะตาง ๆ เพื่อแนะนําแกบุคคลตาง ๆ ไดตรงกับจริตและอุปนิสัยเหลานั้นได ซ่ึงยอมหมายถึง

การที่เราทําหนาท่ีกัลยาณมิตรไดอยางมปีระสิทธิภาพ 

           มีคําสอนที่นาศึกษาในพระพุทธศาสนาคือ หลักการปฏิบัติเพื่อการมีมนุษยสัมพันธ

ท่ีถูกตองดีงามในสังคม ท้ังนี้เพราะวามนุษยไมไดอยูโดดเดี่ยวลําพังในโลก แตยังตองติดตอและมี

ความสัมพันธกับบุคคลอ่ืน ซ่ึงบุคคลทั้งหลายเหลานี ้ตางก็มีความแตกตางกัน ท้ังดานนิสัย พ้ืนฐาน 

แมกระทั่งมีสถานะที่แตกตางกัน เชน มีสถานะเปนเพื่อน เปนบิดามารดา ครูอาจารย เปนตน ดังนั้น 

การที่บุคคลแตละคนจะกระทํา เพื่อกอใหเกิดความสัมพันธท่ีดีกับบุคลอ่ืน ๆ ดังกลาว จึงเปนส่ิงท่ี

ควรศึกษา และนํามาปฏิบัติเพื่อเปนการสรางส่ิงแวดลอมทางสังคมที่ดีอีกดวย 

 จากตัวอยางขางตน จะสรุปวาในพระพุทธศาสนาไดแสดงลักษณะความสัมพันธ 

ท่ีบุคคลจะพึงประพฤติปฏิบัติตอบุคคลอ่ืนหรือส่ิงแวดลอมไวอยางชัดเจน ท้ังในรูปแบบความสัมพันธ

และปฏิสัมพันธ หรือหมายถึงการกระทําตอบุคคลอ่ืนและการที่บุคคลอ่ืนกระทําตอบกลับมาเปน 

ท่ีนาสังเกตวา เมื่อไดศึกษาประวัติและความเปนมาของพระพุทธศาสนาแลวจะพบวาแม พระพุทธองค

และสาวกจะมีชีวิตปลีกหางออกจากทางโลก บําเพ็ญตนเปนผูไมครองเรือน แตก็ไดทําหนาท่ีเปน 

ท้ังกัลยาณมิตร เปนครูหรือผูสอนแกประชาชนผูครองเรอืนทั้งหลาย และไดนําพาชาวโลกใหเขาใจ

ถึงชีวิตและเปาหมายอันสูงสุดของชีวิต ตลอดจนการดําเนินชีวิตดวยหลักศีลธรรม เพื่อทําใหเกิด

การดําเนินชีวิตของผูคนและสังคมไปในทิศทางที่ดีงาม เปนสังคมที่สงบและมีระเบียบเรียบรอย 

 ดังนั้นบุคคลทั้งหลายจึงควรที่จะดําเนินตามแบบอยางของพระสัมมาสัมพุทธเจา 

ท้ังการเปนกัลยาณมิตรใหกับตนเองและเปนกัลยาณมิตรใหกับผูอ่ืน ซ่ึงการทําหนาท่ีกัลยาณมิตร

ใหกับบุคคลอ่ืนนั้น สามารถทําไดหลายทาง คือ ทางกาย ทางวาจา และทางใจ ดังจะไดอธิบายเปน

ลําดับตอไป 

 

6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม 

 สุภัทร ชูประดิษฐ (2549) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง การใชเทคนิคเอไอซีในการแกปญหา

นักเรียนติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนในโรงเรียนปลองวิทยาคม อําเภอเทิง  จังหวัดเชียงราย 

มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการใชเทคนิคเอไอซีในการแกปญหานักเรียนติดเกมคอมพิวเตอร
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ออนไลนในโรงเรียนปลองวิทยาคม อําเภอเทิง จังหวัดเชียงราย ศึกษาในกลุมตัวอยางจํานวน 33 คน 

ผูปกครองนักเรียน 5 คน และครูท่ีเกี่ยวของจํานวน 5 คน การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

ผลการวิจัยพบวา การใชเทคนิคเอไอซีเปนกระบวนการที่ชวยใหนักเรียน คร ูและผูปกครองมีสวนรวม

ในการรับรูปญหา กําหนดเปาหมาย รวมกันคิดคนวิธีการแกปญหา และการดําเนินการแกไขปญหา

นักเรียนติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนรวมกัน  มีการจัดตั้งคณะกรรมการเพื่อทํากิจกรรมและ

ประสานงานรวมกับครูและผูท่ีมีสวนเกี่ยวของ มีกิจกรรมโครงการที่จะดําเนินงานในโรงเรียน 

4 โครงการ คือ 1) โครงการจัดตั้งชมรมเด็กยุคใหมรูทันเกมออนไลน 2) โครงการอบรมผูปกครอง

และครูใหรูเทาทันเกมคอมพิวเตอรออนไลนและอินเทอรเน็ต 3) โครงการเสียงตามสายในโรงเรียน

และการส่ือสารความรูผานวิทยุชุมชน และ 4) โครงการกิจกรรมศิลปะเพื่อใชเวลาวางใหเปน

ประโยชนชวงปดเทอม ภายหลังการเขารวมประชุมเชิงปฏิบัติการ กลุมตัวอยางมีความตระหนักตอ

พฤติกรรมสุขภาพโดยรวมอยูในระดับสูง และกระบวนการวิจัยนี้สามารถระดมการมีสวนรวมของ

ผูมีสวนเกี่ยวของในการแกปญหา เพราะการมีสวนรวมจะทําใหเกิดการยอมรับและรูสึกวาเปน

เจาของปญหารวมกันซ่ึงจะทําใหกิจกรรมโครงการประสบความสําเร็จ   

 มาโนช  ชาบรา (2550) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง การจัดการตัวตนในโลกเสมือนจริงกับ

โลกที่เปนจริง:กรณีศึกษาวัยรุนติดเกมออนไลน งานวิจัยช้ินนี้มุงเนนการเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ

การจัดการตัวตนในโลกเสมือนจริงและรูปแบบการวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยแบบกรณีศึกษาโดยการ

ใชแบบสัมภาษณท่ัว ๆ ไป และแบบสัมภาษณแบบเจาลึก พรอมกับการสังเกตควบคูไปดวย ผลท่ีได

ทําการศึกษาพบวากรณีศึกษาไมสามารถจัดการตัวตนในโลกความเปนจริงได แตกลับเอาการจัดการ

ในโลกเสมือนจริงมาใชแทน เชน การคิดวาตนเองไดรับการยอมรับในความสามารถในเกมออนไลน 

แตแทจริงโลกความเปนจริงไมมีเพื่อนหรือคนที่รูจักก็มีเพียงไมกี่คน หรือความประสบความสําเร็จ

ในการชนะในเกมออนไลนแตความเปนจริง การเรียนได F และเพื่อน ๆ รุนเดียวกันจบการศึกษา 

ไปหมดแลว รวมทั้งพฤติกรรมที่ไมคาดคิดท่ีเกิดจากการจัดการตัวตนในเกมออนไลนสงผลตอ 

โลกความเปนจริงนั้นคือ กรณีศึกษาเปนนักศึกษาที่เรียบรอย และเปนคนดีกลับกลายเปนคนที่มี

นิสัยชอบขโมยของเกิดขึ้น 

 งานวิจัยเกี่ยวกับทักษะชีวิต 

 ประณยา  ปนปน (2551) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง โปรแกรมการสรางเสริมทักษะชีวิต

เพื่อปองกันการเสพติด ในนักเรียนประถมศึกษา จังหวัดเชียงราย จํานวน 48 คน แบงเปนกลุมทดลอง 

และกลุมเปรียบเทียบ กลุมละ 24 คน กลุมทดลองไดรับโปรแกรมสรางเสริมทักษะชีวิต 5 แผน 

โดยประยุกตใชแนวคิดทักษะชีวิต รวมกับการเรียนรูแบบมีสวนรวม ผลการวิจัยพบวา กลุมทดลอง

มีคะแนนเฉลี่ยดานความรูเกี่ยวกับสารเสพติด ความภาคภูมิใจในตนเอง ทักษะการแกปญหา 
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ทักษะการปฏิเสธเมื่อถูกชักชวนใหเกี่ยวกับสารเสพติดหลังการทดลอง 2 สัปดาห และ 6 สัปดาห 

สูงกวากลุมเปรียบเทียบอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.001 ดานพฤติกรรมปองกันการเสพติด พบวา 

หลังการทดลอง 2 สัปดาห และ 6 สัปดาหสูงกวากลุมเปรียบเทียบเล็กนอย แตไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิ

 อุรัชชา สัจจาพงศ (2552) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง การใชกิจกรรมทักษะชีวิตในการ

สงเสริมพฤติกรรมการบริโภคอาหารของนักเรียนชั้นประถมศึกษา เขตเทศบาล จังหวัดแพร 

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 

โรงเรียนบานคุม จังหวัดแพร จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยชุดกิจกรรมทักษะชีวิตในการ

สงเสริมทักษะการบริโภค ผลวิจัยพบวา การสังเกตพฤติกรรมนักเรียน จากการดําเนินการใช

กิจกรรมทักษะชีวิต พบวา นักเรียนใหความสนใจตอกิจกรรมการเรียนการสอน และใหความ

รวมมือในการปฏิบัติกิจกรรมโดยใชกิจกรรมทักษะชีวิตเปนอยางดี  และผลการใชกิจกรรมทักษะชีวิต 

1 สัปดาห 2 สัปดาห และ 4 สัปดาห มีดังนี้ ความรูเรื่องการโภชนาการและการบริโภคสําหรับ 

เด็กกอนเรียน และหลังเรียนมีคาเฉล่ียคะแนนความรูเทากับ 23.60 และ 26.50 ตามลําดับ ซ่ึงหลังการทดลอง

กลุมตัวอยางมีความรูเรื่องการโภชนาการและการบริโภคสําหรับเด็กมากกวากอนเรียนแตกตาง 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ 0.001, ความตระหนักเกี่ยวกับการบริโภคกอนเรียนและหลังเรียน

มีคาเฉล่ียคะแนนความตระหนักเทากับ 19.77 และ 23.00 ตามลําดับ ซ่ึงหลังการทดลองกลุมตัวอยาง

มีความตระหนักเกี่ยวกับการบริโภคมากกวากอนเรียนแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

และการปฏิบัติตัวของนักเรียนในการบริโภคอาหารกอนเรียนและหลังเรียนมีคาเฉล่ียการปฏิบัติตัว

ในการบริโภคอาหาร เทากับ 2.54 และ 2.61 ตามลําดับ ซ่ึงหลังการทดลองกลุมตัวอยางมีคะแนน

การปฏิบัติมากกวากอนเรียนเล็กนอย 

 สาธร  ลิกขะไชย (2550: บทคัดยอ) วิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเสริมสรางความมีวินัย

ในตนเองของนักเรียนโดยใชกลยุทธภาคี เครือขายโรงเรียนภู เก็ตวิทยาลัย  จังหวัดภูเก็ต 

มีวัตถุประสงคเพื่อ 1. พัฒนารูปแบบการเสริมสรางความมีวินัยในตนเองของนักเรียนโดยใชกลยุทธ

101 ภาคีเครือขายโรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย จังหวัดภูเก็ต 2. พัฒนาความมีวินัยในตนเองของนักเรียน

โดยใชกลยุทธภาคีเครือขายโรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย 3. เปรียบเทียบความมีวินัยในตนเองของนักเรียน

โดยใชกลยุทธภาคีเครือขายโรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย กอนและหลังการพัฒนา 4. เปรียบเทียบความคิดเห็น

ของนักเรียน ครู และผูปกครอง ตอความมีวินัยในตนเองของนักเรียน หลังการพัฒนาตามรูปแบบ

การเสริมสรางวินัยในตนเองของนักเรียนโดยใชกลยุทธภาคีเครือขายโรงเรียน 

 ภูเก็ตวิทยาลัย โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางนักเรียน ครู ผูปกครอง ในปการศึกษา 2548 

และปการศึกษา 2549 ผลการวิจัยพบวา ความมีวินัยในตนเองของนักเรียนโดยการคัดกรองของครูท่ี
ปรึกษากอนและหลังการพัฒนาตามรูปแบบการเสริมสรางความมีวินัยในตนเอง ท้ังโดยภาพรวม
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และรายดานแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0 .001 หลังการพัฒนามีคาเฉล่ียสูงกวากอนการ
พัฒนาทั้งโดยภาพรวมและรายดาน ผลการใชแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ครู และ
ผูปกครอง กอนและหลังการพัฒนารูปแบบการเสริมสรางวินัยในตนเองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิต ิท่ีระดับ 0.001     และหลังการพัฒนามีคาเฉล่ียสูงกวากอนการพัฒนาทั้งโดยภาพรวมและ
รายดาน และเมื่อเปรียบเทียบความมีวินัยในตนเองของนักเรียน โรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย ตามความ
คิดเห็นของนักเรียน ครู ผูปกครอง พบวา ท้ังโดยภาพรวมและรายดานไมแตกตางกัน 

 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของพอสรุปไดดังนี้ ความรูเกี่ยวกับการทักษะ
ชีวิตการเปล่ียนแปลงของการติดเกม จะมีผลตอความตระหนักและเปล่ียนพฤติกรรมการติดเกมที่
ถูกตอง และท้ังความรูและความตระหนักมีผลตอการปฏิบัติตัวของตัวเอง ในดานการดูแลสุขภาพ
สงเสริมใหบุคคลมีการพัฒนาทักษะชีวิตของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ ทักษะชีวิตของบุคคลจะ
เกิดขึ้นไดดีตองไดรับการฝกฝน ผูวิจัยจึงนําเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมทกัษะชีวิตและ
ความรูเกี่ยวกับการติดเกมมาเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและมีกรอบแนวคิด
ในการวิจัยดังนี้ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

                        ตัวแปรตน                                                                                   ตัวแปรตาม 

 

 

      

   

           ปจจัยดานทักษะชีวิต                                                     สามเณรที่ติดเกมคอมพิวเตอร                                     
                                                                                                   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แผนภาพ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 

กิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะ โดยใชกิจกรรม

ทักษะชีวิต 4 กิจกรรม ดังตอไปนี ้

1. การจัดประสบการณ 

2. การสะทอนคิด และการอภิปราย 

3. ความคิดรวบยอด 

4. ประยุกต

พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร 
 

กระบวนการดําเนินกิจกรรม 

-มีทักษะการคิดสรางสรรคและความคิด

วิเคราะหวิจารณท่ีดีขึ้น 

- มีทักษะความตระหนักรูในตนเองและ

ความเห็นใจผูอ่ืนที่ดีขึ้น 

-มีทักษะการสรางสัมพันธภาพ และการ

ส่ือสารที่ดีขึ้น 

-การตัดสินใจ และการแกปญหาที่ดีขึ้น 

-การจดัการกับอารมณ และความเครียด 

ท่ีดีขึ้น 

ผลเกิดจากการดําเนินกิจกรรม 

-ความถ่ีในการเลนเกมคอมพิวเตอรลดลง 

-ระยะเวลาที่ใช ในการเลนเกมคอมพิวเตอร

ลดลง 

-สามเณรสามารถเลือกประเภทของ 

เกมคอมพิวเตอรท่ีมีประโยชนตอกลุม

ตัวอยาง 


