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บทคัดย1อ 

เรื่องราวของอเมริกันซูเปอร0ฮีโรK นับวKาเปMนสาระดQานความบันเทิงกลุKมหนึ่งที่ไดQรับความนิยมเปMนอยKางมากใน

ประเทศไทย สามารถกระตุQนความสนใจของผูQเรียนนำเขQาสูKกิจกรรมหรืองานในชั้นเรียนไดQเปMนอยKางดี และมีแนวโนQมที่จะ

ไดQรับความสนใจมากยิ่งขึ ้นเรื ่อย ๆ ในกลุKมเยาวชน ทั้งจากสื่อภาพยนตร0 หนังสือการ0ตูน นิยายภาพ วิดีโอเกม และ

แอนิเมชัน โดยมีการดำเนินเรื่องเกี่ยวขQองกับสาระวิทยาศาสตร0และเทคโนโลยีแขนงตKาง ๆ ทำใหQมีศักยภาพเปMนสาระหลัก

เพื ่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรู Q หรือนำเขQาสู KบทเรียนไดQเปMนอยKางดี ในปdจจุบันยังไมKมีผู Qศึกษาเพื ่อใชQในการสอน

วิทยาศาสตร0มากKอน งานครั้งนี้นำเสนอสาระวิทยาศาสตร0 ไดQแกK กลุKมวิชาฟfสิกส0 กลุKมวิชาชีววิทยา กลุKมวิชาเคมี และสาระที่

เกี่ยวกับเทคโนโลยีตKาง ๆ ที่สอดคลQองกับตัวละครอเมริกันซูเปอร0ฮีโรK จำนวน 32 ตัวละคร ซึ่งมีพลังพิเศษและความสามารถ

เฉพาะของแตKละตัวละคร สามารถนำไปประยุกต0ใชQในการสอนวิทยาศาสตร0ในหลายสาระการเรียนรูQ โดยนำเสนอแนวทาง

ในการสรQางบทเรียนวิทยาศาสตร0จากตัวละครอเมริกันซูเปอร0ฮโีรKดังกลKาว 
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Abstract 

American superhero theme is one type of entertainment essence that has proven popular in 

Thailand which means students directing their attention and energy towards a particular task or activity in 

classroom and has had a tendency to increase interest among youth through the use of movies, comic 

books, graphic novels, video games and animations, which revolve around science-related stories and show 

potential for engagement before opening teaching sessions. American superhero has not been studied for 

science teaching before. This article reviewed the science contents associated with 32 American 

superheroes who possesses a superpowers and unique abilities related to Physics, Biology, Chemistry and 

Technology relate contents and present the guideline to create science lesson from American superhero 

theme. 
 

Keywords: American superheroes, science teaching, science lesson 

 

บทนำ 

การ0ตูนอเมริกันซูเปอร0ฮีโรK (American super heroes comics) เปMนสิ่งบันเทิงที่ไดQรับความนิยมในหมูKชาวอเมริกัน

มาเปMนเวลานาน (Halliwell, 2007) โดยมีการตีพิมพ0ฉบับแรกเมื่อป� ค.ศ. 1933 ในหนังสือชื่อ แอคชั่น คอมิคส0 (Action 

Comics) นับวKาเปMนหนังสือการ0ตูนฉบับแรกที่นำเสนอตัวละครยอดนิยมอยKางซูเปอร0แมน (Superman) เปMนครั้งแรก (Wright, 

2001) และถือวKาเปMนซูเปอร0ฮีโรKตัวละครแรกของโลก เนื้อเรื่องสKวนใหญKของการ0ตูนอเมริกันซูเปอร0ฮีโรKมีโครงสรQางคลQายกัน คือ 

ดำเนินเรื่องผKานตัวละครสำคัญที่มีพลังพิเศษตKาง ๆ และมีภารกิจเพื่อปกป�องมนุษย0จากตัวละครฝd�งตรงขQามในเรื่อง ตัวละคร

ซูเปอร0ฮีโรKเหลKานี้จะเปMนมนุษย0หรือไมKก็ไดQ อาจเปMนฝ�ายดี (good character) ฝ�ายชั่ว (villain) หรือเปMนตัวละครที่อยูKระหวKาง

ฝ�ายดีกับฝ�ายชั่ว (anti-hero character) ในเวลาตKอมา มีผูQสรQางสรรค0ตัวละครซูเปอร0ฮีโรKออกมามากมาย ซึ่งปdจจุบันตัวละคร

เหลKานี้ถูกกลKาวถึงและนำมาเขียนเติมแตKงเนื้อเรื่องอยูKเสมอ จนกระทั่งถูกนำมาสรQางเปMนภาพยนตร0หรือสื่อบันเทิงสมัยใหมK เชKน 

ภาพยนตร0และสื ่อดิจ ิท ัล (film and digital media) แอนิเมชัน (animation) ของเลKน หรือวิด ีโอเกม ซึ ่งนับวKาสาระ 

(essence) ของการ0ตูนอเมริกันซูเปอร0ฮีโรKสามารถเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย ทำใหQอยูKในกระแสความนิยมอยูKตลอดเวลา 

คำวKา “ซูเปอร0ฮีโรK” เปMนการรวมกันระหวKาง “ซูเปอร0” (super) ที่แปลวKา เกินปกติหรือดีกวKาปกติ กับคำวKา “ฮีโรK” 

(hero) ที่แปลวKาวีรบุรุษ ทำใหQตัวละครที่เปMนซูเปอร0ฮโีรKนั้นมีความสามารถเหนือกวKาวีรบุรุษปกติที่เปMนคนธรรมดาทั่วไป หรือมี

พลังพิเศษที่ไมKพบในมนุษย0 ทำใหQผูQที่ติดตามเรื่องราวสนุกสนานไปกับความหลากหลายของพลังและความสามารถพิเศษ

ดังกลKาว (Avery-Natale, 2013) ถือวKาเปMนจุดเดKนที่สำคัญของซูเปอร0ฮีโรK ซึ่งพบเจอไดQในเรื่องราวหรือในชีวิตจริงไดQยาก ทำใหQ

เรื่องราวของตัวละครซูเปอร0ฮีโรKไดQรับความนิยมจากกลุKมผูQชมเปMนอยKางมาก  

เมื่อผูQสอนพูดถึงชื่อและบริบทของตัวละครที่มีชื่อเสียงเปMนที่รูQจักขึ้นมาในชั้นเรียน เชKน กลุKม Avenger Ironman 

หรือ Batman ผูQเรียนก็สามารถเชื่อมโยงบริบทดังกลKาวเขQากับสิ่งที่ตนเองรับรูQอยูKเดิม เกิดการกระตุQนความสนใจในผูQเรียนไดQ

ในทันที สอดคลQองกับทฤษฎีการเรียนรูQในพื้นที่รอยตKอพัฒนาการของมนุษย0 (zone of proximal development) ที่ผูQเรียน

จะจดจKออยูKกับสิ่งที่ตนเองคุQนเคยหรือรูQมากKอน จากนั้นจึงเปfดรับกระบวนการขยายขอบเขตการเรียนรูQในเวลาตKอมาดQวยการ

ไดQรับคำแนะนำ ถูกกระตุQน หรือชักจูงโดยผูQจัดการเรียนรูQผKานกิจกรรมตKาง ๆ (Gillen, 2000) ดQวยเหตุผลดังกลKาวทำใหQการใชQ

ชุดสาระ (theme) ของซูเปอร0ฮีโรKผนวกกับการสอนในชั้นเรียนเปMนสิ่งที่นKาสนใจ เนื่องจากเรื่องราวดังกลKาวเปMนประสบการณ0

รKวมของผูQเรียนสKวนใหญKซึ่งมีการรับรูQตามธรรมชาติ และคุQนเคยในชีวิตประจำวันผKานสื่อหลักตKาง ๆ เปMนอยKางดี เมื่อสิ่งเหลKานี้
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ปรากฏในการจัดการเรียนการสอนยKอมดึงดูดความสนใจในเนื้อหาที่จะไดQเรียนรูQ ใหQเขQาสู KกระบวนการเรียนรูQไดQอยKางมี

ประสิทธิภาพ 

นอกจากกลุKมวิชาวิทยาศาสตร0ระดับอุดมศึกษาที่แบKงกวQาง ๆ เปMน ฟfสิกส0 เคมี ชีววิทยา และหมวดเทคโนโลยีตKาง ๆ 

แลQว เมื่อพิจารณามาตรฐานการเรียนรูQและตัวชี้วัด กลุKมสาระคณิตศาสตร0 วิทยาศาสตร0 และสาระภูมิศาสตร0 ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 พบวKา สาระการเรียนรูQวิทยาศาสตร0ถูกแบKงออกเปMน 4 สาระ ไดQแกK สาระที่ 

1 วิทยาศาสตร0ชีวภาพ เกี่ยวกับชีวิตในสิ่งแวดลQอม องค0ประกอบของสิ่งมีชีวิต การดำรงชีวิตของมนุษย0และสัตว0 การดำรงชีวิต

ของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ และวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต สาระที่ 2 วิทยาศาสตร0กายภาพ เกี่ยวกับ

ธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลงของสาร การเคลื่อนที่ พลังงานและคลื่น สาระที่  3 วิทยาศาสตร0โลกและอวกาศ เกี่ยวกับ

องค0ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพันธ0ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา 

กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ�าอากาศและผลตKอสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดลQอม และสาระที่ 4 เทคโนโลยี ประกอบดQวยแนวคิด

เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยKางรวดเร็ว การใชQความรูQและทักษะทางดQานวิทยาศาสตร0

คณิตศาสตร0และศาสตร0อื่น ๆ เพื่อแกQปdญหาหรือพัฒนางานอยKางมีความคิดสรQางสรรค0ดQวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

เลือกใชQเทคโนโลยีอยKางเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบตKอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลQอม และแนวคิดเกี่ยวกับวิทยาการคำนวณ 

เรียนรูQเกี่ยวกับการคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห0แกQปdญหาเปMนขั้นตอนและเปMนระบบ การประยุกต0ใชQความรูQดQานวิทยาการ

คอมพิวเตอร0และเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื ่อสารในการแกQป dญหาที ่พบในชีว ิตจริงได QอยKางมีประสิทธิภาพ 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) เนื้อหาสาระขQางตQนสอดคลQองกับเรื่องราวของซูเปอร0ฮีโรKในหลายกลุKมสาระ เนื่องจากฮีโรKจำนวน

มากอาศัยพลังพิเศษจากวิทยาศาสตร0และเทคโนโลยีตKาง ๆ (Duncan & Smith, 2009) เชKน บางตัวละครเกิดการกลายพันธุ0ที่

สอดคลQองกับสาระการเรียนรูQดQานพันธุกรรม เชKน กลุKม X-Men ที่ถือกำเนิดจากการกลายพันธุ0ของยีนอยKางฉับพลัน ทำใหQมี

พลังพิเศษตKาง ๆ บางตัวละครมีพลังพิเศษที่เกี่ยวขQองกับกับสสารหรือโมเลกุลตKาง ๆ เชKน Silver Surfer หรือมีความเร็วที่

สอดคลQองกับการสอนเรื่องการเคลื่อนที่/พลังงาน เชKน The Flash รวมไปถึงคลื่นแมKเหล็กไฟฟ�าตKาง ๆ อยKาง Magneto โดย

สอดคลQองกับสาระจำนวนมากในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา และระดับอุดมศึกษา 

งานวิจัยที่ผKานมา พบวKา มีการใชQซูเปอร0ฮีโรKในการสอนระดับปฐมวัย ซึ่งเปMนเพียงกิจกรรมในชั้นเรียนผKานบทบาท

สมมุติ (role play) เพื่อใหQผูQเรียนไดQมีโอกาสแสดงออกผKานกิจกรรมตKาง ๆ แตKมิไดQมีรายละเอียดทางวิชาการเชิงลึกในระดับ 

การวิเคราะห0ตัวละครเพื่อใหQเห็นถึงความสอดคลQองเชิงเนื้อหาวิทยาศาสตร0 (Barnes, 2008; Boyd, 1997) ซึ่งจะตอบโจทย0การ

เรียนรูQในหลายระดับ สามารถขยายขอบเขตการนำไปใชQไดQกวQางยิ่งขึ้น บทความนี้จึงรวบรวมขQอมูลซูเปอร0ฮีโรKทุกตัวละครที่

ปรากฏตัวในสื่อสิ่งพิมพ0และแอนิเมชันตั้งแตKป� ค.ศ. 1933 จนถึงป� 2021 จาก 2 สำนักพิมพ0 ไดQแกK มาร0เวลและดีซี คอมิกส0 

เนื่องจากเปMนสำนักพิมพ0ที่มีชื่อเสียงและเปMนที่รูQจักในวงกวQาง ตัวละครของทั้งสองสำนักพิมพ0เปMนที่รูQจักมากที่สุดและมีการตKอ

ยอดเช ิงพาณิชย 0อย Kางต Kอเน ื ่อง อ ีกท ั ้งได Qร ับความนิยมทั ่วโลกรวมทั ้งในประเทศไทยมากกว Kาสำน ักพ ิมพ0อ ื ่น ๆ  

ซึ่งเปMนผลดีตKอการรูQจักตัวละคร (character recognition) และฟ¢£นคืน (recall) ขQอมูลตัวละครโดยผูQเรียนระหวKางกระบวนการ

สอน อยKางไรก็ตาม ยังมีซูเปอร0ฮีโรKอีกจำนวนมากที่สังกัดอยูKในสำนักพิมพ0อื ่น ๆ เชKน Darkhorse, IDW comics, Image 

comics, BOOM! Studios หรือ Dynamite Entertainment หากตัวละครเหลKานี ้ ได Qร ับความนิยมเพิ ่มขึ ้นในวงกวQาง  

ก็สามารถเปMนทรัพยากรที่ใชQประโยชน0ในจัดการเรียนการสอนในอนาคต ผูQเขียนนำเสนอผลการวิเคราะห0และตีความใหQเกิด

ความหมาย (Lincoln & Guba, 1985) จากประเภทพลังพิเศษ ขQอมูลจำเพาะของพลัง และการเชื่อมโยงกับสาระวิทยาศาสตร0

ที่เกี่ยวขQองกับตัวละครอยKางเปMนหมวดหมูK เพื่อใหQสะดวกตKอการเชื่อมโยงเขQาดQวยกัน รวมทั้งเปMนตัวอยKางสำหรับผูQที่จะนำไป

พัฒนาเปMนแผนการจัดการเรียนรูQตKอไป 
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ประเภทของตัวละครซูเปอร-ฮีโร1และโอกาสสำหรับการจัดการเรียนรู[ 

ผลการวิเคราะห0ขQอมูลของซูเปอร0ฮีโรKที ่ถูกสรQางขึ ้นมา จำนวน 3,103 ตัวละคร (DC Comics, 2021; Marvel 

Comics, 2021; Stemler, 2000) โดยจำแนกตามชนิดของพลังพิเศษ พบวKา มีรูปแบบที่หลากหลายและมีที่มาแตกตKางกัน

ออกไป สามารถแบKงรูปแบบของพลังพิเศษออกเปMน 3 รูปแบบ ดังนี ้

1. ความสามารถติดตัวโดยกำเนิดจากการเปMนสิ ่งมีช ีว ิตนอกโลก เชKน บินไดQ มีพลังเลเซอร0ที ่ดวงตา และ 

ความแข็งแกรKงระดับเหนือมนุษย0ของ Superman หรือพลังพิเศษในการเปลี่ยนแปลงรูปรKางใหQเหมือนกับบุคคลอื่น ๆ ของ 

Martian Manhunter ซึ่งเปMนมนุษย0ดาวอังคาร หรือ Silver Surfer ที่มีพลังคอสมิค (power cosmic) และสามารถทKองไปใน

อวกาศดQวยพาหนะคลQายกระดานโตQคลื่นที่สรQางจากพลังดังกลKาว  

2. ความสามารถจากเวทย0มนต0หรือคาถาอาคม กลุKมนี้จะมีจุดกำเนิดจากไสยศาสตร0หรือเวทย0มนต0 เชKน ตัวละคร 

Shazam ที่มีความสามารถจากเวทย0มนต0ของพKอมด Doctor Strange ที่ไดQรับพลังพิเศษจากผูQใชQเวทย0มนต0 (sorcerer) หรือ 

Wonder Woman ที่ไดQรับพลังโดยกำเนิดจากเหลKาเทพเจQากรีก เปMนตQน  

3. ความสามารถที่มาจากวิทยาศาสตร0และเทคโนโลยี หรือมีคำอธิบายทางวิทยาศาสตร0กำกับ โดยตัวละครในกลุKม

สุดทQายนี้ สKวนใหญKเปMนมนุษย0 ความสามารถพิเศษมักมีคำอธิบายที่สมเหตุสมผล เปMนกลุKมเดียวที่ผูQวิจัยใหQความสนใจนำมาใชQ

ประโยชน0ในการสอนวิทยาศาสตร0ในครั้งนี้ พบวKา ซูเปอร0ฮีโรK จำนวน 32 ตัวละคร ไดQแกK Angel, Ant-Man, Aqua-Man, 

Banshee, Batman, Black Manta, Black Panther, Bullseye, Captain America, Cyborg, Cyclops, Daredevil, 

Deadpool , Electro, The Flash, Groot, Hawkeye, The Hulk, Human Torch, Iceman, Invisible woman, Ironman, 

The Joker, Magneto, Michael Morbius, Mysterio, Punisher, Silver Surfer, Spider-Man, Lex Luthor, Venom และ 

Wolverine มีเรื่องราวที่เกี่ยวขQองกับวิทยาศาสตร0และเทคโนโลยี (Muir, 2008) และมีศักยภาพใชQเปMนแกKนสาระในการสอน 

โดยมีหลักการของพลังพิเศษที่สอดคลQองกับหลักการทางวิทยาศาสตร0 ซึ่งเมื่อวิเคราะห0แยกของเรื่องแตKง (fiction) ที่เกินจริง

ออกจะเหลือสKวนความรูQทางวิทยาศาสตร0 (body knowledge) (Gesh & Weinberg, 2002) เชKน เรื่องราวของ Spider-Man 

ที่มีการรวมกันระหวKางยีนของตนเองเขQากับยีนแมงมุมจนเกิดพลังพิเศษขึ้น เชKน สัมผัสพิเศษของแมงมุม (spider-sense)  

ความคลKองแคลKววKองไวและความแข็งแกรKงเหนือมนุษย0ทั่วไป ซึ่งหากตัดพลังพิเศษที่นอกเหนือจากหลักการทางวิทยาศาสตร0

ออกจะเหลือเนื้อหาวิทยาศาสตร0ดQานพันธุวิศวกรรม (genetic engineering) และการกลายพันธุ0 (mutation) ที่สามารถนำมา

ประยุกต0ใชQหรือบูรณาการเขQากับแผนการจัดการเรียนรูQไดQเปMนอยKางดี 

สาระการเรียนรู[วิทยาศาสตร-กับการจำแนกพลังของซูเปอร-ฮีโร1 

ผู Qเข ียนพบวKา ซูเปอร0ฮ ีโร K จำนวน 32 ตัวละคร ที ่ได Qความสามารถมาจากวิทยาศาสตร0และเทคโนโลยีนั้น 

มีความสอดคลQองกับสาระทางวิทยาศาสตร0รวมทั้งสิ้น 90 สาระ เปMนกลุKมวิชาฟfสิกส0มากที่สุด จำนวน 37 สาระ คิดเปMนรQอยละ 

41.1 กลุKมวิชาชีววิทยา จำนวน 34 สาระ คิดเปMนรQอยละ 37.7 กลุKมวิชาเคมี พบวKา มีความสอดคลQองนQอยที่สุด จำนวน  

10 สาระ คิดเปMนรQอยละ 11.1 โดยสKวนที่เหลือเปMนสาระเกี่ยวกับเทคโนโลยีสมัยใหมKและหลักปฏิบัติในสถานการณ0ตKาง ๆ 

จำนวน 9 สาระ คิดเปMนรQอยละ 10 เมื่อพิจารณาเนื้อหาตามกลุKมวิชา มีรายละเอียดดังนี้  

1. เนื ้อหาวิชาฟaสิกส- จำนวน 37 สาระ ในระดับอุดมศึกษา เมื ่อเปรียบเทียบกับตัวชี ้วัดและสาระการเรียนรูQ

แกนกลาง กลุKมสาระการเรียนรูQวิทยาศาสตร0 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) พบวKา มีความสอดคลQองอยูKในกลุKมสาระที่ 2 ของ

วิทยาศาสตร0กายภาพจำนวน 3 มาตรฐาน ดังนี้ 

    1.1 มาตรฐาน ว 2.1 เขQาใจสมบัติของสสาร องค0ประกอบของสสาร ความสัมพันธ0ระหวKางสมบัติของ สสารกับ

โครงสรQางและแรงยึดเหนี่ยวระหวKางอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และ

การเกิดปฏิกิริยาเคม ีไดQแกKเนื้อหาเกี่ยวกับหนKวยวัดขนาดของอนุภาคตKาง ๆ ในธรรมชาติ สอดคลQองกับเรื่องราวของ Ant-Man 

และความเปMนฉนวน สอดคลQองกับเรื่องราวของ Electro 
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    1.2 มาตรฐาน ว 2.2 เขQาใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจำวัน ผลของแรงที่กระทำตKอวัตถุ ลักษณะการเคลื่อนที่

แบบตKาง ๆ ของวัตถุรวมทั้งนำความรูQไปใชQประโยชน0 ในมาตรฐานนี้มีเนื้อหาที่สอดคลQอง จำนวน 14 สาระ ครูหรือผูQสอน

วิทยาศาสตร0สามารถนำตัวละครที่จะนำเสนอตKอไปนี้ ไปใชQในการจัดการเรียนการสอน เพื่อเชื่อมโยงกับสาระที่ตQองการไดQ 

(ตาราง 1) 

ตาราง 1 

สาระทางวิทยาศาสตร.ด0านฟ3สิกส.ของตัวละคร จำนวน 14 สาระ ที่สอดคล0องกับมาตรฐาน ว 2.2 

สาระ ตัวละคร สาระ ตัวละคร 

1) หลักอากาศพลศาสตร0และการบิน Angel, Ironman 8) แรงและการกระจายแรง Black Panther 

2) แรงยก  Angel, Ironman 9) โมเมนตัม Black Panther, 

Hawk-Eye 

3) อากาศพลศาสตร0ของเครื่องรKอน Angel, Batman, 

Ironman 

10) แรงตQาน Bullseye 

4) แรงดันและความดันในมหาสมุทร Aqua-Man, 

Black Manta 

11) ความเรKง The Flash 

5) แรงลอยตัว Batman, 

Ironman 

12) ความสัมพันธ0ระหวKางระยะทาง 

ความเร็วและเวลา 

The Flash 

6) การเคลื่อนที่แบบโปรเจคไทล0 Bullseye 13) แรงกระทำตKอวัตถุและแรงเสียด

ทาน 

The Flash 

7) การตกอยKางอิสระ Captain 

America 

14) วิถกีระสุน The Punisher 

 

    1.3 มาตรฐาน ว 2.3 เขQาใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและการถKายโอนพลังงาน ปฏิสัมพันธ0

ระหวKางสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ0ที่เกี่ยวขQองกับเสียง แสง และคลื่น

แมKเหล็กไฟฟ�า รวมทั้งนำความรูQไปใชQประโยชน0 พบเนื้อหาที่สอดคลQอง จำนวน 21 สาระ (ตาราง 2) 

ตาราง 2 

สาระทางวิทยาศาสตร.ด0านฟ3สิกส.ของตัวละครจำนวน 21 สาระ ที่สอดคล0องกับมาตรฐาน ว 2.3 

สาระ ตัวละคร สาระ ตัวละคร 

1) สมบัติของคลื่นและคลื่นเสียง Banshee 12) หลักการของโซนาร0 Banshee 

2) การแทรกสอดของคลื่น Banshee 13) ไฟฟ�าและกระแสไฟฟ�าเหนี่ยวนำ Electro 

3) การสอดพQอง Banshee 14) ไ ฟ ฟ � า ก ั บ ค ว า ม ป ล อ ด ภ ั ย ใ น

ชีวิตประจำวัน 

Electro 

4) ปรากฏการณ0ดอพเพลอร0 Banshee 15) ความสัมพันธ0ระหวKางระยะทาง

ความเร็วและเวลา 

The Flash 

5) ก ำล ั ง และประส ิ ท ธ ิ ภ าพของ

เครื่องจักรหรืออุปกรณ0 

Batman, 

Ironman 

16) พลังงานศักย0ยืดหยุKน Hawk-Eye 
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ตาราง 2 (ต1อ) 

สาระทางวิทยาศาสตร.ด0านฟ3สิกส.ของตัวละครจำนวน 21 สาระ ที่สอดคล0องกับมาตรฐาน ว 2.3 

สาระ ตัวละคร สาระ ตัวละคร 

6) การรKอน Batman 17) หลักการเกิดปฏิกิร ิยานิวเคลียร0

แบบฟfชชันและฟfวชัน 

Ironman 

7) การเคลื่อนที่ของเสียงผKานตัวกลาง

ที่ตKางกัน 

Aqua-Man, 

Banshee,  

Black Manta 

18) โรงงานไฟฟ�าพลังงานนิวเคลียร0 Ironman 

8) แสงและทัศนูปกรณ0 Cyclops 19) สมบัติของแมKเหล็ก Magneto 

9) หลักการของเลเซอร0 Cyclops 20) ทิศทางของสนามแมKเหล็ก Magneto 

10) ประโยชน0ของเลเซอร0 Cyclops 21) หลักการของแมKเหล็กไฟฟ�าและ

ไดนาโม 

Magneto 

 

2. เนื้อหาวิชาชีววิทยา จำนวน 34 สาระ ในระดับอุดมศึกษานั้น เมื่อเปรียบเทียบกับตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูQ

แกนกลาง กลุKมสาระการเรียนรูQวิทยาศาสตร0 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) พบวKา อยูKในกลุKมสาระที่ 1 ของวิทยาศาสตร0ชีวภาพ  

จำนวน 3 มาตรฐาน ดังนี้ 

    2.1 มาตรฐาน ว 1.1 เขQาใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ0ระหวKางสิ่งไมKมีชีวิต กับสิ่งมีชีวิต และ

ความสัมพันธ0ระหวKางสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตตKาง ๆ ในระบบนิเวศ การถKายทอดพลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ 

ความหมายของประชากร ปdญหาและผลกระทบที ่ม ีตKอทรัพยากรธรรมชาติและสิ ่งแวดลQอม แนวทางในการอนุรักษ0

ทรัพยากรธรรมชาติและการแกQไขปdญหาสิ่งแวดลQอมรวมทัง้นำความรูQไปใชQประโยชน0 มีจำนวน 6 สาระการเรียนรูQ (ตาราง 3) 

ตาราง 3 

สาระทางวิทยาศาสตร.ด0านชีววิทยาของตัวละครจำนวน 6 สาระ ที่สอดคล0องกับมาตรฐาน ว 1.1 

สาระ ตัวละคร สาระ ตัวละคร 

1) การเก็บตัวอยKางสิ่งมีชีวิตใตQทะเล

เพื่อการศึกษาวิจัย 

Black Manta 4) การสังเคราะห0ดQวยแสงของสิ่งมีชีวิต Groot 

2) การหาตำแหนKงโดยเสียงสะทQอนใน

สัตว0ตKาง ๆ 

Daredevil 5) ภาวะพึ่งพาอาศัยกันของสิ ่งมีชีวิต

โดยเฉพาะในรKางกายมนุษย0 

Venom 

3) สัตว0พาหะนำโรค Batman, 

Michael 

Morbius 

6) ปรสิตวิทยา Venom 

 

     2.2 มาตรฐาน ว 1.2 เขQาใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หนKวยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต การลำเลียงสารเขQาและออกจากเซลล0 

ความสัมพันธ0ของโครงสรQางและหนQาที่ของระบบตKาง ๆ ของสัตว0และมนุษย0ที่ทำงานสัมพันธ0กัน ความสัมพันธ0ของโครงสรQาง

และหนQาที่ของอวัยวะตKาง ๆ ของพืชที่ทำงานสัมพันธ0กัน รวมทั้งนำความรูQไปใชQประโยชน0 จำนวน 22 สาระ (ตาราง 4) 
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ตาราง 4 

สาระทางวิทยาศาสตร.ด0านชีววิทยาของตัวละคร จำนวน 22 สาระ ที่สอดคล0องกับมาตรฐาน ว 1.2 

สาระ ตัวละคร สาระ ตัวละคร 

1) อาหารและการยKอยสลายสารเปMน

พลังงาน 

The Flash,  

The Hulk 

14) แผลจากความเย็นและการปฐม

พยาบาล 

Iceman 

2) โทษของการใชQสเตียรอยด0ตKอรKางกาย Captain 

America 

15) ผลของความเย็น ที่มีตKอเซลล0ของ

สิ่งมีชีวิต 

Iceman 

3) การสรQางกลQามเนื้อ  Captain 

America,  

The Hulk 

16) แสง การมองเห็น และการเกิด

ภาพ 

Invisible 

woman 

4) สKวนประกอบในดวงตาและ 

การปฐมพยาบาลเมื่อถูกสารเคมี  

Daredevil 17) ระบบเลือด ความสำคัญของธาตุ

เหล็กกับฮีโมโกลบินในเลือด 

Magneto, 

Michael 

Morbius 

5) การปลูกถKายอวัยวะ  Deadpool 18) หลักการเกิดโรค และการ

ถKายทอดทางพันธุกรรมของโรคเลือด

ตKาง ๆ  

Michael 

Morbius 

6) การแข็งตัวของเลือดเมือ่เกิดบาดแผล  Deadpool, 

Wolverine 

19) ผลจากการถูกแมงมุมมีพิษกัด 

หรือสัตว0มีพิษตKาง ๆ และการปฐม

พยาบาลเบื้องตQน  

Spider-Man 

7) บทบาทของเกล็ดเลือดและความสำคัญ

ของวิตามินเคในเลือด  

Deadpool, 

Wolverine  

20) สมบัติของใยแมงมุม และการใชQ

ประโยชน0จากโปรตีนใยแมงมุม  

Spider-Man 

2.8 กายวิภาควิทยาของสัตว0มกีระดูกสัน

หลัง  

Doctor 

Octopus  

21) การสรQางชิ้นสKวนกระดูกเทียม 

การรักษาพยาบาลผูQป�วยกระดูกหัก 

และการซKอมแซมเนื้อเยื่อและ

กลQามเนื้อ  

Deadpool, 

Wolverine 

9) หลักการกำเนิดไฟฟ�าในสิ่งมีชีวิตบาง

ชนิด  

Electro  22) การใชQประโยชน0จากไนตรัส

ออกไซด0ดQานทันตกรรม  

The Joker 

10) หนQาที่และสKวนประกอบของเซลล0พืช  Groot    

11) สKวนประกอบของตQนไมQ  

การผสมเกสร และการขยายพันธุ0ดQวย

วิธีการตKาง ๆ  

Groot    

12) การทำงานของกลQามเนื้อและ

วิทยาศาสตร0การกีฬาของการยิงธนู 

Hawk-Eye 

 

  

13) แผลไฟไหมQ เปอร0เซ็นต0 

ความเสียหาย การติดเชื้อจากแผลไฟไหมQ

และการปฐมพยาบาล 

Human Torch   
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     2.3 มาตรฐาน ว 1.3 เขQาใจกระบวนการและความสำคัญของการถKายทอดลักษณะทางพันธุกรรม สารพันธุกรรม  

การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลตKอสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต รวมทั้งนำความรูQ

ไปใชQประโยชน0 จำนวน 6 สาระ (ตาราง 5) 

 

ตาราง 5 

สาระทางวิทยาศาสตร.ด0านชีววิทยาของตัวละคร จำนวน 6 สาระ ที่สอดคล0องกับมาตรฐาน ว 1.3 

สาระ ตัวละคร สาระ ตัวละคร 

1) สารพันธุกรรมและการกลายพันธุ0  X-Men,  

Spider-Man 

4) สิ ่งมีชีว ิตดัดแปลงพันธุกรรมที ่ใชQ

ประโยชน0ในดQานตKาง ๆ 

Spider-Man 

2) การหาตำแหนKงโดยเสียงสะทQอน 

ในสัตว0ตKาง ๆ 

Banshee, 

Batman 

5) หลักพันธุวิศวกรรม  X-Men,  

Spider-Man 

3) สัตว0พาหะนำโรค Batman, 

Michael 

Morbius 

6) ปรสิตวิทยา  Venom 

 

3. ด[านสาระทางเคม ีมีความสอดคลQองกับสาระทางวิทยาศาสตร0ในสาระที่ 2 วิทยาศาสตร0กายภาพมาตรฐาน ว 2.1

เขQาใจสมบัติของสสาร องค0ประกอบของสสาร ความสัมพันธ0ระหวKางสมบัติของสสารกับโครงสรQางและแรงยึดเหนี่ยวระหวKาง

อนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 10 สาระ 

(ตาราง 6) 

ตาราง 6 

สาระทางวิทยาศาสตร.ด0านเคมีของตัวละครจำนวน 10 สาระ ที่สอดคล0องกับมาตรฐาน ว 2.1 

สาระ ตัวละคร สาระ ตัวละคร 

1) ผลของธาตุกัมมันตรังสีตKอเนื้อเยื่อ

และเซลล0ของรKางกาย  

The Hulk 6) กรณีศึกษาในอดีตเกี่ยวกับการใชQ

ธาตุกัมมันตรังสีอยKางไมKถูกตQอง  

Lex Luthor,  

The Hulk 

2) สารอาหารกับเมแทบลิซึม  Silver Surfer, 

The Hulk 

7) คุณสมบัติและการใชQประโยชน0จาก

รังสีแกมมาในโลกความเปMนจริง  

Lex Luthor,  

The Hulk 

3) สารอันตรายในผลิตภัณฑ0บำรุงผิว  The Joker 8) สารเคมีที่มีผลตKอระบบประสาท  The Joker 

4) แรงยึดเหนี่ยวระหวKางอะตอม 

โมเลกุล และไอออน  

Silver Surfer 9) คุณสมบัติของแก¬สไนตรัสออกไซด0  The Joker 

5) แบบจำลองอะตอม  Silver Surfer 10) แก¬สไนตรัสออกไซด0กับการเพิ่ม

กำลังใหQเครื่องยนต0  

The Joker 

 

4. กลุ่มเทคโนโลยีต่าง ๆ จำนวน 9 สาระ เมื่อเปรียบเทียบกับตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูQแกนกลาง กลุKมสาระ 

การเรียนรูQวิทยาศาสตร0 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) พบวKา อยูKในกลุKมสาระที่ 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลัก

ของเทคโนโลยีเพื ่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู ้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์

คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม จำนวน 9 สาระ (ตาราง 7) 
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ตาราง 7 

สาระทางวิทยาศาสตร.กลุ่มเทคโนโลยขีองตัวละคร จำนวน 9 สาระ ที่สอดคล0องกับมาตรฐาน ว 4.1 

สาระ ตัวละคร สาระ ตัวละคร 

1) นาโนเทคโนโลยี  Ant-Man 6) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร0 AI  Ironman 

2) เทคโนโลยีเรือดำน้ำใตQทะเล  Black Manta 7) เทคโนโลยีโฮโลแกรม 3 มิติ  Mysterio 

3) การดาวน0โหลด บันทึก สำรองและ

ใชQขQอมูลอยKางปลอดภัย  

Cyborg 8) จริยธรรมวิจัยในมนุษย0 การเคารพ

สิทธิและความเปMนมนุษย0ของผูQวิจัย  

Wolverine, 

Deadpool 

4) แมคคาทรอนิกส0และแขนกลใน

อุตสาหกรรม  

Doctor 

Octopus 

9) การเลี่ยงอันตรายและวิถกีระสุน 

เมื่อมีเหตุการณ0กราดยิง และขQอปฏิบัติ

เมื่ออยูKในสถานการณ0กราดยิง  

The Punisher 

5) เทคโนโลยีสำหรับชุดพราง  Invisible 

Woman 

 

แนวทางการสร้างบทเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ที่อาศัยบริบทซูเปอร์ฮีโร ่

การวิเคราะห0ตัวละครขQางตQน ชKวยใหQผูQสอนสามารถเปรียบเทียบกับสาระที่จะจัดการเรียนรูQ และสรQางชุดการสอนไดQ

ในทุกระดับชั้น ผูQเขียนจะยกตัวอยKาง การใชQประโยชน0จากตัวละคร Angel ดังนี้ 

การเรียนการสอนในสาระวิทยาศาสตร-กายภาพ  

หากสอนเรื ่องอากาศพลศาสตร0และการบินในระดับอุดมศึกษา เริ ่มดQวยตัวละคร Angel ที ่ม ีป�กและบินไดQ  

แสดงวิดีโอการบินและการปลKอยคลื่นเสียงเพื่อกระตุQนความสนใจ ใชQคำถามนำเพื่อกระตุQนกระบวนการคิด เชKน เขาบินไดQ

อยKางไร มีหลักการอยKางไร ใหQผูQเรียนเปรียบเทียบตัวละครนี้กับป�กเครื่องบินวKา มีความเหมือนหรือตKางกันอยKางไร เพื่อนำไปสูK

การสืบเสาะในชั้นเรียนที่ผูQเรียนมีโอกาสคQนควQาดQวยตนเอง โดยการรวบรวมขQอมูลดQวยวิธีการตKาง ๆ เชKน การสำรวจ การสืบคQน

จากแหลKงขQอมูลตKาง ๆ ผูQสอนใหQวัตถุดิบสำหรับการเรียนรูQ (teaching materials) เชKน วิดีโอการบินของเครื่องบินหรือเอกสาร

ตKาง ๆ พยายามใหQผูQเรียนอธิบายหลักการและลงขQอสรุปดQวยตนเอง ผูQสอนสรุปหลักการทางวิทยาศาสตร0อีกครั้งและขยาย 

องค0ความรูQที่เกี่ยวขQองในตอนทQาย (elaboration) ใหQชัดเจนเพื่อใหQเขQาใจหลักการออกแบบโครงสรQางดQานบนของป�กที่ยาวกวKา

ดQานลKางเชKนเดียวกับป�กเครื่องบิน ทำใหQเวลาบินอากาศที่ไหลผKานดQานบนของป�กนกจะเคลื่อนที่ดQวยความเร็วสูงกวKาอากาศที่

ไหลผKานดQานลKางของป�ก ความดันอากาศใตQป�กจึงสูงกวKาความดันอากาศบนป�ก ทำใหQเกิดแรงพยุงใหQลอยอยูKในอากาศไดQ  

ชั้นประถมศึกษาป�ที่ 3 สาระเกี่ยวกับผลของแรงที่มีตKอการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุจากหลักฐานเชิง

ประจักษ0 สามารถเชื่อมโยงสถานการณ0ของ Angel ขณะบินที่อาศัยแรงทำใหQเกิดการเคลื่อนที่ตQานแรงโนQมถKวงของโลก โดยแรง

ของป�กมีผลตKอการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของ Angel ทำใหQ Angel ที่แตKเดิมหยุดนิ่งบนพื้น เปลี่ยนเปMนเคลื่อนที่ในอากาศ 

หรือหากแรงกระทำที่ป�กหยุดลง ก็ทำใหQ Angel ที่กำลังเคลื่อนที่เปลี่ยนเปMนหยุดนิ่ง และในขั้นสุดทQาย ผูQสอนใหQผูQเรียนอภิปราย

ในประเด็นเรื่องแตKงกับขQอเท็จจริงทางวิทยาศาสตร0ใหQชัดเจน 

การเรียนการสอนในสาระวิทยาศาสตร-ชีวภาพ 

หลังจากการนำเขQาสูKบทเรียนดQวย Angel แลQว หากผูQสอนตQองการสอนชีววิทยาเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ของสัตว0ป�ก 

สามารถตั้งคำถามเพื่อสรQางกิจกรรมที่นำไปสูKการหาขQอสรุปวKา ระบบกลQามเนื้อที่ควบคุมการขยับป�กทำงานอยKางไร โดยใหQ

ผูQเรียนดูสื่อวิดีโอหรือแอนิเมชัน 3 มิติ ที่แสดงรูปแบบการทำงานของกลQามเนื้อที่ยึดอยูKระหวKางกระดูกโคนป�ก (humerus) กับ

กระดูกอก (sternum) ซึ่งการทำงานของกลQามเนื้อดังกลKาวจะตรงขQามกันทำใหQนกสามารถบินไดQ เมื่อผูQเรียนเขQาใจความคิด 

รวบยอด (concept) แลQว ใหQอภิปรายเกี่ยวกับความแตกตKางของกายวิภาคของนกและคน เชKน นกมีกระดูกกลวงเบา และ 

มีถุงลมตKางจากมนุษย0 หรืออาจยกกรณีศึกษาความลQมเหลวดQานการบินของมนุษย0จากการเลียนแบบนกมาประกอบดQวย 
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ในขณะที่การสอนในระดับชั้น ป.5 สามารถลดระดับเนื้อหาโดยยึด ว 1.1 ป.5/1 โดยสามารถนำเอาบริบทการบินและการอยูK

อาศัยของ Angel ไปเปรียบเทียบกับนกในธรรมชาติ เพื่อใหQผูQเรียนเกิดแนวคิดวKา การบินเอื้อประโยชน0อยKางไรตKอสิ่งมีชีวิต 

รวมทั้งวิเคราะห0การปรับตัวของนกที่บินไดQบินไมKไดQในเชิงวิวัฒนาการ เปMนตQน ผูQวิจัยไดQยกตัวอยKางของการเชื่อมโยงซูเปอร0ฮีโรK

กับสาระการเรียนรูQวิทยาศาสตร0ตามตัวชี้วัดและชKวงชั้นอยKางละเอียดเพื่อเปMนแนวทางแกKผูQสอน (ตาราง 8 และ ตาราง 9) 

ตาราง 8  

ตัวอยKางการเชื่อมโยงซูเปอร.ฮีโรKที่สอดคล0องกับสาระการเรียนรู0วิทยาศาสตร.ในกลุKมตัวละครที่ลอยตัวในอากาศ  

สาระวิทยาศาสตร-และช1วงชั้นที่สอดคล[อง ซูเปอร-ฮีโร1 

ที่สอดคล[อง 

ความเชื่อมโยง

ของตัวละครกับ

สาระ

วิทยาศาสตร- 

ประเด็นที่ต[องทำ

ความเข[าใจกับ

ผู[เรียนให[ชัดเจน 
วิทยาศาสตร-กายภาพ วิทยาศาสตร-ชีวภาพ 

กลุ1มตัวละครที่สามารถเคลื่อนที่ในอากาศได[ 

1. อากาศพลศาสตร0 

(aerodynamics) และการบิน  

- วิชาฟfสิกส0ระดับอุดมศึกษา 

- ว 2.2 ป.3/1 

ระบุผลของแรงที่มีตKอการ

เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของ

วัตถุจากหลักฐานเชิงประจักษ0  

2. แรงยก  

วิชาฟfสิกส0ระดับอุดมศึกษา 

- ว 2.2 ป.3/1 

ระบุผลของแรงที่มีตKอการ

เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของ

วัตถุจากหลักฐานเชิงประจักษ0 

3. อากาศพลศาสตร0ของ 

เครื่องรKอน  

- วิชาฟfสิกส0ระดับอุดมศึกษา 

4. สมบัติของคลื่นและคลื่นเสียง 

- วิชาฟfสิกส0ระดับอุดมศึกษา 

- ว 2.3 ป.5/1 อธิบายการไดQยิน

เสียงผKานตัวกลางจากหลักฐาน

เชิงประจักษ0 

5. การแทรกสอดของคลื่น 

- วิชาฟfสิกส0ระดับอุดมศึกษา 

 

1. สารพันธุกรรมและ 

การกลายพันธุ0  

- วิชาชีววิทยา

ระดับอุดมศึกษา 

- ว 1.1 ป.5/1 บรรยาย

โครงสรQางและลักษณะของ

สิ่งมีชีวิต 

ที่เหมาะสมกับการดำรงชีวิต  

ซึ่งเปMนผลมาจากการปรับตัว

ของสิ่งมีชีวิตในแตKละแหลKงที่

อยูK 

- ว 1.1 ม.3/1 อธิบาย

ความสัมพันธ0ระหวKาง ยีน  

ดีเอ็นเอ และโครโมโซม โดย

ใชQแบบจำลอง 

2. พันธุวิศวกรรม 

- วิชาชีววิทยา

ระดับอุดมศึกษา 

- ว 1.3 ม.3/7 อธิบายการใชQ

ประโยชน0จากสิ่งมีชีวิตดัด

แปรพันธุกรรม และ

ผลกระทบที่อาจมีตKอมนุษย0

และสิ่งแวดลQอม โดยใชQขQอมูล

ที่รวบรวมไดQ 

Angel บินไดQจากป�ก

ขนาดใหญKกลาง

หลัง เชื่อมโยงกับ

เรื่องอากาศ

พลศาสตร0ของการ

บินจากป�กนกและ

การรKอน ซึ่งเปMน

ผลมาจากการ

กลายพันธุ0ตาม

ธรรมชาติของตัว

ละครดังกลKาว 

กายวิภาคของนก

และคนตKางกัน

มาก นกมีกระดูก

กลวงเบา และมีถุง

ลม (air sacs) 

ขนาดเล็กจำนวน

มากสKวนมนุษย0มี

มวลกระดูกที่

หนาแนKน และไมKมี

ถุงลมดังกลKาว 

รวมทั้งกายวิภาค

อื่น ๆ แมQวKา มีป�ก

เหมือนนกก็ไมK

สามารถบินไดQ 

Banshee บินไดQจากการใชQ

คลื่นเสียง และชุด

สำหรับชKวยบิน 

เชื่อมโยงกับเรื่อง

สมบัติของคลื่น ซึ่ง

ความสามารถให้

กำเนิดเสียง

พลังงานสูงนั้น  

มาจากการกลาย

พันธุ0ตามธรรมชาติ 

คลื่นเสียงไม่

สามารถทำให้เกิด

แรงลอยตัวได้ (air 

lift) แต่มีผลเรื่อง

การสั่นสะเทือนต่อ

วัตถุได้ เหมือน

การโจมตีของตัว

ละครนี้   

 

ตาราง 8 (ต1อ)  
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ตัวอยKางการเชื่อมโยงซูเปอร.ฮีโรKที่สอดคล0องกับสาระการเรียนรู0วิทยาศาสตร.ในกลุKมตัวละครที่ลอยตัวในอากาศ 
สาระวิทยาศาสตร-และช1วงชั้นที่สอดคล[อง ซูเปอร-   

ฮีโร1ที่

สอดคล[อง 

ความเชื่อมโยงของ

ตัวละครกับสาระ

วิทยาศาสตร- 

ประเด็นที่ต[องทำ

ความเข[าใจกับ

ผู[เรียนให[ชัดเจน 
วิทยาศาสตร-กายภาพ วิทยาศาสตร-ชีวภาพ 

กลุ1มตัวละครที่สามารถเคลื่อนที่ในอากาศได[ 

 - ว 1.3 ม.3/8 ตระหนักถึง

ประโยชน0และผลกระทบ

ของสิ่งมีชีวิตดัดแปร

พันธุกรรมที่อาจมีตKอมนุษย0

และสิ่งแวดลQอมโดยการ

เผยแพรKความรูQที่ไดQจาก 

การโตQแยQงทางวิทยาศาสตร0

ซึ่งมีขQอมูลสนับสนุน 

Batman 

 

สามารถรKอน 

(gliding) ในอากาศ

ดQวยผQาคลุมไดQ โดย

สามารถเชื่อมโยงกับ

สาระดQานกายวิภาค

ของมนุษย0กับ 

การโรยตัวจากที่สูง 

การกระโดดจากที่สูง

เปMนเรื่องที่อันตราย

และตQองคำนึงถึงแรง

กระแทกที่จะไดQรับ

เมื่อลงสูKพื้น 

 

Ironman, 

Cyborg 

บินไดQจากพลังงาน

ของชุดเกราะ 

โดยเฉพาะ 

Ironman ที่ใชQ

พลังงานจาก

ปฏิกิริยานิวเคลียร0 

สามารถเชื่อมโยงกับ

เรื่องอากาศ

พลศาสตร0และการ

บินรวมทั้งเรื่องของ

พลังงานจาก

ปฏิกิริยานิวเคลียร0

จากธาตุกัมมันตรังสี 

การออกแบบรูปรKาง

ของชุดเกราะ  

ตQองคำนึงถึงหลัก

อากาศพลศาสตร0 

เชKน แรงยกใตQป�ก

แบบเครื่องบิน และ

การเกิดปฏิกิริยา

นิวเคลียร0นั้น  

มีความรQอน 

สูงมาก 
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ตาราง 9  

ตัวอยKางการเชื่อมโยงซูเปอร.ฮีโรKที่สอดคล0องกับสาระการเรียนรู0วิทยาศาสตร.ในกลุKมพลังงานและคลื่น 

สาระวิทยาศาสตร-และช1วงชั้นที่สอดคล[อง ซูเปอร-ฮีโร1ที่

สอดคล[อง 

ความเชื่อมโยงของ

ตัวละครกับสาระ

วิทยาศาสตร- 

ประเด็นที่ต[องทำ

ความเข[าใจกับผู[เรียน

ให[ชัดเจน 
วิทยาศาสตร-กายภาพ วิทยาศาสตร-ชีวภาพ 

กลุ1มตัวละครที่เกี่ยวข[องกับพลังงานและคลื่น 

1. คลื่นแมKเหล็กไฟฟ�า 

(electromagnetic 

waves)  

- วิชาฟfสิกส0

ระดับอุดมศึกษา 

- ว 2.3 ม.2/11 

เปรียบเทียบแหลKงของ

สนามแมKเหล็กสนามไฟฟ�า 

และสนามโนQมถKวง และ

ทิศทางของแรงที่กระทำตKอ

วัตถุที่อยูKในแตKละสนามจาก

ขQอมูลที่รวบรวมไดQ 

- ว 2.3 ม.2/12 เขียน

แผนภาพแสดงแรงแมKเหล็ก 

แรงไฟฟ�าและแรงโนQมถKวงที่

กระทำตKอวัตถุ 

- ว 2.3 ป.6/1 อธิบายการ

เกิดและผลของแรงไฟฟ�าซึ่ง

เกิดจาก วัตถุที่ผKานการขัดถู

โดยใชQหลักฐานเชิงประจักษ0 

2. หลักการของโซนาร0 

(sonar) และเรดาร0 (radar)  

- วิชาฟfสิกส0

ระดับอุดมศึกษา 

- ว 2.3 ป.1/1 บรรยาย 

การเกิดเสียงและทิศทาง 

 

1. สารพันธุกรรมและ 

การกลายพันธุ0  

- วิชาชีววิทยา

ระดับอุดมศึกษา 

- ว 1.1 ป.5/1 บรรยาย

โครงสรQางและลักษณะของ

สิ่งมีชีวิตที่เหมาะสมกับ 

การดำรงชีวิต ซึ่งเปMนผลมา

จากการปรับตัวของ

สิ่งมีชีวิตในแตKละแหลKงที่อยูK 

- ว 1.1 ม.3/1 อธิบาย

ความสัมพันธ0ระหวKาง ยีน  

ดีเอ็นเอ และโครโมโซม  

โดยใชQแบบจำลอง 

2. การหาตำแหนKงโดยเสียง

สะทQอน (echolocation) 

ในสัตว0ตKาง ๆ  

- วิชาชีววิทยา

ระดับอุดมศึกษา 

3. หลักการกำเนิดไฟฟ�าใน

สิ่งมีชีวิตบางชนิด 

- ว 1.1 ป.5/1 บรรยาย

โครงสรQางและลักษณะของ

สิ่งมีชีวิตที่เหมาะสมกับการ

ดำรงชีวิต ซึ่งเปMนผลมาจาก

การปรับตัวของสิ่งมีชีวิตใน

แตKละแหลKงที่อยูK 

4. ระบบเลือด ความสำคัญ

ของธาตุเหล็กกับ

ฮีโมโกลบินในเลือด 

Magneto 

 

จากการกลายพันธุ0  

ทำใหQสามารถควบคุม

โลหะบนโลก รวมทั้ง

ธาตุเหล็กในเลือดดQวย

และสรQาง

สนามแมKเหล็กไดQ 

เชื่อมโยงกับสาระของ

คลื่นแมKเหล็กไฟฟ�าไดQ 

การกลายพันธุ0ไมKไดQ 

มีรูปแบบอยKางใน

การ0ตูนนักวิทยาศาสตร0

ใชQสารเหนี่ยวนำ 

(mutagen) ใหQเกิดขึ้น 

 

Electro 

 

จากการถูกกระแส

ไฟฟ้าแรงสูงไหลผ่าน 

ร่างกาย ทำให้สามารถ

สร้างกระแสไฟฟ้าออก

จากร่างกายคล้าย 

ปลาไหลไฟฟ้าได ้ 

ซึ่งเชื่อมโยงทั้งสาระ

เกี่ยวกับธรรมชาติของ

กระแสไฟฟ้าและ

ไฟฟ้าจากสิ่งมีชีวิต 

เชื่อมโยงกับหลักการ

กำเนิดไฟฟ�าใน

สิ่งมีชีวิต 

 

- เซลล์มนุษย์กับเซลล์

ปลาไหลไฟฟ้า 

มีความแตกต่างกันมาก 

- ปลาไหลไฟฟ้ามี

เซลลพ์ิเศษทำให้เกิด

ความต่างศักย์ไฟฟ้า

ระหว่างหัวกับหาง 

โดยสามารถสร้าง

ความต่างศักย์ได้ถึง 

500-800 โวลต์  

- หลักการของปลาไหล

ไฟฟ้า ถูกนำมาสร้าง

อุปกรณ์สำหรับวินิจฉัย

และวิจัยเกี่ยวกับ 

การรักษาโรคหัวใจ 

Daredevil 

 

 

เกิดจากอุบัติเหตุถูก

สารเคมสีัมผัสดวงตา 

ทำใหQตาบอด แตK

ชดเชยดQวยประสาท

สัมผัสทางการไดQยินที ่

เหนือมนุษย0 สามารถ 

- ในโลกความจริง 

เครื่องโซนาร0เปMน

เครื่องมือที่ใชQคลื่นเสียง

ตรวจหาวัตถุใตQ 

น้ำ เชKน เรือประมงใชQ

หาตำแหนKงของฝูงปลา  
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ตาราง 9 (ต1อ) 

ตัวอยKางการเชื่อมโยงซูเปอร.ฮีโรKที่สอดคล0องกับสาระการเรียนรู0วิทยาศาสตร.ในกลุKมพลังงานและคลื่น 

สาระวิทยาศาสตร-และช1วงชั้นที่สอดคล[อง ซูเปอร-ฮีโร1 

ที่สอดคล[อง 

ความเชื่อมโยงของ

ตัวละครกับสาระ

วิทยาศาสตร- 

ประเด็นที่ต[องทำ

ความเข[าใจกับผู[เรียน

ให[ชัดเจน 
วิทยาศาสตร-กายภาพ วิทยาศาสตร-ชีวภาพ 

กลุ1มตัวละครที่เกี่ยวข[องกับพลังงานและคลื่น 

การเคลื่อนที่ของเสียงจาก

หลักฐานเชิงประจักษ0 

ไฟฟ�าและกระแสไฟฟ�า

เหนี่ยวนำ (induced 

current) 

- ว 1.2 ม.2/6 บรรยาย

โครงสรQางและหนQาที่ของ

หัวใจหลอดเลือด และเลือด 

- ว 1.2 ม.2/7 อธิบาย 

การทำงานของระบบ

หมุนเวียนเลือดโดยใชQ

แบบจำลอง 

 เห็นภาพวัตถุจากคลื่น

เสียงที่สKงกลับมา

รอบตัว คลQายกับมี

เรดาร0หรือโซนาร0อยูKใน

รKางกายเชื่อมโยงกับ

การหาตำแหนKงโดย

เสียงสะทQอนดQวยคลื่น

เสียงในสัตว0ตKาง ๆ 

เชKน คQางคาว และ

โลมา เปMนตQน รวมไป

ถึงหลักการของเครื่อง

โซนาร0และเรดาร0ใน

เรือ 

หรือหาความลึกของ

ทะเล โดยหลักการ

คลQายกับเครื่องเรดาร0 

แตKเรดาร0 

จะใชQคลื่นแมKเหล็ก 

ไฟฟ�าแทน 

 

บริบทซูเปอร0ฮีโรKนี้ นอกจากการสอนแบบสืบเสาะแลQว ยังสามารถประยุกต0ใชQกับวิธีการสอนอื่น ๆ ไดQ เชKน การสาธิต 

(demonstration) โดยเชื่อมโยงสิ่งที่กำลังสาธิตกับบริบทของตัวละคร (Schwab, 1962; Steven et al, 2010) ซึ่งเปMนหนQาที่

ของผูQสอนที่ตQองวิเคราะห0ขQอมูลขQอตัวละครตKาง ๆ เพื่อนำมาเปรียบเทียบและเชื่อมโยงกับสาระวิทยาศาสตร0แกนกลาง หรือ

สาระในรายวิชาตKาง ๆ ในระดับอุดมศึกษา กKอนจะเริ่มสรQางแผนการสอนขึ้น  

ข[อพึงระวังในการใช[บริบทซูเปอร-ฮีโร1ในการสอนวิทยาศาสตร- 

ซูเปอร0ฮีโรKจำนวนมากถูกสรQางขึ้นจากพื้นฐานทางวิทยาศาสตร0 มีศักยภาพสำหรับใชQเปMนบริบทในการสอนหรือนำเขQา

สูKบทเรียน เนื่องจากมีสาระที่สอดคลQองกับการสอนวิทยาศาสตร0และเทคโนโลยีทั้งระดับอุดมศึกษาและสาระการเรียนรูQ

แกนกลางกลุKมสาระการเรียนรูQวิทยาศาสตร0 โดยเฉพาะตัวละครที่มีวิชาฟfสิกส0 และชีววิทยาอยูKเบื้องหลังพลังพิเศษนั้น มีโอกาส

เชื่อมโยงสาระที่สอดคลQองสำหรับสอนมากที่สุด อยKางไรก็ตาม ทั้งผูQสอนและผูQเรียนตQองทราบรายละเอียดของตัวละครหรือมี

ประสบการณ0เกี่ยวกับตัวละครมากKอน การเลือกตัวละครที่มีชื่อเสียงและเปMนที่รูQจักในวงกวQางจึงมีความสำคัญมาก และตัว

ละครที่กลKาวมาทั้งหมดมีลิขสิทธิ์ทางการคQา ทำใหQแผนการจัดการเรียนรูQที่สรQางขึ้นมีขQอจำกัดเชิงพาณิชย0 แตKสามารถยกเวQนไดQ

หากใชQประโยชน0เชิงวิชาการและการศึกษาเทKานั้น ซึ่งเขQาเกณฑ0 พ.ร.บ.ลิขสิทธิ์ มาตรา 32 ที่สามารถดำเนินการไดQ หาก

ตQองการตKอยอดแผนการจัดการเรียนรูQในเชิงการคQา ควรเลือกใชQวัตถุดิบและบริบทจากงานที่ไมKมีลิขสิทธิ์ หรืองานที่เจQาของ

ผ ล ง า น อ น ุ ญ า ต ใ ห Q ส า ธ า ร ณ ะ ใ ช Q ป ร ะ โ ย ช น 0 ไ ด Q  ใ น ร ะ บ บ  creative common ส า ม า ร ถ ค Q น ห า ไ ด Q จ า ก 

http://search.creativecommons.org/ 
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บทสรุป 

บริบทซูเปอร0ฮีโรKมีศักยภาพใชQสอนในทุกระดับชั้น เริ่มจากการสรQางความสนใจ (engagement) ดQวยตัวละครฮีโรK 

ที่จำเพาะกับเนื้อหาที่สอน การนำเขQาสูKบทเรียนดQวยคำถามเชิงเปรียบเทียบซูเปอร0ฮีโรKกับบริบทใกลQตัว และสรQางกิจกรรม 

สืบเสาะหาคำตอบเพื่อนำไปสูKการสรุปความคิดรวบยอดดQวยตนเองของผูQเรียน (Trimmer & Hawes, 2015) บทความนี้แสดง

ใหQเห็นถึงโอกาสในการนำเอาบริบทดังกลKาวไปใชQประโยชน0ไดQในหQองเรียน อยKางไรก็ตาม แนวทางสำคัญคือ ผูQสอนตQอง

วิเคราะห0ซูเปอร0ฮีโรKเพื่อเปรียบเทียบกับสาระที่ตQองการจัดการเรียนรูQ และสรQางชุดการสอนในระดับชั้นที่เหมาะกับตนเอง 

ผูQสอนควรเลือกเนื้อหาตัวละครที่มีคำอธิบายทางวิทยาศาสตร0ที่ชัดเจน อยูKบนพื้นฐานแหKงความเปMนจริงใหQมากที่สุดเพื่อ

เชื่อมโยงกับกิจกรรมการสอนไดQงKาย สKวนการนำลงสูKบทเรียนควรชี้ใหQผูQเรียนเขQาใจในประเด็นเรื่องแตKงกับขQอเท็จจริงทาง

วิทยาศาสตร0ใหQชัดเจนเพื่อป�องกันการเขQาใจคลาดเคลื่อนของผูQเรียน บริบทการสอนดQวยซูเปอร0ฮีโรKนี้สามารถนำไปใชQออกแบบ

วิธีสอนไดQหลากหลาย ซึ่งนับวKาเปMนแนวทางการจัดการเรียนรูQที่นKาสนใจสำหรับผูQเรียนในยุคปdจจุบัน   
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