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	 ในช่วงเวลาที่โลกเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้าง ทั้งด้านเศรษฐกิจ สภาพภูมิอากาศ และ 

เทคโนโลยี  ระบบการศึกษาเองก็กำ�ลังเผชิญกับคำ�ถามสำ�คัญว่า “เรากำ�ลังเตรียมผู้เรียนให้พร้อมสำ�หรับ 

อนาคตแบบใด” หากการศึกษาในศตวรรษที่ 20 คือ การผลิตแรงงานให้กับอุตสาหกรรม  การศึกษาใน 

ศตวรรษที่ 21 ต้องเป็นมากกว่านั้น  คือ ต้องสร้าง “พลเมือง” ที่มีความเข้าใจทั้งโลกและชุมชนที่ตัวเอง

อาศัยอยู่ มีความรู้ ทักษะ และจิตสำ�นึกเพื่อขับเคลื่อนความยั่งยืนอย่างแท้จริง ความยั่งยืนทางการศึกษา 

จึงไม่ได้หมายถึงการ “สอนเรื่องสิ่งแวดล้อม” แต่หมายถึงการ ร้อยเรียงโรงเรียน มหาวิทยาลัย และผู้เรียน 

เข้ากับบริบทจริงของชุมชน เพื่อให้การเรียนรู้เกิดจากพื้นที่ที่มีการใช้ชีวิตจริง มีความท้าทาย และมีความ 

ร่วมมือ ไม่ว่าจะเป็นโรงเรียนชายขอบที่ปลูกฝังการจัดการทรัพยากรท้องถิ่นหรือมหาวิทยาลัยที่ส่งเสริม 

นักศึกษาให้สร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อชุมชน  แต่เรากำ�ลังเห็นภาพของ “การศึกษารูปแบบใหม่” ที่มีชีวิต  

มีบริบท และมีจุดมุ่งหมาย เพราะในโลกที่ความรู้หาได้จากปลายนิ้ว การศึกษาไม่ควรเป็นเพียงการส่งผ่าน

ข้อมูลแต่ควรเป็นเครื่องมือในการสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง “คนกับพื้นที่” และ “คนกับคน”การเรียนรู ้

ที่ยั่งยืนจึงไม่ได้เกิดขึ้นเฉพาะในห้องเรียน หากแต่เริ่มต้นจากการกลับไปมองว่า “เราอยู่ร่วมกับใคร และ 

เพื่ออะไร” หากเราเชื่อว่าการศึกษาสร้างอนาคตได้จริง ก็คงถึงเวลาแล้วที่เราต้องสร้างระบบการศึกษาที่ 

เรียนรู้จากชุมชน และเพื่อชุมชน นิตยสารฉบับนี้จึงนำ�เสนอบทความต่างๆ ที่ตอบสนองในเรื่องดังกล่าว 

อาท ิควอนตมัคอมพวิเตอร ์การปฏวิตัแิหง่ยคุใหมข่องเทคโนโลย ีการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้เรือ่ง นวตักรรม 

คืออะไร Murder Mystery Agent: AI สืบคดีลับ เกม AI สำ�หรับสร้างประสบการณ์เรียนรู้แบบสืบสวน 

ในห้องเรียน การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน กรณีการแพร่ระบาดของปลาหมอ 

คางดำ�  รับมือเพื่ออยู่รอดในภาวะโลกร้อนด้วยธรรมชาติและภูมิปัญญาท้องถิ่น การสร้างแบบฝึกหัดและ 

เกมอย่างง่าย สำ�หรับประกอบการเรียนวิชาเคมี รวมทั้งเนื้อหาที่น่าสนใจและมีคุณค่าอีกหลายบทความที ่

เป็นประโยชน์กับครู นักการศึกษา และบุคคลทั่วไป 

	 นิตยสาร สสวท.ยังคงเปิดโอกาสให้นักวิชาการ ครู อาจารย์ ส่งบทความที่เกี่ยวข้องมานำ�เสนอ 

เชน่เดมิ  โดยผูส้นใจสามารถสง่บทความมาไดท้ี ่e-mail: rmane@ipst.ac.th หรอื rmane2511@gmail.com 

และสามารถติดตาม นิตยสาร สสวท. ฉบับออนไลน์ได้ที่ emagazine.ipst.ac.th และ Facebook http:// 

facebook.com/ipstmag หวังว่าทุกท่านยังคงติดตามนิตยสารต่อไป และหากมีข้อเสนอแนะใดๆ ก็สื่อสาร 
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ควอนตัมคอมพิวเตอร์
การปฏิวัติแห่งยุคใหม่ของเทคโนโลยี

ดร.ภาธสุ ดวงมาลา | เจ้าหน้าที่อาวุโสฝ่ายวิจัย บริษัทเน็กซ์ ซอฟต์แวร์ จํากัด | e-mail: pathasu.doung@gmail.com

ในโลกที่เทคโนโลยีพัฒนาอย่างก้าวกระโดด คอมพิวเตอร์แบบดั้งเดิมที่เราใช้อยู่ทุกวันนี้กำ�ลังเผชิญกับข้อจำ�กัด 
ทั้งด้านความเร็วและพลังในการประมวลผล ทำ�ให้นักวิทยาศาสตร์ทั่วโลกหันมาให้ความสนใจกับ “ควอนตัม 
คอมพิวเตอร์” ซึ่งถือเป็นการปฏิวัติครั้งใหม่ในวงการคอมพิวเตอร์ ด้วยพื้นฐานจากฟิสิกส์ควอนตัมที่ซับซ้อน 
และน่าทึ่ง ควอนตัมคอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลข้อมูลแบบขนาน (Parallel Computing) ได้อย่างมหาศาล 
ในเวลาอันสั้น บทความนี้จะพาผู้อ่านไปรู้จักกับแนวคิดของควอนตัม ทฤษฎีควอนตัมเบื้องต้น ควอนตัม 
คอมพิวเตอร์ทำ�งานอย่างไร ความแตกต่างจากคอมพิวเตอร์ทั่วไป ประโยชน์และศักยภาพของมันในอนาคต 
ทั้งในด้านปัญญาประดิษฐ์ การแพทย์ และการเข้ารหัสข้อมูล พร้อมสำ�รวจว่าเทคโนโลยีนี้จะเปลี่ยนโลกของเรา 
อย่างไรในศตวรรษที่ 21

ภาพจาก: https://postquantum.com/quantum-computing/quantum-computer-weird/

mailto:pathasu.doung@gmail.com
https://postquantum.com/quantum-computing/quantum-computer-weird/
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ควอนตัมคืออะไร

	 คำ�ว่า “ควอนตัม” หมายถึง ปริมาณที่เล็กที่สุดของพลังงานที ่

สามารถเกิดขึน้หรอืแลกเปลีย่นไดใ้นระดบัอะตอมหรอือนุภาคย่อย ซึง่เป็น 

แนวคิดสำ�คัญในสาขาหน่ึงของฟิสิกส์ท่ีเรียกว่า กลศาสตร์ควอนตัม  

(Quantum Mechanics) หรือ ฟิสิกส์ควอนตัม (Quantum Physics)  

โดยการพัฒนาสาขาน้ีเกิดขึ้นเมื่อนักวิทยาศาสตร์พบว่าฟิสิกส์แบบฉบับ  

(Classical Physics) ไม่สามารถอธิบายพฤติกรรมของสสารและพลังงาน 

ในระดับเล็กมาก เช่น อิเล็กตรอนหรือโฟตอน ปรากฏการณ์ของอนุภาค 

ขนาดเลก็มคีวามแตกต่างจากปรากฏการณข์องวตัถขุนาดใหญห่ลายอย่าง 

ที่สำ�คัญ การอยู่ในหลายสถานะพร้อมกัน (Superposition) การพัวพัน 

ทางควอนตมัของอนุภาค (Quantum Entanglement) และการเปลีย่นแปลง 

สถานะเมื่อถูกวัด (Measurement Effect) ลักษณะเหล่าน้ีนำ�ไปสู่ 

แนวคิดที่ปฏิวัติวงการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และเป็นพื้นฐานสำ�คัญ 

ของควอนตัมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน

	 ทฤษฎีกลศาสตรค์วอนตมั (Quantum Mechanics) เริม่ตน้ขึน้ 

ในช่วงต้นศตวรรษที่ 20 โดยมีนักฟิสิกส์ผู้บุกเบิกหลายคน เช่น แมกซ์  

แพลงก์ (Max Planck) อัลเบิร์ต ไอน์สไตน์ (Albert Einstein) แวร์เนอร ์

ไฮเซนเบอร์ก (Werner Heisenberg) เออร์วิน ชเรอดิงเงอร์ (Erwin 

Schrödinger) นีลส์ บอร์ (Niels Bohr) ได้พยายามอธิบายพฤติกรรม 

ของอนุภาคในระดับเล็กมากท่ีมีพฤติกรรมและธรรมชาติไม่สอดคล้องกับ 

ฟิสกิสแ์บบฉบับ หลกัการสำ�คญัในฟิสกิสค์วอมตมัท่ีนำ�มาพัฒนาควอนตมั 

คอมพิวเตอร์ ได้แก่:

	 1. ซเูปอรโ์พสชินั (Superposition) เป็นหนึง่ในปรากฏการณส์ำ�คญั 

ของอนุภาคท่ีมขีนาดเลก็ ซึง่ตามหลกัการในกลศาสตรค์วอนตมั อธิบายวา่ 

อนุภาคในระดับควอนตัม เช่น อิเล็กตรอน โฟตอน สามารถอยู่ใน 

หลายสถานะพร้อมกันได้ในเวลาเดียวกันจนกว่าจะมีการวัดหรือสังเกต 

สถานะของมัน อนุภาคสามารถอยู่ในหลายสถานะพร้อมกัน เช่น คิวบิต 

ในควอนตัมคอมพิวเตอร์ที่เป็นทั้ง 0 และ 1 ได้ในเวลาเดียวกัน เป็น 

สถานะซ้อนกันเชิงพีชคณิต (Linear Combination) 

ซูเปอร์โพสิชัน (superposition) 
 ท่ีมา https://today.line.me/th/v3/article/aGjg5rG

	 ในฟิสกิสแ์บบฉบับ เชน่ การโยนเหรยีญ เหรยีญจะเป็น หัว หรอื 

กอ้ย อย่างใดอย่างหน่ึงเท่านัน้ แตใ่นโลกของควอนตมั หากเปรยีบสถานะ 

ของอนุภาคเป็นเหรยีญท่ีหมนุอยู่ในอากาศ อนุภาคน้ันจะไมเ่ป็นหัวหรอืกอ้ย 

เพียงอย่างเดยีว แต่มนัจะเป็นท้ังหัวและกอ้ยในเวลาเดยีวกันจนกวา่เราจะ 

สังเกตหรือวัดผล นักฟิสิกส์ เออร์วิน ชเรอดิงเงอร์ (Erwin Schrödinger)  

เสนอภาพเปรียบเทียบ “แมวในกล่อง”เพื่ออธิบายแนวคิดซูเปอร์โพสิชัน:

	 - สมมุติว่ามีแมวอยู่ในกล่องที่ปิดทึบ

	 - มกีลไกสุม่ท่ีอาจปลอ่ยสารพิษออกมาฆา่แมวหรอืไมป่ล่อยกไ็ด้

	 - หากไม่มีใครเปิดกล่องดู เราไม่สามารถรู้ว่าแมวตายหรือยังม ี

ชีวิตอยู่

	 - ในเชิงควอนตัม แมวจึงอยู่ในสถานะท้ังตายและมีชีวิตพร้อมกัน 

จนกว่าเราจะเปิดกล่องและสังเกต

	 2. หลักของความไม่แน่นอน (Uncertainty Principle) โดย 

ไฮเซนเบิร์กระบุว่าเราไม่สามารถวัดตำ�แหน่งและความเร็วของอนุภาค 

พร้อมกันได้อย่างแม่นยำ� 

	 กล่าวคือ ย่ิงเราวัดตำ�แหน่งของอนุภาคได้แม่นยำ�มากเท่าไร  

ความไมแ่น่นอนในการวดัโมเมนตมัของมนัก็จะมากขึน้ และในทางกลบักนั 

กเ็ชน่เดยีวกนัในระดบัอะตอมหรอืเลก็กวา่นัน้ พฤตกิรรมของอนุภาคไมไ่ด ้

แน่นอนเหมือนวัตถุขนาดใหญ่ที่เราคุ้นเคย เราไม่สามารถวัด “ตำ�แหน่ง”  

และ “ความเร็ว” ของอิเล็กตรอนได้พร้อมกันอย่างชัดเจน สิ่งที่เราทำ�ได ้

คอื “ประมาณคา่ความน่าจะเป็น” วา่มนัจะอยู่ท่ีไหนหรอืมโีมเมนตมัเท่าใด  

การพัวพันทางควอนตัม (Quantum Entanglement) คือ ปรากฏการณ ์

ท่ีอนุภาคตัง้แตส่องตัวขึน้ไปมสีถานะเชือ่มโยงกนัอย่างลกึซึง้จนกระท่ังการ 

เปลีย่นแปลงสถานะของอนุภาคหน่ึงจะมผีลตอ่สถานะของอีกอนุภาคทันที  

ไม่ว่าท้ังสองจะอยู่ห่างกันแค่ไหนในเอกภพ เมื่ออนุภาคสองตัวพัวพันกัน  

การเปลี่ยนแปลงในตัวหนึ่งจะมีผลต่ออีกตัวทันทีแม้อยู่ห่างกันมาก

	 - ความหมายของการพัวพัน เม่ืออนุภาคสองตัวเกิด “พัวพัน” กัน 

มนัจะมสีถานะรวมท่ีไมส่ามารถแยกออกจากกนัได ้เชน่ ถา้หน่ึงในอนภุาค 

ถูกวัดและพบว่าอยู่ในสถานะหนึ่ง อีกตัวจะอยู่ในสถานะตรงกันข้ามทันที  

แมจ้ะอยู่ไกลกนัหลายปีแสง ปรากฏการณ์นี ้อัลเบิรต์ ไอน์สไตน์เคยเรยีกวา่ 

“การกระทำ�ที่น่ากลัวจากระยะไกล” (Spooky Action at a Distance)

	 - ตัวอย่างง่ายๆ สมมุติว่าเรามีอนุภาคคู่หนึ่งที่พัวพันกัน: หาก 

วดัอนุภาคแรกแลว้พบวา่อยู่ในสถานะ “สปินขึน้” (Spin Up) เราจะรูทั้นทีวา่ 

อีกตวัต้องอยู่ในสถานะ “สปินลง” (Spin Down) แมท้ั้งสองจะอยู่คนละดา้น 

ของกาแล็กซี

	 - ประโยชน์ของการพัวพันทางควอนตัมด้านการใช้งาน เช่น  

การเข้ารหัสควอนตัม (Quantum Cryptography) การสื่อสารควอนตัม  

(Quantum Communication) ควอนตมัคอมพิวเตอร ์ควอนตมัเซนเซอร์

	 แต่ยังได้นำ�ไปสู่การพัฒนาเทคโนโลยีท่ีนำ�มาใช้ประโยชน์ใน 

หลากหลายด้าน ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

https://today.line.me/th/v3/article/aGjg5rG
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การพัวพันทางควอนตัม 
ท่ีมา: https://today.line.me/th/v3/article/aGjg5rG

อิเล็กตรอน หรือ โฟตอน สามารถ อยู่ในหลายสถานะพร้อมกันได้ 
ท่ีมา https://today.line.me/th/v3/article/aGjg5rG

การทำ�งานแบบขนานผ่าน Superposition

	 ในโลกของฟิสิกส์คลาสสิก อนุภาคทุกชนิด เช่น อิเล็กตรอน 

วัตถุทั่วไป มีสถานะที่ชัดเจนในแต่ละเวลา เช่น อยู่ตรงนี้ หรืออยู่ตรงนั้น 

อยู่ในสถานะ 0 หรือ 1 เท่านั้น ไม่มีการ “อยู่สองที่พร้อมกัน” หรือ  

“อยู่สองสถานะในเวลาเดียวกัน” ได้เลย แต่ในโลกของฟิสิกส์ควอนตัม  

— ซึ่งเป็นฟิสิกส์ของสิ่งเล็กมากๆ ระดับอะตอมและอนุภาค — 

กฎเหล่านั้นไม่ได้ใช้อีกต่อไป หลักการ Superposition (สถานะซ้อนทับ)  

คอืหน่ึงในหัวใจสำ�คญัของฟิสกิสค์วอนตมั มนัหมายถงึวา่ อนุภาคควอนตมั 

เช่น อิเล็กตรอน โฟตอน สามารถอยู่ในหลายสถานะพร้อมกันได้  

จนกว่าจะมีการสังเกตหรือวัด เช่น ถ้าเราแทนสถานะของอนุภาคด้วย 0  

และ 1 (แบบเดยีวกบัคอมพิวเตอร)์ Qubit หน่ึงตวัสามารถอยู่ในสถานะ 0 

และ 1 พร้อมกัน ได้

ประโยชน์ของควอนตัม

	 กลศาสตร์ควอนตัมไม่ได้เป็นเพียงแค่ทฤษฎีทางฟิสิกส์เท่าน้ัน  

แต่ยังปูทางสู่การพัฒนาเทคโนโลยีล้ำ�ยุคอย่างควอนตัมคอมพิวเตอร์ 

ควอนตมัคอมพิวเตอรมี์ศกัยภาพท่ีจะนำ�มาซึง่ประโยชน์มหาศาลในหลายๆ  

ด้านทีค่อมพวิเตอรท์ัว่ไปไมส่ามารถทำ�ได ้หรอืทำ�ได้แตใ่ชเ้วลานานมากๆ  

ตัวอย่างประโยชน์หลักๆ ได้แก่

	 1. ด้านอิเล็กทรอนิกส์

	 • ทรานซสิเตอร ์เป็นหัวใจของวงจรรวมในคอมพิวเตอร ์เกดิจาก 

การประยุกต์ฟิสิกส์ควอนตัม

	 • เลเซอร ์ใชใ้นอุปกรณม์ากมาย เชน่ เครือ่งอ่าน CD การแพทย์ 

และการสื่อสาร

	 2. ด้านการสื่อสาร

	 • การเขา้รหัสควอนตมั ใชห้ลกัการพัวพันในการสรา้งระบบสือ่สาร 

ที่ไม่สามารถดักฟังได้

	 • Quantum Key Distribution (QKD): เป็นการสง่กญุแจเขา้รหัส 

ที่ปลอดภัยโดยอาศัยพฤติกรรมของอนุภาคควอนตัม

	 3 ด้านการตรวจจับและวัดผล

	 • ควอนตมัเซนเซอร:์ ใชว้ดัสนามแมเ่หลก็ แรงโน้มถว่ง และเวลา 

อย่างแม่นยำ�มากกว่าอุปกรณ์ทั่วไปหลายเท่า

ควอนตัมคอมพิวเตอร์คืออะไร

	 ควอนตมัคอมพิวเตอร ์(Quantum Computer) คอื คอมพิวเตอร ์

ชนิดใหม่ที่ใช้หลักการของฟิสิกส์ควอนตัมในการทำ�งาน ซึ่งแตกต่างจาก 

หลักการท่ีใช้ประมวลผลของคอมพิวเตอร์ปัจจุบัน เป็นการใช้ฟิสิกส์ของ 

สารกึ่งตัวนำ�  (Binary Digits หรือ Bits) ซึ่งมีค่าหรือสถานะได้แค่ 0 

หรือ 1 เท่านั้น ในขณะที่ควอนตัมคอมพิวเตอร์ใช้ คิวบิต (Qubit หรือ  

Quantum Bitt) ซึ่งสามารถอยู่ในสถานะ 0 1 หรือ ทั้งสองสถานะ 

พรอ้มกนั (จากหลกั ซเูปอรโ์พสชินั) และยังสามารถพัวพันกนัเพ่ือเพ่ิมพลงั 

ในการประมวลผลอย่างมหาศาล อย่างไรก็ตาม ยังไมม่คีวอนตมัคอมพิวเตอร ์

แก้ปัญหาได้จริง มันยังเป็นเพียงการทำ�นายเท่าน้ัน เพ่ือให้เห็นภาพท่ี 

ชัดเจนลองดูตารางเปรียบเทียบระหว่างคอมพิวเตอร์ท่ัวไปกับควอนตัม 

คอมพิวเตอร์

ตารางเปรียบเทียบควอนตัมคอมพิวเตอร์กับคอมพิวเตอร์ทั่วไป 

คุณสมบัติ

หน่วยข้อมูล

การประมวลผล

จุดแข็ง

กำ�ลังคำ�นวณ

คอมพิวเตอร์ทั่วไป (Classical) 

บิต (Bit) มีสถานะได้แค่ 0 หรือ 1 

ทำ�งานแบบลำ�ดับขั้น (Sequential) ทีละคำ�สั่ง 

เหมาะกับงานทั่วไปส่วนใหญ่ในปัจจุบัน 

เพิ่มขึ้นตามจำ�นวนทรานซิสเตอร์ (แนวเส้นตรง) 

ควอนตัมคอมพิวเตอร์ (Quantum) 

คิวบิต (Qubit) มีสถานะได้ทั้ง 0 และ 1 พร้อมกัน (ซูเปอร์โพสิชัน) 

ทำ�งานได้หลายอย่างแบบขนาน (Parallel) พร้อมกันหลายสถานะ 

เหมาะกับงานบางประเภทที่ท้าทายมาก เช่น ถอดรหัสข้อมูลหรือจำ�ลอง
โมเลกุลขนาดใหญ่ที่คอมพิวเตอร์ทั่วไปทำ�ได้ช้าหรือทำ�ไม่ได้ 

เพิม่ขึน้แบบทวคีณูตามจำ�นวนควิบติ (การเพิม่ควิบติเพยีง 1 ตวัทำ�ใหส้ถานะ
เป็นไปได้เพิ่มขึ้นเท่าตัว) 

https://today.line.me/th/v3/article/aGjg5rG
https://today.line.me/th/v3/article/aGjg5rG
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หลักการทำ�งานของควอนตัมคอมพิวเตอร์

	 หลักการทำ�งานสำ�คัญของควอนตัมคอมพิวเตอร์อาศัย 

ปรากฏการณ์เชิงควอนตัมที่ไม่มีในโลกคอมพิวเตอร์แบบเดิม ได้แก่

	 • คิวบิต (Qubit): หน่วยข้อมูลพ้ืนฐานของควอนตัมคอมพิวเตอร์ 

โดยทั่วไปสร้างขึ้นจากอนุภาคขนาดเล็ก เช่น อิเล็กตรอน โฟตอน ซึ่ง 

สามารถจัดให้แทนสถานะ “0” และ “1” ได้ตามสภาวะทางควอนตัม 

ของมัน 

	 • ซูเปอร์โพสิชัน (Superposition): คุณสมบัติที่คิวบิตหนึ่งตัว 

สามารถอยู่ในหลายสถานะพร้อมกันได้ จนกว่าจะมีการวัดหรือสังเกต 

ลองนึกภาพเหรียญท่ีกำ�ลังหมุนอยู่ในอากาศ เราไม่สามารถบอกได้ว่า 

เหรยีญนัน้จะออกหัวหรอืกอ้ย จนกวา่จะหยุดและเรามองมนั ในโลกควอนตมั  

คิวบิตที่อยู่ในซูเปอร์โพสิชันก็เช่นกัน มันสามารถเป็นได้ทั้ง “0” และ “1”  

พร้อมกัน จนกว่าเราจะวัดมันออกมา 

	 • การพัวพันควอนตัม (Entanglement): ปรากฏการณ์ที ่

คิวบิตตั้งแต่สองตัวขึ้นไปสามารถพัวพันหรือเชื่อมโยงสถานะเข้าด้วยกัน 

อย่างแยกไม่ออก การวัดค่าของคิวบิตตัวหน่ึงจะส่งผลต่อสถานะของ 

ควิบิตอีกตวัทันที แมว้า่จะอยู่ห่างกนัมากกต็าม (ไอน์สไตน์เคยเรยีกสิง่น้ีวา่ 

“ปฏิกริยิาลกึลบัระยะไกล”) คณุสมบัตน้ีิทำ�ให้ควอนตัมคอมพิวเตอรส์ามารถ 

ประมวลผลข้อมูลแบบรวมศูนย์หลายคิวบิตพร้อมกันได้อย่างทรงพลัง 

เกินกว่าที่คอมพิวเตอร์ปกติจะทำ�ได้ 

	 • การวดัผล (Measurement): เมือ่ใดกต็ามท่ีเราวดัหรอืสงัเกต 

คิวบิตที่อยู่ในซูเปอร์โพสิชัน คิวบิตนั้นจะเลือกอยู่ในสถานะใดสถานะหนึ่ง  

(0 หรือ 1) ในทันทีตามความน่าจะเป็นท่ีกำ�หนดโดยสถานะควอนตัม 

ก่อนวดั การวดัจึงทำ�ให้สถานะท่ีซอ้นทับหลายคา่ “ยุบ” เหลอืเพียงคา่เดยีว 

ซึ่งเป็นหลักการสำ�คัญที่ต้องคำ�นึงถึงเมื่อออกแบบอัลกอริทึมควอนตัม                 

อัลกอริทึมสำ�คัญ

	 - Shor’s Algorithm: สำ�หรับการแยกตัวประกอบ ซ่ึงมีศักยภาพ 

ในการทำ�ลายระบบเข้ารหัสแบบดั้งเดิม

	 - Grover’s Algorithm: เร่งความเร็วในการค้นหาข้อมูลในฐาน 

ข้อมูล

	 ควอนตัมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันยังอยู่ในช่วงเริ่มต้นของ 

การพัฒนา แต่มีการวิจัยจากองค์กรใหญ่ เช่น IBM Google Microsoft 

และ D-Wave อย่างต่อเนื่อง

ควอนตัมคอมพิวเตอร์กับงานด้าน AI

	 AI หรือปัญญาประดิษฐ์ต้องอาศัยพลังการประมวลผลสูง โดยเฉพาะ 

ในขั้นตอนการฝึกและทดสอบโมเดล ซึ่งอัลกอริทึมของ AI จำ�นวนมาก 

มคีวามซบัซอ้นและกนิเวลา ควอนตมัคอมพิวเตอรส์ามารถเขา้มาชว่ยงาน 

ด้าน AI ได้ในหลายด้าน เช่น

	 การประมวลผลเชิงขนาน

	 ซูเปอร์โพสิชันช่วยให้คอมพิวเตอร์ทำ�งานหลายอย่างในเวลา 

เดียวกัน ทำ�ให้ลดเวลาการฝึกโมเดล

	 การแก้ปัญหา Optimization

	 โมเดล AI มักต้องปรับพารามิเตอร์จำ�นวนมากเพ่ือหาค่าท่ี 

ดีที่สุด ซึ่งควอนตัมคอมพิวเตอร์สามารถทำ�ได้เร็วกว่าแบบคลาสสิก 

	 การเรียนรู้ของเคร่ืองควอนตัม (Quantum Machine Learning) 

	 มกีารพัฒนาโมเดลตา่งๆมากมาย ในงานวจัิยเหลา่น้ีเปิดโอกาส

ให้นักวิทยาศาสตร์สามารถสร้าง AI ที่เรียนรู้ได้เร็วขึ้นและมีความแม่นยำ�

มากขึ้น 

ควอนตัมคอมพิวเตอร์กับงานด้าน Digital Image Processing

	 การประมวลผลภาพดิจิทัลเป็นหน่ึงในแขนงท่ีใช้การคำ�นวณสูง  

โดยเฉพาะในด้านการวิเคราะห์ภาพ การฟื้นฟูภาพ และการจดจำ�รูปแบบ  

ซึ่งควอนตัมคอมพิวเตอร์สามารถยกระดับได้ดังนี้

การแทนภาพด้วยคิวบิต

	 มีการพัฒนาโครงสร้างการเข้ารหัสภาพลงในคิวบิต ซึ่งเป็น 

วิธีแทนภาพสีหรือภาพขาวดำ�ในลักษณะสถานะควอนตัมท่ียืดหยุ่นและ 

ประหยัดหน่วยความจำ� คอนเซปต์เหล่านี้ชี้ว่าการเก็บภาพในหน่วยคิวบิต 

จะทำ�ให้เราสามารถประมวลผลภาพ (เชน่ หมนุ ย่อ ขยาย ปรบัความสวา่ง) 

ได้ด้วยจำ�นวนขั้นตอนที่น้อยลงเมื่อเทียบกับการประมวลผลแบบคลาสสิก

การกรองภาพและแปลงฟูรเิยรค์วอนตมั (Quantum Fourier Transform)

	 เป็นการแปลงฟูรเิยรใ์นโลกควอนตมัซึง่สามารถดำ�เนินการอย่าง 

รวดเร็วบนสถานะคิวบิตหลายตัว อัลกอริทึม QFT ถูกนำ�มาประยุกต์ใน 

การวเิคราะห์ความถีข่องขอ้มลูควอนตมั หากเรานำ�มาใชก้บัภาพ รปูแบบ  

QFT สามารถช่วยแยกองค์ประกอบความถี่ของภาพได้อย่างรวดเร็วและ 

มีประสิทธิภาพ ทำ�ให้การกรองความถี่ (เช่น ดึงส่วนความถี่ต่ำ�สำ�หรับ 



ปีที่ 53 ฉบับที่ 256 กันยายน - ตุลาคม 2568 | 9

สรุป

	 ควอนตัมคอมพวิเตอร์คือ เทคโนโลยทีีอ่าศัยหลักการของฟสิิกส ์

ควอนตัมเพ่ือสร้างระบบคำ�นวณท่ีมีประสิทธิภาพสูงกว่าคอมพิวเตอร์แบบ 

ดั้งเดิมหลายเท่า ด้วยความสามารถในการอยู่ในหลายสถานะพร้อมกัน  

(ซูเปอร์โพสิชัน) และการพัวพันของอนุภาค ทำ�ให้คอมพิวเตอร์สามารถ 

ทำ�งานแบบขนาน และแก้ปัญหาที่ยากมากในเวลาอันสั้น 

	 โดยภาพรวม “การประมวลผลภาพควอนตัม” ยังเป็นสาขาวิจัยใหม่ 

ที่มีความท้าทายสูง ส่วนหนึ่งเพราะเราต้องคิดวิธี “แปลง” ข้อมูลภาพซึ่ง 

เป็นระบบคลาสสิกให้มาอยู่ในรูปของสถานะควอนตัม (ซึ่งไม่ใช่เรื่องง่าย) 

และฮาร์ดแวร์ควอนตัมปัจจุบันก็ยังมีขนาดและความแม่นยำ�ไม่พอจะ

รองรบัการประมวลผลภาพขนาดใหญ่ๆ  ไดจ้รงิ แตอ่ย่างนอ้ยงานวจัิยเหลา่น้ี 

กช็ีแ้นวทางวา่ในอนาคต หากเรามคีวอนตมัคอมพิวเตอรท่ี์ใหญแ่ละน่ิงพอ  

การประมวลผลภาพจำ�นวนมากแบบเรยีลไทม ์(เชน่ ในระบบรถยนตไ์รค้นขบั 

หรือการประมวลผลภาพทางการแพทย์) ก็อาจได้รับประโยชน์จาก 

พลังควอนตัมได้

ภาพเบลอหรอืสว่นความถีส่งูสำ�หรบัตรวจจับขอบภาพ) เป็นไปไดแ้บบขนาน 

รวดเร็วในควอนตัมคอมพิวเตอร์ กล่าวคือ การแปลงและวิเคราะห์ภาพ 

ด้วย QFT อาจเร็วและแม่นยำ�กว่าวิธีเดิม

การรู้จำ�ภาพ (Image Recognition)

	 โมเดล AI ที่ประมวลผลด้วยควอนตัมสามารถจำ�แนกภาพได ้

เร็วขึ้น โดยเฉพาะในชุดข้อมูลขนาดใหญ่ เช่น การตรวจจับใบหน้า หรือ 

วิเคราะห์ภาพทางการแพทย์

ความทนทานต่อสัญญาณรบกวน

	 ควอนตัมอัลกอริทึมบางชนิดสามารถใช้ในการฟ้ืนฟูภาพท่ี 

เสียหายจากสัญญาณรบกวนหรือภาพเบลอได้อย่างมีประสิทธิภาพ

Arute, F. & Arya, K. & Babbush, R., et al. (2019). Quantum Supremacy Using a Programmable Superconducting Processor. Nature, 574(7779): 505–510. 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เร่ือง นวัตกรรมคืออะไร

ปาณิก เวียงชัย | นักวิชาการ สาขาเคมีและชีววิทยา สสวท. | e-mail: pwein@ipst.ac.th

เศรษฐกิจของประเทศไทยกำ�ลังดำ�เนินไปตามนโยบายแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 13 (พ.ศ.  
2566 - 2570) ที่เน้นการปรับโครงสร้างเศรษฐกิจเข้าสู่เศรษฐกิจฐานนวัตกรรมและดิจิทัล โดยต้องอาศัยแรงงาน 
ที่มีทักษะสูงและสามารถปรับตัวได้ ดังนั้น ทรัพยากรมนุษย์จึงเป็นแรงงานสำ�คัญที่ต้องพัฒนาตลอดเวลา ซึ่ง 
สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ.2560 - 2579) ที่มุ่งเน้นการพัฒนาคนตลอดชีวิต  ส่งเสริมการเรียนรู ้
ที่มีคุณภาพ สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานและการพัฒนาประเทศในระยะยาว  ดังนั้น การศึกษา 
จึงเป็นกลไกหลักในการเตรียมกำ�ลังคนให้สอดคล้องกับทิศทางเศรษฐกิจของชาติ  ขณะเดียวกันแผนพัฒนาเศรษฐกิจ 
และสังคมแห่งชาติ และแผนการศึกษาแห่งชาติต่างสนับสนุนให้ประเทศไทยก้าวเข้าสู่ Thailand 4.0 ซึ่งเป็นกรอบ 
นโยบายการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศที่เศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม  โดยนำ�แนวความคิดสร้างสรรค ์
มาสร้างนวัตกรรม เปลี่ยนจากการผลิตสินค้าไปสู่สินค้าเชิง “นวัตกรรม” เปลี่ยนจากการขับเคลื่อนประเทศด้วย 
ภาคอุตสาหกรรมไปสู่การขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม 

ภาพจาก: https://www.rhsmith.umd.edu/research/how-passion-drives-or-derails-team-innovation

mailto:pwein@ipst.ac.th
https://www.rhsmith.umd.edu/research/how-passion-drives-or-derails-team-innovation
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และอธิบายองค์ประกอบของนวัตกรรมและเชื่อมโยงกับแนวคิดของโมเดล 

เศรษฐกิจ BCG โดยมีข้อมูลสนับสนุนอย่างสมเหตุสมผล 

วัสดุ-อุปกรณ์

การท่ีจะพัฒนานักเรียนให้มีสมรรถนะหรือทักษะท่ีสามารถสร้าง 

นวัตกรรมเพ่ือตอบสนองนโยบายแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม 

แห่งชาตฉิบับท่ี 13 ไดน้ั้น ควรเริม่จากครท่ีูตอ้งมกีารปรบัเปลีย่นหลกัสตูร 

หรอืออกแบบกจิกรรมท่ีเน้นการเรยีนรูเ้ชงิรกุ (Active Learning) ให้มากขึน้ 

ผลักดันให้มีการบูรณาการระหว่างวิชาได้แก่ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 

และเทคโนโลยี และการปรบับทบาทของตนเองจากท่ีในอดตีครจูะเป็นผู้ท่ี 

ให้ความรู้เพียงอย่างเดียวก็ให้เปล่ียนเป็นผู้อำ�นวยความสะดวก (Facilitator)

	 หนึ่งในหลักสูตรท่ีน่าจะตอบสนองความต้องการในการพัฒนา 

ทรพัยากรมนุษย์ของประเทศไดค้อื หลกัสตูรวทิยาศาสตรพ์ลงัสบิ ซึง่ สสวท. 

ไดร้ว่มมอืกบั สพฐ. และหน่วยงานท่ีเกีย่วขอ้งพัฒนาหลกัสตูรวทิยาศาสตร ์

พลงัสบิขึน้มา โดยเป็นหลกัสตูรในรายวชิาเพ่ิมเตมิตัง้แต่ระดบัประถมศกึษา 

จนไปถงึมัธยมศึกษาตอนตน้ หลกัสตูรน้ีมวีตัถปุระสงคเ์พ่ือพัฒนาสง่เสรมิ 

ศกัยภาพ และสรา้งโอกาสทางการศึกษาให้กบัผู้เรยีนทางดา้นวทิยาศาสตร ์

คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี โดยวางเป้าหมายพัฒนาครูและบุคลากร 

ทางการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ผ่านการปรับปรุงหลักสูตร การสร้าง 

เครือข่ายการพัฒนาศักยภาพระหว่างมหาวิทยาลัย โรงเรียน ครู และ 

นักเรยีน และการเพ่ิมสมรรถนะของนกัเรยีนในระยะเวลา 10 ปี กจิกรรม 

การเรียนรู้ในโครงการวิทยาศาสตร์พลังสิบจะเน้นการเสริมสมรรถนะ

นักเรียน (Student Competency) โดยพัฒนาทักษะท่ีจำ�เป็น 

ต่อการดำ�รงชีวิต พร้อมปลูกฝังความเป็นนักวิทยาศาสตร์ นักวิจัย และ

นวัตกรรมสร้างสรรค์ เพื่อให้เกิดทักษะการคิดขั้นสูง สามารถสืบเสาะ 

หาความรู้ด้วยตนเองอย่างเป็นระบบ โดยมีจุดเน้นในแต่ระดับการศึกษา 

ที่แตกต่างกันไป

	 ในช่วงต้นปี พ.ศ. 2568 สสวท. ได้นำ�หลักสูตรวิทยาศาสตร ์

พลังสิบ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ไปอบรมครูแกนนำ� 

โรงเรยีนแม่ขา่ยท่ีอยู่ในโครงการวทิยาศาสตรพ์ลงัสบิ จำ�นวน 10 โรงเรยีน  

โดยเรื่องเกี่ยวกับ “นวัตกรรม” ได้ถูกบรรจุอยู่ในกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง  

นวัตกรรมคืออะไร ซึ่งในการอบรมครูทุกคนจะได้รับ 2 บทบาทคือ  

นักเรียนและครูไปพร้อมกัน เมื่อจบการอบรมครูแกนนำ�โรงเรียนแม่ข่าย 

จะต้องนำ�กิจกรรมดังกล่าวไปอบรมให้กับครูที่อยู่ในเครือข่ายของโรงเรียน  

และห้องเรียนของตนเองต่อไป 

	 กิจกรรมที่ 1.2  นวัตกรรมคืออะไร เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียน 

ได้ลงมือปฎิบัติกิจกรรมผ่านการอ่านใบความรู้ การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือ 

ตอบคำ�ถาม ซึ่งจะช่วยสร้างความเข้าใจท่ีลึกซ้ึงในเน้ือหาความรู้เกี่ยวกับ 

ความหมายของนวัตกรรม เข้าใจองค์ประกอบ และคุณค่าของนวัตกรรม  

สามารถแยกความแตกต่างระหว่างนวัตกรรมกับสิ่งประดิษฐ์ ผ่าน 

กระบวนการทำ�งานเป็นกลุ่ม โดยกิจกรรมท่ี 1.2 น้ีเป็นกิจกรรมท่ีต่อ 

เนื่องจากกิจกรรมที่ 1.1 เสริมจุดแข็ง ทำ�น้อยได้มาก เพื่อชุมชนยั่งยืน  

ซึ่งมีจุดประสงค์วิเคราะห์คุณค่าของผลิตภัณฑ์ท่ีสอดคล้องกับแนวคิดของ 

โมเดลเศรษฐกิจ BCG (Bio-Circular-Green Economy) และอธิบาย 

ผลของการใชผ้ลติภัณฑ์ท่ีมตีอ่การพัฒนาดา้นเศรษฐกจิและสิง่แวดลอ้มใน 

ระดับตนเอง ชุมชน หรือระดับประเทศ 

กิจกรรมที่ 1.2 นวัตกรรมคืออะไร

	 กจิกรรมน้ีมีจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้คอื นักเรยีนสามารถวเิคราะห์ 

ที่

1

2

3

รายการ

บัตรข้อมูลนวัตกรรม (1 ชุด 3 เรื่อง)

แบบบันทึกกิจกรรมที่ 1.2 นวัตกรรมคืออะไร

ใบความรู้ที่ 1.2 นวัตกรรม (Innovation)

จำ�นวน

1 ชุด ต่อกลุ่ม

1 ชุด ต่อคน

1 ชุด ต่อคน

บทบาทของครู: เป็นผู้อำ�นวยความสะดวก โดยใช้คำ�ถามกระตุ้นการคิด 

การอภิปราย การเปรียบเทียบ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมกลุ่ม 

และการนำ�เสนอผลงาน พร้อมให้คำ�แนะนำ�อย่างใกล้ชิดตลอดกิจกรรม

แนวการจัดกิจกรรม 

	 1. ครูใช้คำ�ถามกระตุ้นความสนใจของนักเรียน โดยใช้คำ�ถาม 

เปรยีบเทียบเพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรยีนไดส้งัเกต วเิคราะห์ และตัง้ขอ้สงสยั 

จากตวัอย่างผลติภัณฑ์ในกจิกรรมท่ี 1.1 เสรมิจุดแขง็ ทำ�น้อยไดม้าก จากน้ัน 

อภิปรายคำ�ตอบท่ีได้เพ่ือนำ�เข้าสู่การปฏิบัติกิจกรรมท่ี 1.2 นวัตกรรม 

คืออะไร

	 2. นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ 1.2 นวัตกรรม (Innovation)  

และร่วมกันอภิปรายตัวอย่างการวิเคราะห์นวัตกรรมถุง Active PAK 

ถุงหายใจได้

	 3. แบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 4 - 5 คน ปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.2 

นวัตกรรมคืออะไร และบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมในแบบบันทึก 

กิจกรรมท่ี 1.2 นวัตกรรมคืออะไร ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรมครูเดิน 

สังเกตการณ์/ตอบคำ�ถามนักเรียนหากมีข้อสงสัย

	 4. แต่ละกลุ่มนำ�เสนอผลการปฏิบัติกิจกรรม และร่วมอภิปราย

ผลการวเิคราะห์ของกลุม่อ่ืนในดา้นคณุคา่ของนวตักรรม โดยครจูะนำ�การ 

อภิปรายผลการนำ�เสนอเก่ียวกับการระบุคุณค่าของนวัตกรรมของแต่ละกลุ่ม

ซึ่งสามารถแตกต่างกันได้ขึ้นอยู่กับการอธิบายโดยใช้ข้อมูลสนับสนุนท่ี 

สมเหตุสมผล

	 5. แต่ละกลุ่มตอบคำ�ถามท้ายกิจกรรม และร่วมกันอภิปราย 

คำ�ถามท้ายกิจกรรม แล้วสรุปผลการปฏิบัติกิจกรรม 

	 6. ครูนำ�อภิปรายเช่ือมโยงความรู้เก่ียวกับนวัตกรรมและแนวคิด

ของโมเดลเศรษฐกจิ BCG จากกจิกรรม ท่ี 1.1 เพ่ือตรวจสอบวา่นักเรยีน

สามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างกิจกรรมที่ 1.1 และ 1.2 ได้ถูกต้องมาก

น้อยเพียงใด

	 7. นักเรียนศึกษาสถานการณ์ท่ีครูกำ�หนด และร่วมกันอภิปราย 

ความแตกต่างของนวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ์

	 8. ครูขยายความรู้เกี ่ยวกับสิ่งประดิษฐ์ว่า “สิ่งประดิษฐ์ 

(Invention)” อาจเป็นจุดเร่ิมต้นของนวัตกรรมท่ีมีคุณค่าได้ หากส่ิงประดิษฐ์น้ัน 

ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน มีการนำ�ไปพัฒนาต่อ และนำ�ไปใช ้

ในวงกว้าง
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หมายเหต:ุ สามารถดาวน์โหลดแบบบันทึกกจิกรรมและคูม่อืการจัดกิจกรรม 

ฉบับเต็มได้ที่: https://drive.google.com/drive/folders/1j23jrDbCRB-

Gktk7jm0cyOMSQY5tXoK2z?usp=sharing

ภาพ 1 บรรยากาศการอบรม โดยวิทยากรจาก สสวท. 

การวัดและประเมินผล

	 กิจกรรมน้ีจะประเมินตามจุดประสงค์การเรียนรู้คือ นักเรียน 

สามารถวิเคราะห์และอธิบายองค์ประกอบของนวัตกรรมและเชื่อมโยงกับ 

แนวคิดของโมเดลเศรษฐกิจ BCG โดยมีข้อมูลสนับสนุนอย่างสมเหตุ 

สมผล โดยตรวจสอบได้จากแบบบันทึกกิจกรรม การตอบคำ�ถามและ 

อภิปรายร่วมกัน 

ข้อสังเกตที่ได้จากการอบรมโดยวิทยากร สสวท.

	 ผู้เขา้รบัการอบรมสว่นใหญส่ามารถปฏิบัตกิจิกรรมไดทั้นที มกีาร 

แบ่งหน้าท่ีกันทำ�งานชัดเจน เมื่อวิทยากรถาม หรือให้ร่วมกันอภิปราย 

ประเด็นต่างๆ ต่างมีความต้ังใจและกระตือรือร้นในการตอบคำ�ถาม 

และแสดงความคิดเห็น ระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมทุกคนในกลุ่มต่างมี 

ปฏิสมัพันธ์ซึง่กันและกัน ชว่ยกนัวเิคราะห์คำ�ตอบ มกีารให้เหตผุลประกอบ 

คำ�ตอบจนได้เป็นคำ�ตอบของกลุ่มตนเองเพ่ือบันทึกผล ส่วนการนำ�เสนอ 

ผลการปฏิบัติกิจกรรมพบว่าแต่ละกลุ่มมีคำ�ตอบเก่ียวกับคุณค่าของ 

นวตักรรมท้ังท่ีเหมอืนและแตกตา่งจากกลุม่อ่ืน แตเ่มือ่ไดร้บัฟังการอธิบาย 

คำ�ตอบในสว่นท่ีแตกตา่งกันน้ันพบวา่แตล่ะกลุม่มกีารใชข้อ้มลูและอธิบาย 

เหตุผลโดยอ้างอิงจากใบความรู้ได้อย่างสมเหตุสมผล เกิดการยอมรับใน 

คำ�ตอบนั้น  

ความคาดหวังจากการอบรมกิจกรรม 1.2

	 กจิกรรมน้ีหากมกีารนำ�ไปใชจ้รงิในชัน้เรยีนนักเรยีนควรไดเ้รยีนรู้ 

และเกดิความเขา้ใจเกีย่วกบันวตักรรม คณุคา่ของนวตักรรม ความแตกตา่ง 

ระหว่างนวัตกรรมกับสิ่งประดิษฐ์ ความเชื่อมโยงนวัตกรรมกับโมเดล 

เศรษฐกจิ BCG นักเรยีนสามารถวเิคราะห์ อธิบายพรอ้มให้เหตผุลเกีย่วกบั 

นวัตกรรมได้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ และมีการแสดงพฤติกรรม 

ท่ีเหมอืนกบัท่ีเกดิขึน้ในการอบรมครแูกนนำ�โรงเรยีนแมข่า่ย แตท้ั่งน้ีกต็อ้ง 

อาศยัการทำ�งานรว่มกันของครคูณิตศาสตร ์วทิยาศาสตร ์และเทคโนโลยี 

มาร่วมกันวางแผนและจัดกิจกรรมให้บรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้  

กจิกรรมน้ียังสามารถประยุกตไ์ปปรบัใชก้บับรบิทอ่ืนๆ ได ้เชน่ การนำ�ไป 

ประยุกต์ใช้ในโครงงานชุมชน หรือการต่อยอดสู่การสร้างนวัตกรรมจริง 

ในบริบทชุมชน

สถาบันวิทยาการนวัตกรรม สำ�นักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน). (2567). ทุกคนเกิดมาพร้อมกับความเป็น “นวัตกร” ในตัวเอง. สืบค้นเมื่อ 11 กรกฎาคม 2560,

       จาก https://www.nia.or.th/QuoteTRIBE-EP1.

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2568). คู่มือครู รายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์พลังสิบ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 โครงงานนวัตกรรม 1. เอกสารการอบรม.

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2568). เอกสารกิจกรรมสำ�หรับนักเรียน รายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์พลังสิบ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 โครงงานนวัตกรรม 1.

       เอกสารการอบรม. 

สุคนธ์ สินธพานนท์. (2560). ครูยุคใหม่กับการจัดการเรียนรู้ สู่การศึกษา 4.0 (พิมพ์ครั้งที่ 1). กรุงเทพมหานคร: ห้างหุ้นส่วนจำ�กัด 9119 เทคนิคพริ้นติ้ง.

บรรณานุกรม
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การสร้างแบบฝึกหัดและเกมอย่างง่าย
สำ�หรับประกอบการเรียนวิชาเคมี

วัชระ เตียทะสินธ์ | นักวิชาการ สาขาเคมีและชีววิทยา สสวท. | e-mail: wtear@ipst.ac.th

การเรียนรู้โดยใช้สื่อประสมที่สามารถโต้ตอบและมีส่วนร่วม (Interactive Multimedia Learning) เป็นสื่อที ่
ผู้เรียนนอกจากจะสามารถรับชมหรือฟังแล้วยังสามารถควบคุมหรือโต้ตอบกับเนื้อหาได้ ซึ่งช่วยให้การเรียนรู้ม ี
ประสิทธิภาพและน่าสนใจมากข้ึนเพราะช่วยสนับสนุนแนวคิดเร่ืองท่ีผู้เรียนกำ�ลังศึกษาโดยสามารถตอบสนอง 
การมีส่วนร่วมของผู้เรียนซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ตัวอย่างการประยุกต์ใช ้
การเรียนรู้โดยใช้ส่ือประสมท่ีสามารถโต้ตอบและมีส่วนร่วมกับส่ือ เช่น Chem in Action, PhET Interactive, Simulations, 
SEQ-alfa อย่างไรก็ตาม ผู้สร้างสื่อประเภทนี้ต้องมีความรู้ความชำ�นาญในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
ซึ่งเป็นข้อจำ�กัดที่สำ�คัญสำ�หรับครู อาจารย์ในการสร้างสรรค์สื่อดังกล่าวประกอบการเรียนการสอน 

ภาพจาก: https://www.britannica.com/story/how-do-you-balance-a-chemical-equation

mailto:wtear@ipst.ac.th
https://www.britannica.com/story/how-do-you-balance-a-chemical-equation
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Canva เป็นโปรแกรมออนไลน์ซึ่งเป็นที่นิยมทั้งในการเขียนบทความ เสนอผลงาน รวมทั้งสร้างอินโฟกราฟิกประกอบสื่อการเรียนรู้ 

โดยจุดเด่นของโปรแกรม Canva คือ ใช้งานง่าย รองรับภาษาไทยและสามารถใช้กับวิชาเคมีได้เนื่องจากแสดงตัวอักษรยกหรือ 

ห้อยโดยเลือกปุ่มการตั้งค่าขั้นสูง (1) จากนั้นเลือกปุ่มการตั้งค่าเพิ่มเติม (2) ซึ่งจะขึ้นแถบการตั้งค่าขั้นสูงที่ด้านซ้ายที่มีปุ่มให้เลือกตัวยก 

ตัวห้อย (3)

	 การใชส้ือ่ประสมท่ีสามารถโตต้อบและมสีว่นรว่มชว่ยให้วชิาเคมมีคีวามเป็นรปูธรรมมากขึน้ ชว่ยสรา้งแรงจูงใจ สง่เสรมิการเรยีนรู ้

แบบมีส่วนร่วมของผูเ้รียน และช่วยใหก้ารเรียนรู้มีความน่าสนใจมากขึ้น บทความนี้จะแนะนำ�การใช้โปรแกรม Canva ประกอบการสร้าง 

แบบฝึกหัดและเกมออนไลน์อย่างงา่ย ซึง่สามารถสรา้งไดอ้ย่างสะดวก รวดเรว็ และสามารถนำ�กลบัมาใชใ้หมไ่ด ้คนไมม่พ้ืีนฐานประสบการณ์ 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็สามารถสร้างได้ โดยไม่มีค่าใช้จ่าย

	 ตัวอย่างแบบฝึกหัดและเกมที่สร้างโดยใช้โปรแกรม Canva สามารถดูได้ตามลิงค์ดังต่อไปนี้

	 1. ตัวอย่างแบบฝึกหัดเคมี

	    https://bit.ly/DeawChemExam

	 การใชโ้ปรแกรม Canva ในการสรา้งแบบฝึกหัดสามารถนำ�รปูภาพ เสยีง หรอืวดีทัิศน ์รวมท้ัง Template ตา่งๆ ในงานนำ�เสนอ 

มาประยุกต์ในการสร้างแบบฝึกหัดได้ ในบทความนี้จะสร้างแบบฝึกหัดจากงานนำ�เสนอโดย

	 ข้อ 1 มีการนำ�เสียงและวีดิทัศน์มาประกอบแบบฝึกหัด

https://bit.ly/DeawChemExam
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	 โดยกลไกสำ�คัญในการสร้างแบบฝึกหัดแต่ละข้อคือ ลิงก์ที่เชื่อมแต่ละไฟล์เข้าด้วยกัน ซึ่งทำ�ได้โดยเลือกที่ ปุ่มลิงก์ และใส่ URL  

ของไฟล์ท่ีเราต้องการเชื่อมลงในกล่องข้อความ ซ่ึงเม่ือคลิกกล่องข้อความท่ีเชื่อมลิงค์ไว้เลือกไฟล์ท่ีเชื่อมไว้จะเปิดออก ทำ�ให้เสมือนเกิด 

การโต้ตอบเมื่อเลือกแต่ละตัวเลือก

	 นอกจากนี้ เมื่อเลือกที่ตัวเลือกระยะเวลาเราสามารถควบคุมการแสดงข้อความ เสียง หรือวีดิทัศน์ได้อีกด้วยซึ่งช่วยเพิ่มความ 

น่าสนใจให้มากขึ้น

	 ข้อ 2 เป็นตัวอย่างการแสดงเฉลยจำ�นวนหลายหน้าได้ ซึ่งแสดงให้เห็นถึงข้อจำ�กัดท่ีเกิดจากการสร้างแบบฝึกหัดภายใน 

ไฟล์เดียวกันเพราะสามารถเลื่อนไปที่เฉลยหรือข้ออื่นได้

	 ข้อ 3 เป็นตัวอย่างแบบฝึกหัดท่ีประยุกต์การนำ�ภาพมาใช้ในการสร้างคำ�ถามและตัวเลือกโดยใช้กรอบรูปมาประยุกต์ใช้เป็น 

ตัวเลือกแทนกล่องข้อความ 

2. ตัวอย่างเกมจับคู่ชื่อธาตุกับสัญลักษณ์ธาตุ

   https://bit.ly/atomicsymbol (เว็บไซต์)	 	 	

   https://bit.ly/symbolPP (งานนำ�เสนอ)

https://bit.ly/atomicsymbol
https://bit.ly/symbolPP
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	 เกมจับคูช่ือ่ธาตกุบัสญัลกัษณธ์าตเุป็นเกมท่ีให้ผู้เลน่เลอืกการด์ท่ีเป็นชือ่ธาตใุห้ตรงกบัสญัลกัษณ์ของธาตุดงักลา่ว เชน่ จับคูก่ารด์  

Oxygen กับการ์ด O ซึ่งช่วยทบทวนเรื่องชื่อและสัญลักษณ์ของธาตุ เกมนี้สร้างโดยใช้โปรแกรม Canva AI ซึ่งสามารถเลือกได้ตามรูป  

โดยเกมที่สร้างขึ้นสามารถนำ�ไปใช้ในเว็บไซต์และหรือประกอบในงานนำ�เสนอได้อีกด้วย

	 การสร้างเกมจับคู่ชื่อธาตุกับสัญลักษณ์ธาตุโดยใช้ AI สามารถสร้างได้โดยใช้ prompt ดังนี้

	 สร้างเกมจับคู่สัญลักษณ์ธาตุและชื่อธาตุ

	 สร้างเกมจับคู่ที่มีคุณสมบัติดังนี้

	 ฟีเจอร์หลัก:

	    จับคู่สัญลักษณ์ธาตุ (H He Li etc.) กับชื่อธาตุภาษาอังกฤษ (Hydrogen Helium Lithium etc.)

	    ใช้ธาตุ 20 ตัวแรกของตารางธาตุ (H ถึง Ca)

	    การ์ดแสดงเลขอะตอม สัญลักษณ์ และชื่อธาตุ

	    เมื่อจับคู่ถูก การ์ดจะหายไปด้วยแอนิเมชันสวยงาม

	 ระบบเกม:

	    คลิกเลือกการ์ดสัญลักษณ์ แล้วคลิกการ์ดชื่อที่ตรงกัน

	    การ์ดที่เลือกจะเรืองแสงสีทอง

	    การ์ดที่จับคู่ผิดจะสั่นและเปลี่ยนเป็นสีแดง

	    การ์ดที่จับคู่ถูกจะแสดงขอบเขียว แล้วหายไปอย่างสวยงาม

	 สถิติและคะแนน:

	    แสดงคะแนน เวลา และจำ�นวนคู่ที่จับได้

	    คำ�นวณคะแนนโบนัสจากเวลาและความแม่นยำ�

	    หน้าจอแสดงผลเมื่อเกมจบ

	 การออกแบบ:

	    พื้นหลังไล่สีม่วง-น้ำ�เงินสวยงาม

	    การ์ดมีเงาและเอฟเฟ็กต์ Hover

	    ใช้ฟอนต์ Kanit สำ�หรับข้อความไทย

	    เลย์เอาท์ Responsive ใช้งานได้ทุกอุปกรณ์

	    แอนิเมชันเข้า-ออกที่ลื่นไหล

	 ปุ่มควบคุม:

	    ปุ่ม “เกมใหม่” สำ�หรับเริ่มเกมใหม่

	    ปุ่ม “สลับตำ�แหน่ง” สำ�หรับสับเปลี่ยนการ์ด

	 คำ�แนะนำ�:

	    แสดงคำ�แนะนำ�การเล่นที่ชัดเจน

	    UI เป็นภาษาไทยแต่ชื่อธาตุเป็นภาษาอังกฤษ

	 ข้อกำ�หนดเทคนิค:

	    ใช้ HTML CSS JavaScript ในไฟล์เดียว

	    ใช้ Tailwind CSS หรือ CSS ธรรมดา

	    ทำ�งานได้เต็มรูปแบบโดยไม่ต้องพึ่งไฟล์ภายนอก

	    รองรับการใช้งานบนมือถือและเดสก์ท็อป

	    ทางโปรแกรม Canva AI ก็จะทำ�การสร้างเกมให้เป็นท่ีเรียบร้อย ซึ่งถ้ายังไม่เป็นท่ีพอใจอาจสั่งให้ปรับเปลี่ยนได้ 

  	    ตามต้องการ
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3. ตัวอย่างเกมดุลสมการเคมี

   https://bit.ly/Deawbalance (เว็บไซต์)

   https://bit.ly/ChemBalancePP (งานนำ�เสนอ)

	 เกมดุลสมการเป็นเกมท่ีให้ผู้เล่นสามารถเปลี่ยนเล่นสัมประสิทธ์ิหน้าสารเคมีในสมการเคมีและให้ผู้เล่นเห็นภาพจำ�นวนอะตอม 

แตล่ะชนิดท่ีเปลีย่นไปในสมการเคม ีซึง่ชว่ยในการดลุสมการเคม ีโดยในเกมน้ีไดเ้ลอืกสมการเคมจีำ�นวน 10 สมการ จากท้ังหมด 30 สมการ 

มาตั้งเป็นโจทย์คำ�ถาม เกมดุลสมการสามารถใช้ prompt ในการสร้างดังนี้

	 สร้างเกมเว็บแอปพลิเคชันสำ�หรับฝึกดุลสมการเคมี โดยมีคุณสมบัติดังนี้

	 ฟีเจอร์หลัก:

	    เกมแบบ 10 ข้อ สุ่มจากธนาคารสมการเคมี 30 สมการ

	    ระบบแสดงอะตอมเป็นรูปทรงสีสันสวยงาม แต่ละธาตุมีสีเฉพาะ

	    การนับอะตอมที่แม่นยำ� รองรับสูตรซับซ้อน เช่น Ca(OH)2 Cu(NO3)2
	    ระบบตรวจสอบการดุลแบบเรียลไทม์ (สีเขียว=ดุล สีแดง=ไม่ดุล)

	    คะแนนและระบบติดตามความคืบหน้า

	 ระบบการแสดงผล:

	    แสดงสมการเคมีพร้อมช่องใส่ตัวเลขสัมประสิทธิ์

	    แสดงจำ�นวนอะตอมแต่ละชนิดเป็นวงกลมสีต่างๆ (H=แดง O=เขียวอ่อน C=ดำ� N=ฟ้า ฯลฯ)

	    แบ่งแสดงสารตั้งต้น (Reactants) และผลิตภัณฑ์ (Products) แยกคอลัมน์

	    พื้นหลังเปลี่ยนสีตามสถานะการดุล

	 ตัวอย่างสมการที่ต้องรองรับ:

	    H2 + O2 → H2O

	    Ca + H2O → Ca(OH)2 + H2

	    Cu + AgNO3 → Cu(NO3)2 + Ag

	    C6H12O6 + O2 → CO2 + H2O

	    Al2O3 + HCl → AlCl3 + H2O

	 ข้อกำ�หนดเทคนิค:

	    ใช้ HTML CSS (Tailwind) JavaScript แบบ Self-contained

	    ระบบแปลงตัวเลขห้อย (2, 3, 4...) ให้ถูกต้อง

	    จัดการวงเล็บและตัวเลขห้อยหลังวงเล็บ เช่น (OH)2
	    ออกแบบ Responsive ใช้งานได้ทุกอุปกรณ์

	    ฟอนต์ภาษาไทย Sarabun จาก Google Fonts

	 การออกแบบ:

	    สีหลัก: ม่วง-น้ำ�เงิน Gradient

	    การ์ดสีขาวมีเงา	

	    ปุ่มสีสันสวยงามพร้อม Hover Effects

	    แอนิเมชันเมื่อตอบถูก

	    Modal แสดงผลสรุปเมื่อจบเกม

	 UI/UX:

	    หัวข้อและคำ�อธิบายเป็นภาษาไทย

https://bit.ly/Deawbalance
https://bit.ly/ChemBalancePP


18 | นิตยสาร สสวท.

	    แสดงข้อปัจจุบัน/ทั้งหมด และคะแนน

	    ปุ่ม “ตรวจสอบคำ�ตอบ” และ “ข้อถัดไป”

	    ข้อความแจ้งผล (ถูก/ผิด) พร้อมอีโมจิ

	    ปุ่ม “เล่นใหม่” เมื่อจบเกม

	    กรุณาสร้างเกมที่สมบูรณ์ ใช้งานได้จริง และมีระบบการนับอะตอมที่แม่นยำ�ตามหลักเคมี

	 เพียงเท่านี้ก็จะได้เกมออกมา ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนได้ถ้ายังไม่ถูกใจกับเกมที่ได้

4. ตัวอย่างเกมจับคู่จำ�นวนคาร์บอนโซ่หลักกับการเรียกชื่อสารประกอบอินทรีย์ :

   https://bit.ly/ParentChain (เว็บไซต์)

   https://bit.ly/ChainPP (งานนำ�เสนอ)

	 เกมจับคูจ่ำ�นวนคารบ์อนโซห่ลกักับการเรยีกชือ่สารประกอบอินทรย์ี เป็นเกมท่ีจับคูจ่ำ�นวนคารบ์อนในสายโซห่ลกักบัชือ่ โดยผู้เลน่ 

มีเวลา 15 วินาที ในการจดจำ�ตำ�แหน่งก่อนที่การ์ดจะพลิกกลับ การสร้างเกมดังกล่าวอาจใช้ prompt ดังต่อไปนี้

	 สร้างเกมจับคู่การตั้งชื่อสารประกอบอินทรีย์ 

	 สร้างเกมจับคู่ที่มีฟีเจอร์ครบครันดังนี้

	 ข้อมูลเกม:

	    จับคู่จำ�นวน Carbon (C1- C10) กับชื่อตาม IUPAC (Meth- Eth- Prop- But- Pent- Hex- Hept- Oct- Non- Dec-)

	    รวม 20 การ์ด (10 คู่)

	 ฟีเจอร์หลัก:

	  ระบบพรีวิว 15 วินาที: 

	    เริ่มเกมด้วยการแสดงการ์ดทั้งหมดเป็นเวลา 15 วินาที พร้อมตัวนับถอยหลังที่แสดงด้านบนของหน้าจอ (ไม่บังการ์ด)

	    การ์ดแบบ 3D Flip: 

	    การ์ดพลิกด้วยเอฟเฟ็กต์ 3D เมื่อคลิก

	 ระบบคะแนน: 

	    คะแนนพื้นฐาน + โบนัสเวลา + โบนัสความแม่นยำ�

	 ตัวจับเวลา: 

	    นับเวลาตั้งแต่เริ่มเกมจริง (หลังช่วงพรีวิว)

	 เอฟเฟ็กต์ภาพ:

	    การ์ดถูก: เปลี่ยนเป็นสีเขียว + แอนิเมชันสำ�เร็จ

	    การ์ดผิด: เปลี่ยนเป็นสีแดง + แอนิเมชันสั่น

	    การ์ดที่เลือก: เอฟเฟกต์เรืองแสง

	 การออกแบบ:

	    ใช้ Tailwind CSS หรือ CSS สวยงาม

	    พื้นหลัง Gradient สีม่วง-น้ำ�เงิน

	    การ์ดมีเงาและเอฟเฟ็กต์ Hover

	    ฟอนต์ Kanit สำ�หรับภาษาไทย

	    Responsive ทุกขนาดหน้าจอ

https://bit.ly/ParentChain
https://bit.ly/ChainPP
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	 Layout:

	    Grid 5x4 บนเดสก์ท็อป

	    ปรับเป็น 4x5 บนแท็บเล็ต

	    ปรับเป็น 3x7 บนมือถือ

	 ฟีเจอร์เพิ่มเติม:

	    ปุ่ม “เกมใหม่” และ “สลับตำ�แหน่ง”

	    หน้าจอแสดงผลเมื่อจบเกม พร้อมสถิติ

	    คำ�แนะนำ�การเล่น

	 แสดงสถิติ: 

	    คะแนน เวลา คู่ที่จับได้

	 ความต้องการพิเศษ:

	    กล่องข้อความพรีวิวต้องอยู่ด้านบนของหน้าจอ ไม่บังการ์ด

	    ใช้พื้นหลังโปร่งใสแบบ blur สำ�หรับกล่องพรีวิว

	    การ์ดต้องไม่สามารถคลิกได้ระหว่างช่วงพรีวิว

	    เกมเริ่มจับเวลาหลังจากช่วงพรีวิวเสร็จ

	    สร้างเป็น HTML เดียวที่ทำ�งานได้เต็มรูปแบบ พร้อมใช้งานทันที!

5. ตัวอย่างเกมจับคู่หมู่ฟังก์ชั่นกับการเรียกชื่อสารประกอบอินทรีย์

   https://bit.ly/DeawFunctional (เว็บไซต์)	  

   https://bit.ly/functionPP (งานนำ�เสนอ)	  

	 เกมจับคู่หมู่ฟังก์ชันกับการเรียกชื่อสารประกอบอินทรีย์มีลักษณะคล้ายกับเกมจับคู่จำ�นวนคาร์บอนโซ่หลักกับการเรียกชื่อ 

สารประกอบอินทรีย์ แต่เปลี่ยนจากจำ�นวนคาร์บอนเป็นคำ�ลงท้ายที่แสดงหมู่ฟังก์ชัน ซึ่งสามารถใช้ prompt ในการเปลี่ยนจากโซ่หลัก 

เป็นหมู่ฟังก์ชัน ดังนี้

	 การเปลี่ยนแปลงที่ทำ�

	 เนื้อหาใหม่

	 หมู่ฟังก์ชัน:

	    Alkane Alkene Alkyne Alcohol Aldehyde Ketone Carboxylic Acid Ester Ether Amine

	 Suffix:

	    -ane -ene -yne -ol -al -one -oic acid -oate ether -amine

	 สูตรโครงสร้าง:

	    แสดงเป็น C-C C=C C≡C R-OH R-CHO R-CO-R R-COOH R-COO-R R-O-R R-NH2
	 การออกแบบใหม่

	 การ์ดหมู่ฟังก์ชัน:

	    แสดงสูตรโครงสร้างสีน้ำ�เงิน + ชื่อหมู่ฟังก์ชันด้านล่าง

	 การ์ด Suffix:

	    แสดง suffix สีแดงด้วยฟอนต์ monospace

https://bit.ly/DeawFunctional
https://bit.ly/functionPP
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บรรณานุกรม

	 เลย์เอาท์:

	    การ์ดหมู่ฟังก์ชันมี 2 บรรทัด (สูตร + ชื่อ)

	 วิธีเล่น:

	    จดจำ�ตำ�แหน่งการ์ดในช่วง 15 วินาที

	    คลิกเลือกหมู่ฟังก์ชัน (เช่น R-OH)

	    คลิกเลือก Suffix ที่ตรงกัน (เช่น -ol)

	    จับคู่ให้ครบทั้ง 10 คู่

	 ตอนนี้เกมจะช่วยให้นักเรียนจำ�หมู่ฟังก์ชันและการตั้งชื่อตาม IUPAC ได้อย่างสนุกสนาน! ลองเริ่มเกมใหม่เพื่อทดสอบความรู ้

เรื่อง Functional Groups กันเลย!

	 จะเห็นไดว้า่โปรแกรม Canva สามารถนำ�มาใชใ้นการสรา้งแบบฝึกหัดและเกมไดห้ลากหลาย ซึง่ชว่ยกระตุ้นให้เกดิความตืน่เตน้ 

และสนุกสนาน โดยที่ผู้สร้างไม่จำ�เป็นต้องมีความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรม 

ภาพจาก: https://www.vecteezy.com/free-png/chemistry

https://www.vecteezy.com/free-png/chemistry
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ท่ีมาภาพ: https://www.nytimes.com/2022/09/05/science/space/frank-drake-dead.html 
ท่ีมาคำ�คม: https://www.azquotes.com/quote/832180

EUROPA CLIPPER
ภารกิจสำ�รวจดวงจันทร์ยูโรปา ท่ีผสาน
วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม และจินตนาการไว้ในหน่ึงเดียว

ณัฐพงษ์ ศรีเมือง | นักวิชาการ ฝ่ายทรัพยากรบุคคล พัฒนาและสื่อสารองค์กร สสวท. | e-mail: nsrim@ipst.ac.th

“Other intelligent life-forms will differ greatly in appearance - they may resemble 
the creature in E.T. or startle us with their beauty - but life itself is common, I’m certain.”

“สิ่งมีชีวิตทรงภูมิปัญญาอื่นในเอกภพ อาจมีรูปลักษณ์แตกต่างจากมนุษย์อย่างสิ้นเชิง
บางตนอาจคล้ายกับเอเลี่ยนในภาพยนตร์เรื่อง E.T. หรือบางตนอาจงดงามจนเราต้องตะลึง
แต่กระนั้น ผมเชื่อมั่นว่า ‘ชีวิต’ มิใช่สิ่งหายากในเอกภพนี้”

ภาพจาก: https://scitechdaily.com/nasa-completes-main-body-of-europa-clipper-spacecraft-will-search-for-life-on-jupiters-icy-moon-europa/

https://www.nytimes.com/2022/09/05/science/space/frank-drake-dead.html
https://www.azquotes.com/quote/832180
mailto:nsrim@ipst.ac.th
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บทความในนิตยสาร สสวท. ฉบับท่ีแล้ว (EUROPA CLIPPER: 

ภารกิจสำ�รวจดวงจันทร์ยูโรปา ก้าวสำ�คัญของมนุษยชาติในการ 

คน้หาส่ิงมีชีวิตนอกโลก) ผู้อ่านได้สำ�รวจภาพรวมของยูโรปา หน่ึงในดวงจันทร์ 

ท่ีมศีกัยภาพสงูในการรองรบัการมอียู่ของสิง่มชีวีตินอกโลก พรอ้มทำ�ความ 

เข้าใจหลักฐานทางดาราศาสตร์และข้อมูลจากภารกิจสำ�รวจในอดีต  

ท้ังในแง่ของลักษณะพ้ืนผิว องค์ประกอบทางเคมี และพลังงาน 

จากภายในท่ีอาจหล่อเลี้ยงมหาสมุทรใต้เปลือกน้ำ�แข็ง ถือเป็นการวาง 

รากฐานสำ�คญัให้ผู้อ่านเห็นภาพวา่... ทำ�ไมยูโรปาจึงเป็นจุดหมายปลายทาง 

ของภารกิจสำ�รวจอวกาศครั้งประวัติศาสตร์นี้ 

ภาพ 1 ดวงจันทร์ยูโรปา (ด้านหน้า) และดาวพฤหัสบดี (ด้านหลัง)
ท่ีมา: https://theweek.com/science/jupiter-moon-europa-life-oxygen

ภาพ 2 ชุดเคร่ืองมือวิทยาศาสตร์เพ่ือศึกษาความหนาของเปลือกน้ำ�แข็งและการมีปฏิสัมพันธ์กับ
มหาสมุทรภายใน

ท่ีมา: https://europa.nasa.gov/spacecraft/instruments/

	 บทความฉบับน้ีจะพาผู้อ่านเข้าใกล้ความเป็นจริงมากย่ิงขึ้น  

ด้วยการเปิดเผยเบ้ืองหลังของภารกิจ Europa Clipper ในแง่มุมท่ี 

น่าสนใจและอาจไม่เคยรู้มาก่อน น่ันคือ การผสานเอาเทคโนโลยีและ 

นวัตกรรมวิทยาศาสตร์ขั้นสูงเข้ากับยุทธศาสตร์การเดินทางด้วยเทคนิค 

ทางวศิวกรรมอวกาศท่ีแมน่ยำ�เพ่ือขบัเคลือ่นยานสำ�รวจลำ�น้ีออกเดนิทาง 

ข้ามระยะทางกว่า 2.9 พันล้านกิโลเมตร มุ่งหน้าสู่ระบบดาวพฤหัสบดี  

	 ย่ิงไปกว่าน้ัน ภารกิจนี้ไม่ได้เป็นเพียงเรื่องของเทคโนโลยี 

หรือการสำ�รวจอวกาศเท่านั้น หากแต่ยังสะท้อนถึง “ความหวัง” และ  

“จินตนาการ” อันย่ิงใหญ่ของมนุษยชาติ ท่ีมุ่งมั่นจะไขความลับ 

เหนือขอบฟ้าไกลโพ้น หาก Frank Drake เคยกล่าวไว้อย่างมั่นใจว่า  

“ชีวิต” มิใช่สิ่งหายากในเอกภพ ก็ไม่แน่ว่า Europa Clipper อาจเป็น 

กุญแจสำ�คัญที่จะไขประตูไปสู่คำ�ตอบที่เราทุกคนเฝ้ารอมานานแสนนาน

๏ เทคโนโลยีขั้นสูงที่มาพร้อมกับ Europa Clipper 

	 การศกึษาดวงจันทรยู์โรปาโดยละเอียด มเีป้าหมายหลกัในการ 

ค้นหาสภาพแวดล้อมท่ีเอ้ือต่อการดำ�รงอยู่ของสิ่งมีชีวิตนอกโลก หัวใจ 

สำ�คญัในภารกจินีค้อื การใชเ้ทคโนโลยีสำ�รวจทางวทิยาศาสตรข์ัน้สงูเพ่ือ 

เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งด้านกายภาพ เคมี และธรณีวิทยาของยูโรปาอย่าง 

ครอบคลมุ ยาน Europa Clipper ไดต้ดิตัง้เครือ่งมอืวทิยาศาสตรจ์ำ�นวน  

9 ชนิด ท่ีถูกออกแบบมาเป็นพิเศษเพ่ือให้สามารถตรวจวดัลกัษณะตา่งๆ  

ของดวงจันทร์น้ำ�แข็งแห่งน้ีได้อย่างแม่นยำ�  โดยสามารถจำ�แนกตาม 

วัตถุประสงค์หลัก 3 ประการของภารกิจได้ดังนี้  

1. การศึกษาความหนาของเปลือกน้ำ�แข็งและการมีปฏิสัมพันธ์กับ

มหาสมุทรภายใน 

	 • REASON (Radar for Europa Assessment and Sounding:  

Ocean to Near-surface): เรดารท์ะลนุ้ำ�แขง็ท่ีสามารถสง่คลืน่วทิยุผ่าน 

ชั้นน้ำ�แข็งของยูโรปาเพ่ือค้นหามหาสมุทรใต้พ้ืนผิว วัดความหนาของ 

น้ำ�แข็ง และวิเคราะห์โครงสร้างภายในของน้ำ�แข็ง เช่น ช่องน้ำ�ท่ีอาจ 

เชื่อมต่อระหว่างผิวดวงจันทร์กับมหาสมุทรด้านล่าง

	 • ECM (Europa Clipper Magnetometer): เครื่องมือวัด 

ความแรงและทิศทางของสนามแมเ่หลก็รอบยูโรปา เพ่ือวดัสนามแมเ่หลก็ 

ที่เปลี่ยนแปลงไปตามเวลาและตำ�แหน่ง วิเคราะห์ความลึกและความเค็ม

ของมหาสมทุรใตผิ้วน้ำ�แขง็ เพ่ือชว่ยยืนยันการมอียู่ของมหาสมทุรใตพ้ื้นผิว

	 • PIMS (Plasma Instrument for Magnetic Sounding):  

อุปกรณ์วัดและสร้างแบบจำ�ลองของพลาสมาที่อยู่รอบยูโรปา เพื่อช่วยให้ 

นักวิทยาศาสตร์สามารถแยกผลกระทบของพลาสมาออกจากข้อมูล 

สนามแม่เหล็กทำ�ให้สามารถวิเคราะห์สนามแม่เหล็กท่ีเกิดจากมหาสมุทร 

ใต้พื้นผิวได้อย่างแม่นยำ�ยิ่งขึ้น

REASON

ECM

PIMS

https://theweek.com/science/jupiter-moon-europa-life-oxygen
https://europa.nasa.gov/spacecraft/instruments/
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ภาพ 3 ชุดเคร่ืองมือวิทยาศาสตร์เพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบทางเคมีของยูโรปา
ท่ีมา: https://europa.nasa.gov/spacecraft/instruments/  

ภาพ 4 ชุดเคร่ืองมือวิทยาศาสตร์เพ่ือสำ�รวจทางธรณีวิทยาและกิจกรรมของพ้ืนผิว
ท่ีมา: https://europa.nasa.gov/spacecraft/instruments/

2. การวิเคราะห์องค์ประกอบทางเคมีของยูโรปา

	 • MASPEX (Mass Spectrometer for Planetary Exploration/ 

Europa): เครื่องมือสำ�หรับตรวจวัดและวิเคราะห์โมเลกุลแก๊สท่ีอยู่รอบ 

ยูโรปา โดยสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบของแก๊สได้อย่างแม่นยำ�เพ่ือ 

ศกึษาองคป์ระกอบทางเคมขีองพ้ืนผิว บรรยากาศ และมหาสมทุรใตพ้ื้นผิว

	 • SUDA (Surface Dust Analyzer): เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ 

และวิเคราะห์ฝุ่นหรือเศษน้ำ�แข็งขนาดเล็กท่ีกระเด็นออกจากพ้ืนผิวยูโรปา  

เพ่ือวิเคราะห์พ้ืนผิวของยูโรปาว่ามีเกลือและสารอินทรีย์หรือไม่ และระบุ 

แหล่งที่มาของฝุ่นว่าเกิดขึ้นบนยูโรปาหรือมีที่มาจากภายนอก

	 • MISE (Mapping Imaging Spectrometer for Europa):  

เครื่องมือวิเคราะห์แสงอินฟราเรดท่ีสะท้อนจากพ้ืนผิวยูโรปาเพ่ือค้นหา 

สารอินทรย์ีท่ีอาจมาจากมหาสมทุรใตพ้ื้นผิว นอกจากน้ี ยังใชเ้พ่ือวเิคราะห์ 

ลักษณะธรณีวิทยาและตรวจหากิจกรรมทางธรณีวิทยาท่ีอาจยังดำ�เนินอยู่ 

ในปัจจุบัน

MASPEX

SUDA

MISE

3. การสำ�รวจทางธรณีวิทยาและกิจกรรมของพื้นผิว

	 • EIS (Europa Imaging System): ระบบกล้องถ่ายภาพ 

ความละเอียดสงูท่ีสามารถสรา้งภาพสามมติิและภาพสไีดเ้พ่ือจัดทำ�แผนท่ี 

พื้นผิวยูโรปา ถ่ายภาพลักษณะพื้นผิว เช่น ร่องลึก รอยแยก แนวสันเขา  

โซนมืด และค้นหาร่องรอยของกิจกรรมทางธรณีวิทยาล่าสุด

	 • E-THEMIS (Europa Thermal Emission Imaging System):  

กลอ้งถา่ยภาพความรอ้นอินฟราเรดท่ีใชส้ำ�หรบัวดัและสรา้งแผนท่ีอุณหภูม ิ

พ้ืนผิวยูโรปา โดยตรวจจับการแผ่รังสีอินฟราเรดท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาติ 

จากพื้นผิวเพื่อระบุบริเวณที่มีอุณหภูมิสูงกว่าปกติ ซึ่งอาจบ่งชี้ถึงกิจกรรม 

ล่าสุด 

	 • Europa-UVS (Europa Ultraviolet Spectrograph): เครือ่งมอื 

ระบุองค์ประกอบทางเคมีพ้ืนฐานบนพ้ืนผิวและบรรยากาศของยูโรปา 

โดยใชแ้สงอัลตราไวโอเลต และตรวจจับพวยน้ำ�ท่ีพ่นขึน้สูบ่รรยากาศซ่ึงอาจ 

พ่นออกมาจากมหาสมุทรใต้ผิวดวงจันทร์หรือจากแหล่งกักเก็บน้ำ�ภายใน

EIS

E-THEMIS

Europa-UVS

https://europa.nasa.gov/spacecraft/instruments/
https://europa.nasa.gov/spacecraft/instruments/
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	 นอกจากเครื่องมือที่กล่าวมาแล้ว ยาน Europa Clipper ยังได้ 

ทำ�การทดลองเก่ียวกับแรงโน้มถ่วงโดยใช้คลื่นวิทยุ (Gravity/Radio  

Science) และวัดการเปลี่ยนแปลงความถี่ของสัญญาณที่สะท้อนกลับมา  

(Doppler Shift) เพื่อวิเคราะห์ลักษณะของสนามแรงโน้มถ่วงของยูโรปา  

ซึ่งจะช่วยให้นักวิทยาศาสตร์สามารถประเมินความลึกของมหาสมุทร 

ใต้พื้นผิวและความหนาของเปลือกน้ำ�แข็งได้อย่างแม่นยำ�

๏ “Gravity Assist” เบื้องหลังการเดินทางสุดพิเศษสู่ดวงจันทร์น้ำ�แข็ง

	 ในจักรวาลท่ีเต็มไปด้วยความเวิ้งว้างและแรงโน้มถ่วงท่ี 

มองไม่เห็น การเดินทางสู่วงโคจรของดวงจันทร์ยูโรปาไม่ใช่เรื่องของ 

การเร่งความเร็วเพื่อพุ่งตรงไปยังเป้าหมายเท่านั้น หากแต่เป็นศิลปะของ 

การวางแผนเชิงวิศวกรรมอันแม่นยำ�  และการใช้พลังจากธรรมชาติอย่าง 

ชาญฉลาด 

ภาพ 7 วงโคจรรูปวงรีของยาน Europa Clipper ซ่ึงโคจรผ่านบริเวณสนามแม่เหล็กอันทรงพลัง
ของดาวพฤหัสบดี

ท่ีมา: https://europa.nasa.gov/resources/529/europa-clippers-elliptical-orbit-artists-con-
cept/ 

ภาพ 5 วิถีการโคจรของยาน Europa Clipper เพ่ือมุ่งหน้าสู่ดาวพฤหัสบดี
ท่ีมา: https://www.nasa.gov/missions/europa-clipper/nasas-europa-clipper-uses-mars-

to-go-the-distance/

ภาพ 6 ภาพจำ�ลองแนวคิดของศิลปินท่ีแสดงให้เห็นยานอวกาศ Europa Clipper
ขณะบินผ่านดาวอังคาร โดยอาศัยแรงโน้มถ่วงของดาวเคราะห์เพ่ือปรับเปล่ียนเส้นทางของยาน

ระหว่างการเดินทางไปยังดาวพฤหัสบดี
ท่ีมา: https://www.jpl.nasa.gov/news/nasas-europa-clipper-uses-mars-to-go-the-dis-

tance/

	 การเดินทางกว่า 2.9 พันล้านกิโลเมตรของยาน Europa  

Clipper ไม่ได้ใช้เชื้อเพลิงเป็นหลัก แต่ขับเคลื่อนด้วย “เทคนิค Gravity  

Assist” หรือ “เทคนิคการเร่งความเร็วยานอวกาศโดยไม่ใช้เชื้อเพลิง”  

เพ่ือช่วยประหยัดพลังงาน โดยอาศัยแรงโน้มถ่วงของดาวเคราะห์ในการ 

เปลี่ยนทิศทางและเพ่ิมความเร็วของยานแทนท่ีจะใช้ทรัพยากรเชื้อเพลิง 

จำ�นวนมหาศาล

	 • 1 มีนาคม 2025: ยาน Europa Clipper เคลื่อนที่เฉียด 

เข้าใกล้ดาวอังคารมากที่สุดที่ระยะ 884 กิโลเมตรเหนือพื้นผิวดาว ด้วย 

ความเร็ว 88,200 กิโลเมตรต่อชั่วโมง เพื่อเข้าสู่กระบวนการ Gravity  

Assist ครั้งแรก ก่อนจะถูกแรงโน้มถ่วงของดาวเคราะห์แดงปรับทิศทาง 

และเปลี่ยนวิถีการโคจรอย่างแม่นยำ� 

	 • 3 ธันวาคม 2026: ยาน Europa Clipper จะโคจรโฉบ 

ผ่านโลกอีกครัง้ เพ่ือเขา้สูก่ระบวนการ Gravity Assist ครัง้ท่ีสอง โดยอาศยั 

แรงโน้มถ่วงของโลกในการปรับวิถีการโคจรครั้งสุดท้าย และช่วยเหวี่ยง 

ให้ยานมุ่งหน้าเข้าสู่วงโคจรของดาวพฤหัสบดีในช่วงเดือนเมษายน 2030

	 เทคนิคน้ีไม่เพียงแค่ประหยัดเชื้อเพลิงและช่วยเร่งความเร็ว 

ของยานระหวา่งการเดนิทาง แตยั่งชว่ยให้ยานมน้ีำ�หนักเบาลงเป็นอย่างมาก 

ทำ�ให้สามารถติดตั้งอุปกรณ์และเครื่องมือทางวิทยาศาสตร์ท่ีซับซ้อนได้ 

มากขึ้น รวมถึงช่วยให้การเดินทางไกลครั้งนี้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

สูงสุด

๏ กลยุทธ์บินเฉียดเพื่อความอยู่รอดของยาน Europa Clipper

	 แม้ยูโรปาจะเป็นเป้าหมายหลักของภารกิจ แต่การโคจรรอบ 

ดวงจันทร์น้ำ�แข็งน้ีโดยตรงกลับไม่ใช่ทางเลือกท่ีปลอดภัยสำ�หรับ 

ยานสำ�รวจ เน่ืองจากวงโคจรของยูโรปาอยู่ในบริเวณท่ีได้รับอิทธิพลจาก 

สนามแมเ่หลก็อันทรงพลงัของดาวพฤหัสบด ี(Jupiter’s Magnetosphere)  

ซึ่งเต็มไปด้วยรังสีท่ีสามารถสร้างความเสียหายให้กับระบบอิเล็กทรอนิกส ์

ของยานอวกาศได้ภายในเวลาอันรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นแผงวงจรควบคุม  

กล้องถ่ายภาพหรือแม้แต่แผงโซลาร์เซลล์หากโคจรเข้าใกล้บริเวณดังกล่าว 

เป็นเวลานาน

	 เพื่อหลีกเลี่ยงปัญหาดังกล่าว NASA จึงวางแผนและพัฒนาให้  

Europa Clipper ไม่จำ�เป็นต้องโคจรรอบยูโรปาโดยตรง แต่ใช้วิธีการ  

บินเฉียด (Flyby) เข้าใกล้ยูโรปาชั่วคราวเพ่ือเก็บข้อมูลแล้วบินออกไป 

ก่อนท่ีจะได้รับผลกระทบจากเขตรังสีรุนแรงในลักษณะวงโคจรรูปวงรี  

(Elliptical Orbit) เพ่ือลดการสัมผัสกับรังสีให้น้อยท่ีสุด และยืดอายุ 

การทำ�งานของภารกิจให้ยาวนานที่สุดเท่าที่เป็นไปได้ ซึ่งเพียงพอสำ�หรับ 

การเก็บข้อมูลท่ีสำ�คัญอย่างครบถ้วน โดยยังคงความปลอดภัย 

https://europa.nasa.gov/resources/529/europa-clippers-elliptical-orbit-artists-con-
https://www.nasa.gov/missions/europa-clipper/nasas-europa-clipper-uses-mars-
https://www.jpl.nasa.gov/news/nasas-europa-clipper-uses-mars-to-go-the-dis-
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ภาพ 8 Europa Clipper’s Vault Plate
ท่ีมา: https://europa.nasa.gov/resources/465/europa-clipper-vault-plate-water-words/ 

และ https://europa.nasa.gov/spacecraft/vault-plate/

ของระบบไว ้ในภารกจิน้ีจะทำ�การบินเฉยีดผ่านยูโรปาประมาณ 49 ครัง้ โดย 

เฉียดเข้าใกล้สุดที่ระดับความสูงประมาณ 25 กิโลเมตรเหนือพื้นผิว

๏ Vault Plate สารจากโลกส่งตรงถึงยูโรปา

	 ธรรมเนียมอันยาวนานของยานอวกาศจาก NASA คอื การพกพา 

ขอ้ความสรา้งแรงบันดาลใจจากโลกไปสูเ่อกภพอันกวา้งใหญ ่ไมว่า่จะเป็น 

แผ่นจารกึของยาน Pioneer แผ่นทองคำ�ของยาน Voyager หรอืขอ้ความสลกั 

บนยานสำ�รวจดาวอังคารของ NASA และในภารกิจน้ี ยาน Europa  

Clipper ไดส้านตอ่ธรรมเนียมดงักลา่วเพ่ือสรา้งแรงบันดาลใจและเชือ่มโยง 

ผู้คนทั่วโลกผ่านการเดินทางครั้งยิ่งใหญ่นี้ด้วยเช่นกัน

	 Europa Clipper’s Vault Plate เป็นแผ่นโลหะรูปสามเหลี่ยม 

สร้างมาจากโลหะแทนทาลัม (Tantalum) ขนาดประมาณ 18 x 28  

เซนติเมตร และหนา 1 มิลลิเมตร ถูกออกแบบมาเพ่ือปกป้องระบบ 

อิเล็กทรอนิกส์ของยานจากรังสีท่ีรุนแรงของดาวพฤหัสบดี โดยสาเหตุท่ี 

ภารกิจน้ีเลือกใช้โลหะแทนทาลัมเน่ืองจากคุณสมบัติท่ีโดดเด่นด้านการ 

ป้องกนัรงัส ี(Radiation Shielding) นอกจากน้ี แทนทาลมัยังมคีวามเสถียรสงู 

ทนต่อการกัดกร่อน ไม่เปราะหักง่าย อีกทั้งยังสามารถผลิตเป็นแผ่นบาง 

เพียง 1 มิลลเิมตร โดยยังคงประสทิธิภาพในการป้องกนัรงัสไีวไ้ดด้ ีซึง่ชว่ย 

ลดน้ำ�หนกัโดยรวมของยานและเป็นผลดต่ีอภารกจิท่ีตอ้งเดนิทางระยะไกล

	 นอกจากหน้าท่ีทางเทคนิคแล้ว แผ่นโลหะน้ียังมีความสำ�คัญ 

เชงิสญัลกัษณ์และวฒันธรรม โดยมกีารสลกัขอ้ความและสญัลกัษณต์า่งๆ  

ที่สื่อถึงความเชื่อมโยงระหว่างมนุษยชาติและการสำ�รวจอวกาศ ดังนี้

	 • คำ�วา่ “Water”: ดา้นนอกของแผ่นโลหะมกีารสลกัรปูคลืน่เสยีง 

(Waveform) ของคำ�ว่า “Water หรือ น้ำ�” ใน 103 ภาษา รวมถึง 

ภาษามืออเมริกัน (ASL) เพื่อเป็นภาพแทนเสียงอย่างสวยงาม แสดงถึง 

ความสำ�คัญของน้ำ�และการเชื่อมโยงระหว่างโลกกับยูโรปา 

	 • In Praise of Mystery: A Poem for Europa: บทกวท่ีีเขยีน 

โดย Ada Limón กวีผู้ได้รับรางวัล U.S. Poet Laureate ถูกสลักลง 

บน Vault Plate ดว้ยลายมอืของเธอเอง บทกวน้ีีเปรยีบเสมอืนสะพานเชือ่ม 

ระหวา่ง “สองโลกแห่งน้ำ�” น่ันคอื โลก (Earth) ท่ีเป่ียมดว้ยความปรารถนา 

จะเข้าใจว่าอะไรทำ�ให้โลกสามารถอยู่อาศัยได้ และ ยูโรปา (Europa) ที ่

ยังคงเฝ้ารอการค้นพบความลับที่ถูกซ่อนอยู่ภายใน 

	 • Message in a Bottle: ชื่อของผู้คนกว่า 2.6 ล้านคนที่ 

เข้าร่วมแคมเปญ “Message in a Bottle” ถูกบันทึกลงบนชิปซิลิคอน 

ขนาดเลก็เท่าปลายน้ิวมอืและตดิตัง้บน Vault Plate เพ่ือเป็นสญัลกัษณข์อง 

การเดินทางร่วมกันของมนุษยชาติ 

	 • Drake Equation: สมการเดรกถูกสลักไว้ด้วยลายมือของ 

นักฟิสิกส์ดาราศาสตร์และนักชีวดาราศาสตร์ผู้ล่วงลับ แฟรงก์ เดรก 

(Frank Drake: 1930 - 2022) เพ่ือเป็นเกียรตแิกแ่นวคดิอันล้ำ�หนา้ท่ีเชือ่วา่ 

ความน่าจะเป็นในการค้นพบสิ่งมีชีวิตในเอกภพนั้นสามารถคำ�นวณได้

	 •  สดุดี Ron Greeley: รอน กรีลีย์ (1939 - 2011) หนึ่งใน 

ผู้วางรากฐานของวิทยาศาสตร์ดาวเคราะห์ (Planetary Science) และม ี

บทบาทสำ�คัญต่อภารกิจอะพอลโลและการสำ�รวจดวงจันทร์ยูโรปา 

ภาพสเกตช์และลายเซ็นของเขาถูกนำ�ขึ้นไปบนยาน เพ่ือเป็นเกียรติแก่ 

ความทุ่มเทและแรงบันดาลใจท่ีเขามอบให้แก่วงการสำ�รวจอวกาศ 

ตลอดชีวิตการทำ�งานของเขา

ภาพจาก: https://en.wikipedia.org/wiki/Europa_Clip

https://europa.nasa.gov/resources/465/europa-clipper-vault-plate-water-words/
https://europa.nasa.gov/spacecraft/vault-plate/
https://en.wikipedia.org/wiki/Europa_Clip
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๏ ยูโรปาไม่ใช่แค่จุดหมายปลายทาง แต่คือจุดเริ่มต้นใหม่ของการเข้าใจ

ชีวิตในเอกภพ

	 ในเอกภพอันกวา้งใหญไ่พศาล ยังมคีำ�ถามหนึง่ท่ีมนุษย์เฝ้าถาม 

มาตลอดหลายพันปีว่า “เราคือสิ่งมีชีวิตเพียงกลุ่มเดียวในเอกภพน้ี 

จริงหรือ?” และการส่งยาน Europa Clipper ออกเดินทางไกลกว่า 2.9  

พันล้านกิโลเมตร คือหน่ึงในความพยายามอันหาญกล้าของมนุษยชาติ 

ที่จะเข้าใกล้คำ�ตอบนั้นให้มากยิ่งขึ้น

	 ยูโรปา ดวงจันทรน้์ำ�แขง็ของดาวพฤหัสบด ีอาจเหมอืนเป็นเพียง 

กอ้นหินเยือกแขง็ในห้วงอวกาศ แตภ่ายใต้เปลอืกน้ำ�แขง็ของดวงจันทรด์วงน้ี 

นักวิทยาศาสตร์เชื่อว่ามีมหาสมุทรลึกลับซ่อนอยู่ มหาสมุทรท่ีอาจมี 

องค์ประกอบทางเคมีท่ีสำ�คัญ หรืออาจมีสภาพแวดล้อมท่ีเอ้ือต่อการ 

ดำ�รงอยู่ของสิง่มีชวีติในแบบท่ีเราคาดไมถ่งึ หากเราคน้พบ “เงือ่นไขท่ีเอ้ือ 

ต่อการดำ�รงชีวิต” หรือแม้กระทั่ง “สัญญาณของสิ่งมีชีวิต” บนยูโรปา  

เพียงแคนั่น้ก็อาจเปลีย่นมมุมองท่ีเรามตีอ่ตนเองและโลกใบน้ีไปตลอดกาล

Can Life Exist on an Icy Moon? NASA’s Europa Clipper Aims to Find Out. (2024). Retrieved March 19, 2025, from https://www.nasa.gov/missions/europa-clipper/
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Europa Clipper’s Vault Plate. Retrieved April 4, 2025, from https://science.nasa.gov/mission/europa-clipper/europa-clipper-vault-plate.  

Europa: a guide to Jupiter’s icy moon. (2023). Retrieved March 26, 2025, from https://www.space.com/15498-europa-sdcmp.html. 
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บรรณานุกรม

	 ภารกิจน้ีไม่ได้เป็นเพียงการแสวงหาคำ�ตอบเชิงวิทยาศาสตร์  

แตยั่งเป็นการปลกุพลงัแห่งจินตนาการให้กลบัมามชีวีติอีกครัง้ ไมว่า่จะเป็น 

เด็กในห้องเรียนบนดอยอันห่างไกล หรือใครสักคนท่ีเพ่ิงหยิบหนังสือ 

ดาราศาสตรเ์ลม่แรกขึน้มาอ่าน บางทีใครคนน้ันอาจกำ�ลงัสงสยัวา่ “ยูโรปา 

มสีิง่มชีวีติอยู่หรอืไม่?” และจากคำ�ถามดงักลา่ว อาจเป็นแรงผลักดนัให้เกดิ 

นักดาราศาสตร์รุ่นต่อไปท่ีจะมาช่วยไขความลับของเอกภพอันย่ิงใหญ่น้ี 

ในวันข้างหน้า 

	 เพราะฉะน้ัน ยูโรปาอาจไม่ใช่แค่จุดหมายปลายทางของการ 

สำ�รวจอวกาศ แตค่อืจุดเริม่ตน้ของแรงบันดาลใจอันไรข้อบเขต จุดเริม่ตน้ 

ของการต้ังคำ�ถาม การใฝ่หาความรู ้และการตามหาความหมายของชวีติท่ี 

อยู่ไกลออกไปสุดขอบฟ้า

	 แล้วคุณล่ะ! พร้อมหรือยังที่จะเป็นส่วนหนึ่งของการเดินทางใน 

ครัง้น้ี? ไมแ่นว่า่... ในขณะท่ีเรากำ�ลงัตามหาสิง่มชีวีติอ่ืนนอกโลก กอ็าจจะ 

มีใครสกัคน (จะเรยีกวา่ “คน” กค็งไม่ถกูตอ้งนัก) ท่ีกำ�ลงัเฝ้ามองและตามหา 

เราอยู่เช่นกันก็เป็นได้

ภาพจาก: https://wiki.ut.ee/spaces/STS/pages/137331593/Europa+Clipper
และ https://www.jpl.nasa.gov/missions/europa-clipper/

https://www.nasa.gov/missions/europa-clipper/nasas-europa-clipper-uses-mars-to-go-the-distance
https://www.nasa.gov/missions/europa-clipper/nasas-europa-clipper-uses-mars-to-go-the-distance
https://www.space.com/15498-europa-sdcmp.html
https://www.nasa.gov/missions/europa-clipper/can-life-exist-on-an-icy-moon-nasas-europa-clipper-aims-to-find-out
https://www.nasa.gov/missions/europa-clipper/can-life-exist-on-an-icy-moon-nasas-europa-clipper-aims-to-find-out
https://www.earth.com/news/europa-clipper-gets-a-boost-from-mars-on-its-way-to-jupiter.
https://www.earth.com/news/europa-clipper-gets-a-boost-from-mars-on-its-way-to-jupiter.
https://www.space.com/the-universe/mars/nasas-europa-clipper-will-fly-close-to-mars-this-saturday-on-way-to-jupiters-icy-moon
https://www.space.com/the-universe/mars/nasas-europa-clipper-will-fly-close-to-mars-this-saturday-on-way-to-jupiters-icy-moon
https://www.space.com/europa-clipper-mission-explained.
https://science.nasa.gov/mission/europa-clipper/europa-clipper-vault-plate.
https://science.nasa.gov/mission/europa-clipper/spacecraft-instruments.
https://wiki.ut.ee/spaces/STS/pages/137331593/Europa+Clipper
https://www.jpl.nasa.gov/missions/europa-clipper/
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PISA เป็นได้มากกว่าข้อสอบ
แนวทางการนำ�ข้อสอบ PISA มาออกแบบการจัดการเรียนรู้
ท่ีเน้นการพัฒนาสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน

ดร.ณัฐธิดา พรหมยอด | ผู้ชำ�นาญ สาขาวิทยาศาสตร์ภาคบังคับ สสวท. | e-mail: nprom@ipst.ac.th

ภาพจาก: https://www.brookings.edu/articles/what-international-test-scores-reveal-about-american-education/

องค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (Organisation for Economic Co-operation and  
Development หรือ OECD) ได้ริเริ่มโปรแกรมประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (Programme for  
International Student Assessment หรือ PISA เพื่อประเมินคุณภาพของระบบการศึกษาของประเทศต่างๆ 
ซึ่งการประเมินของ PISA จะเน้นไปที่การใช้ความรู้และทักษะในชีวิตที่สอดคล้องกับโลกแห่งการเปลี่ยนแปลง 
มากกว่าการประเมินเฉพาะด้านเนื้อหา โดยมีการประเมิน 3 ด้าน ได้แก่ การอ่าน คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์  
ทั้งนี้ ประเทศไทยได้เข้าร่วมการประเมิน PISA ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2543 (PISA 2000) เพื่อการตรวจสอบคุณภาพ 
ของระบบการศึกษา รวมถึงสมรรถนะของนักเรียนในวัยที่จบการศึกษาภาคบังคับ และนำ�ผลที่ได้รับมากำ�หนด 
นโยบายในการพัฒนาการศึกษาและการจัดการเรียนรู้ในประเทศให้มีคุณภาพในระดับสากล (PISA Thailand,  
2567)

mailto:nprom@ipst.ac.th
https://www.brookings.edu/articles/what-international-test-scores-reveal-about-american-education/
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ในส่วนของวิทยาศาสตร์ PISA 2025 (OECD, 2024) ได้กำ�หนดกรอบการประเมินสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นการประเมิน 

ความสามารถของผู้เรียนในด้านต่างๆ ได้แก่

	 1. การอธิบายปรากฏการณ์อย่างเป็นวิทยาศาสตร์

	 2. การออกแบบและประเมนิกระบวนการสบืเสาะหาความรูท้างวทิยาศาสตร ์และแปลความหมายขอ้มลูและใชป้ระจักษพ์ยาน 

ในเชิงวิทยาศาสตร์อย่างมีวิจารณญาณ

	 3. การศึกษาค้นคว้า ประเมินและใช้ข้อมูลทางวิทยาศาสตร์เพื่อการตัดสินใจและการลงมือกระทำ� 

	 แม้ PISA จะเป็นกรอบการประเมินสมรรถนะของนักเรียน แต่หากผู้สอนนำ�ข้อสอบ PISA มาวิเคราะห์ โดยพิจารณาถึงสิ่งที่ 

PISA ให้ความสำ�คัญในการประเมิน ผู้สอนจะสามารถมองเห็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ของ 

นักเรียนได้ เช่น การกระตุ้นให้นักเรียนสามารถออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ โดยได้ฝึกฝนการตั้งคำ�ถาม  

ออกแบบการทดลอง หรือการส่งเสริมให้นักเรียนได้ประเมินและใช้ข้อมูลทางวิทยาศาสตร์เพ่ือการตัดสินใจและลงมือกระทำ�  โดยได้ 

วเิคราะห์และแปลความหมายขอ้มูล ประเมินและตดัสนิใจในประเดน็ตา่งๆ สง่เสรมิการคดิอย่างมเีหตผุลและให้ความสำ�คญักบัหลกัฐาน  

ผ่านการใช้สถานการณ์จริงในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งการส่งเสริมให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่ดีจากการทดสอบของ PISA ก็เป็นประโยชน์ 

ที่สำ�คัญ เนื่องจาก PISA ถือเป็นตัวชี้วัดหนึ่งที่สะท้อนความสามารถหรือสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน แต่อีกวัตถุประสงค์ 

สำ�คัญในการประเมินน้ันก็เพ่ือเป็นการเตรียมเยาวชนให้มีความสามารถท่ีจำ�เป็นต่อการดำ�รงชีวิตในโลกแห่งการเปลี่ยนแปลงได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ (ศูนย์ดำ�เนินงาน PISA แห่งชาติ, 2568) ดังนั้น การเตรียมความพร้อมของนักเรียนให้มีสมรรถนะที่สอดคล้องกับ 

แนวทางของ PISA ซึง่เป็นกรอบการประเมนิตามมาตรฐานสากลกม็คีวามน่าสนใจ เนือ่งดว้ยลกัษณะของขอ้สอบ PISA น้ัน ให้ความสำ�คญั 

กับกระบวนการคิด และการให้นักเรียนได้ใช้ความรู้และทักษะต่างๆ มาตอบคำ�ถามของข้อสอบ 

	 บทความนีม้เีป้าหมายเพ่ือนำ�เสนอแนวทางสำ�หรบัผู้สอนในการนำ�ขอ้สอบ PISA มาประยุกต์ใชใ้นการจัดการเรยีนรูใ้นห้องเรยีน 

วทิยาศาสตรข์องตนเองเพ่ือให้นักเรยีนไดพั้ฒนาสมรรถนะทางวทิยาศาสตร ์โดยขอยกตวัอย่างบางสว่นของขอ้สอบ PISA เรือ่ง พฤติกรรม 

ของปลาหลังหนาม ซึ่งเผยแพร่บนระบบออนไลน์ข้อสอบ PISA สสวท. หรือเว็บไซต์ https://pisaitems.ipst.ac.th/CES/quiz?quiz=1 

เพ่ือการเรยีนรูร้ว่มกนัในการพัฒนาสมรรถนะของนักเรยีน ท้ังน้ี ขอ้สอบดงักลา่วเป็นการประเมนิสมรรถนะทางวทิยาศาสตรข์องผู้เรยีน 

ในดา้นท่ี 2 การออกแบบและประเมนิกระบวนการสบืเสาะหาความรูท้างวทิยาศาสตร ์และแปลความหมายขอ้มลูและใชป้ระจักษพ์ยาน 

ในเชิงวิทยาศาสตร์อย่างมีวิจารณญาณ โดยเน้นการประเมินความสามารถของผู้เรียนในการระบุคำ�ถามเชิงวิทยาศาสตร์ และการแปล 

ความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานหรือหลักฐานทางวิทยาศาสตร์ 

ตัวอย่างข้อสอบ PISA เรื่อง พฤติกรรมของปลาหลังหนาม

	 ปลาหลังหนามเป็นปลาที่เลี้ยงง่ายในตู้ปลา ในช่วงฤดูผสมพันธุ์ ท้องของปลาหลังหนามตัวผู้จะเปลี่ยนจากสีเงินเป็น 

สแีดง ปลาหลงัหนามตัวผู้จะโจมตคีูแ่ขง่ตวัผู้ตวัอ่ืนๆ ท่ีเขา้มาในบรเิวณท่ีครอบครองและพยายามขบัไลอ่อกไปจากบรเิวณน้ัน ถา้ม ี

ปลาตัวเมียสีเงินเข้ามาใกล้ ปลาตัวผู้จะพยายามนำ�ปลาตัวเมียไปที่รังของตัวเองเพื่อให้ปลาตัวเมียได้วางไข่ 

	 นักเรียนคนหน่ึงทดลองเพ่ือสำ�รวจตรวจสอบว่าอะไรท่ีทำ�ให้ปลาหลังหนามตัวผู้แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว ในตู้ปลา 

ของนักเรียนได้เลี้ยงปลาหลังหนามตัวผู้ไว้หนึ่งตัว นักเรียนได้นำ�หุ่นของปลาที่ทำ�ด้วยขี้ผึ้งสามแบบผูกติดไว้กับลวด เขาแขวน 

หุ่นปลาทั้งสามแบบแยกกันไว้ในตู้ปลาในระยะเวลาที่เท่ากัน แล้วนับจำ�นวนครั้งที่ปลาตัวผู้แสดงปฏิกิริยาอย่างก้าวร้าวโดยการ 

พุ่งใส่ปลาขี้ผึ้ง

	 ผลการทดลองแสดงดังรูปข้างล่าง

https://pisaitems.ipst.ac.th/CES/quiz?quiz=1
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คำ�ถาม 1: จากเรื่อง พฤติกรรมของปลาหลังหนาม การทดลองนี้พยายามตอบคำ�ถามอะไร

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

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

	 ในช่วงของการผสมพันธุ์ ถ้าปลาหลังหนามตัวผู้เห็นปลาตัวเมีย มันจะพยายามดึงดูดตัวเมียโดยการแสดงพฤติกรรม 

เกีย้วพาราสซีึง่ดคูลา้ยกบัการเตน้รำ�เลก็ๆ ในการทดลองครัง้ท่ีสองไดส้ำ�รวจตรวจสอบพฤตกิรรมเกีย้วพาราสนีีอี้กครัง้โดยใชหุ่้นขีผ้ึ้ง 

สามแบบผูกตดิกับลวด ตวัหน่ึงสแีดง อีกสองตวัสเีงนิซึง่ตวัหน่ึงมท้ีองแบน สว่นอีกตวัท้องป่อง นักเรยีนนับจำ�นวนครัง้ (ในเวลา 

ที่กำ�หนด) ที่ปลาหลังหนามตัวผู้แสดงปฏิกิริยาต่อหุ่นจำ�ลองโดยแสดงพฤติกรรมเกี้ยวพาราสี

	 ผลการทดลองแสดงดังรูปข้างล่าง

คำ�ถาม 2: จากเรือ่ง พฤตกิรรมของปลาหลงัหนาม นักเรยีนสีค่นสรปุผลของตวัเองตามท่ีไดจ้ากการทดลองครัง้ท่ีสองน้ี ขอ้สรปุ 

เหล่านี้ถูกต้องตามข้อมูลที่ได้จากกราฟหรือไม่

ข้อสรุปนี้ถูกต้องหรือไม่

สีแดงก่อให้เกิดพฤติกรรมเกี้ยวพาราสีของปลาหลังหนามตัวผู้

ปลาหลังหนามตัวเมียท้องแบน ทำ�ให้ปลาหลังหนามตัวผู้แสดงพฤติกรรมเกี้ยวพาราสีมากที่สุด

ปลาหลังหนามตัวผู้แสดงพฤติกรรมเกี้ยวพาราสีกับปลาตัวเมียท้องป่องมากกว่าปลาตัวเมียท้องแบน

ใช่ ไม่ใช่

	 จากตัวอย่างขอ้สอบ PISA ท่ีไดแ้สดงไปขา้งตน้ จะเห็นไดว้า่คำ�ถามขอ้ 1 ของเรือ่ง พฤติกรรมของปลาหลงัหนาม เป็นการประเมนิ 

ความสามารถในการระบุคำ�ถามเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียน โดยข้อสอบจะให้สถานการณ์หรือข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องมาให้นักเรียนได้ทำ� 

ความเขา้ใจและนำ�ไปสูก่ารตัง้คำ�ถามท่ีสอดคลอ้งกบัสถานการณ์และแสดงความสมัพันธ์ของสิง่ท่ีต้องการสบืเสาะ เชน่ ขอ้มลูพฤตกิรรม 

ของปลาหลังหนาม ข้อมูลการออกแบบการทดลอง ข้อมูลผลการสังเกต แผนภูมิแท่งแสดงผลการทดลอง และเมื่อพิจารณาคำ�ถาม  

จะเห็นไดว้า่คำ�ถามขอ้ท่ี 1 ของขอ้สอบ เนน้ให้นักเรยีนไดต้ัง้หรอืระบุคำ�ถามท่ีสอดคลอ้งกบัการทดลองหรอืผลการทดลองท่ีขอ้สอบนำ�เสนอ 

ดงัน้ัน ในการระบุคำ�ถามของการทดลอง นักเรยีนต้องทำ�ความเขา้ใจและวเิคราะห์ขอ้มูลตา่งๆ ท่ีไดร้บั และตัง้คำ�ถามท่ีแสดงความสมัพันธ ์

ของเหตุและผลของการทดลองหรือแสดงความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตามของการทดลอง เช่น “สีของปลาหลังหนาม 

มีผลต่อความก้าวร้าวของปลาหรือไม่” ซึ่งคำ�ถามดังกล่าวมีความสอดคล้องกับวิธีการทดลองและผลการทดลองในข้อสอบนั่นเอง

	 ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ผู้สอนควรให้ความสำ�คัญกับการพัฒนาความสามารถในการระบุหรือต้ังคำ�ถามเชิงวิทยาศาสตร์ 

ของนักเรยีน โดยกระตุน้ให้นักเรยีนเกดิการคดิอย่างมวีจิารณญาณและมเีหตผุลซึง่เป็นสว่นสำ�คญัตอ่การเรยีนรูแ้ละการพัฒนาการสบืเสาะ 

หาความรูท้างวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีน (Chin & Osborne, 2008) นอกจากน้ี นักเรยีนควรไดร้บัรูแ้ละเขา้ใจวา่ คำ�ถามเชงิวทิยาศาสตร ์

เป็นอย่างไร รวมท้ังมีโอกาสได้ฝึกฝนและพัฒนาความสามารถในการระบุคำ�ถามเชิงวิทยาศาสตร์อย่างสม่ำ�เสมอ อย่างไรก็ตาม 

การจัดการเรยีนรูใ้นห้องเรยีนวทิยาศาสร ์เชน่ การทดลองในห้องเรยีนวทิยาศาสตรจ์ะมรีปูแบบการจัดการเรยีนรูท่ี้แตกตา่งจากคำ�ถาม 

ในข้อสอบ PISA นั่นคือ จะเริ่มต้นจากการให้นักเรียนได้ระบุคำ�ถามของการทดลองที่นำ�ไปสู่การออกแบบการทดลองและลงมือปฏิบัต ิ

การทดลองอย่างเป็นลำ�ดับ ดังนั้น คำ�ถามจึงเป็นส่วนสำ�คัญเพราะหากคำ�ถามไม่ชัดเจน ไม่แสดงความสัมพันธ์ของสิ่งที่สนใจศึกษา  

การดำ�เนินการรวบรวมข้อมูลในลำ�ดับต่อไปก็เป็นไปได้ยาก ทั้งนี้ คำ�ถามที่นักเรียนตั้งในห้องเรียนวิทยาศาสตร์อาจหลากหลาย ผู้สอน 

จึงมีบทบาทสำ�คัญในการให้ข้อเสนอแนะเพื่อให้นักเรียนสามารถตั้งคำ�ถาม หรือพัฒนาให้เป็นคำ�ถามเชิงวิทยาศาสตร์ที่เหมาะสม เช่น  

จากสถานการณ์ปลาหลังหนาม เมื่อนำ�ไปใช้ในห้องเรียน หากมีนักเรียนตั้งคำ�ถามว่า “อะไรเป็นสาเหตุที่ทำ�ให้ปลาหลังหนามแสดง 

พฤติกรรมก้าวร้าว” ซึ่งเป็นคำ�ถามที่ค่อนข้างกว้าง ยังไม่แสดงสิ่งที่ต้องการศึกษา ตรวจสอบ หรือทดลองอย่างชัดเจน ผู้สอนอาจ 

แนะนำ�ให้นักเรียนคิดต่อไปยังปัจจัยท่ีสนใจศึกษา หรือสิ่งท่ีนักเรียนคาดว่าจะเป็นสาเหตุ/สิ่งท่ีเป็นเหตุเป็นผลกัน หรือทำ�ให้คำ�ถาม 

มีความเฉพาะเจาะจงมากย่ิงข้ึนเพ่ือให้สามารถนำ�ไปสู่การทดลองต่อไปหรือสามารถหาหลักฐานมาสนับสนุนคำ�ตอบได้ เช่น การระบุเพ่ิมเติม 

ถึงสาเหตุที่สนใจศึกษา ไม่ว่าจะเป็น สี ขนาด ลักษณะของปลา หรือสาเหตุอื่น 

	 คำ�ถามข้อ 2 ของเรื่อง พฤติกรรมของปลาหลังหนาม เน้นการประเมินความสามารถในการแปลความหมายข้อมูลและใช้ 

ประจักษพ์ยานหรอืหลกัฐานทางวทิยาศาสตรอ์ย่างมวีจิารณญาณ โดยให้นักเรยีนไดพิ้จารณาและวเิคราะห์ขอ้มลูเกีย่วกบัพฤติกรรมการ 
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เกี้ยวพาราสีของปลาหลังหนาม ซึ่งนักเรียนต้องสามารถแปลความหมายข้อมูลจากแผนภูมิที่แสดงผลการทดลอง เรื่อง พฤติกรรมการ 

เกี้ยวพาราสีของปลาหลังหนามต่อลักษณะต่างๆ ของหุ่นจำ�ลอง โดยพิจารณาจำ�นวนครั้งที่ปลาตัวผู้แสดงพฤติกรรมการเกี้ยวพาราส ี

ตอ่หุ่นจำ�ลองแตล่ะลกัษณะ จึงจะสามารถตอบไดว้า่ขอ้สรปุเกีย่วกบัพฤติกรรมการเกีย้วพาราสขีอ้ใดถกูตอ้งบ้าง จะเห็นไดว้า่คำ�ถามขอ้น้ี 

เน้นความสามารถของนักเรียนในการแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานหรือหลักฐานทางวิทยาศาสตร์ซึ่งจะนำ�มาเป็น 

หลักฐานทางวิทยาศาสตร์ในการตอบคำ�ถามต่อไป ทั้งนี้ หากนักเรียนไม่เคยได้รับการฝึกฝนการแปลความหมายจากข้อมูล อาจทำ�ให ้

นักเรียนไม่สามารถทำ�ความเข้าใจหรือเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีได้ 

	 สำ�หรบัการจัดการเรยีนรูใ้นห้องเรยีนวทิยาศาสตร ์ผู้สอนควรสรา้งประสบการณใ์นการแปลความหมายขอ้มลู โดยให้นักเรยีน 

ได้วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่แสดงในรูปแบบต่างๆ เช่น ตาราง กราฟ แผนภูมิ แผนภาพ ที่มีรูปแบบและความซับซ้อนของ 

ขอ้มูลสอดคลอ้งกับความสามารถของนักเรยีน โดยกระตุน้ให้นักเรยีนไดท้ำ�ความเขา้ใจขอ้มลูท่ีไดร้บั อธบิายความหมายหรอืความสมัพันธ์ 

ของตัวแปรต่างๆ จากชุดข้อมูลอย่างมีเหตุผล (Rivet & Ingber, 2017) เพื่อนำ�ข้อมูลที่ได้แปลความหมายดังกล่าวไปใช้ประโยชน์ 

ได้อย่างเหมาะสม เช่น นำ�มาเป็นหลักฐานทางวิทยาศาสตร์ในการสร้างข้อกล่าวอ้าง ลงข้อสรุป ตัดสินใจในประเด็นต่างๆ อธิบาย 

ปรากฏการณห์รอืสถานการณต์า่งๆ หรอืตอบคำ�ถามท่ีสงสยัตอ่ไป ซึง่ความสามารถในการแปลความหมายขอ้มลูและใชป้ระจักษพ์ยาน 

หรือหลักฐานทางวิทยาศาสตร์อย่างมีวิจารณญาณมีความสำ�คัญต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียน ผู้สอนจึงควรให้โอกาสนักเรียน

ในการฝึกฝนความสามารถดังกล่าวอย่างสม่ำ�เสมอเพื่อให้เกิดเป็นสมรรถนะที่ติดตัวนักเรียนต่อไป เช่น สนับสนุนให้นักเรียนได้ฝึกการ 

วเิคราะห์ขอ้มลู โดยให้แยกแยะขอ้มลูออกเป็นสว่นๆ เพ่ือทำ�ความเขา้ใจองคป์ระกอบและความสมัพันธข์องขอ้มลูเหลา่นัน้ ฝึกการระบุ 

ความสมัพันธข์องขอ้มลู โดยให้นักเรยีนไดค้น้หาแบบรปูของขอ้มลู บอกแนวโน้มหรอืเชือ่มโยงความสมัพันธ์ของขอ้มลูตา่งๆ และฝึกการ 

ลงขอ้สรปุ โดยใชข้อ้มลูท่ีไดท้ำ�การวเิคราะห์ แปลความหมายแลว้มาสรา้งเป็นขอ้สรปุหรอืคำ�อธิบายท่ีสมเหตสุมผล รวมท้ังฝึกการนำ�เสนอ 

ขอ้มลู โดยให้นักเรยีนไดถ้า่ยทอดขอ้สรปุท่ีมคีวามสอดคลอ้งหรอือยู่บนพ้ืนฐานของหลกัฐานท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์ การแปลความหมาย 

ข้อมูลในรูปแบบต่างๆ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจข้อมูลที่ต้องการสื่อสารได้ง่าย นอกจากนี้ ยังอาจส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกการประเมินความ 

สอดคล้องกันของข้อโต้แย้ง หรือข้อสรุปกับหลักฐานทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างเหมาะสม 

	 จากตวัอย่างขอ้สอบ เรือ่ง พฤติกรรมของปลาหลงัหนาม ท่ีไดน้ำ�เสนอไป ผู้สอนจะเห็นไดว้า่ขอ้สอบมกีารนำ�เสนอสถานการณ ์ 

ให้ข้อมูลผลการทดลองเพ่ือให้นักเรียนได้วิเคราะห์ข้อมูล โดยการท่ีนักเรียนจะสามารถตอบคำ�ถามในข้อสอบได้น้ัน ต้องอาศัย 

การทำ�ความเขา้ใจความสมัพันธ์ของตวัแปรตา่งๆ จึงจะสามารถระบุคำ�ถามของการทดลอง รวมท้ังตอ้งแปลความหมายขอ้มลูได ้จึงจะ 

สามารถตอบคำ�ถามท่ีเป็นลักษณะของการลงข้อสรุปจากข้อมูลท่ีนำ�เสนอ ซ่ึงความสามารถดังกล่าวสอดคล้องกับการทำ�งานของนักวิทยาศาสตร์ 

ท่ีต้องมีการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์และแปลความหมายข้อมูลท่ีมีอย่างมีเหตุผลเพ่ือนำ�ไปสู่ข้อค้นพบทางวิทยาศาสตร์ 

ที่น่าเชื่อถือ ซึ่งนี่ก็เป็นจุดมุ่งหมายเดียวกันในการพัฒนานักเรียนในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ โดยในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ผู้สอนอาจนำ� 

สถานการณต์า่งๆ มาปรบัให้เหมาะสมกบัการฝึกสมรรถนะทางวทิยาศาสตร ์ในท่ีนีข้อยกตวัอย่างการออกแบบขัน้ตอนการจัดการเรยีนรู ้

ในห้องเรียนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และการแปลความหมายข้อมูลและใช้ประจักษ์พยาน 

ในเชิงวิทยาศาสตร์อย่างมีวิจารณญาณ โดยใช้สถานการณ์เรื่องพฤติกรรมของปลาหลังหนามเพื่อการเรียนรู้ร่วมกัน ดังนี้

ตารางตัวอย่างการออกแบบขั้นตอนและแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์จากสถานการณ์  

เรื่อง พฤติกรรมของปลาหลังหนาม

1. อ่านและวิเคราะห์สถานการณ์

3. ออกแบบการทดลองที่เหมาะสม
   และสอดคล้องกับคำ�ถามทาง
   วิทยาศาสตร์ที่กำ�หนด

2. ระบุคำ�ถามที่นำ�ไปสู่การสืบเสาะหา
   ความรู้ทางวิทยาศาสตร์

ให้นักเรียนอ่านและวิเคราะห์สถานการณ์
พฤติกรรมของปลาหลังหนาม

ให้นักเรียนออกแบบการทดลอง โดยการตั้ง 
สมมติฐาน กำ�หนดและควบคุมตัวแปร และ 
กำ�หนดนิยามเชิงปฏิบัติการของการทดลอง เช่น 
สมมติฐาน: สีของปลาหลังหนามตัวอื่นมีผล 
ต่อการแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวของปลา 
หลังหนามตัวผู้ โดยปลาหลังหนามท่ีมีสีเข้มกว่า 
จะส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวมากกว่า 
ปลาหลังหนามสีอ่อน

ให้นักเรียนตั้งคำ�ถามที่สนใจหาคำ�ตอบ เช่น สี 
ของปลาหลังหนามตัวอ่ืนมีผลต่อการแสดง 
พฤติกรรมก้าวร้าวของปลาหลังหนามตัวผู้หรือไม่ 
(*คำ�ถามที่ตั้งต้องสามารถนำ�ไปสู่การสำ�รวจตรวจสอบได้)

อ่ า น จั บ ใ จ ค ว า ม สำ � คั ญ แ ล ะ วิ เ ค ร า ะ ห์
สถานการณ์

ใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการออกแบบ
การทดลองที่สอดคล้องกับคำ�ถามของการ
ทดลอง รวมทั้งระบุ ตัวแปรที่เกี่ยวข้อง กำ�หนด
นิยามเชิงปฏิบัติการเพื่อนำ�ไปสู่การลงมือ
ปฏิบัติการทดลองต่อไป

ต้ังคำ�ถามท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีสามารถ 
นำ�ไปสู่การสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
โดยแสดงความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ

ขั้นตอน แนวทางการจัดกิจกรรม จุดเน้นของขั้นตอน
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4. ทดลองตามวิธีการที่ออกแบบไว้

5. ประเมินความเหมาะสมของการทดลอง
   ที่ได้ออกแบบไว้เพื่อนำ�ไปสู่การตอบ
   คำ�ถาม

6. แปลความหมายข้อมูลที่ได้นำ�เสนอ
   ในรูปแบบต่างๆ และลงข้อสรุปที่
   เหมาะสมกับข้อมูล

7. สื่อสารข้อค้นพบ

ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติการทดลองตามวิธีการ 
ที่ออกแบบไว้ สังเกตผลการทดลอง และบันทึก 
ผลการทดลองตามจริง จากนั้นอาจนำ�ข้อมูล 
ท่ีบันทึกไว้มาจัดการให้อยู่ในรูปแบบท่ีเหมาะสม 
เพ่ือให้ส่ือสารข้อมูลได้เข้าใจง่าย เช่น การจัดการ 
ข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบตาราง หรือแผนภูมิ

ให้นักเรียนพิจารณาความสอดคล้องของ 
สมมติฐาน  ตัวแปรต่างๆ กับคำ�ถามของการทดลอง 
รวมถึงวิธีการในการรวบรวมและบันทึกข้อมูล

ให้นักเรียนแปลความหมายข้อมูลที่บันทึกไว้ 
โดยพิจารณา เชื่อมโยง บรรยายความสัมพันธ ์
ของข้อมูลต่างๆ และนำ�ไปสู่การลงข้อสรุป 
ข้อค้นพบจากข้อมูล

ให้นักเรียนนำ�เสนอข้อค้นพบจากการทดลอง
ให้ผู้อื่นเข้าใจโดยแสดงประจักษ์พยานหรือ
หลักฐานที่รวบรวมได้จากการทดลอง

ลงมือทำ�การทดลองตามวิธีการที่ออกแบบ 
บันทึกผลการทดลองอย่างตรงไปตรงมา และ
จัดการข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบที่เหมาะสม

ใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการประเมิน 
ความสอดคล้องของการทดลองเพื่อนำ�ไปสู่การ
ตอบคำ�ถาม

ทำ�ความเข้าใจข้อมูล พิจารณาความสัมพันธ์ของ 
ข้อมูล แปลความหมายและลงข้อสรุปข้อมูลท่ีอยู่ 
ในรูปแบบต่างๆ

ส่ือสารข้อค้นพบด้วยวิธีการหรือส่ือท่ีเหมาะสม  
พร้อมแสดงหลักฐานท่ีสอดคล้องกันให้ผู้อ่ืน 
เข้าใจ

ขั้นตอน แนวทางการจัดกิจกรรม จุดเน้นของขั้นตอน

ตัวแปรต้น: สีของปลาหลังหนาม
ตัวแปรตาม: การแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวของ 
ปลาหลังหนามตัวผู้ 
ตัวแปรท่ีต้องควบคุมให้คงท่ี: ปลาหลังหนาม 
ตัวผู้ที ่นำ�มาทดสอบ ลักษณะต่างๆ ของปลา 
หลังหนามตัวอื่นที่นำ�มาทดสอบ เช่น ขนาด  
หาง ลำ�ตัว (ยกเว้นสี) บริเวณที่ทดสอบ
นิยามเชิงปฏิบัติการ: พฤติกรรมก้าวร้าวของ 
ปลาหลังหนามตัวผู้ วัดจากจำ�นวนครั้งของการ 
โจมตีหรือการไล่ปลาหลังหนามตัวอื่น

	 นอกจากตวัอย่างขอ้สอบ เรือ่ง พฤตกิรรมของปลาหลงัหนามแลว้ PISA ยังมขีอ้สอบท่ีเน้นการประเมนิสมรรถนะทางวทิยาศาสตร ์

ของนักเรียนในด้านอื่นๆ ผู้สอนสามารถนำ�ตัวอย่างข้อสอบหรือสถานการณ์ของข้อสอบ PISA มาวิเคราะห์ถึงจุดเน้นด้านสมรรถนะ 

และนำ�ไปสู่การออกแบบขั้นตอนหรือแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังตารางท่ีได้นำ�เสนอไปเพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกฝนสมรรถนะทาง 

วิทยาศาสตร์ด้านต่างๆ อย่างเหมาะสม ทั้งนี้ สถานการณ์ของข้อสอบ PISA บางข้อ อาจสามารถนำ�มาให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 

ในห้องเรยีนไดย้ากเน่ืองดว้ยบรบิทท่ีแตกต่างกนัในแตล่ะพ้ืนท่ีหรอืขอ้จำ�กดัในการจัดเตรยีมสือ่อุปกรณ ์ดงัน้ัน ผู้สอนสามารถเรยีนรูแ้นวทาง 

ของข้อสอบและนำ�จุดเน้นท่ีข้อสอบ PISA ให้ความสำ�คัญมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับการพัฒนานักเรียนของตนเอง โดย 

สามารถปรับจากสถานการณ์ในข้อสอบเป็นสถานการณ์อ่ืนท่ีเหมาะสมกับเป้าหมายในการพัฒนาสมรรถนะให้ข้อมูลท่ีเหมาะสม 

และเพียงพอ เพ่ือให้นักเรยีนสามารถวเิคราะห์ แปลความหมายขอ้มลู หรอืนำ�ไปสูก่ารออกแบบการสบืเสาะหาความรูท้างวทิยาศาสตรไ์ด ้

หรอืใชส้ำ�หรบัการฝึกฝนสมรรถนะดา้นอ่ืนๆ ของนักเรยีน และในระหวา่งการทำ�กจิกรรม ผู้สอนสามารถให้ความชว่ยเหลอืหรอืให้ขอ้มลู 

ย้อนกลบั (Feedback) ตามความเหมาะสมหรอืตามความตอ้งการของนักเรยีนเพ่ือกระตุน้การเรยีนรูแ้ละชว่ยให้นักเรยีนสามารถพัฒนา 

ตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป
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Effective Prompt = Context + Task + Format + Special Instructions + End goal

ChatGPT เป็นโมเดลปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI)  

ที่พัฒนาโดยบริษัท OpenAI ถูกออกแบบมาเพื่อให้สามารถเข้าใจ 

และสร้างข้อความท่ีเป็นธรรมชาติคล้ายกับการสื่อสารของมนุษย์ โดย  

ChatGPT สามารถทำ�งานได้หลากหลาย (OpenAI, 2022) เช่น

	 • ตอบคำ�ถามทั่วไป

	 • ให้คำ�ปรึกษาด้านการเรียน การสอน หรือการทำ�งาน

	 • ช่วยเขียนบทความ เอกสาร โค้ดโปรแกรม 

	 • ฝึกภาษา แปลภาษา หรืออธิบายเน้ือหาท่ียากให้เข้าใจง่ายข้ึน

	 • จำ�ลองบทสนทนา และช่วยฝึกทักษะการสื่อสาร

	 ChatGPT ผ่านการฝึกฝนด้วยข้อมูลจำ�นวนมหาศาลจาก 

อินเทอร์เน็ต เพื่อให้เข้าใจภาษาและบริบทในการสนทนา ซึ่งผู้ใช้สามารถ 

โต้ตอบกับ ChatGPT ผ่านการพิมพ์หรือการพูด โดยสามารถเข้าถึง  

ChatGPT ได้ทั้งทางเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันบนมือถือ โดยทางเว็บไซต์ 

สามารถเข้าไปใช้งานได้ที่ www.chatgpt.com 

ChatGPT ช่วยในการเรียนการสอนได้อย่างไร

	 ChatGPT เป็นเครือ่งมอืท่ีมศีกัยภาพในการสนับสนุนการทำ�งาน 

ของครูในหลายด้าน (Bateman, 2025) โดยเฉพาะในการวางแผนและ 

พัฒนาการจัดการเรียนการสอน ครูสามารถใช้ ChatGPT เพ่ือช่วย 

ออกแบบแผนการสอนท่ีสอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้และหลักสูตร  

รวมถงึสรา้งสือ่การสอน เชน่ ใบงาน แบบฝึกหัด หรอืกจิกรรมท่ีกระตุน้ให้ 

ผู้เรียนมีส่วนร่วม แต่อย่างไรก็ดี ผลลัพธ์ของ ChatGPT จะตรงตามที่คร ู

ต้องการหรือไม่ขึ้นอยู่กับการป้อนคำ�สั่งหรือที่เรียกว่า Prompt ให้กับตัว  

ChatGPT ดงัน้ัน วศิวกรรมคำ�สัง่ (Prompt Engineering) จึงมีความสำ�คญั 

อย่างยิ่งต่อการใช้ ChatGPT

	 วิศวกรรมคำ�สั่ง (Prompt Engineering) คือ ศาสตร์และศิลป์ 

ในการออกแบบและปรบัแตง่คำ�สัง่ (Prompt) เพ่ือสือ่สารกบัโมเดลปัญญา 

ประดิษฐ์ (Crabtree, 2024) เช่น ChatGPT หรือโมเดลภาษาอื่นๆ ให ้

ตอบสนองได้อย่างแม่นยำ�และตรงตามความต้องการมากที่สุด เนื่องจาก 

โมเดลเหล่าน้ีตอบสนองตามข้อมูลท่ีได้รับจากผู้ใช ้ การออกแบบคำ�สั่งท่ี 

ชัดเจน มีโครงสร้าง และมีบริบทที่เพียงพอจึงเป็นสิ่งสำ�คัญที่จะช่วยให้ได้ 

ผลลัพธ์ที่มีคุณภาพสูง

หลักการของวิศวกรรมคำ�สั่ง

	 1. การให้บริบท (Context) เพื่อเป็นข้อมูลพื้นฐานให้กับโมเดล 

เข้าใจสถานการณ์ 

	 2. ความเฉพาะเจาะจง (Specificity) ระบุวา่เราตอ้งการผลลพัธ์ 

เป็นเชน่ไร เชน่ ตอ้งการรปูแบบการเขยีนบทความเป็นทางการหรอืไมเ่ป็น 

ทางการ ต้องการคำ�ตอบที่ยาว หรือสั้น

	 3. ความชัดเจน (Clarity) ระบุให้ชัดเจนว่าผู้ส่งสารและผู้รับสาร 

เป็นใคร เช่น ครูต้องการกิจกรรมการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 

ตรรกะศาสตร์ สำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 

	 4. การใช้ตัวอย่าง (Examples) เช่น ถ้าหากครูมีตัวอย่าง 

ของแผนการสอนท่ีโรงเรียนว่าจะต้องมีหัวข้อใดบ้าง อาจจะให้ตัวอย่าง 

แก่ตัวโมเดลเพื่อให้ทางโมเดลเข้าใจและสร้างผลลัพธ์ได้ตรงความต้องการ

	 5. การปรับปรุงซ้ำ� (Iteration) บางครั้งผลลัพธ์ที่ได้มาอาจจะ 

ไม่ตรงกับความต้องการ ผู้ใช้งานสามารถแก้ไข Prompt ใหม่ หรือจะใช ้

ฟังก์ชัน Edit in Canvas ของ ChatGPT ซึ่งจะช่วยให้ครูสามารถ 

ป้อนคำ�สั่งเพิ่มเติมเพื่อปรับปรุงผลลัพธ์ให้เป็นไปตามความต้องการได้

	 การให้คำ�สั่งแก่ ChatGPT ท่ีเจาะจงและครบถ้วนจะช่วยดึง 

ศักยภาพของ AI มาใช้ได้อย่างเต็มท่ี ทำ�ให้ได้ผลลัพธ์ท่ีตรงเป้าหมาย 

และลดเวลาในการแก้ไขข้อมูล ในบทความนี้จะนำ�เสนอวิศวกรรมคำ�สั่งที ่

ผู้เขียนได้ศึกษาและพัฒนาขึ้นเพื่อใช้งานในการจัดการเรียนรู้โดยเฉพาะ 

วิศวกรรมคำ�สั่งสำ�หรับสั่งงาน ChatGPT 

	 หากมกีารให้ขอ้มลูท่ีครบถว้นแก ่ChatGPT จะทำ�ให้ผลลพัธ์ท่ีได ้

ตรงตามความตอ้งการของผู้ใชง้าน ซึง่ปัจจัยดงัตอ่ไปน้ีคอื ปัจจัยท่ีผู้ใชง้าน 

ควรคำ�นึงถึงเวลาป้อนคำ�สั่งแก่ ChatGPT (Crabtree, 2024)

	 1. Context

	 การให้บริบท (Context) แก่ ChatGPT มีความสำ�คัญ  

เน่ืองจากจะทำ�ให้ ChatGPT เขา้ใจคำ�สัง่ของเรามากขึน้ ซึง่เวลาให้บรบิท 

แก ่ChatGPT ควรคำ�นึงถงึวา่ ใครเป็นผู้สง่สาร ใครเป็นผู้รบัสาร งานท่ีสัง่ 

เกิดขึ้นท่ีไหน เช่น นักเรียนชั้นอะไร มีจำ�นวนกี่คน ลักษณะผู้เรียน 

เป็นอย่างไร ข้อจำ�กัดมีอะไรบ้าง อุปกรณ์มีอะไร เวลากี่คาบ 

	 2. Task

	 เมื่อเราต้องการให้คำ�สั่งกับ ChatGPT เราต้องระบุให้ชัดว่า 

ตอ้งการให้ ChatGPT ทำ�อะไร เชน่ ให้ชว่ยวเิคราะห์ ชว่ยสรปุ ชว่ยเขยีน 

แผนการสอน ช่วยสร้าง Rubric หรือช่วยออกแบบกิจกรรม

	 3. Format

	 บอกกับ ChatGPT ให้ชัดเจนว่าต้องการให้ผลลัพธ์ออกมาเป็น 

รูปแบบอย่างไร เช่น ต้องการผลลัพธ์เป็นตาราง เป็นหัวข้อย่อย (Bullet  

Points) 

	 4. Special Instructions

	 ถา้หากมกีรอบแนวคดิ (Framework) หรอืรปูแบบ (Model) ท่ี 

ต้องการให้ผลลัพธ์ออกมาตามแบบนั้น ครูสามารถระบุให้ ChatGPT ได ้

เชน่ ตอ้งการแผนการจัดการเรยีนรูต้ามรปูแบบการจัดการเรยีนรูแ้บบ 5Es  

หรือต้องการโจทย์ปัญหา 10 ข้อตามระดับขั้นของ Bloom’s Taxonomy

	 5. End goal

	 ระบุเป้าหมายท่ีต้องการให้ชัดเจน เช่น ต้องการให้นักเรียนม ี

ทักษะในศตวรรษที่ 21 หรือต้องการแบบประเมินความรู้ของนักเรียน

	 ผู้เขยีนจึงสรปุปัจจัยตา่งๆ ท่ีจะทำ�ให้การป้อนคำ�สัง่แก ่ChatGPT 

เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ดังสมการ

https://www.chatgpt.com/
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ตัวอย่างการป้อนคำ�สั่งให้ ChatGPT ตามโครงสร้างคำ�สั่งสำ�หรับครู

ตัวอย่างที่ 1 ให้ ChatGPT ช่วยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้

คำ�สั่ง

ฉันเป็นครูสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่องระบบสุริยะ ให้กับนักเรียนจำ�นวน 40 คน ซึ่งชอบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม โดยมีเวลาสอน 

2 คาบ (คาบละ 50 นาที) ต้องการให้ช่วยออกแบบเกมการศึกษาเกี่ยวกับระบบสุริยะที่สามารถเล่นเป็นทีมได้ เพื่อให้นักเรียนเข้าใจลักษณะเฉพาะและ 

ตำ�แหน่งของดาวเคราะห์แต่ละดวง ช่วยแสดงผลลัพธ์เป็นหัวข้อย่อย (Bullet Points) และแบ่งออกเป็น 2 คาบ โดยในแต่ละคาบต้องมีโครงสร้างกิจกรรม 

ที่ชัดเจน เกมต้องสามารถเล่นได้ทั้งในรูปแบบ กระดาษ (Printable) และดิจิทัล (PowerPoint หรือ Quizizz) และต้องเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู ้

แบบเชิงรุก (Active Learning) ผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม (Gamification) เช่น ระบบคะแนนสะสมและรางวัลเพื่อกระตุ้นการมีส่วนร่วมภายในเกม 

ต้องมีภารกิจหรือกิจกรรมที่ท้าทายและคำ�ถามควรครอบคลุมทั้งเนื้อหาพื้นฐานและการคิดวิเคราะห์ โดยจุดมุ่งหมายของกิจกรรมนี้คือ ให้นักเรียนเข้าใจ 

ลักษณะเฉพาะและตำ�แหน่งของดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ ผ่านเกมที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ พัฒนาการทำ�งานเป็นทีม และฝึกการสื่อสาร

ตัวแปร

Context

Task

Format

Special Instruction

End Goal

ส่ิงท่ีต้องพิจารณา

Who คุณเป็นใคร ท้ังคนส่งสาร
และผู้รับสาร
When/Where งานท่ีส่ังเกิดข้ึน
ท่ีไหน และเม่ือไร
มีข้อจำ�กัดอะไรบ้าง เช่น อุปกรณ์มี
อะไรบ้าง เวลาเท่าไหร่

ระบุให้ชัดเจนว่าต้องการให้ทำ�อะไร

ต้องการให้ผลลัพธ์ออกมาเป็น
แบบไหน

มี รูปแบบ (Model) หรือ กรอบ
ความคิด (Framework) ท่ีต้องการ
ให้ ChatGPT พิจารณาตามหรือไม่

เป้าหมายท่ีต้องการคืออะไร

สำ�หรับออกแบบแผนการสอน
หรือกิจกรรมการเรียนรู้

ครูสอนวิชาอะไร 
หัวข้ออะไร 
ช้ันไหน 
นักเรียนมีก่ีคน 
ลักษณะการเรียนรู้ของนักเรียน
เวลาการสอนก่ีคาบ คาบละก่ีนาที
มีอุปกรณ์อะไรให้เด็กใช้บ้าง 

ช่วยคิดกิจกรรม
ช่วยเขียนแผนการจัดการเรียนรู้
ต้องการการจัดการเรียนรู้แบบไหน เช่น 
การจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกหรือไม่

ต้องการให้เป็นหัวข้อย่อย (Bullet Point)
หรือระบุหัวข้อของแผนการสอนตามรูปแบบ
ท่ีโรงเรียนกำ�หนด

ต้องการให้เขียนแผนตามรูปแบบ 5Es 
ต้องการการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ออกแบบทางวิศวกรรม (Engineering 
Design) หรือการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 
Learning) หรือการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based 
Learning)
ต้องการกิจกรรมท่ีเน้นพัฒนาทักษะ เช่น 
การคิดแบบมีวิจารณญาณ (Critical Think-
ing) หรือทักษะการส่ือสาร 
ต้องการการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้าน 
(Flipped Classroom)
ต้องการกิจกรรมท่ีบูรณาการกับวิชาอ่ืนๆ 

ต้องการให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจใน
เร่ืองใด
ต้องการให้นักเรียนมีทักษะด้านไหน
ต้องการให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชา 

สำ�หรับการออกแบบ
แบบฝึกหัดหรือข้อสอบ

ครูสอนวิชาอะไร 
หัวข้ออะไร 
ช้ันไหน 
ลักษณะการเรียนรู้ของนักเรียน 

ออกแบบแบบฝึกหัด จำ�นวนก่ีข้อ 

โจทย์ปรนัย
โจทย์แบบถูกผิด
เติมคำ�ในช่องว่าง
โจทย์แบบจับคู่
โจทย์แบบให้นักเรียนเรียงลำ�ดับ
โจทย์แบบคำ�ตอบส้ัน
โจทย์แบบอัตนัย
โจทย์ปัญหาประยุกต์
เกมคำ�ถามสำ�หรับใช้กับ Kahoot

ต้องการคำ�ถามท่ีเรียงลำ�ดับตาม 
Bloom’s Taxonomy
ต้องการแบบทดสอบก่อนและหลัง
เรียนท่ีมีความยากง่ายใกล้เคียงกัน
ต้องการคำ�ถามท่ีกระตุ้นการคิด
ต้องการคำ�ถามเพ่ือทดสอบความรู้

เพ่ือต้องการวัดความรู้ในเร่ืองอะไร
เพ่ือระบุจุดอ่อนและจุดแข็งของ
นักเรียน
เพ่ือกระตุ้นการอภิปราย
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 
และแก้ปัญหา 

สำ�หรับออกแบบ Rubric

ครูสอนวิชาอะไร 
หัวข้ออะไร 
ช้ันไหน 
สอนทักษะอะไรแก่นักเรียนอยู่
จะใช้ Rubric ประเมินนักเรียน
ตอนไหน
เวลาการสอนก่ีคาบ คาบละก่ีนาที
มีอุปกรณ์อะไรให้เด็กใช้บ้าง 

ช่วยออกแบบ Rubric

ระบุรูปแบบของ Rubric ท่ีต้องการ
เช่น
ประเมินแบบภาพรวม (Holistic 
Rubric)
ประเมินแบบแยกองค์ประกอบ 
(Analytic Rubric)
ประเมินแบบจุดมาตรฐานเดียว 
(Single-Point Rubric)

ต้องการวัดทักษะด้านใด เช่น การ
ส่ือสาร การทำ�งานร่วมกันเป็นกลุ่ม
หรือต้องการวัดระดับความรู้ หรือ
เจตคติ

ต้องการใช้ Rubric เพ่ือ
วัตถุประสงค์ใด เช่น ประเมินเพ่ือ
พัฒนานักเรียนในด้านไหน

สีต่างๆ ในคำ�สั่ง มีรายละเอียดดังนี้ Context Task Format Special Instruction End goal

โครงสร้างคำ�ส่ัง (Prompt) สำ�หรับครู
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📌 ชื่อเกม: “ภารกิจนักสำ�รวจอวกาศ”
🎯 วัตถุประสงค์ของเกม:
	 ให้นักเรียนสามารถจดจำ�ลักษณะเฉพาะของดาวเคราะห์แต่ละดวงและตำ�แหน่งของมันในระบบสุริยะ
	 • ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านการจับคู่ข้อมูลกับดาวเคราะห์ที่ถูกต้อง
	 • กระตุ้นการทำ�งานเป็นทีมและการเรียนรู้แบบ Active Learning

🕒 คาบที่ 1: ทำ�ความรู้จักระบบสุริยะและเตรียมความพร้อม
🔹 กิจกรรมที่ 1: “เริ่มต้นภารกิจ” (10 นาที)
	 • ครูเปิดบทเรียนด้วยคำ�ถามกระตุ้นความคิด เช่น “ถ้าคุณเป็นนักบินอวกาศ คุณอยากเดินทางไปดาวเคราะห์ดวงไหน 
	   มากที่สุด? และทำ�ไม?”
	 • นำ�นักเรียนเข้าสู่เนื้อหาผ่านวีดิทัศน์หรือสไลด์เกี่ยวกับระบบสุริยะ
🔹 กิจกรรมที่ 2: “แผนที่ระบบสุริยะ” (20 นาที)
	 • แบ่งนักเรียนออกเป็น 8 กลุ่ม แต่ละกลุ่มจะได้รับการ์ดดาวเคราะห์ที่มีคำ�ใบ้เกี่ยวกับลักษณะเฉพาะของดาวเคราะห์ 
	   แต่ละดวง
	 • นักเรียนทำ�งานร่วมกันเพื่อจัดเรียงการ์ดดาวเคราะห์ตามลำ�ดับจากดวงอาทิตย์ออกไปด้านนอก
	 • ครูเฉลยและอธิบายลักษณะของดาวเคราะห์แต่ละดวง
🔹 กิจกรรมที่ 3: “เตรียมตัวก่อนเริ่มเกม” (20 นาที)
	 • นักเรียนจับคู่ดาวเคราะห์กับคุณลักษณะพื้นฐาน เช่น ขนาด อุณหภูมิ วงแหวน ดวงจันทร์
	 • นักเรียนจดบันทึกข้อมูลสำ�คัญของดาวเคราะห์แต่ละดวงลงในตาราง
	 • ครูสรุปข้อมูลสำ�คัญเพื่อเตรียมเข้าสู่เกมในคาบต่อไป

🕒 คาบที่ 2: เล่นเกม “ภารกิจนักสำ�รวจอวกาศ”
🔹 กิจกรรมที่ 4: “เริ่มต้นเกม” (10 นาที)
	 • ครูแจก “ภารกิจนักสำ�รวจอวกาศ” ให้แต่ละกลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มจะต้องไขปริศนาหรือทำ�ภารกิจเกี่ยวกับดาวเคราะห์
	 • ตัวอย่างภารกิจ เช่น “ค้นหาดาวเคราะห์ท่ีมีอุณหภูมิสูงท่ีสุดและอธิบายเหตุผล” หรือ “เรียงลำ�ดับดาวเคราะห์ตามระยะห่าง 
	   จากดวงอาทิตย์”
🔹 กิจกรรมที่ 5: “แข่งขันตอบคำ�ถาม” (25 นาที)
	 • นักเรียนเล่นเกมในรูปแบบ กระดาษ (Printable) หรือ Quizizz/Kahoot
	 • คำ�ถามจะแบ่งเป็นระดับความยากง่าย 
	 • นักเรียนจะได้รับ คะแนนสะสม ตามความถูกต้องของคำ�ตอบ
🔹 กิจกรรมที่ 6: “สรุปและสะท้อนการเรียนรู้” (15 นาที)
	 • นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้จากเกม
	 • ครูตั้งคำ�ถามปลายเปิด เช่น “ถ้าคุณต้องไปตั้งอาณานิคมบนดาวเคราะห์ คุณจะเลือกดาวดวงไหน และเพราะอะไร?”
	 • นักเรียนทำ�แบบทดสอบสั้นๆ เพื่อวัดความเข้าใจ

📌 คำ�ถามสำ�หรับเกม
✅ ระดับง่าย (เหมาะสำ�หรับการทบทวนความรู้พื้นฐาน)
	 • ดาวเคราะห์ดวงใดอยู่ใกล้ดวงอาทิตย์มากที่สุด?
	 • ระบบสุริยะของเรามีดาวเคราะห์ทั้งหมดกี่ดวง?
	 • ดาวเคราะห์ดวงใดใหญ่ที่สุดในระบบสุริยะ?
	 • ดาวเคราะห์ดวงใดเป็นดาวเคราะห์ดวงสุดท้ายจากดวงอาทิตย์?
	 • ดวงจันทร์ของโลกมีชื่อว่าอะไร?
	 • ดาวเคราะห์ดวงใดมีวงแหวนที่ชัดเจนที่สุด?
	 • ดาวอังคารมีสีอะไรเป็นเอกลักษณ์?
	 • ดวงอาทิตย์เป็นดาวฤกษ์หรือดาวเคราะห์?
✅ ระดับกลาง (ใช้กระตุ้นให้นักเรียนเริ่มคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับลักษณะของดาวเคราะห์)
	 • ทำ�ไมดาวศุกร์จึงเป็นดาวเคราะห์ที่ร้อนที่สุด แม้ว่ามันจะไม่ใช่ดาวเคราะห์ที่อยู่ใกล้ดวงอาทิตย์ที่สุด?
	 • ดาวเคราะห์ดวงใดหมุนรอบตัวเองช้าที่สุดในระบบสุริยะ?ข้อสังเกตที่ 2

	 • เพราะเหตุใดดาวเนปจูนจึงมีสีฟ้า?

ผลลัพธ์

ข้อสังเกตที่ 1
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	 • ทำ�ไมดาวอังคารจึงถูกเรียกว่า “ดาวเคราะห์แดง”?
	 • ดาวเคราะห์ดวงใดในระบบสุริยะมีพายุขนาดใหญ่ที่เกิดขึ้นมาเป็นเวลาหลายร้อยปี?ข้อสังเกตที่ 2

	 • อะไรคือข้อแตกต่างระหว่างดาวเคราะห์ชั้นใน (Inner Planets) และดาวเคราะห์ชั้นนอก (Outer Planets)?
	 • ดาวเสาร์มีวงแหวนที่ประกอบด้วยอะไร?ข้อสังเกตที่ 2

✅ ระดับยาก (ส่งเสริมการคิดเชิงลึกและการเชื่อมโยงความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับสถานการณ์สมมติ)
	 • หากโลกไม่มีดวงจันทร์เลย จะเกิดผลกระทบอะไรขึ้นกับเรา?
	 • ทำ�ไมดาวพุธจึงมีความแตกต่างระหว่างอุณหภูมิกลางวันและกลางคืนมาก?
	 • ทำ�ไมดาวพฤหัสบดีจึงมีแรงโน้มถ่วงสูงกว่าดาวเคราะห์ดวงอื่นๆ ในระบบสุริยะ?
	 • ถ้าดวงอาทิตย์ดับลงทันที ระบบสุริยะของเราจะได้รับผลกระทบอย่างไร?
	 • ถ้ามนุษย์ต้องการเดินทางไปดาวพฤหัสบดี จะมีอุปสรรคอะไรที่ต้องคำ�นึงถึงบ้าง?
	 • หากโลกอยู่ใกล้ดวงอาทิตย์มากกว่านี้เพียงเล็กน้อย จะเกิดอะไรขึ้น?
	 • ทำ�ไมดาวเคราะห์บางดวงจึงมีชั้นบรรยากาศที่หนากว่าดาวเคราะห์อื่น?

📌 คำ�แนะนำ�เพิ่มเติมสำ�หรับเพิ่มความท้าทายและพัฒนาการทำ�งานเป็นทีม
✅ เพิ่มระดับความยากของภารกิจ
	 • แข่งขันระหว่างทีม: ให้ทีมไขปริศนาและสะสมคะแนนจากคำ�ถามที่ยากขึ้น
	 • ภารกิจลับ (Bonus Challenges): เช่น วิเคราะห์ผลกระทบของดวงอาทิตย์ต่อดาวเคราะห์
	 • สถานการณ์จำ�ลอง: เช่น “ถ้าโลกไม่มีดวงจันทร์ จะเกิดอะไรขึ้น?”
✅ ใช้ระบบแต้มสะสมและรางวัล (Gamification)
	 • แจก “พลังพิเศษ” เช่น สิทธิ์ใบ้คำ�ตอบ หรือแต้มโบนัส
	 • ใช้ Mission Cards ให้ทีมสุ่มภารกิจ เช่น “หาดาวเคราะห์ที่คล้ายโลกมากที่สุดและอธิบายเหตุผล”
	 • มี รางวัลทีมยอดเยี่ยม เพื่อกระตุ้นการมีส่วนร่วม
✅ เสริมการทำ�งานเป็นทีม
	 • ให้สมาชิกแต่ละคนมีบทบาทเฉพาะ เช่น ผู้นำ�เสนอ นักวิเคราะห์ ผู้บันทึก
	 • จำ�กัดคำ�ศัพท์ เช่น อธิบายดาวอังคารโดยห้ามใช้คำ�ว่า “สีแดง”
	 • กิจกรรม Debate เช่น “ดาวอังคารเหมาะกับการตั้งอาณานิคมหรือไม่?”
✅ เสริมองค์ประกอบ STEM และการแก้ปัญหา
	 • ออกแบบยานอวกาศสำ�หรับสำ�รวจดาวเคราะห์ที่เลือก
	 • สร้างแบบจำ�ลองระบบสุริยะด้วยวัสดุเหลือใช้
	 • คำ�นวณระยะห่างของดาวเคราะห์ผ่านหน่วยมาตราส่วน

🔢 ตอนที่ 1: ความจำ� (จำ�กฎการบวกลบจำ�นวนเต็ม) (ข้อ 1 - 8)
โจทย์ตรงไปตรงมา เน้นการจำ�และคำ�นวณตามกฎ
	 1. 5 +3 =
	 2. -4 + 7 =
	 3. 8 - 12 =
	 4. -9 - 5 =
	 5. 0 + (-6) =
	 6. -3 + (-4) =
	 7. 15 - (-3) =
	 8. -10 + 10 =
 

ตัวอย่างที่ 2 ให้ ChatGPT ออกแบบโจทย์คำ�ถามคณิตศาสตร์

คำ�สั่ง

ฉันเป็นครูสอนวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง การบวกและการลบจำ�นวนเต็ม ให้กับนักเรียนจำ�นวน 35 คน ระดับปานกลาง โดยม ี

เวลาสอนจำ�นวน 1 คาบ 50 นาที ช่วยสร้างแบบฝึกหัดสำ�หรับฝึกฝนทักษะการคำ�นวณบวกลบจำ�นวนเต็ม โดยต้องการโจทย์ทั้งหมดจำ�นวน 20 ข้อ 

เรียงจากง่ายไปยาก และคำ�ถามต้องการระดับ ความจำ� ความเข้าใจ และการนำ�ไปประยุกต์ใช้ ตาม Bloom’s Taxonomy โดยจุดประสงค์ของแบบฝึกหัด 

นี้ต้องการให้นักเรียนมีความคล่องแคล่วในการคำ�นวณจำ�นวนเต็มบวกและจำ�นวนเต็มลบ

ผลลัพธ์
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ตัวอย่างที่ 3 ให้ ChatGPT ช่วยออกแบบ Rubric

คำ�สั่ง

ฉันเป็นครูสอนนักเรียนในวิชาโครงงาน เรื่องการผลิตเอทานอลเพื่อเป็นพลังงานทดแทน ในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยต้องการให้นักเรียนมีความเข้าใจ 

ในวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ รวมทั้งมีทักษะในการสื่อสาร และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยจะใช้ Rubric ในการประเมิน 

นักเรียนในการนำ�เสนองานของนักเรียนเมื่อสิ้นสุดการทำ�โครงงาน อยากให้ช่วยออกแบบ Rubric ที่ประเมินแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic Rubric)  

เพื่อวัดความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ ทักษะการสื่อสาร และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อนำ�ไปใช้ในการประเมินและให้ข้อมูล 

ป้อนกลับ (feedback) แก่นักเรียน

ผลลัพธ์

💡 ตอนที่ 2: ความเข้าใจ (อธิบายเหตุผลและลำ�ดับขั้นตอน) (ข้อ 9 - 14)
โจทย์ที่ต้องตีความและใช้เหตุผลในการหาคำ�ตอบ
	 9. อุณหภูมิเริ่มต้นที่ 12°C แต่ลดลง 18°C อุณหภูมิสุดท้ายคือเท่าไร?
	 10. บัญชีธนาคารมีเงินอยู่ 200 บาท แต่ถอนออก 350 บาท ตอนนี้ยอดคงเหลือเท่าไหร่?ข้อสังเกตที่ 3

	 11. บนเส้นจำ�นวน เริ่มที่จุด -5 แล้วเดินไปทางขวา 9 หน่วย จะอยู่ที่จุดไหน?
	 12. ถ้าคุณติดหนี้ 100 บาท แล้วมีคนให้เงิน 75 บาท ตอนนี้คุณยังติดหนี้เท่าไหร่?
	 13. อุณหภูมิที่ -2°C เพิ่มขึ้น 5°C แล้วลดลงอีก 3°C สุดท้ายอุณหภูมิเป็นเท่าไร?
	 14. บนบันไดเลขจำ�นวนเต็ม เริ่มที่ 0 กระโดดลงไป 4 ขั้น แล้วกระโดดขึ้น 7 ขั้น สุดท้ายอยู่ที่ขั้นไหน?
 
🧠 ตอนที่ 3: การนำ�ไปประยุกต์ใช้ (ใช้ในการแก้โจทย์สถานการณ์จริง) (ข้อ 15 - 20)
โจทย์สถานการณ์จริงที่ต้องวิเคราะห์และแก้ปัญหาข้อสังเกตที่ 4

	 15. ต้นไม้สูง 8 เมตร โดนตัดออก 12 เมตร จากยอดลงมา ตอนนี้ต้นไม้สูงเท่าไหร่?ข้อสังเกตที่ 3

	 16. นักดำ�น้ำ�อยู่ที่ระดับ -15 เมตร เขาดำ�ลงอีก 10 เมตร แล้วว่ายขึ้น 18 เมตร ตอนนี้เขาอยู่ที่ระดับไหน?
	 17. คะแนนสะสมของทีมเริ่มต้นที่ 0 ในการแข่งขัน พวกเขาแพ้เกมแรก (-3 คะแนน) ชนะเกมถัดไป (+5 คะแนน) และ 
เสมอเกมสุดท้าย (0 คะแนน) สรุปว่าทีมมีคะแนนรวมเท่าไหร่?
	 18. นักเรียนคนหนึ่งมีหนี้ร้านค้า 120 บาท หลังจากนั้นชำ�ระหนี้ไป 50 บาท และเพื่อนให้ยืมอีก 40 บาท สุดท้ายเขา 
มีหนี้รวมเท่าไหร่?ข้อสังเกตที่ 5

	 19. อุณหภูมิที่เมืองหนึ่งในตอนเช้าอยู่ที่ -5°C ตอนเที่ยงเพิ่มขึ้น 10°C และตกลงอีก 7°C ในช่วงเย็น อุณหภูมิสุดท้าย 
เป็นเท่าไหร่?ข้อสังเกตที่ 6

	 20. บนกระดานคะแนน คุณมี 50 คะแนน แต่ทำ�ผิดกฎโดนหัก 80 คะแนน จากนั้นได้โบนัสเพิ่ม 30 คะแนน สุดท้าย 
คะแนนรวมเท่าไหร่?

📊 Rubric การประเมินโครงงาน: การผลิตเอทานอลเพื่อเป็นพลังงานทดแทนข้อสังเกตที่ 7

องค์ประกอบ

1. ความรู้ด้าน
  วิทยาศาสตร์

2. ความรู้ด้าน
  คณิตศาสตร์

3. ความรู้ด้าน
  วิศวกรรมศาสตร์

4 = ดีเยี่ยม

อธิบายกระบวนการทางเคมี 
และชีวภาพได้ถูกต้องครบถ้วน 
พร้อมยกตัวอย่างที่เกี่ยวข้อง

คำ�นวณปริมาณและอัตรา 
การผลิตได้ถูกต้องครบถ้วน  
พร้อมวิเคราะห์ผลลัพธ์เชิง 
ตัวเลขได้อย่างแม่นยำ�

นำ�เสนอการออกแบบหรือ 
อุปกรณ์ในการผลิตเอทานอล 
ได้ อ ย่ าง เ ป็นระบบและมี 
เหตุผลรองรับ

3 = ดี

อธิบายหลักการได้ถูกต้องแต่มี 
รายละเอียดบางส่วนท่ีขาดหาย

คำ � น วณ ไ ด้ ถู ก ต้ อ ง แ ต่ มี  
ข้อผิดพลาดเล็กน้อย หรือ 
วิ เคราะห์ผลลัพธ์ได้ เ พียง 
บางส่วน

นำ�เสนอการออกแบบได้ดีแต่ 
ขาดรายละเอียดบางส่วน

2 = พอใช้

อธิบายได้เพียงบางส่วนหรือ 
มีความคลาดเคลื่อนเล็กน้อย

การคำ�นวณมีข้อผิดพลาด 
หลายจุดหรือแสดงความเข้าใจ 
ที่ไม่ครบถ้วน

มีการออกแบบแต่ไม่สอดคล้อง 
กับหลักการวิศวกรรมท้ังหมด

1 = ต้องปรับปรุง

ขาดความเข้าใจพ้ืนฐานหรือมี 
ข้อผิดพลาดสำ�คัญในเนื้อหา

ไม่ ส ามา รถคำ �น วณหรื อ 
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงตัวเลขได้ 
ถูกต้อง

ขาดการวางแผนท่ีเป็นระบบ  
หรือไม่สามารถอธิบายหลักการ 
ออกแบบได้
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ข้อระวังในการใช้

	 อย่างไรกด็ ีการใช ้ChatGPT ยังมขีอ้พึงระวงัในเรือ่งความถกูตอ้ง 

ดังน้ัน เมื่อครูนำ�มาใช้กับนักเรียนเป็นสิ่งสำ�คัญอย่างมากท่ีครูจะต้อง 

ตรวจสอบความถูกต้องอีกครั้งเสมอก่อนนำ�ไปใช้ ดังเช่นในตัวอย่างที่ 1 

ผู้เขยีนไดท้ำ�สญัลกัษณข์อ้สงัเกตท่ี 1 ซ่ึงทาง ChatGPT ไดใ้ห้จุดประสงคว์า่ 

“ให้นักเรียนสามารถจดจำ�” ซึ่งจดจำ�เป็นสิ่งท่ีครูไม่สามารถวัดผลได้  

เม่ือครูนำ�ไปใช้ครูควรแก้ไขเป็น “นักเรียนสามารถบรรยาย” หรือ  

“นกัเรยีนสามารถจำ�แนก” ใชค้ำ�กรยิาท่ีเหมาะสมกบัการวดัและประเมนิผล 

ของครู

	 ข้อสังเกตที่ 2 ในผลลัพธ์ของตัวอย่างที่ 1 คำ�ถามที่ ChatGPT  

สร้างขึ้นมาท่ีระบุว่าเป็นคำ�ถามท่ีกระตุ้นให้นักเรียนเริ่มคิดวิเคราะห์ 

จะเห็นได้ว่าหลายคำ�ถามเป็นคำ�ถามที่อยู่ในระดับจดจำ�ได้เท่านั้น 

	 ข้อสังเกตที่ 3 จะเห็นได้ว่าโจทย์ที่ทาง ChatGPT สร้างขึ้นมา 

บางข้อไม่สมเหตุสมผล 

	 ข้อสังเกตที่ 4 เนื่องจากโจทย์ที่เป็นวิเคราะห์และแก้ไขปัญหา 

ควรเป็นโจทย์ท่ีนักเรยีนไมเ่คยพบมากอ่น แตโ่จทย์ท่ี ChatGPT สรา้งขึน้มาน้ัน 

บางข้ออาจจะเป็นโจทย์ท่ีเหมาะสมกับนักเรียน แต่บางข้ออาจจะไม่เหมาะสม 

ครูควรเลือกและคัดกรองก่อนนำ�ไปใช้

	 ข้อสังเกตที่ 5 คำ�ถามที่ทาง ChatGPT สร้างขึ้นมาอาจจะม ี

ความกำ�กวม เชน่ ในโจทย์ขอ้น้ี หน้ีท่ีถามเป็นหน้ีจากรา้นคา้อย่างเดยีว หรอื 

รวมจากของเพื่อนด้วย ครูควรปรับปรุงคำ�ถามให้เหมาะสมก่อนนำ�ไปใช้

	 ข้อสังเกตที่ 6 คำ�ว่าอุณหภูมิในช่วงเย็นของเมืองนี้ อาจจะ 

เหมาะสมกว่าอุณหภูมิสุดท้าย

	 ข้อสังเกตที่ 7 จาก Rubric ถ้าครูมีเนื้อหาหรือทักษะเฉพาะ 

ดา้นไหนท่ีจะประเมนิ ครสูามารถจะปรบัปรงุให้เหมาะสมกบัความตอ้งการ 

ของครูได้

	 จากตัวอย่างท้ังหมดท่ีกล่าวมาจะเห็นว่าการป้อนคำ�สั่งให้  

ChatGPT ให้มีประสิทธิภาพจะช่วยให้ครูได้ผลลัพธ์ ท่ีตรงกับ 

ความต้องการมากขึ้น และวิศวกรรมคำ�สั่ง (Prompt Engineering) 

เป็นสิ่งท่ีสามารถช่วยครูได้ โดยเฉพาะตารางในโครงสร้างคำ�สั่ง  

(Prompt) สำ�หรับครู แต่อย่างไรก็ดี ข้อมูลที่ได้จาก AI เป็นที่รู้กันดีว่า 

ยังคงมขีอ้ผิดพลาดอยู่อีกมาก ครคูวรใชก้ารคดิเชงิวจิารณญาณ (Critical 

Thinking) ในการตัดสินใจว่าข้อมูลใดควรใช้หรือไม่หรือควรแก้ไขก่อน 

นำ�ไปใช้หรือไม่ 

	 รวมท้ังครคูวรระวงัในการนำ�ขอ้มลูสว่นตวัป้อนเขา้สู ่ChatGPT 

ด้วยเช่นกัน เพราะ ChatGPT อาจจะนำ�ข้อมูลที่ป้อนเข้าสู่ระบบไปใช้ 

เพ่ือปรบัปรงุโมเดล ดงัน้ัน หากขอ้มลูท่ีมคีวามสำ�คญัหรอืความลบั ครไูมค่วร 

นำ�มาป้อนให้กับ ChatGPT

Case Study. Quality Assurance in Education, 33(2): 203–217. https://doi.org/10.1108/QAE-02-2024-0042.

Crabtree, M. (2024, July 23). A Beginner’s Guide to ChatGPT Prompt Engineering. Datacamp. Retrieved March 17, 2025, from https://www.datacamp.com/tutorial/

       a-beginners-guide-to-chatgpt-prompt-engineering.

OpenAI. (2022, November 30). Introducing ChatGPT. OpenAI. Retrieved March 17, 2025, from https://openai.com/index/chatgpt/.

บรรณานุกรม

📊 Rubric การประเมินโครงงาน (ต่อ): การผลิตเอทานอลเพื่อเป็นพลังงานทดแทนข้อสังเกตที่ 7

องค์ประกอบ

4. การสื่อสาร

5. การคิดอย่างมี
  วิจารณญาณ

6. ความสมบูรณ์
  ของโครงงาน

4 = ดีเยี่ยม

นำ�เสนอเน้ือหาอย่างชัดเจน 
เป็นลำ�ดับ มีความมั่นใจและ 
ใช้ส่ือประกอบได้อย่างเหมาะสม

วิเคราะห์ปัญหาและเสนอวิธี 
แก้ไขอย่างมีเหตุผล มีความ 
สร้างสรรค์ และพิจารณา 
ความเป็นไปได้ของโครงงาน

โครงงานครบถ้วน มีข้อมูล 
สนับสนุนท่ีชัดเจน และเป็นไป 
ตามเป้าหมายโครงงาน

3 = ดี

นำ�เสนอได้ชัดเจนแต่ยังขาด 
คว ามลื่ น ไ หลห รื อ ใ ช้ สื่ อ 
ประกอบได้ไม่เต็มประสิทธิภาพ

วิเคราะห์ปัญหาได้ดีและเสนอ 
แนวทางแก้ไขท่ีสอดคล้อง แต่ 
ยังขาดความลึกซ้ึงบางประการ

โครงงานมีเน้ือหาครบถ้วนแต่ 
ยังขาดความลึกในบางประเด็น

2 = พอใช้

การนำ�เสนอยังไม่ชัดเจน หรือ 
มีปัญหาในการใช้สื่อประกอบ 
บางจุด

สามารถวิเคราะห์ปัญหาได้ 
บางส่วน แต่ข้อเสนอแนะ 
แก้ปัญหายังไม่สมบูรณ์

โครงงานไม่สมบูรณ์หรือมี 
ข้อมูลบางส่วนที่ยังขาดหาย

1 = ต้องปรับปรุง

สื่อสารไม่ชัดเจน ขาดความ 
ม่ันใ จห รือ ไ ม่ มีก า รใ ช้ ส่ือ 
ประกอบในการนำ�เสนอ

ไม่สามารถวิ เคราะห์หรือ 
เสนอวิธีแก้ไขปัญหาได้อย่าง 
เป็นระบบ

โครงงานไม่บรรลุเป้าหมาย 
หรือขาดข้อมูลสำ�คัญ

https://www.datacamp.com/tutorial/a-beginners-guide-to-chatgpt-prompt-engineering
https://www.datacamp.com/tutorial/a-beginners-guide-to-chatgpt-prompt-engineering
https://doi.org/10.1108/QAE-02-2024-0042.
https://openai.com/index/chatgpt/
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Murder Mystery Agent: AI สืบคดีลับ 
เกม AI สำ�หรับสร้างประสบการณ์เรียนรู้แบบสืบสวน
ในห้องเรียน

ดร.วสุ ทัพพะรังสี | สำ�นักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) | e-mail: vasu.dabbaransi@nstda.or.th
รศ. ดร.สุทธิดา จำ�รัส | มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ | e-mail: Suthida.c@cmu.ac.th

ภาพสร้างโดย Gemini

บทความน้ีนำ�เสนอแนวทางการออกแบบและจัดกิจกรรม “Murder Mystery Agent: AI สืบคดีลับ” ซ่ึงเป็นกิจกรรม 
ในรูปแบบเกมสืบสวน (Mystery Game) ท่ีผสานเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) เข้ากับกลไกของเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
(Gamification) อย่างสร้างสรรค์ โดยใช้เคร่ืองมือ Teachable Machine จาก Google เป็นแพลตฟอร์มหลักสำ�หรับ 
ฝึกสอนโมเดล AI ท่ีสามารถรับข้อมูลจากภาพ เสียง และท่าทางได้อย่างง่ายดายและไม่จำ�เป็นต้องลงทะเบียนหรือ 
เสียค่าใช้จ่ายใดๆ กิจกรรมน้ีได้รับการออกแบบให้เป็นการจำ�ลองสถานการณ์เสมือนจริง โดยมุ่งเน้นการหาผู้ต้องสงสัย 
จากเบาะแสจำ�กัด เสริมสร้างการมีส่วนร่วม ความสนุกสนาน และการคิดวิเคราะห์ในรูปแบบของการเรียนรู้เชิงรุก  
(Active Learning)

mailto:vasu.dabbaransi@nstda.or.th
mailto:Suthida.c@cmu.ac.th
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กิจกรรมดังกล่าวเกิดขึ้นจากบริบทของการอบรมครูวิทยาลัยชุมชนท่ัวประเทศ และสามารถประยุกต์ใช้ได้ในห้องเรียนระดับ 

ประถมศกึษาและมัธยมศกึษา โดยเฉพาะในรายวชิาวทิยาศาสตร ์เทคโนโลยี ศิลปะ หรอืในรปูแบบบูรณาการขา้มกลุม่สาระ ผ่านแนวคดิ 

STEM/STEAM การคดิเชงิระบบ และการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมจีรยิธรรม จุดเดน่คอื สามารถนำ�ไปใชไ้ดใ้นโรงเรยีนท่ีมขีอ้จำ�กดัดา้นอุปกรณ ์

ดจิิทัล โดยใชค้อมพิวเตอรเ์พียงเครือ่งเดยีวหรอือุปกรณพ้ื์นฐานรว่มกับการทำ�งานเป็นกลุม่ นอกจากความสนุกสนานและแรงจูงใจท่ีเกดิจาก 

กลไกเกมแลว้ กจิกรรมนียั้งเป็นจุดเริม่ตน้ของการเรยีนรูแ้นวคดิเบ้ืองตน้ดา้น Machine Learning และ Deep Learning ผ่านกระบวนการ 

สรา้งตน้แบบ (Prototype) โดยผู้เรยีนจะไดฝึ้กฝนการแยกแยะขอ้มลูฝึกสอนโมเดล และประเมนิผลลพัธ์ของ AI ดว้ยตนเอง ทำ�ให้สามารถ 

เรียนรู้ AI อย่างเข้าใจและใช้อย่างมีวิจารณญาณ

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม

	 1. เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แนวทางการประยุกต์ใช้ AI โดยใช้เครื่องมือ Teachable Machine กับการจัดการเรียนรู้แบบ 

ลงมือปฏิบัติจริง

	 2. เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การตั้งสมมติฐาน และการทำ�งานร่วมกันผ่านกิจกรรมสืบสวนจำ�ลอง

	 3. เพื่อส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีวิจารณญาณในบริบทของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21

ทักษะที่ผู้เรียนได้พัฒนาจากกิจกรรม

       ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะสำ�คัญในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) ทักษะการทำ�งานกลุ่ม 

และการสื่อสาร (Collaboration and Communication) ทักษะการตั้งสมมติฐานเชิงสร้างสรรค์ (Creative Reasoning) 

การเรียนรู้เทคโนโลยี AI อย่างมีวิจารณญาณ การเรียนรู้ผ่านการลงมือทำ� (Learning by Doing) และการมีส่วนร่วมเชิงรุก (Active  

Learning)

ภาพ 2 ตัวอย่างการใช้เคร่ืองมือ Teachable Machine ในกิจกรรมอบรม 

ภาพ 1 บรรยากาศระหว่างร่วมกิจกรรม Murder Mystery Agent: AI สืบคดีลับ 
(ภาพซ้าย) และหน้าหลักของเว็บไซต์ Teachable Machine (ภาพขวา)

	 ขัน้ตอนตรวจสอบภาพผู้รา้ยตวัจรงิผ่านคำ�สัง่ Choose Images หรอื Import Images (ภาพ 2 ภาพซา้ยและภาพกลาง) และ 

ภาพผู้รา้ยตัวจรงิท่ีสรา้งจาก Bing Image Creator ใชส้ำ�หรบัเฉลยในตอนจบ โดยไมป่รากฏในชดุขอ้มลูฝึกโมเดล (ภาพ 2 ภาพขวา) 

	 คำ�อธิบายเสรมิ: ในกระบวนการของ Teachable Machine น้ันมกีารประมวลผลเบ้ืองต้นโดยใชเ้ทคโนโลยี Machine Learning 

และ Deep Learning รว่มกนั ผู้เรยีนจะไดเ้รยีนรูข้ัน้ตอนของ Machine Learning ตัง้แต่การเกบ็ขอ้มลู (Data Collection) การฝึกโมเดล 
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(Training) ไปจนถงึการทดสอบและนำ�โมเดลมาใชง้าน (Inference) โดยเฉพาะในขัน้ตอนการฝึกโมเดล ระบบจะใชโ้ครงขา่ยประสาทเทียม 

(Neural Network) ที่มีหลายชั้น ซึ่งถือเป็นกระบวนการของ Deep Learning ทำ�ให้ผู้เรียนเข้าใจได้ว่าการเรียนรู้ของเครื่องสามารถ 

เกิดขึ้นได้จากข้อมูลจริงที่ผู้เรียนสร้างขึ้นด้วยตนเอง และเห็นผลลัพธ์ได้อย่างเป็นรูปธรรมผ่านการประยุกต์ใช้ทันที

ภาพ 3 ภาพตัวอย่างผู้ร้ายตัวจริงและภาพผู้ต้องสงสัยสร้างจาก Bing Image Creator คนท่ี 1 2 3 และ 4 ตามลำ�ดับจากซ้ายมือท่ีใช้เป็นชุดข้อมูลฝึกโมเดล

ผู้ร้ายตัวจริง ผู้ต้องสงสัยคนท่ี 1 ผู้ต้องสงสัยคนท่ี 2 ผู้ต้องสงสัยคนท่ี 3 ผู้ต้องสงสัยคนท่ี 4

ขั้นตอนการดำ�เนินกิจกรรม ดังนี้

	 ขั้นตอนที่ 1: แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 - 5 คน

	 ขัน้ตอนท่ี 2: เตรยีมเบาะแสและภาพผู้ตอ้งสงสยั โดยจะม ี“ผู้รา้ยตวัจรงิ” จำ�นวน 1 คน และผู้ตอ้งสงสยัจำ�นวน 3 - 5 คน 

แต่ละคน (ทั้งผู้ร้ายตัวจริงและผู้ต้องสงสัย) มีภาพจำ�ลองจาก AI จำ�นวน 4 - 5 ภาพ ต่อคน ภาพจำ�ลองมีทรงผม เสื้อผ้า ท่าทาง 

ที่แตกต่างกัน วิทยากรแจกภาพผู้ต้องสงสัยทั้งหมด (ตัวอย่างเช่น ผู้ร้ายและผู้ต้องสงสัยรวม 4 คน x 3 ภาพ = 12 ภาพต่อกลุ่ม)  

ดังแสดงในภาพ 3

	 ขั้นตอนที่ 3: แจก “เบาะแส” และ Token แลกเปลี่ยน โดยกลุ่มย่อยแต่ละกลุ่มจะได้รับคำ�ใบ้ (เบาะแส) เกี่ยวกับคนร้าย  

1 ขอ้ เบาะแสจะบ่งถงึลกัษณะของผู้รายตัวจรงิ เชน่ “แมบุ้คคลน้ีจะไมม่ลีกัย้ิม แตร่มิฝีปากโคง้เป็นรอยย้ิมจางๆ ตลอดเวลา ดคูลา้ยกบั 

อีกคนท่ีมีบุคลิกเป็นมิตรผิดปกติในสถานการณ์ตึงเครียด” จากเบาะแสดังกล่าวทำ�ให้ผู้ต้องสงสัยท่ีมีลักย้ิมถูกคัดออกจากกลุ่มผู้ร้าย 

ตวัจรงิ เพ่ือให้ไดเ้บาะแสเพ่ิมเตมิ กลุม่สามารถใช ้Token เพ่ือแลกเปลีย่นเบาะแสหรอืคำ�ใบ้กบักลุม่อ่ืน ซึง่ Token จะถกูนับรวมเป็นคะแนน 

ของกลุ่มหลังจบกิจกรรม เบาะแสถูกออกแบบให้ “คลุมเครือ” และ “มีความซับซ้อนทางตรรกะ” เพื่อกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ 

	 ขั้นตอนที่ 4: วิเคราะห์ภาพและฝึก AI โดยกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ภาพที่ได้รับ และจัดกลุ่มผู้ต้องสงสัยเป็น 2 ประเภท  

ได้แก่ ผู้ร้าย และผู้บริสุทธิ์ ใช้ Teachable Machine ผ่านทาง https://teachablemachine.withgoogle.com (แสดงในภาพ  

2) เพื่อจำ�แนกกลุ่มผู้ต้องสงสัยด้วยหมวด “Image Project” จากนั้นตั้งชื่อ Class1 เป็น “ผู้ร้าย” และ Class2 เป็น “ผู้บริสุทธิ์”  

(แสดงในภาพ 2  ภาพซ้ายและภาพกลาง) อัปโหลดภาพลงในกลุ่มผู้ร้ายและผู้บริสุทธิ์ตามที่แต่ละกลุ่มวิเคราะห์ ฝึกโมเดลโดยคลิก 

คำ�สั่ง “Model Trained” 

	 ขัน้ตอนท่ี 5: เฉลยและทดสอบความแมน่ยำ�ของ AI วทิยากรเฉลยภาพ “ผู้รา้ยตวัจรงิ” ซึง่เป็นคนละภาพกบัท่ีใชฝึ้ก (แสดงใน 

ภาพ 2 - ภาพขวา) กลุ่มนำ�ภาพเฉลยไปทดลองใน Teachable Machine ของตนเอง โดยดาวน์โหลดภาพเฉลยผู้ร้ายตัวจริงและ 

https://teachablemachine.withgoogle.com/
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เปรียบเทียบผลลัพธ์จาก Output ระหว่างผู้ร้ายและผู้บริสุทธิ์ที่แถบด้านล่าง (แสดงในภาพ 2 - ภาพกลาง) กลุ่มใดสามารถจำ�แนก 

ภาพคนร้ายได้แม่นยำ�ที่สุดจะได้รับรางวัล

	 ขั้นตอนที่ 6: นำ�เสนอและสะท้อนผล แต่ละกลุ่มสรุปกระบวนการคิด การตั้งสมมติฐาน และการใช้ AI โดยใช้ Rubric  

ในการประเมินกลุ่ม (เช่น การทำ�งานกลุ่ม ความแม่นยำ� ความคิดเชิงระบบ)

บทสรุป

	 กิจกรรม “Murder Mystery Agent: AI สืบคดีลับ” ที่พัฒนาโดยใช้เครื่องมือ Teachable Machine สะท้อนให้เห็นถึง 

ศักยภาพของการผสานเทคโนโลยี AI เขา้กบัการเรยีนรูแ้บบมปีฏิสมัพันธใ์นบรบิทการศกึษา โดยเฉพาะอย่างย่ิงสำ�หรบัการสง่เสรมิการ 

คดิวเิคราะห์ ความคดิสรา้งสรรค ์และการเรยีนรูผ่้านการลงมอืปฏิบัติจรงิ (Hands-on Learning) ในรปูแบบเกม (Carney et al., 2020; 

Sayginer & Tekdal, 2023) ผลการศึกษาในหลากหลายประเทศชี้ว่า Teachable Machine ช่วยให้นักเรียนตั้งแต่ระดับประถมถึง 

มัธยมสามารถเข้าใจแนวคิด Machine Learning ได้ชัดเจนมากขึ้น ทั้งยังส่งเสริมความรู้ด้านดิจิทัล และทักษะแห่งศตวรรษที่ 21  

เชน่ การทำ�งานรว่มกัน การตัง้สมมตฐิาน และการเรยีนรูเ้ชงิระบบ (Sanusi et al., 2023; Druga et al., 2022) นอกจากน้ี ยังพบวา่ 

Teachable Machine มีความแม่นยำ�ในการจำ�แนกภาพ และสามารถนำ�ไปใช้ได้ในสถานศึกษาแม้มีข้อจำ�กัดด้านอุปกรณ์ โดยใช้ 

เพียงอุปกรณข์ัน้พ้ืนฐานรว่มกบักระบวนการกลุม่ (Malahina et al., 2022) กจิกรรมน้ีจึงเป็นแนวทางการออกแบบกจิกรรมการเรยีนรู้ 

ที่สามารถขยายผลสู่โรงเรียนในหลากหลายบริบท ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเทคโนโลยีสมัยใหม่ผ่านการมีส่วนร่วมอย่างแท้จริง

Carney, M. & Feldman, B. & Myers, B. & Luria, M. & Qian, Y. (2020). Teachable Machine: approachable web-based tool for exploring machine learning classification. 

       In Extended Abstracts of the 2020 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems (pp. 1–8). https://doi.org/10.1145/3334480.3382828.

Druga, S. & Lindtner, S. & Ko, A. J. (2022). Family as a Third Space for AI Literacies: how do children and parents learn about AI together?. In Proceedings of the 

       2022 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems (pp. 1–17). https://doi.org/10.1145/3491102.3502076.

Malahina, E. A. & Hadjon, R. P. & Bisilisin, F. Y. (2022). Teachable Machine: real-time attendance of students based on open source system. International Journal of

       Informatics and Computer Science (IJICS), 6(3): 140–146.

Sanusi, T. & Tedre, M. & Vartiainen, H. (2023). Exploring Students’ Understanding of Machine Learning with Teachable Machine. Computers and Education: artificial 

       intelligence. 100122. https://doi.org/10.1016/j.caeai.2023.100122.

Sayginer, S. & Tekdal, M. (2023). The Potential of Using the Teachable Machine Application for Machine 

Learning in Education. In Proceedings of the 16th International Computer and Instructional Technologies Symposium (ICITS) (pp. 14–22).

บรรณานุกรม

ตัวอย่างตาราง Rubric การประเมินผลกิจกรรม Murder Mystery Agent: AI สืบคดีลับ

ด้านท่ีประเมิน

การต้ังสมมติฐาน

การใช้ Teachable Machine 
(TM)

การทำ�งานกลุ่ม

การนำ�เสนอ

การคิดเชิงระบบ

ระดับ 4 (ดีเย่ียม)

ต้ังสมมติฐานสอดคล้องกับ
เบาะแส เช่ือมโยงอย่างมีเหตุผล 
และสามารถอธิบายได้ชัดเจน

ฝึกโมเดลอย่างถูกต้อง ใช้ข้อมูล
เหมาะสม มีคลาสชัดเจน และ
ประเมินผลลัพธ์ได้อย่างแม่นยำ�

แบ่งหน้าท่ีชัดเจน มีการส่ือสาร 
ถกเถียง และตัดสินใจร่วมกัน
อย่างมีประสิทธิภาพ

นำ�เสนอได้อย่างม่ันใจ ครบ
ถ้วน มีการเช่ือมโยงข้ันตอน
ต่าง ๆ ของกิจกรรมและตอบ
คำ�ถามได้ดี

อธิบายความสัมพันธ์ของข้อมูล 
AI – เบาะแส – ผลลัพธ์ได้อย่าง
ชัดเจนและลึกซ้ึง

ระดับ 3 (ดี)

ต้ังสมมติฐานได้ มีการเช่ือม
โยงบางส่วน และอธิบายได้บาง
ประเด็น

ฝึกโมเดลได้ครบถ้วน ใช้คลาส
เหมาะสม แต่การจำ�แนกข้อมูล
ยังไม่แม่นยำ�พอ

มีการแบ่งหน้าท่ี แต่ยังส่ือสารไม่
ท่ัวถึง หรือการตัดสินใจยังรวม
ศูนย์อยู่บางคน

นำ�เสนอข้อมูลได้ครบพอสมควร 
มีความม่ันใจบางช่วง อธิบาย
บางส่วนของกิจกรรม

เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูลและการตัดสินใจบางส่วน 
มีความพยายามเช่ือมโยง

ระดับ 2 (พอใช้)

ต้ังสมมติฐานแต่ไม่ชัดเจน ขาด
การอธิบายหรือไม่มีเหตุผล
รองรับท่ีแน่นหนา

ใช้ TM ได้บางส่วน เช่น มีการ
จัดคลาสแต่ไม่ได้ทดลองหรือไม่
ได้แสดงผล

ทำ�งานร่วมกันบางส่วน ขาด
ความร่วมมือท่ีต่อเน่ือง

นำ�เสนอได้เพียงบางประเด็น 
ขาดความม่ันใจ หรือไม่มีการ
ตอบคำ�ถาม

เข้าใจเพียงระดับกระบวนการ 
เช่น การฝึกโมเดล แต่ไม่
สามารถเช่ือมโยงข้อมูลได้ชัดเจน

ระดับ 1 (ควรปรับปรุง)

ไม่ต้ังสมมติฐาน หรือสมมติฐาน
ไม่สอดคล้องกับเบาะแส

ใช้ TM ไม่ถูกต้อง หรือไม่มีการ
ฝึกโมเดลอย่างเหมาะสม

ไม่ทำ�งานร่วมกันหรือไม่มี
บทบาทท่ีชัดเจนของสมาชิก
ในกลุ่ม

ไม่สามารถนำ�เสนอได้อย่างต่อ
เน่ือง ขาดข้อมูล หรือไม่แสดง
บทบาท

ไม่เข้าใจ หรือไม่สามารถอธิบาย
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลและ
ผลลัพธ์ได้

https://doi.org/10.1145/3334480.3382828.
https://doi.org/10.1145/3491102.3502076.
https://doi.org/10.1016/j.caeai.2023.100122.


ปีที่ 53 ฉบับที่ 256 กันยายน - ตุลาคม 2568 | 43

การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน
กรณีการแพร่ระบาดของปลาหมอคางดำ�

ผศ. ดร.เอกภูมิ จันทรขันตี | อาจารย์สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ | e-mail: ekgapoom.j@ku.th

ภาพจาก: https://spacebar.th/business/economic-business-research-produces-black-chin-tilapia

ในช่วงปีที่ผ่านมา “ปลาหมอคางดำ�” (Blackchin tilapia) เป็นประเด็นที่ถูกพูดถึงอย่างกว้างขวางในสังคมไทย  
หลังมีการแพร่ระบาดในแหล่งน้ำ�หลายพื้นที่ของประเทศ ก่อให้เกิดกระแสสังคมและความวิตกกังวลถึงผลกระทบ 
ทางสิ่งแวดล้อมและเศรษฐกิจหลายประการ เช่น การทำ�ลายระบบนิเวศ เนื่องจากปลาหมอคางดำ�กินลูกปลาและ 
สัตว์น้ำ�ขนาดเล็กส่งผลให้ประชากรสัตว์น้ำ�ท้องถิ่น  เช่น ปลากระบอก ปลาสลิด หอยแครง ปูม้า ปูแสม ลดจำ�นวนลง 
อย่างมาก ความหลากหลายทางชีวภาพลดลง กระทบต่อโซ่อาหารในระบบนิเวศ การทำ�ลายอาชีพประมงพื้นบ้าน 
ที่อาศัยสัตว์น้ำ�ท้องถิ่น รวมถึงการสร้างความเสียหายต่อบ่อเลี้ยงปลาและบ่อเลี้ยงกุ้งของเกษตรกร เกิดความขัดแย้ง 
ในชุมชนเกี่ยวกับแนวทางในการแก้ปัญหา การแพร่ระบาดของปลาหมอคางดำ�จึงเป็นกรณีศึกษาที่ดีสำ�หรับนำ�มาใช ้
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเนื่องจากเป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในสังคม 
ส่งผลกระทบต่อผู้คนในวงกว้าง ยังไม่มีแนวทางในการแก้ปัญหาที่ชัดเจน และต้องใช้การบูรณาการความรู้จาก 
หลากหลายศาสตร์ในการแก้ไขปัญหา

mailto:ekgapoom.j@ku.th
https://spacebar.th/business/economic-business-research-produces-black-chin-tilapia
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน เกิดขึ้นจากการปฏิรูป 

การศึกษาในประเทศฟินแลนด์ อันเนื่องมาจากความต้องการในการ 

เตรียมเยาวชนของประเทศให้พร้อมรับมือกับการดำ�รงชีวิตในโลกท่ีมี 

การเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ เป็นวธีิการเรยีนรูแ้บบพหุวทิยาการ (Multi-

disciplinary) ให้ความสำ�คัญกับการเรียนรู้จากปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นจริง 

ในชวีติ กระตุน้ให้ผู้เรยีนต้ังคำ�ถามท่ีสอดคลอ้งกบัปรากฏการณด์ว้ยตนเอง  

เพ่ือนำ�ไปสูก่ารสบืเสาะ คน้ควา้ อภิปรายและหาขอ้สรปุของประเดน็ตา่งๆ 

ที่อยู่ในปรากฏการณ์นั้นๆ (อรพรรณ บุตรกตัญญู, 2561) โดยอาจเป็น 

ปรากฏการณ์ระดับโลกท่ีผู้คนท่ัวโลกให้ความสนใจ เช่น ภาวะโลกร้อน  

การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส โคโรน่า 2019 (Covid-19) การเกยตื้น 

ขวางคลองสุเอซของเรือบรรทุกตู้คอนเทนเนอร์ “เอเวอร์ กิฟเวน” หรือ 

ปรากฏการณใ์นระดบัประเทศ เชน่ มหันตภัยน้ำ�ท่วมครัง้ใหญใ่นภาคเหนือ 

และภาคใต้ ปี พ.ศ. 2567 ปัญหาฝุ่น PM 2.5 การเกิดแผ่นดินไหวใน 

กรงุเทพมหานคร ปี พ.ศ. 2568 (Francis, Breland, Østergaard, Lieblein,  

and Morse, 2013; Bobrowsky, 2018) 

ภาพ 1 ข่าวการแพร่ระบาดของปลาหมอคางดำ�
ท่ีมา: https://www.thaipbs.or.th/news/content/342441

	 ผู้เขียนขอยกตัวอย่างการใช้ปรากฏการณ์การระบาดของ 

ปลาหมอคางดำ�มาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการจัดการ 

เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานตามกรอบแนวคิดของ Daehler and  

Folsom (2016) ชลาธิป สมาหิโต (2562) และสุพิชชา นาเทพ (2566)  

ดังรายละเอียดต่อไปนี้

	 ขั้นท่ี 1 เลือกปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงบนโลก ซึ่งมีความ 

น่าสนใจ เหมาะสมกับวัยและความรู้เดิมของนักเรียน โดยเฉพาะ 

ปรากฏการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับการดำ�รงชีวิตของนักเรียน เพราะจะทำ�ให้ 

นักเรียนเกิดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อย่างมีความหมาย (Meaningful  

Learning) และสง่เสรมิให้นักเรยีนมคีวามฉลาดรูท้างวทิยาศาสตร ์ซึง่เป็น 

ความสามารถของบุคคลในการเชือ่มโยงประเดน็ท่ีเกีย่วขอ้งกบัวทิยาศาสตร์ 

และเแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีวิจารณญาณ สามารถสื่อสารหรือ 

โต้แย้งในประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างเป็นเหตุ 

เป็นผลและนำ�ไปสู่การลงมือปฏิบัติได้ (สสวท, 2564) ในขั้นตอนนี้คร ู

อาจนำ�เสนอข่าวท่ีเก่ียวข้องกับการแพร่ระบาดของปลาหมอคางดำ�ใน 

ประเทศไทย แล้วสอบถามนักเรียนว่า “นักเรียนเคยพบเห็นข่าวดังกล่าว 

ปรากฏอยู่ในสือ่ออนไลน ์โทรทัศน์ หนังสอืพิมพ์ วารสาร หรอืไม”่ “ถา้เคย 

สื่อต่างๆ มีการนำ�เสนอข่าวดังกล่าวในประเด็นใดบ้าง” เพ่ือตรวจสอบ 

ความรู้และประสบการณ์เดิมของนักเรียนต่อปรากฏการณ์ท่ีครูต้องการให้ 

นักเรียนศึกษา

	 ขั้นท่ี 2 วิเคราะห์เน้ือหาของบทเรียน เมื่อทราบความรู้และ 

ประสบการณ์เดิมของนักเรียนที่มีต่อปรากฏการณ์แล้ว ครูจึงพิจารณาถึง 

เน้ือหาวชิาท่ีจะนำ�มาใชส้อนและมคีวามสอดคลอ้งกบัปรากฏการณด์งักลา่ว  

รวมถึงวิเคราะห์ว่านักเรียนต้องมีความรู้พ้ืนฐานอะไรบ้างท่ีจะนำ�มาใช้ใน 

การศึกษาปรากฏการณ์ท่ีกำ�หนด และนักเรียนควรจะได้เรียนรู้อะไรบ้าง 

จากปรากฏการณ์เป้าหมาย เช่น ถ้าครูต้องการใช้ปรากฏการณ์การ 

แพรร่ะบาดของปลาหมอคางดำ� ในบทเรยีนเรือ่ง “การเปลีย่นแปลงแทนท่ี 

ในระบบนเิวศ” นักเรยีนควรตอ้งมคีวามรูพ้ื้นฐานเกีย่วกบัความหมายและ 

ส่วนประกอบของระบบนิเวศ การพ่ึงพาอาศัยกันในระบบนิเวศ สายใย 

อาหารและโซ่อาหาร สำ�หรับนำ�ไปเชื่อมโยงกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร์  

เรือ่งความสมัพันธ์ของสิง่มชีวีติในระบบนิเวศ หรอืการปรบัตวัของสิง่มชีวีติ 

เพื่อให้อยู่รอดในระบบนิเวศที่ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบ 

นิเวศ และนำ�ไปสู่การหาแนวทางในการแก้ปัญหาการแพร่ระบาดของ 

ปลาหมอคางดำ�เพื่อไม่ให้ส่งผลกระทบต่อระบบนิเวศของประเทศไทย

	 ขัน้ท่ี 3 นำ�เสนอปรากฏการณใ์นรปูแบบกวา้งๆ ไม่ชีเ้ฉพาะเจาะจง 

ในประเด็นใดประเด็นหนึ่งเพราะจะเป็นการจำ�กัดความคิดของนักเรียน  

ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนศึกษาปรากฏการณ์อย่างรอบด้าน อาศัยการ  

บูรณาการความรูข้า้มศาสตรเ์พ่ือนำ�ไปสูก่ารตัง้คำ�ถามท่ีเป็นจุดเริม่ตน้ของ 

การศกึษาปรากฎการณ ์โดยให้นักเรยีนตัง้คำ�ถามจากมมุมองท่ีหลากหลาย  

เชน่ ให้นักเรยีนในแตล่ะกลุม่ชว่ยกนัตัง้คำ�ถามท่ีเกีย่วขอ้งกับปรากฏการณ ์ 

เพ่ือนำ�ไปสูก่ารสบืเสาะทางวทิยาศาสตร ์โดยกำ�หนดให้เป็นคำ�ถามในดา้น 

สิ่งแวดล้อม ด้านเศรษฐกิจ ด้านสังคม ด้านสุขภาพ และด้านการเกษตร  

อย่างน้อยด้านละ 1 คำ�ถาม แล้วให้นักเรียนทุกกลุ่มนำ�เสนอคำ�ถาม 

ของกลุม่ตนเองหน้าชัน้เรยีน ดงัตวัอย่างคำ�ถามตอ่ไปน้ี “ปลาหมอคางดำ� 

มีลักษณะพิเศษอย่างไรท่ีทำ�ให้แพร่พันธ์ุได้เร็ว” “การแพร่ระบาดส่งผลกระทบ 

ตอ่ระบบนิเวศของแหลง่น้ำ�อย่างไร” “การเปลีย่นแปลง อุณหภูม ิน้ำ� หรอื 

อาหาร มีผลต่อการขยายพันธุ์ของปลานี้หรือไม่” “วิธีใดเหมาะสมที่สุดใน 

การควบคุมการระบาดของปลาชนิดน้ี” “วิธีการเพ่ิมมูลค่าของปลาหมอ 

คางดำ�มีอะไรบ้าง” “ปริมาณโปรตีนและรสชาติของเน้ือปลาหมอคางดำ� 

แตกต่างจากเนื้อปลาชนิดอื่นหรือไม่ อย่างไร

	 ขั้นที่ 4 วางลำ�ดับขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นตอนนี้  

คือ การระบุหน้าท่ีและบทบาทของนักเรียนว่าจะต้องทำ�อะไรบ้าง โดยครู 

อาจให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกคำ�ถามบนกระดานท่ีกลุ่มตนเองสนใจ 

มากท่ีสุด ซึ่งอาจเป็นคำ�ถามของเพ่ือนกลุ่มอ่ืนก็ได้มาทำ�การสืบเสาะ 

หาความรู้เพ่ือหาคำ�ตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุดของคำ�ถามดังกล่าว โดยจัด 

กิจกรรมการเรียนรู้ในรูปของการแสดงบทบาทสมมติท่ีให้นักเรียนร่วมกัน 

พิจารณาว่าจากปรากฏการณ์ท่ีกำ�หนดให้ควรมีกลุ่มบุคคลใดบ้างท่ี 

เกี่ยวข้องและต้องเข้ามามีส่วนร่วมเพ่ือช่วยกันแก้ไขปัญหาให้ประสบ 

ผลสำ�เรจ็ ครนูำ�รายชือ่กลุม่บุคคลท่ีนักเรยีนระบุไวม้าจำ�ลองและออกคำ�สัง่ 

แต่งต้ัง “คณะกรรมการแก้ไขปัญหาการแพร่ระบาดของปลาหมอคาง

https://www.thaipbs.or.th/news/content/342441
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ดำ�แห่งชาติ” ซึ่งประกอบด้วย นักวิชาการประมง เกษตรกรผู้เลี้ยงปลา 

และกุ้ง พ่อครัวทำ�อาหาร นักวิจัยด้านการแปรรูปสัตว์น้ำ�  เจ้าหน้าท่ี 

กรมชลประทาน บริษัทผลิตอาหารสัตว์ เจ้าหน้าที่มูลนิธิสืบ นาคะเสถียร  

ชาวบ้านในพื้นที่ที่มีการระบาด ดังตัวอย่างในภาพ 2

	 จากน้ันให้นักเรยีนแต่ละคนในกลุม่สวมบทบาทสมมติเป็นบุคคล 

ต่างๆ เพื่อสืบค้นข้อมูลและเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหา ตามบทบาท 

ท่ีแต่ละคนได้รับ และบันทึกผลลงในใบกิจกรรม “คณะกรรมการแก้ไข

ปัญหาการแพร่ระบาดของปลาหมอคางดำ�แห่งชาติ” ดังตาราง 1 

ตาราง 1 ตัวอย่างผลการสืบค้นข้อมูลของนักเรียนในใบกิจกรรม “คณะกรรมการแก้ไขปัญหาการแพร่ระบาดของปลาหมอคางดำ�แห่งชาติ”

คณะกรรมการฝ่ายต่างๆ

นักวิชาการประมง

เกษตรกรผู้เลี้ยงปลาและกุ้ง

พ่อครัวทำ�อาหาร

นักวิจัยด้านการแปรรูปสัตว์น้ำ�

เจ้าหน้าที่กรมชลประทาน

บริษัทผลิตอาหารสัตว์ 

เจ้าหน้าที่มูลนิธิสืบนาคะเสถียร

ชาวบ้านในพื้นที่ซึ่งมีการระบาด

แนวทางการแก้ไขปัญหา

ผลิตปลาหมอคางดำ� 4n เพื่อปล่อย 

ลงสู่แหล่งน้ำ�ธรรมชาติ แล้วทำ�ให้

ปลาหมอคางดำ�รุ่นลูกเป็นหมัน

การใช้กากชากำ�จัดปลาหมอคางดำ� 

ในบ่อ

เมนูต้มยำ�ปลาหมอคางดำ�

การทำ�น้ำ�ปลาหรือปลาร้า

เปิดประตูระบายน้ำ�ปล่อยปลาหมอ 

คางดำ�ทิ้งทะเล

ทำ�เป็นปลาป่นเลี้ยงสัตว์

การใช้ปลากะพงหรือปลาอีกงหรือ 

ปลาชะโดในการควบคุมประชากร 

ของปลาหมอคางดำ�

การใช้นากในการควบคุมประชากร 

ปลาหมอคางดำ�

ข้อดีของแนวทางดังกล่าว

ตัดวงจรการเพ่ิมจำ�นวนและควบคุม 

การระบาดในระยะยาว

เป็นอินทรีย์สารที่ไม่เป็นอันตราย

ต่อสิ่งแวดล้อม

เป็นแหล่งโปรตีนทางเลือกราคาถูก  

ปลาที่นำ�มาใช้ผลิตเป็นปลาขนาด 

1-3 นิ้ว ซึ่งเป็นขนาดปลาที่มีการ

แพร่ระบาดมากที่สุด

เป็นการแก้ปัญหาปลาหมอคางดำ� 

ร่วมกับการบริหารจัดการน้ำ�เพื่อ

ป้องกันน้ำ�ท่วม

ก้างเยอะทำ�ให้มีปริมาณแคลเซียม 

สูง

เป็นการใช้วิธีการทางธรรมชาติใน 

การควบคุมกันเอง ไม่เป็นอันตราย 

ต่อสิ่งแวดล้อม

เป็นสัตว์ที่พบในธรรมชาติของ

ท้องถิ่นอยู่แล้ว

ข้อเสียของแนวทางดังกล่าว

เป็นการเพิ่มจำ�นวนปลาหมอคาง

ดำ�เข้าสู่ระบบนิเวศและปลาอาจ

เข้าไปทำ�ลายสัตว์น้ำ�ท้องถิ่นก่อนท่ี

จะออกลูกที่เป็นหมัน

ใช้ได้เฉพาะในบ่อกุ้งเพราะกากชา

เป็นพิษต่อปลาทุกชนิด

เนื้อมีปริมาณน้อย เหนียว และ 

ไม่อร่อย ก้างเยอะ และแข็ง ราคา

รับซื้อถูก ไม่จูงใจ 

ให้คนจับและนำ�มาขาย

อาจไปแพร่ระบาดบริเวณป่าชายเลน  

และแนวชายฝั่งทะเล

มีกรดอะมิโนที่จำ�เป็นต่อสัตว์ใน 

ปริมาณน้อยไม่คุ้มต่อการลงทุน 

ต้องใช้ปลาที่มีขนาดใหญ่กว่าปลา

หมอคางดำ�ซึ่งมีราคาแพงและปลา 

บางชนิดอยู่ได้เฉพาะน้ำ�จืดหรือ 

น้ำ�กร่อย หรือน้ำ�เค็ม แต่ปลาหมอ 

คางดำ�อยู่ได้ทั้งในน้ำ�จืด น้ำ�กร่อย  

และน้ำ�เค็ม

นากเป็นสัตว์ป่าจึงควบคุมพฤติกรรม 

ได้ยาก ซึ่งนากอาจเข้าไปกินปลา 

ในบ่อเลี้ยง สร้างความเสียหาย 

เพิ่มเติมได้

ภาพ 2 กิจกรรมการประชุมคณะกรรมการแก้ไขปัญหาการแพร่ระบาดของปลาหมอคางดำ�แห่งชาติ
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	 เมื่อนักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลและบันทึกลงในใบกิจกรรม 

เรยีบรอ้ยแลว้ จึงให้ทุกกลุม่ออกมานำ�เสนอขอ้คน้พบของตนเอง หลงัจาก 

นำ�เสนอครบทุกกลุ่ม ครูให้นักเรียนท้ังห้องช่วยกันสร้างแผนผังความคิด 

หรอื Infographic เพ่ือสรปุแนวทางการแกปั้ญหาท่ีคดิวา่เป็นไปไดท้ั้งหมด  

ภาพ 3 การสร้าง Infographic เพ่ือสรุปแนวทางการแก้ปัญหาการแพร่ระบาด
ของปลาหมอคางดำ�

ภาพ 4 การจัดทำ�เป็นรายงานสรุปสําหรับผู้บริหาร เพ่ือสรุปแนวทางการแก้ปัญหา
การแพร่ระบาดของปลาหมอคางดำ�

ดังตัวอย่างในภาพ 3 หรืออาจให้นักเรียนท้ังห้องร่วมกันจัดทำ�เป็น 

รายงานสรุปสําหรับผู้บริหาร (Executive Summary) ที่มีการศึกษาอย่าง 

รอบดา้นเพ่ือนำ�ไปสูก่ารวางแผนแกไ้ขปัญหาอย่างเป็นรปูธรรม ดงัตวัอย่าง

ในภาพ 4

	 จะเห็นได้ว่านอกจากการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ 

ปรากฎการณ์เป็นฐาน: กรณีการแพร่ระบาดของปลาหมอคางดำ�จะทำ�ให ้

นักเรียนเรียนรู้แนวคิดทางวิทยาศาสตร์ท่ีต้องการแล้ว การให้นักเรียน 

สบืเสาะหาความรูด้ว้ยตนเองในเชิงลกึทีเ่กีย่วขอ้งกบัปรากฏการณท์ีศ่กึษา  

ยังเป็นการบูรณาการให้นักเรยีนเรยีนรูแ้นวคดิอ่ืนๆ ท่ีเกีย่วขอ้ง เชน่ กรณ ี

ท่ีนักเรยีนนำ�เสนอวธีิแก้ปัญหาโดยการพัฒนาพันธุป์ลาหมอ 4n เพ่ือทำ�ให้ 

ลูกปลาหมอรุ่นต่อมาเป็นหมันจะทำ�ให้นักเรียนเรียนรู้แนวคิดเกี่ยวกับ 

การใช้เทคโนโลยีในการปรับปรุงพันธ์ุสัตว์ให้มีลักษณะตามท่ีต้องการ  

ลักษณะทางพันธุกรรมของสิ่งมีชีวิต โครโมโซมและหน้าท่ีของโครโมโซม  

การให้นักเรียนนำ�เสนอผลการค้นคว้าข้อมูล การสร้าง Infographic 

รวมท้ังการเขียนรายงานในลักษณะของรายงานสรุปสำ�หรับผู้บริหาร  

สามารถส่งเสริมทักษะการสื่อสารทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน การให้ 

นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มสวมบทบาทเป็นบุคคลท่ีแตกต่างกันเพ่ือคิดหา 

แนวทางในการแก้ปัญหาตามบทบาทท่ีแต่ละคนได้รับ รวมถึงการให้ 

นักเรยีนนำ�เสนอและวพิากษว์จิารณแ์นวคดิระหวา่งกลุม่เกีย่วกบัขอ้ด ีขอ้เสยี 

และความเป็นไปได้ของแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหา เป็นการส่งเสริม 

ให้เกิดการโต้แย้งทางวิทยาศาสตร์ในชั้นเรียน  และส่งเสริมการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ การคิดตัดสินใจ เพ่ือร่วมกันลงข้อสรุปเกี่ยวกับแนวทาง 

การแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดของชั้นเรียน

	 การใช้กรณีการแพร่ระบาดของปลาหมอคางดำ�มาเป็น 

ตัวขับเคลื่อนการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ยังสามารถส่งเสริมสมรรถนะทาง 

วิทยาศาสตร์ตามกรอบโครงสร้างการประเมินของ PISA 2025 ให้เกิดขึ้น 

ในตัวของนักเรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม เช่น สมรรถนะที่ 1 การอธิบาย 

ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ ในประเด็นย่อย 1) การระลึกและนำ� 

ความรูท้างวทิยาศาสตรไ์ปประยุกตใ์ชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม 2) การใชร้ปูแบบ 

ตา่งๆ ในการแสดงแทนของความรู ้3) การวางแผนแกไ้ขปัญหาท่ีเกีย่วขอ้ง 

กับวิทยาศาสตร์ และ 4) การแสดงให้เห็นถึงศักยภาพของการนำ�ความรู้ 

ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้เพื่อประโยชน์ของสังคม  การให้นักเรียนตั้งคำ�ถาม 

ท่ีเป็นจุดเริม่ตน้ของการศกึษา ปรากฏการณท่ี์นำ�ไปสูก่ารสบืเสาะ คน้ควา้ 

เพื่อหาคำ�ตอบ ในการสอนขั้นที่ 3 สามารถส่งเสริมสมรรถนะที่ 2 การ 

ออกแบบและประเมนิกระบวนการสบืเสาะหาความรูท้างวทิยาศาสตร ์และ 

การแปลความหมายข้อมูลและใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์อย่าง 

มีวิจารณญาณ ในประเด็นย่อย 1) การระบุคำ�ถามอย่างเป็นวิทยาศาสตร์  

โดยการให้นักเรียนร่วมกันพิจารณาคำ�ถามที่นักเรียนตั้งขึ้นมาว่า คำ�ถาม 

ใดบ้างเป็นคำ�ถามทางวิทยาศาสตร์ที่สามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทาง 

วทิยาศาสตร ์และคำ�ถามใดบ้างเป็นคำ�ถามท่ีไมส่ามารถตรวจสอบไดด้ว้ย 

วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ถ้าคำ�ถามท่ีนักเรียนสนใจศึกษาในเชิงลึก 

เป็นคำ�ถามท่ีต้องอาศัยการทดลองก็จะช่วยส่งเสริมสมรรถนะท่ี 2 ใน 

ประเด็นย่อย 2) การออกแบบการทดลองท่ีเหมาะสมเพ่ือตอบคำ�ถาม 

3) การประเมินการทดลองท่ีออกแบบไว้ว่าเหมาะสมท่ีสุดสำ�หรับการตอบคำ�ถาม 

หรอืไม ่การให้นักเรยีนสบืคน้ขอ้มลูเพ่ือหาวธีิแกปั้ญหาการแพรร่ะบาดของ 

ปลาหมอคางดำ�จากมุมมองตามบทบาทสมมติท่ีแต่ละคนได้รับสามารถ 
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สง่เสรมิสมรรถนะท่ี 2 ในประเดน็ย่อย 4) การตคีวามขอ้มลูท่ีมกีารนำ�เสนอ 

ในรปูแบบตา่งๆ เพ่ือลงขอ้สรปุท่ีเหมาะสมและประเมนิขอ้ดท่ีีเก่ียวขอ้งกบั 

ข้อมูลเหล่านั้นได้ และส่งเสริมสมรรถนะที่ 3 การศึกษาค้นคว้า ประเมิน  

และใช้ข้อมูลทางวิทยาศาสตร์เพ่ือการตัดสินใจและการลงมือกระทำ�  ใน 

ประเด็นย่อย 1) การสืบค้น ประเมิน และสื่อสารเกี่ยวกับความสัมพันธ ์

ของข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ สำ�หรับนำ�ไปใช้ในการตัดสินใจในประเด็นที่ 

เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ 

	 การศึกษาค้นคว้าจากข่าวที่นำ�เสนอในช่องทางต่างๆ จะพบว่า 

นักวิชาการประมงและเกษตรกรผู้เลี้ยงปลามีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน 

เกี่ยวกับความทนของไข่ปลาหมอคางดำ�ในสภาพแวดล้อมที่แห้งแล้ง โดย 

เกษตรกรผู้เลี้ยงปลาระบุว่า “ตนเองได้ตากบ่อปลากลางแดดและโรย 

ปูนขาวทิ้งไว้ประมาณ 2 เดือน แต่เมื่อเติมน้ำ�ลงบ่อใหม่ ปรากฏว่าเจอ 

ลกูปลาหมอคางดำ�อยู่ในบ่อเป็นจำ�นวนมาก แสดงวา่ไขข่องปลาหมอคางดำ� 

สามารถทนแดดและอยู่ในสภาพแห้งแล้งท่ีไม่มีน้ำ�ได้เป็นเวลานาน” แต่ 

นักวิชาการประมงโต้แย้งว่า “พฤติกรรมของปลาหมอคางดำ�เป็นปลาท่ี 

ฟักไข่ในปากของปลาเพศผู้ ไข่ปลาต้องได้รับความชุ่มชื้นและออกซิเจน 

อย่างเพียงพอจึงจะสามารถฟักเป็นลูกปลาได้ ดังน้ัน ไข่ของปลาหมอ 

คางดำ�จึงไม่สามารถทนทานต่อสภาพแวดล้อมท่ีแห้งแล้งได้ หากนำ�ไข่ 

ปลาหมอคางดำ�ขึ้นมาจากน้ำ�แล้วท้ิงไว้จนแห้งจะกลายเป็นไข่เสียท่ี 

ไม่สามารถฟักเป็นตัวได้อีก และในปัจจุบันยังไม่พบรายงานวิจัยว่า 

ไข่ปลาหมอคางดำ�สามารถทนอยู่ในสภาพแห้งแล้งได้ถึง 2 เดือน แล้ว 

กลับมาฟักเป็นตัวได้อีก” ครูสามารถนำ�ความคิดเห็นที่แตกต่างกันนี้ของ 

นักวิชาการประมงและเกษตรกรผู้เลี้ยงปลามาให้นักเรียนวิพากษ์ว่า 

ความคดิเห็นของใครมคีวามน่าเชือ่ถือมากกวา่กนั เพราะเหตุใด ซ่ึงสามารถ 

สง่เสรมิสมรรถนะท่ี 3 ในประเดน็ย่อยท่ี 2) การแยกแยะระหวา่งคำ�กลา่วอ้าง 

ท่ีมหีลกัฐานทางวทิยาศาสตรท่ี์ชดัเจนหรอืคำ�กลา่วอ้างจากผู้เชีย่วชาญกบั 

คำ�กล่าวอ้างจากผู้ท่ีไม่ใช่ผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นความเห็นของบุคคลท่ัวไป  

3) การสรา้งขอ้โตแ้ย้งในการสนับสนุนขอ้สรปุทางวทิยาศาสตรท่ี์เหมาะสม 

จากชุดข้อมูล 4) การวิจารณ์ข้อบกพร่องท่ีพบบ่อยในการโต้แย้งทาง 

วิทยาศาสตร์โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับการได้มาของความรู้และความรู้ด้าน 

กระบวนการ และ 5) การตัดสินใจโดยใช้ข้อโต้แย้งทางวิทยาศาสตร์ทั้ง 

ในระดับส่วนตัวหรือส่วนรวมเพ่ือแก้ปัญหาในปัจจุบันหรือสนับสนุนการ 

พัฒนาที่ยั่งยืน

บทสรุป 

	 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน เป็นรูปแบบการ 

เรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเน้นให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  

(Constructivism) เป็นการฝึกให้นักเรียนแก้ปัญหาในชีวิตจริง ส่งเสริม 

ให้นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning Skills)  

นักเรียนจะมีบทบาทเป็นนักแก้ปัญหา สามารถออกแบบการสำ�รวจเพ่ือ 

แสวงหาคำ�ตอบหรือคำ�อธิบายท่ีตนเองสงสัย โดยบูรณาการความรู้ใน 

หลากหลายศาสตร์ ตลอดจนเลือกใช้เครื่องมือและวิธีการท่ีจะนำ�มาใช้ 

ในการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม เป็นแนวทางหน่ึงในการพัฒนานักเรียน 

ท่ีเหมาะสมกับวัยอย่างเป็นองค์รวมท้ังทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม  

และสติปัญญา เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับโลกใน 

ปัจจุบันท่ีมกีารเปลีย่นแปลงในดา้นตา่งๆ อย่างรวดเรว็ บางปรากฏการณ์ 

เป็นสิง่ท่ีไม่เคยเกดิขึน้มากอ่น การจัดการเรยีนรูโ้ดยใชป้รากฏการณเ์ป็นฐาน 

จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนไม่ตื่นตระหนกต่อปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้น  

และสามารถวางแผนเพ่ือรับมือและเผชิญหน้ากับปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้น 

อย่างมีสติปัญญาและรู้เท่าทัน

ภาพจาก: https://www.seub.or.th/bloging/news/2024-224/

https://mss.weebly.com/
https://www.seub.or.th/bloging/news/2024-224/
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เรียนรู้โลกผ่านข้อมูลจริง จาก
My NASA Data กับ GLOBE Program 

ยุพาพร ลาภหลาย | ผู้ชำ�นาญ ฝ่ายพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา สสวท. | e-mail: ytipj@ipst.ac.th 

ภาพจาก: https://mynasadata.larc.nasa.gov/basic-page/5e-earth-system-storymap-collection-lesson-plans

mailto:ytipj@ipst.ac.th
https://mynasadata.larc.nasa.gov/basic-page/5e-earth-system-storymap-collection-lesson-plans
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GLOBE Program และ My NASA Data คืออะไร

	 GLOBE Program (Global Learning and Observations to 

Benefit the Environment) เป็นโครงการวิทยาศาสตร์และการศึกษา 

นานาชาติที่มุ่งเน้นการพัฒนาวิทยาศาสตร์โลกทั้งระบบ (Earth System  

Science) ผ่านการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลโดยนักวิทยาศาสตร์ 

ภาคประชาชน (Citizen Scientist) เป้าหมายหลักของโครงการ GLOBE 

คือ การพัฒนาวิทยาศาสตร์โลกท้ังระบบและการประยุกต์ใช้ โดยกระตุ้นให้

ทุกคนมีส่วนร่วมในการรวบรวมข้อมูลอย่างมีจุดมุ่งหมาย สร้างทักษะ  

STEM และกำ�ลังคน STEM ของอนาคต โครงการ GLOBE มีหลักวิธ ี

ดำ�เนินการตรวจวัด (GLOBE Protocol) ที่เป็นมาตรฐานสากล สำ�หรับ 

ตรวจวัดข้อมูลสิ่งแวดล้อมในภาคสนาม ได้แก่ ดิน น้ำ�  บรรยากาศ 

สิง่ปกคลมุดนิและสิง่มชีวีติ สามารถแลกเปลีย่นเรยีนรูข้อ้มลูท่ีเกบ็รวบรวม 

ในฐานข้อมูลของโครงการ GLOBE (www.globe.gov) ร่วมกับสมาชิก 

โครงการ GLOBE ทั่วโลก

ภาพ 1 GLOBE Program website
ท่ีมา: www.globe.gov

	 My NASA Data เป็นโครงการของ NASA Langley Research  

Center ซ่ึงเป็นแพลตฟอร์มออนไลน์ท่ีเปิดให้ผู้ใช้งานเข้าถึงข้อมูลเก่ียวกับโลก 

ของ NASA สำ�หรบันักการศกึษาและผู้เรยีนรูต้ัง้แต่ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 - 

มธัยมศกึษาปีท่ี 6 โดยขอ้มลูเหลา่น้ีไดถ้กูจัดการให้สอดคลอ้งกบัมาตรฐาน 

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของประเทศสหรัฐอเมริกา (Next Generation  

Science Standards (NGSS)) แบ่งเนือ้หาตามองคป์ระกอบหลกัของโลก  

ได้แก่ บรรยากาศ (Atmosphere) ส่วนที่เป็นชีวภาค หรือชีวมณฑล  

(Biosphere) ธรณีภาค (Geosphere) ส่วนที่เป็นพื้นน้ำ� หรือ อุทกภาค  

(Hydrosphere) และ หิมะภาค (Cryosphere) โดยมีแหล่งเรียนรู้ท่ี 

หลากหลาย เชน่ บทเรยีนแบบย่อ แผนการเรยีนรูส้ำ�หรบัคร ูและเครือ่งมือ 

ตลอด 20 กว่าปีที่ผ่านมา โครงการ GLOBE ประเทศไทยมุ่งส่งเสริมการเรียนรู้การศึกษาวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม ให้ 
นักเรียนได้เรียนรู้การเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อมรอบตัวจากการเก็บข้อมูลที่ตรวจวัดสิ่งแวดล้อมในภาคสนามด้วย 
วิธีการที่เป็นมาตรฐานทางวิทยาศาสตร์อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ เพื่อส่งเสริมการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-Based  
Learning) และการคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) ให้กับครู นักเรียน และผู้สนใจทั่วไปสร้างองค์ความรู้ผ่าน 
การศกึษาวทิยาศาสตรส์ิง่แวดลอ้มในทอ้งถิน่ของตนและนำ�ขอ้มลูเหลา่นัน้สู่การทำ�งานวจิยัวทิยาศาสตร์ส่ิงแวดล้อมอย่าง 
มีคุณภาพและข้อมูลมีความน่าเชื่อถือ ในปัจจุบันข้อมูลดิจิทัลมีบทบาทสำ�คัญต่อการเรียนรู้ได้อย่างไม่มีขีดจำ�กัด เรา 
สามารถส่งเสริมการเรียนรู้เข้าถึงข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือได้ ในที่นี้ขอยกตัวอย่างแหล่งเรียนรู้จาก My NASA  
Data และ GLOBE Program ซึ่งเป็นแหล่งข้อมูลที่น่าสนใจและทันสมัย เราสามารถเรียนรู้วิทยาศาสตร์โลกทั้งระบบ 
เข้าถึงข้อมูลดาวเทียม วิเคราะห์สภาพภูมิอากาศและการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อมรอบตัวได้จากการเรียนรู้ข้อมูลจริง 
ที่ได้จากการเช่ือมโยงการเก็บข้อมูลที่ตรวจวัดข้อมูลสิ่งแวดล้อมในภาคสนามและข้อมูลที่ได้จากการตรวจวัดด้วย 
ภาพข้อมูลดาวเทียมและการทำ�นายได้อย่างแม่นยำ�มีประสิทธิภาพ

ภาพ 2 ตัวอย่างการสร้างภาพข้อมูล ค่าเฉล่ียรายเดือนของละอองลอยในบรรยากาศ
(Monthly Aerosol Optical Depth (AOD)) ในเดือนมกราคม ปี ค.ศ. 2025

ท่ีมา: https://larc-mynasadata-2df7cce0.projects.earthengine.app/view/earth-system-da-
ta-explorer

https://www.globe.gov/
https://www.globe.gov/
https://larc-mynasadata-2df7cce0.projects.earthengine.app/view/earth-system-da-
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Earth System Data Explorer ในการสรา้งภาพจากฐานขอ้มลูของ NASA  

ท่ีสามารถแสดงผลเป็นกราฟ แผนท่ี และภาพเคลือ่นไหวไดอ้ย่างเขา้ใจงา่ย  

สามารถนำ�ไปใชใ้นการจัดการเรยีนการสอน หรอืเรยีนรูเ้พ่ิมเตมิดว้ยตนเอง  

รายละเอียดเพิ่มเติมศึกษาได้ที่ https://mynasadata.larc.nasa.gov/

 

ความเชื่อมโยงของ GLOBE Program และ My NASA Data

	 การใช้ข้อมูลจาก My NASA Data ช่วยให้นักเรียนสามารถ 

เปรียบเทียบข้อมูลภาคสนามท่ีตรวจวัดตามหลักวิธีดำ�เนินตรวจวัดของ  

GLOBE กบัขอ้มลูระดบัโลกจากภาพขอ้มลูดาวเทียม เชน่ การเปรยีบเทียบ 

อุณหภูมิอากาศในภาคสนามพ้ืนท่ีของนักเรยีนเองท่ีตรวจวดักับภาพขอ้มลู 

ดาวเทียมในพ้ืนท่ีเดียวกัน ซึ่งช่วยเสริมความเข้าใจในปรากฏการณ์ทาง 

สิ่งแวดล้อมได้อย่างลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ GLOBE Program ยังม ี

กจิกรรมการเรยีนรู ้(Learning Activity) ท่ีเชือ่มโยงกบั My NASA Data  

ซึ่งเป็นกิจกรรมให้ครูสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ในห้องเรียนเพ่ือส่งเสริม 

การเรียนรู้ความสัมพันธ์ของระบบโลกอีกด้วย

ตัวอย่างการนำ� GLOBE Program และ My NASA Data ไปใช้ใน 

ห้องเรียน

กิจกรรม 1 การเรียนรู้การเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิอากาศ

	 การเรียนรู้การเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศด้วยการศึกษาการ 

เปลีย่นแปลงอุณหภูมอิากาศ โดยใช ้GLOBE Protocol ไดแ้ก่ การตรวจวดั 

อุณหภูมอิากาศ (Air Temperature) ซึง่นกัเรยีนสามารถใชห้ลกัวธีิดำ�เนินการ 

ตรวจวัดของ GLOBE ในการลงมือปฏิบัติจริงในภาคสนามเพื่อเก็บข้อมูล 

อุณหภูมอิากาศปัจจุบัน (Current Air Temperature) ดว้ยเทอรม์อมเิตอร ์ 

และการศกึษาอุณหภูมพ้ืินผิว (Surface Temperature) โดยใชอิ้นฟราเรด 

เทอรม์อมเิตอรเ์พ่ือตรวจวดัอุณหภูมพ้ืินผิวโลก  รวมท้ังศกึษาความสมัพันธ์ 

ระหวา่งการเปลีย่นแปลงอุณหภูมอิากาศเชือ่มโยงกับองคป์ระกอบหลกัอ่ืนๆ 

เชน่ การศกึษาแหลง่เพาะพันธ์ุยุงลายกบัสภาพแวดลอ้มบรเิวณแหลง่ท่ีศกึษา 

นั้น เราจะได้ข้อมูลว่าบริเวณนั้นมียุงลายชนิดใด อุณหภูมิที่เหมาะสมต่อ 

วงจรชีวิตของยุงลาย และลักษณะของแหล่งเพาะพันธุ์ยุงนั้น ข้อมูล 

ที่เราได้จากการตรวจวัดของ GLOBE นี้ช่วยให้ได้ข้อมูลที่แม่นยำ�ที่ My  

วีดิทัศน์แนะนำ�วิธีการใช้เคร่ืองมือ Earth System Data Explorer
https://www.youtube.com/watch?v=DX0EGRaAf8I

ท่ีมา: My NASA Data

NASA Data สามารถนำ�ไปใช้ในการเรียนรู้ในห้องเรียนได้อย่างรวดเร็ว 

เราสามารถนำ�ข้อมูลเหล่าน้ีไปใช้ศึกษาพัฒนาการของลูกน้ำ�ยุงลายได้ 

อย่างแม่นยำ�  หรือติดตามการแพร่ระบาดของโรคท่ีเกิดจากยุงเป็นพาหะ 

หรือเชื่อมโยงกับการศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับภูมิอากาศ เช่น ความชื้น 

สัมพัทธ์อากาศ เมฆ ปริมาณฝน ความดันบรรยากาศ

	 นอกจากนี้ GLOBE Program ได้แนะนำ�กิจกรรมที่สามารถ 

เชือ่มโยงความสมัพันธ์ของอุณหภูมอิากาศกบัพ้ืนท่ี ผ่านกจิกรรมการเรยีนรู ้

เรื่อง “How Do Seasonal Temperature Patterns Vary Among  

Different Regions of the World” โดยเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง 

ละติจูดและการผันแปรของอุณหภูมิตามฤดูกาล ผ่านการทำ�กิจกรรมโดย 

จับคูก่ราฟอุณหภูมกิบัพ้ืนท่ีท่ีมกีารกำ�หนดละติจูด โดยอธิบายการเชือ่มโยง 

ความรู้ ความแตกต่างของฤดูกาลเมื่ออยู่ห่างจากเส้นศูนย์สูตร และเมื่อ 

อยู่ใกล้เส้นศูนย์สูตร ซึ่งเป็นเรื่องใกล้ตัวท่ีควรทำ�ความเข้าใจ และมี 

องค์ความรู้ในส่วนนี้

   

ภาพ 3 ตัวอย่างภาพกราฟอุณหภูมิอากาศ และข้อมูลละติจูดของพ้ืนท่ี
ท่ีมา: https://www.globe.gov/documents/348614/de815d37-79f7-4f97-93a9-57df1fab6e8d

https://mynasadata.larc.nasa.gov/
https://www.youtube.com/watch?v=DX0EGRaAf8I
https://www.globe.gov/documents/348614/de815d37-79f7-4f97-93a9-57df1fab6e8d
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GLOBE Program. How Do Seasonal Temperature Patterns Vary Among Different Regions of the World. สืบค้นเมื่อ 29 กันยายน 2568, จาก https://www.globe.gov/

       documents/348614/.de815d37-79f7-4f97-93a9-57df1fab6e8d.

My NASA Data. Analyzing Global Patterns with the Earth System Satellite Images. สืบค้นเมื่อ 29 กันยายน 2568, จาก https://mynasadata.larc.nasa.gov/basic-page/

       analyzing-global-patterns-earth-system-satellite-images.

My NASA Data. My NASA Data - GLOBE Connections GLOBE Connections: changing air temperatures. สืบค้นเมื่อ 29 กันยายน 2568, จาก https://mynasadata.larc.

       nasa.gov/print/pdf/node/522.

My NASA Data. Earth System Data Explorer. สืบค้นเมื่อ 29 กันยายน 2568, จาก https://larc-mynasadata-2df7cce0.projects.earthengine.app/view/earth-system-data

       -explorer.

บรรณานุกรม

กิจกรรม 2  การเรียนรู้โลกท้ังระบบจากการวิเคราะห์ข้อมูล ภาพข้อมูลดาวเทียม 

ด้วย My NASA Data 

ภาพ 4 ตัวอย่างภาพข้อมูลดาวเทียมในกิจกรรม “Analyzing Global Patterns with the 
Earth System Satellite Images”

ท่ีมา: https://mynasadata.larc.nasa.gov/basic-page/analyzing-global-patterns-earth-sys-
tem-satellite-images

	 นักเรียนจะได้ฝึกการสังเกตการกระเจิงโดยฝุ่นละอองหรือควัน 

ในชั้นบรรยากาศ วิเคราะห์ข้อมูลจากข้อมูลสิ่งแวดล้อม เข้าใจและเรียนรู ้

ความสัมพันธ์ของตัวแปรทางด้านสิ่งแวดล้อม ตลอดจนการเปลี่ยนแปลง 

ของตัวแปรเหล่าน้ีท่ีเกิดข้ึนตามฤดูกาล และในช่วงระยะเวลาท่ีเปล่ียนแปลงไป 

ตัวแปรทางวิทยาศาสตร์เหล่านี้ ได้แก่

	 - ละอองลอย (Aerosols) แสดงค่าความลึกทางแสงของ 

ละอองลอย (Aerosol Optical Depth หรอื AOD) ซึง่เป็นคา่ท่ีบอกวา่แสงจาก 

ดวงอาทิตย์ถกูดดูกลนืและกระเจิงโดยฝุ่นละอองหรอืควนัในชัน้บรรยากาศ 

มากแคไ่หน หากคา่ AOD สงู แปลวา่มีละอองลอยจำ�นวนมากปกคลมุอยู่ 

ในอากาศ ทำ�ให้แสงแดดสอ่งลงมาถงึพ้ืนโลกไดน้้อยลง ทัศนวสิยัแย่ลง และ 

อาจกระทบต่อสุขภาพ

	 - ปริมาณเมฆปกคลุม (Cloud Cover) เป็นร้อยละของปริมาณ 

เมฆปกคลุมที่อยู่ในชั้นโทรโปสเฟีย

	 - รังสีแสงอาทิตย์ (Insolation) เป็นปริมาณพลังงานจาก 

แสงอาทิตย์ท่ีสอ่งถึงพ้ืนโลกในแต่ละวนั โดยเป็นแสงชว่งคลืน่สัน้ (เชน่ แสงท่ี 

มองเห็นได้) ซ่ึงช่วยให้พ้ืนโลกอุ่นข้ึนในเวลากลางวัน ปริมาณน้ีจะเปล่ียนแปลง 

ตามฤดูกาล และเมฆก็มีผลต่อการลดหรือเพิ่มพลังงานที่ลงมาถึงพื้น

	 - หยาดน้ำ�ฟ้า (Precipitation) เป็นอัตราค่าเฉลี่ยปริมาณ 

หยาดน้ำ�ฟ้ารายเดือนท่ีคำ�นวณจากปริมาณหยาดน้ำ�ฟ้าท่ีตกท้ังหมด 

หารด้วยจำ�นวนวันที่มีหยาดน้ำ�ในพื้นที่นั้น

	 - อุณหภูมิพื ้นผิว (Surface Temperature) เป็นอุณหภูม ิ

พ้ืนผิวเฉลีย่รายเดอืนของอากาศใกลพ้ื้นผิว โดยท่ัวไปจะวดัอุณหภูมท่ีิระดบั

ความสูง 2 เมตรเหนือพื้นผิว

	 - พืชพรรณ (Vegetation) เป็นการวัดความสมบูรณ์ของพืช 

บนพ้ืนผิวโลก โดยวดัจากปรมิาณรงัสอิีนฟราเรดชว่งคลืน่สัน้ (Near-Infrared 

Radiation) ท่ีสะท้อนลงบนพ้ืนผิว พืชท่ีมใีบสเีขยีว (จากคลอโรฟิลล)์ ซึง่ 

อาศัยการสังเคราะห์แสงจะสะท้อนรังสีอินฟราเรดช่วงคลื่นสั้นได้มากกว่า  

	 ตัวอย่างการจัดการเรียนรู้สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 

3 - 6 นักเรยีนสามารถตรวจสอบภาพการเปลีย่นแปลงของรงัสแีสงอาทิตย์ 

อุณหภูมพ้ืินผิว ปรมิาณเมฆปกคลมุ ปรมิาณฝน ละอองลอย และพืชพรรณ 

โดยครูอาจให้นักเรียนทำ�นายความสัมพันธ์ของผลกระทบจากกิจกรรม 

ของมนุษย์กับปริมาณละอองลอย และอุณหภูมิพ้ืนผิวซ่ึงสัมพันธ์กับ 

การเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศที่ปรากฏในกิจกรรม พร้อมทั้งให้นักเรียนสรุป 

และนำ�เสนอสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการทำ�กิจกรรมนี้

สิ่งที่ได้รับจากการเรียนรู้สำ�หรับครูและนักเรียน ด้วย My NASA Data

	 สิง่ท่ีนักเรยีนจะไดร้บัหากมกีารจัดการเรยีนรูโ้ดยเป็นการพัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา การสื่อสาร 

และการมีส่วนร่วม การใช้ข้อมูลจริง และการสื่อสารทางวิทยาศาสตร์  

เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ 

เทคโนโลยี ส่วนครูสามารถใช้แหล่งเรียนรู้จาก My NASA Data เช่น  

บทเรยีนแบบย่อ กจิกรรมการเรยีนรู ้แผนการสอน เพ่ือใชเ้ป็นแหล่งขอ้มลู 

ในการส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม

	 การบูรณาการแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ My NASA Data และ  

GLOBE Program เป็นแนวทางท่ีทันสมัยในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

สิ่งแวดล้อมผ่านข้อมูลจริงและการลงมือปฏิบัติ จากข้อมูลท่ีสมาชิก 

โครงการ GLOBE ตลอด 30 ปีท่ีผ่านมา บูรณาการรว่มกบัขอ้มลูดาวเทียม 

ของ NASA ทำ�ให้ข้อมูลเหล่าน้ีมีคุณค่าช่วยให้นักเรียนเข้าใจโลกในมิต ิ

ท่ีลึกซึ้งและเชื่อมโยงกับชีวิตประจำ�วันได้อย่างมีความหมาย มาร่วมกัน 

เปิดโลกการเรียนรู้ท่ีไร้พรมแดนในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม 

เพ่ือให้เกดิความตระหนักในการอนุรกัษท์รพัยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดล้อม 

อย่างยั่งยืน และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อม

https://www.globe.gov/documents/348614/.de815d37-79f7-4f97-93a9-57df1fab6e8d
https://www.globe.gov/documents/348614/.de815d37-79f7-4f97-93a9-57df1fab6e8d
https://mynasadata.larc.nasa.gov/basic-page/analyzing-global-patterns-earth-system-satellite-images
https://mynasadata.larc.nasa.gov/basic-page/analyzing-global-patterns-earth-system-satellite-images
https://mynasadata.larc.nasa.gov/print/pdf/node/522
https://mynasadata.larc.nasa.gov/print/pdf/node/522
https://larc-mynasadata-2df7cce0.projects.earthengine.app/view/earth-system-data-explorer
https://larc-mynasadata-2df7cce0.projects.earthengine.app/view/earth-system-data-explorer
https://mynasadata.larc.nasa.gov/basic-page/analyzing-global-patterns-earth-sys-
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สถานการณ์สิ่งแวดล้อมที่ทั่วโลกกำ�ลังเผชิญอยู่เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ว่าเรากำ�ลังอยู่ในช่วงเวลาที่ผลจาก 
การเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศทำ�ให้ทุกคนที่อาศัยอยู่ในแต่ละภูมิภาคของโลกได้รับผลกระทบและภัยพิบัติที่มี  
ความรุนแรงและความถี่ของการเกิดแตกต่างกันไป โดยองค์กร Germanwatch เผยแพร่รายงาน Climate Risk 
Index (CRI) 2025 ซึ่งได้จัดอันดับให้ประเทศไทยอยู่ในอันดับ 30 ของประเทศที่มีความเสี่ยงสูงที่สุดในโลกที่ได้รับ 
ผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศในระยะยาวในช่วง 30 ปี (1993 - 2022) การจัดอันดับนี้พิจารณา 
จากแนวโน้มที่แต่ละประเทศได้รับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศและภัยพิบัติที่เกี่ยวข้องกับ 
ภูมิอากาศ เช่น พายุ น้ำ�ท่วม คลื่นความร้อน ภัยแล้ง ไฟป่า รุนแรงและบ่อยครั้งขึ้น ส่งผลให้เกิดการสูญเสีย 
ความหลากหลายทางชีวภาพและความเสียหายต่อภาคเศรษฐกิจและสังคม การรับมือผลกระทบดังกล่าวจำ�เป็นต้อง 
หาทางรอดโดยอาศัยวิธีการท่ีย่ังยืนโดยไม่ก่อให้เกิดปัญหาใหม่ท่ีต้องแก้ไขต่อไป หน่ึงในแนวทางท่ีได้รับความสนใจ 
ในปัจจุบันคือ การแก้ปัญหาโดยอาศัยธรรมชาติเป็นฐาน (Nature-based Solutions: NbS) ควบคู่กับ การปรับตัว 
โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน (Community-based Adaptation: CbA)

ประเทศไทยมีแผนการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 

แห่งชาติ (Thailand’s National Adaptation Plan: NAP) ใน 

6 สาขา ไดแ้ก ่การจัดการทรพัยากรธรรมชาต ิการเกษตรและความมัน่คง 

ทางอาหาร การท่องเท่ียว การสาธารณสขุ การจัดการทรพัยากรธรรมชาติ 

และการตัง้ถิน่ฐานและความมัน่คงของมนุษย์ ซึง่บทความน้ีขอเสนอแนวคดิ 

ในการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศในสาขาการจัดการ 

ทรัพยากรธรรมชาติและสาขาการตั้งถิ่นฐานและความมั่นคงของมนุษย์ 

4 ประการ คอื การแกป้ญัหาโดยอาศยัธรรมชาตเิปน็ฐาน (Nature-based 

Solutions: NbS) การปรับตัวโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน (Community-based 

Adaptation: CbA) การพยากรณ์และการเตือนภัยล่วงหน้าที่แม่นยำ� 

(Advanced Weather Forecasting and Early Warning System)  

และการจัดการความเสี่ยงอย่างเป็นระบบ (Risk Management) 

	 การแก้ปัญหาโดยอาศัยธรรมชาติเป็นฐาน (Nature-based  

Solutions: NbS) รเิริม่โดย IUCN (International Union for Conservation 

of Nature) หรือ องค์การระหว่างประเทศเพ่ือการอนุรักษ์ธรรมชาติ  

(เพชร, 2567) การแก้ปัญหาโดยอาศัยธรรมชาติเป็นฐาน เป็นแนวทางที ่

ใชท้รพัยากรธรรมชาติและกระบวนการทางธรรมชาตใินการบรหิารจัดการ  

ปกป้องและฟ้ืนฟูระบบนิเวศอย่างย่ังยืนเพ่ือให้สามารถจัดการกับความ 

ท้าทายทางสังคมและเศรษฐกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพ และปรับตัวให้ 

เขา้กับสถานการณเ์พ่ือสรา้งคณุภาพชวีติท่ีดขีองมนุษย์ ควบคูก่บัการคงไว ้

ซึ่งประโยชน์จากความหลากหลายทางชีวภาพ ตัวอย่างเช่น การอนุรักษ ์

พ้ืนท่ีชุ่มน้ำ�เพ่ือใช้ประโยชน์ท่ีหลากหลายท้ังในแง่ของการเป็นแหล่ง 

กักเก็บน้ำ�เพื่อบรรเทาอุทกภัย เป็นแหล่งสำ�หรับการประกอบอาชีพประมง 

และแหล่งน้ำ�เพ่ือการเกษตรในหน้าแล้ง การทำ�การเกษตรเชิงนิแวศท่ี 

ไม่ทำ�ลายส่ิงแวดล้อม การใช้แนวร้ัวธรรมชาติป้องกันคล่ืนแทนการสร้างเข่ือน 

ริมหาด การเพ่ิมพ้ืนท่ีสีเขียวในเขตเมืองเพ่ือลดอุณหภูมิของเมือง และ 

การดำ�เนินธุรกจิท่องเท่ียวเชงิอนุรกัษ ์รวมถึงการสง่เสรมิให้สมาชกิในชมุชน 

มีความเข้าใจและตระหนักถึงความสำ�คัญของทรัพยากรธรรมชาติท้องถิ่น 

	 การปรับตัวโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน (Community-based 

Adaptation: CbA) มุง่เน้นการเสรมิสรา้งความสามารถของชมุชนในการ 

จัดการกบัผลกระทบจากการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศผ่านการใชข้อ้มลู 

ด้านภัยพิบัติและการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศในการตระหนักรู้และรับมือ  

ชุมชนมีส่วนร่วมในกระบวนการวางแผนและการตัดสินใจดำ�เนินการ 

ปรบัตวัโดยใชก้ารแกปั้ญหาโดยอาศยัธรรมชาตเิป็นฐาน เกดิความเขม้แขง็ 

และความย่ังยืนในการพัฒนา และสร้างความเชื่อมั่นให้ชุมชนมีบทบาท 

เป็นเจ้าของและผู้ขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงในท้องถิ่นของตนเองอย่างมี 

ประสิทธิภาพมากขึ้น ตัวอย่างเช่น การต้ังถิ่นฐานบ้านเรือนริมน้ำ�ท่ีจะ 

ยกพ้ืนสูงป้องกันน้ำ�ท่วมในฤดูน้ำ�หลาก หลีกเลี่ยงการสร้างอาคารหรือ 

สิง่กอ่สรา้งขวางทางน้ำ� หรอืพ้ืนท่ีท่ีมคีวามเสีย่งตอ่การเกดิดนิถลม่ น้ำ�ท่วม

ภาพ 1 การแก้ปัญหาท่ีอาศัยธรรมชาติเป็นฐาน
(IUCN, 2565)
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	 ในส่วนของการพยากรณ์และการเตือนภัยล่วงหน้าท่ีแม่นยำ�  

(Advanced Weather Forecasting and Early Warning System) และ 

การจัดการความเสีย่งอย่างเป็นระบบ (Risk Management) น้ัน เป็นสว่น 

ของการนำ�องคค์วามรูท้างวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีมาชว่ยในการบรหิาร 

จัดการ โดยการพยากรณแ์ละการเตอืนภัยลว่งหนา้ท่ีแมน่ยำ� (Advanced  

Weather Forecasting and Early Warning System) ต้องอาศัย 

เทคโนโลยีท่ีทันสมยั มขีอ้มลูท่ีเกบ็ดว้ยวธีิการท่ีมาตรฐานและแม่นยำ� รวมถงึ 

สื่อสารไปยังผู้ท่ีใช้ประโยชน์ข้อมูลจากการประมวลผลข้อมูลดังกล่าว 

สว่นการจัดการความเสีย่งอย่างเป็นระบบ (Risk Management) เป็นการ 

จัดการความเสีย่งท่ีจะเกดิขึน้โดยนำ�มุมมองท่ีหลากหลายและการวเิคราะห์ 

ความเชือ่มโยงของมติติา่งๆ ในระยะยาว และคาดการณภั์ยลว่งหนา้ เพ่ือ 

เตรียมการรับมืออย่างมีประสิทธิภาพ

	 กลา่วโดยสรปุ การแกปั้ญหาโดยอาศยัธรรมชาตเิป็นฐาน (NbS)  

การปรับตัวโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน (CbA) นั้น จำ�เป็นต้องอาศัยความรู้ 

และขอ้มลูเชงิวทิยาศาสตรม์าใชป้ระกอบในการออกแบบนโยบาย วางแผน  

ลงมือปฏิบัติและติดตามผลการดำ�เนินงาน รวมถึงการปรับปรุงแนวทาง 

การดำ�เนินงานให้สอดคล้องกับแต่ละท้องถิ่น ซึ่งชุมชนเป็นกลไกสำ�คัญ 

ในการขับเคลื่อน ขณะเดียวกันนำ�องค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีรวมถึงการบริหารจัดการความเสี่ยงมาช่วยในการรับมือ 

ผลกระทบที่เกิดขึ้นให้มีความรุนแรงและความเสียหายลดลง

	 การนำ�แนวคิดดังกล่าวมาใช้ในการจัดกิจกรรมและการเรียน 

การสอนดา้นทรพัยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดลอ้มนัน้ ผู้เขยีนเห็นวา่แนวคดิ 

การแก้ปัญหาโดยอาศัยธรรมชาติเป็นฐาน (NbS) และการปรับตัวโดยใช ้

ชุมชนเป็นฐาน (CbA) เป็นสิ่งที่นักเรียนสามารถเรียนรู้และลงมือปฏิบัต ิ

ผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยศึกษาสภาพแวดล้อมชุมชนร่วมกับ 

อาศยัภูมปัิญญาท้องถิน่เพ่ือมาใชใ้นการรบัมอืกบัความเสีย่งและผลกระทบ 

ที่เกิดขึ้นในระดับบุคคลและชุมชนได้ สอดคล้องกับแนวการจัดการเรียนรู ้

ของ GLOBE Program (Global Learning and Observations to 

Benefit the Environment Program) ท่ีมุ่งเน้นให้นักเรียนสนใจ 

สภาพแวดล้อมของชุมชนในประเด็นที่ช่วยในการติดตามสภาพแวดล้อมที ่

เปลีย่นแปลงไปท่ีกอ่ให้เกดิผลกระทบตอ่การดำ�รงชวีติของสมาชกิในชุมชน 

การสอบถามหรือสืบค้นภูมิปัญญาท้องถ่ินในการปรับตัวและดำ�รงชีวิต 

การเก็บข้อมูลด้วยวิธีการท่ีเป็นมาตรฐานอย่างต่อเน่ืองในระยะยาว 

จะช่วยให้นักเรียนสามารถมองเห็นแนวโน้มของการเปล่ียนแปลงของ 

ทรัพยากรธรรมชาติ รวมท้ังการหาแนวทางการแก้ปัญหาด้วยทักษะและ 

กระบวนการทางวทิยาศาสตรท่ี์เป็นมติรกบัสิง่แวดลอ้ม ผลงานของนักเรยีน 

ท่ีได้ใช้แนวทางดังกล่าวหากนักเรียนใช้หลักการข้างต้นบนพ้ืนฐานของ 

สภาพแวดล้อมจริงของชุมชนจะเป็นประโยชน์ในวงกว้างต่อไป
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ClassKick
https://classkick.com 

	 ClassKick เครื่องมอืทีช่่วยสนบัสนนุครูในการสร้างกจิกรรม 

เพื่อใช้สำ�หรับการจัดการเรียนรู้ ครูสามารถกำ�หนดรูปแบบและเกณฑ ์

คะแนนของกิจกรรมไดเ้อง ประกอบดว้ย การสรา้งคำ�ถามแบบเติมคำ� 

เลือกตอบหรือจับคู่ การแนบลิงก์วีดิทัศน์จากยูทูป และการไฮไลท์ 

ข้อความหรือวาดภาพตามโจทย์ท่ีกำ�หนด รวมท้ังติดตามและให้ 

คำ�แนะนำ�การทำ�กิจกรรมของนักเรียนเป็นรายบุคคลได้ทันที โดยเมื่อ 

นักเรยีนทำ�กิจกรรมเสรจ็ ระบบจะตรวจคำ�ตอบให้โดยอัตโนมติั แตห่าก 

เป็นการแนบลิงก์วีดิทัศน์จากยูทูป การไฮไลท์ข้อความหรือวาดภาพ  

ครูจะต้องเป็นผู้ตรวจและให้คำ�แนะนำ�แก่นักเรียนด้วยตนเอง 

เหมาะสำ�หรับครูทุกระดับชั้นและผู้ที่สนใจทั่วไป

NotebookLM
https://notebooklm.google 

	 NotebookLM เครื่องมือท่ีนำ�ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial  

Intelligence: AI) เข้ามาช่วยในการสรุป วิเคราะห์ และตอบคำ�ถาม 

จากเอกสารต้นฉบับ (Sources) โดยเมื่อครูอัปโหลดเอกสารต้นฉบับ 

เรยีบรอ้ยแลว้ ครสูามารถเลอืกรปูแบบการใชง้านไดด้ว้ยตนเอง เชน่ ให้ 

AI แปลงเอกสารตน้ฉบับเป็นเสยีง วดีทัิศน์สัน้ แผนผังความคดิ (Mind 

Map) สรปุรายละเอียดจากเอกสารตน้ฉบับแยกตามชว่งเวลา (Timeline) 

ซึ่งจะช่วยครูประหยัดเวลาในการเตรียมข้อมูลและจัดทำ�สื่อประกอบ 

การเรยีนการสอน อย่างไรกต็าม มขีอ้ควรระวงั เน่ืองจาก AI อาจสรา้ง 

ขอ้มลูท่ีไม่ถูกต้องตามความเป็นจรงิหรอืใชค้ำ�ไมถ่กูตอ้งตามบรบิท คร ู

จึงควรตรวจสอบข้อมูลสื่อหรือเอกสารที่สร้างโดย AI และพิจารณาถึง 

ความเหมาะสมในการประยุกตใ์ช ้AI ตลอดจนระมดัระวงัถงึการละเมดิ 

ลิขสิทธิ์เอกสารต้นฉบับที่นำ�มาใช้งาน

Gamma
https://gamma.app

	 Gamma เครื่องมือออนไลน์ท่ีใช้สำ�หรับออกแบบเอกสาร 

สำ�หรับนำ�เสนอ (Presentation) พัฒนาขึ้นในปี 2020 มีลูกเล่นที่ 

หลากหลาย เพียงเขียนคำ�สั่ง (Prompt) ระบุหัวข้อของเนื้อหาที่สนใจ 

และรายละเอียดที่ต้องการ หรือนำ�เข้าเป็นไฟล์ PDF เพื่อให้ AI จัด 

โครงสรา้งและออกแบบไฟลน์ำ�เสนอโดยอัตโนมตั ิประกอบไปดว้ย ภาพ  

เนื้อหาและธีม (Theme) ของเอกสารสำ�หรับนำ�เสนอที่สอดคล้องกับ  

Prompt ที่กำ�หนด นอกจากนี้ ครูสามารถเขียน Prompt เพื่อให้ AI  

แก้ไขเนื้อหาและรูปแบบการแสดงผลเนื้อหาของแต่ละหน้าได้ เพื่อให ้

ไฟล์นำ�เสนอตรงตามความต้องการมากยิ่งขึ้น โดยเครื่องมือดังกล่าว 

ใช้งานได้ฟรีภายใต้เงื่อนไขและข้อจำ�กัดที่กำ�หนด

สุประดิษฐ์ รุ่งศรี | นักวิชาการอาวุโส ฝ่ายนวัตกรรมเพื่อการเรียนรู้ สสวท. | e-mail: sroon@ipst.ac.th

เว็บช่วยสอน

https://classkick.com/
https://notebooklm.google/
https://gamma.app/
https://classkick.com/
https://notebooklm.google/
https://gamma.app/
mailto:sroon@ipst.ac.th
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สสวท. จัดกิจกรรมจิตอาสาช่วยเหลือสังคม “สสวท. บริจาคเลือด 

กับสภากาชาดไทย ให้เลือด = ให้ชีวิต”

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

จัดกิจกรรมจิตอาสาช่วยเหลือสังคม “สสวท. บริจาคเลือดกับ 

สภากาชาดไทย” ภายใตแ้นวคดิ “ให้เลอืด = ให้ชวีติ” เมือ่วนัพฤหัสบดท่ีี 

7 สิงหาคม พ.ศ. 2568 ณ ศูนย์บริการโลหิตแห่งชาติ สภากาชาดไทย  

กิจกรรมดังกล่าวมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมการแสดงความรับผิดชอบ 

ต่อสังคม สร้างคุณค่าการเป็นผู้ให้โดยไม่หวังผลตอบแทน และร่วมเป็น 

ส่วนหน่ึงในการเพ่ิมปริมาณโลหิตสะสมประจำ�ปีขององค์กร ซึ่งเป็น 

อีกหนึ่งบทบาทของ สสวท. ในการสร้างความตระหนักรู้และมีส่วนร่วม 

ในการช่วยเหลือชีวิตเพื่อนมนุษย์อย่างแท้จริง

สสวท. สานฝนัสู่สายอาชพีวิทยาศาสตร ์“Unlock Your Future!” 

ขยายฐานการปฏิบัติงานนักเรียนทุนวิทยาศาสตร์สู่ภาครัฐและ 

เอกชน

	 หน่วยงานภาครัฐและเอกชน 16 หน่วยงาน พบนักเรียนทุน 

โครงการพัฒนาและสง่เสรมิผู้มคีวามสามารถพิเศษทางวทิยาศาสตรแ์ละ 

เทคโนโลยี (ทุน พสวท.) ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 

เทคโนโลยี (สสวท.) ใน “กิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะผู้รับทุน พสวท.  

และเตรียมความพร้อมก่อนเข้าปฏิบัติงานตอบแทนทุน” ระหว่างวันท่ี 

1 - 2 สิงหาคม พ.ศ. 2568 ณ โรงแรมแอมบาสซาเดอร์ สุขุมวิท  

กรุงเทพมหานคร เพื่อให้ข้อมูลเกี่ยวกับการปฏิบัติงานตอบแทนทุนด้าน 

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ให้กับนักเรียนทุน พสวท. ที ่

สำ�เรจ็การศกึษาจากในประเทศ ตา่งประเทศ และนกัเรยีนทุนท่ีกำ�ลงัศกึษา 

ในระดับอุดมศึกษา จำ�นวนกว่า 200 คน 

ข่าว

สสวท. ร่วมขับเคลื่อนสังคมคุณธรรม ในงานสมัชชาคุณธรรม

แห่งชาติ ครั้งที่ 14

	 รองศาสตราจารย์ ดร.ธีระเดช เจียรสุขสกุล ผู้อำ�นวยการสถาบัน 

ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) พร้อมด้วย 

คณะผู้บริหาร พนักงาน และเจ้าหน้าท่ี เข้าร่วมพิธีเปิดงานสมัชชาคุณธรรม 

แห่งชาติ คร้ังท่ี 14 ภายใต้แนวคิด “พลังครอบครัวและภาคีเครือข่าย 

เสริมสร้างนิเวศคุณธรรม สู่การพัฒนาท่ีย่ังยืน” เม่ือวันท่ี 21 สิงหาคม พ.ศ.  

2568 เพ่ือแสดงพลังความร่วมมือขององค์กรภาคีเครือข่ายด้านคุณธรรม ณ  

อาคารอิมแพคฟอร่ัม 1 เมืองทองธานี จังหวัดนนทบุรี

สสวท. ตอ้นรบัคณะทำ�งานฝา่ยสือ่สารองคก์ร คณะวิทยาศาสตร ์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

	 เม่ือวันท่ี 30 กรกฎาคม พ.ศ.​ 2568 สถาบันส่งเสริมการสอน 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) โดยฝ่ายนวัตกรรมเพ่ือการเรียนรู้ 

ให้การต้อนรับคณะทำ�งานฝ่ายส่ือสารองค์กร คณะวิทยาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ในการศึกษาดูงานด้านโสตทัศนูปกรณ์ รวมท้ัง 

แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันท้ังในเชิงเทคนิคและเชิงประยุกต์ใช้ในองค์กร ณ  

ศูนย์ส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ (สำ�นักงานช่ัวคราว 

งานส่วนเทคโนโลยีทางการศึกษา สสวท.)
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สควค. ภาคใต ้เดินหน้าพฒันาเครอืขา่ยครสูู่มอือาชพี ผนกึกำ�ลงั 

ขับเคลื่อนวิชาการด้วย AI และงานวิจัย

	 ดร.สพุรรณ ีชาญประเสรฐิ ผูช้ว่ยผูอ้ำ�นวยการสถาบนัสง่เสรมิ 

การสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(สสวท.) เขา้รว่มการประชมุสมัมนา 

เชิงปฏิบัติการการพัฒนาเครือข่ายวิชาการครู สควค. ภาคใต้ ครั้งที่ 6 

ระหว่างวันที่ 1 - 3 สิงหาคม พ.ศ. 2568 ณ โรงแรมปุระนคร จังหวัด 

นครศรธีรรมราช พรอ้มบรรยายถงึแนวทางการพฒันาคร ูสควค. ผา่นการ 

ขบัเคลือ่นรว่มกบัศนูยเ์ครอืขา่ยวชิาการคร ูสควค. ในภมูภิาค การประชมุ 

ในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างความเข้มแข็งทางวิชาการและ 

เครือข่ายความร่วมมือระหว่างบัณฑิตทุนโครงการ สควค.

ประชุมคณะกรรมการกำ�หนดนโยบายผู้มีความสามารถพิเศษ

ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ครั้งที่ 41-1/2568

	 นายประเสริฐ จันทรรวงทอง รองนายกรัฐมนตรีท่ีกำ�กับ 

การบริหารราชการกระทรวงศึกษาธิการ เป็นประธานในการประชุม 

คณะกรรมการกำ�หนดนโยบายผู้มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยี คร้ังท่ี 41-1/2568 เม่ือวันอังคารท่ี 26 สิงหาคม พ.ศ. 2568  

ณ ห้องประชุม 301 ตึกบัญชาการ 1 ทำ�เนียบรัฐบาล โดยมีวัตถุประสงค์ 

เพ่ือพิจารณาแต่งต้ังคณะอนุกรรมการพัฒนาและส่งเสริมผู้มีความสามารถ 

พิเศษทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (พสวท.) และคณะอนุกรรมการ 

ส่งเสริมการผลิตครูท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  

(สควค.) การรับผู้รับทุนโครงการส่งเสริมการผลิตครูท่ีมีความสามารถพิเศษ 

ทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สควค.) รวมท้ังการเสนอโครงการ  

สควค. ในระยะถัดไป

ผู้บริหารและพนักงาน สสวท. เข้าร่วมกิจกรรม เฉลิมพระเกียรติ 

พระบาทสมเด็จพระวชิรเกล้าเจ้าอยู่หัว เน่ืองในโอกาสวันเฉลิม 

พระชนมพรรษาพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว 28 กรกฎาคม  

2568

	 ดร.สพัุตรา ผาตวิสินัติ ์รองผู้อำ�นวยการสถาบันสง่เสรมิการสอน 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) พร้อมด้วยผู้บริหารและพนักงาน  

สสวท. ร่วมพิธีถวายสัตย์ปฏิญาณเพ่ือเป็นข้าราชการท่ีดีและพลังของแผ่นดิน 

เน่ืองในโอกาสวนัเฉลมิพระชนมพรรษาพระบาทสมเดจ็พระเจ้าอยู่หัว 28  

กรกฎาคม 2568 และรว่มลงนามถวายพระพรพระบาทสมเดจ็พระปรเมนทร 

รามาธิบดศีรสีนิทรมหาวชริาลงกรณ พระวชริเกลา้เจ้าอยู่หัวเมือ่วนัจันทรท่ี์ 

28 กรกฎาคม พ.ศ. 2568 ณ ท้องสนามหลวง

ข่าว

สสวท. สนับสนุนสื่อและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ “สสวท. อาสา 

พาน้องเรียนรู้ ด้านวิทย์ คณิต และเทคโนโลยี” ณ โรงเรียนดาราคาม

	 รองศาสตราจารย์ ดร.ธีระเดช เจียรสุขสกุล ผู้อำ�นวยการ 

สถาบันสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สสวท.) พรอ้มดว้ย  

ดร.สุพรรณี ชาญประเสริฐ ผู้ช่วยผู้อำ�นวยการ นำ�คณะพนักงาน 

จัดกิจกรรมจิตอาสา ในหัวข้อ “สสวท. อาสา พาน้องเรียนรู้ ด้าน 

วิทย์ คณิต และเทคโนโลยี” ณ โรงเรียนดาราคาม เขตคลองเตย 

กรุงเทพมหานคร  เมื่อวันที่ 25 สิงหาคม พ.ศ. 2568 กิจกรรมนี้จัดขึ้น 

เพื่อช่วยให้เด็กๆ เรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีแบบ 

สนุกสนาน และสร้างแรงบันดาลใจให้เยาวชนได้ทดลอง คิด วิเคราะห์  

และสนุกกับการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์
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ข่าว

สสวท. แสดงพลังแห่งความจงรักภักดี ถวายสัตย์ปฏิญาณ 

เพ่ือเป็นข้าราชการท่ีดีของแผ่นดิน

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

จัดพิธีถวายสัตย์ปฏิญาณเพ่ือเป็นข้าราชการท่ีดีและพลังของแผ่นดิน  

ประจำ�ปี พ.ศ. 2568 โดยมี ดร.สุพัตรา ผาติวิสันต์ รองผู้อำ�นวยการ  

สสวท. เป็นประธานในพิธี พรอ้มดว้ย นายกลุกว ี ชนิสกลุรตันชยั ผู้ชว่ย 

ผู้อำ�นวยการ และคณะพนักงานรว่มแสดงความจงรกัภักดแีละถวายสตัย์ 

ปฏิญาณตนอย่างพร้อมเพรียง เมื่อวันพุธที่ 23 กรกฎาคม พ.ศ. 2568 

ณ ลานเอนกประสงค์ ชั้น 9 อาคารสิริภิญโญ (สำ�นักงานชั่วคราว)  

สสวท.

สสวท. แสดงความยินดีกับผู้แทนประเทศไทยฟิสิกส์สัประยุทธ์  

คว้าเหรียญเงิน อันดับ 8 ของโลกจากเวที IYPT 2025

	 รองศาสตราจารย์ ดร.ธีระเดช เจียรสุขสกุล ผู้อำ�นวยการ 

สถาบันสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สสวท.) เป็นประธาน 

ในพิธีต้อนรับและแสดงความยินดีแก่คณะผู้แทนประเทศไทยท่ีเดินทาง 

กลับจากการแข่งขันฟิสิกส์สัประยุทธ์ระดับนานาชาติ (International  

Young Physicists’ Tournament: IYPT 2025) พร้อมด้วย ดร.อลงกรณ์ 

ต้ังสงวนธรรม ผู้อำ�นวยการฝ่ายพัฒนาและสง่เสรมิผู้มคีวามสามารถพิเศษ 

ทางวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฝ่าย พสวท.) เจ้าหน้าท่ี สสวท. คร ูและ 

ผู้ปกครองร่วมยินดี เมื่อวันที่ 7 กรกฎาคม พ.ศ. 2568 ณ สนามบิน 

สุวรรณภูมิ การแข่งขันในครั้งนี้จัดขึ้นเป็นครั้งที่ 38 ระหว่างวันที่ 28  

มิถนุายน - 9 กรกฎาคม พ.ศ. 2568 ณ เมอืงลนุด ์ราชอาณาจักรสวเีดน 

โดยทีมผู้แทนประเทศไทยสามารถคว้าเหรียญเงิน ทำ�คะแนนรวมได้  

190.9 คะแนน อยู่อันดับที่ 8 จากทั้งหมด 35 ประเทศทั่วโลกที่เข้าร่วม 

แข่งขัน

สสวท. ผนึก ธปท. จัดอบรมครู “คณิตศาสตร์การเงิน” เสริมทักษะครู 

สร้างเด็กไทยฉลาดรู้ทางการเงิน

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

ร่วมกับธนาคารแห่งประเทศไทย (ธปท.) จัดการอบรมเชิงปฏิบัติการ 

การนำ�กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์การเงินไปใช้ในชั้นเรียน ระดับ 

มัธยมศึกษาตอนต้นและระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (รอบเพิ่มเติม) ณ  

โรงแรม รอแยล เบญจา (สุขุมวิท 5) กรุงเทพมหานคร ระหว่างวันที ่

5 - 6 กรกฎาคม พ.ศ. 2568 โดยมี ดร.สพัุตรา ผาติวสินัต ์รองผู้อำ�นวยการ 

สสวท. เป็นประธานในพิธีเปิด 

สสวท. โชว์ศักยภาพเทคโนโลยีการศึกษา จัดนิทรรศการธีม  

“Digital Technologies for Smart Education” ที่งาน Expo  

2025 ประเทศญี่ปุ่น

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

นำ�เทคโนโลยีการศึกษาไทยสู่เวทีโลก! ร่วมจัดนิทรรศการ “Digital  

Technologies for Smart Education” ในงาน Expo 2025 แสดง 

นวัตกรรมการศึกษาดิจิทัลท่ีเปลี่ยนโฉมการเรียนรู้ของคนไทย โดยมี  

ดร.ชัยวุฒิ เลิศวนสิริวรรณ ผู้ช่วยผู้อำ�นวยการ สสวท. นำ�ทีมร่วม 

จัดแสดงนิทรรศการ ระหว่างวันที่ 17 - 28 กรกฎาคม พ.ศ. 2568 ณ  

นครโอซากา ประเทศญี่ปุ่น 
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สวัสดีผู้อ่านท่ีรัก ฉบับน้ีต่ายจะชวนคุณมาสำ�รวจการค้นพบทาง 

วิทยาศาสตร์คร้ังใหญ่ท่ีอาจเปล่ียนวิธีการท่ีเราใช้จัดการกับ 

“ความเจ็บปวด” ของร่างกายเราไปตลอดกาล! คุณๆ คงเคยสงสัยไหมว่า 

ทำ�ไมเราถึงรู้สึกปวด? บางคนอาจจะตอบจากองค์ความรู้ท่ีเราค้นคว้า 

มาจากห้องเรยีน เชน่ เรารูส้กึเจ็บปวดไดเ้พราะเรามรีะบบประสาท ดงัน้ัน 

สิ่งมีชีวิตที่มีระบบประสาทก็จะรู้สึกเจ็บปวดได้เช่นกัน  

	 อาการปวดเป็นประสบการณ์ท่ีซับซ้อนและน่าหงุดหงิดสำ�หรับ 

หลายๆ คน แต่มันคือสัญญาณเตือนที่สำ�คัญและมีคุณค่าต่อร่างกาย 

อย่างย่ิง อาการปวดจะบอกให้เรารู้ว่าตอนน้ีเน้ือเย่ือในร่างกายของเรา 

บาดเจ็บหรือเกิดการอักเสบ ซ่ึงแม้ว่าความเจ็บปวดจะทำ�ให้เราอ่อนแอ แต่การ 

อักเสบเองกลับเป็นกลไกตามธรรมชาติท่ีสำ�คัญของร่างกายสำ�หรับการเร่ิมต้น 

ซ่อมแซมและรักษาตัวเองเพ่ือให้ร่างกายกลับมาสู่สภาพปกติมากท่ีสุด

	 จากอดีตหลายสิบปีท่ีผ่านมา เราต้องพ่ึงพายาแก้ปวดและยาลด 

อาการอักเสบในกลุ่มท่ีเรียกว่า เอนเซด (NSAIDs: Non-Steroidal Anti-In-

flammatory Drugs) หรือ ยากลุ่มเอนเซด เช่น ไอบูโพรเฟน (Ibuprofen)  

นาพรอกเซน (Naproxen) แอสไพริน (Aspirin) ยาเหล่าน้ีทำ�งานโดยการ 

บล็อกเอนไซม์ท่ีช่ือว่า COX (Cyclooxygenase) ซ่ึงเป็นตัวสร้างสารท่ี 

ก่อให้เกิดท้ังความปวดและการอักเสบบวม น่ันคือ โพรสตาแกลนดิน 

(Prostaglandin หรือ PG) ถ้าจะเปรียบเทียบให้เห็นภาพชัดๆ ต่ายขอบอก 

เลยว่า การใช้ยาเหล่าน้ีก็เปรียบเสมือนกับการใช้ฆ้อนปอนด์ซ่อมนาฬิกาเลยละ! 

น่ันก็เป็นเพราะว่า เมื่อคุณยับย้ังสารโพรสตาแกลนดินในระบบร่างกาย 

ท้ังหมดเพ่ือหยุดความปวด มันก็เกิดผลข้างเคียงท่ีไม่พึงประสงค์ตามมา 

อีกมากมายเลยทีเดียว เช่น 

	 ขัดขวางการรักษา: ยาไปขัดขวางการอักเสบ ซ่ึงเป็นข้ันตอนแรก 

ท่ีสำ�คัญของร่างกายในการป้องกันไม่ให้เราใช้เน้ือเย่ือท่ีบาดเจ็บมากเกินไป  

และช่วยให้ร่างกายมีเวลาซ่อมแซมตัวเอง การหายปวดช้าลงกว่าท่ีควรจะเป็น

	 ผลข้างเคียงร้ายแรงต่อชีวิต: ยา NSAIDs มาพร้อมกับความเส่ียง 

ร้ายแรงต่อสุขภาพ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาเลือดออกในกระเพาะอาหารและลำ�ไส้  

ความเป็นพิษต่อไต และเพ่ิมความเส่ียงต่อปัญหาต่างๆ กับหัวใจ 

	 นักวิทยาศาสตร์จึงต้ังคำ�ถามสำ�คัญว่า ทำ�อย่างไรจึงจะหยุด 

ความปวดได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยไม่ไปมีผลยับย้ังกระบวนการอักเสบท่ี 

เป็นประโยชน์ต่อการฟ้ืนฟูร่างกาย การค้นพบใหม่น้ีได้ให้คำ�ตอบท่ีน่าท่ึงกับ 

ทีมวิจัยเป็นอย่างมาก

ต่าย แสนซน
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	 กุญแจสำ�คัญสำ�หรับ การ ‘แยก’ ความเจ็บปวดออกจากการรักษา  

ข้อมูลจากงานวิจัยน้ีได้รับการตีพิมพ์ในวารสาร Nature Communications  

เมื่อไม่นานมานี้ (โดยเป็นงานวิจัยของ Nassini และคณะ) ได้นำ�เสนอ 

แนวคดิท่ีสรา้งการเปลีย่นแปลงให้กบัวงการแพทย์ น่ันคอื การ “แยกกลไก”  

ของความปวดออกจากการอักเสบ ทีมวิจัยค้นพบว่ากลไกท่ีนำ�ไปสู่ความปวด 

แบบเร้ือรังท่ีเกิดจากการอักเสบ (Inflammatory Pain) น้ัน ไม่ได้จำ�กัดอยู่แค่ 

ท่ีเส้นประสาทรับความรู้สึกปวดโดยตรงเท่าน้ัน แต่มี “เซลล์ท่ีถูกมองข้าม”  

ในระบบประสาทเข้ามามีบทบาทสำ�คัญ เซลล์ท่ีเป็นฮีโร่ข่ีม้าขาวท่ีถูกมองข้าม  

ก็คือ เซลล์ชวานน์ (Schwann Cells)

ภาพจาก: https://asaphoustonchiro.com/services/scalene-scm-pain/

ภาพจาก: https://www.simplypsychology.org/schwann-cells.html

	 คุณอาจไม่เคยได้ยินช่ือเซลล์น้ีมาก่อน หรือบางคนอาจจะเคย 

ได้ยินมาแล้วตอนท่ีเรียนวิชาชีววิทยาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เซลล์ 

ชวานน์เป็นสว่นประกอบท่ีสำ�คญัของระบบประสาทสว่นปลาย (Peripheral 

Nervous System - PNS) ในสภาวะปกต ิพวกมันทำ�หน้าท่ีคลา้ยกบั “ปลอกหุ้ม” 

หรอืฉนวนท่ีปกป้องเสน้ใยประสาท (Axon) ชว่ยให้การสง่สญัญาณประสาท 

ทำ�ได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพและส่ิงท่ีนักวิจัยพบคือ เซลล์ชวานน์ 

ไม่ได้เป็นแค่ผู้พิทักษ์ท่ีอยู่เฉยๆ เท่านั้น แต่ยังทำ�หน้าที่เป็น “ผู้ที่มีบทบาท 

สำ�คัญ”ในการขยายสัญญาณความเจ็บปวด โดยทำ�หน้าที่เป็นตัวรับ EP2 

https://asaphoustonchiro.com/services/scalene-scm-pain/
https://www.simplypsychology.org/schwann-cells.html
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	 แม้ว่ายาใหม่ที่มุ่งเป้าไปที่ EP2 Receptor ในเซลล์ชวานน์นี ้

จะยังต้องใช้เวลาอีกหลายปีกว่าจะผ่านขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาจน 

นำ�มาใชจ้รงิได ้แตน่ี่คอืทิศทางท่ีชดัเจนและเป็นเหตผุลอันหนักแน่นให้เรา 

มองโลกในแงด่เีกีย่วกบัอนาคตของการจัดการความปวดอย่างแท้จรงิ แลว้ 

คณุๆ จะเตรยีมพรอ้มอย่างไร? ในขณะท่ีเรากำ�ลงัรอการมาถึงของยาแกป้วด 

ที่ “ฉลาด” กว่านี้ สิ่งสำ�คัญที่สุดที่ต่ายอยากให้คุณๆ ทำ�ก็คือ

	 พูดคุยกับแพทย์: หากคุณๆ มีอาการปวดเรื้อรังท่ีต้องใช้ยา  

NSAIDs เป็นประจำ� ให้ปรึกษาแพทย์หรือเภสัชกรเกี่ยวกับความเสี่ยงและ 

ทางเลือกในการจัดการความปวดท่ีปลอดภัยกว่าและเฉพาะเจาะจงกว่า  

เพื่อลดความเสี่ยงต่อผลข้างเคียงร้ายแรง 

	 ให้ความสำ�คัญกับการอักเสบ: อย่ามองวา่การอักเสบเป็นศตัร ู

เสมอไป แต่ให้เข้าใจว่ามันเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการรักษา พยายาม 

หลีกเลี่ยงการใช้ยาท่ีกดการอักเสบอย่างรุนแรงหากไม่จำ�เป็นจริงๆ หรือ

ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญก่อน

	 ตระหนักถึงความก้าวหน้า: ติดตามข่าวสารด้านชีววิทยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยีการแพทย์ เพราะการค้นพบเหล่านี้จะนำ�ไปสู่คุณภาพชีวิต 

ที่ดีขึ้นสำ�หรับทุกคนในอนาคต

	 ตา่ยหวงัวา่ขอ้มลูท่ีนำ�มาถา่ยทอดในฉบับน้ี จะเป็นประโยชน์และ 

ช่วยให้คุณเข้าใจถึงการเปลี่ยนแปลงครั้งสำ�คัญในวงการวิทยาศาสตร์ 

การแพทย์ หากมีประเด็นไหนท่ีคุณสนใจเป็นพิเศษ หรืออยากให้ต่าย 

เจาะลึกในรายละเอียดเพิ่มเติม ก็สามารถส่งอีเมลมาพูดคุยกันได้เสมอที่  

funny_rabbit_IPST@hotmail.com และหากคุณอยากจะอ่านเรื่องราว 

อ่ืนๆ ท่ีต่ายเขียนไว้เกือบจะทุกวัน คุณสามารถติดตามได้ผ่านแอป 

Blockdit เช่น เรื่องจาก “ฝรั่ง” สู่ยาต้านมะเร็ง ก้าวสำ�คัญที่อาจเปลี่ยน 

อนาคตการรกัษามะเรง็ตบั https://www.blockdit.com/posts/68ce9af-

cf7553fe69e0ab858 และเรื่องอื่นๆ แล้วพบกันใหม่จ้า

ต่าย แสนซน

(Prostaglandin E2 Receptor 2 หรอื EP2 receptor) - ซึง่เปรยีบเสมอืน 

เครือ่งขยายเสยีงแห่งความเจ็บปวดของรา่งกายสิง่มชีวีติท่ีมรีะบบประสาท 

ในยามที่เราบาดเจ็บหรือเกิดการอักเสบ เซลล์ที่เสียหายจะปล่อยสารเคม ี

ออกมามากมาย หนึ่งในนั้นคือโพรสตาแกลนดิน อีทู (Prostaglandin E2 

หรือ PGE2) ซึ่งเป็นสารสื่อกลางสำ�คัญของความเจ็บปวด 

	 กลไกแบบเก่า: เราเคยเชื่อว่า PGE2 จะไปกระตุ้นเส้นประสาท 

รับความรู้สึกปวดโดยตรง

	 กลไกใหม่ที ่ค้นพบ: นักวิจัยพบว่า PGE2 ไม่ได้แค่กระตุ้น 

เส้นประสาทเท่านั้น แต่ยังไปจบักับตัวรับชนิดหนึ่งบนผวิของเซลล์ชวานน ์

ที่ชื่อว่า EP2 receptor

	 ตัวรับ EP2 นี้เองที่เปรียบเสมือนการ “เปิดเครื่องขยายเสียง” 

(Amplifier) ให้กับสัญญาณความปวดที่ถูกส่งมาจากเส้นประสาท 

	 • เซลล์ชวานน์ที่ถูกกระตุ้นผ่าน EP2 จะเริ่มกระบวนการส่ง

สัญญาณภายในเซลล์ (ผ่านวิถี cAMP/PKA) ซึ่งไปทำ�ให้เส้นประสาทที่

มันห่อหุ้มอยู่ ไวต่อความรู้สึกมากขึ้น (Sensitization) 

	 • ผลลัพธ์คือ สัญญาณความปวดน้ันยืดเย้ือและรุนแรงขึ้น 

กลายเป็นความปวดเรือ้รงัท่ีทำ�ให้คณุภาพชวีติแย่ลง (เรยีกวา่ Mechanical 

Allodynia หรืออาการเจ็บปวดจากการสัมผัสที่ไม่ควรเจ็บ) 

	 งานวจัิยแสดงให้เห็นอย่างชดัเจนวา่ ตวัรบั EP2 น้ีคอื ตัวการหลกั  

ท่ีเชือ่มโยง PGE2 เขา้กบัความปวดท่ีคงอยู่ยาวนาน (Sustained Pain) ขณะท่ี 

ตัวรับชนิดอ่ืนอย่าง EP4 อาจจะเก่ียวข้องกับความปวดแบบช่ัวคราวในช่วงแรก 

เท่านั้น 

	 การทดลองท่ีน่าตืน่เตน้และอนาคตท่ีสดใส เพ่ือยืนยันการคน้พบน้ี 

นักวิจัยได้ทำ�การทดลองโดยใช้เทคนิคทางชีววิทยาเพ่ือ “ปิดสวิตช์” 

(Selective Silencing) ตวัรบั EP2 น้ี โดยปิดแบบเฉพาะเจาะจงท่ีเซลลช์วานน ์

ในหนูทดลอง 

	 ผลลัพธ์ที่ได้คือ:

	 • ความปวดหยุดลง: หนูทดลองที่ถูกปิดสวิตช์ EP2 ในเซลล ์

ชวานน์ มีอาการปวดจากการอักเสบลดลงอย่างมีนัยสำ�คัญ 

	 • การรกัษาและซอ่มแซมเซลลต์ามธรรมชาตไิมถ่กูขดัขวาง: ที ่

สำ�คญัท่ีสดุคอื การยับย้ัง EP2 น้ี ไมส่ง่ผลกระทบตอ่กระบวนการอักเสบและ 

การรักษาตามธรรมชาติของร่างกายเลย 

	 น่ีคือหลักฐานท่ีแข็งแกร่งท่ีสุดท่ียืนยันว่า เราสามารถ “ถอดสายไฟ” 

ของความปวดเรือ้รงั โดยท่ี “เครือ่งยนต”์ การซอ่มแซมของรา่งกายยังคง 

ทำ�งานต่อไปได้ตามปกติ คุณๆ เชื่อไหมว่า งานวิจัยนี้ได้มอบความหวัง 

ครั้งใหญ่ให้กับผู้คนนับล้านท่ีต้องทนทุกข์จากความปวดเรื้อรังท่ีเกิดจาก 

การอักเสบ เชน่ อาการปวดขอ้ หรอือาการปวดเสน้ประสาทอ่ืนๆ มนัชีไ้ปสู ่

อนาคตที่เราจะพัฒนายาแก้ปวดกลุ่มใหม่ที่ 

	 มีประสิทธิภาพสูง: เพราะมุ่งเป้าไปท่ีแหล่งกำ�เนิดความปวด 

โดยตรง ไม่ใช่แค่การปราบปรามสารเคมีในวงกว้าง 

	 ปลอดภัยกว่า: หลีกเลี่ยงความเสี่ยงร้ายแรงท่ีเกี่ยวข้องกับยา  

NSAIDs ในปัจจุบัน ทั้งต่อกระเพาะอาหาร ไต และหัวใจ 

	 ฉลาดกว่า: สนับสนุนกระบวนการรักษาตามธรรมชาติของ 

ร่างกาย แทนที่จะขัดขวางมัน 

“ความปวดคือสัญญาณเตือน... 
แต่การเข้าใจกลไกคือกุญแจสู่เสรีภาพ”

ภาพจาก: https://www.dukehealth.org/blog/what-kind-of-pain-reliever-best-me

mailto:funny_rabbit_IPST@hotmail.com
https://www.blockdit.com/posts/68ce9af-
https://www.dukehealth.org/blog/what-kind-of-pain-reliever-best-me
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