
 

 

บันทึกข้อความ 
 

ส่วนงาน  คณะวิทยาศาสตร์   สำนกังานคณบด ีงานบรหิารและธรุการ    โทร 3801 

ท่ี อว 69.5.1.1/906           วันท่ี   30 มิถนุายน 2568 

เร่ือง ขอรายงานสรปุเนือ้หาและการนำไปใช้ประโยชน ์

 

เรียน คณบดีคณะวิทยาศาสตร ์

 

  ตามที่คณะวิทยาศาสตร์ ได้อนุญาตให้ข้าพเจ้าเขา้ร่วมการอบรมเชิงปฏิบตัิการเทคนิค

การสอนรายวชิาศึกษาทั่วไป ทางด้านวทิยาศาสตรส์ำหรับนกัศึกษายุคปัจจุบนั (GEN Z) Game-Based 

Learning วนัที่ 28 พฤษภาคม 2568 ณ ห้องปฏิบตัิการคอมพวิเตอร์ ช้ัน 1 อาคาร 60 ป ี คณะ

วทิยาศาสตร ์มหาวิทยาลัยแม่โจ้ นั้น 

  บัดนี ้ ขา้พเจ้าได้เข้าร่วมการอบรมเชิงปฏิบัตกิาร เทคนิคการสอนรายวชิาศกึษาทั่วไป 

ทางด้านวทิยาศาสตรส์ำหรับนักศึกษายุคปจัจุบัน (GEN Z) Game-Based Learning เป็นที่เรียบร้อยแล้ว 

ดังนัน้จึงขอรายงานสรุปเนือ้หาและประโยชน์ที่ไดร้ับ ดังนี้ 

1. สรุปเนือ้หาท่ีไดร้ับจากการเขา้ประชุม/อบรม ฯลฯ  

พฤติกรรมการเรียนรู้และความต้องการของนักศึกษา Gen Z 

Gen Z หรือ Generation Z เกิดในระหว่างปี พ.ศ. 2538-2552 ปัจจุบันปี พ.ศ. 2568 มี

อายุอยู่ระหว่าง 16-30 ปี มีประมาณ 14 ล้านคน (สำนักบริหารการทะเบียน กรมการปกครอง, 

2567) Gen Z มีพฤติกรรม ดังนี้ ไม่ชอบการฟังอยู่ฝ่ายเดียว สนใจแต่สิ่งที่ตัวเองสนใจ และสมาธสิั้น 

นอกจากนี้ Gen Z โตมากับโลกดิจิทัล เป็นตัวของตัวเอง คุ ้นเคยกับข้อมูลจำนวนมาก ชอบการ

ตอบสนองอย่างรวดเร็ว และเคารพความหลากหลายและความแตกต่าง 

แนวทางการสอนที่เหมาะกับ Gen Z คอื ระบุเป้าหมายและประโยชน์ที่ชัดเจน ดึงดูดความสนใจ

ด้วยวดีีโอหรือ Meme เพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ให้ Feedback อย่างรวดเร็ว และชัดเจนกับกติการ

และการให้คะแนน กล่าวโดยสรุป คอื Gen Z ชอบการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ และรวดเร็ว Gen X และ 

Gen Y ก็เคยเป็นเด็กมาก่อน จึงน่าจะ Emphathize ได้ Visual หรือ Automated content และการสอน

แบบ Interactive เป็นทางเลือกที่มีประสิทธภิาพ 

เทคนิคการสอนแบบ Game-Based Learning 

เกม (Game) คือ การแข่งขันที่มีกติการกำหนด การเล่นเพื่อความสนุก การแสดงเพื่อสาธิต

กิจกรรม การแข่งขันหรือการเล่นที่จบลงด้วยการแพ้ชนะกันครั้งหนึ่ง ๆ  ประโยชน์ของการเรียนรู้ผ่าน

เกม ได้แก่ การมีส่วนร่วม การโต้ตอบ การเพิ่มแรงจูงใจ การเรียนรู้ผ่านการทดลอง การวิจัย และ

การศึกษาขัน้สูง เครื่องมือเบื้องต้นแบ่งออกเป็น เครื่องมือดิจิทัล เช่น Kahoot, Scratch, Mentimeter, 

Google sheet และเครื่องมือกายภาพ เช่น ลูกเต๋า ไพ่ องค์ประกอบของเกมเพื่อการเรียนรู้ ได้แก่ การ
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สอดแทรกทฤษฎี (Therory) การให้ข้อมูลย้อนกลับ (feedback) ความท้าทาย (Challenges) รางวัล 

(Rewards) และการแข่งขัน/ความร่วมมือ (Competition/Cooperation) เทคนิคการใช้เกมเพื ่อการ

เรียนรู้กับนักศึกษากลุ่มขนาดใหญ่ ได้แก่ ใช้เกมหรือเครื่องมือเพื่อรองรับผู้เล่นจำนวนมาก แบ่งผู้เล่น

เป็นทีมย่อย หมุนเวียนเกมในลักษณะ “ฐาน” และใช้ Peer-Assessment/Self-Reflection หรือ Guided-

Reflection 

กล่าวโดยสรุป คือ เกมช่วยเพิ่มความน่าสนใจ ความมีส่วนร่วม การแลกเปลี่ยนความเห็น ไม่จำกัด

เครื่องมือ ขึ้นกับจินตนาการของผู้ออกแบบ และนักศึกษาสามารถช่วยอาจารย์ออกแบบได้อย่างมี

ประสิทธภิาพ 

การเรียนการสอนสำหรับห้องเรียนขนาดใหญ่ 

 ความท้าทายของห้องเรียนขนาดใหญ่: ห้องเรียนขนาดใหญ่มีข้อดี คอื จำนวนผู้เรียนมาก มี

รายได้ และการใช้ทรัพยากร ห้องเรียนขนาดใหญ่มีความท้าทาย คือ พื้นฐานของผู้เรียน การควบคุม

ห้องเรียน การวัดผล ความยืดหยุ่นในการสอน ปฏิสัมพันธ์ ความจดจ่อของผู้เรียน ความจำเป็นของ

เทคโนโลย ีและความเหมาะสมกับวชิาที่ต้องการการมีส่วนร่วม 

การออกแบบการเรียนการสอนสำหรับห้องเรียนขนาดใหญ่: ควรคำนึงถึงความชัดเจน

และความเชื่อมโยงของสิ่งต่าง ๆ  ดังนี้ วัตถุประสงค์ โครงสร้าง เนื้อหา ประโยชน์ การวัดผล  และควร

คำนึงถึงความสมดุล คือ บรรยาย-กิจกรรม ดิจิทัล-กายภาพ ผู้สอน-ผู้ช่วยสอน อัตโนมัติ-ใช้มนุษย์ 

เครื ่องมือสำหรับรูปแบบการสอน ได้แก่ แสดงความคิดเห็น (Mentimeter, Slido, Kahoot) ข้อมูล

ย ้อนกลับ (Google Forms, Survey Monkey) สื ่อสาร (Facebook, MS Teams) ระดมสมอง (FigJam, 

miro, Lucidspark) ชมยอ้นหลัง (YouTube, edpuzzle, Google Drive) กล่าวโดยสรุป คอื ห้องเรียนแต่ละ

ขนาดมีข้อได้เปรียบและความท้าทายแตกต่างกัน การออกแบบที่เหมาะสมสามารถช่วยให้ห้องเรียน

ขนาดใหญ่มีประสิทธภิาพ และความชัดเจนของวัตถุประสงค์และการวัดผล ช่วยเสริมประสิทธภิาพของ

ห้องเรียนขนาดใหญ่  

 

2. ประโยชน์ต่อการปฏิบัตงิานในตำแหน่งหน้าที ่

1. สามารถนำเทคนิคการสอนไปสอนนักศึกษาระดับปริญญาตรีและโท  

2. สามาถนำเครื่องมือทางดิจิทลัไปปรับใช้ในการสอนห้องเรียนขนาดใหญ่ 

 

3. ประโยชน์ต่อหน่วยงาน (ระดับงาน/หลักสูตร/คณะ) 

1. ได้รับความรู ้เกี ่ยวกับเทคโนโลยีการสอนสมัยใหม่ สามารถนำมาใช้สอนนักศึกษาในรายวิชาที่

เกี่ยวข้องในหลักสูตร 

2. ได้เสริมศักยภาพในการปรับเทคนิการสอนให้ทันสมัย ตอบโจทย์พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักศกึษา 

Gen Z ในห้องเรียนขนาดใหญ่ รายวชิาศึกษาทั่วไปของคณะวทิยาศาสตร์  

 



 

 

 

พร้อมนีไ้ดแ้นบ ภาพถ่าย 

จากการเขา้ประชุม/อบรมฯลฯ มาพร้อมนีแ้ล้ว จำนวน 1 ชุด 
 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดทราบ 
 

 

 

 

 

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ช่อทิพา สกูลสิงหาโรจน์) 

ผู้ช่วยศาสตราจารย ์

 

 

ความคิดเห็นของผู้บงัคับบัญชาช้ันตน้ (ประธานอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร/ผู้อำนวยการ

สำนักงาน/หัวหน้างาน) 

 บุคลากรดังกล่าวไปนำความรู้ไปใช้ประโยชน ์ดังนี้ (โปรดระบุรายละเอียด) 

........................................................................................................................................................... 

........................................................................................................................................................... 

 

.................................................... 

(รองศาสตราจารย์ ดร.แสงทอง พงษ์เจริญกิต) 

ประธานอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลกัสูตรฯ 

สาขาวชิาพันธุศาสตร ์

............./................./................... 
หมายเหตุ : 1. เอกสารแนบเช่น สำเนาบทคัดย่อ หรือโปสเตอร์(ย่อขนาด A4) หรือบทความฯ ฉบับเต็มสำเนาใบรับรองหรือหนังสือ 

     รับรองหรือใบประกาศนียบัตรหรือวุฒิบัตรฯลฯ ซ่ึงเป็นหลักฐานว่าได้เข้าร่วมงานจริง 

 2. กรณีท่ีประสงค์จะรายงานฯ  กรณีไม่ได้งบพัฒนาบุคลากรหรือไม่ใช้งบประมาณ ให้ใช้แบบฟอร์มฯ น้ี 

 3. ให้จัดรูปแบบและขยายพืน้ท่ีตามรายละเอยีดเน้ือหาหรือข้อความ ตามความเหมาะสม 

 

 

  



 

 

ภาพถ่ายการเขา้ร่วมการอบรมเชิงปฏิบตัิการ เทคนิคการสอนรายวชิาศึกษาทั่วไป ทางด้าน

วทิยาศาสตรส์ำหรับนักศึกษายุคปจัจุบนั (GEN Z) Game-Based Learning วนัที่ 28 พฤษภาคม 

2568 ณ ห้องปฏิบตัิการคอมพวิเตอร ์ช้ัน 1 อาคาร 60 ปี คณะวทิยาศาสตร ์มหาวิทยาลัยแม่โจ ้

 

 
 

 



 

 

 
 

 
 

ที่มา: 

https://www.facebook.com/photo?fbid=122230572386071872&set=pcb.122230574

246071872&locale=th_TH 

https://www.facebook.com/photo?fbid=122230572386071872&set=pcb.122230574246071872&locale=th_TH
https://www.facebook.com/photo?fbid=122230572386071872&set=pcb.122230574246071872&locale=th_TH

