
 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาเรื่องการใชทักษะชีวิตในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการ 

ติดเกมของสามเณรระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 โรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน อําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม 

ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด วรรณกรรมที่เกี่ยวของ และคนควาเอกสาร ตําราวิชาการตาง ๆ ตลอดจน

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ เพื่อนํามาประยุกตใชเปนแนวทางในการวิจัยโดยนําเสนอสาระสําคัญตามลําดับ

หัวขอดังตอไปนี ้

1.  แนวคิดเกี่ยวกับทักษะชีวิต 

2.   แนวคิดพัฒนาการของวัยรุน 

3.  ความรูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 

4.  ทฤษฏีการปรับเปล่ียนพฤติกรรมของมนุษย 

5.   ความรูเกี่ยวกับคุณสมบัติของสามเณร 

6.   งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

1.  แนวคิดเกี่ยวกับทักษะชีวิต 

 แนวคิดเกี่ยวกับทักษะชีวิต (Life Skills Education) 

 ทักษะชีวิต  เปนความสามารถทางจิต สังคม เปนความสามารถของบุคคลในการเผชิญกับ

ส่ิงทาทายตาง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ และยังเปนส่ิงท่ีจะชวยทําใหเกิด

การดํารงไวซ่ึงสภาวะสุขภาพจิตท่ีดีและ สามารถที่จะปรับตัวและมีพฤติกรรมไปในทิศทางที่

ถูกตอง ในขณะที่ตองเผชิญกับแรงบีบแรงกดดันหรือแรงกระทบจากสภาวะแวดลอมตาง ๆ รอบตวั  

 ยงยุทธ วงศภิรมยศานติ์ (2537) ไดกลาววาทักษะชีวิตหมายถึง ความสามารถขั้นพื้นฐาน

ของบุคคลในการปรับตัวและเลือกทางเดินชีวิตท่ีเหมาะสม เพื่อท่ีจะสามารถเผชิญปญหาตาง ๆ ท่ีอยู

รอบตัวในสภาพสังคมปจจุบัน และเตรียมพรอมสําหรับในอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยอาศัย

การถายทอดประสบการณดวยการฝกฝนอบรมโดย ธรรมชาติแลวทักษะชีวิตจะมีความแตกตางกัน

ในแตละวัฒนธรรม แตในภาพรวมจะพบวามีทักษะชีวิตหลัก (Core Life Skills) อยู 10 ประการ 

ดังนี้  
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1.  การตัดสินใจ (Decision Making) 

2.  การแกปญหา (Problem Solving) 

3.  ความคิดสรางสรรค (Creative Thinking) 

4.  ความคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

5.  การส่ือสารอยางมีประสิทธิภาพ (Effective Communication) 

6.  ทักษะการสรางสัมพันธภาพระหวางบุคคล (Interpersonal Relationship skills) 

7.  ความตระหนักในตนเอง (Self-Awareness) 

8.  ความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน (Empathy) 

9.  การจัดการกับอารมณ (Coping with Emotions) 

10.  การจัดการกับความเครียด (Coping with Stress) 

 

 1.   การตัดสิน ใจ (Decision Making) เปนส่ิงท่ีนําไปสูการตัดสินใจเกี่ยวกับ เรื่องราวตาง ๆ 

ในชีวิต ซ่ึงถาบุคคลมีการตัดสินใจอยางมีประสิทธิภาพในการกระทําตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของกับสุขภาพ 

โดยมีการประเมินทางเลือกและผลจากการตัดสินใจเลือกทางเลือกนั้น ๆ จะมีผลตอสุขภาพอนามัย

ของบุคคลนั้น ๆ 

2.    ในทํานองเดียวกันกับการแกปญหา (Problem Solving) เมื่อบุคคลมีปญหาตาง ๆ ท่ี

ไมสามารถแกไขได ทําใหเกิดภาวะความตึงเครียดท้ังดานรางกายและจิตใจ ทักษะการแกปญหา 

จะชวยใหบุคคลสามารถแกปญหาตาง ๆ ในชีวิตของเขาได 

3.    ความคิดสรางสรรค (Creative Thinking) มีสวนสนับสนุนในการตัดสินใจและ 

แกไขปญหา ในการคนหาทางเลือกตาง ๆ และผลที่จะเกิดขึ้นในแตละทางเลือก ถึงแมวายังไมมีการ

ตัดสินใจและแกไขปญหาก็ตาม ความคิดสรางสรรคยังชวยใหบุคคลสามารถนําประสบการณท่ีผานมา 

มาใชในการปรับตัวใหเขากับสถานการณตาง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม 

4.   ความคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เปนความสามารถที่จะวิเคราะห

ขอมูลขาวสารและประเมินปจจัยตาง ๆ ท่ีมีอิทธิพลตอทัศนคติและพฤติกรรม เชน คานิยม แรงกดดัน

จากกลุมเพื่อน อิทธิพลจากส่ือตาง ๆ ท่ีมีผลตอการดําเนินชีวิต 

5.   การส่ือสารอยางมีประสิทธิภาพ (Effective Communication) หมายถึง ความสามารถ

ในการใชคําพูดและภาษาทาทาง เพ่ือแสดงความรูสึกนึกคิดของตนอยางเหมาะสมกับสภาพ

วัฒนธรรมและสถานการณตาง ๆ โดยสามารถที่จะแสดงความคิดเห็น ความปรารถนา ความตองการ 

การขอรอง การเตือนและการขอความชวยเหลือ 
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6.   ทักษะการสรางสัมพันธภาพ (Interpersonal Relationship skills) สามารถชวยให

บุคคลมีความสัมพันธซ่ึงกันและกัน และสามารถที่จะรักษาและดํารงไวซ่ึงความสัมพันธอันดี 

ซ่ึงเปนส่ิงสําคัญตอการอยูรวมกันในสังคมไดอยางปกติสุข และรวมถึงการรักษาสัมพันธภาพที่ดี

ของสมาชิกในครอบครัวท่ีเปนแหลงสําคัญของ แรงสนับสนุนทางสังคม 

7.   ความตระหนักในตนเอง (Self-Awareness) เปนความสามารถในการเขาใจในจุดดี 

จุดดอยของตนเอง อะไรที่ตนเองปรารถนา และไมพึงปรารถนาและเขาใจในความแตกตางจาก

บุคคลอ่ืน ๆ   

8.    ความเห็นใจผูอ่ืน (Empaty) เปนความสามารถในการเขาใจความรูสึกและความเห็นใจ

บุคคลที่แตกตางจากเรา ถึงแมวาเราจะไมคุนเคย ซ่ึงจะชวยใหเราเขาใจ และยอมรับความแตกตาง

ของบุคคลอ่ืน ทําใหเกิดความสัมพันธอันดีทางสังคม เชน ความแตกตางทางเชื้อชาติ วัฒนธรรม 

โดยเฉพาะบุคคลที่ตองการไดรับการชวยเหลือและดูแล เชน ผูปวยโรคเอดส ผูมีภาวะบกพรองทาง

จิตใจ หรือบุคคลที่ไมเปนที่ยอมรับจากสังคม 

9.   การจัดการกับอารมณ (Coping with Emotions) เปนการรูจักและเขาใจอารมณของ

ตนเองและผูอ่ืนวามีอิทธิพลตอพฤติกรรม ซ่ึงจะทําใหสามารถตอบสนองและแสดงออกไดอยางเหมาะสม 

เชน อารมณรุนแรงตาง ๆ หรือความเศราโศกที่สงผลตอภาวะสุขภาพ 

10. การจัดการกับความเครียด (Coping with Stress) เปนความสามารถในการรูถึงสาเหตุ

ของความเครียด และรูถึงหนทางในการควบคุมระดับความเครียดเปนการเปล่ียนแปลงส่ิงแวดลอม 

ตาง ๆ ในวิถีชีวิต การเรียนรูวิธีผอนคลายเมื่ออยูในภาวะความตึงเครียดไดอยางเหมาะสมเพื่อ ท่ีจะ

ชวยลดปญหาตาง ๆ ทางดานสุขภาพ 

ยงยุทธ วงศภิรมยศานติ์ (2537) กลาววาเยาวชนในปจจุบันตกอยูภายใตส่ิงแวดลอมท่ีดึง

ใหมีพฤติกรรมที่เปนปญหา ขณะเดียวกันก็มีปญหาของสถาบันครอบครัว ดังนั้นในการพัฒนาเยาวชน

จึงมีความจําเปนที่ระบบการศึกษาจะตองชวยสรางภูมิ คุมกันใหกับเยาวชนสวนใหญเพื่อท่ีจะไป

เผชิญกับปญหารอบตัวและภูมิคุมกัน เหลานี้จะเปนพ้ืนฐานสําคัญในการสรางครอบครัวในอนาคต

ของเยาวชนตอไป   

โปรแกรม ทักษะชีวิตจะชวยปูพ้ืนฐานดานเจตคติสรางทักษะที่สําคัญตอการมีชีวิต 

ครอบ ครัวและการปรับตัวในครอบครัว คือ 

-  สรางเจตคติของความเสมอภาคระหวางชาย หญิงในดานบทบาททั้งในครอบครัวและ

สังคม 

-  สรางคานิยมที่ดีดานชีวิตครอบครัว เชน คานิยมผัวเดียวเมียเดียว ความรับผิดชอบตอ

ครอบครัว 
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-  สรางคานิยมในเรื่องเพศ เชน การมีเพศสัมพันธท่ีรับผิดชอบ วุฒิภาวะทางเพศ 

-  สรางความสามารถในการปรับตัวในครอบครัว เชน มีทักษะการส่ือสารการแกปญหา  

 (ยงยุทธ วงศภิรมยศานติ์ (2538) ความสามารถที่เปนทักษะชีวิต เปนส่ิงท่ีมนุษยพัฒนาขึ้น

จากประสบการณและการฝกฝนอบรมซึ่งเกิดขึ้นในวงจร ของชีวิตประจําวันในสังคม โดยการ

ปะทะหรือมีปฏิสัมพันธกบัพอแมพ่ีนองเพื่อนและผูใหญในชุมชน ดังนั้นแหลงท่ีมาของทักษะชีวิต

ของเยาวชนเทาท่ีเคยมีมา อาจจําแนกเปน 3 แหลงใหญ คือ 

บานหรือครอบครัว  คือ ไดจากการไดใชชีวิตประจําวันรวมกับบุคคลในครอบครัว และ

ไดรับถายทอดหลอหลอมจากการฟงนิทาน นิยายท่ีผูใหญเลาใหฟง ไดแบบอยางจากการสนทนา

และปฏิบัติการงานอาชีพปกติของผูใหญ ไดจากการชวยทํางาน เชน ทํางานบาน ดูแลสัตวเล้ียงและ

เล้ียงนองเปนตน 

ชุมชน คือ ไดจากการรวมกิจกรรมในชุมชน ไดความคิดและแบบอยางจากการปฏิบัติ

ของผูใหญในชุมชน และดูแบบอยางจากการละเลนพื้นเมือง  เกม งานประเพณี เลนกับเพื่อน ๆ 

พบปะสนทนากับบุคคลตางกลุมตางวัย โดยที่ไมมีภาวะกดดัน เปนตน 

โรงเรียน  คือ ไดจากการฝกอบรม จากกระบวนการเรียนการสอนทั้งในและนอก

หลักสูตร โดยเฉพาะที่มีการสอดแทรกในวิชาวรรณคดี นิทาน บทเรียนวิชาภาษาไทย การแนะแนว 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร และการอบรมบมนิสัย 

การสอนทักษะชีวิตก็เหมือนกับทักษะโดยทั่วไปที่มีอยูในชีวิตประจําวัน ซ่ึงสามารถที่จะ

พัฒนาได โดยจัดโปรแกรมทักษะชีวิตศึกษา เพื่อสงเสริมสุขภาพจิตและการมีพฤติกรรมสุขภาพที่ดี 

ปญหาตาง ๆ ท่ีเกี่ยวกับการขาดทักษะ เชน แรงกดดันของขบวนการกลุมเพื่อนในการชักนําไปใชยา 

การขาดการปองกันทางเพศที่นําไปสูปญหาที่รุนแรง สามารถที่จะปองกันโดยการวางรากฐานที่ดี

โดยใชทักษะชีวิต ดังจะเห็นไดจากผลการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการสอนทักษะชีวิตไดถูกนํามาใช 

ใน การศึกษากันอยางกวางขวางในการปองกันปญหาตั้งแตระยะเริ่มแรกไดอยางมี ประสิทธิผล 

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

ดังนั้นทักษะ ชีวิตจึงเปนตัวเช่ือมโยงระหวางความรู ทัศนคติ และคานิยม เพื่อนําไปสู

ความสามารถที่แทจริง เชน “จะทําอะไร และทําอยางไร” (What to do and How to do it) ทักษะชีวิต

เปนความสามารถที่จะนําไปสูหนทางแหงการมีสุขภาพที่ดี ดังท่ีปรารถนาตามขอบเขตหรือโอกาส

ท่ีจะทําไดท้ังนี้การนําทักษะชีวิตไปใชยัง ตองคํานึงถึงปจจัยแวดลอมทางวัฒนธรรมและครอบครัว

ท่ีมีผลกระทบตอพฤติกรรม สุขภาพดวย 
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             การนําทักษะชีวิตไปประยุกตใชไดอยางมีประสิทธิผลจะทําใหบุคคลรูจักและเขาใจตนเอง 

รับรูและเขาใจคนอ่ืน ทักษะชีวิตจะชวยสนับสนุนการรับรู เกี่ยวกับความสามารถแหงตน 

(Self-Efficacy) ความเชื่อม่ันในตนเอง (Self-Confidence) และการเห็นคุณคาในตนเอง (Self-Ssteem) 

ซ่ึงสงเสริมใหเกดิการมีสุขภาพจิตท่ีดี สนับสนุนหรือจูงใจที่จะทําใหสามารถดูแลตนเองและบุคคลอ่ืน 

อีกทั้งปองกันโรคทางจิตและปญหาทางพฤติกรรมสุขภาพตาง ๆ จึงไดมีการนําทักษะชีวิตไปใช

อยางกวางขวางในโปรแกรมการศึกษาไดอยางมี ประสิทธิผลความสัมพันธระหวางทักษะชีวิต 

(Life Skill) และการปองกันพฤติกรรมที่เปนปญหา 

             รูปแบบกรอบแนวคิดดานลางนี ้แสดงใหเห็นวาทักษะชีวิตเปนจุดเชื่อมโยงระหวางปจจัย

ดานความรู ทัศนคติ และคานิยมกับพฤติกรรมทางสุขภาพที่ดี ซ่ึงในที่นี้จะเปนวิธีท่ีสนับสนุนที่จะ

นําไปสูการปองกันปญหาตาง ๆ ดานสุขภาพอนามัยในขั้นตนได (WHO, 1994: 4) 
 

ตาราง 1 ความสัมพันธระหวางทักษะชีวิต (Life Skill) และการปองกันพฤติกรรมที่เปนปญหา 
 

การไดมา ซ่ึง 

ความรู 

(Knowledge 

acquisition) 

 

+ 

การฝกฝน

ใหเกิด

ทักษะ ชีวิต 

(life skill 

acquisition 

including 

practice) 

 

+ 

การ

สงเสริม

หรือการ

ปรับ 

เปล่ียน

ทัศนคติ 

คานิยมและ

พฤติกรรม 

(Attitudes 

Values, 

and 

behavior 

reinforce-

ment or 

change) 

 

® 

การมี

พฤติกรรม

สุขภาพที่ด ี

(positive 

health 

behavior) 

 

® 

การปองกัน

ปญหาทาง

สุขภาพ 

(prevention 

of health 

problems) 

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

 การสอนทักษะชีวิต ในการสอนทักษะชีวิตจะใชการเรียนการสอนที่ยึดนักเรียน 

เปนศูนยกลางหรือ “การเรียนรูแบบมีสวนรวม” ซ่ึงอาจจําแนกออกเปน การสอนเจตคติ การสอนทักษะ 

ซ่ึงในกระบวนการเรียนการสอนนักเรียนจะไดรับการฝก ความคิดวิเคราะหวิจารณและความคิดสรางสรรค

อยูในทุกขั้นตอนของการสอน 

 การเรียนการสอนทักษะ ชีวิตนักเรียนจะเปนผูสรางความรูดวยตนเองผานกระบวนการ

เรียนการสอนที่ ใชหลัก การเรียนรูแบบมีสวนรวม (Participatory Learning) กระบวนการสราง

ความรูนี้จะตองอาศัยประสบการณเดิมของนักเรียนเปนสําคัญ ทําใหเกิดการเรียนรูใหม ๆ  อยางตอเนื่อง 

การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันเอง และระหวางผูเรียนผูสอน ทําใหเกิดการขยายตัวของ

เครือขายความรูท่ีทุกคนมีอยูออกไปอยางกวางขวาง โดยอาศัยการแสดงออกทางภาษา ไดแก การพูด

และการเขียน เปนเครื่องมือในการแลกเปลี่ยน การวิเคราะหและสังเคราะหความรู  

 ซ่ึงการสอนความรู (Knowledge) ท่ีใชหลักการเรียนรูแบบมีสวนรวม ชวยสรางทักษะชีวิต

ท่ีเปนพ้ืนฐาน และเปนองคประกอบรวมของทักษะชีวิตตัวอ่ืน ๆ ท้ังหมด นั้นก็คือความคิดสรางสรรค 

และความคิดวิเคราะหวิจารณ ลักษณะเฉพาะของการสอนความรูท่ียึดหลักการเรียนรูแบบมีทัศนคติท่ีด ี 

 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจในเนื้อหาวิชานั้น 

มีขั้นตอนการสอนที่เฉพาะเจาะจง เพียงแตใหคํานึงถึงการจัดกิจกรรมที่ครบองคประกอบของการ

เรียนรูแบบมีทัศนคติ ดังนี ้

 

  หลักและวิธีการสอนเจตคต ิ(Principles and Methods of  Teaching  Attitude) 
 ถึงแมกระบวนการสอนแตละครั้งจะมีองคประกอบทั้งดานพุทธพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย 

แตการสอนเจตคติจะมุงเนนการสอนในดานจิตพิสัย ซ่ึงมีองคประกอบ 2 ดาน คือ การสราง

ความรูสึกที่สอดคลองกับเจตคติดังกลาว และการจัดระบบความคิดความเชื่อเมื่อนํามาสัมพันธกับ

หลักการทั่วไปของการเรียนรูแบบมีสวนรวม ซ่ึงมีองคประกอบ 4 ประการ การสอนเจตคติจึงควรมี

ลักษณะเฉพาะ  

 เจตคติเปนความคิด หรือความเชื่อท่ีมีความรูสึกเปนองคประกอบ ดังนั้นการสอนจึงตอง

มีท้ัง 2 องคประกอบ คือ ดานความรูสึก และดานความคิด ความเชื่อ ดังนั้นในแผนการสอนเจตคติ 

จึงมี 2 ขั้นตอน ท่ีเกิดการเรียนรูท้ังดานความรูสึก และดานการจัดความคิดความเชื่อใหเปนระบบ 

 ในดานความรูสึก จึงใชส่ือหรือกิจกรรมสรางความรูสึก และการจัดระบบความคิดหรือ

ความเชื่อท่ีมีความรูสึกเปนองคประกอบ ดังนั้น การสอนจึงตองมีท้ัง 2 องคประกอบ คือ ดานความรูสึก 
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และดานความคิด ความเชื่อ ดังนั้นในแผนการสอนเจตคติจึงมีขั้นตอนที่เกิดการเรียนรูท้ังดาน

ความรูสึกและดานการจัดความคิดความเชื่อใหเปนระบบ 

 ในดานความรูสึก จะใชส่ือหรือกิจกรรมสรางความรูสึก และการจัดระบบความเชื่อ 

โดยอาศัยกระบวนการกลุม รวมท้ังมีทักษะในการใชกระบวนการกลุม ชวยจัดระบบความเชื่อ 

ไดอยางมีประสิทธิภาพ จนนักเรียนสามารถสรุปไดดวยตนเอง 

 ในสวนของเจตคติ ยังแบงเปน 2 ระดับ คือ ระดับการสรางเจตคติกอนจะมีพฤติกรรมกับ

ระดับการเปล่ียนแปลงเจตคติ ความแตกตางที่สําคัญในขั้นตอนการใชส่ือ และกิจกรรมสราง

ความรูสึกก็คือ ในการสรางเจตคติจะใหความสําคัญ ในการใชส่ือและกิจกรรมที่โยกคลอน

ความรูสึกของเจตคตินั้น ๆ สวนในขั้นตอนของการจัดระบบความเชื่อ การเปล่ียนแปลงเจตคติ

จะตองมีกระบวนการกลุมท่ีเขมและชัดเจนกวา ในการสอนเจตคติ ส่ิงท่ีอาจเกิดขึ้นไดก็คือ นักเรียน

สรุปเปนประเด็นอภิปรายไดไมตรงกับจุดประสงค ครูจําเปนตองหาทางออกในกรณีเชนนี ้โดยอาศัย

แนวคิด 4 ประการ ตอไปนี ้

 1.   ครูควรมีใจกวาง เพื่อท่ีจะยอมรับวาเจตคติเหมาะสมอาจมิไดมีเพียงเจตคติตามที่ครู

คาดหวังเพียงประการเดียว 

 2. ครูควรไววางใจในตัวนักเรียน ภายใตความเชื่อท่ีวา หากเจตคติท่ีสอนนั้นเปนส่ิงท่ีดี 

ก็ควรจะเปดโอกาสใหนักเรียนทาทายหรือทดสอบ โดยหาเหตุผลถกเถียงอภิปรายจนเกิดการ

ยอมรับในขั้นตอนกระบวนการกลุม ซ่ึงความคิดเห็นที่มีเหตุผลก็จะไดรับการสนับสนุนไมวาความ

คิดเห็นนั้นเปนอยางไร 

 3. ครูสามารถชวยขยายเครือขายการเรียนรูของนักเรียน โดยชวยตั้งคําถามใหนักเรียนคิด

หรือครูกับนักเรียนแลกเปลี่ยนประสบการณกัน นั่นคือ ใชการส่ือสารแบบ 2 ทางมากกวาการยัดเยียด 

 4.    การเรียนรูเปนกระบวนการสรางความรูสึกที่นักเรียนมีสวนรวม หากส่ิงใดที่ครู 

เห็นวาดี แตนักเรียนไมยอมรับ แมครูจะพยายามถายทอดตอไปก็ไมเกิดการเรียนรูในทางตรงกันขาม 

หากครูยอดรับความคิดเห็นของนักเรียน โดยครูสงวนความคิดเห็นของครูไวนักเรียนก็จะรูสึก

ยอมรับครูเชนกัน และขยายการเรียนรูออกไป 

 1.  หลักและวิธีการสอนทักษะ  

 ทักษะเปนความสามารถที่คนเราไมเคยมีมากอน แตไดเรียนรูจนกระทั่งทําไดอยาง

ชํานาญ ดังนั้นการสอนทักษะจึงมี 2 ขั้นตอน คือ 

 1)  ขั้นรูชัดเห็นจริง  เปนขั้นตอนมุงใหนักเรียนรับรูวาทักษะเหลานี้มีความสําคัญ 
และฝกฝนใหทําเปนหรือทําไดอยางไร 
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 2)  ขั้นลงมือกระทํา เปนขั้นตอนที่เปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติตามที่ได
เรียนรูมาจากขั้นตอนแรก 

 ในขั้นรูชัดเห็นจริง ครูใชการบรรยายนําประกอบกับการยกตัวอยาง และให

นักเรียนรวมอภิปรายถึงความสําคัญ และวิธีการฝกทักษะนั้น จากนั้นจะใชสถานการณจําลองให

นักเรียนคิดใชทักษะดังกลาว หรือใชการสาธิต ซ่ึงอาจใหนักเรียนมีสวนรวมได การสาธิตจะชวยให

นักเรียนเห็นจริงเปนลําดับขั้นตอนอยางชัดเจน จากนั้นใหนักเรียนจัดกลุมยอย หรือระดมสมอง 

เพื่อลงมือกระทํา 

 สําหรับขั้นลงมือกระทํา เปนการใหนักเรียนฝกใชทักษะโดยการใชบทบาทสมมติ 

หรือการซอมบทเปนกิจกรรมหลัก และมีการฝกซํ้าโดยผลัดกันแสดงบทบาทจนชํานาญ ดังนั้นการ

ฝกอบรมจะตองฝกใหครูมีทักษะในการใชสถานการณจําลองและการสาธิตเพื่อใหนักเรียนเห็นจริง 

ขณะเดียวกันก็มีทักษะในการนํามาฝกบทบาทสมมุติ หรือการซอมบทบาทและประเมินผลการ    

ฝกได 

 จากแนวคิดเรื่องการสอนทักษะชีวิต สรุปไดวา ความสามารถที่เปนทักษะชีวิต

เปนส่ิงท่ีมนุษยพัฒนาขึ้นจากประสบการณและการฝกฝนอบรม การมีปฏิสัมพันธกับบุคคล 

ในครอบครัว ชุมชนและโรงเรียน เพราะทักษะชีวิตเปนตัวเช่ือมโยง ระหวางความรู ทัศนคติและ

คานิยมที่นําไปสูความสามารถที่แทจริงในการดํารงชีวิตใหมีสุขภาพกาย  และสุขภาพจิตท่ีดี ดังนั้น

การพัฒนาใหมีทักษะชีวิตใหมีประสิทธิผลตองไดรับความรวมมือในการสรางความสามารถในการ

ปรับตัว คานิยมท่ีมีในการดําเนินชีวิต และการสรางสัมพันธภาพที่ดี ระหวาง ครู ผูปกครอง และ

นักเรียนไปพรอม ๆ กัน  

 

2. แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของวัยรุน 

ชวงความเปนวัยรุน (Adolescent) ในทศวรรษที่ผานมา คือประมาณอายุตั้งแต 12-18 ป แตใน

ปจจุบันเปนที่ยอมรับกันวา ชวงความเปนวัยรุนไดขยายออกไป โดยประมาณอยางหลวม ๆ ตั้งแต 

12-25 ป โดยใหเหตุผลวา เนื่องจากเด็กทุกวันนี้ตองอยูในสถาบันการศึกษานานขึ้น การเปนผูใหญท่ี

พ่ึงตัวเองไดทางเศรษฐกิจตองยืดระยะเวลาออกไป อีกทั้งรูปแบบชีวิตสมัยใหมทําใหเด็กมีวุฒิภาวะ

ทางจิตใจ (Maturity) ชากวายุคสมัยท่ีผานมา ในชวงยาวของความเปนวัยรุนนั้น อาจแบงชวงวัยรุน

เปน  3 ระยะโดยใช เกณฑความเปน เด็ก -ผูใหญตัดสิน  คือ  ชวงอายุประมาณ  12-15  ป 

เปนชวงวัยแรกรุน ยังมีพฤติกรรมคอนไปทางเปนเด็กอยูมาก ชวงอายุ 16-17 ป เปนระยะวัยรุน

ตอนกลาง มีพฤติกรรมก้ํากึ่งระหวางความเปนเด็ก-ผูใหญ ชวงอายุ 18-25 ป เปนระยะวัยรุนตอนปลาย 

กระบวนพฤติกรรมคอนไปทางเปนผูใหญ พัฒนาการวัยรุนมีลักษณะเดนในดานตาง ๆ ทุกดาน 
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เชน ทางกาย อารมณ สังคม สติปญญา คําวา “เดน” ในที่นี้มีความหมายวา มีการเปล่ียนแปลง 

อยางเร็วมาก และเห็นไดชัดเจน ตําราสมัยเกามักกลาววา วัยรุนเปนชวงเปล่ียนวัย เปนหัวเล้ียวหัวตอ

ท่ีเปล่ียนจากความเปนเด็กสูความเปนผูใหญ มีความออนไหวทําใหเกิดปญหาตาง ๆ ไดงาย 

แตแนวคิดในปจจุบันถือวาการเปล่ียนแปลงในชวงวัยอ่ืน ๆ ก็เปนการเปล่ียนวัยเชนกัน แตชวง

วัยรุนมีความแตกตางจากวัยอ่ืน ๆ เพราะมีการเปล่ียนแปลงมาก  และรวดเร็วในทุกดานของ

พัฒนาการ แตไมจําเปนเสมอไปที่จะเปนวัยท่ี “เต็มไปดวยปญหา” พัฒนาของวัยรุนเริ่มจากการ

เปล่ียนแปลงลักษณะทางกายก็มีการเปล่ียนแปลงในลักษณะพัฒนาการดานอ่ืน ๆ ดวย เชน ทางสังคม 

ทางอารมณ คานิยม ความสนใจ การแสวงหาเอกลักษณ ความสนใจเพศตรงขาม  เปนตน 

 ชวงระยะวัยรุนโดยทั่ว ๆ ไปเปนชวงระยะเวลาคาบเกี่ยวระหวางความเปนเด็กตอเนื่องกับ

ความเปนผูใหญ  นับเปนเวลาหัวเล้ียวหัวตอของชีวิต ถาเด็กวัยรุนผูใดไดดําเนินชีวิตในชวงเวลานี้ 

ผานพนไปอยางราบรื่น มีปญหาไมซับซอนมากนัก เด็กวัยรุนผูนั้นยอมเขาสูความเปนผูใหญดวยดี 

และมักจัดการกับชีวิตในวัยผูใหญไดอยางราบรื่น แตถาเปนไปในทางตรงกันขาม วัยนี้จะเปนวัยท่ี

ประสบความยุงยากมาก จนนักวิชาการในหลายทศวรรษที่ผานมาเรียกวาเปน “วัยวิกฤต” เชน แอริคสัน

แสดงทัศนะวาวัยรุนเปนระยะเวลาที่มนุษยมีความสับสนทางจิตใจมากที่สุดยิ่งกวาวัยอ่ืน ๆ  (Erikson 1968) 

ตั้งแตโบราณกาลจนถึงปจจุบัน ไดมีผูสังเกตเปนความละเอียดออน ความสับสนทางจิตใจ

ของเด็กในวัยนี้ จึงหาทางชวยเหลือแกไขประคับประคองเขาใหผานพนชวงวัยนี้ดวยดี ใหเปน

ผูใหญท่ีมีสมรรถภาพ สามารถรับผิดชอบตอตัวเอง ตอครอบครัว และตอสังคมได ดังมีตัวอยางเชน 

คนเผาหนึ่งในทวีปแอฟริกาเปนชาวปากลาแข็งมีธรรมเนียมใหขับเด็กชายวัยรุนไปอยูปาอยางโดดเดี่ยว 

ตอสูภยันตรายรักษาชีวิตดวยตนเองเปนเวลานับป เมื่อครบเวลาที่กําหนดให เขาเอาตัวรอดกลับคืน

มาสูเหยาเรือนได ก็จัดพิธีตอนรับเปนเกียรติยศใหญ ศาสนาบางลัทธิจัดพิธีกรรมเปนพิเศษเพื่อ

ประกาศและตอนรับการเขาสูวัยรุนของศาสนิกชนเด็กหญิงชาย สังคมไทยสมัยกอนประกาศการ

ยางเขาสูวัยรุนของเด็กหญิงชายดวยพิธีโกนจุก พิธีกรรมตาง ๆ ท่ีคนสมัยกอนไดจัดทํากันขึ้นใหแก

เด็กหญิงชายที่ยางเขาสูความเปนวัยรุนเหลานี้ มีผลทางจิตวิทยาอยางลึกซ้ึงในแงของการปรับตัว 

การดําเนินชีวิต การเตรียมตัวเพื่อเปนผูใหญท่ีม่ันคงของวัยรุน การยอมรับความเปนวัยรุนทั้งของ

เด็กและผูใหญท่ีมีความสัมพันธกับเด็ก 

นับตั้งแตตนศตวรรษที่ 20 เปนตนมา นักวิชาการหลายสาขา เชน จิตวิทยา ศึกษาศาสตร 

แพทยศาสตร อาชญาวิทยา สังคมวิทยา ฯลฯ ทําการศึกษาเรื่องชีวิตจิตใจของเด็กวัยรุนอยางเปน

วิทยาศาสตรหลายแงมุม โดยมุงม่ันคนใหพบสภาพธรรมชาติตามวัย เพื่อนําความรูมาชวยใหเด็กวัยรุน

เขาใจตัวเขาเอง สามารถปรับตัวใหทันกับวิวัฒนาการทางสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม อีกทั้ง 
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ฝายบุคคลที่มีหนาท่ีทํางานดานเสริมสรางพัฒนาการวัยรุนก็จะไดเขาใจ และจะไดชวยเหลือเขา 

โดยถูกตอง 

ชวงเวลาวัยแรกรุนคือระยะอายุประมาณ 12-15 ป คําวา วัยแรกรุน แปลจากศัพทอังกฤษ 

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 สภาวะทางรางกายจากความเปนเด็กชายเด็กหญิง รางกายเติบโตเปนผูใหญเกือบเต็มท่ีทุกสวน 

ลักษณะทุติยภูมิทางเพศซ่ึงยังไมโตเต็มท่ีในวัยท่ีผานมา ก็เจริญสมบูรณและทําหนาท่ีของมันได

ตั้งแตนี้เปนตนไป จึงกลาวไดวา ลักษณะเชนนี้ เปนชวงเปล่ียนวัยของชีวิตทางดานรางกาย 

การเปล่ียนแปลงทางกายของเด็กวัยรุนเปนตนเหตุใหมีการเปล่ียนแปลงทางดานอ่ืน ๆ ตามมา เชน 

ดานอารมณ ลักษณะสัมพันธภาพกับผูอ่ืน สมรรถภาพทางสมอง คานิยม ทัศนคติ ความนึกคิด

เกี่ยวกับตนเอง ฯลฯ 

สวนในชวงวัยรุนแทจริง (Adolescence) ประมาณอายุ 15-18, 19-25 นั้น เด็กเติบโตเปน

ผูใหญทางรางกายเต็มท่ี เปนชวงเปล่ียนวัยชีวิตทางสังคม อารมณ จิตใจ คานิยม อุดมคติ ฯลฯ เด็ก

กําลังเรียน เลียน และทดลองบทบาท เพื่อจะเปนผูใหญในแงตาง ๆ เชน อารมณ สังคม จิตใจ ความ

ใฝฝน ปรารถนา ฯลฯ ความเปล่ียนแปลงและความเปนไปตาง ๆ ในขณะนี้ลวนเปนรากฐานของ

ความสนใจความมุงหมายในชีวิต อาชีพ ลักษณะของเพื่อน ลักษณะของคูครอง ฯลฯ ในวัยผูใหญ อนึ่ง 

เม่ือเด็กไดตั้งใจ หรือตัดสินใจประพฤติปฏิบัติไปอยางใดอยางหนึ่ง หรือแมหลวมตัวทําผิดพลาดไป

โดยไมยั้งคิดบางเรื่องยากที่จะเปล่ียนแปลงหรือแกใหเหมือนเดิมไดอีก 

พัฒนาการแงตาง ๆ ของเด็กในวัยนี้มีความสัมพันธและมีอิทธิพลตอกันและกันเหมือนใน

วัยอ่ืน ๆ การเปล่ียนแปลงบางอยางกะทันหันรวดเร็วไมแนนอน เขาใจคอนขางยาก และละเอียด

ซับซอน ทําใหพัฒนาการในระยะวัยรุนเปนชวงท่ีนาสนใจมากชวงหนึ่ง อนึ่งคําวา “วัยรุน” ใน

ภาษาอังกฤษคือ Adolescence ซ่ึงมาจากคําภาษาลาตินวา Adolescere แปลวา “พัฒนาการสูความ

เจริญเติบโตพนจากความเปนเด็ก” 

สรุปพัฒนาการวัยรุนเกิดจาการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมในวัยรุนพบไดบอย 

ในวัยรุน มีดังนี้ 

ปญหาความสัมพันธกับพอแม  วัยนี้จะแสดงพฤติกรรมที่แสดงความเปนตัวของตัวเอง

คอนขางมาก การพูดจาไมคอยเรียบรอย อารมณแปรปรวนเปลี่ยนแปลงงาย ความรับผิดชอบขึ้น  ๆลง ๆ   

เอาแตใจตัวเอง ทําใหพอแม ผูปกครอง หรือครูอาจารยหงุดหงิดไมพอใจไดมาก ๆ ถาใชวิธีการ

จัดการไมถูกตอง เชน ใชวิธีดุดาวากลาว ตําหนิ หรือลงโทษรุนแรง  จะเกิดปฏิกิริยาตอตาน 

เปนอารมณตอกัน ไมไดชวยเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมวัยรุนตอไป 
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 พัฒนาการทางกาย (Physical Development) 
 พัฒนาการทางกายเปนไปในแงของความงอกงาม เจริญเติบโตถึงขีดสมบูรณ เพื่อทําหนาที่อยางเต็มที่ 

ความเจริญเติบโตมีทั้งสวนภายนอกที่มองเห็นไดงาย เชน สวนสูง น้ําหนัก รูปหนา สวนสัดของรางกาย ลักษณะ

เสนผม ฯลฯ และความเจริญสวนภายใน เชน การทํางานของตอมบางชนิดโครงกระดูกแข็งแรงขึ้น การผลิตเซลล

สืบพันธุในเด็กชาย การมีประจําเดือนของเด็กหญิง ฯลฯ ความเจริญเติบโตทางกายมีชวงหนึ่งซึ่งเปนระยะพัก เม่ือ

ผานพนชวงนี้ไปแลว มีการเปลี่ยนแปลงทางรางกายรวดเร็ว ความสูงของเด็กตอนตนปและปลายปมีความแตกตาง

อยางมาก การสะสมไขมันในรางกายมีมากกวาวัยเด็ก โดยเฉพาะเด็กหญิง เด็กที่มีรูปรางผอมอาจมีรูปกายอวนขึ้น

กวาเดิม ในบางโอกาสจึงเรียกระยะนี้วาชวงไขมัน (fat period) ระบบการยอยอาหารและการใชประโยชนจาก

อาหารทํางานเร็วและมากกวาเดิม เพราะรางกายกําลังเจริญเติบโต เด็กจึงหิวเกง กินเกง กินไมเลือก งวงนอนบอย 

เปนระยะเวลากําลังกินกําลังนอน กลามเนื้อของเด็กชายเจริญมากขึ้น อวัยวะเพศเริ่มทํางาน เสียงของเด็กชายแตก

และหาวขึ้น ตอนตน ๆ ของวัยนี้ รางกายของเด็กไมไดสัดสวน เด็กรูสึกอึดอดั เกงกาง รูสึกออนไหวงายเกี่ยวกับ

สัดสวนอวัยวะตาง ๆ ของรางกาย 

การทํางานของกลามเนื้อกับประสาทสัมผัสตาง ๆ ของเด็กยังไมเขารูปเขารอย เด็กจึงเลนกีฬาหรือทํางานที่ตองใช

ความสามารถทางกลามเนื้อ ประสาทสัมผัส และการประสานงานของกลามเนื้อกับประสาทสัมผัสไดไมสูดี 

สุขภาพโดยทั่วไปของเด็กวัยนี้ดีกวาวัยที่ผานมาแมสวนตาง ๆ ของรางกายจะเจริญเติบโตในอัตราที่แตกตางกัน 

แตตามรูปที่ 7.2 แสดงใหเห็นวาสวนตาง ๆ ของรางกาย ยกเวนสมองและศีรษะโตในอัตราเร็วมากในชวงวัยรุน 

(เปนแบบ Spurt) และถึงขีดเต็ม 100% 

เม่ืออายุประมาณ 20 ป 

 วัยรุนชวงนี้พอสรุปไดวาเกิดความประพฤติปกต ิ  คือ วัยรุนที่มีการแสดงพฤติกรรมกลุม

ท่ีทําใหตนเกิดพัฒนาการที่กลัวผูอ่ืนเดือดรอนโดยตนเองพอใจ  ไดแก การละเมิดสิทธิผู อ่ืน 

การขโมย ฉอโกง ตีชิงวิ่งราว ทํารายผูอ่ืน ทําลายขาวของ เกเร หรือละเมิดกฎเกณฑของหมูคณะ 

หรือสังคม การหนีเรียน ไมกลับบาน หนีเที่ยว โกหก หลอกลวง ลวงเกินทางเพศ การใชสารเสพติด 

อาการดังกลาวนี้มักจะเกิดขึ้นตอเนื่องมานานพอสมควร สัมพันธกันปญหาในครอบครัว การเล้ียงดู

ปญหาอารมณ ส่ิงเหลานี้เกิดการเปล่ียนแปลงและตองเฝาระวังการตอไป 

 พัฒนาการทางอารมณ  (Emotional  Development) 
 ลักษณะอารมณ คือ ความเปล่ียนแปลงและความเจริญเติบโตทางรางกายทั้งภายในและ

ภายนอกกระทบกระเทือนแบบแผนอารมณของเด็กวัยแรกรุนและวัยรุน เด็กมีอารมณเปล่ียนแปลงงาย 

สับสน ออนไหว มีความเขมของอารมณสูง ไมม่ันคง ระดับความเขมของอารมณแตละอยาง ๆ นั้น

ขึ้นอยูกับบุคลิกภาพดั้งเดิมของเด็ก ขึ้นอยูกับตัวเราท่ีทําใหเด็กเกิดอารมณ เด็กแตละคนเริ่มแสดง

กระสวนบุคลิกอารมณประจําตัวออกมาใหผูอ่ืนทราบไดอยางเดนชัดแลวในขณะนี้ เชน อารมณรอน 

อารมณขี้วิตกกังวล อารมณออนไหวงาย เจาอารมณ ขี้อิจฉา ฯลฯ มีความรูสึกดอยเดนในแงอะไร 

ฝายตัวเด็กก็สามารถรูและรับทราบไดและจะยิ่งทวีขึ้นในระยะปลายวัยรุน ผูรูบางทานเรียกลักษณะ
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อารมณของเด็กวัยรุนวา เปนแบบพายุบุแคม (Storm and Stress) อารมณท่ีเกิดกับเด็กวัยรุนนั้นมี 

ทุกประเภท อาทิ รัก ชอบโกรธ เกลียด อิจฉา ริษยา โออวด แขงดี ถือดี เจาทิฐิ ออนไหว หลงใหล 

วุนวายใจ เห็นอกเห็นใจ สับสน หงุดหงิด เปนตน ไมวาอารมณประเภทใดมักมีความรุนแรง 

ออนไหวงาย เปล่ียนแปลงงาย ควบคุมอารมณยังไมสูดี ไมคอยเขาระดับพอดี บางครั้งพลุงพลาน 

บางครั้งเก็บกด บางครั้งม่ันใจสูง บางคราวไมแนใจ บางคราวเห็นแกตัว บางคราวเห็นอกเห็นใจ

ผูอ่ืนเปนพิเศษ บางครั้งยอมอะไรงาย ๆ บางครั้งดื้อรั้นดึงดันเอาแตใจตนเอง เพราะลักษณะอารมณ

ของเด็กวัยรุนเปนเชนนี้ บุคคลตางวัยจึงตองใชความอดทนมากเพื่อจะเขาใจและสรางสัมพันธกับ

พวกเขา เนื่องจากเขากับบุคคลตางวัยยาก เด็กวัยรุนจึงเกาะกลุมกันไดดีมากเปนพิเศษกวาวัยอ่ืน ๆ 

เพราะเขาใจและยอมรับกันและกันไดงาย อยางไรก็ดี เด็กวัยรุนที่มีพัฒนาการในวัยท่ีผานมาดวยดี 

ปรับตัวไดดี ก็ไมจําเปนวาตองมีสภาพของอารมณท่ีสับสนหรือมีลักษณะเปนพายุบุแคม หรือถามีก็

เปนชวงส้ัน และไมรุนแรง 

 สรุปขอความจากการอานวันนี้ คืออารมณ (Mood) อารมณจะปนปวน เปล่ียนแปลงงาย

หงุดหงิดงาย เครียดงาย โกรธงาย อาจเกิดอารมณซึมเศราโดยไมมีสาเหตุไดงาย อารมณท่ีไมดีเหลานี้

อาจทําใหเกิดพฤติกรรมเกเร กาวราว มีผลตอการเรียนและการดําเนินชีวิต ในวัยรุนตอนตน 

การควบคุมอารมณยังไมคอยดีนัก บางครั้งยังทําอะไรตามอารมณตัวเองอยูบาง แตจะคอย ๆ ดีขึ้น

เม่ืออายุมากขึ้น อารมณเพศวัยนี้จะมีมากทําใหมีความสนใจเรื่องทางเพศ หรือมีพฤติกรรมทางเพศ

เชน การสําเร็จความใครดวยตนเองซ่ึงถือวาเปนเรื่องปกติในวัยนี้แตพฤติกรรมบางอยางอาจเปนปญหา

เชน เบี่ยงเบนทางเพศ กามวิปริต หรือการมีเพศสัมพันธในวัยรุน 

 สาเหตุของความสับสนทางอารมณ (Cause Emotional Confusion) 

 โดยทั่วไป ในชวงวัยรุนเด็กรูสึกสับสนทางอารมณมากกวาในวัยท่ีผานมา เพราะสาเหตุ

เกี่ยวพันซับซอนหลายประการดวยกันเชนเปนชวงเปล่ียนวัย เปนระยะหัวเล้ียวหัวตอของชีวิต 

เปนระยะที่ เด็กเรียนทําบทบาทอยางผูใหญ ในดานความประพฤติ ความปรารถนาในชีวิต 

ความรับผิดชอบ นิสัยใจคอ แตเนื่องจากเปนระยะแรกเริ่มเด็กจึงมีความสับสนลังเลใจ ไมแนใจ 

ไมทราบวาท่ีถูกที่ควรนั้นควรจะเปนเชนไรรางกายเติบโตเปนชายหนุมหญิงสาวเต็มท่ี ตองวางตัว

ในสังคมกับเพื่อนรวมวัย เพื่อนตางเพศ และเพื่อนตางวัยในแนวใหม การวางตัวอยางถูกตองนั้น

กระทําไมไดงาย ๆ ตองอาศัยเวลาบาง ในระยะที่ปรับตัวไมไดเด็กจึงมีความรูสึกสับสนในใจเมื่อ 

ยางเขาสูวัยรุนเด็กจะตองเลือกอาชีพเพื่อเตรียมตัวสําหรับประกอบอาชีพตอไปในระยะวัยผูใหญ 

การเลือกอาชีพเปนเรื่องที่สําคัญตอชีวิตจิตใจ อารมณ ความตองการของเด็ก และบุคคลที่เกี่ยวของ

ท้ังท่ีบาน โรงเรียน และกลุมเพื่อน ความสับสนใจเกิดงายเพราะเด็กอยูภายใตความบีบบังคับ 

ขอจํากัดของระบบการศึกษา สติปญญา ฐานะเศรษฐกิจของครอบครัว ความนิยมของทองถ่ิน 
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โรงเรียน และสังคมสวนรวม และยังไมทราบแนในความถนัด ความสนใจ ความตองการ และ

บุคลิกภาพของตัวเองสภาพปจจุบันของสังคมเปนสาเหตุใหญซ่ึงพอแยกขอยอยไดวา 

 สังคมเปล่ียนแปลงงายและรวดเร็ว เด็กปรับตัวตามไมทันเพราะยังมีความจัดเจนในโลก

และชีวิตไมเพียงพอสภาพเศรษฐกิจในสังคมปจจุบันทําใหเด็กตองใชเวลาฝกฝนอาชีพนานขึ้น ไมมี

โอกาสเปนผูใหญและประกอบกิจกรรมของชีวิตอยางผูใหญสมใจปรารถนา ตองเก็บกดความรูสึก

เชนนี้ไว การเก็บกดหนักหนวงขึ้นเมื่อผูสูงวัยกวาเหมาเอาวาหนุมสาววัยรุนที่กําลังศึกษาอยูไมวา

ระดับใดก็ตามยังอยูในฐานะเหมือนเด็กวัยรุนสมัยปจจุบันจํานวนไมนอยตองออกจากความ

คุมครองของพอแม ตองชวยตัวเองเร็วขึ้น บางคนอาจยังไมพรอมสําหรับการออกจากความคุมครอง

ของพอแม จึงตกไปเปนเหยื่อของผูหวังเอาประโยชนจากเด็กโดยปราศจากความหวังดีครอบครัวมี

ขนาดเล็กลง ความอบอุนใจมีนอยกวาครอบครัวใหญสาเหตุความสับสนทางอารมณของคนวัยรุน

ยังมีอีกมาก ไมมีความประสงคจะกลาวถึงโดยพิสดารในที่นี้ เด็กที่แกไขความสับสนทางอารมณ

ไมไดจะกลายเปนวัยรุนที่เปนปญหา (โปรดดูวัยรุนเปนปญหา) 

 นักมานุษยวิทยาผูมีช่ือเสียงคือ มากาเร็ต ม้ีด ไดทําการศึกษาปญหาเด็กวัยรุนในสังคมงาย  ๆ

ตามภูเขาและตามเกาะ แลวนํามาเปรียบเทียบกับสภาพสังคมเศรษฐกิจซับซอนในเมืองใหญ พบวา

เด็กวัยรุนในสังคมงาย ๆ ประสบปญหานอยกวา ยุงยากและสับสนใจนอยกวา อยางไรก็ตาม 

การศึกษาเรื่องวัยรุนในสมัยปจจุบันนี้ไดพบขอเท็จจริงวา ตามที่เชื่อวาเด็กวัยรุนจะมีลักษณะอารมณ

รวม ๆ คือ แปรปรวนและสับสน (storm and stress) นั้น ไมเปนความจริงเสมอไป เพราะเด็กวัยรุน

บางกลุมไมตองผานภาวะวิกฤตทางอารมณเชนนี้เลย เนื่องจากเปนวัยรุนที่มีผูปกครองใหกําลังใจ

และเขาใจ หรือวัยรุนที่ไดเรียนรูพัฒนาการวัยรุน จึงไดเรียนรูจักตนเองตามวัย รูจักปรับตัว ยอมรับ

จุดดอยดีของตัวเอง และดําเนินชีวิตตรงตามธรรมชาติประจําวัย  

 สาเหตุท่ีวัยรุนสรุป ไดดังนี ้
1. วัยนี้ตองการกําลังใจ ใหทัศนะทางบวก และใหโอกาส  
2.  การบําบัดฟนฟูพฤติกรรม การควบคุมอารมณ  
3.  การฝกทักษะทางสังคม พัฒนาสัมพันธภาพเชิงบวกกับเพื่อนรวมวัย  

  4.  การฝกทักษะการชวยเหลือตนเอง 
5.  การฝกทักษะทางวชิาการ  

  พัฒนาการทางสังคม (Social development.) 

 พัฒนาการทางสังคมในวัยรุนเปนหัวขอใหญหัวขอหนึ่ง เพราะพัฒนาการดานนี้ในระยะนี้

มีมุมมองอันหลายหลากและมีความแหลมคม จึงจะไดบรรยายถึงแงมุมตาง ๆ ตามสมควร 
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 สังคมกลุมเพื่อนรวมวัย (Social  Development) 
 เดก็ใหความสําคัญกับเพื่อนรวมวัยมากกวาในระยะวัยเด็กตอนกลาง เด็กจับกลุมกันไดนาน

แนนแฟน และผูกพันกับเพื่อนในกลุมมากขึ้น กลุมของเด็กไมมีเฉพาะเพื่อนเพศเดียวกันเทานั้น 

แตมีเพื่อนตางเพศเขามาสมทบดวย เด็กที่สามารถเขากลุมไดและมีกลุมในระยะวัยเด็กตอนกลาง 

จะเขากับกลุมและมีชีวิตทางสังคมที่สนุกสนานไดดีกวาเด็กที่ไมสูมีพัฒนาการดังกลาวในชวงวัยท่ี

ผานมา เด็กเริ่มลดความเอาใจใสกับบุคคลตางวัยไมวาเปนผูใหญหรือเด็กกวา ระยะนี้จึงเริ่มตนชีวิต

กลุมท่ีแทจริง (Gang age) การเปล่ียนแปลงทางกายอยางรวดเร็วและมากมายเปนแรงกระตุนใหเด็ก

รวมกลุม เพราะสามารถรวมสุขรวมทุกขแกไขและเขาใจปญหาของกันและกันดีกวาคนตางวัยซ่ึงมี

ความคับอกคับใจตางกัน กลุมยังสนองความตองการทางสังคมดานตาง ๆ ซ่ึงเด็กตองการมากใน

ระยะนี้ เชน การเปนบุคคลสําคัญ การตอตานผูมีอํานาจ การหนีสภาพนาเบื่อของบาน ฯลฯ เมื่อเด็ก

รวมกลุมเด็กจะสรางกฎระเบียบ ภาษา ประเพณีประจํากลุม เพื่อใชเฉพาะสมาชิกของกลุมเทานั้น 

และสมาชิกในกลุมทุกคนจําตองประพฤติปฏิบัติตาม มิฉะนั้นแลวอาจหมดสภาพการเปนสมาชิก 

และตองหากลุมใหมตอไปอีก 

 การรวมเปนกลุมของเด็กเปนไปโดยธรรมชาติ เด็กเลือกเปนสมาชิกของกลุมใดกลุมหนึ่ง

โดยไมมีใครตั้งกฎเกณฑไวใหตองทํา เชนเปนกลุมท่ีเขาไดกับแนวนิยม แบบบุคลิกภาพ ฐานะทาง

เศรษฐกิจสังคมของครอบครัวของตน ท้ังความสนใจ คานิยม สติปญญา ความมุงหวังในชีวิต และ

อ่ืน ๆ บุคคลตางวัยมีอิทธิพลในการเลือกกลุมและจับกลุมของเด็กไมสูมากนัก จึงกลาวไดวากลุมมี

ความสําคัญตอชีวิตจิตใจและอนาคตของเด็กอยางมากที่สุด ครอบครัวเริ่มมีอิทธิพลนอยลง ฉะนั้น

ลักษณะชั่วดีของกลุมจึงเปนเครื่องชี้ชะตาชีวิตของเด็กในระยะวัยรุนและระยะผูใหญ ประดุจเดียวกับ

ครอบครัวมีความสําคัญตอการสรางฐานชีวิตของบุคคลในระยะวัยทารกและวัยเด็กตอนตนเด็กรูสึก

เปนสุข ปลอดโปรง และสบายใจในการเลน เที่ยว เรียน กิน นอน ทํางาน กับเพื่อนรวมวัยมากกวา

ปฏิบัติกิจดังกลาวรวมกับบุคคลตางวัย ระยะวัยนี้พวกเขาสนใจบุคคลที่มีชีวิตจิตใจจริง ๆ มากกวา

เพ่ือในฝนหรือเพื่อนในหนังสือ สัมพันธภาพกับเพื่อนรวมวัยถึงความเขมสูงสุดประมาณระยะ

ตอนกลางของวัยรุนการคบเพื่อนรวมวัยเปนพฤติกรรมสังคมที่สําคัญยิ่งตอจิตใจของเด็กวัยรุน เด็กที่

เขากลุมมีความจงรักภักดีตอกลุม ยอมรับเอาคานิยม ความเชื่อ ความสนใจของกลุมใดกลุมหนึ่ง 

โดยไมมีใครตั้งกฎเกณฑไวใหตองทํา เชนเปนกลุมท่ีเขาไดกับแนวนิยม แบบบุคลิกภาพ ฐานะทาง

เศรษฐกิจสังคมของครอบครัวของตน ท้ังความสนใจ คานิยม สติปญญา ความมุงหวังในชีวิต และอ่ืน ๆ  

บุคคลตางวัยมีอิทธิพลในการเลือกกลุมและจับกลุมของเด็กไมสูมากนัก  จึงกลาวไดวากลุมมี

ความสําคัญตอชีวิตจิตใจและอนาคตของเด็กอยางมากที่สุด ครอบครัวเริ่มมีอิทธิพลนอยลง ฉะนั้น

ลักษณะชั่วดีของกลุมจึงเปนเครื่องชี้ชะตาชีวิตของเด็กในระยะวัยรุนและระยะผูใหญ ประดุจเดียวกับ
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ครอบครัวมีความสําคัญตอการสรางฐานชีวิตของบุคคลในระยะวัยทารกและวัยเด็กตอนตน เด็กรูสึก

เปนสุข ปลอดโปรง และสบายใจในการเลน เที่ยว เรียน กิน นอน ทํางาน กับเพื่อนรวมวัยมากกวา

ปฏิบัติกิจดังกลาวรวมกับบุคคลตางวัย ระยะวัยนี้พวกเขาสนใจบุคคลที่มีชีวิตจิตใจจริง ๆ มากกวา

เพ่ือในฝนหรือเพื่อนในหนังสือ สัมพันธภาพกับเพื่อนรวมวัยถึงความเขมสูงสุดประมาณระยะ

ตอนกลางของวัยรุนการคบเพื่อนรวมวัยเปนพฤติกรรมสังคมที่สําคัญยิ่งตอจิตใจของเด็กวัยรุน 

 ระยะนี้เด็กไมตองการแตเพียงรวมกลุมกันเทานั้น แตตองการสรางความผูกพันระหวาง

สมาชิกในกลุมแบบผูใหญอีกดวย เพราะเด็กสํานึกวาตนเริ่มเปนผูใหญแลว ถาเด็กสามารถเขากับ

เพื่อนรวมกลุมไดดี เขายอมมีความรูสึกวา ผูปกครองและผูใหญอ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวของกับเขามี

ความสําคัญตอตัวเขานอยกวาเพื่อน ถาเปรียบเทียบกับวัยตาง ๆ แลว ระยะวัยรุนเปนระยะที่คนมี

ความรูสึกตองการผูกพันกับเพือ่นและกลุมมากกวาวัยอ่ืน 

 การเปลี่ยนแปลงทางสติปญญา (Changes In The Brains) 
         ความเปล่ียนแปลงทางสติปญญาของวัยรุน จะพัฒนาขึ้น อยางรวดเร็วเชนเดียวกับดาน

รางกาย ขนาดของมันสมองจะขยายออกมากขึ้น วัยรุนจึงเปนผูชอบคิด อยากรูอยากเห็น ชางซักถาม 

ใชเหตุผล และแสดงความคิดเห็นวิพากษวิจารณตาง ๆ วัยรุนจะชอบ แกปญหา และตัดสินใจทํา 

ส่ิงตาง ๆ ดวยตนเอง มีความรับผิดชอบ บิดามารดาตองใหการสนับสนุน ปลอยใหลูกไดใชความคิด

เปนของตนเอง และความคิดสรางสรรคก็จะสูงขึ้นได  

 สรุปปญหาของวัยนี้จะเริ่มหางจากทางบาน ไมคอยสนิทสนมคลุกคลีกับพอแมพ่ีนอง

เหมือนเดิม แตจะสนใจเพื่อนมากกวา จะใชเวลากับเพื่อนนาน ๆ มีกิจกรรมนอกบานมาก ไมอยาก

ไปไหนกับทางบาน เริ่มมีความสนใจเพศตรงขาม สนใจสังคมส่ิงแวดลอม ปรับตัวเองใหเขากับ

กฎเกณฑกติกาของกลุมของสังคมไดดีขึ้น  มีความสามารถในทักษะสังคม  การส่ือสารเจรจา 

การแกปญหา การประนีประนอม การยืดหยุนโอนออนผอนตามกัน และการทํางานรวมกับผูอ่ืน

พัฒนาการทางสังคมที่ดีจะเปนพื้นฐานมนุษยสัมพันธท่ีดี และบุคลิกภาพที่ด ีการเรียนรูสังคมจะชวย

ใหตนเองหาแนวทางการดําเนินชีวิตท่ีเหมาะกับตนเอง เลือกวิชาชีพท่ีเหมาะกับตน และมีสังคม

ส่ิงแวดลอมที่ดีตอตนเองในอนาคตตอไป 

พัฒนาการดานเหตุผลเร่ืองความดี-ชั่ว หรือศีลธรรมจรรยา 

ความเขาใจและการปฏิบัติในเรื่องความดี-ช่ัว เปนเครื่องหมายหนึ่งท่ีช้ีความเปนมนุษย 

ท่ีแตกตางจากสัตวโลกชนิดอ่ืน ๆ นอกจากนั้นในระยะวัยรุนยังเปนระยะที่เด็กกําลังสรางรูปแบบ

ของคานิยมเรื่องศีลธรรมจรรยาเฉพาะตนและของสังคม จึงจะกลาวถึงเรื่องพัฒนาการดานเหตุผล

เรื่องดีช่ัว หรือศีลธรรมจรรยา (Moral Reasoning) นี้ โดยนําทฤษฎีพัฒนาการทางศีลธรรมจรรยา

ของ Kohlberg สรุปไดดังนี้ 
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ตาราง 2 ขั้นตอนพัฒนาการดานศีลธรรมจรรยาของ Kohlberg   

 

ขั้นตอนพัฒนาการทางศีลธรรมจรรยาของ Kohlberg 

 
 
ขั้นตอนที่ 1 
(อายุประมาณ 4-10) 

 

 

 

 
ขั้นตอนที่ 2 
(วัยรุน หรือวัยผูใหญ) 

 

 

 

 
ขั้นตอนที่ 3 
(วัยผูใหญ) 

กอนการมีศีลธรรมจรรยาตามขนบธรรมเนียมประเพณีนิยม 

(Preconventional  Morality) 

ขั้นที่ 1  -  เชื่อฟง ทําตามกฎเกณฑเพราะกลัวถูกทําโทษ 

ขั้นที่ 2  -  ทําตามกฎเกณฑเพื่อหวังวาจะไดรับรางวัลหรือไดรับการ

แลกเปล่ียนที่สมน้ําสมเนื้อ 

ขั้นมีศีลธรรมจรรยาตามขนบธรรมเนียมประเพณ ี

(Conventional  Morality) 
 

ขั้นที่ 3  -  ทําตามศีลธรรมขนบธรรมเนียมประเพณี เพราะอยากเปนเด็กดี 

หรืออยากไดรับความนิยมชมชื่น 

ขั้นที่ 4  -  ทําตามกฎระเบียบของสังคมเพื่อใหสังคมมีความเปนปกติสุข 

ขั้นหลังมีศีลธรรมจรรยาตามขนบธรรมเนียมประเพณ ี

(Postconventional Morality) 
 

ขั้นที่ 5  -  ตระหนักวากฎระเบียบประเพณีนิยมขึ้นกับกลุมท่ีตัง้ส่ิงเหลานี้

ขึ้นมา และยินดีท่ีจะปฏิบัติตาม 

ขั้นที่ 6  -  เขาใจและทําตามกฎเกณฑทางศีลธรรมที่เปนสากล เชน ไมลัก

ขโมยของที่เจาของเขาไมให 

-  เลือกศีลธรรม คานิยม เพื่อปฏิบัติตามที่ตนเห็นเหมาะสม 

 

 Kohlberg อธิบายวาขั้นตอนพัฒนาการทางศีลธรรมจรรยาของเขามีความเปนสากลในดาน

ขั้นตอน แตตางไปในดานระยะอายุและรูปแบบของศีลธรรมจรรยาอยูบาง ขั้นตอนที่ 1 อยูในระยะ 

วัยเด็กตอนตนและตอนกลาง ขั้นตอนที่ 3 และ 4 อยูในระยะวัยรุน วัยรุนและผูใหญมีพัฒนาการ 

ทางศีลธรรมจรรยาถึงขั้น 3 และ 4 กลาวคือการเลือกกฎระเบียบและศีลธรรมจรรยานั้นเกิดจากความ

ตองการความรักและความเอื้ออาทรจากผูอ่ืน หรือทําตามกฎหมายบังคับ เด็กวัยรุนตอนปลายบางคน

พัฒนาศีลธรรมจรรยากาวหนาไปอีก 1 ขั้น โดยการแสวงหาเหตุผลแหงกฎเกณฑทางสังคมและ

กฎระเบียบทางจรรยาประเพณี และอาจยกเลิกไมทําตามกฎเกณฑ ประเพณีนิยม คานิยมทางศีลธรรม
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จรรยาที่ตนเห็นวาไมมีเหตุผล หรือลาสมัย ถาหากบุคคลใด ๆ ไดพัฒนาทางศีลธรรมจรรยาถึงขั้นที่ 6 

เขาจะแสวงหาเหตุผลในเรื่องความยุติธรรม สิทธิและความเสมอภาค การนับถือความเปนมนุษยของ

บุคคลและเขาจะเลือกทําตามเหตุผลทางนามธรรมเหลานี้ท่ีถูกตองเหมาะสม มีคาท้ังเด็กและผูใหญ 

มีพัฒนาการทางศีลธรรมจรรยาในระดับที่แตกตางกัน บางคนแมเปนผูใหญแลวก็พัฒนาไดเพียง

ระดับที่ 3 ขั้นตอนที่ 2 เทานั้น ในขณะที่เด็กวัยรุนหลายคนอาจพัฒนาไปไดถึงขั้นท่ี 5 ในขั้นตอนที่ 3 

 สรุปปญหาจริยธรรม (Moral   Development) วัยนี้จะมีความคิดเชิงอุดมคติสูง (idealism) 

เพราะเขาจะแยกแยะความผิดชอบชั่วดีไดแลว มีระบบมโนธรรมของตนเอง ตองการใหเกิดความ

ถูกตอง ความชอบธรรมในสังคม ชอบชวยเหลือผูอ่ืน ตองการเปนคนดี เปนที่ช่ืนชอบของคนอ่ืน และ

จะรูสึกอึดอัดคับของใจกับความไมถูกตองในสังคมหรือในบาน แมแตพอแมของตนเองเขาก็เริ่ม

รูสึกวาไมไดดีสมบูรณแบบเหมือนเมื่อกอนอีกตอไปแลว บางครั้งเขาจะแสดงออก วิพากษวิจารณ

พอแมหรือ ครูอาจารยตรง ๆ อยางรุนแรง การตอตาน ประทวงจึงเกิดไดบอยในวัยนี้เมื่อวัยรุนเห็น

การกระทําท่ีไมถูกตอง หรือมีการเอาเปรียบ เบียดเบียน ความไมเสมอภาคกัน ในวัยรุนตอนตน 

การควบคุมตนเองอาจยังไมดีนัก แตเมื่อพนวัยรุนนี้ไป การควบคุมตนเองจะดีขึ้นจนเปนระบบ

จริยธรรมที่สมบูรณเหมือนผูใหญ 

อุดมคติวัยรุน (Ldeal teens) 

 ชวงวัยรุนเปนชวงท่ีเด็กพัฒนา “หลักการตาง ๆ บนพื้นฐานของทฤษฎีตาง ๆ” ดังนั้น 

เด็กวัยรุนจะพัฒนาส่ิงท่ีเปนอุดมคติในแงมุมตาง  ๆ

 พัฒนาการทางสติปญญาและการรูจักหาเหตุผลเชิงศีลธรรมจรรยาทําใหเด็กคิดนึกถึงส่ิงท่ี

เปนอุดมคติหากเด็กไดรับรูและเรียนรูส่ิงเหลานี้ท้ังทางตรงหรือและทางออมในแงมุมตาง ๆ เชน การมี

ชีวิตอุดมคติ สังคมที่เปนอุดมคติ หลักวิชาในแตละสาขาที่เปนอุดมคติ ก็จะทําใหเขามีอุดมคติใน

ทิศทางที่ตน สังคมและหลักวิชานั้น ๆ พึงประสงคพรอม ๆ กับการแสวงหาอุดมคติ เด็กวัยรุนจะเรียนรู

ส่ิงตอไปนี ้

 1. การทําส่ิงใด ๆ นั้นมีทางเลือกและทางออกของปญหาหลายแงมุม 

 2. คิดนึกถึงวิธีท่ีจะทําใหมนุษยชาติพนทุกขท้ังในแงสวนตัวและแงสังคม เชน ปญหาความ
ยากจน ความสับสนของสังคม การคอรัปชั่น การทําลายส่ิงแวดลอม ปญหาจราจร ปญหาการขาดวินัยใน
สังคม 

 3. ความคิดนึกเหตุผลดานปรัชญาทางศาสนา วิถีชีวิตท่ีเปนอุดมคติการสอนในส่ิงท่ีเปน
อุดมคติใหแกวัยรุนกระทําไดงายกวาในทุก ๆ  วัยท่ีผานมาเพราะถูกกับอัธยาศัยวัยรุน เนื่องจากเด็กวัยรุน
กําลังแสวงหาจุดมุงหมายของชีวิต ของวิชาชีพ และของสังคม การสอนในวัยเด็กกวานี้เปนชวงท่ีเด็กเล็ก
เกินกวาจะเขาใจ หากสอนในวัยสูงกวาก็เปนชวงท่ีคนไมคอยสนใจ อนึ่งหากการศึกษาสมัยปจจุบันไม
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สามารถสรางอุดมคติวัยรุน (Adolescent idealism) ในทางที่เปนประโยชนและพัฒนาสังคมในดานตาง ๆ  
แลว การพัฒนาบานเมืองใหเปนไปในทิศทางที่พึงประสงคก็คงเปนไปไดยาก (เพราะไมแกมักดัดได
ยาก) 
 4. เปนชวงเวลาที่วัยรุนมีความผูกพันกับกลุมเพื่อนอยางแนนแฟนและจงรักภักดี จึงมัก
รวมกลุมไดงายกวาคนในวัยตาง ๆ สามารถสรางกลุมท่ีมีโครงสรางแบบองคกร จึงทําใหสรางพลัง
กดดันทางสังคม (Social  Pressure) ไดงาย 

 5. เปนชวงเวลาที่เด็กวัยรุนแสวงหาวีรบุรุษ (Hero) หรือผูนําท่ีนาเชือ่ถือ หากผูนําทางสังคม
และการเมืองคนใดทําใหเขาประทับใจ เชื่อถือได เขาจะจงรักสามิภักดิ์ และทําตามแบบอยางไมตั้ง
คําถาม สงสัยในความถูกผิด หรือความนาเชื่อถือ/ไมนาเชื่อถือเปนชวงเวลาที่วัยรุนพัฒนาความคิดนึก
อยางมีเหตุผล เขาใจเหตุผลของเหตุการณทางสังคมและการเมือง จึงอาจยอมรับแนวคิดทางสังคม
และการเมืองใดหนึ่งท่ีตนเห็นในทิศทางเดียวกับเหตุผลของตน 

สรุปปญหาดานนี้ดานรางกายที่แข็งแรง  ปราศจากความบกพรองทางกาย  มีความ
สมบูรณ  มีภูมิตานทานโรคและปราศจากภาวะเสี่ยงตอปญหาทางกายตางๆ มี 3 ประเด็น 

1. เอกลักษณแหงตนเองด ี

 1.1 บุคลิกภาพด ี มีทักษะสวนตัว  และทักษะสังคมด ี

2. เอกลักษณทางเพศเหมาะสม 

 2.1 การเรียนและอาชีพ ไดตามศักยภาพของตน  ตามความชอบความถนัด และ 

ความเปนไปได  ทําใหมีความพอใจตอตนเอง 

 2.2 การดําเนินชีวิต    สอดคลองกับความชอบความถนัด     มีการผองคลาย     
กีฬา  งานอดิเรก  มีความสุขไดโดยไมเบียดเบียนคนอ่ืน  มีการชวยเหลือคนอ่ืนและส่ิงแวดลอม 

 3. มีมโนธรรมดี    เปนคนดี 
 

3.   ความรูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 

  ความเปนมาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 

 เด็กไทยเริ่มรูจักและมีโอกาสสัมผัสกับเกมคอมพิวเตอรหรือวีดีโอเกมไมชาไปกวาเด็ก ๆ 

ในประเทศอื่น โดยวีดีโอเกมเครื่องแรกไดเกิดขึ้นในประเทศอเมริกาเมื่อป ค.ศ. 1979 มีบริษัท  Atari 

เปนผูผลิตรายใหญ หลังจากนั้นราว 2 ป Atari ก็ไดเดินทางมาถึงเมืองไทย ในตอนแรกพอแมมักเปน

ผูซ้ือมาฝากลูกหลานจากตางประเทศ ซ่ึงแมจะยังแพรหลายอยูในหมูเด็กวงแคบ แตก็เปนชองทางให

เขามาถึงเยาวชนไทยไดอยางรวดเร็ว (วิภา อุตมฉันท อางใน สรุปการเสวนาเรื่อง ผลกระทบของ

วีดีโอเกมตอเด็ก, จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2536) 
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 ท้ังนี้ความแพรหลายของวีดีโอเกมยุคนั้นในสังคมสหรัฐอเมริกาเปนไปอยางรวดเร็ว 

โดยมียอดจําหนายในสหรัฐอเมริกา ในชวงป ค.ศ. 1980 ถึง 1981 สูงถึง 3,000 ลานดอลลารตอป

และ 1 ใน 6 ของครอบครัวอเมริกาจะมีเครื่องวีดีโอเกมไวท่ีบาน 

 จากการที่วีดีโอเกมไดรับความนิยมสูงสุดติดตอกันถึง  3  ป ทําใหเกิดการแขงขันในการ

ผลิตตลับเกมอยางมากมายจนลนตลาด สินคามีปริมาณมาก แตขาดคุณภาพ ทําใหชวงกลางป ค.ศ. 1983

ถึง 1985 เครื่องเลนวีดีโอเกมไดรับความนิยมลดลงอยางมาก ยอดจําหนายตกลงเกือบเทากับ

จุดเริ่มตนเมื่อ 5 ปท่ีผานมา บริษัทที่ผูผลิตเกมตางก็ขาดทุนจนตองขายกิจการยุบแผนอิเล็กทรอนิกส

หรือเลิกกิจการไป สวนบริษัท Atari ผูผลิตเครื่องวีดีโอเกมก็หันไปพัฒนางานดานคอมพิวเตอรแทน 

 ขณะเดียวกันที่ประเทศญี่ปุน ไดมีการศึกษาเพื่อพัฒนาเทคโนโลยีวีดีโอเกมที่กําลังไดรับ

ความนิยมในสหรัฐอเมริกา  และไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีลํ้าหนากวาของตนแบบ และในป ค.ศ. 1980  

บริษัท Nintendo ซ่ึงเดิมเปนบริษัทผลิตสํารับไพไดเริ่มผลิตเครื่องเลนวีดีโอเกมขนาดเล็กมีจอเปน

Liquid Crystal แบบมือถือท่ีเรียกวา “เกมกด” ออกจําหนาย 

 ในป ค.ศ. 1983 ขณะที่ในชวงปนี้ ธุรกิจวีดีโอเกมในสหรัฐอเมริกาตกต่ําถึงขีดสุด  

Nintendo กลับทดลองตลาดในประเทศญี่ปุนดวยสินคาตัวใหม ซ่ึงมีกราฟฟกที่สวยงาม นอกจาก

บริษัท Nintendo แลวยังมีบริษัท Sega Enterprise ผูผลิตเครื่องเลนกับโทรศัพทอิเล็กทรอนิกส 

ไดผลิตตูเกมขนาดใหญและผลิตวีดีโอเกมที่ใชเลนกับเครื่องโทรศัพทเชนเดียวกับ Nintendo แต

ไมไดรับความนิยมเทาเนื่องมาจากมีราคาแพงกวาและโฆษณานอย 

 เมื่อบริษัทของญี่ปุนประสบความสําเร็จจากยอดขายในประเทศของตนแลว  ก็ขยายตลาด

ไปยังยุโรปและอเมริกา ทําใหตลาดวีดีโอเกมที่หมดยุคไปแลวกลับฟนตัวอีกครั้งหนึ่ง โดยมี

จําหนายสูงขึ้นเรื่อย ๆ ในป ค.ศ. 1991  เปนปท่ีวีดีโอเกมไดรับความนยิมทั่วไป  และยังคงความนิยม

อยูจนถึงปจจุบัน รวมทั้งมีแนวโนมความนิยมที่มากขึ้นตอไปในอนาคตดวย 

 วีดีโอเกมมีพัฒนาการมาจากเกมคอมพิวเตอร ดังนั้น จึงแบงออกเปน 2 สวนคือ  

ฮารดแวร หรือตัวเครื่องเลน  กับซอรฟแวรหรือตลับเกม โดยวีดีโอเกมเปนเครื่องเลนที่ออกแบบมา

เปนพิเศษโดยสวนประกอบในเครื่องเลนวีดีโอจะคลายคลึงกับคอมพิวเตอร  คือในตัวเครื่องอาจจะ

มีช้ินสวน  CPU (Central Processing Unit) เหมือนกับเครื่องไมโครคอมพิวเตอรและมีโปรแกรม

เพื่อควบคุมการทํางานเชนเดียวกัน 

 นอกจากนี้ลักษณะของคอมพิวเตอรจะมีจอภาพและแปนคียบอรดสําหรับกดโตตอบ 

กับเครื่อง ในขณะที่วีดีโอเกมจะใชมอนิเตอร ซ่ึงก็คือ จอธรรมดา และเครื่องเลนเกมที่มีปุมกด

โตตอบ อาจมี Joy Stick ซ่ึงมีลักษณะคลายคันโยก หรืออาจทําเปนดามปนเพื่อเพิ่มความสนุกสนาน

ในการเลนและในปจจุบันวีดีโอเกมไดมีการพัฒนามากขึ้น มีการผลิตวีดีโอเกมขนาดเล็กแบบมือถือ
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ท่ีสามารถเปลี่ยนตลับเกมได และพกพาติดตัวไปได โดยไมจําเปนตองตอเขากับเครื่องรับโทรศัพท

แตอยางใด 

 ในสวนของเครื่อง เลนวีดีโอเกม  เริ่ มจากการคัดแปลงเครื่ องคอมพิวเตอร ท่ี มี

หนวยความจํา 4 บิท คือ เกมกดที่เคยไดรับความนิยมสูงสุดอยูระยะหนึ่งท่ีผานมา จากนั้นไดมีการ

พัฒนาทั้งทางดานรูปแบบ และเนื้อหาใหมีความซับซอนมากขึ้น โดยเปล่ียนมาเปนเครื่องเลนที่

ความจํา 8 บิท 16 บิท และ 18 บิท ทําใหเครื่องมีประสิทธิภาพสูงขึ้น เสียงคมชัด ภาพมีความละเอียด 

และเคล่ือนไหวไดรอบทิศทาง รวมทั้งยังมีหลากหลายแบบ มีท้ังขนาดเล็ก รูปทรงกะทัดรัด แบบ 

มือถือท่ีสามารถพกพาติดไปไหนมาไหนไดโดยไมตองตอกับเครื่องรับโทรศัพท และมีแบบที่

สามารถรับโทรศัพทไดในตัวและมีอุปกรณเสริมอ่ืน ๆ เชน เลนสขยายจอภาพ ไปสําหรับเลนในที่มืด 

หูฟงหากไมตองการรบกวนผูอ่ืน แผงโซลารเซลที่ใชพลังงานแสงอาทิตยแทนแบตเตอรี่และสายตอ

เครื่องเลนเขาดวยกันเพื่อเลนรวมกัน เปนตน 

 นอกจากนี้ยังมีการคิดคนอุปกรณการเลนที่แปลกใหม เชน ถุงมือจอมพลัง (Poer Glove) 

ผูเลนสามารถบังคับเกมการเคลื่อนไหวของนิ้วท่ีสาม ถุงมือปนเลเซอร (Light Gun) ใชบังคับเกม 

หรือ Power Pad ซ่ึงเปนเส่ือปูกับพื้น โดยผูเลนตองขึ้นไปเหยียบปุมบังคับ ซ่ึงเปน การออกกําลังกาย

ไปในตัว และขณะนี้มีการพัฒนาวีดีโอเกมแบบใหมท่ีเรียกวา VR (Vitual Reality) เกมนี้จะมีเครื่อง

สรางภาพหลอนใหผูเลนรูสึกสนุกเหมือนวาตนไดเขาไปเสมือนจริงวาไดมีสวนรวมอยูในเกมนั้น 

 ในสวนของโปรแกรมจะบรรจุอยูในตลับเกม (Software Cartridge) ใชเสียบเขาไป 

ในตัวเครื่องเลนวีดีโอเกม หรือบางแบบจะมีโปรแกรมอยูในตัวเครื่อง ปจจุบันไดมีการพัฒนา

โปรแกรมจากวีดีโอเกมจากแบบตลับเกมมาเปนแผนการด และแผนดิสกแลว นอกจากนี้ในตลับเกม 

1 ตลับหรือ 1 แผน ยังสามารถบรรจุเกมไดถึง 1,200 เกม อยางไรก็ตาม วีดีโอเกมก็ยังแตกตางจาก

คอมพิวเตอรในยุดท่ีไมไดมีการเปดโอกาสใหผูเลน ไดคิดสรางโปรแกรมเองได เพราะโปรแกรม 

ไดถูกบรรจุไวในซอรฟแวรแลว เครื่องเลนจึงใชเพือ่เลนตามโปรแกรมที่จัดไวอยางเดียว 

 ลักษณะของเกมในยุคแรก ๆ จะเปนแบบงาย ๆ มีเพียงสีขาวดํา ไมเหมือนจริงโดยมี

ขอจํากัดดานกราฟฟกและการเคลื่อนไหว เกมเปนลักษณะของลูกบอลวิ่งไปมา ซายขวา ผูเลน

เพียงแตคอมใชบล็อกกั้นไมใหลูกบอลผานเขามาในชองเขตแดนของตนเทานั้น ตอมาไดมีการ

พัฒนาคิดคนเกมใหม ๆ ท่ีหลากหลาย มีการนํากราฟฟกแอนนิเมชั่นมาใชเพ่ือทําใหเกิดภาพใน

ระบบสามมิติ มีการเคล่ือนไหวอยางละเอียดออน มีสีสันที่สวยงามดึงดูดใจ รวมทั้งมีการคัดแปลง

เนื้อหาภาพยนตร การตูน เรื่องราวของบุคคล  และเกมกีฬาตาง ๆ ท่ีไดรบัความนิยมมาสรางเปนเกม 

โดยเฉพาะอยางยิ่งพัฒนาการจากการเปนวีดีโอเกมเขามาสูเกมคอมพิวเตอรในรูปแบบที่มีความ

ทันสมัยมากยิ่งขึ้น คือรูปแบบของ VCD และยังเปนท่ีนิยมแพรหลายของผูท่ีชอบเลนเกมคอมพิวเตอร 
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ตลอดจนสามารถหาบริการเลนไดตามรานทั่วไป ท่ีเปดบริการใหเชาเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อเลนเกม 

ในสวนของเนื้อหาของเกมนั้นจะมีหลากหลายรูปแบบ สีสันตื่นตาตื่นใจมากกวาเดิม แมวากระทั่ง

ตัวการตูนในเกมที่มีความสมจริงมากกวาแตกอนมาก เชนเกม Final Fantasy ท่ีสามารถพัฒนาการ

นําเสนอมาเปนภาพยนตรแนวแฟนตาซีท่ีไดรับความนิยมอยางมากหรือแมกระทั่งบริการเสริมของ

โทรศัพทมือถือท่ีนิยมใชกันอยูทุกวันนี้ยังมีการนําเอาเกมเขามาใหผูใชบริการโหลดเพื่อให

ผูใชบริการไดมีโอกาสเลนเกมไดอยางสะดวกสบายและเขาถึงไดทุกที่ทุกเวลา 

 ประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
 วรพจน  พวงสุวรรณ (2541) ไดแบงประเภทของเกมไว  8  ประเภท ดังนี้ 
 1.   เกมประเภท Action 

  เกม Action ท้ังหลายมักเปนเกมที่อาศัยความสัมพันธระหวางตา และมือเปนสวน
ใหญ โดยไมตองมีการแกปริศนาหรือการวางแผนอะไรใหมากนัก สวนใหญแลวจะเปนการ
เดินหนาตะลุย และอาศัยปฏิกิริยาท่ีรวดเร็วเปนหลัก ตัวอยางประเภทเกมที่รูจักกันอยางดีในนาม
ของเกมยิงมุมมองที่หนึ่งไดแก Quake, Unreal หรือแมกระทั่งเกม Counter Strike 

 2. เกมประเภท Strategy 

  เกมแนวนี้ตองอาศัยความคิด และการวางแผนเปนสําคัญ มันมักจะมีเวลาและ
ทรัพยากรที่จํากัด ซ่ึงหากคุณมีการจัดการไมดพีอ คุณจะตองเขารวมการตอสูโดยท่ีขาดความพรอม 
และคุณจะพายแพในที่สุด เทคนิคในการจัดการบุคคลและทรัพยากรนั้นเปนส่ิงสําคัญยิ่งสําหรับเกม
ประเภทนี้และผูสรางเกมก็มักจะปลอยใหทักษะการตัดสินใจ และการออกคําส่ังตาง ๆ  นั้น อยูในมือ
ผูเลนเองเกมแนว Strategy นั้นมีท้ังแบบ Turn-base (ผลัดกันเลน) ซ่ึงจะมีตาเดินคนละครั้งคลายกับ
การเลนหมากรุก อยางเชน เลนเกมตระกูล Heroes of Might and Magic) หรือเกม Strategy แบบ 

Real Time (เวลาจริง) ซ่ึงผูเลนจะตองพิจารณาถึงเหตุการณสําคัญตาง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน 
และตองมีการตัดสินใจอยางรวดเร็วดวยวา จะจัดการกับเหตุการณไหนกอน ตัวอยางเกมแนวนี้
ไดแก Star Craft หรือ Age of Empire 

 3. เกมประเภท Adventure 

  เกมแนวนี้จะดึงผูเลนเขาสูสถานการณท่ีตองผจญภัยสํารวจสถานที่และแกไข
ปริศนาตาง ๆ ดวย เกมเหลานี้จะมีเรื่องราวที่ยึดยาว ซ่ึงคุณในฐานะตัวละครเอกไดถูกสงไปทํา
ภารกิจใหสําเร็จโดยผานทางการติดตอสืบหาขอมูลจากตัวละครอ่ืน ๆ และการจัดการของชองเก็บ
ของคุณอาจจะไดเห็นกล่ินไอของเกมแอ็คช่ันอยูบาง ตัวอยางเกมแนวนี้ไดแก Grim Fandango หรือ 
Myth 
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 4. เกมประเภท Role-Playing Game (RPG) 

  เกมแนวนี้จะคลายกับเกมแนว Adventure อยูบาง แตจะอาศัยการเติบโตและพัฒนา
ของตัวละครมากกวา (มักจะมีการพัฒนาคาสถิติตาง ๆ ของตัวละคร) มีการสนทนา และการ
วางแผนสูรบมากกวาการแกไขปริศนา จะมีปริศนาและคําขอรองตาง ๆ มากมาย ในบรรยากาศแหง
ดินแดนจินตนาการ ซ่ึงจะมีตัวละครแบบ HPC (ตัวละครที่ควบคุมโดยคอมพิวเตอร) ใหคุณไดพบ
คนหารองรอยตาง ๆ ซ่ึงการทําคําขอรองยอยนั้น ก็ไมถือเปนเรื่องแปลกอะไรสําหรับเกมแนวนี้ 
ตัวอยางเกม RPG ก็คือ Diablo ของ Blizzard และเกม Final Fantasy ของ Square soft 

 5. เกมประเภท Sports 

  เกมแนวกีฬานั้น จะจําลองการเลนตาง ๆ ไมวาจะเลนเดี่ยวหรือเปนทีม ความสมจริง
เปนส่ิงสําคัญสําหรับเกมนี้ รวมทั้งแอ็คช่ันที่รวดเร็ว และเทคนิคการวางแผนดวย ตัวอยางเกมแนว
กีฬาที่เปนที่นิยมมากไดแกเกมตระกูล NHL ตาง ๆ หรือเกมมวยปลํ้าอยาง WWF: Warzone เกม
กอลฟอยาง PGA  Championship Golf 

 6. เกมประเภท Simulations หรือ Sims 

  เกมแนว Sims จะเปนการจําลองสถานการณจริงตาง ๆ มาไวในเกม โดยสวนใหญ
แลวจะเปนมุมมองบุคคลที่หนึ่ง และเปนการใชเครื่องยนตตาง ๆ อยางเชน เครื่องบิน, รถถัง, เรือดํา
น้ํา ตัวอยางเชน Jane’s Combat Simulation , WWII Flighters หรือ Armored Fist แตจะมีเกมรุน
ใหมบางเกมที่จะจําลองสถานการณในชีวิตประจําวัน หรือการดําเนินชีวิตของเรา ซ่ึงจะใชมุมมอง
ของบุคคลที่สาม เชนเกม The Sime หรือเปนการจําลองอาณาจักรสัตวตาง ๆ เชน Sim Earth  หรือ 

Sim Safari เกมจําลองชีวิตในแนวพระเจา (God-Game) นั้น มักจะตองการใหผูเลนสรางและจัดการ
อาณาจักรชุมชนตาง ๆ รวมท้ังใชทรัพยากรที่มีอยูอยางจํากัดใหเปนประโยชนดวยตัวอยางเชน 
Simcity 3000, Populous หรือ Black&White 

 7. เกมประเภท Puzzle Classic Games 

  เกมแนวนี้จะรวมไปถึงเกมเกา ๆ ท้ังหลายท่ีเลนงาย ๆ อยางเชน เกมไพ, โกะ หรือ
ปริศนาอักษรไขวตาง ๆ ปจจุบันเกม Classic ยังไดรวมถึงเกม Arcade เกา ๆ เชน Tertris 

Minesweeper ซ่ึงไมตองมีเรื่องราวหรือคําอธิบายการเลนใด ๆ ใหมากเรื่องดวย เกมแนวนี้ยุคใหม ๆ 
ไดพัฒนาการขึ้นไปอยางมากรูจักในนามเกมเตน เชน Bust a Groove หรือ Parappa The Rapper ซ่ึง
จะเนนเพลงประกอบ, การรอง และเตน ซ่ึงเปนแนวโนมใหม ๆ ของเกมในอนาคตอีกดวย 

 8. เกมประเภท Mixes Games 

  มีเกมอีกประเภทหนึ่งท่ียังไมถูกกลาวถึง ซ่ึงดวยรูปแบบการเลนและเรื่องราวของ
เกมนั้นไมสามารถแบงแยกไดชัดเจนวาเปนเกมประเภทใด บางเกมจะผสมผสานกันทั้ง Action และ
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การวางแผน ซ่ึงทําใหเกิดเกมแนวใหม ๆ ท่ีมีเอกลักษณเฉพาะตัวขึ้นมา เชน เกมแนว Resident  Evil 
ซ่ึงจะหมายถึง การที่คุณตองเผชิญหนากับพลังช่ัวรายจากนรก โดยการมีเพียงปนพกกับกระสุน
จํากัด พรอม ๆ กันนั้นก็ตองรีบไปแกไขปริศนาตาง ๆ มากมายเพื่อผานเกมไปจนจบดวยตัวอยาง
ไดแก เกมตระกูล Rescident Evil และ Alone In the Dark ท้ังหลาย หรือเกม Tomb Rider ดวย 

 ระดับของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 ESRB (Entertainment Software Rating Board) ถูกออกแบบมาเพื่อใหขอมูลเกี่ยวกับการ

เลนเกมคอมพิวเตอร สําหรับผูบริโภคในเรื่องของเนื้อหาเกม ดังนั้นผูบริโภคสามารถนําขอมูล

เหลานี้มาประกอบการตัดสินใจในการเลือกซ้ือ โดยพิจารณาสัญลักษณท่ีติดอยูดานลางขวาและ

ซายมือดานหนากลอง ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้  

EC :   Early Childhood จะเหมาะกับเด็กอายุตั้งแต 3 ป 

E :   Everyone เนื้อหาเหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 6 ป 

T :   Teen สําหรับผูเลนที่มีอายุ 13 ป 

M :   Mature สําหรับผูเลนที่มีอายุ 17 ป 

A :   Adult Only สําหรับผูใหญเทานั้น 

RP :   Rating Pending ผลิตภัณฑนี้จะมีการรับรองโดย ESRB เพราะเนื่องจาก

มีการแขงขันชิงรางวัล 

K-A :   Kids to Adult จะมีเนื้อหาเหมาะสมกับบุคคลที่มีอายุ 6 ปขึ้นไป 

ประกอบไปดวยเนื้อหาท่ีมีความรุนแรงเล็กนอย เปนการตูนสนุกสนาน ตลกโปกฮาหรือภาษาหยาบคายบาง 

 นอกจากสัญลักษณท่ีติดอยูบริเวณกลองแลว  ยังสามารถดูเนื้อหาของเกมนั้น สามารถ

พิจารณาคําอธิบายเนื้อหาของเกมจากดานลางบริเวณซายหรือขวามือบริเวณดานหลังของกลองเกม

ไดเชนกัน ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ คือ 

 -  Alcohol Reference  เกี่ยวกับแอลกอฮอล 

 -  Animation Blood  เกี่ยวกับเลือดซ่ึงเปนเลือดที่สรางขึ้นดูเสมือนจริงเปนจุดเล็ก ๆ  

 - Blood  การพรรณนาหรืออธิบายใหเห็นเกี่ยวกับเลือด 

 -  Blood and Gore  การพรรณนาหรืออธิบายใหเห็นรูปเกี่ยวกับเลือดหรือเลือดท่ีมา

จากสวนตาง ๆ ของรางกาย 

 -  Comic Mischief เกี่ยวกับความตลก คําหยาบที่เปนที่แพรหลายท่ัวไป 

 -  Drug Reference เกี่ยวกับยาเสพติด ของผิดกฎหมาย 

 -  Edutainment เกี่ยวกับความบันเทิงท่ีมีเนื้อหาสาระ ท่ีชวยพัฒนาทักษะหรือเปนส่ิง

เสริมแรงใหเกิดการเรียนรูดวยรูปแบบความสนุกสนาน 
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 -  Gambling  เกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนพนัน 

 -  Informational  เนื้อหาเกี่ยวกับผลิตภัณฑ ขอเท็จจริง แหลงขอมูล วัตถุดิบ 

 -  Mature Humor  มีเนื้อหาเกี่ยวกับตลกหยาบหรือตลกที่พูดกันในหองน้ํา 

 -  Mature Sexual Themes มีเนื้อหาท่ีกระตุนอาจจะรวมทั้งอุปกรณหรือเนื้อหา

เกี่ยวกับการเปลือยกาย 

 -  Mild Language เปนภาษาที่ไมสุภาพ มีคําหยาบคาย ความรุนแรง เพศสัมพันธ ยา

เสพติด แตไมมาก 

 -  Mild Lyrics เปนเพลงที่ใชคําหยาบคายไมมากจะอางถึงเพศสัมพันธ ความรุนแรง 

แอลกอฮอล หรือการใชยาเสพติดในเกม 

 -  Mild Violence มีฉากท่ีเกี่ยวของกับความรุนแรงในสถานการณท่ีรุนแรง 

 -  Nudity  เปนภาพหรือการพรรณนาใหเห็นถึงการเปลือยกาย 

 -  Partial Nudity เปนภาพหรือการพรรณนาใหเห็นถึงการเปลือยกายบางสวน 

 -  Some Adult Assistance Be Needed  เนื้อหาสําหรับเด็กเล็กเทานั้น 

 -  Strong Language  การใชภาษามีความหยาบคายมากเนื้อหาหยาบคาย ความรุนแรง 

เพศสัมพันธ การใชยาเสพติด 

 -  Strong Lyrics เปนการใชคําหยาบคายมาก โดยจะอางถึงเพศสัมพันธ ความรุนแรง 

แอลกอฮอล หรือการใชยาเสพติด 

 -  Strong Sexual Content  เนื้อหาจะเปนภาพกราฟกเกี่ยวกับพฤติกรรมทางเพศและ

การเปลือยกาย 

 -  Suggestive Themes  เปนเนื้อหาท่ีกระตุนหรืออางถึงการใชอุปกรณหรือขอแนะนํา

ในการใชอุปกรณในการเลน 

 -  Tobacco Reference  อางถึงภาพผลิตภัณฑยาสูบ/บุหรี่ 

 -  Use of Drugs  เกี่ยวกับยาเสพติดท่ีผิดกฎหมาย 

 -  Use of Alcohol   เกี่ยวกับการบริโภคเครื่องดื่มแอลกอฮอล 

 -  Use of Tobacco  เกี่ยวกับการบริโภคยาสูบ 

 -  Violence  มีฉากเกี่ยวกับการแกปญหาโดยใชความกาวราวรุนแรง 

 ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 ผลจากการเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นสามารถแบงออกไดเปน  2  สวนคือ ผลกระทบดานดี 

หรือดานเสียจากการเลนเกมคอมพิวเตอร และผลกระทบที่เกิดขึ้นกับผูเลน 
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 ผลดีจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 จากการรวบรวมบทความ เอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลนเกมคอมพิวเตอรของ
เด็กโดยจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  (อางใน สรุปจากการเสวนา  เรื่อง ผลกระทบของวีดีโอเกมตอเด็ก, 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2539)  สรุปไดดังนี้ 
 ผลกระทบที่เกิดกับผูเลน 

 ยงยศ  พรตปกรณ (2536) นักวิชาการคอมพิวเตอร  ไดกลาวถึงผลกระทบของวีดีโอเกมที่
มีตอเด็ก ในการเสวนาปญหาเด็กในเรื่อง “โหด ซึม ลึก” ซ่ึงจัดโดยคณะทํางานดานเด็ก วามีผลตอ
ทางดานรางกาย เมื่อเด็กเลนเกมมาก ๆ เขาจะทําใหสายตาเสียเพราะตองเพิ่งอยูท่ีจอโทรทัศน ซ่ึง
เปลงแสงอัลตราไวโอเลตออกมา นอกจากนี้เม่ือเกมกําลังอยูในชวงเขาดวยเขาเข็ม ผูเลนจะถูก
กระตุนอยางรุนแรงรูสึกเหนื่อย ซ่ึงถาหากผูท่ีกําลังกายอยูสมํ่าเสมอ ก็จะไมมีปญหาเพราะกลามเนื้อ
หัวใจไดทํางานอยูตลอดเวลา แตถาเปนคนที่รางกายออนแอหรือหัวใจไมปกติจะทําใหความดัน
โลหิตสูงมาก  อาจทําใหช็อคได 
 โสภา  ชู พิ ชัยกุล  ( 2 53 6 )นักจิ ตวิทยา เด็ก  อาจารยประจํ าคณะสังคมศาสต ร
มหาวิทยาลัยมหิดล กลาววา เนื้อหาท่ีเด็กเลนมันจะซึมเขาไปภายในจิตใจของเด็ก เด็กจะกาวราว
และสงผลเสียทางดานการเรียน เด็กมีสมาธิมุงอยูกับเกมเพียงอยางเดียว การเรียนตกต่ํา เวลาที่เด็ก
เลนจะมุงแตเอาชนะ ทีนี้ผูปกครองมาเรียกใหไปทําอยางอ่ืน เด็กก็จะโมโหเพราะไมอยากใหใครมา
รบกวนและก็มักจะเลนอยางไมรูเวลา 
 อําพล  สูอําพัน (2536) หัวหนาหนวยจิตเวชเด็ก โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ ใหสัมภาษณแก
หนังสือพิมพ THE NATION วาวีดีโอเกมแมจะเปนประโยชนท่ีชวยพัฒนาประสาทสัมผัสดานตา
และมือ  ใหทํางานสัมพันธกัน แตผลเสียมากกวาผลดี  คือเด็กจะมีอารมณและพฤติกรรม
เปล่ียนแปลงงาย เชน อารมณเสีย โมโห กาวราวและคะแนนการเรียนตกต่ําลงพรอมที่จะแสดงกิริยา
หยาบคาย ปงปงออกมา 
 ประเสริฐ  ผลผลิตการพิมพ (2545) ผูเชี่ยวชาญดานจิตแพทยเด็ก กลาววา ไมเพียงแตเกม
จะทําใหเสพติดทางใจเทานั้น รางกายก็จะมีผลเสียดวย เพราะเกมถูกผลิตขึ้นมาเพื่อใหเด็กของยิ่ง
จองนานยิ่งกระพริบตานอย รูมานตาก็ขยายขึ้น จะเรงใหเพ่ิมสัญญาณประสาทพุงเขาสูระบบ
ประสาทสวนกลาง กระตุนการหล่ังของสารโดปามีน ซ่ึงออกฤทธ์ิกระตุนระบบประสาทอีกตอหนึ่ง 
ผลดีคือ เด็กจะสนุกเกินความพอดี เกินสายตา มีแรงมากเหนือกับการใชยาบา เพราะออกฤทธิ์ผาน
ทางโดปามีนเหมือนกัน ดังนั้นเมื่อเด็กหยุดเลนเกม โดปามีนจะลดระดับลง เกิดอาการถอนตัวจาก
ความสนุกไดยากมาก ทําใหเกิดความโหยหาที่จะเลนเกมอีก ดวยเหตุนี้เองเกมจึงทําใหเด็กเสียเวลา 
เสียสายตา เสียสุขภาพสมอง มึนงงไมมีความอดทน ท่ีนากลัวไปกวานั้นเกมบางชนิด ทําใหเด็กที่มี
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โรคลมชักอยูแลวอาจจะทําใหชักมากขึ้น และทําใหเด็กที่ยังไมเคยเปนโรคลมชัก เกิดอาการชัก
กระตุกได (หนังสือพิมพแนวหนา, 26 มกราคม, 2545) 
 การสํารวจนักเรียน 778 คนที่ศึกษาอยูในระดับเกรด 4-12 ของโรงเรียนภาครัฐและ

เอกชนในเขตเมือง รอบเมือง และในชนบท พบประเด็นที่สําคัญดังนี้  

 - รอยละ 87 ของเด็กนักเรียนนั้นเลนเกมคอมพิวเตอร 

 -  เกมคอมพิวเตอรเปนที่นิมอยางมากในเด็กผูชายรอยละ 96 มากกวาเด็กผูหญิง 

รอยละ 78 

 -  มีเพียงรอยละ 50 เทานั้นของผูปกครองที่เขาใจในระดับของเกมคอมพิวเตอร 

 -  รอยละ 87 ของเด็กผูชายเลนเกมประเภท M-Rated ซ่ึงมากกวาเด็กผูหญิง คือ 

รอยละ 46 

 -  รอยละ 78  ของเด็กผูชายบอกวาชอบเลนเกมประเภท M-Rated เปน 5 อันดับแรก 

มีรอยละ 40 

 -  และมีเพียง 1 ใน 5 ของนักเรียนที่บอกวาผูปกครองของนักเรียนเขามามีสวนรวม

ในการตัดสินใจซ้ือเกมคอมพิวเตอร 

 จากงานวิจัยนี้พบวาเกมคอมพิวเตอรท่ีเปนที่นิยมอยางมากในเด็กผูชาย และผูปกครอง 

ไมมีความเขาใจในเรื่องของระดับการเลนเกมคอมพิวเตอรและไมมีความตื่นตัวเกี่ยวกับเนื้อหาของ

เกมคอมพิวเตอรท่ีลูกเลนดวย 

 เกมคอมพิวเตอรออนไลน 

 นอกจากการแบงประเภทของลักษณะเกมดังกลาวขางตนแลวนั้น ควรที่จะตองรูจักดวยวา 

เกมนั้นใชระบบใดในการเลน โดยในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยสนใจในเกมระบบออนไลน เพราะเปน

ระบบที่เปนกรณีศึกษาเกมแร็คนาร็อค (Ragnarok) ไวดังนี้ 

 เกมคอมพิวเตอรออนไลนมีบนเครือขายมานานแลวแตนิยมเลนในวงการที่จํากัด เราเรียก

เกมลักษณะนี้วา Multi Player Game Online และ Massive Multiplayer Online Game 

 Multi Player Game Online  เชน การเลนหมากรุกออนไลน เลนเปนคู แตผูอ่ืนสามารถ

เขาไปดูไดเหมือนนั่งลอมวงกัน ผูสนใจสามารถดาวนโหลดไคลแอนตในระบบฐานขอมูล 

คอมพิวเตอรท่ีเปนเครือขายลูกที่ทําการประมวลผลตอจากเครื่องหลักหรือเซิรฟเวอร ซ่ึงจะนํา

โปรแกรมมาติดตั้ง จากนั้นจะเชื่อมโยงไปในเซิรฟเวอร เพื่อหาผูท่ีอยากจะเลนดวยเซิรฟเวอรจะทํา

หนาท่ีรับลงทะเบียนผูเลนมาเก็บขอมูลพ้ืนฐานของผูเลนแตละคน และประวัติการเลนเพื่อคํานวณ

ระดับหรืออันดับผูเลนแตละคน สังเกตวาการทํางานทุกอยางเซิฟเวอรจะเปนผูทําและจัดทําไวเอง



36 
 

รวมทั้งของผูดูดวย การทํางานระหวางไคลแอนตจึงเปนการสงขอมูล สถานของเกมตาง ๆ ไปให 

ผูเลนแตละฝาย และผูเลนที่ขอดูเกม 

 การรับสงขอมูลในกลุมจึงเปนเรื่องสําคัญที่สุด จึงตองทําใหปริมาณการสงนั้นคุมคาท่ีสุด 

การรับสงจึงเฉพาะสถานะของเกมในแตละขณะ เพื่อท่ีจะทําใหเกิดการซิงโครไนดได  ผูรวมวงทุกคน

ก็จะไดเห็นสถานะเดียวกัน แตอยางไรก็ตามมีเวลาในชวงการสงขอมูลทําใหตองมีการอัพเดต

ระหวางกันตลอดเวลา 

 Massive Multiplayer Online Game เกมออนไนลรุนแรก เชน สตารคราฟ หรือเกมตอสู 

ท่ีมีผูเลนจํากัด ซ่ึงผูพัฒนาไดมองเห็นขีดความสามารถของคอมพิวเตอร ท่ีรองรับภาพกราฟฟกท่ีดี

ไดสรางรูปแบบ 3D หรือเกมที่มีมิติมากขึ้น จึงเปนที่มาของเกมประเภทนี้เริ่มแพรหลายและประสบ

ความสําเร็จสูง เริ่มจากที่มีผูนิยมสูงมาก 

 ภาพรวมของเกมนี้คือเซิฟเวอรและไคลแอนตมีการเชื่อมโยงอยูตลอดเวลาโดยใหฝง 

ไคลแอนตไดทํางานอยางเต็มท่ี ดานฝงไคลแอนตจึงเปนสวนโปรแกรมที่ใชแสดงกราฟฟกและ 

ภาพตาง ๆ ดังนั้นการเลนประเภทนี้ ฝงเซิฟเวอรจึงเปนคลังขอมูลหรือฐานขอมูลแบบออกไลน 

ท่ีปรับปรุงตลอดเวลา เมื่อเกดิการสงขอมูลระหวางไคลแอนตเซิฟเวอรเปนศูนยกลางของการทํางาน

ก็จะมีการคํานวณที่มีมากและสรางภาระใหกับเซิฟเวอรเชนกัน ทําใหขนาดซีพียู ตองมีขนาดเปน

พิเศษเชนกัน เปาหมายจึงเปนการผลักภาระไปทํางานที่ฝงไคลแอนตใหมากที่สุด และรับสงเฉพาะ

ขอมูลท่ีเปล่ียนแปลง เพื่อวาคํานวณขอมูลท่ีรับสงจะมีคามากเกินไป การรับสงขอมูลจึงตอง

เปล่ียนเปนรหัสท่ีตองลดขนาดขอมูลใหไดมากที่สุด 

 เกมแร็คนาร็อคออนไลน (Ragnarok Online) 

 Ragnarok ตามความหมายเดิม เปนตํานานของชาวไอรแลนด วาดวยสงครามระหวางเทพ 

มนุษย และปศาจ เปนสงครามศักดิ์ศรีอันดุเดือดและยาวนาน ซ่ึงผลจากความเสียหายนั้นไมสามารถ

ประเมินคาไดแกทุกอยางที่เกี่ยวของ เมื่อส้ินสุดสงคราม เผาพันธุมนุษย เทพเจา และปศาจตางก็พักผาน

เพื่อผานคลายความออนลา ชวงเวลาของสันติภาพไดดํารงอยูมานานนับพันป ในระหวางนี้ ณ โลกแหง 

Midgard เหลามนุษยไดหลงลืมความทุกขยากแหงสงครามจนหมดสิ้น พวกเขาไดกลายเปนพวกที่

ทะนงตนและเห็นแกตัว ดวยความรูเกี่ยวกับสงครามในอดีตเพียงนอยนิด ขณะนั้นไดบังเกิด

เหตุการณประหลาดขึ้น ซ่ึงไดทําลายสมดุลแหงสันติภาพในหลายพื้นที่ของ Midgard เกิดเสียงคําราม

ท่ีปดกั้นเทพเจา มนุษย และปศาจ  จากการปรากฏกาย  การโจมตีจากสัตวราย มาพรอมกับ

แผนดินไหวและคลื่นยักษท่ีถาโถมเขาสูพลเมืองแหง Midgard เมื่อสันติภาพเริ่มจางหาย เรื่องราว

เกี่ยวกับตํานานแหงปศาจผูลึกลับไดถูกถายทอดจากนักเดินทางจํานวนมากเรื่องราวของ Ymir ซ่ึง

คอยดํารงสันติภาพมาชั่วกาลนาน ไดเริ่มแพรหลายออกไป นักผจญภัยผูตื่นตัวไดเริ่มออกหา
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รองรอยของมัน บางคนก็หาความมั่นคง บางคนก็สรางชื่อเสียงใหตนเอง และบางคนเปลี่ยน

จุดหมายไป การคนหาเริ่มตนโดยไมมีผูใดรูรองรอยท่ีแทจริงของ Ymir เลย 

 การที่เกม Ragnarok ประสบความสําเร็จเพราเนนในเรื่องความทาทาย และความจริงจัง

ในนามสมมติ ผูเลนจะมีพลังชีวิต (HP) พลังเวทมนตร (SP) เมื่อเลนไปจะไดคาประสบการณ

เพิ่มขึ้น (Exp) คาประสบการณนี้ทําใหเกงขึ้นซ่ึงตรงกับความตองการของคนที่เลน มีการใชจายเงิน

เปน Zeny ท่ีสามารถไดส่ิงของมาจากการฆาสัตวประหลาดแลวนํามาแลกขาย แลกเปล่ียนกับการ

ซ้ืออาวุธเพื่อใหตัวละครใกลเคียงกับผูเลนจริง ๆ จึงใหผูเลนสามารถเลือกอาชีพได แตละอาชีพก็มี

ขอจํากัดแตกตางกันออกไป ซ่ึงไดแกความทนทานตอการโจมตีของศัตรู คาความฉลาด คาความ

ชํานาญ คาความโชคดี การใชอาวุธ การใชเวทมนตร ความแมนยํา ความรุนแรง การปองกันตัว 

ความวองไว และความเร็วในการหลบหลีก ฯลฯ เมื่อคาเหลานี้มากขึ้น ความเปนจุดเดนของแตละบุคคล

ก็เห็นไดชัด รวมกับสังคมแบบออนไลนทําใหผูเลนเสมือนอยูในโลกแหงจินตนาการ ซ่ึงผูเลนสวนใหญ

ชอบในการที่สามารถเปลี่ยนทั้งเส้ือผาและความสามารถตาง ๆ ไดการแบงชนิดของสัตวประหลาด    

และกลุมการตอสู ซ่ึงมีมากมายหลายรอยชนิด ทําใหการตอสูไมมีจุดจบ เปนเกมที่ไมมีวันส้ินสุด    

ผูเลนจึงตองใชเวลาในการสรางประสบการณท่ียาวนาน ยิ่งระดับสูงเทาไรกจ็ะเปล่ียนระดับไดยากขึ้น

เจตนาของเกมที่ไมใหผูเลนสามารถฆา Boss ไดดวยตัวคนเดียวแมจะรวมกลุมกัน แมจะรวมกลุมกัน

ก็จะสูไดในระดับหนึ่งซ่ึงเมื่อ Boss ตาย ก็จะฟนขึ้นมาใหม ทําใหเกิดความทาทายที่จะตอสูกับส่ิง 

ท่ียากขึ้น เกม Ragnarok จึงตองมีการปรับปรุงอยูเรื่อย ๆ ซ่ึงส่ิงท่ีจะลอใจใหเลนตอไปคือ รูปแบบ 

การตอสู กิจกรรมพิเศษใหม ๆ ตลอดเวลา 

 ขาวท่ีสรางความฮือฮามาตลอดตั้งแตตนป พ.ศ.2546 เรื่องเกมคอมพิวเตอรออนไลน 

ท่ีเด็กไทยติดกันงอมแงม โดยเฉพาะเกมยอดฮิตอยาง Ragnarok รัฐบาลเริ่มวิตกกังวลกับความ

รุนแรงที่เกิดขึ้นตาง ๆ นานา โดยมีสาเหตุมาจากเกมดังกลาวนี้ จนถึงขั้นกระทรวงไอซีทีตองเขามา

จัดการดูแล ควบคุมใหมีการเปดปดเปนเวลา แตก็ยังมีขอวิพากษวิจารณกันอยูวาเปนการแกปญหา 

ท่ีตรงจุดหรือไม 

 สําหรับผูปกครองหลาย ๆ คน อาจยังไมรูจักเกมนี้มากนัก บางคนอาจเคยไดยินชื่อ หรือ

ทราบวาลูกของตนเลนแตไมเคยทราบวา เกมเปนอยางไร และทุกครั้งท่ีลูก ๆ มาขอเงินไปใช เขาได

เสียเงินและเสียเวลากับเกมเหลานี้ไปมากเทาไร และไดประโยชนหรือโทษอะไรจากเกมนี้บาง 

คราวนี้เราจะไดทําความรูจักกับเกมออนไลนเกมนี้ใหมากขึน้เกม Ragnarok มีตนกําเนิดจากประเทศ

เกาหลี จากนั้นก็แพรหลายไปยังประเทศตาง ๆ ไมวาจะเปนจีน ญี่ปุน อังกฤษ รวมทั้งไทย โดยแตละ

ประเทศจะมีตัวแทนใหบริการ และจําหนายเกมอยูทุกประเทศ 
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 จุดมุงหมายของเกม 

 การเลนเกมนี้จะมีอยูหลายเหตุผล แลวแตบุคคล บางคนตองการเลนเกมนี้เพ่ือความ
สนุกสนานคลายเครียด บางคนเขามาเลนเพื่อหาเพื่อนใหมหรือคุยกับเพื่อน ๆ บางคนก็เขามาเลน
เพื่อตองการทําธุรกิจ ธุรกิจที่วาก็คือการนําเงินในเกมหรือส่ิงของตาง ๆ ออกไปขายเปนเงินจริง ซ่ึง
ปจจุบันก็เปนปญหาอีกปญหาหนึ่งท่ีเกิดขึ้นเนื่องจากผู เลนเกมตองการใหตัวละครของตนมี
ความสามารถอยูในระดับสูง โดยไมตองการเสียเวลาในการเลนเพื่อสะสมของหรือเพิ่มระดับพลัง
ตาง ๆ จึงขอซ้ือเปนเงินจริงจากผูเลนคนอ่ืนแทนทําใหเกิดธุรกิจนี้ขึ้น 

 ความจริงแลวปญหาตาง ๆ ไมไดเกิดขึ้นจากตัวเกมเสียทีเดียว แตเกิดขึน้จากอุปนิสัยของผู
เลนมากกวา เชนเลนจนแยกแยะไมออกวาความจริงกับเกมมันเปนคนละสวนกัน เลนจนไมรูจักแบง
เวลา ไมทําหนาท่ีอยางอ่ืนที่ควรทํา เลนจนขาดสติ ไมมีเงินเลนก็พยายามกระทําผิดกฎหมาย เพื่อให
ไดเงินมาใชเลน หรือหารายไดจากการเลนโดยนําส่ิงท่ีตนสะสมไวมาขายเพื่อสรางรายไดจริง 

นอกจากนี้ยังมีการรวมกลุมกันหรือรวมกันกล่ันแกลง ทํารายผูเลนอ่ืน ๆ ในเกมดวย ซ่ึงทาง
รัฐก็พยายามหาทางที่จะแกปญหาเหลานี้อยู โดยมีการออกกฎบังคับใชใหบริษัทผูแทนใหบริการ 
เกมเปดปด Server เปนเวลา คือ เปด 6 โมงเชา ปด 4 ทุม ซ่ึงดูเหมือนจะยิ่งเลวรายขึ้นเพราะผูเลนที่
ซ้ือเวลาแลวก็อยากเลนใหคุม ทําใหเด็กนักเรียนโดดเรียนมานั่งเลนเพราะกลัวใชเวลาเลนไดไม
เต็มท่ี ก็เปนเรื่องที่นาเปนหวงอยูไมนอย ซ่ึงทางรัฐบาลก็คงจะตองหาวิธีอ่ืน ๆ ท่ีเหมาะสมในการ
ปองกันและแกปญหาตอไป 

 ปญหาเด็กติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 วัยรุนเปนชวงวัยท่ีอยูในชวงวัยแหงการเปล่ียนแปลงผานทั้งรางกาย จิตใจ และสังคม 
เนื่องดวยกระแสแหงการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็วของสังคม การเปดรับขอมูลขาวสารแบบไร
พรหมแดนกอใหเกิดการหล่ังไหลของวัฒนธรรมจากทั่วโลก สงผลใหเด็กวัยรุนมีการรับรู ความคิด 
ทัศนคติ และพฤติกรรมที่ เส่ียงตอการเกิดปญหาสังคมมากขึ้นทั้งปญหาพฤติกรรมทางเพศ 
พฤติกรรมความรุนแรง การกออาชญากรรม การติดสารเสพติด การพนัน ดวยการขาดสติควบคุม
ตนเอง อันเปนผลพวงของความกาวหนาทางเทคโนโลยี ท่ีถูกใชในทางทําลายและมีอิทธิพลรายแรง
ตอตัววัยรุน จากเอกสารสรุปสถานการณปญหาเด็กและเยาวชนที่ตองแกไขอยางเรงดวน โดยสํานัก
พิทักษเยาวชน กระทรวงพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย ไดนําเสนอถึงปญหาเด็กติดเกม
ออนไลน โดยการสํารวจกลุมผูใชอินเตอรเน็ตในชวงเดือนกันยายน-ตุลาคม 2546 ของ NECTEC 
พบวา กลุมอายุ 10-14 ป เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมากที่สุด คิดเปนรอยละ 76.5 รองลงมาคือ 
15-19 ป คิดเปนรอยละ 71.6 และกลุมอายุ 20-29 ป คิดเปนรอยละ 59.5 ตามลําดับ โดยใชเวลาเฉล่ีย
สัปดาหละ 9.2 ช่ัวโมง และมีการใชอินเตอรเน็ตเพิ่มมากรอยละ 13 ในป พ.ศ.2542 คิดเปนรอยละ 
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21.8 ในป 2546 ซ่ึงตัวเลขดังกลาวถือวาเปนสถานการณท่ีทุกฝายตองรูเทาทันตอปรากฏการณนี้ดวย
เพ่ือสกัดกั้นปญหาที่จะตามมา เนื่องจากปญหาเด็กติดเกมออนไลน เนื่องจากเด็กจะอยูหนาจอ
คอมพิวเตอรวันหลายชั่วโมง เลนเกมขามวันขามคืน ไมสนใจการเรียนและหนีเรียน มีนิสัยกาวราว
รุนแรงผูปกครอง ไมสามารถควบคุมพฤติกรรมได บางรายกลายเปนเด็กเรรอนมีปญหาลักขโมย ตก
เปนเครื่องมือของกลุมมิจฉาชีพและติดยาเสพติด บางรายมีพฤติกรรมแยกตัว เก็บกดละเลยการเขา
สังคมหรือกิจกรรมรวมกับครอบครัว ผลกระทบทางดานรางกายและจิตใจที่เกิดขึ้นตามมาคือ 
สุขภาพเส่ือมโทรม รับประทานอาหารไมตรงเวลา นอนไมพอ อารมณฉุนเฉียว มักใชความรุนแรง
ในการแกไขและตัดสินปญหา เปนตน 

 

4. ทฤษฏีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของมนุษย 

 การพัฒนาตนเปน กระบวนการของ การปรับเปล่ียนพฤติกรรมของตัวเราเอง ใหไปสู

ภาวะที่ดีกวาและเปนที่ตองการมากกวาแตกระบวนการดังกลาวไมใชเรื่องงายทั้งนี้เพราะพฤติกรรม

มนุษยนั้นซับซอน มีองคประกอบและปจจัยเกี่ยวเนื่องจํานวนมาก ดวยเหตุนี้จึงมีความจําเปนที่ 

ผูศึกษาจะตองทําความรูจักส่ิงตาง ๆ เหลานั้นเพื่อท่ีจะไดจัดการใหมีอิทธิพลเชิงบวกหรือหลีกเล่ียง 

หากมีอิทธิพลเชิงลบตอการพัฒนาตนเอง การศึกษาปจจัยพ้ืนฐานของพฤติกรรมจะชวยใหเขาใจ 

พฤติกรรมมนุษยไดดียิ่งขึ้น 

 ความหมายของพฤติกรรม 

 พฤติกรรม (Behavior) หมายถึง การกระทํา การแสดงออกของบุคคลที่สามารถสังเกตได 

การแสดงออกหรือพฤติกรรมตาง ๆ นั้นมีท้ังส่ิงท่ีเราตองการใหเกิดขึ้น และไมตองการใหเกิดขึ้น 

พฤติกรรมสวนใหญเกิดจากการเรียนรูมาตั้งแตวัยทารกโดยการลองผิดลองถูก จากการเลียนแบบ 

เม่ือเขาประพฤติส่ิงหนึ่งส่ิงใดครั้งแรก ถามีผลตามมาเปนรางวัล ประสบการณนั้นจะทําใหเขาทํา 

ส่ิงนั้นอีก แตถาไดรับประสบการณท่ีเขาไมชอบหรือทําใหเขาเจ็บปวดก็จะไมประพฤติซํ้าอีก (พัชรีวัลย

กําเนิดเพ็ชร, 2535) 

 พฤติกรรม หมายถึง การกระทําของบุคคลซ่ึงเปนการแสดงออกในการตอบสนองหรือ

โตตอบตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ในสภาพการณใดสภาพการณหนึ่งท่ีสามารถสังเกตเห็นได ไดยิน นับได 

อีกทั้งวัดไดตรงกันดวยเครื่องมือท่ีเปนวัตถุวิสัยหรือเปนปรนัย  ไมวาการแสดงออกหรือการ

ตอบสนองนั้น เกิดไดท้ังภายในและภายนอกรางกาย เชน การรองไห การคิด การกิน การอานหนังสือ 

การเตนของหัวใจ การกระตุกของกลามเนื้อ เปนตน (สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต 2536: 3) 
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 ความหมายของการปรับพฤติกรรม (Behavior Modification ) 

 การปรับพฤติกรรม เปนการประยุกตหลักพฤติกรรม โดยใชเทคนิคหรือวิธีการปรับ
พฤติกรรม วิธีการใดวิธีการหนึ่งหรือหลายวิธีประสมประสานกันเพื่อปรับหรือเปล่ียนพฤติกรรมที่
ไมพึงประสงคใหเปนพฤติกรรมที่พึงประสงค ตลอดทั้งการสรางสรรคและเสริมสรางใหเกิด
พฤติกรรมที่ประสงค (ผองพรรณ  เกิดพิทักษ, 2536: 10) 

 การปรับพฤติกรรม หมายถึง กระบวนการในการปรับปรุงเปล่ียนแปลงพฤติกรรมจาก 

พฤติกรรมที่ไมพึงประสงคเปนพฤติกรรมที่พึงประสงค  ตลอดจนการสรางพฤติกรรมใหมท่ี           

พึงประสงค (ผดุง  อารยะวิญู, 2533: 103) 

 การปรับพฤติกรรม หมายถึง การประยุกตหลักการปรับพฤติกรรมเพื่อปรับเปล่ียน
พฤติกรรมใหเปนพฤติกรรมที่พึงประสงค (ประเทือง ภูมิภัทราคม, 2535: 20) 

 การปรับพฤติกรรม หมายถึง การนําเทคนิคของการวางเงื่อนไขผลกรรม (Operant 

Conditioning) มาใชในการปรับพฤติกรรมที่ตองการโดยการไมใหความสนใจกับพฤติกรรมที่ไม 
พึงปรารถนา และใหความสนใจกับการแสดงพฤติกรรมที่ปรารถนา (พรรณี ชูชัย  เจนจิต, 2538: 

323) 

 จากความหมายของการปรับพฤติกรรมดังท่ีกลาวมาขางตน สรุปไดวา การปรับพฤติกรรม 

คือ การนําวิธีหรือเทคนิคตาง ๆ มาปรับเปล่ียนบุคคลที่มีพฤติกรรมไมพึงประสงคใหเปนบุคคลที่มี

พฤติกรรมที่พึงประสงค และเสริมสรางใหเกิดพฤติกรรมที่พึงประสงคเพิ่มมากขึ้น 

แนวคิดเกี่ยวกับการปรับพฤติกรรม 

การปรับพฤติกรรมตามหลักการเรียนรู มีความคิดพ้ืนฐานสําคัญวาพฤติกรรมที่เปน

ปญหาก็เหมือนพฤติกรรมอ่ืน ๆ ตองพัฒนาขึ้นมาและคงอยูไดตามหลักการเรียนรูและการ

เปล่ียนแปลงแกไขพฤติกรรมสามารถทําได โดยใชหลักการเรียนรูเชนเดียวกัน หลักการเรียนรูท่ี

นํามาใชในการปรับพฤติกรรม ไดแก การเรียนรูเงื่อนไขส่ิงเรา การเรียนรูเงื่อนไขผลกรรม การเรียนรู

โดยการสังเกต (Rimm and Masters 1979, อางถึงใน คมคาย อนุจันทร 2538: 10) 

ทฤษฎีการปรับพฤติกรรม 

วิธีการปรับพฤติกรรมเปนกลวิธีท่ีนําหลักการแหงพฤติกรรม (Behavior Principles) 

มาประยุกตใชอยางเปนระบบ โดยใชหลักการเรียนรูตามทฤษฎีตาง ๆ สําหรับการวิจัยครั้งนี้ 

จะเลือกใชทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํามาใชในการปรับพฤติกรรม 

 

 

 



41 
 

แนวคิดของทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา 

ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา (0perant Conditioning Theory) พัฒนาโดยนักจิตวิทยา

ชาวอเมริกันชื่อ สกินเนอร (B.F Skiner) มีความเชื่อวาพฤติกรรมของบุคคลเปนผลสืบเนื่องมาจาก

การปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอมพฤติกรรมที่เกิดขึ้นของบุคคลจะแปรเปลี่ยนไปเนื่องมาจากผลที่

ไดรับ (consequence) ท่ีเกิดขึ้นในสภาพแวดลอมนั้น Skinner เสนอแนวคิดและวิจัยเกี่ยวกับ 

ผลสืบเนื่องที่ไดรับวามี 2 ประเภท คือ 

 1. ผลสืบเนื่องที่เปนการเสริมแรง (Reinforce) ผลท่ีไดรับทําใหพฤติกรรมที่บุคคล 

กระทําอยูนั้นมีอัตราการกระทําเพิ่มขึ้น 

 2. ผลสืบเนื่องท่ีเปนการลงโทษ (punisher) ผลท่ีไดรับซ่ึงสงผลใหพฤติกรรมที่บุคคล
กระทํานั้นยุติลง (สมโภชน  เอ่ียมสุภาษิต, 2539: 32) 

แนวคิดการเสริมแรง (Reinforcement Theory) 

 ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา  มีแนวความคิดวา 

การกระทําใด ๆ ท่ีไดรับการเสริมแรง พฤติกรรมมีแนวโนมท่ีจะเกิดขึ้นอีก สวนการกระทําใด ๆ ท่ี

ไมไดรับการเสริมแรง มีแนวโนมเปนไปไดวาพฤติกรรมนั้นที่จะลดนอยลงและหายไปในที่สุด 

การจัดการเงื่อนไขผลสืบเนื่องจากการกระทํา พัฒนามาจากแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรูการวาง

เงื่อนไขแบบการกระทําของ สกินเนอร มีความเชื่อวา พฤติกรรมของบุคคลจะเพิ่มขึ้นหรือลดลง 

เปนผลมาจากผลสืบเนื่องของพฤติกรรมนั้น ถาพฤติกรรมใดไดรับผลสืบเนื่องท่ีเปนตัวเสริมแรง

ทางบวก พฤติกรรมนั้นก็จะมีแนวโนมท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคต ในทางกลับกันถาพฤติกรรมใดไดรับ

ผลสืบเนื่องที่เปนตัวลงโทษ พฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือยุติในอนาคต 

ความหมายของการเสริมแรง (Reinforcement) 

การเสริมแรง คือ ส่ิงเราท่ีทําใหความถ่ีของพฤติกรรมเพิ่มขึ้น อันเปนผลสืบเนื่องมาจาก

ผลท่ีไดรับตามหลังพฤติกรรมนั้น ส่ิงเราท่ีเปนเหตุใหเกิดผลสืบเนื่อง เรียกวา ตัวเสริมแรง

(Reinforcer) 

ตัวเสริมแรงสามารถแบงออกไดเปน 2 ชนิด คือ 

 1. ตัวเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforcer) หรือตัวเสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไขเปน
ตัวเสริมแรงที่มีคุณสมบัติดวยตัวของมันเองตามธรรมชาติ เนื่องจากสามารถตอบสนองความ
ตองการทางชีวภาพของอินทรียได หรือมีผลตออินทรียโดยตรง ไมตองอาศัยกระบวนการเรียนรู
เชน   อาหาร น้ํา เปนตัวเสริมแรงในขณะที่อินทรียกําลังหิว และกระหายตามลําดับ อากาศความ
รอน ความหนาว ความเจ็บปวด เปนตน 
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 2. ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ (Secondary Reinforcer ) หรือตัวเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไขคือ          
ส่ิงเราท่ีเปนตัวกลาง เมื่อนํามาเขาคูกับตัวเสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไข บอยครั้งเขา ส่ิงเราซ่ึงเดิม
เปนกลางจะกลายเปนตัวเสริมแรงที่มีคุณสมบัติเชนเดียวกับตัวเสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไขหรือ
อธิบายไดอีกแบบไดวา เปนตัวเสริมแรงที่ตองผานกระบวนการพัฒนาคุณสมบัติของการเปนตัว 

เสริมแรง โดยการนําไปสัมพันธกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิ เชน คําชมเชย เงิน คะแนน หรือตําแหนง
หนาท่ี เปนตน 

ในการทําใหตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีคุณสมบัติเปนตัวเสริมแรงไดนั้นจําเปนที่จะตอง

พิจารณาในเงื่อนไขตอไปนี ้

1.  ปริมาณของตัวเสริมแรงปฐมภูมิ ท่ีใชคูกับตัวเสริมแรงทุติยภูมิ คือ ถาปริมาณของ 

ตัวเสริมแรงปฐมภูมิมีมากจะทําใหตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้นขณะเดียวกัน 

ถาปริมาณตัวเสริมแรงปฐมภูมิมีนอยจะทําใหประสิทธิภาพของตัวเสริมแรงทุติยภูมินอยลงไปดวย

เชนกัน 

 2.  ขึ้นอยูกับความบอยครั้งของการเสนอตัวเสริมแรงปฐมภูมิคูกับตัวเสริมแรงทุติยภูมิ 

ถาเสนอคูกันบอยครั้งก็จะทําใหตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีประสิทธิภาพมากขึ้น แตถาไมคอยไดเสนอ 

คูกันประสิทธิภาพของตัวเสริมแรงทุติยภูมิก็ยอมจะลดนอยลง 

 3.  ชวงเวลาคาบเกี่ยวระหวางการเสนอตัวแรงเสริมทุติยภูมิกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิคือ 

ถาชวงเวลาคาบเกี่ยวของการเสนอตัวเสริมแรงทั้งสองตัวนั้นส้ัน ก็จะทําใหตัวเสริมแรงทุติยภูมิ 

มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น ถาชวงเวลาคาบเกี่ยวของการเสนอตัวเสริมแรงทั้งสองนั้นยาวออกไป

ประสิทธิภาพของตัวเสริมแรงทุติยภูมิก็ยอมจะลดลงตามเวลาที่ยืดออกไป 

การดําเนินการเสริมแรง 

การเสริมแรงดําเนินการไดใน 2 ลักษณะคือ การเสริมแรงทางบวก และการเสริมแรงทางลบ 

1.  การเสริมแรงทางบวก  (Positive Reinforcement) คือ การเสริมแรงที่มีผลทําให

พฤติกรรมที่ไดรับการเสริมแรงนั้นมีความถ่ีเพิ่มขึ้น คนสวนใหญมักจะเขาใจสับสนวา การใหการ

เสริมแรงทางบวกและการใหรางวัล (Reward) มีความหมายเหมือนกันแตวาความจริงแลว ท้ังสองอยาง

มีความหมายแตกตางกัน การใหการเสริมแรงทางบวกนั้นเปนการทําใหพฤติกรรมมีความถ่ีเพิ่มมากขึ้น

ในขณะที่การใหรางวัลเปนการใหตอพฤติกรรมที่บุคคลทําส่ิงใดส่ิงหนึ่งตามวาระและโอกาส 

ท่ีสําคัญ โดยไมจําเปนวาจะตองทําใหพฤติกรรมนั้นมีความถ่ีเพิ่มขึ้น นอกจากนี้ยังพบวาการใช

คําพูดตําหน ิหรือการตีบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ก็อาจจะเปนเสริมแรงทางบวกได ถาการกระทําดังกลาว

สงผลใหพฤติกรรมที่ไดรับการกระทํานั้นมีความถ่ีเพ่ิมมากขึ้นสกินเนอร (B.F Skiner) ไดให

ความหมายของการเสริมแรงทางบวกเอาไววาเปนการเพิ่มความถ่ีของการเกิดของพฤติกรรม 
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อันเปนผลกรรมที่ตามหลังพฤติกรรมนั้นซ่ึงผลกรรมนั้นเรียกวาตัวเสริมแรงทางบวก  ความหมาย 

ในลักษณะดังกลาวนี้จะครอบคลุมเฉพาะพฤติกรรมที่เกิดการเรียนรูใหมเทานั้น ซ่ึงในแงของการ

นําไปประยุกตใชนั้น พบวาการเสริมแรงทางบวกยังทําหนาท่ีในการทําใหพฤติกรรมที่เรียนรูแลว

เกิดขึ้นสม่ําเสมออีกดวย ดังนั้น ความหมายของการเสริมแรงทางบวกในการนําไปประยุกตใชนั้น 

จึงหมายถึง ผลกรรมที่เรียกวา ตัวเสริมแรงทางบวก (สมโภชน  เอ่ียมสุภาษิต 2539: 111-112) 

การเสริมแรงทางบวกมีตัวเสริมแรง ไดแก 

 1)  ตัวเสริมแรงที่เปนส่ิงของ (Material  Reinforces ) ตัวเสริมแรงที่เปนส่ิงของนั้นจะ
ประกอบดวยอาหาร ส่ิงท่ีเสพได และของใชตาง ๆ เชน ขนม น้ําหวาน เส้ือผา ของเลน เปนตน ตัว
เสริมแรงที่เปนส่ิงของนี้ใชไดผลดีตอเมื่อบุคคลเกิดความขาดแคลนเทานั้น เพราะถาใชในขณะที่
บุคคลมีทุกอยางพรอมแลวก็มักจะไมไดผลโดยเฉพาะการใชอาหารเปนตัวเสริมแรง วิธีการใชตัว
เสริมแรงที่เปนส่ิงของนั้นงายมาก  นั้นก็คือเมื่อใดที่บุคคลแสดงพฤติกรรมเปาหมายก็ใหส่ิงของ
ตามที่กําหนดไดทันทีการนําตัวเสริมแรงที่เปนส่ิงของมาใช ในการจัดการเงื่อนไขผลกรรมโดยการ
ใชของใชตาง ๆ นั้นไมคอยนิยมใชกัน สวนใหญแลวมักที่จะใชอาหารหรือส่ิงของที่เสพไดเปน
หลักการใชอาหารหรือส่ิงท่ีเสพไดนั้นใชไดกับทั้งเด็กและผูใหญใชหลาย ๆ พฤติกรรมดวยกัน ใน
การใชตัวเสริมแรงที่เปนส่ิงของโดยเฉพาะอาหารและสิ่งเสพไดนั้น ควรจะตองมีขอพิจารณา
ดังตอไปนี ้
  1.1) การใชอาหารหรือส่ิงเสพได ตลอดจนส่ิงของตาง ๆ นั้น ควรจะใชเมื่อบุคคล 

อยูในสภาพที่ตองการ 

  1.2) การใชอาหารหรือส่ิงของที่เสพไดตลอดจนส่ิงของตาง ๆ นั้นอาจกอใหเกิด 

ปญหาของการหมดสภาพการเปนตัวเสริมแรงได ถาใหมากเกินไปหรือใหในเวลาที่ไมเหมาะสม 

  1.3) ควรมีส่ิงของหรืออาหารใหเลือกมากชนิด เพราะยิ่งมากเทาไรก็ยิ่งมี 

ประสิทธิภาพมากขึ้นเทานั้น 

  1.4)  บุคคลแตละคนชอบอาหารหรือส่ิงของที่ไมเหมือนกัน ปญหาที่จะเกิดขึ้นคือ 

ความยุงยากในการเตรียมตัวเสริมแรงเหลานั้น ยิ่งทํากับคนเปนจํานวนมากยิ่งมีความยุงยากมาก 

  1.5)  บุคคลยอมเปล่ียนใจไดตลอดเวลา ดังนั้นผูดําเนินการจะตองพรอมกับความ 

เปล่ียนความตองการของบุคคลเหลานั้นดวย 

  1.6)  อาจเกิดปญหาในการไมสามารถในการเสริมแรงไดทันท ีโดยเฉพาะเรื่องของ 

อาหารเนื่องจากไมสามารถจะเตรียมไดทัน 

  1.7)  การใชอาหารเปนส่ิงเสรมิแรงอาจทําใหเกิดการรบกวนกิจกรรมที่บุคคลกําลัง 



44 
 

กระทําอยูแมวาจะมีขอตองพิจารณาและอุปสรรคในการดําเนินการหลายอยาง แตอาหารหรือส่ิงท่ี
เสพไดนั้นนับไดวาเปนตัวเสริมแรงที่มีประสิทธิภาพอยางมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งถาใชกับเด็ก 

 2)  แรงเสริมทางสังคม (Social  Reinforce) เชน การยิ้ม การชมเชย การยอมรับเปนตน 

การเสริมแรงทางสังคมถือไดวาเปนตัวเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไข ซ่ึงจําเปนที่จะตองใชควบคูกับตัว
เสริมแรงอ่ืนและเมื่อเสริมแรงทางสังคมนี้มีคุณสมบัติเปนตัวเสริมแรงแลว จะเปนตัวเสริมแรงที่มี
ประสิทธิภาพในการคงไวซ่ึงพฤติกรรมที่เปล่ียนแปลงไปแลวอีกดวย ตัวเสริมแรงทางสังคม
สามารถแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ คือ 

  2.1) แรงเสริมทางสังคมที่แสดงออกโดยใชคําพูด เชน คําชม คํายกยองเปนตน 

  2.2) แรงเสริมทางสังคมที่แสดงออกโดยใชทาทาง เชน การแตะตัว การกอดการ 

มองตา การพยักหนาแสดงการยอมรับ เปนตน 

 ในการใชแรงเสริมทางสังคมใหมีประสิทธิภาพมากที่สุดนั้น ผูใชจะตองใชดวยความ
จริงใจ จึงจะไดผล หากไมจริงใจจะเกิดผลทางลบแทนหลักในการใชแรงเสริมทางสังคม (การชม) 

อยางมีประสิทธิภาพ 

 1.  ตองชมตอหนา 
 2.  ตองชมทันท ี

 3.  การชมนั้นจะตองบอกวาผูท่ีถูกชมนั้นแสดงพฤติกรรมอะไรที่ดีโดยบอกให 
ชัดเจน 

 4.  การชมนั้นตองบอกวาผูชมมีความรูสึกที่ดีอยางไร ตอการที่ผูท่ีถูกชมแสดง 

พฤติกรรมที่ดีและการแสดงพฤติกรรมเชนนั้นจะชวยใหเขาดีขึ้นอยางไร 

  5.  หลังจากพูดชมและหยุดช่ัวขณะหนึ่งแลวการแสดงความชื่นชมทางสีหนาเพื่อใหผู
ถูกชมมีความรูสึกวา ผูชมมีความรูสึกอยางไร 

 6.  กระตุนใหผูท่ีถูกชมนั้นแสดงพฤติกรรมที่ดีเพิ่มมากขึ้นอีก 

 7.  จับมือหรือการแตงตัวผูท่ีถูกชมใหเขามีความรูสึกวาคุณสนับสนุนเขา 
 การนําเอาแรงเสริมทางสังคมไปใชในการปรับพฤติกรรม มีการนําเอาแรงเสริมทาง

สังคมไปใชในการปรับพฤติกรรมเด็กอยางแพรหลาย และการที่จะใชแรงเสริมทางสังคมเปนตัว
เสริมแรงนั้น มีขอพิจารณา ดังตอไปนี ้

1. สามารถใชไดงายและสะดวกในการใช เนื่องจากใคร ๆ ก็ใชได อีกทั้งไมตอง 

 ตองลงทุนอะไรเลยเพราะเปนส่ิงท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาต ิ

2. เมื่อใชแลวไมรบกวนพฤติกรรมที่กําลังกระทําอยู อีกทั้งสามารถใหไดทันท ี

 และผูท่ีไดรับการเสริมแรงยังคงสามารถดําเนินพฤติกรรมที่ตนกําลังกระทําอยูไดตอไป 



45 
 

3. ตัวเสริมแรงทางสังคม สามารถที่จะใหเปนตัวเสริมแรงแผขยายได โดยนําไป 

 สัมพันธกับตัวเสริมแรงอ่ืน ๆ มากกวา 1 ตัวขึ้นไป อยางเชน เมื่อชมแลวอาจจะมีรางวัลหรือพาไป
เที่ยว เปนตน 

4. แรงเสริมทางสังคมถือไดวาเปนส่ิงท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาต ิดังนั้นเมื่อใชแรง 

 เสริมทางสังคมในการปรับพฤติกรรมแลว จึงไมมีความจําเปนที่จะตองไปถอดถอนโปรแกรมเพราะ
ส่ิงท่ีทําอยูนั้นไดเกดิขึ้นอยูทุกวันในสังคมจะเห็นไดวาแรงเสริมทางสังคม เปนตัวเสริมแรงที่สมควร
ใชอยางยิ่ง แตส่ิงท่ีตองระวังในการใชแรงเสริมทางสังคม ไดแก แรงเสริมทางสังคมไมสามารถใช
เสริมแรงไดทุกคน เนื่องจากแรงเสริมทางสังคมจะเปนตัวเสริมแรงชนิดท่ีตองวางเงื่อนไข ดังนั้น ใน
การใชแรงเสริมทางสังคม ผูใชควรที่จะจัดประสบการณในการใหแรงเสริมทางสังคมคูกับแรงเสริม
ตัวอ่ืนเสียกอน เพื่อท่ีวาผูท่ีไดรับแรงเสริมจะไดมีประสบการณและเปนการเพิ่มประสิทธิภาพของ
ตัวเสริมแรงทางสังคมอีกดวย 

  2.3) หลักการพรีแมค ( premack & principle ) คือ การเสริมแรง ท่ีใชกิจกรรมที่เกิด
ขึ้นกับตัวของบุคคลผูถูกปรับพฤติกรรมเอง โดยการวางเงื่อนไข ดังนี้ กิจกรรมที่เกิดขึ้นบอย เปนผล
ท่ีตามมาภายหลังกิจกรรมที่เกิดขึ้นนอยครั้ง ไดแก การใชพฤติกรรมที่อินทรียชอบทํามากมา
เสริมแรงพฤติกรรมที่อินทรียชอบทํานอยกวา 

  2.4) การใหขอมูลยอนกลับ (Informative Feedback) เปนการใหขอมูลเกี่ยวกับการ
กระทําของอินทรียใหรูวา ตนไดทําพฤติกรรมที่เหมาะสมหรือไม 

  2.5) เบี้ยอรรถกร (Token Economy) คือ การใชการเสริมแรงดวยเบี้ย คะแนน หรือ
แตม ฯลฯ ซ่ึงสามารถนําไปแลกเปนตัวเสริมแรงอ่ืนได 
 การเสริมแรงทางลบ (Negative  Reinforcement) 

 การเสริมแรงทางลบ หมายถึง การที่ทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมเพิ่มขึ้นอันเนื่องมาจาก
ความสําเร็จในการหลีกเล่ียงหรือหนีจากผลกรรมที่ไมพึงพอใจ ซ่ึงผลกรรมที่ไมพึงพอใจที่ทําให
พฤติกรรมเพิ่มขึ้นเรียกวา ตัวเสริมแรงทางลบ เชน ครูบอกนักเรียนวา ถาสงการบานไมตรงเวลาจะ
ถูกต ีดังนั้น เพื่อหลีกเล่ียงการถูกต ีซ่ึงเปนส่ิงท่ีนักเรียนไมพึงพอใจ นักเรียนจึงสงการบานตรงเวลา
มากขึ้น 

 1)  ตารางการเสริมแรง ( Schedules  of  Reinforcement ) 

การใหการเสริมแรงตอพฤติกรรม สามารถที่จะใหการเสริมแรง ไดดังนี ้
  1.1) ใหตามจํานวนครั้ง (Ratio) ของการเกิดของพฤติกรรม 

  1.2) ใหตามชวงเวลา (Interval) ของการเกิดพฤติกรรม 

  1.3) ใหทุกครั้งท่ีกระทําพฤติกรรม (Continuous) 
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  1.4) ใหเปนครั้งคราว (Intermittent) /Partial 

 การใหการเสริมแรงแบบทุกครั้ง และการใหการเสริมแรงแบบครั้งคราว มีผลท่ีแตกตาง
กันตอการคงอยูของพฤติกรรมและการตานทานตอการหยุดยั้ง (Extinction) ดวย คือ ถาพฤติกรรม
ใดที่ไดรับการเสริมแรงแบบทุกครั้งมักจะยุติลงอยางรวดเร็วเม่ือถูกการหยุดยั้ง  แตถาเปนการ
เสริมแรงแบบครั้งคราว การหยุดยั้งจะสงผลชามากตอการยุติพฤติกรรม 

 2)  การเสริมแรงแบบทุกครั้ง (Continuous Reinforcement หรือ CRF) เปนการใหการ
เสริมแรงทุกครั้งท่ีอินทรียแสดงพฤติกรรมเปาหมายไดถูกตอง การเสริมแรงในลักษณะนี้จะทําให
พฤติกรรมเปาหมายที่ไดรับการเสริมแรงเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว จนถึงระดับที่คอนขางจะคงที่แตไม
คอยสูงมากนักและจะลดลงลงอยางรวดเร็ว เมื่อไมมีการใหการเสริมแรงหรือเกิดการหยุดยั้งขึ้น การ
เสริมแรงแบบในลักษณะนี้ไมคอยจะมีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวันของคนเรา โดยปกติแลวคนเราก็
มักจะไดรับการเสริมแรงในลักษณะของครั้งคราวมากกวา การเสริมแรงแบบทุกครั้งจะมีประโยชน
อยางมากในการเสริมสรางหรือพัฒนาพฤติกรรมใหมขึ้นมา เพราะจะทําใหพฤติกรรมใหมนั้น
เกิดขึ้นไดอยางรวดเร็วจากนั้นจึงคอยเปล่ียนมาเปนการใหการเสริมแรงแบบครั้งคราวเนื่องจากเปน
การยากที่จะพัฒนาพฤติกรรมใหมใหเกิดการเรียนรูไดดีดวยการใหการเสริมแรงแบบครั้งคราว 

 3)  การเสริมแรงแบบครั้งคราว (Intermittent Reinforcement ) เปนการใหการเสริมแรง
เปนครั้งคราว โดยที่อาจจะมีการใหการเสริมแรงตามชวงเวลาท่ีกระทําพฤติกรรม หรือตามจํานวน
ครั้งของการกระทําพฤติกรรมก็ได 
 เทคนิคการหยุดยั้ง (Extinction) 

 เทคนิคการหยุดยั้ง (Extinction) เปนอีกเทคนิคหนึ่งท่ีใชปรับพฤติกรรมเพื่อลด
พฤติกรรมการหยุดยั้งสามารถนําไปใชเพื่อการลดพฤติกรรมที่เกิดขึ้นโดยทั่วไปหรือพฤติกรรมที่
เกิดขึ้นในลักษณะของปฏิกิริยาสะทอนก็ได ท้ังนี้ขึ้นอยูกับวาเทคนิคการหยุดยั้งท่ีใชนั้น มีพ้ืนฐาน
การพัฒนามาจากทฤษฎีการเรียนรูใด 

 เทคนิคการหยุดยั้ง พัฒนามาจากแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู 2 ทฤษฎีดวยกันคือทฤษฎี
การเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการกระทําของสกินเนอร และทฤษฎีการเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบ
คลาสสิก ของ Pavlov เทคนิคการหยุดยั้งท่ีพัฒนามาจากทฤษฎีการเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการ
กระทํานั้น จะเรียกชื่อเทคนิคที่พัฒนาขึ้นวา เทคนิคการหยุดยั้ง (Extinction)โดยตรง สวนเทคนิค
การหยุดยั้งท่ีพัฒนามาจากทฤษฎีการเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิกสามารถแบงออกไดเปน 3 

เทคนิคใหญ ๆ ดวยกันคือ เทคนิคการลดความรูสึกอยางเปนระบบ(Systematic Desensitization ) 

Flooding และ Implosive Therapy 
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 Flooding และ Implosive Therapy เปนเทคนิคที่ใชลดพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับ

ความกลัวและความวิตกกังวล ไดผลดีและเร็ว มักจะใชบําบัดผูท่ีมีความกลัวหรือความวิตกกังวล

อยางรุนแรง 

 Flooding เปนเทคนิคที่ใหผูเขารับการบําบัดเผชิญกับส่ิงเราท่ีกระตุนใหเกิดความกลัว

หรือความวิตกกังวลอยางรุนแรงโดยตรง อาจจะเปนสภาพการณจริงหรือในการจินตนาการก็ได 

โดยท่ีผูเขารับการบําบัดไมสามารถจะแสดงพฤติกรรมการหลีกเล่ียงได ส่ิงเราในขณะเดียวกัน 

ก็จะตองปองกันไมใหผูเขารับการบําบัดสามารถที่จะหลีกหนีออกจากสภาพส่ิงเรานั้นได 

 Implosive Therapy เปนเทคนิคที่ใหผูท่ีมีความกลัวหรือวิตกกังวลอยางรุนแรงได

จินตนาการภาพบางอยางที่กระตุนใหเกิดความกลัวรุนแรง ภาพที่จินตนาการนั้นเปนภาพที่เกี่ยวของ

กับความขัดแยงภายในตัวบุคคลในการดําเนินการการบําบัด ตองแนใจวาผูเขารับการบําบัด 

สามารถจินตนาการไดชัดเจน จากนั้นจึงเสนอภาพใหจินตนาการ ซ่ึงเปนภาพที่กระตุนใหเกิด 

ความวิตกกังวลอยางรุนแรงเชน คนที่กลัวหนู ใหจินตนาการวา จับหนู หนูกัดท่ีนิ้ว กัดท่ีแขน 

คลานขึ้นมากัดท่ีคอและที่ศรีษะเปนตน 

  แนวคิดพื้นฐาน เทคนิคการหยุดยั้ง (Extinction) 

 เทคนิคการหยุดยั้ง (Extinction) นี้พัฒนาการมาจากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูการวาง

เงื่อนไขแบบการกระทํา โดยที่การหยุดยั้งนี้ หมายถึง การที่พฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งเคยไดรับ

การเสริมแรง แลวระงับการใหการเสริมแรงตอพฤติกรรมนั้น (Kazdin 1984, อางถึงใน สมโภชน 

เอ่ียมสุภาษิต 2539: 235) โดยทั่วไปแลวพฤติกรรมที่ถูกการหยุดยั้งมักจะคอย ๆ ลดความถ่ีของการ

เกิดพฤติกรรมลง การหยุดยั้งเปนสวนหนึ่งของการจัดการวางเงื่อนไขผลสืบเนื่องจากการกระทํา 

เชนเดียวกับการเสริมแรงทางบวก และการลงโทษ กระบวนการหยุดยั้งนั้นไมมีการใหหรือการ 

ถอดถอนอะไรทั้งส้ิน เพียงแตเปนกระบวนการระงับการใหการเสริมแรงทางบวกเทานั้นการหยุดยั้ง

นอกจากจะสามารถใชเพื่อลดพฤติกรรมไดดวยตัวของมันเองแลวยังสามารถใชรวมกับกาเสริมแรง

ทางบวกไดอีกดวย การนําเอาเทคนิคการหยุดยั้งมาใชรวมกับการเสริมแรงทางบวกนี้ไปทําใหเกิด

การพัฒนาเทคนิคการปรับพฤติกรรมขึ้นมาอีกอยางนอย 4 เทคนิคดวยกัน ซ่ึงไดแก 

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 นี้จัดไดวาเปนเทคนิคท่ีมีประสิทธิภาพอยางมากในการลดพฤติกรรมที่

ไมพึงประสงคและเพิ่มพฤติกรรมที่พึงประสงค 
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 1.  เทคนิค DRO (Differential Reinforcement of Other Behavior) เทคนิคการเสริมแรง

พฤติกรรมแบบดีอารโอ เปนเทคนิคที่ใหการเสริมแรงตอพฤติกรรมใดก็ไดท่ีเกิดขึ้นหลังจาก

พฤติกรรมเปาหมายไมเกิดขึ้นในชวงเวลาที่กําหนด แตยังไมหมดชวงเวลาที่กําหนด แลวพฤติกรรม

เปาหมายเกิดขึ้นจะตองไมใหการเสริมแรง (ใหการหยุดยั้ง) และจะตองเริ่มตนชวงเวลาที่จะไมให

พฤติกรรมเกิดขึ้นอีก เรียกวา ดีอารโอ ท้ังหมด ปจจุบันไดมีการวิจัยการใชการเสริมแรงพฤติกรรม

แบบดีอารโอ ในลักษณะที่พฤติกรรมไมจําเปนตองไมแสดงออกตลอดชวงเวลาที่กําหนด หากแต

ตองไมแสดงออกเมื่อส้ินสุดชวงเวลาที่กําหนด เรียกวา ดีอารโอ เฉพาะเวลา (Momentary DRO ) 

 เงื่อนไขของเทคนิค DRO คือ ถาไมมีพฤติกรรมเปาหมายท่ีตองการขจัดเกิดขึ้น

ในชวงเวลาที่กําหนดจะไดรับการเสริมแรงทันทีการเสริมแรงพฤติกรรมดีอารโอ เปนเทคนิคที่ 

ไมคอยนิยมใชกันมากนัก 

 เนื่องจากวา ไมมีเปาหมายที่แนนอนที่จะเสริมสรางหรือใหการเสริมแรงตอ

พฤติกรรมที่เฉพาะจง 

 2.  เทคนิค DRA (Differential Reinforcement of Alternative Behavior) 

 เทคนิคการเสริแรงพฤติกรรมแบบดีอารเอ เปนการลดพฤติกรรมที่เปนปญหา

โดยการเพิ่มพฤติกรรมที่เฉพาะเจาะจง  ซ่ึงอาจเปนพฤติกรรมเดียวหรือหลาย ๆ พฤติกรรมก็ได 

เพื่อทดแทนพฤติกรรมที่เปนปญหา โดยที่พฤติกรรมที่เฉพาะเจาะจงนั้นไมใชพฤติกรรมที่ขัดกันกับ

พฤติกรรมที่เปนปญหาการเสริมแรงพฤติกรรมแบบดีอารเอ จะดําเนินการ คือ ถาพฤติกรรมที่เปน

ปญหาเกิดขึ้น จะตองใชเทคนิคการหยุดยั้งและเมื่อใดที่พฤติกรรมเปาหมายเกิดขึ้นก็ จะตองใหการ

เสริมแรงทันท ี

 การเสริมแรงพฤติกรรมแบบดีอารเอ พฤติกรรมที่กําหนดจะเปนพฤติกรรมอะไรก็ได

ท่ีจะมาทดแทนพฤติกรรมที่เปนปญหา นอกจากใชเพื่อลดพฤติกรรมที่เปนปญหาแลวยังใชเพิ่ม

พฤติกรรมที่พึงประสงคอีกดวย และโปรแกรมการปรับพฤติกรรมจะมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น

หากนําไปใชรวมกับเทคนิคอ่ืน ๆ เชนการลงโทษ 

 ขอจํากัดของการใชเทคนิคการเสริมแรงพฤติกรรมแบบดีอารเอ คือ เปนเทคนิค

ท่ีคอย ๆ ลดพฤติกรรมที่เปนปญหา จึงไมเหมาะที่จะใชเพื่อลดพฤติกรรมที่สมควรจะลดอยางรวดเร็ว

เชน พฤตกิรรมการทํารายตนเอง พฤติกรรมกาวราว และทําลายส่ิงของ เปนตน 

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

การเสริมแรงกับพฤติกรรมที่มีอัตราการเกิดต่ําลง หรือการกระทําท่ีเกิดขึ้นหางออกไป การลด

พฤติกรรมแบบ DRL มี 2 วิธี 

 1)  จํากัดจํานวนพฤติกรรมใหคงที่โดยขยายระยะเวลานานขึ้น 
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 2)  กําหนดจํานวนพฤติกรรมลดลงในระยะเวลาคงที่ 

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

การลดพฤติกรรมโดยไมเสริมแรงพฤติกรรมที่ตองการลด  แตเสริมแรงกับพฤติกรรมที่เลือกมา

แทนท่ี 

 จากการศึกษาพอสรุปไดวาปญญาและอารมณ (Emotion) เมื่อมีส่ิงเรามากระทบ 

สติปญญาหรือารมณจะเปนตัวตัดสินวาควรจะปลอยกิริยาใดออกไป ถาสติปญญาควบคุมการปลอย

กิริยา เราเรียกวาเปนการกระทําตามความคิดหรือ ทําดวยสมอง แตถาอารมณควบคุมเรียกวา เปน

การทําตามอารมณ หรือปลอยตามใจ นักจิตวิทยาสวนใหญเชื่อวา อารมณอิทธิพลหรือพลังมากกวา

สติปญญา ท้ังนี้เพราะมนุษยทุกคนยังมีความโลภ ความโกรธ ความหลง ทําใหพฤติกรรมสวนใหญ

เปนไปตามความรูสึกและอารมณเปนพ้ืนฐาน 

 

5. ความรูเกี่ยวกับคุณสมบัติของสามเณร 

 ทักษะการทําหนาที่ของสามเณร 

 การที่บวชเปนเณร (อยางกรณีราหุสามเณรนี้) จะเรียกวา บรรพชาก็ได อุปสมบทก็ได 

ตอมาภายหลังเทานั้นที่แบงแยกวาบวชเณรเรียกบรรพชาบวชพระเรียกวาอุปสมบทสามเณร 

ราหุลบวชมาแลวก็อยูในความดูแลของอุปชฌายคือพระสารีบุตร ตามหนาท่ีในพระวินัย แตบางครั้ง

อุปชฌายดูแลไมท่ัวถึงเกิดเรื่องราวขึ้นจนพระพุทธเจาตรัสเชิงตําหนิในความบกพรองหนาท่ีก็มี เชน 

คราวหนึ่งพระภิกษุจํานวนมากมาจากตางเมืองมาพักอยูท่ีวัด เสนาสนะไมเพียงพอ จึงไลสามเณรราหุล

ไปนอนที่อ่ืน สามเณรจึงออกไปขางนอก ดวยความเคารพในพระเถระทั้งหลาย เมื่อไมมีท่ีอยูจึงเขา

ไปอาศัยอยูท่ีวัจกุฎี (สวม) ของพระพุทธเจา คิดดูแลวกัน เด็กตัวเล็ก ๆ นั่งตัวลีบอยูในสวมทามกลาง

ความมืดและนากลัว มันทรมานขนาดไหน ตกดึกพระพุทธองคเสด็จเขาไปในวัจกุฎี พบราหุลนอย

นั่งส่ันงั่ก ๆ  ดวยความกลัวอยูในนั้น ทรงนํากลับไปยังพระคันธกฎีุ รุงเชาขึ้นมาตรัสถามพระสารีบุตรวา

รูไหมเมื่อคืนนี้สัทธิวิหาริกของเธออยูท่ีไหน เม่ือพระสารีบุตรกราบทูลวาไมทราบพระเจาขา 

พระองคจึงตรัสบอกวาเมื่อคืนนี้ราหุลอยูในวัจกุฎี องตถาคตเพราะเหตุการณครั้งนี้ พระพุทธองค 

จึงทรงลดหยอนผอนปรนสิกขาบทขอท่ีวาดวยหามภิกษุอยูในที่มุงท่ีบังเดียวกันกับอนุปสัมบัน 

เกินหนึ่งคืน ขยายเวลาออกไปเปนสามคืนราหุลสามเณรมีคุณสมบัติท่ีนาสรรเสริญอยางนอย 

3 ประการ คือ 

 1. เปนผูวางาย ไม ถือตัววาเปนโอรสพระพุทธเจา ดังกรณีภิกษุจากชนบทไลใหไปนอน
ขางนอกที่กลาวมานั้น ถาราหุลเธออางวาเปน "ลูก" ของพระพุทธเจาก็ยอมทําได อยางนอยภิกษุ
เหลานั้นก็อาจเกรงใจพระพุทธชิโนรสบา ง แตเธอไมไดนําเอาเรื่องนั้นมาอาง กลับออกไปเสียโดยด ี
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เพราะความเปนคนวานอนสอนงายกรณีนี้ ตางจากพระฉันนะ อดีตเปนเพียงนายสารถีของเจาชาย
สิทธัตถะ เมื่อมาบวชความรูสึกเดิมยังคง อยู คือยังคิดวาตนเปนคนใกลชิดกับพระพุทธเจา ใครวา
กลาวตักเตือนมักไมฟง  

 2. เปนผูใฝการศึกษาอยางยิ่ง เลา กันวาความกระหายใครเรียนรูของราหุลนอยมีมากถึง
ขนาดวา ทุกเชาราหุล นอยจะเดินลงมาที่ลานวิหาร เอามือกอบทรายขึ้นเต็มกํามือแลวอธิษฐานดังๆ 
วา วันนี้ ขอใหเราไดรับฟงพระโอวาทและโอวาทจากพระพุทธเจาและจากพระอุปชฌาย มากมาย 

ดุจดังเมล็ดทรายในกํามือเรานี้เถิด พระพุทธ เจาทรงยกยองราหุลวาเปนเลิศกวาผูอ่ืนในดานผูใฝ
การศึกษา 
 3. เปนผูมีความเคารพและกตัญูกตเวทีตอ อุปชฌายอยางยิ่ง โบราณวา "ลูกไมหลน           
ไมไกลตน" นาจะใชไดกับพุทธชิโนรสทานนี้เปนอยางด ีท่ีราหุลทานเปนเชนนี้คงเพราะดําเนินตาม
รอยพระอุปชฌายนั่นเองพระ สารีบุตรเปนนักศึกษาวิชาปรัชญาในสํานัก สัญชัยเวลัฏฐบุตร เจาของ
ทฤษฎีท่ีภาษาพระไตรปฎกเรียกวา "อมราวิกเขปกา" (มีทรรศนะไมตายตัว ล่ืนไหลไปมาดุจ           
ปลาไหล) ซ่ึงฝรั่งแปลวา เปนพวก Skeptic นั่นเอง 

 ทานไดมาบวชเปนสาวกของพระพุทธเจา เพราะพระอัสสชิเถระแนะนําทานจึงมี

ความเคารพตออาจารยของทานมาก เวลานอนเมื่อรูวาอาจารยของทานอยู ณ ทิศใดก็จะหันศีรษะ 

ไปทางทิศนั้น เดี๋ยวก็นอนหันศีรษะไปทางทิศเหนือบาง ทิศตะวันออกบาง ทิศใตบาง ฯลฯ จนภิกษุ

ชางสังเกตทั้งหลายเอามานินทาวาบวชจนเปนพระอัครสาวก แลวทานสารีบุตรยังไหวทิศตามแบบ

พราหมณอยู พระพุทธเจาตรัสอธิบายใหภิกษุชางสงสัยเหลานั้นเขาใจวา พระสารีบุตรทานไหว

อาจารยของทานมิใชไหวทิศดังท่ีเขาใจ 

 1.    ผูจะทําหนาท่ีกัลยาณมิตรใหกับตนเองและผูอ่ืน มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตอง

รูจักและเขาใจในความบกพรอง และความตองการเบื้องตนของมนุษยท่ัวไปกอน เพื่อท่ีจะสามารถ

ไปชวยเติมเต็มในความบกพรอง และความตองการของเพื่อนมนุษยใหสมบูรณ หรือใหเกิดความพรอม

ท่ีจะพัฒนาคุณธรรม ความดีใหยิ่งขึ้นไป เพราะการที่บุคคลจะพัฒนาคุณธรรมความดีใหยิ่งขึ้นไป 

ไดนั้น จําเปนตองมีความพรอมท่ีจะพัฒนากอน ซ่ึงความพรอมนี้ก็สามารถเติมเต็มใหเกิดขึ้นได  

โดยยึดหลักธรรมในพระพุทธศาสนาเปนแนวทางปฏิบัติ คือ ทาน ปยวาจา อัตถจริยา และสมานัตตตา

เปนตน 

 2.   การเริ่มตนทําหนาท่ีกัลยาณมิตร ผูเริ่มทําหนาท่ีจะตองทราบธรรมชาติท่ีแตกตางกัน

ของเพื่อนมนุษยกอน เพื่อท่ีสามารถจะทําหนาท่ีกัลยาณมิตรไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน หากไดรู

และเขาใจในประเภทจริตและอุปนิสัยของบุคคลที่จะไปทําหนาท่ีแลว ยอมจะทําใหสามารถเตรียมตัว 

และเตรียมความพรอมตาง ๆ เพื่อแนะนําแกบุคคลไดตรงกับประเภทจริต และอุปนิสัยของ 
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บุคคลเหลานั้นได ซ่ึงธรรมชาติท่ีแตกตางกันของมนุษยนี้ พระสัมมาสัมพุทธเจาทรงจําแนกลักษณะ

ของบุคคล ตามความสามารถในการพัฒนาตนเองไว 4 ประเภท และทรงจําแนกลักษณะจริต และ

อุปนิสัยของบุคคลไว 6 ประเภท   

 3.  พระสัมมาสัมพุทธเจาทรงแสดงหลักการปฏิบัติหนาท่ี หรือบทบาทที่มนุษย 

จะพึงกระทําแกกันเพื่อการมีมนุษยสัมพันธท่ีถูกตองดีงาม มีระเบียบแบบแผนและนําความสุข 

มาสูสังคม ดังปรากฏในสิงคาโลวาทสูตรท่ีพระพุทธองคไดตรัสอธิบาย และส่ังสอนเรื่องการบูชาทิศ

ท้ัง 6 ท่ีถูกตอง ซ่ึงนับเปนแบบอยางการทําหนาท่ีกัลยาณมิตรใหกับตนเองและบุคคลอ่ืน ๆ ในสังคม 

  สรุปไดวาสามเณรเปนผูท่ีมีความสําคัญตอพระศาสนาและเปนกําลังสําคัญที่จะ

สืบตอหลักคําสอนของพระพุทธศาสนาอีกดวยจึงตองสงเสริมและใหความสนับสนุนให

เจริญเติบโตท่ีมีศักยภาพความเปนสมณะที่สมบูรณในอนาคตตอไป 

 4. ความพรองและความตองการของบุคคลทั่วไปที่เราจะไปทําหนาท่ีกัลยาณมิตร

ในการทําหนาท่ีกัลยาณมิตรนั้น ผูจะทําหนาท่ีนี้จะตองเขาใจในเบื้องตนวาบุคคลที่เราจะไปทํา

หนาท่ีกัลยาณมิตรใหเขานั้น เขาทั้งหลายตางก็เปนมนุษยท่ีมีความตองการเชนเดียวกับเรา และยังมี

ความไมสมบูรณพรอมอยู หรือกลาวอีกอยางหนึ่งคือยังมีความพรองอยู ซ่ึงความพรองของทุกคนนั้น 

สามารถจําแนกไดอยู 4 ประการดวยกัน ไดแก  

           1.   พรองสมบัติ คือ มีทรัพยสมบัติไมคอยจะพอ จนกระทั่งตองทํามาหากิน 

ประกอบอาชีพกันตลอดชีวิต ซ่ึงถือวาเปนธรรมชาติของคนทั่วไป ท่ีตางตองดิ้นรนขวนขวายเพื่อให

ไดทรัพยมา 

           2.   พรองกําลังใจ คือ บุคคลทั้งหลายไมวาจะมีความเกงกาจสามารถขนาดไหน 

เวลาทํางานก็จะตองเจออุปสรรคเปนธรรมดา ถาหากมีอุปสรรคแคเพียงเล็กนอยก็พอแกไข 

ดวยตนเองได แตหากเจออุปสรรคหนัก ๆ เขา กําลังใจก็ยอมจะถดถอยได ดังนั้น บุคคลทั้งหลาย 

จึงยังตองการกําลังใจ ยกตัวอยางเชน นักกีฬาถาไมมีคนเชียรหรือวาไมมีคนแขงขันดวย เกมก็ไมสนุก 

เพราะฉะนั้นพอกําลังใจพรองก็ตองมีคนเชียร 

 3.   พรองความรูความสามารถ กลาวคือ มนุษยเราเกิดมาพรอมกับความไมรู 

แลวจึงมาเรียนรูกันในภายหลังท้ังนั้น แตกระนั้นก็ยังไมสามารถเรียนใหจบครบถวนถึงความรู 

ในโลกนี้ไดท้ังหมด แมจะใหมนุษยมีอายุยืนยาวเปนพันปก็ตาม เพราะฉะนั้น ความรูความสามารถ

ของคนเรา จึงพรองอยูตลอดเวลา ยิ่งการงานกาวหนา ความรูท่ีมีอยูยิ่งไมทันงาน ก็ตองไปหาคนมาสอน

หรือแนะนําเพื่อเพิ่มพูนความรูความสามารถให 

 4.    พรองความปลอดภัย กลาวคือ ในขณะที่ทํางานไปก็ตองคอยระมัดระวัง

ความปลอดภัยไปดวย ท้ังความปลอดภัยจากงานที่ทํา และความปลอดภัยจากส่ิงแวดลอมภายนอก 
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เชน ส่ิงแวดลอมที่เปนมนุษยท่ีอาจจะมีความไมชอบเห็นความเจริญกาวหนาของเรา ดังสุภาษิตท่ีวา 

"จงทําดีแตอยาเดนจะเปนภัย ไมมีใครเขาอยากเห็นเราเดนเกิน" เปนตน ดังนั้น จึงตองระมัดระวัง 

เพราะแมเราจะยังไมเกงก็มีภัยมากเกงมากนักก็ยิ่งมีภัยมาก เพราะฉะนั้นเมื่อความปลอดภัยพรองไป 

ก็ตองหามาเติมใหเต็มจนกระทั่งภัยนั้นหมดไป เปนตน 

           ดังนั้น เมื่อเราทราบวามนุษยลวนมีความพรองในเรื่องตาง ๆ ซ่ึงไดจําแนกไว 

4 หมวดดังกลาว ดังนั้น จึงเปนหนาท่ีของผูท่ีจะไปทําหนาท่ีกัลยาณมิตรท่ีจะไปเติมเต็มส่ิงบกพรอง

ของเพื่อนมนุษยดังกลาวใหสมบูรณขึ้น ซ่ึงการจะเติมเต็มความบกพรองดังกลาวนี้กระทําไดโดย

การเปนผูให และใหในส่ิงท่ีพรอง 4 ประการ ไดแก 

 1.  ทาน คือ การให กลาวคือ เมื่อถึงคราวที่เพื่อนขาดทรัพยสมบัติเรามีอะไร

แบงปนกันไดก็แบงปนชวยเหลือจุนเจือกันไป  

           2.   ปยวาจา คือ การใหคําพูดเปนกําลังใจ เพราะบางคนเมื่อถึงคราวปวยไข หรือ

เจออุปสรรค แมแตมีการกระทบกระทั่งกันเองในครอบครัวก็ตองการกําลังใจ  ท้ังนี้ส่ิงท่ีจะทอน

กําลังใจมนุษยนั้น ไมมีอะไรเกินกวาคําพูดท่ีแสลงใจ และส่ิงท่ีจะเพิ่มพูนกําลังใจใหมนุษยก็ไมมี

อะไรเกินคําพูดท่ีไพเราะ อันเปนคําพูดท่ีใหกําลังใจกันของมนุษยนั่นเอง 

1. อัตถจริยา คือ การใหความชวยเหลือดวยการกระทํา เชน หากมีเรี่ยวแรง 

มีความรู มีความสามารถก็ไมหวง และหากสามารถแนะนําอะไรได ก็ใหคําแนะนํา ความสามารถอะไร

ท่ีมีอยู ถาสามารถชวยไดก็ทุมเทกําลังกาย ทุมเทศิลปะ ทุมเทเทคโนโลยี ชวยใหเพื่อนหรือผูยังพรอง

อยูนั้น สมบูรณขึ้นมาได 

            4.    สมานัตตตา คือ มีความจริงใจใหการสนับสนุนกัน อยางเสมอตนเสมอปลาย 

ถึงคราวเพื่อนไดดี ก็ดีใจดวย ไมอิจฉาตารอนมีจิตมุทิตา ดีใจดวยกับเพื่อนที่ไดตําแหนงเพิ่มขึ้น หรือ

วาดีใจดวยท่ีเพื่อนไดกําไรมาก แมจะมากกวาเราก็ตามเปนตน  

           เมื่อทําหนาท่ีกัลยาณมิตรเชนนี้ คือใหท้ังส่ิงของ ใหคําพูด ใหกําลังกาย ใหกําลังใจ 

ทําตัวเสมอตนเสมอปลายยอมถือวาเปนการใหความปลอดภัยแกกัน ผลท่ีเกิดขึ้นนอกจากเราจะ

สามารถสรางเครือขายคนดีแลว ยังจะทําใหเรามีกัลยาณมิตรรอบขางไดอยางมากมายอีกดวย 

 ในการไปทําหนาท่ีกัลยาณมิตรนั้น เราจะตองทราบถึงปญหาของสังคมในปจจุบัน

ท่ัวโลก เชน เศรษฐกิจ การเมือง วามีสาเหตุสําคัญประการหนึ่ง คือ เกิดจากการที่ผูคนทั้งหลาย 

ตางพยายามแสวงหาความสุข เพราะความสุข คือ ความตองการของบุคคลผูครองเรือนทั้งหลาย 

แตความสุขท่ีตางแสวงหานั้นมีลักษณะ และรสนิยมแตกตางกัน เพราะความสุขของบางคนอาจจะ

ไมใชความสุขของอีกหลายคน ท้ังนี้นอกจากจะเกิดจากทัศนะการมองโลกและการมีสภาพสังคม
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แตกตางกันแลว โดยเฉพาะการที่ไมรูวาอะไรคือความสุขที่แทจริง จึงทําใหการแสวงหาความสุข

ดังกลาวมีความแตกตางกันดวย 

           อยางไรก็ตาม พระพุทธองคก็ทรงแสดงใหเห็นความสุขของผูครองเรือน

ท้ังหลายวามีหลักการใหญ ๆ อยางไร หากรูถึงหลักการดังกลาวแลว ก็ยอมสามารถทําใหผูไปทํา

หนาท่ีกัลยาณมิตรสามารถแนะนําและชี้ทางใหผูครองเรือนทั้งหลาย ใหมีความพอใจในส่ิงท่ีตนมีอยู

หรือหากยังขาดตกบกพรองในส่ิงใดก็จะสามารถแนะนําใหเขาเหลานั้นมุงแสวงหาในทางที่ถูกตอง

ท้ังนี้ในพระไตรปฎกกลาวถึงพระพุทธองค ไดเคยตรัสกับเศรษฐีทานหนึ่งช่ืออนาถปณทิดกวาดวย 

ความสุขของคฤหัสถ ประกอบดวยธรรมะ 4 ประการ คือ อัตถิสุข หรือ ความสุขเกิดจากการมีทรัพย 

โภคสุข หรือความสุขเกิดจากการไดจายทรัพย อนนสุข หรือความสุขจากการไมมีหนี้ และอนวัชชสุข 

หรือความสุขจากการทํางานไมมีโทษ ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้  

 1.  อัตถิสุข (สุขเกิดจากการมีทรัพย) หมายถึง ความสุขจากการมีทรัพยท่ีไดมา

ดวยความชอบธรรม ไมไดมาจากการประกอบอาชีพท่ีตองหาม หรือจากการทําความเดือดรอน            

ใหคนอ่ืน  

           2.  โภคสุข (สุขเกิดจากการไดจายทรัพย) หมายถึง ความสุขจากการไดใชทรัพย 

เปนการใชจายทรัพยอยางเหมาะสมกับทรัพยท่ีมีอยู นั่นคือไมฟุมเฟอย หรือใชไปในส่ิงท่ีจะกอใหเกิด

อันตรายตอตนเอง เชน สุรา ยาเสพติด เปนตน แตใชอยางมีประโยชน เชน ประโยชนตอสุขภาพ 

นอกจากนี้ยอมหมายถึงการเอื้อเฟอแบงปนชวยเหลือบุคคลอ่ืนอีกดวย 

           3.  อนนสุข (สุขเกิดจากการไมมีหนี)้ หมายถึง ความสุขที่บุคคลเปนผูไมมีหนี้ 

เพราะการเปนหนี้เปนความทุกขอยางหนึ่ง ตรงกันขามการไมมีหนี้ถือเปนโชคดีของบุคคลทั้งหลาย 

2. อนวัชชสุข  (สุขเกิดจากการทํางานไมมีโทษ) หมายถึง การดําเนินชีวิต 

ตามหลักศีลธรรม เชน ยึดม่ันในศีล 5 เปนตน ไมทําใหใครเดือดรอนหรือเปนพิษภัยตอบุคคลอ่ืน 

           ดังนั้นในการทําหนาท่ีกัลยาณมิตรนั้น จําเปนจะตองเขาใจในวิถีชีวิตของ

ชาวโลก ซ่ึงยังตองทํามาหากิน ยังตองแสวงหา ตลอดจนยังมีการตอสูแขงขันเพื่อใหไดมาซ่ึงส่ิงท่ีจะ

ทําใหเกิดความสุขหากยังไมไดมาซ่ึงส่ิงเหลานี้ ก็อาจจะทําใหบุคคลทั้งหลายมีความกังวลยังอยูใน

วงจรชีวิตของการแสวงหา และยังอยูในความไมรูวาส่ิงท่ีตนกําลังแสวงหานั้น มีวัตถุประสงคเพื่ออะไร 

ถาหากบคุคลใดมีพรอมใน 4 ประการ ขางตน ก็ไดช่ือวาเปนผูมีความสุขในชีวิตของการครองเรือน 

แตถายังขาดหรือยังไมสมบูรณในส่ิงใดก็สามารถแนะนําใหบุคคลเหลานี ้มีการพัฒนาตนเองเพื่อให

ไดมาซ่ึงส่ิงเหลานี ้โดยยึดหลักธรรมในพระพุทธศาสนาเปนแนวทางปฏิบัต ิ

 



54 
 

           อยางไรก็ตาม ในพระพุทธศาสนาไดจําแนกความสุขไวอีก  2 ประการ คือ 

ความสุขที่อิงอามิส และความสุขที่ไมอิงอามิส กลาวคือมีท้ังความสุขที่อาศัยวัตถุและความสุขที่ 

ไมตองอาศัยวัตถุ ดังนั้น จึงเปนส่ิงจําเปนท่ีผูไปทําหนาท่ีเปนกัลยาณมิตรจะไดแนะนําบุคคลทั้งหลาย

ใหตระหนักวา แมจําเปนที่จะตองแสวงหาความสุขท่ีตองอาศัยวัตถุแตก็ควรจะมุงแสวงหาความสุข

ท่ีไมอาศัยวัตถุ ซ่ึงจะไดไมตองมาเสียเวลาแสวงหา หรือตองดิ้นรนตอสูมากเกินไป บางทีอาจจะ

ไดมาดวยการแกงแยง แขงขัน หรือบางทีอาจจะนําไปสูความขัดแยงผลประโยชน ทําใหการ

แสวงหานั้น ๆ ยืดเยื้อยาวนาน เกิดเปนกระบวนการแทรกซอน และถวงเวลาใหตองหางไกล 

จากความสุขท่ีแทจริงไป 

           การแสวงหาความสุขจากการใชส่ิงของ หรือเครื่องอํานวยความสะดวกสบาย 

ในชีวิต เชน รถยนต หรือเส้ือผาราคาแพง หรือการใชของฟุมเฟอย ไมสมดุลกับรายไดท่ีไดมา แมจะ

เปนวัตถุส่ิงของที่ดี แตก็นํามาซ่ึงความทุกขใจที่จะตองแสวงหาส่ิงมาสนองอารมณท่ีปรารถนา 

จนเปรียบเสมือนตกเปนทาสในวัตถุนั้น ๆ  และเมื่อวนเวียนอยูในวงจรแหงความปรารถนานี ้ยอมทําใหเกิด

ความไมรูเปาหมายชีวิตท่ีแทจริงของตนเอง กลายเปนบุคคลผูมีเปาหมายสูงสุดเพียงแคการไดมา

หรือไดเสพในส่ิงท่ีตองการ หรือบางกรณีมีบุคคลที่รูจักแสวงหาทรัพย มีความสุขจากการไดทรัพยมา 

แตติดยึดในส่ิงของเครื่องใช หรืออุปกรณอํานวยความสะดวก  จนกลายเปนบุคคลติดในทรัพย 

มีความหวงแหนและภาคภูมิใจ ซ่ึงความสุขที่ไดก็เปนเพียงความสุขชั่วคราวที่ไมเที่ยงแทถาวร 

ไมรูจักใชทรัพยอยางฉลาดที่จะนํามาซ่ึงความสุขทางกายและทางใจโดยเฉพาะการที่จะใชทรัพยท่ีมี

เพื่อยกระดับจิตวิญญาณของตน ดวยการเสียสละ บริจาค เชน การทําทาน เปนตน เปรียบเสมือน

สระน้ําอันอุดมสมบูรณ แตถาหากอยูกลางปาหางไกลลิบลับจากหมูบาน ก็ไมเกิดประโยชนแกผูคน

ท้ังหลาย 

 ในการเริ่มตนทําหนาท่ีกัลยาณมิตรเพื่อท่ีจะขยายเครือขายคนด ีกอนอ่ืนเราตองทราบ

ธรรมชาติของในสังคมกอน บุคคล 4 ประเภทที่พระองคตรัสไวโดยสรุปดังนี้ 

           1.  บุคคลผูอับปญญา ยังไมอาจใหบรรลุคุณวิเศษไดในชาตินี้ เรียกวา ปทปรมะ 

เทียบกับบัวจมใตน้ําจักเปนภักษาแหงปลาและเตาตอไป 

            2. บุคคลผูพอจะหาทางคอยชี้แจงแนะนําใหเขาใจไดตอๆ ไป เรียกวา เนยยะ 

เทียบกับบัวงามใตพ้ืนน้ําจักบานในวันตอๆ ไป  

           3. บุคคลผูสามารถรูเขาใจได       ตอเมื่อไดอธิบายความนั้นใหพิสดารออกไป          
เรียกวา  วิปจิตัญูเทียบกับบัวปริ่มน้ํา จักบานตอวันรุงขึ้น 

           4. บุคคลผูรู เขาใจไดฉับพลันแคพอยกหัวขอขึ้นแสดงเทานั้น  เรียกวา 
อุคฆฏิตัญ ูเทียบกับบัวพนน้ํา แตพอรับสัมผัสแสงตะวันก็จะบาน ณ วันนั้น  
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           ดังนั้น ตามที่พระสัมมาสัมพุทธเจาไดทรงแบงประเภทโดยธรรมชาติของคน 

ในสังคมทุกสังคมไว เปรียบเสมือนกับบัว 4 เหลานั้น กลาวคือ บัวพนน้ํา บัวปริ่มน้ํา บัวใตน้ํา และ

บัวท่ีอยูในโคลนตมคนที่เปรียบเสมือนกับบัวท่ีจมอยูในโคลนตมใตน้ํา เปนคนประเภทที่แมเราจะ

ใชความพยายามในการอธิบายใหเขาเขาใจเรื่องบุญเรื่องธรรมะแคไหนก็ตาม เขาก็ยังไมสนใจ 

บุคคลที่เปรียบเสมือนประเภทที่บัวใตน้ํา กลุมนี้เปนกลุมท่ีมีความศรัทธาเพิ่มขึ้นมาบาง ในระดับที่

เวลาที่มีขาวบุญอะไรก็จะรวมบุญมา แตก็ยังไมไดเขาวัดปฏิบัติธรรม บุคคลประเภทที่เปรียบเสมือน

กับบัวปริ่มน้ํา กลุมนี้เปนกลุมท่ีมีความศรัทธามาก รูเปาหมายชีวิต ทุมเทในการสรางบารมี มาวัด

ปฏิบัติธรรมแตก็ยังไมมีอัธยาศัยในการทําหนาท่ีผูนําบุญ  บุคคลประเภทที่เปรียบเสมือนบัวพนน้ํา 

กลุมนี้เปนกลุมท่ีมีความศรัทธามาก และมีอัธยาศัยในการทําหนาท่ีผูนําบุญ ยอดกัลยาณมิตรทุมเท

สรางบารม ีและมีหัวใจในการออกไปทําหนาท่ีใหแสงสวางแกชาวโลก 

           นอกจากนี้ ยังจะตองเขาใจวา มนุษยมีอุปนิสัยตางกัน  ท้ังนี้อาจจะมาจาก

ส่ิงแวดลอม ครอบครัว หรือผานการฝกฝนอบรมมาตางกัน ดังนั้น  จึงทําใหมี "จริต" ตางกัน 

ซ่ึงการจะทําหนาท่ีกัลยาณมิตรท้ังการใหส่ิงของ การใหการชวยเหลือ ตลอดจนการใหกําลังใจนั้น 

จําเปนจะตองเขาใจในจริตของแตละบุคคล จึงจะทําใหการทําหนาท่ีกัลยาณมิตร เชน การจะเลือก

หัวขอธรรมะไปแนะนําหรือถายทอด จะไดตรงตามลักษณะอุปนิสัยและจริตของแตละบุคคล 

ซ่ึงจริตดังกลาว พระพุทธองคทรงจําแนกไว 6 ประเภทไดแก 

           1.  ราคะจริต คนประเภทนี้มีราคะเปนปกติของใจ ชอบความสวยความงาม 

มีหนาตายิ้มแยม แมจะดูจากภายนอกจะเปนคนเรียบรอย แตก็มีขอบกพรอง คือ มักจะมีความโลภ 

มีความถือตัว ทําอะไรเชื่องชา   

 2.  โทสะจริต คนประเภทนี้จะมีนิสัยโกรธงาย มักหงุดหงิด ทําอะไรรวดเร็ว 

เปนคนใจรอน ริษยา มีการงานไมเรียบรอย  

           3.  โมหะจริต คนประเภทนี้มีโมหะเปนปกติของใจ กลาวคือมักเปนคนเขลา 

งมงาย เชื่องชารูและเขาใจส่ิงตาง ๆ ไดชา เปนคนดื้อรั้น ไมแนใจในส่ิงตาง ๆ  

           4.  วิตกจริต คนประเภทนี้มักจะมีความดําริตริตรอง เปนปกติของใจ แตมักเปน

คนคิดฟุงซานใจไมอยูนิ่งจนกลายเปนคนคิดมากเกินไป จะเปนคนชอบพูดมาก  ชอบม่ัวสุม และ

เกียจคราน  

  5.  สัทธาจริต คนประเภทนี้ปกติของใจจะเปนคนมีความเชื่อ เปนคนซ่ือ ไมมี

แงงอน แตก็เชื่องายและเปนคนสอนงาย แตมักจะไมเปนตัวของตัวเอง 
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           6.  พุทธิจริต คนประเภทนี้เปนคนเฉลียวฉลาด ไมเช่ือส่ิงใดงาย  ๆ เปนคน 

เจาความคิด ขยันขันแข็งในการงาน พูดใหเขาใจดวยความมีเหตุผล 

           ดังนั้น หากเราเขาใจในความแตกตางของบุคคลทั้งหลายวา มีจริตและมีอุปนิสัย

แตกตางกันดังท่ีไดจําแนกมาขางตนนี้แลว ยอมจะทําใหเราสามารถที่จะเตรียมตัวและเตรียมบท

ธรรมะตาง ๆ เพื่อแนะนําแกบุคคลตาง ๆ ไดตรงกับจริตและอุปนิสัยเหลานั้นได ซ่ึงยอมหมายถึง

การที่เราทําหนาท่ีกัลยาณมิตรไดอยางมปีระสิทธิภาพ 

           มีคําสอนที่นาศึกษาในพระพุทธศาสนาคือ หลักการปฏิบัติเพื่อการมีมนุษยสัมพันธ

ท่ีถูกตองดีงามในสังคม ท้ังนี้เพราะวามนุษยไมไดอยูโดดเดี่ยวลําพังในโลก แตยังตองติดตอและมี

ความสัมพันธกับบุคคลอ่ืน ซ่ึงบุคคลทั้งหลายเหลานี ้ตางก็มีความแตกตางกัน ท้ังดานนิสัย พ้ืนฐาน 

แมกระทั่งมีสถานะที่แตกตางกัน เชน มีสถานะเปนเพื่อน เปนบิดามารดา ครูอาจารย เปนตน ดังนั้น 

การที่บุคคลแตละคนจะกระทํา เพื่อกอใหเกิดความสัมพันธท่ีดีกับบุคลอ่ืน ๆ ดังกลาว จึงเปนส่ิงท่ี

ควรศึกษา และนํามาปฏิบัติเพื่อเปนการสรางส่ิงแวดลอมทางสังคมที่ดีอีกดวย 

 จากตัวอยางขางตน จะสรุปวาในพระพุทธศาสนาไดแสดงลักษณะความสัมพันธ 

ท่ีบุคคลจะพึงประพฤติปฏิบัติตอบุคคลอ่ืนหรือส่ิงแวดลอมไวอยางชัดเจน ท้ังในรูปแบบความสัมพันธ

และปฏิสัมพันธ หรือหมายถึงการกระทําตอบุคคลอ่ืนและการที่บุคคลอ่ืนกระทําตอบกลับมาเปน 

ท่ีนาสังเกตวา เมื่อไดศึกษาประวัติและความเปนมาของพระพุทธศาสนาแลวจะพบวาแม พระพุทธองค

และสาวกจะมีชีวิตปลีกหางออกจากทางโลก บําเพ็ญตนเปนผูไมครองเรือน แตก็ไดทําหนาท่ีเปน 

ท้ังกัลยาณมิตร เปนครูหรือผูสอนแกประชาชนผูครองเรอืนทั้งหลาย และไดนําพาชาวโลกใหเขาใจ

ถึงชีวิตและเปาหมายอันสูงสุดของชีวิต ตลอดจนการดําเนินชีวิตดวยหลักศีลธรรม เพื่อทําใหเกิด

การดําเนินชีวิตของผูคนและสังคมไปในทิศทางที่ดีงาม เปนสังคมที่สงบและมีระเบียบเรียบรอย 

 ดังนั้นบุคคลทั้งหลายจึงควรที่จะดําเนินตามแบบอยางของพระสัมมาสัมพุทธเจา 

ท้ังการเปนกัลยาณมิตรใหกับตนเองและเปนกัลยาณมิตรใหกับผูอ่ืน ซ่ึงการทําหนาท่ีกัลยาณมิตร

ใหกับบุคคลอ่ืนนั้น สามารถทําไดหลายทาง คือ ทางกาย ทางวาจา และทางใจ ดังจะไดอธิบายเปน

ลําดับตอไป 

 

6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม 

 สุภัทร ชูประดิษฐ (2549) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง การใชเทคนิคเอไอซีในการแกปญหา

นักเรียนติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนในโรงเรียนปลองวิทยาคม อําเภอเทิง  จังหวัดเชียงราย 

มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการใชเทคนิคเอไอซีในการแกปญหานักเรียนติดเกมคอมพิวเตอร
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ออนไลนในโรงเรียนปลองวิทยาคม อําเภอเทิง จังหวัดเชียงราย ศึกษาในกลุมตัวอยางจํานวน 33 คน 

ผูปกครองนักเรียน 5 คน และครูท่ีเกี่ยวของจํานวน 5 คน การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

ผลการวิจัยพบวา การใชเทคนิคเอไอซีเปนกระบวนการที่ชวยใหนักเรียน คร ูและผูปกครองมีสวนรวม

ในการรับรูปญหา กําหนดเปาหมาย รวมกันคิดคนวิธีการแกปญหา และการดําเนินการแกไขปญหา

นักเรียนติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนรวมกัน  มีการจัดตั้งคณะกรรมการเพื่อทํากิจกรรมและ

ประสานงานรวมกับครูและผูท่ีมีสวนเกี่ยวของ มีกิจกรรมโครงการที่จะดําเนินงานในโรงเรียน 

4 โครงการ คือ 1) โครงการจัดตั้งชมรมเด็กยุคใหมรูทันเกมออนไลน 2) โครงการอบรมผูปกครอง

และครูใหรูเทาทันเกมคอมพิวเตอรออนไลนและอินเทอรเน็ต 3) โครงการเสียงตามสายในโรงเรียน

และการส่ือสารความรูผานวิทยุชุมชน และ 4) โครงการกิจกรรมศิลปะเพื่อใชเวลาวางใหเปน

ประโยชนชวงปดเทอม ภายหลังการเขารวมประชุมเชิงปฏิบัติการ กลุมตัวอยางมีความตระหนักตอ

พฤติกรรมสุขภาพโดยรวมอยูในระดับสูง และกระบวนการวิจัยนี้สามารถระดมการมีสวนรวมของ

ผูมีสวนเกี่ยวของในการแกปญหา เพราะการมีสวนรวมจะทําใหเกิดการยอมรับและรูสึกวาเปน

เจาของปญหารวมกันซ่ึงจะทําใหกิจกรรมโครงการประสบความสําเร็จ   

 มาโนช  ชาบรา (2550) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง การจัดการตัวตนในโลกเสมือนจริงกับ

โลกที่เปนจริง:กรณีศึกษาวัยรุนติดเกมออนไลน งานวิจัยช้ินนี้มุงเนนการเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ

การจัดการตัวตนในโลกเสมือนจริงและรูปแบบการวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยแบบกรณีศึกษาโดยการ

ใชแบบสัมภาษณท่ัว ๆ ไป และแบบสัมภาษณแบบเจาลึก พรอมกับการสังเกตควบคูไปดวย ผลท่ีได

ทําการศึกษาพบวากรณีศึกษาไมสามารถจัดการตัวตนในโลกความเปนจริงได แตกลับเอาการจัดการ

ในโลกเสมือนจริงมาใชแทน เชน การคิดวาตนเองไดรับการยอมรับในความสามารถในเกมออนไลน 

แตแทจริงโลกความเปนจริงไมมีเพื่อนหรือคนที่รูจักก็มีเพียงไมกี่คน หรือความประสบความสําเร็จ

ในการชนะในเกมออนไลนแตความเปนจริง การเรียนได F และเพื่อน ๆ รุนเดียวกันจบการศึกษา 

ไปหมดแลว รวมทั้งพฤติกรรมที่ไมคาดคิดท่ีเกิดจากการจัดการตัวตนในเกมออนไลนสงผลตอ 

โลกความเปนจริงนั้นคือ กรณีศึกษาเปนนักศึกษาที่เรียบรอย และเปนคนดีกลับกลายเปนคนที่มี

นิสัยชอบขโมยของเกิดขึ้น 

 งานวิจัยเกี่ยวกับทักษะชีวิต 

 ประณยา  ปนปน (2551) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง โปรแกรมการสรางเสริมทักษะชีวิต

เพื่อปองกันการเสพติด ในนักเรียนประถมศึกษา จังหวัดเชียงราย จํานวน 48 คน แบงเปนกลุมทดลอง 

และกลุมเปรียบเทียบ กลุมละ 24 คน กลุมทดลองไดรับโปรแกรมสรางเสริมทักษะชีวิต 5 แผน 

โดยประยุกตใชแนวคิดทักษะชีวิต รวมกับการเรียนรูแบบมีสวนรวม ผลการวิจัยพบวา กลุมทดลอง

มีคะแนนเฉลี่ยดานความรูเกี่ยวกับสารเสพติด ความภาคภูมิใจในตนเอง ทักษะการแกปญหา 
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ทักษะการปฏิเสธเมื่อถูกชักชวนใหเกี่ยวกับสารเสพติดหลังการทดลอง 2 สัปดาห และ 6 สัปดาห 

สูงกวากลุมเปรียบเทียบอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.001 ดานพฤติกรรมปองกันการเสพติด พบวา 

หลังการทดลอง 2 สัปดาห และ 6 สัปดาหสูงกวากลุมเปรียบเทียบเล็กนอย แตไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิ

 อุรัชชา สัจจาพงศ (2552) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง การใชกิจกรรมทักษะชีวิตในการ

สงเสริมพฤติกรรมการบริโภคอาหารของนักเรียนชั้นประถมศึกษา เขตเทศบาล จังหวัดแพร 

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 

โรงเรียนบานคุม จังหวัดแพร จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยชุดกิจกรรมทักษะชีวิตในการ

สงเสริมทักษะการบริโภค ผลวิจัยพบวา การสังเกตพฤติกรรมนักเรียน จากการดําเนินการใช

กิจกรรมทักษะชีวิต พบวา นักเรียนใหความสนใจตอกิจกรรมการเรียนการสอน และใหความ

รวมมือในการปฏิบัติกิจกรรมโดยใชกิจกรรมทักษะชีวิตเปนอยางดี  และผลการใชกิจกรรมทักษะชีวิต 

1 สัปดาห 2 สัปดาห และ 4 สัปดาห มีดังนี้ ความรูเรื่องการโภชนาการและการบริโภคสําหรับ 

เด็กกอนเรียน และหลังเรียนมีคาเฉล่ียคะแนนความรูเทากับ 23.60 และ 26.50 ตามลําดับ ซ่ึงหลังการทดลอง

กลุมตัวอยางมีความรูเรื่องการโภชนาการและการบริโภคสําหรับเด็กมากกวากอนเรียนแตกตาง 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ 0.001, ความตระหนักเกี่ยวกับการบริโภคกอนเรียนและหลังเรียน

มีคาเฉล่ียคะแนนความตระหนักเทากับ 19.77 และ 23.00 ตามลําดับ ซ่ึงหลังการทดลองกลุมตัวอยาง

มีความตระหนักเกี่ยวกับการบริโภคมากกวากอนเรียนแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

และการปฏิบัติตัวของนักเรียนในการบริโภคอาหารกอนเรียนและหลังเรียนมีคาเฉล่ียการปฏิบัติตัว

ในการบริโภคอาหาร เทากับ 2.54 และ 2.61 ตามลําดับ ซ่ึงหลังการทดลองกลุมตัวอยางมีคะแนน

การปฏิบัติมากกวากอนเรียนเล็กนอย 

 สาธร  ลิกขะไชย (2550: บทคัดยอ) วิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเสริมสรางความมีวินัย

ในตนเองของนักเรียนโดยใชกลยุทธภาคี เครือขายโรงเรียนภู เก็ตวิทยาลัย  จังหวัดภูเก็ต 

มีวัตถุประสงคเพื่อ 1. พัฒนารูปแบบการเสริมสรางความมีวินัยในตนเองของนักเรียนโดยใชกลยุทธ

101 ภาคีเครือขายโรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย จังหวัดภูเก็ต 2. พัฒนาความมีวินัยในตนเองของนักเรียน

โดยใชกลยุทธภาคีเครือขายโรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย 3. เปรียบเทียบความมีวินัยในตนเองของนักเรียน

โดยใชกลยุทธภาคีเครือขายโรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย กอนและหลังการพัฒนา 4. เปรียบเทียบความคิดเห็น

ของนักเรียน ครู และผูปกครอง ตอความมีวินัยในตนเองของนักเรียน หลังการพัฒนาตามรูปแบบ

การเสริมสรางวินัยในตนเองของนักเรียนโดยใชกลยุทธภาคีเครือขายโรงเรียน 

 ภูเก็ตวิทยาลัย โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางนักเรียน ครู ผูปกครอง ในปการศึกษา 2548 

และปการศึกษา 2549 ผลการวิจัยพบวา ความมีวินัยในตนเองของนักเรียนโดยการคัดกรองของครูท่ี
ปรึกษากอนและหลังการพัฒนาตามรูปแบบการเสริมสรางความมีวินัยในตนเอง ท้ังโดยภาพรวม
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และรายดานแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0 .001 หลังการพัฒนามีคาเฉล่ียสูงกวากอนการ
พัฒนาทั้งโดยภาพรวมและรายดาน ผลการใชแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ครู และ
ผูปกครอง กอนและหลังการพัฒนารูปแบบการเสริมสรางวินัยในตนเองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิต ิท่ีระดับ 0.001     และหลังการพัฒนามีคาเฉล่ียสูงกวากอนการพัฒนาทั้งโดยภาพรวมและ
รายดาน และเมื่อเปรียบเทียบความมีวินัยในตนเองของนักเรียน โรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย ตามความ
คิดเห็นของนักเรียน ครู ผูปกครอง พบวา ท้ังโดยภาพรวมและรายดานไมแตกตางกัน 

 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของพอสรุปไดดังนี้ ความรูเกี่ยวกับการทักษะ
ชีวิตการเปล่ียนแปลงของการติดเกม จะมีผลตอความตระหนักและเปล่ียนพฤติกรรมการติดเกมที่
ถูกตอง และท้ังความรูและความตระหนักมีผลตอการปฏิบัติตัวของตัวเอง ในดานการดูแลสุขภาพ
สงเสริมใหบุคคลมีการพัฒนาทักษะชีวิตของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ ทักษะชีวิตของบุคคลจะ
เกิดขึ้นไดดีตองไดรับการฝกฝน ผูวิจัยจึงนําเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมทกัษะชีวิตและ
ความรูเกี่ยวกับการติดเกมมาเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและมีกรอบแนวคิด
ในการวิจัยดังนี้ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

                        ตัวแปรตน                                                                                   ตัวแปรตาม 

 

 

      

   

           ปจจัยดานทักษะชีวิต                                                     สามเณรที่ติดเกมคอมพิวเตอร                                     
                                                                                                   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แผนภาพ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 

กิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะ โดยใชกิจกรรม

ทักษะชีวิต 4 กิจกรรม ดังตอไปนี ้

1. การจัดประสบการณ 

2. การสะทอนคิด และการอภิปราย 

3. ความคิดรวบยอด 

4. ประยุกต

พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร 
 

กระบวนการดําเนินกิจกรรม 

-มีทักษะการคิดสรางสรรคและความคิด

วิเคราะหวิจารณท่ีดีขึ้น 

- มีทักษะความตระหนักรูในตนเองและ

ความเห็นใจผูอ่ืนที่ดีขึ้น 

-มีทักษะการสรางสัมพันธภาพ และการ

ส่ือสารที่ดีขึ้น 

-การตัดสินใจ และการแกปญหาที่ดีขึ้น 

-การจดัการกับอารมณ และความเครียด 

ท่ีดีขึ้น 

ผลเกิดจากการดําเนินกิจกรรม 

-ความถ่ีในการเลนเกมคอมพิวเตอรลดลง 

-ระยะเวลาที่ใช ในการเลนเกมคอมพิวเตอร

ลดลง 

-สามเณรสามารถเลือกประเภทของ 

เกมคอมพิวเตอรท่ีมีประโยชนตอกลุม

ตัวอยาง 


