
  บทที ่2 
เอกสารและงานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
ในหวัขอ้น้ีประกอบดว้ยเน้ือหาหลกัเก่ียวกบั ศาสตร์แห่งการด าเนินชีวิต การเล่นในแง่ของ

กิจกรรมการด าเนินชีวติ ทฤษฏีเก่ียวกบัการเล่น  มุมมองทางกิจกรรมบ าบดัต่อการเล่น  ภาวะสมอง
พิการ ความบกพร่องในการประกอบกิจกรรมการด าเนินชีวิตของเด็กสมองพิการ  ดงัมีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี   

 
ศาสตร์แห่งการด าเนินชีวติ 
 

กิจกรรมบ าบดัเป็นวิชาชีพทางการแพทยท่ี์เน้นการส่งเสริมความสามารถในการประกอบ
กิจกรรมการด าเนินชีวิตของบุคคลในทุกช่วงวยั โดยใช้กระบวนการทางกิจกรรมบ าบัดซ่ึง
ประกอบดว้ย การประเมิน การบ าบดัรักษา เพื่อส่งเสริมให้ผูรั้บบริการมีความสามารถในการเขา้
ร่วมกิจกรรมการด าเนินชีวิต ซ่ึงส่งผลต่อสุขภาพและคุณภาพชีวิตของผูรั้บบริการ (สรินยา, 2550) 
และเน่ืองจากกิจกรรมการด าเนินชีวิตเป็นเป้าประสงค์หลักของการรักษาทางกิจกรรมบ าบัด 
(Rodger & Ziviani, 1999) ดงันั้นการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบักิจกรรมการด าเนินชีวิตจึงมีความส าคญั
และจ าเป็นต่อการพฒันาการบริการและความกา้วหนา้ของวชิาชีพ  

ศาสตร์แห่งการด าเนินชีวิตเป็นสาขาวิชาท่ีท าการศึกษาเก่ียวกบักิจกรรมการด าเนินชีวิต
ของมนุษย ์ซ่ึงประกอบดว้ย การช่วยเหลือตนเองในชีวิตประจ าวนั การท างาน การเรียน การเล่น 
การพกัผอ่นหยอ่นใจ และการมีส่วนร่วมทางสังคม โดยศึกษาในแง่ของ รูปแบบ หนา้ท่ีความหมาย
และบริบทของกิจกรรมโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทั้ งน้ีเพื่อเพิ่มพูนความรู้ของนัก
กิจกรรมบ าบดั และน าขอ้มูลท่ีไดไ้ปใชใ้นการเพิ่มประสิทธิภาพในการบ าบดัรักษาและการส่งเสริม
ภาวะสุขสมบูรณ์แก่ผูรั้บบริการ (Clark et al, 1998) 

การเล่นเป็นกิจกรรมการด าเนินชีวติท่ีถูกศึกษาท่ีสรุปไดใ้น 3 แง่คือ 
1. การเล่นเป็นกิจกรรมท่ีมีลกัษณะเฉพาะท่ีแน่นอน เช่นรูปแบบ ผลของกิจกรรมหรือ

ผลลพัธ์ท่ีเกิด 
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2. การเล่นเป็นล าดบัขั้นพฒันาการท่ีมีความส าคญัต่อพฒันาการของเด็กและการปรับตวั
ให้เขา้กบัวฒันธรรมหน่ึง เช่น เป็นการศึกษาหนา้ท่ีของการเล่น รวมทั้งวตัถุประสงค ์
กระบวนการและประสบการณ์การเล่น 

3. การเล่นเป็นประสบการณ์หรือความรู้สึกนึกคิด เช่น ความหมายของการเล่น แรงจูงใจ
ท่ีมีต่อการเล่น หรือความพอใจของเด็ก   

 
การเล่นในแง่ของกจิกรรมการด าเนินชีวติ 
 

ในผูรั้บบริการเด็ก การเล่นนบัไดว้า่เป็นกิจกรรมการด าเนินชีวิตท่ีส าคญั เน่ืองจากการเล่น
เป็นพื้นฐานในการพฒันาการในด้านต่าง ๆ  ท่ีท าให้เกิดความเข้าใจลักษณะทางกายภาพของ
ส่ิงแวดล้อม  และการปฏิสัมพนัธ์กับส่ิงแวดล้อมนั้น โดยท่ีตวักิจกรรมการเล่นเป็นส่ือในการ
ส่งเสริมพฒันาการในดา้นต่าง ๆ  เช่น ความสามารถของร่างกาย สติปัญญา เป็นส่ือกลางของการ
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งเด็กกบัผูเ้ล้ียงดู ซ่ึงจะพฒันาไปสู่ทกัษะการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม นอกจากน้ีการ
เล่นยงัมีความหมายต่อเด็กในแง่ของการเป็นกิจกรรมท่ีก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินท าให้
เด็กไดร้ะบายความคบัขอ้งใจต่อสถานการณ์ท่ีเด็กไม่อาจควบคุมได ้(Parham & Primeau, 1997) จึง
อาจจะกล่าวไดว้า่กิจกรรมการเล่นมีความส าคญัต่อการพฒันาความสามารถในการด าเนินกิจกรรม
การด าเนินชีวิตของเด็กในอนาคต จากท่ีการเล่นมีความเก่ียวขอ้งในหลายด้าน จึงต้องมีการให้
ความหมายของการเล่นไว ้เพื่อให้สามารถเขา้ใจความหมายของการเล่นในแง่มุมท่ีท าการศึกษา 
ตวัอยา่งเช่น 
        การเล่นในความหมายของราชบณัฑิตยสถาน พ. ศ. 2542 หมายถึง การท าเพื่อสนุกหรือ
ผอ่นอารมณ์ สาละวนหรือหมกมุ่นกบัส่ิงใด ๆ ดว้ยความเพลิดเพลิน (ราชบณัฑิตยสถาน, 2542) 
ส่วนในแง่มุมของนกักิจกรรมบ าบดั Anita Bundy ให้ความหมายของการเล่นวา่ เป็นส่ิงท่ีเช่ือมโยง
บุคคลและส่ิงแวดลอ้ม การเล่นเกิดจากแรงจูงใจภายใน ถูกควบคุมจากภายใน และเป็นอิสระจาก
ความเป็นจริง (Bundy, 1991) ส่วนในการให้ความหมายของ Dianne Parham และ Linda Fazio 
กล่าวว่า การเล่นคือ กิจกรรมท่ีก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และเบ่ียงเบนความสนใจ 
และมีความเก่ียวขอ้งกบัแรงจูงใจภายใน  โดยเน้นท่ีกระบวนการมากกว่าผลผลิตและการควบคุม
จากภายในมากกวา่อิทธิพลจากภายนอก และกล่าววา่การเล่นประกอบดว้ยจินตนาการ การสมมุติ มี
การท ากิจกรรมในสถานท่ี ๆ มีความปลอดภยั ไม่มีการคุกคามจากส่ิงแวดล้อมและได้รับการ
สนบัสนุนทางสังคม  (Parham & Fazio, 1997) 
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 จากการศึกษาขอ้มูลท าให้สามารถสรุปลกัษณะของการเล่นไดว้่าเกิดจากปัจจยั  6 ปัจจยั 
ดงัน้ี (Rubin et al, 1983 อา้งใน Parham, 1997; Burke, 1998; Bundy, 1991) 

1. การเล่นเกิดมาจากแรงจูงใจภายในมากกวา่แรงจูงใจภายนอก   คือ การเล่นจะเกิดจาก
ความตอ้งการ ความพอใจของผูเ้ล่นเป็นส าคญั  

2. เด็กเป็นผูเ้ล่นเอง และเป็นผูเ้ลือกของเล่น สถานท่ี เพื่อนเล่นหรือแบบแผนในการเล่น
เองผูใ้หญ่เป็นเพียงผูท่ี้ใหก้ารสนบัสนุนเท่านั้น  

3. การเล่นเก่ียวขอ้งกบัวธีิการในการเล่นมากกวา่ผลลพัธ์ โดยกล่าววา่ ลกัษณะส าคญัของ
การเล่น คือ วธีิการเล่นไม่ใช่เน้ือหาหรือผลงาน ทุกกิจกรรมเป็นการเล่นถา้ผูเ้ล่นคิดวา่
เป็น 

4. การเล่นมกัก่อให้เกิดความสนุกสนาน พอใจ แต่ไม่สามารถคาดเดาได้ แมว้่าจะเป็น
กิจกรรมเดียวกนัแต่ต่างกนัท่ีเวลา สถานท่ี ต่างบริบทท่ีประกอบในการเล่นก็อาจไม่
เกิดจะมีความสนุกสนานเหมือนกนั 

5. การเล่นเป็นอิสระจากความเป็นจริง เด็กมีการใช้จินตนาการในการเล่น อาจมีการ
สมมุติสถานการณ์ ส่ิงของ  

6. การเล่นเป็นอิสระจากกฎเกณฑภ์ายนอก มีการปรับเปล่ียนหรือยดืหยุน่ได ้ 
 

ทฤษฏีเกีย่วกบัการเล่น 
 
       ทฤษฏีท่ีอธิบายเก่ียวกบัการเล่นแบ่งไดเ้ป็น 3 กลุ่ม คือทฤษฏีการเล่นแบบดั้งเดิม (classical 
theory) คือ ทฤษฏีท่ีก าเนิดในช่วงศตวรรษท่ี 19 ท่ีพยายามอธิบายลกัษณะและวตัถุประสงคข์องการ
เล่น ส่วนทฤษฏีสมยัใหม่ (modern theory) เป็นทฤษฏีท่ีพฒันาข้ึนหลงัจากปี ค.ศ. 1920 โดยอธิบาย
บทบาทของการเล่นในมุมมองของพฒันาการเด็ก และทฤษฏีทางกิจกรรมบ าบดั  
 

ทฤษฏีการเล่นแบบดั้งเดิม (Classical theories)  
        Surplus Energy Theory (Spencer, 1878 อา้งใน Stagnitti, 2004) ทฤษฏีน้ีบางคร้ังเรียกวา่ 
Schiller – Spensor Theory ถูกพฒันาข้ึนโดย Feiedrich von Schiller กวีและนกัปราชญใ์นศตวรรษ
ท่ี 19 ซ่ึงต่อมาถูกน ามาปรับโดย Herbert Spensor ซ่ึงเป็นนกัจิตวิทยาและนกัปรัชญาในศตวรรษท่ี 
19 ทฤษฎีน้ีตั้งสมมุติฐานวา่ การเล่นเป็นพฤติกรรมท่ีส าคญัของเด็กเกิดจากการท่ีมีพลงังานลน้เกิน 
จึงมีการใชพ้ลงังานเหล่านั้นในการเล่น 
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       Recreation or Relaxation Theory (Larsarus, 1883 อา้งใน Stagnitti, 2004) เป็นทฤษฏีท่ี
ตรงกนัขา้มกบั surplus energy theory โดยเช่ือวา่การเล่นไม่ไดเ้กิดจากพลงังานส่วนเกินแต่มาจาก
การขาดพลงังาน การท่ีเด็กเล่นก็เพื่อใหมี้การฟ้ืนฟูพลงังานและการผอ่นคลาย    

ทั้งสองทฤษฎีน้ีไม่พิจารณาองคป์ระกอบของการเล่น แต่ค านึงถึงระดบัการเกิดของการเล่น
เท่านั้น 
       Pre-exercise Theory (Groos, 1985 อา้งใน Stagnitti, 2004) มองการเล่นเป็นพฤติกรรมท่ี
เก่ียวข้องกับสัญชาตญาณเป็นการฝึกฝนสัญชาตญาณเพื่อเตรียมส าหรับการใช้ในอนาคต 
วตัถุประสงคเ์พื่อให้พฤติกรรมท่ีเป็นไปตามสัญชาตญาณไดพ้ฒันาอยา่งเต็มท่ีเป็นพฤติกรรมท่ีตอ้ง
ใชใ้นอนาคต  
       Recapitulation Theory (Hall, 1920 อา้งใน Stagnitti, 2004) เป็นทฤษฎีท่ีมองการเล่นวา่เป็น
ผลของกระบวนการวิวฒันาการทางชีววิทยา โดยเช่ือว่าพฒันาการของมนุษย์เป็นไปตามการ
เปล่ียนแปลงของวิวฒันาการของเผ่าพนัธ์ุ เช่นเดียวกบัการเล่นของเด็กท่ีเป็นไปตามล าดบัขั้นของ
วิวฒันาการ เช่น เด็กมีการปีนและเล่นชิงชา้ เม่ืออยูใ่นระดบัของสัตว ์(animal stage) และเม่ืออยูใ่น
ระดบักลุ่ม (tribal stage) เด็กจะมีการปฏิสัมพนัธ์กบักลุ่มเม่ือเล่นเกมส์ เป็นตน้ 

 
ทฤษฏีการเล่นแบบสมัยใหม่  (Modern theories) 

       Psychodynamic Theories of Play (Freud, 1961; Erikson, 1985 อา้งใน Parham & 
Primeau, 1997)   เป็นทฤษฏีท่ีอธิบายบทบาทของการเล่นในพฒันาการทางอารมณ์ของเด็ก ซ่ึง 
Freud ไดต้ั้งสมมุติฐานไวว้า่ การเล่นส่งผลต่อเด็ก 2 ประการคือ  

1. เติมเตม็ความหวงั (wish fulfillment) คือ ความตอ้งการท่ีจะเติบโต มีอ านาจ 
2. ต่อสู้กบัสถานการณ์ท่ีเจบ็ปวด (mastery of traumatic event) 

 ต่อมา Erikson ไดน้ าแนวความคิดน้ีมาสร้างเป็นพฒันาการของอตัตา (ego development) 
และทกัษะการแกปั้ญหาโดยผา่นการเล่น โดยเด็กจะสามารถจดัการกบัความเครียด และปรับทกัษะ
น้ีไปใช้ในชีวิตจริงได้ หลงัจากนั้นมีการปรับแนวคิดของ Erikson ไปเป็น psychodynamically 
oriented play therapy ท่ีจิตแพทยแ์ละนกัจิตวิทยาน ามาใช้เพื่อให้เด็กไดมี้โอกาสระบายความคบั
ขอ้งใจโดยมีการจ าลองเหตุการณ์ท่ีก่อให้เกิดความเจ็บปวดของเด็กมาให้เล่น เพื่อให้เด็กไดร้ะบาย
อารมณ์เช่นเดียวกบัท่ีผูใ้หญ่พดูระบายปัญหา (Parham & Primeau, 1997) 

     Erik Erikson ไดอ้ธิบายการเล่นตามล าดบัขั้นของสหสัมพนัธ์ของจิตสังคม (psychosocial 
relationship) ได ้5 ระดบัดงัน้ี   
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1. The Auto - Cosmic stage อยูใ่นช่วงอายุตั้งแต่แรกเกิดถึง 15 เดือน ในช่วงแรกเด็กมีความ
สนใจในร่างกายของตนเองเป็นหลกั มีการรับรู้การเคล่ือนไหวและรับรู้ส่วนของร่างกาย
ตนเอง ส่วนในระยะท่ีสองเด็กเร่ิมมีการส ารวจผูค้นและส่ิงของ และถึงแม้ว่าการท า
กิจกรรมจะเกิดจากความพอใจในการรับรู้ส่วนของร่างกายเป็นหลกั แต่ก็อาจมีการช้ีน าจาก
เหตุและผล (cause and effect)  เช่น การร้องไหเ้พราะอยากใหค้นอ่ืนสนใจ 

2. The Microcosmic stage อยูใ่นช่วงอายุตั้งแต่ 15 เดือนถึง 3 ปี เด็กเล่นของเล่นหรือวตัถุ
ขนาดเล็กโดยไม่มีสาระส าคญั ในระยะน้ีเด็กเร่ิมมีการควบคุมส่ิงแวดลอ้ม 

3. Macrosphere stage อยูใ่นช่วงวยัอนุบาลจนถึง 7 ปี เด็กเร่ิมเล่นกบัเด็กอ่ืน โดยมีปฏิสัมพนัธ์
กนัเพียงเล็กน้อย เด็กอาจเห็นเด็กคนอ่ืนเป็นเหมือนวตัถุก่อน และเม่ือเร่ิมมีประสบการณ์
มากข้ึนเด็กจะเร่ิมเรียนรู้ในการร่วมมือกนัท ากิจกรรม 

4. Industry and Inferiority อยูใ่นช่วงอายุ 7 ปีถึงวยัก่อนวยัรุ่น (preadolescent) เด็กเรียนรู้การ
ใช้อุปกรณ์และฝึกฝนทักษะท่ีใช้ในการเล่น มีการควบคุมกิจกรรม และมีการพฒันา
ความรู้สึกในการรับรางวลัจากภายในคือ ความรู้สึกพอใจท่ีไดจ้ากการเล่น 

5. Identity versus Role Confusion อยูใ่นช่วงวยัรุ่นท่ีมีการกระท ากิจกรรมตามบทบาทมากข้ึน
ซ่ึงบทบาทท่ีส าคญัคือ กิจกรรมท่ีสัมพนัธ์กบัการท างาน 

 Cognitive Developmental Theories of Play (Piaget, 1962 อา้งในParham & Primeau, 
1997; Vygotsky, 1997) ทฤษฎีน้ีกล่าววา่ การเล่นเป็นกระบวนการทางสติปัญญาเป็นกิจกรรมท่ีเกิด
จากความตั้ งใจ เป็นกระบวนการเรียนรู้ และมีความส าคัญต่อพฒันาการทางสติปัญญา การ
แกปั้ญหาและความคิดสร้างสรรค ์การเล่นก่อใหเ้กิดส่ิงใหม่ๆ ความยืดหยุน่ ก่อให้เกิดการแกปั้ญหา
และการปรับตวั 
 Piaget ไดแ้บ่งววิฒันาการในการเล่นออกเป็น 4 ระยะคือ 

1. Practice game มีการส ารวจวตัถุหรือส่ิงแวดลอ้ม โดยไม่มีการใชจิ้นตนาการหรือกฎเกณฑ ์
บางคร้ังเรียกวา่ sensorimoter play เน่ืองจากมีการใช้การส ารวจของประสาทสัมผสัและ
การเคล่ือนไหว พฒันาอยูใ่นช่วงอาย ุ0- 24 เดือน 

2. Symbolic game พฒันาอยูใ่นช่วงอาย ุ2- 7 ปี มีการใชจิ้นตนาการและสมมุติวตัถุในการเล่น 
แบ่งออกเป็น presymbolic play  เป็นการสมมุติวตัถุตามหนา้ท่ีท่ีแทจ้ริงของวตัถุนั้น และ 
symbolic play เป็นการใชส่ิ้งท่ีไม่มีอยูจ่ริงหรือมองไม่เห็นในการสมมุติ มกัเกิดข้ึนเม่ือเด็ก
อาย ุ24 เดือน และซบัซอ้นข้ึนในช่วงอายกุ่อนวยัเรียน  

3. Game with rule  เขา้ร่วมเกมส์กีฬา กิจกรรมท่ีมีความยืดหยุ่นของกฎเกณฑ์และ
วตัถุประสงค ์พฒันาอยูใ่นช่วงอาย ุ 7-11 ปี  
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4. Constructional game  พฒันาอยูใ่นช่วงอาย ุ 11 ปีข้ึนไป   
 
ทฤษฏีการเล่นทางกจิกรรมบ าบัด 

        Occupational Behavior Model (Reilly, 1962 อา้งใน O'Brien, 1993; Willcock, 1998)   
ทฤษฎีน้ีสร้างข้ึนโดยศาสตราจารยส์าขากิจกรรมบ าบดัช่ือ Marry Reilly ท่ีไดผ้สมผสานแนวคิด
ของ Time Binding Model ของ จิตแพทยอ์เมริกนัช่ือ Adolf Meyer และ Habit Training ของ 
Eleanor Clarke Slagle  มาเป็น Occupational Behavior Model ท่ีมีความเช่ือวา่ กิจกรรมการด าเนิน
ชีวิตเป็นส่ิงจ าเป็นและส าคญัในชีวิต (occupation as a meaningful need in life) โดย Marry Reilly 
ให้ความหมายของ occupational behavior วา่ เป็นความต่อเน่ืองของพฒันาการในการเล่นและการ
ท างาน  จุดมุ่งหมายท่ีส าคัญของแนวคิดน้ีคือ ความพยายามในการพฒันาความสามารถและ
ความส าเร็จในการท ากิจกรรม โดยมุ่งเน้นท่ีการเล่นและการท างานท่ีเป็นส่ิงแสดงถึงความส าเร็จ
และการปรับตัวในการท ากิจกรรม โดยการเล่นเป็นเคร่ืองมือท่ีเด็กใช้ในการสร้างทักษะ
ความสามารถ การคน้หาความสนใจและความสามารถในการต่อสู้และร่วมมือระหวา่งกนัท่ีตอ้งใช้
ในการท างานเม่ือเป็นผูใ้หญ่ ดงันั้นการเล่นในเด็กจึงเป็นการเตรียมทกัษะ ความสามารถ ท่ีจะตอ้ง
ใช้ในการท างานในวยัผูใ้หญ่ ตามแนวคิดน้ีเช่ือว่าแต่ละบุคคลตอ้งการท่ีจะควบคุม เปล่ียนแปลง 
และปรับปรุงส่ิงแวดลอ้ม  
        รูปแบบน้ีเน้นความส าคญัของการประเมินบทบาทในการปรับตวัในชุมชน ทกัษะท่ีใชใ้น
การกระท าตามบทบาท และสร้างส่ิงแวดลอ้มให้เหมาะสมต่อการเกิดพฤติกรรม มีการใชกิ้จกรรม
การด าเนินชีวิตในฐานะท่ีเป็นจุดส าคญัในการเปล่ียนพฤติกรรม  แนวคิดน้ี เช่ือมโยงกิจกรรมการ
ด าเนินชีวิตกบัระดบัพฒันาการและการตดัสินใจเลือกกิจกรรมการด าเนินชีวิต ซ่ึงจะเป็นพื้นฐาน
ของ Model of Human Occupation 
    Occupational Development or Llorens' Theory (Shortridge, Walker & Llorens, 1997) 
ทฤษฏีน้ีพฒันาข้ึนโดยนกักิจกรรมบ าบดัช่ือ Lela A. Llorens  โดยเกิดจากประสบการณ์ทางคลินิก 
และการท างานวิจยัเก่ียวกบักิจกรรมบ าบดัและพฒันาการมนุษย ์ทฤษฏีน้ีพฒันามาจากแนวคิดท่ีว่า  
กิจกรรมบ าบดัคือ การกระตุ้นกระบวนการท่ีช่วยให้บุคคลประสบความส าเร็จในการควบคุม
กิจกรรมในชีวิต และสามารถรับมือกับความคาดหวงัในชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่าน
กระบวนการในการเลือกตวักระตุน้ท่ีเขา้มาและผลของการกระท าในส่ิงแวดลอ้มท่ีเหมาะสม  โดยมี
แนวคิดพื้นฐานวา่ 
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1. พฒันาการของมนุษยใ์นส่วนของประสาทสรีรวิทยา กายภาพ จิตสังคมและพลวตัทางจิต
พฒันาการของภาษา สังคม การช่วยเหลือตนเองในกิจวตัรประจ าวนัและทกัษะทางสังคม
วฒันธรรมเกิดข้ึนพร้อม ๆ กนั 

2. มนุษยพ์ฒันาการตามล าดบัขั้นและเป็นกระบวนการต่อเน่ือง 
3. ความช านาญของทกัษะเฉพาะ ความสามารถและส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งในขอบเขตของประสาท

สรีรวิทยา กายภาพ จิตสังคม พลวตัทางจิต และพฒันาการทางภาษา สังคม การช่วยเหลือ
ตนเองในกิจวตัรประจ าวนัและทกัษะทางสังคม ทั้งท่ีเกิดข้ึนพร้อมกนัและเป็นล าดบัขั้น 
จ าเป็นท่ีจะตอ้งมีความสามารถในการแกไ้ขปัญหา และการปรับตวั 

4.  ความช านาญเกิดในช่วงของพฒันาการตามธรรมชาติ 
5. ความสามารถพื้นฐานของบุคคล และการกระตุน้จากประสบการณ์ จากส่ิงแวดล้อมใน

ครอบครัวเป็นการกระตุน้การเติบโตและพฒันาการในทางบวกทั้งในการพฒันาการพร้อม
กนั และในการพฒันาการเป็นล าดบัขั้น 

6. อิทธิพลของครอบครัวขยาย ชุมชน สังคม และระดบัรัฐจะส่งผลต่อกระบวนการเติบโต 
7. ความผิดปกติทางกายและทางจิตใจจากโรค  การบาดเจ็บ ส่ิงแวดลอ้มท่ีไม่เหมาะสมหรือ

ความไม่มัน่คงในความสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น เป็นอุปสรรคต่อกระบวนการในการเติบโตและ
พฒันาการ 

8. การขดัขวางในกระบวนการเติบโตจะเป็นช่องว่างในการวงจรของพฒันาการ ส่งผลต่อ
ความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมการจดัการกบัปัญหาและการปรับตวั กบัทกัษะท่ีจ าเป็น
กบัความสามารถในการน าไปสู่ความส าเร็จ 

9. ในส่วนของกิจกรรมบ าบดั การปรับทกัษะของกิจกรรมและส่ิงท่ีเก่ียวขอ้ง จะช่วยในการ
ปิดช่องวา่งระหวา่งความตอ้งการและความสามารถ จากการเพิ่มทกัษะความสามารถและ
ความสัมพนัธ์ในขอบเขตของทางประสาทสรีรวิทยา กายภาพ จิตสังคม พลวตัทางจิต 
ภาษา สังคม การช่วยเหลือตนเองในกิจวตัรประจ าวนัและสังคมวฒันธรรม โดยจะเป็นการ
พฒันาการทั้งในแบบเกิดข้ึนพร้อมกนัและเป็นล าดบัขั้น 

10. ส่วนของกิจกรรมบ าบดั การปรับทกัษะกิจกรรมและส่ิงท่ีมีความเก่ียวขอ้ง จะท าให้เกิดการ
ป้องกนัการเกิดความผดิปกติของการปรับตวัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการขาดพฒันาการของประสาท
สรีรวิทยา กายภาพ จิตสังคม พลวตัทางจิต ภาษา สังคม การช่วยเหลือตนเองในกิจวตัร
ประจ าวนัและสังคมวฒันธรรม โดยจะเป็นการพฒันาการทั้งในแบบเกิดข้ึนพร้อมกนัและ
เป็นล าดบัขั้น    
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ทฤษฎีเก่ียวกบัการเล่นของกิจกรรมบ าบดัเนน้ท่ีการพฒันาทกัษะความสามารถท่ีส าคญัใน
การท ากิจกรรมการด าเนินชีวติ โดยมีแนวคิดวา่พฒันาการของการเล่นมีความต่อเน่ืองกบัพฒันาการ
ของทกัษะในการท ากิจกรรมการด าเนินชีวิต จึงมีการน ากิจกรรมการเล่นไปเป็นแนวทางหรือ
วธีิการในการพฒันาทกัษะนั้น ๆ ความผดิปกติหรือการขาดความสามารถในการท ากิจกรรมการเล่น
ในวยัเด็ก จะส่งผลต่อการท ากิจกรรมการด าเนินชีวิตในวยัผูใ้หญ่ ดงันั้นการส่งเสริมบุคคลให้
ประสบความส าเร็จในการท ากิจกรรมการด าเนินชีวิตตอ้งค านึงถึงการให้การกระตุน้กระบวนการ
ในการพฒันาทั้งทางกาย จิตสังคมและการส่งเสริมจากส่ิงแวดลอ้มโดยเร่ิมตั้งแต่ในวยัเด็ก เน่ืองจาก
พฒันาการของมนุษยเ์ป็นกระบวนการท่ีต่อเน่ือง พฒันาการในวยัเด็กท่ีดีจะมีความต่อเน่ืองไปจนถึง
ความสามารถในการท ากิจกรรมการด าเนินชีวติในวยัผูใ้หญ่ 

 
ประวตัิของการเล่นทางกจิกรรมบ าบัด 

  
 ส าหรับการเล่นท่ีเป็นหน่ึงในกิจกรรมการด าเนินชีวิตท่ีส าคญัของมนุษยโ์ดยเฉพาะในวยั
เด็กนั้น นักกิจกรรมบ าบดัได้น ามาใช้อย่างแพร่หลายตั้งแต่ในยุคแรกของวิชาชีพ จนกระทัง่นัก
กิจกรรมบ าบดัในสมยันั้นถูกเรียกวา่ “play lady” โดยเด็กท่ีเขา้มารับบริการ (Whitter, 1922 อา้งใน 
Parham & Primeau, 1997)  แต่ในระยะนั้นการเล่นถูกมองวา่ไม่มีความเป็นวิทยาศาสตร์และไม่มี
แบบประเมินท่ีเป็นทางการ จึงใช้การวดัความสามารถทางการเล่นด้วยการสังเกตทางคลินิก 
(Stagnitti, 2004)  ต่อมาในช่วงกลางของศตวรรษท่ี 20 อิทธิพลจากแนวคิดทางการแพทย ์ท าให้การ
ใชก้ารเล่นเส่ือมความนิยมไป มีการน าเทคนิคการรักษาเฉพาะมาใชจ้ะเป็นอนัมาก ดงัจะเห็นไดจ้าก
บทความทางกิจกรรมบ าบดัเด็กในช่วงนั้น มีการกล่าวถึงเทคนิคการรักษาเฉพาะเป็นส่วนมาก เม่ือ
เทียบกบัการท่ีกล่าวถึงกิจกรรมการด าเนินชีวิตนอ้ยหรือแทบไม่มีเลย (Abbott, 1950; Ayres, 1958; 
Derse,1950; Grayson, 1948; Rood, 1956 อา้งใน Parham & Primeau,1997)   แต่หลงัจากท่ี
ศาสตราจารยท์างกิจกรรมบ าบดัช่ือ Marry Reilly ไดเ้สนอทฤษฎี Occupational Behavior Model ท่ี
กล่าวถึงการเล่นและการท างานว่ามีความเช่ือมโยงกนั กิจกรรมการเล่นในวยัเด็กคือ ส่ือพื้นฐานท่ี
ส าคญัส าหรับการเรียนรู้ ซึมซบัวฒันธรรม และการสร้างเสริมพฒันาการท่ีจ าเป็นต่อความสามารถ
เม่ือเติบโตข้ึนเป็นผูใ้หญ่ ดงันั้นการเล่นของเด็กจึงถือว่าเป็นการเตรียมความพร้อมในการท างาน 
(Reilly, 1962 อ้างใน O'Brien, 1993) ท่ีก่อให้เกิดความช านาญ (mastery) ความส าเร็จ 
(achievement) และการปรับตวั (adaptation) ส าหรับผูใ้หญ่มีการเล่นเช่นเดียวกบัเด็ก แต่การเล่นใน
วยัผูใ้หญ่จะอยูใ่นรูปแบบท่ีเรามกัจะเรียกวา่ สันทนาการ (recreation) หรือกิจกรรมยามวา่งหรืองาน
อดิเรก ซ่ึงการด าเนินอย่างต่อเน่ืองของการเล่นสู่การท างาน เรียกว่า “developmental continuum” 



 

 

14 

(Reilly, 1969; 1974) นอกจากน้ี ทฤษฎีน้ียงัเป็นการจุดประกายให้เกิดการศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัการ
เล่นออกมาอยา่งมากมาย เกิดเป็นแนวคิดและทฤษฎีทางกิจกรรมบ าบดัเก่ียวกบัการเล่นออกมา เช่น 
arousal modulation theory of play, model of playfulness ท าให้เกิดการพฒันาแบบประเมินเพื่อ
น ามาใช้วดัความสามารถในการเล่น ทั้งในส่วนของพฒันาการและการให้ความหมาย เช่น แบบ
ประเมิน Play History, Knox Preschool Play Scale, Test of Playfulness (ToP) การพฒันาทฤษฎี 
แนวคิดและแบบประเมินเหล่าน้ีท าให้นกักิจกรรมบ าบดัไดมี้การน าการเล่นมาเป็นส่ือในการรักษา
อยา่งแพร่หลายอีกคร้ังเพราะมีความเป็นวทิยาศาสตร์สามารถวดัประเมินได ้(Stagnitti, 2003) 
 

หลกัการในการเลอืกกจิกรรมการเล่น 
  

1. ควรเป็นกิจกรรมท่ีเหมาะสมกบัวยั เน่ืองจากเด็กมีการเล่นท่ีแตกต่างกนัไปตามช่วงอาย ุ
ทั้งน้ีเพราะพฒันาการของระบบประสาท และความคิด ตวัอยา่งเช่น การเล่นของเด็กวยั 2 – 
3 ปี ท่ีชอบปีนป่าย ร้ือค้น ชอบลากของเล่น ชอบเล่นโดยเขย่าหรือผลักแรง ๆ ชอบ
เลียนแบบการกระท าของผูใ้หญ่ ดงันั้นกิจกรมท่ีให้ควรเป็นลกัษณะของ การให้เล่นของ
เล่นท่ีเป็นเคร่ืองใชใ้นบา้นขนาดเล็ก เช่นไมก้วาดเล็ก ๆ จาน ชอ้น หรือให้เล่นลูกบอล รถ
ลากเล็ก ๆ  

2. เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมพฒันาการเด็กในทุก ๆ ดา้น ไม่เพียงแต่ส่งเสริมทกัษะเพียงดา้นใด 
ดา้นหน่ึง กิจกรรมท่ีท าควรมีความหลากหลาย ซ่ึงในบางคร้ังพ่อแม่ผูป้กครองอาจตอ้งช่วย
กระตุ้น ชักจูงให้เด็กเข้าร่วมกิจกรรมด้านอ่ืนบ้าง ถ้าเด็กสนใจกิจกรรมด้านเดียว 
ตวัอยา่งเช่นในปัจจุบนัเด็กมกัใชเ้วลาในการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์กนัเป็นจ านวนมาก พ่อ
แม่ควรหาเวลาในการให้ลูกได้มาใช้เวลาร่วมกันในการท ากิจกรรมอ่ืน เช่น พาไป
สวนสาธารณะ ปัญหาน้ีนอกจากเป็นของผูป้กครองท่ีตอ้งแกไ้ขแลว้ ทางภาครัฐควรมีส่วน
ในการวางนโยบายเพื่อใหมี้ส่ิงแวดลอ้มท่ีเอ้ือต่อการท ากิจกรรมท่ีหลากหลายของเด็ก 

3. เป็นกิจกรรมท่ีเด็กคิดและหาแนวทางในการเล่นดว้ยตนเอง ให้เด็กคิดจะเล่น จะท าเอง มี
โอกาสในการเลือกเองซ่ึงจะเป็นส่ิงท่ีท าให้เด็กเกิดแรงจูงใจในการท ามากกว่าการท่ีถูก
บงัคบั หรือช้ีน าจากผูอ่ื้นมากเกินไป (วราภรณ์, 2540) 
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การน าการเล่นไปใช้ในการบ าบัดรักษา   
 
1. การใชเ้ป็นส่ิงท่ีหนัเหความสนใจจากการรักษา (play as diversion on therapy) มีการ

น าการเล่นเป็นส่ิงจูงใจในการรักษา หรือให้เด็กหนัเหความสนใจจากการรักษา  เช่น 
พยาบาลใช้การเล่นในการหันเหความสนใจของเด็กออกจากกระบวนการรักษาท่ี
ยาวนาน หรือเจ็บปวด เช่น การฉีดยา ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจยัของ Windich - 
Biermeier และคณะ ในปีค.ศ. 2007 ท่ีท าการศึกษาผลของการหกัเหความสนใจจาก
การเจ็บปวด ความกลวั และความเครียดโดยให้ท ากิจกรรมการเล่น เช่น วีดีโอเกมส์ 
ดนตรี เป่าฟองสบู่ในขณะท่ีให้สารน ้ าทางเส้นเลือดด า (venous port access) และการ
เจาะหลอดเลือดด า (venipuncture) ในเด็กอายุ 5- 18 ปี พบวา่กิจกรรมการเล่นส่งผลต่อ
การลดความกลวั และความเครียดในการรักษาได ้(Windich - Biermeier et al, 2007) 

2. การใชเ้ป็นส่ิงท่ีส่งเสริมทกัษะในการท ากิจกรรม ในกรอบอา้งอิงประสาทพฒันาการ
(neurodevelopmental frame of reference) มีการน าการเล่นไปใช้ในการส่งเสริม
ความสามารถทางการเคล่ือนไหว  ส่วนในกรอบอ้างอิงการบูรณาการความรู้สึก  
(sensory integration frame of reference)  มีการใชกิ้จกรรมการเล่นไปเป็นส่ือในการ
รักษาเพื่อให้เกิดการปรับตวั นอกจากน้ีมีการน ามาใชใ้นการส่งเสริมความรู้สึกผกูพนั 
และการมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น (Shoen & Anderson, 1993; Ayres, 1979; Olson, 1993) 

3. การใชเ้ป็นผลลพัธ์ในการรักษา เป็นใชก้ารเล่นเพื่อให้เกิดผลในความสามารถในการ
ท า กิจกรรมการด า เ นินชีวิต ซ่ึง เป็นว ัตถุประสงค์หลักในการให้บริการทาง
กิจกรรมบ าบดั (Burke, 1998; Windich - Biermeier, 2007) 

 
มุมมองทางกจิกรรมบ าบัดต่อการเล่น 
 

        นกักิจกรรมบ าบดัเด็กใชก้ารเล่นเพื่อเป็นส่ือในการรักษาและผลลพัธ์ของการรักษา รวมทั้ง
ถูกน ามาใชร่้วมกบัรูปแบบการรักษาทางการแพทย ์ทั้งน้ีเพื่อส่งเสริมความสามารถในการประกอบ
กิจกรรมการด าเนินชีวติไดต้ามบทบาททั้งในปัจจุบนัและอนาคต  
          ในกรอบอา้งอิงบูรณาการความรู้สึกท่ีถูกพฒันาข้ึนโดยนกักิจกรรมบ าบดัช่ือ Dr. Anna 
Jean Ayres ในปี ค.ศ. 1972  กรอบอา้งอิงน้ีมุ่งเนน้ท่ีความสามารถในการปรับตวัต่อส่ิงแวดลอ้ม 
โดยผา่นการปรับการท างานของกระบวนการการรับความรู้สึก การบูรณาการความรู้สึก เพื่อให้เกิด
พฤติกรรมการตอบสนองท่ีเหมาะสม ในการน้ี Dr. Ayres ไดก้ล่าวถึง ศิลปะในการบ าบดั (Art of 
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Therapy) ซ่ึงเป็นหลกัการในการบ าบดัท่ีตอ้งมีความสนุกสนาน กระตุน้ให้เกิดแรงจูงใจในการท า
กิจกรรมเพื่อให้เกิดการปรับตวั ท าให้อาจจะกล่าวได้ว่ากิจกรรมท่ีใช้ในการบ าบดัโดยใช้หลัก
การบูรณาการความรู้สึก เป็นการใชกิ้จกรรมการเล่นท่ีผา่นการวิเคราะห์วา่เป็นกิจกรรมท่ีมีรูปแบบ
ของการใช้ประสาทสัมผสั เพื่อให้เกิดการบูรณาการความรู้สึก จนท าให้เกิดการปรับตวั (Ayres, 
1979; สร้อยสุดา, 2544) 
        กรอบอา้งอิงทางจิตสังคม เป็นกรอบอา้งอิงท่ีน ามาใชใ้นเด็กท่ีมีปัญหาทางจิตใจ การเรียนรู้  
หรือมีปัญหาทางร่างกาย ท่ีส่งผลต่อการมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม ทั้งกบัสมาชิกในครอบครัว เพื่อน
และคนรอบขา้ง แนวคิดพื้นฐานของกรอบอา้งอิงจะกล่าวถึงลกัษณะนิสัยท่ีติดตวัมาตั้งแต่เด็ก การ
พฒันาความรู้สึกผูกพนั ทกัษะในการปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อน การเล่น ความสามารถในการแก้ไข
ปัญหา และการปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้ม ซ่ึงกิจกรรมการเล่นเป็นเคร่ืองมือหลกัในการส่งเสริมให้
เกิดการพฒันาความรู้สึกผูกพนั โดยเร่ิมมาจากความผูกพนัระหว่างเด็กกบัพ่อแม่หรือผูดู้แล การท่ี
เด็กไดท้  ากิจกรรมการเล่นร่วมกบัพ่อแม่หรือผูดู้แล จะเป็นการสร้างความรู้สึกผูกพนั ความไวเ้น้ือ
เช่ือใจซ่ึงจะส่งผลต่อพฒันาการทางอารมณ์ของเด็กในอนาคต  ท าใหเ้ด็กสามารถพฒันาทกัษะการมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนและบุคคลอ่ืน ๆ ได้ นอกจากน้ีในเร่ืองของลกัษณะนิสัยท่ีติดตวัเด็กมาแต่
ก าเนิด เช่นระดบัการตอบสนองต่อส่ิงแวดลอ้ม ลกัษณะของอารมณ์ การให้กิจกรรมการเล่นเป็นส่ิง
ท่ีช่วยให้พ่อแม่หรือผูดู้แล สามารถใช้ในการปรับระดับอารมณ์และการตอบสนองของเด็กต่อ
ส่ิงแวดล้อมให้มีความเหมาะสมได้อีกด้วย โดยท่ีกิจกรรมการเล่นนั้นต้องผ่านการวิเคราะห์ให้
เหมาะสมต่อเด็กแต่ละราย (Olson, 1993; มยรีุ, 2544) 
 กรอบอ้างอิงประสาทพฒันาการ ถูกพัฒนาข้ึนจากประสบการณ์การท างานของนัก
กายภาพบ าบดั ช่ือ Berta Bobath และนายแพทย ์Karen Bobath เป็นการใชเ้ทคนิคการจบักระท าใน
การยบัย ั้งรูปแบบการเคล่ือนไหวท่ีผิดปกติ กระตุ้นความตึงตวัของกล้ามเน้ือและรูปแบบการ
เคล่ือนไหวท่ีถูกตอ้ง การบ าบดัเนน้ไปสู่การท าหนา้ท่ีอยา่งเฉพาะเจาะจงในสถานการณ์ต่างๆ โดย
กระตุน้เร้าใหเ้ด็กไดมี้โอกาสท ากิจกรรมท่ีมีความหมายของเด็กตามความสามารถ กิจกรรมการเล่น
จึงเป็นกิจกรรมท่ีมีความส าคญัส าหรับการบ าบดัตามกรอบอา้งอิงน้ี โดยผูบ้  าบดัใชเ้ทคนิคการจบั
กระท า (handling technique) ในขณะท่ีเด็กท ากิจกรรมการเล่น ทั้งน้ีผูบ้  าบดัควรค านึงถึงขอ้ควร
ระวงัในการน ากิจกรรมการเล่นมาใช้กบัการบ าบดั เน่ืองจากถ้ากิจกรรมการเล่นมีความยากจน
เกินไปจะท าให้เกิดปฏิกิริยาร่วม (associated reaction) และกิจกรรมการเล่นนั้นควรมีแบบแผนการ
เคล่ือนไหวท่ีสอดคลอ้งกบักิจกรรมอ่ืนในชีวิตประจ าวนั เพื่อให้เด็กสามารถปรับทกัษะท่ีไดม้าใช้
ในการท ากิจกรรมอ่ืน ๆ ได ้ (วไิลวรรณ, 2544; Knox, 1998) 
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เด็กสมองพิการส่วนมากมกัมีความยากล าบากในการเขา้ร่วมกิจกรรม ถ้าไม่ได้รับการ
ช่วยเหลือ ทั้งในเร่ืองการส่งเสริมความสามารถของเด็ก และปรับส่ิงแวดลอ้มเพื่อให้เอ้ือต่อการท า
กิจกรรม เพราะฉะนั้นการส่งเสริมการเล่นของเด็กสมองพิการตอ้งมีความเขา้ใจเร่ืองการจ ากดัการ
เคล่ือนไหว การรับความรู้สึก การรับรู้ การเรียนรู้ของเด็กและการขอ้จ ากดัของส่ิงแวดล้อมทาง
กายภาพ เช่น วสัดุ อุปกรณ์ ของเล่น สถานท่ีเล่นและการจดัการของผูใ้หญ่ในการเล่น เพื่อให้
สามารถวางแผนการในการรักษาอยา่งเหมาะสมในผูรั้บบริการแต่ละคน 

 
มุมมองของนักวชิาชีพอืน่ต่อการเล่น 
 
กิจกรรมการเล่นเป็นส่ือท่ีถูกน ามาใช้ในหลายวิชาชีพ มีการใช้การเล่นในการส่งเสริม

ทกัษะความสามารถของเด็ก ตามบทบาทของวิชาชีพนั้น นกัการศึกษามองการเล่นว่าเป็นวิธีการ
หรือส่ือท่ีท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ และมกัใช้การเล่นในการเรียนการสอนของเด็กก่อนวยัเรียน 
ดังนั้ นจึงมีค ากล่าวว่า การเล่น คือ การเรียนรู้ของเด็ก  การเล่นเป็นการเรียนและท าให้เด็ก
สนุกสนานเพลิดเพลิน ผอ่นคลายอารมณ์ ช่วยให้เด็กไดเ้รียนรู้ตนเองและส่ิงแวดลอ้ม เด็กจะเรียนรู้
ผา่นการทดลอง คน้ควา้ ส ารวจเพื่อสร้างประสบการณ์ให้แก่ตนเอง และเพื่อช่วยในการพฒันาการ
เจริญเติบโตทั้งทางร่างกาย จิตใจและสังคมท่ีจะช่วยให้เติบโตเป็นผูท่ี้สามารถอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่ง
เป็นปกติสุข (วราภรณ์, 2540) ในการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัการศึกษาวิจยัของนกัการศึกษา 
พบวา่มีการศึกษาเก่ียวกบัการประเมินผลของการใชก้ารเล่นในการส่งเสริมทกัษะท่ีตอ้งการ (อิชยา, 
2538; จิรพร, 2540) 
 นักจิตวิทยาใช้การเล่นเป็นส่ือในการให้เด็กระบายแรงขบัในสถานการณ์ท่ีไม่สามารถ
ควบคุมได ้โดยมีการใช้การเล่นท่ีจดัว่าเป็นการแสดงออกอย่างหน่ึงของเด็ก เพราะเด็กได้ระบาย
อารมณ์และความตอ้งการต่าง ๆ อนัเป็นการผอ่นคลายความตึงเครียดเม่ือเด็กตอ้งการ รวมทั้งการใช้
ในการส่งเสริมทกัษะต่าง ๆ เช่น การใชก้ารเล่นในการส่งเสริมความสามารถในการควบคุมตนเอง 
(สุวดี, 2530)  

 
การศึกษากจิกรรมการเล่นทางกจิกรรมบ าบัด 
 

 กิจกรรมการเล่นเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการส่งเสริมทกัษะความสามารถท่ีต้องการใน
อนาคต เป็นส่ิงท่ีช่วยให้เด็กเกิดเรียนรู้ในการแกไ้ขปัญหา การมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น ความรู้สึกเห็น
ใจ เขา้อกเขา้ใจ เป็นโอกาสให้เด็กระบายความรู้สึกกา้วร้าว นอกจากน้ียงัเป็นการส่งเสริมให้เกิด



 

 

18 

ความแขง็แรงของร่างกาย ส่งเสริมทกัษะในการเคล่ือนไหว  จึงกล่าวไดว้า่กิจกรรมการเล่นเป็นส่ิงท่ี
ช่วยใหเ้กิดการพฒันาทั้งทางร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา (Parham & Primeau, 1997)    
 การศึกษาเก่ียวกบัการเล่นสามารถแบ่งขอบเขตได ้4 ประเภท ดงัต่อไปน้ี 

1. รูปแบบของกิจกรรมการเล่น (occupational form of play)  หมายถึง ลกัษณะท่ีสามารถ
สังเกตเห็นไดจ้ากการเล่นอาจแสดงออกในรูปของลกัษณะการเล่นของเด็ก ตวัอย่างเช่น 
รูปแบบของการเล่นของเด็กแรกเกิดถึง 2 ปี ตามแนวคิดของ Takata อธิบายวา่มีลกัษณะ
การเล่น โดยใชป้ระสาทสัมผสัและการเคล่ือนไหว หรือ sensorimotor play ท่ีเด็กใชก้าร
ส ารวจและลองผิดลองถูกในการเล่น (Burke, 1998)  หรือรูปแบบการเล่นในเด็กอายุ 2 - 7 
ปี ตามแนวความคิดของ Piaget  มีลกัษณะเป็นแบบ symbolic game ซ่ึงมีลกัษณะส าคญัคือ
มีการใชจิ้นตนาการและสมมุติวตัถุในการเล่น (Parham & Primeau, 1997) นอกจากน้ี
รูปแบบของการเล่นยงัหมายรวมถึงบริบทดา้นส่ิงแวดลอ้มของการเล่น ทั้งส่ิงแวดลอ้มทาง
กายภาพและทางสังคม (Christiansen, 1991)  ในส่วนของรูปแบบการเล่นน้ีมีผูท้  าการศึกษา
ไวห้ลากหลายประเด็น ตวัอยา่งเช่น การศึกษาการเล่นวตัถุหรือการเล่นเชิงสัญลกัษณ์ของ
เด็ก (Baranek et al, 2005; Casby, 1992) หรือการศึกษารูปแบบการเล่นของเด็กในบริบท
ต่างๆ เป็นตน้ (Riguet, Taylor, Benaroya & Klein, 1981;  เสกสรร, 2546)  

2. หนา้ท่ีของการเล่น (occupational functional of play)  หมายถึง ผลของการเล่นท่ีมีต่อผูเ้ล่น 
โดยการเล่นเป็นกิจกรรมท่ีท าให้เด็กมีโอกาสให้ท าการส ารวจ ลองผิดลองถูก เพื่อการ
เรียนรู้ทกัษะท่ีใช้ในอนาคต และเป็นส่ือในการแสดงตวัตน ความต้องการของตนเอง
ออกมา (Royeen, 1997) ตวัอยา่งเช่น การเล่นบทบาทสมมุติท าให้เด็กไดมี้โอกาสในการท า
ความเขา้ใจถึงความตอ้งการ ความสนใจท่ีมีต่ออาชีพในอนาคต รวมทั้งมีการใชจิ้นตนาการ 
การเรียนรู้ในการเล่น นอกจากน้ี การเล่นยงัมีบทบาทในการส่งเสริมการมีปฏิสัมพนัธ์ทาง
สังคม ให้โอกาสในการพฒันาการทางดา้นภาษา สติปัญญาและพฒันาความสามารถทาง
ร่างกาย  (Knox, 1998) รวมทั้งช่วยใหเ้ด็กไดร้ะบายความรู้สึกและพลงังานส่วนเกินออกมา  
ส าหรับนกักิจกรรมบ าบดัเด็กไดมี้การน าการเล่นมาเป็นส่ือเพื่อช่วยส่งเสริมความสามารถท่ี
ตอ้งการ รวมทั้งศึกษาผลของการใชก้ารเล่นเพื่อส่งเสริมทกัษะต่าง ๆ (จิรพร, 2540;  อิชยา, 
2538; Mortenson & Harris, 2006;  Pelligrini, Dupuis & Smith, 2007) 

3. ความหมายของการเล่น เป็นการให้คุณค่าต่อการเล่นในเชิงจิตวิญญาณ ท่ีส่งผลต่อสุขภาพ
และคุณภาพชีวติ เป็นการมองยอ้นไปในอดีต (retrospective view) วา่การเล่นมีความหมาย
อย่างไร แต่ส่ิงท่ีเห็นได้ชัดท่ีสุดในการใช้อธิบายความหมายของการเล่น คือ ความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน และความพอใจจากการเล่น (Royeen, 1997) นกักิจกรรมบ าบดั
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ท าการศึกษาเก่ียวกบัความหมายของการเล่น โดยมีการศึกษาทั้งเร่ืองความสนุกสนานใน
การเล่นและความชอบในการเล่นของเด็ก  (Mortenson & Harris, 2006; Case - Smith & 
Kuhaneck, 2007)  

4. ส่ิงแวดลอ้มของการเล่น  ส่ิงแวดลอ้ม คือ ส่ิงท่ีอยูร่อบตวัเรา ทั้งท่ีมองเห็นและมองไม่เห็น
เป็นส่ิงท่ีมี อิทธิพลต่อการท ากิจกรรมการด าเนินชีวิตทุกประเภท รวมทั้ งการเล่น 
ส่ิงแวดล้อมของการเล่นมีทั้งส่ิงแวดล้อมทางกายภาพ คือ สถานท่ีเล่น ของเล่น เป็นตน้ 
และส่ิงแวดลอ้มทางจิตสังคม ท่ีประกอบดว้ย ผูท่ี้เล่นร่วมกนั (Parham & Primeau, 1997) 
ส่ิงแวดลอ้มมีอิทธิพลต่อความสามารถในการเล่นทั้งในเด็กปกติและเด็กท่ีมีความบกพร่อง 
ในเด็กปกติ เด็กมกัสามารถปรับตวัในการเล่นในส่ิงแวดลอ้มท่ีต่าง ๆ กนัได ้แต่ถา้อยู่ใน
ส่ิงแวดลอ้มท่ีไม่เหมาะสม มีส่ิงท่ีก่ออนัตราย อาจเป็นอุปสรรคต่อการพฒันาการการเล่น
ได้เช่นกนั ส่วนในเด็กท่ีมีความบกพร่อง ส่ิงแวดล้อมทางกายภาพเป็นส่ิงท่ีขดัขวางต่อ
ความสามารถในการท ากิจกรรม ท าให้เด็กมกัจะใช้เวลาส่วนมากในบา้น โรงเรียน หรือ
สถานพยาบาลท่ีเข้ารับการรักษา มักมีปฏิสัมพนัธ์กับผู ้ใหญ่ หรือผู ้บ  าบัด ขาดการมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนในวยัเดียวกนั (Hinajosa & Kramer, 1997) นกักิจกรรมบ าบดัมี
บทบาทในการปรับส่ิงแวดล้อม และแนะน าให้พ่อแม่ปรับส่ิงแวดล้อมให้เหมาะสมต่อ
ความสามารถในการท ากิจกรรมของเด็กแต่ละคน ตวัอยา่งเช่น การปรับของเล่นให้เหมาะ
แก่การท่ีเด็กสามารถเล่นได้ โดยการปรับปุ่มกด หรือท าท่ีจบัให้เด็กสามารถหยิบจบัได้
อยา่งสะดวก หรือใชค้อมพิวเตอร์แบบระบบสัมผสั (touch screen) เพื่อให้เด็กเขา้ถึงการ
เล่นได ้(Deitz & Swinth , 1997) และส่งเสริมให้คนในครอบครัว ทั้งพ่อ แม่ พี่นอ้งและตวั
เด็กเองไดใ้ชเ้วลาร่วมกนัผา่นการเล่นเพื่อคงสัมพนัธภาพท่ีดีระหวา่งสมาชิกในครอบครัว
(Hinajosa & Kramer, 1997) 

 
สมองพกิาร (cerebral palsy) 
 
        สมองพิการถูกกล่าวถึงคร้ังแรกในปี ค.ศ. 1843 โดยนายแพทยช์าวองักฤษ ช่ือ William 
Little เป็นการอธิบายความผิดปกติของการควบคุมการเคล่ือนไหวและการทรงท่าเกิดจากสมองท่ี
ท าหนา้ท่ีเก่ียวกบัการรับความรู้สึก การรับรู้ การเคล่ือนไหว ไม่สามารถถ่ายทอดและประมวลขอ้มูล
ให้เพียงพอต่อการวางแผน และช้ีน าให้เกิดทกัษะและประสิทธิภาพของทกัษะการเคล่ือนไหวท่ีใช้
ในการปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้มได ้ โดยอาจก่อให้เกิดการขาดความสามารถในการเคล่ือนไหว
บางส่วนหรือทั้งร่างกาย (Solomon & O’Brien, 2006) 



 

 

20 

ความหมายของภาวะสมองพกิาร 
 
        ภาวะสมองพิการเป็นความผิดปกติของความสามารถในการเคล่ือนไหว มีสาเหตุมาจาก
ความผิดปกติของสมอง หรือการท่ีสมองไดรั้บบาดเจ็บขณะคลอดหรือในช่วงเวลา 2 ปีหลงัคลอด 
ท าให้เกิดความไม่สมดุลของการควบคุมการเคล่ือนไหวของกล้ามเน้ือ ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบับริเวณของ
สมองท่ีมีความผิดปกติ (Tomcheck, 1999) โดยมีอุบติัการณ์อยูใ่นช่วง 1.4 – 2.4 คนต่อทารกท่ีรอด
ชีวิต 1,000 คน ส่วนสาเหตุมีการเกิดท่ีไม่แน่นอน ทราบเพียงปัจจยัเส่ียงท่ีอาจจะก่อให้เกิดภาวะน้ี
ในช่วงก่อน ระหวา่งและหลงัคลอด ดงัมีรายละเอียดดงัน้ี 
ระยะก่อนคลอด 

1. ความผดิปกติทางพนัธุกรรม 
2. ภาวะสุขภาพของมารดา เช่น ความเครียด ภาวะขาดอาหาร 
3. การสัมผสักบัส่ิงท่ีส่งผลต่อทารกในครรภ ์ เช่น ยา สารเคมี รังสี 
4. ประสิทธิภาพของการท างานของรก  

ระยะระหวา่งคลอด 
1. ภาวะแทรกซอ้นระหวา่งคลอด เช่นการขาดออกซิเจน 
2. ภาวะรกลอกตวัก่อนก าหนด 
3. ปัญหาสุขภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคลอดก่อนก าหนดเช่น ความผดิปกติของหวัใจ  
4. ภาวะครรภแ์ฝด 

ระยะหลงัคลอด 
1. การบาดเจบ็ของสมอง 
2. สมองอกัเสบจากเช้ือไวรัสและแบคทีเรีย  
3. การท่ีสมองของทารกขาดออกซิเจน 
4. การไดรั้บสารพิษ   (Rodger, 2005; Tomcheck, 1999) 
 

เด็กสมองพิการมีอาการและอาการแสดงดงัน้ี 
1. ความตึงตวัของกลา้มเน้ือท่ีผิดปกติ (tone abnormalities) อาจพบทั้งภาวะท่ีมีความตึงตวั

ของกลา้มเน้ือสูง หรือต ่า หรือมีการเปล่ียนไปมาระหวา่งความตึงตวัท่ีสูงสลบักบัมีความตึง
ตวัต ่า เด็กสมองพิการส่วนมากมกัจะเร่ิมมีความตึงตวัของกล้ามเน้ือต ่าก่อนในช่วงแรก 
หลงัจากนั้นอาจเปล่ียนเป็นมีความตึงตวัท่ีสูงข้ึน หรือมีการสลบักนัไปมาระหวา่งความตึง
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ตัวท่ีสูงกับต ่า หรือยงัคงมีความตึงตัวต ่าต่อไป ทั้ งน้ีข้ึนอยู่กับการบาดเจ็บของระบบ
ประสาท 

2. ความผิดปกติของปฏิกิริยาอตัโนมติั (reflex abnormalities) เด็กสมองพิการอาจมีปฏิกิริยา
อตัโนมติัท่ีไวกวา่ปกติ หรือมีอาการแสดงของ upper motor neuron lesion มีการคา้งของ
ปฏิกิริยาอตัโนมติัท่ีมีแต่ก าเนิด เช่น มีการคา้งของ asymmetrical tonic neck reflex ท่ีอาจ
ส่งผลในการขดัขวางสหสัมพนัธ์ระหว่างตากบัมือ หรือมีความล่าช้าของ righting and 
equilibrium reaction ในความผดิปกติของความตึงตวัของกลา้มเน้ือทุกชนิด  เม่ือมีความตึง
ตวัของกลา้มเน้ือต ่า หรืออาจจะไม่มีปฏิกิริยาอตัโนมติัแต่แรกเกิด (primitive reflex) เช่น 
ไม่มีหรือมีความล่าช้าของปฏิกิริยาท่ีเก่ียวกบัการดูดกลืน (primitive oral reflex) คือ  
sucking reflex หรือ rooting reflex  

3. ความผิดปกติของการทรงท่า (postural abnormalities) การท่ีมีความตึงตวัของกลา้มเน้ือ
และมี primitive reflex  ท่ีผดิปกติ เป็นสาเหตุท่ีก่อใหเ้กิดการทรงตวัผดิปกติขณะพกัและไม่
สามารถควบคุมการเปล่ียนแปลงการทรงท่าในขณะเคล่ือนไหวได ้ ตวัอย่างเช่น  เด็กท่ีมี
ความตึงตวัของกล้ามเน้ือขาสูง มกัจะนอนหงายในท่าท่ีมีการหุบและหมุนเข้าของข้อ
สะโพก และข้อเท้าเหยียด ท่าทางน้ีเกิดจากความตึงตัวของกล้ามเน้ือสูงและมี cross 
extension reflex ส่วนในเด็กท่ีมีความตึงตวัของกลา้มเน้ือต ่ามกันอนในท่าท่ีสะโพก กาง
ออก   หมุนออกด้านนอก เน่ืองจากมีความตึงตวัของกล้ามเน้ือต ่า มีการอ่อนแรงของ
กลา้มเน้ือ  

4. พฒันาการในการเคล่ือนไหวล่าช้า (delay motor development) เด็กสมองพิการมกัมี
พฒันาการของการเคล่ือนไหวล่าช้า โดยเฉพาะอยา่งอย่างยิ่งการนัง่ ท่ีมกัเป็นส่ิงท่ีผูบ้  าบดั
สังเกตเห็นถึงความผดิปกติของเด็ก 

5. การเคล่ือนไหวท่ีผิดปกติ (atypical motor performance) เด็กสมองพิการมกัมีการ
เคล่ือนไหวท่ีไม่ปกติ เช่น การใชง้านของมือทั้งสองขา้งไม่สมมาตรกนั ขาดสหสัมพนัธ์ใน
การใช้มือ วิธีการคลานหรือเดินท่ีผิดปกติ หรือมีความยากล าบากในการดูด เค้ียว กลืน 
(Parker, 2003; Yamamoto, 2007) 

            
ความผดิปกติท่ีเก่ียวเน่ือง (associated disorder) คือ 

1. ภาวะสติปัญญาบกพร่อง (mental retardation) มีรายงานอุบติัการณ์ของภาวะสติปัญญา
บกพร่องท่ีเกิดร่วมกบัสมองพิการวา่มีประมาณ 40 – 70 % โดยมกัพบมากและมีอาการ
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รุนแรงในเด็ก spastic quadriplegia และ mix type พบน้อยใน spastic Diplegia และ 
hemiplegia และมีอาการไม่รุนแรงนกั 

2. มีภาวะชกั (seizure disorder) มกัพบประมาณ  25 – 60%  ส่วนมากพบในเด็ก spastic 
hemiplegia และ quadriplegia  

3. มีความผิดปกติของการมองเห็นและการไดย้ิน (visual and hearing impairment) ความ
ผดิปกติของการมองเห็นและการไดย้ินมีอตัราการเกิดสูงในเด็กสมองพิการ ความผิดปกติ
ของการมองเห็นท่ีพบไดบ้่อยคือ ตาเข (strabismus) พบประมาณ 20 – 60 % ของเด็ก
สมองพิการและพบไดม้ากใน spastic quadriplegia & diplegia  ส่วนความผิดปกติของการ
ไดย้ินนั้น เด็กสมองพิการประมาณ 12 % มีภาวะ sensorineural hearing loss นอกจากน้ี
การท่ีเด็กสมองพิการท่ีมกัขาดการเคล่ือนไหว ก็เป็นสาเหตุในการเกิดการสูญเสียการได้
ยนิ (conductive hearing loss) (Yamamoto, 2000) 

 
ชนิดของภาวะสมองพกิาร (types of cerebral palsy)  

เด็กสมองพิการสามารถแบ่งออกไดห้ลายแบบ โดยอาจจะแบ่งตาม พยาธิวิทยา (pathology) 
กลุ่มอาการแสดงทางคลินิก (present of clinical syndrome) ส่วนของร่างกายท่ีผิดปกติ (the regions 
of body affected) แต่โดยทัว่ไปแลว้จะแบ่งไดเ้ป็น 5 ชนิด ตามระดบัและชนิดความผิดปกติของการ
เคล่ือนไหว ดงัน้ีคือ  

1. แบบแขง็เกร็ง (spasticity)  เด็กมีความผิดปกติของการเคล่ือนไหวและการทรงท่า ความตึง
ตวัของกลา้มเน้ือสูงและมีปฏิกิริยาอตัโนมติัแต่ก าเนิด (primitive reflex) คงคา้ง อาจมีความ
ผิดปกติของการเรียนรู้และภาษาร่วมดว้ย มกัพบว่ามีการหดร้ังของกล้ามเน้ือ และมีการ
จ ากดัการเคล่ือนไหวของขอ้ เกิดจากการบาดเจ็บของ motor cortex หรือ pyramidal tract 
หรือ corticospinal tract พบมากท่ีสุดคือประมาณ 60 – 70 % ของผูท่ี้มีภาวะสมองพิการ  

2. แบบสั่น (athetosis)  เด็กขาดความมัน่คงของเคล่ือนไหวของล าตวัและแขนขา  มีอาการสั่น 
ไม่สามารถควบคุมการเคล่ือนไหวได ้ในส่วนตน้ของรยางคมี์การเคล่ือนไหวแบบหมุน บิด
ตวั ส่วนในตอนปลายเป็นแบบกระตุก มีความตึงตวัในการทรงท่าลดลง  อาการจะเป็นมาก
เม่ือมีความเครียดแต่ไม่แสดงอาการขณะนอนหลบั มีความผิดปกติของการควบคุมศีรษะ
และกล้ามเน้ือปากท าให้เกิดภาวะน ้ าลายไหลและกลืนล าบาก เกิดจากการบาดเจ็บของ 
basal ganglia และหรือ extrapyramidal  พบประมาณ 20 % ของภาวะสมองพิการ 

3. แบบกลา้มเน้ือท างานไม่ประสานกนั (ataxia) เด็กขาดความมัน่คงของเคล่ือนไหวของล าตวั 
มีการพฒันาการของการทรงตวัและทรงท่าแต่ท างานไดไ้ม่ดีนัก ท าให้มีการเคล่ือนไหว
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แบบมีฐานกวา้ง (wide base gait) ขาดสหสัมพนัธ์ของการเคล่ือนไหว และขาดความมัน่คง
ของขอ้ต่อ เกิดจากการบาดเจ็บของสมองนอ้ย (cerebellum) พบไดน้อ้ยกวา่แบบแข็งเกร็ง
และแบบสั่น คือ ประมาณ 1 -10 % ของภาวะสมองพิการ 

4. แบบผสม (mixed types) เกิดจากการท่ีมีการบาดเจ็บของสมองหลายส่วน โดยมากเป็น 
แบบแข็งเกร็งร่วมกบัแบบสั่น โดยเด็กจะมีอาการเคล่ือนไหวแบบสั่นร่วมกบัมีการเปล่ียน
ความตึงตวัของกลา้มเน้ือจากความตึงตวัมากเป็นความตึงตวันอ้ยสลบัไปมา  

5. แบบปวกเปียก (flaccid)  ในช่วงแรกเกิดหรือเม่ืออายุนอ้ยมกัมีความตึงตวัของกลา้มเน้ือต ่า 
ต่อมาอาจเปล่ียนไปเป็นแบบแข็งเกร็ง หรือแบบสั่น หรือแบบกล้ามเน้ือท างานไม่
ประสานกนั เด็กมกัมีช่วงการเคล่ือนไหวของขอ้มากกวา่ปกติ อาจพบการหลุดของขอ้ต่อ  
มีการเคล่ือนไหวน้อยและยากล าบาก มกัทรงท่าอยู่ท่าเดียวและมีการตอบสนองของ
ปฏิกิริยาอตัโนมติันอ้ย เน่ืองจากมีความตึงตวัของกลา้มเน้ือต ่า (Parker,2003; Yamamoto, 
2000; Reed,1991) 

 
การรักษาท่ีเด็กสมองพิการไดรั้บสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 
1. การรักษาทางการแพทย ์ 

1.1 การใช้ยา โดยมกัเป็นยาท่ีใช้เพื่อควบคุมความตึงตวัของกล้ามเน้ือ เช่น Diazepam 
Baclofen ซ่ึงเป็นยาท่ีออกฤทธ์ิท่ีสมองในการควบคุมความตึงตวัของกลา้มเน้ือ หรือ
การฉีด Botulinum toxin เพื่อยบัย ั้งในช่วง reflex arch ในผูท่ี้มีความตึงตวัของ
กลา้มเน้ือสูงมากผดิปกติ  

1.2. การผา่ตดัเพื่อแกไ้ขความผดิปกติ  เช่น เพื่อแกไ้ขภาวะหดร้ังของกลา้มเน้ือร่วมกบัการ
ใหย้าและการใส่เฝือก 

2. การรักษาทางเวชศาสตร์ฟ้ืนฟู โดยนกักิจกรรมบ าบดัเพื่อส่งเสริมความสามารถในการท า
กิจกรรมการด าเนินชีวิต นักกายภาพบ าบัด ท าการฟ้ืนฟู กระตุ้นพัฒนาการของการ
เคล่ือนไหวแบบหยาบ  หรือนกัอรรถบ าบดัให้การดูแลเร่ืองพฒันาการทางดา้นภาษาและ
การส่ือความหมาย  (Tomcheck, 1999; Roger, 2005) 

 
ความบกพร่องในการประกอบกจิกรรมการด าเนินชีวติของเด็กสมองพกิาร  
 

       ความผิดปกติของระบบประสาทในเด็กสมองพิการมกัมีอาการแสดงท่ีส าคญัคือ การขาด
ความสามารถทางการเคล่ือนไหวท าใหส่้งผลต่อทกัษะในการประกอบกิจกรรมการด าเนินชีวิตของ
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เด็ก (Knox, 2005) ทั้งในการช่วยเหลือตนเองในการท ากิจวตัรประจ าวนั การเรียน การเล่น การมี
ส่วนร่วมในสังคม หากไม่ไดรั้บการดูแลช่วยเหลือฟ้ืนฟูสมรรถภาพอย่างเหมาะสม ทั้งน้ีการขาด
ความสามารถข้ึนอยูก่บัระดบัความรุนแรงของของโรค ในผูท่ี้อาการรุนแรงมาก และมีความผิดปกติ
อยา่งอ่ืนร่วมดว้ย เช่นมีความบกพร่องในการเรียนรู้ มกัมีความล่าชา้และยากล าบากในการวางแผน
ในการท ากิจกรรม มีช่วงความสนใจสั้น หรือขาดความสามารถในการปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้ม 
ซ่ึงจะส่งผลต่อการท ากิจกรรมการด าเนินชีวติมากยิง่ข้ึน  
        ส าหรับการช่วยเหลือตนเองในการท ากิจวตัรประจ าวนั ในเด็กสมองพิการบางคนอาจเร่ิมมี
ความผิดปกติตั้งแต่การดูดกลืน เน่ืองมาจากความผิดปกติของปฏิกิริยาอตัโนมติัของการดูดกลืน 
และขาดความสามารถในการช่วยเหลือตนเองในการท ากิจวตัรประจ าวนัดา้นอ่ืน ๆ ท่ีในเด็กปกติจะ
พฒันาข้ึนตามล าดบัขั้นพฒันาการ ทั้งการรับประทานอาหาร การแต่งตวั การอาบน ้ าแปรงฟัน เป็น
ตน้  
        ในส่วนของกิจกรรมการด าเนินชีวิตท่ีมีความส าคัญอีกอย่างของเด็ก คือ การเรียนท่ี
ประกอบ ดว้ย ความสามารถในการเขียน การอ่าน การค านวณและการเขา้ร่วมกิจกรรมต่างๆใน
โรงเรียนนั้น ในเด็กสมองพิการมกัมีความยากล าบากเน่ืองมาจากอุปสรรคในเร่ืองการเคล่ือนไหว 
หรือมีภาวะบกพร่องในการเรียนรู้  หรือการท่ีเด็กขาดโอกาสในการเขา้โรงเรียน เน่ืองจากการตอ้ง
เขา้รับการรักษาในโรงพยาบาลอยูเ่สมอเป็นสาเหตุหน่ึงท่ีท าให้ขาดโอกาสในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
การเล่นเพื่อนรุ่นเดียวกนัท าใหข้ดัขวางต่อการท่ีเด็กจะมีพฒันาการดา้นปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม  
        ความยากล าบากในการเขา้ร่วมกิจกรรมการเล่นในเด็กท่ีมีความบกพร่องทางกาย (physical 
disability) ท่ีเกิดจากมีการจ ากดัการเคล่ือนไหว ขาดความแข็งแรงของกลา้มเน้ือ การทรงท่า ซ่ึงจะ
ส่งผลต่อลักษณะการเล่นของเด็กท่ีอาจมีความผิดปกติท่ีแสดงออกในรูปแบบของการกลวัการ
เคล่ือนไหว  มีความกระตือรือร้นท่ีจะเล่นนอ้ย มีลกัษณะไม่ชอบเขา้ร่วมกิจกรรม (passive) ชอบ
เล่นคนเดียว หรือ เด็กอาจมีปัญหาในการหยิบจบัของเล่นส่งผลให้มีการเล่นส ารวจน้อย และอาจมี
โอกาสในการเล่นเชิงสังคม (social play) นอ้ย เน่ืองจากตอ้งเขา้รับการรักษาในโรงพยาบาลบ่อย 
และมีกิจวตัรท่ีไม่เอ้ือต่อการมีปฏิสัมพนัธ์เชิงสังคม  
        ส่วนในเด็กท่ีมีความบกพร่องในการเรียนรู้ร่วมดว้ยอาจจะมีลกัษณะการเล่นท่ีผิดปกติใน
หลายดา้น เช่น มีความแตกต่างในเร่ืองความชอบในการเล่น เช่น ชอบการเล่นแบบท่ีมีรูปแบบแน่
ชดั มีการวางแผนการเล่นนอ้ย ขาดความอยากรู้อยากเห็น ตอ้งการค าแนะน าในการเล่น (needs for 
external cue) ใชว้ตัถุ อุปกรณ์ในการเล่นไม่เหมาะสมหรือท าให้เกิดความเสียหาย ใชจิ้นตนาการ
นอ้ย  มีการเล่นเชิงสัญลกัษณ์นอ้ย และมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม ทกัษะทางภาษานอ้ยท าให้มกัเป็นผู ้
สังเกตการณ์มากกวา่ผูเ้ขา้ร่วมเล่น (Yamamoto, 2000; Knox, 2005) 
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การใช้กจิกรรมการเล่นร่วมกบัเทคนิคการรักษาทางกจิกรรมบ าบัดส าหรับเด็กสมองพกิาร 
 

        นกักิจกรรมบ าบดัใหก้ารบ าบดัเด็กสมองพิการ โดยใชก้รอบอา้งอิงทางกิจกรรมบ าบดั เช่น
ประสาทพฒันาการ(neurodevelopmental frame of reference: NDT) เน่ืองจากเด็กมีความผิดปกติ
ของการควบคุมการเคล่ือนไหวจากการบาดเจ็บของระบบประสาท นอกจากน้ียงัมีการใช้กรอบ
อา้งอิงการบูรณาการประสาทความรู้สึก (sensory integration frame of reference: SI) และกรอบ
อา้งอิงทางจิตสังคม (psychosocial frame of reference)  
        กรอบอา้งอิงประสาทพฒันาการเป็นการใช้เทคนิคการจบักระท าในการยบัย ั้งรูปแบบการ
เคล่ือนไหวท่ีผิดปกติ กระตุน้ความตึงตวัของกล้ามเน้ือและรูปแบบการเคล่ือนไหวท่ีถูกตอ้ง การ
รักษาอย่างหน่ึงท่ีใช้ร่วมกบั NDT คือ การเล่น โดยผูบ้  าบดัใช้เทคนิคการจบักระท า (handling 
technique) ในขณะท่ีเด็กท ากิจกรรมการเล่น เด็กสมองพิการส่วนมากมกัมีความยากล าบากในการ
เขา้ร่วมกิจกรรมการเล่นถา้ไม่ไดรั้บการช่วยเหลือ ทั้งการช่วยปรับท่ีตวัของเด็กเอง และส่ิงแวดลอ้ม 
เพราะฉะนั้นการส่งเสริมการเล่นของเด็กสมองพิการตอ้งมีความเขา้ใจเร่ืองการจ ากดัการเคล่ือนไหว
การรับความรู้สึก การรับรู้ การเรียนรู้ ของเด็ก และการขอ้จ ากดัของส่ิงแวดลอ้มทางกายภาพ เช่น 
วสัดุ อุปกรณ์ ของเล่น สถานท่ีเล่น  และการจดัการของผูใ้หญ่ในการเล่น เช่น ค าสั่งของผูใ้หญ่ท่ีท า
ใหข้ดัขวางการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมของเด็ก การทะนุถนอมเด็กมากเกินไป ช่วงเวลาท่ีวา่งจากการ
ท าการบ าบดั และความเขา้ใจในเร่ืองประสบการณ์และรูปแบบของกิจกรรมการเล่น ผูบ้  าบดัมกั
ตอ้งการใชก้ารเล่นเป็นแรงจูงใจภายใน และเป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดการปรับปรุงทกัษะ มีการใชอุ้ปกรณ์
ในการเล่น ช่วงเวลาในการเล่นแบบอิสระ และรูปแบบการเล่นท่ีต่าง ๆ ไปใชใ้นการกระตุน้การเล่น
ของเด็กสมองพิการและเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเคล่ือนไหวอ่ืน มกัต้องมีการปรับปัจจยั
ภายนอกในการเล่น  เช่นส่ิงแวดลอ้มทางกายภาพ และกิจวตัรประจ าวนัท่ีจะส่งเสริมการเล่น เด็ก
ตอ้งการโอกาสท่ีจะไดรั้บอุปกรณ์ในการเล่น สถานท่ีเล่น เวลาในการเล่น และเพื่อนเล่นท่ีเหมาะสม 
ในส่วนของของเล่น ควรมีการปรับขนาด รูปร่าง น ้ าหนักและส่วนประกอบ เทคโนโลยีและ
คอมพิวเตอร์ท าให้เด็กท่ีมีความบกพร่องทางกายเขา้ถึงของเล่นและการเล่นได ้สถานท่ีเล่นตอ้งมี
การพิจารณาเก่ียวกับความผ่อนคลาย ท่ีนั่งและท่าทางในการเล่น มีการปรับสถานท่ีเล่นและ
กิจกรรมท่ีท าในสนามเด็กเล่น ส่วนของเพื่อนเล่นนั้นตอ้งพิจารณาจดักลุ่มให้มีสมาชิกกลุ่มท่ีไม่
แบ่งแยกความบกพร่องทางร่างกาย  โดยพบวา่เด็กปกติจะเป็นแบบอยา่งของการท าพฤติกรรมการ
เล่นไดดี้  จากขอ้มูลวรรณกรรมขา้งตน้ จะเห็นไดว้า่การใชก้ารเล่นเพื่อการบ าบดัรักษานั้นตอ้งอาศยั
องคค์วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเล่นเพื่อให้สามารถน ามาใชใ้นการส่งเสริมความสามารถในการเล่น
เพิ่มมากข้ึน ตวัอยา่งเช่น Jannink และคณะ ในปี ค.ศ. 2008 โดยท าการประเมินประโยชน์ของการ
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ใช ้ The Eye Toy Training ในการพฒันาทกัษะการท าหนา้ท่ีของแขน ในเด็กสมองพิการจ านวน 12 
คน เป็นเวลา 6 สัปดาห์  ซ่ึงผลพบวา่  The Eye Toy training มีประสิทธิภาพในการท าให้การท างาน
ของแขนดีข้ึน และงานวิจยัของ Okimoto และคณะ ในปี ค.ศ. 2000 เป็นการวดัความแตกต่างของ
ความสนุกสนานจากการเล่นระหวา่งเด็กสมองพิการ เด็กพฒันาการชา้จ านวน 19 คน และเด็กปกติ 
19 คน  และเปรียบเทียบผลในการรักษาสองอยา่งคือ การเพิ่มปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งแม่กบัลูกและการ
รักษาโดยใชก้ารรักษาทางประสาทพฒันาการและวดัผลโดยใชแ้บบประเมิน Test of Playfulness 
(ToP)  ผลการศึกษาพบวา่ เด็กสมองพิการและพฒันาการชา้มีคะแนนของ ToP   ต ่ากวา่เด็กปกติ
อยา่งมีนยัส าคญั และในเด็กท่ีแม่ยอมรับโปรแกรมการส่งเสริมการมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งแม่และเด็ก
พบวา่มีคะแนนของ ToP สูงข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัหลงัการบ าบดั แต่ไม่พบความแตกต่างระหวา่งผล
ของการส่งเสริมการมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างแม่และเด็กและการรักษาโดยใช้แนวคิดทางประสาท
พฒันาการ 
              การใช้กิจกรรมการเล่นร่วมกบักรอบอา้งอิงอ่ืน ๆ ทางกิจกรรมบ าบดั มีประโยชน์ส าหรับ
เด็กในการกระตุน้รูปแบบการเคล่ือนไหวปกติ พฒันาทกัษะเฉพาะของการรับรู้เรียนรู้ การมีส่วน
ร่วมทางสังคมเพื่อน าไปสู่การน าทกัษะไปใช้ในการด าเนินกิจกรรมอย่างอ่ืน เช่น การท ากิจวตัร
ประจ าวนั และเพื่อจูงใจเด็กในการรับการรักษาโดยผูบ้  าบดัเป็นผูส้ร้างเง่ือนไขในการท ากิจกรรม 
ทั้งรูปแบบของเล่น เพื่อนเล่น รูปแบบของกิจกรรมเพื่อให้ไดค้วามสามารถท่ีตอ้งการ (Rodger & 
Ziviani, 1999; Hinojosa & Kramer, 1997; Knox, 1998; Okimoto, 2000; Jannink, 2008) 

ในการศึกษาศาสตร์แห่งการด าเนินชีวิต ส่ิงส าคัญในการท าความเข้าใจ คือ การให้
ความหมายต่อกิจกรรมการด าเนินชีวิต (Peloquin, 1997; Johnson, 1996; Clark  et al, 1991) มนุษย์
กระท าและแสดงความหมายผ่านกิจกรรมการด าเนินชีวิต ความเขา้ใจมนุษยใ์นแง่ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
กิจกรรมการด าเนินชีวิต มีความเก่ียวขอ้งกบัการวิเคราะห์ความหมายของกิจกรรมการด าเนินชีวิต 
การประเมินโดยใชว้ิธีการเชิงปริมาณ อาจไม่เหมาะสมต่อการท าความเขา้ใจความหมายของมนุษย ์
(Spitzer, 2003) แต่ความหมายของการเขา้ร่วมกิจกรรมการด าเนินชีวิตตอ้งใชก้ารวิเคราะห์มากกวา่
การสังเกตหรือประเมิน  ดงันั้นการใช้การวิจยัเชิงคุณภาพจึงมีความเหมาะสมในการศึกษาความ
ซบัซอ้นของกิจกรรมการด าเนินชีวติ  
 
งานวจัิยเชิงคุณภาพ 
 
 การวจิยัเชิงคุณภาพ (qualitative research) หมายถึง วธีิการปฏิบติักระท ากบัขอ้มูลท่ีแจงนบั
ไม่ได ้ไม่ใชว้ธีิการทางสถิติในการวเิคราะห์ผลวจิยัทั้งเร่ือง เนน้ท่ีการสร้างแนวคิด การตีความซ่ึงท า
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ใหเ้กิดความเขา้ใจมนุษยแ์ละสังคม เป็นวิธีการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัปรากฏการณ์ทางสังคม การ
คน้หาและการให้ความหมายของผูท่ี้เคยมีหรือผ่านประสบการณ์นั้นเป็นเร่ืองของกระบวนการ
ตลอดจนสร้างทฤษฏี จากบริบทท่ีเก่ียวขอ้งในสภาวะทางสังคมนั้น (นิศา, 2548) 

ในการวิจยัเชิงคุณภาพมีแนวคิดท่ีเป็นกรอบในการวิจยัอยู่หลายรูปแบบ การเลือกแนวคิด
ไหนไปใช้ข้ึนอยู่กับข้อมูลท่ีต้องการค้นหาว่าเก่ียวข้องกับแนวคิดใดมากท่ีสุด ตวัอย่างของวิธี
การศึกษาท่ีใชใ้นการวจิยัเชิงคุณภาพคือ 

1. การวิจยัเชิงชาติพนัธ์วรรณนา (ethnography) เป็นงานวิจยัท่ีมุ่งการพรรณนาและ
ตีความพฤติกรรมของกลุ่มคน รวมทั้งระบบทางสังคมหรือวฒันธรรม นกัวิจยัมุ่ง
ท าความเขา้ใจพฤติกรรมทางสังคมวฒันธรรม ขนบประเพณี และวิถีชีวิตของกลุ่ม
คนในสังคมหรือวฒันธรรมนั้นโดยใช้วิธีการสังเกตแบบมีส่วนร่วม (participant 
observation) ท่ีมีผูว้จิยัเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการเก็บขอ้มูล  

2. วิธีการศึกษาเฉพาะกรณี (case study approach) เป็นวิธีการวิจยัท่ีเน้นการศึกษา
กรณีท่ีเฉพาะเจาะจง จุดเนน้อยูท่ี่ส่ิงท่ีถูกศึกษา ซ่ึงตอ้งมีลกัษณะเจาะจง มีขอบเขต
ท่ีก าหนดได้ชัดเจน  มีความสมบูรณ์ในตวัเอง ทั้ งในแง่ของเน้ือหา เวลาและ
สถานท่ีหรือบริบท 

3. การวิจยัแบบสร้างทฤษฏีจากขอ้มูล (grounded theory method) เป็นวิธีการวิจยัท่ี
ใชเ้พื่อสร้างแนวคิดหรือทฤษฏี โดยเร่ิมจากการหาขอ้มูล จากนั้นท าการวิเคราะห์
ขอ้มูลเพื่อหาขอ้สรุป หรือค าอธิบายเชิงทฤษฏีส าหรับอธิบายปรากฏการณ์ท่ีศึกษา   

4. การวิจยัแบบการสนทนากลุ่มเป็นการวิจยัท่ีมีการจดักลุ่ม เพื่อการสนทนาหรือ
อภิปราย โดยมีจุดมุ่งหมายเจาะจง เพื่อจะหาขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง ตรงประเด็นส าหรับ
ตอบค าถามการวจิยัเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงโดยเฉพาะ การท่ีจะไดข้อ้มูลตอ้งมีการจดัการ
ให้มีพลวตักลุ่มท่ีเหมาะสม เพื่อให้สมาชิกไดมี้โอกาสโตต้อบ แสดงความคิดเห็น 
ในเร่ืองท่ียกมาประเด็นการสนทนา  (ชาย, 2549; เพชรนอ้ย, 2550) 

5. การวิจยัแนวปรากฏการณ์วิทยา (phenomenological research) เป็นการศึกษา
ปรากฏการณ์ท่ีเกิดในชีวิตท่ีนักวิจัยให้ความสนใจหรือมีประโยชน์ในเชิง
ปฏิบัติการ ในแง่ของการให้ความหมายต่อเหตุการณ์ โดยเจาะลึกลงในส่ิงท่ี
ปรากฏออกมา สาระส าคญัของการวิจยัแนวปรากฏการณ์วิทยาคือ แนวคิดท่ีว่า 
อะไรคือรูปแบบและประสบการณ์ส าคญัในชีวิตของบุคคลนั้นๆ  ผูริ้เร่ิมแนวคิด
ปรากฏการณ์วทิยา เป็นนกัปราชญช์าวเยอรมนั ช่ือ Edmund H. Husserl ซ่ึงอธิบาย
แนวคิดว่า เป็นวิธีการศึกษาโดยให้บุคคลอธิบายถึงเร่ืองราวและประสบการณ์ท่ี
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ตนเองประสบทางโสตสัมผสัต่าง ๆ  ฐานคติท่ีส าคญัคือ มนุษยเ์ราจะรู้ดีในเร่ืองท่ี
ตนเองมีประสบการณ์มาก่อน โดยการรับรู้และเข้าใจความหมายในขณะท่ีมี
สติสัมปชญัญะอยู ่ 

 การวจิยัแนวน้ีนิยมท ากนั 2 แบบคือ แบบมุ่งพรรณนา เป็นการมุ่งเขา้ถึงโครงสร้างของการ
รับรู้หรือพิชานโดยใช้การพรรณนาเป็นหลกั กบัแบบมุ่งตีความ ยึดปรากฏการณ์วิทยาแนวอรรถ
ปริวรรต (hermeneutic phenomenon) ซ่ึงเป็นแนวทางการศึกษาท่ีเน้นการตีความเพื่อเข้าใจ
ความหมายของปรากฏการณ์ตามท่ีปรากฏแก่ผูไ้ดป้ระสบ (นิศา, 2548) 
 
งานวจิยัเชิงคุณภาพมีวธีิการเก็บขอ้มูลท่ีแบ่งได ้2 ประเภทคือ  

1. ประเภทท่ีนกัวจิยัตอ้งเขา้ถึงตวัผูใ้หข้อ้มูลโดยตรงในเวลาเก็บขอ้มูล เช่น การสัมภาษณ์ การ
สังเกตแบบมีส่วนร่วม 

2. แบบท่ีนกัวิจยัไม่จ  าเป็นตอ้งเขา้ถึงตวัผูป้ระเมิน เช่น การสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วมและการ
คน้ขอ้มูลจากเอกสาร หรือการใหก้ลุ่มตวัอยา่งกรอกแบบสอบถาม 

 การเก็บขอ้มูลในแต่ละประเภทมีหลกัและวิธีด าเนินการเฉพาะ เพื่อให้เหมาะสมกับ
ลกัษณะขอ้มูลท่ีตอ้งการกบัแหล่งขอ้มูลแต่ละประเภท ส าหรับงานวจิยัคร้ังน้ีใชก้ารสัมภาษณ์ในการ
เก็บขอ้มูล โดยการสัมภาษณ์เชิงคุณภาพเป็นวิธีการท่ียึดหลกัการของความถูกตอ้งตรงประเด็นของ
ขอ้มูล ในทศันะของผูใ้ห้ขอ้มูลเป็นหลกั โดยมีผูว้ิจยัเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัในการกระตุน้ให้ผูถู้ก
สัมภาษณ์เล่าประสบการณ์ ความคิดและความรู้ของตนเองในรูปของขอ้ความบรรยาย ตามหัวขอ้ 
หรือประเด็นท่ีถูกสร้างข้ึนมาเป็นหวัขอ้สนทนา ซ่ึงตอ้งอาศยัการมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีของผูส้ัมภาษณ์
และผูใ้หข้อ้มูล การสัมภาษณ์ประกอบดว้ย  

1. การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง หรือการสัมภาษณ์แบบเป็นทางการ (structured interview 
or formal interview) การสัมภาษณ์รูปแบบน้ีมีการเตรียมค าถามไวล่้วงหนา้  ลกัษณะของ
การสัมภาษณ์จึงเป็นแบบแน่นอนตายตวั ไม่ว่าจะท าการสัมภาษณ์ผูใ้ดก็ใช้ค  าถามแบบ
เดียวกันมีล าดับขั้นตอนเรียงเหมือนกัน การสัมภาษณ์จะได้ผลดีเม่ือผูส้ัมภาษณ์มีการ
เตรียมการล่วงหน้าเป็นอย่างดี เพื่อให้ได้ขอ้เท็จจริงใกล้เคียงกบัความเป็นจริงมากท่ีสุด  
โดยปกตินกัวจิยัเชิงคุณภาพมกัไม่ใชว้ิธีการสัมภาษณ์ชนิดน้ีเป็นวิธีการหลกั เพราะไม่ช่วย
ให้ไดข้อ้มูลท่ีลึกซ้ึงและครอบคลุมเพียงพอ โดยเฉพาะในแง่วฒันธรรม ความหมายและ
ความรู้สึกนึกคิด 

2. การสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง (non structure interview) เป็นการสัมภาษณ์ท่ีใชใ้นการ
วจิยัเชิงคุณภาพมกัท าควบคู่ไปกบัการสังเกตแบบมีส่วนร่วม มกัใชก้บัการวิจยัเชิงชาติพนัธ์ุ
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วรรณนา ซ่ึงตอ้งการขอ้มูลท่ีละเอียดลึกซ้ึงเก่ียวกบัวฒันธรรมของกลุ่มชน ขอ้มูลท่ีไดจ้ะถูก
น ามาวเิคราะห์เพื่อท าความเขา้ใจปรากฏการณ์ทางวฒันธรรม การสัมภาษณ์แบบน้ีผูว้ิจยัมกั
เป็นผูส้ัมภาษณ์เอง เน่ืองจากรู้วา่ตอ้งการขอ้มูลในลกัษณะใดจึงตั้งค  าถามในขณะสัมภาษณ์
ได ้โดยอาจเตรียมแนวค าถามกวา้งๆ ล่วงหนา้ การสัมภาษณ์แบบน้ีแบ่งไดเ้ป็นรูปแบบยอ่ย
ได ้4 แบบดงัน้ี 
  2.1 การสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ (informal interview) เป็นการสัมภาษณ์แบบ
เปิดกวา้ง มีความยืดหยุ่นมาก เน่ืองจากตอ้งการให้ผูถู้กสัมภาษณ์อธิบายความคิดออกมา 
การสัมภาษณ์แบบน้ีเหมาะท่ีจะใช้กับเร่ืองท่ีผู ้วิจ ัยไม่ต้องการก าหนดกรอบแนวคิด
เฉพาะเจาะจงส าหรับขอ้มูลท่ีไดรั้บ หากแต่มีแนวความคิดทางทฤษฏีในเร่ืองนั้นๆ อยูบ่า้ง 
ในการสัมภาษณ์แบบน้ีผูว้จิยัตอ้งวางแนวค าถามคร่าว ๆ เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีตอ้งการ 
  2.2 การสัมภาษณ์แบบมีจุดความสนใจเฉพาะ (focus interview) หรือการสัมภาษณ์
แบบเจาะลึก (in depth interview) เป็นการสัมภาษณ์แบบผูส้ัมภาษณ์มีจุดสนใจอยูแ่ลว้และ
พยายามดึงความสนใจของผูถู้กสัมภาษณ์เขา้สู่ส่ิงท่ีสนใจ เน่ืองจากบางคร้ังผูส้ัมภาษณ์อาจ
ไม่ตอ้งการทราบขอ้มูลท่ีอยูน่อกเหนือขอบเขตของการวิจยันั้น จึงมีการโยงเขา้หาประเด็น
ท่ีตอ้งการสัมภาษณ์ ทั้งน้ีการกระท าเช่นน้ีตอ้งข้ึนอยู่กบัประสบการณ์หรือความช านาญ
ของผูส้ัมภาษณ์เป็นส่วนส าคญัเพราะต้องรวบรัดตดับทโดยท่ีไม่ให้ผูถู้กสัมภาษณ์เกิด
ความรู้สึกไม่สบายใจและไม่อยากใหค้วามร่วมมือ 
  2.3 การตะล่อมกล่อมเกลา (probe) เป็นการสัมภาษณ์ท่ีลว้งเอาขอ้มูลความจริง
ส่วนลึกออกมาจากผูถู้กสัมภาษณ์ใหม้ากท่ีสุด ผูว้จิยัตอ้งใชว้าทศิลปะเพื่อให้ผูต้อบเล่าเร่ือง
ออกมา โดยอาจใชเ้ทคนิควธีิการต่าง ๆ เช่น การตั้งค  าถามจากเหตุการณ์สมมุติ หรืออาจตั้ง
ค  าถามโดยการตีขลุมสรุปความว่า เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนนั้นเป็นอยา่งไร เพื่อให้ผูต้อบแสดง
ปฏิกิริยาโดยมิทนัตั้งตวั  วิธีการลว้งขอ้มูลเป็นวิธีการท่ีผูว้ิจยัตอ้งแสดงท่าทีท่ีกา้วร้าว จึง
เป็นวิธีท่ีไม่ควรน ามาใช้พร ่ าเพร่ือและนักวิจัยท่ีมีประสบการณ์น้อยไม่ควรน ามาใช ้
เน่ืองจากอาจควบคุมสถานการณ์ท่ีอาจเกิดจากปฏิกิริยาของผูต้อบไม่ได ้
  2.4 การสัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลส าคญั (key informant interview) หมายถึงการ
สัมภาษณ์โดยก าหนดตวัผูต้อบบางคนโดยเฉพาะเจาะจงเพราะผูต้อบนั้นมีขอ้มูลท่ีดี ลึกซ้ึง 
กวา้งขวางเป็นพิเศษเหมาะสมส าหรับความตอ้งการของผูว้ิจยั บุคคลนั้นเรียกวา่ ผูใ้ห้ขอ้มูล
ส าคญั ซ่ึงไม่ไดเ้ป็นตวัแทนของกลุ่มท่ีตอ้งการศึกษาแต่เป็นสมาชิกหน่ึงของกระแสหลกั 
(mainstream) ของกลุ่มหรือของชุมชน เป็นผูท่ี้มีขอ้มูลท่ีทนัสมยั ทนัต่อเหตุการณ์ และเป็น
ผูท่ี้มีความละเอียดอ่อน (ชาย, 2549; เพชรนอ้ย, 2550) 
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งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 
 Bazyk และคณะในปี ค.ศ. 2003 ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การเล่นของเด็กชาวมายนั (Play in 
Mayan children) เพื่อศึกษาลกัษณะของกิจกรรมการเล่นและความสนุกสนานในการเล่นของเด็ก
ชาวมายนัในเบลิซตอนใต ้โดยใชง้านวจิยัเชิงคุณภาพ ท าการสังเกตกิจกรรมการด าเนินชีวิตของเด็ก
จ านวน 20 คน จาก 5 ครอบครัวเป็นเวลานาน 2 สัปดาห์ การวเิคราะห์บนัทึกภาคสนามโดยใช ้open 
& close coding หาใจความส าคญั (themes) จากกิจวตัรของเด็ก กิจกรรมการเล่นและความ
สนุกสนานจากการเล่น ผลการวิจยัพบวา่ งานของผูใ้หญ่มีอิทธิพลอยา่งมากต่อกิจกรรมการด าเนิน
ชีวติประจ าวนัของเด็กชาวมายนั พ่อแม่แมไ้ม่สนบัสนุนให้เด็กเล่นแต่อนุญาตให้เล่นถา้ไม่ขดัขวาง
ในการท างาน เด็กเรียนรู้ท่ีจะผสมผสานกิจกรรมการเล่นและหาความสนุกในการเล่นจากกิจกรรม
การด าเนินชีวิตประจ าวนั และสรุปไดว้่าค่านิยมและความเช่ือของผูป้กครองมีอิทธิพลต่อการเล่น
ของเด็กชาวมายนั (Bazyk, 2003) 

Baranek และคณะ ในปี ค.ศ. 2005 ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การวิเคราะห์ยอ้นหลงัโดยใชว้ีดีโอ
ในการเล่นวตัถุในเด็กออทิสติก (Object play in infant with autism: methodology issue in 
retrospective video analysis) โดยการบนัทึกภาพการเล่นท่ีบ้านของเด็กจ านวน 32 คน 
ประกอบดว้ย เด็กออทิสติก 11 คน เด็กพฒันาการชา้ 10 คน และเด็กพฒันาการปกติ 11 คน น ามา
รวบรวมขอ้มูลและวิเคราะห์เก่ียวกบัช่วงเวลาและระดบัของการเล่นวตัถุใน 4 ล าดบัขั้น คือ การ
ส ารวจ ความสัมพนัธ์ หนา้ท่ีและสัญลกัษณ์ โดยใชโ้ปรแกรม The observer 3.0  ผลการศึกษาพบวา่ 
กลุ่มตวัอยา่งทั้ง 3 กลุ่มมีระดบัการเขา้ถึง (engage) วตัถุในระดบัเดียวกนั ไม่มีความแตกต่างอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติต่อช่วงเวลาในการเล่นส ารวจ และมีเพียงเด็กปกติท่ีประสบความส าเร็จในระดบั
สูงสุด คือ การเล่นวตัถุตามหนา้ท่ี (functional play) (Baranek, 2005) 

Mortenson & Harris ในปี ค.ศ. 2006   ท าการศึกษาเบ้ืองตน้เร่ือง ความสนุกสนานในการ
เล่นในเด็กท่ีมีการบาดเจ็บของสมอง (Playfulness in children with traumatic brain injury: 
Preliminary study)  เป็นการวิเคราะห์ยอ้นหลงัถึงความแตกต่างในการศึกษาเพื่อเปรียบเทียบความ
สนุกสนานในการเล่น โดยใชแ้บบทดสอบความสนุกสนานในการเล่น ของเด็กท่ีไดก้ารวินิจฉยัว่า 
ไดรั้บการบาดเจ็บของสมองในระดบัปานกลางถึงมากท่ีสุดจ านวน 8 คน  ช่วงอายุ 3 – 13 ปี โดย
เทียบกบักลุ่มควบคุมท่ีมีอายุเท่า ๆ กนั  ใชก้ารวิเคราะห์ Rash analysis  กลุ่มท่ีมีการบาดเจ็บของ
สมองแสดงความสนุกสนานในการเล่นแต่อยูใ่นระดบัต ่ากวา่กลุ่มควบคุมแต่ไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ 
ส่ิงท่ีพบแสดงวา่ การบาดเจ็บของสมองส่งผลทางลบต่อความสนุกสนานในการเล่น (Martenson & 
Haris, 2006) 
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Miller & Kuhaneck ในปี ค.ศ. 2008 ไดท้  าการวิจยั การรับรู้ประสบการณ์และความชอบ
ของการเล่นในเด็ก  ท าการศึกษาประสบการณ์และเหตุผลในการเลือกการเล่นของเด็กปกติ ช่วงอาย ุ
7 -  11 ปี แบ่งเป็นเด็กชาย 4 คน เด็กหญิง 4 คน โดยใชก้ารสัมภาษณ์เชิงลึก และวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ย
วิธี Grounded theory โดยเนน้ท่ีการเลือกการเล่น อารมณ์ขณะเล่น และเหตุผลในการเลือกการเล่น 
พบวา่ ความสนุกสนานเป็นเหตุผลหลกัท่ีเด็กเลือกกิจกรรมการเล่น และมีลกัษณะ 4 ประการท่ีมี
อิทธิพลต่อความสนุกสนานจากการเล่น คือ ลกัษณะของความสัมพนัธ์ (relational characteristics) 
ลกัษณะของกิจกรรม (activity characteristics) ลกัษณะของเด็ก (child characteristics) และลกัษณะ
ของบริบท (contextual characteristics)  ขอ้มูลท่ีได้ถูกน ามาวิเคราะห์และสร้างเป็น Dynamic 
Model of Play Choice เพื่ออธิบายความสัมพนัธ์ของส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกการเล่น (Miller & 
Kuhaneck, 2008) 
 


