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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

วรกัญ รัตนพันธ์ : ผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อพฤติกรรมก่อกวนใน
เด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย (EFFECT OF CHILD-CENTERED GROUP PLAY 
THERAPY ON DISRUPTIVE BEHAVIOR OF CHILDREN) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: 
ผศ. ดร.ณัฐสุดา เต้พันธ์{, 100 หน้า. 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อ
พฤติกรรมก่อกวนในเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่างในศึกษาครั้งนี้เป็นเด็กระดับ 
ชั้นประถมศึกษาตอนปลายอายุระหว่าง 9-11 ปี จ านวน 16 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
กลุ่มละ 8 คน กลุ่มทดลองเข้าร่วมโปรแกรมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางในขณะที่กลุ่ม
ควบคุมเรียนตามปกติและเข้าร่วมโปรแกรมกลุ่มฯ หลังเสร็จสิ้นกระบวนการวิจัย เก็บข้อมูลโดยใช้
แบบส ารวจพฤติกรรม The Thai Youth Checklist base on CBCL (TYC) วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
สถิติเชิงพรรณนาและสถิติทดสอบความแปรปรวน (Mixed-design ANOVA) 

ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงก่อน-หลังการทดลองและ
ช่วงติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .05) เมื่อเปรียบเทียบกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม พบว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงหลังการทดลองและช่วงติดตามผล ลดลง
กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิต ิ(p < .05) 

จะเห็นได้ว่า โปรแกรมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางสามารถลดพฤติกรรม
ก่อกวนในเด็กได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น บุคลากรที่ท างานที่เกี่ยวข้องกับงานด้านจิตวิทยาเด็ก 
การดูแลและพัฒนาเด็กหรือบุคคลที่เกี่ยวข้องน่าจะได้รับประโยชน์จากการศึกษาหรือน าโปรแกรมไป
ปรับใช้ในการลดปัญหาพฤติกรรมก่อกวนหรือพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ในเด็ก 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5777623838 : MAJOR PSYCHOLOGY 
KEYWORDS: CHILD-CENTERED GROUP PLAY THERAPY / DISRUPTIVE BEHAVIOR / 
CHILDREN 

WORAKAN RATTANAPAN: EFFECT OF CHILD-CENTERED GROUP PLAY THERAPY 
ON DISRUPTIVE BEHAVIOR OF CHILDREN. ADVISOR: ASST. PROF. NATTASUDA 
TAEPHANT, Ph.D. {, 100 pp. 

The purpose of this research was to examine the effects of Child-centered 
group play therapy on disruptive behavior. The sample of study was 16 children who 
study in grade 4-6, aged 9-11 and non-clinical problem range. Participants were 
assigned into an experimental group and a waitlist control group with 8 participants 
in each. Participants in the experimental group attended a child-centered group play 
therapy. Those in the control group engaged in their normal classroom activities prior 
to attending the program after the research procedure was completed. Prior to, 
immediately, and 2-week follow-up assessment, participants responded to The Thai 
Youth Checklist base on CBCL (TYC). Data were then analyzed using descriptive 
statistics and Mixed-design ANOVA. 

Results of this study revealed that posttest and follow-up scores of 
experimental group were statistically significant lower than the pretest (p < .05). In 
addition, the TYC scores of experimental group at the posttest and follow-up score 
periods were significantly lower than those of the control group (p < .05). 

Therefore, the results of this study suggested that Child-centered group play 
therapy could effectively decrease children’s disruptive behavior. Health 
professionals and related personnel should benefit from the current fidings by 
applying the Child-centered group play therapy to decrease children’s disruptive 
behavior. 
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บทที่ 1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญ 

เด็กชั้นประถมศึกษาตอนปลายคือเด็กที่อยู่ในช่วงวัยเด็กตอนกลาง (middle childhood) 

เป็นช่วงวัยที่พัฒนาการด้านสติปัญญาอารมณ์และสังคมมีประสิทธิภาพมากขึ้นเมื่อเทียบกับช่วงวัยเด็ก

ตอนต้นในวัยนี้เด็กสามารถท าความเข้าใจเหตุผลที่เป็นรูปธรรม (Concrete Operation) แยกแยะ 

ความแตกต่างหรือความเหมือนได้ สามารถรับรู้อารมณ์ความรู้สึกของตนเองได้ รับรู้สาร ท าความ

เข้าใจและสามารถสื่อสารในสิ่งที่ตนเองเข้าใจได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งเด็กในช่วงวัยประถมศึกษา

ตอนปลายหรือช่วงวัยเด็กตอนกลางจะใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่ในโรงเรียนและเรียนรู้ทักษะการเข้าสังคม 

เรียนรู้วิชาการ สร้างสัมพันธภาพกับผู้อ่ืนส่งผลต่อการพัฒนาทักษะด้านสติปัญญา อารมณ์ พฤติกรรม

และสังคมของเด็ก (เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์, 2549; ศรีเรือน แก้วกังวาล, 2549) 

อย่างไรก็ตาม ปัจจุบันปัญหาสุขภาพและสุขภาวะทางจิตของเด็กมีอัตราเพ่ิมสูงขึ้นทั่วโลก 

ตามสถิติของสมาคมนักจิตวิทยาแห่งประเทศสหรัฐอเมริกา พบว่า มีเด็กจ านวนมากกว่า 15 ล้านคน 

ได้รับการวินิจฉัย ว่ามีปัญหาเกี่ยวกับสุขภาวะทางจิต แต่มีเพียง 7% เท่านั้นที่ได้รับการดูแลจาก 

ผู้ เชี่ยวชาญ (American Psychological Association, 2015 ) ซึ่งปัญหาที่พบได้บ่อย คือ 

ประสิทธิภาพในการแสดงออกทางอารมณ์และพฤติกรรม อาทิ พฤติกรรมก้าวร้าว พฤติกรรมก่อกวน 

ปัญหาการสร้างสัมพันธภาพ ปัญหาด้านการจัดการอารมณ์ ซึ่งปัญหาดังกล่าวส่งผลกระทบต่อ 

พัฒนาการด้านต่าง ๆ การเรียนรู้ทางสังคมและส่งผลต่อการด าเนินชีวิตทั้งในโรงเรียน บ้านและสังคม 

(Fitzpatrick & Knowlton, 2009) 

จากการศึกษาปัญหาพฤติกรรมของเด็กจากการเข้ารับบริการทางด้านการปรึกษาเชิงจิตวิทยา

ในโรงเรียน พบว่าส่วนใหญ่เป็นพฤติกรรมก่อกวนที่พบในห้องเรียน โดยครูที่ปรึกษาและผู้ปกครอง 

เล็งเห็นว่า เป็นพฤติกรรมที่เป็นปัญหาและมีความท้าทายในการจัดการห้องเรียนและดูแลเด็ก ซึ่ง 

พฤติกรรมก่อกวน (Disruptive Behavior) มีลักษณะเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นอย่างมีนัยส าคัญและ 

เกิดขึ้นเป็นบ่อยครั้ง สามารถพบได้ทั้งในขณะที่ครูสอนและขณะที่เด็กก าลังท างานในห้องเรียนและ 

พบว่าส่วนใหญ่แล้ว พฤติกรรมก่อกวนจะพบได้ในเด็กเพศชายมากกว่าเด็กเพศหญิง (Borg & Falzon, 
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1989) ลักษณะพฤติกรรมก่อกวนที่สามารถสังเกตได้ เช่น การเคาะโต๊ะ การแกล้งเพ่ือน การวิ่งในห้อง 

เรียนโดยไม่รับอนุญาต การน าอุปกรณ์การเรียนของเพ่ือนมาเล่นขณะท างาน เป็นต้น (ประภาพรรณ 

นาคข าพันธุ์, 2537) 

จากการศึกษาผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมก่อกวน พบว่า พฤติกรรมก่อกวนเป็นพฤติกรรม 

ที่รบกวนความสามารถในการสอนและการจัดการห้องเรียนของครูรวมถึงความสามารถในการเรียนรู้

ของเด็ก (Kaplan, Gheen., & Midgley, 2002) เมื่อเด็กมีพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนซึ่งเป็น

พฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์จะส่งผลให้เกิดความยากล าบากในการปรับตัว การสร้างสัมพันธภาพที่ดีกับ

ครูและเพ่ือน ๆ ลดโอกาสในการเรียนรู้ทักษะทางสังคม เช่น การร่วมมือในการท างาน การสร้างความ

ใกล้ชิดสนิทสนมกับเพ่ือน ๆ เป็นต้น (Abidin & Robinson, 2002; Hamre, Pianta, Downer, & 

Mashburn, 2005) 

ส าหรับผลกระทบจากพฤติกรรมก่อกวนที่เกิดขึ้นในห้องเรียนที่มีต่อครูและเด็ก คือ  ผล 

กระทบด้านลบในความสัมพันธ์ระหว่างเด็กและครู รวมถึงก่อให้เกิดความเครียดในการจัดการ 

ห้องเรียนของครู ซึ่งจะส่งผลโดยตรงต่อบรรยากาศในการเรียนรู้ภายในห้องเรียน การถ่ายทอดและ 

การสอนของครู จากการศึกษาระดับความเครียดของครูที่เกิดจากความสามารถในการจัดการปัญหา 

ของเด็กในโรงเรียน พบว่าครูมีระดับความเครียดเพ่ิมสูงขึ้นตามระดับปัญหาพฤติกรรมของเด็กและ 

ความเครียดดังกล่าวส่งผลต่อประสิทธิภาพการสอนและการจัดการสภาพห้องเรียนของครู (Abidin & 

Robinson, 2002) และพฤติกรรมก่อกวนที่พบในชั้นเรียนของเด็กยังส่งผลรบกวนประสิทธิภาพ ใน

การเรียนรู้ของเด็ก ท าให้เด็กไม่สามารถเรียนรู้อย่างเต็มความสามารถ ส่งผลกระทบทางลบทางด้าน 

การเรียน ท าให้ผลการเรียนและประสิทธิภาพทางการเรียนลดลง (Blanco & Ray, 2011) 

นอกจากพฤติกรรมก่อกวนจะส่งผลต่อความสามารถในการดูแลและจัดการห้องเรียนของครู  

และความสามารถในการเรียนรู้ของเด็กแล้ว พฤติกรรมก่อกวนยังส่งผลกระทบทางลบในด้าน 

สัมพันธภาพของเด็กที่มีต่อครูและเพ่ือนอีกด้วย จะเห็นได้ว่า เมื่อเด็กมีพฤติกรรมก่อกวนจะท าให้เด็ก

ขาดโอกาสในการเรียนรู้ทักษะทางสังคม ซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะที่ส าคัญในการด ารงชีวิต โดยทักษะทาง

สังคมเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นและพัฒนาตามกระบวนการเรียนรู้ของเด็กในแต่ละช่วงวัย เริ่มตั้งแต่

เด็กแรกเกิดที่ผ่านการสื่อสารและเลี้ยงดูจากผู้ปกครองและค่อย ๆ ถูกปรับแต่งให้สอดคล้องกับบริบท

รอบตัว ซึ่งเป็นพัฒนาการที่เกิดจากการเรียนรู้ตลอดชีวิตจากเด็กจนกระทั่งเป็นผู้ใหญ่ผ่านการมี

ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้างท้ังเด็กและผู้ใหญ่ (Sofia, Katerina, Sofia, & Chrysoula, 2001) และ
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ยังมีงานวิจัยที่แสดงให้เห็นว่า พฤติกรรมก่อกวนของเด็กมีความสัมพันธ์กับความยากล าบากใน

พัฒนาการด้านสังคมและอารมณ์ของเด็กอย่างต่อเนื่อง ซึ่งหากพฤติกรรมก่อกวนที่เกิดขึ้นไม่ได้รับ 

การดูแลหรือแก้ไขย่อมส่งผลต่อสุขภาวะทางจิตของเด็กและส่งผลกระทบทางลบในวงจรความสัมพันธ์ 

ของเดก็อย่างต่อเนื่องจนและตลอดช่วงอายุของเด็ก (Myers & Pianta, 2008) 

ดังนั้น จะเห็นได้ว่าพฤติกรรมก่อกวนเป็นพฤติกรรมที่เป็นปัญหาส าคัญที่มีผลกระทบต่อเด็ก  

มีความจ าเป็นในการเตรียมความพร้อมเพ่ือช่วยเหลือและป้องกันการเกิดพฤติกรรมก่อกวนรวมถึงเป็น 

การส่งเสริมสุขภาวะทางจิตที่ดีของเด็ก ซึ่งจากการศึกษารูปแบบการช่วยเหลือเด็กในโรงเรียนพบว่า 

การให้บริการการปรึกษาแบบการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางเป็นวิธีหนึ่งที่ได้รับความนิยมและมี

ประสิทธิภาพ ในการช่วยเหลือเด็กด้านอารมณ์ พฤติกรรม สังคมและความสามารถในการเรียนรู้ของ 

เด็กในโรงเรียน (Blanco & Ray, 2011; Dee C. Ray, Schottelkorb, & Tsai, 2007)  

การเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง (Child-Centered Play Therapy) เป็นกระบวนการที่ 

ช่วยส่งเสริมด้านพัฒนาการและสุขภาวะทางจิตของเด็ก โดยนักจิตวิทยาการปรึกษาจะท างานบน

พ้ืนฐานของความเข้าใจ ยอมรับและเคารพในความสามารถของเด็ก มีการสร้างสัมพันธภาพที่ดีกับเด็ก 

โดยไม่มีการตีตรา กระบวนการท างานที่เกิดขึ้นเกิดจากการยอมรับ เข้าใจและความจริงใจระหว่าง 

นักจิตวิทยาการปรึกษาและเด็ก ๆ ซึ่งการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางนี้เป็นกระบวนการที่จัดขึ้น 

เหมาะส าหรับแบบบุคคลและแบบกลุ่ม นักจิตวิทยาการปรึกษาจะเตรียมอุปกรณ์และของเล่นเป็นสื่อ 

กลางให้เด็ก ๆ ได้ถ่ายทอดและแสดงอารมณ์ของตนเอง เช่น อารมณ์โกรธ อารมณ์เศร้า ดีใจ ตื่นเต้น 

เป็นต้น ในขณะเดียวกันเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้พัฒนาทักษะการก ากับอารมณ์ (Emotion 

Regulation) และก ากับตนเอง (Self-Regulation) อีกด้วย กระบวนการดังกล่าวจึงเป็นกระบวนการ

ที่ให้เด็กได้เรียนรู้ พัฒนาทางด้านสังคมและอารมณ์ รวมถึงรูปแบบการสร้างสัมพันธภาพกับสมาชิก

ภายในกลุ่ม (Yalom & Leszcz, 1995) และตามแนวทางการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางเชื่อว่า 

เด็ก ๆ จะมีความยืดหยุ่นและแนวโน้มที่จะเจริญเติบโตและพัฒนาตนเอง รวมถึงมีความสามารถใน 

การเติมเต็มความสามารถในการก ากับตนเอง (Landreth, 2012; Landreth, Ray, & Bratton, 

2009) 

จากการศึกษากระบวนการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง พบว่า โดยส่วนใหญ่ในประเทศ

แคนาดาในโรงเรียนระดับประถมศึกษามีการใช้กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง (Child-

Centered Group Play Therapy) ซ่ึงผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางแสดงออกมา
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file:///C:/Users/ASUS/Desktop/วรกัญ.docx%23_ENREF_9
file:///C:/Users/ASUS/Desktop/วรกัญ.docx%23_ENREF_47
file:///C:/Users/ASUS/Desktop/วรกัญ.docx%23_ENREF_62
file:///C:/Users/ASUS/Desktop/วรกัญ.docx%23_ENREF_37
file:///C:/Users/ASUS/Desktop/วรกัญ.docx%23_ENREF_38
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ในทิศทางบวกที่ช่วยพัฒนาทักษะและความสามารถในด้านต่าง ๆ ของเด็ก อาทิ การพัฒนาตนเอง  

การสร้างสัมพันธภาพกับผู้อ่ืนในโรงเรียนและสังคม การตระหนักรู้ในตนเองรวมถึงการก ากับตนเอง 

(Chinekesh, Kamalian, Eltemasi, Chinekesh, & Alavi, 2014; Stone & Stark, 2013) 

นอกจากนี้ กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางยังได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางว่าเป็น

กระบวนการที่เหมาะสมส าหรับดูแลเด็กที่ถูกท าร้ายเด็กที่มีพัฒนาการล่าช้าและเด็กที่มีปัญหาด้าน 

การปรับตัวหรือการแสดงพฤติกรรม (White & Allers, 1994) สามารถลดพฤติกรรมที่เป็นปัญหาใน

เด็กอย่างมีประสิทธิภาพช่วยเพ่ิมการรับรู้ความสามารถของตนเองและช่วยพัฒนาความสัมพันธ์

ระหว่างเด็กและครู ซึ่งปัจจัยทั้งหมดที่กล่าวมานั้นยังมีผลต่อประสิทธิภาพและความส าเร็จทาง 

การเรียน (Landreth et al., 2009) การเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางเป็นโปรแกรมการปรึกษา

แบบไม่ชี้น า มีประสิทธิภาพต่อเด็กที่มีปัญหาที่หลากหลายในโรงเรียน อาทิ พฤติกรรมภายนอกที่เป็น

ปัญหาในห้องเรียนหรือมีประสบการณ์ในชีวิตในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เด็กท่ีมีฐานะยากจน เด็กที่ประสบ

หรือพบเห็นความรุนแรง เป็นต้น นอกจากนี้ โปรแกรมดังกล่าว ยังมีประสิทธิภาพในการส่งเสริม

พัฒนาการของเด็กในด้านอารมณ์ ความคิด ร่างกาย พฤติกรรม และสังคม มีความส าคัญในการ

แก้ปัญหาพฤติกรรม เป็นทางออกหรือทางเลือกให้เด็กได้แสดงอารมณ์ ความรู้สึกออกมาอย่างชัดเจน 

ผ่อนคลาย ท าให้เด็กได้รับการตอบสนองตรงตามความต้องการและเหมาะสม (Baggerly & Bratton, 

2010; Blanco & Ray, 2011; Bratton, Ray, Rhine, & Jones, 2005; Garza & Bratton, 2005) 

ในช่วงหลายปีที่ผ่านมา พบว่ามีงานวิจัยจ านวนมากที่เก่ียวข้องกับกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็ก 

เป็นศูนย์กลาง เช่น งานวิจัยของ Bratton และคณะ (2013) เรื่องการศึกษาน าร่องในการดูแลดู 

สุขภาพจิต: ผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อพฤติกรรมก่อกวน เป็นการศึกษา 

ประสิทธิภาพของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางที่มีผลต่อพฤติกรรมก่อกวนในเด็กที ่

ครอบครัวมีฐานะยากจน ผลการศึกษาพบว่า ผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางไม่ 

เพียงแต่จะช่วยพัฒนากระบวนการคิดในเด็กยังเป็นกระบวนการที่เหมาะส าหรับเด็กที่มีปัญหาด้าน 

การแสดงออกเก่ียวกับอารมณ์และพฤติกรรมและผู้วิจัยยังได้ระบุว่าเด็กที่ผ่านการเข้ากลุ่มมีพฤติกรรม

ก่อกวนในห้องเรียนตลอดเวลาลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติและเมื่อศึกษาต่อพบว่า พฤติกรรม 

ก้าวร้าวของเด็กสามารถลดลงอย่างต่อเนื่อง รวมถึงปัญหาความใส่ใจในชั้นเรียนของเด็ก ๆ ลดลง 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ในการวิเคราะห์เชิงอภิมานงานวิจัยของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางของ 

Wilson และ Lipsey (2007) และงานวิจัยของ Whiston,Tai, Rahardja, และ Eder (2011) พบว่า 

กระบวนการกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางมีประสิทธิภาพในการช่วยเหลือเด็กที่มีปัญหา 

และมีงานวิจัยจ านวนมากที่ศึกษาประสิทธิภาพที่มีผลต่อเด็กภายในโรงเรียน ซึ่งแสดงได้ชัดเจนว่า 

กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางเป็นกระบวนการที่เหมาะส าหรับใช้ในโรงเรียน  สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ Kim, Wigram, และ Gold (2008) ที่กล่าวว่า กลุ่มการเล่นบ าบัดจะช่วยพัฒนาทักษะ

ทางสังคม ภาษา ท าให้เด็กสามารถจัดการหรือแก้ปัญหาความคับข้องใจ ก ากับอารมณ์ หงุดหงิด โกรธ 

โมโห ซึ่งช่วยให้เด็กมีทักษะสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน ไม่แยกตัวอยู่คนเดียว 

ส าหรับในประเทศไทยพบว่า มีการศึกษาเกี่ยวกับการลดพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนโดย มี

พ้ืนฐานทางทฤษฎีที่เน้นการปรับพฤติกรรม อาทิ การลดพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนตามแนวทฤษฎี

พฤติกรรมนิยม เน้นด้านการปรับพฤติกรรมของเด็ก เช่น งานวิจัยของประภาพรรณ นาคข าพันธ์ 

(2537) ได้ศึกษาผลของการปรึกษาแบบพฤติกรรมนิยมเพ่ือลดพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน ศรีประจักษ์ จังหวัดสุพรรณบุรี ซึ่งผลของการปรับพฤติกรรม

สามารถลดพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ เช่นเดียวกับ งานวิจัยของ

ประเทือง ภูมิภัทราคม (2529) ได้ศึกษาการเสริมแรงทางบวกเพ่ือปรับพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียน

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชุมชนวัดบางขัน จังหวัดปทุมธานี ในวิชา

คณิตศาสตร์ ผลการศึกษาพบว่ากลุ่มทดลองมีพฤติกรรมการแผ่ขยายดีกว่ากลุ่ มควบคุม ส่วนผลของ

การคงอยู่ของพฤติกรรมนั้นกลุ่มควบคุมดีกว่ากลุ่มทดลอง 

จะเห็นได้ว่า นักวิจัยในต่างประเทศและงานวิจัยในประเทศไทยต่างให้ความส าคัญกับ

การศึกษาพฤติกรรมก่อกวนของเด็ก อย่างไรก็ตาม ในประเทศไทยยังไม่ได้มีการศึกษาการแก้ปัญหา

พฤติกรรมก่อกวน โดยใช้กระบวนกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางเป็นเครื่องมือ ซึ่งกลุ่มการ

เล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางนี้เป็นการปรึกษาแบบไม่น าทาง เป็นการส ารวจเรื่องราว ความรู้สึก

ของเด็ก ภายใต้บรรยากาศความปลอดภัย ท าให้เด็กๆ มีความชัดเจนในอารมณ์ของตนเองและ

สามารถสื่อสาร ถ่ายทอดออกมาผ่านการเล่นได้ เรียนรู้ผลของการแสดงพฤติกรรมในลักษณะต่างๆ 

และเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่มาจากตัวเด็กเอง เป็นผลจากการเรียนรู้ของเด็กผ่าน

กระบวนการเล่นบ าบัดฯ ซึ่งกระบวนการเล่นแบบเด็กเป็นศูนย์กลางเป็นการพัฒนาเด็กที่มุ่ง

ความส าคัญที่ความต้องการและการพัฒนาที่สอดคล้องตัวเด็กเป็นหลัก สอดคล้องกับแนวทางกับ
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นโยบายของรัฐบาลในการพัฒนาการศึกษา เน้นเด็กเป็นส าคัญ ซึ่งจากการศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยจึง

เล็งเห็นถึงผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมก่อกวนที่มีต่อเด็กและเห็นถึงความส าคัญในการพัฒนา

โปรแกรมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางในการลดพฤติกรรมก่อกวนของเด็กระดับชั้น

ประถมศึกษาตอนปลาย เพ่ือช่วยให้เด็กเกิดการตระหนักในตนเอง มีการก ากับอารมณ์และแสดงออก

ทางพฤติกรรมของตนเองอย่างเหมาะสม ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มความสามารถเพ่ิมทักษะ

การสร้างสัมพันธภาพ ทักษะทางสังคมและการรักษาสัมพันธภาพกับบุคคลรอบข้างได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของกลุ่มการปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบกลุ่มการเล่น

บ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อพฤติกรรมก่อกวนในเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

สมมติฐานของการวิจัย 

การศึกษาผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง ดังต่อไปนี้ 

1. กลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงก่อนการทดลอง หลังการทดลองและช่วง

ติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

2. กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงหลังการทดลองและช่วง

ติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ขอบเขตการวิจัย 

การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experiment research design) ใช้การ

ออกแบบการทดลองแบบทดสอบก่อนการทดลอง หลังการทดลองและติดตามผล (Pre-Post-follow-

up design) โดยใช้สถิติ Mixed-design ANOVA โดยมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ศึกษาผลของ

กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อพฤติกรรมก่อกวนในเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอน

ปลาย 
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ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรอิสระ คือ 

1. กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

1.1 กลุ่มทดลอง 

1.2 กลุ่มควบคุม 

2. เวลา 

2.1 ก่อนการทดลอง 

2.2 หลังการทดลอง 

2.3 ช่วงติดตามผล 

ตัวแปรตาม คือ ระดับคะแนนพฤติกรรมก่อกวน 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

ภำพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ค าจ ากัดความในการวิจัย 

1. กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง (Child-Centered Group Play Therapy) 

หมายถึง กลุ่มการปรึกษาเชิงจิตวิทยาที่มีความสัมพันธ์ระหว่างนักจิตวิทยาและเด็กอยู่บนพ้ืนฐานของ 

การยอมรับอย่างไม่มีเงื่อนไข ความไว้วางใจและความสอดคล้อง โดยเป็นการ เอ้ือให้เด็กเกิดการ

ตระหนักในตนเองทั้งด้านอารมณ์ พฤติกรรม ความคิด เกิดการเรียนรู้ทักษะสังคมและการสร้าง 

สัมพันธภาพผ่านการเล่นอย่างเป็นธรรมชาติ 

ตัวแปรต้น 

กลุ่มการเล่นบ าบัด 
แบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

(Child-Centered Group 
Play Therapy) 

ตัวแปรตาม 

คะแนนพฤติกรรมก่อกวน  
(Disruptive Behavior) 



 8 

2. พฤติกรรมก่อกวน (Disruptive Behavior) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกมาก่อให้เกิด

อุปสรรคในการเรียนรู้ทั้งในขณะเรียนและขณะท างาน รบกวนการสอนของครูท าให้เกิดสัมพันธภาพที่ 

ไม่ดีกับเพ่ือนหรือครู เช่น การวิ่งเล่นในห้องเรียน การตะโกน แกล้งเพ่ือน เป็นต้น ซึ่งอยู่ในระดับมี 

ปัญหาเล็กน้อย (Mild Problem Range) จนถึงระดับมีปัญหาปานกลาง (Moderate Problem 

Range) 

ในงานวิจัยครั้งนี้ มีการวัดคะแนนพฤติกรรมก่อกวนโดยใช้แบบส ารวจพฤติกรรมเด็ก The 

Thai Youth Checklist base on CBCL (TYC) พุทธศักราช 2542 ได้รับการพัฒนาขึ้นโดยสมทรง 

สุวรรณเลิศ และ วันชัย ไชยสิทธิ์ ซึ่งแปลและดัดแปลงมาจาก Child Behavior Checklist (CBCL) 

ของ Thomas M. Achenbach ใช้ส าหรับประเมินพฤติกรรมเด็ก 5-18 ปี 

3. วัยเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายปีที่ 4-6 หมายถึง เด็กที่มีอายุระหว่าง 9–11 ปี ใน

เขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล อยู่ในช่วงวัยเด็กตอนกลาง (Middle Childhood) มีพัฒนาการ 

ทางด้านสติปัญญา อารมณ์และสังคมที่มีประสิทธิภาพมากขึ้นจากวัยเด็กตอนต้น มีความเข้าใจที่เป็น 

รูปธรรมชัดเจนขึ้น เข้าใจและรับรู้อารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนได้ 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางที่มีผลต่อพฤติกรรม

ก่อกวนในเด็ก 

2. เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับครู บิดามารดา นักจิตวิทยาการปรึกษาและบุคลากรที่เกี่ยวข้อง 

กับการส่งเสริมและพัฒนาความสามารถในเด็กได้อย่างเหมาะสม 

3. เพ่ือเป็นประโยชน์ส าหรับการศึกษางานวิจัยเรื่องกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การศึกษาเรื่องผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อพฤติกรรมก่อกวนในเด็ก

ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรม ศึกษาแนวทาง ทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ในประเด็นส าคัญต่าง ๆ ดังนี้ 

แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของวัยเด็กตอนกลาง (Middle Childhood) 

1. พัฒนาการวัยเด็กตอนกลาง 

1.1 พัฒนาการทางร่างกาย 

1.2 พัฒนาการทางสติปัญญา 

1.3 พัฒนาการทางอารมณ์ 

1.4 พัฒนาการทางบุคลิกภาพและสังคม 

2. การเล่นในวัยเด็กตอนกลาง 

แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมก่อกวน (Disruptive Behavior) 

1. ความหมายของพฤติกรรมก่อกวน 

2. สาเหตุและลักษณะของการก่อกวนในชั้นเรียน 

3. การประเมินพฤติกรรมก่อกวน 

แนวคิดการเล่นบ าบัด (Play Therapy) 

1. ความหมายของการเล่นบ าบัด 

2. ลักษณะของการเล่นบ าบัด 

3. ประโยชน์ของการเล่นบ าบัด 

4. ประเภทของการเล่นบ าบัด 
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แนวคิดการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง (Child-Centered Play Therapy) 

1. ความหมายของการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

2. ขอบเขตของการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

3. องค์ประกอบของการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

3.1 นักจิตวิทยาการปรึกษา 

3.2 ห้องของเล่น 

3.3 ของเล่น 

3.4 ระยะเวลา 

แนวคิดกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง (Child-Centered Group Play Therapy) 

1. ความหมายของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

2. ลักษณะของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

3. กระบวนการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของวัยเด็กตอนกลาง (Middle Childhood) 

เด็กประถมศึกษาตอนปลาย คือ เด็กที่ศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จะมีอายุอยู่

ระหว่าง 9-12 ปี อยู่ในช่วงวัยเด็กตอนกลาง (Middle Childhood) ซึ่งตามทฤษฎีพัฒนาการของ 

Piaget เชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากการปรับตัวและการสร้างสมดุลระหว่างสติปัญญากับ

สภาวะแวดล้อม พัฒนาการดังกล่าวมีความต่อเนื่องและพัฒนาขึ้นตามวุฒิภาวะและพัฒนาการ

ทางด้านสติปัญญาของบุคคลนั้น โดย Piaget ได้แบ่งข้ันตอนของพัฒนาสติปัญญาออกเป็น 4 ขั้นคือ 

1. ขั้นรับรู้จากประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (sensorimotor operation) 

2. ขั้นเริ่มคิดด้วยปัญญา (pre-operational thinking) 

3. ขั้นคิดด้วยรูปธรรม (concrete operational thinking) 

4. ขั้นคิดตามแบบแผนของตรรกวิทยา (formal prepositional thinking or formal 

operational thinking) 
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จากทฤษฎีดังกล่าว จะเห็นได้ว่า วัยเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายเป็นวัยที่อยู่ในช่วง

ขั้นคิดด้วยรูปธรรม (concrete operational thinking) มีอายุระหว่าง 7-11 ปี เป็นช่วงวัยที่

พัฒนาการด้านสติปัญญา อารมณ์และสังคมมีประสิทธิภาพมากขึ้น ในวัยนี้ เด็กสามารถท าความเข้าใจ

เหตุผลที่เป็นรูปธรรม (Concrete Operation) แยกแยะความแตกต่างหรือความเหมือนได้ สามารถ

รับรู้อารมณ์ความรู้สึกของตนเองได้ นักจิตวิทยามักเรียกเด็กวัยนี้ว่า “วัยเด็กตอนกลาง” มากกว่า “วัย

เด็กเข้าโรงเรียน (School age)” เนื่องจากเด็กวัยนี้จะผ่านการเรียนนอกบ้านหรือจากสถาบันใด

สถาบันหนึ่งมาบ้างแล้ว หรือหากเรียกวัยเข้าโรงเรียนก็จะหมายถึงช่วงวัยเด็กที่เริ่มเรียนวิชาการที่

โรงเรียนอย่างจริงจัง (เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์, 2549; ศรีเรือน แก้วกังวาล, 2549) ดังนั้น ใน

งานวิจัยครั้งนี้จึงระบุเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายให้อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 9 -11 ปี ซึ่งเป็น

ช่วงวัยที่อยู่ในขั้นเดียวกัน คือขั้นคิดด้วยรูปธรรม ลักษณะพัฒนาการที่ส าคัญของเด็กในช่วงวัยนี้ มี

รายละเอียดดังนี้ 

1. พัฒนาการวัยเด็กตอนกลาง 

1.1 พัฒนาการทางร่างกาย (Physical Growth) 

พัฒนาการทางด้านร่างกายของวัยเด็กตอนกลางเป็นลักษณะค่อยเป็นค่อยไปเมื่อเทียบกับ

พัฒนาการในช่วงวัยเด็กตอนต้น วัยเด็กตอนกลางจะมีพัฒนาการช้าลงกว่าช่วงเวลาก่อนหน้า แต่

เป็นไปอย่างสม่ าเสมอ ในระหว่างนี้ เป็นระยะที่เด็กหญิงโตกว่าเด็กชายในวัยเดียวกันในด้านความสูง

และน้ าหนัก เป็นวัยที่ไม่ค่อยอยู่นิ่ง สามารถท ากิจกรรมต่างๆ ได้ดี ระบบการท างานประสานกัน

ระหว่างกล้ามเนื้อมัดใหญ่และกล้ามเนื้อ มัดเล็กดีขึ้น มีระบบประสาทที่มีความละเอียดมากขึ้น

(Santrock, 2009; ศรีเรือน แก้วกังวาล, 2549) 

วัยเด็กตอนกลางมีความสามารถในการควบคุมกล้ามเนื้อได้ดี มีความคล่องตัวมากขึ้น เด็ก

ส่วนใหญ่ที่อายุระหว่าง 10-11 ปี สามารถท ากิจกรรมและกีฬาที่หลากหลาย เช่น ปั่นจักรยาน ปีน

ป่าย วิ่ง ว่ายน้ า กระโดดเชือก เป็นต้น ในขณะเดียวกันก็เป็นวัยที่กล้าแสดงออก มีทักษะการจัดการ

ทางด้านร่างกายและทักษะการเคลื่อนไหวที่ดี โดยเฉพาะเพศหญิงที่สามารถสื่อสารโดยใช้ร่างกายได้

ดีกว่าเพศชาย เช่น การเต้น เป็นต้น (Santrock, 2009) 
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file:///C:/Users/ASUS/Desktop/วรกัญ.docx%23_ENREF_70
file:///C:/Users/ASUS/Desktop/วรกัญ.docx%23_ENREF_48
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1.2 พัฒนาการทางสติปัญญา (Cognitive Development) 

พัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กวัยนี้มีความเข้าใจสิ่งเป็นรูปธรรม (Concrete Operation) 

ได้ดี มีความเข้าใจในเหตุผล การแก้ปัญหาที่เป็นรูปธรรมได้หรือการอธิบายที่ชัดเจน แต่ความเข้าใจ

ด้านนามธรรมยังไม่ชัดเจน หากสื่อสารในเรื่องนามธรรมจ าเป็นต้องอธิบายหรือใช้รูปธรรมเป็น

สื่อกลางในการท าความเข้าใจ เด็กในวัยนี้มีความสามารถในการประมวลข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและ

ผู้อ่ืน จึงมีการเปรียบเทียบและประเมินคุณค่าของตนเองและผู้อ่ืนได้ มีความสามารถในการจดจ า 

บันทึกข้อมูล เก็บข้อมูล ประมวลผลและน าข้อมูลที่ได้มาใช้อย่างมีประสิทธิภาพ มีความสามารถใน

การคิดอย่างหลากหลาย แยกแยะความแตกต่างหรือความเหมือนของสิ่งต่างๆ ได้ดี เช่น ประเภท

สิ่งของ เหตุการณ์ สถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมหมวดหมู่ต่างๆ ได้ 

เด็กในวัยนี้มีความสามารถเข้าใจความคงตัวหรือการทรงสภาพ (Conservation) มีความ

เข้าใจการเปลี่ยนรูปร่างของวัตถุในสภาพที่แตกต่างว่ายังคงเป็นวัตถุเดิม ปริมาณเดิม เพียงแต่แปลง

สภาพไป ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนี้ไม่ได้เกิดจากการตัดทอนหรือเพ่ิมเติม เช่น เด็กสามารถ เข้าใจของแข็ง 

ของเหลวที่เปลี่ยนสภาพแต่ยังคงมีจ านวนหรือปริมาณเท่าเดิม เป็นพัฒนาการที่เพ่ิมขึ้นจากวัยเด็ก

ตอนต้นอย่างเห็นได้ชัด สามารถบอกระดับปริมาณและการเปลี่ยนแปลงของวัตถุได้และสามารถบอก

ความมากน้อยของสิ่งต่างๆ ได้ ซึ่งอาจจะเชื่อมโยงให้เห็นเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของอารมณ์ ความ

มากน้อยของอารมณ์และการแสดงพฤติกรรมของเด็กผ่านกิจกรรมที่เป็นรูปธรรม เพ่ือให้เด็กเข้าใจได้

ชัดเจนและง่ายมากขึ้น 

วัยเด็กตอนกลางมีพัฒนาการด้านสมองโดยรวมมีความคงที่มากขึ้น แต่การเปลี่ยนแปลงทาง

โครงสร้างและความสามารถทางสติปัญญาจะเพ่ิมมากขึ้น สอดคล้องกับช่วงวัยที่มีการเรียนรู้ รับรู้และ

พัฒนาเป็นองค์ความรู้ของตนเอง (Santrock, 2009) 

นอกจากนี้ วัยนี้เป็นวัยที่สามารถสื่อสาร ท าความเข้าใจความคิดและสนทนากับบุคคลต่างๆ 

ได้ดี ดังนั้น เด็กในวัยนี้จึงสามารถสื่อสารความคิด ความรู้สึกของตนเองได้ และในขณะเดียวกัน เด็ก

สามารถท าความเข้าใจความคิด ความรู้สึกของผู้อ่ืนได้ ซึ่งอาจใช้กิจกรรมที่ช่วยให้เด็กสามารถสื่อสาร

ความคิด ความต้องการของตนเองและแสดงพฤติกรรมออกมาอย่างสอดคล้อง เช่น การวาดภาพ การ

เล่าเรื่องราว แทนการแสดงพฤติกรรมอย่างไม่เหมาะสม 

file:///C:/Users/ASUS/Desktop/วรกัญ.docx%23_ENREF_48
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การใช้ภาษาของวัยเด็กตอนกลาง มีความสามารถในการใช้ภาษา พูดชัด รู้จักค าและ

ความหมายของค าอย่างถูกต้องมากขึ้น สามารถฟังเรื่องราวและจับใจความส าคัญ สามารถถ่ายทอด

เรื่องราวที่ฟังได้ รู้จักเปรียบเทียบ เข้าใจเหตุผลจากล าดับง่ายๆ จนถึงขั้นซับซ้อนได้เพ่ิมมากขึ้น 

สามารถพูดแสดงความคิดเห็น เล่าเรื่องได้อย่างถูกต้องและม่ันใจ (ประภาพรรณ นาคข าพันธุ์, 2537) 

อย่างไรก็ตาม ช่วงวัยนี้เด็กยังมีจ ากัดเกี่ยวความสามารถในการใช้เหตุผลซึ่งสอดคล้องกับ

ความเข้าใจในนามธรรมที่ไม่ชัดเจน ส่งผลให้มีความเข้าใจคลาดเคลื่อนและมีการใช้เหตุผลหรือ

ความคิดผิดพลาด มีแนวโน้มที่จะยึดตัวเองเป็นศูนย์กลางหรือเอาความคิดตนเองเป็นใหญ่ (เพ็ญพิไล 

ฤทธาคณานนท์, 2549; ศรีเรือน แก้วกังวาล, 2549) 

1.3 พัฒนาการทางอารมณ์ (Emotional Development) 

วัยเด็กตอนกลางเป็นช่วงวัยที่สามารถเข้าใจอารมณ์ของตนเองมากขึ้น เป็นช่วงวัยที่อารมณ์ 

หลากหลายทั้งอารมณ์ทางบวกเช่น ความรัก ความเห็นใจ ความรู้สึกเบิกบานและอารมณ์ทางลบ เช่น 

ความเกลียด ความโกรธ ความอิจฉา เป็นต้น นอกจากนี้ ยังมีความสามารถและความพร้อมในการท า

ความเข้าใจและเผชิญกับอารมณ์ของบุคคลอ่ืนๆ เข้าใจอารมณ์ที่มีความซับซ้อนมากขึ้น มี

ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ของตนเองเพ่ิมข้ึนและแสดงออกทางอารมณ์ให้เป็นไปตามที่สังคม

ยอมรับได้ ในวัยนี้ ยังมีข้อจ ากัดตามพัฒนาการส่งผลต่อการออกทางพฤติกรรม อย่างไรก็ตาม 

สามารถช่วยเด็กให้เข้าใจอารมณ์ของตนเอง สามารถก ากับอารมณ์และแสดงพฤติกรรมออกมาอย่าง

เหมาะสมและสอดคล้อง การเตรียมความพร้อมและฝึกการแสดงออกทางอารมณ์ของเด็กจะช่วยให้

เด็กมีความสามารถในการก ากับตนเองเมื่อก้าวเข้าสู่วัยรุ่นได้อย่างเหมาะสม (ศรีเรือน แก้วกังวาล, 

2549) 

1.4 พัฒนาการทางบุคลิกภาพและสังคม (Personality and Social Development) 

วัยเด็กตอนกลางเป็นวัยที่พัฒนาการทางบุคลิกภาพและสังคมชัดเจนมากข้ึน เด็กๆ จะใช้เวลา

ส่วนใหญ่อยู่ในโรงเรียน มีการสร้างสัมพันธภาพกับวัยเดียวกันและต่างวัย เช่น เพ่ือน ครู เป็นต้น ซึ่ง

เป็นความสัมพันธ์กับคนภายนอกครอบครัวมากขึ้น ทัศนคติของเพ่ือนและครูจะมีผลต่อเด็กเป็นอย่าง

มาก เด็กในวัยนี้จะรับรู้ว่าตนเองสามารถท าสิ่งต่างๆ ได้หลากหลายด้วยตนเองมากขึ้น มีความ

พยายามในการท าสิ่งต่างๆ (Sense of industry) และจะรู้สึกประสบความส าเร็จ เมื่อสามารถท าสิ่ง
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ต่างๆ ในชีวิตประจ าวันได้ แต่ถ้าไม่สามารถท าสิ่งต่างๆ ประสบความส าเร็จได้ จะเกิดความรู้สึกด้อย 

(Sense of inferiority) 

พัฒนาการทางสังคม พบว่า เด็กในวัยนี้มีความต้องการอยากเป็นพวกพ้อง เป็นสมาชิกของ

กลุ่มและอยากได้รับการยอมรับจากกลุ่ม ความสัมพันธ์กับเพ่ือนหรือกลุ่มจะท าให้เด็กสร้างการรับรู้

เกี่ยวกับตนเอง (Self-perceptions) ส่งผลต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-esteem) การมอง

จุดเด่น จุดด้อยของตนเอง เด็กวัยนี้มีการเปรียบเทียบตนเองกับเพ่ือน ซึ่งหากเด็กมีความแตกต่างและ

มองแต่จุดด้อยของตนเอง ส่งผลให้ไม่พอใจในตนเองและเกิดความยากล าบากในการเข้ากลุ่มหรือรู้สึก

แปลกแยกจากเพ่ือน (เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์, 2549) 

2. การเล่นในวัยเด็กตอนกลาง 

การเล่นในวัยเด็กตอนกลางเป็นการเล่นเชิงสังคม เป็นการช่วยเพ่ิมทักษะและพัฒนาความ

เจริญเติบโตของเด็กในหลายด้าน เช่น 

1. ทักษะและความต้องการการรวมกลุ่ม มีความส าคัญต่อความรู้สึกต่อตนเองของเด็ก การ

เล่นจะช่วยส่งเสริมทักษะทางสังคม การอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่ม เข้าใจการท างานกันเป็นกลุ่ม เช่น การ

เป็นผู้น า ผู้ตาม เคารพกฎระเบียบ เป็นต้น 

2. ช่วยพัฒนาความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ อวัยวะของร่างกาย ท าให้เด็กมีสุขภาพดี 

3. การเล่นเป็นวิธีการแสดงออกและระบายความเคร่งเครียด 

4. ช่วยส่งเสริมการนึกคิด การเข้าใจโลกและชีวิต อารมณ์ท่ีไม่พึงปรารถนา 

5. การเล่นเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงศักยภาพและเปิดเผยตนเองในด้านต่าง ๆ เป็น

ส่วนส าคัญในการพัฒนาสุขภาพจิตที่ดี 

6. การเล่นช่วยให้เด็กเข้าใจตนเอง เพราะในช่วงวัยนี้เด็กเริ่มรู้จักตนเอง ท าความเข้าใจเพ่ือน

จากการเล่นและการเข้าสังคมกับเพ่ือน 

7. การเล่นช่วยพัฒนาการรับรู้ความรู้สึกของผู้อื่นที่มีต่อเด็กและความรู้สึกที่เด็กมีต่อผู้อ่ืน เข้า

ใจความแตกต่างของตนเองกับเพื่อน 

แจ่มจันทร์ กุลวิจิตร (2552) กล่าวว่า การเล่นมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ในวัยเด็ก เพราะ

เดก็มีความสามารถในการเรียนรู้สิ่งเป็นรูปธรรมและประสบการณ์โดยตรงจากการเล่น ซึ่ งน าไปสู่การ

พัฒนาในทักษะด้านต่างๆ ได้แก่ 
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1. พัฒนาการทางด้านสติปัญญา (Cognitive Development) การเล่นช่วยให้เด็กเรียนรู้

สภาพการณ์และสิ่งแวดล้อมเป็นหนึ่งในประสบการณ์ที่ส าคัญ ลักษณะและพฤติกรรมการเล่นของเด็ก

จะสะท้อนความรู้คิด ความเข้าใจและความรู้สึกที่เด็กมีต่อสิ่งแวดล้อมรอบๆ ตัวเด็กจะเรียนรู้การ

ปรับตัวโดยผ่านการสังเกตหรือเลียนแบบตัวอย่างที่อยู่รอบตัวในขณะเล่นและท าความเข้าใจกับ 

สภาพแวดล้อมและสิ่งที่เกิดข้ึนรอบตัวมากข้ึน 

2. พัฒนาการด้านภาษา (Language and Literacy Development) ในกระบวนการเล่นจะ

มีการสื่อสารโดยการอ่านและการเขียนท าให้เด็กเรียนรู้ค าศัพท์ ในขณะเดียวกันเด็กได้ฝึกการเรียบ

เรียงค าศัพท์ ประโยคในบทสนทนาที่ผ่านการเล่นบทบาทสมมติ การตั้งค าถามและการแสดงความ

คิดเห็น 

3. พัฒนาการทางด้านสังคม (Social Development) ในกระบวนการเล่น เด็กจะได้เรียนรู้

ทักษะทางสังคม การสร้างและรักษาสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน เรียนรู้การสื่อสาร การท าความเข้าใจและ

แสดงออก เพ่ือให้การเล่นสามารถด าเนินต่อไปได้ รู้จักการรอคอย แลกเปลี่ยนของเล่น เรียนรู้การใช้

วิธีการเพ่ือลดความขัดแย้งซึ่งในเวลานี้เด็กจะเรียนรู้กฎกติกาของการอยู่ร่วมกัน 

4. พัฒนาการทางด้านอารมณ์ (Emotional Development) ในกระบวนการเล่นเด็ก ๆ จะมี

โอกาสแสดงอารมณ์ต่าง ๆ ออกมา เช่น ความคับข้องใจ โกรธ ไม่พอใจ เครียด ซึ่งเมื่อเด็กได้

แสดงออก มาจะช่วยให้เด็กคลายความกดดันที่มีอยู่ นอกจากนี้ การเล่นยังช่วยเพ่ิมความมั่นใจให้เด็ก

ตระหนักถึงความรู้สึกด้านบวกและด้านลบของตนเองและเรียนรู้การก ากับอารมณ์ของตนเองได้อย่าง

เหมาะสม 

5. พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ (Creatively and Imagination 

Development) การเล่นช่วยส่งเสริมความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ เปิดโอกาสให้

เด็กถ่ายทอดจินตนาการในการแก้ปัญหาหรือการด าเนินการเล่นได้อย่างอิสระ 

6. พัฒนาการทางด้านร่างกาย (Physical Development) การเล่นจะช่วยพัฒนากล้ามเนื้อ

หลาย ส่วนของร่างกาย โดยเฉพาะกล้ามเนื้อมัดเล็กผ่านการเคลื่อนไหว การจับของเล่นซึ่งเป็นการ

ท างานประสานกันของร่างกาย 

ด้วยเหตุนี้ นักจิตวิทยาจ านวนมากได้ท าการศึกษา พัฒนาและน าการเล่นบ าบัด (Play 

Therapy) มาใช้เป็นเครื่องมือหรือวิธีการอย่างหนึ่งในการแก้ไขความบกพร่องหรือปัญหาทางอารมณ์

และพฤติกรรมของเด็ก 
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แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมก่อกวน (Disruptive Behavior) 

1. ความหมายของพฤติกรรมก่อกวน 

สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต (2526) กล่าวถึงพฤติกรรมก่อกวน หมายถึง การกระท าของบุคคล ซึ่ง

เป็น การแสดงออกหรือตอบโต้ ในสิ่งหนึ่งในสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง การแสดงออกหรือการ

ตอบสนองนั้น เกิดข้ึนได้ท้ังภายในและภายนอกร่างกาย เช่น การร้องไห้ การวิ่ง การขว้าง การกิน การ

อ่านหนังสือ การเต้นของหัวใจ การกระตุกของกล้ามเนื้อ การคิด เป็นต้น 

พรชุลี อาชวอ ารุง และ สงบ ลักษณะ (2529) อธิบายเด็กที่มีพฤติกรรมก่อกวนไว้ว่า เป็นเด็ก

ที่มี พฤติกรรมไม่สงบ ไม่มีความเป็นระเบียบในห้องเรียน เช่น พูดตะโกนเสียงดัง เดินวนไปวนมารอบ

ห้องเรียน มักท าเสียงดังโดยการกระแทกของ ยกเก้าอ้ีทุ่ม ยกโต๊ะ ท าเก้าอ้ีหรือสิ่งของล้ม รบกวน

ท างานของเพ่ือน โดยการแกล้ง เย้าแหย่หรือยื้อยุดฉุดมือ เพ่ือขัดขวางการท างานหรือการเรียนของ

เพ่ือน 

ประเทือง ภูมิภัทราคม (2530) ได้นิยามพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนว่า พฤติกรรมที่เป็น

อุปสรรค ในการเรียนของนักเรียนที่เกิดขึ้นในขณะที่ครูก าลังสอนหรือขัดขวางการเรียนของนักเรียน

หรือเพ่ือน 

ประภาพรรณ นาคข าพันธุ์ (2537) ให้ค านิยามพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนว่า เป็นการ

กระท าท่ี นักเรียนแสดงออกมาแล้วท าให้เพื่อนเกิดความร าคาญ ท าให้เกิดความไม่สงบในชั้นเรียนและ

เป็นอุปสรรคต่อการเรียนการสอนทั้งในขณะที่ครูสอนและขณะที่นักเรียนท างาน 

Achenbach และ Rescorla (2000) ระบุว่า พฤติกรรมก่อกวน หมายถึง พฤติกรรม

ภายนอกที่เป็นปัญหา เช่น พฤติกรรมก้าวร้าว การดื้อดึงหรือต่อต้าน ท าลายทรัพย์สิน ปัญหาด้านการ

จดจ่อ ไม่มีสมาธิ สมาธิสั้น 

Essa (2003) ได้ให้ค านิยามพฤติกรรมก่อกวนว่า เป็นพฤติกรรมที่รบกวนเวลารวมกลุ่มมี

ลักษณะการเดินออกจากห้องเรียน เดินไปเดินมาอย่าไร้จุดหมายรอบ ๆ ห้อง ตะโกนในห้องเรียนหรือ

ขวางปาสิ่งของ 

จากค านิยามข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า พฤติกรรมการก่อกวนเป็นพฤติกรรมที่สร้างความ

รบกวนในห้องเรียนทั้งต่อตัวเด็ก เพ่ือนและครูผู้สอน โดยส่งผลทางลบต่อสัมพันธภาพ โอกาสในการ

พัฒนาทักษะทางสงัคมและโอกาสในการเรียนรู้ของเด็ก 
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2. สาเหตุและลักษณะของการก่อกวนในชั้นเรียน 

พฤติกรรมก่อกวนที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนเป็นพฤติกรรมที่พบได้ในหลายบริบทและมาจาก

หลากหลายสาเหตุ ซึ่งจากการศึกษาพบว่า ปัจจัยหลักๆ ของการเกิดพฤติกรรมดังกล่าวมาจาก

ประสบการณ์ในชีวิต รูปแบบการเลี้ยงดู พัฒนาการของเด็ก ความสามารถในการควบคุมตนเอง การ

ต้องการความสนใจหรือเป็นผลกระทบอันเนื่องมาจากอาการทางด้านสุขภาพจิตของเด็ก เช่น ADHD 

เป็นต้น (Jacobsen, 2013) 

Tallahassee Community College Division of Student Affairs Department of 

Campus Life Student Judicial Affairs Office (2010) ได้ระบุแนวทางการท างานกับเด็กที่มี

ปัญหาพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของ University of Pittsburgh ว่าพฤติกรรมก่อกวนเป็น

พฤติกรรมที่มีนัยส าคัญหรือเกิดข้ึนซ้ า ๆ รบกวน การสอนของครูและการจัดการควบคุมห้องเรียนหรือ

ความสามารถในการเรียนรู้ของเด็ก ตัวอย่างเช่น 

1. มีอาการเชื่องช้าซ้ า ๆ 

2. ออกจากห้องเรียนโดยไม่ได้รับอนุญาต 

3. ท าเสียงดังในห้องเรียนซ้ าๆ 

4. อ่านหนังสือพิมพ์ หนังสือการ์ตูนหรือนิตยสารในห้องเรียน 

5. รับประทานอาหารและดื่มเครื่องดื่มโดยไม่ได้รับอนุญาต 

6. แกล้งหรือล้อเลียนหรือด่าทอครูหรือเพ่ือน 

7. มีความสนใจและสมาธิในชั้นเรียนและนอกห้องเรียนน้อย 

8. ปฏิเสธการเรียนการสอนของครู 

9. พยายามติดต่อหรือหาที่อยู่ของครูอย่างไม่เหมาะสม 

10. มีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม ที่แสดงให้เห็นถึงความสนใจในเชิงชู้สาว 

11. ข่มขู่หรือล่วงละเมิดบุคคลอื่นด้วยค าพูดและการกระท า 

12. แกล้ง ข่มขู่หรือรบกวนครูและเพ่ือนคนอ่ืน ๆ ด้วยวาจาหรือลายลักษณ์อักษรหรือการ

กระท าท าร้ายร่างกาย 

 

 

file:///C:/Users/ASUS/Desktop/วรกัญ.docx%23_ENREF_30
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Cameron (1998) ได้แบ่งแยกลักษณะของพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนออกเป็น 5 ประเภท 

ดังนี้ 

1. พฤติกรรมก้าวร้าว (Aggressive behavior) ได้แก่ ตี ดึงผม เตะ ดึง หรือใช้ค าพูดกลั่น

แกล้งคนอื่น 

2. พฤติกรรมก่อกวนทางกาย (Physically disruptive behavior) ได้แก่ ขว้างปา ท าลาย

ข้าวของหรือการท าความร าคาญให้กับผู้อื่น 

3. พฤติกรรมก่อกวนทางสังคม (Socailly disruptive behavior) ได้แก่ กรีดร้อง วิ่งวน หรือ

แสดงอารมณ์เกรี้ยวกราด 

4. พฤติกรรมท้าทาย (Authority-challenging behavior) ได้แก่ ปฏิเสธการขอร้อง แสดง

อาการท้าทางกายและวาจา หรือพูดค าหยาบ 

5. พฤติกรรมที่รบกวนตนเอง (Self-disruptive behavior) ได้แก่ ฝันกลางวัน หรืออ่าน

หนังสือการ์ตูนใต้โต๊ะเรียน 

ในขณะที่ ประภาพรรณ นาคข าพันธุ์ (2537) ได้ระบุพฤติกรรมก่อกวน 2 ลักษณะคือ 

1. พฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนขณะที่ครูสอน ได้แก่ 

1.1 ลุกเดินไปเดินมาโดยไม่ได้รับอนุญาต 

1.2 คุยส่งเสียงดัง 

1.3 เล่นของเล่น 

1.4 เคาะโต๊ะ 

1.5 ลากเก้าอ้ี 

2. พฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนขณะที่ครูให้งานท า 

2.1 หยิบอุปกรณ์การเรียนของเพ่ือนโดยไม่ได้รับอนุญาต 

2.2 ดีดหรือดึงหูเพ่ือน 

2.3 ปัดมือเพ่ือนเวลาท างาน 

2.4 เตะเพ่ือน 

2.5 ร้องเพลงเสียงดัง 
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เอนกกุล กรีแสง (2520) อธิบายความหมายและลักษณะของพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนว่า

เป็นพฤติกรรมของนักเรียนที่ไม่พึงประสงค์และเกิดข้ึนบ่อยครั้ง มีลักษณะดังนี้ 

1. การแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวกับเพ่ือนในชั้นเรียน เช่น มีการใช้ค าพูดข่มขู่ เพ่ือนหรือผู้อ่ืน 

การแกล้งหรือหยอกล้อเพ่ือน 

2. การเรียกร้องความสนใจจากเพ่ือน เช่น พูดเสียงดัง ท าเสียงแปลกประหลาด ขัดค าสั่งครู 

กระทืบเท้า 

3. การรบกวนการสอนของครู เช่น พูดคุยกันเสียงดัง ท าเสียงแปลกประหลาดขณะครูสอน 

4. การแสดงความท้าทาย เช่น การแกล้งถามปัญหาที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเรียนในห้องเรียน 

โต้แย้งเพ่ือนหรือครูอย่างไม่มีเหตุผล 

จะเห็นได้ว่า พฤติกรรมก่อกวนเป็นพฤติกรรมที่มีสาเหตุมาจากหลายปัจจัยและมีลักษณะการ

แสดงออกที่แตกต่างกันไป ทั้งนี้ พฤติกรรมดังกล่าวจะส่งผลทางลบอย่างเด่นชัดภายในห้องเรียน 

ดังนั้น ความสัมพันธ์ระหว่างปัญหาพฤติกรรมก่อกวนในเด็กและผลกระทบทางลบที่ต่อเนื่อง ท าให้มี

ความจ าเป็นในการเตรียมความพร้อมและกระบวนการส าหรับการช่วยเหลือ (Eyberg, Nelson, & 

Boggs, 2008; Kendall, 2011) มีการให้ความส าคัญกับการแก้ปัญหาพฤติกรรมและส่งเสริมสุขภาวะ

ทางจิตของเด็ก นักจิตวิทยาการปรึกษาในโรงเรียนจึงมีการเตรียมแนวทางและวิธีการส าหรับการ

ช่วยเหลือเด็ก เพราะปัญหาด้านสุขภาวะทางจิตจะส่งผลต่อประสิทธิภาพและผลการเรียนของเด็ก ซึ่ง

ในปัจจุบันมีการขยายตัวของระบบการช่วยเหลือนักเรียนมากขึ้น (Centers for Disease Control  

et al., 2001)  

การศึกษาพฤติกรรมก่อกวนในเด็กสามารถศึกษาได้โดยสังเกตพฤติกรรมและใช้มาตรวัดเพ่ือ

ศึกษาลักษณะของพฤติกรรมก่อกวนที่เกิดขึ้นอย่างมีนัยส าคัญรวมถึงความถี่ของจ านวนการเกิด

พฤติกรรม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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3. การประเมินพฤติกรรมก่อกวน (Disruptive behavior) 

การศึกษาพฤติกรรมก่อกวนสามารถศึกษาได้ 2 วิธี คือ การใช้การสังเกตและมาตรวัด เพ่ือคัด

กรองและศึกษาพฤติกรรมก่อกวนในเด็ก มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.1 การสังเกตพฤติกรรม 

ในการประเมินพฤติกรรมก่อกวน ผู้ประเมินจะต้องอาศัยการสังเกตพฤติกรรมของเด็กเพ่ือ

บันทึก ข้อมูลซึ่งสมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต (2526) กล่าวถึงหลักการในการสังเกตพฤติกรรมไว้ ดังนี้ 

3.1.1 เลือกก าหนดพฤติกรรมที่ต้องการสังเกตให้ชัดเจน พฤติกรรมก่อกวนที่ควร

เลือกควรเป็น พฤติกรรมที่เบี่ยงเบนไปจากเกณฑ์มาตรฐานของชั้นเรียนและเป็นพฤติกรรมที่

กระทบกระเทือนต่อการเรียนการสอนและเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นบ่อยๆ 

3.1.2 ผู้สังเกตพฤติกรรมท าได้ใน 2 ลักษณะคือ นักเรียนสังเกตตนเองและผู้อ่ืน

สังเกต ดังนี้ 

1) นักเรียนสังเกตตนเอง คือ การที่ให้ผู้พัฒนาหรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

สังเกตตนเอง 

2) บุคคลอื่นเป็นผู้สังเกต ซึ่งอาจจะเป็นครู เพื่อนหรือผู้ปกครองเป็นผู้สังเกต

พฤติกรรมของนักเรียนหรือเด็กที่จะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งจาการศึกษาพบว่า วิธีนี้เป็นวิธีทีให้

ข้อมูลได้สอดคล้องและตรงกับความเป็นจริงมากกว่าวิธีแรกเพราะผู้สังเกตมีแนวโน้มที่จะล าเอียงน้อย

กว่าผู้ที่ต้องการพัฒนาหรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเอง นอกจากนี้ยังเป็นวิธีที่สามารถตรวจสอบความ

เที่ยงโดยการเพ่ิมผู้สังเกตมากกว่า 1 คน สังเกตพฤติกรรมของคนเดียว ซึ่งจะได้ผลที่ความใกล้เคียงกัน

ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 เป็นการสังเกตที่มีความเที่ยงอยู่ในระดับสูง การเลือกสถานที่ในการสังเกต

พฤติกรรมขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายของครูและการเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาพฤติกรรมของนักเรียน เช่น 

ในห้องเรียน ห้องสมุด บ้าน เป็นต้น 

ในการสังเกตพฤติกรรมสามารถเลือกเวลาที่จะท าการสังเกตพฤติกรรม ควรเริ่มจากการระบุ

พฤติกรรมที่ต้องการสังเกตซึ่งมีความถี่และเกิดขึ้นบ่อยครั้ง แล้วเลือกเวลาที่สอดคล้องกับสถานที่ ซึ่ง

เป็นลักษณะกลุ่มเวลา กล่าวคือจะไม่สังเกตพฤติกรรมในเวลาเดียวกันของวันเดียวกันเพียงอย่างเดียว 

แต่จะสังเกตในหลายช่วงเวลาของวัน เดียวกัน เช่น ตอนเช้า บ่ายและก่อนเลิกเรียน เป็นต้น ช่วงการ

สังเกตเป็นการสุ่มเวลาจะท าให้ข้อมูลที่ได้มีความใกล้เคียงความเป็นจริงมากที่สุดเนื่องจากเป็น
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พฤติกรรมที่พบได้บ่อยในเวลาเดียวกันตลอดเวลา และในการเลือกแบบบันทึกพฤติกรรมหรือเลือก

แบบประเมินให้เหมาะสมกับพฤติกรรม ควรเลือกให้สอดคล้องกับพฤติกรรม เช่น พฤติกรรมก่อกวน 

พฤติกรรมก้าวร้าว เป็นต้น 

3.2 การใช้มาตรวัด 

จากการศึกษาพบว่า มีการใช้มาตรวัดในการศึกษาพฤติกรรมก่อกวนที่หลากหลาย ดังต่อไปนี้ 

3.2.1 แบบคัดกรอง Child and Adolescent Disruptive Behavior Inventory 

(CADBI) พัฒนาโดย Julie Rusby มีค่าครอนบาคแอลฟ่าอยู่ระหว่าง .91-.97 เป็นแบบคัดกรอง

พฤติกรรม ก่อกวนของเด็กในโรงเรียน จ านวน 25 ข้อ แบ่งออกเป็น 3 หมวด คือ 1) ข้อ 1-8 

พฤติกรรมที่มีต่อผู้ใหญ่ ในโรงเรียน 2) ข้อ 9-16 พฤติกรรมที่มีต่อเพ่ือนในโรงเรียน และ 3) ข้อ 17-25 

พฤติกรรมในโรงเรียน (Burns, Taylor, & Rusby, 2001) 

3.2.2 มาตรวัด Shutter-Eyberg Child Behavior Inventory (SECBI) เป็นมาตร

วัดที่ใช้วัดพฤติกรรมก่อกวนของเด็กอายุ 2-16 ขวบ มีค่าครอนบาคแอลฟาอยู่ระหว่าง .94-.97 โดยให้

ครูเป็นผู้ประเมิน มีจ านวน 36 ข้อ ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ คือ การรับรู้พฤติกรรมของครูและ

ความถี่ของพฤติกรรมที่เด็กแสดง (Burns, Taylor, & Rusby, 2001; Burns et al., 2001) 

3.2.3 แบบส ารวจพฤติกรรมเด็ก The Thai Youth Checklist base on CBCL 

(TYC) พุทธศักราช 2542 ได้รับการพัฒนาขึ้นโดยสมทรง สุวรรณเลิศและวันชัย ไชยสิทธิ์ นักจิตวิทยา

ศูนย์สุขวิทยาจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ซึ่งแปลและดัดแปลงมาจาก Child Behavior 

Checklist (CBCL) ของ Thomas M. Achenbach ซึ่งใช้ประเมินปัญหาพฤติกรรมและอารมณ์ของ

เด็กละวัยรุ่น ที่มีลักษณะสามรูปแบบคือ ปัญหาที่แสดงถึงความเก็บกดหรือความขัดแย้งภายในใจ 

(internalizing Problem) ปัญหาที่ไม่สามารถจัดอยู่ในแบบเก็บกดหรือแบบแสดงออกและปัญหาที่

แสดงออกมาอย่างเปิดเผย ตรงไปตรงมาหรือขาดการควบคุม (Externalizing Problem) 

3.2.4 มาตรวัด Child Behavior Checklist Ages 6-18 (CBCL) พัฒนาโดย 

Thomas M. Achenbach ใช้ส าหรับประเมินพฤติกรรมเด็ก 6-18 ปี ค่าครอนบาคแอลฟาอยู่ระหว่าง 

.89-.93 แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนแรก เป็นส่วนข้อมูลเบื้องต้นของเด็กโดยครูหรือผู้ปกครองเป็น

ผู้ตอบ ส่วนที่สอง เป็นข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของเด็กมีการให้คะแนนแบบล าดับ (Scale: 0, 1, 2) 

คะแนนที่ได้ สามารถระบุลักษณะหรือพฤติกรรมที่เป็นปัญหา เช่น พฤติกรรมที่เป็นปัญหาภายนอก 
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พฤติกรรมที่เกิดจากความเก็บกดหรือปัญหาโดยรวม เป็นต้น (Achenbach & Rescorla, 2000; 

Perrin, Stein, & Drotar, 1991) 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้แบบส ารวจพฤติกรรมเด็ก The Thai Youth Checklist base 

on CBCL (TYC) ได้รับการพัฒนาขึ้น โดยสมทรง สุวรรณเลิศและวันชัย ไชยสิทธิ์  ซึ่งแปลและ

ดัดแปลงมาจาก Child Behavior Checklist (CBCL) ของ Thomas M. Achenbach ใช้ส าหรับ

ประเมินพฤติกรรมเด็ก 5-18 ปี เนื่องจากเป็นแบบส ารวจที่เป็นมาตรฐานมีความเหมาะสมและ

สอดคล้องในการคัดกรองกลุ่มตัวอย่างชาวไทย 

แนวคิดการเล่นบ าบัด (Play Therapy) 

1. ความหมายของการเล่นบ าบัด 

The Association for Play Therapy (2002) ได้ให้ค านิยาม การเล่นบ าบัด (Play 

Therapy) ว่าเป็นกระบวนการที่ใช้รูปแบบของทฤษฎีมาสร้างกระบวนการความสัมพันธ์ โดยมี

นักจิตวิทยาช่วยเหลือเด็กในการป้องกันและแก้ไขความยากล าบากทางสังคมและช่วยให้เกิดการ

พัฒนาและเจริญเติบโตอย่างเต็มที่ ซึ่งการเล่นบ าบัดมีทั้งแบบน าทางและไม่น าทาง โดยการเล่นบ าบัด

แบบเด็กเป็นศูนย์กลางเป็นการเล่นแบบไม่น าทาง (Non-Directive Play Therapy) ซึ่งเป็นรูปแบบ

หนึ่งของการปรึกษาส าหรับเด็ก โดยปราศจากการน าทางเด็กของนักจิตวิทยาการปรึกษาแนวทาง

ดังกล่าวเป็นการสนับสนุนและส่งเสริมให้เด็กเกิดตระหนัก ในตนเอง (self-awareness) มีการ

ตัดสินใจ (decision-making) และยอมรับในตนเอง (self-acceptance) 

Cattanach (1995) กล่าวว่า การเล่นบ าบัด คือ การเดินทางเพ่ือการค้นพบตนเองของเด็ก 

เป็นเส้นทางของการท าความเข้าใจอดีต ปัจจุบันและอนาคต การเล่นเป็นกระบวนการสร้างสรรค์และ

เป็นรูปแบบที่น่าตื่นเต้น 

Landreth (2002) กล่าวว่า การเล่น เป็นรูปแบบกิจกรรมที่เป็นพ้ืนฐานส าหรับวัยเด็ก เกิดขึ้น

ได้ในทุกที่และทุกเวลา การเล่นบ าบัดจึงเป็นการตอบสนองของเด็กที่เกิดขึ้นอย่างเป็นธรรมชาติ ซึ่ง

ในขณะที่เด็กเล่น เด็กจะสามารถแสดงความเป็นตัวตนออกมาอย่างชัดเจน 

ญาณี เหล่าวิริยะรัตน์ (2552) กล่าวว่า การเล่นบ าบัดเป็นการช่วยบรรเทาความคับข้องใจ

และสร้างสมดุลทางอารมณ์ของเด็กที่มีพฤติกรรมก้าวร้าว เพ่ือให้เด็กได้เล่นและมีพ้ืนที่ได้แสดง
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ความรู้สึกผ่านการเล่นโดยการชี้น าและการเล่นอย่างเป็นอิสระ ซึ่งน าไปสู่การจัดการอารมณ์และแสดง

พฤติกรรมอย่างเหมาะสม 

ดังนั้น การเล่นบ าบัดจึงเป็นกระบวนการเล่นที่ช่วยให้เด็กเกิดการตระหนักในตนเอง ช่วยให้

เด็กท าความเข้าใจตนเอง เรียนรู้การแสดงออกทางอารมณ์และพฤติกรรมอย่างสมดุลและเป็นอิสระ

ผ่านการเล่น 

2. ลักษณะของการเล่นบ าบัด 

Stagnitti (2004) ได้อธิบายลักษณะส าคัญของการเล่นบ าบัดไว้ดังนี้ 

1. แรงจูงใจในการเล่นมักจะเกิดจากภายในตัวเด็กมากกว่าภายนอก 

2. การเล่นมีทั้งสิ่งที่เป็นจริงและเกินจริง 

3. ผู้เล่นหรือเด็กจะเป็นเป็นผู้ควบคุมบรรยากาศหรือสถานการณ์ 

4. สมาธิจะเกิดในช่วงกระบวนการของการเล่นมากกว่าผลลัพธ์ 

5. บรรยากาศในการเล่นจะท าให้เด็กเกิดความรู้สึกปลอดภัย สนุกสนานและเพลิดเพลิน 

6. การเล่นเกิดขึ้นตามธรรมชาติปราศจากการบังคับ 

3. ประโยชน์ของการเล่นบ าบัด 

การเล่นช่วยลดความวิตกกังวล ความตึงเครียดและความกดดันได้ เด็กจะได้เรียนรู้

ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในขณะเล่น เป็นพ้ืนที่ให้เด็กได้แสดงออกถึงความรู้สึกของตนเองทั้งในด้าน

ลบและด้านบวก นอกจากนี้ การเล่นยังเป็นเสมือนตัวเชื่อมระหว่างโลกความจริงและโลกความฝัน 

(Cohen & Solnit, 1993) ดังนั้น การเล่นจึงถือเป็นเครื่องมือในการด ารงชีวิตของเด็กตามที่ West 

(1996) ได้อธิบายไว้ ดังนี้ 

1. การเล่นเป็นเครื่องที่เป็นธรรมชาติที่เด็กใช้เพ่ือการแสดงความเป็นตัวตนของตนเองและ

เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ 

2. บรรยากาศของการเล่นที่ท าให้เด็กรู้สึกอบอุ่น เป็นกันเองและเกิดความไว้วางใจ จะช่วยให้

เด็กสามารถเชื่อมโยงกับการเล่นและจดจ่อมีสมาธิกับสิ่งที่เล่น 

3. การเล่นเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งที่เด็กสามารถใช้เพ่ือสื่อสารหรือแสดงออกกับผู้อ่ืน 
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4. การเล่นเป็นเครื่องมือที่ท าให้เด็กแสดงอารมณ์ ความรู้สึกอย่างเต็มที่ทั้งด้านลบและด้าน

บวก 

5. ประสบการณ์ การเรียนรู้จากการเล่นจะช่วยซ่อมแซม เสริมสร้างและเป็นประโยชน์กับเด็ก 

6. ผู้ใหญ่หรือพ่อแม่สามารถท าความเข้าใจเด็กผ่านการสังเกตการเล่นของเด็กมากกว่าการที่

เด็กอธิบายด้วยค าพูด 

4. ประเภทของการเล่นบ าบัด 

(Axline, 1969) กล่าวว่า การเล่นบ าบัดอยู่บนพ้ืนฐานที่ว่าการเล่นเป็นเครื่องมือธรรมชาติ

ของเด็กที่แสดงออกถึงตัวตนและเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงออกถึงความรู้สึกและปัญหาความ

คับข้องใจ เช่นเดียวกับการบ าบัดในผู้ใหญ่ที่เปิดโอกาสให้ผู้ใหญ่ได้พูดคุยเกี่ยวกับความยากล าบากใน

การด ารงชีวิต โดยรูปแบบของการเล่นบ าบัดมี 3 แบบ ดังที่ Cattanach (2003) อธิบายไว้ดังนี้ 

1. การเล่นแบบไม่ชี้น า ในการเล่น เด็กเป็นผู้ชี้น า นักจิตวิทยาการปรึกษาจะไม่ชี้น า โดยจะ

อนุญาตให้เด็กได้ก าหนด เลือกเล่นตามความสนใจเป็นกระบวนการเล่นที่ให้เด็กเป็นศูนย์กลางตาม

แนวทางมนุษยนิยม 

2. การเล่นที่นักจิตวิทยาการปรึกษาเป็นผู้ชี้น า จะเป็นคนก าหนดวาระ ความสนใจ เวลา

ส าหรับการเล่นบ าบัด 

3. การเล่นแบบร่วมมือกัน นักจิตวิทยาการปรึกษาจะเป็นทั้งผู้ชี้น าและไม่ชี้น าในกระบวนการ

การเล่น ในขณะเดียวกัน เด็กเป็นทั้งผู้ชี้น าและไม่ชี้น า เป็นการร่วมมือกันในการก าหนดวาระ ความ

สนใจและเวลาการเล่นบ าบัด 

Cattanach (1995) กล่าวว่า การเล่นอีกประเภท คือ การเล่นบ าบัดแบบแสดงออกและ

สร้างสรรค์ (Creative-expressive play) โดยมีการพัฒนามาจากละครบ าบัด การเล่นบ าบัดลักษณะ

นี้มุ่งเน้นการสร้างความสดชื่นกระจ่าง โดยผ่านการเล่นทั้งเดี่ยวและกลุ่มเพ่ือให้เด็กค้นพบศักยภาพ 

ความสามารถของตนเองในด้านความคิดสร้างสรรค์ผ่านละคร โดยใช้รูปแบบการเล่นสมมติและเน้น

การสื่อสารทั้งภาษาพูดและท่าทางระหว่างสมาชิกในกลุ่มหรือนักจิตวิทยาการปรึกษาหรือนักบ าบัด 

เป็นการเล่นที่ใช้ประสาทสัมผัส (Embodiment play) การเล่นกับวัตถุ (Projection play) และการ

เล่นบทบาทสมมต ิ(Role play) การเล่นบ าบัดในรูปแบบนี้ไม่ได้มุ่งเน้นการแก้ปมปัญหาในอดีต แต่ให้
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ความส าคัญกับการสร้างทักษะและพัฒนาความภาคภูมิใจ การเห็นคุณค่าในตนเอง การส ารวจ ท า

ความเข้าใจตนเองท่ีช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางอารมณ์และสังคม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การเล่นที่ใช้ประสาทสัมผัส (Embodiment play) เป็นการเล่นผ่านการสัมผัสและส ารวจ

สิ่งต่าง ๆ เป็นจุดเริ่มต้นของการเล่นของเด็กวัยทารกและเป็นจุดเริ่มต้นของการเล่นบ าบัด เด็กบางคน

มีโอกาสที่จ ากัดหรือขอบเขตของการส ารวจการเล่นสัมผัสท าให้มีประสบการณ์ด้านการเล่นแบบนี้

น้อย ซึ่งนักจิตวิทยาการปรึกษาหรืออาจใช้ดิน แป้งโดว์ แป้งข้าวโพด เจลลี่ให้เด็กได้สัมผัส ชิมและ

ส ารวจ 

2. การเล่นกับวัตถุ (Projection play) เป็นการสร้างโลกแห่งสัญลักษณ์ สามารถนิยามได้ว่า 

เป็นประสบการณ์ ความรู้สึก ความคิด ความปรารถนาที่เด็กได้สะท้อนออกมาผ่านการเล่นและสื่อต่าง 

ๆ เช่น ทราย การระบายสี น้ า โดยในการเล่น เด็กสามารถเลือกของเล่นที่จะสะท้อนประสบการณ์ของ

ตนเอง นักจิตวิทยาการปรึกษาหรือนักบ าบัดชวนเด็กสวมบทบาทเพ่ือส ารวจความสัมพันธ์ที่เกิด ขึ้น

ผ่านกระบวนการเล่น ซึ่งจะท าให้เด็กได้มีโอกาสส ารวจ ท าความเข้าใจตนเองผ่านการเล่น 

การเล่นเช่นนี้จะสะท้อนความจริงที่เกิดขึ้นกับเด็กและในขณะเดียวกันสามารถสื่อถึงอารมณ์

ความรู้สึก ของเด็กจึงเป็นการผสมผสานประสบการณ์ชีวิตและความรู้สึกของเด็ก อย่างไรก็ตาม 

นักจิตวิทยาการปรึกษาหรือนักบ าบัดพึงระวังการแยกความแตกต่างระหว่างความจริงที่เกิดขึ้ นและ

โลกเทพนิยายของเด็กที่สร้างขึ้นมาเพ่ือท าให้เด็กมี อิสระจากความกังวลและปลอดภัยจาก

สภาพแวดล้อมจริง 

3. การเล่นบทบาทสมมติ (Role play) การเล่นรูปแบบนี้จะช่วยให้เด็กสามารถพัฒนาทักษะ 

การสื่อสาร การเข้าสังคม ท าความเข้าใจกระบวนการสังคม การเล่นเช่นนี้พัฒนามาจากการเล่น

ครอบครัว ซึ่งถ่ายทอดมาจากโครงสร้างเหตุการณ์จริงในชีวิต เด็กๆ จะเล่นเพ่ือแสดงเรื่องราวของ

ตนเองผสมรวมกับการใช้จินตนาการ การเล่นของเด็กจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนเพ่ือให้การเล่นประสบ

ความส าเร็จ เช่น การแบ่งปัน การผลัดกันเล่น การแบ่งบทบาท ท าความเข้าใจเรื่องราวและบทบาท

ของแต่ละคน 

นอกจากนี้ ยังมีการเล่นอีกประเภท คือ การใช้สีในการบ าบัด การเล่นเช่นนี้เป็นการเชื่อมโยง

ระหว่าง เด็กกับศิลปะเพ่ือสะท้อนความรู้สึกและสร้างความสมดุลให้กับเด็ก โดย Bartning (1992) 

อธิบายการใช้สีในการบ าบัดไว้ว่า สีเป็นสิ่งที่สื่อถึงอารมณ์ความรู้สึกของเด็กที่ต้องการแสดงออก 

สามารถเชื่อมโยงเด็กเข้ากับโลกแห่งความรู้สึกมีประสบการณ์และสอดคล้องกับอารมณ์อย่างลงตัว 
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การเลือกสีแต่ละสีเกิดจากระดับความรู้สึก การรับรู้ตนเองของเด็ก ซึ่งไม่มีกฎตายตัว สีแต่ละสีจึง

สะท้อนอารมณ์ ระดับและคุณภาพของอารมณ์ท่ีแตกต่างกัน ได้แก่ 

สีแดง แสดงออกถึงความสนุกสนาน ความกล้าหาญ กล้าได้กล้าเสีย โดยทั่วไปมักเชื่อมโยงสี

แดงกับ ความโกรธ แต่ลักษณะที่น่าสนใจคือ สีแดงจะส่งผลต่อเด็กซึ่งอาจจะแตกต่างจากการจ ากัด

ความ โดยทั่วไป มีการศึกษาพบว่า เด็กที่ปกติเป็นคนเงียบเมื่อเห็นสีแดงในอ่างหรือถาดจะกลายเป็น

คนที่แสดงอาการตะโกนหรือพยายามพูดมากข้ึน  

สีเหลือง เป็นสีที่มีความอ่อนไหว เฉียบคม มีความสว่างค่อนข้างมากและมีพลัง แต่ลักษณะ

ของ สีเหลืองที่ชัดอีกประการ คือ เป็นสีที่สกปรกง่ายหรือดูเป็นสีที่เสียได้ง่าย มีการศึกษาเกี่ยวกับ

ความสว่างของสีเหลืองมะนาว พบว่ามีความสว่างมาก นักบ าบัดจึงมักจะเติมสีฟ้าหรือสีแดงเข้าไปเพ่ือ

ลดความสว่างจะท าให้บรรยากาศของมิตรภาพมากขึ้น 

สีน าเงิน ในการมองแบบผ่านประสบการณ์จะพบว่าสีน้ าเงิน เป็นสีที่มองผ่านตัวของเด็ก

มากกว่า การมองจากภายนอก คุณสมบัติของสีน้ าเงิน คือ เป็นสีแห่งการคิด ความสบายกายรวมถึง

ความสงบ 

ทั้งนี้ ในการวิจัยครั้งนี้ได้ใช้การเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

แนวคิดการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง (Child-Centered Play Therapy) 

1. ความหมายของการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

Axline (1969) ให้ค านิยามว่า การเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง (Child-Centered Play 

Therapy) เป็นกระบวนการช่วยให้เรียนรู้การแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยมีพ้ืนฐานจากการเล่นซึ่งเป็นไป

อย่างธรรมชาติที่ใช้แสดงออกในรูปแบบเฉพาะของเด็กแต่ละคนและยังเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้

เล่นเพ่ือแสดงอารมณ์ ความรู้สึกและปัญหา เช่น ความเครียด ความไม่พอใจ ความสับสน เป็นต้น 

เช่นเดียวกันกับการที่ผู้ใหญ่ใช้การพูดเพ่ือระบายปัญหาออกมา โดยนักจิตวิทยาการปรึกษาจะยอมรับ

ในตัวเด็กและเอ้ือให้เด็กได้เป็นตัวของตัวเอง 

Landreth (2002) ได้ให้ค านิยาม การเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง (Child-Centered 

Group Play Therapy) ว่า เป็นกระแสที่เกิดขึ้นจากความสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับนักจิตวิทยาการ

ปรึกษาในช่วงเวลาของการเล่นบ าบัด มีการจัดเตรียมเครื่องมือ อุปกรณ์ ของเล่นที่จะช่วยพัฒนา
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ความสัมพันธ์และรักษาสัมพันธภาพของเด็กในการแสดงออกและส ารวจตนเอง เช่น อารมณ์ ความคิด 

ประสบการณ์ พฤติกรรม เป็นต้น โดยผ่านการเล่นซึ่งเป็นการสื่อสารที่เป็นธรรมชาติของเด็ก ๆ ที่

สอดคล้องส าหรับพัฒนาการของเด็ก 

จากค านิยามข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง (Child-

Centered Play Therapy) เป็นการปรึกษาทางจิตวิทยาที่จัดขึ้นเพ่ือเอ้ือให้เด็กได้ส ารวจ ท าความ

เข้าใจอารมณ์ ความรู้สึกนึกคิดของตนเองและสามารถสื่อสารได้อย่างสอดคล้อง โดยผ่านกระบวนการ

เล่นที่มีนักจิตวิทยาการปรึกษาเอ้ือให้เกิดบรรยากาศของความปลอดภัย ไว้วางใจและการยอมรับอย่าง

ไม่มีเงื่อนไข ส่งผลให้เด็กเรียนรู้และมีพฤติกรรมที่เหมาะสม 

2. ขอบเขตของการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

ขอบเขตในการปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง คือ ข้อตกลง

หรือ กฎเกณฑ์ซึ่งให้เด็กปฏิบัติตามร่วมกัน แตกต่างจากข้อจ ากัดที่เป็นการห้ามโดยไม่ค านึงถึงเหตุผล

หรือที่มาของพฤติกรรมเด็ก ท าให้เกิดความรู้สึกทางลบและมีพฤติกรรมที่รุนแรงเพ่ิมมากขึ้น ในก่อน

การเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง นักจิตวิทยาการปรึกษาจะชวนส ารวจและระบุพฤติกรรมที่ไม่พึง

ประสงค์ไว้อย่างชัดเจนและแจ้งให้เด็กทราบล่วงหน้าและเปิดโอกาสให้เด็กได้มีส่วนร่วมในการสร้าง

ข้อตกลงและเปิดเผยอารมณ์ของตนเอง (ญาณี เหล่าวิริยะรัตน์, 2552) 

ขอบเขตที่มีนั้นจะช่วยให้บรรยากาศในห้องของเล่นเป็นประสบการณ์ที่สอดคล้องกับสภาพ

ความเป็นจริงที่มีกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ช่วยให้เด็กมีความมั่นใจ ลดความวิตกกังวลใจหรือความรู้สึกผิด มี

ความรับผิดชอบ สามารถก ากับตนเอง อีกทั้งการมีขอบเขตยังช่วยป้องกันให้เกิดความปลอดภัยของ

เด็กท้ังทางอารมณ์ ความรู้สึกและร่างกาย ซึ่ง Landreth (2002) ได้ระบุไว้ดังนี้ 

1. ขอบเขตจะท าให้เกิดความปลอดภัยต่อร่างกายและอารมณ์และป้องกันอันตรายที่จะเกิด

ขึ้นกับเด็ก 

2. ขอบเขตจะช่วยปกป้องร่างกายของนักจิตวิทยาโดยเกิดจากการยอมรับและการเล่นของ

เด็ก 

3. ขอบเขตจะเป็นสิ่งที่เอ้ือให้เกิดพัฒนาการในการตัดสินใจ การควบคุมตนเองและความ

รับผิดชอบของเด็ก 

4. ขอบเขตเป็นสิ่งที่เกิดข้ึนจริงในขณะที่ปัจจุบัน ช่วยให้เด็กได้ตระหนักอยู่กับปัจจุบัน 
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5. ขอบเขตจะช่วยพัฒนาบรรยากาศของความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน 

6. ขอบเขตเป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงความเป็นมาตรฐาน ค านึงถึงหลักจริยธรรมและกระบวนการ

หรือกฎเกณฑ์ทางสังคม 

7. ขอบเขตจะเป็นสิ่งที่ช่วยรักษาของเล่นและห้องเล่นให้มีความพร้อมและเหมาะสมกับการ

เล่นบ าบัดต่อไป 

3. องค์ประกอบของการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

3.1 นักจิตวิทยาการปรึกษา 

Axline (1969) ได้ระบุข้อควรปฏิบัติส าหรับการปรึกษาแบบการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็น

ศูนย์กลาง ซึ่งเป็นการเล่นบ าบัดแบบไม่น าทาง (non-directive play therapy) ดังนี้ 

1. นักจิตวิทยาการปรึกษาจะสร้างความอบอุ่น มีสัมพันธภาพที่เป็นกันเองกับเด็ก ซึ่ง

นักจิตวิทยาการปรึกษาควรสร้างความสัมพันธ์ที่ดีให้เกิดข้ึนเร็วที่สุด 

2. นักจิตวิทยาการปรึกษายอมรับเด็กอย่างที่เป็นโดยไม่มีเงื่อนไข 

3. นักจิตวิทยาการปรึกษาเอ้ือให้เด็กสามารถแสดงอารมณ์ได้อย่างอิสระและสมบูรณ์ 

4. นักจิตวิทยาการปรึกษาเป็นเครื่องมือหนึ่งที่ช่วยในการตระหนักรู้และแสดงออกทาง

ความรู้สึกของเด็ก มีการสะท้อนความรู้สึกกลับไปยังเด็กในลักษณะหรือรูปแบบที่ช่วยให้เด็กเกิดความ

เข้าใจในพฤติกรรมของตนเอง 

5. นักจิตวิทยาการปรึกษาเคารพในความสามารถในการแก้ปัญหาและให้โอกาสเด็กได้ลงมือ

ท า ซึ่งความรับผิดชอบดังกล่าวจะเป็นทางเลือกและจุดเปลี่ยนที่เกิดข้ึนในเด็ก 

6. นักจิตวิทยาการปรึกษาจะต้องไม่พยายามน าทางการกระท าหรือการสนทนาของเด็ก ควร

เอ้ือให้เด็กได้เป็นผู้น าและนักจิตวิทยาการปรึกษาเป็นผู้ตาม 

7. นักจิตวิทยาการปรึกษาไม่ต้องพยายามให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่รวดเร็ว เอ้ือให้เป็น

กระบวนการที่ค่อย ๆ เรียนรู้และเกิดข้ึน 

8. นักจิตวิทยาการปรึกษาก าหนดขอบเขตหรือข้อตกลงที่จ าเป็นที่สอดคล้องกับความเป็นจริง

และท าให้เด็กได้ตระหนักถึงความรับผิดชอบของเขาในความสัมพันธ์ 
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เมื่อนักจติวิทยาการปรึกษาน าหลักการ 8 ข้อไปใช้ในกระบวนการกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็ก

เป็นศูนย์กลางจะก่อให้เกิดบรรยากาศของการยอมรับ ความไว้วางใจ ความเข้าใจ ร่วมรู้สึกและมี

สัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้ให้การปรึกษากับเด็ก อย่างไรก็ตาม ในการด าเนินการในกลุ่มการเล่นบ าบัด

แบบเด็กเปน็ศูนย์กลาง นักจิตวิทยาการปรึกษายังคงต้องใช้ทักษะพ้ืนฐานทางจิตวิทยาการปรึกษาเพ่ือ

อยู่กับปัจจุบัน รับรู้เรื่องราวของเด็ก อาทิ ทักษะการฟัง การสังเกต การสะท้อนความรู้สึกและสะท้อน

เนื้อหาในเรื่องราวที่เด็กสื่อสารและแสดงออกมา 

หลักการดังกล่าวสอดคล้องกับ Cattanach (2003) ที่ได้อธิบายสิ่งที่นักจิตวิทยาพึงตระหนัก

ในการเล่นบ าบัด 3 ข้อ ดังนี้ 

1. ในการเล่นบ าบัดนักจิตวิทยาพึงระวังและค านึง คือ ความสัมพันธ์ของนักจิตวิทยาการ

ปรึกษาและเด็กตั้งแต่เริ่มต้นจนจบ ความสัมพันธ์ระหว่างนักจิตวิทยาการปรึกษาและเด็กควรเป็น

ความสัมพันธ์ที่ท าให้เด็กเกิดความไว้วางใจ สร้างบรรยากาศให้เกิดความรู้สึกปลอดภัยที่จะส ารวจ

ตนเอง 

2. ในการเล่นบ าบัด นักจิตวิทยาการปรึกษาและเด็กจะร่วมมือกันส ารวจเรื่องราวของเด็กผ่าน

ของเล่น การเล่น บาทบาทสมมติ การวาดภาพ ระบายสี เรื่องเล่าซึ่งเป็นไปในลักษณะเฉพาะเจาะจง 

เพ่ือความความเข้าใจในส่งที่เกิดขึ้นกับเด็กอย่างครบถ้วน ดังนั้นในกระบนการเล่น เด็ก ๆ อาจจะมี

การเล่าซ้ าหรือเล่นซ้ าได้ 

3. เป้าหมายในกระบวนการเล่นบ าบัดเพ่ือให้เด็กท าความเข้าใจตนเองและยอมรับในตนเอง 

ฉะนั้น กระบวนการที่เกิดขึ้นจึงเป็นการยอมรับนับถือตนเองของนักจิตวิทยาการปรึกษาและยอมรับใน

ความเป็นปัจเจกบุคคลของเด็ก 

กระบวนการดังกล่าว จะช่วยให้เด็กเกิดการตระหนักรู้ในความต้องการ ความคิด อารมณ์ 

ความรู้สึกของตนเอง นักจิตวิทยาการปรึกษาจะช่วยให้เด็กตระหนักถึงการแสดงออกทางอารมณ์และ

พฤติกรรมของ ตนเองผ่านการเลือกของเล่นในแต่ละชิ้นเสมือนเป็นตัวแทนการสื่อสารของเด็ก 

(Landreth, 2012) 
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นอกจากนี้ นักจิตวิทยาการปรึกษาจ าเป็นต้องมีทักษะและบุคลิกภาพที่เอ้ือให้เกิดบรรยากาศ

ของความไว้วางใจในกระบวนการตามแนวคิดของ Axline (1969) และ Landreth (2002) ได้ระบุ

ทักษะภาษาท่าทางที่ส าคัญในการให้บริการการปรึกษาแบบกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

1. โน้มตัวไปข้างหน้าและนั่งในท่าทีรับฟัง 

2. แสดงความสนใจ 

3. ท าตัวสบายและผ่อนคลาย 

4. น้ าเสียงและการแสดงออกสอดคล้องกับสิ่งที่เด็กแสดงออกมา 

5. น้ าเสียงและการแสดงออกสอดคล้องกับสิ่งที่นักจิตวิทยาการปรึกษาแสดงออกหรือ

ตอบสนอง 

นอกจากภาษาท่าทางแล้ว นักจิตวิทยายังควรใช้ทักษะทางการสื่อสารอ่ืน ๆ ที่ช่วยให้เกิด

ประสิทธิภาพในการบริการการปรึกษาแบบการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง ดังต่อไปนี้ 

1. ติดตามพฤติกรรม การพูดของเด็กและสะท้อนกลับให้เห็นถึงพฤติกรรมเด็ก 

2. สะท้อนเนื้อหา ถอดความการแสดงออกทางค าพูดของเด็ก 

3. สะท้อนความรู้สึก น้ าเสียง อารมณ์ของเด็ก 

4. เอ้ือให้เกิดการตัดสินใจ ความรับผิดชอบ สนับสนุนให้ตัดสินใจหรือท าด้วยตนเอง โดยการ

สะท้อนความต้องการของเด็ก และใช้ค าถามปลายเปิดเพื่อให้เด็กมีโอกาสตัดสินใจด้วยตนเอง 

5. เอ้ือให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ความเป็นธรรมชาติ ปราศจากกฎเกณฑ์หรือขอบเขต 

ภายในห้องของเล่นภายใต้บรรยากาศความเป็นกันเอง ไม่มีการตีตรา 

6. เอ้ือให้เกิดการเห็นคุณค่าในตนเองและให้ก าลังใจ ให้เด็กรู้สึกว่าตนเองมีความสามารถและ

มีคุณค่า 

7. เอ้ือให้เกิดสัมพันธภาพที่ดี ให้ก าลังใจด้านบวก มีความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างเด็กและผู้ให้การ

ปรึกษา 

8. ขยายความหมายและเอ้ือให้เกิดความเข้าใจของการสื่อระหว่างการเล่นของเด็กและสิ่งที่

เด็กต้องการแสดงออก ขอบเขตของสภาพแวดล้อมและข้อตกลงที่เอ้ือต่อการเล่นบ าบัด 
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3.2 ห้องของเล่น 

Axline (1969) กล่าวว่า องค์ประกอบที่ส าคัญอย่างหนึ่ง คือ ห้องของเล่น ควรมีลักษณะเป็น

ห้องเก็บเสียง ควรมีอ่างน้ า หน้าต่างควรมีลูกกรงหรือฉากกั้น พื้นและผนังควรท ามาด้วยวัสดุที่สามารถ 

ท าความสะอาดได้ง่าย มีการต่อสายบันทึกเสียงหรืออาจะมีพ้ืนที่ส าหรับผู้สังเกตการณ์ที่มีกระจกมอง

ได้ทางเดียว เพ่ือไม่ให้รบกวนกระบวนการปรึกษา แต่โดยปกติจะไม่อนุญาตให้ผู้ปกครองหรือผู้ไม่มี

ส่วนเกี่ยวข้องสังเกตการณ์ 

นอกจากนี ้Cattanach (1995) และ Moustakas (1953) ได้ระบุอีกว่า ห้องของเล่นควรเป็น

พ้ืนที่กายภาพที่ท าให้เกิดความสบายใจที่จะเล่น ห้องของเล่นควรมีสันสดใส ท าให้รู้สึกสดชื่ น ควร

แตกต่างจากห้องเรียน ห้องนอนของเด็ก เป็นห้องส าหรับการเล่นโดยเฉพาะ 

3.3 ของเล่น 

Axline (1969) อธิบายว่า ของเล่นนั้นควรมีความแตกต่างและหลากหลาย เช่น ขวดนม 

ครอบครัวตุ๊กตา บ้านตุ๊กตา พร้อมเฟอร์นิเจอร์ ตุ๊กตาทหารและอุปกรณ์ ตุ๊กตารูปสัตว์ ของเล่นที่เป็น 

เครื่องใช้ภายในบ้าน อาทิ โต๊ะ เก้าอ้ี ตู้เสื้อผ้า เตียงพับได้ จาน กระทะ ช้อน เสื้อผ้า ราวแขวน ไม้

หนีบผ้า และตะกร้าผ้า หุ่น ฉากละครหุ่น สีเทียน ดิน สีส าหรับระบายด้วยนิ้วมือ ทราย น้ า ปืนของ

เล่น อุปกรณ์ ของเล่นช่างไม้ ตุ๊กตากระดาษ รถของเล่น เครื่องบินของเล่น โต๊ะ ขาตั้งวาดรูป ดิน

น้ ามัน กระดาษส าหรับ วาดรูป ระบายสี ชั้นวางของเล่น อ่างน้ า โทรศัพท์ของเล่น ไม้ถูพ้ืน เป็นต้น 

Cattanaach (1995) กล่าวว่า อุปกรณ์หรือของเล่นควรเลือกจากความจ าเป็นของเด็กและ

รูปแบบ ของการบ าบัด เป็นของเล่นที่กระตุ้นประสาทสัมผัสของเด็กผ่านการเล่น ตัวอย่างของเล่น 

อาทิ ฉากเรื่องราว ตุ๊กตาหรือหุ่น เสื้อผ้า อุปกรณ์ประกอบฉาก กล่อง 

Moustakas (1953) กล่าวถึงของเล่นในห้องของเล่นว่า ปัจจัยส าคัญไม่ได้ขึ้นอยู่กับจ านวน

ของเล่น แต่ขึ้นอยู่กับชนิดของเล่นและการจัดวางที่จะต้องให้เอ้ือให้เด็กได้เลือก ส ารวจและลองเล่น

ด้วยตนเองโดยไม่รู้สึกกดดันหรือถูกบังคับในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง ควรให้เด็กเป็นอิสระที่จะแสดง

ความรู้สึกและทัศนคติของตนเองผ่านการเล่นของเล่นตามรูปแบบของตัวเด็กเอง 

นักจิตวิทยาการปรึกษาจะท าข้อตกลงซึ่งเป็นการสร้างขอบเขตกับเด็กในตอนต้นเสมอว่า ไม่

อนุญาตให้น าของเล่นออกจากห้อง ของเล่นทั้งหมดนี้จะใช้ส าหรับการเล่นในห้องของเล่นเท่านั้น 
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ยกเว้นสิ่งที่เด็กสร้างหรือท าขึ้นด้วยตนเอง เช่น ภาพวาด ของประดิษฐ์ เป็นต้น รวมถึงสร้างข้อตกลง

ในการใช้ของเล่น จะไม่น าของเล่นมาท าร้ายร่างกายตนเอง เพ่ือนหรือนักจิตวิทยาการปรึกษา 

3.4 ระยะเวลา 

Sweeney และ Homeyer (1999) ได้อธิบายระยะเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมควร อยู่ที่

ประมาณ 30-60 นาที สัปดาห์ละ 1-2 ครั้ง อย่างน้อย 6-8 สัปดาห์ 

แนวคิดกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง (Child-Centered Group Play Therapy) 

1. ความหมายของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

Sweeney และ Homeyer (1999) ได้อธิบายว่า กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง

เป็น กลุ่มที่เกิดจากผลของความสัมพันธ์ระหว่างนักจิตวิทยาการปรึกษาและเด็กเป็นกระแสที่เกิดขึ้น

และส่งผ่านมายังกลุ่ม ช่วยให้เด็กเกิดความรู้สึกปลอดภัยและเกิดสัมพันธภาพที่ดีภายในกลุ่ม เป็น

กระบวนการที่เกิดขึ้นอย่างเป็นธรรมชาติและสามารถตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ของเด็กได้ 

กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง คือ แนวทางการปรึกษาเพ่ือตอบสนองพัฒนาการ

และการเรียนรู้ด้านวัฒนธรรมของเด็กอยู่บนพ้ืนฐานทฤษฎีมนุษยนิยมของ Carl Rogers (1942) ซึ่ง

เป็นแนวทาง พัฒนาโดย Virginia Axline (1947) ตามแนวมนุษยนิยมอยู่บนพ้ืนฐานความเชื่อที่ว่า 

ความสัมพันธ์ระหว่างนักจิตวิทยาการปรึกษาและเด็กเป็นปัจจัยพ้ืนฐานที่สามารถช่วยเด็กที่มี

ประสบการณ์ยากล าบากที่เกิดจากสภาพแวดล้อม พัฒนาการสามารถเผชิญกับปัญหาได้ ซึ่งในช่วงปี

แรกของการให้บริการการปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

นักจิตวิทยาการปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านสุขภาวะ ทางจิตได้ใช้การเล่นบ าบัดในโรงเรียน โดย

นักวิจัย ผู้เชี่ยวชาญและนักจิตวิทยาที่สนใจศึกษาด้านนี้ ได้แก่ Clark Moustakas (1959), Louise 

Guerney (1983), and Garry Landreth (1991, 2012) ได้พัฒนารูปแบบกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบ

เด็กเป็นศูนย์กลางจนถึงปัจจุบัน โดยมีงานวิจัยที่ศึกษาประสิทธิภาพของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็ก

เป็นศูนย์กลางมาเป็นระยะเวลากว่า 70 ปี (Bratton et al., 2013; Dee C. Ray, Armstrong, 

Balkin, & Jayne, 2015) 

ดังนั้น กลุ่มการเล่นแบบเด็กเป็นศูนย์กลางจึงเป็นกระบวนการการปรึกษาที่มีแนวทางการ

บริการการปรึกษาและความเชื่อพ้ืนฐาน ลักษณะของห้องของเล่น ของเล่น ขอบเขตของการเล่น
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บ าบัด ลักษณะและองค์ประกอบด้านต่างๆ อยู่บนพ้ืนฐานเช่นเดียวกับการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็น

ศูนย์กลางแบบรายบุคคล แต่มีความแตกต่างกันจ านวนสมาชิกของกลุ่มและลักษณะการด าเนินกลุ่ม

เพ่ือให้สอดคล้องและตอบสนองความต้องการของเด็กท่ีแตกต่างกันไป 

2. ลักษณะของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

โปรแกรมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางโดยทั่วไปใช้กับเด็กอายุระหว่าง 3-11 

ขวบ โดยกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางเน้นบุคคลเป็นศูนย์กลางและมีพ้ืนฐานความเชื่อ

ที่ว่าปัจจัยและบริบทที่จะช่วยในการเจริญเติบโตตามธรรมชาติของเด็กนั้น คือ ประสบการณ์และ 

การสื่อสารผ่านการเล่น นอกจากนี้ กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางยังถูกใช้แพร่หลายใน

สหรัฐอเมริกา (Lambert et al., 2007) เป็นพ้ืนที่ที่ให้อิสระในการเล่นและแสดงออกอย่างเต็มที่

ภายใต้บรรยากาศที่ปลอดภัย มีความสอดคล้องและการยอมรับโดยปราศจากเงื่อนไข (Landreth, 

2012) 

ถึงแม้ว่าการแสดงออกทางอารมณ์ของเด็กมีความแตกต่างกับการแสดงออกของผู้ใหญ่ หาก

ทั้งผู้ใหญ่และเด็กต่างก็มีอารมณ์เช่นเดียวกัน เช่น กลัว สุข ผิดหวัง กังวล หรือเศร้า ดังนั้น ของเล่นจึง

เป็นเครื่องมือที่ใช้แทนค าพูดของเด็กผ่านการเล่น ซึ่งเป็นการสื่อสารและภาษาที่ถ่ายทอดมากจากเด็ก 

เด็กๆ จะใช้การเล่นเพ่ือแสดงออกทางอารมณ์ทดแทนความกลัวที่จะสื่อสารเป็นค าพูด การเล่นจะช่วย

สื่อให้เห็นถึงที่มาและความแตกต่างของเด็ก เช่น ประสบการณ์ของเด็ก ความคาดหวังหรือความตั้งใจ

ของเด็ก ความรู้สึกท่ีมีต่อเหตุการณ์และการรับรู้ตนเอง (Landreth, 2002) 

ตามแนวทางการปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบกลุ่มด้วยการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

นักจิตวิทยา การปรึกษาจะไม่พยายามควบคุมหรือเปลี่ยนแปลงเด็ก เพราะเชื่อว่าพฤติกรรมของเด็ก

จะค่อย ๆ พัฒนาตามเวลาอย่างเป็นกระบวนการเพ่ือให้เป็นคนที่สมบูรณ์ จุดประสงค์หลักของกลุ่ม

การเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางเป็นการสร้างการตระหนักในตนเอง การก ากับตนเอง ซึ่งในกลุ่ม 

นักจิตวิทยาการปรึกษาจะสะท้อนความรู้สึก ความเชื่อของเด็กด้วยความอ่อนโยน สอดคล้องและ

ยอมรับในตัวเด็กอย่างไม่มีเงื่อนไขเพ่ือให้เด็กได้มีโอกาสยอมรับตนเอง (Landreth, 2012) 
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แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับกับแนวคิดของ Landreth (2002) ที่ได้อธิบายจุดประสงค์ของ

กลุ่ม การเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง ว่าเป็นกระบวนการที่ช่วยพัฒนาเด็กในหลายๆ ด้าน ดังนี้ 

1. ช่วยพัฒนาการรับรู้ตนเองในแง่บวกมากข้ึน 

2. ช่วยให้เด็กเข้าใจและยอมรับผลจากการกระท าของตนเอง 

3. เรียนรู้ที่จะจัดการและก ากับตนเองดีขึ้น 

4. เรียนรู้ที่จะยอมรับตนเองมากข้ึน 

5. เรียนรู้ที่จะเคารพ นับถือตนเอง 

6. ช่วยให้เด็กมีความสามารถในการตัดสินใจ 

7. สัมผัสกับความรู้สึกของการควบคุม 

8. เรียนรู้กระบวนการรับมือกับปัญหา 

9. พัฒนาศักยภาพภายในตัวเด็ก 

10. เพ่ิมความเชื่อม่ันในตนเอง 

3. กระบวนการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

จากการศึกษาเกี่ยวธรรมชาติและการสื่อสารผ่านการเล่นของเด็ก พบว่า การบ าบัดโดยการ

เล่นเป็นการพัฒนาและตอบสนองที่สอดคล้องและเหมาะส าหรับการช่วยเหลือเด็กเกี่ยวกับปัญหาด้าน

สังคม อารมณ์ และพฤติกรรม (Bratton et al., 2005) และการเล่นบ าบัดยังสามารถท าซ้ าหรือเพ่ิม

ระยะเวลามากขึ้น เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้นในโรงเรียนหรื อสถานเลี้ยงเด็กที่มีข้อจ ากัด 

(Baggerly & Bratton, 2010) 

Landreth (2002) ได้อธิบาย กระบวนการพัฒนาของเด็กผ่านการเข้ากลุ่มการเล่นบ าบัด

แบบเด็กเป็นศูนย์กลาง โดยมีกระบวนที่เกิดข้ึนทั้งหมด 5 ขั้น คือ 

1. ในขั้นแรก เด็กๆ จะถ่ายทอดอารมณ์ทางลบอย่างกระจัดกระจายผ่านการเล่น 

2. ในขั้นที่สอง เด็กๆ จะเริ่มแสดงอารมณ์ทางลบ ความไม่เต็มใจ ฝืนใจออกมาชัดเจนมากขึ้น 

เช่น มีการแสดงความวิตกกังวล เป็นต้น 

3. ในขั้นที่สาม เป็นอีกครั้งที่เด็กจะแสดงอารมณ์ทางลบค่อนข้างมาก อย่างไรก็ตามอารมณ์

ทางลบที่แสดงออกจะแตกต่างจากในขั้นที่สอง การแสดงออกทางอารมณ์นี้เป็นการแสดงออกที่

เกี่ยวข้องกับพ่อแม่ พ่ีน้อง นักจิตวิทยาหรือแสดงพฤติกรรมถดถอย 
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4. ในขั้นที่สี่ ความรู้สึกไม่เต็มใจ ความรู้สึกด้านลบหรือด้านบวกอย่างใดอย่างหนึ่งจะ

แสดงออกกลับมาอีกครั้ง แต่จะเหมือนกับขั้นท่ีสามที่จะเก่ียวข้องกับพ่อแม่ พ่ีน้องหรือนักจิตวิทยาการ

ปรึกษา 

5. ในขั้นที่ห้าหรือขั้นสุดท้าย เด็กจะถ่ายทอดหรือแสดงอารมณ์ด้านบวกเป็นส่วนใหญ่ ส่วน

ทัศนคติทางด้านลบของเด็กก็จะแสดงออกมาอยู่บนพ้ืนฐานความเป็นจริงและไม่กระจัดกระจาย 

กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางจึงเป็นกระบวนการที่มีประสิทธิภาพในการช่วยให้

เด็กเกิดการตระหนักรู้ในตนเอง จัดการภาวะอารมณ์และการแสดงออกทางพฤติกรรมที่เกิดขึ้นกับ

ตนเองได้ดียิ่งขึ้น 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

งานวิจัยในต่างประเทศ 

งานวิจัยเกี่ยวกับกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางจ านวนมากได้ศึกษาในโรงเรียน

ระดับอนุบาลและประถมศึกษาซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบแนวทางการปรึกษาด้วยการเล่นในโรงเรียน 

(Garza & Bratton, 2005) ซึ่งได้ให้ความส าคัญกับพฤติกรรมที่เป็นปัญหาการเข้าสังคมและ

พัฒนาการทางอารมณ์ของเด็ก (Sklad, Diekstra, Ritter, Ben, & Gravesteijn, 2012) การให้ 

บริการการปรึกษาเชิงจิตวิทยา ดังกล่าวเป็นการเตรียมความพร้อมสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน 

เพ่ือให้เกิดผลลัพธ์ทางบวกส าหรับเด็ก ซึ่งรวมไปถึงทักษะการแก้ปัญหาและการลดการลงโทษ 

(Whiston et al., 2011) อย่างไรก็ตาม ยังพบว่า ยังต้องการการพัฒนาแนวทางในการช่วยเหลือเด็ก

เพ่ิมมากข้ึน (Eyberg et al., 2008) 

ในการศึกษากลุ่มการเล่นบ าบัดในโรงเรียนได้ระบุว่า ในช่วงปี 1940-2010 มีจ านวนเพ่ิมมาก

ขึ้นถึง 165 งานและในช่วงปี 2000-2008 มีการวิเคราะห์เชิงอภิมานงานวิจัย พบว่า ผลของกลุ่มการ

เล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง ในช่วงปี 1940-2010 มีประสิทธิภาพสูง ซึ่งขนาดอิทธิพล (effect 

sizes) อยู่ระหว่าง .66–1.05 และกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางได้รับการอ้างอิงมากที่สุด

ในการศึกษาการบ าบัดในโรงเรียน (Bratton et al., 2013) จากสถิติดังกล่าว จึงเป็นสิ่งที่สนับสนุนให้

เกิดการพัฒนาประสิทธิภาพของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง ซึ่งมีตัวอย่างงานวิจัยดังนี้ 
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งานวิจัยของ Fall และคณะ (1999) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการท างานกับเด็กในการบริการการ

ปรึกษาในโรงเรียน โดยผ่านการเล่นบ าบัดในระยะเวลาจ ากัด การศึกษาครั้งนี้มีผู้เข้ารับการปรึกษา

ทั้งหมด 62 คน ซึ่งมีปัญหาด้านพฤติกรรม เช่น ใช้วิธีการแก้ปัญหาโดยการเอาชนะ มีความอดทนต่ า 

มีผลการเรียนต่ าหรือมีพฤติกรรมที่ต้องการการช่วยเหลือเป็นพิเศษซึ่งมีผลกระบทต่อการเรียน มีการ

ประเมินผลของการเข้ารับการปรึกษาโดยครูผู้สอนวัดจากพฤติกรรมที่แสดงออกมาของเด็ก ซึ่งพบว่า

เด็กมีพฤติกรรมทางลบหรือพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ลดลง มีการรับรู้ความสามารถของตนเอง (self-

efficacy) ที่เพ่ิมมากขึ้น อย่างไรก็ตาม ผลของการเพ่ิมพฤติกรรมเชิงบวกในห้องเรียนนั้นยังไม่ชัดเจน

มากนัก 

งานวิจัย ของ Bratton และคณะ (2013) เรื่องการดูแลสุขภาพจิตเบื้องต้น: ผลของการเล่น

บ าบัด แบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อพฤติกรรมก่อกวน เป็นการศึกษาประสิทธิภาพของกลุ่มการเล่น

บ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางที่มีผลต่อพฤติกรรมก่อกวนในเด็กที่ครอบครัวมีรายได้น้อย โดยแบ่งเป็น

กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองทั้งหมด 28 คน มีการประเมินพฤติกรรมโดยครูใช้มาตรวัด teacher-

reported measure of child behavior problems in children วัดพฤติกรรมก่อกวนที่พบในชั้น

เรียน ผลจากการศึกษาพบว่า กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางไม่เพียงแต่จะช่วยพัฒนา

กระบวนการคิดในเด็ก ยังเป็นกระบวนการที่เหมาะส าหรับเด็กที่มีปัญหาด้านการแสดงออกเกี่ยวกับ

อารมณ์และพฤติกรรมและผู้วิจัยยังได้ระบุว่า เด็กที่ผ่านการเข้ากลุ่มมีพฤติกรรมก่อกวนในห้องเรียน

ตลอดเวลาลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติและเมื่อศึกษาต่อพบว่า พฤติกรรมก้าวร้าวของเด็กสามารถ

ลดลงอย่างต่อเนื่อง รวมถึงปัญหาความใส่ใจในชั้นเรียนน้อยของเด็กๆ ลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

งานวิจัยของ Su และ Tsai (2016) เรื่องกลุ่มการเล่นบ าบัดในเด็กที่เพ่ิงอพยพที่มีปัญหาด้าน

ความสัมพันธ์ในสถานทูตไต้หวัน มีวัตถุประสงค์เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบ

เด็กเป็นศูนย์กลางกับเด็กที่เพ่ิงอพยพเข้ามาในประเทศไต้หวันที่มีความยากล าบากในการจัดการด้าน

สัมพันธภาพในเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 2-3 แบ่งออกเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ซึ่งกลุ่มทดลอง 

จะรับเข้ากลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางครั้งละ 40 นาที จ านวน 12 ครั้ง เป็นระยะเวลา 

12 สัปดาห์ และใช้มาตรวัด The Social Skill Behaviors and Characteristics Scale for 

Elementary and Junior School Students (SSBCS, student version and teacher version) 

และ the Parenting Stress Index (PSI) และสัมภาษณ์ ผลการทดลองในครั้งนี้ พบว่า กลุ่มการเล่น

บ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง ช่วยให้เด็กมีสัมพันธภาพที่ดีขึ้น มีความมั่นใจในตนเองมีการยอมรับใน
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ตนเอง เกิดความรัก ความผูกพันระหว่างเด็กที่เพ่ิงอพยพเข้ามา นอกจากนี้ กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบ

เด็กเป็นศูนย์กลางยังส่งเสริมสุขภาวะทางจิตที่ดีและพัฒนาสัมพันธภาพของเด็กในโรงเรียน 

Ray และคณะ (2009) ได้ท าการศึกษาผลของการเล่นบ าบัดระยะสั้นและระยะยาวที่มี

ความเครียดในความสัมพันธ์ระหว่างครูและเด็กที่เกิดขึ้นในห้องเรียน โดยแบ่งกลุ่มทดลองออกเป็น   

2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ได้รับการเล่นบ าบัดแบบระยะสั้นเป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ และกลุ่มที่เข้ารับ 

การเล่นบ าบัดระยะยาวเป็นเวลา 16 สัปดาห์ ซึ่งหลังการทดลองทั้งสองกลุ่ม พบว่ามีการเปลี่ยนแปลง

ดีขึ้นอย่างชัดเจนและพบว่าเด็กที่ เข้ารับการเล่นบ าบัดแบบระยะสั้นมีผลที่ดีกว่าในทุ กด้าน 

เช่นเดียวกับ Kottman (2001) ได้ระบุประสิทธิภาพของกลุ่มการเล่นบ าบัดว่า มีประสิทธิภาพและ

เหมาะสมส าหรับเด็กที่มีปัญหา เช่น การถูกท าร้าย การถูกทอดทิ้ง เด็กในครอบครัวหย่าร้าง เด็กที่

ประสบกับการสูญเสีย ความรุนแรงในครอบครัวและเด็กที่ต้องเผชิญกับเหตุการณ์เลวร้าย สอดคล้อง

กับ Bratton and Ray (2000) ท าการศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพของการเล่นบ าบัด จ านวน 82 

งานวิจัย พบว่า การเล่นบ าบัดมีประสิทธิภาพและเป็นเครื่องมือที่เหมาะส าหรับการช่วยเหลือและ

แก้ปัญหาของเด็กทั้งด้านการรับรู้ตัวตน การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความสามารถทางด้านความคิด 

ทักษะสังคมและความวิตกกังวล 

Helker (2006) ได้ศึกษาเรื่องผลของการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างครูและเด็กมีการจัด

อบรมการเล่นบ าบัดให้ครูและผู้ช่วย ซึ่งในการอบรมครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมทักษะการสร้าง

ความสัมพันธ์ระหว่างครูและเด็กและศึกษาผลของการเล่นบ าบัดที่มีต่อพฤติกรรมของเด็กในชั้นเรียน 

ผลการทดลองพบว่า ครูและผู้ช่วยมีทักษะในการสร้างสัมพันธภาพที่ดีขึ้น สามารถจัดกิจกรรมเรียนรู้ 

การเล่นบ าบัดให้กับเด็กและน าไปใช้กับเด็กในชั้นเรียนของตนเอง โดยจากการเล่นบ าบัดนั้นท าให้เด็ก

มีพฤติกรรมที่เป็นปัญหาลดลง 

งานวิจัยของ Wilson และ Lipsey (2007) ได้ท าการวิเคราะห์เชิงอภิมานงานวิจัย เป็น

การศึกษาวิธีการที่ใช้ภายในโรงเรียนเพ่ือลดพฤติกรรมก้าวร้าวและพฤติกรรมก่อกวน โดยศึกษา

งานวิจัยจ านวน 249 งานวิจัย เกี่ยวกับโปรแกรมที่ใช้ป้องกันและลดพฤติกรรมก้าวร้าวและพฤติกรรม

ก่อกวนในโรงเรียน โดยงานวิจัยที่ศึกษาจะเริ่มตั้งแต่ปี 1950 จนถึงปี 2007 ศึกษาในกลุ่มเด็กก่อนวัย

อนุบาลจนถึงระดับมัธยมศึกษา พบว่า การให้ค าปรึกษาแบบกลุ่มเป็นวิธีการหนึ่งที่ใช้ในโรงเรียนเพ่ือ

ป้องกันและลดพฤติกรรมก้าวร้าวและพฤติกรรมก่อกวนของเด็กได้มีประสิทธิภาพ 
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งานวิจัยในประเทศไทย 

จันทนา ยิ้มน้อย (2537) ศึกษาเรื่องผลของการเล่นบ าบัดแบบกลุ่มต่อพฤติกรรมก่อกวนใน

ชั้นเรียน ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการเล่นบ าบัดในเด็ก

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ต่อการลดพฤติกรรมในชั้นเรียน โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดดอน จ านวน 9 คน แบ่งเป็น กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง โดยใช้แบบ

บันทึกพฤติกรรมแบบช่วงเวลาเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลและแบ่งพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียน

ออกเป็น 4 แบบ คือ 1) การลุกจากที่นั่งโดยไม่ได้รับอนุญาตจากครูผู้สอน 2) การพูดคุยกับเพ่ือนโดย

พูดสอดแทรกขณะที่ครูสอนและพูดออกเสียงคนเดียว 3) การแหย่เพ่ือน การหยอกล้อกับเพ่ือน เล่น

สิ่งอ่ืนที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเรียนในขณะที่เรียน 4) การท าเสียงดัง ผลการทดลองพบว่า ในระยะ

ทดลองและระยะติดตามผล กลุ่มทดลองมีพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนแบบที่ 1 และ 2 ลดลง

แตกต่างจากกลุ่มควบคุม ส่วนแบบที่สาม กลุ่มทดลองมีพฤติกรรมลดลงและแตกต่างจากกลุ่มควบคุม 

ส่วนแบบที่ 4 พบว่า กลุ่มทดลองมีแนวโน้มลดลงมากกว่ากลุ่มควบคุมแต่ไม่แตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ประเทือง ภูมิภัทราคม (2530) ได้ศึกษาการเสริมแรงทางบวกเพ่ือปรับพฤติกรรมก่อกวนใน

ชั้นเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชุมชนวัดบางขัน จังหวัดปทุมธานี ในวิชา

คณิตศาสตร์ ศึกษาในแง่การแผ่ขยายของพฤติกรรม สภาพการณ์และการคงอยู่ของพฤติกรรม 

แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม ในแต่ละกลุ่มมีนักเรียน 5 คน 

เฉลี่ยชายหญิงใกล้เคียงกันทุกกลุ่ม ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มทดลองมีพฤติกรรมการแผ่ขยายดีกว่ากลุ่ม

ควบคุม ส่วนผลของการคงอยู่ของพฤติกรรมนั้นกลุ่มควบคุมดีกว่ากลุ่มทดลอง 

ประภาพรรณ นาคข าพันธุ์ (2537) ได้ท าการศึกษาเรื่องผลของการให้ค าปรึกษาแบบ

พฤติกรรมนิยม เพื่อลดพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน

ศรีประจันต์ จังหวัดสุพรรณบุรี มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการลดพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของ

เด็กระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6 ในวิชาศิลปศึกษา ซึ่งแบ่งกลุ่มตัวอย่างและกลุ่มควบคุมอย่างละ 8 

กลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ ในการทดลอง คือ แบบประเมินพฤติกรรมก่อกวนในชั้น เรียนเพ่ือคัดกรองกลุ่ม

ตัวอย่างและแบบบันทึกพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนเพ่ือประเมินพฤติกรรมก่อนและหลังการทดลอง 

ผลการทดลองพบว่า หลังการทดลองกลุ่มทดลองมีพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนลดลงอย่างมีนัยส าคัญ
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ทางสถิติท่ีระดับ .05 และกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนแตกต่างกันอย่าง

มีนัยส าคัญทางสถิต ิ

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องจะเห็นได้ว่าพฤติกรรมก่อกวน เป็นพฤติกรรมที่

สามารถพบได้บ่อยในเด็กตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาลจนถึงระดับชั้นประถมศึกษาและมีงานวิจัยจ านวนมาก

ระบุว่าการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางสามารถลดพฤติกรรมก่อกวนของเด็กได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ช่วยให้เด็กมีสัมพันธภาพที่ดีกับครูและเพ่ือนในโรงเรียน อีกทั้งส่งผลให้ เกิด

ประสิทธิภาพในการเรียนของเด็กด้วย 

 

 



บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ เป็นการศึกษาผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็น

ศูนย์กลางต่อพฤติกรรมก่อกวนในเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัย

กึ่งทดลอง (Quasi-Experiment research design) ศึกษาความแตกต่างของพฤติกรรมก่อกวนในช่วง

ก่อนการทดลอง หลังการทดลองและช่วงติดตามผลของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยมี

รายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

1. การออกแบบการวิจัย 

1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

- ประชากร 

- กลุ่มตัวอย่าง 

1.2 เกณฑ์การคัดเข้า 

1.3 เกณฑ์การคัดออก 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ 

2.1 ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย 

- ขั้นก่อนการทดลอง 

- ขั้นด าเนินการทดลอง 

- ขั้นหลังการทดลอง 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

4. สถานที่ในการด าเนินการวิจัย 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

6. การอภิปรายและการสรุปผลการวิจัย 

7. การเตรียมความพร้อมของผู้วิจัย 

8. การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง 
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การออกแบบการวิจัย 

การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experiment research design) ใช้การ

ออกแบบการทดลองแบบทดสอบก่อน หลังการทดลองและติดตามผล (Pre-Post-follow-up 

design) Mixed-design ANOVA โดยมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ศึกษาผลของกลุ่มการเล่นบ าบัด

แบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อพฤติกรรมก่อกวนในเด็ก ซึ่งผู้วิจัยออกแบบการทดลองไว้ดังนี้ 

 

ภำพที่ 2 การออกแบบการวิจัย 

n คือ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

E1 คือ คะแนนพฤติกรรมก่อกวนในระดับมีปัญหาเล็กน้อย (Mild Problem Range) จนถึง

ระดับมีปัญหาปานกลาง (Moderate Problem Range) ของกลุ่มทดลอง ในช่วง

ก่อนการทดลอง 

C1 คือ คะแนนพฤติกรรมก่อกวนในระดับมีปัญหาเล็กน้อย (Mild Problem Range) จนถึง

ระดับมีปัญหาปานกลาง (Moderate Problem Range) ของกลุ่มควบคุม ในช่วง

ก่อนการทดลอง 

X คือ กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

E2 คือ คะแนนพฤติกรรมก่อกวนของกลุ่มทดลองในช่วงหลังการทดลอง 

C2 คือ คะแนนพฤติกรรมก่อกวนของกลุ่มควบคุม ในช่วงหลังการทดลอง 

E3 คือ คะแนนพฤติกรรมก่อกวนของกลุ่มทดลองในช่วงติดตามผล (2 สัปดาห์ หลังจบการ

ทดลอง) 

C3 คือ คะแนนพฤติกรรมก่อกวนของกลุ่มควบคุมในช่วงติดตามผล (2 สัปดาห์ หลังจบการ

ทดลอง) 

2 สัปดาห์ 

n 

E1 E2 E3 

C1 C2 C3 

2 สัปดาห์ 
X 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 อายุ 9-11 ปี ซึ่ง

มีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนอยู่ในระดับมีปัญหาเล็กน้อย (Mild Problem Range) จนถึงระดับมี

ปัญหาปานกลาง (Moderate Problem Range) ศึกษาอยู่ในโรงเรียนเขตกรุงเทพมหานครและเขต

ปริมณฑล 

กลุ่มตัวอย่าง 

จากงานวิจัย Packman (2002) เมื่อน ามาค านวณ G*power โดยตั้งค่า .8 alpha .05 จะได้ 

total sample site = 16 

ดังนั้น ในกลุ่มตัวอย่างครั้งนี้จึงมีจ านวนทั้งหมด 16 คน เป็นการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

(Purposive sampling) คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4-6 อายุ 9-11 ปี ซึ่งมีคะแนนพฤติกรรม 

ก่อกวนอยู่ในระดับมีปัญหาเล็กน้อย (Mild Problem Range) จนถึงระดับมีปัญหาปานกลาง 

(Moderate Problem Range) ในเขตพ้ืนที่กรุงเทพมหานครและปริมณฑล มีการแบ่งกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุมออกเป็นกลุ่มละ 8 คน ในแต่ละกลุ่มแบ่งย่อยออกเป็น 2 กลุ่มย่อย กลุ่มละ 4 คน 

โดยการ Matching คะแนน เพ่ือให้ทั้งสองกลุ่มมีลักษณะคล้ายคลึงกันมากท่ีสุด 

เกณฑ์การคัดเข้า 

1. ผู้ที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 อายุ 9-11 ปี 

2. ผู้ที่ได้รับการยินยอมจากผู้ปกครองให้เข้าร่วมการวิจัยและสามารถเข้าร่วมกลุ่มการเล่น

บ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางตามวันและเวลาที่ก าหนดได้ 

3. ผู้ที่มีค่าคะแนนพฤติกรรมก่อกวนตั้งแต่ระดับมีปัญหาเล็กน้อย (Mild Problem Range) 

จนถึงระดับมีปัญหาปานกลาง (Moderate Problem Range) 

4. สามารถพูดคุยสื่อสารภาษาไทยได้ 
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เกณฑ์การคัดออก 

1. ผู้ที่มีปัญหาสุขภาพท่ีไม่เอ้ือต่อการด าเนินกิจกรรมในช่วงระยะเวลาที่ท าการวิจัย 

2. ผู้ที่ได้รับการปรึกษา การเยียวยาหรือการบ าบัดรักษาทางจิตวิทยาจากแหล่งอ่ืน ในช่วง

ตลอดการเข้าร่วมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

3. ผู้ที่ได้รับการวินิจฉัยจากจิตแพทย์เก่ียวกับอาการผิดปกติ 

4. ผู้เข้าร่วมไม่สามารถมาเข้าร่วมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางได้อย่างน้อย 6 

ครั้ง จากทั้งหมด 8 ครั้ง 

5. ผู้เข้าร่วมวิจัยมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในระดับผิดปกติ (Clinical Range) 

ในการคัดกรองผู้เข้าร่วมการวิจัย หากผู้วิจัยพบว่าผู้นั้นไม่อยู่ในเกณฑ์คัดเข้าหรืออยู่ในเกณฑ์

การคัด เข้า แต่ไม่ได้รับการเข้ากลุ่มการศึกษาและขณะนี้ก าลังเกิดความทุกข์ใจ มีปัญหาหรืออยู่ใน

สภาวะที่สมควรได้รับความช่วยเหลือแนะน า ผู้วิจัยผู้วิจัยจะประสานกับทางโรงเรียนเพื่อให้ได้รับความ

ช่วยเหลือจากครูแนะแนวประจ าโรงเรียนและผู้วิจัยจะจัดหาข้อมูลเกี่ยวกับแหล่งในการดูแลจิตใจที่

เหมาะสมแก่เด็ก ๆ เป็นราย ๆ เพ่ือให้ได้รับความช่วยเหลือต่อไป 

ทั้งนี้ ในงานวิจัยครั้งนี้ไม่มีผู้เข้าร่วมการวิจัยคนใดที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์คัดออก ผู้วิ จัยจึง

ไม่ได้ด าเนินการตามกระบวนการที่ได้จัดเตรียมไว้ส าหรับผู้ถูกคัดออกหรือมีความทุกข์ใจสมควรได้รับ

ความช่วยเหลือแนะน า 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการเข้าถึงกลุ่มตัวอย่าง ตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ผู้วิจัยติดต่อโรงเรียนขอความร่วมมือจากทางผู้อ านวยการและครูประจ าชั้นระดับ

ประถมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนในเขตพ้ืนที่กรุงเทพมหานครและปริมณฑล เพ่ือชี้แจงรายละเอียด

เกี่ยวกับโครงการวิจัย 

2. เมื่อได้รับการตอบรับจากโรงเรียนที่ยินดีเข้าร่วมโครงการวิจัย โดยมีจ านวน 2 โรงเรียนใน

เขตพ้ืนที่กรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็นโรงเรียนระดับประถมศึกษา ผู้วิจัยจึงได้ขอความร่วมมือจากทาง

โรงเรียนประสานงานกับครูประจ าชั้นและครูแนะแนวที่มีความใกล้ชิด สนิทสนมและรู้จักเด็กในชั้น

เรียนเป็นอย่างดี ในการประเมินพฤติกรรมเด็กและจัดปฐมนิเทศการใช้แบบประเมินพฤติกรรมแก่ครู

ประจ าชั้นและครูแนะแนว 
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3. ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์จากครูประจ าชั้นและครูแนะแนวประเมินพฤติกรรมก่อกวนของ

เด็กตามแบบส ารวจพฤติกรรม The Thai Youth Checklist base on CBCL (TYC) และระบุเด็กที่มี

ค่าคะแนน ตรงกับเกณฑ์คัดเข้าของกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยต้องการศึกษา โดยผู้วิจัยมีการท าความเข้าใจ

และอธิบายแนวทางในการใช้แบบส ารวจพฤติกรรมแก่ครูประจ าชั้นและครูแนะแนว เพ่ือให้สามารถ

ประเมินพฤติกรรมได้ตามความเป็นจริง ผู้วิจัยจัดการข้อมูลที่ได้จากแบบวัดโดยการน าข้อมูลที่ได้ทั้ง

จากครูประจ าชั้นและครูแนะแนวมาค านวณ Correlation หาค่าความสัมพันธ์ของคะแนน โดยใช้

โปรแกรม Social Package for the Statistical Sciences (SPSS) และในการค านวณ พบว่าผู้

ประเมินทั้งสองมีการประเมินที่มีความสอดคล้องและเป็นไปในทิศทางเดียวกันอยู่ในระดับปานกลาง 

ในกลุ่มทดลอง (Cohen's Kappa = .556) และในกลุ่มควบคุม (Cohen's Kappa = .500) 

4. ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์จากครูประจ าชั้นและครูแนะแนวช่วยติดต่อผู้ปกครองของเด็กที่

ผ่านเกณฑ์คัดเข้าเพ่ือชี้แจงรายละเอียดโครงการวิจัยและขอความร่วมมือจากผู้ปกครองในการตอบรับ

ใบยินยอมการเข้าร่วมกลุ่มในงานวิจัย ผู้วิจัยได้แจ้งรายละเอียดการวิจัยและขออนุญาตผู้ปกครอง ดัง

ข้อความต่อไปนี้ “โครงการศึกษาผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อพฤติกรรมของ

เด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เป็นโครงการที่ศึกษากระบวนการเล่นบ าบัดที่จะส่งผลต่อ

พฤติกรรมของเด็ก โดยในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยให้ความสนใจกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอน

ปลายที่ผ่านการคัดเลือกจากคุณครูประจ าชั้นและคุณครูแนะแนวที่มีความสนิทสนมใกล้ชิดและรู้จัก

นักเรียนเป็นอย่างดี โดยนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์การคัดเลือกจะได้เข้ารับการเล่นแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง

เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมต่อไป” 

ในการคัดกรองผู้เข้าร่วมการวิจัย หากผู้วิจัยพบว่าผู้นั้นไม่อยู่ในเกณฑ์คัดเข้าหรืออยู่ในเกณฑ์

การคัดเข้า แต่ไม่ได้รับการเข้ากลุ่มการศึกษาและขณะนี้ก าลังเกิดความทุกข์ใจ มีปัญหาหรืออยู่ใน

สภาวะที่สมควรได้รับความช่วยเหลือแนะน า ผู้วิจัยจะประสานงานกับทางโรงเรียนเพ่ือให้ได้รับความ

ช่วยเหลือจากครูแนะแนวประจ าโรงเรียนและผู้วิจัยจะจัดหาข้อมูลเกี่ยวกับแหล่ง ในการดูแลจิตใจที่

เหมาะสมแก่เด็กๆ เป็นรายๆ เพื่อให้ ได้รับความช่วยเหลือต่อไป 

5. ผู้วิจัยเข้าพบเด็กท่ีผ่านเกณฑ์การคัดเข้าและได้รับความยินยอมในการเข้าร่วมการวิจัยครั้ง

นี้ เพ่ืออธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับการด าเนินการวิจัยและขอความร่วมมือให้เด็กตอบ “แบบสอบถาม

ข้อมูลทั่วไปส าหรับเด็ก” 
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6. ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเพ่ือเข้าร่วมกลุ่มการเล่นบ าบัด

แบบเด็กเป็นศูนย์กลาง โดยการ Matching คะแนนพฤติกรรมก่อกวน แล้วจัดกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุมให้มีความใกล้เคียงมากที่สุด เช่น เพศ อายุ และระดับการศึกษา 

7. ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มการทดลองและกลุ่มควบคุมออกเป็นกลุ่มละ 8 คน โดยแบ่งเป็น 4 คน ใน

แต่ละกลุ่มย่อยตามความเหมาะสมของเวลาและความสะดวกในการเข้าร่วมกลุ่มและนัดหมายเวลา 

สถานที่ในการเข้าร่วมกลุ่ม 

8. ผู้วิจัยด าเนินการทดลองกับกลุ่มทดลอง โดยให้กลุ่มทดลองแต่ละกลุ่มเข้าร่วมกลุ่มการเล่น

บ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง การด าเนินกลุ่มจะจัดขึ้นในทุกสัปดาห์ทั้งหมด 8 ครั้ง เป็นเวลาทั้งสิ้น 8 

สัปดาห์ โดยใช้เวลาครั้งละ 45 นาที ในทุกวันอังคารและวันพุธ ช่วงเวลา 14.40-15.30 น. โดยในการ

วิจัยครั้งนี้ พบว่า มีกลุ่มตัวอย่าง 1 คนที่ขาดการเข้ากลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางไป 1 

ครั้ง 

9. กลุ่มควบคุมท ากิจกรรมตามปกติของโรงเรียนในช่วงเวลาเดียวกัน (Treatment as 

usual) ซึ่งเป็นกิจกรรมลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู้ของทางโรงเรียนจัดขึ้น เช่น กิจกรรมส่งเสริมสุขภาพ 

กิจกรรมเรียนรู้ชุมชน กิจกรรมเรียนรู้ภาษา เป็นต้น และเมื่อเสร็จสิ้นการวิจัย ผู้วิจัยได้ประสานงาน

ผ่านทางโรงเรียนเพ่ือสอบถามความสมัครใจในการเข้ากลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางของ

กลุ่มควบคุมแล้วและทางโรงเรียนได้แจ้งว่านักเรียนไม่สะดวกเข้าร่วมกลุ่ม ซึ่งผู้วิจัยได้ปิ ดบังการเข้า

ร่วมกลุ่มทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกับครูประจ าชั้นและครูแนะแนว 

10. หลังเสร็จสิ้นการด าเนินการปรึกษากับกลุ่มทดลอง ผู้วิจัยขอความร่วมมือครูที่ปรึกษา

ประเมินพฤติกรรมก่อกวนของเด็กทั้งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองในช่วงหลังการทดลอง โดยปิดบัง

ข้อมูลการเข้ากลุ่มของเด็ก เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ทางสถิติ ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวน

แบบผสม (Mixed-design ANOVA) เพ่ือศึกษาความแตกต่างและความเปลี่ยนแปลงของคะแนนเฉลี่ย

ของตัวแปรตาม 

11. ในช่วงติดตามผล ผู้วิจัยขอความร่วมมือครูที่ปรึกษาประเมินพฤติกรรมก่อกวนของเด็กทั้ง 

กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองอีกครั้งและด าเนินการวิเคราะห์ทางสถิติอีกครั้ง 

ทั้งนี้ เพื่อให้เห็นถึงขั้นตอนการเข้าถึงกลุ่มตัวอย่างชัดเจน ผู้วิจัยขอน าเสนอเป็นแผนภาพดังนี้ 
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ภำพที่ 3 ขั้นตอนการเข้าถึงกลุ่มตัวอย่าง 

2 สัปดาห์ต่อมา 

ครูประจ าชั้นประเมินพฤติกรรมเด็ก 
ทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

ครูประจ าชั้นประเมินพฤติกรรมเด็ก 
ทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

ติดต่อผู้อ านวยการ
โรงเรียนและครูประจ าชั้น 

ครูประจ าชั้นและ 
ครูแนะแนวประเมิน

พฤติกรรมและระบุกลุ่มเด็ก 

ติดต่อผู้ปกครองชี้แจง
และขอความ

อนุเคราะห์ตอบรับ
ยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 

เด็กท่ีไม่ผ่านเกณฑ์การคัดเข้า หรือผ่านเกณฑ์
แต่ไม่ได้เข้ากลุ่ม หากต้องการรับการปรึกษา
หรือความช่วยเหลือ ผู้วิจัยจะประสานงาน 

กับครูแนะแนวประจ าโรงเรียน 
 

พบกลุ่มตัวอย่างที่ผ่านเกณฑ์คัดเข้า 
เพ่ืออธิบายรายละเอียด 

และขอความร่วมมือตอบแบบสอบถาม 

กลุ่มทดลอง เข้ากลุ่ม 
จ านวน 8 ครั้ง ครั้งละ 45 นาท ี

กลุ่มควบคุม ท ากิจกรรมปกติ 
Treatment as usual 



 47 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปส าหรับเด็ก 

แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปส าหรับเด็ก เป็นแบบสอบถามที่ให้ผู้ตอบเขียนตอบด้วยตนเอง 

ประกอบด้วยข้อค าถามเก่ียวกับเพศ อายุ ระดับการศึกษา โรงเรียน 

2. แบบส ารวจพฤติกรรม The Thai Youth Checklist base on CBCL (TYC) 

แบบส ารวจพฤติกรรม The Thai Youth Checklist base on CBCL (TYC) พุทธศักราช 

2542 ผู้วิจัยใช้แบบส ารวจเพื่อประเมินพฤติกรรมก่อกวน ซึ่งได้รับการพัฒนาขึ้น โดย สมทรง สุวรรณ

เลิศ และ วันชัย ไชยสิทธิ์ แปลและดัดแปลงมาจาก Child Behavior Checklist (CBCL) ของ 

Thomas M. Achenbach (ดังปรากฏในภาคผนวก ค) 

จากผลการหาความค่าเชื่อถือ (Test-retest reliability) ของผู้พัฒนาแบบประเมิน ซึ่งให้ครู

ตอบแบบประเมินพฤติกรรมของเด็กรายเดียวซ้ ากันจ านวน 30 ราย ในระยะเวลา 1 สัปดาห์ มีการ

รายงานค่าความเชื่อถือและรายละเอียด คือ ได้ผลค่าความเชื่อถือเท่ากับ .91 (p < .001) ในขณะที่

การหาความเชื่อถือได้ของ Inter-interviewer reliability ซึ่งให้ครูที่รู้จักใกล้ชิดเด็กเป็นอย่างดี  

15 คู่ ตอบแบบส ารวจเพ่ือประเมินพฤติกรรมเด็กรายเดียวกัน โดยต่างคนต่างตอบได้ผลค่าความ

เชื่อถือได้ เท่ากับ .83 (p < .001) 

ในการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง แบ่งระดับปัญหาเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ระดับปกติ (Normal 

Range) มีปัญหาเล็กน้อย (Mild Problem Range) มีปัญหาปานกลาง (Moderate Range) และ

ผิดปกติ (Clinical Range) ตามเกณฑ์ของ The Thai Youth Checklist base on CBCL ดังแสดงใน

ตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 

เกณฑ์ส ำหรับกำรแบ่งปัญหำพฤติกรรมก่อกวน 

ข้อความ ความหมาย การให้คะแนน 

ไม่เป็นเลย พฤติกรรมของเด็กไม่เป็นแบบนั้นเลย 0 

เป็นเล็กน้อยหรือบางครั้ง พฤติกรรมของเด็กเป็นเล็กน้อยหรือบางครั้ง 1 

เป็นอย่างมากหรือบ่อยครั้ง พฤติกรรมของเด็กเป็นอย่างมากหรือบ่อยครั้ง 2 
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ผู้วิจัยเลือกใช้แบบส ารวจพฤติกรรม The Thai Youth Checklist base on CBCL (TYC) 

พุทธศักราช 2542 เป็นมาตรวัดที่ให้ครูประจ าชั้นและครูแนะแนวเป็นผู้ตอบ โดยมี 2 ส่วน ได้แก่ส่วน

ต้น คือ ข้อมูลทั่วไป ส่วนที่สองคือ การประเมินพฤติกรรมมีการประเมินลักษณะพฤติกรรมซึ่งเป็น การ

ประเมินค่า 3 ระดับ (Scale: 0,1,2) ประกอบด้วยข้อกระทง 133 ข้อ โดยมีเกณฑ์การตรวจ ดังแสดง

ในตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 

ควำมหมำยและเกณฑ์กำรตรวจให้คะแนนแบบส ำรวจพฤติกรรม The Thai Youth Checklist base 

on CBCL (TYC) 

ระดับ 
คะแนนรวมทั้งหมด 

เด็กชาย เด็กหญิง 

ผิดปกติ (Clinical Rang) 114 ขึ้นไป 80 ขึ้นไป 

มีปัญหาปานกลาง (Moderate Problem Range) 97-113 68-79 

มีปัญหาเล็กน้อย (Mild Problem Range) 80-96 55-67 

ปกติ (Normal Range) 79 และต่ ากว่า 54 และต่ ากว่า 

3. โปรแกรมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมแล้วนั้น พบว่าขนาดของกลุ่มที่เหมาะสมส าหรับการ

เล่นบ าบัด แบบเด็กเป็นศูนย์กลางควรมีสมาชิกไม่เกิน 4 คน (Lambert et al., 2007) ดังนั้น

กระบวนการกลุ่มจึงจัดขึ้นในทุกสัปดาห์ทั้งหมด 8 ครั้ง เป็นเวลาทั้งสิ้น 8 สัปดาห์ โดยใช้เวลาครั้งละ 

45 นาที ในทุกวันอังคารและวันพุธ ช่วงเวลา 14.40-15.30 น. ประกอบด้วยสมาชิกจ านวน 4 คนต่อ

กลุ่มตามกระบวนการกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางจะจัดขึ้นในห้องที่เตรียมไว้เหมาะ

ส าหรับการเล่นบ าบัด ซึ่งเป็นพ้ืนที่ส่วนตัว ภายในห้องประกอบไปด้วยของเล่นที่หลากหลาย อาทิ 

ทราย หุ่นมือ กระดาษ สี ดินสอ แป้งโดว์ ดินน้ ามัน หมวก ตุ๊กตา ล้มลุก หน้ากาก ของเล่นเสมือนจริง 

เช่น บ้าน จ าลอง อุปกรณ์ครัว รถของเล่น ตุ๊กตา เสื้อผ้า ตุ๊กตาทหาร ตุ๊กตาสัตว์ ดาบของเล่น เครื่อง

ดนตรี ของเล่น กล่องพยาบาลของเล่น เป็นต้น โดยผู้วิจัยเป็นผู้จัดเตรียมของเล่น อุปกรณ์และด าเนิน

กลุ่มด้วยตนเอง ซึ่งอาศัยหลักของกระบวนการกลุ่มในการสร้างสัมพันธภาพอันดีภายในกลุ่ม ยอมรับ

file:///C:/Users/ASUS/Desktop/วรกัญ.docx%23_ENREF_35
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ตนเองและเด็กอย่างไม่มีเงื่อนไข เอ้ือให้เกิดบรรยากาศของความไว้วางใจ ปลอดภัยในการแสดงออก

ทางอารมณ์ท้ังอารมณ์ทางลบและทางบวก ส่งผลให้เด็กเกิดการตระหนักรู้ในตนเอง มีสัมพันธภาพที่ดี

กับนักจิตวิทยาการปรึกษาและเพ่ือนร่วมกลุ่ม โดยการพัฒนาโปรแกรมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็ก

เป็นศูนย์กลาง มีข้ันตอน ดังนี้ 

3.1 ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ของโปรแกรมกลุ่ม โดย

ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน (ดังปรากฏในภาคผนวก ก) 

3.2 ผู้วิจัยน าโปรแกรมกลุ่มที่เรียบเรียงและสร้างขึ้นไปทดลอง (Try out) กับกลุ่มตัวอย่างที่มี

ความคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่างจริง ได้แก่นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 โดยเป็นนักเรียนคน

ละกลุ่มกับกลุ่มตัวอย่างจริง เพ่ือให้ได้โปรแกรมกลุ่มที่มีคุณภาพเพ่ือน ามาใช้ในการเก็บข้อมูลกลุ่ม

ตัวอย่างในงานวิจัยต่อไป 

3.3 หลังจากทดลอง (Try out) แล้ว แก้ไขโปรแกรมกลุ่ม พร้อมน าไปใช้จริง ดังแสดงใน

ตารางที ่3 ดังนี้ 

ตารางที่ 3 

กำรปรับปรุงกระบวนกำรกลุ่มของกำรเล่นบ ำบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลำง หลังกำรน ำไปทดลองใช้ 

ปัญหาที่พบ การแก้ไข โปรแกรมกลุ่มที่ปรับปรุง 

ระบุลักษณะของเล่น
ไม่ชัดเจน 

- อธิบายประเภทของเล่นที่ใช้
ในกระบวนการกลุ่ม 

- ยกตัวอย่างของเล่นแต่ละ
ประเภท 

ของเล่นที่ใช้ภายในกลุ่ม ประกอบด้วย 3 
ประเภท คือ  
1. ของเล่นเสมือนจริง (Real-life and 

Nurturing) 
2. ของเล่นที่แสดงความรู้สึก (Acting-out, 

Aggressive, Scary Toys) 
3. ของเล่นที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

และการแสดงอารมณ์ (Creative 
expression and emotional 
release)  

โปรแกรมเดิมอธิบาย
ภาพรวมของกลุ่มใน 
ทุกครั้งเป็นภาพรวม 

- เพ่ิมรายละเอียดในแต่ละ
ครั้ง ของการด าเนินกลุ่ม 

- แบ่งกลุ่มออกเป็น 8 ครั้ง ใช้เวลา ครั้งละ 
45 นาที โดยในครั้งแรกเป็นการสร้าง 
สัมพันธภาพกับสมาชิกในกลุ่ม ส่วนครั้งที่ 
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ปัญหาที่พบ การแก้ไข โปรแกรมกลุ่มที่ปรับปรุง 

2-7 เป็นการเอ้ือบรรยากาศของ ความ
ปลอดภัย ไว้วางใจเพ่ือให้สมาชิก สามารถ
ส ารวจตนเองได้อย่างเต็มที่  และในครั้ง
สุ ด ท้ า ย  ส ม า ชิ ก จ ะ ไ ด้ ท บ ท ว น 
ประสบการณ์การเข้ากลุ่มและบอกถึง 
ความรู้สึกและให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน 

ทั้งนี้ เพื่อให้เห็นภาพรวมของโปรแกรมกลุ่มชัดเจนมากขึ้น ผู้วิจัยได้น าเสนอโปรแกรมกลุ่มใน

ภาคผนวก ง 

ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย 

1. ขั้นก่อนการทดลอง 

1.1 ผู้วิจัยด าเนินการโดยติดต่อกับโรงเรียนระดับประถมศึกษาในเขต

กรุงเทพมหานคร เพ่ือหาผู้ร่วมการวิจัยที่สนใจเข้าร่วมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

1.2 ผู้วิจัยจัดเตรียมแนวทางการท ากลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางในการ

ลดพฤติกรรมก่อกวนในเด็กระดับชั้นประถมศึกษาโดยปรึกษากับผู้เชี่ยวชาญและท ากลุ่มน าร่องเพ่ือ

ปรับปรุงประสิทธิภาพของกลุ่มให้เหมาะสมตามล าดับ 

1.3 ผู้วิจัยน าโครงการเสนอคณะกรรมการจริยธรรม เพ่ือด าเนินการตรวจสอบและ

พิจารณาประเด็นทางจริยธรรมในการวิจัย 

1.4 หลังจากได้รับการอนุมัติจากคณะกรรมการแล้ว ผู้วิจัยจึงด าเนินการนัดหมาย

ผู้เข้าร่วมการวิจัยเพ่ืออธิบายรายละเอียดของกิจกรรม หลังจากนั้นให้ครูประจ าชั้นและครูแนะแนว

ประเมินพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมการวิจัยเพ่ือวัดค่าคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในระยะก่อนการทดลอง

และให้ผู้เข้าร่วมการวิจัยตอบแบบสอบถาม แล้วจึงแบ่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมให้มีลักษณะที่มี

ความใกล้เคียง เช่น เพศ อายุ เป็นต้น 
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2. ขั้นตอนด าเนินการทดลอง 

2.1 ผู้วิจัยให้ผู้ร่วมการวิจัยและผู้ปกครองของผู้เข้าร่วมการวิจัยลงนามในใบยินยอม

ร่วมการวิจัย (Informed Consent) 

2.2 ผู้วิจัยด าเนินกลุ่มให้กับกลุ่มทดลอง โดยกระบวนการกลุ่มจะจัดขึ้นในทุกสัปดาห์ 

จ านวน 8 ครั้ง ทั้งหมด 8 สัปดาห์ ใช้เวลาครั้งละ 45 นาที ทุกวันอังคารและวันพุธ ช่วงเวลา 14.40-

15.30 น. 

2.3 ผู้วิจัยออกแบบให้กลุ่มควบคุมได้ท ากิจกรรม Treatment as usual คือ เข้า

ร่วมกิจกรรมลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู้ ซึ่งเป็นกิจกรรมปกติที่ทางโรงเรียนจัดไว้ในเวลาเดียวกันกับที่

ด าเนินกลุ่มให้กลุ่มทดลอง 

3. ขั้นหลังการทดลอง 

3.1 ผู้วิจัยให้ครูประจ าชั้นและครูแนะแนวตอบแบบประเมินพฤติกรรมของกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมอีกครั้งให้เป็นคะแนนในระยะหลังการทดลองเพ่ือน าผลมาวิเคราะห์ข้อมูลทาง

สถิติ โดยไม่เปิดเผยข้อมูลการเข้ากลุ่มของผู้เข้าร่วมการวิจัยให้กับครูประจ าชั้นและครูแนะแนวทราบ 

3.2 หลังจากจบการทดลอง 2 สัปดาห์ ผู้วิจัยให้ครูประจ าชั้นและครูแนะแนวตอบ

แบบประเมินพฤติกรรมของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยให้เป็นคะแนนในระยะติดตามผลเพ่ือน า

ผลมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการเก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผู้วิจัยได้ขอความช่วยเหลือจากครู 

ประจ าชั้นและครูแนะแนวประเมินพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมการวิจัยทั้งก่อนการวิจัย หลังการวิจัยและ 

ช่วงติดตามผล โดยไม่เปิดเผยข้อมูลการเข้ากลุ่มของผู้เข้าร่วมการวิจัย หลังจากนั้นผู้วิจัยท าการ

รวบรวมข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ต่อไป 

สถานทีใ่นการด าเนินการวิจัย 

สถานที่ในการด าเนินการโปรแกรมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง คือ โรงเรียน

มณีวิทยา ถนนตากสิน-เพชรเกษม, แขวงบางยี่เรือ เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร และโรงเรียน 
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วัดอมรินทราราม ถนนอรุณอมรินทร์ แขวงศิริราช เขตบางกอกน้อย กรุงเทพมหานคร เป็นโรงเรียน

ระดับประถมศึกษาใน เขตพ้ืนที่กรุงเทพมหานคร 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

งานวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างและผ่านการ

ตรวจสอบความถูกต้องแล้วไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ดังนี้ 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใช้ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เพื่ออธิบายลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างและตัวแปรที่ศึกษา 

2. สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบผสม 

(Mixed-design ANOVA) เพ่ือศึกษาความเปลี่ยนแปลงและความแตกต่างของตัวแปรพฤติกรรม

ก่อกวนในกลุ่มตัวอย่าง 

การอภิปรายและการสรุปผลการวิจัย 

ผู้วิจัยน าข้อสรุปที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลมาสรุปประเด็นตามสมมติฐานที่ตั้งไว้และในการ

อภิปรายผลการทดลอง ผู้วิจัยได้น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัยครั้งนี้มาเปรียบเทียบ

วรรณกรรมที่ผู้วิจัยได้ ทบทวน สรุปข้อเสนอแนะและข้อจ ากัดเพ่ือสามารถน างานวิจัยครั้งนี้ไปต่อยอด

ให้เกิดประโยชน์มากขึ้น 

การเตรียมความพร้อมของผู้วิจัย 

เนื่องจากงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าหน้าที่เป็นผู้น ากลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง

และเป็นทั้งนักวิจัย ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความส าคัญในฐานะเป็นเครื่องมือหลักในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึง

ต้องมีการเตรียมความพร้อมและพัฒนาตนเองให้มีประสิทธิภาพมากที่สุดเพ่ือให้งานวิจัยครั้งนี้มี

คุณภาพ ถูกต้องและน่าเชื่อถือ ดังต่อไปนี้ 

1. ฐานะผู้น ากลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

1.1 ผู้วิจัยศึกษาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกลุ่มการปรึกษาเชิงจิตวิทยา 

1.2 ผู้วิจัยศึกษาความรู้เกี่ยวกับกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

1.3 ผู้วิจัยแลกเปลี่ยนประสบการณ์ด้านการเล่นบ าบัดกับผู้เชี่ยวชาญ 
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1.4 ผู้วิจัยฝึกประสบการณ์และทักษะการให้บริการการปรึกษาแบบกลุ่ม 

2. ฐานะผู้วิจัย 

2.1 ผู้วิจัยค้นคว้า ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ รวมไปถึงศึกษาระเบียบวิธีวิจัย

การฝึกทักษะการให้การปรึกษาเชิงจิตวิทยา 

2.2 ผู้วิจัยจัดเตรียมความพร้อมด้านจริยธรรม เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้ง

นี้เป็นเด็กในช่วงประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งจัดอยู่ในกลุ่มที่มีความเปราะบางอ่อนไหว (Vulnerable 

Person) ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารที่มีความเกี่ยวข้องกับจริยธรรมในการวิจัยมนุษย์เพ่ือความ

เหมาะสมในการน าไปพัฒนาการวิจัยและน าไปขออนุญาตคณะกรรมการการวิจัย 

การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง 

ผู้วิจัยน าโครงร่างวิทยานิพนธ์ฉบับสมบูรณ์เข้ารับการพิจาณาจากคณะกรรมการจริยธรรม 

1. การวิจัย เพ่ือพิจารณาว่าการวิจัยไม่เป็นการละเมิดสิทธิ์ของผู้เข้าร่วมการวิจัยก่อน

ท าการศึกษาในกลุ่มตัวอย่าง 

2. ก่อนการวิจัย ผู้วิจัยสอบถามความสมัครใจในการเข้าร่วมการวิจัยจากกลุ่มตัวอย่างทุกราย 

พร้อมทั้งขอความยินยอมจากผู้ปกครองของผู้เข้าร่วมการวิจัย โดยให้ผู้ปกครองลงนามยินยอมเป็น

ลายลักษณ์อักษร โดยก่อนการลงนามนั้น ผู้วิจัยได้ชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับวัตถุประสงค์การวิจัย 

ขั้นตอนการเก็บข้อมูล การขออนุญาตบันทึกเสียงการสนทนา ระยะเวลาและสถานที่ในการด าเนินการ

วิจัยกับผู้ปกครอง ผู้เข้าร่วมการวิจัย ครูประจ าชั้นและครูแนะแนว 

3. ผู้วิจัยแจ้งให้ผู้เข้าร่วมการวิจัยทราบถึงสิทธิในการรักษาความลับของผู้รับบริการการ

ปรึกษาและสิทธิในการขอยุติการเข้าร่วมการวิจัยในขั้นตอนใดของการวิจัยก็ได้ 

4. ในระหว่างด าเนินการเก็บข้อมูล หากผู้เข้าร่วมการวิจัยต้องการความช่วยเหลือหรือมีความ

ทุกข์ใจ ผู้วิจัยยินดีส่งต่อให้กับนักจิตวิทยาหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้บริการการปรึกษาต่อไป 

5. ผู้วิจัยจัดเตรียมสถานที่ในการด าเนินกลุ่มที่มีบรรยากาศที่เหมาะสม ปลอดภัย สงบ มี

ความเป็นส่วนตัวและสะดวกต่อผู้เข้าร่วมการวิจัย โดยมีการส ารวจสถานที่จริงเพ่ือดูแลความเรียบร้อย

ก่อนการด าเนินการวิจัย 

6. หลังจากการวิเคราะห์เสร็จเรียบร้อย ผู้วิจัยจะท าลายข้อมูลที่สามารถระบุถึงตัวตนที่

แท้จริงของกลุ่มตัวอย่างทันที 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของกลุ่มการปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบกลุ่มการเล่น

บ าบัด แบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อพฤติกรรมก่อกวนในเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายเป็นการ

วิจัยกึ่งทดลอง โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบผสม (Mixed-design 

ANOVA) ในการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงก่อน-หลังการทดลองและช่วงติดตามผล 

โดยผู้วิจัยเสนอข้อมูลเป็นสามส่วน ได้แก่ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

เพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัย และสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ส่วนที ่1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา 

ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงพรรณนาเพ่ือแสดงข้อมูลทั่วไปของกลุ่มอย่างซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาตอนปลาย อายุ 9-11 ปี ซึ่งมีคะแนนพฤติกรรม ก่อกวนอยู่ในระดับมีปัญหาเล็กน้อย 

(Mild Problem Range) จนถึงระดับมีปัญหาปานกลาง (Moderate Problem Range) ปัจจุบัน

อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล สามารถเข้าร่วมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์ 

กลางได้อย่างน้อย 6 ครั้ง จากทั้งหมด 8 ครั้ง ผ่านการติดต่อและขอความร่วมมือกับโรงเรียนประเมิน

พฤติกรรมนักเรียนและเน้นความสมัครใจของผู้เข้าร่วมการวิจัยเป็นหลัก โดยได้ผู้เข้าร่วมการวิจัย

ทั้งสิ้น 16 คน แบ่งออกเป็น กลุ่มทดลอง 8 คน กลุ่มควบคุม 8 คน ซึ่งมีรายละเอียดของข้อมูลทั่วไป 

ดังนี้ 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างพบว่า กลุ่มตัวอย่างในกลุ่มทดลองเป็นนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 อายุ 10 ปี ร้อยละ 50 และเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5 อายุ 

11 ปี ร้อยละ 50 แบ่งเป็นเพศชายร้อยละ 62.5 และเพศหญิงร้อยละ 37.5 ส่วนในกลุ่มควบคุมนั้น 

กลุ่มตัวอย่างศึกษาในระดับประถมศึกษาปีที่ 5 อายุ 11 ปี แบ่งเพศชายร้อยละ 62.5 และเพศหญิง

ร้อยละ 37.5 และจากการทดสอบ Chi-square พบว่า ตัวแปรด้านเพศมีสัดส่วนไม่แตกต่างกันอย่าง 

มีนัยส าคัญทางสถิติ ยกเว้นสัดส่วนของระดับการศึกษากับอายุที่มีความแตกต่างกัน อย่างไรก็ตาม 

ระดับการศึกษาและอายุของผู้เข้าร่วมการวิจัย อยู่ในเกณฑ์การคัดเข้า คือ  อยู่ในช่วงระดับชั้น
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ประถมศึกษาตอนปลาย 4-6 ซึ่งมีอายุระหว่าง 9-11 ปี ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้แสดงรายละเอียดของข้อมูลเชิง

พรรณนาของกลุ่มตัวอย่างไว้ในตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่ำง 

ลักษณะ 
กลุ่มทดลอง (n = 8) กลุ่มควบคุม (n = 8) 

จ านวน (คน) คิดเป็น (%) จ านวน (คน) คิดเป็น (%) 
อายุ 10 ปี 4 50.0 - 0 

11 ปี 4 50.0 8 100.0 
รวม 8 100.0 8 100.0 

t-test = 2.646, df = 14, p = .019 

กลุ่มทดลอง M = 10.5, SD = 0.53; กลุ่มควบคุม M = 11, SD = 0.00 

เพศ ชาย 5 62.5 5 62.5 
หญิง 3 37.5 3 37.5 
รวม 8 100 8 100 

Chi-square = 0.00, df = 1, p = 1.000 

ระดับชั้น ป. 4 4 50.0 - 0 
ป. 5 4 50.0 8 100 
รวม 8 100 8 100 

Chi-square = 5.33, df = 1, p = .021 

ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

ในส่วนผลวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้เคราะห์ความแปรปรวน

แบบผสม (Mixed-design ANOVA) โดยผู้วิจัยได้แบ่งการน าเสนอผลการวิจัยออกเป็น 4 ส่วนย่อย 

ได้แก่ 1) ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้น 2) สถิติเชิงพรรณนาของคะแนนพฤติกรรมก่อกวน 3) ผล

การวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดสอบสมติฐานข้อที่ 1 และ 4) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดสอบ

สมมติฐานข้อที่ 2 
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1. ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้น 

ส าหรับการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์สถิติวิเคราะห์ความแปรปรวน

ประกอบไปด้วย 4 ข้อ ได้แก่ ข้อมูลที่น ามาวิเคราะห์ ตัวแปรตามต้องมีระดับอันตรภาคขึ้นไป ตัวแปร

ตามมีอิสระต่อกัน  ตัวแปรจะต้องมีการกระจายแบบโค้งปกติ (normal distribution) และความ

แปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน (homogeneity of variance) (Leech, Barrett, & 

Morgan, 2005) 

การทดสอบการกระจายแบบโค้งปกติ ผู้วิจัยได้พิจารณาจากค่าความเบ้ (Skewness) และค่า

ความโด่ง (Kurtosis) ที่อยู่ในช่วงไม่เกิน +1 และ -1 และพิจารณาร่วมกับค่าสถิติ Kolmogorov-

Smirnov และค่าสถิติ Shapiro-Wilk โดยค่าสถิติของแต่ละตัวแปรจะต้องไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ  

(p > .05) จึงถือว่า การแจกแจงของตัวแปรแต่ละกลุ่มมีการแจกแจงแบบปกติ ผลการวิเคราะห์พบว่า

ตัวแปรตามในแต่ละ ช่วงเวลามีค่าความเบ้และค่าความโด่งอยู่ระหว่าง +1 และ -1 ยกเว้นคะแนน

พฤติกรรมก่อกวนของกลุ่มควบคุมในช่วงก่อนการทดลองที่มีคะแนนเกินกว่าก าหนดไว้ (KU = -

1.760) หลังการทดลอง (KU = -2.005) และติดตามผล (KU = -1.992) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าข้อมูล

ดังกล่าวอาจมีลักษณะโด่ง โค้งกว่าปกติ ทั้งนี้เมื่อพิจารณาประกอบกับสถิติ Kolmogorov-Smirnov 

และค่าสถิติ Shapiro-Wilk พบว่าไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ (p > .05)แสดงให้เห็นว่าตัวแปรตามมีการ

กระจายแบบโค้งปกติ 

ส าหรับการทดสอบความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน (homogeneity of 

variance) ผู้วิจัยได้ใช้ Levene's test โดยผลที่ได้จะต้องไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ผลการวิเคราะห์

พบว่าค่า Levene's test ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ จึงสามารถสรุปได้ว่าข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้มีความ

แปรปรวนระหว่างกลุ่มของตัวแปรที่ศึกษาทั้งในช่วงก่อนการทดลอง หลังการทดลองและช่วงติดตาม

ผลไม่แตกต่างกัน ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 5 
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ตารางที่ 5 

ผลกำรวิเครำะห์ควำมแปรปรวนแต่ละตัวแปรโดยแบบ Levene's test of equality of Error 

Variances 

 F df1 df2 Sig. 

ก่อนการทดลอง 0.00 1 14 .99 

หลังการทดลอง 1.63 1 14 .22 

ช่วงติดตามผล 1.51 1 14 .24 

กล่าวโดยสรุป ผลการทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นแสดงให้เห็นว่าข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

เป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบผสม 

(Mixed-design ANOVA) 

2. สถิติเชิงพรรณนาของคะแนนพฤติกรรมก่อกวน 

ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (M) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนพฤติกรรมก่อกวนใน 

แต่ละช่วงเวลา มีผลดังต่อไปนี้ 

เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก่อกวน ในช่วงก่อนการทดลอง พบว่าอยู่ในระดับ 

ค่อนข้างสูง โดยมีคะแนนอยู่ในระดับใกล้เคียงกัน ในกลุ่มทดลองจะมีค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรม

ก่อกวนเมื่อเทียบกับก่อนการทดลอง (M = 86.50, SD = 17.31) ลดลงในช่วงหลังการทดลอง  

(M = 71.63, SD = 12.60) และช่วงติดตามผล (M = 68.50, SD = 10.99) ในขณะที่กลุ่มควบคุมมี

ค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมก่อกวนเมื่อเทียบกับก่อนการทดลอง (M = 90.13, SD = 16.59) เพ่ิมขึ้น

ในช่วงหลัง การทดลอง (M = 93.50, SD = 16.45) และช่วงติดตามผล (M = 95.38, SD = 13.64) 

ดังแสดงในตารางที่ 6 
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ตารางที่ 6 

ผลกำรวิเครำะห์ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ค่ำควำมเบ้ ค่ำควำมโด่ง และคะแนนที่เป็นไปได้ของ

คะแนนพฤติกรรมก่อกวนในกลุ่มทดลองและ กลุ่มควบคุมช่วงเวลำก่อน-หลังกำรทดลองและช่วง

ติดตำมผล 

กลุ่ม เวลา M SD Min-Max 
ค่าที่

เป็นไปได ้
Sk SE Ku SE 

กลุ่ม
ทดลอง 
(n = 8) 

ก่อนการ
ทดลอง 

86.5 17.31 56-109 0-282 -0.148 .752 -0.785 1.481 

หลังการ
ทดลอง 

71.63 12.60 48-95 0-282 -0.661 .752 0.656 1.481 

ติดตาม
ผล 

68.50 10.99 50-95 0-282 -0.353 .752 -0.717 1.481 

กลุม่
ควบคุม 
(n = 8) 

ก่อนการ
ทดลอง 

90.13 16.59 67-109 0-282 -0.412 .752 -1.760 1.481 

หลังการ
ทดลอง 

93.50 16.45 72-112 0-282 -0.161 .752 -2.055 1.481 

ติดตาม
ผล 

95.38 13.64 72-110 0-282 -0.520 .752 -1.992 1.481 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดสอบสมติฐานข้อที่ 1 

สมมติฐำนข้อที่หนึ่ง กลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงก่อนกำรทดลอง หลังกำร

ทดลองและช่วงติดตำมผลแตกต่ำงกันอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติ 

ในการทดสอบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมใน

ช่วงเวลาก่อนการทดลอง พบว่า คะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงก่อนการทดลองของกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุมไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (F(1,14) = 0.183, p = .675) ดังนั้น

ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1 ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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จากผลการทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในแต่ละช่วงเวลา

พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในกลุ่มทดลองในช่วงก่อน หลังการทดลองและช่วงติดตามผล

มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F(2,14) = 51.652, p < .001) ดังแสดงใน

ตารางที่ 7 

ตารางที่ 7 

ผลกำรทดสอบควำมแตกต่ำงค่ำเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก่อกวนของกลุ่มทดลองในแต่ละช่วงเวลำ 

Time F df1 df2 Sig. 

 51.652*** 2 14 .000 

*** p < .001. 

ในการทดสอบรายคู่โดยที่มีการปรับค่า Bonferroni แล้ว ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง

ของค่า เฉลี่ยเป็นรายคู่ในกลุ่มทดลองพบว่า คู่ของการวัดซ้ าหลังการทดลองมีคะแนนเฉลี่ยน้อยกว่า

ก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .001), คู่ของการวัดซ้ าช่วงติดตามผลมีคะแนนเฉลี่ย

น้อยกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .001) ส่วนคู่ของการวัดซ้ าช่วงติดตามผลมี

คะแนนเฉลี่ยน้อยกว่าหลังการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .05) ดังแสดงในตารางที่ 8 

ตารางที่ 8 

ผลกำรเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงของค่ำเฉลี่ยเป็นรำยคู่ในกลุ่มทดลอง 

ช่วงเวลา Mean difference Std. Error Sig.b 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 14.88*** 1.93 .000 

ก่อนการทดลอง ช่วงติดตามผล 18.00*** 2.46 .000 

หลังการทดลอง ช่วงติดตามผล 3.125* .97 .044 

* p < .05. *** p < .001. 

ดังนั้น จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติในตารางที่ 7 และตารางที่ 8 พบว่า ผลดังกล่าว

สนับสนุนสมมติฐานข้อที่หนึ่ง ว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงก่อนการทดลอง  

หลังการทดลองและช่วงติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2 

สมมติฐำนข้อที่สองกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงหลังกำร

ทดลองและช่วงติดตำมผลแตกต่ำงกันอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติ 

ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงก่อน-หลังการ

ทดลองและช่วงติดตามผล (Pre-Post-follow-up) ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม Mixed-design 

ANOVA มีผลดังต่อไปนี้ 

ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมก่อกวนของกลุ่มและเวลาพบว่า 

อิทธิพลร่วมระหว่างกลุ่มและเวลามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

(F(2,28) = 46.856, p < .05) ดังแสดงในตารางที่ 9 

ตารางที่ 9 

ผลกำรทดสอบควำมแตกต่ำงของค่ำเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมก่อกวน ระหว่ำงกลุ่มควบคุมและกลุ่ม

ทดลอง 

ด้าน Source 
Type III Sum 
of Squares 

df 
Mean 

Square 
F 

Partial Eta 
Squared 

เวลา*กลุ่ม Sphericity 
Assumed 

1198.17 2 599.08 46.856*** .77 

Greenhouse-
Geisser 

1198.17 1.58 759.97 46.856*** .77 

Huynh-Feldt 1198.17 1.87 640.90 46.856*** .77 

Lower-bound 1198.17 1.00 1198.18 46.856*** .77 

Error 
(เวลา) 

Sphericity 
Assumed 

358.00 28 12.77   

Greenhouse-
Geisser 

358.00 22.07 16.22   

Huynh-Feldt 358.00 26.17 13.68   

Lower-bound 358.00 14.00 25.57   

*** p < .001. 
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ดังนั้น จึงวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างกลุ่มในแต่ละช่วงเวลา โดยใช้วิธี Bonferroni 

(alpha = .05/3 = .0167) 

ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างกลุ่มในแต่ละช่วงเวลา พบว่า คะแนนพฤติกรรม

ก่อกวน ในช่วงก่อนการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติ (F(1,14) = 0.183, p = .675) 

หลังการทดลองพบว่า คะแนนพฤติกรรมก่อกวนในกลุ่มทดลองน้อยกว่ากลุ่ มควบคุมอย่างมี 

นัยส าคัญทางสถิติ (F(1,14) = 8.915, p < .0167) และในช่วงติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 

พบว่า คะแนนพฤติกรรมก่อกวนในกลุ่มทดลองน้อยกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

(F(1,14) = 18.831, p < .0167) ดังแสดงในตารางที่ 10 

ตารางที่ 10 

กำรวิเครำะห์รำยตัวแปร (Univariate test) เปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมก่อกวนระหว่ำงกลุ่ม

ควบคุมและกลุ่มทดลองในแต่ละช่วงเวลำ 

เวลา  
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Partial Eta 
Squared 

ก่อนการ
ทดลอง 

Contrast 52.56 1 52.56 0.183 .675 .013 

Error 4024.88 14 287.49    

หลังการ
ทดลอง 

Contrast 1914.06 1 1914.06 8.915*** .010 .389 

Error 3005.88 14 214.71    

ช่วง 
ติดตามผล 

Contrast 2889.06 1 2889.06 18.831*** .001 .574 

Error 2147.88 14 153.42    

*** p < .0167 

ดังนั้น จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติในตารางที่ 9 และ 10 พบว่าผลดังกล่าวสนับสนุน 

สมมติฐานข้อที่สอง ว่ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงหลังการทดลอง 

และช่วงติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติสนับสนุนสมติฐานทั้งสองข้อในงานวิจัยครั้ง โดยผู้วิจัยได้

สรุปการเปลี่ยนแปลงของค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมก่อกวนของเด็กระดับประถมศึกษาตอนปลายไว้

ในรูปแบบกราฟภาพที่ 4 ดังต่อไปนี้ 

 

ภำพที่ 4 การเปลี่ยนแปลงค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก่อกวน 

ในเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ใน 3 ช่วงเวลา 

ส่วนที่ 3 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อ

พฤติกรรมก่อกวนในเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยมีสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 

1. กลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงก่อนการทดลอง หลังการทดลองและช่วง

ติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

2. กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงหลังการทดลองและช่วง

ติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ผลการวิจัยครั้งนี้แสดงให้เห็นว่ากลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางส่งผลให้กลุ่ม

ตัวอย่างในกลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนลดลง โดยคะแนนพฤติกรรมก่อกวนที่ลดลงนี้

แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติเมื่อเทียบกับกลุ่มควบคุมทั้งในช่วงหลังการทดลองและในช่วง
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ติดตามผล แม้เมื่อในระยะก่อนการเข้ากลุ่มคะแนนเหล่านี้ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมจะไม่

แตกต่างกัน การสรุปผลการทดสอบสมมติฐานในข้างต้น แสดงในตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 11 

สรุปผลกำรทดสอบสมมติฐำน 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน 

1.กลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงก่อนการทดลอง หลัง

การทดลอง และช่วงติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
สนับสนุนสมมติฐาน 

2.กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงหลัง

การทดลอง และช่วงติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
สนับสนุนสมมติฐาน 

 

 



บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งการทดลอง (Quasi-Experimental Research) ประกอบด้วย 

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม วัดแบบสามระยะคือก่อน-หลังการทดลองและช่วงติดตามผล โดยมีการ

สุ่มกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่ม มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อ

พฤติกรรมก่อกวนในเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4-6 อายุ 9-11 ปี ซึ่ง

มีคะแนนพฤติกรรม ก่อกวนอยู่ในระดับมีปัญหาเล็กน้อย (Mild Problem Range) จนถึงระดับมี

ปัญหาปานกลาง (Moderate Problem Range) ในเขตพ้ืนที่กรุงเทพมหานครและปริมณฑลและ

ได้รับการยินยอมจากผู้ปกครองให้เข้าร่วมการวิจัยตามวันและเวลาที่ก าหนดได้ กลุ่มตัวอย่างมีทั้งสิ้น 

16 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 8 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 8 คน 

ส าหรับเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วยแบบสอบถามข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับเพศ 

อายุ ระดับการศึกษา แบบส ารวจพฤติกรรม The Thai Youth Checklist base on CBCL (TYC) 

และโปรแกรมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง โดยมีสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 

1. กลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และช่วง

ติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

2. กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในช่วงหลังการทดลอง และช่วง

ติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบผสม (Mixed-design ANOVA) 

โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูลแบบมีการวัดซ้ า (Repeated Measures ANOVA) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ย

คะแนน พฤติกรรมก่อกวนของกลุ่มทดลองในสามช่วงเวลา คือ ก่อนการทดลอง หลังการทดลองและ

ช่วงติดตามผล และวิเคราะห์ความแปรปรวนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในช่วงหลังการ

ทดลองและติดตามผล 
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จากการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1 พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมก่อกวนในกลุ่มทดลอง

ในช่วงก่อน-หลังการทดลองและช่วงติดตามผล มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  (F(2,14) 

= 51.652, p < .001) 

ผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2 พบว่าคะแนนหลังการทดลองและในช่วงติดตามผลหลัง

เสร็จสิ้น การทดลองเป็น ระยะเวลา 2 สัปดาห์ พบว่า คะแนนพฤติกรรมก่อกวนในกลุ่มทดลองน้อย

กว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (F(1,14) = 8.915, p < .0167 และ F(1,14) = 18.831,  

p < .0167 ตามล าดับ) 

อภิปรายผลการวิจัย 

การอภิปรายผลครั้งนี้ ผู้วิจัยจะวิเคราะห์ถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อตัวแปรที่ศึกษาโดยอ้างอิงจากผล

วิจัยที่เกิดข้ึน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

ผลจากกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

การเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางเป็นกระบวนการเล่นที่นักจิตวิทยาให้ความส าคัญ 

เชื่อมั่นและไว้วางใจในตัวเด็ก ดังนั้น วัตถุประสงค์การท างานของนักจิตวิทยา คือการสร้าง

สัมพันธภาพกับเด็กเพ่ือให้เด็กสามารถถ่ายทอดความคิด ความรู้สึกของตนเอง เกิดการเปลี่ยนแปลง 

เกิดความคิดสร้างสรรค์และมีพลังในการเยียวยาตนเอง การเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางจึงเป็น

มุมมอง หลักการและแนวทางการอยู่กับเด็กมากกว่าวิธีการ (Landreth, 2012) ตามแนวทางการเล่น

บ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางนี้มองพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมที่มีต่อประสบการณ์ต่าง ๆ ว่าเป็นการ

ตอบสนองของเด็กที่ไม่สอดคล้องกับการควบคุมตนเองและขัดขวางความสามารถในการเข้าใจตนเอง

อย่างแท้จริง ซึ่งการจัดโปรแกรมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางอยู่บนพ้ืนฐานที่เชื่อมั่นและ

เคารพความสามารถในการเจริญเติบโตของเด็ก มีการพัฒนาและเยียวยาตนเองที่เป็นไปอย่าง

ธรรมชาติ โดยผ่านการสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดี การยอมรับอย่างไม่มีเงื่อนไข รับรู้และเข้าใจความรู้สึก 

จริงใจและสอดคล้องในตนเอง นักจิตวิทยาจะจัดเตรียมของเล่นภายในห้องไว้ให้กับสมาชิกในกลุ่ม 

เพ่ือช่วยให้สามารถแสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างหลากหลาย เช่น โกรธ เสียใจ เป็นต้น ซึ่งในเวลา

เดียวกัน เป็นการเปิดโอกาสในการพัฒนาทักษะการควบคุมอารมณ์ของตนเอง (Axline, 1969) 
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จะเห็นได้ว่า เด็กที่เข้าร่วมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางจะได้รับประสบการณ์ที่

ท าให้รู้สึกถึงความปลอดภัย มีการยอมรับและความเข้าใจ เด็ก ๆ จึงมีอิสระและพ้ืนที่ในการท างาน 

กับสภาวะทุกข์ยาก ความกังวลใจหรือประสบการณ์ที่ยากล าบากและเด็ก ๆ ยังได้รับรู้ความรู้สึกของ

การควบคุมตนเองที่มาจากภายในและเกิดการพัฒนาความสามารถในการควบคุมตนเองที่ดีขึ้น ซึ่ง

สอดคล้องกับผลการรายงานพฤติกรรมเด็กของครูที่พบว่า หลังจากการเข้าร่วมกลุ่มการเล่นบ าบัดแล้ว

นั้น พฤติกรรมก่อกวนของเด็กที่แสดงออกมาในห้องเรียนนั้นลดลงอย่างเห็นได้ชัด และเป็นไปใน

ทิศทางเดียวกันกับ Bratton et al. (2005) ที่ได้ศึกษาและน าเสนอผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเล่น

บ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางว่า จากงานวิจัยต่างๆ ผู้วิจัยได้รายงานว่าการลดปัญหาพฤติกรรม

ก้าวร้าวและก่อกวนท าให้เด็กได้รับประสบการณ์ของการเข้าใจและยอมรับในตัวเด็ก พร้อมทั้งใน

กระบวนการดังกล่าวมีการจัดเตรียมอุปกรณ์ส าหรับเด็กเพ่ือให้สามารถเป็นสื่อในการแสดงออกทาง

อารมณ์ ความรู้สึกและพฤติกรรมก้าวร้าวภายใต้ความปลอดภัยและขอบเขตของการบ าบัดโดยการ

เล่น 

ดังนั้น โปรแกรมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางในงานวิจัยครั้งนี้มีส่วนช่วยให้เด็ก

เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงภายในเพ่ือลดพฤติกรรมก่อกวนที่เกิดขึ้นใน

ชั้นเรียน โดยการออกแบบครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าองค์ประกอบของการด าเนินกลุ่มตามแนวทางการเล่น

บ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางมาใช้ ซึ่งได้รับการพิจารณาและพัฒนาโปรแกรมกลุ่มจากผู้ทรงคุณวุฒิ

ด้านการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง ด้านการปรึกษาเชิงจิตวิทยาและประสบการณ์การดูแลเด็ก

ระดับประถมศึกษาว่ามีความเหมาะสม โดยระยะการเริ่มต้นกลุ่ม เริ่มด้วยนักจิตวิทยากล่าวแนะน า

ตนเอง สร้างสัมพันธภาพที่ดีกับสมาชิก (therapeutic relationship) เอ้ือให้สมาชิกได้ส ารวจ

สภาพแวดล้อมภายในห้องของเล่น โดยมีนักจิตวิทยาคอยอธิบายและบรรยายบรรยากาศของห้อง เอ้ือ

ให้เกิดบรรยากาศผ่อนคลาย เป็นกันเอง ซึ่งปราศจากการประเมินหรือตีตราพฤติกรรมต่างๆ ของ

สมาชิกในกลุ่ม เพ่ือให้สมาชิกเกิดความรู้สึกเป็นกันเอง ไม่อึดอัด ลดความวิตกกังวลในการเจอกันครั้ง

แรก ท าให้รู้สึกปลอดภัยและเป็นอิสระ นอกจากนี้ ในครั้งแรกของการเข้าร่วมกลุ่ม นักจิตวิทยาจะ

ชวนสมาชิกท าความเข้าใจถึงขอบเขตของการเล่น (Limited-setting) เพ่ือความปลอดภัย ในการเล่น

ของสมาชิกและในแต่ละครั้งของการเข้าร่วมกลุ่ม นักจิตวิทยายังคงสร้างและรักษาสัมพันธภาพที่ดีกับ

สมาชิก เอ้ือให้สมาชิกเล่นได้อย่างเป็นอิสระ ในขณะเดียวกันกระบวนการเล่นบ าบัดนี้ ยังเป็นการเอ้ือ

ให้เกิดการส ารวจตนเองของสมาชิกทั้งทางด้านมุมมอง ประสบการณ์และความรู้สึกผ่านกระบวนการ
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เล่นในแต่ละครั้ง ส่งผลให้สมาชิกสามารถแสดงอารมณ์และความรู้สึกได้โดยไม่มีความกังวล  

ไม่ว่าจะเป็นอารมณ์ทางบวกหรืออารมณ์ทางลบ สมาชิกสามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองอย่างไม่

มีขอบจ ากัด ซึ่งนักจิตวิทยาจะสะท้อน (Reflection) ทวนความ (Restatement) เรื่องราว ความรู้สึก

ของสมาชิกท่ีแสดงออกผ่านการเล่นและการพูดคุยภายในกลุ่ม นอกจากนี้ อุปกรณ์ของเล่นเป็นปัจจัย

หนึ่งที่มีส่วนส าคัญในการส ารวจตนเองของสมาชิก ซึ่งสมาชิกสามารถเลือกเล่นของเล่นได้อย่างอิสระ 

และนักจิตวิทยาเอ้ือให้สมาชิกได้ท าความเข้าใจความรู้สึก ความต้องการและตระหนักในศักยภาพของ

ตนเอง ท าให้สมาชิกค่อย ๆ เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่มาจากภายใน ซึ่งเป็นจุดส าคัญของการ

เล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางและในก่อนการยุติกลุ่ม นักจิตวิทยาเอ้ือให้สมาชิกทบทวนตนเองและ

ได้มีโอกาสขอบคุณ ให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน 

เพ่ือให้เกิดความชัดเจนในการอธิบายว่ากลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางช่วยลด

พฤติกรรมก่อกวนได้อย่างไร ผู้วิจัยจึงขออภิปรายผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางต่อ

พฤติกรรมก่อกวนของกลุ่มตัวอย่าง โดยแยกตามองค์ประกอบส าคัญของการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็น

ศูนย์กลางแบ่งออกเป็น การเยียวยาผ่านการเล่น บทบาทผู้น ากลุ่มและกระบวนการเล่นบ าบัดแบบเด็ก

เป็นศูนย์กลาง ดังนี้ 

องค์ประกอบส าคัญของการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง 

องค์ประกอบของการเล่นบ าบัดแบเด็กเป็นศูนย์กลาง ประกอบด้วย การเยียวยาผ่านการเล่น 

บทบาทผู้น ากลุ่มและกระบวนการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง ซึ่งทั้งสามองค์ประกอบนั้นเป็น

ส่วนส าคัญท าในการลดพฤติกรรมก่อกวนของเด็ก ดงที่ผู้วิจัยจะขออธิบายและยกตัวอย่าง ดัง

รายละเอียดนี้ 

1. การเยียวยาผ่านการเล่น 

ประการที่หนึ่ง ห้องของเล่น ของเล่นและอุปกรณ์ (Therapy room and materials) 

ห้องของเล่นและประเภทของเล่น เป็นเสมือนสื่อที่ใช้ในกระบวนการเล่นบ าบัด โดยห้องของ

เล่นต้องมีขนาดที่เหมาะสม ไม่เล็กหรือใหญ่จนเกินไป เนื่องจากห้องของเล่นที่มีขนาดเล็กอาจจะท าให้

สมาชิกรู้สึกอึดอัด หวาดกลัวหรือส่งผลต่อความตึงเครียดระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม ในขณะที่ห้องที่มี

ขนาดใหญ่มากเกินไปจะส่งผลให้นักจิตวิทยาไม่สามารถดูแลได้อย่างทั่วถึงและอาจะท าให้สมาชิกบาง
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คนไม่ได้รับการใส่ใจหรือถูกละเลยได้ Cattanach (1995) และ Moustakas (1953) ได้ระบุอีกว่า 

ห้องของเล่นควรเป็นพ้ืนที่กายภาพที่ท าให้เกิดความสบายใจที่จะเล่น ห้องของเล่นควรมีสันสดใส  

ท าให้รู้สึกสดชื่น ดังนั้น การจัดของเล่นจึงเป็นหนึ่งในปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ ของสมาชิกใน

ระหว่างด าเนินกลุ่ม 

Landreth (2012) ได้เสนอว่า ของเล่นและอุปกรณ์ต่างๆ ภายในห้องของเล่นควรจะมีความ

หลากหลายและสอดคล้องตามทฤษฎีการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางที่จะสามารถน ามา

ประยุกต์ใช้และให้สมาชิกสามารถเลือกเล่นได้ตามความสนใจ ซึ่งของเล่นควรมีลักษณะแข็งแรง

ทนทานต่อการเล่นและไม่เป็นอันตรายต่อเด็ก ของเล่นที่ ใช้สามารถดึงดูดความสนใจของเด็กๆ 

ส่งเสริมให้เกิด การส ารวจตนเอง ถ่ายทอดอารมณ์และสามารถออกแบบการเล่นด้วยตนเองอย่างไม่มี

เงื่อนไขก าหนด 

ในกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ติดต่อประสานงานกับทาง

โรงเรียนเพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับห้องของเล่น โดยได้ความอนุเคราะห์จากโรงเรียนจัดพ้ืนที่ห้อง

ส าหรับการเล่นไว้หนึ่ง ห้อง มีลักษณะเป็นห้องกว้าง มีกระดานใหญ่ด้านหน้าห้อง ภายในห้องมีอ่าง

ล้างมือ โต๊ะ เก้าอ้ี ตู้ของเล่น วิทยาศาสตร์ หน้าต่างระบายความร้อน โดยผู้วิจัยได้จัดพ้ืนที่ให้มีความ

กว้างและโปร่ง จัดเตรียมของเล่นไว้รอบๆ ห้อง ซึ่งผู้วิจัยมีการเลือกของเล่นที่มีความหลากหลายที่

ส่งเสริมให้สมาชิกได้ส ารวจตนเองผ่านการเล่น มีเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่เป็นสื่อกลางในการแสดงออก

ทางอารมณ์ โดยไม่ถูกจ ากัดขอบเขตของการแสดงออก ของเล่นที่ใช้ภายในกลุ่มประกอบด้วย 3 

ประเภท คือ 

1. ของเล่นเสมือนจริง (Real-life and Nurturing) เช่น ตุ๊กตาครอบครัว บ้านตุ๊กตา หุ่นมือ 

รถ เงิน สัตว์ประเภทต่าง ๆ ชุดเครื่องครัว อาหาร ชุดพยาบาล โทรศัพท์ ชุดเครื่องมือช่าง เป็นต้น 

 
ภำพที่ 5 ตัวอย่างของเล่นเสมือนจริง 
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ของเล่นประเภท เสมือนจริงเป็นของเล่นที่สมาชิกจะได้ถ่ายทอดเรื่องราว เหตุการณ์ 

ประสบการณ์หรือแม้แต่ความต้องการของสมาชิกผ่านของเล่นแต่ละชิ้น เช่น การกล่าวถึง

ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในครอบครัว ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในโรงเรียน เป็นต้น ซึ่ งจะช่วยให้สมาชิกได้

ส ารวจตนเองอย่างละเอียด 

ตัวอย่างบทสนทนาตอนหนึ่งในกลุ่มที่สมาชิกเลือกของเล่นเสมือนจริงในการถ่ายทอด

เรื่องราวและความรู้สึกเกี่ยวกับคนในครอบครัว 

ปัน: บ้านนี้ใหญ่จังค่ะ ใหญ่กว่าบ้านปันอีก 

ต้น: บ้านสีชมพู แต่มีผู้ชายอยู่ด้วย เราขอเป็นเด็กผู้ชาย 

ปัน: ได้สิ มีพ่อด้วยนะ 

นักจิตวิทยา: บ้านหลังนี้หลังใหญ่เนอะปัน มีคนอยู่หลายคนด้วย 

เสก: แม่ เด็กผู้หญิง ไปนั่งตรงนู้น 

ปัน: แม่ชอบอยู่ในครัว แล้วก็ออกไปท างาน 

ต้น: พาน้องไปอาบน้ าดีกว่า 

นักจิตวิทยา: แม่จะชอบอยู่ในครัว แม่ก าลังท าอะไรในครัวคะ 

ปัน: ท ากับข้าวคะ่ ได้เวลาทานข้าวแล้ว ทุกคนมานั่งที่ พ่อนั่งตรงนี้ มีน้องชาย แล้ว

ก็มีเพ่ือนบ้านมาด้วยวันนี้ 

นักจิตวิทยา: วันนี้แม่ท ากับข้าวเยอะเลย มีคนมาบ้านเยอะเลยเนอะ 

ปัน: ปันชอบแม่ท ากับข้าว 

เสก: แม่เราก็ชอบท า อร่อยด้วย 

นักจิตวิทยา: ปันชอบที่แม่ท ากับข้าว เสกก็ชอบกับข้าวฝีมือแม่เนอะ 

สมาชิกซ่ึงอยู่ในช่วงวัยเด็กตอนกลางมีความสามารถถ่ายทอดความรู้สึกและประสบการณ์ของ

ตนเอง รู้จักเปรียบความเหมือนและความแตกต่างได้ (ประภาพรรณ นาคข าพันธุ์, 2537) เมื่อเข้าสู่

กระบวนการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางจะช่วยให้สมาชิกถ่ายทอดเรื่องประสบการณ์ที่ผ่านมา

อย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงประสบการณ์การเลี้ยงดูของพ่อแม่ ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นใน

ครอบครัว ความรู้สึกของสมาชิกที่มีต่อครอบครัวและสังคม รวมถึงมีการแบ่งปันความรู้สึกร่วมกัน

ภายในกลุ่ม 
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นอกจากของเล่นเสมือนจริงแล้วนั้น ในกระบวนการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางยัง

ประกอบด้วย ของเล่นที่เป็นเสมือนสื่อกลางในการแสดงออารมณ์หรือความรู้สึก ซึ่งจะเห็นได้ดังของ

เล่นประเภทที่ 2 

2. ของเล่นที่แสดงความรู้สึก (Acting-out, Aggressive, Scary Toys) เช่น ตุ๊กตาทหาร ปืน 

(เป็นพลาสติก) หุ่นมือและสัตว์ที่น่ากลัวหรือหน้าตาแสดงอารมณ์ มีด (พลาสติก) ดาบ (โฟม)  

กุญแจมือ เป็นต้น 

 
ภำพที่ 6 ตัวอย่างของเล่นที่แสดงความรู้สึก 

ของเล่นที่ใช้แสดงความรู้สึกเหล่านี้เป็นเสมือนสื่อในการถ่ายทอดอารมณ์ขอสมาชิกที่มีต่อ

เหตุการณ์ หรือบุคคล เช่น เลือกเล่นตุ๊กตาเสือแสดงอารมณ์ไม่พอใจ เลือกเล่นค้อนพลาสติกเพ่ือ

ระบายอารมณ์โกรธ เป็นต้น โดยทุกขณะที่สมาชิกแสดงอารมณ์ผ่านการเล่น นักจิตวิทยาการปรึกษา

จะคอยสะท้อนความรู้สึกและพฤติกรรมของสมาชิก เพ่ือให้สมาชิกเกิดการตระหนักรู้ในตนเอง  (Self-

awareness) ดังตัวอย่างบทสนทนานี้ 

บี: นี่คือดาบของซามูไร ฉับๆๆ (เอาดาบผ้ามาแกล้งพาย หัวเราะ) 

พาย: เอาไปเล่นไกลๆ 

บี: ข้าจะจัดการเอ็งเอง (หัวเราะ) 

โลมา: นี่คือมีดอีกอัน แต่ว่าเป็นอันเล็ก (เอาตัวต่อไม้มาเล่น) 

พาย: โอ๊ย พวกนี้จะหาเรื่องใช่ไหม ได้ ๆ (เดินไปหยิบค้อนพลาสติกมาไล่ตีเพื่อน) 

นักจิตวิทยา: พายไม่ชอบที่บีมาแกล้งใช่มั๊ยคะ 

พาย: ก็เล่นอยู่ดี ๆ แล้วพวกนี้มาแกล้ง 

นักจิตวิทยา: พายก าลังรู้สึกโกรธ 

พาย: ไม่เล่นแล้วก็ได้ ไปเล่นอย่างอ่ืนก็ได้ 
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ตัวอย่างบทสนทนาข้างต้น จะพบว่าสมาชิกเลือกเล่นของเล่นที่สะท้อนพฤติกรรมการเล่นกับ

เพ่ือน ในรูปแบบที่ไม่เหมาะสมและไม่ได้ตระหนักถึงพฤติกรรมของตนเอง ดังนั้นการที่นักจิตวิทยาได้

สะท้อนความรู้สึกของสมาชิก ส่งผลให้สมาชิกเกิดการตระหนักในพฤติกรรมและการแสดงออกของ

ตนเองของสมาชิกท้ังฝ่ายกระท าและถูกกระท า การสะท้อนนี้อยู่ภายใต้บรรยากาศของความปลอดภัย 

ท าให้สมาชิกรับรู้และสามารถสื่อสารความรู้สึกของตนเองออกมาได้ 

ในกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางในครั้งนี้ พบว่า ภายในกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบ

เด็กเป็นศูนย์กลาง สมาชิกมีพ้ืนที่ที่ได้ถ่ายทอดและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ผ่านการเล่นสอดคล้อง

กับของเล่นประเภทที่ 3 ดังนี้ 

3. ของเล่นที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการแสดงอารมณ์ (Creative expression and 

emotional release) เช่น ทราย น้ า สี อุปกรณ์ฝีมือ เครื่องดนตรี ไม้กายสิทธิ์ เสื้อผ้า เป็นต้น ทราย 

สี เครื่องดนตรีหรืออุปกรณ์ฝีมือเป็นของเล่นอีกประเภทที่สามารถน ามาใช้ในกระบวนการเล่นบ าบัด

แบบเด็กเป็นศูนย์กลาง เป็นพ้ืนที่ให้สมาชิกได้แสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์ ในขณะเดียวกัน 

เพ่ือให้สมาชิกได้ถ่ายทอดความคิดที่มีต่อประสบการณ์หรือบุคคลผ่านสิ่งของเหล่านี้ ตัวอย่างเช่น 

สมาชิกสามารถน าของเล่นพลาสติกลงมาเล่นในกระบะทรายเป็นเรื่องราว สถานการณ์ต่าง  ๆ โดย

นักจิตวิทยาการปรึกษาจะค่อยๆ ชวนสมาชิกส ารวจตนเองผ่านเรื่องราวให้ชัดเจนและตระหนักถึงสิ่งที่

เกิดข้ึนจริงกับเรื่องราวจินตนาการของสมาชิก 

 
ภำพที่ 7 ตัวอย่างของเล่นที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
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ประการที่สอง ขอบเขตการเล่นและระยะเวลาในการเล่น (Limit-setting and 

frequency of sessions) 

นักจิตวิทยาท าข้อตกลงกับสมาชิกก่อนการเริ่มกลุ่มเป็นขอบเขตการเล่น ซึ่งเป็นแนวทางการ

เล่นและระยะเวลาที่ใช้เพ่ือความเข้าใจที่ตรงกันและเพ่ือความปลอดภัยของสมาชิกในกลุ่ม จะเห็นได้

จากตัวอย่างบทสนทนาในช่วงแรก เมื่อเริ่มเปิดกลุ่ม นักจิตวิทยาแนะน าตนเองและเอ้ือให้สมาชิกได้

แนะน าตนเอง นักจิตวิทยาเริ่มต้นเล่าที่มาของการเข้ากลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง ซึ่ง

เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัย สมาชิกจะเข้ากลุ่มทั้งหมด 8 ครั้ง ครั้งละ 45 นาที สมาชิกสามารถเลือก

และเล่นของเล่นภายในห้องนี้ได้อย่างอิสระ โดยนักจิตวิทยาค านึงถึงความปลอดภัยของสมาชิกและ

ชวนสมาชิกบอกถึงวิธีการเล่นที่อาจจะเป็นอันตรายหรือน่าจะหลีกเลี่ยง หลังจากนั้น นักจิตวิทยา

บรรยายบรรยากาศภายในห้องของเล่น เอ้ือให้สมาชิกได้ส ารวจของเล่นตามที่ตนเองสนใจ 

นักจิตวิทยา : ของเล่นที่นี่มีหลายอย่าง พวกเราสามารถเลือกเล่นสิ่งที่เราอยากเล่นได้เลย 

นะ ไปดูกันดีกว่าว่าเราจะเล่นอะไรกันบ้าง 

โลมา: เดินไปหยิบชุดเครื่องมือช่าง 

พาย: เดินไปหยิบที่เกมลิง 

บี: เดินตามไปเล่นด้วยกับพี 

โลมา: หันหน้ามามอง co และหันกลับไปมองของเล่นอยู่สองสามครั้ง 

นักจิตวิทยา: โลมาดูท่าทางสงสัยอะไรบางอย่าง 

โลมา: หนูเล่นได้ม๊ัยครับ (ยิ้ม) แล้วจับเข็มขัดช่างมาต่อ 

นักจิตวิทยา: เล่นได้เลย ถ้าโลมาอยากเล่น 

การก าหนดขอบเขตในการเล่น นักจิตวิทยาเอ้ือให้สมาชิกได้มีส่วนร่วมในการสร้างข้อตกลง

อันเป็นแนวทางร่วมกันที่สมาชิกเห็นพ้องเป็นประโยชน์และป้องกันอันตรายจากการเล่น 

2. บทบาทของนักจิตวิทยาในฐานะผู้น ากลุ่ม 

นักจิตวิทยาในฐานะผู้น ากลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางเป็นบุคคลที่เป็นผู้ใหญ่คน

เดียว ภายในกลุ่มที่จะต้องมีทักษะการสังเกต มีการฟังอย่างเข้าใจและตระหนักทั้งการเล่น ความ

ต้องการและความรู้สึกของเด็ก การอยู่กับปัจจุบันเป็นสิ่งที่ส าคัญในกระบวนการเล่นบ าบัด ซึ่งการอยู่
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กับปัจจุบันนี้ไม่เพียงแต่เป็นด้านกายภาพเท่านั้น แต่รวมถึงการอยู่กับการสื่อสารและการเล่นที่เป็น

ปัจจุบันของเด็กด้วย นอกจากนี้ ลักษณะของผู้น ากลุ่มที่มีการยอมรับในตัวเด็ก เคารพในเอกลักษณ์

ของเด็กที่แตกต่างกันและรับรู้ เข้าใจในความรู้สึกของเด็กเป็นลักษณะส าคัญที่ท าให้นักจิตวิทยาใน

กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางมีความแตกต่างจากผู้ใหญ่ที่เด็กเจอโดยทั่วไป (Landreth, 

2012) 

ในกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางครั้งนี้ นักจิตวิทยาได้ตระหนักถึงบทบาทฐานะ

ผู้น ากลุ่มการปรึกษา ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

ประการที่หนึ่ง หลักส าคัญของการให้การปรึกษาตามแนวทฤษฎีการให้การปรึกษาเน้น

บุคคล เป็นศูนย์กลาง (Core conditions in counseling) 

กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางเป็นกระบวนการกลุ่มที่อยู่บนพ้ืนฐานทฤษฎีการให้ 

การปรึกษาที่เน้นบุคคลเป็นศูนย์กลาง ซึ่งเชื่อในความสามารถในการพัฒนาและเติบโตของมนุษย์ทั้ง

ทางด้านอารมณ์และพฤติกรรม (Ray,2001) ซึ่งพ้ืนฐานส าคัญของการให้การปรึกษาตามแนวทาง

ทฤษฎีนี้ คือ การเชื่อในประสบการณ์ของบุคคลที่มีความสัมพันธ์ต่อสิ่งแวดล้อมซึ่งส่งผลให้ความ

แตกต่างกันและมีลักษณะเฉพาะตน โดยนักจิตวิทยาในฐานะผู้น ากลุ่มในกระบวนการกลุ่ มการเล่น

บ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางนี้ใช้หลักส าคัญของการให้การปรึกษาตามแนวทฤษฎีการให้การปรึกษา

เน้นบุคคลเป็นศูนย์กลาง (Core conditions in counseling) คือ 1) การยอมรับอย่างไม่มีเงื่อนไข 

(Unconditional positive regard) นักจิตวิทยายอมรับสมาชิกในแบบที่เป็นโดยไม่มีการประเมินหรือ

ตีตราสมาชิกและสื่อสารให้สมาชิกได้รับรู้ถึงความรู้สึกดังกล่าว 2) การเข้าใจความรู้สึก (Empathy) 

นักจิตวิทยาพยายามที่จะเข้าใจและรับรู้ความรู้สึกของสมาชิกหรือรับรู้สถานการณ์ ประสบการณ์ที่

เป็นมุมมองของสมาชิก ท าให้เข้าใจสมาชิกอย่างลึกซึ้ง ซึ่งอาศัยทักษะการให้บริการการปรึกษา อาทิ 

การสะท้อนความรู้สึก การทวนความ การสรุปความ เป็นต้น และ 3) ความสอดคล้องและเป็นตนเอง

อย่างแท้จริง (Genuineness) นักจิตวิทยามีความสอดคล้องในตนเอง เปิดเผยและจริงใจต่อสมาชิก 

สามารถเปิดเผยความรู้สึกของตนเองต่อสมาชิกได้และยินดีแบ่งปันประสบการณ์หรือเรื่องราวกับ

สมาชิก อย่างไรก็ตาม การเปิดเผยตนเองนี้ไม่ได้หมายถึงการเล่าเรื่องราวปัญหาส่วนตัวของตนเองแก่

สมาชิก (Strickland, 2001) 
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ในกระบวนการกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางครั้งนี้  ผู้วิจัยขอยกตัวอย่าง

กระบวนการกลุ่มดังกล่าว คือ การเข้าใจความรู้สึก (Empathy) เป็นกระบวนการที่นักจิตวิทยารับรู้

ความรู้สึก ท าความเข้าใจและสะท้อนความรู้สึกของสมาชิก ท าให้สมาชิกเกิดการเป็นตนเองอย่าง

เต็มที่ รับรู้อารมณ์ความรู้สึกของตนเองที่มีต่อประสบการณ์หรือเหตุการณ์นั้นๆ ในทางเดียวกัน เมื่อ

สมาชิกรู้สึกปลอดภัยและเป็นอิสระ สมาชิกจะสร้างสัมพันธภาพที่ดีกับนักจิตวิทยา ดังนั้น นักจิตวิทยา

จะต้องใช้การรับรู้ความรู้สึกและสะท้อนกลับ ซึ่งจะช่วยให้สมาชิกเข้าใจตนเอง กล้าที่จะแสดง

ความรู้สึก ความคิด และพฤติกรรม ออกมาอย่างเป็นธรรมชาติและตระหนักในตนเอง (Beaty-

O’Ferrall, Green, & Hanna, 2010) ดังจะเห็นได้จากบทสนทนาต่อจากนี้ 

ต้น: บางทีก็ไม่รู้จะท าไง 

นักจิตวิทยา: เหมือนต้นก็นึกไม่ออกว่าจะมีทางไหนที่จะแก้ปัญหานี้ได้ 

ต้น: ไม่ชอบเวลาที่เพ่ือนไม่สนใจ มันอยู่เดี่ยว ๆ 

นักจิตวิทยา: ต้นรู้สึกโดดเดี่ยวเวลาที่ไม่มีใครเล่นด้วย 

ต้น: มันเหงาอ่ะครับ 

นักจิตวิทยา: รู้สึกเหงาท่ีไม่มีใครเล่นด้วย 

เอ: มีคนเล่นด้วยก็สนุกกว่า แต่เอ็งก็แกล้งเพ่ือน 

ต้น: เราไม่ร้ายนะ ก็ถ้าเล่นดี ๆ เราก็เล่น แต่บางคนมันไม่ดี 

เอ: เออ เหมือนไอเบิร์ดอ่ะ ร้าย ไม่ชอบเลย 

ต้น: เราก็ไม่ชอบ 

เอ: เอ็งก็แกล้งแบบไอเบิร์ด 

ต้น: ไม่ ๆๆ เราไม่ได้แกล้ง เราแบ่งของนะ 

นักจิตวิทยา: ต้นกับเอเองก็ไม่ชอบคนที่แกล้งเพ่ือน ต้นเองก็ไม่อยากแกล้งเพ่ือน อยากหา

วิธีเล่นกับเพ่ือน แต่ก็ไม่รู้ว่าจะเล่นยังไง 

ต้น: ครับ ผมก็คิดนะ แต่ว่าผมก็จะย้ายแล้ว ผมก็คิดอยู่ว่าจะท าไง 

อย่างไรก็ตาม ในขณะที่สมาชิกเล่นอยู่ภายในกลุ่ม สมาชิกจะเรียนรู้และเชื่อมโยง

ประสบการณ์ของตนเองภายในกลุ่ม ส่งผลให้สมาชิกเริ่มเปิดเผยตนเอง สร้างกระบวนการการยอมรับ
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ตนเองและผู้อ่ืนอย่างไม่มีเงื่อนไข การตระหนักในความรู้สึกของตนเองด้วยเช่นกัน (Beaty-O’Ferrall 

et al., 2010) 

ประการที่สอง ทักษะการให้บริการปรึกษา 

ทักษะการให้การปรึกษาเป็นทักษะพ้ืนฐานที่เอ้ือให้สมาชิกรับรู้การกระท า ความรู้สึกอย่าง

ละเอียดชัด เช่น ทักษะการสะท้อนความ ทักษะการทวนความ ทักษะการสรุปความ ค าถามปลายเปิด 

เป็นต้น โดยกระบวนการการปรึกษาเป็นกระบวนการที่ท าให้เกิดการท าความเข้าใจและเกิดการ

ตระหนักในตนเอง สมาชิกจะเปิดเผยตนเองและเล่าเรื่องราวที่เกิดขึ้นในชีวิต เอ้ือให้เกิดการตัดสินใจ

หรือเกิดความคิดสร้างสรรค์ (Axline, 1947; Ginott, 1961; Landreth, 2002; Ray, 2011) ดังจะ

เห็นได้จากตัวอย่างช่วงหนึ่งของการเล่นบ าบัด 

นักจิตวิทยาส ารวจและสะท้อนการเล่นของสมาชิก พบว่าพฤติกรรมการแกล้งกันเป็น

พฤติกรรมที่เกิดขึ้นทั้งในห้องเรียนและที่บ้านเช่นกัน อย่างไรก็ตามพฤติกรรมนี้เป็นพฤติกรรมที่มี

สาเหตุของการเกิดที่ต่างกัน เช่น การเลี้ยงดูจากครอบครัว การต้องการความเอาใจใส่ เป็นต้น ซึ่งจาก

บทสนทนาตอนหนึ่งแสดงให้เห็นช่วงที่สมาชิกเล่าเรื่องราวที่บ้านผ่านการวาดรูปและการเล่น สมาชิก

แสดงอารมณ์ด้านลบ ความอึดอัดของตนเองออกมา 

เอ: ไม่เป็นไรค่ะ พ่ีใจดีกว่าแม่หนูเยอะเลย 

นักจิตวิทยา: เอบอกว่าพ่ีใจดีกว่าแม่อีก 

เอ: แม่หนูยิ่งกว่าอะไรซะอีก ยิ่งกว่ายักษ์อีก 

เสก: เอเกลียดแม่ครับ 

เอ: เกลียดจริงนะ เวลาที่... 

เสก: แบบนี้ หรอ ฟู่ววว หนีออจากบ้าน 

เอ: ไม่ใช่แบบนั้น เวลาแม่ไม่อยู่อ่ะ โรคจิต ก็จะวิ่งไปในบ้านแล้วก็อ๊ากกก (กรี๊ด

เสียงดังข้ึนมา) 

ต้น: เอ เบา ๆ เดี๋ยวครูเค้าได้ยินหรอก เดี๋ยวครูเค้ามาว่า 

นักจิตวิทยา: เอรู้สึกอึกอัดเวลาอยู่บ้านกับแม่ เวลาแม่ไม่อยู่จะกรี๊ด ส่งเสียงดีใจเลยใช่มะ 

เอ: ค่ะ ฮ่า ๆๆๆๆ ดีใจมาก 
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บทบาทและทักษะของนักจิตวิทยาสามารถสร้างและสนับสนุนทักษะทางสังคมผ่านการเล่น

ของสมาชิกและเอ้ือให้สมาชิกเชื่อมโยงสถานการณ์ในห้องของเล่นและในชีวิตจริง การเชื่อมโยง

ดังกล่าว จะท าให้สมาชิกมีอิสระที่จะสื่อสาร ซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการท าความเข้าใจตนเอง 

(Landreth et al., 2009) 

3. กระบวนการเล่นบ าบัด (Group processes) 

กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง ผู้วิจัยด าเนินการกับกลุ่มตัวอย่างมีวัตถุประสงค์

เพ่ือลดพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียน เป็นพฤติกรรมที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก บรรยากาศ 

สัมพันธภาพภายในห้องเรียน โดยก่อนการเริ่มกลุ่ม ผู้วิจัยค านึงถึงปัจจัยของขนาดกลุ่มที่ผลต่อการ

ด าเนินกลุ่ม ซึ่งการก าหนดขนาดของสมาชิกในกลุ่มมีความส าคัญไม่ยิ่งหย่อนกว่ากระบวนการกลุ่ม 

นักจิตวิทยาไม่ควรละเลยขั้นตอนการเลือกสมาชิกเข้ากลุ่ม อย่างไรก็ตาม สมาชิกต้องเต็มใจที่เข้าร่วม

กลุ่มด้วยเช่นกัน (Yalom, 2005, อ้างถึงใน Daniel, Jennifer & Dee, 2014) ในการคัดเลือกสมาชิก

เข้ากลุ่มอาจมาจากการสัมภาษณ์ การสังเกตพฤติกรรมของเด็ก นอกจากนี้ การประเมินจากครูหรือ

ผู้ปกครองก็มีส่วนส าคัญในการคัดกรองสมาชิกด้วยเช่นกัน 

ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวทางคัดกรองสมาชิกเข้ากลุ่ม โดยมีการก าหนดเกณฑ์การ

คัดเข้าและเกณฑ์การคัดออก ขอความร่วมมือจากครูที่ปรึกษาและครูแนะแนวในการประเมิน

พฤติกรรมของเด็ก ซึ่งกลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางด้วยความเต็มใจ

และได้รับความยินยอมจากผู้ปกครอง นอกจากนี้ จากการศึกษาพบว่าขนาดของสมาชิกในกลุ่มไม่ควร

เกิน 6 คน ต่อนักจิตวิทยาหนึ่งคน (O'Connor, 2000) ซ่ึงในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งสมาชิก

ออกเป็นกลุ่มย่อยๆ กลุ่มละ 4 คน และภายในกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกเพศชายและเพศหญิงที่มีอายุ

เฉลี่ยใกล้เคียงกัน หลังจากนั้นจึงเข้าสู่กระบวนการกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางซึ่งมี

รายละเอียดต่อไปนี้ 

Landret (2002) ได้อธิบายกระบวนการการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบ

เด็กเป็นศูนย์กลาง ซึ่งผู้วิจัยขออภิปรายและยกตัวอย่างบทสนทนา ดังต่อไปนี้ 
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ประการที่หนึ่ง การสร้างสัมพันธภาพภายในกลุ่ม ท าให้เกิดความไว้วางใจ ความรู้สึก

ปลอดภัย 

ในช่วงแรก สมาชิกยังคงมองของเล่นและขออนุญาตก่อนเล่นของแต่ละชิ้น ในขณะที่เล่น 

สมาชิกจะหันหน้ามามองนักจิตวิทยาเป็นระยะๆ แสดงถึงความวิตกกังวลและยังไม่ไว้วางใจในกลุ่ม 

นักจิตวิทยาจึงย้ ากับสมาชิกอีกครั้งว่าสามารถเล่นได้อย่างอิสระตามที่ต้องการ สมาชิกจึงเริ่มเข้ากลุ่ม

เล่นด้วยกัน ดังตัวอย่างบทสนทนานี้ 

เอ: ขออนุญาตนะคะ 

นักจิตวิทยา: เอขออนุญาตอะไรหรอ 

เอ:  ขอเอาสมุดวาดเขียน 

นักจิตวิทยา: ถ้าเออยากเอาสมุดวาดเขียน เอก็หยิบได้เลยนะ ไม่ต้องขอค่ะ 

เอ: ต้นอยู่ไหนอ่ะ 

ต้น: มันมีเล่มเดียว อยู่ตรงนี้ ฮ่า ๆ 

เอ: โถ่ว แกหลอกเรา 

ต้น: เดี๋ยวเราฉีกให้ 

นักจิตวิทยา: ต้นแบ่งสมุดให้กับเอวาดรูป 

เอ: ขอบคุณค่ะ 

นักจิตวิทยายังคงสร้างสัมพันธภาพกับสมาชิกในกลุ่มตลอดการเข้ากลุ่มและสะท้อนการเล่น

ของสมาชิกทั้งอารมณ์ความรู้สึกและวิธีการเล่น เอ้ือให้สมาชิกส ารวจตนเองผ่านการเล่น จะเห็นได้ว่า 

สมาชิกเริ่มเดินเล่น ส ารวจของเล่นที่ตนเองสนใจ เลือกของเล่นที่หลากหลาย มีการ เล่นในรูปแบบ

เดี่ยวและเล่นกันเป็นกลุ่ม 

ประการที่สอง การแสดงออกทางด้านอารมณ์ ความรู้สึกและพฤติกรรมด้านลบของบุคคล

อ่ืน 

เมื่อด าเนินกลุ่มมาสักระยะหนึ่ง สมาชิกเริ่มมีความไว้วางใจและปลอดภัยกับกลุ่มมากขึ้น 

สมาชิกมี การแสดงออกทางอารมณ์ มีการแกล้งกันภายในกลุ่ม โดยสังเกตเห็นว่าเพ่ือนบางคนไม่ชอบ

ตุ๊กตาเด็ก จึงเอาตุ๊กตามาแกล้งให้เพื่อนตกใจ เมื่อเพ่ือนโต้ตอบโดยการต่อยตุ๊กตา ท าให้มีการแกล้งกัน



 78 

เพ่ิมมากขึ้น จะเห็นได้ว่า พฤติกรรมที่เกิดขึ้นภายในกลุ่มในช่วงเวลานี้มีความเปลี่ยนแปลงจากตอน

แรก สมาชิกมีอิสระในการแสดงออกทางความคิด ความรู้สึกและพฤติกรรมมากขึ้น 

พาย: หยิบตุ๊กตาเด็กมาแกล้งบี 

บี: เหยยย ไม่เอา 

นักจิตวิทยา: บีมีท่าทางกลัวตุ๊กตาเด็กทีพายเอามาแกล้ง  

บี: กลัว ฮ่า ๆๆ ไม่เอา ๆๆ 

นักจิตวิทยา: เหมือนพายจะรู้ว่าบีกลัว 

บี: แกล้งประจ า 

นักจิตวิทยา: บีโดนพายแกล้งประจ า แต่ก็หัวเราะสนุก 

บี: สนุก ฮ่า ๆๆๆ 

พาย: ยิ้ม 

บี: วิ่งไล่พายต่อ 

พาย: เอาตุ๊กตาเด็กมาแกล้งต่อ 

บี: ฮ่า ๆๆๆๆ 

สมาชิกได้แสดงพฤติกรรมที่เป็นด้านลบออกมาผ่านทางการแกล้งและรู้สึกสนุกสนานกับการ

แกล้ง ในขณะที่คนที่โดนแกล้งมีท่าทีไม่พอใจ แสดงอารมณ์ไม่พอใจออกมา แต่ในตอนสุดท้ายก็สู้กลับ 

แตห่ากเมื่อแกล้งเพื่อน แล้วเพ่ือนไม่สนใจก็จะหยุดแกล้งและแยกย้ายไปเล่นของเล่นของตนเอง 

ประการที่สาม การแสดงออกทางด้านอารมณ์ ความรู้สึกและพฤติกรรมด้านลบของ

ตนเอง 

กระบวนการบ าบัดนี้จะช่วยลดความต้องการในการแสดงออกพฤติกรรมที่เป็นปัญหาของเด็ก 

โดยการช่วยเหลือผ่านสัมพันธภาพระหว่างเพ่ือนในกลุ่ม  (Dee C Ray, Blanco, Sullivan, & 

Holliman, 2009) เมื่อเด็กได้แสดงออกหรือถ่ายทอดความทุกข์ใจหรือความรู้สึกด้านลบของตนเอง 

เด็กๆ จะค่อยๆ เรียนรู้ทักษะทางสังคมไปพร้อมกัน (Trotter, Eshelman, & Landreth, 2003) 

จากประเด็นข้างต้น นักจิตวิทยาเอ้ือให้สมาชิกได้ส ารวจตนเองผ่านการเลือกเล่นและถ่ายทอด

เรื่องราวของตนเองอย่างอิสระ ซึ่งจะเห็นได้ว่า การแสดงออกด้านอารมณ์และพฤติกรรมเป็นประเด็น
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ที่เห็นได้ชัดเจน โดยเฉพาะการแสดงอารมณ์และพฤติกรรมด้านลบ สมาชิกสามารถแสดงความรู้สึก

ต่าง ๆ เช่น เมื่อไม่พอใจจะส่งเสียงกรี๊ด ตะคอกเสียงดังเพ่ือเอาชนะอีกฝ่ายหรือสื่อสารระบายอารมณ์

ที่อึดอัดได้ 

เอ: วาดรูปในนี้รู้สึกดีกว่าวาดในสมุดปกติเลยค่ะ 

นักจิตวิทยา: วาดในนี้รู้สึกดีกว่าวาดรูปในสมุดธรรมดาเลย 

เอ: หนูรู้สึกว่าวาดได้สวยกว่าเดิม 

ต้น: แต่แกวาดภาพอันนี้ดีกว่า สวยดี 

เอ: เราวาดทั้งตัวมันวาดยาก ไซบอกวาดยาก 

เสก: ไซบอกคืออะไร 

เอ: หุ่นยนต์ไง 

เอ: หนูรู้สึกเต็มท่ีกว่าอยู่ท่ีบ้าน เต็มที่ท่ีสุดเลยค่ะ สนุกมาก ๆๆๆ ค่ะ 

นักจิตวิทยา: สนุกมากเลยเนอะ เล่นตรงนี้มันเต็มที่ไปเลย 

เอ: ที่บ้านหนูรู้สึกเหมือนไม่อยากวาดรูปสักเท่าไหร 

ต้น: ท าไมอ่ะ ขี้เกียจหรอ 

เอ: ใช่ แล้วเราก็วาดไม่ได้ พอหนูก าลังจะวาดก็วาดไม่ได้ 

นักจิตวิทยา: อยู่ที่บ้านมันก็เลยไม่เต็มที่เลย 

เอ: เลยรู้สึกไม่ค่อยอยากวาดที่บ้านสักเท่าไหร่ 

นักจิตวิทยา: ที่บ้านมันไม่เต็มที่เลย แม่ปิดไฟ ก็เลยไม่อยากวาด มันก็อึดอัด วาดที่นี่มัน

เต็มที่เลย 

เอ: ค่ะ (หันกลับไปวาดภาพต่อ) 

ประการที่สี่ การแสดงออกทางอารมณ์ ความคิดเห็น หรือบอกสิ่งท่ีตนเองต้องการ 

ในกระบวนการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง หลังจากที่สมาชิกรู้สึกปลอดภัยและมีอิสระ

ในการเล่น สมาชิกสามารถแสดงออกทางอารมณ์ทางลบและทางบวกได้อย่างเป็นอิสระในขณะ 

เดียวกันสามารถสื่อสารความต้องการของตนเองได้อย่างอิสระ ซึ่งนักจิตวิทยาขยายความหมายและ

เอ้ือให้เกิดความเข้าใจของการสื่อระหว่างการเล่นของเด็กและสิ่งที่เด็กต้องการแสดงออก 
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สมาชิกใช้เวลาในการส ารวจของเล่นและเลือกของเล่นตามที่เองสนใจ โดยการเลือกเล่นของ

เล่นของสมาชิกมีความหลากหลายมากขึ้น เช่น เล่นเครื่องครัว สมุดวาดภาพ บ้านตุ๊กตา คิดเกมต่างๆ 

มาเล่นในห้องร่วมกัน เป็นต้น ในขณะที่ การแกล้งกันยังคงพบอยู่เรื่อยๆ แต่ยังคงเป็นวิธีการเดิม เช่น 

โยนของใส่เพ่ือน ดึงของที่เพ่ือนเล่น เอาตุ๊กตามาแกล้ง เป็นต้น กระบวนการเล่นดังกล่าว จะช่วยให้

เด็กเกิดการตระหนักรู้ในความต้องการ ความคิด อารมณ์ ความรู้สึกของตนเอง นักจิตวิทยาการ

ปรึกษาจะช่วยให้เด็กตระหนักถึงการแสดงออกทางอารมณ์และพฤติกรรมของตนเองผ่านการเลือก

ของเล่นในแต่ละชิ้นเสมือนเป็นตัวแทนการสื่อสารของเด็ก (Landreth, 2012) 

จะเห็นได้จากช่วงหนึ่งที่สมาชิกที่โดนแกล้งแสดงความไม่พอใจ และใช้วิธีการสื่อสารโดยการ

พูดขอร้องให้เพ่ือนหยุด ถ่ายทอดความรู้สึกท่ีมาจากตนเองได้อย่างตรงไปตรงมา 

โลมา: เก็บของแล้วไปโดนตังเม ขอโทษ ๆ 

ตังเม: ใครปา 

พาย: โลมาท าหล่น 

นักจิตวิทยา: อ่อ โลมาท าหล่น แต่มาโดนตังเม 

ตังเม: อ่อ เค ๆ พวกนั้นแกล้งกันอยู่นั่นแหละ โอเคเรียบร้อยโลมามาเล่นกัน 

บี: เดินมาจะดึงของไป 

ตังเม: อย่า อย่ามายุ่ง อุตส่าห์สร้าง 

บี: กูขอตัวนึง 

ตังเม: อย่า ไปไกล ๆ เลย 

นักจิตวิทยา: ตังเมขอให้บีอย่ามาแกล้งเนอะ 

บี: จะสร้าง mine craft 

ตังเม: อีบี อย่ามายุ่ง ไม่เล่นด้วยแล้ว 

นักจิตวิทยา: ตังเมไม่เล่นด้วยแล้ว 

ตังเม: บีชอบกวน หนูไม่ชอบ ขอร้องแล้วยังแกล้ง หนูไม่ชอบ 

นักจิตวิทยา: ตังเมไม่ชอบให้ใครมาแกล้ง มันรู้สึกไม่ชอบ เพราะอะไรถึงไม่ชอบคะ 

ตังเม: เล่นไม่สนุกเลย ไปเล่นอย่างอ่ืนดีกว่า 

นักจิตวิทยา: เวลาโดนแกล้งมันก็ไม่ค่อยสนุกเลย 
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นอกจากนี้ ในกระบวนการนี้ สมาชิกเปิดเผยตนเอง เล่าเรื่อง ประสบการณ์และมุมมองของ

ตนเองได้มากขึ้น ตัวอย่างเช่น สมาชิกเล่าว่ามีเพ่ือนในห้องคนอ่ืนๆ ที่แกล้งกันเหมือนกันเรื่องการ

แกล้งกันเป็นเรื่องปกติ ซึ่งเห็นได้ทั้งตอนเรียนและตอนพักเที่ยง ยกเว้นแต่ในคาบที่คุณครูดุ สมาชิก

และเพ่ือน ๆ ในห้องเรียนจะกลัวคุณครูและระมัดระวังตัวในการอยู่ในห้องมากขึ้น 

ประการที่ห้า การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การแสดงออกทางความรู้สึก 

ในระหว่างการเล่น เด็กๆ จะพัฒนาและมีความเข้าใจที่ชัดเจนมากขึ้นเกี่ยวกับพฤติกรรมที่

เหมาะสม รวมถึงบรรทัดฐานทางสังคม (McAloney & Stagnitti, 2009) ซึ่งจะเห็นได้ในช่วงที่ 5-7 

ความรู้สึกปลอดภัยและไว้วางใจกับกลุ่มท าให้สมาชิกสามารถเล่าความรู้สึกของตนเองทั้งด้านบวกและ

ด้านลบได้อย่างชัดเจน สมาชิกเปิดเผยตัวตน แสดงออกถึงความรู้สึกดีใจ ตื่นเต้นที่ได้มาเข้ากลุ่ม 

ในขณะที่เมื่อเกิดการแกล้งกัน สมาชิกบอกความรู้สึกไม่ชอบ ไม่พอใจที่โดนแกล้งและสามารถพูด

สื่อสารขอร้องให้อีกฝ่ายหยุด มีการจัดการและควบคุมตนเองได้ดีขึ้น ดังจะเห็นได้จากตัวอย่างบท

สนทนาข้างล่างนี้ 

สมาชิกเล่นของเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม เช่น วาดรูปด้วยกัน เล่นบ้านตุ๊กตา ท าอาหาร เปิดขาย

อาหาร เป็นต้น มีการก ากับอารมณ์ที่ดี เมื่อดีใจมาก ๆ สนุกสนาน หรือถ่ายทอดอารมณ์ด้านลบของ

ตนเองในรูปแบบที่ต่างจากเดิม 

ตังเม: ขายของมั๊ยโลมา 

โลมา: เอาอันนี้ ๆ 

พาย: มาเล่นตัวต่อนี้กัน แบ่งกัน 

บี: เล่น ๆ 

โลมา:  เล่นด้วย 

พาย: อันนี้เล่นได้สองคน 

นักจิตวิทยา: โลมาอยากเล่นด้วย โลมาไปขอเล่นด้วย  

โลมา: ไม่เป็นไร เล่นอย่างอ่ืนก็ได้ 

นักจิตวิทยา: ถึงโลมาไม่ได้เล่นกับพาย ก็เล่นอย่างอ่ืนก็ได้ 

โลมา: หนูไปเล่นอันนั้นดีกว่า 
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ตังเม: เล่นบ้านต่อดีกว่า ไม่มีใครมากวนแล้ว 

โลมา: เล่นด้วย ๆๆ 

พาย: โลมาอย่า 

โลมา: ก็ได้ 

นักจิตวิทยา: บางทีเราก็ไม่ได้เล่น แบบที่เราอยากเล่น  

โลมา: ไม่เป็นไรครับ 

นักจิตวิทยา: ไม่ได้เล่นอันนี้ก็ไม่เป็นไร 

โลมา: ใช่ครับ รอเล่นตาต่อไป ดูไปก่อน 

นักจิตวิทยาสะท้อนความรู้สึกของสมาชิกและเอ้ือให้สมาชิกเรียนรู้ความรู้สึกของเพ่ือนเมื่อ

โดนแกล้ง เข้าใจความรู้สึกตนเองเมื่อแกล้งผู้อ่ืน สมาชิกเรียนรู้วิธีการสร้างสัมพันธภาพกับเพ่ือน 

วิธีอ่ืน ๆ เช่น ชวนเพื่อน เล่นอย่างอ่ืนที่สนใจร่วมกัน มีการแบ่งปันของเล่น 

จากการส ารวจผ่านการเล่นของสมาชิกพบว่า การที่สมาชิกแกล้งกันหรือบางครั้งยอมให้เพ่ือน

แกล้ง เพราะสมาชิกอยากมีโอกาสเล่นกับเพ่ือน การแกล้งจึงเป็นเพียงหนึ่งวิธีการที่ได้มีส่วนร่วมใน

กลุ่มและท าให้สนุกสนาน ดังตัวอย่างบทสนทนา ดังนี้ 

เสก: บางครั้งก็โดนแกล้ง เพ่ือนก็หัวเราะ 

นักจิตวิทยา: พอเราโดนแกล้ง เพ่ือนก็หัวเราะท่ีแกล้งเรา 

ต้น: มันก็สนุก 

ปันปัน: บางคนก็ไม่สนุกนะ 

เสก: แต่ก็ได้เล่นกับเพ่ือน เนี่ย ๆ แบบตัวโกรธนี่ เคยดูในการ์ตูน มันจะโกรธ แต่ว่า

จริง ๆ มันก็มีสนุกด้วย 

นักจิตวิทยา: เหมือนเวลาโดนแกล้งก็ทั้งโกรธ ทั้งสนุกหรอ 

เสก: ใช่ครับ 

เอ: แต่ว่าแกล้งเยอะ ไม่สนุกหรอก คนโดนแกล้งอ่ะ  

นักจิตวิทยา: แล้วถ้าเราอยากเล่นกับเพ่ือน อยากสนุกกับเพ่ือนแบบไม่แกล้ง ท าอย่างอ่ืน

ได้มั๊ย 

ต้น: ได้นะ แบบวันนั้นที่เราเล่นตัวต่อแล้วก็ขายอาหาร ผมเอากลับไปเล่นต่อด้วย 
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เสก: เพ่ือนมาถามด้วย เพ่ือนอยากเข้ากลุ่ม 

นักจิตวิทยา: สร้างเกมมาเล่นก็สนุกเหมือนกัน ไม่ต้องแกล้งกันด้วย 

ปันปัน: (ยิ้ม) คุณครูก็ไม่ว่า 

นักจิตวิทยา: พอไม่แกล้งกันในห้อง คุณครูก็ไม่ดุพวกเรา 

ตัน: ครูก็ไม่มองตาแข็ง ผมไม่กลัวเลย 

การในเล่นต่อจากช่วงนี้ สมาชิกมีวิธีการเล่นที่เปลี่ยนแปลงไป สมาชิกเรียนรู้วิธีการเล่นกัน

โดยไม่ใช้การแกล้ง เพราะไม่อยากให้เพ่ือนเสียใจ มีการแบ่งปันของเล่นแบ่งทีม แข่งขันกันแต่ไม่แกล้ง

กัน มีการสร้างฐานทัพของตนเอง โจมตีฝ่ายตรงข้าม สร้างกฎกติการ่วมกัน 

กระบวนการเล่นที่เกิดขึ้นเปรียบเสมือนตัวแทนเรื่องราวหรือประสบการณ์ที่เคยเกิดขึ้นใน

อดีตรวมถึงความรู้สึกของสมาชิก (Landreth et al., 2009) เมื่อสมาชิกมีพ้ืนที่ที่ได้ส ารวจตนเอง 

ความรู้สึกที่ได้เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มและไว้วางใจกลุ่มท าให้สมาชิกสามารถเล่าความรู้สึกและแสดง

ความคิดเห็น เช่น ไม่อยากเป็นเด็กเกเร สมาชิกแสดงอารมณ์เสียใจ ผิดหวัง สมาชิกแสดงความ

ต้องการที่จะเปลี่ยนแปลงตนเอง แต่เคยโดนแกล้งบ่อยๆ ไม่รู้จะปกป้องตนเองอย่างไร จึงสู้กลับ โตมา

ทุกคนเลยมองว่าเป็นเด็กเกเร เป็นต้น ดังบทสนทนานี้ 

ต้น: ตอนอนุบาลผมโดนแกล้งทุกวัน แกล้งจนนี่ เสื้อผ้าพังหมดเลย ตรงนี้ขาดแล้ว

ก็เปื้อน 

นักจิตวิทยา: ตอนอนุบาลต้นโดนแกล้งหนักเลยเนอะ 

ต้น: กลับบ้านไป แม่ก็ว่าด้วย เสื้อพัง ต้องซื้อใหม่ เสียเงินเป็นพัน ๆ เลย 

เสก: เว่อป่าว เป็นพันเลยหรอ เสื้อตัวไม่ก่ีร้อย 

ต้น: จริง ก็ตัวนึงหลายร้อยแล้ว พอหลายตัวก็พัน บวกเลขดิ 

ปัน: เราก็โดน 

ต้น: เคยถามคนที่โดนแกล้งคนอ่ืน ๆ เค้าก็บอกว่าอย่าแกล้งกลับเลย ทนไป ผมก็

ทนต่อ จนวันนึงไม่ไหว แล้วมันมีเพ่ือนที่โกหกอ่ะ บอกว่าให้แกล้งกลับ อย่าไป

ยอม ตอนนั้นผมก็เชื่อ ท าบ้าง แกล้งกลับเลย ใครแกล้งมาผมแกล้งกลับ ไม่

แบ่งของให้ด้วย ผมก็คิดนะว่ามันไม่ดี แต่ก็ไม่รู้จะท าไงต่อ จริง ๆ ผมเป็นคน

คิดมาก คิดเรื่องนี้ด้วยเหมือนกัน 
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เสก: ทุกคนจะมองว่าเค้าชอบแกล้งคนอื่น แต่ว่าเค้าก็ดี 

เอ: ก็แกล้งจริงนี่นา แต่ว่าไม่ท าร้ายคนอื่น ไม่เหมือน....ไม่พูดดีกว่า 

นักจิตวิทยา: ต้นก็ไม่อยากแกล้งใคร และก็ไม่อยากให้คนอ่ืนมองว่าเราเกเร เราก็อยากเล่น

กับเพ่ือน 

ประการที่หก การให้ก าลังใจ 

ในขั้นสุดท้าย เด็กจะถ่ายทอดหรือแสดงอารมณ์ด้านบวกเป็นส่วนใหญ่ ส่วนทัศนคติทางด้าน

ลบของเด็กก็จะแสดงออกมาอยู่บนพ้ืนฐานความเป็นจริงและไม่กระจัดกระจาย (Landreth, 2012) 

หลังจากการเปิดเผยตนเอง นักจิตวิทยาเอ้ือให้เกิดการเห็นคุณค่าในตนเองและให้ก าลังใจ 

เป็นช่วงที่สมาชิกจะถ่ายทอดหรือแสดงอารมณ์ด้านบวกเป็นส่วนใหญ่ ส่วนทัศนคติทางด้านลบของ

สมาชิกแสดงออกมาอยู่บนพ้ืนฐานความเป็นจริง สมาชิกเล่าเรื่องราวในห้องเรียนและบอกว่ามีเพ่ือน

บางคนก าลังจะย้ายโรงเรียน ซึ่งสมาชิกแสดงความรู้สึกเสียใจที่เพ่ือนจะไม่อยู่ ในขณะที่สมาชิกที่ก าลัง

จะย้ายโรงเรียน แสดงความตั้งใจของตนเองอย่างมุ่งม่ันตั้งใจจะท างานในห้องให้เสร็จก่อนย้ายโรงเรียน 

สมาชิกคนอื่น ๆ มีการให้ก าลังใจเพื่อนในกลุ่ม 

ช่วงสุดท้าย นักจิตวิทยาเอ้ือให้สมาชิกได้บอกสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการเข้ากลุ่ม สมาชิกแสดงออก

ถึงการตระหนักในตนเอง การก ากับตนเองผ่านภาพวาดบรรยากาศที่เคยเล่นด้วยกัน เรื่องราวที่เกิดขึ้น

ภายในกลุ่มและความสัมพันธ์กับเพ่ือนที่เปลี่ยนแปลงไป หลังจากนั้น นักจิตวิทยาสะท้อนความรู้สึก

ของสมาชิกท่ีแสดงความรู้สึกของตนเองออกมาชัดเจน เช่น อยากเล่นต่อ ดีใจที่ได้เล่น เป็นต้น ในตอน 

ท้ายนักจิตวิทยาจึงกล่าวขอบคุณสมาชิกท่ีมีส่วนร่วมในการวิจัยครั้งนี้และปิดกลุ่ม 

จากการอภิปรายผล สอดคล้องกับ Axline (1947) และ Landreth (2012) ที่กล่าวว่า 

องค์ประกอบส าคัญของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางคือการที่นักจิตวิทยาเคารพและเชื่อ

ในความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กผ่านการมีสัมพันธภาพที่ดีภายในกลุ่ม การตอบสนองต่อ

พฤติกรรม การสื่อสารภายในกลุ่มและเอ้ือให้เด็กได้มีพ้ืนที่ในการเลือกและจัดการปัญหาด้วยตัวเอง 

ส่งผลให้เด็กตระหนักรู้และเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่มาจากการตระหนักรู้ภายใน โดย

นักจิตวิทยาการปรึกษาจะไม่น าทาง แต่จะเอ้ือให้เกิดประสบการณ์ภายในกลุ่มและสะท้อนเรื่องราว 

ความรู้สึก ความคิดของเด็ก ซึ่งจะเห็นได้ว่า กระบวนการที่เกิดขึ้นในกลุ่มเป็นกระบวนการที่เด็กๆ 
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ค่อยๆ ตระหนักรู้และเห็นคุณค่าของการเปลี่ยนแปลง อย่างไรก็ตาม ในกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็ก

เป็นศูนย์กลาง นักจิตวิทยาและเด็กยังคงอยู่ภายใต้ขอบเขตของการเล่นเพ่ือความปลอดภัยในการเล่น

ของเด็กและอยู่บนพ้ืนฐานของประสบการณ์ชีวิต จากกระบวนการที่เกิดขึ้นในกลุ่มยังสอดคล้องกับ 

Harpine, Nitza, and Conyne (2010) ทีไ่ด้ศึกษากระบวนการเล่นบ าบัดที่ช่วยลดพฤติกรรมก่อกวน

พบว่า กระบวนการเล่นช่วยให้เด็กเข้าใจตนเองและท าให้เด็กๆ รู้สึกว่าตนเองไม่ได้โดดเดี่ยวหรือมี

ประสบการณ์ ความรู้สึกหรือความทุกข์ยากทางจิตใจเช่นนี้เพียงคนเดียว ซึ่งในกระบวนการเล่น 

สมาชิกจึงมีพ้ืนที่ในการแบ่งปันความกลัว อารมณ์ ความรู้สึกต่างๆ ประสบการณ์ในชีวิตและปัญหาที่

เคยเกิดขึ้น และในงานวิจัยของ Cochran and Cochran (2017) แสดงให้เห็นว่า กลุ่มการเล่นบ าบัด

แบบเด็กเป็นศูนย์กลางสามารถลดพฤติกรรมก่อกวนได้ ซึ่งเป็นการสนับสนุนให้เห็นความส าคัญและ

การน ากลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางไปใช้ทั้งในโรงเรียนและในสถานที่ภายนอกโรงเรียน

เพ่ือเป็นประโยชน์ส าหรับเด็กท่ีมีความต้องการ 

จะเห็นได้ว่า กลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางสามารถช่วยลดพฤติกรรมก่อกวนของ

กลุ่มตัวอย่างในเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายได้ ซึ่งกระบวนการดังกล่าวประกอบไปด้วย

องค์ประกอบส าคัญในการด าเนินกลุ่มทั้งการเยียวยาผ่านการเล่น ผู้น ากลุ่มและกระบวนการภายใน

กลุ่ม ซึ่งทั้งสามองค์ประกอบมีความสัมพันธ์กัน นอกจากจะช่วยลดพฤติกรรมก่อกวนแล้วนั้นยัง

ส่งเสริมทักษะทางสังคม การก ากับอารมณ์และเสริมสร้างสัมพันธภาพกับเพ่ือน (Green & 

Christensen, 2006) ในขณะที่เด็ก ๆ เล่นกันภายในกลุ่ม เด็กๆ จะใช้เวลากับของเล่นอย่างเต็มที่ การ

เล่นที่เกิดขึ้นจึงเป็นการสะท้อนประสบการณ์ในอดีต ซึ่งมีนักจิตวิทยาสะท้อนให้เด็ก  ๆ ตระหนักใน

ความรู้สึกของตนเอง (Dougherty & Ray, 2007) เมื่อเด็กๆ ได้ถ่ายทอดความรู้สึกด้านลบ ความ

เจ็บปวด เสียใจหรือประสบการณ์เลวร้ายในชีวิต เด็กๆ จะตระหนักในความรู้สึกของตนเองและมี

แนวโน้มที่จะแสดงทักษะทางสังคมที่เหมาะสมขึ้น (Trotter et al., 2003) ดังนั้น เด็กๆ จะเรียนรู้และ

เชื่อมโยงประสบการณ์ภายนอกเข้ากับประสบการณ์ภายในกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลาง

เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างค่อยเป็นค่อยไปภายใต้บรรยากาศของความปลอดภัยและเป็น

อิสระ (Landreth et al., 2009) 
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ข้อจ ากัดและข้อเสนอแนะ 

ข้อจ ากัด 

1. การศึกษาผลของกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางในครั้งนี้ เป็นการศึกษาในกลุ่ม

ตัวอย่างขนาดเล็ก 

2. การประเมินพฤติกรรมก่อกวนเป็นการประเมินโดยครูที่ปรึกษา  

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ในการประเมินพฤติกรรมของเด็ก สามารถใช้การรายงานตนเองเพ่ือให้ได้ข้อมูลโดยตรง

จากกลุ่มตัวอย่างมากขึ้นโดยให้เด็กเป็นผู้ประเมินตนเอง เช่น การใช้แบบวัดการก ากับอารมณ์  

2. ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยศึกษาเฉพาะในกลุ่มปัญหาระดับน้อย (Mild Problem Range) 

จนถึงระดับปานกลาง (Moderate Problem Range) ซึ่งในการศึกษาครั้งต่อไปอาจจะศึกษาในกลุ่ม

ระดับสูง (Clinical Problem Range) และสามารถศึกษาในกลุ่มตัวอย่างที่มีขนาดใหญ่ขึ้น 

ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 

1. โปรแกรมกลุ่มการเล่นบ าบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางสามารถลดพฤติกรรมก่อกวนอันเป็น 

พฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ในห้องเรียน ดังนั้น ในการน าไปใช้ ควรมีการจัดอบรมให้ความรู้ให้แก่ครู 

และบุคลากรที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมโดยการใช้ของเล่นเป็นสื่อเพ่ือให้เด็กๆ รู้จักอารมณ์ 

ความรู้สึก สามารถถ่ายทอดเรื่องราว ความรู้สึกและประสบการณ์ของตนเอง เพ่ือให้เด็กเข้าใจและ 

ตระหนักถึงการแสดงออกทางอารมณ์และพฤติกรรมของตนเอง และสามารถส่งเสริมพฤติกรรมและ 

การแสดงออกอย่างเหมาะสมต่อไปได้ 

2. ส าหรับนักจิตวิทยาการปรึกษาสามารถน าแนวทางกระบวนการกลุ่มไปปรับใช้ในการ

ช่วยเหลือเด็กท่ีมีพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนต่อไปได้ 
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