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เปิดเล่ม สสวท.

ปจัจบุนักระทรวงศกึษาธกิารมมีาตรการใหโ้รงเรยีนในสงักดัเปดิเรยีนแบบ	On-site	100	เปอรเ์ซน็ 

แตก่ต็อ้งมแีนวทางการเฝา้ระวงัใหม้คีวามปลอดภยัทัง้นกัเรยีน	คร	ูและบคุลากรทางการศกึษา	ในขณะที ่

โรงเรียนส่วนหน่ึงยังมีการเรียนออนไลน์เน่ืองจากขาดความพร้อม	 นิตยสารฉบับน้ียังคงนำาเสนอกิจกรรม 

ท้ังแบบออนไลน์และกจิกรรมท่ีทำาท่ีโรงเรยีนเพ่ือเสรมิทักษะการคดิขัน้สงู	กจิกรรมท่ีนำาเสนอมกีารบูรณาการ 

ศาสตร์ต่างๆ	เข้าไปในการดำารงชีวิต	มีทั ้งสะเต็มศึกษาเพื่อการดำารงชีวิตที่ยั ่งยืน	ปลูกฝังจิตสำานึกให ้

ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการนำาทรัพยากรที่มีมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด		รวมทั้ง	มีบทความที่น่าสนใจ 

เกีย่วกบักระบวนการเรยีนการสอนวทิยาศาตร	์คณติศาสตรแ์ละเทคโนโลย	ี	อาท	ิการออกแบบการจดัการ 

เรียนรู้แบบ	Active	Learning	การวิเคราะห์และแก้โจทย์ปัญหาร้อยละด้วยผังงาน	การประยุกต์ใช้ 

คณิตศาสตร์ในการประมงมาเชื่อมโยงเข้ากับบริบทชีวิตจริง	 และบทความที่น่าอ่านและน่าติดตามอีก 

หลากหลายบทความ

นิตยสาร	สสวท.	เป็นส่วนหนึ่งในการปรับรูปแบบตามยุคตามสมัยและตามนโยบายการใช้ 

สือ่ดจิิทัล	โดยสามารถตดิตาม	นติยสาร	สสวท.	ฉบบัออนไลน์ไดท่ี้	emagazine.ipst.ac.th	และ	Facebook 

http://facebook.com/ipstmag		หวงัวา่ผู้อ่านยังคงติดตามนติยสารเราตอ่ไป	และหากมขีอ้เสนอแนะใดๆ 

ก็สื่อสารมาได้ตลอดเวลา

เจ้าของ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

924	ถนนสุขุมวิท	แขวงพระโขนง	เขตคลองเตย	กรุงเทพมหานคร	10110	โทรศัพท์:	0-2392-4021	ต่อ	3307

วัตถุประสงค์

1. เผยแพร่และส่งเสริมความรู้ด้านวิทยาศาสตร์	คณิตศาสตร์	และเทคโนโลยีให้แก่ครูและผู้สนใจทั่วไป

2. เผยแพร่กิจกรรมและผลงานของ	สสวท.

3. เสนอความก้าวหน้าของวิทยาการในด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์	คณิตศาสตร์	และเทคโนโลยีที่จะสนับสนุนนการศึกษาของ

ชาติให้ทันกับเหตุการณ์ปัจจุบัน

4. แลกเปลี ่ยนและรับฟังความเห็นต่างๆ	เกี ่ยวกับความรู ้ทางวิทยาศาสตร์	คณิตศาสตร์	และเทคโนโลยี	จากครูและผู้สนใจ

ทั่วไป

(ข้อเขียนทั้งหมดเป็นความเห็นอิสระของผู้เขียน	มิใช่ของ	สสวท.	หากข้อเขียนใดผู้อ่านเห็นว่าได้มีการลอกเลียนแบบ 

หรือแอบอ้างโดยปราศจากการอ้างอิง	กรุณาแจ้งให้กองบรรณาธิการทราบด้วยจักเป็นพระคุณยิ่ง)
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รัชนีกร	มณีโชติรัตน์
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สินีนาฏ	จันทะภา
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ไกรสุจิต	ขีดขั้น	 	ฐิติมา	เจริญดี	 	นิชาภัทร	คำาทอง	 	สุภา	สิงห์โตแก้ว	
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รศ.ดร.ศศิเทพ	ปิติพรเทพิน
ภาควิชาการศึกษา	คณะศึกษาศาสตร์	มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

ปัจจุบัน ปัญหาขยะมูลฝอยชุมชน (Municipal solid waste) ของประเทศไทย
นับว่าเป็นปัญหาสําคัญท่ีอยู่คู่กับสังคมไทยมายาวนาน ไม่ว่าจะเป็นปริมาณการผลิตขยะท่ีเพ่ิมข้ึน

(ปิยชาติ ศิลปสุวรรณ, 2557) รวมไปถึง วิธีการจัดการแก้ไขปัญหาขยะแต่ละประเภทซ่ึงส่วนใหญ่เรามักจะ
พูดถึงปัญหาและการจัดการขยะพลาสติกซ่ึงเป็นขยะท่ีย่อยสลายยาก แต่ความเป็นจริงน้ัน ร้อยละ 50

ของขยะมูลฝอยท้ังหมด เป็นขยะมูลฝอยประเภทสารอินทรีย์ เช่น เศษอาหาร เศษผัก ผลไม้
ท่ีแม้จะสามารถย่อยสลายได้เอง แต่่ต้องใช้เวลานาน และต้องมีวิธีจัดการท่ีเหมาะสม

ไม่เช่นน้ันก็จะกลายเป็นแหล่งรวมเช้ือโรคและส่งกล่ินเหม็น 

ปัญหาขยะมูลฝอยดังกล่าวยังไม่สามารถแก้ไขได้อย่างมี 

ประสิทธิภาพ	ก่อให้เกิดปัญหาสิ่งแวดล้อมและส่งผลกระทบต่อ 

สุขอนามัยของประชาชน	ซ่ึงแนวทางการแกไ้ขปัญหาส่ิงแวดลอ้ม 

จำาเป็นต้องอาศัยการทำางานร่วมกันจากผู้คนทุกภาคส่วนในสังคมโดยเฉพาะ 

การให้ความสำาคญักบัการศกึษา	เชน่	สิง่แวดลอ้มศกึษาถือเป็นวธีิการหน่ึง 

ท่ีจะชว่ยสรา้งความรู	้สรา้งจิตสำานกึ	สรา้งความตระหนักและสรา้งความรูส้กึ 

รบัผิดชอบต่อสิง่แวดลอ้มให้กบัเยาวชนซึง่เป็นพลเมอืงในอนาคต	(Onder	 

and	 Kocaeren	 2015)	 สอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

(SDGs)	ของสหประชาชาติประเทศไทย	(2565)	เป้าหมายท่ี	11	เกีย่วขอ้งกบั 

การทำาให้เมืองและการตั้งถิ่นฐานของมนุษย์มีความครอบคลุม	 ปลอดภัย 

ยืดหยุ่นตอ่การเปลีย่นแปลงและย่ังยืน	โดยมเีป้าหมายลดผลกระทบทางลบ 

ของเมืองต่อสิ่งแวดล้อมต่อหัวประชากรรวมถึงการให้ความสำาคัญกับ 

คุณภาพอากาศและการจัดการขยะมูลฝอยและของเสียอ่ืนๆ	 ภายในปี 

พ.ศ.	2573

	 จากการศึกษาปัญหาขยะมูลฝอยรวมถึงพฤติกรรมการกำาจัด 

ขยะมูลฝอยของสมาชกิคณะผู้เขยีนในแต่ละครวัเรอืน	พบวา่ยังมกีารจัดการ 

ขยะมูลฝอยจำาพวกเศษอาหารต่างๆ	ไม่ถูกต้องตามหลักวิชาการและ 

อาจพบปัญหาเรื่องกลิ่นที่เกิดจากการสะสมของขยะดังกล่าว	และหลาย 

ภาคสว่นกม็แีนวทางการจัดการขยะมลูฝอยในรปูแบบท่ีแตกตา่งกนัออกไป 

โดยกองสาธารณสขุและสิง่แวดลอ้ม	(2563)	ไดเ้สนอวธีิการกำาจัดขยะมลูฝอย 

อย่างถกูหลกัวชิาการ	เชน่	การเผาในเตาเผาขยะ	การฝังกลบอย่างถกูลกัษณะ 

และการหมักทำาปุ๋ย	ซ่ึงแต่ละวิธีมีความแตกต่างกันในด้านต้นทุนการดำาเนินงาน 

ความพร้อมขององค์กร	ปริมาณและประเภทขยะ	การมีระบบการจัดการ 

ขยะมูลฝอย	 ถือเป็นส่วนหน่ึงของการจัดการสิ่งแวดล้อมท่ีดีจะนำาไปสู่ 

การพัฒนาท่ีย่ังยืนได	้โดยการทำาให้มนุษย์ทุกคนมสีทิธใินการใชท้รัพยากร 

ที่มีอยู่อย่างจำากัดได้อย่างเท่าเทียมกัน	และทำาให้มีความตื่นตัวมากย่ิงข้ึน 

ในประเด็นเร่ืองของส่ิงแวดล้อมให้ดำารงอยู่อย่างย่ังยืน	(เสรี	วรพงษ์,	2561)

	 การเปลี่ยนแปลงในยุคปัจจุบันท้ังด้านเศรษฐกิจ	 สังคม	 

เทคโนโลยี	และการเข้าสู่ยุคดิจิทัลทำาให้รูปแบบการศึกษาเกิดการเปล่ียนแปลง 

ตามไปด้วย	โดยแนวทางการศึกษาที่เหมาะสมเพื่อการปรับตัวของมนุษย ์

และการพัฒนาตนเองให้ทันกบัความกา้วหน้า	มศีกัยภาพในการดำารงชวีติ	 

และเป็นประชาชนท่ีมีคุณภาพ	 ควรเป็นการศึกษาท่ีเน้นการประยุกต์ใช้ 

องค์ความรู้ที่หลากหลายนำาไปสู่การแก้ปัญหา	ซึ่ง	 “สะเต็มศึกษา”	 เป็น 

กระบวนการเรียนรู้ท่ีผนวกความรู้ทางวิทยาศาสตร์	 คณิตศาสตร์	 และ 

เทคโนโลยีผ่านกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม	 เพ่ือนำาความรู้มา 

ประยุกต์ใช้ในกระบวนการแก้ปัญหาท่ีเกิดกับตัวผู้เรียนหรือท้องถ่ินของ 

ผู้เรียน	 การนำาความรู้มาใช้แก้ปัญหาจึงมีความหมายต่อผู้เรียนโดยตรง 

ทำาให้เกิดการเช่ือมโยงความรู้ท่ีได้รับในห้องเรียนกับการนำามาประยุกต์ใช้ 

สะเต็มศึกษา
เพื่อการดำารงชีวิตที่ยั่งยืน

mailto:nichapat.kum@ku.th
mailto:supa.sin@ku.th
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ในการแก้ปัญหาต่างๆ	 ทั้งในห้องเรียนและในชีวิตจริง	 (สมชาย	 พัฒนา

ชวนชม,	2557)

	 นอกจากนี้	 เป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม 

ศึกษาคอื	การพัฒนาผู้เรยีนในดา้นตา่ง	ๆ 	ท่ีจำาเป็นในศตวรรษท่ี	21	(Lantz, 

2009;	Capraro	et	al.,	2013)	อันได้แก่	ความสามารถในการแก้ปัญหา	 

การคิดสร้างสรรค์	การทำางานเป็นทีม	และการร่วมมือรวมพลัง	 รวมทั้ง 

มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างความเชื่อมโยงระหว่างวิทยาศาสตร์	 

เทคโนโลยี	วิศวกรรมศาสตร์	และคณิตศาสตร์กับโลกแห่งความเป็นจริง	 

ความท้าทายอีกประการหนึ่งของการใช้แนวคิดสะเต็มศึกษาคือ	 การนำา 

แนวคดิสะเตม็ศกึษามาพัฒนาคณุภาพของทรพัยากรธรรมชาติ	โดยบทบาท 

สำาคัญของสะเต็มศึกษาคือ	การทำาความเข้าใจและส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหา 

สิ่งแวดล้อมที่มีความเชื่อมโยงกับ	เศรษฐกิจ	การเมืองและสังคม	จุดเน้น 

สำาคญัอยู่ท่ีความตระหนักดา้นสิง่แวดลอ้ม	(Environmental	Awareness)	 

และความเข้าใจกลไกของระบบนิเวศ	การประยุกต์สมดุลของการใช้ทรัพยากร 

ธรรมชาตคิุม้คา่	(Bybee,	2013)	แสดงให้เห็นวา่	ความสำาคญัของแนวคดิ 

สะเต็มศกึษาสง่เสรมิให้เกดิการแก้ปัญหาสิง่แวดลอ้ม	สามารถเชือ่มโยงกบั 

ปัญหาขยะมูลฝอยที่พบ	คณะผู้เขียนจึงได้นำาแนวทางของสะเต็มศึกษา 

ท่ีมีการออกแบบผ่านกระบวนการเชิงวิศวกรรมมาใช้ในการสร้างชิ้นงาน 

ท่ีเป็นนวตักรรม	โดยสอดคลอ้งกบับรบิทของสมาชกิในกลุม่อาศยัอยู่ตำาบล 

เย้ยปราสาท		อำาเภอหนองกี	่	จังหวดับุรรีมัย์	นำาไปสูน่วตักรรมในการกำาจัด 

ขยะมูลฝอยในครัวเรือนในรูปแบบถังขยะกินได้

สะเต็มในชีวิตประจำาวัน

1. ระบุปัญหา (Problem Identification) 

	 คณะผู้เขียนร่วมกันสำารวจและรวบรวมปัญหาจากสภาพแวดล้อม 

รอบตัวในชีวิตประจำาวัน	 จากน้ันระดมความคิดและระบุปัญหาท่ีสนใจ 

พบว่ามีขยะในครัวเรือนจำาพวกขยะเปียกท่ีเกิดจากเศษอาหารท่ีเหลือจากการ 

รบัประทาน	ขยะจำาพวกเปลอืกผลไมแ้ละเศษผักตา่งๆ	ในแตล่ะวนัท้ิงเป็น 

จำานวนมาก	คดิเป็นรอ้ยละ	65	ของขยะในครวัเรอืนท้ังหมด	โดยไดม้กีาร 

จัดการขยะเปียกจำาพวกเปลอืกผลไมแ้ละเศษผักตา่งๆ	โดยบางสว่นนำาไป 

ท้ิงไว้ตามโคนต้นไม้	 และบางส่วนรวมท้ังเศษอาหารท่ีเหลือจากการ 

รับประทานท้ิงลงในหลุมขยะเปียกท่ีได้ใช้วิธีการขุดเป็นหลุมดินตามท่ี 

เทศบาลใหจ้ดัทำาหลุมขยะเปยีกขึ้นภายในบา้นตนเอง	ซึ่งเมื่อทิง้ขยะเปยีก 

เหล่านี้ในทุกๆ	วันพบว่าเกิดปัญหาดังนี้

	 1)	มีกลิ่นเหม็น

	 2)	ขยะเต็มบ่อเร็วเนื่องมาจากขยะย่อยสลายช้า

	 3)	ไม่สามารถนำาดินบริเวณท่ีฝังกลบขยะเปียกไปใช้ประโยชน์ได้ 

ต้องคอยขุดหลุมใหม่

	 4)	มีพื้นที่ที ่ใช้ในการขุดหลุมฝังกลบขยะจำากัดจึงทำาให้ใน 

บางครั้งต้องท้ิงพวกเศษอาหารใส่ถุงพลาสติกและท้ิงลงถังขยะรวมกับ 

ขยะมูลฝอยอื่นๆ

	 5)	ดนิบรเิวณดงักลา่ว	(ตำาบลเย้ยปราสาท	อำาเภอหนองกี	่จังหวดั 

บุรีรัมย์)	ไม่สามารถใช้ในการเพาะปลูกพืชได้ผลผลิตเท่าที่ควร

2. รวบรวมขอ้มลูและแนวคดิท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา (Related Information 

Search) 

	 จากปัญหาการท้ิงขยะเปียกลงในหลมุดนิพบปัญหาท้ังหมด	5	ขอ้ 

ดงัระบุในขอ้	1	จึงนำาไปสูก่ารสบืเสาะคน้หารวบรวมขอ้มลูเพ่ือหาแนวทาง

ในการแก้ปัญหาผ่านแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย	ได้แก่	การค้นหาข้อมูล 

เกี ่ยวกับการกำาจัดขยะเปียกในครัวเรือนในเว็บไซต์ต่างๆ	ที่น่าเชื ่อถือ 

ขอ้มลูการกำาจัดขยะเปียกของเทศบาลองคก์ารปกครองสว่นท้องถิน่	(อปท.) 

ในเขตพื้นที่ต่างๆ	 ข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้ที่นำาแนวคิดการกำาจัดขยะเปียก

ของเทศบาลไปปรับใช้	(นายไกรศรี	ขีดขั้น	อดีตที่ปรึกษาเทศบาลตำาบล

แห่งหน่ึงในจังหวดัสโุขทัย)	รวมท้ังการศกึษาเอกสารวชิาการ	และงานวจัิย 

ที่เกี่ยวข้องอื่นๆ

3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) 

	 คณะผู้เขียนร่วมกันอภิปรายและระดมความคิดเพ่ือตัดสินใจ 

เลือกแนวทางการแก้ปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานท่ีและสามารถลงมือ 

ปฏิบัติได้ภายใตบ้รบิทน้ันๆ	เมือ่ไดแ้นวทางในการแกปั้ญหาการจัดการกบั 

ขยะเปียกแล้ว	คณะผู้เขียนร่วมกันออกแบบวิธีการแก้ปัญหา	โดยต้อง 

คำานึงถึงหลักการทำางานของถังขยะเปียก	ดังนี้	

	 1)	ขนาดของถังขยะเปียกต้องเพียงพอกับปริมาณขยะที่จะทิ้ง 

ในแต่ละวัน	:	คำานวณปริมาตรของถังขยะต่อปริมาตรขยะเปียกที่ทิ้งใน 

แต่ละวัน	

	 2)	สรา้งถงัขยะเปียกท่ีไมส่ง่กลิน่เหมน็เป็นมลพิษทางกลิน่	:	ใช ้

ความรูท้างวทิยาศาสตรใ์นการแกปั้ญหา	โดยการใชแ้กลบหรอืเศษใบไมแ้ห้ง 

มากลบทับขยะเปียกเพ่ือดูดซับกลิ่น	 และใช้ความรู้ในการออกแบบเชิง

วิศวกรรม

	 3)	สร้างถังขยะเปียกโดยอาศัยหลักการที่เอื ้อต่อการทำางาน 

ของจุลินทรีย์เพื ่อให้จุลินทรีย์ช่วยย่อยสลายเศษอาหาร	ใช้ความรู้ทาง 

วทิยาศาสตรเ์กีย่วกบัปัจจัยท่ีเหมาะสมกบัการย่อยสลายของจุลนิทรย์ี	และ 

ใช้ความรู้ในการออกแบบเชิงวิศวกรรม

	 4)	สร้างถังขยะเปียกให้มีสภาพและสภาวะเหมาะสมกับการ 

ทำางานและการอยู่อาศยัของไสเ้ดอืน	:	ใชค้วามรูท้างวทิยาศาสตรเ์ก่ียวกบั 

ปัจจัยท่ีเหมาะสมกับการทำางานและการอยู่อาศัยของไส้เดือน	และใช้ความรู้ 

ในการออกแบบเชิงวิศวกรรม

	 5)	มีพื้นที่สำาหรับการเพาะปลูกพืชเพิ่มขึ้น	:	ใช้ความรู้ในการ 

ออกแบบเชิงวิศวกรรม
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4. วางแผนและดำาเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) 

	 1)	วางแผนการดำาเนินงาน	

	 2)	จัดหาวัสดุอุปกรณ์	และเครื่องมือที่จะใช้ในการสร้างตัวต้นแบบ

	 3)	ดำาเนินการสร้างตัวต้นแบบตามที่ได้ออกแบบไว้

องค์ประกอบของสะเต็ม

วิทยาศาสตร์ (S)

เทคโนโลยี (T)

วิศวกรรม (E)

คณิตศาสตร์ (M)

แบบร่างที่ 1

ปัจจัยที่มีผลต่อการย่อยสสาย
- เอื้อต่อการทำางานของจุลินทรีย์ : มีอากาศถ่ายเท มีแก๊สออกซิเจน
- เหมาะสมต่อการอยู่อาศัยของไส้เดือน : ความชื้น และเป็นบริเวณที่อากาศถ่ายเท
- วัสดุดูดซับกลิ่น : แกลบ

การเลือกอุปกรณ์ : เป็นอุปกรณ์เหลือใช้
- เจาะรูโดยเลือกใช้อุปกรณ์ที่เหมาะสม

การออกแบบถังขยะ
- รูเปิดบน-ล่าง : เพื่ออำานวยความสะดวกในการทิ้งอาหารและเอื้อต่อ
  กระบวนการย่อยสลายเศษอาหาร
- ยกฐานสูง : สามารถนำาดินที่เกิดจากการย่อยสลายออกมาใช้ได้
- เจาะรูสำาหรับระบายอากาศและปลูกผัก

-ระยะเวลาในการย่อยสลาย : ใช้เวลา 5 สัปดาห์
-ปริมาตรถังขยะต่อปริมาตรขยะที่ทิ้งลงในถังขยะ : ถังขยะต้นแบบขนาด 20 ลิตร 
 ต่อขยะที่ทิ้ง 0.3 ลิตร (คิดอัตราส่วนจากปริมาตรของถังขยะจริง)
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5. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ไขปัญหาหรือ

แก้ไขชิ้นงาน (Testing, Evaluation and Design Improvement) 

	 คณะผู้เขยีนไดท้ดสอบประสทิธิภาพของถงัท้ิงขยะเปียกโดยการ 

ทดลองนำาตวัตน้แบบไปตัง้ในบรเิวณพ้ืนดนิท่ีโลง่แจ้ง	อากาศถา่ยเทด	ีจากน้ัน 

ทิ้งขยะเปียก	ได้แก่	เศษอาหาร	เศษผักและผลไม้	ลงในถังขยะต้นแบบ 

ปริมาณ	0.3	ลิตรโดยประมาณต่อ	1	วัน	และใส่แกลบดิบลงในถังเพื่อลด 

กลิ่นเหม็น	พบว่า

	 1)	เมือ่เราทำาถงัขยะเป็นระบบเปิดโดยเปิดบรเิวณปากและกน้ถงั 

รวมท้ังบริเวณด้านข้างของถังโดยมีการเจาะรูเพ่ิมรอบถังทำาให้อากาศ 

เคล่ือนท่ีผ่านมากข้ึนและมีสภาพท่ีเหมาะสมกับการย่อยสลายสารอินทรีย์ของ 

จุลินทรีย์ท่ีใช้ออกซิเจนในการกระบวนการย่อยสลาย	ส่งผลให้กล่ินลดลง

	 2)	ระยะเวลาในการยอ่ยสลายขยะเปยีกทีเ่ราทิง้จนเริม่กลายเปน็ 

ดินประมาณสัปดาห์ท่ี	4	-	5	นับจากการท้ิงขยะเปียกในคร้ังแรก

	 3)	ขนาดของรทูีเ่จาะรอบถงัมขีนาดใหญเ่กนิไป	(ขนาดเสน้ผา่น 

ศูนย์กลาง	2	นิ้ว)	อีกทั้งจำานวนของรูที่มากและอยู่ติดกัน	เมื่อท้ิงขยะไว ้

เป็นเวลานาน	ขยะจะทับถมกนัทำาให้ขยะเปียกบางสว่นหลดุออกมานอกถงั 

ทางร	ูทำาให้บรเิวณรอบถงัขยะเกดิความสกปรก	คณะผู้เขยีนจึงไดด้ำาเนินการ 

แก้ไขเป็นตัวต้นแบบที่	2	โดยปรับให้ขนาดรูเล็กลงและจำานวนรูน้อยลง

	 4)	รูรอบถังขยะสามารถใช้ในการเพาะปลูกผักสวนครัวได้	โดย 

ใช้ผักเหลือใช้ที่ยังมีรากอยู่	(ผักรีไซเคิล)

ตัวต้นแบบที่ 1 ตัวต้นแบบที่ 2
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บรรณานุกรม

6.นำาเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 

	 คณะผู้เขียนนำาเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแก้ปัญหาของการ

สร้างชิ้นงาน	รวมทั้งรายงานผลการดำาเนินงานให้เข้าใจง่ายและน่าสนใจ	

บทสรุป

	 การใช้องค์ความรู้ทางสะเต็มศึกษา	(STEM	Education)	ซึ่ง 

ประกอบด้วย	6	ขั้นตอน	เป็นการบูรณาการวิทยาศาสตร์	เทคโนโลย	ี 

คณิตศาสตร์	ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม	โดยนำาจุดเด่นและ 

ธรรมชาติของแต่ละวิชามาผสมผสานกันอย่างลงตัว	เพื่อสร้างผลงาน 

ในรปูแบบของถังขยะเพ่ือแกปั้ญหาขยะมลูฝอยท่ีเกดิขึน้ในครวัเรอืน	ซึง่เป็น 

ปัญหาท่ีส่งผลกระทบต่อธรรมชาติหรือสิ่งแวดล้อมและยังส่งผลรบกวน 

ต่อมนุษย์	และเพื่อให้สามารถนำาความรู้ทุกแขนงไปใช้ในการแก้ปัญหา 

ในชวีติจรงิ	นำาไปสูก่ารสรา้งนวตักรรมในอนาคต	ความตระหนกัในปญัหา 

ของการกำาจัดของเสียที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำาวันจะช่วยส่งเสริมให้ 

แต่ละบุคคลเกิดความตระหนักในเรื่องของสิ่งแวดล้อม	สอดคล้องกับมิติ 

การพัฒนาส่ิงแวดล้อมท่ีย่ังยืน	 ซ่ึงเป็นหน่ึงในหลักการสำาคัญของการพัฒนา 

ท่ีย่ังยืน	โดยเน้นการใชท้รพัยากรธรรมชาตใินปรมิาณท่ีระบบนิเวศสามารถ 

ฟ้ืนตัวกลับสู่สภาพเดิมได้	 และมีการปล่อยมลพิษออกสู่ส่ิงแวดล้อมในระดับ 

ท่ีระบบนิเวศสามารถดูดซับและทำาลายมลพิษน้ันได้	 (บานช่ืน	 นักการเรียน 

และ	เพ็ญศรี	บางบอน,	2559)	โดยรูปแบบผลงานท่ีออกแบบและสร้างข้ึนเพ่ือ 

จัดการกับขยะอินทรีย์ท่ีเหลือจากครัวเรือน	ไม่เพียงแต่สามารถแก้ปัญหาขยะ 

เท่าน้ัน	แตยั่งสามารถนำาผลผลติท่ีไดจ้ากการย่อยสลายเศษอาหารในถงัขยะ 

มาสร้างประโยชน์ในเร่ืองของธาตุอาหารท่ีเป็นผลพลอยได้ใช้ในการปรับปรุงดิน 

ทำาให้ดินมีความเหมาะสมต่อการเจริญเติบโตของพืชอีกด้วย

https://dornsife.usc.edu/assets/sites/1/docs/jep/STEMEducationArticle.pdf.
https://thailand.un.org/th/sdgs/11.
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แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ได้กําหนดยุทธศาสตร์และเป้าหมาย

ของการจัดการศึกษาเพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะและคุณลักษณะท่ีจําเป็นในศตวรรษท่ี 21
ประกอบกับแนวทางการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(สสวท.) ท่ีส่งเสริมให้มีการจัดการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงความรู้กับทักษะกระบวนการโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาผ่านการฝึกให้ผู้เรียนได้สังเกต สํารวจตรวจสอบ ทดลอง ต้ังคําถาม
ระบุปัญหา วางแผนการแก้ปัญหา และสรุปความรู้จากการลงมือปฏิบัติ แล้วนําผลท่ีได้มาจัดระบบ

เป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเองให้มากท่ีสุด 
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วิชาเคมีเป็นวิทยาศาสตร์ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับสสารและพลังงานท้ัง ในระดบัมหภาคและระดบัจุลภาค	โดยบางเนือ้หาอาจเป็นนามธรรม 

และซับซ้อนซึ่งเป็นการยากท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียน 

มคีวามรูค้วามเขา้ใจในเน้ือหาอย่างลกึซึง้และสรปุองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง	 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเคมีเพ่ือให้นักเรียนมีความเข้าใจแนวคิด 

เกีย่วกบัอะตอมและโมเลกุลรวมถงึการเปลีย่นแปลงของสาร	แนวทางหน่ึง 

ท่ีเป็นท่ียอมรบัคอืการสง่เสรมิให้นักเรยีนเห็นความเชือ่มโยงแนวคดิทางเคม ี

3	ระดบั	ตามแนวคดิของ	Jonhstone	(2006)	คอื	ระดบัมหภาค	(Macroscopic) 

ระดบัจุลภาค	(Sub-microscopic)	และระดบัสญัลกัษณ	์(Representational) 

ดังแสดงในภาพ	1	ดังนั้น	ในกรณีเช่นนี้ครูอาจมีบทบาทคอยช่วยเหลือให้ 

นักเรียนสามารถเรียนรู้ผ่านการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้	(Inquiry- 

Based	Learning)	ได้	บทความนี้จะขอเสนอแนวทางการจัดการเรียนรู ้

เรื่องแบบจำาลองการเกิดปฏิกิริยาเคมีเพ่ือส่งเสริมความเข้าใจของนักเรียน 

โดยการเชื่อมโยงแนวคิดทางเคมี	3	ระดับ	และประยุกต์ใช้แอปพลิเคชัน 

ในการสร้างและนำาเสนอแบบจำาลองการเกิดปฏิกิริยาเคมีแบบเคลื่อนไหว 

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนด้วย

 อะตอม	โมเลกุล
	 และไอออน

 สัญลักษณ์	สูตรเคมี
	 และสมการ

 สมบัติและการเปลี่ยนแปลง
	 ของสารที่สามารถสังเกตได้

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 การจัดกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรูเ้รือ่งแบบจำาลอง 

การเกดิปฏิกิรยิาเคมี	โดยประยุกตใ์ชแ้อปพลเิคชนัในการสรา้งแบบจำาลอง 

เพ่ือแสดงการเกิดปฏิกิริยาเคมีแบบเคลื่อนไหวสำาหรับนักเรียนระดับ 

ชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย	ใชเ้วลาในการจดักจิกรรม	3	ชัว่โมง	มรีายการ 

วัสดุและอุปกรณ์ประกอบการทำากิจกรรมดังภาพ	2	และใช้วัฏจักรการ 

สืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในห้องเรียน	(สถาบันส่งเสริมการสอน 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี,	2560)	ดังภาพ	3	มีรายละเอียดดังนี้

 1. การมสีว่นรว่มในคำาถาม	เป็นขัน้ท่ีนักเรยีนมสีว่นรว่มในประเดน็ 

คำาถามที่นำาไปสู่การสืบเสาะค้นหาและรวบรวมข้อมูลหลักฐาน

	 ในกิจกรรมน้ีครูสร้างความสนใจและกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น 

ดว้ยการเปิดวดีทัิศน์เกีย่วกบัการเกดิปฏิกริยิาเคมหีรอืเเอนเิมชนัท่ีเกีย่วกบั 

ภาพ 1 การเชื่อมโยงแนวคิดทางเคมี 3 ระดับตามแนวคิดของ Jonhstone (2006)

การเกิดปฏิกิริยาเคมีของสารเพ่ือตรวจสอบความรู้เดิมและกระตุ้นให้ 

นักเรยีนเกดิคำาถามและกำาหนดประเดน็ท่ีจะศกึษารว่มกนั	โดยครอูาจถาม 

นักเรียนดังนี้

  จากวีดิทัศน์	นักเรียนคิดว่ามีการเกิดปฏิกิริยาเคมีหรือไม่	

	 		ทราบได้อย่างไร

  สารตั้งต้นและสารผลิตภัณฑ์ของปฏิกิริยานี้คือสารใดบ้าง

  อะตอมและโมเลกุล	แตกต่างกันอย่างไร

  ในปฏิกิริยาเคมี	อะตอมสามารถเกิดขึ้นใหม่หรือสูญหาย

	 		หรือไม่	ทราบได้อย่างไร

  ก่อนและหลังการเกิดปฏิกิริยาเคมี	อะตอมต่างๆ	มีจำานวน

	 		เท่ากันหรือไม่	อย่างไร
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	 นักเรยีนรว่มกันตอบคำาถามและแสดงความคดิเห็นเพ่ือเชือ่มโยง 

ไปสู่การทำากิจกรรมซ่ึงสอดคล้องกับคำาถามท่ีนักเรียนสนใจท่ีว่า	“กอ่นและหลงั 

การเกดิปฏิกิรยิาเคมี	อะตอมต่างๆ	มจีำานวนเท่ากนัหรอืไม	่อย่างไร”	โดย 

ยังไม่ต้องอภิปรายคำาตอบของนักเรียนว่าถูกหรือผิด	 จากน้ันครูแบ่งกลุ่ม 

นักเรยีนกลุม่ละ	3	-	4	คน	และนำาเขา้สูก่ารทำากจิกรรมเพ่ือสำารวจและคน้หา 

ต่อไป	

ภาพ 2 วัสดุและอุปกรณ์ประกอบการทำากิจกรรม

ภาพ 3 วัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในห้องเรียน
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560)



ปีที่ 50 ฉบับที่ 236 พฤษภาคม - มิถุนายน 256513

ภาพ 4 การจัดเรียงอะตอมของสารตั้งต้นและสารผลิตภัณฑ์ของปฏิกิริยาการเผาไหม้ของแก๊สมีเทน

 2. การเก็บข้อมูลหลักฐาน	เป็นขั้นที่ให้ความสำาคัญกับข้อมูล 

หลักฐานในการอธิบายและประเมินคำาอธิบายหรือคำาตอบจากการลงมือ 

ปฏิบัตดิว้ยตนเอง	เชน่	สงัเกต	ทดลอง	สรา้งแบบจำาลอง	เพ่ือนำาหลกัฐาน 

เชิงประจักษ์ต่างๆ	มาเช่ือมโยง	หาแบบรูป	อธิบาย	หรือตอบคำาถามท่ีศึกษา

	 ในกิจกรรรมครูให้นักเรียนร่วมกันสังเกตและอภิปรายการเกิด 

ปฏิกริยิาเคมีระหวา่งแก๊สไฮโดรเจนและแกส๊ออกซเิจนจากวดีทัิศน์	ซึง่จาก 

ขอ้มลูพบวา่ไฮโดรเจนและออกซเิจนเป็นแกส๊ใส	ไมม่สี	ีเมือ่ทำาปฏิกริยิากนั 

จะเกิดเสียงดังและมีหยดน้ำาเกาะด้านในของภาชนะ	 จากน้ันให้นักเรียน 

สงัเกตการเกิดปฏิกิรยิาการเผาไหมข้องแกส๊มเีทนพบวา่มเีทนและออกซเิจน 

เป็นแก๊สใส	 ไม่มีสี	 เมื่อทำาปฏิกิริยากันจะเกิดเปลวไฟ	 หลังจากน้ัน 

เปิดโอกาสให้นักเรยีนอภิปรายรว่มกนัและสบืคน้ขอ้มลูเพ่ิมเตมิวา่สารตัง้ตน้ 

และสารผลติภัณฑ์ท่ีเกดิขึน้มสีารใดบ้าง	และเขยีนสมการเคมไีดว้า่อย่างไร	 

ซึ่งนักเรียนจะพบว่าสารตั้งต้นและสารผลิตภัณฑ์ของปฏิกิริยาระหว่าง 

แกส๊ไฮโดรเจนกบัแกส๊ออกซิเจน	(สมการ	1)	และปฏิกริยิาการเผาไหมข้อง 

แก๊สมีเทน	(สมการ	2)	ดังนี้	
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	 เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจเกี่ยวกับอะตอมของสารต่างๆ	 ในสาร 

ผลติภัณฑ์	คอือะตอมท่ีมาจากอะตอมของสารตัง้ตน้	ครใูห้แตล่ะกลุม่สรา้ง

แบบจำาลองเพ่ือนำาเสนอแนวคดิดงักลา่วในระดบัจุลภาค	(ระดบัอะตอมและ 

โมเลกุล)	 กิจกรรมน้ีจึงออกแบบให้นักเรียนใช้ขนมมาร์ชเมลโล่ท่ีมีสีและ 

รปูรา่งแตกตา่งกนัแทนอะตอมของธาตตุา่งๆ	หรอืครอูาจใชว้สัดอ่ืุนแทนได ้

โดยเน้นท่ีสหีรอืรปูรา่งของอะตอมท่ีแตกต่างกัน	เชน่	ดนิน้ำามนั	โดยมลีำาดบั 

ขั้นตอนการสร้างแบบจำาลองดังนี้

	 1.	ใชข้นมมารช์เมลโลท่ี่มสีแีละรปูรา่งแตกตา่งกนัแทนอะตอมของ 

ธาตตุา่งๆ	เชน่	คารบ์อน	ออกซเิจน	ไฮโดรเจน	หรอืธาตอ่ืุนๆ	ท่ีสอดคลอ้งกบั 

สารแต่ละตัวในปฏิกิริยาเคมี

	 2.	สงัเกตและนับจำานวนอะตอมของธาตุตา่ง	ๆ 	ท่ีเป็นสารตัง้ตน้ 

และสารผลิตภัณฑ์แต่ละชนิดในปฏิกิริยาเคมีว่ามีจำานวนอย่างละเท่าใด	 

จากนั้นจดบันทึกข้อมูลในแบบบันทึกกิจกรรม

	 3.	นำาอะตอมของธาตตุา่ง	ๆ 	ตามจำานวนขา้งตน้มาจัดเรยีงเป็น 

สารตัง้ต้นแตล่ะชนดิ	และใชไ้มจ้ิ้มฟันเสยีบระหวา่งอะตอมเพ่ือแสดงการเกดิ 

พันธะและบันทึกสูตรโมเลกุลในแบบบันทึกกิจกรรม	

	 4.	ทำาลกูศรเพ่ือแยกสารตัง้ตน้และสารผลติภัณฑ์ในปฏิกริยิาเคมี

	 5.	แยกอะตอมของสารตัง้ตน้ออกจากกนัแลว้นำาอะตอมตา่งๆ	ของ 

สารตั้งต้นท้ังหมดมาจัดเรียงใหม่และวางอะตอมท่ีจัดเรียงใหม่ทางด้าน 

หัวลูกศรของปฏิกิริยาเพื่อแสดงสารผลิตภัณฑ์	จากนั้นบันทึกสูตรโมเลกุล 

ในใบบันทึกกิจกรรม	ในขั้นตอนนี้ครูควรเน้นย้ำานักเรียนว่าการนำาอะตอม 

มาตอ่กนัเป็นสารผลติภัณฑ์จะตอ้งใชอ้ะตอมจากสารตัง้ตน้ท้ังหมดเท่าน้ัน 

และนักเรียนไม่สามารถขอขนมมาร์ชเมลโล่เพ่ิมได้	 ตัวอย่างการจัดเรียง 

อะตอมของสารตั้งต้นและสารผลิตภัณฑ์ของปฏิกิริยาการเผาไหม้ของ 

แก๊สมีเทนดังแสดงในภาพ	4
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	 ตวัอย่างการบันทึกผลของนกัเรยีนเกีย่วกบัปฏิกริยิาเคมรีะหวา่ง 

แก๊สไฮโดรเจนกับแก๊สออกซิเจน	 ดังแสดงในภาพ	 5	 โดยครูจะต้องแจ้ง 

นักเรียนก่อนทำากิจกรรมว่าจะต้องประยุกต์ใช้แอปพลิเคชันในการสร้าง 

วีดิทัศน์หรือเเอนิเมชันเพ่ือให้เห็นภาพเคลื่อนไหวแสดงการเกิดปฏิกิริยา 

เคมี	 โดยแต่ละกลุ่มจะมีอิสระในการเลือกแอปพลิเคชันท่ีนักเรียนรู้จัก 

ตามความถนัด	ทั ้งนี ้ครูอาจแนะนำา	“Stop	Motion	Studio”	ซึ ่งเป็น 

แอปพลเิคชนัในการสรา้งภาพเคลือ่นไหวของวตัถ	ุโดยสามารถดาวน์โหลด 

แอปพลเิคชนัน้ีไดท้ั้งในระบบ	Android	และระบบ	iOS	เพ่ือใชใ้นการออกแบบ 

และสรา้งชิน้งานเป็นภาพเคลือ่นไหวอย่างสรา้งสรรคแ์ละน่าสนใจดว้ยการ 

ใส่ข้อความ	เพลง	หรือดนตรีประกอบเพื่อให้ได้ชิ้นงานที่มีความสมบูรณ ์

ทั้งทางด้านเนื้อหาและความความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น	โดยระหว่างการ 

จัดกจิกรรมครคูวรคอยให้คำาปรกึษา	แนะนำา	และเป็นผู้อำานวยความสะดวก 

(Facilitator)	ในดา้นตา่งๆ	อาทิ	การเตรยีมวสัดอุุปกรณใ์นการทำากจิกรรม 

การสืบค้นข้อมูล	ตลอดจนแนะนำาเว็ปไซต์วิธีการสร้างภาพเคลื่อนไหว	 

ท้ังน้ี	 เน้นให้นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลและนำาความรู้ด้านเทคโนโลยี 

คอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ในการสร้างชิ้นงานได้ด้วยตนเอง

 3. การอธิบายสิ่งที ่พบ	เป็นขั้นที่นักเรียนอธิบายแนวคิดทาง 

วทิยาศาสตรจ์ากหลกัฐานเชงิประจักษด์ว้ยเหตุผล	สามารถจำาแนก	วเิคราะห์ 

แปลผล	และลงข้อสรุปได้	

	 ในกิจกรรมน้ีนักเรียนได้สร้างแบบจำาลองของปฏิกิริยาเคมี 

ในระดับจุลภาคท่ีสอดคล้องกับแบบจำาลองในระดับสัญลักษณ์ท่ีแสดงในภาพ 

สมการเคมเีพ่ืออธิบายวา่อะตอมตา่งๆ	กอ่นและหลงัการเกดิปฏิกริยิาเคม	ี															 

มจีำานวนเท่ากนัหรอืไม	่อย่างไร	โดยให้นักเรยีนนำาเสนอผลการทำากจิกรรม	 

จากปฏิกิริยาเคมีระหว่างแก๊สไฮโดรเจนและแก๊สออกซิเจน	 และปฏิกิริยา 

เผาไหมข้องแกส๊มเีทนพบวา่	นักเรยีนสามารถอธิบายแนวคดิไดด้งัตวัอย่าง 

ภาพ	4	และภาพ	5	โดยครเูปิดโอกาสให้นักเรยีนไดต้รวจสอบความเขา้ใจ 

แนวคดิโดยการตอบคำาถามท้ายกจิกรรมซึง่ให้นักเรยีนพิจารณาสมการเคม ี

แล้วเติมจำานวนอะตอมของธาตุแต่ละชนิดท่ีเป็นสารต้ังต้นและสารผลิตภัณฑ์ 

ดังแสดงในภาพ	6	พบว่าจำานวนอะตอมรวมของธาตุแต่ละชนิดก่อนเกิด

ภาพ 5 ตัวอย่างการบันทึกผลของนักเรียน

ปฏิกริยิา	(สารตัง้ตน้)	เท่ากบัจำานวนอะตอมรวมของธาตแุตล่ะชนิดหลงัเกดิ 

ปฏิกริยิา	(สารผลติภัณฑ์)		เชน่	ปฏิกริยิาการเผาไหมข้องโพรเพน	(C
3
H
8
)	 

พบวา่มจีำานวนอะตอมของสารตัง้ต้นประกอบดว้ยอะตอมของคารบ์อน	(C)	 

ไฮโดรเจน	(H)	และ	ออกซิเจน	(O)	เท่ากับ	3,	8	และ	10	ตามลำาดับ	 

มีจำานวนอะตอมรวมทั้งหมดเท่ากับ	21	อะตอม	และจำานวนอะตอมของ 

สารผลติภัณฑ์ประกอบดว้ยอะตอมของคารบ์อน	(C)	ไฮโดรเจน	(H)	และ	 

ออกซิเจน	(O)	เท่ากับ	3,	8	และ	10	ตามลำาดับ	มีจำานวนอะตอมรวม 

ท้ังหมดเท่ากับ	21	อะตอม	จะพบวา่จำานวนอะตอมแตล่ะชนิดและจำานวน 

อะตอมรวมของสารตั้งต้นและสารผลิตภัณฑ์มีจำานวนเท่ากัน	ซึ่งนักเรียน 

สามารถสรุปได้ว่า	“อะตอมต่างๆ	ก่อนเกิดปฏิกิริยาเคมี	มีจำานวนเทา่กับ 

อะตอมต่างๆ	หลังเกิดปฏิกิริยาเคมี	โดยอะตอมต่างๆ	ก่อนและหลัง 

การเกิดปฏิกิริยาไม่ได้สูญหายไปไหนแต่มีการจัดเรียงตัวเป็นสารใหม่เรียกว่า 

การเกิดปฏิกิริยาเคมี”
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ภาพ 6 ตัวอย่างคำาตอบท้ายกิจกรรมของนักเรียน

 4. การเชือ่มโยงสิง่ท่ีพบกบัสิง่ท่ีผู้อ่ืนพบ	เป็นขัน้ท่ีนักเรยีนประเมนิ 

คำาอธิบายของตนเองกับคำาอธิบายอ่ืนๆ	 ท่ีสะท้อนให้เห็นถึงความเข้าใจ 

แนวคิดทางวิทยาศาสตร์	สามารถประเมินข้อมูลและหลักฐานต่างๆ	เพื่อ 

ตัดสินใจว่าควรเพิกเฉยหรือนำาคำาอธิบายนั้นมาพิจารณาและปรับปรุง 

คำาอธิบายของตนเอง	สามารถประเมินคำาอธิบายของเพ่ือนหรือแหล่งข้อมูลอ่ืน 

แลว้นำามาเปรยีบเทียบ	เชือ่มโยง	สมัพันธ์	แลว้สรา้งคำาอธบิายอย่างมีเหตผุล 

และมีหลักฐานสนับสนุนซึ่งสอดคล้องกับความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีได้รับ 

การยอมรับ

	 จากกิจกรรมครูให้นักเรียนอภิปรายร่วมกันจนได้ข้อสรุปเก่ียวกับ 

การเกิดปฏิกริยิาเคม	ีและนำาความรูท่ี้สรปุไดจ้ากกจิกรรมน้ีไปเชือ่มโยงหรอื 

ใช้อธิบายสถานการณ์หรือเหตุการณ์อื่นๆ	ที่ทำาให้นักเรียนเกิดการขยาย 

ความรู้ที่กว้างขวางขึ้น	อาทิ	ครูยกตัวอย่างสมการเคมีหรือปฏิกิริยาเคมี 

อื่นๆ	ที่พบในชีวิตประจำาวันและร่วมกันอภิปรายเพื่อขยายความรู้ที ่ได ้

ตัวอย่างเช่น	ปฏิกิริยาการสังเคราะห์ด้วยแสง	ดังนี้
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 5. การสื่อสารและให้เหตุผล	เป็นขั้นที่นักเรียนได้สื ่อสารและ 

นำาเสนอการค้นพบของตนเองในรูปแบบท่ีผู้อ่ืนเข้าใจและสามารถ 

ทำาตามได้	รวมทั้งเปิดโอกาสให้ซักและตอบคำาถาม	ตรวจสอบข้อมูล 

ให้เหตุผล	วิจารณ์และรับคำาวิจารณ์และได้แนวคิดหรือมุมมองอ่ืนในการอธิบาย 

และปรับปรุง	 นักเรียนจะต้องสื่อสารให้ผู้ อ่ืนเข้าใจว่าตนเองเกิด 

องค์ความรู้และทักษะอะไรบ้าง	และจะนำาไปประยุกต์ใช้ได้อย่างไร		

	 จากกิจกรรมพบว่านักเรียนสามารถสรุปองค์ความรู้จากการ 

ปฏิบัติด้วยตนเองว่า	“ก่อนและหลังการเกิดปฏิกิริยาอะตอมต่างๆ	ไม่ได ้

สูญหายไปไหนแต่มีการจัดเรียงตัวเป็นสารใหม่เรียกว่าการเกิดปฏิกิริยา 

เคมี”	นอกจากนี้	ยังเปิดโอกาสให้นักเรียนประยุกต์ใช้แอปพลิเคชันเพื่อ 

นำาเสนอผลงานภาพการเคลื่อนไหวการเกิดปฏิกิริยาเคมี	โดยแต่ละกลุ่ม 

มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะกับเพ่ือนกลุ่มอ่ืน 

ซึ่งสามารถส่งเสริมทักษะการสื่อสารของนักเรียนได้	(ชมตัวอย่างผลงาน 

ด้วยการสแกน	QR	Code	ในภาพ	4)

แนวทางการวัดและการประเมินผล

	 การประเมินผลการเรียนรู้จากการทำากิจกรรมการสืบเสาะ 

หาความรูเ้รือ่งแบบจำาลองการเกดิปฏิกริยิาเคม	ีดา้นความรู	้(K)	ดา้นทักษะ 

และกระบวนการ	(P)	และดา้นคณุลกัษณะอันพึงประสงค	์(A)	มแีนวทาง 

การประเมิน	ดังแสดงในตาราง
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	 จากการวัดและประเมินผลการเรียนรู้	 พบว่านักเรียนมีความรู้ 

ความเขา้ใจเก่ียวกับการเกิดปฏิกริยิาเคมีดว้ยการสรา้งแบบจำาลองการเกิด 

ปฏิกิริยาเคมี	 โดยนักเรียนสามารถวางแผนและแบ่งงานกันรับผิดชอบ 

ภายในกลุ่มทำาให้ชิ้นงานเสร็จภายในเวลาท่ีกำาหนดซึ่งสามารถส่งเสริม 

คณุลกัษณะอันพึงประสงคข์องนักเรยีนได	้นอกจากน้ี	นักเรยีนยังสามารถ 

สืบค้นข้อมูล	ใช้แอปพลิเคชันในการออกแบบและสร้างชิ้นงานได้อย่าง 

สร้างสรรค์	ตลอดจนนำาเสนอและสื่อสารแบบจำาลองการเกิดปฏิกิริยาเคม ี

แบบเคลือ่นไหวในกลุม่ของตนเองให้เพ่ือนๆ	ในชัน้เรยีนได	้เป็นการสง่เสรมิ 

ให้นักเรียนเกิดทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	ซึ่งเป็น 

ทักษะหนึ่งที่สำาคัญในศตวรรษที่	21

สรุปผลแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

	 การจัดกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรูเ้พ่ือให้นกัเรยีน 

เขา้ใจแนวคดิวา่ก่อนและหลงัการเกดิปฏิกริยิาเคมอีะตอมตา่งๆ	มจีำานวน 

เท่ากันหรอืไม	่อย่างไร	สามารถทำาไดโ้ดยจัดกจิกรรมให้นักเรยีนเห็นความ 

เชือ่มโยงแนวคดิทางเคมี	3	ระดบัตามแนวคดิของ	Jonhstone	(2006)	ไดแ้ก ่

ระดบัมหภาค	(การสงัเกตการเปลีย่นแปลงของสาร)	ระดบัจุลภาค	(อะตอม 

และโมเลกุล)	 และระดับสัญลักษณ์	 (สูตรเคมีและสมการเคมี)	 ซึ่งทำาให้ 

นักเรียนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างปรากฏการณ์ที่สามารถสังเกตได้	เช่น	 

การสังเกตการเปลี่ยนแปลงของสารเมื่อเกิดปฏิกิริยาเคมีและนำาไปสู่การ 

สร้างคำาอธิบายโดยใช้แบบจำาลองในระดับจุลภาคโดยใช้ขนมมาร์ชเมลโล่	 

และเชื่อมโยงไปยังการสร้างแบบจำาลองเพ่ืออธิบายการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

ในระดับสัญลักษณ์โดยใช้สมการเคมี	ซึ่งพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น 

ให้นักเรียนได้เห็นความเช่ือมโยงของแนวคิดทางเคมีท้ัง	3	ระดับน้ีช่วยส่งเสริม 

ให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดเกี่ยวกับการเกิดปฏิกิริยาเคมีท่ีว่า	 “ก่อนเกิด 

ปฏิกิริยาเคมีอะตอมต่างๆ	มีจำานวนเท่ากับอะตอมต่างๆ	หลังเกิดปฏิกิริยาเคมี 

โดยก่อนและหลังการเกิดปฏิกิริยาอะตอมต่างๆ	ไม่ได้สูญหายไปไหนแต ่

มกีารจัดเรยีงตวัเป็นสารใหมเ่รยีกวา่การเกดิปฏิกริยิาเคม”ี	นอกจากนี	้จาก 

การสงัเกตพบวา่	นักเรยีนมคีวามสนใจ	กระตอืรอืรน้	และสนุกกบักจิกรรม 

ท่ีได้ทำางานร่วมกันเป็นทีม	 ได้วางแผนทำางานร่วมกันอย่างเป็นขั้นตอน 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันกับเพื่อนๆ	 และสามารถใช้แอปพลิเคชัน 

ในการสร้างชิ้นงานได้อย่างสร้างสรรค์ซึ่งสามารถส่งเสริมทักษะท่ีสำาคัญ 

ในศตวรรษท่ี	21	ของนักเรยีนได	้จากแนวทางการจัดกิจกรรมครสูามารถ 

นำาไปปรับใช้ในการสร้างแนวคิดหรือองค์ความรู้ที่เป็นนามธรรมได้	
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บรรณานุกรม

ด้าน

ความรู้ (K)

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเกิดปฏิกิริยาเคมี ใบบันทึกกิจกรรม คะแนนร้อยละ 60 ขึ้นไป          

ทักษะการนำาเสนอชิ้นงานโดยใช้แอปพลิเคชัน แบบประเมินการนำาเสนอ
ชิ้นงาน

ระดับดีขึ้นไป              

ตรงต่อเวลา รับผิดชอบ และทำางานเสร็จภายในเวลาที่กำาหนด แบบสังเกตพฤติกรรม ระดับดีขึ้นไป              

ทักษะและกระบวนการ (P)

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A)

เครื่องมือ เกณฑ์

ตาราง การวัดและประเมินผลการเรียนรู้

https://www.scimath.org/ebook-science/item/8923-2018-10-01-01-59-16.
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FUN CHARGERS
พลังงานสะอาด

สะเต็มศึกษากับการพัฒนาท่ีย่ังยืน
ในปัจจุบันโลกมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วและมีความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีอย่างต่อเน่ือง มนุษย์ผลิตและคิดค้นเทคโนโลยีใหม่ ๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการและ
อํานวยความสะดวกในการใช้ชีวิตประจําวัน โดยการพัฒนาเทคโนโลยีต่าง ๆ ส่วนใหญ่ต้องพ่ึงพาพลังงานไฟฟ้า

ซ่ึงอาจได้มาจากเช้ือเพลิงซากดึกดําบรรพ์อันส่งผลทําให้ทรัพยากรภายในประเทศมีปริมาณลดน้อยลง
ในทางการศึกษาได้เล็งเห็นถึงความสําคัญของทรัพยากรท่ีจะปลูกฝังจิตสํานึกให้กับผู้เรียนได้เห็นคุุณค่า

และนําทรัพยากรท่ีมีมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด จึงได้สอดแทรกการเรียนรู้เก่ียวกับทรัพยากรและ
การอนุรักษ์ในการเรียนการสอน และเม่ือพิจารณาบทเรียนแล้วทําให้สามารถนําศาสตร์ความรู้

ท่ีมีในรายวิชามาบูรณาการให้เกิดการเรียนรู้และนําไปใช้ได้
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18นิตยสาร สสวท.

การพัฒนาการเรียนรู้โดยการบูรณาการศาสตร์วิชาให้เข้ากับ 

การเรียนรู้น้ัน	 ผู้เรียนควรมีประสบการณ์เรียนรู้ท่ีต้องเผชิญกับ 

ความคดิในการแกปั้ญหา	คดิอย่างเป็นระบบ	และมกีารวางแผน 

ในการทำางาน	ซึง่แนวทางการจัดการเรยีนรูท่ี้เหมาะสมคอื	การจัดการเรยีนรู ้

สะเตม็ศกึษา	(STEM	Education)	ซึง่เริม่จากประเทศสหรฐัอเมรกิาต้องการ 

ส่งเสริมให้บุคลากรในประเทศได้มีความรู้และทักษะด้านวิทยาศาสตร์	 

เทคโนโลยี	 วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น	ต้องการแก้ปัญหา 

ในด้านต่างๆ	เช่น	สุขภาพ	สิ่งแวดล้อม	และความมั่นคงของประเทศ 

โดยไดเ้น้น	4	ศาสตร์ได้แก่	วิทยาศาสตร์	(Science)	เทคโนโลยี	(Technology) 

วิศวกรรมศาสตร์	 (Engineering)	และคณิตศาสตร์	 (Mathematics) 

ในปัจจุบันประเทศไทยก็ได้นำาสะเต็มศึกษาเข้ามาใช้ในการจัดการเรียน 

การสอนและบูรณาการเข้ากับบริบทของประเทศ	ซ่ึงประเทศไทยเป็นประเทศ 

ที่มีความอุดมสมบูรณ์	 มีความหลากหลายของทรัพยากร	 อย่างไรก็ตาม 

หากมีการใช้ทรัพยากรอย่างไม่จำากัดก็มีวันหมดไปได้	 ด้วยเหตุนี้เอง 

จึงทำาให้ทุกภาคส่วนต่างเล็งเห็นถึงการพัฒนาท่ีย่ังยืน	 (Sustainable 

Development)	เพ่ือการพัฒนาท่ีตอบสนองความตอ้งการของคนรุน่ปัจจุบัน 

โดยไมล่ดิรอนความสามารถในการตอบสนองความตอ้งการของคนรุน่หลงั	 

(Brundtland	 Report,	 1987)	 และได้น้อมนำาหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอ 

เพียงโดยมีเป้าหมายให้การพัฒนาที่ยั่งยืนบรรลุภายใน	15	ปี	(สำานักงาน 

สภาพัฒนาการเศรษฐกิจกิจและสังคมแห่งชาติ,	2564)	ซึ่งปัจจุบันมนุษย ์

ได้เริ่มตระหนักถึงทรัพยากรที่ลดน้อยลงและหันมารักษาให้คงอยู่	ปลูกฝัง 

ผู้เรยีนให้ตระหนักและรกัษาซึง่ทรพัยากร	รวมท้ังเห็นคณุคา่ของสิง่ของท่ีม ี

อยู่มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด	การนำาสะเต็มศึกษามาบูรณาการและ 

ผนวกเข้ากับพัฒนาท่ีย่ังยืนนั้นจะทำาให้ผู้เรียนเห็นมุมมองของการเรียนรู้

จากสิ่งที่อยู่รอบตัวเรา	นำามาใช้ให้เกิดความหลากหลาย	และการรักษา

ไว้ให้ยั่งยืนไม่ทำาลายทรัพยากรสิ่งแวดล้อม

ภาพ 1 เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs)

	 การพัฒนาท่ีย่ังยืนคือ	แนวทางการพัฒนาท่ีตอบสนองความต้องการ 

ของคนรุ่นปัจจุบัน	โดยไม่ลิดรอนความสามารถในการตอบสนองความต้องการ 

ของคนรุน่หลงั	การบรรลกุารพัฒนาท่ีย่ังยืนมอีงคป์ระกอบสำาคญั	3	ประการ	 

ได้แก่	การเติบโตทางเศรษฐกิจ	(economic	growth)	ความครอบคลุม 

ทางสงัคม	(social	inclusion)	และการคุม้ครองสิง่แวดลอ้ม	(environmental 

protection)	โดยเป้าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน	(SDGs)	ม	ี17	เป้าหมาย	ดงัภาพ	1 

ประกอบไปด้วย	169	เป้าหมายย่อย	(SDG	Targets)	ที่มีความเป็นสากล	 

เชือ่มโยงและเก้ือหนุนกัน	และกำาหนดให้ม	ี247	ตวัชีว้ดั	เพ่ือใชต้ดิตามและ 

ประเมินความกา้วหนา้ของการพัฒนา	โดยมอีงคก์ารสหประชาชาต	ิ(United 

Nations)	 เป็นหัวเรือใหญ่ในการชวนเชิญ	 193	 ประเทศสมาชิกท่ัวโลก 

มารว่มมอืกนัจัดทำาขึน้	มกีรอบระยะเวลา	15	ปี	ให้แตล่ะประเทศวางแผน 

และติดตามผลเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย	17	ข้อ	ภายในปี	2030	ซึ่งสามารถ 

จัดกลุม่เป้าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืนตามปัจจัยท่ีเชือ่มโยงกนัใน	5	มติ	ิ(5P) 

ไดด้งัน้ี	1)	การพัฒนาคน	(People)	2)	เศรษฐกจิและความมัง่คัง่	(Prosperity) 

3)	สิ่งแวดล้อม	(Planet)	4)	สันติภาพและความยุติธรรม	(Peace)	และ 

5)	ความเป็นหุ้นส่วนการพัฒนา	(Partnership)	

จากหลักการสู่การออกแบบกิจกรรม Fun Chargers 

	 จากแนวคิดท่ีกล่าวมาข้างต้น	 ผู้สอนได้พบปัญหาใกล้ตัวผู้เรียน 

เกี่ยวกับพลังงานไฟฟ้า	เช่น	แบตเตอรี่โทรศัพท์มือถือของผู้เรียนหมด	 

ไม่สามารถทำากิจกรรมในการเรียนรู้ต่อได้	ประกอบกับเมื่ออยู่ภายใน 

โรงเรียนจะไม่สามารถชาร์จโทรศัพท์มือถือได้	ผู้สอนจึงมีความสนใจ 
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ภาพ 2 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ในการแก้ปัญหาน้ีโดยการสอดแทรกความรู้ให้ผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่า 

ของพลังงานไฟฟ้า	 แต่เน่ืองจากผู้เรียนในวัยน้ีมีกิจกรรมการเล่นของเล่น 

กับเพ่ือน	 ผู้สอนจึงใช้ประโยชน์จากการเล่นของเล่นของผู้เรียนมาใช้ใน 

กิจกรรม	โดยนำากระบวนการเรียนรู้สะเต็มศึกษามาใช้ในการจัดการเรียน 

การสอนเพื่อให้ผู้เรียนรู้จักวางแผน	แก้ปัญหา	และสร้างสรรค์นวัตกรรม	 

อีกท้ังต้องการให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของสิ่งท่ีเหลือใช้นำากลับมาทำาให้ 

เกิดประโยชน์	 อาทิ	 การใช้ลังกระดาษจากบรรจุภัณฑ์ท่ีใส่นมโรงเรียน 

ซึ่งมีจำานวนมากมาเป็นอุปกรณ์ในการเรียนการสอน	 โดยให้ผู้เรียนเป็น 

ผู้คิดริเริ่ม	ออกแบบ	แก้ปัญหา	ลงมือปฏิบัติและประดิษฐ์คิดค้นของเล่น 

ท่ีทำาให้เกิดพลังงานไฟฟ้าสามารถนำามาใช้ในการชาร์จแบตเตอรี่ 

โทรศัพท์มือถือได้	 ซึ่งผู้เรียนได้ฝึกบูรณาการความรู้โดยนำาศาสตร์ต่างๆ 

มาใช้ทำาให้ได้ตระหนักถึงคุณค่าของทรัพยากร	 รวมท้ังยังสามารถสร้าง 

ความสนุกสนานและเป็นกิจกรรมยามว่างของผู้เรียนได้อีกด้วย

	 Fun	Chargers	เป็นกจิกรรมการเรยีนรูส้ะเตม็ศกึษา	ซึง่สง่เสรมิ 

ให้ผู้เรยีนไดเ้ป็นผู้ผลติพลงังานไฟฟ้าผ่านของเลน่ท่ีสามารถสะสมแบตเตอรี่ 

ไว้ใช้งานได้	 โดยใช้วัสดุที่อยู่ใกล้ตัวผู้เรียน	 กิจกรรมนี้มีความสอดคล้อง 

กับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนเป้าหมายที่	7	พลังงานสะอาดที่เข้าถึงได้ 

ซึง่สำานักงานสภาพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาตไิดก้ลา่วไวว้า่	พลงังาน 

หมุนเวียนเป็นพลังงานสะอาดท่ีใช้แล้วไม่หมดไปหรือสามารถทำาให้เกิด 

การทดแทนได	้ดงันัน้	พลงังานหมนุเวยีนจงึเปน็พลงังานทางเลอืกในการ 

ยกระดบัประสทิธภิาพในการบรหิารจัดการพลงังานไปสูก่ารพัฒนาท่ีย่ังยืน 

โดยคำานึงถึงผลกระทบต่อส่ิงแวดล้อม	ลดการพ่ึงพาเช้ือเพลิงซากดึกดำาบรรพ์	 

อีกท้ังประชาชนสามารถเข้าถึงและหาซื้อพลังงานหมุนเวียนได้ง่ายขึ้น 

สามารถยกระดบัคณุภาพชวีติ	รวมท้ังตอบสนองตอ่การเปลีย่นแปลงในภาค 

พลังงานการเพิ่มบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลและการเปลี่ยนผ่านสู่ยุค 

แห่งการขับเคลื่อนด้วยไฟฟ้า	ซึ่ง	Fun	Chargers	ของเล่นที่ผลิตขึ้นมานี ้

อาศัยหลักการทำางานของการหมุนมอเตอร์เพ่ือเก็บประจุไฟฟ้า	ประจุไฟฟ้าท่ี 

ผู้เรียนสร้างในขณะเล่น	 Fun	 Chargers	 สามารถชาร์จกับท่ีชาร์จ 

ของโทรศัพท์มือถือได้ในยามจำาเป็นทำาให้ 

ผู้เรียนได้รู้จักหลักการทำางานของมอเตอร์ 

และเรียนรู้เกี่ยวกับแหล่งท่ีมาของพลังงาน 

ไฟฟ้าในรูปแบบอื่นได้	นอกจากนี้	มีการนำา 

วัสดุเหลือใช้ภายในโรงเรียนมาสร้างสรรค์ 

ผลงาน	เชน่	ลงักระดาษ	ซ่ึงเป็นแนวทางหน่ึง 

ในการเพ่ิมมลูคา่ของสิง่ของเหลอืใช	้สอดคลอ้ง 

กับการพัฒนาเศรษฐกิจแบบองค์รวมในส่วน 

ของเศรษฐกิจหมุนเวยีน	(Circular	Economy) 

ที่เป็นการใช้ทรัพยากรให้คุ้มค่าที่สุด	เน้นการ 

หมนุเวยีนนำากลบัมาใชซ้้ำาหรอืนำากลบัมาใชใ้หมไ่ด	้เพ่ือลดปรมิาณของเสยี 

และลดปริมาณขยะ	 ในท่ีนี้เป็นการนำาลังกล่องนมท่ีไม่ใช้แล้วนำากลับมา 

ประดิษฐ์เป็นส่ิงของใหม่	ข้อดีประการแรกคือ	ลดปริมาณขยะ	ประการท่ีสอง 

คือ	เพิ่มมูลค่าของลังกล่องนม	ในกิจกรรมใช้กระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม	(Engineering	Design	Process)	ซึ่งเป็นวิธีการทำางาน 

ภายใต้เงื่อนไขและข้อจำากัดท่ีวิศวกรใช้ในการเปลี่ยนแปลงทรัพยากร 

ธรรมชาติและความท้าทายทางเทคโนโลยีในการประดิษฐ์ระบบ 

ส่วนประกอบ	กระบวนการ	หรือส่ิงประดิษฐ์ให้สามารถตอบสนองความต้องการ 

ของมนุษย์	 (Ertas	&	Joans,	1996)	เป็นวิธีการแก้ปัญหาในการ 

ดำารงชีวิตโดยใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ผ่านการสืบเสาะหาความรู้ทาง 

วทิยาศาสตร	์คณติศาสตร	์และเทคโนโลย	ี(National	Research	Council 

[NRC],	2009)	

	 ปัจจุบันการศึกษายังมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เพ่ือทำาข้อสอบ 

มากกว่าการฝึกฝนทักษะด้านการคิด	 ไม่ว่าจะเป็นการคิดสร้างสรรค์เพื่อ 

แกปั้ญหา	การคดิสงัเคราะห์จากสถานการณ	์ซึง่เป็นสาเหตใุห้ผู้เรยีนขาด 

การฝึกทักษะในการคิดและการแก้ปัญหา	 ส่งผลให้ผู้เรียนไม่มีแรงกระตุ้น 

ในการคิด	ไม่สามารถคิดค้นประดิษฐ์สิ่งใหม่ๆ	หรือสามารถคิดหาวิธีการ 

มาแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้	 การจัดการเรียนรู้รูปแบบหน่ึง 

ท่ีจะชว่ยสง่เสรมิให้ผู้เรยีนมทัีกษะการคดิคอื	การจัดการเรยีนรูต้ามแนวทาง 

สะเต็มศึกษาโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม	จุดเด่นของการจัดการ 

เรยีนรูแ้บบสะเตม็คอื	การผนวกแนวคดิการออกแบบเชงิวศิวกรรม	เขา้กบั 

การเรยีนรูว้ทิยาศาสตร	์คณติศาสตร	์และเทคโนโลยีของผู้เรยีน	ในขณะท่ี 

ทำากิจกรรมเพื่อพัฒนาความรู้	ความเข้าใจ	และฝึกทักษะ	ผู้เรียนมีโอกาส 

นำาความรู้มาออกแบบช้ินงานหรือวิธีการเพ่ือตอบสนองความต้องการหรือ 

แก้ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำาวันเพ่ือให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิต 

จากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม	ดังน้ัน	การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา 

จึงนำากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม	 มาใช้เป็นฐานดำาเนินกิจกรรม 

การเรียนรู้ในช้ันเรียน	(สุธิดา	การีมี,	2565)	โดยประยุกต์ใช้กระบวนการ 

ออกแบบเชิงวิศวกรรมซึ่ งประกอบด้วย 

6	ขั้นตอน	ดังภาพ	2	ได้แก่	1)	ระบุปัญหา 

2)	 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี ่ยวข้อง 

กับปัญหา	3)	ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา	4)	 

วางแผน	และดำาเนินการแกปั้ญหา	5)	ทดสอบ 

ประเมินผล	และปรบัปรงุแกไ้ขวธีิการแกปั้ญหา 

หรือชิ้นงาน	และ	6)	นำาเสนอวิธีการแก้ปัญหา 

ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน
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ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Problem Identification)

	 ผู้สอนตั้งประเด็นคำาถาม	“ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอน 

บางกิจกรรมจำาเป็นต้องใช้โทรศัพท์มือถือของตนเองในการทำากิจกรรม 

ในชัน้เรยีนปัญหาท่ีพบจากการใชโ้ทรศัพท์มือถอืมอีะไรบ้าง”	โดยให้ผู้เรยีน 

ตอบคำาถามลงใน	Mentimeter	(www.mentimeter.com)	

	 จากคำาตอบของผู้เรียนแสดงให้เห็นปัญหาท่ีพบจากการใช้ 

โทรศัพท์ในการทำากิจกรรมในช้ันเรียน	โดยปัญหาอย่างหน่ึงท่ีพบคือ	แบตเตอร่ี 

หมดระหว่างวัน	หลังจากวิเคราะห์คำาตอบใน	Mentimeter	แล้ว	ผู้สอน 

ให้ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาข้างต้นใน 

ใบกิจกรรม	ดังนี้

	 “จากปัญหาแบตเตอรีโ่ทรศพัท์มอืถือหมดระหวา่งวนั	ให้หาวธีิการ 

และสร้างชิ้นงานที่สามารถผลิตกระแสไฟฟ้าให้เพียงพอในการนำามาชาร์จ 

แบตเตอรี่โทรศัพท์มือถือหรือพาวเวอร์แบงค์ได้	 และเป็นชิ้นงานท่ีอยู่ใน 

รูปแบบของเล่นท่ีมีเครื่องกลอย่างง่ายเป็นองค์ประกอบ	 โดยชิ้นงานต้อง 

สามารถใช้งานได้จริง	ปลอดภัย	มีความสวยงาม	แข็งแรงและคงทน”

	 เมือ่ผู้เรยีนศกึษาสถานการณท่ี์กำาหนดแลว้	แตล่ะคนต้องระบุวา่ 

ปัญหาและสิ่งท่ีต้องคำานึงในการออกแบบชิ้นงานมีอะไรบ้าง	 ซึ่งเป็นสิ่งท่ี 

จะนำาไปสู่การสืบค้นแนวทางการสร้างช้ินงานเพ่ือแก้ไขปัญหาแบตเตอร่ีหมด 

ระหว่างวันได้สอดคล้องตามเงื่อนไขและข้อจำากัดตามสถานการณ์ปัญหา 

ที่กำาหนด

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา

(Related Information Search) 

	 ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม	กลุ่มละ	4	-	5	คน	จากนั้นสมาชิกในกลุ่ม

ชว่ยกนัระดมความคดิเก่ียวกับสิง่ท่ีตอ้งคำานงึถงึในการออกแบบชิน้งานเพ่ือ 

แกปั้ญหาตามเงือ่นไขและขอ้จำากดัของสถานการณปั์ญหา	จากน้ันรว่มกนั 

ลงความเห็น	และสรปุเป็นขอ้มลูของกลุม่ตนเอง	และแบ่งหน้าท่ีเพ่ือสบืคน้ 

ขอ้มลูจากแหลง่ขอ้มลูตา่งๆ	เชน่	หนังสอืเรยีน	อินเทอรเ์น็ต	รวมท้ัง	Padlet 

ภาพ 3 ตัวอย่างคำาตอบของผู้เรียน ภาพ 4 ตัวอย่างข้อคำานึงถึงในการออกแบบชิ้นงานที่สอดคล้องกับเงื่อนไข
และข้อจำากัดของสถานการณ์ปัญหา

ภาพ 5 ตัวอย่างวีดิทัศน์ข้อมูลที่นักเรียนใช้ในการออกแบบชิ้นงาน
ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=GbehKJO8Q_U

และ https://www.youtube.com/watch?v=crOrMGgjpLg

ท่ีผู้สอนได้รวบรวมข้อมูลบางส่วนไว้ให้ผู้เรียนเพ่ือหาแนวทางในการสร้าง 

ชิ้นงานที่สอดคล้องกับสถานการณ์ที่กำาหนดให้

ข้อควรคำานึง

- สามารถใช้งานได้จริงและใช้ได้ทุกวัย
- เด็กสามาารถเล่นได้ และใช้งานได้
- ต้องผลิตกระแสไฟฟ้าได้ 5 โวลล์
- มีความปลอดภัยต่อผู้ใช้
- ไม่เป็นอันตรายต่อสิ่งรอบตัว 
- มีความแข็งแรงทนทาน
- วัสดุหาได้ง่าย ไม่เปลืองเงิน
- ใช้เครื่องกล

http://www.mentimeter.com/
https://www.youtube.com/watch?v=GbehKJO8Q_U
https://www.youtube.com/watch?v=crOrMGgjpLg
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         ภาพ 6 แบบร่างภายในของชิ้นงาน

ภาพ 7 แบบร่างภายนอกของชิ้นงาน

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design)

	 ผู้เรียนนำาข้อมูลที ่ได้จากการสืบค้นในขั ้นที ่	2	มาวิเคราะห ์

องค์ความรู้วิทยาศาสตร์	คณิตศาสตร์	และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องในการ 

แก้ปัญหาและใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการร่างแบบชิ้นงาน	โดยในแบบร่าง 

ต้องระบุขนาดและวัสดุที ่ใช้ให้ชัดเจน	จากนั้นเสนอแบบร่างเพื่อรับฟัง 

ข้อเสนอแนะจากครู	 เมื่อได้รับคำาชี้แนะผู้เรียนปรับแก้แบบร่างตาม 

ความเหมาะสม

ภาพ 8 การสร้างชิ้นงานของนักเรียน

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำาเนินการแก้ปัญหา

(Planning and Development)

	 ผู้เรียนสร้างช้ินงานตามแบบร่างของกลุ่มตนเองเพ่ือแก้ไขปัญหา 

แบตเตอร่ีโทรศัพท์มือถือหมด	โดยใช้วัสดุและอุปกรณ์ให้คุ้มคา่มากท่ีสดุ	รวมท้ัง 

ต้องคำานึงถึงความปลอดภัยในการใช้อุปกรณ์	 โดยดำาเนินการตามแผนที่

วางไวแ้ละปรบัแบบรา่งและวธีิการ	เพ่ือให้สามารถสรา้งชิน้งานไดใ้กลเ้คยีง

แนวคิดของกลุ่มมากที่สุด
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ภาพ 9 ชิ้นงานของผู้เรียน

ขั้นที ่5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปญัหาหรือชิ้นงาน (Testing, Evaluation and Design Improvement)

	 ผู้เรียนนำาชิ้นงานมาทดสอบการทำางาน	 หากพบปัญหาให้ผู้เรียนดำาเนินการปรับปรุงและแก้ไขชิ้นงานเพ่ือให้ชิ้นงาน 

สามารถทำางานได้สอดคล้องกับสถานการณ์ที่กำาหนดให้

ขั้นที่ 6 นำาเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation)

	 ผู้เรียนนำาเสนอชิ้นงานของกลุ่มตนเองพร้อมท้ังอธิบายแนวคิดวิทยาศาสตร์	 คณิตศาสตร์	 และเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้อง 

จากนัน้เปิดโอกาสให้เพ่ือนในชัน้เรยีนรว่มถามคำาถามและอภิปรายรว่มกัน	ผลการจัดการเรยีนรูโ้ดยการบูรณาการแนวคดิสะเต็มศกึษา 

เรื่อง	Fun	Chargers	โดยผู้เรียนได้ออกแบบชิ้นงานเพื่อแก้ปัญหาที่พบในชั้นเรียน	นั่นก็คือ	ปัญหาแบตเตอรี่โทรศัพท์มือถือหมด 

ในขณะทำากิจกรรมในชั้นเรียน	 ซึ่งผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและพบว่า	 ผู้เรียนสามารถสืบค้น 

หาแนวทางในการสร้างชิ้นงานเพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์	 สามารถออกแบบชิ้นงานและวางแผนการสร้างชิ้นงานได้	 

โดยใชค้วามรูแ้ละทักษะในดา้นตา่งๆ	ไดแ้ก	่วทิยาศาสตร	์เชน่	การตอ่วงจรไฟฟ้า	เทคโนโลยี	เชน่	การประยุกต์ใชว้สัดแุละอุปกรณ ์

อิเลก็ทรอนกิสท่ี์เหมาะสม	และคณติศาสตร	์เชน่	การแปลงหน่วยการวดั	การวดัขนาดของชิน้สว่นตา่งๆ	จากแบบรา่ง	และกระบวนการ 
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Active Learning หรือการเรียนรู้เชิงรุกเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนมีบทบาท
ในกระบวนการเรียนรู้อย่างต่ืนตัว เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับกระบวนการเรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียน

ได้ลงมือปฏิบัติจริง ได้อ่าน เขียน ต้ังคําถามและอภิปรายร่วมกัน เกิดกระบวนการคิดข้ันสูง (Higher-Order
Thinking) ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า ส่งเสริมให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้ทักษะและเช่ือมโยง

องค์ความรู้นําไปปฏิบัติเพ่ือแก้ไขปัญหา โดยครูเป็นผู้วางแผนจัดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับธรรมชาติรายวิชา 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ลักษณะผู้เรียน ครูต้องจัดการเรียนการสอนหรือศาสตร์การสอน (Pedagogy)

เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยครูทําหน้าท่ีช่วยให้กลุ่มผู้เรียน
สามารถบรรลุเป้าหมาย (Facilitator) หรือวัตถุประสงค์ตามตัวช้ีวัดของหลักสูตร

การสอนแบบ	 Active	 Learning	 สามารถทำาได้หลายแนวทาง 

ไม่ว่าจะเป็นการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน	 (Problem-based	 

Learning)	ใช้โครงงานเป็นฐาน	(Problem-based	Learning)	 

สะเต็มศึกษา	 (STEM	Education)	 วัฏจักรการเรียนรู้แบบ	 5	ขั้น	 (5E	 

Learning	Cycle	Model)	เกม	(Game)	หรอืวธีิการใดๆ	ท่ีให้ผู้เรยีนเป็น 

ศูนย์กลาง	มีการลงมือปฏิบัติผ่านกิจกรรมการเรียนรู้	ส่งเสริมสมรรถนะ 

ที่สำาคัญของผู้เรียน	ซึ่งจะต่างจากการเรียนรู้เชิงรับ	(Passive	Learning)	 

ท่ีครูเป็นผู้ป้อนความรู้ให้กับผู้เรียนมากกว่าการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ 

การออกแบบการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบ

Active Learning

ลงมอืปฏิบัตแิละมสีว่นรว่มในการสรา้งองคค์วามรู	้กลา่วคอืเป็นการจัดการ

เรียนรู้แบบครูเป็นศูนย์กลาง		

	 การจัดการเรียนการสอนอาจเป็นเรื่องท่ียุ่งยากสำาหรับครูท่ีต้อง 

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนเช่นน้ีในทุกช่ัวโมง	ไม่ว่าจะเป็นการจัดการเรียน 

การสอนแบบวฏัจักรการเรยีนรูแ้บบ	5	ขัน้	การใชโ้ครงงานเป็นฐานการสอน 

แบบ	3	ขัน้ตอน	และการสอนแบบอ่ืนๆ	ท่ีอยู่ในลกัษณะการสอนแบบ	Active	 

Learning	ดงันัน้	บทความน้ีจึงเน้นให้ครไูดร้บัรูค้ำาสำาคญั	(Keyword)	3	คำา 

สำาหรับการสอนที่ให้ผู้เรียนเรียนรู้แบบ	Active	Learning

mailto:weeraphongp61@nu.ac.th
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ตารางพีระมิดแห่งการเรียนรู้

	 หลายคำาถามที่ครูมักถามตัวเองเสมอว่าจะจัดการเรียนการสอนแบบไหนที่จะเป็น	Active	Learning	และจำาเป็นต้องจัด 

ทุกชั่วโมง	และทุกเนื้อเรื่องที่สอนเลยหรือไม่	คำาตอบคือ	ถ้าครูสอนแบบ	Active	Learning	เป็นประจำาจะเกิดองค์ความรู้ในการ 

จัดการเรียนการสอนที่สามารถพลิกแพลงได้ตามสถานการณ์	ทั้งนี้	หัวใจสำาคัญของ	Active	Learning	อยู่ที่คำาว่า	อภิปรายกลุ่ม/ 

ลงมือปฏิบัตดิว้ยตนเอง/สอนผู้อ่ืนหรอืนำาไปประยุกต์ใชไ้ด	้น่ันคอื	ออกแบบการเรยีนรูอ้ย่างไรให้ผู้เรยีนสามารถอภิปรายได	้ลงมอืปฏิบัต ิ

ด้วยตนเองได้	 และสอนผู้อ่ืนหรือนำาไปประยุกต์ได้	 ซึ่งจะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ตามตัวชี้วัดและหลักสูตรฯ	 ดังน้ัน	 กิจกรรม 

การเรียนรู้ที่เกิดจากการออกแบบของครูจึงมีความสำาคัญอย่างยิ่งเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างสมบูรณ์

	 บทความน้ีจะชีใ้ห้เห็นถงึคำาสำาคญัของการจัดการเรยีนรูแ้บบ	Active	Learning	จนนำาไปสูก่ารออกแผนการเรยีนรู	้และจัด 

กิจกรรมการเรียนรู้	โดยต้องสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	2551	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	2560)

หัวใจสำาคัญของ Active Learning

สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 

มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความ 
สัมพันธ์ระหว่างส่ิงไม่มีชีวิตกับส่ิงมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่าง 
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่างๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอดพลังงาน การ 
เปลีย่นแปลงแทนทีใ่นระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปญัหาและ 
ผลกระทบทีม่ตีอ่ทรพัยากรธรรมชาตแิละส่ิงแวดลอ้ม แนวทางในการ 
อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อม รวมทั้ง 
นำาความรู้ไปใช้ประโยชน์

หัวข้อที่จะสอน เรื่อง 

ระบบนิเวศ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

http://www.kruchid.com/the-cone-of-learning/
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ภาพ 1 การวิเคราะห์และการออกแบบการสอนแบบ Active Learning

ขอ้ควรรูก้อ่นออกแบบแผนการสอน	หรอืกจิกรรมการเรยีนการสอน	มดีงันี้

	 1.	เมือ่ครกูำาหนดหวัขอ้ทีจ่ะสอน	เชน่	จะสอนเรือ่ง	ระบบนเิวศ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 3	 ให้คำานึงถึงบริบทของแต่ละโรงเรียนเพื่อตรวจดูว่า 

มีบริบทใดที่สนับสนุนการสอนในเรื่องนี้บ้าง	(ภาพ	1)

	 2.	การออกแบบการเรียนรู้	เป็นการออกแบบการเรียนการสอน 

หรือกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุในคำาสำาคัญ	 3	 คำา	 คือ	 อภิปรายกลุ่ม 

ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง	สอนผู้อื่นหรือนำาไปประยุกต์ใช้	

	 3.	 กระบวนการเรียนรู้หรือขั้นตอนการเรียนรู้ท่ีครูเลือกต้อง 

เหมาะสมกับหัวข้อที่จะสอน	เพราะถ้าเหมารวมว่าการสอนแบบ	Active	 

Learning	 คือ	 การสอนแบบใช้โครงงานเป็นฐานคงไม่สามารถให้ผู้เรียน 

ทำาโครงงานไดทุ้กชัว่โมง	ดงัน้ัน	การสอนก่ีขัน้หรอืสอนแบบไหนจะขึน้อยู่กบั 

หัวข้อหรือเรื่องที่จะสอน	

	 4.	การสอนแบบ	Active	Learning	เนน้ผู้เรยีนเรยีนรูแ้บบตืน่ตวั	 

(Active	Learner)	ออกแบบการเรยีนรูอ้ย่างไรให้ผู้เรยีนสามารถอภิปรายได ้

ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองได้	 และสอนผู้อ่ืนหรือนำาไปประยุกต์ใช้	 โดยมี 

ครูเป็นผู้อำานวยการเรียนรู้	(Facilitator)	และคอยชี้แนะหรือให้คำาปรึกษา

	 5.	ผลลพัธ์	(Output)	ท่ีเกดิจากการจัดกจิกรรมการสอนจะเน้น 

ไปในลักษณะใด	 เช่น	 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ข้อไหนท่ีเรา 

ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน	ซึ่งจะสอดคล้องกับตัวชี้วัดของเรื่องนั้นๆ

การออกแบบการสอนแบบ Active Learning โดยใช้การสอนแบบ 3 ขั้นตอน เรื่อง ระบบนิเวศ

	 การสอนแบบ	3	ขัน้ตอน	เป็นการสอนท่ีมขีัน้ตอน	3	ขัน้	คอื	ขัน้นำา	ขัน้สอน	ขัน้สรปุ	ซึง่ตวัอย่างน้ีเป็นการนำาคำาสำาคญั	3	คำา	คอื 

อภิปรายกลุม่	ลงมอืปฏิบัตดิว้ยตนเอง	สอนผู้อ่ืนหรอืนำาไปประยุกตใ์ช	้โดยใชก้ารสอน	3	ขัน้ตอน	เพ่ือออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูส้อดรบั 

กับคำาสำาคัญ	3	คำา	ดังภาพ	2

ภาพ 2 การออกแบบการสอนแบบ Active Learning โดยใช้การสอนแบบ 3 ขั้นตอน
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ภาพ 3 การออกแบบการสอนแบบ Active Learning โดยใช้การสอนแบบ 5 E

การออกแบบการสอนแบบ Active Learning โดยใช้การสอนแบบ Project Based Learning เร่ือง ระบบนิเวศ

 การออกแบบการสอนแบบ Active Learning โดยใช้การสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น หรือ 5 E เรื่อง ระบบนิเวศ 

	 การสอนแบบ	5	E	เป็นการสอนท่ีมขีัน้ตอน	5	ขัน้	คอื	ขัน้ท่ี	1	สรา้งความสนใจ	(Engagement)	ขัน้ท่ี	2	สำารวจและคน้หา 

(Exploration)	ขั้นที่	3	อธิบายและลงข้อสรุป	(Explanation)	ขั้นที่	4	ขยายความรู้(Elaboration)	ขั้นที่	5	ประเมิน	(Evaluation)	 

ตัวอย่างนี้เป็นการนำา	keyword	3	คำา	คือ	อภิปรายกลุ่ม	ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง	สอนผู้อื่นหรือนำาไปประยุกต์ใช้	โดยใช้การสอน 

แบบ	5	E	เพื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดรับกับคำาสำาคัญ	3	คำา	ดังภาพ	3

	 การสอนแบบ	Project	Based	Learning	(PBL)	เป็นการสอนที่มีขั้นตอน	6	ขั้น	คือ	ขั้นที่	1	กระตุ้นความสนใจ	ขั้นที่	2 

กำาหนดปัญหา	ขั้นที่	3	วางแผน	ขั้นที่	4	ลงมือปฏิบัติ	ขั้นที่	5	สรุปและนำาเสนอ	ขั้นที่	6	ประเมินผล		

	 ตัวอย่างนี้เป็นการนำาคำาสำาคัญ	3	คำา	คือ	อภิปรายกลุ่ม	ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง	สอนผู้อื่นหรือนำาไปประยุกต์ใช้	โดยใช ้

การสอนแบบ	Project	Based	Learning	(PBL)	เพื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดรับกับคำาสำาคัญ	3	คำา	ดังภาพ	4
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ภาพ 4 การออกแบบการสอนแบบ Active Learning โดยใช้การสอนแบบใช้โครงงานเป็นฐาน

	 เราจะพบวา่	แมก้ารสอนจะเปลีย่นรปูแบบไปเป็นกีข่ัน้ตอนกต็าม	ยังคงใชก้ารอภิปรายกลุม่	ลงมอืปฏิบัตแิละสามารถนำาความรู ้

ท่ีไดไ้ปสอนคนอ่ืนหรอืประยุกตใ์ชไ้ด	้และย่ิงการสอนท่ีมหีลายขัน้ตอนเท่าไหร	่กจิกรรมย่ิงละเอียด	ดงันัน้	การจัดการเรยีนการสอนในแตล่ะ 

ชั่วโมงขึ้นอยู่กับครูว่าจะออกแบบและใช้การสอนแบบใดจึงจะเหมาะสมกับบริบท	เช่น	เวลา	สื่อการสอนและสถานที่

การนำาไปสู่แผนจัดการเรียนรู้

	 จากการออกแบบท่ีผ่านมา	ผู้เขยีนชีใ้ห้เห็นถงึการจัดการเรยีนรูแ้บบ	Active	Learning	เน้นผู้เรยีนตืน่ตวัคอื	ผู้เรยีนตอ้งได้ 

อภิปรายกลุ่ม/ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง/สอนผู้อ่ืนหรือนำาไปประยุกต์ใช้	 โดยมีครูเป็นผู้อำานวยการเรียนรู้	 คอยช้ีแนะและให้คำาปรึกษา 

ซึ่งจากการออกแบบที่ได้นั้นเราสามารถนำามาเขียนลงในแผนจัดการเรียนรู้ได้	ดังนี้
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	กิจกรรมการเรียนรู้
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	สื่อและแหล่งเรียนรู้

	 -	สื่อ

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

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

	 -	แหล่งเรียนรู้

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

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

	 การจัดการเรยีนรูแ้บบ	Active	Learning	เน้นการจัดการเรยีนรูท่ี้ให้ผู้เรยีนไดส้รา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง	ดงัน้ัน	การออกแบบ 

การเรยีนรูท่ี้ครอูอกแบบจึงเน้นไปท่ีกจิกรรมท่ีจะสง่เสรมิให้ผู้เรยีนสามารถอภิปรายกลุม่	ลงมอืปฏิบัตดิว้ยตนเอง	และสามารถสอนผู้อ่ืน 

หรอืนำาไปประยุกตใ์ชไ้ด	้ซึง่คำาสำาคญัท้ัง	3	น้ี	เป็นการฝึกให้ผู้เรยีนพัฒนาท้ัง	KPA	(Knowledge	Practice	Attitude)	ไดอ้ย่างสมบูรณ ์

และเกิดความรูท่ี้คงทน	กระตุน้ให้ผู้เรยีนไดล้งมอืปฏิบัตจิรงิ	ไดอ่้าน	เขยีน	ตัง้คำาถามและอภิปรายรว่มกัน	เกดิกระบวนการคดิขัน้สูง 

ด้วยการวิเคราะห์	สังเคราะห์และประเมินค่า

กระบวนการเรียนรู้ กิจกรรม
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แรงอ่อน (weak force) เป็นแรงในธรรมชาติเช่นเดียวกับแรงโน้มถ่วงและแรงแม่เหล็กไฟฟ้า
ซ่ึงเกิดข้ึนกับวัตถุต่าง ๆ รอบตัวเรารวมท้ังภายในร่างกายของเรา ถึงแม้เราจะไม่สามารถสังเกตหรือรับรู้

ปรากฏการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดจากแรงอ่อนได้ชัดเจน เน่ืองจากแรงอ่อนเป็นแรงท่ีเก่ียวข้องกับอนุภาคท่ีเล็กมากๆ
ในระดับนิวเคลียส แต่ถ้าในธรรมชาติไม่มีแรงอ่อนส่ิงมีชีวิตต่างๆ บนโลกใบน้ีจะไม่สามารถดํารงชีวิตอยู่ได้ 

แรงอ่อน
แรงที่ชีวิตขาดไม่ได้

แรงอ่อนมสีมบัตอิย่างไร	และทำาให้เกดิปรากฏการณท่ี์สง่ผลกบัการดำาเนินชวีติของเราอย่างไร	บทความน้ี 

จะช่วยตอบคำาถามดังกล่าว

ประวัติการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับแรงอ่อน 

	 ในปี	พ.ศ.	2439	ภายหลังการค้นพบธาตุกัมมันตรังสีของอองรี	แบ็กเกอแรล	(Henri	Becquerel) 

นักฟิสิกส์ชาวฝร่ังเศส	 นักวิทยาศาสตร์ได้พยายามศึกษาเพ่ิมเติมและได้พบว่ารังสีท่ีแผ่ออกมาจากธาตุกัมมันตรังสี 

ส่วนใหญ่มี	 3	ชนิด	 ได้แก่	 รังสีแอลฟา	รังสีบีตา	และรังสีแกมมา	ซึ่งสาเหตุที่ทำาให้ธาตุกัมมันตรังสีมีการ 

แผ่รังสีออกมาได้เองนี้	เนื่องจากนิวเคลียสของธาตุกัมมันตรังสีเป็นนิวเคลียสที่ไม่เสถียร	จึงมีการเปลี่ยนแปลง 

องค์ประกอบภายในหรือเปลี่ยนระดับพลังงาน	ที่เรียกว่าการสลายกัมมันตรังสี	(Radioactive	Decay)	หรือ 

เรยีกสัน้ๆ	วา่	การสลาย	(Decay)	เพ่ือเปลีย่นไปอยู่ในสภาวะท่ีมเีสถยีรภาพมากกวา่เดมิพรอ้มกบัมกีารปลอ่ย 

พลังงานออกมาในรูปของรังสีท่ีเป็นอนุภาคท่ีเคลื่อนท่ีด้วยความเร็วสูงหรือคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าความถี่สูง 

ตัวอย่างเช่น	 นิวเคลียสของเรเดียม-226	 ( Ra226
88 )	 ซึ่งไม่เสถียรจะมีการสลายพร้อมปล่อยรังสีแอลฟา 

ซึง่เป็นนิวเคลยีสของฮีเลยีม-4	ออกมา	ทำาให้ไดนิ้วเคลยีสของเรดอน-222	( Rn*222
86 )	ท่ีมเีสถยีรภาพมากขึน้	แตยั่ง 

อยู่ในสถานะกระตุ้น	และต่อมานิวเคลียสของเรดอน-222	ที่อยู่ในสถานะกระตุ้นจะมีการสลายพร้อมกับปล่อย 

รังสีแกมมา	( )	กลายเป็นนิวเคลียสของเรดอน-222	ที่เสถียร	( Rn222
86 )	ดังภาพ	ซึ่งเขียนแทนได้ด้วยสมการ

  Ra226
88   Rn*222

86  + He4
2

  Rn*222
86   Rn222

86  + 

ภาพ 1 อองรี แบ็กเกอแรล 

ภาพ 2.1 เรเดียม-226 สลายพร้อมปล่อยรังสีแอลฟา ภาพ 2.2 เรดอน-222 สลายพร้อมปล่อยรังสีแกมมา

ภาพ 2 นิวเคลียสที่ไม่เสถียรมีการสลายเพื่อเปลี่ยนไปอยู่ในสภาวะที่เสถียรกว่าพร้อมปล่อยรังสีออกมา

	 เอนรโิก	แฟรม์	ี(Enrico	Fermi)	นักฟิสกิสช์าวอิตาล	ีไดท้ำาการศกึษากระบวนการแผ่รงัสบีีตาท่ีนวิเคลยีสไมเ่สถยีรและมกีารสลาย 

พร้อมปล่อยรังสีบีตาหรืออนุภาคบตีา	(Beta	Particle)	ซึ่งเปน็อิเล็กตรอนความเร็วสูงออกมา	แล้วกลายเป็นนิวเคลียสของธาตุชนิดใหม่ที่ม ี

จำานวนนิวตรอนลดลง	1	นิวตรอน	และจำานวนโปรตอนเพ่ิมขึน้	1	โปรตอน	ดงัภาพ	4	โดยแฟรม์ไีดต้ัง้สมมติฐานวา่	การสลายให้อนุภาคบีตาน้ี 

mailto:rthan@ipst.ac.th
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ภาพ 6 แบบจำาลองการเปลี่ยนองค์ประกอบของนิวเคลียสไปเป็นนิวเคลียสที่มีเสถียรภาพมากกว่าเดิม พร้อมปล่อยอนุภาคบีตาหรืออิเล็กตรอน
กับอิเล็กตรอนแอนตินิวทริโนออกมา 

ภาพ 5 การเปลี่ยนระดับพลังงานของอิเล็กตรอนในอะตอมทำาให้มีการปล่อยโฟตอนออกมา

ก. แบบจำาลองอะตอมและการเปลี่ยนระดับพลังงาน
ของอิเล็กตรอนในอะตอม

ก. แบบจำาลองการสลายให้อนุภาคบีตาของนิวเคลียสที่ไม่เสถียร

ข. แบบจำาลองระดับพลังงานและการเปลี่ยนระดับพลังงาน
ของอิเล็กตรอนในอะตอม

ข. แบบจำาลองการสลายของนิวเคลียสที่มีการเปลี่ยนสภาวะไปสู่สภาวะ
ที่มีเสถียรภาพมากขึ้นพร้อมกับปล่อยอนุภาคบีตา

และอิเล็กตรอนแอนตินิวทริโนออกมา 

ภาพ 3 เอนริโก แฟร์มี

	 แฟรม์ไีดเ้ปรยีบเทียบปรากฏการณท่ี์นวิเคลยีสสลายให้อนภุาคบีตากับปรากฏการณท่ี์อิเลก็ตรอนท่ีอยู่ในสถานะกระตุน้หรอือยู่ในระดบั 

พลงังานท่ีสงู	มกีารเปลีย่นไปอยู่ในสถานะพ้ืนหรอืระดบัพลงังานท่ีต่ำากวา่	พรอ้มปลอ่ยโฟตอนออกมา	ดงัภาพ	5	น่ันคอื	ในการสลายให้อนุภาคบีตา 

นิวเคลยีสท่ีไม่เสถียรมกีารเปลีย่นไปเป็นนิวเคลยีสท่ีมเีสถยีรภาพมากย่ิงขึน้	พรอ้มกับปลอ่ยอนุภาคบีตาหรอือิเลก็ตรอนออกมา	อีกท้ังมอีนุภาค 

ที่เป็นกลางอีกหนึ่งอนุภาคเรียกว่า	อิเล็กตรอนแอนตินิวทริโนออกมาพร้อมด้วย	ซึ่งเป็นผลมาจากการกระทำาของแรงอ่อน	ดังภาพ	6

ภาพ 4 นิวเคลียสที่ไม่เสถียรเปลี่ยนไปเป็นนิวเคลียสที่มีเสถียรภาพมากกว่า
โดยการแผ่รังสีหรือปล่อยอนุภาคบีตา

มแีรงชนิดหนึง่เขา้มาเกีย่วขอ้ง	เขาเรยีกชือ่แรงน้ีวา่	แรงอ่อน	(Weak	Force)	เน่ืองจากเป็นแรงท่ีมคีวามเข้มของแรง	(Strength)	น้อยกว่า 

แรงแม่เหล็กไฟฟ้าและน้อยกว่าแรงที่ยึดเหนี่ยวอนุภาคในนิวเคลียสมาก

	 นักวิทยาศาสตร์พบว่า	 ในระดับองค์ประกอบของนิวเคลียส	 การสลายให้อนุภาคบีตาเกิดจากการท่ีนิวตรอนในนิวเคลียสเดิมสลายไปเป็น 

โปรตอนโดยมีการปล่อยอนุภาคบีตาหรืออิเล็กตรอนและอิเล็กตรอนแอนตินิวทริโนออกมา	ซึ่งเป็นผลมาจากแรงอ่อน	ดังภาพ	7
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ภาพ 7 แบบจำาลองนิวตรอนเปลี่ยนไปเป็น
โปรตอน พร้อมกับปล่อยอนุภาคบีตา

และอิเล็กตรอนแอนตินิวทริโน

ภาพ 11 การหาอายุของซากดึกดำาบรรพ์ของไดโนเสาร ์
โดยอาศัยการสลายกัมมันตรังสีที่มีแรงอ่อนมาเกี่ยวข้อง 

(ภาพจาก : Aline Dassel จาก Pixabay)

	 ในเวลาต่อมา	แนวคิดของแฟร์มีได้รับการพัฒนาให้สอดคล้องกับผลการทดลองมาก 

ยิ่งขึ้น	และได้กลายมาเป็นรากฐานของทฤษฎีที่ใช้อธิบายแรงอ่อนในปัจจุบัน	

สมบัติและปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับแรงอ่อน

	 แรงอ่อนเป็นแรงท่ีมคีวามเขม้ของแรงน้อยมาก	น้อยกวา่แรงแมเ่หลก็ไฟฟ้า	แตยั่งมากกวา่ 

แรงโน้มถว่ง	ซึง่หมายความวา่	ระหวา่งวตัถ	ุ2	กอ้น	ท่ีมมีวล	ประจุ	และระยะห่างระหวา่งกนั	เท่าๆ	กนั 

แรงท่ีวตัถุท้ัง	2	กระทำาซ่ึงกนัและกนั	เรยีงลำาดบัจากมากไปน้อย	คอื	แรงแมเ่หลก็ไฟฟ้า	แรงอ่อน 

และแรงโน้มถ่วง	ตามลำาดับ	

	 แรงอ่อนเป็นแรงท่ีกระทำากบัอนุภาคขนาดเลก็ในระดบั	10	-	18	เมตร	หรอืนอ้ยกวา่เท่าน้ัน 

ซึ่งเป็นระยะที่น้อยกว่ารัศมีของโปรตอนและนิวตรอนในนิวเคลียส	ถ้าเป็นระยะทางที่มากกว่านี้	 

แรงอ่อนจะไม่ส่งผลใดๆ	เลย	ดังน้ัน	ปรากฏการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับแรงอ่อนจึงเป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึน 

ระหว่างอนุภาคขนาดเล็ก	เช่น	ระหว่างอนุภาคที่อยู่ภายในนิวตรอนหรือโปรตอนในนิวเคลียส	

แรงอ่อนกับการดำารงชีวิต

	 ถึงแม้ว่าแรงอ่อนจะเกี่ยวข้องกับอนุภาคที่มีขนาดเล็กมากๆ	แต่ผลของแรงอ่อนทำาให้เกิดการสลายของนิวเคลียสไฮโดรเจนที่เป็น 

กลไกสำาคญัของการเกดิปฏิกริยิานวิเคลยีรแ์บบฟิวชนับนดวงอาทิตย์	ดงัภาพ	8	ถา้ไมม่แีรงอ่อน	กระบวนการท่ีทำาให้มกีารปลดปลอ่ยพลังงาน 

บนดวงอาทิตย์จะไม่สามารถเกิดขึ้นได้	และคงไม่มีแสงและพลังงานจากดวงอาทิตย์มาหล่อเลี้ยงสิ่งมีชีวิตบนโลก

Lee,	T.D.	(1987).	History	of	the	Weak	Interaction.	CERN Courier. 27(1):	7-12.

Rajasekaran,	G.	(2014).	Fermi	and	the	Theory	of	Weak	Interactions.	Resonance. 19(1):	18-44.

บรรณานุกรม

	 แรงอ่อนยังเป็นสาเหตหุลกัท่ีทำาให้ธาตกุมัมนัตรงัสท่ีีอยู่บรเิวณชัน้แมนเทิล	(mantle)	และชัน้เปลอืกโลก	(crust)	มกีารแผ่รงัสบีีตา 

ตลอดเวลา	 ซึ่งรังสีท่ีแผ่ออกมาทำาให้ใต้ผิวโลกมีอุณหภูมิสูงหลายพันองศาเซลเซียส	 และเกิดการถ่ายโอนความร้อนไปยังชั้นต่างๆ	 

ของโลก	ชว่ยให้พ้ืนผิวโลกสว่นใหญไ่มม่สีภาพเป็นน้ำาแขง็	ซึง่เป็นสภาวะท่ีไมเ่หมาะสมตอ่การดำารงชวีติของสิง่มชีวิติหลายชนิด	อีกท้ังความรอ้น 

ใต้ผิวโลกมีส่วนทำาให้เกิดสนามแม่เหล็กโลกที่ช่วยป้องกันรังสีจากนอกโลกที่เป็นอันตรายต่อสิ่งมีชีวิตด้วย

	 นอกจากน้ี	 แรงอ่อนยังช่วยให้นักโบราณคดีและนักธรณีวิทยาสามารถหาอายุ 

ของวตัถโุบราณ	หิน	และซากดกึดำาบรรพ์ตา่งๆ	เพ่ือศกึษาความเป็นมาในอดตี	และการสำารวจ 

พ้ืนท่ีต่างๆทางธรณีวิทยาได้เป็นอย่างดี	 เน่ืองจากแรงอ่อนเป็นสาเหตุท่ีทำาให้ไอโซโทป 

กัมมันตรังสีเกิดการสลายให้บีตา	 เช่น	คาร์บอน-14	หรือ	ยูเรเนียม-235	ซึ่งการสลาย 

ให้บีตามีอัตราการสลายท่ีคงตัว	การวัดปริมาณไอโซโทปกัมมันตรังสีท่ีเหลืออยู่ในวัตถุโบราณ 

หิน	หรือ	ซากดึกดำาบรรพ์	ช่วยให้ทราบอายุของวัตถุเหล่านั้นได้

	 จะเห็นได้ว่าแรงอ่อนท่ีกระทำาเฉพาะกับอนุภาคขนาดเล็กมากๆ	 ส่งผลให้เกิด 

ปรากฏการณท่ี์เกีย่วขอ้งกบัการดำารงชวีติของสิง่มชีวีติบนโลกมาก	และดว้ยสมบัติท่ีแตกต่าง 

จากแรงพ้ืนฐานอ่ืนๆ	ในธรรมชาต	ินักวทิยาศาสตรจึ์งจัดให้แรงอ่อนเป็น	1	ใน	4	แรงพ้ืนฐาน 

ในธรรมชาติ

ภาพ 8 แรงอ่อนทำาให้เกิดการสลายให้บีตาที่เป็น
กลไกสำาคัญของปฏิกิริยานิวเคลียร์เกิดฟิวชัน

บนดวงอาทิตย์

ภาพ 9 แรงอ่อนทำาให้เกิดการแผ่รังสีบีตาที่ทำาให้
พื้นผิวโลกส่วนใหญ่ไม่มีสภาพเป็นน้ำาแข็ง

ภาพ 10 สนามแม่เหล็กโลกที่เกิดขึ้นได้เพราะ
แรงอ่อน ช่วยป้องกันรังสีอันตรายที่มาจาก

ดวงอาทิตย์ (ที่มา: NASA)
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สินีนาฎ	จันทะภา	 	ผู้ชำานาญ	ฝ่ายยุทธศาสตร์	แผน	และประกันคุณภาพ	สสวท.	 	e-mail:	schan@ipst.ac.th

ภาพรวมผลยกระดับการศึกษา
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์
ในโรงเรียนนำาร่อง สสวท.

การพัฒนาการศึกษาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีในประเทศไทยมีมาอย่างต่อเนื่อง
แต่เมื่อพิจารณาจากระดับคะแนนเฉลี่ย O-NET หรือผลการประเมิน PISA ของเด็กไทยสะท้อนให้เห็นถึง

ความเหลื่อมล้ําในเชิงคุณภาพ กล่าวคือ นักเรียนที่มีสถานะได้เปรียบทางเศรษฐกิจและสังคมมีผลการทดสอบ
ในทุกวิชาดีกว่า อีกทั้งความพร้อมของครูและเครื่องมือสําหรับจัดการเรียนการสอนในแต่ละโรงเรียน

ยังมีความแตกต่างกัน โดยปัจจัยที่ส่งต่อผลการประเมินคุณภาพการเรียนรู้ของนักเรียนนั้น
มีหลายปัจจัยที่ต้องนํามาพิจารณา เช่น เจตคติของนักเรียน ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคมของผู้ปกครอง
การบริหารโรงเรียนและทรัพยากรที่สนับสนุนการเรียนรู้ ครูและการพัฒนาครู วิธีการจัดการเรียนรู้

และพฤติกรรมในการเรียนรู้ นโยบายการศึกษา และการทํางานร่วมกันของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

สสวท.	 ได้มีการดำาเนินการอย่างเนื่องในการยกระดับคุณภาพ 

การศึกษาดังกล่าว	 สสวท.	 ร่วมกับหน่วยงานทุกภาคส่วนที่ 

เกี่ยวข้องเพื่อปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนด้านวิทยาศาสตร์	

คณติศาสตร	์และเทคโนโลยใีหเ้ปน็ไปในแนวทางเดยีวกนั	ภายใตแ้นวทาง 

การจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ	 และพัฒนาความฉลาดรู้ของผู้เรียน	 

ซึ่งกรอบการทำางานที่สำาคัญประกอบด้วย	การพัฒนาหลักสูตร	และสื่อ 

การเรียนการสอน	การพัฒนาการจัดการเรียนการสอน	และการพัฒนา 

แนวทางวัดและประเมินผลการเรียนรู้	นอกจากนั้น	สสวท.	ยังได้ติดตาม 

การใชห้นงัสอืเรยีนและการอบรมครขูอง	สสวท.	ปงีบประมาณ	2562	-	2565 

เพื่อประเมินคุณภาพหนังสือเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ของ	 

สสวท.	และประเมินพฤติกรรมการสอนของครูและผลสัมฤทธิ์ด้านการ 

คิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาของนักเรียน	 (O-NET)	 ในโรงเรียนที่ใช้ 

หนังสือเรียนควบคู่กับการอบรมครูกับ	สสวท.	พบว่า	

	 คะแนน	O-NET	วชิาวทิยาศาสตร	์กอ่นและหลงัใชห้นงัสอืเรยีน 

สสวท.	 ในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยหลังใช้หนังสือเรียนควบคู่กับการ 

อบรมครกูบั	สสวท.	สงูกวา่กอ่นใชห้นงัสอืเรยีนของ	สสวท.	ทกุระดบั	โดย 

แตล่ะระดบัมรีายละเอยีด	ดงันี	้ป.6	พบวา่	คะแนนเฉลีย่	O-NET	กอ่นใช ้

หนงัสอืเรยีน	เทา่กบั	20.67	(SD=3.65)	และหลงัใชห้นงัสอืเรยีนควบคูก่บั 

การอบรมครกูบั	สสวท.	เทา่กบั	52.00	(SD=9.97)	ม.3	พบวา่	คะแนนเฉลีย่ 

O-NET	กอ่นใชห้นังสอืเรยีน	เท่ากบั	14.27	(SD=10.77)	และหลงัใชห้นังสอืเรยีน 

ควบคูก่บัการอบรมครกูบั	สสวท.	เทา่กบั	44.33	(SD=14.07)	และ	ม.6	พบวา่ 

คะแนนเฉลีย่	O-NET	กอ่นใชห้นงัสอืเรยีน	เทา่กบั	12.00	(SD=8.34)	และ 

หลงัใชห้นงัสอืเรยีนควบคูก่บัการอบรมครกูบั	สสวท.	เทา่กบั	37.20	(SD= 

16.78)	สอดคล้องกับคะแนน	O-NET	วิชาคณิตศาสตร์	ก่อนและหลังใช ้

หนังสือเรียน	สสวท.	ในภาพรวมพบว่า	คะแนนเฉลี่ยหลังใช้หนังสือเรียน 

ควบคูก่บัการอบรมครกูบั	สสวท.	สงูกวา่กอ่นใชห้นงัสอืเรยีน	สสวท.	โดย 

แตล่ะระดบัมรีายละเอยีด	ดงันี	้ป.6	พบวา่	คะแนนเฉลีย่	O-NET	กอ่นใช ้

หนงัสอืเรยีน	เทา่กบั	28.37	(SD=5.64)	และหลงัใชห้นงัสอืเรยีนควบคูก่บัการ 

อบรมครกูบั	สสวท.	เทา่กบั	53.90	(SD=16.17)	ม.3	พบวา่	คะแนนเฉลีย่ 

O-NET	กอ่นใชห้นงัสอื	เทา่กบั	20.90	(SD=16.17)	และหลงัใชห้นงัสอืเรยีน 

ควบคู่กับการอบรมครูกับ	สสวท.	เท่ากับ	53.90	(SD=20.29)	และ	ม.6	

พบว่า	คะแนนเฉลี่ย	O-NET	ก่อนใช้หนังสือ	เท่ากับ	12.37	(SD=10.67) 

และหลังใช้หนังสือเรียนควบคู่กับการอบรมครูกับ	สสวท.	เท่ากับ	37.87 

(SD=17.97)	

ตารางแสดงคะแนน O-NET ก่อนและหลังการใช้หนังสือเรียนควบคู่กับการอบรมครูกับ สสวท. วิชาวิทยาศาสตร์

หมายเหตุ : ครูที่สอนในปี พ.ศ. 2562 และ 2564 เป็นครูคนเดียวกันและสอนตรงวิชาเอก
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ภาพแสดงคะแนน O-NET ก่อนใช้และหลังใช้หนังสือเรียนควบคู่กับการอบรมครูกับ สสวท. วิชาวิทยาศาสตร์

ตารางแสดงคะแนน O-NET ก่อนและหลังการใช้หนังสือเรียนควบคู่กับการอบรมครูกับ สสวท. วิชาคณิตศาสตร์

หมายเหตุ : ครูที่สอนในปี พ.ศ. 2562 และ 2564 เป็นครูคนเดียวกันและสอนตรงวิชาเอก

ภาพแสดงคะแนน O-NET ก่อนใช้และหลังใช้หนังสือเรียนควบคู่กับการอบรมกับ สสวท. วิชาคณิตศาสตร์

	 ผลการประเมินคุณภาพการเรียนรู้ของนักเรียนนอกจากจะเก่ียวข้อง 

กับคุณภาพของหนังสอืเรยีนแลว้	ยังมอีีกหลายเหตปัุจจัยท่ีสง่ผลต่อคณุภาพ 

การเรยีนรูข้องนักเรยีน	เชน่	เจตคตขิองนกัเรยีน	ฐานะทางเศรษฐกจิ	และ 

สังคมของผู้ปกครอง	 การบริหารโรงเรียน	 และทรัพยากรท่ีสนับสนุน 

การเรยีนรู	้ครแูละการพัฒนาคร	ูวธีิการจัดการเรยีนรู	้และพฤตกิรรมในการ 

เรยีนรู	้นโยบายการศกึษา	และการทำางานรว่มกนัของหน่วยงานท่ีเกีย่วขอ้ง	 

ซึ่งเมื่อพิจารณาจากระดับคะแนนเฉลี่ย	O-NET	หรือผลการประเมิน	PISA	 

ของเด็กไทยสะท้อนให้เห็นถึงความเหล่ือมล้ำาในเชิงคุณภาพ	กล่าวคือ	นักเรียน 

ท่ีมีสถานะได้เปรียบทางเศรษฐกิจและสังคมมีผลการทดสอบในทุกวิชา 

ดีกว่านักเรียนที่เสียเปรียบ	อีกทั้งความพร้อมด้านครูและเครื่องมือสำาหรับ 

จัดการเรยีนการสอนท่ีแตล่ะโรงเรยีนยังแตกตา่งกัน		ขอ้สงัเกตสำาคญัจาก 

ผลการประเมิน	PISA	2018	แสดงให้เห็นว่า	ระบบการศึกษาไทยสามารถ 

พัฒนานักเรียนให้มีความสามารถในระดับสูงได้	 หากหน่วยงานระดับ 

นโยบายสร้างความเท่าเทียมกันทางการศึกษาได้สำาเร็จ	โดยขยายระบบ 

การศึกษาที่มีคุณภาพไปให้ทั่วถึง	และพบว่านักเรียนที่แม้จะมีสถานะทาง 

เศรษฐกิจและสังคมด้อยแต่ก็สามารถทำาคะแนนได้ดี	 โดยปัจจัยท่ีมี 

ความสมัพันธ์เชงิบวก	คอื	การสนับสนุนจากพ่อแม	่บรรยากาศในโรงเรยีน	

	 ทั้งนี้	สสวท.	กำาลังเร่งพัฒนาครูให้จัดการเรียนการสอนตาม 

แนวทางการพัฒนาสมรรถนะผู้เรยีน	พัฒนารปูแบบการวดัและประเมนิผล 

การเรียนรู้ท่ีวัดการนำาความรู้ไปใช้และการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 

มากกว่าวัดความจำาเพ่ือเสริมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดทักษะแห่งศตวรรษท่ี	21 

ซึง่	สสวท.	ไดด้ำาเนินงานหลายโครงการเพ่ือให้การศกึษาวทิยาศาสตรไ์ทย 

เดนิหน้าและพัฒนาขึน้เรือ่ยๆ	จะเป็นการดหีากหน่วยงานท่ีเกีย่วขอ้ง	และ 

สถานศกึษานำาแนวทางการพัฒนาของ	สสวท.	รวมท้ังหนังสือ่	สือ่	และบรกิาร 

ของ	สสวท.	ไปใชอ้ย่างแพรห่ลายและตอ่เน่ืองกจ็ะชว่ยหนุนเสรมิยกระดบั 

การศึกษาไทยให้เกิดผลไวขึ้นและสอดคล้องเป็นไปในทิศทางเดียวกัน	
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ณัตตยา	มังคลาสิริ	 	นักวิชาการ	สาขาคณิตศาสตร์ประถมศึกษา	สสวท.	 	e-mail:	nmang@ipst.ac.th

การวิเคราะห์และ
แก้โจทย์ปัญหาร้อยละด้วย
ผังงาน (Flowchart)

การเรียนเรื่องร้อยละในระดับประถมศึกษานักเรียนจะต้องแสดงวิธีหาคําตอบ
ของโจทย์ปัญหาร้อยละได้ 2 – 3 ขั้นตอน การแสดงวิธีหาคําตอบของโจทย์ปัญหา

ก็เป็นการแสดงแนวคิด วิธีการ หรือขั้นตอนของการหาคําตอบของโจทย์ปัญหา ซึ่งนักเรียน
อาจจะใช้การวาดภาพประกอบ เขียนเป็นข้อความด้วยภาษาง่ายๆ หรืออาจเขียนแสดงวิธีทําอย่างเป็น

ขั้นตอน ซึ่งกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์นิยมใช้แนวคิดของโพลย่า (Polya)
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน เริ่มตั้งแต่ขั้นตอนของการทําความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา
ดําเนินการตามแผน และตรวจสอบผล ซึ่งกระบวนการแก้ปัญหาของโพลย่าทั้ง 4 ขั้นตอนนี้

มักจะปรากฏในหนังสือเรียน แบบฝึกหัด หรือตําราต่างๆ ที่เกี่ยวกับการแก้ปัญหา

การแก้โจทย์ปัญหาที่มีหลายขั้นตอนนักเรียนจะต้องวิเคราะห์ 

โจทย์ปัญหา	พิจารณาสิ่งที่โจทย์ถามหรือต้องการให้หาคำาตอบ 

เกี่ยวกับอะไรและข้อมูลที่โจทย์ได้กำาหนดมาให้นั้นมีอะไรบ้าง 

จากน้ันจึงทำาการวางแผน	ลำาดบัขัน้ตอนวธีิการหาคำาตอบ	ซึง่การวางแผน 

อาจใชก้ารตัง้คำาถามย่อยๆ	ชว่ยในการหาคำาตอบ	หรอือาจเขยีนแผนภาพ	 

หรือผังงาน	(Flowchart)	ช่วยให้สามารถลำาดับขั้นตอนวิธีการคิดได้

	 การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาท่ีอาศัยการเขียนผังงานเป็นการนำา 

ความรู้วิชาเทคโนโลยี	 (วิทยาการคำานวณ)	 มาช่วยออกแบบโดยนักเรียน 

สามารถใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

ที่พบในชีวิตประจำาวัน	

	 ผังงาน	(Flowchart)	คือ	รูปภาพหรือสัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแทน 

คำาอธิบายข้อความหรือคำาพูดที่ใช้ในอัลกอริทึม	การเขียนอัลกอริทึมแบบ 

ผังงานจะแสดงขั้นตอนการทำางานในลักษณะของรูปภาพหรือสัญลักษณ์	 

ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ที่เป็นมาตรฐาน	ไม่อ้างอิงภาษาใดภาษาหนึ่ง	ทำาให้เห็น 

ลำาดับการทำางานก่อนหลังได้ชัดเจน

	 สัญลักษณ์ของผังงาน	(Flowchart	Symbol)	ที่เราจะนำามาใช ้

ในการวิเคราะห์โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์อาจนำามาใช้บางสัญลักษณ ์

เท่านั้น	อาทิเช่น	

เร่ิมต้นและลงท้าย (Terminal)

การปฏิบัติงาน (Process)

ทิศทาง (Flow Line) 

การตัดสินใจ (Decision)

แทนจุดเร่ิมต้นและลงท้ายของผังงานของ
โปรแกรมหลักและโปรแกรมย่อย

แทนทิศทางข้ันตอนการดำาเนินงานซ่ึงจะ
ปฏิบัติต่อเน่ืองกันตามหัวลูกศรช้ี

แทนจุดท่ีมีการปฏิบัติงานอย่างใดอย่างหน่ึง

แทนจุดท่ีต้องเลือกปฏิบัติอย่างใดอย่างหน่ึง

mailto:nmang@ipst.ac.th
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ตัวอย่างโจทย์ปัญหาร้อยละในระดับประถมศึกษา	(หนังสือเรียน	ป.5	หน้า	33)

เดือนตุลาคม แม่ค้าขายไข่ไก่ได้เพิ่มขึ้นจากเดือนที่แล้ว 25 เปอร์เซ็นต์
ถ้าเดือนกันยายน แม่ค่าขายไข่ไก่ได้ 30,840 ฟอง เดือนตุลาคมแม่ค้าขายไข่ไก่ได้กี่ฟอง

สิ่งที่โจทย์ถาม	:	เดือนตุลาคมแม่ค้าขายไข่ไก่ได้กี่ฟอง

ส่ิงท่ีโจทย์กำาหนด	:	เดือนตุลาคม	แม่ค้าขายไข่ไก่ได้เพ่ิมข้ึนจากเดือนท่ีแล้ว	25	เปอร์เซ็นต์	ถ้าเดือนกันยายน	แม่ค้าขายไข่ได้	30,840	ฟอง

	 จากโจทย์เมือ่ทำาการวเิคราะห์และเขยีนเป็นผังงานจะเห็นลำาดบัขัน้ตอนของการหาคำาตอบ	เริม่ตัง้แต่การนำาขอ้มลูเขา้	(input)	 

การประมวลผล	(Process)	และผลลพัธ์ท่ีได	้(output)	ซึง่ขอ้มลูจากโจทย์น้ีนักเรยีนสามารถเลอืกแสดงวธีิคดิได	้2	แบบ	คอื	จะตอ้งหา 

จำานวนไขไ่กท่ี่ขายไดเ้พ่ิมขึน้	25%	ของจำานวนไขท่ี่ขายไดใ้นเดอืนกนัยายน	จากน้ันจึงนำาจำานวนไขไ่กท่ี่ขายไดใ้นเดอืนกนัยายนรวมกบั 

จำานวนไข่ไก่ที่ขายได้เพิ่มขึ้น	25%	หรือหาว่าเดือนตุลาคมขายไข่ไก่คิดเป็นกี่เปอร์เซ็นต์ของเดือนที่แล้ว	สามารถเขียนในรูปของผังงาน

ได้ดังนี้

เริ่มต้น

สิ้นสุด

เริ่มต้น

สิ้นสุด

เปอร์เซ็นต์ของไข่ที่ขายได้
ในเดือนตุลาคมเทียบกับ

จำานวนไข่ที่ขายได้
ในเดือนกันยายนหาได้จาก
นำา 25% รวมกับ 100%

จำานวนไข่ที่ขายได้ใน
เดือนตุลาคมหาจากเปอร์เซ็นต์
ไข่ที่ขายได้ฃในเดือนตุลาคม
เทียบกับจำานวนไข่ที่ขายได้

ในเดือนกันยายน

จำานวนไข่ที่เพิ่มขึ้นหา
จาก 25% ของจำานวนไข่
ที่ขายได้ในเดือนกันยายน

จำานวนไข่ที่ขายได้ใน
เดือนตุลาคมหาจาก

จำานวนไข่ที่เพิ่มขึ้นรวมกับ
จำานวนไข่ที่ขายได้
ในเดือนกันยายน

แบบที่ 1 แบบที่ 2
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	 ในกระบวนการคดิคำานวณหารอ้ยละหรอืเปอรเ์ซน็ต์น้ันนักเรยีนอาจจะใชว้ธีิการเทียบบัญญตัไิตรยางศ	์หรอือาจเขยีนรอ้ยละ

หรือเปอร์เซ็นต์ในรูปเศษส่วนแล้วใช้ความรู้เรื่องเศษส่วนของจำานวนนับในการหาคำาตอบ	โดยนักเรียนสามารถเขียนแสดงวิธีทำาและนำา

เสนอ	เช่น

วิธีทำา (แบบที่ 1)

	 เดือนตุลาคม	แม่ค้าขายไข่ไก่ได้เพิ่มขึ้น		 	 25%	ของเดือนกันยายน

	 เดือนกันยายนแม่ค้าขายไข่ไก่ได้	 	 	 30,840			 	 ฟอง

เดือนตุลาคม	แม่ค้าขายไข่ไก่ได้เพิ่มขึ้น		 	 25%	ของ	30,840			 	 ฟอง

	 	 	 	 	 	 		 x	30,840	=	7,710		 ฟอง

เดือนตุลาคม	แม่ค้าขายไข่ไก่ได้	 	 7,710	+	30,840	=	38,550			 	 ฟอง

ตอบ	๓๘,๕๕๐	ฟอง

วิธีทำา (แบบที่ 2)

	 เดือนตุลาคม	แม่ค้าขายไข่ไก่ได้เพิ่มขึ้น		 	 25%	ของเดือนกันยายน

	 เดือนตุลาคม	แม่ค้าขายไข่ไก่คิดเป็น	 	 25%	+	100%	=	125%	ของเดือนกันยายน

	 เดือนกันยายนแม่ค้าขายไข่ไก่ได้	 	 	 30,840			 	 ฟอง

	 ถ้าเดือนกันยายนขายได้		 		100	 ฟอง	เดือนตุลาคมจะขายได้	 125	 	 ฟอง

	 ถ้าเดือนกันยายนขายได้		 				1	 ฟอง	เดือนตุลาคมจะขายได้	 	 	 ฟอง

	 เดือนกันยายนขายได้		 30,840	 ฟอง	เดือนตุลาคมขายได้	30,840	x						=	38,550	ฟอง

ตอบ	๓๘,๕๕๐	ฟอง

ตัวอย่างโจทย์ปัญหาร้อยละในระดับประถมศึกษา	(หนังสือเรียน	ป.6	หน้า	139)

25
100

125
100

125
100

แม่จ่ายเงินซื้อของใช้ 3,200 บาท เป็นค่าของใช้ในครัว 2,000 บาท ที่เหลือเป็น
ค่าของใช้ในห้องน้ำา ค่าของใช้ในห้องน้ำาคิดเป็นร้อยละเท่าใดของค่าของใช้ในครัว

สิ่งที่โจทย์ถาม	:	ค่าของใช้ในห้องน้ำาคิดเป็นร้อยละเท่าใดของค่าของใช้ในครัว

สิ่งที่โจทย์กำาหนด	:	แม่จ่ายเงินซื้อของใช้	3,200	บาท	เป็นค่าของใช้ในครัว	2,000	บาท	ที่เหลือเป็นค่าของใช้ในห้องน้ำา

	 จากโจทย์สามารถวิเคราะห์และเขียนในรูปของผังงาน	เพื่อหาว่าแม่ซื้อของใช้ในห้องน้ำาคิดเป็นร้อยละเท่าใดของค่าของใช ้

ในครวั	(output)	โดยเริม่ตน้จากการหาวา่แมซ่ือ้ของใชใ้นห้องน้ำากีบ่าทโดยนำาเงนิท่ีแมจ่่ายท้ังหมดลบดว้ยจำานวนเงนิท่ีแมจ่่ายคา่ซือ้ของใช ้

ในครัว	(input1)	ค่าของใช้ในห้องน้ำาคิดเป็นเศษส่วนเท่าใดของเงินที่จ่ายซื้อของใช้ในครัว	โดยเทียบจำานวนเงินซื้อของใช้ในห้องน้ำากับ 

จำานวนเงินซื้อของใช้ในครัว	(input2)	ค่าของใช้ในห้องน้ำาคิดเป็นร้อยละเท่าใดของเงินที่จ่ายซื้อของใช้ในครัว	โดยนำาเศษส่วนของ 

ค่าซื้อของในห้องน้ำามาคูณกับ	100	(input3)	จะได้ร้อยละค่าของใช้ในห้องน้ำา

เริ่มต้น สิ้นสุด
ค่าซื้อของใช้ในห้องน้ำา

เท่ากับเงินที่จ่ายไปทั้งหมด
ลบด้วยค่าของใช้ในครัว

ค่าของใช้ในห้องน้ำา
คิดเป็นเศษส่วนเท่าใด
ของค่าของใช้ในครัว

ค่าของใช้ในห้องน้ำา
คิดเป็นร้อยละเท่าใด
ของค่าใช้จ่ายในครัว

วิธีทำา

	 แม่จ่ายเงินซื้อของใช้		 	 	 3,200		 	 บาท	

	 เป็นค่าของใช้ในครัว		 	 	 2,000		 	 บาท	

	 เป็นค่าของใช้ในห้องน้ำา	 		 	3,200	-	2,000	=	1,200		 บาท
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วิธีทำา

	 ร้านค้าติดป้ายลดราคาตู้เสื้อผ้า		 	 25%	

	 แม่ซื้อตู้เสื้อผ้าราคา		 	 	 6,450	บาท

	 ถ้าร้านค้าติดราคาไว้	100	บาท	จะลดราคาให้	25	บาท	แสดงว่าขายในราคา	 	75	 บาท

	 ถ้าร้านค้าขายตู้เสื้อผ้าในราคา		 		75	บาท	ร้านค้าจะติดราคาไว้		 100	 บาท

	 ถ้าร้านค้าขายตู้เสื้อผ้าในราคา		 			1	บาท	ร้านค้าจะติดราคาไว้		 	 บาท

	 ร้านค้าขายตู้เสื้อผ้าในราคา	 	 6,450	บาท	ร้านค้าจะติดราคาไว้	6,450	x	 =	8,600	บาท

ตอบ	๘,๖๐๐	บาท

	 จากตวัอย่างการวเิคราะห์และหาคำาตอบของโจทย์ปัญหารอ้ยละหลายขัน้ตอน	หากนักเรยีนมคีวามรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัขัน้ตอน 

การแกโ้จทย์ปัญหา	4	ขัน้ตอนของโพลย่า	(Polya)	และมทัีกษะการคดิเชงิคำานวณ	(Computational	Thinking)	ท่ีสามารถคดิวเิคราะห์ 

อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน	แบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย	(Decomposition)	หาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถนำาไป 

ประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	กระทรวงศึกษาธิการ.	(2560).	คู่มือการใช้หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร

       แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551.	กรุงเทพมหานคร.	

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	กระทรวงศึกษาธิการ.	(2560).	คู่มือการใช้หลักสูตรสาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

       (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551. กรุงเทพมหานคร.	

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	กระทรวงศึกษาธิการ.	(2562). หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เล่ม 2. 

							กรุงเทพมหานคร.

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	กระทรวงศึกษาธิการ.	(2563). หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เล่ม 1. กรุงเทพมหานคร.

	 ค่าของใช้ในห้องน้ำาคิดเป็น		 	 	 ของค่าใช้จ่ายในครัว

	 ถ้าแม่จ่ายเงินทั้งหมด	 	 	 		100	 	 บาท

	 ค่าของใช้ในห้องน้ำาคิดเป็น		 	 	 x	100	=	60	 บาท

ดังนั้น		 ค่าของใช้ในห้องน้ำาคิดเป็นร้อยละ	60	ของค่าของใช้ในครัว

ตอบ	ร้อยละ	๖๐	ของค่าของใช้ในครัว

ตัวอย่างโจทย์ปัญหาร้อยละในระดับประถมศึกษา	(หนังสือเรียน	ป.6	หน้า	145)

บรรณานุกรม
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ร้านค้าติดป้ายลดราคาตู้เสื้อผ้า 25%
แม่ซื้อตู้เสื้อผ้าราคา 6,450 บาท ร้านค้าติดราคาขายตู้เสื้อผ้าเท่าใด

เริ่มต้น สิ้นสุด

ลดราคา 25% จะขาย 
ราคากี่บาท ถ้าติด

ราคาขายไว้ 100 บาท

ลดราคา 25% โดยขาย
ในราคา 6,450 บาท

แสดงว่าติดราคาไว้กี่บาท

สิ่งที่โจทย์ถาม	:	ร้านค้าติดราคาขายตู้เสื้อผ้าเท่าใด

สิ่งที่โจทย์กำาหนด	:	ร้านค้าติดป้ายลดราคาตู้เสื้อผ้า	25%	แม่ซื้อตู้เสื้อผ้าราคา	6,450	บาท

	 จากโจทย์สามารถวิเคราะห์และเขียนในรูปของผังงานเพื่อหาว่าร้านค้าติดราคาขายตู้เสื้อผ้าไว้เท่าใด	 (output)	 โดยเริ่มต้น 

จากหาวา่ลดราคา	25%	หมายความวา่อย่างไรโดยเทียบราคาท่ีตดิไว	้100	บาท	(input1)	นำาราคาท่ีแมซ่ือ้ตูเ้สือ้ผ้า	6,450	บาท	(input2) 

มาหาราคาที่ร้านค้าติดไว้
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ขยายแนวคิดจากโจทย์ปัญหาท้ายบทเรียน
สู่โครงงานคณิตศาสตร์น้อย

(Mathematics Mini Project)
จากการจัดการเรียนการสอนในสถานการณ์โรคติดเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 ระบาด

เป็นปัญหาใหญ่สําหรับครูผู้สอนในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์เพื่อให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้ และเกิดทักษะการคิดขั้นสูง ซึ่งครูผู้สอนต้องมีการปรับเปลี่ยนการจัดการเรียนการสอน

ให้สอดคล้องกับสถานการณ์โดยต้องพัฒนาให้นักเรียนมีทักษะการคิดขั้นสูง และการคิด
อย่างมีระบบ สามารถนําข้อมูลที่ได้รับมาสร้างองค์ความรู้ที่มีประโยชน์

หรือตัดสินใจในสถานการณ์ที่เป็นปัญหาได้อย่างมีเหตุผล 

การที่จะพัฒนาทักษะการคิดของนักเรียนได้นั้นต้องสร้าง 

ความเข้าใจเกี่ยวกับการคิดขั้นสูงก่อน	ซึ่งทักษะการคิดขั้นสูง 

(Higher	Order	Thinking	Skills)	เป็นการคิดที่ผสมผสาน 

ทักษะการคิดหลายๆ	 ประการมารวมกันเพ่ือทำาให้เกิดการคิดท่ีซับซ้อน 

ประกอบไปด้วยการคิดหลายประเภท	เช่น	การคิดวิเคราะห์	(Analytical 

Thinking)	การคิดแบบมีวิจารณญาณ	(Critical	Thinking)	การคิด 

สร้างสรรค์	(Creative	Thinking)	การแก้ปัญหา	(Problem	Solving) 

เมือ่พิจารณาประเภทของทักษะการคดิขัน้สงูแลว้	พบวา่นักเรยีนท่ีโรงเรยีน 

สุราษฎร์ธานี	2	ที่ผู้เขียนได้ทำาการสอนส่วนใหญ่ยังไม่ค่อยมีทักษะการใช้ 

ความคดิขัน้สงูท่ีเน้นการนำาไปใช	้การคดิวเิคราะห์	และการคดิสรา้งสรรค	์ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้เขียนในฐานะผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์จึงออกแบบ 

กิจกรรมการเรียนรู้	 โดยขยายแนวคิดจากโจทย์ปัญหาท้ายบทเรียนเรื่อง 

อนุกรมอนันต์	ในหนังสอืเรยีนรายวชิาเพ่ิมเตมิคณติศาสตร	์ชัน้มธัยมศกึษา 

ปีท่ี	6	เลม่	1	หน้า	70	เพ่ือสง่เสรมิทักษะการคดิขัน้สงู	โดยโจทย์ปัญหาและ 

คำาถามดังนี้

 “ถ้าลากส่วนของเส้นตรงเชื่อมจุดกึ่งกลางด้านของรูปสี่เหลี่ยม 

จัตุรัสจะได้รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ดังภาพ 1
ภาพ 1 รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส

mailto:tipyan.j@gmail.com
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 1. ถ้ารูปสี ่เหลี ่ยมจัตุรัสรูปใหญ่มีเส้นรอบรูปยาว 20 หน่วย  

แล้วรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสรูปเล็กมีเส้นรอบรูปยาวเท่าใด

 2. ถ้ากระบวนการเกิดรูปใหม่ของรูปสี ่เหลี ่ยมจัตุรัสเกิดขึ ้น 

อย่างต่อเนื่องไม่สิ้นสุด แล้วผลบวกของความยาวของเส้นรอบรูปของ 

รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสทั้งหมดเป็นเท่าใด”

	 จากโจทย์ปัญหาข้ างต้น เมื่ อผู้ เ ขี ยนได้ ให้นั ก เ รี ยนชั้ น 

มัธยมศึกษาปีที่	6	ปีการศึกษา	2563	แต่ละคนได้ระดมสมองช่วยกัน 

แก้โจทย์ปัญหา	พบว่านักเรียนยังขาดทักษะการคิดวิเคราะห์	และการแก้ปัญหา 

จึงได้ออกแบบกิจกรรมโดยมีขั้นตอน	ดังต่อไปนี้

	 ขัน้ท่ี	1	แบ่งนักเรยีนโดยคละความสามารถกลุม่เกง่	กลุม่ปานกลาง 

และกลุ่มอ่อน

	 ขั้นที่	2	ให้แต่ละกลุ่มเลือกรูปเรขาคณิตด้านเท่ามุมเท่าที่สนใจ 

จะศกึษาหาความยาวรอบรปู	และหาผลบวกของความยาวของเสน้รอบรปู 

เชน่	รปูสามเหลีย่มดา้นเท่ามมุเท่า	รปูห้าเหลีย่มดา้นเท่ามมุเท่า	รปูหกเหลีย่ม 

ด้านเท่ามุมเท่า	รูปเจ็ดเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า

	 ขั้นที่	3	ให้แต่ละกลุ่มศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองโดยใช้เวลา 

1	สัปดาห์

	 ขัน้ท่ี	4	นักเรยีนนำาเสนอโครงงานหน้าชัน้เรยีนโดยใช	้Power	Point	/ 

Ipad	(ภาพ	2)	โดยครแูละเพ่ือนนักเรยีนรว่มกนัประเมนิผลในการนำาเสนอ

	 ขั้นที่	5	ครูและเพื่อนนักเรียนช่วยกันสรุปเพื่อหาสูตรทั่วไป 

ร่วมกันทั้งชั้นเรียน

	 ขั้นที่	6	ครูปรับโจทย์ปัญหาท้ายบทเรียนข้างต้น	เป็นปัญหา 

ปลายเปิดโดยให้นักเรียนทุกคนทำาเป็นการบ้าน	ดังนี้

	 “ถา้รปูสีเ่หลีย่มจตัรุสัรปูที	่n	+	1	เกดิจากเสน้เชือ่มจดุกึง่กลาง 
ของดา้นทัง้สีด่า้นของรปูสีเ่หลีย่มจตัรุสัรปูที	่n	เมือ่	n =	1,	2,	3,... และ 
ถ้ารูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสรูปที่	1	มีความยาวด้านละ	x	หน่วย	จงหาผลบวก 
ของความยาวเส้นรอบรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสทุกรูป”

ข้อมูลเพิ่มเติม

คลิปตัวอย่างการนำาเสนอ

ผลงานของนักเรียน

ภาพ 2 นักเรียนนำาเสนอโครงงานคณิตศาสตร์น้อยหน้าชั้นเรียน



40นิตยสาร สสวท.

ภาพ 3 ตัวอย่างการแก้โจทย์ปัญหาของนักเรียน
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บรรณานุกรม

สรุปผลการทำากิจกรรมโจทย์ปัญหา

	 1.	นักเรยีนไดท้บทวนเน้ือหาความรูท่ี้ตอ้งใชใ้นการแกโ้จทย์ปัญหา 

ด้วยตนเอง	

	 2.	การแบ่งกลุม่ในการเรยีนรูท้ำาให้นักเรยีนกลา้คดิ	กลา้แสดงออก 

มากกว่าการคิดคนเดียว

	 3.	นักเรยีนมทัีกษะในการใชเ้ทคโนโลยีในการนำาเสนอ	เชน่	Canva 

Goodnotes	Google	Slides

	 4.	โจทย์ปัญหาที่มีรูปเรขาคณิตเหมือนกัน	นักเรียนสามารถใช ้

วธีิคดิท่ีหลากหลายในการหาความยาวดา้นของรปูเรขาคณติ	เชน่	ทฤษฎีบท 

พีทาโกรัส	สามเหลี่ยมคล้ายกฎของไซน์และโคไซน์	

	 5.	นักเรียนบางคนยังมีความเข้าใจคลาดเคลื่อนระหว่างการใช้ 

สูตรการหาผลบวกของอนุกรมจำากัดและการหาผลบวกของอนุกรมอนันต ์

	 6.	หลงัจากนักเรยีนไดท้ำางานรว่มกนัในการแกโ้จทย์ปัญหา	พบวา่ 

เมื่ อครูตั้ งโจทย์ปัญหาปลายเปิดโดยปรับจากโจทย์ปัญหาเดิม 

ขึน้มาใหม	่แตย่งัคงใชแ้นวคดิในการแกป้ญัหาเดยีวกนั	นกัเรยีนสว่นใหญ ่

สามารถแก้โจทย์ปัญหาได้มากขึ้น	

ข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอนครั้งต่อไป

	 ครูสามารถจัดกิจกรรมโดยใช้เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์เรื่องอื่นๆ 

โดยขยายแนวคิดจากโจทย์ปัญหาท้ายบทเรียนในหนังสือเรียนรายวิชา 

เพิ ่มเติมคณิตศาสตร	์ชั ้นมัธยมศึกษาปีที	่6	เล่ม	1	และเล่ม	2	กลุม่สาระ 

การเรียนรู้คณิตศาสตร์	 (ฉบับปรับปรุง	 พ.ศ.2560)	 ตามหลักสูตร 

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	 2551	 จากแนวทางในการ 

จัดการเรียนการสอนข้างต้นซึ่งเป็นเพียงแนวทางหน่ึงท่ีผู้เขียนได้ทดลอง 

จัดกจิกรรมเพ่ือสง่เสรมิทักษะการคดิขัน้สงู	โดยใชโ้ครงงานคณติศาสตรน้์อย 

(Mathematics	Mini	Project)	ท่ีขยายแนวคดิมาจากโจทย์ปัญหาท้ายบท 

ในหนังสอืเรยีน	ซึง่การเรยีนการสอนโดยใชโ้ครงงานคณิตศาสตรเ์ป็นการฝึก 

ให้นักเรียนทำางานเป็นทีม	 รู้จักวิธีการระดมสมองเพ่ือช่วยกันหาแนวทาง 

แก้ปัญหาและศึกษาหาความรู้	 การทำากิจกรรมโดยอาศัยกระบวนการกลุ่ม 

(Group	 Processing)	 จะช่วยปลูกฝังให้นักเรียนมีความรับผิดชอบและ 

สามารถทำางานร่วมกับผู้อ่ืนได้	ส่งผลให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และฝึกทักษะ/ 

กระบวนการได้เป็นอย่างดี	 ผู้เขียนหวังเป็นอย่างย่ิงว่าบทความน้ีจะเป็น 

ประโยชน์กับผู้อ่าน	 และสามารถสร้างแรงบันดาลใจในการจัดการเรียน 

การสอนที่ส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูงต่อไป
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คณิตศาสตร์กับการประมง
(Mathematics in Fishery)
บ่อยครั้งที่วิชาคณิตศาสตร์มักถูกมองว่าเป็นเพียงเรื่องของตัวเลข ทั้งที่จริงแล้ว

คณิตศาสตร์ยังรวมไปถึงการให้เหตุผล แนวคิด ระบบการคิดต่างๆ ที่ช่วยจัดระบบสมองของมนุษย์
ให้เป็นระเบียบ การเรียนคณิตศาสตร์จึงเป็นเรื่องที่สําคัญที่ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้รู้จักคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล

สามารถแปลงปัญหาทางคณิตศาสตร์ ตีความผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์ นําไปสู่การแก้ปัญหาในบริบท
ของโลกชีวิตจริงได้ (สสวท., 2563) คณิตศาสตร์ถือเป็นหนึ่งในเครื่องมือสําคัญของการสร้าง

เทคโนโลยีและวิทยาการต่างๆ  แต่ด้วยความที่คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีความเป็นนามธรรมค่อนข้างสูง
และซับซ้อน ประกอบกับครูส่วนใหญ่มักจะสอนโดยเน้นในเรื่องของเนื้อหาทฤษฎี การคิดคํานวณเพื่อให้ผู้เรียน

สามารถทําข้อสอบได้มากกว่าจะเชื่อมโยงเข้ากับบริบทชีวิตจริง ส่งผลให้การเรียนคณิตศาสตร์
ขาดความหมายต่อผู้เรียน เมื่อผู้เรียนไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้ในห้องเรียนไปประยุกต์ใช้

ในชีวิตประจําวันได้ จึงไม่เห็นความสําคัญของการเรียนคณิตศาสตร์และไม่อยากเรียน
คณิตศาสตร์และมองว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ยากและน่าเบื่อ 

แนวคิดการจัดการศึกษาคณิตศาสตร์ผ่านชีวิตจริง	 (Realistic 

Mathematic	Education)	เป็นแนวคิดการจัดการเรียนการสอน 

วิชาคณิตศาสตร์โดยนำาสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงในบริบท 

ของผู้เรียนมาใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้	 โดยมุ่งเน้นที่จะนำา 

คณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้	ซึ่งแนวคิดดังกล่าวช่วย 

ครูในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยนำาปัญหาท่ีเกิดขึ้นรอบตัว 

ของนักเรียนมาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู ้	ช่วยทำาให้ห้องเรียน 

คณิตศาสตร์มีความหมายมากยิ่งขึ้น	นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านสถานการณ ์

ปัญหาต่างๆ	ห้องเรียนมีความสนุกสนาน	มีชีวิตชีวามากยิ่งขึ้น	ทำาให้ 

นักเรียนได้เรียนรู้ว่าแท้จริงแล้ว	คณิตศาสตร์ไม่ใช่เป็นเพียงตัวเลขแต ่

สามารถนำาความรู้ท่ีได้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้	 (Laurens, 

Batlolona,	F.A.,	Batlolona,	J.R.	and	Leasa,	2018)

	 Gravemeijer	(1994,	cited	in	Wahyudi,	Joharman	and	 

Ngatman,	2017)	และชานนท์	จันทรา	(2550)	ไดก้ลา่วถึงลกัษณะพ้ืนฐาน 
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การจัดการเรียนรู้ท่ีบูรณาการชุมชนเข้ากับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน 

ทำาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านสถานการณ์การณ์จริงท่ีเกิดขึ้นในชุมชนและ 

สามารถนำาความรู้ในห้องเรียนไปช่วยแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชุมชนได้ 

(วไิลภรณ	์ฤทธิคปุต,์	2561;	Andrade,	Workman,	and	Westover,	2021; 

Ibrahim,	2010)	

	 ผู้เขียนขอยกตัวอย่างกิจกรรมคณิตศาสตร์กับการประมงของ 

โรงเรียนบ้านหัวถนน	จังหวัดชุมพร	ซึ่งเป็นโรงเรียนขนาดเล็ก	มีนักเรียน 

ประมาณ	150	คน	พ้ืนท่ีโดยรอบของโรงเรยีนตดิทะเล	ผู้ปกครองสว่นใหญ ่

ประกอบอาชีพประมงพื้นบ้าน	นักเรียนจำานวนไม่น้อยที่จบการศึกษาจาก

โรงเรียนไปแล้วและไม่ได้ศึกษาต่อมักจะไปประกอบอาชีพประมงเช่นเดียวกับ 

ผู้ปกครอง	 ส่งผลให้นักเรียนไม่ค่อยให้ความสนใจกับการเรียนเน้ือหา 

คณิตศาสตร์	 จากบริบทดังกล่าวทำาให้ผู้เขียนมีแนวคิดท่ีจะนำาเรื่อง 

การประมงมาใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ในห้องเรียนคณิตศาสตร์ 

โดยเริ่มต้นจากการพิจารณาว่าสาระความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องใดบ้าง 

ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับบริบทของการทำาประมงพ้ืนบ้าน	 และสามารถ 

มสีว่นชว่ยให้การทำาประมงเกดิประสทิธิผลดย่ิีงขึน้	ไมว่า่จะเป็นในขัน้ตอน 

การวางแผน	 การแก้ปัญหาในการทำาประมงหรือการใช้เครื่องมือต่างๆ 

ในการทำาประมง	 โดยเลือกเน้ือหารายวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษา 

ปีที ่	 6	 มาสร้างเป็นหน่วยการเรียนรู ้	 “คณิตศาสตร์กับการประมง 

(Mathematics	in	Fishery)”	

	 หน่วยการเรยีนรูค้ณติศาสตรก์บัการประมงน้ี	ผู้เขยีนไดอ้อกแบบ 

เนื้อหาให้สอดคล้องกับวิถีการทำาประมงพ้ืนบ้าน	 เดินเรื่องบทเรียนโดย 

แบ่งออกเป็น	3	ระยะ	คือ	ระยะก่อนการทำาประมง	ระยะระหว่างการทำา 

ประมง	และระยะหลงัการทำาประมง	ใชเ้วลาในการเรยีนท้ังหมด	6	คาบเรยีน 

คาบเรยีนละ	60	นาที	โดยมกีารเชือ่มโยงกบัสาระความรูท้างคณติศาสตร	์

ไดแ้ก่	การนำาเสนอขอ้มลู	แบบรปูและความสมัพันธ	์รอ้ยละของจำานวนนับ	 

การประมาณคา่	การวดัความยาว	การหาพ้ืนท่ีของรปูเรขาคณติ	และรอ้ยละ 

ของกำาไรขาดทุน	 กิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละคาบเรียน	 มีรายละเอียด 

แสดงดังในแผนภาพ	Mapping	Unit	Plan

ของแนวคดิการจัดการศึกษาคณติศาสตรผ่์านชวีติจรงิ	ซึง่สามารถสรปุได้ 

ดังนี้	

	 1.	การบูรณาการเนื้อหาคณิตศาสตร์เข้ากับบริบทในชีวิตจริง 

เป็นการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในบริบทของผู้เรียนมาใช้เป็นฐานในการ 

จัดการเรียนรู้

	 2.	การใช้แบบจำาลองทางคณิตศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหา	 

โดยแบบจำาลองจะเป็นตัวเชื่อมโยงระหว่างความรู้ท่ีไม่เป็นทางการและ 

ความรู้ที่เป็นทางการ		

	 3.	การใชผ้ลงานของนักเรยีน	โดยนักเรยีนสามารถสรา้งสือ่การ 

เรียนรู้ด้วยตนเองและแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการของตนเอง	

	 4.	การใชก้จิกรรมท่ีมปีฏิสมัพันธ์ระหวา่งกนั	อาจจะเป็นกจิกรรม 

ที่มีการโต้ตอบระหว่างครูกับนักเรียนหรือนักเรียนกับนักเรียน	

	 5.	การเชื่อมโยงระหว่างความรู้ในสาระต่างๆ	ของคณิตศาสตร์	

	 จากข้อสรุปข้างต้นจะเห็นได้ว่าลักษณะพ้ืนฐานของแนวคิด 

การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ผ่านชีวิตจริงมีลักษณะเป็นการบูรณาการ 

สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาในโลกแห่งความจริงท่ีสอดคล้องกับบริบทของนักเรียน 

เขา้กับความรูท้างคณติศาตร	์โดยใชส้ถานการณปั์ญหาท่ีเกดิขึน้จรงิเหลา่น้ัน 

มาเป็นจุดเริ่มต้นในการเรียนรู้เพ่ือท่ีนักเรียนจะได้ฝึกเชื่อมโยงองค์ความรู ้

กับสถานการณ์ปัญหาร่วมกัน	วางแผนแก้ปัญหา	จนกระทั่งนำาไปสู่การ 

แก้ปัญหา

	 แนวทางหน่ึงท่ีจะชว่ยในการเชือ่มโยงคณติศาสตรเ์ขา้กบัชวีติจรงิ 

อาจทำาได้โดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์ผ่านสถานการณ์ปัญหาท่ี 

เกี่ยวข้องกับบริบทในชุมชนของนักเรียน	และนำาความรู้ในห้องเรียนไปใช ้

ในการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริง	 สอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน	(Community-based	Learning)	อันเป็นรูปแบบ 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้

เรื่อง การหาปริมาณปลาเพื่อการจัดการในอนาคต

จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	นักเรียนสามารถหาค่าประมาณของร้อยละของจำานวนปลา 

ที่ชาวประมงจับในแต่ละครั้งได้	(K)

	 2.	นักเรียนสามารถแสดงวิธีการหาพื้นที ่ของตาอวนตามที่ 

กำาหนดได้	(P)			

	 3.	นักเรยีนมคีวามรบัผิดชอบตอ่งานท่ีไดร้บั	และมสีว่นรว่มในการ 

ทำากิจกรรมในชั้นเรียน	(A)

กิจกรรมการเรียนรู้

	 1.	ครทูบทวนบทเรยีน	เรือ่ง	การหาพ้ืนท่ีของรปูหลายเหลีย่มและ 

ร้อยละของจำานวนที่ต้องการ

	 2.	ครแูบ่งนักเรยีนออกเป็นกลุม่โดยคละความสามารถ	หลงัจากนัน้ 

ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหาพ้ืนท่ีโดยประมาณของตาอวนตามท่ีแต่ละกลุ่ม

ได้รับ	

	 3.	ครูให้นักเรียนหาขนาดของตัวอย่างปลาที่ครูนำามาให้	โดย 

วิธีการหาขนาดของตัวอย่างปลาจะวัดความยาวต้ังแต่ปลายสุดของ 

จะงอยปากไปจนถึงส่วนหยักลึกของครีบหาง	ซึ่งตัวอย่างปลาที่นำามานี ้

จะเป็นปลาที่ชาวประมงพื้นบ้านจับได้มากที่สุด	โดยอ้างอิงข้อมูลจากที ่

นักเรียนได้ทำาการสำารวจไปในคาบก่อนหน้า	
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บรรณานุกรม

	 4.	หลังจากนักเรียนหาขนาดของปลาได้	ให ้

นักเรียนแต่ละกลุ่มคำานวณจำานวนปลาท่ีจะจับได้ใน 

แตล่ะครัง้	โดยนำาพ้ืนท่ีของตาอวนหารดว้ยขนาดของปลา 

แต่ละตัว	

	 5.	ครใูห้นกัเรยีนแต่ละกลุม่คำานวณรอ้ยละของ 

จำานวนปลาท่ีสามารถจับไดใ้นอีก	10	ปีขา้งหน้า	โดยคร ู

แจกโจทย์ให้นักเรยีนแตล่ะกลุม่แตกตา่งกนั	เชน่	กลุม่ท่ี	1 

สามารถจับปลาได้	50%	ของจำานวนปลาทั้งหมด	แล้ว 

ให้นกัเรยีนชว่ยกนัคำานวณวา่หากจับปลาในจำานวนเท่านี ้

อีก	10	ปีข้างหน้า	นักเรียนจะยังมีจำานวนปลาให้จับ 

เพียงพอหรือไม่	อย่างไร

	 6.	ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ ่มนำาเสนอสิ ่งที ่ 

คำานวณได้ในข้อที่	5	หลังจากนั้นให้นักเรียนช่วยกัน 

วิเคราะห์ว่าควรจะจับปลาร้อยละเท่าไรของจำานวนปลา 

ทั้งหมดที่จับได้	จึงจะเหมาะสมและสามารถจับปลาได ้

อย่างยั่งยืน	

สื่อการเรียนการสอน 

	 •	ใบกิจกรรมที่	3	:	การหาจำานวนของปลา 

เพื่อการจัดการในอนาคต	

	 •	ตัวอย่างอวนที่ใช้สำาหรับจับปลา

	 •	ตัวอย่างปลาที่นำามาให้นักเรียนหาขนาด 

ของปลา

	 •	อุปกรณว์ดัความยาว	ไดแ้ก	่ตลบัเมตร	เชอืก 

	 จากกิจกรรมการเรียนรู้ข้างต้น	นักเรียนจะได ้

ลองประมาณการปริมาณของปลาจำานวนมากท่ีสุดท่ี 

ชาวประมงสามารถจับได้ในแต่ละคร้ังอย่างง่ายๆ	ซ่ึงในการ 

จับปลาแต่ละคร้ังหากชาวประมงเน้นจับปลาในปริมาณ 

ท่ีมากท่ีสุดโดยไม่ได้คำานึงว่าในอนาคตจะยังมีปลาให้สามารถจับได้ปริมาณเท่าเดิม 

อีกหรอืไม	่ปลาท่ีจับได้อาจจะมีจำานวนลดน้อยลงอย่างต่อเน่ืองและหมดไปในท่ีสุด	การใช้ความรู้ 

ทางคณิตศาสตร์เข้ามาช่วยในการอธิบายข้อมูลจะทำาใหส้ามารถคาดคะเนปริมาณปลา	และ 

คำานวณหาปริมาณการจับปลาที่เหมาะสมได้	ผู้เรียนจะเกิดความรู้ความเข้าใจว่าชาวประมง 

ควรจับปลาในปริมาณเท่าใดท่ีจะทำาให้ยังคงมีปลาเหลืออยู่เพียงพอให้จับได้ต่อไป	 ดังน้ัน 

กิจกรรมในหน่วยการเรียนน้ีจะเป็นส่วนหน่ึงท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดความตระหนักต่อ 

การอนุรักษ์ทรัพยากรสัตว์น้ำาให้คงอยู่	 เพ่ือท่ีในอนาคตชาวบ้านในชุมชนจะยังสามารถ 

ทำาการประมงต่อไปได้อย่างยั่งยืน	

	 การนำาสถานการณ์และบริบทในชีวิตจริงของผู้เรียนมาเป็นฐานคิดในการออกแบบ 

หน่วยการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์โดยการประยุกต์ใช้อาชีพในชุมชนมาเป็นฉากทัศน์ 

(scenario)	 ในการสร้างกิจกรรมปฏิบัติการและใช้คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้	 

จะช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นบริบทของการประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในโลกแห่งความเป็นจริง 

ทำาให้คณิตศาสตรเ์ป็นเรือ่งใกลต้วัและมคีวามหมายต่อชวีติ	และผู้เรยีนเห็นคณุคา่ของการนำา 

คณิตศาสตร์ไปใช้ประโยชน์มากขึ้น

http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1472811721001464
http://www.atlantis-press.com/proceedings/ictte-17/25885789
https://www.fisheries.go.th/mfemdec/mainweb/km_html/km_measurement.html
https://pisathailand.ipst.ac.th/about-pisa/mathematical-literacy/


46นิตยสาร สสวท.

สุวินัย	มงคลธารณ์	 	ผู้ชำานาญ	ฝ่ายโลกศึกษาเพื่อพัฒนาสิ่งแวดล้อม	(GLOBE)	สสวท.	 	e-mail:	smong@ipst.ac.th

“Metaverse”
การศึกษารูปแบบใหม่ภายใต้สถานการณ์ COVID-19

Metaverse มาจากคําว่า Meta กับ Verse คือ โลกเสมือนที่ถูกพัฒนาขึ้น
เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้คนได้เข้ามามีปฏิสัมพันธ์ และสามารถทํากิจกรรรมต่างๆ ร่วมกันได้

ไม่ว่าจะเป็นการประชุม การพูดคุย  การประสานงาน การศึกษา การท่องเที่ยว การบันเทิง 
หรือแม้แต่การซื้อของช้อปปิ้งที่เสมือนอยู่ในโลกจริง ผ่านการจําลองตัวละคร

ที่เรียกว่า อวาตาร์ (Avatar) ซึ่งเป็นกราฟฟิกสามมิติ แทนตัวเรา 

ภาพจาก	:	https://www.mcgilltribune.com/sci-tech/exploring-the-poten-
tial-benefits-and-dangers-of-virtual-reality/46นิตยสาร สสวท.

mailto:smong@ipst.ac.th
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การทำากิจกรรมต่างๆ	 ใน	 Metaverse	 เป็นการผสมผสาน 

โลกความจริงและโลกเสมือนเข้าด้วยกันผ่านเทคโนโลยี 

ที่หลากหลาย	เช่น	ความเป็นจริงเสมือน	(Virtual	Reality:	VR) 

ความเป็นจริงเสริม	(Augmented	Reality:	AR)	วีดิทัศน์ที่ผู้คนใช้ชีวิต 

ภายในโลกดจิิทัล	Metaverse	ในลกัษณะเรยีลไทม	์(Real	Time)	AR	Cloud	 

Internet	of	Things	(IoT)	อินเทอร์เน็ต	5G	ปัญญาประดิษฐ์	(Artificial 

Intelligence:	AI)	เทคโนโลยีเชงิพ้ืนท่ี	(Spatial	Technologies)	(Gartner, 

2022)	และอุปกรณ์รองรับการเข้าถึงโลกเสมือน	จึงจะสามารถทำางานได้ 

เช่น	 จอแสดงผลแบบสวมศีรษะ	 (Head-Mounted	Displays:	 HMDs)	 

โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน	คอมพิวเตอร์	 (IDTechEx,	 2021)	 ทำาให้เรา 

สามารถมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันในโลกดิจิทัลได้โดยไม่มีข้อจำากัดทาง 

กายภาพ

	 Virtual	Reality	(VR)	เป็นการจำาลองสภาพแวดล้อมจริงเข้าไป 

ในโลกเสมอืนจรงิ	โดยผ่านการรบัรูจ้ากการมองเห็น	เสยีง	สมัผัส	แมก้ระท่ัง 

กลิ่น	 โดยจะตัดขาดเราออกจากสภาพแวดล้อมปัจจุบันเพื่อเข้าไปสู ่

ภาพที่จำาลองขึ้นมา	โดยต้องใช้งานผ่านอุปกรณ์	เช่น	Headset	VR	หรือ 

แว่น	VR	โดยเมื่อผู้ใช้งานสวมใส่อุปกรณ์ดังกล่าวแล้ว	จะถูกนำาเขา้ไปสู ่

โลกเสมือน	ตัดขาดจากสภาพแวดล้อมภายนอก	และสามารถรับรู ้ 

ประสบการณ์ในโลกเสมือนผ่านอุปกรณ์ดังกล่าว	(นภนวลพรรณ,	2564)

	 Augmented	Reality	(AR)	เป็นการรวมสภาพแวดลอ้มจรงิกบั 

วตัถเุสมือนเขา้ดว้ยกันในเวลาเดยีวกนั	โดยวตัถเุสมอืนนัน้อาจจะเป็นภาพ 

วีดิทัศน์	เสียง	ข้อมูลต่างๆ	ที่แสดงผลผ่านอุปกรณ์	เช่น	คอมพิวเตอร ์

โทรศพัท์มือถือ	แท็บเลต็	หรอือุปกรณส์วมใสต่า่งๆ	และทำาให้เราสามารถ 

ตอบสนองต่อส่ิงท่ีจำาลองน้ันได้ในโลกแห่งความเป็นจริง	เช่น	เกม	Pokemon	Go	 

ที่ผู้ เล่นสามารถทำาภารกิจในเกมโดยเชื่อมต่อกับแผนที่ในโลกจริง 

ภาพ 1  การใช้เทคโนโลยีและอุปกรณ์เพื่อเข้าสู่ Metaverse
ที่มา: ดัดแปลงจาก IDTechEx (2021)

ภาพ 2  ตัวอย่างกิจกรรมใน Metaverse
ที่มา: ดัดแปลงจาก Gartner (2022)

(นภนวลพรรณ,	2564)	หรอื	IKEA	แบรนดเ์ฟอรนิ์เจอรร์ะดบัโลกท่ีไดผ้ลิต 

แอปพลิเคชันเพ่ือให้ลูกค้าได้ทดลองนำารูปเฟอร์นิเจอร์ท่ีทำาจากเทคโนโลยี	

AR	ไปทดลองวางในห้องตนเอง	(Techsauce,	2564)

	 การโต้ตอบใน	Metaverse	ผ่านทางโทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์ 

สามารถทำาได้เช่นเดียวกัน	แต่อุปกรณ์เหล่าน้ีเป็นอุปกรณ์รุ่นเก่า	การจะเข้าถึง 

ความเป็นจริงนั้นต้องใช้ชุดหูฟังเสมือนจริง	 (VR)	 เพ่ือให้ประสาน 

กลมกลืนกันระหว่างอุปกรณ์ที่สร้างขึ้นและอุปกรณ์เสมือนจริง	(AR)

ทำาไม Metaverse จึงได้รับความนิยม

	 ในปัจจุบันโลกกำาลังก้าวเข้าสู่	Metaverse	ทั้งการเกิดขึ้นของ 

สกุลเงินดิจิทัล	การทำางานแบบออนไลน์	การศึกษาออนไลน์	รวมไปถึง 

การจัดแสดงผลงานหรือนิทรรศการแบบเสมือนจริงอย่างเต็มรูปแบบเพ่ือ 

ช่วยเชื่อมต่อผู้คนให้สามารถสื่อสารและทำากิจกรรมร่วมกันได้	เช่น

	เกมออนไลน์

	โปรแกรม	Zoom

	Facebook,	Instagram,	Twitter

	การซื้อที่ดินดิจิทัลและสร้างบ้านเสมือนจริง

	การมีส่วนร่วมในประสบการณ์โซเชียลเสมือนจริง

	การซื้องานศิลปะดิจิทัล	ของสะสม	และทรัพย์สิน	(NFTs)

	การซื้อของในห้างสรรพสินค้าเสมือนจริงผ่านการค้าขายที่สมจริง

	การใช้ห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อสัมผัสประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริง

	 การโต้ตอบกับมนุษย์ดิจิทัลเพ่ือการบริการลูกค้า	 การขาย	 และการ

โต้ตอบทางธุรกิจอื่นๆ

ผู้เรียน
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	 Gartner	(2022)	ซึง่เป็นหน่วยงานท่ีให้ขอ้มลูเชงิลกึและคำาแนะนำา 

จากผู้เชีย่วชาญแกล่กูคา้องคก์รท่ัวโลกกวา่	100	ประเทศ	มานานกวา่	40	ปี 

คาดวา่ภายในปี	ค.ศ.	2026	ผู้คนรอ้ยละ	25	ท่ัวโลก	จะใชเ้วลาอย่างน้อย 

วนัละหน่ึงชัว่โมงใน	Metaverse	เพ่ือทำางาน	ประชมุ	ซือ้สนิคา้	การศกึษา 

โซเชียลมีเดีย	และความบันเทิง	

ภาพ 3 รวมระยะเวลาการปิดโรงเรียน จากการสำารวจของ UNESCO
ที่มา: United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO) (2020)

ภาพ 4 การเรียนรู้ทางไกลรูปแบบต่าง ๆ จากการสำารวจของ OECD
ที่มา: The Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD) (2020)

Metaverse และการศึกษาภายใต้สถานการณ์ COVID-19

	 องคก์รกองทุนเพ่ือเดก็แห่งสหประชาชาต	ิ(UNICEF)	(2020)	เผย 

ผลการศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส 

โคโรนา	(COVID-19)	ท่ีมีต่อการศึกษาของนักเรียนท่ัวโลก	โดยพบว่า	นักเรียน 

ร้อยละ	91	ได้รับผลกระทบจากการแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 

(COVID-19)ในการปิดโรงเรยีน	หรอืเปิดโรงเรยีนไดบ้างเวลา	โดยในระหวา่ง 

ปี	ค.ศ.	2020	-	2021	ประเทศไทยมกีารปิดโรงเรยีนเตม็เวลา	16	สปัดาห์	และ 

ปิดบางส่วน	36	สัปดาห์	รวมทั้งสิ้น	ประมาณ	52	สัปดาห์	 (ภาพ	3)	

(UNESCO,	2020)

	 ครแูละนักเรยีนในแต่ละประเทศ	รอ้ยละ	90	ตอ้งปรบัตวัเขา้กบั 

การเรยีนทางไกลในหลากหลายรปูแบบ	เชน่	การมอบหมายงานโดยใบงาน 

การเรยีนผ่านทางโทรทัศนห์รอืวทิยุเพ่ือการศกึษา	การเรยีนออนไลน์กบัครู 

การเรยีนผ่านสือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์	(ภาพ	4)	ซึง่เทคโนโลยีเขา้มามบีทบาท 

และสำาคัญอย่างมากต่อการเรียนในช่วงล็อกดาวน์ทั่วโลก
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ภาพ 5 ตัวอย่าง Virtually Travel สำาหรับการเรียนรู้สิ่งแวดล้อม
ที่มา: The Conqueror (2022)

	 การเรียนทางไกลและเรียนออนไลน์อาจไม่มีประสิทธิภาพ 

เท่าที่ควร	เนื่องจากข้อจำากัดหลายประเด็น	เช่น	สถานะทางการเงินของ 

ผู้เรียน	 อุปกรณ์	 อินเทอร์เน็ต	 รวมไปถึงความสามารถในการจดจ่อกับ 

การเรยีนผ่านหน้าจอของผู้เรยีน	ซึง่การเรยีนใน	Metaverse	จะเป็นตวัชว่ย 

การเรยีนออนไลน์แบบเดมิให้สนุกสนานและเหมอืนจรงิมากย่ิงขึน้	นักเรยีน 

และครสูามารถโตต้อบกนัผ่านโลกดจิิทัลในสภาพแวดลอ้มสามมติท่ีิสมจรงิ	 

ไมว่า่จะอยู่ท่ีใดก็ตาม	การเรยีนรปูแบบใหม	่Metaverse	อาจทำาให้โรงเรยีน 

เป็นเหมอืนวดิโีอเกมท่ีทำาให้นักเรยีนรูส้กึกระตอืรอืรน้ท่ีจะทำางานและเรยีน 

ให้สำาเรจ็	โดยลดขอ้จำากดัดา้นเวลาและระยะทางในการเดนิทาง	เน่ืองจาก 

นักเรยีนจะใชอุ้ปกรณ	์VR	สามารถเรยีนรูไ้ดจ้ากทุกท่ีทุกเวลา	ทำาให้นักเรยีน 

รู ้สึกตื่นเต้นกับการเรียนรู้อย่างไร้ขีดจำากัดโดยไม่ต้องอยู่ในห้องเรียน 

นอกจากน้ี	เมือ่เขา้สูโ่ลก	Metaverse	นักเรยีนสามารถเขา้ไปอยู่ในสถานท่ี 

หรือเหตุการณ์น้ันได้	 ทำาให้นักเรียนรู้สึกมีส่วนร่วมกับเรื่องท่ีกำาลังเรียน 

มากขึน้	การเรยีนบางวชิาท่ีเขา้ใจยาก	เรือ่งท่ีไกลตวันักเรยีน	หรอืมอัีนตราย 

เชน่	ทางดา้นการแพทย์	การประกอบและเดนิสายไฟ	การตดิตัง้ท่อระบายน้ำา 

การปฐมพยาบาล	กส็ามารถใช	้Metaverse	ชว่ยในการเรยีนรูใ้นภาคปฏิบัติ 

ทางออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัยโดยไม่ต้องเสี่ยงกับ 

อุบัติเหตุในสภาพแวดล้อมจริงอีกด้วย	(ลัลน์ลลิต,	2565)

	 อย่างไรก็ตาม	การปิดโรงเรยีน	หรอืเปิดโรงเรยีนไดบ้างเวลา	ทำาให้ 

นักเรียนไม่สามารถไปโรงเรียนและเกิดปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในชีวิตจริงได้	 

UNICEF	รายงานวา่	ปัญหาดงักลา่วสง่ผลกระทบต่อพัฒนาการทางการเรยีนรู ้

และระดบัการศกึษาของเดก็วยัเรยีนถงึ	405	ลา้นคน	ท่ัวโลก	โดยในจำานวนน้ี 

มีนักเรียนประมาณ	147	ล้านคน	หรือประมาณร้อยละ	36	ที่ไม่สามารถ 

เขา้ถงึการศกึษาแบบตวัตอ่ตัวดว้ยตนเองได	้นอกจากน้ี	ยังพบปัญหาท่ีสำาคญั 

อีกปัญหาหน่ึงท่ีทุกประเทศตอ้งเรง่แกไ้ข	คอื	การพัฒนาทักษะทางอารมณ ์

และสังคมแก่นักเรียนในทุกระดับชั้นซึ่งจะส่งผลกระทบระยะยาวต่อ 

พัฒนาการของทักษะทางอารมณ์และสังคมของเด็กได้ตามวัยอย่างเหมาะสม 

(Branwen,	2565)

ตัวอย่าง Metaverse เพื่อการเรียนรู้สิ่งแวดล้อม

 Virtually Travel to Mount Kilimanjaro	ซึ่งเป็นแอปพลิเคชัน		 

บนมือถือท่ีส่งเสริมให้เยาวชนสำารวจและเรียนรู้สิ่งแวดล้อมทางออนไลน์ 

ผ่านการออกกำาลังกายท่ีจะติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนบนเส้นทาง 

เสมือนจริง	60	ไมล์	หรือ	97	กิโลเมตร	ผ่านภูมิประเทศที่สวยงามของ 

ภเูขาทีส่งูทีส่ดุในทวปีแอฟรกิา	คอื	ภเูขาคลิมินัจาโร	ทกุครัง้ทีผู้่เรยีนเพิม่ 

การออกกำาลงักาย	เชน่	วา่ยน้ำา	วิง่	เดนิ	ป่ันจักรยาน	และอ่ืนๆ	ผู้เรยีนจะได ้

เดนิทางไปตามแผนท่ีดว้ย	ไมเ่พียงแตผู้่เรยีนจะเห็นอวาตารข์องตนเองและ 

คนอ่ืนๆ	 บนแผนท่ีเท่าน้ัน	 แต่ผู้เรียนยังสามารถเห็นความก้าวหน้าของ 

การเดินทางเสมือนจริง	ในการทำากิจกรรมอาจลุยเดี่ยวหรือร่วมกับชุมชน 

สว่นตัวเพ่ือชว่ยเหลอืซึง่กนัและกนัให้มแีรงจูงใจและเอาชนะอุปสรรคตา่งๆ 

และเมื่อภารกิจสำาเร็จจะได้รับเหรียญรางวัลเป็นที่ระลึก	
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 EDUmetaverse	 เป็นห้องเรียนไฮบริดท่ีเชื่อมโยงห้องเรียนเสมือนจริงและ 

ห้องเรยีนจรงิเขา้ดว้ยกนั	นำาเสนอเน้ือหาท่ีน่าต่ืนเตน้ท้ังบนโลกและในอวกาศ	ทุกคนท่ีสนใจ 

สามารถเขา้มามีสว่นรว่มและเย่ียมชมสถานท่ีตา่งๆ	บนโลกไดด้ว้ยการคลกิเมาสเ์ท่าน้ัน	 

(EDUmetaverse,	2022)

การสำารวจความหนาแน่นของไลเคนบนต้นไม้
(https://youtu.be/K4nGN3PfLSo)

การสำารวจทวีปแอนตาร์กติกา
(https://youtu.be/6_JoNQvzX7o)

https://youtu.be/K4nGN3PfLSo
https://youtu.be/6_JoNQvzX7o
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	 ถึงแม้ว่า	 Metaverse	 จะเป็นรูปแบบหน่ึงของการศึกษาท่ี 

ยอดเย่ียม	แตก่ม็ขีอ้จำากดัสำาหรบัเดก็ท่ีมปัีญหาการไดยิ้นและการมองเห็น	 

และยังมีปัญหาการเสพติด	Metaverse	ของท้ังเดก็และผู้ใหญท่ี่ใชเ้วลาใน 

โลกดิจิทัลมากเกินไป	 และอาจละเลยการใช้ชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริง 

จนขาดความสมดุล	 ซ่ึงเป็นประเด็นสำาคัญที่ครูและผู้ปกครองควรติดตาม 

และให้คำาแนะนำาท่ีเหมาะสมแกนั่กเรยีน	จากสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของ 

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา	(COVID-19)	ที่เกิดขึ้นทั่วโลกได้เปลี่ยนรูปแบบ 

การดำาเนินชีวิตของทุกคนไปอย่างถาวร	 กลายเป็นการดำาเนินชีวิตแบบ 

วถิใีหม	่(New	Normal)	การศกึษาและเรยีนรูข้องเยาวชนท่ัวโลกกเ็ชน่เดยีวกนั 

การเรยีนในรปูแบบ	Onsite	และ	Online	สามารถดำาเนนิการไปพรอ้มกนัได ้

เพียงแต่ต้องเลือกประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์จริงสำาหรับ 

กลุ่มผู้เรียนและรู้เท่าทันเทคโนโลยี	 ใช้ได้อย่างเหมาะสมและถูกต้อง 

เชื่อว่าในอนาคตอันใกล้น้ีเราอาจจะมีบทเรียนท่ีนักเรียนจะได้สนุกกับ 

การเรียนรู้แบบ	Metaverse	กันอย่างหลากหลาย	และเป็นความท้าทาย 

อีกก้าวหน่ึงสำาหรับครูในการเตรียมความพร้อมเพ่ือรองรับความเปล่ียนแปลง 

ที่จะเกิดขึ้น

การสำารวจดาวอังคาร
(https://vimeo.com/636881477)
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ครู สควค. กับรางวัลชนะเลิศโครงการ
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ครู สควค. ได้รับการเสริมสร้างความเข้มแข็งทั้งองค์ความรู้และศิลปะการถ่ายทอดความรู้ 
เป็นครูที่เชี่ยวชาญทั้งทางวิชาการและทางการสอนจึงได้รับการยอมรับเป็นอย่างสูงในสังคม
วิชาชีพครู รวมทั้งมีเครือข่ายครู สควค. ท่ัวประเทศท่ีเข้ามาร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ ร่วมกัน

ผลักดันการศึกษาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีของไทยให้ก้าวไกลยิ่งขึ้น
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	 “เป็นคนที่เวลาทำาอะไรจะใส่ใจเกินร้อย	และทุ ่มเท่สุดตัว”	 

ครูอาร์ตี้กล่าวพร้อมท้ังเล่าถึงฉายาท่ีได้จากนักเรียนว่า	 “ครูตัวพ่อ

เทคโนโลยี”	เนื่องจากเป็นครูที่ใช้เทคโนโลยีอย่างหลากหลายในการสอน 

ครูอาร์ต้ีช่ืนชอบเทคโนโลยีมาต้ังแต่เป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาซ่ึงตอนน้ัน 

เกดิแรงบันดาลใจจากการเลน่เกมแลว้ชอบภาพกราฟิกในเกม	จึงอยากลอง 

ออกแบบโดยเริม่ศกึษาจาก	YouTube	กอ่น	แลว้คอ่ยลองผิดลองถกู	ปรบัปรงุ 

พัฒนาไปเรื่อยๆ	

	 “อยากให้มองว่าเทคโนโลยีเป็นเหมือนกับผู้ช่วยฮีโร่และตัวครู 

เป็นฮีโร	่เหมอืนแบทแมนกบัโรบิน	ตวัครจูะตอ้งเป็นผู้นำาในการจัดการเรยีนรู ้

และมีเทคโนโลยีเป็นตัวเสริม	ซ่ึงถ้าหากครูใช้เทคโนโลยีในการสอนอย่างลงตัว 

จะเป็นสือ่การสอนท่ีดเีย่ียมและผลดจีะไปตกอยู่กบันกัเรยีน	การท่ีจะศกึษา 

เทคโนโลยี	ให้เปิดใจว่าเขาเป็นเพื่อนที่ดีกับเรา	อย่ามองเขาเป็นผู้ร้ายที่ด ู

เขา้ใจยาก	คอ่ยๆ	เริม่ทำาจากเทคโนโลยีพ้ืนฐานงา่ยๆ	กอ่น	จึงคอ่ยกา้วไป 

ทีละขั้น	แล้วเราจะสนุกกับการพัฒนาตนเอง”	

	 ในวยั	29	ปี	และผ่านอาชพีครมูา	4	ปี	ครอูารตี์ม้บีทบาทเป็นท้ัง 

นักชวีวทิยาและครท่ีูชอบท้ังการทำางานในห้องแลป็และชอบถา่ยทอดความรู ้

นอกจากน้ัน	ยังไดจั้ดทำาคลปิการศกึษาเผยแพรท่าง	YouTube	และรายการ 

ไลฟ์สด	“เล่าสู่ครูฟัง”	ทาง	Facebook	Kruatry	โดยเชิญครูเก่งๆ	จาก 

ท่ัวประเทศมาพูดคุยแลกเปลี่ยนเทคนิคการสอนต่างๆ	 ภายใต้แนวคิด	 

Teacher	Showcase	นอกจากน้ี	ยังเป็นวทิยากรเก่ียวกบัการใชเ้ทคโนโลยี 

ในการจัดการเรียนรู้และได้รับรางวัลครูสอนดีวิถีใหม่	วิถีคุณภาพ	ของ 

สำานักงานเขตพ้ืนท่ีการศกึษามธัยมศกึษากรงุเทพมหานคร	เขต	1	พรอ้มท้ัง 

เป็นหัวหน้างานวิจัยคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนสตรีวิทยา	รับผิดชอบ 

การพฒันาทกัษะทางดา้นการวจิยัใหก้บัครทูัง้โรงเรยีน	โดยเฉพาะอย่างย่ิง 

การทำาวิจัยในชั้นเรียนซึ่งเป็นสิ่งสำาคัญท่ีจะช่วยแก้ไขหรือพัฒนาทักษะ 

ต่างๆ	ให้กับนักเรียน		

	 “ก้าวแรกสู่อาชีพครูยังไม่ตรงกับส่ิงท่ีคิดไว้เลยครับ	เพราะตอนแรก 

คิดว่าครูต้องทำาหน้าท่ีถ่ายทอดเน้ือหาเพียงอย่างเดียว	 แต่พอได้มา 

เป็นครูแล้ว	พบว่าครูต้องทำาหน้าท่ีมากกว่าน้ัน	ต้องรับผิดชอบนักเรียนมากกว่า 

100	คนในรายวชิาท่ีสอน	ต้องดแูลนักเรยีนดัง่บุตรหลาน	นอกจากน้ี	ยังตอ้ง 

ทำางานกับคนหลายฝ่ายท้ังผู้บริหาร	ผู้ปกครอง	เพ่ือนครู	และอีกหลายภาคส่วน 

ซึ่งมีความกดดันอยา่งมาก	แต่ก็มองว่าเปน็ความทา้ทายทีจ่ะต้องก้าวข้าม 

ผ่านไปให้ได้	และด้วยความที่เราเป็นครูในโครงการ	สควค.	ได้ผ่านการ 

หล่อหลอมความเข้มแข็งมาอยู่แล้ว	จึงทำาให้สามารถหาทางออกหรือ 

แก้ปัญหาได้ทุกเรื่อง”

	 ครอูารต์ีเ้ลา่ต่อไปวา่	ชวีวทิยามเีน้ือหาท่ีเยอะ	ยุ่งยาก	หรอืซับซ้อน 

ในบางเรือ่ง	จึงเป็นความท้าทายของครท่ีูจะตอ้งออกแบบกลยุทธ์การสอน 

ให้สนุก	และรู้จักเร้าความรู้สึกของนักเรียนให้อยากติดตามการเรียนไป 

จนจบเนื้อหา	โดยช่วงแรกที่ก้าวสู่อาชีพครูยังกังวลอยู่ว่าเมื่อไปสอนแล้ว 

จะต้องพบเจอกับนักเรียนแบบไหน	นักเรียนจะชอบวิธีการสอนของเราหรือไม่ 

จะสนุกไปกับการสอนของเราหรือเปล่า	แต่พอได้มาไตร่ตรองจริงๆ	แล้ว 

ขอเพียงแค่เราตั้งใจทำางานด้วยความสุขอย่างตั้งใจ	และใส่พลังเกิน	100	 

นักเรียนน่าจะรับรู้ได้	และบอกตัวเองว่าจงอดทนต่อผลตอบรับที่ทั้งดีและ 

ไมด่	ีนำาเสยีงสะท้อนมาปรบัปรงุแก้ไข	กท็ำาให้ลดความกงัวล	และเอาใจไป 

โฟกัสกับการสอนมากขึ้นได้		โดยครูอาร์ตี้จะนำาผลการเรียนรู้ในบทเรียน 

น้ันๆ	เป็นท่ีตัง้	แลว้พิจารณาวา่หลงัจากท่ีจบบทเรยีนแลว้	นักเรยีนจะต้อง 

ได้อะไร	 และนำาไปออกแบบกลยุทธ์การสอนท่ีจะผลักดันให้นักเรียนได้ 

บรรลุผลการเรียนรู้รวมท้ังออกแบบเครื่องมือวัดและประเมินผลท่ีจะวัด 

ศักยภาพของนักเรียนได้จริง

	 ดว้ยผลงานวทิยานิพนธ์หัวขอ้	“ผลของการจัดการเรยีนรูช้วีวทิยา 

ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนชีววิทยาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย”	เมื่อครั้ง 

ศึกษาระดับปริญญาโท	ส่งผลให้ครูอาร์ตี้นำาสะเต็มศึกษาเข้าไปบูรณาการ 

ในการเรยีนการสอนชวีวทิยา	เพราะมองวา่สะเตม็ศกึษาชว่ยให้นักเรยีนหา 

วิธีการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ	ได้	ถึงแม้ว่าจะต้องจัดการเรียนการสอน 

ผ่านชอ่งทางออนไลน์	แตยั่งสามารถใชส้ะเตม็ศึกษาไปปรบัใชไ้ด	้และทักษะ 

การแก้ปัญหายังคงเป็นหัวใจของการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในทุกยุคสมัย		 

ครูอาร์ตี้ยกตัวอย่างการสอนเรื่องระบบร่างกายมนุษย์	 อาจจะให้นักเรียน 

จำาลองสถานการณ์	 เป็นวิศวกรฝึกหัดท่ีจะประดิษฐ์เครื่องมืออย่างง่าย 

สำาหรับผู้ป่วยท่ีมีปัญหาเรื่องปอดและหัวใจ	 โดยจำาลองต่อท่อเครื่องมือ

บายพาส	อาจจะใชส้ายยางแทนหลอดเลอืด		ใชอุ้ปกรณป๊ั์มน้ำาแทนหัวใจ	แลว้ 

ทดลองจับเวลาดูว่าอุปกรณ์ที่ได้ประดิษฐ์ขึ้นมีประสิทธิภาพเพียงใด	 หาก

ผิดพลาดกแ็ก้ปัญหาปรบัปรงุไปเรือ่ยๆ	ครอูาจใชช้อ่งทางโซเชยีลมเีดยีหรอื 

Facebook	Liveในการนำาเสนอแนวความคิดต่างๆ	ก็น่าจะเป็นการเรียน

ที่สนุกสนานมากยิ่งขึ้น		



54นิตยสาร สสวท.

	 ครูอาร์ตี้เล่าว่า	“ชั้นเรียนทีป่ระทับใจคือนักเรียนได้ลงมือปฏบิตั ิ

ผ่าตดัปอดและหัวใจ	เพราะสิง่น้ันทำาให้นักเรยีนไดม้ัน่ใจมากขึน้วา่พวกเขา 

ชอบเรียนชีววิทยาหรืออยากไปศึกษาต่อทางการแพทย์หรือเปล่า	การเรียนรู้น้ี 

ทำาให้ภาพฝันของนักเรียนชัดเจนยิ่งขึ้น	เราได้เห็นรอยยิ้มของนักเรียนที่ม ี

ความสขุกบัการเรยีน	ทำาให้เรามพีลงัมากขึน้ท่ีจะทำาอาชพีครตูอ่ไป”	สำาหรบั 

ชัน้เรยีนท่ียังไมถ่อืวา่ประสบความสำาเรจ็ตามความคาดหมายกม็บ้ีาง	อาจ 

เกิดจากยังเตรียมตัวมาไม่ดีพอ	 ทำาให้ตอบคำาถามนักเรียนไม่ค่อยชัดเจน	 

แต่ก็ได้เติมเต็มช่องโหว่ท่ีพลาด	 พัฒนาเทคนิคการสอนใหม่ให้ดีย่ิงขึ้น	 

แล้วกลับไปแก้ไขในจุดที่ยังบกพร่องไป

	 ตอ้งยอมรบัวา่การเรยีนวทิยาศาสตรใ์นยุคน้ีแตกตา่งไปจากเดมิ 

อย่างมาก	ปัจจุบันนี้มี	Metaverse	เข้ามา	นักเรียนจะได้เข้าไปเรียนรู้ใน 

โลกเสมือนจริง	ได้เรียนรู้ผ่านสื่อ	VR	และ	AR	ซึ่งครูเองต้องปรับตัวให้ 

มากกวา่นักเรยีน	เพราะครจูะตอ้งออกแบบกลยุทธ์การสอนท่ีเน้นเทคโนโลยี 

มากขึ้น		นอกจากนี้	ครูต้องมีเทคนิคดึงดูดความสนใจให้นักเรียนอยาก 

เรยีนรูใ้นบทเรยีนไดอ้ย่างตอ่เน่ือง	ปัจจุบันมกีารเรยีนรูแ้บบออนไลน์มากขึน้ 

แต่แน่นอนวา่กลอ้งจุลทรรศน์กยั็งเป็นอุปกรณส์ำาคญัในห้องปฏิบัตกิารทาง 

ชีววิทยาท่ีนักเรียนต้องได้รับการฝึกฝนทักษะในการใช้งาน	แต่ในขณะเดียวกัน 

ครูก็ต้องเตรียมพร้อม	Virtual	Lab	ที่จะสอนเรื่องกล้องจุลทรรศน์แบบ 

ออนไลน์	หรือครูอาจจะต้องศึกษากล้องจุลทรรศน์แบบใหม่ที่เป็นชุด	Kit 

ติดกับกล้องโทรศัพท์ที่ใช้ศึกษาสิ่งมีชีวิตอย่างง่ายได้โดยทันที	ก็จะเป็น 

อีกทางเลอืกหนึง่ท่ีครจูะสามารถใชส้อนนักเรยีนไดอ้ย่างไมต่กยุค	หรอือาจ 

ต่อยอดไปสู่การจัดเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาท่ีให้นักเรียนลอง 

ออกแบบกล้องจุลทรรศน์อย่างง่ายก็จะช่วยเติมเต็มทักษะทางด้าน 

วิศวกรรมศาสตร์ให้กับนักเรียน

	 ปัจจุบันน้ี	เดก็ๆ	อยู่ในโลกออนไลน์มากขึน้	อีกท้ังสว่นใหญช่ืน่ชอบ 

ศิลปินหรือนักร้อง	 ครูอาร์ตี้จึงนำาแนวคิด	 Edutainment	 ท่ีนำาความรู้ 

ควบคู่ความบันเทิงมาสร้างความสนุกสนานในสถานการณ์ท่ีมีความตึงเครียด 

ในชว่ง	COVID-19	เพ่ือดงึดดูนักเรยีนให้เขา้มาสูโ่ลกแห่งการเรยีนรูไ้ดง้า่ยขึน้ 

เชน่	ผลงานท่ีชนะเลศิในโครงการ	The	Educator	Thailand	by	AIS	Academy 

ไดน้ำาเสนอคลปิการสอนเกีย่วกบักระดกูและขอ้ตอ่	มกีารนำาเขา้สูบ่ทเรยีน 

ด้วยการร้องและเต้น	และให้เด็กๆ	เรียนรู้ข้อต่อและกระดูกผ่านท่าต่างๆ 

จากคลปิน้ีนักเรยีนจะไดพิ้จารณาวา่ท่านีต้อ้งใชข้อ้ตอ่ใดบ้าง	การหมนุแบบน้ี 

ตอ้งใชข้อ้ต่อแบบใด	นับวา่เป็นความแปลกใหมท่ี่สนุกสนานและสรา้งสรรค ์

โดยเสียงสะท้อนของนักเรียนพบว่า	นักเรียนสนุกเหมือนดูคอนเสิร์ตที่ได ้

ทั้งความรู้ไปพร้อมกับความบันเทิง

	 ครอูารต์ีย้อมรบัวา่ในการทำางานย่อมเกดิความเหน่ือย	โดยเฉพาะ 

อย่างย่ิงการผลิตสื่อการเรียนรู้ท่ีต้องใช้เทคโนโลยีและการถ่ายทำาด้วย 

ตนเองโดยไม่มีทีมงาน	ก็จะยิ ่งยากและเหนื ่อยขึ ้นไปอีก	แต่พยายาม 

แบง่เวลาไปพกัผอ่นหรอืไปหาแรงบนัดาลใจตามทีต่า่งๆ	ตวัครเูองจะตอ้ง 

ไมห่ยุดท่ีจะพัฒนาตนเอง	เราจะตอ้งเอาตวัเองเขา้ไปอยู่ในโลกของนักเรยีน	 

ไปดูว่าเด็กนักเรียนสมัยนี้เขาทำาอะไรกันอยู่	 ชื่นชอบอะไร	 ต้องการอะไร	 

เพ่ือท่ีจะนำาข้อมูลมาออกแบบการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับ 

นักเรียนมากที่สุด	การพัฒนาตนเองเหมือนกับการขี่จักรยานที่ต้องปั่นไป 

เรือ่ยๆ	หากหยุดเรากล็ม้	วธิกีารพัฒนาตนเองท่ีดท่ีีสดุ	คอืเราตอ้งกำาหนด 

เป้าหมายท่ีชดัเจนวา่เราอยากทำาอะไร	อยากเป็นอะไร	และถา้เป้าหมายเรา 

ชัดเจนและมีความมุ่งมั ่นจะสะท้อนออกมาผ่านการกระทำา	 และมี 

แรงบันดาลใจท่ีอยากจะถ่ายทอดเทคนิคต่างๆ	 หรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

กับครูด้วยกัน	

	 ความสุขที่ได้จากการทำางานคือ	การที่สามารถปลดล็อคความ 

ไม่เข้าใจในเนื้อหาบทเรียนของนักเรียนได้	สามารถชี้ทางหรือโค้ชนักเรียน 

ให้เป็นไปตามความมุ่งหวังของนักเรียนได้	เหมือนเราเป็นลมใต้ปีกท่ีคอยพยุง 

นักเรยีนไปจนถงึเป้าหมายท่ีเขาตอ้งการ	และในสว่นของผลงานท่ีภูมใิจท่ีสดุ 

ในตอนนี้คือ	การได้ทำารายการเล่าสู่ครูฟัง	เพราะได้เติมเต็มความฝันที ่

อยากจะเป็นวทิยากรถา่ยทอดความรูสู้ค่รใูนระดบัประเทศ	และในอนาคต 

สิ่งท่ีอยากทำาก็คืออยากจะพัฒนาครูท่ัวประเทศให้มีความรู้ความเข้าใจ 

และเก่งเทคโนโลยีทัดเทียมกับนานาชาติ	

	 ท้ายสดุครอูารต้ี์ฝากไวว้า่	“ขอให้เดนิหน้าทำาตามความฝันตอ่ไป 

หากอยากทำาอะไร	อยากเป็นอะไร	ให้ลงมอืทำาไปกอ่นเมือ่เกดิความผิดพลาด 

หรือยังไม่เป็นดังหวังก็อย่าท้อ	ลุกขึ้นมา	ตั้งเป้าหมายหรือภาพในใจให้ชัด 

อยู่ตลอดเวลา	และสดุท้ายวนัหน่ึงเราจะประสบความสำาเรจ็”	ผู้สนใจตดิตาม 

ผลงานได้ที่	https://www.facebook.com/kruatit

	 ท้ังน้ี	คณะรัฐมนตรีได้มีมติเห็นชอบการดำาเนินงานโครงการส่งเสริม 

การผลิตครูท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์	(สควค.) 

ระยะที่	4	(พ.ศ.	2564	-	2567)	ของกระทรวงศึกษาธิการ	เพื่อผลิตคร ู

วทิยาศาสตร	์คณติศาสตร	์และเทคโนโลยี	(SMT)	ท่ีมศีกัยภาพสงูเขา้สูร่ะบบ 

โรงเรียนมัธยมศึกษา	ให้ทันกับแผนความต้องการข้าราชการครูของสำานักงาน 

คณะกรรมการการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน	(สพฐ.)	โดยมเีป้าหมายในการผลติคร ู

SMT	คุณภาพเพื่อบรรจุในสถานศึกษาสังกัด	สพฐ.	ทุกจังหวัดทั่วประเทศ

อย่างต่อเนื่อง	

https://www.facebook.com/kruatit
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นวพล	กาบแก้ว	 	นักวิชาการ	ฝ่ายนวัตกรรมเพื่อการเรียนรู้	สสวท.	 	e-mail:	nkapk@ipst.ac.th

เว็บช่วยสอน
STEM Lessons for Educators - NASA Jet 
Propulsion Laboratory
https://www.jpl.nasa.gov/edu/teach/

	 STEM	Lessons	for	Educators	-	NASA	Jet	Propulsion 

Laboratory	 เป็นเว็บไซต์ของห้องปฏิบัติการแรงขับเคลื่อนไอพ่น 

องค์การบริหารการบินและอวกาศแห่งชาติหรือองค์การนาซา 

เป็นศูนย์วิจัยและพัฒนาด้านเทคโนโลยีอวกาศขององค์การนาซา 

เวบ็ไซต์ดงักลา่วให้ความรูเ้กีย่วกบัการศึกษาโลกและอวกาศ	มีตัวอย่าง 

แผนการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบสะเต็มศึกษา	 แผนการจัดกิจกรรม 

ในห้องเรียน	สื่อประกอบการเรียนรู้	เช่น	วีดิทัศน์	เกม	สื่อมัลติมีเดีย 

เกีย่วกับโลกและอวกาศ	ผู้ใชส้ามารถคน้หาสือ่ท่ีตอ้งการโดยใชค้ำาคน้หรอื 

ค้นหาแยกตามประเภทสื่อ	หมวดหมู่	ระดับชั้น	และหัวข้อ

NASA Kids’ Club
https://www.nasa.gov/kidsclub/index.html	

	 NASA	Kids’	Club	 เป็นเว็บไซต์ขององค์การบริหารการบิน 

และอวกาศแห่งชาติหรือองค์การนาซา	เพื่อเป็นแหล่งรวมเนื้อหาที ่

เหมาะสมสำาหรับเด็ก	สำาหรับการเรียนรู้เกี ่ยวกับองค์การนาซาและ 

ภารกิจต่างๆ	 ขององค์การนาซา	 ประกอบด้วยเกมและกิจกรรมต่างๆ	 

เพื่อสร้างแรงบันดาลใจให้กับเด็กๆ	โดยเด็กๆ	จะได้เรียนรู้จากเกมและ 

กิจกรรมที่เหมาะสำาหรับเด็กเล็กจนถึงชั้นประถมศึกษาปีที่	4

Epic - The Leading Digital Library for Kids
https://www.getepic.com/app	

	 Epic	เปน็เวบ็ไซตห์อ้งสมดุดจิทิลัสำาหรบัเดก็	ใหบ้รกิารหนงัสอื 

สารคด	ีนยิาย	หนงัสอืเสยีง	วดีทิศัน	์และอืน่ๆ	มากกวา่	35,000	รายการ 

จากสำานกัพมิพช์ัน้นำา	เชน่	HarperCollins,	Macmillan,	Smithsonian, 

National	Geographic	Kids	สำาหรับผู ้ปกครองและครู	ใช้ฟรี	โดย 

จำากัดจำานวน	1	เล่มต่อวัน	หรือเลือกจ่ายเงินเพื่อใช้งานตามเงื่อนไข 

ท่ีกำาหนด	โดยครสูามารถสรา้งโปรไฟลนั์กเรยีนรายบุคคล	กำาหนดรายชือ่ 

หนังสือหรือวีดิทัศน์ให้ศึกษาได้เป็นรายบุคคล	 เมื่อนักเรียนอ่านหรือ 

ดูวีดิทัศน์แล้ว	จะมีแบบทดสอบความรู้	และบันทึกผลไว้ในระบบให้คร ู

สามารถติดตามการเรียนรู้ของนักเรียนเพื่อวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ได้

mailto:nkapk@ipst.ac.th
https://www.jpl.nasa.gov/edu/teach/
https://www.nasa.gov/kidsclub/index.html
https://www.getepic.com/app
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รมช.ศธ.เปิดศูนย์การเรียนรู้ฯ เศรษฐกิจพอเพียง บ้านเกาะหลีเป๊ะ 
หนุน สสวท. จับมือ ม.ทักษิณ พัฒนานวัตกรรมการศึกษา
หลักสูตรฐานสมรรถนะอาชีพ ฯ
 ดร.คุณหญิงกัลยา โสภณพนิช	 รัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ 

เป็นประธานในพิธีเปิดศูนย์การเรียนรู้	 ภายใต้โครงการการบริหารจัดการหลักสูตร 

ฐานสมรรถนะอาชีพสู่สถานประกอบการ	ศูนย์การเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียง	โรงเรียนพ้ืนท่ีเกาะ 

จังหวดัสตลู	ณ	โรงเรยีนบ้านเกาะหลเีป๊ะ	จ.สตลู	โดยม	ีนายเอกรฐั หลเีสน็	ผู้วา่ราชการ 

จังหวดัสตลู	ดร.พรชยั อินทรฉ์าย รองผู้อำานวยการ	สถาบันสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตร ์

และเทคโนโลยี	(สสวท.)	ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิงหา ประสิทธิ์พงศ ์	ผู้ช่วยคณบดี 

คณะศึกษาศาสตร์	มหาวิทยาลัยทักษิณ	นายสมพงศ์ พละไชย	ศึกษาธิการจังหวัดสตูล 

นายประหยัด สขุข	ีผู้อำานวยการสำานักงานเขตพ้ืนท่ีการศกึษาประถมศกึษาสตลู	พรอ้มดว้ย 

คณะผู้บริหารร่วมในพิธี	ณ	โรงเรียนบ้านเกาะหลีเป๊ะ	จ.สตูล	เมื่อวันที่	21	เมษายน	 

พ.ศ.	2565

อ่านฟรี หนังสือดีออนไลน์
รวบรวมบทความ แนวคิด 50 ปี สสวท.
	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 (สสวท.) 

จัดงานวนัคลา้ยวนัสถาปนา	สสวท.	ครบ	50	ปี	หัวขอ้	“Redesigning	Future	

Education	การออกแบบการศึกษาแห่งอนาคต”	ผ่านระบบอิเลก็ทรอนกิส	์ 

ออนไลน์	 ซึ่งได้รับพระมหากรุณาธิคุณจากสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า	 

กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ	สยามบรมราชกุมารี	เป็นองค์ประธาน 

เปิดงานฯ	ในโอกาสนี้	สสวท.	ได้จัดทำาหนังสือ	50	ปี	สสวท.	รวบรวม 

บทความ	แนวคิด	วิสัยทัศน์ทรงคุณค่า	เผยแพร่ให้อ่านออนไลน์ฟรีที ่ 

https://50th.ipst.ac.th/ipst50thbook	หรอืชมสรปุการบรรยายพิเศษและ 

เสวนาวชิาการ	ทันโลกการศกึษาตอบโจทย์รบัมอือนาคตไดท่ี้	https://50th.

ipst.ac.th/talk-and-panel-discussion

สสวท. แสดงความยินดีกับผู้แทนประเทศไทย
ร่วมแข่งขันฟิสิกส์โอลิมปิกระดับทวีปเอเชีย’ 65
	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	(สสวท.)	 

ขอแสดงความยินดีกับผู้แทนประเทศไทยจำานวน	8	คน	เข้าร่วมแข่งขัน 

ฟิสกิสโ์อลมิปกิระดบัทวปีเอเชยีครัง้ที	่22	ประจำาป	ี2565	(Asian	Physics 

Olympiad-APhO	2022)	ผ่านระบบออนไลน์	 โดยมีประเทศอินเดีย 

เป็นเจ้าภาพ	ระหว่างวันที่	23	-	31	พฤษภาคม	พ.ศ.	2565

ข่าว

ผู้แทนประเทศไทย
เข้าร่วมแข่งขันฟิสิกส์โอลิมปิกระดับหวีปเอเชีย ครั้งที่ 22 ประจำาปี 2565

https://50th.ipst.ac.th/talk-and-panel-discussion
https://50th.ipst.ac.th/talk-and-panel-discussion
https://50th.ipst.ac.th/ipst50thbook
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สสวท. แต่งต้ัง ดร.พรชัย  อินทร์ฉาย
ดำารงตำาแหน่ง รักษาการผู้อำานวยการ สสวท.
 ศาสตราจารย์ ดร.ประสาท สืบค้า ประธานกรรมการสถาบัน 

สง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย	ี(สสวท.)	ไดล้งนามแตง่ตัง้ 

รักษาการผู้อำานวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 

เทคโนโลยี	โดยมคีำาสัง่แตง่ต้ัง	ดร.พรชยั  อินทรฉ์าย รองผู้อำานวยการ 

สสวท.	ให้ดำารงตำาแหน่งรกัษาการผู้อำานวยการสถาบันสง่เสรมิการสอน 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 โดยมีผลตั้งแต่วันที่	 22	 เมษายน	พ.ศ. 

2565	เป็นต้นไป

สสวท. ร่วมแสดงความยินดีในวันคล้ายวันสถาปนา
กรมส่งเสริมคุณภาพส่ิงแวดล้อม ครบรอบ 30 ปี
 ดร.พรชยั อินทรฉ์าย	รองผู้อำานวยการสถาบันสง่เสรมิการสอน 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	(สสวท.)	พร้อมด้วยพนักงานฝ่ายโลกศึกษาเพ่ือ 

พัฒนาสิง่แวดลอ้ม	(GLOBE)	สสวท.	เขา้รว่มเป็นเกยีรตแิละรว่มแสดง 

ความยินด	ีเนือ่งในวนัคลา้ยวนัสถาปนา	กรมสง่เสรมิคณุภาพสิง่แวดลอ้ม 

ครบรอบ	30	ปี	พรอ้มท้ังรว่มบรจิาคเงนิเพ่ือสมทบทุนให้สภากาชาดไทย 

และกองทุนสวสัดกิารกรมสง่เสรมิคณุภาพสิง่แวดลอ้ม	ณ	กรมสง่เสรมิ 

คณุภาพสิง่แวดลอ้ม	กระทรวงทรพัยากรธรรมชาติและสิง่แวดลอ้ม	ซึง่ได ้

จัดงานภายใต้แนวคิด	“30	ปี	Next	Normal	ใช้ชีวิตอย่างชาญฉลาด	 

คนืธรรมชาติสูส่มดลุ”	ให้ทุกคนเกดิความตระหนักและเกดิจิตสำานึกท่ีด ี

ในการดูแลทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมให้มีความสมดุล 

อย่างยั่งยืนพร้อมก้าวไปข้างหน้า	มองไปข้างหน้า	อย่างไร้ขีดจำากัด	 

มุ่งสู่วิสัยทัศน์	“ประชาชนมีคุณภาพชีวิตที่ดีตามแนววิถีใหม่	ภายใต ้

ทรพัยากรธรรมชาติและสิง่แวดลอ้มท่ีย่ังยืน”	เมือ่วนัท่ี	4	เมษายน	พ.ศ. 

2565

ข่าว
รมช.ศธ. ประชุมคณะกรรมการกำาหนดนโยบาย
ผู้มีความสามารถพิเศษฯ เผยบัณฑิตทุน พสวท.
ผลงานโดดเด่น ดัน สสวท. จับมือ สภาอุตสาหกรรม
และ สอวช.
 ดร.คุณหญิงกัลยา โสภณพนิช	 รัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวง 

ศึกษาธิการ	เป็นประธานการประชุมคณะกรรมการกำาหนดนโยบายผู้ม ี

ความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	ครั้งที ่	39-1/2565 

โดยประชมุแบบพบหน้าและผ่านสือ่อิเลก็ทรอนิกส	์พรอ้มดว้ยศาสตราจารย์ 

ดร.ประสาท สบืคา้	ประธานกรรมการสถาบันสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตร ์

และเทคโนโลยี	(สสวท.)	และคณะกรรมการฯ	ที่เข้าร่วมในการประชุม 

ผ่านสือ่อิเลก็ทรอกนิกส	์โดยม	ีศาสตราจารย์ ดร.ชกูจิ ลมิปิจำานงค	์ผู้อำานวยการ 

สสวท. ดร.พรชัย อินทร์ฉาย รองผู้อำานวยการ	สสวท.	คณะผู้บริหาร 

พนักงาน	ให้การต้อนรับและร่วมในการประชุมแบบพบหน้า	ณ	ห้องประชุม 

อาจารย์สนั่น	สุมิตร	สสวท.	เมื่อวันที่	24	มีนาคม	พ.ศ.	2565



58นิตยสาร สสวท.

สสวท. จับมือ สอวช. สร้างคล่ืนนักวิทยาศาสตร์
นักวิจัย นวัตกร มือฉมัง ป้อนภาครัฐ-เอกชน
ขับเคล่ือนเศรษฐกิจไทยทันกระแสโลก
	 คณะรัฐมนตรีมีมติอนุมัติ	(ร่าง)	แผนปฏิบัติการด้านการพัฒนา 

และส่งเสริมผู้มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของ 

ประเทศ	ปี	พ.ศ.	2564	-	2580	เม่ือวันท่ี	15	กุมภาพันธ์	พ.ศ.	2565	โดยให้ 

สสวท.	กระทรวงศึกษาธิการ	และสำานักงานโยบายการอุดมศึกษาวิทยาศาสตร์ 

วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ	(สอวช.)	กระทรวงการอุดมศึกษา	วิทยาศาสตร์ 

วิจัยและนวัตกรรม	เป็นหน่วยงานหลักในการประสานงาน	และให้อำานาจ 

ในการติดตามและขับเคล่ือนการดำาเนินงาน	ให้เหมาะสม	น้ัน	สสวท.	และ 

สอวช.	ได้วางแผนดำาเนินการตามแผนงาน	ซ่ึงมีเป้าหมายผลิตนักวิทยาศาสตร์ 

และนักวิจัย	ปีละ	4,000	คน	เพ่ือป้อนเข้าสู่ภาคส่วนต่างๆ	ของประเทศ 

ท้ังภาครัฐและเอกชนอย่างครบวงจรการพัฒนา	เดินหน้าสร้างนวัตกรรม

เป็นผลผลิตท่ีมีมูลค่าทางเศรษฐกิจและแข่งขันได้อย่างย่ังยืน

 

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	(สสวท.)	 

ชวนคณุครปูฐมวยัชมวดีทิศัน	์พฒันาการสอนชดุ	“การเรยีนรูบ้รูณาการ 

วิทยาศาสตร์	เทคโนโลยี	และคณิตศาสตร์ในระดับปฐมวัย”	เพ่ือเพ่ิมพลัง 

การเรียนรู้ควบคู่กับรอยย้ิมของลูกศิษย์วัยน่ารัก	จำานวน	10	ตอน	คลิกเลือกชม 

ได้ฟรี	สะดวกทุกท่ี	ทุกเวลาท่ี	https://www.scimath.org/video-integration 

พรอ้มกนัน้ียังสามารถดาวน์โหลด	e-book	“กรอบการเรยีนรูแ้ละแนวทาง 

การจัดประสบการณก์ารเรยีนรูบู้รณาการวทิยาศา	สตร	์เทคโนโลยี	และ 

คณิตศาสตร์	ในระดับปฐมวัย”	ได้ฟรีท่ี	http://ipst.me/11322

50 ปี สสวท. การออกแบบการศึกษา
สู่อนาคตอย่างย่ังยืน
	 สสวท.	 ได้ดำาเนินงานตามพันธกิจท่ีสำาคัญหลายด้านเพ่ือพัฒนา 

การศึกษาไทยอย่างยั่งยืนมาโดยตลอด	และในปี	พ.ศ.	2565	นี้	ถือเป็น 

ปีแห่งความภาคภูมิใจย่ิงท่ี	สสวท.	ได้ดำาเนินงานมาถึงปีท่ี	50	โดยในระหว่าง 

วันที่	15	-	17	มกราคม	พ.ศ.	2565	ที่ผ่านมา	ได้มีการจัดงานวันคล้าย 

วันสถาปนา	สสวท.	ครบ	50	ปี	หัวข้อ	“Redesigning	Future	Education	 

การออกแบบการศึกษาแห่งอนาคต”	ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์	(ออนไลน์)	 

ซึ่งได้รับพระมหากรุณาธิคุณจาก	สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า	กรมสมเด็จ 

พระเทพรัตนราชสุดาฯ	สยามบรมราชกุมารี	เป็นองค์ประธานเปิดงานฯ

	 ในงานวันคล้ายวันสถาปนา	สสวท.	ครบ	50	ปี	สสวท.	ได้จัด 

กิจกรรมภายใต้แนวคิด	“Redesigning	Future	Education	การออกแบบ 

การศึกษาแห่งอนาคต”	อาทิ	การบรรยายพิเศษ	การเสวนาวิชาการ	จาก 

วิทยากรช้ันนำาด้านการศึกษาระดับประเทศหลายท่าน	 มีหัวข้อท่ีน่าสนใจ 

และเป็นประโยชน์	ดังน้ี

 	Redesigning	Future	Education

 	อยากเห็นการศึกษาไทยเป็นแบบใดในทศวรรษหน้า	

 	พลิกโฉมการเรียนรู้	SMT	เพ่ือการศึกษาฐานสมรรถนะ

 	ความสำาคัญของการมีส่วนร่วมในภาคการศึกษา

 	ทิศทางการส่งเสริมผู้มีความสามารถพิเศษในยุค	4.0

 	เร่ืองราวสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้

 	สมรรถนะท่ีสำาคัญสำาหรับอนาคต

	 ผู้สนใจสามารถรับชมสรุปการบรรยายพิเศษและเสวนาวิชาการได้ท่ี	 

https://50th.ipst.ac.th/talk-and-panel-discussion/

	 หนังสือ	50	ปี	สสวท.	สามารถอ่านออนไลน์ฟรีได้ท่ี	https://50th.

ipst.ac.th/ipst50thbook/	และ	เวบ็ไซต	์50	ป	ีสสวท.	รวบรวมทกุเรือ่งราว 

จากอดีตสู่ปัจจุบัน	และกิจกรรมมากมายภายในงานเข้าชมได้ท่ี	https://50th.

ipst.ac.th/

ข่าว

สสวท.
หนุนคุณครูปฐมวัย
บูรณาการวิทย์ คณิต 
เทคโนโลยี ปิดเทอมน้ี
เสริมทักษะความรู้
ด้วยวีดิทัศน์ 
พัฒนาการสอน

https://50th.ipst.ac.th/ipst50thbook/
https://50th.ipst.ac.th/ipst50thbook/
https://50th.ipst.ac.th/
https://50th.ipst.ac.th/
https://www.scimath.org/video-integration
http://ipst.me/11322
https://50th.ipst.ac.th/talk-and-panel-discussion/
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QUIZ

ภาพ 1 โครงสร้างของไวรัสตับอักเสบชนิดต่างๆ 

	 ต่ายจะมาชวนคุยกันเรื่องไวรัสตับอักเสบ	คุณเคยได้ยินชื่อนี้หรือไม่หรือรู้จักมันดีแค่ไหน	ในประเทศไทยพบไวรัสตับอักเสบ 

อยู่	5	สายพันธุ์หลัก	คือ	A,	B,	C,	D,	และ	E	โดยพบว่า	สายพันธุ์	A,	B	มักจะมีการระบาดในไทย	แต่สายพันธุ์	B	กับ	C	มักจะเป็น 

ตวัทีท่ำาใหเ้กดิโรคตบัอกัเสบเรือ้รงั	ประเทศไทยพบมากในประชากรทีม่อีาย	ุ30	ปขีึน้ไป	โดยกลุม่ทีเ่ปน็โรคเรือ้รงัมกัจะมโีอกาสพฒันาไปสู ่

การเป็นโรคมะเร็งตับหรือโรคตับแข็งได้ในที่สุด

	 และจากข่าวที่เป็นกระแสในสังคมโลกก็คือ	 มีเรื่องที่น่าสนใจและน่าแปลกใจเกี่ยวกับโควิด-19	 และโรคตับอักเสบที่เกิดขึ้น 

ในประเทศอังกฤษ	ซึ่งพบว่ามีเด็กๆ	ป่วยเป็นโรคตับอักเสบเข้าโรงพยาบาลจำานวนมากโดยไม่ทราบสาเหตุ	โดยจะมีอาการอาเจียน 

ปวดท้อง	ท้องเสีย	มีภาวะขาดน้ำาร่วมด้วย	(มักจะเกิดจากการถ่ายท้อง)	ตัวเหลืองหรือตาขาวมีสีเหลืองอันเป็นผลมาจากการที่เซลล์ตับ 

ทำาลายเม็ดเลือดแดงจำานวนมากและมีสารบิลิรูบิน	(Bilirubin	เป็นสารที่ทำาให้ตัวเหลือง)	เกิดขึ้นจำานวนมาก	โดยที่น่าประหลาดใจสำาหรับ 

ทีมแพทย์ก็คอื	เดก็ๆ	ท่ีมอีาการท่ีแสดงให้เห็นวา่เป็นไวรสัตับอักเสบน้ัน	เมือ่ทำาการเกบ็ตวัอย่างต่างๆ	ท่ีจำาเป็นสำาหรบัการตรวจวเิคราะห์	แล้ว 

นำาไปตรวจวิเคราะห์ในห้องปฏิบัติการทางการแพทย์กลับตรวจไม่พบเชื้อไวรัสตับอักเสบเลย	

สวัสดีผู้อ่านท่ีรัก เวลาน้ีน่าจะเป็นเวลาท่ีทุกท่านได้กลับมา 
ใช้ชีวิตเกือบจะปกติ ออกนอกบ้านมากข้ึน ผู้ใหญ่ก็เร่ิมต้องออกมา 

ทำางานนอกบ้าน เด็กๆ ก็ต้องไปโรงเรียนและมีข่าวปิดโรงเรียนบ้าง เปิดบ้าง 
ในรูปแบบท่ีต้องปรับตัวกันไปตามสถานการณ์เพ่ือให้ทุกคนอยู่รอดปลอดภัย
จากโควิด-19 ให้มากท่ีสุด ในเร่ืองของการเตรียมความพร้อมของแต่ละบุคคล

ต่ายเช่ือว่าทุกคนรู้ว่า เราจำาเป็นต้องออกกำาลังกายอย่างสม่ำาเสมอเพ่ือ
สร้างภูมิคุ้มกันให้กับตัวเราและเตรียมความพร้อมให้ร่างกายไว้ 

ปีที่ 50 ฉบับที่ 236 พฤษภาคม - มิถุนายน 256559

	 นักวิทยาศาสตร์และแพทย์กำาลังระดมทีม 

ศึกษาหาความเชื่ อมโยงการติดเชื้ อในครั้ ง น้ี ว่ า 

เกิดจากไวรัสตับอักเสบอย่างเดียวหรือไม่	 หรือจะ 

เกี่ยวข้องกับการติดเชื้อไวรัสโควิดเพราะส่งผลต่อ 

การใช้ยาในการรักษา	ในกรณีที่เด็กตรวจพบเชื้อไวรัส 

ตับอักเสบ	(Adenovirus	Type	41)	จะต้องรักษาด้วย 

ยาสำาหรับฆ่าเชื้อไวรัส	 แต่ถ้าตรวจไม่พบเชื้อไวรัส 

ตับอักเสบก็จะต้องใช้ยากดการทำางานของภูมิคุ้มกัน	 

เนื่องจากข้อสันนิษฐานเบื้องต้นสำาหรับในเด็กที่ตรวจ 

ไม่พบเชื้อไวรัสตับอักเสบ	(หรือพบน้อยกว่าการป่วย 

ตามปกติ)	ก็คือ	การระบาดของโควิด-19	น่าจะมีส่วน 

ทำาใหก้ารตดิเชือ้ไวรสัตบัอกัเสบในเดก็เพิม่สงูขึน้	ตอ่มา 

การศึกษาวิจัยพบว่า	ชิ้นส่วนโปรตีนของไวรัสจะไป 

เหนีย่วนำาให้เซลล์ในระบบภูมิคุ้นกันทำางานมากเกินไป 

และสุดท้ายก็จะเข้าไปทำาลายเซลล์ตับเองเหมือนกับ 

กลไกการเกิด	MIS-C	ในเด็ก	(กลุ่มอาการอักเสบหลายระบบ 

ที่เป็นภาวะแทรกซ้อนรุนแรงหลังจากเด็กหายจากการ 

ติดเชื้อโควิด-19)	



60นิตยสาร สสวท.

สวรรค์อยู่ในอก
นรกอยู่ในใจ 

	 จากข้อมูลต่างๆ	 ที่รวบรวมได้จากเด็กที่ป่วยเป็นตับอักเสบพบว่า	 อาการตับอักเสบในเด็กที่พบจะมีอาการเกิดขึ้นหลังจาก 

เด็กคนนั้นได้รับเชื้อโควิดเข้าสู่ร่างกายหลายอาทิตย์แล้ว	(โดยอาจจะมีหรือไม่มีอาการของโควิดแสดงให้เห็นเลยก็ได้)

	 ปัญหาในการรักษาก็คือ	ทีมแพทย์ต้องหาสาเหตุที่แน่ชัดของเด็กแต่ละคนให้เจอก่อนว่าเกิดจากอะไรกันแน่	เพราะถ้ารักษา

ไปผิดทางก็จะทำาให้ผู้ป่วยเสียชีวิตได้จากภาวะที่ตับถูกทำาลาย

QUIZ

ต่าย	แสนซน

60นิตยสาร สสวท.

เด็กๆ ติดโควิด-19 และหายแล้ว หรือ
ติดโควิด-19 (โดยไม่รู้ว่าเป็นโควิด-19)

ตรวจพบเชื้อไวรัสโควิด และไวรัส
ตับอักเสบ (Adenovirus type 41)

ป่วยด้วยโรคตับอักแสบ และตรวจพบ
เชื้อไวรัสตับอักเสบ (Adenovirus type 41)

แต่ตรวจไม่พบเชื้อไวรัสโควิด-19

ป่วยด้วยโรคตับอักเสบแต่ไม่พบทั้งเชื้อ
ไวรัสโควิด-19 และไวรัสตับอับเสบ

ภาพ 2 รูปแบบของโรคตับอักเสบที่ตรวจพบในเด็ก

	 สิ่งท่ีนักวิทยาศาสตร์และแพทย์ยังไม่สามารถอธิบายได้ก็คือ	 โดยปกติแล้ว	 

Adenovirus	Type	41	จะไมท่ำาให้เกิดอาการรนุแรงชนาดท่ีพบในขา่ว	และไมเ่คยมกีารตรวจพบ 

อาการตับอักเสบที่เป็นผลมาจากไวรัสชนิดนี้	ดังนั้น	ในกรณีนี้จึงเป็นที่กังวลและเฝ้าระวัง 

การแพร่กระจายของเชื้อไปพร้อมๆ	กับการระบาดของโควิด-19	ด้วยเช่นกัน	

		 จากกรณีดังกล่าว	 สะท้อนให้เห็นถึงความสอดคล้องกันของแพทย์ท่ัวโลก 

ท่ีออกมาเตอืนวา่	การตดิโควดิ-19	แมจ้ะไมต่ายแตก่ารป่วยจากอาการตา่งๆ	หลงัจากหาย 

จากโควดิ-19	แลว้น่ากลวักวา่	โดยบางรายอาการป่วยตา่งๆ	จะสง่ผลทำาให้ใชช้วีติประจำาวนั 

ได้ยากกว่าปกติอย่างมากเลยทีเดียว

	 จากเรื ่องราวที ่ต่ายนำาเสนอ	 ต่ายเชื ่อว่าน่าจะมีส่วนในการตระหนักและ 

ระมัดระวังตัวกันมากขึ้นในช่วงเวลาท่ีสถานการณ์การระบาดของเชื้อไวรัสโควิด	 รวมท้ัง 

การกลายพันธุ์ของไวรัสโควิดยังคงเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา	เราคงต้องยอมรับและ 

ปรับตัวในสถานการณ์ต่างๆ	เหล่านี้กันต่อไป	และสุดท้ายต่ายอยากจะบอกว่า	หากสนใจ 

หรืออยากให้ต่ายติดตามเรื่องราวอะไรเป็นพิเศษ	สามารถเขียน	e-mail	ส่งมาบอกกล่าว 

หรือมาคุยกับต่ายได้เหมือนเดิม	ที ่	funny_rabbit@live.co.uk พบกันใหม่ฉบับหน้า 

มีความสุขในชีวิต

ตาราง 1 ข้อสันนิษฐานจากข้อมูลทางสถิติของจำานวนเด็กที่ป่วยด้วยโรคตับอักเสบในอังกฤษและสหรัฐอเมริกา

สถานการณ์การป่วยด้วยโรคตับอักเสบในเด็ก ข้อสันนิษฐาน

ไวรัสโควิดไปกระตุ้นให้ภูมิคุ้มกันเด็กทำางานผิดปกติ เข้าทำาลายเซลล์ตับ 
เกิดเป็นโรคตับอักเสบ

ในประเทศอังกฤษ 18% ของจำานวนเด็กที่ติดเชื้อไวรัสตับอักเสบ 
(Adenovirus type 41) ตรวจพบเชื้อโควิด

ในประเทศสหรัฐอเมริกา 75% ของจำานวนเด็กที่ติดเชื้อไวรัสตับอักเสบ 
(Adenovirus type 41) จะพบเชื้อโควิด และถ้าแยกกลุ่มเด็กที่อาย ุ
ต่ำากว่า 12 ปี พบว่า 31% ติดเชื้อโควิด

mailto:funny_rabbit@live.co.uk
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