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บทคัดย่อ

 Generation Z คอื กลุ่มคนทีเ่กดิตัง้แต่ช่วงปี พ.ศ. 2538 – 2552 เตบิโตและเรยีนรู้มาพร้อมความเจรญิก้าวหน้า 

ทางเทคโนโลยี ส่งผลให้ผู้เรียนกลุ่มนี้มีความสามารถในการเรียนรู้ รวมทั้งมีทักษะการสืบค้นข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 

จากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยทีี่เกดิขึ้นในปัจจบุัน ผู้เรยีนกลุ่มนี้จงึควรได้รับการพฒันาให้มทีักษะกระบวนการคดิ

ขัน้สงูและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการปฏบิตัจิรงิ เพือ่ให้มสีมรรถนะส�าคญัและมทีกัษะทีจ่�าเป็นในศตวรรษที ่21 

สอดรับกับการเปลี่ยนแปลงของบรบิทโลกและบรบิทประเทศในปัจจุบันและอนาคต เป็นทรัพยากรบุคคลที่มศีักยภาพ

ในการขับเคลื่อนพัฒนาประเทศ 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญมุ่งพัฒนาการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความต้องการ 

ของผู้เรยีนกลุ่ม Generation Z จากการปฏบิัตผิ่านวธิกีารสอนแบบต่าง ๆ  เช่น การอภปิรายกลุ่มย่อย การใช้กรณศีกึษา 

การแสดงละคร การแสดงบทบาทสมมต ิการใช้เกม เป็นต้น เพื่อส่งเสรมิให้ผู้เรยีนสามารถสร้างความรู้ผ่านแหล่งเรยีนรู้ 

ทีม่อียู่อยา่งหลากหลายและทนัสมยั การออกแบบกระบวนการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสมกบัลกัษณะการเรยีนรูท้ีม่คีวามแตกต่าง 

ในแต่ละบคุคล จะช่วยพฒันาความสามารถในการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนกลุม่ Generation Z ใหม้สีมรรถนะส�าคญัตามผลลัพธ์

การเรยีนรู้ที่คาดหวังของรายวชิาได้อย่างมปีระสทิธภิาพ

ค�าส�าคัญ : กจิกรรมการเรยีนรู้, การเรยีนรู้โดยเน้นผู้เรยีนเป็นส�าคัญ, Generation Z
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ABSTRACT 

 Generation Z is a group of people who was born between 1995 and 2009. They grew up and learned 

with the advancements in technology. As a result, they have the ability to learn and search for information quickly. 

Due to the current technological changes, this group of learners should be developed to have higher order thinking 

skills and build their own body of knowledge through actual practice in order to acquire the essential competencies 

and the twenty-first century skills which are needed for the changes of global and national contexts, now and 

in the future. They will be the important human resources who potentially drive the development of the country.

 Student-centered learning activities focus on developing students’ learning in accordance with 

the needs of generation Z learners through various teaching methods such as small group discussions, case studies, 

dramatization, role-playing, games, etc. These encourage learners to build their knowledge through a variety 

of learning sources that are up-to-date. Designing a learning process which is suitable for individual learning style 

will help develop the learning ability of generation Z learners to have key competencies of the expected learning 

outcomes of the course effectively.

KEYWORDS: Learning Activity, Student-centered Learning, Generation Z
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บทน�า
 ความซับซ้อนทางสังคมที่เปลี่ยนแปลง 

อย่างรวดเร็ว อนัเนือ่งมาจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยี

ทีม่อีทิธพิลต่อวถิชีวีติส่งผลต่อลกัษณะพฤตกิรรมของคน 

ในยุคปัจจุบันที่แตกต่างออกไปจากคนในยุคก่อนหน้า 

ไม่ว่าจะเป็น Generation Alpha ที่เป็นกลุ่มคนยุคล่าสุด 

ที่เติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยี มีการเรียนรู้ในแนวทาง 

ของตวัเองโดยให้ความส�าคญักบัเครือ่งมอืดจิทิลัทีเ่ข้ามาเป็น

สิง่แวดล้อมในการเรยีนรู้ (Yurtseven & Karadeniz, 2020) 

ซึง่มลีกัษณะพฤตกิรรมเช่นเดยีวกบัคนกลุ่ม Generation Z 

วยัรุน่ในปัจจบุนัทีอ่ยูบ่นโลกทีไ่ร้พรมแดน (Homo Globalis) 

สามารถเข้าถงึข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและหลากหลาย 

 Generation Z คอืกลุม่คนทีอ่ยู่ในช่วงของวัยเรยีน

และส่วนหนึง่เป็นก�าลังส�าคญัของช่วงวยัท�างาน เกดิตั้งแต่

ช่วงปี พ.ศ. 2538 – 2552 (Mazurek, 2019) เตบิโตมา

พร้อมความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก 

มคีวามเป็นตวัของตัวเองสงู (Individualism) สามารถท�างาน

หลายอย่างพร้อมกันได้ในเวลาเดียวกัน (Multitasking) 

มช่ีวงเวลาการรบัรูส้ัน้และจ�ากดั จะต้องได้รบัการตอบสนอง 

แบบทันที มีความอดทนต�่า ไม่ชอบรอคอย ท�างานได้ 

อย่างรวดเรว็ เรยีนรูผ่้านภาพ วดิโีอ และสญัลกัษณ์ มุง่เน้น 

การท�างานมากกว่าการเรยีน มกีารตดิต่อสือ่สารระหว่างกนั 

บนเครือข่ายของโลกออนไลน์ ท�าให้การเรียนรู้ของคน 

ในยคุนี้มาจากอนิเตอร์เน็ต (อดุม คชนิทร, 2561; Nossoni, 

2021; Persada, Miraja & Nadlifatin, 2019) ด้วยลักษณะ 

ส�าคัญดังที่กล่าวมาประกอบกับความซับซ้อนทางสังคม 

ทีเ่พิม่มากขึ้นจากอดตี และข้อมลูทีเ่ปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ 

ในปัจจุบัน ท�าให้ผู้เรยีนกลุ่มนี้ควรได้รับการพัฒนาทักษะ

ในศตวรรษที่ 21 (3R 8C) ที่ให้ความส�าคัญกับการเรยีนรู้ 

ผ่านการปฏบิัตจิรงิ ฝึกทักษะกระบวนการคดิขัน้สูง และ

สร้างองค์ความรูด้้วยตนเองจากข้อมูลรอบตวัผ่านกจิกรรม

การเรยีนรู้ทีส่อดคล้องกับความสนใจ เพือ่ให้เกดิสมรรถนะ 

ทีส่�าคญัของผูเ้รยีน สามารถน�าไปประยกุต์ใช้ในชวีติประจ�าวนั 

ได้อย่างเหมาะสม ดังนั้นผู้สอนจึงต้องเข้าใจธรรมชาติ

ของผู้เรยีนเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้ให้กบัคนกลุ่มนี้ได้อย่าง

มปีระสทิธภิาพ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยเน้นผู้เรียน 

เป็นส�าคัญส�าหรับผู้เรยีน Generation Z
 ผู้เรยีนกลุ่ม Generation Z เป็นกลุ่มทีม่ศีกัยภาพ

ในการใช้เทคโนโลย ีชอบค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งเรยีนรู้

ออนไลน์ทีส่ามารถตอบสนองความต้องการได้อย่างรวดเรว็ 

ชอบความท้าทาย ต้องการท�าสิ่งใหม่ ๆ  มุ่งเน้นการค้นหา

อัตลักษณ์ของตนเอง มคีวามเป็นตัวเองสูงจงึชอบท�างาน

แบบลักษณะบุคคลมากกว่าการท�างานเป็นกลุ่ม (Nossoni, 

2021; Persada et al, 2019) การจัดการเรยีนรู้จงึควรให้

ความส�าคัญกับความเป็นปัจเจกบุคคล มีความยืดหยุ่น 

และบรูณาการเข้ากบัเทคโนโลยทีีท่นัสมยัได้อย่างเหมาะสม 

เน้นกจิกรรมให้ผู้เรยีนได้ลองผดิลองถูก (Trial and Error) 

หรอืปฏบิตังิานได้หลายอย่างในเวลาเดยีวกนั (Multitasking) 

และให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) อย่างสม�่าเสมอ 

เพือ่น�าไปสูก่ารพฒันาการเรยีนรู ้ตอบสนองความต้องการ

และความคาดหวงัของผูเ้รยีนได้อย่างมปีระสทิธภิาพต่อไป  

(Çetin & Halisdemir, 2019)

 การเรยีนรู้โดยเน้นผู้เรยีนเป็นส�าคญัหรอืผู้เรยีน

เป็นศูนย์กลาง (Student-center Learning) เป็นวิธีการ

จัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนกลุ่ม Generation Z 

เนือ่งจากเป็นรูปแบบการเรยีนรู้ที่มุ่งเน้นให้เกดิการเรยีนรู้ 

ตามศักยภาพของตนเองผ่านกระบวนการลงมือปฏิบัติ

และสร้างองค์ความรู้ ด้วยเหตุนี้ ความท้าทายของผู้สอน

คือการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถส่งเสริม 

ให้เกดิสมรรถนะที่ส�าคญัต่อการใช้ชวีติของผูเ้รยีนโดยค�านงึ

ถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์ 

กับบุคคล สื่อและสิ่งแวดล้อมโดยใช้กระบวนการต่าง ๆ 

เป็นเครือ่งมอืในการสร้างความรูแ้ละน�าความรูไ้ปประยกุต์

ใช้ในสถานการณ์อืน่ ๆ  ส่วนผู้สอนจะเป็นผู้อ�านวยการเรยีนรู ้

กระตุ้นหรือให้การชี้แนะผู้เรียนตามความเป็นจ�าเป็น 

(ทศินา แขมมณ,ี 2561) ท�าให้ผู้เรยีนตระหนักรู้ในคุณค่า

ตนเอง สร้างความเชื่อมัน่และยอมรบัผูอ้ืน่บนพื้นฐานความรู ้

ความสามารถ ตามศกัยภาพ ความสนใจ และความแตกต่าง 

ระหว่างบุคค (เกรยีงศักดิ์ พลอยแสง, 2561)
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 บทความนี้จะน�าเสนอแนวคดิพื้นฐานการเรยีนรู้

โดยเน้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญัเพือ่ให้ผูส้อนมคีวามเข้าใจ น�าไป

ออกแบบและประยกุต์ใช้จดักจิกรรมการเรยีนรูเ้พือ่พฒันา

ความสามารถของผูเ้รยีน Generation Z ได้อย่างเหมาะสม

และมปีระสทิธภิาพ

แนวคิดส�าคัญที่ เกี่ยวข ้องกับการเรียนรู ้ 

โดยเน้นผู้เรยีนเป็นส�าคัญ
 นักจติวทิยาหลาย ๆ  ทา่น เช่น Piaget, Vygotsky, 

Barlett, Bruner รวมทัง้กลุ่ม Gestalt ซึ่งเป็นนักจติวทิยา

กลุ่มปัญญานิยม (Cognitivism) และจากปรัชญาของ 

John Dewey ได้กล่าวไว้ว่า การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

(Constructivism) เป็นการเรยีนรู้จาก "การลงมอืกระท�า” 

(Learning by Doing) โดยแนวคดินี้มคีวามเชื่อว่า ผู้เรยีน

ต้องเป็นผู้ค้นพบและเชือ่มโยงความรูด้้วยตนเองจงึจะถอืว่า

เกิดการเรียนรู้ รวมทั้งผู้เรียนเป็นผู้ทดสอบความรู้และ 

ข้อมลูใหม่ ๆ  ว่าเป็นไปตามกฎเกณฑ์เดมิหรอืไม่ ถ้ากฎเกณฑ์ใด 

น�ามาใช้กบัความรู้ใหม่ไม่ได้ก็ต้องมกีารทบทวนกฎเกณฑ์

นั้นหรือสร้างกฎเกณฑ์ขึ้นมาใหม่ จะท�าให้ได้องค์ความรู้

ใหม่ในทีส่ดุ นอกจากนี้ผูเ้รยีนต้องรบัผดิชอบกบัการเรยีนรู้

ของตนเอง ผู้สอนจะเป็นผูแ้นะน�าคอยช่วยให้ผู้เรยีนค้นหา

ความหมายของสิ่งที่เรยีน (นุชล ีอุปนัย, 2558)

 ทฤษฎพีัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาของ Piaget 

และ Vygotsky เป็นรากฐานที่ส�าคัญของแนวคิดนี้ 

โดย Piaget มมีุมมองแบบ Psychological Constructivism 

ที่กล่าวไว้ว่า พัฒนาการทางปัญญาจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคล

รับข้อมูลหรือประสบการณ์ใหม่เข้าไป (Assimilation) 

แล้วสัมพันธ์กับความรู้หรือโครงสร้างทางปัญญาเดิม 

หากไม่สัมพนัธ์กนัจะเกดิภาวะไม่สมดลุขึ้น (Disequilibrium) 

บคุคลจะพยายามปรบัให้อยูใ่นสภาวะสมดลุ (Equilibrium) 

โดยใช้กระบวนการปรับโครงสร้าง (Accommodation) 

ซึ่งกระบวนการเหล่านี้จะเกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์

และประสบการณ์กับสิ่งแวดล้อมตามธรรมชาติ ทั้งนี้

แนวคิดดังกล่าวจะเน้นการพัฒนากระบวนการภายใน 

ที่จะเกิดขึ้นตามล�าดับขั้นพัฒนาการธรรมชาติมนุษย์ 

ซึง่มจีดุเน้นทีต่่างกนักบัมมุมองของ Vygotsky ทีเ่ป็นลกัษณะ

ของ Social Constructivism มแีนวคดิว่าการมสีัมพันธ์กับ 

สังคมและวัฒนธรรมมีส่วนส�าคัญที่สุดต่อการเรียนรู้ 

การที่บุคคลได้ร่วมกิจกรรมทางสังคมที่หลากหลายกับ 

ผู้อื่นจะท�าให้เกดิการเรยีนรู้ขึ้นภายในตนเอง โดยสถาบัน

ทางสงัคมตัง้แต่ระดบัครอบครัวขึ้นไป มบีทบาทส�าคัญทีจ่ะ

ช่วยให้เรยีนรู้ และเมื่อได้รบัการช่วยเหลอืจากผู้ใหญ่หรอื

ผู้ที่อยู่ใกล้ชดิ ก็จะมพีัฒนาการถงึขัน้สูงสุดตามศักยภาพ 

(ทิศนา แขมมณี, 2561; นุชลี อุปนัย, 2558, สุรางค์  

โค้วตระกูล, 2564) 

 นอกจากนี้ Vygotsky ได้กล่าวไว้ว่า เด็กทุกคน

มีระดับพัฒนาการเชาวน์ปัญญาและระดับพัฒนาการ 

ที่ตนมีศักยภาพที่จะไปให้ถึงได้ซึ่งช่วงห่างระหว่างระดับ 

ทัง้ 2 นัน้ เรยีกว่า “Zone of Proximal Development” หรอื  

“Zone of Proximal Growth” แนวคดิดังกล่าวได้เปลี่ยน

วิธีการสอนให้ต้องน�าหน้าระดับพัฒนาการเสมอ โดย

ผู้สอนท�าหน้าที่เป็นตัวแทนทางวัฒนธรรม (Cultural 

Agent) คอยให้ความช่วยเหลือชี้แนะในลักษณะ 

“Assisted Learning” หรอื “Scaffolding” ในสิ่งที่ผู้เรยีน

ไม่สามารถท�าได้ด้วยตนเอง (ทิศนา แขมมณี, 2561;  

สุรางค์ โค้วตระกูล, 2564) 

 แม้นักจิตวิทยาจะมีมุมมองบางประเด็นที ่

แตกต่างกนั แต่ส่วนใหญ่มคีวามเห็นร่วมกนัในคณุลกัษณะ

ของ Constructivism ประกอบด้วย 1) ผูเ้รยีนสร้างความเข้าใจ 

ในสิง่ทีเ่รยีนรู้ด้วยตนเอง ผ่านการปฏบิตั ิการคดิวเิคราะห์

เพื่อน�าไปสู ่การค้นพบองค์ความรู ้ใหม่ด้วยตนเอง 

2) การเรียนรู้สิ่งใหม่ขึ้นอยู่กับความรู้และความเข้าใจ 

ที่มีอยู่เดิม เพราะพื้นฐานความรู้เดิมเป็นปัจจัยส�าคัญ 

ในการเชื่อมโยงความรู ้เดิมกับต่อยอดความรู ้ใหม่ 

หากผูเ้รยีนมพีื้นฐานความรูเ้ดมิในเรือ่งเดยีวกนัก็เชือ่มโยง 

ไปสู่เรื่องใหม่ได้อย่างเข้าใจมากยิ่งขึ้น 3) ปฏิสัมพันธ์ 

ทางสงัคมมคีวามส�าคญัต่อการเรยีนรู ้เนือ่งจากเปิดโอกาส 

ให้ผู้เรียนได้เห็นมุมมอง ข้อมูลที่แตกต่างหลากหลาย

จากบุคคลอื่น ๆ การเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ

จึงให้ความส�าคัญกับการท�างานร่วมกันเป็นกลุ่ม และ 

4) การจัดสิ่งแวดล้อมที่คล้ายคลงึกับชวีติจรงิ ท�าให้เกดิ

การเรยีนรู้อย่างมคีวามหมาย ผู้เรยีนจะสามารถเชือ่มโยง 

สิ่งที่ได้เรียนรู้จากห้องเรียนสู่ชีวิตจริง และเชื่อมโยง

สถานการณ์ในชีวิตจริงกับการคิดวิเคราะห์กิจกรรม 
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ในชั้นเรียนได้ (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2564) ทั้งนี้ 

การจัดกิจกรรมดังกล่าวควรอยู่บนพื้นฐานของการ 

ตระหนกัถงึความแตกต่างของผูเ้รยีนเป็นส�าคญั โดยเฉพาะ

แนวทางในการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนที่มีความถนัด 

ในการเรยีนรู้ด้วยวธิกีารที่แตกต่างกันออกไป  

รูปแบบการเรยีนรู้ (Learning Style) 
 ความแตกต่างทางลกัษณะการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน

เป็นปัจจยัหนึง่ทีผู่ส้อนควรตระหนกัในการจดักจิกรรมการ

เรยีนรู้โดยเน้นผู้เรยีนเป็นส�าคญั นกัการศกึษาได้พยายาม

ศึกษารูปแบบการเรียนรู้ เพื่อท�าความเข้าใจผู้เรียนและ

น�าไปออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะกับ 

แต่ละบคุคล ทัง้นี้ David A. Kolb ผู้พฒันาหลกัการจดัการ

เรียนรู้โดยเน้นประสบการณ์ (Experiential Learning) 

ได้กล่าวไว้ว่า รูปแบบการเรยีนรู้เป็นการอธบิายลักษณะ

เฉพาะของบุคคลที่จะเรียนรู้บนพื้นฐานของความชอบ

หรือความถนัด และได้จ�าแนกผู้เรียนเป็น 4 ลักษณะ 

(นวลใย พิศชาติ และจินตนา ลี้ละไกรวรรณ, 2561; 

Kolb & Kolb, 2013) ดังนี้ 

 1) นกัคดิหลากหลายมุมมอง (Divergers) เป็นผูท้ี ่

สามารถเรยีนรู้ได้ดใีนกจิกรรมที่ใช้จนิตนาการ การหยั่งรู ้

สร้างความคดิในมมุมองต่าง ๆ  และรวบรวมข่าวสารข้อมลู

เข้าด้วยกนัได้ด ีชอบการสงัเกต การคดิไตร่ตรอง และเข้าใจ 

ผู้อื่น จุดอ่อนคือตัดสินใจยาก ไม่ค่อยใช้หลักทฤษฎีและ

ระบบทางวทิยาศาสตร์ในการคดิตดัสนิใจ มคีวามสามารถ 

ในการประยกุต์น้อย รปูแบบการเรยีนรู้ทีเ่หมาะกับผู้เรยีน

ลักษณะนี้ ได้แก่ การระดมสมอง การอภิปรายประเด็น

ปัญหาหรอืสถานการณ์ เป็นต้น 

 2) นกัซมึซบั (Assimilators) นักจดัระบบข่าวสาร 

ข้อมูล เป็นผู้ที่สามารถใช้หลักการ เหตุผล วิเคราะห์

ข่าวสาร ชอบท�างานที่มีลักษณะเป็นนามธรรมและเชิง

ปรมิาณ ตลอดจนชอบศกึษาค้นคว้าอย่างเจาะลกึแล้วสรปุ 

เป็นหลักการ สร้างกฎเกณฑ์ พฒันาทฤษฎ ีมกีารวางแผน

เป็นระบบ จดุอ่อนคอืไม่ค่อยสนใจความรูส้กึของบคุคลอืน่ 

รูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะกับผู้เรียนลักษณะนี้ ได้แก ่

การบรรยายอย่างเป็นล�าดบัและเป็นเหตุเป็นผล การให้งาน 

ที่ต้องใช้ตรรกะและการเปรยีบเทยีบ เป็นต้น 

 3) นกัคดิสรปุรวม (Convergers) เป็นผูท้ีส่ามารถ

ใช้เหตผุลในการแก้ปัญหาและการตัดสนิใจ รวมทัง้ประยกุต์ 

ความคิดไปสู่การปฏิบัติและสร้างแนวคิดใหม่ได้ด ี

ตลอดจนมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมและแสวงหา 

ทางเลอืกหลาย ๆ  ทาง เพือ่สร้างสิง่ทีเ่ป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม 

จดุอ่อนคอืมขีอบเขตความสนใจแคบและขาดจนิตนาการ 

รูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะกับผู้เรียนลักษณะนี้ ได้แก ่

การทดลองปฏบิัต ิการฝึกภาคสนาม เป็นต้น 

 4) นกัปรบัตวั (Accommodators) เป็นผูท้ีส่ามารถ

เรยีนรู้ผ่านประสบการณ์จรงิได้ด ีให้ความส�าคัญกับการ

ลงมือปฏิบัติ ชอบแสวงหาประสบการณ์ใหม่ ชอบงาน 

ทีเ่กีย่วข้องกบัผู้คน ใช้ข้อเทจ็จรงิตามสภาพการณ์ปัจจบุนั 

มีจุดอ่อนคือวางใจข้อมูลจากผู้อื่นมากกว่าการวิเคราะห์

ด้วยตนเอง ไม่ค่อยมีระบบ และชอบแก้ปัญหาโดยการ 

ลองผดิลองถกู รปูแบบการเรยีนรูท้ีเ่หมาะกบัผู้เรยีนลกัษณะนี้ 

 ได้แก่ การให้งานที่เปิดโอกาสให้สร้างงานใหม่ ๆ  เป็นต้น 

 จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าผู้เรียนแต่ละคนจะม ี

ลักษณะรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ดังนั้นผู้เรียน

กลุ่ม Generation Z ที่เตบิโตมาในยุคสมัยเดยีวกัน ก็จะมี

รปูแบบการเรยีนรูท้ีแ่ตกต่างกนั ด้วยเหตนุี้การจดักจิกรรม 

การเรยีนรู้ในชัน้เรยีนควรมคีวามหลากหลายและครอบคลมุ

ทุก ๆ รูปแบบ เพื่อตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ได้อย่างเหมาะสม 

หลกัการจดักจิกรรมโดยเน้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น

ส�าคัญ มหีลักส�าคัญดังนี้ (เกรยีงศักดิ์ พลอยแสง, 2561; 

ทศินา แขมมณ,ี 2561) 

 1. ผูส้อนจะต้องจดักจิกรรมการเรยีนรู้ทีใ่ห้ผูเ้รยีน

ได้เรยีนรู้อย่างตื่นตัว ประกอบด้วย 1) ตื่นตัวด้านร่างกาย 

เช่น การเคลื่อนไหว ท�ากจิกรรมที่หลากหลาย 2) ตื่นตัว 

ด้านสตปัิญญา เช่น ฝึกให้ผูเ้รยีนใช้กระบวนการคดิ 3) ตืน่ตวั 

ด้านอารมณ์ ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อารมณ์และความรู้สึก 

ของตนเองและผู้อื่น และ 4) ตื่นตัวด้านสังคม ให้ผู้เรยีน 

ได้แลกเปลี่ยนเรยีนรู้และมปีฏสิัมพันธ์กันในห้องเรยีน 

 2. ผูส้อนเปลีย่นบทบาทเป็นผูอ้�านวยความสะดวก 

ในกจิกรรมการเรยีนรู้ สร้างแรงจงูใจและกระตุน้ให้ผูเ้รยีน

เกิดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยการ 

จัดบรรยากาศชั้นเรียน จัดกิจกรรมการเรียนรู้และ 
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สื่อการสอนที่ดึงดูดความสนใจ พร้อมทั้งให้ค�าแนะน�า 

ถามค�าถาม ให้ข้อมูลย้อนกลับและประเมนิผล 

 3. เปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนได้สรปุความรูด้้วยตนเอง 

และน�าสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปปฏิบัติ เพื่อพัฒนาไปสู่ศักยภาพ

สูงสุดที่แต่ละคนจะเป็นได้ มโีอกาสได้เห็นตนเองในแง่มุม

ที่แตกต่างออกไป 

วธิกีารจัดการเรยีนรู้ที่เน้นผู้เรยีนเป็นส�าคัญ 
 วธิกีารสอนมหีลากหลายรปูแบบ เช่น การเรยีนรู้ 

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) การเรียนรู้โดยใช้วิจัย 

เป็นฐาน (RBL) เป็นต้น เป็นวธิกีารสอนทีพ่ฒันาจากแนวคดิ

การเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญซึ่งให้ความส�าคัญ 

กับการทีผู้่เรยีนเกดิกระบวนการเรยีนรูแ้ละสร้างองค์ความรู้ 

ด้วยตนเองเพือ่พฒันาให้มทีกัษะการคดิขัน้สงูไม่ว่าจะเป็น 

การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิด

สังเคราะห์ เป็นต้น ตลอดจนส่งเสริมให้เกิดทักษะการ

ท�างานเป็นกลุ่มระหว่างผู้เรียนซึ่งเป็นทักษะส�าคัญของ 

ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 วิธีการสอนรูปแบบต่าง ๆ จะม ี

จดุเน้นกระบวนการทีแ่ตกต่างกนัออกไป ดงันัน้การน�าไป

ประยุกต์ใช้ควรพจิารณาให้เหมาะสมกับบรบิทของผูเ้รยีน 

และสภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ ตัวอย่างวิธี

การสอนที่ส�าคัญส�าหรับน�าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ในชัน้เรยีนที่เหมาะสมกับของผู้เรยีน Generation Z มดีังนี้

 1) การอภิปรายกลุ่มย่อย (Small Group 

Discussion) 

 เป็นการจัดการเรียนรู้ที่แบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม 

เพือ่แลกเปลีย่นความคดิเหน็และประสบการณ์ตามประเดน็

ที่ก�าหนด (ศริริัตน์ ปัญญาคม, 2563) หรอือาจใช้กรณี

ศกึษาซึง่เป็นเหตกุารณ์จ�าลองหรอืเหตุการณ์จรงิทีม่าจาก 

แหล่งข้อมูลต่าง ๆ น�ามาใช้เป็นข้อมูลในการอภิปราย 

เพือ่ให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรู้ตามวตัถุประสงค์ ซึง่เป็นวธิสีอน

ทีส่ามารถตอบสนองความต้องการของผูเ้รยีน Generation Z 

ที่ชอบศึกษาค้นคว้าข้อมูลและ กล้าแสดงความคิดเห็น 

ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน คอื 1) แบ่งผูเ้รยีนเป็นกลุ่ม (ไม่ควร 

เกนิ 6 คน) โดยอาจคละตามความสามารถหรอืความสนใจ 

2) ก�าหนดประเดน็การอภปิรายหรอืกรณศีกึษาซึง่เนื้อหา

ควรมีความละเอียดมากพอที่จะให้ผู ้เรียนวิเคราะห ์

และอภปิราย นอกจากนี้ผู้สอนหรอืผูเ้รยีนอาจเพิม่ประเดน็

ความขัดแย้งเพื่อท้าทายความคิดในการหาค�าตอบ 

3) การอภปิราย เปิดโอกาสให้ทกุคนได้แสดงความคดิเหน็ 

ซกัถามและรบัฟัง เพือ่น�าค�าตอบของทกุคนไปสูก่ารตัดสนิ

แก้ปัญหาอย่างรอบคอบ โดยให้เวลาอย่างเพียงพอที่จะ 

หาค�าตอบ 4) สรุปผลการอภปิรายของกลุ่ม เพือ่ให้ผู้เรยีน 

สรปุความคดิเหน็ร่วมกนัและเป็นข้อสรปุของกลุม่ 5) น�าเสนอ 

ผลการอภิปรายกลุ่มเพื่อให้ผู้เรียนทั้งหมดในชั้นเรียน 

ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและช่วยเติมเต็มประเด็น 

ให้มคีวามสมบูรณ์ การสรุปผลการศกึษาพร้อมเชื่อมโยง

สู่การถอดบทเรียนที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

ทั้งนี้ ไม่ได้มุ่งเน้นไปสู่การสรุปว่าค�าตอบนั้นถูกหรือผิด 

แต่เน้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และตัดสินปัญหาได้อย่าง

รอบคอบ (ทศินา แขมมณ,ี 2560a) เช่น การให้ผู้เรยีน

ร่วมกันอภิปรายลักษณะพลเมืองที่น�าไปสู่ความขัดแย้ง

ในสังคมประชาธิปไตย หรือที่มา/ปัจจัยส�าคัญที่ส่งผล 

ต่อพฤติกรรมของตัวละครในวรรณคดี แล้วน�าผล 

การอภปิรายกลุ่มมาน�าเสนอในชัน้เรยีน เป็นต้น 

 ผลการวิจัยจ�านวนมากที่น�าการอภิปรายกลุ่ม 

มาใช้กับผู้เรียนกลุ่ม Generation Z พบว่าการอภิปราย

กลุ่มท�าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาได้ดีกว่ารับฟังการ

บรรยายหรือค�าชี้แนะ และส่งผลไปสู่การน�าไปปฏิบัติได้ 

(Khosravi, Sadeghi, & Mousavi, 2020; Kokiwar & Nikitha, 

2020; Surinati, Suratiah, Ruspawan, Hartati, Runiari, 

& Ribek, 2019) นอกจากนี้ การน�ากรณศีกึษาเข้ามาใช้

ในการอภปิรายยงัช่วยในการพฒันาผู้เรยีนในหลากหลาย

มติทิัง้ทางด้านองค์ความรู้ แรงจูงใจในการเรยีน รวมถงึ 

ทักษะที่ส�าคัญของผู้เรียน เช่น การสื่อสารด้วยความ 

เห็นอกเห็นใจ เป็นต้น (Jing, Tong & Chen, 2017; Raza, 

Qazi & Umer, 2020; Taurines, Radtke, Romanos, 

& Konig, 2020) อีกทั้ง ยังช่วยเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 

มปีฏสิัมพันธ์กับบุคคลอื่นมากยิ่งขึ้น

 การจดัการเรยีนการสอนแบบการอภปิรายกลุม่นัน้ 

ผู้สอนควรก�าหนดประเดน็หรอืกรณศีกึษาทีน่่าสนใจหรอื

ต้องการหาข้อสรปุบนหลกัเหตผุลเพือ่กระตุ้นความสนใจ

ของผูเ้รยีน รวมทัง้ก�าหนดแนวทางการแสดงความคดิเห็น

อย่างเหมาะสม พยายามโน้มน้าวให้ผู้เรียนเปิดใจรับฟัง

ความคดิเหน็ทีแ่ตกต่าง เพือ่ลดความขดัแย้งทีอ่าจเกดิขึ้น 
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จากการอภปิราย อกีทัง้ หากผูส้อนได้มอบหมายใหผู้เ้รยีน 

ได้ค้นหาข้อมลูก่อนทีจ่ะมาร่วมกนัอภปิราย กจ็ะยิง่ตอบสนอง 

ต่อธรรมชาตขิองผูเ้รยีน Generation Z ทีช่อบศกึษาค้นคว้าได้ 

เป็นอย่างด ี

 ผู้สอนสามารถน�ากรณศีกึษาเข้ามาใช้ในชัน้เรยีน 

ได้ทุกสาระการเรยีนรู้ โดยเฉพาะประเด็นทางด้านทักษะ

ทางสังคมที่ยังเป็นข้อจ�ากัดของผู้เรียน Generation Z 

เช่น การหาแนวทางช่วยเหลือกลุ่มคนที่ถูกกลั่นแกล้ง 

บนโลกออนไลน์หรอืคนที่ถูกทอดทิ้งทางสงัคม หรอืการหา

ทางออกให้กับวัยรุ่นที่มทีัศนคตทิางการเมอืงที่ไม่ตรงกัน 

กับบุคคลในครอบครัว เป็นต้น อย่างไรก็ตาม การน�าการ

อภิปรายกลุ่มมาใช้ในชั้นเรียนอาจมีความเหมาะสมกับ

กลุ่มผู้เรียนที่ค่อนข้างมีความรู้พื้นฐานเดิมในเรื่องนั้น ๆ 

ในระดบัหนึง่เพือ่น�าไปสูก่ารหาค�าตอบทีม่คีวามเหมาะสม

 3) การแสดงละคร (Dramatization) 

 เป็นการจัดการเรียนรู้ที่น�าเรื่องที่ตรงกับ 

ความเป็นจริงมาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตั้งแต่ต้นจนจบท�าให ้

ผู้เรียนเข้าใจเรื่องราวนั้นได้อย่างลึกซึ้ง ผ่านการแสดง 

และถ่ายทอดเรื่องราว อารมณ์ ความรู้สึกของตัวละคร 

การจดักจิกรรมการเรยีนรูด้้วยการแสดงละครม ี5 ขัน้ตอน 

ประกอบด้วย 1) ผู้เรียนจะต้องศึกษาข้อมูลและเตรียม

บทละครซึ่งอาจจะได้รับค�าแนะน�าจากผู้เชี่ยวชาญหรือ 

ผู้มปีระสบการณ์ 2) ผู้สอนคัดเลอืกผู้แสดงโดยพจิารณา

จากความเหมาะสม มีความสามารถและเต็มใจฝึกซ้อม 

3) ผู้เรียนศึกษาบทละครและฝึกซ้อมร่วมกัน แต่ละฝ่าย

จัดเตรียมอุปกรณ์ส�าหรับการแสดง รวมทั้งชี้แจงผู้เรียน

ที่เป็นผู้ชมให้ทราบถึงจุดประสงค์และประเด็นการเรียน

รู้ที่จะต้องจดบันทึก 4) ผู้เรียนที่เป็นผู้ชมร่วมรับชมการ

แสดงและบันทึกข้อมูล 5) เมื่อการแสดงจบให้ผู้เรียน 

ในชั้นเรียนอภิปรายสรุปบทเรียนตามวัตถุประสงค์ 

(ทศินา แขมมณ,ี 2560a) การจัดกจิกรรมการเรยีนรู้ด้วย

การแสดงละคร สามารถด�าเนินการได้ในหลายลักษณะ 

เช่น การแสดงละครเวท ีการแสดงละครสัน้ถ่ายทอดผ่าน 

คลปิวดิโีอ โดยประเด็นที่จะน�ามาใช้ในการแสดงสามารถ 

บูรณาการเนื้อหาสาระจากหลากหลายวิชาและควร 

เป็นบริบทที่ใกล้ตัวผู้เรียน เช่น การแสดงละครสะท้อน

มมุมองการใช้ชวีติในโลกแห่งอนาคต หรอืประเดน็ปัญหา 

ทางสังคมที่เกดิขึ้นในโรงเรยีน เช่น ความสัมพันธ์ระหว่าง

เพือ่น ความรกัในวยัเรยีน เป็นต้น เพือ่ท�าให้เกดิความเข้าใจ

ในความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Pascarella, Vicigrado, 

Tateo & Marsico, 2021)

 การแสดงละครจะช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียน 

Generation Z มมีุมมองต่อเหตุการณ์ในชวีติจรงิได้อย่าง 

หลากหลาย สร้างความเข้าใจในการอยู่ร่วมกันบนความ 

แตกต่างระหว่างบุคคล หลากหลายทางวฒันธรรม และน�า

ไปสูก่ารปรบัตัวทีด่ใีนสงัคม (โสรยา วงศพ์พินัธ์ และปรวนั  

แพทยานนท์, 2563; Irugalbandara, 2020) นอกจากนี้ยงั 

สามารถพัฒนาทักษะการท�างานร่วมกันผ่านการปฏิบัติ

จรงิซึง่เป็นข้อจ�ากดัของผู้เรยีนในยคุนี้ทีมุ่่งเน้นการท�างาน

แบบปัจเจกบคุคล ทัง้นี้ การเชือ่มโยงประสบการณ์ละครใน 

ชัน้เรยีนกบับรบิทชวีติของผูเ้รยีนสามารถน�าไปสู่การบรรลุ

ผลการเรียนรู้ได้ (ปวีณา แช่มช้อย, 2562) ด้วยเหตุนี้ 

ผู้สอนจะต้องเป็นผู้อ�านวยความสะดวก (Facilitator) 

ที่เน้นจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่

ก�าหนดไว้ มทัีกษะของการกระตุ้นให้ผูเ้รยีนกล้ามส่ีวนร่วม 

ทุ่มเทกับกจิกรรม ทักษะการจัดการพื้นที่และพลวัตกลุ่ม 

ทักษะการเข้าใจผู้เรียน การสร้างความรู้สึกปลอดภัยใน 

ชัน้เรยีน และสนกุกบัการทดลองสิง่ใหม่ ๆ  (ปวณีา แช่มช้อย, 

2562) อย่างไรก็ตาม การสอนโดยใช้การแสดงละคร

ต้องใช้เวลาส�าหรับเตรียมความพร้อมการแสดง ดังนั้น 

ผูส้อนควรมอบหมายงานการแสดงละครในชัน้เรยีนตัง้แต่

ช่วงต้นภาคการศกึษา เพือ่ให้ผู้เรยีนมเีวลาเพยีงพอในการ

ฝึกซ้อมการแสดง

 4) การแสดงบทบาทสมมต ิ(Role Playing)

 เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสวมบทบาท

สถานการณ์ทีใ่กล้เคยีงกบัสถานการณ์จรงิ และแสดงออก

ตามความรูส้กึนกึคดิของผูเ้รยีน ช่วยให้ผูเ้รยีน Generation Z 

รบัรูใ้นความสามารถของตนเองและยอมรบัความแตกต่าง 

ของผูอ้ืน่ (สรารัตน์ ฝากไธสง และปิยะนนัท์ หริณัยช์โลทร, 

2563; Abbot, Cameon & Thompson, 2019) ประกอบด้วย 

7 ขัน้ตอน คอื 1) ก�าหนดสถานการณ์หรอืปัญหาทีต้่องการ

ให้ผู้เรียนได้คิดซึ่งมีความใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง 

และวัยของผู้เรียน โดยผู้สอนอาจน�าเข้าสู่บทเรียนก่อน 

ด้วยการเล่าเรื่องราวเชื่อมโยงกับชีวิตจริงเพื่อกระตุ้น 
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ความสนใจ 2) คดัเลอืกผู้เรยีนทีม่คีวามเหมาะสมกับบทบาท

นัน้เป็นนกัแสดงหรอือาจให้ผู้เรยีนทีม่บีคุลกิแตกต่างจาก

บทบาทสมมติได้เรียนรู้พฤติกรรมใหม่ ๆ 3) จัดเตรียม

อุปกรณ์ซึง่มอียูใ่นชัน้เรยีนให้เหมาะสมประกอบการแสดง 

4) แจ้งผู้เรียนให้ทราบจุดมุ่งหมายการเรียนรู้และบันทึก 

ผลการเรยีนรูท้ีไ่ด้จากการแสดงบทบาทสมมตติามประเดน็

ทีก่�าหนด 5) ผู้เรยีนทีไ่ด้รบัมอบหมายแสดงบทบาทสมมติ

ตามความคดิและความรู้สกึอย่างต่อเนื่อง 6) แบ่งผู้เรยีน

เป็นกลุ่มย่อยเพื่อร่วมกันอภิปรายผลการเรียนรู้จากการ

แสดงบทบาทสมมติ ทั้งนี้ผู้เรียนที่ได้รับมอบหมายแสดง

บทบาทสมมติสามารถร่วมแสดงความคิดเห็นได้ และ 

7) สรุปผลการอภปิรายของกลุ่ม และหาข้อสรุปรวมของ 

ชัน้เรยีน (ทศินา แขมมณ,ี 2560a; 2560b) 

 การแสดงบทบาทสมมติเหมาะกับการจัดการ

เรยีนรู้ในสาระทีเ่ป็นเนื้อหา เรื่องราว และสามารถสะท้อน

ค�าตอบได้ด้วยการแสดง เช่น เนื้อหาทางประวัติศาสตร์ 

การเมือง สังคม เป็นต้น โดยผู้สอนอาจให้ผู้เรียนแสดง

บทบาทสมมตเิพือ่หาทางออกในการช่วยเหลอืเพือ่นทีถ่กู

กลัน่แกล้งในโรงเรยีน การปรับตวัหรอืการเตรยีมรับมอืกบั

สภาวะการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกจิ เป็นต้น นอกจาก

นี้เทคโนโลยีในปัจจุบันส่งผลให้การแสดงบทบาทสมมติ

มีความหลากหลายและทันสมัยมากขึ้น การให้ผู้เรียน

แสดงบทบาทสมมติเป็นตัวละครต่าง ๆ มีการสื่อสาร

กับตัวละครอื่นและเรียนรู้เนื้อหาผ่านระบบโปรแกรมใน

คอมพวิเตอร์ หรอืทีเ่รยีกว่า เกมคอมพวิเตอร์บทบาทสมมต ิ

(Computer Role-play Game: Computer RPG) สามารถ

พฒันาทกัษะทีจ่�าเป็นในการเรยีนรูพ้ื้นฐาน เช่น การเรยีนรู้ 

ค�าศัพท์ของนักเรียน (Rahman & Angraeni, 2020) 

รวมไปถึงการสร้างความเห็นอกเห็นใจ (Ma, Huang 

& Yao, 2021) ซึ่งสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน 

ในยุคนี้และสามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ทัง้นี้ การแสดงบทบาทสมมตจิะต้องให้ผูเ้รยีนท�าความเข้าใจ 

ในประเด็นทีไ่ด้รบัมอบหมายเพือ่น�าไปสูก่ารสะท้อนค�าตอบ 

จากเรือ่งราวนัน้ ผูส้อนจงึต้องวางแผนบรหิารเวลาการสอน 

ในแต่ละชัว่โมงเรยีนทีม่กีารแสดงบทบาทสมมตใิห้เหมาะสม 

เพือ่ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีน Generation Z ฝึกทกัษะกระบวนการ

คิดและสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในการท�างานได้อย่าง 

มปีระสทิธภิาพ

 5) การใช้เกม (Game) 

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมุ่งเน้นให้ผู้เรียน

อภิปรายสิ่งที่ได้เรียนรู้จากเกม ช่วยให้เกิดบรรยากาศ

การเรียนรู้ที่สนุกสนาน กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

เปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนได้คดิวเิคราะห์ การใช้เกมเพือ่กจิกรรม

การเรยีนรู้ ม ี4 ขัน้ตอน ประกอบด้วย 1) การเลอืกเกม 

ควรเลอืกเป็นเกมทางการศกึษาเพือ่ให้เกดิความสนุกสนาน

ควบคู่กับการเรียนรู้ 2) การชี้แจงวิธีการและกติกา 

การเล่นอย่างละเอียดให้กับผู้เรียน และเปิดโอกาสให้ 

ซักถามข้อสงสัย 3) การด�าเนินการเล่นเกมตามล�าดับ 

ขัน้ตอน โดยผู้สอนหรอืผู้เรยีนทีไ่ด้รบัมอบหมายท�าหน้าที่ 

ในการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนระหว่างเล่นเกม น�ามาใช้ 

ในการอภิปรายผล 4) การอภิปรายสิ่งที่ได้เรียนรู้จาก

การเล่นเกม

 เกมทางการศึกษาแบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่      

1) เกมแบบแข่งขัน เน้นความสนุกสนาน มีผู้แพ้และ 

ผู้ชนะ 2) เกมแบบไม่แข่งขัน เน้นการเรียนรู้ระหว่างกัน

ผ่านกระบวนการของเกมที่มีกติกา ไม่ได้มุ่งเน้นให้มี 

ผู้แพ้หรอืผู้ชนะ และ 3) เกมจ�าลองสถานการณ์ ผู้เล่นจะ

ต้องคิดรวมทั้งตัดสินใจจากข้อมูลที่มีและได้รับผลของ 

การตดัสนิใจ แบ่งเป็น 2 ลกัษณะ คอื บอร์ดเกม (Board Game)  

เป็นการจ�าลองสถานการณ์จรงิลงมาเล่นในกระดานหรอื 

บอร์ด เช่น เกมเศรษฐ ีเป็นต้น และเกมจ�าลองสถานการณ์  

(Simulation Game) เป็นเกมที่ผู้เล่นจะต้องสวมบทบาท

เป็นตัวละครหนึ่งในสถานการณ์นั้น ๆ ซึ่งปัจจุบันพบ 

เกมประเภทนี้ได้จากเกมคอมพวิเตอร์ (Computer Game)

 เกมทางการศึกษาสามารถที่จะน�ามาใช้ในการ

จดักจิกรรมการเรยีนรู้ได้กบัทกุเนื้อหาสาระขึ้นอยู่กบัการ

ออกแบบของผู้สอน เช่น การใช้บอร์ดเกมในการเรียน

รู้เนื้อหาทางเศรษฐศาสตร์ เกมแข่งขันตอบค�าถามทาง

คณิตศาสตร์ หรือเกมจ�าลองสถานการณ์ในการเรียนรู้

เรื่องราวจากวรรณคดี เป็นต้น ซึ่งเกมจะช่วยเพิ่มความ

น่าสนใจให้กับเนื้อหาสาระ เพิ่มบรรยากาศที่สนุกสนาน

ให้กับห้องเรยีน รวมทัง้ยังเปิดโอกาสให้ผู้เรยีนได้เกดิการ

เรยีนรูใ้นเชงิรกุมากยิง่ขึ้น รูปแบบเกมทางการศกึษาทีไ่ด้รบั

ความนยิมเป็นอย่างมากในปจัจบุันคอืบอร์ดเกมสามารถ
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พฒันาผูเ้รยีนในหลากหลายมติ ิโดยเฉพาะอย่างยิง่การให้

ผู้เรยีนได้ทบทวนเรื่องราวชวีติตนเอง (Sharaai, Shah & 

Zulkipli, 2020) หรอืการเรยีนรู้เรื่องราวของปัญหาสังคม

ทีเ่กดิขึ้นในโรงเรยีน เช่น การกลัน่แกล้ง (Widyasari, Yani, 

Walundarri & Imani, 2021) เป็นการจดัการเรยีนรูท้ีจ่ะช่วย

พัฒนาผู้เรียน Generation Z ที่ใช้เวลาอยู่กับตนเองและ

ทบทวนตนเองค่อนข้างน้อย ให้ได้รู้จักและเข้าใจตนเอง

มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้เกมทางการศึกษาที่สามารถเล่น 

ผ่านระบบคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือเป็นอีก 

รปูแบบหนึง่ทีไ่ด้รบัการพฒันาอย่างกว้างขวางเนือ่งจากมี 

ความทันสมัยและตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน 

Generation Z ทีใ่ห้ความสนใจเทคโนโลย ีรวมทัง้เปิดโอกาส

ให้สามารถสือ่สารและสร้างปฏสัิมพนัธ์ระหว่างผูเ้รยีนผ่าน

ช่องทางออนไลน์ โดยเกมในรปูแบบดงักล่าวได้ถูกพฒันาขึ้น 

เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระของรายวิชาและ 

ทักษะชีวิต เช่น การค�านวณทางคณิตศาสตร์ (Bilgin, 

2021) การเตรยีมความพร้อมเผชญิหน้ากบัภูเขาไฟระเบดิ  

(Estri, Mati & Rahayu, 2021) หรือการปรับตัวเข้ากับ

วิถีชีวิตใหม่ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัส 

โคโรน่า (COVID-19) (Sutopo & Setyantoro, 2020) 

รวมถงึการรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) 

(วรีะยทุธ อนิพะเนา, รจุา ภูไ่พบลูย์ และชืน่ฤด ีคงศักดิต์ระกูล,  

2563) เป็นต้น 

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ผู้สอนควรเลือก 

รูปแบบหรือพัฒนาเกมการศึกษาที่มีความเหมาะสมกับ 

ช่วงวัยและความสนใจของผู้เรียน รวมทั้งสอดคล้องกับ

เนื้อหาที่ก�าหนดและผู้เรียนสามารถบรรลุจุดประสงค์

ของการเรยีนรู้ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ สิ่งที่ผู้สอนจะต้อง 

พิจารณาและให้ความส�าคัญเป็นอย่างมากเมื่อน�าเกม

ทางการศึกษาเข้ามาใช้ คือ การสร้างความเข้าใจกับ 

ผู้เรียนทุกคนอย่างชัดเจนถึงเป้าหมายที่ส�าคัญของ 

การเล่มเกม เนื่องจากอาจจะมีผู้เรียนส่วนหนึ่งที่ไม่ชอบ 

การแข่งขันและเมื่อต้องเรียนรู้ผ่านวิธีสอนดังกล่าว 

อาจท�าให้เกิดความรู้สึกอึดอัดและไม่สบายใจต่อการ 

ร่วมเล่นเกมได้

สื่อการสอนที่เหมาะกับผู้เรยีน Generation Z 
 ด้วยความสามารถในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ 

ผ่านช่องทางต่าง ๆ  ได้อย่างรวดเรว็ของผูเ้รยีน Generation Z 

ดงันัน้การน�าสือ่การสอนมาใช้จะต้องมคีวามเหมาะสมกบั

ลักษณะธรรมชาติของผู้เรียนมากที่สุดใช้เพื่อช่วยให้การ

จัดการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ลักษณะสื่อ 

การสอนที่เหมาะสมกับผู้เรยีน Generation Z มดีังนี้  

 1) สือ่การสอนสามารถตอบสนองความต้องการ 

ของผูเ้รยีนได้อย่างรวดเร็ว การพัฒนาสือ่การสอนทีส่ามารถ

ตอบสนองต่อการเรยีนรูแ้ละความต้องการของผูเ้รยีนจะช่วยให้ 

ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมกบักจิกรรมการเรยีนรูไ้ด้ตลอดกระบวนการ 

เช่น สื่อการสอนประเภทเกมที่สามารถบอกผลคะแนน 

ให้ผู้เรยีนทราบทันทหีลังจากเสร็จสิ้นกจิกรรมเป็นต้น 

 2) สื่อการสอนควรมีรูปแบบที่หลากหลาย 

สามารถเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัส ทั้งการมองเห็น 

การได้ยนิ การสัมผัส ในช่วงเวลาเดยีวกัน เช่น สื่อแบบ 

ผสมผสาน (Multimedia) ทีป่ระกอบด้วยตวัอกัษร ภาพ เสยีง 

และภาพเคลื่อนไหว จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรยีนสนใจศกึษา

เนื้อหาได้ดยีิ่งขึ้น ประกอบกับผู้เรยีนกลุ่ม Generation Z 

มคีวามสามารถในการท�างานหลายอย่างได้ในเวลาเดยีวกนั

ที่เรียกว่า Multitasking ดังนั้นผู้สอนสามารถออกแบบ

หรือเลือกใช้สื่อการสอนที่ตอบสนองธรรมชาติของ 

ผูเ้รยีนได้จะช่วยเสรมิสร้างประสบการณ์การเรยีนรูไ้ด้อย่าง 

มปีระสทิธภิาพ

 3) สือ่การสอนควรเป็นรูปแบบออนไลน์ เนือ่งจาก

ผู้เรียน Generation Z มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีได้ 

เป็นอย่างดี และมีความคุ้นชินกับการใช้เครื่องมือต่าง ๆ 

ในการค้นหาข้อมูลผ่านระบบออนไลน์ รวมถึงต้องการ

อสิระทัง้ทางด้านเวลาและสถานทีใ่นการเรยีนรู้ ด้วยเหตุนี้ 

หากผู้สอนน�าเทคโนโลยทีี่ทนัสมัยหรอืการใช้สื่อออนไลน์

เข้ามาในห้องเรียนก็จะท�าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 

และน�าไปสูก่ารเข้าใจเนื้อหาได้ โดยการน�าเวบไซต์ Youtube 

MOOCs หรอืสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook Instagram 

WhatApps Twitter เข้ามาใช้ผสมผสานกับการเรียนรู ้

ในห้องเรียน เพื่อใช้ในการอภิปราย การท�างานร่วมกัน 

การสื่อสาร ก็สามารถช่วยเพิ่มศักยภาพของผู้เรยีนในมติิ

ต่าง ๆ ได้มากขึ้น 
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สรุป 
 ผูเ้รยีน Generation Z เตบิโตมาพร้อมความเจรญิ 

ก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก มีความเป็น 

ตวัของตวัเองสงู (Individualism) สามารถท�างานหลายอย่าง 

พร้อมกนัได้ในเวลาเดยีว (Multitasking) มช่ีวงเวลาการรบัรู้ 

สั้นและจ�ากัด จะต้องได้รับการตอบสนองแบบทันที 

มคีวามอดทนต�่า ไม่ชอบรอคอย ท�างานได้อย่างรวดเร็ว 

มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้และ

ศึกษาค้นคว้าได้หลากหลายรูปแบบตามความสนใจ   

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ 

(Student-centered Learning) จึงมีความเหมาะสมกับ 

ผู้เรียน Generation Z เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรู้ 

ทีเ่น้นความยดืหยุน่ สร้างปฏสิมัพนัธ์ร่วมกนัระหว่างผูเ้รยีน 

การให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริงผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห ์

ตามบรบิทความแตกต่างระหว่างบุคคล ผูส้อนสามารถเลอืกใช้ 

วธิกีารจัดการเรยีนรู้รูปแบบต่าง ๆ  เช่น การอภปิรายกลุ่ม 

การแสดงละคร การแสดงบทบาทสมมติ กรณีศึกษา 

และเกมทางการศึกษา ตลอดจนเลือกใช้สื่อการสอนที่มี 

ความหลากหลายและอยู่ในรปูแบบออนไลน์เพือ่ตอบสนอง

ความต้องการของผู้เรียนได้อย่างรวดเร็ว จะช่วยพัฒนา 

ผูเ้รยีนให้มคีวามรูค้วามสามารถในการด�ารงชวีติอยูภ่ายใต้

โลกที่มคีวามซับซ้อนได้อย่างมคีวามสุข  รวมทัง้สามารถ

น�าความรู้และทักษะที่ได้รับไปใช้พัฒนาประเทศต่อไป 
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