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 การวจิยัคร้ังน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อพฒันาและทดสอบประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้าง
การควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี ในเด็กวยัเรียน กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษา ท่ีมี
ประวติัเขา้รับบริการและตรวจวนิิจฉยัปรับพฤติกรรม ณ แผนกจิตเวชโรงพยาบาลปากช่องนานา 
อายรุะหวา่ง 7 - 11 ปี จ  านวน 56 คน สุ่มแบบจบัคู่คะแนน ดว้ยเคร่ืองมือทดสอบ Go/ No-go task 
เพศและอาย ุแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 28 คน (ชาย 14 คน และหญิง 14 คน) 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย 1) โปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี            
ในเด็กวยัเรียน ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนบนพื้นฐานแนวคิดของโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั                                     
2) แบบประเมินความสามารถทางเชาวปั์ญญาเด็กอาย ุ2 - 15 ปี 3. Swanson, Nolan and Pelham 
version IV (SNAP-IV) 4. Pervasive Developmental Disorder Screening Questionnaire (PDDSQ) 
และ 5. Go/ No-go task กลุ่มทดลองไดรั้บโปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี               
ในเด็กวยัเรียน จ านวน 2 คร้ัง คร้ังละ 50 นาที การรวบรวมขอ้มูล แบ่งเป็น 2 ระยะ ไดแ้ก่                               
ก่อนการทดลอง และหลงัการทดลอง วิเคราะห์ขอ้อมูลดว้ยการวเิคราะห์ค่าที 
 ผลการวจิยัพบวา่ 1) นกัเรียนกลุ่มทดลอง มีคะแนน Commission error                                          
หลงัการทดลองต ่ากวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 2) นกัเรียนกลุ่ม
ทดลอง มีคะแนน Reaction time หลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ      
ท่ีระดบั .05 3) ในระยะหลงัการทดลอง นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนน Commission error ต ่ากวา่
กลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ 4) ในระยะหลงัการทดลอง นกัเรียนกลุ่ม
ทดลอง มีคะแนน Reaction time สูงกวา่กลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 สรุปได้
วา่ โปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี มีประสิทธิผลในการเสริมสร้าง                     
การควบคุมยบัย ั้งในเด็กวยัเรียน 
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 The aims of this research were to development and to examine the effectiveness of the 
program to promote inhibitory control on the concept of Neuro Linguistic Programming in children. 
The sample consisted of elementary school students, with statistics on diagnosis and behavior 
adjustment services at the Psychiatric Department, Pak Chong Nana Hospital, academic year 2020. 
A total of 56 samples, aged 7 - 11 years. The scores of the sample were randomly matched pattern by 
the Go/ No-go task test, gender and age then they were assigned into two groups: experimental and 
control group. Each group consisted of 28 students (14 boys and 14 girls). The research instruments 
were; 1) Pogram to promote inhibitory control in children created by the researcher based on the 
concept of Neuro Linguistic Programming (NLP), 2) Assessment of intelligence quotient for 
children aged 2 - 15 years, 3) Swanson, Nolan and Pelham version IV (SNAP-IV), 4) Pervasive 
Developmental Disorder Screening Questionnaire (PDDSQ) and 5) Go/ No-go task.                                       
The experimental group received the program to promote inhibitory control on the concept of Neuro 
Linguistic Programming for 2nd sessions, for 50 minutes. Data collection was done in two phases; 
before the experiment and after the experiment. The data were analyzed by t-test. 

 The results were that; 1) The experimental group had the score of Commission error in 
the post-test higher than the pre-test statistically significant at .05 level. 2) The experimental group 
had the score of Reaction time in the post-test higher than the pre-test statistically significant at .05 
level. 3) The experimental group had the score of Commission error higher than those in the control 
group in the post-test statistically significant at .05 level. 4) The experimental group had the score of 
Reaction higher than those in the control group in the post-test statistically significant at .05 level.                  
It was concluded that the program to promote inhibitory control in on the concept of Neuro 
Linguistic Programming in children had the effect on inhibitory control.  
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บทที ่1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา  
 ปัจจุบนัประเทศไทยก าลงัเผชิญกบัการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ใน          
การขบัเคล่ือนไปสู่การเป็นประเทศท่ีมัง่คัง่ มัน่คง และย ัง่ยนื ตามวสิัยทศัน์ของรัฐบาล อนัเป็น
รูปแบบท่ีมีการผลกัดนัการปฏิรูปโครงสร้างเศรษฐกิจ การปฏิรูปการวจิยัและการพฒันา และ                      
การปฏิรูปการศึกษาไปพร้อม ๆ กนั ซ่ึงเป็นความร่วมมือของทุกภาคส่วน ภายใตแ้นวคิด “ประชา
รัฐ” ท่ีสร้างความร่วมมือกบัเครือข่ายพนัธมิตรทางธุรกิจ การวจิยัพฒันา และบุคลากรทั้งในประเทศ
และระดบัโลก อนัเป็นแนวคิดทิศทางการพฒันาประเทศเพื่อกา้วเขา้สู่โมเดล “ประเทศไทย 4.0” 
การเตรียมคนไทย 4.0 เพื่อกา้วสู่โลกท่ีหน่ึง ซ่ึงหมายถึง การพฒันา “มนุษยท่ี์สมบูรณ์ในศตวรรษท่ี 
21” โดยครอบคลุมการปรับเปล่ียนใน 4 มิติ ไดแ้ก่ 1) เปล่ียนใหค้นไทยมีความรู้และทกัษะสูงข้ึน                                   
มีความสามารถในการจินตนาการ คิดสร้างสรรคน์วตักรรม 2) เปล่ียนจากคนไทยท่ีมองเนน้
ประโยชน์ส่วนตนเป็นคนไทยท่ีมีจิตสาธารณะ และมีความรับผดิชอบต่อส่วนรวม 3) เปล่ียนจากคน
ไทยแบบ Thai - Thai เป็นคนไทยแบบ Global Thai มีความภาคภูมิใจในความเป็นไทย และสามารถ
ยนือยา่งมีศกัด์ิศรีในเวทีสากล 4) เปล่ียนจากคนไทยท่ีเป็น Analog Thai เป็นคนไทยท่ีเป็น Digital 
Thai สามารถด ารงชีวิต เรียนรู้ท างาน และประกอบธุรกิจไดอ้ยา่งเป็นปกติสุขในโลกยคุดิจิตอล 
ขณะเดียวกนัตลาดแรงงานเนน้การใชแ้รงงานท่ีมีความรู้ ทกัษะ คิดวเิคราะห์ มีจินตนาการ และ
เรียนรู้อะไรใหม่ ๆ ไดดี้ ปรับตวัไดเ้ก่ง แกปั้ญหาไดเ้ก่ง มีความรับผดิชอบ ประยกุตใ์ชเ้ป็น และ                       
มีความสามารถในการแข่งขนัทางเศรษฐกิจ (กองบริหารงานวจิยัและประกนัคุณภาพการศึกษา, 
2559, หนา้ 22 - 25)   
 จากแผนพฒันาประเทศ ไทยแลนด ์4.0 ช้ีใหเ้ห็นถึงความส าคญัของการพฒันาศกัยภาพ
ของประชากร ซ่ึงการพฒันาทกัษะ การคิดวเิคราะห์ จินตนาการ การเรียนรู้อะไรใหม่ ๆ ไดดี้ เช่น            
การปรับตวั การแกปั้ญหา ความรับผดิชอบ การมีวินยั การควบคุมยบัย ั้ง การอดทนรอคอย ฯลฯ                       
ซ่ึงเป็นผลมาจากการท าหนา้ท่ีขั้นสูงของสมอง (Executive Functions: EFs) โดยเฉพาะการควบคุม
ยบัย ั้ง (Inhibitory control) โดยเป็นผลมาจากการท างานของสมองบริเวณพรีฟรอนทอล คอร์เทก็ซ์ 
(Prefrontal Cortex: PFC) การควบคุมยบัย ั้ง ประกอบดว้ย การควบคุมการรบกวน (Interference 
control) และการยบัย ั้งพฤติกรรม (Behavioral inhibition) โดยการควบคุมการรบกวน ประกอบดว้ย 
ความสามารถในการควบคุมของความสนใจจดจ่อ (Attention) ลกัษณะการท างาน ความคิด และ
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อารมณ์ในการตา้นทานต่อแรงจูงใจทั้งภายในภายนอก เพื่อใหแ้สดงออกในส่ิงท่ีเหมาะสมมากข้ึน 
หรือจ าเป็นตามสภาวะแวดลอ้มไดดี้ข้ึน (จุฑามาศ แหนจอน, 2562, หนา้ 173) ทั้งน้ีการขาด                           
การควบคุมยบัย ั้งเป็นอาการหลกัของโรคสมาธิสั้น (Attention deficit hyperactivity disorder 
:ADHD) โดยการขาดการควบคุมยบัย ั้ง แบ่งได ้3 ระดบั ไดแ้ก่ ระดบัการเคล่ือนไหวซ่ึงจะมี                        
การแสดงออกในอาการของโรคสมาธิสั้นท่ีมีการควบคุมพฤติกรรมการเคล่ือนไหวต ่า ระดบั                      
ความสนใจจะมีการแสดงออกโดยการถูกดึงดูดความสนใจโดยส่ิงเร้าจากภายนอกไดง่้าย และ
ยากล าบากในการสนใจจดจ่อ ระดบัพฤติกรรมจะแสดงออกในลกัษณะท่ีไม่สามารถยบัย ั้งต่อ
พฤติกรรมหุนหนัพลนัแล่นได ้(Barkley, 1997) ในเชิงสุขภาพ เด็กท่ีมีการควบคุมยบัย ั้งต ่าจะน าไปสู่
การเจบ็ป่วย อุบติัเหตุ ไดง่้ายกวา่เด็กท่ีมีการย ั้งคิดท่ีดี (Wirt, Hundsdorfer, Schreiber, Kesztyus & 
Steinacker, 2014) ซ่ึงในเชิงสุขภาพจิตเม่ือเติบโตข้ึน การแสดงออกทางอารมณ์ของเด็กกลุ่มน้ีก็จะ
ออกมาในรูปแบบของการแสดงออกทางพฤติกรรม อารมณ์กา้วร้าว และขาดการย ั้งคิด (Marquez et 
al, 2013) การขาดการควบคุมยบัย ั้งเกิดจากการท างานของสมองส่วนหนา้ ในช่วงอาย ุ13 - 19 ปี 
สมองส่วนหนา้ยงัพฒันาไม่เตม็ท่ี แต่ระบบลิมบิคซ่ึงเป็นส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัอารมณ์ ท าหนา้ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัสัญชาตญาณพื้นฐาน (Basic instinct) ต่าง ๆ เช่น การกิน การต่อสู้ และการหนี                        
เพื่อความอยูร่อด การสืบพนัธ์ุ การควบคุมอารมณ์และพฤติกรรม ความจ า และการเรียนรู้ ระบบ                      
ลิมบิคน้ีจะมีพฒันาการเติบโตเตม็ท่ีในช่วงวยัรุ่น โดยประมาณ 13 ปี (สายฤดี วรกิจโภคาทร,               
บญัญติั ยงยว่น และสาวติรี ทยานศิลป์, 2551) ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัการฝึกฝน ยิง่ฝึกทกัษะบ่อย ยิง่ใชง้าน
บ่อย ยิง่มีประสิทธิภาพมากข้ึน แมส้มองส่วนหนา้จะมีพฒันาการชา้กวา่แต่ก็ไม่ไดห้มายความวา่                  
ไม่มีพฒันาการเลย งานวิจยัจ  านวนมากช้ีใหเ้ห็นวา่ การพฒันาการของการควบคุมยบัย ั้ง (Inhibitory 
Control: IC) เป็นส่ิงท่ียากส าหรับเด็ก โดยเฉพาะก่อนอาย ุ4 - 9 ปี ซ่ึงการควบคุมยบัย ั้งในวยัเด็ก
สามารถท านายผลท่ีเกิดข้ึนในอนาคตได ้เช่น งานวิจยัในเด็ก 3 - 11 ปี ท่ีมี IC สูง พบวา่ จะใช ้                   
สารเสพติด หรือมีพฤติกรรมท่ีมีความเส่ียงนอ้ยกวา่เด็กท่ีมี IC ต ่า รวมทั้งส่งผลต่อการประสบ
ความส าเร็จในอนาคตดว้ย นอกจากน้ียงัพบวา่ การควบคุมยบัย ั้งจะลดลงตามอาย ุ(Diamond, 2014; 
Miyake et al, 2000)  
 การเสริมสร้างทกัษะการควบคุมยบัย ั้งนั้นสามารถท าไดต้ั้งแต่เด็กช่วงก่อนวยัเรียน และ
ส่งผลต่อเน่ืองส าหรับเด็กในเร่ืองของการควบคุมยบัย ั้ง เขา้ใจ และรู้จกัใชเ้หตุผล (Liu, Zhu, Ziegler 
& Shi, 2015; จุฑามาศ แหนจอน, 2560) ดว้ยวธีิการท่ีหลากหลาย โดยโปรแกรมภาษาประสาท
สัมผสั (Neuro Linguistic Programming: NLP) ซ่ึงเป็นแนวคิดทางจิตวทิยาท่ีบูรณาการของทฤษฎี
เกสตลัส์ (Gestalt therapy) ครอบครัวบ าบดั (Family therapy) การสะกดจิต (Hypnosis) ทฤษฎี                     
การส่ือสารและทฤษฎีระบบ และระบบขอ้มูลยอ้นกลบัโดยอตัโนมติั (Cybernetic) โดยในอดีต
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โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัน ามาใชเ้พื่อเปล่ียนแปลงพฤติกรรมทางเพศของกลุ่มชายรักร่วมเพศ 
(Sabandal, 1997, p. 118) ลดปัญหาพฤติกรรม อารมณ์และสุขภาพในกลุ่มนกัเรียนมธัยมศึกษาตอน
ปลาย (Bannang, 1990 อา้งถึงใน จุฑามาศ แหนจอน, 2557 ข, หนา้ 156) ลดความซึมเศร้าในหญิงวยั
กลางคน (Chakunkal, 1997 cited in Villar, 1997a, p. 85) เพิ่มความสมบูรณ์ของชีวิตของสามเณร
ในประเทศอินเดีย (Arockiam, 1995 cited in Villar, 1997b, p. 57) รักษาทางดา้นจิตใจ และความน่า
อดสู รักษาความผดิปกติทางจิตและพฤติกรรม (Nocross, Koocher, & Garofalo, 2006) รักษาโรค
เครียด (Singh & Abraham, 2008) ความเช่ืออ านาจภายในตนของเยาวชนหญิงในศูนยฝึ์กและอบรม
เด็กและเยาวชน เขต 1 จงัหวดัระยอง (พิมลมาศ โชติชมพู, 2551) การรับรู้ความสามารถของตนเอง
ในดา้นการบริหารจดัการ (ทศัน์ จุลศกัด์ิศรี, 2553) ความสม ่าเสมอในการรับประทานยาตา้นไวรัส
เอดส์ในผูติ้ดเช้ือเอชไอวี/ เอดส์ (จุฑามาศ แหนจอน และพวงทอง อินใจ, 2555) ความหยุน่ตวัของ
เด็กท่ีมีประสบการณ์ทางลบในชีวติ (สถาพร จนัทร์พฤกษา, 2553) รักษาบาดแผลทางจิตใจ ความ
ซึมเศร้า และความเศร้าจากการสูญเสีย จากสถานการณ์ความไม่สงบในพื้นท่ีสามจงัหวดั ชายแดน
ภาคใต ้(วฒันะ พรหมเพชร, จุฑามาศ แหนจอน, พวงทอง อินใจ และระพินทร์ ฉายวมิล, 2552) 
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ (นิตยา สิทธิเสือ, 2553) ความเครียดของ
เด็กท่ีถูกทารุณกรรมทางเพศ (ธนชันนัท ์ทูลค าเตย, 2557) ลดปัญหาพฤติกรรม อารมณ์และสุขภาพ 
(Bannang, 1990 อา้งถึงใน จุฑามาศ แหนจอน, 2557 ข, หนา้ 156) และเปล่ียนแปลงพฤติกรรมได ้
(Labouchere, 2004)  
 ปัจจุบนั พบวา่ NLP มีประสิทธิผลในการเพิ่มการท าหนา้ท่ีขั้นสูงของสมอง ท่ีเรียกวา่ 
Executive Functions of the brain: EFs) ซ่ึงมีหนา้ท่ีส าคญั 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) การควบคุมยบัย ั้ง 
(Inhibitory control) เป็นความสามารถของบุคคลในการควบคุมความสนใจจดจ่อ ความคิด อารมณ์ 
และพฤติกรรมใหอ้ยูเ่หนือส่ิงล่อใจทั้งจากภายในและภายนอก 2) ความจ าใชง้าน (Working 
memory) เป็นความสามารถในการเก็บจ าขอ้มูลไวใ้นความคิด และสามารถน ามาใชไ้ดท้นัที และ    
3) การยดืหยุน่ทางการรู้คิด (Cognitive fex-ibility) เป็นความสามารถในการเปล่ียนแปลงมุมมอง 
เพื่อท่ีจะสามารถเรียนรู้ เม่ือเกิดความผดิพลาด หรือเหตุการณ์ท่ีไม่คาดหวงั (วณิชชา พดัเยน็ช่ืน 
จุฑามาศ แหนจอน และศศินนัท ์ศิริธาดากุลพฒัน์, 2562)  
 NLP มีหลายเทคนิค เช่น เทคนิคการเพิ่มความผาสุก (Well-begin maximizer) และ
เทคนิคการตดัสินใจ (Decision-maker) สัญญาณพลงั (Anchoring) สัญญาณพลงัแบบองคร์วม (Global 
Anchoring: GA) การสร้างทศันะใหม่ใตจิ้ตส านึกแบบองคร์วม (Global Unconscious Reframing: 
GUR) เทคนิคการปรับมโนภาพ (Visual Kinesthetic Dissociation: VKD) เทคนิคการเสริมสร้าง
พลงัแห่งตน (Personal Power Radiator: PPR) เทคนิคการวางแผนอนาคต (Future Planner: FP) 
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NLP เป็นหน่ึงในกระบวนการท่ีสามารถเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งเพราะสามารถท าไดใ้น
ระยะเวลาสั้น ๆ เพียง 3 นาที โดยใชห้ลกัการ 3 อยา่ง คือ “เป้าหมายชดั ฉบัไว และยดืหยุน่”  
 จากเหตุผลดงักล่าวผูว้ิจยัจึงสนใจศึกษาการเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งในเด็กวยัเรียน
ดว้ยโปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน โดยน าเทคนิคสัญญาณ
พลงั (Anchoring) การสร้างสัมพนัธภาพ (Rapport) และการเรียนรู้ (Learning styles) ซ่ึงเทคนิค                 
ต่าง ๆ ท่ีกล่าวมามีกระบวนการท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจินตนาการ การรับรู้อารมณ์ ความรู้สึกของตนเอง
และผูอ่ื้น การสังเกตความเช่ือมโยงระหวา่งสมอง ภาษา ความคิด และสรีระ เพื่อสร้างสภาวะ
อารมณ์ท่ีมีพลงับวก ท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดและพฤติกรรม ซ่ึงส่ิงเร้าท่ีสามารถเช่ือมโยง                           
การตอบสนองทางร่างกายและจิตใจ NLP เรียกวา่ “สัญญาณพลงั (Anchoring)” ซ่ึงสัญญาณพลงั                      
มกัเป็นส่ิงเร้าภายนอก โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ สัญญาณพลงัการมองเห็น สัญญาณพลงั                      
การไดย้นิ สัญญาณพลงัการสัมผสั เพื่อน ามาใชใ้นการทลายสัญญาณพลงัลบ และการเลือกใช้
สัญญาณพลงับวก ซ่ึงสามารถน ามาใชเ้พื่อการจดัการความคิด อารมณ์ และปรับเปล่ียนพฤติกรรม
ได ้แต่ทั้งน้ีตอ้งข้ึนอยูก่บัการรับรู้ต่อโลกหรือการสร้างแผนท่ีโลกของบุคคล หรือ NLP เรียกวา่ 
“แวน่กรอง” หากเด็กเรียนรู้ในทศันะท่ีดีและถูกตอ้งในแต่ละบริบทจะส่งผลใหเ้ด็กมีทกัษะ                            
การควบคุมยบัย ั้งในการแสดงออกต่ออารมณ์ และพฤติกรรมไดอ้ยา่งเหมาะสมกบัสถานการณ์                      
ต่าง ๆ NLP สามารถท าไดใ้นระยะเวลาสั้น ๆ เพียง 3 นาที โดยใชห้ลกัการ 3 อยา่ง คือ “เป้าหมายชดั 
ฉบัไว และยดืหยุน่” ซ่ึงเหมาะแก่การน ามาประยกุตเ์พื่อสร้างโปรแกรมในการเสริมสร้าง                             
การควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี ในเด็กวยัเรียน (จุฑามาศ แหนจอน, 2557 ข หนา้ 172 - 181) 
นอกจากน้ีความสัมพนัธ์ระหวา่งการสร้างจินตภาพและรูปแบบของความคิดมี 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 
ความคิดท่ีมีผลต่อการตอบสนองของร่างกาย (Enactive thought) ความคิดในเชิงเปรียบเทียบ
วเิคราะห์วิจารณ์ (Lexical thought) ความคิดใหเ้ห็นภาพ (Imaged thought) (Taylor et al., 2014,                                 
pp. 264 - 266)  
 ดงันั้นผูว้ิจยัจึงประยกุตเ์ทคนิคเอน็ แอล พี (NLP) สร้างเป็นโปรแกรมเสริมสร้าง                        
การควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี เน่ืองจากเขา้ใจง่าย ใชเ้วลาไม่นาน และจ านวนคร้ังของโปรแกรม 
(Interval) เพียง 2 - 3 คร้ัง จึงลดความยุง่ยากในการติดตาม ส่งต่อ ลดปัญหาการไม่มารับบริการท่ี
โรงพยาบาลอยา่งต่อเน่ืองจนส้ินสุดการรักษา และเพื่อป้องกนัการเพิ่มจ านวนของเด็กวยัเรียนท่ีมี
ปัญหาพฤติกรรมท่ีเกิดจากการขาดการควบคุมยบัย ั้ง และน าไปสู่ปัญหาพฤติกรรมในวยัรุ่นต่อไป
จนถึงวยัผูใ้หญ่ โปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน จะเป็น
แนวทางใหน้กัจิตวทิยา พยาบาล แพทย ์นกัสังคมสงเคราะห์ ฯลฯ ใชเ้ป็นโปรแกรมในการช่วยเหลือ
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ในงานดา้มสุขภาพจิต และจิตเวช อีกทั้งครูสามารถน ามาใชใ้นโรงเรียนได ้ซ่ึงจะท าให้เด็กวยัเรียนมี
การควบคุมยบัย ั้งท่ีเพิ่มข้ึน และน าไปสู่การลดปัญหาสังคมในอนาคตไดใ้นท่ีสุด 
 

ค าถามการวจิัย 
 โปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี สามารถเสริมสร้างการควบคุม

ยบัย ั้งในเด็กวยัเรียนไดห้รือไม่ อยา่งไร 
 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 เพื่อศึกษาผลของการใชโ้ปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยั

เรียน 
 

สมมติฐานของการวจิัย 
 1. นกัเรียนกลุ่มทดลองมีการควบคุมยบัย ั้งหลงัทดลองสูงกวา่กลุ่มควบคุม 
 2. นกัเรียนกลุ่มทดลองมีการควบคุมยบัย ั้งหลงัทดลองสูงกวา่ก่อนทดลอง  
 โดยพิจารณาจากค่า Commission error ท่ีลดลง และ Reaction time ท่ีเพิ่มข้ึนใน                            

การทดสอบดว้ย Go/ No-go task 
 

ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากการวจิัย 
 1. ดา้นการศึกษา  
  1.1 ไดโ้ปรแกรมท่ีมีกิจกรรมท่ีเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี ในเด็กวยั
เรียน 
  1.2 ไดแ้นวทางในการเสริมสร้างหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองในส่วนของ                            
การควบคุมยบัย ั้ง 
 2. ดา้นการการวจิยั  

  2.1 ไดโ้ปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน 
  2.2 ไดน้วตักรรมการเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งโดยการบูรณาการองคค์วามรู้ดา้น
จิตวทิยา และประสาทวทิยาศาสตร์ส าหรับเด็กวยัเรียน 
 3. ดา้นการจดัการเรียนการสอน  
  3.1 ไดแ้นวทางในการเสริมสร้างหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองในส่วนของ                            
การควบคุมยบัย ั้ง  



6 

  3.2 ลดปัญหาพฤติกรรมในชั้นเรียน 
 4. ดา้นการแพทยแ์ละสาธารณสุข  
   4.1 ลดจ านวนของผูป่้วยวยัเรียนท่ีมีปัญหาทางดา้นพฤติกรรม 
   4.2 ไดโ้ปรแกรมท่ีใชร้ะยะเวลาอนัรวดเร็ว เพื่อลดระยะเวลา และจ านวนคร้ังใน                      
การมารับบริการ   
  4.3 เป็นแนวทางในการลดปัญหาพฤติกรรมในเด็กวยัเรียนดว้ยการเสริมสร้าง                               
การควบคุมยบัย ั้ง ท่ีมารับบริการท่ีคลินิกจิตเวช 
 5. ดา้นสังคม  
  5.1 เป็นแนวทางในการพฒันาศกัยภาพสมอง สมอง จิตใจ และการเรียนรู้ ในเด็กวยั
เรียนเพื่อเติบโตเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีคุณภาพต่อไปในอนาคต 
  5.2 ไดแ้นวทางในการลดปัญหาสังคมท่ีพื้นฐานในการขาดการควบคุมยบัย ั้งในวยัเด็ก  
 

ขอบเขตของการวจิัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
  1.1 ประชากร ไดแ้ก่ เด็กวยัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 - 6 ในจงัหวดันครราชสีมา 
จ านวน 216,446 คน  
  1.2 กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษา ชั้นปีท่ี 1 - 6 ท่ีมีสถิติรับการตรวจ
วนิิจฉยัและรับบริการปรับพฤติกรรม ณ แผนกจิตเวชโรงพยาบาลปากช่องนานา สูงสุด ไดแ้ก่
โรงเรียนบา้นหมูสี และโรงเรียนหนองมะค่า อ าเภอปากช่อง จงัหวดันครราชสีมา ปีการศึกษา 2563 
โดยแบ่งออกเป็น โรงเรียนละ 2 ช่วงชั้น ไดแ้ก่ ชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 1 (ป. 1 - ป. 3) และ
ประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 2 (ป. 4 - ป. 6) ใชว้ธีิสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบโควตา้ (Quota sampling) ช่วงชั้น
ละ 14 คน ไดโ้รงเรียนละ 28 คน รวมทั้งส้ิน 56 คน วดัการควบคุมยบัย ั้งดว้ย Go/ No-go task 
เรียงล าดบัคะแนน จากนอ้ยไปมาก แลว้จบัคู่คะแนนเพื่อจดัเขา้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ทั้งน้ี
ผูว้จิยัพิจารณาถึงความเท่าเทียมทั้งสองกลุ่มในดา้นช่วงชั้นและเพศ ไดก้ลุ่มทดลอง จ านวน 28 คน 
เป็นเพศชาย 14 คน และเพศหญิง 14 คน ช่วงชั้นท่ี 1 (ป. 1 - ป. 3) จ  านวน 7 คน และช่วงชั้นท่ี 2                 
(ป. 4 - ป. 6) จ  านวน 7 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 28 คน เป็นเพศชาย 14 คน และเพศหญิง 14 คน 
ช่วงชั้นท่ี 1 (ป. 1 - ป. 3) จ  านวน 7 คน และช่วงชั้นท่ี 2 (ป. 4 - ป. 6) จ  านวน 7 คน ทั้งน้ีกลุ่มตวัอยา่ง
ผา่นการคดักรองความบกพร่องทางเชาวน์ปัญญา ภาวะสมาธิสั้น และอาการออทิสซึม โดยไม่มี
ความภาวะความบกพร่องดงักล่าว 
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 2. ตวัแปรท่ีใชใ้นการศึกษา 
  ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ วธีิการทดลอง แบ่งเป็น 2 วธีิ ดงัน้ี  
  2.1 การไดรั้บโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัเพื่อเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งในเด็ก
วยัเรียน 
  2.2 การไม่ไดรั้บโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัเพื่อเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งใน
เด็กวยัเรียน 
  ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ การควบคุมยบัย ั้ง 
                                                                                                                                                         

กรอบแนวคดิในการวจิัย 
 

                     ตัวแปรต้น             ตัวแปรตาม 
 
 

 
 
 
 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. การควบคุมยบัย ั้ง หมายถึง ความสามารถในการควบคุมความคิด ความรู้ และพฒันา

อารมณ์ ให้แสดงออกไดอ้ยา่งเหมาะสม สมดุล ท่ีจะส่งผลต่อพฤติกรรมใหก้ระท าออกมาไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเหมาะสม วดัจาก Go/ No-go task โดยใชค้ะแนน Commission error และ Reaction time                    
ในการตอบสนองต่อโก โนโก  
 2. โปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี หมายถึง วธีิการฝึกอบรมทาง
จิตวทิยา เพื่อเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้ง ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึนตามแนวคิดโปรแกรมประสาทสัมผสั 
(Neuro Linguistic Programming: NLP) ดว้ยเทคนิคสัญญาณพลงั (Anchoring) ท่ีน าไปสู่การฝึก
ทกัษะการเลือกสนใจจดจ่อ การย ั้งคิด การควบคุมตนเอง การอดทนรอคอย และการมีวินยัในตนเอง 
จ านวน 2 คร้ัง ๆ ละ 50 นาที  

         - การไดรั้บการฝึกดว้ยโปรแกรมเสริมสร้างการควบคุม
ยบัย ั้งในเด็กวยัเรียน 
          - การไม่ไดรั้บการฝึกดว้ยโปรแกรมเสริมสร้าง                   
การควบคุมยบัย ั้งในเด็กวยัเรียน 
           

 
การควบคุมยบัย ั้ง 
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 3. โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั หมายถึง วธีิการพฒันากระบวนการคิด การส่ือสาร 
ของสมองและระบบประสาท เพื่อปรับเปล่ียนการรับรู้และประสบการณ์ท่ีไม่พึงประสงค ์
ทั้งในระดบัจิตส านึกและระดบัจิตใตส้ านึก มีหลายเทคนิควธีิ ในงานวจิยัน้ีใชเ้ทคนิคสัญญาณพลงั 
(Anchoring)  
  3.1 เทคนิคสัญญาณพลงั (Anchoring) หมายถึง กระบวนการน าพลงับวกหรือ
ความรู้สึกดี ๆ จากประสบการณ์ดา้นดี พลงัความสุขในชีวติมาทลายพลงัดา้นลบ หรือประสบการณ์ท่ี
ไม่ดีของบุคคล และคงไวซ่ึ้งพลงับวกโดยการเช่ือมโยงกบัสัญญาณดา้นการสัมผสั แบ่งออกเป็น 3 
ประเภท คือ สัญญาณพลงัการมองเห็น สัญญาณพลงัการไดย้นิ และ สัญญาณพลงัการสัมผสั  

 4. เด็กวยัเรียน หมายถึง นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึง ปีท่ี 6 
 5. นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 1 หมายถึง ผูท่ี้ก  าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 1 ประถมศึกษาปีท่ี 2 และประถมศึกษาปีท่ี 3 
 6. นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 2 หมายถึง ผูท่ี้ก  าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 ประถมศึกษาปีท่ี 5 และประถมศึกษาปีท่ี 6 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 ในการศึกษาผลของการใชโ้ปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็ก

วยัเรียน คร้ังน้ีผูว้ิจยัเสนอเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี  
 1. การควบคุมยบัย ั้ง (Inhibitory control)  
 2. ทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั (Neuro linguistic programming) 
 3. พฒันาการทางสมองของเด็กวยัเรียน 
 4. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

การควบคุมยบัยั้ง (Inhibitory control)  
 เน่ืองจากการควบคุมยบัย ั้ง (Inhibitory control) เป็นองคป์ระกอบหน่ึงของหนา้ท่ีบริหาร

จดัการของสมอง ซ่ึงมีนกัวชิาการหลายท่าน กล่าวถึงไว ้ดงัน้ี 
 แอนด์เดอร์สัน (Anderson, 2002) นิยามความหมายของ Executive functions หมายถึง 

การท างานของสมองระดบัสูงท่ีเช่ือมโยงประสบการณ์ในอดีตกบัส่ิงท่ีบุคคลก าลงัท า                     
ในปัจจุบนั ช่วยใหค้วบคุมอารมณ์ ความคิด การตดัสินใจ และการกระท า ส่งผลใหบุ้คคลลงมือ
ท างาน และมุ่งมัน่ท าจนงานส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้(Goal directed behavior)  

 กาย อีสคิท และจิเอีย (Guy, Isquith & Gioia, 2004) นิยามความหมายของ Executive 
functions หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีส่งผลมาจากการท าหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมอง 
ประกอบดว้ย ทกัษาะส าคญั 8 ดา้น ไดแ้ก่ การติดตามสังเกต (Monitor) การควบคุมอารมณ์ 
(Emotional control) การควบคุมยบัย ั้ง (Inhibit) ความจ าใชง้าน (Working memory) การยดืหยุน่ 
(Shift) การวางแผนจดัระบบ (Plan/ Organize) การจดัการอุปกรณ์ (Organization of materials ) และ                        
การท างานส าเร็จ (Take completion)  

 กิลเบิร์ และเบอร์ทเกส (Gilbert & Burgess, 2008) นิยามความหมายของ Executive 
functions หมายถึง การคิดเชิงบริหารในสถานการณ์ท่ีไม่คุน้เคย เช่น เม่ือตอ้งเปล่ียนโรงเรียน 
เปล่ียนสถานท่ีท างาน พบเพื่อนใหม่ หรือเม่ือพยายามท าส่ิงท่ีไม่เคยท าดว้ยตวัเองโดยไม่ตอ้งคอยให้
ใครมาช่วย หรือเม่ือมีการวางแผนอนาคต หรือเม่ือส่ิงท่ีก าลงัท าเร่ิมไม่เป็นไปตามท่ีคาดหมาย หรือ
งานท่ีท ายงัไม่ไดผ้ลดีเท่าท่ีควร ยงัไม่ไดท้  างานเตม็ความสามารถ หรือท าพลาดไปในขั้นตอนไหน 
หรือเม่ือบุคคลตอ้งอดทนต่อส่ิงย ัว่ยตุ่าง ๆ เพื่อเลือกท าส่ิงท่ีส าคญักวา่ ในบริบทต่าง ๆ เหล่าน้ี 
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หนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองจะช่วยใหเ้ขาปรับเปล่ียนพฤติกรรมและตดัสินใจท างานต่าง ๆ                       
จนส าเร็จ 

 เบส มิลเลอร์ และโจนส์ (Best, Miller & Jones, 2009) นิยามความหมายของ Executive 
functions หมายถึง กลุ่มของค าท่ีครอบคลุมการท าหนา้ท่ีความคุมเป้าหมายของสมองส่วนหนา้ 

 นาเกลียริ และโกลดส์ไตน์ (Naglieri & Goldstein, 2013) นิยามความหมายของ 
Executive functions หมายถึง สมรรถนะของบุคคลในการหาความรู้และการคิดแกปั้ญหาท่ีมี
ประสิทธิภาพ 9 ดา้น ไดแ้ก่ ความสนใจจดจ่อ (Attention) การจดัการอารมณ์ (Emotional regiration) 
การยดืหยุน่ (Flexibility) การควบคุมยบัย ั้ง (Inhibitory control) การริเร่ิม (Initiation) การจดัระเบียบ 
(Orpanization) การวางแผน (Planning) สังเกตตวัเอง (Self-monitoring) และความจ าใชง้าน 
(Working memory)  

 ไดอะมอนด์ (Diamond, 2013) มิยาเกะ และคณะ (Miyake et al, 2000) นิยามความหมาย
ของ Executive functions หมายถึง กลุ่มของกระบวนการทางความคิดท่ีจ าเป็นเม่ือมนุษยต์อ้งการมี
สมาธิ และใหค้วามสนใจในการจดัการกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึง โดย EFs ประกอบดว้ย ความจ าใชง้าน 
(Working memory) การควบคุมยบัย ั้ง (Inhibitory control) ความสามารถในการยดืหยุน่ทางการรู้คิด 
(Shift หรือ Cognitive flexibility) ทกัษะดงักล่าวตอ้งฝึกฝนเป็นล าดบัขั้นตอน และพฒันาอยา่ง
ต่อเน่ือง เรียนรู้ผา่นประสบการณ์จริงท่ีหลากหลาย และไม่ไดเ้กิดข้ึนเองตามธรรมชาติ งานวจิยั
จ  านวนมากช้ีใหเ้ห็นวา่ หนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองเร่ิมพฒันาข้ึนในเวลาไม่นานหลงัปฏิสนธิ 
โดยในช่วงวยั 3 - 6 ปี ซ่ึงช่วงน้ี เรียกวา่ หนา้ต่างแห่งโอกาส (Windows of opportunity) ซ่ึงมี                      
การพฒันามากท่ีสุดของทกัษะเหล่าน้ี หลงัจากนั้นพฒันาการจะค่อย ๆ ลดลง แต่ยงัคงพฒันาต่อไป
จนถึงช่วงวยัรุ่น และช่วงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ หากเด็กไม่ไดรั้บการฝึกทกัษะเหล่าน้ีเท่าท่ีควรไดรั้บทั้ง
จากสัมพนัธภาพกบัผูใ้หญ่ จากสภาพแวดลอ้มหรือสภาพแวดลอ้มเป็นตวัสร้างปัญหาต่อเด็ก เช่น 
ถูกละเลยทอดทิ้ง ถูกล่วงละเมิด หรือถูกใชค้วามรุนแรง ฯลฯ การพฒันาทกัษะของหนา้ท่ีบริหาร
จดัการของสมองก็อาจจะชา้ หรือบกพร่องเสียหายไป ซ่ึงจะมีผลกระทบต่อโครงสร้างการท างาน
ของสมอง และการพฒันาหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองต่อไปดว้ย  
 บริเวณสมองทีเ่กี่ยวข้องกบั Executive functions 
 จุฑามาศ แหนจอน, (2562) สรุป บริเวณของสมองท่ีเก่ียวขอ้งกบั Executive functions 
ดงัน้ี 
 หนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองเก่ียวขอ้งกบัสมองส่วนหนา้ (Frontal cortex) โดยฉพาะ
สมองส่วนพรีฟรอนทอล คอร์เทก็ซ์ (Prefrontal cortex: PFC) ประกอบดว้ย สมองส่วนเวนโทรแล-
ทอรอล พรีฟรอนทอล คอร์เทก็ซ์ (Ventrolateral Prefrontal Cortex: VLPFC) ดอร์โซร์แลเทอรอล                             
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พรีฟรอนทอล คอร์เทก็ซ์ (Dorsorlateral Prefrontal Cortex: DLPFC) รอสทรอล พรีฟรอนทอล             
คอร์เทก็ซ์ (Rostral Prefrontal Cortex: RPFC) และมีเดียล พรีฟรอนทอล คอร์เท็กซ์ (Medial 
Prefrontal Cortex: MPFC) (Gilbert & Burgess, 2008)  
 

 
 
ภาพท่ี 2 สมองส่วนหนา้ท่ีเก่ียวขอ้งกบั Executive Functions (ท่ีมา: Gilbert & Burgess, 2008) 
 
 โดยมีลกัษณะการท างานของ Executive functions และการควบคุมอารมณ์ ยบัย ั้ง
พฤติกรรม และสนใจติดต่ออยูก่บังาน (แสดงดงัภาพท่ี 3) มีดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 3 สมองของเด็กพิเศษ: แนวคิดใหม่ในการกระตุน้กลไกการฟ้ืนตวัตามธรรมชาติของสมอง
ท่ีมา: นวลจนัทร์ จุฑาภกัดีกลุ (2557, หนา้ 11) 



12 

 ภาพท่ี 3 อธิบายไดว้า่ Corticolimbic System ประกอบดว้ย ส่วนต่าง ๆ ของสมอง                      
ซ่ึงรวมถึงเยือ่หุม้สมองส่วนหนา้ Anping cingulate, การก่อตวัของฮิปโปแคมปัส และ Amygdala 
basolateral เยือ่หุม้สมองส่วนหนา้ (Cngulate cortex) มีบทบาทส าคญัในการประมวลผล
ประสบการณ์ทางอารมณ์ในระดบัจิตส านึก และการตอบสนองแบบตั้งใจเลือก การเรียนรู้ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัอารมณ์นั้นถูกส่ือกลางผา่นการโตต้อบของ Amygdala basolateral และ Hippocampal 
และการตอบสนองท่ีสร้างแรงบนัดาลใจจะถูกประมวลผลผา่น Dorsolateral prefrontal cortex 
(Benes, 2010) 

 องค์ประกอบของหน้าทีบ่ริหารจัดการของสมอง  
 นกัจิตวทิยาการรู้คิดหลายท่านท่ีไดรั้บการยอมรับในปัจจุบนั ประกอบดว้ย องคป์ระกอบ

หลกั 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) การย ั้งคิด (Inhibition) หรือการควบคุมยบัย ั้ง (Inhibitory control) 
ประกอบดว้ยการควบคุมการแทรกสอด (Interference control) และการควบคุมตนเอง (Self-
control) หรือการยบัย ั้งพฤติกรรม (Behavioral inhibition) โดยการควบคุมการแทรกสอด 
ประกอบดว้ย การเลือกสนใจจดจ่อ (Selective attention) และการยบัย ั้งความคิด (Cognitive 
inhibition) ส่วนการควบคุมตนเอง ประกอบดว้ย การตา้นทานต่อส่ิงล่อใจ การมีวนิยั และการอดทน
รอคอย 2) ความจ าใชง้าน (Working memory) และ 3) การยดืหยุน่ทางการรู้คิด (Cognitive 
flexibility) หรือเรียกวา่ การสลบักลุ่ม (Set shifting) ความคิดยดืหยุน่ (Mental flexibility) หรือ                        
การสลบักลุ่มความคิด (Mental set shifting) ซ่ึงคลา้ยกบัความคิดสร้างสรรค ์(Creativity) ผลของ
หนา้ท่ีบริหารจดัการของสมอง ท าใหเ้กิดการใหเ้หตุผล การคิดแกปั้ญหา และการวางแผน (Center 
on the Developing Child at Harvard University, 2011; Diamond, 2013; Lehto et al., 2003; Miyake 
et al., 2000 อา้งถึงใน จุฑามาศ แหนจอน, 2562, หนา้ 161 - 163) 

 ไดอะม่อน (Diamond, 2013) สรุปองคป์ระกอบ 3 ประการของ EFs ดงัน้ี 
 1. การย ั้งคิด (Inhibition) หรือการควบคุมยบัย ั้ง (Inhibitory control) เป็นความสามารถ

ของบุคคลในการควบคุมความสนใจจดจ่อ ความคิด อารมณ์ และพฤติกรรม ให้อยูเ่หนือส่ิงล่อใจ                   
ทั้งจากภายในและภายนอก ในการด าเนินกิจกรรมท่ีเหมาะสมตามท่ีปรารถนา การควบคุมยบัย ั้ง 
(Inhibitory control) ประกอบดว้ย การควบคุมการแทรกสอด (Interference control) และ                      
การควบคุมตนเอง (Self-control) หรือการยบัย ั้งพฤติกรรม (Behavioral inhibition)  

 2. ความจ าใชง้าน (Working Memory: WM) เป็นความสามารถในการรักษาขอ้มูลไวใ้น
ความคิด และน ามาใชไ้ดท้นัที หรือเป็นการใชน้ าขอ้มูลท่ีไดรั้บมาก่อนหนา้น้ีมาใชง้านในปัจจุบนั 
โดยท่ีไม่มีขอ้มูลนั้นอยูแ่ลว้ ความจ าใชง้าน แบ่งจ าแนกตามเน้ือหา เป็น 2 ประเภท คือ ความจ าใช้
งานดา้นภาษา (Verbal: WM) และความใจใชง้านดา้นมิติสัมพนัธ์ (Visual-spatial: WM) หรือ
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ความจ าใชง้านท่ีไม่ใช่ภาษา (Nonverbal: WM) ความจ าใชง้านจึงมีความส าคญั ซ่ึงบุคคลตอ้ง
ตระหนกัถึงอยูเ่สมอวา่ขอ้มูลท่ีผา่นระบบประสาทตอ้งการเก็บจ าและรักษาใหเ้ป็นปัจจุบนั                            
เพื่อน ามาใชง้านไดท้นัที และส่งผลต่อผลลพัธ์ท่ีตามมา เช่น ในการใชภ้าษา บุคคลตอ้งจ าไดว้า่ 
ก าลงัพูด หรืออ่านเก่ียวกบัอะไร ประโยคท่ีผา่นมาส่งผลต่อยอ่หนา้ หรือบทสรุปอยา่งไร ฯลฯ                     
ในการเรียนคณิตศาสตร์ ตอ้งจ าไดว้า่ ตอ้งเรียง หรือจดัล าดบัตวัเลขอยา่งไร ฯลฯ การวางแผน
ปฏิบติัการ โดยการหาขอ้มูลใหม่มาเพิ่มเติมกบัแผนการเดิม การเลือกทางเลือก ฯลฯ นอกจากน้ี 
WM ส่งผลต่อการสร้างความรู้ การคิดแกปั้ญหา การใหเ้หตุผลและการตดัสินใจ รวมทั้งท าใหเ้กิด
การควบคุมยบัย ั้ง โดยการจ าเป้าหมาย และยบัย ั้งความคิด หรือควบคุมพฤติกรรมท่ีเป็นอุปสรรคต่อ
ความส าเร็จ  

 3. การยดืหยุน่ทางการรู้คิด (Cognitive flexibility) เป็นความสามารถในการเปล่ียนแปลง
มุมมองทั้งดา้นมิติสัมพนัธ์ และมุมมองส่วนบุคคล การเปล่ียนแปลงวธีิการคิดต่อบางส่ิงบางอยา่ง 
หรือเป็นการคิดนอกกรอบ รวมทั้งความสามารถในการยืดหยุน่ เพื่อท่ีจะเปล่ียนแปลงความตอ้งการ 
หรือการจดัล าดบัความส าคญั แมท้  าผดิพลาดก็สามารถเรียนรู้ประโยชน์จากความผิดพลาด และ
เหตุการณ์ท่ีไม่ไดค้าดหวงันั้นไดท้นัที   

 พฒันาการของสมองส่วนหน้า 
 สมองจะเร่ิมตน้พฒันาในช่วงแรกของชีวิต นอกจากน้ี ยงัพบวา่ การพฒันาสมองส่วน

หนา้มีความส าคญัปรากฏข้ึนระหวา่งอาย ุ12 - 18 เดือน มีนกัวชิาการหลายท่านเห็นดว้ยใน                      
การพิจารณาวา่ การท างานของหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองบ่งบอกถึงองคป์ระกอบท่ีส าคญั
ส าหรับการวางแผน การควบคุมแรงกระตุน้หรือการควบคุมยบัย ั้ง และความจ าใชง้านท่ีมี
ประสิทธิภาพ แมห้นา้ท่ีบริหารจดัการของสมองจะมีรูปแบบในการพฒันาท่ีคลา้ยกนั แต่ละ
องคป์ระกอบมีรูปแบบการพฒันาในแบบของตวัเอง และส่ิงท่ีสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความแตกต่างกนั                        
ก็คือ พื้นท่ีบางส่วนของสมองส่วนหนา้และบริเวณอ่ืน ๆ ท่ีเช่ือมต่อพื้นท่ีสมองส่วนอ่ืนใน                               
การพฒันากลไกเหล่าน้ี (Klenberg et al., 2001)   

 แบลร์ (Blair, 2016) พบวา่ ความสามารถของหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองจะพฒันา
อยา่งรวดเร็วในวยัเด็กตอนตน้ ซ่ึงเป็นตน้ทุนท่ีดีในการน าไปสู่ความพร้อมในการเรียน และ                       
การประสบความส าเร็จในการเรียนช่วงตน้ และมีความสัมพนัธ์อยา่งมากกบัการสร้างหลกัสูตร
การศึกษาใหเ้หมาะสมกบัเด็ก 

 ไดอะม่อน (Diamond, 2013) สรุป พฒันาการของการควบคุมยบัย ั้ง (Inhibitory Control: 
IC) วา่เป็นส่ิงท่ียากส าหรับเด็กเล็ก โดยเฉพาะก่อนอาย ุ4 - 9 ปี ซ่ึงการควบคุมยบัย ั้งในวยัเด็ก
สามารถท านายผลท่ีเกิดในอนาคตได ้เช่น งานวิจยัในเด็กอาย ุ3 - 11 ปี ท่ีมี IC สูง พบวา่ จะใช ้                  
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สารเสพติด หรือมีพฤติกรรมท่ีมีความเส่ียงนอ้ยกวา่เด็กท่ีมี IC ต ่า รวมทั้งส่งผลต่อการประสบ
ความส าเร็จในอีก 32 ปีต่อมาดว้ย นอกจากน้ียงัพบวา่การควบคุมยบัย ั้งจะลดลงตามอาย ุและ
พฒันาการของความจ าใชง้านค่อนขา้งเร็วในวยัทารก อายตุั้งแต่ 9 - 12 เดือน จากการท่ีสามารถเก็บ
จ าส่ิงต่าง ๆ ในใจได ้1 - 2 ส่ิง และพฒันาอยา่งต่อเน่ืองในการเพิ่มความสามารถในการจดัการกบั                   
ส่ิงท่ีจ  า ส่วนการเส่ือมลงของความจ าใชง้านมกัเป็นความเร็วในการประมวลผล ซ่ึงจะพบในวยั
ผูใ้หญ่ตอนตน้ งานวิจยัล่าสุด พบวา่ อาการสมองเส่ือมชนิดอลัไซเมอร์ (Alzheimer) พบไดต้ั้งแต่
ช่วงอาย ุ40 ปีตอนปลาย ส่วนพฒันาการของการยดืหยุน่ทางความคิด ซ่ึงวดัจากความสามารถ                    
ในการท าแบบทดสอบ การเปล่ียนทิศทางของการ์ด (Dimensional Change Card Sort Test: DCCS) 
พบวา่ เด็กอาย ุ2.5 - 3 ปี สามารถสลบัความสนใจต่อสี หรือรูปร่างได ้แต่การท าแบบทดสอบอยา่ง
สมบูรณ์ (สี รูปร่าง ทิศทาง) จะท าไดเ้ม่ือเด็กอาย ุ4.5 - 5 ปี ส่วนเด็กอาย ุ7 - 9 ปี เร่ิมมีพฒันาการของ
การยดืหยุน่ทางความคิด และเม่ือเขา้สู่วยัชราการยดืหยุน่ทางความคิดจะเร่ิมลดลง 
 ความหมายของการควบคุมยับยั้ง (Inhibitory control) 

 การควบคุมยบัย ั้ง ในงานวจิยัน้ี คือ พื้นฐานส าคญัของหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมอง                    
ซ่ึงจ าเป็นต่อการควบคุมพฤติกรรม การหุนหนัพลนัแล่น และการถูกรบกวนจากส่ิงเร้าต่าง ๆ 
หมายถึง การยบัย ั้งการเกิดพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงคข์องกระบวนการทางปัญญาท่ีส่งผลต่อ                     
การยบัย ั้งพฤติกรรมการตอบสนองต่อส่ิงเร้า เพื่อเลือกพฤติกรรมท่ีเหมาะสมและสอดคลอ้งกบั
เป้าหมาย เป็นความสามารถในการยบัย ั้งการตอบสนองอตัโนมติัท่ีไม่ถูกตอ้ง หรือตา้นทาน                        
การรบกวนจากส่ิงเร้าท่ีน่าสนใจกวา่ เพื่อยบัย ั้งอารมณ์ หยดุการกระท า หยดุความคิด เพื่อใหจ้ดจ่อ
ใส่ใจกบัส่ิงท่ีท า และเอาชนะความตอ้งการภายใน หรือเอาชนะส่ิงล่อใจจากภายนอก เพื่อเลือกท า
ส่ิงท่ีจ  าเป็นและส าคญัต่อความสาเร็จ  

 พฒันาการของการควบคุมยับยั้ง (Development of inhibitory control) 
 เน่ืองจากการควบคุมยบัย ั้งเป็นองคป์ระกอบหน่ึงของหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองท่ีมี                        

การพฒันาตั้งแต่วยัเด็ก ซ่ึงจะมีการพฒันาท่ีแตกต่างกนัออกไปตามอาย ุการพฒันาของการควบคุม
ยบัย ั้งจะชา้ลงก่อนท่ีจะเขา้สู่วยัรุ่น จากงานวิจยัพบวา่ การควบคุมยบัย ั้งพฒันาไดสู้งสุดในช่วงอาย ุ        
9 - 12 ปี (Becker et al., 1987; Passler et al., 1985) โดยเบ้ืองตน้จะเร่ิมพฒันาไดใ้นทารกวยั 7 - 12 
เดือน และเม่ือเขา้สู่ปฐมวยั (อนุบาล) จะสามารถแสดงประสิทธิภาพเก่ียวกบัการควบคุมยบัย ั้งท่ีดี
ข้ึนอยา่งรวดเร็ว ซ่ึงอยูใ่นช่วงอายรุะหวา่งอาย ุ3 - 5 ปี และต่อไปจนอาย ุ6 - 12 ปี  (Levin et al., 
1991) เห็นไดว้า่ การควบคุมยบัย ั้งเกิดข้ึนและเร่ิมพฒันาก่อนอาย ุ12 ปี ขอ้มูลเหล่าน้ีไดถู้กน ามา
สนบัสนุนงานต่าง ๆ ซ่ึงสามารถใหข้อ้มูลเก่ียวกบัองคป์ระกอบและการพฒันาของการควบคุมยบัย ั้ง 
(Kramer et al., 1994) และสามารถวดัการควบคุมยบัย ั้งท่ีมีความรวดเร็วแตกต่างกนัได ้(Bedard et 
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al., 2002; Christ et al., 2001) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัไดอะม่อน (Diamond, 2013) สรุป พฒันาการของ
การควบคุมยบัย ั้ง (Inhibitory Control: IC) วา่ เป็นส่ิงท่ียากส าหรับเด็กเล็ก โดยเฉพาะก่อนอาย ุ                        
4 - 9 ปี ซ่ึงการควบคุมยบัย ั้งในวยัเด็กสามารถท านายผลท่ีเกิดในอนาคตได ้เช่น งานวจิยัในเด็กอาย ุ
3 - 11 ปี ท่ีมีการควบคุมยบัย ั้ง (IC) สูง พบวา่ จะใชส้ารเสพติด หรือมีพฤติกรรมท่ีมีความเส่ียงนอ้ย
กวา่เด็กท่ีมีการควบคุมยบัย ั้ง (IC) ต ่า รวมทั้งส่งผลต่อการประสบความส าเร็จในอีก 32 ปีต่อมาดว้ย 
นอกจากน้ียงัพบวา่ การควบคุมยบัย ั้งจะลดลงตามอาย ุและพฒันาการของความจ าใชง้านค่อนขา้ง
เร็วในวยัทารก อายตุั้งแต่ 9 - 12 เดือน จากการท่ีสามารถเก็บจ าส่ิงต่าง ๆ ในใจได ้1 - 2 ส่ิง และ
พฒันาอยา่งต่อเน่ืองในการเพิ่มความสามารถในการจดัการกบัส่ิงท่ีจ  า ส่วนการเส่ือมลงของความจ า
ใชง้านมกัเป็นความเร็วในการประมวลผล ซ่ึงจะพบในวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ งานวิจยัล่าสุด พบวา่ 
อาการสมองเส่ือมชนิดอลัไซเมอร์ (Alzheimer) พบไดต้ั้งแต่ช่วงอาย ุ40 ปีตอนปลาย                                   
ส่วนพฒันาการของการยดืหยุน่ทางความคิด ซ่ึงวดัจากความสามารถในการท าแบบทดสอบ                  
การเปล่ียนทิศทางของการ์ด (Dimensional Change Card Sort Test: DCCS) พบวา่ เด็กอาย ุ2.5 - 3 ปี 
สามารถสลบัความสนใจต่อสี หรือรูปร่างได ้แต่การท าแบบทดสอบอยา่งสมบูรณ์ (สี รูปร่าง 
ทิศทาง) จะท าไดเ้ม่ือเด็กอาย ุ4.5 - 5 ปี ส่วนเด็กอาย ุ7 - 9 ปี เร่ิมมีพฒันาการของการยดืหยุน่ทาง
ความคิด และเม่ือเขา้สู่วยัชราการยดืหยุน่ทางความคิดจะเร่ิมลดลง  

 ในปัจจุบนักลไกของการควบคุมยบัย ั้ง องคป์ระกอบของพฤติกรรม ความรู้ดา้น                              
การพฒันาระบบประสาท และการท างานของหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองไดมี้การศึกษาวจิยั
เพิ่มข้ึน แต่ส่วนใหญ่จะอยูบ่นพื้นฐานของการสังเกต และการประเมินผลอยา่งไม่เป็นทางการ                       
ในบุคคลท่ีมีการบาดเจบ็ทางสมอง การศึกษาวจิยัเก่ียวกบัระบบประสาททัว่ไปมีแนวโนม้ท่ีมากข้ึน
โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในการศึกษาร่วมกบัทกัษะการเรียนรู้ ซ่ึงจ าเป็นตอ้งมีการวจิยัเพื่อก าหนดขอบเขต
ของการพฒันาเพิ่มเติมนอกเหนือจากอาย ุ12 ปี (Riccio et al., 2001)   

 งานวจิยัในปัจจุบนัพยายามท่ีจะน าเสนอขอ้มูลใหม่ในการส ารวจการพฒันาของ                            
การควบคุมยบัย ั้ง ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบหน่ึงของหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองในช่วงวยัเด็กและ
วยัรุ่น ซ่ึงการศึกษาการท างานของหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองจะตอ้งศึกษาหนา้ท่ีการท างานของ
สมองส่วนหนา้ กรณีศึกษาทางคลินิกแสดงใหเ้ห็นวา่ ผูใ้หญ่หากไดรั้บการบาดเจบ็บริเวณหนา้ผาก
หรือสมองบริเวณ prefrontal lope ตอ้งทนทุกขท์รมานจากความยากล าบากในการจดัการชีวติ 
ประจ าวนั การตั้งเป้าหมาย การวางแผน การควบคุมยบัย ั้ง และควบคุมตวัเอง  
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 การวดัการควบคุมยบัยั้ง   
 จุฑามาศ แหนจอน (2562) ไดส้รุป วธีิการวดัการควบคุมยบัย ั้ง ไวด้งัน้ี 

 1. แบบทดสอบทาวเวอร์ออฟฮานอย (Tower Hanoi Task: TOH หรือ Tower of London 
task: TOH) ประกอบดว้ย แท่ง 3 อนั และจานท่ีใชใ้นการเคล่ือนยา้ย ซ่ึงมีสีสันสดใส เป็นเคร่ืองมือ
วดัระบบการวางแผนจดัการ (Planning) ความจ าใชง้าน (Working memory) และการควบคุมยบัย ั้ง 
(Inhibitory control) ซ่ึงผูถู้กทดสอบจะไดรั้บค าสั่งใหคิ้ดวางแผนเพื่อยา้ยจานจากแท่ง A ไปยงัแท่ง 
C โดยใชจ้  านวนคร้ังของการยกจานใหน้อ้ยท่ีสุด โดยมีกฎการเคล่ือนยา้ย 2 ขอ้ คือ 1) เคล่ือนยา้ย
จานไดค้ร้ังละใบเท่านั้น 2) จานใบใหญ่จะวางซอ้นบนจนใบเล็กกวา่ไม่ได ้และขณะท่ียกจานควรจ า
จ านวนคร้ังท่ียกจาน 
 การแปลผล TOH แบ่งเป็น  
 1. คะแนนความถูกตอ้ง (Accuracy) นบัจากจ านวนคร้ังในการยกจาน ค านวณจากสูตร 
2n - 1 โดย n หมายถึง จ านวนจาน เช่น มี 3 จาน จ านวนคร้ังในการยกจาน คือ 23 - 1 = 7 คร้ัง 
 2. ความเร็วในการประมวลผล (Speed of processing) ประเมินจากระยะเวลาเฉล่ียใน                   
การยกจานแต่ละคร้ัง 
 3. การวางแผน (Planning) ประเมินจากระยะเวลาในการยกจานคร้ังแรก เป็นการลองผิด
ลองถูก กระทัง่คิดแกปั้ญหาได ้ 
 TOH ยงัสามารถน าไปใชใ้นการฝึกความจ าใชง้าน การวางแผน และการควบคุมยบัย ั้งได ้
 

 

 
 

ภาพท่ี 4 ตวัอยา่ง Tower Hanoi Task: TOH   
(ท่ีมา: https://www.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/towers-of-hanoi/a/towers-of-
hanoi) 
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 2. แบบทดสอบสตรุปทาสค ์(The Stroop task) (Stroop, 1935) ใชใ้นการประเมิน                      
การจดัการกบัความขดัแยง้ การคิดแกปั้ญหา การตดัสินใจ ระยะเวลาการตอบสนอง (Reaction time) 
และการควบคุมยบัย ั้ง เพื่อตอบสนองต่อสีของพยญัชนะ หรือรูปร่าง และขอ้ความท่ีบอกสีต่าง ๆ 
แนวคิดของ Stroop task คลา้ยกบั Franker task (จุฑามาศ แหนจอน, 2561) ไดแ้ก่                                       
1) ความสอดคลอ้ง (Congruent) ของสีและรูปร่าง 2) ความขดัแยง้ ขอ้ความช่ือสีท่ีแตกต่างจากสีของ
พยญัชนะ โดยในรอบแรกให้ผูท้ดสอบพูดสีของรูปทรงต่าง ๆ โดยอ่านจากซา้ยไปขวา เช่น Red, 
Blue, Yellow, Green และอ่ืน ๆ จนครบ พร้อมทั้งจบัเวลาในการพูดสีแต่ละคร้ัง หลงัจากนั้นใหพู้ด
สีของขอ้ความท่ีปรากฏ โดยไม่อ่านสีจากขอ้ความท่ีปรากฏ พร้อมทั้งจบัเวลาเช่นเดียวกนั เช่น พูดสี
ของพยญัชนะท่ีปรากฏ (เช่น Blue) โดยไม่อ่านขอ้ความท่ีบอกสีของพยญัชนะ (เช่น Green)                          
จากการทดสอบ พบวา่ ค าตอบท่ีไดรั้บมกัเป็นการอ่านสีของขอ้ความท่ีปรากฏ หรือใชเ้วลานาน                  
ในการตอบ เรียกวา่ “Stroop effect” 

 งานวจิยัมากมายไดมี้การพฒันาและส ารวจการพฒันาการควบคุมยบัย ั้งดว้ยแบบทดสอบ 
Stroop task (Stroop, 1935) ซ่ึงการทดสอบ Stroop task เป็นวธีิการวดัท่ีใชก้นัอยา่งกวา้งขวาง                           
มีประโยชน์ในพฒันาการควบคุมยบัย ั้ง การประเมินทางคลินิก และการศึกษาทดลอง (Stuss et al., 
2001) แต่ในปัจจุบนัก็ยงัไม่ไดถู้กน ามาใชใ้นการประเมินการควบคุมยบัย ั้งในวยัเด็กและวยัรุ่น 
เน่ืองจากไดผ้ลกบัการน ามาใชใ้นผูใ้หญ่มากกวา่เด็ก (Anderson et al., 2001) ดงันั้นการประเมิน
รูปแบบการพฒันาของการควบคุมยบัย ั้งดว้ยแบบทดสอบ Stroop มีความเก่ียวขอ้งอยา่งมากส าหรับ
ทฤษฎีเช่นเดียวกบัการศึกษาผลกระทบทางคลินิก  

 ขอ้มูลท่ีไดรั้บในการศึกษา Stroop effect ในเด็ก มีรายงานการลดลงของสัญญารบกวน
ระหวา่งอาย ุ7 ปี จนถึงอาย ุ18 ปี จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีหายากในการทดสอบ Stroop test 
แสดงใหเ้ห็นการพฒันาการควบคุมยบัย ั้งวา่ยงัคงอยูไ่ปจนถึงวยัรุ่น อยา่งไรก็ตามเน่ืองจากภารกิจท่ี
ใชใ้นการประเมินการควบคุมยบัย ั้งแตกต่างกนั เช่น การอ่าน การเขา้ใจภาษา และประสบการณ์ท่ี
ผา่นการเรียนรู้ จึงท าใหเ้ด็กช่วงอาย ุ6 - 7 ปี ไม่ถูกรบกวนในประเมิน Stroop effect และไม่ส่งผลต่อ
การเรียนรู้ดงักล่าว Stroop test จึงไดผ้ลกบัการน ามาใชใ้นผูใ้หญ่มากกวา่เด็ก 
 3. โก/ โนโก ทาสค ์(The Go/ No-go task) เป็นแบบทดสอบดา้นการรู้คิด (Cognitive 
task) ท่ีมีจุดประสงคเ์พื่อตรวจวดัความสามารถในการตอบสนองในการยบัย ั้งการตอบสนองท่ี                    
ไม่เหมาะสม (Inappropriate response) และตรวจวดัการควบคุมยบัย ั้งท่ีจะเลือกส่ิงท่ีเป็นไปตาม
เง่ือนไขท่ีผูรั้บการทดสอบไดเ้รียนรู้ โดยจะตรวจวดัระยะเวลาการตอบสนอง (Reaction time; 
Gomez, Ratcliff & Perea, 2007)  
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ภาพท่ี 5 หลกัการเคร่ืองมือทดสอบ Go/ No-go task   
(ท่ีมา: https://www.researchgate.net/figure/The-cued-Go-NoGo-task-Left-The-task-was-to-respond-to-S2-in-all-
animal-animal-pairs_fig8_305628603) 

 
 การทดสอบท าโดยการน าเสนอส่ิงเร้า (Trial) ผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์ รูปแบบตาราง
ส่ีเหล่ียม ขนาด 2  x 2 ใน 1 ช่องจะปรากฏตวัอกัษรเพียง 1 ตวั (P หรือ R) เป็นเวลา 1,500 มิลลิวนิาที 
และหายไป 500 มิลลิวนิาที โดยเง่ือนไขท่ี 1 หากพบอกัษร “P” ผูท้ดสอบตอ้งกดปุ่มเพื่อตอบสนอง
ต่อตวัอกัษรเป้าหมาย คือ อกัษร “P” และยบัย ั้งการตอบสนองต่อตวัอกัษรท่ีไม่ใช่ตวัอกัษรเป้าหมาย 
คือ อกัษร “R” อตัราส่วนของตวัอกัษรเป้าหมายและตวัอกัษรท่ีไม่ใช่ตวัอกัษรเป้าหมาย คือ 80 : 20 
ในการทดสอบรอบแรก ประกอบดว้ย การทดสอบ 160 คร้ัง ในงานทดสอบท่ีสองเป็นการสลบั
รายการ (R - Go) ผูเ้ขา้ร่วมจะตอ้งกดปุ่มเพื่อตอบสนองไปยงัตวัอกัษรเป้าหมาย “R” และระงบั                    
การตอบสนองท่ีไม่ใช่ตวัอกัษรเป้าหมาย คือ อกัษร “P” อตัราส่วนของตวัอกัษรเป้าหมายและ
ตวัอกัษรท่ีไม่ใช่ตวัอกัษรเป้าหมาย คือ 80 : 20 ทั้งสองเง่ือนไข ประกอบดว้ย การทดสอบทั้งหมด 
320 คร้ัง โดยก่อนการทดสอบจะมีการฝึกซอ้มเพื่อใหแ้น่ใจวา่ผูท้ดสอบเขา้ใจการทดสอบอยา่ง
ชดัเจน การประเมินประสิทธิภาพของการทดสอบมี 4 เง่ือนไข คือ 1) การตอบสนองท่ีถูกตอ้ง
ต่ออกัษรเป้าหมาย (Go) 2) ขอ้ผดิพลาดของการกด (Miss) ไปท่ีอกัษรเป้าหมาย (Go) 3) ขอ้ผดิพลาด
ของการตอบสนองต่ออกัษรท่ีตอ้งยบัย ั้ง (No Go) และ 4) การปฏิเสธท่ีถูกตอ้งส าหรับตวัอกัษรท่ี
ตอ้งยงัย ั้ง (No Go) (Bezdjian, Baker, Lozano & Raine, 2011) (แสดงดงัภาพท่ี 6) 
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ภาพท่ี 6 Go/ No-go task 
(ท่ีมา: http://pebl.sourceforge.net/wiki/index.php/File:Gonogo.pbl.png) 

 
 การศึกษาวจิยัในเด็ก อาย ุ4-11 ปี เก่ียวกบัการเลือกรัปประทานโดยการใชโ้ปรแกรม                      

Go/ No-go task แบ่งเป็น 2 การทดลอง ไดแ้ก่ 1) ใหเ้ด็กเลือก Go เม่ือเห็นภาพอาหารท่ีดีต่อสุขภาพ 
และเลือก Nogo เม่ือเห็นภาพอาหารท่ีไม่ดีต่อสุขภาพ 2) ใหเ้ด็กเลือก Go เม่ือเห็นภาพเคร่ืองออก
ก าลงักาย และเลือก No-go เม่ือเห็นภาพส่ือมีเดียของเทคโนโลย ีผลจากการฝึก พบวา่ เด็กมี                            
การควบคุมยบัย ั้งและเลือกส่ิงท่ีดีต่อสุขภาพได ้(Porter et al., 2018) 
 การวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัใชแ้บบทดสอบ Go/ No-go (Bezdjian, Baker, Lozano & Raine, 
2011) เป็นแบบทดสอบการยบัย ั้งการตอบสนอง จาก The Psychology Experiment Building 
Language (PEBL) ซ่ึงเป็นเวบ็ไซตส์ าหรับเครือข่ายการวิจยัเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และ
ไดมี้ซอฟตแ์วร์ทดสอบการยบัย ั้งการตอบสนองแบบออนไลน์ ซ่ึงน ามาใชใ้นการทดสอบ                              
การควบคุมยบัย ั้งเน่ืองจากการควบคุมยบัย ั้งมีผลต่อพฤติกรรมและการตอบสนองต่อส่ิงเร้าต่าง ๆ 
ซ่ึงการวดัการควบคุมยบัย ั้งมีเคร่ืองมือในการวดั เช่น Go/ No-go task, Stroop task และ Tower 
Hanoi task มีงานวจิยัต่างประเทศหลายช้ิน ท่ีพบวา่ การวดัดว้ย Stroop task ไม่เหมาะกบั                              
การน ามาใชว้ดัในเด็ก เน่ืองจากเด็กเล็กยงัไม่รู้ความหมายของค า และยงัอ่านหนงัสือไม่ออก เด็กจึง
ตอบสนองต่อสีไดร้วดเร็วกวา่การอ่านค า ซ่ึงต่างจาก Go/ No-go task ท่ีไม่มีขอ้จ ากดัในดา้นดงักล่าว
เขา้มาเก่ียวขอ้ง ผูว้จิยัจึงเลือก Go/ No-go task ในการวดัการควบคุมยบัย ั้งในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี  
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ทฤษฎโีปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั (Neuro Linguistic Programming: NLP) 
 แนวคิดทฤษฎโีปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั 
 ความเป็นมาของทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั 
 จุฑามาศ แหนจอน (2557 ข, หนา้ 5 - 6) ไดส้รุปไว ้ดงัน้ี 
 ทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั (Neuro Linguistic Programming: NLP) พฒันา
โดยริชาร์ด แบนด์เลอร์ (Richard Bandler) และจอห์น กรินเดอร์ (John Grinder) จากการบูรณาการ
แนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ ทั้งทฤษฎีเกสตลัส์ (Gestalt therapy) ของฟริทซ์ เพิร์ล (Fritz Perls) ท่ีเนน้
หลกัการท่ีน่ีและขณะน้ี (Here and now) หลกัการรับรู้และองคร์วม (As a whole) ทฤษฎีครอบครัว
บ าบดั (Family therapy) ของเวอร์จิเนีย ซะเทียร์ (Virginia Satir) เนน้การแกปั้ญหาสัมพนัธภาพใน
ครอบครัว การสะกดจิต (Hypnosis) ของมิลตนั เอช.อีริคสัน (Milton H. Erickson) โดยน าแนวคิด
เร่ือง “ภวงัค ์(Trance) และการเปล่ียนแปลงสภาวะระหวา่งจิตใตส้ านึก และจิตส านึก” และทฤษฎี
การส่ือสารและทฤษฎีระบบ และระบบขอ้มูลยอ้นกลบัโดยอตัโนมติั (Cybernetic) ของเกรกอร่ี               
เบทสัน (Gregory Bateson)  
 นอกจากน้ียงัมีแนวคิดหนา้ท่ีน ามาใชเ้ป็นกลยทุธ์ในการพฒันาศกัยภาพบุคคลท่ีมี
ประสิทธิภาพ คือ โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั (Neuro Linguistic Programming: NLP) และ                  
ยงัน ามาใชเ้สริมสร้างทกัษะท่ีเก่ียวขอ้งกบั Executive Functions (EFs)  
 ทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั เป็นการพฒันาและผสมผสานศาสตร์ดา้นภาษา 
ระบบการท างานของคอมพิวเตอร์ และทฤษฎีเกสตลัท ์เพื่อสร้างรูปแบบของพฤติกรรมท่ีสามารถ
น าไปใชใ้นการพฒันาการส่ือสาร การเปล่ียนแปลงบุคลิกภาพ ส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีรวดเร็ว  
มีประสิทธิภาพ และพฒันาคุณภาพชีวติ (O’Connor & Seymour, 1993)   
 ความหมาย 

 โอคอนเนอร์ และเซยเ์มอร์ (O’Connor & Seymour, 1993, p. 3) ไดใ้หค้วามหมายของ
โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัวา่ ประกอบดว้ย 3 แนวคิด ไดแ้ก่ 

 ระบบประสาท (Neuro) โดยความคิดพื้นฐานแลว้ยอมรับวา่ ทุกพฤติกรรมเกิดจาก
กระบวนการทางระบบประสาทอนัไดแ้ก่ การเห็น การไดย้ิน การดมกล่ิน การล้ิมรส การสัมผสั 
และความรู้สึก บุคคลรับรู้โลกโดยผา่นประสาทสัมผสัทั้ง 5 เม่ือรับรู้แลว้จึงแสดงพฤติกรรมออกไป 
ระบบประสาทของมนุษยน์ั้นครอบคลุมไม่ใช่แค่เพียงกระบวนการคิดท่ีมองไม่เห็นเท่านั้น แต่ยงั
รวมถึงการแสดงปฏิกิริยาของร่างกายท่ีมีต่อความคิด และเหตุการณ์ดว้ย ในความเป็นมนุษยน์ั้น 
กายและจิตเป็นส่ิงเดียวกนัไม่อาจแบ่งแยกได ้
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 ภาษา (Linguistic) เป็นส่ิงท่ีมนุษยใ์ชเ้พื่อส่ือสารความคิดและพฤติกรรมของตนเอง       
กบับุคคลอ่ืน 
 โปรแกรม (Programming) เป็นวถีิทางท่ีมนุษยเ์ลือกในการสร้างความคิดและพฤติกรรม
เพื่อใหไ้ดผ้ลตามท่ีตอ้งการ 

 โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัจึงเก่ียวกบัโครงสร้างของประสบการณ์ของมนุษยว์า่ 
พวกเขาสร้างในส่ิงท่ีเห็น ไดย้นิ และรู้สึกไดอ้ยา่งไร และเขาแกไ้ข กลัน่กรองการรับรู้ต่อโลก 
ภายนอกใหผ้า่นเขา้มาสู่ระบบสัมผสัภายในไดอ้ยา่งไร 
 วลิเลียร์ (Villar, 1997b, p. 24) ใหค้  าจ  ากดัความของโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั ดงัน้ี 
 Neuro อา้งถึง พฤติกรรมทั้งหมดเป็นผลของกระบวนการทางระบบประสาท ซ่ึงรวมถึง
ระบบของกระบนการภายในทั้งระดบัจิตส านึก และจิตใตส้ านึก ผา่นระบบประสาทสัมผสัทั้ง 5 คือ 
การไดย้นิ การเห็น การชิมรส การดมกล่ิน และการสัมผสั 
 Linguistic อา้งถึง การรับรู้พื้นฐาน ท่ีกระบวนการทางระบบประสาทส่ืออกมา เพื่อแสดง
ถึงวถีิทางแหล่งความรู้สึกนึกคิด ไม่วา่จะเป็นการสั่งการ และการจดัเรียงล าดบัในรูปของ
แบบจ าลองและยทุธวธีิ โดยผา่นภาษาและระบบการส่ือสาร โดยเฉพาะ ระบบวถีิทาง ท่ีใชส่ื้อไม่วา่
จะเป็นช่วงจิตส านึก และจิตใตส้ านึก หรือกระบวนการทั้งภายในและภายนอกผา่นกระบวนการทาง
จิตท่ีไดรั้บค าสั่งจากระบบประสาท ในเร่ืองการใส่รหสั และการใหค้วามหมาย 
 Programming อา้งถึง กระบวนการของการจดัสรรส่วนประกอบของระบบเพื่อบรรลุผล
ตามท่ีตอ้งการ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ Programming อา้งถึง ระบบของการให้รหสั และการล าดบัเหตุผล 
ประสาทสัมผสัภายใน โดยการท่ีมนุษยคิ์ด เรียนรู้ มีแรงจูงใจในตนเอง และการเปล่ียนแปลง 
 เมอร์ลีเวด (Merlevede, 1999, p. 76) กล่าววา่ โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั                                    
เป็นการศึกษาโครงสร้างการท างานของสมองในเชิงวทิยาศาสตร์ เพื่อใหเ้ขา้ใจพฤติกรรมของมนุษย์
และน าค าตอบท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ชใ้หเ้ป็นรูปแบบท่ีท าให้มนุษยป์ระสบความส าเร็จ แต่ค าจ  ากดัความ
ท่ีใชก้นัทัว่ไป ก็คือ เป็นการศึกษาโครงสร้างประสบการณ์ของมนุษย ์ซ่ึงบางคนการท่ีจะศึกษาให้
สมบูรณ์นั้นจะตอ้งมีการเพิ่มประสบการณ์เขา้ไป “และทุก ๆ ส่ิง ทุก ๆ อยา่ง เกิดจากประสบการณ์
นัน่เอง” หรืออาจกล่าวใหเ้ขา้ใจง่าย ๆ วา่ โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัเป็นวธีิการฝึกการใชส้มอง
ของบุคคล 
 จุฑามาศ แหนจอน (2557 ข, หนา้ 10 - 11) สรุปความหมาย โปรแกรมภาษาประสาท
สัมผสั หมายถึง กลยทุธ์ในการพฒันาทกัษะการคิด การส่ือสาร และการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของ
บุคคลผา่นสมองและระบบประสาท ทั้งในระดบัจิตส านึกและจิตใตส้ านึก ประกอบดว้ย แนวคิด 3 
ประการ ไดแ้ก่ 
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 ระบบประสาท หมายถึง สมองและระบบประสาทท่ีบุคคลใช ้ในการรับรู้ และสร้าง
ประสบการณ์ผา่นประสาทสัมผสัทั้งหา้ ไดแ้ก่ การมองเห็น การไดย้นิ การสัมผสั การดมกล่ิน  
และการล้ิมรส 
 ภาษา หมายถึง รูปแบบการส่ือสารทั้งแบบวจันภาษา และอวจันภาษา ท่ีเกิดข้ึนโดย
กระบวนการท างานของสมองและระบบประสาท ทั้งในระดบัจิตส านึกและจิตใตส้ านึก เพื่อให้
บุคคลใชส่ื้อสารกบัตนเองและบุคคลอ่ืน 
 โปรแกรม หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคน้พบวธีิการ หรือรูปแบบ 
การส่ือสารทั้งต่อตนเองและบุคคลอ่ืนผา่นระบบประสาทสัมผสัเพื่อใหมี้ความเป็นเลิศ และสัมฤทธ์ิ
ผลตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้

 กล่าวโดยสรุป ไดว้า่ โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั เป็นวธีิการพฒันาทกัษะการคิด                    
การส่ือสาร และการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของบุคคลผา่นสมองและระบบประสาท ทั้งในระดบั
จิตส านึกและจิตใตส้ านึก ซ่ึงประกอบดว้ย แนวคิด 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) ระบบประสาท หมายถึง 
สมองและระบบประสาทท่ีบุคคลใชใ้นการรับรู้และสร้างประสบการณ์ผา่นประสาทสัมผสัทั้งหา้ 
ไดแ้ก่ การมองเห็น การไดย้นิ การสัมผสั การดมกล่ิน และการล้ิมรส 2) ภาษา หมายถึง รูปแบบ                  
การส่ือสารทั้งแบบวจันภาษา และอวจันภาษา ท่ีเกิดข้ึนโดยกระบวนการท างานของสมองและระบบ
ประสาท ทั้งในระดบัจิตส านึกและจิตใตส้ านึก เพื่อใหบุ้คคลใชส่ื้อสารทั้งกบัตนเองและบุคคลอ่ืน 
และ 3) โปรแกรม หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคน้พบวธีิการ หรือรูปแบบวิธีการ
ส่ือสารต่อตนเองและผูอ่ื้น ผา่นระบบประสาทสัมผสัเพื่อใหเ้กิดความเป็นเลิศ และสัมฤทธ์ิผลตาม
เป้าหมาย 
 ธรรมชาติของมนุษย์ 
 โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั เช่ือวา่ บุคคลรับรู้ต่อสถานการณ์ หรือส่ิงต่าง ๆ ผา่น 
แผนท่ีการรับรู้ท่ีเขาสร้างข้ึนผา่นระบบตวัแทน (Representation) หรือความถนดัในการใชร้ะบบ
ประสาทสัมผสัท่ีมีจ  ากดั และเป็นอุปสรรคต่อการรับรู้โลกตามความเป็นจริง จึงท าใหม้นุษยรั์บรู้ต่อ
โลกไดเ้พียงบางส่วนเท่านั้น รวมทั้งมนุษยรั์บรู้ต่อโลกตาม “แวน่กรอง” ท่ีเขาสวมใส่ ซ่ึงแวน่กรอง
เกิดจากประสบการณ์ส่วนบุคคล วฒันธรรม ภาษา ความเช่ือ ค่านิยม เจตคติ ความสนใจ  
การตดัสินใจ ลกัษณะบุคลิกภาพ สติปัญญา และลกัษณะทางสรีระ โดยโปรแกรมภาษาประสาท 
สัมผสั เช่ือวา่ ปัญหาของมนุษยเ์กิดจากการรับรู้ และใหค้วามหมายต่อเหตุการณ์ต่าง ๆ  
ผา่นแวน่กรอง และแผนท่ีท่ีจ  ากดั ดงันั้นเป้าหมายของทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั คือ          
การขยายแวน่กรองหรือกรอบการรับรู้ของบุคคลใหส้ามารถรับรู้ต่อโลกได ้ตามความเป็นจริง 
(จุฑามาศ แหนจอน, 2557 ข, หนา้ 18 - 19) 
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 จุฑามาศ แหนจอน (2557 ข, หนา้ 19 - 20) กล่าววา่ โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั                      
เช่ือวา่ บุคคลรับรู้ต่อสถานการณ์ หรือส่ิงต่าง ๆ บนโลกใบน้ี ผา่นแผนท่ีการรับรู้ท่ีเขาสร้างข้ึน                      
ผา่นระบบตวัแทน (Representation) หรือความถนดัในการใชร้ะบบประสาทสัมผสัท่ีมีจ  ากดั และ
เป็นอุปสรรคต่อการรับรู้โลกตามความเป็นจริง จึงท าใหม้นุษยรั์บรู้ต่อโลกไดเ้พียงบางส่วนเท่านั้น 
รวมทั้งมนุษยรั์บรู้ต่อโลกตาม “แวน่กรอง” ท่ีเขาสวมใส่ ความเช่ือท่ีวา่ แวน่กรองเกิดจาก
ประสบการณ์ส่วนบุคคล วฒันธรรม ภาษา ความเช่ือ ค่านิยม เจตคติ ความสนใจ การตดัสินใจ 
ลกัษณะบุคลิกภาพ สติปัญญา และลกัษณะทางสรีระ (ระบบประสาทและสมอง) ฯลฯ นอกจากน้ี 
การรับรู้ของบุคคลยงัไดรั้บผลกระทบจากกระบวนการลบออก การบิดเบือน และการขยายผลท่ี
เกิดข้ึนผา่นประสบการณ์ต่าง ๆ 
 บุคคล เม่ือไดรั้บสถานการณ์ หรือขอ้มูลต่าง ๆ การรับรู้ และแปลความหมายของขอ้มูล
ต่าง ๆ เหล่านั้นจะข้ึนอยูก่บัระบบตวัแทนภายใน (ช่องทางการรับรู้ หรือระบบประสาทสัมผสั) 
สภาวะอารมณ์ ลกัษณะทางสรีระ แวน่กรอง (เวลา สถานท่ี ภาษา ความทรงจ า การตดัสินใจ 
บุคลิกภาพ เจตคติ ความเช่ือ และค่านิยม) กระบวนการลบออก การบิดเบือน และการขยายผล  
ซ่ึงส่งผลต่อการแสดงออกทางพฤติกรรมทั้งภายนอกและภายใน นอกจากน้ี NLP เช่ือวา่ ปัญหาของ
มนุษยเ์กิดจากการรับรู้ และใหค้วามหมายต่อเหตุการณ์ต่าง ๆ ผา่นแวน่กรอง และแผนท่ีท่ีจ  ากดั 
ดงันั้น เป้าหมายของทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั คือ การขยายแวน่กรอง หรือกรอบ 
การรับรู้ของบุคคลใหส้ามารถรับรู้ต่อโลกไดต้ามความเป็นจริง 
 สรุปไดว้า่ ปัญหาของมนุษยเ์กิดจากกระบวนการรับรู้ และการใหค้วามหมายของ
เหตุการณ์นั้น ๆ ผา่นแวน่กรอง และแผนท่ีท่ีจ  ากดัทางประสบการณ์ ดงันั้น โปรแกรมภาษาประสาท
สัมผสัจึงมีเป้าหมายท่ีจะช่วยขยายแวน่กรอง หรือกรอบการรับรู้ของบุคคลใหส้ามารถรับรู้ต่อโลก 
ตามความเป็นจริงในขณะปัจจุบนั 
 แนวคิดพืน้ฐาน 
  แผนท่ีการรับรู้ 
 โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั เช่ือวา่ “แผนท่ีการรับรู้ไม่มีขอบเขตจ ากดั” ซ่ึงเป็นส่ิงท่ี
มนุษยเ์ลือกท่ีจะสนใจ หรือไม่สนใจ และรับรู้หรือไม่รับรู้ต่อโลก เป็นมุมมองท่ีบุคคลมีต่อส่ิงต่าง ๆ 
รอบ ๆ ตวั ซ่ึงท าใหเ้กิดความสนใจ และการรับรู้ต่อส่ิงต่าง ๆ และในท่ีสุดจะกลายเป็น “ความเช่ือ
และค่านิยม” บุคคลจะพฒันาแผนท่ีการรับรู้ของตนเองจากขอ้มูลท่ีไดรั้บผา่นระบบตวัแทน  
หรือระบบประสาทสัมผสัทั้งหา้ โดยบุคคลมีความถนดัในการใชช่้องทางการรับรู้ต่างกนั ดงันั้น 
ประสบการณ์ และแผนท่ีของแต่ละบุคคลจึงต่างกนัไปดว้ย โลกใบเดียวกนับุคคลสามารถท าใหม้นั 
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ขาดความน่าสนใจ น่าเบ่ือ เสียสมดุล หรือสดช่ืน น่าอยู ่อุดมสมบูรณ์ และน่าต่ืนเตน้เร้าใจไดจ้าก
แผนท่ีการรับรู้ของตนเอง ดงันั้น แผนท่ีการรับรู้ จึงเป็นส่ิงท่ีก าหนดลกัษณะบุคลิกภาพของบุคคล 

 แวน่กรอง (Filter system) 
 การรับรู้ต่อโลกหรือการสร้างแผนท่ีโลกของบุคคลเกิดจากการรับรู้ต่อขอ้มูล  
และประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึน ซ่ึงกลายเป็นแวน่กรองท่ีส่งผลต่อภาษา และกระบวนการคิดของ
มนุษย ์บุคคลมีแวน่กรองท่ีหลากหลาย ไดแ้ก่ ภาษา กระบวนการคิด ประสบการณ์ วธีิการส่ือสาร 
ความเช่ือ ฯลฯ โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั ไม่ไดมุ้่งเนน้ใหบุ้คคลเปล่ียนความเช่ือ แต่เพียงแค่
เปล่ียนแวน่กรองท่ีสวมใส่ก็สามารถเปล่ียนโลกได ้
  การลบออก การบิดเบือน และการขยายผล 
 การสร้าง “แวน่กรองและแผนท่ี” ของบุคคลไดรั้บอิทธิพลจากกระวนการ 3 อยา่ง ไดแ้ก่  
 1. การลบออก (Deletion) คือ กระบวนการท่ีบุคคลเลือกสนใจเฉพาะส่ิงท่ีตรงกบั
ประสบการณ์ของตนเอง แลว้ลบส่ิงอ่ืน ๆ ออกไป ซ่ึงมกัเป็นการลบขอ้มูลทางบวกท่ีมีความสัมพนัธ์
กบัขอ้สรุปเดิม ๆ การลบออกเป็นการลดขนาดของโลกใบน้ีใหเ้ล็กลง เพื่อใหบุ้คคลรู้สึกวา่สามารถ
จดัการกบัปัญหาต่าง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี ซ่ึงอาจมีประโยชน์หากบุคคลน าการลบออก ไปลบ
ประสบการณ์บางอยา่งของชีวติท่ีสร้างความเจบ็ปวด 
 2. การบิดเบือน (Distortion) เป็นกระบวนการจดัการกบัการรับรู้ และความจ าของ
ประสบการณ์ท่ีมีอยูใ่หส้อดคลอ้งกบัรูปแบบการรับรู้ของตนเอง หรือเป็นการสร้างภาพต่าง ๆ  
ใหบิ้ดเบือนไปจากความเป็นจริง เพื่อใหต้รงกบัส่ิงท่ีบุคคลไดส้รุปไว ้นอกจากน้ียงัรวมถึง 
การจินตนาการซ่ึงมีประโยชน์ในการสร้างสรรคส่ิ์งต่าง ๆ ใหเ้ป็นจริงได ้
 3. การขยายผล (Generalization) หมายถึง กระบวนการท่ีบุคคลน าขอ้สรุปของตนเองไป
ใชใ้นสถานการณ์ หรือประสบการณ์อ่ืน ๆ ท่ีมีความคลา้ยคลึงกนั  
 ขอ้จ ากดัการรับรู้ของบุคคล  
 ขอ้จ ากดัการรับรู้ของบุคคลเกิดจากขอ้จ ากดั 3 ประการ ดงัน้ี 
 1. ขอ้จ ากดัดา้นประสาทวทิยา (Neurological constraints) หมายถึง ระดบัของ
ความสามารถทางสมอง และระบบประสาทท่ีมีจ ากดัและแตกต่างกนั เช่น ความสามารถของบุคคล
ในการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร และความสามารถในการจดจ าขอ้มูลท่ีมีจ  ากดัเพียง 7 ± 2 ส่ิง และจดจ า 
ไดส้ั้น ๆ เพียงระยะเวลา 20 วนิาที เม่ือระยะเวลายิง่ผา่นไป บุคคลยิง่มีความสามารถลดลง 
ในการเรียกกลบัขอ้มูล หรือน าการเรียนรู้ท่ีไดเ้ก็บจ าไวอ้อกมาใช ้
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 2. ขอ้จ ากดัดา้นบุคคล (Individual constraints) หมายถึง ประสบการณ์ส่วนบุคคลท่ี 
ท าใหมี้การรับรู้จ ากดั ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัการบนัทึก จดจ าประสบการณ์ และรับรู้ต่อประสบการณ์ต่าง ๆ 
ท่ีเกิดข้ึนของแต่ละบุคคล 
 3. ขอ้จ ากดัดา้นสังคม (Social constraints) ขอ้จ ากดัดา้นสังคมเกิดจากตวักลัน่กรอง 
ทางวฒันธรรม เช่น ภาษา ความเช่ือ เจตคติ ค่านิยม ศาสนา เป็นตน้ ภาษา บางคร้ังช่วยใหบุ้คคล
เขา้ใจส่ิงต่าง ๆ จากการเรียนรู้ความหมายและช่ือส่ิงของต่าง ๆ ในขณะเดียวกนัภาษาก็มีขอ้จ ากดั  
คือ การท่ีภาษาไม่สามารถอธิบายลกัษณะประสบการณ์เฉพาะบางอยา่งไดม้ากเท่ากบัความรู้สึกท่ีมี  
  กรอบพฤติกรรม (Behavioral frame) 
 กรอบพฤติกรรม หมายถึง วธีิการคิดต่อพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีแสดงออกมาซ่ึงมีอยู ่ 
5 ประการ ไดแ้ก่ 
 กรอบท่ีหน่ึง คิดถึง “ผลลพัธ์” มากกวา่ “ปัญหา” เพราะการมุ่งตั้งค  าถามเก่ียวกบัปัญหา
หรือครุ่นคิดถึงแต่ปัญหา ไม่ไดช่้วยใหก้ารแกปั้ญหาต่าง ๆ ดีข้ึน แต่กลบัท าใหบุ้คคลรู้สึกแยล่ง 
เพราะรู้สึกเหมือนก าลงัโดนต าหนิและเป็นผูผ้ดิ 
 กรอบท่ีสอง ควรใชค้  าถามวา่ “อยา่งไร” แทนค าถามวา่ “ท าไม” เพื่อช่วยใหเ้ขา้ใจ
โครงสร้างของปัญหา  
 กรอบท่ีสาม “ขอ้มูลยอ้นกลบั” กบั “ความลม้เหลว” ไม่มีอะไรท่ีเป็นความลม้เหลว  
แต่เป็นเพียงผลลพัธ์ “ขอ้มูลยอ้นกลบั” เป็นโอกาสใหบุ้คคลไดเ้รียนรู้ในส่ิงท่ีเขาไม่เคยไดส้ังเกต 
มาก่อน และเพื่อเป็นแนวทาง หรือสร้างความพยายามใหม่ เพื่อปรับปรุงขอ้บกพร่องต่าง ๆ ขอ้มูล
ยอ้นกลบัช่วยในการรักษาเป้าหมายท่ีตอ้งการไว ้แต่ความลม้เหลวท าใหเ้ป้าหมายหายไป 
 กรอบท่ีส่ี การพิจารณา “ความเป็นไปได”้ แทน “ขอ้จ ากดั” เพื่อใหบุ้คคลไดพ้ิจารณาวา่
สามารถท าอะไรไดบ้า้ง หรือมีทางเลือกอะไรท่ีเป็นไปไดบ้า้ง แทนการคิดถึงแต่ขอ้จ ากดัของ 
สถานการณ์นั้น ๆ ซ่ึงท าใหอุ้ปสรรคต่าง ๆ นอ้ยลงกวา่ท่ีเป็นอยู ่
 กรอบสุดทา้ย การปรับทศันคติให ้“อยากรู้อยากเห็น” และ “ดึงดูดใจ” แทนการสร้าง 
“ขอ้อา้งต่าง ๆ” เพื่อสามารถเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว การกลวัหรือไม่กลา้ถาม ไม่กลา้เรียนรู้
โดยมีขอ้อา้งต่าง ๆ ท าใหพ้ลาดการเรียนรู้ท่ีส าคญั 
 วธีิการเปล่ียนแวน่กรองท าไดโ้ดยการน าพลงับวก (ความเขม้แขง็ ความสามารถ ความคิด
สร้างสรรค ์หรือส่ิงดี ๆ) ท่ีมีอยูอ่อกมาใช ้
  ระบบตวัแทน (Representational system)  
 ระบบตวัแทนของบุคคลเกิดจากการรับรู้ต่อประสบการณ์ต่าง ๆ ผา่น “ช่องทางการรับรู้ 
(Modality)” 5 ช่องทาง ไดแ้ก่ การมองเห็น (Visual) การไดย้นิ (Auditory) การสัมผสั (Kinesthetic) 
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การดมกล่ิน (Olfactory) และการล้ิมรส (Gustatory) โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั เช่ือวา่ บุคคล
เรียนรู้โลกผา่นแบบจ าลองท่ีสร้างข้ึน บุคคลสร้าง และถ่ายทอดประสบการณ์โดยการใชร้ะบบ
ตวัแทนดา้นภาษา (Linguistic representations) ซ่ึงไดแ้ก่ การคิด การพูด การเขียน และ                             
การแสดงออกต่าง ๆ ฯลฯ โดยทัว่ไปแลว้ บุคคลใชร้ะบบตวัแทนเพียง 3 ระบบเท่านั้น คือ  
การมองเห็น การไดย้นิ การสัมผสั ส่วนการล้ิมรส และการดมกล่ินนั้น โปรแกรมภาษาประสาท
สัมผสั น ามารวมไวใ้นดา้นการสัมผสั ซ่ึงบุคคลมีความถนดัในการใชร้ะบบตวัแทน หรือช่อง
ทางการรับรู้ต่อขอ้มูล หรือประสบการณ์ต่าง ๆ แตกต่างกนั 

 ประเภทของบุคคล 
ทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั จดัประเภทของบุคคลไว ้4 ประเภท ตามความถนดั

ในการใชช่้องทางการรับรู้ และการแสดงพฤติกรรม ดงัน้ี 
 บุคคลท่ีถนดัใชใ้นการมองเห็น (A visual person) เป็นผูท่ี้ตอบสนองจากส่ิงท่ีมองเห็น 

ไดง่้าย ไม่วา่จะเป็นสี รูปร่าง ขนาด และรูปลกัษณ์ 
 บุคคลท่ีถนดัใชก้ารฟัง (An auditory person) เป็นผูท่ี้ถนดัในการฟัง มีความไวต่อเสียง

มากท่ีสุด ไม่วา่จะเป็นน ้าเสียง ความชดัเจน ระดบัเสียง หรือส าเนียง 
 บุคคลท่ีถนดัใชก้ารสัมผสั (A kinesthetic person) เป็นผูท่ี้มีความถนดัดา้น 

การเคล่ือนไหว บุคคลประเภทน้ีไวต่อการสัมผสั แรงกดดนั อุณหภูมิ ความเจบ็ปวด ความหยาบ 
และความละเอียด 

 บุคคลท่ีถนดัในเชิงตวัเลข (A digital person) เป็นผูท่ี้คน้หา ค าอธิบาย เหตุผล ค าช้ีแจง
เหตุผล และเหตุผลท่ีเช่ือถือได ้บุคคลประเภทน้ีสนใจในการคน้หาค าตอบต่อค าถามวา่ “เพราะ
อะไร” ท าไม” และ “อยา่งไร” ขอ้มูลท่ีเขาจะเช่ือถือ หรือใหค้วามสนใจตอ้งเป็นขอ้มูลท่ีมีหลกัการ
และเหตุผลท่ีดี และมากพอมาประกอบการอธิบายอยา่งชดัเจน 

 บุคคลใชป้ระสาทสัมผสัทั้งหมดตลอดเวลา แต่ในบางสถานการณ์เขาจะมุ่งความสนใจ 
ไปท่ีการใชช่้องทางการรับรู้เฉพาะบางอยา่ง ตามความถนดัของตนเอง  
 จากท่ีกล่าวมาสรุปไดว้า่ ธรรมชาติของมนุษยต์ามมุมมองของทฤษฎีโปรแกรมภาษา
ประสาทสัมผสั คือ การท่ีมนุษยไ์ม่ไดรั้บรู้ต่อโลกตามความเป็นจริง แต่เป็นการรับรู้ต่อโลกผา่นแวน่
กรอง ซ่ึงท าใหเ้กิดขอ้จ ากดัในการรับรู้ แวน่กรองท่ีมนุษยส์วมใส่เกิดจากขอ้จ ากดัต่าง ๆ ไดแ้ก่ 
ขอ้จ ากดัทางระบบประสาท ขอ้จ ากดัดา้นบุคคล และขอ้จ ากดัทางสังคม นอกจากน้ีแวน่กรอง                         
การรับรู้ยงัไดผ้ลกระทบจากกระบวนการลบออก (ลบขอ้มูลดี ๆ ออกไป) การบิดเบือน (บิดเบือน
ขอ้มูลท่ีไดรั้บให้เขา้กบัขอ้มูลเดิมท่ีมี) และการขยายผล (น าขอ้สรุปท่ีมีไปสรุปกบัเหตุการณ์อ่ืน ๆ                       
ท่ีมีความคลา้ยคลึงกนั) ซ่ึงส่งผลต่อการรับรู้โลกของมนุษยผ์า่นระบบประสาทสัมผสัทั้งหา้ 
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นอกจากน้ีมนุษยมี์ความถนดัการใชร้ะบบตวัแทนแตกต่างกนัอยู ่4 ประเภท ไดแ้ก่ บุคคลท่ีถนดั                   
การมองเห็น บุคคลท่ีถนดัการมองเห็น บุคคลท่ีถนดัการไดย้นิ บุคคลท่ีถนดัการสัมผสัและบุคคลท่ี
ถนดัเชิงตวัเลข ซ่ึงความแตกต่างเหล่าน้ีเป็นสาเหตุของปัญหาต่าง ๆ เช่น สัมพนัธภาพหรือ                          
การส่ือสารต่าง ๆ ท่ีท าใหม้นุษยมี์ความทุกขท์รมาน 
 ความเช่ือพื้นฐาน 
 การน าทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัไปใชน้ั้น บุคคลควรค านึงถึงความเช่ือ
พื้นฐานของโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั ดงัน้ี 
 1. จิต และกายประสานกนัเป็นหน่ึงเดียว เช่นเดียวกบัระบบขอ้มูลยอ้นกลบัโดยอตัโนมติั 
 2. มนุษยทุ์กคนมีพลงับวก 
 3. พฤติกรรมทุกอยา่งลว้นมีเจตนาดี 
 4. ทุกพฤติกรรมลว้นมีประโยชน์ในแต่ละบริบท 
 5. ความหมายของการส่ือสารข้ึนอยูก่บัการตอบสนองท่ีไดรั้บ 
 6. หากยงัไม่ไดรั้บส่ิงท่ีตอ้งการ ใหเ้ปล่ียนไปใชว้ธีิท่ีแตกต่าง 
 7. ไม่มีความลม้เหลว มีเพียงขอ้มูลยอ้นกลบัเท่านั้น 
 8. ในระบบใด ๆ ก็ตาม องคป์ระกอบท่ีมีความยดืหยุน่มากท่ีสุด จะเป็นองคป์ระกอบท่ีมี
อิทธิพลมากท่ีสุด 
 9. แผนท่ีการรับรู้ไม่มีขอบเขตจ ากดั 
 10. ถา้ใครบางคนท าได ้ทุก ๆ คนก็สามารถเรียนรู้และท าไดเ้ช่นกนั 
 ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ 
 จุฑามาศ  แหนจอน (2557 ข, หนา้ 35 - 44) กล่าววา่ หลาย ๆ เทคนิคของโปรแกรมภาษา
ประสาทสัมผสั ใชจิ้ตใตส้ านึก ดงันั้นก่อนท่ีจะน าเทคนิคต่าง ๆ ของโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั 
ไปใช ้บุคคลตอ้งปฏิบติัตามขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ ซ่ึงในงานวจิยัน้ี กล่าวถึง ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ท่ีกบั                           
จิตใตส้ านึก ดงัน้ี 
 1. จิตใตส้ านึกมีอยูจ่ริง 
 ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้อนัดบัแรก และเป็นขอ้ตกลงท่ีส าคญัคือบุคคลตอ้งเช่ือก่อนวา่  
จิตใตส้ านึกมีอยูจ่ริง ส่ิงท่ีพิสูจน์วา่จิตใตส้ านึกมีอยูจ่ริงก็คือ ความฝันท่ีเกิดข้ึนขณะหลบัทุกค ่าคืน 
ความฝันในท่ีน้ีไม่ไดเ้กิดมาจากจิตส านึก หรือสภาวะท่ีบุคคลรู้ตวั เพราะความฝันไม่สามารถตั้งใจ
ท าใหเ้กิดข้ึนได ้และความฝันไม่ไดเ้กิดข้ึนในขณะท่ีบุคคลมีสติหรือรู้ตวัดี แต่ความฝันเกิดข้ึนเอง 
หรือในกรณีท่ีบุคคลขบัรถ แลว้สามารถหมุนพวงมาลยั เปล่ียนเกียร์ ขณะท่ีก าลงัพูด หรือมองดู
ทิวทศัน์ขา้งทางได ้ตลอดจนการตอบสนองท่ีอยูน่อกเหนืออ านาจจิตของผูรั้บการปรึกษา ในขณะท่ี
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ผูรั้บการปรึกษาอยูใ่นสภาวะท่ีผอ่นคลาย หรือเขา้สู่ภวงัค ์ซ่ึงสังเกตไดจ้ากการหายใจท่ีสม ่าเสมอ 
กลา้มเน้ือท่ีแกม้ทั้งสองขา้งแบนเรียบ หนา้ซีดขาว และผูรั้บการปรึกษาจะตอบค าถามต่าง ๆ  
ดว้ยการขยบั หรือกระตุกเพียงเล็กนอ้ยตามส่วนต่าง ๆ ของร่างกายซ่ึงเป็นสัญญาณในการส่ือสาร  
 กรินเดอร์ และแบนด์เลอร์ (Grinder & Bandler) กล่าววา่ จิตของมนุษย ์ประกอบไปดว้ย 
“จิตส านึกและจิตใตส้ านึก” จิตส านึกจะอยูท่ี่สมองส่วนท่ีเด่น (90% ของคนท่ีถนดัขวาจะอยูท่ี่สมอง
ซีกซา้ย) ซ่ึงรับผดิชอบต่อกระบวนการ และพฤติกรรมท่ีใชก้ารวเิคราะห์ และใหเ้หตุผล ส่วนจิตใต้
ส านึกอยูท่ี่สมองซีกขวา ซ่ึงเป็นส่วนท่ีเก่ียวกบัสัญชาตญาณ ดนตรี การเปล่ียนแปลง การเรียนรู้ และ
ความสามารถเก่ียวกบัการรับรู้ความหมายหรือภาษาท่ีมีความหมายง่าย ๆ ไม่ซบัซอ้น จิตใตส้ านึกมี
พลงั และประสิทธิภาพมากกวา่จิตส านึก เพราะเป็นอิสระจากขอ้จ ากดัการรับรู้ต่าง ๆ กระบวนการ
ลบออก การบิดเบือน และการขยายผล เกิดเฉพาะในจิตส านึก และเป็นสาเหตุใหบุ้คคลมีระบบ
ตวัแทนในการรับรู้ต่อโลกท่ีจ ากดั ขนาดของแผนท่ีการรับรู้ต่อโลกของบุคคลยิง่เล็กลงเท่าใด                     
ขนาดของการแปลความหมาย และการเรียนรู้ต่อโลกก็ยิง่แคบลงเท่านั้น 
 2. พลงัของจิตส านึก 
 บุคคลเก็บสะสมขอ้มูลจากทุก ๆ ประสบการณ์ หรือส่ิงท่ีไดพ้บเห็นมาตลอดชีวิต                 
โดยเก็บสะสมเป็นขอ้มูลระยะยาว และเรียกออกมาใชเ้ม่ือจ าเป็นแต่จิตส านึกนั้นมีขอ้จ ากดั และมี
กระบวนการต่าง ๆ ท่ีเป็นอุปสรรคใหบุ้คคลเกิดความลม้เหลวในการเก็บจ าขอ้มูล เม่ือปริมาณขอ้มูล
มีมากเกินไป จิตส านึกจึงลบขอ้มูลบางอยา่งทิ้ง เพื่อใหง่้ายต่อการจดจ า แต่จิตใตส้ านึกสามารถเก็บ
ขอ้มูลทั้งหมดไวโ้ดยไร้ขอ้จ ากดัต่าง ๆ เม่ือจิตใตส้ านึกไดรั้บการกระตุน้ ขอ้มูลท่ีถูกเก็บไวจ้ะถูกดึง
ออกมาใชเ้ม่ือตอ้งการ ดงันั้น จิตใตส้ านึกจึงมีพลงั รับรู้ความตอ้งการ และมีความสามารถมากกวา่
จิตส านึก การเพิ่มความคิดเชิงบวกหรือคุณค่าใหก้บัสมอง โดยใชจิ้ตใตส้ านึกท าใหไ้ดรั้บผลลพัธ์ท่ี
ดีกวา่ใชจิ้ตส านึก เพราะบางคร้ังจิตส านึกจดัการกบัเร่ืองราวต่าง ๆ ดว้ยความกลวั หรือความคิดเชิง
ตรรกะ จึงท าใหไ้ดไ้ม่เตม็ท่ี ดงันั้นบุคคลจึงควรใหจิ้ตใตส้ านึกไดท้  าหนา้ท่ีแทนบา้ง 
 อีริคสัน และโรซ่ี (Erickson & Rossi) กล่าวถึง หนา้ท่ีของจิตใตส้ านึก คือ การเป็นแหล่ง
ช้ีแนะทางปัญญา บางคร้ังจิตใตส้ านึกอาจรู้วธีิการสร้างการเปล่ียนแปลงเป็นอยา่งดี และแสดง
ออกมาเม่ือถึงเวลาท่ีเหมาะสม จากประสบการณ์การท างานของเขาทั้งสอง พบวา่ “การกระท าเพียง
นอ้ยนิดของบุคคลในระดบัจิตใตส้ านึก ท าใหบุ้คคลมีความมัน่ใจเพิ่มข้ึนไดม้าก และสร้าง                           
ความคาดหวงัวา่ เขาจะปฏิบติัตามส่ิงท่ีจิตใตส้ านึกเห็นวา่ง่ายและมีประสิทธิภาพได”้ นอกจากน้ี
บุคคลท่ีอยูใ่นสภาวะของการ “สะกดจิต” หรือ “คลา้ยกบัการสะกดจิต” จะสามารถน าศกัยภาพ และ
ความสามารถของตนเองออกมาใชไ้ดดี้ข้ึน 



29 

 วลิเลียร์ (Villar, 1997 a) กล่าววา่ การรับการปรึกษาจากผูใ้หก้ารปรึกษาแทบไม่จ  าเป็น 
หากผูรั้บการปรึกษาสามารถน าพลงับวกท่ีมีอยูม่าใชใ้นการแกปั้ญหา และพฒันาตนเองได ้ดงันั้น 
ผูใ้หก้ารปรึกษาจึงเป็นเพียงส่วนหน่ึงของการปรึกษา ท่ีเหลือเป็นหนา้ท่ีของผูรั้บการปรึกษา
โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั เช่ือวา่ จิตใตส้ านึกมีความสามารถในการจดัการกบัปัญหา เลือกสรร
มุมมองท่ีเหมาะสมกบัสภาพแวดลอ้ม และใหข้อ้ช้ีแนะท่ีชาญฉลาดกบัผูรั้บการปรึกษา ดงันั้น                          
จิตใตส้ านึกของผูรั้บการปรึกษาจึงเป็นผูใ้หก้ารปรึกษาภายในท่ีดีท่ีสุด 
 3. การเขา้ถึงจิตใตส้ านึก 
 โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั น า “Milton model” ของ Erickson เร่ือง “ภวงัค ์ 
และสภาวะของการเปล่ียนแปลง (Altered state)” มาใช ้โดยภวงัคเ์ป็นสภาวะท่ีบุคคลมีแรงจูงใจ 
ในการเรียนรู้สูงโดยใชจิ้ตใตส้ านึก ซ่ึงจิตใตส้ านึกอยูท่ี่สมองซีกขวานั้นมีความอ่อนไหวต่อน ้าเสียง 
ความดงั ทิศทาง และบริบทของขอ้ความมากกวา่ค าพูด โดยสมองซีกขวามสามารถเขา้ใจภาษา                   
ง่าย ๆ ซ่ึงขอ้ความต่าง ๆ เหล่าน้ีพุง่ตรงไปท่ีสมองซีกขวาไดท้นัที เพื่อใหเ้กิดความคิดใหม่ ๆ และ
สร้างทางเอกต่าง ๆ แก่บุคคล ซ่ึงช่วยใหเ้ขาตระหนกัรู้ต่อปัญหาของตนเอง ไม่วา่ปัญหานั้นเกิดมา
ยาวนาน หรือมีความรุนแรง เม่ือบุคคลอยูใ่นสภาวะผอ่นคลายหรือเขา้สู่ภวงัค ์การส่ือสารต่าง ๆ 
กระท าโดยจิตใตส้ านึก หากตรวจการท างานของสมองจะพบคล่ืนแอลฟา (Alpha wave)  
การผอ่นคลายในระดบัท่ีลึกข้ึนจะพบคล่ืนเธตา้ (Theta state)  
 การเรียนรู้และการเรียนรู้ใหม่ 
  จิตส านึกมีขอ้จ ากดัในการรับรู้ คือ สามารถรับรู้ขอ้มูลไดเ้พียงเจด็บวก หรือลบสอง
ประการ วธีิการหน่ึงท่ีบุคคลใชใ้นการเรียนรู้ในระดบัจิตส านึก คือ การผสมผสานพฤติกรรมยอ่ย 
ต่าง ๆ ใหเ้ป็นพฤติกรรมใหญ่จนกลายเป็นความเคยชิน หรือนิสัย บุคคลสร้างความเคยชินโดยท่ี                     
ไม่ทนัสังเกตวา่ พฤติกรรมนั้น ๆ เกิดข้ึนไดอ้ยา่งไร ซ่ึงตรงกนัขา้มกบัจิตใตส้ านึกท่ีสามารถเรียนรู้
ไดอ้ยา่งไร้ขีดจ ากดั จิตใตส้ านึกสามารถสร้างกระบวนการเรียนรู้ไดจ้ากประสบการณ์ในอดีต  
และสภาวะปัจจุบนัทั้งท่ีสังเกตได ้และสังเกตไม่ได ้
 ตามแนวคิดของโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั “จิตส านึก (Conscious)” หมายถึง  
การตระหนกัรู้ในสภาวะปัจจุบนั ส่วน “จิตใตส้ านึก (Unconscious)” หมายถึง ส่ิงท่ีไม่ไดต้ระหนกั
ถึงสภาวะปัจจุบนั ดงันั้น จิตใตส้ านึกจึงเป็นท่ีเก็บความทรงจ า ซ่ึงในสภาวะปกติบุคคลมกัไม่ได้
คิดถึงหรือรู้วา่มนัมีอยู ่แต่เม่ือใชค้วามครุ่นคิด พิจารณาขอ้มูลต่าง ๆ ในอดีต ความทรงจ ามากมาย
เหล่านั้นก็จะปรากฏข้ึนมา 
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 การเรียนรู้ 
 ทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั แบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 4 ระดบั ดงัน้ี 
 1. ระดบัจิตใตส้ านึกท่ีไม่มีทกัษะ หมายถึง การท่ีบุคคลยงัไม่ทราบวา่ จะกระท าบางส่ิง
บางอยา่งไดอ้ยา่งไร และบุคคลก็ไม่ทราบดว้ยวา่ ตวัเองยงัไม่มีความรู้ 
 2. ระดบัจิตส านึกท่ีไม่มีทกัษะ เป็นระดบัท่ีการเรียนรู้ เกิดข้ึนมากท่ีสุด เร่ิมมีการคน้พบ
และเรียนรู้ขอ้จ ากดับางอยา่งของตนเอง 
 3. ระดบัจิตส านึกท่ีมีทกัษะ เป็นการเรียนรู้ต่อจากระดบัท่ีแลว้ หลงัจากท่ีไดทุ้่มเท  
และฝึกหดั แต่ยงัคงตอ้งใชส้มาธิ และความสนใจ เพราะยงัไม่ช านาญ แมว้า่จะมีทกัษะแลว้ก็ตาม 
 4. ระดบัจิตใตส้ านึกท่ีมีทกัษะ เป็นเป้าหมายหลกัของการเรียนรู้ ในขั้นตอนน้ีทกัษะ 
ต่าง ๆ ท่ีบุคคลไดเ้รียนรู้จะผสมผสานกลายเป็นพฤติกรรมเดียวกนัไดอ้ยา่งล่ืนไหล หรือกล่าวไดว้า่
ทกัษะต่าง ๆ เขาไปอยูใ่นระดบัจิตใตส้ านึกแลว้  
 จะเห็นไดว้า่ เม่ือบุคคลฝึกหดัส่ิงต่าง ๆ นานมากพอส่ิงนั้นจะกลายเป็นการเรียนรู้ระดบั 
ท่ี 4 และกลายเป็นความเคยชิน ซ่ึงความเคยชินอาจท าใหง้านบางอยา่งมีประสิทธิภาพนอ้ยลง 
นอกจากน้ี การท่ีบุคคลสวมแวน่กรองบางอยา่งก็อาจท าให้บุคคลพลาดการน าขอ้มูลส าคญัเขา้สู่ 
การเรียนรู้ระดบัจิตใตส้ านึกท่ีมีทกัษะ  
 การเรียนรู้ใหม่ หมายถึง การเรียนรู้จากขั้นท่ี 2 (ระดบัจิตส านึกท่ีไม่มีทกัษะ) ไปสู่ขั้นท่ี 4 
(ระดบัจิตใตส้ านึกท่ีมีทกัษะ) โดยใชท้างเลือกหลาย ๆ ทาง 
  สภาวะปัจจุบนั และสภาวะท่ีปรารถนา 
 สภาวะปัจจุบนั หมายถึง พฤติกรรม ความคิด และความรู้สึกในปัจจุบนั 
 สภาวะท่ีปรารถนา หมายถึง พฤติกรรม ความคิด และความรู้สึกท่ีตอ้งการใหเ้กิดข้ึน 
 ทั้งสองสภาวะน้ีเป็นส่ิงท่ีน ามาใชใ้นการเปล่ียนแปลงบุคลิกภาพ พฒันาการเรียนรู้  
และเพิ่มศกัยภาพดา้นธุรกิจ การเปล่ียนจากสภาวะปัจจุบนัไปสู่สภาวะท่ีปรารถนานั้นตอ้งการ                
พลงับวก ซ่ึงมีแรงจูงใจเป็นส่ิงท่ีส าคญั สภาวะท่ีปรารถนาควรเป็นส่ิงท่ีบุคคลตอ้งการ หรือมี                            
การเช่ือมโยงอยา่งชดัเจนกบัส่ิงท่ีบุคคลตอ้งการอยา่งแทจ้ริง บุคคลตอ้งมีพนัธะสัญญาท่ีด ารงไว ้                 
ซ่ึงเป้าหมาย โดยบุคคลตอ้งเช่ือก่อนวา่ เป้าหมายนั้นมีคุณค่าและเป็นส่ิงท่ีบุคคลสามารถท าไดส้ าเร็จ  
 การส่ือสาร 
 โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัเนน้เร่ืองการส่ือสารเพราะเช่ือวา่ การส่ือสาร คือ 
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล การสนทนาทัว่ไป การจูงใจ การสอน และการต่อรอง ซ่ึงครอบคลุม
ความหมายของกลไก หรือวงจรท่ีเก่ียวขอ้งกบับุคคลอยา่งนอ้ยสองคน โดยการส่ือสารนั้นบุคคล
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ไม่ใช่เพียงแค่ส่ง “สาร” เท่านั้น แต่ยงัส่ือน ้าเสียง คุณภาพของเสียง ระดบัเสียง รวมทั้งแสดงออก
ทางสีหนา้ ท่าทาง และอิริยาบถ โดยวารสาร The journal of counseling psychology ปี ค.ศ. 1967  
ไดมี้การน าเสนองานวิจยัท่ีน่าสนใจเร่ือง “ส่ิงรบกวนและเจตคติของการส่ือสารแบบอวจันภาษา 
ในสองช่องทาง” พบวา่ “บุคคลรับรู้การส่ือสารจากภาษากาย (ท่าทาง อิริยาบถ และแววตา) มากถึง 
55% รองลงมาเป็นน ้าเสียง 38% และมีเพียง 7% เท่านั้นท่ีรับรู้จากเน้ือหา” ดงันั้นในการส่ือสารใด ๆ 
ก็ตาม หากบุคคลผสมผสานค าพูดร่วมกบัการแสดงออกทางสีหนา้ ท่าทาง น ้าเสียง และอิริยาบถ  
จะท าใหก้ารส่ือสารนั้นมีความหมาย หลกัการส่ือสารท่ีประสิทธิภาพของโปรแกรมภาษาประสาท
สัมผสั คือ “เป้าหมายชดั ฉบัไว และยดืหยุน่” ไดแ้ก่ การตั้งเป้าหมายของการส่ือสารให้ชดัเจน  
มีความฉบัไวในการสังเกต และการตอบสนอง รวมทั้งมีความยดืหยุน่ท่ีพร้อมต่อการเปล่ียนแปลง
วธีิการพูด หรือพฤติกรรมเพื่อใหไ้ดรั้บการตอบสนองตามท่ีตอ้งการ ซ่ึงประสิทธิภาพของ 
การส่ือสารประเมินไดจ้ากปฏิกิริยาการตอบสนองท่ีไดรั้บ 
  สัมพนัธภาพ 
 บุคคลต่างตอ้งการเขา้ไปอยูใ่นวงจรการส่ือสารเม่ือเขาตอ้งส่ือสารกบับุคคลอ่ืน บุคคล
ต่างตอ้งการเคารพ และช่ืนชมต่อรูปแบบของการมองโลกของบุคคลอ่ืน และน ามาผสมผสานกบั
โลกของตนเองใหไ้ดอ้ยา่งกลมกลืน ส่ิงเหล่าน้ีเกิดข้ึนไดโ้ดยการสร้างสัมพนัธภาพ (Rapport)  
หรือการมีความรู้สึกร่วม (Empathy) ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัในดา้นการศึกษา การบ าบดั การปรึกษา ธุรกิจ  
การขาย และการฝึกอบรม เพื่อสร้างบรรยากาศของความไวว้างใจ เช่ือมัน่ และความร่วมมือ 
สัมพนัธภาพเป็นส่ิงท่ีแต่ละบุคคลสร้างไดอ้ยา่งอิสระ แต่จะสร้างไดอ้ยา่งไรนั้น โปรแกรมภาษา
ประสาทสัมผสัมีแนวทางเชิงปฏิบติัง่าย ๆ คือ การสังเกตปฏิกิริยาตอบสนองท่ีเกิดข้ึนในกระบวน 
การส่ือสาร ซ่ึงไม่ใช่การสังเกตจากภาษาหรือถอ้ยค าท่ีใช ้เพราะบทสนทนาสร้างสัมพนัธภาพได้
เพียง 7% ดงันั้นภาษากาย และน ้าเสียงจึงมีความส าคญัมาก หากบุคคลสองคนมีสัมพนัธภาพท่ีดีต่อ
กนัแลว้ภาษากายของเขาจะ “สัมพนัธ์และเป็นภาพสะทอ้น (Mirror) ของกนัและกนั” ไม่วา่จะเป็น
ท่าทาง อิริยาบถหรือการประสานสายตา เปรียบเหมือนกบัการเตน้ร าท่ีคู่เตน้ร าต่างเป็นภาพสะทอ้น
ของกนัและกนั พร้อมทั้งเคล่ือนไหวอยา่งสอดคลอ้งกนั  
 วธีิการสร้างสัมพนัธภาพ 
 - ใชภ้าษากายท่ีสัมพนัธ์และเป็นภาพสะทอ้น สอดคลอ้งกบัน ้าเสียง ซ่ึงท าใหส้ามารถ   
  สร้างสัมพนัธภาพกบับุคคลอ่ืนไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

 - มองสบตาคู่สนทนา 

 - มีการเคล่ือนไหวท่ีสัมพนัธ์กนั  

 - มีจงัหวะการหายใจท่ีสัมพนัธ์กนั  
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 - ใชน้ ้าเสียง ความเร็ว ความดงั และจงัหวะการสนทนาท่ีสัมพนัธ์กนัเปรียบเหมือนกบั  

  การร้องเพลงประสานเสียงท่ีนกัร้องตอ้งเปล่งเสียงใหป้ระสานเป็นหน่ึงเดียวกนั 
 ความสัมพนัธ์ท่ีไม่สอดคลอ้ง (Mismatch) 
 การสนทนาหรือสัมพนัธภาพสามารถยติุลงได ้จากการแสดงพฤติกรรมท่ีไม่สอดคลอ้ง 
หรือเปล่ียนแปลงการใชน้ ้าเสียง ความเร็ว ความดงัของบทสนทนา เป็นตน้ 
 ขอ้จ ากดัในการสร้างสัมพนัธภาพ มีอยู ่2 อยา่ง ไดแ้ก่ 
 1. ระดบัของการรับรู้ท่าทาง อิริยาบถ และรูปแบบค าพูด 
 2. ทกัษะการแสดงท่าทางใหส้ัมพนัธ์กบัอิริยาบถและภาษาพูด 

 การกา้วขา้มสะพานจากกรอบการรับรู้โลกของตนเองไปหากรอบการรับรู้โลกของผูอ่ื้น
เป็นส่ิงท่ีตอ้งท าดว้ยหวัใจ การสร้างสัมพนัธภาพใหส้อดคลอ้ง และเป็นภาพสะทอ้นนั้น บุคคลตอ้ง
สังเกตวา่ ตนเองรู้สึกอยา่งไรต่อการแสดงพฤติกรรมดงักล่าว บางคร้ังอาจท าใหรู้้สึกอึดอดั การสร้าง
สัมพนัธภาพไม่จ  าเป็นท่ีบุคคลตอ้งชอบเขาผูน้ั้นเสมอไป ขอเพียงเขา้ใจในส่ิงท่ีเขาเป็นดีข้ึนก็พอ 

 สรุปวา่ สัมพนัธภาพ คือ บริบททั้งหมดท่ีลอ้มรอบภาษาพูด หากความหมายของ 
การส่ือสารประเมินไดจ้ากปฏิบติักิริยาตอบสนองท่ีไดรั้บ ดงันั้น การสร้างสัมพนัธภาพจึงเป็น
ความสามารถของบุคคลท่ีท าใหเ้กิดปฏิกิริยาตอบสนองตามท่ีตอ้งการ 
  การกา้วและการน า  
 สัมพนัธภาพเป็นสะพานท่ีเช่ือมบุคคลเขา้หากนัช่วยใหบุ้คคลเขา้ใจและมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดี
ต่อกนั นบัเป็นจุดเร่ิมตน้ในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมส่ิงท่ีเกิดข้ึนตามมา โปรแกรมภาษาประสาท
สัมผสัเรียกส่ิงน้ีวา่ “การกา้วและการน า (Pacing and leading)” “การกา้ว” คือ การสร้างสะพานผา่น
สัมพนัธภาพ และการยอมรับ ส่วน “การน า” คือ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูท่ี้ท  า “การกา้ว” 
ซ่ึงท าใหผู้อ่ื้นเปล่ียนแปลงตามไปดว้ย การน าเกิดข้ึนไม่ไดห้ากไม่มีสัมพนัธภาพท่ีดี บุคคลกา้วอยู่
ตลอดเวลาเพื่อปรับตวัให้เหมาะสมกบัสังคมท่ีแตกต่าง บางคร้ังเพื่อสร้างความสบายใจใหก้บัผูอ่ื้น 
ซ่ึงเท่ากบัสร้างความสบายใจใหก้บัตนเองดว้ยเช่นกนั โดย “การกา้ว” เป็นทกัษะในการสร้าง
สัมพนัธภาพท่ีบุคคลใชอ้ยูเ่ป็นประจ าไม่วา่จะเป็นกบัเพื่อน การท างาน หรืองานอดิเรก  
 ส่ิงท่ีส าคญัอีกอยา่งหน่ึงในการสร้างสัมพนัธภาพ คือ การขจดัค าวา่ “แต่” ออกไปจาก
หมวดค าศพัทแ์ละเปล่ียนไปใชค้  าวา่ “และ” แทนเพราะค าวา่ “แต่” มีความหมายในทางท าลาย  
โดยทัว่ไปแลว้ค าวา่ “แต่” มกัมีความหมายในเชิงปฏิเสธ หรือลดลง ส่วน “และ” เป็นค าท่ีไม่มีพิษภยั 
หมายถึง การขยาย หรือเพิ่มเติม ค าพูดเป็นส่ิงท่ีทรงพลงัซ่ึงท าใหบุ้คคลอยากมีชีวติอยูต่่อ หรือ
เสียชีวติก็ได ้บุคคลท่ีอยูใ่นวฒันธรรมเดียวกนัมีแนวโนม้ท่ีจะมีค่านิยม และการมองโลกท่ีคลา้ยคลึง
กนั ซ่ึงท าใหส้ร้างสัมพนัธภาพไดเ้ร็วและง่ายข้ึน 
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 การกา้วและการน า เป็นแนวคิดพื้นฐานของโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั ท่ีใชใ้น 
การสร้างสัมพนัธภาพ และยอมรับในบุคคลท่ีมองโลกแตกต่างกนั การกา้วและการน า คือ ส่ิงท่ีเป็น
เป้าหมายเชิงบวก และเป็นหนทางท่ียอดยีย่มในการยอมรับ และแบ่งปันเป้าหมาย การกา้ว 
และการน าจะประสบความส าเร็จนั้น ผูฝึ้กหดัโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัตอ้งใส่ใจกบับุคคลอ่ืน 
และมีความยดืหยุน่ในการแสดงพฤติกรรม เพื่อตอบสนองต่อส่ิงท่ีไดเ้ห็นและไดย้นิ โปรแกรมภาษา
ประสาทสัมผสั คือ ศิลปะของการส่ือสารท่ีนุ่มนวลสนุกสนาน และมีประสิทธิภาพ 
 ทกัษะพืน้ฐานทีส่ าคัญของ NLP มี 9 เทคนิค ได้แก่  
 1. การคน้หาความจริง หมายถึง กระบวนการน าใหบุ้คคลไปสู่สภาวะอารมณ์ท่ีสามารถ
น าศกัยภาพของตนเองออกมาใชไ้ด ้ 
 2. การตรวจเทียบพฤติกรรม เป็นทกัษะท่ีช่วยในการจ าแนก ความแตกต่างของ
พฤติกรรมการแสดงออก การตรวจเทียบพฤติดรรมเป็นทกัษะท่ีบุคคลใชใ้นชีวติประจ าวนั และ
สามารถฝึกฝนได ้อารมณ์และความคิดของบุคคลสามารถเกิดข้ึนไดโ้ดยอตัโนมติัจากสัญญาณพลงั  
 3. สัญญาณพลงัหรือส่ิงเร้าท่ีสามารถเช่ือมโยงใหเ้กิดการตอบสนองทางร่างกาย และ
จิตใจ สัญญาณพลงัมี 3 ประเภท คือ สัญญาณพลงัดา้นการมองเห็น สัญญาณพลงัดา้นเสียง และ
สัญญาณพลงัดา้นการสัมผสั สัญญาณพลงัเพียงคร้ังเดียวเกิดข้ึนในสภาวะท่ีมีอารมณ์เขม้ขน้ และ
เวลาท่ีเหมาะสม ส่วนสัญญานพลงัท่ีเกิดจากการท าซ ้ ามกัไม่มีอารมณ์เขา้มาเก่ียวขอ้ง 
 4. สัญญาณพลงับวก เป็นการถ่ายโยงพลงับวกจากประสบการณ์ดี ๆ และพึ่งพอใจใน
อดีตมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์ในสถานการณ์ปัจจุบนั การสร้างสัญญาณพลงัใหไ้ดผ้ลดี และ                         
มีประสิทธิภาพสูงนั้น ประกอบดว้ย เวลา เอกลกัษณ์ ง่ายต่อการท าซ ้ า และเช่ือมโยงกบั
ประสบการณ์ใหม่ไดอ้ยา่งชดัเจนและสมบูรณ์ การสร้างสัญญาณมี 3 ประเภท ไดแ้ก่  
  4.1 สัญญาณพลงัการมองเห็นเป็นสัญลกัษณ์ หรืออะไรก็ตามท่ีบุคคลเห็นแลว้รู้สึก
มัน่ใจ และช่วยกระตุน้ความรู้สึกเขม้แขง็ไดต้ลอดไป  
   4.2 สัญญาณพลงัการไดย้นิเป็นค าหรือวลีท่ีบุคคลพูดกบัตนเองและมีความหมาย และ 
  4.3 สัญญาณพลงัการสัมผสั เป็นการน าความรู้สึกสัมผสัมาเช่ือมโยงกบัพลงับวก เช่น 
การสัมผสัหวัเข่า ไหล่   
 5. สัญญาณพลงัต่อเน่ือง คือ สัญญาณพลงัท่ีสามารถสร้างความต่อเน่ืองไปยงั
สถานการณ์อ่ืน ๆ ได ้ 
 6. การทลายสัญญาณพลงั คือ การน าเอาสัญญาณพลงับวกมาท าลายสัญญาณพลงัลบ  
เพื่อคงไวค้วามเขม้แขง็ มีพลงั และมัน่ใจ 
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 7. การเปล่ียนอดีต เป็นเทคนิคท่ีช่วยใหบุ้คคลไดเ้ปล่ียนความหมายต่อประสบการณ์                      
ต่าง ๆ ในอดีต เพื่อการเปล่ียนแปลงความคิด ความรู้สึก และพฤติกรรมในปัจจุบนั  
 8. การกา้วน าสู่อนาคต เป็นการฝึกประสบการณ์ทางปัญญา เพื่อเตรียมความพร้อมต่อ
การเผชิญและรับมือกบัสถานการณ์จริง  
 9. การสร้างพฤติกรรมใหม่ ซ่ึงเป็นเทคนิคพื้นฐานท่ีใชใ้นการเปล่ียนแปลง หรือปรับปรุง
พฤติกรรมของบุคคล 
 เทคนิคทฤษฎโีปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัทีน่ ามาใช้ 

 ทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั เป็นทฤษฎีท่ีมีเทคนิคการปรึกษาท่ีสั้น กระชบั                              
ซ่ึงบางรายอาจใหก้ารปรึกษาเพียง 1 - 2 คร้ัง ก็ประสบความส าเร็จ เป้าหมายของการปรึกษาแต่ละ
เทคนิค คือ การขยายแผนท่ีการรับรู้และแวน่กรองท่ีบุคคลเคยใหค้วามหมายต่อสถานการณ์ต่าง ๆ                      
ของชีวติในลกัษณะท่ีถูกบีบคั้นจากขอ้จ ากดัต่าง ๆ ดงัท่ีกล่าวไปแลว้ กระบวนการปรึกษาของ NLP 
การบอกเล่าสถานการณ์ปัญหาไม่ใช่ส่ิงจ าเป็น เพราะใชจิ้ตใตส้ านึกของผูรั้บการปรึกษา ซ่ึงเขา้ถึงได้
จากการท่ีผูเ้ขา้รับการปรึกษาอยูใ่นสภาวะของการผอ่นคลายและเขา้สู่ภวงัค ์โดยใชเ้ทคนิคการผอ่น
คลายแบบคลาสสิก เพื่อใหผู้เ้ขา้รับการปรึกษาไดส้ร้างประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่จากประสบการณ์
เดิม เทคนิคท่ีน ามาใชใ้นการขยายการรับรู้ของบุคคล ไดแ้ก่ สัญญาณพลงั (Anchoring) สัญญาณพลงั
แบบองคร์วม (Global Anchoring: GA) การสร้างทศันะใหม่ใตจิ้ตส านึกแบบองคร์วม (Global 
Unconscious Reframing: GUR)  ถา้หากมีปัญหาท่ีซบัซอ้นรุนแรงมกัจะใชเ้ทคนิคการปรับมโนภาพ 
(Visual Kinesthetic Dissociation: VKD) ทั้ง 3 เทคนิคสามารถด าเนินการต่อไดด้ว้ยเทคนิค                       
การเสริมสร้างพลงัแห่งตน (Personal Power Radiator: PPR) เพื่อใหผู้รั้บการปรึกษาไดค้น้หา
ศกัยภาพทางบวกมาใชใ้นชีวติประจ าวนั และเทคนิคการวางแผนอนาคต (Future Planner: FP)                       
เพื่อช่วยใหผู้รั้บการปรึกษาสามารถวางแผนอนาตคไดช้ดัเจนข้ึน หลงัจากท่ีไดข้ยายการรับรู้ต่อ
ประสบการณ์เดิมแลว้ เทคนิคการเพิ่มความผาสุก (Well-begin maximizer) และเทคนิคการตดัสินใจ 
(Decision-maker) ในการศึกษาคร้ังน้ีผูว้จิยัเลือกเทคนิคท่ีเหมาะสมกบัการศึกษามาใช ้คือ เทคนิค  
สัญญาณพลงั (Anchoring) ซ่ึงหมายถึง กระบวนการน าพลงับวกหรือความรู้สึกดี ๆ จากประสบการณ์
ดา้นดี พลงัความสุขในชีวติมาทลายพลงัดา้นลบ หรือประสบการณ์ท่ีไม่ดีของบุคคล และคงไวซ่ึ้งพลงั
บวกโดยการเช่ือมโยงกบัสัญญาณดา้นการสัมผสั 
 วธีิการสร้างสัญญาณพลงั 

 1. การท าเพียงคร้ังเดียว เป็นสัญญาณพลงัท่ีเกิดข้ึนจากการท าเพียงคร้ังเดียว ซ่ึงส าคญัมาก
และเกิดข้ึนไดจ้าก 2 ปัจจยั คือ การมีสภาวะอารมณ์ท่ีเขม้ขน้ และช่วงเวลาท่ีเหมาะสม 
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 2. การท าซ ้ า เป็นสัญญาณพลงัท่ีเกิดจากการท าซ ้ า ๆ เพราะไม่มีอารมณ์เขา้มาเก่ียวขอ้ง 
เป็นการสร้างสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิงเร้าและการตอบสนองซ ้ า ๆ จนเกิดการเรียนรู้ เช่น เสียงสั่นกระด่ิง
ของรถขายบะหม่ีท่ีผา่นมาหนา้บา้นทุกเชา้ คร้ังแรกท่ีไดย้ินจะไม่มีความหมาย แต่หากเร่ิมออกไป
มองและรับรู้วา่ เป็นรถขายบะหม่ีท่ีตอ้งมาทุกเชา้ตอน 9 โมง ดงันั้นเม่ือเวลาผา่นไปเราจะจ าเสียงได้
โดยไม่ตอ้งออกไปดู จ านวนคร้ังของการท าซ ้ าจะมากหรือนอ้ยข้ึนอยูก่บัความรุนแรงของอารมณ์ 
และระยะเวลาท่ีเกิด 

 การสร้างสัญญาณพลงัจากประสบการณ์ทีด่ีหรือพงึพอใจ ท าได้ 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. เลือกอารมณ์ท่ีตอ้งการแลว้น ามาเช่ือมโยงกบัส่ิงเร้า หรือสัญญาณพลงั เพื่อใหส้ามารถ

น าพลงับวกท่ีตอ้งการออกมาใชไ้ดท้นัที 
 2. สร้างสัญญาณพลงัจากพลงับวกของตนเอง ซ่ึงเป็นวธีิท่ีดีท่ีสุดในการเปล่ียนพฤติกรรม 

หากบุคคลมีความเขม้แขง็ข้ึน พฤติกรรมของเขาจะเปล่ียนแปลงดีข้ึน การมีพลงับวกเป็นกุญแจ
ส าคญัของการมีสมรรถนะสูงสุด และเม่ือเขาเปล่ียนพฤติกรรม บุคคลท่ีอยูแ่วดลอ้มเขาก็จะเปล่ียน
พฤติกรรมไปดว้ย 

 สรุป ทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั หมายถึง กลยทุธ์ในการพฒันาการคิด                        
การส่ือสาร และการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของบุคคลผา่นสมองและระบบประสาท ในระดบั
จิตส านึกและจิตใตส้ านึก เป็นการใหค้  าปรึกษาท่ีใชร้ะยะเวลาสั้น ๆ เพียง 3 นาที ประกอบดว้ย                   
3 แนวคิดหลกั คือ   
 ระบบประสาท: สมองและระบบประสาทท่ีบุคคลใชใ้นการรับรู้และสร้างผา่นประสาท  
                                           สัมผสัทั้งหา้  
 ภาษา:                รูปแบบการส่ือสารทั้งแบบวจันภาษาและอวจันภาษา เพื่อส่ือสารกบั       

  ตนเองและบุคคลอ่ืน  
 โปรแกรม:        ความสามารถของบุคคลในการคน้หาวธีิการ เพื่อความเป็นเลิศ และ 
                       สัมฤทธ์ิผลตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้(จุฑามาศ แหนจอน, 2557 ข)  

 จุฑามาศ แหนจอน (2557 ข, หนา้ 90 - 91) สรุปไวว้า่ ทกัษะพื้นฐานท่ีส าคญัของ NLP                    
มี 9 เทคนิค ไดแ้ก่ การคน้หาความจริง หมายถึง กระบวนการท่ีจะน าใหบุ้คคลไปสู่สภาวะอารมณ์                    
ท่ีสามารถดึงเอาศกัยภาพของตนเองออกมาใชไ้ด ้การตรวจเทียบพฤติกรรม เป็นทกัษะท่ีช่วยใน                    
การจ าแนกความแตกต่างของพฤติกรรมการแสดงออก การตรวจเทียบพฤติกรรมเป็นทกัษะท่ีบุคคล
ใชใ้นชีวติประจ าวนั และสามารถฝึกฝนได ้อารมณ์ และความคิดของบุคคลสามารถเกิดข้ึนได ้                  
โดยอตัโนมติัโดย สัญญาณพลงั หรือส่ิงเร้าท่ีสามารถเช่ือมโยงใหเ้กิดการตอบสนองทางร่างกายและ
จิตใจ สัญญาณพลงั มี 3 ประเภท คือ สัญญาณพลงัดา้นการมองเห็น (ไฟแดง ใบหนา้ของคนรัก 
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ฯลฯ) สัญญาณพลงัดา้นเสียง (เสียงนาฬิกาปลุก เสียงหวดูรถไฟ ฯลฯ) และสัญญาณพลงัดา้น                    
การสัมผสั (กล่ินของยาหอมท่ีท าใหรู้้สึกสดช่ืน) สัญญาณพลงัเพียงคร้ังเดียวเกิดข้ึนในสภาวะท่ีมี
อารมณ์เขม้ขน้ และเวลาท่ีเหมาะสม ส่วนสัญญาณพลงัท่ีเกิดจากการท าซ ้ า มกัจะไม่มีอารมณ์เขา้มา
เก่ียวขอ้ง สัญญาณพลงับวก เป็นการถ่ายโยงพลงับวกจากประสบการณ์ดี ๆ และพึงพอใจในอดีตมา
ใชใ้หเ้กิดประโยชน์ในสถานการณ์ปัจจุบนั การสร้างสัญญาณพลงัใหไ้ดผ้ลดี และมีประสิทธิภาพสูง 
ประกอบดว้ย เวลา เอกลกัษณ์ ง่ายต่อการท าซ ้ าและเช่ือมโยงกบัประสบการณ์ใหม่ไดอ้ยา่งชดัเจน
และสมบูรณ์ การสร้างสัญญาณพลงัทางบวก มี 3 ประเภท ไดแ้ก่ สัญญาณพลงัการมองเห็น                     
เป็นสัญลกัษณ์ หรืออะไรก็ตามท่ีบุคคลเห็นแลว้รู้สึกมัน่ใจและช่วยกระตุน้ความรู้สึกเขม้แขง็ได้
ตลอดไป สัญญาณพลงัการไดย้นิ เป็นค า หรือวลีท่ีบุคคลพูดกบัตนเองและมีความหมาย เช่น                      
“ฉนัรู้สึกมัน่ใจ” และสัญญาณพลงัการสัมผสั เป็นการน าความรู้สึกสัมผสัมาเช่ือมโยงกบัพลงับวก 
เช่น การสัมผสัหวัเข่า ไหล่ ฯลฯ สัญญาณพลงัต่อเน่ือง คือ สัญญาณพลงัท่ีสามารถสร้าง                          
ความต่อเน่ืองไปยงัสถานการณ์อ่ืน ๆ ได ้การทลายสัญญาณพลงั คือ การน าเอาสัญญาณพลงับวกมา
ท าลายสัญญาณพลงัลบ เพื่อคงไวซ่ึ้งความรู้สึกเขม้แขง็ มีพลงั และมัน่ใจ การเปล่ียนอดีต                              
เป็นเทคนิคท่ีช่วยใหบุ้คคลไดเ้ปล่ียนความหมายต่อประสบการณ์ต่าง ๆ ในอดีตเพื่อเปล่ียนแปลง
ความคิด ความรู้สึกและพฤติกรรมในปัจจุบนั การกา้วน าสู่อนาคต เป็นการฝึกประสบการณ์ทาง
ปัญญาเพื่อเตรียมความพร้อมต่อการเผชิญสถานการณ์จริงซ่ึงเป็นขั้นตอนสุดทา้ยใน เทคนิคต่าง ๆ 
ของ NLP และสุดทา้ย คือ การสร้างพฤติกรรมใหม่ ซ่ึงเป็นเทคนิคพื้นฐานท่ีใชใ้นการเปล่ียนแปลง
หรือปรับปรุงพฤติกรรมของบุคคล 
 ขอ้จ ากดัของโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั 
 1. หลาย ๆ เทคนิคของทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั ผูรั้บการปรึกษาตอ้ง
สามารถคน้หา และสร้างพลงับวกจากประสบการณ์ท่ีผา่นมา หรือสร้างแนวทางปฏิบติัในอนาคต 
หากผูรั้บการปรึกษาไม่สามารถมองเห็นอนาคต หรือภาพเหตุการณ์ต่าง ๆ ของตนเองได ้เทคนิค 
ต่าง ๆ ของ โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั จะท าไดย้าก 
 2. ขอ้ควรระวงัเทคนิคต่าง ๆ ของทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัเป็นพลงับวก
อยา่งหน่ึงท่ีส าคญัมาก และพลงับวกเหล่าน้ีข้ึนอยูก่บัทกัษะของผูใ้หก้ารปรึกษาซ่ึงเกิดจากการฝึก
ปฏิบติั ดงันั้นผูใ้หก้ารปรึกษาตอ้งฝึกเทคนิคพื้นฐานต่าง ๆ จนมีความมัน่ใจ และมีทกัษะสูงมากพอ 
จึงจะสามารถน าเทคนิคเหล่าน้ีไปใชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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พฒันาการทางสมองของเด็กวยัเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 7 พฒันาการทางสมองของเด็กวยัเรียน (ท่ีมา: https://www.gotoknow.org/posts/322293) 

 
 พฒันาการของสมองวัย 6 - 10 ปี 

 ช่วงอาย ุ6 - 10 ปี หรือวยัประถมตน้ การเช่ือมโยงประสานการท างานระหวา่งสมอง                   
ซีกซา้ย - ซีกขวา และส่วนต่าง ๆ ก าลงัก่อตวัอยา่งรวดเร็ว ซ่ึงเป็นประโยชน์ส าหรับกระบวนการ
รับรู้เสียง ภาพจาก fMRI ท าใหน้กัวทิยาศาสตร์ดา้นสมอง พบวา่ แขนงประสาทในคอร์ปัสแคล-                 
โลซมัของเด็กจะมีขนาดใหญ่ ซ่ึงมีการพฒันาทกัษะเร่ืองจงัหวะและดนตรี  

 เจนเซน (Jensen, 2006, p. 83) ไดก้ล่าววา่ การฝึกฝนซ ้ า ๆ มีส่วนช่วยใหส้มองสร้าง                   
การเช่ือมต่อขอ้มูลใหม่เพิ่มข้ึนเม่ือมีการเรียนรู้ใหม่ แต่การเช่ือมต่อเหล่าน้ีตอ้งมีการเพิ่มก าลงัและ
ประสิทธิภาพมากข้ึน หรือไม่อยา่งนั้นก็อาจจะมีผลการเรียนท่ีแยล่ง ดงันั้นการฝึกซ ้ า ๆ ควรจะท า
เป็นประจ า หรืออยา่งนอ้ยท่ีสุดใหฝึ้กหลายคร้ังต่อสัปดาห์ นอกจากน้ีการพกัผอ่นช่วงกลางคืนยงัมี
ส่วนช่วยใหข้อ้มูลท่ีไดฝึ้กเป็นประจ าในช่วงกลางวนันั้น สามารถเก็บจ าเป็นความจ าระยะยาว          
(Long - term storage) ไดดี้ เน่ืองจากการนอนหลบั (Sleep) เป็นปัจจยัส าคญัท่ีช่วยถ่ายโอนความรู้
จากความจ าระยะสั้น (Short - term memory) ไปสู่ความจ าระยะยาว (Long - term storage) ได ้ 
 การวจิยับทบาทของดนตรีท่ีมีผลต่อสมองของเด็ก ท าให้เห็นภาพสืบเน่ืองมาถึง
ความหมายของ สมอง วา่ เด็กท่ีอาย ุ9 ขวบ มีความสามารถในการ “ประจกัษ”์ เสียงในใจ                                  
มีความสามารถในการคิดนึก หรือไดย้นิท่วงท านองและจงัหวะในสมอง น่ีเป็นจุดตั้งตน้ท่ีเด็กจะ
สร้างท่วงท านองต่าง ๆ วยัน้ีจึงนบัเป็นช่วงแห่งการมีมโนมิติ (Concept) เก่ียวกบัสุนทรียภาพทาง
ดนตรี เก่ียวกบัจงัหวะและท่วงท านอง และน่ีคือโอกาสทองของการวางรากฐานดา้นภาษา และ
วรรณคดี หากพน้จากวยัน้ีไปก็จะพฒันาไดย้ากข้ึน 
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 ฮาร์ดดิแมน (Hardiman, 2012, p. 22) เซรีเบลลมั (Cerebellum) คือ บริเวณท่ีมีขนาดใหญ่
ท่ีสุดของสมอง ซ่ึงมีน ้าหนกัเป็น 80% ของสมองทั้งหมด หากแบ่งคร่ึงจะเป็นซีรีบรอล ฮีมิสเฟียร์ 
(Cerebral hemispheres) ทั้งดา้นซา้ยและดา้นขวาเช่ือมต่อดว้ยไฟเบอร์หนา ช่ือ คอร์ปัส แคลโลซมั 
(Corpus callosum) โดยมีแอ็คซอน (Axon) ตรึงกนัแน่นถึง 200 ลา้นเส้นใย ท าหนา้ท่ีเป็นสะพาน
การส่ือสารท่ีเกิดข้ึนระหวา่ง Hemispheres ภายใน แต่ละ Hemisphere จะมีเปลือกนอก ซ่ึงแบ่งออก
เห็นเป็น 4 โลบชดัเจน และแต่ละโลบจะส่งสัญญานของรายละเอียดของสมองแต่ละส่วน ท าหนา้ท่ี
เฉพาะนั้น ๆ ไป  
  ในวยัประถมตน้ จะเห็นวา่ เด็ก ๆ ชอบเพลงท่ีมีการเคาะ เขยา่ ตี พวกเขาชอบเพลง และ          
บทคลอ้ง แสดงวา่ สมองเร่ิมมีการพฒันาความสามารถรับรู้ และสร้างสรรคท์างภาษาพอท่ีจะ
ลอ้เลียนและเล่นค า พวกเขาจะชอบเล่นเกมสัมผสัค าพร้อมกบัเปล่ียนท่าทางของมือและเทา้อยา่ง
รวดเร็ว เด็ก ๆ คิดจงัหวะประกอบการเล่นเอง บางคนอาจใชเ้คร่ืองดนตรีง่าย ๆ  เช่น กลอง ไมตี้ 
และองักะลุงมาช่วยในการท าจงัหวะใหน่้าสนใจ 
 เด็กอาย ุ7 - 9 ปี มีพฒันาการของสมองซีกซา้ยชดัเจนมาก เช่นเดียวกบัการมีทกัษะใน              
การสะกดค า เด็กวยัน้ีจะเร่ิมสนใจรายละเอียดต่าง ๆ ของมวลประสบการณ์ ในขณะท่ีวยัก่อนหนา้น้ี 
สนใจหรือเก็บรับประสบการณ์แบบรวม ๆ (Big picture) ดว้ยเหตุผลน้ีเด็กวยั 7 - 9 ขวบ จึงเป็นวยั
แห่งความพร้อมท่ีจะเขา้สู่การเรียนรู้จากรูปธรรมต่าง ๆ เด็กเหล่าน้ียงัคงเรียนรู้ไดดี้ท่ีสุดในกิจกรรม
ท่ีใชมื้อและเสียง การปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงอ่ืนยงัอยูใ่นระยะตน้ เด็กยงัถือเอาตวัเองเป็นศูนยก์ลาง                     
เด็กจะมองเห็นและเขา้ใจส่ิงต่าง ๆ เท่าท่ีตวัเองมีประสบการณ์ มีสัมผสัรับรู้ได ้และดว้ยเหตุท่ีมี
ความต่างกนัเล็กนอ้ยระหวา่งสมองของเด็กหญิงและเด็กชาย จึงท าใหเ้ด็กหญิงมีแนวโนม้พฒันา
ทกัษะทางภาษาไดดี้กวา่ แต่เด็กชายจะมีแนวโนม้ในการพฒันาความเขา้ใจเร่ืองระยะและมิติได้
ดีกวา่เด็กหญิง 
 กระบวนการทางภาษาทีม่ีเพศแตกต่างกนั (Gender Differences in Language 
Processing) 
 ซวัซา (Sousa, 2010, pp. 98 - 99) กล่าวถึง ความแตกต่างเร่ืองเพศกบัภาษา ไวว้า่                          
การสังเกตและตั้งสมมติฐานมากมายแสดงใหเ้ห็น วา่ เด็กหญิงสามารถเรียนรู้ภาษาไดดี้กวา่เด็กชาย 
ซ่ึงซวัซาอา้งโดยใชข้อ้มูลตวัเลขของการศึกษาพฤติกรรมของอาดีล บี ลิน (Adele B. Lynn: Martin 
& Hoover, 1987) และผล fMRI จึงแนะน าวา่ ผูช้ายมีกระบวนการเรียนรู้ภาษาแตกต่างไปจากผูห้ญิง 
โดยพบวา่ เด็กหญิง 31 คน และเด็กชาย 31 คน อาย ุ9 - 15 ปี เด็ก ๆ เหล่าน้ีสามารถสะกดค าศพัทไ์ด้
ถูกตอ้ง และมีจงัหวะในการออกเสียงท่ีทดสอบทั้งการใหม้อง (Visual) และการไดย้นิ (Auditory)  
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  สมองเร่ิมยกระดับจากรูปธรรมขึน้สู่ระดับนามธรรม 
 การแปรส่ิงรูปธรรมใหก้ลายเป็นนามธรรม มิใช่ปรากฏออกมาแต่เพียงในรูปของการรู้
ภาษาเท่านั้น แต่มนัคือ ความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์เก่ียวขอ้งกนัระหวา่งส่ิงแวดลอ้ม 
สามารถอธิบายส่ิงต่าง ๆ รอบตวั ท าใหโ้ลกรอบตวัเก่ียวขอ้งกบัการมีอยูข่องตนเอง นบัเป็น
จุดเร่ิมตน้ของการพฒันาในระยะต่อไป คือ การพฒันาในดา้นนามธรรม จากการรับรู้ถึงส่ิงท่ีมีอยู ่
เช่น โตะ๊ เกา้อ้ี ตน้ไม ้พอ่ แม่ นก หมา แมว ฯลฯ น าไปสู่การจ าแนก (Sort) และจดักลุ่ม (Classify) 
เช่น ส่ิงน้ีเคล่ือนไหวได ้ส่ิงนั้นเคล่ือนไหวไม่ได ้ส่ิงน้ีตั้งฉากกบัพื้นโลก ส่ิงน้ีขนานกบัพื้นโลก ส่ิงน้ี
มีชีวติ ส่ิงนั้นไม่มีชีวิต ส่ิงน้ีมีความหมายสัมพนัธ์ใกลชิ้ดเช่ือมโยงกนั ในขณะท่ีส่ิงนั้น คือ “ส่ิงอ่ืน” 
จินตนาการซ่ึงเร่ิมตน้ในวยัก่อนหนา้น้ีสะทอ้นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนในสมอง แต่แทนท่ีเด็กจะแสดง
ออกมาเป็นระบบคิดท่ีใหค้  าตอบหรืออธิบาย จินตนาการปรากฏออกมาในรูปของการสร้างโลกของ
ตวัเอง การเล่นสมมติต่าง ๆ ตั้งแต่อยา่งง่าย ๆ ไปจนถึงซบัซอ้น หรือภาพวาด เป็นตน้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 8 ตวัอยา่งภาพ: จากรูปธรรมข้ึนสู่ระดบันามธรรม  
(ท่ีมา: http://www.pwschool.ac.th/external_newsblog.php?links=1430) 

 
 ความเข้าใจเร่ืองมิติ และระยะ ปรากฏชัดเจน 
  ความเขา้ใจเก่ียวกบัมิติ ระยะ รวมไปถึงเร่ืองของจ านวนและการคิดค านวณโดยใชต้วัเลข 
และสัญลกัษณ์ต่าง ๆ นบัวา่เป็นการพฒันาท่ีซบัซอ้นยิง่ข้ึนไปอีกของส่ิงท่ีเรียกวา่ ภาษา การท่ีเด็ก
บวกเลขสามหลกัส่ีหลกัไดต้ั้งแต่วยัอนุบาลนั้น โดยทัว่ไปแลว้ไม่ใช่เกิดจากพฒันาการความเขา้ใจ
ทางคณิตศาสตร์อยา่งแทจ้ริง แต่เป็นเพียงความสามารถในการจดจ าท าซ ้ ากระบวนการหรือวธีิการ
บางอยา่งเท่านั้น โดยพิจารณาจากการพฒันาทางภาษาของสมองท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้น การพฒันา
ความเขา้ใจนามธรรม เช่น คณิตศาสตร์ ซ่ึงซบัซอ้นกวา่จะตอ้งใชพ้ลงังานสมองมากกวา่ นัน่คือ 

รางวลั Gold Award ระดับอาย ุ10 - 12 ปี ได้แก่ 
ด.ช. พรดนัย วฒันาประเสริฐชัย จากโรงเรียน
กาฬสินธ์ุพิทยาสรรค์  ผลงาน “รถขาย
ก๋วยเตี๋ยว” ในการแข่งขนัวาดภาพ-ระบายสี
ระดับโลกจาก 50 ประเทศท่ัวโลก 
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จะตอ้งอาศยัความสามารถและประสิทธิภาพของวงจรเช่ือมต่อในสมอง ซ่ึงค่อยพฒันาข้ึนในสมอง
ในล าดบัช่วงระยะของวยัต่อ ๆ มา 
 

 
 
 
 
 
                                               
 
 
 
ภาพท่ี 9 ตวัอยา่งภาพ: ความเขา้ใจเร่ืองมิติ และระยะ ปรากฏชดัเจน 
 (ท่ีมา: http://www.healthcarethai.com/พฒันาการดา้นศิลปะ) 

 
 วาดเขียนเป็นรูปร่าง และเร่ืองราว (7 - 9 ปี) 
  ช่วงน้ีเด็กจะวาดภาพเป็นรูปร่างและเป็นเร่ืองราวมากกวา่ตอนท่ีผา่นมา มีความสมดุลของ
ภาพ เด็กรู้จกัใชว้สัดุหลายชนิด อวยัวะน้ิวมือ และการรับรู้ท างานประสานกนัเป็นอยา่งดี  
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 10 ตวัอยา่งภาพ: รูปร่างและเร่ืองราว (7 - 9 ปี) 
(ท่ีมา: http://www.healthcarethai.com/พฒันาการดา้นศิลป) 

 
 พฒันาการของสมอง วัย 10 ปีขึน้ไป 
  ช่วงอาย ุ10 ปีข้ึนไป หรือล่วงผา่นวยัประถมตน้สู่วยัประถมปลาย สมองของเด็กมี
พฒันาการสมบูรณ์มากเกือบร้อยละ 80 ส่วนท่ียงัโตไม่พอ คือ บริเวณส่วนหนา้สุดของสมอง                

วาดโดย: เดก็หญิงนิราวรรณ    
อาย ุ5 ปี 11 เดือน 
ช่ือภาพ: รถแล่นบนทางด่วนผ่านตึกใบหยก 
และเซ็นทรัล 
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ส่วนหนา้ (Prefrontal lobe) ซ่ึงเป็นสมองส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคิด ตดัสินใจ ระบบเหตุผล และ
ส่วนคอร์ปัสแคลโลซมั ซ่ึงกย็งัตอ้งมีพฒันาการต่อไปเพื่อท าหนา้ท่ีเช่ือมโยงสมอง 2 ซีก คือ                 
ซา้ยกบัขวาใหมี้ประสิทธิภาพ  
 ส่ิงท่ีปรากฏชดัเจนในสมอง ก็คือ ปริมาณของเน้ือเยื่อขาว (White matter) ซ่ึงหมายถึง  
แขนงประสาทหุม้ดว้ยไมอิลินท่ีเพิ่มข้ึนในช่วงวยัน้ี ขณะท่ีปริมาณของเน้ือเยือ่สีเทา (Grey matter)  
ซ่ึงหมายถึง จ านวนเซลลแ์ละจุดซีนแนปส์ท่ีอยูบ่นผวิสมองจะลดลงหลงัจากอาย ุ12 ปี ผลจาก                      
การสร้างไมอิลินน้ี คือ การส่ือสารติดต่อระหวา่งสมองส่วนต่าง ๆ เพิ่มข้ึน ประหน่ึงวา่ ในทารกนั้น 
สมองมีทางเช่ือมต่อกนัแค่ถนนเล็ก ๆ ระหวา่งหมู่บา้น (Local road) การสร้างไมอิลินเปรียบเสมือน
การเปล่ียนถนนสายเล็ก ๆ ในสมองนั้นเป็นไฮเวย ์(Highway) หรือจนถึงขนาดซุปเปอร์ไฮเวย ์
(Super highway) ท่ีรองรับปริมาณรถยนตไ์ดจ้  านวนมหาศาลและท าใหก้ารจราจรคล่องตวัรวดเร็ว 
 ภาษาพูดและการเรียนรู้สองภาษา (Spoken language and bilingualism) 
  ซวัซา (Sousa, 2010, pp. 86 - 89) ไดอ้า้งถึง สมองของเด็กวยัเรียนจะเป็นช่วงท่ีมี
พฒันาการแบบขั้นขีดสุดในระบบภาษาพูด ซ่ึงเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้การอ่านและเขียนต่อไป
ได ้นอกจากน้ีการเรียนรู้ทางภาษา “เพศ” (Gender or sexes) ก็มีอิทธิพล เน่ืองจากมีการศึกษาอยา่ง
แพร่หลาย พบวา่ เด็กผูห้ญิงจะเรียนรู้ภาษาไดดี้กวา่เด็กผูช้าย ในทางกลบักนัเด็กผูช้ายจะเรียนรู้เร่ือง
มิติ ระยะ ไดดี้กวา่เด็กผูห้ญิง  
 ความเร็วของกระแสประสาทในสมองเพิม่ขึน้ 4 - 5 เท่า       
 ในช่วงอาย ุ10 ปีข้ึนไป ความเร็วของกระแสประสาทระหวา่งสมองสองซีกซา้ยขวา                      
ในผูใ้หญ่นั้น ประมาณเท่ากบั 5 มิลลิเซคคนัด ์(Milliseconds) ซ่ึงเป็น 4 - 5 เท่าของความเร็วท่ีวดัได้
ในเด็กอาย ุ4 ขวบ ความผดิปกติบางชนิด เช่น ออติซัม่ (Autism) ประเภทต่าง ๆ เช่ือกนัวา่ เป็นผลมา
จากการพฒันาท่ีผิดปกติของเน้ือเยื่อสมองขาว (White matter) สภาวะทางไฟฟ้าท่ีใชว้ดัแทน                         
การท างานของสมองออกมาเป็นคล่ืนความถ่ีน้ี จะมีค่าสูงข้ึนกวา่เด็กวยัต ่ากวา่ 10 ปี ซ่ึงเป็นตวับ่งช้ี
วา่สมองท างานมากข้ึน ในเด็กอาย ุ10 - 13 ปี ปรากฏวา่ มีคล่ืนความถ่ีเหมือนกบัท่ีปรากฏในผูใ้หญ่  
คือ มีค่า > 14 Hz (Alpha rhythm) ซ่ึงหมายความวา่ กระบวนการท างานในสมองเด็กเร่ิมมี                       
ความใกลเ้คียงกบัสมองผูใ้หญ่  
 การเคล่ือนไหวทีม่ีความซับซ้อนผนวกกบัเร่ืองราว สร้างแรงจูงใจ และความหมาย                 
ให้แก่สมอง 
 เด็กควบคุมการเคล่ือนไหวไดดี้ข้ึนมาก เม่ืออาย ุ10 - 11 ปี ทกัษะเก่ียวกบัการเคล่ือนไหว
เทียบเท่าผูใ้หญ่ การเคล่ือนท่ีละเอียดซบัซอ้นรวดเร็วนั้น เด็กสามารถท าไดดี้ เช่น การเล่นดนตรีก็
สามารถท าไดดี้มากข้ึนเร่ือย ๆ การเตน้ ร า ฟ้อน ทั้งแบบเด่ียวและหมู่คณะ เด็กจะสนใจเป็นพิเศษ
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เพราะการเคล่ือนไหวมีความซบัซอ้น ผนวกกบัเร่ืองราว (Story) ท่ีปรากฏในเน้ือหาของนาฏศิลป์
นั้นสร้างแรงจูงใจและความหมายใหแ้ก่สมองอยา่งยิง่ สมองสามารถเรียนรู้ไดท้ั้งนาฏศิลป์แบบฉบบั 
(Classic) นาฏศิลป์ประยกุต ์รวมทั้งการคิดสร้างสรรคท์่วงท่าข้ึนดว้ยตนเอง การละเลยการสอน
ดนตรีและนาฏศิลป์ในวยัน้ี เป็นการพลาดโอกาสไปอยา่งน่าเสียดาย 
 ในระยะน้ีเด็กหญิงมกัท าไดดี้กวา่เด็กชายในงานท่ีตอ้งใชค้วามละเอียด เด็กเร่ิมเล่นเกม 
กีฬาอยา่งเป็นจริงเป็นจงัได ้เด็กเร่ิมควบคุมตวัเองได ้และดงันั้นจึงสามารถนัง่และฟังนาน ๆ ไดม้าก
ข้ึน แต่ก็จะเหน่ือยหรือเม่ือยเม่ือตอ้งนัง่นานเกินไป ในขณะท่ีการวิง่ ข่ีจกัรยาน กระโดด กลบัไม่ได้
ท  าใหรู้้สึกเหน่ือยสักเท่าไหร่ การเรียนแบบตกเป็นฝ่ายรับ (Passive) ไม่เหมาะกบัเด็กวยัน้ีเลย 
 ก้าวสู่วยัค้นหาอตัลกัษณ์ (Iidentity) ของตนเอง 
 เด็กวยั 10 - 12 ปี ยงัคงวุน่วายอยูก่บัการลงมือท าโน่นท าน่ีมิไดห้ยดุ เร่ิมมีสัญญาณบ่งช้ีวา่
การคิดแบบนามธรรมเร่ิมพฒันาชดัเจน ถึงเวลาท่ีจะมีพฒันาการเรียนรู้อนัหลากหลาย และเพิ่ม
ทางเลือกส าหรับเด็กท่ีจะเลือกความสนใจตามแบบของตน และน่ีก็เป็นจุดส าคญัท่ีจะน าเขา้ไปสู่
ความแตกต่างกบัผูอ่ื้น เด็กบางส่วนจะสามารถคน้ควา้ทดลอง ศึกษา วจิยัเร่ืองราวต่าง ๆ อยา่งลึกซ้ึง
มากกวา่การคิดแบบเด็ก ๆ เด็กตอ้งการโอกาสท่ีจะแบ่งปันความรู้ แลกเปล่ียนความรู้ และ
ประสบการณ์กบัเพื่อนฝงู ในระยะน้ีถา้ปล่อยใหส่ื้อท่ีรุนแรงมอมเมาความคิดของเด็ก การคน้หา                     
อตัลกัษณ์กลบัจะถูกช้ีน าไปในทางลบ จึงปรากฏเสมอวา่ เด็กวยัน้ี “ไหล” ไปตามกระแสหลกัของ
สังคม เด็กเร่ิมใชว้ธีิวิเคราะห์มากข้ึนท่ีจะท าความเขา้ใจความหมายของค า  ส่ิงน้ีมีนยัส าคญั คือ                    
เม่ือผา่นการวเิคราะห์ค าแลว้เด็กก็สามารถกา้วไปสู่การรับไวยากรณ์ซ่ึงเป็นนามธรรมมากกวา่ได ้
นัน่คือเร่ิมใชค้วามรู้ขั้นสูงกวา่เดิมในวยัประถมปลายไดแ้ลว้ เช่น การเร่ิมเรียนพีชคณิต และ
เรขาคณิต เป็นตน้  
 สมองเร่ิมหาทางลดัของกระบวนการเรียนรู้ 
 เด็กวยัน้ีอาจพฒันาข้ึนจนกลายเป็นเด็กข้ีสงสัย สนใจคน้ควา้น่ีนัน่อยา่งไม่รู้จกัเหน็ด
เหน่ือย การแนะน าทางในการหาความรู้ในวยัน้ีเป็นส่ิงส าคญัมาก แมว้า่เด็กจะมีครูอยูแ่ลว้ก็ตาม                    
เด็กเร่ิมสนใจท างานกบัคนอ่ืน สนใจคน้หาความเป็นตนเอง อารมณ์เป็นส่ิงขบัเคล่ือนส าคญัท่ีจะท า
ใหเ้ด็กวยัน้ีใหเ้วลากบัส่ิงหน่ึงส่ิงใดเป็นพิเศษ แต่อยา่งไรก็ตามเด็กยงัไม่พฒันาความเป็นปัจเจก
ข้ึนมาเท่ากบัในวยัรุ่นซ่ึงเป็นวยัถดัไป 
 วยัประถมปลาย ต่อวยัมธัยม การเรียนรู้ของสมองเร่ิมกา้วผา่นระยะของการเรียนรู้ท่ีใช้
การเทียบเคียง และการถอดรูปความสัมพนัธ์ในกระบวนแบบ (Pattern) ของขอ้มูลเขา้สู่กระบวน 
การเรียนรู้แบบวเิคราะห์ (Analytic) สมองสร้างความเขา้ใจกบัขอ้มูลใหม่ ๆ บนฐานความรู้จกัขอ้มูล
เดิม โดยเรียนรู้ความหมายจากค านิยามได ้ เด็กเร่ิมพฒันาความสามารถในการโยงแบบแผนของ
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ขอ้มูลและปรากฏการณ์ต่าง ๆ (Pattern) ท่ีอยูใ่นความทรงจ าเก่ียวกบัค านิยามนั้น ขา้มไปเช่ือมโยง
กบัขอ้มูลใหม่นบัเป็นทางลดัของกระบวนการเรียนรู้ และเป็นการเพิ่มพูนความรู้ใหม่ไดร้วดเร็ว  
รวมทั้งกา้วไปสู่ “นามธรรม” มากข้ึน เพราะการสร้างความรู้ใหม่อาศยัรูปธรรมนอ้ยลงทุกที 
กระบวนการเช่นน้ีก็คือ “กระบวนการคิด” นัน่เอง 
 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้องกบัหน้าที่บริหารจัดการของสมอง 

 ฉนัทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร (2562) ศึกษาลกัษณะของทกัษะการคิดเชิงบริหาร                   
ในเด็กปฐมวยัท่ีมีภาวะสมาธิสั้น การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเชิงคุณภาพ กลุ่มผูใ้หข้อ้มูลมีจ านวน                    
6 คน ประกอบดว้ย จิตแพทยเ์ด็กและวยัรุ่น กุมารแพทยด์า้นประสาทวทิยา และอาจารยด์า้น
การศึกษาปฐมวยั โดยผูใ้หข้อ้มูลทุกคนมีความรู้ความ ความเช่ียวชาญ และมีประสบการณ์ใน                            
การเสริมสร้างทกัษะการคิดเชิงบริหารในเด็กปฐมวยัท่ีมีภาวะสมาธิสั้น เป็นระยะเวลาไม่นอ้ยกวา่                 
2 ปี รวมทั้งมีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ มุมมอง ประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ลกัษณะและองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบริหารในเด็กปฐมวยัท่ีมีภาวะสมาธิสั้นไดเ้ป็นอยา่ง
ดี โดยคดัเลือกผูใ้หข้อ้มูลแบบเฉพาะเจาะจง เก็บขอ้มูลดว้ยวธีิการสัมภาษณ์เชิงลึก การวเิคราะห์
เอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งต่าง ๆ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มูล คือ แบบสัมภาษณ์ผูใ้หข้อ้มูล 
ผลการวจิยัพบวา่ ลกัษณะของทกัษะการคิดเชิงบริหารในเด็กปฐมวยัท่ีมีภาวะสมาธิสั้น 
ประกอบดว้ย 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการยบัย ั้ง ดา้นความจ าใชง้าน ดา้นความยดืหยุน่ทางการคิด                         
ดา้นการควบคุมอารมณ์ และดา้นการวางแผนจดัการอยา่งเป็นระบบ โดยเด็กปฐมวยัท่ีมีภาวะสมาธิ
สั้นนั้นมีลกัษณะของทกัษะการคิดเชิงบริหารท่ีบกพร่องอยา่งชดัเจนในทุกองคป์ระกอบ คือ                          
ไม่สามารถยบัย ั้งตนเองใหมี้สมาธิจดจ่ออยูก่บังาน มีปัญหาในการจดจ าและประมวลผลขอ้มูล                       
ขาดความยดืหยุน่ทางการคิด ควบคุมอารมณ์ตนเองไดไ้ม่ดี รวมทั้งขาดการวางแผนจดัการอยา่งเป็น
ระบบ  

 ไดมอนด ์(Diamond et al., 2007) ศึกษาวเิคราะห์องคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิง
บริหารในกลุ่มตวัอยา่ง เด็กอนุบาลชั้นปีท่ี 2 จ านวน 147 คน ซ่ึงเป็นทั้งเด็กชายและเด็กหญิงท่ีมีอายุ
เฉล่ีย 5.1 ปี พบวา่ ทกัษะการคิดเชิงบริหาร ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลกั คือ ดา้นการยบัย ั้ง                       
ดา้นความจ าใชง้าน และดา้นความยดืหยุน่ทางการคิด  

 อิสควทิ จิโอยา และเอสพี (Isquith, Gioia & Espy, 2007) ศึกษาองคป์ระกอบของทกัษะ
การคิดเชิงบริหารในเด็กปฐมวยั พบวา่ ประกอบดว้ย ลกัษณะ 5 ดา้น คือ ดา้นการยบัย ั้ง                                 
ดา้นการปรับเปล่ียนความคิด ดา้นการควบคุมอารมณ์ ดา้นความจ าใชง้าน และดา้นการวางแผน



44 

จดัการอยา่งเป็นระบบ ซ่ึงลกัษณะดา้นการควบคุมอารมณ์ และดา้นการวางแผนจดัการอยา่งเป็น
ระบบน้ี  
 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้องกบัการควบคุมยบัยั้ง 

 จุฑามาศ แหนจอน (2560) ศึกษาการเพิ่มและฝึกการควบคุมยบัย ั้งใหต้ั้งแต่วยัเด็ก พบวา่ 
การเพิ่มและฝึกการควบคุมยบัย ั้งถือเป็นแนวทางท่ีมีแนวโนม้ท่ีดีท่ีจะช่วยลดปัญหาสังคมดงักล่าว
ได ้เพราะถา้เด็กมีการควบคุมยบัย ั้งท่ีดี เม่ือเขา้สู่วยัรุ่น เด็กก็จะมีความสามารถในการควบคุม                      
ความตั้งใจ ความคิด พฤติกรรม รวมถึงสามารถควบคุมอารมณ์ใหอ้ยูเ่หนือส่ิงเร้าต่าง ๆ ทั้งภายใน
และภายนอกได ้ส่งผลใหเ้ด็กมีความสามารถในการจดัล าดบัความส าคญัของการคิดและการกระท า
ไดอ้ยา่งเหมาะสม  

 นวลจนัทร์ จุฑาภกัดีกุล (2557) ศึกษาเก่ียวกบัสมองส่วนหนา้ (Prefrontal cortex) พบวา่ 
สมองส่วนหนา้ท าหนา้ท่ี ย ั้งคิด การเขา้หายาเสพติดโดยควบคุมความคิดและการกระท า (Cognitive 
control) ย ั้งคิดไม่ใหต้อบสนองออกไปตามความตอ้งการ รู้จกัคิดวา่ ส่ิงไหนดีไม่ดี และ                            
ความบกพร่องในการท างานของสมองส่วนหนา้ท าใหไ้ม่สามารถย ั้งคิดต่อการกระท า (Inhibition) 
ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัทุกขั้นตอนของการติดยาเสพติด ตั้งแต่ท าใหเ้ขา้ไปอยูใ่นสถานการณ์ท่ีเส่ียง รวมถึง
การเร่ิมทดลองใชย้า ใชซ้ ้ าจนติด และการกลบัไปใชใ้หม่ 

 สายฤดี วรกิจโภคาทร, บญัญติั ยงยว่น และสาวติรี ทยานศิลป์ (2551) ศึกษาการขาด               
การควบคุมยบัย ั้ง พบวา่ เกิดจากการท างานของสมองส่วนหนา้ ในช่วงอาย ุ13 - 19 ปี สมองส่วน
หนา้ ยงัพฒันาไม่เตม็ท่ี แต่ระบบลิมบิคซ่ึงเป็นส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัอารมณ์ ท าหนา้ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
สัญชาตญาณพื้นฐาน (Basic instinct) ต่าง ๆ เช่น การกิน การต่อสู้ และการหนีเพื่อความอยูร่อด          
การสืบพนัธ์ุ การควบคุมอารมณ์และพฤติกรรม ความจ า และการเรียนรู้ ระบบลิมบิคน้ีจะมี
พฒันาการเติบโตเตม็ท่ีในช่วงวยัรุ่น โดยประมาณ 13 ปี  
 มานซูรี และคณะ (Mansouri et al., 2016) ศึกษาการควบคุมยบัย ั้งและการควบคุมความรู้                       
ความเขา้ใจของการก ากบัพฤติกรรมในเพศหญิงและชาย เช่น พฤติกรรมหุนหนัพลนัแล่น และ                   
การติดยาเสพติดเก่ียวขอ้งกบัความแตกต่างในการยบัย ั้งการท างานของสมอง โดยการตรวจสอบ
ผลกระทบของการฝึกการควบคุมยบัย ั้ง เป็นรูปแบบของวิธีการฟ้ืนฟูสมรรถภาพและ “เพลง”                      
เป็นปัจจยับริบทส าคญัท่ีมีอิทธิพลต่อความรู้ความเขา้ใจกบัความสามารถของหญิงและชายใน                     
การควบคุมยบัย ั้ง หรือตอบสนองภายในเวลาท่ีจ ากดั พบวา่ จากการฝึก Stop signal task เพศหญิงมี
การตอบสนองท่ีเร็วข้ึนขณะฟังเพลง แต่เพศชายมีการตอบสนองชา้กวา่ 



45 

 ลูย ์ซู ซิกเลอร์ และชิ (Liu et al., 2015) ศึกษาการเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้ง พบวา่                    
การควบคุมยบัย ั้งสามารถสร้างไดต้ั้งแต่เด็กช่วงก่อนวยัเรียน และจะส่งผลต่อเน่ืองส าหรับเด็กใน
เร่ืองของการควบคุมยบัย ั้ง เขา้ใจ และรู้จกัใชเ้หตุผล  

 เวอร์ และคณะ (Wirt et al., 2014) ศึกษาสุขภาพเด็ก พบวา่ เด็กท่ีมีการควบคุมยบัย ั้งต ่าจะ
น าไปสู่การเจบ็ป่วยเร้ือรัง และประสบอุบติัเหตุไดง่้ายกวา่เด็กท่ีมีการควบคุมยบัย ั้งท่ีดี  

 มาร์ เกซ และคณะ (Ma´rquez et al., 2013) ศึกษาสุขภาพจิตเด็กท่ีเคยเผชิญความเครียด
สูง พบวา่ เม่ือเติบโตข้ึนการท างานของออบิโทฟรอนทอล คอร์เทก็ซ์ (Orbitofrontal cortex) จะนอ้ย
กวา่เด็กท่ีไม่ไดเ้ผชิญความเครียด ซ่ึงนัน่หมายความวา่ การแสดงออกทางอารมณ์ของเด็กกลุ่มน้ีก็จะ
ออกมาในรูปแบบของการแสดงออกทางพฤติกรรมอารมณ์กา้วร้าว และขาดการควบคุมยบัย ั้ง   

 แคเซย ์และคณะ (Casey, Somerville, Gotlib, Ayduk, Franklin, Askren, Jonides, 
Berman, Wilson, Teslovich, Glover, Zayas, Mischel, Shoda, 2011) ศึกษา Marshmallow 
Experiment/ Study โครงการของวลัเทอร์ มิชเชิล (Walter Mischel) แห่งมหาวทิยาลยั Stanford 
วตัถุประสงคเ์บ้ืองตน้ เพื่อศึกษาการควบคุมพฤติกรรม (Self - control) ของเด็ก พบวา่ เด็ก ๆ ท่ีรู้จกั
อดทนรอคอย ไม่ถูกล่อหรือย ัว่ยวนดว้ยของรางวลัเล็ก ๆ นอ้ย ๆ ทนัที (Immediate reward) แต่รอ
คอยของรางวลัท่ีดีกวา่ จะมีแนวโนม้ประสบความส าเร็จในการเรียน มีคะแนนสอบและประสบ
ความส าเร็จในชีวติมากกวา่ในช่วงปี 1970’s (Stanford Marshmallow experiment) มีการศึกษา
ติดตามผูเ้ขา้ร่วมต่อเน่ืองจากการทดลองน้ีมาจนถึงปัจจุบนั การทดลองมาร์ชเมลโล่ (Mashmallow) 
น้ี มีขั้นตอนง่าย ๆ คือ เลือกเด็กในช่วงอาย ุ4 - 6 ปี จ  านวน 600 คน ในการทดลอง โดยแบ่งเป็น                    
ช่วง ๆ ช่วงละประมาณ 30 คน ใหอ้ยูใ่นห้อง นัง่บนเกา้อ้ี แลว้วางขนม เช่น มาร์ชเมลโล่ โอรีโอ ้                    
วางเอาไวบ้นโตะ๊ขา้งหนา้เด็ก ในปี 1990 มีการศึกษาต่อเน่ืองเพิ่มเติม (Follow up study) พบวา่                   
เด็กท่ีสามารถอดทนรอคอยไดน้านในการทดลองคร้ังแรกนั้น เม่ือเขา้สู่วยัรุ่นมีคะแนน SAT scores 
(คะแนนทดสอบเพื่อยืน่เขา้มหาวทิยาลยัในอเมริกา) ท่ีสูงกวา่ และในปี 2011 ไดศึ้กษาดว้ย                        
การสแกนสมองของกลุ่มตวัอยา่งท่ีท าการทดลอง Marshmallow (วยัผูใ้หญ่ตอนตน้/ วยักลางคน) 
ผา่น fMRI โดยมีส่ิงเร้าใหก้ลุ่มตวัอยา่งไดดู้เพื่อกระตุน้การตอบสนองของสมอง พบวา่ การท างาน
ของสมองส่วน Prefrontal cortex (สมองส่วนท่ีมีหนา้ท่ีเก่ียวกบัการวางแผนและการคิด) Active 
มากกวา่ในกลุ่มท่ีอดทนรอไม่ไดน้าน และการท างานของสมองส่วน Ventral striatum (สมองส่วนท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการเสพยติ์ด) Active มากกวา่ในกลุ่มท่ีอดทนรอไม่ได ้ 

 ดวน และคณะ (Duan et al., 2010) ศึกษาเด็กประถม พบวา่ ระดบัสติปัญญาและอายมีุผล
ต่อการควบคุมยบัย ั้งในเด็กท่ีแตกต่างกนั เด็กกลุ่มเชาวน์ปัญญาต ่า และเด็กอายนุอ้ยท่ียงัไม่ค่อยมี
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ประสบการณ์จะมีความเส่ียงท่ีจะขาดการควบคุมยบัย ั้ง อนัน าไปสู่การตดัสินใจและท าในส่ิงท่ี                          
ไม่ถูกตอ้งไดง่้ายกวา่  
 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้องกบัการปรึกษาทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั 

 วณิชชา พดัเยน็ช่ืน และคณะ (2562) ศึกษาพฒันาโปรแกรมเพื่อเสริมสร้างความสนใจ                        
จดจ่อดว้ยโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัในนกัเรียนชั้นประถมศึกษา ผลการวจิยัพบวา่                                       
1) มีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งวธีิการทดลองกบัระยะเวลาของการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 2) กลุ่มทดลองมีความสนใจจดจ่อสูงกวา่กลุ่มควบคุมทั้งหลงัการทดลองและระยะติดตาม
ผล อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ 3) กลุ่มทดลองมีความสนใจจดจ่อหลงัการทดลอง
และระยะติดตามผลสูงกวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

ประยรู สุยะใจ (2562) ศึกษาผลการปรึกษากลุ่มเชิงพุทธจิตวทิยาต่อการพฒันาวธีิคิดตาม
แนวปัญญาและการก ากบัตนเองของนิสิตโดยใชโ้ปรแกรม (NLP) ในจิตบ าบดั ผลการวจิยั พบวา่                         
1) หลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมใชโ้ปรแกรม ฯ นิสิตกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมระดบัการพฒันาวธีิคิด
ตามแนวปัญญาและการก ากบัตนเองแตกต่างกนั วเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ีย มีระดบั
การพฒันาวธีิคิดตามแนวปัญญาและการก ากบัตนเองของนิสิตกลุ่มทดลองในระยะหลงัเขา้ร่วม
กิจกรรม พบวา่ สูงกวา่นิสิตกลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 2) หลงัการเขา้ร่วม
กิจกรรมใชโ้ปรแกรม ฯ นิสิตกลุ่มทดลอง มีระดบัการพฒันาวธีิคิดตามแนวปัญญาและการเผชิญ
ปัญหาท่ีแตกต่างกนั ในระยะก่อนการทดลอง โดยวเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ีย ระดบั
การพฒันาวธีิคิดตามแนวปัญญาและการก ากบัตนเองในระยะก่อนหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมของกลุ่ม
ทดลอง พบวา่ นิสิตกลุ่มทดลองมีคะแนนค่าเฉล่ีย ระดบัการพฒันาวธีิคิดตามแนวปัญญา และ                      
การก ากบัตนเองหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมเพิ่มข้ึน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 ปรารถนา สุขสวสัด์ิ และจุฑามาศ แหนจอน และสุรินทร์ สุทธิธาทิพย ์(2558) ศึกษา
เปรียบเทียบการปรึกษาทฤษฏีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัดว้ยเทคนิคสัญญาญาณพลงัแบบองค์
รวมและเทคนิคการสร้างทรรศนะใหม่ใตจิ้ตส านึกแบบองคร์วม ต่อพลงัสุขภาพจิตของนกัเรียนดว้ย
โอกาส ผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียนดอ้ยโอกาสในกลุ่มทดลองมีคะแนนพลงัสุขภาพจิตสูงกวา่กลุ่ม
ควบคุมในระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผล และนกัเรียนกลุ่มทดลองมีพลงัสุขภาพจิตใน
ระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผล สูงกวา่ระยะก่อนการทดลอง 
 ธนชันนัท ์ทูลค าเตย (2557) ศึกษาผลการปรึกษาทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั
ต่อความเครียดของเด็กท่ีถูกทารุณกรรมทางเพศ โดยใชเ้ทคนิคในการศึกษาคร้ังน้ี จะกล่าวถึงเทคนิค
การปรับมโนภาพ (VKD) และเทคนิคการเสริมสร้างพลงัแห่งตน (PPR) เพื่อลดความเครียดในเด็กท่ี
ถูกทารุณกรรมทางเพศ ผลการวจิยัพบวา่ เด็กท่ีถูกทารุณกรรมทางเพศมีระดบัความเครียดในระยะ
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ทดลองนอ้ยกวา่ในระยะเส้นฐานทั้ง 4 ราย และค่าขนาดของผลลดนอ้ยลงอยา่งมีความส าคญั เด็กท่ี
ถูกทารุณกรรมทางเพศมีระดบัความเครียด ในระยะถอนการทดลองนอ้ยกวา่ระยะเส้นฐานทั้ง 4 ราย 
และค่าขนาดของผลลดนอ้ยลงอยา่งมีความส าคญั เด็กท่ีถูกทารุณกรรมทางเพศมีระดบัความเครียด 
ในระยะทดลองนอ้ยกวา่ระยะถอนการทดลองทั้ง 4 ราย และค่าขนาดของผลลดนอ้ยลงอยา่งมี
ความส าคญั ยกเวน้เด็กท่ีถูกทารุณกรรมทางเพศ รายท่ี 2  
 จุฑามาศ แหนจอน และพวงทอง อินใจ (2555) ศึกษาผลการปรึกษาตามทฤษฎีโปรแกรม
ภาษาประสาทสัมผสัดว้ยเทคนิคการเสริมสร้างพลงัแห่งตน (PPR) และเทคนิคการวางแผนอนาคต 
(Future Planner: FP) ต่อความสม ่าเสมอในการรับประทานยาตา้นไวรัสเอดส์ในผูติ้ดเช้ือเอชไอวี/ 
เอดส์ ผลการศึกษาพบวา่ กลุ่มทดลองท่ีไดรั้บการปรึกษาทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั                    
มีความสม ่าเสมอในการกินยาตา้นไวรัสสูงกวา่กลุ่มควบคุมในการกินยาตา้นไวรัส เพิ่มข้ึน ≥ 90% 
ตามขอ้ก าหนดของการรับประทานยาตา้นไวรัส 
 สถาพร จนัทร์พฤกษา (2554) ศึกษาเปรียบเทียบการให้ค  าปรึกษาทฤษฏีโปรแกรมภาษา
ประสาทสัมผสัดว้ยเทคนิคการปรับมโนภาพ (VKD) ท่ีมีต่อความหยุน่ตวัของเด็กท่ีมีประสบการณ์
ทางลบในชีวติ ผลการศึกษาพบวา่ เด็กท่ีมีประสบการณ์ทางลบในกลุ่มทดลอง มีคะแนนความหยุน่
ตวัในระดบัท่ีสูงกวา่กลุ่มควบคุม ในระยะหลงัการทดลอง  
 นิตยา สิทธิเสือ (2553) ศึกษาผลของทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัดว้ยเทคนิค
เสริมสร้างพลงัแห่งตน (Personal Power Radiator: PPR) ต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนกัเรียนระดบั
มธัยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนบา้นทบัชา้ง จงัหวดันครราชสีมา ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนกลุ่ม
ทดลองมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ในระยะหลงัการทดลองสูงกวา่ระยะก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญั 
ทางสถิติท่ีระดบั .01 ส่วนนกัเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในระยะหลงั                            
การทดลอง และระยะติดตามผลแตกต่างกนั อยา่งไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ และนกัเรียนกลุ่มควบคุม                      
มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผลสูงกวา่นกัเรียนกลุ่มควบคุม     
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 ทศัน์ จุลศกัด์ิศรี (2553) ศึกษาผลการปรึกษาทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั 
โดยใชเ้ทคนิคเสริมสร้างพลงัแห่งตน (PPR) ต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองในดา้นการบริหาร
จดัการของผูบ้ริหารระดบัตน้ในโรงงานอุตสาหกรรม ผลการศึกษาพบวา่ ผูบ้ริหารกลุ่มทดลอง                           
มีคะแนนเฉล่ียการรับรู้ความสามารถของตนเองในดา้นการบริหารจดัการสูงกวา่กลุ่มควบคุม 
 วฒันะ พรหมเพชร, จุฑามาศ แหนจอน, พวงทอง อินใจ และระพินทร์ ฉายวมิล (2552) 
ศึกษาผลการบ าบดัแนวทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัในกลุ่มนกัเรียนท่ีไดรั้บบาดแผล                      
ทางจิตใจ ความซึมเศร้า และความเศร้าจากการสูญเสีย จากสถานการณ์ความไม่สงบในพื้นท่ีสาม
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จงัหวดั ชายแดนภาคใต ้ดว้ยเทคนิคการปรับมโนภาพ (VKD) และเทคนิคการสร้างทรรศนะใหม่                              
ใตจิ้ตส านึกแบบองคร์วม (GUR) ผลการศึกษาพบวา่ มีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งวธีิการทดลอง และ
ระยะเวลาการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 นกัเรียนกลุ่มทดลองมีอาการบาดแผล
ทางจิตใจ ความซึมเศร้า และความเศร้าต ่ากวา่กลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
และนกัเรียนในกลุ่มทดลองมีอาการบาดแผลทางจิตใจ ความซึมเศร้า และความเศร้าในระยะติดตาม
ผล และระยะหลงัการทดลองต ่ากวา่ระยะก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 พิมลมาศ โชติชมพู (2551) ศึกษาผลการปรึกษาทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั 
โดยใชเ้ทคนิคสัญญาณพลงัแบบองคร์วม (GA) ต่อความเช่ืออ านาจภายในตนของเยาวชนหญิง                    
ในศูนยฝึ์กและอบรมเด็กและเยาวชน เขต 1 จงัหวดัระยอง ผลการศึกษาพบวา่ เยาวชนหญิง                              
กลุ่มทดลองท่ีไดรั้บการปรึกษารายบุคคลดว้ยเทคนิคสัญญาณพลงัแบบองคร์วม มีคะแนนความเช่ือ
อ านาจภายในตนสูงกวา่กลุ่มควบคุม และเยาวชนหญิงกลุ่มทดลองมีพลงัสุขภาพจิตในระยะหลงั
การทดลอง และระยะติดตามผล สูงกวา่ระยะก่อนการทดลอง 

 รัสคาลิน และซายาดิน (Lashkarian & Sayadian, 2015) ศึกษาผลของการใชโ้ปรแกรม 
NLP เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาองักฤษ โดยการเพิ่มแรงจูงใจ ลดความวิตกกงัวลของ
ผูเ้รียน การทดลองมีกลุ่มเป้าหมายเป็นนกัเรียนชาวอีหร่าน 60 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและควบคุม 
กลุ่มละ 30 คน ก่อนทดลอง ไดจ้ดัใหมี้การวดัทศันคติ และแรงจูงใจในการเรียนวชิาภาษาองักฤษ
ของกลุ่มตนเอง ทั้ง 2 กลุ่ม จากนั้น จดัใหมี้การเรียนการสอนวชิาภาษาองักฤษ โดยมีขอ้ความท่ี
ประยกุตเ์ขา้กบัเทคนิค NLP ใหก้บักลุ่มทดลอง และใหก้ารเรียนการสอนปกติกบักลุ่มควบคุม                     
เป็นระยะเวลา 12 สัปดาห์ และวดัทศันคติและแรงจูงใจซ ้ า ผลการทดลองพบวา่ นกัเรียนท่ีไดรั้บ           
การเรียนการสอนวชิาภาษาองักฤษ โดยมีขอ้ความท่ีประยุกตเ์ขา้กบัเทคนิค NLP มีทศันติท่ีดี 
แรงจูงใจ และผลการเรียนวชิาภาษาองักฤษสูงข้ึน นอกจากน้ีเทคนิค NLP ส่งผลต่อความส าเร็จของ
ครู เทคนิค NLP ท าใหค้รูมีการส่ือสารท่ีดีกบันกัเรียน เสริมสร้างสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีดี และ
พฒันาปฏิสัมพนัธ์ในเชิงบวกท่ีจะเพิ่มประสิทธิภาพทางวชิาการ แรงจูงใจ และความสามารถของ
ผูเ้รียนท่ีดี   
 ซิงห์ และอบัราฮมั (Singh & Abraham, 2008) ศึกษาและประยกุตใ์ช ้NLP ส าหรับรักษา
บาดแผลของโรคเครียด ผลการศึกษาสรุปไดว้า่ NLP สามารถรักษาโรคเครียดได ้  
 โนคลอส โคเชอร์ และโกรฟาโร่ (Nocross, Koocher & Garofalo, 2006) ศึกษาและสร้าง
โมเดลเก่ียวกบัการรักษาทางดา้นจิตใจ และความน่าอดสู โดยใชว้ธีิ Delphi ผลการศึกษาพบวา่  
การปรึกษาทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัสามารถรักษาความผดิปกติทางจิตและพฤติกรรม 
ได ้
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 สรุปไดว้า่ โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัสามารถน าไปใชเ้พื่อเปล่ียนและลดปัญหา 
พฤติกรรม อารมณ์และสุขภาพ ลดอาการซึมเศร้า ความเศร้าจากการสูญเสีย เพิ่มพลงัสุขภาพจิต                 
เพิ่มความสมบูรณ์ของชีวติ สร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ สร้างความเขม้แขง็ทางจิตใจ พฒันาการก ากบั
ตนเอง เสริมสร้างความสนใจจดจ่อ ลดความเครียด และความวติกกงัวล รวมทั้งเสริมสร้างความสนใจ        
จดจ่อ (Attention) ซ่ึงเป็นกระบวนการขั้นสูงของสมอง ดงันั้นจึงเป็นไปไดว้า่ NLP น่าจะน ามาเป็น                         
กลยทุธ์ในการสร้างโปรแกรมเสริมสร้าง Inhibitory Control (IC) ได ้โดยมีกรอบแนวคิด ดงัน้ี  
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ภาพท่ี 11 กรอบแนวคิดทฤษฎีของโปรแกรมการเสริมสร้างกาควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน

องค์ประกอบการควบคุมยบัยั้ง 
(Diamond, 2013) 

1. การเลือกสนใจจดจ่อ 
2. การยบัย ั้งความคิด 
3. การตา้นทานต่อส่ิงล่อใจ 
4. การมีวนิยั 

5.การอดทนรอคอย 

ทฤษฏีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั (NLP) 
“เป้าหมายชัด ฉับไว และยืดหยุ่น” 

เทคนิค: 3 เทคนิค ดงัน้ี 
          1. สัญญาณพลงั (Anchoring)  

1.           2. การเรียนรู้ 
2.           3. สัมพนัธภาพ 

โปรแกรมการเสริมสร้างการควบคุมยบัยั้งด้วยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน          
แบ่งเป็น 2 คร้ัง คร้ังละ 50 นาที 
คร้ังที่ 1  
กจิกรรม ที ่1 สร้างสัมพนัธภาพ ค้นหา และติดตั้งสัญญาณพลงั 
     เป็นกิจกรรมท่ีเก่ียวกบัการสร้างสัมพนัธภาพ และการใหค้วามรู้เร่ืองการควบคุม
ยบัย ั้งผา่นใบงานเร่ือง “การควบคุมยบัย ั้ง” 
กจิกรรมที่ 2 ค้นหาสัญญาณพลงั (Anchoring) 
     เป็นกิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนรู้จกัและคน้หาสัญญาณพลงั และฝึกการควบคุม             
การรบกวน และท าใบงาน “ฉนัคือ...และฉนัจะ...” 
กจิกรรมที่ 3 ติดตั้งสัญญาณพลงั 
     เป็นกิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนไดติ้ดตั้งสัญญาณพลงัผา่นกิจกรรมรายบุคคล 
พกั 20 นาที 
คร้ังที่ 2 สัญญาณพลงัการควบคุมยบัยั้งสู่การปฏิบัติ/ ยุติ 
     เป็นกิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนเห็นความส าคญัของสัญญาณพลงั ทบทวนความรู้และ
ทกัษะการควบคุมยบัย ั้งทั้ง 5 องคป์ระกอบ รวมทั้งฝึกการควบคุมตนเองผา่นกิจกรรม 
ท่ี 1 และ 2  
 

การควบคุมยบัยั้ง 
(Inhibitory control) 
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บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

 
 การวจิยัในคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเชิงทดลอง (Experimental research) แบบ 2 กลุ่ม   
มีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยท าการวดัก่อนการทดลอง และหลงัการทดลอง เพื่อศึกษาผล
ของการใชโ้ปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัท่ีมีต่อการเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งในเด็กวยัเรียน            
โดยผูว้จิยัด าเนินการศึกษาคน้ควา้ ดงัน้ี 
 1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 3. การสร้างเคร่ืองมือและการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 4. การด าเนินการวิจยั 
 5. วธีิด าเนินการทดลอง 
 6. สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากร ไดแ้ก่ เด็กวยัเรียน จ านวน 56 คน  
  1.2 กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษา ชั้นปีท่ี 1 - 6 ประวติัรับการตรวจ
วนิิจฉยัและรับบริการปรับพฤติกรรม ณ แผนกจิตเวชโรงพยาบาลปากช่องนานา ไดแ้ก่โรงเรียน
บา้นหมูสี และโรงเรียนหนองมะค่า อ าเภอปากช่อง จงัหวดันครราชสีมา ปีการศึกษา 2563 โดยแบ่ง
ออกเป็น โรงเรียนละ 2 ช่วงชั้น ไดแ้ก่ ชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 1 (ป. 1 - ป. 3) และประถมศึกษา
ช่วงชั้นท่ี 2 (ป. 4 - ป. 6) ใชว้ิธีสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบโควตา้ (Quota sampling) ช่วงชั้นละ 14 คน                       
โรงเรียนละ 28 คน รวมทั้งส้ิน 56 คน จากนั้นจึงท าการทดสอบดว้ย Go/ No-go task แลว้เรียงล าดบั
คะแนน จากนอ้ยไปมาก แลว้จบัคู่คะแนนเพื่อจดัเขา้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ทั้งน้ีผูว้จิยั
พิจารณาถึงความเท่าเทียมทั้งสองกลุ่มในดา้นช่วงชั้นและเพศ ไดก้ลุ่มทดลอง จ านวน 28 คน                      
เป็นเพศชาย 14 คน และเพศหญิง 14 คน ช่วงชั้นท่ี 1 (ป. 1 - ป. 3) จ  านวน 7 คน และช่วงชั้นท่ี 2                     
(ป. 4 - ป. 6) จ  านวน 7 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 28 คน เป็นเพศชาย 14 คน และเพศหญิง 14 คน 
ช่วงชั้นท่ี 1 (ป. 1 - ป. 3) จ  านวน 7 คน และช่วงชั้นท่ี 2 (ป. 4 - ป. 6) จ  านวน 7 คน ทั้งน้ีกลุ่มตวัอยา่ง
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ตอ้งผา่นการคดักรองความบกพร่องทางเชาวน์ปัญญา ภาวะสมาธิสั้น และอาการออทิสซึม โดยไม่มี
ความภาวะความบกพร่องดงักล่าว ดงัต่อไปน้ี 
   1.2.1 คดัเลือกโรงเรียนท่ีมีความพร้อมเขา้ร่วมในการทดลอง โดยไดรั้บ                          
ความเห็นชอบจากผูอ้  านวยการโรงเรียน และท าหนงัสือขอความอนุเคราะห์ 
   1.2.2 ท าหนงัสือขออนุญาตผูป้กครองเพื่อใหน้กัเรียนเขา้ร่วมเป็นกลุ่มตวัอยา่ง และ
คดักรองภาวะความบกพร่องเชาวน์ปัญญา ภาวะสมาธิสั้น กลุ่มอาการออทิสซึม  
   1.2.3 ท าการคดักรองเด็กนกัเรียนชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 1 (ป. 1 - ป. 3) และ
ประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 2 (ป. 4 - ป. 6) ทั้ง 2 โรงเรียน ดว้ยแบบประเมินความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาเด็กอาย ุ2 - 15 ปี (กรมสุขภาพจิต, 2552) Swanson, Nolan and Pelham version IV (SNAP-
IV) Pervasive Developmental Disorder Screening Questionnaire (PDDSQ) เพื่อคดัเด็กนกัเรียน ท่ีมี
ความบกพร่องทางเชาวน์ปัญญา ภาวะสมาธิสั้น กลุ่มอาการออทิสซึม ออกจากการสุ่มเสียก่อน 
   1.2.4 ท าการคดัเขา้กลุ่มตวัอยา่งแบบโควตา้ (Quota sampling) เพื่อใหไ้ดจ้  านวน
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 1 (ป. 1 - ป. 3) และประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 2 (ป. 4 - ป. 6) ช่วงชั้น
ละ 14 คน ทั้ง 2 โรงเรียน รวม 56 คน  
   1.2.5 ท าการสุ่มอยา่งง่าย (Simple random sampling) ดว้ยการจบัฉลาก                                
เพื่อคดัเลือกเขา้เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม    
 หมายเหตุ: การแบ่งกลุ่มตวัอยา่ง เป็น 2 ช่วงชั้น เน่ืองจากการเขา้ใจและการใชภ้าษาของ
เด็กแต่ละช่วงอายมีุความแตกต่างกนั โดยช่วงชั้นท่ี 1 ผูว้จิยัจะเป็นผูอ่้านใหก้ลุ่มตวัอยา่งฟัง แต่ช่วง
ชั้นท่ี2 ใหอ่้านและตอบดว้ยตนเอง  
 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการศึกษาคร้ังน้ี ไดแ้ก่  
 1. เคร่ืองมือท่ีใชเ้ป็นเกณฑใ์นการคดัเขา้กลุ่มตวัอยา่ง  
  1.1 แบบประเมินความสามารถทางเชาวน์ปัญญาเด็กอาย ุ2 - 15 ปี เป็นแบบประเมิน
เชาวน์ปัญญาท่ีกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ไดพ้ฒันาข้ึนเพื่อใชป้ระเมินเชาวน์ปัญญาเด็ก
ในโรงพยายาล โดยมีค่าความเช่ือมัน่ไดท่ี้ 90% โดยกลุ่มตวัอยา่งท่ีคดัเขา้มาจะตอ้งมีคะแนนเชาวน์
ปัญญาตั้งแต่ 90 ข้ึน   
  1.2 Swanson, Nolan and Pelham Version IV (SNAP-IV) (ณทัธร พิทยรัตน์เสถียร 
และคณะ, 2557) เป็นแบบคดักรองภาวะสมาธิสั้น ซ่ึงมี ขอ้ค าถาม 26 ขอ้แยกเป็น 3 Domains                   
โดยขอ้ 1 - 9 เป็นการประเมินอาการ Inattention (SNAP - Inatt) ขอ้ 10 - 18 เป็นการประเมินอาการ 
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Hyperactivity/ Impulsivity (SNAP-H/ Im) และขอ้ 19 - 26 เป็นการประเมินอาการ Oppositional 
Defiant (SNAP - Odd) แต่ละขอ้คิดคะแนนแบบ Likert เป็น 4 ระดบั (ณทัธร พิทยรัตน์เสถียร และ
คณะ, 2557) โดยกลุ่มตวัอยา่งท่ีคดัเขา้จะตอ้งมีคะแนน Inattention จากผูป้กครองไม่เกิน 16 คะแนน
และจากครู ไม่เกิน 18 คะแนน  Hyperactivity/ Impulsivity จากผูป้กครองไม่เกิน 14 คะแนนและ
จากครู ไม่เกิน 11 คะแนน  Oppositional Defiant จากผูป้กครองไม่เกิน 12 คะแนน และจากครู                          
ไม่เกิน 8 คะแนน 
 เกณฑก์ารใหค้ะแนน  

 SNAP-IV มีเกณฑก์ารใหค้ะแนน แสดงดงัตารางท่ี 1 
 

ตารางท่ี 1 เกณฑก์ารใหค้ะแนน SNAP-IV 
 

การตอบ คะแนนทีไ่ด้ 
ไม่เลย 0 
เล็กนอ้ย 1 

ค่อนขา้งมาก 2 
มาก 3 

 

  1.3 Pervasive Developmental Disorder Screening Questionnaire (PDDSQ) 
  PDDSQ เป็นแบบคดักรองท่ีใชเ้พื่อคน้หากลุ่มอาการ Atrial septal defect (ASD)                             
อาย ุ1 - 18 ปี โดยผูป้กครอง หรือผูใ้กลชิ้ดเด็กเป็นผูป้ระเมิน ซ่ึงพฒันามาจากแบบคดักรอง ASD 
ต่าง ๆ ไดแ้ก่ CHAT: Checklist for Autism in Toddlers 
 

ตารางท่ี 2 คุณสมบติัของแบบคดักรอง PDDSQ 
 

อายุ 
จุดตัด
คะแนน 

ความไว ความจ าเพาะ การท านาย ความเช่ือถือ
ได้ 

ความคงที่
ภายใน % % + - 

1 - 4 ปี 
13 82 94 96 77 0.91 

0.95 
(12 - 47 
เดือน ) 

  

4 - 18 ปี 18 82 88 93 73 0.88 0.91 
ท่ีมา: นพวรรณ ศรีวงคพ์านิช, 2552 
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 2.โก/ โน-โก ทาสค ์(Go/ No-go task) เป็นแบบทดสอบดา้นการรู้คิด (Cognitive task)                    
ท่ีมีจุดประสงค ์เพื่อตรวจวดัความสามารถในการยบัย ั้งการตอบสนองท่ีไม่เหมาะสม (Inappropriate 
response) และตรวจวดัการควบคุมยบัย ั้งท่ีจะเลือกส่ิงท่ีเป็นไปตามเง่ือนไขท่ีผูรั้บการทดสอบได้
เรียนรู้ โดยจะตรวจวดัระยะเวลาการตอบสนอง (Reaction time; Gomez, Ratcliff & Perea, 2007 
อา้งถึงใน จุฑามาศ แหนจอน, 2562) การวจิยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้บบทดสอบ Go/ No-go (Bezdjian, 
Baker, Lozano & Raine, 2011) เป็นแบบทดสอบการยบัย ั้งการตอบสนอง จาก The Psychology 
Experiment Building Language  (PEBL) ซ่ึงเป็นเวบ็ไซตส์ าหรับเครือข่ายการวจิยัเก่ียวกบั                         

การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และไดมี้ซอฟตแ์วร์ทดสอบการยบัย ั้งการตอบสนองแบบออนไลน์                    
ซ่ึงน ามาใชใ้นการทดสอบการควบคุมยบัย ั้ง 
 การทดสอบท าโดยการน าเสนอส่ิงเร้า (Trial) ผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์ รูปแบบตาราง
ส่ีเหล่ียม ขนาด 2 x 2 ใน 1 ช่องจะปรากฏตวัอกัษรเพียง 1 ตวั (P หรือ R) เป็นเวลา 1,500 มิลลิวนิาที 
และหายไป 500 มิลลิวนิาที โดยเง่ือนไขท่ี 1 หากพบอกัษร “P” ผูท้ดสอบตอ้งกดปุ่มเพื่อตอบสนอง
ต่อตวัอกัษรเป้าหมาย คือ อกัษร “P” และยบัย ั้งการตอบสนองต่อตวัอกัษรท่ีไม่ใช่ตวัอกัษรเป้าหมาย 
คือ อกัษร “R” อตัราส่วนของตวัอกัษรเป้าหมาย และตวัอกัษรท่ีไม่ใช่ตวัอกัษรเป้าหมาย คือ 80 : 20 
ในการทดสอบรอบแรก ประกอบดว้ย การทดสอบ 160 คร้ัง ในงานทดสอบท่ีสองเป็นการสลบั
รายการ (R - Go) ผูเ้ขา้ร่วมจะตอ้งกดปุ่มเพื่อตอบสนองไปยงัตวัอกัษรเป้าหมาย “R” และระงบั                    
การตอบสนองท่ีไม่ใช่ตวัอกัษรเป้าหมาย คือ อกัษร “P” อตัราส่วนของตวัอกัษรเป้าหมายและ
ตวัอกัษรท่ีไม่ใช่ตวัอกัษรเป้าหมาย คือ 80 : 20 ทั้งสองเง่ือนไข ประกอบดว้ย การทดสอบทั้งหมด 
320 คร้ัง โดยก่อนการทดสอบจะมีการฝึกซอ้ม เพื่อใหแ้น่ใจวา่ ผูท้ดสอบเขา้ใจการทดสอบอยา่ง
ชดัเจน การประเมินประสิทธิภาพของการทดสอบมี 4 เง่ือนไข คือ 1) การตอบสนองท่ีถูกตอ้ง
ต่ออกัษรเป้าหมาย (Go) 2) ขอ้ผดิพลาดของการกด (Miss) ไปท่ีอกัษรเป้าหมาย (Go) 3) ขอ้ผดิพลาด
ของการตอบสนองต่ออกัษรท่ีตอ้งยบัย ั้ง (No Go) และ 4) การปฏิเสธท่ีถูกตอ้งส าหรับตวัอกัษรท่ี
ตอ้งยบัย ั้ง (No Go)  
 เกณฑ์การให้คะแนน 
 แบบทดสอบ Go/ No-go มีเกณฑใ์นการคิดคะแนนจาก 1) เวลาปฏิกิริยา (Reaction time) 
ในการตอบสนองต่อ Go 2) ความถูกตอ้งของการตอบสนองต่อ Go และ No Go (Correct detection) 
3) เปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดของการตอบสนองต่อ No Go trails (Commission errors) ต่อจ านวน
ทั้งหมดของ No Go trails และ 4) เปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดของการละเลยการตอบสนองต่อ Go 
trails (Omission errors) ต่อจ านวนทั้งหมดของ Go trails โดยคะแนน Omission errors สูง หมายถึง 
การไม่สนใจจดจ่อ (Inattention) เน่ืองจากตอ้งกดเม่ือเจอ Go trails แต่กลบัไม่กด ส่วนคะแนน 
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Commission errors สูง หมายถึง หุนหนัพลนัแล่น (Impulsive) หรือขาดการควบคุมยบัย ั้ง เน่ืองจาก
ตอ้งไม่กดปุ่ม เม่ือเจอ No Go trails แต่กลบักด 
 การหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 1. ศึกษาต ารา เอกสาร และงานวจิยัท่ีเก่ียวกบัแบบทดสอบ Go/ No-go เพื่อเป็นแนวทาง
ในการก าหนดจุดมุ่งหมาย และวธีิการด าเนินการท่ีเหมาะสมในการประเมินการควบคุมยบัย ั้ง 
 2. น าแบบทดสอบ Go/ No-go ท่ีไดรั้บการอนุญาตจาก The Science of Behavior Change 
(SOBC) ใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม พิจารณาเพื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ขภายใต้
ค  าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษา 
 3. น าแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไ้ขใหเ้หมาะสมตามท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาแนะน า   
และน าไปใหผู้ท้รงคุณวุฒิตรวจพิจารณา ตรวจสอบความถูกตอ้งตรงตามจุดประสงคข์องงานวจิยั 
และความเหมาะสม 
 4. แกไ้ขปรับปรุงแบบทดสอบใหมี้ความสมบูรณ์ ตามค าแนะน าของผูท้รงคุณวุฒิ 
 5. น าแบบทดสอบท่ีผา่นการตรวจสอบจากอาจารยท่ี์ปรึกษาไปทดลองใช ้(Try out)  
เพื่อตรวจสอบหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาท่ีมีบริบทใกลเ้คียง 
กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีไดก้ าหนดไว ้จ  านวน 30 คน ก่อนน าไปใชง้านกบักลุ่มตวัอยา่ง เพื่อทดสอบ 
ความเขา้ใจ การใชค้  าสั่ง และการส่ือสารความหมายของแบบทดสอบโดยธิดา สมศรี                                   
จุฑามาศ แหนจอน และวรากร ทรัพยว์ิระปกรณ์ (2563) การหาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ                   
โดยวธีิการวดัซ ้ า (Test-retest reliability) ในเด็กกลุ่ม Try out มีค่าเท่ากบั .71 ซ่ึงถือวา่ มีความเช่ือมัน่
ในระดบัสูง (ยทุธ ไกยวรรณ์, 2550) 
 3. โปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน
โดยใชแ้นวคิดโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั (Neuro Linguistic Programming: NLP) และ                       
การเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้ง (Inhibitory control) ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบพื้นฐานอยา่งหน่ึงของ
หนา้ท่ีบริหารจดัการของสมอง (EFs) 
 การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ มีขั้นตอนการด าเนินการ ดงัน้ี 
 1. ผูว้จิยัศึกษาต าราเอกสารงานวจิยัท่ีเก่ียวกบัหลกัการของทฤษฎีโปรแกรมภาษา
ประสาทสัมผสั (จุฑามาศแหนจอน, 2557 ข) คือ ทกัษะพื้นฐานท่ีส าคญัของ NLP มี 9 เทคนิค                        
และน าหลกัการของเทคนิคดงักล่าว มาเป็นแนวทางในการก าหนดจุดมุ่งหมาย และวธีิด าเนินการท่ี
เหมาะสมในการเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งในเด็กวยัเรียน 
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 2. สร้างโปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี ในเด็กวยัเรียน โปรแกรม
แบ่งเป็น 2 คร้ัง คร้ังละ 50 นาที  
 3. น าโปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน ใหผู้ท้รง 
คุณวฒิุดา้นจิตวทิยา และประสาทวทิยาศาตร์ ดา้นสรีรวทิยา จิตแพทยเ์ด็กและวยัรุ่น รวม 5 ท่าน                 
(ภาคผนวก ค.) ตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์วธีิการ
ด าเนินการ ประเมินผล  
 4. ปรับปรุงโปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียนตาม
ขอ้เสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิน าเสนอประธานผูค้วบคุมวทิยานิพนธ์พิจารณาอีกคร้ัง  
 5. ปรับปรุงแกไ้ขใหป้ลอดภยัและเหมาะสมกบัสถานการณ์ การแพร่ระบาดของไวรัส                  
โคโรน่า 2019 โดยเวน้ระยะห่าง ลดการสัมผสัระหวา่งผูว้ิจยัและผูเ้ขา้ร่วมโปรแกรม  
 6. ผูว้จิยั ฝึกปฏิบติัการ ติดตั้งสัญญาณพลงั จ านวน 15 ราย ภายใตก้ารดูแลของอาจารย ์                 
ท่ีปรึกษา จนเช่ียวชาญ  
 7. ผูว้จิยัน าโปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี ในเด็กวยัเรียน                     
ไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง ในโรงเรียนเทศบาล 1 
(หนองสาหร่าย) จ านวน 15 คน 
 8. ผูว้จิยัน าโปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี ในเด็กวยัเรียนท่ีไดไ้ป
ใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาโรงเรียนบา้นหมูสี และบา้นหนองมะค่า ปีการศึกษา 2562 
   

การด าเนินการวจิัย 
 ผูว้จิยัด าเนินการทดลองเป็น 11 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. คดัเลือกโรงเรียนท่ีมีความพร้อมเขา้ร่วมในการทดลองโดยไดรั้บความเห็นชอบจาก
ผูอ้  านวยการโรงเรียน และท าหนงัสือขอความอนุเคราะห์ 
 2. ท าหนงัสือขออนุญาตผูป้กครองเพื่อให้นกัเรียนเขา้ร่วมเป็นกลุ่มตวัอยา่ง และคดักรอง
ภาวะความบกพร่องเชาวน์ปัญญา ภาวะสมาธิสั้น กลุ่มอาการออทิสซึม  
 3.  ท  าการคดักรองเด็กนกัเรียนชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 1 (ป. 1 - ป. 3) และ
ประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 2 (ป. 4 - ป. 6) ทั้ง 2 โรงเรียน ดว้ยแบบประเมินความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาเด็กอาย ุ2 - 15 ปี Swanson, Nolan and Pelham version IV (SNAP-IV) Pervasive 
Developmental Disorder Screening Questionnaire (PDDSQ) เพื่อคดัเด็กนกัเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางเชาวน์ปัญญา ภาวะสมาธิสั้น กลุ่มอาการออทิสซึม ออกจากการสุ่มเสียก่อน 
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 4. ท าการคดัเขา้แบบโควตา้ เพื่อใหไ้ดจ้  านวนนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 1 
(ป. 1 - ป. 3) และประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 2 (ป. 4 - ป. 6) ทั้ง 2 โรงเรียน  
 5. ท าการสุ่มอยา่งง่ายดว้ยการจบัฉลาก เพื่อเลือกนกัเรียนเขา้สู่กลุ่มทดลอง และ                    
กลุ่มควบคุม 
 6. ในระยะก่อนการทดลอง ท าการประเมินการควบคุมยบัย ั้งของกลุ่มทดลอง และ                       
กลุ่มควบคุม ดว้ย Go/ No-go task 
 7. ในกลุ่มทดลองผูว้จิยัด าเนินการเก็บขอ้มูลดว้ยตนเอง 
 8. ในกลุ่มควบคุมผูว้จิยัอบรมการใช ้Go/ No-go task ใหผู้ช่้วยผูว้จิยัด าเนินการแทน 
 9. ในระยะหลงัการทดลอง ท าการประเมินการควบคุมยบัย ั้งของกลุ่มทดลอง และ                   
กลุ่มควบคุมดว้ย Go/ No-go task 
 10. น าผลคะแนนท่ีไดม้าวิเคราะห์ เปรียบเทียบภายใน 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มทดลอง และ 
กลุ่มควบคุม ทั้งระยะก่อนการทดลอง และหลงัการทดลอง 
 โปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน แบ่งออกเป็น 2 คร้ัง 
ดงัน้ี 
 คร้ังท่ี 1 กระบวนการ NLP โดยใหเ้ด็กไดรู้้จกัสัญญาณพลงั และสร้างสัญญาณพลงัท่ีเด็ก
สามารถเขา้ใจและเขา้ถึงได ้โดยใหจิ้นตภาพถึงตวัการ์ตูนท่ีช่ืนชอบ และสัมผสัไดถึ้งความสามารถ
ของตวัการ์ตูนนั้น ๆ วา่ ถา้หากตวัการ์ตูนตวันั้นตอ้งเผชิญกบัสถานการณ์ท่ียากล าบาก ตวัการ์ตูนตวั
นั้นจะสามารถเลือกท่ีจะแสดงออกอยา่งดีท่ีสุดอยา่งไร และเม่ือใดก็ตามท่ีเด็กตอ้งเผชิญกบั
สถานการณ์ท่ียากล าบาก ใหเ้ด็กดึงสัญญาณพลงัดงักล่าวออกมาใช ้เด็กก็จะสามารถตดัสินใจเลือก
ตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม (โดยปกติการติดตั้งสัญญาณพลงั ผูว้จิยัจะเป็น
คนสัมผสัและติดตั้งใหเ้อง แต่ดว้ยสถานการโควดิ ท่ีจะตอ้งเวน้ระยะห่างและลดการสัมผสั ผูว้จิยัจึง
จ าเป็นตอ้งให้เด็กเป็นผูส้ัมผสั ภายใตก้ารรับฟังค าสั่งจากผูว้จิยั ซ่ึงเด็กก็สามารถติดตั้งสัญญาณพลงั
ไดไ้ม่แตกต่างกนั) 
 คร้ังท่ี 2 แบ่งออกเป็น 2 ช่วง  
 ช่วงท่ี 1 เป็นการใหค้วามรู้เก่ียวกบั “การควบคุมยบัย ั้ง”   
 ช่วงท่ี 2 เป็นการสร้างสัญญาณพลงัการควบคุมยบัย ั้งสู่การปฏิบติั โดย 
 เร่ิมตน้ดว้ยเทคนิคผอ่นคลายแบบคลาสสิค กระทัง่น าเทคนิคสัญญาณพลงัมาใชใ้น                      
การเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้ง สัญญาณพลังจะท าใหผู้เ้รียนอยูใ่นสภาวะท่ีพร้อมในการเรียนรู้                     
ซ่ึงช่วยใหผู้เ้รียนสามารถดึงพลงับวก ดึงศกัยภาพออกมาใชแ้มเ้ผชิญกบัสถานการณ์ท่ีไม่ตอ้งการ 
เพื่อสร้างสัญญาณพลงั (Anchoring) โดยการน าพลงับวกหรือความรู้สึกดี ๆ จากประสบการณ์ดา้นดี 
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พลงัความสุขในชีวติมาทลายพลงัดา้นลบ หรือประสบการณ์ท่ีไม่ดีของบุคคล และคงไวซ่ึ้งพลงับวก
โดยการเช่ือมโยงกบัสัญญาณดา้นการสัมผสั ทั้งน้ีสัญญาณพลงัสามารถเช่ือมโยงใหเ้กิด                               
การตอบสนองทางร่างกาย และจิตใจ โดยสัญญาณพลงัมี 3 ประเภท คือ ประเภทท่ี 1 สญัญาณพลงั
ดา้นการมองเห็น สัญญาณพลงัดา้นเสียง และสัญญาณพลงัดา้นการสัมผสั สัญญาณพลงัเพียงคร้ัง
เดียวเกิดข้ึนในสภาวะท่ีมีอารมณ์เขม้ขน้ และเวลาท่ีเหมาะสม ส่วนสัญญานพลงัท่ีเกิดจากการท าซ ้ า
มกัไม่มีอารมณ์เขา้มาเก่ียวขอ้ง ทั้งน้ีสัญญาณพลงับวก เป็นการถ่ายโยงพลงับวกจากประสบการณ์ดี 
ๆ และพึ่งพอใจในอดีตมาใชใ้หเ้กิดประโยชน์ในสถานการณ์ปัจจุบนั การสร้างสัญญาณพลงัให้
ไดผ้ลดี และมีประสิทธิภาพสูงนั้น ประกอบดว้ย เวลา เอกลกัษณ์ ง่ายต่อการท าซ ้ า และเช่ือมโยงกบั
ประสบการณ์ใหม่ไดอ้ยา่งชดัเจนและสมบูรณ์ ประกอบดว้ย 1) สัญญาณพลงัการมองเห็นเป็น
สัญลกัษณ์ หรืออะไรก็ตามท่ีบุคคลเห็นแลว้รู้สึกมัน่ใจ และช่วยกระตุน้ความรู้สึกเขม้แขง็ได้
ตลอดไป 2) สัญญาณพลงัการไดย้นิเป็นค าหรือวลีท่ีบุคคลพูดกบัตนเองและมีความหมาย และ                      
3) สัญญาณพลงัการสัมผสั เป็นการน าความรู้สึกสัมผสัมาเช่ือมโยงกบัพลงับวก เช่น การสัมผสั หวั
เข่า ไหล่ ประเภทท่ี 2 สัญญาณพลงัต่อเน่ือง คือ สัญญาณพลงัท่ีสามารถสร้างความต่อเน่ืองไปยงั
สถานการณ์อ่ืน ๆ ได ้ประเภทท่ี 3 การทลายสัญญาณพลงั คือ การน าเอาสัญญาณพลงับวกมาท าลาย
สัญญาณพลงัลบ เพื่อคงไวค้วามเขม้แขง็ มีพลงั และมัน่ใจ  
 
 แบบแผนการทดลอง  

 
 
 
 

 
 
 
 
 
ภาพท่ี 12 แบบแผนการทดลอง Randomized pretest posttest control group design  
 
 
 

Control Gruop Post-test 

Experiment Gruop 

Screen Random Pre-test 
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วธิีด าเนินการทดลอง  
 มีขั้นตอนในการด าเนินงาน ดงัน้ี  
 1. ขั้นเตรียมการ  
  1.1 ด าเนินการน าส่งหนงัสือจากภาควชิาวจิยัและจิตวทิยาประยกุต ์มหาวทิยาลยับูรพา
ถึงผูอ้  านวยการโรงเรียนบา้นหมูสีและโรงเรียนหนองมะค่า เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการเก็บ
ขอ้มูลการทดลอง  
  1.2 ด าเนินการน าส่งหนงัสือจากบณัฑิตวทิยาลยัถึงผูอ้  านวยการโรงเรียน เพื่อขอ
อนุญาตท าการศึกษาวจิยั และขอความร่วมมือในการด าเนินการวจิยักบันกัเรียนโรงเรียนบา้นหมูสี
และโรงเรียนบา้นหนองมะค่า 
  1.3 คดัเลือกกลุ่มตวัอยา่ง โดยพิจารณาตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้บอกจุดประสงคข์อง
การศึกษาใหก้ลุ่มตวัอยา่งเขา้ใจและสอบถามความสมคัรใจในการเขา้ร่วมศึกษาวจิยัในคร้ังน้ี  
 2. ขั้นด าเนินการทดลอง  
  2.1 ระยะก่อนการทดลอง  
   2.1.1 ผูว้จิยัท าการคดักรองเด็กนกัเรียนชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 1 (ป. 1 - ป. 3) 
และประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 2 (ป. 4 - ป. 6) ทั้ง 2 โรงเรียน ดว้ยแบบประเมินความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาเด็กอาย ุ2 - 15 ปี Swanson, Nolan and Pelham Version IV (SNAP-IV) Pervasive 
Developmental Disorder Screening Questionnaire (PDDSQ) เพื่อคดัเด็กนกัเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางเชาวน์ปัญญา ภาวะสมาธิสั้น กลุ่มอาการออทิสซึม ออกจากการสุ่มเสียก่อน 
   2.1.2 ท าการคดัเขา้แบบโควตา้ เพื่อใหไ้ดจ้  านวนนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา 
ช่วงชั้นท่ี 1 (ป. 1 - ป. 3) และประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 2 (ป. 4 - ป. 6) ช่วงชั้นละ 14 คน โรงเรียนละ 
28 คน รวมทั้งส้ิน 56 คน 
   2.1.3 ท าการทดสอบดว้ย Go/ No-go task แลว้เรียงล าดบัคะแนน จากนอ้ยไปมาก 
แลว้จบัคู่คะแนนเพื่อจดัเขา้กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม  
   2.1.4 ท าการประเมินการควบคุมยบัย ั้งของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม                              
ดว้ย Go/ No-go task 
  2.2 ระยะการทดลอง ห่างจากระยะก่อนการทดลอง 1 สัปดาห์ โดยด าเนินการ ดงัน้ี  
                       2.2.1 สร้างสัมพนัธภาพ  
   2.2.2 การปรึกษาเป็นรายบุคคลตามทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัดว้ย
เทคนิคสัญญาณพลงั (Anchoring) เพื่อเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้ง โดยผูว้จิยัด าเนินการทดลองเป็น
รายบุคคล ทุกวนั ทั้งน้ียดึเอาวนัและเวลาท่ีเด็กและผูป้กครองสะดวก เน่ืองจากตอ้งใหเ้ด็กเดินทางมา
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ท่ีโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต าบลหนองมะค่า ต าบลปากช่อง อ าเภอปากช่อง จงัหวดันครราชสีมา 
ท าการทดลอง 2 คร้ัง คร้ังละ 50 นาที คร้ังท่ี 1 และคร้ังท่ี 2 ห่างกนั 20 นาที  
   2.2.3 ยติุกิจกรรมตามโปรแกรม  
     2.2.4 ผูว้จิยัประเมินการควบคุมยบัย ั้งแบบรายบุคคลใหก้บักลุ่มทดลอง และ                    
กลุ่มควบคุม หลงัส้ินสุดกระบวนการปรึกษาวดัดว้ย Go/ No-go task ซ่ึงในกลุ่มควบคุมผูว้จิยันดั
เวลามาใหต้รงกบักลุ่มทดลอง (แสดงดงัตารางท่ี 3)  
 
ตารางท่ี 3 ระยะเวลาด าเนินการทดลอง  
 

คร้ังที่ Posttest Posttest 
กลุ่มทดลอง/  

กลุ่มควบคุม (คน) 
1 9:00 น. - 9:50 น. 11:00 - 11:50 น. 6/ 6 
2 9:00 น. - 9:50 น. 11:00 - 11:50 น. 5/ 5 

3 9:00 น. - 9:50 น. 11:00 - 11:50 น. 6/ 6 

4 9:00 น. - 9:50 น. 11:00 - 11:50 น. 6/ 5 

5 9:00 น. - 9:50 น. 11:00 - 11:50 น. 5/ 5 

 

สถิติทีใ่ช้ในการวจิัย 
 รูปแบบการวิจยั Randomizes pretest posttest control group วเิคราะห์ขอ้มูลโดย
เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียระหวา่งกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุม ดว้ยสถิติการวเิคราะห์ค่าทีแบบอิสระ
ต่อกนั (Independent t-test) และเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียในกลุ่มทดลอง ระหวา่งก่อนและหลงั         
การทดลอง ดว้ยสถิติการวเิคราะห์ค่าทีแบบสัมพนัธ์กนั (Dependent t-test)  
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บทที ่4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 การวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ ศึกษาผลของการใชโ้ปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้ง

ดว้ยเอ็น แอล พี ในเด็กวยัเรียน ระหวา่งกลุ่มทดลองท่ีไดรั้บโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสักบักลุ่ม
ควบคุม  ประเมินผลการควบคุมยบัย ั้งดว้ยการทดสอบ Go/ No-go task ซ่ึงพิจารณาจากค่าคะแนน 
Commission error และค่าคะแนน Reaction time ของ Round 1 และ Round 2  โดยเปรียบ
ผลการวจิยัระหวา่งก่อนการทดลองและหลงัการทดลอง และเปรียบเทียบผลการทดลองระหวา่ง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ในระยะหลงัการทดลอง วเิคราะห์ขอ้มูลโดยเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย
การควบคุมยบัย ั้ง ระหวา่งกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมดว้ยสถิติการวเิคราะห์ค่าทีแบบอิสระต่อกนั 
(Independent t - test) และเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียการควบคุมยบัย ั้งในกลุ่มทดลอง ระหวา่งก่อน
และหลงัการทดลอง ดว้ยสถิติการวเิคราะห์ค่าทีแบบสัมพนัธ์กนั (Dependent t-Test)                                        
ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลน าเสนอดว้ยตารางและแผนภูมิ  

 

สัญลกัษณ์ทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกนัในการแปลความหมายของผลการทดลอง และ                                        
การวเิคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัจึงก าหนดสัญลกัษณ์ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัต่อไปน้ี 
 Mean  แทน คะแนนเฉล่ีย 
 SD  แทน   ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 n    แทน จ านวนกลุ่มตวัอยา่ง 
 *   แทน ค่านยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 t   แทน ค่าสถิติ t-test 
 Pretest แทน ก่อนการทดลอง 
 Posttest แทน หลงัการทดลอง 
 

การเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 ผูว้จิยัเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยตาราง แผนภูมิ และการบรรยายประกอบ                          
การน าเสนอ โดยแบ่งเป็น 2 ตอน ดงัน้ี 

 



62 

 ตอนท่ี 1 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน Commission error และ
คะแนน Reaction time ของ Round 1 และ Round 2 จากการทดสอบ Go/ No-go task 

 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error และ Reaction time ของ 
Round 1 และ Round 2 จากการทดสอบ Go/ No-go task ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม และ
ระหวา่งก่อนและหลงัการทดลอง 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
ตอนท่ี 1 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน Commission error และคะแนน  
Reaction time ของ Round 1 และ Round 2 จากการทดสอบ Go/ No-go task  

 ผูว้จิยัไดน้ าคะแนนการควบคุมยบัย ั้งจากการทดสอบ Go/ No-go task ซ่ึงพิจารณาจาก                    
ค่าคะแนน Commission error และคะแนน Reaction time ของ Round 1 และ Round 2 ของกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนและหลงัการทดลอง มาวเิคราะห์หาค่าเฉล่ีย และ                    
ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน แสดงดว้ยตารางและภาพประกอบ ดงัต่อไปน้ี 

 
ตาราง 4 ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน Commission error และคะแนน Reaction  
              time ของ Round 1 และ Round 2 ระหวา่งก่อน และหลงัการทดลอง ของกลุ่มทดลอง 
              และกลุ่มควบคุม 
 

Round Interval Group N 
Commission error Reaction time 

Mean SD Mean SD 

Round 
1 

Pretest 
Experiment 28 0.450 0.149 330.455 119.781 
Control 28 0.642 0.162 338.352 149.943 

Posttest 
Experiment 28 0.207 0.171 578.760 86.649 
Control 28 0.416 0.270 479.206 96.541 

Round 2 
Pretest 

Experiment 28 0.387 0.123 397.155 251.495 
Control 28 0.500 0.271 469.719 284.354 

Posttest 
Experiment 28 0.139 0.155 747.721 158.781 
Control 28 0.323 0.295 649.115 190.583 
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 จากตาราง 4 พบวา่ Round 1 ระยะก่อนทดลอง กลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission 
error เท่ากบั 0.450 (SD = 0.149) มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time เท่ากบั 330.455 (SD = 119.781) 
กลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉล่ีย Commission error เท่ากบั 0.642 (SD = 0.162) มีคะแนนเฉล่ีย Reaction 
time เท่ากบั 338.352 (SD = 149.943) ระยะหลงัทดลอง กลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission 
error เท่ากบั 0.207 (SD = 0.171) มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time เท่ากบั 578.760 (SD = 86.649)         
กลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉล่ีย Commission error เท่ากบั 0.416 (SD = 0.270) มีคะแนนเฉล่ีย Reaction 
time เท่ากบั 479.206 (SD = 96.541)  

 Round 2 ระยะก่อนทดลอง กลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission error เท่ากบั 0.387 
(SD = 0.123) มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time เท่ากบั 397.155 (SD = 251.495) กลุ่มควบคุมมีคะแนน
เฉล่ีย Commission error เท่ากบั 0.500 (SD = 0.271) มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time เท่ากบั 469.719 
(SD = 284.354) ระยะหลงัทดลอง กลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission error เท่ากบั 0.139              
(SD = 0.155) มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time เท่ากบั 747.721 (SD = 158.781) กลุ่มควบคุมมีคะแนน
เฉล่ีย Commission error เท่ากบั 0.323 (SD = 0.295) มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time เท่ากบั 649.115                       
(SD = 190.583) 
 ผูว้จิยัไดแ้สดงแผนภูมิ เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error และ Reaction 
time ก่อนและหลงัการทดลอง ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ดงัน้ี 
 1. เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error และ Reaction time ของ Round 1 
ระหวา่งก่อนและหลงัทดลอง ในกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม  
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพท่ี 13 แผนภูมิเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error ของ Round 1 ระหวา่งกลุ่มทดลอง                        
 กบักลุ่มควบคุม ในระยะก่อนและหลงัการทดลอง  

0.450 

0.642 

0.207 

0.416 

E X P E R I M E N T  C O N T R O L  

R O U N D  1  
C O M M I S S I ON  E R R O R  

Pretest Posttest
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ภาพท่ี 14 แผนภูมิเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 1 ระหวา่งกลุ่มทดลองกบั 
 กลุ่มควบคุม ในระยะก่อนและหลงัการทดลอง  

 
 จากภาพท่ี 13 พบวา่ ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉล่ีย Commission error 

ของ Round 1 ในระยะหลงัทดลองต ่ากวา่ก่อนทดลอง และกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ีย Commission 
error ของ Round 1 ต ่ากวา่กลุ่มควบคุม ทั้งระยะก่อนและหลงัการทดลอง 

 จากภาพท่ี 14 เม่ือเปรียบเทียบระหวา่งก่อนและหลงัการทดลอง พบวา่ ทั้งกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 1 ในระยะหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อน                      
การทดลอง และเม่ือเปรียบเทียบระหวา่งกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุม พบวา่ ระยะก่อนการทดลอง 
กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 1 ต ่ากวา่กลุ่มควบคุมเล็กนอ้ย ขณะท่ีระยะ
หลงัการทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 1  สูงกวา่กลุ่มควบคุม  
 2. เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error และ Reaction time ของ Round 2 
ระหวา่งก่อนและหลงัการทดลอง ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
 
 
 
 
 
 
 

330.455 338.352 

578.76 
479.206 

E X P E R I M E N T  C O N T R O L  

R O U N D  1  
R E A C T I O N  T I M E  

Pretest Posttest
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ภาพท่ี 15 แผนภูมิเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error ของ Round 2 ระหวา่งกลุ่มทดลอง  
 กบักลุ่มควบคุม ในระยะก่อนและหลงัการทดลอง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 16 แผนภูมิเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 2 ระหวา่งกลุ่มทดลองกบั 
 กลุ่มควบคุม ในระยะก่อนและหลงัการทดลอง  

0.387 

0.500 

0.139 

0.323 

E X P E R I M E N T  C O N T R O L  

R O U N D  2  
C O M M I S S I ON  E R R O R  

Pretest Posttest

397.155 
469.719 

747.721 
649.115 

E X P E R I M E N T  C O N T R O L  

R O U N D  2  
R E A C T I O N  T I M E  

Pretest Posttest
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 จากภาพท่ี 15 พบวา่ ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉล่ีย Commission error 
ของ Round 1 ในระยะหลงัทดลองต ่ากวา่ก่อนการทดลอง และกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ีย 
Commission error ของ Round 1 ต ่ากวา่กลุ่มควบคุม ทั้งระยะก่อนและหลงัการทดลอง 

 จากภาพท่ี 16 เม่ือเปรียบเทียบระหวา่งก่อนทดลองกบัหลงัทดลอง พบวา่ ทั้งกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 1 ในระยะหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อน
การทดลอง และเม่ือเปรียบเทียบระหวา่งกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุม พบวา่ ระยะก่อนการทดลอง 
กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 1 ต ่ากวา่กลุ่มควบคุม ขณะท่ีระยะหลงั                         
การทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 1  สูงกวา่กลุ่มควบคุม  
 
ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error และ Reaction time ของ Round 1 และ  
Round 2 จากการทดสอบ Go/ No-go task ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม และระหวา่งก่อน
และหลงัการทดลอง 
 ผูว้จิยัเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error และ Reaction time ของ Round 1 และ 
Round 2 จากการทดสอบ Go/ No-go task ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ดว้ยสถิติ                            
การวเิคราะห์ค่าทีแบบอิสระต่อกนั (Independent t - test) และเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย ระหวา่ง
ก่อนและหลงัการทดลอง ดว้ยสถิติการวเิคราะห์ค่าทีแบบสัมพนัธ์กนั (Dependent t-test)                               
ผลการวเิคราะห์ แสดงดงัตารางท่ี 5 และ 6 
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ตารางท่ี 5 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error และ Reaction time ของ Round 1 
 
  Experiment Control 

t p 
 Mean SD Mean SD 

Commission 
error 

Pretest 0.450 0.149 0.642 0.162 4.603* .000 
Posttest 0.207 0.171 0.416 0.270 3.456* .000 

t 5.220* 3.166*   
p .000 .002   

Reaction 
time 

Pretest 330.455 119.781 338.352 149.943 0.218 .414 
Posttest 578.760 86.649 479.206 96.541 4.061* .000 

t 9.279* 3.614*   
p .000 .000   

* p < .05 

 
 จากตารางท่ี 5 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error ของ Round 1 ระหวา่ง

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบวา่ ระยะก่อนทดลอง กลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission 
error ของ Round 1 ต ่ากวา่กลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p = .000) และระยะ
หลงัการทดลอง กลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission error ของ Round 1 ต ่ากวา่กลุ่มควบคุม 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p = .000)  

 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 1 ระหวา่งกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม พบวา่ ระยะก่อนการทดลอง กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉล่ีย Reaction 
time ของ Round 1 ไม่แตกต่างกนั (p = .414) และระยะหลงัการทดลอง กลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย 
Reaction time ของ Round 1 สูงกวา่กลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p = .000) 

 และเม่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error ของ Round 1 ระหวา่งก่อนและ
หลงัการทดลอง พบวา่ กลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission error ของ Round 1 ภายหลงั                      
การทดลองต ่ากวา่ก่อนทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p = .000) และกลุ่มควบคุม                    
มีคะแนนเฉล่ีย Commission error ของ Round 1 ภายหลงัการทดลองต ่ากวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p = .002) 

 คะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 1 ระหวา่งก่อนและหลงัทดลอง พบวา่ กลุ่ม
ทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 1 ภายหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลอง 
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อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p = .000) และกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time                  
ของ Round 1 ภายหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05                      
(p = .000) 

 
ตารางท่ี 6 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error และ Reaction time ของ Round 2 
 
  Experiment Control 

t p 
 Mean SD Mean SD 

Commission 
error 

Pretest 0.387 0.123 0.500 0.271 2.009* .026 
Posttest 0.139 0.155 0.323 0.295 2.923* .003 

t 8.066* 1.973*   
p .000 .029   

Reaction 
time 

Pretest 397.155 251.495 469.719 284.354 1.011 .158 
Posttest 747.721 158.781 649.115 190.583 2.103* .020 

t 6.689* 2.429*   
p .000 .011   

* p < .05 

 
 จากตารางท่ี 6 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error ของ Round 2 ระหวา่ง

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบวา่ ระยะก่อนการทดลอง กลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission 
error ของ Round 2 ต ่ากวา่กลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p = .026) และระยะ
หลงัการทดลอง กลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission error ของ Round 2 ต ่ากวา่กลุ่มควบคุม 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p = .003)  

 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 2 ระหวา่งกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม พบวา่ ระยะก่อนการทดลอง กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉล่ีย Reaction 
time ของ Round 2 ไม่แตกต่างกนั (p = .158) และระยะหลงัการทดลอง กลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย 
Reaction time ของ Round 2 สูงกวา่กลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p = .020) 

 และเม่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย Commission error ของ Round 2 ระหวา่งก่อนและ
หลงัการทดลอง พบวา่ กลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission error ของ Round 2 ภายหลงั                    
การทดลองต ่ากวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p = .000) และกลุ่มควบคุม 
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มีคะแนนเฉล่ีย Commission error ของ Round 2 ภายหลงัการทดลองต ่ากวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p = .029) 

 คะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 2 ระหวา่งก่อนและหลงัการทดลอง พบวา่ กลุ่ม
ทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ Round 2 ภายหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลอง 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p = .000) และกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time ของ 
Round 2 ภายหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05                         
(p = .011) 
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บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวจิยัคร้ังน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อพฒันาและทดสอบประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้าง
การควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี ในเด็กวยัเรียน กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษา ท่ีมี
ประวติัเขา้รับบริการและตรวจวนิิจฉยัปรับพฤติกรรม ณ แผนกจิตเวชโรงพยาบาลปากช่องนานา 
อายรุะหวา่ง 7 - 11 ปี จ  านวน 56 คน สุ่มแบบจบัคู่คะแนน ดว้ย Go/ No-go task เพศ และอาย ุ
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 28 คน  (ชาย 14 คน และหญิง 14 คน) เคร่ืองมือท่ีใช้
ในการวจิยั ประกอบดว้ย 1) โปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งในเด็กวยัเรียน ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน
บนพื้นฐานแนวคิดของโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั 2) แบบประเมินความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาเด็กอาย ุ2 - 15 ปี 3. Swanson, Nolan and Pelham version IV (SNAP-IV) 4. Pervasive 
Developmental Disorder Screening Questionnaire (PDDSQ) และ 5. Go/ No-go task ส าหรับ
โปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน ผูว้จิยัสร้างข้ึนจากแนวคิดและ
หลกัการของทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั (Neuro linguistic programming) และเทคนิค
ต่าง ๆ ของ NLP ไดแ้ก่ สัญญาณพลงั (Anchoring) โดยโปรแกรมผา่นการตรวจสอบความเท่ียงตรง
เชิงเน้ือหาจากผูท้รงคุณวุฒิ ดา้นจิตวทิยา จิตแพทยเ์ด็กและวยัรุ่น และแพทยผ์ูเ้ช่ียวชาญดา้นประสาท 
วทิยาศาสตร์การรู้คิด รวมทั้งหมด 5 ท่าน หลงัจากนั้นผูว้จิยัไดฝึ้กประสบการณ์โดยรายงานผลกบั
อาจารยท่ี์ปรึกษา และฝึกกบัอาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อฝึกทกัษะในการตรวจเทียบพฤติกรรม และ                     
ความคล่องแคล่วในการใชภ้าษา เม่ือเกิดความช านาญจึงน าโปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้ง
ดว้ยเอ็น แอล พี ในเด็กวยัเรียน ไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรียนนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
โรงเรียนเทศบาล 1 (หนองสาหร่าย) จ  านวน 15  คน เพื่อปรับปรุงและพฒันาโปรแกรมเสริมสร้าง
การควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี ในเด็กวยัเรียน สุดทา้ยผูว้จิยัไดโ้ปรแกรมเสริมสร้างการควบคุม
ยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน จ านวน 2 คร้ัง คร้ังละ 50 นาที คร้ังท่ี 1 กบัคร้ังท่ี 2 ห่างกนั                    
20 นาที การรวบรวมขอ้มูล แบ่งเป็น 2 ระยะ ไดแ้ก่ ก่อนการทดลอง และหลงัการทดลอง                          
การควบคุมยบัย ั้ง ประเมินดว้ยเคร่ืองมือทดสอบ Go/ No-go task จากนั้นน าขอ้มูลมาวเิคราะห์ดว้ย
การทดสอบค่าที (t-test) 
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สรุปผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 1. นกัเรียนกลุ่มทดลอง มีการควบคุมยบัย ั้งหลงัทดลองสูงกวา่กลุ่มควบคุม อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยนกัเรียนกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission error ต ่ากวา่
กลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ีย Reaction 
time สูงกวา่กลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 2. นกัเรียนกลุ่มทดลองมีการควบคุมยบัย ั้งหลงัทดลองสูงกวา่ก่อนทดลอง อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งน้ีกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission error หลงัทดลอง                    
ต  ่ากวา่ก่อนทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย 
Reaction time หลงัทดลองสูงกวา่ก่อนทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 

อภิปรายผล   
 จากการวเิคราะห์ขอ้มูล สามารถอภิปรายผล ไดด้งัน้ี 
 1. นกัเรียนกลุ่มทดลอง มีการควบคุมยบัย ั้งหลงัทดลองสูงกวา่กลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยนกัเรียนกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission error ต ่ากวา่กลุ่มควบคุม 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งใน Round 1 (p = .000) และ Round 2 (p = .003) และนกัเรียน
กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ีย Reaction time สูงกวา่กลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05                    
(p = .000)   ทั้งใน Round 1 และ Round 2 (p = .020) 
 แสดงถึง ประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี (NLP) 
ในเด็กวยัเรียน ท่ีจะช่วยให้เด็กวยัเรียนมีการควบคุมยบัย ั้งดีข้ึน และดีกวา่กลุ่มท่ีไม่ไดรั้บโปรแกรม ฯ 
เน่ืองจากโปรแกรม ฯ ประกอบดว้ย ขั้นตอนของการสร้างสัญญาณพลงั (Anchoring) สัมพนัธภาพ  
การเรียนรู้ และหลกัการ “เป้าหมายชดั ฉบัไว และยดืหยุน่” ซ่ึงมีกระบวนการท่ีสนบัสนุนใหเ้ด็กวยัเรียน
ไดใ้ชก้ารจินตนาการ การรับรู้อารมณ์ความรู้สึกของตนเองและผูอ่ื้น สังเกตความเช่ือมโยงระหวา่งสมอง 
ภาษา ความคิด และสรีระ เพื่อสร้างให้เกิดสภาวะอารมณ์ท่ีมีพลงับวก มีอิทธิพลต่อความคิดและ
พฤติกรรม ส่ิงเร้าท่ีสามารถเช่ือมโยงการตอบสนองทางร่างกายและจิตใจ ซ่ึงสร้างไดท้ั้งสัญญาณพลงั
การมองเห็น สัญญาณพลงัการไดย้นิ สัญญาณพลงัการสัมผสั การทลายสัญญาณพลงัลบ และ                          
การเลือกใชส้ัญญาณพลงับวก ท าให้เด็กสามารถจดัการความคิด อารมณ์ และปรับเปล่ียนพฤติกรรมได ้
มีทศันะท่ีดีและถูกตอ้ง ส่งผลใหเ้ด็กมีการควบคุมยบัย ั้งในการแสดงออกต่ออารมณ์ และพฤติกรรมได้
อยา่งเหมาะสมกบัสถานการณ์ต่าง ๆ สอดคลอ้งกบัเทเลอร์ (Taylor, 2014, pp. 264 - 266) ท่ีกล่าววา่ 
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการสร้างจินตภาพ และรูปแบบของความคิดมี 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ ความคิดท่ีมีผลต่อ                         
การตอบสนองของร่างกาย (Enactive thought) ความคิดในเชิงเปรียบเทียบวเิคราะห์วิจารณ์ (Lexical 
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thought) ความคิดให้เห็นภาพ (Imaged thought) สอดคลอ้งกบังานวจิยัของปรารถนา สุขสวสัด์ิ และคณะ
(2558) ท่ีศึกษาผลการปรึกษาทฤษฏีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัดว้ยเทคนิคสัญญาญาณพลงัแบบองค์
รวมและเทคนิคการสร้างทรรศนะใหม่ใตจิ้ตส านึกแบบองคร์วม ต่อพลงัสุขภาพจิตของนกัเรียนดอ้ย
โอกาส ผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียนดอ้ยโอกาสในกลุ่มทดลอง มีคะแนนพลงัสุขภาพจิต สูงกวา่กลุ่ม
ควบคุม และงานวจิยัของวฒันะ พรหมเพชร และคณะ (2552) ท่ีศึกษาผลการบ าบดัแนวทฤษฎีโปรแกรม
ภาษาประสาทสัมผสัในกลุ่มนกัเรียนท่ีไดรั้บบาดแผลทางจิตใจ ความซึมเศร้า และความเศร้าจาก                         
การสูญเสีย จากสถานการณ์ความไม่สงบในพื้นท่ีสามจงัหวดั ชายแดนภาคใต ้ดว้ยเทคนิคการปรับ                      
มโนภาพ (VKD) และเทคนิคการสร้างทรรศนะใหม่ใตจิ้ตส านึกแบบองคร์วม (GUR) ผลการวิจยัพบวา่ 
นกัเรียนกลุ่มทดลองมีอาการบาดแผลทางจิตใจ ความซึมเศร้า และความเศร้าต ่ากวา่กลุ่มควบคุม  
 2. นกัเรียนกลุ่มทดลองมีการควบคุมยบัย ั้งหลงัทดลองสูงกวา่ก่อนทดลอง อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งน้ีกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Commission error หลงัทดลองต ่า
กวา่ก่อนทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งใน Round 1 (p = .000) และ Round 2                       
(p = .003) และนกัเรียนกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉล่ีย Reaction time หลงัทดลองสูงกวา่ก่อนทดลอง 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งใน Round 1 (p = .000) และ Round 2 (p = .020)  
 ทั้งน้ีผูว้จิยัพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี (NLP) ในเด็กวยั
เรียน บนพื้นฐานแนวคิดของทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั และการควบคุมยบัย ั้ง ซ่ึงมีทั้ง
กิจกรรมการเรียนรู้เก่ียวกบัความหมาย ความส าคญั และวิธีการพฒันาการควบคุมยบัย ั้ง กระบวนการ
คน้สัญญาณพลงั เพื่อน ามาใชใ้นการควบคุมการรบกวน การเลือกสนใจจดจ่อ การย ั้งคิด การควบคุม
ตนเอง การมีวนิยัในตนเอง และการตา้นทานต่อส่ิงล่อใจ โดยการให้เด็กวยัเรียนไดจิ้นตนาการถึงการ์ตูน
ท่ีประทบัใจ ช่ืนชอบและมีพลงับวก เช่น ความกลา้หาญ ความสามารถ ความเขม้แข็ง ฯลฯ พร้อมกบั
สวมบทบาทของการมีพลงับวกเหล่านั้น เพื่อน ามาใชใ้นสถานการณ์สมมติท่ีตอ้งใชท้กัษะการควบคุม
ยบัย ั้ง เพื่อใหง่้ายต่อการน าไปใชใ้นกระบวนการติดตั้งสัญญาณพลงั (Anchoring) ซ่ึงเป็นสภาวะท่ีพร้อม
ในการเรียนรู้ โดยการใชจิ้ตใตส้ านึก (Unconscious) ซ่ึงช่วยใหผู้เ้รียนสามารถดึงพลงับวก ดึงศกัยภาพ
ออกมาใชแ้มเ้ผชิญกบัสถานการณ์ท่ีไม่ตอ้งการ จุฑามาศ แหนจอน (2557 ข, หนา้ 90 - 91) กล่าววา่ 
สัญญาณพลงั (Anchoring) เป็นกระบวนการน าพลงับวก หรือความรู้สึกดี ๆ จากประสบการณ์ดา้นดี 
พลงัความสุขในชีวิตมาทลายพลงัดา้นลบ หรือประสบการณ์ท่ีไม่ดีของบุคคล และคงไวซ่ึ้งพลงับวก 
โดยการเช่ือมโยงกบัสัญญาณดา้นการสัมผสั ทั้งน้ีสัญญาณพลงัสามารถเช่ือมโยงให้เกิดการตอบสนอง
ทางร่างกายและจิตใจ ซ่ึงอาจเป็นสัญญาณพลงัดา้นการมองเห็น สัญญาณพลงัดา้นเสียง หรือสัญญาณ
พลงัดา้นการสัมผสั การน าเอาสัญญาณพลงับวกมาทลายสัญญาณพลงัลบ เพื่อคงความเขม้แขง็ มีพลงั 
และมัน่ใจ เช่น ผลสะทอ้นคิดของเด็กวยัเรียนท่ีคน้หาสัญญาณพลงับวก เช่น เบนเทน็ เจา้หญิงอนันา                
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ไอรอนแมน หมีพูห์ วนัเดอร์วูแมน ฯลฯ เพื่อน ามาใชใ้นสถานการณ์ท่ีตอ้งใชก้ารควบคุมยบัย ั้ง การชก
ต่อยกบัเพื่อน การไม่ขโมยของเพื่อน การตั้งใจฟังครูสอน การรอคิวซ้ืออาหาร การไม่แซงคิวเพื่อน                    
การไม่ทิ้งขยะขา้งทาง การเลือกท าในส่ิงท่ีถูกตอ้ง การไม่กระท าผิด และการอดทนรอคอย ฯลฯ 
นอกจากน้ี โปรแกรม ฯ ในคร้ังท่ี 2 สัญญาณพลงัการควบคุมยบัย ั้งสู่การปฏิบติั เป็นกิจกรรมท่ีมุ่งเนน้ให้
เด็กวยัเรียนไดน้ าสัญญาณพลงั จากคร้ังท่ี 1 สู่การปฏิบติัในสถานการณ์ท่ีก าหนด คือ การวาดภาพระบาย
สี และการต่อจ๊ิกซอ โดยตอ้งสวมบทบาทของตวัการ์ตูนขณะด าเนินกิจกรรมจนเสร็จส้ิน ตามเง่ือนไขท่ี
ก าหนด เช่น การรอใหถึ้งรอบของตนเองท่ีจะใชสี้ การท างานภายในระยะเวลาท่ีก าหนด ซ่ึงเป็น                           
การเสริมสร้างทกัษะการควบคุมยบัย ั้งในสถานการณ์จริง  
 นอกจากน้ีเด็กวยัเรียนยงัไดส้ะทอ้นคิดจากการเขา้ร่วมโปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้ง 
วา่ ช่วยท าให้เด็กสามารถควบคุมยบัย ั้งคนเองได ้โดยรู้จกัปฏิเสธเพื่อนเวลาเพื่อนชวนไปท าในส่ิงท่ีไม่ดี 
การท าการบา้นให้เสร็จก่อนแลว้ค่อยไปเล่นกบัเพื่อน การคิดให้รอบคอบ และการรอคิว อีกทั้งยงัรู้วา่ 
การควบคุมยบัย ั้งช่วยให้ควบคุมตนเองให้สามารถเลือกท าในส่ิงท่ีดี ถูกตอ้ง และเหมาะสม สอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของประยูร สุยะใจ (2562) ท่ีศึกษาผลการปรึกษากลุ่มเชิงพุทธจิตวทิยาต่อการพฒันาวธีิคิด
ตามแนวปัญญา และการก ากบัตนเองของนิสิตโดยใชโ้ปรแกรม (NLP) ในจิตบ าบดั ผลการวจิยัพบวา่ 
นิสิตกลุ่มทดลองมีการก ากบัตนเองในระยะหลงัการทดลอง สูงกวา่ระยะก่อนการทดลอง และงานวิจยั
ของวณิชชา พดัเยน็ช่ืน และคณะ (2562) ท่ีศึกษาผลของโปรแกรมเพื่อเสริมสร้างความสนใจจดจ่อดว้ย
โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัในนกัเรียนชั้นประถมศึกษา ผลการวจิยัพบวา่ กลุ่มทดลองมีความสนใจ
จดจ่อ หลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลอง 
ตวัอยา่งเช่น 
เด็กชาย คิว (นามสมมติ) อายุ 8 ขวบ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
  “เม่ือเรามกีารควบคุมยบัยัง้ เราจะทาํการบ้านให้เสร็จก่อนแล้วค่อยไปเล่นกับเพ่ือน                    
ซ่ึงสัญญาณพลังบวก คือ เบนเทน็” 

เด็กชาย คิว (นามสมมติ), สัมภาษณ์, 12 พฤษภาคม พ.ศ. 2563 
 

เด็กชาย ที (นามสมมติ) อาย ุ11ขวบ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 “การควบควบคุมยบัยัง้จะทาํให้คนเราคิดให้ดีก่อนท่ีจะทาํอะไรลงไป และจะทาํให้เรารอ
คิวต่าง ๆ ได้ สัญญาณพลังบวก คือ สไปร์เดอร์แมน” 

เด็กชาย ที (นามสมมติ), สัมภาษณ์, 13 พฤษภาคม พ.ศ. 2563 
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เด็กชาย ดบัเบิลย ู(นามสมมติ) อาย ุ12 ขวบ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 “การควบคุมยบัยัง้ คือ การท่ีเราสามารถควบคุมตัวเองให้เลือกทาํในส่ิงท่ีดี ถกูต้อง 
เหมาะสม เม่ือเรามกีารควบคุมยบัยัง้ เราจะสามารถเลือกท่ีจะทาํหรือไม่ทาํในส่ิงต่าง ๆ ได้ดีขึน้                   
ซ่ึงสัญญาณพลังบวก คือ บับเบิล้บี” 

เด็กชาย ดบัเบิลย ู(นามสมมติ), สัมภาษณ์, 14 พฤษภาคม พ.ศ. 2563 
 
 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานหลกัของการวจิยั คือ นกัเรียนท่ีไดรั้บโปรแกรมเสริมสร้าง                     
การควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี ในเด็กวยัเรียนจะมีการควบคุมยบัย ั้งดีข้ึน และดีกวา่กลุ่มท่ีไม่ได้
รับโปรแกรม เน่ืองจาก NLP เทคนิคสัญญาณพลงั (Anchoring) สัมพนัธภาพ และการเรียนรู้                          
มีกระบวนการท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใหเ้ด็กไดใ้ชก้ารจินตนาการ การรับรู้อารมณ์ ความรู้สึกของตนเอง
และผูอ่ื้น สังเกตความเช่ือมโยงระหวา่งสมอง ภาษา ความคิด และสรีระ เพื่อสร้างใหเ้กิดสภาวะ
อารมณ์ท่ีมีพลงับวก มีอิทธิพลต่อความคิดและพฤติกรรม ส่ิงเร้าท่ีสามารถเช่ือมโยงการตอบสนอง
ทางร่างกายและจิตใจ ซ่ึงสร้างไดท้ั้งสัญญาณพลงัการมองเห็น สัญญาณพลงัการไดย้นิ สัญญาณพลงั
การสัมผสั การทลายสัญญาณพลงัลบ และการเลือกใชส้ญัญาณพลงับวก ท าใหเ้ด็กสามารถ                      
จดัการความคิด อารมณ์ และปรับเปล่ียนพฤติกรรมได ้มีทศันะท่ีดีและถูกตอ้งส่งผลใหเ้ด็กมี                        
การควบคุมยบัย ั้งในการแสดงออกต่ออารมณ์ และพฤติกรรมไดอ้ยา่งเหมาะสมกบัสถานการณ์                    
ต่าง ๆ ได ้สอดคลอ้งกบัเทเลอร์ (Taylor, 2014, pp. 264 - 266) ท่ีกล่าววา่ ความสัมพนัธ์ระหวา่ง                 
การสร้างจินตภาพและรูปแบบของความคิดมี 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ ความคิดท่ีมีผลต่อการตอบสนอง
ของร่างกาย (Enactive thought) ความคิดในเชิงเปรียบเทียบวเิคราะห์วิจารณ์ (Lexical thought) 
ความคิดใหเ้ห็นภาพ (Imaged thought) โดยการขาดการย ั้งคิดเกิดจากการท างานของสมองส่วนหนา้ 
ในช่วงอาย ุ13-19 ปี สมองส่วนหนา้ยงัพฒันาไม่เตม็ท่ี แต่ระบบลิมบิคซ่ึงเป็นส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบั
อารมณ์ ท าหนา้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัสัญชาตญาณพื้นฐาน (Basic instinct) ต่าง ๆ เช่น การกิน การต่อสู้ 
และการหนีเพื่อความอยูร่อด การสืบพนัธ์ุ การควบคุมอารมณ์และพฤติกรรม ความจ า และ                          
การเรียนรู้ ระบบลิมบิคน้ีจะมีพฒันาการเติบโตเตม็ท่ีในช่วงวยัรุ่น โดยประมาณ 13 ปี                                   
(สายฤดี วรกิจโภคาทร, บญัญติั ยงยว่น และสาวติรี ทยานศิลป์, 2551) ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัการฝึกฝน                    
ยิง่ฝึกทกัษะบ่อย ยิง่ใชง้านบอ่ย ยิง่มีประสิทธิภาพมากข้ึน แมส้มองส่วนหนา้ จะมีพฒันาการชา้กวา่
แต่ก็ไม่ไดห้มายความวา่ไม่มีพฒันาการเลย งานวิจยัจ  านวนมากช้ีใหเ้ห็นวา่ การพฒันาการของ                       
การการย ั้งคิด (Inhibitory Control: IC) เป็นส่ิงท่ียากส าหรับเด็ก โดยเฉพาะก่อนอาย ุ4 - 9 ปี                         
ซ่ึงการย ั้งคิดในวยัเด็กสามารถท านายผลท่ีเกิดข้ึนในอนาคตได ้เช่น งานวจิยัในเด็ก 3 - 11 ปี ท่ีมี IC 
สูง พบวา่ จะใชส้ารเสพติด หรือมีพฤติกรรมท่ีมีความเส่ียงนอ้ยกวา่เด็กท่ีมี IC ต ่า รวมทั้งส่งผลต่อ
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การประสบความส าเร็จในอนาคต นอกจากน้ียงัพบวา่ การย ั้งคิดจะลดลงตามอาย ุ(Diamond, 2014) 
(Miyake et al, 2000) ซ่ึงการเสริมสร้างทกัษะการย ั้งคิดนั้นสามารถท าไดต้ั้งแต่เด็กช่วงก่อนวยัเรียน 
และส่งผลต่อเน่ืองส าหรับเด็กในเร่ืองของการย ั้งคิด เขา้ใจ และรู้จกัใชเ้หตุผล (Liu et al., 2015)  
 โปรแกรมเสริมสร้างการย ั้งคิด แบ่งออกเป็น 2 ช่วง ซ่ึงช่วงท่ี 1 เป็นการใหค้วามรู้เก่ียวกบั 
“การควบคุมยบัย ั้ง”  และช่วงท่ี 2 เป็นการสร้างสัญญาณพลงัการควบคุมยบัย ั้งสู่การปฏิบติั                        
โดยโปรแกรมเสริมสร้างการย ั้งคิด คร้ังท่ี 2 น้ี เร่ิมตน้ดว้ยเทคนิคผอ่นคลายแบบคลาสสิค กระทัง่น า
เทคนิคสัญญาณพลงัมาใชใ้นการเสริมสร้างการย ั้งคิด สัญญาณพลังจะท าใหผู้เ้รียนอยูใ่นสภาวะท่ี
พร้อมในการเรียนรู้ ซ่ึงช่วยใหผู้เ้รียนสามารถดึงพลงับวก ดึงศกัยภาพออกมาใชแ้มเ้ผชิญกบั 
สถานการณ์ท่ีไม่ตอ้งการ จุฑามาศ แหนจอน (2557 ข, หนา้ 90 - 91) กล่าววา่ สัญญาณพลงั 
(Anchoring) เป็นกระบวนการน าพลงับวกหรือความรู้สึกดี ๆ จากประสบการณ์ดา้นดี พลงัความสุขใน
ชีวติมาทลายพลงัดา้นลบ หรือประสบการณ์ท่ีไม่ดีของบุคคล และคงไวซ่ึ้งพลงับวกโดยการเช่ือมโยง
กบัสัญญาณดา้นการสัมผสั ทั้งน้ีสัญญาณพลงัสามารถเช่ือมโยงใหเ้กิดการตอบสนองทางร่างกาย 
และจิตใจ โดยสัญญาณพลงัมี 3 ประเภท คือ ประเภทท่ี 1 สัญญาณพลงัดา้นการมองเห็น สัญญาณ
พลงัดา้นเสียง และสัญญาณพลงัดา้นการสัมผสั สัญญาณพลงัเพียงคร้ังเดียวเกิดข้ึนในสภาวะท่ีมี
อารมณ์เขม้ขน้ และเวลาท่ีเหมาะสม ส่วนสัญญานพลงัท่ีเกิดจากการท าซ ้ ามกัไม่มีอารมณ์เขา้มา
เก่ียวขอ้ง ทั้งน้ีสัญญาณพลงับวก เป็นการถ่ายโยงพลงับวกจากประสบการณ์ดี ๆ และพึ่งพอใจใน
อดีตมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์ในสถานการณ์ปัจจุบนั การสร้างสัญญาณพลงัใหไ้ดผ้ลดี และมี
ประสิทธิภาพสูงนั้น ประกอบดว้ย เวลา เอกลกัษณ์ ง่ายต่อการท าซ ้ า และเช่ือมโยงกบัประสบการณ์
ใหม่ไดอ้ยา่งชดัเจนและสมบูรณ์ ประกอบดว้ย 1) สัญญาณพลงัการมองเห็นเป็นสัญลกัษณ์ หรือ
อะไรก็ตามท่ีบุคคลเห็นแลว้รู้สึกมัน่ใจ และช่วยกระตุน้ความรู้สึกเขม้แขง็ไดต้ลอดไป 2) สัญญาณ
พลงัการไดย้นิเป็นค าหรือวลีท่ีบุคคลพูดกบัตนเองและมีความหมาย และ 3) สัญญาณพลงัการสัมผสั 
เป็นการน าความรู้สึกสัมผสัมาเช่ือมโยงกบัพลงับวก เช่น การสัมผสัหวัเข่า ไหล่ ประเภทท่ี 2 
สัญญาณพลงัต่อเน่ือง คือ สัญญาณพลงัท่ีสามารถสร้างความต่อเน่ืองไปยงัสถานการณ์อ่ืน ๆ ได ้
ประเภทท่ี 3 การทลายสัญญาณพลงั คือ การน าเอาสัญญาณพลงับวกมาท าลายสัญญาณพลงัลบ  
เพื่อคงไวค้วามเขม้แขง็ มีพลงั และมัน่ใจ  
 ผูว้จิยั พบวา่ ผลสะทอ้นจากการเขา้ร่วมโปรแกรมเสริมสร้างการย ั้งคิด คร้ังท่ี 2 เด็กเขา้ใจ
ค าวา่ “การควบคุมยบัย ั้ง” และสามารถคน้หาสัญญาณพลงัของตนเองได ้เช่น การควบคุมยบัย ั้ง ท าให้
เราไม่ต่อยกบัเพื่อนง่าย ๆ ไม่ขโมยของเพื่อน ตั้งใจฟังครูสอน รอคิวซ้ืออาหารท่ีโรงอาหาร ไม่แซง
คิวเพื่อน ไม่ทิ้งขยะขา้งทาง เลือกท าในส่ิงท่ีถูกตอ้ง ไม่ท าผดิ อดทนรอคอย ฯลฯ สัญญาณพลงับวก 
เช่น เบนเทน็ เจา้หญิงอนันา ไอรอนแมน หมีพูห์ วนัเดอร์วแูมน ฯลฯ 
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 ช่วงท่ี 2 หลงัจากการสร้างสัญญาณพลงัการควบคุมยบัย ั้งสู่การปฏิบติั ผลการสะทอ้นจาก
การเขา้ร่วมโปรแกรมเสริมสร้างการย ั้งคิด  ดงัน้ี  
เด็กหญิง พี (นามสมมติ) อายุ 12 ขวบ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 “การควบคุมยบัยัง้ทาํให้เรารู้ได้ว่า เราควรปฏิเสธเพ่ือนเวลาเพ่ือนชวนไปทาํในส่ิงท่ีไม่ดี 
ซ่ึงสัญญาณพลังบวก คือ ซุปเปอร์แมน”   

เด็กหญิง พี (นามสมมติ), สัมภาษณ์, 11 พฤษภาคม พ.ศ. 2563 
 

เด็กชาย คิว (นามสมมติ) อายุ 8 ขวบ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
  “เม่ือเรามกีารควบคุมยบัยัง้ เราจะทาํการบ้านให้เสร็จก่อนแล้วค่อยไปเล่นกับเพ่ือน                    
ซ่ึงสัญญาณพลังบวก คือ เบนเทน็” 

เด็กชาย คิว (นามสมมติ), สัมภาษณ์, 12 พฤษภาคม พ.ศ. 2563 
 
เด็กชาย ที (นามสมมติ) อาย ุ11ขวบ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 “การควบควบคุมยบัยัง้จะทาํให้คนเราคิดให้ดีก่อนท่ีจะทาํอะไรลงไป และจะทาํให้เรารอ
คิวต่าง ๆ ได้ สัญญาณพลังบวก คือ สไปร์เดอร์แมน” 

เด็กชาย ที (นามสมมติ), สัมภาษณ์, 13 พฤษภาคม พ.ศ. 2563 
 
เด็กชาย ดบัเบิลย ู(นามสมมติ) อาย ุ12 ขวบ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 “การควบคุมยบัยัง้ คือ การท่ีเราสามารถควบคุมตัวเองให้เลือกทาํในส่ิงท่ีดี ถกูต้อง 
เหมาะสม เม่ือเรามกีารควบคุมยบัยัง้ เราจะสามารถเลือกท่ีจะทาํหรือไม่ทาํในส่ิงต่าง ๆ ได้ดีขึน้                   
ซ่ึงสัญญาณพลังบวก คือ บับเบิล้บี” 

เด็กชาย ดบัเบิลย ู(นามสมมติ), สัมภาษณ์, 14 พฤษภาคม พ.ศ. 2563 
 
เด็กหญิง วาย (นามสมมติ) อาย ุ7 ขวบ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
 “การควบคุมยบัจะทาํให้เราไม่แย่งของเล่นเพ่ือน และไม่แย่งขนมเพ่ือน ไม่พูดโกหก                
ซ่ึงสัญญาณพลังบวก คือ เอลซ่า”   

เด็กชาย วาย (นามสมมติ), สัมภาษณ์, 15 พฤษภาคม พ.ศ. 2563 
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 สรุปไดว้า่ โปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอ็น แอล พี ในเด็กวยัเรียน ช่วยเพิ่ม                    
การควบคุมยบัย ั้ง ในระยะหลงัทดลองสูงกวา่ก่อนทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบังานวิจยัท่ีผา่นมา ท่ีพบวา่ โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัสามารถน าไปใชพ้ฒันาดา้นต่าง ๆ ไดแ้ก่ 
ลดปัญหาพฤติกรรม อารมณ์และสุขภาพ ลดอาการซึมเศร้า ความเศร้าจากการสูญเสีย เพิ่มพลงั
สุขภาพจิต เพิ่มความสมบูรณ์ของชีวติ สร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ สร้างความเขม้แขง็ทางจิตใจ 
พฒันาการก ากบัตนเอง เสริมสร้างความสนใจจดจ่อ ลดความเครียด และความวิตกกงัวล 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ขอ้เสนอแนะในการน าไปใช ้
      1. ผูท่ี้จะน าโปรแกรมน้ีไปใชจ้ะตอ้งเขา้ใจและผา่นการฝึกทกัษะขั้นพื้นฐานตามหลกั
ทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัใหช้ านาญ  
 2. พิจารณาความเหมาะสมของการ์ตูนท่ีจะน ามาใช ้
      3. มีการเล่านิทานให้เด็กไดรู้้จกัตวัการ์ตูนท่ีสามารถน ามาแทนสัญญาณพลงั 
      4. มีตวัอยา่งตวัการ์ตูนทั้งทางบวกและทางลบใหเ้ด็กเขา้ใจ เช่น ไจแอนท ์ฯลฯ 
 ขอ้เสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 
      1. การพฒันาโปรแกรมการเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในกลุ่มตวัอยา่ง
อ่ืน ๆ ตอ้งปรับให้เหมาะสมกบับริบทและพฒันาการ 
      2. ควรมีการศึกษาในลกัษณะขยายผลไปสู่ระดบัชั้นอ่ืน ๆ เช่น มธัยมศึกษาตอนตน้/             
ตอนปลาย อาชีวศึกษา และมหาวทิยาลยั 
      3. โปรแกรมภาษาประสารทสัมผสัเป็นกลยุทธ์ทางจิตวทิยาท่ีมีประสิทธิภาพ ใหผ้ลอยา่ง 
รวดเร็ว จึงควรน าไปประยกุตใ์นกระบวนการรู้คิด (Cognitive function) เช่น การจินตภาพ (Visual 
imagery) การยบัย ั้ง (Inhibition control) และความจ าใชง้าน (Working memory) เป็นตน้    
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วตัถุประสงค์ของโปรแกรม 
 1. เพื่อเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งในเด็กวยัเรียน 
 2. เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมมีทกัษะการควบคุมยบัย ั้งท่ีสามารถเลือกสนใจจดจ่อ                              
การยบัย ั้งความคิด/ พฤติกรรม การตา้นทานต่อส่ิงล่อใจ การมีวนิยั และการอดทนรอคอย  
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 - นกัเรียนชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 1 (ป. 1 - ป. 3) จ านวน 14 คน 
 - นกัเรียนชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 2 (ป. 4 - ป. 6) จ านวน 14 คน 
 
เวลาการอบรม 
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ทฤษฎีแนวคิดพืน้ฐานของโปรแกรม 
 1. โปรแกรมเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน ผูว้ิจยัพฒันาบน

พื้นฐานแนวคิดของทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั (Neuro Linguistic Programming: NLP) 
และการควบคุมยบัย ั้ง (Inhibitory control) ดงัน้ี  
 2. การควบคุมยบัย ั้ง (Inhibitory control) เป็นองคป์ระกอบหน่ึงของหนา้ท่ีบริหารจดัการ
ของสมอง หมายถึง ความสามารถในการยบัย ั้งความคิด อารมณ์ ความรู้สึก และพฤติกรรม                          
การตอบสนองต่อส่ิงเร้า เพื่อเลือกพฤติกรรมท่ีเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัเป้าหมาย การควบคุม
ยบัย ั้ง ประกอบดว้ย การควบคุมการรบกวน (Inhibitory control) และการควบคุมตนเอง (Self-
regulation) ดงัน้ี 
  2.1 การควบคุมการรบกวน (Interference control) แบ่งเป็น 2 ประเภท 
   2.1.1 การเลือกสนใจจดจ่อ (Selective attention) เป็นการควบคุมการรบกวนใน
ระดบัของการรับรู้ (Perception) และควบคุมยบัย ั้งความสนใจจดจ่อ (Inhibitory control of 
attention) เพื่อใหบุ้คคลเลือกสนใจจดจ่อ และใหค้วามส าคญัต่อส่ิงท่ีเลือกสนใจจดจ่อ รวมทั้งระงบั
ความสนใจจดจ่อต่อส่ิงเร้าอ่ืน ๆ ซ่ึงความสนใจจดจ่อท่ีอยูน่อกอ านาจจิตใจ เช่น การตอบสนองต่อ
เสียงดงัหรือภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงเป็นความสนใจแบบล่างข้ึนบน และการบริหารความสนใจจดจ่อ 
(Executive attention) เป็นความสนใจจดจ่อแบบยบัย ั้ง โดยการเพิกเฉยต่อส่ิงเร้าบางอยา่ง และสนใจ
จดจ่อเฉพาะเป้าหมายหรือความตั้งใจ (Intention) ของตนเอง ซ่ึงเป็นความสนใจจดจ่อท่ีอยูใ่นอ านาจ
จิตใจ (Voluntary attention) 
   2.1.2 การยบัย ั้งการรู้คิด (Cognitive inhibition) เป็นการตา้นทานต่อส่ิงเร้าภายนอก
ความคิด และความจ าท่ีไม่ตอ้งการหรือการลืมแบบตั้งใจ รวมทั้งการตา้นทานการรบกวนเชิงรุกจาก
ขอ้มูลข่าวสารใหม่และการรบกวนจากขอ้มูลเก่า 
  2.2 การควบคุมตนเอง (Self-control) หรือการยบัย ั้งพฤติกรรม (Behavioral 
inhibition) ซ่ึงการควบคุมยบัย ั้งพฤติกรรม ก็คือ การควบคุมยบัย ั้งพฤติกรรม และควบคุมอารมณ์ให้
แสดงพฤติกรรมออกมาอยา่งเหมาะสม โดยการควบคุมตนเองมีความหมาย 3 ประการ ดงัน้ี 
   2.2.1 การตา้นทานต่อส่ิงล่อใจ ตวัอยา่งเช่น พฤติกรรมท่ีเป็นไปตามความอยาก 
การโกหก การหลอกลวง ฯลฯ และไม่แสดงพฤติกรรมท่ีหุนหนัพลนัแล่น เช่น ปฏิกิริยาตอบสนอง
แบบทนัทีทนัใด การเห็นประโยชน์ส่วนตนโดยไม่ค  านึงถึงบรรทดัฐานของสังคม ฯลฯ 
   2.2.2 การมีวนิยั (Discipline) เป็นการสนใจและมุ่งมัน่ในการท างานอยา่งต่อเน่ือง
ใหส้ าเร็จ 
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   2.2.3 การอดทนรอคอย (Delayed gratification) เป็นการละทิ้งความพึงพอใจท่ี
เกิดข้ึนในปัจจุบนั เพื่อการไดรั้บรางวลัท่ีดีหรือใหญ่กวา่ในเวลาต่อไป ซ่ึงการมีวินยัและการอดทน
รอคอย เป็นส่ิงท่ีท าใหบุ้คคลประสบความส าเร็จ  
 1. โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั (Neuro Linguistic Programming: NLP, Bandler & 
Grinder, 1972 อา้งถึงใน จุฑามาศ แหนจอน, 2557) 
 โปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั หมายถึง กลยทุธ์ในการพฒันาทกัษะการคิด การส่ือสาร
และการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของบุคคลผา่นสมองและระบบประสาท ทั้งในระดบัจิตส านึกและ
จิตใตส้ านึก ซ่ึงประกอบดว้ย แนวคิด 3 ประการ ไดแ้ก่ 
  1.1 ระบบประสาท (Neuro) หมายถึง สมองและระบบประสาทท่ีบุคคลใชใ้นการรับรู้
และสร้างประสบการณ์ผา่นประสาทสัมผสัทั้งหา้ ไดแ้ก่ การมองเห็น การไดย้นิ การสัมผสั                            
การดมกล่ิน และการล้ิมรส 
  1.2 ภาษา (Linguistic) หมายถึง รูปแบบการส่ือสารทั้งแบบวจันภาษา และอวจันภาษา
ท่ีเกิดข้ึนโดยกระบวนการท างานของสมองและระบบประสาท ทั้งในระดบัจิตส านึกและจิตใต้
ส านึกเพื่อใหบุ้คคลใชส่ื้อสารกบัตนเองและบุคคลอ่ืน 
  1.3 โปรแกรม (Programming) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคน้พบวธีิการ
หรือรูปแบบการส่ือสารทั้งต่อตนเองและบุคคลอ่ืนผา่นระบบประสารทสัมผสั เพื่อใหมี้ความเป็น
เลิศและสัมฤทธ์ิผลตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้
 ทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัสามารถเปล่ียนความคิดและพฤติกรรมไดใ้นเวลา
สั้น ๆ เพียง 3 นาที โดยใชห้ลกัการ 3 อยา่ง คือ “เป้าหมายชดั ฉบัไว และยดืหยุน่” และยงัมีหลาย
เทคนิควธีิ ซ่ึงโปรแกรมการเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี (NLP) ส าหรับเด็กวยัเรียน
ใชห้ลกัการและเทคนิคการฝึกการเปล่ียนความคิด 3 ประการ ไดแ้ก่ 

 1. สัญญาณพลงั (Anchoring)  
 2. การเรียนรู้ 
 3. สัมพนัธภาพ 
 1. สัญญาณพลงั (Anchoring) สภาวะอารมณ์เป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดและ

พฤติกรรมจิตใจของมนุษย ์มกัเช่ือมโยงไปถึงประสบการณ์ท่ีเคยใหค้วามหมายวา่ “มีค่าสุขใจหรือ
เป็นเร่ืองท่ีน่ายนิดี” หรือเช่ือมโยงไปยงัความเศร้าโศกเสียใจ เช่น เม่ือไดย้นิเสียงเพลงท่ีเคยไดฟั้งกบั
แม่ตอนเป็นเด็กท าให้รู้สึกอบอุ่นมีความสุข 

 สัญญาณพลงั คือ ส่ิงเร้าท่ีสามารถเช่ือมโยงการตอบสนองทางร่างกายและจิตใจสัญญาณ
พลงัมกัเป็นส่ิงเร้าภายนอกโดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ สัญญาณพลงัการมองเห็น (ภาพ) เช่น
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เม่ือมองเห็นภาพครอบครัวท าใหมี้ความสุข สัญญาณพลงัการไดย้นิ (เสียง) เช่น เม่ือไดย้นิเสียงปลุก
ของแม่ จึงรีบต่ืนทนัที สัญญาณพลงัการสัมผสั (กล่ินรสและความรู้สึก) เช่น การกอดตุ๊กตาท าให้
รู้สึกอบอุ่น การสร้างสัญญาณพลงัเพียงคร้ังเดียวจะตอ้งมีสภาวะอารมณ์ท่ีเขม้ขน้และช่วงเวลาท่ี
เหมาะสม การท าซ ้ าไม่มีอารมณ์มาเก่ียวขอ้งจึงตอ้งสร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิงเร้า และ                           
การตอบสนองซ ้ า ๆ จนเกิดการเรียนรู้ 

 สัญญาณพลงัเป็นเทคนิคท่ีสั้นกระชบัและมีขั้นตอนกระบวนการท่ีง่ายใชไ้ดก้บัทุกเพศ
ทุกวยั ทุกระดบัการศึกษา เทคนิคน้ีช่วยใหผู้เ้รียนสัมผสักบัการตอบสนองทางอารมณ์ความคิดและ
ความรู้สึกของตนเองทั้งจากประสบการณ์ดา้นดีและไม่ดีไดอ้ยา่งชดัเจนและรวดเร็ว รวมทั้งได้
คน้พบพลงับวกเพื่อน ามาทลายความรู้สึกท่ีไม่ดีต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 2. การเรียนรู้ทฤษฎีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั แบ่งออกเป็น 4 ระดบั ไดแ้ก่ 1) ระดบั
จิตใตส้ านึกท่ีไม่มีทกัษะ หมายถึง การท่ีบุคคลยงัไม่ทราบวา่จะกระท าบางส่ิงบางอยา่งไดอ้ยา่งไร 
และไม่ทราบวา่ตนเองไม่มีความรู้ 2) ระดบัจิตส านึกท่ีไม่มีทกัษะเป็นระดบัท่ีการเรียนรู้เกิดข้ึนได้
มากท่ีสุด เพราะบุคคลจะสนใจทุ่มเทต่อการเรียนรู้ใหม่นั้น 3) ระดบัจิตส านึกท่ีมีทกัษะ                                     
เป็นการเรียนรู้ท่ีต่อจากการทุ่มเท ซ่ึงบุคคลจะใชส้มาธิและเพง่ความสนใจทั้งหมดไปท่ีส่ิงนั้นแมจ้ะ
มีทกัษะแลว้ก็ตาม 4) ระดบัจิตใตส้ านึกท่ีมีทกัษะ เป็นเป้าหมายหลกัของการเรียนรู้ ในขั้นตอนน้ี 

ทกัษะต่าง ๆ ท่ีบุคคลไดเ้รียนรู้จะผสมผสานกลายเป็นพฤติกรรมเดียวกนัไดอ้ยา่งล่ืนไหล 
 3. สัมพนัธภาพ ถือเป็นอีกส่ิงหน่ึงท่ีมีความส าคญั เพื่อสร้างบรรยากาศของความไวว้างใจ 

เช่ือมัน่และความร่วมมือ สัมพนัธภาพเป็นส่ิงท่ีแต่ละบุคคลสร้างไดอ้ยา่งอิสระ ซ่ึงโปรแกรมภาษา
ประสาทสัมผสั มีแนวทางในเชิงปฏิบติัง่าย ๆ คือ การใชภ้าษาพูดและภาษากาย การมีปฏิกิริยา
ตอบสนองต่าง ๆ เช่น ท่าทาง อิริยาบถ การสบตา การใชถ้อ้ยค าและน ้าเสียง 

 
รายละเอยีดของโปรแกรม 

 โปรแกรมการเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน ประกอบดว้ย 
กิจกรรมการฝึกอบรมการควบคุมยบัย ั้งท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน โดยบูรณาการแนวคิดเร่ืองการควบคุมยบัย ั้ง
กบัโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั แบ่งเป็น 2 คร้ัง คร้ังละ 50 นาที 
 การจดักิจกรรมในโปรแกรมการเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้งดว้ยเอน็ แอล พี ในเด็กวยั
เรียน ในแต่ละคร้ังมีการด าเนินการ 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 
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ขั้นน า (ประมาณ 5 นาที) 
 เป็นขั้นเตรียมความพร้อมให้ผูเ้รียนมีความต่ืนตวัดว้ยการสร้างสัมพนัธภาพตามหลกั

ทฤษฏีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสักบัผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมคนอ่ืน ๆ ไดผ้อ่นคลายอารมณ์ ความคิด 
และไดท้บทวนความรู้จากกิจกรรมคร้ังท่ีผา่นมา พร้อมเปิดรับการเรียนรู้และพร้อมส าหรับการฝึก
ทกัษะท่ีเป็นองคป์ระกอบส าคญัของการควบคุมยบัย ั้ง รวมทั้งเป็นการช้ีแจงกระบวนการ กติกา 
ขอ้ตกลงในการเขา้ร่วมกิจกรรมของโปรแกรมแต่ละคร้ัง 
ขั้นด าเนินการ (ประมาณ 25 นาที) 

 เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้และฝึกทกัษะต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการควบคุมยบัย ั้ง โดยอาศยั
หลกัการ การใหค้วามรู้ สัญญาณพลงั และการผอ่นคลายแบบคลาสสิกตามหลกัทฤษฏีโปรแกรม
ภาษาประสาทสัมผสั ซ่ึงกิจกรรมของโปรแกรมในแต่ละคร้ังท าใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะการเลือก
สนใจจดจ่อ การยบัย ั้งการรู้คิด การตา้นทานต่อส่ิงล่อใจการมีวนิยั และการอดทนรอคอย  
ข้ันสรุป (5 นาที) 

 เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนสะทอ้นความรู้สึก รวมทั้งสรุปส่ิงท่ีไดรั้บจากการเขา้ร่วมกิจกรรมและ
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนซกัถามขอ้สงสัย 
ส่ือ/ อุปกรณ์ 
 1. ดินสอ 
 2. ดินสอสี 
 3. กบเหลา 
 4. กล่องใส่ดินสอสี 
 5. อุปกรณ์จบัเวลา 
 6. เกา้อ้ี 
 7. หนา้กากอนามยัทางการแพทย ์ 
 8. Face shield 
 9. ใบความรู้เร่ือง “การควบคุมยบัย ั้ง” 
 10. ใบงานเร่ือง “การควบคุมยบัย ั้ง” 
 11. ใบงาน “ฉนัคือ...และฉนัจะ...” (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 1) 
 12.ใบงาน “ฉนัคือ...และฉนัจะ...” (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 2) 
 13. รูปภาพลายเส้นตวัการ์ตูนท่ีผูเ้รียนแต่ละคนชอบเพื่อใชร้ะบายสี (ไดจ้ากการตอบ
ค าถามใบงาน “ฉนัคือ...และฉนัจะ...”) 
 14. แบบสังเกตพฤติกรรมขณะร่วมกิจกรรม  
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 15. แบบสัมภาษณ์ความคิด ความรู้สึก พฤติกรรม 
 16. จ๊ิกซอวรู์ปสัตว ์20 ช้ิน จ านวน 3 ชุด (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 1) 
 17. จ๊ิกซอวรู์ปสัตว ์40 ช้ิน จ านวน 3 ชุด (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 2) 
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แผนภาพโครงสร้างโปรแกรมการเสริมสร้างกาควบคุมยับยั้งด้วยเอน็ แอล พ ีในเด็กวัยเรียน 

องค์ประกอบการควบคุมยบัยั้ง 
(Diamond, 2013) 

1. การเลือกสนใจจดจ่อ 
2. การยบัย ั้งความคิด 
3. การตา้นทานต่อส่ิงล่อใจ 
4. การมีวนิยั 
5.การอดทนรอคอย 

ทฤษฏีโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั (NLP) 
“เป้าหมายชัด ฉับไว และยืดหยุ่น” 

เทคนิค: 3 เทคนิค ดงัน้ี 
3. สัญญาณพลงั (Anchoring)  
4. การเรียนรู้ 
5. สัมพนัธภาพ 

 

โปรแกรมการเสริมสร้างการควบคุมยบัยั้งด้วยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน          
แบ่งเป็น 2 คร้ัง คร้ังละ 50 นาที 
คร้ังที่ 1  
กจิกรรม ที ่1 สร้างสัมพนัธภาพ ค้นหา และติดตั้งสัญญาณพลงั 
     เป็นกิจกรรมท่ีเก่ียวกบัการสร้างสัมพนัธภาพ และการใหค้วามรู้เร่ืองการควบคุม
ยบัย ั้ง 
ผา่นใบงานเร่ือง “การควบคุมยบัย ั้ง” 
กจิกรรมที่ 2 ค้นหาสัญญาณพลงั (Anchoring) 
     เป็นกิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนรู้จกัและคน้หาสัญญาณพลงั และฝึกการควบคุม          
การรบกวน และท าใบงาน “ฉนัคือ...และฉนัจะ...” 
กจิกรรมที่ 3 ติดตั้งสัญญาณพลงั 
     เป็นกิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนไดติ้ดตั้งสัญญาณพลงัผา่นกิจกรรมรายบุคคล 
พกั 20 นาท ี
คร้ังที่ 2 สัญญาณพลงัการควบคุมยบัยั้งสู่การปฏิบัติ/ ยุติ 
     เป็นกิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนเห็นความส าคญัของสัญญาณพลงั ทบทวนความรู้และ
ทกัษะการควบคุมยบัย ั้งทั้ง 5 องคป์ระกอบ รวมทั้งฝึกการควบคุมตนเองผา่น
กิจกรรม ท่ี 1 และ 2  
 

การควบคุมยบัยั้ง 
(Inhibitory control) 
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โปรแกรมการเสริมสร้างการควบคุมยบัยั้งด้วยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน 

คร้ังที่ 1 กจิกรรมสร้างสัมพนัธภาพ ค้นหา และติดตั้งสัญญาณพลงั 

วตัถุประสงค์  

 1.  เพื่อสร้างสัมพนัธภาพและบรรยากาศท่ีดีในการเขา้ร่วมกิจกรรมระหวา่งผูว้ิจยักบั

ผูเ้รียน 

 2. เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจวตัถุประสงคข์องการเขา้ร่วมกิจกรรมเพื่อเสริมสร้างการควบคุม

ยบัย ั้ง 

 3. เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจ และเห็นความส าคญัของการควบคุมยบัย ั้ง 

 4. เพื่อใหผู้เ้รียนรู้จกัและคน้หาสัญญาณพลงั (Anchoring) ของตวัเอง เพื่อประโยชน์ 

ในการน ามาฝึกใชใ้นการควบคุมยบัย ั้ง 

 5. เพื่อใหผู้เ้รียนไดฝึ้กการควบคุมการรบกวน (Interference control) 

เวลา 50 นาท ี 

ส่ือ/ อุปกรณ์  

 1. ดินสอ 
 2. อุปกรณ์จบัเวลา 
 3. เกา้อ้ี 
 4. หนา้กากอนามยัทางการแพทย ์ 
 5. Face shield 
 6. ใบความรู้เร่ือง “การควบคุมยบัย ั้ง” 
 7. ใบงานเร่ือง “การควบคุมยบัย ั้ง” 
 8. ใบงาน “ฉนัคือ...และฉนัจะ...” (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 1) 
 9.ใบงาน “ฉนัคือ...และฉนัจะ...” (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 2) 
 10. แบบสัมภาษณ์ความคิด ความรู้สึก พฤติกรรม 
แนวคิดส าคัญ (Key concept)  

การควบคุมยบัย ั้ง เป็นองคป์ระกอบหน่ึงของหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองท่ีมีการพฒันา

หลงัจากความจ าใชง้าน (Working memory) เป็นล าดบัแรก ๆ และเป็นปัจจยัท่ีจะส่งผลต่อ

ความสามารถในการยบัย ั้งอารมณ์ หยดุการกระท า หยดุความคิด เพื่อให้จดจ่อใส่ใจกบัส่ิงท่ีท า  
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การเอาชนะความตอ้งการความอยากจากภายใน หรือเอาชนะส่ิงล่อใจจากภายนอกเพื่อเลือกท าส่ิงท่ี

จ  าเป็นและส าคญัต่อความส าเร็จ ยบัย ั้งการเกิดพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค ์การท าความเขา้ใจและ

ตระหนกัถึงความส าคญัของการควบคุมยบัย ั้งจึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะท าใหผู้เ้รียนใหค้วามร่วมมือและ

ตั้งใจร่วมกิจกรรมในแต่ละคร้ัง 

 การควบคุมการรบกวน (Interference control) ไดแ้ก่ การเลือกสนใจจดจ่อและการยบัย ั้ง

ความคิด ซ่ึงการเลือกสนใจจดจ่อเป็นการควบคุมการรบกวนในระดบัของการรับรู้ (Perception) 

เป็นการควบคุมยบัย ั้งความสนใจจดจ่อ (Inhibitory control of attention) เพื่อใหบุ้คคลเลือกสนใจ               

จดจ่อ และใหค้วามส าคญัต่อส่ิงท่ีเลือกสนใจจดจ่อ รวมทั้งระงบัความสนใจจดจ่อต่อส่ิงเร้าอ่ืน ๆ 

ส่วนการยบัย ั้งความคิดเป็นการตา้นทานต่อส่ิงเร้าภายนอกความคิด และความจ าท่ีไม่ตอ้งการหรือ

การลืมแบบตั้งใจ รวมทั้งการตา้นทานการรบกวนเชิงรุกจากขอ้มูลข่าวสารใหม่และการรบกวนจาก

ขอ้มูลเก่า 

 การใหค้วามรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการควบคุมยบัย ั้งถือเป็นส่ิงส าคญั ซ่ึงทฤษฎีโปรแกรม

ภาษาประสาทสัมผสั แบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 4 ระดบั ไดแ้ก่ 1) ระดบัจิตใตส้ านึกท่ีไม่มีทกัษะ 

หมายถึง การท่ีบุคคลยงัไม่ทราบวา่จะกระท าบางส่ิงบางอยา่งไดอ้ยา่งไร และไม่ทราบวา่ตนเองไม่มี

ความรู้ 2) ระดบัจิตส านึกท่ีไม่มีทกัษะเป็นระดบัท่ีการเรียนรู้เกิดข้ึนไดม้ากท่ีสุด เพราะบุคคลจะ

สนใจทุ่มเทต่อการเรียนรู้ใหม่นั้น 3) ระดบัจิตส านึกท่ีมีทกัษะ เป็นการเรียนรู้ท่ีต่อจากการทุ่มเท                        

ซ่ึงบุคคลจะใชส้มาธิและเพง่ความสนใจทั้งหมดไปท่ีส่ิงนั้นแมจ้ะมีทกัษะแลว้ก็ตาม 4) ระดบัจิตใต้

ส านึกท่ีมีทกัษะ เป็นเป้าหมายหลกัของการเรียนรู้ ในขั้นตอนน้ีทกัษะต่าง ๆ ท่ีบุคคลไดเ้รียนรู้จะ

ผสมผสานกลายเป็นพฤติกรรมเดียวกนัไดอ้ยา่งล่ืนไหล และการเรียนรู้ต่อบุคคลผา่นกิจกรรมต่าง ๆ

นั้น สัมพนัธภาพถือเป็นอีกส่ิงหน่ึงท่ีมีความส าคญั เพื่อสร้างบรรยากาศของความไวว้างใจ                             

ความเช่ือมัน่และความร่วมมือ สัมพนัธภาพเป็นส่ิงท่ีแต่ละบุคคลสร้างไดอ้ยา่งอิสระ ซ่ึงโปรแกรม

ภาษาประสาทสัมผสั มีแนวทางในเชิงปฏิบติัง่าย ๆ คือ การใชภ้าษาพูดและภาษากาย การมีปฏิกิริยา

ตอบสนองต่าง ๆ ท่าทาง อิริยาบถ การสบตา การใชถ้อ้ยค าและน ้าเสียง  

 สัญญาณพลงั (Anchoring) เป็นเทคนิคหน่ึงของโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัท่ีช่วยให้

บุคคลไดเ้ช่ือมโยงความคิด ความรู้สึก และพฤติกรรมของมนุษยม์กัเช่ือมโยงมาจากการให้

ความหมายในประสบการณ์ท่ีเคยรับรู้มาก่อนไม่วา่จะดา้นดีหรือไม่ดี และสัญญาณพลงั คือ ส่ิงเร้าท่ี
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สามารถเช่ือมโยงการตอบสนองทางร่างกายและจิตใจ สัญญาณพลงัมกัเป็นส่ิงเร้าภายนอก โดยแบ่ง

ออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ สัญญาณพลงัการมองเห็น (ภาพ) เช่น มองภาพแม่ แลว้รู้สึกถึงความรัก

ความอบอุ่น สัญญาณพลงัการไดย้นิ (เสียง) เช่น เสียงออดหมดเวลาท าให้รู้สึกผอ่นคลาย 

สัญญาณพลงัการสัมผสั (กล่ินรสและความรู้สึก) การกอดตุก๊ตาท าใหรู้้สึกอบอุ่น สัญญาณพลงัจะ

เป็นเสมือนเคร่ืองช่วยเตือนใหม้นุษยต์ระหนกัและมีสติอยูก่บัสถานการณ์ ณ ปัจจุบนั 

 โปรแกรมในคร้ังท่ี 1 แบ่งเป็น 3 กิจกรรม กิจกรรมท่ี 1 เป็นกิจกรรมการสร้าง

สัมพนัธภาพใหเ้กิดข้ึนก่อนใหก้ารเรียนรู้เร่ืองการควบคุมยบัย ั้ง เน่ืองจากจะท าใหผู้เ้รียนมี                         

ความตั้งใจเขา้ร่วมกิจกรรม เกิดการเรียนรู้และเขา้ใจเร่ืองการควบคุมยบัย ั้งไดดี้ข้ึน 

 กิจกรรมท่ี 2 เป็นกิจกรรมการฝึกใหผู้เ้รียนคน้หาสัญญาณพลงัของตนเองเพื่อน ามาใชใ้น

การควบคุมการรบกวนจากส่ิงเร้าต่าง ๆ ขณะท ากิจกรรม ซ่ึงผูเ้รียนจะถูกรบกวนจากส่ิงแวดลอ้มอยู่

ตลอดเวลา ผูเ้รียนจึงตอ้งใชค้วามพยายามในการเลือกสนใจจดจ่อต่อการส่ือสารภายในกิจกรรม 

และตอ้งพยายามยบัย ั้งความคิดเพื่อใหผู้เ้รียนสามารถท ากิจกรรมไดอ้ยา่งลุล่วง 

 กิจกรรมท่ี 3 เพื่อติดตั้งสัญญาณพลงั ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถสัมผสัการตอบสนอง

ทางอารมณ์ ความคิด และความรู้สึกของตนเอง พร้อมน ามาบูรณาการในชีวติประจ าวนั และน าไปสู่

การเพิ่มการควบคุมยบัย ั้ง 

วธีิด าเนินการ  

ขั้นน า (เวลา 5 นาที) 

 1. ผูว้จิยัและผูเ้รียนนัง่ห่างกนั 2 เมตร โดยผูเ้รียนและผูว้จิยัสวมหนา้กากอนามยัทาง

การแพทย ์และ Face shield 

 2. ผูว้จิยัแนะน าตนเอง และใหผู้เ้รียนแนะน าตนเอง โดยมีรายละเอียดของการแนะน าตวั 

ดงัน้ี ช่ือเล่น ชั้นเรียน ตวัการ์ตูนท่ีชอบ 

 3. ผูว้จิยัอธิบายวตัถุประสงค ์ความส าคญั และขั้นตอนในการท ากิจกรรม ดงัน้ี 

 “กิจกรรมในคร้ังน้ีเป็นกิจกรรมเพื่อเสริมสร้างการควบคุมยบัย ั้ง ซ่ึงการควบคุมยบัย ั้งเป็น
ส่วนหน่ึงของหนา้ท่ีบริหารจดัการของสมองการควบคุมยบัย ั้ง ไดแ้ก่ 1) การควบคุมการรบกวน                           
แบ่งออกเป็น การเลือกสนใจจดจ่อและการยบัย ั้งความคิด 2) การควบคุมตนเอง แบ่งออกเป็น                        
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การตา้นทานต่อส่ิงล่อใจ การมีวนิยั และการอดทนรอคอย กิจกรรมถูกแบ่งออกเป็น 2 คร้ัง                              
โดยแต่ละคร้ังจะมีกิจกรรมท่ีแตกต่างกนัออกไป ซ่ึงผูเ้รียนจะตอ้งเขา้ร่วมทุกคร้ัง” 
ขั้นด าเนินการ (เวลา 30 นาที) 
กจิกรรมที ่1 

 1. ผูว้จิยัเอ้ืออ านวยใหผู้เ้รียนเห็นความส าคญัของการขาดการควบคุมยบัย ั้ง โดยใหผู้เ้รียน
ดูภาพผลของเด็กตกจากตน้ไมไ้ดรั้บบาดเจบ็ ภาพของเด็กนกัเรียนท่ีถูกครูท าโทษ พร้อมทั้งให้
ความรู้ดว้ยการพูดคุยแลกเปล่ียนเร่ืองการควบคุมยบัย ั้งและยกตวัอยา่งตามใบความรู้เร่ือง                             
“การควบคุมยบัย ั้ง”  
 2. ผูว้จิยัแจกใบงานเร่ือง “การควบคุมยบัย ั้ง” โดยให้เลือกขอ้ท่ีผูเ้รียนเห็นวา่ ถูกตอ้งใน
แต่ละขอ้ตามค าสั่ง ดงัน้ี 

 “ใหผู้เ้รียนดูรูปแลว้จึงท าเคร่ืองหมาย ✓ทบับนรูปท่ีเด็กมีการควบคุมยบัย ั้งท่ีดี และ                     

ท าเคร่ืองหมาย X ทบับนรูปท่ีเด็กขาดการควบคุมยบัย ั้ง” 

กจิกรรมที ่2 
 1. ผูว้จิยัเอ้ืออ านวยใหผู้เ้รียนคน้หาสัญญาณพลงั ดงัน้ี 

  1.1 ใหผู้เ้รียนหลบัตาและจินตนาการถึงตวัการ์ตูนท่ีผูเ้รียนช่ืนชอบ และพลงั
ความสามารถพิเศษของตวัการ์ตูนท่ีผูเ้รียนชอบ  
  1.2 ใหผู้เ้รียนจินตนาการต่อถึงจุดเด่นของการ์ตูนตวันั้นพร้อมขอ้ดี หรือ                                  
ความประทบัใจ วา่ เพราะอะไรจึงชอบ 
  1.3 ใหผู้เ้รียนจิตนาการถึงภาพตวัเองท่ีมีพลงั ความสามารถของตวัการ์ตูนท่ีชอบ                     
เม่ือจินตนาการแลว้ใหลื้มตา 
  1.4 ใหผู้เ้รียนบอกช่ือตวัการ์ตูนและพลงัความสามารถ 

 2. ผูว้จิยัฝึกทกัษะการควบคุมยบัย ั้งจากสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวติประจ าวนัและการเรียน
ดงัใบงาน “ฉนัคือ...และฉนัจะ...” โดยใบงานแบ่งเป็น 2 ช่วงชั้น ตามระดบัชั้นของผูเ้รียน ดงัน้ี  
 - ใหผู้เ้รียนฟังขอ้ความ แลว้จึงท าเคร่ืองหมาย X ทบับนตวัเลขค าตอบในแต่ละขอ้ท่ี

ผูเ้รียนเลือกกระท า เม่ือผูเ้รียนเป็นตวัการ์ตูนท่ีตวัเองชอบเป็นตน้แบบ (ใชข้อ้ค าถามจากใบงาน              

“ฉนัคือ...และฉนัจะ...” ของช่วงชั้นท่ี 1) 

 - ใหผู้เ้รียนอ่านขอ้ความ แลว้จึงท าเคร่ืองหมาย X ทบับนขอ้ความท่ีผูเ้รียนเลือกกระท า

เม่ือผูเ้รียนเป็นตวัการ์ตูนท่ีตวัเองชอบเป็นตน้แบบ (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 2) 
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กจิกรรมที ่3 
 ผูว้จิยัเอ้ืออ านวยใหมี้การติดตั้งสัญญาณพลงั ดงัน้ี 
 1. ค้นหาสัญญาณพลัง 
 “ขอให้น้องหลับตาลง เม่ือหลับตาลงแล้วขอให้น้องคิดถึงความเข้มแขง็ กล้าหาญ เช่ือมั่น 
มคีวามสามารถ และมพีลังบวก ซ่ึงอาจจะเป็นจากสถานการณ์ในอดีตของน้อง หรือพลัง
ความสามารถพิเศษของการ์ตูนท่ีน้องช่ืนชอบ กไ็ด้”   
 2. ตรวจเทียบพฤติกรรม 
 “ขอให้น้องมองดูภาพท่ีน้องได้เห็น ฟังเสียงท่ีน้องได้ยิน และรู้สึกอย่างท่ีน้องได้เคยรู้สึก 
ในสถานการณ์ท่ีน้องมคีวามเข้มแขง็ กล้าหาญ เช่ือมัน่ มคีวามสามารถ หรืออาจจะคิดและ
จินตนาการถึงความเข้มแขง็ พลังบวกและความสามารถพิเศษของการ์ตูนท่ีน้องช่ืนชอบ..... 
ขอให้น้องคิดหรือจินตนาการต่อว่า น้องจะแสดงสีหน้าและมท่ีาทางอย่างไร หากน้องม ี                             
ความเข้มแขง็ กล้าหาญ และพลังความสามารถพิเศษเหมือนกับการ์ตูนท่ีน้องช่ืนชอบ”   
ความเข้มแขง็และพลังบวกแล้ว หรือน้องได้เป็นการ์ตูนท่ีมคีวามสามารถพิเศษนั้น)….” 
(เว้นระยะกระท่ังตรวจเทียบพฤติกรรม พบว่า นักเรียนได้รับพลังบวกแล้ว)  
 3. ติดต้ังสัญญาณพลังบวก 
 “หากน้องรู้สึก รับรู้ถึงความเข้มแขง็ กล้าหาญ เช่ือมัน่ มคีวามสามารถ และมพีลังบวก
อย่างเตม็ท่ีแล้วขอให้น้องค่อย ๆ ใช้มือซ้ายสัมผสัเข่าซ้ายของตนเอง”  
 4. ระบุสถานการณ์ท่ีขาดการควบคุมยบัยัง้ 

 “พี่ขอให้น้องคิดถึงสถานการณ์ท่ีทาํให้น้องถกูรบกวนหรือถกูกระตุ้นจากส่ิงแวดล้อมท่ี
ส่งผลให้น้องขาดการควบคุมยบัยัง้ ขาดการควบคุมยบัยัง้ ทาํส่ิงท่ีไม่ดี สร้างปัญหา ส่งผลกระทบ
ทางลบท่ีอาจทาํให้น้องไม่ประสบความสาํเร็จในเร่ืองการเรียน การคบเพ่ือน หรือความสัมพันธ์ใน
ครอบครัว”  
(เว้นระยะกระท่ังตรวจเทียบพฤติกรรม พบว่า นักเรียนได้รับสัญญาณพลังลบแล้ว)  
 “ขอให้น้องค่อย ๆ ใช้มือขวาสัมผสัเข่าขวาของตนเอง”  

 5. ทลายสัญญาณพลัง 
 “ขอให้น้องคิดถึงความเข้มแขง็ กล้าหาญ เช่ือมั่น มคีวามสามารถ และมพีลังบวก                           
ซ่ึงอาจจะเป็นจากสถานการณ์ในอดีตของน้อง หรือพลังความสามารถพิเศษของการ์ตูนท่ีน้อง                           
ช่ืนชอบ.......” 
(เว้นระยะกระท่ังตรวจเทียบพฤติกรรม พบว่า นักเรียนได้รับพลังบวกแล้ว) 
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 “ขอให้น้องค่อย ๆ นาํมือซ้ายสัมผสัท่ีเข่าซ้ายของตนเอง และจินตนาการถึงสถานการณ์ท่ี
ทาํให้น้องขาดการควบคุมยบัยัง้ ขาดการควบคุมยบัยัง้ ทาํส่ิงท่ีไม่ดี สร้างปัญหา และส่งผลทางลบ” 
(เว้นระยะกระท่ังตรวจเทียบพฤติกรรม พบว่า นักเรียนมสัีญญาณพลังลบ) 
 “ขอให้ใช้มือขวาสัมผสัเข่าขวาของตนเอง..”  
(รอกระท่ังตรวจเทียบพบการทลายสัญญาณพลัง) 
 “ขอให้น้องยกมือขวาออกจากเข่าขวา หลังจากนั้นให้ยกมือซ้ายออกจากเข่าซ้าย” 
 6. ก้าวนาํสู่อนาคต 
 “ขอให้น้องนาํมือขวาสัมผสัเข่าขวาของตนเองนับจากนีเ้ป็นต้นไป ไม่ว่าน้องจะได้เห็น 
ได้ยิน หรือรู้สึกอะไรท่ีจะทาํให้น้องขาดการควบคุมยบัยัง้ ขาดการควบคุมยบัยัง้ หรือถูกรบกวนจาก
ส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ ท่ีทาํให้น้องต้องเลือกทาํในส่ิงท่ีไม่ดี ขอให้น้องนาํมือขวาออกจากเข่าขวา และ      
นาํมือซ้ายสัมผสัท่ีเข่าซ้าย น้องกพ็ร้อมท่ีควบคุม ยบัยัง้ ยัง้คิด อดทนด้วยพลังแห่งความเข้มแขง็        
กล้าหาญ เช่ือมั่น มคีวามสามารถ มพีลังพิเศษของตัวการ์ตูนท่ีน้องช่ืนชอบ (เม่ือตรวจเทียบ
พฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมสัีญญาณพลังบวกอย่างเตม็ท่ีแล้ว) ตอนนีข้อให้น้องลืมตามขึน้ช้า ๆ” 
ข้ันสรุป (เวลา 5 นาที) 
 1. ผูว้จิยัและผูเ้รียนร่วมกนัสรุป และแสดงขอ้คิดเห็นท่ีไดจ้ากกิจกรรม 
 2. ผูว้จิยันดัหมายการเขา้กิจกรรมคร้ังต่อไป  
 3. ผูว้จิยัยติุการฝึกกิจกรรมคร้ังท่ีหน่ึง 
การประเมินผล 
 1. สังเกตการมีส่วนร่วม 
 2. การใหข้อ้มูลสะทอ้นกลบั (Reflection) จากใบงาน 
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ใบความรู้เร่ือง “การควบคุมยับยั้ง” 
 การควบคุมยบัย ั้ง หมายถึง ความสามารถในการควบคุมความคิด ความรู้ และพฒันา

อารมณ์ ให้แสดงออกไดอ้ยา่งเหมาะสม สมดุล ท่ีจะส่งผลต่อพฤติกรรมใหก้ระท าออกมาไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเหมาะสม โดยการควบคุมยบัย ั้ง ประกอบดว้ย  
 1. การควบคุมการรบกวน แบ่งเป็น 2 ประเภท 
  1.1 การเลือกสนใจจดจ่อ  
   เป็นการควบคุมการรบกวนใหน้กัเรียนสามารถสนใจจดจ่อในส่ิงท่ีก าลงัท าอยูไ่ด ้                             
โดยเพิกเฉยต่อส่ิงรบกวนอ่ืน ๆ  
ตัวอย่างเช่น  
   ในขณะท่ีครูก าลงัสอนหนงัสือ เกิดมีเสียงเพลงจากงานวดัดงัเขา้มารบกวนใน
หอ้งเรียน นกัเรียนท่ีมีการควบคุมยบัย ั้งท่ีดีจะสามารถนัง่เรียนและตั้งใจฟังครูสอน โดยไม่สนใจ
เสียงเพลงดงักล่าว แต่ในขณะเดียวกนัหากเสียงท่ีดงัรบกวนเป็นการประกาศข่าวส าคญัของโรงเรียน
นกัเรียนก็สามารถเลือกท่ีจะรับข่าวสารนั้นไดเ้ช่นกนั นัน่เป็นเพราะเราเลือกท่ีจะสนใจจดจ่อในส่ิงท่ี
เราก าลงัใหค้วามส าคญัไดอ้ยา่งเหมาะสม 
  1.2 การยบัยั้งการรู้คิด  
  เป็นการตา้นทานต่อส่ิงต่าง ๆ ท่ีผา่นเขา้มาในความคิด และความจ าท่ีไม่ตอ้งการ หรือ
การตอ้งการลืมความคิดบางอยา่ง 
ตัวอย่างเช่น  
  เด็กหญิงญาญ่า มีความคิดถึงขนมบวัลอยในขณะนัง่เรียนอยูใ่นหอ้งเรียนวชิา
คณิตศาสตร์ แต่เด็กหญิงญาญ่าก็สามารถยบัย ั้งความคิดนั้นใหก้ลบัมานัง่คิดเลขในวชิาคณิตศาสตร์
ได ้  
 2. การควบคุมตนเองหรือการยบัย ั้งพฤติกรรม เป็นการควบคุมยบัย ั้งพฤติกรรม และ
ควบคุมอารมณ์ใหแ้สดงพฤติกรรมออกมาอยา่งเหมาะสม โดยการควบคุมตนเอง มีความหมาย                       
3 ประการ ดงัน้ี 
  2.1 การต้านทานต่อส่ิงล่อใจ เช่น การไม่แสดงออกหรือท าในส่ิงท่ีตนเองตอ้งการ                     
โดยไม่ค  านึงถึงความเหมาะสม การไม่โกหก การไม่หลอกลวง ฯลฯ และไม่แสดงพฤติกรรมท่ี
หุนหนัพลนัแล่น ใจร้อน แสดงออกหรือโตต้อบทนัทีโดยไม่ค  านึงถึงถูกหรือผดิ  
ตัวอย่างเช่น  
  เด็กหญิงไลลาเก็บกระเป๋าสตางคไ์ด ้ซ่ึงในนั้นมีเงินอยู ่5,000 บาท เก็บไดจ้ากสนาม
เด็กเล่นของโรงเรียน เด็กหญิงไลลาจึงน าไปมอบใหก้บัคุณครู โดยไม่เก็บเอาไวเ้อง 
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  2.2 การมีวนัิย เป็นการสนใจและมุ่งมัน่ในการท างานอยา่งต่อเน่ืองใหส้ าเร็จ 
ตัวอย่างเช่น  

 เด็กชายณเดช ตั้งใจท าการบา้นวชิาวาดรูปใหเ้สร็จและส่งทนัตามก าหนดท่ีคุณครูสั่ง 
  2.3 การอดทนรอคอย เป็นการยอมละทิ้งความชอบ ความพอใจท่ีเกิดข้ึนในปัจจุบนั 
เพื่อรอการไดรั้บรางวลัท่ีดีหรือใหญ่กวา่ในเวลาต่อไป ซ่ึงการมีวนิยัและการอดทนรอคอย เป็นส่ิงท่ี
ท าใหน้กัเรียนประสบความส าเร็จ  
ตัวอย่างเช่น 
  เด็กหญิงแกว้ท าการบา้นและช่วยงานแม่ใหเ้สร็จตามขอ้ตกลงเพื่อท่ีหลงัจากนั้นจะได้
ดูการ์ตูนท่ีชอบ 1 เร่ือง 
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ใบงานเร่ือง “การควบคุมยบัยั้ง” 

ใหน้กัเรียนดูรูปแลว้จึงท าเคร่ืองหมาย ✓ทบับนรูปท่ีเด็กมีการควบคุมยบัย ั้งท่ีดี และท าเคร่ืองหมาย X ทบับนรูปท่ีเด็กขาดการควบคุมยบัย ั้ง 

 

  

ก. เด็กก าลงัตั้งใจฟังในส่ิงท่ีคุณแม่พูด แมมี้รถไอศกรีมผา่นมา 
ก็ไม่หนัไปดูและยงัตั้งใจ สนใจจดจ่อกบัส่ิงท่ีแม่พูดอยู ่

ข. เด็กก าลงัคุยกบัแม่ แต่พอมีรถไอศกรีมผา่นมาก็หนัไปดูสนใจ 
รถไอศกรีมทนัที โดยไม่สนใจส่ิงท่ีแม่พูดอยู ่

ข้อที ่1 รูปใด คือ เด็กทีม่กีารควบคุมยบัยั้งทีด่ ี
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ก. เด็กก าลงันัง่เรียนวชิาคณิตศาสตร์ และหิวจึงเกิดความคิดถึง ขนม  
แต่เด็กก็สามารถยบัย ั้งความคิดใหก้ลบัมานัง่คิดเลขต่อได ้

 

ข. เด็กก าลงันัง่เรียนวชิาคณิตศาสตร์ และหิวจึงเกิดความคิดถึง ขนม 
น ้าหวาน ไอศกรีม พิซซ่า ต่อไปเร่ือย ๆ โดยไม่สามารถยบัย ั้ง

ความคิดใหก้ลบัมานัง่คิดเลขต่อได ้

ข้อที ่2 รูปใด คือ เด็กทีม่กีารควบคุมยบัยั้งทีด่ ี
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ก. เด็กช่วยพอ่รดน ้าตน้ไมจ้นเสร็จก่อนจะไปเล่นกบัเพื่อน 
 

ข. เด็กหนีไปเล่นกบัเพื่อนโดยท่ียงัช่วยพอ่รดน ้าตน้ไมไ้ม่เสร็จ 

 

ข้อที ่3 รูปใด คือ เด็กทีม่กีารควบคุมยบัยั้งทีด่ ี
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ก. เด็กต่อคิวตกัขนมใส่จาน ทุกคนตกัคนละ 1 ช้ิน แต่มีเด็กอยู ่1 คน 
ตกัหลายช้ินจนหมดไม่เหลือใหเ้พื่อนคนขา้งหลงั 

ข. เด็กต่อคิวตกัขนมใส่จาน ทุกคนตกัคนละ 1 ช้ิน เท่ากนั เพราะ
ค านึงถึงเพื่อน ๆ คนขา้งหลงั วา่ ถา้ตวัเองตกัเยอะเพื่อนคนขา้งหลงั                  

อาจไม่ไดกิ้น 
 

ข้อที ่4 รูปใด คือ เด็กทีม่กีารควบคุมยบัยั้งทีด่ ี
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ก. เด็ก ๆ เขา้แถวซ้ืออาหารกนัอยา่งเป็นระเบียบ ข. มีเด็ก 1 ไม่อดทนรอคอยเพื่อท่ีจะรอต่อคิวซ้ืออาหารจึงเดินไปแซง
คิวเพื่อน ๆ 

 

 

ช่ือ……………………………………………………………………………………… ช้ันประถมศึกษาปีที่………..… คะแนนทีไ่ด้………………. 

ข้อที ่5 รูปใด คือ เด็กทีม่กีารควบคุมยบัยั้งทีด่ ี
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ใบงาน “ฉันคือ...และฉันจะ...” 

(ส าหรับผู้เรียนช่วงช้ันที ่2) 

 ใหน้กัเรียนอ่านขอ้ความแลว้จึงท าเคร่ืองหมาย X ทบับนขอ้ความท่ีนกัเรียน

เลือกกระท าเม่ือนกัเรียนเป็นตวัการ์ตูนท่ีตวัเองชอบเป็นตน้แบบ 

ฉันคือ.....................................................และฉันจะ...............................…………………….......... 

ค าถาม ตัวเลือกที่1 ตัวเลือกที่2 
1. เม่ือไดย้นิเสียงรถไอศกรีมผา่น 

ในขณะท่ีนัง่เรียนอยู ่ฉนัจะ...  
มองหารถไอศกรีม ตั้งใจฟังครูสอน 

2. เม่ือฉนัหิวและนึกถึงลูกช้ินป้ิงในขณะท่ี
ก าลงัเรียนวชิาพละฉนัจะ... 

ตั้งใจเรียนวชิาพละต่อ วิง่ไปซ้ือกินทนัที 

3. เม่ือฉนัปวดปัสสาวะขณะครูก าลงัสอน 
ฉนัจะ… 

เดินออกไปเขา้หอ้งน ้าทนัที ขออนุญาตครูก่อน 

4. เม่ือฉนัก าลงันัง่เรียน ฉนัจะ……   ตั้งใจฟังครูสอน ชวนเพื่อนคุย 
5. เม่ือฉนัอยากไดดิ้นสอสีของเพื่อน และ                

มีความคิดวา่ จะขโมยกลบับา้น ฉนัจะ 
……   

หยดุความคิดนั้นดว้ย                      
การใชดิ้นสอสีของตนเอง 
โดยไม่ขโมยของเพื่อน 

คิดหาวธีิขโมย
ต่อไป 

6. เม่ือฉนั อยากเล่นของเล่นของเพื่อน                   
ฉนัจะ… 

แยง่ของเล่นของเพื่อนมา
เล่นทนัที 

ขอยมืเพื่อนก่อน 

7. เม่ือถึงเวลาท่ีฉนัตอ้งท าการบา้น                       
ฉนัจะ…… 

ตั้งใจท าการบา้น                                   
ใหแ้ลว้เสร็จ 

คิดเร่ืองเกม                        
ไม่สนใจท าการบา้น 

 

 

ช่ือ……………………………………………………ช้ันประถมศึกษาปีที่……… คะแนนทีไ่ด้…… 

 

 

 



108 

ใบงาน “ฉันคือ...และฉันจะ...” 

(ส าหรับผู้เรียนช่วงช้ันที ่1) 

 ใหน้กัเรียนฟังขอ้ความแลว้จึงท าเคร่ืองหมาย X ทบับนตวัเลขค าตอบในแต่ละขอ้ท่ี

นกัเรียนเลือกกระท าเม่ือนกัเรียนเป็นตวัการ์ตูนท่ีตวัเองชอบเป็นตน้แบบ 

(ใชข้อ้ค าถามจากใบงาน “ฉนัคือ...และฉนัจะ...” ของช่วงชั้นท่ี 2) 

ฉันคือ.........................................................และฉันจะ...............................………………….......... 

ข้อที่ ตอบข้อ 1 ตอบข้อ 2 
1 1 2 
2 1 2 
3 1 2 
4 1 2 
5 1 2 
6 1 2 
7 1 2 

 

 

ช่ือ……………………………………………………ช้ันประถมศึกษาปีที่……… คะแนนทีไ่ด้…… 
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แบบสัมภาษณ์ความคิด ความรู้สึก พฤติกรรม 
 
ผูรั้บการทดสอบรายท่ี...........ช่ือ........................................................ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี.............. 
 
ขอใหน้กัเรียนตอบค าถามต่อไปน้ีตามความรู้สึกของนกัเรียน 
1. สัญญาณพลงัของนกัเรียน คือ อะไร 
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
2. หลงัจากท่ีท ากิจกรรมน้ี นกัเรียนรู้สึกไดห้รือไม่วา่ นกัเรียนมีความสามารถ เหมือนตวัการ์ตูน                   
ท่ีชอบเป็นตน้แบบ และมีความสามารถควบคุมยบัย ั้งพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมไดดี้ 
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
3. หลงัส้ินสุดกระบวนการนกัเรียนรู้สกอยา่งไร 
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................    
.............................................................................................................................................................     
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โปรแกรมการเสริมสร้างการควบคุมยบัยั้งด้วยเอน็ แอล พี ในเด็กวยัเรียน 
คร้ังที่ 2 สัญญาณพลงัการควบคุมยบัยั้งสู่การปฏิบัติ 

วตัถุประสงค์  
 1. เพื่อใหผู้เ้รียนเห็นความส าคญัของสัญญาณพลงั และน ามาใชใ้นการควบคุมยบัย ั้งได ้
 2. เพื่อใหผู้เ้รียนไดฝึ้กใชส้ัญญาณพลงั ควบคุมการรบกวน และควบคุมตนเอง                                 
จากกระบวนการท ากิจกรรมได ้
 3. เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถบูรณาการความรู้ ทกัษะ และน าสัญญาณพลงัมาใช ้                                  
ในการควบคุมยบัย ั้งในชีวติประจ าวนัได ้
เวลา 50 นาท ี 
ส่ือ/ อุปกรณ์  
 1. ดินสอ 
 2. กบเหลา 
  3. กล่องใส่ดินสอสี 
 4. อุปกรณ์จบัเวลา 
 5. เกา้อ้ี 
 6. หนา้กากอนามยัทางการแพทย ์ 
 7. Face shield 
 8. รูปภาพลายเส้นตวัการ์ตูนท่ีผูเ้รียนแต่ละคนชอบเพื่อใชร้ะบายสี (ไดจ้ากการตอบ
ค าถามใบงาน “ฉนัคือ...และฉนัจะ...”) 
 9. แบบสังเกตพฤติกรรมขณะร่วมกิจกรรม  
 10. จ๊ิกซอวรู์ปสัตว ์20 ช้ิน จ านวน 3 ชุด (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 1) 
 11. จ๊ิกซอวรู์ปสัตว ์40 ช้ิน จ านวน 3 ชุด (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 2) 
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แนวคิดส าคัญ (Key concept)  

 การควบคุมตนเอง (Self-control) หรือการยบัย ั้งพฤติกรรมเป็นการควบคุมยบัย ั้ง

พฤติกรรม และควบคุมอารมณ์ใหแ้สดงพฤติกรรมอยา่งเหมาะสม โดยมีการตา้นทานต่อส่ิงล่อใจ 

ไม่แสดงพฤติกรรมท่ีหุนหนัพลนัแล่น ค านึงถึงเห็นประโยชน์ และบรรทดัฐานของสังคม มีวนิยั

และอดทนรอคอย มุ่งมัน่ตั้งใจท ากิจกรรมต่าง ๆ จนส าเร็จลุล่วง 

 สัญญาณพลงั (Anchoring) เป็นเทคนิคหน่ึงของโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสัท่ีช่วยให้

บุคคลไดเ้ช่ือมโยงความคิด ความรู้สึกและพฤติกรรมของมนุษยม์กัเช่ือมโยงมาจากการให้

ความหมายในประสบการณ์ท่ีเขาเคยรับรู้มาก่อนไม่วา่จะดา้นดีหรือไม่ดี สัญญาณพลงัจะเป็น

เสมือนเคร่ืองช่วยเตือนใหม้นุษยต์ระหนกัและมีสติอยูก่บัสถานการณ์ ณ ปัจจุบนั เน่ืองจากสัญญาณ

พลงัเป็นเทคนิคท่ีสั้นกระชบั และมีขั้นตอนกระบวนการท่ีง่าย ใชไ้ดก้บัทุกเพศทุกวยัทุกระดบั

การศึกษาเทคนิคน้ีช่วยใหผู้เ้รียนสัมผสักบัการตอบสนองทางอารมณ์ความคิด และความรู้สึกของ

ตนเอง ทั้งจากประสบการณ์ดา้นดีและไม่ดีไดอ้ยา่งชดัเจน และรวดเร็ว รวมทั้งไดค้น้พบพลงับวก                     

เพื่อน ามาทลายความรู้สึกท่ีไม่ดีต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 กิจกรรมท่ี 1 เป็นกิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนฝึกน าสัญญาณพลงัมาใช ้เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถ

ด าเนินกิจกรรมร่วมกบัเพื่อน ภายใตก้ติกาท่ีจะท าใหผู้เ้รียนไดฝึ้กการตา้นทานต่อส่ิงล่อใจ ไม่แสดง

พฤติกรรมท่ีหุนหนัพลนัแล่นเม่ือเพื่อนไม่ปฏิบติัตามกติกา ค านึงถึงเห็นประโยชน์ของส่วนรวม 

มีวนิยั และอดทนรอคอย มุ่งมัน่ตั้งใจท ากิจกรรมต่าง ๆ จนส าเร็จลุล่วงได ้

 กิจกรรมท่ี 2 เป็นกิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนไดบู้รณาการน าเอาสัญญาณพลงัมาเพิ่มการควบคุม

ยบัย ั้ง โดยผูเ้รียนตอ้งควบคุมการรบกวนจากส่ิงแวดลอ้มในขณะท ากิจกรรมเลือกสนใจจดจ่อและ

การยบัย ั้งการรู้คิด การปฏิบติัตามกติกาผูเ้รียนจะตอ้งควบคุมตนเองเพื่อปฏิบติัตามกติกา ตา้นทาน

ต่อส่ิงล่อใจ ไม่แสดงพฤติกรรมหุนหนัพลนัแล่น มีวินยั และอดทนรอคอยร่วมกิจกรรมจนเสร็จทนั

ตามก าหนดเวลา 

วธีิด าเนินการ  

ขั้นน า (เวลา 5 นาที) 

 1. ผูว้จิยัและผูเ้รียนนัง่ห่างกนั 2 เมตร โดยผูเ้รียนและผูว้จิยัสวมหนา้กากอนามยัทาง

การแพทย ์และ Face shield 
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 2. ผูว้จิยักล่าวทกัทายผูเ้รียน 

 3. ทบทวนสัญญาณพลงัของผูเ้รียนจากกิจกรรมคร้ังท่ีแลว้คร่าว ๆ เพื่อเป็นการเตรียม 

พร้อมก่อนเขา้กิจกรรม 

ขั้นด าเนินการ (เวลา 30 นาที) 

กจิกรรมที ่1   

 1. ผูว้จิยัน ารูปลายเส้นตวัการ์ตูนแต่ละตวัท่ีผูเ้รียนใหข้อ้มูลไวจ้ากใบงาน “ฉนัคือ...และ
ฉนัจะ...” (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 1) และใบงาน “ฉนัคือ...และฉนัจะ...” (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 
2) มาคืนใหก้บัผูเ้รียน 

 2. ผูว้จิยัใหผู้เ้รียนนึกถึงจุดเด่นและสวมบทบาทเป็นตวัการ์ตูนท่ีตวัเองชอบเป็นตน้แบบ 
ตลอดการเขา้ร่วมกิจกรรมระบายสี 
 “ให้นักเรียนสมมติว่า ตนเองเป็นผู้มคีวามสามารถเหมือนตัวการ์ตูนท่ีชอบ และขณะ
ดาํเนินกิจกรรมต่าง ๆ ตลอด 15 นาทีนี ้ขอให้นักเรียนสวมบทบาทเป็นตัวการ์ตูนตัวนั้นตลอดเวลา 
ซ่ึงถ้าหากมเีหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีดึงความสนใจของนักเรียนออกไปจากกิจกรรมการวาดภาพระบายสี 
ให้นักเรียนดึงพลังความสามารถจากตัวการ์ตูนต้นแบบมาใช้เพ่ือควบคุมยบัยัง้พฤติกรรมท่ี                          
ไม่เหมาะสม เช่น หากสีท่ีต้องการไม่ม ีหรือโดนแย่งสี ตัวการ์ตูนตัวนั้นจะแสดงพฤติกรรมท่ีถกูต้อง
และเหมาะสม โดยไม่สร้างความเดือดร้อนเสียหายต่อคนอ่ืนอย่างไร เพ่ือให้นักเรียนตั้งใจระบายสี
รูปภาพจนสาํเร็จ” 

 3. ผูว้จิยัวางดินสอสี (ประมาณ 30 แท่ง) และกบเหลาดินสอไวต้รงกลางวงกลม 1 ชุด                      
โดยผูว้จิยัก็วาดรูปดว้ยเช่นกนั 

 4. ผูว้จิยัและผูเ้รียนระบายสีตวัการ์ตูนของตวัเองอยา่งเตม็ความสามารถ ภายในเวลา                      
15 นาที โดยมีกติกา ดงัน้ี 

  5.1 หา้มแยง่สีกบัผูว้จิยั 
  5.2 ตอ้งรอใหถึ้งรอบของตนเองจึงจะสามารถหยบิสีไปใชไ้ด ้
  5.3 เม่ือใชสี้เสร็จแลว้ตอ้งน าไปเก็บใส่กล่องทุกคร้ัง 
  5.4 ใหใ้ชสี้แต่ละคร้ังไดไ้ม่เกิน 3 นาที 
  5.5 หากใชสี้จนหมด ใหค้นนั้นเหลาดินสอสีใหเ้รียบร้อยก่อนใส่คืนในกล่อง 
  5.6 หา้มเคล่ือนยา้ยกล่องสี 
  5.7 ใหผู้เ้รียนระบายสีใหท้นัภายในเวลาท่ีก าหนด 
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กจิกรรมที ่2 

 1. ผูว้จิยัเอ้ืออ านวยใหผู้เ้รียนน าสัญญาณพลงัท่ีไดติ้ดตั้งแลว้มาใชใ้นการเขา้ร่วมกิจกรรม
คร้ังน้ี 
 “ให้นักเรียนสวมบทบาทเป็นการ์ตูนท่ีน้องชอบพร้อมกับนาํความเข้มแขง็ กล้าหาญ 
เช่ือมัน่ มคีวามสามารถ และมพีลังบวก มาใช้ตลอดเวลาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมนี ้ประหน่ึงว่านักเรียน                      
มพีลังเหมือน…(การ์ตูนท่ีเป็นต้นแบบ )….” 
 2. ผูว้จิยัอธิบายกติกาการเขา้ร่วมกิจกรรม ดงัน้ี 
 “กิจกรรมในคร้ังนีเ้ป็นการต่อจ๊ิกซอว์ ซ่ึงจ๊ิกซอว์ท้ังหมดเป็นรูปเดียวกัน ช่วงช้ันท่ี 1 จะมี
ท้ังหมด 20 ชิ้น ส่วนช่วงช้ันท่ี 2 จะม ี40 ชิ้นโดยผู้ เรียนต้องทาํให้เสร็จภายใน 10 นาที” 
ข้ันสรุป (เวลา 10 นาที) 
 1. ผูว้จิยัและผูเ้รียนร่วมกนัสรุป และแสดงขอ้คิดเห็นท่ีไดจ้ากทั้ง 2 กิจกรรม 

 2. ผูว้จิยัยติุกิจกรรม 

การประเมินผล 

 1. สังเกตการมีส่วนร่วม  

  2. การใหข้อ้มูลสะทอ้นกลบั (Reflection) แบบสังเกตพฤติกรรมขณะร่วมกิจกรรม 
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ภาพจิ๊กซอว์ในโปรแกรมคร้ังที ่2 กจิกรรมที ่2 
 

 

 
 

หมายเหตุ  
 รูปภาพท่ีใชท้  าเป็นจ๊ิกซอวใ์ชรู้ปเดียวกนัโดยตดัเป็นช้ินสีเหล่ียมเท่า ๆ กนั จ  านวน 20 ช้ิน 
และ 40 ช้ิน 
 1. จ๊ิกซอวรู์ปสัตว ์20 ช้ิน จ านวน 3 ชุด (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 1) 
 2. จ๊ิกซอวรู์ปสัตว ์40 ช้ิน จ านวน 3 ชุด (ส าหรับผูเ้รียนช่วงชั้นท่ี 2) 
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แบบสังเกตพฤติกรรมขณะร่วมโปรแกรมคร้ังที ่2 กจิกรรมที ่1 

 

ขอ้
ท่ี 

พฤติกรรมท่ีแสดง 
นกัเรียนคนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 
1 แยง่สีกบัผูว้จิยั                                                         
2 ไม่ยอมต่อคิวรอใชสี้                                                         
3 ไม่เก็บคืนดินสอสีไวใ้นกล่อง                                                         
4 ไม่เหลาดินสอสีในกรณีท่ีไส้

ดินสอสีหมด ก่อนใส่คืนในกล่อง 
                                                        

5 ใชสี้เกิน 1 นาที                                                         
6 ใชดิ้นสอสีนานเกินไปไม่ค านึงถึง

คนอ่ืน 
                                                        

7 นัง่เหม่อลอย                                                         
8 ไม่สนใจเขา้ร่วมกิจกรรม                                                         
9 ออกนอกกิจกรรมโดยไม่ไดรั้บ

อนุญาต 
                                                        

10 หยดุระบายสีโดยท่ีผลงานยงัไม่
เสร็จสมบูรณ์ 

                                                        

11 ระบายสีเสร็จไม่ทนัเวลาท่ีก าหนด                                                         
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แบบสังเกตพฤติกรรมขณะร่วมโปรแกรมคร้ังที ่2 กจิกรรมที ่2 

 

ขอ้
ท่ี 

พฤติกรรมท่ีแสดง 
นกัเรียนคนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 
1 ไม่ยอมท าตามกติกา                                                         

2 ออกไปนอกกิจกรรม                                                         

3 เหม่อลอย                                                         

4 ไม่สนใจเขา้ร่วมกิจกรรม                                                         

5 หยดุต่อจ๊ิกซอวโ์ดยท่ีผลงาน                          
ยงัไม่เสร็จสมบูรณ์ 

                                                        

6 ต่อจ๊ิกซอวไ์มท่นัเวลาท่ี
ก าหนด 

                                                        

11 ระบายสีเสร็จไม่ทนัเวลาท่ีก าหนด                                                         
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ภาคผนวก ข 
1. แบบประเมินความสามารถทางเชาวน์ปัญญาเด็กอาย ุ2 - 15 ปี 

                      2. Swanson, Nolan and Pelham version IV (SNAP-IV)  
3. Pervasive Developmental Disorder Screening Questionnaire (PDDSQ)  

4. Go/ No-go task 
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แบบประเมนิความสามารถทางเชาวน์ปัญญาเด็กอายุ 2 - 15 ปี 
 

แบบบันทกึค าตอบ 
การประเมินความสามารถทางเชาวน์ปัญญาเด็กอายุ 2 - 15 ปี 

 
 

เพศ                    ชาย 
 

 

  

หญิง 
     

ช่ือ....................................... สกลุ................................................................. 
  

        
    ระดบัอาย ุ จ านวนขอ้ท่ีท าถูก 

คะแนน 

    
ปี เดือน 

 
ปี เดือน วนั 1       

วนัท่ีทดสอบ .......... .......... .......... 2       
วนั เดือน ปีเกิด .......... .......... .......... 3       
อายจุริง .......... .......... .......... 4       
อายสุมอง .......... .......... .......... 5       
ระดบัเชาวน์ปัญญา .................................... 6       

    
7       

    
8       

    
9       

    
10       

ลกัษณะเด็กและพฤติกรรมระหวา่งการทดสอบ: 11       

    
12       

    
13       

    
14       

    
15       

    
  รวมคะแนน     

     
อายสุมอง     
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Swanson, Nolan and Pelham version IV (SNAP-IV) 
 

แบบประเมินพฤติกรรม SNAP-IV (Short form) 
 

ช่ือเด็ก........................................................... เพศ..............อาย.ุ.................ปี ชั้นเรียน......................... 
ผูต้อบแบบสอบถามมีความสัมพนัธ์กบัเด็กเป็น...................................วนัท่ีประเมิน........................... 
กรุณาท าเคร่ืองหมาย วา่อาการในแต่ละขอ้นั้นตรงกบัลกัษณะของเด็กท่ีท่านประเมินเพียงใด 
 
ขอ้
ท่ี 

รายละเอียด ไม่เคย เล็กนอ้ย 
ค่อนขา้ง  
มาก 

มาก 
ส าหรับ
เจา้หนา้ท่ี 

1 มกัไม่ละเอียดรอบครอบ หรือ
สะเพร่าในการท างานต่าง ๆ            
เช่น การบา้น           

10 มือเทา้ยกุยกิ นัง่บิดไปบิดมา           
19 อารมณ์เสียง่าย           
Cutoff: Parent 16 - 14 - 12, Teacher 18 - 11 - 8  
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Pervasive Developmental Disorder Screening Questionnaire (PDDSQ)  
 

แบบส ารวจพฒันาการเด็ก (PDDSQ) ช่วงอาย ุ4 - 18 ปี 
 

 
 
 
 
 
 
 

ใช่/ ท าบ่อย ไม่ใช่/ ไม่คอ่ยท า

ใช่/ ท าบ่อย ไม่ใช่/ ไม่คอ่ยท า

ใช่/ ท าบ่อย ไม่ใช่/ ไม่คอ่ยท า

ใช่/ ท าบ่อย ไม่ใช่/ ไม่คอ่ยท า

ใช่/ ท าบ่อย ไม่ใช่/ ไม่คอ่ยท า

6. มกัถูกเดก็อ่ืนมองวา่เป็น "ตวัตลก หรือ ตวัประหลาด" 

11. ไมย่อมให้มีการเปล่ียนแปลงของส่ิงท่ีคุน้เคย

16. สนใจในส่ิงต่าง ๆ  เพียงไมก่ี่อยา่ง

21. ชอบเล่นเป็นกลุ่มกบัเพ่ือน

โปรดท าเคร่ืองหมาย        ในช่องส่ีเหล่ืยมหลงัขอ้ความแต่ละขอ้ โดยเลือกค าตอบท่ีใกลเ้คียงกบัพฤติกรรมของลูกท่านมากท่ีสุด

1. ชอบเกบ็ตวัหรืออยูค่นเดียวตามล าพงั

..............................................................................................

ผูต้อบ:         มารดา         บิดา          ญาติ/ ผูดู้แลเดก็

ส าหรับเจา้หน้าท่ี

การวินิจฉยั...............................................................

สถานท่ีเกบ็ขอ้มลู.....................................................

เกบ็ขอ้มลูคร้ังท่ี........................................................

ช่ือเดก็...............................อาย.ุ...........ปี...................เดือน

ท่ีอยู.่.....................................................................................
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Go/ No-go task 
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ภาคผนวก ค 

รายนามผูท้รงคุณวฒิุในการตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

 
1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์(พิเศษ) นายแพทยอ์นุพงษ ์สุธรรมนิรันด์         ผูอ้  านวยการโรงพยาบาลชลบุรี      
2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. นพ. วรสิทธ์ิ ศิริพรพาณิชย ์                        อาจารยป์ระจ าศูนยว์จิยั  
                                                                                                             ประสาทวทิยาศาสตร์  
                                                                                                             มหาวทิยาลยัมหิดล    
3. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. สุรินทร์ สุทธิธาทิพย ์                                  อาจารยพ์ิเศษ ภาควชิาวจิยั 

      และจิตวทิยาประยกุต ์ 
      คณะศึกษาศาสตร์  
      มหาวทิยาลยับูรพา 

4. นายแพทยภ์าคภูมิ บ ารุงราช                                                             อาจารยป์ระจ า 
                                                                                                             คณะแพทยศาสตร์  
                                                                                                             มหาวทิยาลยับูรพา 
5. ดร. กวีญา สินธารา                                                                           อาจารยป์ระจ า 
                                                                                                             คณะวทิยาสาสตร์การกีฬา  
                                                                                                             มหาวทิยาลยับูรพา  
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ภาคผนวก ง 
ส าเนาหนงัสือราชการต่าง ๆ 

แบบรายงานผลการพิจารณาจริยธรรม 
เอกสารการตรวจสอบความเท่ียงตรงของเคร่ืองมือวจิยั 
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