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ประธานกรรมการ สสวท.

Visual Thinking: คิดเป็นภาพ เข้าใจอย่างเป็นระบบ 

คณิตศาสตร์กับอุณหภูมิ

PM2.5 มหนัตภยัรา้ย บ่ันทอนคณุภาพชีวติ
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หนงัสอืเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน 
และรายวชิาเพิม่เตมิ

วิทยาศาสตร์
หนงัสอืเรียนแนวคดิใหม่ สสวท. 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551

  คู่มือครู

• แนะน�ำกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับตัวชี้วัด

• มีขั้นตอนกำรเตรียมตัวของผู้สอน

• มีแผนกำรจัดกำรเรียนรู้

• พร้อมตัวอย่ำงค�ำถำมที่เน้นกำรคิดระดับต่ำงๆ

• มีเครื่องมือประเมินกำรเรียนรู้ระหว่ำงเรียน

New

QR CODE และ Short URL เชือ่มกับ แอปพลิเคชัน่ AR , VR เพือ่ช่วยให้เข้าใจง่าย เชือ่มโยงไปยังข้อมูลทีถู่กต้อง 
และน่าเชือ่ถือบนระบบ Learning Space ของ สสวท.

จุดเด่น

ร้านศึกษาภัณฑ์พาณิชย์ทุกสาขาและร้านค้าเครือข่ายศึกษาภัณฑ์พาณิชย์จังหวัด 

องค์การค้าของ สกสค. 2249 ฝ่ายค้าส่ง ถนนลาดพร้าว แขวงสะพานสอง เขตวังทองหลาง กรุงเทพฯ 10310 
โทรศัพท์ 0 2538 3033 ต่อ 512, 513, 516, 518, 520 และ 521 โทรสาร 0 2530 2026-29 เว็บไซต์ www.suksapanpanit.com

สอบถามเพิ่มเติมได้ที่ : ฝ่ายบริการวิชาการและบริหารทรัพย์สิน สสวท. โทร 0 2392 4021 ต่อ 3101 3102 เว็บไซต์ http://www.ipst.ac.th

สนใจสัง่ซื้อ

 ระดับประถมศึกษา 
• พัฒนาโดยทีมผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา หลักสูตร และการสอน • ผ่านการวิจัย ทดลองใช้ และปรับปรุงเพื่อให้เหมาะสมกับบริบทของห้องเรียนไทย

• เน้นกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ • เน้นการพัฒนาทักษะการอ่าน การเขียน และการให้เหตุผล • รูปเล่ม และการจัดวางสวยงาม สีสันน่าใช้

• พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 • มีแบบฝึกหัด และแบบทดสอบให้ประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง

 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
• พัฒนาโดยทีมผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา หลักสูตร และการสอน • ผ่านการวิจัย ทดลองใช้ และปรับปรุงเพื่อให้เหมาะสมกับบริบทของห้องเรียนไทย

• เน้นกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ • พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 • เชื่อมโยงเนื้อหากับชีวิตจริง

• มีกิจกรรมสะเต็มท้ายบทเรียนทุกบท • มีแบบฝึกหัด และแบบทดสอบให้ประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง • รูปเล่ม และการจัดวางสวยงาม สีสันน่าใช้

 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
• เน้นการน�าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ�าวัน และการศึกษาต่อในด้านที่ใช้วิทยาศาสตร์เป็นฐาน • ใช้สถานการณ์หรือค�าถามที่เชื่อมโยงกับชีวิตและสิ่งแวดล้อม

http://www.suksapanpanit.com/
http://www.ipst.ac.th/


คณะที่ปรึกษา

ประธานกรรมการ สสวท.

ผู้อำ�นวยการ สสวท.

รองผู้อำ�นวยการ สสวท.

บรรณาธิการบริหาร

ธรชญา พันธุนาวนิช

หัวหน้ากองบรรณาธิการ

ณรงค์ศิลป์ ธูปพนม

กองบรรณาธิการ

ผู้ช่วยผู้อำ�นวยการ 

ผู้อำ�นวยการสาขา/ฝ่าย

ผู้เชี่ยวชาญพิเศษ/ผู้เชี่ยวชาญ

ขจิต เมตตาเมธา

จินดาพร หมวกหมื่นไวย

ดร.ดวงกมล เบ้าวัน

ทิพย์วรรณ สุดปฐม

เทพนคร แสงหัวช้าง

นันทฉัตร วงษ์ปัญญา

ดร.บัญชา ธนบุญสมบัติ

ดร.ประวีณา ติระ

ดร.ภัทรวดี หาดแก้ว 

ดร.รณชัย ปานะโปย    

ดร.สนธิ พลชัยยา

ดร.สุนัดดา โยมญาติ

ผู้ช่วยกองบรรณาธิการ

ดวงมาลย์ บัวสังข์

เทอด พิธิยานุวัฒน์

นิลุบล กองทอง

รัชนีกร มณีโชติรัตน์

ศิลปเวท คนธิคามี

ดร.สมชาติ ไพศาลรัตน์

สินีนาฎ จันทะภา

สิริมดี นาคสังข์

สุประดิษฐ์ รุ่งศรี

เจ้าของ
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
924 ถนนสุขุมวิท แขวงพระโขนง เขตคลองเตย 
กรุงเทพมหานคร 10110
โทร. 0-2392-4021 ต่อ 3307

(ข้อเขียนทั้งหมดเป็นความเห็นอิสระของผู้เขียน มิใช่ของ สสวท. 

หากข้อเขียนใดผู้อ่านเห็นว่าได้มีการลอกเลียนแบบหรือแอบอ้าง

โดยปราศจากการอ้างอิง กรุณาแจ้งให้กองบรรณาธิการทราบด้วย

จักเป็นพระคุณยิ่ง)

วัตถุประสงค์
1.	 เผยแพร่และส่งเสริมความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ 
	 คณิตศาสตร์ และ เทคโนโลยีให้แก่ครูและผู้สนใจท่ัวไป
2. เผยแพร่กิจกรรมและผลงานของ สสวท.
3. เสนอความก้าวหน้า​ของวิทยาการในด้านการศึกษา
	 วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีจะสนับสนุน 
	 การศึกษา​ของชาติให้ทันกับเหตุการณ์ปัจจุบัน
4.	 แลกเปล่ียนและรับฟังความคิดเห็นต่างๆ เก่ียวกับ
	 ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี
	 จากครูและผู้สนใจท่ัวไป

ในช่วงที่ผ่านมา ท้องฟ้าขมุกขมัวหม่นๆ จากฝุ่นละอองขนาดเล็ก PM2.5 มีปริมาณ
มากเกินระดับมาตรฐาน เราขอชวนมาศึกษาว่า PM2.5 คืออะไร เกณฑ์ตามระดับมาตรฐานที่
เริ่มเป็นอันตรายมีค่าเท่าใด และเราสามารถป้องกันตัวเองได้อย่างไร 

ปัญหาด้านมลพิษทางอากาศในเมืองใหญ่ท่ัวโลก ท�ำให้ประชากรเฉลี่ย 7 ล้านคน 
ต้องเสียชีวิตจากมลพิษทางอากาศ โครงการ GLOBE ขอแนะน�ำกิจกรรมการเรียนรู้ ส�ำรวจ 
และตรวจวัดข้อมูลทางด้านบรรยากาศอย่างง่าย โดยการจ�ำแนกสีท้องฟ้าและความสามารถ
ในการมองเห็นบนท้องฟ้า ช่วยให้เราติดตามและสามารถเฝ้าระวังคุณภาพอากาศด้วยตัวเอง
ได้อีกทางหนึ่ง

"สสวท. จะต้องเป็นผู้คิดน�ำล�้ำสมัยอยู่เสมอ ล้าหลังไม่ได้" จากบทสัมภาษณ์พิเศษ 
ศาสตราจารย์ ดร.ประสาท สืบค้า ประธานกรรมการ สสวท. เปิดอ่านแล้วจะพบว่ามีนโยบาย/
โครงการที่ช่วยผลักดันเครือข่ายของ สสวท. ให้เดินหน้าสู่ความส�ำเร็จร่วมกันอย่างแน่นอน

การใช้เกมในการจดัการเรยีนการสอน เป็นการสร้างบรรยากาศการเรยีนรูท้ีแ่ปลกใหม่ 
และกระตุน้ให้ผู้เรยีนมีความสนกุกบัการเรยีน Game-based Learning เป็นการประยกุต์เนือ้หาใด 
เนื้อหาหนึ่งเข้ามาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ จ�ำเป็นต้องค�ำนึงถึงเนื้อหาและบริบทของ 
เกมนั้นๆ ว่ามีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่จะสอนมากน้อยเพียงใด ในบทความนี้จะขอแนะน�ำ
ตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ที่ได้รับความนิยมและน�ำมาประยุกต์ใช้ได้จริง

ส่งต่อเรื่องราวดีๆ จาก นิตยสาร สสวท. ได้ที่ emagazine.ipst.ac.th และ fb.com/
ipstmag ค่ะ

		     
						       ธรชญา พันธุนาวนิช
				     	             บรรณาธิการบริหาร

เปิดเล่ม สสวท.
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	 ศิดารัตน์ สมัครการนา

การเรียนกระตุ้นความคิด
31 	 มลพษิทางอากาศกบัลกัษณะทอ้งฟ้าที่สังเกตเหน็ 
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	 ดร.สนธิ พลชัยยา 
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สินีนาฎ จันทะภา • ผู้ชำ�นาญ ฝ่ายยุทธศาสตร์ แผน และประกันคุณภาพ  สสวท. • e-mail: schan@ipst.ac.th

สัมภาษณ์พิเศษ
ศาสตราจารย์ ดร.ประสาท สืบค้า

ประธานกรรมการ สสวท. 

"สสวท. จะต้องเป็นผู้คิดน�ำ
ล�้ำสมัยอยู่เสมอ ล้าหลังไม่ได้"

ในการประชุมคณะรัฐมนตรีเมื่อวันที่ 18 กันยายน พ.ศ. 2561 คณะรัฐมนตรีได้มีมติแต่งตั้งประธานกรรมการและ
กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิในคณะกรรมการ สสวท. โดยมีผลตั้งแต่วันที่ 13 ตุลาคม พ.ศ. 2561 และมีวาระการด�ำรงต�ำแหน่ง 3 ปี  
นิตยสาร สสวท. จึงขอแนะน�ำผู้อ่านให้รู้จักศาสตราจารย์ ดร.ประสาท สืบค้า ประธานกรรมการ สสวท. ซึ่งท่านได้รับ 
ปริญญาการศึกษาบัณฑิต (เกียรตินิยม) สาขาวิชาฟิสิกส์ จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จากนั้นได้เข้าศึกษาต่อใน 
ระดับปริญญาโท ภายใต้ทุนโครงการผลิตและพัฒนาอาจารย์ (ทุน UDC) ส�ำเร็จการศึกษาวิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต (วท.ม.) 
สาขาวิชาฟิสิกส์ จากคณะวิทยาศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และเข้ารับราชการที่มหาวิทยาลัยรามค�ำแหง พร้อมกับได้
ทุนรัฐบาลในโควตาของมหาวิทยาลัยรามค�ำแหงไปศึกษาระดับปริญญาโท-เอก โดยส�ำเร็จการศึกษา Master of Science, 
M.S. (Physics) จาก มหาวิทยาลัยอินเดียนา (Indiana University) สหรัฐอเมริกา และส�ำเร็จการศึกษา Doctor of Philosophy, 
Ph.D. (Physics) จากมหาวิทยาลัยแอริโซนาสเตต (Arizona State University, ASU) สหรัฐอเมริกา

แรงบันดาลใจในการรับต�ำแหน่งเป็นประธานกรรมการ สสวท. 1. 

หลงัจากทีผ่มส�ำเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาเอกทางด้านฟิสิกส์  กไ็ด้กลับมาท�ำงานท่ีมหาวทิยาลัยรามค�ำแหง 
ในปี พ.ศ. 2527 และอีก 2 ปีต่อจากนั้น มีปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่น่าสนใจมากก็คือ ดาวหางฮัลเลย์ผ่านมา 
ในระบบสุริยะจักรวาลให้ชาวโลกได้เห็น ซึ่งอีก 75 ปีหลังจากนั้น คือในปี พ.ศ. 2604 ถึงจะได้เห็นอีกครั้ง ผมจึงท�ำ 
สารคดีเกี่ยวกับดาวหางฮัลเลย์ออกอากาศทางทีวีช่อง 7 และช่อง 11 และหลังจากนั้นได้ท�ำรายการสารคดีเผยแพร ่
ทางทวีช่ีอง 7 และช่อง 11 มาตลอด โดยให้ความรูก้บัพีน้่องประชาชนเกีย่วกบัดาราศาสตร์ วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
เพ่ือให้ประชาชนตระหนกัว่าวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยนีัน้มคีณุอนนัต์และมโีทษมหันต์ ถ้าใช้ไม่ถกูทางหรอืไม่ถกูวิธี 

ยกตัวอย่างเช่น การท่ีเรามีเต้าเสียบท่ีสายต่อเป็นสายไฟฟ้าอ่อน แต่เราไปเสียบเครื่องใช้ไฟฟ้าประเภท
เครือ่งต้มน�ำ้ เตารดี ในทีสุ่ดสายอ่อนก็จะหลอมเหลวและเกดิไฟฟ้าชอ็ตได้ การให้ความรูเ้กีย่วกบัวทิยาศาสตร์ขัน้สงู  
เช่น นวิเคลยีร์ฟิสกิส์ อย่าไปมองและหวาดกลวัเฉพาะโทษ แต่ท่ีเป็นประโยชน์กม็มีาก เช่น ใช้ในการรกัษาโรค การเพิม่ 

mailto:schan@ipst.ac.th?subject=IPST216%20-%20%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A9%20%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A2%E0%B9%8C%20%E0%B8%94%E0%B8%A3.%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%97%20%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%B2%20%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%20%E0%B8%AA%E0%B8%AA%E0%B8%A7%E0%B8%97
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มลูค่าอญัมณ ีการถนอมอาหาร ท�ำแหนมอาบรงัส ีอาหารทะเล หอมหวัใหญ่ ทีจ่ะส่งออกไปขายทีอ่เมรกิา และยโุรป 
เราต้องเอามาฉายด้วยรงัสแีกมมา เพือ่ไม่ให้เกดิการเจรญิเตบิโตงอกเป็นต้นอ่อน ยดืระยะเวลาการเกบ็รกัษาอาหาร  
และค้นพบว่าคนไทยเรานั้นมีความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีค่อนข้างน้อย เจือปนด้วยความเชื่อทาง
ไสยศาสตร์อยู่บ้าง

จนในที่สุด ปี พ.ศ. 2532 ผมได้รับรางวัลครูวิทยาศาสตร์ดีเด่นในระดับอุดมศึกษา ก็มารับรางวัลที่ สสวท. 
และยังได้รางวัลเกี่ยวกับการเป็นครูอาจารย์อีกหลายรางวัล ที่พูดอย่างนี้เพื่อชี้ให้เห็นว่าโดยนิสัยจริงๆ แล้ว ผมรัก
อาชีพความเป็นครู และมีเจตจ�ำนงที่จะพัฒนาเยาวชนของชาติ ให้มีความเข้มแข็งทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
มาตั้งแต่ต้น ก็เลยเป็นแรงจูงใจในการเข้ามาบริหารงานที่ สสวท.

อกีครัง้หนึง่ คือ ช่วงปี พ.ศ. 2544 - 2548 ผมเป็นคณบดสี�ำนกัวชิาวทิยาศาสตร์ของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยี
สุรนารี และผมได้รับโอกาสเป็นประธานที่ประชุมคณบดีคณะวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทย 2 วาระ ช่วงนั้น สสวท. 
กับที่ประชุมคณบดีทางวิทยาศาสตร์มีความผสมผสานเป็นเครือข่ายกันดีมาก ในยุคที่ ดร.พิศาล สร้อยธุหร�่ำ เป็น 
ผูอ้�ำนวยการ โดยมีการร่วมกนัสร้างเครือข่ายฐานสารสนเทศดาราศาสตร์ นอกจากนัน้ยังมกีารสร้างเครอืข่ายโรงเรยีน
ของ สสวท. ไปทั่วประเทศ โดยอาศัยคณะวิทยาศาสตร์ของมหาวิทยาลัยเป็นแม่ข่าย  ดังนั้นความตระหนักของผม
ที่อยากท�ำให้คนไทยเห็นความส�ำคัญและมีความเข้มแข็งทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีก็มีมาโดยตลอด

ประสบการณ์ที่จะน�ำมาเช่ือมโยงกับภารกิจในต�ำแหน่งประธานกรรมการ สสวท. 2. 
จากประสบการณ์ในการบริหารด้านการศึกษา ผมรับต�ำแหน่งบริหารตั้งแต่เป็นหัวหน้าภาควิชา คณบดี  

รองอธิการบดี และอธิการบดี ในการบริหารมหาวิทยาลัย มีโอกาสดีท่ีได้เป็นประธานที่ประชุมคณบดี 
คณะวทิยาศาสตร์แห่งประเทศไทย ได้ผลกัดนัให้จดัตัง้สถาบนัวจิยัดาราศาสตร์แห่งชาต ิห้องเรยีนวทิยาศาสตร์ วมว.  
กเ็กดิข้ึนจากแนวคดิในสมยันัน้ เพราะปี พ.ศ. 2547 เป็นปีพระบรมราชสมภพของพระบาทสมเดจ็พระปรเมนทรมหามงกฎุ  
พระจอมเกล้าเจ้าอยูห่วั รชักาลที ่4 ซึง่เป็นพระบดิาแห่งวทิยาศาสตร์ไทยครบ 200 ปี เราจงึได้ร่วมกนัจัดท�ำโครงการ
เสนอรฐับาลเพือ่เป็นการเฉลมิฉลองในโอกาสนัน้  และตามทีไ่ด้กล่าวไว้ข้างต้นว่าในช่วงนัน้ได้ร่วมมอืกบั สสวท. กบั
คณะวิทยาศาสตร์ของมหาวิทยาลัยทั่วประเทศท�ำกิจกรรมมากมาย

ช่วงที่เป็นอธิการบดีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2548 - 2560 ได้เป็นประธานที่ประชุม
อธกิารบดแีห่งประเทศไทย (ทปอ.) 3 วาระ จงึมโีอกาสท�ำงานตามพืน้ฐานทีเ่รยีนมา คอื การพฒันาวทิยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  ได้รับผิดชอบในการพัฒนา Advanced Placement Program (AP) ให้นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีศักยภาพด ี
สามารถลงทะเบียนเรียนวิชาพื้นฐานของระดับมหาวิทยาลัยได้ เช่น ฟิสิกส์ 1 ฟิสิกส์ 2 เคมี 1 เคมี 2 แคลคูลัส 1  
แคลคลูสั 2 หรอื ภาษาองักฤษ 1 ภาษาองักฤษ 2 เมือ่เขาเข้ามหาวทิยาลยัได้ กส็ามารถเทยีบโอนหน่วยกติทีเ่รยีนมาแล้วได้  
แม้จะยังไม่แพร่หลายนัก

นอกจากนัน้ ในช่วงปี พ.ศ. 2549 - 2551 ผมได้เป็นสมาชิกสภานติบิญัญติัแห่งชาต ิและได้รบัเลอืกเป็นกรรมาธกิาร 
การศึกษาและการกีฬา เพราะฉะนั้น ผมจึงได้เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษามาโดยตลอด งานที่ท�ำมาแล้วดังกล่าวนี ้
จึงท�ำให้ผมมปีระสบการณ์ในการบรหิาร การสร้างเครอืข่ายด้านการศกึษาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยอีย่างต่อเนือ่ง
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คุณค่าของ สสวท. ต่อการศึกษาไทย สสวท. 

สสวท. มีจุดเด่นอย่างไร

3. 

4. 

ต้นไม้ถ้าราก ล�ำต้นไม่ดี อย่าหวังว่าดอกผลจะด ี เพราะฉะนั้น สสวท. ในฐานะผู้ดูแลการศึกษาด้าน
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยต้ัีงแต่ระดับปฐมวยัและประถมศกึษากค็อืราก ในระดบัมธัยมศกึษากค็อืล�ำต้น การจะผลิต 
บุคลากรในระดับอุดมศึกษาไปจนถึงระดับสูง ต้องสร้างทรัพยากรตัวป้อนให้มีความเข้มแข็ง ฉะนั้น บทบาทของ 
สสวท. จึงมคีวามส�ำคัญอย่างยิง่ต่อการศึกษาของชาต ิ เราต้องไม่ลมืว่าการจดัอนัดบัความสามารถในการแข่งขนัของ
ประเทศ  โดย International Institute for Management Development (IMD) กป็ระเมนิความเข้มแขง็ทางวทิยาศาสตร์
และเทคโนโลยีด้วยเช่นกัน สิ่งนี้จึงเป็นสิ่งที่ประเทศไทยหรือรัฐบาลไทยต้องพึงตระหนัก ดูตัวอย่างเช่น ประเทศ
สหรัฐอเมริกา มี National Science Foudation เมื่อไหร่ที่สหรัฐอเมริการู้ว่าคนของตัวเองตามหลังสหพันธรัฐรัสเซีย
หรือสหพันธรัฐเยอรมนีทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ก็จะทุ่มเงินมาเพิ่มศักยภาพด้านนี้

ดังนั้น ถือว่า สสวท. มีความส�ำคัญในการพัฒนาตัวป้อนที่ส�ำคัญสู่สถาบันอุดมศึกษา หรือแม้แต่สู่ตลาด
แรงงานในระบบ

สสวท. ได้รับความไว้วางใจจากรัฐบาลมากในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ เช่น โครงการ พสวท. โครงการ 
สควค. ซึ่งได้รับงบประมาณมาจ�ำนวนมากในการพัฒนาทรัพยากรกลุ่มนี้ รัฐบาลได้ประกาศให้สะเต็มศึกษาอยู ่
ในแผนยุทธศาสตร์ เป็นนโยบายระดับชาติ และมอบให้ สสวท. เป็นหน่วยงานหนึ่งที่รับผิดชอบในเรื่องนี้  รัฐบาลได้
ลงนามโครงการโคเซ็นกบัประเทศญีปุ่น่ และมอบให้ สสวท. เป็นส่วนหนึง่ของเจ้าภาพหลักทีร่บัผดิชอบในการพฒันา
หลักสูตร ดึงนักเรียนที่จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัยมาเป็นวิศวกรสมัยใหม่ อันนี้คือ
ความเชื่อถือที่มีต่อ สสวท.

เพราะฉะนั้น ความเข้มแข็งที่ สสวท. สั่งสมมาเป็นเวลา 47 ปี ไม่ใช่จากความบังเอิญหรือโชคดี แต่เพราะ 
สสวท. ได้สร้างสรรค์และจรรโลงการศึกษาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีมาตลอด เพราะฉะนั้นถ้าเรา
ตระหนักว่าผู้บริหารระดับนโนบาย นายกรัฐมนตรี รัฐมนตรี ครม. ให้ความส�ำคัญกับองค์กรนี้แล้ว พวกเราก็จะเกิด
ความภาคภูมิใจ และ สสวท. ก็ยังได้สร้างชื่อเสียงและผลงานไว้มากมายด้วยนะครับ

ที่มา	 http://dpst.ipst.ac.th/

http://dpst.ipst.ac.th/


6นิตยสาร สสวท

จุดเน้นที่ สสวท. ควรปรับปรุงพัฒนาต่อไป

นโยบายหรือโครงการส�ำคัญใดบ้างที่จะผลักดันให้เกิดผลส�ำเร็จ

5. 

6. 

โลกนี้เป็นโลกของดิจิทัล ผมอยากเห็น สสวท. เป็นดิจิทัล สสวท. (Digital IPST) เป็น e-organization และ
องค์กรแห่งนวัตกรรม ใช้เทคโนโลยีน�ำพาองค์กรแห่งนี้สู่ความเป็น WISH กล่าวคือ

W - World Class Organization มสีมัฤทธผิลทีส่ามารถบอกคนอืน่ได้ว่า  นีค่อืองค์กรทีเ่ป็นองค์กรระดบัชาติ  
และนานาชาติ

I  - Innovative Organization เป็นองค์กรที่สร้างนวัตกรรมหลายอย่าง พัฒนาต�ำราที่เป็นสิ่งพิมพ์ให้เป็น 
ต�ำราดจิิทลั การเรยีนการสอนในชัน้เรยีน การเรยีนอยูกั่บบ้าน กบัจอทวี ี กบัหนงัสอื พฒันาให้เป็น Mobile Learning 
เรียนจากสมาร์ทโฟน

S - Service Exellence เป็นศูนย์กลางที่ให้บริการทั่วประเทศด้วยความเป็นเลิศ ให้ผู้รับบริการเกิดความ 
พงึพอใจ ตรวจสอบได้จากโรงเรยีนต่างๆ นกัเรียนท่ีใช้ต�ำราของ สสวท. เกดิความพอใจ ผลิตได้ทันเวลา มคีวามถกูต้อง 
สมบูรณ์

H - Happy Workplace อยากได้บุคลากรของ สสวท. ทั้งตัว ทั้งใจ บางครั้งอาจจะมีงานเพิ่มเข้ามาตาม 
นโยบายรัฐบาล บุคลากรก็พร้อมที่จะร่วมแรงให้ความร่วมมือ ร่วมคิด ร่วมท�ำโดยไม่เสียดายแรง งานก็ได้ผล คนก็
สุขใจ และในที่สุดก็จะน�ำไปสู่องค์กร “คนส�ำราญ งานส�ำเร็จ”

สิ่งเหล่านี้ที่อยากจะก�ำกับดูแลพัฒนาให้องค์กรนี้สู่เป้าหมายอย่างที่ต้องการ

ในช่วงที่ผมเป็นประธานกรรมการ สสวท. ตั้งใจไว้ว่า จะต้องมีการพัฒนาส่ือการสอนให้มีความเข้มแข็ง
ยิ่งขึ้น ในวิชาคณิตศาสตร์กับวิทยาศาสตร์ ซึ่งรวมถึงวิทยาศาสตร์กายภาพ วิทยาศาสตร์ชีวภาพ  แต่ว่าคณิตศาสตร์
ถือว่าเป็นภาษาที่เราจะเข้าถึงศาสตร์ เช่นเดียวกับเราพัฒนาภาษาอังกฤษ ก็จะเข้าใจถึงสังคมศาสตร์ นอกจากนั้น 
ยังมี KPI ที่ประชาชนทั้งชาติจับตามองอยู่แล้ว ก็คือ 

PISA ต้องยกระดบัและสร้างความเข้าใจว่า เยาวชนไทยควรจะได้คะแนน PISA สูงขึน้ โดยประสานกบั OECD 
ระดับหนึ่งว่าควรท�ำอย่างไร และไม่ให้ข้อมูลนั้นบิดเบือน ทั้งนี้ไม่รู้ความจริงว่า ท�ำไมคะแนน PISA ของจีน มาเลเซีย 
เวียดนาม จึงดกีว่าเดก็ไทย จะต้องวดัจากกลุม่เดก็ทีม่ศีกัยภาพพอๆ กนัหรอืไม่  ใครๆ อาจไม่รูว่้า PISA นีถ้้าไปสอบ
เด็กโรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ เตรียมอุดม สวนกุหลาบ จุฬาภรณราชวิทยาลัย คะแนนเราสู้ชาวโลกได้เกือบทั่วโลก 
แต่ถ้าเราท�ำการสอบแบบสุม่สอบ ไปเจอโรงเรยีนทีไ่ม่มสีมรรถนะความเข้มแขง็ตามแนวทาง PISA ผลการสอบ PISA 
ก็จะน้อยลงไป

STEM Education อย่างทีผ่มกล่าวไปข้างต้นว่า ถ้าสหรฐัอเมรกิา รูว่้าประเทศเขาอ่อนแอทางวทิยาศาสตร์
และเทคโนโลยีเมื่อไหร่ เขาจะทุ่มเงินให้ National Science Foundation ไปเสริมทาง STEM Education  ซึ่งสะเต็ม
ศึกษาจะเสริมให้ประเทศมีก�ำลังคนที่มีความเข้มแข็งในโลกอนาคตได้ ไม่ว่าจะเป็นไทยแลนด์ 4.0 5.0 สะเต็มศึกษา 
จะเป็นตัวเสริมในด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ก่อนที่จะสร้างนวัตกรรมได้ และเกิดทรัพย์สินทางปัญญา

KOSEN เป็นกระบวนการระยะยาว เพราะจะน�ำนักเรยีน ม. 3 จากโรงเรยีนจุฬาภรณราชวิทยาลัย มาพัฒนา 
โดยเบื้องต้นให้เรียน 3 ปี ซึ่งก็จบมัธยมศึกษาเท่านั้นเอง และ 5 ปี ก็เท่ากับจบอนุปริญญา มีทักษะทางวิศวกรรม  
เมือ่ฟมูฟักไปครบ 7 ปี กจ็ะจบปรญิญาตร ีประเทศไทยจะได้วศิวกรรุน่ใหม่ทัง้รุน่ 1,080 คน เพือ่รองรบัอตุสาหกรรม 
ใหม่ๆ ที่จะเกิดขึ้นในบ้านเรา ผมคิดว่าไทยแลนด์ 4.0 ก็จะมีส่วนหนึ่งท่ีมีปัจจัยความส�ำเร็จจากเด็กรุ่นนี้บางส่วน 
ด้วยซ�้ำไป
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ความคิดเห็นต่อผู้อ�ำนวยการและคณะผู้บริหาร สสวท. 

จุดแข็งที่จะมาช่วยชูธงให้ สสวท. ไปสู่ความส�ำเร็จ 

8. 

7. 

ผูอ้�ำนวยการ สสวท. ในยคุต่างๆ ทีผ่่านมา ทุกคนมคีวามรูท้างด้านวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์มาตลอด ส่วน 
ผู้อ�ำนวยการ สสวท. คนปัจจุบันเป็นนักฟิสิกส์ที่ได้รับรางวัลมาก ทีมผู้บริหาร สสวท. ล้วนมีพื้นฐานการคิดอย่างเป็น
วทิยาศาสตร์  ความโดดเด่นของทมีบรหิารยคุนี ้คอื ความกล้าคดิ กล้าท�ำ กล้าน�ำ กล้าเปลีย่น เพ่ือให้ก้าวล�ำ้น�ำสมยั 
จึงเช่ือมัน่ว่าท้ังคณะกรรมการ สสวท. และคณะผู้บรหิาร สสวท. มคีวามเข้มแขง็ทีจ่ะน�ำพา สสวท. ไปสู่ความส�ำเรจ็ได้

ผมอยู่ในระบบบริหารของอุดมศึกษามาโดยตลอด ตอนนี้มารับผิดชอบเป็นประธาน สสวท. ซึ่งดูแล 
ในระดับโรงเรียน ประสบการณ์ในการบริหารนั้นเป็นปัจจัยส�ำคัญในการสู่ความเป็นเลิศขององค์กร นอกจากนั้น 
ยังมีปัจจัยร่วม จึงขอยกตัวอย่างปัจจัยที่จะผลักดันให้องค์กรสู่ความเป็นเลิศได้มีดังนี้

ผู้น�ำ ภาวะผู้น�ำ วิสัยทัศน์ของผู้น�ำ ผู้น�ำในที่นี้นั้นผมหมายถึงทั้งตัวประธาน สสวท. กรรมการ สสวท.  
ผู้อ�ำนวยการ รองผู้อ�ำนวยการ หัวหน้าฝ่ายต่าง ๆ 

ทรพัยากรมนษุย์ ผมเชือ่ว่า สสวท. มทีรัพยากรมนุษย์ทีมี่คณุค่า มสีมรรถนะทีไ่ด้รบัการพฒันามามากมาย
หลายด้าน ให้พวกเขาท�ำงานทีถ่นดั  เหมาะสมกบัศกัยภาพ พฒันาให้มสีมรรถนะสงูขึน้ ให้โอกาส มกีารร่วมคดิ ร่วมท�ำ 
สร้างเอกภาพ สามคัคคีอืพลงั สร้างคุณภาพ ธ�ำรงไว้ซึง่วฒันธรรมคณุภาพ  มปีระสทิธภิาพ  และโปร่งใส ตรวจสอบได้

ระบบบริหารจัดการ การบริหาร สสวท. ประกอบด้วย การบริหารเงิน ทรัพย์สิน เรามีห้องสตูดิโอ ห้อง
ปฏิบัติการ มีบุคลากรที่บริหารจัดการได้คุ้มค่าหรือยัง เรื่องระบบบริหารจัดการเราต้องปรับแก้ให้ทันสมัย อันไหนที่
ประวิงเวลา ไม่คล่องตัว ก็น�ำเสนอกรรมการบอร์ดให้แก้ไขได้ 

การบริหาร สสวท. เราควรจะตรึงไว้ใน 2 A ได้แก่ Accountability มีความน่าเชื่อถือ ตั้งแต่คุณภาพ 
ทางวิชาการ ความสง่างามในการบริหารเงิน และ Autonomy มีความเป็นอิสระ เราเป็นองค์การมหาชนตาม 
พระราชบัญญัติ มีอัตตาภิบาลในหลายสิ่ง 

การน�ำเทคโนโลยีที่เหมาะสมมาใช้ในองค์กร เช่น การบริหารภายใน ให้เป็น e-organization, Digital  
Organization, Smart Organization น�ำ ICT มาใช้พัฒนางาน  

ที่มา	 http://koratdaily.com/blog.php?id=2931&like=1

http://koratdaily.com/blog.php?id=2931&like=1
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สิ่งที่อยากจะฝากไปถึงเครือข่ายของ สสวท. 9. 
ท่านผู้บริหารระดับนโยบาย ระดับรัฐมนตรีครับ ไม่มีอะไรที่จะคุ้มค่ามากกว่าการลงทุนเรื่องทรัพยากร

มนุษย์ สสวท. นั้นเป็นการลงทุนทางทรัพยากรมนุษย์ตั้งแต่ต้นทาง  ลงทุนทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ลงทุน
ทาง STEM Education เถอะครับ  

หน่วยงานข้างเคียง สถาบันอุดมศึกษาครับ ท่านเป็นคนที่ใช้ผลผลิตจาก สสวท. ในระดับหนึ่ง ท่านกรุณา
ให้ข้อคิด ความเห็น และเข้าใจธรรมชาติการด�ำเนินงานของ สสวท. ถ้า สสวท. ขอความร่วมมือจากท่านในการสร้าง 
เครือข่าย ขอความกรุณาท�ำงานร่วมกัน การร่วมคิด ร่วมท�ำ ร่วมสร้างสรรค์จรรโลงเป็นส่ิงท่ีดี ใช้ประโยชน์จาก
ทรัพยากรที่มีร่วมกันให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

ผู้อ�ำนวยการโรงเรียนครับ โปรดให้ความตื่นตัวที่จะรับความรู้ ทักษะ เทคโนโลยีใหม่ๆ เกี่ยวกับการเรียน
การสอน การวัดประเมินผล การจัดกิจกรรมให้นักเรียน ที่บอกว่าลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ จะท�ำอย่างไรถึงจะเกิด
มรรคผล ท่านเชื่อมประสานมาเถอะครับ ต�ำรา สื่อต่างๆ ที่ สสวท. ได้ผลิตไปให้ท่านใช้นั้น เกิดจากการผลิตจากผู้รู้  
และเราพิถีพิถัน 

อย่างไรก็ตาม หากท่านมีความคิดเห็นที่เป็นประโยชน์ให้กับ สสวท. ผมในฐานะประธานกรรมการ สสวท. ยินดี
น้อมรับ เราจะน�ำข้อคิดความเห็นของท่านไปประมวลจัดท�ำเป็นยุทธศาสตร์หรือมาตรฐานหรือแนวทางในการด�ำเนินงาน 
ต่อไป แต่สิ่งที่อยากได้จริงๆ ก็คือความร่วมมือในการวัดผล การสอน การสร้างกระบวนการเรียนรู้ให้กับเด็กเยาวชนของชาติ 
เพือ่ KPI ทีผ่มต้ังไว้ ไม่ว่าการสอบ PISA สะเตม็ศึกษา การผลติวศิวกรรุน่ใหม่พนัธ์ุใหม่ตามแนวทางโคเซน็ จงึจะเกดิสมัฤทธผิล  
ผลประโยชน์และความเข้มแข็งทางการศึกษาก็จะตกอยู่กับประเทศชาติของเราในภาพรวม 
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เบ็ญจวรรณ หาญพิพัฒน์ • นักวิชาการ สาขาวิทยาศาสตร์ภาคบังคับ สสวท. • e-mail: bhanp@ipst.ac.th รอบรูว้ิทย์

Visual Thinking:
คิดเป็นภาพ เข้าใจอย่างเป็นระบบ

ปัจจุบันเป็นยุคแห่งข้อมูล ข่าวสาร เราสามารถหาข้อมูลต่างๆ ได้มากมายภายในเวลาไม่นาน การเรียนรู ้
หรือการท�ำความเข้าใจเรื่องหน่ึงๆ อาจจ�ำเป็นต้องใช้ข้อมูลจ�ำนวนมาก เราจะจัดการและท�ำความเข้าใจได้อย่างไร
โดยไม่เป็นภาระหนักต่อสมองของเราจนเกินไป (Cognitive load) 

เมือ่ไม่นานมานี ้ผูเ้ขยีนได้ไปร่วมงานวชิาการท่ีทางคณะวิทยาการเรยีนรูแ้ละศกึษาศาสตร์ มหาวทิยาลัยธรรมศาสตร์ 
จดัการน�ำเสนอผลงานของครใูนโครงการก่อการคร ูเพือ่เป็นเวทใีห้ครจูากหลากหลายวชิามาร่วมน�ำเสนอประสบการณ์การน�ำ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ใหม่ๆ ที่น่าสนใจไปใช้ในห้องเรียน เพื่อการสะท้อนคิดการน�ำไปใช้ รวมถึงการตอบสนองของ
นักเรียนต่อวิธีการเหล่านั้น

ในงานดงักล่าวมหีวัข้อเกีย่วกบัการคดิเป็นภาพ หรอื Visual 
Thinking ที่เปิดให้ผู้สนใจเข้าร่วมกิจกรรม เพื่อที่จะเรียนรู้จุดประสงค์  
วิธีการ และแลกเปลี่ยนประสบการณ์การน�ำไปใช้ในชั้นเรียนของ
วิทยากร

การอบรมเชิงปฏิบัติการเริ่มโดยการให้ผู้เข้าร่วมอบรมวาด
สิง่ของ หรอืโดยการกระท�ำ เช่น ว่ายน�ำ้ กระโดด รวมถงึแสดงสิง่ทีเ่ป็น
นามธรรม เช่น โกรธ ซื่อสัตย์ อดทน จงรักภักดี เพื่อเป็นการทบทวน
ภาพของกจิกรรมต่างๆ ตามทีแ่ต่ละคนเข้าใจ แล้วพยายามสือ่ออกมา
ภายในเวลาอันจ�ำกัด

เมือ่วาดภาพของสิง่ต่างๆ และสือ่สารออกมาทลีะอย่างแล้ว  
วิทยากรได้เพิ่มระดับความท้าทายเป็นการฝึกคิดเป็นภาพ โดยให ้

ที่มา	 https://www.facebook.com/ก่อการครู-183811562228893/

ภาพ 1	 การน�ำเสนอผลงานของครูในโครงการก่อการครู 

ผู้เข้าร่วมอบรมจับคู่กัน แล้วผลัดกันเล่าเรื่องสั้นๆ ให้เพ่ือนๆ ฟัง ผู้ฟังคิดเป็นภาพ แล้วสื่อสารออกมาด้วยการวาดภาพ  
จากกจิกรรมนีผู้้ฟังต้องเข้าใจเรือ่งราวต่างๆ ได้อย่างถ่องแท้เป็นอนัดบัแรก แล้วจงึพยายามสกดัเอาสิง่ทีส่�ำคญัจากเรือ่งราวนัน้ 
ออกมาร้อยเรียงเป็นภาพ วลี หรือค�ำสั้นๆ โดยผ่านการคิดวางแผนการน�ำเสนออย่างเป็นระบบและเป็นระเบียบ

ข้อมูลเพิ่มเติม
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10นิตยสาร สสวท

ช่วงท้ายของการอบรมเป็นการฝึกการคิดเป็นภาพ 
โดยการฟังข้อมูลจากคลิปที่มีความยาวประมาณ 4 นาที 
แล้ววาดออกมาเป็นภาพภายในเวลาจ�ำกัด ด้วยข้อมูลที่ฟัง 
มีจ�ำนวนมาก ดังนั้น ผู้ฟังจึงต้องตั้งใจฟังแล้วท�ำความเข้าใจ 
ให้ได้มากทีส่ดุ และพยายามเชือ่มโยงความสมัพนัธ์ของข้อมลู
ทีไ่ด้ฟัง แล้วสกัดเลอืกสิง่ทีส่�ำคัญมาผนวกกบัการเลอืกรปูแบบ
ในการน�ำเสนอข้อมลู และร้อยเรยีงออกมาเป็นภาพท่ีสามารถ
ท�ำให้เข้าใจได้ครบถ้วนตามสาระส�ำคัญ 

การอบรมนีท้�ำให้ผูเ้ขยีนได้เรยีนรูว่้า Visual Thinking  
ไม่ใช่เพียงการวาดภาพให้คนอ่ืนเข้าใจได้เท่านั้น แต่แก่นแท้
ของการฝึกอยู่ที่กระบวนการคิดอย่างเป็นล�ำดับ เป็นขั้นตอน 
มีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ แล้วเลือกเฉพาะข้อมูลที่ส�ำคัญ
มาแปลงให้อยู่ในรูปแบบของภาพวาดง่ายๆ รวมทั้งการใช้ค�ำ  
หรือวลีสั้นๆ หรือแผนภาพประกอบ เพื่อสื่อสารสิ่งที่คิด
หรือความเข้าใจของตนเองออกมา อีกทั้งยังเป็นสิ่งจะท่ีช่วย
ทบทวนความเข้าใจของตนเอง ถ้าได้ย้อนกลบัมาดูในภายหลัง

ประสบการณ์ท่ีได้รับจากการอบรม ท�ำให้ผู้เขียน
ต้องกลับมาหาข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเรื่องนี้ จึงท�ำให้ทราบ
ว่า Visual Thinking เป็นวิธีการที่แพร่หลายในการฝึกการจัด
ระเบียบความคิด และการท�ำความเข้าใจความคิดของตนเอง
ออกมาเป็นภาพในสมองก่อน แล้วจงึเขยีนหรอืวาดภาพลงใน
กระดาษ ซึง่กระบวนการนีเ้รยีกว่า Graphic Recording ดงันัน้
การจัดการเกี่ยวกับความคิดของตนเองจึงมีความส�ำคัญมาก 
ก่อนทีจ่ะสือ่สารออกมาให้ผูอ่ื้นเข้าใจ หรอืแม้แต่ตนเองทีม่าดู
ในภายหลังก็สามารถเข้าใจได้ (Skotnicka, 2018) การคิดเป็น
ภาพ หรือ Visual Thinking จึงเป็นอีกวิธีหนึ่งที่ใช้ได้ส�ำหรับ 
การฝึกจดัระเบยีบข้อมลูต่างๆ ให้เป็นสิง่ทีผู่อ่ื้นเข้าใจได้ชดัเจน
ขึ้น และท�ำให้ระยะเวลาการจดจ�ำข้อมูลนั้นๆ ได้นานขึ้น

ภาพ 2	 ข้อสรุปและประเด็นการพูดคุยแลกเปลี่ยนจากกิจกรรมบางส่วน

จุดเน้นของการคิดเป็นภาพ

•	 การฟังอย่างตั้งใจ คิดตาม และท�ำความเข้าใจตาม 
(Active Listening) 

•	 การจัดระเบียบความคิด ความเข้าใจข้อมูลที่มี
จ�ำนวนมากได้อย่างชัดเจน รวดเร็ว โดยอาจใช้การ
อุปมาอุปไมยเข้าช่วย

•	 ไม่ตัดสินในประเด็นความสวยงาม หรือความ
เหมือนจริงของภาพวาด เพราะทุกคนไม่ใช่จิตรกร 
หรือนักวาดภาพมืออาชีพ วิธีการนี้เปิดโอกาสให้
ทกุคนมอีสิระทางความคดิและจนิตนาการได้อย่าง
เท่าเทียมกัน 

•	 ไม่ขึน้กบัอายขุองคนวาดหรอืคนท่ีจะเข้าใจภาพ คอื
ไม่จ�ำเป็นที่ผลงานของคนที่มีอายุน้อยกว่า จะต้อง 
ด้อยคณุภาพกว่าผูท้ีม่อีายมุากกว่า เนือ่งจากแต่ละคน 
มีประสบการณ์ในแต่ละด้านแตกต่างกัน 
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การประยุกต์ใช้ในช้ันเรียนและการท�ำงาน

การคดิเป็นภาพไม่เพยีงช่วยทุกคนในการเข้าใจสิง่ต่างๆ แต่ยงัสามารถช่วยแก้ปัญหาทีม่คีวามซบัซ้อนได้ เม่ือผนวก
กับวิธีการที่เรียกว่า Design Thinking หรือการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งเป็นลักษณะกรอบความคิดทางวิศวกรรมศาสตร์ (Collias, 
2015) วิธีการนี้สามารถน�ำไปใช้ในหน่วยงานหรือองค์กร ในการวางแผนงาน หรือใช้แก้ปัญหาร่วมกันได้

ที่มา	 https://www.facebook.com/ก่อการครู-183811562228893/

การคดิเป็นภาพสามารถน�ำไปใช้ในการพฒันาการคดิของนกัเรยีนได้ในทกุวชิา โดยครผููส้อนอาจเริม่ต้นฝึกนกัเรยีน
ให้คิดเป็นภาพ แล้ววาดแสดงสิ่งท่ีเข้าใจออกมา อย่างไรกต็าม การฝึกวิธนีีค้รจูะต้องเปิดใจ ยอมรบัทีจ่ะไม่ตดัสนิความงาม 
ในการวาดภาพของนักเรียน แต่เน้นการส่งเสริมและสะท้อนคิดให้นักเรียนได้พัฒนาผลงานให้ดีขึ้น นอกจากนี้ยงัเป็นการเปิด 
โอกาสให้นักเรียนที่ไม่ถนัดการน�ำเสนอความคิดโดยการพูดหรือการเขียนบรรยาย ให้สามารถเสนอความคิดของตนเอง 
ด้วยภาพได้

การคิดเป็นภาพอาจสามารถช่วยให้นักเรียนเข้าใจการท�ำกิจกรรมได้ชัดเจนขึ้น และสามารถสรุปสิ่งท่ีได้เรียนรู้  
รวมทั้งอาจใช้เป็นการทบทวนความเข้าใจในความคิดของตนเอง หรืออภิปัญญา (Metacognition) ท้ังนี้จากหนังสือเรียน
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 และ 4 ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2561) ของ สสวท. ได้ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถสรุปสิ่งที่เข้าใจจากการเรียนรู้ในแต่ละ 
บทเรียนออกมาเป็นภาพ จึงเป็นโอกาสดีที่ครูอาจฝึกฝนให้นักเรียนใช้วิธีคิดเป็นภาพ เพ่ือทบทวนความเข้าใจแนวคิดต่างๆ 
และสือ่สารออกมาให้เป็นทีเ่ข้าใจง่ายและกระชบั ผูเ้ขยีนและทมีงานหวังเป็นอย่างยิง่ว่านกัเรยีนจะสามารถพฒันาการคดิเป็น
ภาพอย่างค่อยเป็นค่อยไป ภายใต้ความช่วยเหลอืของครอูย่างใกล้ชดิ และเหมาะสม เพือ่ให้เขาเตบิโตเป็นผูใ้หญ่ท่ีมศีกัยภาพ 
ในสังคม และเป็นความภาคภูมิใจของครูผู้สอนต่อไป

https://www.facebook.com/%E0%B8%81%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B9-183811562228893/
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ค�ำถามที่พบบ่อย และค�ำตอบจากครูผู้มีประสบการณ์

จ�ำเป็นต้องวาดภาพเก่งไหม
ไม่จ�ำเป็น เพราะไม่ใช่การฝึกวิชาศิลปศึกษา หรือไม่ต้องการให้คนวาดเป็นจิตรกร ฉะนั้นต้องท�ำความเข้าใจกับ 
ผู้ที่ฝึกอย่างชัดเจน

การคิดเป็นภาพเหมาะกับเด็กวัยใด
การคดิเป็นภาพสามารถพฒันาและฝึกได้กบัเด็กทุกวยั ตัง้แต่ชัน้ประถมศกึษาท่ีไม่จ�ำเป็นต้องมทัีกษะในการวาดภาพ 
ที่คล่องแคล่ว

จ�ำเป็นต้องวาดออกมาเป็นภาพทุกครั้งหรือไม่
การคิดเป็นภาพบางครั้งก็อยู่ในรูปแบบของล�ำดับแนวความคิด ซึ่งอาจเขียนเป็นข้อความสั้นๆ หรือสัญลักษณ์ที่
เป็นสากล แต่ได้ความหมายครบถ้วน

ท�ำอย่างไรจึงจะคิดเป็นภาพได้เก่ง
ฝึก ฝึก และฝึกอย่างต่อเนื่อง โดยคิดและวาดให้ตนเองเข้าใจก่อน แล้วเพิ่มทักษะให้มากขึ้นโดยการคิดและวาด
ให้ผู้อื่นเข้าใจได้ด้วย 

ภาพ 3	 ตัวอย่างหนังสือเรียนและแบบบันทึกกิจกรรมรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
	 ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนฝึกคิดเป็นภาพ 
ที่มา	 http://www.scimath.org/ebook-science/item/8422-4-1-2

https://www.youtube.com/watch?v=AKe_Tn_2Luw
http://knowwithoutborders.org/finding-solutions-with-visual-thinking
http://www.scimath.org/ebook-science/item/8422-4-1-2
http://knowwithoutborders.org/finding-solutions-with-visual-thinking
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ไขปริศนา......กับการหาหลักฐานเชิงประจักษ์

การจัดการเรยีนการสอนวชิาวทิยาศาสตร์โดยให้นกัเรยีนท�ำการทดลองนัน้ มจุีดมุง่หมายส�ำคญัคอื ต้องการ
ให้นักเรียนรวบรวมข้อมูลหรือหลักฐานเชิงประจักษ์ โดยผ่านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จากนั้นน�ำข้อมูล
หรอืหลกัฐานเชิงประจักษ์ทีไ่ด้ ซ่ึงในทีน่ีคื้อผลการทดลอง มาสร้างองค์ความรูห้รอืค�ำอธบิายด้วยตนเอง โดยมคีรเูป็น 
ผู้ชี้แนะ กระบวนการเหล่าน้ีสอดคล้องกับลักษณะส�ำคัญบางประการของการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
ซึ่งเป็นกระบวนเดียวกันกับที่นักวิทยาศาสตร์น�ำไปใช้ในการค้นคว้า วิจัย และหาองค์ความรู้ใหม่ๆ (สถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560)

มีส่วนร่วมในการตั้งค�ำถาม
ทางวิทยาศาสตร์

สื่อความหมายและให้เหตุผล
กับค�ำอธิบาย

เชื่องโยงค�ำอธิบายกับ
องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์

สร้างค�ำอธิบายจาก
หลักฐานเชิงประจักษ์

ให้ความส�ำคัญกับหลักฐาน
เชิงประจักษ์เพื่อตอบค�ำถาม

ภาพ 1	 ลักษณะส�ำคัญของการสืบเสาะหาความรู้

การจดัการเรยีนการสอนวชิาวทิยาศาสตร์ในห้องเรยีนจรงิ มีหลายครัง้พบว่าการสรปุผลการทดลองทางวทิยาศาสตร์ 
ของนักเรียน มองข้ามหรือไม่ได้น�ำผลการทดลองมาใช้ กล่าวคือนักเรียนสรุปผลการทดลองไม่สอดคล้องกับผลการทดลอง 
ที่ได้จริงในช้ันเรียน อีกปัญหาหนึ่งที่พบได้บ่อยเช่นกันคือ นักเรียนได้เรียนรู้ทฤษฎีหรือเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องมาล่วงหน้า 
ก่อนจะท�ำการทดลองในห้องเรียน ดังนั้น นักเรียนจะคาดหวังว่าผลการทดลองท่ีได้ต้องเป็นไปตามทฤษฎี ซึ่งในบางครั้ง 

mailto:sopho@ipst.ac.th?subject=IPST216%20-%20%E0%B9%84%E0%B8%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B8%B2%20%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B9%8C
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ผลการทดลองที่ได้ไม่เป็นตามทฤษฎี หรือสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้มา แต่นักเรียนยังพยายามสรุปผลการทดลองให้สอดคล้อง 
กับทฤษฎี โดยมองข้ามหรือไม่ได้เชื่อมโยงกับผลการทดลองท่ีได้ ท�ำให้การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ขาดลักษณะ
ส�ำคัญบางประการของการสืบเสาะหาความรู้ กล่าวคือนักเรียนไม่ได้ให้ความส�ำคัญกับหลักฐานเชิงประจักษ์ และไม่ได้สร้าง
ค�ำอธิบายจากหลักฐานเชิงประจักษ์ ดังนั้น การจัดกิจกรรมท่ีกระตุ้นให้นักเรียนฝึกสร้างค�ำอธิบายจากหลักฐานเชิงประจักษ์  
จงึน่าจะเป็นกิจกรรมทางเลอืกหนึง่ทีน่่าสนใจ และครูสามารถน�ำไปสอดแทรกกบัการเรยีนการสอนวชิาวทิยาศาสตร์ เพ่ือส่งเสรมิ 
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพดีขึ้นได้

บทความนีจ้ะกล่าวถงึการน�ำกจิกรรมไขปรศินาสองกจิกรรม คอื “ลกูบาศก์ปรศินา” และ “กระป๋องปรศินา” ไปใช้ใน
ห้องเรียน  เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนฝึกสร้างค�ำอธิบายจากหลักฐานเชิงประจักษ์  โดยผ่านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
เช่น ทกัษะการสังเกต การสร้างแบบจ�ำลอง กจิกรรมน้ีทดลองใช้กบันกัเรยีนห้องเรยีนพเิศษ ในระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น ทีเ่น้น 
การเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้โดยผ่านกิจกรรมการทดลองทางวิทยาศาสตร์ จ�ำนวน 3 ห้อง รวมจ�ำนวนนักเรียน  
52 คน โดยจัดกิจกรรมห้องละ 90 นาที กิจกรรมไขปริศนาทั้งสองกิจกรรมนี้ ผู้เขียนได้น�ำไปใช้ในการอบรมครูเก่ียวกับ 
การสืบเสาะหาความรู้และธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ (Scientific Inquiry and Nature of Science: SINOS) แล้วด้วย

กิจกรรม ลูกบาศก์ปริศนา
กิจกรรมนี้ นักเรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับลูกบาศก์ปริศนาจ�ำนวน 1 ลูก เพื่อน�ำมาสังเกต ลูกบาศก์ปริศนามีทั้งหมด  

6 หน้า โดยหน้าที่ 1-5 จะมีข้อมูล 3 ส่วน คือ ตัวเลขอยู่ที่มุมล่างซ้าย ตัวเลขอยู่ที่มุมบนขวา และชื่อบุคคลที่เป็นภาษาอังกฤษ 
(ครูสามารถดัดแปลงเป็นภาษาไทยได้) ส่วนหน้าที่ 6 จะไม่มีข้อมูลใดๆ ปรากฏ (National Academy of Science, 1998).

ภาพ 2	 ตัวอย่างแบบ (Template) ของลูกบาศก์ปริศนาที่ใช้ในกิจกรรม

หน้าที่ 6 ของลูกบาศก์ปริศนา
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กิจกรรม กระปอ๋งปริศนา

ภาพ 3	 นักเรียนสังเกตและอภิปรายเกี่ยวกับ “ลูกบาศก์ปริศนา”

ภาพ 4	 กระป๋องปริศนา

ในการสอนกจิกรรมลกูบาศก์ปรศินา ผูส้อนอาจเตรยีมลกูบาศก์ปรศินามาล่วงหน้า หรอืพมิพ์แบบดงัภาพ 2 ลงบน 
กระดาษแขง็แล้วให้นักเรยีนท�ำลกูบาศก์ปริศนาเองก็ได้ เมือ่นกัเรยีนแต่ละกลุ่มได้รบัลูกบาศก์ปรศินาแล้ว ให้สังเกตและอภปิราย
กบัเพือ่นในกลุม่เกีย่วกบัความสมัพนัธ์ของข้อมลูแต่ละหน้าของลกูบาศก์ปรศินา เพ่ือหาค�ำตอบหน้าที ่6 ของลกูบาศก์ปรศินา 
จากนัน้แต่ละกลุม่ออกมาน�ำเสนอแนวค�ำตอบทีเ่ป็นไปได้ โดยมหีลกัฐานเชงิประจกัษ์ (ข้อมลูจากการสงัเกต) สนบัสนนุข้อมลู
การสังเกตท่ีนักเรียนต้องน�ำมาใช้ในการอธิบายค�ำตอบ เช่น ความเหมือนหรือความแตกต่างของตัวเลขท่ีมุมล่างซ้ายของ
ลกูบาศก์ทีอ่ยูด้่านตรงข้ามกนั ความสมัพนัธ์ของตวัเลขดงักล่าวกบัพยญัชนะภาษาองักฤษทีป่รากฏในชือ่บคุคล ความสมัพนัธ์
ของตัวเลขที่มุมบนขวากับจ�ำนวนของพยัญชนะภาษาอังกฤษที่ใช้ในชื่อบุคคล 

ในกิจกรรมนี้ นักเรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับกระป๋องปริศนาดังภาพ 4 จ�ำนวน 1 ลูก โดยกระป๋องปริศนาที่ผู้สอน 
ใช้ในครั้งนี้มีแกนกระดาษเยื่อและด้ายขาวเป็นส่วนประกอบหลัก ดังภาพ 4

ในการสอนกจิกรรมกระป๋องปรศินา ผูส้อนให้นกัเรยีนสงัเกตลกัษณะภายนอกของกระป๋องปรศินา รวมทัง้สามารถ
เขย่าและดงึด้ายขาวทัง้สีเ่ส้นได้ แต่ห้ามเปิดหรอืส่องดภูายในกระป๋องปรศินา ครคูวรแจ้งให้นกัเรยีนทราบว่าวสัดุอปุกรณ์ทีใ่ช้
สร้างแบบจ�ำลองต้นแบบ คือ แกนกระดาษเยื่อ ด้ายขาว และหนังยางเท่านั้น ในกรณีที่นักเรียนมีประสบการณ์และมีทักษะ 
การสร้างแบบจ�ำลองมากแล้ว ครอูาจไม่ให้ข้อมูลเรือ่งวสัดอุปุกรณ์ทีใ่ช้ แต่ให้นกัเรยีนเลอืกวสัดอุปุกรณ์เองเพือ่เพิม่ความท้าทาย 
ของกิจกรรม
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ภาพ 5	 ตัวอย่างภาพร่างของนักเรียน (ไม่ใช่เฉลย)

1

3

2

4

แกนกระดาษเยื่อ

หนังยาง

ภาพ 6	 นักเรียนสร้างแบบจ�ำลองของสิ่งที่อยู่ในกระป๋องปริศนา

ตวัอย่างแนวคิดของนักเรยีน “แบบจ�ำลองประกอบด้วยด้ายขาวเส้นท่ี 1 (สนี�ำ้เงนิ) กบัด้ายขาวเส้นที ่2 (สแีดง) และม ี
หนังยางเส้นเล็กที่ม้วนเป็นเลขแปดพันด้ายขาวทั้ง 2 เส้นไว้ ดังภาพ 5 เหตุผลคือเมื่อดึงด้ายขาวเส้นที่ 1 ณ ต�ำแหน่งที่ 1 จะ
ท�ำให้ด้ายขาว ณ ต�ำแหน่งที่ 3 และ 4 เคลื่อน เมื่อดึงด้ายขาวเส้นที่ 2 ณ ต�ำแหน่งที่ 2 จะท�ำให้ด้ายขาว ณ ต�ำแหน่งที่ 3 และ 
4 เคลื่อนเช่นเดียวกัน  เมื่อดึงด้ายขาวต�ำแหน่งที่ 3 หรือ 4 พบว่า ด้ายขาว ณ ต�ำแหน่งที่ 1 และ 2 เคลื่อน”

เมือ่จบการน�ำเสนอแล้ว ให้นกัเรยีนสร้างกระป๋องปรศินา ท�ำการทดสอบและน�ำผลทีไ่ด้มาเปรยีบเทยีบกบักระป๋อง
ปรศินาต้นแบบ ซ่ึงถ้าผลการทดสอบไม่สอดคล้องกนั นกัเรยีนสามารถแก้แบบและสร้างแบบจ�ำลองใหม่ได้ตามความต้องการ 
จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน�ำเสนอในประเด็นต่างๆ เช่น การสร้างแบบจ�ำลองตามที่มโนภาพไว้ ให้ผลการทดสอบ
เหมือนแบบจ�ำลองต้นแบบหรอืไม่ อย่างไร เม่ือลงมือสร้างแบบจ�ำลองจรงิมกีารแก้ไขแบบจ�ำลองจากภาพร่างทีม่โนภาพหรอืไม่ 
อย่างไร แบบจ�ำลองท่ีสามารถสร้างได้ (ภายในเวลาท่ีก�ำหนด) ให้ผลการทดสอบใกล้เคียงกับแบบจ�ำลองต้นแบบมากน้อย
เพียงใด ถ้ามีเวลามากขึ้น จะปรับแก้แบบจ�ำลองอย่างไร

หลังจากที่ทุกกลุ่มน�ำเสนอแล้ว ผู้สอนให้นักเรียนท้ังห้องลงความเห็นว่าแบบจ�ำลองกลุ่มใดมีความใกล้เคียงกับ
กระป๋องปรศินาต้นแบบมากทีส่ดุ โดยอ้างอิงจากหลกัฐานเชงิประจักษ์ ซึง่ในกรณนีีห้มายถึงผลการทดสอบ เช่น เมือ่ดงึด้ายขาว 
เส้นบนหนึ่งเส้นผลเป็นอย่างไร หรือเมื่อดึงด้ายขาวเส้นบนที่อยู่คนละด้านผลเป็นอย่างไร สอดคล้องกับแบบจ�ำลองต้นแบบ 
มากน้อยเพียงใด พร้อมทัง้ให้นกัเรยีนร่วมกนัอภปิรายว่ายงัสามารถสร้างแบบจ�ำลองทีน่่าเชือ่ถอืมากกว่าแบบจ�ำลองทีเ่ลอืกได้อกี 
หรือไม่ เพราะเหตุใด

หลังการสังเกต ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวาดภาพร่างแบบจ�ำลองของส่ิงท่ีอยู่ในกระป๋องปริศนา และออกมาน�ำ
เสนอเก่ียวกับการได้มาของแนวคิดแบบจ�ำลองให้เพื่อนร่วมช้ันฟัง รวมท้ังการอภิปรายซักถาม ท้ังนี้ข้อมูลการน�ำเสนอ
เป็นเพียงมโนภาพของนักเรียน โดยอ้างอิงข้อมูลจากการสังเกตเบื้องต้นเท่านั้น ในกรณีท่ีเพ่ือนในชั้นเรียนให้ข้อเสนอแนะ  
นักเรียนแต่ละกลุ่มอาจปรับแก้ภาพร่างแบบจ�ำลองของสิ่งอยู่ในกระป๋องปริศนา (ลักษณะการพันกันของด้ายขาวและ 
หนังยาง) ก่อนลงมือสร้างแบบจ�ำลองจริง 
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สรุปผลการท�ำกิจกรรม

ข้อเสนอแนะ

การท�ำกิจกรรมไขปริศนาทั้ง 2 กิจกรรม ซึ่งได้แก่ “ลูกบาศก์ปริศนา” และ “กระป๋องปริศนา” ท�ำให้นักเรียนสามารถ 
ค้นพบว่าการสร้างค�ำอธิบายให้มีความน่าเชื่อถือนั้น จ�ำเป็นต้องมีหลักฐานเชิงประจักษ์มาสนับสนุนการได้มาซึ่งหลักฐาน 
เชิงประจักษ์นั้น ในบางครั้งมาจากการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลที่ได้จากการสังเกตโดยตรง หรือจ�ำเป็นต้องสร้าง
แบบจ�ำลองขึ้นมาเพ่ือใช้ประกอบการอธิบาย ทั้งน้ีค�ำอธิบายท่ีเป็นไปได้อาจมีมากกว่า 1 ค�ำอธิบาย ซึ่งขึ้นอยู่กับหลักฐาน 
เชิงประจักษ์ที่มี โดยค�ำอธิบายดังกล่าวยังสามารถเปล่ียนแปลงได้ตามข้อมูลท่ีเพิ่มขึ้น นอกจากนี้ นักเรียนยังได้เรียนรู้ว่า 
ในการใช้แบบจ�ำลอง นอกจากจะน�ำไปใช้เพื่อศึกษาส่ิงท่ีมองไม่เห็น ส่ิงท่ีเป็นนามธรรมหรือยากต่อการท�ำความเข้าใจแล้ว 
ยงัสามารถใช้เป็นหลกัฐานเชงิประจกัษ์ (แสดงผลการทดสอบ) ประกอบการน�ำเสนอแนวคดิได้อกีด้วย เช่น การอธบิายลกัษณะ
ภายในของสิง่ท่ีอยู่ในแกนกระดาษ ถ้านกัเรยีนไม่น�ำภาพร่างและไม่สาธติแบบจ�ำลองว่ามคีวามใกล้เคยีงกบัแบบจ�ำลองต้นแบบ
อย่างไร อาจท�ำให้การน�ำเสนอแนวคิดไม่น่าเชื่อถือ และไม่น่าสนใจได้ 

หลังการจัดกิจกรรม “ลูกบาศก์ปริศนา” และ “กระป๋องปริศนา” ผู้สอนให้นักเรียนท�ำการทดลองวิทยาศาสตร ์
จ�ำนวน 3 เรื่อง โดยสอนสัปดาห์ละ 1 การทดลอง ซึ่งจากการตรวจใบบันทึกกิจกรรมของนักเรียนทั้ง 3 ห้อง พบว่านักเรียน 
ส่วนใหญ่บันทึกผลการทดลองได้ละเอียดดีขึ้น รวมทั้งสรุปและอภิปรายผลการทดลองได้สอดคล้องกับผลการทดลอง 
มากขึ้น อย่างไรก็ตามการศึกษาครั้งนี้ ผู้เขียนได้อ้างอิงข้อมูลจากการสังเกตการท�ำกิจกรรมของนักเรียนในห้องเรียน  
และจากการตรวจใบกิจกรรมของนักเรียนเท่านั้น ยังไม่ได้มีการท�ำวิจัยเต็มรูปแบบว่า การใช้กิจกรรม “ลูกบาศก์ปริศนา”  
และ “กระป๋องปริศนา” สามารถกระตุ้นให้นักเรียนเห็นความส�ำคัญของหลักฐานเชิงประจักษ์ เพื่อน�ำไปสร้างค�ำอธิบายหรือ
องค์ความรูว้ชิาวิทยาศาสตร์ได้เพิม่ขึน้หรอืไม่ และจะส่งเสรมิการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรูข้องนกัเรยีนให้มปีระสทิธภิาพ
ดีขึ้นได้อย่างไร ซึ่งเป็นสิ่งที่ท้าทายที่ผู้เขียนอยากเสนอแนะให้ครูน�ำไปทดลองใช้จริงในห้องเรียน เพื่อฝึกฝนให้นักเรียน 
เห็นความส�ำคัญของหลักฐานเชิงประจักษ์  เพื่อน�ำไปสร้างค�ำอธิบายผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ต่อไป

ในการสอนกิจกรรมไขปริศนานี้ ผู้สอนได้ใช้ทั้งกิจกรรม “ลูกบาศก์ปริศนา” และ “กระป๋องปริศนา” เพื่อให้ผู้เรียน
เข้าใจการได้มาของข้อมูล ซึง่ในบางครัง้ได้จากการสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างข้อมลูท่ีได้จากการสังเกตโดยตรง หรอืในบางกรณ ี
จ�ำเป็นต้องสร้างแบบจ�ำลอง ซ่ึงในกรณีหลงั (กจิกรรมกระป๋องปรศินา) ผูส้อนยงัต้องการเน้นให้นกัเรยีนฝึกทักษะการสร้างแบบ
จ�ำลองและเข้าใจธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ เพื่อน�ำไปสู่การศึกษาเรื่องโครงสร้างอะตอมต่อไป แต่ในกรณีที่ครูต้องการสอน 
กิจกรรมที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเห็นความส�ำคัญของหลักฐานเชิงประจักษ์ ซึ่งเป็นลักษณะส�ำคัญหนึ่งของการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  
หาความรู้ ครูอาจน�ำกิจกรรม “ลูกบาศก์ปริศนา” หรือ “กระป๋องปริศนา” ไปปรับใช้เพียงกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งหรือ 
ทั้งสองกิจกรรมได้ตามความเหมาะสมของเวลา วัสดุอุปกรณ์ และบริบทของห้องเรียน 

บรรณานุกรม
National Academy of Science. (1998). Teaching about Evolution and the Nature of Science. สืบค้นเมื่อ 31 ตุลาคม 2561, จาก 

https://www.nap.edu/read/5787/chapter/7.
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2560). กระบวนการคิด. กรุงเทพมหานคร: อักษรอินสไปร์.
สถาบนัส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย.ี (2561). หนงัสอืเรยีนรายวชิาเพิม่เตมิ เคม ีเล่ม 1. กรงุเทพมหานคร: โรงพิมพ์ สกสค.

https://www.nap.edu/read/5787/chapter/7
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เส้นสร้างศิลป์

ในงานมหกรรมวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยแีห่งชาต ิประจ�ำปี 2561 ทีศ่นูย์นทิรรศการและการประชุมอมิแพค  
เมืองทองธานี จังหวัดนนทบุรี ผู้เขียนได้จัด workshop ในวันที่ 16 สิงหาคม พ.ศ. 2561 เรื่อง เส้นสร้างศิลป์ จึงขอ
แนะน�ำกิจกรรมนี้ให้ครูน�ำไปปรับใช้ในชั้นเรียนเพื่อบูรณาการกับวิชาอื่นๆ ตามความเหมาะสม

กิจกรรม “เส้นสร้างศิลป์” มีจุดประสงค์ให้นักเรียนเชื่อมโยงและผสมผสานองค์ความรู้ในวิชาคณิตศาสตร์กับ 
ศิลปศึกษา ได้ฝึกใช้จินตนาการ และความคิดในการสร้างสรรค์ ผลงาน กิจกรรมนี้สอดคล้องกับสาระเรขาคณิต เรื่อง เส้นตรง 
เส้นโค้ง และจุด โดยใช้แนวคิดพื้นฐานดังนี้

รอบรูค้ณิต ธนากร ปริญญาศาสตร์ • นักวิชาการ TOR สาขาคณิตศาสตร์มัธยมศึกษา สสวท. • e-mail: tprin@ipst.ac.th
ทศธรรม เมขลา • นักวิชาการ TOR สาขาคณิตศาสตร์มัธยมศึกษา สสวท. • e-mail: tmakk@ipst.ac.th
ณภาภัช วุฒิพีรพร • นักวิชาการ TOR สาขาคณิตศาสตร์มัธยมศึกษา สสวท. • e-mail: napha.poppa@gmail.com

 ตวัอย่างเช่น เริม่จากลากเส้นตรงสองเส้นทีม่คีวามยาวเส้นละ 10 หน่วย และตัง้ฉากกนั แบ่งส่วนของเส้นตรงท้ังสอง 
ออกเป็น 10 ส่วนเท่าๆ กัน และก�ำหนดจุดบนสเกลที่แบ่ง จากนั้นลากเส้นตรงเชื่อมระหว่างจุดบนเส้นตรงทั้งสองนั้น จะได้
เอนวิโลป (Envelope) ของชุดเส้นตรง ดังภาพ 1

ถ้าปรับมุมระหว่างเส้นตรงทั้งสอง โดยให้เส้นตรงทั้งสองท�ำมุม 45 องศา ก็จะได้เอนวิโลปของชุดเส้นตรงดังภาพ 2 
ซึ่งสังเกตได้ว่า เอนวิโลปของชุดเส้นตรงทั้ง 2 ชุดมีความแตกต่างกัน

ถ้าลากเส้นตรงจ�ำนวนมากๆ โดยค่อยๆ เปลี่ยนทิศทางไปตามกฎเกณฑ์ทีก่�ำหนด เส้นตรงเหล่านั้นจะตัดกับ
เส้นตรงที่อยู่ข้างเคียง และจะมีเส้นโค้งเส้นหนึ่งเกิดขึ้น ซึ่งเรียกว่า เอนวิโลป (Envelope) ของชุดเส้นตรง

ภาพ 1	 เส้นโค้งที่เกิดจากการลากเส้นตรงออกจากจุดต่างๆ
	 บนเส้นตรงสองเส้นที่ตั้งฉากกัน

ภาพ 2	 เส้นโค้งที่เกิดจากการลากเส้นตรงออกจากจุดต่างๆ 	
	 บนเส้นตรงสองเส้นที่ท�ำมุม 45 องศา

ข้อมูลเพิ่มเติม

bit.ly/216-v2
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จากแนวคิดนี้ เราอาจประดิษฐ์ลวดลายแบบต่างๆ โดยใช้เพียงไม้บรรทัดและปากกาสี ได้ดังภาพ 3

นอกจากนี้ ยังมีเครื่องมืออีกชนิดหนึ่งที่มีชื่อว่า 
Spiral Ruler ดังภาพ 4 ซึ่งใช้สร้างเส้นโค้งจากการเคลื่อนที ่
ของจดุภายในวงกลมหนึง่  ไปตามเส้นรอบวงกลมของอกีวงหนึง่ 
เมื่อจุดเคลื่อนที่ไป จะท�ำให้เกิดลวดลายของเส้นโค้งได้ 

เฟือง

วิธีประดิษฐ์ลวดลาย สามารถท�ำได้โดยน�ำเฟืองรูปวงกลมไปใส่ในช่องวงกลม และสอดปากกาสีลงไปในรูของเฟือง
แล้วหมุนเฟืองไปตามขอบของเส้นรอบวงกลมที่เลือกไว้ ดังภาพ

ภาพ 3	 ตัวอย่างลวดลายคณิตศาสตร์แบบต่างๆ

ภาพ 4	 Spiral Ruler
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การเลือกต�ำแหน่งของรูบนเฟืองที่ใช้เสียบปากกา ขนาดของเฟือง และขนาดของเส้นรอบวงของวงกลมบนแผ่น
พลาสติกที่แตกต่างกัน จะท�ำให้ลวดลายของภาพที่เกิดขึ้นแตกต่างกัน ดังภาพ

การวาดลวดลายให้สวยงามนั้น ผู้วาดจะต้องจับอุปกรณ์ให้มั่นคงไม่ให้ขยับเยื้อน และหมุนเฟืองไปตามขอบของ
เส้นรอบวงวงกลมอย่างช้าๆ เพื่อไม่ให้เส้นขาดตอน ดังภาพ 

บรรณานุกรม
โครงการสารานกุรมไทยส�ำหรบัเยาวชน โดยพระราชประสงค์ในพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยูห่วั. (2525). สารานกุรมไทยส�ำหรบัเยาวชน โดยพระราชประสงค์ 

ในพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว เล่ม 6. กรุงเทพมหานคร.

จากภาพสามารถสังเกตเห็นความแตกต่างของรูปที่ได้จากการเปลี่ยนต�ำแหน่งของรูบนเฟือง เมื่อใช้เฟืองที่มีขนาด
เดียวกัน หรือเห็นความแตกต่างของรูปที่ได้จากการใช้เฟืองที่มีขนาดต่างกัน 

เมื่อรู้วิธีต่างๆ ที่ท�ำให้เกิดลวดลายแล้ว จะสามารถน�ำมาประยุกต์ใช้เพื่อสร้างผลงานศิลปะได้ ซึ่งจะท�ำให้นักเรียน
มีเจตคติทีด่ต่ีอคณติศาสตร์ คอื มองเป็นเรือ่งสนกุ ไม่ใช่เรือ่งยากทีม่แีต่ตวัเลขและวธิคี�ำนวณ แต่คณติศาสตร์ยงัสามารถสร้าง
สิ่งที่มีความสวยงาม และสามารถอธิบายธรรมชาติได้อย่างลึกซึ้งด้วย 
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คณิตศาสตร์กับ
อุณหภูมิ

ที่มา	 https://en.wikipedia.org/wiki/
File:Thermometer_CF.svg

ดร.ศศิวรรณ เมลืองนนท์ • นักวิชาการ สาขาคณิตศาสตร์มัธยมศึกษา สสวท. • e-mail: smalu@ipst.ac.th รอบรูค้ณิต

องศาเซลเซียสและองศาฟาเรนไฮต์เป็นหน่วยวัดอุณหภูมิท่ีใช้กันท่ัวไป 
ซึ่งหลายคนคงทราบว่า จุดเยือกแข็งของน�้ำ คือ 0 องศาเซลเซียส หรือ 32 องศา
ฟาเรนไฮต์ และจุดเดือดของน�้ำ คือ 100 องศาเซลเซียส หรือ 212 องศาฟาเรนไฮต์ 
แต่ทราบหรือไม่ว่า อุณหภูมิใดท่ีไม่ว่าวัดด้วยหน่วยองศาเซสเซียสหรือหน่วยองศา
ฟาเรนไฮต์ก็จะได้ค่าเดียวกัน

ปัญหาดังกล่าวข้างต้น เป็นปัญหาที่ผสมผสานวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ โดยใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์
เป็นบริบทของสถานการณ์ปัญหา และต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการหาค�ำตอบ โดยปัญหานี้มีแนวทางการแก้ปัญหา
ได้หลายวิธี ดังแนวทางการแก้ปัญหาต่อไปนี้

หลายคนคงทราบความสัมพันธ์ระหว่างอุณหภูมิในหน่วยองศาเซลเซียสและอุณหภูมิในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์ว่า 
ถ้าให้ C  และ F  เป็นอุณหภูมิที่วัดในหน่วยองศาเซลเซียสและองศาฟาเรนไฮต์ตามล�ำดับ แล้ว C  และ F  สัมพันธ์กัน 
ในรูปสมการดังนี้

5
C 32

9
F −=

=

=

=

=

=

เนื่องจาก สถานการณ์ปัญหาที่ก�ำหนดให้ สนใจอุณหภูมิที่ไม่ว่าจะวัดด้วยหน่วยองศาเซลเซียสหรือหน่วยองศา
ฟาเรนไฮต์ก็จะได้ค่าเดียวกัน ดังนั้น ในที่นี้จะแทนอุณหภูมิดังกล่าวด้วย T  และเมื่อแทน C  และ F  ด้วย T  ลงในสมการ
ข้างต้นจะได้เป็น

5
T 32

9
T −
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ดังนั้น อุณหภูมิที่วัดในหน่วยองศาเซลเซียสแล้วเท่ากับอุณหภูมิที่วัดในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์ คือ 40−

		  นั่นคือ

จุดเยือกแข็งของน�้ำ

จุดเดือดของน�้ำ

แนวทางการแก้ปัญหาที่ 1

https://en.wikipedia.org/wiki/File:Thermometer_CF.svg
mailto:smalu@ipst.ac.th?subject=IPST216%20-%20%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%AB%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4
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ในกรณท่ีีไม่ทราบความสมัพนัธ์ระหว่างอณุหภมูใินหน่วย 
องศาเซลเซียสและอุณหภูมิในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์ ซึ่งอยู่ในรูป

สมการ  
5
C  = 32

9
F −   อาจแก้ไขปัญหาโดยเริ่มพิจารณาจาก 

จุดเยือกแข็งและจุดเดือดของน�้ำในหน่วยองศาเซลเซียสและหน่วย
องศาฟาเรนไฮต์ตามทีโ่จทย์ก�ำหนดให้ การเปลีย่นแปลงอณุหภมูขิอง
น�ำ้จากจุดเยอืกแขง็ไปยงัจดุเดือด คอื 100 – 0 = 100 องศาเซลเซยีส 
หรือ 212 – 32 = 180 องศาฟาเรนไฮต์ ซึ่งจะได้ว่าเมื่อน�้ำมีอุณหภูมิ
ลดลง 10 องศาเซลเซียส คือน�้ำมีอุณหภูมิลดลง 18 องศาฟาเรนไฮต์
นัน่เอง เขยีนแสดงการลดของอุณหภูมิของน�ำ้ทกุๆ 10 องศาเซลเซยีส 
และ 18 องศาฟาเรนไฮต์ ได้ดังตารางด้านขวามือ

เนือ่งจาก จดุเดอืดของน�ำ้ คอื 100 องศาเซลเซยีส หรอื 212 องศาฟาเรนไฮต์ และเมือ่น�ำ้มอีณุหภมูลิดลง 10 องศา 
เซลเซียส คือน�้ำมีอุณหภูมิลดลง 18 องศาฟาเรนไฮต์ แนวทางการแก้ปัญหานี้จะใช้ความรู้เกี่ยวกับล�ำดับในการแก้ปัญหา  
ซึ่งท�ำได้ดังนี้

องศาเซลเซียส องศาฟาเรนไฮต์
100 212

90 194

80 176

70 158

60 140

50 122

40 104

30 86

20 68

10 50

0 32

–10 14

–20 –4

–30 –22

–40 –40

จากตาราง จะเหน็ว่าอุณหภูมิทีว่ดัในหน่วยองศาเซลเซยีส
แล้วเท่ากับอุณหภูมิที่วัดในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์ คือ -40  

พิจารณาอุณหภูมิของน�้ำในหน่วยองศาเซลเซียส

		  ให้  na   แทนล�ำดับเลขคณิตของอุณหภูมิของน�้ำในหน่วยองศาเซลเซียส

		  โดยที่ 1 100a =  และ 10d = −   

		  จาก			    na    =   ( )1 1a n d+ −  

		  จะได้			    na    =   ( )( )100 1 10n+ − −

					      na    =   110 10n− 	   	 ----- (1)	

พิจารณาอุณหภูมิของน�้ำในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์

		  ให้  nb   แทนล�ำดับเลขคณิตของอุณหภูมิของน�้ำในหน่วยฟาเรนไฮต์

		  โดยที่ 1 212b =  และ 18d = −   

		  จาก			    nb    =   ( )1 1b n d+ −  

		  จะได้			    nb    =   ( )( )212 1 18n+ − −

					      nb    =   230 18n− 	   	 ----- (2)	

แนวทางการแก้ปัญหาที่ 2

แนวทางการแก้ปัญหาที่ 3
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แนวทางการแก้ปัญหานี้ จะสมมติสถานการณ์ว่าเริ่มต้นวัดอุณหภูมิของน�้ำที่ 100 องศาเซลเซียส หรือ 212 องศา
ฟาเรนไฮต์ และจะวัดซ�้ำเมื่ออุณหภูมิของน�้ำลดลงทุก ๆ 10 องศาเซลเซียส หรือ 18 องศาฟาเรนไฮต์ นั่นคือ 

	 เมื่อวัดอุณหภูมิครั้งที่   0  น�้ำมีอุณหภูมิ 	 100  องศาเซลเซียส หรือ    212 	องศาฟาเรนไฮต์
	 เมื่อวัดอุณหภูมิครั้งที่   1  น�้ำมีอุณหภูมิ 	 90    องศาเซลเซียส หรือ   194 	 องศาฟาเรนไฮต์
	 เมื่อวัดอุณหภูมิครั้งที่   2  น�้ำมีอุณหภูมิ 	 80    องศาเซลเซียส หรือ   176 	 องศาฟาเรนไฮต์
	   		         ⁝	 	 	  ⁝	 	 	     ⁝

เนื่องจากต้องการหาอุณหภูมิของน�้ำในหน่วยองศาเซลเซียสที่เท่ากับอุณหภูมิในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์

		  จะได้   			   na    =   nb  

		  นั่นคือ		    110 10n−    =   230 18n−

				      18 10n n−    =   230 110−

		     		  	  8n    =   120

		     		   	   n    =   15
		  แทน   ใน (1) และ (2) ด้วย 15

		  จะได้   			   15a    =   ( )110 10 15−  

		      			           =   110 150−

	 	 	 	 	           =   40−

		  และ   			    15b    =   ( )230 18 15−

		      			           =   230 270−

	 	 	 	 	           =   40−

ดังนั้น อุณหภูมิที่วัดในหน่วยองศาเซลเซียสแล้วเท่ากับอุณหภูมิที่วัดในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์ คือ  -40

ในแนวทางการแก้ปัญหานี้จะใช้ความรู้เกี่ยวกับกราฟของฟังก์ชันในการแก้ปัญหา ซึ่งท�ำได้ดังนี้
ให้ 	  x 	 แทนครั้งที่ของการวัดอุณหภูมิ

	  ( )f x 	 แทนอุณหภูมิที่วัดได้ในหน่วยองศาเซลเซียส

และ	  ( )g x 	 แทนอุณหภูมิที่วัดได้ในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์

จะได้ ฟังก์ชันของอุณหภูมิที่วัดได้ในหน่วยองศาเซลเซียส เมื่อวัดอุณหภูมิครั้งที่ x  คือ 

					      ( ) 10 100f x x= − +

และ ฟังก์ชันของอุณหภูมิที่วัดได้ในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์ เมื่อวัดอุณหภูมิครั้งที่ x  คือ

						       ( ) 18 212g x x= − +

แนวทางการแก้ปัญหาที่ 4
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จากกราฟ จะเห็นว่ากราฟของ ( )f x  และ -40  
ตัดกันที่จุด (14, -40)   

ดังนั้น อุณหภูมิท่ีวัดในหน่วยองศาเซลเซียสแล้ว
เท่ากับอุณหภูมิที่วัดในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์ คือ -40  

จากแนวทางการแก้ปัญหาทั้ง 4 แบบ จะเห็นว่าแนวทางการแก้ปัญหาดังกล่าวมีได้หลายวิธี ซึ่งใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ต่างๆ กัน ได้แก่ การแก้ปัญหาโดยใช้ความสัมพันธ์ระหว่างอุณหภูมิในหน่วยองศาเซลเซียสและในหน่วยองศา
ฟาเรนไฮต์ที่นักเรียนได้เรียนในวิชาวิทยาศาสตร์ (ตัวอย่างแนวทางการแก้ปัญหาที่ 1) การแก้ปัญหาโดยพิจารณาการลดของ
อณุหภมิูในหน่วยองศาเซลเซยีสและในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์ซึง่เขยีนในรปูตาราง (ตวัอย่างแนวทางการแก้ปัญหาที ่2) การแก้
ปัญหาโดยใช้ความรูเ้รือ่งล�ำดบัเลขคณิต (ตวัอย่างแนวทางการแก้ปัญหาที ่3) และการแก้ปัญหาโดยใช้ความรูเ้กีย่วกบัฟังก์ชนั
เชิงเส้นและกราฟของฟังก์ชันเชิงเส้น (ตัวอย่างแนวทางการแก้ปัญหาที่ 4) การแก้ปัญหาที่หลากหลายนี้สอดคล้องกับจุดเน้น
ของการจดัการเรยีนรูเ้พือ่พฒันาทกัษะการแก้ปัญหาของผูเ้รยีนตามหลกัสตูรกลุม่สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ (ฉบบัปรบัปรงุ 
พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์นั้น ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดหาค�ำตอบของปัญหาด้วยตนเอง  
และคิดหาแนวทางทีห่ลากหลายเพือ่แก้ปัญหาทีก่�ำหนดให้ โดยปัญหาท่ีเลือกใช้ในชัน้เรยีนควรเป็นปัญหาท่ีมวีธิแีก้ปัญหามากกว่า 
1 วิธี เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้วิธีคิดหาค�ำตอบได้หลายวิธี จากนั้นผู้สอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ความเหมาะสม 
หรอืจดุเด่นและจดุด้อยของการแก้ปัญหาแต่ละวธีิ จนกระทัง่ตดัสนิใจเลือกวธิกีารแก้ปัญหาทีเ่หมาะสม แนวทางการจดัการเรียน 
การสอนนี้เป็นขั้นตอนการพัฒนาความคิดของผู้เรียนที่น�ำไปสู่ความคิดสร้างสรรค์และการประเมินได้ 
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เขียนกราฟของ ( )f x  และ ( )g x  ได้ดังนี้

ข้อคิดจากแนวทางการแกปั้ญหาที่หลากหลาย

http://www.scimath.org/e-books/8379/8379.pdf
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Game-based learning
ทางเลือกสำ�หรับ

การศึกษาวิทยาศาสตร์ยุคใหม่

ถ้าให้นกึถึงภาพบรรยากาศห้องเรยีนวทิยาศาสตร์ของนกัเรยีนในสมยัก่อน คงหนไีม่พ้นภาพทีม่อีาจารย์หนึง่ 
ท่านยืนเขียนและพูดอยูห่น้ากระดานด�ำ เม่ือหนัหลงักลับมามองนกัเรยีนพบว่า  เดก็นักเรยีนในอดุมคตกิ�ำลงัก้มหน้าก้มตา 
จดบทเรยีนลงในสมดุตนเอง เพือ่หวงัว่าจะใช้ทบทวนในวนัใกล้สอบ ความเป็นระเบยีบเรยีบร้อยของนกัเรยีนสะท้อน
ถงึบรรยากาศห้องเรยีนทีต่งึเครยีด และไม่สนกุสนาน วิธกีารสอนเหล่านีเ้ป็นทีย่อมรบัอย่างแพร่หลายในหมู่คณาจารย์ 
สมยัก่อน เป็นวธิท่ีีท�ำให้เดก็ “รู้” แต่ไม่ได้ “เรยีนรู”้ อย่างทีค่วรจะเป็น เพราะสือ่การสอนทีด่ทีีส่ดุยงัคงเป็นหนงัสอืเรยีน 
ของแต่ละรายวิชา และความรู้ยังคงจ�ำกัดอยู่แต่ตัวหนังสือเหล่านั้น แต่ในปัจจุบันการพัฒนาของเทคโนโลยีส่งผลให ้
การเรยีนรูข้องนักเรยีนไร้ขดีจ�ำกดัมากยิง่ขึน้ ฐานข้อมลูและแหล่งการเรยีนรูก้ว้างขึน้กว่าเดมิมาก สามารถเข้าถงึได้ง่าย  
และที่ส�ำคัญ ความรู้ไม่ได้มีอยู่แค่ในต�ำราเรียน หรือหนังสือประจ�ำวิชาเท่านั้น

อนิเทอร์เนต็และคอมพวิเตอร์เป็นหลกัฐานชิน้ส�ำคญั  ทีแ่สดงให้เหน็ถงึการพฒันาของเทคโนโลยีอย่างก้าวกระโดด  
แต่จากการศกึษางานวจิยัพบว่า การใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยส่วนใหญ่เป็นการใช้เพ่ือความบนัเทิงมากกว่าใช้เพ่ือหาความรู้  
(รวิรกรานต์ นันทเวช, 2550; ประภาพร ชวนปิยะวงศ์, 2549) และกิจกรรมหนึ่งที่สร้างความบันเทิงให้กับเยาวชนมากถึง 
ร้อยละ 13.2 คือ “การเล่นเกม” (ส�ำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์) จากการศึกษาสถิติข้อมูลทางการตลาดของ 
บรษิทั Newzoo ท่ีท�ำงานร่วมกบั Global Mobile Game Confederation พบว่า ประชากรไทยท่ีเล่นเกมบนมอืถอืหรอืสมาร์ทโฟน
ในปัจจบุนัเตบิโตถงึ 20 ล้านคน หรอืคิดเป็น
ร้อยละ 29 ของประชากรทั้งหมด โดยผล 
การส�ำรวจพฤตกิรรมการเล่นเกมของเดก็ไทย 
ยังพบว่า เด็กไทยใช้เวลาไปกับการเล่นเกม
ผ่านอินเทอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์เฉลี่ยสูง
ถึง 2 ชั่วโมง 6 นาทีต่อวัน 
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อย่างไรกต็าม การศึกษาพฤติกรรมการใช้เวลาไปกบั

เกมคอมพวิเตอร์นัน้ไม่ได้ส่งผลร้ายอย่างทีค่ดิเสมอไป เพราะ

แท้จริงแล้วจากการศึกษาท่ีผ่านมาพบว่า การเล่นเกมอย่าง

เหมาะสมนั้นมีประโยชน์ในด้านของการส่งเสริมจินตนาการ

และความคดิสร้างสรรค์ ก่อให้เกดิปฏิสมัพนัธ์ทีด่รีะหว่างกลุม่

เพื่อน และพัฒนาทางด้านอารมณ์ที่ช่วยลดความตึงเครียด

ได้ (ชลลดา บุญโท, 2554) นอกจากที่กล่าวมาแล้วข้างต้น 

ยังมีงานวิจัยที่สนับสนุนว่าการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ส่งผลให้

เกิดการเรียนรู้ มีความสนใจ และกระตือรือร้นต่อการเรียนรู้  

มีการใช้ทักษะการแก้ไขปัญหาเพื่อน�ำมาซึ่งชัยชนะ (Marc 

Prensky, 2001) ซึง่เกมทีส่่งเสรมิให้เกิดการเรยีนรูน้ัน้ เรยีกว่า 

เกมการศึกษา การจ�ำแนกประเภทของเกม สามารถพิจารณา

ได้จากสื่อกลางที่ใช้ เช่น เกมคอมพิวเตอร์ เกมกระดาน เกม

การ์ด เป็นต้น ส�ำหรบัเกมทีไ่ด้รบัความนยิมในการจดัการเรยีน 

การสอน คอืเกมทีใ่ช้สือ่กลางเป็นคอมพวิเตอร์ จากข้อมลูดงักล่าว  

ท�ำให้ครใูนประเทศไทยหลายท่านได้มกีารน�ำเกมมาประยกุต์

ใช้ส�ำหรบัการสอน ทัง้ในขัน้น�ำเข้าสูบ่ทเรยีน หรอืขัน้ตอนของ

การสอนเนื้อหาความรู้ รวมไปถึงขั้นประเมินผลการเรียนรู้  

ซึ่งการน�ำเกมเข้ามามีบทบาทนี้ยังเป็นการกระตุ้นให้นักเรียน

เกิดความสนใจที่จะเรียนรู้มากย่ิงขึ้น (ณัฐญา นาคะสันต์, 

2559) โดยการจัดการเรียนการสอนอาจจะเป็นการออกแบบ

และสร้างเกมจากคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เพือ่สอดแทรกเนือ้หา

ความรู้เข้าไปทีละข้ันตอน ดังงานวิจัยของ ณัฐกร สงคราม 

และ อัญชลี แซ่ลู่, 2552 ที่พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับ 

การปลูกคะน้า เพื่อเป็นการประเมินความรู้ที่ได้จากการเรียน

การสอน ด้วยการใช้องค์ความรูท้ีม่ใีนการหาค�ำตอบ  เพือ่ข้าม 

ขั้นตอนถัดไปจนส้ินสุดการเล่นเกม กระบวนการสอนวิธีนี ้

ได้รับการตอบรับอย่างดีว่าช่วยให้นักเรียนมีความรู ้และ 

ความเข้าใจในเนื้อหาที่ต้องการสอนมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้อง

กับการวิจัยของ ศรัญญา ผาเบ้า (2551 : บทคัดย่อ) ที่พบว่า 

นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์

ที่ต่างกัน คือ สูง ปานกลาง และต�่ำ ภายหลังการทดลองใช้

เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริมในวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัสดุ

และสมบัติของวัสดุ ส่งผลให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนทดลองใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็น 

ส่ือเสรมิ เนือ่งด้วยการเรยีนรูผ่้านเกมจะท�ำให้นกัเรยีนสามารถ

รู้และเข้าใจลักษณะเฉพาะของวัสดุชนิดต่างๆ สามารถบอก 

ความแตกต่าง และพิจารณาลักษณะของวัสดุแต่ละประเภท

เพือ่เลอืกใช้ในด�ำเนนิการต่าง ๆ  ได้อย่างเหมาะสม ซึง่สามารถ

วัดผลได้จากการท�ำแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ท่ีถูกสร้างขึ้นโดยผู้วิจัยอีกด้วย นอกจากน้ียังมี

งานวิจัยของ นวัช ปานสุวรรณ (2555) ที่ส่งเสริมการใช้เกม

เพือ่ช่วยสอนก่อให้เกดิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีด่ขีึน้ ซึง่ช่วย 

เสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ให้กับนักเรียนได้อีกด้วย
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เกมกับการเสริมแรง

เกม Spore 

การใช้เกมเข้ามามีบทบาทในการจดัการเรยีนการสอน เป็นการสร้างบรรยากาศการเรยีนรูท้ีแ่ปลกใหม่ และกระตุ้น
ให้ผู้เรยีนมคีวามสนกุกบัการเรยีน  ซึง่เป็นนวตักรรมท่ีมคีวามน่าสนใจอย่างหนึง่ในการจัดการเรยีนการสอน โดยใช้ความส�ำเรจ็
หรือรางวัลจากเกมเป็นตัวกระตุ้นให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น การน�ำจิตวิทยาและแรงจูงใจจากเกมมาใช้
เป็นตัวกระตุน้ให้ผูเ้รยีนมีส่วนร่วมกบัการจดัการเรยีนการสอน เรยีกว่า Game-based Learning หรอื GBL โดยไม่ได้หมายถงึ 
การออกแบบหรือสร้างเกมให้ผูเ้รยีนเท่าน้ัน แต่เป็นการประยกุต์เนือ้หาใดเนือ้หาหนึง่เข้ามาออกแบบกจิกรรมการเรยีนรู ้เพือ่ให้ 
ผูเ้รยีนได้รบัความรู ้ทักษะ กระบวนการพร้อมกบัความสนกุสนานเพลิดเพลิน

การน�ำเกมเข้ามาเป็นเป็นเครือ่งมอืในการจดัการศกึษานัน้ จ�ำเป็นต้องค�ำนงึถงึเนือ้หาและบรบิทของเกมนัน้ๆ ว่า 
มีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่จะสอนมากน้อยเพียงใด รวมไปถึงเป้าหมายท่ีครูต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้  
การเลือกเกมเพ่ือน�ำมาใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอนนั้น จะต้องได้รับการพิจารณาถึงความเหมาะสมและ 
ความครบถ้วนของเนื้อหา นอกจากนั้นครูยังต้องมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเกมนั้นๆ เป็นอย่างดี เพื่อให้เกิด 
ความราบรืน่ในการจดัการเรยีนการสอน

เกมทางการศึกษาในปัจจุบันมีมากมาย โดยแต่ละเกมจะมีจุดประสงค์ในการพัฒนาทักษะ และการเรียนรู้ 
ท่ีแตกต่างกนัไป เกมคอมพวิเตอร์ถอืเป็นเกมทีไ่ด้รบัความนยิมในการน�ำมาประยกุต์ใช้ส�ำหรบัการจดัการเรยีนการสอนปัจจบุนั 
เนือ่งด้วยมคีวามหลากหลายของรปูแบบ ซึง่เกมทางการศึกษาท่ีมีความน่าสนใจ ยกตวัอย่างเช่น เกม Spore เกม Were wolf 
และ เกม MBt 

เกมทีจ่ะให้ผูเ้ล่นรบับทเป็นสิง่มชีวีติภายในเกม ซึง่จะเริม่ตัง้แต่
ยคุของสิง่มชีีวติเซลล์เดียว แล้วววิฒันาการมาเรือ่ยๆ จนเข้าสู่ยคุท่ีสามารถ
เดนิทางข้ามอวกาศได้ โดยเป้าหมายของเกมคอืการให้ผูเ้ล่นเอาชวีติรอด 
ไปเรื่อยๆ ซึ่งในแต่ละยุคก็จะมีวิธีเอาชีวิตรอดท่ีแตกต่างกัน โดยผลของ 
การเอาชีวิตรอดจะท�ำให้ผู้เล่นกลายเป็นสายวิวัฒนาการที่แตกต่างกันไป 
และสามารถเล่นเพือ่ข้ามสายววิฒันาการได้

ดังนั้น ผลการกระท�ำในแต่ละยุคจะส่งผลต่อสายในยุคถัดๆ ไปของผู้เล่น จากรูปแบบของตัวเกมที่ให้ผู้เล่น
รบับทเป็นตัวละครภายในเกมทีม่แีนวทางการเอาชวีติรอดและน�ำไปสูก่ารววิฒันาการนัน้ นอกจากจะให้ความสนกุและ
เพลิดเพลินแล้ว ยังมีการสอดแทรกเนื้อหาสาระและทักษะทางด้านต่างๆ มาสู่ผู้เล่น ซึ่งส่ิงนี้สามารถเป็นแนวทางใน
การน�ำมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน โดยใช้ Game - based learning ซึ่งสามารถเพิ่มความรู้และทักษะการเรียน
รู้ที่ได้มากกว่าการเรียนการสอนในชั้นเรียน  ตัวอย่างเช่น 
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1.	 ด้านความรูท้างด้านวิทยาศาสตร์ เนือ่งด้วยตวัเกมนัน้ด�ำเนนิเนือ้หาโดยองิตามหลกัวทิยาศาสตร์ ดังนัน้
จึงสามารถใช้เนื้อหาภายในเกมเพ่ือช่วยพัฒนาความรู้ให้แก่นักเรียนได้ ซึ่งในแต่ละยุคภายในเกมล้วน
แทรกเนื้อหาทางด้านวิทยาศาสตร์ที่แตกต่างกัน ดังนั้น การน�ำเกมนี้ไปเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน
จะต้องเลือกเนื้อหาเกมให้มีความเหมาะกับเนื้อหาสาระที่ครูต้องการจะสอนด้วย

2.	 ด้านความคดิสร้างสรรค์ ตวัเกมนัน้ก่อนจะด�ำเนนิเนือ้เรือ่งจะให้ผูเ้ล่นได้สร้างตวัละครหรอืสิง่ต่างๆ ขึน้ 
ตามจินตนาการ แต่ยังคงใช้หลักการทางวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ในการสร้าง ท�ำให้เกิด 
ข้อจ�ำกัด เสมือนกับการสร้างสิ่งต่างๆ ในชีวิตจริง ซึ่งจะเป็นการเสริมสร้างทักษะทางด้านความคิด
สร้างสรรค์ให้แก่นักเรียนได้เป็นอย่างดี

3.	 ด้านความคิดข้ันสูง เป็นทักษะท่ีจ�ำเป็นและไม่สามารถเกิดขึ้นได้จากการเรียนการสอนแบบบรรยาย
เพียงเท่านั้น แต่จะเกิดจากการฝึกฝนของตัวนักเรียนเอง ซ่ึงด้วยรูปแบบของเกมที่ชวนให้เกิดการคิด
และวิเคราะห์ตลอดเวลา ในขณะเล่นเกมนี้จะช่วยเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดทักษะด้านความคิด 
ขั้นสูง (Xiaoheng Bi, 2012)

เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครภายในเกมท่ีมีความหลากหลาย และมีหน้าท่ีท่ีแตกต่างกัน  
โดยเกมนี้จะแบ่งผู้เล่นเป็น 2 ฝั่ง คือ ฝั่งผู้เล่นที่รับบทเป็นคนในหมู่บ้าน ซึ่งจะต้องตามหาให้ได้ว่าผู้เล่นคนไหนบ้าง 
ทีเ่ป็นหมาป่า และในฝ่ังผูเ้ล่นทีร่บับทเป็นหมาป่าจะต้องคอยก�ำจดัผูเ้ล่นคนอืน่ทีไ่ม่ได้อยูฝ่ั่งหมาป่าจนสดุท้ายให้เหลอื 
ผู้เล่นฝั่งคนในหมู่บ้านจ�ำนวนเท่ากับหมาป่า เกมจะด�ำเนินไปโดยในแต่ละคืน ผู้เล่นฝั่งหมาป่าจะเลือกว่าให้ใครตาย 
และผู้เล่นคนอื่นๆ จะแสดงหน้าที่ออกมาตามแต่บทบาทของตัวละคร พอตอนเช้าผู้เล่นที่ถูกหมาป่าเลือกจะตาย  
และผู้เล่นท่ียังไม่ตายมีสิทธิ์เลือกว่าใครเป็นหมาป่า แล้วคนท่ีถูกเลือกจะต้องตาย ท�ำให้ในแต่ละครั้งจ�ำนวนผู้เล่น 
จะลดลงไปเรื่อยๆ ซึ่งหากฝั่งใดท�ำตามเป้าหมายส�ำเร็จก่อน ฝั่งนั้นก็จะชนะ ด้วยรูปแบบของตัวเกมนอกจากจะได้ 
ความเพลิดเพลินแล้วยังเสริมสร้างทักษะต่างๆ แก่ตัวผู้เล่น ตัวอย่างเช่น

1.	 ด้านกลยทุธ์ เป็นหนึง่ทกัษะทีม่คีวามส�ำคญัทีเ่สรมิสร้างได้ยากจากการเรยีนการสอนภายในชัน้เรยีน แต่
จากบริบทของเกมที่มีการแบ่งฝ่ายและมีวิธีการที่จะชนะแตกต่างกัน  ท�ำให้ผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่ายต้องสร้าง
กลยุทธ์ขึ้นมาเพ่ือท่ีจะสามารถชนะอีกฝ่ายได้ ซึ่งเป็นเคร่ืองมือท่ีเสริมสร้างทักษะทางด้านกลยุทธ์เป็น
อย่างดี (Xiaoheng Bi, 2016)

2.	 ด้านการท�ำงานเป็นทีมและการสื่อสาร เนื่องด้วยบริบทของเกมนั้นจ�ำเป็นต้องเล่นกันเป็นทีม  แต่การ
จะสื่อสารกันภายในทีมนั้นจ�ำเป็นต้องท�ำให้คนในทีมนั้นเข้าใจ และฝ่ายตรงข้ามนั้นไม่เข้าใจได้ ดังน้ัน
เกมนี้จึงเป็นตัวกระตุ้นการท�ำงานเป็นทีมและการสื่อสารโดยเฉพาะทางด้านอวัจนภาษาได้ (Daisuke 
Katagami, 2014)

3.	 ด้านการรู้แพ้รู้ชนะ จากการเล่นเกมนี้จ�ำเป็นต้องมีการแข่งขันกันของ 2 ฝ่าย จึงเลี่ยงการแพ้การชนะ
ไม่ได้ แต่ทว่าการเล่นรูปแบบนี้จะท�ำให้ผู้เล่นได้เรียนรู้ถึงการมีน�้ำใจนักกีฬา ซึ่งเป็นทักษะด้านจิตใจที่
ไม่สามารถเสริมสร้างผ่านการเรียนการสอนในห้องเรียนได้ ดังนั้น เกมนี้จึงเป็นเกมอีกหนึ่งเกมท่ีมอบ
คุณค่าให้กับผู้เล่นได้มากกว่าด้านความบันเทิงเพียงอย่างเดียว

เกม Werewolf online

ที่มา 	 https://www.sanook.com/game/1017513/

https://www.sanook.com/game/1017513/
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เกมท่ีถูกออกแบบมาเพื่อสนับสนุนการศึกษา
ชีววิทยาในด้านพันธุกรรมและชีววิทยาระดับโมเลกุล โดย 
ผู้เล่นจะเป็นผู้ทีว่นิจิฉัยสาเหตขุองเชือ้โรคทีท่�ำให้เกดิการแพร่
ระบาดฉกุเฉิน ขณะเล่นจะได้รบัการแนะน�ำ และความรูเ้บือ้งต้น 
เกี่ยวกับไวรัส ส�ำหรับขั้นตอนแรกในกระบวนการวินิจฉัย 
คือ การสกัดดีเอ็นเอจากบุคคลที่ติดเชื้อ รวมถึงการคิดค้นหลักปฏิบัติการ (Protocol) ด้วยตัวเอง ซึ่งจะเป็นแนวทางใน 
การสกดัดีเอน็เอเสมือนจรงิ (มีการสอนเทคนคิการใช้อปุกรณ์เครือ่งแก้ว และการก�ำหนดเง่ือนไขส�ำหรบัการหมุนเหวีย่ง) 
ในตอนท้ายของขั้นตอนเหล่านี้ หากผู้เล่นสามารถก�ำหนดเงื่อนไขที่เหมาะสมก็จะสามารถได้ดีเอ็นเอออกมา ซึ่งผู้เล่น
สามารถใช้ดีเอ็นเอนี้ในขั้นตอนต่อไปในกระบวนการวินิจฉัย เกมนี้คิดค้นเพื่อการศึกษา โดยเฉพาะเพื่อฝึกทักษะและ
เสริมสร้างความรู้ เช่น

1.	 ด้านความรู้วิทยาศาสตร์ เนื่องจากเกมเป็นการจ�ำลองสภาวะเสมือนจริงภายในห้องปฏิบัติการ ส่ิงท่ี
นกัเรยีนจะได้เรยีนรูคื้อ ความรูแ้ละขัน้ตอนวธิกีารของการสกดัดีเอน็เอเพือ่ให้ได้ตวัอย่างดเีอน็เอส�ำหรบั
การวนิจิฉัยโรคต่อไป และความรูท้ีเ่พิม่เตมิมาจากทีก่ล่าวข้างต้น คอื วธิกีารใช้เครือ่งแก้ว และเคร่ืองมอื 
บางอย่างในห้องปฏิบัติการ เช่น ปิเปต (Pipette) เครื่องปั่นเหวี่ยง (Centrifuge) และการใช้อ่างควบคุม
อุณหภูมิ (Water bath) (Troy D. Sadler, 2013)

2.	 ด้านธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ ผู้เล่นจะได้เรียนรู้ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ ในส่วนของการได้มาซึ่ง 
ความรู้ของนักวิทยาศาสตร์ โดยผู้เล่นจะต้องออกแบบการทดลองแบบเสมือนจริง เพื่อให้ได้มาซึ่ง 
ข้อมูลต่างๆ ก่อนที่จะน�ำข้อมูลมาประมวลผล และวินิจฉัยโรคที่เกิดจากเชื้อไวรัส 

3.	 ด้านความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากก่อนท่ีจะเร่ิมเกมนั้น ผู้เล่นจะต้องสร้างตัวละครเพ่ือจ�ำลองตัวเอง
เสมือนจริง โดยตัวละครที่ถูกสร้างขึ้นจะมีคุณลักษณะตรงตามที่ผู้เล่นเลือก เช่น การเลือกผู้เล่นให้เป็น
นักวิทยาศาสตร์ที่มีความเชี่ยวชาญในด้านเคมี

4.	 ด้านความอดทน เนือ่งจากการเล่นเกมเป็นการลองผดิลองถกูส�ำหรบัการสร้างโปรโตคอล และการสกดั
ดีเอ็นเอในสภาวะที่เหมาะสม ในระหว่างที่เล่นเกมจะมีค�ำถามขึ้นมาเพื่อให้ผู้เล่นหาค�ำตอบ เมื่อตอบ
ค�ำถามถูกก็จะสามารถปลดล็อคทรัพยากรบางอย่างได้ เช่น ปลดล็อคเครื่องควบคุมอุณหภูมิส�ำหรับ
การควบคุมอุณหภูมิของสาร ซึ่งการตอบค�ำถามนั้น ผู้เล่นต้องตอบถูกเท่านั้นจึงจะสามารถปลดล็อค
ทรัพยากรได้ หากผู้เล่นตอบผิด ผู้เล่นจะต้องไปหาข้อมูลความรู้ภายในห้องปฏิบัติการ เพื่อมาตอบ
ค�ำถามใหม่

เกม Mission Biotech หรือ MBT
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มลพิษทางอากาศกับลักษณะท้องฟา้ทีส่ังเกตเห็น

ปัจจุบันเมืองใหญ่ๆ ในหลายประเทศ จะประสบปัญหาด้านมลพิษทางอากาศ โดยในทุกปีจะมีประชากรเฉลี่ย  
7 ล้านคนทีเ่สยีชวีติจากมลพษิทางอากาศ ซึง่เป็นผลกระทบหนึง่จากการเปลีย่นแปลงภมูอิากาศท่ีส่งผลกระทบต่อการด�ำรงชวีติ 
และสขุภาพของมนษุย์ มนษุย์ต้องการแหล่งน�ำ้สะอาด อากาศบรสิทุธิ ์แหล่งอาหาร และทีอ่ยูอ่าศยั ปัจจยัเหล่านีม้คีวามส�ำคญั 
ในการด�ำรงชวีติเพือ่ให้มีสขุภาพทีดี่ รายงานขององค์การอนามยัโลก (WHO) กล่าวว่า มลพษิทางอากาศทัง้จากในและนอกบ้าน 
เป็นสาเหตุหนึง่ของการเสยีชวีติจากโรคไม่ตดิต่อ ได้แก่ โรคท่ีเป็นสาเหตกุารเกดิโรคปอดตดิเชือ้ (Pneumonia) โรคหลอดเลอืดสมอง  
(Strokes) ภาวะหัวใจขาดเลือด (Ischaemic heart disease) โรคปอดอุดกั้นเรื้อรัง (Chronic obstructive pulmonary Disease) 
และ โรคมะเร็งปอด (Lung cancer) 

ยุพาพร ลาภหลาย • ผู้ช�ำนาญ โครงการวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อมโลก สสวท. • e-mail: ytipj@ipst.ac.th 

ภาพ 1	 สถิติการเกิดโรคไม่ติดต่อที่มีผลมาจากมลพิษทางอากาศ
ที่มา 	 http;//www.who.int/airpollution/infographics/en

ข้อมูลการตายจากมลพิษทางอากาศ
ที่เกิดจากภายในและภายนอกบ้าน

ประชากร 7 ล้านคนเสียชีวิตก่อนที่ควรจะเป็นจากมลพิษ 

ทางอากาศทัง้จากภายในบ้านและนอกบ้านจากโรคไม่ติดต่อ 
ดังต่อไปนี้ 

โรคปอดติดเช้ือ (Pneumonia) 

โรคหลอดเลือดสมอง (Strokes)

ภาวะหัวใจขาดเลือด
(Ischaemic heart 
disease) โรคปอดอุดกัน้เรื้อรัง 

(Chronic obstructive 
pulmonary Disease) 

โรคมะเร็งปอด (Lung cancer)

การเรียนกระตุ้นความคิด
ข้อมูลเพิ่มเติม

bit.ly/216-v4
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http://www.who.int/airpollution/infographics/en
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ที่มา 	 กรมควบคุมมลพิษ  http://air4thai.pcd.go.th/webV2/aqi_info.php

ปัจจัยหลกัทีท่�ำให้เกดิการเปลีย่นแปลงภูมอิากาศอย่างหนึง่คอื การเผาไหม้เชือ้เพลงิฟอสซลิ จากการผลติพลงังาน
ไฟฟ้า การคมนาคม และโรงงานอุตสาหกรรม ท�ำให้มีการปลดปล่อยคาร์บอนออกไปสู่ชั้นบรรยากาศ ท�ำให้เกิดมลพิษ
ทางอากาศ และมีผลต่อสุขภาพของมนุษย์ ในประเทศไทยอาจได้ยินข่าวบ่อยครั้งเกี่ยวกับมลพิษทางอากาศ โดยเฉพาะ 
ในเมืองที่มีการจราจรหนาแน่น และอยู่ในสภาพอากาศไม่ถ่ายเท เมื่ออากาศมีสิ่งเจือปนจ�ำนวนมากหรือเกิดมลพิษ  
จะท�ำให้ความสามารถในการมองเห็ยท้องฟ้าลดลงได้ ส�ำหรับประเทศไทย หน่วยงานที่รับผิดชอบเกี่ยวกับมลพิษต่างๆ คือ  
“กรมควบคมุมลพษิ” ซึง่ได้ก�ำหนดดัชนคุีณภาพอากาศ (Air Quality Index: AQI) เพือ่ให้ประชาชนทัว่ไปได้ทราบถงึสถานการณ์
มลพิษทางอากาศในแต่ละพื้นที่เพื่อเฝ้าระวัง ถึงระดับที่จะมีผลกระทบต่อสุขภาพของประชาชน โดยดัชนี 1 ค่าจะแทนค่า 
ความเข้มข้นของมลพิษทางอากาศ 6 ชนิด ได้แก่ ฝุ่นละอองขนาดไม่เกิน 2.5 ไมครอน (PM2.5) ฝุ่นละอองขนาดไม่เกิน 10 
ไมครอน (PM10) แก๊สโอโซน (O3)  แก๊สคาร์บอนมอนอกไซด์ (CO) แก๊สไนโตรเจนไดออกไซด์ (NO2)  และแก๊สซลัเฟอร์ไดออกไซด์  
(SO2) โดยดัชนีคุณภาพอากาศของประเทศไทยแบ่งเป็น 5 ระดับ ตั้งแต่ 0 ถึง 201 ขึ้นไป ซึ่งแต่ละระดับใช้สีแตกต่างกัน  
เพือ่ใช้เปรยีบเทยีบระดบัของผลกระทบต่อสขุภาพอนามยัของประชาชน รายละเอยีดดงัตารางที ่1 หากดชันสีงูเกนิกว่า 100 
แสดงว่าความเข้มข้นของมลพษิทางอากาศมีค่าเกนิมาตรฐานและคณุภาพอากาศจะเริม่มผีลกระทบต่อสขุภาพของประชาชน

ตารางที่ 1 เกณฑ์ของดัชนีคุณภาพอากาศของประเทศไทย

ความหมายของสี 

AQI ความหมาย ข้อความแจ้งเตือน

0 - 25 คุณภาพอากาศดีมาก คณุภาพอากาศดมีาก เหมาะส�ำหรบักจิกรรมกลางแจ้งและการท่องเทีย่ว

26 - 50 คุณภาพอากาศดี คุณภาพอากาศดี สามารถท�ำกิจกรรมกลางแจ้งและการท่องเที่ยวได้
ตามปกติ

51 - 100 ปานกลาง ประชาชนทั่วไป : สามารถท�ำกิจกรรมกลางแจ้งได้ตามปกติ
ผูท้ีต้่องดแูลสขุภาพเป็นพเิศษ : หากมอีาการเบือ้งต้น เช่น ไอ หายใจ
ล�ำบาก ระคายเคืองตา ควรลดระยะเวลาการท�ำกิจกรรมกลางแจ้ง

101 - 200 เริม่มผีลกระทบต่อสขุภาพ ประชาชนทั่วไป : ควรเฝ้าระวังสุขภาพ ถ้ามีอาการเบื้องต้น เช่น ไอ  
หายใจล�ำบาก ระคายเคอืงตา ควรลดระยะเวลาการท�ำกจิกรรมกลางแจ้ง  
หรือใช้อุปกรณ์ป้องกันตนเองหากมีความจ�ำเป็น
ผู้ที่ต้องดูแลสุขภาพเป็นพิเศษ : ควรลดระยะเวลาการท�ำกิจกรรม
กลางแจ้ง หรอืใช้อปุกรณ์ป้องกนัตนเองหากมคีวามจ�ำเป็น ถ้ามอีาการ
ทางสุขภาพ เช่น ไอ หายใจล�ำบาก ตาอักเสบ แน่นหน้าอก ปวดศีรษะ 
หัวใจเต้นไม่เป็นปกติ คลื่นไส้ อ่อนเพลีย ควรปรึกษาแพทย์

201 ขึ้นไป มีผลกระทบต่อสุขภาพ ทุกคนควรหลีกเลี่ยงกิจกรรมกลางแจ้ง หลีกเลี่ยงพื้นที่ที่มีมลพิษทาง
อากาศสูง หรือใช้อุปกรณ์ป้องกันตนเองหากมีความจ�ำเป็น หากม ี
อาการทางสุขภาพควรปรึกษาแพทย์

0 - 25
ดีมาก

26 - 50
ดี

51 - 100
ปานกลาง

101 - 200
เริม่มผีลกระทบต่อ

สขุภาพ

201 ขึ้นไป
มีผลกระทบต่อ

สุขภาพ

http://air4thai.pcd.go.th/webV2/aqi_info.php
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ภาพ 2	 แสดงข้อมูลคุณภาพอากาศของกรมควบคุมมลพิษในพื้นที่กรุงเทพฯและปริมณฑล
	 (ก) ณ วันที่ 10 มกราคม พ.ศ. 2562   (ข) ณ วันที่ 11 มกราคม พ.ศ. 2562
ที่มา 	 http://air4thai.pcd.go.th

ภาพ 3	 แสดงข้อมูลคุณภาพอากาศของประเทศต่างๆ ทั่วโลก
ที่มา 	 http://aqicn.org/map/world/

(ก) (ข) 

ตัวอย่างสถานการณ์คุณภาพอากาศจากข้อมูลของกรมควบคุมมลพิษ ในพื้นที่กรุงเทพฯและปริมณฑลในวันที่  
10 มกราคม พ.ศ. 2562 (ภาพ 2 (ก)) โดยต�ำแหน่งต่างๆ ส่วนใหญ่ปรากฏเป็นสีเขียวและสีเหลือง หมายความว่าคณุภาพอากาศ 
อยูใ่นเกณฑ์ดมีากถงึปานกลาง และ วนัที ่11 มกราคม พ.ศ. 2562 (ภาพ 2 (ข)) ซึง่ต�ำแหน่งต่างๆ ปรากฏเป็นสเีหลอืงและสีส้ม
คณุภาพอากาศอยู่ในเกณฑ์ปานกลางถงึเริม่มีผลกระทบต่อสุขภาพ และตรวจพบฝุน่ละอองขนาดไม่เกนิ 2.5 ไมครอน (PM2.5) 
มีค่า 46 – 79 ไมโครกรัมต่อลูกบาศก์เมตร ปริมาณฝุ่นละอองขนาดไม่เกิน 10 ไมครอน (PM 10) มีค่า 61 – 128 ไมโครกรัม 
ต่อลูกบาศก์เมตร สถานการณ์คุณภาพอากาศที่แสดงในตัวอย่างนี้ สามารถศึกษาได้ที่เว็บไซด์ของกองจัดการคุณภาพอากาศ
และเสียง คือ http://air4thai.pcd.go.th/webV2/ โดยเราสามารถเลือกพ้ืนท่ีท่ีสนใจ หรืออาจจะเข้าไปศึกษาข้อมูลคุณภาพ
อากาศของประเทศไทย และประเทศอื่นๆ ทั่วโลกได้ที่เว็บไซต์ http://aqicn.org/map/ ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่เกิดจากความร่วมมือ
ของหน่วยงานต่างๆ ทั่วโลกกว่า 80 ประเทศ เพื่อแสดงข้อมูลคุณภาพอากาศในแต่ละประเทศ ดังภาพ 3 ข้อมูลในเว็บไซต์นี ้
จะเป็นแบบ Real time โดยเราสามารถเลือกเมืองท่ีเราสนใจและเข้าไปดูคุณภาพอากาศของเมืองนั้นๆ ได้ รวมทั้งมีศึกษา
ข้อมูลการพยากรณ์คุณภาพอากาศล่วงหน้า 7 วัน ให้เราทราบและสามารถเตรียมตัวป้องกันไว้ล่วงหน้าได้ด้วย

http://air4thai.pcd.go.th/
http://aqicn.org/map/world/
http://air4thai.pcd.go.th/webV2/
http://aqicn.org/map/
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ภาพ 4	 แสดงข้อมูลคุณภาพอากาศจากเว็บไซต์ Air Pollution in Asia: Real-time Air Quality Index Visual Map
ที่มา 	 http://aqicn.org/city/thailand/bangkok/ratburana-post-office/

กิจกรรมส�ำรวจสีท้องฟา้ และความสามารถในการมองเห็นบนท้องฟา้  

โครงการ GLOBE มกีจิกรรมส�ำหรบันกัเรยีนทีจ่ะได้เรยีนรู ้ส�ำรวจ และตรวจวดัข้อมลูทางด้านบรรยากาศอย่างง่าย 
เพื่อจ�ำแนกสีท้องฟ้าและความสามารถในการมองเห็นบนท้องฟ้า ซึ่งปัจจัยเหล่านี้จะช่วยให้เข้าใจผลกระทบของละอองลอย
ในอากาศ (Aerosols) ที่ปรากฏบนท้องฟ้าอย่างง่าย โดยละอองลอยเหล่านี้จะมีผลต่อการส่องผ่านของแสงมายังพื้นผิวโลก 

เงื่อนไขส�ำหรับท�ำกิจกรรม มีดังนี้
	 - จะต้องท�ำในช่วงเวลาที่มีแสงอาทิตย์ ไม่ท�ำในช่วงพลบค�่ำ หรือช่วงเวลากลางคืน   
	 - สีของท้องฟ้าจะไม่สามารถด�ำเนินการได้เมื่อท้องฟ้าถูกบดบังด้วยเมฆ หรือกรณีที่ท้องฟ้ามีปริมาณเมฆ 

		    ปกคลุมมากกว่า 50%

http://aqicn.org/city/thailand/bangkok/ratburana-post-office/


35 ปีที่ 47 ฉบับที่ 216  มกราคม - กุมภาพันธ์ 2562

มองในแนวนอนเพื่อสังเกตความสามารถในการมองเห็น

ภาพ 5	 การเปรียบเทียบสีท้องฟ้า และความสามารถในการมองเห็นบนท้องฟ้า
ที่มา 	 https://www.globe.gov/documents/348614/348678/Clouds+Protocol/7b79ee82-ebd6-4382-9283-181a412f063f

วิธีท�ำกิจกรรม

1.	 ดูสีท้องฟ้า และความสามารถในการมองเห็นบนท้องฟ้าในทุกทิศทาง โดยเริ่มจากระดับพื้นดินขึ้นไป 14 องศา  
และดูทุกทิศทางรอบตัวจนครบ 360 องศา หากสังเกตกับเพื่อนๆ อาจแบ่งให้เพื่อนแต่ละคนช่วยกันดูในแต่ละทิศ 

2.	 การมองสีท้องฟ้าให้ดูในแนวตั้ง วิธีที่ดีสุดและปลอดภัยคือ มองขึ้นด้านบนในแนวต้ังท�ำมุม 45 องศากับพื้นดิน   
ไม่ควรแหงนมองดวงอาทิตย์บนท้องฟ้าโดยตรง เพราะจะเป็นอันตรายต่อดวงตา สังเกตสีที่พบบนท้องฟ้าว่า 
ใกล้เคียงกับสีใดมากที่สุด เมื่อเปรียบเทียบกับตารางข้อมูลด้านล่าง 

มอ
งข

ึ้นไ
ปเ

พื่อ
สัง

เก
ตส

ีขอ
งท

้อง
ฟ้า

มองเห็นชัดเจนมาก มองเห็นชัดเจน มีหมอกจาง มีหมอกมาก มีหมอกหนา

ระดับสีท้องฟ้า ระดับ ความสามารถในการมองเห็น ลักษณะภาพที่เห็น

สีน�้ำเงินเข้ม
(Deep Blue)

มองเห็นชัดเจนมาก (Unusually Clear)

สีน�้ำเงิน 
(Blue)

มองเห็นชัดเจน (Clear)

สีน�้ำเงินอ่อน  
(Light Blue)

มีหมอกจาง (Somewhat Hazy)

สีน�้ำเงินจางๆ  
(Pale Blue)

มีหมอกมาก (Very Hazy)

สีน�้ำเงินปนขาว  
(Milky)

หมอกหนา (Extremely Hazy)

https://www.globe.gov/documents/348614/348678/Clouds+Protocol/7b79ee82-ebd6-4382-9283-181a412f063f
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ภาพ 6	 การส�ำรวจและถ่ายภาพท้องฟ้า ณ สสวท. เอกมัย กรุงเทพมหานคร ในช่วงเวลาแตกต่างกัน  	
	 โดย (ก) ณ วันที่ 2 มกราคม พ.ศ. 2562 (ข) ณ วันที่ 11 มกราคม พ.ศ. 2562 
	 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าในวันที่ 11 มกราคม พ.ศ. 2562 ท้องฟ้ามีละอองลอยมากกว่าท้องฟ้าในวันที่ 
	 2 มกราคม พ.ศ. 2562 จึงเห็นท้องฟ้าขมุกขมัว

(ก) (ข) 

ข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้จากกิจกรรมนี้จะเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ คือ บอกได้ว่าท้องฟ้าที่สังเกตนั้นมีปริมาณ
ละอองลอยในอากาศน้อยหรือมาก แต่หากต้องการข้อมูลเชิงปริมาณอาจจะลองศึกษาเพิ่มเติม โดยศึกษาข้อมูลจาก 
กรมควบคุมมลพิษเพื่อเปรียบเทียบกับข้อมูลท่ีสังเกต หากท�ำการส�ำรวจต่อเนื่องเป็นเวลายาวนานเป็นปี จะท�ำให้สามารถ
วเิคราะห์หาแนวโน้มของลกัษณะท้องฟ้าเป็นรายปีได้ ซึง่ข้อมลูเหล่านีจ้ะช่วยให้ตดิตามและสามารถเฝ้าระวังคณุภาพอากาศ
ที่มีผลกระทบจากละอองลอยในอากาศอย่างง่ายๆ ด้วยตัวเองได้ทางหนึ่ง 

บรรณานุกรม
กรมควบคมุมลพษิ. (2562). ข้อมลูดชันคุีณภาพอากาศ. สบืค้นเมือ่ 10 มกราคม 2562, จาก http://air4thai.pcd.go.th/webV2/aqi_info.php. ไทยพับลกิา. (17 ธันวาคม 

2561). COP24. Retrieved January 10, 2019, from https://thaipublica.org/2018/12/cop24-paris-agreement-global-climate-change-warming/.
GLOBE Program. (2017). Cloud protocol. Retrieved January 10, 2019, from https://www.globe.gov/documents/348614/7b79ee82-ebd6-4382-9283-181a412f063f.
GLOBE Program. (2014). Observing Visibility and Sky Color. Retrieved January 10, 2019, from https://www.globe.gov/documents/348614/2c2a13a1-8d97- 

4f85-a230-4f343bdf9c70.
United Nations. (December 5, 2018). COP24: A million lives could be saved by 2050 through climate action, UN health agency reveals. Retrieved January 10,  

2019, from https://news.un.org/en/story/2018/12/1027661.
World Air Quality Index team. Retrieved January 18, 2019, from http://aqicn.org/map/
World Health Organization. (‎2018)‎. COP24 special report: health and climate change. World Health Organization. Retrieved January 10, 2019, from 

http://www.who.int/iris/ handle/10665/276405. License: CC BY-NC-SA 3.0 IGO

วันที่เก็บข้อมูล เวลา
สีของท้องฟ้า ความสามารถ 

ในการมองเห็น

ข้อมูลเพ่ิมเติม 
เช่น สภาพอากาศ 

ทิศทางลมระดับสีท้องฟ้า ระบายสีที่มองเห็น

3.	 การส�ำรวจความสามารถในการมองเห็นบนท้องฟ้า ให้มองท้องฟ้าในแนวนอน โดยหาจุดอ้างอิงในภาพท้องฟ้า 
ทีเ่ราส�ำรวจ จากน้ันดูว่าความสามารถในการมองเห็นท้องฟ้าเป็นอย่างไร ในการส�ำรวจแต่ละครัง้ควรสังเกต ณ จดุเดมิ  
เพื่อจะได้เห็นความแตกต่างของสภาพท้องฟ้าในแต่ละวัน

http://air4thai.pcd.go.th/webV2/aqi_info.php
https://thaipublica.org/2018/12/cop24-paris-agreement-global-climate-change-warming/
https://www.globe.gov/documents/348614/7b79ee82-ebd6-4382-9283-181a412f063f
https://www.globe.gov/documents/348614/2c2a13a1-8d97-4f85-a230-4f343bdf9c70
https://news.un.org/en/story/2018/12/1027661
http://aqicn.org/map/
http://www.who.int/iris/handle/10665/276405
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ศิรัญญา หิริโอ • นิสิตปริญญาโท สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  
• e-mail: siranya89@gmail.com

ธัญลักษณ์ ราซิ่ว • นิสิตปริญญาโท สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  
พงศ์ประพันธ์ พงษ์โสภณ • อาจารย์ประจ�ำสาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

ความลับในพิพิธภัณฑ์
(The Secret of Museum)

ถ้าพูดถึงพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย หลายคน
อาจเคยได้ยินชื่อหรือมีโอกาสได้ไปเยี่ยมชมมาบ้างแล้ว  
แต่อาจจะยังไม่รู ้ว่าพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยนั้นมีอยู่
หลายประเภท และแต่ละประเภทก่อตั้งขึ้นมาเพื่อ 
จดุประสงค์ใด มีความลับอะไรทีซ่่อนอยูภ่ายในพพิธิภณัฑ์ 
เหล่านัน้ ในบทความนีจ้งึพาทกุท่านไปไขความลบั เชือ่มโยง 
ความรู้สู่สิ่งต่างๆ ในพิพิธภัณฑ์ไปพร้อมๆ กัน

ค�ำว่า “พิพิธภัณฑ์” ท่ีราชบัณฑิตยสถานได้ให ้
ความหมายไว้ว่าเป็นสถานที่เก็บรวบรวมและแสดงส่ิงต่างๆ 
ที่มีความส�ำคัญด้านวัฒนธรรมหรือด้านวิทยาศาสตร์ โดยมี
ความมุ่งหมาย เพื่อให้เป็นประโยชน์ต่อการศึกษา และก่อให้
เกิดความเพลิดเพลินใจ

พิพิธภัณฑ์เป็นสถานที่ที่หลายคนคิดว่าเป็นท่ี
รวบรวมประวัติศาสตร์ เพื่อให้ผู ้ที่มาเยี่ยมชมได้เรียนรู ้ 
เรื่องราวที่ผ่านมาในอดีต ซึ่งน้อยคนนักที่จะคิดเชื่อมโยง 
ความรู้เข้ากับสิ่งท่ีได้เรียนมา ยกเว้นพิพิธภัณฑ์ในเชิงท่ีให้
ความรูอ้ย่างเหน็ได้ชดั เช่น พพิธิภัณฑ์วทิยาศาสตร์ พพิธิภณัฑ์
ไดโนเสาร์ พพิธิภณัฑ์ท้องฟ้าจ�ำลอง  นอกจากนีย้งัมีพพิธิภณัฑ์ 
ที่เป็นแหล่งให้ความรู้ที่หลายๆ คนอาจจะคิดไม่ถึง และท�ำให้

พิพิธภัณฑ์เหล่านั้นถูกทอดท้ิง ทั้งท่ีมีความน่าสนใจและเป็น
แหล่งให้ความรู้ที่ดี

การเรียนรู ้ ในพิพิธภัณฑ์มีความแตกต่างจาก 
การเรยีนรูใ้นห้องเรียน เนือ่งจากเป็นแหล่งการเรยีนรูท้ีผู่เ้รยีน
ต้องแสวงหาความรู้ด้วยตัวเอง ผ่านการใช้ประสาทสัมผัส
ต่างๆ ไม่มีครูท่ีสอนเนื้อหา ไม่มีหลักสูตรมาก�ำหนด ไม่ม ี
การจ�ำกดัเวลาเรยีน แต่สามารถท�ำให้ผูเ้รยีนเกดิแรงบนัดาลใจ  
เกิดแนวคิด และมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้นอกห้องเรียน

ในการไขความลับครั้งนี้จะพาทุกท่านเยี่ยมชม 
พพิธิภณัฑ์ ทีไ่ม่ใช่เป็นเพยีงการเดนิเยีย่มชมพพิธิภณัฑ์เท่านัน้ 
แต่เป็นการเสนอในแง่คุณค่าทางการศึกษา ที่ผู ้ปกครอง
หรือครูอาจารย์สามารถจัดประสบการณ์ในพิพิธภัณฑ์เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ท้ังหลักการและการน�ำไป 
ประยุกต์ใช้ ท�ำให้เกิดความซาบซึ้ง ความภาคภูมิใจใน
ศิลปะและภูมิปัญญาของคนไทยอยู่เบื้องหลัง สิ่งแรกที่ 
ทุกคนเห็น ไม่ใช่เฉพาะความสวยงามของพิพิธภัณฑ์เท่านั้น 
แต่ยังเห็นถึงรูปแบบ โครงสร้างของตัวอาคารท่ีได้ออกแบบ
มาอย่างด ีและเอือ้อ�ำนวยต่อการจดัแสดง ซึง่แสดงให้เหน็ถงึ
การน�ำเอาความรู้ทางวิศวกรรมมาใช้ 

ที่มา	 https://museum.socanth.tu.ac.th/

การเรียนกระตุ้นความคิด

mailto:siranya89@gmail.com?subject=IPST216%20-%20%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C%20(The%20Secret%20of%20Museum)
https://museum.socanth.tu.ac.th/
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ประเภทของพิพิธภัณฑ์
รายงานการวิจัยของส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2544) ได้แบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์ไว้ดังนี้ 
1. พิพิธภัณฑสถานทางศิลปะ
2. พิพิธภัณฑสถานศิลปะร่วมสมัย
3. พิพิธภัณฑสถานทางธรรมชาติวิทยา
4. พิพิธภัณฑสถานทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
5. พิพิธภัณฑสถานทางมานุษยวิทยาและชาติพันธุ์วิทยา
6. พิพิธภัณฑสถานทางประวัติศาสตร์และโบราณคดี
7. พิพิธภัณฑสถานประจ�ำเมืองหรือท้องถิ่น
8. พิพิธภัณฑ์เฉพาะด้าน
9. พิพิธภัณฑ์ของมหาวิทยาลัยและสถาบันการศึกษา

พิพิธภัณฑ์แต่ละแห่งมีการจัดแสดงแตกต่างกันไปตามประเภทของพิพิธภัณฑ์ ตัวอย่างเช่น พิพิธภัณฑ์ประเภท
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จะมีการจัดแสดงเกี่ยวกับความรู้ทางวิทยาศาสตร์โดยตรง ซึ่งเรื่องราวภายในพิพิธภัณฑ์เป็นการ 
รวบรวมองค์ความรู้ และข้อมูลในเชงิวทิยาศาสตร์ ในพพิธิภณัฑสถานแห่งชาต ิมกีารจัดแสดงหลายส่วนท่ีสามารถเชือ่มโยงเข้าสู ่
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ โดยในส่วนของภูมิปัญญาท้องถิ่น จะมีการจัดแสดงเครื่องนุ่งห่ม เครื่องใช้ในครัวเรือน อาวุธ และ 
พาหนะการเดินทาง เช่น การท�ำเครื่องนุ่งห่ม ต้องอาศัยเส้นใยท่ีได้มาจากพืช สีท่ีได้มาจากวัสดุธรรมชาติและน�ำมาย้อม 
เพื่อให้เกิดสีสันต่างๆ การสร้างพาหนะเพื่ออ�ำนวยความสะดวกในการเดินทาง ต้องอาศัยหลักของความสมดุลในการรับ 
น�้ำหนักของวัตถุที่จะบรรทุก การหมุนของวงล้อที่จะช่วยในการเคลื่อนท่ี วัสดุในการสร้างพาหนะที่สามารถรองรับน�้ำหนัก
และง่ายต่อการเคลื่อนที่ นอกจากนี้การสร้างเครื่องมือประกอบอาชีพ อาทิ เคร่ืองจักรกลหรือเครื่องมือทางการเกษตร  
รวมถึงเครื่องมือในการปลูกสร้างบ้านเรือน ต้องอาศัยหลักการทางวิทยาศาสตร์ในการสร้าง และค�ำนึงถึงความเหมาะสม 
ที่จะน�ำไปประกอบอาชีพ และการสร้างอุปกรณ์เครื่องใช้ในครัวเรือน ต้องค�ำนึงถึงการทนความร้อน การถ่ายเทความร้อน 
ได้ดี วัสดุที่ใช้ท�ำจะต้องไม่หนาหรือบางเกินไป

ปัจจบุนัเทคโนโลยมีีความก้าวหน้าและมีบทบาทมากขึน้ จงึมกีารน�ำเอาเทคโนโลยมีาประยกุต์ใช้ในพพิธิภณัฑสถาน
แห่งชาติ จากเดมิทีเ่ป็นป้ายแสดงประวัตหิรอืข้อมลูให้อ่าน ปัจจบุนัมเีพยีงป้ายเลก็ๆ ทีแ่สดง QR code เพือ่ให้สแกนแล้วอ่าน
ข้อมูลในโทรศัพท์มือถือแทน ท�ำให้สะดวกในการเข้าถึงข้อมูลและสามารถที่จะเก็บข้อมูลนั้นๆ ไว้ได้ อีกทั้งยังช่วยประหยัด 
งบประมาณและทรัพยากรอีกด้วย

ภาพ 2	 พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธุ์
ที่มา	 https://yaybong.wordpress.com/2012/06/12/
	 พิพิธภัณฑ์สิรินธร-จ-กาฬส/

ภาพ 3	 พิพิธภัณฑ์ธนาคารไทย
ที่มา	 https://www.thaibankmuseum.or.th/

ภาพ 1	 พิพิธภัณฑ์วิทยาศาตร์
ที่มา	 http://www.nsm.or.th/home-science-museum.html

https://yaybong.wordpress.com/2012/06/12/%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B8%A3-%E0%B8%88-%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%AC%E0%B8%AA
https://www.thaibankmuseum.or.th/
http://www.nsm.or.th/home-science-museum.html
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แนวทางการจัดการเรียนรู้

แนวทางในการจัดการเรียนรู ้ผ ่านพิพิธภัณฑ์ 
จ�ำเป็นต้องมีการก�ำหนดประเด็น เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู ้
อย่างมีจุดมุ ่งหมาย และเตรียมนักเรียนให้มีความพร้อม 
ความสนใจ เพื่อให้กิจกรรมการศึกษาในพิพิธภัณฑ์ได้ผลด ี
ยิง่ขึน้ เช่น การไปศกึษาพพิธิภณัฑ์ศลิปะหรอืศนูย์นทิรรศการ 
แห่งชาต ิครอูาจเตรยีมนกัเรยีนให้พร้อมก่อนการชมนิทรรศการ 
ด้วยการใช้ภาพยนตร์หรือสื่อต่างๆ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียน
เกิดความสนใจที่จะศึกษาเรื่องราวในพิพิธภัณฑ์ หลังจากนั้น 
จึงจัดกิจกรรมหลังการเย่ียมชม โดยน�ำสิ่งท่ีได้เรียนรู้และ
ภาษาท่ีรับรู้จากการชมมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน เช่น  
การสร้างสรรค์เรือ่งราว หรอืบทร้อยกรอง เพือ่บอกเล่าความรู้ 
ที่ได้หลังจากการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ศิลปะ 

ส�ำหรับแนวทางในการจัดการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์
วิทยาศาสตร์ ขอยกตัวอย่างของการจัดการเรียนรู ้ ใน 
พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์ ซึ่งภายในมีการจัดแสดงนิทรรศการ 
เป็นส่วนๆ เช่น ส่วนของนิทรรศการการก�ำเนิดโลก เป็นเรื่อง 
เก่ียวกับก�ำเนิดจักรวาล วัฏจักรการเกิดและสลายของหิน 
ก�ำเนิดสิ่งมีชีวิต และซากดึกด�ำบรรพ์ ส่วนของหุ่นจ�ำลอง
ไดโนเสาร์ เป็นการแสดงลกัษณะรปูพรรณสณัฐานให้ผูเ้ข้าชม
ได้เรียนรู้วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 

การจัดกิจกรรมจะแบ่งเป็น 3 ช่วงคือ ช่วงเตรียม 
การก่อนการเยีย่มชม ระหว่างการเยีย่มชม และกจิกรรมหลงัจาก
การเยีย่มชมพิพิธภัณฑ์ ซึ่งการจัดกิจกรรมก่อนการเยี่ยมชม 
จะเป็นการเสาะหาความรู ้เบื้องต้นจากสถานการณ์หรือ 
เหตกุารณ์ทีค่รสูร้างขึน้มา เพือ่กระตุน้นกัเรยีนให้เกดิความสนใจ 
ในการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ตั้ง 
สมมติฐานเพื่อน�ำมาสู่ค�ำตอบ กิจกรรมภายหลังการเยี่ยมชม  
ให้มีการได้แลกเปล่ียนและอภิปรายค�ำตอบ โดยมีหลักฐาน 
มาจากการศึกษาค�ำตอบในพิพิธภัณฑ์ ซ่ึงแนวทางดังกล่าว 
สามารถน�ำมาปรับใช้ในการเรียนรู้จากพิพิธภัณฑ์ศิลปะได ้
เช่นเดียวกัน จากงานของ อนิวัฒน์ (2559) ได้น�ำเสนอการจัด 
การเรยีนรูใ้นพพิธิภณัฑ์ศลิปะ โดยแนวทางในการจดัการเรยีนรู้  
แบ่งเป็น ดู ฟัง ท�ำ พูด เริ่มต้นด้วยกิจกรรมสันทนาการ
เพื่อกระตุ้นนักเรียนให้มีความตื่นตัว มีความพร้อมในการท�ำ 
กจิกรรมต่อๆ ไป หลังจากนัน้พานกัเรยีนไปเดนิชมนิทรรศการ 
พร้อมด้วยการฟังบรรยายจากวิทยากร น�ำความรู ้ ท่ีได ้
ชมได้ฟังมาลงมือปฏิบัติกิจกรรมสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
จากความสนใจ และน�ำเสนอผลงานของตนเอง ซึ่งพบว่า
นักเรียนมีพัฒนาการด้านการสังเกต การแสดงออกทาง 
สุนทรียะเพิ่มขึ้น

ภาพ 4	 การเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ โดยการลงมือปฏิบัติและสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ

ที่มา	 http://www.nsm.or.th/home-science-museum.html
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การวัดและประเมินผล

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ สามารถประเมินในเรื่องเนื้อหาและประสบการณ์ที่นักเรียนได้รับ 
โดยประเมนิได้ท้ังระหว่างเยีย่มชม และหลงักลบัจากการเยีย่มชมพพิธิภณัฑ์ โดยการประเมนิอาจจะเป็นการสงัเกตพฤตกิรรม 
หรือทัศนคติของนักเรียนที่มีต่อพิพิธภัณฑ์ นอกจากนั้น ยังประเมินได้จากผลงานหรือชิ้นงานท่ีได้มอบหมายให้นักเรียนท�ำ 
หลงัจากการเยีย่มชมพพิธิภัณฑ์ เพือ่เชือ่มโยงความรูใ้นพพิธิภณัฑ์กบัเนือ้หาทีอ่ยู่ในหลกัสตูร ทัง้นีแ้นวทางในการจดัการเรยีนรู้ 
รวมถึงการวัดและประเมินผล สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามดุลยพินิจของครูแต่ละท่านและความเหมาะสม

การเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์นอกจากเป็นการเรียนรู้เรื่องราวต่างๆ แล้ว ยังช่วยให้ผู้เยี่ยมชมมีทักษะในการให้เหตุผล
อย่างเหมาะสม โดยมีหลักฐานเชิงประจักษ์สนับสนุน ดังแสดงให้เห็นในงานวิจัยของ Tenenbaum และคณะ (2015) ที่ศึกษา
ทักษะการให้เหตุผลเกีย่วกบัทฤษฎวีวัิฒนาการ  จากการท�ำกจิกรรมในพพิิธภัณฑ์ประวตัศิาสตร์ทางธรรมชาต ิโดยผลการวจัิย 
พบว่า นักเรียนมีการให้เหตุผลตามหลักฐานเชิงประจักษ์ได้ดีกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ รวมถึงมีความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฎี
ววิฒันาการเพิม่มากขึน้ นอกจากนีง้านวจิยัการศึกษาของมหาวิทยาลยัควเิบก ประเทศแคนาดา ได้ด�ำเนนิกจิกรรมกบันกัเรยีน
โดยใช้พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์พบว่า การจัดกิจกรรมประกอบการชมพิพิธภัณฑ์ ช่วยให้กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน 
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ดงันัน้ จึงกล่าวได้ว่าพพิธิภัณฑ์ไม่ใช่เพยีงสถานทีจ่ดัแสดงนทิรรศการเท่านัน้ แต่ยงัเป็นแหล่งความรูท้ีด่ ีซึง่หลายคน 
อาจลืมหรือนึกไม่ถึงว่าสามารถท�ำให้เกิดการพัฒนากระบวนการคิด การทดลองท�ำสิ่งต่างๆ น�ำมาสู่การเปิดใจ สามารถเกิด
ทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ จึงปฏิเสธไม่ได้เลยว่าพิพิธภัณฑ์เปรียบเสมือนครูท่ีมีส่วนในการพัฒนาแนวคิดและองค์ความรู้ของ
ผู้คนในสังคม 

บรรณานุกรม
Tenenbaum, Harriet R. & To, Cheryl. &  Wormald, Daniel.  &  Pegram, Emma. (2015) . Changes and Stability in Reasoning After a Field Trip to a 

Natural History Museum. Science education. 99(6), 1073-1091.
ชีวสิทธิ์ บุณยเกียรติ. (2559). ปฏิบัติการพิพิธภัณฑ์ บทเรียนจากคนอื่น. กรุงเทพมหานคร: สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ.
ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. (2544). รายงานการวิจัยเรื่อง พิพิธภัณฑ์ขุมพลังแหล่งการเรียนรู้ กรณีศึกษาประเทศอังกฤษ.  นนทบุรี: โรงพิมพ์

และท�ำปกเจริญผล.
อนิวัฒน์ ทองสีดา. (2559). แนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะในพิพิธภัณฑ์ศิลปะ เพื่อส่งเสริมประสบการณ์สุนทรียะ ส�ำหรับนักเรียนประถมศึกษา. วิทยานิพนธ์

หลักสูตรปริญญาศิลปมหาบัณฑิต. กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

ภาพ 5	 ประวัติและความเป็นมาของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ที่มา	 http://www.nsm.or.th/home-science-museum.html

http://www.nsm.or.th/home-science-museum.html


41 ปีที่ 47 ฉบับที่ 216  มกราคม - กุมภาพันธ์ 2562

รูปแบบของกิจกรรมใน
โครงการบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย

รูปแบบของกิจกรรมในโครงการบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย

กิจกรรมการทดลอง
Experiment Card 

กิจกรรมการส�ำรวจ
Exploration Card

กิจกรรมวัฏจักรสืบเสาะ
Inquiry Cycle Card

โครงการบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย ประเทศไทย เป็นโครงการที่สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ  
สยามบรมราชกุมารี ทรงพระกรุณาพระราชทานพระราชด�ำริให้คณะกรรมการน�ำไปพิจารณาริเริ่มด�ำเนินการ 
ในประเทศไทย โดยได้ทอดพระเนตรตัวอย่างโครงการนี้ คราวเสด็จพระราชด�ำเนินเยือนประเทศเยอรมน ี
เมื่อปีพุทธศักราช 2552 คณะกรรมการโครงการบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย ประเทศไทย จึงได้ติดต่อกับมูลนิธิ  
Haus der kleinen Forscher เพื่อขออนุญาตน�ำกิจกรรมนี้มาใช้ในประเทศไทย ตั้งแต่นั้นเป็นต้นมา

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ในฐานะหน่วยงานที่มีบทบาทหน้าที่ในการพัฒนา
มาตรฐานหลักสูตรและสื่อเพื่อการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีของประเทศ  ได้ตระหนักถึงความ
ส�ำคัญของการพัฒนาคุณภาพการศึกษาในระดับปฐมวัย ได้ร่วมเป็นเครือข่ายการด�ำเนินโครงการ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
พัฒนาครูผู้สอนระดับปฐมวัยให้มีความรู้ความเข้าใจและมั่นใจในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี 
และสามารถน�ำกจิกรรมในโครงการไปจดัการเรยีนรูใ้นชัน้เรยีน เพือ่ปลูกฝังนสัิยรกัวทิยาศาสตร์ให้กบัเดก็ในระดบัปฐมวยั ผ่าน
การท�ำกิจกรรมท่ีให้เด็กรู้จักสังเกต ตั้งค�ำถาม และค้นหาค�ำตอบด้วยตนเอง เพ่ือเตรียมความพร้อมให้เด็กได้รับการพัฒนา
ทางดา้นสติปัญญาผา่นการท�ำกจิกรรม โดยมุ่งหวังให้เดก็เหล่านี้เติบโตขึน้เป็นนกัวทิยาศาสตรแ์ละวศิวกรหรือเป็นทรพัยากร
บุคคลที่มีจิตวิทยาศาสตร์และมีความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

โครงการบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อยได้มีการพัฒนารูปแบบกิจกรรมและสื่อการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องที่ครูสามารถน�ำ
ไปใช้จัดกิจกรรมในชั้นเรียน นั่นก็คือใบกิจกรรมบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย เพื่อให้เหมาะกับเด็กปฐมวัยตั้งแต่เริ่มต้นโครงการ
จนถึงปัจจุบัน โดยมีรูปแบบของกิจกรรมที่น�ำเสนออยู่ในใบกิจกรรม ดังนี้  

ในปีแรกโครงการบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย ประเทศเยอรมนี ได้เริ่มพัฒนากิจกรรมขึ้นในรูปแบบใบกิจกรรมการ
ทดลอง (Experiment Card) ที่มุ่งเน้นให้เด็กมีเจตคติที่ดีต่อวิทยาศาสตร์ ให้เด็กได้เรียนรู้และสนุกไปกับการท�ำกิจกรรม  
โดยการเปิดโอกาสให้เด็กได้ค้นหาค�ำตอบจากการลงมือท�ำกิจกรรมการทดลองตามขั้นตอนที่ระบุไว้ในใบกิจกรรม เนื้อหาท่ี 
น�ำมาใช้จัดกจิกรรมดังกล่าวคือ เร่ืองน�ำ้ และอากาศ ทีเ่ดก็ได้สนกุสนานในการท�ำกจิกรรม ยงัไม่ได้มุง่เน้นในการพฒันาแนวคดิ
ทางวิทยาศาสตร์ เนื่องจากแนวคิดเหล่านั้นอาจยากเกินวัยของเด็กที่จะเข้าใจได้ เช่น กิจกรรมหมุดลอยน�้ำ เป็นกิจกรรม 
ที่ครูอาจจัดกิจกรรมให้เด็กได้แข่งกันวางหมุดและลวดเสียบกระดาษให้ลอยอยู่บนผิวน�้ำได้ ซึ่งสิ่งที่เด็กจะค้นพบจากกิจกรรม
คือปกติหมุดและลวดเสียบกระดาษจะจมน�้ำเพราะมีความหนาแน่นมากกว่าน�้ำ แต่ถ้าวางอย่างระมัดระวัง โดยวางขนานกับ           
ผิวน�้ำ หมุดและลวดเสียบกระดาษจะลอยอยู่บนผิวน�้ำได้ แต่ในส่วนของแนวคิดหลักทางวิทยาศาสตร์ในเรื่องนี้เป็นเรื่อง 
แรงตึงผิวที่น�้ำรับน�้ำหนักวัตถุไม่ให้จมได้ ครูไม่จ�ำเป็นต้องอธิบายให้เด็กฟังเนื่องจากเด็กในวัยนี้ยังไม่สามารถเข้าใจ 
แนวคิดหลักนี้ได้ 
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ตัวอย่างใบกิจกรรมการทดลอง (Experiment Card)

ต่อมาได้มีการพัฒนารูปแบบกิจกรรมใหม่เป็นแบบใบกิจกรรมการส�ำรวจ (Exploration Card) ที่มุ่งเน้นให้เด็ก
เกิดการเรียนรู้และพัฒนาแนวคิดพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ด้วยตนเองผ่านการท�ำกิจกรรมแบบส�ำรวจ โดยเริ่มจากการสังเกต
สิ่งต่างๆ รอบตัวผ่านการใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า เช่น รู้จักน�้ำด้วยประสาทสัมผัส เป็นกิจกรรมที่เด็กจะได้เรียนรู้ผ่านการเล่น
โดยใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า ซึ่งเด็กจะได้ส�ำรวจน�้ำในบริเวณต่างๆ และเรียนรู้ว่าน�้ำมีลักษณะเป็นอย่างไรด้วยตนเอง

เรื่อง
น้ำ

เริèมตŒน¨าก

 พูดคุยกับเด็กเกี่ยวกับแมลงที่สามารถเดินบนน้ำได้
 เด็กบางคนอาจสงสัยว่า ทำไมแมลงพวกนี้จึงไม่จมน้ำ

 เติมน้ำลงในกะละมัง สูงประมาณ 5 เซนติเมตร
 และให้เด็กทุกคนเตรียมหมุดไว้อย่างน้อยคนละ 
 10 ตัว

ทดลองต่อไป

 ถ้าหย่อนหมุดลงบนผิวน้ำเลย หมุดจะจมลงไปทันที 
 หลังจากทดลองเสร็จแล้วควรทดลองร่วมกันอีกครั้ง

 ให้เด็กจับหมุดไว้และค่อย ๆ วางลงบนผิวน้ำ 
 (รูปที่ 2) หมุดจะไม่จมน้ำ

 ข้อสำคัญ เมื่อวางหมุด 1 ตัว ลงบนผิวน้ำ
 เสร็จแล้ว ต้องเช็ดมือให้แห้งก่อนหยิบหมุด
 อันต่อไปมาทดลอง เพื่อไม่ให้หมุดเปียกน้ำ

 ก่อนทำการทดลอง ครูควรทดลองเองก่อน เนื่องจาก
 มีวิธีวางหมุดให้ลอยบนน้ำได้หลายวิธี

 แจกผ้าเช็ดมือให้กับเด็กทุกคน ไม่ควรใช้กระดาษชำระ
 เพราะจะขาดและเปือยง่าย

 อาจจัดให้เด็ก ๆ แข่งขันกัน ใครสามารถวางหมุด
 ให้ลอยน้ำได้มากกว่า 10 ตัวข้ึนไป จะได้รับรางวัล

 ให้เด็ก ๆ อธิบายวิธีการวางหมุดให้สามารถลอยน้ำได้
 และสังเกตผิวน้ำที่เป็นวงกลมรอบ ๆ หมุด แล้วให้
 เด็ก ๆ ใช้แว่นขยายส่องดูผิวน้ำบริเวณนั้น

รูปที่ 1: วัสดุอุปกรณ์ รูปที่ 2: วิธีวางหมุดบนผิวน้ำ รูปที่ 3: การวางลวดเสียบบนผิวน้ำวิธีที่ 1

Àา¾รวมการทดลอง

จัดให้เด็ก ๆ แข่งขันกัน ใครสามารถวางหมุดหรือ
ลวดเสียบกระดาษให้ลอยบนผิวน้ำได้มากที่สุด เป็นผู้ชนะ
ซึ่งขึ้นอยู่กับความสามารถของแต่ละคน ในการแข่งขัน
แบบนี้พบว่าเด็กที่ไม่กล้าแสดงออก ไม่ค่อยพูดและ
เรียบร้อยจะชนะอยู่บ่อยครั้ง หมุดสามารถลอยน้ำได้
เมื่อวางอย่างเบามือโดยอาศัยแรงตึงผิวของน้ำ 

สิèงทีè¾บเหçนãนชีวิตประ¨ำวัน

หลายคนอาจเคยเห็นแมลงตัวเล็ก ๆ บางชนิดเดินบนผิวน้ำ
ได้โดยไม่จม แต่มนุษย์อย่างเราไม่สามารถทำได้ 
ทำไมแมลงเหล่านั้นจึงไม่จมน้ำ

วัสดุอุปกร³� 

สำหรับเด็กแต่ละคน
 กะละมังพลาสติกขนาดใหญ่ สูงประมาณ 5 เซนติเมตร 
 หมุดติดกระดาษหัวแบน (ระวัง! หมุดแหลมเป็นอันตราย
 ขณะทดลองต้องอยู่ในความดูแลของผู้ใหญ่อย่างใกล้ชิด)
 แว่นขยาย    ผ้าเช็ดมือ

สำหรับทำการทดลองเพิ่มเติม
 ลวดเสียบกระดาษแบบต่างๆ 

(รูปที่ 1)

หมุดลอยน้ำ

ปรากฏการณ์ แรงตึงผิว
การทดลอง ที่ 2
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เรื่อง
น้ำ

เกิดอะไรขึ้น

ขณะทำการทดลองถ้าไม่ทำให้โต๊ะสะเทือนจะสามารถ
วางหมุดให้ลอยน้ำได้จำนวนมาก เมื่อสังเกตด้วย
แว่นขยายจะพบว่าผิวน้ำเป็นรอยเว้าลึกลงไปรอบ ๆ  หมุด
เพราะน้ำหนักของหมุดนั่นเอง

หมุดจะลอยมาชนกันเมื่อเอียงกะละมังเล็กน้อย 
แล้วจับตัวกันเป็นกลุ่ม ทำให้ผิวน้ำในบริเวณนั้น
มีแรงกดมากขึ้น หมุดทั้งหมดจึงจมลง

คำแนะนำ

นอกจากหมุดติดกระดาษ เรายังสามารถนำลวดเสียบ
กระดาษมาทดลองวางบนผิวน้ำได้ โดยใช้วิธีการ
เช่นเดียวกับหมุดหรือลองใช้วิธีอื่นดูบ้าง

ข้อแนะนำ ให้นำลวดเสียบกระดาษมาวางขวางบนนิ้วชี้
และปล่อยลงน้ำอย่างช้า ๆ เพื่อให้ลวดเสียบสัมผัสผิวน้ำ
ทั้งอันพร้อมกัน ขณะวางควรงอน้ิวด้วย (รูปที่ 3) 
ลวดเสียบต้องไม่เอียง ไม่เช่นนั้นจะจมน้ำ เมื่อวาง
ลวดเสียบลงในน้ำแล้วให้ค่อย ๆ  ดึงนิ้วออกใต้น้ำ

วิธีที่สองให้ใช้นิ้วชี้และนิ้วโป้งจับลวดเสียบไว้ แล้วนำมา
วางบนผิวน้ำช้า ๆ โดยไม่ให้เอียง (รูปที่ 4) ซึ่งอาจมี
อุปสรรคเพราะไม่รู้ว่าระดับน้ำอยู่ตรงไหน

ข้อควรระวัง ก่อนนำลวดเสียบมาวางบนผิวน้ำ 
ลวดเสียบและนิ้วต้องไม่เปียก

เม่ือวางลวดเสียบหลาย ๆ อันบนผิวน้ำ ลวดเสียบจะจับตัวกัน
เป็นกลุ่มเช่นเดียวกับหมุดติดกระดาษ (รูปที่ 5) ซึ่งจะเห็น
ได้อย่างชัดเจนว่าน้ำหนักของลวดเสียบกดลงบนผิวน้ำ
โดยระดับน้ำจะลอยนูนขึ้นระหว่างช่องว่างของลวดเสียบ

ทำไมเป็นเช่นนั้น

ปกติหมุดและลวดเสียบกระดาษจะจมน้ำเพราะมีน้ำหนัก
มากกว่าน้ำ โมเลกุลของน้ำยึดเหนี่ยวกันแน่นบนผิวน้ำ
ด้วยพันธะไฮโดรเจนทำให้เกิดแรงตึงผิวขึ้น ดังคำอธิบาย
ในการทดลองเรื่อง “เนินน้ำ” แรงตึงผิวนี้สามารถ
รับน้ำหนักวัตถุที่หนักกว่าน้ำไม่ให้จมได้ แต่ต้องวางวัตถุ
อย่างระมัดระวัง โดยวางขนานกับผิวน้ำ ไม่เช่นนั้น 
หมุดและลวดเสียบจะจมน้ำ

การยึดเหนี่ยวกันของโมเลกุลน้ำเกิดขึ้นในทุกที่ แต่บริเวณ
ผิวน้ำสังเกตเห็นได้ง่ายที่สุด อาจอธิบายให้เด็ก ๆ เข้าใจได้
โดยให้เด็กจับมือไขว้กันแล้วยกของขึ้น ตราบใดที่ของนั้น

ยังมีน้ำหนักไม่มาก มือก็ไม่แยกออกจากกันและของ
ก็ไม่หล่นลงมา เช่นเดียวกับการยึดเหนี่ยวกันของน้ำ

ทำไมเมื่อมือเปียกน้ำจึงวางลวดเสียบลงบนผิวน้ำได้ยาก
สามารถอธิบายได้ว่า เนื่องจากน้ำจะดึงดูดมือและ
ลวดเสียบที่เปียกน้ำไว้ จึงทำให้ลวดเสียบติดมือ
เป็นผลให้จมลงไปในน้ำได้

แรงตึงผิวของน้ำไม่ได้ช่วยให้เรือลอยน้ำได้ เนื่องจากเรือ
มีน้ำหนักมากกว่าที่แรงตึงผิวของน้ำจะรับไหว แต่เรือ
ลอยน้ำได้เพราะมวลของน้ำที่ถูกแทนที่เท่ากับมวลของเรือ
ซึ่งมีคำอธิบายในการทดลองเรื่อง หลอดดำน้ำ

รูปที่ 5: ลวดเสียบลอยเข้าหากัน

รูป 4: การวางลวดเสียบบนผิวน้ำวิธีที่ 2  (แบบผู้เชี่ยวชาญ)

หมุดลอยน้ำ

ปรากฏการณ์ แรงตึงผิว
การทดลอง ที่ 2
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ตัวอย่างใบกิจกรรมการส�ำรวจ (Exploration Card)

ปัจจุบันใบกิจกรรมได้ถูกพัฒนาขึ้นเป็นแบบใบกิจกรรมวัฏจักรสืบเสาะ (Inquiry Cycle Card) ที่มุ่งเน้นให้เด็ก
ได้สืบค้น ส�ำรวจตรวจสอบ และค้นคว้าหาค�ำตอบด้วยวิธีที่หลากหลายโดยอาจใชเวลาหลายวันหรือหลายสัปดาห์ที่ผูเรียน 
ทั้งหองหรือในกลุมยอยร่วมกันศึกษาและชวยกันวางแผนอย่างเป็นระบบ จนท�ำให้เกิดความเข้าใจในเรื่องนั้นๆ อย่างลึกซึ้ง 
และได้ตัดและลดทอนเนื้อหาที่เด็กไม่สามารถเข้าใจได้แม้จะลงมือท�ำหลายกิจกรรมออกไป ท�ำให้กิจกรรมมีความเหมาะสม
กับเด็กในวัยนี้มากยิ่งขึ้น เช่น กิจกรรมนักกระโดดน�้ำ ที่หลังจากเด็กได้สังเกตการตกลงน�้ำของตุ๊กตาแล้ว จะเห็นว่าน�้ำกระเซ็น
ข้ึนมาจนน�ำไปสูค่�ำถามได้หลากหลาย เช่น หากเปลีย่นระดบัการโยน การออกแรงมากน้อยต่างกนั หรอืแม้กระท่ังเปลีย่นชนดิ

นÓ้ ใบกจิกรรมวฏัจกัรวจิยั เรือ่ง รู้จกัน้Óด้วยประสาทสมัผสั
ศึกษาปรากฏการณ์: สมัผัสนÓ้

รวมรวบความคิด

ภาพรวมกิจกรรม 
เด็ก ๆ  จะได้รู้จักน�้ำในหลำกหลำยแง่มุม น�้ำมักอยู่ใน
สถำนะของเหลว เด็ก ๆ  ต้องบรรยำยได้ว่ำน�้ำให้ควำม
รู้สึกอย่ำงไร รวมท้ังมีกลิ่นและรสชำติอย่ำงไร  เด็กจะ
พบว่ำเรำมองผ่ำนน�้ำได้ และรู้ว่ำน�้ำท�ำให้เกิดเสียงได้

วสัดอุปุกรณ ์ 

• แหล่งน�้ำหรือรูปภำพของแหล่งน�้ำประเภทต่ำง	ๆ 		
	 เช่น	น�้ำพุ	น�้ำตก	 	น�้ำคลอง	ทะเล	ทะเลสำบ

• น�้ำที่น�ำมำจำกบ้ำน	เช่น	น�้ำแกง	น�้ำอัดลม	น�้ำฝน
	 น�้ำประปำ	และน�้ำแร่

• ภำชนะชนิดต่ำง	ๆ 	เช่น	อ่ำงน�้ำใส	ขวด	แก้วน�้ำ	 	
	 กระป๋องเหล็ก	กระดำษ	ชำมพลำสติก	กำน�้ำ
	 บัวรดน�้ำ	 	

• แว่นขยำย    • พู่กัน

• กระดำษสีขำว	 			• เกลือ	น�้ำตำล

ภำพ 1 น�้ำสัมผัสผิว ภำพ 2 น�้ำมีกลิ่นอย่ำงไร ภำพ 3 น�้ำมีลักษณะอย่ำงไร

นÓ้คอื...(ถามความคิดเห็นของเด็ก ๆ ) 
ครูถำมค�ำถำมให้เด็ก ๆ  เล่ำเรื่องเกี่ยวกับน�้ำตำมประสบกำรณ์ของตนเอง หรือให้เด็กชมรำยกำรสำรคดีเกี่ยวกับน�้ำ หรือพำ
เด็ก ๆ  ส�ำรวจน�้ำตำมบริเวณต่ำง ๆ   เช่น น�้ำตกจ�ำลองหน้ำโรงเรียน แม่น�้ำตำมธรรมชำติ น�้ำค้ำงตำมใบหญ้ำและใบไม้ หรือ
ให้เด็กนั่งล้อมวงรอบอ่ำงน�้ำใสที่มีน�้ำบรรจุอยู่  ให้ครูถำมเด็ก ๆ  ว่ำพวกเขำเห็นอะไร และรู้ได้อย่ำงไรว่ำก�ำลังเห็นสิ่งนั้น 
ให้เด็ก ๆ  บรรยำยเกี่ยวกับน�้ำว่ำเป็นอย่ำงไร และครูอำจเขียนแผนผังควำมคิดจำกกำรสนทนำดังกล่ำว   

ในชีวิตประจ�ำวันเรำจะได้สัมผัสกับน�้ำอยู่โดยตลอด 
เช่น  ในตอนเช้ำเรำอำบน�้ำ น�้ำหยดหรือไหลออกมำ
จำกก๊อกน�้ำ ผ้ำขี้ริ้วดูดซับน�้ำจนเต็มท่ีแล้วเรำก็บิดเอำ
น�้ำออก  เสียงปุด ๆ  ของน�้ำเดือดและเห็นเป็นละออง 
น�้ำขึ้นมำ  เมื่อมองออกไปนอกหน้ำต่ำงเรำก็จะเห็นว่ำ
วันนี้เรำจ�ำเป็นต้องใช้เสื้อกันฝนเสียแล้ว  เพรำะฝน
ก�ำลังตกเปำะแปะกระทบกับพ้ืนถนนอยู่ แต่อะไรท่ี
ท�ำให้น�้ำเป็นน�้ำและเรำจะรู้ได้อย่ำงไรว่ำอะไรคือน�้ำ

โปรดอ่านตรงนี้: น�้ำให้ควำมรู้สึกเปียก	บำงครั้งก็อุ่น	บำงครั้งก็เย็น	 เม่ือเรำจุ่มมือลงในน�้ำ	น�้ำจะแยกตัวออกจนเรำรู้สึกได้
ถึงควำมอ่อนนุ่ม	แต่เรำอำจรู้สึกว่ำน�้ำก็แข็งได้	หำกเรำใช้ฝ่ำมือตีน�้ำ	 	

สมัผสันÓ้
ให้เด็กจุ่มมือลงในน�้ำ แล้วบอกว่ำเป็นอย่ำงไร หรือพบอะไรบ้ำง  เด็กอำจบอกควำมรู้สึก  เช่น  เย็นหรืออุ่น นุ่มหรือแข็ง ครู
ถำมว่ำเกิดอะไรขึ้นเม่ือเด็กเอำมือขึ้นจำกน�้ำ และอำจให้เด็กสะบัดน�้ำออกจำกมือของตนเองใส่มือของเด็กคนอื่น ๆ แล้ว
บอกว่ำน�้ำที่ถูกสะบัดมำโดนท�ำให้รู้สึกอย่ำงไร ให้ครูรอฟังค�ำตอบ  เด็กบำงคนบอกถึงควำมรู้สึกร้อนเย็นได้  บำงคนคิดว่ำน�้ำ
ให้ควำมรู้สึกนุ่ม และบำงคนก็รู้สึกว่ำน�้ำท�ำให้เปียก ครูน�ำค�ำตอบของเด็กมำอภิปรำยกัน  เช่น  เหตุใดน�้ำจึงให้ควำมรู้สึก
อ่อนนุ่มหรือเปียกหมำยถึงอะไร ครูควรเตรียมน�้ำที่มีอุณหภูมิแตกต่ำงกันไว้ด้วย ให้เด็ก ๆ  ลองสัมผัสกับน�้ำที่มีอุณหภูมิแตก
ต่ำงกันแล้วบอกว่ำเป็นอย่ำงไร พบอะไรบ้ำง  เพรำะอะไร หรือให้เด็กลองใช้มือตีน�้ำแรง ๆ  แล้วบอกว่ำพบอะไรบ้ำง

นÓ้

เรื่องน่ารู้

เห็นนÓ้
ครูถำมเด็ก ๆ  ว่ำ  เรำจะพบเห็นน�้ำได้ในที่ใดบ้ำง แล้วครูกับเด็ก ๆ  ไปส�ำรวจหำน�้ำด้วยกัน โดยให้เด็กถ่ำยรูปน�้ำ 
ที่พบหรือบรรจุน�้ำใส่ภำชนะขนำดเล็กเอำไว้ หรือให้เด็กน�ำตัวอย่ำงน�้ำมำจำกบ้ำนหรือจำกที่ที่ไปเที่ยวมำตอน
ปิดเทอม แล้วสะสมตัวอย่ำงน�้ำจัดเป็นนิทรรศกำรน�้ำ 

ให้เด็กแต่ละคนน�ำเสนอน�้ำที่ตนเองน�ำมำและเล่ำว่ำได้ตัวอย่ำงน�้ำมำจำกไหน เช่น มำจำกก๊อกน�้ำในห้องน�้ำ 
สระว่ำยน�้ำ บ่อน�้ำ  เป็นต้น และบอกว่ำตอนที่น�้ำยังอยู่ในแหล่งเดิมมีลักษณะอย่ำงไร และเม่ืออยู่ในภำชนะมี
ลักษณะอย่ำงไร หรือบอกว่ำน�้ำมีสีหรือไม่ อย่ำงไร  ให้เด็กตรวจดูน�้ำอย่ำงละเอียด  โดยใช้แว่นขยำยส่องดู 
แล้วบรรยำยลักษณะออกมำ และครูอำจให้เด็กใช้พู่กันจุ่มตัวอย่ำงน�้ำของตน แล้วระบำยลงบนกระดำษ 
สีขำว ตำกให้แห้ง แล้วให้เด็กบอกว่ำเห็นอะไรเมื่อน�้ำแห้งแล้ว

โปรดอ่านตรงนี้: เรำมองทะลุน�้ำได้	 เพรำะน�้ำไม่มีสี	แต่สำรที่อยู่ในน�้ำอำจท�ำให้มีสีได้

ได้ยินเสยีงนÓ้ 
ให้เด็ก ๆ  ช่วยกันคิดว่ำน�้ำจะเกิดเสียงได้อย่ำงไรและเมื่อไร  เสียงของน�้ำเป็น
อย่ำงไร หำกน�้ำหยดช้ำหรือหยดเร็วเสียงจะเปลี่ยนแปลงอย่ำงไร ให้เด็กลอง 
เปิดก๊อกน�ำ้ให้น�ำ้ไหลด้วยควำมแรงทีแ่ตกต่ำงกนั  เช่น หยดทลีะหยดช้ำ ๆ  หรือ 
เร็ว ๆ  หรือไหลค่อย ๆ  และไหลแรง ๆ  ให้เด็กบอกว่ำเสียงที่ได้ยินเป็นอย่ำงไร 

ให้เด็ก ๆ  คิดว่ำ  เสียงของน�้ำจะเป็นอย่ำงไรถ้ำน�้ำหยดลงไปบนพื้นผิวของ
ภำชนะที่แตกต่ำงกัน  ให้เด็กน�ำภำชนะที่มีพื้นผิวแตกต่ำงกันมำรองรับน�้ำที่
หยดลงมำทีละหยด  เช่น กระป๋องเหล็ก กระดำษ ชำมพลำสติก  ให้เด็กฟัง
เสียงและบอกว่ำเสียงที่เกิดขึ้นเป็นอย่ำงไร  เหมือนหรือต่ำงกันอย่ำงไร

ครูกับเด็ก ๆ  อำจร่วมกันจัดงำนแสดงดนตรีเสียงน�้ำ  โดยเตรียมภำชนะที่มีพวย
แคบหรือกว้ำง  เช่น กำน�้ำ ฝักบัวรดน�้ำ  เพื่อท�ำเสียงดนตรี   

โปรดอ่านตรงนี้: น�้ำต้องเคลื่อนไหวเสียก่อนเรำถึงจะได้ยินเสียงน�้ำ	 น�้ำ	
ท�ำเสียงได้มำกมำยหลำกหลำย	เช่น	หยดแหมะ	กระเซ็น	ไหล	เป็นต้น

ดมกลิ่นและชิมรสนÓ้ 
ครูเตรียมน�้ำสะอำดและแก้วไว้ให้เด็ก ๆ  รินน�้ำใส่แก้วและ
ลองดมดกู่อน แล้วบอกว่ำน�ำ้มกีลิน่อย่ำงไร  จำกนั้นให้เด็ก
ดื่มน�้ำที่อยู่ในแก้วและบรรยำยรสชำติของน�้ำ

ครูถำมเด็ก ๆ  ว่ำคิดว่ำน�้ำมีรสชำติเช่นนี้เสมอหรือไม่  ให้
เด็กเติมเกลือหรือน�้ำตำลปริมำณเล็กน้อยลงในน�้ำ จำกนั้น
ก็ให้แต่ละคนดมและชิมน�้ำอีกคร้ัง แล้วให้เด็ก ๆ  บอกสิ่งที่
พบใหม่เปรียบเทียบกับของเดิมว่ำแตกต่ำงกันอย่ำงไรและ
เพรำะเหตุใด อำจถำมให้เด็ก ๆ  คิดและลองส�ำรวจตรวจ
สอบว่ำจะมีวิธีอื่นใดอีกหรือไม่ในกำรเปลี่ยนแปลงรสชำติ
ของน�้ำ 

โปรดอ่านตรงนี้: น�้ำบริสุทธิ์ไม่มีกลิ่นและรส	รสชำติและ
กลิ่นเกิดจำกกำรเติมสำรอื่นลงไป	เช่น	 เกลือ	หรือน�้ำตำล	

หำกเรำอยู่ในอวกำศแล้ว
มองมำยังโลก 

จะเห็นว่ำโลกเต็มไปด้วยน
�้ำ  เพรำะพื้นผิว 

โลกร้อยละ 70 มีน�้ำปกค
ลุมอยู่  น�้ำเป็น

ปัจจัยที่จ�ำเป็นส�ำหรับกำ
รด�ำรงชีวิตของ

เรำเช่นเดียวกับอำกำศท
ี่เรำใช้หำยใจ 

ร่ำงกำยของเรำประกอบ
ด้วยน�้ำรำว  2 

ใน  3 ส่วน และถ้ำขำดน�้ำ
เรำจะยังมีชีวิต 

อยู่ได้นำนที่สุด 4 วัน

น�้ำมีสมบัติที่พิเศษ แสงเ
ดินทำงผ่ำนน�้ำ

โดยแทบไม่มีอุปสรรค ดัง
นั้นจึงดูเหมือน

ว่ำน�้ำโปร่งแสงและไม่มีส
ี แต่ถ้ำอยู่ในที่ 

ลึก  น�้ำจะดูดกลืนแสงไว
้บำงส่วนจำก 

แดงเป็นเหลืองและเขียว
 จนในที่สุดเรำ

เห็นน�้ำเป็นสีน�้ำเงินหรือส
ีมืดคล�้ำ สีของ

น�้ำได้รับอิทธิพลจำกสิ่งต
่ำง ๆ  ที่อยู่ในน�้ำ 

บำงครัง้สำหร่ำยท�ำให้เรำเ
หน็น�ำ้ทะเลเป็น 

สีเขียว น�้ำบริสุทธิ์ต้องไม่ม
ีทั้งกลิ่นและรส 

แต่สำรที่อยู่ในน�้ำ  เช่น แร
่ธำตุ  อำจท�ำให้

น�้ำเปลี่ยนแปลงได้

ภำพ 4 น�้ำในแก้วนี้มำจำกไหน

Thai translation supported by 
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หรือน�้ำหนักของตุ๊กตา ที่ใช้โยนแล้วน�้ำจะกระเซ็นเหมือนหรือต่างกันอย่างไร เมื่อได้ค�ำถามแล้วก็มาถึงขั้นรวบรวมความคิด 
และประสบการณ์ของท้ังตนเองและเพื่อนๆ ว่าเห็นเป็นอย่างไร เพื่อน�ำไปสู่การส�ำรวจตรวจสอบหรือหาค�ำตอบว่าผลที่ได้ 
จะเป็นอย่างไร และตรงนีเ้องทีค่รสูามารถแนะน�ำและฝึกให้เดก็รู้จกัการบนัทกึด้วยการวาดภาพ บนัทกึข้อมลูทีไ่ด้ลงในตาราง
ที่ช่วยกันออกแบบกับครู หรือแม้แต่การน�ำตุ๊กตามาวางเรียงกัน เพ่ือแสดงข้อมูลท่ีได้จากการส�ำรวจตรวจสอบ และน�ำมา 
น�ำเสนอแลกเปลี่ยนกับเพื่อน และแม้แต่น�ำไปสู่การท�ำซ�้ำก็ย่อมได้ 

ตัวอย่างใบกิจกรรมวัฏจักรสืบเสาะ (Inquiry Cycle Card)

นÓ้áÅÐà·¤â¹âÅÂÕ
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เม่ือเด็ก ๆ  กระโดดลงไปในสระวายน้ําท่ีมีน้ําอยูเต็ม 

บางครั้งน้ําจะกระเซ็นอยางแรงและเปนวงกวาง

จนเพื่อนๆ ท่ียืนขอบสระตัวเปยกไปดวย ตางกับ

การดํา น้ํา ท่ีแรงกระเซ็นของนํ้ า มีเพียงเล็กน อย

เหตุใดจึงเปนเชนนั้น

ใครที่เคยฝกสังเกตในสระวายนํ้ามาแลวจะพบวา คนกระโดด
จากกระดานสปริงจากขอบสระลงไปในนํ้าอยางไร ทาทาง
ของคนเหลานั้นเปนอยางไร ใหเด็ก ๆ เขียนบรรยายถึง
ประสบการณการกระเซ็นของนํ้าที่เคยเห็น

มีแรงกระเซ็นมากหรือไม หรือแทบไมมีเลย ใหนึกภาพเพ่ือ
คนควาเรื่องการกระเซ็นของนํ้าใหชัดเจน รวบรวมความคิด
กับเด็ก ๆ  วาตองการส่ิงใดบางสําหรับสระวายนํ้าโดยทําเปน
รูปแบบกลุมยอย หอคอยกระโดดที่ดีนาจะเปนแบบใด และ
ของเลนในนํ้าแบบใดที่เหมาะกับนักกระโดดนํ้า

จากขอมูลท่ีไดใหพูดคุยกับเด็กวา พวกเขาคาดคะเนวา 
การกระโดดนํ้าแบบใดทําใหนํ้ากระเซ็นมากหรือนอยเปน
พิเศษ เด็ก ๆ  มีคําตอบอยูในใจแลวหรือไม วาอะไรบางท่ีมี
อิทธิพลตอการกระโดด ความสูงท่ีตกลงมาหรือแรงกระโดด
มีอิทธิพลหรือไม

เด็ก ๆ  ไดรับอนุญาตใหทดลองกระโดดนํ้า คนไหนทํานํ้า
กระเซ็นอยางแรงและคนไหนแทบจะไมทําใหน้ํากระเซ็น
ใหรวบรวมความคิดวาเปนเชนนั้นไดอยางไร ผลท่่ีไดกับ
สมมติฐานตรงกันหรือไม สิ่งสําคัญคือใหพิจารณาตัวแปร
และสิ่งที่เปลี่ยนไป

ใหนึกภาพตามเก่ียวกับแรงกระโดด ใหเด็ก ปนดินน้ํามัน
เปนกอนกลม มีขนาดแตกตางกัน เริ่มดวยการทดลองโยน
กอนดินนํ้ามันลงน้ําจากกอนท่ีใหญที่สุดมาจนถึงกอนที่
เล็กที่สุด สังเกตเห็นความแตกตางใดบาง ความสูงที่กอน
ดินน้ํามันปนตกลงสูนํ้าอาจสรางความแตกตาง ใหเด็ก ๆ
ลองสรางหอกระโดดบนเกาอี้ แลวกล้ิงดินนํ้ามันที่เหมือน
กันจากความสูงของหอกระโดด และกลิ้งดินนํ้ามันจาก
ขอบเกาอี้ลงไปในนํ้า ใหเด็ก ๆ  ทดลองทําตาม  โดยทดลอง
แกวงในขณะที่ดินน้ํามัน “กระโดด” ลองดันดินน้ํามันลง
ในนํ้าอยางระมัดระวัง และออกแรงขวางท่ีแตกตางกัน
หลาย ๆ  ครั้ง

คําแนะนํา:

นี่เปนเพียงตัวอยางของการเรียนรูเบื้องตนที่เหมาะสม

ในการสังเกต สวนระดับการอภิปรายเชิงลึกขึ้นอยูกับ

ระดับประสบการณหรือระดับพัฒนาการของเด็กๆ

สามารถดูขอมูลเพิ่มเติมไดจากหัวขอ “ภาพรวม

โดยสังเขป” ในแผนสรุปภาพรวมของกิจกรรม

“นํ้าและเทคโนโลยี”

ÊÑ§à¡µáÅÐºÃÃÂÒÂ ºÑ¹·Ö¡¼Å ÊÃØ»áÅÐÍÀÔ»ÃÒÂ

เมื่อเด็ก ๆ  ทุกคนนั่งลอมเปนวงรอบอางนํ้า ใหสังเกตวามีนํ้า
กระเซ็นออกมาโดนตัวมากแคไหน เมื่อตัวกระโดดจมลงไป
ในนํ้า ใหเด็กรายงานวาการกระเซ็นของน้ําเปนอยางไรบาง
มีเด็กก่ีคนที่พบการกระเซ็น ใหนับจํานวนดวย เด็ก ๆ มี
ความเหน็อยางไรเมื่อพวกเขาตัวเปยก นํ้ากระเซ็นแรงหรือเบา

จดัทําผลการทดลองในรปูเอกสารบนแผนกระดาษขนาดใหญ
วาดภาพตัวอยางรวมกับเด็ก ๆ  ดานซายมือใหเริ่มท่ีเงื่อนไข
ซึง่นาํไปสูการกระเซน็จาํนวนมาก ดานขวามอืใหใสขอเทจ็จรงิ
ของผลท่ีตามมาในการกระเซ็นจํานวนเล็กนอย (ดูจาก
ภาพวาดดานซายมอื)

ใหอภปิรายรวมกับเด็ก ๆ  ถงึผลทีไ่ดบนัทกึบนแผนกระดาษ
ขนาดใหญ และถามเด็กตอไปวามีเง่ือนไขใดบางท่ีทําให
น้ํากระเซน็ไดนอย

ใหเด็กทุกคนเลือกโยนตัวกระโดดลงไปในน้ําอีกครั้งตาม
ใจชอบ กอนจะโยนตวักระโดดน้ํา เดก็ ๆ  แตละคนตองบอก
วาจะโยนตัวกระโดดอยางไร และจะมีนํ้ากระเซ็นมากหรือ
นอย

ใหทบทวนเรือ่งการกระโดดน้ําอกีครัง้หลงัทดลองเสรจ็แลว
ระยะเวลาหน่ึง ดูวาเด็ก ๆ  ยังจําไดหรือไม ใหทดสอบและ
คนหาผลการทดลองรวมกันวามีสิ่งสําคัญอะไรบางที่เปน
ความรูในการไปสระวายนํ้าครั้งตอไป ใหสนทนากันวา
การกระโดดลงไปในนํ้าอยางสมบูรณโดยไมกระเซ็น
ทําไดอยางไร การกระโดดมวนตัวกลับที่สรางนํ้ากระเซ็น
มากเปนพิเศษนาสนกุอยางไร

ÇÑÊ´ØÍØ»¡Ã³�:
• อางพลาสติกใบใหญหรือชามพรอมใสนํ้า (เพื่อทําเปนสระวายนํ้า)
•  เกาอี้  (เพื่อทําเปนหอกระโดด)
•  ตัวกระโดดนํ้าหลายชนิด: ตุกตาของเลน รูปสัตวพลาสติก ฯลฯ
•  ดินนํ้ามัน 

• กระดาษขนาด A3 และปากกาสําหรับเขียน
• พลาสติกใส
• ผาคลุมโตะ (ถาทดลองดานนอกไมตองใช) 
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กจิกรรมวฏัจกัรสบืเสาะตามรปูแบบของโครงการบ้านนกัวทิยาศาสตร์น้อยดังท่ีได้ยกตวัอย่างมาแล้ว แบ่งการเรยีนรู้ 
เป็น 6 ขั้น ดังนี้

1.	 ตั้งคําถามเกี่ยวกับปรากฏการณ์ธรรมชาต ิ คือการที่เด็กหรือครูเป็นผู้ตั้งค�ำถามเกี่ยวกับสิ่งที่สังเกตพบ
ระหว่างการท�ำกิจกรรมการส�ำรวจ โดยค�ำถามนั้นเป็นค�ำถามท่ีเด็กสนใจอยากเรียนรู้ซึ่งส่วนใหญ่มักเป็น
ค�ำถามที่อยู่ในชีวิตประจ�ำวันหรืออยู่รอบตัวเด็ก ที่เด็กสามารถตรวจสอบได้ด้วยตนเองอย่างลึกซึ้ง 

2.	 รวบรวมความคิดและข้อสนันษิฐาน คอืการทีเ่ด็กได้รวบรวมข้อมลูทีเ่กีย่วข้องกบัค�ำถามทีเ่ดก็สนใจ เป็น
ข้อมูลที่ได้จากประสบการณ์เดิมของเด็ก โดยครูเป็นผู้สนทนาร่วมกับเด็กเพ่ือรวบรวมค�ำตอบเพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการส�ำรวจตรวจสอบ

3.	 ทดสอบและปฏิบัติการสืบเสาะ คือการที่เด็กได้ท�ำการสืบเสาะ ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง โดยครูเป็น
ผู้คอยกระตุ้นเด็กโดยการใช้ค�ำถาม และให้ความช่วยเหลือ อ�ำนวยความสะดวกระหว่างการท�ำกิจกรรม 

4.	 สังเกตและบรรยาย คอืการทีเ่ด็กได้สงัเกตกระบวนการอย่างละเอยีด และสามารถบรรยายถงึสิง่ทีเ่กิดขึน้ 
โดยในระหว่างท�ำกิจกรรมครูเป็นผู้คอยกระตุ้นให้เด็กสังเกตและบรรยายสิ่งที่เกิดขึ้น 

5.	 บนัทกึข้อมลู คอืการท่ีเด็กได้บนัทกึผลการสบืเสาะด้วยวธิต่ีางๆ ทีห่ลากหลาย เช่น การวาดภาพ การถ่ายภาพ  
การจดบนัทกึ โดยครแูละเด็กร่วมกนัออกแบบวธิกีารบนัทึกผลท่ีเหมาะสมและสามารถใช้ในการอภปิรายผล 
ในขั้นต่อไปได้

6.	 อภปิรายผล คอืการทีเ่ดก็ได้สรปุและอภปิรายว่าค้นพบอะไรด้วยตนเอง สามารถลงความเหน็หรอืตคีวาม
จากหลกัฐานข้อมูลทีไ่ด้จากการสงัเกตทีไ่ด้บนัทกึไว้ โดยครเูป็นผูก้ระตุน้ให้เดก็สรปุผลจากสิง่ทีค้่นพบเท่านัน้

 

  

 

   
 

 

          

 

 

     

 
 

 
 

วัฏจักรการสืบเสาะ
คำแนะนำการดำเนินกิจกรรม  

สำหรับคุณครู

กระบวนการสืบเสาะมีหลายระยะ

ที่แตกตางกันทั้งการคิดและการปฏิบัติ

ซึ่งโดยปกติแลวจะเกิดขึ้นเปนวัฏจักร

รายละเอียดของแตละขั้นนั้นอยูดานหลัง
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สิ่งที่เด็กรูอยูแลวเกี่ยวกับคำถามนั้นมี

อะไรบาง เด็กมีแนวคิดและขอสันนิษฐาน

เปนอยางไร และมีประสบการณเดิม

ใดของเด็กที่เกี่ยวของกับคำถามนั้น

จะดำเนินการตอบคำถามได
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วัสดุ อุปกรณ
อะไรบาง

เกิด
อะไ

รขึ้นบาง

และ
ระห

วาง
กระ

บวนการ
สืบ

เสา
ะ  

สิ่งต
าง 

ๆ ที่พบเห็นเปนอยา
งไร

 

เด็ก
 ๆ สา

มารถ
สังเ

กตเ
ห็นอะไ

รบางบันทึกผลการสืบเสาะรวมกับเด็ก ๆ

ดวยวิธีการตาง ๆ เชน วาดรูป ถายรูป หรือจดบันทึก

เด
็กไ

ดค
นพ

บอ
ะไ

รบ
าง

 แ
ละ

ขอ
สัน

นิษ
ฐา

น

ขอ
งเ

ด็ก
 ๆ

 ถ
ูกต

อง
หร

ือไ
ม

มีค
ำถ

าม
ใด

บา
งท

ี่ยัง
หา

คำ
ตอ

บไ
มไ

ด

แล
ะม

ีคำ
ถา

มใ
ดเ

กิด
ขึ้น

ให
ม

 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

  

 

วัฏจักรการสืบเสาะ
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การเลอืกใช้ใบกจิกรรมโครงการบ้านนกัวทิยาศาสตร์น้อยในการจดัประสบการณ์การเรยีนรูใ้นชัน้เรยีนกบัเดก็ปฐมวยั 
ควรเลือกรูปแบบให้เหมาะสมกับความพร้อมและพัฒนาการของเด็ก เพ่ือเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีช่วยให้เด็กปฐมวัย
สามารถพัฒนาทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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จรรยา ดาสาและณวรา สีที. (2560). “การเสรมิสร้างทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ส�ำหรบัเด็กปฐมวยั ผ่านการจดัการเรยีนรูด้้วยวฏัจกัร

การสืบเสาะ” วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร. สืบค้นเมื่อ 14 ตุลาคม 2561, จาก https://www.tci-thaijo.org/index.php/
edujournal_nu/article/view/100973/78432.

ใบกิจกรรมบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย. สืบค้นเมื่อ 14 ตุลาคม 2561, จาก http://www.littlescientistshouse.com/download/view/60.

สำรวจตรวจสอบรวมกัน - สืบเสาะรวมกัน

ประสบการณพื้นฐานที่มีอยูเดิม

 
 

 
 

วัฏจักรการสืบเสาะนี้เปนเพียงตัวอยางหรือเครื่องมือที่แนะแนวทางใหครูเห็นถึงกระบวนการการนำไปใชกับเด็ก ซึ่งกำหนดจุดเริ่มตนและจุดจบของการ  

สืบเสาะ อยางไรก็ตามในการจัดการเรียนการสอนแบบปกติไมจำเปนตองยึดติดและปฏิบัติตามขั้นตอน การขามขั้นตอนหรือเริ่มกระบวนการจากจุดที่ไมใช 

จุดเริ่มตนก็สามารถทำได  – แมแตนักวิจัยระดับหัวกระทิบางครั้งก็ใชวัฏจักรนี้เชนกัน

หมายเหตุ :

 

 

 
 

 

 

 

 

 

ต้ังคำถามเก่ียวกับ
ปรากฎการณธรรมชาติ

รวบรวมความคิด
และขอสันนิษฐาน

ทดสอบและ
ปฏิบัติการสืบเสาะ

สังเกตและบรรยาย บันทึกขอมูล อภิปรายผล

 

 

 

 

 

วิธีที ่จะไดศึกษาหัวขอทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตร

และเทคโนโลยี ลวนแตเกิดจากการกระทำและการสังเกต

ของเราโดยมักเริ ่มตนจากการคนพบเรื ่องราวตางๆ 

ในชีวิตประจำวันที่กระตุนความอยากรูอยากเห็นของทั้ง

เด็กและผู ใหญและกอนที่เด็กๆจะสามารถเลือกหรือ

พัฒนาไดวาเขาอยากเรียนรูตั้งคำถามและตั้งขอสังเกต

กับเรื ่องใดเปนเพิเศษพวกขาจะตองมีประสบการณ

พื ้นฐานเกี ่ยวกับสิ ่งนั ้นๆและเหตุการณนั ้นเสียกอน

การสืบเสาะไมไดเริ ่มจากการลองผิดลองถูกแบบสุม ๆ 

แตควรเร ิ ่มจากคำถามที ่เด ็ก ๆ สนใจที ่จะหาคำตอบ 

และการเร ียนรู จะเกิดขึ ้นไดอยางมีประสิทธิภาพถา

คำถามเหลานั ้นกระตุ นความอยากรู อยากเห็นของเด็ก 

โดยเฉพาะคำถามที่ตั้งขึ้นโดยเด็กเองถือวาเปนสวนสำคัญ

ในกระบวนการสืบเสาะอยางไรก็ตามคุณครูสามารถ

ที่จะนำเสนอเหตุการณหรือสถานการณที่กระตุนเด็ก ๆ  ได 

แตคำถามเหลานั ้นควรเกิดขึ ้นจากการสังเกตของเด็ก

ในตอนเริ ่มตนเด็กควรจะไดคิดเกี ่ยวกับความคิดและ

ขอสันนิษฐานของตนเองที่มีอยูเดิมเกี่ยวกับคำถามนั้น ๆ 

แตไม ใช การถามคำถามเพื ่อทดสอบความรู ของเด็ก 

แตเปนการเตรียมเด็กสำหรับกระบวนการสืบเสาะและ

พัฒนาความคิดของเด็กโดยใหเด็กระลึกถึงความรู เดิม

ของเขา เพราะความรูใหมจะเกิดขึ้นไดตองพัฒนาตอยอด 

จากความรูเดิมไมเชนนั้นความรูใหมจะไมมีความหมาย 

และไมคงทน ครูควรแสดงใหเห็นดวยวาใหความสำคัญ 

กับความรูเดิมของเขาอยางเต็มที่ และควรถามคำถาม 

กระตุนใหเกิดการสะทอนกลับเกี่ยวกับแนวคิดของเด็ก

ในขั ้นนี ้ เด ็กจะไดหาวิธ ีการที ่ เหมาะสมในการทดลอง

ความคิดของตนเองสำคัญอยางยิ่งที่เด็กจะตองมีสวนรวม

ในการออกแบบการดำเนินการสืบเสาะ เชน อะไรท่ีเด็กตองการ 

สืบเสาะ เด็กมีความคิดอะไรบางเก่ียวกับเร่ืองน้ัน วัสดุอุปกรณ 

อะไรบางที่จะตองใช ในการทดลองและดำเนินการสืบเสาะ 

ตองใชเวลาคอนขางมากและเด็กมักจะตองการทำซ้ำ

 หลาย ๆ ครั้ง ดังนั้นเราตองใหเวลากับเด็ก

ในกระบวนการเร ียนรู ส ิ ่งท ี ่ควรใหความสำคัญที ่ส ุดคือ

ประสบการณที่เด็กจะไดรับ ครูควรตั้งคำถามใหเด็กไดสังเกต 

กระบวนการอยางใกลชิดและบรรยายสิ่งที่พบอยางละเอียด

วาสิ ่งที ่พบระหวางดำเนินการสืบเสาะเปนอยางไรและ

เกิดอะไรขึ้นระหวางนั้น และควรฟงอยางตั้งใจเพราะสิ่งที่เด็ก 

พูดออกมาจะสะทอนความคิดของพวกเขานอกจากคอยตั้ง

คำถาม และนำทางใหพวกเขาแลวครูยังสามารถกระตุ น 

ใหเด ็กสนใจสิ ่งสำคัญในการสืบเสาะนั ้น ๆ ได

การบันทึกชวยใหเด ็กจดจำประสบการณที ่ได ร ับและ

สะทอนการเรียนรู ของตนเอง ตัวอยางเชน การเตรียม 

ภาพวาด ภาพถาย ตารางบันทึก หรือปายประกาศในการ 

บันทึกผลรวมกันกับเด็ก ๆ ใหเด็กไดสรุปสิ ่งที ่เขาไดทำ 

ขณะดำเนินการสืบเสาะ โดยการกระตุ นใหเด็กทบทวน 

ความคิดของตนเอง ซึ ่งจะชวยใหครูเห็นประสบการณ 

การเรียนรูที่แตกตางกันของเด็ก

พูดคุยกับเด็กถึงผลที ่ได จากการสืบเสาะ สรางความ 

เชื่อมโยงระหวางผลที่ไดกับคำถามเริ่มตนและความรูเดิม

ร วมก ับเด ็ก  เด ็กคาดว าจะเก ิดอะไรข ึ ้นก อนหน า 

อะไรที่เด็กอยากรู  เด็กไดคนพบอะไร ถามเด็กถึงวิธีการหา 

สิ ่งที ่ เขาคนพบวาดำเนินการอยางไร เพราะเหตุใดจึง 

ดำเนินการเชนนั ้น พบปญหาหรือมีอุปสรรคใดเกิดขึ ้น 

และควรแปลความหมายจากสิ่งที่เด็กสังเกต ทั้งนี ้ผู สอน 

จะตองหลีกเลี่ยงการใชภาษาหรือศัพททางวิทยาศาสตรที่

ซับซอนเกินไปสำหรับเด็ก เมื่อเด็กถามคำถามควรถามเด็ก 

วาเด็กคิดเห็นวาอยางไร บางครั ้งขั ้นอภิปรายผลอาจจะ 

ไมใชข ั ้นสุดทายหรือสิ ้นกระบวนการสืบเสาะ ถาเด็ก 

มีคำถามใหมเกิดขี้นและนำไปสูคำถามและขอสันนิษฐาน

ที่ตองการหาคำตอบเพิ่มเติม ในกรณีนี้วัฎจักรการสืบเสาะ 

ก็จะเริ่มใหมอีกรอบ

แนวทางการจ ัดการเร ียนการสอนของโครงการ

บานนักวิทยาศาสตรนอย ชวยสนับสนุนคุณครูในการ 

จัดการเรียนการสอนรูปแบบการคนควาและสืบเสาะ 

ใบกิจกรรมการเรียนรูจะชักชวนใหเด็ก ๆ คุนเคยกับเร่ือง 

ใหม   ๆ  แนวค ิดน ี ้ ช  วยทำให  เด ็กสามารถสร  าง  

ป ร ะ ส บ ก า ร ณ  พ ื ้ น ฐ า น ท ี ่ ส ำ ค ั ญ แ ล ะ พ บ เจ อ

ปรากฏการณที่ใกลชิดกับชีวิตประจำวันไดมากที่สุดเทา

ที่ทำไดซึ่งเปนการเตรียมการที่สำคัญสำหรับจุดเริ่มตน

ของฅคำถามท่ีซับซอนมากข้ึนวาคำถามใดสามารถสืบคน

เพิ่มเติมไดดวยวัฏจักรการสืบเสาะ ตัวอยางในใบงาน 

วัฏจักรการสืบเสาะจะแสดงวิธีการเรียนรูอยางลึกซึ้งใน

หัวขอใดหัวขอหนึ่งซึ ่งชวยเปนแนวทางใหกับคุณครู

ในการเร่ิมตน กระบวนการเรียนรูน้ีกับเด็ก ๆ

https://www.tci-thaijo.org/index.php/
http://www.littlescientistshouse.com/download/view/60
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PM2.5 มหนัตภยัรา้ย บ่ันทอนคุณภาพชวิีต

ในช่วงที่ผ่านมา ผู้อ่านหลายท่านคงสังเกตเห็นว่าท้องฟ้าขมุกขมัวหม่นๆ อาจท�ำให้บางคนเข้าใจไปว่าอากาศม ี
หมอกจางๆ ปกคลุมอยู ่แต่รูห้รือไม่ว่าท้องฟ้าหม่นๆ ทีเ่ราเหน็นัน้ แท้จรงิแล้วเป็นฝุน่ละอองทีม่ปีรมิาณมากเกนิระดบัมาตรฐาน  
ตามที่กรมควบคุมมลพิษได้ให้ข้อมูลแก่ประชาชนว่า หมอกหนาทึบท่ีเรามองเห็นนั้นเกิดจากค่าฝุ่นละอองขนาดเล็ก PM2.5  
ทีเ่กนิมาตรฐาน แล้ว PM2.5 คอือะไร เกณฑ์ตามระดบัมาตรฐานทีเ่ริม่เป็นอนัตรายมค่ีาเท่าใด และเราสามารถป้องกนัตวัเอง
ได้อย่างไร สามารถอ่านต่อได้ในบทความนี้

PM2.5 คืออะไร?

เส้นผมมนุษย์โดยเฉลี่ยมีเส้นผ่านศูนย์กลาง 70 ไมครอน อาจกล่าวได้ง่าย ๆ ว่า PM2.5 มีขนาดประมาณ 
1 ใน 25 ของเส้นผ่านศูนย์กลางของเส้นผมมนุษย์ ซึ่งการที่ PM2.5 มีขนาดที่เล็กมากนี้ ท�ำให้ขนจมูกของมนุษย์ 
ไม่สามารถกรอง PM2.5 ได้ ดังนั้น เมื่อมนุษย์หายใจก็จะได้รับ PM2.5 เข้าสู่ร่างกายด้วย และเนื่องจาก PM2.5  
มีขนาดเล็กมากจึงสามารถผ่านเข้าไปได้ถึงถุงลมในปอด ผ่านผนังถุงลมเข้าสู่กระแสโลหิต กระจายตัวไปทั่วร่างกาย  
ก่อให้เกิดผลร้ายที่ส�ำคัญ 3 ประการคือ

1.	 คนทีม่โีรคระบบการหายใจเร้ือรงัเกิดอาการก�ำเรบิ ท้ังโรคจมกูอักเสบ ภมูแิพ้ โรคหืด และ โรคถงุลมโป่งพอง
2.	 คนที่มีโรคระบบหัวใจและหลอดเลือดเรื้อรังเกิดอาการก�ำเริบ โดยเฉพาะโรคกล้ามเนื้อหัวใจขาดเลือด
3.	 ในระยะยาวส่งผลให้ประสิทธิภาพการทํางานของปอดลดลง จนอาจท�ำให้เกิดโรคถุงลมโป่งพองได ้

แม้จะไม่สูบุหรี่ก็ตาม และท�ำให้มีความเสี่ยงในการเกิดมะเร็งปอดเพิ่มขึ้น

เส้นผมมนุษย์เส้นผ่านศูนย์กลาง 
50-70 ไมครอน

PM2.5 
อนุภาคจากการเผาไหม้ สารประกอบอินทรีย์ 

โลหะ และสารอื่น ๆ เส้นผ่านศูนย์กลางน้อยกว่า 
2.5 ไมครอน

PM10 
ฝุ่น ละอองต่าง ๆ และสารอื่น ๆ เส้นผ่าน

ศูนย์กลางน้อยกว่า 10 ไมครอน

ทรายละเอียดเส้นผ่านศูนย์กลาง 90 ไมครอน

นานาสาระและข่าวสารณัฏฐกิา งามกิจภญิโญ • นกัวิชาการ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์มัธยมศึกษาตอนปลาย  สสวท. • e-mail: nngam@ipst.ac.th

PM2.5 (Particulate Matter less than 2.5 microns in diameter) คอื ฝุน่ละอองขนาดเลก็ทีม่เีส้นผ่านศนูย์กลาง
ไม่เกิน 2.5 ไมครอน สามารถเปรียบเทียบให้เห็นภาพได้ชัดเจนขึ้น ดังรูป 

ภาพ 1	 เปรียบเทียบขนาดของเม็ดทราย เส้นผม PM10 และ PM2.5

ข้อมูลเพิ่มเติม

bit.ly/216-v3

mailto:nngam@ipst.ac.th?subject=IPST216%20-%20PM2.5%20%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A2%20%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%95
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PM2.5 มาจากไหน?

เกณฑ์ตามระดับมาตรฐานที่เริ่มเป็นอันตรายมีค่าเท่าใด?

PM2.5 เกดิจากสาเหตหุลายประการ เช่น การเผาในทีโ่ล่ง การเผาไหม้เชือ้เพลงิในการคมนาคม การเผาไหม้
เพือ่ผลติไฟฟ้า การเผาไหม้ในภาคอตุสาหกรรมการผลติ การเผาไหม้ในครวัเรอืน ซึง่ PM2.5 ทีม่ใีนแต่ละพืน้ทีก่ม็าจาก
สาเหตุหลักๆ ที่แตกต่างกัน จากข้อมูลของกรมควบคุมมลพิษและกระทรวงพลังงาน พบว่า PM2.5 ในประเทศไทยนั้น
มีสาเหตุหลักมาจาก ‘การเผาในที่โล่ง’ ดังรูป

นอกจากท้องฟ้าหม่นๆ ที่เห็นจะเป็นสัญญาณให้ประชาชนรับทราบว่า มีปริมาณฝุ่นละอองมากเกินระดับ
มาตรฐานแล้ว ประชาชนยังสามารถติดตามสถานการณ์ของปริมาณ PM2.5 จากรายงานของกรมควบคุมมลพิษได้
อีกด้วย ซึ่งค่ามาตรฐานปริมาณ PM2.5 ของกรมควบคุมมลพิษอยู่ที่ 50 ไมโครกรัมต่อลูกบาศก์เมตร (ค่ามาตรฐาน
ปริมาณ PM2.5 ขององค์การอนามัยโลกอยู่ที่ 25 ไมโครกรัมต่อลูกบาศก์เมตร) นอกจากน้ีกรมควบคุมมลพิษ ยังม ี
การรายงานเป็นค่าดัชนีคุณภาพอากาศ (Air Quality Index : AQI) ซึ่งเป็นการรายงานข้อมูลคุณภาพอากาศ 
ในรูปแบบที่ง่ายต่อความเข้าใจของประชาชนทั่วไป เพื่อให้รับทราบถึงระดับของผลกระทบต่อสุขภาพอนามัย 
ในแต่ละพื้นที่ โดยเป็นการคิดความเข้มข้นของมลพิษทางอากาศ 6 ชนิด ได้แก่

1.	 ฝุน่ละอองทีม่ขีนาดเส้นผ่านศนูย์กลางไม่เกนิ 2.5 ไมครอน (PM2.5)  ทีก่�ำลงัเป็นปัญหาอยูใ่นขณะนีน้ัน่เอง
2.	 ฝุ่นละอองที่มีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางไม่เกิน 10 ไมครอน(PM 10)  เกิดจากการเผาไหม้ต่าง ๆ และ

การบด การโม่ หรือการทําให้เป็นผงจากการก่อสร้าง
3.	 แก๊สโอโซน (O3) เป็นแก๊สที่มีอยู่ในธรรมชาติ มีทั้งในบรรยากาศชั้นสูงเหนือผิวโลก และบรรยากาศ

บริเวณผิวโลก แก๊สโอโซนที่ถือว่าเป็นมลพิษทางอากาศ คือ แก๊สโอโซนในบรรยากาศบริเวณผิวโลก 
ซึ่งเกิดจากการเกิดปฏิกิริยาเคมีระหว่างออกไซด์ของแก๊สไนโตรเจนกับสารประกอบอินทรีย์ระเหยง่าย 
เมื่อมีแสงเป็นตัวเร่งปฏิกิริยา

4.	 แก๊สคาร์บอนมอนอกไซด์ (CO) เกดิจากปฏกิริยิาการเผาไหม้ทีไ่ม่สมบรูณ์ แก๊สชนดินีส้ามารถรวมตวักับ
ฮโีมโกลบนิได้ดกีว่าแก๊สออกซเิจน (O2) มากกว่า 210 เท่า เกดิการสะสมในร่างกายท�ำให้การล�ำเลยีง O2 
ไปเลี้ยงส่วนต่าง ๆ ของร่างกายมีประสิทธิภาพลดลง

5.	 แก๊สไนโตรเจนไดออกไซด์ (NO2) เป็นแก๊สท่ีมีอยู่ในธรรมชาติ และเกิดจากกิจกรรมต่างๆ ของมนุษย์ 
เช่น การเผาไหม้เชื้อเพลิงต่างๆ 

6.	 แก๊สซัลเฟอร์ไดออกไซด์ (SO2)  เกิดจากการเผาไหม้เชื้อเพลิงที่มีก�ำมะถันเป็นองค์ประกอบ แก๊สชนิดนี้
สามารถรวมตัวกับมลพิษอื่นแล้วก่อตัวเป็นอนุภาคฝุ่นละอองขนาดเล็กได้
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ดัชนีคุณภาพอากาศของประเทศไทยแบ่งเป็น 5 ระดับ โดยใช้สีในการเปรียบเทียบระดับของผลกระทบต่อ
สุขภาพอนามัย แสดงดังตาราง

AQI ความหมาย ข้อความแจ้งเตือน

0 - 25 คุณภาพอากาศดีมาก คณุภาพอากาศดมีาก เหมาะส�ำหรบักจิกรรมกลางแจ้งและการท่องเทีย่ว

26 - 50 คุณภาพอากาศดี คุณภาพอากาศดี สามารถท�ำกิจกรรมกลางแจ้งและการท่องเท่ียวได้
ตามปกติ

51 - 100 ปานกลาง ประชาชนทั่วไป : สามารถท�ำกิจกรรมกลางแจ้งได้ตามปกติ
ผูท้ีต้่องดแูลสขุภาพเป็นพเิศษ : หากมอีาการเบือ้งต้น เช่น ไอ หายใจ
ล�ำบาก ระคายเคืองตา ควรลดระยะเวลาการท�ำกิจกรรมกลางแจ้ง

101 - 200 เริม่มผีลกระทบต่อสขุภาพ ประชาชนทั่วไป : ควรเฝ้าระวังสุขภาพ ถ้ามีอาการเบื้องต้น เช่น ไอ 
หายใจล�ำบาก ระคายเคืองตา ควรลดระยะเวลาการท�ำกิจกรรมกลาง
แจ้ง หรือใช้อุปกรณ์ป้องกันตนเองหากมีความจ�ำเป็น
ผู้ที่ต้องดูแลสุขภาพเป็นพิเศษ : ควรลดระยะเวลาการท�ำกิจกรรม
กลางแจ้ง หรอืใช้อปุกรณ์ป้องกนัตนเองหากมคีวามจ�ำเป็น ถ้ามอีาการ
ทางสุขภาพ เช่น ไอ หายใจล�ำบาก ตาอักเสบ แน่นหน้าอก ปวดศีรษะ 
หัวใจเต้นไม่เป็นปกติ คลื่นไส้ อ่อนเพลีย ควรปรึกษาแพทย์

201 ขึ้นไป มีผลกระทบต่อสุขภาพ ทุกคนควรหลีกเลี่ยงกิจกรรมกลางแจ้งทุก หลีกเลี่ยงพื้นที่ที่มีมลพิษ
ทางอากาศสงู หรอืใช้อปุกรณ์ป้องกนัตนเองหากมคีวามจ�ำเป็น หากมี 
อาการทางสุขภาพควรปรึกษาแพทย์

ผู้อ่านสามารถติดตามสถานการณ์คุณภาพอากาศ จากข้อมูลของกรมควบคุมมลพิษ ได้ท่ีเว็บไซด์  
http://air4thai.pcd.go.th/webV2/index.php หรือทางแอปพลิเคชัน air4thai ซึ่งมีให้บริการทั้งในระบบ ios  
และ android

เราสามารถปอ้งกันตัวเองได้อย่างไร?

เมื่อต้องออกนอกบ้านในขณะที่ค่า PM2.5 ใน
อากาศสูงเกินระดับมาตรฐาน ประชาชนโดยเฉพาะผู้ที่ต้อง
ดแูลสขุภาพเป็นพเิศษ ควรใช้หน้ากากอนามัยแบบทีม่สีามารถ
กันฝุ่นละอองขนาด 0.3 ไมครอนได้ และใส่ให้ถูกวิธี โดยทาง 
คณะแพทยศาสตร์โรงพยาบาลรามาธิบดีได้ให้ความรู้เก่ียวกับ 
วิธีการใช้หน้ากากอนามัย N95 ซ่ึงเป็นหน้ากากอนามัยที่มี
สามารถกนัฝุน่ละอองขนาด 0.3 ไมครอนได้ โดยมปีระสทิธภิาพ
การกรองต�ำ่สุด 95 เปอร์เซน็ต์ ตามมาตรฐานของสหรฐัอเมริกา

ภาพ 2 	 ตัวอย่างหน้ากากอนามัย N95 แบบต่างๆ

http://air4thai.pcd.go.th/webV2/index.php
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หน้ากกาอนามยัทีส่ามารถใช้ในการป้องกนั PM2.5 ไม่ได้มเีพยีง N95 เท่านัน้ ดงันัน้ หากผูอ่้านท่านใดทีไ่ม่สามารถ
หาซื้อ N95 ได้นั้น สามารถใช้หน้ากากอนามัยชนิดอื่นที่สามารถกันฝุ่นละอองขนาด 0.3 ไมครอนได้เช่นกัน

ปัญหา PM2.5 เป็นปัญหาใกล้ตัวทีส่่งผลกระทบเป็นวงกว้างกบัประชาชนในหลายพืน้ท่ี ถงึเวลาแล้วหรอืยงัท่ีทุกฝ่าย 
ต้องร่วมมือกันในการแก้ไขปัญหาดังกล่าว เพื่อให้ทุกคนได้มีอากาศที่ดีในการหายใจ 
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จากแบตเตอรีว่อลตาถงึแบตเตอรีน่าโน

อเลสซานโดร วอลตา (Alessandro Volta) เกดิเมือ่ 
วนัที ่18 กมุภาพนัธ์ พ.ศ.2288 ในอติาล ีบดิาเป็นนกัเทศน์ 
ครอบครัวมีพี่น้องทั้งหมด 9 คน เป็นชาย 5 คน และหญิง 
4 คน

ตัง้แต่อายยุงัน้อย วอลตามิได้เป็นเด็กทีม่แีววฉลาด 
เพราะใช้เวลาถึง 4 ปีจึงจะเริ่มพูด จนบิดามารดาคิดว่าเป็น
ใบ้และโง่ แต่เมื่ออายุมากขึ้น แววความฉลาดปราดเปรื่อง 
ก็เริ่มฉายแสง

เพราะครอบครัวมีฐานะยากจนมาก ดังนั้น บิดา
จึงให้ลูกชาย 4 คน และลูกสาว 2 คนบวช เพื่อลดปัญหา 
การหาเงินมาเลี้ยงดู และได้ขอให้วอลตาบวชด้วย แต่วอลตา
อ้างว่า ในครอบครัวมีพี่น้องหลายคนที่ออกบวชแล้ว ดังนั้น  
คงไม่ต้องการนักบวชเพิ่มอีก นอกจากนี้วอลตาก็มิได้เป็นคน 
ทีส่นใจศาสนา แต่สนใจจะเรยีนรูธ้รรมชาตมิากกว่า แล้ววอลตา 
ก็ได้เริ่มเรียนหนังสือด้วยตนเอง จนสามารถอ่านและเข้าใจ 
ผลงานของ โจเซฟ พริสต์ลีย์ (Joseph Priestley) เบนจามิน  
แฟรงคลนิ (Benjamin Franklin) และเจมส์ วตัต์ (James Watt)  
รวมทั้งได้เริ่มทดลองวิทยาศาสตร์ โดยการถูแท่งอ�ำพันด้วย 
ขนสตัว์ และพบว่าแท่งอ�ำพนัมแีรงทีส่ามารถดงึดูดเศษกระดาษ 
ช้ินเล็กๆ ได้ จึงคิดว่าอ�ำนาจที่ว่าคงเกิดจากการมีของไหล
ชนิดหนึ่งเข้าไปอยู่ในแท่งอ�ำพัน ท�ำให้เกิดแรงชนิดใหม่ที่มิใช่
แรงโน้มถ่วง

วอลตาในวัย 29 ปี มีความรู้เรื่องไฟฟ้าค่อนข้าง
น้อย เขาจึงต้องการจะมีมากกว่านั้น และประสงค์จะสร้าง
อุปกรณ์เก็บไฟฟ้าไว้ใช้ อีกทั้งสามารถปล่อยไฟฟ้าออกมาได้
ในยามทีผู่ใ้ช้ต้องการ นัน่คือ วอลต้าต้องการจะสร้างแบตเตอรี่

ในฐานะทีเ่ป็นอาจารย์ฟิสกิส์แห่งมหาวทิยาลยัปาเวยี  
(Pavia) ในอิตาลี วอลตาจึงประดิษฐ์อุปกรณ์อิเล็กโทรฟอรัส  
(Electrophorus) มาใช้เกบ็ไฟฟ้า อปุกรณ์นีป้ระกอบด้วยแผ่นโลหะ 
ทีเ่คลอืบด้วยวสัดอุโีบไนท์ (Ebonite) กบัแผ่นโลหะอกีชิน้หนึง่ 
ที่มีด้ามถือท�ำด้วยฉนวน และพบว่าเวลาน�ำแผ่นอีโบไนท์
ถูกับหนังสัตว์ แผ่นอีโบไนท์จะท�ำหน้าที่เก็บไฟฟ้าลบ แล้ว
อ�ำนาจไฟฟ้าลบบนอโีบไนท์จะเหนีย่วน�ำให้เกดิอ�ำนาจไฟฟ้า 
บวกบนแผ่นโลหะท่ีมีด้ามถือ คือมีอ�ำนาจไฟฟ้าบวกเกิดท่ี 

ภาพ 1	 อเลสซานโดร วอลตา

ที่มา	 http://time.com/3712825/internet-google-doodle-alessandro

	 -volta-battery-luigi-galvani/

ด้านล่าง และอ�ำนาจไฟฟ้าลบเกิดท่ีด้านบนของแผ่นโลหะ 
ครั้นเมื่อน�ำตัวน�ำมาแตะที่ด้านบนของด้าม อ�ำนาจไฟฟ้าลบ 
จะถกูถ่ายเทไปจนหมด ท�ำให้แผ่นโลหะท่ีมด้ีามถอืมแีต่อ�ำนาจ
ไฟฟ้าบวก และถ้าท�ำเช่นนี้ซ�้ำหลายครั้ง อ�ำนาจไฟฟ้าบวก 
บนตัวน�ำท่ีมด้ีามถอืกจ็ะเพิม่มากจนเพยีงพอกับความต้องการ  
อิเล็กโทรฟอรัสเป็นอุปกรณ์เก็บไฟฟ้ารุ่นแรกท่ีวอลตาเป็น 
ผู้ออกแบบ

เมื่อมีชื่อเสียงโด่งดัง ในปี พ.ศ. 2332 วอลตาวัย  
44  ปี   ได้รบัอนญุาตให้เข้าพบเบนจามนิ แฟรงคลนิ การพบปะกนั 
ครัง้นัน้ แสดงให้เหน็ว่าวอลตาเป็นบคุคลท่ีบรรดานกัวทิยาศาสตร์ 
ยโุรปเริม่ยอมรบัแล้ว  หลังจากนัน้ไม่นานวอลตากเ็ป็นนกัวทิยาศาสตร์ 
ต่างชาติคนแรกที่ได้รับเหรียญคอปลีย์ (Copley) ของสมาคม 
Royal Society

นานาสาระและข่าวสารศ.ดร.สุทัศน์ ยกส้าน • ราชบัณฑิต วิทยาศาสตร์สาขาฟิสิกส์ และดาราศาสตร์ • e-mail: suthat@swu.ac.th
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ภาพ 2	 วอลตาสาธิตการทดลองไฟฟ้าต่อหน้าพระที่นั่งที่ปารีส
ที่มา	 https://www.vox.com/2015/2/18/8056095/how-alessandro
	 -volta-invented-the-battery-and-won-over-napoleon

ในปี พ.ศ. 2339 เมือ่จกัรพรรดนิโปเลยีน โบนาปาร์ต  
(Napoleon Bonaparte) ทรงกรีฑาทัพเข้ายึดครองอิตาลี 
วอลตายังท�ำงานเป็นอาจารย์ต่อไป และได้พบว่าถ้าน�ำแผ่น
ทองแดงกับแผ่นสังกะสีที่ตัดเป็นแผ่นกลมมาวางซ้อนกัน  
โดยมีกระดาษแข็งที่ชุ่มน�้ำเกลือคั่นกลาง ถ้ามีลวดโลหะเส้น
หนึง่มาต่อโยงระหว่างแผ่นโลหะทัง้สอง จะมีกระแสไฟฟ้าไหล

วอลตาได้รายงานการทดลองนี้ไปให้ โจเซฟ แบงส์ 
(Joseph Banks) ซึ่งในเวลานั้นเป็นนายกของสมาคม Royal 
Society ในอังกฤษ เมื่อวันที่ 20 มีนาคม พ.ศ. 2343 วันนั้น 
จึงนับเป็นวันที่โลกเริ่มรู้จักแบตเตอรี่ ที่สามารถผลิตไฟฟ้าได้
อย่างต่อเนือ่ง (แม้จะเป็นช่วงเวลาสัน้ๆ) โดยอาศยัปฏกิริยิาเคมี  
แบตเตอรีข่องวอลตาจงึได้ล้มล้างทฤษฎีไฟฟ้าในสตัว์ของกลัวานี  
(Galvani) โดยได้แสดงให้ทุกคนเหน็ว่าไฟฟ้าทีก่ระตุกกล้ามเนือ้
กบ เกดิจากการเชือ่มต่อโลหะต่างชนดิทีมี่สารละลายในตวักบ 
เป็นทางผ่าน ไฟฟ้าในกรณีนี้เกิดจากปฏิกิริยาเคมี มิใช่จาก
ปฏิกิริยาชีวภาพ

ข่าวความส�ำเรจ็เกีย่วกบัแบตเตอรีข่องวอลตาได้ล่วงรู ้
ไปถึงพระกรรณของนโปเลียน พระองค์จึงทรงเชิญวอลตา  
ไปสาธิตการทดลองไฟฟ้าต่อหน้าพระที่นั่งที่ปารีส เมื่อเดือน
พฤศจิกายน พ.ศ. 2344 โดยพระองค์ทรงอาสาเป็นพนักงาน 
ผูช่้วยในการสาธติการทดลอง และวอลตาได้แสดงให้นโปเลยีน 
ทรงเห็นว่า แบตเตอร่ีสามารถปล่อยกระแสไฟฟ้าออกมาได้
อย่างต่อเนื่อง

นโปเลียนจึงทรงประทานยศฐาบรรดาศักดิ์ให้
วอลตาเป็นท่านเคาท์ (Count) และโปรดให้ด�ำรงต�ำแหน่งเป็น 
วฒิุสมาชกิแห่งแคว้นลอมบาร์ดี ้(Lombardy) รวมถงึทรงประทาน 
สายสะพาย Legion of Honor และพระราชทานเงินบ�ำนาญ
ให้วอลตาจนตลอดชีวิตด้วย

เมื่อวอลตาเสียชีวิตใน พ.ศ.2370 เขามีอายุ 82 ปี 
ที่หลุมฝังศพมีแผ่นป้ายที่ระลึกจากนโปเลียนซึ่งทรงจารึกว่า 
To the Great Volta ส�ำหรับวอลตาผู้ยิ่งใหญ่

แต่เกยีรตยิิง่ใหญ่ท่ีวอลตาได้รบัและคงจะยนิดเีป็น
ที่สุดคือ การที่โลกวิทยาศาสตร์ได้ก�ำหนดให้หน่วยศักย์ไฟฟ้า
มีชื่อว่า Volt เพราะผลงานของวอลตาได้ชี้น�ำนักวิทยาศาสตร์
รุน่หลังให้น�ำไปต่อยอดหลายคน เช่น หลังจากท่ีได้อ่านรายงาน 
ของวอลตาทีโ่จเซฟ แบงส์ ส่งมาให้แล้ว Anthony Carlisle และ 
William Nicholson ได้ประสบความส�ำเร็จในการใช้แบตเตอรี่
แยกน�้ำด้วยไฟฟ้า ฮัมฟรีย์ เดวี (Humphrey Davy) ได้พบ
โลหะ Alkali หลายชนิดโดยอาศัยแบตเตอรี่ไฟฟ้าของวอลตา
และสร้างอาร์ค (Arc) ไฟฟ้าที่ท�ำด้วยคาร์บอน ซึ่งเดวีกล่าวว่า 
ให้แสงสว่างราวกบัดวงอาทิตย์ นอกจากนีว้อลตากย็งัได้เสนอ
แนะให้ Antoine – Laurent Lavosier วัดความหนาแน่น และ 
ความดนัไอน�ำ้ว่าขึน้กบัอณุหภมูแิละสมัประสทิธกิารขยายตวั
ของอากาศอย่างไร โดยใช้แบตเตอรีเ่ป็นอปุกรณ์ทีใ่ห้ความร้อน

ตลอดชีวิตวอลตามีเพื่อนนักวิทยาศาสตร์ที่ม ี
ชื่อเสียงหลายคนเช่น โจเซฟ พริสต์ลีย์ (Joseph Priestley)   
เบนจามนิ  แฟรงคลนิ (Benjamin Franklin) หลงัจากท่ีเสยีชีวติ 
ไปแล้ว ความมีชื่อเสียงของวอลตาก็ยังเป็นที่จดจ�ำได้จน 
ทุกวันนี้ เช่นในปี ค.ศ.1876 จิตรกรชื่อ Nicolo Barabino ได้
วาดภาพ The Triumph of Science (ชยัชนะของวิทยาศาสตร์) 
แสดงผลงานของวอลตา โดยภาพนี้ประดับอยู่ท่ีพระราชวัง 
Palazzo of Orsini ในเมือง Genoa ของอิตาลี ซึ่งเป็นภาพที ่
วอลตาก�ำลังสาธติการท�ำงานของแบตเตอรีต่่อหน้าอมตะบคุคล 
มากมาย เช่น Christopher Columbus, Galileo Galilei, 
Isaac Newton, Johannes Gutenberg, Joseph Montgolfier  
และ Napoleon บริเวณกลางภาพมีเทพธิดาแห่งความรู ้  
ซึ่งมีแสงสว่างปรากฏโดยรอบ นี่เป็นสัญลักษณ์ที่ใช้แทน 
วิทยาศาสตร์ และพระนางทรงประทับยืนเหนือเทพเจ้าแห่ง 
ความมดื (Obscurantism) ซึ่งทรงเอนร่างลงแทบพื้นภาพ 
จึงแสดงให้เห็นว่า วิทยาศาสตร์มีชัยชนะเหนืออวิชา

ลถุงึปี พ.ศ. 2542 สภามหาวทิยาลยั Pavia ได้อนมุตัิ
ให้จัดนิทรรศการเปิดห้องท�ำงานของวอลตา โดยมีเอกสาร 
และผลงานของวอลตา ประมาณ 15,000 ชิ้น

https://www.vox.com/2015/2/18/8056095/how-alessandro-volta-invented-the-battery-and-won-over-napoleon
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นับตั้งแต่วอลตาประดิษฐ์แบตเตอร่ีได้แล้ว แบตเตอรี่ได้มีวิวัฒนาการมาตามล�ำดับ จนสามารถจัดแบ่งเป็นยุคได้
ดังนี้ คือ 

ยุคแรก เป็นแบตเตอรี่ที่ใช้สังกะสี/คาร์บอนเป็นองค์ประกอบ จากนั้นมีแบตเตอรี่ Leclanché แบตเตอรี่ Gassner 
แบตเตอรี่ alkaline แบตเตอรี่ปรอทออกไซด์ แบตเตอรี่ Zn/Ag

2
O และแบตเตอรี่ lithium/sulfur dioxide

ยุคที่สอง เป็นแบตเตอรี่ตะกั่ว-กรด แบตเตอร่ี Nickel-cadmium, แบตเตอรี่ Nickel-metal hydride, แบตเตอรี ่
Lithium-ion, แบตเตอรี่ Lithium-polymer และแบตเตอรี่ Llithium-sulfur

ยุคทีส่าม เป็นแบตเตอรีน่าโน ทีใ่ช้ใยนาโน/ท่อนาโน/ลวดนาโนเป็นแอโนด ซึง่ท�ำด้วยซลิกิอนหรอืตะกัว่ แบตเตอรี่
มีแผ่นนาโนที่ท�ำด้วย SnS

2
 หรือระบบแผ่น Si-SiO

2 
–C ส่วนแอโนดใช้พลวง (Antimony) และอะลูมิเนียม เป็นวัสดุหลัก

ในอนาคตของแบตเตอรีล่เิทยีมก�ำลงัได้รบัการพฒันา โดยใช้อเิลก็โทรไลต์ เป็น Li-ion เหลว Polymer หรอื Polymer 
Composite

ทุกวันนี้โลกใช้แบตเตอรี่ประมาณปีละ 4,000 ล้านแบตเตอรี เพื่อเพิ่มคุณภาพชีวิตของทุกคน แต่ในเวลาเดียวกัน 
เมือ่แบตเตอรีห่มดประสทิธิภาพแล้วกไ็ด้สร้างปัญหาสุขภาพ และมลภาวะ เพราะแบตเตอรีบ่างชนดิมวัีสดพุษิ เช่น ปรอท  ตะกัว่  
อนึ่งแบตเตอรี่บางชนิดเมื่อไฟหมดแล้ว สามารถน�ำไปชาร์จไฟซ�้ำได้อีก แต่การท�ำเช่นนี้ทุกครั้งจะท�ำให้ประสิทธิภาพของ 
แบตเตอรี่ลดลง และแบตเตอรี่อาจระเบิดได้

การส�ำรวจจ�ำนวนแบตเตอรี่ที่หมดสภาพทั่วโลกในแต่ละปี พบว่ามีประมาณ 1,000 ล้านเครื่อง ดังนั้น การก�ำจัด 
ขยะชนิดนี้ และการน�ำกลับมาใช้ซ�้ำจึงก�ำลังเป็นปัญหาใหญ่ในอเมริกา บริษัทผลิตแบตเตอรี่ เช่น Panasonic, Duracell  
และ Eveready Company ได้ต้ังโครงการน�ำแบตเตอรี่มาใช้ซ�้ำ เช่น แบตเตอรี่ท่ีท�ำด้วย Carbon Zinc, Lithium-ion, 
Nickel Metal Hydride เป็นแบตเตอรี่ที่ไม่เป็นภัย จึงอาจทิ้งไปในลักษณะของขยะได้ แต่แบตเตอรี่ท่ีท�ำด้วย Ni-Cd,  
Lead-Acid, Silver Oxide เป็นขยะที่มีพิษจึงต้องน�ำมาใช้ซ�้ำ เพราะถ้าน�ำไปทิ้งรวมกับขยะธรรมดา อาจจะเกิดปฏิกิริยาเคมี 
ท�ำให้เกิดไฟไหม้เผาขยะ จนเกิดอัคคีภัยได้ ถ้าจะก�ำจัดแบตเตอรี่เหล่านี้โดยการเผาก็ไม่สมควร เพราะจะท�ำให้เกิดควัน  
และแก๊สพิษที่เป็นอันตรายต่อสิ่งแวดล้อม ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นปัญหาใหญ่อีกหนึ่งปัญหาส�ำหรับในโลกท่ีต้องการพลังงาน  
แต่นักเทคโนโลยียังไม่มีวิธีที่เหมาะสมในการก�ำจัดขยะที่แบตเตอรี่ได้ให้พลังงานไปจนหมดสิ้นแล้ว 

ภาพ 5	 ตัวอย่างแบตเตอรี่หลายชนิด (จากซ้ายไปขวา บนลงล่าง): 
ถ่านไฟฉายขนาด AA, ถ่านไฟฉายก้อนใหญ่ (D),  
แบตเตอรี่วิทยุสื่อสาร, ถ่าน 9 โวลต์ (PP3), 

	 ถ่านไฟฉายขนาด AAA, ถ่านไฟถ่ายก้อนกลาง (C), 
แบตเตอรี่กล้องวีดีโอ, และแบตเตอรี่โทรศัพท์บ้านไร้สาย

ภาพ 4	 เซลล์กัลวานิก (เซลล์ที่สารท�ำปฏิกิริยาเคมี
กันแล้วให้กระแสไฟฟ้าเกิดขึ้น ไม่สามารถ
ประจุใหม่ได้)

ภาพ 3	 Voltaic Pile  
แบตเตอรี่ตัวแรก

ที่มา	 https://th.wikipedia.org/wiki/แบตเตอรี่

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%95%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B9%88
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เว็บช่วยสอน

Curriki
https://www.curriki.org

Curriki มีวัตถุประสงค์ในการลดความเหล่ือมล�้ำ
ทางการศึกษาทั้งในสหรัฐอเมริกาและทั่วโลก โดยทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดเปรียบเสมือนเป็นห้องสมุดชุมชน ซึ่งใช้
สโลแกนว่า Share what you learn, Share what you know,  
Share your content. ท�ำให้การศึกษามคีวามเท่าเทยีมกนัมากข้ึน  
มีท้ังบทเรียน วีดิทัศน์ ใบกิจกรรม และอื่นๆ อีกมากมาย  
รวมถงึเป็นชมุชนออนไลน์ให้แก่นกัการศกึษา และผูเ้ชีย่วชาญ 
ด้านการศึกษาให้สามารถสร้างและแบ่งปันเนื้อหาคุณภาพ
เพื่อเอื้อประโยชน์ในการศึกษาหาความรู้ของครู ผู้ปกครอง 
และผู้เรียนทั่วโลก 

OpenEd
https://www.opened.com/search 

OpenEd เป็นทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดที่
ด�ำเนนิการโดย ACT (http://www.act.org) ผูใ้ช้สามารถใช้งาน 
สื่อต่างๆ ได้ อาทิ วีดิทัศน์ แผนการสอน วิชาคณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ โดยเนื้อหาถูกจัดเป็นหมวดหมู่ และสามารถ
ค้นหาสื่อได้ตามหมวดหมู่ที่สนใจ รวมถึงค้นหาตามชื่อผู้แต่ง 
ทีส่นใจได้อกีด้วย ส�ำหรบัผูใ้ช้ทีล่งทะเบยีนเป็นครจูะสามารถ
สร้างสื่อของตนเอง จัดการเนื้อหาส�ำหรับการเรียนการสอน 
และแนะน�ำให้สมาชิกที่เป็นผู้เรียนเข้ามาเรียนเน้ือหาหรือ
ท�ำแบบฝึกหัดท่ีจัดไว้ ช่วยให้การจัดกิจกรรมแบบออนไลน์
สะดวกมากขึ้น 

Gooru
http://gooru.org/library

Gooru เกิดขึ้นจากการรวมตัวกันของห้องสมุด 
(Partner Libraries) เน้ือหา สือ่การเรยีนรูท้ีส่ร้างขึน้เป็นหมวดหมู ่
เกีย่วกบัคณติศาสตร์ ศลิป์ภาษา วทิยาศาสตร์ สงัคมศาสตร์ 
ภาษา และการเงนิ ผูเ้รยีนสามารถเข้าไปเรยีนรูไ้ด้อย่างอิสระ 
ครูหรือผู้ปกครองสามารถที่จะจัดการสิทธิ์ต่างๆ ให้ผู้เรียน 
เข้ามาเรยีนรูต้ามทีค่รผููส้อนได้จดัหลกัสตูรไว้ 

mailto:pphua@ipst.ac.th?subject=IPST216%20-%20%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%99
https://www.curriki.org/
https://www.opened.com/search
http://www.act.org/
http://gooru.org/library
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วนัคล้ายวนัสถาปนา ครบรอบ 47 ปี สสวท.

เนื่องในโอกาสวันคล้ายวันสถาปนา สสวท. ครบ 47 ปี ศาสตราจารย์ประสาท สืบค้า ประธานกรรมการสถาบัน 
ส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) กระทรวงศึกษาธกิาร เป็นประธานมอบรางวลับคุลากรผู้ท�ำคณุประโยชน์
ให้กับ สสวท. เมื่อวันที่ 16 มกราคม พ.ศ. 2562 ประกอบด้วยผู้มีอายุการปฏิบัติงานติดต่อกันครบ 10 ปี และ 20 ปี โดยมี  
ศ.ดร.ชูกิจ ลิมปิจ�ำนงค์ ผู้อ�ำนวยการ สสวท. คณะผู้บริหารและพนักงานเข้าร่วมแสดงความยินดีโดยพร้อมเพรียงกัน  
ณ ห้องประชุมรองศาสตราจารย์นิดา สะเพียรชัย สสวท. 

พนกังาน สสวท. ทีเ่กษยีณอาย ุร่วมแสดงความยนิดีในงานวนัคล้ายวนัสถาปนา สสวท. ครบรอบ 47 ปี

ข่าว สสวท 
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นางสาววนดิา ธนประโยชน์ศกัดิ ์ผูช่้วยผูอ้�ำนวยการสถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) 
กระทรวงศึกษาธิการ น�ำคณะพนักงานร่วมท�ำบุญตักบาตรในงานวันครู ครั้งที่ 63 พ.ศ. 2562 ณ บริเวณสนามหญ้ากระทรวง
ศึกษาธิการ เมื่อวันที่ 16 มกราคม พ.ศ. 2562 

พลเอกประยุทธ์ จันทร์โอชา นายกรัฐมนตรี ก�ำลังใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์บังคับหุ่นยนต์แข่งขันกับเด็กๆ 
ภายในงานวันเด็กแห่งชาติปี พ.ศ.2562 ซึ่งเป็นหนึ่งในกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาที่บูรณาการ
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี  พัฒนาทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยมี ศ.ดร.ชูกิจ  ลิมปิจ�ำนงค์ ผู้อ�ำนวย
การสถาบนัส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) ใหค้�ำอธบิายกจิกรรม พร้อมดว้ย นายกอบศกัดิ์  ภตูระกลู 
รัฐมนตรีประจ�ำส�ำนักนายกรัฐมนตรี และผู้บริหารกระทรวงศึกษาธิการให้การต้อนรับ ณ บูธ กิจกรรม สสวท. ภายในบริเวณ
กระทรวงศึกษาธิการ เมื่อวันที่ 12 มกราคม พ.ศ. 2562 

สสวท. ร่วมท�ำบุญตกับาตรในงานวนัคร ูครัง้ท่ี 63

นายกรัฐมนตรแีข่งขนับงัคับหุน่ยนต์กบัเดก็ ๆ ในงานวันเดก็แห่งชาติ



57 ปีที่ 47 ฉบับที่ 216  มกราคม - กุมภาพันธ์ 2562

พิธีลงนามบันทึกข้อตกลงความร่วมมือ การสร้างสื่อดิจิทัล

อบรมพฒันาศักยภาพภาษาองักฤษ ทุน พสวท.

สถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(สสวท.) และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีมหานคร (มทม.) จัดพิธ ี
ลงนามในบันทึกข้อตกลงความร่วมมือเรื่อง การสร้างส่ือดิจิทัล
เพ่ือยกระดับการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
เทคโนโลย ีโดยม ีศาสตราจารย์ ดร.ชกูจิ ลิมปิจ�ำนงค์ ผูอ้�ำนวยการ  
สสวท. และรองศาสตราจารย์ สเุจตน์  จนัทรงัษ์ อธกิารบด ีมทม. 
ร่วมกนัลงนาม เมือ่วนัที ่25 ธันวาคม พ.ศ. 2561 ณ คณะวทิยาการ
และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีมหานคร  
เขตหนองจอก กรุงเทพฯ 

โครงการพัฒนาและส่งเสริมผู้มีความสามารถพิเศษ
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จัดอบรมพัฒนาศักยภาพ
ภาษาอังกฤษนักเรียนทุนพัฒนาและส่งเสริมนักเรียนที่มีความ
สามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ทุน พสวท.) 
ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างวันที่ 3-7 มกราคม พ.ศ. 2562  
ณ ไม้แก้วด�ำเนิน รีสอร์ท จังหวัดราชบุรี ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อ
พฒันาทกัษะการพดู ฟัง อ่านและเขยีนภาษาองักฤษเชงิบรูณาการ  
การคิดวิเคราะห์ ตลอดจนการตั้งเป้าหมายในการศึกษาต่อ 
ต่างประเทศ 
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QUIZ

โดย WHO (World Health Organization องค์กรอนามัยโลก) ได้เขียนไว้ในสื่อรายงานคุณภาพอากาศว่า มลพิษทางอากาศ

เป็นนักฆ่าเงียบ (Silent Killer) นั่นหมายความว่า เราจะถูกท�ำให้ตายโดยไม่รู้ตัวนั่นเอง จากฐานข้อมูลคุณภาพอากาศที่ WHO รวบรวม

จากเมืองต่างๆ มากถึง 4,300 เมือง จาก 108 ประเทศ  พบว่าในแต่ละปีจะมีคน 7 ล้านคน ที่ตายจากสาเหตุของฝุ่นละอองขนาดเล็ก 

จากมลพิษทางอากาศ โดยฝุ่นละอองขนาดเล็กเหล่าน้ีจะผ่านเข้าสู่ปอด และแพร่กระจายไปยังอวัยวะต่างๆ ผ่านทางเส้นเลือด 

ภาพ 1	 แสดงการเคลื่อนที่ของ PM2.5 ผ่านแนวของเยื่อบุที่เป็นแนวกั้น (blood brain barrier) เข้าสู่สมอง และส่งผลท�ำให้เกิด 
ก้อนโปรตีนในสมอง (Amyloid plaque) ซึ่งเป็นสาเหตุท�ำให้เกิดโรคอัลไซเมอร์ 

ที่มา	 Fu, P., Guo, X., Cheung, F. M. H., & Yung, K. K. L. (2018). The association between PM2. 5 exposure and neurological  
disorders: A systematic review and meta-analysis. Science of The Total Environment.

สวสัด ีผูอ่้านทกุคน ในช่วงปลายปีท่ีผ่านมาจนกระทัง่ย่างเข้าสูเ่ดอืนกมุภาพนัธ์ของปี พ.ศ. 2562 คงไม่มข่ีาวทีเ่กีย่วข้อง

กับวิทยาศาสตร์ข่าวใดในประเทศ ที่ได้รับความสนใจจากประชาชนเท่ากับข่าวปัญหาฝุ่นละอองขนาดเล็กมากๆ หรือท่ีเรียกกัน 

จนติดปากว่า PM2.5 (Particulate Matter 2.5 หรือ Particle Polution) ซึ่งเป็นฝุ่นละอองที่สร้างปัญหามลพิษทางอากาศ และส่งผลร้าย 

ต่อสุขภาพของสิ่งมีชีวิตโดยตรง

ค�ำถามที่ต่ายสงสัย และเชื่อว่าหลายคนก็คงจะสงสัยเหมือนต่ายด้วยเช่นกันก็คือ ท�ำไมจู่ๆ เจ้า PM2.5 จึงเพ่ิงมาโด่งดัง 

เอาช่วงนี้กันนะ ทั้งๆ ที่ในเขตเมืองใหญ่ของประเทศไทยก็มีปัญหามลภาวะทางอากาศมานานพอสมควรแล้ว ที่ PM2.5 ได้รับ

ความสนใจจากสื่อต่างๆ มากขึ้น ก็เนื่องจากเกิดการสะสมของหมอกควันในตอนเช้าเป็นช่วงเวลาติดต่อกันหลายวัน จนท�ำให้ 

ส่ือหลายส�ำนกัเริม่ขดุคุย้หาความจรงิเกีย่วกบัการก�ำหนดมาตรฐานของคณุภาพอากาศของไทย การตรวจวดั การเกบ็ข้อมลู ประกอบกบั 

กระแสในสือ่ออนไลน์ ท�ำให้สือ่แขนงต่างๆ นกัวิชาการ และภาคประชาชน ร่วมกนักดดนัให้รฐับาลหาทางแก้ไขอย่างเร่งด่วน คณุสามารถ

อ่านรายละเอยีดได้จากข่าว "20 ปี ฝุน่พษิ PM10 - PM2.5 สอบผ่านมาตรฐานไทย สอบตกมาตรฐานโลก กรมควบคมุมลพษิ ควบคมุล่าช้า  

ทั้งที่ใช้มาตรฐาน PM2.5 ปี พ.ศ. 2553" ตาม URL ต่อไปนี้ได้เลยจ้า https://thaipublica.org/2019/01/air-pollution-pm10-pm2-5/ 

ข้อได้เปรียบของ PM2.5 คือ เป็นฝุ่นละอองขนาดเล็กเพียงแค่ 2.5 ไมโครเมตร ท�ำให้มันสามารถเข้าสู่ร่างกายสิ่งมีชีวิต

ได้อย่างง่ายดาย โดยทั่วไป เมื่อพูดถึงมลพิษทางอากาศ เราก็จะนึกถึงแค่โรคเกี่ยวกับระบบทางเดินหายใจเท่านั้น นักวิทยาศาสตร์ 

พบว่า PM2.5 เก่งกว่าที่คุณคิดไว้อย่างแน่นอน เนื่องจากมันสามารถเข้าไปสู่อวัยวะต่างๆ ได้โดยผ่านทางระบบหมุนเวียนเลือด  

งานวิจัยในปัจจุบัน พบความเชื่อมโยงของฝุ่นละอองขนาดเล็กกับโรคในระบบต่างๆ ของร่างกายมากมาย ไม่ว่าจะเป็นโรคหัวใจ

และหลอดเลือด โรคเกี่ยวกับระบบสมองอย่างโรคอัลไซเมอร์ เนื่องจากมันสามารถแพร่ผ่านแนวของเยื่อบุท่ีท�ำหน้าที่เป็นแนวกั้น 

และกรองโมเลกุลแปลกปลอมไม่ให้เข้าไปในสมองได้โดยตรง (เรียกว่า Blood Brain Barrier อยู่ระหว่างเส้นเลือดฝอยในสมองและ

เซลล์สมอง ดังภาพ 1) 

ที่มา	 https://www.youtube.com/user/tnn24official

https://thaipublica.org/2019/01/air-pollution-pm10-pm2-5/
https://www.youtube.com/user/tnn24official
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 ต่าย แสนซน

การดูแลและปอ้งกันปัญหาสุขภาพ
มันดีกว่าการรักษาอย่างแน่นอน

ทีต่่ายถามไปว่า คณุคดิว่า อะไรคอือปุสรรคส�ำคญั 
ส�ำหรับผู ้บริโภค ท่ีจะปฏิเสธการไม่กินเน้ือสัตว์ที่ได้จาก 
การเพาะเลีย้งเซลล์ในห้องทดลอง ต่ายอยากฟังความคดิเหน็ 
ของคุณเกี่ยวกับเรื่องน้ี และข้อดีส�ำหรับการเลิกเลี้ยงสัตว์ 
ในฟาร์มแล้วหันมาสร้างเนื้อสัตว์ในห้องทดลองคืออะไร 
ค�ำตอบก็คือ ผู้บริโภคอาจจะไม่มั่นใจ ไม่เข้าใจ และท�ำให้
เกิดความกลัวถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นจากการกินเนื้อ 
ที่ได้จากการเพาะเลี้ยงเซลล์ในห้องทดลอง ส่วนข้อดีส�ำหรับ
การเลิกเลี้ยงสัตว์ในฟาร์มก็คือ จะท�ำให้เรามีพื้นที่เหลือไปใช้
ในการปลูกพืชได้มากขึ้น ช่วยลดปัญหาสิ่งแวดล้อมต่างๆ ที่
เกิดจากการท�ำปศุสัตว์ ลดการปล่อยแก๊สเรือนกระจกเข้าสู ่
ชัน้บรรยากาศ ลดระยะเวลาในการผลติเนือ้สตัว์เพือ่การบรโิภค 
ส�ำหรับฉบับนี้ ไม่มีผู้ตอบถูกเลยจ้า

จากเรื่องท่ีเล่ามาเก่ียวกับมลพิษทางอากาศ และ
ฝุน่ละอองขนาดเลก็ 2.5 ไมโครเมตรหรอื PM2.5 ต่ายอยากรู้
ว่า มาตรฐานฝุน่ละอองขนาดเลก็ PM2.5 ทีก่รมควบคมุมลพษิ 
ก�ำหนดไว้ เหมอืนหรอืแตกต่างจากมาตรฐานระดบันานาชาต ิ
หรอืไม่อย่างไร โดยต่ายอยากให้คณุหาข้อมลูของไทยเทยีบกบั
มาตรฐานานาชาตทิัง้ 2 ส�ำนกั 

เมื่อคุณๆ หาค�ำตอบได้แล้ว ก็ส่งมาให้ต่ายได้ที่  
funny_rabbit@live.co.uk ภายในวนัที ่3 พฤษภาคม พ.ศ. 2562 
โดยต้องใส่ทีอ่ยู่ทีจ่ะให้จัดส่งของรางวัลของคณุมาให้เรยีบร้อย  
และเช่นเดมิ ถ้าคณุอยากให้ต่ายส่งสือ่เลก็ๆ น้อยๆ จาก สสวท. 
ไปให้โรงเรียน (นอกเหนือจากของรางวัลที่คุณจะได้รับ)  
ช่วยเขียนชื่อโรงเรียนที่คุณอยากให้ต่ายส่งของไปให้มาด้วย 
เพื่อที่โรงเรียนจะได้น�ำไปใช้ในการเรียนการสอนได้ ส�ำหรับ
เฉลยอ่านได้ในอีก 2 ฉบับหน้า คือฉบับที่ 218 นะจ๊ะ

ท�ำให้เกิดโรคหัวใจ หัวใจล้มเหลว มะเร็งปอด  

โรคปอดและการติดเชื้อที่ปอด รวมถึงปอดบวม 

โดยผูท้ีเ่สยีชวีติส่วนใหญ่เป็นกลุม่ท่ีมรีายได้น้อย

และรายได้ปานกลาง 

สิ่งที่น่าเป็นห่วงและน่ากังวลส�ำหรับ

มนุษย์บนโลก ที่ได้รับผลกระทบจากมลพิษทาง

อากาศทีมี่ค่าสงูกว่ามาตรฐานขององค์กรอนามยั

โลก โดยเฉพาะ PM2.5 กค็อื เดก็ๆ ทีม่อีายตุ�ำ่กว่า  

5 ปี ทั่วโลกกว่า 630 ล้านคน ที่ก�ำลังหายใจเอา

อากาศพิษเข้าไป โดยพบว่าในทวีปแอฟริกาและ

ประเทศแถบทะเลเมดิเตอเรเนียน เด็กที่มีอาย ุ

เฉลยค�ำถามฉบับที่ 214

ค�ำถามฉบับที่ 216
ต�่ำกว่า 5 ปี ได้รับผลกระทบจากมลพิษทางอากาศแบบ 100%  

ในขณะทีเ่ดก็ๆ ทีม่อีายตุ�ำ่กว่า 5 ปี ในทวปีอเมรกิา  87% จะได้รบั 

ผลกระทบน้ีน้อยกว่า  ส่วนเดก็ไทยนัน้ ในแผนภาพจะอยูใ่นกลุม่ที ่3  

ที่เรียกว่า Western pacific มีคุณภาพอากาศแย่เกือบที่สุดเช่นกัน  

ดังภาพ 2 อนาคตของลูกหลานคุณจะเป็นเช่นใด ก็ขึ้นอยู่กับ

พฤติกรรมในการใช้ชีวิต และปริมาณมลพิษทางอากาศที่พวกเรา

ร่วมกันสร้างขึ้นมา 

ภาพ 2	 แสดงร้อยละของจ�ำนวนเด็กที่มีอายุต�่ำกว่า 5 ปี 
630 ล้านคนทั่วโลก จากกลุ่มประเทศต่างๆ  ที่ได้
รับผลกระทบจาก PM2.5 ที่เกิดขึ้นจากมลพิษทาง
อากาศ 

ที่มา	 WHO

mailto:funny_rabbit@live.co.uk?subject=IPST216%20-%20QUIZ
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 วิชาวิทยาการค�านวณ

• เนื้อหาสนุกสนาน ชวนเรียนรู้และหาค�าตอบ จากการใช้ภาพการ์ตูน 

  ท่ีให้ความรู้และฝึกกระบวนการคิดผ่านการเล่าเรื่องราวในชีวิต 

  ประจ�าวัน

• มีแบบฝึกทักษะท่ีใช้ควบคู่กับหนังสือเรียน ใบกิจกรรมเรียงล�าดับ 

  จากง่ายไปยากซึ่งครูผู้สอนน�าไปใช้ได้ทันที

• เน้นการเป็นพลเมืองดิจิทัล ที่รู้เท่าทัน สามารถสืบค้นและประเมิน 

  ความน่าเชื่อถือของข้อมูล รวมถึงการใช้สารสนเทศและสื่อออนไลน์   

  โดยค�านึงถึงสิทธิของตนเองและผู้อื่น

 วิชาการออกแบบและเทคโนโลย ี

• สอดคล้องกับนโยบายประเทศไทย 4.0 และมุ่งเน้นการฝึกทักษะ  

  21st Century  skills 

• เน้นการพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม มีทักษะในการคิดวิเคราะห์  

  แก้ปัญหา อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ เพ่ือแก้ปัญหาชีวิตจริง

  อย่างสร้างสรรค์

• มีค�าถามชวนคิด สื่อเสริมเพิ่มความรู้ กิจกรรมย่อยและกิจกรรมท้ายบท  

  ช่วยส่งเสริมทักษะความคิด และการท�างานให้กับผู้เรียน

จุดเด่น

สนใจสัง่ซื้อ

หนงัสอืเรียนแนวคดิใหม่ สสวท. 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551

 เป้าหมาย

• ใช้ควำมรู้วิทยำศำสตร์ในกำรออกแบบวิธีกำร 

   แก้ปัญหำ และสร้ำงเครื่องมืออ�ำนวย

   ควำมสะดวกในกำรท�ำงำน

• เน้นกำรพัฒนำผู้เรียนให้เป็นผู้สร้ำงเทคโนโลยี 

• พัฒนำทักษะกำรคิดเชิงค�ำนวณ และกระบวน

   กำรคิดแก้ปัญหำ โดยกำรเขียนโปรแกรม    

   (coding)

New
หนงัสอืเรียนรายวชิาพืน้ฐาน
วทิยาศาสตร์

เทคโนโลยี

ลิงก์ QR CODE และ Short URL เชือ่มโยงแหล่งเรียนรู้  และสือ่ทีน่่าสนใจ

 คู่มือครู

• พร้อมแนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ในชั้นเรียน  

   อย่ำงละเอียดและครบถ้วน
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