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วิธีวิทยาการสอนสังคมศึกษา

สุทธิพร แท่นทอง



ทบทวนความรู้เดิม
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1.“การเรียนรู้” นิยามได้ว่าอย่างไร

2. “กระบวนการเรียนรู้” และ “การจัดการเรียนรู้” มีความสัมพันธ์กันอย่างไร

3. “ทฤษฎีการเรียนรู้” มีที่มาจากอะไร และสามารถนิยามความหมายได้ว่าอย่างไร

4. ทฤษฎีการเรียนรู้ร่วมสมัยแต่ละทฤษฎี มีหลักการหรือแนวคิดส าคัญอะไรบ้าง

• Information processing theory

• Cognitive Constructivism

• Social Constructivism

• Constructionism

• Cooperative learning theory

• Multiple intelligence

• Connectivism
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ตัวฉัน
(วงกลมชีวิต)



บทที่ 2 
หลักการและแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ที่

เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง

2.1 ความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นส าคัญ
2.2 หลักการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเปน็ส าคัญ
2.3 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง

2.3.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้เชงิรุก (active learning)
2.3.2 แนวคดิการจดัการเรียนรู้แบบน าตนเอง (self-

directed learning)
2.3.3 แนวคดิการจดัการเรียนรู้แบบมส่ีวนร่วม 

(participatory learning)
2.3.4 แนวคดิการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

(hybrid & blended learning)
2.3.5 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 

(gamification)
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ความเป็นมาของการจัดการ
เรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นส าคัญ



มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สถานศึกษาและ
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการดังต่อไปนี้

1) จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียนโดยค านึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล

2) ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อ
ป้องกันและแก้ไขปัญหา

3) จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริงฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รัก
การอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง

4) จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน รวมทั้ง
ปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมที่ดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา

5) ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียน และอ านวย
ความสะดวกเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้รวมทั้งสามารถใช้การวิจัยเป็นส่วน
หนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ ทั้งนี้ ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการเรียนการ
สอนและแหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ

6) จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสานความร่วมมือกับบิดามารดา 
ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพื่อร่วมกันพัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ
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หลักการจัดการเรียนรู้
แบบผู้เรียนเป็นส าคัญ
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ตัวบ่งชี้การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ
บทบาทครู บทบาทนักเรียน
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แนวคิดการจัดการเรียนรู้
ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง



Learning 
Approaches
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Assumptions
ที่ยังไม่ได้พิสูจน์แต่เป็น
ที่ยอมรับในวงกว้าง

แนวทางการปฏิบัติ
ของทฤษฎีเรียนรู้/

หลักการเรียนการสอน



Active 
Learning
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Self-Directed 
Learning
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Participatory 
Learning
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Experience
Reflect & 

Discussion

Understanding 
& 

Conceptualiza-
tion

Experiment/
Application



Hybrid & Blended 
Learning
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Gamification
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Emotions

Dynamics

Mechanics Reward/Point/Level

Achievement/
Respect/Status

Satisfied
Dis-

appointed

Self-
expression

Happy Enjoy Bored

Competitiveness

Active

identify 
learning 

outcomes

choose a big 
idea

storyboard 
the game

design 
learning 
activities

build teams
apply game 
dynamics

กระบวนการการจัดการเรียนเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 6 ขั้นตอน (สุรพล บุญลือ, 2561)
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