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บทคัดย่อ 
บทความน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ืออธิบายยุทธวิธีและแนวทางการจัดการเรียนรู้  ส าหรับชีววิทยา 
เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และทักษะที่สอดคล้องกับทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
เน่ืองจากมโนมติชีววิทยา อยู่ในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่เป็นสาระการ
เรียนรู้ที่มุ่งเน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการให้มี การค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้โดย
ใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้และแก้การปัญหาโดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และมี
การลงมือปฏิบัติจริง  บทความน้ี จึงน าเสนอ แนวทางในการจัดการเรียนรู้ชีววิทยา ที่เน้นให้
นักเรียนทีส่ามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันและตอบโจทย์จุดมุ่งหมายของหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)  โดยแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ที่จะน าเสนอน้ีจะช่วยให้ครูชีววิทยา สามารถเชื่อมต่อกับนักเรียนเจนเนอร์เรชั่น Z 
(Generation Z) ได้บนพ้ืนฐานของปรัชญาการสร้างสรรค์องค์ความรู้  บทความน้ี จึง
อภิปรายแนวทางในการจัดการเรียนรู้ชีววิทยาเพ่ือพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ   ครูชีววิทยากับนักเรียนเจเนอเรชัน Z (Generation Z)   ปัญหาในการ
จัดการเรียนการสอนชีววิทยาในสถานศึกษา จากน้ันจะน าเสนอวิธีการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับแนวคิดที่กล่าวข้างต้น 5 วิธี  ได้แก่ (1) การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
(Inquiry 5E) (2)  การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสังคม STS 
(Science Technology and Social)  (3) การจัดการเรียนรู้แบบการใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project base Learning)  (4) การจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด (Open Approach)       
(5) การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (Stem Education) ผู้เขียน เชื่อว่าบทความน้ีจะเป็น
ประโยชน์ในการจัดการรู้ชีววิทยา และจะเป็นแนวทางผู้สอนและผู้เรียนจะได้เปลี่ยนบทบาท
ของตนเองเพ่ือการเรียนรู้ที่ย่ังยืน ส าหรับการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 
ค าส าคัญ : ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21, แนวทางการจัดการเรียนรู้, การจัดการเรียนรู้บน

ฐานการสร้างสรรค์องค์ความรู้, นักเรียนเจนเนอร์เรชั่น Z, ชีววิทยา 
 



J T P L C                                                                                                                                    76 

©2021 JTPLC authors and ARNSTEM.ORG. All rights reserved. 

Abstract 
The article aimed to clarify Biology teaching approach and strategies for 

enhancing students’ knowledge and skills that will be required in the 21st 

century. Biology is science and technology content standard which need to be 

provided through connecting knowledge in everyday life, constructivist 

teaching and learning as inquiry and problem solving. Students will be engaged 

to participate in and practice knowledge through scientific inquiry and problem 

solving. The article, then, present biology teaching approaches and strategies 

that allow students to apply knowledge in everyday life and obtain the goal of 

Thailand content standard for basic education B.E. 2551 (revised B.E. 2560). 

And, these approaches and strategies probably allow teachers to connect to 

Generation Z student based on philosophy of constructivism. The article 

discussed significances of biology teaching and learning for enhancing 

students’ skills in the 21
st
 century based on student centred, biology teacher and 

Gen Z students, and state of problem of biology teaching in school setting. 

Regarding on above arguments, the article presents 5 approaches or strategies. 

These included (1) 5E inquiry cycle, (2) Science, Technology, and Society 

(STS) approach, (3) project based learning, (4) open approach, and (5) STEM 

education. The author believed that the article may have implications for 

biology teaching and learning. Teachers and learners may get some ideas to 

change their role as sustainable teaching and learning for surviving in the 21st 

century.  

Keywords: the 21st century skills, teaching approach, constructivist teaching, 

gen Z students, biology 

 

1. บทน า 
จากพระบรมราโชวาทของสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 

สยามบรมราชกุมารี ท่ีกล่าวว่า “บทบาทส าคัญของการเป็นครูคือการพัฒนาประเทศให้เจริญ
มั่นคงและก่อนท่ีจะพัฒนาบ้านเมืองให้เจริญได้นั้นจะต้องพัฒนาคนซึ่งได้แก่ เยาวชนของชาติ
เสียก่อนเพื่อให้เยาวชนเติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีมีคุณค่าสมบูรณ์ทุกด้านจึงสามารถช่วยกันสร้างความ
เจริญให้แก่ชาติต่อไป”  ค ากล่าวนี้ยังมีความทันสมัยในปัจจุบันและสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ท่ีมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้
มีสมรรถนะส าคัญ 5 ประการคือ ผู้เรียนมีความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแก้ปัญหา การ
ใช้ทักษะชีวิต และการใช้เทคโนโลยี  ในการจัดการเรียนรู้สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ท่ีมีท้ังหมด 8 สาระนั้นก็มีเป้าหมายในการจัดการเรียนรู้และมีมาตรฐานครอบคลุม
ตามจุดหมายของหลักสูตรที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญดังกล่าว 

การศึกษาในประเทศไทยท่ีผ่านมานั้นได้ยึดหลักตามความคิดของนักคอนสตรัคติวิสต์ 
(Constructivist) ท่ียึดถือทฤษฎีเกี่ยวกับความรู้กับผู้รู้ (โชคชัย  ยืนยง, 2561)  โดยท่ีเป็นท่ี
ยอมรับในปัจจุบันนี้คือทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้  (constructivism) ซึ่งเช่ือกันว่านักเรียนทุก
คนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับบางส่ิงบางอย่างมาแล้วไม่มากก็น้อย ก่อนท่ีครูจะจัด การเรียน
การสอนให้เน้นว่าการเรียนรู้เกิดข้ึนด้วยตัวของผู้เรียนรู้เอง และการเรียนรู้เรื่องใหม่จะมีพื้นฐาน
มาจากความรู้เดิม การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามทฤษฎีการสร้างเสริมความรู้ เป็นกระบวนการท่ี
นักเรียนจะต้องสืบค้น เสาะหา ส ารวจตรวจสอบ และค้นคว้าด้วยวิธีการต่าง ๆ จนท าให้นักเรียน
แต่ละคนสร้างความหมายมโนมติ  (Tupsai et.al., 2015; Udomkan et.al., 2015; 
Yuenyong and Thathong, 2015) 
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ทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้ ให้แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ขึ้นอยู่กับผู้เรียนแต่ละบุคคล 
เป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยให้สอดคล้องกับความถนัดความสนใจและความต้องการ
ของตน และผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนของการเรียนรู้ ต้ังแต่วางแผนการเรียน การลงมือ
ปฏิบัติ  การฝึกทักษะกระบวนการคิด การสืบค้นข้อมูลด้วยตัวเองและผู้เรียนสามารถประเมิน
ความก้าวหน้าของตนเองได้ รวมถึงสามารถเช่ือมโยงระหว่างประสบการณ์เดิมและประสบการณ์
ใหม่เพื่อสร้างองค์ความรู้ขึ้นมาด้วยตัวเอง  (โชคชัย ยืนยง, 2561) แต่เมื่อเทคโนโลยีสารสนเทศมี
ความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ท าให้ทุกส่วนของโลกสามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสารและเช่ือมต่อ
กันได้อย่างไร้พรหมแดน โดยผ่านเครื่องมือดิจิตอลต่างๆ เช่น ไอแพด (Ipad) ไอโฟน (Iphone) 
สมาร์ทโฟน (Smart phone) คอมพิวเตอร์แบบพกพา (Notebook) เป็นต้น       จาก
สภาวการณ์ของโลกท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วนี้ ส่งผลให้ผู้เรียนในยุคปัจจุบันต้องมีการ
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมในด้านต่างๆ เช่น การใช้ชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ การสืบค้นข้อมูล การ
วิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ เพื่อให้สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพ พร้อมท้ังต้องเป็นผู้ท่ีมี
ความรู้ท่ีทันสมัยและมีทักษะในการรับมือกับการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นได้ ดังนั้นผู้เรียนในยุคนี้ 
จะมีแค่ความเป็นเลิศในเนื้อหาสาระของการเรียนรู้หลักแต่เพียงอย่างเดียวไม่เพียงพออีกต่อไป
แล้ว ผู้เรียนต้องมีท้ังความรู้ท้ังในเนื้อหาสาระหลักและมีทักษะท่ีส าคัญในศตวรรษท่ี 21 ท่ีจะถูก
น าไปใช้ในการปรับเปล่ียนความรู้ท่ีได้รับมาให้เข้ากับเป้าหมายท่ีเป็นประโยชน์กับตัวเองและผู้อื่น
ตามสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไปในปัจจุบัน และขณะเดียวกันครูต้องเปล่ียนบทบาทจากเป็นผู้
บอกกล่าว เล่า สาธิต เป็นการแนะน าให้ผู้เรียนมีบทบาทและมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนการสอน 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตตามสมรรถนะส าคัญ ซึ่งอาจท าได้โดยผู้สอนต้องจัดเนื้อหา
สาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน โดยค านึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ผู้สอนต้องกระตุ้นหรือจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้เกิดค าถามหรือข้อ
สงสัยท่ีอยากค้นพบหรือหาค าตอบท่ีสงสัยนั้น โดยการลงมือปฏิบัติผ่านกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้อย่างต่อเนื่องและเป็นระบบอย่างสม่ าเสมอ หรือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูลและสามารถวิเคราะห์หรือเลือกข้อมูลท่ีได้มาเพื่อน าไปใช้ประโยชน์และประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

 
2. แนวทางในการจัดการเรียนรู้ชีววิทยาเพื่อพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยเน้นผู้เรียน

เป็นส าคัญ 
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศกลายเป็นปัจจัยส าคัญในการเปล่ียนแปลงวิถีการ

ด าเนินชีวิตของคนในยุคปัจจุบัน การเปล่ียนแปลงดังกล่าวจ าเป็นต้องมีการเตรียมพร้อมทางการ
ศึกษาด้วยเช่นกัน ผู้คนในยุคศตวรรษท่ี 21 จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาทักษะท่ีเพิ่มเติมจากคน
ในศตวรรษที่ 20 และ 19 โดยเครือข่าย P21 เห็นว่า เด็กเยาวชนจ าเป็นต้องมีทักษะการเรียนรู้
และนวัตกรรมซึ่งมีองค์ประกอบคือ 3R 7C  ซึ่ง 3R จะประกอบด้วย ทักษะการอ่าน (Reading)   
ทักษะการเขียน (Writing)  และทักษะเลขคณิต (Arithmetic)   ส่วน 7C ประกอบด้วย ทักษะ 7 
ด้าน คือ  ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (critical thinking and problem 
solving)   ด้านการส่ือสารสารสนเทศและการรู้เท่าทันส่ือ (communications, information, 
and media literacy) ด้านความร่วมมือการท างานเป็นทีมและภาวะผู้น า (collaboration, 
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teamwork and leadership)  ด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (creativity and 
innovation)  ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (computing and 
ICT literacy)  ด้านการท างาน การเรียนรู้ และการพึ่งตนเอง (career and learning self–
reliance)  ด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรมต่างกระบวนทัศน์ (cross–cultural understanding)  
ซึ่งทักษะเหล่านี้จะต้องอาศัยการจัดการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพ การจัดการศึกษาท่ีผ่านมาพบว่า
มีการใช้รูปแบบเดิมๆ ในการจัดการเรียนการสอน คือ เน้นการถ่ายทอดคงามรู้จากครูผู้สอนเพียง
อย่างเดียวซึ่งคงยังไม่สามารถจัดการศึกษาให้ตอบโจทย์การปฏิรูปการศึกษาของไทยได้ดังจะเห็น
ได้จากผลการส ารวจของ IMD Word Competitiveness 2012 พบว่าความสามารถในการ
แข่งขันของไทยภาพรวมอยู่ในอันดับท่ี 30 ด้านการศึกษาอยู่ในอันดับท่ี 52 และจากผลการจัด
อันดับจาก WEF (The Word Economic Forum) ไทยถูกจัดอยู่อันดับท่ี 77 ซึ่งจากผลการ
ส ารวจดังกล่าวสะท้อนถึงความจ าเป็นในการปฏิรูปการจัดการศึกษาของไทยท่ีจะต้องเร่ง
ด าเนินการอย่างชัดเจน ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องปรับเปล่ียนกระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียน
ได้เกิดทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะการจัดการเรียนรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ท่ีมีองค์
ความรู้มากมายท่ีผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลโดยผ่านทักษะต่างๆ ตามความถนัดและสนใจของ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ในฐานะท่ีผู้เขียนสอนวิชาชีววิทยาจึงมองเห็นว่าการจัดการเรียนรู้ในวิชา
ชีววิทยาซึ่งเป็นสาระการเรียนรู้ท่ี 4 ของหลักสูตรวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีมีสาระส าคัญ
หลายอย่างท่ีเกี่ยวข้องการใช้ชีวิตในปัจจุบัน เช่นการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม การเข้าใจระบบการ
ท างานของร่างกายเพื่อให้เกิดสุขอนามัยท่ีดีอันจะน าไปสู่การมีสังคมท่ีอยู่ดีมีสุขและรู้วิธีการ
อนุรักษ์ธรรมชาติให้คงอยู่ ซึ่งสอดคล้องกับการพัฒนาเยาวชนให้เป็นพลเมืองท่ีน าพาประเทศไปสู่
โมเดลไทยแลนด์ 4.0 ท่ีมีเป้าหมายพัฒนาประเทศให้เป็นประเทศโลกท่ีหนึ่งภายในปี 2579 
(Jedaman et.al., 2018) ด้วยการพัฒนาท่ีสมดุล 4 มิติ ได้แก่ มีความสมดุลในความมั่นคงทาง
เศรษฐกิจ การอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม การมีสังคมท่ีอยู่ดีมีสุข และการเสริมสร้างภูมิปัญญามนุษย์ 
โดยครูต้องปรับเปล่ียนกระบวนการจัดการเรียนรู้ซึ่งครูชีววิทยาและผู้เรียนต้องร่วมมือกันในการ
จัดการเรียนรู้ที่สามารถน าเอาประสบการณ์ไปประยุกต์ใช้ได้จริง  

การด ารงชีวิตและประกอบอาชีพในศตวรรษท่ี 21  นั้นมีความคาดหวังให้พลเมืองใน
ศตวรรษนี้เป็นผู้มีความรอบรู้ เป็นนักคิดและนักแก้ปัญหา สามารถน าความรู้มาใช้ประโยชน์ได้
อย่างเหมาะสมและทันท่วงที ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้ชีววิทยา ผู้สอนจึงต้องออกแบบและวาง
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนด้านต่างๆ ท้ังด้านองค์ความรู้หรือ
แนวคิดทางวิทยาศาสตร์ ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ด้านทักษะการคิดระดับสูง 
ด้านทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21  และด้านทักษะอื่นๆ ตลอดจนเจตคติทางวิทยาศาสตร์
เพื่อให้ ผู้เรียนเป็นนักคิดและสามารถใช้ความรู้วิทยาศาสตร์โดยเฉพาะชีววิทย าในทางท่ี
สร้างสรรค์ สามารถน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่นอย่างมีคุณธรรม เป็นก าลัง
ส าคัญในการพัฒนาประเทศชาติต่อไป (Jedaman et.al., 2018; Yuenyong, 2019) ชีววิทยา
เป็นส่วนหนึ่งของสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีเน้นการเช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการมี
ทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ และ
แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติเองอย่างหลากหลายเหมาะสม โดยก าหนด
สาระส าคัญไว้ดังนี้  การศึกษาชีววิทยา สารเคมีในส่ิงมีชีวิต เซลล์ของส่ิงมีชีวิต พันธุกรรมและ
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การถ่ายทอด วิวัฒนาการและความหลากหลายทางชีวภาพ โครงสร้างและการท างานของส่วน
ต่างๆของพืชดอก  ระบบและการท างานของอวัยวะต่างๆ ของสัตว์และมนุษย์ และส่ิงมีชีวิตและ
ส่ิงแวดล้อม เป็นต้น การจัดการเรียนรู้ชีววิทยาในยุคของการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วนี้ ต้อง
ค านึงแนวคิดเกี่ยวกับทักษะแห่งอนาคตใหม่ ซึ่งได้รับการพัฒนาได้รับการพัฒนาจากเครือข่าย
องค์กรความร่วมมือเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (Partnership for 21th 
Century Skill : 21) ท่ีต้องการให้เยาวชนมีทักษะ 3R 7C โดยกรอบแนวคิดนี้น าเสนอท้ังในส่วน
ของผลลัพธ์ผู้เรียน และระบบสนับสนุนต่างๆ ดังภาพท่ี 1 

 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดเพื่อการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (ปรับจาก Trilling and 

Fadel, 2009: p.173) 
 

จากกรอบแนวคิดจะเห็นว่าพลเมืองในศตวรรษที่ 21 ต้องมีสมรรถนะจ าเป็น 3 ด้าน ได้แก่
ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม , ทักษะชีวิตและอาชีพการท างาน และทักษะสารสนเทศส่ือและ
เทคโนโลยี ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้ชีววิทยาเพื่อพัฒนาทักษะเหล่านี้สามารถท าได้โดย
ผสมผสานบูรณาการควบคู่ไปกับการเรียนรู้ด้านเนื้อหาและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ซึ่งอาจท าได้โดยสถานศึกษาต้องมีการจัดระบบต่างๆเช่น มีหลักสูตรสถานศึกษาท่ีทันสมัย มีส่ือ
การจัดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 มีระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและ
สภาพแวดล้อมต่างๆท่ีสามารถส่งเสริมสนับสนุนผู้เรียนเป็นผู้รู้หนังสือและมีทักษะในการสืบค้น
ข้อมูลความรู้ได้ด้วยตนเอง อันน าไปสู่การเป็นผู้มีความรู้ด้านวิชาการท่ีเข้มแข็งและมีทักษะตาม
สมรรถนะท่ีจ าเป็นได้อย่างครบถ้วน ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ สร้างสรรค์ 
ส่ือสารและท างานร่วมมือกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สสวท.,2560) ครูผู้สอนจะต้องท างาน
หนักในการเปล่ียนแปลงตัวเองเพื่อเป็นผู้ช้ีแนะและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมายของ
หลักสูตรเพื่อสร้างสมรรถนะของผู้เรียนให้พร้อมส าหรับการเป็นคนไทยยุคไทยแลนด์ 4.0 และ
ผู้เรียนต้องเปล่ียนบทบาทตัวเองจากการเป็นผู้รับฟัง มาเป็นผู้ลงมือปฏิบัติจริงในทุกขั้นตอนของ
การเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะต่างๆอย่างต่อเนื่อง, สามารถใช้เทคโนโลยีในการสืบ
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เสาะหาความรู้ , ออกแบบและใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาแก้ปัญหาท่ีสงสัย, 
คุ้นเคยกับการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเกิดขึ้นจริง, มีโอกาสน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไป
บูรณาการกับความรู้จากแขนงวิชาอื่นๆ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 
3. ครูชีววิทยากับนักเรียนเจเนอเรชัน Z (Generation Z) 

นักเรียนในยุคปัจจุบันนี้เป็นนักเรียนท่ีเกิดต้ังแต่ปี พ.ศ. 2543 (ปี ค.ศ. 2000) เป็นต้นมา 
ถือว่าเป็นนักเรียนในยุคท่ีเราเรียกว่า เด็ก Gen Z  ซึ่งพวกเขาเหล่านี้จะมีลักษณะเฉพาะตัวคือ 
เกิดและเติบโตมาพร้อมกับความสะดวกสบายความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี อยู่ในครอบครัวท่ีมี
ความหลากหลายด้านเช้ือชาติ ภาษาและวัฒนธรรม ท าให้สามารถส่ือสารแบบ Multi – task มี
ความเป็นตัวของตัวเองสูง  มีทักษะการคิดวิเคราะห์ มีความคิดสร้างสรรค์ และมีความสงสัย
อยากรู้อยากเห็นตลอดจนมีทักษะเป็นผู้ประกอบการ มีความปรารถนาท่ีจะเปล่ียนโลกหรือท าส่ิง
ท่ีดีดีให้เกิดข้ึนจนประสบความส าเร็จและแม้จะใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่กับคอมพิวเตอร์และสมาร์ท
โฟน แต่เป็นผู้มีความเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ มีจิตอาสาและนึกถึงผู้อื่นด้วย (อุดม คชินทร, 2560) เด็ก 
Gen Z  คือวัยของการค้นหาตัวตนและต่อสู้กับการเปล่ียนแปลงมากกว่าเช่ือว่าแค่ท างานหนักจะ
ประสบความส าเร็จ เด็ก Gen นี้จึงต้องเน้นไปท่ีการค้นหาตัวตน ควบคู่กับการเพิ่มสกิล (Skill) 
เพื่อรับมือกับยุค Disruption ท่ีมีการแข่งขันสูงขึ้นเป็นเท่าตัว แต่จากการส ารวจพบว่า 50% 
ของเด็กไทยสอบตกด้านการอ่าน เพราะไม่สามารถจับใจความและท าความเข้าใจได้ 53.8% ของ
เด็กไทยสอบตกวิชาคณิตศาสตร์ และไม่สามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน  46.7% ของ
เด็กไทยสอบตกวิชาวิทยาศาสตร์เพราะไม่สามารถเข้าใจและประยุกต์ใช้ได้ (Parnn, 2019) 

เด็ก Gen Z จ าเป็นต้องปรับวิธีการเรียนรู้ซึ่งอาจใช้หลัก “4C” เป็นตัวช่วยส าคัญ หลัก 
4C ประกอบด้วย   C1: C-Competition หมายถึงการปรับตัวให้เคยชินกับการแข่งขันและความ
ไม่แน่นอนในอนาคต C2: C-Copy หมายถึงการเรียนรู้และต่อยอดได้อย่างรวดเร็ว จาก
พฤติกรรมของคนรอบตัวและสภาพแวดล้อม C3: C-Challenge หมายถึงการท้าทายซึ่งมนุษย์
ทุกคนชอบท าอะไรท่ีค่อนข้างท้าทาย และมีความยากเล็กน้อยแล้วค่อยๆขยับให้ยากขึ้นเพื่อท้า
ทายความสามารถของตัวเอง C4: C-Confirm หมายถึงการค้นหาตัวตนให้เจอการมีอัตลักษณ์
เฉพาะตัวหรือส่ิงท่ีอยากจะเป็นให้ชัดเจนท่ีสุด เพื่อค้นพบความส าเร็จในรูปแบบของตัวเอง (วลี
รัตน์ หาญเมธีคุณา, 2560 ) นอกจากนี้ “ความคิดสร้างสรรค์” ก็เป็นอีกส่ิงหนึ่งท่ีเด็ก Gen Z 
ควรมี โดยจากผลการศึกษาของอะโดบี (Adobe) เรื่อง “Gen Z in the Classroom: Creating 
the Future” ซึ่งส ารวจความคิดเห็นของนักเรียน Gen Z จ านวน 250 คน อายุระหว่าง 11-17 
ปี และคุณครู 100 คนในประเทศไทย พบว่า นักเรียน 97% และครู 99% เห็นว่าความคิด
สร้างสรรค์เป็นปัจจัยส าคัญต่อความส าเร็จในอนาคตของนักเรียน โดยนักเรียน 75% เช่ือว่า
อาชีพการท างานในอนาคตจะต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์และครู 97% เช่ือว่านักเรียนยุค Gen Z 
จะท างานในอาชีพใหม่ๆ ท่ีไม่มีอยู่ในปัจจุบัน ซึ่งต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์เข้ามาเกี่ยวข้อง
ค่อนข้างมาก  
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นอกจากนี้ยังพบว่า เด็ก Gen Z ชอบเรียนวิชาท่ีเน้นการใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
เป็นหลัก เพราะมองว่าช่วยเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ และช่วยสร้างความพร้อมเพื่อต่อสู้กับ
การเปล่ียนแปลงในอนาคต จะเห็นว่านักเรียนในยุคนี้มีความพร้อมในการเรียนรู้สูงมาก ครู
ชีววิทยาในยุคนี้จึงต้องให้ความส าคัญในการจัดการห้องเรียนท่ีสามารถน าเอาเทคโนโลยีมาเสริม
ในกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ชีววิทยา ก็ควรน า EDtech (Education 
Technology) หรือเทคโนโลยีทางการศึกษามาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน ไม่ว่าจะเป็น
การเช่ือมโยงการเรียนเข้ากับมือถือ การพัฒนาแอปพลิเคชัน การน าเกมเข้ามามีส่วนในการ
โต้ตอบและสร้างปฏิสัมพันธ์ของนักเรียน ไปจนถึงการปรับบทเรียนให้มีความเป็นดิจิทัลคอน
เทนต์มากขึ้น ซึ่งจะเป็นส่วนช่วยทั้งด้านการท างานของครูผู้สอน และการเรียนรู้ของตัวนักเรียน
เอง  

 
4. ปัญหาในการจัดการเรียนการสอนชีววิทยาในสถานศึกษา 

จากการวิเคราะห์ปัญหาการจัดการเรียนสอนของสถานศึกษาท่ัวไปในประเทศไทยพบว่า 
ปัญหาท่ีพบเห็นบ่อยๆและมีสภาพใกล้เคียงกันในทุกๆกลุ่มวิชาแบ่งออกเป็น 3 ด้านคือ ด้าน
ผู้เรียน ด้านผู้สอน ด้านกิจกรรมการสอน โดยมีรายละเอียดของปัญหาท่ีรวบรวมไว้ในแต่ละด้าน
ดังนี้ 

ด้านผู้เรียน พบว่าผู้เรียนขาดแรงจูงใจขาดความกระตือรือร้นในการเรียน , มีพื้นฐาน
ครอบครัวท่ีขาดความพร้อมขาดความเอาใจใส่ , ขาดการคิดวิเคราะห์ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น , 
มีพื้นฐานความรู้ท่ีแตกต่างมีปัญหาในการอ่าน เขียนและส่ือสาร ,มีจ านวนผู้เรียนต่อห้องมาก
เกินไป , ผู้เรียนมุ่งเน้นการเข้าส่ิงบันเทิง เกม หรือการเข้าสังคมการพูดคุยมากกว่าจะเข้าสู่ด้าน
การเรียนรู้ ,ใช้เครื่องมือในการสืบค้นค้นข้อมูลไม่ถูกต้องและเหมาะสม ขาดการปลูกฝังเป็นสังคม
แห่งนักอ่านและท่ีผู้เขียนเห็นว่าเป็นปัญหาส าคัญด้านผู้เรียนคือส่วนใหญ่ต้องการเรียนรู้จากการ
บอกของครู มากกว่าการศึกษาและค้นหาความรู้ด้วยตนเอง โดยสังเกตจากการเรียนการสอน
วิชาชีววิทยาในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ของผู้เขียนเองซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ณพัฐอร 
บัวฉุน และคณะ, 2559) ท่ีได้สัมภาษณ์และให้ข้อมูลไว้ว่า “ผู้เรียนไม่ต้องการจะหาความรู้เรื่องท่ี
เรียน ไม่ชอบท่ีจะศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ต้องการให้ครูบอกค าตอบ” 

ด้านผู้สอน พบว่าผู้สอนขาดเทคนิควิธีการสอนท่ีถูกต้องเหมาะสม ทันสมัย , ผู้สอนมีภาระ
งานอื่นมากเกินไปท าให้งานสอนด้อยประสิทธิภาพลง , ผู้สอนขาดทักษะด้าน IT , ผู้สอนปฏิเสธ
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพราะกลัวว่าเมื่อส่ือเข้ามาแทนท่ีตัวเองจะสูญเสียความส าคัญไป , 
ผู้สอนไม่สร้างความสนใจและความอยากรู้อยากเห็นให้กับผู้เรียนใช้ค าถามท่ีไม่ได้ส่งเสริมให้
นักเรียนคิดส่วนใหญ่เป็นค าถามท่ีเกิดจากความรู้ความจ าของผู้เรียน และส่ิงท่ีส าคัญส าหรับ
ผู้สอนคือผู้สอนต้องท าความเข้าใจเนื้อหาสาระเกี่ยวกับจุดประสงค์การเรียนรู้ตามหลักสูตรให้
เข้าใจก่อนด าเนินการเรียนการสอน และหาส่ือหรือนวัตกรรมใหม่ๆมาใช้ในการสอน 

ด้านกิจกรรมการสอน พบว่าครูเป็นผู้บอกกล่าวความรู้ให้กับผู้เรียนมากกว่าท่ีผู้เรียนค้นหา
ค าตอบด้วยตัวเอง การสอนเป็นการบรรยายตามเอกสารโดยไม่มีการจัดกิจกรรมต่างท่ีกระตุ้น
การเรียนรู้ของผู้เรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ(ณพัฐอร, 2559) ว่าครูต้องจัดกิจกรรมการสอน
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ท่ียึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยใช้รูปแบบการจัดการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้แบบต่างๆรวมท้ัง
จัดล าดับความส าคัญของเนื้อหาให้สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียน    

จากการวิเคราะห์ปัญหาในการจัดการเรียนรู้ของสถานศึกษาในประเทศไทยจากงานวิจัย
และบทความต่างๆ รวมถึงส่ิงท่ีผู้เขียนพบในการจัดเรียนการสอนวิชาชีววิทยาของผู้เขียนเอง คิด
ว่าปัจจัยหลักท่ีพบส่วนใหญ่ในส่วนของผู้เรียนคือการใช้สังคมออนไลน์มากเกินไป ท าให้ผู้เรียน
แบ่งเวลาในการศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมน้อยลง ส่งผลให้ผู้เรียนขาดทักษะพื้นฐานต่างๆในการ
จัดระบบการเรียนรู้และต่อเนื่องไปจนถึงการขาดทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ในส่วนของ
ผู้สอนพบว่าปัจจัยหลักท่ีพบคือผู้สอนไม่มีเทคนิควิธีสอนให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ขาด
ความรู้ด้าน IT ท่ีจะน ามาพัฒนาส่ือการสอนรูปแบบใหม่ให้สนองต่อกระบวนการเรียนรู้ภายใต้ยุค
สังคมสารสนเทศ 

 
5. แนวการจัดการเรียนรู้ชีววิทยาในศตวรรษที่ 21 

ในบทความนี้ผู้เขียนมีความต้ังใจท่ีจะน าเสนอแนวทางในการจัดการเรียนการสอนวิชา
ชีววิทยาท่ีได้รวบรวมและวิเคราะห์จากงานวิจัยว่าสามารถสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดทักษะท่ีจ าเป็น
ในศตวรรษที่ 21 โดยมีรูปแบบการจัดการเรียนการสอน ท่ีจะน าเสนอไว้ 5 รูปแบบได้แก่ 

5.1 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry 5E)  
5.2 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสังคม (STS) 
5.3 การจัดการเรียนรู้แบบการใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Base Learning) 
5.4 การจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด (Open Approach)  
5.5 การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) 

 
5.1 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry 5E)  
การสอนชีววิทยาในบางเนื้อหา ผู้สอนสามารถสร้างความท้าทายและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด

ความอยากรู้โดยใช้สถานการณ์ในปัจจุบันและแนะน าวิธีการสืบค้นหาข้อมูลท่ีหลากหลายโดยใช้
ส่ือสารสนเทศมาเป็นแรงเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะ
ในศตวรรษท่ี 21 ดังท่ีนักการศึกษากลุ่ม BSCS (Biological Science Curriculum Study) ได้
น าวิธีการสอนแบบ Inquiry มาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร์ โดยเสนอขั้นตอนใน
การเรียนการสอนเป็น 5 ขั้นตอน เรียกว่า การเรียนการสอนแบบ Inquiry Cycle หรือ 5Es 
ได้แก่ Engage Explore Explain Elaborate และ Evaluate ดังภาพท่ี 2   
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ภาพที่ 2 รูปแบบการเรียนการสอนแบบ Inquiry Cycle (5Es) (สสวท., 2561)  
 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) สาขาชีววิทยา ได้ศึกษา

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีจะสามารถพัฒนากระบวนการคิดระดับสูงของผู้เรียน จึงได้
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ Inquiry Cycle (5Es) จากต้นแบบของนักการศึกษา BSCs 
ขึ้นและน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนชีววิทยามีขอบข่ายรายละเอียด 5 ข้ัน ดังนี้  

1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engage) เป็นขั้นของการน าเข้าสู่บทเรียน ซึ่งอาจเกิดจากข้อ
สงสัยของนักเรียนเอง หรือเกิดจากการพูดคุยกันในประเด็นท่ีก าลังเป็นท่ีน่าสนใจในขณะนั้น 
หรืออาจเป็นเรื่องราวท่ีเคยเรียนมาในช่ัวโมงท่ีแล้วมาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างค าถาม และ
ก าหนดหัวข้อท่ีจะศึกษา ในกรณีท่ียังไม่มีประเด็นใดน่าสนใจ ครูอาจะสร้างกิจกรรมหรือ
สถานการณ์เพื่อกระตุ้น ท้าทายให้นักเรียนต่ืนเต้น สงสัย  อยากรู้อยากเห็น หรือเกิดความ
ขัดแย้งในความคิดของตัวเองเพื่อน าไปสู่ประเด็นท่ีต้องการแก้ปัญหา หรือหาข้อมูลเพิ่มเติม แต่
ครูต้องไม่บังคับให้นักเรียนยอมรับในประเด็นหรือปัญหาท่ีครูก าลังสนใจเป็นเรื่องท่ีจะให้นักเรียน
ไปท าการศึกษา ซึ่งครูอาจใช้วิธีกระตุ้นท่ีหลากหลาย เช่น การสาธิต การน าเสนอข้อมูล การเล่า
เรื่อง/เหตุการณ์ การให้ค้นคว้า/อ่านเรื่อง การอภิปราย/พูดคุยสนทนา การใช้เกม เพื่อสร้าง
สถานการณ์/ปัญหาท่ีน่าสนใจ 

2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Explore) เป็นขั้นท่ีนักเรียนจะต้องด าเนินการท ากิจกรรมเพื่อ
ตอบข้อสงสัยในประเด็นท่ีได้ก าหนดเอาไว้ โดยการส ารวจ ทดลอง สืบค้น และรวบรวมข้อมูลท่ี
คิดว่าจะเป็นค าตอบของปัญหา ท าการวางแผนเพื่อก าหนดกรอบในการด าเนินกิจกรรม หรือ
ออกแบบการทดลองเพื่อลงมาปฏิบัติ เช่น การสังเกตส่ิงท่ีเกี่ยวข้องกับประเด็นท่ีจะศึกษา การ
ส ารวจ การสืบค้นข้อมูลเพื่อน ามาประกอบการอธิบายจากแหล่งข้อมูลต่างๆ การลงมือท าการ
ทดลองตามท่ีได้ออกแบบเอาไว้  เป็นต้น     3. ขั้นอธิบาย (Explain) เป็นขั้นท่ีนักเรียนน าข้อมูล
ท่ีได้จากการส ารวจ การสืบค้น การท าการทดลอง มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผลและอภิปรายผล 
พร้อมท้ังน าเสนอผลงานในรูปแบบต่างๆ ซึ่งอาจเป็นกราฟ  ภาพวาด ตาราง แผนผัง  หรือ
ส่ือผสมในรูปแบบต่างๆ ว่าข้อมูลนั้นสนับสนุนสมมติฐานท่ีต้ังไว้หรือขัดแย้งกับสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
หรือไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นท่ีก าหนดไว้ มีการลงข้อสรุปท่ีถูกต้องเช่ือถือได้ โดยมีการอ้างอิง
เอกสารและหลักฐานชัดเจน 
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4.ขั้นขยายความรู้  (Elaborate) ในขั้นนี้ครูอาจจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ เพื่อให้
นักเรียนมีความรู้ลึกซึ้งขึ้น มีการขยายกรอบความคิดท่ีกว้างขึ้นหรือมีการเช่ือมโยงความรู้เดิมสู่
ความรู้ใหม่หรือมีการน าไปสู่การสืบค้นข้อมูลหรือทดลอง เพิ่มขึ้น ครูอาจต้ังประเด็นอื่นท่ี
เกี่ยวข้องกับประเด็นท่ีศึกษาอยู่เพิ่มเติมเพื่อให้นักเรียนได้ร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม
ให้มากขึ้น มีการซักถามนักเรียนให้เกิดความชัดเจนหรือกระจ่างในความรู้ท่ีได้หรือเช่ือมโยง
ความรู้ท่ีได้กับความรู้เดิม และนักเรียนสามารถอธิบายความรู้เพิ่มเติมพร้อมท้ังยกสถานการณ์
ตัวอย่าง อธิบายเช่ือมโยงความรู้ท่ีได้เป็นระบบและลึกซึ้งยิ่งขึ้นประยุกต์ความรู้ท่ีได้ไปใช้ในเรื่อง
อื่นหรือสถานการณ์อื่นๆ หรือสร้างค าถามใหม่และออกแบบการส ารวจ ค้นหา และรวบรวมเพื่อ
น าไปสู่การสร้างความรู้ใหม่  

5.ขั้นประเมิน (Evaluate) ขั้นนี้นักเรียนต้องระบุส่ิงท่ีได้เรียนรู้ท้ังด้านกระบวนการและ
ผลผลิต ตรวจสอบความถูกต้องของความรู้ท่ีได้ เช่น  มีการแลกเปล่ียนความรู้ซึ่งกันและกัน มี
การอภิปรายเพื่อประเมินปรับปรุง ถ้ายังมีปัญหาให้ศึกษาสืบค้นและทบทวนใหม่อีกครั้ง จะเห็น
ว่าการจัดการเรียนการสอนแบบ Inquiry Cycle (5Es) ในแต่ละขั้นผู้เรียนมีส่วนในการเรียนการ
สอน ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ ครูเป็นเพียงผู้แนะน าเพื่อให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์เท่านั้น  
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้  

 
5.2 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสังคม ( STS) ของ 

Yuenyong (2006)  
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสังคม ( STS) ของ 

Yuenyong (2006) (โชคชัย ยืนยง, 2550) ประกอบไปด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน 
ดังนี้ 

1. ขั้นระบุประเด็นทางสังคม (Identification of social issue stage) เป็นการระบุ
ประเด็นทางสังคมเนื่องมาจากวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ขั้นนี้ครูจ าเป็นต้องกระตุ้นให้
นักเรียนตระหนักถึงประเด็นทางสังคม เนื่องมาจากวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และซาบซึ้งว่า
ตนมีส่วนเกี่ยวข้องท่ีจะช่วยหาค าตอบในประเด็นนั้น ๆ เพื่อเป็นการสร้างความสนใจให้นักเรียน
ตระหนักถึงประเด็นในการสืบเสาะหาความรู้ เพื่อหาค าตอบประเด็นทางสังคมท่ีเกี่ยวข้องกับ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยในขั้นนี้ ครูอาจจะน าเสนอสถานการณ์ หรือเหตุการณ์ในท้องถิ่น 
ในส่ือสารมวลชน การส ารวจประเด็นทางสังคมในสถานท่ีจริง น าเสนอผลิตภัณฑ์ของเทคโนโลยี 
เป็นต้น 

2. ขั้นระบุแนวทางการหาค าตอบอย่างมีศักยภาพ (Identification of potential 
solution stage) เป็นการให้นักเรียนได้ตรวจสอบศักยภาพของตนเองในการท่ีจะหาค าตอบของ
ประเด็นทางสังคมนั้น ๆ จากท่ีนักเรียนรับรู้ประเด็นทางสังคมเนื่องมาจากวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ในขั้นนี้นักเรียนจะต้องวางแผนการหาค าตอบของปัญหา โดยนักเรียนจะตรวจสอบ
ศักยภาพของตนเอง ด้วยการพิจารณาความรู้ท่ีตนมีอยู่ และวางแผนหาความรู้เพิ่มเติมท่ีจะ
สนับสนุนให้นักเรียนหาค าตอบได้ 

3. ขั้นต้องการความรู้ (Need for knowledge stage) ขั้นนี้นักเรียนจะศึกษาความรู้
วิทยาศาสตร์ ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น ดังนั้นในขั้นนี้ จึงเปิดโอกาสให้ครูได้จัดการเรียนรู้
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วิทยาศาสตร์ท่ีเน้นทักษะและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยการทดลองและสืบเสาะหา
ความรู้ เพื่อเป็นฐานข้อมูลท่ีดี เพื่อใช้ในการตัดสินใจเลือกแนวทางในการหาค าตอบของประเด็น
ทางสังคม 

4. ขั้นท าการตัดสินใจ (Decision – making stage) ขั้นนี้นักเรียนจะใช้ความรู้ท่ีเรียน
มาเพื่อทบทวนแนวทางการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องตัดสินใจว่าจะด าเนินการแก้ไขปัญหานั้น ๆ 
ในแนวทางใด กล่าวคือ นักเรียนได้รวบรวมความรู้วิทยาศาสตร์และศาสตร์ต่าง ๆ เพื่อจะ
ออกแบบแนวทางการหาค าตอบ โดยการสร้างตัวแบบ ระบบ โครงสร้าง หรือแนวคิดต่าง ๆ เพื่อ
จะน าไปใช้ได้จริงในสังคม โดยนักเรียนจะต้องค านึงถึงแนวทางนั้นมีความเป็นไปได้หรือไม่ มีผลดี
ผลเสียอย่างไรส าหรับท้องถิ่นตน 

5. ขั้นกระบวนการทางสังคม (Socialization stage) กระบวนการทางสังคมสะท้อน
ให้นักเรียนได้ทบทวนแนวคิดของตน ท่ีแสดงมาเพื่อแก้ไขปัญหานั้น จากการน าเสนอ หรือ
กระท าส่ิงท่ีออกแบบไว้ในขั้นท าการตัดสินใจในสังคม เพื่อให้นักเรียนได้แลกเปล่ียนแนวคิด หรือ 
ตรวจสอบแนวคิดของตนเองให้มีความเหมาะสมมากท่ีสุด โดยขั้นนี้นักเรียนอาจน าเสนอแนวคิด
ต่อสังคม โดยเขียนจดหมายถึงผู้น าท้องถิ่นเกี่ยวกับประเด็นสังคมต่าง ๆ ต้ังกระทู้แนวทางหา
ค าตอบในเวบบอร์ด บทบาทสมมุติ โครงงานวิทยาศาสตร์ จัดนิทรรศการหรือจัดกิจกรรม
โครงการรณรงค์ต่าง ๆ และพร้อมกับรับฟังความคิดจากผู้เข้าร่วมโครงการ 

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบนี้ เป็นการเปิดประเด็นในปัญหาท่ีผู้เรียนพบเจอ
ในชีวิตประจ าแล้วน ามาอภิปรายเพื่อตัดสินหรือลงความเห็นว่าวิธีการแก้ปัญหาท่ีผู้เรียนเห็นว่าดี
ท่ีสุดและสามารถน าไปใช้ประโยชน์จริงๆนั้นคือวิธีการใด ซึ่งนักเรียน Gen Z ท่ีต้องเผชิญท้าทาย
ต่างๆ ในสังคมศตวรรษท่ี 21 โดยจะเห็นได้จากการศึกษาของ Wongsila and Yuenyong 
(2019) ท่ีรายงานผลการพัฒนาทักษะการคิดท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหาความท้าทายนักเรียน ใน
ประเด็นทางสังคมท่ีเกี่ยวกับพันธุกรรมและ DNA โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสังคม (STS) ของ Yuenyong (2006)  

 
5.3 การจัดการเรียนรู้แบบการใช้โครงงานเป็นฐาน (Project base Learning) 

การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีมีครูเป็นผู้
กระตุ้นเพื่อน าความสนใจท่ีเกิดจากตัวนักเรียนมาใช้ในการท ากิจกรรมค้นคว้าหาความรู้ด้วยตัว
นักเรียนเอง น าไปสู่การเพิ่มความรู้ ท่ีได้จากการลงมือปฏิบัติ การฟังและการสังเกตุจาก
ผู้เช่ียวชาญ  โดยนักเรียนมีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม ท่ีจะน ามาสู่การสรุป
ความรู้ใหม่ มีการเขียนกระบวนการจัดท าโครงงานและได้ผลการจัดกิจกรรมเป็นผลงานแบบ
รูปธรรม (ดุษฎี  โยเหลาและคณะ, 2557) การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นอีกรูปแบบหนึ่งท่ีมีผู้ให้
ความสนใจมากในปัจจุบัน McDonell (2007) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นรูปแบบ
หนึ่งของ Child- centered Approach ท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ท างานตามระดับทักษะท่ี
ตนเองมีอยู่ เป็นเรื่องท่ีสนใจและรู้สึกสบายใจท่ีจะท า นักเรียนได้รับสิทธิในการเลือกว่าจะต้ัง
ค าถามอะไร และต้องการผลผลิตอะไรจากการท างานช้ินนี้ โดยครูท าหน้าท่ีเป็นผู้ สนับสนุน
อุปกรณ์และจัดประสบการณ์ให้แก่นักเรียน สนับสนุนการแก้ไขปัญหา และสร้างแรงจูงใจให้แก่
นักเรียน  โดยลักษณะของการเรียนรู้แบบโครงงาน มีดังนี้ 
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 นักเรียนก าหนดการเรียนรู้ของตนเอง 
 เช่ือมโยงกับชีวิตจริง ส่ิงแวดล้อมจริง 
 มีฐานจากการวิจัย หรือ องค์ความรู้ท่ีเคยมี 
 ใช้แหล่งข้อมูล หลายแหล่ง 
 ฝังตรึงด้วยความรู้และทักษะบางอย่าง (embedded with knowledge and 

skills) 
 ใช้เวลามากพอในการสร้างผลงาน 
 มีผลผลิต 

การเรียนรู้แบบโครงงานนั้น มีแนวคิดสอดคล้องกับ John Dewey เรื่อง “learning 
by doing” ซึ่งได้กล่าวว่า “Education is a process of living and not a preparation for 
future living.” (Efstratia, 2014) ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ชีวิต
ในระหว่างเรียน ได้พัฒนาทักษะต่างๆ ทางวิทยาศาสตร์ที่ไปสอดคล้องกับหลักพัฒนาการคิดของ 
Bloom  การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานนั้นจึงเป็นเป็นอีกรูปแบบหนึ่งท่ีถือได้ว่าเป็น
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เนื่องจากผู้เรียนได้ลงมือท าเองผ่านทักษะกระบวนการ
ต่างๆ โดยมีครูเป็นผู้จัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ดังนั้นครูจะต้องเป็นผู้ท่ีมีความรู้
และมีความแม่นย าในเนื้อหาพร้อมอ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนขณะท่ีท ากิจกรรม   โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานนี้ มีข้ันตอนแตกต่างกันไปบ้างซึ่งในบทความนี้ขอน าเสนอ
แนวคิดท่ีถูกพิจารณาแล้วว่าเหมาะสมกับบริบทของการจัดการเรียนรู้ชีววิทยา  คือ การจัดการ
เรียนรู้ตามโมเดลจักรยานแห่งการเรียนรู้แบบ PBL ของ วิจารณ์ พาณิช ท่ีมีความเช่ือว่า หาก
ต้องการให้การเรียนรู้มีพลังและฝังอยู่ในตัวผู้เรียนได้ ต้องเป็นการเรียนรู้ท่ีเรียนโดยการลงมือท า
เป็นโครงการ (Project) ร่วมมือกันท าเป็นทีม และท ากับปัญหาท่ีมีอยู่ในชีวิตจริง ซึ่งส่วนของวง
ล้อแต่ละช้ิน ได้แก่ Define, Plan, Do, Review และ Presentation ตามภาพท่ี 3  

 

 

ภาพ 3  โมเดล จักรยานแห่งการเรียนรู้แบบ PBL (วิจารณ์ พาณิช, 2555) 
 

https://candmbsri.files.wordpress.com/2015/04/screen-shot-2558-04-07-at-12-04-33.png
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1. Define คือ ขั้นตอนการท าให้สมาชิกของทีมงานรวมท้ังครูด้วยมีความชัดเจน
ร่วมกันว่า ค าถาม ปัญหา ประเด็น ความท้าทายของโครงงานคืออะไร ปัญหานี้ท าให้เกิดการ
เรียนรู้อะไร 

2. Plan คือ การวางแผนการท างานในโครงงานโดยครูก็ต้องวางแผนร่วมกับนักเรียน 
ก าหนดแผนการท างาน ครูท าหน้าท่ีเป็นโค้ช เตรียมอุปกรณ์ต่างไว้อ านวยความสะดวกในการท า
โครงงานของผู้เรียน และท่ีส าคัญ เตรียมค าถามไว้ถามทีมงานเพื่อกระตุ้นให้คิดถึงประเด็นส าคัญ
บางประเด็นท่ีผู้เรียนมองข้าม โดยถือหลักว่าครูต้องไม่เข้าไปช่วยเหลือจนทีมงานขาดโอกาสคิด
เองแก้ปัญหาเอง ผู้เรียนท่ีเป็นทีมงานก็ต้องวางแผนงานของตน แบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบ การ
ประชุมพบปะพูดคุยกันระหว่างทีมงาน มีการแลกเปล่ียนข้อค้นพบใหม่ๆแลกเปล่ียนค าถาม 
แลกเปล่ียนวิธีการ ยิ่งท าความเข้าใจร่วมกันไว้ชัดเจนเพียงใด งานในขั้น Do ก็จะสะดวกเล่ือน
ไหลดีเพียงนั้น 

3. Do คือ การลงมือท า เมื่อมีการลงมือท ามักจะพบปัญหาท่ีไม่คาดคิดเสมอ ผู้เรียนจะ
ได้เรียนรู้ทักษะต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการสืบค้นข้อมูล ทักษะการท างาน
ร่วมกันเป็นทีม ทักษะการจัดการความขัดแย้ง ทักษะในการท างานภายใต้ทรัพยากรจ ากัด ทักษะ
ในการค้นหาความรู้เพิ่มเติม ทักษะในการท างานในสภาพท่ีทีมงานมีความแตกต่างหลากหลาย 
ทักษะการท างานในสภาพกดดัน ทักษะในการบันทึกผลงาน ทักษะในการ วิเคราะห์ผลและ
แลกเปล่ียนข้อวิเคราะห์กับเพื่อนร่วมทีม เป็นต้น ในขั้นตอนนี้ ครูและผู้เรียนจะได้มีโอกาสสังเกต
ท าความรู้จักและเข้าใจผู้เรียนเป็นรายคน   

4. Review คือ การทบทวนการเรียนรู้ท่ีไม่ใช่แค่ทบทวนว่า โครงงานได้ผลตาม
จุดมุ่งหมายหรือไม่ แต่จะต้องทบทวนว่างานหรือกิจกรรมแต่ละขั้นตอนได้ให้บทเรียนอะไรบ้าง 
โดยเอาท้ังขั้นตอนท่ีประสบความส าเร็จและขั้นตอนท่ีล้มเหลวมาท าความเข้าใจ และวางแผนวิธี
ท างานใหม่ท่ีถูกต้องเหมาะสมรวมท้ังเอาเหตุการณ์ท่ีไม่คาดฝันหรือเหตุการณ์ท่ีภาคภูมิใจ มา
แลกเปล่ียนเรียนรู้กัน ขั้นตอนนี้เป็นการเรียนรู้แบบทบทวนไตร่ตรอง (reflection)  

5. Presentation คือ การน าเสนอโครงงานต่อหน้าช้ันเรียน เป็นขั้นตอนท่ีท าให้การ
เรียนรู้ต่อเนื่องกับขั้นตอน Review  ท าให้เกิดการทบทวนขั้นตอนของงานและการเรียนรู้ท่ี
เกิดขึ้นอย่างเข้มข้น แล้วเอามาน าเสนอในรูปแบบท่ีเร้าใจ ให้อารมณ์และให้ความรู้  ทีมงานของ
ผู้เรียนอาจสร้างนวัตกรรมในการน าเสนอก็ได้ เช่น ท าเป็นรูปเล่มรายงาน และน าเสนอด้วยส่ือ
ดิจิทัล การจัดนิทรรศการ หรือน าเสนอเป็นละคร เป็นต้น 

 
5.4 การจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด (Open Approach)  

การจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด (Open Approach)  เป็นแนวคิดการสอนท่ีเน้นใช้
สถานการณ์ปัญหา(Problem  Situations) ปัญหาเชิงกระบวนการ(Process  Problems) และ
ปัญหาท่ีค้นคว้าได้อย่างเปิดและวัตถุประสงค์ของการสอนของช้ันเรียนของตนให้ถ่องแท้ วิธีสอน
แบบเปิดท่ีเราใช้นี้จึงขึ้นอยู่กับปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาเป็นด้านหลัก  โดยปัญหาท่ีว่านี้
รวมถึงสถานการณ์ปัญหา  ปัญหาเชิงกระบวนการ  ปัญหาปลายเปิด และขั้นตอนการด าเนินการ 
(Procedures) ของปัญหาเหล่านี้   รวมท้ังเงื่อนไขและวัตถุประสงค์ของช้ันเรียนนั้นด้วย 
(Nohda , 1991; Woranetsudathip, N. and Yuenyong, 2015)   
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นภาพร  วรเนตรสุดาทิพย์ (2020) ได้นิยามความหมายของปัญหา  ดังนี้  “ ปัญหา
เกิดขึ้นก็ต่อเมื่อนักเรียนต้องท างานช้ินหนึ่ง  ซึ่งปกติครูจะเป็นผู้ก าหนดให้  และเมื่อเจอแล้ว
ส าหรับนักเรียนคนนั้นยังไม่มีแนวทางท่ีก าหนดไว้ก่อนว่าจะแก้ปัญหานั้นอย่างไร”  โดยท่ัวไปเรา
จะถือว่ายังไม่เป็นปัญหาส าหรับนักเรียนคนใดคนหนึ่ง  ถ้าหากว่าเขาสามารถแก้ปัญหานั้นได้
ทันทีทันใด    ส าหรับการศึกษาครั้งนี้ผู้เขียนใช้ความหมายของปัญหาดังท่ีได้กล่าวถึงก่อนหน้านี้   
การน าปัญหาไปใช้ขึ้นอยู่กับความต้ังใจของครูเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของเขาดังในแง่มุมต่อไปนี้ 

ก) ปัญหาแบบใดท่ีครูต้องการให้นักเรียนก าหนดขึ้น (Formulate)  จากสถานการณ์  
ปัญหาท่ีก าหนดให้ 

ข) มีแนวการคิดหลากหลายเพียงใดท่ีครูต้องการให้นักเรียนคิดออกให้ได้จากปัญหาท่ี
ก าหนดให้  

ค) ปัญหาระดับท่ีสูงขึ้นชนิดท่ีครูต้องการให้นักเรียนสร้างจากปัญหาเดิมท่ีก าหนดให้ 
 

ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมโดยใช้ปัญหาปลายเปิดมี 3 ขั้นตอน (Woranetsudathip, 
Yuenyong, and Nguyen, 2021) คือ 

1.  ก าหนดปัญหา   เป็นขั้นตอนท่ีครูน าเสนอปัญหาให้นักเรียนได้เผชิญ   โดยครูไม่ได้
แนะวิธีการแก้ปัญหาให้กับนักเรียน  ซึ่งลักษณะของปัญหาอยู่ในรูปของสถานการณ์  เช่น  การ
เล่นเกมปัญหานั้น   ไม่สามารถหาค าตอบได้ในทันที    ซึ่งวิธีการแก้ปัญหานั้นจะขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ของครูตั้งใจจะก าหนดปัญหาว่าปัญหาท่ีครูต้องการให้นักเรียนได้แก้ไขสถานการณ์ท่ี
ก าหนดเป็นปัญหาชนิดใด   ซึ่งชนิดของปัญหาปลายเปิด มี 3 ชนิด   คือ   1)  กระบวนการเปิด
คือวิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกต้องหลายทาง  2)  ผลลัพธ์เปิด   คือมีค าตอบถูกหลายค าตอบ   3)  
แนวทางการพัฒนาเปิดคือ  สามารถท่ีจะพัฒนาไปเป็นปัญหาใหม่ได้  หลากหลายโดยการเปล่ียน
เงื่อนไขหรือคุณลักษณะ หรือวิธีคิดท่ีครูต้องการให้นักเรียนน ามาใช้เพื่อแก้ปัญหามีกี่วิธีและ
ปัญหาท่ีครูต้องการให้นักเรียนสร้างขึ้นจากปัญหาเดิมเป็นปัญหาประเภทใด 

2.แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนด้วยวิธีการท่ีหลากหลายเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา   โดย
นักเรียนแต่ละคนเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองท่ีแตกต่างกันออกไป ขึ้นอยู่กับ
ความสามารถและประสบการณ์ของแต่ละคน  และครูกระตุ้นให้นักเรียนอภิปรายถึงความ
เกี่ยวข้องของแต่ละวิธีและน ามาบูรณาการเข้าด้วยกัน 

3. ขยายปัญหาเป็นขั้นตอนการขยายปัญหาใหม่ โดยอาศัยฐานจากปัญหาเดิมและ
พิจารณาขั้นตอนการแก้ปัญหา 

จากการที่กล่าวมาแล้วจะเห็นว่า  ปัญหาปลายเปิดเป็นปัญหาท่ีสร้างขึ้นให้มีค าตอบท่ี
เปิดกว้างค าตอบท่ีถูกต้องหลายค าตอบ   หรือวิธีการหรือแนวทางการหาค าตอบได้หลายวิธี  
นักเรียนท่ีมีความสามารถท่ีแตกต่างกันจะสามารถตอบสนองต่อปัญหาได้ในแนวทางท่ีแตกต่าง
กัน   โดยประโยชน์ของการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาปลายเปิด ท่ีรายงานของ นภาพร  
วรเนตรสุดาทิพย์ (2020) และ Woranetsudathip (2021) มีประเด็นท่ีน่าจะใช้เป็นแนวปฏิบัติ
ในช้ันเรียนอื่นๆ ดังนี้ 

1. นักเรียนจะได้คิดวิเคราะห์ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดได้ดี  เพราะกิจกรรมท่ีให้
นักเรียนได้ปฏิบัติจะกระตุ้นการคิดของนักเรียนตลอดเวลา 
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2. ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลท้ังด้านความรู้   ความสนใจ  วิธีการคิด   
เนื่องจากนักเรียนทุกคนจะมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมนี้   ตามความสามารถของนักเรียนแต่ละ
คน   แม้กระท่ังนักเรียนท่ีเรียนอ่อนได้สนุกสนานกับปัญหาปลายเปิดนี้ 

3. ช่วยพัฒนาทักษะด้านต่างๆ  เช่น ทักษะการท างานเป็นกลุ่ม   ทักษะการตัดสินใจ  
ทักษะการอภิปรายในขณะด าเนินกิจกรรม 

4. ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ท่ีเกิดจากความต้องการหรือความสงสัยท่ีเกิด
จากตนเอง   เพราะกระบวนการการเปิดนั้นเริ่มมีปัญหา 

5. เป็นการฝึกทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากการศึกษาค้นคว้าหาค าตอบ  
และการฝึกคิดหาปัญหาท่ีจะต่อยอดเพื่อความกระจ่างชัดในค าตอบ 

6. ส่งเสริมให้ครูมีความกระตือรือร้นในการเรียนการสอน    โดยเฉพาะการคิดหา
ประเด็นปัญหากิจกรรมการเรียนการสอน 

7.ส่งเสริมการคิดของนักเรียน และครูผู้สอนต่างมีภาระในการคิดเพื่อการเรียนรู้ตนเอง
ในสถานะท่ีแตกต่างกัน 

8. เป็นการบูรณาการเนื้อหา   และทักษะ/กระบวนการ  และคุณลักษณะท่ีพึง
ประสงค์ในกระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างกลมกลืน 

9. ท าให้การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้เป็นไปได้ง่ายข้ึน   ไม่ต้องค านึงถึงจุดประสงค์
ท่ีเป็นกรอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ใช้เพียงกรอบด้านสาระการเรียนรู้ในการจัด
กระบวนการเรียนการสอน  

 
5.5 การจัดการเรียนสอนแบบสะเต็มศึกษา (STEM Education)  

สะเต็มศึกษา คือ เป็นแนวทางการจัดการเรียนท่ีเน้นพัฒนาความเข้าใจเนื้อหาวิชา
ต่างๆ ด้วยการน าความรู้ไปปฏิบัติใช้เพื่อหาค าตอบให้กับสถานการณ์ปัญหาต่างๆ ในชีวิตจริง  
ดังนั้น ความรู้ท่ีจ าเป็นในการสอนนักเรียนจึงเป็นการบูรณาการความรู้ต่างๆ หลากหลาย  แต่
ความรู้ท่ีส าคัญในการบูรณาการมี 4 สหวิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม เทคโนโลยี 
และคณิตศาสตร์  ดังนั้น ค าว่า “สะเต็ม” หรือ “STEM” เป็นค าย่อจากภาษาอังกฤษของศาสตร์ 
4 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology)  วิศวกรรมศาสตร์
(Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) (Moore et.al., 2015; Yuenyong, 2019) 

จากการท่ีสะเต็มศึกษาเน้นการปฏิบัติความรู้ส าหรับการแก้แก้ปัญหาในชีวิตจริง  ครู
จึงจ าเป็นต้องฝึกให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา หรือท่ีเรียกว่า ทักษะในการ
เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 อย่างไรก็ตาม ทักษะทักษะท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา เหล่านี้ มี
หลากหลายมากมายขึ้นอยู่กับตัวผู้เรียนและบริบท โดยแต่ละคนอาจจะต้องทักษะท่ีจ าเป็นไม่
เหมือนกัน  บางทีนักเรียนอาจจะได้ผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน ด้วยการใช้ทักษะท่ี
แตกต่างกัน  ดังนั้น ทักษะเหล่านี้จึงเรียกรวมๆ ว่า soft skills เพื่อจะจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนได้
เรียนรู้เนื้อหา มโนมติตามหลักสูตร  การปฏิบัติความรู้เพื่อการแก้ปัญหาในชีวิตจริง และการ
พัฒนา soft skills การจัดการเรียนจึงต้องการสอนท่ีเน้นการปฏิบัติในลักษณะของการใช้
กระบวนการทางเทคโนโลยี  กระบวนการทางวิศวกรรม  หรือ กระบวนการอื่นๆ ท่ีให้แนว
ทางการปฏิบัติ  (Sohsomboon and  Yuenyong, 2021; Sutaphan and Yuenyong, 
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2019). ดังนั้น การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ไม่เน้นเพียงการท่องจ า
ทฤษฎีหรือกฏทางวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ แต่เป็นการสร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฏ
เหล่านั้นผ่านการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่กับการพัฒนาทักษะการคิด  ต้ังค าถาม  แก้ปัญหาและ
การหาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ พร้อมท้ังสามารถน าข้อค้นพบนั้นไปใช้หรือบูรณาการ
กับชีวิตประจ าวันได้  การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มมีลักษณะส าคัญดังนี้  เช่น 1) เป็น
การสอนท่ีเน้นการบูรณาการ 2) เน้นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 3) เน้นการจัดการ
เรียนรู้ ท่ีเน้นปัญหาเป็นฐาน  4) เน้นการจัดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการทางเทคโนโลยี  
กระบวนการทางวิศวกรรม  หรือ กระบวนการอื่นๆ ท่ีให้แนวทางการปฏิบัติ  5) ช่วยนักเรียน
สร้างความเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาท้ัง 4 กับชีวิตประจ าวันและการท าอาชีพ  6) เน้นการ
พัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21   6) ท้าทายความคิดของนักเรียน  และ 6) เปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้แสดงความคิดเห็น และความเข้าใจท่ีสอดคล้องกับการบรูณาการสหวิทยาการ (Sutaphan 
and Yuenyong, 2019) 

ส าหรับแนวทางการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาท่ีมีการประยุกต์ใช้ในช้ันเรียนไทยและ
ประเทศในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ คือ สะเต็มศึกษาการสืบเสาะในบริบทเป็นฐาน (Duc, et.al., 
2019; Mordeno, et.al., 2019; Fachrunnisa et.al., 2021)  แนวทางการจัดการเรียนรู้สะ
เต็มศึกษาการสืบเสาะในบริบทเป็นฐาน ได้ถูกพัฒนาขึ้นมาโดย Sutaphan and Yuenyong 
(2019) ได้เสนอกรอบแนวคิดของแนวทางการสอนสะเต็มศึกษาว่าเป็นเรื่องเกี่ยวกับการ
เสริมสร้างนักเรียนให้สามารถบูรณาการการใช้วิชาวิทยาศาสตร์ วิชาคณิตศาสตร์ วิชาเทคโนโลยี
และความรู้อื่น ๆ เพื่อหาแนวทางแก้ปัญหาหรือสร้างผลิตภัณฑ์ผ่านการสืบเสาะในบริบทเป็นฐาน  
โดยแนวทางการสอนการสะเต็มศึกษาท่ีพัฒนาขึ้น จะเริ่มจากประเด็นวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี
และสังคมและกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมจึงท าให้กิจกรรมการเรี ยนรู้สามารถสร้าง
สมดุลในการแก้ปัญหาภายใต้แนวคิดของเทคโนโลยีและวิศวกรรม ดังนั้น กิจกรรมการเรียนรู้
จะต้องจัดให้มีกิจกรรมเกี่ยวกับความรู้ขั้นตอนทางเทคโนโลยี ซึ่งนักเรียนจะรับรู้เกี่ยวกับการ
ออกแบบ การสร้างแบบจ าลอง การแก้ปัญหา ระบบแนวทาง การวางแผนโครงงาน การประกัน
คุณภาพและการเพิ่มประสิทธิภาพในระหว่างการพัฒนาต้นแบบหรือผลิตภัณฑ์โดยเสนอกรอบ
ทฤษฎีของแนวทางการสอนสะเต็มศึกษาการสืบเสาะในบริบทเป็นฐานได้ดัดแปลงมาจากการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ สังคมและเทคโนโลยี (Yuenyong, 2006) 5 ข้ันตอน โดย
เพิ่มเป็น 7 ขั้นตอน (Sutaphan & Yuenyong, 2019) ดังนี้ 

(1) ขั้นระบุประเด็นทางสังคม (Identification of social issue stage) เป็นการระบุ
ประเด็นทางสังคมเนื่องมาจากวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ขั้นนี้ผู้สอนจ าเป็นต้องกระตุ้นให้
นักเรียนตระหนักถึงประเด็นทางสังคม เนื่องมาจากวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและซาบซึ้งว่าตน
มีส่วนเกี่ยวข้องท่ีจะช่วยหาค าตอบในประเด็นนั้น ๆ เพื่ อเป็นการสร้างความสนใจให้นักเรียน
ตระหนักถึงประเด็นในการสืบเสาะหาความรู้ เพื่อหาค าตอบประเด็นทางสังคมท่ีเกี่ยวข้องกับ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยในขั้นนี้ ผู้สอนอาจจะน าเสนอประเด็นทางสังคมอาจเกี่ยวข้อง
กับปัญหาในท้องถิ่นตามบริบทหรือการออกแบบผลิตภัณฑ์ทางสังคม วัฒนธรรมและเทคโนโลยี 
ปัญหาอาจรวมถึงภัยพิบัติ (เช่น น้ าท่วม แผ่นดินไหว สึนามิ ฯลฯ ) มลพิษปัญหาส่ิงแวดล้อม
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เทคโนโลยีชีวภาพสุขภาพเครื่องส าอาง ระบบนิเวศ พลังงานหรือโรงไฟฟ้านิวเคลียร์ หรืออาจมี
การน าเสนอประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบ  

(2)  ขั้นระบุแนวทางการหาค าตอบอย่างมีศักยภาพ (Identification of potential 
solution stage) เป็นการให้นักเรียนได้ตรวจสอบศักยภาพของตนเองในการท่ีจะหาค าตอบของ
ประเด็นทางสังคมนั้น ๆ จากท่ีนักเรียนรับรู้ประเด็นทางสังคมเนื่องมาจากวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ในขั้นนี้นักเรียนจะต้องวางแผนการหาค าตอบของปัญหา โดยนักเรียนจะตรวจสอบ
ศักยภาพของตนเอง ด้วยการพิจารณาความรู้ท่ีตนมีอยู่ และวางแผนหาความรู้เพิ่มเติมท่ีจะ
สนับสนุนให้นักเรียนหาค าตอบได้ กิจกรรมการเรียนรู้อาจกระตุ้นให้นักเรียนช้ีแจงส่ิงท่ีพวกเขา
มุ่งเน้นไปท่ีการผสมผสานความรู้ทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ เพื่อออกแบบต้นแบบหรือ
ผลิตภัณฑ์ (นวัตกรรม) เพื่ออ านวยความสะดวกในชีวิตของเรา   จากนั้นนักเรียนควรมีส่วนร่วม
ในการเสนอว่าจะต้องศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับความรู้ท่ีเกี่ยวข้องโดยเฉพาะวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ อะไรบ้าง ในขั้นต้องการความรู้ 

(3)  ขั้นต้องการความรู้ (Need for knowledge stage) ขั้นนี้นักเรียนจะศึกษาความรู้
วิทยาศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น ดังนั้น ในขั้นนี้จึงเปิดโอกาสให้ผู้สอนได้จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้สอดคล้องกับประเภทของความรู้ท่ีได้รับการยกระดับการระบุแนวทางการหาค าตอบ
อย่างมีศักยภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง นักเรียนควรมีความรู้ทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ตาม
ความจ าเป็นในการตัดสินใจหาวิธีการ ทางเลือกและแนวทางแก้ไขปัญหาท่ีดีท่ีสุด ควรจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  

(4)  ขั้นท าการตัดสินใจ (Decision – making stage) ขั้นนี้นักเรียนจะใช้ความรู้ท่ี
เรียนมาเพื่อทบทวนแนวทางการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องตัดสินใจว่าจะด าเนินการแก้ไขปัญหา
นั้น ๆ ในแนวทางใด กล่าวคือ นักเรียนได้รวบรวมความรู้วิทยาศาสตร์และศาสตร์ต่าง ๆ เพื่อจะ
ออกแบบแนวทางการหาค าตอบ โดยการสร้างตัวแบบ สร้างผลิตภัณฑ์ทางเทคโนโลยี หรือ
แนวคิดต่าง ๆ เพื่อจะน าไปใช้ได้จริงในสังคม โดยนักเรียนจะต้องค านึงถึงแนวทางนั้นมีความ
เป็นไปได้หรือไม่ มีผลดีหรือผลเสียอย่างไรส าหรับท้องถิ่น  ขั้นตอนการตัดสินใจได้รับการ
ออกแบบให้นักเรียนใช้ทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ความรู้และอื่น ๆ เพื่อการแก้ปัญหาท่ี
เหมาะสม นักเรียนต้องเลือกระหว่างทางเลือกอื่นของการแก้ปัญหาโดยเปรียบเทียบข้อเสนอแนะ
และข้อโต้แย้งท่ีเกี่ยวข้องอย่างเป็นระบบให้ได้มากท่ีสุด จากนั้นนักเรียนจะต้องท าการร่างแบบ
หรือสร้างแบบข้ึน  

(5)  ขั้นพัฒนาต้นแบบหรือผลิตภัณฑ์ (Development of prototype or product 
stage) ขั้นนี้นักเรียนจะได้ลงมือพัฒนาต้นแบบหรือผลิตภัณฑ์ตามแนวทางท่ีนักเรียนได้ออกแบบ
และท าการตัดสินใจไว้  ผู้สอนจ าเป็นต้องมอบหมายกิจกรรมเกี่ยวกับการออกแบบทางวิศวกรรม
ให้นักเรียนสามารถบูรณาการความรู้ท่ีจ าเป็น  และใช้ทักษะ soft skills ท่ีเหมาะสมกับตัว
นักเรียน ส าหรับการแก้ปัญหา  โดยกรอบแนวคิดของการออกแบบกระบวนการทางวิศวกรรมท า
ให้นักเรียนสามารถพัฒนาความคิดเชิงเทคโนโลยีและวิศวกรรม นั่นคือ “การรู้ว่า (descriptive 
knowledge”  และความรู้ขั้นตอน “การรู้อย่างไร” (procedural knowledge) ด้วยการ
ประยุกต์ใช้วิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ และศาสตร์อืนๆ ในระหว่างท่ีนักเรียนพัฒนาต้นแบบหรือ
ผลิตภัณฑ์ 
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(6)  ขั้นทดสอบและประเมินผลต้นแบบหรือผลิตภัณฑ์ (Test and evaluate the 
solution) ในขั้นนี้ นักเรียนต้องจัดหาวิธีการวัสดุหรืออุปกรณ์ท่ีเหมาะสมส าหรับการพิสูจน์
ต้นแบบหรือผลิตภัณฑ์ และนักเรียนจะต้องพัฒนากรอบแนวคิดของพวกเขาว่าจะทดสอบและ
ประเมินผลการแก้ปัญหาอย่างไรและท าได้อย่างไร   ซึงกรอบแนวคิดของการทดสอบและการ
ประเมินผลอาจจะใช้ความรู้เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ความต้องการของมนุษย์ 
ธุรกิจและแนวปฏิบัติทางอุตสาหกรรม   การบูรณาการความรู้เหล่านี้ในการพัฒนากรอบแนวคิด
การทดสอบและประเมินผลตรวจสอบจะช่วยให้นักเรียนได้แน่ใจว่า ต้นแบบหรือผลิตภัณฑ์  
"สามารถใช้งานได้หรือไม่"  นอกจากนั้น เมื่อนักเรียนได้ด าเนินการทดสอบและประเมินผล
ต้นแบบหรือผลิตภัณฑ์ ตามกรอบท่ีกลุ่มของตนวางไว้แล้ว นักเรียนจะต้องวางแผนเตรียมการ
น าเสนอท่ีดีเกี่ยวกับกิจกรรมภาคปฏิบัติหรือการทดลองเพื่อโน้มน้าวใจครูและเพื่อน ๆ ให้ยอมรับ
ท่ีจะใช้ต้นแบบหรือผลิตภัณฑ์ นั้นๆ เพื่อทดสอบหรือพิสูจน์ความต้องการของมนุษย์การด าเนิน
ธุรกิจและอุตสาหกรรมก็ได้ 

(7) ขั้นกระบวนการทางสังคมและผลส าเร็จของการตัดสินใจ (Socialization and 
completion decision stage) กระบวนการทางสังคมสะท้อนให้นักเรียนได้ทบทวนแนวคิดของ
ตนท่ีแสดงมาเพื่อแก้ไขปัญหานั้น จากการน าเสนอหรือกระท าส่ิงท่ีออกแบบไว้ในขั้นท าการ
ตัดสินใจในสังคม เพื่อให้นักเรียนได้แลกเปล่ียนแนวคิดหรือ ตรวจสอบแนวคิดของตนเองให้มี
ความเหมาะสมมากท่ีสุด โดยข้ันนี้นักเรียนอาจน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแก้ปัญหาของการ
สร้างช้ินงานหรือการพัฒนาวิธีการให้ผู้อื่นเข้าใจและได้ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาต่อไป  
กระบวนการทางสังคมและขั้นตอนการตัดสินใจท่ีเสร็จสมบูรณ์เมื่อสอบถามในตอนท้ายด้วยการ
ให้นักเรียนน าเสนอขั้นตอนการวางแผนการออกแบบและการสร้างนวัตกรรมท่ีพวกเขาต้อง
แบ่งปันต้นแบบ หรือผลิตภัณฑ์ (นวัตกรรม) ขั้นตอนนี้ออกแบบมาเพื่อให้นักเรียนสามารถ
ตรวจสอบความถูกต้องได้มองเห็นคุณค่าและความรู้เกี่ยวกับสะเต็มศึกษา ส าหรับการแก้ปัญหา
ระหว่างการแบ่งปันในสังคม นักเรียนสะท้อนอะไร แง่มุมของความรู้สะเต็มศึกษาถูกน าไปใช้ใน
การออกแบบและจากวิธีการที่ดีท่ีสุดของนักเรียนท่ีเป็นไปได้ท าให้เกิดขึ้นและสามารถใช้ในชีวิต
จริงได้ ผู้สอนประเมินนักเรียนผ่านความคิดสร้างสรรค์ต่อนักเรียน การวางแผนออกแบบและ
สร้างนวัตกรรม น าเสนอแนวคิดในการออกแบบและสร้างน าเสนอวิธีการทดสอบและประเมิน
การแก้ปัญหา และยังน าเสนอว่าต้นแบบหรือผลิตภัณฑ์ (นวัตกรรม) เป็นไปได้อย่างไร อธิบายว่า
เป็นของจริง นักเรียนต้องท าอะไรบางอย่างในฐานะคนท่ีเป็นส่วนหนึ่งของสังคมโดยรายงาน
ข้อเสนอในการแก้ไขปัญหา นักเรียนอาจแสดงวิธีแก้ปัญหาในท่ีสาธารณะหรือนักเรียนสามารถ
ส่ือสารผลิตภัณฑ์โครงงานวิทยาศาสตร์แนวคิดการออกแบบระบบการเสนอหรือความมุ่งมั่นต่อ
หัวหน้าชุมชนหรือแบ่งปันไปยังโซเชียลมีเดียและหนังสือพิมพ์ จากนั้นนักเรียนต้องรายงานส่ิงท่ี
เรียนรู้จากการตรวจสอบความถูกต้องหรือแบ่งปันข้อเสนอหรือผลิตภัณฑ์ผ่านการขัดเกลาทาง
สังคมกระบวนการ จากนั้นนักเรียนแบ่งปันส่ิงท่ีเรียนรู้จากความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ จากนั้น
นักเรียนต้องการถูกขอให้เขียนส่ิงท่ีพวกเขาเรียนรู้จากการไตร่ตรองเหล่านั้นซึ่งพวกเขาอาจได้รับ
แนวคิดเพิ่มเติมเพื่อน ากลับมาการออกแบบและการตัดสินใจเสร็จส้ิน 
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6. บทสรุป 
การจัดการเรียนการสอนชีววิทยาในศตวรรษท่ี 21 เป็นความต้ังใจของผู้เขียนในการ

น าเสนอแนวคิดส าหรับครูผู้สอนชีววิทยาให้ตระหนักถึงการจัดการเรียนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ
และสามารถเลือกวิธีการจัดการเรียนรู้ตามบริบทของผู้เรียนโดยยึดหลักท่ีว่าการจัดเรียนการสอน
ในศตวรรษที่ 21 นั้น ครูผู้สอนควรให้ความส าคัญกับการจัดการเรียนรู้ตามทักษะท่ีได้ระบุไว้ คือ 
3R 7C เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะในรายวิชาต่างๆท่ีหลากหลาย โดยควร
เน้นการจัดการเรียนการสอนตามทักษะหรือสมรรถนะน าวิธีการและนวัตกรรมการเรียนรู้โดย
การบูรณาการเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นการคิดวิเคราะห์และทักษะการ
คิดขั้นสูง และการใช้ใช้ปัญหาเป็นฐานการเรียนรู้ท่ีส าคัญ กระตุ้นและสร้างการมีส่วนร่วมกับ
ชุมชนโดยการระดมสรรพก าลังและทรัพยากรการเรียนรู้ในชุมชนมาสนับสนุนการเรียนการสอน 
บรรยากาศการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีครูผู้สอนต้องสร้างการเรียนรู้ท่ีเน้นการ
ลงมือปฏิบัติจริงให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สภาพการณ์จริงท่ีเกิดขึ้นจริงในสังคมและการสร้างชุมชนการ
เรียนรู้โดยการแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างเพื่อนครูเพื่อให้เหมาะสมกับบริบทของห้องเรียน 
น าเทคโนโลยีหรืออุปกรณ์การเรียนรู้เข้ามาช่วยในการเรียนการสอน ออกแบบการจัดการเรียน
การสอนให้มีความหลากหลาย สนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านช่องทางการเรียนรู้ท่ี
หลากหลายท้ังในห้องเรียนและการเรียนรู้แบบออนไลน์ สรุปแนวทางในการจัดการเรียนรู้ส าหรับ
ศตวรรษที่ 21 คือ สอนน้อยลงท าให้เรียนรู้ได้มากขึ้น (teach less , learn more) `หมายถึง ครู
ใช้วิธีสอนแบบบรรยายหรือ ครูคอยบอกเล่าให้น้อยลง แต่สนับสนุนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง
เพิ่มขึ้น หรือเป็นการเรียนรู้โดยตรง (Active learning) โดยมุ่งจัดการเรียนรู้ในลักษณะท่ีให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุด โดยใช้ทักษะต่างๆในการศึกษา ค้นคว้า ทดลอง ลง
มือปฏิบัติ คิด แก้ปัญหา ริเริ่มสร้างสรรค์ ท างานเป็นกลุ่ม สรุปเป็นความรู้และสามารถน าเสนอ
ได้อย่างเหมาะสม  ผู้เขียนหวังเป็นอย่างยิ่งว่าบทความนี้จะเป็นประโยชน์ในการพัฒนาการศึกษา
ของประเทศไทยให้ดียิ่งขึ้น โดยครูผู้สอนและผู้เรียนต้องเปล่ียนบทบาทของตนเองเพื่อพัฒนา
กระบวนการเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมายของหลักสูตรต่อไป 
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