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บทคััดย่่อ
	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�มีวััตถุประสงค์์เพื่่�อศึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยา ความคงทนในการเรีียนวิิชาชีีววิิทยา และเจตคติิ

ต่่อวิิชาชีีววิิทยา ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน (BBL) ร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง 

กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนเบญจมราชรัังสฤษฎิ์์� ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2562 จำนวน 

36 คน ซึ่่�งได้ม้าโดยวิธิีกีารเลือืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่่�องมือืที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั ได้แ้ก่ ่แผนการจัดัการเรียีนรู้้� เรื่่�อง อาณาจักัร

สิ่่�งมีีชีีวิิต แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และแบบวััดเจตคติิต่่อวิิชาชีีววิิทยา วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้การทดสอบ t-test แบบ  

Dependent sample และการทดสอบ t-test แบบ One sample ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลสรุุปได้้ว่่า

	 1. 	ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยาของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง 

เป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลงหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 (t = 38.51, p = .000)

	 2. 	ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยาของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง 

เป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนที่่�เกณฑ์์ร้้อยละ 75 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 (t = 2.99, 

p = .005) 

	 3.	 เจตคติิต่่อวิิชาชีีววิิทยาของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับ

การใช้้เทคนิิคเกมและเพลง หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 (t = 14.26, p = .000)

	 4.	 ความคงทนในการเรีียนรู้้�วิิชาชีีววิิทยาของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง

เป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

คำสำคััญ : ความคงทนในการเรีียนรู้้�, การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน, เทคนิิคเกมและเพลง 



มห
าว
ิทย

าล
ัยร

าช
ภัฏ

รำ
ไพ
พร

รณ
ี

สิินีีนาฎ  กุ่่�ยรัักษา, วงเดืือน  ไม้้สนธิ์์�, สถาพร  ดีียิ่่�ง 

57วารสารวิิจััยรำไพพรรณีี ปีีที่่� 16 ฉบัับที่่� 3 เดืือนกัันยายน - ธัันวาคม 2565

Abstract
	 The objectives of this research were to study learning achievement in Biology, retention and attitude towards 

Biology by using Brain-Based Learning (BBL) with games and music for Grade 9 students. The sample for this research 

consisted of 36 students of Benchamaracharungsarit School in the second semester of academic year 2019. The 

sample was randomly selected by using purposive sampling method. The research instruments consisted of lesson 

plans in the topic of “Kingdom of Life”, Biology learning achievement test and attitude test towards Biology. The 

data were analyzed by using  t-test for dependent samples and t-test for one sample.

	 The analyses of experimental data were summarized as follows:

	 1.	 The post-test mean scores of Biology learning achievement of Grade 9 students after using Brain-Based 

Learning (BBL) with game and music were statistically and significantly higher than pre-test mean scores of that at 

the .05 level (t = 38.51, p = .000)

	 2.	 The post-test mean scores of Biology learning achievement of Grade 9 students after using Brain-Based 

Learning (BBL) with games and music were statistically and significantly higher than 75 percent criterion at the .05 

level (t = 2.99, p = .005)

	 3.	 The post-test mean scores of attitude towards Biology of Grade 9 students after using Brain-Based  

Learning (BBL) with games and music were statistically and significantly higher than pre-test mean scores of that at 

the .05 level (t = 14.26, p = .000)

	 4.	 The Biology learning retention of Grade 9 students after using Brain-Based Learning (BBL) with games and 

music was higher than criterion with the statistically significant difference at the .05 level.

Keywords : Learning Retention, Brain-Based Learning (BBL), Game and Music
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บทนำ 

	วิ ทยาศาสตร์เ์ป็น็วัฒันธรรมของโลกสมัยัใหม่ซ่ึ่่�งเป็น็สังัคม

แห่ง่ความรู้้� (Knowledge based society) มีบีทบาทสำคัญัในสังัคม

โลกปัจัจุบุันัและอนาคต และมีคีวามสำคัญัยิ่่�งต่อ่การพัฒันาประเทศ

ทั้้�งทางด้้านเศรษฐกิิจ สัังคมและอุุตสาหกรรม ในปััจจุุบัันความ

ก้า้วหน้้าทางวิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีีเป็น็ไปอย่างกว้้างขวางและ

รวดเร็ว็ อีกีทั้้�งยังัเป็น็เครื่่�องมือืที่่�ช่ว่ยยกระดับัมาตรฐานความเป็น็อยู่่�

ของประชาชนให้้สููงขึ้้�น ความรู้้�วิทยาศาสตร์ยัังช่่วยเพิ่่�มขีีดความ

สามารถในการพััฒนาเศรษฐกิิจ สามารถแข่่งขัันกัับนานาประเทศ

และดำเนิินชีีวิิตอยู่่�ร่่วมกัันในสัังคมโลกได้้อย่่างมีีความสุุข การที่่�จะ

สร้้างความเข้้มแข็็งทางด้้านวิิทยาศาสตร์นั้้�น องค์์ประกอบที่่�สำคััญ

ประการหนึ่่�ง คืือ การจััดการศึึกษาเพื่่�อเตรีียมคนให้้อยู่่�ในสัังคม 

วิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีี เป็็นทั้้� งผู้้�ผลิิตและผู้้�บริิ โภคที่่�มีี

ประสิิทธิิภาพ (กระทรวงศึึกษาธิิการ 2551: 92; สสวท, 2546: 1) 

สอดคล้้องกัับที่่�พูนสุุข  อุดุม (2553: 62) กล่่าวว่่า การพััฒนาประเทศ

ในอนาคตต้้องพึ่่�งพาบุุคลากรที่่�มีีความรู้้�  ความสามารถด้้าน

วิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีี โดยต้้องถืือว่าการปลููกฝัังความสนใจ 

ใฝ่่รู้้�ทางด้้านวิิทยาศาสตร์์เป็็นเรื่่�องสำคััญที่่�สุุด

	 ความก้้าวหน้้าทางวิิทยาศาสตร์์ในปััจจุุบััน ทำให้้ค้้นพบ

การทำงานของสมองได้้อย่างชััดเจน จากการศึึกษาค้้นคว้้าพบว่่า

อวัยวะในร่่างกายที่่�มีอิิทธิิพลต่่อการเรีียนรู้้�ของมนุุษย์์ คืือ สมอง 

เพราะการที่่�มนุุษย์์สามารถเรีียนรู้้�สิ่่�งต่่าง ๆ ได้้นั้้�น จะต้้องอาศััย 

การทำงานของสมองและระบบประสาท ซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐานของการรับัรู้้� 

รัับความรู้้�สึึกจากประสาทสััมผััส สมองไม่่ได้้มีีหน้้าที่่�เฉพาะรัับรู้้� 

แต่่เพีียงอย่างเดีียว แต่่เป็็นอวัยวะที่่�มีความสำคััญต่่อการพััฒนา

อวัยัวะทั้้�งหมดในร่่างกาย ซึ่่�งจะรวมถึงึการคิดิ การเรียีนรู้้� การจำและ

พฤติกิรรมของมนุุษย์์ (สุวุิทิย์์  มูลูคำ, 2547) ดังันั้้�นในการจััดการเรียีน 

การสอน จึึงควรจััดให้้สอดคล้้องกัับธรรมชาติิการทำงานของสมอง 

เพราะจะทำให้้ผู้้�เรียีนพัฒันาการเรียีนรู้้�ให้้เป็็นไปอย่างมีปีระสิทิธิภิาพ 

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับการยอมรัับและสอดคล้้องกัับธรรมชาติิ 

การทำงานของสมอง คือื การจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐาน หรือื 

Brain-Based Learning (BBL) ซึ่่�งเป็็นกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� 

ที่่�เป็น็การนำเอาองค์ค์วามรู้้�ของสมองมาใช้เ้ป็น็ฐานในการออกแบบ

กระบวนการเรีียนรู้้� เพื่่�อสร้้างศัักยภาพสููงสุุดในการเรีียนรู้้�และ

เป็็นการจััดการเรีียนการสอนที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ โดยให้้ 

ความสำคััญในการสร้้างโอกาสในการรัับความรู้้� และเก็็บความรู้้�ไว้้

ได้้มากที่่�สุุด การจััดการเรีียนรู้้�ต้้องมีีชีีวิิตชีีวา หรืือกิิจกรรมต้้อง

ท้้าทาย ชััดเจน ไม่่คลุุมเครืือ ทำให้้เกิิดการตื่่�นตััวแบบผ่่อนคลาย 

โดยมีีการจััดกิิจกรรมฝึึกซ้้ำทบทวนบ่่อย ๆ  ทุกุครั้้�ง ผู้้�เรียีนจะสามารถ

เพิ่่�มพููนความเข้้าใจเก็็บประเด็็นสำคััญและเพิ่่�มศัักยภาพในการนำ

ความรู้้�ไปใช้้ (ชนาธิิป  พรกุุล, 2554)

	 การศึึกษาในยุุคใหม่่แห่่งศตวรรษที่่� 21 เป็็นยุุคสัังคม 

แห่่งความรู้้� ผู้้�ที่่�จะประสบความสำเร็็จ และดำรงชีีวิิตอยู่่�ในสัังคม 

ยุุคใหม่่ได้้อย่่างสง่่างาม จะต้้องเป็็นคนเข้้มแข็็งและแข็็งแกร่่ง  

มีีความสามารถที่่�สร้้างสรรค์์ในวงกว้้าง มีีไหวพริิบ มีีความรอบรู้้�  

ต้้องคิิดเป็็น ทำเป็็น แก้้ปััญหาเป็็น และที่่�สำคััญต้้องสามารถสร้้าง

กระบวนการเรีียนรู้้�ด้วยตนเองได้้ และใช้้เป็็นเครื่่�องมืือแสวงหา 

ความหมายของการเรีียนรู้้�ชีีวิิต เรีียนรู้้�ก้้าวทัันอนาคต และ 

มีีการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต การปฏิิรููปการศึึกษาตามพระราชบััญญััติ ิ

การศึึกษาแห่่งชาติิ พุุทธศัักราช 2542 (กระทรวงศึึกษาธิิการ,  

2546: 7) ในหมวดที่่� 4 มาตราที่่� 22 กล่่าวว่่า การจััดการศึึกษา 

ต้้องยึดึหลักัว่่าผู้้�เรียีนทุกุคนมีีความสามารถเรียีนรู้้�และพัฒันาตนเองได้้ 

และถืือว่่าผู้้�เรีียนมีีความสำคััญที่่�สุด กระบวนการจััดการศึึกษา 

ต้้องส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาตามธรรมชาติิ และเพื่่�อพััฒนา

ศัักยภาพสมองของเด็็กให้้เต็็มประสิิทธิิภาพ โดยการจััดการศึึกษา

หรืือจัดกระบวนการเรีียนรู้้�มุ่่�งที่่�จะพััฒนาเด็็กให้้เติิบโตเป็็นผู้้�ใหญ่่ 

ที่่�มีีคุุณภาพ เป็็นคนดีี คนเก่่ง และมีีความสุุข

	 สถาบันัส่่งเสริมิการสอนวิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยี ีหรือื 

สสวท. กระทรวงศึกึษาธิกิาร เตรียีมแถลงผลการประเมินิปิซิ่า่ (PISA) 

ซึ่่�งเป็็นการวััดศัักยภาพการคิิดวิิเคราะห์์ของเด็็กไทย หลัังการสอบ

ครั้้�งล่่าสุุดปีี 2558 ที่่�เพิ่่�งมีีการรายงานผลออกมา พบว่่า เด็็กไทย 

ได้้คะแนนต่่ำกว่่าการทดสอบครั้้�งก่่อน และยัังต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ย โดย

ประเมิินนัักเรีียนที่่�เข้้าสอบทั้้�งหมด 72 ประเทศ พบว่่า ทัักษะ 

ด้้านวิิทยาศาสตร์ ทัักษะการอ่่าน และทัักษะด้้านคณิิตศาสตร์ 

ของประเทศไทย มีีคะแนนลดลงจากการสอบครั้้�งก่่อน เมื่่�อปีี พ.ศ. 

2555 โดยทัักษะด้้านวิิทยาศาสตร์์ ได้้ 421 คะแนน จากเดิิมที่่�เคย

ได้้ 444 คะแนน สำหรัับประเทศไทยเป็็นหนึ่่�งในกว่่า 70 ประเทศ  

ที่่�เข้้าร่่วมโครงการประเมิิน PISA มาตั้้�งแต่่ปีี 2543 แต่่แนวโน้้ม 

การประเมิินที่่�ผ่านมา 5 ครั้้�งของไทยได้้คะแนนต่่ำลงต่่อเนื่่�อง 

รศ.ประภาภัทัร  นิยิม อดีตีสมาชิกิสภาปฏิริูปูแห่ง่ชาติดิ้า้นการศึกึษา 

มองว่่าเด็็กไทยไม่่คุ้้�นเคยกัับรููปแบบประเมิินศัักยภาพ การคิิด 

วิเิคราะห์์ขั้้�นสููง ตามรููปแบบที่่� PISA ใช้ป้ระเมิิน จากการจััดการเรียีน

การสอนแบบเดิิม ๆ คืือ เน้้นเฉพาะความจำ ทำให้้การคาดหวััง 

ผลประเมิินที่่�สููงขึ้้�นไม่่ใช่่เรื่่�องง่่าย

	 จากสถานการณ์์ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น ผู้้�วิิจััยในฐานะที่่�เป็็นครูู 

ผู้้�สอนได้้ตระหนัักและเห็็นความสำคััญว่่าควรจััดการเรีียนการสอน

ที่่�กระตุ้้�นให้้นักัเรียีนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรียีนเบญจมราชรัังสฤษฎิ์์� 

จัังหวััดฉะเชิิงเทรา เกิิดความสนใจอยากเรีียนรู้้�ด้้วยการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย เพื่่�อส่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนทุุกคนได้้เรีียนรู้้� 

อย่่างเต็็มศัักยภาพการทำงานของสมอง ซึ่่�งกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดย

ใช้้แนวคิิดสมองเป็็นฐาน (BBL) เป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�สามารถนำมาใช้้

ในการพัฒันาการเรียีนการสอน โดยพััฒนากระบวนการคิดิวิิเคราะห์์ 

สัังเคราะห์์ ประเมิินแก้้ปััญหา การตััดสิินใจและการวางแผนเพื่่�อนำ
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ไปสู่่�การลงมืือทำจริิง ที่่�สอดคล้้องกัับกระบวนการสมอง ให้้สมอง 

ได้้ทำงานทั้้�งการคิิด การเกิิดความรู้้�สึึกและการลงมืือปฏิิบััติิจริิง 

ไปพร้อ้ม ๆ  กันั (อังัสนา  ศรีสีวนแตง, 2555) โดยเชื่่�อว่า่ ความสำเร็จ็

ของการจัดัการศึกึษาเพื่่�อพัฒันาคุณุภาพของมนุษุย์์นั่่�นก็ค็ือื การพัฒันา 

ศักัยภาพของสมอง และการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนที่่�จะต้้องมีีความร่่วมมืือ 

จากทุกุฝ่่าย (ประหยััด  จิริะวรพงศ์์, 2549) และเพื่่�อให้้เกิิดการเรียีนรู้้� 

อย่่างเต็็มศัักยภาพ การนำแนวคิิดเกี่่�ยวกัับธรรมชาติิการเรีียนรู้้� 

โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานไปพัฒันาให้เ้กิดิผลสัมัฤทธิ์์� ความคงทน ทัศันคติิ 

และกระบวนการเรีียนรู้้�ส่่งผลให้้การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนเพิ่่�มมากขึ้้�น 

นอกจากนี้้�การจััดบรรยากาศในห้้องเรีียนให้้เกิิดการตื่่�นตััวแบบ 

ผ่่อนคลายนั้้�น “เกม” และ “เพลง” ก็็เป็็นเทคนิิคการจััดการเรีียน

การสอนอีีกรููปแบบหนึ่่�งที่่�จะช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจ 

และตั้้�งใจเรีียนมากขึ้้�น เกิิดความพยายามที่่�จะเรีียนรู้้�และสามารถ 

นำความรู้้�ที่่�เรีียนมาไปประยุุกต์์ใช้้ได้้ รวมทั้้�งการใช้้เกมและเพลง

ประกอบการสอนในรายวิิชาชีีววิิทยา เรื่่�อง อาณาจัักรสิ่่�งมีีชีีวิิต  

ให้้กัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนเบญจมราชรัังสฤษฎิ์์�  

มีสี่ว่นช่่วยให้ผู้้้�เรียีนเกิิดความสนุกุสนาน และช่่วยให้เ้กิดิความเข้า้ใจ

ในเนื้้�อหาสาระนั้้�นได้้ง่่ายขึ้้�นและจดจำได้้นาน

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1.	 เพื่่�อเปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนวิชิาชีวีวิทิยา

เรื่่�อง อาณาจัักรของสิ่่�งมีีชีีวิิต สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 

ระหว่า่งก่อ่นและหลังัการจัดัการเรียีนรู้้� โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานร่ว่มกับั

เทคนิิคเกมและเพลง

	 2.	 เพื่่�อเปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนวิชิาชีวีวิทิยา 

เรื่่�อง อาณาจัักรของสิ่่�งมีีชีีวิิต ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3  

หลัังการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน 

ร่่วมกัับเทคนิิคเกมและเพลง กัับเกณฑ์์ที่่�กำหนดร้้อยละ 75

	 3.	 เพื่่�อเปรียีบเทียีบเจตคติต่ิ่อวิชิาชีวีวิทิยา เรื่่�อง อาณาจักัร 

ของสิ่่�งมีีชีีวิิต ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ก่่อนและหลััง 

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคเกมและเพลง

	 4.	 เพื่่�อศึึกษาความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง อาณาจัักร

ของสิ่่�งมีชีีวีิติ ของนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 3 หลังัการจัดัการเรียีนรู้้� 

โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคเกมและเพลง ผ่่านไปแล้้ว  

4 สััปดาห์์

สมมติิฐานการวิิจััย
	 1.	 ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนวิชิาชีวีวิทิยา เรื่่�อง อาณาจักัร

ของสิ่่�งมีีชีีวิิต สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ระหว่่างก่่อน 

และหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคเกม

และเพลงสููงกว่่าก่่อนการจััดการเรีียนรู้้�

	 2.	 ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนวิชิาชีวีวิิทยา เรื่่�อง อาณาจักัร

ของสิ่่�งมีีชีีวิิต ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังการเรีียนรู้้� 

โดยใช้้สมองเป็็นฐาน เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�ร้้อยละ 75

	 3.	นั กเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  3 ที่่� ได้้รัับการจััด 

การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานมีีเจตคติิต่่อวิิชาชีีววิิทยา หลัังเรีียน 

สููงกว่่าก่่อนเรีียน

	 4.	นั กเรียีนเกิดิความคงทนในการเรียีนรู้้� เรื่่�อง อาณาจักัร

ของสิ่่�งมีีชีีวิิต ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับ

เทคนิิคเกมและเพลง เมื่่�อผ่่านไปแล้้ว 4 สััปดาห์์

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1.	 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนเบญจมราชรัังสฤษฎิ์์� ภาคเรีียนที่่� 2  

ปีีการศึึกษา 2562 จำนวนห้้องเรีียนทั้้�งหมด 3 ห้้อง จำนวนนัักเรีียน

ทั้้�งหมด 108 คน

	 2.	 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนเบญจมราชรัังสฤษฎิ์์� ภาคเรีียนที่่� 2  

ปีกีารศึกึษา 2562 จำนวน 1 ห้อ้งเรียีน โดยวิธิีกีารเลือืกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) จำนวน 36 คน

	 ตััวแปรที่่�ศึึกษา

	 1.	ตั วแปรอิิสระ คืือ การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง 

เป็็นฐาน (BBL) ร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง เรื่่�อง อาณาจัักร

ของสิ่่�งมีีชีีวิิต สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3

	 2.	ตั ัวแปรตาม คืือ 

		  2.1	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนชีีววิทิยา เรื่่�อง อาณาจัักร

ของสิ่่�งมีีชีีวิิต ของเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3  

		  2.2	 เจตคติิต่่อวิิชาชีีววิิทยา เรื่่�อง อาณาจัักร 

ของสิ่่�งมีีชีีวิิต ของเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3  

		  2.3	 ความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง อาณาจัักร 

ของสิ่่�งมีีชีีวิิต ของเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3  

	 เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ เรื่่�อง อาณาจัักร 

ของสิ่่�งมีีชีีวิิต ในวิิชาชีีววิิทยาชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ตามหลัักสููตร 

แกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551

	 1.	อ าณาจัักรมอเนอรา

	 2.	อ าณาจัักรโพรทิิสตา

	 3.	อ าณาจัักรฟัังไจ

	 4.	อ าณาจัักรพืืช

	 5.	อ าณาจัักรสััตว์์

	 ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการวิิจััย ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการวิิจััย 

ครั้้�งนี้้� ดำเนิินการในภาคเรีียนที่่� 2 ปีี การศึึกษา 2562 ใช้้เวลา 

ในการทดลอง 15 คาบ คาบละ 50 นาทีี โดยผู้้�วิิจััยเป็็นผู้้�ดำเนิินการ

จััดการเรีียนรู้้�และเก็็บรวบรวมข้้อมููล 
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กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
ตััวแปรอิิสระ ตััวแปรตาม

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน 

ร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง

- ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

- ความคงทนต่่อวิิชาชีีววิิทยา

- เจตคติิต่่อวิิชาชีีววิิทยา

ภาพประกอบที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แผนการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง เรื่่�อง 

อาณาจัักรของสิ่่�งมีีชีีวิิต จำนวน 5 แผน 15 คาบ ได้้แก่่

	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1	เรื่่�อง อาณาจัักรพืืช (กลุ่่�มพืืช

ไม่ม่ีที่อ่ลำเลียีงและกลุ่่�มพืชืมีที่อ่ลำเลียีงที่่�ไม่ม่ีเีมล็ด็) จำนวน 3 คาบ

	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 2	เรื่่�อง อาณาจัักรพืืช (พืืชเมล็็ด

เปลืือย และพืืชดอก)

	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3	เรื่่�อง อาณาจักัรฟังัไจ (เห็ด็ รา 

ยีีสต์์) จำนวน 3 คาบ

	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4	เรื่่�อง อาณาจัักรสััตว์์ (ไฟลััม 

ฟอริิเฟอรา ไฟลััมไนดาเรีีย ไฟลััมนีีมาโทดา ไฟลััมแพลทิิเฮลมิินทิิส 

ไฟลััมมอลลััสคา และไฟลััมแอนเนลิิดา) จำนวน 3 คาบ

	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 5	เรื่่�อง อาณาจัักรสััตว์์ (ไฟลััม

อาร์โ์ทรโพดา ไฟลัมัเอไคโนเดอร์ม์าตา และไฟลัมัคอร์ด์าตา) จำนวน 

3 คาบ

	 เครื่่�องมืือเก็็บรวบรวมข้้อมููล ได้้แก่่ แบบทดสอบวััดผล

สัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนวิิชาชีีววิทิยา ของนัักเรียีนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 

มีีวิิธีีการสร้้างโดยศึึกษาจากเอกสารเกี่่�ยวกัับการวััดและประเมิินผล 

วิิเคราะห์์แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ในแต่่ละเนื้้�อหา

เพื่่�อสร้้างตารางวิิเคราะห์์ข้้อสอบ ซึ่่�งแบ่่งพฤติิกรรมด้้านต่่าง ๆ  ออก

เป็็น 6 ระดัับ คืือ ด้้านความรู้้� ด้้านความเข้้าใจ ด้้านการนำไปใช้้  

ด้้านการวิิเคราะห์์ ด้้านการสัังเคราะห์์ และด้้านการประเมิินค่่า 

จำนวน 30 ข้อ้ โดยมีีค่า่ความเที่่�ยงตรงตามเนื้้�อหา (IOC) อยู่่�ระหว่า่ง 

0.80 - 1.00 ค่่าความยากง่่ายอยู่่�ระหว่่าง 0.20 - 1.00 ค่่าอำนาจ

จำแนกอยู่่�ระหว่่าง 0.20 - 1.00 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับ เท่่ากัับ 

0.86 แบบสอบถามวััดเจตคติิต่่อวิิชาชีีววิิทยาของนัักเรีียนชั้้�น

มัธัยมศึึกษาปีีที่่� 3  มีขีั้้�นตอนการสร้้างโดยศึึกษาเอกสารและงานวิิจัยั

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้างแบบวััดเจตคติิ สร้้างตารางวิิเคราะห์์เนื้้�อหา

องค์ป์ระกอบของเจตคติิต่อ่วิชิาชีีววิทิยา สร้้างแบบวััดเจตคติิต่อ่วิชิา

ชีวีวิิทยาตามวิิธีกีารวััดของลิิเคิิร์ต์ (Likert scales) ซึ่่�งเป็็นข้้อคำถาม

ที่่�มีลักัษณะการตอบแบบมาตราส่่วนประเมินิค่่า 5 ระดับั ประกอบด้้วย 

ข้้อคำถามเชิิงนิิมาน (Positive) และข้้อคำถามเชิิงนิิเสธ (Negative) 

จำนวน 15 ข้้อ โดยมีีค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.20 ขึ้้�นไป

	 วิธิีกีารดำเนินิการวิจิัยั ผู้้�วิจิัยัดำเนินิการวิจิัยัตามขั้้�นตอน 

ดัังนี้้�

	 1.	ผู้้�วิ จััยแนะนำขั้้�นตอนการทำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และ

บทบาทของนัักเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน 

ร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง

	 2.	ผู้้�วิ ิจััยดำเนิินการทดสอบก่่อนเรีียนโดยใช้้เครื่่�องมืือ  

1 ฉบัับ คืือ แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยา เรื่่�อง 

อาณาจัักรสิ่่�งมีีชีีวิิต และแบบวััดเจตคติิต่่อวิิชาชีีววิิทยา

	 3.	ผู้้�วิ ิจััยดำเนิินการทดลองสอนตามแผนการจััดการ 

เรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง เรื่่�อง 

อาณาจัักรของสิ่่�งมีีชีีวิิต จำนวน 5 แผน เป็็นเวลา 15 คาบ คาบละ 

50 นาทีี 

	 4.	ผู้้�วิ ิจััยดำเนิินการทดสอบหลัังเรีียนโดยใช้้เครื่่�องมืือ  

1 ฉบัับ คืือ แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยา เรื่่�อง 

อาณาจัักรสิ่่�งมีีชีีวิิต ซึ่่�งเป็็นแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและ 

แบบวััดเจตคติิต่่อวิิชาชีีววิิทยาชุุดเดีียวกัันกัับการทดสอบก่่อนเรีียน

	 การวิเิคราะห์ข์้อ้มูลู ผู้้�วิจิัยัดำเนินิการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูดังันี้้�

	 1.	วิ เคราะห์์ข้้อมูลเพื่่�อเปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน 

วิิชาชีีววิิทยา เรื่่�อง อาณาจัักรของสิ่่�งมีีชีีวิิต ของนัักเรีียนหลัังเรีียนรู้้�

ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75  

ด้้วยการทดสอบ t-test แบบ One Simple

	 2.	วิ เคราะห์์ข้้อมูลเพื่่�อเปรีียบเทีียบเจตคติิต่่อวิิชา

ชีีววิิทยาระหว่่างก่่อนเรีียน และหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง

เป็็นฐานในการทดสอบ t test แบบ Dependent Simple

	 3.	วิ เคราะห์์ข้้อมููล เพื่่�อ  เปรีียบเทีียบความคงทน 

ทางการเรียีนวิชิาชีวีวิทิยา เรื่่�อง อาณาจักัรของสิ่่�งมีชีีวีิติ ของนักัเรียีน

หลัังเรีียนรู้้�ด้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน ด้้วยการ

ทดสอบ t-test แบบ One Simple

ผลการวิิจััย
	 1.	 ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�

ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับ

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกม 

และเพลง ได้้ผลดัังตารางที่่� 1 ดัังนี้้�
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ตารางที่่� 2	การเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้� 

		  โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลงกัับเกณฑ์์ที่่�กำหนด คืือ ร้้อยละ 75 (22.50 คะแนน จากคะแนนเต็็ม  

		  30 คะแนน)	

กลุ่่�มทดลอง	 n	 เกณฑ์์	 x ̅̅	 SD	 df	 t	 p

	 	 	 	 	 	 	 1-tailed	

หลัังเรีียน	 36	 22.50	 23.72	 2.46	 35	 2.99*	 .005	

*p < .05

	 จากตารางที่่� 1 แสดงให้้เห็็นว่่า ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนน 

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนของนัักเรียีนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังเรียีน

ด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานร่ว่มกับัการใช้เ้ทคนิคิเกม

และเพลง สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�  .05  

(t = 38.51, p = .000)

	 สรุปุได้้ว่่า นักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 3 ที่่�เรียีนด้้วยการจัดั 

การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง  

มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน  

ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานข้้อที่่� 1

	 2.	 ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรียีนของนัักเรียีนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังเรียีนด้้วยการจััด 

การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง 

กัับเกณฑ์์ที่่�กำหนด คืือ ร้้อยละ 75 ได้้ผลดัังตารางที่่� 2 ดัังนี้้�

ตารางที่่� 1	การเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 

		ที่่�  ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง

กลุ่่�มทดลอง	 n	 x ̅̅	 SD	 df 	 t	 p

ก่่อนเรีียน	 36	 11.11	 2.34	
35	 38.51*	 .000

หลัังเรีียน	 36	 23.72	 2.46	

*p < .05

	 จากตารางที่่� 2 แสดงให้้เห็็นว่่า ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนน 

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนของนัักเรียีนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังเรียีน

ด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานร่ว่มกับัการใช้เ้ทคนิคิเกม

และเพลง สูงูกว่า่เกณฑ์์ที่่�ร้อ้ยละ 75 อย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิิติทิี่่� .05 

(t = 2.99, p = .005)

	 สรุปุได้้ว่่า นักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 3 ที่่�เรียีนด้้วยการจัดั 

การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง  

มีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนวิชิาชีวีวิทิยาหลังัเรียีนสูงูกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด 

คืือ ร้้อยละ 75 หรืือ 22.5 คะแนน จากคะแนนเต็็ม 30 คะแนน  

(x ̅̅   = 23.72) ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานข้้อที่่� 2

	 3.	 ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนของเจตคติิ 

ต่อ่วิชิาชีวีวิทิยา ก่อ่นเรียีนและหลังัเรียีนของนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษา

ปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน 

กัับการใช้้เทคนิิคเกม ได้้ผลดัังตารางที่่� 3 ดัังนี้้�

ตารางที่่� 3	การเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนของเจตคติิต่่อวิชาชีีววิิทยา ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3  

		ที่่�  ได้้รัับการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง

กลุ่่�มทดลอง	 n	 x ̅̅	 SD	 df 	 t	 p

ก่่อนเรีียน	 36	 50.33	 5.41	
35	 14.26*	 .000

หลัังเรีียน	 36	 63.94	 2.63

*p < .05
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	 จากตารางที่่� 3 แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ ค่า่เฉลี่่�ยของคะแนนเจตคติิ

ต่อ่วิชิาชีวีวิทิยา ของนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 หลังัเรียีนด้ว้ยการ

จัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานร่ว่มกับัการใช้เ้ทคนิคิเกมและเพลง 

สููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 (t = 14.26, 

p = .000)

	 สรุุปได้้ว่่า นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�เรีียนด้้วยการ

จัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานร่ว่มกับัการใช้เ้ทคนิคิเกมและเพลง 

มีีเจตคติิต่่อวิิชาชีีววิิทยาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน ซึ่่�งเป็็นไปตาม

สมมติิฐานข้้อที่่� 3

	 4.	 ผลการเปรีียบเทีียบความคงทนในการเรียีนรู้้�ระหว่่าง

คะแนนก่่อนเรีียนและคะแนนหลัังเรีียนเมื่่�อผ่านไป 4 สััปดาห์์ 

ของกลุ่่�มทดลอง ด้้วยสถิิติิทดสอบ One Sample t - test ได้้ผล 

ดัังตารางที่่� 4 ดัังนี้้�

ตารางที่่� 4 	การเปรีียบเทีียบความคงทนในการเรีียนรู้้�ระหว่่างคะแนนก่่อนเรีียนและคะแนนหลัังเรีียน คืือ ร้้อยละ 70 

		  (17 คะแนนจาก 24 คะแนน) เมื่่�อผ่่านไปแล้้ว 4 สััปดาห์์ของกลุ่่�มทดลอง		

กลุ่่�มทดลอง	 n	 เกณฑ์์	 x ̅̅	 SD	 df	 t	 p

	 	 	 	 	 	 	 1-tailed	

หลัังเรีียน	 36	 17	 17.94	 2.63	 35	 2.156*	 .038

*p < .05

	 จากตารางที่่� 4 แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ ค่า่เฉลี่่�ยคะแนนผลสัมัฤทธิ์์�

ทางการเรียีนวิชิาชีวีวิทิยาของนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 3 หลังัเรียีน 

โดยการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็็นฐานร่ว่มกับัการใช้เ้ทคนิคิเกม

และเพลง สููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 สรุปุได้้ว่่า นักัเรียีนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�เรียีนโดยการจััด 

การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง  

มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยาสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด คืือ  

ร้้อยละ 70 เมื่่�อผ่่านไปแล้้ว 4 สััปดาห์์ (x ̅   = 17.94, SD = 2.63)  

ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานข้้อที่่� 4

สรุุปและอภิิปรายผล
	 จากการศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ความคงทน 

ในการเรียีน และเจตคติิต่่อวิชิาชีวีวิทิยา เรื่่�อง อาณาจักัรของสิ่่�งมีชีีวีิติ 

ด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานร่ว่มกับัการใช้เ้ทคนิคิเกม

และเพลง สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 สรุุปได้้ดัังนี้้�

	 1.	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยาของนัักเรีียน 

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง หลัังเรีียนสููงกว่่า

ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 2.	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยาของนัักเรีียน 

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง หลัังเรีียนสููงกว่่า

ก่่อนเรีียน ที่่�เกณฑ์์ร้้อยละ 75

	 3.	 เจตคติิต่่อวิิชาชีีววิิทยาของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา 

ปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน

ร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่าง

มีีนััยสำคััญทางสถิิติิระดัับ .05

	 4.	 ความคงทนในการเรีียนรู้้� วิิชาชีีววิิทยาของนัักเรีียน 

ชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 3 ระหว่า่งคะแนนก่่อนเรียีนและคะแนนหลังัเรียีน 

คืือ ร้้อยละ 70 เมื่่�อผ่่านไปแล้้ว 4 สััปดาห์์

	 จากการศึกึษาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน การวััดความคงทน

ทางการเรีียน และเจตคติิต่่อวิิชาชีีววิิทยา เรื่่�อง อาณาจัักรของ 

สิ่่�งมีีชีีวิิต ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค

เกมและเพลง สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 มีีประเด็็น 

ในการอภิิปรายดัังนี้้�

	 1.	 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของ

นักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รับัการสอนด้้วยการจัดัการเรียีนรู้้� 

โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง พบว่่า 

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05  

(t = 38.51, p = .000) ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานข้้อที่่� 1 และ 

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับ

การสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้

เทคนิิคเกมและเพลง สููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด คืือ ร้้อยละ 75 อย่่าง

มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 (t = 2.99 p = .005) ซึ่่�งเป็็นไปตาม

สมมติิฐานข้้อที่่� 2 ทั้้�งนี้้�เนื่่�องมาจากการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง 

เป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลงที่่�ผู้้�วิจััยสร้้างขึ้้�นนั้้�น 

เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบมาเพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับหลัักการ

ทำงานของสมองที่่�เน้้นนัักเรีียนเป็็นสำคััญ โดยครููต้้องสอนย้้ำ  

ซ้้ำทวนด้้วยการจััดกิิจกรรมที่่�หลากหลาย (ธััญชนก  โหน่่งกดหลด, 

2554: 103) เพื่่�อลดความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล และยัังมี ี

การสอดแทรกเทคนิิคเกมและเพลงลงไปในกิิจกรรม เพื่่�อเป็็นการ

สร้า้งบรรยากาศที่่�สนุุกสนานในห้้องเรียีน และยัังเป็็นการตรวจสอบ

ความเข้า้ใจของนัักเรียีนอีีกด้้วย นักัเรียีนจึึงรู้้�สึกผ่่อนคลายและพร้้อม

ที่่�จะเรีียนรู้้�ได้้อย่างเต็็มที่่� ส่่งผลให้้นัักเรีียนเกิิดความสามารถ 
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สิินีีนาฎ  กุ่่�ยรัักษา, วงเดืือน  ไม้้สนธิ์์�, สถาพร  ดีียิ่่�ง 

63วารสารวิิจััยรำไพพรรณีี ปีีที่่� 16 ฉบัับที่่� 3 เดืือนกัันยายน - ธัันวาคม 2565

ในการเรียีนรู้้�ได้้สูงูสุดุตามศัักยภาพสมองของตนเอง โดยการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานนั้้�น ประกอบไปด้้วยทั้้�งหมด 5 ขั้้�นตอน 

	 โดยขั้้�นตอนแรก คืือ ขั้้�นเตรีียมการ ครููชี้้�แจงขั้้�นตอน 

การจััดกิิจกรรมและตั้้�งคำถามในเรื่่�องที่่�เคยเรีียนมาแล้้ว เพื่่�อให้้

นักัเรียีนเตรียีมความพร้้อมและสามารถเชื่่�อมโยงไปสู่่�เรื่่�องที่่�จะเรียีนได้้ 

(ณััฐพงศ์์  แตงเพ็็ชร์์, 2556: 153) ขั้้�น 2 คืือ ขั้้�นการรัับรู้้� นัักเรีียน 

ได้้ลงมืือปฏิิบััติิสืืบค้้นหาข้้อมููลด้้วยตนเอง แล้้วสรุุปเป็็นองค์์ความรู้้� 

และสื่่�อความหมายได้้อย่่างชััดเจน ขั้้�น 3 คืือ ขั้้�นขยายรายละเอีียด

เพิ่่�มเติิม ครููเตรียมประเด็็นหรืือสถานการณ์์ใหม่่ เพื่่�อให้้นัักเรีียน 

ได้้แสดงความคิิดเห็็นและเชื่่�อมโยงการเรีียนรู้้� ขั้้�น 4 คืือ ขั้้�นสร้้าง

ความทรงจำ นักัเรียีนมีกีารระดมสมอง แสดงความคิิดเห็น็ และสรุุป

ความคิิดรวบยอด โดยผ่่านการเล่่นเกม ครููจะสามารถตรวจสอบ

ความรู้้�ที่่�คลาดเคลื่่�อนได้้ ซึ่่�งสมองจะเรีียนรู้้�ได้้ดีี ถ้้ามีีปฏิิสััมพัันธ์์ 

กับัเพื่่�อน ครู ูตลอดจนปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัสื่่�อและสิ่่�งแวดล้อ้มด้ว้ย (อรนุชุ   

ลิมิตศิริ,ิ 2555: 49) และการจััดกิิจกรรมโดยใช้เ้ทคนิิคเกมและเพลง

จะช่่วยส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนจดจำได้้ดีี และส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนร่่วมมืือ

กัันเรีียนรู้้�อย่่างสููงสุุด เพื่่�อชััยชนะของกลุ่่�ม (วิิมลรััตน์์  สุุนทรโรจน์์, 

2550: 67) และขั้้�นสุุดท้้าย คืือ ขั้้�นประยุุกต์์ใช้้ ครููเสนอสถานการณ์์

ใหม่่ที่่�คล้้าย ๆ กัับสถานการณ์์เดิิม ที่่�สอดคล้้องกัับประสบการณ์ ์

ในชีีวิิตประจำวัันของนัักเรีียน เพื่่�อให้้นัักเรีียนประยุุกต์์ข้้อมููลเดิิม 

จากที่่�เรีียนมาในขั้้�นตอนต่่าง ๆ มาใช้้กัับสถานการณ์์ใหม่่ ทำให้้

นัักเรีียนมีีการถ่่ายโอนความรู้้�จากความรู้้�เดิิมไปสู่่�ความรู้้�ใหม่่ได้้  

จากขั้้�นตอนที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น จะเห็็นได้้ว่่านัักเรีียนใช้้สมองได้้เต็็มที่่�

ตามศัักยภาพของแต่่ละบุุคคล เนื่่�องจากการเน้้นการทำให้้นัักเรีียน

สนใจเกิิดการเรีียนรู้้� เข้้าใจและเกิิดการจดจำตามมา จนนำไปสู่่�

การนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้กัับสถานการณ์์ใหม่่ ๆ ที่่�กำลัังจะเกิิด

ตลอดเวลา (ธััญชนก  โหน่่งกดหลด, 2554: 103) ตััวอย่่างเช่่น เรื่่�อง

อาณาจัักรพืืช ครููต้้องชี้้�แจงหลัักการต่่าง ๆ ในการเรีียน เพื่่�อให้้

นัักเรีียนเตรียมตััววางแผนในการทำกิิจกรรม นัักเรีียนต้้องสามารถ

เชื่่�อมโยงความรู้้�จากบทเรียีนเดิิมให้้ได้ว้่า่ แท้้จริงิแล้้วพืชืมีีวิวิัฒันาการ

มาจากสิ่่�งมีชีีวีิติในอาณาจักัรใด โดยสังัเกตได้จ้ากลักัษณะโครงสร้า้ง

ที่่�คล้้ายคลึึงกััน จากนั้้�นนัักเรีียนจึึงจะสามารถตอบคำถามต่่อไปได้้

ว่า่พืืชสามารถวิิวัฒันาการมาอยู่่�บนบกได้้อย่างไร โดยนำตััวอย่างจริิง

ของพืชืแต่ล่ะชนิดิมาเปรียีบเทียีบ จากนั้้�นให้น้ักัเรียีนไปสืบืค้น้ข้อ้มูล

พืชืตัวัอย่า่งที่่�กำหนดมาให้ใ้นแต่ล่ะไฟลัมั แล้ว้เขียีนสรุปุลงในใบงาน 

เพื่่�อเป็น็การสรุปุความคิดิรวบยอด และเพื่่�อให้้นักัเรียีนสามารถเข้า้ใจ

และเกิิดความแม่่นยำในเนื้้�อหา ครููจึึงได้้จััดกิิจกรรมเกมและเพลง 

โดยให้้นัักเรีียนรวมกลุ่่�มกััน นัักเรีียนจะมีีการระดมความคิิด  

มีีปฏิิสััมพัันธ์์ และกล้้าที่่�จะตััดสิินใจ ส่่งผลให้้บรรยากาศภายใน

ห้้องเรีียนเต็็มไปด้้วยความสนุุกสนานและเร้้าใจ จากนั้้�นครููนำเสนอ

ภาพที่่�แสดงประโยชน์์ของอาณาจัักรพืืช นัักเรีียนจะเกิิดการนำ 

ความรู้้�ไปเชื่่�อมโยงกัับสิ่่�งของที่่�พบเห็็นได้้ในชีีวิิตประจำวััน นัักเรีียน

จะสามารถตอบคำถามได้้ว่า่สิ่่�งของเหล่่านี้้�ผลิิตมาจากพืชืในไฟลัมัใด 

ทำให้้เห็็นคุุณค่่าและเกิิดการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง จนนำไปสู่่� 

การเกิดิองค์ค์วามรู้้�ใหม่อ่ีกีด้ว้ย ดังัจะเห็น็ได้จ้ากค่า่เฉลี่่�ยของคะแนน

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ก่่อนเรีียนได้้ 11.11 คะแนน (จากคะแนน

เต็็ม 30 คะแนน) เมื่่�อเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็น

ฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลงไปแล้้วนั้้�น พบว่่า มีีค่่าเฉลี่่�ย

ของคะแนนผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนหลังัเรียีนได้ค้ะแนนเฉลี่่�ยเท่า่กับั 

23.72 คะแนน ซึ่่�งจะเห็็นได้้ว่่าหลัังเรีียนมีีคะแนนเพิ่่�มมากขึ้้�นและ

ผ่่านเกณฑ์์ที่่�ร้้อยละ 75 ดัังตามที่่�ตั้้�งไว้้ และยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััย

ของ ฉวีีวรรณ  ศรีีสม (2555) ที่่�ได้้ทำการพััฒนารููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้�วิชาเคมีีโดยใช้้สมองเป็็นฐาน (BRAISE MODEL) สำหรัับ

นัักศึึกษาสถาบัันการพลศึึกษา พบว่่า การทบทวนความรู้้�เดิิม 

ของผู้้�เรีียนเพื่่�อเชื่่�อมโยงไปสู่่�ความรู้้�ใหม่่ การสร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่ ่

ที่่�เชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้�สู่่�การประยุุกต์์ใช้้จริิงในชีีวิิตประจำวััน และ

การให้้ผู้้�เรีียนทำแบบฝึึกหััดตามใบงานที่่�ได้้รัับมอบหมาย จะทำให้้

สมองจััดประสบการณ์์ที่่�มีความหมาย ส่่งผลทำให้้ผลสััมฤทธิ์์� 

ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลงสููงกว่่าก่่อนเรีียน

อย่า่งมีีนัยัสำคััญที่่� .05 เช่น่เดีียวกัับงานวิิจัยัของ นุชุากร  คำประดิิษฐ์์ 

(2556) ได้้ทำการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ เรื่่�อง 

สารละลาย ด้้วยรููปแบบวััฏจัักรการเรีียนรู้้� 7E ร่่วมกัับทฤษฎีี 

การเรียีนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน สำหรัับนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 1 

พบว่่า การให้้นักัเรียีนได้้ลงมือืปฏิบิัตัิจิริงิและค้้นหาความรู้้�ด้วยตนเอง 

จะส่่งผลทำให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน 

ด้้วยรููปแบบวััฏจัักรการเรีียนรู้้� 7E ร่่วมกัับทฤษฎีีการเรีียนรู้้�โดยใช้้

สมองเป็น็ฐาน สูงูกว่า่ก่อ่นเรียีนอย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .01

	 2.	 ผลการเปรียีบเทียีบเจตคติิต่่อวิชาชีวีวิิทยาของนักัเรียีน 

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการสอนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง พบว่่า หลัังเรีียน 

สููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 (t = 14.26, 

p = .000) ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานข้้อที่่� 3 ทั้้�งนี้้�เนื่่�องมาจาก 

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานเป็็นการจััดการเรีียนรู้้� 

ที่่�ออกแบบมา เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับหลัักการทำงานของสมองที่่�เน้้น

ผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ โดยครููต้้องสอนย้้ำ ซ้้ำทวนด้้วยการจััดกิิจกรรม 

ที่่�หลากหลาย (ธััญชนก  โหน่่งกดหลด, 2554: 103) นัักเรีียน 

ได้้เรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิจริิง และได้้มีีส่่วนร่่วมในทุุกขั้้�นตอน

ของการจััดการเรีียนรู้้� โดยเรีียนรู้้�ผ่่านการทำจากปฏิิบััติิการ 

ทำการทดลองต่่าง ๆ มีีการสืืบค้้นหาข้้อมููลด้้วยตนเอง นัักเรีียน 

ได้้แสดงความคิดิเห็น็และเชื่่�อมโยงการเรียีนรู้้� มีกีารระดมสมอง แสดง 

ความคิิดเห็็น สรุุปความคิิดรวบยอด ตลอดจนให้้นัักเรีียนประยุุกต์์

ข้้อมูลเดิิมมาใช้้กัับสถานการณ์์ใหม่่ ทำให้้นัักเรีียนมีีการถ่่ายโอน

ความรู้้�จากความรู้้�เดิิมไปสู่่�ความรู้้�ใหม่่ได้้ หรืือสามารถเชื่่�อมโยง 
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สิินีีนาฎ  กุ่่�ยรัักษา, วงเดืือน  ไม้้สนธิ์์�, สถาพร  ดีียิ่่�ง 

64 วารสารวิิจััยรำไพพรรณีี ปีีที่่� 16 ฉบัับที่่� 3 เดืือนกัันยายน - ธัันวาคม 2565

ความรู้้�สู่่�การใช้้จริิงในชีีวิิตประจำวััน ซึ่่�งเจตคติิเป็็นสิ่่�งที่่�เกิิดจาก

ประสบการณ์์ ถ้า้หากนัักเรียีนมีีโอกาสลงมืือปฏิิบัตัิจิริงิ ได้้ดูตูัวัอย่าง

สิ่่�งมีีชีีวิิตจริิงในการเรีียนวิิชาชีีววิิทยา จะทำให้้นัักเรีียนได้้สั่่�งสม

ประสบการณ์์โดยตรง จึึงสามารถส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนมีีเจตคติิทาง

ชีีววิิทยาสููงขึ้้�น (Allport, 1967: 3) สอดคล้้องกัับแนวคิิดในการจััด 

การเรีียนการสอนวิิทยาศาสตร์์ที่่�ดีีนั่่�นเอง ซึ่่�งควรให้้ความสำคััญกัับ

นัักเรีียนในการคิิดและการลงมืือปฏิิบััติิให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�จาก

ประสบการณ์์จริิง ฝึึกการปฏิิบััติิ ทำให้้ได้้คิิดเป็็น ทำเป็็น และใฝ่่รู้้�

อย่า่งต่อ่เนื่่�อง (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยีี, 

2546: 6) โดยในการจััดการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็็นฐานนั้้�นได้้มีกีารนำ

เทคนิิคเกมและเพลงมาใช้้ในขั้้�นสร้้างความทรงจำ ทำให้้นัักเรีียน

สามารถดึึงศักัยภาพสมองของตนเองมาใช้ไ้ด้อ้ย่า่งเต็ม็ที่่� อีกีทั้้�งยัังได้้

ทำกิิจกรรมทดลองตามแนวคิิดของตััวเอง หรืือทดลองตามแบบ 

ที่่�กำหนดในบทเรีียน หรืือร่่วมแสดงความคิิดเห็็น จนทำให้้นัักเรีียน

เกิิดความรู้้�สึึกผ่่อนคลาย สนุุกสนานและมีีส่่วนร่่วมในการเรีียน  

ก่่อให้้เกิิดเจตคติิที่่�ดีีต่่อวิิชาชีีววิิทยา เพราะเห็็นคุุณค่่าความสำคััญ

ของวิิชาชีีววิิทยา มีีความสนใจในวิิชาชีีววิิทยา จนเกิิดความนิิยม 

ชมชอบต่่อวิิชาชีีววิิทยาและอยากแสดงออกหรืือมีีส่่วนร่่วมกัับ

กิิจกรรมเกี่่�ยวกัับวิิชาชีีววิิทยา ตััวอย่่างเช่่น ในหััวข้้อเรื่่�องอาณาจัักร

สััตว์์ ในชั่่�วโมงแรกก่่อนเรีียน ครููได้้ร้้องเพลงไฟลััมในอาณาจัักรสััตว์์

ให้้นัักเรีียนฟััง เพื่่�อเป็็นการผ่่อนคลายอารมณ์์จากการเรีียน 

ในรายวิิชาอื่่�นมาก่่อนหน้้านี้้� จากนั้้�นจึึงค่่อยเข้้าสู่่�บทเรีียนโดยการ 

นำเสนอภาพสััตว์์ในไฟลััมต่่าง ๆ เพื่่�อเป็็นการเสริิมสร้้างความสนใจ

ให้แ้ก่น่ักัเรียีน แล้ว้จึงึร่ว่มกันัอภิปิรายความรู้้�ที่่�ได้จ้ากการสังัเกตภาพ 

นัักเรีียนจะได้้แสดงความคิิดเห็็นของตนเองออกมา จากนั้้�น 

ให้้นัักเรีียนเข้้ากิิจกรรมฐาน เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้มีีการสืืบเสาะหา 

ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ดัังนั้้�นนัักเรีียนทุุกคนจึึงได้้มีีส่่วนร่่วมในการทำ

กิิจกรรม จากนั้้�นครููจึึงจััดกิิจกรรมเกมและเพลงสอดแทรกเข้้าไป  

เพื่่�อให้น้ักัเรียีนได้ม้ีกีารระดมสมอง แสดงความคิดิเห็น็ และสามารถ

สรุุปเป็็นความคิิดรวบยอดของตนเอง อีีกทั้้�งยัังเป็็นการตรวจสอบ 

ความเข้้าใจของนัักเรีียนอีีกด้้วย การเล่่นเกมและการร้้องเพลง 

จะทำให้้นัักเรีียนได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเพื่่�อน ส่่งผลให้้นัักเรีียนเกิิด 

ความสุุข ความสนุุกสนาน และเกิิดการผ่่อนคลาย ซึ่่�งก่่อให้้เกิิด 

การจดจำที่่�ดีขึ้้�น จากการสัังเกตพฤติิกรรมของนัักเรีียน พบว่่า

นัักเรีียนจะเกิิดความกระตืือรืือร้้นและเข้้าห้้องเรีียนไวกว่่าทุุกครั้้�ง 

เมื่่�อครููบอกว่่าวัันนี้้�จะมีีกิิจกรรมเกม นัักเรีียนจึึงเกิิดความนิิยม 

ชมชอบต่่อการเรีียนวิิชาชีีววิิทยา และเมื่่�อครููสอบถามผู้้�เรีียน 

เกี่่�ยวกัับประโยชน์์ของอาณาจัักรสััตว์ นัักเรีียนสามารถยกตััวอย่าง

สิ่่�งมีีชีีวิิตในไฟลััมต่่าง ๆ ในอาณาจัักรสััตว์์ได้้อย่่างถููกต้้อง สามารถ

บอกประโยชน์์และโทษของสััตว์์ในไฟลััมต่่าง ๆ และเชื่่�อมโยงนำมา

ใช้้ในการดำรงชีีวิิตประจำวัันได้้ สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ณััฐพงศ์์   

แตงเพ็็ชร์์ (2556: 163) ที่่�กล่่าวว่่า นัักเรีียนจะให้้ความร่่วมมืือ 

ในการทำกิิจกรรมขั้้�นบููรณาการเพื่่�อนำไปใช้้ได้้ดีี เมื่่�อครููสามารถ

กระตุ้้�นให้้นัักเรีียนนำความรู้้�ไปใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้ โดยส่่งเสริิม 

ให้น้ักัเรียีนทำใบงานหรือืกิจิกรรมที่่�กระตุ้้�นให้น้ักัเรียีนนำความรู้้�ที่่�ได้้

เรีียนมาเชื่่�อมโยงในชีีวิิตประจำวััน ดัังจะเห็็นได้้จากค่่าเฉลี่่�ยของ

คะแนนเจตคติิต่่อวิชาชีีววิิทยา ก่่อนเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 

50.33 คะแนน (จากคะแนนเต็็ม 75 คะแนน) แต่่เมื่่�อเรีียน 

ด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานร่ว่มกับัการใช้เ้ทคนิคิเกม

และเพลงไปแล้้วนั้้�น ทำให้้ค่า่เฉลี่่�ยของคะแนนเจตคติติ่อ่วิชิาชีวีวิทิยา

หลัังเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 63.94 คะแนน ซึ่่�งก็็คืือนัักเรีียน 

เกิิดเจตคติิต่่อวิิชาชีีววิิทยามากขึ้้�น สอดคล้้องกัับ iNCi and ERTEN 

(2010: 1-8) ได้้ทำการศึึกษาเจตคติิต่่อการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีี ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�ได้้รัับการจััด 

การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน พบว่่า นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการสอน 

โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน มีีเจตคติิต่่อการเรีียน

วิิชาวิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีี หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่างมีี

นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากการสอนด้้วยวิิธีีนี้้� 

เป็็นวิิธีีการสอนที่่�ใช้้กิิจกรรมอัันหลากหลาย และยัังฝึึกให้้นัักเรีียน 

ได้้ใช้้กระบวนการคิิดอีีกด้้วย เช่่นเดีียวกัับงานวิิจััยของ ฉวีีวรรณ   

ศรีีสม (2555) ที่่�ได้้ทำวิิจััยเกี่่�ยวกัับความพึึงพอใจต่่อรููปแบบ 

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน นัักศึึกษามีีคะแนนเฉลี่่�ย 

โดยรวมของความพึึงพอใจต่่อรูปแบบการจััดการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้มอง

เป็็นฐานเท่่ากัับ 4.01 ซึ่่�งอยู่่�ในเกณฑ์์ระดัับความพึึงพอใจมาก 

เนื่่�องจากเป็็นการจััดการเรียีนที่่�มีการผ่่อนคลายและเตรียมความพร้้อม 

ก่่อนการเรีียนรู้้�ด้วยการบริิหารสมอง จะทำให้้ผู้้�เรีียนมีีสมาธิิ 

มากยิ่่�งขึ้้�น

	 3.	 ผลการเปรีียบเทีียบความคงทนในการเรีียนรู้้�ของ

นักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รับัการสอนด้้วยการจัดัการเรียีนรู้้� 

โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง หลัังเรีียน

เมื่่�อผ่านไป 4 สัปัดาห์์ สูงูกว่่าเกณฑ์์ คือื ร้้อยละ 70 ของคะแนนเฉลี่่�ย 

หลังัเรียีน ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากการใช้เ้ทคนิคิเกมและเพลงร่ว่มกับัการเรียีน 

เกิิดจากการใช้้ทัักษะทั้้�งหมดของสมองซึ่่�งเป็็นการทำงานร่่วมกััน 

ของสมองทั้้�ง 2 ซีีก คืือ ซีีกซ้้ายและซีีกขวา ซึ่่�งสมองซีีกซ้้ายจะทำ

หน้้าที่่�ในการวิิเคราะห์์ คำ ภาษา สััญลัักษณ์์ ระบบ ลำดัับความเป็็น

เหตุุผลตรรกวิิทยา ส่่วนสมองซีีกขวาจะทำหน้้าที่่�สังเคราะห์์  

คิิดสร้้างสรรค์์ จิินตนาการ ความงาม ศิิลปะ จัังหวะ โดยมีีแถบ 

เส้้นประสาทคอร์ปััสคอโลซััมเป็็นเสมืือนสะพานเชื่่�อม เป็็นการนำ

ทฤษฎีเีกี่่�ยวกับัสมองไปใช้ใ้ห้เ้กิดิประโยชน์ส์ูงูสุดุในการคิิด วิเิคราะห์์

คำ ภาษา สััญลัักษณ์์ ระบบ ลำดัับ คำนวณ ความเป็็นเหตุุเป็็นผล 

ความคิิดสร้้างสรรค์์ จินิตนาการ ใช้แ้สดงการเชื่่�อมโยงข้้อมูลูเกี่่�ยวกัับ

เรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�งระหว่่างความคิิดหลััก ความคิิดรอง และความคิิด

ย่่อยที่่�เกี่่�ยวข้้องสััมพัันธ์์กััน (กาญจนา  คุุณารัักษ์์, 2545) จึึงช่่วยให้้

นักัเรียีนเข้้าใจและสามารถจำบทเรียีนที่่�มีเีนื้้�อหาที่่�มีความหลากหลาย 
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มีีศััพท์์เฉพาะทางชีีววิิทยาเป็็นจำนวนมากขึ้้�นได้้โดยนำเอาเทคนิิค

เกมและเพลงมาช่่วยในการสร้้างองค์์ความรู้้� เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจ 

และมีีความคงทนในการเรีียนรู้้� เพื่่�อที่่�จะได้้นำไปเชื่่�อมโยงกัับ 

บทเรีียนใหม่่ในการเรีียนครั้้�งต่่อไปได้้ ซึ่่�งจากประสบการณ์ ์

ของครููผู้้�สอน พบว่่า การใช้้กิิจกรรมที่่�ให้้นัักเรีียนลงมืือปฏิิบััติิการ 

ด้้วยตนเองนั้้�น เช่่น การดููสิ่่�งมีีชีีวิิตในอาณาจัักรพืืช การวิิเคราะห์์

ลักัษณะของสิ่่�งมีีชีวีิติในอาณาจัักรสััตว์นั้้�น การเล่่นเกมและร้้องเพลง 

ทำให้้นัักเรีียนมีีการระดมความคิิด นำเสนอความคิิดเห็็นทั้้�งใน

ประเด็็นในความรู้้�เดิิมหรืือประสบการณ์์เดิิม และประเด็็นความรู้้�ใหม่่ 

เพื่่�อนำมาเชื่่�อมโยงกัันได้้อย่างเหมาะสม ทำให้้นัักเรีียนมีีความคิิด

สร้้างสรรค์์ ให้้นัักเรีียนสามารถจดจำ ความรู้้�ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น จึึงทำให้้ 

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกม 

และเพลงส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีความคงทนในการเรีียนรู้้�

	 จากเหตุุผลข้้างต้้นที่่�ได้้กล่่าวมาทำให้้สรุุปได้้ว่่า การจััด 

การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลง 

สามารถพััฒนาความคงทนในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษา 

ปีีที่่� 3 ได้้

ข้้อเสนอแนะ
	 ข้้อเสนอแนะสำหรัับการนำผลการวิิจััยไปใช้้

	 1.	 ครููควรศึึกษาขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง

เป็น็ฐานร่ว่มกับัการใช้เ้ทคนิคิเกมและเพลงอย่า่งละเอียีด เพื่่�อนำมา

ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และครููสามารถ

ออกแบบการจััดกิิจกรรมได้้อย่างหลากหลาย โดยเฉพาะการสร้้าง

บรรยากาศให้้สมองเตรีียมความพร้้อมก่่อนการจััดการเรีียนรู้้� ควร

เน้้นให้้นัักเรีียนเกิิดการคิิดเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมกัับสถานการณ์์ใหม่่ 

เพื่่�อให้้นัักเรีียนทราบที่่�มาของเนื้้�อหาที่่�จะเรีียนต่่อไป ซึ่่�งจะเกิิดผลดีี

ต่่อการจััดการเรีียนการสอน

	 2.	 ครููควรจััดกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมอง 

เป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้เทคนิิคเกมและเพลงให้้เหมาะสมกัับความรู้้�

เดิิมของนัักเรีียน ทั้้�งเนื้้�อหาสาระ เวลา และสภาพแวดล้้อม

	 ข้้อเสนอแนะสำหรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 1.	 ครููควรนำวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน 

ไปประยุุกต์์ใช้้กัับรายวิิชาอื่่�น ๆ เพื่่�อศึกษาวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� 

ที่่�เหมาะสม

	 2.	 ครููควรมีีการเปรีียบเทีียบวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� 

กัับนัักเรีียนที่่�มีีความแตกต่่างกัันในด้้านต่่าง ๆ  เช่่น นัักเรีียนกลุ่่�มเก่่ง

กัับนัักเรีียนกลุ่่�มอ่่อน 
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