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Abstract 

This article presents guidelines for school administration aimed at promoting active 

learning among Generation Z learners who have grown up in the digital era. The framework 

for managing schools to foster active learning consists of the following components: 1) 

Curriculum management that emphasizes active learning, 2) Teacher development to enhance 

competencies in active learning management, 3) Resource management that supports active 

learning implementation, 4) The use of technology and digital platforms in managing learning 

processes, and 5) Active-oriented assessment and evaluation. These components establish 

five key strategies for school administration to promote active learning: 1) Defining policies 

and visions that support active learning, 2) Building an organizational culture that encourages 

active learning, 3) Designing assessment and evaluation systems aligned with active learning 

approaches, 4) Encouraging community and network participation in supporting active learning, 

and 5) Developing technological infrastructure to facilitate active learning management. 
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บทนํา 

พระราชบัญญัติการศกึษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และที่แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และที่แกไข

เพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ.2553 และที่แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่4) พ.ศ. 2562 มาตรา 22 กลาวไววา “การจัดการ

ศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญ

ที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ” และ

กําหนดแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรูไวในหมวด 4 มาตร 24 ไววา ครูควรจัดเนื้อหาสาระโดยบูรณาการ

สาระความรูดานตางๆ อยางไดสัดสวนสมดุลกัน และจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของ

ผูเรียน โดยจัดสภาพแวดลอม สรางบรรยากาศ และอํานวยความสะดวกใหผูเรียนในกระบวนการตางๆ อาทิ 

กระบวนการเรียนรูจากประสบการณจริง กระบวนการคิด การฝกปฏิบัติ การนําความรูไปประยุกตใช การ

แกปญหา (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ (ฉบับที่ 4) พ.ศ. 2562, 2562) และแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.

2560-2579 (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2560,79-82) วางเปาหมายไวคือ มุง

พัฒนาผูเรียนทุกคนใหมีคุณลักษณะและทักษะ การเรียนรูในศตวรรษที่ 21 (3Rs 8Cs) การจัดการศึกษาให



วารสารนวัตกรรมสังคมและการเรียนรูšตลอดชีวิต  ปŘที่ 19 ฉบับที่ 3 กันยายน – ธันวาคม 2568 

Journal of Social Innovation and Lifelong Learning Volume 19 Number 3 September – December 2025 

[387] 
 

ISSN: 3027-8414 (Online) 

บรรลุเปาหมายนั้นควรเปนการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญหรือการจัดการเรียนการสอนโดยให

ผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับผูเรียนและประโยชนที่ผูเรียนจะไดรับ มีการจัดกิจกรรม

การเรียนรูที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู และใชกระบวนการเรียนรูที่หลากหลาย อัน

จะนําไปสูการเกิดการเรียนรูที ่แทจริง (ทิศนา แขมมณี, 2557, 100-102) จึงเปนหลักการสําคัญ ที่สามารถ

สรางและพัฒนาผูเรียนใหเกิดคุณลักษณะตาง ๆ ท่ีตองการในยุคโลกาภิวัตน เนื่องจากเปนการจัดการเรียนการ

สอนที่ใหความสําคัญกับผู เร ียน สงเสริมใหผู เร ียนรู จักเรียนรู ด วยตนเอง เรียนในเรื่องที่สอดคลองกับ

ความสามารถและความตองการของตนเองและไดพัฒนาศักยภาพของตนเองอยางเต็มที่ ซึ่งแนวคิดการจัด

การศึกษานี้เปนแนวคิดที่มีรากฐานจากปรัชญาการศึกษาและทฤษฎี การเรียนรูตาง ๆ ที่ไดพัฒนามาอยาง

ตอเนื่องยาวนาน และเปนแนวทางที่ไดรับการพิสูจนวาสามารถ พัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะตามตองการ

อยางไดผล 

ผูเรียน Generation Z (Gen Z) หรือผูที่เกิดระหวางป พ.ศ. 2538-2552 มีลักษณะเฉพาะที่แตกตาง

จากผูเรียนรุนกอนหนานี้ หลายประการ อาทิเชน มีความเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีและสื่อสังคมออนไลน 

เพราะผูเรียน Gen Z ในประเทศไทยเติบโตมาพรอมกับเทคโนโลยีและสื่อสังคมออนไลน พวกเขาใชเวลาอยูกับ

สมารทโฟนและแพลตฟอรมตาง ๆ เปนประจํา เชน YouTube, Instagram และ TikTok  ดังนั้นการจัดการ

เรียนรูจึงควรผสานเทคโนโลยีและสื ่อดิจิทัลเขากับการสอน เพื่อใหสอดคลองกับวิถีชีวิตของผูเรียน และ

นอกจากนั้น ผูเรียน Gen Z ยังมีความเปนตัวของตัวเอง มีความตองการเรียนรูท่ีแตกตางกัน ทําใหการจัดการ

เรียนรูควรมีความยืดหยุน เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกแนวทางการเรียนรูที ่เหมาะสมกับตนเอง โดยผูเรียน 

Gen Z ใหความสําคัญกับการเรียนรูที ่สามารถนําไปใชไดจริง การจัดการเรียนรูจึงควรเนนการปฏิบัติ การ

ทดลอง และการมีสวนรวมของผูเรียน เพ่ือเสริมสรางความเขาใจและทักษะที่จําเปน (เรวัติ อยูสุข, 2567) และ

นอกจากที่กลาวมาผูเรยีน Gen Z ยังชื่นชอบเนื้อหาที่สั้น กระชับ และเขาใจงาย ทําใหการออกแบบการเรียนรู

ควรเนนการนําเสนอขอมูลที่ตรงประเด็น และใชสื่อที่ดึงดูดความสนใจ เชน วิดีโอสั้นหรอือินโฟกราฟก และสิ่ง

ที่สําคัญแมวา Gen Z จะเชี่ยวชาญในการใชเทคโนโลยี แตยังมีปญหาในเรื่องการสื่อสาร และการทํางานเปน

ทีม การทํางานรวมกับผูอื ่น รวมถึงทักษะการคิดวิเคราะห ที ่ตองมีการสงเสริมในการจัดการเรียนรู ที ่มี

ประสิทธิภาพมากขึ้น (สิริลักษณ สุขสวัสดิ,์ 2562) 

การเรียนรูเชิงรุก หรือ Active Learning คือ กระบวนการเรียนรูที่เนนใหนักเรียนมีสวนรวมอยาง

เต็มที่ในกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งแตกตางจากการเรียนรูแบบดั้งเดมิที่เนนการฟงบรรยาย การเรียนรูเชิงรุกเนนให

ผูเรียนมีบทบาทเปนศูนยกลางของกระบวนการเรียนรู โดยใชวิธีการตางๆ เชน การอภิปรายกลุม การทํา

กิจกรรมรวมกัน การทําโครงการ และการเร ียนรูแบบปฏิบัติจริง เพื ่อใหผู เรียนไดมีโอกาสคิดวิเคราะห 

สังเคราะห และนําความรูที ่ไดรับไปใชในสถานการณตางๆ (วิจารณ พานิช, 2561, 14-15) นอกจากนั้นการ

เรียนรูเชิงรุกยังเปนการจัดการเรียนการสอนที่ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมและปฏิบัติมากกวาการฟง 

และมีการคิดวิเคราะหเกี่ยวกับสิ่งที่พวกเขากําลังทําและเรียนรู. ดังนั้นการนําการเรียนรูเชิงรุกมาใชในการ

จัดการเรียนรูไมเพียงแตชวยใหผูเรียนมีความเขาใจในเน้ือหามากขึ้น แตยังชวยเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน
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ในการเผชิญหนากับโลกท่ีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและทาทายอีกดวย การเรียนรูเชิงรกุจึงเปนกุญแจสําคัญใน

การพัฒนาการศกึษาในสําหรับผูเรยีน Gen Z อยางแทจริง 

 

ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูเชิงรุก 

ในยุคดิจิทัลการจัดการเรียนรูตองปรับรูปแบบใหเหมาะกับพฤติกรรมและลักษณะของผูเรียน Gen Z 

ซึ่งเติบโตมาพรอมกับเทคโนโลยีที่ทันสมัยและเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา อีกทั้งผูเรียนยังมีแนวโนมชอบการ

เรียนรูแบบมีสวนรวมและสามารถนําไปใชไดจริง ทําใหการจัดการเรียนรูเชิงรุกเปนแนวทางที่มีประสิทธิภาพใน

การพัฒนาผูเรยีนกลุมนี้ โดยมีแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวของกับการจัดการเรียนรูเชิงรกุ ดังนั้น 

ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism) (Piaget, 1972, 38-46)กลาววาผูเรียนจะมี

การสรางองคความรูขึ้นเองจากการเรียนรูผานประสบการณจริงโดยใชกระบวนการคิดและลงมือทํา โดยเปน

การเรียนการรูที่ผู เรียนเรียนรูจากการสรางงาน ผูเรียนไดดําเนินกิจกรรมการเรียนดวยตนเองโดยการลงมือ

ปฏิบัติ หรือสรางงานที่ตนเองสนใจ ในขณะเดียวกันก็เปดโอกาสใหสัมผัสและแลกเปลี่ยนความรูกับสมาชิกใน

กลุม ผูเรียนจะสรางองคความรูข้ึนดวยตนเองจากการปฏิบัติงานท่ีมีความหมายตอตนเอง  

ทฤษฎีการเรียนรู โดยใชประสบการณ (Experiential Learning Theory - ELT) (Kolb, 1984, 

1-23)  ผูเรียนแตละคนจะไดเรียนรูสิ่งใหม ๆ อยางเปนระบบผานวงจรการเรียนรูเชิงประสบการณ และไดนํา

ประสบการณจากอดีตและความรูที ่ไดจากการกระทําแลวมาสรางเปนกรอบแนวคิด โดยเปนการเรียนรูที่มี

ประสิทธิภาพผานกระบวนการสี่ข้ันตอน ไดแก การมีประสบการณตรง (Concrete Experience) การสะทอน

คิด (Reflective Observation) การสรางแนวคิด (Abstract Conceptualization) และการทดลองปฏิบัติ 

(Active Experimentation) ซึ่งชวยใหผูเรียน Gen Z สามารถเชื่อมโยงความรูกับสถานการณจริงได 

ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social Learning Theory) (Bandura, 1986, 94-104) เสนอวา การ

เรียนรูเกิดขึ้นผานการสังเกตและเลียนแบบพฤติกรรมของผูอื่น เปนแนวคิดที่สําคัญในยุคดิจิทัลที่ผูเรียน Gen 

Z มักเรียนรูผานแพลตฟอรมออนไลน เชน YouTube และ TikTok  

ทฤษฎีการเรียนรู แบบรวมมือ (Collaborative Learning) Slavin (1995, 179-194) อธิบายวา

วิธีการจัดการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนเรียนรูรวมกัน สงเสริมใหผูเรียนทํากิจกรรมหรือแกไขปญหาหนึ่งๆ รวมกัน

ในรูปแบบกลุมจนเกิดความสําเร็จ เกิดเปนกระบวนการการเรียนรูที ่มีความหมายรวมกันหรือมีการพัฒนา

ทักษะหนึ่งๆ รวมกัน ชวยใหผูเรียนพัฒนาแนวคิด การแกปญหา และทักษะทางสังคม ซึ่งมีความสําคัญตอ

ผูเรียน Gen Z ที่ตองการประสบการณการเรยีนรูที่เปนกลุม  

เพื่อทําความเขาใจความสัมพันธและจุดเดนของแตละทฤษฎี จึงไดมีการจัดทํา ตารางที่ 1 สังเคราะห

เปรียบเทียบทฤษฎีที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรูเชิงรุก เพื่อแสดงใหเห็นลักษณะสําคัญของทฤษฎีทั้งสี่ ซึ่งเปน

พ้ืนฐานสําคัญในการออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรูสําหรับผูเรียนยุค Gen Z อยางมีประสิทธิภาพ 
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ตารางที่ 1  

ตารางสังเคราะหเปรยีบเทียบทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูเชิงรกุ 

ประเด็น 
ทฤษฎีการสรางความรู

ดวยตนเอง 

ทฤษฎีการเรียนรูโดยใช

ประสบการณ 

ทฤษฎีการเรียนรูทาง

สังคม 

ทฤษฎีการเรียนรูแบบ

รวมมือ 

แนวคิดหลัก 
ผูเรยีนสรางองคความรู

ดวยตนเอง 

เรียนรูผานวงจร

ประสบการณ 4 ข้ันตอน 

เรียนรูผานการสังเกต

และเลียนแบบ 
เรียนรูรวมกันเปนกลุม 

กระบวนการ 

ลงมือปฏิบัติ →  

คิดวิเคราะห → สราง

ความรู 

ประสบการณ → 

สะทอนคดิ → สราง

แนวคิด → ทดลอง 

สังเกต→จดจํา → 

เลียนแบบ → จูงใจ 

รวมมือ → แลกเปลี่ยน 

→ สรางความรูรวม 

บทบาทผูสอน ผูอํานวยความสะดวก ผูจัดประสบการณ ตนแบบ ผูออกแบบกิจกรรมกลุม 

กลไกการเรียนรู 
การปรับโครงสรางทาง

ปญญา 

การเรยีนผานวงจร

ประสบการณครบวงจร 

การสังเกตและการ

เสรมิแรง 

การรวมมือและแลกเปลี่ยน

ระหวางกัน 

ผลลัพธการ

เรียนรู 

ความรูและความเขาใจที่

สรางข้ึนเอง 

ความสามารถในการ

ประยุกตใชประสบการณ 

การเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมตามตนแบบ 

ความสําเร็จของกลุมและ

ทักษะทางสังคม 

 

จากการวิเคราะหตาราง พบวาทฤษฎีทั้งสี่มีจุดรวมสําคัญคือ “การเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง” โดย

ทฤษฎีทั้งสี่ตางเกื้อหนุนซึ่งกันและกันและสะทอนแนวคิดหลักของการจัดการเรียนรูเชิงรุก คือ การสงเสริมให

ผูเรียนเปน “ผูสรางความรู” มากกวา “ผูรับความรู” ผานกระบวนการเรียนรูที่มีปฏิสัมพันธ ลงมือปฏิบัติจริง 

และเรียนรูรวมกันอยางมีความหมาย เพื่อพัฒนาทักษะการคิด การสื่อสาร และสมรรถนะสําคัญของผูเรียนใน

ศตวรรษที่ 21 

 

การนําการเรียนรูเชิงรุกไปใชในการพัฒนาผูเรียน Gen Z 

1. ใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือสนบัสนุนการเรียนรู 

เทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทสําคัญในการเปลี่ยนแปลงวิธีการจัดการเรียนรูในทุกระดับของ

การศึกษา โดยผูเรียนสามารถเขาถึงขอมูลและแหลงความรูตางๆ ผานอินเทอรเน็ตไดงายและรวดเร็ว ทําให

การเรียนรูไมไดจํากัดอยูแคในหองเรียนเทานั้น นอกจากนั้นผูเรียนยังสามารถทํางานรวมกันและสื่อสารกับ

เพื่อนและครูผานแพลตฟอรมตางๆ เชน Google Classroom, Microsoft Teams หรือ Zoom ทําใหการ

เรียนรูและการทํางานรวมกันไมถูกจํากัดดวยสถานที่และเวลา (Greenhow et al., 2009, 246-259) อีกทั้งยัง

สามารถนําเทคโนโลยีมาใชในการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนชวยใหครูสามารถติดตามความกาวหนาของ

นักเรียนไดแบบเรียลไทม และสามารถปรับการสอนใหเหมาะสมกับผูเรียนเปนรายบุคคล (Mishra & Koehler, 

2016, 189-200) 
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สําหรับโรงเรียนประเทศไทย (Khlaisang et al., 2023, 254-279) พบวา มีความพยายามในการ

นําเครื่องมืออยาง Google Classroom หรือ Zoom มาใชแตสวนใหญยังไมไดทํามาใชในการบรูณาการ

จัดการเรียนการสอนอยางแทจริงแตนํามาใชเพื่อเสริมกระบวนการจัดการเรียนรูมากกวา นอกจากนี้ ผูเรียน

สวนหนึ่งยังใชเทคโนโลยีเพื่อความบันเทิงมากกวาการเรียนรู ดังนั้น ความทาทายจึงอยูท่ีการเปลี่ยนพฤติกรรม

การใชเทคโนโลยีของผูเรียน และการพัฒนาทักษะของครูใหสามารถใชเทคโนโลยีเพื่อออกแบบการเรียนรูอยาง

มีประสิทธิภาพ 

2. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูที่มีความยืดหยุนและเกิดปฏิสัมพนัธในการเรียนรู 

การเรียนรูของผูเรียน Gen Z ควรไดร ับการออกแบบกิจกรรมใหมีความยืดหยุ น (Flexible 

Learning) และสามารถปรับใหเขากับความตองการและสไตลการเรียนรูท่ีแตกตางกันของผูเรียน การเรียนรูท่ี

ยืดหยุนชวยใหผูเรียนสามารถเลือกเวลา สถานที่ และวิธีการเรียนรูไดอยางเหมาะสม สงเสริมความรับผิดชอบ

ในการเรียนรูของตนเองไดดวย (OECD, 2019, 2-6) สําหรับแนวทางในการออกแบบกิจกรรมที่ยืดหยุน ไดแก 

การเปดโอกาสใหผูเรยีนเลือกเนื้อหาและวิธีการเรียนรูของตนเอง เชน การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงาน

และใหผู เรียนไดเลือกศึกษาตามความสนใจของตนเอง หรือสามารถแพลตฟอรมการเรียนรู ที ่ตองการใช 

(Prensky, 2001, 1-6) นอกจากนั้นควรใหผูเรียนไดใชเทคโนโลยีดิจิทลัเพ่ือสนับสนุนการเรียนรูที่ไมจํากัดเวลา

และสถานที่ (Anywhere Anytime) เชน การเรียนรูผาน Online Learning Platform ตางๆ หรือการเรียนรู

ผานเครื่องมือที่ผูเรียนใชเปนประจํา ไดแก Mobile Learning (Bonk & Graham, 2006, 3-21) และควรให

ความสําคัญกับการเรียนรูตามความตองการของแตละบุคคล โดยมีการเก็บขอมูลและนําปญญาประดิษฐ (AI) 

มาชวยในการวิเคราะหขอมูลผูเรียน เพ่ือแนะแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน  

นอกจากการจัดการเรียนรูที ่มีความยืดหยุ นสําหรับผู เรียน Gen Z แลวสิ ่งที ่ตองมีคือการจัด

กิจกรรมการเรียนรูที ่สงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับครูอีกดวย โดย

ครูผูสอนตองเปลี่ยนบทบาทจากครูมาเปนผูถายทอดความรู (Instructor) และเปนผูกระตุนใหเกิดการเรียนรู 

(Facilitator) (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2563) โดยการใชการตั้งคําถามที่กระตุน

การคิด (Socratic Questioning) เพื่อใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นและอภิปราย (Paul & Elder, 2007, 36-

37) ใชการสอนแบบ Flipped Classroom โดยใหผูเรยีนศึกษาเนื้อหาดวยตนเองกอนที่จะเรียน และใชเวลาใน

หองเรียนสําหรับการอภิปรายหรือแกปญหา (Doung-In, S, 2017, 71-78) การสรางบรรยากาศการเรียนรู ที่

เปนมิตร (Ryan & Deci, 2000, 54-67) และที่สําคัญการนําเครื่องมือดิจิทัลมาใชเพื่อเพิ่มการมีสวนรวมของ

ผ ู  เร ียน เช น Live Poll, Interactive Whiteboard หรือ Virtual Reality (Dillenbourg, 2013, 485-492) 

สําหรับการสงเสริมปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน Gen Z ดวยกัน ตองใชการเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative 

Learning) และการแบงปนและแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางผูเรียน (Johnson & Johnson, 2009, 365-379)

โดยใชการจัดการเรียนรูแบบ Team-Based Learning (TBL) โดยใหใหผูเรียนทํางานรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ 

และแขงขันกันเพื่อแกปญหาโดยใหผูเรียนสอนกันเองมาใชจะทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรูมากข้ึน 

(Michaelsen, 2004, 27-50) นอกจากนั้นควรมีการนํา Gamification มาใชเพื่อกระตุนใหเกิดการมีสวนรวม 
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โดยมีการนําเทคนคิและองคประกอบจากเกม เชน คะแนน (Well Point), ปายความสําเร็จ (Badge), หรือการ

แขงขัน (Challenges Ranking) มาประยุกตในการจัดการเรียนรูเพื่อเพิ ่มแรงจูงใจ, สรางความสนุก, และ

กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมมากขึ้น (Deterding et al., 2011, 2425-2428) นอกจากนั้นควรสนับสนุนใหเกิด

การเรียนรูผาน Social Media และ Online Community เชน การสรางกลุ มเรียนรู บนแพลตฟอรม เชน 

Discord, Facebook Group, Google Meet และการใช Crowdsourcing ใหผูเรียนแชรขอมูลและแนวคิด

ใหม ๆ รวมกัน (Wiles & Simmons, 2022, 9053070) และสงท่ีสําคัญควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดมบีทบาทใน

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง เชน การเรียนรูผาน Podcast หรือสราง Podcast ของตนเอง, 

การทํา Vlog, หรือ Infographic ที่ผูเรียนสนใจ นอกจากนั้นยังควรสนับสนุนใหผูเรียนสรางเนื้อหาการเรียนรู

ไดดวยตนเอง เชน การทํา Video Lecture หรือการเขียน Blog (Siemens, 2005, 3-10) ซึ่งสอดคลองกับ

ทฤษฎี Connectivism ของ (Siemens, 2005, 3-10) ที่เนนการสรางองคความรูผานการเชื่อมโยงขอมูลและ

เครือขายของผูเรียน 

 

องคประกอบของการบริหารสถานศึกษาเพื่อสงเสริมการเรียนรูเชิงรุก 

การบริหารสถานศึกษาในศตวรรษที่ 21 จําเปนตองปรับตัวใหทันตอการเปลี่ยนแปลงโลกยุคปจจุบัน

ซึ่งมีการนําเทคโนโลยีมาใชในชีวิตประจําวันในทุกมิติและนอกจากนั้นพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียน Gen Z 

ที่เติบโตมากับเทคโนโลยีและมีความสนใจตอสิ่งตางๆคอนขางสั้นนั้น การจัดการเรียนรูเชิงรกุ จึงเปนแนวทางท่ี

ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูมากขึ้น โดยใชกระบวนการคิดวิเคราะห การแกปญหา และการลงมือ

ปฏิบัติจริง (Zhang et al., 2023, 185-202) สําหรับการบริหารสถานศึกษาที่สามารถสงเสริมการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก ไดอยางมีประสิทธิภาพตองคํานึงถึงองคประกอบสําคัญ ดังนี้ 1) การบริหารหลักสูตรที่เนนการ

เรียนรูเชิงรุก 2) การพัฒนาครูใหมีสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูเชิงรุก 3) การจัดการทรัพยากรที่สงเสริม

การจัดการเรียนรูเชิงรุก 4) การใชเทคโนโลยีและแพลตฟอรมดิจิทัลในการบริหารจัดการเรยีนรู และ 5) การวัด

และประเมินผลแบบเชิงรุก ซึ่งในแตละสวนตองไดรับการออกแบบใหสอดคลองกับบริบทของสถานศึกษาและ

ความตองการของผูเรยีน โดยมีรายละเอียดังน้ี 

1. การบริหารหลักสูตรท่ีเนนการเรียนรูเชิงรุก  

การบริหารหลักสูตรเปนหัวใจสําคัญของการจัดการศึกษา เพราะชวยใหการเรียนการสอนมี

ทิศทางที่ชัดเจนและสอดคลองกับความตองการของผูเรียน สังคม และตลาดแรงงาน ในยุคที่การเรียนรู

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว หลักสูตรที่ไดรับการบริหารจัดการอยางมีประสิทธิภาพจะชวยเสริมสรางคุณภาพ

ทางการศึกษาและพัฒนาผูเรียนใหมีศักยภาพพรอมเผชิญกับความทาทายของโลกยุคใหม ซึ่งการบริหาร

หลักสูตรที่เนนการจัดการเรียนรูเชิงรุกเปนการออกแบบและพัฒนาหลักสูตรที่มุงเนนใหผูเรียนไดเรียนรูผาน

การปฏิบัต ิการแกปญหา และการสรางองคความรูดวยตนเอง โดยมีองคประกอบ ดังนี้ 

1.1 การออกแบบหลักสูตรแบบบูรณาการ หลักสูตรที่สงเสริมการจัดการเรียนรูเชิงรุกควรเนน

การบูรณาการระหวางกลุมสาระการเรียนรู และเชื่อมโยงกับชีวิตจริงของผูเรียน (Drake & Reid, 2018, 31-50)
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เพื่อใหผูเรียนเขาใจความสัมพันธระหวางเนื้อหาวิชากับการนําไปใชในชีวิตประจําวัน การออกแบบหลักสูตร

ควรมีลกัษณะยืดหยุน สามารถปรับเปลี่ยนใหเหมาะสมกับบริบทและความตองการของผูเรียน 

1.2 การกําหนดผลลัพธการเรียนรูที ่ชัดเจน ผูบริหารสถานศึกษาตองสงเสริมใหมีการกําหนด

ผลลัพธการเรียนรูที่ชัดเจน ครอบคลุมทั้งดานความรู ทักษะ และคุณลักษณะที่พึงประสงค ซึ่งผลลัพธการ

เรียนรูควรเนนการคิดขั้นสูง การแกปญหา การทํางานรวมกัน และการสรางนวัตกรรม (Wiggins & McTighe, 

2011, 60-88) 

1.3 การจัดทําแผนการเรียนรูเชิงรุก สถานศึกษาควรมีการพัฒนาแผนการเรียนรูที่เนนกิจกรรม

การเรียนรูเชิงรุก เชน การเรียนรูแบบโครงงาน (Project-Based Learning) การเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน 

(Problem-Based Learning) การเรียนรูแบบสืบเสาะ (Inquiry-Based Learning) และการเรียนรูแบบรวมมือ 

(Collaborative Learning) (Li et al., 2024, 145-160) 

1.4 การประสานความรวมมือกับชุมชนและภาคีเครือขาย การบริหารหลักสูตรที่มีประสิทธิภาพ

ตองอาศัยความรวมมือจากภาคสวนตาง ๆ เชน ผูปกครอง ชุมชน สถาบันอุดมศึกษา และภาคธุรกิจ เพื่อ

พัฒนาหลักสูตรที่ตอบสนองตอความตองการของผูเรียนและสังคม (Epstein, 2020, 435-435) การสราง

เครือขายความรวมมือจะชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูที่หลากหลายและเปนประโยชน 

การบริหารหลักสูตรที่เนนการเรียนรูเชิงรุกเปนแนวทางสําคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษา มุงให

ผูเรียนมีสวนรวมในการสรางองคความรูดวยตนเองผานการปฏิบัติจริง การคิดวิเคราะห และการแกปญหา โดย

เนนการออกแบบหลักสูตรที่บูรณาการเนื้อหากับชีวิตจริงของผู เรียน กําหนดผลลัพธการเรียนรูที ่ชัดเจน 

ครอบคลุมทั ้งความรู ทักษะ และคุณลักษณะ พัฒนาแผนการเรียนรู ที ่กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมอยาง

หลากหลาย และสรางความรวมมือกับชุมชนและภาคีเครือขาย เพื่อใหการจัดการเรียนรูมีประสิทธิภาพและ

ตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงของสังคมยุคใหม 

2. การพัฒนาครูใหมีสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูเชิงรุก 

ครูเปนผูมีบทบาทสําคัญที่สุดในการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรูเชิงรุก ผูบริหารสถานศึกษาจึง

ตองมีแนวทางในการพัฒนาครูใหมีสมรรถนะที่จําเปนสําหรับการจัดการเรียนรูเชิงรุก ดังนี้ 

2.1 การพัฒนาความรูและทักษะการจัดการเรียนรูเชิงรุก ผูบริหารตองสงเสริมใหครูไดรับการ

พัฒนาความรูและทักษะในการออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก โดยผานการพัฒนาทักษะดวย

กระบวนการตางๆ เชน การอบรมเพิ่มพูนความรูดานการจัดการเรียนการสอน การวัดผลประเมินผล การศึกษา

ดูงาน การแลกเปลี ่ยนเรียนรู ทั ้งภายในและภายนอกสถานศึกษา และการทําวิจัยในชั ้นเรียน (Darling-

Hammond et al., 2020, 97-140) โดยการพัฒนาครูควรเนนใหครูไดปฏิบัติจริงและมีการนิเทศติดตามผล

ความกาวหนาในการจัดการเรียนการสอนของครอูยางตอเนื่อง 

2.2 การสรางชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) 

เปนกลยุทธสําคัญในการพัฒนาครูอยางตอเนื่อง โดยเนนการแลกเปลี่ยนเรียนรู การสะทอนคดิ และการรวมกัน
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แกปญหาการจัดการเรียนการสอน (DuFour & Reeves, 2016, 69-71) ผูบริหารตองจัดระบบและสนับสนุน

ใหเกิดการทํางานรวมกันของครูในรูปแบบ PLC อยางเปนรูปธรรม 

2.3 การนิเทศและใหขอมูลยอนกลับ การนิเทศการสอนและการใหข อม ูลยอนกลับเปน

กระบวนการสําคัญในการพัฒนาครู ผูบริหารควรมีระบบการนิเทศที่เนนการชี้แนะและการใหคําปรึกษาเพื่อ

พัฒนาการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Glickman & Hall, 2018, 52-68)  โดยใชวิธีการที่หลากหลาย เชน การสังเกต

การสอน การนําเสนอผลงานทางวิชาการ และการใชวิดีโอบันทึกการสอน 

2.4 การสงเสรมิการทําวิจัยและสรางนวัตกรรมการเรียนรู ผูบริหารตองสนับสนุนใหครูทําวิจัยใน

ชั้นเรียนและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูเชิงรุก เพื่อแกปญหาและพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนการสอน 

(Mertler, 2019, 7-24) โดยการจัดสรรทรัพยากร ใหเวลา และสรางแรงจูงใจในการทําวิจัยและพัฒนา

นวัตกรรมการจัดการเรียนรูของครูทุกคน 

การพัฒนาครูใหมีสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูเชิงรุกเปนกระบวนการสําคัญในการยกระดับ

คุณภาพการศึกษา โดยมุงเสริมใหครูมีความรู ทักษะ และทัศนคติที่เหมาะสมตอการจัดการเรียนรูที่ผูเรียนมี

สวนรวมอยางแทจริง การพัฒนาครูควรเนนการอบรมและฝกปฏิบัติจริง การแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันในชุมชน

วิชาชีพ การนิเทศและใหคําปรึกษาอยางตอเนื่อง รวมถึงการสงเสริมใหครูทําวิจัยและสรางนวัตกรรมทางการ

เรียนรู เพ่ือพัฒนาการสอนใหมีประสิทธิภาพและตอบสนองตอความตองการของผูเรยีนในศตวรรษท่ี 21 

3. การจัดการทรัพยากรที่สงเสริมการจัดการเรียนรูเชิงรุก 

สภาพแวดลอมและทรัพยากรการเรียนรูเปนปจจัยสําคัญที ่สงผลตอประสิทธิภาพการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก ผูบริหารจึงตองบริหารจัดการทรัพยากรและสิ่งแวดลอมใหเอื้อตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิง

รุก ดังนี ้

3.1 การออกแบบพ้ืนท่ีการเรียนรูที่ยืดหยุน พื้นที่การเรียนรูที่เหมาะสมกับการเรยีนรูเชิงรุกควรมี

ความยืดหยุน สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบไดตามกิจกรรมการเรียนรู เชน พื้นที่สําหรับการทํางานกลุม พื้นที่

ส ําหรับการนําเสนอ และพื ้นที ่ส ําหรับการเรียนรู ดวยตนเอง (Barrett et al., 2015, 118-133) การจัด

สภาพแวดลอมทางกายภาพที่เหมาะสมจะชวยกระตุนการมีสวนรวมและสงเสริมปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนได

เปนอยางดี 

3.2 การจัดหาสื่อ วัสดุ อุปกรณการเรียนรู ผูบริหารตองจัดหาและบริหารสื่อ วัสดุ และอุปกรณ

การเรียนรูท่ีหลากหลาย ทันสมัย และเพียงพอตอความตองการ เพ่ือสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก 

โดยคํานึงถึงความคุมคา ประสิทธิภาพ และความยั่งยืนในการใชงาน 

3.3 การพัฒนาแหลงเรียนรูทั้งภายในและภายนอกสถานศึกษา แหลงเรียนรูที่หลากหลายทั้ง

ภายในและภายนอกสถานศึกษาเปนสิ่งสําคัญที่ชวยเสริมสรางประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียน ผูบริหาร

ตองสงเสริมการพัฒนาและใชประโยชนจากแหลงเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ เชน หองสมุด หองปฏิบัติการ 

พิพิธภัณฑ สวนพฤกษศาสตร และแหลงเรียนรูในชุมชน (Falk & Dierking, 2019, 10) 
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3.4 การสรางบรรยากาศที่เอื้อตอการเรียนรู บรรยากาศการเรียนรู ทั ้งทางกายภาพและทาง

จิตวิทยามีผลตอการเรียนรูเชิงรุก ผูบริหารตองสงเสริมการสรางบรรยากาศที่ปลอดภัย เปนมิตร และกระตุน

การเรียนรู (Cheryan et al., 2017, 4-12) โดยคาํนึงถึงปจจัยตาง ๆ เชน แสงสวาง อุณหภูมิ เสียง และการจัด

วางองคประกอบภายในหองเรียน 

การจัดการทรัพยากรเพื่อสงเสริมการเรียนรูเชิงรุกเปนภารกิจสําคญัของผูบริหารสถานศึกษา โดย

ตองบริหารจัดการสภาพแวดลอมและทรัพยากรใหเอื้อตอการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ เริ่มจากการออกแบบ

พื้นที่การเรียนรูใหมีความยืดหยุน สามารถปรับเปลี่ยนไดตามลักษณะกิจกรรม เพื่อกระตุนการมีสวนรวมและ

ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน ควรจัดหาสื่อ วัสดุ และอุปกรณการเรียนรูที่ทันสมัยและเพียงพอ เพ่ือสนับสนุนการ

จัดกิจกรรมอยางมีคุณภาพ พรอมทั้งพัฒนาแหลงเรียนรูทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน เพ่ือเพ่ิมประสบการณ

การเรียนรูท่ีหลากหลาย และสุดทายควรสรางบรรยากาศการเรียนรูที่ปลอดภัย เปนมิตร และกระตุนใหผูเรียน

มีแรงจูงใจในการเรยีนรู ทั้งในดานกายภาพและดานจิตใจ 

4. การใชเทคโนโลยีและแพลตฟอรมดิจิทัลในการบริหารจัดการเรียนรู 

เทคโนโลยีและแพลตฟอรมดิจิทัลเปนเครื่องมือสําคัญที่ชวยสนับสนุนและยกระดับการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก ผูบริหารสถานศึกษาจึงตองมีแนวทางในการบริหารจัดการและสงเสริมการใชเทคโนโลยีอยางมี

ประสิทธิภาพ ดังนี้ 

4.1 การพัฒนาโครงสรางพื ้นฐานดานเทคโนโลยี ผู บริหารตองพัฒนาโครงสรางพื ้นฐานดาน

เทคโนโลยีใหมีความพรอมและทันสมัย เชน ระบบเครอืขายอินเทอรเน็ต อุปกรณคอมพิวเตอร และระบบความ

ปลอดภัยทางไซเบอร (Resta & Laferrière, 2015, 743-756) เพื่อรองรับการใชเทคโนโลยีในการจัดการ

เรียนรูเชิงรุกอยางมีประสิทธิภาพ 

4.2 การเลือกใชแพลตฟอรมและเครื ่องมือดิจิทัลที ่เหมาะสม การเลือกใชแพลตฟอรมและ

เครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสมเปนสิ ่งสําคัญในการสนับสนุนการเรียนรูเชิงรุก ผูบริหารควรสงเสริมการใช

แพลตฟอรมที่เอื้อตอการมีสวนรวม การทํางานรวมกัน และการสรางสรรคผลงาน เชน ระบบจัดการเรียนรู 

(LMS) เครื่องมือสรางสื่อปฏิสัมพันธและแอปพลิเคชันสําหรับการทํางานรวมกัน (Bonk & Graham, 2006, 3-21) 

4.3 การพัฒนาทักษะดิจิทัลของครูและผูเรียน ความสําเร็จในการใชเทคโนโลยีเพื่อสงเสริมการ

เรียนรูเชิงรุกขึ้นอยูกับทักษะดิจิทัลของครูและผูเรียน ผูบริหารตองจัดใหมีการพัฒนาทักษะดิจิทัลอยางตอเนื่อง 

ทั้งในดานการใชงานเครื ่องมือและการรูเทาทันสื ่อดิจิทัล (Mishra & Koehler, 2016, 189-200) ผานการ

อบรม การแลกเปลี่ยนเรียนรู และการสนับสนุนการนําเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชใหเต็มที่ 

4.4 การสรางระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ

เปนเครื่องมือสําคัญในการบริหารสถานศึกษา ผูบริหารควรพัฒนาระบบสารสนเทศที่ชวยในการเก็บรวบรวม

ขอมูล การวิเคราะหผล และการตัดสินใจเชิงนโยบาย (Picciano, 2018, 20-32) เพื่อพัฒนาคุณภาพการ

จัดการเรียนรูเชิงรกุอยางตอเนื่อง 
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4.5 การสรางเครือขายการเรียนรูออนไลน เครือขายการเรียนรูออนไลนเปนชองทางในการขยาย

โอกาสและประสบการณการเรียนรู ผูบริหารควรสงเสริมการสรางเครือขายการเรียนรูออนไลนทั้งภายในและ

ภายนอกสถานศึกษา เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูเชี่ยวชาญและเพื่อนรวมชั้นเรียนในวง

กวาง (Greenhow et al., 2009, 246-259) 

การนําเทคโนโลยีและแพลตฟอรมดิจิทัลในการบริหารจัดการเรียนรูจะสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

สอดคลองกับงานวิจัยของ MIT พัฒนาวิธีการจัดการเรียนรูเชิงรุกโดยใชเทคโนโลยี (Technology-Enhanced Active 

Learning) พบวาเมื่อนักเรียนเปลี่ยนมาเรียนในหองเรียนเชิงปฏิบัติ (studio physics) สามารถเพิ่มคาพัฒนาการใน

การเรียนรูไดเทาตัว และลดอัตราการสอบตกจาก 13% เหลือไมถึง 5% (Beichner et al., 2006, 97-106) และจาก

การศึกษาของ Christiansen & Even (2024, 28-57) พบวา ชวยสงเสริมความมีสวนรวม การเรียนรูตอเนื่อง และ

ผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ อยางมีนัยสําคัญ ท้ังยังชวยสรางประสบการณเรียนรูแบบเฉพาะบุคคลอีกดวย 

5. การวัดและประเมินผลแบบเชิงรุก 

การวัดและประเมินผลแบบเชิงรุกเปนกระบวนการที่สําคัญในการตรวจสอบและพัฒนาคุณภาพ

การเรียนรู ผูบริหารสถานศึกษาตองสงเสริมการวัดและประเมินผลที่สอดคลองกับการจัดการเรยีนรูเชิงรุก ดังนี้ 

5.1 การออกแบบการวัดผลประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) เปนการ

ประเมินที่เนนการวัดความสามารถของผูเรียนในการประยุกตใชความรูและทักษะในสถานการณจริง ผูบริหาร

ควรสงเสริมใหครูออกแบบการวัดผลประเมินผลที่หลากหลาย เชน การประเมินจากการทําโครงงาน การ

ประเมนิจากการปฏิบัติจริง และการประเมินจากแฟมสะสมงาน (Black & Wiliam, 2018, 551-575) 

5.2 การสงเสริมการวัดผลประเมินผลเพื ่อพัฒนาการเรียนรู (Formative Assessment) เปน

กระบวนการที่ชวยใหครูและผูเรียนไดขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนอยางตอเนื่อง ผูบริหาร

ควรสงเสริมใหมีการวัดผลประเมินผลระหวางการเรียนรู และมีการใหขอมูลยอนกลับที่มีคุณภาพ ทําใหเกิด

สรางโอกาสในการปรับปรงุและพัฒนาทั้งในสวนของผูเรียนและผูสอน (Black & Wiliam, 2018, 551-575) 

5.3 การพัฒนาระบบการวัดผลประเมินผลที่มีสวนรวม ซึ่งเปนการเปดโอกาสใหผูที่เกี่ยวของมี

สวนรวมในกระบวนการวัดผลประเมินผล ผูบริหารควรสงเสรมิการวัดผลประเมินผลที่ใหผูเรียนมีสวนรวม เชน 

นักเรียนมีการประเมินตนเอง มีการประเมินจากเพื่อนรวมหอง เพื่อรวมกลุม และการประเมินโดยผูปกครอง

และชุมชน (Andrade & Brookhart, 2019, 16-25) เพ่ือใหไดมุมมองที่หลากหลายและครอบคลุม 

5.4 การใชเทคโนโลยีในการวัดและประเมินผล ที่สามารถชวยใหการวัดและประเมินผลมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากขึ้น ผูบริหารควรสงเสริมการใชเทคโนโลยีในการประเมิน เชน แพลตฟอรม

การประเมินออนไลน การวิเคราะหขอมูลการเรียนรู (Learning Analytics) และการใชปญญาประดิษฐในการ

ประเมิน เพื่อใหการประเมินมีความรวดเร็ว แมนยํา และใหขอมูลที ่มีประโยชนตอการพัฒนาการเรียนรู 

(Guskey et al., 2020, 257-269) 

5.5 การพัฒนาระบบการรายงานผลและการใชประโยชนจากผลการประเมิน ซึ่งเปนขั้นตอน

สําคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษา ผูบริหารควรพัฒนาระบบการรายงานผลที่ชัดเจน เขาใจงาย และ
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ครอบคลุมทุกดานของการพัฒนาผูเรียน รวมทั้งสงเสริมการนําผลการประเมินไปใชในการปรับปรุงการจัดการ

เรียนรู การพัฒนาหลักสูตร และการกําหนดนโยบายของสถานศึกษา (Guskey et al., 2020, 257-269) 

การวัดและประเมินผลแบบเชิงรุกมุงพัฒนาคุณภาพการเรียนรู โดยเนนการประเมินตามสภาพ

จริงและการประเมินเพื่อพัฒนาอยางตอเนื่อง เปดโอกาสใหผูเรียนและผูเกี่ยวของมีสวนรวม ใชเทคโนโลยีชวย

เพิ่มประสิทธิภาพ และนําผลการประเมินไปใชปรับปรุงการเรียนการสอนและพัฒนาคุณภาพสถานศกึษา 

 

แนวทางการบริหารสถานศึกษาเพื่อสงเสริมการเรียนรูเชิงรุกสําหรับผูเรียน Gen Z  

การบริหารจัดการศึกษาเชิงรุกสําหรับผูเรียน Gen Z จะประสบความสําเร็จไดนั้นควรมีแนวทางการ

บริหารสถานศกึษาที่มุงเนนเพ่ือสงเสริมใหมีการจัดการเรียนรูเชิงรุก ดังนี้ 

1. มีการกําหนดนโยบายและวิสัยทัศนเพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนรูเชิงรุก โดยใหมีการจัดทําวิสยัทัศน

ที่มีความชัดเจน และเปนวิสัยทัศนที่เกิดจาการมีสวนรวมของทุกภาคสวน ทั้งครู ผูปกครอง นักเรียน และชุมชน 

เพื่อใหทุกคนเขาใจและพัฒนาไปในทิศทางเดียวกัน (DuFour & Fullan, 2013, 1-60)  แตในบริบทโรงเรียนใน

ประเทศไทยสวนใหญวิสัยทัศนจะถูกกําหนดจากฝายบริหารเพียงดานเดียว ขาดการมีสวนรวมจึงยังขาดความเขมแข็ง 

และนอกจากนั้นสิ่งที่สําคัญคือตองมีการ สื่อสารวิสัยทัศนอยางตอเนื่อง โดยใชชองทางการสื่อสารที่หลากหลายเพ่ือ

เนนยํ้าวิสัยทัศนและเปาหมายในการจัดการเรียนรูเชิงรุกเพื่อพัฒนาผูเรียนใหทุกฝายตระหนักและเขาใจ อีกทั้ง

เพื่อใหนโยบายที่เปนรูปธรรม ตองมีการจัดทําแผนกลยุทธที่มีเปาหมาย ตัวชี้วัด และแนวทางดําเนินงานชัดเจน โดย

มุงเนนการพัฒนาการเรียนรูเชิงรุก มีการกําหนดนโยบายที่เอื้อตอการจัดการเรียนรูเชิงรุก เชน นโยบาย "ทุก

หองเรียนตองมีกิจกรรม Active Learning อยางนอย 60% ของเวลาเรียน" (Darling-Hammond et al., 2020, 97-

140)  และที่สําคัญตองมีการจัดสรรทรัพยากรในการจัดการเรียนการสอนอยางเหมาะสม ทั้งงบประมาณ เวลา และ

ทรัพยากรบุคคลเพ่ือสนับสนุนการเรียนรูเชงิรุกอยางเพียงพอ และเพื่อเปนการขับเคลื่อนนโยบายสูการปฏิบัติ ควรมี

การพัฒนาคูมือแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุกที่เปนรูปธรรมสําหรับครู มีการปรับโครงสรางการบริหารใหเอื้อตอ

การขับเคลื่อนการจัดการเรียนรูเชิงรุก เชน การจัดตั้งคณะกรรมการขับเคลื่อนการเรียนรูเชิงรุก มีการกําหนดเปน KPI 

ขององคกรที่กําหนดใหการจัดการเรียนรูเชิงรุกเปนตัวชี้วัดหลักในการประเมินผลการดําเนินงานของสถานศึกษา 

2. การสรางวัฒนธรรมองคกรที่สงเสริมการจัดการเรียนรูเชิงรุก โดยการสรางชุมชนแหงการเรียนรูทาง

วิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) ที่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางครูอยางสมํ่าเสมอ (DuFour 

& Fullan, 2013, 1-60) โดยมีการจัดสรรเวลาในตารางการทํางานของครูใหมีกิจกรรม PLC อยางนอยสัปดาหละ 2-3 

ชั่วโมง และมีการสรางวัฒนธรรมการสังเกตชั้นเรียนและใหขอมูลสะทอนกลับเชิงสรางสรรคระหวางเพื่อนครู และ

นอกจากนั้น ผูบริหารสถานศึกษาตองมีภาวะผูนําทางวิชาการเปนผูนําการเปลี่ยนแปลง และเปนแบบอยางในการ

เรียนรู ตลอดชีวิตพรอมทั ้งสนับสนุนและสงเสริมใหมีการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนใหมๆ เสมอ 

(Robinson, 2011, 1-50) และนอกจากผูบริหารจะมีภาวะผูนําทางวิชาการแลว ยังตองมีการเสริมพลังอํานาจใหแก

ครูไดโอกาสในการแสดงภาวะผูนําทางวิชาการตามความถนัดของแตละคน เชน  ครูเปนผูนําทางการใชเทคโนโลยี  ครู

เปนผูนําดานการจัดการเรียนการสอนโครงงาน  นอกจากนั้นแลวควรมีการสรางวัฒนธรรมการเรียนรูจากความ
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ผิดพลาด ดวยการสรางพ้ืนที่ปลอดภัย สรางบรรยากาศที่ครูและนักเรยีนรูสึกปลอดภัยที่จะเสี่ยงและเรียนรูจากความ

ผิดพลาด โดยการสรางหองเรียนเชิงบวก มีระบบการยกยองและใหรางวัลแกครูที่พัฒนานวัตกรรมการเรียนรูเชิงรุก 

แมวาผลลัพธอาจไมสมบูรณแบบในครั้งแรก และควรมีการจัดเวทีสําหรับใหครูไดบอกเลาความสําเร็จในการจัดการ

เรียนรู ซึ่งเปนการสงเสริมใหมีการแบงปนเรื่องราวความสําเร็จและบทเรียนจากความลมเหลวในการประชุมครู 

3. ออกแบบการวัดผลประเมินผลที่สอดคลองกับการจัดการเรียนรูเชิงรุก โดยปรับใหเปนการประเมินเพ่ือ

การเรียนรูรวมกัน (Assessment for Learning) ระหวางผูสอนและผูเรียน เปนการวัดผลประเมินผลที่มุงเนนการ

พัฒนามากกวาการตัดสิน เนนการใหขอมูลสะทอนกลับเชิงสรางสรรค (Black & Wiliam, 2018, 551-575) ใหเปน

การประเมินระหวางเรียนมีการใชเครื่องมือวัดผลประเมินผลท่ีหลากหลาย เชน การถามคําถาม การสังเกตพฤติกรรม

การเรียน พฤติกรรมการทํางานกลุ มและลงมือปฏิบัติ และการตรวจผลงาน นอกจากนั ้นสิ่งสําคัญในการวัดผล

ประเมินผลระหวางเรียนควรใหนักเรียนไดสะทอนคิดเก่ียวกับการเรียนรูของตนเอง (Metacognition) อยางสมํ่าเสมอ 

และครูผูสอนตองมุงเนนการวัดผลประเมินผลตามสภาพจริงโดยออกแบบภาระงานสอดคลองกับการเรียนและให

ผูเรียนไดสะทอนคิดตามสถานการณจริง (Authentic Assessment) มีการสรางและพัฒนาเกณฑการประเมิน 

(Rubrics) ที ่ชัดเจนและสื่อสารใหนักเรียนเขาใจกอนเริ่มภาระงานทุกครั้ง (Wiggins & McTighe, 2011, 60-88) 

สงเสริมใหใชแฟมสะสมงาน (Portfolio) ทั้งแบบดิจิทัลและกายภาพเพื่อแสดงพัฒนาการของนักเรียน และควรมกีาร

พัฒนากรอบการประเมินที่ครอบคลุมทักษะแหงศตวรรษที่ 21 เชน การคิดวิเคราะห การแกปญหา การทํางาน

รวมกัน สงเสริมการประเมินโดยเพื่อน (Peer Assessment) เพื่อพัฒนาทักษะการใหขอมูลยอนกลับเชิงสรางสรรค

และการทํางานรวมกัน พัฒนาระบบการประเมินที่มุงเนนสมรรถนะ (Competency-Based Assessment) มากกวา

การวัดความรูเพียงอยางเดียว (Andrade & Heritage, 2018, 80-140) 

4. การมีสวนรวมของชุมชนและเครือขายในการสนับสนุนการเรียนรู  โดยพัฒนาความรวมมือกับ

มหาวิทยาลัย บริษัทเอกชน และหนวยงานรัฐ เพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนรูเชิงรุก และสรางเครือขายระหวาง

โรงเรียนเพื่อแลกเปลี ่ยนวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices) ในการจัดการเรียนรู เชิงรุก มีการพัฒนาระบบพี่เลี ้ยง 

(Mentoring) ระหวางโรงเรียนที่มีประสบการณดานการจัดการเรียนรูเชิงรุกกับโรงเรียนที่เริ่มตนพัฒนา สรางการมี

สวนรวมระหวางผูปกครองเพ่ือชวยสนับสนุนการจัดการเรียนรูใหประสบความสําเร็จ โดยจัดอบรมใหผูปกครองเขาใจ

แนวคิดและประโยชนของการเรียนรูเชิงรุก (Epstein, 2020, 435-435) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูที ่ผูปกครอง

สามารถมีสวนรวมไดที่บาน มีการพัฒนาชองทางการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพระหวางโรงเรียนและผูปกครอง เชน 

แอปพลิเคชัน แพลตฟอรมออนไลน สิ่งที่สําคัญอีกอยางควรมีการนําทรัพยากรในชุมชนมาใชเปนแหลงเรียนรู โดย

จัดทําแผนที่แหลงเรียนรูในชุมชนและวางแผนการใชประโยชนอยางเปนระบบ มีการนําภูมิปญญาทองถิ่น ปราชญ

ชาวบานมารวมถายทอดความรูและประสบการณ และควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดจัดทําโครงการที่ตอบสนองตอความ

ตองการหรอืปญหาของชุมชนเพื่อใหนักเรียนเขาใจชุมชนและจะเกิดความรักในชุมชนตัวเอง ซึ่งจะนํามาสูการพัฒนา

ยั่งยืนตอไป (Furco & Billig, 2002, 53-146) 

5. การพัฒนาโครงสรางพื ้นฐานดานเทคโนโลยีเพื่อรองรับการจัดการเรียนรูเชิงรุก โดยพัฒนาระบบ

อินเทอรเน็ตความเร็วสูงที่ครอบคลุมทั่วทั้งโรงเรียนและมเีสถียรภาพสามารถใหทุกคนเขาถึงได จัดหาอุปกรณดิจิทัล
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ที่เพียงพอตอการใชงาน เชน คอมพิวเตอร แท็บเล็ต และอุปกรณอื่นๆ ตามความเหมาะสม  พัฒนาระบบคลาวด

สําหรับจัดเก็บและแบงปนทรัพยากรการเรียนรู รวมทั้งผลงานของนักเรียน และสื่อการเรียนรูของครู การออกแบบ

พื้นที่เรียนรูที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนรูเชิงรุก โดยออกแบบหองเรียนใหมีความยืดหยุน หองเรียนสามารถ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบไดตามกิจกรรมการเรียนรูที่จัด (Flexible Classroom) (Barrett et al., 2015, 118-133) ควรมี

แหลงเรียนรูที ่มีคุณภาพในโรงเรียน เชน หองสมุดมีชีวิต พื ้นที ่ทํางานกลุ ม ศูนยการเรียนรู ตางๆ จัดใหมี

หองปฏิบัติการนวัตกรรม (Innovation Lab) หรือพื้นที่สรางสรรค (Makerspace) ที่มีอุปกรณและเครื่องมือสําหรับ

การสรางชิ้นงาน จัดตั้งคณะทํางานสนับสนุนดานเทคโนโลยีที่พรอมชวยเหลือทั้งครูและนักเรียน จัดอบรมการใช

เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูเชิงรุกใหกับครูอยางตอเนื่อง (Mishra & Koehler, 2016, 189-200) 

 

บทสรุป 

จากการศึกษาแนวทางการบริหารสถานศึกษาเพื่อสงเสริมการจัดการเรียนรูเชิงรุก สะทอนใหเห็นถึง

การเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสรางของการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ซึ่งผูเรียนมีลักษณะเฉพาะที่ตองการการ

เรียนรูแบบยืดหยุน มีสวนรวม และสามารถนําไปใชไดจริง ทําใหระบบการศึกษาจําเปนตองปรับเปลี่ยนจาก

การสอนแบบ “ถายทอดความรู” สู “การจัดการเรยีนรูเชิงรุก” ที่ผูเรียนมีบทบาทเปนศูนยกลาง 

องคความรูสําคัญจากบทความชี้ใหเห็นวา แนวทางการบริหารสถานศึกษาเพื่อสงเสริมการจัดการ

เรียนรูเชิงรุกสําหรับผูเรียน Gen Z ตองอาศัยการบูรณาการทั้งในระดับนโยบาย หลักสูตร การพัฒนาครู การ

จัดการทรัพยากร เทคโนโลยี และระบบการประเมินผล โดยมีองคประกอบหลัก 5 ประการ คือ 1) การบริหาร

หลักสูตรที่ยืดหยุนและบูรณาการ เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณจริงและสอดคลองกับความ

สนใจของตนเอง 2) การพัฒนาครูใหมีสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูเชิงรุก ครูตองปรับบทบาทจาก “ผู

ถายทอด” เปน “ผูอํานวยความสะดวก” (Facilitator) ที่สามารถออกแบบกิจกรรมและกระตุนการคิดอยางมี

ระบบ 3) การบริหารทรัพยากรและสิ่งแวดลอมการเรียนรู ใหเอื้อตอการมีปฏิสัมพันธ การทํางานรวมกัน และ

การเรียนรูแบบสรางสรรค 4) การใชเทคโนโลยีและแพลตฟอรมดิจิทัลอยางมีประสิทธิภาพ เพื่อขยายขอบเขต

การเรียนรูแบบ Anywhere Anytime Learning และ 5) การวัดและประเมินผลเชิงรุก โดยมุงเนนการประเมิน

ตามสภาพจริง การใหขอมูลยอนกลับอยางสรางสรรค และการพัฒนาแบบสมรรถนะ 

ในเชิงแนวทางปฏิบัติ บทความเสนอใหสถานศึกษานําแนวคิดการบริหารสถานศึกษาเพื่อสงเสริมการ

จัดการเรียนรู ส ําหรับผู เรียน Gen Z ไปใชใน 3 มิติสําคัญ ไดแก 1) มิติการบริหารเชิงระบบ (System 

Management) โดยพัฒนานโยบายและโครงสรางบริหารที่เปดกวาง ยืดหยุน และสนับสนุนใหทุกฝายมีสวน

รวมในการสรางนวัตกรรมการเรียนรู 2) มิติการบริหารเชิงวิชาการ (Academic Leadership) ผูบริหารตองทํา

หนาที่เปนผูนําทางวิชาการ สรางวัฒนธรรมองคกรแหงการเรียนรู  สงเสริม PLC และการพัฒนาครูอยาง

ตอเนื่อง 3) มิติการบริหารเชิงนวัตกรรม (Innovation Management) ใชเทคโนโลยีดิจิทัลและแนวคิดการ

ออกแบบเชิงสรางสรรค (Design Thinking) ในการจัดการเรียนรู เพ่ือพัฒนา “สมรรถนะและทักษะศตวรรษท่ี 21” 

ของผูเรียน 
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องคความรูจากบทความนี้สามารถนําไปประยุกตใชในทางปฏิบัติไดหลายดาน เชน การออกแบบ

แผนพัฒนาสถานศึกษา ใหมีนโยบายสงเสริม Active Learning เปนวาระหลัก การพัฒนาครูและบุคลากร

ทางการศึกษา ผานการอบรม การวิจัยในชั้นเรียน และการจัดตั้งชุมชนการเรียนรูทางวิชาชีพ (PLC) การสราง

หองเรียนแหงอนาคต (Future Classroom) ที่ใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือเสริมกระบวนการคิด การสื่อสาร 

และการเรียนรูรวมกัน การพัฒนาระบบการประเมินผลตามสมรรถนะ เพื่อสะทอนพัฒนาการผูเรียนอยาง

แทจริง 
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