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	 การนำ�เสนอเนื้อหาทางวิชาการที่บูรณาการองค์ความรู้ร่วมสมัยเข้ากับแนวคิดพื้นฐานทางการศึกษา 

อย่างเป็นระบบ โดยเร่ิมจากการอธิบายถึงหลักการทำ�งานของปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ในการผลิตเน้ือหาใหม่  

ท้ังข้อความ ภาพ และสื่อดิจิทัล พร้อมท้ังวิเคราะห์ศักยภาพและข้อจำ�กัดในการนำ�มาใช้ในบริบททาง 

การศึกษาและการเรียนรู้ ถัดมาเป็นการอภิปรายแนวคิด ซึ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้ผ่านการสร้างและใช้ 

แบบจำ�ลอง (Models) เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำ�ความเข้าใจปรากฏการณ์ที่ซับซ้อนได้อย่างเป็นรูปธรรม  

โดยเชือ่มโยงแนวคดิดงักลา่วกบัการพัฒนาทักษะการคดิเชงิระบบและการแกปั้ญหาอย่างมเีหตผุล และท่ีน่าสนใจ 

คือ การนำ�เสนอเนื้อหาทางประวัติศาสตร์วิทยาศาสตร์ มีการวิเคราะห์กระบวนการคิดเชิงวิทยาศาสตร์และ 

การตั้งสมมติฐานที่ท้าทายองค์ความรู้เดิม

	 นอกจากนี้ ยังมีบทความที่เน้นการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้กิจกรรมที ่

เปิดโอกาสให้ผู้เรยีนไดท้ดลอง ลงมอืปฏิบัต ิและสะท้อนความคดิของตนเอง ควบคูไ่ปกบัการพัฒนา แลกเปลีย่น 

เรยีนรูป้ระสบการณจ์ากประเทศฟินแลนด ์ และยังนำ�เสนอเน้ือหาท่ีหลากหลายซึง่เชือ่มโยงกนัดว้ยกรอบแนวคดิ 

ด้านการเรียนรู้และนวัตกรรมทางการศึกษาช่วยให้ผู้อ่านสามารถมองเห็นภาพรวมของการพัฒนาการศึกษา 

ในยุคปัจจุบันได้อย่างลึกซึ้งและเป็นระบบ ดังบทความเรื่อง สร้างสื่อการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์สุดปังด้วย  

Generative AI การประยุกต์ใช้ Model-Based Learning เพื่อพัฒนาความเข้าใจพันธุศาสตร์ระดับโมเลกุล    

จุดประกายความคดิ  สรา้งแรงบันดาลใจแห่งการเรยีนรู ้รวมท้ังเน้ือหาท่ีนา่สนใจและมคีณุคา่อีกหลายบทความ 

ที่เป็นประโยชน์กับครู นักการศึกษา และบุคคลทั่วไป 

	 นิตยสาร สสวท.ยังคงเปิดโอกาสให้นักวชิาการ คร ูอาจารย์ สง่บทความท่ีเก่ียวขอ้งมานำ�เสนอเชน่เดมิ 

โดยผู้สนใจสามารถสง่บทความมาไดท่ี้ e-mail: rmane@ipst.ac.th หรอื rmane2511@gmail.com และสามารถ 

ตดิตามนิตยสาร สสวท. ฉบับออนไลน์ไดท่ี้ emagazine.ipst.ac.th และ Facebook http://facebook.com/ 

ipstmag หวังว่าทุกท่านยังคงติดตามนิตยสารต่อไป และหากมีข้อเสนอแนะสามารถสื่อสารมาได้ตลอดเวลา
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ปัญญาประดิษฐ์กับการพลิกโฉมการศึกษาในยุคดิจิทัล

	 ในยุคปัจจุบัน ปฏิเสธไมไ่ดว้า่ Generative Artificial Intelligence 

หรือ GenAI ได้เข้ามามีบทบาทสำ�คัญและเป็นประเด็นท่ีถูกกล่าวถึง 

อย่างกว้างขวางในสถานศึกษา ตั้งแต่ระดับนโยบายไปจนถึงการนำ�มา 

ประยุกต์ใช้ในห้องเรียนจริง โดย GenAI เป็นเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ ์

ท่ีมุ่งเน้นความสามารถในการสรา้งสรรคผ์ลลพัธใ์หม ่ไมว่า่จะเป็นขอ้ความ  

รูปภาพ เสียง หรือวีดิทัศน์ ซึ่งแตกต่างจาก AI รูปแบบเดิมที่ทำ�เพียง 

การจัดเรยีงหรอืวเิคราะห์ขอ้มลูท่ีมอียู่เท่าน้ัน งานวจัิยในปัจจุบันชีใ้ห้เห็นวา่  

GenAI สามารถยกระดับการจัดการเรียนรู้ได้ในหลากหลายมิติ ท้ังใน 

รูปแบบการเรียนรู้เฉพาะบุคคล (Personalized Learning) การทำ�หน้าที ่

เป็นผู้ช่วยสอนหรือเพ่ือนร่วมเรียน (AI Tutor/Peer) รวมถึงการสร้าง 

บรรยากาศการเรยีนรูผ่้านเกม (Gamification) และการเลา่เรือ่งเชงิโต้ตอบ 

ซึ่งส่งผลให้เกิดแนวโน้มการจัดการเรียนรู้ที่มนุษย์และ AI ทำ�งานร่วมกัน  

(Collaboration) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Intorsureanu et al., 2025)  

นอกจากน้ี GenAI ยังชว่ยลดภาระงานดา้นการบรหิารจัดการของผู้สอน เชน่ 

การเตรียมแผนการสอน การประเมินผลอัตโนมัติ และการอำ�นวยความสะดวก 

ในงานธุรการต่างๆ (Nguyen & Truong, 2025) อย่างไรก็ตาม แม้ว่า  

ตาราง 1 ประเภทของส่ือและตัวอย่างเคร่ืองมือ Generative AI สำ�หรับการสร้างส่ือการเรียนรู้

GenAI จะเป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพสูง แต่ผลการศึกษาเกี่ยวกับ 

การนำ�ไปใช้งานจริงในห้องเรียนยังคงมีอยู่อย่างจำ�กัด (Alfarwan, 2025)  

บทความนีจึ้งมุง่เน้นไปท่ีการใช ้GenAI ในฐานะเครือ่งมอืสำ�หรบัการสรา้ง 

สื่อการเรียนรู้สุดปังหรือสื่อท่ีน่าสนใจและมีประสิทธิภาพสำ�หรับผู้สอน 

วิชาวิทยาศาสตร์ พร้อมท้ังนำ�เสนอแนวทางการนำ�สื่อท่ีสร้างขึ้นไปใช้ใน 

ช้ันเรียนอย่างเป็นรูปธรรมเพ่ือเป็นตัวอย่างให้ผู้สอนสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ 

ในชั้นเรียนของตนเองได้

เครื่องมือสำ�หรับการสร้างสื่อการเรียนรู้

	 Generative AI มีอยู่หลายตัวด้วยกัน โดยเครื่องมือหลักๆ  

ท่ีเป็นท่ีนิยมและใชก้นัอย่างแพรห่ลาย เชน่ ChatGPT, Gemini, Claude 

ซึ่งสามารถทำ�หน้าท่ีเป็นผู้ช่วยคิดในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ 

การสรา้งแนวคดิ และการรา่งเน้ือหา รวมถงึสามารถสรา้งบทความ นิทาน  

สถานการณ์ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชัน (Animation) และ 

การจำ�ลองแบบหรือซิมูเลชัน (Simulation) ขึ้นมาเพ่ือใช้จัดการเรียนรู้ 

ในห้องเรียนได้ ซึ่งเครื่องมือท่ีเหมาะสมกับการสร้างสื่อการเรียนรู้ 

แต่ละประเภท รายละเอียดดังตาราง 1 
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       ในการสร้างสื่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วย GenAI ให้ปังนั้น   

แนน่อนวา่ไมไ่ดข้ึน้อยู่กบัความสามารถของเครือ่งมอื GenAI เพียงอย่างเดยีว 

แต่ขึ้นอยู่กับการท่ีผู้สอนต้องเลือกใช้เครื่องมือท่ีเหมาะสมกับงาน ดังน้ัน 

ในปัจจุบันการเลอืกคนให้เหมาะสมกบังานอาจจะต้องเปลีย่นจากประโยค 

ภาษาอังกฤษท่ีวา่ “Put the right man on the right job” ไปเป็น “Put the right 

AI on the right job” 

	 หัวใจสำ�คัญของการสื่อสารกับ GenAI ทุกตัว คือ Prompt  

(คำ�สั่ง) หรือข้อความท่ีใช้ในการสื่อสารกับระบบ AI ซึ่งในบริบททาง 

การศึกษา Prompt ที่มีประสิทธิภาพสูงสุดไม่ได้มาจากการคัดลอกคำ�สั่ง 

ยอดนิยม แตม่าจากการผสานกนัระหวา่ง GenAI กบั องคค์วามรูเ้ฉพาะตวั 

ของผู้สอน เชน่ ความรูเ้รือ่งหลกัสตูร ความรูเ้รือ่งผู้เรยีน กลยุทธ์การสอน  

เพราะผู้สอนคือ ผู้ที่รู้จักผู้เรียนและห้องเรียนของตนดีที่สุด ซึ่ง GenAI  

ไมว่า่ตวัใดบนโลกคงไมส่ามารถสรา้งสือ่การเรยีนรูท่ี้ตอบโจทย์เฉพาะบุคคล 

ได้หากผู้สอนไม่สื่อสารความต้องการเชิงลึกลงไป

โครงสร้าง Prompt เพื่อใช้งานด้านการศึกษา

	 ความจริงแล้วการเขียน Prompt อาจไม่ได้มีโครงสร้างตายตัว  

แต่ Liu (2023) ได้เสนอแนะองค์ประกอบที่ควรมีใน Prompt ดังภาพ 1

ภาพ 1 องค์ประกอบท่ีควรมีใน Prompt เพ่ือใช้ในงานด้านการศึกษา

เทคนิคการเขียน Prompt ให้มีประสิทธิภาพ

	 เพ่ือให้การสร้างสื่อการสอนมีความแม่นยำ�และสอดคล้องกับ 

แนวทางการสอน ควรใช้เทคนิคดังนี้

	 • การใส่บริบทการสอน (Pedagogical Context): ระบุ 

รายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการสอน (เช่น Inquiry-based Learning) และ 

ลักษณะของผู้เรียนลงในคำ�สั่ง

	 • กลยุทธ์การสั่งงานเป็นลำ�ดับขั้นตอน: มอบหมายงานเป็น 

ลำ�ดับแทนที่จะสั่งทั้งหมดในครั้งเดียวเพื่อความละเอียดของเนื้อหา

	 • การใช้ข้อมูลอ้างอิง: จัดเตรียมเอกสารอ้างอิง หรืออัปโหลด 

หลักสูตรแกนกลางเพื่อให้ AI ใช้เป็นฐานข้อมูลที่ถูกต้อง

	 • การโต้ตอบเพ่ือปรับปรุง: สื่อสารโต้ตอบกลับไปมาระหว่าง 

มนุษย์กับ GenAI เพื่อปรับปรุงและวิเคราะห์เนื้อหาให้ตรงตามแนวทาง 

การสอนของตนเองมากที่สุด (Liu, 2023, Peikos & Stavrou, 2025)

ตัวอย่างการใช้ Generative AI ในการสร้างสื่อการเรียนรู้ 

1. ตัวอย่างการสร้างข้อความ ในรูปแบบนิทาน/บทความ 

	 1.1 แนวทางการสร้างนิทาน 

	 จากตาราง 1 ประเภทและตัวอย่างเครื่องมือ Generative AI 

สำ�หรับการสร้างสื่อการเรียนรู้ ผู้สอนสามารถเลือกใช้เครื่องมือมาสร้าง

ข้อความในรูปแบบนิทานได้ ทั้ง ChatGPT, Gemini และ Claude  

หรอืเครือ่งมอือ่ืนๆ โดยอาจลองนำ� Prompt ตวัอย่างไปใช ้ท้ังนี ้ผู้เขยีนไดน้ำ� 

Prompt1 ไปใช้ใน ChatGPT และได้งานเขียนเป็นนิทานดังตัวอย่าง  

พรอ้มภาพประกอบนิทาน ตามภาพ 2 ภาพประกอบนิทานครัง้ท่ี 1 (กอ่นแกไ้ข) 

	 Prompt1 : ดิฉันเป็นครูชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ต้องการสร้าง 

นิทาน ความยาวประมาณ 200 คำ� เพื่อให้นักเรียนตระหนักถึงประโยชน์ 

ของดวงอาทิตย์ เช่น การเป็นแหล่งพลังงานท่ีสำ�คัญของโลกและให้ 

ความอบอุ่นแก่โลก ช่วยในการดำ�เนินชีวิตประจำ�วัน เช่น ตากผ้า  

ถนอมอาหาร ทำ�ให้เกิดลม กำ�หนดให้ตัวเอกของนิทานดังกล่าวเป็น 

นักเรียนอายุประมาณ 9 ขวบ สถานที่หลักในนิทานคือ บ้านและโรงเรียน 

พร้อมภาพประกอบนิทาน

ตัวอย่างนิทานที่สร้างโดย ChatGPT

	 ตัวอย่างนิทานท่ีเหมาะสำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ความยาวประมาณ 200 คำ�:

	 “แดดดี้...เพื่อนใหม่ของน้องเอ๋”

	 วันหนึ่ง น้องเอ๋ นักเรียนชั้น ป.3 ตื่นเช้าขึ้นมาพร้อมรอยยิ้ม 

เมือ่เห็นดวงอาทิตย์สอ่งแสงแรงจ้า “แดดดจัีงเลย” น้องเอ๋คดิ “วนัน้ีตอ้งม ี

อะไรสนุกๆ แน่” น้องเอ๋รีบออกไปตากผ้าท่ีเพ่ิงซัก เมื่อดวงอาทิตย์ให้ 

ความอบอุ่น ผ้าก็แห้งไว ท่ีโรงเรียนครูพูดถึงประโยชน์ของดวงอาทิตย์  

“นักเรียนรู้ไหมว่าดวงอาทิตย์เป็นแหล่งพลังงานที่สำ�คัญของโลก ไม่ใช่แค ่

ทำ�ให้เรารู้สึกอุ่น แต่ยังช่วยให้พืชโต ช่วยให้เกิดลม และเรายังใช้พลังงาน 

จากแสงแดดถนอมอาหารด้วยนะ” ครูบอก
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	 หลังเลิกเรียน น้องเอ๋กลับบ้านมาช่วยคุณแม่ตากปลาแห้ง  

“แสงแดดช่วยให้เราถนอมอาหารได้นะลูก” คุณแม่พูด น้องเอ๋น่ังมอง 

ดวงอาทิตย์พร้อมยิ้ม “แดดดี้ เพื่อนใหม่ของเอ๋ ช่วยเราทุกอย่างเลย!”

	 นิทานน้ีจบด้วยน้องเอ๋รู้สึกซาบซึ้งในประโยชน์ของดวงอาทิตย์  

และตั้งใจดูแลโลกให้มีดวงอาทิตย์อยู่คู่เราไปนานๆ

	 1.2 แนวทางการสร้างบทความ 

	 นอกจากการใช้ Generative AI สร้างนิทานแล้ว เราอาจใช้  

Generative AI สร้างบทความ ซึ่งอาจนำ�ไปใช้เป็นใบความรู้หรือ 

แหล่งเรียนรู้ในชั้นเรียน ดังตัวอย่าง Prompt2

	 Prompt2 : ดฉินัเป็นนักการศึกษา ตอ้งการออกแบบสือ่การเรยีนรู ้ 

โดยต้องการบทความเก่ียวกับภัยพิบัติธรรมชาติท่ีเกิดในประเทศไทย  

จำ�นวน 3 บทความ บทความละ 1 ภัยพิบัติ  เพื่อให้นักเรียนชั้น ป.6  

ใช้ในการเรียนรู้ ขอบทความ ความยาวประมาณ 300 คำ� ที่นำ�เสนอ 

การปฏิบัติตนขณะเกิดภัยพิบัติ หลังเกิด และการป้องกัน พร้อมระบุที่มา 

ของบทความเป็น Website หรือ Link ที่สามารถเข้าถึงได้

	 ท้ังน้ี กอ่นนำ�บทความ หรอืขอ้มลูท่ีไดจ้าก Generative AI ไปใช ้

ในชั้นเรียน ผู้สอนจำ�เป็นต้องตรวจสอบความถูกต้องเสมอ หรือกรณีท่ี 

ผู้เรียนใช้ Generative AI ในการสืบค้นข้อมูล ผู้สอนอาจเปิดโอกาสให้ 

ผู้เรียนได้วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ และเลือกข้อมูลบางส่วนที่เหมาะกับตนเอง 

ในการนำ�ไปปฏิบัติเพื่อนำ�ไปใช้สร้างเป็น “คู่มือหนีน้ำ�ฉบับเรา” 

2. ตัวอย่างการสร้างภาพประกอบ

	 การสร้างภาพประกอบก็มีเครื่องมือท่ีใช้ค่อนข้างหลากหลายท้ัง  

ChatGPT, Gemini, Copilot และ Shakker หรือเครื่องมืออ่ืนๆ  

ดงัตาราง 1 ซึง่ภาพประกอบท่ีไดจ้าก ChatGPT ในครัง้แรก ตามภาพ 2  

ภาพประกอบนิทานครัง้ท่ี 1 (ก่อนแกไ้ข) ซึง่ไดม้าจาก ChatGPT พรอ้มกบั 

เขียน Prompt1 สร้างนิทานนั้น จะสังเกตเห็นความไม่สมจริงของภาพคือ 

มกีงัหันลมอยู่บนปลอ่งควนั ท้ังน้ี ในการสรา้งภาพประกอบแตล่ะครัง้ผู้ใชง้าน  

Generative AI สามารถป้อน Prompt เพ่ือแก้ไขบางสว่นของภาพ จนไดภ้าพ 

ที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้นจนเป็นที่พอใจจาก ChatGPT ดังตัวอย่าง Prompt3 ดังนี้

	 Prompt3 : ภาพประกอบน่ารักมาก แต่อยากให้ปรับภาพให้ด ู

สมจรงิกวา่น้ี โดยขอแก้ไขพัดลมท่ีอยู่ตรงหลงัคาบ้าน เป็น Solar cell แทน 

และย้ายราวตากผ้าลงมาด้านข้างบ้าน

	 จะเห็นว่ารูปที ่Generative AI ช่วยสร้างขึ้น คอ่นขา้งสวยงาม 

ภาพประกอบนิทานคร้ังท่ี 1 (ก่อนแก้ไข)

ภาพ 2 ภาพประกอบนิทาน โดย ChatGPT 
ท่ีมา Open AI

ภาพประกอบนิทานคร้ังท่ี 1 (หลังแก้ไข)

เลยทีเดียว แต่หากจะนำ�ไปใช้ในชั้นเรียนอาจจะเหมาะกับการใช้เพ่ือ 

กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนเพราะภาพการ์ตูนหรือภาพวาดอาจทำ�ให้ 

ผู้เรียนมีความเข้าใจคลาดเคลื่อนบางอย่างเกิดขึ้นได้ บางครั้งการเรียนรู้ 

บางวิชาอย่างวิชาวิทยาศาสตร์ อาจยังมีความจำ�เป็นต้องใช้ภาพจริง 

หรือวีดิทัศน์มาให้นักเรียนสังเกตประจักษ์พยานท่ีเกิดขึ้นจริงอาจจะ 

เหมาะสมกวา่ อย่างไรกต็าม ผู้สอนอาจตอ้งพิจารณาเป็นกรณไีป อย่างใน 

กรณีน้ีผู้สอนตั้งใจจะให้ผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ประโยชน์ของดวงอาทิตย์ 

ที่ได้จากการอ่านนิทานและสังเกตภาพ 

3. ตัวอย่างการสร้างแอนิเมชัน (Animation)

	 ในการสร้าง Animation ดังตาราง 1 ได้ยกตัวอย่างไว ้

หลายเครื่องมอื ซึ่งกม็ีลกูเล่นทีแ่ตกต่างกนัไป ทัง้นี ้ผูเ้ขียนขอยกตวัอยา่ง 

แนวทางการสร้างแอนิเมชันไว้ 2 แนวทางดังนี้

	 3.1 แนวทางการสรา้งแอนเิมชนัขึน้มาใหมด่ว้ยเครือ่งมอื GenAI 

(Text/Image to Video)

	 สำ�หรับการใช้งานน้ี อาจเลือกใช้เครื่องมืออย่าง KLING AI, 

GEMINI หรือ Google AI Studio (VEO) ผู้สอนสามารถสร้างวีดิทัศน์

แอนิเมชันสั้นๆ ได้ผ่าน 2 ช่องทางหลัก:

	 วิธีที่ 1 การใช้ข้อความ (Text to Video)

	 1. เขียน Prompt ระบุรายละเอียดของเหตุการณ์ ฉาก หรือ

การเคลื่อนที่ที่ต้องการให้เกิดขึ้นในวีดิทัศน์ ดังตัวอย่าง 

	 Prompt4 : วีดิทัศน์แอนิเมชัน 3 มิติ สไตล์ภาพยนตร์ สัดส่วน 

16:9 เป็นภาพมมุกวา้งของเดก็หญงิวยั 5 ปี รปูรา่งอวบ แกม้ป่อง ตากลม

โตสีน้ำ�ตาล ผมหน้าม้าถักเปียสองข้างสีน้ำ�ตาลช็อกโกแลต สวมหมวก
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ภาพ 4 ลำ�ดับการทำ�งาน และการเลือกใช้ชุดเคร่ืองมือในแต่ละข้ันตอน

ภาพ 3 ตัวอย่าง Characters จาก Adobe Express

แก๊ปสีเหลือง เสื้อยืดสีขาว กางเกงยีนส์ และสะพายกระเป๋าสีแดง เธอ

กำ�ลังปั่นจักรยานอยู่หน้าบ้านมุ่งหน้าไปโรงเรียน ท่ามกลางแสงแดดจัดที่

ส่องกระทบใบหน้าตลอดเวลา กล้องค่อยๆ ซูมเข้าไปที่ใบหน้า (Zoom 

in) ให้เห็นสีหน้าเหนื่อยล้าและเม็ดเหงื่อที่ไหลซึม 

	 2. ระบบจะสร้างวีดิทัศน์แอนิเมชันขึ้นมาตามคำ�อธิบายใน

ข้อความนั้น

	 วิธีที่ 2 การใช้รูปภาพ (Image to Video)

	 1. แนบรูปภาพ เลือกรูปภาพต้นแบบที่มีอยู่แล้วอัปโหลดลงใน

เครื่องมือ ดังตัวอย่างในภาพ 5

	 2. ระบุรายละเอียดเพิ่มเติม โดยเขียน Prompt เพื่อสั ่งว่า

ต้องการให้ภาพนั้นขยับหรือมีแอ็กชันอย่างไร ดังตัวอย่าง 

	 Prompt5 : ขอวดีทัิศน์เดก็ในภาพกำ�ลงัป่ันจักรยาน และ Zoom 

in ให้เห็นเหงื่อเด็ก

	 3. AI จะเปลี่ยนภาพนิ่งให้กลายเป็นแอนิเมชันตามรายละเอียด

ที่กำ�หนด 

	 3.2 แนวทางการสรา้งแอนิเมชนัผ่านตัวละครสำ�เรจ็รปู แบบพูด

ตามเสียงพากย์ได้ 

	 หากต้องการสร้างสื่อท่ีมีตัวละครมาช่วยเล่าเรื่องก็สามารถใช้ 

GenAI เช่น Adobe Express ซึ่งมีฟีเจอร์ที่ใช้งานง่ายและสร้างความ

น่าสนใจได้เป็นอย่างดี ดังภาพ 3 โดยมีขั้นตอนดังนี้:

	 1. เลอืกเครือ่งมอื เขา้ไปท่ีเมนูหรอื Icon “Animate characters” 

	 2. เลอืกตวัละคร กดเลอืกตวัละคร (Character) ท่ีเหมาะสมกบั 

เนื้อหาบทเรียน

	 3. บันทึกเสียง กดปุ่ม “Record” เพื่อพูดเนื้อหาที่ต้องการ 

สื่อสาร

	 4. สรา้งการเคลือ่นไหวอัตโนมตั ิระบบจะประมวลผลให้ตวัละคร 

ขยับปากและท่าทางตามเสียงพากย์ของเราโดยอัตโนมัติ

	 เทคนิคเพ่ิมความปัง ผู้สอนสามารถนำ�วีดิทัศน์ตัวละครท่ี 

สร้างเสร็จแล้วไปตัดต่อร่วมกับส่ืออ่ืนๆ เพ่ือจำ�ลองสถานการณ์การพูดคุย 

โต้ตอบระหว่างผู้สอนกับตัวละคร ซ่ึงจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

ได้ดีย่ิงขึ้น

	 การสร้างสื่อวิทยาศาสตร์ท่ีปังอย่างแท้จริง ผู้สอนอาจเลือกใช้ 

ชุดเครื่องมือ หรือ GenAI หลายๆ ตัวในการทำ�งานร่วมกัน ดังภาพ 3  

เช่น การสร้างนิทานที่เป็นภาพเคลื่อนไหวหรือ Animation อาจเริ่มต้น 

ด้วยการใช้ Gemini หรือ ChatGPT วางแผน หรือเขียนสคริปต์ สร้าง 

ภาพนิ่งแต่ละฉากที่มีตัวละครเอกที่มี Character คงที่ ดังตัวอย่างใน 

ภาพ 4 จากน้ันจึงเลอืกใชเ้ครือ่งมอือ่ืนๆ เพ่ือทำ�ภาพเคลือ่นไหว และตดัตอ่ 

โดยนำ� Animation จากแต่ละ Scene มาเรียงต่อกัน และใส่เสียงพากย ์

หรือ Effect เสียงอื่นๆ
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	 สำ�หรับ Animation ที่ GenAI สร้างขึ้นในปัจจุบัน หากเป็น 

ภาพท่ีมีลายเส้นแบบการ์ตูนถือว่ามีความน่ารักเป็นอย่างมาก แต่หาก 

สร้างเป็นภาพจริงก็อาจจะยังมีความไม่สมจริงอยู่บ้าง ดังน้ัน การใช้  

Animation ที่ได้จาก GenAI ในชั้นเรียนอาจจะเหมาะสมกับการใช้เพื่อ 

สร้างหรือกระตุ้นความสนใจแก่ผู้เรียน สำ�หรับสื่อ Animation นี้ ผู้สอน 

วางแผนจะนำ�ไปใชก้บัผู้เรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 เพ่ือให้ผู้เรยีนวเิคราะห์ 

สถานการณแ์ละให้เหตผุลวา่ ถา้นักเรยีนเป็นเพ่ือนรว่มชัน้เรยีนจะตดัสนิใจ 

ที่จะมาเรียนในตอนกลางคืนแทนหรือไม่ เพราะเหตุใด

4. ตัวอย่างการสร้าง Simulation 

	 ในการสรา้ง Simulation กม็หีลากหลายเครือ่งมอืตามตาราง 1  

เช่น Claude, GEMINI Advanced, Canva AI ที่สามารถสร้างได้  

ซึง่ผู้สอนอาจลองใช ้Prompt เดยีวกนัไปทดสอบผ่าน GenAI ตวัอ่ืนๆ ได ้

(ดงั Prompt6) สำ�หรบัการสรา้ง Simulation เดมิทีคงมแีต่ Programmer  

เท่านั้นที่สามารถพัฒนา Simulation ได้ เนื่องจากต้องใช้ความสามารถ 

ด้านการเขียน Code และมีค่าใช้จ่ายในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ท่ี 

ค่อนข้างสูง แต่ปัจจุบันเพียงแค่ใส่ Prompt เพ่ือระบุสื่อท่ีเราต้องการ  

จากน้ันรอเวลาเพียงแค่ไม่ก่ีนาที GenAI ก็สามารถสร้างสื่อท่ีผู้สอน 

อาจนำ�ไปใช้แทนแบบจำ�ลองอย่างง่ายในช้ันเรียนได้เลย เพียงแต่ในการใช้ส่ือ 

อาจตอ้งระวงัไม่ให้ผู้เรยีนพ่ึงพาการใช ้GenAI มากเกนิไป เพราะในบางกรณ ี

หลายครั้งท่ี GenAI บางตัวก็ยังสร้างสื่อการเรียนรู้ท่ีไม่สอดคล้องกับ 

หลักการทางวิทยาศาสตร์อยู่บ้างซึ่งผู้สอนอาจเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ 

วิพากษ์งานที่ GenAI สร้างขึ้น แล้วร่วมกันคิด Prompt เพื่อป้อนคำ�สั่ง 

ให้ GenAI แก้ไขงานจนกว่าจะถูกต้องสมบูรณ์ หรือหากผู้สอนเห็นว่า 

งานที่ได้มีความถูกต้องอยู่แล้ว ก็อาจฝึกทักษะด้านอื่นๆ เช่น การสร้าง 

แบบจำ�ลอง เพราะถึงแม้ GenAI จะสร้าง Simulation ขึ้นมาซึ่งสามารถ 

ใชแ้ทนแบบจำ�ลองได ้แตผู้่เรยีนจะไมไ่ดฝึ้กทักษะการสรา้งแบบจำ�ลองเลย 

หากผู้เรียนไม่ได้ใช้ Simulation มาวิเคราะห์สาเหตุของการเกิดข้างขึ้น  

ข้างแรม รวมถึงนำ� Simulation ดังกล่าวมาอธิบายการเกิดปรากฏการณ ์

ข้างขึ้น ข้างแรม ด้วยภาษาของตนเอง เพราะหัวใจหลักอย่างหนึ่งของ 

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์คือสามารถใช้แบบจำ�ลองอธิบายการเกิด 

ปรากฏการณ์ธรรมชาติได้ด้วยภาษาของตนเอง ไม่ว่าแบบจำ�ลองท่ีสร้างข้ึนน้ัน 

จะอยู่ในรูปแบบใด

	 Prompt6 : สร้าง Simulation เพื่อให้นักเรียนชั้น ม.3 เรียนรู้ 

เรื่อง การเกิดข้างขึ้น ข้างแรม

ภาพ 6 ตัวอย่าง Simulation จาก Gemini ผ่านเคร่ืองมือ Canvas
ท่ีมา Google

ภาพ 5 ตัวอย่างภาพท้ัง 3 ฉากท่ีนำ�มาสร้างภาพเคล่ือนไหว หรือ Animation 
         โดยสามารถดูได้ผ่าน QR code
         ท่ีมา Google
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สรุปและข้อเสนอแนะสำ�หรับการนำ� Generative AI ไปใช้ในชั้นเรียน

	 จะเห็นได้ว่า Generative AI เป็นเครื่องมือหนึ่งที่ช่วยให้ผู้สอน 

สามารถสร้างสื่อการเรียนสุดปังได้ อีกท้ังยังประหยัดเวลาในการเตรียม 

สือ่การเรยีนรู ้สามารถชว่ยออกแบบสือ่การเรยีนรูท่ี้นา่สนใจ ซึง่ตอบโจทย์ 

ความต้องการของนักเรียนในยุคดิจิทัลอย่างมาก ซึ่งปัจจุบันนี้ก็เรียกได้ว่า  

Generative AI มีความสามารถเจ๋งๆ ให้ติดตามเป็นรายสัปดาห์กันเลย 

ทีเดยีว แน่นอนวา่ในอนาคตอาจมีเครือ่งมือให้เลอืกใชท่ี้หลากหลายเพ่ิมขึน้ 

อย่างแน่นอน ซึ่งต้องคอยติดตาม ฝึกฝน และนำ�มาประยุกต์ใช้กับ 

การทำ�งานกันต่อไป ขอให้ทุกท่านสนุกกับกับเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพ 

ของตนเองไปพร้อมกัน แม้ว่าขณะนี้เราอาจจะมองว่า GenAI ดูจะเป็น 

เคร่ืองมือท่ีทรงพลัง แต่การทำ�งานร่วมกันระหว่าง GenAI และความเช่ียวชาญ 

ดา้นการจัดการเรยีนรูข้องผู้สอนยังคงเป็นกุญแจสำ�คญั เพราะสือ่การเรยีนรู ้

ท่ีผู้สอนสร้างขึ้นน้ันจะปังไม่ปังอาจไม่ได้ขึ้นอยู่กับความสวยงามหรือ 

ลูกเล่นของสื่อการเรียนรู้เพียงอย่างเดียว หากแต่ผู้สอนเองจำ�เป็นต้อง 

วางแผนการใช้สื่อการเรียนรู้ว่าจะนำ�ไปใช้ตอนไหน ใช้อย่างไร และเพื่อ 

จุดประสงค์อะไร และจะมีการใช้คำ�ถามอะไรเพ่ือกระตุ้นหรือท้าทายให้ 

ผู้เรยีนไดฝึ้กการคดิวเิคราะห์และคดิอย่างมวีจิารณญาณ โดยผู้สอนจำ�เป็น 

ต้องเน้นย้ำ�ถึงการวิเคราะห์และประเมินความถูกต้องของข้อมูลท่ีได้จาก  

Generative AI ทุกครัง้ เพราะแนน่อนวา่ ในอนาคตผู้เรยีนของเราจะตอ้ง 

กา้วเขา้มาเป็นผู้ใช ้GenAI เราในฐานะท่ีเป็นผู้สอนจึงจำ�เป็นอย่างย่ิงท่ีจะ 

ปลูกฝังความฉลาดรู้ในการใช้ GenAI ให้กับผู้เรียนในยุคดิจิทัล ซึ่งนี่ก็คง 

เป็นโจทย์ท่ีท้าทายผู้สอนทุกท่านไม่น้อย และหากผู้สอนสนใจก็สามารถ 

ตดิตามขอ้มูลเพ่ิมเติมไดท้างระบบอบรมคร ูhttps://teacherpd.ipst.ac.th/  

กบัหลกัสตูรออนไลน์ของ สสวท. ท่ีจะนำ�ตัวอย่างการประยุกตใ์ช ้Generative 

AI ในห้องเรียนจริงมาเผยแพร่ฟรี เพ่ือท่ีเราจะร่วมกันสร้างผู้เรียนท่ีมี 

ความฉลาดรู้ในการใช้ Generative AI ไปด้วยกัน

ภาพจาก: https://www.onlyoffice.com/blog/2023/06/generative-ai

https://educational-innovation.sydney.edu.au/teaching@sydney/prompt-engineering-for-educators-making-generative-ai-work-for-you/
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https://doi.org/10.3389/feduc.2025.1647573.
https://gemini.google.com/
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https://doi.org/10.3390/electronics14051053.
https://doi.org/10.29333/ejmste/16124.
https://openai.com/dall-e.
https://doi.org/10.3390/educsci15030338.
https://teacherpd.ipst.ac.th/
https://www.onlyoffice.com/blog/2023/06/generative-ai
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การสอนเนื้อหาวิชาชีววิทยาโดยเฉพาะพันธุศาสตร์ระดับโมเลกุลมักเผชิญกับความท้าทายสำ�คัญคือ ผู้เรียนม ี
ความยากลำ�บากในการทำ�ความเข้าใจแนวคิด หรืออธิบายปรากฏการณ์ที่เป็นนามธรรม มีความซับซ้อน และ 
ไม่สามารถมองเห็นหรือสัมผัสได้ เช่น การจำ�ลองดีเอ็นเอ (Malacinski & Zell, 1996) ทำ�ให้เกิดอุปสรรคต่อ 
การสร้างความเข้าใจ หรืออาจเกิดความเข้าใจผิดหรือความเข้าใจคลาดเคล่ือนข้ึนได้ แนวทางหน่ึงท่ีช่วยแก้ปัญหาน้ี 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพคือ การเรียนรู้โดยใช้แบบจำ�ลองเป็นฐาน หรือ Model-Based Learning (MBL) ซึ่งเป็น 
กิจกรรมที่เน้นการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) แบบหนึ่ง 

ความสำ�คัญของการเรียนรู้โดยใช้แบบจำ�ลองเป็นฐาน 

	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แบบจำ�ลองเป็นฐานช่วยให้ 

ผู้เรียนสามารถเกิดความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับปรากฏการณ์ทาง 

ธรรมชาติท่ีซับซ้อน หรือสิ่งท่ีเป็นนามธรรมด้วยตนเอง ส่งเสริมทักษะ 

กระบวนการทางวทิยาศาสตร ์และเปิดโอกาสให้ผู้เรยีนไดล้งมอืปฏิบัตจิรงิ  

โดยการสร้างแบบจำ�ลองจากสิ่งท่ีเป็นนามธรรมแล้วเปรียบเทียบกับ 

ปรากฏการณท่ี์เกดิขึน้จรงิตามธรรมชาต ิแบบจำ�ลองอาจมไีดห้ลายรปูแบบ  

เชน่ ไดอะแกรม แผนผัง โปรแกรมคอมพิวเตอร ์สมการเคม ีแบบจำ�ลอง 

ทางคณิตศาสตร์ กราฟ สมการ แผนภูมิ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว

	 การสร้างแบบจำ�ลองยังเป็นการฝึกให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการสร้าง 

แบบจำ�ลอง (Formulating Model) ซึ่งเป็นความสามารถในการสร้าง 

และใช้สิ่งท่ีทำ�ขึ้นมาเพ่ือเลียนแบบหรืออธิบายแทนปรากฏการณ์ท่ีศึกษา 

หรือสนใจ เช่น กราฟ สมการ แผนภูมิ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว รวมถึง 

ความสามารถในการนำ�เสนอข้อมูล แนวคิดหรือความคิดรวบยอดให้ผู้อื่น 

เข้าใจในรูปของแบบจำ�ลองแบบต่างๆ (สสวท., 2561) 

ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ MBL กับ กิจกรรมโรงงานผลิตวัคซีน 

	 สสวท. ได้นำ�กิจกรรมโรงงานผลิตวัคซีนไปอบรมครูวิชา 

ชีววิทยา ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูวิทยาศาสตร์ วิชาชีววิทยา ชื่อหลักสูตร 

พันธุกรรม : รหัสแห่งชีวิต Genetics : The Code of Life (ทดลองใช้)  

โดยครูผู้เข้ารับการอบรมจะได้รับบทบาทเป็นผู้เรียนท่ีได้ลงมือปฏิบัติ 

กิจกรรมเอง

	 กิจกรรม โรงงานผลิตวัคซีน มีเนื้อหาเกี่ยวกับการถอดรหัสและ 

การแปลรหัสไดเ้ป็นโปรตนี ซึง่ในธรรมชาตกิารสงัเคราะห์โปรตนีจะเกดิขึน้ 

ในเซลล์ของสิ่งมีชีวิต ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตาเปล่า ดังนั้น เพื่อให ้

ผู้เรียนสามารถเข้าใจและเรียงลำ�ดับขั้นตอนของการสังเคราะห์โปรตีนได้ 

อย่างถูกต้องจึงได้นำ�การเรียนรู้แบบจำ�ลองเป็นฐานมาเป็นแนวการจัด 

กิจกรรม ซึ่งแบบจำ�ลองท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมน้ีคือ แบบจำ�ลองทาง 

ความคิด (Mental Model) 

แบบจำ�ลองทางความคิด (Mental Model)  คืออะไร

	 แบบจำ�ลองทางความคดิ (Mental Model) เป็นแบบจำ�ลองเฉพาะ 

ที่สร้างขึ้นโดยแต่ละบุคคล อาจสร้างจากประสบการณ์ หรือความเข้าใจ 

ของตนเอง ผู้อ่ืนไม่สามารถเข้าถึงแบบจำ�ลองทางความคิดได ้ และเป็น 

ส่วนหน่ึงของความรู้ ท่ีอยู่ภายในของแต่ละบุคคล ทำ�ให้ยากท่ีผู้อ่ืน 

เขา้ใจแบบจำ�ลองทางความคดิของบุคคลน้ัน ดงัน้ัน จึงต้องมกีารนำ�เสนอ 

เพ่ือแสดงแบบจำ�ลองทางความคดิให้ผู้อ่ืนรบัรู ้ซึง่ทำ�ไดห้ลายรปูแบบ เชน่  

กราฟ สมการ แผนภูมิ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว  

	 แบบจำ�ลองทางความคิดท่ีสร้างขึ้นในกิจกรรมน้ีจะต้องมีความ

ถกูตอ้งและสอดคลอ้งกบัแบบจำ�ลองทางวทิยาศาสตร ์(Scientific Model)  

ท่ีเป็นแบบจำ�ลองซึง่สามารถอธิบายปรากฏการณท์างธรรมชาต ิและไดร้บั 

การยอมรับจากนักวิทยาศาสตร์เพราะขั้นตอนในการสร้างแบบจำ�ลอง 

ทางวิทยาศาสตร์ต้องผ่านการศึกษา ค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ทดลอง  

ทดสอบ ประเมนิและปรบัปรงุแกไ้ข เพ่ือให้ไดแ้บบจำ�ลองท่ีสามารถนำ�ไปใช ้

อธิบายปรากฏการณ์ท่ีตอ้งการศกึษาได ้ขัน้ตอนดงักลา่วมีความคลา้ยคลงึ 

กับการพัฒนาและการทดสอบสมมติฐานท่ีเป็นลักษณะสำ�คัญของ 

นักวิทยาศาสตร์ (Buckley et al., 2010)

	 การนำ�กิจกรรมน้ีไปใช้ในชั้นเรียน ครูจะเป็นผู้ตรวจสอบ 

แบบจำ�ลองทางความคิดทีผู่เ้รียนสร้างว่ามคีวามถกูตอ้งและสอดคลอ้งกบั 

แบบจำ�ลองทางวทิยาศาสตรห์รอืไม ่อย่างไร โดยแบบจำ�ลองทางความคดิ 

ท่ีสร้างอาจถูกหรือผิดก็ได้ แต่ท้ายท่ีสุดจะต้องปรับแบบจำ�ลองทาง 

ความคิดเดิมให้เป็นแบบจำ�ลองทางความคิดใหม่ท่ีถูกต้องและสอดคล้อง 

หรือใกล้เคียงกับแบบจำ�ลองทางวิทยาศาสตร์

กิจกรรม โรงงานผลิตวัคซีน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

	 1. วิเคราะห์และอธิบายขั้นตอนการสังเคราะห์โปรตีนของ 

โปรตีนหนามโดยใช้แบบจำ�ลองทางความคิดเพื่อใช้ในการผลิตวัคซีน 

	 2. สร้างแบบจำ�ลองทางความคิดการสังเคราะห์โปรตีนเพ่ือใช ้

ในการผลิตวัคซีน

	 3. นำ�เสนอแบบจำ�ลองทางความคิดขั้นตอนการสังเคราะห์ 

โปรตีนโดยใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม 

	 บทบาทของคร:ู เป็นผู้อำ�นวยการเรยีนรู ้(Facilitator) โดยใชค้ำ�ถาม 

กระตุน้การคดิ การอภิปราย และสะท้อนความคดิ และการนำ�เสนอผลงาน 

ร่วมกับผู้เรียน พร้อมให้คำ�แนะนำ�ตลอดกิจกรรม

แนวการจัดกิจกรรม

	 แนวการจัดกิจกรรม อาจแบ่งได้เป็น 4 ขั้นตอนหลัก ดังนี้

1. การกำ�หนดสถานการณ์และปัญหา 

	 ผู้เรยีนศกึษาสถานการณ์จำ�ลองเกีย่วกบัโรคโควดิ-19 และสมมติ

ให้ผู้เรียนเป็นนักวิจัยในโรงงานผลิตวัคซีนแห่งหน่ึงท่ีจะต้องเลือกผลิต 
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โปรตีนหนามสำ�หรับใช้ผลิตวัคซีน โดยมีโจทย์คือ ให้เลือกผลิตวัคซีน 

ให้เหมาะสมกับพื้นที่การระบาดของไวรัสที่กลุ่มตนเองสุ่มได้ โดยมีข้อมูล 

ทางพันธกุรรมของไวรสั 3 สายพันธ์ุ ให้ศกึษา แลว้ให้ปฏิบัตกิจิกรรม ดงัน้ี

	 • วิเคราะห์ข้อมูลยีนควบคุมการสร้างโปรตีนหนามของไวรัส 

จำ�นวน 3 แอลลลี เพ่ือเลอืกไวรสัสายพันธุท่ี์เหมาะสมกบัพ้ืนท่ีการระบาด 

ที่สุ่มได้

	 • ถอดรหัสจาก DNA เป็น mRNA และแปลรหัส จาก mRNA เป็น 

กรดแอมิโน เมื่อนำ�กรดแอมิโมมาเรียงต่อกันจะได้เป็นสายพอลิเพปไทด์  

	 บทบาทของครู : ให้คำ�แนะนำ�และตรวจสอบความถูกต้องของ

การแปลรหัสก่อนดำ�เนินขั้นตอนต่อไป

2. การสร้างแบบจำ�ลองทางความคิด

	 เม่ือทำ�กิจกรรมได้ mRNA จากการถอดรหัสซ่ึงมีลำ�ดับนิวคลีโอไทด์ 

ท่ีถูกต้องและได้ลำ�ดับกรดแอมิโนจากการแปลรหัสท่ีถูกต้องแล้ว 

ผู้เรยีนจะต้องสรา้งแบบจำ�ลองทางความคดิและนำ�เสนอหน้าชัน้เรยีน เพ่ือ 

ตรวจสอบว่าแบบจำ�ลองทางความคิดท่ีสร้างขึ้นสอดคล้องกับแบบจำ�ลอง 

ทางวิทยาศาสตร์ และมีความถูกต้องทางวิชาการหรือไม่ โดยปฏิบัติดังนี้ 

	 • การสรา้งแบบจำ�ลองทางความคดิ: ระดมความคดิในการสรา้ง 

แบบจำ�ลองทางความคดิรว่มกบัสมาชกิกลุม่ โดยเริม่จาก mRNA ซึง่ลำ�ดบั 

นิวคลีโอไทด์บน mRNA ทำ�หน้าที่กำ�หนดชนิดและลำ�ดับของกรดแอมิโน 

ในสายพอลิเพปไทด์และแปลรหัสจนได้สายพอลิเพปไทด์ ซึ่งแบบจำ�ลอง 

ทางความคิดนี้สามารถแสดงได้ในรูปแบบภาพหรือแผนผังก็ได้ 

ภาพ 1 ระดมความคิดสร้างแบบจำ�ลองทางความคิดการสังเคราะห์โปรตีน

ภาพ 2 การนำ�เสนอแบบจำ�ลองทางความคิด

	 • การนำ�เสนอและแลกเปล่ียนความคิดเห็น: นำ�เสนอแบบจำ�ลอง 

ทางความคิดของแต่ละกลุ่มเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อเสนอแนะสิ่งท่ีต้องแก้ไข  

จดบันทึกข้อเสนอแนะหรือสิ่งท่ีต้องแก้ไขเพ่ือนำ�ไปปรับปรุงแบบจำ�ลอง 

ทางความคดิ จนไดแ้บบจำ�ลองทางความคดิใหมท่ี่สอดคลอ้งกับแบบจำ�ลอง 

ทางวิทยาศาสตร์

	 บทบาทของครู : ให้ข้อเสนอแนะสิ่งที่ต้องแก้ไขร่วมกับผู้เรียน  

ขั้นตอนน้ีสำ�คัญมากเพราะช่วยให้ครูสามารถตรวจสอบความเข้าใจของ 

ผู้เรียนจากการนำ�เสนอแบบจำ�ลองทางความคิดท่ีสร้างขึ้นว่าสอดคล้อง 

กับแบบจำ�ลองทางวิทยาศาสตร์ หรือมีความถูกต้องทางวิชาการหรือไม่  

อย่างไร

3. การใช้แอปพลิเคชันกับการทำ� Stop Motion

	 หลังจากท่ีผู้เรียนได้แก้ไขแบบจำ�ลองทางความคิดตามข้อเสนอแนะ 

จากชัน้เรยีนแลว้ ตอ่มาจะตอ้งรว่มกนัออกแบบแบบจำ�ลองการสังเคราะห์ 

โปรตีน และสร้างแบบจำ�ลองที่อธิบายการสังเคราะห์โปรตีนให้ผู้อื่นเข้าใจ  

เนื่องจากแบบจำ�ลองทางความคิดที่สร้างขึ้นจะอยู่บนกระดาษเป็นภาพนิ่ง  

ไม่มีการเคลื่อนท่ีทำ�ให้ไม่สามารถทราบได้ว่าผู้เรียนได้มีการเรียงลำ�ดับ 

ขัน้ตอนการสงัเคราะห์โปรตนี และใชอ้งคป์ระกอบของแบบจำ�ลองถกูตอ้ง 

หรอืไม ่จึงให้นำ�เสนอแบบจำ�ลองทางความคดิโดยการสรา้ง Stop Motion 

ซึง่เป็นการทำ�ให้แบบจำ�ลองทางความคดิท่ีไมส่ามารถเคลือ่นท่ีไดด้เูสมอืน 

เคลื่อนท่ีได้อย่างต่อเน่ืองโดยใช้โทรศัพท์สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตท่ีมี 

แอปพลิเคชันสร้าง Stop Motion แล้วจึงอัปโหลดขึ้นไปบนแพลตฟอร์ม 

เพื่อนำ�เสนอต่อไป

	 ในระหวา่งการใชแ้อปพลเิคชนัสรา้ง Stop Motion ผู้เรยีนจะได ้

ร่วมกันวางแผน และออกแบบการสร้างแบบจำ�ลองทางความคิด 

การเรียงลำ�ดับการขยับของแบบจำ�ลองท่ีเป็นองค์ประกอบหลักท่ีสำ�คัญ  

เช่น mRNA tRNA ไรโบโซม กรดแอมิโน และหากนำ�ไปใช้ในชั้นเรียน 

ผู้สอนอาจเตรยีมวสัด ุอุปกรณ์ท่ีเป็นองคป์ระกอบของการสงัเคราะห์โปรตนี 

ไว้ล่วงหน้า หรือให้ผู้เรียนจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ที่หาได้ง่ายมาสร้างเป็น 

แบบจำ�ลองทางความคิดตามที่ออกแบบไว้เองก็ย่อมได้



ปีที่ 54 ฉบับที่ 259 มีนาคม - เมษายน 2569 | 15

4. ความสอดคล้องของแบบจำ�ลองทางความคิดกับแบบจำ�ลองทาง

วิทยาศาสตร์

	 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันพิจารณาคลิปวีดิทัศน์ข้ันตอนการสังเคราะห์ 

โปรตีนของแต่ละกลุ่มโดยการใช้แอปพลิเคชันสร้าง Stop Motion  

พร้อมให้ข้อเสนอแนะหรือปรับปรุงเพ่ือให้แบบจำ�ลองทางความคิดมี 

ความสอดคล้องกับแบบจำ�ลองทางวิทยาศาสตร์ และมีความถูกต้องทาง 

วิชาการมากท่ีสุด โดยพิจารณาความถูกต้องของขั้นตอนการสังเคราะห์ 

โปรตนีท่ีต้องมกีารเรยีงลำ�ดบัเหตกุารณข์ององคป์ระกอบตา่งๆ ท่ีเกดิขึน้จรงิ 

ในเซลล ์เชน่ การเขา้จับของไรโบโซมบน mRNA การเคลือ่นท่ีของไรโบโซม  

การเข้าจับของ tRNA ตำ�แหน่งรหัสเริ่มต้นของ mRNA พันธะเพปไทด ์

เชื่อมระหว่างกรดแอมิโนจนกระท่ังได้สายพอลิเพปไทด์ และถ้าหากยังมี  

จุดที่ต้องแก้ไขก็ยังสามารถแก้ไขได้ 

	 ข้อสังเกตท่ีได้จากผู้เรียนในระหว่างการปฏิบัติกิจกรรม พบว่า 

ผู้เรียนมีความเข้าใจเน้ือหาและลำ�ดับขั้นตอนการสังเคราะห์โปรตีน 

จากเดมิท่ีเป็นนามธรรมเป็นรปูธรรมมากขึน้ แบบจำ�ลองทางความคดิท่ีได ้

เมื่อจบกิจกรรม มีความถูกต้องทางวิชาการ และสามารถสื่อสารออกมา 

จากแบบจำ�ลองทางความคิดท่ีผ่านการปรับปรุงจนได้แบบจำ�ลองทาง 

ความคิดท่ีมีความถูกต้องและสอดคล้องกับแบบจำ�ลองทางวิทยาศาสตร์ 

ในขัน้ตอนการสงัเคราะห์โปรตนีท่ีเกิดขึน้จรงิในเซลล ์นอกจากน้ี ครผูู้เขา้รบั 

การอบรมอยากนำ�แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แบบจำ�ลอง 

เป็นฐานที่ได้จากการอบรมนี้ไปปรับใช้ในชั้นเรียนจริงในเนื้อหาอื่นๆ เช่น  

การสังเคราะห์ด้วยแสง การทำ�งานของเอนไซม์

	 สามารถเข้าชมตัวอย่างผลงานของครูได้ที่

ภาพ 3 การทำ� stop motion

Buckley, B. C. & Gobert, J. D. & Horwitz, P. & O’Dwyer, L. M. (2010). Looking Inside the Black Box: assessing model-based learning and inquiry in bioLogicaTM. 

       International Journal of Learning Technology, 5(2): 166. https://doi.org/10.1504/ijlt.2010.034548.

Malacinski, G. M. & Paul, W. Zell. (1996). Manipulating the “Invisible”: learning molecular biology using Inexpensive models. The American Biology Teacher, 58(7): 428–4.

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2561). คู่มือการใช้หลักสูตรรายวิชาพื้นฐาน  วิทยาศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง

       พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551. กรุงเทพมหานคร: สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2568). เอกสารผู้เข้ารับการอบรม หลักสูตรรหัสแห่งชีวิต (Genetics: the  Code of Life) การอบรมเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการจัดการ

       เรียนรู้เชิงรุกของครูผู้สอนวิชาชีววิทยาในยุคดิจิทัล ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายพันธุกรรม. เอกสารการอบรม. https://doi.org/10.2307/4450197.

บรรณานุกรม

	 ข้อสังเกต: ตัวอย่างผลงานของครูมีการแสดงขั้นตอนการ 

สังเคราะห์โปรตีนท่ีมีความถูกต้องทางวิชาการและสอดคล้องกับแบบจำ�ลอง 

ทางวิทยาศาสตร์เป็นส่วนใหญ่ แต่ยังต้องปรับปรุงให้ถูกต้องมากขึ้น   

เน่ืองจากข้อจำ�กัดของอุปกรณ์ในส่วนท่ีเป็นแบบจำ�ลองโครโมโซมท่ีเป็น 

ชิ้นเดียว ไม่ได้แบ่งไรโบโซมออกเป็นไรโบโซมหน่วยย่อยขนาดใหญ่ และ 

ไรโบโซมหน่วยย่อยขนาดเล็ก ส่งผลให้ไม่ได้แสดงลำ�ดับการเข้าจับของ 

ไรโบโซมหน่วยย่อยบน mRNA ท่ีตำ�แหน่งของรหัสเริ่มต้นท่ีถูกต้อง 

ซึ่งโดยปกติแล้วไรโบโซมหน่วยย่อยขนาดเล็กจะมาจับท่ีรหัสเริ่มต้นบน  

mRNA กอ่น จากนัน้ tRNA จะนำ�กรดแอมิโนเมไทโอนีนมายังรหัสเริม่ต้นของ  

mRNA จากนั้นไรโบโซมหน่วยย่อยขนาดใหญ่จึงจะเข้ามาจับกับไรโบโซม 

หน่วยย่อยขนาดเล็ก ทำ�ให้ไรโบโซมพร้อมทำ�งานในการแปลรหัสต่อไป

https://drive.google.com/file/d/1Ow3dCtVdLzaABpmnMJ0HrbSTjHmUvtOk/view?usp=drive_link
https://doi.org/10.1504/ijlt.2010.034548.
https://doi.org/10.2307/4450197.
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Creative Learning
จุดประกายความคิด สร้างแรงบันดาลใจแห่งการเรียนรู้
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ลองนึกถึงห้องเรียนอนุบาลที่เต็มไปด้วยเสียงหัวเราะและคำ�ถามจากเด็กน้อยที่อยากรู้อยากเห็น เสียงของการ 
ลองผิดลองถูก เสียงของความสุขจากการเล่นอย่างมีจินตนาการ แม้บรรยากาศอาจดูวุ่นวายสำ�หรับบางคน  
แต่น่ันคือสัญญาณของการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวาท่ีเกิดข้ึนท่ัวท้ังห้อง เด็กๆ กำ�ลังซึมซับความรู้และทักษะมากมาย 
ผ่านการสำ�รวจ ทดลอง และคิดอย่างอิสระโดยไม่รู้ตัว น่ีคือหัวใจของแนวคิด Creative Learning หรือ การเรียนรู้ 
อย่างสร้างสรรค์ที่มุ่งจุดประกายความคิดและแรงบันดาลใจตั้งแต่ช่วงปฐมวัย บทความนี้จะพาครูและผู้ปกครอง 
ไปรู้จักแนวคิด Creative Learning ว่าคืออะไร มีความสำ�คัญอย่างไรต่อพัฒนาการเด็กอายุ 3 - 6 ปี พร้อม 
แนวทางการสร้างสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทั้งในห้องเรียนและที่บ้าน 

Creative Learning คืออะไร?

	 Creative Learning หรือ การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ คือ 

กระบวนการเรยีนรูท่ี้เปิดโอกาสให้เดก็ไดล้งมอืทำ� คดิ และเลน่อย่างอิสระ  

ใช้จินตนาการและความคิดริเริ่มในการสำ�รวจและแก้ปัญหาด้วยตนเอง  

แทนการท่องจำ�หรือรับความรู้จากครูเพียงฝ่ายเดียว แนวทางน้ีเชื่อว่า 

เด็กทุกคนมี “ความคิดสร้างสรรค์” อยู่ในตัว และสามารถพัฒนาได้ 

หากได้รับการสนับสนุนอย่างเหมาะสมในสภาพแวดล้อมท่ีปลอดภัยและ 

เปิดกว้างสำ�หรับการลองผิดลองถูก ครูและผู้ปกครองจึงมีบทบาทเป็น  

ผู้นำ�ทาง คอยตั้งคำ�ถาม ชี้แนะ และสร้างบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการคิด 

และตัดสินใจด้วยตนเอง โดยมีการเล่นอย่างมีจุดมุ่งหมาย (Play-based  

Learning) เป็นหัวใจสำ�คัญ ซึ่งได้รับการยอมรับท่ัวโลกว่าส่งเสริม 

พัฒนาการเด็กได้รอบด้าน

ภาพ 1 ตัวอย่างการเรียนรู้สร้างสรรค์ด้วยบล็อกเลโก้ 
ท่ีมา : UNICEF/CyberMedia

	 ระหวา่งการเลน่อิสระดว้ยบลอ็กเลโก ้เดก็ๆ ไดพั้ฒนาความคดิ 

สร้างสรรค์ ทักษะทางสังคมและอารมณ์ รวมถึงทักษะการทำ�งานร่วมกัน  

ช่วยให้พวกเขาส่ือสารและเรียนรู้ร่วมกันได้อย่างอิสระมากข้ึน กิจกรรมเหล่าน้ี 

ส่งเสริมการเติบโต การเรียนรู้ และสุขภาวะทางใจของเด็กในเชิงบวก

องคป์ระกอบพ้ืนฐาน 4 ประการของความคดิสรา้งสรรค ์(Guilford, 1967)

	 J.P. Guilford (1967) ได้เสนอว่า “ความคิดสร้างสรรค์”  

ประกอบด้วยองค์ประกอบสำ�คัญ 4 ประการ ได้แก่

	 1. ความคิดริเริ่ม (Originality) คือ ความสามารถในการสร้าง 

แนวคดิหรอืคำ�ตอบท่ีแปลกใหม ่ไมซ่้ำ�ใคร และแตกตา่งจากความคดิท่ัวไป  

แนวคิดเหล่าน้ีมักหาได้ยากและมีประโยชน์ต่อท้ังตนเองและสังคม ผู้ท่ีมี 

ความคิดริเริ่มมักกล้าลองสิ่งใหม่ๆ และสามารถสร้างนวัตกรรมหรือวิธี 

แก้ปัญหาที่ไม่เคยมีมาก่อนได้

	 2. ความคดิคลอ่งแคลว่ (Fluency) หมายถงึ ความสามารถใน 

การคิดได้อย่างรวดเร็วและให้จำ�นวนไอเดียได้มากภายในเวลาจำ�กัด เช่น เด็ก 

สามารถคิดวิธีใช้แก้วกาแฟได้หลายแบบภายใน 1 นาที ความคล่องแคล่วน้ี 

แสดงถึงศักยภาพในการสร้างสรรค์แนวคิดหลากหลาย

	 3. ความคดิยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นความสามารถในการเปลีย่น 

มุมมองหรือแนวทางความคิดได้หลายทิศทาง ไม่ยึดติดกับกรอบความคิดเดิม  

แบ่งย่อยได้เป็น

	 - ความยืดหยุ่นทันที: เช่น การคิดประโยชน์ของก้อนอิฐได้ 

หลายแบบ

	 - ความยืดหยุ่นในการดัดแปลง: การปรับเปลี่ยนสิ่งหน่ึงให้ 

กลายเป็นอย่างอื่นเพื่อหลีกเลี่ยงการคิดซ้ำ�ซาก

	 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความสามารถ 

ในการเพ่ิมเติมและขยายแนวคิดให้มีรายละเอียดมากขึ้นจนกลายเป็น 

แนวคดิท่ีสมบูรณแ์ละจับตอ้งได ้ผู้ท่ีมคีณุลกัษณะน้ีจะสามารถต่อยอดไอเดยี 

พื้นฐานให้กลายเป็นผลงานที่มีคุณภาพและใช้การได้จริง

	 องค์ประกอบท้ังสี่ประการน้ีถือเป็นปัจจัยพ้ืนฐานท่ีช่วยอธิบาย 

และประเมินความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลตามทฤษฎีของ Guilford ซึ่ง 

ต่อมาได้ถูกนำ�ไปใช้ในการวิจัยและการวัดความคิดสร้างสรรค์โดยนักวิจัย 

ด้านการศึกษา เช่น Torrance (ได้นำ�แนวคิดของ Guilford ไปสร้าง 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์)

ทำ�ไมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์จึงสำ�คัญต่อเด็กปฐมวัย?

	 ช่วงวัยอนุบาล (3 - 6 ปี) ถือเป็นช่วงทองของพัฒนาการที่เด็ก 

มจิีนตนาการและความคดิสรา้งสรรคส์งู พรอ้มเปิดรบัประสบการณใ์หม่ๆ   

อยู่เสมอ การปลูกฝังแนวคิดสร้างสรรค์ตั้งแต่วัยนี้จะเป็นพื้นฐานสำ�คัญให ้

เด็กเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ที่รักการเรียนรู้และปรับตัวเก่ง บรรดาผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านการศึกษาปฐมวัยต่างยืนยันว่าการจัดประสบการณ์เรียนรู้ท่ีส่งเสริม 

ความคิดสร้างสรรค์ให้เด็กเล็กนั้นมีประโยชน์หลายด้าน ดังนี้

	 1. เสริมพัฒนาการทางสติปัญญา: การเล่นและกิจกรรม 

สรา้งสรรค์ช่วยให้เด็กฝึกคิดแก้ปัญหา เรียนรู้เหตุผล และพัฒนาความคิดริเร่ิม 

อย่างยืดหยุ่น เดก็จะไดใ้ชส้มองหลากหลายมมุมองผ่านการตอ่บลอ็กหรอื 
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เล่นบทบาทสมมติ งานวิจัยของ OECD ชี้ว่าแนวทางน้ีช่วยส่งเสริม 

ความใฝ่รู ้ความคดิสรา้งสรรค ์และสมาธิ ซึง่เป็นทักษะสำ�คญัในศตวรรษท่ี 21  

และดีกว่าการเรียนรู้แบบท่องจำ�

	 2. เสริมพัฒนาการทางสังคม (Social Development):  

กิจกรรมสร้างสรรค์ช่วยให้เด็กได้เล่นและทำ�งานร่วมกับผู้อ่ืน ฝึกทักษะ 

การสือ่สาร แบ่งปัน และรอคอย เดก็เรยีนรูก้ารเขา้ใจผู้อ่ืนผ่านการทำ�กจิกรรม 

เป็นกลุ่ม ยนูิเซฟระบวุ่า การเล่นอยา่งอสิระช่วยพฒันาความเข้าอกเข้าใจ  

และความรว่มมอืซึง่เป็นทักษะสำ�คญัในการอยู่รว่มกบัผู้อ่ืนอย่างสรา้งสรรค ์

ในอนาคต

	 3. เสริมพัฒนาการทางอารมณ์ (Emotional Development):  

การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์มักสร้างบรรยากาศที่ผ่อนคลายและสนุกสนาน  

ทำ�ให้เด็กมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนรู้และเกิดความม่ันใจในตนเอง เด็กจะรู้สึก 

ภูมิใจเมื่อได้ลองสร้างผลงานหรือตอบคำ�ถามด้วยไอเดียของตัวเองและ 

ได้รับการยอมรับชมเชยจากครูหรือพ่อแม่ 

	 4. สง่เสริมพฒันาการด้านร่างกาย (Physical Development):  

แม้จุดเน้นของการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์จะอยู่ท่ีความคิดและจินตนาการ 

แต่หลายๆ กิจกรรมก็ยังช่วยพัฒนาทักษะทางร่างกายของเด็กปฐมวัย 

ควบคู่ไปด้วย กิจกรรมศิลปะและการเล่นท่ีเด็กได้ใช้มือใช้ร่างกาย เช่น  

การป้ันดินน้ำ�มัน การวาดภาพ ระบายสี การเล่นเกมกลางแจ้ง หรือ 

เตน้ประกอบเพลง ลว้นชว่ยเสรมิพัฒนาการกลา้มเน้ือมดัเลก็ มดัใหญ ่และ 

ประสาทสัมผัสของเด็กให้ทำ�งานประสานกันดีขึ้น 

บทบาทของครูในการจุดประกายความคิดสร้างสรรค์

	 การปลูกฝังแนวคิดสร้างสรรค์ให้กับเด็กเล็กจะเกิดผลได้ดี  

จำ�เป็นต้องอาศัยความร่วมมือกันระหว่าง “ครู” และ “พ่อแม่” ซึ่งเป็น 

ผู้ใหญ่ใกลช้ดิท่ีมบีทบาทโดยตรงตอ่ประสบการณเ์รยีนรูข้องเดก็ ท้ังสองฝ่าย 

ล้วนมีส่วนสำ�คัญในการสร้างบรรยากาศและวัฒนธรรมการเรียนรู้อย่าง 

สร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นในชีวิตประจำ�วันของเด็ก บทบาทของครูมีดังนี้

	 1. จัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที ่กระตุ้นจินตนาการ: ห้องเรียน 

ปฐมวัยควรแบ่งพ้ืนท่ีเป็นมุมการเรียนรู้ (Learning Centers) ให้เด็ก 

เลือกเล่นตามความสนใจ เช่น มุมศิลปะ บทบาทสมมติ บล็อก หนังสือ  

วิทยาศาสตร์ ดนตรี แต่ละมุมช่วยพัฒนาทักษะท่ีต่างกันและสร้าง 

สมาธิให้เด็กได้เรียนรู้อย่างลึกซึ้ง เด็กได้ลงมือสำ�รวจ ทดลอง แก้ปัญหา  

และสรา้งสรรคผ์ลงานของตนเอง ครทูำ�หน้าท่ีสงัเกตและสนบัสนุนอยู่ห่างๆ  

แนวทางนี้ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ฝึกการอยู่ร่วมกัน และช่วยให้เด็ก 

ค้นพบความถนัดของตน

	 2. กระตุ้นให้เด็กคิดและตั้งคำ�ถาม : ครูควรส่งเสริมให้เด็ก 

เกิดความสงสัย ใคร่รู้ และกล้าต้ังคำ�ถามเก่ียวกับส่ิงรอบตัว ใช้คำ�ถามปลายเปิด  

เช่น “ถ้าไม่มีแสงอาทิตย์จะเกิดอะไรขึ้น?” เพื่อกระตุ้นการคิดวิเคราะห์  

กิจกรรมลักษณะน้ีช่วยให้เด็กใช้ประสบการณ์เดิมมาต่อยอดความรู้ใหม่ 

อย่างกระตือรือร้น การเปิดโอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมออกความคิดเห็นและ 

ตดัสนิใจในชัน้เรยีน เชน่ ตัง้กติกาหรอืเลอืกหัวขอ้โครงงานเอง จะทำ�ให้เดก็ 

รู้สึกเป็นเจ้าของการเรียนรู้ และความคิดสร้างสรรค์เติบโตอย่างเต็มที่

	 3. ยอมรบัและให้คณุคา่กับความคดิรเิริม่ของเดก็: ครคูวรสง่เสรมิ 

ให้เด็กใช้จินตนาการและความคิดของตนอย่างอิสระ เปิดใจรับไอเดีย 

แปลกใหม่โดยไม่รีบตัดสินว่า “ผิด” หรือ “ไม่เหมาะสม” เช่น หากเด็ก 

วาดท้องฟ้าเป็นสเีขยีว ควรถามตอ่ยอดแทนการตำ�หนิ การชืน่ชมและรบัฟัง 

ทำ�ให้เดก็รูว้า่ความคดิของตนมคีณุคา่ เมือ่เดก็รูส้กึปลอดภัย เขาจะกลา้คดิ 

นอกกรอบและสร้างสรรค์ได้อย่างมั่นใจ

	 4. สร้างบรรยากาศการเรียนรู ้ที ่ปลอดภัยและผ่อนคลาย:  

ห้องเรยีนสรา้งสรรคค์วรเปิดโอกาสให้เดก็คดิและทำ�อย่างอิสระในขอบเขต 

ท่ีปลอดภัย ครูคอยดูแลอย่างอบอุ่น ไม่ก้าวก่ายหรือกดดัน หลีกเลี่ยง 

การบังคับ แข่งขัน หรือวิจารณ์จนเด็กไม่กล้าแสดงออก ท่าทีใจเย็นและ 

เป็นมิตรของครูช่วยให้เด็กรู้สึกมั่นใจและกล้าลองสิ่งใหม่

	 ครูยังสามารถออกแบบกิจกรรมโครงงานหรือกิจกรรมพิเศษ 

ท่ีเปิดโอกาสให้เด็กได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มท่ี เช่น กิจกรรม  

“นักประดิษฐ์น้อย” ให้เด็กช่วยกันนำ�เศษวัสดุมาประดิษฐ์ส่ิงของท่ี 

จินตนาการไว ้กจิกรรม “วงดนตรห้ีองครวั” ท่ีให้เดก็ๆ ลองนำ�หมอ้ ชาม  

ทัพพี และช้อนส้อมมาเคาะเล่นเป็นเครื่องดนตรีดูว่าจะเกิดเสียงแบบไหน  

ซึง่เดก็อาจคดิคน้วธีิเคาะตท่ีีแปลกใหมอ่อกมาอย่างสนุกสนาน หรอืกจิกรรม  

“นักสรา้งของเลน่” ท่ีชวนเดก็ประดษิฐข์องเลน่ของตวัเองจากวสัดเุหลือใช ้

ใกล้ตัว เช่น ทำ�หุ่นยนต์จากแกนกระดาษทิชชู ทำ�บ้านตุ๊กตาจากกล่องกระดาษ  

หรือทำ�ลูกแซกเขย่ามือจากขวดพลาสติกใส่เมล็ดถั่ว เมล็ดข้าวสาร  

แลว้มาฟังเสยีงเปรยีบเทียบกนั เดก็จะไดท้ั้งของเลน่ฝีมอืตวัเองและไดเ้รยีนรู ้

หลักวิทยาศาสตร์ง่ายๆ ไปพร้อมกัน 

	    	

ภาพ 2 การประดิษฐ์ของเล่นจากกล่อง แกนกระดาษชำ�ระ 
ท่ีมา : so02.tci-thaijo.org

พ่อแม่ผู้ปกครอง: ผู้ส่งเสริมต่อยอดการเรียนรู้นอกห้องเรียน

	 นอกจากบทบาทของครใูนโรงเรยีนแลว้ พ่อแมค่อืครคูนแรกและ 

คนสำ�คัญของลูกท่ีบ้าน ผู้ปกครองสามารถสานต่อแนวคิด Creative  

Learning ในชีวิตประจำ�วันของเด็กๆ ได้เช่นกัน การเรียนรู้อย่าง 

สร้างสรรค์ไม่จำ�กัดอยู่แค่ในห้องเรียน แต่สามารถเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา 

พ่อแม่สามารถเปิดโอกาสให้ลูกได้เรียนรู้ผ่านการเล่นและกิจกรรมในบ้าน 

อย่างมีจินตนาการ แนวทางที่ผู้ปกครองสามารถนำ�มาใช้ มีดังนี้

	 1. จัดมมุเลน่สรา้งสรรคใ์นบ้าน: ลองจัดพ้ืนท่ีเลก็ๆ ในบ้านเป็น  

“มุมสรา้งสรรค”์ สำ�หรบัลกู เชน่ มุมวาดรปูระบายสท่ีีมีอุปกรณศ์ลิปะพรอ้ม  

มุมหนังสือท่ีมีนิทานและหนังสือภาพท่ีกระตุ้นจินตนาการ หรือมุมบล็อกตัวต่อ/ 

ตวัตอ่เลโกท่ี้ให้ลกูไดต้อ่สรา้งสิง่ตา่งๆ ตามใจชอบ การมมีมุกจิกรรมเหลา่น้ี 

จะชักชวนให้เด็กอยากใช้เวลาทำ�สิ่งสร้างสรรค์แทนการดูโทรทัศน์หรือ 

เลน่แท็บเลต็ไปเรือ่ยเป่ือย ผู้ปกครองควรเลอืกสือ่และของเลน่ท่ีหลากหลาย 

เหมาะกับวัยลูกให้เขาได้ลองเล่นหลายๆ แบบ ท้ังงานศิลปะ ดนตรี  

วิทยาศาสตร์ง่ายๆ และบทบาทสมมติ โดยเน้นของเล่นที่เปิดกว้างให้เด็ก

http://so02.tci-thaijo.org/
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เลน่ไดต้ามสบาย และจัดเกบ็ของให้หยิบใชง้า่ยและเกบ็เองได ้เป็นการฝึก 

ความรับผิดชอบไปในตัว

ภาพ 3 การสร้างศิลปะจากรูปเรขาคณิตเป็นองค์ประกอบ
ท่ีมา : https://www.messylittlemonster.com/2024/03/shape-activities.html?utm

	 2. เล่นกับลูกอย่างมีส่วนร่วม: แม้เด็กจะเล่นอิสระได้เอง แต ่

พ่อแม่ก็สามารถเข้าไปร่วมเล่นกับลูกบ้างเป็นคร้ังคราวเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ท่ีดี  

และถอืโอกาสชีแ้นะเสรมิความรูใ้หม่ๆ  ให้ลกูอย่างแนบเนียน เชน่ เลน่ตวัตอ่ 

รว่มกับลกูและชวนคยุวา่ “ถ้าเราสรา้งหอคอยให้สงูขึน้อีกคดิวา่จะทำ�อย่างไร 

ไม่ให้ล้ม?” เพ่ือกระตุ้นให้ลูกคิดหาวิธี (ฝึกการแก้ปัญหา) หรือเวลา 

เลน่ขายของกส็อนเรือ่งตัวเลขราคาและเงนิทอนอย่างสนุกสนาน สิง่สำ�คญั 

คอื เวลาเลน่กับลกู พ่อแม่ควรตามจังหวะและความสนใจของเดก็ ไมช่งินำ� 

หรือบงการเกมทั้งหมด แต่ให้ลูกเป็นผู้นำ�บ้างในบางครั้ง ซึ่งจะช่วยเสริม 

ความภาคภูมิใจในตัวเองและฝึกทักษะความเป็นผู้นำ�ให้กับเด็ก

	 3. ส่งเสริมการต้ังคำ�ถามและค้นหาคำ�ตอบร่วมกัน: เม่ืออยู่บ้าน  

ลกูอาจสงสยัใครรู่ส้ิง่รอบตวัไมแ่พ้ตอนอยู่โรงเรยีน ผู้ปกครองควรใชโ้อกาส 

ในชีวิตประจำ�วันเหล่านี้ฝึกความคิดสร้างสรรค์ลูก เช่น ระหว่างเดินเล่น 

รอบบ้าน หากลูกเก็บลูกยางหรือเมล็ดพืชได้ ลองถามชวนคิดว่า “เรา 

จะเอาอันน้ีมาทำ�อะไรไดบ้้างนะ?” เปิดโอกาสให้ลกูออกไอเดยีดกูอ่น แลว้ 

พ่อแม่ค่อยต่อยอดช่วยสมมติหรือทดลองทำ�ตามไอเดียของเขาโดยไม่ด่วน 

ปฏิเสธว่า “เล่นไม่ได้นะ สกปรก” (หากสิ่งนั้นไม่อันตรายหรือเสียหาย)  

เมือ่พ่อแมใ่ห้คณุคา่กบัคำ�ถามและจินตนาการของลกู ลกูกจ็ะย่ิงสนุกท่ีจะ 

คดิต่อและเรยีนรูส้ิง่ใหมจ่ากสิง่รอบตัวไมรู่จ้บ การคน้หาคำ�ตอบรว่มกับลกู 

ยังเป็นการใช้เวลาอย่างมีคุณภาพท่ีกระชับความสัมพันธ์ภายในครอบครัว 

และสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้อีกด้วย

	 4. เปิดโอกาสให้ลูกช่วยแก้ปัญหาเล็กๆ ในบ้าน: พ่อแม่สามารถ 

ฝึกให้ลูกเป็น “นักแก้ปัญหา” ตัวน้อยในชีวิตจริงด้วยการชวนเขาให้มี 

ส่วนร่วมคิดหาวิธีแก้ปัญหาง่ายๆ ที่เหมาะกับวัย ยกตัวอย่างเช่น หาก

ของเล่นกองเต็มพ้ืนห้องน่ังเล่น ลองถามลูกว่า “เราจะทำ�ยังไงให้ห้อง 

กลบัมาเป็นระเบียบดนีะ?” แลว้รอฟังแนวคดิของเขา อาจมกีารเสนอไอเดยี 

แปลกใหม่อย่างการทำ�กล่องเก็บของเล่นสีสันต่างๆ หรือคิดเกมเก็บของให้สนุก  

ท้ังน้ี พ่อแม่ควรช่ืนชมในความคิดริเร่ิมของลูกแม้บางวิธีอาจใช้ไม่ได้จริง 

ทั้งหมด แล้วค่อยๆ แนะนำ�เพิ่มเติมอย่างใจเย็น กิจกรรมง่ายๆ เช่นนี ้

จะทำ�ให้เดก็ไดเ้รยีนรูก้ารแกปั้ญหาในสถานการณจ์รงิและเห็นผลลพัธด์ว้ย 

ตาตนเอง 

บทส่งท้ายสร้างแรงบันดาลใจแห่งการเรียนรู้

	 การเรยีนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์(Creative Learning) ไมใ่ชเ่รือ่งไกลตวั 

หรือยากเกินไปสำ�หรับครูและผู้ปกครองทุกคนท่ีจะนำ�มาปรับใช้  

ไมจ่ำ�เป็นตอ้งมอุีปกรณ์การสอนล้ำ�ยุคหรอืเทคนิคซบัซอ้น แตอ่ยู่ท่ีทัศนคต ิ

และวิธีการท่ีเราเปิดโอกาสให้เด็กได้ลงมือเรียนรู้ด้วยความคิดและ

จินตนาการของเขาเอง แมเ้พียงการเปลีย่นแปลงเลก็ๆ เชน่ การตัง้คำ�ถาม 

กบัลกูมากขึน้แทนท่ีจะบอกคำ�ตอบทันที หรอืการจัดมมุวาดรปูเลก็ๆ ให้เดก็

ได้ขีดเขียนอย่างอิสระในแต่ละวันก็สามารถสร้างความแตกต่างในตัวเด็ก 

ได้อย่างมหาศาลในระยะยาวในโลกยุคศตวรรษท่ี 21 ซึ่งต้องการคนท่ี 

ปรบัตวัเกง่ มคีวามคดิรเิริม่สรา้งสิง่ใหมแ่ละแกปั้ญหาอย่างมปีระสทิธภิาพ  

“ความคดิสรา้งสรรค”์ คอื ทรพัยากรล้ำ�คา่ท่ีเราสามารถมอบให้แก่เยาวชน 

ของเรา การส่งเสริมให้เด็กยุคนี้เติบโตมาพร้อมจินตนาการท่ีไม่สิ้นสุด  

ความใฝ่รู้ที่ไม่ดับลง และความมั่นใจทีจ่ะลองทำ�สิ่งใหม่ๆ คือ การเตรียม 

อนาคตที่ดีที่สุดให้แก่พวกเขา ในฐานะครูและพ่อแม่ เราทุกคนสามารถ

เป็น “ประกายไฟ” เลก็ๆ ท่ีจุดให้ดวงไฟแห่งการเรยีนรูข้องเดก็ๆ ลกุโชน 

ขึ้นมาได้ ด้วยการให้เวลา เอาใจใส่ และสร้างสภาพแวดล้อมท่ีอบอุ่น 

ปลอดภัยสำ�หรับความคิดสร้างสรรค์ของพวกเขา

ภาพ 4 การจัดเก็บของเล่นให้เด็กเข้าถึงและเรียนรู้ความรับผิดชอบในบ้าน
ท่ีมา : https://www.houseopedia.com/tips-organizing-kids-toys
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ภายหลังการปรับปรุงมาตรฐาน ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ในปีพุทธศักราช 2560 ทำ�ให้มีการปรับสาระการเรียนรู ้
วิทยาศาสตร์จาก 8 สาระ เหลือเพียง 4 สาระ และปรับให้มีการบูรณาการธรรมชาติของวิทยาศาสตร์เข้าไป 
ในตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ต่างๆ จึงไม่มีสาระการเรียนรู้ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ ปรากฏอยู่อย่างชัดเจน 
ในเอกสารหลักสูตร 

อย่างไรก็ตาม การเรียนรู้ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ (Nature of  

Science: NOS) ถือเป็นหัวใจสำ�คัญในการสร้างความเข้าใจเชิงลึก 

เกีย่วกับวทิยาศาสตร ์ไมเ่พียงแตใ่นมติิของความรูเ้ชงิเน้ือหา แตยั่งรวมถงึ 

กระบวนการสรา้งความรู ้คา่นิยม และพลวตัทางสงัคมท่ีมผีลตอ่การพัฒนา 

วิทยาศาสตร์ (Lederman, 2007) การที่ผู้เรียนมีความเข้าใจในธรรมชาต ิ

ของวทิยาศาสตรช์ว่ยสง่เสรมิให้ผู้เรยีนมทัีกษะการคดิเชงิวพิากษ ์มองเห็น 

วิทยาศาสตร์ในฐานะกระบวนการทางวัฒนธรรมและสามารถเชื่อมโยง 

วิทยาศาสตร์กับชีวิตจริงและสังคมได้ดียิ่งขึ้น (Clough, 2018)

	 การจัดการเรียนรู้ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ท้ังในประเทศไทย 

และต่างประเทศสว่นใหญต้ั่งอยู่บนกรอบแนวคดิเชงิฉนัทามต ิ(Consensus  

View) ซึง่อธิบายธรรมชาติของวทิยาศาสตรใ์นรปูแบบของชดุคณุลกัษณะ  

(Lederman, Abd-El-Khalick, & Schwartz, 2002) ไดแ้ก ่1) วทิยาศาสตร ์

ต้องการหลักฐานเชิงประจักษ์ 2) ความแตกต่างระหว่างการสังเกตและ 

การลงความคดิเห็น 3) ความแตกตา่งระหวา่งทฤษฎีและกฎทางวทิยาศาสตร ์ 

4) ความรู้ทางวิทยาศาสตร์อาศัยจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์ 

5) ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้รับอิทธิพลมาจากทฤษฎีที่แฝงอยู่ในใจ 

ของนักวิทยาศาสตร์ 6) ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้รับอิทธิพลมาจาก 

สังคมและวัฒนธรรม 7) วิธีการได้มาซึ่งความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และ  

8) ความรูท้างวทิยาศาสตรมี์ความไม่คงทน และถงึแม้กรอบแนวคดิดงักลา่ว 

จะช่วยให้ง่ายต่อการทำ�ความเข้าใจธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ แต่ในทาง 

ปฏิบัติ การสอนธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ตามกรอบดังกล่าวมุ่งเน้นไปที ่

การถ่ายทอดเชิงบรรยายหรือการจดจำ�แนวคิดธรรมชาติของวิทยาศาสตร ์

มากกว่าการทำ�ให้ผู้เรียนเข้าใจบทบาทของธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ใน 

การผลิต ตรวจสอบ และยืนยันความรู้ภายใต้บริบทจริงของสังคมวิทยาศาสตร์  

ตัวอย่างเช่น การอภิปรายว่าความรู้ทางวิทยาศาสตร์อาศัยหลักฐาน 

เชิงประจักษ์และมีลักษณะท่ีเปลี่ยนแปลงได้มักไม่ได้เชื่อมโยงไปสู่ 

การวิเคราะห์เชิงลึกเก่ียวกับกระบวนการรับรองความรู้ภายใต้อำ�นาจต่อรอง 

ของสถาบัน ผู้เชี่ยวชาญหรือกลไกเชิงสังคมอ่ืนๆ ส่งผลให้ผู้เรียนรับรู้ 

วิทยาศาสตร์เพียงในเชิงข้อเท็จจริงและเชิงเน้ือหามากกว่าท่ีจะมองเห็นความเป็น 

กจิกรรมทางสงัคมของวทิยาศาสตรใ์นความเป็นจรงิ กลา่วไดว้า่การตคีวาม 

ธรรมชาตขิองวทิยาศาสตรใ์นลกัษณะดงักลา่วยังคงอยู่ในระดบัเชงิบรรยาย 

(Descriptive) มากกว่าระดับเชิงระบบ (Systemic) ซึ่งข้อจำ�กัดน้ีเอง 

ไดก้ลายเป็นแรงผลกัดนัสำ�คญัให้เกดิการขยายกรอบความเขา้ใจธรรมชาต ิ

ของวิทยาศาสตร์สู่องค์กรความรู้ท่ีมีมิติท่ีซับซ้อนและเชื่อมโยงกับบริบท 

ทางสังคม วัฒนธรรม และสถาบันอย่างเด่นชัดมากยิ่งขึ้น

	 ในช่ ว งไ ม่ ก่ีทศวรรษ ท่ี ผ่ านมา มีการนำ �ทฤษฎีแนวคิด 

ความคล้ายคลึงกันในครอบครัว (Family Resemblance Approach) 

มาใช้เพ่ือทำ�ความเข้าใจธรรมชาติของวิทยาศาสตร์โดยมองวิทยาศาสตร์ 

ในเชงิระบบ ซึง่ประกอบไปดว้ย 2 มติไิดแ้ก่ มติดิา้นความรูแ้ละการไดม้า 

ซึง่ความรู ้(Cognitive-epistemic System) และมติทิางดา้นสงัคมและสถาบัน 

(Social-institutional System) (Erduran & Dagher, 2014) แนวคิดนี ้

ช่วยเปิดมุมมองท่ีหลากหลายและยืดหยุ่นต่อธรรมชาติของวิทยาศาสตร ์

และเอ้ือให้ครูสามารถออกแบบการเรียนการสอนท่ีสอดคล้องกับ 

ความเป็นจริงของวิทยาศาสตร์มากขึ้น

	 หน่ึงในวิธีการท่ีทรงพลังในการสอนธรรมชาติของวิทยาศาสตร ์

ท่ีมปีระสทิธิภาพคอื การใชป้ระวติัศาสตรว์ทิยาศาสตร ์(Historical Science) 

เพราะช่วยทำ�ให้ผู้เรียนมองเห็นพัฒนาการ ความขัดแย้ง และการเปล่ียนแปลง 

ในวงการวิทยาศาสตร์อย่างมีบริบท (Matthews, 2015) ขอยกตัวอย่าง 

กรณีของอัลเฟรด เวเกเนอร์ ผู้เสนอทฤษฎีทวีปเลื่อน (Continental Drift 

Theory) เป็นหน่ึงตัวอย่างท่ีเหมาะสมและน่าสนใจอย่างย่ิง เพราะ 

ไม่เพียงแสดงให้เห็นความคิดเชิงสร้างสรรค์และความกล้าหาญทาง 

วิทยาศาสตร์ของนักวิทยาศาสตร์เท่านั้น แต่ยังสะท้อนให้เห็นถึงปัจจัย 

ดา้นสงัคม วฒันธรรม และสถาบันท่ีมีอิทธิพลตอ่การยอมรบัหรอืการปฏิเสธ 

แนวคิดใหม่ในวงวิชาการ (Oreskes, 1999)

	 บทความน้ีจึงมีเป้าหมายในการนำ�เสนอแนวทางการเรียนรู้ 

ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ผ่านการศึกษาประวัติเวเกเนอร์ โดยอาศัย 

การมองวิทยาศาสตร์ผ่านแนวคิดความคล้ายคลึงกันในครอบครัวเพ่ือ 

ให้มองเห็นความหลากหลาย และความเฉพาะตัวของธรรมชาติของ 

วิทยาศาสตร์ที่สอดแทรกอยู่ในเรื่องราวหรือประวัติวิทยาศาสตร์ 

มองธรรมชาตขิองวทิยาศาสตรผ่์านแนวคดิความคลา้ยคลงึกนัในครอบครวั 

(Family Resemblance Approach : FRA)

	 การมองธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ผ่านแนวคิดความคล้ายคลึงกัน 

ในครอบครัวเกิดขึ้นจากการประยุกต์ใช้แนวคิดทางปรัชญาของ ลุดวิค  

วิตเกนสไตน์ (Ludwig Wittgenstein) เกี่ยวกับความคล้ายคลึงกันใน 

ครอบครัว (Family Resemblance) ที่มองว่าสิ่งต่างๆ ไม่จำ�เป็นต้องม ี

สมบัติร่วมกันทั้งหมด แต่สามารถเชื่อมโยงกันได้ผ่านลักษณะที่คล้ายคลึง 

บางประการจนถูกจัดให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน (Wittgenstein, 2009)  

การมองธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ด้วยกรอบแนวคิดความคล้ายคลึงกัน 

ในครอบครัวจึงเป็นการขยายขอบเขตความเข้าใจจากเดิมท่ีมักเน้นเพียง 

กระบวนการทางวทิยาศาสตร ์เชน่ การสงัเกต การทดลอง หรอืการสรา้ง 

ทฤษฎีไปสู่การมองในภาพรวมท่ีครอบคลุมท้ังด้านความรู้ วิธีการ และ 

บริบททางสังคมที่เกี่ยวข้อง (Erduran & Dagher, 2014)

	 ภายใต้แนวคิดดังกล่าว ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ถูกมองเป็น  

2 มติ ิไดแ้ก ่มติดิา้นความรูแ้ละกระบวนการไดม้าซึง่ความรู ้ซึง่สะท้อนถงึ 

กระบวนการคิดและการสร้างความรู้ของนักวิทยาศาสตร์ อันรวมถึง 
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เป้าหมาย ค่านิยม วิธีการ และแนวปฏิบัติที่ใช้ในการสร้างและตรวจสอบ 

ความรู ้เชน่ การสรา้งแบบจำ�ลอง การอธบิาย การทำ�นาย และการพัฒนา 

ทฤษฎี และมิติด้านสังคมและสถาบันท่ีมองว่าวิทยาศาสตร์มิได้ดำ�รงอยู่ 

ในสญุญากาศ แตมี่ความสมัพันธก์บัโครงสรา้งทางสงัคมและสถาบัน เชน่  

วฒันธรรม การเมอืง เศรษฐกจิ และการทำ�งานรว่มกันของนักวทิยาศาสตร ์

ในฐานะชุมชนวิชาชีพ (Dagher & Erduran, 2016) 	

	 การมองธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ผ่านแนวคิดความคล้ายคลึงกัน 

ในครอบครัวจะช่วยให้ผู้เรียนและครูเห็นภาพของวิทยาศาสตร์ในลักษณะ 

องคร์วม (Holistic View) ท่ีสะท้อนความเป็นจรงิมากขึน้ กลา่วคอื วทิยาศาสตร ์

ไม่ใช่เพียงความรู้ที่ค้นพบผ่านการทดลอง แต่เป็นกระบวนการสร้างและ 

ตรวจสอบความรู้ท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมและวัฒนธรรมในช่วงเวลาน้ันๆ  

การสอนธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ด้วยแนวคิดความคล้ายคลึงกันใน 

ครอบครัวจึงเอ้ือต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และความเข้าใจท่ี 

ลกึซึง้กวา่การเน้นเพียงวธีิการทางวทิยาศาสตรแ์บบเชงิเทคนิค (Erduran &  

Dagher, 2014; Irzik & Nola, 2014) ผลที่ได้คือผู้เรียนสามารถมอง 

วทิยาศาสตรอ์ย่างรอบดา้น เขา้ใจถงึความซบัซ้อนและพลวตัท่ีแท้จรงิของ 

การสร้างความรู้ทางวิทยาศาสตร์ อันเป็นรากฐานสำ�คัญในการพัฒนา 

ความเข้าใจธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ที่ยั่งยืน

แนวทางการจัดการเรียนรู้ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ตามกรอบแนวคิด

ความคล้ายคลึงกันในครอบครัว

	 จากการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนา 

ความเข้าใจในธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ พบว่าการสอนธรรมชาติของ 

วิทยาศาสตร์ท่ีได้รับการยอมรับว่ามีประสิทธิภาพคือ การใช้แนวทาง 

การสอนแบบชัดแจ้งหรือบ่งชี้ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ (Explicit 

Approach) (สถาบันสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี กระทรวง 

ศึกษาธิการ, 2561, น. 40-41) ซึ่งแนวทางดังกล่าวยังถูกนำ�ไปบูรณาการ 

หรอืผนวกกบัรปูแบบการสอนอ่ืนๆ มากมาย อาทิ การจัดการเรยีนรูแ้บบ 

สืบเสาะหาความรู้ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  

และสังคม (STS Approach) โดยเฉพาะการสอนธรรมชาติของ 

วิทยาศาสตร์ท่ีใช้ประวัติศาสตร์วิทยาศาสตร์มาเป็นกรณีศึกษา จะทำ�ให้ 

ผู้เรยีนเห็นภาพจรงิของการพัฒนาความรู ้ตวัอย่างเชน่ การนำ�กรณศีกึษา

ของเวเกเนอร์มาใช้จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่าการเสนอทฤษฎีทวีปเลื่อน 

ในช่วงแรกน้ันเผชิญกับการต่อต้านจากสังคมวิทยาศาสตร์อย่างมาก แต่ 

ภายหลงักไ็ดร้บัการยอมรบัเม่ือมีหลกัฐานเชงิประจักษส์นับสนุน (Oreskes,  

1999) เหตุการณ์น้ีสะท้อนให้เห็นธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ในฐานะ 

กระบวนการท่ีเก่ียวขอ้งท้ังกบัหลกัฐานเชงิวทิยาศาสตรแ์ละพลวตัทางสงัคม  

ซึ่งเป็นประเด็นท่ีสอดคล้องกับการเรียนรู้ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ 

ตามกรอบแนวคิดความคล้ายคลึงกันในครอบครัว (Matthews, 2015)

	 ในการปฏิบัติจริงครูสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

ไดห้ลายรปูแบบ เชน่ การอภิปรายเชงิวพิากษเ์กีย่วกบับทบาทของหลกัฐาน 

และการตีความในกรณีศึกษาของเวเกเนอร์ การให้ผู้เรียนจำ�ลองบทบาท 

ของนักวิทยาศาสตร์ร่วมสมัยท่ีถกเถียงกันเรื่องทฤษฎีทวีปเลื่อนหรือ 

การเปรียบเทียบกระบวนการยอมรับทฤษฎีในอดีตกับการทำ�งานทาง 

วิทยาศาสตร์ในปัจจุบัน กิจกรรมเหล่าน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหา 

วิทยาศาสตร์ และเรียนรู้ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ผ่านประสบการณ์ 

การเรยีนรูเ้ชงิปฏิบัต ิ(Clough, 2018) การออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูท่ี้ม ี

ลักษณะเป็นการสืบเสาะหาความรู้ และเน้นการโต้แย้งเชิงวิทยาศาสตร์ 

จะช่วยให้การสอนธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ถูกนำ�มาใช้ในห้องเรียนได้ 

อย่างมีประสิทธิภาพ และทำ�ให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจธรรมชาติของ 

วิทยาศาสตร์ในมิติต่างๆ อย่างลึกซึ้ง

กรณีศึกษาประวัติอัลเฟรด เวเกเนอร์

	 อัลเฟรด เวเกเนอร์ (ค.ศ. 1880 -1930) เป็นนักวิทยาศาสตร ์

ชาวเยอรมนัท่ีมพ้ืีนฐานทางดา้นอุตนิุยมวทิยาและธรณฟิีสกิส ์ผลงานของเขา 

ครอบคลุมหลากหลายสาขา ตั้งแต่การศึกษาสภาพอากาศ การสำ�รวจ 

ขั้วโลก ไปจนถึงการเสนอแนวคิดเชิงธรณีวิทยา (Greene, 2015) แม้ 

เวเกเนอร์จะไม่ได้เรียนธรณีวิทยาโดยตรง แต่ความสนใจในการเชื่อมโยง 

ข้อมูลจากหลายแขนงทำ�ให้เขาพัฒนาทฤษฎีท่ีท้าทายต่อกรอบความรู้ 

ที่เป็นที่ยอมรับในยุคของเขา

	 แนวคิดของเวเกเนอร์ถูกนำ�เสนอในชื่อ ทฤษฎีทวีปเลื่อน 

โดยนำ�เสนอครัง้แรกในปี ค.ศ. 1912 และตพิีมพ์อย่างเป็นทางการในหนังสอื 

ชื่อ “The Origin of Continents and Oceans” ในปี ค.ศ. 1915 

เวเกเนอร์เสนอแนวคิดที่ว่าทวีปต่างๆ เคยเชื่อมต่อกันเป็นมหาทวีปเดียว 

ที่เรียกว่า แพนเจีย (Pangaea) ต่อมามีการเคลื่อนที่แยกออกจากกัน 

หลักฐานท่ีเขาใช้สนับสนุนแนวคิดน้ีประกอบด้วยการเรียงตัวของ 

แนวชายฝั่งที่สอดคล้องกันระหว่างทวีป การพบซากฟอสซิลชนิดเดียวกัน 

ในทวีปท่ีห่างไกล และร่องรอยธรณีวิทยาที่คล้ายคลึงกันในพื้นที่ต่างๆ 

ของโลก (Oreskes, 1999) ในช่วงแรกแนวคิดของเวเกเนอร์ถูกปฏิเสธ 

อย่างรุนแรงจากสมาคมนักธรณีฟิสิกส์ เน่ืองจากเขาไม่สามารถอธิบาย 

กลไกที่ทำ�ให้ทวีปเคลื่อนที่ได้อย่างชัดเจน นักธรณีฟิสิกส์หลายคนมองว่า 

ทฤษฎีของเขาขัดกับความรู้ท่ีมีอยู่และขาดหลักฐานทางฟิสิกส์ท่ีมารองรับ 

และบอกว่าแผ่นธรณีนั้นเคลื่อนท่ีได้อย่างไร (Hallam, 1973) แม้ว่า 

ตลอดชว่งชวีติของเวเกเนอร ์ทฤษฎีทวปีเลือ่น (Continental Drift Theory) 

จะไม่เคยได้รับการยอมรับ จนกระท่ังในอีก 30 ปี ต่อมา แนวคิดน้ี 

ถูกยกมาพูดถึงอีกครั้งจากการสนับสนุนของแนวคิดการแผ่ขยายของ 

พ้ืนมหาสมุทร (Seafloor Spreading) ของแฮรีย์ เฮสส์ ในปี ค.ศ. 

1961-1962 ซึ่งสอดรับกับ แนวคดิกระแสการพาความรอ้น (Convection 

Current) ของอาร์เธอร์ โฮล์มส์ ท่ีเริ่มเป็นท่ียอมรับในปี ค.ศ. 1963  

ทฤษฎีดังกล่าวได้อธิบายกลไกการเคลื่อนท่ีของทวีปซึ่งเป็นสิ่งท่ีเวเกเนอร์ 

ไม่สามารถอธิบายได้ ต่อมาทฤษฎีทวีปเลื่อนก็ได้กลายเป็นรากฐานสำ�คัญ 

ของทฤษฎีธรณีแปรสัณฐาน (Plate Tectonics) ซึ่งเป็นทฤษฎีอธิบาย 

การเคลื่อนตัวของแผ่นเปลือกโลก และถือได้ว่าเวเกเนอร์เป็นหนึ่งในบิดา 

ด้านธรณีแปรสัณฐานในปัจจุบัน และแม้ว่าเวเกเนอร์จะไม่มีโอกาสได้เห็น 

ความสำ�เร็จท่ีย่ิงใหญ่ แต่ถ้าวันน้ีเขาได้รับรู้ เช่ือว่าเขาคงดีใจท่ีส่ิงท่ีตนเองคิดน้ัน 

ถูกอธิบายและได้รับการยอมรับจากประชาคมโลกในท่ีสุด (Greene, 2015)

	 กรณีของเวเกเนอร์สะท้อนให้เห็นธรรมชาติของวิทยาศาสตร์  

ตามกรอบแนวคดิความคลา้ยคลงึกนัในครอบครวัไดอ้ย่างชดัเจนในมติดิา้น 

สถาบันทางสังคม การถูกปฏิเสธจากสังคมของนักวิทยาศาสตร์ อคติของ 

นักวทิยาศาสตร ์บทบาทของสงัคมของวทิยาศาสตร ์ในการกำ�หนดสิง่ท่ีถอืวา่ 
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การเล่ือนตัวของทวีป การเกิดรอยแยกของแผ่นเปลือกโลกในมหาสมุทร และการก่อรูปเทือกเขา 
ตลอดช่วงเวลา 140 ล้านปีก่อนถึงปัจจุบัน (อ้างอิง Scotese & Wright, 2018)

เป็นความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และยังสะท้อนถึงอิทธิพลของวัฒนธรรม 

ทางวิชาชีพและสถาบันวิชาการท่ีมีต่อการยอมรับหรือปฏิเสธทฤษฎีใหม่ๆ  

แม้ว่าจะมีหลักฐานมาสนับสนุนมากมาย (Erduran & Dagher, 2014)  

ประเด็นเหล่าน้ีทำ�ให้กรณีของเวเกเนอร์เป็นตัวอย่างท่ีทรงพลังสำ�หรับ 

การเรียนรู้ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ ในมิติของสถาบันและสังคมตาม 

กรอบแนวคิดความคล้ายคลึงกันในครอบครัว ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่า 

วิทยาศาสตร์มิใช่เพียงข้อเท็จจริงเชิงเส้นตรง แต่เป็นพลวัตของความรู้ท่ี 

ถูกสร้างตรวจสอบจากประชาคมวิทยาศาสตร์อยู่ตลอดเวลา

สรุปแนวคิดธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ผ่านแนวคิดความคล้ายคลึงกันใน

ครอบครัว จากกรณีศึกษาประวัติเวเกเนอร์

	 กรณีศึกษาประวัติของเวเกเนอร์ช่วยเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 

ได้ทำ�ความเข้าใจธรรมชาติของวิทยาศาสตร์อย่างลึกซ้ึงในหลายมิติ  

ประการแรก ผู้เรียนตระหนักว่าวิทยาศาสตร์มิใช่กระบวนการท่ีตรงไปตรงมา  

หากแต่เต็มไปด้วยข้อถกเถียง ความไม่แน่นอน และการท้าทายความเชื่อ 

ที่มีอยู่ก่อนหน้า (Lederman, 2007) การที่ทฤษฎีทวีปเลื่อนถูกปฏิเสธ 

ในช่วงแรกและได้รับการยอมรับในภายหลังแสดงให้เห็นว่าวิทยาศาสตร ์

เป็นกระบวนการที่ต้องอาศัยหลักฐาน การตีความ และการตรวจสอบซ้ำ�  

รวมท้ังขึ้นอยู่กับบริบทของความรู้และเทคโนโลยีในแต่ละยุคสมัย 

(Matthews, 2015) สิ่งเหล่านี้ทำ�ให้ผู้เรียนมองเห็นความเป็นพลวัตและ 

ความไม่สิ้นสุดของการสร้างองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์

	 เมื่อมองถึงธรรมชาติของวิทยาศาสตร์โดยใช้กรอบแนวคิด 

ความคลา้ยคลงึกนัในครอบครวั ในกรณีศกึษาของเวเกเนอรส์ะท้อนให้เห็น 

การเชื่อมโยงระหว่างประวัติศาสตร์วิทยาศาสตร์กับธรรมชาติของ 

วทิยาศาสตรไ์ดอ้ย่างเป็นรปูธรรม ในมติดิา้นความรูแ้ละกระบวนการไดม้า 

ซ่ึงความรู้ ผู้เรียนสามารถเข้าใจบทบาทของการสร้างแบบจำ�ลอง การสังเคราะห์ 

ข้อมูลจากหลายสาขา และความสำ�คัญของหลักฐานเชิงประจักษ์ ส่วนใน 

มติดิา้นสงัคมและสถาบัน ผู้เรยีนไดเ้ห็นวา่ความรูท้างวทิยาศาสตรข์ึน้อยู่กบั 

การยอมรับจากชุมชนวิทยาศาสตร์ การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและ 

สถาบัน ตลอดจนปัจจัยทางวฒันธรรมและการเมอืงในยุคน้ัน (Erduran &  

Dagher, 2014; Dagher & Erduran, 2016) การเรียนรู้ธรรมชาติของ 

วิทยาศาสตร์ผ่านแนวคิดความคล้ายคลึงกันในครอบครัวจึงมิได้เป็นเพียง 

การท่องจำ�คุณลักษณะของวิทยาศาสตร์ แต่เป็นการเข้าใจบทบาทของ 

วิทยาศาสตร์ในโลกแห่งความจริง

	 บทเรียนท่ีได้สำ�หรับการพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

คือ ครูสามารถใช้กรณีศึกษาประวัติของเวเกเนอร์เป็นเครื่องมือ 

ในการสรา้งประสบการณก์ารการเรยีนรูท่ี้สมบูรณย่ิ์งขึน้ กจิกรรมท่ีสามารถ 

ใช้ได้ เช่น การอภิปรายเชิงวิพากษ์ การเขียนบทบาทสมมติของนักวิทยาศาสตร์ 

ในยุคน้ัน หรือการเชื่อมโยงกับสถานการณ์ร่วมสมัยสามารถช่วยให้ 

ผู้เรยีนไม่เพียงเขา้ใจเน้ือหาวชิาการ แตยั่งไดพั้ฒนาทักษะการคดิเชงิวพิากษ ์ 

ความเขา้ใจในธรรมชาตขิองวทิยาศาสตร ์และความสามารถในการเชือ่มโยง 

วิทยาศาสตร์กับสังคม (Clough, 2018) การบูรณาการแนวคิด 
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ความคลา้ยคลงึกนัในครอบครวัในลกัษณะน้ีจะทำ�ให้การสอนวทิยาศาสตร ์

มีความหมายมากขึ้น และตอบสนองต่อเป้าหมายของการสร้างพลเมือง 

วิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 21

บทสรุป

	 ประวัติศาสตร์วิทยาศาสตร์ เช่น กรณีศึกษาของเวเกเนอร์  

แสดงให้เห็นศกัยภาพของการใชเ้รือ่งราวในอดตีมาเป็นสือ่กลางในการสรา้ง 

ความเข้าใจธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ได้อย่างลึกซึ้ง ผู้เรียนได้เรียนรู้ว่า 

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์สามารถถูกต้ังคำ�ถาม ถูกปฏิเสธ และได้รับ 

การยอมรับใหม่เมื่อมีหลักฐานเพียงพอ (Matthews, 2015; Oreskes,  

1999) สิ่งน้ีสะท้อนให้เห็นว่าวิทยาศาสตร์มีลักษณะเป็นพลวัตและ 

เปลีย่นแปลงไดต้ลอดเวลา และยังชว่ยสรา้งทักษะการคดิเชงิวพิากษ ์รวมท้ัง 

การเข้าใจบทบาทของวิทยาศาสตร์ในสังคม ทั้งนี้ เมื่อเสริมด้วยการมอง 

ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ผ่านแนวคิดความคล้ายคลึงกันในครอบครัว  

ก็จะช่วยเสริมให้ผู้เรียนเห็นถึงความหลากหลายและลักษณะเฉพาะของ 

วิทยาศาสตร์ในแต่ละสาขามากขึ้น 

	 สำ�หรับแนวทางการวิจัยและการพัฒนาต่อไปควรมีการศึกษา 

เชงิลกึเก่ียวกับการออกแบบกิจกรรมการเรยีนรูธ้รรมชาตขิองวทิยาศาสตร ์

ภายใต้กรอบแนวคิดความคล้ายคลึงกันในครอบครัวในบริบทต่างๆ เช่น 

การเรียนการสอนแบบสืบเสาะ การใช้การโต้แย้งเชิงวิทยาศาสตร ์ และ 

การบูรณาการกบัประเดน็ทางสงัคมรว่มสมยั (Dagher & Erduran, 2016)  

งานวิจัยเหล่าน้ีจะช่วยทำ�ให้เข้าใจว่าการประยุกต์ใช้แนวคิดความคล้ายคลึงกัน 

ในครอบครวัสามารถสรา้งการเปลีย่นแปลงต่อการพัฒนาทักษะของผู้เรยีน 

ได้อย่างไร และช่วยให้ครูมีเครื่องมือทางวิชาการท่ีชัดเจนในการสอน 

ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ในห้องเรียนยุคใหม่
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บรรณานุกรม

	 กรอบแนวคิดความคล้ายคลึงกันในครอบครัวและการใช้ 

ประวัติศาสตร์วิทยาศาสตร์ร่วมกันเป็นแนวทางท่ีมีศักยภาพสูงในการยกระดับ 

การเรยีนการสอนวทิยาศาสตร ์ไมเ่พียงเพ่ือเพ่ิมพูนความรู ้แตเ่พ่ือปลกูฝัง 

มมุมองท่ีลกึซึง้ตอ่ธรรมชาตขิองวทิยาศาสตรแ์ละบทบาทของวทิยาศาสตร ์

ในสังคมได้อีกด้วย

ภาพจาก: https://www.linkedin.com/pulse/621-alfred-wegener-man-who-moved-
continents-tiago-vasconcelos-lo3ke

https://doi.org/10.17704/1944-6178-34.2.241
https://doi.org/10.17704/1944-6178-34.2.241
https://www.linkedin.com/pulse/621-alfred-wegener-man-who-moved-continents-tiago-vasconcelos-lo3ke
https://www.linkedin.com/pulse/621-alfred-wegener-man-who-moved-continents-tiago-vasconcelos-lo3ke
https://doi.org/10.1007/s11191-015-9800-8.
https://doi.org/10.1007/978-94-017-9057-4.
https://doi.org/10.1007/978-94-007-7654-8_31.
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การคิดเชิงภาพ (Visual Thinking)
แนวทางในการสร้างมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์

ผศ. ดร.พงศธร มหาวิจิตร | ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ ม.เกษตรศาสตร์ | e-mail: pongsatorn1207@gmail.com
พนธกร เผ่าศรีเจริญ | นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ ม.เกษตรศาสตร์ 

ภาพจาก: https://redsketch.in/articles/visual-thinking-generate-creative-ideas
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https://redsketch.in/articles/visual-thinking-generate-creative-ideas
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กระบวนการสร้างมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์เกิดจากการใช้สัญลักษณ์แสดงแทนการดำ�เนินการในการแก้ปัญหา 
อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในปัจจุบันยังไม่ประสบความสำ�เร็จเน่ืองจากนักเรียนไม่สามารถ 
เชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ในชีวิตจริงและใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในสถานการณ์นั้นได้  
โดยเฉพาะในระดับมัธยมศึกษาที่เริ่มมีความเป็นนามธรรมสูงขึ้นซึ่งมีการใช้ตัวแปร สัญลักษณ์ สัญกรณ์ และตัวแบบ 
ต่างๆ มากขึ้น 

การคิดเชิงภาพ (Visual Thinking) เป็นกลวิธีหน่ึงท่ีช่วยพัฒนา 

การสร้างมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์โดยใช้การแสดงแทน (Organization)  

ข้อมูลหรือสถานการณ์เพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถทำ�ความเข้าใจเกี่ยวกับ 

สิง่ท่ีกำ�หนดให้ไดง้า่ยขึน้ นำ�ไปสูก่ารคน้หาขอ้มลูหรอืแนวคดิสำ�คญั การแปล 

ความหมายและการหาขอ้สรปุในรปูกรณท่ัีวไป (Raiyn, 2016) การคดิเชงิภาพ 

เป็นหน่ึงในพ้ืนฐานการคดิเชงิกลยุทธ์ (Strategic Thinking) หรอืการแกปั้ญหา 

ที่ใช้รูปภาพในการรวบรวมความคิดและถ่ายทอดออกมาโดยใช้ภาพ เช่น  

รปูเรขาคณติพ้ืนฐาน แผนผัง กราฟ รปูถา่ย หรอืภาพประกอบ รวมไปถงึ 

ตัวอักษรที่เป็นวลีหรือข้อความสั้นๆ (Katsumi, 2008)

ตัวอย่างการเลือกใช้สื่อเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงภาพ

	 ในการเลือกใช้สื่อเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงภาพนั้น ควรใช้ภาพที ่

สามารถดงึดดูความสนใจของผู้เรยีน ใชภ้าพท่ีหลากหลาย มคีวามชดัเจน  

และสามารถสือ่ความหมายไดส้มบูรณ ์(Yenawine, 2013) โดยครสูามารถ 

เลือกใช้สื่อรูปธรรม แผนภาพ แผนผัง หรือโปรแกรมสำ�เร็จรูป ที่ใช้ภาพ 

เพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในมโนทัศน์นั้นๆ ดังตัวอย่างต่อไปนี้

ตัวอย่างท่ี 1 การเปรียบเทียบเศษส่วนกับจำ�นวน 1 โดยใช้แผนภาพ Bar Model

ท่ีมา : https://suncatcherstudio.com/printables/math/fraction-strips/ 

ท่ีมา : https://en.etudes.ru/sketches/square-of-sum/

a

a

b

b

	 ตัวอย่างนี้เป็นการใช้แผนภาพ Bar Model เป็นสื่อเพื่อส่งเสริม 

การคดิเชงิภาพ ซึง่จะชว่ยสรา้งความเขา้ใจเกีย่วกับความหมายของเศษสว่น  

การเปรียบเทียบเศษส่วน และช่วยให้เกิดความรู้สึกเชิงจำ�นวนเกี่ยวกับ 

เศษส่วนด้วย

ตวัอย่างท่ี 2 การอธิบายกำ�ลงัสองสมบูรณ์ (a + b)2 = a2 + 2ab + b2  

โดยใช้แผนภาพ

	 ตวัอย่างนีเ้ป็นการใชแ้ผนภาพเป็นสือ่เพ่ือสง่เสรมิการคดิเชงิภาพ 

ในการแสดงความสมัพันธ์ของพหุนามกำ�ลงัสอง โดยใชก้ารหาผลรวมของ 

พื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมรูปย่อย 4 รูป ที่เกิดจากการแบ่งรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 

ที่มีความยาวด้านละ a + b หน่วย

ตัวอย่างท่ี 3 การอธิบายสูตรการหาพ้ืนที่ผิวทรงกระบอกโดยใช้สื่อรูปธรรม

	 ในตวัอย่างน้ีครสูามารถใชส้ือ่รปูธรรมเป็นสือ่เพ่ือสง่เสรมิการคดิ 

เชิงภาพ โดยใช้กระดาษแข็งทำ�ทรงกระบอกแล้วจึงคลี่ออกมาเพ่ือแสดง 

ให้เห็นว่าพื้นที่ผิวของทรงกระบอกประกอบด้วยพื้นที่ของรูปวงกลม 2 รูป  

และพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า

https://suncatcherstudio.com/printables/math/fraction-strips/
https://en.etudes.ru/sketches/square-of-sum/
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยการคิดเชิงภาพ

	 จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ผู้เขียนได้ข้ันตอน 

การจัดการเรียนรู้โดยการคิดเชิงภาพ 5 ขั้นตอน ดังนี้

	 ขัน้ตอนท่ี 1 ขัน้กระตุน้ความคดิ เป็นขัน้ดงึความสนใจของนักเรยีน  

โดยใช้ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว

	 ขัน้ตอนท่ี 2 ขัน้กจิกรรม เป็นขัน้จัดกจิกรรมการเรยีนรู ้โดยคร ู

ใชส้ถานการณท่ี์สอดคลอ้งกบัภาพท่ีใชใ้นขัน้ตอนท่ี 1 ประกอบการจัดการ 

เรียนรู้

	 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการตั้งคำ�ถาม เป็นขั้นที่ครูตั้งคำ�ถามเพิ่มเติม  

เพ่ือให้นักเรียนหาคำ�ตอบ โดยอาจเป็นคำ�ถามจากสถานการณ์เดิมหรือ 

สถานการณ์ใหม่และให้ผู้เรียนตอบเป็นภาพหรือแผนผัง

	 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นการตอบสนองผู้เรียน เป็นขั้นที่ครูนำ�คำ�ตอบ 

ของนักเรยีนท่ีไดจ้ากขัน้ตอนท่ี 3 มารว่มกนัอภิปรายเพ่ิมเตมิ โดยมคีรแูละ 

นักเรียนคนอื่นๆ ร่วมกันอภิปราย

	 ขัน้ตอนท่ี 5 ขัน้สรปุบทเรยีน เป็นขัน้ท่ีให้นักเรยีนและครรูว่มกนั 

ตรวจสอบความถูกต้องและสรุปเนื้อหาที่ได้เรียนไปในขั้นตอนที่ 1 - 4 

	 ผู้เขยีนไดน้ำ�ขัน้ตอนขา้งตน้มาออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูเ้รือ่ง  

การบวกจำ�นวนเต็ม สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยกิจกรรมนี้ 

เลอืกใชส้ือ่ Integer Chips Virtual Manipulative ซึง่เป็นเครือ่งมอืออนไลน์  

มาช่วยพัฒนาการคิดเชิงภาพของนักเรียน

จุดประสงค์ของกิจกรรม

	 ● นักเรียนสามารถหาผลบวกของจำ�นวนเต็มบวกกับจำ�นวนเต็มลบ 

ได้

	 ● นักเรียนสามารถเขียนแสดงวิธีทำ�การบวกจำ�นวนเต็มโดยใช้ 

ภาพได้

กิจกรรมการเรียนรู้   

	 ● ขั้นตอนที่ 1 ขั้นกระตุ้นความคิด

	 1. ครูแนะนำ�สื่อ Integer Chips Virtual Manipulative โดยอธิบายว่า วงกลมสีเหลืองแทนจำ�นวนบวก และวงกลมสีแดงแทนจำ�นวนลบ  

พร้อมยกตัวอย่างการใช้สื่อหาผลลัพธ์ 3 + (-2) โดยมีขั้นตอนดังนี้

	 ขั้นที่ 1 เลือก Workspace ให้เป็น Integer Chips

	 ขั้นที่ 2 ลากวงกลมสีเหลืองจำ�นวน 3 วง และวงกลมสีแดงจำ�นวน 2 วง ลงใน Worksheet ดังภาพ
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	 ขั้นที่ 3 ลากวงกลมสีเหลืองและวงกลมสีแดงมาจับคู่กันได้ 2 คู่ (วงกลมสีเหลืองและวงกลมสีแดงท่ีจับคู่กันได้แล้วจะเปลี่ยนเป็น 

สีเทา) คงเหลือวงกลมสีเหลือง 1 วง ได้ผลบวกมีค่าเท่ากับ 1 ดังภาพ

	 ● ขั้นตอนที่ 2 ขั้นกิจกรรม

	 1. แบ่งกลุม่นักเรยีนกลุม่ละ 4 คน คละความสามารถ แต่ละกลุม่ทำ�ใบงานการบวกจำ�นวนเต็มโดยใชส้ือ่ Integer Chips Virtual Manipulative 

จากเว็บไซต์ https://oryxlearning.com/manipulatives/integer-chips และเขียนบันทึกผลที่แสดงบนหน้าจอและผลลัพธ์ที่ได้ลงในใบงาน

	 2. นักเรียนร่วมกันตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ โดยใช้เครื่องคิดเลข

ตัวอย่างใบงาน 1 การบวกจำ�นวนเต็มโดยใช้รูปภาพ

โจทย์การบวกจำ�นวนเต็ม รูปภาพที่แสดงในสื่อ Integer Chips Virtual Manipulative ผลลัพธ์

1) 6 + (-3)

2) 4 + (-10)

3) 11 + (-11)

3

-6

0

https://oryxlearning.com/manipulatives/integer-chips


ปีที่ 54 ฉบับที่ 259 มีนาคม - เมษายน 2569 | 29

โจทย์การบวกจำ�นวนเต็ม รูปภาพที่แสดงในสื่อ Integer Chips Virtual Manipulative ผลลัพธ์

4) (-13) + 8

5) (-9) + 13

6) (-14) + 14

-5

4

0

	 ● ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการตั้งคำ�ถาม

	 1. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปวิธีการบวกโดยใช้รูปภาพ โดยครูใช้คำ�ถามดังนี้

	 	 - ในการบวกจำ�นวนเต็มบวกกับจำ�นวนเต็มลบ ถ้าวงกลมที่จำ�นวนเต็มบวกและวงกลมที่จำ�นวนเต็มลบสามารถจับคู่กันได้ 

จะเกิดอะไรขึ้น [หักล้างกัน/หายไป/กลายเป็นศูนย์]

	 	 - เราสามารถดูผลลัพธ์ที่ได้จากการบวกจากสิ่งใด [จำ�นวนวงกลมที่เหลืออยู่]

	 	 - ถ้าเหลือวงกลมสีเหลืองปรากฏอยู่ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นบวกหรือลบ [ผลลัพธ์เป็นบวก]

	 	 - ถ้าเหลือวงกลมสีแดงปรากฏอยู่ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นบวกหรือลบ [ผลลัพธ์เป็นลบ]

	 2. ให้นักเรยีนท่ีมีความสามารถใกลเ้คยีงกนัของแตล่ะกลุม่มาเขา้กลุม่การแขง่ขนัพรอ้มกับบันทึกผลลงในใบกิจกรรม 1 ในแตล่ะรอบมขีัน้ตอน 

ดังนี้

	 	 1) ครูสุ่มโจทย์การบวกจำ�นวนเต็มบวกกับจำ�นวนเต็มลบจำ�นวน 10 ข้อ (ใช้จำ�นวนเต็มตั้งแต่ -20 ถึง 20) เช่น 10 + (-15),  

(-2) + 7 เพื่อให้นักเรียนสามารถใช้การบวกโดยการวาดรูปได้

	 	 2) นักเรียนแต่ละคนเขียนแสดงวิธีทำ�โดยใช้รูปภาพและหาผลลัพธ์ (แต่ละรอบใช้เวลา 60 วินาที)

	 	 3) นักเรียนแลกกันตรวจคำ�ตอบในแต่ละกลุ่มการแข่งขัน โดยให้คะแนนทั้งในส่วนของการแสดงวิธีทำ�โดยใช้รูปภาพและผลลัพธ์

	 	 4) นักเรียนแต่ละคนกลับเข้ากลุ่มเดิมเพื่อรวมคะแนน

ตัวอย่างใบกิจกรรม 1 การบวกจำ�นวนเต็มโดยใช้รูปภาพ

โจทย์การบวกจำ�นวนเต็ม แสดงวิธีทำ�โดยใช้รูปภาพ คะแนนผลลัพธ์

1) (-7) + 2

2) (-5) + 4

3) 2 + (-1)

4) 4 + (-4)

รวมคะแนน

2

1

1

0

4
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	 3. ครตูัง้คำ�ถามให้นักเรยีนแตล่ะกลุม่ชว่ยกนัหาคำ�ตอบวา่ “การบวกจำ�นวนเต็มบวกกบัจำ�นวนเตม็ลบมหีลกัการอย่างไร” แลว้ให้แตล่ะกลุม่ 

นำ�เสนอคำ�ตอบตามที่กลุ่มได้ข้อสรุป

	 4. ครแูละนักเรยีนรว่มกนัสรปุการบวกจำ�นวนเต็มบวกกบัจำ�นวนเตม็ลบจากการใชส้ือ่ Integer Chips Virtual Manipulative วา่ “การบวก 

จำ�นวนเต็มบวกกับจำ�นวนเต็มลบ แม้จะเป็นเครื่องหมายบวกแต่ต้องนำ�สองจำ�นวนนี้มาลบกัน โดยให้จำ�นวนที่แสดงรูปวงกลมมากกว่าตั้งแล้วลบด้วย 

จำ�นวนที่แสดงรูปวงกลมน้อยกว่าและผลลัพธ์ที่ได้จะมีเครื่องหมายตามจำ�นวนที่แสดงรูปวงกลมมากกว่า”

	 ● ขั้นตอนที่ 4 ขั้นการตอบสนองของผู้เรียน

	 1. ครูเชื่อมโยงแนวคิดที่ได้จากการใช้สื่อ Integer Chips Virtual Manipulative กับการบวกจำ�นวนเต็มโดยใช้ค่าสัมบูรณ์ โดยใช้คำ�ถาม 

ว่า

	 	 - การนับจำ�นวนวงกลมสมัพันธ์กบัความหมายของคา่สมับูรณ์อย่างไร [จำ�นวนวงกลมท่ีนับไดเ้ป็นบวกเสมอ ไมว่า่วงกลมน้ันจะเป็น 

สีเหลืองที่แทนจำ�นวนบวก หรือสีแดงที่แทนจำ�นวนลบ]

	 	 - จากแนวคิดที่ได้จากการใช้สื่อ Integer Chips Virtual Manipulative จำ�นวนรูปวงกลมที่นับได้ของแต่ละสีเปรียบเสมือนอะไร 

[ค่าสัมบูรณ์ของจำ�นวนนั้นๆ]

	 	 - จากแนวคดิการบวกจำ�นวนเตม็ท่ีไดจ้ากการใชส้ือ่ Integer Chips Virtual Manipulative สามารถสรปุเป็นการบวกจำ�นวนเตม็ 

โดยใช้ค่าสัมบูรณ์ได้ว่าอย่างไร [การบวกจำ�นวนเต็มบวกด้วยจำ�นวนเต็มลบ และการบวกจำ�นวนเต็มลบด้วยจำ�นวนเต็มบวก ให้นำ�ค่าสัมบูรณ์ 

ของจำ�นวนท่ีมากกว่าเป็นตัวตั้งแล้วลบด้วยค่าสัมบูรณ์ของจำ�นวนท่ีน้อยกว่า ผลลัพธ์ท่ีได้เป็นจำ�นวนเต็มบวกหรือจำ�นวนเต็มลบจะขึ้นอยู่กับจำ�นวน 

ที่มีค่าสัมบูรณ์มากกว่า]

	 2. นักเรียนร่วมกันทำ�ใบงาน 2 วิธีการบวกจำ�นวนเต็มโดยใช้ค่าสัมบูรณ์ โดยครูคอยให้คำ�อธิบายเพิ่มเติม

ตัวอย่างใบงาน 2 การบวกจำ�นวนเต็มโดยใช้ค่าสัมบูรณ์

โจทย์การบวกจำ�นวนเต็ม แสดงวิธีทำ� ผลลัพธ์

1) 59 + (-48)

2) 75 + (-100)

3) 115 + (-115)

4) (-64) + 45

5) (-39) + 54

59 + (-48) 	 = |59| = |(-48)|

	 	 = 59 - 48

	 	 = 11

75 + (-100)	 = -(|(-100)| - |75|)

	 	 = -(100 - 75)

	 	 = -25

115 + (-115)	 = |115| - |(-115)|

	 	 = 115 - 115

	 	 = 0

(-64) + 45	 = -(|(-64)| - |45|)

	 	 = -(64 - 45)

	 	 = -19 

(-39) + 54 	 = |54| - |(39)|

	 	 = 54 - 39

	 	 = 15

11

-25

0

-19

15
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	 3. ให้นักเรียนที่มีความสามารถเท่ากันของแต่ละกลุ่มมาแข่งขันโดยบันทึกผลลงในใบกิจกรรม 2 ในแต่ละรอบมีขั้นตอน ดังนี้

	 	 1) ครูสุ่มโจทย์การบวกจำ�นวนเต็มบวกกับจำ�นวนเต็มลบจำ�นวน 10 ข้อ (ใช้จำ�นวนเต็มลบตั้งแต่ -200 ถึง -30 หรือ 

จำ�นวนเต็มบวกตั้งแต่ 30 ถึง 200) เช่น 57 + (-39), (-100) + 78 เพื่อให้นักเรียนไม่สามารถใช้วิธีการบวกโดยการวาดรูปได้

	 	 2) นักเรียนแต่ละคนเขียนแสดงวิธีทำ�โดยใช้ค่าสัมบูรณ์ (แต่ละรอบใช้เวลา 60 วินาที)

	 	 3) นักเรียนแลกกันตรวจคำ�ตอบในแต่ละกลุ่มการแข่งขัน 

	 	 4) นักเรียนแต่ละคนกลับเข้ากลุ่มเดิมเพื่อรวมคะแนน และสรุปผล

ตัวอย่างใบกิจกรรม 2 การบวกจำ�นวนเต็มโดยใช้ค่าสัมบูรณ์

Raiyn, J. (2016). The Role of Visual Learning in Improving Students’ High-Order Thinking Skills. Journal of Education and Practice, 7(24): 115-121.  

Yenawine, P. (2013). Visual Thinking Strategies: using art to deepen learning across school disciplines. Cambridge, MA, USA: Harvard Education Press. 

Katsumi, N. (2008). คิดด้วยภาพ Think in Pictures (ป. เพียรเจริญ, ผู้แปล). กรุงเทพมหานคร: ส.ส.ท.

บรรณานุกรม

● ขั้นตอนที่ 5 ขั้นสรุปบทเรียน

	 1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปหลักการหาผลบวกของจำ�นวนเต็มบวกกับจำ�นวนเต็มลบ

	 จากกิจกรรมขา้งตน้ ครเูริม่ตน้จากการใชภ้าพเป็นสือ่เพ่ือชว่ยสรา้งมโนทัศนเ์กีย่วกบัการบวกของจำ�นวนเตม็บวกกบัจำ�นวนเตม็ลบ 

และเมื่อนักเรียนเกิดความเข้าใจแล้วจึงเริ่มฝึกให้นักเรียนหาผลบวกโดยไม่จำ�เป็นต้องใช้ภาพช่วยหาคำ�ตอบ จากน้ันเชื่อมโยงแนวคิดไปสู่ 

การบวกจำ�นวนเต็มโดยใช้ค่าสัมบูรณ์ แสดงให้เห็นว่าการคิดเชิงภาพช่วยให้นักเรียนทำ�ความเข้าใจหลักการท่ีเป็นนามธรรมได้ชัดเจนย่ิงข้ึน 

โจทย์การบวกจำ�นวนเต็ม แสดงวิธีทำ�โดยใช้ค่าสัมบูรณ์ คะแนนผลลัพธ์

1) 200 + (-150)

2) 40 + (-75)

3) (-67) + 54

4) (-90) + 92

200 + (-150) 	 = |200| - |(-150)|

	 	 = 200 - 150

40 + (-75)	 = - (|(-75)| - |40|)

	 	 = -(75 - 40)

(-67) + 54	 = |(67)| - |54|

	 	 = 67 - 54

(-90) + 92	 = |(-90)| - |92|

	 	 = 90 - 92

รวมคะแนน

2

1

1

0

4
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“เทคโนโลยีทางชีวภาพได้เติบโตอย่างรวดเร็วในยุคปัจจุบัน ความรู้ด้านเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ เช่น การปรับแต่ง 
จีโนม (Genome Editing) และพันธุวิศวกรรม (Genetic Engineering) ได้กลายเป็นเครื่องมือสำ�คัญที่ส่งผลต่อ 
สังคม เศรษฐกิจ และจริยธรรมร่วมสมัย (Jasanoff, 2016) การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวไม่เพียงสร้างนวัตกรรม 
ด้านการแพทย์และการเกษตร แต่ยังนำ�มาซึ่งคำ�ถามเชิงชีวจริยธรรมเกี่ยวกับความปลอดภัย ความยุติธรรม และ 
ความรับผิดชอบต่อผลกระทบในระยะยาวของมนุษย์และสิ่งแวดล้อม (Nuffield Council on Bioethics, 2018)  
คำ�ถามเหล่านี้ไม่เพียงท้าทายนักวิทยาศาสตร์ แต่ยังท้าทายพลเมืองทุกคนในโลกที่เส้นแบ่งระหว่าง “ทำ�ได้”  
และ “ควรทำ�” เริ่มพร่าเลือนจนเกือบจะหายไป กิจกรรม “ออกแบบผู้ช่วยของโลกใบใหม่” จึงเป็นประตูสู ่
การสำ�รวจโลกใหม่ โลกที่เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอไม่ได้ถูกมองเพียงในฐานะเครื่องมือ แต่เป็นจุดเริ่มต้นของ 
การเรียนรู้และสร้างความตระหนักในการใช้องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์เชื่อมโยงเข้ากับจริยธรรม และจินตนาการ 
ของมนุษย์”

การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความตระหนักทางชีวจริยธรรมผ่านกิจกรรม 

“ออกแบบผู้ช่วยของโลกใบใหม่” 
ด้วยการประยุกต์ใช้ความรู้ในเร่ืองของเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ

ชนาธิป จันทร์สอง | ครูชำ�นาญการ สาขาชีววิทยา โรงเรียนหางดงรัฐราษฎร์อุปถัมภ์ อำ�เภอหางดง จังหวัดเชียงใหม่ | e-mail: Chanathip.jan@hangdong.ac.th

ภาพจาก: https://massivebio.com/genomics-bio/

mailto:Chanathip.jan@hangdong.ac.th
https://massivebio.com/genomics-bio/
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กิจกรรม “ออกแบบผู้ช่วยของโลกใบใหม่” เป็นกิจกรรมในรายวิชา 

ชีววิทยา 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 หน่วยการเรียนรู้ เทคโนโลย ี

ทางดีเอ็นเอและการประยุกต์ใช้ โดยกิจกรรมน้ีได้เชื่อมโยงความรู้ 

ด้านเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอเข้ากับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ 

ความตระหนักทางชีวจริยธรรม ด้วยวัตถุประสงค์ท่ีมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียน 

ใช้จินตนาการในการสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีเป็นไปได้บนพ้ืนฐานทาง 

วิทยาศาสตร์ ขณะเดียวกันก็เปิดพ้ืนท่ีให้พิจารณาประเด็นจริยธรรม 

ท่ีเกีย่วขอ้ง เชน่ ผลกระทบต่อความหลากหลายทางชวีภาพ สทิธิสว่นบุคคล  

และความเป็นธรรมทางสังคม (Sadler, 2004) วิธีการเรียนรู้เชิงออกแบบ  

(Design-based Learning) ลักษณะนี้ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิด 

ขัน้สงู ท้ังการคดิเชงิระบบ การคดิสรา้งสรรค ์และการให้เหตผุลทางจรยิธรรม  

ซึ่งเป็นทักษะสำ�คัญของพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 (Khamlarsai &  

Ladachart,  2023) โดยมรีายละเอียดของกรอบแนวคดิท่ีใชใ้นการออกแบบ 

การจัดเรียนรู้ดังนี้

ภาพ 1 กรอบแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ “ออกแบบผู้ช่วยของโลกใบใหม่”

กรอบแนวคิดการออกแบบการจัดการเรียนรู้

	 การจัดการเรยีนรูจ้ากกจิกรรม “ออกแบบผู้ชว่ยของโลกใบใหม”่  

พัฒนาขึ้นภายใต้กรอบแนวคิดที่บูรณาการ 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก ่

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) กระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบ  

5Es (The 5Es of Inquiry-Based Learning) และการบูรณาการความรู ้

เทคโนโลยีทางดเีอ็นเอกบัหลกัชวีจรยิธรรม กรอบแนวคดิดงักลา่วมุง่เน้นให้ 

ผู้เรยีนสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองผ่านการลงมอืปฏิบัต ิการอภิปราย และ 

การออกแบบเชิงสร้างสรรค์ โดยใช้สถานการณ์จริงเป็นฐาน (Real-world  

Context) และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนพิจารณาผลกระทบของเทคโนโลยีต่อ 

มนุษย์ สงัคม และสิง่แวดลอ้มอย่างรอบดา้นในกระบวนการเรยีนรู ้ผู้เรยีน 

จะพัฒนาท้ังมติิความรู ้(Knowledge) ความเขา้ใจเกีย่วกบัเทคโนโลยีทาง 

ดีเอ็นเอและการประยุกต์ใช้ มิติทักษะ (Skills) การคิดวิเคราะห์ การคิด 

สร้างสรรค์ การสื่อสาร และการทำ�งานร่วมกัน และมิติคุณลักษณะ 

(Attitudes & Ethics) ความตระหนักด้านชีวจริยธรรม ความรับผิดชอบ 

ต่อสังคม และจิตสำ�นึกด้านความยั่งยืน รายละเอียดดังภาพ 1

การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางกระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5Es 

(The 5Es of Inquiry-Based Learning)

1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement)

	 ครูเริ่มต้นการจัดการเรียนรู้ด้วยการทบทวนความรู้เดิมเกี่ยวกับ 

หลักการของเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ จากน้ันใช้สื่อวีดิทัศน์ข่าวเกี่ยวกับ 

สิ่งมีชีวิตดัดแปรพันธุกรรม (GMOs) เป็นตัวกระตุ้นความสนใจ พร้อม 

ตั้งคำ�ถามกระตุ้นการคิด เช่น การตรวจสอบว่าอาหารในชีวิตประจำ�วัน 

เกี่ยวข้องกับ GMOs หรือไม่ และผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นต่อประเทศไทย  

กิจกรรมในขั้นนี้ช่วยเชื่อมโยงบทเรียนกับประสบการณ์ใกล้ตัวของผู้เรียน

2. ขั้นสำ�รวจและค้นหา (Exploration)

	 ผู้เรียนแบ่งกลุ่มแบบคละความสามารถและทำ�การสืบค้นข้อมูล 

เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอในหลากหลายด้าน ได้แก่  

เกษตรกรรม การแพทย์ สิ่งแวดล้อม อาหาร นิติวิทยาศาสตร์ และ 

อุตสาหกรรม โดยใชแ้หลง่ขอ้มลูท่ีเชือ่ถอืได ้พรอ้มบันทึกขอ้มลูผ่านใบงาน 

และแพลตฟอร์มออนไลน์ (Padlet) เน้ือหาท่ีสืบค้นครอบคลุมตัวอย่าง 

การใช้งานเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอท่ีเกี่ยวข้องและประเด็นทางชีวจริยธรรม 

ที่ต้องคำ�นึงถึง

3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation)

	 แต่ละกลุ่มนำ�เสนอผลการสืบค้นหน้าชั้นเรียนและเปิดโอกาสให้ 

เพ่ือนร่วมชั้นร่วมวิพากษ์และสะท้อนความคิดเห็น ครูทำ�หน้าท่ีสรุปองค์ 

ความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอที่พบบ่อย และชี้นำ�ให้ผู้เรียน 

สังเคราะห์หลักการพื้นฐานของชีวจริยธรรมจากการอภิปรายร่วมกัน
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4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration)

	 ผู้เรียนวิเคราะห์สถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับการใช้พืช GMOs  

ในบรบิทของประเทศไทย อาทิ วกิฤตการณถ์ัว่เหลอืงขาดแคลนในภาคเหนือ  

ซึ่งเกิดจากการระบาดของโรคพืชอย่างรุนแรง ในขณะท่ีภาครัฐยังคง 

มาตรการคมุเขม้ห้ามนำ�เขา้เมลด็พันธ์ุ GMOs เพ่ือปกป้องสายพันธ์ุพ้ืนเมอืง  

ทำ�ให้มีการลักลอบนำ�เข้าเมล็ดพันธ์ุถ่ัวเหลืองในบางพ้ืนท่ีเพ่ือแก้ปัญหา 

ผลผลิตถ่ัวเหลืองขาดแคลน โดยพิจารณาผลกระทบด้านส่ิงแวดล้อม เศรษฐกิจ  

และความปลอดภัยทางชีวภาพ ผ่านการระดมสมองและแลกเปลี่ยน 

ความคิดเห็นในกลุ่ม โดยภายหลังจากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

กจิกรรมน้ีชว่ยพัฒนาทักษะการคดิเชงิระบบและการตดัสนิใจอย่างมเีหตผุล  

ผู้เรียนส่วนใหญ่ค้นพบว่าไม่มีคำ�ตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงคำ�ตอบเดียว แต่ 

สามารถสรุปแนวทางร่วมกันได้ เช่น เสนอให้ใช้ “พื้นที่ควบคุมกักกัน”  

(Containment Area) สำ�หรบัทดลองปลกูพืช GMOs ควบคูไ่ปกบัการวจัิย 

พัฒนาพันธ์ุพ้ืนเมืองให้ต้านทานโรคเพ่ือรักษาสมดุลระหว่างความมั่นคง 

ทางอาหารและการอนุรกัษพั์นธุกรรมท้องถิน่ โดยแสดงออกถงึการพัฒนา 

การคิดเชิงระบบท่ีสังเกตได้จากการท่ีผู้เรียนไม่มองแค่ปัญหาโรคพืช แต่ 

สามารถเชื่อมโยงได้ว่าการตัดสินใจเปลี่ยนสายพันธุ์พืชจะกระทบต่อ 

ห่วงโซอ่าหาร กฎหมายระหวา่งประเทศ และความหลากหลายทางชวีภาพ 

ของไทยอย่างเชื่อมโยงกัน นอกเหนือจากนี้ยังแสดงออกถึงความสามารถ 

ในการสรา้งการตดัสนิใจอย่างมเีหตผุล โดยสงัเกตไดจ้ากกระบวนการเลอืก 

ข้อเสนอ โดยผู้เรียนมีการใช้ข้อมูลเชิงสถิติ เช่น อัตราการปนเปื้อนยีน 

ตวัเลขทางเศรษฐกจิ มาสนับสนุนเหตผุลแทนการใชค้วามรูส้กึสว่นตัว และ 

ยอมรับข้อโต้แย้งที่มีหลักฐานทางวิทยาศาสตร์รองรับ

5. ขั้นประเมินผล (Evaluation)

	 การประเมินผลเน้นการสะท้อนความเข้าใจเชิงแนวคิดและ 

จรยิธรรม ผ่านคำ�ถามปลายเปิดและการอภิปรายรว่มกัน นอกจากน้ี ผู้เรยีน 

ยังได้รับมอบหมายให้ทำ�งานรายบุคคลในการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือ  

“ผู้ชว่ยของโลกใบใหม”่ โดยใชเ้ทคโนโลยีทางดเีอ็นเอ เพ่ือแกไ้ขปัญหาสงัคม  

พร้อมระบุประโยชน์และการคำ�นึงถึงหลักชีวจริยธรรมในผลงาน

ผลการจัดการเรียนรู้จากกิจกรรม “ออกแบบผู้ช่วยของโลกใบใหม่”

	 การจัดการเรยีนรูด้ว้ยกจิกรรม “ออกแบบผู้ชว่ยของโลกใบใหม”่  

ภายใต้การประยุกต์ใช้ความรู้ เรื่องเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ โดยใช้ 

กระบวนการเรยีนรูเ้ชงิรกุและกระบวนการสบืเสาะหาความรูแ้บบ 5Es สง่ผล 

ตอ่การพัฒนาผู้เรยีนในหลายมติ ิท้ังดา้นความคดิสรา้งสรรค ์ทักษะการใช ้

เทคโนโลยี ความตระหนักด้านชีวจริยธรรม และการใช้วิทยาศาสตร์อย่าง 

รับผิดชอบ โดยสามารถสรุปผลการจัดการเรียนรู้ได้ดังนี้

ผลลัพธ์ด้านความคิดสร้างสรรค์

	 จากการสงัเกตพฤติกรรมการเรยีนรู ้การระดมสมองภายในกลุม่  

และผลงานการออกแบบ “ผู้ช่วยของโลกใบใหม่” ของผู้เรียนรายบุคคล  

พบวา่ผู้เรยีนสามารถแสดงออกถึงความคดิสรา้งสรรคใ์นเชงิวทิยาศาสตรไ์ด ้

อย่างชดัเจน ผู้เรยีนสามารถนำ�ความรูเ้กีย่วกบัเทคโนโลยีทางดเีอ็นเอ เชน่  

การตัดต่อยีน การสร้างดีเอ็นเอสายผสม และการประยุกต์ใช้จุลินทรีย์ 

ดัดแปรพันธุกรรมมาผสมผสานกับการแก้ไขปัญหาทางสังคมและส่ิงแวดล้อม 

ในบริบทปัจจุบันและอนาคต ผลงานของผู้เรียนส่วนใหญ่มีลักษณะของ 

การคดิรเิริม่แนวคดิใหม ่(Originality) การขยายแนวคดิจากสถานการณจ์รงิ  

(Elaboration) และการเชื่อมโยงองค์ความรู้ข้ามสาขา เช่น การออกแบบ 

ผลิตภัณฑ์กระดาษเพ่ือแก้ปัญหาขยะ การผลิตอาหารอย่างย่ังยืน หรือ 

การฟ้ืนฟูสิ่งแวดล้อม ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนไม่ได้เพียงทำ�ซ้ำ�ความรู้ 

ตามตัวอย่าง แต่สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่บนพื้นฐานของความเข้าใจ 

เชิงแนวคิดดังตัวอย่างผลงานของผู้เรียนในภาพ 2 และ 3

ภาพ 2 และ 3 ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์จากเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอในการจัดการเรียนรู้ 
         จากกิจกรรม “ออกแบบผู้ช่วยของโลกใบใหม่” ของผู้เรียนท่ีสะท้อนถึงการมีความคิด 
            สร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมีความใหม่ ภายใต้องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
         ดังลิงก์ http://bit.ly/46MXy87

ผลลัพธ์ด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

	 ผลการจัดการเรยีนรูพ้บวา่ผู้เรยีนมพัีฒนาการดา้นความสามารถ

ในการใชเ้ทคโนโลยีอย่างเหมาะสมและมปีระสทิธิภาพ โดยผู้เรยีนสามารถ

ใชเ้ครือ่งมอืดจิิทัลในการสบืคน้ขอ้มลูจากแหลง่ท่ีเชือ่ถือได ้ใชแ้พลตฟอรม์

ออนไลน์ เช่น Padlet ในการรวบรวมและแลกเปลี่ยนข้อมูล รวมถึงใช้ 

โปรแกรมออกแบบ (Canva) ในการสร้างสรรค์ผลงานนำ�เสนอในรูป

แบบแผนภาพได้อย่างเป็นระบบ จากการสังเกตในชั้นเรียน ผู้เรียนมีการ

เลือกใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ ไม่ใช่เพียงเพ่ือความสวยงาม

ของผลงาน แตส่ามารถใชเ้ทคโนโลยีเป็นเครือ่งมอืในการจัดระเบียบความ

คิด ถ่ายทอดแนวคิดเชิงวิทยาศาสตร์ และสื่อสารข้อมูลอย่างมีเหตุผล 

แสดงให้เห็นถึงการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์และสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ดังตัวอย่างในภาพ 4

http://bit.ly/46MXy87
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ภาพ 4 กระดาน Padlet ท่ีผู้เรียนใช้ในการสรุปองค์ความรู้ท่ีได้จากการสืบค้นออนไลน์ในเร่ืองของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอและการคำ�นึงถึงหลักชีวจริยธรรมท่ีผ่าน
          การระดมสมองและอภิปรายร่วมกันในกลุ่มก่อนการสรุปลงบนกระดาน Padlet แบบออนไลน์ ดังลิงก์ https://padlet.com/chanathipjan/dna-i3folj5cxyywqqb4

ผลลัพธ์ด้านความตระหนักทางชีวจริยธรรม

	 จากการอภิปราย การตอบคำ�ถามเชิงสถานการณ์ และการ 

สะท้อนคดิของผู้เรยีน พบวา่ผู้เรยีนมคีวามตระหนกัดา้นชวีจรยิธรรมเพ่ิมขึน้ 

อย่างชัดเจน ผู้เรียนสามารถระบุประเด็นทางจริยธรรมท่ีเกี่ยวข้องกับ 

การใช้เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอได้หลากหลายมิติ เช่น การเคารพคุณค่า 

ของสิ่งมีชีวิต ผลกระทบต่อความหลากหลายทางชีวภาพ ความปลอดภัย 

ของผู้บริโภค และความเป็นธรรมทางสังคม ในการนำ�เสนอผลงาน 

ออกแบบ ผู้เรยีนสว่นใหญส่ามารถอธิบายเหตุผลประกอบการตดัสนิใจไดว้า่ 

เหตุใดเทคโนโลยีที่เลือกใช้จึงควรหรือไม่ควรนำ�ไปใช้ในสังคม และควรมี 

มาตรการกำ�กับดูแลอย่างไร สะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนไม่ได้มองเทคโนโลย ี

ทางดเีอ็นเอในเชงิประโยชน์เพียงดา้นเดยีว แตส่ามารถพิจารณาผลกระทบ 

เชิงจริยธรรมควบคู่ไปด้วยอย่างมีวิจารณญาณ ดังตัวอย่างของการสะท้อนคิด 

หลังบทเรียนของผู้เรียนที่มีต่อเรื่องของการตระหนักและการคำ�นึงถึงหลัก 

ชีวจริยธรรมในชิ้นงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ของผู้เรียน ดังนี้

ตัวอย่างที่ 1 การตระหนักถึงคุณค่าของสิ่งมีชีวิต

	 “ก่อนทำ�กิจกรรมน้ี หนูคิดแค่ว่าเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอช่วยให้ 

มนุษย์ได้ประโยชน์มากขึ้น แต่หลังจากออกแบบผลิตภัณฑ์ หนูเริ่มคิดถึง 

สิ่งมีชีวิตอ่ืนด้วยว่า การตัดต่อพันธุกรรมอาจส่งผลต่อสิ่งมีชีวิตท่ีเรา 

ไม่ตั้งใจ เช่น สิ่งมีชีวิตในธรรมชาติหรือสัตว์ทดลอง ทำ�ให้หนูต้องปรับ 

แบบผลิตภัณฑ์ให้ลดการทดลองกับสิ่งมีชีวิตให้มากที่สุด”

ตัวอย่างที่ 2 การคำ�นึงถึงผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและสังคม

	 “ตอนแรกหนอูอกแบบผลติภัณฑ์โดยเน้นประสทิธิภาพเป็นหลกั  

แต่เมื่อได้อภิปรายเรื่องชีวจริยธรรม ทำ�ให้มองเห็นว่าถ้าเทคโนโลยีนี้ถูกใช ้

ในวงกว้างอาจทำ�ให้เกิดการสูญเสียความหลากหลายทางชีวภาพ หรือ 

เกดิการผูกขาดจากบรษิทัผู้ผลติ จึงเพ่ิมสว่นของการควบคมุและขอ้จำ�กดั 

การใช้งานไว้ในชิ้นงาน”

ตัวอย่างที่ 3 การตระหนักถึงความปลอดภัยของผู้บริโภค

	 “การออกแบบผลิตภัณฑ์โดยใช้เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ ไม่ควร 

ดูแค่ว่าใช้งานได้จริงหรือไม่ แต่ต้องคิดถึงความปลอดภัยของผู้ใช้ใน 

ระยะยาวด้วย ผมจึงเพ่ิมข้ันตอนการตรวจสอบความปลอดภัยและการทดลอง 

ก่อนนำ�ไปใช้จริงไว้ในแผนภาพของผลิตภัณฑ์”

ตัวอย่างที่ 4 การเปลี่ยนมุมมองต่อบทบาทของวิทยาศาสตร์

	 “กิจกรรมน้ีทำ�ให้หนูเข้าใจว่าวิทยาศาสตร์ไม่ใช่แค่การคิดค้น 

สิ่งใหม่ๆ แต่เป็นการตัดสินใจว่าจะใช้ความรู้น้ันอย่างไรไม่ให้เกิดผลเสีย 

ต่อคนอื่นและสิ่งแวดล้อม การออกแบบผลิตภัณฑ์จึงต้องคิดถึงจริยธรรม 

ควบคู่กับประโยชน์เสมอ”

ตัวอย่างที่ 5 การเรียนรู้จากการอภิปรายร่วมกัน

	 “การฟังความคิดเห็นของเพ่ือนทำ�ให้ผมได้เห็นมุมมองด้าน 

ชวีจรยิธรรมท่ีไมเ่คยคดิมากอ่น เชน่ เรือ่งสทิธขิองเกษตรกรและการเขา้ถงึ 

เทคโนโลยี ทำ�ให้ต้องกลับไปแก้ไขช้ินงานของตัวเองให้คำ�นึงถึงความเป็นธรรม 

มากขึ้น”

	 จากการสะท้อนคิดของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนสามารถพัฒนา 

ความตระหนักด้านชีวจริยธรรมในหลายมิติ ได้แก่ การเคารพคุณค่าของ 

สิ่งมีชีวิต ความปลอดภัยทางชีวภาพ ผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและสังคม  

และบทบาทความรับผิดชอบของวิทยาศาสตร์ กระบวนการสะท้อนคิด 

หลังบทเรียนจึงเป็นเครื่องมือสำ�คัญท่ีช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงองค์ความรู้ 

ทางวิทยาศาสตร์กับคุณค่าเชิงจริยธรรม และนำ�ไปสู่การเรียนรู้ ท่ีมี 

ความหมายและยั่งยืน

ผลลัพธ์ด้านการใช้วิทยาศาสตร์อย่างรับผิดชอบ

	 ผลจากการจัดการเรียนรู้แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีพัฒนาการ 

ด้านการใช้วิทยาศาสตร์อย่างรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม ผู้เรียน 

สามารถอธิบายได้ว่าการนำ�เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอไปใช้ควรอยู่ภายใต้ 

กรอบของความปลอดภัยทางชวีภาพ การคำ�นึงถึงผลกระทบระยะยาว และ 

การเคารพสิทธิของมนุษย์และสิ่งมีชีวิตอ่ืน จากคำ�ตอบในขั้นประเมินผล 

และผลงานออกแบบ พบวา่ผู้เรยีนมกีารเชือ่มโยงบทบาทของวทิยาศาสตร ์

กบัการพัฒนาท่ีย่ังยืน และตระหนักวา่วทิยาศาสตรไ์มใ่ชเ่พียงเครือ่งมอืใน 

การประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยทีางดเีอ็นเอและการคำ�นึงถึงหลักชวีจรยิธรรม

2.การดัดแปรพันธุกรรม

https://padlet.com/chanathipjan/dna-i3folj5cxyywqqb4
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การสร้างนวัตกรรม แต่เป็นองค์ความรู้ท่ีต้องใช้ด้วยความรับผิดชอบ 

มีจริยธรรม และคำ�นึงถึงประโยชน์ส่วนรวมเป็นสำ�คัญ ดังตัวอย่างผลงาน 

ของผู้เรยีนท่ีคำ�นึงถึงความสมดลุของระบบนิเวศ และการกำ�กบัการใชง้าน 

วาฬสายฟ้าอย่างมีความรับผิดชอบดังภาพ 5

ผู้เรียนสามารถพิจารณาผลกระทบของการใช้เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ ใน 

หลากหลายมติ ิท้ังตอ่สิง่มชีวีติ สิง่แวดลอ้ม ผู้บรโิภค และสงัคม พรอ้มท้ัง 

สะท้อนคิดและปรับปรุงช้ินงานของตนเองบนพ้ืนฐานของเหตุผลเชิงจริยธรรม  

นำ�ไปสู่ความเข้าใจบทบาทของวิทยาศาสตร์ในฐานะองค์ความรู้ท่ีต้องใช ้

อย่างมีความรับผิดชอบ มิใช่เพียงเครื่องมือในการสร้างนวัตกรรมเท่านั้น

	 จากผลการจัดการเรียนรู้ สามารถสรุปได้ว่าการออกแบบ 

การเรยีนรูท่ี้เชือ่มโยงวทิยาศาสตร ์เทคโนโลยี และชวีจรยิธรรมเขา้ดว้ยกนั  

โดยใชส้ถานการณ์จรงิเป็นฐานและเปิดพ้ืนท่ีให้ผู้เรยีนไดค้ดิ อภิปราย และ 

สร้างสรรค์ผลงานอย่างมีอิสระเป็นแนวทางท่ีมีศักยภาพในการพัฒนา 

ผู้เรยีนให้เป็นพลเมอืงท่ีมคีวามรู ้ความคดิสรา้งสรรค ์และจิตสำ�นึกตอ่สงัคม 

และสิ่งแวดล้อม อันสอดคล้องกับเป้าหมายการศึกษาวิทยาศาสตร์ใน 

ศตวรรษที่ 21 และการพัฒนาที่ยั่งยืนในระยะยาว

ข้อเสนอแนะในการจัดกิจกรรมในอนาคต

	 จากผลการจัดการเรียนรู้จากกิจกรรม “ออกแบบผู้ช่วยของ 

โลกใบใหม่” พบว่าการบูรณาการเทคโนโลยีทางดี เ อ็นเอเข้ากับ 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุกและหลักชีวจริยธรรมสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ 

เชิงลึกของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูท่ีสนใจนำ�แนวทางดังกล่าว 

ไปประยุกต์ใช้ควรพิจารณาประเด็นสำ�คัญ เช่น ผู้สอนควรออกแบบ 

สถานการณ์การเรียนรู้ท่ีเชื่อมโยงกับบริบทจริงของสังคมเพ่ือกระตุ้น 

ให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่างองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับ 

ชีวิตประจำ�วัน การใช้ประเด็นปัญหาที่เป็นที่ถกเถียงในสังคม เช่น พืช 

ดัดแปรพันธุกรรม เทคโนโลยีชีวภาพทางการแพทย์ หรือความปลอดภัย 

ทางชีวภาพจะช่วยเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ และแสดงเหตุผล 

เชิงจริยธรรมอย่างมีความหมาย นอกจากน้ี ผู้สอนควรทำ�หน้าท่ีเป็น 

ผู้อำ�นวยความสะดวกในการเรยีนรู ้(Facilitator) มากกวา่ผู้ถา่ยทอดความรู ้ 

โดยเปิดโอกาสให้นักเรยีนไดส้บืคน้ขอ้มลู อภิปราย แลกเปลีย่นความคดิเห็น  

และสะท้อนคิดอย่างอิสระ บทบาทดังกล่าวจะช่วยส่งเสริมการคิดเชิง 

วิพากษ์ ความคิดสร้างสรรค์ และการเรียนรู้จากมุมมองท่ีหลากหลาย 

ของผู้เรียน และการประเมินผลควรให้ความสำ�คัญกับกระบวนการเรียนรู ้

ควบคู่ไปกับชิ้นงาน โดยใช้วิธีการประเมินที่หลากหลาย เช่น การสังเกต 

พฤติกรรม การประเมินชิ้นงาน การสะท้อนคิด และการอภิปราย เพื่อ 

สะท้อนพัฒนาการของผู้เรียนในมิติด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ 

เชิงจริยธรรมอย่างรอบด้าน

ภาพ 5 ผลงานการออกแบบวาฬสายฟ้าของผู้เรียนที่มีการแสดงออกถึงการใช้วิทยาศาสตร์
          อย่างรับผิดชอบ ดังลิงก์ http://bit.ly/46MXy87

บทสรุปภาพรวมของการจัดการเรียนรู้จากกิจกรรม “ออกแบบผู้ช่วยของ 

โลกใบใหม่”

	 การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เรื่องเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ ผ่าน 

กจิกรรม “ออกแบบผู้ชว่ยของโลกใบใหม”่ ซึง่พัฒนาขึน้ภายใตก้รอบแนวคดิ 

การจัดการเรยีนรูเ้ชงิรกุ (Active Learning) รว่มกบักระบวนการสบืเสาะ 

หาความรู้แบบ 5Es และการบูรณาการหลักชีวจริยธรรมเข้าไว้ใน 

กระบวนการเรียนรู้ โดยมีเป้าหมายเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ความตระหนักด้านชีวจริยธรรม และการใช้ 

วิทยาศาสตร์อย่างรับผิดชอบของผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

	 ผลการจัดการเรียนรู้สะท้อนให้เห็นว่ากิจกรรมดังกล่าวสามารถ 

พัฒนาผู้เรยีนไดอ้ย่างรอบดา้น ผู้เรยีนสามารถนำ�ความรูท้างวทิยาศาสตร ์

เกี่ยวกับเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบนวัตกรรม 

ท่ีเชื่อมโยงกับปัญหาในชีวิตจริง แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์เชิง 

วิทยาศาสตร์และการคิดเชิงระบบ ขณะเดียวกัน ผู้เรียนยังสามารถใช้เทคโนโลยี 

ดจิิทัลเป็นเครือ่งมอืในการสบืคน้ วเิคราะห์ และสือ่สารองคค์วามรูไ้ดอ้ย่าง 

มปีระสทิธิภาพและสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคก์ารเรยีนรูท่ี้สำ�คญั กจิกรรมน้ี 

ช่วยเสริมสร้างความตระหนักด้านชีวจริยธรรมให้แก่ผู้เรียนอย่างชัดเจน  
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Nuffield Council on Bioethics. (2018). Genome Editing and Human Reproduction: social and ethical issues. London, England: Author.
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ในบริบทของสังคมปัจจุบันที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทั้งด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม  การจัดการ 
การศึกษาควรมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง การแก้ปัญหา การประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง 
และการร่วมมือกันทำ�งาน ซ่ึงคือสมรรถนะสำ�คัญท่ีควรได้จากการทำ�โครงงานวิทยาศาสตร์และสะเต็ม ประเทศไทย 
ส่งเสริมการสอนโครงงานมาเป็นเวลานาน เมื่อบริบทโลกเปลี่ยนไปควรถึงวาระพิจารณาทบทวน บทความชุดนี ้
ให้แนวคิดใหม่เพ่ือทบทวนระดับกระบวนทัศน์ของการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์และสะเต็ม และเขียนจากประสบการณ์ 
ที่พัฒนาครูสอนโครงงานในโครงการยุววิจัย (พ.ศ. 2546 - 2555) และเพาะพันธุ์ปัญญา (พ.ศ. 2556 - 2565)

10 กระบวนทัศน์ใหม่
การสอนโครงงานวิทยาศาสตร์และสะเต็ม 

รศ. ดร.สุธีระ ประเสริฐสรรพ์ | ที่ปรึกษาด้านการศึกษา บมจ. ธนาคารกสิกรไทย | e-mail: suteerapsu@gmail.com
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1 จุดจ้องมองเพื่อการประเมิน

2 จังหวะเวลาการประเมิน

3 ตัวบ่งชี้ว่ามีสมรรถนะ

4 เงื่อนไขของการทำ�งาน

“พฤติกรรมและการกระทำ�” (ที่ทำ�ให้

สามารถ)

ดูความสามารถ “ขณะที่ใช้ชีวิต การแก้

ปัญหา และการปฏิบัติงาน”

“การกระทำ�ประสบความสำ�เร็จ โดย

การประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ และ

คุณลักษณะต่าง ๆ”

งานนั้น “เหมาะสม สอดคล้องกับ

บริบทของสังคมและวัฒนธรรมในชีวิต

ผู้เรียนที่หลากหลาย”

ทักษะการสังเกตรูปธรรมเพื่อตีความสมรรถนะที่

เป็นนามธรรม (โดยเฉพาะ V A)

สามารถออกแบบสถานการณ์เพื่อให้เด็กทำ�งาน

โดยใช้ VASK

สามารถเห็นพฤติกรรมที่ทำ�ให้สำ�เร็จ โดยแยก

ออกว่าเกิดจาก VASK อย่างไร

เข้าใจบริบทสังคมและวัฒนธรรมของผู้เรียนเพื่อ

กำ�หนดขอบเขตงาน

นัยยะ ข้อความในความหมายสมรรถนะ ทักษะ/ความสามารถครู

ตารางที่ 1 วิเคราะห์ความหมายของสมรรถนะใน (ร่าง) หลักสูตรฐานสมรรถนะ (สพฐ. 2564)

	 ดงัน้ัน จากการแยกแยะ 4 นัยยะ การจัดการการศกึษาให้ผู้เรยีน 

เกิดสมรรถนะนั้นต้องจัดการที่วิชาโครงงาน โดยยึดถือรายละเอียดใน 

คอลัมน์ที่ 2 และพัฒนาครูโครงงานตามคอลัมน์สุดท้าย

	 การทำ�โครงงานแบ่งออกเป็น 2 ประเภทหลกัๆ คอื การสรา้งของ  

(Constructionism) และการสร้างปัญญาจากการคิด (Constructivism)   

การสรา้งของเลน่ของเดก็ประถมอยู่ในประเภทแรก ชว่ยพัฒนาทักษะพิสยั  

(Psychomotor) ท่ีเชือ่มโยงกจิกรรมสมอง (Brain Activity) และจินตนาการ 

แต่เมื่อเรียนสูงขึ้น เด็กสะสมความรู้มากขึ้น การทำ�โครงงานควรเป็น 

การสร้างความรู้หรือปัญญา (Constructivism) ตามวงจรการเรียนรู้จาก 

ประสบการณ์ (Experiential Learning) หรือ Kolb’s cycle

ชุด “10 กระบวนทัศน์ใหมก่ารสอนโครงงานวทิยาศาสตรแ์ละสะเต็ม”  จะนำ�เสนอ 10 ตอนตอ่เน่ืองกนั ฉบับน้ีเป็นตอนท่ี 1 โดยมุง่นำ�เสนอ 

   ภาพรวมของแนวคิดและวิธีปฏิบัติสำ�คัญที่นำ�ไปสู่การปรับเปลี่ยน 

ดังกล่าว   

กระบวนทัศน์ที่ 1 การเรียนรู้จากการทำ�โครงงาน

“ถ้าไม่มีการคิดเชิงเหตุและผล โครงงานก็เป็นเพียงกิจกรรม

ที่สวยงามแต่ไร้ปัญญา”

การเกิดปัญญาจากประสบการณ์

	 มนุษย์มีวิวัฒนาการทางปัญญาได้เหนือกว่าสัตว์อ่ืนเพราะมี 

กระบวนการสะท้อนคิดจากประสบการณ์ เดิมอาจจะก่อไฟไล่สัตว์ร้าย 

กลางคืนแล้วพบว่าดินในกองไฟไม่ละลายน้ำ�เมื่อถูกฝน ประสบการณ์ 

แปลกใหม่ของดินได้รับการสะท้อนคิดว่า “เกิดอะไรเพราะทำ�อะไร”  

จากน้ันนำ�ความเข้าใจของการทำ�เหตุแล้วเกิดผลน้ีไปลองผิดลองถูกทำ�

เครื่องปั้นดินเผาใช้ในครัว สูตรผสมดิน การนวดดิน และขั้นตอนการเผา 

ตอ้งผ่านการสงัเกตระหวา่งการกระทำ�และผลของการกระทำ� ปรบัเปลีย่น 

ไปมาจนลงตัว กลายเป็นภูมิปัญญา

	 ภูมิปัญญาเป็นความรู้เฉพาะถิ่น ดินเหนียวจากแหล่งต่างกัน  

ต้องผสม นวด และเผาไม่เหมือนกัน ทราบจากการลองผิดลองถูก 

จึงบอกไม่ได้ว่าทำ�ไมดินในถิ่นตนต้องทำ�อย่างนี้

	 กระเบ้ืองเซรามิกปูพ้ืนไม่ได้ผลิตจากภูมิปัญญา แต่ใช้ความรู้ 

เคมีวิเคราะห์ธาตุในดิน การเปลี่ยนแปลงเมื่อรับความร้อนอุณหภูมิต่างๆ  

และสมบัติการใช้ปูพื้น (ความแกร่ง ทนการขีดข่วน ทนสารเคมี ฯลฯ)   

ความรู้เหล่าน้ีเกิดจากการวิจัยในหลัก “ผลเกิดจากเหตุ” ท่ีเป็นกฎแห่ง 

ธรรมชาติของธาตุต่างๆ ในดินเมื่อถูกเผา

	 หากไมม่กีระบวนการวจัิย มนุษย์จะไมส่ามารถพัฒนาไดอ้ย่างท่ี 

เป็นอยู่ปัจจุบัน การทำ�วิจัยเป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์เช่นกัน ใน 

ขั้นตอนการสะท้อนคิด นักวิจัยใช้ความรู้เดิม ความคิดขั้นสูง และตรรกะ 

มาสร้างความรู้ใหม่ที่สูงขึ้น

  

สมรรถนะ

	 สมรรถนะ หมายถึง “ความสามารถที่แสดงออกทางพฤติกรรม 

และการกระทำ�ในการใช้ชีวิต การแก้ปัญหา และการปฏิบัติงานให้ 

ประสบความสำ�เรจ็ โดยการประยุกตใ์ชค้วามรู ้ทักษะ และคณุลกัษณะตา่งๆ  

ให้เหมาะสม สอดคลอ้งกบับรบิทของสงัคมและวฒันธรรมในสถานการณท่ี์ 

หลากหลาย” (ร่างกรอบหลักสูตรฐานสมรรถนะ สพฐ. กรกฎาคม 2564)   

ข้อความที่เหมือนกับนิยามให้ท่องจำ�นี้มีนัยยะ 4 ประการ ที่ปรากฏใน 

ตารางที่ 1 

การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning)

	 มีคำ�กล่าวของท่านพุทธทาสภิกขุ “ปัญญาเกิดจากผัสสะ 

(การกระทบของสิง่ภายนอกกบัประสาทรบัรู)้ แลว้ใช ้“คดิ” เป็นเครือ่งมอื

จนเข้าใจความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลของปรากฏการณ์ ปัญญาจึงเกิด....  

ผัสสะทำ�ให้รูเ้ป็นบ่อเกดิของปัญญา การศกึษาจึงตอ้งให้เดก็เกดิผัสสะจาก 

การกระทำ�กอ่น แลว้จึงนำ� (รู)้ มาคดิ”  คำ�กลา่วน้ีแยกออกเป็น 2 เหต ุและ 

2 ผลที่ต่อเนื่องกัน

	 เหตุแรกคือ “ให้เด็กกระทำ�” ซึ่งเกิดผลเป็น “เด็กรู้” อาการรู ้

เกิดจากกระบวนการของ “ผัสสะ” (การกระทบกันของสิ่งภายนอกกับ 

ประสาทรับรู้ ได้แก่ ตา หู ลิ้น จมูก กาย ใจ) ผลที่เป็น “รู้” ขณะนี้ คือ 

รปู รส กลิน่ เสยีง สมัผัส และอารมณ์ความรูส้กึ จากน้ัน เปลีย่นผล “รู้” 

Values (V) ค่านิยม | Attitude (A) เจคคติ | Skill (S) ทักษะ | Knowledge (K) ความรู้
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เป็นเหตุไปสู่ผลสุดท้าย คือ “ปัญญา” โดยใช้กระบวนการคิดโยนิโสมนสิการ  

(ภาพ 1) 

	 กระบวนการของผัสสะ (ขัน้ท่ี 1 - 2) และการเกดิปัญญา (ขัน้ท่ี 

3 - 4) เป็นกระบวนการหลกัท่ีเกิดผลกับผู้เรยีนแตว่ธีิการจะต่างกนั ผัสสะเป็น 

กระบวนการอัตโนมติัท่ีเกดิไดก้บัทุกคนท่ีมปีระสาทสมัผัส เมือ่ทำ� “เหต ุ1” 

ย่อมเกิด “ผล 1” โดยตัวมันเอง แต่กระบวนการเกิดปัญญาจากขั้นที่ 3 

ไปขั้นที่ 4 (เหตุ 2 ผล 2) นักเรียนต้องการการโคชให้คิดขั้นสูงเชื่อมโยง 

ประสบการณ์รู้กับสิ่งที่รู้เดิมจนเกิดเป็นปัญญาใหม่  

	 ผลเกิดแก่นักเรียนในแกนตั้งขั้นที่ 2 และ 4 ได้เมื่อครูสร้าง 

เหต ุ1 และ 2 ในแกนนอนให้เกดิแก่นักเรยีน ขัน้ท่ี 3 เป็นหน้าท่ีสำ�คญัของคร ู 

เพราะเป็นเหตุของการเกิดปัญญา ปัญญาเกดิจากโยนิโสมนสกิาร “คดิจน 

เข้าใจความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลของปรากฏการณ์ที่รู้” 

	 กระบวนการท้ัง 4 ขัน้ คอื ความสมัพันธร์ะหวา่งครแูละนักเรยีน 

ในการทำ�โครงงานวิจัย (วิจัย คือ กระบวนการเอาผัสสะมาสร้างปัญญา 

ตัวใหม่จากปัญญาตัวเดิม)

โครงงานฐานวิจัย

	 ความรู้หรือปัญญาจากประสบการณ์สร้างได้จากการเอา 

ความ รู้เ ดิมมา ร่วมอธิบายประสบการณ์ใหม่จนเ กิดความ รู้ห รือ 

ความเข้าใจใหม่ การทำ�โครงงานจึงไม่ใช่เพียงให้ทำ�จาก 1 เพื่อให้ได้รู้ 2 

เท่าน้ัน การทำ�โครงงานท่ีครบ 4 ขั้นตอนตามหลักการเรียนรู้จาก 

ประสบการณ์อธิบายได้จากภาพ 2

	 โครงงานฐานวิจัยเป็นการเรียนรู้เช่นเดียวกับการเรียนรู้จาก 

ประสบการณ ์ เมือ่ลงมอืทำ�โครงงาน (ขัน้ท่ี 1) นักเรยีนจะ “รูปั้จจุบัน” ขณะน้ัน 

เชน่ ไดเ้ห็น ไดยิ้น ไดก้ลิน่ เรยีกรู ้What จากประสาทสมัผัส (ขัน้ท่ี 2) จนกระท่ัง 

ครทูำ�หน้าท่ีโคชให้เอา “รูเ้ดมิ” มาเขา้กระบวนการคดิเหตุและผล นักเรยีน 

จะ “รู้ซึ้ง” หรือเข้าใจ Why ของ What แล้วสรุปด้วยความคิดวิเคราะห์ 

และสังเคราะห์อย่างมีตรรกะให้เป็น “รู้ใหม่” (ข้ันท่ี 4) ปัญญาใหม่จะไปแทน 

ปัญญาเดิม การซ้ำ�กระบวนการด้วยโจทย์ซับซ้อนช่วยหมุนเกลียวปัญญา 

ให้สูงขึ้น เรียก Scaffolding Project  

	 ครูเป็นผู้อำ�นวยความสะดวก (Facilitator) และพ่ีเลี้ยง 

(Mentor) ในการคดิโจทย์โครงงานขัน้ตอนท่ี (1) การผุดบังเกดิของปัญญา  

ขั้นตอนที่ (4) มีความซับซ้อน เพราะต้องผ่านการคิดวิเคราะห์และ 

คิดสังเคราะห์ของขั้นตอนที่ (3) ที่ผู้เรียนต้องได้รับการโคชให้หลอมรวม 

ประสบการณ์กับความรู้เดิม และใช้ความคิดขั้นสูงสร้างความรู้ใหม่  

	 การเห็นโจทย์ใหม่ตามบริบทสังคม วัฒนธรรมของขั้นตอนที่ 1  

ยังเป็นจุดอ่อน เราจึงเห็นนักเรียนทำ�โครงงานซ้ำ�ๆ กัน  ทักษะการโคช 

ในขั้นตอนที่ 3 ยิ่งเป็นจุดอ่อนยิ่งกว่า  

	 โครงงานทั่วไปมักจบที่ขั้นตอนที่ 1 และ 2 การนำ�เสนอของ 

นักเรียนจึงเป็นเพียงระดับรู้ ไม่ได้พูดจากความเข้าใจในการเกิดปัญญา 

ของตน การพัฒนาการสอนโครงงานจึงต้องพัฒนาทักษะครูในการเป็น 

ผู้อำ�นวยความสะดวกและพ่ีเลี้ยงครูในขั้นตอนท่ี 1 และการเป็นโคชใน 

ขั้นตอนที่ 3  

	 หากเราเข้าใจการเรียนรู้จากประสบการณ์อย่างถ่องแท้ เราจะ 

เห็นโอกาสสร้างการเรียนรู้จากบริบทจริง นักเรียนได้วิธีการเรียนรู้ติดตัว 

ไปใช้ตลอดชีวิต (Life-long Learning) ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาควรม ี

กระบวนทัศน์ใหม่ต่อการทำ�โครงงาน

สรุป

	 การสอนโครงงานควรนำ�ไปสูก่าร “สรา้งปัญญา” (Constructivism)  

ผ่านวงจรการเรียนรู้จากประสบการณ์ ปัญญาได้จากการสะท้อนคิด 

(Reflection) เพ่ือหาความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลในสิ่งท่ีลงมือทำ�กับ 

สิ่งที่รู้ ครูต้องเปลี่ยนบทบาทจากการสอนเนื้อหาเป็นการออกแบบ “เหตุ” 

เพื่อให้เกิด “ผล” ที่ตัวผู้เรียน วิธีการ คือ ทำ�ให้เด็กเกิด “ผัสสะ” จาก 

การกระทำ� แลว้ใชก้าร “คดิ” เป็นเครือ่งมอืจนเขา้ใจความสมัพันธ์เชงิเหตผุล 

ของปรากฏการณ์น้ัน โครงงานฐานวิจัยจึงไม่ใช่เพียงการทำ�เพ่ือให้รู้ว่า 

“คืออะไร” (What) แต่ต้องโคชให้เด็กใช้ความรู้เดิมและตรรกะมาสร้าง 

ความเข้าใจว่า “ทำ�ไม” (Why) จนเกิดเป็นปัญญาใหม่ที่สูงขึ้น

ภาพ 1 วงจรการเรียนรู้จากประสบการณ์ ภาพ 2 กระบวนการ Experiential Learning ในโครงงานฐานวิจัย
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ในยุคที่วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นรากฐานสำ�คัญของการดำ�รงชีวิต แนวคิด “DIY Tinker Maker” หรือ 
“การลงมือทำ�ด้วยตนเอง การลองผิดลองถูก และการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่” ได้กลายเป็นแนวทางการเรียนรู้ท่ีสอดคล้อง 
กับการเรียนวิทยาศาสตร์ยุคใหม่ (Blikstein, 2018) ซ่ึงมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการสังเกต 
ทดลอง และแก้ปัญหา

คำ�ว่า “DIY ย่อมาจากคำ�ว่า Do It Yourself หมายถึง การลงมือทำ� 

สิง่ตา่งๆ ดว้ยตนเอง โดยไมพ่ึง่พาผูเ้ชีย่วชาญเปน็แนวคดิท่ีกระตุน้ให้ 

เกดิความคดิสรา้งสรรค ์การเรยีนรูท่ี้จะแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเอง (Watson,  

2012) ส่วนคำ�ว่า “Tinker” ในที่นี้คือ การทดลอง แก้ไข หรือปรบัเปลีย่น 

สิ่งของอย่างไม่เป็นทางการ มักเน้นการลองผิดลองถูกเพื่อหาวิธีทำ�งาน 

หรือสร้างสิ่งใหม่ๆ จากของเดิม (Resnick & Rosenbaum, 2013) 

และคำ�ว่า “Maker” หมายถึง ผู้สร้างหรือผู้ประดิษฐ์สิ่งของ โดยมี 

ความเชื่อมโยงกับ Maker Movement ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่าน 

การสร้างจริง ใช้เครื่องมือดิจิทัล เช่น 3D Printer, Arduino และ 

วัสดุในชีวิตประจำ�วัน เพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรม (Dougherty, 2012)

	 ดงัน้ัน คำ�วา่ “DIY Tinker Maker” จึงหมายถงึกระบวนการเรยีนรู ้

เชิงสร้างสรรค์ท่ีเน้นการลงมือทำ� ทดลอง ปรับปรุง และสร้างส่ิงใหม่ด้วยตนเอง 

โดยอาศัยความอยากรู้อยากลองและการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง

การเชื่อมโยง DIY Tinker Maker กับการเรียนวิทยาศาสตร์

	 แนวคิด DIY Tinker Maker เชื่อมโยงกับกระบวนการทาง 

วิทยาศาสตร์อย่างใกล้ชิดในหลายด้าน สรุปได้ดังนี้

	 1. การตั้งคำ�ถามและการสังเกต กระบวนการ DIY เริ่มจาก 

ความอยากรูอ้ยากเห็น ซึง่เป็นจุดเริม่ตน้ของกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ 

เช่น การตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง การสังเกตผล (Martin, 

2015) กิจกรรม Tinker Maker จึงชว่ยให้ผู้เรยีนพัฒนา “การคดิแบบสบืเสาะ” 

(Inquiry Thinking) และการตั้งคำ�ถามอย่างมีเหตุผล

	 2. การทดลองและสร้างแบบจำ�ลอง การสร้างชิ้นงาน Maker  

เป็นการจำ�ลองแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ให้อยู่ในรูปแบบที่จับต้องได้ เช่น  

การสร้างวงจรไฟฟ้า เครื่องยนต์ขนาดเล็ก แบบจำ�ลองแรงดันอากาศ     

ซึง่ชว่ยให้ผู้เรยีนเขา้ใจหลกัการทางฟิสกิสแ์ละเคมใีนเชงิลกึ (Rouse et al., 

2022)

	 3. การออกแบบและแก้ปัญหาเชิงวิศวกรรม การทำ�  Maker  

ไม่ใช่เพียงการสร้าง แต่ยังรวมถึงการออกแบบ ปรับปรุง และทดลองซ้ำ� 

ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดสะเต็มศึกษาท่ีบูรณาการวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม 

เข้าด้วยกัน (Niederhauser & Schrum, 2016)

	 4. การสะท้อนผลและสือ่สารทางวทิยาศาสตร ์การท่ีผู้เรยีนตอ้ง 

อธิบายสิ่งท่ีสร้างและผลของการทดลองช่วยส่งเสริมทักษะการสื่อสารทาง 

วทิยาศาสตรแ์ละการให้เหตผุลเชงิวทิยาศาสตร ์(Leonard et al., 2022)

	 5. แรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เมื่อผู้เรียนรู้สึกว่าตนเอง 

เป็นเจ้าของผลงาน การเรียนรู้วิทยาศาสตร์จะมีความหมายมากขึ้น  

กจิกรรม DIY Tinker Maker จึงชว่ยพัฒนาท้ังแรงจูงใจ และทัศนคตเิชงิบวก 

ต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (Blikstein, 2018)

ตวัอย่างกิจกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคดิ DIY Tinker Maker : ตุก๊ตาลม้ลกุ 

ท้าทายแรงโน้มถ่วง

	 แรงโน้มถ่วงเป็นแรงพ้ืนฐานท่ีทำ�ให้วัตถุทุกชนิดตกลงสู่พ้ืนโลก  

การทรงตวัของวตัถขุึน้อยู่กบัความสมัพันธ์ระหวา่ง “จุดศนูย์ถว่ง” และ “ฐาน 

ของวัตถุ” หากจุดศูนย์ถ่วงอยู่ในตำ�แหน่งที่เหมาะสม วัตถุจะทรงตัวได้ 

แม้จะถูกเอียงไปในมุมต่างๆ กิจกรรมการสร้างตุ๊กตาล้มลุกท้าทาย 

แรงโน้มถ่วง สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นกิจกรรมที่มุ่งให ้

นักเรยีนไดเ้รยีนรูห้ลกัการทางวทิยาศาสตรผ่์านการลงมอืออกแบบ ทดลอง  

และปรับปรุงด้วยตนเอง โดยเช่ือมโยงความรู้ด้านฟิสิกส์เข้ากับการสร้างสรรค์ 

ชิ้นงานจริงตาม DIY Tinker Maker

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 ขั้นที่ 1 : ครูเริ่มกิจกรรมด้วยการนำ�ตุ๊กตาล้มลุกตัวอย่างมาให ้

นักเรียนสังเกต แล้วต้ังคำ�ถามกระตุ้นความคิดของนักเรียน เช่น 

“ทำ�ไมตุ๊กตาล้มลุกจึงไม่ล้ม?” “ถ้าเปลี่ยนฐานหรือใส่น้ำ�หนักต่างกัน 

จะเกิดอะไรขึ้น?” นักเรียนร่วมกันอภิปราย แสดงความคิดเห็น และ 

เชือ่มโยงกบัประสบการณเ์ดมิ เชน่ การทรงตวัของสิง่ของในชวีติประจำ�วนั 

ซึง่การสอนในขัน้ตอนน้ีสะท้อนแนวคดิของ DIY ท่ีเน้นให้นักเรยีน “คดิและ 

ลงมือเรียนรู้ด้วยตนเอง” โดยไม่พ่ึงพาคำ�ตอบหรือคำ�เฉลยจากครู 

ซึ่งจะกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และการต้ังสมมติฐาน 

ด้วยตนเอง

	 ขัน้ท่ี 2 : นักเรยีนวางแผนออกแบบตุก๊ตาลม้ลกุในแบบของตนเอง 

โดยกำ�หนดรปูทรง ฐาน และตำ�แหน่งของน้ำ�หนักท่ีจะชว่ยให้ตุก๊ตาลม้ลกุ 

ทรงตัวได้มากท่ีสุด ครูเปิดโอกาสให้แต่ละกลุ่มออกแบบได้อย่างอิสระ  

พร้อมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน ซึ่งการสอนในขั้นตอนนี้ยังอยู่ใน 

ขอบเขตของ DIY เพราะนักเรียนใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ของ 

ตนเองในการออกแบบ แตเ่ริม่เขา้สูแ่นวทางของ Tinker เมือ่เริม่คาดคะเน 

และวางแผนการทดลองปรับเปลี่ยนสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง

ภาพ 1 นักเรียนวางแผนออกแบบตุ๊กตาล้มลุก
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ภาพ 2 นักเรียนลงมือสร้างตุ๊กตาล้มลุก

	 ขัน้ท่ี 3 : นักเรยีนลงมอืสรา้งตุก๊ตาลม้ลกุตามแบบท่ีออกแบบไว ้

โดยใชว้สัดใุนชวีติประจำ�วนั เชน่ ดนิน้ำ�มนั ลกูปิงปอง แกนกระดาษ ฝาขวด 

หรือเหรียญเพ่ือทดลองถ่วงน้ำ�หนักให้เหมาะสม ในระหว่างการทดสอบ 

นักเรยีนสงัเกตผลท่ีเกดิขึน้ ลองผิดลองถกูในการปรบัตำ�แหน่งของน้ำ�หนัก 

ขนาดของฐาน หรือวัสดุท่ีใช้ เพ่ือหาเทคนิควิธีท่ีทำ�ให้ตุ๊กตาล้มลุกของ 

นักเรียนเอียงได้มากท่ีสุดโดยไม่ล้ม การสอนในขั้นตอนน้ีเป็นหัวใจของ  

Tinker (Resnick & Rosenbaum, 2013) ซึ่งมุ่งเน้นให้นักเรียน 

เรียนรู้จากการ “ลองผิดลองถูก” ผ่านการปรับแก้ซ้ำ�ๆ และเรียนรู้จาก 

ผลที่สังเกตได้ด้วยตนเอง

	 ขั้นที่ 4 : เมื่อนักเรียนสร้างตุ๊กตาล้มลุกได้แล้ว นักเรียนทำ�การ 

ทดสอบโดยใชไ้มบ้รรทัดและเครือ่งวดัมุม (Protractor) เพ่ือวดัมุมเอียงสงูสดุ 

ท่ีตุ๊กตาล้มลุกยังสามารถทรงตัวอยู่ได้ นักเรียนสังเกตและบันทึกผล  

วิเคราะห์ และเปรียบเทียบผลของนักเรียนกับตุ๊กตาล้มลุกของนักเรียน 

กลุม่อ่ืนๆ เพ่ือหาปัจจัยท่ีสง่ผลตอ่การทรงตัวของตุก๊ตาลม้ลกุ ซึง่การสอน 

ในขั้นตอนน้ีนักเรียนได้ใช้ข้อมูลทางวิทยาศาสตร์เพ่ือปรับปรุงผลงาน         

ตุ๊กตาล้มลุกของตนเองอย่างเป็นระบบ การนำ�ข้อมูลมาวิเคราะห์และ 

ตอ่ยอดให้เกดิชิน้งานท่ีดขีึน้ คอื การเปลีย่นจาก “การลองเลน่” ไปสู ่“การสรา้ง 

อย่างมีเป้าหมาย” ซึ่งสะท้อนแนวคิดของ Maker

 	 ขั้นที่ 5 : นักเรียนจัดแสดงผลงานตุ๊กตาล้มลุกของกลุ่ม พร้อม 

อธิบายแนวคิดการออกแบบ หลักการทางวิทยาศาสตร์ท่ีใช้ และสิ่งท่ี 

ได้เรียนรู้จากกิจกรรม ครูเปิดโอกาสให้เพ่ือนร่วมชั้นแสดงความคิดเห็น 

และให้ขอ้เสนอแนะเพ่ิมเตมิ ซึง่การสอนในขัน้ตอนน้ีเป็นการแสดงออกของ  

ภาพ 3 ผลการวัดมุมเอียงสูงสุดท่ีตุ๊กตาล้มลุกยังสามารถทรงตัวอยู่ได้ 
คือ (ก) 60 องศา (ข) 45 องศา (ค) 30 องศา และ (ง) 10 องศา

ภาพ 4 ความแตกต่างของจุดศูนย์ถ่วงและฐานของตุ๊กตาล้มลุกแต่ละกลุ่ม

ภาพ 5 นักเรียนนำ�เสนอผลงานตุ๊กตาล้มลุกของแต่ละกลุ่ม

Maker (Dougherty, 2012)  อย่างชดัเจน เพราะผู้เรยีนไดก้ลายเป็น “ผู้สรา้ง” 

ท่ีนำ�ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และการออกแบบมาสร้างผลงานจริง และ 

ภาคภูมิใจกับผลงานที่เกิดจากความพยายามของตนเอง

	 การนำ�แนวคิด DIY Tinker Maker ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

ก               ข               ค              ง

ก               ข               ค            ง
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	 Self-Directed Experimentation : การทดลองดว้ยตนเอง เน้น 

การแก้ไขปัญหาและเรียนรู้ด้วยตนเองจากการลงมือทำ�จริง

	 Iterative Prototyping : การสรา้งตน้แบบแบบวนซ้ำ� คอื การทดลอง 

ทดสอบ และปรับปรุง เพื่อสร้างสิ่งของหรือนวัตกรรมใหม่

	 Personal Fabrication : การประดษิฐส์ว่นบุคคล คอื การสรา้งสิง่ของ 

หรือนวัตกรรมใหม่ด้วยตนเอง

บทสรุป

	 จากกจิกรรม “ตุก๊ตาลม้ลกุท้าทายแรงโนม้ถ่วง” ชว่ยให้นักเรยีน 

เข้าใจหลักการทางวิทยาศาสตร์เร่ืองแรงโน้มถ่วง จุดศูนย์ถ่วง และความม่ันคง 

ของวตัถ ุผ่านการลงมอืคดิ ออกแบบ ทดลอง และสรา้งชิน้งานจรงิตามแนวคดิ 

DIY Tinker Maker นักเรียนได้ฝึกออกแบบอย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจาก 

การสงัเกต ตัง้คำ�ถาม และวางแผนสรา้งตุก๊ตาในแบบของตนเองตามแนว 

DIY จากน้ันลงมอืทดสอบ ปรบัเปลีย่น และแก้ไขรปูแบบตามผลท่ีสงัเกตได ้

ในขั้น Tinker เพ่ือพัฒนาชิ้นงานให้ดีขึ้นอย่างต่อเน่ือง สุดท้ายในขั้น  

Maker นักเรียนได้นำ�ความรู้จากการทำ�กิจกรรมน้ีมาประยุกต์เพ่ือสร้าง 

ผลงานจริงและนำ�เสนออย่างภาคภูมิใจ กิจกรรม “ตุ๊กตาล้มลุกท้าทาย 

แรงโน้มถ่วง” ตามแนวคิด DIY Tinker Maker จึงช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน 

เกดิทักษะการออกแบบเชงิสรา้งสรรค ์การคดิวเิคราะห์ และความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน พร้อมปลูกฝังเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ 

วิทยาศาสตร์ผ่านการลงมือทำ�จริง
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บรรณานุกรม

วทิยาศาสตร ์ครจูำ�เป็นตอ้งเขา้ใจถงึความสมัพันธข์องแตล่ะองคป์ระกอบ  

ซึ่งสรุปได้ดังภาพ 6

ภาพ 6 กรอบแนวคิด DIY Tinker Maker (Cohen et al., 2017)

	 โดยความความหมายของคำ�ต่างๆ ในภาพ 6 สรุปได้ดังนี้

	 DIY (Do It Yourself) : การลงมือทำ�สิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง

	 Tinker : การทดลอง ทดสอบ แก้ไข หรือการลองผิดลองถูก   

	 Maker : ผู้สร้างหรือผู้ประดิษฐ์สิ่งของ สร้างสรรค์สิ่งใหม่

	 DIY Tinker Maker : กระบวนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ที่เน้น 

การลงมอืทำ� ทดลอง ทดสอบ ปรบัปรงุ และสรา้งสิง่ใหมด่ว้ยตนเอง โดยอาศยั 

ความอยากรู้อยากลองและการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง

https://doi.org/10.1007/978-3-319-53803-7_21.
https://shorturl.asia/omWk7.
https://shorturl.asia/q72zj.
https://direct.mit.edu/
https://shorturl.asia/l6M5v.
https://doi.org/10.7771/2157-9288.1099.
https://shorturl.asia/Z51Mw.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104430.
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ประสบการณ์จากฟินแลนด์ 
ประเทศท่ีได้รับการยอมรับด้านการศึกษา
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ครั้งหนึ่งผู้เขียนได้รับโอกาสไปรับการอบรมด้านการศึกษาที่สถาบัน Europass Academy ณ เมืองเฮลซิงกิ  
ประเทศฟินแลนด์ ทำ�ให้ได้เปิดมุมมองและได้ทำ�ความเข้าใจเกี่ยวกับการศึกษาของประเทศนี้ ประเทศฟินแลนด ์
มีประชากร 5.6 ล้านคนโดยประมาณ เป็นประเทศท่ีประชากรมีความสุขท่ีสุดในโลก 8 ปีติดต่อกัน (ThisisFINLAND,  
2025) และเป็นประเทศที่ได้รับการยอมรับด้านการศึกษา ได้คะแนน PISA สูงติดต่อกันยาวนานหลายปี ดังภาพ 1  
น่าสงสัยว่าปัจจัยใดที่ทำ�ให้การศึกษาประเทศฟินแลนด์ประสบความสำ�เร็จ ระบบการศึกษาให้ความสำ�คัญกับ 
อะไร และมีการจัดการเรียนการสอนแบบใด เราจะมาไขข้อสงสัยนี้ไปด้วยกัน 

1. แนวคิดในการพัฒนาคนของฟินแลนด์

	 ฟินแลนด์เป็นประเทศท่ีให้คุณค่ากับความไว้วางใจ (Trust) 

เป็นอย่างมาก สิ่งน้ีสะท้อนผ่านบริบทในห้องเรียนและบริบทในสังคม 

ในบริบทระดับห้องเรียน ครูได้รับความไว้วางใจว่าจะนำ�เสนอสิ่งที่ดีที่สุด 

ให้กับนักเรียนในห้องเรียนของตนเองจึงทำ�ให้ครูมีอิสระ (Autonomy) 

ในการออกแบบแนวทางการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนของตนเอง 

เพราะเชื่อว่าครูจะทราบดีท่ีสุดว่านักเรียนในห้องเรียนของตนเอง 

ต้องการอะไร (Finnish National Agency for Education, 2022)  

ในบริบทระดับสังคมที่สะท้อนความไว้วางใจ เช่น การเข้าชมพิพิธภัณฑ์  

จะเขา้ชมฟรหีรอืลดครึง่ราคาสำ�หรบันกัเรยีน นักศกึษา และผู้ท่ีมอีายุ 60 ปี 

ขึ้นไป โดยเจ้าหน้าท่ีส่วนใหญ่จะไม่ขอดูบัตรท่ีแสดงสิทธ์ิดังกล่าวเพราะ 

มีความเชื่อเรื่องความไว้วางใจที่มีต่อกันในสังคม   

	 สิ่งท่ีปฏิเสธไม่ได้ว่าเป็นส่วนหน่ึงท่ีทำ�ให้การศึกษาของประเทศ 

ฟินแลนดป์ระสบความสำ�เรจ็คอื สวสัดกิารของรฐั ฟินแลนดใ์ห้ความสำ�คญั 

กับความเสมอภาค (Equity) ทางการศกึษา เชน่ คา่เลา่เรยีน หนังสอืเรยีน 

และสื่อท่ีใช้ในการเรียนรู้ การขนส่งสาธารณะ อาหารกลางวันอุ่นๆ 

ทุกอย่างล้วนไม่มีค่าใช้จ่าย นักเรียนตั้งใจเรียนได้โดยไม่ต้องกังวล 

ภาระค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ ในกรณีท่ีผู้ปกครองตกงานรัฐบาลจะสนับสนุน 

คา่ใชจ่้ายในชว่งเวลาดงักลา่วทำ�ให้ผู้ปกครองไมเ่ดอืดรอ้น และบุตรหลาน 

สามารถศึกษาต่อจนจบได้โดยไม่ได้รับผลกระทบ (Finnish National  

Agency for Education,2022) 

2. โครงสร้างทางการศึกษา	

	 สำ�หรบัโครงสรา้งทางการศึกษา การศกึษาในระดบัปฐมวยั (Early  

Childhood) จะเริ่มตั้งแต่ทารกจนถึงอายุ 5 ปี ซึ่งไม่ได้อยู่ในส่วนของ 

การศึกษาภาคบังคับ ในช่วงปฐมวัยนี้จะมุ่งเน้นไปที่การพัฒนาทางสังคม  

สุขภาพ และการเรียนรู้ผ่านการเล่น ตามด้วยช่วงก่อนประถมศึกษา  

(Pre-primary) สำ�หรบันักเรยีนอายุ 6 ปี ใชเ้วลาในชว่งกอ่นประถมศกึษา 

เป็นเวลา 1 ปี เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนเข้าเรียนและเป็นส่วนหนึ่งของ 

การศกึษาภาคบังคบั ตอ่มาจะเป็นการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน (Basic Education)  

สำ�หรบันกัเรยีนอายุ 7 - 18 ปี ใชเ้วลาเรยีน 11 ปี โดยในชว่งมธัยมศกึษา 

ตอนปลาย (Upper Secondary) เมื่ออายุตั้งแต่ 16 ปีขึ้นไป นักเรียน 

สามารถเลือกเรียนสายวิชาการ (Academic) หรือสายอาชีวศึกษา 

(Vocational) ได้ และทั้ง 2 สาย สามารถศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา  

(Higher Education) ทั้งในมหาวิทยาลัย (University) หรือมหาวิทยาลัย 

วิทยาศาสตร์ประยุกต์ (University of Applied Science) ดังภาพ 2  

ซึง่จะเห็นไดว้า่ประเทศฟินแลนดม์กีารวางโครงสรา้งทางการศกึษาท่ีผู้เรยีน 

สามารถปรับเปลี่ยนเส้นทางการศึกษาได้อยู่เสมอ (Finnish National  

ภาพ 1 กราฟแสดงคะแนน PISA ของนักเรียนในประเทศฟินแลนด์ 
(Ministry of Education and Culture, Finland)
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Agency for Education, 2024) ทั้งนี้ อัตราการเข้าสู่ระบบการศึกษาถึง 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สูงถึง 92% (OECD, 2025) โดยรัฐบาลพยายาม 

ผลักดันให้เด็กอยู่ในระบบการศึกษาต่อไปจนจบ

3. การพัฒนาวิชาชีพครู

	 อีกปัจจัยแห่งความสำ�เร็จ (Keys Success) ของการศึกษา 

ในประเทศฟินแลนด์คือ การให้ความสำ�คัญกับคุณภาพของครูซึ่งกว่าจะ 

เป็นครูในประเทศฟินแลนด์ได้น้ันไม่ง่ายเลย เน่ืองจากเป็นอาชีพท่ีอัตรา 

การแข่งขันสูง การสอบเข้ามหาวิทยาลัยของครูต้องผ่านท้ังข้อสอบทาง 

วิชาการ (Academics Test) การสัมภาษณ์ทางวิชาการ (Academic 

Interview) และการสัมภาษณ์ทางจิตวิทยา หลายคนอาจคิดว่าคนเลือก 

อาชพีครเูพราะเป็นอาชพีท่ีมเีงนิเดอืนสงู แตแ่ท้จรงิแลว้อาชพีครไูมใ่ชอ่าชพี 

ท่ีมีเงินเดือนสูงท่ีสุด หลายคนเลือกเป็นครูไม่ใช่เพราะเงิน แต่เพราะ 

อาชีพครูเป็นอาชีพท่ีได้รับการยกย่องและได้รับการยอมรับจากสังคม  

ความไวว้างใจและความศรทัธาท่ีมตีอ่กนัทำ�ให้ในห้องเรยีนไมม่กีารสงัเกต 

การสอนเพ่ือตัดสินว่าห้องเรียนน้ันๆ ดีหรือไม่ดีอย่างไร ครูมีอิสระ 

ในการออกแบบสิ่งที่ต้องการสอน เช่น กระบวนการจัดการเรียนการสอน 

ท่ีใช ้ในระหวา่งการปฏิบัตงิานผู้บรหิารจะมหีน้าท่ีคอยสนับสนุนคร ูสนใจ 

ความเป็นอยู่ สุขภาวะ (Wellbeing) ของครูเพื่อคุณภาพในการสอน  

แต่ไม่รบกวนชวีติสว่นตวัของคร ูในระหวา่งการปฏิบัตงิานครสูามารถลาไป 

เรียนรู้สิ่งใหม่ได้ (Finnish National Agency for Education, 2022)

	 ในระหว่างการปฏิบัติงาน ครูจะได้รับการพัฒนาวิชาชีพอย่าง 

ต่อเน่ือง เน่ืองจากครูเป็นส่วนสำ�คัญท่ีจะทำ�ให้การศึกษาในประเทศมี 

คณุภาพ หลงัจากเขา้สูว่ชิาชพีครยัูงมสีทิธ์ิเขา้ศกึษาตอ่ในระดบัปรญิญาเอก 

ดา้นการศกึษาเพ่ือพัฒนาความรู ้ความเชีย่วชาญ นอกจากนี ้โรงเรยีนและ 

เทศบาลซึง่เป็นผู้ดแูลโรงเรยีนมหีน้าท่ีจัดหาการฝึกอบรมตามความตอ้งการ 

ของคร ูครมูสีทิธ์ิพัฒนาวชิาชพีเป็นเวลา 1 - 5 วนัตอ่ปี โดยยังไดร้บัเงนิเดอืน 

ภาพ 2 โครงสร้างทางการศึกษาของประเทศฟินแลนด์

เตม็จำ�นวน ท้ังน้ี จำ�นวนวนัขึน้อยู่กบัขอ้ตกลงระหวา่งครแูละโรงเรยีน และ 

เนื้อหาของการอบรม มีหลายหน่วยงานที่จัดการฝึกอบรมให้กับครู เช่น  

มหาวิทยาลัย โรงเรียนฝึกหัดครู (Teacher Training Schools) สถาบัน 

ฝึกอบรมในภาคเอกชน (European Commission, 2025)

4. แนวทางการจัดการเรียนรู้

	 ในห้องเรียนของฟินแลนด์จะเรียนรู้แบบบูรณาการหลากหลาย 

วชิารว่มกนั (Multidisciplinary Learning) ผ่านกระบวนการจัดการเรยีนรู ้

ในรูปแบบต่าง ๆ ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

	 4.1 STEAM ย่อมาจาก วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี  

(Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และ 

คณิตศาสตร์ (Mathematics) เป็นการบูรณาการศาสตร์จากหลากหลาย 

วชิาเขา้ดว้ยกนั และชว่ยสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์(Creativity) ในการ 

แก้ปัญหา (Turku และ STEAM in Oulu, 2024) เมื่อมองย้อนไปถึงที่มา 

และความสำ�คัญที่ประเทศฟินแลนด์นำ�  STEAM เข้าสู่ชั้นเรียน รัฐบาล 

มีมุมมองว่าประเทศต้องการผู้ท่ีมีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเน่ืองจาก 

ประเทศขาดผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีท้ังท่ีในอดีตประเทศฟินแลนด์

เคยมีนวัตกรรมอย่างโทรศัพท์โนเกีย รัฐบาลจึงมีนโยบายที่จะนำ� STEAM 

เข้ามาไว้ในชั้นเรียนเพื่อให้มีผู้เชี่ยวชาญและแรงงานในด้านนี้อีกครั้ง 

	 กระบวนการ STEAM ตามแนวทางของ Oulu ประกอบด้วย 

ขั้นตอนต่างๆ ได้แก่ 

	 - การกำ�หนดภารกิจ ในช่วงเริ่มต้นของกระบวนการ STEAM 

จะมีการกำ�หนดและนำ�เสนอธีม การกำ�หนดขอบเขตของปัญหาตามเวลา 

ท่ีม ีในขัน้ตอนน้ีนักเรยีนจะทราบวา่ตอ้งทำ�อะไร ทำ�ทำ�ไม และมรีะยะเวลา 

เท่าไร และในขั้นตอนนี้จะมีการกำ�หนดความรับผิดชอบภายในกลุ่มด้วย 

	 - การรวบรวมขอ้มลู นักเรยีนตอ้งทำ�หน้าท่ีเป็นผู้รวบรวมขอ้มลู 

ท่ีเกีย่วขอ้งดว้ยวธีิการตา่งๆ ในขัน้ตอนนีใ้ห้ความสำ�คญักับการตัง้คำ�ถาม  

เน่ืองจากนักเรียนสามารถสอบถามผู้เชี่ยวชาญจากสาขาต่างๆ ได้ตาม 

ความเหมาะสม 

	 - การระดมความคิด นักเรียนในกลุ่มจะร่วมกันสร้างแนวคิด 

และแนวทางแก้ไขปัญหาที่เป็นไปได้ จุดประสงค์ของขั้นตอนนี้คือ สร้าง 

แนวคิดท่ีหลากหลายเพ่ือให้มีทางเลือกในการแก้ไขปัญหา ผลลัพธ์ของ 

ขั้นตอนนี้คือ กลุ่มได้แนวคิดที่จะนำ�ไปพัฒนาต่อ

	 - การวางแผน เป็นการอธิบายแนวคิดในการแก้ปัญหา วิธีการ 

ทำ�งาน อาจใช้การร่างภาพ สตอรี่บอร์ด การสร้างต้นแบบเบ้ืองต้น 

ประกอบการวางแผน

	 - การดำ�เนินการ ในขั้นตอนนี้จะมีการสร้างต้นแบบที่ละเอียด 

มากขึน้ ไดใ้ชว้สัดแุละเทคนคิท่ีใกลเ้คยีงกบัการแกปั้ญหาในชวีติจรงิ และ 

จะมีการประเมินและเก็บรวบรวมความคิดเห็นเพ่ือปรับปรุงกระบวนการหรือ 

ช้ินงาน ซ่ึงสามารถทำ�ซ้ำ�ได้จนกว่ากระบวนการหรือช้ินงานจะมีความสมบูรณ์ 

	 - การแลกเปลี่ยน แต่ละกลุ่มจะนำ�เสนอต้นแบบ วิธีแก้ปัญหา 

รวมท้ังสิง่ท่ีกลุม่ไดท้ำ�ในแตล่ะขัน้ตอนและเหตผุลท่ีทำ�เชน่น้ัน วธีิน้ีจะชว่ย

ให้ผู้เรียนทบทวนและสะท้อนกระบวนการการแก้ปัญหาตั้งแต่เริ่มต้น 
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ภาพ 3 กระบวนการ STEAM ตามแนวทางของ Oulu 

ภาพ 4 การ์ดแสดงกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ Phenomenon-based Learning

	 กระบวนการ STEAM ตามแนวทางของ Oulu ดังภาพ 3

	 ในการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM ตามแนวทางของ Oulu นี้  

ผู้สอนสามารถนำ�ไปดำ�เนินการตามข้ันตอน และสามารถทำ�ซ้ำ�ในบางข้ันตอน 

เพื่อให้ภารกิจลุล่วงได้ นอกจากนี้ ในการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM ใน 

ประเทศฟินแลนดจ์ะใชก้ารเรยีนรูเ้ชงิปรากฏการณ ์(Phenomenon-Based  

Learning หรือ PhBL) หรือเรียนรู้ผ่านการทำ�โครงงานร่วมด้วย STEAM  

ไมไ่ดถู้กสรา้งขึน้เป็นวชิาหน่ึงวชิา แตเ่ริม่จากการทำ�งานรว่มกนัระหวา่งครู 

เพ่ือรว่มกนัสรา้งกจิกรรมท่ีชว่ยให้นักเรยีนไดน้ำ�ความรูจ้ากหลากหลายวชิา 

มาใช้แก้ปัญหา โดยเน้นการทำ�งานร่วมกันของนักเรียนและให้นักเรียน 

มีส่วนร่วมในกิจกรรม ท้ังน้ี นักเรียนสามารถปรึกษาผู้เชี่ยวชาญได้  

และโรงเรียนอาจเชิญผู้เช่ียวชาญด้านน้ันๆ ในท้องถ่ินเข้ามารับฟังการนำ�เสนอ 

ของนักเรียนได้อีกด้วย (STEAM in Oulu, 2024)  

	 4.2 การเรยีนรูเ้ชงิปรากฏการณ ์(Phenomenon-based Learning  

หรอื PhBL) เป็นการเรยีนรูโ้ดยเริม่ต้นจากปรากฏการณห์รอืหัวขอ้ท่ีเชือ่มโยง 

กับโลกแห่งความเป็นจรงิ เชน่ การเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศ  นักเรยีน 

จะศกึษาหัวขอ้น้ีโดยใชค้วามรูจ้ากหลายศาสตรร์ว่มกนัทำ�ให้ไดค้วามเขา้ใจ 

ที่รอบด้านและเป็นองค์รวม ซึ่งช่วยให้นักเรียนเห็นความเชื่อมโยงของ 

วิชาต่างๆ

	 Finnish National Agency for Education and Helsinki  

Oppii ของประเทศฟินแลนดไ์ดก้ลา่วถงึ Phenomenon-based Learning  

ไว้ดังนี้

	 1. เริ่มจากการเลือกปรากฏการณ์ท่ีน่าสนใจ โดยพิจารณา 

ปรากฏการณท่ี์สอดคลอ้งกบัประสบการณแ์ละระดบัชัน้ของผู้เรยีน ครตูอ้ง 

พิจารณาวา่ตอ้งการให้นักเรยีนเรยีนรูอ้ะไร และตอ้งการพัฒนาสมรรถนะใด 

ให้กับนักเรียน

	 2. ครูกระตุ้นความสงสัยของนักเรียนผ่านการเล่าเร่ือง การเย่ียมชม 

สถานท่ีจรงิ การระดมความคดิ การจัดกจิกรรมให้เชือ่มโยงกบัสถานการณ์

	 3. ครูและนักเรียนร่วมกันกำ�หนดเป้าหมายการเรียนรู้ ครูควร 

คำ�นงึถงึสมรรถนะท่ีตอ้งการสง่เสรมิให้กบันกัเรยีน นักเรยีนรูอ้ะไรเกีย่วกบั 

ปรากฏการณ์น้ันมาแล้วบ้าง และมีอะไรอีกบ้างท่ีนักเรียนต้องการเรียนรู ้

เพ่ิมเติม ครูจะแนะนำ�นักเรียนให้กำ�หนดเป้าหมายการเรียนรู้ท่ีสามารถ 

ทำ�ได้จริงได้อย่างไร

	 4. การรวบรวมข้อมูลและการสร้างองค์ความรู้ ครูแนะนำ�

นักเรยีนเกีย่วกับวธิรีวบรวมขอ้มลู การทำ�ให้นักเรยีนยังคงอยู่กบับรบิทของ

สถานการณ์ที่กำ�หนดให้อย่างต่อเนื่อง

	 5. การแลกเปลี่ยนและแบ่งปันสิ่งท่ีได้จากการเรียนรู้ ครูต้อง

คำ�นึงถึงว่าจะให้นักเรียนแลกเปลี่ยนสิ่งท่ีได้จากการเรียนรู้อย่างไรให้เห็น

ภาพชัด ในขั้นตอนนี้ครูอาจช่วยกระตุ้นนักเรียนให้ค้นคว้าหาคำ�ตอบเพิ่ม

เติม หรือกระตุ้นให้ลองกระบวนการแก้ปัญหาใหม่ๆ รวมทั้งให้คำ�ชมเชย

กบันักเรยีนให้นักเรยีนภูมใิจในงานและผลลพัธ์ท่ีได ้และพิจารณาวา่ทำ�ได้

ตามเป้าหมายที่กำ�หนดไว้หรือไม่

	 การ์ดแสดงกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ Phenome-

non-based Learning ดังภาพ 4

	 4.3 กระบวนการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking) เป็นวธิกีาร 

แก้ปัญหาโดยเน้นทำ�ความเข้าใจท่ีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Human- 

centered) เพ่ือพัฒนาแนวคดิและนวตักรรมท่ีตอบโจทย์ความตอ้งการจรงิ 

ของผู้เรียน ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาไปจนถึงอุดมศึกษา มีการส่งเสริม 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบให้กับผู้เรียน และนำ�ไปจัดการเรียนรู้ร่วมกับ 

การสอนแบบ STEAM และการเรียนรู้เชิงปรากฏการณ์ (Phenomenon- 

based Learning หรือ PhBL) ซึ่งช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  

(Creativity) และการแก้ปัญหา (Problem-solving) ขอยกตัวอย่าง 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบของมหาวทิยาลยัสแตนฟอรด์ (Hasso Plattner, 

Institute of Design at Stanford) ประกอบไปด้วยการทำ�ความเข้าใจ  

การกำ�หนด

ภารกิจ
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ภาพ 6 กิจกรรมการเรียนรู้นอกห้องเรียน ณ Mustikkamaa Island ประเทศฟินแลนด์

	 4.4 การเรียนรู้นอกห้องเรียน (Outdoor Learning) เป็นรูปแบบ 

การเรียนรู้ที่ได้รับความสนใจในประเทศฟินแลนด์ ดังภาพ 6 การเรียนรู ้

นอกห้องเรียน โดยเฉพาะการเรียนรู้ผ่านธรรมชาติเป็นการเรียนรู้ 

วทิยาศาสตรภ์าคปฏิบัตท่ีิดรีปูแบบหน่ึง นักเรยีนไดส้งัเกตปรากฏการณจ์รงิ  

เกดิขอ้สงสยัเกีย่วกบัพืช สตัว ์และระบบนิเวศ และสามารถรวบรวมขอ้มลู 

ไดโ้ดยตรง หัวขอ้สำ�หรบัการเรยีนรูน้อกห้องเรยีน เชน่ การศกึษาคณุภาพ 

น้ำ�ในลำ�ธาร หรือการสังเกตการเติบโตของพืชตามฤดูกาล ทำ�ให้นักเรียน 

ไดม้โีอกาสเรยีนรูใ้นสภาพแวดลอ้มจรงิทำ�ให้เกดิความเขา้ใจวา่ความรูท้าง 

วิทยาศาสตร์มีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและสังคมอย่างไร รวมท้ังเห็น 

ความเชื่อมโยงกับชีวิตจริงมากขึ้น

คนท่ีน่ีให้ความสำ�คัญกับแหล่งเรียนรู้ ท่ีทุกคนในเมืองน้ีเข้ามาใช้ใน 

การเรียนรู้ได้ ช้ันบนสุดของอาคารจะมีพ้ืนท่ีใหญ่มาก ให้คนเข้ามาอ่านหนังสือ  

และคนท่ีน่ันรกัการอ่าน นอกจากพ้ืนท่ีสำ�หรบัการอ่านหนังสอืแลว้ ท่ีน่ียังม ี

ห้องซ้อมดนตรี พร้อมเครื่องดนตรีให้ยืม ห้องทำ�อาหาร มุมออกแบบ 

พร้อมเครื่อง 3D-Printing ห้องประชุม ห้องเล่มเกม รวมทั้งคาเฟ่ เพราะ 

คนท่ีน่ีเชือ่วา่ เมือ่เราอ่ิมท้อง เราพรอ้มท่ีจะเรยีนรูแ้ละมแีรงไปทำ�กจิกรรม 

ต่างๆ

(Empathize) ปัญหาของผู้บริโภคท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย จากน้ันระบุ 

ความตอ้งการ (Define) โดยวเิคราะห์จากปัญหาของผู้บรโิภค จากน้ันหา 

แนวทางที่เป็นไปได้ (Ideate) เพื่อใช้แก้ไขปัญหา ตามด้วยการออกแบบ 

และสรา้งตน้แบบ (Prototype) เพ่ือแกปั้ญหา กระบวนการแกปั้ญหาท่ีเลอืกนี ้

ควรเป็นกระบวนการในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยคำ�นึงถึง 

ความตอ้งการของผู้ใช ้เป็นกระบวนการท่ีนำ�ไปสูน่วตักรรม เป็นการทำ�งาน 

ท่ีทำ�ให้เกิดความรว่มมอื (Collaborative) และความคดิสรา้งสรรค ์ตามดว้ย 

การทดสอบ (Test) เพ่ือดูว่าต้นแบบท่ีได้สามารถแก้ปัญหาได้ตรงกับ 

ความต้องการท่ีกำ�หนดไว้หรือไม่ และจะมีแนวทางในการพัฒนาหรือ 

ปรบัปรงุอย่างไร ขัน้ตอนการทำ�งานในการคดิเชงิออกแบบของมหาวทิยาลยั 

สแตนฟอร์ดแสดงดังภาพ 5

ภาพ 5 ข้ันตอนการทำ�งานในการคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด 
ท่ีมาภาพ: สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.), 2568

ภาพ 8 ภายในหอสมุดกลาง Oodi Library

ภาพ 9 กีตาร์สำ�หรับยืมใช้ในหอสมุดกลาง Oodi Library

ภาพ 7 หอสมุดกลาง Oodi Library

	 4.5 กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงบวก (Positive Pedagogy)  

เป็นการผสมผสานระหว่างหลักการของจิตวิทยาเชิงบวก (Positive  

Psychology) กบัแนวทางการจัดการเรยีนรูท่ี้เนน้ความสขุ ความเป็นอยู่ท่ีด ี 

และศักยภาพของผู้เรียน เป็นการสร้าง Positive Mindset ให้กับทุกคน  

โดยอาจใช้การ์ดกิจกรรม See the Good! ดังภาพ 10 ครูสามารถ 

นำ�การ์ดดังกล่าวไปใช้กับนักเรียนในห้องเรียนได้ ซึ่งมักใช้ในรูปแบบของ 

กิจกรรมกลุ่ม โดยเริ่มจากการมองหาจุดแข็งของตนเองและเพื่อนในกลุ่ม  

จากน้ันพูดคุยแลกเปลี่ยนกันเกี่ยวกับจุดแข็งท่ีเพ่ือนเลือกให้เพ่ือให้เห็น 

	 นอกจากการเรียนรู้ในธรรมชาติแล้ว ฟินแลนด์ยังมีแหล่งเรียนรู ้

อ่ืนๆ อีกมากมาย ท้ังหอสมดุกลาง Oodi Library ดงัภาพ 7 - 9 ซึง่เป็น 

มากกว่าห้องสมุด ท่ีน่ีถูกออกแบบมาอย่างดีท้ังความสวยงามของ 

สถาปัตยกรรมภายนอก และการใช้สอยประโยชน์จากมุมต่างๆ ภายในอาคาร 
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ภาพ 10 การ์ดกิจกรรม See the Good! สำ�หรับนักเรียน

มมุมองใหม่ๆ  ท่ีเราอาจมองขา้มไป กระบวนการจัดการเรยีนรูใ้นรปูแบบน้ี 

อาจไม่ได้ส่งเสริมคะแนน PISA โดยตรง แต่ช่วยสร้างสภาพแวดล้อม 

ท่ีทำ�ให้นักเรยีนพรอ้มท่ีจะเรยีนรู ้เมือ่นักเรยีนรูส้กึด ีมคีวามสขุ และรูส้กึวา่ 

ไดร้บัการสนับสนุน นักเรยีนจะมแีรงจูงใจในการเรยีนรูม้ากขึน้ (University  
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บรรณานุกรม

ไดค้ดิแกปั้ญหา ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวทางของขอ้สอบใน PISA ท่ีมุง่เน้นไปท่ี  

ความสามารถในการประยุกตใ์ชค้วามรูแ้ละทักษะท่ีเรยีนมาเพ่ือจัดการกบั 

สถานการณ์ในชวีติจรงิ ขอ้สอบมกัจะกำ�หนดให้นกัเรยีนตอ้งใชค้วามรูจ้าก 

หลายส่วนหรือหลายวิชามาประกอบกันเพ่ือหาคำ�ตอบ ซ่ึงสะท้อนความซับซ้อน 

ของปัญหาในโลกจรงิ รวมถงึสอดคลอ้งกบัชวีติจรงิท่ีปัญหาหน่ึงๆ ไมไ่ดใ้ช ้

องคค์วามรูเ้พียงดา้นใดดา้นหน่ึงเท่าน้ัน แตต่อ้งใชค้วามรูจ้ากศาสตรต่์างๆ  

มาแกปั้ญหารว่มกนั นอกจากน้ี ฟินแลนดยั์งให้ความสำ�คญักบัสขุภาวะท่ีด ี 

ท้ังการสนับสนุนจากรฐับาล และกระบวนการจัดการเรยีนการสอนท่ีสง่เสรมิ 

สขุภาวะของนักเรยีน ทำ�ให้นักเรยีนรูส้กึด ีมคีวามสขุ และพรอ้มในการเรยีนรู ้ 

เหล่านี้ล้วนเป็นองค์ประกอบที่ทำ�ให้การจัดการศึกษาในประเทศฟินแลนด ์

ประสบความสำ�เร็จ 

	 นอกจากนี ้ยังมปัีจจัยอ่ืนๆ ท่ีทำ�ให้การจัดการศกึษาในประเทศ 

ฟินแลนด์ประสบความสำ�เร็จและได้รับการยอมรับ ท้ังการท่ีรัฐบาลเอง 

ให้การผลกัดนั สนับสนุนให้ทุกคนไดร้บัโอกาสทางการศกึษาอย่างเท่าเทียม   

การมสีวสัดกิารของรฐัท่ีเขา้มาสนับสนุน การท่ีครไูดร้บัความไวว้างใจ (Trust)  

มีอิสระ (Autonomy) ในการออกแบบแนวทางการจัดการเรียนการสอน 

ในห้องเรียนของตนเอง การพัฒนาวิชาชีพครูที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

ในทุกๆ ปี ทำ�ให้ครูนำ�ความรู้ที่ได้มาพัฒนาการสอนอยู่เสมอ นอกจากนี ้

รัฐบาลของประเทศฟินแลนด์ได้กำ�หนดเป้าหมายท่ีชัดเจนว่าประเทศ 

ตอ้งการอะไร จากนัน้จึงออกแบบกระบวนการเพ่ือไปถึงเป้าหมายน้ัน และ 

ยังได้เห็นการประยุกต์ศาสตร์ต่างๆ มาใส่ในกระบวนการเพ่ือให้เป้าหมายน้ัน 

สมัฤทธ์ิผล ทำ�ให้ไดเ้ขา้ใจชดุความคดิ แนวคดิ และเหตผุลวา่ทำ�ไมจึงตอ้ง 

ให้ความสำ�คัญกับสิ่งเหล่าน้ี หล่อหลอมให้เห็นประสบการณ์ท่ีดีมากๆ  

ที่ได้มาเรียนรู้ในประเทศฟินแลนด์ในครั้งนี้ 

บทสรุป

	 จะเห็นวา่ในห้องเรยีนของประเทศฟินแลนดจ์ะมกีารจัดการศกึษา 

แบบบูรณาการรว่มกนั ทำ�ให้นกัเรยีนไดเ้ชือ่มโยงความคดิ ไมค่ดิแยกสว่น  
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จากห้องเรียนสู่โลกกว้าง
เตรียมความพร้อมสู่ Green Jobs ในยุควิกฤตส่ิงแวดล้อม

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

ภาพจาก: https://thenext100.org/greenjobs/
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“โลกเดือด” คำ�กล่าวที่ไม่เกินจริง จากรายงานขององค์การบริหารมหาสมุทรและชั้นบรรยากาศแห่งชาติ ของ 
สหรัฐอเมริกา (National Oceanic and Atmospheric Administration: NOAA) หน่วยงานวิทยาศาสตร ์
ภายใต้กระทรวงพาณิชย์สหรัฐฯ ทำ�หน้าที่ศึกษาและตรวจสอบสภาพอากาศ มหาสมุทร ทรัพยากรทางน้ำ� และ 
สิ่งแวดล้อม ได้สรุปสภาวะภูมิอากาศโลกในช่วงเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2569 ที่ผ่านมาว่าเป็นเดือนกุมภาพันธ ์
ที่ร้อนที่สุดเป็นอันดับ 5 นับจากเริ่มมีการบันทึกสถิติในปี พ.ศ. 2393 ข้อมูลระบุว่าอุณหภูมิพื้นผิวโลกพุ่งสูงขึ้น 
อย่างต่อเนื่องโดยเฉพาะในแถบอาร์กติกและเอเชีย ส่งผลให้ปริมาณหิมะและน้ำ�แข็งในทะเลลดน้อยลงจนแตะ 
ระดับต่ำ�สุดเป็นประวัติการณ์ในหลายพื้นที่ นอกจากนี้ ยังมีพายุหมุนเขตร้อนที่เกิดขึ้นรวม 6 ลูก ซึ่งสร้าง 
ความเสียหายอย่างหนักในภูมิภาคแถบมหาสมุทรอินเดียตอนใต้และออสเตรเลีย ทั้งนี้ หน่วยงานวิเคราะห์ว่าม ี
ความเป็นไปได้สูงท่ีปีน้ีจะกลายเป็นหน่ึงในเจ็ดปีท่ีอากาศร้อนท่ีสุดเท่าท่ีเคยเผชิญมา ผลกระทบจากการเปล่ียนแปลง 
ภูมิอากาศเหล่านี้ผลักดันให้ทุกประเทศทั่วโลกต้องเปลี่ยนผ่านสู่เศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) การเติบโต 
ของงานสีเขียว (Green job) เป็นความอยู่รอดของธุรกิจและโอกาสทองของพลเมืองรุ่นใหม่ที่จะต้องมีทักษะสีเขียว  
(Green skills) อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้

งานสีเขียว (Green Job) คืออะไร

	 Green Job คอื งานท่ีเอ้ือตอ่ความย่ังยืนดา้นสิง่แวดลอ้ม ไมว่า่ 

จะเป็นงานด้านเกษตรกรรม การผลิต การวิจัยและการพัฒนา อีกทั้ง 

ยังรวมถงึงานดา้นธุรกิจท่ีมกีารผลติสนิคา้หรอืให้บรกิาร ตลอดจนขัน้ตอน 

ของการปฏิบัติงานภายใต้กระบวนการท่ีเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมผสานกับ 

การช่วยลดการใช้ทรัพยากรธรรมชาติท่ีเป็นทรัพยากรใหม่ และยังต้อง 

เป็นการช่วยลดพลังงาน ซึ่งเกิดขึ้นได้ในสายอาชีพท่ีหลากหลาย ตาม 

คำ�นิยามของโครงการสิง่แวดลอ้มแห่งสหประชาชาต ิ(UNEP) และองคก์าร 

แรงงานระหว่างประเทศ (International Labour Organisation: ILO)  

กลา่ววา่ Green Job คอืงานท่ีมคีณุคา่ (Decent Work) ในภาคเศรษฐกิจ 

ที่ช่วยอนุรักษ์หรือฟื้นฟูสิ่งแวดล้อม และสร้างความยั่งยืน ความเชื่อมโยง 

ของมิติดา้นสิง่แวดลอ้ม เศรษฐกจิ และสงัคมภายในแนวทางปฏิบัตท่ีิย่ังยืน  

ซึ่งงานที่มีคุณค่าต้องมีองค์ประกอบ 6 ด้าน ได้แก่ รายได้ที่เป็นธรรม  

ความมั่นคง ความปลอดภัย โอกาสที่เท่าเทียม การคุ้มครองทางสังคม  

และสทิธิในการรวมกลุม่เจรจางาน โดยงานสเีขยีวจะชว่ยลดการปลดปลอ่ย 

แก๊สเรือนกระจก ลดของเสียและมลพิษ ปกป้องและฟ้ืนฟูระบบนิเวศ  

สนับสนุนการปรับตัวต่อผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ  

และปรบัปรงุประสทิธิภาพการใชพ้ลงังานและวตัถดุบิ สิง่สำ�คญัท่ี Green Job 

จะเป็นจริงได้คือ การเตรียมทักษะแรงงานให้พร้อมสำ�หรับงานในอนาคต 

ท่ีนอกจากทักษะดา้นเทคโนโลยีและขอ้มูล (Digital Skills & Data Literacy)  

โครงการสิ่งแวดล้อมแห่งสหประชาชาติ (UNEP) ได้จัดทำ�คู่มือเส้นทางสู ่

อาชพีสเีขยีวและทักษะท่ีตอ้งเตรยีมพรอ้ม (Green Jobs Path and Key  

Green Skills) เพ่ือเป็นแนวทางสูเ่ป้าหมายการพัฒนาความสามารถในการ 

ปรับตัวให้เข้ากับมาตรฐานสิ่งแวดล้อมใหม่ๆ ในอนาคต

Green Skills คืออะไร

	 ทักษะสีเขียว (Green Skills) กล่าวโดยสรุป ทักษะสีเขียวคือ 

ความรู้ ความสามารถ ค่านิยม และทัศนคติที่จำ�เป็นต่อการดำ�รงชีวิต 

การพัฒนา และการสนับสนุนสังคมท่ีย่ังยืนและใช้ทรัพยากรอย่างมี 

ประสิทธิภาพ (UNIDO, 2022) ทักษะเหล่านี้มีความสำ�คัญต่อการ 

เตรียมรับมือจากการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ และปัญหาสิ่งแวดล้อมท่ี 

เกดิขึน้อย่างตอ่เน่ืองและมคีวามรนุแรงเพ่ิมมากขึน้ เชน่ การเปลีย่นแปลง 

ภาพ 1 ประโยชน์ของงานสีเขียว
ท่ีมา: International Labour Organization (2023)
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ภูมิอากาศและผลกระทบท่ีเกิดข้ึน ความเส่ียงต่อการสูญเสียความหลากหลาย 

ทางชีวภาพ มลภาวะต่างๆ และปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้น เช่น มลพิษ 

ทางอากาศที่เกิดจากไฟป่าจนทำ�ให้เกิด PM 2.5 ที่ส่งผลต่อสุขภาพของ 

ประชาชนในพ้ืนท่ีท่ีได้รับผลกระทบ ทักษะสีเขียวเป็นท่ีต้องการของ 

ตลาดแรงงาน (World Economy Forum (2021) จำ�แนกเป็น 6 ทักษะสำ�คญั  

ดังนี้

	 1. ทักษะด้านวิทยาศาสตร์ (Science Skills)

	 2. ทักษะการวางแผนและสถาปัตยกรรม (Architectural and 

planning Skills)

	 3. ทักษะดา้นเทคโนโลยีและวศิวกรรมสเีขยีว (Green Engineering 

and tech skills)

	 4. ทักษะด้านเกษตรกรรม (Agriculture Skills)

	 5. ทักษะด้านความยุติธรรมทางสิ่งแวดล้อม (Environmental 

Justice Skills) 

	 6. ทักษะการคิดและมองอย่างเป็นระบบ (Systems Skills)

	 เราคงจะปฏิเสธไม่ได้ว่าทักษะสีเขียวเป็นสิ่งท่ีพลเมืองยุคใหม่ 

ต้องมีเพ่ือให้เราสามารถดำ�รงอยู่บนโลกน้ีได้อย่างย่ังยืน ท้ังน้ี เพ่ือความอยู่รอด 

และโอกาสในการทำ�งานท่ีเกี่ยวข้องโดยไม่ตกเทรนด์อาชีพท่ีกำ�ลัง 

เป็นที่ต้องการของโลกที่กำ�ลังเปลี่ยนไป “Green Skills” หรือทักษะสีเขียว  

กลายเป็นทักษะที่จำ�เป็นอย่างยิ่งสำ�หรับโลกยุคปัจจุบัน

อาชีพที่เกี่ยวข้องกับ Green Jobs มีอะไรบ้าง?

	 อาชีพหรืองานสีเขียวไม่ได้จำ�กัดเพียงแค่สายวิทยาศาสตร์ 

ทุกอาชีพสามารถเป็นงานสีเขียวได้ถ้ามีการผนวกความรับผิดชอบต่อ 

สิ่งแวดล้อมเข้าไปในเนื้องานด้วย โดยสามารถแบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ๆ ดังนี้   

กลุ่มอาชีพสายตรง (Core Green Jobs) เช่น วิศวกรสิ่งแวดล้อม 

ผู้เชี่ยวชาญด้านพลังงานทดแทน นักพยากรณ์อากาศ นักชีววิทยา 

เจ้าหน้าท่ีด้านอนามัยสิ่งแวดล้อมและความปลอดภัย กลุ่มอาชีพท่ีมี 

การประยุกต์ใช้ทักษะสีเขียว (Indirect Green Jobs) เป็นอาชีพท่ีมี 

การปรับตัวเข้าสู่วิถีรักษ์โลก โดยมีการประยุกต์องค์ความรู้ ข้อมูลและ 

เทคโนโลยีท่ีเกีย่วขอ้งมาใชใ้นการบรหิารจัดการในการทำ�งาน เชน่ เกษตรกร 

ยุคใหม่ท่ีมีการใช้เทคโนโลยี ข้อมูลดิจิทัล และนวัตกรรมมาใช้บริหาร 

จัดการฟาร์มโดยเน้นการทำ�งานท่ีแม่นยำ�เพ่ือลดต้นทุน เพ่ิมผลผลิต  

ปลอดภัยตอ่ผู้บรโิภค และใสใ่จสิง่แวดลอ้ม หรอื Smart Farmer สถาปนิก 

ท่ีมีการออกแบบอาคารลดการใช้พลังงาน นักออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมี 

การนำ�วัสดุหมุนเวียนมาใช้

ภาพ 2 ตัวอย่างการนำ�เทคโนโลยีมาใช้ในการควบคุมการผลิตในภาคการเกษตร
ท่ีมา: ภาพโดย agriculturemmc จาก https://pixabay.com/th/images/search/smart%20farm/

	 รายงานของ World Economy Forum (2025) สถานการณ์ 

และแนวโนม้ตำ�แหน่งงานดา้นพลงังานสเีขยีวกำ�ลงัเป็นท่ีตอ้งการอย่างมาก  

รวมถึงผู้เชี่ยวชาญด้านยานยนต์ไร้คนขับและยานยนต์ไฟฟ้า วิศวกร 

สิง่แวดลอ้ม พลงังานหมุนเวยีน กต็ดิอยู่ใน 15 อันดบัแรกของตำ�แหน่งงาน 

ที่เติบโตเร็วที่สุดเช่นกัน (ภาพ 3) เนื่องจากการเปลี่ยนผ่านด้านพลังงาน  

และเป้าหมายของประชาคมโลกท่ีมีความต้องการลดการใช้พลังงานจาก 

เชื้อเพลิงฟอสซิลท่ีเป็นตัวการหลักในการปล่อยแก๊สเรือนกระจก รวมท้ัง 

การรับมือและปรับตัวจากการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ อีกท้ังการนำ� 

เทคโนโลยีการผลิต การจัดเก็บ และการกระจายพลังงานมาใช้มากขึ้น  

รวมทั้งเทคโนโลยีอื่นๆ ก็เป็นปัจจัยสนับสนุนเพิ่มเติมด้วย ในบริบทของ 

ประเทศไทยซึ่งมีแผนการมุ่งสู่เป้าหมายการปล่อยแก๊สเรือนกระจกสุทธิ 

เป็นศนูย์ (Net Zero Emissions) ในปี ค.ศ. 2050 เพ่ือควบคมุอุณหภูมเิฉลีย่ 

ของโลกไม่ให้สูงขึ้นเกิน 1.5 องศาเซลเซียส อีกทั้งรองรับการเปลี่ยนผ่าน 

โครงสรา้งเศรษฐกจิสูค่ารบ์อนต่ำ� สง่ผลโดยตรงต่อภาคอุตสาหกรรม เชน่  

พลังงานหมุนเวียน ยานยนต์ไฟฟ้า การทำ�การเกษตรแบบยั่งยืน ทำ�ให้ม ี

ความต้องการบุคลากรในกลุ่มน้ีเพ่ิมขึ้นอย่างมหาศาล บุคลากรกลุ่มน้ี 

ตอ้งการทักษะเฉพาะดา้นสงูและเป็นกำ�ลงัสำ�คญัในการขบัเคล่ือนประเทศ

https://pixabay.com/th/images/search/smart%20farm/
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	 ทักษะความรูด้า้นวทิยาศาสตรถ์อืเป็นสิง่ท่ีควบคูไ่ปกบัการพัฒนา 

สิ่งแวดล้อมเพราะการจะเปลี่ยนแปลงหรือรักษาสิ่งแวดล้อมต้องอาศัย 

บุคคลท่ีทักษะด้านน้ี เช่น นักวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม นักชีววิทยา 

นักอุทกวิทยา นักชีวเคมี โดยกลุ่มอาชีพเหล่าน้ีจะเน้นทำ�งานด้าน 

สิ่งแวดล้อมและเกี่ยวข้องกับทรัพยากรธรรมชาติเป็นหลัก 

การศึกษาเพื่ออนาคต - ห้องเรียนแบบไหนที่ตอบโจทย์? 

	 แนวทางการบูรณาการ Green Skills เข้ากับหลักสูตรสำ�หรับ 

สถานศึกษาและครูไม่ใช่แค่การสอนวิชาวิทยาศาสตร์พ้ืนฐานท่ัวไป  

แต่รวมถึงการปลูกฝังทักษะท่ีจำ�เป็นและสำ�คัญ เช่น การคิดเชิงระบบ  

(Systems Thinking) สำ�หรับครูควรมีการบูรณาการจัดการเรียนรู้เชิงลึก  

หรือ Active Learning เช่น Task-Based Learning (TBL) หรือการจัด 

การเรยีนรูแ้บบเน้นภารกจิ คอืแนวทางการสอนท่ีเน้นการทำ�ภารกจิ (Task)  

ในชวีติจรงิให้สำ�เรจ็ เปิดโอกาสให้ผู้เรยีนไดป้ฏิบัตจิรงิ  การจัดการเรยีนรู ้

โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เชน่ การทำ�งานวจัิย 

(ก) อาชีพท่ีกำ�ลังเติบโต

(ข) อาชีพท่ีกำ�ลังถดถอย

ท่ีเกี่ยวข้องกับการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบโลกในลักษณะ 

โลกทั้งระบบ (Earth System Science) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จาก 

การปฏิบัตจิรงิ เขา้ใจเน้ือหาอย่างลกึซึง้ จดจำ�ไดน้าน สำ�รวจสิง่แวดลอ้มและ 

เฝ้าระวังการเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้นในท้องถิ่นของตนเอง ทั้งนี ้

เพ่ือให้ผู้เรยีนเกดิความตระหนักในการอนุรกัษส์ิง่แวดลอ้มในท้องถิน่ รวมท้ัง 

เกิดทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ และทักษะที่จำ�เป็นในศตวรรษที่ 21 

	 สำ�หรับนักเรียนและเยาวชนทีจ่ะเติบโตเปน็ผู้ใหญ่และเป็นกำ�ลัง 

สำ�คญัในภาคแรงงานในอนาคต การเรง่พัฒนาทักษะท่ีจำ�เป็นเป็นสิง่สำ�คญั 

และจำ�เป็นเร่งด่วนในโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วนี้ ทักษะที่ควร 

เร่งพฒันามทีัง้ Hard Skills เช่น ความเข้าใจด้านแนวคิดการดำ�เนนิธรุกจิ 

อย่างยั่งยืนคำ�นึงถึงสิ่งแวดล้อม สังคม และธรรมาภิบาล (Environment- 

Social-Governance: ESG) การจัดการทรัพยากร การจัดเก็บและ 

การวิเคราะห์ข้อมูล รวมถึงความรู้เฉพาะของแต่ละวิชาชีพ  ในส่วนของ  

Soft Skills เช่น ความสามารถในการปรับตัว การแก้ปัญหาที่ซับซ้อน  

ความเป็นผู้นำ�ด้านสิ่งแวดล้อม การสื่อสาร การทำ�งานร่วมกับผู้อื่น 

ภาพ 3 อาชีพท่ีมีการเติบโตและลดลงมากท่ีสุดระหว่างปี ค.ศ. 2025 - 2030 (ก) อาชีพท่ีกำ�ลังเติบโต (ข) อาชีพท่ีกำ�ลังถดถอย
ท่ีมา: World Economy Forum (2025)
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	 ขอยกตัวอย่างโครงการนานาชาติท่ีเกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อม  

โครงการ GLOBE (Global Learning and Observations to Benefit  

the Environment) มุ่งเน้นการพัฒนาวิทยาศาสตร์ระบบโลกผ่านการ 

เกบ็รวบรวมและวเิคราะห์ขอ้มลูโดยอาสาสมคัรท่ัวโลก เป้าหมายหลกัของ 

โครงการ GLOBE คอืการพัฒนาวทิยาศาสตรร์ะบบโลกและการประยุกตใ์ช ้  

ผู้เขา้รว่มโครงการ GLOBE รวบรวมขอ้มลูการสงัเกตการณส์ิง่แวดลอ้มบน 

พื้นผิวจากทั่วโลกอย่างแข็งขัน โดยใช้วิธีการที่พัฒนาโดยนักวิทยาศาสตร์ 

วิจัย โดยคำ�นึงถึงการให้ความรู้ของโครงการ GLOBE เป็นสำ�คัญ ข้อมูล 

เหล่าน้ีจะถูกอัปโหลดไปยังฐานข้อมูลของ GLOBE (www.globe.gov)  

และเปิดให้ทุกคนเขา้ถึงไดโ้ดยเสร ีฐานขอ้มลูของ GLOBE มขีอ้มลูมากกวา่ 

หน่ึงในสีพั่นลา้นจุดท่ีรวบรวมจากท่ัวโลกตลอดสามทศวรรษท่ีผ่านมา โดย  

สสวท. ทำ�หน้าท่ีเป็นผู้ประสานงานระหว่างประเทศ กิจกรรมหน่ึงท่ีได้ 

ดำ�เนินการและสอดคลอ้งกบัการพัฒนาทักษะสเีขยีวให้กบัครแูละนักเรยีนท่ี 

รว่มโครงการคอื สง่เสรมิการทำ�งานวจัิยทางดา้นวทิยาศาสตรสิ์ง่แวดลอ้ม  

เพ่ือเสรมิความเขม้แขง็ทางดา้นวชิาการ ทักษะ และสมรรถนะในการเรยีนรู ้

ท่ีจำ�เป็นให้กับครแูละนักเรยีน ตวัอย่างงานวจัิยของนักเรยีนท่ีเกีย่วขอ้งกบั 

“งานสีเขียว” ซ่ึงนักเรียนได้ดำ�เนินการส่งผลงานวิจัยวิทยาศาสตร์ส่ิงแวดล้อม 

ในการประกวด GLOBE Student Research Competition (GLOBE  

SRC) เช่น 

	 - “การศกึษาความอุดมสมบูรณข์องดนิและศกัยภาพการกักเกบ็ 

คารบ์อนในป่าไผ่เพ่ือการอนุรกัษป่์าไผ่รมิแมน้่ำ�ยวม หมูบ้่านห้วยวอก ตำ�บล 

แม่ยวม อำ�เภอแม่สะเรียง จังหวัดแม่ฮ่องสอน” เป็นการฝึกทักษะทาง 

ด้านวิทยาศาสตร์ และเชื่อมโยงกับความรู้ในการเตรียมรับมือเพ่ือลด 

การปลดปล่อยแก๊สเรือนกระจกจากป่าไผ่  

	 - “การศึกษาคุณภาพดินและน้ำ�ท่ีส่งผลต่อคุณภาพส้มโอพันธ์ุ 

ทับทิมสยาม บริเวณตำ�บลควนชะลิก อำ�เภอหัวไทร และบริเวณบ้าน 

แสงวิมาน ตำ�บลคลองน้อย อำ�เภอปากพนัง จังหวัดนครศรีธรรมราช”  

เป็นการศึกษาปัจจัยทางด้านสมบัติของดินและคุณภาพน้ำ�เชื่อมโยงกับ 

ภาคการเกษตรในท้องถิ่นของนักเรียน

	 การเตรียมพร้อมสู่ตลาดแรงงานสีเขียวคือการติดอาวุธทาง 

ปัญญาให้เยาวชนไมเ่พียงแคม่ ี“งานทำ�” แตม่ ี“งานท่ีกูโ้ลกไดใ้นอนาคต”  

การสง่เสรมิให้เยาวชนรุน่ใหมส่ำ�รวจความสนใจ และพัฒนาทักษะท่ีสำ�คญั 

และจำ�เป็นของตนเองต้ังแต่วันน้ี ในส่วนของครูและนโยบายทางด้าน 

การศกึษาควรเรง่ปรบัตวัและสรา้งระบบนิเวศการเรยีนรูท่ี้เอ้ือตอ่การสรา้ง  

Green Talent จึงจะช่วยผลักดันให้เกิดสังคมคาร์บอนต่ำ�ในอนาคตได ้
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QuestionWell
https://www.questionwell.org

	 QuestionWell เป็นเว็บไซต์ท่ีใช้เทคโนโลยี AI เพ่ือช่วย 

สร้างคำ�ถาม แบบฝึกหัด และข้อสอบจากเนื้อหาที่ครูกำ�หนด รวมทั้ง 

ยังรองรับการสร้างคำ�ถามแทรกไว้ในวีดิทัศน์เพ่ือช่วยกระตุ้นความสนใจ 

และตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน ครูสามารถแชร์ลิงก์ให้นักเรียน 

เข้ามาทำ�แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบผ่านเว็บไซต์ และตรวจสอบ 

ผลคะแนนของนักเรยีนเป็นรายบุคคล นอกจากน้ี ยังมีฟังกช์นัท่ีน่าสนใจ  

เชน่ การสรา้งแผนการสอน การสรปุเน้ือหา การอธิบายคำ�ศพัท์สำ�คญั  

ครสูามารถใชง้านไดฟ้ร ีโดยมีการจำ�กดัขนาดของขอ้มูลท่ีใชส้รา้ง และ 

จำ�นวนคำ�ถามต่อหนึ่งชุดคำ�ถาม

Mizou
https://mizou.com/

	 Mizou เป็นเวบ็ไซตท่ี์ใชส้ำ�หรบัสรา้งแชตบอตเพ่ือการเรยีนรู ้

โดยครูสามารถกำ�หนดเน้ือหาและเลือกระดับชั้นเรียนเพ่ือนำ�มาสร้าง 

เป็นแชตบอตท่ีมีความเหมาะสมกับผู้เรียน รูปแบบการใช้งานจะเป็น 

การสนทนากับแชตบอตท่ีอ้างอิงจากข้อมูลท่ีกำ�หนด โดยแชตบอต 

จะทำ�หน้าท่ีตัง้คำ�ถาม ทบทวนความรู ้และชว่ยอธิบายเน้ือหาให้นักเรยีน 

เกิดความเข้าใจ Mizou จึงเป็นเครื่องมือสำ�หรับช่วยทบทวนความรู้  

ความเข้าใจของผู้เรียนได้ด้วยตนเองในทุกท่ีทุกเวลา นอกจากน้ี 

ครูยังสามารถตรวจสอบและติดตามข้อมูลการใช้งานของผู้เรียนได้  

เช่น รายชื่อผู้เข้าใช้ งานบันทึกการสนทนาท้ังหมดเพ่ือนำ�ข้อมูล 

ไปวิเคราะห์ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาของผู้เรียนแบบรายคน  

โดยเว็บไซต์ Mizou เปิดให้ใช้งานได้ฟรี ซึ่งแชตบอตหน่ึงรายการ 

สามารถรองรับผู้ใช้งานได้สูงสุดประมาณ 50 คนต่อวัน

Edcafe
https://app.edcafe.ai/

	 Edcafe เป็นเว็บไซต์ที่รวบรวมเครื่องมือ AI สำ�หรับสร้าง 

สื่อประกอบการเรียนการสอน โดยครูสามารถใช้ข้อมูลท่ีมีมาสร้าง 

สื่อประเภทต่างๆ เช่น แผนการสอน ไฟล์นำ�เสนอ แบบทดสอบ  

แชตบอต สำ�หรับนำ�ไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

โดยแชร์ลิงก์สื่อท่ีสร้างให้ผู้เรียนเข้าใช้งาน และสามารถตรวจสอบ 

ผลการทำ�แบบทดสอบได้ท้ังแบบรายบุคคลและรายข้อ พร้อมท้ัง 

ติดตามบทสนทนาระหว่างผู้เรียนกับแชตบอต เพ่ือวิเคราะห์ความเข้าใจ 

ของผู้เรยีน  Edcafe เปิดให้ใชง้านฟรใีนระดบัพ้ืนฐาน โดยมขีอ้จำ�กัด 

ในการใชค้ำ�สัง่ AI ได ้100 ครัง้ สรา้งแชตบอตไดส้งูสดุ 3 รายการ และ 

ส่งให้นักเรียนใช้งานสื่อทุกประเภทได้รวมทั้งหมด 40 ครั้ง

จิรวัฒน์ นิยะมะ | เจ้าหน้าที่ ฝ่ายนวัตกรรมเพื่อการเรียนรู้ สสวท. | e-mail: jniya@ipst.ac.th

เว็บช่วยสอน
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สสวท. หนุนครูไทยใช้ AI เปล่ียนจาก “ความหนักใจ” ให้เป็น “พลัง”!

	 รองศาสตราจารย์ ดร.ธีระเดช เจียรสขุสกลุ ผู้อำ�นวยการสถาบัน 

ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ร่วมเป็นวิทยากร 

ในงานเสวนา “Teaching Smarter with AI” จัดโดย Britannica  

Education เพ่ือแลกเปลีย่นมมุมองสำ�คญัในหัวขอ้ “From Overwhelmed 

to Empowered: A Leader’s Guide to AI Implementation” โดย 

เน้นย้ำ�ให้ครใูช ้AI เป็นผู้ชว่ยของครไูทย อาทิ ลดงานเอกสาร เพ่ือให้คร ู

มีเวลาดแูลนักเรยีนไดอ้ย่างเตม็ท่ี ออกแบบการสอนท่ีสรา้งแผนการเรยีนรู ้

ทีส่อดคลอ้งกบัหลกัสูตรและตอบโจทยเ์ด็กยคุใหม ่เมือ่วันที ่7 มกราคม   

พ.ศ. 2569 ณ โรงแรมแมนดาริน กรุงเทพมหานคร

สสวท. ร่วมสร้างแรงบันดาลใจวันเด็ก 2569 เรียนรู้วิทย์ คณิต 

และเทคโนโลยีผ่านการเล่นอย่างสร้างสรรค์

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

รว่มจัดกจิกรรมในงานวนัเดก็แห่งชาต ิประจำ�ปี 2569 เมือ่วนัท่ี 10 มกราคม  

พ.ศ. 2569 ณ อาคารราชวลัลภ กระทรวงศกึษาธกิาร โดยม ีดร.สพัุตรา  

ผาตวิสินัต์ิ รองผู้อำ�นวยการ นำ�ทีมนิทรรศการ สสวท. จัดแสดงสือ่การเรยีนรู ้

ผ่านการเลน่ (Play-based Learning) และกจิกรรมสรา้งสรรคห์ลากหลาย 

รปูแบบ อาทิ สือ่อินเตอรแ์อคทีฟ การด์เกมเพ่ือการเรยีนรู ้และกจิกรรม 

ออกแบบประดษิฐเ์ขม็กลดัลายผ้าไทย เพ่ือสง่เสรมิทักษะการคดิ วเิคราะห์ 

และจินตนาการ รวมท้ังปลกูฝังความสนใจดา้นวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 

ให้แก่เด็กไทยอย่างยั่งยืน

ข่าว

สสวท. ลงพ้ืนท่ีแมฮ่่องสอน จัด GLOBE สญัจร ครัง้ที ่3 เดนิหนา้ 

ปั้นเยาวชน Climate Ready เรียนรู้สภาพภูมิอากาศผ่าน 

กิจกรรมลงมือทำ�

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

จัดกจิกรรม GLOBE สญัจร ครัง้ท่ี 3 ภายใตแ้นวคดิ “Climate Ready:  

Education and Action Initiative with GLOBE” ณ โรงเรียน 

แม่สะเรียง “บริพัตรศึกษา” จังหวัดแม่ฮ่องสอน เมื่อวันที่ 20 มกราคม  

พ.ศ. 2569 โดยได้รับเกียรติจาก ดร.กุศลิน มุสิกุล ผู้ช่วยผู้อำ�นวยการ  

สสวท. เป็นประธานเปิดงาน พรอ้มทีมนักวชิาการ สสวท. รว่มถา่ยทอด 

ความรู้และดูแลกิจกรรมอย่างใกล้ชิดผ่านสื่อการเรียนรู้และกิจกรรม 

เชิงปฏิบัติการเพ่ือเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจ และความตระหนัก 

ด้านการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศให้แก่นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

อันเป็นการมุ่งพัฒนาเยาวชนให้มีสมรรถนะด้านสิ่งแวดล้อม และก้าวสู่ 

การเป็น “พลเมืองพรอ้มรบัมือสภาพภูมอิากาศ (Climate Ready Citizen)”  

เพื่อความยั่งยืนของสังคมไทยในอนาคต

สสวท. เสริมศักยภาพครูแกนนำ�วิทย์–คณิต มืออาชีพ รับ 

การศึกษาไทยยุค AI และเตรียมอบรมขยายผลท่ัวประเทศ

	 รองศาสตราจารย์ ดร.ธีระเดช เจียรสุขสกุล ผู้อำ�นวยการ 

สถาบันสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สสวท.) เป็นประธาน 

เปิดการอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาศักยภาพครูวิทยากรแกนนำ�วิชา 

วทิยาศาสตรแ์ละคณติศาสตร ์ระดบัมธัยมศกึษา และเตรยีมความพรอ้ม 

การอบรมขยายผลในภูมภิาค ประจำ�ปี 2569 และบรรยายพิเศษในหัวขอ้  

“สสวท. กบัการขบัเคลือ่นการศกึษา SMT ในยุคปัญญาประดษิฐ”์  โดย 

การอบรมจัดขึ้นระหว่างวันที่ 5 - 7 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2569 ณ โรงแรม 

แอมบาสซาเดอร์ กรุงเทพมหานคร โดยมีครูวิทยากรแกนนำ�และครูเครือข่าย 

โครงการส่งเสริมการผลิตครูท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ 

และคณิตศาสตร์ (สควค.) ร่วมอบรม จำ�นวน 200 คน
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สสวท. เดินหน้าพัฒนาครูไทย สู่การจัดการเรียนรู้ด้าน 

ปัญญาประดิษฐ์

	 รองศาสตราจารย์ ดร.ธีระเดช เจียรสุขสกุล ผู้อำ�นวยการ 

สถาบันสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สสวท.) เป็นประธาน 

ในพิธีเปิด “การอบรมเชงิปฏิบัตกิารพัฒนาครแูกนนำ�ดา้นปัญญาประดษิฐ ์

(AI)” และ “การอบรมเชงิปฏิบัติการโรงเรยีนแกนนำ�ดา้นปัญญาประดษิฐ”์ 

เพ่ือเสริมสร้างศักยภาพครูและสถานศึกษาให้พร้อมรับการเปลี่ยนแปลง 

ในยุคดจิิทัล โดยจัดขึน้ระหวา่งวนัท่ี 30 มกราคม - 1 กมุภาพันธ์ พ.ศ. 2569  

ณ โรงแรมแอมบาสซาเดอร์ กรุงเทพมหานคร

สสวท. หารือ SEAMEO STEM-ED ขับเคลื่อนความร่วมมือ 

ทางวชิาการ ดา้นสะเตม็ศกึษา ปญัญาประดษิฐ ์และ การรูเ้ทา่ทนั 

การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ

	 รองศาสตราจารย์ ดร.ธีระเดช เจียรสุขสกุล ผู้อำ�นวยการ 

สถาบันสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สสวท.) พรอ้มดว้ย 

คณะผู้บริหาร เจ้าหน้าที่ สสวท. ให้การต้อนรับ ดร.เกศรา อมรวุฒิวร 

ผู้อำ�นวยการศนูย์ระดบัภูมภิาควา่ดว้ยสะเตม็ศกึษาขององคก์ารรฐัมนตร ี

ศึกษาแห่งเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ (SEAMEO STEM-ED) และคณะ  

เพ่ือร่วมกันหารือแนวทางและความเป็นไปได้ในการสร้างความร่วมมือ 

ทางวิชาการระหว่างหน่วยงาน ครอบคลุมด้านสะเต็มศึกษา ปัญญาประดิษฐ์  

(Artificial Intelligence) และการส่งเสริมการรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง 

สภาพภูมิอากาศ (Climate Literacy) รวมถึงการยกระดับการศึกษา 

วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีอย่างย่ังยืน เมือ่วนัท่ี 26 มกราคม พ.ศ. 2569 ณ  

ชั้น 9 อาคารสิริภิญโญ (อาคารชั่วคราว) สสวท.

สสวท. จัดพธิถีวายความอาลยั นอ้มรำ�ลกึในพระมหากรณุาธคิณุ  

สมเดจ็พระนางเจา้สริกิติิ ์พระบรมราชนินีาถ พระบรมราชชนนี 

พันปีหลวง ในวาระครบ 100 วัน แห่งการสวรรคต

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

จัดพิธีถวายความอาลัย เพ่ือน้อมรำ�ลึกในพระมหากรุณาธิคุณและ 

แสดงความจงรักภักดีแด่สมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์ พระบรมราชินีนาถ 

พระบรมราชชนนีพันปีหลวง ในวาระครบ 100 วัน แห่งการสวรรคต  

โดยม ีรองศาสตราจารย์ ดร.ธีระเดช เจียรสขุสกลุ ผู้อำ�นวยการ สสวท.  

เป็นประธานในพิธี พร้อมด้วยคณะผู้บริหาร พนักงาน และเจ้าหน้าที ่

สสวท. เขา้รว่มอย่างพรอ้มเพรยีง พิธีประกอบดว้ยการถวายความเคารพ 

พระบรมฉายาลกัษณ์ การวางพานพุ่มเครือ่งทองน้อย การกลา่วนอ้มรำ�ลกึ 

ในพระมหากรุณาธิคุณ และการยืนสงบนิ่ง เมื่อวันที่ 30 มกราคม พ.ศ.  

2569 ณ ลานอเนกประสงค์ สำ�นักงานชั่วคราว สสวท. ชั้น 9 อาคาร 

สิริภิญโญ กรุงเทพมหานคร

ข่าว

สสวท. เฟน้เด็ก ม.ปลาย ประลองฟสิกิสส์ปัระยทุธ ์IYPT 2026  

เวทีโลก

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

ร่วมกับคณะกรรมการดำ�เนินงานจัดส่งผู้แทนประเทศไทยไปแข่งขัน 

ฟิสิกส์สัประยุทธ์ระหว่างประเทศ ประจำ�ปี พ.ศ. 2569 จัดอบรม 

เชิงปฏิบัติการค่ายพัฒนาทักษะการวิจัยด้วยโจทย์ฟิสิกส์สัประยุทธ์ 

ครัง้ท่ี 1 ประจำ�ปี พ.ศ. 2569 ระหวา่งวนัท่ี 15 - 19 มกราคม พ.ศ. 2569 ณ  

โรงแรม 56 สรุวงศ์ กรงุเทพมหานคร เพ่ือเตรยีมความพรอ้มและคดัเลอืก 

นักเรยีนเขา้คา่ยครัง้ท่ี 2 เขา้ชงิชยัสูก่ารเป็นผู้แทนประเทศไทยไปแขง่ขนั 

ฟิสิกส์สัประยุทธ์ระดับนานาชาติ (International Young Physicists’  

Tournament: IYPT 2026) ครัง้ท่ี 39 ประจำ�ปี พ.ศ. 2569 ณ เมอืงซรูคิ 

สมาพันธรัฐสวิส
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สสวท. ตดิตามผลศูนยพ์ฒันาครจูงัหวดันา่น ขบัเคลือ่นโรงเรยีน

คุณภาพต้นแบบด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

ลงพ้ืนท่ีติดตามผลการดำ�เนินงานศูนย์พัฒนาครูและบุคลากรทาง 

การศกึษาของ สสวท. ประจำ�จังหวดัน่าน จำ�นวน 2 โรงเรยีน ไดแ้ก ่โรงเรยีน 

สตรศีรน่ีาน และ โรงเรยีนบ้านดอน (ศรเีสรมิกสกิร) เพ่ือสง่เสรมิและพัฒนา 

คณุภาพการจัดการเรยีนรูวิ้ทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีให้กับ 

นักเรียนอย่างย่ังยืน ระหว่างวันท่ี 2 - 3 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2569

สสวท. จัดกิจกรรม “มหาวิทยาลัยเด็ก ประเทศไทย” ครั้งที่ 16  

จุดประกายเยาวชนไทยเรียนรู้วิทย์–คณิต ผ่านกิจกรรม  

Hands-on รับมือภัยพิบัติอย่างยั่งยืน

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

จัดกิจกรรม โครงการมหาวิทยาลัยเด็ก ประเทศไทย ครั้งที่ 16 ภายใต ้

แนวคิด “ผนึกกำ�ลังตั้งรับ ปรับตัวสู่วิกฤต เพื่อชีวิตที่ยั่งยืน” (The 16th  

Thailand Children’s University Camp by IPST) เพ่ือเปิดพ้ืนท่ีการเรยีนรู ้

รูปแบบใหม่ให้เยาวชนไทยได้สนุกกับวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 

ผ่านการลงมือทำ�จริงในสถานการณ์ใกล้ตัว พร้อมเสริมทักษะสำ�คัญ 

ในการรับมือกับเหตุการณ์ไม่คาดคิดในอนาคต เมื่อวันที่ 6 กุมภาพันธ์  

พ.ศ. 2569 ณ โรงแรมโฟร์วิงส์ สุขุมวิท 26 กรุงเทพมหานคร

สสวท. ผนึกกำ�ลัง มรภ.ราชนครินทร์ และ สวคท. แถลง 

ความพรอ้มจดังาน “วทร.25” ชแูนวคิด Green STEM ขับเคลือ่น 

ครูไทย สร้างนวัตกรรมห้องเรียนยั่งยืน

	 เมือ่วนัท่ี 25 กมุภาพันธ์ พ.ศ. 2569 ณ ห้องประชมุศาสตราจารย์  

หมอ่มหลวงป่ิน มาลากลุ กระทรวงศกึษาธิการ สถาบันสง่เสรมิการสอน 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ร่วมกับ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

ราชนครินทร์ (มรภ.) และสมาคมครูวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี 

แห่งประเทศไทย (สวคท.) จัดงานแถลงขา่วประกาศความพรอ้มการจัดงาน 

“การประชุมวิชาการวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ในโรงเรียนระดับชาติ  

ครัง้ท่ี 25 (วทร.25)” ซึง่จะจัดขึน้อย่างย่ิงใหญ่ระหวา่งวนัท่ี 24 - 26 กรกฎาคม  

พ.ศ. 2569 ณ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ จังหวัดฉะเชิงเทรา

สสวท. ลงพื้นที่นิเทศติดตามผลการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

คณติศาสตร ์และเทคโนโลย ีพฒันาศกัยภาพครโูรงเรยีน ตชด.  

และโรงเรียนพระปริยัติธรรม ฯ

	 ดร.กุศลิน มุสิกุล ผู้ช่วยผู้อำ�นวยการ สสวท. และ ดร.เขมวดี  

พงศานนท์ ผู้อำ�นวยการฝ่ายพัฒนาครแูละบุคลากรทางการศกึษา สสวท.  

นำ�คณะนักวิชาการและวิทยากรผู้เชี่ยวชาญ ลงพ้ืนท่ีนิเทศติดตามผล 

การพัฒนาครผูู้สอนในกลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์คณติศาสตร ์และ 

เทคโนโลยี ซึง่เป็นกจิกรรมย่อยภายใต ้“โครงการพัฒนาการจัดการเรยีนรู ้

ตามโครงการในพระราชดำ�ริสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จ 

พระเทพรตันราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุาร”ี ประจำ�ปีงบประมาณ 2569  

ณ จังหวัดนครพนม ระหว่างวันที่ 12 - 14 มกราคม พ.ศ. 2569 และ  

จังหวัดน่าน ระหว่างวันท่ี 2 - 6 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2569

ข่าว

สสวท. มอบสื่อวิทย์ คณิต เทคโนโลยี ให้โรงเรียนดาราคาม “สนับสนุนกิจกรรม 

วันเด็กแห่งชาติ 2569”

	 นายกุลกวี ชินสกุลรัตนชัย ผู้ช่วยผู้อำ�นวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร ์

และเทคโนโลยี (สสวท.) นำ�คณะพนักงาน สสวท. มอบสือ่ดา้นวทิยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์และ 

เทคโนโลยี เพ่ือสนับสนุนการจัดกิจกรรมวนัเดก็แห่งชาต ิประจำ�ปี 2569 ให้แกโ่รงเรยีนดาราคาม 

การมอบสือ่ในครัง้น้ีมเีป้าหมายเพ่ือสง่เสรมิการเรยีนรูแ้ละสรา้งแรงบันดาลใจด้านวิทยาศาสตร ์

และเทคโนโลยีให้แก่นักเรียนอย่างยั่งยืน เมื่อวันที่ 7 มกราคม พ.ศ. 2569 ณ ห้องประชุม 

โรงเรียนดาราคาม กรุงเทพมหานคร



ปีที่ 54 ฉบับที่ 259 มีนาคม - เมษายน 2569 | 59

สวัสดีผู้อ่านท่ีรักของต่าย ในทุกนาทีท่ีหมุนเวียนผ่านจะมีการเปล่ียนแปลง 

มากมายเกิดขึน้ท้ังเรือ่งท่ีด ีไมด่ ีเรือ่งท่ีถกูใจ ไมถ่กูใจ ปะปนกนัไปใน

สดัสว่นท่ีตา่งกนัของแตล่ะชว่งเวลา กอ่นหน้าน้ีต่ายกไ็มเ่คยคดิมากอ่นเลย 

ว่าการทำ�สงครามของอเมริกาท่ีร่วมมือกับอิสราเอลบุกโจมตีอิหร่านจะ 

ส่งผลกระทบต่อชาวนาไทยได้ จน ณ เวลาน้ี ต่ายได้เห็นข่าวชาวนา 

ประกาศหยุดทำ�นาจนอาจจะเกิดสภาวะวิกฤต “นาล่ม” ซึ่งเป็นสัญญาณ 

อันตรายอย่างมากต่อคนไทยทุกคน และยังเป็นแรงกดดันที่บีบให้ชาวนา 

ตอ้งท้ิงท่ีดนิอีกดว้ย การตัดสนิใจ “หยุดปลกูขา้ว” ของชาวนาไมใ่ชเ่พราะ 

ขี้เกียจ แต่เป็นเพราะว่าหากยังคงฝืนทำ�ต่อไปก็จะทำ�ให้ชาวนาเป็นหนี้ 

เพ่ิมมากข้ึน และผลกระทบจากการหยุดทำ�นาน้ีกำ�ลังจะลามมาถึงกระเป๋าเงิน 

ของคุณๆ ในไม่ช้า 

	 วกิฤตทางเศรษฐกจิท่ีสนิคา้อุตสาหกรรมราคาแพงขึน้และสนิคา้

ทางการเกษตรท่ีราคาตกต่ำ�ลง ในทางเศรษฐศาสตรเ์ราเรยีกวา่ “Scissors 

Crisis” คณุลองมองปลายกรรไกรท่ีเมือ่กางมนัออกเพ่ือจะตดัอะไรบางอย่าง  

ปลายของกรรไกรจะชี้ไปคนละทาง เปรียบเสมือนราคาสินค้าสองกลุ่มท่ี 

แตกตา่งกนัอย่างมาก เมือ่ราคาปุ๋ย ราคาน้ำ�มัน (ซ่ึงเป็นสนิคา้อุตสาหกรรม)  

สูงขึ้น  ต้นทุนของการทำ�นาจึงมีราคาพุ่งสูงขึ้นสวนทางกับราคาขายข้าว   

โดยพบวา่ ตอนท่ีกำ�ลงัเขยีนตน้ฉบับน้ี ราคาน้ำ�มนัดเีซล ขึน้ไปอยู่ท่ี 47 - 50  

บาท/ลิตร และปุ๋ยยูเรียพุ่งไปแตะท่ีราคากระสอบ (50 กิโลกรัม) ละ  

1,200 - 1,450 บาท ในขณะที่ราคาข้าวเปลือกกลับตกต่ำ�ลงเหลือเพียง  

5,000 - 6,000 บาทต่อตัน เมื่อหักลบกันแล้วผลลัพธ์คือ “ติดลบ” นี่คือ 

สาเหตุหลักในการ “ประกาศหยุดทำ�นา” ของชาวนาและต่อมาสิ่งที่เรา 

จะต้องพบหลังจากชาวนาหยุดปลูกข้าวก็คือ ราคาข้าวสารจะเพ่ิมสูงขึ้น  

แต่ตอนน้ีท่ีราคาข้าวยังไม่เพ่ิมเพราะว่าเรายังมี “สต็อกข้าวเก่า” ช่วย 

พยุงไว ้แต่เมือ่เขา้สูป่ลายปี พ.ศ. 2569 ถงึต้นปี พ.ศ. 2570 เมือ่สต็อกเดมิ 

หมดลง และไม่มีข้าวใหม่จาก “นาปรัง” มาเติมในระบบเนื่องจากชาวนา 

พักนา เมือ่นัน้ราคาขา้วสารในมอืคณุจะพุ่งสงูขึน้อย่างรนุแรงแบบหลกีเลีย่ง 

ไม่ได้อย่างแน่นอน 

	 ยังก่อน ยังไมจ่บเพียงเท่าน้ันเพราะวา่เมือ่ขา้วสารซึง่เป็นวตัถดุบิ 

ตน้น้ำ�มรีาคาสงูขึน้ มนัจะเกดิ “ผลกระทบแบบโดมโินลม้” ไปยังอุตสาหกรรม 

อ่ืนๆ ทันที เพราะขา้วไมไ่ดเ้ป็นแค ่“อาหารจานหลกั” ของคนไทยเท่าน้ัน  

แต่ข้าวยังเป็นส่วนประกอบสำ�คัญในสินค้าท่ีเราใช้ในชีวิตประจำ�วันอีก 

ต่าย แสนซน

Q
U
I
Z

หลายๆ อย่างในแบบที่คุณนึกไม่ถึงกันเลย และนี่คือกลุ่มผลิตภัณฑ์ที่จะ 

ได้รับผลกระทบหนักที่สุด และมีแนวโน้มที่ต้องปรับราคาตามราคาข้าว 

	 1. กลุม่อาหารแปรรปูและเสน้ตา่งๆ กลุม่น้ีไดร้บัผลกระทบแบบ 

ตรงตัวที่สุด เพราะข้าวเป็นวัตถุดิบหลัก 100%

	 ก. เส้นก๋วยเตี๋ยวและขนมจีน ทั้งเส้นเล็ก เส้นใหญ่ เส้นหมี่  

และขนมจีนอบแห้ง ผลิตจากแป้งข้าวเจ้า หากราคาข้าวพุ่ง เส้นเหล่านี ้

จะขยับราคาตามทันที

	 ข. แป้งขา้วเจ้าและแป้งขา้วเหนียว วตัถดุบิพ้ืนฐานของขนมไทย  

และสารให้ความหนืดในอาหารแช่แข็ง

	 ค. โจ๊กกึง่สำ�เรจ็รปูและขา้วสวยพรอ้มทาน สนิคา้กลุม่สะดวกซือ้ 

ที่ใช้ข้าวเป็นส่วนประกอบหลัก

	 2. กลุ่มเครื่องดื่มและขนมขบเคี้ยว

	 หลายคนอาจลมืไปวา่ “ขนมกรบุกรอบ” จำ�นวนมากทำ�มาจาก 

ข้าว เช่น 

	 ก. Rice Crackers (ขา้วเกรยีบ) ขนมอบกรอบท่ีทำ�จากขา้วเจ้า 

หรือข้าวเหนียว

	 ข. เครือ่งดืม่แอลกอฮอล ์โรงกลัน่เหลา้ขาวและเบียรบ์างประเภท 

ใช ้“ปลายขา้ว” เป็นวตัถดุบิหลกัในการหมกั หากตน้ทุนขา้วสงูขึน้ ราคา 

ปลายข้าวก็จะสูงขึ้นด้วย ส่งผลทำ�ให้ราคาเครื่องดื่มเหล่าน้ีย่อมได้รับ 

ผลกระทบ

	 3. กลุ่มอาหารสัตว์ (กระทบย้อนกลับมาที่เนื้อนมไข่)

	 น่ีคอืจุดท่ีอันตรายท่ีสดุ เพราะ “รำ�ขา้ว” และ “ปลายขา้ว” คอื 

ส่วนประกอบสำ�คัญของอาหารสัตว์

	 ก. เมือ่ชาวนาปลกูขา้วน้อยลง รำ�ขา้วและปลายขา้วในตลาดกจ็ะ 

ลดจำ�นวนลงไปด้วย

	 ข. ต้นทุนอาหารหมู อาหารไก่ และอาหารวัวนมจะพุ่งสูงขึ้น

	 ค. ผลลัพธ์สุดท้ายก็จะทำ�ให้ ราคา เนื้อหมู ไก่ นม และไข่ไก่  

จะแพงขึน้ตามไปดว้ย ซึง่จะเป็นวงจรเงนิเฟ้อท่ีกระทบปากท้องประชาชน 

รุนแรงกว่าราคาข้าวสารเสียอีก 

	 จากสนิคา้ท้ัง 3 กลุม่ พบวา่ สนิคา้ประเภทกว๋ยเตีย๋ว รา้นอาหาร  

จะมกีารปรบัราคาคอ่นขา้งเรว็เพราะตน้ทุนวตัถุดบิมกีารปรบัราคาวนัตอ่วนั  

จนทำ�ให้พ่อค้าแม่ค้าซึ่งมีภาระการใช้เงินแบบหมุนเวียนมีรายได้และ 

ท่ีมา: AI generative image
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รายจ่ายจากการขายแบบวันต่อวันทำ�ให้ไม่สามารถแบกรับภาระทางการเงิน 

หรือต้นทุนท่ีเพ่ิมสูงข้ึนได้ กลุ่มต่อมาก็คือ กลุ่มขนม ท่ีจะมีการปรับราคา 

ตามมาช้าหน่อยเพราะมักจะมีสต๊อกวัตถุดิบสำ�รองไว้เน่ืองจากส่วนใหญ่เป็น 

ผู้ประกอบการท่ีพอจะมีทุนหมุนเวียนอยู่ และกลุ่มสุดท้ายท่ีจะปรับราคา 

ช้าสุดเพราะว่าผลกระทบจากราคาอาหารสัตว์จะใช้เวลาสะท้อนออกมาท่ี 

ตัวสัตว์ แต่จะปรับข้ึนยาวๆ ไปและราคาจะลดลงยากกว่ากลุ่มอ่ืนๆ 

	 เราลองมาคาดเดากันดูว่าราคาน้ำ�มันจะลดลงอย่างถาวร 

หรือไม่ เน่ืองจากโครงสร้างพ้ืนฐานท่ีเก่ียวกับการผลิตและขายน้ำ�มันของ 

ประเทศอิหร่านถูกทำ�ลายและเสียหายจากภาวะสงครามไปมาก ต้อง 

ใช้เวลาและเงินในการซ่อมแซมจนกว่าจะกลับมาผลิตและส่งออกน้ำ�มันได้ 

ปริมาณเท่าเดิมก่อนเกิดสงคราม ถ้าเช่นน้ัน ความเส่ียงของราคาข้าวจะเกิดข้ึน 

เม่ือไหร่กัน ปลายปี พ.ศ. 2569 ประมาณเดือน พฤศจิกายน - ธันวาคม ต่าย 

และผู้อ่านทุกท่านน่าจะเร่ิมเห็นวิกฤตราคาข้าวเพราะว่าเป็นช่วงเวลาท่ี 

ข้าวนาปีออกสู่ตลาด ราคาข้าวสารจะเร่ิมขยับข้ึนแต่จะยังคงอยู่ในระดับท่ี  

“ตึงตัว” เพราะยังมีข้าวเก่าในสต็อกช่วยพยุงราคาเอาไว้ ถือเป็นช่วง “หน่วง 

ราคา” กันแบบสุดๆ แต่พ้ืนท่ีท่ีมีการแข่งขันทางการตลาดน้อย โดยเฉพาะ 

ในต่างจังหวัด อาจจะเห็นมีการปรับราคาข้ึนได้  และส่ิงท่ีจะทำ�ให้ราคาข้าว 

ปลายปี พ.ศ. 2569 แพงข้ึนทันที ก็คือ “การกักตุน” สินค้า หากพ่อค้า 

คนกลางหรือผู้บริโภคเกิดความตระหนก (Panic) และเร่ิมกักตุนข้าวสาร 

ล่วงหน้า กลไกตลาดจะผลักดันให้ราคาพุ่งสูงข้ึนก่อนท่ีข้าวจะขาดแคลนจริง 

เสียอีก เร่ืองน้ีกระทรวงพาณิชย์และรัฐบาลต้องเข้ามาช่วยเหลือและถ้า 

ทำ�ไม่ได้ เราก็จะเห็นผลของการจัดการในแบบเดียวกับเร่ือง “การตามจับ 

ไอ้โม่งกักตุนน้ำ�มัน” ซ่ึงจับใครไม่ได้เลย 

	 และต้นปี พ.ศ. 2570 ต่ายม่ันใจว่า คนไทยจะพบวิกฤตการ 

ขาดแคลนข้าวและราคาข้าวแพงข้ึนเน่ืองจากไม่มีข้าวนาปรังมาเติมในระบบ 

สต็อกเก่าหมดเกล้ียง ผลผลิตในประเทศหายไปอย่างมีนัยสำ�คัญ ราคา 

ข้าวสารในตลาดค้าปลีกก็จะพุ่งสูงข้ึนอย่างชัดเจนตามลำ�ดับ และเหมือนเดิม 

ปัญหาราคาข้าว ราคาน้ำ�มัน เป็นภาพจำ�ลองท่ีทำ�ให้ต่ายและคุณมองเห็น  

“ความเหล่ือมล้ำ�ในช่วงวิกฤต” ได้ชัดเจนมากข้ึน ในทางเศรษฐศาสตร์และ 

สังคมศาสตร์ ส่ิงท่ีเรากำ�ลังกังวลมันคือพ้ืนฐานความจริงท่ีมักเกิดข้ึนซ้ำ� 

ในประวัติศาสตร์โลก โดยกลุ่มท่ีได้ประโยชน์ คือ “นายทุน” และ “ผู้กักตุน”  

โดยการกักตุนสินค้าในช่วงน้ีทำ�ให้ได้กำ�ไรมหาศาลโดยไม่ต้องลงแรง 

เพ่ิมเติมใดๆ และเขาสามารถเลือกขายให้กับคนท่ีจ่ายเงินซ้ือเขาไหวเท่าน้ัน  

การหวังให้เขาลดราคาทำ�ได้ยาก ส่วนกลุ่มท่ีแบกรับภาระ คือ “ผู้ท่ีมี 

รายได้น้อย หรือ คนจน” จากวิกฤตน้ำ�มัน จะเห็นได้ว่า แม้คนจนจะไม่ได้ 

เติมน้ำ�มันโดยตรง แต่คนจนต้องซ้ือ “ข้าวสาร” “สินค้าอุปโภคบริโภคอ่ืนๆ”  

ท่ีมีต้นทุนค่าขนส่งจากราคาน้ำ�มันทำ�ให้สินค้าต่างๆ ราคาแพงข้ึนตาม 

น้ำ�มันอยู่ดี ผลสุดท้ายจะย่ิงทำ�ให้ช่องว่างระหว่างฐานะของคนจนและ 

คนรวยเพ่ิมมากข้ึนกว่าเดิม ยังมีอีกเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกับชาวนา ก็คือ “ภาษี 

ท่ีดิน” เพราะเป็นเร่ืองท่ีน่าเศร้าท่ีสุด เน่ืองจากเม่ือชาวนาหยุดปลูกข้าวเพ่ือ  

“หยุดขาดทุน” พวกเขากลับต้องไปเจอวิกฤตซ้ำ�สองจากกฎหมายภาษี 

ท่ีดินท่ีทำ�ให้เขาต้องเสียภาษีในอัตราท่ีสูงกว่าเดิมคือ จากเดิมท่ีทำ� 

การเกษตรจะเสียภาษี 0.01% ของราคาท่ีดิน แต่ถ้าปล่อยท้ิงไว้โดยไม่ทำ� 

ประโยชน์ใดๆ จะต้องเสียภาษีในอัตรา 0.3% ของราคาท่ีดิน ซ่ึงสูงกว่า 

ตอนทำ�นามากถึง 30 เท่า และชาวนาท่ีไม่มีรายได้จากการขายข้าวอยู่แล้ว  

จะเอาเงินท่ีไหนไปจ่ายภาษี สุดท้ายทางออกเดียวท่ีเหลืออยู่คือการ “ขาย 

ท่ีดินท้ิง” ในราคาถูกให้กับนายทุนท่ีมีเงินเย็นรอช้อนซ้ือ

	 สุดท้ายน้ี ต่ายอยากบอกว่าเร่ืองน้ีไม่ใช่แค่เร่ืองท่ีชาวนาหยุด 

ปลูกข้าวเพ่ือเปล่ียนไปทำ�อย่างอ่ืน แต่มันคือ การ “จำ�ใจต้องหยุดปลูก” 

เพราะน้ำ�มันดีเซลท่ีเปรียบเสมือนเลือดหล่อเล้ียงเคร่ืองจักรท่ีช่วยในการ 

ทำ�นามันแพงเกินกว่าท่ีเลือดในกายชาวนาจะแลกมาได้ และน่ีคือจุดเร่ิมต้น 

ของวิกฤตท่ีแท้จริงท่ีจะส่งผลต่อความม่ันคงทางอาหารของคนไทยทุกคน  

หากรัฐบาลไม่มีมาตรการอุดหนุนต้นทุน หรือปฏิรูปโครงสร้างภาษีท่ีดิน 

เพ่ือคุ้มครองเกษตรกรรายย่อย เราอาจกำ�ลังก้าวเข้าสู่ยุคท่ี “ข้าวราคาแพง  

และชาวนาไม่มีท่ีดินทำ�กิน” ในวิกฤตคร้ังน้ี ชาวนาไม่ได้แค่สูญเสียรายได้  

แต่เขากำ�ลังสูญเสีย ‘เคร่ืองมือทำ�กิน’ และคนไทยส่วนใหญ่ในประเทศจะใช้ 

ชีวิตยากลำ�บากมากย่ิงข้ึน! ต่ายอยากให้คุณๆ มองเห็นว่า วิทยาศาสตร์ 

ไม่ใช่แค่เร่ืองในห้องทดลอง แต่คือเร่ืองของ ‘ปากท้อง’ และ ‘ความเป็นธรรม 

ในสังคม’ การท่ีเราเข้าใจท่ีมาของราคาข้าว วิทยาศาสตร์เก่ียวกับปุ๋ย น้ำ�มัน  

และกลไกภาษีท่ีดิน จะทำ�ให้เราไม่ต่ืนตระหนกจนต้องไปแย่งกันกักตุนสินค้า  

แต่มีไว้เพ่ือให้เรา ‘ตระหนักรู้’ และเตรียมรับมือกับค่าครองชีพท่ีจะ 

เปล่ียนไปอย่างมีสติ เพราะเม่ือเราเข้าใจโครงสร้างของปัญหา เราจะเร่ิม 

มองเห็นความสำ�คัญของการสนับสนุนเกษตรกรรายย่อย และการเรียกร้อง 

นโยบายรัฐท่ีเท่าเทียม ต่ายหวังว่าเน้ือหาในฉบับน้ีจะช่วยให้คุณๆ มองเห็น 

ความเช่ือมโยงของโลกใบน้ี ต้ังแต่เสียงระเบิดในตะวันออกกลาง ไปจนถึง 

จานข้าวบนโต๊ะอาหารของครอบครัวเรา

	 คุณสามารถอ่านเพ่ิมเติมเก่ียวกับวิกฤตเศรษฐกิจและกลไก 

ราคาพลังงานที่ส่งผลต่อความมั่นคงทางอาหารได้ที่ลิงก์นี้ FAO หวั่นโลก 

ขาดแคลนปุ๋ย ไทยจัดอยู่ในกลุ่มเส่ียง-อาหารราคาสูงจากสงคราม ช้ีต้ังรับ 

ท้ังแผนส้ัน-ยาว - ThaiPublica และถ้ามีประเด็นไหนท่ีสนใจเป็นพิเศษ เช่น  

เร่ือง “รากับมนุษย์: เปิดความลับ “ญาติสนิท” ทางวิวัฒนาการ และประโยชน์ 

มหาศาลท่ีคุณอาจไม่เคยรู้” สามารถอ่านได้ท่ี https://www.blockdit.com 

/posts/69c5fa5ee276172b9b99feff หรืออยากให้ต่ายไปสืบเสาะ 

เร่ืองราวอะไรเพ่ือมาเล่าให้ฟังอีก แวะมาคุยกับต่ายได้ท่ี Blockdit แล้วพบกันใหม่ 

ฉบับหน้า

“รู้ทันวิกฤตเศรษฐกิจ เพ่ือชีวิตท่ีม่ันคง”
ต่าย แสนซน

https://thaipublica.org/2026/04/fao-fears-global-fertilizer-shortage-thailand-identified-as-at-risk/
https://thaipublica.org/2026/04/fao-fears-global-fertilizer-shortage-thailand-identified-as-at-risk/
https://thaipublica.org/2026/04/fao-fears-global-fertilizer-shortage-thailand-identified-as-at-risk/
https://www.blockdit.com/posts/69c5fa5ee276172b9b99feff
https://www.blockdit.com/posts/69c5fa5ee276172b9b99feff
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