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คำนำ 
 

 หนังสือชุด ED’s Possible 50 ไอเดียของนักออกแบบการเรียนรู้ 
ทีร่วบรวมความเปน็ไปไดข้องทกุการเรยีนรู ้ การสอนทีอ่ยูเ่หนอืกฎเกณฑใ์ดใด 
โดยไอเดียทั้งหมดในหนังสือเล่มนี้ มาจากผู้ที่ได้รับการคัดเลือก ภายใต้
โครงการพลิกโฉมการศึกษาของชาติด้วย Digital Platform ที่เกิดจาก  
ความรว่มมอืของสำนกังานเลขาธกิารสภาการศกึษาและบรษิทั อนิสคร ูจำกดั 
ซึ่งเฟ้นหาไอเดียการเรียนการสอนสนุก ๆ การสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
ทีเ่ดก็ ๆ ชอบ จากหลากหลายวชิาทัว่ประเทศ เพือ่เปน็ตวัอยา่งการออกแบบ
การเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เด็กเป็นผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม ตามมาตรฐาน  
การศกึษาของชาต ิ2561   
 ผมหวังว่าหนังสือเล่มนี้จะสร้างแรงบันดาลใจให้กับทุกคนได้ต่อยอด
พัฒนาห้องเรียนของตนเองอย่างมีความสุขและเต็มไปด้วยความหมาย 
 
 
 
  
 
    (ดร.อำนาจ วิชยานุวัติ) 
    เลขาธิการสภาการศึกษา 
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โดย 
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คำถามที่เด็กคนนึงเดินมาถามที่โต๊ะ ในคาบเรียนของเด็ก ๆ ปฐมวัย  
ขณะทำการทดลองวิทยาศาสตร์ 

“คุณครูคะ มันมีน้ำอะไรที่ไหลออกจากเทียน  
แล้วทำไมเวลามันหยดลงไปถึงพื้นแล้วมันก็แข็ง” 

“อ๋อ เข้าเรียกว่าน้ำตาเทียน” 
“คุณครูคะ ที่มันไหลออกมาเป็นน้ำ แล้วพอนานไปมันก็แข็ง  

อย่างนี้ก็เอาไปใช้ได้อีกครั้งน่ะสิคะ” 
“แล้วหนูคิดว่า จะทำยังไงให้น้ำตาเทียนมันกลับมาใช้ได้อีกครั้ง” 

“หนูว่าต้องเอามารวมกันแล้วก็ทากาว” 
จากคำถามที่เด็กสงสัย กลายมาเป็นคำถามในใจของคุณครู ว่าจะช่วย 

ให้เด็ก ๆ หาคำตอบด้วยตนเองได้อย่างไร จึงเป็นที่มาของการจัดกิจกรรม 
น้ำตาเทียนประกอบร่าง 

 
 
ขั้นที่ 1 ให้เด็ก ๆ สังเกตเทียนและน้ำตาเทียน แล้วให้เด็ก ๆ กลับไป  
หาคำตอบ ทำยังไงให้น้ำตาเทียนกลับมาใช้ได้อีกครั้ง ? แล้วนำข้อมูลที่ได้
มาสนทนาร่วมกัน 

- การกลับไปถามผู้ปกครอง  
- คุณครูพาเด็กไปถามครูวิทยาศาสตร์ในโรงเรียน 
- หาข้อมูลเพิ่มเติม โดยเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีด้วยการดู YouTube  

ขั้นที่ 2 พูดคุยแสดงความคิดเห็น  

สรุปได้เป็น 2 รูปแบบ คือ รูปแบบที่ 1 ให้นำเทียนมาตำแล้วใส่กาว 
จากนั้นปั้นให้เป็นรูปทรงคล้าย ๆ เทียน แล้วนำมาใช้อีกครั้ง รูปแบบที่ 2 
ให้เอาไปต้มแล้วเทใส่หลอดดูดน้ำ ก็จะสามารถนำมาใช้ได้อีกครั้ง  

ขั้นที่ 3 จากความเห็นของเด็ก ๆ ทั้งสอง จึงแบ่งเด็กออกเป็น 2 กลุ่ม 
เพื่อทำการทดลองตามที่ เด็ก ๆ ช่วยกันออกแบบ  

ตอนที่ 1 รวมร่างน้ำตาเทียน 
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ขั้นที่ 4 หลังจากทดลองแล้ว ชวนพูดคุยเพื่อให้เด็ก ๆ ได้คำตอบว่าวิธีการ
ไหน ที่สามารถนำน้ำตาเทียนกลับมาใช้ได้อีกครั้ง ด้วยการหาคำตอบโดย  
วิธีของเขาเอง  

ด้วยความบังเอิญที่มีเด็กคนนึงชอบวาดรูปมาก ๆ เขานำเศษเทียนไประบายสี 
แล้วเศษเทียนที่เขานำไประบายเป็นสีส้มอ่อน ๆ เขาก็เลยมีคำถามต่อว่า   
“ถ้าเราเอาน้ำตาเทียนมาทำเป็นสีเทียนจะได้ไหมคะ” ซึ่งเป็นประเด็นคำถาม  
ที่ทำให้เรามีการทดลองต่อในตอนที่ 2  
 

ขั้นที่ 1 เริ่มต้นด้วยคำถาม “เราจะมีวิธีการทำสีเทียนอย่างไรบ้าง ?” 

เดก็ ๆ เสนอวา่ใหใ้ชเ้ปน็สผีสมอาหาร เนือ่งจากเปน็อปุกรณท์ีเ่ดก็ ๆ เคยใช้
ในการทำกิจกรรมการเรียนรู้อื่น ๆ ก่อนหน้านี้  
 
ขั้นที่ 2 ลองผิดลองถูก  

คุณครูร่วมกับเด็ก ๆ ทำการทดลอง แต่ด้วยสีผสมอาหารที่ใช้ในการ
ทดลองนั้นเป็นแบบผง ซึ่งมีคุณสมบัติที่มีลักษณะเหมือนเป็นเนื้อตรงข้าม  
กบัเทยีน จงึทำใหเ้มือ่ผสมแลว้ไมเ่ปน็เนือ้เดยีวกนั และไมอ่อกสเีหมอืนสเีทยีน 
สีที่ได้จากการทดลองมีลักษณะออกมาเป็นสีน้ำตาล  
 
ขั้นที่ 3 ร่วมเรียนรู้ 

มีเด็กส่วนหนึ่งเสนอว่า “คุณครูคะ สีเทียนที่หักเป็นอันเล็ก ๆ เอามาต้ม
กบันำ้ตาเทยีนไดไ้หม” เรากเ็ลยทำการทดลองอกีครัง้ โดยการนำเศษสเีทยีน
มาตม้รวมกบันำ้ตาเทยีน ผลการทดลองครัง้นีถ้อืวา่ประสบความสำเรจ็ ทำให้
สีเทียนที่หักและไม่สามารถใช้ได้แล้ว กลายเป็นสีเทียนใหม่ที่มีสีตามต้องการ 

 

ตอนที่ 2 การทำสีเทียน 
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 เริ่มต้นด้วยคำถาม จบด้วยคำตอบและคุณค่า  

จากกิจกรรมน้ำตาเทียนประกอบร่าง กิจกรรมการทดลองทางวิทยาศาสตร์
ทีเ่กดิจากจดุเริม่ตน้มาจากความสงสยัของนกัเรยีน ทำใหเ้ดก็ ๆ ไดอ้อกแบบ
การทดลอง ได้เรียนรู้ และค้นหาคำตอบด้วยตนเอง ได้พัฒนาทักษะ
กระบวนการคดิทีเ่ปน็ขัน้ตอน ประยกุตป์ระสบการณก์ารเรยีนรูเ้ดมิมาปรบัใช้
กบัประสบการณใ์หมไ่ด ้พฒันาความคดิ สรา้งสรรคช์ิน้งาน จากสิง่ทีเ่หลอืใช้
เพื่อนำกลับมาใช้ใหม่ได้หลากหลายรูปแบบ ได้ฝึกทักษะชีวิตผ่านการที่เด็ก  
ที่มีอายุมากกว่า ช่วยดูและสอนน้องที่อายุน้อยกว่า เพื่อปฏิบัติกิจกรรม  
ไปด้วยกันอย่างทั่วถึง ไปจนถึงการทำให้เด็ก ๆ ได้เรียนรู้ถึง “คุณค่า” 
ผ่านสิ่งที่เขามีส่วนร่วมในการสร้างขึ้นมาด้วยตนเอง 

ซึ่งผลลัพธ์จากการทดลองที่นอกจากเหนือจากการที่ทำให้เด็ก ๆ รู้ที่มาที่ไป
และกรรมวิธีการทำสีเทียน ยังทำให้เด็ก ๆ ได้เรียนรู้ถึง “คุณค่า” เพราะ
สำหรับเด็กปฐมวัยเขาจะเห็นคุณค่าของทุกสิ่งทุกอย่างที่เขาเป็นคนทำหรือว่า  
มีส่วนร่วมในการทำหรือผลิตขึ้นมา เขาจะใช้ของสิ่งนั้นอย่างมีคุณค่า และ
ถนอมเพื่อให้มันยังอยู่ได้นานที่สุด ดังนั้น แม้ว่าความเข้มของสีจะจางกว่า  
สีเทียนที่ซื้อมา แต่เด็ก ๆ กลับใช้อย่างระมัดระวัง ทะนุถนอม และใช้อย่าง
เห็นคุณค่า 
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โดย 
ครูวลัยพรรณ กุณรี 

โรงเรียนสารสาสน์เอกตรา 

สแกนเพื่ออ่านข้อมูลเพิ่มเติม หรือที่ www.inskru.com 
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เมื่อนำ “ฝา” ชนิดต่าง ๆ มาใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอน  
ในห้องเรียนให้กับเด็ก ๆ อนุบาลตัวน้อย ๆ การเรียนแบบท่องจำ  
เพียงอย่างเดียวอาจไม่สามารถดึงดูดความสนใจจากเหล่าเด็กน้อยได้มากพอ 
คุณครูจึงต้องบูรณาการการเรียนการสอนไปพร้อม ๆ กับวิชาคณิตศาสตร์ 
ศิลปะ และวิทยาศาสตร์ ผ่านกิจกรรมที่ใช้ “ฝา” เป็นสื่อหลักในการ
จัดการเรียนการสอนที่ต้องการให้เด็ก ๆ อนุบาลได้เล่น ได้รู้จัก และได้
คุ้นเคยกับพยัญชนะ “ฝ.ฝา” ผ่านกิจกรรมเหล่านี้ 

 กิจกรรมที่ 1 “ฝึกออกเสียง” 
  ฝ ฝา มีคำคล้องจองอะไรบ้างเอ่ย 

 กิจกรรมที่ 2 “ทำความรู้จักกับฝาชนิดต่าง ๆ” 
  ตัง้คำถามวา่ “อนันีฝ้าอะไรเอย่ ?” โดยชวนใหน้กัเรยีนสงัเกต   
  เปรียบเทียบ ทั้งสี / ขนาด และลองสัมผัส  

 กิจกรรมที่ 3 “ดนตรีแบบฝา ๆ” 
  กิจกรรมการเรียงลำดับฝาจากเล็กไปใหญ่ ประกอบจังหวะ   
  เช่น เพลง ABC, Twinkle Twinkle Little Star  

 กิจกรรมที่ 4 “ศิลปะจากฝา” 
  ชวนนักเรียนให้นำฝาขนาดและรูปแบบต่าง ๆ มาจุ่มสีและ  
  พิมพ์ภาพตามจินตนาการ 

“ฝา”  มีประโยชน์มากกว่าที่คิดนะ ! ฝ ฝาใช้ปิด 
มิดชิดดีจริง 
ป้องกันทุกสิ่ง 
ดียิ่งจริงเอย.. 
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 กิจกรรมที่ 5 “เกมแยกสีฝาขวด” 
  ชวนนักเรียนให้แยกสีฝาขวด 

 กิจกรรมที่ 6 “การนับเลข” 
  ชวนนักเรียนให้นับจำนวนฝาตามเลขที่กำหนด 

     กิจกรรมที่ 7 “ฝึกกล้ามเนื้อมัดเล็ก – ฝึกปิดฝา” 
  ฝึกเลือกและปิดฝาให้ถูกต้องตามประเภทและขนาด 
 
 
 

เหล่าเด็ก ๆ อนุบาลตัวน้อยจะได้ลงมือและฝึกปฏิบัติจริง 
ได้เรียนรู้การใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 

ได้ฝึกกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันกับเพื่อน ๆ ในชั้นเรียน 
ผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย 
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โดย 
ครูวรรณพิศา พฤกษมาศ 
โรงเรียนบ้านป่าเหมือด 

สแกนเพื่ออ่านข้อมูลเพิ่มเติม หรือที่ www.inskru.com 
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STEMPER Learning ระดับปฐมวัย  
“ วัดง่าย เข้าใจตรงกัน เห็นภาพรวม ประยุกต์สอนต่อได้ ” 

    STEMPER Learning เปรียบเสมือน One Stop Service 
ของกระบวนการจัดการเรียนการสอนและการประเมินระดับปฐมวัย 
ประกอบด้วย 

Science บูรณาการทักษะด้านวิทยาศาสตร์ การสังเกต  
ความเป็นเหตุและผลในข้อเท็จจริง 

Art ศิลปะ ทักษะการออกแบบผ่านศิลปะ ผ่านการสื่อสาร  
และส่งเสริมจินตนาการ 

Present ฝึกการนำเสนอ เพื่อการสื่อสารและเสริมสร้าง 
ความมั่นใจในการพูด 

Technology การบูรณาการเทคโนโลยี สืบค้นข้อมูล 
สารสนเทศต่าง ๆ 

Math บูรณาการคณิตศาสตร์ การวัด ชั่ง ตวง และ 
คิดคำนวณ 

Engineer ฝึกออกแบบ วางแผน และลงมือปฏิบัต ิ

Response การให้และรับผลตอบรับ จากมุมมองและ 
ความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 

S 

A 

P 

T 

M 

E 

R 
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คำแนะนำ : กระบวนการ STEMPER Learning ใชเ้วลาประมาณ 1 สปัดาห ์
โดยครูต้องเตรียมการ ได้แก่  

 1) การศึกษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 
  กระบวนการเรียนการสอนในระดับปฐมวัย  
 2)  การออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้ STEMPER Learning  
 3)  นำไปทดลองใช้จริง  
 4)  ปรับปรุงและพัฒนา  
 5)  ประเมินคุณภาพ 
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โดย 
ครูพุฒ บุตรรัตน์ 
โรงเรียนต้นกล้า 

สแกนเพื่ออ่านข้อมูลเพิ่มเติม หรือที่ www.inskru.com 



1616

“ขุดไป เรียนไป แบบนี้ก็ได้หรอ” คำตอบคือ ได้ และเกิดขึ้นแล้ว 
ในคาบเรียนของคุณครูพุฒ บุตรรัตน์ โรงเรียนต้นกล้า ซึ่งคุณครูพุฒ 
ได้ออกแบบห้องเรียนอย่างน่าสนใจ โดยทำงานร่วมกับเพื่อนคุณครู 
อีกหลายสาขาวิชา ในคาบนี้คุณครูอาจต้องเหนื่อยกายหน่อยนะ  

แต่รับรองว่าสุขใจแน่นอน !!! 
 

 คุณครูพุฒเตรียมการสอนด้วยการนำหลักฐานทางโบราณคดีไปฝัง
และให้ผู้เรียนขุดเพื่อหาหลักฐานเหล่านั้น โดยในคาบเรียนมีการบูรณาการ  
ที่หลากหลาย ให้คุณครูคณิตศาสตร์ร่วมกันวางแผนกับผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียน
วางผังของหลุม วัดขนาด หาตำแหน่งทิศ ซึ่งผู้เรียนจะต้องสามารถระบุ
ตำแหน่งของหลักฐานได้ด้วยหลักการทางคณิตศาสตร์ ในระหว่างนั้น  
ให้คุณครูศิลปะซึ่งเข้าร่วมสอนในคาบนี้ด้วย แบ่งผู้เรียนออกเป็นอีกกลุ่ม  
เพื่อฝึกทักษะการปั้นหม้อจากดินเหนียว จากนั้นในคาบต่อไป คุณครู  
ทุกคนนำผู้เรียนขุดหาหลักฐานทางประวัติศาสตร์ที่คุณครูได้ฝังไว้ร่วมกัน 
และเมื่อเสร็จสิ้นภารกิจร่วมกันนั้น คุณครูทุกคนให้ผู้ เรียนหาข้อมูล  
ที่เกี่ยวข้องกับโบราณคดีร่วมกัน และนำเสนอทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
จากทั้งสองคาบนี้ ผู้เรียนทุกคนได้ลองแบ่งหน้าที่กันเป็นทั้ง Supervisor 
Discoverer และ Recorder  

 
“ผู้เรียนสนุกกันมากจากการลงมือทำ อดทนมาก พยายามมาก  
และได้ลองทำจริง จนผู้เรียนตะโกนว่า พวกเราเป็นนักโบราณคดี 

แล้วหรอเนี่ยยยย....” 
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โดย 
ครูเจริญพงศ์ ชูเลิศ 

กลุ่มนิทานใบไม้ การศึกษานอกระบบ 

สแกนเพื่ออ่านข้อมูลเพิ่มเติม หรือที่ www.inskru.com 
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“หัวใจ” ของกระบวนการนิทานใบไม้ คือ  
การที่เด็ก ๆ รู้จักการสังเกต และรู้จักกับธรรมชาติ  

โดยใช้ใบไม้เป็นเครื่องมือ อาจเรียกได้ว่า “มีใบไม้เป็นครู” 
 
นทิานใบไม ้ เปน็กระบวนการสรา้งสรรคจ์นิตนาการจากธรรมชาต ิมธีรรมชาติ
รอบตัวเป็นแรงบันดาลใจในการทำหุ่นเชิด โดยเอาใบไม้และวัสดุธรรมชาติ
มาสร้างสรรค์เป็นรูปต่าง ๆ และส่องแสงทำให้เกิดแสงและเงาบนฉาก 
แนวคิดการทำหุ่นเชิดนั้น มีที่มาจาก “หนังตะลุงอีสาน” ทางภาคอีสาน
เรียกว่า หนังบักตื้อ หนังบักปอด บักแก้ว จะคล้าย ๆ กับหนังตะลุงของ
ภาคใต้ แต่จะใช้หนังวัวหนังควายมาทำเป็นหุ่นเชิด และใช้นิทานพื้นบ้าน  
มาเล่าเรื่องประกอบ แต่การทำแบบนี้จะยากไปสำหรับเด็ก ๆ คุณครูเลย
ออกแบบการทำหุ่นเชิดจากใบไม้แห้งที่มีหลากหลายรูปทรง หลายสีสัน 
และนำมาสร้างสรรค์ประกอบร่างกันเป็นรูปทรงหุ่นต่าง ๆ เช่น รูปปลา 
รูปสัตว์ต่าง ๆ อีกอย่าง ใบไม้เป็นสิ่งที่หาได้ง่าย มีอยู่ทั่วไป ไม่ว่าเด็ก ๆ 
จะอยู่ที่ไหน ก็สามารถหาและหยิบจับ สร้างสรรค์ผลงานออกมาได้เสมอ 
คุณครูออกแบบกิจกรรมออกเป็น 3 กิจกรรม มาดูกันเลย ! 

กิจกรรมที่ 1 

“เกมส์ใบไม้แชมป์เปี้ยน” 
ชวนให้เด็ก ๆ เก็บใบไม้คนละ 6-10 ใบ  
ที่มีรูปทรงและขนาดที่ไม่ซ้ำกัน และให้เด็ก ๆ 
จับคู่หันหลังชนกัน เตรียมเอาใบไม้ไว้ด้านหน้า
ตัวเอง พร้อมกับคุณครูจะให้โจทย์ทีละข้อ  
เพื่อให้เด็ก ๆ หันหน้ามาเทียบเคียง 

ใบไม้ของตัวเองกัน 
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การเรียนรู้ไม่จำเป็นต้องมีอุปกรณ์ที่ทันสมัย 
เพียงแค่หยิบจับสิ่งของรอบกายอย่าง “ใบไม้” ก็สามารถเรียนรู้จากมันได้ 
รู้จักต่อยอดจินตนาการโดยใช้ใบไม้เป็นเครื่องมือให้เหมือนกับว่า  
มีใบไม้เป็นครู... 

กิจกรรมที่ 2 

กิจกรรมที่ 3 

“ชวนคุยเรื่องใบไม้” 
ชวนเด็ก ๆ พูดคุยและชวนคิดเกี่ยวกับเรื่องใบไม้ เช่น ใบไม้ใบไหนบ้างที่ใช้
ห่อขนม ใบไม้ใบไหนบ้างที่เอามาทำเป็นยา แล้วถ้าโลกนี้ไม่มีใบไม้ คิดว่าเรา

จะอยู่ได้ไหม (ใช้คำถามปลายเปิด ให้เด็กลองหาคำตอบเอง) 

“ใบไม้แปลงร่าง” 
● เริม่ตน้ดว้ยการสรา้งสรรคผ์ลงานดว้ยการวาด outline ตามใบไม ้ และ  
 เอาใบไม้มาร่วมร่างเป็นรูปทรงต่าง ๆ เช่น ปู ปลา ผีเสื้อ เป็นต้น 
● คุณครูสอนการประกอบหุ่นเชิด โดยให้เด็ก ๆ เลือกใบไม้มาคนละ   
 2 – 3 ใบ นำมาประกอบเปน็หุน่เชดิ สามารถออกแบบไดอ้ยา่งอสิระ  
 ตามจินตนาการ 
● เมือ่ไดหุ้น่เชดิมาแลว้ นำหุน่ไปเชดิกบัจอผา้และไฟ Sportlight ทีเ่ตรยีมไว ้ 
 พร้อมกับเล่าเรื่องประกอบ 
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โดย 
ครูสราวุฒิ คำทับทิม 

โรงเรียนบ้านประทุนทอง 

สแกนเพื่ออ่านข้อมูลเพิ่มเติม หรือที่ www.inskru.com 
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......ปกติแล้วเรื่องแรงเสียดทานจะเน้นท่องจำ ทำให้นักเรียนไม่เห็นภาพ 
เรื่องแรงเสียดทานจึงกลายเป็นเรื่องยากขึ้นไปอีก...... 

 
 เมื่อต้องสอนเรื่องแรงเสียดทานในแบบ “STEM ศึกษา” ที่มี
การบรูณาการกบัวชิาวทิยาศาสตร ์คณติศาสตร ์เทคโนโลย ีและการออกแบบ
ทางวศิวกรรม จงึจำเปน็ตอ้งทำใหน้กัเรยีนเหน็ภาพทีช่ดัเจนกอ่น เพือ่ใหง้า่ย
ต่อการทำความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องแรงเสียดทาน  
 เริ่มแรก คุณครูจะสอนนักเรียนให้ดูการไหลของรถของเล่นที่กำลัง
ไหลลงจากทางลาดที่ทำจากพื้นไม้ เพื่อดูระยะว่ารถของเล่นชิ้นนี้จะสามารถ
เดนิทางไปไดไ้กลแคไ่หน จากนัน้ คณุครลูองเปลีย่นจากพืน้ผวิไมเ้ปน็พืน้ผวิ
ชนิดอื่น คือ กระดาษทราย แผ่นยาง และแผ่นฟอยล์ และให้นักเรียน  
ร่วมกันคาดเดาว่า รถของเล่นชิ้นนี้จะไหลไปหยุดที่จุดไหนกัน 

 การทำกิจกรรมเช่นนี้ คุณครูจะให้นักเรียนคาดเดาความเป็นไปได้
จากการสงัเกตดว้ยตนเอง หลงัจากนัน้จงึรว่มกนัสรปุผลการทดลองวา่ตรงกนั
กบัทีเ่หลา่เดก็นกัเรยีนไดค้าดเดาความเปน็ไปไดไ้วห้รอืไม ่กเ็พือ่จะใหเ้ดก็ ๆ เขา้ใจ
คอนเซป็ทข์องแรงเสยีดทานไปในทศิทางเดยีวกนั ยกตวัอยา่งเชน่ นกัเรยีนเอ
คาดเดาว่าพื้นผิวกระดาษทรายซึ่งมีพื้นผิวขรุขระ ทำให้รถไหลได้ไม่ไกล   
รถจะมีแรงเสียดทานเพิ่มขึ้น แต่ในขณะเดียวกัน หากนักเรียนบีคาดเดาว่า 
ถา้รถไหลบนแผน่ฟอยล ์ รถจะไหลไดไ้มไ่กล แตเ่มือ่ทำการทดลองแลว้พบวา่ 
รถไหลได้ไกลกว่าที่คิด เมื่อเกิดเหตุการณ์เช่นนี้ คุณครูจะมีหน้าที่คอย
อธิบายให้นักเรียนได้เข้าใจตรงกันกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น 
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 หลังจากนั้นจะมีการจัดกิจกรรม “การแข่งขันรถฟอร์มูล่าม้ง”   
ผา่นสถานการณจ์ำลองทีอ่อกแบบขึน้ โดยคณุครจูะแบง่กลุม่นกัเรยีนใหช้ว่ยกนั
สร้างและออกแบบรถฟอร์มูล่าม้ง สำหรับใช้ในการแข่งขัน ซึ่งในการแข่งขัน
จะมีเงื่อนไข 3 ข้อ คือ 
 1. รถจะต้องสร้างจากอุปกรณ์ที่กำหนดให้เท่านั้น 
 2. รถจะต้องมีส่วนประกอบที่เป็นรูปเรขาคณิต 
 3. รถจะต้องไหลไปยังจุดที่กำหนดพอดีเท่านั้นจึงจะได้คะแนน 

 เมื่อถึงเวลาลงสนามแข่งขัน แต่ละกลุ่มจะมีโอกาสแค่เพียง 3 ครั้ง
เท่านั้น และจะนับครั้งที่ดีที่สุดเป็นคะแนน ในท้ายที่สุดแล้ว คุณครูและ
นักเรียนจะสรุปสะท้อนผลที่ได้จากการเรียนรู้เรื่องแรงเสียดทานร่วมกัน 
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โดย 
ครูอับดุลยามีน หะยีขาเดร์ 
โรงเรียนเดชะปัตตนยานุกูล 

สแกนเพื่ออ่านข้อมูลเพิ่มเติม หรือที่ www.inskru.com 
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 เวลาสอนเรือ่งเมฆเปน็เรือ่งทีป่ราบเซยีน สว่นใหญก่จ็ะใหเ้ดก็จำชือ่เมฆ
แตล่ะชนดิแลว้จบไป ดว้ยความทีเ่ราสนใจวทิยาศาสตรก์บัวฒันธรรม และได้  
แรงบันดาลใจมาจากโพสต์ที่เขานำลักษณะของเมฆ ไปเชื่อมโยงกับสิ่งรอบตัว
ชุมชน ซึ่งบริบทของเด็กเราที่ปัตตานี คงมีภูมิปัญญาชาวบ้านเกี่ยวกับเรื่อง
ลมฟ้าอากาศมากมาย เช่น เมฆ ภาษาอีสาน เรียกว่า ฟ้าลายเห็ดบด แต่
ภาษาใตเ้รยีก แกลด๊ฝา่  ทำใหเ้ราอยากรูเ้พิม่เตมิวา่ แลว้ภาษามลายหูรอืภาษาใต ้
มีคำพูดที่เกี่ยวกับลมฟ้าอากาศอะไรบ้าง ?? 
 ครเูลยชวนเดก็ ๆ ไปหาคำตอบจากคนรอบตวั ซึง่เดก็อาจจะไปถาม
ปู่ย่าตายายของเราถึงที่มาของชื่อเหล่านั้น อาจจะเป็นตำนานในบางอย่าง 
ทำให้ได้สร้างความสัมพันธ์ระหว่างคนในครอบครัวอีกด้วย จากนั้น  
เรารวบรวมข้อค้นพบจากนักเรียน มาชวนหาความเชื่อมโยงเหล่านั้น  
กับคำอธิบายทางวิทยาศาสตร์ 
 เมื่อเด็ก ๆ ไปถามคุณยายก็จะไปเจอว่าจะเรียกเมฆชนิดหนึ่งว่า   
“ซีซีอีแก” เปน็ภาษามลาย ูทีแ่ปลเปน็ภาษาไทยไดว้า่ เกลด็ปลา อะไรทำใหเ้กดิ
ปรากฏการณเ์มฆเกล็ดปลากัน และสภาพอากาศมักจะมาพร้อมความเชื่อ 

 “คุณย่าผมไม่ให้ออกไปตอนเมฆสีครึ้ม ๆ เพราะจะโชคร้าย” 
 “เวลาท้องฟ้าแบบนี้ เขาว่าจะไม่ให้ออกทะเล” 

 ครูจะชวนคุยต่อว่าถ้ามุมวิทยาศาสตร์ อธิบายเรื่องนี้ไว้ว่าอะไร   
ภูมิปัญญาเหล่านี้หากมันไม่ถูกคุยกันบางอันก็จะกลายเป็น fake news   
บอกต่อ ๆ กันด้วยความเชื่อ แต่การชวนเด็กๆ คุยแบบนี้มันทำให้เขา  
ตัง้คำถามกบัสิง่ทีบ่อกตอ่ ๆ กนัมาในชมุชนมากขึน้ กลายเปน็พลเมอืงเขม้แขง็ 
เมื่อรู้จักตั้งคำถามกับสิ่งที่เกิดขึ้น  

ครูครับทำไมเราไม่ตั้งชื่อเมฆให้มันง่ายกว่านี้ ตั้งชื่อเมฆว่าแฮมเบอร์เกอร์ 
“เราคิดว่าทำไมล่ะ” “เค้าคงตั้งเพื่อให้มันเหมือนทั่วโลกรู้เรื่องมั้งครับ” 
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โดย 
ครูจักรกฤต ภุชงค์ประเวศ 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ฝ่ายมัธยม 
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“กิจกรรม STEM บูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
เทคโนโลยี มาสร้างสรรค์ชิ้นงานเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม” 
 
 ครูบอลได้แรงบันดาลใจในการสอนมาจาก วิชาโครงงานที่นักเรียน
ยังขาดความสนใจ ขาดความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา และขาด  
การวางแผนคา่ใชจ้า่ยในการแกป้ญัหา ประกอบกบัไดศ้กึษาแนวคดิกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม และเคยได้ใช้เงินจำลองในกิจกรรมสมัยเป็นนิสิต  
นกัศกึษา จงึนำมาประยกุตใ์ชส้อนในรายวชิานี ้(เงนิ ‘บอลลาร’์ = เงนิจำลอง
เพือ่ใชซ้ือ้อปุกรณใ์นคาบเรยีน) โดยในรายวชิาทีส่อนจะมกีารสรา้งสรรคช์ิน้งาน 
จำนวน 5 ชิ้นงาน คือ เครื่องคัดแยกขนาด กังหันผลิตไฟฟ้า สะพาน
จอมพลัง ลอยแพหนีน้ำ และโครงงานตามความสนใจ โดยในที่นี้ ครูบอล
ขอยกตัวอย่างการสอนกังหันผลิตไฟฟ้า 

  PART 1 แบ่งกลุ่มและตั้งคำถาม 

 1. แบง่กลุม่ โดยแตล่ะหนว่ยการเรยีนจะใชก้ลุม่เดมิทัง้ 5 หนว่ย ซึง่
ในกลุ่มจะมีสมาชิก A B และ C ตามลำดับและผลัดกันเป็นหัวหน้า 
 2. สร้างสถานการณ์ขึ้นเพื่อให้นักเรียนวิเคราะห์สภาพปัญหา โดยให้
ข้อมูลของหมู่บ้านแห่งหนึ่งที่ไม่มีไฟฟ้าใช้ และอยู่ในป่าที่มีน้ำตกและลมพัดแรง 
 3. ให้นักเรียนทำความเข้าใจปัญหา และระบุข้อจำกัดของการ  
แก้ปัญหาในสถานการณ์ดังกล่าว 
 4. ให้โจทย์นักเรียนในฐานะที่เป็นวิศวกร
ที่จะต้องออกแบบกังหัน ให้เหมาะสมกับหมู่บ้าน
แห่งนี้ โดยต้องมีความแข็งแรงและผลิตไฟฟ้า  
ได้มากที่สุด ราคาถูกที่สุด (สามารถออกแบบ
ได้ทั้งกังหันน้ำหรือกังหันลม) 
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 6. ให้นักเรียนนำเงินบอลลาร์ที่ได้มาจับจ่ายใช้สอยเพื่อซื้อของ  
มาประดิษฐ์ตามราคาที่กำหนด โดยสิ่งของจะมีให้เลือกประมาณ 20 - 30 
รายการ แล้วแต่กิจกรรม ดังนี้ 

 5. แจกเงินจำลองแก่นักเรียน
แต่ละกลุ่ม ซึ่งนักเรียนแต่ละกลุ่มจะ  
ได้รับเงินจำลอง 1,200 บอลลาร์ 
เพื่อเลือกซื้ออุปกรณ์ และกังหันต้อง
สามารถตั้งกับพื้นได้ โดยแต่ละกลุ่ม
จะไดร้บัไดนาโม 1 เครือ่ง ซึง่มเีกณฑ์
การให้คะแนน 

  PART 2 ขั้นทำความเข้าใจและสืบค้น 

 1. ให้ความรู้กับนักเรียนเกี่ยวกับการผลิตไฟฟ้าโดยใช้เครื่องกำเนิด
ไฟฟ้า การใช้โวลต์มิเตอร์ และการต่อวงจรไฟฟ้า 
 2. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแยกย้ายเพื่อศึกษารูปร่างของเครื่องกำเนิด
ไฟฟ้า และฝึกการใช้โวลต์มิเตอร์ในการวัดความต่างศักย์ของถ่านไฟฉาย
ขนาดต่าง ๆ 
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 3. ให้นักเรียนได้เห็นตัวอย่างผ่านแบบจำลองกังหันที่ครูเตรียมไว้ให้ 
เช่น กังหันที่มีแกนยาวแตกต่างกัน มีจำนวนแกนที่แตกต่างกัน ลักษณะ
การวางกงัหนัทีแ่ตกตา่งกนั และสามารถสรปุหลกัการวทิยาศาสตร ์ ทีใ่ชส้รา้ง
กังหันให้มีประสิทธิภาพได้ด้วยตนเอง โดยครูจะเสริมความรู้เรื่องโมเมนต์
ของแรงเข้าไป 
 4. นักเรียนแต่ละกลุ่มแยกย้าย 
เพื่อศึกษาตัวอย่างชิ้นงานจำลองของครู
จำนวน 3 ชิ้นงาน และสามารถดู
ลกัษณะ วดัขนาดของอปุกรณท์ีน่กัเรยีน
จะใช้เงินจำลองซื้อได้ ซึ่งในระหว่างนี้
นักเรียนสามารถสืบค้นความรู้เพิ่มเติมได้ 
จากแบบปฏิบัติการและ Internet  
 5. นักเรียนจะได้พิจารณาข้อดี - ข้อจำกัด และเปรียบเทียบ  
ความเหมอืน - ความตา่ง ของชิน้งานจำลองของคร ูหรอืจากทีน่กัเรยีนสบืคน้ 
เพื่อที่จะสามารถนำมาใช้ออกแบบงานของตนเองได้ 
 6. ในระหว่างสืบค้นจะมีคำถามเกี่ยวกับความรู้ทางวิทยาศาสตร์  
ให้ตอบ กลุ่มใดตอบถูกจะได้รับเงินเพิ่ม 100 บอลลาร์ 

  PART 3 ขั้นจินตนาการไอเดีย 

 1. ให้แต่ละคนออกแบบชิ้นงาน
ตนเองอย่างน้อย 2 ชิ้น 
 2. นำไอเดียของเพื่อนในกลุ่ม
จากการพูดคุยกัน มาร่างแบบชิ้นงาน
เพิ่มอีก อย่างน้อย 3 รูป โดยผ่าน

เทคนคิ SCAMPER (เปน็เทคนคิการตัง้คำถามเพือ่พฒันาความคดิสรา้งสรรค์
และผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ โดยคำว่า SCAMPER ประกอบไปด้วย Substitute, 
Combine, Adapt, Modify, Put to another use, Eliminate และ Reverse) 
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เช่น ตั้งคำถามว่า จากแบบร่างของคนที่ 1 กลุ่มของนักเรียนสามารถ  
นำอุปกรณ์ใดมาแทนที่ (Substitute) อุปกรณ์ที่ออกแบบไว้ได้บ้าง 
(นักเรียนอาจจะได้แนวคิดใช้กระดาษลังมาแทนฟิวเจอร์บอร์ด เป็นต้น) 

  PART 4 ขั้นเลือกไอเดียและวางแผน 

 1. แตล่ะกลุม่ประเมนิแบบรา่งผา่นตารางประเมนิ โดยใชเ้กณฑต์า่ง ๆ 
ตามทีก่ลุม่ของนกัเรยีนกำหนดเอง เชน่ ราคา ความแขง็แรง ความสวยงาม   
เป็นต้น 
 2. นกัเรยีนรา่งภาพแนวคดิทีด่ทีีส่ดุ
ของกลุ่มตนเองพร้อมทั้งนำแนวคิดอื่น ๆ 
มาประยุกต์รวม 
 3. ระบุรายละเอียดในการประดิษฐ์ 
เชน่ ขนาด ราคาสิง่ของทีต่อ้งใช ้ขัน้ตอน
การประดิษฐ์ เป็นต้น ส่งใบสั่งซื้อของ
พร้อมสรุปจำนวนเงินบอลลาร์ที่ใช้ไป  

  PART 5 ขั้นประดิษฐ์ 

 1. แต่ละกลุ่มมารับอุปกรณ์ที่สั่งซื้อ 
และเริม่ประดษิฐ ์ โดยใหเ้วลาในการประดษิฐ์
ประมาณ 90 นาที 
 2. ระหว่างประดิษฐ์นักเรียนสามารถ
ใชส้ทิธิข์อทดสอบชิน้งานได ้2 ครัง้ แตไ่มน่บั
เปน็คะแนน อกีทัง้ยงัสามารถนำเงนิบอลลาร์
ที่เหลือมาซื้ออุปกรณ์เพิ่มเติมได้ 

 3. สอดแทรกคณุธรรม เชน่ ขายวสัดมุอื 2 จากกงัหนัหรอืสะพาน  
ที่พังแล้วในราคาถูก หรือให้ปริมาณมากขึ้น แต่ภายหลังเฉลยว่า หากเราใช้
อุปกรณ์ไม่มีคุณภาพ อาจทำให้เกิดโศกนาฏกรรมได้ เช่น เหตุการณ์
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สะพานถล่ม เพราะเชือกไม่มีคุณภาพส่งผลให้มีคนเสียชีวิต เป็นต้น หรือ  
มสีถานการณก์ารทจุรติสัง่ซือ้อปุกรณ ์ หากกลุม่ใดเขา้รว่มแลว้ไมม่คีนคดัคา้น
จะได้เงิน แต่ถ้ามีคนคัดค้านก็จะโดนจับ (สอนในเรื่องของการป้องกัน  
การทุจริต) เป็นต้น 

  PART 6 ขั้นทดสอบ ประเมิน และปรับปรุง 

 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มทดสอบ
ประสิทธิภาพระหว่างการสร้าง และ
หลังการนำเสนอ จากนั้นสรุปผล
การทดสอบ 
 2. ในระหว่ างการทดสอบ  
ช่วงท้าย นกัเรยีนคนอืน่จะ Scan QR Code เข้าประเมินผลงานเพื่อน  
ในรูปแบบ Online ในด้านความคิดสร้างสรรค์ ประสิทธิภาพ และความ
ประณีต 
 3. นกัเรยีนรว่มกนัอภปิรายถงึขอ้ด ี- ขอ้จำกดั ของผลงานกลุม่ตา่ง ๆ 
หลังจากนั้นมีการประกาศผลรางวัล และผลคะแนนโหวตจากเพื่อนในแบบ
ประเมิน 
 4. หลังการทดสอบช่วงท้าย นักเรียนร่วมกันอภิปรายภายในกลุ่มถึง
วิธีการปรับปรุงคุณภาพผลงานของกลุ่มตนเอง 
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 คุณครูเคยเจอปัญหานี้ไหม “ผู้เรียนทำหน้าเหมือนเข้าใจ แต่พอถาม
คำถามไป กลับจำอะไรไม่ได้จริง ๆ” โดยเฉพาะวิชาภูมิศาสตร์ในคาบบ่าย 
ซสิโมมเิตอรเ์อย ไซโครมเิตอรเ์อย แอลตมิเิตอรเ์อย เครือ่งมอืทางภมูศิาสตร์
มากมายเต็มไปหมด แต่...ปัญหานี้จะหมดไป เพราะเราจะต้องรอด ในวิชา
ภูมิศาสตร์ไปด้วยกัน...ด้วย Storytelling และ PBL !!!! 

 Storytelling เปน็รปูแบบการเลา่เรือ่งแบบหนึง่ ทีใ่ชก้ระบวนการเลา่
เหมือนนิทานหรือนิยาย เล่าเรื่องร้อยต่อกัน และสร้างอารมณ์ร่วมให้คน
เกดิความสนใจ ตัง้ใจและจดจำเรือ่งราวเหลา่นัน้ได ้และ PBL (Problem - 
Based Learning) หรอื การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชป้ญัหาเปน็ฐาน โดยปญัหานัน้
เป็นเรื่องที่ใกล้ตัวและเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับผู้เรียน อาจเป็นเรื่องที่ผู้เรียน
สนใจหรอืมคีวามหมายกบัผูเ้รยีนทีส่ามารถนำมาสรา้งกระบวนการเรยีนรูไ้ด ้

ตัวอย่าง การจัดการเรียนการสอนในวิชาภูมิศาสตร์ด้วยกระบวนการ PBL 
และเทคนิค Storytelling 

Tips! เรือ่งเลา่ทีด่ ี จะตอ้งเปน็เรือ่งเลา่ทีเ่หมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน ผูเ้รยีน
สนใจและเขา้ใจเนือ้หาของเรือ่งเลา่ ทีส่ำคญั ตอ้งกระตุน้ สรา้งแรงจงูใจ 
ใหผู้เ้รยีนเปน็สว่นหนึง่ของเรือ่งเลา่ ผา่นการแกป้ญัหาตลอดเรื่องเล่านั้น 

เริ่มต้นคาบ : ด้วยการเล่าเรื่องจำลองสถานการณ์ และกำหนดธีมของ  
คาบนัน้ ขอยกตวัอยา่งเรือ่งเลา่การผจญภยัของโดเรมอ่น (ครจูะตอ้งใหผู้เ้รยีน
ทุกคนจินตนาการว่าตัวเองกำลังอยู่ในเรื่องเล่า และสวมบทบาทเป็นตัวละคร
ตามเรื่องราวดังกล่าว) ดังนี้ 
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 แท่น แทน แท๊น โดราเอม่อนวันนี้ขอนำเสนอตอนนนน...เอาชีวิต
รอดดว้ยเครือ่งมอืทางภมูศิาสตร ์ !!! ...โนบติะและผองเพือ่นไดร้บัการบา้นจาก
อาจารยโ์นโนเนะใหท้ำแผนทีภ่เูขาหลงัโรงเรยีน แตโ่นบติะสนใจงอูนาคอนดา
เป็นพิเศษ จึงได้ชวนผองเพื่อนเดินทางไปผจญภัยในป่าดงดิบในเขตลุ่มน้ำ
อเมซอนเพื่อตามหางูอนาคอนดาและทำแผนที่ลุ่มแม่น้ำอเมซอนส่งให้อาจารย์
แทน ระหว่างกลับมีจระเข้เคแมนกัดทำลายประตูวิเศษทำให้ไม่สามารถกลับ
ออกมาได้ แต่โชคดีมีกระเป๋าวิเศษของโดราเอม่อน ภายในกระเป๋ามีสิ่งของ
วิเศษ ดังนี้  

ของทัว่ไป : เทยีนไข ไฟฉาย เชอืก ครมีกนัแดด ปลากระปอ๋งสามแมค่รวั 
มาม่า เต้นท์ที่พัก มีดทำครัว กระดาษเปล่า ปืนช็อตไฟฟ้า เรือดำน้ำ 
เป็ดยาง ค้อน พลุไฟ ห่วงยาง แว่นตา ไฟฉาย กล้องส่องทางไกล 
แว่นขยาย หูฟัง นาฬิกาทราย เครื่องเขียน เวย์โปรตีน เข็มขัด gucci 
ขวาน ทีวีจอแบน กาต้มน้ำร้อน คอปเตอร์ไม้ไผ่ โคมไฟ หม้อชาบู 
ไมโครเวฟ พาวเวอร์แบงค์ จักรยานพับได้ โดรายากิ วุ้นแปลภาษา 
ขนมดังโงะบังคับสัตว์ ไม้บรรทัด หนังสือเรียนภูมิศาสตร์ 

เครื่องมือทางภูมิศาสตร์ : ซิสโมมิเตอร์ บารอมิเตอร์ เทอร์โมมิเตอร์ 
ไซโครมิเตอร์ ไฮโกรมิเตอร์ ศรลม แพลนิมิเตอร์ สเตริโอสโคป 
(กล้อง 3 มิติ) เรนเกจ แอลติมิเตอร์ โอโดมิเตอร์ แอนนิโมมิเตอร์ 
เข็มทิศ แผนที่โลก และโมเดลลูกโลก  

 ให้โนบิตะ (นักเรียน) เลือกหยิบอุปกรณ์ได้เพียง 6 ชิ้นเท่านั้น 
บังคับเลือกเครื่องมือทางภูมิศาสตร์อย่างน้อย 3 ชิ้น เพื่อให้สามารถมีชีวิต
รอดกลับบ้าน และมีแผนที่ลุ่มแม่น้ำอเมซอนไปส่งอาจารย์โนโนเนะ   
บอกเหตผุลของการเลอืกอปุกรณแ์ตล่ะชิน้ พรอ้มนำเสนอใหอ้าจารยโ์นโนเนะฟงั” 
(ใช้เวลาเล่าเรื่องประมาณ 5 นาที) 
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 จากนั้น ให้ผู้เรียนจับกลุ่มและสวมบทบาทตามเรื่องเล่า เข้าร่วม  
ทำกิจกรรมตามกลุ่ม โดยดำเนินการตามกฎกติกาและระยะเวลาที่กำหนด 
(ใชเ้วลาทำกจิกรรมกลุม่ประมาณ 20 นาท)ี ครผููส้อนทำหนา้ทีเ่พยีงเดนิสงัเกต
กระบวนการทำงาน ประเมินพฤติกรรมของผู้เรียน พร้อมให้คำแนะนำหาก  
ผู้เรียนเกิดข้อสงสัยเป็นระยะ ท้ายที่สุดแล้วให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ  
หนา้ชัน้เรยีน กลุม่ละ 10 - 15 นาท ีและสรปุกจิกรรม เนือ้หาของบทเรยีน 
และทักษะที่ผู้เรียนจะได้รับร่วมกัน 
 ด้วยกระบวนการของ Storytelling และ PBL จะช่วยพัฒนาผู้เรียน
ให้มีทักษะการวางแผน ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการตัดสินใจ ทักษะ
การทำงานเป็นทีม และทักษะการนำเสนอ เป็นต้น เพื่อพัฒนาไปสู่การเป็น  
ผู้เรียนรู้ ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม และพลเมืองที่เข้มแข็งต่อไปในอนาคต 
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การสร้างบอร์ดเกม 
ผ่อนคลายจากทฤษฎี ประยุกต์ ต่อยอดการเรียนรู้... 

 ในคาบเรียนวิทยาศาสตร์ เพิ่มเติมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  
ตอนต้นนั้น คุณครูต้องการให้นักเรียนทดลองสร้างบอร์ดเกมจากความรู้  
ที่ได้เรียนมา เพื่อให้เด็ก ๆ ได้ผ่อนคลายจากเนื้อหาวิชาการ ทฤษฎีต่าง ๆ 
โดยการนำเนื้อหาเหล่านั้นมาประยุกต์และต่อยอดสร้างเป็นบอร์ดเกม  
ร่วมกับเพื่อน ๆ ในชั้นเรียน  
 คุณครูออกแบบการเรียนการสอนแบ่งเป็น 3 ช่วงหลัก ๆ คือ 

  ช่วงแรก : การเล่น 

 คุณครูจะนำ board game และ uno มาให้
เด็ก ๆ เล่น และชวนให้เด็ก ๆ วิเคราะห์ร่วมกัน  
ถอดกลไกของเกม และทำความเขา้ใจกบัเกมทีก่ำลงัเลน่ 

  ช่วงกลาง : การออกแบบทดลอง 

 ช่วงนี้เป็นการต่อยอดเกมที่ชอบ โดยเริ่มออกแบบและสร้างชิ้นงานเกม
ขึ้นใหม่ เมื่อสร้างเสร็จให้เด็ก ๆ ทดลองเล่นเกมกันในกลุ่ม คุณครู  
จะมีหน้าที่คอยแนะนำ รับฟังและช่วยเด็ก ๆ แก้ปัญหาที่เกิดขึ้น 

  ช่วงโชว์ : “ของจริง” 

 ช่วงโชว์ของจริงผ่านงาน open house ซึ่งเด็ก ๆ อาสาจัดบูท  
แสดงเกมที่ออกแบบขึ้นด้วยความกระตือรือร้น พวกเขาจะมีพื้นที่แสดง  
ความสามารถ แสดงศักยภาพของตนเอง และฝึกความกล้าแสดงออก  
ต่อสาธารณะ 



37

โดย 
ครูพชร ทองม้วน 

โรงเรียนมัธยมวัดหนองแขม 

สแกนเพื่ออ่านข้อมูลเพิ่มเติม หรือที่ www.inskru.com 

37



3838

 ให้ Design Thinking แก้ปัญหา Bully ในโรงเรียนกันเถอะ ! 
แต่เอ๊ะคุณครูอาจสงสัยว่า Design Thinking คืออะไรกันนะ แล้ว Design 
Thinking จะช่วยแก้ปัญหา Bully ที่เป็นปัญหาคาราคาซังอยู่ในโรงเรียน  
ได้อย่างไร เรามาดูกัน !  

 Design Thinking หรือ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ คือ 
กระบวนการคิดเพื่อแก้ไขปัญหาให้ถูกจุด หาวิถีทางที่ดีที่สุดและเหมาะสม
ที่สุด เพื่อแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ที่ตั้งไว้ พัฒนาแนวคิดใหม่ ๆ ไปสู่  
การเกิดขึ้นของนวัตกรรมใหม่ ๆ ด้วยกระบวนการและขั้นตอนของ 
Designing Thinking ทั้ง 5 ขั้นตอน ได้แก่ Empathize (การเข้าใจ
ปัญหา) Define (กำหนดปัญหาให้ชัดเจน) Ideate (ระดมความคิด) 
Prototype (สร้างต้นแบบจากสิ่งที่เลือก) และ Test (ทดสอบ)   
จะช่วยให้เราค่อย ๆ เข้าใจปัญหา คิดค้นหาวิธีแก้ปัญหา และสามารถ
แก้ปัญหาได้ในที่สุด  

 คุณครูคงอยากรู้แล้วใช่ไหมว่าแต่ละขั้นตอนเชื่อมโยงกับการสอน 
การจัดกิจกรรมในคาบเรียน และแก้ปัญหา Bully ในห้องเรียน โรงเรียน 
ได้อย่างไรกันนะ มาลุยไปพร้อมกันเลย !!!! 

เริ่ มต้นจาก : กำหนดให้หั ว ข้ อ เรื่ อ ง   
การ Bully เป็นหัวข้อหลักในการสอน 
คุณครูอาจใช้เวลา 1 คาบ หรือ กำหนด
เป็นธีมประจำสัปดาห์ คุณครูสามารถ
ออกแบบได้ตามความเหมาะสม หัวใจหลัก 
คือ ขั้นตอนครบ ทำให้ครบขั้นตอน !!!!! 
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 ลุย Empathize เข้าใจปัญหากัน : ในขั้นตอนนี้คุณครูอาจเริ่มต้น
ด้วยการผูกประสบการณ์ผ่านการตั้งคำถามเพื่อเชื่อมโยงไปสู่ประสบการณ์  
ที่ผู้เรียนเคยประสบมาก่อน 

 เทคนคิ : กจิกรรมนบันิว้ โดยเริม่ตน้จากการตัง้คำถามเกีย่วกบั
ประสบการณ์ที่ผู้เรียนเคยถูก Bully เช่น “ใครเคยโดนเพื่อนล้อเรื่อง  
สีผิวบ้าง” “ใครเคยโดนเพื่อนล้อว่าอ้วนบ้าง” “ใครเคยโดนเพื่อนล้อว่า
ไม่เก่งบ้าง”...ผู้เรียนที่เคยมีประสบการณ์ในลักษณะนี้ จะต้องค่อย ๆ 
หักนิ้วของตัวเองไปเรื่อย ๆ และให้ผู้เรียนที่สมัครใจ เล่าเรื่องราว   
ให้เพื่อนฟัง ขั้นตอนนี้จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจตัวเอง และเพื่อนร่วมชั้น
เข้าใจกัน เพิ่มมากขึ้นอีกด้วยนะ 

 Define กำหนดปัญหาให้ชัดเจน : เมื่อ
ทุกคนในห้องเรียนได้ฟังปัญหาร่วมกัน ให้ทุกคน
มีส่วนร่วมด้วยการเลือก 1 ปัญหาที่อยากจะแก้ไข
ให้ดีขึ้น (แต่ต้องเป็นเรื่องที่เจ้าของเรื่องอยาก  
แก้ปัญหาด้วยนะ) 

เทคนิค : อยากให้คุณครูลองนำเครื่องมือ Connect and Combine 
มาปรับใช้จะช่วยให้การเสนอไอเดียได้ไหลลื่นมากขึ้นทีเดียวเชียวหละ   
มาลองไปพร้อมกันเลย !  
 (1) วาดวงกลมวงแรก และเขียนคำถามตรงกลางวงกลมว่า 
“นึกถึง Bully นึกถึงอะไร” จากนั้นเขียนแตกไอเดียออกมาให้ได้มาก
ที่สุด เช่น นึกถึง Bully นึกถึงความเสียใจ 

 มาช่วยกันหน่อย Ideate ปัญหากัน : หลังจากเลือกปัญหา  
ที่ต้องการแก้ไขร่วมกันได้แล้ว ให้ทุกคนร่วมกันเสนอไอเดียในการแก้ปัญหา 
และหา Prototype สร้างต้นแบบในการแก้ปัญหาต่อไป  
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 (2) วาดวงกลมวงที่สอง และเขียนคำถามตรงกลางวงกลมว่า 
“เราจะทำอะไรไดบ้า้ง” เขยีนแตกไอเดยีออกมาใหไ้ดม้ากทีส่ดุเชน่เดยีวกนั 
เช่น แต่งเพลง Rap 
 (3) นำไอเดียที่แตกออกมาจากทั้งสองวงมารวมกันไปสู่ไอเดีย
ใหม่ เช่น (ข้อ 1 และ 2) เพลง Rap ที่สะท้อนความเสียใจจาก  
การโดน Bully 

 จะ Work หรือไม่ ต้องมาลองทดสอบ (Test) กัน : เมื่อได้เป็น
แนวทาง ไอเดีย หรือ นวัตกรรมใหม่ในการแก้ปัญหา ให้ผู้เรียนนำเสนอ
หน้าชั้นเรียน หรือ ภายในโรงเรียน เพื่อขยายผลต่อไป 

 กระบวนการของ Design Thinking จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหา 
Bully ในโรงเรียนมากขึ้น ได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา ช่วยสร้างนวัตกรรม
และนำเสนอนวัตกรรมใหม่ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ไปสู่การเป็น  
ผู้เรียนรู้ ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม และพลเมืองที่เข้มแข็งต่อไป อย่างไร  
ก็ดี ปัญหาการ Bully ในโรงเรียนต้องอาศัยการแก้ปัญหาด้วยการทำซ้ำ 
ทำจนครบขั้นตอน และสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนอยู่เสมอ ปัญหาจึง  
จะถูกแก้ไขได้อย่างยั่งยืน 
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 การจัดกิจกรรมในครั้งนี้ที่เป็นการออกแบบกิจกรรมผ่านรูปแบบ 
Team Teaching ซึ่งการได้สอนร่วมกันทำให้ได้เห็นมุมมองต่าง ๆ เห็น
การประสานงาน เห็นความเป็นไปได้ในทุกสิ่งที่เคยคิดว่ายาก และยังทำให้
เด็ก ๆ เห็นว่า ปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ในโลกใบนี้ต้องอาศัย  
ความร่วมมือกันในการแก้ปัญหา โดยกิจกรรมเป็นการลงพื้นที่เก็บข้อมูล 
แลกเปลี่ยนพูดคุย ไปจนถึงการจัดทำโครงงานบริการสังคม ที่จะนำความรู้
ในห้องเรียน ไปบริการกลุ่มคนที่มีความต้องการในเรื่องนั้น ๆ เพื่อการ
เปลี่ยนแปลง 

 เริ่มต้นอย่างไรดี 

   สอนนักเรียน เรื่อง ระบบการย่อยอาหารตามปกติ โดยใช้
การทำสื่อการเรียนรู้จากวัสดุที่หาง่าย เช่น ใช้ลังกระดาษมาทำเป็นโมเดล
เกี่ยวกับอวัยวะและกระบวนการย่อย 
   พานักเรียนไปสังเกตเศษอาหารที่โรงอาหารของโรงเรียน   
ทีบ่า้น และชุมชน เพื่อเก็บข้อมูลมาประกอบการวิเคราะห์ ว่าเพราะเหตุใด  
จึงมีเศษอาหารเหลือทิ้ง  

โดยนักเรียนจะได้รับข้อมูลเพิ่มเติมผ่านคลิปวิดีโอเรื่อง ความเสียหายของ
อาหารที่เหลือทิ้ง ปัญหาเรื่องการขาดแคลนอาหารในประเทศต่าง ๆ 
ปัญหาด้านอาหารในประเทศไทย และเรื่องเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน  
(Zero Hunger)  

 ใช้สื่อโซเชียลมีเดียเข้ามาช่วยในการทำกิจกรรม 

   ใหน้กัเรยีนชว่ยกนัคดิวา่ทำอยา่งไรจะรณรงค์
ให้คนในโรงเรียนรู้ถึงปัญหาเศษอาหารเหลือทิ้ง  

ซึ่งนักเรียนคิดแคมเปญ เรื่อง กินข้าวหมด ช่วยลดโลกร้อน โดยการ
ถา่ยภาพอาหารกอ่นกนิและหลงักนิ จากนัน้ตดิ #TPKFightForZerohunger 
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   วิเคราะห์ภาพถ่ายอาหารว่าเพื่อน ๆ กินอาหารอย่างไร ทำไม
บางคนน้ำหนักเกิน บางคนไม่ค่อยแข็งแรง เพื่อนำข้อมูลที่ได้ไปพัฒนา
กิจกรรมต่อไป  

 กิจกรรม World Cafe 

   จดักจิกรรม World Cafe เพือ่พดูคยุสนทนาในประเดน็ตา่ง ๆ 
ที่นักเรียนสนใจ เช่น ท้องที่หิว ไม่รู้จักกฎหมาย ในน้ำมียา ในนามีหนี้ 
กินอาหารเป็นยา ดีกว่ากินยาเป็นอาหาร แค่กินหมดก็ลดโลกร้อน คุณเป็น
อย่างที่คุณกิน 

กิจกรรม World Cafe ทำให้นักเรียนได้เห็นขยะที่เหลือจากการกิน
ของตนเอง เช่น อาหารที่ห่อด้วยใบตองสามารถจัดการได้ง่าย อาหาร
ที่มาในรูปกล่องพลาสติก (ขนมปี๊บ) สามารถเก็บไว้ต่อได้ แต่ขนมที่  
หอ่พลาสตกิเปน็ชิน้ ๆ เมือ่กนิ 10 ชิน้ กเ็กดิขยะ 10 ชิน้ เปน็ประเดน็
ให้นักเรียนเห็นว่า ทุกครั้งที่เรากิน เราก็สร้างขยะเช่นกัน 

   นกัเรยีนทำโปสเตอรส์รปุการสนทนาและนำไปเสนอทีโ่รงอาหาร  

นักเรียนได้คิดโครงงาน “กินเป็นเพื่อสุขภาพชีวิต เลือกภาชนะสักนิด
เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม (Eatting well and No plastic)” เพื่อจัด 
workshop ใหน้อ้ง ม.1 และนอ้ง ๆ ระดบัประถมศกึษา โดยนกัเรยีน
จัดทำกิจกรรม ขนมเพื่อสุขภาพ (โดนัทจิ๋วสูตรลดแป้ง ลดหวาน) 
ขนมจีบอิ่มท้องแทนขนมถุง ภาชนะจากใบตองและไม้ไผ่ 

ซึ่งผลลัพธ์จากการจัดกิจกรรมนั้น จะสะท้อนให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ว่า 
อาหารไม่ใช่แค่การย่อย แต่เป็นการดูแลตัวเองให้มีสุขภาพที่ดีแถมอร่อยด้วย 
แต่ก็ไม่ลืมหลักโภชนาการ ประมาณการกินของตนเองอย่าเหลือทิ้ง เลือกใช้
วัตถุดิบในท้องถิ่น และตระหนักถึงการใช้พลาสติก อีกทั้งนักเรียนภูมิใจ  
ที่ได้ทำโครงการบริการความรู้สู่น้อง เพราะทำให้ตนเองพยายามปฏิบัติตน
เป็นต้นแบบ และรู้สึกดีที่ได้ทำสิ่งดี ๆ ให้กับผู้คนและสังคม รวมถึงได้รู้ว่า
เยาวชนทั่วโลกต่างมุ่งมั่นที่จะเป็นส่วนหนึ่งของเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 
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โดย 
ครูภาณุวัฒน์ เพชรรัตน์ 
โรงเรียนปัญญาทิพย์ 

สแกนเพื่ออ่านข้อมูลเพิ่มเติม หรือที่ www.inskru.com 
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 เป้าหมายการเรียนรู้ในครั้งนี้ คือ การทำโครงงานวิทยาศาสตร์  
จากเรื่องใกล้ตัวในโรงเรียน ที่ต้องการให้นักเรียนรู้ว่าในโรงเรียนของเรา
นอกจากตัวนักเรียนและคุณครูแล้ว ยังมีบุคลากรสำคัญของโรงเรียนอีก 
เชน่ นกัการภารโรง แมบ่า้น แมค่รวั ธรุการ และการเงนิ ซึง่สดุทา้ยแลว้
นอกจากเด็ก ๆ จะได้ความรู้ในการทำโครงงานวิทยาศาสตร์แล้ว เด็ก ๆ 
ยงัไดเ้รยีนรู ้ไดข้อ้คดิ และไดแ้งค่ดิจากอาชพีของบคุลากรในโรงเรยีนอกีดว้ย 

  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

   ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม คิดบทสัมภาษณ์และออกไปสัมภาษณ์
บุคคลเหล่านี้ เช่น พวกเขาทำงานอะไรบ้าง อะไรคือปัญหา และอะไรคือ
ความยากลำบาก 
   จากนั้นให้นัก เรียนตัดต่อวิดี โอ 
และทำการนำเสนอให้เพื่อนดู  
   ให้นักเรียนกลับมาคิดนวัตกรรม
โครงงาน เพื่อช่วยเหลือให้งานของบุคลากรใน
โรงเรียนทำได้ง่ายและสะดวกขึ้น  

  ผลลัพธ์ที่ได ้
  หลังจากที่นักเรียนได้ทำกิจกรรมสัมภาษณ์แล้ว กลับมาเล่า  
ให้เพื่อนฟัง นักเรียนมีพฤติกรรมที่ดีขึ้น ไม่ทิ้งขยะตามทาง รับประทาน
อาหารและเก็บจานชามเป็นระเบียบมากยิ่งขึ้น ซึ่งกิจกรรมนี้ทำให้นักเรียน  
ได้เข้าใจและเข้าถึงจริง ๆ ว่ายังมีบุคลากรอีกหลายคนที่ทำให้โรงเรียนเรา  
นา่อยูข่ึน้ ไดเ้หน็วา่ทกุคนทำงานอะไร และการทีน่กัเรยีนไดอ้อกแบบนวตักรรม 
เพือ่บคุคลทีเ่ขาสมัภาษณจ์รงิ ๆ ไดพ้ดูคยุ ไดแ้กป้ญัหากนัจรงิ ๆ กอ่ใหเ้กดิ
ความภาคภูมิใจว่า สิ่งที่นักเรียนได้คิด ได้ทำ มีคนเห็นคุณค่าและใช้งาน  
ได้จริง  
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 แม้ว่านวัตกรรมต่าง ๆ ที่นักเรียนช่วยกันคิดค้นขึ้นมาอาจจะเป็นเพียง
ของเล็ก ๆ เช่น ไฟล์ excel ที่ผูกสูตรและจัดตารางไว้ หรือแค่จัดทำป้าย
รณรงค์รักษาความสะอาดไปติดตามจุดต่าง ๆ ในโรงเรียน แต่ก็สามารถ  
ใช้งานและมีประโยชน์กับคนทำงานจริง ๆ ซึ่งผมภูมิใจและประทับใจมาก   
ที่นักเรียนตั้งใจและช่วยกันพากิจกรรมนี้ให้ประสบความสำเร็จ 
  

ชมการจัดกิจกรรมได้ที่  
https://www.youtube.com/watch?v=sXImDzSRtfs 
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โดย 
ครูวรพงศ์ คุยบุตร 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น  
ฝ่ายมัธยมศึกษา (มอดินแดง) 

สแกนเพื่ออ่านข้อมูลเพิ่มเติม หรือที่ www.inskru.com 
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“มีคนเคยบอกว่า คาบเรียนที่ทำให้เรามีความสุขที่สุด คือ  
คาบเรียนที่นักเรียนหัวเราะดังที่สุดและแววตาเบิกโพลงที่สุด” 

เรื่องเล่าของคุณครูวรพงศ์ คุยบุตร ที่เชื่อมโยงคาบภาษาไทยเข้ากับ  
การสะท้อนตัวตนของผู้เรียน ผ่านมิติของความงาม ความดี ความรัก   
ความคิดสร้างสรรค์ และการกล้าแสดงออกของผู้เรียนในเรื่องต่าง ๆ   
ทั้งความรัก เพศ ความเป็นธรรมในสังคม และความเท่าเทียม ด้วยคำถาม
สำคัญของคาบเรียนที่ว่า “หากฉันเป็นใครสักคนในเรื่องมัทนะพาธา”  

ตัวอย่างการจัดกิจกรรม “หากฉันเป็นใครสักคนในเรื่อง มัทนะพาธา” 

คุณครูเริ่มต้นคาบด้วยการเล่าเรื่องสั้น ๆ ของมัทนะพาธา และตั้งคำถาม
สำคัญที่ว่า “หากฉันเป็นใครสักคนในเรื่องมัทนะพาธา” จากนั้นให้ผู้เรียน
เลือกตัวละครที่ชื่นชอบมา 1 ตัวละคร และจินตนาการว่า “หากผู้เรียนเป็น
ตัวละครที่เลือกมา ผู้เรียนจะมีความคิด ความรู้สึกอย่างไร หากถูกกระทำ
เหมือนดังเรื่องเล่า” พร้อมทั้งสะท้อนความรู้สึกของตนเองออกมาในรูปแบบ
ของ “กลอนเปล่า (blank verse)” และนำเสนอหน้าชั้นเรียน  

Tips ! กลอนเปล่า คือ ลักษณะของคำประพันธ์ประเภทหนึ่งที่ไม่มี  
ข้อจำกัดด้านการสัมผัส ฉันทลักษณ์ แต่เน้นการเลือกใช้ถ้อยคำ 
จังหวะ การเว้นวรรค และเว้นบรรทัด 
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ตัวอย่างผลงานของผู้เรียนในคาบเรียน 

ตัวละครที่ผู้เรียนเลือก คือ มายาวิน (คนธรรพ์ผู้รับใช้สุเทษณ์เทพบุตร)   
ซึ่งผู้เรียนได้เขียนอธิบายความรู้สึกของตนเองเชื่อมกับตัวละครร้อยเรียง  
ผ่านกลอนเปล่าที่ว่า  

“ผมหลงรักทุกอย่างที่เป็นไปไม่ได้ 
ทั้งท้องฟ้า คลื่นทะเล สายลม 

หรือแสงตะวันที่กำลังลาลับขอบฟ้าเวลานี้ 
มันแปลกดี ที่ผมชอบรอยยิ้มของคุณ 

ชอบที่ทำให้คุณมีความสุข 
ชอบที่ทำให้คุณมีความรัก 

แม้ความรักของคุณ จะทำให้ผมทุกข์ใจจะขาด 

แหงสิ 
ก็ผมรักทุกอย่างที่เป็นไปไม่ได้ 

รวมทั้งรักคุณด้วย 
คุณสุเทษณ์” 

คุณครูวรพงศ์ได้สะท้อนให้ฟังว่า “จากกลอนของผู้เรียนนั้นแสดงให้เห็นว่า  
ผูเ้รยีนมคีวามคดิ จนิตนาการ และเปดิกวา้งในเรือ่งความหลากหลายทางเพศ 
มีความคิดสร้ างสรรค์ที่ จ ะแหวกขนบของวรรณคดี วรรณกรรม   
ซึ่งสอดคล้องกับยุคสมัยที่กำลังให้ความสำคัญกับเรื่องเพศ...คาบภาษาไทย
ในวันนั้น จึงเป็นคาบแห่งการเปิดกว้างทางความคิด การตั้งคำถาม และ
ความรัก โดยมีผู้เรียนเป็นผู้เปิดทาง...” 
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 ด้วยเรื่องเล่าของคุณครูวรพงศ์ ทำให้นึกถึงหลักการของ Dialogue 
หรือสุนทรียสนทนาที่สามารถนำมาต่อยอดและปรับใช้ในการศึกษาและ  
คาบเรียนต่าง ๆ ได้ สำหรับ Dialogue ในการศึกษา เป็นการศึกษา  
รูปแบบหนึ่งที่มีแนวคิดแบบ constructivism โดยจะเน้นสิ่งที่ผู้ เรียน  
เป็นผู้สร้างความรู้จากประสบการณ์ตรงของตัวเอง และอาศัยหลักของ 
Dialogue Education เปลี่ยนจากผู้สอนเป็นผู้ให้คุณค่า ถ่ายทอด
ประสบการณ์ ความรู้ และมอบหมายงานให้กับผู้ เรียน เป็นการใช้
กระบวนการ dialogue โดยให้ผู้ เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้   
โดยผู้เรียนจะถูกเชิญชวนให้มีส่วนร่วมกับเนื้อหาด้วยตัวเอง แทนที่จะต้อง  
ขึ้นอยู่กับผู้ให้ความรู้เป็นหลัก โดยความคิดเห็นต่างๆ จะเป็นรูปแบบของ
คำถามปลายเปิดที่เสนอให้กับผู้เรียน และได้บอกเล่า ผสมผสานสิ่งเหล่านั้น
ในบริบทของตัวผู้เรียนเอง การใช้ dialogue ในบริบทเหล่านี้มีจุดประสงค์
เพื่อให้กระบวนการนำไปสู่การเรียนรู้ที่มีความหมายของผู้เรียน และนำไปสู่
การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมได้ ซึ่งแนวคิดของ Dialogue Education   
ที่เป็นการศึกษาแบบ constructivism นี้ สามารถเป็นวิธีการที่นำไปสู่  
การศึกษาแบบ transformative learning ได้  
(ที่มา https://www.urbinner.com/post/dialogue-new-hope-of-the-better-world) 
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โดย 
ครูสุดารัตน์ ประกอบมัย 
โรงเรียนมักกะสันพิทยา 

สแกนเพื่ออ่านข้อมูลเพิ่มเติม หรือที่ www.inskru.com 
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 คาบเรียนวิชาเคมี (วิทยาศาสตร์การกีฬา) ของคุณครูสุดารัตน์    
ได้นำเทคนิคของการ pitching มาผูกโยงและเชื่อมต่ออย่างน่าสนใจ 
เป็นการเตรียมผู้เรียนเบื้องต้นสู่การเป็นนวัตกรและผู้ประกอบการในอนาคต 

 Pitching คืออะไร และ Pitching เกี่ยวข้องเชื่อมโยงกับคาบเรียน  
วชิาเคมไีดอ้ยา่งไรกนั!? เมือ่กลา่วถงึ pitching คอื คำพดูหรอืการกระทำใด ๆ   
ที่เป็นการโน้มน้าวใจให้ผู้ฟังซื้อสินค้า บริการ หรือทำตามที่เราต้องการ   
ซึ่งการ pitching จะใช้เวลาประมาณ 3 - 5 นาที และ 2 - 3 นาที 
สำหรับการตอบคำถามผู้ฟัง ส่วนใหญ่ pitching จะเริ่มด้วย paint point 
หรือปัญหาที่ผู้ฟังพบเจออยู่เสมอและไม่สามารถหาทางออกจากปัญหานั้นได้ 
การ pitching คือ การเสนอสินค้าและบริการของเราเพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว 

 ในคาบเรยีนของคณุครสูดุารตันก์เ็ชน่เดยีวกนั คณุครสูดุารตันต์ัง้โจทย์
ให้ผู้เรียนที่ว่า “คุณครูมีปัญหาด้านสุขภาพ อ้วนขึ้น มีพุง แต่น้ำหนักลด 
คุณครูต้องการมีหุ่นที่กระชับ มีซิกแพค มีหน้าท้อง แขนขาที่เรียว คุณครู
จึงอยากปรึกษาเทรนเนอร์ ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสมมติตนเองเป็นบริษัท  
เทรนเนอร์และมานำเสนอขายสินค้าและบริการให้คุณครูได้เลยนะคะ” 

 จากนั้น คุณครูเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้ากลุ่มและร่วมกันวางแผน 
ออกแบบแนวทางหรอืนวตักรรม เพือ่แกป้ญัหาดงักลา่ว (ประมาณ 20 นาท)ี 
และให้แต่ละกลุ่มมา pitch เพื่อขายไอเดียกับคุณครูกลุ่มละไม่เกิน 3 นาที 
จากกิจกรรมที่เกิดขึ้นผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะมากมายทั้งการวางแผน 
การทำงานเป็นทีม ความคิดสร้างสรรค์ การนำเสนอ ทักษะของการเป็น  
ผู้ประกอบการ รวมทั้งทักษะสำคัญคือ การ pitching  
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 หลังจากจบคาบคุณครูสุดารัตน์ได้สะท้อนว่า “จากกิจกรรมนี้ทำให้
เรามีไอเดียและมุ่งมั่นในการออกแบบห้องเรียนให้เป็นเหมือน sandbox 
กระบะทรายทีผู่เ้รยีนตกลงมาแลว้ไมเ่จบ็มากนกั ใหผู้เ้รยีนไดก้ลา้คดิ กลา้ทำ 
กลา้ลม้ และลกุขึน้ใหม ่ ผูส้อนหลงัจากสรา้งพืน้ทีแ่หง่การสรา้งสรรคข์ึน้แลว้ 
คงทำหน้าที่เป็นที่ปรึกษา ให้ข้อคิดและให้กำลังใจ ต่อไปผู้เรียนจะพร้อมที่จะ
ลุยเอง....” 
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ดร.อำนาจ  วิชยานุวัติ เลขาธิการสภาการศึกษา 
ดร.อุษณีย์  ธโนศวรรย์ รองเลขาธิการสภาการศึกษา 
นายอรรถการ ตฤษณารังสี ประธานคณะอนุกรรมการ 
 สภาการศึกษาด้านการปฏิรูปการศึกษา 
 และการเรียนรู้โดยการพลิกโฉม 
 ด้วยระบบดิจิทัล 
ศ.ดร.สุพจน์ หารหนองบัว ประธานคณะทำงานพลิกโฉมการเรียนรู้     
 ด้วยระบบดิจิทัล 
นายสำเนา  เนื้อทอง ผู้อำนวยการสำนักมาตรฐานการศึกษา 
 และพัฒนาการเรียนรู้ 
 

ที่ปรึกษา 

นางสาวกรกมล จึงสำราญ นักวิชาการศึกษาชำนาญการพิเศษ 
นางสาวสุชาดา กลางสอน นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 

คณะผู้จัดทำ 

ที่ปรึกษา 

บรรณาธิการ 
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นางสาวกรกมล จึงสำราญ นักวิชาการศึกษาชำนาญการพิเศษ 
นางสาววิภาดา วานิช นักวิชาการศึกษาชำนาญการพิเศษ 
นางฐิติวรดา แห้วเพ็ชร นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 
นางสาวปภัสสร อยู่ชา   นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 
นางสาวสิริกานต์ แก้วคงทอง นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 
นางสาวสุชาดา กลางสอน นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 
นางสาวภควดี เกิดบัณฑิต นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 
นางสาวสิริวิมล เวทสรากุล นักจัดการงานทั่วไปปฏิบัติการ 
 
 

นางสาวกรกมล จึงสำราญ นักวิชาการศึกษาชำนาญการพิเศษ 
นางสาวสุชาดา กลางสอน นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 

  
 
บริษัท อินสครู จำกัด 

 
 
สำนักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้  
สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
99/20 ถนนสุโขทัย เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
โทร 0 2668 7123 ต่อ 2513, 2525  โทรสาร 0 2243 1129 
เว็บไซต์ http://www.onec.go.th 

คณะผู้จัดทำ 

ออกแบบและจัดทำรูปเล่ม 

ภาพประกอบ 

หน่วยงานที่รับผิดชอบ 
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ทุกความคิด คือ  
การ่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม 

เพราะทุกการเรียนรู้เป็นไปได ้




