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บทนำ

ความสัาคํณและความเป็นมาของปัญหา

ความวิตกกังวลของพ่อแม่ผู้ปกครองเกี่ยวกับปัญหาของเด็กก่อนวัยเรียนที่มักจะ 
มาขอคำปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านพัฒนาการเด็ก ไม่ว่าจะเป็นจิตแพทย์ กุมารแพทย์ และ 
นักจิตวิทยา คือการที่เด็กเล่นกับเพี่อนที่ไม่มีตัวตนหรือเพื่อนในจินตนาการ (Invisible playmate, 
Imaginary playmate, Imaginary companion, Imaginary play companion) โดยเด็กจะมีการ 
พูดคุยกันกับเพื่อนที่ไม่มีตัวตนและนำเพื่อนคนตังกล่าวมาเข้าร่วมทำกิจกรรมทุกอย่างที่เด็กทำใน 
ชีวิตประจำวันตั้งแต่ตื่นนอนจนกระทั่งเข้านอน (Elhaddad, 1996) ซึ่งในบางสถานการณ์หรือบาง 
กิจกรรมที่เด็กทำและอยู่กับเพื่อนในจินตนาการนั้นพ่อแม่ผู้ปกครองมีล่วนรับรู้ด้วยว่าในขณะนั้นมี 
บุคคลหรือสัตว์มีล่วนร่วมทำกิจกรรมอยู่ด้วย แต่ในความเป็นจริงแล้วพ่อแม่ผู้ปกครองล่วนใหญ่มัก 
คิดว่าการที่เด็กมีเพื่อนในจินตนาการเป็นความคิดที่เพ้อฝืนและผิดปกติไปจากการเล่นของเด็ก 
ทั่วไปถึงขั้นเป็นความผิดปกติทางจิต โดยในอดีตที่ผ่านมามีความเชื่อเกี่ยวกับเด็กที่มีการเสร้าง 
เพื่อนในจินตนาการว่าเป็นเด็กที,มีลักษณะแตกต่างจากเด็กทั่วไป (Abnormal) รู้สึกว่าไม่มีความ 
มั่นคงทางจิตใจ (Insecure) และขี้อาย (Shy) นอกจากความเชื่อตังกล่าวแล้วย์งมีความเชื่ออีกว่า 
เด็กที่สร้างเพื่อนในจินตนาการนี้จะฉลาดมากกว่าเด็กทั่วไป ซึ่งในปัจจุบันความเชื่อทั่งในเรื่องของ 
ความผิดปกติในเด็กและความฉลาดที่มากกว่าเด็กทั่วไปนั้นได้เริ่มเสื่อมถอยลงในระยะต่อมาและ 
ผ ู้คนได ้ห ันมาให ้ความสนใจในเร ื่องต ังกล ่าวเพ ิ่มข ึ้นเม ื่อพบผลการว ิส ัยว ่าเด ็กท ี่ม ีเพ ื่อนใน  
จินตนาการเป็นเด็กที่มีปฏิสัมพันธ์ดี และมีความกล้าแสดงออกต่อผู้อื่นมากกว่าเด็กที่ไม่มีเพื่อนใน 
จินตนาการ (Kelly, 2003) แต่เนื่องจากพ่อแม่ผู้ปกครองบางคนไม่เข้าใจและละเลยต่อการมีเพื่อน 
ในจินตนาการของเด็กจึงไม่ได้สังเกตว่าบุตรหลานของตนมีการสร้างเพื่อนในจินตนาการหรือม  ี
พฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเสร้างเพื่อนในจินตนาการทั้งๆที่เด็กมีพกุติกรรมตังกล่าว ตังเช่นใน 
สหรัฐอเมริกาที่ทำการศึกษาการสร้างเพื่อนในจินตนาการของเด็ก โดยสอบถามผู้ปกครองและเด็ก 
ก่อนวัยเรียนที่เป็นลูกของผู้ปกครองเหล่านั้น พบว่าผู้ปกครองร้อยละ 55 กล่าวว่าลูกของตนมีเพื่อน 
ในจินตนาการ แต่เมื่อสอบถามจากผู้ปกครองของเด็กเหล่านั้นพบว่าร้อยละ 65 ของกลุ่มลูกๆ 
รายงานว่าตนเองมีเพื่อนในจินตนาการจากข้อมูลตังกล่าวแสดงให้เห็นว่ามีผู้ปกครองร้อยละ 10 ท่ี 
ไม่ได้สังเกตและไม่แน่ใจว่าลูกของตนมีเพื่อนในจินตนาการ สันเนื่องจากพ่อแม่ผู้ปกครองไม่เข้าใจ 
ว่าลูกของตนมีพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับการสร้างเพื่อนในจินตนาการจึงตอบว่าลูกไม่มีเพื่อนใน
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จินตนาการหรือไม,ส่งเสริมและสนับสนุนให้เด็กแสดงออกถึงการมีเพื่อนในจินตนาการ อันอาจทำ 
ให้ลูกไม่พูดถึงเพื่อนในจินตนาการต่อหน้าพ่อแม่อีก (Singer, 1961)

ในสังคมไทย พ ่อแม่ผู้ปกครองหรือคนทั่วไปมักไม่เข้าใจพฤติกรรมต่างๆที่เด็ก 
แสดงออกมาในช่วงวัยที่เด็กมีการสร้างเพื่อนในจินตนาการทำให้บุคคลเหล่านั้นมองว่าการที่เด็กม ี
พฤติกรรมดังกล่าวเป็นสิ่งผิดปกติ เช่น การพูดคนเดียว การพูดกับตุ๊กตา หรือการนำตุ๊กตาไปในที่ 
ต่างๆด้วย นอกจากนี้หากพ่อแม่ผู้ปกครองพาเด็กไปพบจิตแพทย์บุคคลรอบข้างมักมองว่าเด็กมี 
ความผิดปกติทางจิตและกลายเป็นตราบาป (สมชาย พลอยเลื่อมแสง และ ชรินทร์ลิ้มสนธิกุล, 
2547) พ่อแม่ผู้ปกครองจึงมักไม,พูดถึงและไม่ให้ความสนใจเมื่อเด็กพูดหรือแสดงพฤติกรรมที่สื่อถึง 
การมีเพื่อนในจินตนาการ ขณะที่ในต่างประเทศการสร้างเพื่อนในจินตนาการในเด็กก่อนวัยเรียน 
เป ็นสิ่งท ี่พ ่อแม่ผ ู้ปกครองให้ความสนใจ โดยการขอคำปรึกษาจากผ ู้เช ี่ยวชาญไม ่ว ่าจะเป ็น  
จิตแพทย์นักจิตวิทยา หรือผู้เชี่ยวชาญที่มีความเข้าใจในพัฒนาการเด็ก (Elhaddad, 1996; Hein, 
2003)

การสร้างเพื่อนในจินตนาการมักเกิดขึ้นกับเด็กก่อนวัยเรียนชึ่งมีความสัมพันธ์กับ 
พัฒนาการด้านต่างๆ ได้แก่ พัฒนาการทางสติปัญญา พัฒนาการด้านความลามารถในการเข้าใจ 
ทัศนะของผู้อื่น และพัฒนาการด้านการเล่นและการมีจินตนาการ ไม่ว่าจะเป็นจินตนาการไปกับ 
สิ่งแวดล้อมที่เด็กได้ประลบอยู่ในชีวิตประจำวัน นิทาน เร่ืองเล่า การ์ตูนที่มีเรื่องราวของพลังอำนาจ 
วิเศษต่างๆ รวมทั้งการได้พูดคุยสนทนากับบุคคลที่เด็กคุ้นเคยและเป็นตัวแบบให้กับเด็ก (Taylor, 
1999) เพื่อนในจินตนาการที่เด็กสร้างขึ้นจะมีพลังอำนาจวิเศษ โดยที่เด็กมักจะมีการตั้งซื่อเพื่อนใน 
จินตนาการเหมือนกับบ ุคคลที่เด ็กค ุ้นเคย โดยมีอายุ บ ุกคล ิกล ักษณะและน ิส ัยบางอย ่างท ี ่
เหมือนกับเด็ก (Gleason, Sebanc, & Hartup, 2000) สาเหตุลำดัญที่ทำให้เด็กมีการสร้างเพื่อน 
ในจินตนาการเกิดขึ้นทั้งจากพื้นฐานความสัมพันธ์ภายในครอบครัว อันได้แก่ การที่พ่อแม่หย่าร้าง 
กัน เด็กมีพ่อหรือแม่เพียงคนเดียว (Somer & Yawkey, 1984) การมีน้องใหม่ ซึ่งเพื่อนใน 
จินตนาการสามารถเป ็นต ัวแทนของความรักความอบอุ่นจากพ ่อแม ่ได ้ หรือเก ิดจากความ  
เปลี่ยนแปลงในชีวิตที่เกิดขึ้นอย่างทันทีทันใด เช่น การย้ายโรงเรียน การย้ายบ้าน (Manosevitz, 
Prentice, & Wilson, 1973; Gleason et al., 2000) ที่พบว่าการที่เด็กสร้างเพื่อนในจินตนาการ 
เกิดจากการที่เด็กเป็นลูกคนเดียวหรือลูกคนโตมีความต้องการมีปฎิสัมพันธ์กับผู้อื่น ซึ่งเด็กเหล่านี้ 
มีความสามารถทางภาษา การสื่อสาร มีทักษะทางสังคม รวมทั้งมีสติปัญญาอยู่ในระตับดี (Somer 
& Yawkey, 1984) นอกจากนี้ความโดดเดี่ยว อ้างว้าง ไม่มีเพื่อนเล่น อันทำให้เด็กต้องการความรัก 
ความอบอุ่นจากเพื่อนหรือบุคคลที่ลามารถทำให้เด็กคลายความวิตกกังวลได้ยังล่งผลให้เด็กมีการ 
สร้างเพื่อนในจินตนาการขึ้นมาด้วยเช่นกัน ((Manosevitz et al., 1973)



3

เนื่องจากข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการสร้างเพื่อนในจินตนาการดังกล่าวของเด็กไทยม ี
น้อยและมีข้อจำกัดในการค้นหากลุ่มตัวอย่างเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการ ดังนั้นผูวิจัยจึงต้องการ 
คืกษาการมีเพื่อนในจินตนาการของเด็กไทย เพื่อช่วยให้พ่อแม่ผู้ปกครอง ครู และผู้ที่เกี่ยวข้องได้ 
เข้าใจพัฒนาการของเด็กดีฃึ้นรวมทั้งการล่งเสริมให้เด็กมีเพื่อนในจินตนาการต่อไป

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง

ความหมายของเพี่อนในจินตนาการ (Imaginary companion)
ไต้มีผู้ให้ความหมายของเพื่อนในจินตนาการไว้ที่น่าสนใจดังนี ้
“ เพื่อนในจินตนาการ’’ เป ็นลักษณะตัวตนที่ไม ่สามารถมองเห็นได้ เด็กที่สร้าง 

เพื่อนเหล่านี้ขึ้นมาจะมีการตั้งชื่อให้และอนุญาตให้มีล่วนร่วมในการเล่นหรือสนทนากับคนอื่นๆ 
หรือร ่วมเล ่นก ับคนอ ื่นๆด ้วย เพ ื่อนในจ ินตนาการน ี้อาจจะอย ู่ก ับ เด ็กไต ้นานหลายเด ือน  
(Svendsen, 1934 อ้างถึงใน Somer&Yawkey, 1984) โดยเด็กจะมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนใน 
จินตนาการนี้เป็นเวลายาวนานและทุกวัน

นอกจากนี้ยังมีผู้ให้ความหมายว่าเพื่อนในจินตนาการคือสิ่งที่จะแสดงให้เรารู้ถึง 
ความสามารถ หรือดักยภาพทางสติปัญญาของเด็ก (Representation set)ที่สามารถ'ใช้การ 
จินตนาการ ถึงบุคคล สิงของ หรือเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับตัวเขา โดยผ่านทางการใช้ภาษาและ 
ท่าทางของเพื่อนในจินตนาการ ซึ่งเป็นการแสดงให้เห็นว่าเด็กสามารถใช้ตัวแทนและสัญลักษณ์ 
ใส่รหัส แปลความหมายและติดต่อสื่อสารกับเพื่อนในจินตนาการได้อย่างมีความหมาย อันเป็น 
เรองท ี่เด ็กบางคนเท ่าน ั้นท ี่จะม ี (Sutton-Smith,1972; Yawkey&Yawkey, 1983 อ ้างถ ึงใน

Somer&Yawkey, 1984) นอกจากนี้ Parloff &Datta (1965) กล่าวว่าการสร้างเพื่อนในจินตนาการ 
น ี้ม ีความส ัมพ ันธ ์ก ับกระบวนการค ิดสร ้างสรรค ์ ซ ึ่งความส ัมพ ันธ ์เหล ่าน ี้นำไปล ่การพ ัฒนา  
ความสามารถในการแสดงรายละเอียด (Details) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration)เพื่อน 
ในจินตนาการสามารถแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ เพื่อนในจินตนาการแบบเพื่อนไม่มีตัวตน (Invisible 
friend) และเพื่อนในจินตนาการแบบสิ่งของที่ถูกลมมติให้เป็นบุคคล (Personified object)

การจัดกลุ่มเพ่ีอนในจินตนาการ
เพื่อนในจินตนาการ Taylor (1999) สามารถแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ เพื่อนใน 

จินตนาการแบบเพื่อนไม่มีตัวตน (Invisible friend) และเพื่อนในจินตนาการแบบสิ่งของที่ถูก
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1. เพื่อนในจินตนาการแบบเพื่อนไม่มีตัวตน (Invisible friend) หมายถึงเพื่อนใน 
จินตนาการที่มักจะเป็นเด็กชายหรือเด็กหญิงอายุใกล้เคียงกันกับตัวเขา ทำหน้าที่เป็นเพื่อนที่ดี เป็น 
เพื่อนเล่นที่มีความพิเศษ มักจะมีลักษณะบุคลิกแบบผู้วิเศษหรือมีพลังอำนาจที่พิเศษเหนือมนุษย์ 
เช่น สามารถบินได้หรือเปลี่ยนรูปร่างลักษณะได้ หรือมีลักษณะทางกายภาพที่พิเศษออกไป หรือ 
อาจจะเป็นสัตว์ นอกจากนืยังรวมไปถึงยอดมนุษย์ เช่น Superman, Wonder woman ผี ศัตรู 
ต่าง  ๆซึ่งอาจไม่เป็นมิตรกับเด็กและทำให้เด็กตกใจกลัว สามารถจำแนกเพื่อนที่ไม่มีตัวตน ได้ตังนี้

1.1 เด็กปกติทัวไป (Ordinary child)

1.2 เด็กที่มีพลังพิเศษ (Magical child)

1.3 เด็กทารก (Baby)

1.4 ผู้ที่มีอายุมากกว่า (Older person)

1.5 ลัตว์ (Animal)

ลมมติให้เป็นบุคคล (Personified object) โดยมีผู้กล่าวถึงการมีเพื่อนในจินตนาการทั้งสองกลุ่มไว้
ดังธ้

1.6 ยอดมนุษย์ (Superhero)

1.7 ศัตรู (Enemy)

1.8 ผี (Ghost) นางฟ้า (Angel present)

1.9 ตัวตนที่มองไม่เห็น (Invisible self)

1 .10 อ่ืน  ๆ (Other)

เพื่อนในจินตนาการแบบไม,มีตัวตนเป็นลักษณะของการมีจินตภาพในใจ (Mental 
imagery) ของเด็ก (Manosevitz et a l.,1973) เพื่อนในจินตนาการที่เด็กสร้างขึ้นนี้มักมี 
บุคลิกลักษณะคล้ายคลึงหรือเหมือนกับบุคคลที่เด็กชอบและคุ้นเคย นอกจากนี้ชื่อที่เด็กตั้งให้มัก 
เป็นชื่อที่เด็กเคยได้ยินจากเรื่องเล่า การ์ตูน เทพนิยาย หรือโทรทัศน์ซึ่งเพื่อนในจินตนาการแบบไม ่
มีตัวตนล่วนใหญ่จะเป็นมนุษย์ แต่อาจมีเด็กบางคนที่สร้างเพื่อนในจินตนาการเป็นสัตว์ทั่วๆไปหรือ 
เป็นสัตว์ประหลาด โดยเด็กคนหนึ่งอาจมีเพื่อนในจินตนาการแบบนี้เพียงหนึ่งคนหรือมากกว่าหนึ่ง 
คนก็ได ้(Tay lo ré ta l., 1993) และเด็กมักไม่กล่าวถึงหรือเล่าเรื่องของเพื่อนในจินตนาการแบบไม่มี 
ตัวตนให้ผู้อื่นรับฟัง ซึ่งล่วนใหญ่ผู้ที่ให้ข้อมูลว่าเด็กเหล่านี้มีเพื่อนในจินตนาการคือพ่อแม่ โดยพ่อ 
แม่จะรายงานว่าเด็กมีการพูดคนเดียว (Manosevitz et a l.,1973 )

2. เพื่อนในจินตนาการแบบสิ่งของที่ถูกลมมติให้เป็นบุคคล (Personified object) 
หมายถึงสิ่งของที่ได้รับการสมมติขึ้นมาให้เป็นเพื่อนกับเด็ก เช่น ตุ๊กตา (Doll) หรือตุ๊กตาสัตว์ที่ยัด 
ด้วยผ้า (Stuffed anima!) ของเล่นตังกล่าวต้องเป็นของเล่นที่มีความพิเศษกว่าของเล่นปกติ 
โดยทั่วไป กล่าวคือเด็กสามารถแยกได้ว่าสิ่งใดคือของเล่นทั่วไปและสิ่งใดคือของเล่นที่เขาสมมติให้
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เป็นเพื่อนในจินตนาการ โดยเด็กจะมีการเล่นบทบาทสมมติกับของเล่นเหล่านั้น (Gleason et al.,
2000)

มีการจำแนกเพื่อนในจินตนาการแบบสิ่งของที่ถูกลมมติให้เป็นบุคคลออกจาก 
การเล่นบทบาทลมมติได้ โดยพิจารณาจากระยะเวลาที่เพื่อนในจินตนาการคงอยู่และการทำให  ้
ของเล่นเหล่านั้นเหมือนมีชีวิตจริง ตัวอย่างของเพื่อนในจินตนาการแบบสิ่งของที่ถูกสมมติให้เป็น 
บุ คคลนั ้ นใต้ แก่  ต ุ๊กตาส ัตว์ท ี่ย ัดด ้วยผ้า ตุ๊กตา และผ้าห ่มที่ถ ูกทำให้เหมือนมีช ีว ิตจริงอยู่ใน  
ระยะเวลาหนึ่ง ซึ่งเพื่อนในจินตนาการแบบสิ่งของที่ถูกสมมติให้เป็นบุคคลเหล่านี้อาจพัฒนามา 
จาก Transitional object (สิ่งของที่เด็กรับรู้ว่ามีคุณค่าสำหรับเด็กซึ่งเปรียบเสมือนเป็นตัวแทนของ 
ความอบอุ่นจากแม่ เด็กจะติดสิ่งเหล่านีมากและจะนำติดตัวไปด้วยทุกที่ เด็กจะมีความรู้สึกสบาย 
ใจ อบอุ่นใจ ปลอดภัยเมื่อได้อยู่ใกล้ชิดกับวัตถุเหล่านี้ (Winnicott, 1953)

ในกรณีที่เด็กต้องการความอบอุ่น ปลอดภัย และมีวุฒิภาวะเพิ่มขึ้นจากเดิม เด็ก 
อาจมีการสร้างส ิ่งของเหล่าน ั้นให ้ม ีบ ุคล ิกล ักษณะนิส ัยและแสดงออกมาในรูปของเพ ื่อนใน  
จินตนาการแบบสิ่งของที่ถูกสมมติให้เป็นบุคคลได้ (Singer & Singer, 1990) ซึ่งความสมํ่าเสมอ 
หรือการปรากฏให้เห็นถึงการเล่นและการมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนในจินตนาการนั้นขึ้นอยู่กับช่วง 
พัฒนาการในการเล่นสมมติของเด็กคนนั้นๆเกิดขึ้นยาวนานเพียงใด (Gleason é ta l., 2000)

สาเหตุและปัจจิยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างเพ่ีอนในจินตนาการ
Manosevitzet al., (1973) ได้อธิบายลาเหตุของการเกิดเพื่อนในจินตนาการว่า 

เด็กสร้างสิ่งตังกล่าวขึ้นมาเนื่องจากความว้าเหว่ โดดเดี่ยว ที่มักมีพื้นฐานมาจากการหย่าร้างหรือ 
การแต่งงานใหม่ของพ่อแม่ การถูกพ่อแม่ทอดทิ้ง(Gleason et al., 2000; Singer & Singer,1990)

นอกจากนี้การที่พ่อแม่ให้ความอบอุ่นไม่เพียงพอหรือการไม่มีพ่อแม่ นับเป็นเหตุผลหนึ่งที่ทำให้เด็ก 
สร้างเพื่อนในจินตนาการขึ้น (Hein, 2000)

เด็กที่มีการสร้างเพื่อนในจินตนาการมักพบในเด็กที่เป็นลูกคนเดียวหรือลูกคนโต 
รวมทั้งมีน้องที่อายุน้อยกว่ามากๆ เป็นลาเหตุให้เด็กต้องเล่นตามลำพังและเกิดเพื่อนในจินตนาการ 
Manosevitz et al., (1973)

โดยปรกต ิแล ้วเด ็กท ี่ม ีเพ ื่อนในจ ินตนาการม ักม ีบ ุคล ิกภาพเป ิดเผยและม ี 
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับพ่อแม่นอกจากนี้ Taylor & Carlson (1997 )ยังพบว่าเด็กที่มีเพื่อนใน 
จินตนาการมักมีการปรับตัวที่ดีกับเพื่อน สามารถเข้ากันได้ดีกับเพื่อนร่วมชั้น มีความคิดสร้างสรรค ์
พูดเก่ง ให้ความร่วมมือกับผู้อื่น และยังสามารถเข้าใจทัศนะของผู้อื่นได้อีกด้วย (Perspective

taking)
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เด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการลามารถแยกความเพ้อฝัน (Fantasy) ออกจากความ 
จริง(Reality) ได้ รวมทั้งเด็กในวัยนี้ต้องการให้ความเพ้อฝันเป็นจริง เด็กที่เล่นบทบาทสมมติบ่อยๆ 
เมื่อเล่นร่วมกับเด็กคนอื่นเด ็กจะสามารถแสดงความเพ้อฝัน (Fantasy) ในการสร้างเพ ื่อนใน  
จินตนาการใต้มาก นอกจากการที่เด็กใต้อ่านหนังสือหรือเห็นบุคลิกของตัวละคร ตัวการ์ตูน

หลากหลายรูปแบบในโทรทัศน์หรือในภาพยนตร์ทำให้สามารถนำบทบาทสมมติเหล่านั้นมาสร้าง 
เพื่อนในจินตนาการไต้มากขึ้น แต่ตัวละครที่เขาจะนำมาเล่นบทบาทสมมติจะต้องเป็นตัวละครที่ 
เขาขืนชอบ( Taylor et a l.,1993; Taylor, 1999)

ลักษณะพิเศษของเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการคือเป็นเด็กที่มีพรสวรรค์ (Gifted) 
และมีจินตนาการสูงกว่าเด็กปกติ จากการรายงานของพ่อแม่ประมาณไต้ว่า 2 ใน3 ของเด็กที่มี 
เพื่อนในจินตนาการเป็นเด็กที่มีพรสวรรค์ มีความคิดสร้างสรรค์และมีจินตนาการสูง (Rogers & 
Silverman, 2003)

การสร้างเพ ื่อนในจ ินตนาการเป ็นการแสดงว ่าเด ็กเร ิ่มท ี่จะม ีความค ิดแบบ  
นามธรรม ตังนั้นเมื่อเขารู้สึกโดดเดี่ยวไม่ปลอดภัยเขาจึงสร้างเพื่อนในจินตนาการขึ้นมาดูแล 
(Kutner, 2000)เมื่อเด็กไม่แน่ใจในการควบคุมตนเอง มีความโดดเดี่ยวอ้างว้าง มีทักษะทางลังคม 
ที่ไม่ดี หรือมีปัญหาอื่นๆเพื่อนในจินตนาการจะช่วยจัดการกับปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิต และมีการ 
สร้างมิตรภาพแบบเพื่อนแท้ (Elhadded,1996)

เหตุผลที่สำคัญอีกประการที่ทำให้เด็กสร้างเพื่อนในจินตนาการขึ้น Harter & 
Chao (1992) กล่าวว่าเด็กต้องการแสดงความสามารถและเป็นผู้มีอำนาจในโลกของเขาเอง สิ่ง 
เหล่านี้เรืยกว่า “ Effectance motivation” เป็นความปรารถนาที่จะแสดงออกถึงความสามารถและ 
ประสิทธิภาพในโลกของเขาเอง นี่คือเหตุผลที่แสดงให้เห็นว่าเพราะเหตุใดเพื่อนในจินตนาการจึง 
เกิดขึ้นตลอดระยะเวลาในการเล่นและในกิจวัตรประจำวันของเด็ก เด็กจะใช้สถานการณ์ตังกล่าว 
นั้นเป็นสถานการณ์ในการ!!กฝนและทดลองการมีอำนาจปกครองผู้อื่น เพื่อนในจินตนาการจะช่วย 
ให้เด ็กเอาชนะหรือชดเชยความรู้ส ึกส ูญเลียหรือขาดความสามารถ เด ็กมีความต้องการและ 
ปรารถนาที่จะมีความสามารถ (Competence) และสามารถเอาชนะอุปสรรคต่างๆไต้ (Mastery) 
ซึ่งลักษณะของเพื่อนในจินตนาการจะมีอยู่ 2 ลักษณะ คือลักษณะแรกคือเพื่อนในจินตนาการม ี
ความสามารถมากกว่าเด็ก หมายความว่าเพื่อนนั้นเป็นตัวแทนของความปรารถนาของเด็กที่ 
อยากจะมีความสามารถต่างๆเปรียบเสมือนเป็นตัวแทนของ Ego ideal นั่นคือเด็กจะสร้างบุคคล 
หนึ่งขึ้นมาเพื่อกระทำสิ่งต่างๆที่เด ็กไม่สามารถทำไต้เป็นการเติมเต็มความต้องการและความ 
ปรารถนาของเด็ก (Wish fulfilment) และลักษณะที่สองเพื่อนในจินตนาการมีความสามารถน้อย 
กว่าเด็ก สามารถอธิบายไต้ว่าเด็กต้องการที่จะแข่งขันหรือเปรียบเทียบความสามารถของตนกับ 
เพื่อนในจินตนาการ ไม่เพียงแต่เพื่อนในจินตนาการยอมให้เด็กมีอำนาจเหนือกว่าเท่านั้น หากเด็ก
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ยังแสดงความสามารถในการช่วยเหลือเพื่อนในจินตนาการที่ไม่มีความสามารถได้ ซึ่งจะมีการสลับ 
บทบาทกันในการเล่นของเด็ก โดยที่เด็กจะสมมติว่าตนเองมีบทบาทเป็นคนที่มีพลังอำนาจหรือม  ี
ความสามารถ เช่น เล่นเป็นพ่อแม่ ครู เพื่อนในจินตนาการจะได้รับความช่วยเหลือจากเด็ก ทำให้ 
เด็กรู้สึกดีกับตนเอง ความปรารถนาที่จะมีความสามารถและอำนาจนี้เป็นเหตุผลหนึ่งที่เด็กชอบ 
จินตนาการถึงยอดมนุษย์ ชอบเล่นกับรถบรรทุกคันใหญ่ ชอบไดโนเสาร์ สาเหตุเนื่องจากของเล่น 
หรือวัตถุเหล่านี้มีความใหญ่โตที่แสดงถึงพละกำลังและอำนาจ

จากผลการดีกษาและวิจัยดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่าลาเหตุของการมีเพื่อนใน 
จินตนาการเกิดจากเด็กมีความหว้าเหว่ เป็นลูกคนเดียว หรือพ่อแม่หย่าร้าง อาจเป็นเหตุให้เด็กมี 
การสร้างเพื่อนในจินตนาการขึ้นมา

หน้าท ี่ของเพ ี่อนในจินตนาการ
เพื่อนในจินตนาการมีหน้าที่อย่างไรขึ้นอยู่กับความต้องการของเด็ก ซึ่งมักจะเป็น 

ความต้องการพิเศษที่เด็กสร้างขึ้น เด็กที่สร้างเพื่อนในจินตนาการมักเป็นเด็กที่ถูกทอดทิ้งให้โดด 
เด่ียว อ้างว้าง มีความรู้สึกว่าตนเองได้รับการปฏิเสธ ไม่เป็นที่ยอมรับจากผู้อื่น เด็กบางคนจะใช ้
เพ ื่อนในจินตนาการเป็นดั่งอาวุธที่ท ้าทายและล่งเสริมให้เด็กกระทำสิ่งต่างๆที่เด ็กไม่เคยกล้า 
กระทำมาก่อน ในบางครั้งจะทำหน้าที่เป็นผู้ช่วยด้านดีลธรรมจรรยา (Superego) ของเด็กในการ 
ดักเตือนและห้ามปรามไม่ให้เด็กกระทำพถุติกรรมที่ไม ่เหมาะสม โดยเด็กจะปรึกษาเพื่อนใน 
จินตนาการของเขาเมื่อเด็กต้องทำพฤติกรรมหนึ่งพถุติกรรมใด ดังนั้นเพื่อนในจินตนาการจึงเป็นผู ้
ควบคุมพฤติกรรมของเด็กและควบคุมแรงขับ ในทางตรงช้ามหากเด็กไม่มีแรงจูงใจที่จะกระทำ 
พฤต ิกรรมใดเพ ื่อนในจ ินตนาการจะเป ็นผ ู้กระต ุ้นให ้เด ็กกระทำพฤติกรรมน ั้น (Hein,2003) 
นอกจากนี้ Hurlock (1956) กล่าวไว้ว่าเพื่อนในจินตนาการที่เกิดขึ้นในเด็กเล็กเป็นเรื่องปกติ 
โดยเฉพาะในเด็กที่มีความลัมพันธ์ที่ไม่ดีนักกับพ่อแม่ หรือเด็กมีโอกาสน้อยที่จะได้มีเพื่อนในโลก 
แห่งความจริง นับเป็นปรากฏการณ์ล่วนหนึ่งในพัฒนาการมนุษย่ชี่งเกิดขึ้นกับเด็กหลายๆคนแต่ไม่ 
เกิดขึ้นกับทุกคน ช่วงเวลาดังกล่าวเป็นเวลาที่เด็กมีความปรารถนาจะมีมิตรภาพที่ดีจากเพื่อน เด็ก 
ที่ไม ่ลามารถม ีเพ ื่อนท ี่แท ้จริงได ้จะด ้วยเหต ุผลใดก ็ตามเขาจะชดเชยด ้วยการสร้างเพ ื่อนใน  
จินตนาการขึ้นมาตามความพึงพอใจของเขาเอง

ล ้าหรับเด ็กท ี่เป ็นล ูกคนเด ียวเขาก ็พยายามท ี่จะเร ียนเการเล ่นก ับเพ ื่อนใน  
จินตนาการนั้นและ,ฝึกฝนในเรื่องของการให้ความร่วมมือทางลังคม (Social cooperation) เพ่ือ 
นำไปล่การปรับตัวและการเล่นกับเพื่อนในโลกแห่งความจริงได้ เด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการมักจะม ี
นิลัยเจ้ากี้เจ้าการกับเพื่อนของเขาซึ่งเขาจะทำได้แต่กับเพื่อนในจินตนาการเท่านั้น แต่เขาไม ่
สามารถกระทำพฤติกรรมดังกล่าวกับเพื่อนในความเป็นจริงได้เขาจึงต้องพยายามปรับตัวเพื่อให้
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เข้ากับเพื่อนในความเป็นจริงให้ไดโดยการเรียนรู้และแกฝนกับเพื่อนในจินตนาการนั่นเอง เพื่อนใน 
จินตนาการจะยอมให้เด็กว่ากล่าวตักเตือนในความซุกซนของเขาซึ่งการว่ากล่าวตักเตือนนี้มักจะ 
เกิดขึ้นในเด็กเล็กๆมากกว่าเด็กโต เพื่อนในจินตนาการจะทำให้เด็กรู้ส ึกมีคุณค่าในตนเอง รัก 
ตนเอง เพื่อนในจินตนาการอาจแสดงบทบาทความเป็นตนในอุดมคติ (Ego ideal) ซึ่งเป็นสิ่งที่อยู ่
เหนือความลามารถของเด็ก โดยส่วนใหญ่แล้วเพื่อนในจินตนาการมักเป็นเพื่อนที่ดีมากกว่าเป็น 
เพ่ือนที,โหดร้ายกล่าวคือ ฉลาด แข็งแรง ไม่ก้าวร้าว มีความรักให้กับเด็กอย่างเต็มเปียม ส่วนใน 
สถานการณ ์ท ี่เด ็กต ้องพบก ับเหต ุการณ ์ท ี่ร ุนแรงเพ ื่อนในจ ินตนาการจะช ่วยต ัดส ินใจและ 
ประนืประนอมกับความรุนแรงเหล่านั้นแทนเด็ก และเนื่องจากเด็กเล็กๆยังมีความสามารถในการ 
ควบคุมตนเองน้อยเพื่อนในจินตนาการจึงเป็นผู้ควบคุมพฤติกรรมของเด็กในขั้นต้นก่อนที่จะมีการ 
ควบคุมจากพ่อแม่ต ่อไป เพ ื่อนในจินตนาการม ีพล ังอำนาจและสามารถควบคุมเด ็กได ้เป ็น  
ระยะเวลายาวนาน ซึ่งเด็กเชื่อว่าพลังอำนาจและการควบคุมนี้อยู่เหนือพลังอำนาจของพ่อแม่และ 
ในที่ส ุดเมื่อเด็กพบเพื่อนที่แท้จริงในโลกของความเป็นจริงเพื่อนในจินตนาการก็จะหายไปเอง 
(Nagera, 2003)นอกเหนือจากหน้าที่ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว Ball, Wright, & Lalonde (1998) ยังได้ 
กล่าวถึงหน้าที่ที่สำคัญ 7 ประการของเพื่อนในจินตนาการดังนี้

1. ควบคุม (Control) เพื่อนในจินตนาการเป็นผู้ควบคุม ผู้คุ้มครอง ผู้ลังการ

2. เพ่ือน (Companion) เพื่อนในจินตนาการเป็นเพื่อนที่ช่วยคลายความเหงาและ

ความว้าเหว่

3. ดูแล (Nurturance) เพื่อนในจินตนาการเป็นผู้ดูแล ทำให้เกิดความอบอุ่น 
เข้าใจ ประดับประคองจิตใจ ให้ความรักที่ไม,มีเงื่อนไข พึ่งพาซึ่งกันและกัน

4. ที่ระบายอารมณ์ (Emotional outlet) เพื่อนในจินตนาการจะแสดงอารมณ์ที่ 
เด็กไม่สามารถแสดงได้หรือกระตุ้นให้เด็กมีการแสดงออกทางอารมณ์

5. ตัวแทน เพื่อนคู่ชีวิต คู่หู (Alter ego) เพื่อนในจินตนาการจะทำพฤติกรรม 
บางอย่างที่เด็กทำใม่ใด้และจะตำหนิติเตียนเด็กเมื่อทำในสิ่งที่ผิด

6 . กระตุ้นให้เกิดความเพ้อฝัน (Facilitates fantasy) เพื่อนในจินตนาการเป็น 
ตัวกระตุ้นให้เกิดการเล่นแบบเพ้อฝันและจินตนาการที่กว้างไกล

7. แนะนำ (Guidance) เพื่อนในจินตนาการให้คำแนะนำและช่วยแก้ปัญหาต่างๆ 
จากผลการคืกษาและวิจัยดังกล่าวลามารถสรุปได้ว่าเพื่อนในจินตนาการมีหน้าที่

หลายหน้าที่ที่แตกต่างกันออกไปทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเด็กว่าจะสร้างเพื่อนในจินตนาการให้มีหน้าที่ที่จะ 
สามารถตอบสนองความต้องการของตนเองได้มากน้อยเพียงใด

ได้มีผู้กล่าวถึงพัฒนาการของการเล่นและการมีจินตนาการที่สอดคล้องกับการ 
สร้างเพื่อนในจินตนาการดังนี้
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พัฒนาการของการเล่นและการมีจินตนาการ
Valett (1983 อ้างถึงใน Boyer,1997) ได้กล่าวถึงพัฒนาการของการเล่นและการ 

มีจินตนาการ ไว้เป็นลำดับข้ันดังน้ี
1. Sensory exploration (แรกเกิด-ร ปี) คือข้ันของการเล่นท่ีมีการเปล่ียนแปลง 

ไปเร่ือยๆตามอายุของเด็ก เด็กมีความกระตือรือล้นสนใจต่อส่ิงแวดล้อม ข้ันน้ีเป็นข้ันท่ีเกิดข้ึนอย่าง 
รวดเร็ว ในช่วงแรกเกิดและคงอยู่จนกระท่ังเข้าล่วัยก่อนเข้าเรียน

2. Egocentric speculation (2-7 ปี) คือข้ันของการเล่นท่ีมาจากการเพ้อฝัน 
(Fantasy) และพูดถึงความประทับใจในส่ิงต่าง เๆกินความจรีง เด็กในวัยก่อนเข้าเรียนและวัยเรียน 
จะสนใจในเร่ืองของพลังอำนาจวิเศษต่าง  ๆ ตุ๊กตา ของเล่น ลัตว์ต่างๆอีกท้ังเพ่ือนในจินตนาการจะ 
เข้ามามีบทบาทในชีวิตของเด็กอย่างมาก

3. Personal Experimentation (6-10 ปี) ในช่วงของวัยเรียนจะเป็นขันของการ 
ลองผิดลองถูกต่อส่ิงแวดล้อมภายนอกอย่างเป็นระบบ การมองเห็นและการได้ยินส่ิงต่างๆรอบตัว 
จะทำให้เด็กทำการทดสอบส่ิงต่างๆด้วยดัวฃองเขาเองตามประสบการณ์ท่ีมีอยู่

4. Symbolic Representation (11-15 ปี) เป็นขันทีอยู่ในช่วงวัยรุ่นตอนต้นเกิดขึน 
จากการจินตนาการเก่ียวกับตัวแทนโดยใช้สัญลักษณ์ต่าง  ๆ เช่น การวาดรูป กฎ สูตรต่าง  ๆ คำพูด 
การเต้นรำ การสร้างงานศิลปะต่างๆ

5. Functional Verification (23 ปี ข้ึนไป) เป็นข้ันของการคิดค้นและประดิษฐ์ส่ิง 
ต่าง  ๆ การประยุกต์ส่ิงต่าง  ๆ ซ่ึงเป็นผลมาจากการท่ังลมประสบการณ์และสติปัญญาท่ีมีอยู่ในวัย 
ผู้ใหญ่จะมีการคิดสร้างสรรค์ต่างๆให้เกิดความเปล่ียนแปลงต่อตนเองและส่ิงแวดล้อม

เด็กท่ีมีการสร้างเพ่ือนในจินตนาการล่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วงวัยก่อนเข้าเรียน 
และวัยเรียน ซ่ึงเป็นวัยท่ีมีการเล่นแบบเพ้อฝัน ถึงส่ิงต่างๆ ท่ีเด็กได้รับมาในชีวิตประจำวัน 
สอดคล้องกับพัฒนาการของการเล่นและมีจินตนาการข้ัน Egocentric speculation (2-7 ปี) 
Valett (1983 อ้างถึงใน Boyer,1997)

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเล่นซึ่งสัมพันธ์กับการสร้างเพื่อนใน 
จินตนาการของเด็กก่อนวัยเรียนท่ีน่าสนใจ มีดังน้ี

1. ท ฤษ ฎ ีพ ัฒ น าการท างสต ิป ัญ ญ า
Piaget (1962)ได้กล่าวถึงพฤติกรรมการเล่นในลักษณะที,มีพัฒนาการเป็น

ข้ันตอนและมีความสัมพันธ์กับพัฒนาการทางสติปัญญา เม่ือพัฒนาการทางสติปัญญาสูงข้ึนการ
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เล่นจะมีความซับซ้อนข้ึนและมีการใช้ความคิดมากข้ึนด้วย ในช่วงวัย 2-7 ปี เป็นช่วงท่ีพัฒนาการ 
ทางสติปัญญาของเด็กอยู่ในขั้นการคิดก่อนปฏิบัติการ มีการเล่นแบบสมมติข้ึน (Symbolic 
games) และช่วงวัยน้ีสัมพันธ์กับการสร้างเพ่ือนในจินตนาการของเด็ก(FlavelU 963)

การเล่นท่ี Piaget ได้กล่าวใว้น้ันเป็นล่วนสำคัญท่ีเกิดจากความสามารถทางสติ 
ปัญญา 2 กระบวนการ คังน้ี

1. กระบวนการดูดซึม (Assimilation) คือการท่ีอินทรีย์ดูดซึมเอาประสบการณ์ 
ต่างๆ  ในส่ิงแวดล้อมเข้าไปในโครงสร้าง

2. กระบวนการปรับโครงสร้าง (Accommodation) คือการท่ีอินทรีย์ปรับ
โครงสร้างท่ีจัดระเบียบไว้ภายในแล้วให้สอดคล้องเหมาะสมกับประสบการณ์ใหม่ท่ีรับเข้ามา 
เม่ือใดก็ตามท่ีกระบวนการท้ังสองอยู่ในสภาพท่ีไม่สมดุลบุคคลจะปรับตน (Adaptation) เพ่ือขจัด 
ความไม่สมดุลออกไปอันเป็นวิถีทางท่ีนำไปล่พัฒนาการทางสติปัญญาของบุคคล

การปรับตัวเพ่ือทำให้เกิดความสมดุลระหว่างกระบวนการดูดซึมและกระบวนการ 
ปรับโครงสร้างน้ันเป็นส่ิงจำเป็นต่อพฤติกรรมทางสติปัญญาทุกชนิด แต่มีพฤติกรรม 2 ชนิด ท่ีไม่ 
สามารถจัดให้เกิดความสมดุลตังกล่าวได้ คือ

1. พฤติกรรมการเลียนแบบต่าง  ๆการฝัน และการจินตนาการ
2. การเลียนแบบ ซ่ึงรวมท้ังพฤติกรรมการลอกแบบ (Copying) และพฤติกรรม 

การเลียนแบบ (Imitation)
ผลท่ีเกิดข้ึนเม่ือกระบวนการดูดซึมเหนือกว่าหรือเด่นกว่ากระบวนการปรับ 

โครงสร้างคือ พฤติกรรมการเล่น พฤติกรรมการแสดงออกซ่ึงไม่ถูกต้องตามความเป็นจริง ได้แก่ 
การคิดฝัน ความคิดสร้างสรรค์จินตนาการ แต่เม่ือใดก็ตามท่ีกระบวนการปรับโครงสร้างมีมากกว่า 
กระบวนการดูดซึมแล้วผลของพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนจะเป็นการเลียนแบบและการลอกแบบ

Piaget (1962) ได้กล่าวว่าพัฒนาการทางสติปัญญาของมนุษย์แบ่งเป็น 4 ข้ัน 
ใหญ่  ๆ ซ่ึงการบรรลุถึงข้ันหน่ึงจะเป็นความคิดรากฐานของข้ันต่อไป โดยแต่ละข้ันจะมีความ
ต่อเน่ืองกันและไม,สามารถข้ามข้ันได้ โดยเขาได้กล่าวถึงพัฒนาการทางการเล่นท่ีเกิดข้ึนตามลำดับ 
ข้ันพัฒนาการทางความคิดและสติปัญญา ตังน้ี (Harris & Liebert,1984)

1. ข้ันประสาทสัมผัสและการเคล่ือนไหว (Sensorimotor stage) พัฒนาการในข้ัน 
น้ีเร่ิมต้ังแต่แรกเกิดจนถึงอายุ 2 ปี เด็กจะเร่ิมรู้จักใช้การเคล่ือนไหว สำรวจส่ิงแวดล้อมรอบตัว 
พัฒนาการทางการคิดแสดงออกในรูปของการมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อส่ิงเร้าและพัฒนาเป็นแบบ 
แผนการคิดของเด็กต่อไป โดยการเล่นในช่วง 2 ปีแรกของชีวิตน้ีลามารถแบ่งได้เป็น 6 ข้ันย่อย คือ

1.1 Use of Reflex ในข้ันน้ีทารกจะทำปฏิกิริยาสะท้อน (Reflex) เช่น 
การดูดและการจับฉวย เป็นด้น
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1.2 Primary circular reaction ทารกกระทำซ้ํา ใๆนพฤติกรรมท่ีได้เรียนรู้
แล้วเพ่ือความสนุกสนาน

1.3 Secondary circular reaction ขันพัฒนาการการเล่นจริง (Real 
play) เป็นการเล่นท่ีเด็กแสดงออกถึงความภูมิใจในการท่ีตนเป็นเหตุให้เกิดผลน้ันๆได้

1.4 Coordination of secondary schemes ในขันนีจะเป็นการประยุกต์ 
การกระทำท่ีได้เรียนรู้มาแล้วไปล่สถานการณ์ใหม่ๆ

1.5 Tertiary circular reaction เหมือนการเล่นในข้ันท่ี 1.4 แต่เด็กจะเล่น 
โดยใช้วิธีใหม่ ใๆนการกระทำต่อวัตถุเพ่ือดูว่าจะเกิดผลอะไรข้ึน

1.6 Mental combinations การเล่นในข้ันน้ีมืลักษณะเป็นการเล่นสมมติ 
(Symbolic play) ท่ีเด่นขัดมากข้ึน

2. ข้ันการคิดก่อนปฏิบัติการ.(Preoperational stage) พัฒนาการในข้ันน้ีเร่ิม 
ต้ังแต่อายุ 2-7 ปี ในข้ันน้ีเด็กจะเร่ิมคิดแบบง่าย  ๆโดยให้เหตุผลท่ีข้ึนอยู่กับการรับรู้ตลอดจนเร่ิมมี 
ความเข้าใจในลัญลักษณ์ต่าง  ๆ โดยพัฒนาการของการเล่นของเด็กในข้ันน้ีเป็นการเล่นสมมติหรือ 
ท่ีเรียกว่า Symbolic play เด็กในวัยน้ีรู้จักใช้ความคิดมโนภาพและจินตนาการเข้ามาเก่ียวข้องกับ 
กิจกรรมการเล่นของตน นอกจากน้ีการเล่นสมมติยังสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการของความสามารถ 
ในการใช้สัญลักษณ์หรือตัวแทน น่ันคือความเข้าใจว่าส่ิงหน่ึง (ตัวสัญลักษณ์) สามารถแทนบางส่ิง 
บางอย่าง (ตัวท่ีลัญลักษณ์น้ันแทน) ในการเล่นสมมติเด็กจะปีกหัดวิธีสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง 
ตัวสัญลักษณ์และตัวท่ีลัญลักษณ์'น้ันแทน (Rubin, Fein, & Vandenberg, 1983)โดย Mandler 
(1984 (ได้ให้ความหมายของคำว่าตัวแทน (Representation) ไว้ 2 อย่างคือ

2.1 ความรู้และจัดระเบียบความรู้ในระบบความทรงจำ
2.2 การใช้สัญลักษณ์

ตัวอย่างเซ่น เด็กวัยอนุบาลมีความรู้ว่ามือะไรเกิดข้ึนท่ีโรงเรียนวันน้ี ความรู้ 
ตังกล่าวได้รับการจัดเก็บไว้ในสมองตามลำดับก่อนหลังของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน ความรู้ของเด็กถือ 
ว่าเป็นตัวแทนในความหมายท่ี (2.1) และถ้าเด็กลามารถเล่าเหตุการณ์หรือวาดภาพแสดง 
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนก็จะเป็นการใช้ตัวแทนหรือสัญลักษณ์ในความหมายท่ี (2.2)

จากตัวอย่างข้างต้นจะเห็นว่า ตัวแทนในความหมายแรกเป็นส่ิงท่ีจำเป็น แต่ไม่ 
เพียงพอท่ีจะทำให้เกิด ตัวแทนในความหมายท่ีลองกล่าวคือเด็กอาจจะรู้แต่ไม่สามารถบอกเล่า 
หรือแสดงส่ิงท่ีรู้ออกมาได้ทุกอย่าง

3. ขันปฏิบัตการด้วยรูปธรรม (Concrete operational stage) พัฒนาการในขันนี 
เร่ิมต้ังแต่7-11 ปี กระบวนการคิดของเด็กจะมีเหตุผลมากข้ึนสามารถแก้ปัญหาท่ีเป็นรูปธรรมได้ 
เซ่น ปัญหาทางการอนุรักษ์ปัญหาเก่ียวกับความสัมพันธ์ ปัญหาการแบ่งกลุ่มและการจำแนก
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ประเภท โดยพัฒนาการของการเล่นของเด็กในฃ้ันน้ีเป็นแบบ Games with rules ซ่ึงเป็นการเล่นท่ี 
มีระเบียบกฎเกณฑ์เข้ามาเก่ียวข้องด้วย Piaget กล่าวว่าการเล่นแบบมีกฎเกณฑ์จะมาแทนท่ีการ 
สมมติเม่ือความสัมพันธ์ทางสังคมเร่ิมก่อตัวข้ึน

4. ข้ันปฏิบัติการด้านนามธรรม (Formal operational stage) พัฒนาการในข้ันน้ี 
เริ่มจากอายุ11-15ปีความคิดของเด็กจะเร่ิมเป็นผู้ใหญ่คือคิดค้นหาเหตุผลนอกเหนือจากข้อมูล 
ท่ีมีอยู่ ลามารถแก้ปัญหาท้ังท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรมได้ รวมท้ังสามารถให้เหตุผลทาง 
วิทยาศาสตร์และสร้างสมมติฐานในการแก้ปัญหาได้

จากพัฒนาการทางสติปัญญาท่ีกล่าวถึงการเล่นข้างต้นน้ัน จะพบว่าการเล่นของ 
เด็กท่ีมีการสร้างเพ่ือนในจินตนาการล่วนใหญ่จะมีช่วงอายุ อยู่ในข้ันการคิดก่อนปฏิบัติการ 
(Preoperational stage) คืออายุ 2 -  7 ปี เป็นช่วงท่ีเด็กมีการใช้ความคิดมโนภาพและจินตนาการ 
เข้ามาเก่ียวข้องกับการเล่น

ทักษะในการใช้สัญลักษณ์ การเล่นสมมติ เป็นความสามารถเฉพาะของเด็กก่อน 
วัยเรียนเด็กยังเล่นสมมติไม,เป็นในขวบปีแรกของชีวิต รวมท้ังเล่นสมมติน้อยลงเม่ือมีอายุเกิน6 ปี 
ท้ังน้ีเพราะเด็กมีกิจกรรมอ่ืนท่ีน่าสนใจทำมากกว่า เช่น การเล่นกีฬา การเล่นเกม การมีงานอดิเรก 
ดังน้ันความลามารถในการเล่นสมมติจึงเป็นความสามารถเฉพาะท่ีพบในเด็กอายุ 1-3 ปี (Fein, 
1979 อ้างถึงใน เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์, 2536)

การเล่นสมมติมีความเกี่ยวข้องกับความสามารถอื่นๆอีกหลายอย่าง เช่น 
ความสามารถในการใช้จินตนาการ (Imagination) และการมีความคิดสร้างสรรค์(Creativity) อาจ 
กล่าวได้ว่าความสามารถในการอุปมาอุปมัยและการเล่นสมมติเป็นต้นกำเนิดของความคิด 
สร้างสรรค์และจินตนาการ

ในการเล่นสมมติเด็กอาจจะสมมติตนเป็นอีกคนหน่ึงและเพ่ือนเป็นอีกคนหน่ึงและ 
สามารถทำให้บุคคลท่ีสมมติข้ึนมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันซ่ึงเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้รู้จักตนเองและรู้ 
ว่าตนเองแตกต่างจากผู้อื่น ทำความเข้าใจในบทบาทและความคิดของผู้อ่ืนตลอดจนการมี 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืนด้วย ดังน้ันการเล่นสมมตินอกจากจะเป็นพัฒนาการทางสติปัญญา 
แล้วยังเป็นพัฒนาการทางสังคมด้วย (เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์ 2536) ซ่ึงตามทฤษฎีของ Piaget 
ได้กล่าวถึงการเล่นสมมติของเด็กไวิโดยกล่าวว่าการเล่นมีบทบาท 2 ลักษณะ คือ

1. การเล่นมีบทบาทเป็นกลไกสำหรับการเรียนรู้เก่ียวกับโลก
2. การเล่นเป็นผลิตผลหรือตัวช้ีแนะของระดับพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็ก 
พัฒนาการของทักษะการเล่นสมมติได้รับการคืกษาอย่างดีจาก Piaget และ

นักวิจัย รุ่นต่อๆมา พัฒนาการนี้ได้แสดงให้เห็นถึงการแบ่งขั้นและการประลานกันของ 
ความสามารถ ต่าง  ๆ ดังต่อไปน้ี
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1. การแยกออกจากสภาพปกติ (Decontextualization) การเล่นสมมติ
ประกอบด้วยการแยกพฤติกรรมและวัตถุออกจากสภาพปกติท่ีคุ้นเคยในชีวิตจริงให้มาอยู่ในสภาพ 
ของการเล่น เด็กท่ีนอนหลับจริงๆมักจะนอนบนเตียงในเวลานอนหรือเม่ือรู้สึกง่วง แต่เด็กท่ีเล่น 
สมมติว่านอนหลับจะนอนท่ีไหนก็ใด้ในเวลาและสภาวะทางจิตท่ีแตกต่างกันออกไป และไม่
เก่ียวข้องกับสภาวการณ์ตามปกติของเด็ก ในข้ันแรกเร่ิมเด็กอาจจะแยกไม่ออกระหว่างการกระทำ 
จริงและการสมมติ แต่ต่อมาจะเห็นได้ชัดเจนว่าเด็กรู้ว่าตนกำลังเล่นสมมติอยู่ เช่น เด็กจะย้ิมหรือ 
พูดออกมาดังๆว่า “หนูกำลังเล่นเป็นคุณหมอ” นอกจากน้ันเด็กยังสามารถก้าวกลับไปกลับมา 
ระหว่างการสมมติและความจริง สามารถบอกเพ่ือนได้ว่าตอนน้ีเขาต้องทำอย่างไร เช่น “ตอนน้ีเธอ 
ต้องร้องไห้แล้วนะ”

2. การทดแทนวัตถุด้วยส่ิงอ่ืน (Object substitution) เด็กท่ีเล่นสมมติจะเลิก 
พ่ึงพาวัตถุท่ีเป็นจริงมากข้ึนตามอายุ ในข้ันแรกเร่ิมเด็กจะ สมมติว่ากำลังป้อนตนเองโดยได้ใช้ช้อน 
จริงๆหรือใช้บางส่ิงบางอย่างท่ีมีลักษณะคล้ายช้อน เด็กอายุ 3 ปี เวลาให้ทำท่าแปรงฟันจะใช้น้ิวช้ี 
แทนแปรง แต่เด็กอายุ8 ปีจะจับแปรงสมมติและทำท่าแปรงฟันโดยไม่ต้องมีแปรงจริง เๆลย

3. การทดแทนด้วยตนเองและผู้อ่ืน (Self other substitution) ในระยะแรกตัวเด็ก 
จะเป็นท้ังผู้กระทำและถูกกระทำอาการสมมติ เช่น ทำท่า รับประทานอาหารหรืออาบน้ําให้ตนเอง 
ในระยะต่อมาเด็กจะใช้วัตถุและบุคคลอ่ืนในการเล่นด้วย โดยให้วัตถุหรือบุคคลน้ันเป็นผู้รับการ 
กระทำ และต่อมาจะเป็นผู้กระทำด้วย Watson & Fischer (1977) พบว่าเด็กอายุ 14 19 และ 24 
เดือน มีพัฒนาการของการเล่นสมมติตามลำดับ โดยในข้ันแรกเด็กจะใช้ตัวเองเป็นผู้กระทำอาการ 
สมมติ เช่น หนุนศีรษะบนหมอนแล้วทำท่าหลับ ในข้ันต่อมาเด็กจะใช้ส่ิงอ่ืนเป็นผู้กระทำอาการ 
สมมติด้วย เช่น เอาตุ๊กตาหนุนหมอนเพ่ือสมมติว่าตุ๊กตานอนหลับ เป็นต้น

4. การเรียนรู้ทางลังคมเก่ียวกับสัญลักษณ์ (Symbol socialization) การเล่น
สมมติจะมีลักษณะท่ีเป็นการเรียนรู้ทางลังคมเพ่ิมมากข้ึนใน 2 ลักษณะคือ ประการแรก การ
กระทำและวัตถุท่ีใช้ในการเล่นจะมีลักษณะตามมาตรฐานหรือตามความนิยมของลังคม เช่น ทารก 
ต้องด่ืมนมจากขวดร้องไห้ นอนขดตัว ผู้ใหญ่ต้องด่ืมน้ําจากถ้วย พูดโทรดัพท์ทำอาหารและเข็นรถ 
เด็ก เป็นต้น ประการท่ีสอง การเล่นสมมติท่ีเล่นคนเดียวจะเปล่ียนมาเป็นการเล่นละครลังคม เด็ก 
อายุ 2 ปี จะเร่ิมเล่นละครลังคม (Sociodramatic play) ในระยะแรกละครอาจจะลันและเล่นไม่จบ 
ต่อมาเร่ืองท่ีเด็กเล่นจะมีความซับช้อนต่อเน่ืองและเป็นอันหน่ึงอันเดียวกันมากข้ึนเม่ือเด็กมีอายุ 5 
ปี (Fein, 1979 อ้างถึงใน เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์,2536)ในเร่ืองของความสามารถทาง 
สติปัญญา แนวคิดท่ีสอดคล้องกับ Piaget ในแง่ของความสามารถทางสติปัญญากับความคิด 
สร้างสรรค์และจินตนาการ ได้แก่
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Torrance (1965)กล่าว,ว่าความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นสมมติ การเติบโตทาง 
สติปัญญาและความคิดสร้างสรรค์เป็นหัวใจสำคัญของพัฒนาการในเร่ืองของความอยากรู้อยาก 
เห็น (Curiosity) และการกระทำท่ีไม่ได้มีการคาดการณ์ไว้ล่วงหน้าของเด็ก (Spontaneity) ซ่ึง 
พัฒนาการเหล่าน้ีมีความสัมพันธ์กับการมีเพ่ือนในจินตนาการ จากการมีความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) และการเติบโตทางสติปัญญา (Intellectual growth) เขาได้แบ่งความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) ออกเป็น 3 ด้าน คือ การไวต่อความรู้สึก (Sensitivity) ความละเอียดลออ 
(Elaboration) การมีความคิดริเริม (Originality)

1. การไวต่อความรู้สึก (Sensitivity) เด็กท่ีมีเพ่ือนในจินตนาการแสดงไห้เห็นว่า 
เขาได้มีการแกฝนตนเองจนเกิดความไวต่อความรู้สึก ความสามารถท่ีจะพัฒนาความไวต่อ 
ความรู้สึกน้ีจะเป็นล่วนหน่ึงของความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดข้ึนผ่านเพ่ือนในจินตนาการโดยเด็กจะ 
•เรียนรู้ผ่าน

1.1 ตัวแบบ (Model) และการแกฝนจากการแสดงออกทางสังคม
1.2 ความเข้าใจตัวเขาเองและผู้อ่ืน
1.3 การพัฒนาความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน

เด็กลามารถเลียนแบบและแกการแสดงออกทางสังคมกับเพ่ือนในจินตนาการได้ 
โดยการแสดงความคิดเห็น การพูดต่าง  ๆการกระทำส่ิงที,ทำเป็นประจำทางสังคม (Social routine) 
และหน้าท่ีพ้ืนฐานต่างๆท่ีเก่ียวกับหน้าท่ีความรับผิดชอบได้ เช่น การจัดโต๊ะเก้าอ้ี การรับประทาน 
อาหารเย็น การพูดคุย การแสดงความคิดเห็น ความคิดและการกระทำในบริบททางสังคมในแต่ละ 
วันจะเกิดข้ึนระหว่างเพ่ือนท่ีถูกสมมติข้ึนหรือเพ่ือนในจินตนาการกับเด็กเด็กสามารถท่ีเข้าไจผู้อ่ืน 
ได้โดยสัมพันธ์กับการท่ีเด็กได้เรียนรู้ความต้องการ ความรู้สึก ความคิด และการกระทำของเพ่ือน 
ในจินตนาการ เช่น เด็กจะพูดกับแม่หรือผู้ใหญ่คนอ่ืนหรือเพ่ือนว่า “เพ่ือนในจินตนาการของเขา 
รู้สึกเสียใจ เพราะว่าเขาจะต้องเลิกเล่น และต้องกลับเข้าบ้าน” ซ่ึงเด็กพยายามจะสร้างทัศนคติ 
ความเช่ือ และความรู้สึกต่อผู้อ่ืน แสดงให้เห็นว่าเด็กสามารถเข้าใจและแสดงออกถึงความรู้สึก 
และเข้าใจความคิดผู้อ่ืนได้

เด็กท่ีเล่นกับเพ่ือนในจินตนาการจะมีการไวต่อความรู้สึกของผู้อ่ืนเป็นอย่างมาก 
และมีอารมณ์ในทางบวก เด็กสามารถแยกลักษณะบุคลิกภาพของตนเองออกจากลักษณะสมมติ 
ได้

2. ความละเอียดลออ (Elaboration) การพัฒนาความละเอียดลออเกิดจากการ
สร้างฉาก สร้างสถานการณ์และเหตุการณ์ต่าง  ๆ และเม่ือเด็กแสดงออกหรือกระทำส่ิงต่าง เๆพ่ือ 
สร้างสถานการณ์ต่างๆให้เกิดข้ึน โดยมีเพ่ือนในจินตนาการอยู่ด้วย เด็กต้องใช้ประลบการณ์ในการ 
อยู่ร่วมกันกับผู้อ่ืนมาใช้กับเพ่ือนในจินตนาการของเขา เด็กสามารถแยกแยะได้ว่าเพ่ือนใน



15

จินตนาการท่ีเป็นวัตถุกับของเล่นช้ินอ่ืนของเขามีความแตกต่างกันการคิดท่ีเกิดจากการเลียนแบบ 
เพ่ือนในจินตนาการเป็นการคิดท่ีมีรายละเอียด เม่ือเด็กโตข้ึนเขาจะลามารถปรับความคิดให้มี 
เหตุผลรอบคอบมากข้ึน

3. การมีความคิดริเร่ิมสร้างส่ิงใหม่ (Originality) เด็กสามารถพัฒนาความคิด 
แปลกๆ ใหม่  ๆ และมีการขยายความคิดออกไปกว้างไกลข้ึน ซ่ึงเด็กจะมีการสำรวจความคิดของ 
ตนเองและเพ่ือนในจินตนาการทำให้เด็กมีประสบการณ์ท่ีแปลก ใๆหม่ๆและมีความคิดริเร่ิมข้ึน

ในเร่ืองของการเติบโตทางสติปัญญา (Intellectual Growth) (Baldwin, 1967) ได้ 
อธิบายถึง Conceptual schemes ท่ีได้เกิดข้ึนในความคิดของเด็กตลอดการเล่นประกอบด้วย

1. Symbolic functioning การเล่นสมมติและการใช้คำสมมติเป็นทักษะของเด็ก 
ในการใช้สัญลักษณ์ เด็กท่ีมีเพ่ือนในจินตนาการจะพัฒนาผ่านทางความคิดและแสดงออกทาง 
คำพูดและการกระทำทางกาย

2. Decontextualization หมายถึง กระบวนการสร้างตัวแทนในสถานการณ์ต่าง  ๆ
ผ่านการเล่น เด็กต้องมีความเช้าใจรูปแบบของสถานการณ์และนำมาใช้ในสถานการณ์อ่ืนได้

3. Recognizing object relation เม่ือเด็กเล่นกับเพ่ือนในจินตนาการ เด็กจะ 
แกฝน จดจำ และใช้ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุ น่ันคือเด็กสามารถเข้าใจว่าวัตถุมีหน้าท่ีอย่างไร 
และใช้มันได้อย่างถูกต้องตามหน้าท่ี เซ่น รู้ว่าเตารีดอยู่บนท่ีรองรีด เส้ือผ้าอยู่ในตู้เส้ือผ้า

4. Symbolizing real world object เด็กสามารถมีตัวแทนในใจได้โดยไม่ต้องมี 
วัตถุปรากฏอยู่หรือใช้วัตถุอ่ืนแทนวัตถุน้ันใต้

เด็กท่ีมีการสร้างเพ่ือนในจินตนาการข้ึนมา จะมีการเล่นกับเพ่ือนตังกล่าว เด็ก 
สามารถใช้ทักษะในการใช้สัญลักษณ์แสดงบทบาทสมมติกับเพ่ือนในจินตนาการ อีกท้ังมีการใช้ 
คำพูดและการกระทำที่มีความหมายในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีเด็กสมมติข้ึน และลามารถใช้ 
ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุและการมีตัวแทนในใจ ประกอบการเล่นของเด็กกับเพ่ือนในจินตนาการ 
ได้

2. แนวคิดจิตวิเคราะห์
Freud (1958) คืกษาท่ีมาความเพ้อฝันและกระบวนการแห่งความคิดสร้างสรรค์ 

ของบุคคลโดยความคิดตังกล่าวเกิดข้ึนเม่ือเด็กสูญเลียความรักหรือความอบอุ่น แนวความคิดจิต 
วิเคราะห์ได้กล่าวถึงการเล่นของเด็กว่าเป็นการแสดงให้เห็นถึงการระบายแรงขับต่างๆหรือเป็นการ 
แก้ไขความขัดแย้งท่ีอยู่ในใจ เน่ืองจากในความเป็นจริงหรือในชีวิตจริงเด็กไม่สามารถกระทำ 
เซ่นน้ันได้เด็กจึงจำเป็นต้องระบายออกผ่านการเล่น ความขัดแย้งต่างๆท่ีเกิดข้ึนในใจเด็กน้ันอยู่ 
ระหว่างความเป็นจริงกับความพึงพอใจ เม่ือเด็กไม่สามารถแก้ไขความขัดแย้งเหล่าน้ันจึงทำให้เกิด
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ความปรารถนาในใจซ่ึงเป็นส่ิงท่ีอยู่ระหว่างความจริงกับความพึงพอใจน้ัน ความปรารถนาแสดง 
ออกมาในรูปของความเพ้อฝันและการเล่น Freud อธิบายว่าการเล่นไม่ได้แสดงถึงความปรารถนา 
แต่เป็นความต้องการในการจัดการกับความวิตกกังวล ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ Buhler (1930 
อ้างถึงใน Singer,1973) ท่ีว่าการเล่นจัดเป็นกลไกแห่งการป้องกันตนเพ่ือให้เกิดการผ่อนคลาย 
ความวิตกกังวล

เช่นเดียวกับท่ี Rogers (1977 อ้างถึงใน ปราโมทย์ เซาว์คิลป๋, 2526) กล่าวว่าเม่ือ 
เด็กมีความเครียดไม่สามารถแก้ไขสถานการณ์ได้ตามท่ีตนเองต้องการและพึงพอใจ เด็กจะ 
พยายามแสวงหาหนทางท่ีจะระบายความเครียดน้ันออกมาน้ันคือเด็กใช้ Ego defensive
mechanism (กลไกป้องกันตนเอง) เพ่ือลดภาวะความเครียดเหล่าน้ันซ่ึงเป็นวิธีการท่ีเด็กใช้ 
มากกว่าการต่อล้อย่างรุนแรงเพ่ือหนีจากปัญหาหรือการทำลายข้าวของ

กลวิธีหน่ึงในกลไกป้องกันตนเองท่ีเด็กใช้คือ Fantasy หรือ Wishful Imagination 
ซึ่งไม่ใช่การกระทำที่ผิดแต่อย่างใด แต่จะทำให้เด็กเกิดความอดทนต่อความขัดแย้งหรือ 
ความเครียดวิตกกังวลได้ ซ่ึงเด็กอาจฝันว่าตนเองได้คำปลอบใจเพ่ือให้คลายความวิตกกังวล แล้ว 
เด็กจะไม่กระทำการส่ิงใดท่ีแสดงถึงความหุนหันพลันแล่นหรือก้าวร้าวรุนแรงออกไป Coleman 
( 1 9 7 2  อ้างถึงใน ปราโมทย์ เซาว์คิลป๋, 2 5 2 6 )  กล่าวว่าเด็กท่ีจินตนาการว่าตนเองได้เป็นเจ้าของ 
เล้ียงดูสิงโต และสามารถควบคุมให้มีความเช่ืองได้น้ันเขาจะคิดว่าผู้อ่ืนจะเกรงกลัวตน ความเพ้อ 
ฝันเป็นส่ิงท่ีสำคัญในชีวิตของเด็กและเป็นส่ิงท่ีไม่มีวันส้ินสุด เด็กคิดว่าสิงโตคือเพ่ือนท่ีช่วยเหลือ 
เขาและมีความม่ันคงต่อเขา เช่นเดียวกับเด็กท่ีมีความอ้างว้างโดดเด่ียวจะมีเพ่ือนในจินตนาการ 
เหมือนกันแม้ว่าความเพ้อฝันของเด็กจะถือเป็นเร่ืองปกติท่ีทำให้เด็กเกิดความพึงพอใจ แต่ถ้าหาก 
เพ้อฝันมากเกินไปและการเพ้อฝันดังกล่าวไม่สามารถทำให้เด็กแก้ปัญหาได้แทนท่ีเด็กจะมี 
จินตนาการเพียงแค่สิงโตตัวอย่างข้างต้นเด็กอาจจะใช้เวลาในการเพ้อฝันมากเกินไปจนกลายเป็น 
โรคเครียดในท่ีสุด

3 . ท ฤ ษ ฎ ีเ ก ี่ย ว ก ับ จ ิต ใ จ  (T h e  th e o r y  o f  m in d )
Flavell, Miller, & Miller (1993) ได้กล่าวว่าจิตใจเป็นความแตกต่างท่ีสำคัญ 

ระหว่างมนุษย์กับส่ิงอ่ืน  ๆ และเด็กจะไม่สามารถพัฒนาความเข้าใจเก่ียวกับเหตุการณ์ต่างๆใน 
ชีวิตประจำวันรวมท้ังผู้คนได้ จนกว่าเด็กจะมีความเข้าใจบางล่วนเก่ียวกับจิตใจ ทฤษฎีเก่ียวกับ 
จิตใจช่วยให้เด็กสามารถอธิบายพฤติกรรมของผู้อ่ืนและสามารถทำนายการกระทำของผู้อ่ืนโดย 
การอ้างอิงความเช่ือ ความปรารถนา การรับรู้ ความคิด อารมณ์และความต้ังใจของคนๆน้ัน การ 
เกิดทฤษฎีเก่ียวกับจิตใจในเด็กน้ัน เด็กจะมีการเรียนรู้เก่ียวกับจิตใจแบ่งเป็น 5 ข้ัน ดังน้ี
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1. จิตใจเป็นส่ิงท่ีมีอยู่จริง (The mind exists) คือ การรู้ว่ามีส่ิงหน่ึงท่ีเริยกว่าจิตใจ 
ท่ีทำให้มนุษย์มีการรู้ตัวอยู่ตลอดเวลาและมีความเข้าใจเก่ียวกับส่ิงต่างๆ ท่ีปรากฏบนโลกได้ ซ่ึง 
สามารถพบได้ต้ังแต่วัยทารก สังเกตได้จากการท่ีทารกมองหน้าพ่อแม่เม่ือมีเหตุการณ์ท่ีทำให้ตกใจ 
กลัว หรือการท่ีทารกตอบสนองต่อมนุษย์และต่อวัตถุในลักษณะท่ีแตกต่างกัน เช่น การท่ีทารก 
พยายามส่ือสารกับผู้อ่ืนอย่างต้ังใจและเข้าใจว่าผู้อ่ืนสามารถทำให้เขามีความสุขสบายและความ 
เพลิดเพลิน แม้ว่าทารกจะไม่ใส่ใจกับสภาวะในจิตใจ (Mental states) ท่ีแท้จริงของผู้อ่ืนแต่พวก 
เขาก็เข้าใจว่ามนุษย์มีบางอย่างซ่ึงวัตถุไม่มี เช่น การกระทำ เร่ิมเคล่ือนไหวได้ด้วยตนเอง และการ 
มีอิทธิพลต่อกัน ทารกและเด็กวัยเตาะแตะเรียนรู้ว่าตนเองสามารถทำนายพถุติกรรมของผู้อ่ืนและ 
ผลกระทบท่ีมีต่อสภาวะในจิตหรืออารมณ์ของผู้อ่ืนจากการปลอบโยน การทำให้เสียใจหรือ 
เจ็บปวด และการหยอกล้อ ซ่ึงการทำนายเหล่าน้ีอาจนำไปล่ความเข้าใจเบ้ืองต้นว่ามนุษย์มี 
พถุติกรรมท่ีถูกกำหนดไว้ในทิศทางท่ีแน่นอน

เม่ือเด็กเร่ิมใช้สัญลักษณ์ภายนอก (External symbols) อายุประมาณ 18-24 
เดือน เด็กจะเข้าใจว่าวัตถุหน่ึงลามารถเป็นตัวแทนส่ิงอ่ืนได้ ซ่ึงสามารถเห็นได้ในการเล่นสมมุติของ 
เด็ก เช่น เด็กใช้กล้วยเป็นโทรศัพท์แต่เขาก็รู้ว่าจริงๆแล้วมันเป็นกล้วย โดยการรับรู้ความแตกต่าง 
ระหว่างส่ิงท่ีเป็นจริง (โทรศัพท์จริง) กับส่ิงอ่ืนท่ีใช้แทนมัน (กล้วย) เป็นตัวบอกถึงความเข้าใจ 
เก่ียวกับการแยกวัตถุจริงออกจากสัญลักษณ์หรือตัวแทนในจิตใจ (Mental representation) พอ 
อายุ 2 ขวบ เด็กจะมีการพูดถึงสภาวะทางอารมณ์ (Emotional states) และเม่ือเล่นเกมสมมติกับ 
พ่ีน้องเด็กก็จะรับเอาสภาวะภายในท่ีสมมติข้ึน (Pretend internal states) โดยอาจกำหนดให้พ่ี 
น้องสวมบทบาทน้ันหรือมีล่วนร่วมในการสวมบทบาทน้ันด้วย นอกจากน้ันเด็กยังวิพากษํวัจารณ์ 
ถึงสาเหตุของความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนและบางคร้ังก็ใข้ความรู้สึกเหล่าน้ีเพ่ีอดูอิทธิพลของมันท่ีมีต่อ 
พฤติกรรม และเม่ืออายุประมาณ 2 หรือ 3 ขวบ เด็กจะมีการอ้างอิงเก่ียวกับความต้องการ อารมณ์ 
และสภาวะในจิตใจอ่ืนๆมากข้ึน เช่น น้องต้องการฉัน อย่าเสียใจเลย นอกจากน้ันเด็กยังมีการใช้ 
เจตนาของการกระทำ (Intentional action) และคำพูดท่ีบอกถึงความต้องการ (Desire words)

2. จิตใจเช่ือมโยงหรือสัมพันธ์กับโลกทางกายภาพ (The mind has connections 
to the physical world) การเรียนรู้เก่ียวกับจิตใจในข้ันท่ี 1 เป็นการอธิบายการรับรู้ถึงการมีอยู่ของ 
กล่องดำด้วยการใช้เหตุการณ์ท่ีไม่สามารถมองเห็นได้เท่าน้ัน แต่ในข้ันท่ี 2 เป็นการอ้างอิงไปล่ 
ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างเหตุการณ์ในจ ิตใจที่อยู่ภายในกล่องดำและ 
ปรากฏการณ์ทางกายภาพ (Physical phenomena) เช่น พฤติกรรม วัตถุ และเหตุการณ์ กล่าวคือ 
จิตใจเปรียบเสมือนกล่องดำ (Black box) ท่ีเป็นตัวกลางระหว่างส่ิงเร้าภายนอกกับพฤติกรรม โดย 
เด็กมีความรู้ความเข้าใจว่าส ิ่ง เร้ามีผลหรือนำไปล่การเกิดสภาวะต่างๆภายในจ ิตใจของบุคคล และ 
สภาวะในจ ิตใจเหล่าน้ีได้นำไปล่การเกิดพฤติกรรมข้ึน สภาวะในจิตใจ อันประกอบด้วย อารมณ์



18

แรงจูงใจ ความตังใจ ทัศนคติ ความเช่ือ ความรู้ หรือลักษณะส่วนบุคคล ลามารถอนุมานได้จาก 
การเช่ือมโยงกันระหว่างส่ิงเร้าและพฤติกรรม (Stimulus-behavior links) นอกจากน้ันยังสามารถ 
ทำนายพฤติกรรมของบุคคลจากสภาวะในจิตใจได้ ขณะเดียวกันก็สามารถใช้พฤติกรรมและ 
เหตุการณ์ภายนอกท่ีมองเห็นได้เพ่ืออนุมานเหตุการณ์ภายในกล่องดำท่ีมองไม่เห็นได้ด้วย

เด็กอายุ 2 หรือ 3  ขวบ จะรู้ว่ามนุษย์สามารถเชื่อมโยงจิตใจกับวัตถุและ 
เหตุการณ์ในโลกภายนอกได้หลายทาง เช่น มอง เห็น ฟัง ชอบ ต้องการ กลัว และเมื่อเด็กอายุ 3 
ขวบ จะมีความเข้าใจว่าการเชื่อมโยงกันนี้สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา เช่น คนๆหน่ึง 
มองเห็นรถอยู่และเม่ือเวลาผ่านไปเขาก็อาจจะมองไม่เห็นมันแล้วก็ได้ นอกจากนั้นเด็กอายุ 2 ขวบ 
จะมีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการเชื่อมโยงกันระหว่างสิ่งเร้า สภาวะในจิตใจและพฤติกรรมของ 
บุคคล โดยความรู้น้ีจะค่อยๆพัฒนาข้ึนตามอายุ

3. จิตใจแยกออกและแตกต่างจากโลกทางกายภาพ (The mind is separate 
from and differs from the physical world) เด็กเข้าใจความแตกต่างระหว่างสภาวะในจิตใจกับ 
ความเป็นจรืง เช่น ผู้คนเช่ือว่าแดร๊กคิวล่าเป็นคนเลวร้ายแต่ท่ีจริงแล้วเขาเป็นคนดี เด็กอายุ 3 ขวบ 
จะเร่ิมเข้าใจว่าตัวแทนในสมองเป็นส่ิงท่ีไม่จริงและเป็นของคนละอย่างกับโลกทางกายภาพ เช่น 
เด็กรู้ว่าเราสามารถรับประทานหรือจับคุกก้ีจริงๆ ได้แต่จะทำเช่นเดียวกันน้ีกับคุกก้ีในจิตใจหรือใน 
สมองไม่ได้ เป็นต้น นอกจาถฺนี้เด็กยังรู้ว่าความคิดเป็นลักษณะเฉพาะภายในของแต่ละบุคคล 
ตังน้ันผู้อ่ืนจึงไม่ลามารถรู้ความคิดของเราได้ และเด็กรู้ว่าพวกเขาสามารถจินตนาการถึงสิ่งท่ีไม่ 
สามารถเกิดข้ึนได้จริงหรือไม่มีอยู่จริงในโลกได้ เช่น มังกร ช้อนท่ีร้องเพลงได้ สัตว์ประหลาดหรือผี 
ซ่ึงแม้ว่าเด็กจะรู้ว่าสัตว์ประหลาดหรือผี (Monster) ท่ีพบในตอนกลางคืนไม่ใช่เร่ืองจริง แต่ส่ิง 
เหล่านีก็ยังสามารถทำให้เด็กรู้สึกหวาดกลัวได้ เด็กอายุ 4 ปี และ 6 ปี กล้าพูดว่าผีและปีศาจใน 
จินตนาการไม่มีอยู่จริง แต่ก็ยังรู้สึกหวาดกลัวเช่นกัน นอกจากนี้ถ้ามีคนบอกเด็กว่ากล่องที่ว่าง 
เปล่ามีปีศาจอยู่ข้างใน แม้เด็กจะรู้ว่ามันไม่ใช่เร่ืองจริง แต่พวกเขาก็ไม่กล้าท่ีจะเข้าใกล้กล่องใบน้ัน 
และให้ความสนใจกับกล่องท่ีมีหุ่นมือมากกว่า โดยในกล่องท่ีมืหุ่นมือ เด็กจะใช้การสอดน้ิวมือเข้า 
ไปเพ่ือสำรวจภายในกล่อง แต่ในกล่องท่ีมืปีศาจอยู่ เด็กจะใช้การลอดไม้เข้าไปแทน

4. จิตใจสามารถเป็นตัวแทนของวัตถุและเหตุการณ์ได้อย่างถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง 
ก็ได้ (The mind can represent objects and events accurately or inaccurately) ความรู้ 
เกี่ยวกับจิตใจในขั้นนี้ คือ เด็กเข้าใจว่าสภาวะในจิตใจลามารถสร้างสัญลักษณ์หรือตัวแทน 
(Representation) ได้ และรู้ว่าบุคคลสามารถสร้างสัญลักษณ์หน่ึงมาแทนอีกสัญลักษณ์หน่ึงที่ 
สร้างไว้ก่อนแล้วได้ ซึงเรียกว่า Metarepresentation (Representation to representation) รวมทัง 
เข้าใจว่าวัตถุหรือเหตุการณ์หน่ึงๆท่ีปรากฏจริงในโลกภายนอกสามารถมืลัญลักษณ์หรือตัวแทนใน 
จิตใจได้หลายอย่างซ่ึงบางอย่างอาจจะผิดก็ได้
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การที่เด็กรู้ว่าความจริงสามารถสร้างสัญลักษณ์หรือตัวแทนได้หลายอย่าง ทำให ้
เด็กมีความเข้าใจ ตังต่อไปนี้

1) สัญลักษณ์หรือตัวแทนในจิตใจสามารถแตกต่างจากวัตถุหรือเหตุการณ์จริงได ้
(ในเรื่องความเช ื่อท ี่ผ ิดและการปรากฏต่อสายตาที่คล ุมเครือ) โดยเด็กเล ็กท ี่เช ื่อว ่าวัตถุหรือ  
เหตุการณ์หนึ่งๆ สามารถมีสัญลักษณ์หรือตัวแทนในจิตใจได้เพียงอย่างเดียว แต่เด็กอายุ 4 ขวบ 
จะรู้ว่าการเชื่อมโยงนี้อาจจะไม่ถูกต้องก็ได้ กล่าวอีกนัยได้ว่าโลกภายนอกหรือสิ่งเร้ากับสัญลักษณ์ 
หรือตัวแทนของมันอาจไม่ตรงกัน

2) พถุติกรรมหรือการแสดงออกทางสีหน้าสามารถแตกต่างจากสภาวะในจิตใจได ้
เซ่น คนที่รู้สึกเศร้าแต่ใบหน้ายิ้ม

3) สิ่งที่ปรากฏทางกายภาพสามารถแตกต่างจากความจริงได้ (Appearance- 
reality distinction) เช่น เด็กรู้ว่าแอ๊ปเปิลขี้ผึ้งที่มองดูเหมือนแอ๊ปเปิลจริงนั้นไม่ใช่แอ๊ปเปิลจริง ผู้อ่ืน 
ที่มาเห็นอาจเชื่อว่ามันเป็นแอ๊ปเปิลจริงก็ได้

4) บุคคล 2 คน สามารถมีการรับรู้หรือความเชื่อเกี่ยวกับความจริงในลักษณะที่ 
แตกต่างกันได้) ความสามารถในการเข้าใจทัศนะผู้อื่น: Perspective taking) ตังนั้นบุคคลจึง 
สามารถมีการรับรู้ทางลายตาเกี่ยวกับโลกในลักษณะที่แตกต่างกันได้ เช่น น้องชายมองดูบ้านจาก 
สนามหลังบ้านล่วนพี่สาวมองดูบ้านจากสนามหน้าบ้าน ด้วยความเข้าใจเกี่ยวกับสัญลักษณ์หรือ 
ตัวแทนของเด็กในขั้นนี้ เด็กจะรู้ว่าน้องชายและพี,สาวมีลัญลักษณ์หรือตัวแทนที่เฉพาะของแต่ละ 
คน (ภาพของบ้าน) ตังน ั้นสัญลักษณ์หรือต ัวแทนของบุคคลทั้งลองก็จะมีความขัดแย้งกันได้ 
(ความคิดหรือมุมมอง)

5) จิตใจเป็นสื่อกลางในการแปลความหมายของความเป็นจริงและประลบการณ  ์
ทางอารมณ์ (The mind actively mediates the interpretation of reality and the emotion 
experienced) เด็กเข้าใจว่าจิตใจเป็นสื่อกลางของประลบการณ์ที่เป็นจริง (Experiences of 
reality) ตังนั้นจิตใจจึงสามารถเลือก จัด หรือเปลี่ยนข้อมูลที่ได้รับมาจากสิ่งแวดล้อมได้ ซึ่งล่งผลให ้
จิตใจสามารถบิดเบือนหรือเติมแต่งความจริงได้ด้วย แม้ความเข้าใจที่ว่าจิตใจเป็นผู้กระทำ (Active 
mind) จะยังไม่เกิดขึ้นอย่างแท้จริงจนกว่าเด็กจะอายุ 6 ปี ขึ้นไป แต่รากฐานของความเข้าใจนี้ 
ลามารถเห็นได้ในการเข้าใจเกี่ยวกับความเชื่อที่ผิดและภาพปรากฏที่ผิด (False appearance) 
โดยเด็กจะเข้าใจว่าจิตใจสามารถมีความเชื่อหรือการรับรู้ที่บิดเบือนจากความจริงได้

จากทถุษฏีเกี่ยวกับจิตใจ ลามารถสรุปได้ว่าเด็กที่มีการสร้างเพื่อนในจินตนาการม ี
ความเข้าใจในขั้นที่ว่าจิตใจเป็นสิ่งที่มีอยู,จริง เมื่อเด็กเรื่มใช้สัญลักษณ์ภายนอก นั่นคือในช่วงอายุ

1 8 -2 4  เดือน เด็กเข้าใจว่าวัตถุหนึ่งลามารถเป็นตัวแทนสิ่งอื่นได้ อีกทั้งเมื่อเด็กมีอายุมากขึ้น เด็ก 
จะมีการอ้างอิงเกี่ยวกับความต้องการอารมณ์ และสภาวะในจิตใจต่างๆ นอกจากนี้เด็กยังมีความ
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เข้าใจว่าการเชื่อมโยงระหว่างจิตใจและวัตถุสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ในส่วนของขั้น 
ที่ว่าจิตใจแยกออกและแตกต่างจากโลกทางกายภาพนั้น คือ เด็กเข้าใจเกี่ยวกับตัวแทนในสมอง 
เป็นสิ่งที่ใม่จริงและเป็นของคนละอย่างกับโลกทางกายภาพ เซ่น เด็กเข้าใจว่าเขาสามารถดุหรือว่า 
กล่าวเพื่อนในจินตนาการได้ แต่เขาไม,สามารถทำเซ่นนั้นกับเพื่อนในความเป็นจริงได้

ง า น ว ิจ ัย ท ี่เ ก ี่ย ว ข ้อ ง
งานวิจ ัยท ี่เก ี่ยวข ้องก ับการศึกษาถึงสาเหต ุและป ัจจ ัยของการสร้างเพ ื่อนใน  

จินตนาการ อีกทั้งล ักษณะที่สำคัญของเด็กที่ม ีเพ ื่อนในจินตนาการ และลักษณะของเพื่อนใน 
จินตนาการมีคังนี้

Manosevitz et al. (1973) ได้ทำการศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการมีเพื่อนใน 
จินตนาการ ในเด็กก่อนวัยเรียน 222 คน และเปรียบเทียบกับกลุ่มเด็กที่ไม่มีเพื่อนในจินตนาการ 
โดยให้ผู้ปกครองตอบแบบสอบถาม ซึ่งแบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ ส่วนที่ 1 เป็นส่วนของคำถามเกี่ยวกับ 
การมีเพือนในจินตนาการ (Imaginary companion questionnaire) ซึงเกียวข้องกับข้อมูลและ 
ประวัติส่วนตัวของเด็กและประวัติครอบครัว ในแบบสอบถามประกอบด้วย 6 ส่วนย่อยคือ

การศึกษา และการประกอบอาชีพของผู้ปกครอง เพศ อายุ จำนวนของเพื่อนบ้าน ของเล่น หรือ 
กิจกรรมการเล่นที่ ครอบครัวทำร่วมกันและรูปแบบการเล่นกับเด็กคนอื่นๆ การรับรู้ความสามารถ 
ของเด็กที่-จะมีปฏิลัมพันธ์กับเด็กด้วยกันหรือกับผู้ใหญ่ดีเพียง1ใด ปัญหาทางด้านอารมณ ์และ 
พฤติกรรมของเด็ก การรักษาที่เคยได้รับ(ทางจิต) หรือการได้รับคำปรึกษาซึ่งเมื่อผู้ปกครองได้ทำใน 
ส่วนที่ 1 แล้วหากพบว่าผู้ปกครองคนใดที่มีบุตรที่มีเพื่อนในจินตนาการทั้งที่เคยมีมาแล้วในอดีต 
และที่มีอยู่ในปัจจุบัน ก็จะต้องทำในส่วนที่ 2 ซึ่งประกอบด้วยข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับพื้นฐาน 
ครอบครัว กิจกรรมการเล่นและบุคลิกภาพของเด็ก รวมทั้งบุคลิกลักษณะของเพื่อนในจินตนาการ 
โดยคำถามที่เกี่ยวข้องกับการมีเพื่อนในจินตนาการของเด็กคือจำนวนของเพื่อนในจินตนาการ 
อายุของเด็ก ในขณะที,มีเพื่อนในจินตนาการครั้งแรกสาเหตุของการหายไปของการมีเพื่อนใน 
จินตนาการ ลักษณะความลัมพันธ์ของเด็กกับเพื่อนในจินตนาการ กิจกรรมที่เพื่อนในจินตนาการ 
เข้ามามีส่วนร่วมทัศนคติของพ่อแม่ต่อการที่เด็กมีเพื่อนในจินตนาการ ลักษณะของการให้การดูแล 
เพื่อนในจินตนาการ ชื่อของเพื่อนในจินตนาการ และแหล่งที่มาของชื่อดังกล่าว ระดับความชอบที ่
มีต่อเพื่อนในจินตนาการ เมื่อเทียบกับเพื่อนปรกติ เพศและอายุของเพื่อนในจินตนาการระยะเวลา 
ที่เด็กมีเพื่อนในจินตนาการ ผลการศึกษาพบว่าเมื่อเปรียบเทียบเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการและไม่ 
มีเพื่อนในจินตนาการ สถานภาพสมรสไม่เกี่ยวข้องกับการสร้างเพื่อนในจินตนาการ เด็กที่มีเพื่อน 
ในจินตนาการมักเป็นลูกคนแรกของครอบครัว เด็กเหล่านั้นมักมีความลามารถสูง เปิดเผย พบใน 
เพศชายมากกว่าเพศหญิง รวมทั้งเด ็กไม่ม ีป ัญหาทางด้านอารมณ์และพฤติกรรม ส่วนข้อมูล
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เก ี่ยวกับเพ ื่อนในจินตนาการนั้นพบว่าเด็กหญิงจะมีจำนวนของเพ ื่อนในจินตนาการมากกว่า 
เด็กชายและจะเกิดขึ้นเมื่อเด็กไม,มีพื่น้อง เด็กชายจะมีเพื่อนในจินตนาการเพศชาย ส่วนเด็กหญิง 
จะมีเพื่อนในจินตนาการทั้งเพศชายและเพศหญิง ส่วนใหญ่จะมีเพื่อนในจินตนาการเพียงคนเดียว 
และจะมีบุคลิกลักษณะใจดี ไม่โหดร้ายหรือน่ากลัว ซื่อของเพื่อนในจินตนาการมักมาจากตัว 
การ์ตูนในโทรทัศน์จากหนังสือการ์ตูน เกมต่างๆ และของเล่นหรือชื่อเพื่อนเล่นที่เล่นกับเด็กบ่อยๆ 
โดย Somer & Yawkey (1984) ได้ทำการศึกษาที่สอดคล้องกับการศึกษาข้างต้นในแง่ของลักษณะ 
ของเด็กที่สร้างเพื่อนในจินตนาการทั้งบุคลิกภาพและลักษณะพื้นฐานของครอบครัว แต่การศึกษา 
ของ Somer & Yawkey (1984) มีลักษณะพิเศษที่พบเพิ่มเติมคือ เด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการจะ 
ฉลาด สามารถเขียนและแสดงออกทางภาษาที่ดี นอกจากเรื่องพื้นฐานครอบครัวที่พบว่าเด็กมักจะ 
มีพ่อแม่ที่หย่าร้างกันและเป็นลูกคนแรกของครอบครัวแล้วยังพบอีกว่าลักษณะภายในครอบครัว 
ของเด็กจะจัดอยู่ในประ๓ ทตื่นตัวมากกว่าเงียบขรึมหรือเซื่องข้า .

Cornelius & Yawkey (1984) ได้ศึกษาเพิมเติมจากงานวิจัยของ Manosevitz et 
al. (1973) โดยศึกษาในเรื่องของพื้นฐานครอบครัวของเด็กที่สร้างเพื่อนในจินตนาการ ซึ่งได้ผล 
เซ ่นเด ียวก ันท ี่ว ่าเด ็กท ี่อย ู่ในครอบครัวท ี,ม ีพ ่อหร ือแม ่เพ ียงคนเด ียวจะม ีการสร ้างเพ ื่อนใน  
จินตนาการมากกว่าเด็กที่มีทั้งพ่อและแม่ นอกจากนี้ยังพบอีกว่าเด็กที่มาจากครอบครัวที่มีพ่อหรือ 
แม่เพียงคนเดียวจะมีการพูดแบบจินตนาการกับเพื่อน โดยเป็นคำที่เพ้อฝันมากกว่าชอบเล่นเกมที ่
ใช้จินตนาการ รวมทั้งจะมีคะแนนการมีจินตนาการที่สูง โดยได้ทำการศึกษาความลัมพันธ์ระหว่าง 
การมีจินตนาการในเด็กวัยก่อนเข้าเรียนในครอบครัวที่มีพ่อหรือแม่เพียงคนเดียว (Single parent)

และในครอบครัวที่มีทั้งพ่อและแม่จำนวน 50 คน พบว่าเด็กในครอบครัวที่มีพ่อหรือแม่เพียงคน 
เดียวจะมีจินตนาการที่สูงกว่ามีเพื่อนในจินตนาการมากกว่า มีใช้การพูดแบบจินตนาการกับเพื่อน 
โดยเป็นคำที่เพ้อฝันและชอบเล่นเกมที่ใช้จินตนาการเมื่ออยู่คนเดียวและเล่นมากกว่าเด็กที่มาจาก 
ครอบครัวที่มีทั้งพ่อและแม่ นอกจากนี้เขาได้ทำการศึกษาในปีเดียวกันโดยแบ่งเด็กเป็น 2 กลุ่มคือ 
เด็ก อายุ 4 ปี 24 คน และ อายุ 5 ปี 26 คน เด็ก 8 คน มาจากครอบครัวที่มีพ่อหรือแม่เพียงคน 
เดียวและอีก 42 คน มาจากครอบครัวที่มีพ่อและแม่ เด็กจะได้รับการสัมภาษณ์โดยใช้ Imaginary 
Predisposition Interview Scale (IPIS) ใช้เวลาประมาณ 40 นาที ซึ่งแบบสัมภาษณ์นี้เกี่ยวข้อง 
กับการเล่นลมมติกับวัตถุ การแสดงบทบาทในสถานการณ์ต่างๆ และกิจกรรมที่ทำผลที่ได้จาก 
การศึกษาพบว่าเด็กที่มาจากครอบครัวที่มีพ่อหรือแม่เพียงคนเดียวจะมีความสัมพันธ์กับคะแนน 
ของการมีจินตนาการสูง

Taylor (1999) ได้ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมจากการศึกษาวิจัยของ Manosevitz et al.

(1973) พบผลเซ่นเดียวกันคือเพื่อนในจินตนาการส่วนใหญ่จะมีลักษณะที่ไม่โหดร้ายหรือน่ากลัว 
แต่จะมีลักษณะใจดีและเพื่อนในจินตนาการส่วนใหญ่มีพลังอำนาจ นอกจากนี้ได้ทำการศึกษาที่
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สอดคล้องกับงานวิจัยของ Taylor et al. (1993) ในแง่ของการศึกษาลักษณะเพื่อนในจินตนาการ 
โดยให้เด็กทำการอธิบายลักษณะของเพื่อนในจินตนาการแต่ต่างกันที่ Taylor é ta l. (1993) ศึกษา 
เปรียบเทียบเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการกับเพื่อนที่แท้จริง (ไม่มีเพื่อนในจินตนาการ) โดย Taylor et 
al. (1999) ได้ทำการศึกษาบุคลิกลักษณะของเพื่อนในจินตนาการที่เด็กสร้างขึ้นและจำแนกเพื่อน 
ในจินตนาการเป็น 2 ลักษณะคือ โดยมีตัวอย่างของเพื่อนในจินตนาการที่เด็กสร้างขึ้นมา มีการตั้ง 
ซื่อต่างๆให้เขาได้ทำการศึกษาเด็ก 341 คน ใช้ข้อมูลจาก 3 แหล่งคือ จากเด็ก อายุ 3-12 ปี 179 
คน จากผู้ปกครอง 42 คน และการลอบถาม ข้อมูลจากผู้ใหญ่อีก 120 คน ซึ่งทำให้สามารถจัด 
กลุ่มของลักษณะที่เห็นได้ชัดเจนของเพื่อนในจินตนาการคือเพื่อนในจินตนาการที่เป็น Invisible 
friend คือเพื่อนที่ไม่มีตัวตน มักจะมีที่มาจากคนจริง มีพลังอำนาจ เช่น ยอดมนุษย์ และ

Personified object คือสิ่งของที่ถูกสมมติให้เป็นบุคคล เช่น ตุ๊กตาผ้าที่เป็นลัตว์ชนิดต่างๆ ซึ่ง 
พบ1ว่า 31% ของเพื่อนในจินตนาการที่สำรวจพบจะเป็นลักษณะของ Personified object ล่วนท่ี 
เหลือเป็น Invisible friend นอกจากนี้ พบว่าใน Invisible friend นี้ 27% เป็นเพื่อนในจินตนาการที่ 
เป็นเด็กชายและหญิงและมีจำนวนน้อยที่เด็กสร้างให้เพื่อนในจินตนาการเป็นเหมือนคนจริงๆ 
ล่วนมาก1จะเป็นลักษณะของมนุษย์'ที่ม ีพลังอำนาจพิเศษ เช่น บินได้หรือเปลี่ยนรูปร่างได้หรือม  ี
ลักษณะทางร่างกายที่ไม่แน่นอน เช่น “Baintor ที่เป็นคนผิวขาวรูปร่างเล็กๆอาศัยอยู่ในตะเกียง 
หรือ Skateboard guy ที่อาศัยอยู่ในกระเป๋าเสื้อของเด็กชาย” นอกจากนี้เพื่อนในจินตนาการล่วน 
ใหญ่จะมีอายุน้อยกว่าเด็ก เช่น “Cream ที่เป็นเด็ก ตัวเล็กๆ (Baby) ที่อยู่บนมือของเจ้าของ’, แต่ก็ 
มีเพื่อนในจินตนาการบางล่วนที่มีอายุมากกว่าเด็ก เช่น “Nobby นักธุรกิจอายุ 160 ปี ที่เป็นเพื่อน 
คุยตลอดการเดินทางจาก Portland จนถึง Seattle ” เพื่อนในจินตนาการที่เป็นสัตว์และมีพลัง 
พิเศษ เช่น “ D ipper ปลาโลมาที่สามารถบินได้อยู่บนดวงดาว ไม่เคยหลับใหลและมีความรวดเร็ว 
มากที่สุดมีขนาดใหญ่กว่าบรรดาปลาโลมาทั้งหลาย หรือ “ Nutsy and Nutsy นกที่มีสีลันสวยงาม 
ผู้ให้ความช่วยเหลือเด็กและทำให้เด็กขบชันได้ตลอดเวลา ’’อีกชนิดหนึ่งของเพื่อนในจินตนาการคือ 
Invisible people หรือสัตว์ รวมไปถึง Superhero Superman Wonder woman ผีและศัตรู มีล่1วน 
น้อย ที่เพื่อนในจินตนาการจะมีบุคลิกลักษณะที่น่ากลัวสำหรับเด็ก เช่น “ Acher เด็กชายอายุ 5 ปี 
ที่ชอบตี ชอบเตะ ดึงเสื้อและชอบกระโดดออกจากเตียง” จากข้อมูลข้างต้น พ่อแม่มักจะมีความ 
ประหลาดใจเกี่ยวกับการสร้างเพื่อนในจินตนาการแม้จะรู้ว่าเด็กสร้างภาพตังกล่าวขึ้นเองแต่เขาก็ 
รู้สึกว่ามันเป็นสิ่งที่ผิดปกติสำหรับเด็ก

Gleason et al. (2000) ทำการศึกษาที่ลอดคล้องกับงานวิจัยของ Manosevitz et 
al. (1973) ในแง่ประ๓ ทของเพื่อนในจินตนาการและให้ข้อมูลเพิ่มเติมในด้านระยะเวลา การคงอยู่ 
ของเพื่อนในจินตนาการและจุดประสงค์ของการมีเพ ื่อนในจินตนาการ นอกจากนี้ย ังม ีความ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Taylor (1999) ที่ว่าล่วนใหญ่เพื่อนในจินตนาการจะมีลักษณะของ
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มนุษย์ที่มีพลังอำนาจพิเศษและประ๓ ทของเพื่อนในจินตนาการที่พบเหมือนกันมี 2 ประเภทและม ี
ข้อมูลในเชิงลึกเกี่ยวกับชื่อบุคลิกลักษณะเฉพาะตัวของเพื่อนในจินตนาการโดยได้ทำการศึกษา 
ลักษณะของเพื่อนในจินตนาการที่เกิดขึ้นในเด็กก่อนวัยเรียน โดยทำการสัมภาษณ์แม่ของเด็ก 
จำนวน 78 คน เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางลังคมและเพื่อนในจินตนาการ โดยก่อนสัมภาษณ์จะทำ 
การแบ่งเป็น 3 กลุ่ม ตามชนิดและลักษณะของเพื่อนในจินตนาการที่เด็กมีตังนี้คือเด็กที่มีเพื่อนใน 
จินตนาการแบบไม่มีตัวตน (Invisible imaginary companion) เด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการเป็น 
วัตถุ (Personified object) และเด็กที่ไม่มีเพื่อนในจินตนาการ สำหรับเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการ 
นั้นเพื่อนในจินตนาการของเขาจะต้องปรากฎตัวเป็นเวลาอย่างน้อย1 เดือนหากไม่ถึง 1 เดือน 
ผู้ว ิจ ัยต้องกลับไปทำการติดตามดูต่อไปว่าจะมีเพื่อนในจินตนาการต่อจากนั้นอีกหรือไม่ การ 
สัมภาษณ์เกี่ยวข้องกับ 3 ลักษณะ คือความสมํ่าเสมอของการปรากฏตัว(Stability) การอยู่ทั่วไป 
ทุกหนทุกแห่งในเวลาเดียวกัน (Ubiquity) และรูปร่างลักษณะ (Identity) ในสํวนของ Stability และ 
Ubiquity นั้นเกี่ยวข้องกับระยะเวลาที่เพื่อนในจินตนาการอยู่กับเด็กหรือการปรากฏตัวขึ้นนาน 
เพียงใด และวิธีการที่แม่ทราบว่าเด็กมีเพื่อนในจินตนาการเกิดขึ้น โดยจากการลังเกตของแม่เอง 
หรือเด็กเป็นผู้บอก ความกี่ ของการปรากฏตัวตํ่า ปานกลางหรือสูง เป็นที่รู้จักคุ้นเคยในครอบครัว 
มากน้อยเพียงใด และเพื่อนในจินตนาการอยู่ร่วมกับเด็กในทุกๆที่และทุกสถานการณ์หรือไม่ ใน 
ส่วนของ Identity คือจำนวนของ เพื่อนในจินตนาการเกิดเพียงหนึ่งเดียวหรือเกิดขึ้นมากมาย 
สามารถนับจำนวนใต้หรือไม่ เป็นมนุษย์หรือสัตว์ แม่จะต้องสามารถอธิบายไต้ในกรณีที่เพื่อนใน 
จินตนาการมีพลังอำนาจพิเศษต่างๆ นอกจากนี้ยังต้องอธิบายถึงความสัมพันธ์ของเด็กกับเพื่อนใน 
จินตนาการว่ามีลักษณะอย่างไร เช่นมีการดูแลที่ดืหรือมีความขัดแย้งกันหรือไม่ ผลการศึกษาวิจัย 
พบว่าเพื่อนในจินตนาการที่เป็น Personified object เกิดขึ้นเป็นระยะเวลายาวนานกว่า

นอกจากนี้ในแง่ของ Identity เด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการ ที่เป็น Invisible friend จะมีจำนวน 
มากกว่า Personified object โดยส่วนใหญ่แล้ว Invisible friend เป็นมนุษย์และ Personified 
object เป็นสัตว์ ในแง,ของความสัมพันธ์พบว่าเด็กที่มี Invisible friend จะมีความสัมพันธ์ทาง 
สังคมและเป็นเพื่อนที่ดืกว่า ใน'ขณะ,ที่เด็กที่มี Personified object จะมีความ สัมพันธ์ในลักษณะ 
ของการดูแลเอาใจใส่ซึ่งกันและกัน (Nurtured) นอกจากนี้การมี Personified object เกิดจากการ 
ที่เด็กมีความต้องการอยากไต้ตุ๊กตา ในขณะที่เด็กที่มี Invisible friend มีความ ต้องการที่จะม ี
ความสัมพันธ์ที่ดืกับผู้อื่น ถ้าเปรียบเทียบเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการกับเด็กที่ไม่มี พบว่าเด็กที่ม ี
เพื่อนในจินตนาการส่วนใหญ่จะเป็นลูกคนเดียวและลูกคนแรกมากกว่า

Somer & Yawkey (1984) ไต้ทำการศึกษาที่สอดคล้องกับ Cornelius & Yawkey 
(1984) ในแง,ของลักษณะพื้นฐานของครอบครัว ซึ่งพบผลเพิ่มเติมว่านอกจากลักษณะครอบครัว 
ของเด็กที่จัดอยู่ในประ๓ ทตื่นตัวมากกว่าเงียบขรึมหรือเซื่องข้ายังพบอีกว่าเด็กที่มีฟอหรือแม่เพียง
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คนเด ียวม ีการสร ้างเพ ื่อนในจ ินตนาการมากกว ่าเด ็กท ี่ม ีท ั้งพ ่อและแม ่ โดยทำการศ ึกษา  
บุคลิกลักษณะของเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการว่ามีลักษณะสำคัญอยู่ 3 ลักษณะคือ เด็กจะมีเพื่อน 
ในจินตนาการในช่วงที่เขาอายุประมาณ5 -9  ปี แต่ตามพัฒนาการทั่วๆไปแล้ว เพื่อนในจินตนาการ 
จะปรากฏเมื่ออายุประมาณ 2-3ปีหลังจากนี้แล้วเพื่อนในจินตนาการก็จะหายไป ลักษณะที่สอง 
คือเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการจะมีความฉลาด สติปัญญาดี คัวอย่างเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการจะ 
มี IQ ประมาณ 120 ทดสอบโดย Stanford Binet ลักษณะที่สามคือ การมีทักษะทางลังคมและมี 
ปฎ ิล ัมพ ันธ ์ท ี่ด ีซ ึ่งเก ี่ยวข ้องก ับความสามารถในการแสดงออกทางภาษาท ี่ด ี (Expressive 
language) และลักษณะที่สำคัญอีกประการหนึ่งคือเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการจะมีความคิด

สร้างสรรค์สูงและมีความลามารถในการเขียน นอกจากนี้ยังพบว่าพื้นฐานครอบครัวของเด็กที่มี 
เพื่อนในจินตนาการนั้นก็มีลักษณะที่ปงบอกได้ซัดเจนว่าลักษณะภายในครอบครัวของเด็กที่สร้าง 
เพื่อนในจินตนาการขึ้นมานี้จัดอยู่ในประเภทมีกิจกรรมในครอบครัวตลอดเวลา

นอกจากน ี้ได ้ม ีงานว ิจ ัยท ี่เก ี่ยวข ้องก ับล ักษณ ะพ ิเศษข อ ง เด ็กท ี่ม ีเพ ื่อนใน

จินตนาการดังนี้

Morelock & Martha (1997) ได้ทำการศึกษาในกรณีศึกษาซึ่งสอดคล้องกับการ 
ศึกษาของ Sorrier & Yawkey ในปี1984 พบว่าเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการเป็นเด็กที่มีความฉลาด 
สติปัญญาดี IQ สูง มีความคิดสร้างสรรค์และมีความสามารถทางภาษาที่ด ี มีการเล่นแบบมี

จินตนาการและพบผลเพิ่มเติมว่าเด็กสามารถคิดแบบนามธรรมได้ตั้งแต่วัยเด็กและลามารถจับ 
ประเด็นสำคัญของเรื่องราวต่างๆได้ดี และผลการศึกษาที่ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Taylor et 
al. (1993) พบว่าเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการจะมีการเล่นแบบเพ้อฝันและมีจินตนาการมากกว่า 
เด็กที่ไม่เพื่อนในจินตนาการ โดยได้ศึกษากรณีศึกษาของ Peter Martin และกรณีศึกษาของ 
Samantha โดยกรณีศึกษาแรกคือ Peter Martin อายุ 5 ปี มี IQ สูงกว่า 200 (ได้รับการทดสอบ 
โดยใช้ Stanford Binet เมื่ออายุ 4 ปี) เมื่ออายุ 5 ปี Peter ชอบการเรียน ตรรกศาสตร์หรีอความ 
จริงเกี่ยวกับโลกมนุษย์ หนึ่งในหนังสือที่เขาชื่นชอบคือ World Book Encyclopedia เขาสนใจว่า 
คอมพิวเตอร์ทำงานได้อย่างไร แต่เขาจะเล่นแบบมีจินตนาการซึ่งเป็นสิ่งที่เด็กในช่วงอายุเช่นเขามี 
ไม,มากนัก หลังจากนั้นเขาก็ได้รับการปีกฝนจนลามารถมีจินตนาการในการเล่นเหมือนกับเด็ก 
ท่ัวๆไป ล่วนในกรณีศึกษาที่ 2 เป็นคัวอย่างที่เห็นได้ซัดเกี่ยวกับเด็กที่มืพรสวรรค์ในการสร้างเพื่อน 
ในจินตนาการ คือ Samantha อายุ 8 1/ 2 ปี มื IQ สูงกว่า 200 (ได้รับการทดสอบโดยใช้ 
Stanford Binet) Samantha ไม่มืปัญหาในการเล่นแบบมีจินตนาการเธอกล่าวว่าเธอเห็นหมาป่า 
อยู่ในป่าและมีปีศาจอยู่ในห้องนํ้า เธอต้องการให้พ่อแม่ช่วยและต่อล้กับมัน เธอบอกว่าเธอเห็น 
ปีศาจเมื่อลืมตาทุกครั้งและจะมืม ้าย ูน ิคอร์นไว้คอยช่วยเหลือ เธอบอกว่าเธอรู้อะไรมากมาย 
เกี่ยวกับม้ายูนิคอร์น เธอดูภาพยนตร์เกี่ยวกับม้าอย่างมาก ผู้วิจัยจึงสรุปว่าเด็กที่มีพรสวรรค์สูง
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(Gifted child) จะมีความคิดสร้างสรรค์และมีจินตนาการที่สูงดังเช่นเด็ก 2 คนนี้ท ั้งคู่ม ีล ักษณะ 
พิเศษที่สำคัญคือการมองเห็นสิ่งต่างๆในลักษณะที่ซับซ้อนมากกว่าเด็กปกติไม่ว่าจะกระทำสิ่งใดก็ 
ตามพวกเขาจะต้องการความถูกต้องซัดเจนและแน่นอน มีความสามารถคิดแบบนามธรรมตั้งแต่ 
ในวัยเด็กและสามารถจับประเด็นสำคัญๆของเรื่องราวต่างๆ ได้ดี

Roger & Silverman (2003) ได้ทำการคืกษาที่สอดคล้องกับงานวิจัยข้างต้นคือ 
เด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการจะมีลักษณะที่พบคือเป็นเด็กที่มีพรสวรรค์ (Gifted child) และมี

ความคิดสร้างสรรค์ ส่วนที่เป็นความแตกต่างคืองานวิจัยนี้ศึกษาในเด็ก 2 กลุ่มเปรยบเทียบกันคือ 
เด็กที่ปกติกับเด็กที่มีพรสวรรค์ ส่วนงานวิจัยข้างต้นศึกษาเป็นรายกรณี โดยได้ทำการศึกษาเด็ก 
ทั่วไปเปรียบเทียบกับเด็กที่มีพรสวรรค์ในเรื่องของสติปัญญา ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 
พบว่าเด็กคนหนึ่งมีเพื่อนในจินตนาการ ที่เขากล่าวถึงว่า “พระเยซูที่เป็นเด็กผู้ชาย" ปรากฎตัวขึ้น 
เมื่อเด็กเกิดความกลัว โดดเดี่ยวและมีความคับข้องใจ เขาเป็นเพื่อนคุยที่ดีของเด็กและพบ1ว่าพ่อ 
แม่ของเด็กที่มีพรสวรรค์ดังกล่าวมากกว่า 2 ใน 3 กล่าวว่าลูกของพวกเขามีความคิดสร้างสรรค์ 
และจินตนาการและครึ่งหนึ่ง ที่ล ังเกตเห็นได้ว่าเด็กมีการจินตนาการให้ส ิ่งต่างๆเหมือนมีชีว ิต 
ในช่วงอายุก่อน 3 ปี และเมื่อศึกษาเปรียบเทียบกับเด็กปกติพบผลว่าเด็กที่มีพรสวรรค์มีความคิด 
สร้างสรรค์และจินตนาการมากกว่า

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการทดลองเพื่อพิสูจน์ว่าเพื่อนในจินตนาการมีลักษณะ 
เช่นใดและเปรียบเทียบกับเพื่อนที่มีและไม่มีเพื่อนในจินตนาการมีคังนี้

Taylor et al. (1993) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการกับเด็กที ่
มีเพื่อนที่แท้จริง (Real friend) เพื่อดูว่าเด็กทั้ง 2 กลุ่มนี้จะสามารถแยกความเพ้อฝืน (Fantasy) 
ออกจากความจริง (Reality) ได้หรือไม่ และเพื่อนในจินตนาการที่เด็กสร้างขึ้นเป็นแบบใดบ้าง โดย 
ทำการศึกษาเป็น 2 การทดลอง การทดลองแรก ทดลองกับเด็ก 12 คน อายุเฉลี่ย 4 ปี 2 เดือน ซ่ึง 
มีเพื่อนในจินตนาการและเด็กอีก15 คน อายุเฉลี่ย4 ปี 1 เดือน ซึ่งไม่มีเพื่อนในจินตนาการ วิธี 
การศึกษทคือถามคำถามเกี่ยวกับเพื่อนในจินตนาการว่าเด็กมีจริงหรือไม่ และหากมีจะมีลักษณะ 
ของ'เพื่อนในจินตนาการ เป็นแบบใดแล้วบอกให้เด็กแสดงบทบาทสมมติกับเพื่อนในจินตนาการ 
โดยเซัญใใน้พื่อนลนนั้นเข้ามาในห้องทดลอง ผลการทดลองที่ 1 พบว่าเด็กที่ใม่มีเพื่อนใน

จินตไ..ทการจะประลบความยากลำบากในการแสดงบทบาทสมมติมากกว่าเด ็กท ี่ม ีเพ ื่อนใน  
จินตนาการ นอกจากนี้พบอีกว่าความแตกต่างระหว่างความตั้งใจในการเล่นสมมติกับเพื่อนที ่
เกิดขึ้นนั้l iขึ้นอยู่กับว่าลักษณะของเพื่อนเป็นเช่นไร กล่าวคือเป็นเพื่อนในจินตนาการหรือเป็นเพื่อน 
ที่แท้จริง หลังจากนั้นทำการทดลองที่ 2 โดยทำการทดลอง หลังการทดลองที่ 1 ประมาณ 7 เดือน 
ในเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการ และประมาณ 9 เดือน ในเด็กที่ใม่มีเพื่อนในจินตนาการ โดยเด็ก 
ทั้งหมดจะต้องทำงาน 5 อย่างคือ งานชิ้นแรกเป็นการประเมินความสามารถของ การแยกระหว่าง
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วัตถุจริง และวัตถุที่ถูกสมมติขึ้นโดยแสดงภาพเด็กชาย 2 ภาพ เด็กชายคนหนึ่งสมมติว่ากินคุกกี้ 
อีกคนหนึ่งให้กินคุกกี้จริง เด็กจะถูกถามคำถามว่า เด็กคนใดที่จะเห็นคุกกี้ เด็กคนใดไม่สามารถจับ 
คุกกีใด้ เด็กคนใดกินคุกกี้ได้ เด็กคนใดชวนเพื่อนกินคุกกี้ได้ เด็กคนใดที่เก็บคุกกี้ไว้กินวันต่อไปได ้
งานชินที่สองเป็นการ อธิบายลักษณะของเพื่อนในจินตนาการกับเพื่อนที่แท้จริง ดังการทดลองที่ 1 
งานชินที่สาม เป็นการเล่นบทบาทสมมติ โดยให้เด็กเล่นสมมติ แปรงฟัน หวีผม ดื่มนํ้าจากแก้ว การ 
บนทึกผลจะบันทึกว่าเด็กใซ้ล่วนของร่างกายแทนหวี แปรงและถ้วยหรือใช้ท่าทางเพื่อสมมติว่า 
เป็นวัตถุดังกล่าว งานชินที่ 4 เป็นการประเมิน Fantasy และ Reality โดยเด็กจะได้ดูภาพ 10 ภาพ 
(5 ภาพเป็นเรื่องจริงอีก 5 ภาพเป็น เรื่องสมมติ) และเด็กจะถูกถามว่าเกิดอะไรขึ้นในภาพ และ 
เกิดขึนในชีวิตจริงได้หรือไม่ งานชินสุดท้ายเป็น Free play task โดยให้ Block และแท่งพลาสติก 3 
แท่งเล็กๆ แล้วหลังจากให้เด็กเล่นไป 3 นาทีนั้น ผู้ทดลองบอกเด็กว่า '‘ฉันลืมให้สิ่งนี้กับหนูมันเป็น 
ไม้วิเศษที่มีอำนาจสามารถเปลี่ยนฟักทองของชินเดอเรลล่าให้เป็นรถโค้ชได้” ผลการทดลองที่ 2 นี ้
พบว่าในงานชิ้นที่ 1 เด็กสามารถแยกวัตถุจริงและวัตถุสมมติได้ ในงานซิ้นที่ 2 เด็กล่วนใหญ่ จะมี 
การสร้างเพื่อนในจินตนาการขึ้นมาใหม่จากการทดลองที่ 1 ในงานชิ้นที่ 3 เด็กที่มีเพื่อน'ใน 
จินตนาการจะใช้วัตถุในจินตนาการมากกว่าเด็กที่ใม่มีเพื่อนในจินตนาการ เมื่อเล่นบทบาทสมมต ิ
ในงานชิ้นที่4 เด็กสามารถแยกความแตกต่างระหว่างสิ่งเพ้อฝันกับสิ่งที่เป็นจริงได้ ในงานชิ้นที่ 5 
เด็กที,มีเพื่อนในจินตนาการจะมีการเล่นแบบสร้างสรรค์และเด็กที่มีเพื่อนในจินตนาการจะใช้ไม้ 
วิเศษมากกว่าเด็กที่ไม่มีเพื่อนในจินตนาการ จากการทดลองข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าเด็กทั้งที่มี 
และใม่มีเพื่อนในจินตนาการสามารถแยกความเพ้อฝันและความจริงออกจากกันใต้ แต่เด็กที่มี 
เพื่อนในจินตนาการจะมีการเล่นแบบเพ้อฝันมากกว่าเด็กที่ไม่มีเพื่อนในจินตนาการ

Taylor & Carlson (1997) ทำการศึกษาที่สอดคล้องกับงานวิจัยของ Manosevitz 
et al. (1973) โดยเขาได้ทำการศึกษาบุคลิกลักษณะของเพื่อนในจินตนาการที่เด็กสร้างขึ้นและใน 
งานวิจัยของเขามีการทดลองเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างความเพ้อฝันหรือการสมมติของเด็กเล็กกับ 
ความรู้เกี่ยวกับทถุษฎีเกี่ยวกับจิตใจ ซึ่งพบผลเพื่มเติมว่าการมีเพื่อนในจินตนาการเป็นล่วนหนึ่ง 
ของการคิดเพ้อฝันในเด็กและสัมพันธ์กับการเข้าใจจิตใจผู้อื่นโดยได้ทำการศึกษาความสัมพันธ์ 
ระหว่างความเพ้อฝันหรือการสมมติของเด็กกับความรู้ในทถุษฎีที่เกี่ยวกับจิตใจ (Theory of Mind) 
พบผลเพิ่มเติมว่าความเข้าใจจิตใจผู้อื่นมีความสัมพันธ์กับการมีเพื่อนในจินตนาการซึ่งเป็นล่วน 
หนึ่งของการคิดเพ้อฝันในเด็กโดยกลุ่มตัวอย่าง 152 คน ที่เป็นเด็กหญิงและชายอายุ 3 -  4 ปี เด็ก 
จะได้รับการสัมภาษณ์ เกี่ยวกับเรื่องความเพ้อฝันในลักษณะต่างๆ เซ่นการมีเพื่อนในจินตนาการ 
การแสดงบทบาทเลียนแบบบุคลิกลักษณะของคนในจินตนาการ ในกลุ่มตัวอย่าง 152 คนนี้

แบ่งเป็นกลุ่มอายุ 3 ปี 57 คน อายุ 4 ปี 95 คน ซึ่งเป็นเด็กชาย 75 คน และเด็กหญิง77คน ทำการ 
ประเมินเป็น 2 ส่วน โดยใน แต่ละส่วนผู้ปกครองจะได้รับแบบสอบถามเกี่ยวกับประวัติส่วนตัว
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ครอบครัว และแบบสัมภาษณ์พฤติกรรมของเด็ก แบบทดสอบที่ใซ้วัดในส่วนที่ 1 ประกอบด้วย 
Peabody Picture Vocabulary Test Revised /Fantasy Interview With the Child / the 
Pretend Action Task / the 3 min Free Play Session with Reality Oriented Toy / Child ’s Toy 
Preference หลังจากนั้น 1 สัปดาห์จะทำส่วนที่ 2 ซึ่งประกอบด้วย A Retest of Imaginative 
Play Predisposition /  a Retest of the Pretend Action Task / the 3 min Free Play Session 
with Fantasy Oriented Toy / Child’s Toy Preference และ Theory of Mind Task ซ่ึง 
ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ Appearance -  Reality Tasks, False Belief and Representational 
Change 1 Interpretative Diversity Task โดยในส่วนที่ 2 ผู้ทำการทดลองถามผู้ปกครองเกี่ยวกับ 
เพื่อนในจินตนาการหากเด็กมีเพื่อนในจินตนาการจะเป็นตุ๊กตาหรือเป็นสัตว์ รวมทั้งสอบถาม 
เกี่ยวกับของเล่นที่เด็กมี ซึ่งจะเกี่ยวกับช่วงเวลาที่เด็กเล่นของเล่นตุ๊กตามีตัวตนจริงหรือไม่ มีหน้าที่ 
เหมือนกับตัวการ์ตูนในหนังสือการ์ตูนหรือภาพยนตร์หรือไม่ แบบสอบถามของผู้ปกครองจะถาม 
เกี่ยวกับเกมที่เด็กชอบเล่น เกมที่ชอบเล่นกับคนอื่น เรื่องเล่าที่ชอบ ของเล่นที่ชอบ รายการโทรทัศน์ 
ที่ชอบ การมีเพื่อนในจินตนาการจากที่พ่อแม่ เห็นและรับรู้ โดยประกอบการสอบถามจากเด็กด้วย 
การเล่นสมมติเป็นสัตว์ต่างๆ บุคคลต่างๆบ่อยหรือไม่ ผลการศึกษาพบว่ามีความสัมพันธ์ระหว่าง 
ความแตกต่างในพัฒนาการความเข้าใจจิตใจ ผู้อื่นกับการเล่นสมมติและการเล่นแบบเพ้อฝัน นั้น 
คือในงานพัฒนาความเข้าใจจิตใจผู้อื่น (Theory of mind) มีความสัมพันธ์กับอายุและ 
ความสามารถทางภาษาอย่างมีน ัยสำคัญทำให้เห็นว่าเด็กสามารถพัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับ 
จิตใจได้เพิ่มขึ้นตามอายุ ส่วนความแตกต่างเรื่องความเพ้อฝันพบว่าเด็กที่มี High fantasy จะชอบ 
เล่นแบบอิสระมากกว่า ซึ่งการวัดความแตกต่างเรื่องการเพ้อฝันกับการสมมติทำได้โดยจัดเด็กให้ 
อยู่ในกลุ่มที่มีเพื่อนในจินตนาการและทำการเชื่อมโยงระหว่างการสัมภาษณ์ และการวัดพฤติกรรม 
พบว่าการประเมินความเพ้อฝันของเด็กอายุ 4 ปี สัมพันธ์กับความเข้าใจจิตใจผู้อ ื่นและไม่เน้น 
ความสามารถทางภาษา นั้นแสดงให้เห็นว่าการมีเพื่อนในจินตนาการเป็นส่วนหนึ่งของการคิดแบบ 
เพ้อฝันในเด็กซึ่งสัมพันธ์กับการเข้าใจจิตใจของผู้อื่น

งานว ิจ ัยท ี่เก ี่ยวข ้องก ับอ ิทธ ิพลของว ัฒนธรรมท ี่ม ีผลต ่อการสร ้างเพ ื่อนใน  
จินตนาการมีตังนี้

Taylor (1997) ได้ทำการศึกษาที่แตกต่างจากการศึกษาของผู้อื่น กล่าวคือศึกษา 
กับเกี่ยวกับการตัดสินความเพ้อฝันกับความจริงในต่างวัฒนธรรม ซึ่งในชีวิตคนเรามีเรื่องของความ 
เพ้อฝันและความจริงอยู่มากมายโดยวัฒนธรรมมีบทบาทสำคัญในการตีความ พ่อแม่ก็มีล่1วน 
สำคัญในการบอกเด็กว่าสิ่งใดคือความฝันสิ่งใดคือความจริง เด็กจะมีการควบคุมความคิดนี้โดยใน 
เด็กที่เป็นคริสเตียนจะได้รับการบอกเล่าว่าผู้ชายที่อยู่ในชุดสีแดงคือซานตาคลอสและมาร่วมงาน 
รื่นเริงกับพวกเด็กๆ พ่อแม่จะบอกว่าซานตาคลอสมีจริงหรือไม่ แต่ในบางแห่งวัฒนธรรมบอกว่า



28

ซานตาคลอสไม,มีจริง ซ ึ่งทำให ้ประลบการณ ์การเพ ้อฝ ืนของเด ็กม ีความหลากหลายตาม  
วัฒนธรรมที่เด็กอยู่ รวมทั้งเรื่องเล่าต่างๆและความคิดเกี่ยวกับพลังอำนาจ ในทางตรงข้ามเด็กที่ 
แสดงบทบาทอย่างมากในการเล่นสมมติกับผู้อื่นจะมีการแสดงความเพ้อฝืนของตัวเอง เซ่น การ 
สร้างเพื่อนในจินตนาการทำให้เด็กลามารถแยกความเพ้อฝืนและความจริงได้ ในบางวัฒนธรรม 
เซ่น เด็กในลังคมตะวันตกพบว่าการเล่นสมมติเป็นเรื่องที่ดี แต่ในบางศาลนา กล่าวว่าการเล่น 
สมมติ เป็นการเสียเวลาโดยเปล่าประโยชน์เป็นเรื่องของความหลอกลวงเกี่ยวข้องกับอำนาจของ 
ปีศาจร้าย นอกจากนี้มีการเปรยบเทียบระหว่างวัฒนธรรมของพวกอินเดียกับพวกอเมริกาเหนือ 
พบว่าถ้าเด็กในอินเดียการพูดหรือกล่าวถึงเรื่องต่างๆที่ผู้ใหญ่ไม่สามารถรับรู้หรือมองไม่เห็นสิ่ง 
เหล่านั้นถือว่าเป็นสิ่งที่ใม่มีตัวตนมากกว่าเป็นการคิดหรือจินตนาการ แต่เด็กในอเมริกาเหนือจะ 
แปลความสิ่งนี้ว่าเป็นเรื่องของความเพ้อฝืน เซ่น การสร้างเพื่อนในจินตนาการ ตังนั้น การมองของ 
คนในแต่ละวัฒนธรรมจึงเป็นสิ่งสำคัญที่ต้องนำมาพิจารณา และตีความความเพ้อฝันกับความจริง 

Taylor, Carlson & Levin (1998) ทำการศึกษาที่สอดคล้องกับการศึกษาของ 
Taylor (1997) ในแง่ของวัฒนธรรมมีบทบาทที่สำคัญในการตีความเรื่องของความเพ้อฝืนต่างๆ 
โดยศึกษาในกลุ่ม Mennonite เป็นนิกายหนึ่งของศาสนาคริสโปรแตสแตนท์ใด้ผลเพิ่มเติมจากเดิม 
คือในลังคมปิดไม่ใช้สิ่งแวดล้อมที่อยู่ภายนอกมาเล่นสมมติแต่ใช้สิ่งแวดล้อมที่ใกล้ตัว ล่วนลังคม 
เปิดจะใช้สิ่งแวดล้อมภายนอกมาเล่นบทบาทสมมติมากกว่า นอกจากนี้ล่วนหนึ่งของพวกลังคมปิด 
เห็นด้วยกับการมีเพื่อน ในจินตนาการเพราะอยากทำในสิ่งที่ตรงข้ามกับสิ่งที่ตนเองเป็นอยู่ซึ่งเป็น 
เรื่องที่ตนเองไม่สามารถทำได้ เซ่น การที่เด็กมีเพื่อนในจินตนาการที่แต่งกายด้วยสีลันสวยงาม โดย 
ได้ทำการศึกษาเปรียบเทียบอิทธิพลของวัฒนธรรมที่ม ีผลต่อการเล ่นสมมติ โดยศ ึกษากลุ่ม  
Mennonite ซึ่งเป็นนิกายหนึ่งของศาสนาคริสโปรแตลแตนท์ที่พบในศตวรรษที่ 16 ใน

สวิตเซอร์แลนด์ ผู้ที่เลื่อมใสและเป็นสาวกของ Mennonite ได้อพยพมาจากอเมริกา เนื่องจากม ี
ปัญหาทางศาสนาและมีป ัญหาทางเศรษฐกิจ โดยย้ายมาอยู่ทางตะวันออกเฉียงเหนือและทำ 
เกษตรกรรม มีการแยกตัวออกมาและตั้งเป็นนิกายใหม่ที่สำคัญ คือ Old Order (Orthodox) 
Mennonite ซึ่งมีลักษณะที่สำคัญคือการแยกจากลังคมใหญ่ ต่อต้านความทันสมัยหรือวัตถุนิยม 
โดยเด็กที่อยู่ในลังคมนี้จะเป็นลังคมปิด เด็กอายุ 1 - 5 ปี จะถูกเลี้ยงให้แยกจากโลกภายนอก 
แม้กระทั้งขณะที่ออกไปช้างนอกบ้านพวกเขาก็ต้องอยู่ใกล้ชิดกับพ่อแม่ตลอดเวลาและไม่ได้รับการ 
แนะนำให้รู้จักกับคนที่ไม่ใช่ Mennonite ไม่ได้รับการลอนให้รู้จักกับโลกภายนอกเลย ผู้วิจัยได้เช้า 
ทำการศึกษาในโรงเรียนเด็ก Mennonite 3 กลุ่มคือ Old Order Mennonite เป็นกลุ่มที่ปิดมาก 
ที่ลุดไม่ยอมรับและเข้มงวดมากที่สุด รองลงมาเป็น New Order Mennonite และNon Mennonite 
Christian ซึ่งในวัฒนธรรมของ 3 กลุ่มนี้แตกต่างทั้งในเรื่องความ ทันสมัย การได้เห็นสื่อต่างๆ และ 
การสนับสนุนให้เด็กใด้มีการเล่นบทบาทสมมติ ครูของ Non Mennonite Christian มีความคิดใน
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ทางบวกก ับการเล ่นสมมต ิ แต่ครูของ O ld O rder Mennonite ม ีค วามค ิดท างบวกก ับความ เพ ้อฝ ัน  

ล ่วนบ ุคคล  เช่น ก ารม ีเพ ื่อ น ในจ ินต นาการ ว ิธ ีก ารค ิกษ าแบ ่ง เป ็น  2 ล ่วน  โดยในล ่วนแรกท ำการ 

ส ังเกตอย ่างเป ็นระบบในเร ื่องการเล ่นของเด ็ก  และการเปร ียบ เท ียบท ัศนคต ิของผ ู้ใหญ ่เก ี่ยวก ับการ 

เล ่น ส ม ม ต ิแ ล ะค วาม เพ ้อ ฝ ัน ใน 3 กล ุ่ม โดยท ำการศ ึกษ าใน เด ็ก  G rade 1-8 จ ำ น ว น 18 คน 

ทำการศ ึกษ าเป ็น เวลา 6 เด ือน และท ำการส ัมภาษ ณ ์คร ู 3 โรงเร ียนด ังกล ่าว โดยใช ้ Sheaffer’s 

Home Environment Questionnaire และใช ้ C lassroom  Environment Questionnaire (CEO) 

ซ ึ่งม ีเร ื่องเก ี่ยวก ับ  Fantasy และ Pretense ม ีว ัตถ ุป ระสงค ์เพ ื่อค ้นหาข ้อม ูล ว ่า เด ็ก เล ่นด ้วยก ันบ ่อย  

แค่ไหน รวมท ั้งก ารถามถ ึงค วาม เพ ้อฝ ันล ่วนต ัวข องเด ็ก  เช่น ก ารม ีเพ ื่อ น ใน จ ิน ต น าก าร โดยถาม 

ค ำถามว ่า  “ค ุณ เคยได ้ย ิน เก ี่ยวก ับ เพ ื่อน เล ่นของเด ็กท ี่ไม ่ม ีด ัวตนหร ือไม ่” และถาม เก ี่ย วก ับข ้อม ูล  

ของเพ ื่อน ในจ ินตนาการเก ี่ย วก ับ เพ ศ  ร ูป ร ่างล ักษ ณ ะ ความลามารถพ ิเศ ษ  และก ิจก รรมท ี่เล ่นก ับ  

เด็ก ผลการศ ึกษาพบว ่าท ั้ง  O ld Order Mennonite และ New O rder Mennonite ม ีค วามค ิด ใน  

ทางบวกน ้อยกว ่า  พวก Non Mennonite Christian และเม ื่อกล ่าวถ ึงเพ ื่อ  ในจ ินต นาการ ส่วน'ใหญ ่ 

ตอบว ่าเคยได ้ย ินมาก ่อน  คร ูบางคนกล ่าวว ่า เป ็นส ิ่งท ี่ไม ่ธรรมดาท ี่เด ็กม ีเพ ื่อนในจ ินตนาการใน  Non 

Mennonite Christian เห ็นด ้วยก ับการท ี่เด ็กม ีเพ ื่อน ในจ ินตนาการ หล ังจากน ั้น ในการศ ึกษ าท ี่ 2 

ทำการศ ึกษาเด ็ก 61 คน ในเด ็ก 3 กลุ่ม เก ี่ย วก ับการเล ่นและล ักษ ณ ะการเล ่นสมมต ิ ผลการศ ึกษา 

พ บว ่าใน เด ็ก  O ld Order Mennonite จ ะ เล ่น ส ม ม ต ิเป ็น ค ร ูก ับ น ัก เร ีย น  ส ่วน  New Order 

Mennonite และ Non Mennonite Christian จะเล ่นสมมต ิเป ็นคาวบอยและล ิงแล ะใช ้ว ัต ถ ุใน  

จ ิน ต น าก ารม าก ก ว ่า  ซ ึ่งแสดงให ้เห ็นว ่ากล ุ่ม  O ld O rder Mennonite จะไม ่ใช ้ส ิ่งแวดล ้อมท ี่อย ู่ 

ภ ายนอกมาเล ่นสมมต ิแต ่จ ะใช ้ส ิ่งแ วด ล ้อมท ี่ใกล ้ต ัว  เน ื่อ งจาก เป ็นล ังคมป ิด  ส ่วน  New O rder 

Mennonite และ Non Mennonite จะใช ้ส ิ่งแ วดล ้อมภายนอกมาเล ่นบท บาท สมมต ิมากกว ่าและ 

การท ี่ส ่วนหน ึ่งพวก O ld O rder Mennonite เห ็นด ้วยก ับการม ีเพ ื่อนในจ ินตนาการเพราะอยากทำ 

ในส ิ่งท ี่ตรงข ้ามก ับล ิ่งท ี่ตนเองเป ็นอย ู่ซ ึ่ง เป ็น เร ื่องท ี่ตนเองไม ่สามารถทำได ้ เช ่น การท ี่เด ็กม ีเพ ื่อนใน 

จ ินต นาการ ท ี่แต ่งกายด ้วยส ีส ันสวยงาม ซ ึ่งในความเป ็นจร ิงพ วกตน ไม ่ลามารถทำได ้

วัตถุประสงค์ของการวิจ้ย

เพ่ือศึกษาเพ่ือนในจินตนาการในเด็กไทยอายุ 3.5-7 ปี
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ขอบเขตของการวิจัย

กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กนักเรียนอายุ 3.5- 7ปี ท่ีมีเพ่ือนในจินตนาการและผู้ปกครอง
ของเด็กดังกล่าว 

ข้อจำกัดของการวิจัย

1. กลุ่มตัวอย่างมีจำนวนน้อย
2. ไม่มีการหาค่าความเท่ียงแบบ Interrater Reliability ในการสัมภาษณ์เด็ก 

เน่ืองจากผู้วิจัยได้นำคำตอบของเด็กมาเขียนโดยไม่มีการตีความหรือจัดกลุ่มใดๆท้ังล้ิน
3. เน่ืองจากในกลุ่มตัวอย่างของเด็กท่ีมีเพ่ือนในจินตนาการแบบเพ่ือนไม่มี 

ตัวตน ซ่ึงเป็นเด็กชายจำนวน 5 คน และในจำนวนน้ี มีเด็กจำนวน 4 คน ท่ีเพ่ือนในจินตนาการได้ 
หายไปแล้วก่อนท่ีผู้ว ิจ ัยจะได้ไปสัมภาษณ เ์ด็ก ด้วยเหตุน้ี ผลการวิจัยล่วนหน่ึงจึงเป็นข้อมูลท่ีได้ 
จากการบอกเล่าจากความทรงจำของเด็กดังกล่าว

คำจำกัดความพื่ใชในการวิจัย

เพ ื่อนในจ ินตนาการ (Imaginary Companion) หมายถ ึง  บ ุคคลท ี่ป ราศจากต ัวตน  

หร ือส ิ่งของท ี่ถ ูกสมมต ิให ้เป ็นบ ุคคล เด ็กท ี่ส ร ้าง เพ ื่อน เหล ่าน ี้ข ึ้น มาจะม ีก ารต ั้งช ื่อ ให ้และอน ุญ าตให ้ 

ม ีล ่วน ร ่วม ในการเล ่นห ร ือสนท นาก ับคนอ ื่น ๆด ้วย  เพ ื่อ น ใน จ ิน ต น าก ารน ี้ต ้อ งม ีต ัวตนอย ู่ได ้น าน  
ไม ่น ้อยกว ่า  1 เด ือน  โด ย เด ็ก จะม ีป ฏ ิส ัม พ ัน ธ ์ก ับ เพ ื่อ น ใน จ ิน ต น าการอ ย ่างน ้อ ย  3 - 4  ครั้ง 
ต ่อ เด ือ น  ก ิจ ก รรม ท ี่เพ ื่อ น ใน จ ิน ต น าก า รร ่วม ท ำก ับ เด ็ก  ได ้แก ่ ร ับ ป ระท าน อ าห า ร  ไปเท ี่ยว ไป 

โรงเร ียน เข ้านอน ฯลฯ ซ ึ่งในงานว ิจ ัยน ี้ส ามารถว ัดได ้จากรายงานพ ฤต ิกรรม เด ็กจากการส ัง เกตของ 

ผ ู้ปกครอง ท ี่ระบ ุว ่า เด ็กม ีเพ ื่อนในจ ินตนาการร ่วมก ับการส ัมภาษ ณ ์เด ็กท ี่ได ้ร ับการระบ ุว ่าม ีเพ ื่อน ใน  

จ ิน ต น าก าร ด ้วยคำถามท ี่ว ่า  ‘'หน ูม ีเพ ื่อนท ี่ไม ่ม ีต ัวตนท ี่หน ูสร ้างข ึ้น เองหร ือม ีส ิ่งของหร ือต ุ๊กตาหร ือ  

ของเล ่นท ี่ชอบเป ็นพ ิเศษท ี่ได ้ม ีการพ ูดค ุยด ้วย บ ้างไห มคะ’' ห าก เด ็กตอบว ่า  “ม ี'’ จ ะถามต ่อ ว ่า เป ็น  

เพ ื่อ น ใน จ ิน ต น าก ารแ บ บ เพ ื่อ น ไม ่ต ัวต น ห ร ือ เพ ื่อ น ใน จ ิน ต น าก ารแ บ บ ส ิ่งข อ งท ี่ถ ูก ส ม ม ต ิให ้เป ็น  

บ ุคคล จากน ั้นได ้ส ัมภาษ ณ ์เด ็กด ้วยแบบส ัมภาษ ณ ์ตามล ักษ ณ ะของเพ ื่อนในจ ินตนาการตามท ี่เด ็ก  

ระบ ุ เพ ื่อนในจ ินตนาการแบ ่งได ้เป ็น  2 แบบ

1. เพื่อนในจินตนาการแบบเพี่อนไม,มีตัวตน (Invisible friend) คือเพ่ือนใน 
จินตนาการท่ีเด็กสร้างข้ึนใม่มีตัวตนมักจะเป็นเด็กชายหรือเด็กหญิงอายุใกล้เคียงกันกับตัวเด็ก ทำ
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หน้าท่ีเป็นเพ่ือนท่ีดีและเป็นเพ่ือนเล่นท่ีมีความพิเศษ มักมีลักษณะบุคลิกแบบผู้วิเศษหรอมีพลัง 
อำนาจท่ีพิเศษเหนือมนุษย์ เช่น สามารถบินได้หรือเปล่ียนรูปร่างลักษณะได้ หรือมีลักษณะทาง 
กายภาพที่พิเศษออกไป อาจจะเป็นสัตว์ นอกจากนี้รวมไปถึงยอดมนุษย์ เช่น Superman, 
Wonder woman ผี ศัตรูต่าง  ๆซ่ึงอาจไม่เป็นมิตรกับเด็กและทำไห้เด็กตกไจกลัว ซ่ึงสามารถ 
จำแนกเพ่ือนท่ีไม่มีตัวตน (Invisible friend) ออกได้เป็นลักษณะต่างๆตังน้ี

1.1 เด็กปกติท่ัวไป (Ordinary child)
1.2 เด็กท่ีมีพลังพิเศษ (Magical child)
1.3 เด็กทารก (Baby)
1.4 ผู้ท่ีมีอายุมากกว่า (Older person)
1.5สัตว์ (Animal)
1.6 ยอดมนุษย์ (Superhero)
1.7 ศัตรู (Enemy)
1.8 ผี (Ghost) นางฟ้า (Angel present)
1.9 ตัวตนท่ีมองไม่เห็น (Invisible self)
1.10 อ่ืนๆ  (Other)

ในการวิจัยคร้ังน้ีสามารถวัดว่าเด็กมีเพ่ือนในจินตนาการแบบเพ่ือนไม,มีตัวตนได้ 
โดยใช้คำถามในข้อ 1 ในแบบสัมภาษณ์เด็กล่วนท่ี 1 เพ่ือนในจินตนาการแบบเพ่ือนไม่มีตัวตนคือ 
“หนูมีเพ่ือนที่ไม่มีตัวตนท่ีหนูสร้างข้ึนและหนูชอบเล่นกับเขาเป็นประจำ กินข้าวด้วยกัน นอน 
ด้วยกัน และหนูคุยกับเขาบ้างไหมคะ ? ’’ สรุปได้ว่าเพี่อนในจินตนาการนบบเพี่อนไมม่ ีตัวตน 
ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเพี่อนที่เด็กสร้างขึ้นจากการจินตนาการ ไม่สามารถมองเห ็นได ้และ 
มีคุณสมบ้ติที่ไม่ปรากฏอยู่ในโลกของความจริง

2. เพ ี่อ น ใน จ ิน ต น าก ารแ บ บ ส ิงข อ งท ี่ถ ูก ส ม ม ต ิให ้เป ็น บ ุค ค ล  (Person ified  
object) คือ ส ิ่งของท ี่ถ ูกสมมต ิข ึ้นมาให ้เป ็น  เพ ื่อนก ับ เด ็ก เช ่นต ุ๊กตา (Doll ) ห ร ือต ุ๊กตาส ัตว ์ท ี่ย ัดด ้วย  

ผ้า (S tuffed an im a l) ของเล ่นต ังกล ่าวต ้องเป ็น  ของเล ่นท ี่ม ีความพ ิเศษกว ่าของเล ่นปกต ิโดยท ั่วไป 

กล ่าวค ือเด ็กลามารถแยกได ้ว ่าส ิ่งใดค ือของเล ่น ท ั่วไปและส ิ่งใดค ือของเล ่นท ี่เขาสมมต ิให ้เป ็นเพ ื่อน 

ในจ ินตนาการ โดยเด ็กม ีการเล ่นบทบาทสมมต ิก ับของเล ่น เหล ่าน ั้นด ้วย แต ่ไม ่รวมถ ึงของเล ่นท ี่เป ็น  

Transitional ob je c t (ว ัต ถ ุท ี่เป ร ียบ เสม ือน เป ็นต ัวแท นของค วามอบ อ ุ่น จากแม ่ ซ ึ่ง เด ็กจะต ิดส ิ่ง  

เหล ่าน ี้มากและจะนำต ิดต ัวไปด ้วยท ุกท ี่ อ ันจะทำให ้เด ็ก เก ิดความสบายใจ อบอ ุ่น ใจและปลอดภ ัย) 

เพ ราะห าก เป ็น เพ ื่อ น ในจ ินต นาการเด ็ก จะม ีก ารสนท นาก ับของเล ่น  และม ีก ารส ร ้างบ ุคล ิกภ าพ ให ้ 

ของเล ่น เห ล ่าน ั้นด ้วย  ใน ก ารว ิจ ัย ค ร ั้งน ี้ล าม ารถ ว ัด ว ่า เด ็ก ม ีเพ ื่อ น ใน จ ิน ต น าก ารแ บ บ ส ิ่งข อ งท ี่ถ ูก  

สมมต ิให ้เป ็นบ ุคคล โดยใช ้คำถามในข ้อ 1 ในแบบส ัมภาษ ณ ์เด ็กล ่วนท ี่ 2 (ภาคผนวก ง) ต ังน ี้ “หน ู



32

ม ีเพ ื่อ นท ี่เป ็น ข องเล ่น ต ุ๊ก ต าห ร ือ ส ิ่งข อ งท ี่ห น ูช อบ เป ็น พ ิเศ ษ  ช อ บ เล ่น ด ้วย  ก ิน ข ้า วด ้ว ย ก ัน  นอน  

ด ้วยก ัน และหน ูพ ูดค ุยก ับ เขาและเล ่นก ันเป ็นประจำ บ ้างไห มคะ” สรุปได้ว่าเพี่อนในจินตนาการ 
แบบสิงของที่ถ ูกสมมติให ้เป ็นบุคคลในการวิด ้ยครั้งน ี้ เป ็นเพี่อนที่เด ็กสร้างขึ้นจากวัตถุ 
หรือสิงของขึ้งปรากฎอยู่ในโลกของความเป็นจริง และมีคุณสมบ้ติท ี่สอดคล้องวับความ 
เป็นจริงด้วยเซ่นวัน

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

1. เพ ื่อให ้คร ูพ ่อแม ่และผ ู้ปกครองทราบล ักษณ ะของเพ ื่อนในจ ินตนาการในเด ็กไทย

2. เพ ื่อทราบข ้อม ูลพ ื้นฐานเก ี่ยวก ับการสร ้างเพ ื่อนในจ ินตนาการในเด ็กไทย

3. เพ ื่อ เป ็นแนวทางในการส ืกษาว ิจ ัยต ่อไป
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