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 จากประสบการณ์ในการสอนสาขานนัทนาการและการเป็นวทิยากรทีผ่า่นมา  เมือ่ถามความหมาย คาํ
วา่ “การเล่น” กบัใครกต็าม  คาํตอบทีไ่ดร้บัจากคนสว่นใหญ่มกัจะใหค้าํตอบวา่  การทาํอะไรทีไ่มจ่รงิจงั  การทาํ
เลน่ๆ ทาํเพือ่สนุก อะไรกต็ามทีท่าํแลว้สนุก ไมต่ัง้ใจทาํ  แลว้ทา่นผูอ่้านคดิคาํตอบไวใ้นใจอยา่งไร? 
 พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑติยสถาน  (2538: 1031)  คาํวา่ การเล่น หมายถงึ  ทาํเพื่อสนุกหรอืผ่อน
อารมณ์  เช่น เล่นเรอื เล่นดนตร ี การแสดง  เช่น  เล่นโขน  เล่นละคร  การสาละวนหรอืหมกมุน่อยูก่บัสิง่ใดๆ 
ดว้ยความเพลดิเพลนิ  เช่น  เล่นกลว้ยไม ้ การสะสมของเก่าพรอ้มทัง้ศกึษาหาความเพลดิเพลนิไปดว้ย  เช่น 
เล่นเครื่องลายคราม  เล่นพระเครื่อง  เล่นแสตมป์  การพนนั  เช่น  เล่นมา้ เล่นมวย  การรว่มดว้ยเอาดว้ย  เช่น  
งานน้ีขอเล่นดว้ยคน  เรื่องคอขาดบาดตายเขาคงไมเ่ล่นดว้ย  การทาํรา้ย  เช่น อวดดนีกั  เลยเล่นซะ  2 แผล  
การกนิ  เชน่  หวิมากเลยเลน่ขา้วเสยี  3 จาน  อาการทีท่าํหรอืพดูอยา่งไมเ่อาจรงิ  เช่น กนิเล่น พดูเล่นทาํเล่นๆ  
เล่นการเมอืง (เป็นคํากรยิา) ฝกัใฝห่รอืปฏบิตักิารเกี่ยวกบังานบรหิารบา้นเมอืง  โดยปรยิายหมายความว่า  ใช้
เล่ห์เหลี่ยมพลกิแพลงไม่ตรงไปตรงมาเพื่อประโยชน์ของตนเอง  เช่น ในวงการกฬีากม็กีารเล่นการเมอืง  มี
นกักฬีาเก่งๆ ถกูกดีกนั 
 “การเลน่” เป็นทีรู่จ้กักนัเป็นสากลและเป็นของเก่าแก่มมีานาน ม ี“ชวีติ” ในทีใ่ดจะพบการเล่นไดเ้สมอ
ในรปูแบบทีแ่ตกต่างกนัไป  นกทีร่อ้งเพลง  ลกูไก่ทีว่ ิง่ไล่กนั  ลกูสนุขัทีไ่ล่งบัปลํ้ากนั  ตลอดทัง้เดก็ผูห้ญงิทีเ่ล่น
ตุ๊กตา  เดก็ผูช้ายทีเ่ล่นกอดปลํ้ากนัหรอืผูใ้หญ่ทีท่าํการแกะสลกัสิง่ของต่างๆ  เหล่าน้ีเรยีกไดว้า่อยูใ่นอาการของ
การเล่นทัง้สิน้ ซึง่การเล่นโดยทีจ่รงิแลว้เป็นกจิกรรมของมนุษยเ์สมอมา  คาํวา่ “การเล่น” ดจูะเป็นคาํทีเ่ขา้ใจได้
งา่ย แต่จะซบัซอ้นมากขึน้หากวา่มใีครสกัคนหน่ึงพยายามทีจ่ะวเิคราะหค์วามหมาย การเล่นอาจจะมคีวามหมาย
ต่อบุคคลในลกัษณะทีแ่ตกต่างกนัไป  คนหน่ึงอาจจะหมายความวา่  เดก็ทีก่ําลงัวิง่และรอ้งตะโกนอยูบ่นสนามใน
โรงเรยีนคอืการเล่น  อกีคนอาจจะหมายความว่าการเล่นกฬีาฟุตบอลในตอนเยน็คอืการเล่น หรอือกีคนอาจจะ
หมายความว่าการเล่นคอืการทดลองของเดก็คนหน่ึงกบัเพื่อนของเขาในเรื่องการทํา การสรา้งเครื่องเล่นวทิย ุ
เป็นตน้  (มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ. 2546: 108)  
 จากความหมายดงักล่าว กจ็ะเหน็ว่าโดยทัว่ไปแลว้คนเขา้ใจความหมายคําว่า “การเล่น” เพยีง
บางส่วนเท่านัน้ ในความหมายอื่นๆ  ถ้าหากพิจารณาการกระทําที่เกิดขึ้นก็มีทัง้ด้านให้ความสนุกสนาน
เพลดิเพลนิ กจิกรรมยามว่าง การเล่นกฬีา การแสดง การกนิ การทาํรา้ย แต่ทีม่คีวามหมายทีน่่าสนใจยิง่นกั คอื 
คาํวา่เล่นการเมอืง ซึง่อยากจะใหผู้อ่้านไดต้ดิตามและพบกบัคุณค่าทีส่าํคญัยิง่ของคาํวา่การเล่นซึง่อยา่คดิวา่เป็น
เพยีงแคเ่รือ่งสนุก! 
 พฤตกิรรมของคนในสงัคมทีก่ําลงัเกดิขึน้ปจัจุบนัเกดิปญัหาในหลายรปูแบบโดยเริม่ตัง้แต่วยัเดก็ เช่น 
พฤตกิรรมไมป่กต ิสมาธสิ ัน้ เอาแต่ใจ กา้วรา้ว ทาํลายขา้วของ ตดิเกม วตัถุนิยม ขีเ้หงา กนิไมเ่ป็น หมกมุน่ใน

                                                 
*
 ผูช้ว่ยศาสตราจารย ์ ภาควชิาสนัทนาการ  คณะพลศกึษา  มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
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เรื่องเพศ  แพไ้ม่เป็น รกัไม่เป็น กา้วรา้วรุนแรง ตดิการพนัน เสพสิง่เสพตดิ มพีฤตกิรรมเสีย่งตาย (อมรวชิช ์ 
นาครธรรพ.์ 2548: ออนไลน์) พฤตกิรรมเสีย่งดงักล่าวจะนํามาสูป่ญัหาสขุภาพการเกดิโรคต่างๆ เช่น โรคอว้น 
โรคจติประสาท โรคตดิต่อทางเพศสมัพนัธ ์ โรคพษิสุราเรือ้รงั โรคเบาหวาน โรคความดนั โรคหวัใจ โรคมะเรง็
และโรคอนัตรายอื่นๆ อกีมากมาย ในเรื่องพฤตกิรรมการเล่นกบัการออกกําลงักาย มผีลการศกึษาพฤตกิรรมการ
ออกกําลงักายของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรขีองมหาวทิยาลยัเอกชนแห่งหน่ึง  พบวา่ นกัศกึษาทัง้เพศหญงิและ
เพศชายมคีวามรูแ้ละทศันคตเิกีย่วกบัการออกกําลงักายอยูใ่นระดบัด ี แต่มกีารปฏบิตัเิกีย่วกบัการออกกําลงักาย
ไม่เพยีงพอ (นิวฒัน์  บุญสม. 2553: 53) และจากการสาํรวจพฤตกิรรมของคนในสงัคม โดยสาํนักงาน
คณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกจิและสงัคมแห่งชาต ิ(2553: ออนไลน์) พบวา่  มกีารบรโิภคยาสบูเพิม่ขึน้ เดก็
และเยาวชนตัง้แต่ระดบัประถมศกึษาปีที ่5 ถงึระดบัอุดมศกึษามกีารใชส้ารเสพตดิทีนิ่ยมมากทีส่ดุคอื เหลา้  และ
พบปจัจยัที่กระตุ้นใหสู้บบุหรี่มาจากการมเีพื่อนสนิทสูบบุหรี ่พบว่าวยัรุ่นมคี่านิยมการมเีพศสมัพนัธ์โดยไม่ได้
แต่งงานเพิม่ขึน้ นําไปสูป่ญัหาการตัง้ครรภใ์นวยัเรยีน และปญัหาการทาํแทง้ทีเ่กดิขึน้ (กรุงเทพธุรกจิ.  2551: 
ออนไลน์)  สถาบนัสุขภาพจติเดก็และวยัรุ่นราชนครนิทร ์และสถาบนัรามจติต ิ(2553: ออนไลน์)  ไดท้าํการ
สาํรวจขอ้มลู  พบวา่  เดก็ไทยตดิเกมรอ้ยละ 18.8 พบในเดก็ระดบัมธัยมและประถมมากกวา่ระดบัปรญิญาตร ี
และนําไปสูป่ญัหาพฤตกิรรมกา้วรา้ว โรคอว้นเน่ืองจากนัง่อยูก่บัทีแ่ละกนิขนมไปดว้ยในขณะทีเ่ล่นเกม  วไิลรตัน์  
วฒันไวฑรูยช์ยั และคณะ. (2549)  ไดท้าํการศกึษาพฤตกิรรมกา้วรา้วจากการเล่นเกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์ทีม่ ี
ผลกระทบต่อเดก็อายุ 12–15 ปี  ในเขตกรุงเทพมหานคร ผูเ้ล่นเกมสว่นใหญ่เป็นเพศชายชอบเล่นเกมทีม่กีาร
ต่อสู ้ผจญภยั  ใหเ้หตุผลว่าเล่นเกมเพื่อคลายเครยีด  พฤตกิรรมกา้วรา้วจะเกดิขึน้ขณะเล่นเกมโดยการแสดง
คาํพดู  มกีารกระแทกทีแ่ป้นพมิพ ์ เมือ่เลน่แพจ้ะหงดุหงดิและจะตดิเกมจนไมก่นิ ไมน่อน  รา่งกายอ่อนเพลยี ไม่
อยากเรยีนหนงัสอืและในทํานองเดยีวกนั  ประหยดั  จริะวรพงศ ์  (2549)  ไดท้าํการศกึษาความคดิเหน็ของ
นักเรยีนในระดบัการศกึษาขัน้พื้นฐานในเขตภาคเหนือตอนล่าง นักเรยีนทุกช่วงชัน้ทัง้ชายและหญิงเล่นเกม
คอมพวิเตอรท์ีบ่า้นและทีโ่รงเรยีน  ใชเ้วลาเล่นครัง้ละ 1 - 2 ชัว่โมง  เล่นเพื่อตอ้งการความสนุกสนาน ไดแ้สดง
ความสามารถ ตอ้งการจนิตนาการและคลายเครยีด  การเล่นเกมคอมพวิเตอรเ์ล่นไดส้ะดวก เขา้ใจงา่ย  มคีวาม
แปลก มีสสีนัสวยงาม มีความท้าทาย มีข้อเสยีคือเสยีเวลา เสยีค่าใช้จ่ายมาก นักเรียนส่วนใหญ่เสนอแนะ
แนวทางในการแก้ปญัหาการตดิเกม ว่าควรใชว้ธิการเล่นกฬีา จากสถานการณ์ดงักล่าว  แสดงใหเ้หน็ว่าคนใน
สงัคมเลน่ไมเ่ป็น เลน่น้อยไป ไมม่ทีีใ่หเ้ลน่หรอืไมม่กีระบวนการจดัการเล่น  โดยเฉพาะวยัรุน่ทีก่ําลงักา้วไปสูก่าร
เกดิปญัหาในการดาํเนินชวีติทัง้ดา้นสขุภาพกายและสขุภาพจติ  ประเวศ  วะส ี (2545: 162) ใหข้อ้สงัเกตถงึ
ปญัหาและทางออกของเยาวชนวา่  ผูใ้หญ่ตอ้งจดัใหม้สีนามสาํหรบัเยาวชนเพื่อตอบสนองแรงผลกัดนัภายในของ
วยัรุ่น  สง่เสรมิการแสดงออกทางดา้นต่างๆ  ของวยัรุ่น เช่น ถา้จดัใหม้สีนามกฬีามากขึน้ เดก็กจ็ะสนใจไปเล่น
กฬีา จดัศูนยศ์ลิปะใหเ้ดก็ไดม้โีอกาสพบกบัศลิปินทีม่คีวาม สามารถจดัดนตรใีนสวนตามที่กรุงเทพมหานครได้
จดัขึน้ในสวนสาธารณะหลายแห่ง  เดก็กจ็ะมโีอกาสเขา้ร่วมกจิกรรมดนตรหีรอืจดัเวทสีาํหรบัใหเ้ดก็ขึน้ไปรอ้ง
เพลง ซึง่กจ็ะเป็นการใชเ้วลาวา่งในทางทีเ่หมาะสม และพบวา่ขณะน้ีมสีนามต่างๆ ทีม่ใีหบ้รกิารนัน้  ไมว่า่จะเป็น
การเรยีนกฬีายโูด  เทนนิส  วา่ยน้ําหรอืศนูยศ์ลิปะ  โรงเรยีนสอนดนตร ีต่างกม็รีาคาแพงทาํใหเ้ยาวชนบางคน
ขาดโอกาส  ดงันัน้ รฐับาลจงึตอ้งลงทุนสรา้งสนามสาํหรบัเยาวชนใหเ้พยีงพอเพื่อพวกเขาจะไดใ้ชพ้ลงัสรา้งสรรค์
ตามสิง่ที่ตนสนใจถ้าหากทําได้ปญัหาเยาวชนกจ็ะเบาบางลง  ซึ่งสอดคล้องกบั แฮนเดอร์สนั และคณะ 
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(Henderson; & et al.: 2006)  ไดท้าํการศกึษากระบวนการจดัค่ายพกัแรมพกัแรมฤดรูอ้น 1 สปัดาห ์  เพื่อ
เสรมิสรา้งประสบการณ์และพฒันาเยาวชนในขณะอยู่ทีค่่ายพกัแรม มกีารบนัทกึการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมที่
เกดิขึน้โดยใชแ้บบสงัเกต พบวา่หลงัเขา้คา่ยสมาชกิมกีารพฒันาทกัษะดา้นมนุษยสมัพนัธ ์ บุคลกิภาพ ความเป็น
ตวัของตวัเอง ความเป็นผูนํ้าและการมจีติสาํนึก  จะเหน็ไดว้า่หากจะหาแนวทางในการแกป้ญัหาพฤตกิรรมทีไ่ม่
เหมาะสมทีก่าํลงัเกดิขึน้ในสงัคมนัน้ ทุกภาคสว่นจะตอ้งชว่ยกนัซึง่จะตอ้งมกีระบวนการจดัการทีเ่หมาะสม 
 การเล่นเป็นการตอบสนองความต้องการขัน้พืน้ฐานของมนุษย ์มาสโลว ์(Maslow. 1970) ผูเ้ป็น
เจา้ของทฤษฎลีาํดบัขัน้ของความตอ้งการ (A Hierarchy of Need)  มาสโลว ์(Maslow)  แบ่งความตอ้งการของ
มนุษยอ์อกเป็นตามลาํดบัขัน้ดงัต่อไปน้ี 
  ลาํดบัที ่1  ความตอ้งการทางสรรีวทิยา  (Physiological  needs) หมายถงึ  ความตอ้งการ
อาหาร  อากาศ  การพกัผอ่น  การขบัถ่าย  ความตอ้งการทางเพศ  
  ลาํดบัที ่2  ความตอ้งการความมัน่คงปลอดภยั (Safety  needs)  หมายถงึ  ความตอ้งการความ
มัน่คงทางกาย  ทรพัยส์นิ  จติใจ   
  ลาํดบัที ่3  ความตอ้งการความรกัและความเป็นเจา้ของ (Belongingness and love) เช่น การมี
สมัพนัธไมตร ี การไดร้บัการยอมรบั  ความเอือ้อาทร   
  ลาํดบัที ่4  ความตอ้งการมศีกัดิศ์ร ี(Esteem) เช่น ศกัดิศ์รแีห่งตน  การยกยอ่ง  การไดร้บัการ
นบัถอื 
  ลําดบัที ่ 5  ความตอ้งการสมหวงัในชวีติ (Self-actualization) เป็นความงาม ความดแีละ
สตปิญัญา เชน่ รกัความดคีวามงาม ใฝรู่ ้รกัความยตุธิรรม จดัระเบยีบในการดาํเนินการ มคีวามสนใจใฝรู่ ้  
 มาสโลว ์(Maslow) ไดต้ัง้สมมตฐิานเรือ่งความตอ้งการของมนุษยไ์วด้งัน้ี คอื  

1. ความตอ้งการของมนุษยจ์ะเกดิขึน้และเป็นไปตามลาํดบัขัน้  
2. เมือ่ความตอ้งการในขัน้ตน้ไดร้บัการตอบสนองแลว้ มนุษยจ์ะแสวงหาความตอ้งการในขัน้ที่

สงูกวา่เป็นไปตามลาํดบั   
3. ถึงแม้ว่ามนุษย์จะแสดงพฤติกรรมตามความต้องการในขัน้ที่สูงกว่าไปแล้ว แต่ถ้าความ

ต้องการในขัน้ต้นที่จําเป็นเกิดขาดหายไปแล้วเกิดความทุกข์ในชีวิต มนุษย์ก็จะกลับมาแสดงพฤติกรรม
ตอบสนองความตอ้งการในขัน้ตํ่ากวา่นัน้ใหมไ่ด ้  

4. ความตอ้งการในสีล่าํดบัขัน้แรกถอืเป็นความตอ้งการทีจ่าํเป็น ขาดไมไ่ด ้เพราะถา้ขาดความ
ต้องการในสีล่ําดบัขัน้แรกจะไม่พฒันาไปสู่ความต้องการในลําดบัขัน้ที่สูงกว่า ซึ่งต้องไดร้บัการตอบสนองจาก
สิง่แวดลอ้มภายนอก 

5. ความตอ้งการในลาํดบัที ่ 5 เป็นความตอ้งการทีต่อบสนองคุณค่าของความเป็นมนุษย ์เป็น
ความตอ้งการดา้นพฒันา  ซึ่งถา้ความต้องการตามลําดบัขัน้แรกไดร้บัการตอบสนองเพยีงพอ มนุษยจ์ะพฒันา
ความตอ้งการในขัน้ทีส่งูกว่าไดเ้อง  ซึ่งเมื่อความตอ้งการหน่ึงไดร้บัการตอบสนองแลว้ ไดร้บัความพงึพอใจแลว้ 
มนุษยจ์ะเกดิความตอ้งการในลาํดบัขัน้ต่อไป   
 การเล่นเป็นการตอบสนองความต้องการของมนุษย์ใหเ้ป็นไปตามลําดบัขัน้โดยเริม่ตัง้แต่ลําดบัที่ 1  
ความต้องการทางสรรีวทิยา (Physiological needs) การเล่นเป็นกจิกรรมรูปแบบหน่ึงที่มนุษย์กระทําเพื่อ
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ตอบสนองความตอ้งการเรื่องการพกัผ่อน  โดยทัว่ไปรปูแบบการดําเนินชวีติทีส่มดุลของคนปกตใิน 1 วนั (24 
ชัว่โมง) ควรจะมสีดัสว่นของการทาํงาน 8 ชัว่โมง การพกัผ่อน 8 ชัว่โมง และการนอน 8 ชัว่โมง ซึง่เมื่อรา่งกาย
มนุษยไ์ดร้บัการพกัผ่อน  มกีารนอนหลบัสนิททีเ่พยีงพอ จะทําใหร้่างกายมพีลงั สดชื่นพรอ้มที่จะทํางานในวนั
ต่อไป ซึง่เป็นปจัจยัสาํคญัตามทฤษฎทีีไ่ดก้ล่าวไวว้า่ เมื่อความตอ้งการในขัน้ตน้ไดร้บัการตอบสนองแลว้ มนุษย์
จะแสวงหาความตอ้งการในขัน้ทีส่งูกว่าเป็นไปตามลาํดบั  ดงันัน้ การเล่นจงึมคีวามสาํคญัตามลาํดบัขัน้ของการ
พฒันา ทีจ่ะทาํใหม้นุษยก์า้วไปสูก่ารมพีฒันาการในขัน้ต่อไป จนกระทัง่ถงึความตอ้งการตามลาํดบัขัน้สงูสดุ   
 ในลาํดบัที ่ 2  ความตอ้งการความมัน่คงปลอดภยั (Safety needs)  สิง่มชีวีติทุกชนิดตอ้งการความ
ปลอดภยั การเล่นเป็นการเพิม่ทกัษะชวีติมนุษยใ์นดา้นการระมดัระวงัความปลอดภยั ทาํใหม้กีารเรยีนรูว้ธิกีารที่
ปลอดภยัในการดําเนินชีวิตทัง้ทางด้านร่างกายและจิตใจ ประสบการณ์ที่ได้รบัทัง้ทางด้านบวกและด้านลบ
สามารถนําไปประยุกต์ใชใ้นชวีติทีก่ารดําเนินชวีติของคนมผีดิพลาดได ้ดงัเช่น มคีําว่า “ผดิเป็นคร”ู ใหไ้ดเ้ป็น
ขอ้คดิเตอืนใจ  และจากประสบการณ์สอนวชิาการอยูค่่ายพกัแรม  เมื่อมกีจิกรรมภาคปฏบิตัจิะมกีจิกรรมหลาย
รปูแบบใหนิ้สติไดไ้ปฝึกปฏบิตักิารอยู่ค่ายพกัแรมนอกสถานทีต่ามโปรแกรม  เช่น  กจิกรรมประกอบอาหาร 
กิจกรรมเดินทางไกล  กิจกรรมวอล์คแรลลี่ ซึ่งในแต่ละฐานก็จะมเีกมต่างๆ ให้ทุกคนได้เล่น  มนิีสติคนหน่ึง
ปรารภวา่ “อาจารยค์รบั..ทาํไมผมเล่นเกมแลว้แพห้มดทุกเกมเลย” ผูส้อนไดใ้หค้าํตอบไปวา่ การพา่ยแพใ้นเกม
การเลน่น่ีแหละ่จะทาํใหเ้ราไมแ่พใ้นเกมชวีติ การเลน่เกมจะทาํใหเ้กดิการเรยีนรู ้ซึง่ประสบการณ์จากการเล่นกจ็ะ
สอนให้มนุษย์ได้เรียนรู้เทคนิค วิธีการ เมื่อใดที่พบกับความพ่ายแพ้จะต้องถามตัวเองว่าได้ทําตรงตาม
วตัถุประสงคห์รอืไม ่ และเราไดท้ําเตม็ความสามารถหรอืยงั คําตอบทีไ่ดร้บัจะช่วยใหค้น้หาความสามารถของ
ตวัเองไดช้ดัเจนขึน้  ซึง่กเ็ป็นคาํอธบิายความหมายผดิเป็นครนูัน่เอง  
 ลาํดบัที ่3 ความตอ้งการความรกัและความเป็นเจา้ของ (Belongingness and love) เช่น การมี
สมัพนัธไมตรกีบับุคคลอื่นๆ ความเอื้ออาทร  การไดร้บัความรกั การไดร้บัการยอมรบั การเป็นเจา้ของ คุณค่า
ของการเล่น ทาํใหม้เีพื่อน มสีงัคม ไดร้บัมติรภาพจากเพื่อนทีท่าํกจิกรรมดว้ยกนั การเล่นทีม่กีารแขง่ขนั  การมี
ชยัชนะผลที่ไดร้บั คอืการไดเ้ป็นเจา้ของรางวลั จะทําใหเ้กดิความภาคภูมใิจ ไดร้บัการยอมรบัจากคนในสงัคม  
ซึง่จะนําไปสูพ่ฒันาการขัน้ต่อไป ในลาํดบัที ่ 4 ความตอ้งการมศีกัดิศ์รแีห่งตน (Self-Esteem) เช่น การยกยอ่ง 
การไดร้บัการนับถอื  มขีอ้ทีพ่งึระวงัสาํหรบัผูท้ีไ่ดร้บัชยัชนะ คอื การไม่ยดึตดิกบัสิง่ของรางวลัหรอืชื่อเสยีงมาก
เกนิไป ควรนําความภาคภมูใิจไปเป็นบทเรยีนแหง่ชวีติ  คนทีรู่แ้พ ้รูช้นะ รูอ้ภยั ไมย่ดึตดิในเรื่องของรางวลัจะทาํ
ให้มจีติใจที่เขม้แขง็  ซึ่งจะนําไปสู่การทํางานที่ไม่มุ่งหวงัสิง่ตอบแทนที่เป็นทรพัยส์นิเงนิทอง  เป็นการทํางาน
ดว้ยจติอาสาสมคัร (Voluntary) และพฒันาไปสูค่วามตอ้งการ ลําดบัที ่5 ความตอ้งการสมหวงัในชวีติ (Self-
actualization) ของมนุษยเ์ป็นความสาํเรจ็ในชวีติ สามารถสรา้งคุณงามความดสีู่สงัคม ซึ่งถา้เป็นการทํางานใน
ระบบการเมอืงก็จะทํางานเพื่อสร้างประโยชน์สู่สงัคม  เพื่อพฒันาประเทศชาติก็จะปรากฏภาพการเป็น
นกัการเมอืงทีด่ ี ไมใ่ชบุ่คคลทีเ่ขา้ไปรบัตาํแหน่งเพือ่ “เลน่การเมอืง” 
 คุณค่าและประโยชน์ของการเล่นเป็นไปตามหลกัการทฤษฎกีารเล่น (Theory of Play) กล่าวถงึ การ
เล่นเป็นพฒันาการ และบทบาทของมนุษย์ในสงัคม  รวมทัง้เป็นการพฒันาบุคลิกลกัษณะ  โดยมีทฤษฎีที่
เกีย่วขอ้งต่อไปน้ี (Mclean. 2005: 25-26)  



 5 วารสารคณะพลศกึษา ปีที ่14 เลมที ่ 2 

  1. ทฤษฎีพลัง ง านส่ วน เกิน  (Surplus-
Energy Theory) Herbert Spencer นกัปรชัญาชาวองักฤษ 
ไดแ้สดงความคดิเหน็วา่ การเล่น เป็นแรงดลใจเบือ้งตน้  เพื่อ
ต้องการที่จะใช้พลงังานส่วนเกินเมื่อมนุษย์หรือสตัว์ได้รบั
อาหารจนอิม่และไม่ต้องการสิง่ที่จําเป็นในการดํารงชวีติแล้ว  
พวกเขาก็จะมีการปลดปล่อยพลังงานเพื่อแสวงหาความ
เพลดิเพลินจากการเล่น เป็นการใช้พลงังานในร่างกาย  ใน
ประเด็นน้ีผู้ เขียนเห็นด้วยกับการใช้พลังงานส่วนเกิน
โดยเฉพาะวยัรุ่น ร่างกายเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว  มีพลงังานมากหากไม่มีการเล่นหรือกิจกรรมที่มีการ
เคลื่อนไหวรา่งกาย กอ็าจจะเกดิปญัหา เช่น โรคอว้น หมกมุน่ในเรื่องเพศ สิง่เสพตดิ อบายมุขต่างๆ ดงันัน้ การ
เลน่จงึเป็นการชว่ยปลดปลอ่ยพลงังานของพวกเขา  
  2. ทฤษฎกีารระบายออกทางอารมณ์ (Catharsis Theory) ทฤษฎน้ีีอยูบ่นพืน้ฐานทีแ่สดงให้
เห็นว่าการเล่น  โดยเฉพาะการเล่นที่เป็นการแข่งขนันัน้   เป็นกิจกรรมที่ส่งเสรมิให้เกิดการป้องกนัในการ 
แสดงออกทางอารมณ์อยา่งเหมาะสม มกีารระบายออกทางอารมณ์  เป็นกระบวนการขจดัพลงังาน ซึง่มแีนวโน้ม
ที่อาจจะก่อให้เกิดพฤติกรรมที่ต่อต้านสงัคมได้  อาจจะมีการส่งเสริมให้เล่นกีฬาเป็นทีม เช่น ฟุตบอล 
บาสเกตบอลหรอืกีฬาต่อสู ้เช่น การชกมวยหรอืกจิกรรมการกีฬาทางน้ํา ในการที่จะช่วยลดพฤติกรรม หรอื
ปลดปลอ่ยนิสยัของเดก็ชายทีช่อบในการต่อสู ้
  3. ทฤษฎกีารแสดงออกแห่งตน (Self-Expression Theory) มนุษยถ์ูกทําใหเ้กดิความสนใจ
ดว้ยกจิกรรมทีม่กีารเคลื่อนไหว เพื่อต้องการที่จะคน้หาวธิกีารใชพ้ลงังาน หรอืความสามารถที่แสดงความเป็น
ตวัตนของพวกเขา  รูปแบบกิจกรรมที่เขา้ร่วม ได้รบัอิทธพิลจากปจัจยัทางร่างกาย โครงสร้างทางสรรีวทิยา 
สมรรถภาพทางกายสิง่แวดล้อม เพื่อน ครอบครวั และพื้นฐานทางสงัคม ทศันคติ ลกัษณะนิสยัของมนุษย์ มี
อิทธิพลต่อรูปแบบการเล่นของพวกเขา ซึ่งมนุษย์มคีวามต้องการประสบการณ์แปลกใหม่ ต้องการเข้าร่วม
กจิกรรมกลุม่  ตอ้งการไดร้บัการยอมรบับุคคลอื่น ตอ้งการความปลอดภยัและตอ้งการความสนุทรยีใ์นชวีติ  
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   4. ทฤษฎีการเล่นเชงิความสุข  (The 
Enjoyment or Hedonic Theory)  การเล่น  คอื  สิง่สาํคญัทีจ่ะ
พฒันาความรูค้วามคดิของเดก็  ซึง่จะเกดิขึน้อยา่งต่อเน่ืองเกดิ
จากการกําหนดบทบาทของผู้เล่น โดยได้ร ับอิทธิพลจาก
สิง่แวดลอ้ม  เป็นทฤษฎทีีย่อมรบักนัอยา่งแพรห่ลายวา่บทบาท
การเล่นช่วยพฒันา ร่างกาย อารมณ์ สงัคมและสตปิญัญาของ
เดก็  นอกจากนัน้การเล่นสรา้งคุณค่าในเรื่องการเรยีนรู ้ การ
บาํบดั  การฝึกอบรมทางจรยิธรรม 
  5. ทฤษฎกีารเล่นเชงิรูค้ดิ (The Cognitive 
Theory of Play) เพยีเจท ์(Piaget) กล่าวถงึ การเล่นเป็น
กจิกรรมที่จะช่วยผสมผสานสงัคมตัง้แต่หน่วยที่เล็กที่สุดของ
สงัคม คอื  ครอบครวั ชุมชน และสงัคม มนุษยต์อ้งการการเล่น
เพื่อเสริมสร้างเครือข่ายของสงัคมในวิถีชีวิตวฒันธรรมและ
อารยธรรม การใหค้วามชว่ยเหลอืเกือ้กูลกนั การเคารพในสทิธิ
รู้หน้าที่ความรบัผิดชอบ เคิร์ทเลวนิ (Kurt Lewin) สร้าง
ประสบการณ์ การเรยีนรูแ้ละทกัษะจาก กจิกรรม (Activities)  
ใหก้จิกรรมเป็นสือ่นําการสรา้งความคดิ  ความเขา้ใจ  และพฤตกิรรม  หากมกีารจดักจิกรรมใหเ้ดก็ โดยเริม่จาก
ใหเ้ดก็ไดใ้ชป้ระสาทสมัผสัการรบัรู ้การใชม้โนภาพ  จนสามารถใชค้วามคดิและเขา้ใจกฎเกณฑ์ต่างๆ ได ้ จะ
ชว่ยใหเ้ดก็มเีหตุผลและ เป็นทีย่อมรบัของกลุม่ 
  6. ทฤษฎีก า รผ่ อนคลายความ เค รียด 
(Relaxation Theory) เป็นทฤษฎีที่เหมาะกบัการแก้ปญัหา
สงัคมปจัจุบนั สภาพปญัหาที่ทุกคนกําลงัเผชิญอยู่ในสงัคม
ขณะน้ี โดยเฉพาะผู้ที่อาศยัอยู่ในสงัคมเมืองใหญ่ที่มีความ
แออัด  ปญัหาการจรจร  มลพิษจากสิ่งแวดล้อม  ปญัหา
เศรษฐกิจทําให้ทุกชีวิตต้องดิ้นรนต่อสู้ ทําให้คนในสังคม
ประสบปญัหาความเครยีด การเล่น การสมัผสักบัธรรมชาต ิ
สามารถชว่ยผอ่นคลายความเครยีดได ้
  7. ทฤษฎีสงัคมประสานสมัพนัธ์ (Social 
Contract theory) กล่าวถงึ การเล่นเป็นกจิกรรมทีส่รา้งความ
สามคัค ีและยงัก่อให้เกิดการอยู่ร่วมกนัอย่างมคีวามสุข และ
เป็นกจิกรรมทีม่ผีลต่อการพฒันาสงัคม ชุมชนและประเทศชาติ
ได้เป็นอย่างดี จะเห็นได้ว่าการแข่งขันกีฬาโอลิมปิคเป็น
กจิกรรมการการเล่นเกมกฬีาที่มวลมนุษย์จากทัว่โลกเขา้ร่วม
การแขง่ขนัเพือ่ประสานสมัพนัธก์นั 
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  8. ท ฤ ษ ฎี เ ช า ว น์ อ า ร ม ณ์  (Emotional 
Intelligent Theory) ความสาํเรจ็ในการดําเนินชวีติของคนนัน้
นอกจากการมเีชาวน์ปญัญา (IQ) แลว้มนุษยย์งัตอ้งมกีารพฒันา
ทางอารมณ์และบุคลิกภาพที่สําคัญควบคู่กันไปด้วย จิตใจ
อารมณ์และสงัคมของมนุษย์ทําให้ร่างกายมีการเจริญเติบโต
สมองถูกกระตุ้นใหเ้กดิมกีารพฒันา วนิษา  เรซ (2552: 72)  
นักวิชาการด้านสมองมีการจัดแหล่งการเรียนรู้ท่ามกลาง
ความสุขกล่าวว่า “ยิง่อารมณ์ด ีมสีุขเท่าไร” สมองของคนเรากย็ิง่มเีสน้ใยที่จะส่งผ่านขอ้มูลความสุขมากขึน้
เท่านัน้ การเล่นเป็นกจิกรรมทีก่ระตุน้ใหส้มองหลัง่สารเอนดอรฟิ์น (Endorphin) ซึง่สารน้ีจะถูกหลัง่ออกมาเมื่อ
เรามคีวามสุข ทําใหเ้กดิการ เรยีนรูไ้ดด้ขี ึน้ นอกจากนัน้ร่างกายมกีารหลัง่สารโดพามนี (Dopamine) ที่ช่วยให้
จดจาํขอ้มลูต่างๆ ไดด้แีละสารเซโรโทนิน (Serotonin) ทีส่ง่ผลต่อจติใจมนุษยท์าํใหรู้ส้กึสบายใจ 
 จากทฤษฎหีลกัการทีไ่ดก้ลา่วมาแลว้ขา้งตน้ การเล่นเป็นการเพิม่คุณค่าอยา่งมคีวามหมายใหแ้ก่ชวีติ 
โดยเริม่ตัง้แต่วยัเดก็การเล่นสง่เสรมิใหม้พีฒันาการตามวยั  ในช่วงอายุ 0-7 ปีนัน้ จะเป็นช่วงวยัที่มกีารหล่อ
หลอมพฤตกิรรมทีจ่ะตดิตวัไปเมื่อเดก็เตบิโตเป็นผูใ้หญ่ในอนาคต (นวลศริ ิ เปาโรหติย ์และคณะ. 2515)  อกีทัง้
การเล่นเป็นการปลูกฝงัการเคารพกฎ กติกา ความมรีะเบียบวนิัยในตนเอง เมื่อเข้าสู่วยัรุ่นการเล่นเป็นการ
แสดงออกแหง่ตน การพฒันาบุคลกิภาพ  ลดพลงังานสว่นเกนิ  และในวยัผูใ้หญ่การเล่นเป็นการผ่อนคลายความ
ตงึเครยีดจากการทํางาน ภารกจิในชวีติประจําวนั เป็นการประสานความสามคัคใีนหน่วยงานสงัคมชุมชนและ
ประเทศชาต ิการเล่น เป็นการฟ้ืนฟูสภาวะทางรา่งกายและจติใจ ใหป้ระโยชน์ในการบาํบดัรกัษา ช่วยลดอาการ
ซมึเศรา้  อาการสมาธสิ ัน้ ช่วยทาํใหค้วามจาํดขีึน้ ลดอาการหลงลมืในผูส้งูอายุ เน่ืองจากสมองไดร้บัการกระตุน้
ดว้ยกจิกรรมใหม่ๆ  ที่แตกต่างกนั ซึ่งจะมกีารส่งผ่านกระแสเซลประสาทที่เชื่อมโยงกนั สามารถที่จะสรา้งเซล
ประสาทขึน้มาใหม ่(Neeser. 2008: 35)  กระบวนการจดัการการเล่นเพื่อใหเ้กดิการพฒันานัน้  ควรเริม่ตน้ที่
สถาบันครอบครัว การเล่นจะช่วยสร้างสายสัมพันธ์ที่ดี สร้างความรัก ความผูกพันให้เกิดขึ้น บทบาท
สถาบนัการศกึษา  จดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้การเล่นเป็นสื่อส่งเสรมิการเรยีนรูแ้ละส่งเสรมิกจิกรรมการใช้
เวลาว่าง  สถาบนัศาสนาควรจดักจิกรรมแบบบูรณาการ โดยใช้การเล่นเป็นสื่อเพื่อสร้างแรงจูงใจแก่เดก็และ
เยาวชน หรอืกลุ่มบุคคลทุกช่วงวยัที่มศีาสนาเป็นเครื่องยดึเหน่ียวจติใจ ภาครฐับาลและภาคเอกชนควรมกีาร
สรา้งความรว่มมอืกนัเพื่อสนับสนุนใหก้ารเล่นเป็นการเตรยีมชวีติของบุคคลในสงัคมโดยเฉพาะเดก็และเยาวชน 
ซึ่งสอดคล้องกบัการตามรอยพระยุคลบาทพฒันาเดก็ไทยใหม้คีวามรูคู้่คุณธรรม (วนิดา  ธูปะเตมยี ์และคณะ. 
2542: 126)  เดก็และเยาวชนวนัน้ีคอืพลงัและความหวงัของชาตใินอนาคต ดงัพระบรมราโชวาทกล่าวไวว้า่ “ถา้
เยาวชนดกี็ทําให้มผีู้ใหญ่มพีลเมอืงดใีนอนาคต เพื่อให้มพีลเมอืงดกี็ต้องมคีรอบครวัที่ด ีหมายความว่าต้องมี
ครอบครวัทีส่รา้งสรรค ์ครอบครวัทีท่ําใหเ้ดก็มคีวามมัน่ใจในอนาคต  ซึง่ไดส้ะทอ้นใหเ้หน็วา่สงัคมไทยสมยัก่อน
นัน้ผกูพนัอยูก่บัคําวา่  ”บวร”  ซึง่คําน้ีในพจนานุกรมแปลวา่ ลํ้าเลศิหรอืประเสรฐิ แต่ถา้นํามาใชใ้นชวีติจะมคีาํที่
เกีย่วขอ้ง คอื บา้น วดั โรงเรยีน บา้นหรอืครอบครวัเป็นสถาบนัทีเ่ลก็ทีส่ดุในสงัคม แต่มคีวามสาํคญักบัเดก็มาก
ทีสุ่ด เพราะครอบครวัใดทีอ่บอุ่นไปดว้ยความรกั ความปรารถนาด ีสามคัคปีรองดอง  มเีมตตาเอื้ออาทรต่อกนั 
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ยอ่มอํานวยสขุใหแ้ก่คนในครอบครวันัน้  ในทางตรงขา้มถา้ครอบครวัใดไมป่กตสิขุ พอ่แมท่ะเลาะววิาทหรอืแยก
ทางกนัดว้ยปญัหาทีไ่มส่ามารถลงรอยกนัไดก้จ็ะทาํใหเ้กดิสภาพบา้นแตกซึง่สง่ผลกระทบต่อเดก็มากทีส่ดุ”  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

            แผนภาพแสดง: กระบวนการจดัการเลน่เพือ่ตอบสนองความตอ้งการขัน้สงูสดุของ 
 
 การเล่นที่ทําให้เกดิการเพิม่คุณค่าและความหมายให้แก่ชวีตินัน้ ผู้ดําเนินการจะต้องมกีระบวนการ
จดัการเล่นที่มแีนวคดิพืน้ฐานจากหลกัการจดักจิกรรมนันทนาการ  ซึ่งจะต้องพจิารณาประเดน็ต่อไปน้ี  ไดแ้ก่  
ใคร (Who)  คือผู้เข้าร่วมและใครคอืผู้ดําเนินการ รวมทัง้พจิารณาบุคคลที่มสี่วนเกี่ยวข้อง พจิารณาว่าอะไร 
(What) คอื สิง่ทีจ่ะจดัดาํเนินการ และจะตอ้งมกีารเตรยีมการในเรื่องอะไรบา้ง และจะจดัขึน้เมื่อไร (When) เป็น
การกําหนดวนั เวลาหรอืฤดูกาลที่จะดําเนินการจะจดัขึน้ที่ไหน (Where) เป็นการกําหนดสถานที่และสิง่อํานวย
ความสะดวกในการดําเนินการ  และคําถามทําไม (Why) จะทําให้เกิดความชดัเจนในวตัถุประสงค์ของการ
ดําเนินการและจะมีเทคนิควิธีการอย่างไร (How) ในการดําเนินการ หลกัการสําคญัของการจดัการเล่นให้
พจิารณาองค์ประกอบในเรื่อง การสรา้งประสบการณ์ชวีติให้กบัมนุษย์ซึ่งไม่ว่าบุคคลใดก็ตาม ต้องการความ
สนุกสนาน (Funny) ต้องการความตื่นเต้น (Exiting) ต้องการความท้าทาย(Challenging) และความน่าสนใจ 
(Interesting) จงึจะทําใหบ้รรลุผลตามวตัถุประสงคข์องการจดัการเล่นเพื่อตอบสนองความตอ้งการขัน้สงูสุดของ
มนุษยน์ัน่เอง 
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