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โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 

 

บทสรปุผ ูบ้รหิาร 

 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนเป็น

โครงการวิจัยในปีงบประมาณ 2565 ซึ่งเป็นการวิจัยต่อเนื่องจากการวิจัยในปีงบประมาณ 2564 เรื่อง 
“การพัฒนารูปแบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน” ในการวิจัย
ดังกล่าวนี้ มีผลผลิตที่ส าคัญคือ (1) รูปแบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนา
ศักยภาพผู้เรียน และ (2) แบบคัดกรองพหุปัญญาส าหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ในการ
วิจัยนี้เป็นการน ารูปแบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนไป
ทดลองใช้ในสภาพจริง โดยมีสาระส าคัญสรุปได้ดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพ่ือวิจัยและพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน 
2. เพ่ือทดลองระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน

ไปสู่การปฏิบัติ 
3. เพ่ือจัดท าข้อเสนอเชิงนโยบายการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 

 
ขอบเขตการวิจัย การวิจัยครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงปฏิบัติการ แบ่งวงจรการวิจัยออกเป็น 2 วงจร 
(Cycles) มีขอบเขตการวิจัยด้านเนื้อหา และด้านพ้ืนที่และกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 

1. ด้ าน เนื้ อหา  รูปแบบของระบบและกลไกการพัฒ นาและส่ งเสริมพหุ ปัญ ญ าเพ่ื อ 
การพัฒนาศักยภาพผู้เรียน คือ  

1.1 รูปแบบ A2D หรือ แบบจ าลองที่ พัฒนาส าหรับครูผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ใน
สถานศึกษาเพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้ เรียนที่มี พ้ืนฐานจากทฏษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์  ที่มี
โครงสร้างของระบบ กลไก และเงื่อนไขความส าเร็จ คือ 

ระบบ หมายถึง กลุ่มขององค์ประกอบที่ใช้ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนมี 
3 องค์ประกอบ ได้แก่ A1 A2 และ D แต่ละองค์ประกอบมีความหมาย ดังต่อไปนี้ 

A1 หรือ พื้นที่เชาวน์ปัญญา (Area of intelligences) หมายถึง เชาวน์ปัญญา 9 
ด้ าน คือ ด้ านภาษา (Linguistic intelligence) ด้ านตรรกและคณิ ตศาสตร์  (Logical mathematical 
intelligence) ด้านมิติสัมพันธ์  (Spatial intelligence) ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily – 
kinesthetic intelligence) ด้ าน ด น ต รี  (Musical intelligence) ด้ าน ก าร เข้ า ใจ ระห ว่ า งบุ ค ค ล 
(Interpersonal intelligence) ด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal intelligence) ด้านธรรมชาติวิทยา 
(Naturalistic intelligence) และ ด้านการด ารงอยู่ (Existential intelligence)  

A2 หรือ กิจกรรมแห่งการเรียนรู้ (Activity of learning) หมายถึง กิจกรรมการ
เรียนรู้ 4 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้ทั่วไป กิจกรรมการเรียนรู้เกมสร้างสรรค์ กิจกรรมการเรียนรู้
แบบกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และ กิจกรรมการเรียนรู้แบบบทบาทสมมติ  
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D หรือ ดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) หมายถึ ง แอปพลิ เคชัน หรือ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่เสริมสร้าง ส่งเสริม และสนับสนุนการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาเชาวน์ปัญญาทั้ง 9 
ด้านของผู้เรียน 

กลไก (Mechanisms) หมายถึง กลไกที่ท าหน้าที่ขับเคลื่อนให้การพัฒนาพหุปัญญาของ
ผู้เรียนเกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่อง มีจ านวน 8 กลไก ได้แก่ (1) สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูหรือ
ผู้ปกครอง (2) สภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม (3) พีระมิดการเรียนรู้ (4) การเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน  
(5) แรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ (6) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย (7) การใช้สื่อ
เทคโนโลยี และ (8) การประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน 

เงื่อนไขความส าเร็จ (Success factors) หมายถึง เงื่อนไขหรือปัจจัยที่ท าให้การน า
รูปแบบ A2D ไปใช้ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาประสบความความส าเร็จ มี 2 เงื่อนไข คือ เงื่อนไข
ความร่วมมือ (Collaboration) คือความร่วมมือในการปฏิบัติระหว่างหน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัด
การศึกษาส าหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล ทั้งที่เป็นความร่วมมือระหว่างหน่วยงานระดับชาติกับหน่วยงานระดับ
ท้องถิ่น ระดับชุมชน และระดับครัวเรือน และ เงื่อนไขความเชื่อมโยง (Connection) คือความเชื่อมโยง
เชิงนโยบาย จากหน่วยงานนโยบายระดับชาติ ไปสู่หน่วยงานนโยบายระดับท้องถิ่น หน่วยงานระดับปฏิบัติ 
จวบจนกระทั่งไปสู่ตัวผู้เรียน 

2. ด้านพื้นที่และกลุ่มเป้าหมายของการวิจัย  
2.1 พื้นที่การวิจัย คือ สถานศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จาก 

5 ภูมิภาค ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออก ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต้ ในวงจรที่ 1 
มีจ านวน 5 แห่ง ได้แก่  โรงเรียนชุมชนวัดสมรโกฏิ (อยู่พูนราษฎร์บ ารุง) โรงเรียนอนุบาลตระการพืชผล  
โรงเรียนบ้านพูน โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15 (เวียงเก่าแสนภูวิทยา
ประสาท) และวงจรที่ 2 จ านวน 6 แห่ง คือมโีรงเรียนวัดควนชม เพ่ิมข้ึนอีก 1 แห่ง 

2.2 กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน
ในสถานศึกษาที่ถูกคัดเลือกตามเกณฑ์ แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเป้าหมายหลัก คือ ครูผู้สอน  
ในวงจรที่ 1 มีจ านวน 36 คน และวงจรที่ 2 จ านวน 38 คน กลุ่มเป้าหมายรอง คือ ผู้เรียนในชั้นเรียนของ
ครู ในวงจรที่  1 มีจ านวน 484 คน และวงจรที่  2 จ านวน 364 คน และผู้อ านวยความสะดวกคือ 
ผู้อ านวยการโรงเรียน ในวงจรที่ 1 มีจ านวน 5 คน และวงจรที่ 2 จ านวน 6 คน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการครั้งนี้ มีการบูรณาการรูปแบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา

เพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนแบบ A2D กับแนวคิดการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized learning)  
และการวิจัยปฏิบัติการ (Action research) จ านวน 2 วงจร เพ่ือให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องเข้ามามีส่วนร่วมกับ
การพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนในสภาพจริง ดังแสดงในภาพประกอบ 1 

 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวางแผน 
1. ครูผู้สอนศึกษาผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
2. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยรปูแบบ/ 
วิธีการที่หลากหลาย  
3. การเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized 
learning) ของผู้เรียน 

การสะท้อนผลการปฏบิัติ
ของครูผู้สอนและผู้เรียน 

การปฏบิัติการสอนและการสังเกตการสอน
ของครูผู้สอนและเรียนรู้ของผู้เรียน 

 

 

การปฏบิัติการสอนและการสังเกตการสอน
ของครูผู้สอนและเรียนรู้ของผู้เรียน 

การสะท้อนผลการปฏบิัติ
ของครูผู้สอนและผู้เรียน 

รูปแบบ 
A2D 

 

 

การเรียนรู ้
ส่วนบุคคล 

การพัฒนา 
พหุปัญญา

ผู้เรียน
รายบุคคล 

 

การวางแผน 
4. การอ านวยความสะดวกในการเรียนรู ้การโค้ช 
หรือให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียน 
5. การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้
6. การใช้สื่อ เทคโนโลย ีหรือดิจิทัลเพือ่การเรียนรู้ 
7. การวัดและประเมินผลที่เน้นการพัฒนา และ
การมีส่วนร่วมของผู้เรียนและผู้ปกครองในการวัด
และประเมินผล 
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วิธีด าเนินการวิจัย  
การวิจัยเชิงปฏิบัติการที่ม ี2 วงจร ในการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของ

ผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ วงจรที่ 1 ด าเนินการในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565  เมื่อวิเคราะห์
ผลการวิจัยแล้วจะมีการปรับปรุงและพัฒนารูปแบบ A2D เพ่ือน าสู่การด าเนินการในวงจรที่ 2 ในภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2565  

1. กลุ่มเป้าหมาย (Target group) กลุ่มเป้าหมายแบ่งออกเป็น 2 ระดับคือ ระดับสถานศึกษา 
และระดับบุคคล  

1.1 กลุ่มเป้ าหมาย (Target group) ระดับสถานศึกษา คือ สถานศึกษาขั้น พ้ืนฐาน  
สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จาก 5 ภูมิภาค ได้แก่ ภาคกลาง ภาคเหนือ  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคตะวันออก และภาคใต้  ภูมิภาค ๆ ละ 1 แห่ง โดยก าหนดเกณฑ์การ
คัดเลือกกลุ่มเป้าหมายในสถานศึกษาที่มีคุณสมบัติ (1) สถานศึกษามีความต้องการและมีความพร้อมใน
การร่วมปฏิบัติการวิจัยกับคณะนักวิจัยของโครงการ และ (2) สถานศึกษามีความแตกต่างกันได้ด้านบริบท
การเรียนรู้ ได้แก่ ขนาดของโรงเรียน ระดับชั้นเรียน และท าเลที่ตั้งของโรงเรียน ในการศึกษาครั้งนี้ ใน
วงจร 1 มีโรงเรียนเข้าร่วมโครงการจ านวน 5 แห่ง ในขณะที่ในวงจร 2 มีโรงเรียนเข้าร่วมโครงการจ านวน 
6 แห่ง เป็นโรงเรียนใหม่ 1 ในภาคใต้ 

1.2 กลุ่มเป้าหมาย (Target group) ระดับบุคคลคือ ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย (Steakholders) 
กับการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนในสถานศึกษาที่ถูกคัดเลือกตามเกณฑ์ ออกเป็น 3 กลุ่ม
ได้แก่ (1) กลุ่มเป้าหมายหลัก คือ ครูผู้สอน ที่มีความสนใจ อาสาเข้าร่วมโครงการ และมีความพร้อมที่จะ
ร่วมปฏิบัติการวิจัยตลอดโครงการ ในภาคเรียนที่ 1 มีจ านวน 36 คน ภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 38 คน  
(2) กลุ่มเป้าหมายรอง คือ นักเรียนในชั้นเรียนของครูที่เป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก ในภาคเรียนที่ 1 มีจ านวน 
484 คน ภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 364 คน และ (3) ผู้อ านวยความสะดวก คือ ผู้อ านวยการโรงเรียนที่เข้า
ร่วมโครงการ ในภาคเรียนที่ 1 มีจ านวน 5 คน ภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 6 คน 

2. เครื่องมือวิจัย  
2.1 หลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา

เพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนรูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน”  
2.2 แบบคัดกรองพหุปัญญา ที่คณะนักวิจัยน ามาเพ่ิมเกณฑ์รูบริค เป็นแบบสังเกต

พฤติกรรมผู้เรียนที่สร้างตามทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2565) มี
จ านวน 45 ข้อค าถามที่ใช้ในการสังเกตพฤติกรรมตามเชาวน์ปัญญา 9 ด้าน ด้านละ 5 ข้อ มีการให้คะแนน 2 
ระดับคือ การแสดงพฤติกรรมสม่ าเสมอให้ 2 คะแนน ไม่สม่ าเสมอให้ 1 คะแนน ในการแปลผลคะแนน หาก
เชาวน์ปัญญาด้านใดมีผลรวมของคะแนนตั้งแต่ 8 – 10 คะแนน มีความหมายคือ ผู้เรียนมีความโดดเด่นของ
เชาวน์ปัญญาด้านนั้น หากเชาวน์ปัญญาด้านใดมีผลรวมของคะแนนตั้งแต่ 1 – 7 มีความหมายคือ ผู้เรียนมี
เชาวน์ปัญญาด้านนั้น ในระดับเดียวกันกับคนทั่วไป  

2.3 แบบประเมินผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน ภาคเรียนที่ 1 และ 2 ปีการศึกษา 2565  
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2.4 แบบวิเคราะห์ความสอดคล้องของการบูรณาการแผนการจัดการเรียนรู้กับรูปแบบ A2D 
เพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน  

2.5 แบบประเมินผลลัพธ์ ของการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 3 ด้านคือ  
(1) การเรียนรู้ด้วยการน าตนเองของผู้ เรียน (2) ทักษะศตวรรษที่  21 และ (3) ความรอบรู้ดิจิทัล  
เป็นแบบสอบถามให้นักเรียนรายงานตนเอง โดยมีการให้คะแนนแบบลิเกิร์ท 5 ระดับ จากระดับน้อยที่สุด 
เท่ากับ 1 ไปยังระดับมากที่สุด เท่ากับ 5 และมีการแปลผล 3 ระดับคือ คะแนน 1 – 1.33 เท่ากับน้อย 
คะแนน 1.34 – 2.66 เท่ากับปานกลาง และ คะแนน 2.67 – 5.00 เท่ากับมาก 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล การวิจัยนี้ ได้รับการรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์เลขที่ SWUEC-
069/2565E จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยมีการปฏิบัติงานในพ้ืนที่จริงของสถานศึกษา (On-
site) และผ่านสื่อดิจิทัล (On-line)  

วงจรที่ 1: การน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ 
A2D สู่การปฏิบัติ แบ่งออกเป็น 4 ระยะคือ ระยะท่ี 1 การวางแผน เป็นการวางแผนในการน าระบบและ
กลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ ระยะที่ 2 การปฏิบัติการ
จัดการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนคือ ขั้นตอน 1 การเตรียมความพร้อม ในการจัดอบรมเชิง
ปฏิบัติการ “การใช้ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน
รูปแบบ A2D” เพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับผู้บริหารสถานศึกษา และครูผู้สอนในการน ารูปแบบ A2D 
เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนสู่การปฏิบัติ ตั้งแต่ระยะ 2 สัปดาห์ ก่อนเปิดภาคเรียน 1 
ปีการศึกษา 2565 โดยครูผู้สอนจะเข้ารับการอบรมเพ่ือเตรียมความพร้อมในการน าระบบและกลไกการ
พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ และผู้อ านวยการโรงเรียน (ผู้อ านวย
ความสะดวก) จะท าหน้าที่ในการบริหารจัดการในด้านทรัพยากรที่เอ้ือต่อครูในการน าระบบและกลไกการ
พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน รูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติจริง ขั้นตอน 2 การปฏิบัติการจัดการ
เรียนรู้ โดยคณะนักวิจัย จะก ากับ ติดตามและให้ค าปรึกษา และประเมินผลการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอน
อย่างต่อเนื่ อง ใน พ้ืนที่ จริงของสถานศึกษา (On-site) และผ่ านสื่ อดิ จิทั ล  (On-line) ครูผู้ สอน 
(กลุ่มเป้าหมายหลัก) มีการปฏิบัติ 3 ขั้นตอนคือ การประเมินเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนทั้ง 9 ด้าน เป็น
รายบุคคล ครั้งที่ 1 ด้วยแบบคัดกรองพหุปัญญา และบันทึกผลเป็นข้อมูลพ้ืนฐาน การน าผลการประเมิน
เชาวน์ปัญญาของผู้เรียนทั้ง 9 ด้าน ในระดับชั้นเรียนมาบูรณาการเข้ากับแผนการจัดการเรียนรู้  การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญา และประเมินผลการเรียนรู้ และเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนทั้ง 9 
ด้าน ครั้งที่ 2 ด้วยแบบคัดกรองพหุปัญญา และบันทึกผลเพ่ือเปรียบเทียบพัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาทั้ง 
9 ด้านของผู้เรียน ระยะที่ 3 การสังเกต เพ่ือติดตามและประเมินการใช้รูปแบบ A2D ด้วยการประชุม
นิเทศ การสังเกตชั้นเรียน และการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ณ สถานศึกษาทุกแห่ง ๆ ละ 2 – 3 ครั้ง 
เพ่ือการประเมินผลการใช้รูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติในสภาพจริง โดยภาพรวม มีการประชุมแนะน า
โครงการ และการอบรมเชิงปฏิบัติการ 5 ครั้ง และการนิ เทศและประเมินผล จ านวน 14 ครั้ง  
เป็ นการด าเนิ นการแบบทางไกล (On-line) จ านวน  3 ครั้ ง และใน โรงเรียนจ านวน  11 ครั้ ง  
ระยะที่ 4 การสะท้อนผล คณะนักวิจัยสะท้อนผลการปฏิบัติของครูผู้สอนและผู้เรียน และครูผู้สอน
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สะท้อนผลการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ 
และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงและพัฒนารูปแบบ A2D  

วงจรที่ 2: การน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่
การปฏิบัติ มีโรงเรียนเข้าร่วมโครงการอีก 1 โรง คือโรงเรียนวัดควนชมมีการด าเนินการ 4 ระยะ คือ ระยะ
ที่ 1 การวางแผน ให้ความส าคัญกับการวางแผนการพัฒนาครูในด้านความเชี่ยวชาญในการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D ระยะที่ 2 การปฏิบัติ 3 ขั้นตอนคือ 
(1) การพัฒนาการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ มีการบูรณาการแผนการจัดการเรียนรู้เข้ากับ 
การพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียน (2) ประเมินเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนทั้ง 9 ด้าน เป็นรายบุคคล ครั้งที่ 1 
ด้วยแบบคัดกรองพหุปัญญา และบันทึกผลเป็นข้อมูลพ้ืนฐาน (3) จัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ  
(4) ประเมินเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนทั้ง 9 ด้าน ครั้งที่ 2 ด้วยแบบคัดกรองพหุปัญญา และบันทึกผลเพ่ือ
เปรียบเทียบพัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาทั้ง 9 ด้านของผู้เรียน ระยะที่ 3 การสังเกต เพ่ือติดตามและ
ประเมินการใช้รูปแบบ A2D ด้วยการประชุมนิเทศ การสังเกตชั้นเรียน และการประเมินผลการใช้รูปแบบ 
A2D สู่การปฏิบัติในสภาพจริง มีการอบรมเชิงปฏิบัติการ 3 ครั้ง และการนิเทศและประเมินผลในโรงเรียน
จ านวน 6 ครั้ง  ระยะที่ 4 การสะท้อนผล คณะนักวิจัยสะท้อนผลการปฏิบัติของครูผู้สอนและผู้เรียน และ
ครูผู้สอนสะท้อนผลการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D  
สู่การปฏิบัติ และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงและพัฒนารูปแบบ A2D เมื่อเสร็จสิ้นการวิจัยทั้ง 2 วงจร
จะมีการถอดบทเรียนเพ่ือวิเคราะห์เงื่อนไขความส าเร็จและอุปสรรคของการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล ข้อมูลเชิงปริมาณวิเคราะห์ด้วยสถิติ เชิงพรรณา ความถี่  ร้อยละ ค่าเฉลี่ย  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย ข้อมูลเชิง คุณภาพด้วย 
การวิเคราะห์ เนื้อหาเชิงเปรียบเทียบ (Comparative analysis) และวิเคราะห์ เนื้อหาแบบอุปนัย 
(Analytic induction) 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการวิจัยและพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพ
ผู้เรียน ปรากฏผลคือ (ก) ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มเป้าหมายหลัก พบว่า ในภาคเรียนที่ 1 มีจ านวน 36 คน 
ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนในโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15 (เวียงเก่าแสนภูวิทยาประสาท) มีจ านวน 20 คน 
และในภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 38 คน ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนในโรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย มีจ านวน 11 คน 
เมื่อจ าแนกตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  เมื่อ
จ าแนกตามระดับชั้นพบว่า ครูที่สอนชั้นประถมศึกษา ทั้ง 2 ภาคเรียน ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทย มีจ านวน 5 และ 7 คน ตามล าดับ ครูที่สอนชั้นมัธยมศึกษา ในภาคเรียนที่ 1 ส่วนใหญ่
เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ภาษาต่างประเทศ และการงานอาชีพ 
มีจ านวนกลุ่มสาระการเรียนรู้ละ 3 คน ในภาคเรียนที่ 2 ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ มีจ านวน 4 คน (ข) ผลการพัฒนารูปแบบ A2D เพื่อน าสู่การปฏิบัติ ปรากฏผลคือ  
(1) การสร้างหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้รูปแบบ A2D เพื่อการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา
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ของผู้เรียน” ในสถานศึกษา พบว่า มีโครงสร้างของหลักสูตรประกอบด้วย ส่วนน า ซึ่งมีส่วนประกอบย่อย
ได้แก่ แนวคิดพ้ืนฐานของการพัฒนาหลักสูตร วิสัยทัศน์ หลักการของหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน และ  แนวทางการอบรมและการประเมินผล และ 
ส่วนเนื้อหา มีส่วนประกอบย่อยได้แก่ เนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญา
ตามรูปแบบ A2D จ านวน 4 หมวด คือ หมวดที่ 1 รูปแบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือ
การพัฒนาศักยภาพผู้เรียน A2D หมวดที่ 2 การเรียนรู้ส่วนบุคคลของผู้เรียน และบทบาทของครูผู้สอนในการ
เป็นโค้ชพัฒนาศักยภาพผู้เรียน หมวดที่ 3 การออกแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการเพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของ
ผู้เรียนผ่านหลักสูตรฐานสมรรถนะ และ หมวดที่ 4 การประเมินเพ่ือการพัฒนาผู้เรียนและการออกแบบ
เครื่องมือวัดและประเมินเพ่ือการพัฒนา (2) การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริม 
พหุปัญญาของผู้เรียน ที่มีความสอดคล้องกับพหุปัญญาหรือ เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน และการพัฒนา
สมรรถนะของผู้ เรียน 6 ด้าน พร้อมทั้งเชื่อมโยงกับกลไกการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D ทั้ง 8 กลไก  
(3) การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน  พบว่า ในภาพรวมครู 
วางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาครบทั้ง 9 ด้าน ส่วนใหญ่เป็นการส่งเสริมเชาวน์ปัญญา
ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล รองลงมาคือ เชาวน์ปัญญาด้านภาษา และความเข้าใจตนเอง ตามล าดับ 
ในขณะที่เชาวน์ปัญญาด้านดนตรีได้รับการส่งเสริมน้อยที่สุด เมื่อพิจารณา การออกแบบแผนการจัดการ
เรียนรู้ของครูระดับชั้นเรียนพบว่า ในระดับประถมศึกษา ครูผู้สอนส่วนใหญ่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาผู้เรียน
ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล รองลงมาคือ เชาวน์ปัญญาด้านภาษา และด้านตรรกและคณิตศาสตร์ 
ตามล าดับ ในขณะที่เชาวน์ปัญญาด้านดนตรีได้รับการส่งเสริมน้อยที่สุด ในระดับมัธยมศึกษา ครูผู้สอน 
ส่วนใหญ่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล รองลงมาคือ เชาวน์ปัญญาด้านภาษา และ
ด้านความเข้าใจตนเอง มีข้อสังเกตคือ ยังไม่พบว่ามีการพัฒนาเชาวน์ปัญญาด้านธรรมชาติวิทยา เมื่อ
พิจารณา การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครูระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ พบว่า ครูผู้สอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีการวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
เชาวน์ปัญญาครบทั้ง 9 ด้าน โดยมีการส่งเสริมเชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจระหว่างบุคคลมากที่สุด 
ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศมีการวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
เชาวน์ปัญญา 6 ด้าน เชาวน์ปัญญาด้านที่ส่งเสริมมากที่สุดคือ ด้านภาษา ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ สังคม และอ่ืน ๆ มีการวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาครบทั้ง 9 ด้าน เชาวน์ปัญญา
ด้านที่ส่งเสริมมากที่สุดคือ ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล ในขณะที่ครูผู้สอนที่มีการบูรณาการหน่วย 
การสอนหรือบูรณาการตั้งแต่ 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้ขึ้นไป มีการวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม 
เชาวน์ปัญญา 7 ด้าน เชาวน์ปัญญาด้านที่ส่งเสริมมากที่สุดคือ ด้านภาษา ด้านมิติสัมพันธ์ ด้านความเข้าใจ
ระหว่างบุคคล และด้านการเข้าใจตนเอง โดยเป็นการบูรณาการกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ดังเช่น 
กิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) กิจกรรมการเรียนรู้ GPAS 5 Steps กระบวนการคิดขั้นสูง 
เชิงระบบ กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Process) และ วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7 Es Cycle) 
เป็นต้น (4) การใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์ม พบว่า มีการใช้ Digital platform ร้อยละ 68 ส่วนใหญ่เป็นการใช้ 
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You Tube เท่ากับร้อยละ 52 (5) การใช้กลไกการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D ในการจัดการเรียนรู้ของ
ครูผู้สอน พบว่า โดยรวมแล้วครูใช้กลไกที่ 6 “การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย” มากท่ีสุด ในระดับ 
ชั้นเรียนพบว่า ครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษามีการใช้กลไกขับเคลื่อนรูปแบบ A2D จ านวน 7 กลไก มากกว่า
ครูผู้สอนระดับประถมศึกษา ที่น่าสังเกตคือ ครูผู้สอนทั้งระดับมัธยมศึกษาและประถมศึกษา ไม่มีการรายงาน
การใช้ “สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้ปกครอง” ในการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D นอกจากนี้ยังพบว่า 
ครูผู้สอนทั้งระดับมัธยมศึกษาและประถมศึกษา มีการบันทึกผลการสอนทัดเทียมกัน แต่ครูผู้สอนระดับ
มัธยมศึกษาไม่มีการรายงานการบันทึกผลการสอนที่สะท้อนผลการพัฒนาเชาวน์ปัญญาของผู้ เ รียน  
(ค) ผลการพัฒนาเง่ือนไขของรูปแบบ A2D เพื่อน าสู่การปฏิบัติ พบว่า การด าเนินงานของครูผู้สอน 
ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนนั้น มีเงื่อนไขที่แตกต่างจากเดิมคือ 
ความร่วมมือ (C1: Collaboration) คือ ความร่วมมือของครูผู้สอนในโรงเรียนและความร่วมมือระหว่างผู้เรียน 
ครูผู้สอน และสมาชิกในชุมชนใกล้เคียงกับโรงเรียน และความเชื่อมโยง (C2: Connection) คือ ความเชื่อมโยง
เชิงนโยบายที่ลงสู่ผู้ปฏิบัติ ซึ่งสะท้อนจากผลการใช้ รูปแบบ A2D ใน 2 โรงเรียน คือ โรงเรียนวัดควนชม และ
โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย (ง) ผลการพัฒนาแบบคัดกรองพหุปัญญาของผู้เรียนเพื่อน าสู่การปฏิบัติ 
คณะนักวิจัยจึงได้เพ่ิมเกณฑ์รูบริค และปรับเกณฑ์การให้คะแนนและการแปลผลคะแนน  เพ่ือให้ครูผู้สอน
สามารถน าการคัดกรองแบบพหุปัญญาไปใช้ในการปฏิบัติได้ง่ายมากขึ้นและมีความชัดเจนมากขึ้น   
(จ) ผลการพัฒนารูปแบบ A2D หลังการปฏิบัติในสภาพจริง มีการเปลี่ยนแปลงการให้ความหมายของ 
กลไกที่ 1 และมีการเปลี่ยนแปลงการให้ความหมายและปรับชื่อของกลไกที่ 8 และเปลี่ยนแปลงของ
ความหมายของเงื่อนไขของความส าเร็จ ทั้ง 2 เงื่อนไข  

2. ผลการทดลองระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพ
ผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติ ปรากฏผลคือ  (ก) ผลการทดลองระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริม 
พหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติภาคเรียนที่ 1  ในการด าเนินการวงจรที่ 1  
มีโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการจ านวน 5 แห่ง จ าแนกเป็นภูมิภาคละ 1 จังหวัดๆ ละ 1 โรงเรียน (1) ข้อมูล
พื้นฐานของครูผู้สอนภาคเรียนที่ 1 พบว่า มีครูเข้าร่วมโครงการรวมทั้งสิ้น 36 คน ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอน
ในโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15 มีจ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 55.56 ระดับชั้นเรียนและห้องเรียนที่
เป็นพ้ืนที่ปฏิบัติการทดลองรูปแบบ A2D ภาคเรียนที่ 1 พบว่า ชั้นเรียนที่เป็นพ้ืนที่ปฏิบัติการทดลอง
รูปแบบ A2D มีจ านวน 13 ระดับ ตั้งแต่ระดับปฐมวัยถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 รวมทั้งหมดจ านวน 36 
ห้องเรียน โดยมีห้องเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มากที่สุด มีจ านวน 7 ห้อง คิดเป็นร้อยละ 19.44 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ที่มีครูร่วมโครงการมากที่สุดคือ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย มีจ านวน 7 คน คิดเป็น
ร้อยละ 19.44 (2) ผลการอบรมหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้รูปแบบ A2D เพื่อการพัฒนา
และส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน” จากผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้บริหารและครูจ านวน 24 คน 
คิดเป็น ร้อยละ 66.67 พบว่า ความรู้ความเข้าใจของครูในการใช้รูปแบบ A2D เพื่อการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนก่อนและหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ  ก่อนเข้าร่วมโครงการครูมี
ความรู้ความเข้าใจบทบาทของครูในการเป็นโค้ชพัฒนาศักยภาพผู้เรียนมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 1.54) หลัง 
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การอบรมและติดตามการใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน ครูมีความรู้
ความเข้าใจเพ่ิมสูงขึ้นทุกด้าน ด้านที่มีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมสูงมากที่สุดคือ ความรู้ความเข้าใจทฤษฎีพหุ
ปัญญาของการ์ดเนอร์ มีความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.37 ความสามารถของครูในการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนก่อนและหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ พบว่า ก่อนเข้าร่วมโครงการครู
มีความสามารถในการเป็นโค้ชพัฒนาศักยภาพผู้เรียนมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 1.50) หลังการอบรมและติดตาม
การใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน ครูมีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมสูงขึ้น 
ทุกด้าน ด้านที่มีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมสูงมากที่สุดคือ ความสามารถในการประยุกต์ใช้ทฤษฎีพหุปัญญา
ของการ์ดเนอร์ มีความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.34 การประยุกต์ใช้รูปแบบ A2D ของครูในการ
พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ พบว่า ครูมีการใช้วิธีการ
ประเมินผลที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย 2.71) ในขณะ
ที่มีการใช้เงื่อนไข 2 เงื่อนไข คือ การสร้างความร่วมมือกับผู้เกี่ยวข้อง และการสร้างความต่อเนื่อ ง/
เชื่อมโยง/ส่งต่อการพัฒนาพหุปัญญาของผู้ เรียนน้อยที่สุด (ค่าเฉลี่ย  2.38) (3) ผลการพัฒนา 
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนเพื่อบูรณาการแผนการจัดการเรียนรู้กับรูปแบบ A2D เพื่อ
การพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน จากผลการวิเคราะห์พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ของ
ครูผู้สอน มีโครงสร้างประกอบด้วย สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการ
เรียนรู้  สื่อและแหล่งการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล และการบันทึกผลหลังสอน ในการออกแบบ
แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ A2D พบว่า มีการบูรณาการร่วมกับจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ และ
กิจกรรมการเรียนรู้ อย่างไรก็ดีพบว่า ยังมีการใช้ผลการคัดกรองพหุปัญญาของผู้เรียนในห้องเรียนเป็น
สารสนเทศในการออกแบบจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้และกิจกรรมไม่มากนัก ครูผู้สอนส่วนใหญ่ยัง
ต้องการข้อเสนอแนะในการใช้ประโยชน์จากแบบคัดกรองพหุปัญญาเพ่ือการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน และใช้ในการติดตามพัฒนาการด้านพหุปัญญาของผู้เรียน (ข) ผลการทดลอง
ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติ 
ภาคเรียนที่ 2 ในการด าเนินการวงจรที่ 2 มีโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการจ านวน 6 แห่ง (1) ข้อมูลพื้นฐาน
ของครูผู้สอนภาคเรียนที่ 2 พบว่า มีครูเข้าร่วมโครงการรวมทั้งสิ้น 38 คน ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนใน
โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย มีจ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 28.95 มีห้องเรียนของครูรวม 36 ห้องเรียน 
มากที่สุดคือห้องเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีจ านวน 7 ห้อง คิดเป็นร้อยละ 19.44 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ที่มีครูร่วมโครงการมากที่สุดคือ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย มีจ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 19.44 (2) 
ข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียนที่ได้รับการส่งเสริมพหุปัญญาในภาคเรียนที่ 2 พบว่านักเรียนที่ได้รับการ
ส่งเสริมพหุปัญญาในภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 364 คน มีผู้ตอบแบบส ารวจ จ านวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 
25.55 ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีจ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 64.60 มีอายุระหว่าง 10 – 12 ปี จ านวน 
47 คน คิดเป็นร้อยละ 59.50 และเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีจ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 
64.60  
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(3) การปฏิบัติที่ดีในการออกแบบการจัดการเรียนรู้รูปแบบ A2D ในภาคเรียนที่ 2 จากตัวอย่างกรณีท่ีมี
การปฏิบัติที่ดี (Good practices) พบว่าครูมีพัฒนาการในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้มากขึ้น ทั้ง
ในด้านการใช้แบบคัดกรองพหุปัญญาเป็นองค์ประกอบของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ การบูรณาการ
พหุปัญญาเข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้ และการออกแบบนวัตกรรมหน่วยการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญา 
(4) ผลการส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนเม่ือสิ้นสุดภาคเรียนที่ 2 มีนักเรียนตอบแบบสอบถาม จ านวน 97 
คน คิดเป็นร้อยละ 26.65 จากโรงเรียนทั้ง 6 แห่ง พบว่า ผลการพัฒนาเชาวน์ปัญญา นักเรียนได้รับการ
พัฒนาเชาวน์ปัญญาด้านธรรมชาติวิทยามากที่สุด มีจ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 20.62 ผลลัพธ์ด้าน
การเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง (Self-directed learning) โดยภาพรวมนักเรียนมีการเรียนรู้ด้วยการน า
ตนเองในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.94 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 เมื่อพิจารณารายข้อค าถามพบว่า 
นักเรียนมีการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองอยู่ในระดับมากทุกข้อค าถาม ทั้งนี้ข้อค าถามที่มีคะแนนมากที่สุดคือ 
“ฉันอยากจะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ตลอดเวลา” มีค่าเฉลี่ย 4.15 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.77 ผลลัพธ์ด้าน
ทักษะในศตวรรษที่ 21 (21th Century skills) นักเรียนมีทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยรวมในระดับมาก 
มีค่าเฉลี่ย 3.73 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48 โดยมีทักษะความร่วมมือ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 3.88  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.57 เมื่อพิจารณารายทักษะพบว่า ทักษะความร่วมมือ ข้อค าถามที่นักเรียนมี
คะแนนมากที่สุดคือ “ถ้างานกลุ่มมีปัญหาฉันพร้อมที่จะเข้าไปช่วยแก้ปัญหาเพ่ือให้งานส าเร็จ” มีค่าเฉลี่ย 
4.05 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.82 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ข้อค าถามที่นักเรียนมีคะแนนมาก
ที่สุดคือ “ฉันจะปรับวิธีการท างานทันที ถ้าวิธีการแบบเดิมใช้ไม่ได้” มีค่าเฉลี่ย 3.95 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.80 ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ข้อค าถามที่นักเรียนมีคะแนนมากที่สุดคือ “ฉันชอบท ากิจกรรมที่ต้องคิด
ออกแบบสิ่งใหม่ ๆ ที่ไม่ซ้ าเดิม” มีค่าเฉลี่ย 3.92 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.83 และทักษะการสื่อสาร  
ข้อค าถามที่นักเรียนมีคะแนนมากที่สุดคือ “ฉันชอบออกแบบงานศิลปะหรือออกแบบโปสเตอร์ที่สื่อให้เห็น
ความคิดหรือความรู้สึกของฉัน” มีค่าเฉลี่ย 3.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.85 ผลลัพธ์ด้านความรอบรู้ทาง
ดิจิทัล โดยรวมนักเรียนมีความรอบรู้ทางดิจิทัลในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.83 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54 
ข้อค าถามที่มีคะแนนมากที่สุดคือ “ฉันสามารถค้นหาข้อมูลที่ฉันต้องการทางอินเทอร์เน็ตได้” มีค่าเฉลี่ย 
4.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.76 

3. ผลการถอดบทเรียนการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ พบว่า (1) มีบทเรียนความส าเร็จ 5 
บทเรียน ได้แก่ “ผู้อ านวยการโรงเรียนที่มีความมุ่งมั่น เชื่อมโยงนโยบาย และมีความร่วมมือ”  “การ
ออกแบบหน่วยการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญา” “การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพเอ้ือต่อการ
พัฒนาพหุปัญญา” “การพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาที่ตอบสนองพหุปัญญาของผู้เรียน ความร่วมมือและ
การเชื่อมโยงนโยบาย” และ “แบบคัดกรองพหุปัญญาบ่งชี้ความชอบและความถนัดในการเรียนรู้” ทั้ง 5 
บทเรียนมีเงื่อนไขความส าเร็จที่สอดคล้องกันคือ เงื่อนไขความร่วมมือ  เงื่อนไขความเชื่อมโยงนโยบาย 
ยกเว้น บทเรียน “ผู้อ านวยการโรงเรียนที่มีความมุ่งมั่น เชื่อมโยงนโยบาย และมีความร่วมมือ” ที่มีเงื่อนไข
ความส าเร็จ 1 เงื่อนไขที่แตกต่างจากกรณีอ่ืน คือ ความมุ่งมั่นของผู้บริหาร (2) อุปสรรคของการน า
รูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ พบว่า มีปัจจัยที่เป็นอุปสรรคในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน
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รูปแบบ A2D คือ ในขั้นตอนของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ แต่ไม่เป็นอุปสรรคในขั้นตอนการปฏิบัติ 
ด้วยครูผู้สอนสะท้อนให้เห็นว่า ครูต้องใช้เวลามากในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการ  
การพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา แต่ครูไม่มีอุปสรรคใด ๆ ในการปฏิบัติการสอนเพ่ือพัฒนาและส่งเสริม
พหุปัญญาตามรูปแบบ A2D 
 
ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

จากผลการวิจัยพบว่า การน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D 
สู่การปฏิบัติ ท าให้เกิดผลลัพธ์เชิงประจักษ์ในการพัฒนาครูและผู้เรียน เพ่ือให้มีการขยายขอบเขตการใช้รูปแบบ 
A2D และมีความต่อเนื่อง จึงมีข้อเสนอแนะเชิงนโยบายที่เกี่ยวข้องกับผู้บริหารสถานศึกษา ครูผู้สอน และผู้เรียน
ดังต่อไปนี้ 

(1) การพัฒนาผู้บริหารสถานศึกษาให้เป็นนักพัฒนาพหุปัญญามืออาชีพ 
จากผลถอดบทเรียนความส าเร็จในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน พบว่าเงื่อนไข

ความส าเร็จคือ “ผู้อ านวยการโรงเรียนที่มีความมุ่งม่ัน เชื่อมโยงนโยบาย และมีความร่วมมือ” ส่งผลให้
มีการกระจายของพ้ืนที่สถานศึกษาที่เข้าร่วมพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนไปในทิศทาง  
ที่กว้างขึ้น ดังนั้น ควรมีการพัฒนาผู้บริหารสถานศึกษาให้เป็นนักพัฒนาพหุปัญญามืออาชีพ โดยมี  
แนวทางการด าเนินการเชิงนโยบาย 3 ประการ ได้แก่ 

(1.1) การเสริมสร้างผู้บริหารสถานศึกษาที่มีความมุ่งม่ัน เชื่อมโยงนโยบาย และมีความ
ร่วมมือ ควรเสริมสร้างให้ผู้บริหารสถานศึกษาได้พัฒนาคุณลักษณะที่ส าคัญคือ การมีความมุ่งมั่นในการ
ท างานและการแสวงหาความร่วมมือ เพื่อให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาอย่างทั่วถึงและ
ต่อเนื่องมีความยั่งยืน จึงจะส่งผลให้จ านวนผู้เรียนที่ได้รับการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ิมขึ้นอย่าง
ก้าวกระโดด 

(1.2) การพัฒนาผู้บริหารสถานศึกษาให้เป็นผู้น าดิจิทัล ควรพัฒนาผู้บริหารสถานศึกษาให้
เป็นผู้น าดิจิทัล มีวิสัยทัศน์ทางดิจิทัล และเป็นผู้น าการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในสถานศึกษา เพ่ือส่งผลต่อการ
พัฒนาครูในสถานศึกษาให้มีความรอบรู้และมีความคล่องแคล่วทางดิจิทัล เอ้ือต่อการสรรหาทรัพยากรและสื่อ
ดิจิทัล มีการบริหาร ส่งเสริม และสร้างนิเวศการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลขึ้นในโรงเรียน  

(1.3) การเสริมสร้างเครือข่ายผู้น าการเปลี่ยนแปลงเพื่อพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียน ควรมี
กลไกการพัฒนาเครือข่ายผู้น าการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการเรียนรู้ ทั้งเครือข่ายระดับพ้ืนที่และเครือข่าย
ระดับประเทศ เพ่ือให้เกิดพลังเสริมในการผลักดันการพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนได้อย่างทั่วถึง และมี
ประสิทธิภาพ 

 
(2) การพัฒนาครูให้มีความสามารถร่วมสมัย 
จากผลการวิจัยที่พบว่า มีครูที่ออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้  Digital platform ร้อยละ 68  

โดยที่ร้อยละ 52 เป็นแพลตฟอร์ม You Tube ในขณะที่ความรอบรู้ทางดิจิทัลของนักเรียนในการสื่อสาร
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หรือเผยแพร่เรื่องที่ต้องการทางอินเทอร์เน็ต และการจัดเก็บข้อมูลที่ค้นผ่านอินเทอร์เน็ตไว้อย่างเป็น
ระเบียบ ค้นหาได้ง่าย อยู่ในระดับท่ีน้อยกว่าด้านอื่น ๆ  ในขณะที่การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในพ้ืนที่การศึกษา
เติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว แต่หลักสูตรผลิตครูที่ผ่านมายังไม่ได้ก าหนดให้ความคล่องแคล่วทางดิจิทัลเป็น
ความสามารถหรือสมรรถนะหลักของบัณฑิตครู ดั งนั้ น จ าเป็นต้องมีการวางรากฐานการพัฒนา 
ความคล่องแคล่วทางดิจิทัลของครู โดยมีแนวทางการด าเนินการเชิงนโยบาย 3 ประการ ได้แก่  

(2.1) การผลิตครูและพัฒนาครูให้มีทักษะและความคล่องแคล่วทางดิจิทัล สถาบันผลิต
ครู สถาบันพัฒนาครู และหน่วยงานต้นสังกัดควรเร่งด าเนินการผลิตใหม่และพัฒนาครูประจ าการให้มี
สมรรถนะในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ประกอบด้วย (1) พื้นฐานดิจิทัล คือความ
ตระหนักของครูผู้สอนเกี่ยวกับการใช้งานคอมพิวเตอร์ขั้นพ้ืนฐาน พ้ืนฐานอินเทอร์เน็ต และทักษะที่เกี่ยวข้อง 
(2) มีการออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้คือ ความสามารถของครูผู้สอนในการออกแบบและเอ้ืออ านวยการ
เรียนรู้ของผู้เรียนทุกรูปแบบ ทั้งแบบเผชิญหน้า หรือผสมผสาน หรือแบบออนไลน์ (3) ใช้แหล่งทรัพยากรที่
เปิดกว้าง [Open Education Resources (OER)] สื่อการสอนและการเรียนรู้ที่สามารถใช้และกลับมาใช้ใหม่
ได้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย (4) มีความต่อเนื่องในการพัฒนาวิชาชีพ คือ การมีส่วนร่วมของนักศึกษาครูในการ
พัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเนื่องผ่านหลักสูตร และการปฏิบัติ และ (5) มีความซื่อสัตย์ทางวิชาการ ผ่านการรับรู้
ของครูและนักศึกษาครูเกี่ยวกับพฤติกรรมทางจริยธรรม สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา ความเป็นส่วนตัวของ
ข้อมูล และวิธีการปฏิบัติ  

(2.2) การส่งเสริมให้ครูมีโอกาสในการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล หน่วยงานต้นสังกัดและ
สถานศึกษา ควรสนับสนุนสื่อ อุปกรณ์ เครื่องมือ โปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่นที่ทันสมัยให้แก่ครูในการ
จัดการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมให้ครูมีโอกาสในการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลทั้งในโรงเรียนและที่บ้าน เพ่ือ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ได้อย่างทันสมัยทั้งด้านเนื้อหาและเทคนิคใหม่ ๆ  รวมทั้งเพ่ือ เพ่ิมความเสมอ
ภาคระหว่างโรงเรียนที่มีความพร้อมกับโรงเรียนที่ขาดแคลน 

(2.3) การพัฒนาครูทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มได้อย่างทัดเทียมกัน 
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องและตันสังกัดควรพัฒนาระบบการอบรมครูให้มีความเชี่ยวชาญในการใช้ดิจิทัล
แพลตฟอร์มแบบออนไลน์ มีการประเมินวัดความสามารถ และเชื่อมโยงกับการพัฒนาการเรียนการสอน
และการเลื่อนวิทยฐานะ หรือด้วยวิธีการอ่ืน ๆ เพ่ือเป็นการขับเคลื่อนให้ครูพัฒนาตนเองอย่างรวดเร็วทัน
ต่อความต้องการในการพัฒนาตนเองของผู้เรียน 

 
(3) การส่งเสริมให้ครูจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา 
ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนา

ศักยภาพผู้เรียนรูปแบบ A2D ทดลองใช้ในสภาพเชิงประจักษ์ในสถานศึกษาที่มีบริบทแตกต่างกัน ส่งผลให้
ครูผู้สอนได้เรียนรู้และทดลองการจัดการเรียนรู้ที่ พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน ผลการศึกษามี 
ข้อค้นพบที่เป็นประโยชน์และท้าทายความสามารถของครูในการพัฒนาผู้เรียน ดังนั้น ควรมีการส่งเสริมให้ครู
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จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาในระยะยาว โดยมีแนวทางการด าเนินการเชิงนโยบาย 3 
ประการ ได้แก่  

(3.1) การใช้แบบคัดกรองส่งเสริมพหุปัญญาเป็นเครื่องมือในการออกแบบการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนรายบุคคล ควรมีการส่งเสริมให้ครูโดยทั่วไปได้ใช้ผลการคัดกรองพหุปัญญาเป็นข้อมูลพื้นฐานส าหรับ
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ส าหรับการพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนเป็นรายบุคคล หรือเป็นรายกลุ่ม 
เพราะท าให้ครูมีความแน่ใจว่า ครูมีความเข้าใจนักเรียนอย่างถูกต้องว่า นักเรียนมีความโดดเด่นของเชาน์
ปัญญาด้านใด เชาน์ปัญญาด้านใดที่ต้องเร่งรัดพัฒนา สามารถใช้ในการเปรียบเทียบผลลัพธ์การจัดการ
เรียนรู้ระหว่างก่อนและหลังเรียน และการส่งต่อข้อมูลผู้เรียนเพ่ือเป้าหมายการพัฒนาผู้เรียนในระยะยาว
อีกด้วย 

(3.2) การบูรณาการหน่วยการเรียนรู้ ควรสนับสนุนให้ครูผู้สอนร่วมกันออกแบบการบูรณา
การหน่วยการเรียนรู้ให้มากข้ึนเพ่ือให้เกิดผลลัพธ์ในการพัฒนาเชาวน์ปัญญารอบด้านมากกว่า การจัดการ
เรียนรู้ที่บูรณาการพหุปัญญาเฉพาะรายวิชา หรือเฉพาะกลุ่มสาระการเรียนรู้เพียงกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 

(3.3) การยกระดับความส าคัญของการบันทึกหลังคาบการสอน ควรส่งเสริมให้ครูผู้สอนให้
ความส าคญักับบันทึกหลังคาบการสอนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาพหุปัญญา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการบันทึก
ความก้าวหน้าทางเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนเป็นรายกลุ่มหรือรายบุคคล เพ่ือท าให้ครูเข้าใจสถานการณ์ที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างชัดเจนมากขึ้น สามารถติดตามผลการพัฒนาพหุปัญญาของ
ผู้เรียนได้ และเอ้ือต่อการวางแผนปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไปให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง
ศักยภาพของผู้เรียน  
  (3.4) การให้ความส าคัญในการเรียนรู้ตามความถนัดของผู้เรียนรายบุคคล  ควรสร้าง
ความรู้ ความเข้าใจ และความตระหนักให้ครูผู้สอนเห็นความส าคัญของการจัดการเรียนรู้ตามความถนัด
หรือตามพหุปัญญาที่หลากหลายของผู้เรียน เพื่อให้ครูสามารถออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อ
การส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรายบุคคลได้  
 

(4) การส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าถึงโอกาสในการพัฒนาพหุปัญญาครบทุกด้าน 
จากผลการวิจัยที่พบว่า นักเรียนได้รับการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง และมีความรอบรู้

ด้านดิจิทัลในระดับมาก  นอกจากนี้สมาชิกชุมชนในพ้ืนที่รอบโรงเรียนยังมีส่วนร่วมในการส่งเสริม  
พหุปัญญาของนักเรียน ท าให้นักเรียนพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะเพ่ิมเติม ดังนั้น ควรส่งเสริมให้
ผู้ เรียนมีโอกาสในการเข้าถึงแหล่งความรู้ที่ท้าทายความต้องการของผู้ เรียน และมีความล้ าสมัยทันต่อ 
การเปลี่ยนแปลงของโลกยุคดิจิทัล แต่ในขณะเดียวกันยังให้ความส าคัญกับคุณค่าของวัฒนธรรมและชุมชน 
ที่ผู้เรียนอาศัย ดังนั้น ควรมีการส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าถึงโอกาสในการพัฒนาพหุปัญญาครบทุกด้านตั้งแต่แรก
เข้ารับการศึกษา โดยมีแนวทางการด าเนินการเชิงนโยบาย 3 ประการ ได้แก่ 

(4.1) สร้างโอกาสในการเรียนรู้ที่ท้าทายความต้องการของผู้เรียนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล  
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาควรสนับสนุนและส่งเสริมให้
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นักเรียนเข้าถึงแหล่งข้อมูลดิจิทัล ดังเช่น (1) จัดตั้งห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนที่ขาดแคลน หรือ
ศูนย์ศึกษาในชุมชนเพ่ือให้นักเรียนสามารถเข้าถึงคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้  (2) สร้างความร่วมมือ
กับภาคเอกชนให้มีการติดตั้ง Wi-Fi hotspot ในพ้ืนที่สาธารณะเพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการน า
ตนเองได้แม้ไม่อยู่ในโรงเรียน (3) สร้างความร่วมมือกับวิทยาลัย หรือมหาวิทยาลัยในพ้ืนที่เพ่ือเปิดหลักสูตร
ดิจิทัลระยะสั้นหรือหลักสูตรต่อเนื่องเพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับการเข้าศึกษาต่ออาชีวศึกษาหรือ
อุดมศึกษา (4) จัดหาอุปกรณ์ที่มีต้นทุนต่ า เช่น คอมพิวเตอร์ Raspberry Pi ซึ่งมีราคาถูกและใช้งานง่าย 
เพ่ือให้สามารถสนับสนุนนักเรียนให้เข้าถึงแหล่งความรู้ดิจิทัลได้ง่ายมากขึ้น (5) สร้างแหล่งความรู้ดิจิทัล 
เช่น วิดีโอเพ่ือการศึกษา พ็อดคาสท์ และหลักสูตรออนไลน์ที่นักเรียนสามารถเข้าถึงได้ และให้ผู้เรียนเลือก
ที่จะเรียนรู้ตามความสนใจและความถนัด และมีการจัดสอบวัดความรู้ ความสามารถ เพ่ือเทียบคุณวุฒิได้ 
และ (6) สร้างแพลตฟอร์มระดมทุน (Crowdfund) เพ่ือสนับสนุนการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ดิจิทัลแก่นักเรียน 
และสามารถใช้แคมเปญ (Campaign) ทางสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) หรือการร่วมมือกับองค์กร
ภาคเอกชนและองค์กรภาคประชาสังคมอ่ืน ๆ เป็นต้น 

(4.2) การส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนเข้าถึงการเรียนรู้ด้วยตนเอง ควรจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพตามความถนัด เอ้ือต่อการพัฒนาพหุปัญญา โดยสนับสนุนให้ผู้เรียนเข้าถึง
การเรียนรู้ด้วยตนเอง มีเป้าหมายในการเรียนรู้ สามารถบอกได้ว่า  ตนเองชอบเรียนอะไร และมีเป้าหมาย
ในอนาคตอย่างไร ดังค ากล่าวของ การ์ดเนอร์ ที่ว่า “ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีที่สุด เมื่อมีความสนใจสิ่งนั้น และ
จะมีความสุขเมื่อได้อยู่กับสิ่งนั้น” ดังนั้น ครูควรส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสนใจ ท าให้ผู้เรียนมีความสุขและน าสู่การมีความรักในการเรียนรู้ตลอดชีวิต ด้วย
การเปลี่ยนกรอบมโนทัศน์ จากแนวทางที่เน้นครูเป็นศูนย์กลางไปสู่แนวทางที่เน้นผู้เรียนเป็ นส าคัญ ให้
โอกาสในการส ารวจ การไตร่ตรอง และการท างานร่วมกัน นักเรียนสามารถเป็นเจ้าของการเรียนรู้ของ
ตนเอง ดังขั้นตอนต่อไปนี้ (1) ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ (Goal setting) เพ่ือให้ผู้เรียนรู้และเข้าใจ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ชัดเจน และส่งเสริมให้ผู้เรียนรับผิดชอบต่อการเรียนรู้โดยก าหนดเป้าหมายของตนเอง 
(2) การส ารวจ (Exploration) เป็นการส่งเสริมให้ผู้รียนได้ส ารวจและค้นพบแหล่งการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ
ตนเอง เช่น การเข้าถึงแหล่งข้อมูลออนไลน์ กิจกรรม และโครงการต่าง ๆ (3) การสะท้อนคิด (Reflection) 
เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้ทบทวน สะท้อนคิดถึงสิ่งต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้ ทบทวนวิธีการเรียนรู้ และ
แนวทางในการท าสิ่งต่าง ๆ ในครั้งต่อไป สิ่งนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาเชาวน์ปัญญาและการเรียนรู้ของ
ตนเองได้มากขึ้น  (4) การคิดอย่างเป็นอิสระ (Independent thinking) กระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และให้คิดอย่างเป็นอิสระ โดยใช้ค าถามปลายเปิดผ่านการอภิปรายในชั้นเรียน (5) ความ
ร่วมมือ (Collaboration) สนับสนุนให้ผู้เรียนได้ท างานกลุ่ม ได้เรียนรู้จากกันและกัน และการให้ค าปรึกษา
ระหว่างกัน (Peer-to-peer) และ (6) การชื่นชม (Praise) ให้ค าชมที่สร้างสรรค์ที่ผู้เรียนมีความพยายาม 
และชื่นชมความส าเร็จเพ่ือสร้างความม่ันใจและส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นเจ้าของการเรียนรู้เพ่ิมมากข้ึน 

(4.3) ยกระดับความส าคัญของการพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนสู่ครอบครัวและชุมชน 
สถานศึกษาควรส่งเสริมและให้ความส าคัญต่อครอบครัวและชุมชนได้เข้ามามีส่วนร่วมในการพัฒนา 
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พหุปัญญาของผู้เรียน ผ่านกิจกรรมที่ออกแบบร่วมกันระหว่างครอบครัว ชุมชน และครูผู้สอน โดยใช้
วัฒนธรรมชุมชน ประวัติศาสตร์ชุมชน ความเชื่อ วิถีชีวิต หรือสิ่งที่ชุมชนให้คุณค่า มาใช้ในการจัดกิจกรรม
หรือเป็นแหล่งเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาด้านต่ าง ๆ ของผู้ เรียน เช่น  เชาวน์ปัญญาด้านภาษา  
ด้านธรรมชาติวิทยา ด้านศิลปะ ด้านดนตรี เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้ค้นพบความชอบ ความถนัด มีแรงบันดาล
ใจ และสามารถพัฒนาพหุปัญญาที่โดดเด่นของตนเองได้ 
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ค าน าผู้วิจัย 

ความก้าวหน้าเทคโนโลยีดิจิทัลและการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อที่ส่งผลกระทบต่อมวล
มนุษยชาติส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงต่อการด ารงชีวิตและการเรียนรู้เพ่ือการปรับตัวกับสังคมดิจิทัล
เป็นไปอย่างรวดเร็ว การพัฒนาผู้เรียนจึงมีความส าคัญเพ่ือให้ประชากรไทยได้รับการพัฒนาสมรรถภาพ
ทางปัญญาอย่างเต็มศักยภาพ ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษาในฐานะหน่วยงานที่มีความรับผิดชอบ
หลักในการพัฒนานโยบายและศึกษาวิจัยด้านการศึกษาของประเทศ จึงร่วมกับมหาวิทยาลัย  
ศรีนครินทรวิโรฒในการด าเนินโครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน เพ่ือให้มีการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนในสภาพการณ์จริงอย่างเหมาะสมตาม
ระดับการศึกษา  

คณะนักวิจัยขอขอบคุณผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการศึกษาวิจัยในพ้ืนที่ ประกอบด้วยเครือข่าย
นักวิจัย ศึกษานิเทศ ผู้บริหารสถานศึกษา ครู ผู้เรียน และชุมชนทุกภูมิภาคของประเทศไทย ที่มีส่วนร่วม
ในการให้ร่วมการปฏิบัติการวิจัยที่เป็นประโยชน์ต่อความส าเร็จของการด าเนินงาน แม้จะมีอุปสรรคจาก
การแพร่ระบาดของ COVID-19 อยู่บ้าง และขอขอบคุณเลขาธิการสภาการศึกษาและส านักมาตรฐาน
การศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้ สภาการศึกษา เป็นอย่างสูงที่ให้การสนับสนุนการด าเนินการวิจัยครั้งนี้
อย่างดียิ่ง  

คณะนักวิจัยคาดหวังว่า รายงานการวิจัยฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจและผู้ที่มีเกี่ยวข้อง
ทางการศึกษาทุกระดับในการน าไปประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนจนกระทั่งผู้เรียน
ได้รับการพัฒนาเต็มศักยภาพอย่างยั่งยืน  

 

                                                                                                    

คณะนักวิจัย 
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บทท่ี 1 

บทน ำ 

 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน  

มีความเป็นมาและความส าคัญ  วัตถุประสงค์การวิจัย ขอบเขตการวิจัย  นิยามศัพท์ และประโยชน์ที่ได้รับ 
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 
1. ความเป็นมาและความส าคัญ 

การจัดการศึกษาโดยการตระหนักในพหุปัญญาที่หลากหลายของมนุษย์มีความส าคัญยิ่ ง 
ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศไทยให้มีศักยภาพตามความถนัดและสร้างทรัพยากรบุคคลที่มี
ความเชี่ยวชาญที่หลากหลายเพ่ือเป็นก าลั งในการพัฒนาประเทศในด้านต่าง ๆ ซึ่ งเป็นแนวทาง 
การจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่บุคคลต้องมีทักษะและสมรรถนะที่หลากหลายและสร้างสรรค์ 
ในการท างาน การสื่อสาร การแก้ปัญหา และการประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตในโลกยุคใหม่ ยุทธศาสตร์ชาติ 
พ.ศ. 2561 – 2580 จึงได้ให้ความส าคัญกับการพัฒนาศักยภาพของมนุษย์ตามความสนใจ ความถนัด และ
การตระหนักถึงพหุปัญญาของมนุษย์ที่หลากหลาย ตามที่ก าหนดในยุทธศาสตร์ชาติที่ 3 ด้านการพัฒนาและ
เสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ และแผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ ประเด็น การพัฒนาการเรียนรู้ 
แผนย่อยการตระหนักถึงพหุปัญญาของมนุษย์ที่หลากหลาย ด้วยการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา 
ผ่านครอบครัว สถานศึกษา สภาพแวดล้อม และสื่อต่าง เพ่ือสร้างเด็กและเยาวชนไทยให้มีการพัฒนาที่สมดุล 
โดยมีแนวทางการพัฒนาระบบบริหารจัดการกลไกการคัดกรองและการส่งต่อเพ่ือส่งเสริมการพัฒนา 
พหุปัญญาให้เต็มตามศักยภาพ ส่งเสริมสนับสนุนครอบครัวในการเสริมสร้างความสามารถพิเศษตามความ
ถนัดและศักยภาพทั้งด้านกีฬา ภาษาและวรรณกรรม และสุนทรียศิลป์ ส่งเสริมสนับสนุนระบบสถานศึกษา
และสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการสร้างและพัฒนาเด็กและเยาวชนที่มีความสามารถพิเศษบนฐานพหุปัญญา 
ตลอดจนการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์จากประสบการณ์จริงหรือจากสถานการณ์จ าลองผ่าน
การลงมือปฏิบัติ ให้ผู้เรียนมีความรอบรู้และมีทักษะชีวิต เพ่ือเป็นเครื่องมือในการด ารงชีวิตและสร้างอาชีพ 
(ราชกิจจานุเบกษา, 2561) การจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการกับทฤษฎีพหุปัญญา นอกจากจะมีอิทธิพลต่อ 
การพัฒนาครูผู้สอนแล้วยังส่งผลต่อการพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียน (Vukadin, 2019) ดังเช่น 
การพัฒนาเชาวน์ปัญญาด้านภาษา จะท าให้ผู้เรียนสามารถใช้ค าได้อย่างมีประสิทธิภาพทั้งการเขียนและการ
พูด เมื่อร่วมกับการพัฒนาเชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล จะท าให้ผู้เรียนเหล่านี้จะมีการพัฒนา
ทักษะการสื่อสารและทักษะทางสังคมซึ่งจ าเป็นส าหรับการท างานร่วมกันและการท างานเป็นทีม การพัฒนา
เชาวน์ปัญญาด้านตรรกและคณิตศาสตร์จะแก้ปัญหาและวิเคราะห์ข้อมูลได้ดี จะท าให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์ที่ส าคัญต่อการตัดสินใจและการแก้ปัญหาในศตวรรษที่ 21 การพัฒนาเชาวน์ปัญญาด้านมิติ
สัมพันธ์และดนตรีจะท าให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม การพัฒนาเชาวน์ปัญญา 
ด้านการเข้าใจตนเอง จะท าให้ผู้ เรียนพัฒนาทักษะการตระหนักรู้ ในตนเองซึ่ งมีความส าคัญต่อ 
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การจัดการอารมณ์และพฤติกรรมของตนเอง ในขณะที่การพัฒนาเชาวน์ปัญญาด้านธรรมชาติวิทยาและ 
ด้านการด ารงอยู่ของชีวิต จะท าให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการรับรู้ด้านสิ่งแวดล้อม คุณค่าของตนที่มีต่อ 
เพ่ือนมนุษย์ สัตว์ และโลก ซึ่งมีความส าคัญต่อการพัฒนาที่ยั่งยืน เป็นต้น หากครูผู้สอนจัดการเรียนรู้ 
เพ่ือพัฒนาเชาวน์ปัญญาแต่ละด้านด้วยสื่อดิจิทัล นอกจากจะขยายโลกทัศน์ทางดิจิทัลแก่ผู้เรียนแล้ว 
ขณะเดียวกันจะท าให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาทักษะดิจิทัลอีกด้วย รวมทั้งยังส่งผลดีต่อผู้เรียน ดังที่การ์ดเนอร์
กล่าวว่า การพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนจะส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน เพราะในที่สุดผู้เรียน
จะเป็นผู้ เลือกวิธีการเรียนรู้  และมีวิธีคิดที่ เป็นของตนเอง (Gardner, 2020)  ดั งนั้นหากครูผู้ สอน 
มีความตระหนักรู้ มีความเข้าใจและสามารถจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อเชาวน์ปัญญาที่แตกต่างกันของ
ผู้เรียน จะเอ้ือให้ผู้เรียนสามารถรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองได้ตลอดชีวิต  

ในปี 2564 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษาร่วมกับมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒในการวิจัย 
เพ่ือพัฒนารูปแบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน และจัดท า
ข้อเสนอเชิงนโยบายการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนที่เหมาะสมส าหรับ
ประเทศไทย โดยมีผลลัพธ์ที่ส าคัญ คือ (1) รูปแบบ A2D และแบบคัดกรองพหุปัญญาส าหรับประเมิน 
เชาวน์ปัญญา 9 ด้านของผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา รวมทั้งได้ข้อเสนอเชิงนโยบายในการน า
รูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ โดยมีข้อเสนอแนวทางในการปฏิบัติในสถานศึกษา ประกอบด้วย (1) การก าหนด
เส้นทางความร่วมมือและเชื่อมโยงทั้งในแนวราบและแนวดิ่ง (2) การคัดกรองและส่งเสริมพหุปัญญา 
ของผู้เรียนรายบุคคล (3) การส่งต่อผู้เรียน (4) การบูรณาการรูปแบบ A2D เข้ากับหลักสูตรแกนกลาง  และ 
(5) การพัฒนาให้ครูสามารถออกแบบกลยุทธ์การสอนที่ส่งเสริมพหุปัญญา (ส านักงานเลขาธิการ 
สภาการศึกษา, 2565) เพ่ือให้การขับเคลื่อนเป้าหมายตามยุทธศาสตร์ชาติและแผนแม่บทตามยุทธศาสตร์
ชาติ ประเด็นการพัฒนาการเรียนรู้ แผนย่อยการตระหนักถึงพหุปัญญาของมนุษย์ที่หลากหลาย โดยน าผล
จากการศึกษารูปแบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนในปี 2564 
สู่การปฏิบัติในสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ให้บังเกิดผลต่อการพัฒนารูปแบบ A2D และส่งเสริม
พหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรม จึงด าเนินโครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการนี้ดังนี้ 
 
2.  วัตถุประสงค์การวิจัย  

2.1 เพ่ือวิจัยและพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพ
ผู้เรียน 

2.2 เพ่ือทดลองระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน
ไปสู่การปฏิบัติ 

2.3 เพ่ือจัดท าข้อเสนอเชิงนโยบายการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 
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3. ขอบเขตการวิจัย 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ แบ่งวงจรการวิจัยออกเป็น 2 วงจร  (Cycles) ในวงจรแรก 

เป็นการด าเนินการวิจัยในภาคเรียนที่  1 และ วงจรสองเป็นการด าเนินการวิจัยในภาคเรียนที่  2  
ปีการศึกษา 2565 โดยก าหนดขอบเขตการวิจัยด้านเนื้อหา และด้านพ้ืนที่และกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 

3.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
รูปแบบ A2D หรือ แบบจ าลองที่พัฒนาส าหรับครูผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษาเพ่ือ

ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานจากทฏษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์ ที่มีโครงสร้างของระบบ 
กลไก และเงื่อนไขความส าเร็จ คือ 

ระบบ หมายถึง กลุ่มขององค์ประกอบที่ใช้ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนมี 
3 องค์ประกอบ ได้แก่ A1 A2 และ D แต่ละองค์ประกอบมีความหมาย ดังต่อไปนี้ 

A1 หรือ พื้นที่เชาวน์ปัญญา (Area of intelligences) หมายถึง เชาวน์ปัญญา 9 
ด้าน คือ ด้านภาษา (Linguistic intelligence) ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ (Logical mathematical 
intelligence) ด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial intelligence) ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily – 
kinesthetic intelligence) ด้ าน ด น ต รี  (Musical intelligence) ด้ าน ก าร เข้ า ใจ ระห ว่ า งบุ ค ค ล 
(Interpersonal intelligence) ด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal intelligence) ด้านธรรมชาติวิทยา 
(Naturalistic intelligence) และ ด้านการด ารงอยู่ (Existential intelligence)  

A2 หรือ กิจกรรมแห่งการเรียนรู้ (Activity of learning) หมายถึง กิจกรรมการ
เรียนรู้ 4 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้ทั่วไป กิจกรรมการเรียนรู้เกมสร้างสรรค์ กิจกรรมการเรียนรู้
แบบกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และ กิจกรรมการเรียนรู้แบบบทบาทสมมติ  

D หรือ ดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) หมายถึง แอปพลิเคชัน หรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่เสริมสร้าง ส่งเสริม และสนับสนุนการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาเชาวน์ปัญญาทั้ง 9 ด้าน
ของผู้เรียน 

กลไก (Mechanisms) หมายถึง กลไกที่ท าหน้าที่ขับเคลื่อนให้การพัฒนาพหุปัญญาของ
ผู้เรียนเกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่อง มีจ านวน 8 กลไก ได้แก่ (1) สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูหรือผู้ปกครอง 
(2 ) สภาพแวดล้อมทางวัฒ นธรรม (3) พี ระมิดการเรียนรู้  (4 ) การเรียนรู้ เชิ งรุกของผู้ เรียน  
(5) แรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ (6) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย (7) การใช้สื่อ
เทคโนโลยี และ (8) การประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน 

เงื่อนไขความส าเร็จ (Success factors) หมายถึง เงื่อนไขหรือปัจจัยที่ท าให้การน า
รูปแบบ A2D ไปใช้ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาประสบความความส าเร็จ มี 2 เงื่อนไข คือ เงื่อนไข
ความร่วมมือ (Collaboration) คือความร่วมมือในการปฏิบัติระหว่างหน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการ
จัดการศึกษาส าหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล ทั้งที่เป็นความร่วมมือระหว่างหน่วยงานระดับชาติกับหน่วยงาน
ระดับท้องถิ่น ระดับชุมชน และระดับครัวเรือน และ เงื่อนไขความเชื่อมโยง (Connection) คือความ
เชื่อมโยงเชิงนโยบาย จากหน่วยงานนโยบายระดับชาติ ไปสู่หน่วยงานนโยบายระดับท้องถิ่น หน่วยงาน
ระดับปฏิบัติ จวบจนกระทั่งไปสู่ตัวผู้เรียน 
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พหุปัญญา (Multiple intelligenced) คือ เชาวน์ปัญญาของผู้เรียน มีจ านวน 9 ด้าน ตาม
ทฤษฎีของ การ์ดเนอร์ ได้แก่ ด้านภาษา (Linguistic intelligence) ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ (Logical 
mathematical intelligence) ด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial intelligence) ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว 
(Bodily – kinesthetic intelligence) ด้านดนตรี (Musical intelligence) ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล 
(Interpersonal intelligence) ด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal intelligence) ด้านธรรมชาติวิทยา 
(Naturalistic intelligence) และ ด้านการด ารงอยู่ของชีวิต  (Existential intelligence) 

3.2 ขอบเขตด้านพื้นที่และกลุ่มเป้าหมายของการวิจัย 
พื้นที่การวิจัย คือ สถานศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จาก 5 

ภูมิภาค ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออก ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต้ ในวงจรที่ 1  
มีจ านวน 5 แห่ง ได้แก่  โรงเรียนชุมชนวัดสมรโกฏิ (อยู่พูนราษฎร์บ ารุง) โรงเรียนอนุบาลตระการพืชผล  
โรงเรียนบ้านพูน โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15 (เวียงเก่าแสนภูวิทยา
ประสาท) และวงจรที่ 2 จ านวน 6 แห่ง คือมโีรงเรียนวัดควนชม เพ่ิมข้ึนอีก 1 แห่ง 

กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนใน
สถานศึกษาที่ถูกคัดเลือกตามเกณฑ์ แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเป้าหมายหลัก คือ ครูผู้สอน ในวงจร
ที่ 1 มีจ านวน 36 คน และวงจรที่ 2 จ านวน 38 คน กลุ่มเป้าหมายรอง คือ ผู้เรียนในชั้นเรียนของครู  
ในวงจรที่ 1 มีจ านวน 484 คน และวงจรที่ 2 จ านวน 364 คน และผู้อ านวยความสะดวกคือ ผู้อ านวยการ
โรงเรียน ในวงจรที่ 1 มีจ านวน 5 คน และวงจรที่ 2 จ านวน 6 คน 
 
4. นิยามศัพท์ 

รูปแบบ A2D หมายถึง แบบจ าลองซึ่งเป็นต้นแบบส าหรับการน าไปใช้ในการพัฒนาและส่งเสริม
พหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนในสถานศึกษา เป็นแบบจ าลองที่ประกอบด้วย (1) โครงสร้างของ
ระบบประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ A1 หรือ พ้ืนที่เชาวน์ปัญญา (Area of intelligences) ได้แก่ 
เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน A2 หรือ กิจกรรมแห่งการเรียนรู้ (Activity of learning) 4 กิจกรรม และ D หรือ 
ดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) (2) กลไกขับเคลื่อนให้การพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนเกิดขึ้นได้
อย่างต่อเนื่อง 8 กลไก และ (3) เงื่อนไขความส าเร็จ 2 เงื่อนไข 

ระบบ หมายถึง กลุ่มขององค์ประกอบที่ใช้ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนมี  
3 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ A1 A2 และ D แต่ละองค์ประกอบมีความหมาย ดังต่อไปนี้ 

A1 หรือ พื้นที่เชาวน์ปัญญา (Area of intelligences) หมายถึง เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน 
คื อ  ด้ านภ าษ า (Linguistic intelligence) ด้ าน ตรรกและคณิ ตศาสตร์  (Logical mathematical 
intelligence) ด้านมิติสัมพันธ์  (Spatial intelligence) ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily – 
kinesthetic intelligence) ด้ าน ด น ต รี  (Musical intelligence) ด้ าน ก าร เข้ า ใจ ร ะห ว่ า งบุ ค ค ล 
(Interpersonal intelligence) ด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal intelligence) ด้านธรรมชาติวิทยา 
(Naturalistic intelligence) และด้านการด ารงอยู่ของชีวิต  (Existential intelligence)  
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A2 หรือ กิจกรรมแห่งการเรียนรู้ (Activity of learning) หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ 
4 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้ทั่วไป กิจกรรมการเรียนรู้เกมสร้างสรรค์ กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และ กิจกรรมการเรียนรู้แบบบทบาทสมมติ  

D หรือ ดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) หมายถึง แอปพลิเคชัน หรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่เสริมสร้าง ส่งเสริม และสนับสนุนการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาเชาวน์ปัญญาทั้ง 9 ด้านของ
ผู้เรียน 

กลไก (Mechanisms) หมายถึง กลไกที่ท าหน้าที่ขับเคลื่อนให้การพัฒนาพหุปัญญาของ
ผู้เรียนเกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่อง มีจ านวน 8 กลไก ได้แก่ (1) สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูหรือผู้ปกครอง 
(2) สภาพแวดล้ อมทางวัฒ นธรรม  (3 ) พี ระมิ ดการเรียน รู้  (4) การเรียนรู้ เชิ งรุกของผู้ เรี ยน  
(5) แรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ (6) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย (7) การใช้สื่อ
เทคโนโลยี และ (8) การประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน 

เงื่อนไขความส าเร็จ (Success factors) หมายถึง เงื่อนไขหรือปัจจัยที่ท าให้การน า
รูปแบบ A2D ไปใช้ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาประสบความความส าเร็จ มี 2 เงื่อนไข คือ เงื่อนไข
ความร่วมมือ (Collaboration) คือความร่วมมือในการปฏิบัติระหว่างหน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัด
การศึกษาส าหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล ทั้งที่เป็นความร่วมมือระหว่างหน่วยงานระดับชาติกับหน่วยงานระดับ
ท้องถิ่น ระดับชุมชน และระดับครัวเรือน และ เงื่อนไขความเชื่อมโยง (Connection) คือความเชื่อมโยง
เชิงนโยบาย จากหน่วยงานนโยบายระดับชาติ ไปสู่หน่วยงานนโยบายระดับท้องถิ่น หน่วยงานระดับปฏิบัติ 
จวบจนกระทั่งไปสู่ตัวผู้เรียน 

พหุปัญญา หมายถึง เชาวน์ปัญญาหรือความสามารถทางสมองของผู้เรียน ที่ส่งผลต่อการคิด การ
ตัดสินใจการแก้ปัญหา การเรียนรู้ และการด ารงชีวิตของผู้เรียน มีพ้ืนฐานจากทฏษฎีพหุปัญญาของการ์ด
เนอร์ จ าแนกออกเป็น 9 ด้าน ผู้เรียนแต่ละคนจะมีเชาวน์ปัญญาครบทั้ง 9 ด้าน แต่จะมีระดับเชาวน์ปัญญา
แต่ละด้านไม่ทัดเทียมกัน เชาวน์ปัญญาของผู้เรียนทั้ง 9 ด้าน แต่ละด้านมีความหมายและพฤติกรรมที่ผู้เรียน
แสดงออก คือ 

1) เชาวน์ปัญญาด้านภาษา (linguistic intelligence) หมายถึง ผู้ที่มีความสามารถในการ
เรียนรู้ภาษาได้อย่างรวดเร็วและมีความสามารถในการใช้ภาษาได้ถึงแก่น ได้แก่ เรียนรู้ภาษาได้เร็ว ชอบ
อ่านตัวหนังสือจากสิ่งต่าง ๆ รอบตัว ช่างพูด รู้จังหวะที่จะพูด รู้จักใช้ภาษาและน้ าเสียงจูงใจผู้ฟัง ช่าง
เปรียบเปรย เจ้าส าบัดส านวน และชอบเล่นเกมค าศัพท ์เป็นต้น 

2) ด้ านตรรกและคณิ ตศาสตร์  (Logical mathematical intelligence) หมายถึ ง ผู้ ที่ มี
ความสามารถในการใช้ตัวเลข มีความสามารถในการตั้งโจทย์ปัญหาและแก้โจทย์ปัญหา หรือตั้งสมมติฐาน
และทดสอบสมมติฐาน ด้วยการคิดเชิงเหตุและผล ได้แก่ คิดจ่ายเงิน ทอนเงินได้อย่างคล่องแคล่ว แก้โจทย์
คณิตศาสตร์เก่ง คิดเลขเก่ง ชอบคิดเลข มีวิธีคิดที่เป็นระบบ เป็นขั้นตอน รู้จักใช้เหตุผลวิเคราะห์ปัญหาที่
ซับซ้อน และชอบเล่นเกมกล่องปริศนา เกมเขาวงกต เป็นต้น 

3) ด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial intelligence) หมายถึง ผู้ที่มีความสามารถในการมองเห็นภาพ
และทิศทางแบบสามมิติ มีความไวในการรับรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัว สามารถจ าแนกลักษณะ และเชื่อมโยง



โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 6 
 

ความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ เหล่านั้น ได้แก่ เก่งการใช้แผนที่และจับทิศทาง เก่งเรื่องการจัดหมวดหมู่  
จัดสิ่งของเข้าที่ ตาไว สายตาดี บอกรายละเอียดของสิ่งที่เห็นได้อย่างรวดเร็ว เก่งการใช้แผนผังความคิด 
Mind mapping ชอบเขียนภาพ วาดภาพ สี และการออกแบบโปสเตอร์ จัดนิทรรศการ ชอบต่อจิ๊กซอร์ 
เล่นเกมจับคู่ภาพ และจัดสิ่งของลงกล่องให้พอดี เป็นต้น 

4) ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily-kinesthetic intelligence) หมายถึง ผู้ที่มีการ
เคลื่อนไหวของร่างกายอย่างคล่องแคล่ว สามารถใช้ประโยชน์จากการเคลื่อนไหวของร่างกาย ใจและกาย
ประสานกันเป็นหนึ่งเดียว ได้แก่ เรียนรู้งานที่ต้องลงมือปฏิบัติได้รวดเร็ว รู้จักใช้ส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย
ช่วยท างาน ชอบใช้ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายแสดงท่าทางประกอบการพูด  เคลื่อนไหวร่างกายได้อย่าง
คล่องแคล่ว มีการทรงตัวที่ดี ใช้มือท างานได้อย่างคล่องแคล่ว และชอบกิจกรรมที่มีการเคลื่อนไหวร่างกาย 
เช่น การแสดง การฟ้อนร า เต้นร า เป็นต้น 

5) ด้านดนตรี (Musical intelligence) หมายถึง ผู้ที่มีความไวในการรับรู้และตอบสนองต่อ
ท่วงท านองของเสียง มีความสามารถในการใช้และสร้างแกนหลักของดนตรี คือ ระดับเสียงสูง -ต่ า จังหวะ 
และความเร็วของเสียง ได้แก่ หูไว มีความสามารถในการได้ยินเสียงและจ าแนกเสียงต่าง ๆ สร้างหรือ
เลียนแบบเสียงดนตรีได้เก่ง ชอบเล่นดนตรีเป็นงานอดิเรก ชอบสะสมเรื่องราวทางดนตรี ชอบเครื่องดนตรี 
เรียนรู้การเล่นเครื่องดนตรีได้เร็ว ชอบฟังดนตรี ชอบแสดงท่าทางตามจังหวะดนตรี และ ชอบดัดแปลงเนื้อ
เพลง แต่งเพลงเพื่อให้จ าเนื้อหาที่เรียน เป็นต้น 

6) ด้านความสัม พันธ์ระหว่างบุคคล (Interpersonal intelligence) หมายถึ ง ผู้ ที่ มี 
มนุษยสัมพันธ์  ไวในการสังเกตสีหน้า ท่าทางของผู้อ่ืน มีความเข้าใจ อารมณ์ ความรู้สึก ความคิด และ
เจตนาของผู้อ่ืน ได้แก่ อ่านใจคนเก่ง เข้าถึงทัศนคติ ความรู้สึก แรงจูงใจของคนอ่ืนได้ดี ไวต่อการรับรู้
ความรู้สึกของคนรอบข้าง จับความรู้สึกของผู้อ่ืนได้ดี เข้ากับคนง่าย มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้ดี  และชอบ
ท างานเป็นกลุ่ม เป็นต้น 

7) ด้านความเข้าใจตนเอง (Intrapersonal intelligence) หมายถึง ผู้ที่มีความสามารถใน
การมองตน รู้จักตน เข้าใจความคิด อารมณ์และความต้องการของตนเอง และสามารถควบคุมพฤติกรรม
ตนเอง ได้แก่  รู้จักและเข้าใจตนเอง บอกข้อดีข้อเสียของตนเองได้ บอกได้ว่าตนเองมีความคิดและความรู้สึก
อย่างไร สามารถวิเคราะห์พฤติกรรมของตนเองที่มีกับคนอ่ืนได้ พ่ึงตนเอง มีความรับผิดชอบในตัวเองสูง 
ชอบเขียนบันทึกเรื่องของตนเอง และชอบเล่นเกมผจญภัยและสวมบทบาทเป็นตัวละครหลาย ๆ คน เป็นต้น  

8) ด้านธรรมชาติ (Naturalist intelligence) หมายถึง ผู้ที่มีความสามารถในการเข้าใจ
ธรรมชาติและการเปลี่ยนแปลงของธรรมชาติ มีความรอบรู้เรื่องของพืชและสัตว์ ได้แก่  มีความรอบรู้เรื่อง
พืชและสัตว์ ช่างสังเกต จดจ าและจ าแนกประเภทพืชและสัตว์รอบตัวได้ อ่อนไหวต่อการเปลี่ยนแปลงของ
สภาพแวดล้อม ชอบอยู่ท่ามกลางธรรมชาติ มีความสุขเมื่ออยู่กับธรรมชาติ เข้าใจกฎเกณฑ์และ
ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ ชอบเดินทาง ท่องเที่ยวทางธรรมชาติ เป็นนักอนุรักษ์ธรรมชาติ ชอบกิจกรรม
ท าความสะอาดสิ่งแวดล้อมของโรงเรียนและชุมชน เป็นต้น 
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9) ด้านการด ารงอยู่ของชีวิต (Existential intelligence) หมายถึง ผู้ที่มีความสามารถ 
ในการเข้าใจสัจธรรมของโลกและชีวิต การด ารงอยู่ของมนุษย์ คุณค่าของมนุษย์ที่มีต่อโลกและจักรวาล ได้แก่ 
ชอบฝึกสมาธิ มีความเชื่อในเรื่องจิตวิญญาณ สนใจและปฏิบัติตามหลักค าสอนทางศาสนา ชอบตั้งค าถาม
เกี่ยวกับคุณค่าของมนุษย์ที่มีต่อโลก รัก เมตตา มนุษย์และสัตว์โลก และสนใจเรื่องของโลกและจักรวาล 
เป็นต้น 

แบบคัดกรองพหุปัญญา หมายถึง แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษา
ตามทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์ ของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา เป็นแบบการสังเกตพฤติกรรม  
มีจ านวน 45 ข้อค าถามที่ใช้ในการสังเกตพฤติกรรมตามเชาวน์ปัญญา 9 ด้าน ด้านละ 5 ข้อ มีการให้คะแนน 
2 ระดับคือ การแสดงพฤติกรรมสม่ าเสมอให้ 2 คะแนน ไม่สม่ าเสมอให้ 1 คะแนน ในการแปลผลคะแนน 
หากเชาวน์ปัญญาด้านใดมีผลรวมของคะแนนตั้งแต่ 8 – 10 คะแนน มีความหมายคือ ผู้เรียนมีความโดดเด่น
ของเชาวน์ปัญญาด้านนั้น หากเชาวน์ปัญญาด้านใดมีผลรวมของคะแนนตั้งแต่ 1 – 7 มีความหมายคือ ผู้เรียน
มีเชาวน์ปัญญาด้านนั้น ในระดับเดียวกันกับคนทั่วไป ในการศึกษาครั้งนี้มีการปรับเพ่ิมเกณฑ์รูบริก 2 เกณฑ์
ต่อ 1 ข้อค าถามที่ใช้ในการสังเกตพฤติกรรม โดยคงการให้คะแนนดังเดิม 

ผลการทดลองระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพ
ผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติ หมายถึง ผลลัพธ์และอุปสรรคจากการใช้รูปแบบ A2D ของครูในการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน วัดจาก (1) ผลการพัฒนาครูผู้สอน (2) ผลการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา
ของผู้เรียน (3) การถอดบทเรียนความส าเร็จในการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ และ (4) อุปสรรคในการ
น ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ  

ผลการพัฒนาครูผู้สอน หมายถึง ผลลัพธ์ด้านความรู้ ความสามารถในการจัดการเรียนรู้ที่มี
การบูรณาการพหุปัญญาหลังการทดลองใช้รูปแบบ A2D พิจารณาจากความรู้ความเข้าใจและ
ความสามารถของครู 3 ด้าน คือ (1) ความรู้ความเข้าใจของครูในการใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนก่อนและหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ (2) ความสามารถของครูในการ
พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนก่อนและหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ และ (3) การประยุกต์ใช้
รูปแบบ A2D ของครูในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ 

ผลการพัฒนาผู้เรียน หมายถึง ผลลัพธ์ของการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนของครูผู้สอน
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการพหุปัญญาที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน โดยวัดจากความสามารถ 
และทักษะของผู้ เรียน 3 ด้านคือ (1) การเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง (2) ทักษะแห่ง ศตวรรษที่ 21 และ  
(3) ความรอบรู้ทางดิจิทัล 

การเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง  (Self-directed learning) หมายถึง การเรียนรู้ที่ ผู้ เรียน 
มีบทบาทส าคัญในกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของตนเอง 
เลือกวิธีการเรียนรู้ของตนเอง จัดกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง และรับผิดชอบผลการเรียนรู้ของตนเอง 
วัดโดยใช้แบบรายงานตนเองของผู้เรียน เป็นมาตรวัดแบบลิเกอร์ท 5 ระดับ จากระดับ 1 (น้อยที่สุด) ถึง
ระดับ (5) มากที่สุด จ านวน 10 ข้อค าถาม ตามมาตรวัดแบบลิเกอร์ท 5 ระดับ จากระดับ 1 (น้อยที่สุด) 
ถึงระดับ (5) มากท่ีสุด มีคะแนนเฉลี่ยรวม 5 คะแนน แบ่งการแปลผลคะแนนการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง 
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ออกเป็น 3 ระดับคือ จากระดับ 1 (น้อยที่สุด) ถึงระดับ (5) มากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ยรวม 5 คะแนน  
แบ่งการแปลผลคะแนนการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง ออกเป็น 3 ระดับคือ คะแนน 1 – 1.33 เท่ากับน้อย 
คะแนน 1.34 – 2.66 เท่ากับปานกลาง และ คะแนน 2.67 – 5.00 เท่ากับมาก 

ทักษะศตวรรษที่ 21 (21st Century Skill) หมายถึง ทักษะที่ส าคัญในการใช้ชีวิตและท างานใน
ศตวรรษที่ 21 มี 4 ด้านคือ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking / 
Problem – Solving) ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creativity) ทักษะการสื่อสาร (Communication) 
และ ทักษะการท างานเป็นทีม (Collaboration) วัดโดยใช้แบบรายงานตนเองของผู้เรียน จ านวน 20 ข้อ
ค าถาม ตามมาตรวัดแบบลิเกอร์ท 5 ระดับ จากระดับ 1 (น้อยที่สุด) ถึงระดับ (5) มากท่ีสุด มีคะแนนเฉลี่ย
รวม 5 คะแนน แบ่งการแปลผลคะแนนการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง ออกเป็น 3 ระดับคือ คะแนน  
1 – 1.33 เท่ากับน้อย คะแนน 1.34 – 2.66 เท่ากับปานกลาง และ คะแนน 2.67 – 5.00 เท่ากับมาก 

ความรอบรู้ทางดิจิทัล (Digital literacy) หมายถึง ทักษะในการน าเครื่องมือ อุปกรณ์ และ
เทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน อาทิ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ แท็บเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร์ สื่อ
ออนไลน์ หรือ แพลตฟอร์มส าเร็จรูป มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ในการสื่อสาร การปฏิบัติเพ่ือการเรียนรู้ 
วัดโดยใช้แบบรายงานตนเองของผู้เรียน จ านวน 20 ข้อค าถาม ตามมาตรวัดแบบลิเกอร์ท 5 ระดับ  
จากระดับ 1 (น้อยที่สุด) ถึงระดับ (5) มากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ยรวม 5 คะแนน แบ่งการแปลผลคะแนน 
การเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง ออกเป็น 3 ระดับคือ คะแนน 1 – 1.33 เท่ากับน้อย คะแนน 1.34 – 2.66 
เท่ากับปานกลาง และ คะแนน 2.67 – 5.00 เท่ากับมาก 

การถอดบทเรียนความส าเร็จของการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ หมายถึง ปัจจัยหรือเงื่อนไข
ที่ท าให้ครูผู้สอนสามารถน ารูปแบบ A2D ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของ
ผู้เรียน 

อุปสรรคของการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ หมายถึง ปัจจัยที่ท าให้ครูผู้สอนไม่สามารถน า
รูปแบบ A2D ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 

 
6. ประโยชน์ที่ได้รับ 

6.1 สถานศึกษามีระบบบริหารจัดการการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนที่มี
ประสิทธิภาพ และเหมาะสมกับบริบทของสถานศึกษา 

6.2 ครูและบุคลากรทางการศึกษาได้รับการพัฒนาให้มีความรู้ ความเข้าใจ และมีความสามารถใน
การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 

6.3 ผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้รับการพัฒนาศักยภาพตามพหุปัญญาที่หลากหลาย
และตามความถนัด มีความสุขในการเรียนรู้ และมีผลสัมฤทธิ์ที่พึงประสงค์ 
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บทท่ี 2 

กำรทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวขอ้ง 

 
การน าเสนอการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาระบบและ

กลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่  (1) การพัฒนาพหุปัญญา
ตามทฤษฎีของการ์ดเนอร์ (2) แบบคัดกรองพหุปัญญา (3) ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา
ของผู้เรียนรูปแบบ A2D (4) การเรียนรู้ส่วนบุคคล (5) การเรียนรู้ด้วยการน าตนเองของผู้เรียน (6) ทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21 (7) ความรอบรู้ทางดิจิทัล (8) การวิจัยเชิงปฏิบัติการ และ (9) กรอบแนวคิดการวิจัย  
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
2.1 การพัฒนาพหุปัญญาตามทฤษฎีของการ์ดเนอร์ 

การ์ดเนอร์ได้กล่าวถึงวิธีการปรับใช้ทฤษฎีพหุปัญญาในการสอนผู้เรียน การ์ดเนอร์มีข้อสรุป 2 
ประการจากการน าทฤษฎีพหุปัญญาสู่การปฏิบัติในชั้นเรียน คือ การพัฒนาแบบปัจเจก  (Individuation) 
และ แนวทางที่หลากหลาย (Pluralization) ซึ่งการ์ดเนอร์อธิบายว่า การพัฒนาแบบปัจเจก หมายถึง การ
รู้จักผู้เรียนเป็นรายบุคคล และท าให้ผู้เรียนแต่ละคนได้ เรียนรู้ตามความถนัด ด้วยวิธีการสอนและการ
ประเมินผลที่เขาสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีความสุข และสามารถแสดงออกได้ถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ไป แนวคิด
การศึกษาแบบปัจเจกบุคคลอาจยังเป็นแนวคิดในอุดมคติ เพราะห้องเรียนหนึ่งมีนักเรียน 30 ถึง 50 คน แต่
การพัฒนาด้านเทคโนโลยีส่งผลต่อเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้แบบปัจเจกหรือการเรียนรู้ส่วนบุคคลมากขึ้นใน
ปัจจุบัน ในโลกดิจิทัลที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ iPad  สมาร์ทโฟน หรืออุปกรณ์ดิจิทัล
ต่าง ๆ เราสามารถท าให้การเรียนรู้ส่วนบุคคลเกิดขึ้นได้มากเท่าที่เราต้องการ โลกดิจิทัลท าให้เห็ นความ
เป็นไปได้ในการจัดการเรียนรู้แบบปัจเจกบุคคลส าหรับผู้เรียนทุกคน ( Individualized education) ที่
สามารถเกิดขึ้น ได้ทุกที่ และทุกเวลา  และถ้าครูผู้ สอนมี เชาวน์ปัญญาด้านการสอน  (Teaching 
intelligence) จะท าให้อ านวยความสะดวกการเรียนรู้แก่ผู้ เรียนด้วยวิธีการที่ หลากห ลายและ 
จัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้อย่างหลากหลายให้แก่ผู้เรียน นั่นคือ แนวทางที่หลากหลาย (Pluralization) 
อาทิครูผู้สอนสามารถสอนหัวข้อส าคัญ 1 หัวข้อ ได้มากกว่า 1 วิธี เช่น การสอนทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ 
สามารถใช้วิธีการสอนได้หลากหลาย เช่น การเล่าเรื่อง การลงมือท า  การทดลอง การศึกษาเก็บข้อมูล  
การใช้บทบาทสมมุติ การสอนผ่านงานศิลปะ เป็นต้น วิธีการสอนที่หลากหลายนี้จะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้
เข้าใจมากขึ้น เพราะผู้เรียนแต่ละคนมีความถนัดต่างกัน บางคนชอบฟัง บางคนชอบพูด บางคนชอบ
ปฏิบัติ บางคนชอบศิลปะ นอกจากนี้ การ์ดเนอร์ได้เสนอจิต 5 ประการ (Five minds) ที่ต้องพัฒนาในยุค
ศตวรรษที่ 21 ได้แก่ (1)  จิตช านาญการ (Discipline mind) (2) จิตสังเคราะห์ (Synthesizing mind) 
(3) จิตสร้างสรรค์ (Creative mind)  (4) จิตเคารพ (Respectful mind) และ (5) จิตจริยธรรม (Ethical 
mind) ซึ่งต้องค านึงถึงแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของโลก (Revolution) 4 ประการคือ (1) โลกาภิวัตน์  
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(2) การปฏิวัติทางชีวภาพ (3) การปฏิวัติดิจิทัล และ (4) การเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งต้องมีวินัย และการ
เรียนรู้อย่างสม่ าเสมอ (Howard Gardner, 2012) 

 
2.1.1 การประยุกต์ใช้ทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์ 
ศาสตราจารย์ ดร. อารี สัณหฉวี ได้ศึกษาทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์และหนังสือของ 

อาร์มสตรองหลายเล่ม ได้สังเคราะห์และเรียบเรียงเพ่ือให้สามารถประยุกต์ใช้ทฤษฎีพหุปัญญาในบริบท
ของไทย และให้ข้อเสนอแนะในการส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน ดังนี้ 

วัยเด็กเป็นวัยที่เหมาะสุดในการค้นหาเชาวน์ปัญญาที่ฝังซ่อนอยู่ คาร์ล จุง กล่าวว่า  เด็กเป็น
ศักยภาพของอนาคตจิตภายในของเด็กจะปูทางไปสู่การเปลี่ยนแปลงบุคลิกภาพในอนาคต  ข้อความนี้เป็น
จริงเกี่ยวกับตัวของเขาเอง เพราะเมื่อเขาอายุ 30 กว่าปี ก็เกิดภาวะซึมเศร้าอย่างมากเนื่องจากความ
ขัดแย้งกับครูคือ ซิกมันด์ ฟรอยด์ แต่การที่ จุง สามารถก้าวผ่านวิกฤตช่วงนี้ได้ด้วยดีเพราะความทรงจ าใน
วัยเด็ก เมื่ออายุ 10-11 ปี จุง ชอบเล่นการสร้างปราสาท มือเปื้อนหินและดินโคลน ซึ่งเมื่อถึงเมื่อ 
นึกถึงเหตุการณ์ตอนนี้ท าให้เกิดอารมณ์ที่แข็งแรง และคิดว่าเด็กคนนี้ยังอยู่และมีพลังสร้างสรรค์ ในขณะที่ 
ตัวจุง เองไม่มีสิ่งนั้นเลย ดังนั้น เมื่ออายุ 38 ปี ก็เริ่มเล่นเหมือนตอนเป็นเด็กทุกวันหลังอาหารกลางวันใน
ห้องคลินิกทางจิตของเขาเอง การเล่นแบบนี้ท าให้เขาเกิดแนวคิดและภาพในจิตซึ่งเป็นพ้ืนฐานของงานใน
อนาคตของเขา จุง สังเกตว่า ปัญญาด้านมิติและร่างกายและการเคลื่อนไหวที่น ามาใช้เล่นในวัยเด็ก ช่วย
สร้างความสมดุลให้แก่การใช้ปัญญาด้านภาษา ซึ่งเขาใช้มากในวัยผู้ใหญ่ หลังชีวิตตอนนั้นแล้วทุกครั้งที่
ประสบปัญหา จุง จะวาดภาพ ระบายสีก้อนหิน แล้วความคิด ค าตอบก็จะตามมา  

วัยเด็กเป็นวัยพ้ืนฐานของพหุปัญญาทั้ง 7 ด้าน (ยกเว้นด้านธรรมชาติวิทยาและด้านจิตวิญญาณ
แห่งชีวิต) ด้านภาษาในช่วงแรกของชีวิตเด็ก ค่อนข้างเป็นเสียงดนตรี ด้านมิติสัมพันธ์ จะปรากฏในลักษณะ
ของการเคลื่อนไหวสัมผัส เช่น เด็กอายุ 2 ขวบวาดรูปกระต่าย โดยใช้ดินสอจิ้มบนกระดาษเป็นจุด ๆ ที่
กระต่ายกระโดด ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ เปียเจต์ ชี้แจงว่า เด็กจะคิดหาเหตุผลจากการสัมผัสและ
เคลื่อนไหว (Senory-motor level) เด็กเล็ก ๆ มักจะคิดในแง่รวมหรือบูรณาการมาก เช่น เด็กได้ยินเสียง 
เห็นสีแล้ว รวมความรู้ทั้งหมดนี้เข้าด้วยกัน ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือ เด็กที่วิ่งมาบนถนน พร้อมกับเต้นไป
ด้วย ร้องเพลงไปด้วย นับเลขไปด้วย พูดไปด้วย และฝันกลางวันไปด้วย ทั้งหมดนี้เด็กท าไปพร้อมกัน  

ทฤษฎีพหุปัญญาไม่ใช่รูปแบบแรกในการวิเคราะห์แยกแยะเชาวน์ปัญญาหรือความสามารถพิเศษ 
ประมาณ 200 ปีที่ผ่านมา มีนักคิดที่แยกแยะความสามารถพิเศษของมนุษย์ออกไปตั้งแต่  1 ถึง 150 
ประเภททฤษฎีพหุปัญญา เป็นที่ยอมรับเพราะได้รับการค้นคว้าจากวิธีการหลายสาขา เช่น มนุษยวิทยา 
จิตวิทยาการเรียนรู้ จิตวิทยาพัฒนาการ ชีวประวัติศึกษา สรีรวิทยาสัตว์ ระบบประสาทและสรีรวิทยา  
การ์ดเนอร์ ยังได้สังเกตว่าพหุปัญญาแต่ละด้านจะต้องมีลักษณะเด่น 4 ประการ ได้แก่  

(1) มีสัญลักษณ์ของตนเอง สัญลักษณ์ ได้แก่ แนวคิด ประสบการณ์ที่สามารถแสดง
ออกเป็นเครื่องหมายสัญลักษณ์ได้ เช่น ภาพ จ านวน ค าพูด เช่น ด้านภาษามีระบบสัญลักษณ์ที่แน่นอน
แล้ว ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ก็มีตัวเลข จ านวน สัญลักษณ์  ด้านดนตรีก็มีตัวโน้ต ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของ
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เสียง จังหวะ ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว คือท่าทางที่เป็นสัญลักษณ์ทางนามธรรม เช่น เสรีภาพ 
ความว้าเหว่ โดดเดี่ยว ด้านมนุษยสัมพันธ์ก็มีสัญลักษณ์ของการทักทาย เป็นต้น 

(2) เชาวน์ปัญญาแต่ละด้านมีประวัติพัฒนาการของตน เชาวน์ปัญญาไม่ใช่คุณลักษณะที่
คงที่ตั้งแต่เกิดจนตลอดชีวิตอย่างที่เข้าใจกัน แต่เชาว์ปัญญาแต่ละด้านจะปรากฏขึ้นในช่วงวัยอายุต่าง ๆ 
เชาวน์ปัญญาแต่ละด้านจะเติบโตและถดถอยในแต่ละช่วงวัยของอายุ เช่น อัจฉริยภาพทางดนตรีฉายแสง
เร็วที่สุดก่อนปัญญาที่เหลืออีก 6 ด้าน โมสาท สามารถแต่งเพลงง่ายง่ายได้ตั้งแต่อายุ 3 ขวบ เขียนบทซิม
โฟนี่ได้แต่งตั้งแต่อายุ 9 ขวบ เชาวน์ปัญญาทางด้านดนตรีนี้จะยืนยาวและสร้างสรรค์อยู่กับตัวเราเป็นจนถึง
วัยชรา ส่วนเชาวน์ปัญญาทางด้านตรรกและคณิตศาสตร์จะปรากฏชัดในวัยเด็กตอนปลายและขึ้นสูงสุดใน
วัยรุ่นหรือวัยผู้ใหญ่ตอนต้น และจะถดถอยลงไปเมื่ออายุสูงขึ้น การศึกษาค้นคว้าและผลการค้นพบที่ส าคัญ
ส าคัญจะมีในบุคคลในช่วงก่อนอายุ 40 ปี หลังอายุ 40 ปีไปแล้วจะลดน้อยลง เช่น ไอน์สไตล์ก็เริ่มคิดถึง
ทฤษฎีสัมพัทธ์ ตั้งแต่อายุ 16 ปี  

 (3) เชาวน์ปัญญาแต่ละด้านอาจถูกท าลายได้จากการถูกเยอะเย้ย ถากถาง หรือได้รับ
การบาดเจ็บของสมอง เชาวน์ปัญญาแต่ละด้านอาจถูกท าลายหากได้รับการกระทบกระเทือนในสมอง 
เพราะเชาวน์ญญาแต่ละด้านมีที่ตั้งในต าแหน่งต่าง ๆ ของสมอง เช่น  ด้านภาษาคือ ด้านหน้าของสมองส่วน
ซ้ายบริเวณ Broca Trokevernike ด้านตรรกและคณิตศาสตร์คือบริเวณสมองด้านซ้าย ด้านมิติสัมพันธ์คือ 
สมองด้านหน้าข้างขวาแต่ค่อนไปทางข้างหลัง ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหวคือ  Cerebellum Basal 
ganglia Motor cortex  ด้านดนตรีคือ ด้านขวาของสมอง ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล คือ สมองส่วน
หน้าด้านขวา และ Limbic system ด้านการเข้าใจตนเองคือ  สมองส่วนหน้าและ Limbic system  

(4) เชาวน์ปัญญาแต่ละด้านมีคุณค่าทางวัฒนธรรมของตนเอง  การ์ดเนอร์ระบุว่า
พฤติกรรมหรือผลผลิตของปัญญา ควรจะถือเป็นผลงานชั้นสูงของอารยธรรม ไม่ใช่เป็นเพียงผลคะแนนผล
การทดสอบไอคิว เช่น หากลองเปรียบเทียบว่าถ้าคุณปู่หรือคุณย่า ให้หลานนั่งตัก แล้วให้หลานตอบว่ า 
ถ้าเรียงล าดับ 23, 16, 94, 3, 12 แล้วเลขตัวต่อไปจะเป็นอะไร เมื่อเปรียบเทียบกับสภาพที่คุณปู่คุณย่าให้
หลานนั่งตักแล้วเล่านิทานพ้ืนเมือง เรื่อง มหากาพย์หรือ กลอน ดนตรี หรือสอนหลานให้ท างานฝีมือ แล้ว
จะเห็นได้ว่า มีคุณค่าทางวัฒนธรรมแตกต่างกัน  

การที่จะเรียนรู้ความหมายของเชาวน์ปัญญาด้านใดนั้น จะต้องศึกษาจากกรณีที่ดีเยี่ยมทาง
วัฒนธรรมของเชาวน์ปัญญาด้านนั้น ๆ ทฤษฎีพหุปัญญาเห็นคุณค่าของความแตกต่างของแต่ละวัฒนธรรม
ในการแสดงออกของเชาวน์ปัญญาด้านต่าง ๆ เช่น ความสามารถในการปีนภูเขาของชาวเนปาล 
ความสามารถทางดนตรีของชาวไนจีเรีย ความสามารถในการเดินเรือของชาว Polynesians และ
ความสามารถพิเศษของชนชาติต่าง ๆ ทั่วโลก เชาว์ปัญญาแต่ละด้านจะมีกระบวนการเรียนรู้แนวการศึกษา 
การจ า และการแก้ปัญหามีลักษณะพิเศษเฉพาะของตน เช่น การจ าท านองดนตรีจะแตกต่างจากการจ าตัวเลข 
บางคนอาจจะมีประสาทสัมผัสรับรู้เสียงดนตรีได้อย่างดีเยี่ยม แต่ไม่สามารถจะแยกความแตกต่างระหว่าง
เสียง “ป” และเสียง “พ” ได้ นอกจากนี้ เชาวน์ปัญญาแต่ละด้านจะมีประวัติทางวิวัฒนาการของตนเอง 
เชาวน์ปัญญาทางด้านดนตรีเริ่มจากเสียงร้องเพลงของนก แต่เชาวน์ปัญญาทางด้านร่างกายและการ
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เคลื่อนไหว เริ่มจากการล่าสัตว์ของมนุษย์ดึกด าบรรพ์ ส าหรับผู้ที่ต้องการศึกษาเชาวน์ปัญญาทางด้าน
ปริมาณก็อาจจะใช้แบบทดสอบทางจิตวิทยา ทฤษฎีพหุปัญญาจึงมิใช่เป็นแต่เพียงแนวคิด หากแต่เป็น
ผลสรุปสังเคราะห์ของงานค้นคว้าวิจัยล่าสุดเกี่ยวกับเชาวน์ปัญญานั้น ๆ  

ชุมชนมีบทบาทในการพัฒนาเชาวน์ปัญญาของบุตรหลานในชุมชนของตน ดังที่การ์ดเนอร์ได้
กล่าวถึงความส าคัญของชุมชนในฐานะที่มีหน้าที่ในการก าหนดทิศทางการปลูกฝังคุณลักษณะที่ชุมชน
ต้องการให้แก่ผู้เรียนที่เป็นบุตรหลานของชุมชน และวัฒนธรรมที่มีในชุมชนที่ผู้เรียนอยู่อาศัยมีอิทธิพลต่อ
การพัฒนาพหุปัญญา ซึ่งเชาวน์ปัญญาด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาไปตามอายุและ
ประสบการณ์ที่ผู้ เรียนได้รับ จากการศึกษาของ แฮทช์ และการ์ดเนอร์ (Hatch & Gardner, 1986)   
ซึ่งติดตามพัฒนาการทางพหุปัญญาของเด็กนักเรียนกลุ่มหนึ่งตั้งแต่ชั้นอนุบาลและอีกครั้งเมื่อตอนที่พวกเขา
อยู่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เขาค้นพบว่าพัฒนาการทางพหุปัญญามีการเปลี่ยนแปลงตามวัยและตาม
ประสบการณ์ที่ได้รับ “การที่เด็กแสดงความสามารถที่สัมพันธ์กับเชาวน์ปัญญาด้านใด ๆ ออกมา ไม่ได้
หมายความว่า พวกเขาจะเติบโตขึ้นมาแล้วต้องมีความสามารถที่เป็นเลิศในเชาวน์ปัญญาเหล่านั้น เชาวน์
ปัญญาที่เด็กแสดงออกมา หรือความส าเร็จใด ๆ ที่เด็กมีจะเปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา” กล่าวได้ว่า  
ถ้าเชาวน์ปัญญาเปลี่ยนไปตามกาลเวลาและประสบการณ์ที่ได้รับ ผู้เรียนก็สามารถเรียนรู้ได้ ถ้าเรียนรู้ได้ก็
สอนได้ และ ทอฟท์ (Torff,  1996) ได้กล่าวว่า "เชาวน์ปัญญาพัฒนาได้ - เชาวน์ปัญญาเติบโตและ
เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ช่วยให้สามารถใช้จุดแข็งมาแก้ไขส่วนที่อ่อนแอกว่า ... หากผู้เรียนได้รับการ
ส่งเสริมการพัฒนาเชาวน์ปัญญาอย่างถูกต้อง  พวกเขาก็จะสร้างโครงสร้างทางปัญญาที่ท าให้พวกเขาท าสิ่ง
ต่าง ๆ ได้ส าเร็จ" ดังนั้น นอกเหนือจากการได้รับการส่งเสริมการพัฒนาพหุปัญญาในโรงเรียนแล้ว 
ครอบครัวและชุมชนยังมีบทบาทในพัฒนาเชาวน์ปัญญาที่สะท้อนให้เห็นคุณลักษณะที่จ าเป็นต่อการ
ส่งเสริมวิถีชุมชนที่อนุรักษ์และสืบสานต่อไปในอนาคต ผ่านศิลปะ ดนตรี นิทาน และการแสดง ที่เป็น
เอกลักษณ์ของวัฒนธรรม หรือร่วมกิจกรรมที่เก่ียวข้องกับความเชื่อ วิถีชีวิต หรือสิ่งที่ชุมชนให้คุณค่า  

 
2.1.2 การปลูกปัญญาที่โตช้า 
ศาสตราจารย์ ดร. อารี สัณหฉวี ได้เรียบเรียงถึง เชาวน์ปัญญาด้านต่าง ๆ อาจถูกปิดกั้นได้ด้วย

สาเหตุหลายประการ อาจจะเป็นผลจากการเลี้ยงดู เช่น พ่อแม่ไม่มีเวลาในการเอาใจใส่ ว่า ลูกควรได้รับ
การพัฒนาเชาวน์ปัญญาอย่างไร และบางครั้งปัญญาด้านต่าง ๆ อาจถูกปิดกั้นตลอดชีวิต เช่น การ
แสดงออกที่พ่อแม่ไม่ต้องการ ท าให้ลูกขาดโอกาสในการแสดงให้เห็นถึงความสามารถด้านนั้น ๆ คนบาง
คนอาจจะค้นพบว่า ตนเองมีเชาวน์ปัญญาโดดเด่นเมื่อเป็นผู้ใหญ่แล้ว เช่น แวนโก๊ะ เริ่มวาดรูปเมื่ออายุ 27 
ปี (เรียกว่า บานสาย หรือ Late bloomer) หรือ นักเขียนนวนิยาย ยีน โอแอล เมื่อเป็นเด็กเล็ก เธอเป็น
นักอ่านตัวยงและชอบรายการวิทยุ ซึ่งสร้างเพ่ือนเล่นในจินตนาการมากมาย  แต่เมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่เธอ
ต้องเลี้ยงลูกและท างานกระทั่งเมื่ออายุ 40 ปีได้ฟังวิทยุเล่าเรื่องเกี่ยวกับเด็กหญิงก าพร้าผู้หนึ่งพลัดหลงเข้า
ไปอยู่ในกลุ่มคนป่า โอแอล นึกอยากเขียนเรื่องสั้นจึงไปที่ห้องสมุดค้นคว้าเกี่ยวกับเรื่องคนป่าและเริ่ม
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เขียนนวนิยายตระกูลหมีถ้ า ซึ่งเป็นนวนิยายที่ขายดีและได้เขียนเป็นเรื่องยาวติดต่อกันถึง 4 เล่ม ปรากฏว่า
หนังสือชุดนี้พิมพ์ขายได้ถึง 20 ล้านเล่ม  

เชาวน์ปัญญาด้านต่าง ๆ จะงอกงามหรือเหี่ยวเฉาในชีวิตมนุษย์จะขึ้นอยู่กับปัจจัยด้านต่าง ๆ 
ได้แก่ (1) ด้านชีวภาพหรือกรรมพันธุ์ (2) ด้านจิตวิทยา ได้แก่ สิ่งแวดล้อมทางอารมณ์ในครอบครัว และ 
(3) ด้านบริบททางสังคม ว่าส่งเสริมหรือไม่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาด้านนั้น ๆ เช่น โมสาท เกิดมาในประเทศ
ออสเตรีย ในศตวรรษที่ 18 ซึ่งเป็นศูนย์กลางของดนตรีในยุโรป บิดาก็เป็นนักประพันธ์เพลง ความสามารถ
ทางดนตรีของโมสาท จึงได้รับการส่งเสริมตั้งแต่เด็ก ถ้าโมสาทไปเกิดในครอบครัวชาวอังกฤษ ซึ่ง เห็นว่า
ดนตรีเป็นเรื่องความบาป ความสามารถของโมสาทคงจะไม่มีโอกาสได้เบ่งบาน และท านองเดียวกันถ้านัก
คณิตศาสตร์ชาวอินเดีย ศรีนิวาสา รามานุจัน  เกิดเร็วกว่านี้ 100 ปี และเกิดในประเทศอังกฤษ ซึ่งยกย่อง
วิชาคณิตศาสตร์มาก ความสามารถของเขาจะได้รับการยกย่องและเขาคงมีโอกาสได้คิดทฤษฎีและ
หลักสูตรคณิตศาสตร์ใหม่ ๆ เพ่ิมเติม แทนที่จะมาค้นคิดสูตรคณิตศาสตร์ที่ได้ค้นพบมาแล้วในโลกตะวันตก 
เวลาและสถานการณ์ก็มีส่วนส าคัญในการส่งเสริมหรือไม่ส่งเสริมความสามารถพิเศษ นักวิทยาศาสตร์
พบว่า ความสามารถในการเรียนรู้บางสิ่งบางอย่างจะดีมากในช่วงอายุหนึ่ง ถ้าพ้นช่วงอายุนี้แล้วก็อาจจะ
เรียนไม่ได้หรือเรียนได้ยาก ช่วงอายุที่เหมาะในการเรียนรู้นี้เรียกว่าระยะวิกฤต (Critical period) หรือ
ระยะอ่อนไหว (Sensitive period) เช่น ลูกลิงที่ถูกปิดตาในระยะวิกฤตที่จะเรียนรู้เรื่องการมองเห็น  
เมื่อพ้นวัยนี้ก็จะใช้สายตาได้ไม่ดีตลอดชีวิต ลูกเป็ดจะฝึกเดินตามแม่ระหว่าง 15 ชั่วโมง หลังออกจากไข่ 
ถ้าไม่ได้ฝึกเดินในช่วงนี้ก็จะขาดความสามารถด้านนี้ไป ส าหรับมนุษย์ระยะอายุ 6 -12 เดือน จะเรียนรู้
ความสัมพันธ์ผูกพันธ์ทางอารมณ์กับผู้เลี้ยงดูและเป็นฐานของเชาวน์ปัญญาด้านมนุษยสัมพันธ์ การพัฒนา
ของปัญญาด้านต่าง ๆ ก็มีระยะวิกฤตต่าง ๆ กัน 

ส าหรับมนุษย์แล้ว ถึงแม้จะมีช่วงวิกฤตในการพัฒนาเชาวน์ปัญญาด้านต่าง ๆ แต่จากการวิจัยเมื่อ
เร็ว ๆ นี้พบว่า มนุษย์มีความสามารถที่จะพัฒนาการเรียนรู้ตลอดชีวิตไปจนถึงวัยชรา Marian Diamond  
นักวิจัยเรื่องสมอง เขียนในหนังสือเสริมสร้างพันธุกรรมว่า เส้นใยจากเซลล์สมองจะงอกไปติดกับเส้นใยจาก
เซลล์อ่ืน ทุกครั้งเมื่อมีการเรียนรู้ใหม่ เพราะฉะนั้น สมองของผู้ที่มีอายุสุขภาพดี เส้นใยสมองจะงอกมา
ติดต่อกันอยู่เสมอ แม้สมองบางส่วนตายหรือฝ่อไปก็จะมีการท างานของสมองส่วนที่เหลือทดแทน ถ้าได้ มี
สิ่งแวดล้อมที่กระตุ้นส่งเสริม ดังนั้น เมื่อผ่านพ้นช่วงวิกฤตในวัยเด็กไปแล้วคนอายุ 60 ปี อาจจะเริ่มเป็นนัก
วิ่งถึงแม้จะไม่สามารถวิ่งมาราธอนแข่งในกีฬาโอลิมปิกได้ แต่ก็อาจจะสามารถวิ่งชนะการวิ่งแข่งขันกับคน
อายุรุ่นราวคราวเดียวกัน สุภาพสตรีอายุ 55 ปี ตั้งต้นเรียนแคลคูลัส ถึงแม้จะไม่กลายเป็นนักคณิตศาสตร์ที่
ยิ่งใหญ่ แต่ก็เป็นครูคณิตศาสตร์ชั้นเยี่ยม แกรนด์ม่า โมเสส ตั้งต้นวาดรูปเมื่ออายุ 78 ปี จากตัวอย่าง
เหล่านี้แสดงให้เห็นว่า ไม่มีค าว่าสายเกินไปในการพัฒนาเชาวน์ปัญญาที่แฝงเร้นในตัวเรา 
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2.1.3 การพัฒนาปัญญาด้านที่ถูกละเลย 
ศาสตราจารย์ ดร. อารี สัณหฉวี ได้กล่าวถึง Israel Scheffler ศาสตราจารย์ สาขาปรัชญา 

มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด เขียนในหนังสือศักยภาพของมนุษย์ถึงการฟ้ืนฟูเชาวน์ปัญญาที่ถูกละเลยนั้นมี  
3 ขั้น คือ 

ขั้นที่ 1 ขจัดสิ่งที่เป็นอุปสรรคขัดขวางก่อน เช่น ท่านจะพัฒนาเชาวน์ปัญญาทางด้านร่างกาย
และการเคลื่อนไหว คือ การเป็นนักวิ่ง แต่ขณะนี้ขาท่านหักอยู่ ท่านต้องรักษาขาที่หักให้ดีก่อน และ
ระหว่างนี้ท่านอาจจะฝึกวิ่งในใจ 

ขั้นที่ 2 ศึกษาเรื่องราวเกี่ยวกับเชาวน์ปัญญาด้านนั้น จากหนังสือ วิดีโอ และอ่ืน ๆ 
ขั้นที่ 3 ลงมือฝึกฝนเกี่ยวกับเชาวน์ปัญญาด้านนั้น ๆ เช่น ซ้อมวิ่ง วาดรูป เป็นต้น 

อย่างไรก็ดี ยังมีอุปสรรคในการฟ้ืนฟูเชาวน์ปัญญาด้านที่ถูกละเลย นั่นคือ ยาเสพติด สุรา และ
สิ่งแวดล้อมที่ ไม่เหมาะสม เช่น สถานเริงรมย์ ซึ่ง นักพูดชื่อ Og Mandino เล่าว่า เมื่ออายุ 35 ปี  
เขาประสบความล้มเหลวในชีวิต ภรรยาขอหย่าตกงานและเป็นโรคติดสุราเรื้อรัง ชอบสิงสู่อยู่ตามบาร์ คืน
หนึ่งฝนตกหนัก คิดจะเดินไปซื้อปืนแล้วจะยิงตัวตาย แต่ต้องเข้าไปหลบฝนในห้องสมุดประชาชน ความ
เงียบในห้องสมุดท าให้มีเวลาคิด จึงดึงหนังสือเกี่ยวกับปรัชญาและการสร้างความภาคภูมิใจในตนออกมา
อ่าน ตั้งแต่วันนั้นเขาก็มานั่งอ่านหนังสือเหล่านี้ที่ห้องสมุดเป็นเวลาหลายเดือนแล้วพบว่า ตนเองมี
ความสามารถในการขายที่มีการพูดปลุกใจ จึงเขียนหนังสือ “นักขายผู้ยิ่งใหญ่ของโลก (The Greatest 
Salesman In The World)” ซึ่งพิมพ์ขายเป็นจ านวนหลายล้านเล่ม และเขาได้รับเชิญให้ไปบรรยาย 
ทั่วประเทศและท่ัวโลก                                       

ในการฟ้ืนฟูเชาวน์ปัญญาด้านที่ถูกละเลยนั้น เพียงแต่ก าจัดอุปสรรคที่กล่าวมาข้างต้นยังไม่
เพียงพอใน ขั้นต่อไปจะต้องจุดประกายแห่งความปรารถนาที่จะเรียนรู้  เช่นที่  Og Mandino ได้ 
จุดประกายนี้  David Henry Feldman แห่ ง Tufts University เรียกว่า “ประสบการณ์ ตกผลึก 
(Crystalizing experiences)” ดั งเช่น  ผลการสัมภาษณ์ ประสบการณ์นี้ จากครูแกนน า เช่น ครู 
นักถ่ายภาพคนหนึ่งเล่าว่า เคยได้ไปพิพิธภัณฑ์ภาพสมัยใหม่ มีความรู้สึกตื่นเต้นกับงานศิลปะมาก และยัง
จ าความรู้สึกของวันนั้นได้ดีเสมอมา ประสบการณ์ประทับใจหรือประสบการณ์ตกผลึกนี้จะพบได้เสมอใน
ชีวิตคนเรา และประสบการณ์เหล่านี้อาจเป็นมุมหักเหในชีวิตได้ค้นพบสิ่งที่ตนเองชอบ ที่ถนัด และ
ปรารถนาที่จะเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง 

หากมีความต้องการที่จะเรียนรู้หลังจากประสบการณ์ตกผลึกแล้วจะต้องมีการฟูมฟัก 3 ขั้น 
เรียกว่า  “จังหวะของการศึกษา (Rhythm of education)” คือ  

ขั้นที่ 1 ระยะหลงรัก (Romance) เป็นระยะที่มีความรื่นเริง มีชีวิตชีวาที่จะเรียนรู้   
ขั้นที่ 2 ระยะของความแม่นย า (Precision) เป็นระยะที่ต้องศึกษา ฝึกฝนให้ถูกต้องแม่นย า 
ขั้นที่ 3 ระยะของความคล่องแคล่ว (Generalization)  สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ 
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2.2 แบบคัดกรองพหุปัญญา  
แบบคัดกรองพหุปัญญา เป็นแบบวัดเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ซึ่งพัฒนา

จากผลงานวิจัยของพนัส จันทร์เปล่ง และคณะฯ ร่วมกับส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (ส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2565) โดยอ้างอิงจากทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์ ซึ่งเป็นการวัดทางอ้อม 
(Indirect measurement) ด้ วยการสั งเกตของพฤติ กรรมผู้ เรี ยนที่ สะท้ อน ให้ เห็ นถึ ง ระดั บของ 
เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน ของผู้เรียน ได้แก่ ด้านภาษา (Linguistic intelligence) ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ 
(Logical mathematical intelligence) ด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial intelligence) ด้านร่างกายและการ
เคลื่อนไหว (Bodily – kinesthetic intelligence) ด้านดนตรี (Musical intelligence) ด้านการเข้าใจ
ระหว่างบุคคล (Interpersonal intelligence) ด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal intelligence) ด้าน
ธรรมชาติวิทยา (Naturalistic intelligence) และ ด้านการด ารงอยู่ของชีวิต  (Existential intelligence) 
ทั้งนี้ แบบคัดกรองนี้มีจ านวนข้อค าถามใช้ในการสังเกตพฤติกรรมรวม 45 ข้อค าถาม ในการวัดเชาวน์
ปัญญาแต่ละด้านจะใช้ข้อค าถาม 5 ข้อ แต่ละข้อจะมีการให้คะแนน 2 ระดับคือ การแสดงพฤติกรรม
สม่ าเสมอให้ 2 คะแนน ไม่สม่ าเสมอให้ 1 คะแนน ในการแปลผลคะแนน หากเชาวน์ปัญญาด้านใดมีผลรวม
ของคะแนนตั้งแต่ 8 – 10 คะแนน มีความหมายคือ ผู้เรียนมีความโดดเด่นของเชาวน์ปัญญาด้านนั้น หาก
เชาวน์ปัญญาด้านใดมีผลรวมของคะแนนตั้งแต่ 1 – 7 มีความหมายคือ ผู้เรียนมีเชาวน์ปัญญาด้านนั้นใน
ระดับเดียวกันกับคนทั่วไป ดังแสดงในตาราง 2.1  
 
ตาราง 2.1 แบบคัดกรองพหุปัญญาของผู้เรียน 

เชาวน์ปัญญา พฤติกรรมของผู้เรียน การแสดงพฤติกรรม 
(สม่ าเสมอ/ไม่สม่ าเสมอ) 

1. ด้านภาษา 1.1  เรียนรู้ภาษาได้เร็ว  

1.2  ชอบอ่านตัวหนังสือจากสิ่งต่าง ๆ รอบตัว  

1.3  ช่างพูด รู้จังหวะที่จะพูด  

1.4  รู้จักใช้ภาษาและน้ าเสียงจูงใจผู้ฟัง  

1.5  ชอบกิจกรรมที่ใช้ทักษะการพูด  

2. ด้านตรรกและ
คณิตศาสตร ์

2.1  คิดจ่ายเงิน ทอนเงินได้อย่างคล่องแคล่ว  

2.2  คิดเลขเก่ง ชอบคิดเลข  

2.3  มีวิธีคิดวิเคราะห์ที่เป็นระบบ เป็นขั้นตอน  

2.4  ชอบแก้ปัญหาที่ซับซ้อน และคาดเดา
ค าตอบ  

 

2.5  รู้จักใช้เหตุผล  
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เชาวน์ปัญญา พฤติกรรมของผู้เรียน การแสดงพฤติกรรม 
(สม่ าเสมอ/ไม่สม่ าเสมอ) 

3. ด้านมิติสัมพันธ์ 3.1  เก่งการใช้แผนที่และจับทิศทาง  

3.2  เก่งเรื่องการจัดหมวดหมู่ จัดสิ่งของเข้าท่ี  

3.3  ตาไว สายตาดี บอกรายละเอียดของสิ่งที่
มองเห็นได้อย่างรวดเร็ว 

 

3.4  ชอบวาดภาพ ระบายสี ออกแบบโปสเตอร์ 
จัดนิทรรศการ  

 

3.5  ชอบต่อจิ๊กซอร์ เล่นเกมจับคู่ภาพ                      
จัดสิ่งของให้พอดีกับพ้ืนที่ 

 

4. ด้านร่างกายและ 
การเคลื่อนไหว 

4.1  เรียนรู้งานที่ต้องลงมือปฏิบัติได้ดี  

4.2  ใช้ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายปฏิบัติกิจกรรม
ได้ดี 

 

4.3  ชอบแสดงท่าทางประกอบการพูด                      
แสดงท่าทางเพ่ือสื่อความหมาย  

 

4.4  เคลื่อนไหวร่างกายได้อย่างคล่องแคล่ว                   
มีการทรงตัวได้ดี 

 

4.5  ชอบกิจกรรมที่มีการเคลื่อนไหวร่างกาย 
เช่น การแสดง การฟ้อนร า เต้นร า  

 

5. ด้านดนตรี 5.1  มีความสามารถในการได้ยินเสียงดนตรี    
จับจังหวะของเสียง และท่วงท านองได้ดี 

 

5.2  สร้างหรือเลียนแบบเสียงดนตรีได้เก่ง  

5.3  ชอบเล่นดนตรีเป็นงานอดิเรก ชอบสะสม
เรื่องราวทางดนตรี 

 

5.4  ชอบเครื่องดนตรี เรียนรู้การเล่นเครื่อง
ดนตรีได้รวดเร็ว 

 

5.5  ชอบดัดแปลงเนื้อเพลง แต่งเพลงเพ่ือให้ 
จ าเนื้อหาที่เรียน 

 

6. ด้านการเข้าใจ
ระหว่างบุคคล 

6.1  อ่านใจคนเก่ง  

6.2  เข้าถึงความชอบ ความคิด แรงจูงใจของ
คนอ่ืนได้ดี 
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เชาวน์ปัญญา พฤติกรรมของผู้เรียน การแสดงพฤติกรรม 
(สม่ าเสมอ/ไม่สม่ าเสมอ) 

6.3  ไวต่อการรับรู้ความรู้สึกของคนรอบข้าง 
จับความรู้สึกของผู้อื่นได้ดี 

 

6.4  เข้ากับคนง่าย มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้ดี  

6.5  ชอบท างานเป็นกลุ่ม  

7. ด้านการเข้าใจตนเอง 7.1  รู้จักและเข้าใจตนเอง บอกข้อดีข้อเสียของ
ตนเองได้ 

 

7.2  บอกได้ว่าตนเองมีความคิดและความรู้สึก
อย่างไร 

 

7.3  พ่ึงตนเอง มีความรับผิดชอบในตัวเอง  

7.4  ชอบเขียนบันทึกเรื่องของตนเอง  

7.5  ชอบเล่นเกมผจญภัยหรือสวมบทบาท                  
เป็นตัวละครหลาย ๆ ประเภท 

 

8. ด้านธรรมชาติวิทยา 8.1  รอบรู้เรื่องพืชและสัตว์ ช่างสังเกต จดจ า
และจ าแนกประเภทพืชและสัตว์รอบตัวได้ 

 

8.2  อ่อนไหวต่อการเปลี่ยนแปลงของ
สภาพแวดล้อม 

 

8.3  ชอบอยู่ท่ามกลางธรรมชาติ  
มีความสุขเมื่ออยู่กับธรรมชาติ 

 

8.4  เข้าใจและสนใจปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติ 

 

8.5  เป็นนักอนุรักษ์ธรรมชาติ ชอบกิจกรรม                  
ท าความสะอาดสิ่งแวดล้อมของโรงเรียน
และชุมชน 

 

9. ด้านการด ารงอยู่ของ
ชีวิต 

9.1  ชอบฝึกสมาธิ  

9.2  มีความเชื่อในเรื่องจิตวิญญาณ  

9.3  สนใจและปฏิบัติตามหลักค าสอนทาง
ศาสนา 

 

9.4  ชอบตั้งค าถามเก่ียวกับคุณค่าของมนุษย์                
ที่มีต่อโลก 
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เชาวน์ปัญญา พฤติกรรมของผู้เรียน การแสดงพฤติกรรม 
(สม่ าเสมอ/ไม่สม่ าเสมอ) 

9.5  รัก เมตตา มนุษย์และสัตว์โลก   

เกณฑ์การให้คะแนน - แสดงพฤติกรรมสม่ าเสมอ มีคะแนนเท่ากับ 2 
- แสดงพฤติกรรมไม่สม่ าเสมอ มีคะแนนเท่ากับ 1 

การแปลผลคะแนน 
แยกเป็นรายด้าน 

- คะแนน 1 – 8 แปลว่า ผู้เรียนมีเชาวน์ปัญญาด้านนั้นในระดับปกติ 
- คะแนน 9 – 10 แปลว่า ผู้เรียนมีเชาวน์ปัญญาด้านนั้นในระดับโดดเด่น 

 
2.3 ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนรูปแบบ A2D  

ระบบ และกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนรูปแบบ A2D  คือ
แบบจ าลองของระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน  ที่เป็น
ต้นแบบส าหรับการน าไปใช้ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้ เรียนใน
สถานศึกษา ซึ่งพัฒนาจากผลงานวิจัยของพนัส จันทร์เปล่ง และคณะฯ ร่วมกับส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2565) แบบจ าลองนี้ มีโครงสร้างของระบบ กลไก และ
เงื่อนไขความส าเร็จ (ภาพประกอบ 2.1)  ดังต่อไปนี้  

2.3.1 ระบบ ของรูปแบบ A2D คือ กลุ่มขององค์ประกอบที่ ใช้ในการพัฒนาและส่งเสริม 
พหุปัญญาของผู้เรียนมจี านวน 3 องค์ประกอบ ได้แก่ A1 A2 และ D โดย 

A1 หรือ พื้นที่เชาวน์ปัญญา (Area of intelligences) หมายถึง เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน 
คื อ  ด้ านภ าษ า (Linguistic intelligence) ด้ าน ตรรกและคณิ ตศาสตร์  (Logical mathematical 
intelligence) ด้านมิติสัมพันธ์  (Spatial intelligence) ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily – 
kinesthetic intelligence) ด้ าน ด น ต รี  (Musical intelligence) ด้ าน ก าร เข้ า ใจ ร ะห ว่ า งบุ ค ค ล 
(Interpersonal intelligence) ด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal intelligence) ด้านธรรมชาติวิทยา 
(Naturalistic intelligence) และ ด้านการด ารงอยู่ของชีวิต  (Existential intelligence)  

A2 หรือ กิจกรรมแห่งการเรียนรู้ (Activity of learning) หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ 
4 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้ทั่วไป กิจกรรมการเรียนรู้เกมสร้างสรรค์ กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และ กิจกรรมการเรียนรู้แบบบทบาทสมมติ  

D หรือ ดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) หมายถึง แอปพลิเคชัน หรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปที่เสริมสร้าง ส่งเสริม และสนับสนุนการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาเชาวน์ปัญญาทั้ง 9 ด้านของ
ผู้เรียน 

2.3.2 กลไก (Mechanisms) คือส่วนประกอบของรูปแบบ A2D ที่ท าหน้าที่ขับเคลื่อนให้
การพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนเกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่อง มีจ านวน 8 กลไก ได้แก่ (1) สายสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับครูหรือผู้ปกครอง (2) สภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม (3) พีระมิดการเรียนรู้ (4) การเรียนรู้เชิงรุก
ของผู้เรียน (5) แรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ (6) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย (7) การใช้
สื่อเทคโนโลยี และ 8) การประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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2.3.3 เงื่อนไขความส าเร็จ (Success factors) คือ ปัจจัยที่ท าให้การน ารูปแบบ A2D  
ไปใช้ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาประสบความความส าเร็จ มี 2 เงื่อนไข คือ (1) เงื่อนไขความ
ร่วมมือ (Collaboration) คือความร่วมมือในการปฏิบัติระหว่างหน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัด
การศึกษาส าหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล ทั้งที่เป็นความร่วมมือระหว่างหน่วยงานระดับชาติกับหน่วยงานระดับ
ท้องถิ่น ระดับชุมชน และระดับครัวเรือน และ (2) เงื่อนไขความเชื่อมโยง (Connection) คือความเชื่อมโยง
เชิงนโยบาย จากหน่วยงานนโยบายระดับชาติ ไปสู่หน่วยงานนโยบายระดับท้องถิ่น หน่วยงานระดับปฏิบัติ 
จวบจนกระทั่งไปสู่ตัวผู้เรียน 

 

 
 

ภาพประกอบ 2.1 ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนรูปแบบ A2D 
ที่มา: ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2565) 
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2.4 การออกแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการเพื่อส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนผ่านหลักสูตรฐานสมรรถนะ 
2.4.1 การพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาหรือรายวิชาเพิ่มเติม 
การออกแบบการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสมรรถนะควบคู่กับพหุปัญญาของผู้เรียนหลักสูตรการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐาน ต้องยึดผลลัพธ์เป็นเป้าหมายการเรียนรู้ (Objective) และต้องสอดคล้องกับการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้  (Learning) การสอน (Instruction) และการประเมินการเรียนรู้ (Assessment) โดย
ก าหนดไว้ในองค์ประกอบของหลักสูตรสถานศึกษา ได้แก่  (1) เป้าหมายของหลักสูตร (2) โครงสร้าง
หลักสูตร ในรายวิชา กิจกรรม โครงสร้างเวลาเรียน (3) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ (4) การ
ประเมินผลเพ่ือส าเร็จการศึกษาตามหลักสูตร ซึ่งสามารถท าได้ใน 2 ลักษณะ คือ (1) การออกแบบ
หลักสูตรสถานศึกษาที่น ากรอบสมรรถนะและศักยภาพทางพหุปัญญาไปใช้ร่วมกับหลักสูตรอิงมาตรฐาน 
(Standard - based Curriculum) และ (2) การออกแบบหลักสูตรสถานศึกษาที่น ากรอบสมรรถนะไปใช้
ร่วมกับศักยภาพทางพหุปัญญาและหลักสูตรที่ อิงบริบทเป็นฐาน (Context - based Curriculum) 
ผู้พัฒนาหลักสูตรสามารถใช้จุดเน้นของโรงเรียนเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการท างาน โดยเริ่มต้นจากการ
วิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของโรงเรียน ได้แก่ ปรัชญา วิสัยทัศน์พันธกิจ จุดมุ่งหมายในการจัดการศึกษา และ
เป้าหมาย ของหลักสูตรสถานศึกษา แล้วจึงก าหนดองค์ประกอบต่าง ๆ โดยเชื่อมโยง กรอบสมรรถนะหลัก
ให้ครบถ้วน ทั้งนี้ หากโรงเรียนมีจุดเน้นที่สอดคล้องสัมพันธ์กับสมรรถนะหลักตัวใดตัวหนึ่งเป็นการเฉพาะ 
ผู้พัฒนาหลักสูตรสามารถก าหนดค่าน้ าหนักหรือจัดสรรเวลาในโครงสร้ างของหลักสูตรเพ่ือ พัฒนา
สมรรถนะด้านนั้น ๆ ให้กับผู้เรียนมากกว่าสมรรถนะด้านอื่น ๆ ได้ (สกศ., 2564)  

(1) เป้าหมายของหลักสูตร ในการพัฒนาสมรรถนะและพหุปัญญาของผู้เรียน ดังนี้ 
(1.1) สมรรถนะหลัก 6 ด้าน ได้แก่  (1) การจัดการตนเอง (2) การคิดขั้นสูง (3) การ

สื่อสาร (4) การรวมพลังท างานเป็นทีม (5) การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง และ (6) การอยู่ร่วมกับธรรมชาติ 
และวิทยาการอย่างยั่งยืน 

(1.2) พหุปัญญาหรือ เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน ได้แก่  (1) ภาษา  (2) ตรรกและคณิตศาสตร์ 
(3) มิติสัมพันธ์ (4) ร่างกายและการเคลื่อนไหว (5) ดนตรี (6) การเข้าใจระหว่างบุคคล (7) การเข้าใจ
ตนเอง (8) ธรรมชาติวิทยา และ (9) การด ารงอยู่ของชีวิต  

(2) โครงสร้างหลักสูตร  
การก าหนดโครงสร้างของหลักสูตรจะต้องมีรายละเอียดขององค์ประกอบที่ส าคัญคือ ใน

รายวิชา กิจกรรม โครงสร้างเวลาเรียน  ในขั้นตอนการวางแผนก าหนดโครงสร้างของหลักสูตรจะต้องมีการ
ปรับให้มีการสอดแทรกหรือเชื่อมโยงการพัฒนาสรรถนะหลักและพหุปัญญาเข้ากับรายวิชาและกิจกรรม
การเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งที่เป็นกิจกรรมในห้องเรียนและนอกห้องเรียน นอกจากนั้นยังต้องค านึงถึง
องค์ประกอบทางสังคมและวัฒนธรรมในระดับท้องถิ่น ระดับชาติ หรือแม้กระทั่งระดับภูมิภาค หรือระดับ
โลกร่วมด้วย 

สิ่งส าคัญคือ การให้น้ าหนักความส าคัญของแต่ละองค์ประกอบของโครงสร้างที่อาจจะมี
ความแตกต่างกันตามสาระการเรียนรู้ กิจกรรมในห้องเรียน และกิจกรรมนอกห้องเรียน  



โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 21 
 

(3) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการการพัฒนาสมรรถนะและพหุปัญญา
ของผู้เรียน  

การออกแบบการจัดการเรียนรู้จะต้องเชื่อมโยงกับการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ เป็น
สิ่งที่สะท้อนให้เห็นถึงการน าสู่การปฏิบัติโดยครูผู้สอน การจัดการเรียนรู้ต้องเกี่ยวข้องกับสิ่งที่ผู้เรียนต้อง
เรียนรู้และวิธีด าเนินการอย่างมีประสิทธิภาพตลอดระยะเวลาที่มีการเรียนรู้ของผู้ เรียน แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ดีนั้นจะต้องเพ่ิมโอกาสสูงสุดในการมีประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหมายกับผู้เรียน และช่วยให้ครูมี
ความมั่นใจในการสอนของตนมากข้ึน ดังแสดงในภาพประกอบ 2.2 

 
 

Competency & MI Planning Sheet 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
         
 
 
 

ภาพประกอบ 2.2 Competency & MI Planning Sheet 
 

ดังที่การ์ดเนอร์ กล่าวว่า เชาวน์ปัญญาแต่ละด้านจะมีกลไกระบบการท างานที่เรียกว่า Core 
option หรือระบบการท างานหลักของเชาวน์ปัญญาแต่ละด้านในการน าข้อมูลจากโลกภายนอกเข้ามาเป็น
ข้อมูลภายในของเชาวน์ปัญญาแต่ละด้านประดุจดังการท างานของคอมพิวเตอร์ การงอกงามหรือเหี่ยวเฉา
ของเชาวน์ปัญญาในชีวิตของมนุษย์ขึ้นอยู่กับปัจจัยด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ (1) ด้านชีวภาพหรือ
กรรมพันธ ุ์ (2) ด้านจิตวิทยา ได้แก่ สภาพแวดล้อมทางอารมณ์ในครอบครัว และ (3) บริบททางสังคม  
ที่ส่งเสริมหรือยับยั้งเชาวน์ปัญญาด้านนั้น ๆ ดังนั้น ในการออกแบบการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาและส่งเสริม 
พหุปัญญาของผู้เรียน จะต้องมีกลไกขับเคลื่อนทั้ง 8 กลไก ได้แก่ (1) สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูหรือ
ผู้ปกครอง (2) สภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม (3) พีระมิดการเรียนรู้ (4) การเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน  



โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 22 
 

(5) แรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ (6) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย (7) การใช้สื่อ
เทคโนโลยี และ (8) การประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน รวมทั้ง เงื่อนไขความส าเร็จทั้ง 2 เงื่อนไข คือ  
ความร่วมมือ (Collaboration) ของหน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาส าหรับผู้เรียนในยุค
ดิจิทัล ทั้งที่เป็นความร่วมมือของหน่วยงานระดับชาติ ระดับท้องถิ่น ระดับชุมชน และระดับครัวเรือน พร้อมทั้ง
ความเชื่อมโยง (Connection) จากหน่วยงานนโยบายระดับชาติ ไปยังหน่วยงานนโยบายระดับท้องถิ่น 
หน่วยงานระดับปฏิบัติ จวบจนกระทั่งถึงตัวผู้เรียน ดังแสดงในภาพประกอบ 2.3 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2.3 Teaching planning sheet of A2D model and competencies development 
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2.5 การเรียนรู้ส่วนบุคคลและการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองของผู้เรียน  
การพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ของ

ครูผู้สอนมีความเชื่อมโยงกับแนวคิดการเรียนรู้ส่วนบุคคลของผู้เรียน และการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถ
เรียนรู้ด้วยการน าตนเอง ดังแนวคิดต่อไปนี้  

 
2.5.1 การเรียนรู้ส่วนบุคคลของผู้เรียน  
วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2561) ได้กล่าวถึงความส าคัญของ การเรียนรู้ส่วนบุคคลของ

ผู้เรียน ในยุคที่มี Education Disruption ซึ่งเป็นโอกาสการพัฒนาการเรียนการสอน ให้ตอบโจทย์
พฤติกรรมและความต้องการของผู้เรียน Generation Z และ Generation Alpha ด้วยเหตุที่เทคโนโลยี
เปลี่ยนแปลงอย่าง รวดเร็ว ความสุขของผู้เรียนคือ เป้าหมาย ผู้ เรียนต้องเป็นศูนย์กลาง เกิดพลังแห่งการ
เรียนรู้ เป็นการเรียนรู้เชิงลึก (Deep learning) จะต้องออกแบบการเรียนรู้ (Learning design) และ
ประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกันกับผู้เรียนร่วมกัน ผู้เรียนได้มีโอกาสในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ร่วมกับผู้สอน  วิธีการนี้จะท าให้ผู้สอนเข้าใจถึงความต้องการของผู้เรียนอย่างแท้จริงและท าหน้าที่การโค้ช
ได้อย่างถูกต้อง และมีประสิทธิภาพ ด้วยเหตุนี้การเรียนรู้ในปัจจุบันจึงจ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลง 
(Transform) ให้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ เรียนได้อย่างแท้จริง โดยใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ให้ได้มากที่สุด และเหมาะสมกับผู้เรียนมากที่สุด การเรียนรู้ที่สามารถตอบสนอง
ธรรมชาติความต้องการและความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน เช่น รูปแบบการเรียนรู้ (Learning 
style) รูปแบบการรู้คิด (Cognitive style) ลักษณะนิสัย (Habit mind) เป็นต้น คือการเรียนรู้ที่เรียกว่า 
การเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized learning)  

การเรียนรู้ส่วนบุคคลมีแนวคิดส าคัญ คือ การเรียนรู้ ใด ๆ ก็ตาม  จะเป็นการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพเป็นการเรียนรู้เชิงลึก (Deep learning) และประสบความส าเร็จ จะต้องเป็นการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับธรรมชาติและความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน โดยถือว่าผู้เรียนเป็นเจ้าของการเรียนรู้ของ
ตนเอง ภายใต้สภาพแวดล้อมที่มีความเป็นมิตรและปลอดภัย ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน 
ส่งเสริมและสนับสนุน ให้ผู้เรียนแต่ละคนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ โดยผู้เรียนแต่ละคนสามารถใช้
วิธีการเรียนรู้และออกแบบกิจกรรมที่แตกต่างกัน เพ่ือการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้เดียวกันหรือเชื่อมโยงกัน 
แสดงได้ดังภาพประกอบต่อไปนี้ 
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ภาพประกอบ 2.4 ความหลากหลายของผู้เรียน วิธีการเรียนรู้และผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ที่มา: วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2561) 

 
2.5.2 หลักการเรียนรู้ส่วนบุคคล 

1) ธรรมชาติและความต้องการของผู้เรียนเป็นปัจจัยส าคัญที่สุดของการจัดการเรียนรู้ที่
จะต้องตอบสนองความหลากหลายของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง  

2) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ก าหนดเป้าหมายและวิธีการเรียนรู้ของตนเองได้เต็มตามศักยภาพ
ทีมี่  

3) มีช่องทางการเรียนรู้ที่หลากหลาย ซึ่งผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าถึงและเลือกได้ตามความ
สนใจ และความถนัดเพ่ือไปสู่เป้าหมายของการเรียนรู้ที่เป็นการเรียนรู้เชิงลึก  

4) วินัยในตนเองของผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญท่ีผลักดันให้ใช้กระบวนการเรียนรู้จนบรรลุผลลัพธ์ที่
ก าหนด  

5) สิ่งแวดล้อมที่ดีและเอ้ือต่อการเรียนรู้เป็นปัจจัยสนับสนุนให้ผู้เรียนมีสมาธิ มีความมุ่งมั่น 
อดทน และพยายามเรียนรู้ โดยที่ผู้สอนคือ สิ่งแวดล้อมท่ีมีอิทธิพลต่อผู้เรียนมากที่สุด 
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ภาพประกอบ 2.5 หลักการเรียนรู้ส่วนบุคคล 
ที่มา: วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2561) 

 
2.5.2 บทบาทของครู  
ครูผู้สอนท าหน้าที่ เป็นโค้ช (Coach) ให้กับผู้ เรียน โดยการสร้างแรงจูงใจ ให้ค าชี้แนะ ให้

ค าแนะน า ให้ข้อคิดดี ๆ กับผู้เรียน ให้ผู้เรียนใช้ศักยภาพของตนเองในการเรียนรู้ให้มากที่สุด ดังนั้น 
บทบาทผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ส่วนบุคคล หมายถึงแนวทางการปฏิบัติของผู้สอนที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียน
ใช้ศักยภาพในการเรียนรู้ เกิดพลังการเรียนรู้ของตนเองให้ได้มากที่สุด ซึ่งมีดังต่อไปนี้  

1) สร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจ เชื่อมั่น และ
รู้สึกถึงความปลอดภัยทางจิตใจ  

2) ใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดด้วยตนเอง แทนที่ผู้สอนจะคิดและตัดสินใจให้ผู้เรียน ซึ่งถือ
ว่าเป็นการปิดกั้นโอกาสในการเรียนรู้  

3) ส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้กระบวนการเรียนรู้ อย่างหลากหลาย เช่น กระบวนการ
สืบเสาะแสวงหาความรู้ กระบวนการคิดวิเคราะห์ เป็นต้น ซึ่งกระบวนการเหล่านี้ คือสิ่งที่จะติดตัวผู้เรียน
ไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งอ่ืนต่อไปในอนาคต  

4) ให้ก าลังใจแก่ผู้เรียน เมื่อผู้เรียนประสบปัญหาติดขัด ในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ ไม่
แก้ปัญหาให้ในทันที แต่ใช้วิธีการตั้งค าถามให้คิดหาทางออกและให้ก าลังใจ  

5) ดูแลช่วยเหลือให้ผู้เรียนแต่ละคนประสบความส าเร็จ  ในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 
และให้ผู้เรียนรู้จักการถอดบทเรียน และน าไปใช้พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง  

6) ประสานงานเครือข่ายการเรียนรู้และแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ ในกรณีท่ีผู้เรียนใช้วิธีการ
เรียนรู้กับบุคคลภายนอก อาจเป็นครูภูมิปัญญาท้องถิ่นที่อยู่ในชุมชน ซึ่งอาจจะเชิญมาสอนที่โรงเรียน หรือ
อนุญาตให้ผู้เรียนไปเรียนรู้ในชุมชนก็ได้ตามความเหมาะสม  
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7) ก ากับติดตามความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ (Learning progress) ของผู้เรียนแต่ละคน 
และกระตุ้นให้ใช้ความพยายามให้มากยิ่งขึ้น กล่าวชื่นชมเมื่อผู้เรียนมีความก้าวหน้ามากขึ้น เป็นการ
ส่งเสริมคุณภาพการเรียนรู้ที่กระบวนการ ไม่ได้มุ่งเน้นที่ผลลัพธ์เพียงอย่างเดียว  

8) ประเมินและให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยวิธีการที่ เหมาะสม  และสร้างสรรค์ (Creative 
feedback) ที่ท าให้ผู้เรียนไม่สูญเสียก าลังใจ มีพลังที่จะเรียนรู้ต่อไป  

9) ตรวจสอบและปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ให้มีประสิทธิภาพและทันสมัยอย่าง
ต่อเนื่อง 

 

 
ภาพประกอบ 2.6 บทบาทของครู 

ที่มา: วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2561) 
 

กล่าวได้ว่า การเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized learning) มีแนวคิดส าคัญ คือ เป็นการเรียนรู้
เชิงลึก (Deep learning) และผู้เรียนเป็นเจ้าของการเรียนรู้ของตนเอง ผู้เรียนแต่ละคนสามารถใช้วิธีการ
เรียนรู้และออกแบบ กิจกรรมที่แตกต่างกัน เพ่ือการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้เดียวกันหรือเชื่อมโยงกัน 
สอดคล้องกับธรรมชาติและความต้องการของตนเอง ครูผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ช (Coach) ให้กับผู้เรียน 
กระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ศักยภาพในการเรียนรู้ เกิดพลังการเรียนรู้ของตนเองให้ได้มากท่ีสุด 
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2.5.2 การเรียนรู้ด้วยการน าตนเองของผู้เรียน 
การเรียนรู้ด้วยการน าตนเองเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ (Adult pedgogy) ในปี ค.ศ. 1975 

Knowles ได้ให้ความหมายว่า “เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนเป็นผู้ริเริ่มก าหนดความต้องการและเป้าหมาย
ของการเรียนรู้ เลือกผู้ให้ความรู้หรือเลือกสื่อที่เป็นแหล่งเรียนรู้  เลือกและใช้กลยุทธ์ในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง รวมทั้งประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ด้วยตนเอง ทั้งนี้อาจจะมีผู้ให้ความช่วยเหลือหรือไม่มีก็ได้”  หาก
ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง จะเรียนอย่างตั้งใจ มีจุดมุ่งหมายและมีแรงจูงใจสูง สามารถใช้ประโยชน์จาก
การเรียนรู้ได้ดีกว่า และยาวนานกว่าผู้เรียนที่รอรับความรู้จากที่ครูสอนแต่เพียงอย่างเดียว การเรียนรู้ด้วย
ตนเองนี้ ไม่จ ากัดอายุผู้เรียน ผู้เรียนมีโอกาสที่จะตัดสินใจเลือกเรียนตามความสนใจ และความต้องการที่
จะเรียนรู้ ผู้เรียนที่อยู่ในวัยเยาว์ควรได้รับการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง เพ่ือจะได้ใช้ในการ
แสวงหาความรู้ใหม่ ที่ทันต่อเหตุการณ์การเปลี่ยนแปลงของโลก (Knowles, 1975)  

Tough (1979) ได้ศึกษาแนวคิดของ Knowles และได้เสนอแนวทาง 13 ขั้นคือ ในการเรียนรู้
ด้วยการน าตนเอง ได้แก่ (1) การตัดสินใจว่าต้องการเรียนรู้เนื้อหาความรู้และทักษะอะไร (2) ตัดสินใจ
เลือกกิจกรรม วิธีการ แหล่งทรัพยากร อุปกรณ์ และสื่อเพ่ือการเรียนรู้ (3) การตัดสินใจว่าจะเรียนรู้ ณ ที่
แห่งใด (4) การก าหนดเวลาในการเรียนรู้จะเสร็จสิ้นเมื่อใด หรือเป้าหมายระยะกลาง (5) การตัดสินใจว่า
จะเริ่มต้นเรียนรู้เนื้อหาความรู้และทักษะแต่ละส่วนเมื่อใดบ้าง (6) การตัดสินใจว่า ระหว่างการเรียนรู้แต่
ละตอน จะต้องท าอะไรบ้าง (7) การประมาณการณ์ว่าความรู้และทักษะที่มีในปัจจุบันมีความก้าวหน้า
ตามที่ก าหนดไว้หรือไม่ (8) ตรวจสอบว่ามีปัจจัยใดบ้างที่สนับสนุนหรือขัดขวางการเรียนรู้ (9) การเข้าถึง
แหล่งทรัพยากรทรัพยากร หรือสื่อการเรียนรู้ที่ต้องการ (10) การจัดเตรียมสถานที่หรือจัดห้องเรียนให้
เหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ (11) การจัดสรรเงินที่จ าเป็นส าหรับการจัดหาทรัพยากร (12) การจัดสรร
เวลาส าหรับการเรียนรู้ และ (13) การท าตามขั้นตอนบางอย่างเพ่ือลดอุปสรรคและเพ่ิมแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ เช่น ค้นหาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ เพ่ิมความสุข ความยินดี และความสนใจในกิจกรรมการ
เรียนรู้ จัดการกับการขาดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนที่จะเรียนรู้หรือจัดการกับความสงสัยใน
ความส าเร็จในกระบวนการเรียนรู้ เอาชนะความรู้สึกผิดหวัง หรือท้อแท้จากความล าบากที่เกิดขึ้น และ
บอกเล่าความส าเร็จของตนแก่ผู้อื่น  

นอกจากนี้ Knowles (1975 อ้างถึงใน Geri Manning,  2007) ยังน าเสนอหลักการ 5 ประการ
ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้แก่ (1) การน าตนเองของผู้เรียนเป็นองค์ประกอบส าคัญในการเพ่ิมขีด
ความสามารถของผู้เรียน (2) ประสบการณ์ของผู้เรียนคือแหล่งเรียนรู้อีกแหล่งหนึ่งที่ควรใช้ควบคู่กับแหล่ง
ความรู้จากผู้ที่มีความเชี่ยวชาญ (3) ผู้เรียนจะมีความพร้อมที่จะเรียนรู้เมื่อการเรียนรู้นั้นเกี่ยวข้องสัมพันธ์
กับการท างานหรือกับวิถีชีวิต (4) ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีหากใช้ปัญหาเป็นศูนย์กลาง และ (5) การเรียนรู้ด้วย
การน าตนเองเกิดจากแรงจูงใจภายในของผู้เรียน เช่น การเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-esteem) 
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2.6 ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ถูกน าเสนอโดยเครือข่ายความร่วมมือจากองค์กรการศึกษา องค์กร

วิชาชีพ และองค์กรภาคเอกชน เช่น ส านักงานด้านการศึกษาของรัฐ องค์กรวิชาชีพระดับประเทศ บริษัท
แอปเปิ้ล บริษัทไมโครซอฟ และ บริษัทวอล์ดิสนีย์ ใช้ชื่อว่า เครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะ 
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills) หรือ เครือข่าย P21 (Partnership 
21) และได้พัฒนาวิสัยทัศน์เพ่ือความส าเร็จในการท างานและการด าเนินชีวิตของผู้เรียนในเศรษฐกิจโลก
ยุคใหม่ เป็นวิสัยทัศน์โดยรวมส าหรับการเรียนรู้ที่เรียกว่า กรอบแนวคิดเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
(Framework for 21st Century Learning) ประกอบด้วย ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม หรือ 3R  
และ 4C โดย 3 R ได้แก่ Reading (การอ่าน) การเขียน (Writing) และ คณิตศาสตร์ (Arithmetic) และ  
4 C ได้แก่ Critical Thinking (การคิดวิเคราะห์) Communication (การสื่อสาร) Collaboration (การ
ร่วมมือ)  และ Creativity (ความคิดสร้างสรรค์) รวมถึงทักษะชีวิตและอาชีพ และทักษะด้านสารสนเทศ
สื่อและเทคโนโลยี และการบริหารจัดการด้านการศึกษาแบบใหม่ โดยมีการผสานระหว่างความรู้ทาง
เนื้อหากับทักษะเฉพาะด้าน เป็นการเตรียมความพร้อมของผู้เรียนที่จะเติบโตในเศรษฐกิจโลกปัจจุบัน  
ดังแสดงในภาพประกอบ 2.8 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.7 21st Century Student Outcomes and Support Systems 
ที่มา: https://www.teacherrambo.com/file.php/1/21st_century_skills.pdf 
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2.7 ความรอบรู้ทางดิจิทัล  
ในปัจจุบันโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว จากยุค Analog ไปสู่ยุค Digital และ Robotic  

เทคโนโลยีดิจิทัลจึงมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ และการด ารงชีวิต ผู้เรียนในยุคนี้จ าเป็นต้องใช้ประโยชน์จาก
แหล่งทรัพยากรดิจิทัล ในการเข้าถึงข้อมูลที่ทันสมัยมากกว่าความรู้ในต ารา แต่ผู้เรียนต้องประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ และมีทั้งความรู้และทักษะดิจิทัลที่เอ้ือต่อการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
แก้ปัญหาการศึกษา ค้นคว้า และการสื่อสารในโลกดิจิทัล แสดงความคิดสร้างสรรค์ และการส ารวจแนวคิด
ใหม่ผ่านเครื่องมือดิจิทัล ๆ เช่น ซอฟต์แวร์ออกแบบกราฟิก การเขียนโค้ด และการตัดต่อวิดีโอ แต่ต้อง
ตระหนักถึงความเสี่ยงในการใช้อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยี สามารถเรียนรู้วิธีปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล 
หลีกเลี่ยงการหลอกลวง มีความปลอดภัยและเป็นส่วนตัว  

Coldwell-Neilson (2021) ได้ เรียบเรียงว่า ความรอบรู้ทางดิจิทัล  (Digital literacy) เป็น
มากกว่าความสามารถในการใช้เทคโนโลยี แต่เป็นความสามารถในการท างานที่ส าคัญและมีประสิทธิภาพ
ในสภาพแวดล้อมที่ได้รับการปรับปรุงด้านดิจิทัล ทักษะต่าง ๆ เช่น ความสามารถในการปรับตัว การ
เรียนรู้ด้วยการน าตนเอง และการเรียนรู้ตลอดชีวิตนั้นมีความส าคัญ จ าเป็นที่จะต้องพัฒนาความรอบรู้ทาง
ดิจิทัล ดังนั้น ความรอบรู้ทางดิจิทัล จึงมีความหมายรวมถึงการมีทักษะ มีความสามารถในหลายมิติ ทั้ง
การใช้เทคโนโลยี การค้นหา การน ามาใช้ และประเมินข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ ดูแลแหล่งข้อมูลและสื่อ 
สื่อสาร ท างานร่วมกัน และมีส่วนร่วมในสภาพแวดล้อมออนไลน์ จัดการข้อมูลประจ าตัวออนไลน์ 
ตลอดจนความปลอดภัยส่วนบุคคลและความเป็นส่วนตัว และสร้างเนื้อหาออนไลน์ การที่ผู้เรียนได้รับ
ประโยชน์จากการรู้จักวิธีใช้แอปพลิเคชันยังไม่เพียงพอ แต่จะต้องรู้ถึงเหตุผลในการใช้ด้วยเช่นกัน การ
พัฒนาความรู้ด้านดิจิทัลท าได้ดีที่สุดในบริบทที่เกี่ยวข้อง เช่น หากผู้เรียนฝึกฝนเทคนิคการสัมภาษณ์ การ
ฝึกฝนที่ดีที่สุด คือ การฝึกสัมภาษณ์ออนไลน์ เช่น การสัมภาษณ์ผ่าน Skype หรือ Zoom เป็นต้น การที่
ผู้เรียนจะใช้ชีวิตในโลกดิจิทัลได้นั้นจะต้องมีความสามารถและกลุ่มของทักษะทางเทคโนโลยี (Knobel & 
Lankshear, 2010) และ Leu และคณะ (2007) ได้กล่าวว่า ความรอบรู้ทางดิจิทัล มีความเกี่ยวข้องกับ 
(1) ความรอบรู้ทางดิจิทัล เป็นทักษะใหม่ เป็นกลยุทธ์ และการฝึกฝนทางสังคมที่จ าเป็นในการใช้
เทคโนโลยี (2) ความรอบรู้ทางดิจิทัลเป็นศูนย์กลางการมีส่วนร่วมทีทุ่่มเทและมีความหมาย (3) ความรอบรู้
ทางดิจิทัลมีการเปลี่ยนแปลงอย่างสม่ าเสมอตามการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และ (4) ความรอบรู้ทาง
ดิจิทัลมีหลายแง่มุมและได้รับประโยชน์จากมุมมองที่หลากหลาย 

 
2.8 การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action research)  

การศึกษาครั้งนี้ เป็นการวิจัยที่ ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นฐาน เนื่องจากการวิจัย 
เชิงปฏิบัติการมีกระบวนทัศน์ปฏิฐานนิยม (Pragmatism paradigm) ยึดแนวทางแบบวิทยาศาสตร์ เน้น. 
ข้อมูลเชิงประจักษ์ คือ ให้ความส าคัญกับการแสวงหาความรู้ที่แท้จริงมาจากประสบการณ์ท่ีได้รับ ด้วยการ
ลงมือปฏิบัติจริงเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุด และยังเชื่อว่าแนวคิดทฤษฎีใดๆ ก็ตามจะถือว่าเป็นความจริงก็ต่อเมื่อ
ได้รับการทดสอบหรือการพิสูจน์จากการน าไปใช้ประโยชน์หรือน าไปปฏิบัติในสถานการณ์จริงเท่านั้น 
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การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นรูปแบบของวิธีการศึกษาค้นคว้าแบบสะท้อนตนเองเป็นหมู่คณะของ
กลุ่มผู้ปฏิบัติงานในสถานการณ์ทางสังคม เพ่ือต้องการที่จะพัฒนาคุณภาพการปฏิบัติงานนั้น และ 
ในขณะเดียวกันก็เป็นการพัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับการปฏิบัติงานนั้น ๆ ให้สอดคล้องกับภาวะของสังคม
และสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มผู้ร่วมงานวิจัย ซึ่ งอาจจะรวมถึงครูผู้สอน ผู้เรียน ผู้บริหารโรงเรียน 
ผู้ปกครองนักเรียน และสมาชิกในชุมชนอื่น ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง (ส.วาสนา ประวาลพฤกษ์, 2538) 

หลักการพ้ืนฐานของการวิจัยเชิงปฏิบัติการคือการเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  
เป็นวงจรและหมุนเปนแบบเกลียวสวานมีขั้นตอนของวงจร PAOR แต่ละวงจร 4 ขั้นตอน คือ (1) การ
วางแผน (Plan) (2) การปฏิบัติตามแผนที่ก าหนด (Act) (3) การสังเกตผลที่เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติ  
(Observe)  และ (4) การสะทอนผล (Reflect) จากนั้นจะน าไปสูการวางแผนของวงจรรอบต่อไปตอไป 
อยางต่อเนื่อง 

 

ภาพประกอบ 2.8 วงจร PAOR  
ที่มา: https://www.researchgate.net/ 

 
2.9 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการครั้งนี้ มีการบูรณาการรูปแบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา
เพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนแบบ A2D เข้ากับแนวคิดของการ์ดเนอร์ในการพัฒนาผู้เรียนแบบปัจเจก
และวิธีการสอนแบบพหุ และบูรณาการกับแนวคิด การเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized learning)  
ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่ช่วยท าให้ผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าถึงองค์ความรู้ต่าง ๆ ได้ด้วยวิธีการเรียนรู้ของตนเอง 
ซึ่งจะช่วยท าให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการเรียนรู้ได้มากกว่าการเรียนรู้ที่มีวิธีการเรียนรู้เพียงวิธีการเดียว 
และบูรณาการกับการวิจัยปฏิบัติการเพ่ือให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องเข้ามามีส่วนร่วมกับการพัฒนาและส่งเสริม
พหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน แสดงดังภาพประกอบ 2.10 

https://www.researchgate.net/figure/The-Kemmis-and-McTaggart-1988-Action-Research-Spiral-Cycle_fig1_279948945
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ภาพประกอบ 2.9 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

การวางแผน 
1. ครูผู้สอนศึกษาผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
2. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยรปูแบบ/ 
วิธีการที่หลากหลาย  
3. การเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized 
learning) ของผู้เรียน 

การสะท้อนผลการปฏบิัติ
ของครูผู้สอนและผู้เรียน 

การปฏบิัติการสอนและการสังเกตการสอน
ของครูผู้สอนและเรียนรู้ของผู้เรียน 

 

 

การปฏบิัติการสอนและการสังเกตการสอน
ของครูผู้สอนและเรียนรู้ของผู้เรียน 

การสะท้อนผลการปฏบิัติ
ของครูผู้สอนและผู้เรียน 

รูปแบบ 
A2D 

 

 

การเรียนรู ้
ส่วนบุคคล 

การพัฒนา 
พหุปัญญา

ผู้เรียน
รายบุคคล 

 

การวางแผน 
4. การอ านวยความสะดวกในการเรียนรู ้การโค้ช 
หรือให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียน 
5. การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้
6. การใช้สื่อ เทคโนโลย ีหรือดิจิทัลเพือ่การเรียนรู้ 
7. การวัดและประเมินผลที่เน้นการพัฒนา และ
การมีส่วนร่วมของผู้เรียนและผู้ปกครองในการวัด
และประเมินผล 
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บทท่ี 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน  

มีระยะเวลาด าเนินการวิจัย 2 ระยะ เท่ากับ 2 วงจร ระยะแรกคือ การน าระบบและกลไกการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ วงจรที่ 1 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565  
เมื่อวิเคราะห์ผลการวิจัยแล้วจะมีการปรับปรุงและพัฒนารูปแบบ A2D เพ่ือน าสู่การด าเนินการในวงจรสอง
คือ การน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ ครั้งที่ 2  
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565  โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 
3.1 กลุ่มเป้าหมาย (Target group) 

ในการศึกษาครั้งนี้ แบ่งกลุ่มเป้าหมายออกเป็น 2 ระดับคือ ระดับสถานศึกษา และระดับบุคคล 
ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

3.1.1 กลุ่มเป้าหมาย (Target group) ระดับสถานศึกษา คือ สถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จาก 5 ภูมิภาค ได้แก่ ภาคกลาง ภาคเหนือ  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคตะวันออก และภาคใต้ ภูมิภาค ๆ ละ 1 แห่ง โดยก าหนดเกณฑ์การ
คัดเลือกกลุ่มเป้าหมายในสถานศึกษาที่มีคุณสมบัติดังนี้ 

(1) การเป็นสถานศึกษาที่มีความต้องการและมีความพร้อมในการร่วมปฏิบัติการวิจัยกับ
คณะนักวิจัยของโครงการ  

(2) มีความแตกต่างกันได้ด้านบริบทการเรียนรู้ ได้แก่ ขนาดของโรงเรียน ระดับชั้นเรียน 
และท าเลที่ตั้งของโรงเรียน  

ในการศึกษาครั้งนี้ ในวงจร 1 มีโรงเรียนเข้าร่วมโครงการจ านวน 5 แห่ง ในขณะที่ใน
วงจร 2 มีโรงเรียนเข้าร่วมโครงการจ านวน 6 แห่ง เป็นโรงเรียนใหม่ 1 ในภาคใต้ 

3.1.2 กลุ่มเป้าหมาย (Target group) ระดับบุคคลคือ ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย (Steakholders) 
กับการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนในสถานศึกษาที่ถูกคัดเลือกตามเกณฑ์ ออกเป็น 3 กลุ่ม
ได้แก่  

(1) กลุ่มเป้าหมายหลัก คือ ครูผู้สอน ที่มีความสนใจ อาสาเข้าร่วมโครงการ และมีความ
พร้อมที่จะร่วมปฏิบัติการวิจัยตลอดโครงการ ในภาคเรียนที่ 1 มีจ านวน 36 คน ภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 
38 คน 

(2) กลุ่มเป้าหมายรอง คือ นักเรียนในชั้นเรียนของครูที่เป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก ในภาค
เรียนที่ 1 มีจ านวน 484 คน ภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 364 คน 

(3) ผู้อ านวยความสะดวก คือ ผู้อ านวยการโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ ในภาคเรียนที่ 1 
มีจ านวน 5 คน ภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 6 คน 

รายละเอียดของกลุ่มเป้าหมายของการวิจัยแสดงในตารางที่ 3.1  
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ตาราง 3.1 จ านวนครูและนักเรียนในโครงการจ าแนกตามโรงเรียน 

โรงเรียน 

จ านวนครู จ านวนนักเรียน 
ภาคเรียน ภาคเรียน 

1 2 1 2 

จ า
นว

น 

ร้อ
ยล

ะ 

จ า
นว

น 

ร้อ
ยล

ะ 

จ า
นว

น 

ร้อ
ยล

ะ 

จ า
นว

น 

ร้อ
ยล

ะ 

1. โรงเรียนชุมชนวัดสมรโกฏิ  
(อยู่พูนราษฎร์บ ารุง)  

4 11.11 5 13.16 46 9.50 46 12.64 

2. โรงเรียนอนุบาลตระการพืชผล  2 5.56 4 10.53 50 10.33 50 13.74 
3. โรงเรียนบ้านพูน  6 16.67 6 15.79 62 12.81 62 17.03 
4. โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย  4 11.11 11 28.95 104 21.49 104 28.57 
5. โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15  

(เวียงเก่าแสนภูวิทยาประสาท)  
20 55.56 10 26.32 222 45.87 72 19.78 

6. โรงเรียนวัดควนชม    2 5.26   30 8.24 
รวม 36 100.00 38 100.00 484 100.00 364 100.00 

 

3.2 เครื่องมือวิจัย  
(1) หลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือ

การพัฒนาศักยภาพผู้เรียนรูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน” ซึ่งมีโครงสร้าง
ประกอบด้วย ส่วนน า และส่วนเนื้อหา ดังนี้ 

(1.1) ส่วนน า ประกอบด้วย แนวคิดพ้ืนฐานของการพัฒนาหลักสูตร  วิสัยทัศน์หลักการของ
หลักสูตร  จุดมุ่งหมายของหลักสูตร  คุณลักษณะอันพึงประสงค์  เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน และแนวทาง  
การอบรมและการประเมินผล 

(1.2) ส่วนเนื้อหา มี 4 หมวด ได้แก่ หมวดที่ 1 รูปแบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริม 
พหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้ เรียน  A2D หมวดที่  2  การเรียนรู้ส่ วนบุคคลของผู้ เรียน 
(Personalized Learning of Learner) และบทบาทของครูผู้สอนในการเป็นโค้ชพัฒนาศักยภาพผู้เรียน 
หมวดที่ 3 การออกแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการเพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน ผ่านหลักสูตรฐาน
สมรรถนะ และ หมวดที่ 4 การประเมินเพ่ือการพัฒนาผู้เรียน และการออกแบบเครื่องมือวัดและประเมิน
เพ่ือการพัฒนา ทั้งนี้ ในแต่ละหมวดจะประกอบด้วยส่วนของเนื้อหาสาระ สรุปสาระส าคัญ และกิจกรรม
ท้ายหมวด 

(2) แบบคัดกรองพหุปัญญา ที่พัฒนาจากโครงการวิจัยของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 
(2565) ซึ่งเป็นแบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตามทฤษฎีพหุปัญญาของ
การ์ดเนอร์ มีจ านวน 45 ข้อค าถามที่ใช้ในการสังเกตพฤติกรรมตามเชาวน์ปัญญา 9 ด้าน ด้านละ 5 ข้อ  
ให้คะแนน 2 ระดับคือ การแสดงพฤติกรรมสม่ าเสมอให้ 2 คะแนน ไม่สม่ าเสมอให้ 1 คะแนน ในการแปล
ผลคะแนน หากเชาวน์ปัญญาด้านใดมีผลรวมของคะแนนตั้งแต่ 8 – 10 คะแนน มีความหมายคือ ผู้เรียน 
มีความโดดเด่นของเชาวน์ปัญญาด้านนั้น หากเชาวน์ปัญญาด้านใดมีผลรวมของคะแนนตั้งแต่ 1 – 7  
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มีความหมายคือ ผู้เรียนมีเชาวน์ปัญญาด้านนั้น ในระดับเดียวกันกับคนทั่วไป ในการศึกษาครั้งนี้มีการปรับ
เพ่ิมเกณฑ์รูบริก 2 เกณฑ์ต่อ 1 ข้อค าถามท่ีใช้ในการสังเกตพฤติกรรม โดยคงการให้คะแนนดังเดิม 

(3) แบบประเมินผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริม  
พหุปัญญาของผู้เรียน ภาคเรียนที่ 1 และ 2 ปีการศึกษา 2565  

(4) แบบวิเคราะห์ความสอดคล้องของการบูรณาการแผนการจัดการเรียนรู้กับรูปแบบ A2D เพ่ือ
พัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน  

(5) แบบประเมินผลลัพธ์ของการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 3 ด้านคือ การเรียนรู้
ด้วยการน าตนเองของผู้เรียน ทักษะศตวรรษท่ี 21 และความรอบรู้ดิจิทัล เป็นแบบสอบถามให้นักเรียน
รายงานตนเอง โดยมีการให้คะแนนแบบลิเกิร์ท 5 ระดับ มีคะแนนเต็ม 5 คะแนน เริ่มจากระดับน้อยที่สุด 
(1) ไปยังระดับมากท่ีสุด (5) และมีการแปลผล 3 ระดับคือ คะแนน 1 – 1.33 เท่ากับน้อย คะแนน 1.34 – 
2.66 เท่ากับปานกลาง และ คะแนน 2.67 – 5.00 เท่ากับมาก 
 
3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยนี้ ได้รับการรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เลขที่ 
SWUEC-069/2565E โดยมีการปฏิบัติงานในพ้ืนที่จริงของสถานศึกษา (On-site) และแบบทางไกล 
ผ่านสื่อดิจิทัล (On-line) และมีวงจรการวิจัย (Cycle) 2 วงจร แต่ละวงจร แบ่งออกเป็น 4 ระยะ คือ  
(1) การวางแผน (2)  การปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ (3) การสังเกต และ (4) การสะท้อนผล ในขณะที่วงจร
ที่ 2 จะเพ่ิมเติมขั้นตอนการถอดบทเรียนความส าเร็จและอุปสรรคในการใช้รูปแบบ A2D การน าเสนอ 
การเก็บรวบรวมข้อมูลจึงแบ่งออกตามวงจรและระยะของวงจรการวิจัย ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

3.3.1 วงจรที่ 1: การน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ 
A2D สู่การปฏิบัติ  

ในขั้นตอนนี้ จะมีการปฏิบัติงานทั้งในส่วนของ นักวิจัย กลุ่มเป้าหมายหลัก และผู้อ านวยความ
สะดวก (ผู้อ านวยการโรงเรียน) ดังนี้  

ระยะที่ 1 การวางแผน ในระยะนี้ จะเป็นการวางแผนในการน าระบบและกลไกการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ โดยนักวิจัย ดังนี้ 

นักวิจัย มีการประชุมเพ่ือวางแผนการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา
ของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ   

(1) การคัดเลือกวิทยากรจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ ก าหนดเกณฑ์การคัดเลือกด้านความรู้
ความช านาญ และประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและกิจกรรมในหลักสูตร 

(2) การออกแบบโครงสร้างของหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้ระบบและกลไก
การพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนรูปแบบ A2D”  

(3) การวางแผนการจัดอบรม การติดตามผลการปฏิบัติในสถานศึกษา และการ
ประเมินผลการด าเนินงานให้มีความสอดคล้องกับปฏิทินการศึกษา พ.ศ. 2565 และ 2566 ของ
กระทรวงศึกษาธิการ  

ระยะที่ 2 การปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนคือ การเตรียมความพร้อม และ
การปฏิบัติงานในโรงเรียน ดังนี้ 



โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 35 
 

ขั้นตอน 1 การเตรียมความพร้อม  
คณะนักวิจัย จะท าหน้าที่ในการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้ระบบและกลไกการ

พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนรูปแบบ A2D” เพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับ
ผู้บริหารสถานศึกษา และครูผู้สอนในการน ารูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน
สู่การปฏิบัติ โดยด าเนินการดังนี้ 

(1) สร้างหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้ระบบและกลไกการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนรูปแบบ A2D”  

(2) จัดอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริม 
พหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนรูปแบบ A2D” ในระยะ 2 สัปดาห์ ก่อนเปิดภาคเรียน 1 ปี
การศึกษา 2565 โดยมีการประชุมแนะน าโครงการ และการอบรมเชิงปฏิบัติการ 5 ครั้ง และการนิเทศ
และประเมินผล จ านวน 14 ครั้ง เป็นการด าเนินการแบบทางไกล (On-line) จ านวน 3 ครั้ง และใน
โรงเรียน (On-Site) จ านวน 11 ครั้ง ดังรายละเอียดในตาราง 3.2   
 
ตาราง 3.2 การจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ การนิเทศและประเมินผลการด าเนินโครงการในภาคเรียนที่ 1 
ล าดับ วัน/เดือน/ปี การอบรมเชิงปฏิบัติการ การนิเทศและประเมินผล 

1 วันศุกร์ที่ 8 เม.ย. 2565 
(11.00-12.00) 

ประชุมแนะน าโครงการ และ 
Q&A 

 

2 วันเสาร์ที่ 9 เม.ย. 2565 การอบรมเชิงปฏิบัติการ  
(57 คน) 

 

3 วันจันทร์ที่ 9 พ.ค. 2565 
9.00-12.00 น. 

การอบรมเชิงปฏิบัติการการ
ใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒฯ
และส่งเสริมพหุปัญญาของ
ผู้เรียน  

 

4 วันเสาร์ที่ 29 พ.ค. 2565 
8.30-12.00 น. 

การอบรม ฝึกเขียนแผนการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 

 

5 วันพฤหัสบดีที่ 2 มิ.ย. 
2565 

(16.00-17.30) 

สร้างความเข้าใจในการคัด
กรองผู้เรียนด้วยแบบคัดกรอง
พหุปัญญา 

 

6 วันเสาร์ที่ 11 มิ.ย. 2565 
9.00-12.00 น. 

สถานศึกษาน าเสนอ (ร่าง) 
แผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือ
พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา
ของผู้เรียน ที่จะทดลองเพ่ือ
รั บ ฟั ง ข้ อ คิ ด เ ห็ น แ ล ะ
ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงฯ 
ให้สมบูรณ์  
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ล าดับ วัน/เดือน/ปี การอบรมเชิงปฏิบัติการ การนิเทศและประเมินผล 
7 วันจันทร์ที่ 13 มิ.ย. 2565 

(8.30-12.00 น.) 
 โ ร ง เรี ย น ชุ ม ช น วั ด ส ม ร โก ฏิ  

(อยู่พูนราษฎร์บ ารุง) 
 

8 วันศุกร์ที่ 17 มิ.ย. 2565 
(8.30-12.00 น.) 

 โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15  
(เวียงเก่าแสนภูวิทยาประสาท) 

9 วันศุกร์ที่ 24 มิ.ย. 2565 
(8.30-12.00 น.) 

 โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย 

10 วันจันทร์ที่ 27 มิ.ย. 2565 
(8.30-12.00 น.) 

 โรงเรียนอนุบาลตระการพืชผล  

11 วันพฤหัสบดีที่ 30 มิ.ย. 
2565 

(8.30-12.00 น.) 

 โรงเรียนบ้านพูน 

12 วันอังคารที่ 12 ก.ค. 
2565 

(8.30-12.00 น.) 

 โรงเรียนบ้านพูน 

13 วันอาทิตยท์ี่ 24 ก.ค. 
2565 

(13.00-16.30 น.) 

 ประชุมติดตามการเขียนแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

14 วันพฤหัสบดีที่ 25 ส.ค. 
2565 (8.30-12.00 น.) 

 โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย  

15 วันอังคารที่ 30 ส.ค. 
2565 

(8.30-12.00 น.) 

 โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15  
(เวียงเก่าแสนภูวิทยาประสาท) 

16 วันพุธที่ 7 ก.ย. 2565 
(8.30-12.00 น.) 

 โรงเรียนชุมชนวัดสมรโกฏิ  
(อยู่พูนราษฎร์บ ารุง) 

17 วันพฤหัสบดีที่ 15 ก.ย. 
2565 

(9.00-16.00 น.) 

 ประชุมเสวนาและรับฟังความ
คิดเห็น เรื่องการติดตามประเมินผล
การจัดการศึกษาที่สอดคล้องกับ
การพัฒนาศักยภาพตามพหุปัญญา: 
มมุมมองใหม่เก่ียวกับการใช้ผลการ
ประเมินพหุปัญญาเพ่ือพัฒนา
ผู้เรียน 

18 วันศุกร์ที่ 16 ก.ย. 2565 
(8.30-12.00 น.) 

 โรงเรียนชุมชนวัดสมรโกฏิ  
(อยู่พูนราษฎร์บ ารุง) 

19 วันศุกร์ที่ 23 ก.ย. 2565 
(8.30-12.00 น.) 

 โรงเรียนบ้านพูน 

20 วันพฤหัสบดีที่ 6 ต.ค.  ประชุมก ากับติดตามและ
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ล าดับ วัน/เดือน/ปี การอบรมเชิงปฏิบัติการ การนิเทศและประเมินผล 
2565 

(14.00-16.30 น.) 
ประเมินผลการด าเนินงาน
โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการฯ  

 
 
(3) สร้างแบบประเมินผลการด าเนินงาน ประกอบด้วย แบบคัดกรองพหุปัญญา

ของผู้เรียน  แบบประเมินผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริม 
พหุปัญญาของผู้เรียน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 และแบบวิเคราะห์ความสอดคล้องของการบูรณาการ
แผนการจัดการเรียนรู้กับรูปแบบ A2D เพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของ
ผู้เรียน 

ครูผู้สอน (กลุ่มเป้าหมายหลัก) มีการปฏิบัติเพ่ือเตรียมความพร้อมในการน าระบบและ
กลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ ดังนี้ 

(1) เข้ารับการอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน”  

(2) ออกแบบและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญาส าหรับการ
จัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย ประกอบด้วย (1) ผลการคัดกรองพหุปัญญา (2) ผลลัพธ์
การเรียนรู้ (3) แผนผังสาระส าคัญ (4) จุดประสงค์การเรียนรู้  (5) สมรรถนะ (6) คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ (7) กิจกรรมการเรียนรู้ (8) สื่อการเรียนรู้ (9) แหล่งการเรียนรู้ (10) การวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ และ (11) บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 

(3) เข้ารับการติดตาม ประเมิน และพัฒนาความพร้อมในการจัดการเรียนรู้
ส าหรับผู้เรียน 

ผู้อ านวยการโรงเรียน (ผู้อ านวยความสะดวก) จะท าหน้าที่ในการบริหารจัดการ 
ในด้านทรัพยากรที่เอ้ือต่อครูในการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 
รูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติจริงในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ดังนี้ 

(1) เข้ารับการอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน”  

(2) จัดหาทรัพยากรสนับสนุนการใช้รูปแบบ A2D ในการจัดการเรียนรู้กับ
นักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย 

(3) ร่วมก ากับ ติดตาม ประเมิน และพัฒนาความพร้อมของครูผู้ สอนในการ
จัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน 

ขั้นตอน 2 การปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ 
คณะนักวิจัย จะก ากับ ติดตามและให้ค าปรึกษา และประเมินผลการจัดการเรียนรู้ของ

ครผูู้สอนอย่างต่อเนื่อง ในพ้ืนที่จริงของสถานศึกษา (On-site) และผ่านสื่อดิจิทัล (On-line) 
ครูผู้สอน (กลุ่มเป้าหมายหลัก) มีการปฏิบัติ 3 ขั้นตอนคือ  

(1) ประเมินเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนทั้ง 9 ด้าน เป็นรายบุคคล ครั้งที่ 1 ด้วยแบบคัด
กรองพหุปัญญา และบันทึกผลเป็นข้อมูลพื้นฐาน  
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(2) น าผลการประเมินเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนทั้ง 9 ด้าน ในระดับชั้นเรียนมาบูรณาการ
เข้ากับแผนการจัดการเรียนรู้ 

(3) จัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญา โดยมีตัวอย่างการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่สัมพันธ์กับเชาวน์ปัญญาแต่ละด้านและดิจิทัลแพลตฟอร์ม ดังตัวอย่างในตาราง 3.3 

 

ตาราง 3.3 ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และดิจิทัลแพลตฟอร์มที่สัมพันธ์กับเชาวน์ปัญญาแต่ละด้าน 
พหุปัญญา กิจกรรมการเรียนรู ้ เทคโนโลยีดิจิทัล/แพลตฟอร์ม  

ด้านภาษา จดบันทึก/อภิปราย/เล่นเกมอักษร/
เล่าเรื่องอ่านออกเสียง/เขียนบทความ 

- Word processing programs (Microsoft Word)  
- Desktop publishing programs (Adobe 
InDesign/Microsoft Publisher) 
- Reference management tool (Zotero/Endnote) 
- Web site creation software (Wix/Weebly) 
- Blog authoring 
(WordPress/Blogger.com/Medium.com/ 
- Social Media (Facebook) 
- Translation software (Google Translate) 
- Grammar and Spelling (Grammarly) 

ด้านตรรกและ
คณิตศาสตร ์

เป็นการกระตุ้นสมองด้วยการ
แก้ปัญหา/การทดลองวิทยาศาสตร์/
ค านวณ/เกมตัวเลข/การวิเคราะห์
หรือคิดวิพากษ์ 

- Spreadsheets (Microsoft Excel) 
- Database management (Microsoft Access)  
- Math skills tutorials (Khan 
Academy/Photomath)  
- Computer programming tutors (Codementor)  
- Logic games (brainzilla.com)  
- Science programs (phet.colorado.edu/ 
praxilabs.com)  
- Financial management software (Quicken 
Deluxe/ Mint)  
- Science reference guides (scopus.com)  

ด้านมิตสิัมพันธ์ การมองภาพศิลปะ/กจิกรรมทาง
ศิลปะ/เกมจินตนาการ/ภาพจ าลอง/
เครื่องผลิตภาพ 

- Animation programs (animaker.com)  
- Draw and paint (Adobe Illustrator/ Procreate)  
- Electronic chess games (chess.com/lichess.org) 
- Spatial problem-solving games (Tetris)  
- Clip-art programs (Edraw)  
- Geometry programs (Geometer’s Sketchpad)  
- Geography programs (Google Earth)  
- Home and landscape design software 
(SketchUp/Canva)  
- Maps and atlases (Google Maps)  
- Video-editing software (Adobe Premiere Pro/ 
Final Cut Pro/ DaVinci Resolve)  
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พหุปัญญา กิจกรรมการเรียนรู ้ เทคโนโลยีดิจิทัล/แพลตฟอร์ม  
ด้านร่างกายและการ
เคลื่อนไหว 

การใช้มือท างาน/การเล่นละคร/การ
เต้น/การกีฬาที่ท าให้ร่างกายมีความ
ยืดหยุ่น/การออกก าลังกายทีผ่่อน
คลายกล้ามเนื้อ 

- Hands-on construction kits that interface with 
computers (brickit.app/ Education SPIKE)  
- Motion-simulation games (Microsoft Flight 
Simulator X) 
- Virtual-reality system software (Unity/Blender/ 
Autodesk Maya) 
- Human anatomy and health reference guides 
(Human Anatomy Atlas) 
- Physical fitness software (Crosstrainer/ Nike 
Training Club)  
- Sports software (cSwing)  

ด้านดนตร ี การเรยีนรู้จังหวะ/การเต้นแรป็/การ
ใช้เพลงประกอบการสอน 

Music literature tutors (The History of Music 
Online Tutor/ Moodreads)  
- Voice synthesizer (Adobe Audition) 
- Composition software 
(Notion/Sibelius/Noteflight) 
- Tone recognition and melody memory 
enhancers (Study Music/ Singscope) 
- Musical instrument digital interfaces 
(GarageBand/Sonar/Cubase) 
- Music instrument instruction software 
(solfeg.io/melodics) 
- Musical notation programs (Notion/MuseScore)  

ด้านความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล 

การเรยีนรู้ความร่วมมือ/การติวกนั/
ความร่วมมือทางสังคม/ชุมนมุ/การ
กระตุ้นให้มีปฏิสมัพันธ์ 

- E-mail software (Mail/Microsoft Outlook)  
- Online forums (MySpace/pantip.com) 
- Simulation games (SimCity) 
- Genealogy programs (Ancestral Quest/ 
Branches)  
- Electronic board games (boardgamearena)  

ด้านความเข้าใจ
ตนเอง 

การสอนรายบุคคลหรือการเรยีนรู้
แบบอิสระซึ่งเป็นทางเลือกในการ
เรียนรู้และการสร้างความเชื่อมั่นใน
ตนเอง 

-Personal choice software (1000minds) 
- Career counseling software (Career 
Guide/tucareers.com) 
- Self-understanding software (Emotional IQ Test)  
- Fantasy role-play software (Second Life) 
- Personal digital assistant software (Google 
Assistant/Siri/Amazon Alexa) 
- Self-paced software program 
(Coursera/Udemy/edX/TED) 

ด้านธรรมชาติวิทยา การศึกษาธรรมชาติ/ความตระหนกัรู้
เกี่ยวกับสภาพแวดล้อม/การดูแลสัตว ์

- Naturalist reference guides (iNaturalist)  
- Nature simulation programs (Nature And 
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พหุปัญญา กิจกรรมการเรียนรู ้ เทคโนโลยีดิจิทัล/แพลตฟอร์ม  
Life/naturesims.com) 
- Animal games software (Lost Ember/Shelter) 
- Ecology awareness programs 
(Oroeco/JouleBug/Ecosia)  
- Gardening programs (3D Garden 
Composer/Garden Answers/LeafSnap)  

ด้านการด ารงอยู่ของ
ชีวิต 

การศึกษาค าสอนทางศาสนา/
ความคิดเชิงปรัชญา/การศึกษาโลก
และจักรวาล/ 

- Philosophy reference (Philosophy/ Oxford 
Philosophy) 
- Religious Reference (The Bible App/ Muslim 
Pro) 

(4) ประเมินผลการเรียนรู้ และเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนทั้ง 9 ด้าน ครั้งที่ 2 ด้วย 
แบบคัดกรองพหุปัญญา และบันทึกผลเพ่ือเปรียบเทียบพัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาทั้ง 9 ด้านของผู้เรียน  

 
ระยะที่ 3 การสังเกต เพ่ือติดตามและประเมินการใช้รูปแบบ A2D ด้วยการประชุมนิเทศ 

การสังเกตชั้นเรียน และการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ณ สถานศึกษา 
ประกอบด้วย (1) การเลือกพ้ืนที่ของเชาวน์ปัญญาที่ต้องการพัฒนาผู้เรียน  หรือ A1  (2) การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ หรือ A2 (3) ดิจิทัลแพลตฟอร์มที่ครูเลือกใช้ในการจัดการเรียนรู้ หรือ D (4) การ
เลือกใช้กลไกขับเคลื่อนการพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนเกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่อง (5) เงื่อนไขความส าเร็จ 
หรือ C (6) ผลลัพธ์ที่เกิดกับครูผู้สอน (7) ผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เรียน (8) การอ านวยความสะดวกของผู้บริหาร 
(9) อุปสรรคของการใช้รูปแบบ A2D ในการปฏิบัติ และ (10) สาระส าคัญอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับบริบทของ
การใช้รูปแบบ A2D  โดยมีการอบรมเชิงปฏิบัติการแบบทางไกล (On-line) จ านวน 3 ครั้ง และการนิเทศ
และประเมินผลในโรงเรียน (On-Site) จ านวน 6 ครั้ง ดังรายละเอียดในตาราง 3.4  
ตาราง 3.4 การจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ การนิเทศและประเมินผลการด าเนินโครงการในภาคเรียนที่ 2 
ล าดับ วัน/เดือน/ปี การอบรมเชิงปฏิบัติการ การนิเทศและประเมินผล 

1 วันพฤหัสบดีที่ 27 ต.ค. 2565 
วันศุกร์ที่ 28 ต.ค. 2565 

วันจันทร์ที่ 31 ต.ค. 2565 
(9.30-12.00 น.) 

อ บ รม เชิ งป ฏิ บั ติ ก า ร
เสริมสร้างเทคนิคการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือ
พัฒ น าพหุ ปั ญ ญ าของ
ผู้เรียน 

 

2 วันพฤหัสบดีที่ 3 พ.ย. 2565 
(9.00-12.00 น.) 

ประชุมปฏิบัติการติดตาม
การออกแบบแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

 

3 วันเสาร์ที่ 12 พ.ย. 2565 
(9.00-12.00 น.) 

ประชุมสร้างความเข้าใจ
การคัดกรองพหุปัญญา 
“ควนชม” 

 

4 วันพุธที่ 14 ธ.ค. 2565 
(9.00-12.00 น.) 

 โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย 
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ล าดับ วัน/เดือน/ปี การอบรมเชิงปฏิบัติการ การนิเทศและประเมินผล 
5 วันศุกร์ที่ 23 ธ.ค. 2565 

(9.00-12.00 น.) 
 โรงเรียนควนชม และ 

โรงเรียนบ้านพูน 
6 วันพฤหัสบดีที่ 5 ม.ค. 2566 

(9.00-12.00 น.) 
 โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15  

(เวียงเก่าแสนภูวิทยาประสาท) 
7 วันพุธที่ 11 ม.ค. 2566 

(9.00-12.00 น.) 
 โรงเรียนอนุบาลตระการพืชผล  

8 วันอังคารที่ 24 ม.ค. 2566 
(9.00-12.00 น.) 

 โรงเรียนชุมชนวัดสมรโกฏิ  
(อยู่พูนราษฎร์บ ารุง) 

9 วันจันทร์ที่ 13 ก.พ. 2566 
(9.00-12.00 น.) 

 โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย 

 
ระยะที่ 4 การสะท้อนผล คณะนักวิจัยสะท้อนผลการปฏิบัติของครูผู้สอนและผู้เรียน และ

ครูผู้สอนสะท้อนผลการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D  
สู่การปฏิบัติ และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงและพัฒนารูปแบบ A2D 

 
3.3.2 วงจรที่ 2: การน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D  

สู่การปฏิบัต ิ 
ในขั้นตอนนี้ คณะนักวิจัยจะน าผลการวิเคราะห์จากวงจรที่ 1 จะใช้ในการวางแผนเพ่ือพัฒนา

รูปแบบ A2D ก่อนน าสู่การปฏิบัติ ในภาคการศึกษาที่ 2 และมีโรงเรียนใหม่ 1 โรงเรียน จากโรงเรียน  
วัดควนชม เข้าร่วมโครงการเพ่ิมเติมเนื่องจากผู้อ านวยการโรงเรียนได้ย้ายไปโรงเรียนนี้ จึงมีครูผู้สอน 2 คน 
ในโรงเรียนดังกล่าวมีความสนใจและอาสาเข้าร่วมวิจัยเพิ่มขึ้น  

ระยะที่ 1 การวางแผน ในระยะนี้คณะนักวิจัยจะให้ความส าคัญกับการวางแผนการพัฒนา
ครูผู้สอน 3 ประการคือ (1) การพัฒนาความเชี่ยวชาญของผู้สอนในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
ที่ให้ความส าคัญกับการพัฒนาพหุปัญญาของผู้ เรียน (2) การประเมินเพ่ือวิเคราะห์พัฒนาการทาง 
พหุปัญญาของผู้เรียนรายบุคคล และการติดตามผลลัพธ์ของโครงการ ได้แก่  (1) การประเมินผลลัพธ์  
ในการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน (2) แนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน และ 
(3) แนวทางการพัฒนารูปแบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D 

ระยะที่ 2 การปฏิบัติ เป็นระยะเวลาตลอดภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ครูผู้สอนจะมี
การปฏิบัติ 3 ขั้นตอนคือ (1) การพัฒนาการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการแผนการ
จัดการเรียนรู้เข้ากับการพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียน (2) ประเมินเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนทั้ง 9 ด้าน เป็น
รายบุคคล ครั้งที่ 1 ด้วยแบบคัดกรองพหุปัญญา และบันทึกผลเป็นข้อมูลพ้ืนฐาน (3) จัดกิจกรรมการเรียน
การสอน และ (4) ประเมินเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนทั้ง 9 ด้าน ครั้งที่ 2 ด้วยแบบคัดกรองพหุปัญญา และ
บันทึกผลเพ่ือเปรียบเทียบพัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาทั้ง 9 ด้านของผู้เรียน นอกจากนี้ คณะนักวิจัยจะ
ก ากับ ติดตามและให้ค าปรึกษา และประเมินผลการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนอย่างต่อเนื่อง  

ระยะที่ 3 การสังเกต เพ่ือติดตามและประเมินการใช้รูปแบบ A2D ด้วยการประชุมนิเทศ 
การสังเกตชั้นเรียน และการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ณ สถานศึกษาทุกแห่ง เพ่ือการประเมินผล 
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การใช้รูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติในสภาพจริงได้แก่ (1) การเลือกพ้ืนที่ของเชาวน์ปัญญาที่ต้องการพัฒนา
ผู้เรียน หรือ A1  (2) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ หรือ A2 (3) ดิจิทัลแพลตฟอร์มที่ครูเลือกใช้ในการ
จัดการเรียนรู้  หรือ D (4) การเลือกใช้กลไกขับเคลื่อนการพัฒนาพหุปัญญาของผู้ เรียนเกิดขึ้นได้ 
อย่างต่อเนื่อง (5) เงื่อนไขความส าเร็จ หรือ C (6) ผลลัพธ์ที่เกิดกับครูผู้สอน (7) ผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เรียน 
(8) การอ านวยความสะดวกของผู้บริหาร (9) อุปสรรคของการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ และ  
(10) สาระส าคัญอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับบริบทของการใช้รูปแบบ A2D 

ระยะที่ 4 การสะท้อนผล คณะนักวิจัยสะท้อนผลการปฏิบัติของครูผู้สอนและผู้เรียน และ
ครูผู้สอนสะท้อนผลการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D  
สู่การปฏิบัติ และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงและพัฒนารูปแบบ A2D  

3.3.3 การถอดบทเรียนการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ โดยคณะนักวิจัยวิเคราะห์กรณีที่มี
ความส าเร็จและอุปสรรคที่เกิดขึ้นในเชิงประจักษ์ด้วยการสัมภาษณ์ครู ผู้เรียน และผู้บริหารสถานศึกษา
จากนั้นจึงน าผลที่ปรากฏเชิงรูปธรรมมาวิเคราะห์เงื่อนไขความส าเร็จและอุปสรรคในการใช้รูปแบบ A2D 

 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล  

3.4.1 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติเชิงพรรณา ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย  

3.4.2 วิเคราะห์แผนการจัดการเรียนรู้ของครู ผลการสังเกตและประเมินความเปลี่ยนแปลงที่เกิด
กับผู้เรียน ผลการสัมภาษณ์ครูและผู้บริหารสถานศึกษา หลังการถอดบทสัมภาษณ์แล้ว จึงวิเคราะห์เนื้อหา
ด้วยการวิเคราะห์ เชิงเปรียบเทียบ (Comparative analysis) และวิเคราะห์แบบอุปนัย (Analytic 
induction) 
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บทท่ี 4 

ผลกำรวิเครำะหข์อ้มลู 

 
ในการศึกษาครั้งนี้ มีการน าเสนอผลการวิจัย 2 ส่วนคือ ส่วนแรก ผลการวิจัยและพัฒนาระบบและ

กลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน ส่วนสอง ผลการทดลองกลไก 
การพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติ และส่วนสาม ผลการถอด
บทเรียนความส าเร็จและอุปสรรคในการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ 
 
4.1 ผลการวิจัยและพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน  

จากการน าผลการวิจัยแบ่งเป็น 3 ส่วนคือ (1) ข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มเป้าหมายหลัก (2) ผลการ
พัฒนารูปแบบ A2D เพ่ือน าสู่การปฏิบัติ (3) ผลการพัฒนาเงื่อนไขของรูปแบบ A2D เพ่ือน าสู่การปฏิบัติ  
(4) ผลการพัฒนาแบบคัดกรองพหุปัญญาของผู้เรียนเพ่ือน าสู่การปฏิบัติ และ (5) ผลการพัฒนารูปแบบ 
A2D หลังการปฏิบัติในสภาพจริง ดังรายละเอียดต่อไปนี้  
 

4.1.1 ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มเป้าหมายหลัก  
ในการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ มีโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการจ านวน 6 แห่ง ครูที่เข้าร่วม

โครงการในภาคเรียนที่ 1 มีจ านวน 36 คน ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนในโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15 
(เวียงเก่าแสนภูวิทยาประสาท) มีจ านวน 20 คน และในภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 38 คน ส่วนใหญ่เป็น
ครูผู้สอนในโรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย มีจ านวน 11 คน ระดับประถมศึกษา ในภาคเรียนที่ 1 มีจ านวน  
20 คน ภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 21 คน ดังแสดงรายละเอียดในตาราง 4.1 

 

ตาราง 4.1 จ านวนและร้อยละของครูจ าแนกตามโรงเรียน 

โรงเรียน ภาคเรียน 1 ภาคเรียน 2 
1. โรงเรียนชุมชนวัดสมรโกฏิ (อยู่พูนราษฎร์บ ารุง)  4 5 
2. โรงเรียนอนุบาลตระการพืชผล  2 4 
3. โรงเรียนบ้านพูน  6 6 
4. โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย  4 11 
5. โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15 (เวียงเก่าแสนภูวิทยาประสาท)  20 10 
6. โรงเรียนวัดควนชม  - 2 

รวม 36 38 
 
เมื่อจ าแนกตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

เมื่อจ าแนกตามระดับชั้นพบว่า ครูที่สอนชั้นประถมศึกษา ทั้ง 2 ภาคเรียน ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย มีจ านวน 5 และ 7 คน ตามล าดับ  ครูที่สอนชั้นประถมศึกษา ในภาคเรียนที่ 1  
ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ภาษาต่างประเทศ และการงาน
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อาชีพมีจ านวนกลุ่มสาระการเรียนรู้ละ 3 คน ในภาคเรียนที่ 2 ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ มีจ านวน 4 คน ในขณะที่ครูที่สอนชั้นอนุบาลมีจ านวน 1 คน เฉพาะในภาคเรียนที่ 1  
ดังแสดงรายละเอียดในตาราง 4.2 

 
ตาราง 4.2 จ านวนและร้อยละของครจู าแนกตามระดับชั้นและกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

ระดับชั้น 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

อนุบาล ประถมศึกษา มัธยมศึกษา รวม 
ภาคเรียน ภาคเรียน ภาคเรียน ภาคเรียน 
1 2 1 2 1 2 1 2 

ภาษาไทย   5 7 2 1 7 8 
คณิตศาสตร์   3 3 1 1 4 4 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   2 4 3 3 5 7 
ภาษาต่างประเทศ   3 2 2 4 6 6 
สังคมศึกษา   2 1 2 3 4 4 
สุขศึกษาและพลศึกษา   1 1 1 1 2 2 
ศิลปะ   2 2 1 3 3 5 
การงานอาชีพ   2 1 3 1 5 2 
กิจกรรมหลักปฐมวัย 1 -     1 - 

รวม 1 - 20 21 15 17 36 38 
 
4.1.2 ผลการพัฒนารูปแบบ A2D เพื่อน าสู่การปฏิบัติ 

การน าเสนอผลการพัฒนารูปแบบ A2D เพ่ือน าสู่การปฏิบัติ  แบ่ งออกเป็น 4 ส่วน 
ประกอบด้วย (1) การสร้างหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริม
พหุปัญญาของผู้เรียน” ในสถานศึกษา (2) การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญา
ของผู้เรียน (3) การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน (4) การใช้ดิจิทัล
แพลตฟอร์ม และ (5) การใช้กลไกการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D ในการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอน  

(1) การสร้างหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้รูปแบบ A2D เพื่อการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน” ในสถานศึกษา 

ในการด าเนินการวิจัยวงจรที่  1 คณะนักวิจัยได้สร้างหลักสูตรส าหรับอบรมครูผู้สอน 
เป็นหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการที่มีโครงสร้างของหลักสูตรประกอบด้วย ส่วนน า และส่วนเนื้อหา ดังนี้ 

ส่วนน า ประกอบด้วย (1) แนวคิดพ้ืนฐานของการพัฒนาหลักสูตร  (2) วิสัยทัศน์ (3) 
หลักการของหลักสูตร  (4) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร  (5) คุณลักษณะอันพึงประสงค์  (6) เชาวน์ปัญญา 9 
ด้าน และ (7) แนวทางการอบรมและการประเมินผล 

ส่วนเนื้อหา คือเนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาตาม
รูปแบบ A2D จ านวน 4 หมวด ได้แก่  
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หมวดที่  1 รูปแบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนา
ศักยภาพผู้เรียน A2D ประกอบด้วย (1) การประยุกต์ใช้ทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์ (2) การปลูก
ปัญญาที่โตช้า (3) การพัฒนาปัญญาด้านที่ถูกละเลย (4) สรุปสาระส าคัญหมวดที่ 1 และ (5) กิจกรรม
หมวดที่ 1 

หมวดที่ 2 การเรียนรู้ส่วนบุคคลของผู้เรียน (Personalized Learning of Learner) 
และบทบาทของครูผู้สอนในการเป็นโค้ชพัฒนาศักยภาพผู้เรียน ประกอบด้วย (1) หลักการเรียนรู้ส่วน
บุคคล (2) บทบาทของครู (3) สรุปสาระส าคัญหมวดที่ 2 และ (5) กิจกรรมหมวดที่ 2 

หมวดที่ 3 การออกแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการเพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน
ผ่านหลักสูตรฐานสมรรถนะ ประกอบด้วย (1) การพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาหรือรายวิชาเพ่ิมเติม ได้แก่  
(ก) เป้าหมายของหลักสูตร ในการพัฒนาสมรรถนะและพหุปัญญาของผู้เรียน (ข) โครงสร้างหลักสูตร และ 
(ค) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการการพัฒนาสมรรถนะและพหุปัญญาของผู้เรียน (2) การ
ออกแบบกิจกรรม แหล่งเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้ที่บูรณาการการพัฒนาสมรรถนะและพหุปัญญาของ
ผู้เรียน (3) การประยุกต์ใช้ Digital Platform (4) การเสริมสร้างพหุปัญญากับการพัฒนาจริยธรรม (5) 
สรุปสาระส าคัญหมวดที่ 3 และ (5) กิจกรรมหมวดที่ 3 

หมวดที่ 4 การประเมินเพ่ือการพัฒนาผู้เรียนและการออกแบบเครื่องมือวัดและ
ประเมินเพ่ือการพัฒนา ประกอบด้วย (1) การประเมินสมรรถนะหลักของผู้เรียน (2) การประเมินผลการ
เรียนรู้ตามทฤษฎีของบลูม (3) เครื่องมือการประเมินผลการเรียนรู้ ได้แก่ (ก) การประเมินความพร้อมของ
ครูผู้สอน (ข) การประเมินสมรรถนะและพหุปัญญาของผู้เรียน และ (ค) เครื่องมือการประเมินผลการ
เรียนรู้ (4) สรุปสาระส าคัญหมวดที่ 4 และ (5) กิจกรรมหมวดที่ 4 

 
(2) การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 
การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนที่สอดคล้องกับ 

พหุปัญญาหรือ เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน ได้แก่  (1) ภาษา  (2) ตรรกและคณิตศาสตร์ (3) มิติสัมพันธ์  
(4) ร่างกายและการเคลื่อนไหว (5) ดนตรี (6) การเข้าใจระหว่างบุคคล (7) การเข้าใจตนเอง (8) ธรรมชาติ
วิทยา และ (9) การด ารงอยู่ของชีวิต และการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน 6 ด้าน ได้แก่  (1) การจัดการ
ตนเอง (2) การคิดขั้นสูง (3) การสื่อสาร (4) การรวมพลังท างานเป็นทีม (5) การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง 
และ (6) การอยู่ร่วมกับธรรมชาติ และวิทยาการอย่างยั่งยืน พร้อมทั้งเชื่อมโยงกับกลไกการขับเคลื่อน
รูปแบบ A2D ทั้ง 8 กลไก ดังแสดงในภาพประกอบ 4.1 – 4.5 
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ภาพประกอบ 4.1 การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ
เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 

 

 

ความสัมพันธ์ที่ดี                      
เพื่อการพัฒนาผู้เรียน 

ความสัมพันธ์ที่ดี                      
เพื่อการพัฒนาผู้เรียน 

ค้นหา/ฟื้นฟู/ส่งเสริมวัฒนธรรม
ของชุมชนเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

การสรรหา/คัดเลือกสิ่งที่เอื้อต่อการ
เรียนรู้ผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์มของผู้เรียน 

 

เสริมสร้างสภาพแวดล้อมที่สร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน 

 

ครู ผู้ปกครอง ชุมชน/เอกชน 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็น ฝึกปฏิบัติ 

และสอนผู้อื่นตามพีรามิด
การเรียนรู้ 

การประเมินการเรียนรู้
ของผู้เรียนที่หลากหลาย 

น าความรู้และประสบการณ์ที่ผู้เรียนมีประสบการณ์ 
นอกห้องเรียน ในชุมชน หรือที่บ้านแลกเปลี่ยนกัน 

อ่านออกเสียง/เล่าเรื่อง 

ตีความหรือนับจ านวนหรือ
เรียงล าดับข้อมูลข่าวสาร 

วาดภาพหรือไดอะแกรมหรือ  
ภาพกราฟฟิกเพื่อช่วยการเล่าเรื่อง 

ท าเสียงเป็นจังหวะหรือ
ท าเสียงดนตรีเพื่อ

ประกอบการอ่านหรือ
การเขียน 

ออกท่าทางเมื่อ 
แสดงความ
คิดเห็น/                 

เล่นละคร/ 
ออกท่าทางตาม

ตัวอักษร 

กิจกรรมกลุ่ม/ 
สร้างโปสเตอร์
หรือเล่าเรื่องราว/
อภิปราย 

บันทึกประจ าวัน/เขียนสะท้อนการเรียนรู้ของตนเอง/
พูดคุยหรือเขียนประสบการณ์หรือความคิดของตนเอง 

อ่าน/เขียน/พูดคุยเกี่ยวกับธรรมชาติ/ท างานกลางแจ้ง/
ลักษณะภาษาเกี่ยวกับธรรมชาติ 

อ่าน/เขียน/พูดคุยเกี่ยวกับค าสอนของศาสนาต่าง ๆ / 
อภิปรายเกี่ยวกับคุณค่าของชีวิตที่สัมพันธ์กับโลกและจักรวาล 

เล่าหรือเขียนแสดงความรู้สึกที่มีต่อตนเองว่ามีคุณค่าต่อตนเองอย่างไร วางเป้าหมาย
การเรียนและการท างานให้ส าเร็จตามแผน และรับผิดชอบต่อเป้าหมายนั้นอย่างไร 

เล่า/เขียน/บันทึกแสดงความเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งที่ได้เรียนรู้ในวิชา และ 
ขยายขอบเขตความสัมพันธ์ที่มีต่อภายนอก 

อภิปรายเพื่อตีความ แปล
ความหมายเนื้อหาสาระใน
รายวิชา ประเด็นร้อนหรือ
สารสนเทศอื่นๆ ทางสังคม
ที่เกิดข้ึนในชีวิตประจ าวัน 

ท างานกลุ่มเพื่อร่วมกันน าเสนอ
ประเด็นที่น่าสนใจในห้องเรียน 
โรงเรียน หรือในชุมชนที่ส่งผล
กระทบต่อผู้เรียนและร่วมกัน

หาทางออก 

ให้ร่วมกันแสดงความคิดเห็นและการยอมรับของกลุ่มเพื่อ
ส่งเสริมค่านิยมประชาธิปไตยและสันติวิธี 

ภาษาไทย/ 
ภาษาอังกฤษ 
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ภาพประกอบ 4.2 การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 

 

 

 

น าความรู้และประสบการณ์ที่ผู้เรียนมีประสบการณ์ 
นอกห้องเรียน ในชุมชน หรือที่บ้านแลกเปลี่ยนกัน 

ความสัมพันธ์ที่ดี                      
เพื่อการพัฒนาผู้เรียน 

ค้นหา/ฟื้นฟู/ส่งเสริมวัฒนธรรม
ของชุมชนเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

การสรรหา/คัดเลือกสิ่งที่เอื้อต่อการ
เรียนรู้ผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์มของผู้เรียน 

 

เสริมสร้างสภาพแวดล้อมที่สร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน 

ครู ผู้ปกครอง ชุมชน/เอกชน 
ความสัมพันธ์ที่ดี                      

เพื่อการพัฒนาผู้เรียน 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็น ฝึกปฏิบัติ 

และสอนผู้อื่นตามพีรามิด
การเรียนรู้ 

 

การประเมินการเรียนรู้
ของผู้เรียนที่หลากหลาย 

ตีความหรือแปลความข้อมูลข่าวสาร/ตัวเลข/แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

ออกแบบและแปลความหมายไดอะแกรม/
กราฟฟิก/สาธิตแนวคิดใหม่ๆ ด้วยสื่อ Visual 

ใช้การนับจังหวะหรือ
เสียงดนตรีช่วยการ

เรียนรู้ ช่วยการจ าหรือ
ช่วยการคิด 

นับนิ้ว/                 
หรือใช้อวัยวะ
ต่าง ๆ ช่วยใน

การนับ 

ท างานหรือเล่นเกมแบบกลุ่ม/
มีการต่อรองในสถานการณ์
จริง เช่น ซื้อของ วัดหรือสร้าง
สิ่งต่าง ๆ  

ท างานหรือท าแบบฝึกหัดคนเดียว/คิดจินตนาการเพื่อหา
กลวิธีต่าง ๆ  

ใช้วัสดุ/วัตถุดิบจากธรรมชาติเพื่อช่วยหามุม หาสัดส่วน 
นับจ านวน หาพื้นที่ และอื่นๆ  

ค านวณพื้นที่ในส่วนต่างๆ ของโลก สัดส่วนน้ ากับแผ่นดิน  
ระยะห่างระหว่างโลกกับดวงดาว นับจ านวนดาว  

ก าหนดเป้าหมายในการท าแบบฝึกหัดทางคณิตศาสตร์ และ
วางแผนการท างานให้บรรลุเป้าหมายนั้น 
 

ฝึกการอ่าน ตีความ ข้อมูลสารสนเทศจากสมการ แผนภูมิต่าง ๆ  
แก้สมการทางคณิตศาสตร์ พิสูจน์กฏทางคณิศาสตร์ แก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 
 

ออกแบบการสื่อสารด้วย
สมการทางคณิตศาสตร์/
การถอดรหัสทาง
คณิตศาสตร์ 
 

ท างานกลุ่มเพื่อช่วยกัน
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

ที่ยากมากข้ึน 
 

ให้ร่วมกันอภิปรายและการยอมรับของกลุ่มเพื่อท าแบบฝึกหัดทาง
คณิตศาสตร์หลาย ๆ  รูปแบบแล้วเลือกรูปแบบที่เหมาะสมที่สุด 

คณิตศาสตร ์เขียน/พูดคุยเกี่ยวกับปัญหาทางคณิตศาสตร์/สมการ/ไดอะแกรมที่
เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ 
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ภาพประกอบ 4.3 การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 

 

 

 

น าความรู้และประสบการณ์ที่แต่ละคนได้รับมาค้นหาสาเหตุ
หรือกระบวนการตามข้อเท็จจริงที่เกิดข้ึน 

จดบันทึกเนื้อหาที่อภิปรายกับเพื่อน กับกลุ่มเพื่อน หรือ
ในชั้นเรียน 

จดบันทึกปริมาณของข้อมูล/เวลา/การนับ/การวัด หรือ
กระบวนการแก้ปัญหา/แก้สมการ/ล าดับวิธีคิดแก้ปัญหา 

สร้างภาพหรือไดอะแกรมหรือกราฟ/ สาธิตแนวคิดใหม่ๆ ผ่านสื่อ Visual 

เรียนรู้เรื่องของเสียงสร้าง
เสียงดนตรี/บทกวีเกี่ยวกับ

ประเด็น/แนวคิดทาง
วิทยาศาสตร์ 

ออกท่าทางเพื่อ 
แสดงความ

คิดเห็น
วิทยาศาสตร์/ฝึก
การทดลองทาง
วิทยาศาสตร์ 

อภิปรายกับเพื่อน ๆ เกี่ยวกับความคิด/
แนวคิดใหม่ ๆ ในการพยายามอธิบาย
ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติว่าจะเกิด
ผลกระทบต่อความคิดเห็นของคนทั่วไป
อย่างไร 

เชื่อมโยงแนวคิดหรือการทดลองทางวิทยาศาสตร์เข้ากับ
ประสบการณ์ตรงของตนเองหรือกับวิถีชีวิตประจ าวันของตนเอง 

ประเด็นทางวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับพืช สัตว์ในธรรมชาติ 
สิ่งมีชีวิตนอกห้องเรียน และสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ 

ประเด็นทางวิทยาศาสตร์ที่สัมพันธ์กับโลกและจักรวาล มิติ
ของเวลา ความเร็วแสง ระบบสุริยะ  

แสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวกับคุณค่าของตนเองที่มีต่อธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม และ
รับผิดชอบที่มีต่อธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม และการจัดการธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 

แสดงความเชื่อมโยงสรรพสิ่งในธรรมชาติที่อยู่ร่วมกันอย่างเป็นระบบ สร้าง
จินตนาการและความรู้เพื่อแก้ปัญหาธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 

อภิปรายเพื่อตีความ แปล
ความหมายปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติและผลกระทบที่มีต่อ 
ชีวิตประจ าวัน หรือที่มีต่อสิ่งมีชีวิต
และสภาพแวดล้อม 

ท างานกลุ่มเพื่อร่วมกันหาทาง
ออกในประเด็นที่น่าสนใจ
เกี่ยวกับปรากฏการณ์ทาง

ธรรมชาติและผลกระทบที่มีต่อ
สิ่งมีชีวิตและสภาพแวดล้อม 

ให้ร่วมกันแสดงความคิดเห็นของตนเองและร่วมกันหาทางออก
ที่เหมาะสมแบบสันติภายใต้การยอมรับของกลุ่ม 

 

วิทยาศาสตร ์

ความสัมพันธ์ที่ดี                      
เพื่อการพัฒนาผู้เรียน 

ค้นหา/ฟื้นฟู/ส่งเสริมวัฒนธรรม
ของชุมชนเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

การสรรหา/คัดเลือกสิ่งที่เอื้อต่อการ
เรียนรู้ผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์มของผู้เรียน 

 

เสริมสร้างสภาพแวดล้อมที่สร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน 

 

ครู ผู้ปกครอง ชุมชน/เอกชน 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็น ฝึกปฏิบัติ 

และสอนผู้อื่นตามพีรามิด
การเรียนรู้ 

การประเมินการเรียนรู้
ของผู้เรียนที่หลากหลาย 

ความสัมพันธ์ที่ดี                      
เพื่อการพัฒนาผู้เรียน 
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ภาพประกอบ 4.4 การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 

 

ความสัมพันธ์ที่ดี                      
เพื่อการพัฒนาผู้เรียน 

ค้นหา/ฟื้นฟู/ส่งเสริมวัฒนธรรม
ของชุมชนเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

การสรรหา/คัดเลือกสิ่งที่เอื้อต่อการ
เรียนรู้ผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์มของผู้เรียน 

 

เสริมสร้างสภาพแวดล้อมที่สร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน 

 

ครู ผู้ปกครอง ชุมชน/เอกชน 
ความสัมพันธ์ที่ดี                      

เพื่อการพัฒนาผู้เรียน 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็น ฝึกปฏิบัติ 

และสอนผู้อื่นตามพีรามิด
การเรียนรู้ 

การประเมินการเรียนรู้
ของผู้เรียนที่หลากหลาย 

น าเทคโนโลยีมาประกอบการออกแบบการออกก าลังกายและ
ดูแลสุขอนามัย 

เขียนถึงวิธีการแนะน า/สอนคนอื่น ๆ หรือวางแผนการ
แนะน าการออกก าลังกาย/ดูแลสุขอนามัย 

วางแผนหรือก าหนดกระบวนการที่ใช้ในการเคลื่อนไหว/ จ านวนที่ใช้ใน
การก าหนดต าแหน่ง เวลา หรือ ผลลัพธ์/ การควบคุมจังหวะ 

สังเกตผู้คนเช่น ครู โค้ช ตัวแบบที่ก าลังแสดงท่าทาง/ การใช้ไดอะแกรม
เพื่ออธิบายข้อมูลต่าง ๆ  

เต้นตามเพลงหรือแอร์โรบิค 
กระตุ้นให้คนเคลื่อนไหว เต้น

หรือแสดงท่าทางเป็น 
แบคกราวน์ประกอบการเรียน 

เรียนหรือฝึก
ทักษะต่าง ๆ ให้
ช านาญด้วยการ

ใช้ท่าทางที่
หลากหลาย 

สื่อสารหรือท างานกับเพื่อน ๆ 
ในขณะที่มีการออกก าลังกายไป
ด้วย เช่น กับเพื่อนร่วมทีม 
คู่แข่ง โค้ช หรือครู ฯลฯ 

ต้ังเป้าหมายของตนเอง และสะท้อนตนเองได้ รู้ว่าตนเองเด่นทาง
ไหน และอยากจะท าอะไร 

มีกิจกรรมนอกห้องเรียนจ านวนมาก หลากหลายรูปแบบ 
ในสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติที่แตกต่างกัน 

มีกิจกรรมที่สัมพันธ์กับโลกและจักรวาล เช่น ติดตาม
ปรากฏการณ์ทางท้องฟ้า 

มีวินัยในการออกก าลังกายและดูแลสุขอนามัย ก ากับตนเองไปสู่
ภาวะการมีสุขอนามัยที่ดี 

แสดงความคิดเชิงวิเคราะห์ความสมบูรณ์ของร่างกายและความสัมพันธ์กับการ
ออกก าลังกายที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตและปัจจัยเอื้อ 

สามารถเลือกใช้วิธีการในการสื่อสาร
ด้านการออกก าลังกายและดูแล
สุขอนามัยกับผู้รับสารที่เหมาะสม
ตามวัยและความพร้อมทางการ
สื่อสาร 

ท างานกลุ่มเพื่อร่วมกัน
ออกแบบการออกก าลังกายที่

เหมาะสมกับช่วงวัยและ
สอดคล้องกับวิถีชีวิตและปัจจัย

เอื้อ 

ให้ร่วมกันแสดงความคิดเห็นของตนเองและร่วมกันหาทาง
ออกแบบการออกแบบที่เหมาะสมกับวิถีชุมชน 

สุขศึกษา                  
พลศึกษา 
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ภาพประกอบ 4.5 การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ศิลปะเพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 
 

(3) การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 
การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยครูผู้สอนจะเลือกจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ครู

สอน หลังการอบรมเชิงปฏิบัติการ และมีการน าเสนอเพ่ือติดตามและให้ข้อเสนอแนะโดยวิทยากรจากคณะ
นักวิจัยของโครงการ การน าเสนอผลการวิจัย เป็นแบ่งออกเป็นการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครู
โดยรวม และการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครูระดับชั้นเรียน ปรากฏผลดังนี้ 

 

ความสัมพันธ์ที่ดี                      
เพื่อการพัฒนาผู้เรียน 

ค้นหา/ฟื้นฟู/ส่งเสริมวัฒนธรรม
ของชุมชนเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

การสรรหา/คัดเลือกสิ่งที่เอื้อต่อการ
เรียนรู้ผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์มของผู้เรียน 

เสริมสร้างสภาพแวดล้อมที่สร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน 

 

ครู ผู้ปกครอง ชุมชน/เอกชน 
ความสัมพันธ์ที่ดี                      

เพื่อการพัฒนาผู้เรียน 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็น ฝึกปฏิบัติ 

และสอนผู้อื่นตามพีรามิด
การเรียนรู้ 

การประเมินการเรียนรู้
ของผู้เรียนที่หลากหลาย 

น าเทคโนโลยีมาประกอบการออกแบบหรือถ่ายทอดงานศิลปะ 

เขียนและออกแบบการแสดงละคร/ เขียนหรืออ่านบทเพลง 
บทกวี  

การแสดงสัดส่วนหรืออัตราส่วนที่ใช้ในงานศิลปะ/ การจัดล าดับ
ความคิดในการแสดงละคร การระบ า การเต้นตามจังหวะเสียงดนตรี 

การออกแบบ วาดรูป ระบายสีงานศิลปะ / การใช้สีเพื่อถ่ายทอด
ความคิด ความรู้สึก และแนวความคิดต่าง ๆ  

 

การน าเพลงที่เคยฟังมาแต่งใหม่ 
หรือแต่งเพลง หรือถ่ายทอด

ความคิด ความรู้สึก และ
แนวความคิดต่าง ๆ ด้วยเสียงเพลง 

แสดงละคร ปั้น
หุ่น/ตุ๊กตา และ
ออกแบบท่าเต้น 

แสดงต่อหน้าผู้ชม ท างานหรือ
ร่วมมือกับเพื่อนนักแสดงในการ
เล่นละคร เต้น ร้องเพลง หรือ
ท างานศิลปะ 

แสดงให้เห็นถึงความเชื่อ อารมณ์ ความรู้สึกของตนเองผ่าน
ผลงานศิลปะ  

แสดงละคร เต้น ฟ้อนร ากลางแจ้ง  ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับ
ธรรมชาติ เช่น วาดรูปกลางลาน แสดงบทบาทคล้ายสัตว์ต่าง 
ๆ 

แสดงออก หรือสื่อสารความเชื่อทางศาสนา โลก และจักรวาล 
ผ่านงานศิลปะ  

รัก เห็นคุณค่าในตนเองและผู้อื่น สามารถจัดการอารมณ์และ
ความเครียดผ่านงานศิลปะเพื่อฟื้นคืนสู่สภาวะสมดุล 

มีจินตนาการและทักษะในการสร้างสรรค์งานศิลปะที่มีคุณค่าต่อตนเอง ผู้อื่น 
และสังคมเพิ่มมากข้ึนตามประสบการณ์ที่เพิ่มข้ึน 

สามารถสื่อสารงานศิลปะต่อ
หน้าผู้ชม ให้คุณค่ากับการ
รับฟังความคิดเห็นต่าง และ
มีความรับผิดชอบต่อสังคม 

ท างานกลุ่มเพื่อร่วมกัน
สร้างสรรค์งานศิลปะ เคารพใน

กฎ กติกา และค่านิยมที่
แตกต่างกัน 

ร่วมกันสร้างสรรค์งานศิลปะที่สะท้อนวิถีชุมชนหรือวัฒนธรรมที่
หลากหลาย 

ศิลปะ 
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(3.1) การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครูโดยรวม 

ในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครูพบว่า ในภาพรวมครูวางแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาครบทั้ง 9 ด้าน ส่วนใหญ่เป็นการส่งเสริมเชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจ
ระหว่างบุคคล รองลงมาคือ เชาวน์ปัญญาด้านภาษา และความเข้าใจตนเอง ตามล าดับ ในขณะที่เชาวน์
ปัญญาด้านดนตรีได้รับการส่งเสริมน้อยท่ีสุด ดังแสดงในภาพประกอบ 4.6 

 

 
ภาพประกอบ 4.6 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนโดยรวม 

 
(3.2) การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครูระดับช้ันเรียน 
เมื่ อพิจารณาการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครูระดับชั้น เรียนพบว่า  

ในระดับประถมศึกษา ครูผู้สอนส่วนใหญ่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาผู้เรียนด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล 
รองลงมาคือ เชาวน์ปัญญาด้านภาษา และด้านตรรกและคณิตศาสตร์ ตามล าดับ ในขณะที่ เชาวน์ปัญญา
ด้านดนตรีได้รับการส่งเสริมน้อยที่สุด ในระดับมัธยมศึกษา ครูผู้สอนส่วนใหญ่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญา  
ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล รองลงมาคือ เชาวน์ปัญญาด้านภาษา และด้านความเข้าใจตนเอง  
มีข้อสังเกตคือ ยังไมพ่บว่ามีการพัฒนาเชาวน์ปัญญาด้านธรรมชาติวิทยา ดังแสดงในภาพประกอบ 4.7 
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ภาพประกอบ 4.7 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนเพื่อส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 
ระดับชั้นเรียน 

 
(3.3) การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครูระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
เมื่อพิจารณาการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครูจ าแนกตามกลุ่มสาระการเรียนรู้

พบว่า ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีการวางแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาครบทั้ง 9 ด้าน โดยมีการส่งเสริมเชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล
มากที่สุด รองลงมาคือ เชาวน์ปัญญาด้านตรรกและคณิตศาสตร์ และเชาวน์ปัญญาด้านภาษาตามล าดับ 

ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศมีการวางแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญา 6 ด้าน เชาวน์ปัญญาด้านที่ส่งเสริมมากที่สุดคือ ด้านภาษา รองลงมาคือ 
ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล และด้านธรรมชาติวิทยาตามล าดับ 

ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ สังคม และอ่ืน ๆ มีการวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาครบทั้ง 9 ด้าน เชาวน์ปัญญาด้านที่ส่งเสริมมากที่สุดคือ  ด้านความเข้าใจระหว่าง
บุคคล รองลงมาคือ ด้านความเข้าใจตนเอง และด้านภาษาตามล าดับ 

ครูผู้สอนที่มีการบูรณาการหน่วยการสอนหรือบูรณาการตั้งแต่ 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้ขึ้น
ไป การวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญา 7 ด้าน เชาวน์ปัญญาด้านที่ส่งเสริมมากที่สุดคือ 
ด้านภาษา ด้านมิติสัมพันธ์ ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล และด้านการเข้าใจตนเอง รองลงมาคือ  
ด้านธรรมชาติวิทยา และด้านการด ารงอยู่ของชีวิตดังแสดงในภาพประกอบ 4.8 
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ภาพประกอบ 4.8 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนเพื่อส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 
ระดับชั้นเรียน 

เมื่อพิจารณารายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้จะพบว่า เป็นการบูรณาการกับกิจกรรม 
การจัดการเรียนรู้ ดังแสดงในตัวอย่างต่อไปนี้ 

 
ตัวอย่างที่ 1 กิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) มีการบูรณาการพหุปัญญาด้านมิติ

สัมพันธ์และด้านธรรมชาติวิทยาในกระบวนการเรียนรู้ขั้นที่ 2 แสวงหาสารสนเทศ ขั้นที่  3 สร้าง  
องค์ความรู้ และขั้นที่ 4 การเรียนรู้เพ่ือการสื่อสาร ดังแสดงในภาพประกอบ 4.9 และตัวอย่างแผนการ
จัดการเรียนรู้แสดงในภาคผนวก ก 



โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 54 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 4.9 การบูรณาการพหุปัญญากับการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs)  

ที่มา: ครูคนที่ 1 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
กระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) 

ขั้นที่ 2 แสวงหาสารสนเทศ 
2. ครูพานักเรียนไปชมเจดีย์ย่อมมุไม้สิบสอง  ณ ลานเจดีย์ 
3. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน วาดภาพเจดีย์คราวๆ แล้วออกแบบการตกแต่งไฟบนเจดยี์ลงกระดาษสมุด 

(พหุปัญญาด้านมิตสิัมพันธ์, พหุปญัญาดา้นธรรมชาติวิทยา) 
ขั้นที่ 3 สร้างองค์ความรู้ 

4. นักเรียนร่วมกันยกตัวอย่างแหล่งพลังงานท่ีรู้จัก แล้วบันทึกค าตอบในแบบแผนภาพความคดิบนกระดาน 
(พหุปัญญาด้านมิตสิัมพันธ์)  

5. นักเรียนร่วมกันตอบค าถามส าคัญกระตุ้นความคดิ ดังนี ้
5.1 มนุษย์น าพลังงานจากแหล่งพลังงานใดมาใช้ประโยชน์ และมีการเปลีย่นพลังงานอย่างไร (ตัวอยา่ง

ค าตอบ มนุษย์สามารถน าพลังงานจากแหล่งพลังงานต่าง ๆ มาใช้ประโยชน์ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจ าวัน เช่น การคมนาคมโดยรถยนต์ เป็นการใช้เชื้อเพลิงฟอสซิลเป็นแหล่งพลังงาน มีการเปลีย่นพลังงาน
เคมีไปเป็นพลังงานกล  การผลติกระแสไฟฟ้า เป็นการใช้น้ าในเขื่อนเป็นแหล่งพลังงาน มีการเปลีย่นพลังงานกลไป
เป็นพลังงานไฟฟ้า) (พหุปัญญาด้านธรรมชาติวิทยา) 

6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน คละเพศ และคละนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน (หรือจะแบ่งกลุ่ม
ด้วยวิธีการต่าง ๆ เพิม่เตมิได้) โดยแต่ละกลุ่มร่วมกันอย่างรวมพลังศกึษาวิธีท าและปฏิบตัิกิจกรรมที่ 6.1 เรื่อง 
วิเคราะห์แหล่งพลังงานและการเปลี่ยนพลังงาน ในใบงานท่ี 15 ตามขั้นตอน ดังนี้ (พหุปัญญาด้านมนุษย์สัมพันธ์, 
พหุปัญญาดา้นธรรมชาติวิทยา) 
ชั่วโมงที่ 2 

ขั้นที่ 4 การเรียนรู้เพ่ือสื่อสาร 
7. นักเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกันอยา่งรวมพลังศึกษาวิธีการท ากิจกรรมที่ 6.1 เรื่อง วิเคราะห์แหล่งพลังงาน

และการเปลีย่นพลังงาน ในใบงานท่ี 15 (พหุปัญญาด้านมนุษย์สมัพนัธ์,พหุปัญญาด้านธรรมชาติวิทยา) 
8. นักเรียนแตล่ะกลุม่อ่านและฟังอธิบายขั้นตอนวิธีท ากิจกรรมที่ 6.1 เรื่อง วิเคราะห์แหล่งพลังงานและการ

เปลี่ยนพลังงาน ให้เข้าใจอย่างชัดเจน 
9. นักเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกันแสดงความคิดเห็นก่อนท ากิจกรรม โดยร่วมกันตอบค าถามก่อนท ากิจกรรม 

ดังนี ้
9.1 ค าถามส าคัญในการท ากิจกรรมคืออะไร (มนุษย์น าพลังงานจากแหล่งพลังงานใดมาใช้ประโยชน์และมี

การเปลีย่นพลังงานอย่างไร) 
9.2 แหล่งพลังงานท่ีส าคัญที่สดุของโลกคืออะไร (ดวงอาทิตย์) 
9.3 ดวงอาทิตย์ให้พลังงานกับโลกในแบบของพลังงานใด (พลังงานแสงและพลังงานความร้อน) 
9.4 ในบ้านของเรามีการใช้พลังงานใด และในเรื่องใดบ้าง (ตัวอย่างค าตอบ พลังงานไฟฟ้าในการท าให้

เครื่องใช้ไฟฟ้าท างานได้ พลังงานความร้อนจากเตาแก๊สใช้ในการปรงุอาหาร พลังงานกลใช้ในการออกก าลังกาย
หรือท าสวน พลังงานแสงใช้ในการเจริญเติบโตของต้นไม้)  

10. นักเรียนแต่ละกลุม่ร่วมกันอยา่งรวมพลังท ากิจกรรมที่ 6.1 เรื่อง วิเคราะห์แหล่งพลังงานและการเปลี่ยน
พลังงาน และบันทึกผลการท ากิจกรรม ในใบงานท่ี 15 

11. ผู้แทนนักเรียนแตล่ะกลุ่มน าเสนอผลการท ากิจกรรมหนา้ช้ันเรียน เพื่อเปรียบเทียบและตรวจสอบความ
ถูกต้อง (พหุปัญญาด้านมนุษย์สัมพันธ์, พหุปัญญาด้านธรรมชาติวิทยา)..... 
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ตัวอย่างที่  2  กิจกรรมการเรียนรู้  GPAS 5 Steps กระบวนการคิดขั้นสู งเชิ งระบบ  
มีการบูรณาการพหุปัญญาในกระบวนการเรียนรู้ทั้ง 5 ขั้น ได้แก่  

ขั้นที่ 1 ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering) มีการบูรณาการพหุปัญญาด้านตรรกและ
คณิตศาสตร์  

ขั้นที่ 2 ขั้นวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing) มีการบูรณาการพหุปัญญาด้านภาษา 
ด้านการเข้าใจตนเอง และด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล  

ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the 
Knowledge) มีการบูรณาการพหุปัญญาด้านภาษา ด้านการเข้าใจตนเอง ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล 
และด้านตรรกและคณิตศาสตร์ 

ขั้นที่ 4 ขั้นสื่อสารและน าเสนอ (Applying the Communication Skill) มีการบูรณาการ
พหุปัญญาด้านภาษา 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมิน (Self-Regulating) มีการบูรณาการพหุปัญญาด้านภาษา ด้านการ
เข้าใจตนเอง และด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล  

 ดังแสดงในภาพประกอบ 4.10-1 ถึง 4.10-2 และตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แสดงใน
ภาคผนวก ข 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 4.10-1 การบูรณาการพหุปัญญากับการจัดการเรียนรู้กระบวนการคิดขั้นสูงเชิงระบบ 
(GPAS 5 Steps)  
ที่มา: ครูคนที่ 2 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
กระบวนการคดิขั้นสูงเชิงระบบ (GPAS 5 Steps)  

ขั้นที่ 1 ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering) 
1) ผู้สอนสนทนาเกี่ยวกับค าหรือข้อความที่นักเรียนมักจะได้พบเห็นหรือได้ฟังจากสื่อท้ังทางวิทยุ โทรทัศน์ สื่อ

สิ่งพิมพ์หรือในวงสนทนาเกี่ยวกับการคาดการณห์รือโอกาสที่จะเกดิเหตุการณ์ตา่ง ๆ เช่น คาดว่านักท่องเที่ยวท่ีจะ
มาพัทยาเพิ่มขึ้น 15% ไหม วันนี้ระหว่างเดินทางไปท่องเที่ยว One Day Trip in Pattaya ฝนจะตกไหมนะ และ 
นักเรียนมโีอกาสที่จะไดไ้ปเที่ยวท่ีใดในกิจกรรม One Day Trip in Pattaya เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและ
ช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรยีน (พหุปัญญาดา้นตรรกและคณิตศาสตร์)     

2) ให้ผู้เรียนพิจารณาภาพต่อไปนี้ แล้วให้ผู้เรียนตอบค าถาม “วิธีที่จะเดินทางบ้านมาโรงเรียนได้กีกรณ ี
อะไรบ้าง ” (พหุปัญญาด้านตรรกและคณิตศาสตร์) 
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ภาพประกอบ 4.10-2 การบูรณาการพหุปัญญากับการจัดการเรียนรู้กระบวนการคิดขัน้สูงเชิงระบบ (GPAS 5 Steps) 
ที่มา: ครูคนที่ 2 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
กระบวนการคดิขั้นสูงเชิงระบบ (GPAS 5 Steps)  

 

ขั้นที่ 2 ขั้นวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing) 
3) ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปวา่ ก่อนที่เราจะทราบว่าเหตุการณ์ใด ๆ จะมโีอกาสเกดิขึ้นมากหรือนอ้ย เรา

ต้องทราบผลลัพธ์ทั้งหมดเพื่อพิจารณา (พหุปญัญาด้านภาษา ด้านการเข้าใจตนเอง ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 
4) ผู้สอนอธิบายเพิ่มเติมว่า ดังนี้ “การกระท าใด ๆ ที่ทราบว่าผลที่เกิดจะเป็นอะไรได้บา้ง แต่ไมส่ามารถบอกได้

อย่างถูกต้องแน่นอนว่าในแต่ละครัง้ที่กระท า ผลที่เกดิขึ้นจะเป็นอะไรในบรรดาผลที่เกิดจากการกระท าที่อาจเป็นไป
ได้เหล่านั้น เรียกว่า การทดลองสุม่” (พหุปัญญาด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 
ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge) 

5) ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มกลุ่มละ 4-5 คน และท ากิจกรรม “มัคคเุทศก์นอ้ย” โดยใช้วิธีใดก็ได้ ให้ได้มาซึ่งค าตอบ 
แล้วจับสลากสุม่เลือกโซนสถานท่ีท่องเที่ยว แบ่งเป็น พัทยาเหนือ พัทยากลาง พัทยาใต้ (พหุปัญญาดา้นภาษา  
ด้านการเข้าใจตนเอง ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 

6) นักเรียนในกลุ่มช่วยกันเสนอแหล่งท่องเที่ยวในโซนพัทยาที่รับผดิช่อง เช่น กลุ่มพัทยาใต้เสนอจุดชมวิวพัทยา  
ตลาดน้ าสีภ่าค วัดพระใหญ่ ชายหาดพัทยา เป็นต้น แล้วเขียนลงในใบกิจกรรม (พหุปัญญาด้านภาษา ด้านการ
เข้าใจตนเอง ด้านการเข้าใจระหวา่งบุคคล) 

7) นักเรียนในแต่ละกลุ่มช่วยกันเลอืกสถานท่ีที่สมาชิกสนใจท่ีเหมาะสมในการเดินทางท่องเที่ยวภายใน 1 วัน 
แล้วเขียนช่ือสถานท่ีท่องเที่ยวติดกับลูกบอลเพื่อสุ่มล าดับการเดินทางที่อาจจะเกิดขึ้น (พหุปญัญาด้านภาษา  
ด้านการเข้าใจตนเอง ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 

8) ผู้สอนให้ผู้เรียนปฏิบตัิแนวทางการแก้ไขปัญหา (พหุปัญญาด้านตรรกและคณิตศาสตร์)     
9) ผู้เรียนแต่กลุ่มเปรียบเทียบการเดินทางในแต่ละเหตุการณ์ที่จะเกดิขึ้นกับแผนท่ี Google Maps เพือ่เลือก

เหตุการณ์ที่จะใช้ในการเดินทางไดส้ะดวก รวดเร็วทีสุ่ด ไม่วกวนหรือ ย้อนกลับไปกลับมา (พหปุัญญาดา้นภาษา 
ด้านการเข้าใจตนเอง ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 
ขั้นที่ 4 ขั้นสื่อสารและน าเสนอ (Applying the Communication Skill) 

10) ผู้สอนให้ผู้เรยีนน าเสนอผลงานออกมาในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนได้ร่วมกันคิด และน าเสนอผลงานเส้นทาง
ที่ดีท่ีสุดในการเดินทาง (พหปุัญญาด้านภาษา) 
ขั้นที่ 5 ขั้นประเมนิ (Self-Regulating) 

11) ผู้สอนและผู้เรยีนร่วมกันวิเคราะห์วิธีการตา่ง ๆ ท่ีผู้เรยีนแตล่ะกลุ่มได้น าเสนอ ผูส้อนอธิบายเพิ่มเติม ดังนี้ 
“นักเรียนสามารถใช้แผนภาพต้นไม้ การเขียนแจกแจงในตาราง การแจงนับ และการใช้คู่อันดับ แสดงผลทั้งหมดที่
เกิดจากการทดลองสุม่ได้ แต่กี่ทดลองสุ่มบางอย่างสามารถเขียนแสดงผลโดยใช้แผนภาพต้นไม้ และใช้ตาราง  
แต่บางการทดลองสุ่มสามารถเขียนแสดงผลได้ทั้งแผนภาพต้นไม้ ตาราง การแจงนับ และคู่อันดับ ดังน้ันจึงควร
เลือกวิธีการเขียนแสดงผลให้เหมาะสมกับความสนใจและการน าไปใช้” (พหุปัญญาด้านภาษา ด้านการเข้าใจตนเอง 
ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 

12) ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสอบถามเพิ่มเติม จากนั้นใหผู้้เรยีนทุกคนท าใบงานท่ี 6.2 เรื่อง เหตุการณ์จาก
การทดลองสุม่ (2) เป็นการบ้าน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจเป็นรายบุคคล  (พหุปญัญาด้านการเข้าใจระหว่าง
บุคคล) 
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ตัวอย่างที่ 3 กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Process) มีการบูรณาการพหุปัญญาใน
กระบวนการเรียนรู้ตั้งแต่การน าเข้าสู่บทเรียน การจัดกิจกรรมของกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทั้ง 5 ขั้น 
และการสรุปบทเรียน กล่าวคือ  

การน าเข้าสู่บทเรียน มีการบูรณาการพหุปัญญาด้านการด ารงอยู่ของชีวิต  
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 

ขั้นที่  1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) มีการบูรณาการพหุปัญญาด้านตรรกและ
คณิตศาสตร์ และด้านมิติสัมพันธ์ 

ขั้นที่  2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) มีการบูรณาการพหุปัญญาด้านตรรกและ
คณิตศาสตร์ และด้านมิติสัมพันธ์  

ขั้นที่ 3 อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) มีการบูรณาการพหุปัญญาด้านภาษา ด้าน
ตรรกและคณิตศาสตร์ ด้านมิติสัมพันธ์ และด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล  

ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) มีการบูรณาการพหุปัญญาด้านมิติสัมพันธ์ และด้าน
ตรรกและคณิตศาสตร์ 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมิน (Evaluation) มีการบูรณาการพหุปัญญาด้านการเข้าใจตนเอง  
การสรุปบทเรียน มีการบูรณาการพหุปัญญาด้านภาษา และด้านมิติสัมพันธ์  
ดังแสดงในภาพประกอบ 4.11-1 ถึง 4.11-3 และตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แสดงใน

ภาคผนวก ค 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4.11-1 การบูรณาการพหุปัญญากับการจัดการเรียนรู้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
(Inquiry Process) 
ที่มา: ครูคนที่ 3 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Process) 

 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 1) เริ่มด้วยกิจกรรมสร้างสมาธิ  “ใบไม้ต้นเดียวกัน” เพื่อสร้างสมาธิในการเรยีนให้นักเรียน (พหุปญัญาด้าน
การด ารงอยู่ของชีวิต) 

2) ครูให้นักเรียนดูรูปคนหิ้วถุงพลาสติกที่ใส่ตุ๊กตาขนาดใหญ่แล้วถามนักเรียนว่า เพราะเหตุใดจึงใช้
ถุงพลาสติกบรรจุตุ๊กตาขนาดใหญ่ได้ 

 3) นักเรียนช่วยกันตอบค าถาม จากนั้นครูน าอภิปรายว่า ถุงพลาสติกมีความเหนียว เมื่อน ามาใส่ตุ๊กตา
ขนาดใหญ่แล้วหิ้วจึงไม่ขาด ซึ่งความเหนียวเป็นสมบัติอย่างหนึ่งของวัสดุเช่นเดียวกับความแข็งที่นักเรียนได้เรียนรู้
มาแล้ว (พหุปัญญาด้านภาษา) 
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ภาพประกอบ 4.11-2 การบูรณาการพหุปัญญากับการจัดการเรียนรู้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
(Inquiry Process) 
ที่มา: ครูคนที่ 3 

 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Process) 

 

ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Process) 
1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 

(1) ครูถามค าถามนักเรียนเพื่อกระตุ้นความสนใจ เช่น 
 – วัสดุชนิดใดที่มีความเหนียว (แนวค าตอบ เชือก พลาสติก และเส้นเอ็น) 

– วัสดุที่มีความเหนียวสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไร (แนวค าตอบ ใช้เชือกในการผูกหรือดึง
สิ่งของต่างๆ ใช้พลาสติกท าวัสดุต่างๆ เช่น ถุงพลาสติก ขวดน้ าหรือแก้วน้ า ใช้เอ็นท าสายเบ็ด) (ด้านตรรกและ
คณิตศาสตร์ และพหุปัญญาด้านมิติสัมพันธ์) 

(2) นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับค าตอบจากค าถามของครูตามประสบการณ์ของนักเรียน 
2) ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) 

(1) ครูให้นักเรียนศึกษาเกี่ยวกับสมบัติของวัสดุด้านความเหนียวจากใบความรู้หรือในหนังสือเรียน โดยครู
ช่วยอธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่า วัสดุที่มีความเหนียวมากจะต้องออกแรงดึงมากจึงจะขาด วัสดุที่มีความเหนียวน้อย
ออกแรงดึงไม่มากก็ขาด  

 (2) แบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 5 – 6 คน  (ด้านตรรกและคณติศาสตร์ และพหุปญัญาด้านมิตสิัมพันธ์) หา
วัสดุตัวอย่าง ได้แก่ ยางรัด เส้นไหมพรม 1 เส้น เส้นไหมพรมถักรวม 7 เส้น  เส้นเอ็น มาทดสอบดังนี้ 

   – พาดไม้ยาวระหว่างโต๊ะ แขวนตะขอเกี่ยวแท่งไม้หรือเหล็ก 
   – แขวนยางรัดที่ขอเกี่ยว และแขวนตุ้มเหล็กท่ียางรัด ดังรูป 

 
   - วัดความยาวของยางรัดที่ยึดออก บันทึกผล  
   - ท าการทดลองซ้ า โดยใช้วัสดุอื่นผูกเป็นวง ขนาดเท่ายางรดั แทนยางรัด ได้แก่ ไหม

พรมเส้นเดียว ไหมพรมถัก 7 เส้น และเส้นเอ็น  
 (3) ครูคอยแนะน าช่วยเหลือนักเรยีนขณะปฏิบัติกิจกรรม โดยครูเดนิดูรอบๆ ห้องเรยีน และเปิดโอกาสให้

นักเรียนทุกคนซักถามเมื่อมีปญัหา  
4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 

ครูน าคลิปการแข่งขันชักเย่อ รูปช้างลากซุง รูปสะพานที่มีลวดเหล็กยึด เช่น สะพานพระราม 8 มาให้
นักเรียนร่วมกันอภิปรายว่าเกี่ยวข้องกับสมบัติของวัสดุด้านความเหนียวหรือไม่ เพราะอะไร   (ด้านตรรกและ
คณิตศาสตร์ และพหุปัญญาด้านมิติสัมพันธ์) 
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ภาพประกอบ 4.11-3 การบูรณาการพหุปัญญากับการจัดการเรียนรู้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
(Inquiry Process) 
ที่มา: ครูคนที่ 3 

 
ตัวอย่างท่ี 4 วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7 Es Cycle) มีการบูรณาการพหุปัญญาในกระบวนการ

เรียนรู้ ดังแสดงในภาพประกอบ 4.12-1 ถึง 4.12-2 และตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แสดงในภาคผนวก ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 4.12-1 การบูรณาการพหุปัญญากับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7 Es Cycle) 

ที่มา: ครูคนที่ 4 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Process) 

 
5) ขั้นประเมิน (Evaluation) 

(1) ครูเฉลยใบความรู้ที่ 17 สมบัติด้านสภาพยืดหยุ่นของวัสดุ 
(2) ครูให้นักเรียนแต่ละคนพิจารณาว่า จากหัวข้อที่เรียนมาและการปฏิบัติกิจกรรมมีจุดใดบ้างที่ยั งไม่

เข้าใจหรือยังมีข้อสงสัย ถ้ามี ครูช่วยอธิบายเพิ่มเติมให้นักเรียนเข้าใจ (ด้านการเข้าใจตนเอง) 
(3) นักเรียนร่วมกันประเมินการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มว่ามีปัญหาหรืออุปสรรคใดและได้แก้ไขอย่างไรบ้าง 
(4) ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ท่ีได้รับจากการปฏิบัติกิจกรรมและการน า

ความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
(5) ครูทดสอบความเข้าใจของนักเรียนโดยถามค าถามนักเรียน เช่น 

– การทดสอบความเหนียวของวัสดุท าได้โดยวิธีการใด 
– วัสดุที่มีสมบัติด้านความเหนียวได้แก่อะไรบ้าง 

ขั้นสรุป 
ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับสมบัติของวัสดุด้านความเหนียว โดยร่วมกันเขียนเป็นแผนที่ความคิด

หรือผังมโนทัศน์  (พหุปัญญาด้านภาษา และพหุปัญญาด้านมิติสัมพันธ์) 
 

 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7 Es Cycle) 

 

ขั้นที่ 1 การตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) ผูเ้รียนร่วมกนัสังเกตการเปลีย่นแปลงของวัตถตุัวอย่าง 
เช่น กล่องประเภทต่าง ๆ เช่น กลอ่งชอล์ค และกล่องนม เป็นต้น 

ขั้นที่ 2 การสร้างความสนใจ (Engagement Phase) ผูส้อนน าเสนอตัวอย่างวัตถุต่าง ๆ ที่อยู่ในสมดลุ เช่น 
แท่งชอล์คที่วางนอนบนพื้นโต๊ะ ลูกบอล วางบนพ้ืน แล้วผลักวัตถุแต่ละอยา่ง ให้นักเรียนสังเกตการเปลี่ยนแปลง 
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ภาพประกอบ 4.12-2 การบูรณาการพหุปัญญากับวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7 Es Cycle) 

ที่มา: ครูคนที่ 4 
 
 
 
 
 
 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7 Es Cycle) 

 
ขั้นที่ 3 การส ารวจค้นหา (Exploration Phase) 

- ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คนและร่วมกันท ากิจกรรมที่ 4.3 ผลของศูนย์ถ่วงที่มีต่อเสถียรภาพของวัตถุ และท า
ค าถามท้ายกิจกรรม(ตอบสนองพหุปัญญาด้านธรรมชาติวิทยา และด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล)  

- นักเรียนร่วมกันอภิปรายโดยใช้ค าตอบของนักเรียนจากค าถามท้ายกิจกรรม (ตอบสนองพหุปัญญาด้าน
การเข้าใจระหว่างบุคคล)  

- ครูน านักเรียนอภิปรายเกี่ยวกับเสถียรภาพของวัตถุในรูป 4.16 – 4.17 ในหนังสือเรียน จากนั้น ให้
นักเรียนยกตัวอย่างการน า ความเข้าใจเกี่ยวกับเสถียรภาพของวัตถุไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ตามรายละเอียดใน 
หนังสือเรียน (ตอบสนองพหุปัญญาด้านการเขา้ใจระหว่างบุคคล) (ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อท่ี 2) 

- ครูน านักเรียนร่วมกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ในอ าเภอเชียงแสน แล้วให้นักเรยีนท า กิจกรรมการ
วิเคราะหโ์ครงสร้างของโบราณสถาน หรือเจดยี์ วาดภาพแสดงศูนยก์ลางมวล และศูนย์ถ่วง ของเจดีย ์ท่ีนักเรียน
สนใจ โดยระบรุายละเอียดของแรงและองค์ประกอบตา่งๆ ตามหลักการทางเลขาคณิตและฟสิิกส์ (ตอบสนองพหุ
ปัญญาดา้นการเข้าใจระหว่างบุคคล และด้านตรรกและคณิตศาสตร์)  

ขั้นที่ 4 การอธิบาย (Explanation Phase) ผู้เรียนร่วมกันน าเสนอภาพวาดแสดงศูนย์กลางมวล และศูนย์ถ่วง 
ของเจดีย์ และอธิบาย องค์ประกอบและรายละเอียดของแรงและองค์ประกอบต่างๆ ตามหลักการทางเลขาคณิต
และฟิสิกส์ โดยใช้วัสดุ อุปกรณ์ อย่างถูกต้องและประหยัด(ตอบสนองพหุปัญญาด้านความสมัพันธ์ระหว่างบุคคล 
interpersonal) (ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อท่ี 4) 

ขั้นที่ 5 การขยายความรู้ (Expansion Phase/Elaboration Phase) ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันเกี่ยวกับ
องค์ประกอบและรายละเอียดของแรงและ องค์ประกอบต่างๆ ตามหลักการทางเลขาคณิตและฟิสิกส์ โดยใช้วัสดุ
อุปกรณ์ อย่างถูกต้องและประหยัด (ตอบสนองพหุปัญญาด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล และด้านตรรกและ
คณิตศาสตร์)  

 ขั้นที่ 6 การประเมิน (Evaluation Phase) ผู้เรียนประเมินตนเองโดยการถอดบทเรียนสิ่งที่ตนเองได้เรียนรู้ 
เกี่ยวกับองค์ประกอบและ รายละเอียดของแรงและองค์ประกอบต่างๆ ตามหลักการทางเลขาคณิตและฟิสิกส์  
โดยใช้โจทย์ปัญหาแสดง เหตุการณ์สมมติ (ตอบสนองพหุปัญญาด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล และด้านตรรกและ
คณิตศาสตร์)  
ขั้นที่ 7 การน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) ผูเ้รียนร่วมกิจกรรมสะท้อนความคิดในการอนุรักษ์และเห็นคุณค่า
ทางประวัติศาสตร์ของโบราณสถาน (ตอบสนองพหุปัญญาด้านการด ารงอยู่ของชีวิต) 
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(4) การใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital platform)  
จากการว ิเคราะห ์การจ ัดการเร ียนรู ้ของคร ูผู ้สอนทั ้งระด ับม ัธยมศ ึกษาและ

ประถมศึกษาพบว่า มีการใช้ Digital platform ร้อยละ 68 ส่วนใหญ่เป็นการใช้ You Tube เท่ากับ
ร้อยละ 52 รองลงมาคือ Google และแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ เช่น มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่าน
ดาวเทียมในพระบรมราชูปถัมภ์ DLTV เท่ากับร้อยละ 5 และ 4 ตามล าดับ ดังแสดงในภาพประกอบ 
4.13 และ 4.14 และภาคผนวก จ 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 4.13 การใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มของครูผู้สอน 
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ภาพประกอบ 4.14 แหล่งการเรียนรู้ดิจิทัลแพลตฟอร์มของครู  
ที่มา: ครูคนที่ 5 

 

แหล่งการเรียนรูด้ิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital platform) 
https://dltv.ac.th/teachplan/episode/37142 

 
 

https://www.tunecore.com/th/guides/how-to-write-a-song 

 

 
https://www.verycatsound.co/post/4startsongwriting 

 
 

https://youtu.be/9h_6i0H1aRU 
 

 
 

 

https://dltv.ac.th/teachplan/episode/37142
https://www.tunecore.com/th/guides/how-to-write-a-song
https://www.verycatsound.co/post/4startsongwriting
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(5) การใช้กลไกการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D ในการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอน  
(5.1) การใช้กลไกการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D ในการจัดการเรียนรู้ของครูโดยรวม 
ในการจัดการเรียนรู้ของครูที่ใช้กลไกการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D พบว่า โดยรวมแล้วครูใช้

กลไกที่ 6 “การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย” มากที่สุด รองลงมาคือ กลไกที่ 3 “พีระมิดการเรียนรู้” 
และกลไกที่ 4 “การเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน” ตามล าดับ ในขณะที่กลไกที่ 1 “สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ
ครูหรือผู้ปกครอง” นั้น ในการศึกษาครั้งนี้พบว่า ไม่มีการรายงานการใช้ “สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้ปกครอง” ในการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D  

นอกจากนี้ผลการวิเคราะห์ยังแสดงให้เห็นว่า ครูผู้สอนบางส่วนที่ท าการบันทึกผลการ
สอน และมีครูเพียงบางส่วนของครูผู้สอนกลุ่มนี้ที่บันทึกผลการสอนที่สะท้อนผลการพัฒนาเชาวน์ปัญญา
ของผู้เรียน ดังแสดงในภาพประกอบ 4.15 

 

 
 

ภาพประกอบ 4.15 การใช้กลไกการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D ในการจัดการเรียนรู้และการบันทึกผลการ
สอนของครูโดยรวม 

หมายเหตุ: กลไก 1 “สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูหรือผู้ปกครอง” กลไก 2 “สภาพแวดล้อมทาง
วัฒนธรรม” กลไก 3 “พีระมิดการเรียนรู้” กลไก 4 “การเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน” กลไก 5 
“แรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์” กลไก 6 “การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย”  
กลไก 7 “การใช้สื่อเทคโนโลยี” กลไก 8 “การประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน” 
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(5.2) การใช้กลไกการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D ในการจัดการเรียนรู้ของครูระดับชั้นเรียน 
ในการจัดการเรียนรู้ของครูที่ใช้กลไกการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D พบว่า ครูผู้สอนระดับ

มัธยมศึกษามีการใช้กลไกขับเคลื่อนรูปแบบ A2D จ านวน 7 กลไก มากกว่าครูผู้สอนระดับประถมศึกษา 
ยกเว้นในกลไกที่ 1 “สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูหรือผู้ปกครอง” นั้น ในการศึกษาครั้งนี้พบว่า ครูผู้สอน
ทั้งระดับมัธยมศึกษาและประถมศึกษา ไม่มีการรายงานการใช้ “สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้ปกครอง”  
ในการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D  

นอกจากนี้ผลการวิเคราะห์ยังแสดงให้ เห็นว่า ครูผู้สอนทั้ งระดับมัธยมศึกษาและ
ประถมศึกษา มีการบันทึกผลการสอนทัดเทียมกัน แต่ครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาไม่มีการรายงานการบันทึก
ผลการสอนที่สะท้อนผลการพัฒนาเชาวน์ปัญญาของผู้เรียน  

เมื่อจ าแนกระหว่างระดับชั้นเรียนพบว่า ครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษา มีการใช้กลไกที่ 2 
“สภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม” กลไกที่ 3 “พีระมิดการเรียนรู้” กลไกที่ 4 “การเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน” 
กลไกที่ 6 “การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย” และกลไกท่ี 7 “การใช้สื่อเทคโนโลยี” ทัดเทียมกัน 
รองลงมาคือ กลไกที่ 5 “แรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์” กลไกท่ี 8 “การประเมินการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน” ตามล าดับ  

ครูผู้สอนทั้งประถมศึกษา มีการใช้กลไกที่ 6 “การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย” มาก
ที่สุด รองลงมาคือ กลไกที่ 3 “พีระมิดการเรียนรู้” และ กลไกที่ 5 “แรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์” 
ตามล าดับ และใช้กลไกที่ 7 “การใช้สื่อเทคโนโลยี” น้อยที่สุด ดังแสดงในภาพประกอบ 4.16 
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ภาพประกอบ 4.16 การใช้กลไกการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D ในการจัดการเรียนรู้และการบันทึก 
ผลการสอนของครูระดับชั้นเรียน 

หมายเหตุ: กลไก 1 “สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูหรือผู้ปกครอง” กลไก 2 “สภาพแวดล้อมทาง
วัฒนธรรม” กลไก 3 “พีระมิดการเรียนรู้” กลไก 4 “การเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน” กลไก 5 
“แรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์” กลไก 6 “การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย”  
กลไก 7 “การใช้สื่อเทคโนโลยี” กลไก 8 “การประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน” 

 
4.1.3 ผลการพัฒนาเงื่อนไขของรูปแบบ A2D เพื่อน าสู่การปฏิบัติ 
ในการใช้รูปแบบ A2D ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนนั้น  

มีเงื่อนไขของความส าเร็จ 2 เงื่อนไข คือ (1) ความร่วมมือ (C1: Collaboration) หมายถึง การมีความร่วมมือ
ของหน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาส าหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล ทั้งที่เป็นความร่วมมือของ
หน่วยงานระดับชาติ ระดับท้องถิ่น ระดับชุมชน และระดับครัวเรือน และ (2) ความเชื่อมโยง (C2: 
Connection) หมายถึง ความเชื่อมโยงจากหน่วยงานนโยบายระดับชาติ ไปยังหน่วยงานนโยบายระดับ
ท้องถิ่น หน่วยงานระดับปฏิบัติ จวบจนกระทั่งถึงตัวผู้เรียน แต่ในการศึกษาครั้งนี้ พบว่า เมื่อน า รูปแบบ A2D 
สู่การปฏิบัติในสถานศึกษา พบว่า การด าเนินงานของครูผู้สอนในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือ 
การพัฒนาศักยภาพผู้เรียนนั้น มีเงื่อนไขที่แตกต่างจากเดิมคือ ความร่วมมือ (C1: Collaboration) คือ  
ความร่วมมือของครูผู้สอนในโรงเรียนและความร่วมมือระหว่างผู้เรียน ครูผู้สอน และสมาชิกในชุมชนใกล้เคียง
กับโรงเรียน และความเชื่อมโยง (C2 :Connection) คือ ความเชื่อมโยงเชิงนโยบายที่ลงสู่ผู้ปฏิบัติ ซึ่งสะท้อน
จากผลการใช้ รูปแบบ A2D ใน 2 โรงเรียน คือ โรงเรียนวัดควนชม และโรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย  
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กรณีโรงเรียนวัดควนชม 
โรงเรียนวัดควนชม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 2 เป็น

โรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการในวงจรที่ 2 สืบเนื่องจาก ผู้อ านวยการโรงเรียน โอนย้ายจากโรงเรียนบ้านพูน 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 2 ซึ่งเป็นโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการในภาค
การศึกษาที่ 1 จึงมีนโยบายในการส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนในโรงเรียนใหม่นี้ และ
ได้รับความสนใจจากครูผู้สอน จึงอาสาเข้าร่วมโครงการ ในขณะที่ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านพูน ที่เป็นคน
ใหม่ยังมีนโยบายการส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนในโรงเรียนต่อเนื่อง  

 
กรณีโรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย 

ในกรณีดังกล่าวนี้ เป็นผลจากการวิเคราะห์ความส าเร็จของโรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย สังกัด 
ส านักงานเขตพ้ืนที่ประถมศึกษาชลบุรี เขต 3 ที่มีความร่วมมือ (C1: Collaboration) ในการพัฒนา 
พหุปัญญาของผู้เรียนจากสมาชิกชุมชนใกล้เคียงของโรงเรียน และมีความเชื่อมโยง (C2: Connection)  
2 ระดับ คือ จากหน่วยงานนโยบายระดับชาติและนโยบายระดับสถานศึกษา คือ ผู้อ านวยการโรงเรียน 
สนับสนุนให้ได้รับโอกาสในการแข่งขันของโรงเรียน  

 

4.1.4 ผลการพัฒนาแบบคัดกรองพหุปัญญาของผู้เรียนเพื่อน าสู่การปฏิบัติ 
จากการใช้แบบคัดกรองพหุปัญญาของผู้เรียนโดยครูผู้สอนที่เข้าร่วมโครงการพบว่า ครูต้องการให้

เพ่ิมเติมรายละเอียดในแบบคัดกรองซึ่งเป็นการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน ดังนั้น คณะนักวิจัยจึงได้เพ่ิม
เกณฑ์รูบริค เพ่ือให้ครูผู้สอนสามารถน าการคัดกรองแบบพหุปัญญาไปใช้ในการปฏิบัติได้ง่ายมากขึ้นและ  
มีความชัดเจนมากขึ้น ดังแสดงในตาราง 4.3 

 
ตาราง 4.3 แบบคัดกรองพหุปัญญาของผู้เรียนที่เพ่ิมเกณฑ์รูบริค 

เชาวน์ปัญญา พฤติกรรมของผู้เรียน การปฏิบัติของผู้เรียนที่สังเกตได้ 

1. ด้านภาษา 

1.1    เรียนรู้ภาษาได้เร็ว (1) รู้จักค าศัพท์หรือรู้วงศัพท์กว้างกว่าที่มีในหนังสือ
เรียน 

(2) มีความเข้าใจ สามารถตีความหรือแปลความหมาย
ความหมายของค าหรือวลีหรือข้อความได้อย่าง
รวดเร็ว 

1.2    ชอบอ่านตัวหนังสือจากสิ่งต่าง ๆ 
รอบตัว 

(1) อยู่ตรงไหนก็จะมองหาตัวหนังสือและอ่านตัวหนังสือ
เหล่านั้น หรือหัดสะกดค าศัพท์ที่ยังอ่านไม่ออก 

(2) อยู่ตรงไหนก็จะหยิบจบัสิ่งของที่มีตัวหนังสือมาอ่าน
หรือหัดสะกดค าที่ยังอ่านไม่ออก 

1.3    ช่างพูด รู้จังหวะที่จะพูด (1) พูดคุยกับคนข้าง ๆ หรือเพื่อน ๆ ทุกครั้งท่ีมีโอกาส 
หรือเมื่อมเีวลาพัก และรู้จักหยุดพดูเมื่อถึงเวลาต้อง
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หยุด 
(2) เป็นคนเริม่ต้นเอ่ยปากพูดคุยกับคูส่นทนาก่อน 

1.4    รู้จักใช้ภาษาและน้ าเสียงจูงใจผู้ฟัง (1) มีการเลือกใช้น้ าเสียง สูง-ต่ า ดัง-เบา ทุ้ม-แหลม 
ทอดเสียง-กระชับเสียง ขณะพูดคยุ   

(2) รู้จักเลือกใช้ถ้อยค าและน้ าเสียงไดเ้หมาะสมกับผู้ฟัง 
1.5    ชอบกิจกรรมที่ใช้ทักษะการพูด (1) อาสาน าเสนองานกลุ่ม 

(2) อาสาท ากิจกรรมที่ต้องพูดต่อหน้ากับผู้คน เช่น หน้า
ช้ันเรียน หน้าธง งานเวที งานกิจกรรมโรงเรยีน 

2. ด้านตรรกและ
คณิตศาสตร์ 

2.1    คดิจ่ายเงิน ทอนเงินได้อย่าง
คล่องแคล่ว 

(1) คิดเงินเก่ง คิดเร็ว ชอบช่วยคนอ่ืนคิดเงิน ชอบ
คิดเงินแทนคนอ่ืน 

(2) หยิบเงินท้ังที่เป็นธนบัตรหรือเหรยีญได้อยา่ง
คล่องแคล่ว  

2.2    คดิเลขเก่ง ชอบคิดเลข (1) คิดเลขเก่ง คิดเลขเร็ว ชอบช่วยคนอ่ืนคิดเลข  
(2) ชอบคิดเลข ใช้เครื่องคิดเลขได้อยา่งคล่องแคล่ว  

2.3    มีวิธีคิดวิเคราะห์ทีเ่ป็นระบบ เป็น
ขั้นตอน 

(1) มีกระบวนการคิดที่เป็นล าดับ  
(2) ไม่ยอมคดิรวบรัด หรือคดิแบบสรปุความ 

2.4    ชอบแก้ปัญหาที่ซับซ้อน และคาด
เดาค าตอบ  

(1) ชอบคิดแก้ปัญหาที่ยาก ชอบช่วยคนอ่ืนแก้ปัญหา 
(2) ขณะที่คิดแก้ปัญหาจะคาดเดาค าตอบ หรือคาดเดา

เรื่องราวไปพร้อม ๆ กัน 
2.5    รู้จักใช้เหตผุล (1) มีวิธีคิดที่มีเหตุผล ไมค่าดเดาตามความรูส้ึก และไม่

คิดบุ่มบ่าม  
(2) มีการหาหลักฐานประกอบการตัดสินใจ 

ตั้งสมมติฐาน และคาดเดาค าตอบจากหลักฐานที่
ปรากฏ  

3. ด้านมิติสัมพันธ ์

3.1    เก่งการใช้แผนที่และจับทิศทาง (1) อ่านแผนที่เก่ง เข้าใจและอธิบายสญัญลักษณ์ต่าง ๆ 
บนแผนท่ีได ้

(2) บอกทิศทางได้อย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะอยู่ในส่วนใด
ของพื้นที่ เช่น ในห้องเรียน ในสนาม บนถนน ที่บ้าน 
ในชุมชน หรือในป่า  

3.2    เก่งเรื่องการจดัหมวดหมู่  
จัดสิ่งของเข้าที่ 

(1) จัดระบบ/ชอบท า Mind Mapping 
(2) จัดหรือจ าแนกสิ่งของให้ให้เป็นกลุม่หรือเป็น

หมวดหมู/่จัดระเบียบหรือจดัพื้นท่ีให้มีความสวยงาม
ได้อย่างรวดเร็ว  

3.3    ตาไว สายตาดี บอกรายละเอยีด
ของสิ่งที่มองเห็นได้อย่างรวดเร็ว 

(1) มองเห็นสิ่งต่าง ๆ รอบตัวได้อย่างรวดเร็ว 
(2) สามารถบอกรายละเอียดลักษณะของสิ่งที่มองเห็น

ได้ เชน่ สี ลวดลาย ขนาด ทิศทาง ต าแหน่ง เป็นต้น 
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3.4    ชอบวาดภาพ ระบายสี ออกแบบ
โปสเตอร์ จัดนิทรรศการ  

(1) วาดภาพ ระบายสสีวยงามและมจีนิตนาการ  
ทั้งแบบกระดาษ หรือใช้คอมพิวเตอร์ หรือใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปต่าง ๆ  

(2) ออกแบบปกรายงาน หรือ โปสเตอร์ หรือ จัด
แสดงผลงาน นิทรรศการ ออกแบบโปรแกรม 
Power Point หรือ ใช้โปรแกรมวาดรูป ตดัต่อภาพ 
ได้คล่องแคล่วและสวยงาม เช่น Paint, Inkscape, 
Epicpen, Krita, Photoshop, ClipStudio Paint, 
illustrator, Medibang Paint, Autodesk, 
Skecthbook, และ Coreldraw เป็นต้น 

3.5    ชอบต่อจิ๊กซอร์ เล่นเกมจับคูภ่าพ                
จัดสิ่งของให้พอดีกับพ้ืนท่ี 

(1) ชอบเล่นเกมต่อภาพ หรือเกมจับคูภ่าพ หรือตัวต่อ 
เช่น เลโก้ หรือน าสิ่งของลงช่องที่มีขนาดพอดี และ
ท าได้ดี ค้นหาภาพหรือตัวต่อได้เรว็ วางภาพหรือตัว
ต่อประกบกันได้คล่องแคล่ว 

(2) ชอบเล่นหรือช่วยจัดของให้พอดีกบัขนาดพื้นท่ีที่
ก าหนด ท าได้อยา่งคล่องแคล่ว และมีความสนุก 

4. ด้านร่างกาย
และการ
เคลื่อนไหว 

4.1    เรียนรู้งานท่ีต้องลงมือปฏิบตัไิด้ด ี (1) ชอบท างานหรือร่วมกิจกรรมที่ต้องลงมือท า หรือคิด
ออกแบบ หรือ ประดิษฐ์งานฝมีือ ได้คล่องแคล่ว 
เช่น  งานเย็บปักถักร้อย การใช้อุปกรณ์เย็บปักถัก
ร้อย งานจักสาน งานประดิษฐ์ งานไม้ งานเลื่อย 
งานเกี่ยวกับเครื่องยนต์ กลไก หรอืการใช้โปรแกรม
ออกแบบงานประดิษฐ์ดังกล่าว 

(2) มีความเข้าใจหรือหัวไวในการเรียนรู้งานฝีมือต่าง ๆ 
เช่น งานถักด้ายหรือไหมพรม งานจักสาน งาน
ประดิษฐ์ งานไม้ งานเลื่อย งานเกีย่วกับเครื่องยนต์ 
กลไก 

4.2    ใช้ส่วนตา่ง ๆ ของร่างกายปฏิบัติ
กิจกรรมไดด้ ี

(1) ไม่ยืนหรือนั่งนิ่ง ๆ ขณะมีกิจกรรม จะมีการขยับมือ 
แขน ขา เท้า หรือใช้ล าตัวช่วยในการท ากิจกรรม 
ต่าง ๆ 

(2) มีการขยับมือ แขน ขา เท้า หรือใช้ล าตัวได้อย่าง
คล่องแคล่ว ไม่อืดอาด 

4.3    ชอบแสดงท่าทางประกอบการพูด  
แสดงทา่ทางเพื่อสื่อความหมาย  

(1) ไม่ยืนนิ่ง ๆ ขณะพูดคุย จะท าหน้าท าตา หรือขยับ
มือ แขน ขา เท้า หรือล าตัวประกอบการพูดคุย 

(2) ชอบออกท่าทางโดยการท าหน้าท าตาหรือขยับมือ 
แขน ขา เท้า หรือใช้ล าตัวเพื่อสื่อความหมายแบบไม่
ใช้ภาษา 
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4.4    เคลื่อนไหวร่างกายได้อย่าง
คล่องแคล่ว มีการทรงตัวได้ด ี

(1) ทุก ๆ การขยับตัวจะมีความคล่องตัว ไม่เปไ๋ปมา 
หรือ ประคองตัวไม่ได ้

(2) การเดินหลบหลีก กระโดดโลดเตน้ การวิ่ง การเดิน 
การออกก าลังกาย มีความคล่องตวั ไม่เป๋ไปมา หรือ 
ประคองตัวไม่ได ้

4.5    ชอบกิจกรรมที่มีการเคลื่อนไหว
ร่างกาย เช่น การแสดง การฟ้อนร า 
เต้นร า  

(1) ชอบอาสาเป็นตัวแบบ ตัวน า หรือตัวแสดงกิจกรรม
ที่มีการเคลื่อนไหวร่างกาย เช่น การออกก าลังกาย 
การเต้นร า การฟ้อนร า การเต้นแอโรบิค เป็นต้น 

(2) ออกแบบท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายเพื่อแสดงใน
กิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว และมีความ
คล่องแคล่วในการแสดงตัวอย่าง 

5. ด้านดนตรี 

5.1    มีความสามารถในการได้ยิน
เสียงดนตรี จับจังหวะของเสียง และ
ท่วงท านองได้ดี 

(1) หูไวต่อเสียงท่ีมีท่วงท านองดนตรี มีความคล่องแคล่ว
ในการสัมผัสเสียงดนตรี การรับรู้ การจับฟังเสียง 
การจ าแนกเสียงดนตรีออกจากกัน 

(2) หูไวต่อเสียงท่ีมีจังหวะ มีความสูง-ต่ า ดัง-เบา  
ทุ้ม-แหลม มีความคล่องแคล่าวในการสัมผัสเสยีง 
การรับรู้ การจับฟังเสยีง การจ าแนกเสียงดังกล่าว
ออกจากกัน 

5.2    สร้างหรือเลยีนแบบเสียงดนตรีได้
เก่ง 

(1) ชอบเสียงเลียนทีม่ีท่วงท านองดนตรี เช่น เสียงท่ีมี
จังหวะ มีความสูง-ต่ า ดัง-เบา ทุ้ม-แหลม ได้อย่าง
คล่องแคล่ว 

(2) ออกแบบเสียงท่ีมีท่วงท านองดนตรี เช่น เสียงท่ีมี
จังหวะ มีความสูง-ต่ า ดัง-เบา ทุ้ม-แหลมได้อย่าง
คล่องแคล่ว 

5.3    ชอบเล่นดนตรีเป็นงานอดเิรก 
ชอบสะสมเรื่องราวทางดนตร ี

(1) ชอบเล่นเครื่องดนตรีในยามว่าง ยามพักผ่อน หรือ
เมื่อมีความเครียด  

(2) ชอบเก็บสะสมภาพถ่ายหรือข้อมูลเกี่ยวกับการดนตรี 
เช่น การแสดงดนตรี นักดนตรี เครื่องดนตรีในยุค
ต่าง ๆ เครื่องดนตรีของประเทศต่าง ๆ 

5.4    ชอบเครื่องดนตรี เรียนรู้การเล่น
เครื่องดนตรีได้รวดเร็ว 

(1) แสดงความสนใจ เข้าไปดู หรือ ทดลองเล่น เมื่อพบ
เจอเครื่องดนตรีในที่ต่าง ๆ 

(2) หัวไว ฝึกเล่นดนตรีได้คล่องแคล่ว เรียนรู้วิธีการเล่น
ดนตรไีด้อย่างรวดเร็ว หรือเรยีนรู้เครื่องดนตรีใหม่ ๆ 
ได้อย่างรวดเร็ว 

5.5    ชอบดดัแปลงเนื้อเพลง แต่งเพลง
เพื่อให้จ าเนื้อหาที่เรยีน 

(1) ชอบดัดแปลงเนื้อเพลงเพื่อให้จดจ าเนื้อหาสาระที่
เรียน หรือจดจ าสิ่งต่าง ๆ  
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(2) ชอบแต่งเพลงเพื่อให้จดจ าเนื้อหาสาระทีเ่รียนหรือ
จดจ าสิ่งตา่ง ๆ 

6. ด้านการเข้าใจ
ระหว่างบุคคล 

6.1    อ่านใจคนเก่ง (1) ชอบเดาใจ หรือคาดเดาความคิด หรือปฏิกิรยิา
ตอบสนองของคู่สนทนา หรือผู้พดูในสถานการณ ์
ต่าง ๆ เช่น ครู เพื่อน ผู้ปกครอง ผู้อ านวยการ
โรงเรียน หรือคนแปลกหน้า 

(2) เดาใจ หรือคาดเดาความคดิ หรือปฏิกิริยา
ตอบสนองของคู่สนทนา หรือผู้พดูในสถานการณ์
ต่าง ๆ ข้างต้น ได้อย่างถูกต้อง 

6.2    เข้าถึงความชอบ ความคิด 
แรงจูงใจของคนอ่ืนได้ด ี

(1) รู้ว่าคู่สนทนามคีวามรูส้ึกอะไรอยูภ่ายในใจ ท้ัง
ความรูส้ึกท่ีมีต่อตนเองหรือความรูส้ึกท่ีมีกับผู้อื่น 

(2) รู้ว่าคู่สนทนามคีวามรูส้ึกต่าง ๆ ดว้ยเหตผุลอะไร  
ทั้งความรู้สึกท่ีมตี่อตนเองหรือความรู้สึกท่ีมีกับผู้อื่น 

6.3    ไวต่อการรับรูค้วามรูส้ึกของคน
รอบข้าง จับความรูส้ึกของผู้อื่นไดด้ี 

(1) เข้าใจและรู้ว่าคู่สนทนามีความรู้สกึอะไรอยูภ่ายในใจ  
ได้อย่างรวดเร็ว 

(2) เข้าใจและรู้ว่าคู่สนทนามีความรู้สกึต่าง ๆ ด้วย
เหตุผลอะไรอย่างรวดเร็ว 

6.4 เข้ากับคนง่าย มีปฏสิัมพันธ์กับผู้อื่น
ได้ด ี

(1) ยิ้มทักทายและสนทนากับคนที่ตนรู้จักอย่างรวดเร็ว 
และยิ้มให้กับคนท่ีตนไม่รู้จักมา-ก่อนอย่างง่ายดาย  

(2) พร้อมท่ีจะพูดคุย สนทนาและมีกิจกรรมร่วมกันกับ
เพื่อน ๆ หรือ คนท่ีเพิ่งรู้จักอย่างรวดเร็ว  

6.5    ชอบท างานเป็นกลุม่ (1) ชอบท างานเป็นกลุ่มหรือร่วมกิจกรรมกลุ่มตั้งแต่ 2 
คนขึ้นไป ถ้าให้เลือกจะไม่ท างานเดี่ยว  

(2) มีสีหน้าท่าทางที่มีความสุข มีความกระตือรือร้นเมื่อ
ท างานกลุ่ม หรือร่วมกิจกรรมกลุม่ หากให้เลือกจะ
ไม่ท างานเดีย่วจะไม่ค่อยมคีวามสขุ 

7. ด้านการเข้าใจ
ตนเอง 

7.1      รูจ้ักและเข้าใจตนเอง บอกข้อดี
ข้อเสียของตนเองได ้

(1) บอกได้ว่าตนเองมีสิ่งที่ดี-ไม่ดีในตนเองอย่างไร และ
ด้วยเหตผุลอะไร 

(2) บอกได้ว่าตนเองเก่ง-ไม่เก่งหรือมจีดุเด่น-จุดด้อย
อย่างไร และด้วยเหตผุลอะไร 

7.2    บอกได้ว่าตนเองมีความคดิและ
ความรูส้ึกอย่างไร 

(1) บอกได้ว่าตนเองมีความคิด อารมณ์ ความรูส้ึกอย่าง
ใดในขณะนั้นหรือเมื่อเผชิญสถานการณต์่าง ๆ หรือ 
ในเวลาใด เวลาหนึ่ง ด้วยเหตุผลอะไร 

(2) บอกได้ว่าตนเองมีความคิด อารมณ์ ความรูส้ึกต่อ
ตนเอง และต่อคนอื่น ๆ อย่างไร ด้วยเหตผุลอะไร 
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7.3    พึ่งตนเอง มีความรับผิดชอบใน
ตวัเอง 

(1) ท างานหรือท ากิจกรรมที่ไดร้ับมอบหมายด้วยตนเอง 
และส าเรจ็ตามเงื่อนไขที่ก าหนด โดยไม่ขอความ
ช่วยเหลือจากเพื่อน ๆ หรือผู้อื่น  

(2) รู้ว่าตนเองมีความสามารถในการท างานหรือท า
กิจกรรมทีไ่ด้รบัมอบหมายมากน้อยเพียงใด และมี
ความพยายามท างานและกิจกรรมให้ส าเรจ็ตาม
เป้าหมายที่ก าหนด 

7.4    ชอบเขียนบันทึกเรื่องของตนเอง (1) มีการบันทึกชีวิตประจ าวัน ลงในสมุดหรือในท่ีแห่ง
ใดแห่งหนึ่ง หรือบันทึกแบบอิเล็คทรอนิกส์ลงใน
โปรแกรมต่าง ๆ หรือในโลกออนไลน ์

(2) มีการบันทึกเรื่องราวหรือเหตุการณ์ส าคญัอยู่เป็น
ประจ า ลงในสมุดหรือในที่แห่งใดแห่งหนึ่ง หรือ
บันทึกแบบอิเล็คทรอนิกสล์งในโปรแกรมต่าง ๆ หรือ
ในโลกออนไลน ์

7.5    ชอบเล่นเกมผจญภัยหรือสวม
บทบาทเป็นตัวละครหลาย ๆ ประเภท 

(1) มีความสุข สนุกกับการเล่นเกมผจญภัย และเล่นได้
อย่างคล่องแคล่ว  

(2) มีความสุข สนุกกับการเล่นเกมที่ตอ้งสวมบทบาท
เป็นตัวละครทีไ่ม่ซ้ ากัน หลาย ๆ แบบ 

8. ด้านธรรมชาติ
วิทยา 

8.1    รอบรู้เรื่องพืชและสตัว์ ช่างสังเกต 
จดจ าและจ าแนกประเภทพืชและสัตว์
รอบตัวได ้

(1) รู้จักพืชและสัตว์ที่อยู่ในสภาพแวดล้อมรอบตัว
จ านวนมาก 

(2) สามารถบอกช่ือ อธิบายลักษณะเด่นของพืชและสัตว์
ที่อยู่ในสภาพแวดล้อมรอบตัวจ านวนมาก 

8.2    อ่อนไหวต่อการเปลี่ยนแปลงของ
สภาพแวดล้อม 

(1) มีอารมณ์ดีมคีวามสุขกับสภาพแวดล้อมทาง
ธรรมชาติทีส่วยงาม เช่น แสงแดด เสียงนก  
เสียงน้ าตก เสียงคลื่นทะเล เป็นตน้ 

(2) มีความรูส้ึกเศร้าหมองกับสภาพแวดล้อม 
ทางธรรมชาติที่ไม่สวยงาม หรือน่ากลัว เช่น ท้องฟ้า
ครึ้ม ฝนตกหนัก น้ าท่วม ฟ้าร้อง ฟ้าผ่า เป็นต้น 
 

8.3    ชอบอยู่ท่ามกลางธรรมชาติ มี
ความสุขเมื่ออยู่กับธรรมชาต ิ

(1) มีสีหน้า ท่าทางที่มีความสุขเมื่ออยูส่ภาพแวดล้อม
ทางธรรมชาติที่สวยงาม เช่น ท้องฟ้าสีสวย แสงแดด 
เสียงนก เสยีงน้ าตก เสียงคลื่นทะเล เป็นต้น 

(2) มีสีหน้า ท่าทางที่มีความสุขเมื่อท ากิจกรรม
ท่ามกลางสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติที่สวยงาม 
เช่น ท้องฟ้าสีสวย แสงแดด เสียงนก เสียงน้ าตก 
เสียงคลื่นทะเล เป็นต้น 
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8.4    เข้าใจและสนใจปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาต ิ

(1) มีความสนใจ อยากรู้ และค้นหาความรู้ เกี่ยวกับ
ปรากฏการณ์ทางธรรมชาต ิ

(2) มีความรู้ความเข้าใจปรากฏการณท์างธรรมชาต ิ
8.5    เป็นนักอนุรักษ์ธรรมชาติ ชอบ
กิจกรรมท าความสะอาดสิ่งแวดล้อม
ของโรงเรียนและชุมชน 

(1) มีความตั้งใจและสนใจแนวทาง วิธีการในการ
อนุรักษ์ธรรมชาติ เช่น ท าความสะอาดสิ่งแวดล้อม
ของโรงเรียนและชุมชน 

(2) เข้าร่วมกิจกรรมอนรุักษ์ธรรมชาติ เช่น ท าความ
สะอาดสิ่งแวดล้อมของโรงเรียนและชุมชน 

9. ด้านการด ารง
อยู่ของชีวิต 

9.1    ชอบฝึกสมาธ ิ (1) สนใจและหาความรู้เกี่ยวกับการฝกึหรือนั่งสมาธ ิ
(2) มีความสุขท่ีเข้าร่วมการฝึกหรือนั่งสมาธ ิ

9.2    มีความเช่ือในเรื่องจติวิญญาณ (1) สนใจและหาความรู้เกี่ยวกับจติวิญญาณ 
(2) มีความเช่ือเกี่ยวกับจติวิญญาณ 

9.3    สนใจและปฏิบตัิตามหลักค าสอน
ทางศาสนา 

(1) สนใจและหาความรู้เกี่ยวกับหลักค าสอนทางศาสนา 
(2) มีความเช่ือและปฏิบตัิตามหลักค าสอนทางศาสนา 

9.4 ชอบตั้งค าถามเกี่ยวกับคุณค่าของ
มนุษย์ท่ีมีต่อโลก 

(1) สนใจและหาความรู้เกี่ยวกับชีวิตมนุษย์และคณุค่า
ของความเป็นมนุษย ์

(2) สนใจและหาความรู้เกี่ยวกับความสัมพันธ์ของมนุษย์
ที่มีต่อโลก และการสรา้งประโยชน์ต่อโลก 

9.5 รัก เมตตา มนุษย์และสัตวโ์ลก  (1) มีความรัก เมตตา สงสาร ต่อสตัวต์่าง ๆ 
(2) มีความรัก ความปรารถนาดีต่อเพื่อน ๆ และบุคคล

อื่น ๆ 

เกณฑ์การให้คะแนนและการแปลผลคะแนน (Rubric) 

การปฏิบัติของผูเ้รียนทีส่ังเกตได ้

- ผู้เรยีนมีการปฏิบัตหิรือมีการแสดงออก ณ เวลาใด เวลาหนึ่งที่ครูผูส้อน
สังเกต (แบบสุม่) หรือครผูู้สอนก าหนดเวลาที่จะสังเกต (แบบเป็น
ระบบ) และครผูู้สอนมองเห็นว่า ผูเ้รียนมีการปฏิบตัิหรือแสดงออก  
ข้อใดข้อหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นข้อ (1) หรือ ข้อสอง (2) ถือได้ว่า ผู้เรียนมี
พฤติกรรมดังกล่าว  

การให้คะแนน 

- การปฏิบัตสิม่ าเสมอ หมายถึง ทุก ๆ ครั้ง ณ เวลาใด เวลาหนึ่งที่ครู
สังเกต  (แบบสุ่ม) หรือครผูู้สอนก าหนดเวลาที่จะสังเกต (แบบเป็น
ระบบ) แล้วผู้เรยีนมีการปฏิบัตหิรอืแสดงออก ข้อใดข้อหนึ่ง ไม่ว่าจะ
เป็นข้อ (1) หรือ ข้อสอง (2) ถือว่า มีการปฏิบตัิสม่ าเสมอ จะมีคะแนน
เท่ากับ 2 

- การปฏิบัตไิมส่ม่ าเสมอ หมายถึง ทุก ๆ ครั้ง ณ เวลาใด เวลาหนึ่งทีค่รู
สังเกต  (แบบสุ่ม) หรือครผูู้สอนก าหนดเวลาที่จะสังเกต (แบบเป็น



โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 73 
 

เชาวน์ปัญญา พฤติกรรมของผู้เรียน การปฏิบัติของผู้เรียนที่สังเกตได้ 

ระบบ) แล้วพบว่า มีครั้งใดครั้งหนึง่หรือหลาย ๆ ครั้งที่ผู้เรียนไม่ได้มี
การปฏิบัตหิรือแสดงออกท้ัง ข้อ (1) และ ข้อสอง (2) ถือว่า การปฏิบัติ
ไม่สม่ าเสมอ จะมีคะแนนเท่ากับ 1 

การแปลผลคะแนนแยกเป็นรายดา้น 

- คะแนน 1 – 7 แปลว่า ผู้เรียนมีเชาวน์ปัญญาด้านนั้นในระดับปกติ  
(ไม่มีความแตกต่างจากคนท่ัวไปอย่างชัดเจน) 

- คะแนน 8 – 10 แปลว่า ผู้เรียนมเีชาวน์ปัญญาด้านนั้นในระดับ 
โดดเด่น (มีความแตกต่างจากคนท่ัวไปจนสังเกตเห็นได้) 

 
4.1.5 ผลการพัฒนารูปแบบ A2D หลังการปฏิบัติในสภาพจริง 
จากการด าเนินการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติการวิจัยปฏิบัติการใน 2 วงจร จึงน าสู่การพัฒนา

ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน รูปแบบ A2D ดังนี้ 
(1) โครงสร้างของ รูปแบบ A2D ยังคงประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ดังแสดงใน

ภาพประกอบ 4.17  

 
ภาพประกอบ 4.17 รูปแบบ A2D หลังการน าไปใช้ในสภาพจริง 

เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบกับโครงสร้างของรูปแบบ A2D ก่อนการน าไปใช้ในสภาพจริงพบว่า 
องค์ประกอบของ รูปแบบ A2D ยังคงเหมือนเดิม คือ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบคือ A1 A2 และ D และ
มีกลไกกลไกขับเคลื่อน 8 กลไก และเงื่อนไขความส าเร็จ 2 เงื่อนไข แต่มีการเปลี่ยนแปลงในรายละเอียด
ขององค์ประกอบที่ 2 กลไกท่ี 1 และเงื่อนไขที่ 2 ดังนี้  

องค์ประกอบ A2 หมายถึงกิจกรรมแห่งการเรียนรู้  (Activity of learning) ใด ๆ ก็ตามที่
สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ครูผู้สอนเลือกใช้  

 
กลไกท่ี 1 หมายความถึง สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครู 
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เงื่อนไขที่ 2  คือ ความเชื่อมโยง (Connection) หมายความถึง ความเชื่อมโยงเชิงนโยบาย 
ที่ลงสู่ผู้ปฏิบัติ อาจจะเป็นนโยบายในระดับสถานศึกษาจาก ผู้บริหารสถานศึกษาเชื่อมโยงสู่ครูผู้ปฏิบัติ  
ไม่จ าเป็นต้องเป็นการเชื่อมโยงจากหน่วยงานระดับนโยบายถึงหน่วยงานระดับปฏิบัติก็เป็นได้ 

ดังนั้น ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D ที่ได้รับการ
พัฒนาหลังการน าไปใช้ในสภาพจริง จึงมีลักษณะดังต่อไปนี้ 

A1 พื้นที่ (Area of intelligences) คือ เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน คือ ด้านภาษา (Linguistic 
intelligence) ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ (Logical mathematical intelligence) ด้านมิติสัมพันธ์ 
(Spatial intelligence) ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily – kinesthetic intelligence) ด้านดนตรี 
(Musical intelligence) ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล (Interpersonal intelligence) ด้านการเข้าใจ
ตนเอง (Intrapersonal intelligence) ด้านธรรมชาติวิทยา (Naturalistic intelligence) และ ด้านการด ารง
อยู่ของชีวิตหรือด้านจิตวิญญาณของชีวิต  (Existential intelligence)  

A2 กิจกรรมแห่งการเรียนรู้ (Activity of learning) คือ กิจกรรมที่ครูผู้สอนใช้ในการ
จัดการเรียนรู้แก่ผู้เรียนเพ่ือส่งเสริมพหุปัญญา ที่สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ในแต่ละกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ที่ครูผู้สอนเลือกใช้ให้เหมาะสมกับเนื้อหาและเป้าหมายการพัฒนาเชาวน์ปัญญาแต่ละด้านของ
ผู้เรียน 

D ดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) คือ แอปพลิเคชัน หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ส าเร็จรูปทีเ่อ้ือต่อสภาพการจัดการเรียนรู้และเป้าหมายการพัฒนาเชาวน์ปัญญาแต่ละด้านของผู้เรียน 

(2) กลไกขับเคลื่อนให้การพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนเกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่อง มีการ
เปลี่ยนแปลงการให้ความหมายของ กลไกที่ 1 และมีการเปลี่ยนแปลงการให้ความหมายและปรับชื่อของ
กลไกที่ 8 ท าให้กลไกขับเคลื่อนให้การพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนเกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่อง มี 8 กลไก  
ดังต่อไปนี้ 
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กลไก 1 “สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครู”  
กลไก 2 “สภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม”  
กลไก 3 “พีระมิดการเรียนรู้”  
กลไก 4 “การเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน”  
กลไก 5 “แรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์”  
กลไก 6 “การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย”  
กลไก 7 “การใช้สื่อเทคโนโลยี”  
กลไก 8 “การประเมินการเสริมสร้างเชาวน์ปัญญาของผู้เรียน” 

 
(3) เงื่อนไขของความส าเร็จ ยังคงมีจ านวน 2 เงื่อนไข แต่มีการเปลี่ยนแปลงของ

ความหมายของทั้ง 2 เงื่อนไข ดังนี้ 
เงื่อนไขความร่วมมือ (C1: Collaboration) คือ ความร่วมมือของครูผู้สอนในโรงเรียน

และความร่วมมือระหว่างผู้เรียน ครูผู้สอน และสมาชิกในชุมชนใกล้เคียงกับโรงเรียน  
เงื่อนไขความเชื่อมโยง (C2: Connection) คือ ความเชื่อมโยงเชิงนโยบายที่ลงสู่ผู้ปฏิบัติ  
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4.2 ผลการทดลองระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน
ไปสูก่ารปฏิบัติ 

การน าเสนอผลการทดลองกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน
ไปสู่การปฏิบัติ แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ (1) ผลการทดลองกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการ
พัฒนาศักยภาพผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติภาคเรียนที่ 1  และ (2) ผลการทดลองกลไกการพัฒนาและส่งเสริม
พหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติภาคเรียนที่ 2 ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 
4.2.1 ผลการทดลองระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนา

ศักยภาพผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติภาคเรียนที่ 1  
การน าเสนอผลการทดลองกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน

ไปสู่การปฏิบัติ ภาคเรียนที่ 1 แบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ (1) ข้อมูลพ้ืนฐานของครูผู้สอนภาคเรียนที่ 1  
(2) ผลการอบรมหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา
ของผู้เรียน” และ (3) ผลการพัฒนาการออกแบบการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนเพ่ือบูรณาการแผนการ
จัดการเรียนรู้กับรูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 

 (1) ข้อมูลพื้นฐานของครูผู้สอนภาคเรียนที่ 1 
ในการด าเนินการวงจรที่ 1 มีโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการจ านวน 5 แห่ง จ าแนกเป็นภูมิภาค

ละ 1 จังหวัดๆ ละ 1 โรงเรียน มีครูเข้าร่วมโครงการรวมทั้งสิ้น 36 คน ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนในโรงเรียน
ราชประชานุเคราะห์ 15 มีจ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 55.56 รองลงมาคือ โรงเรียนบ้านพูน มีจ านวน 
6 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 ดังรายละเอียดในตาราง 4.4  

ตาราง 4.4 โรงเรียนและครูที่เข้าร่วมโครงการจ าแนกตามภูมิภาคและจังหวัด 

ล าดับ โรงเรียน 
ครู 

จ านวน ร้อยละ 
1 ราชประชานุเคราะห์ 15 20 55.56 
2 ชุมชนวัดสมรโกฏิ (อยู่พูนราษฎร์บ ารุง) 4 11.11 
3 วัดหนองเกตุน้อย 4 11.11 
4 อนุบาลตระการพืชผล 2 5.56 
5 บ้านพูน 6 16.67 

รวม 5 โรงเรียน 36 100.00 
 
เมื่อพิจารณาจากระดับชั้นเรียนและห้องเรียนพบว่า ชั้นเรียนที่เป็นพ้ืนที่ปฏิบัติการทดลอง

รูปแบบ A2D มีจ านวน 10 ชั้น ตั้งแต่ระดับปฐมวัยถึงมัธยมศึกษา  ทั้งนี้ในระดับปฐมวัยคือชั้นอนุบาล 2 
ส่วนในระดับประถมศึกษามีพ้ืนที่ปฏิบัติการตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงปีที่ 6 เช่นเดียวกันระดับ
มัธยมศึกษามีพ้ืนที่ปฏิบัติการตั้งแต่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงปีที่ 5 รวมทั้งหมดจ านวน 36 ห้องเรียน โดยมี
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ห้องเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 มากที่สุด มีจ านวน 7 ห้อง คิดเป็นร้อยละ 19.44 รองลงมาคือ 
ประถมศึกษาปีที ่3 มีจ านวน 6 ห้อง คดิเป็นร้อยละ 16.67 ดังรายละเอียดในตาราง 4.5 
 

ตาราง 4.5 ระดับชั้นเรียนที่เป็นพื้นที่ปฏิบัติการทดลองรูปแบบ A2D ภาคเรียนที่ 1 

ล าดับ ชั้นเรียน 
ภาคเรียนที่ 1 

จ านวน ร้อยละ 
1 อนุบาล 2 1 2.78 
2 ประถมศึกษาปีที่ 1  1 2.78 
3 ประถมศึกษาปีที่ 2 1 2.78 
4 ประถมศึกษาปีที ่3 6 16.67 
5 ประถมศึกษาปีที่ 4 4 11.11 
6 ประถมศึกษาปีที่ 5 1 2.78 
7 ประถมศึกษาปีที่ 6 7 19.44 
8 มัธยมศึกษาปีที่ 3 10 27.78 
9 มัธยมศึกษาปีที่ 4 4 11.11 
10 มัธยมศึกษาปีที่ 5 1 2.78 
 รวม 36 100.00 

เมื่อพิจารณาจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่เป็นพ้ืนที่ปฏิบัติการทดลองรูปแบบ A2D มี 8 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ และกิจกรรมหลักปฐมวัย โดยกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่มีครูร่วมโครงการมากที่สุดคือ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย มีจ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 19.44 รองลงมาคือ กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ มีจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 ดังรายละเอียดในตาราง 4.6 
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ตาราง 4.6 จ านวนและร้อยละของครูในภาคเรียนที่ 1 จ าแนกตามระดับชั้นและกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ระดับชั้น 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
อนุบาล ประถมศึกษา มัธยมศึกษา รวม 

จ านวน ร้อยละ 
ภาษาไทย  5 2 7 19.44 
คณิตศาสตร์  3 1 4 11.11 
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

 2 3 5 13.89 

ภาษาต่างประเทศ  3 2 6 16.67 
สังคมศึกษา  2 2 4 11.11 
สุขศึกษาและพลศึกษา  1 1 2 5.56 
ศิลปะ  2 1 3 8.33 
การงานอาชีพ  2 3 5 13.89 
กิจกรรมหลักปฐมวัย 1   1 2.78 

รวม 1 20 15 36 100.00 
 

(2) ผลการอบรมหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้รูปแบบ A2D เพื่อการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน” 

การน าเสนอผลการอบรมหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนา
และส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน” แบ่งออกเป็น  3 ส่วนคือ (1) ความรู้ความเข้าใจของครูในการใช้
รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนก่อนและหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ 
(2) ความสามารถของครูในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนก่อนและหลังการเข้าอบรมเชิง
ปฏิบัติการ และ (3) การประยุกต์ใช้รูปแบบ A2D ของครูในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน
หลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ 

(2.1) ความรู้ความเข้าใจของครูในการใช้รูปแบบ A2D เพื่อการพัฒนาและส่งเสริม 
พหุปัญญาของผู้เรียนก่อนและหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ 

ในการอบรมหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริม
พหุปัญญาของผู้เรียน” เป็นการจัดอบรมแบบออนไลน์ จ านวน 3 ครั้ง โดยมีเนื้อหาการอบรม 4 หมวด
ได้แก่ (1) รูปแบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน A2D (2)  การ
เรียนรู้ส่วนบุคคลของผู้เรียน (Personalized Learning of Learner) และบทบาทของครูผู้สอนในการเป็น
โค้ชพัฒนาศักยภาพผู้เรียน (3) การออกแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการเพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 
ประกอบด้วย การพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาหรือรายวิชาเพ่ิมเติม การออกแบบกิจกรรม แหล่งเรียนรู้ 
และสื่อการเรียนรู้ และการประยุกต์ใช้ Digital Platform และ (4) การประเมินเพ่ือการพัฒนาผู้เรียนและ
การออกแบบเครื่องมือวัดและประเมินเพ่ือการพัฒนา ตั้งแต่ในระยะก่อนการเปิดภาคเรียนที่ 1 และมีการ
ติดตามด้วยการลงพ้ืนที่ปฏิบัติการ เพ่ือเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจและการน าสู่การปฏิบัติในสภาพจริง
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อีก 2 ครั้ง รวมทั้งการประชุมออนไลน์เพ่ือติดตามผลการด าเนินงานและให้ข้อเสนอแนะเพ่ือพัฒนา
แผนการจัดการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน  

ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้บริหารและครูจ านวน 24 คน คิดเป็น ร้อยละ 66.67 พบว่า 
ก่อนเข้าร่วมโครงการครูมีความรู้ความเข้าใจบทบาทของครูในการเป็นโค้ชพัฒนาศักยภาพผู้เรียนมากท่ีสุด 
(ค่าเฉลี่ย 1.54) รองลงมาคือ ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนรู้ส่วนบุคคลของผู้เรียน (ค่าเฉลี่ย 1.50) 
และมีความรู้ความเข้าใจทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์น้อยที่สุด (ค่าเฉลี่ย 1.13)  

หลังการอบรมและติดตามการใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของ
ผู้เรียน ครูมีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมสูงขึ้นทุกด้าน ด้านที่มีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมสูงมากที่สุดคือ ความรู้
ความเข้าใจทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์ มีความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.37 รองลงมาคือ ความรู้
ความเข้าใจ รูปแบบ A2D  และการน ามาประยุกต์ใช้ในการสอน และความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ประเมินเพื่อการพัฒนาผู้เรียน มีความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.17 ดังรายละเอียดในตาราง 4.7 
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ตาราง 4.7 ผลการพัฒนาความรู้ของครูผ่านการอบรมเชิงปฏิบัติการการใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนา
และส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 

ล าดับ ผลการพัฒนาความรู้ของครู 
ก่อนเข้าร่วมโครงการ หลังเข้าร่วมโครงการ ความ

แตกต่าง Mean SD Mean SD 
1 ความรู้ความเข้าใจทฤษฎีพหุปัญญา

ของการ์ดเนอร์ 
1.13 0.61 2.50 0.59 1.37 

2 ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
เรียนรู้ส่วนบุคคลของผู้เรียน 

1.50 0.66 2.63 0.58 1.13 

3 ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับบทบาท
ของครูในการเป็นโค้ชพัฒนา
ศักยภาพผู้เรียน 

1.54 0.66 2.58 0.78 1.04 

4 ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ออกแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพหุ
ปัญญาของผู้เรียน 

1.25 0.61 2.38 0.65 1.13 

5 ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ออกแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพหุ
ปัญญาของผู้เรียนผ่านหลักสูตรฐาน
สมรรถนะ 

1.33 0.64 2.46 0.59 1.13 

6 ความรู้ความเข้าใจ รูปแบบ 
A2D  และการน ามาประยุกต์ใช้ใน
การสอน 

1.29 0.62 2.46 0.59 1.17 

7 ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ประเมินเพ่ือการพัฒนาผู้เรียน 

1.29 0.62 2.46 0.59 1.17 

 เฉลี่ยรวม 1.33 0.63 2.50 0.62 1.16 
 
(2.2) ความสามารถของครูในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนก่อนและหลัง

การเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ 
ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้บริหารและครูจ านวน 24 คน คิดเป็น ร้อยละ 66.67 พบว่า 

ก่อนเข้าร่วมโครงการครูมีความสามารถในการเป็นโค้ชพัฒนาศักยภาพผู้เรียนมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 1.50) 
รองลงมาคือ ความสามารถในการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองการเรียนรู้ส่วนบุคคลของผู้เรียน (ค่าเฉลี่ย 
1.46) และมีความสามารถในการประยุกต์ใช้ทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์น้อยที่สุด (ค่าเฉลี่ย 1.08)  

หลังการอบรมและติดตามการใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา 
ของผู้เรียน ครูมีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมสูงขึ้นทุกด้าน ด้านที่มีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมสูงมากที่สุดคือ
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ความสามารถในการประยุกต์ใช้ทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์ มีความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.34 
รองลงมาคือ สามารถในการออกแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนผ่านหลักสูตรฐาน
สมรรถนะ มีความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.17 ดังรายละเอียดในตาราง 4.8 

 
ตาราง 4.8 ผลการพัฒนาความสามารถของครูจากการอบรมเชิงปฏิบัติการการใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการ

พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 

ล าดับ ผลการพัฒนาความสามารถของครู 
ก่อนเข้าร่วมโครงการ หลังเข้าร่วมโครงการ ความ

แตกต่าง Mean SD Mean SD 
1 ความสามารถในการประยุกต์ใช้

ทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์ 
1.08 0.65 2.42 0.58 1.34 

2 ความสามารถในการจัดการเรียนรู้ที่
ตอบสนองการเรียนรู้ส่วนบุคคลของ
ผู้เรียน 

1.46 0.66 2.63 0.58 1.17 

3 ความสามารถในการเป็นโค้ชพัฒนา
ศักยภาพผู้เรียน 

1.50 0.66 2.58 0.58 1.08 

4 ความสามารถในการออกแบบการ
เรียนรู้เพื่อส่งเสริมพหุปัญญาของ
ผู้เรียน 

1.25 0.61 2.42 0.58 1.17 

5 ความสามารถในการออกแบบการ
เรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของ
ผู้เรียนผ่านหลักสูตรฐานสมรรถนะ 

1.21 0.59 2.42 0.58 1.21 

6 ความสามารถในออกแบบการ
ประเมินเพ่ือการพัฒนาผู้เรียน 

1.33 0.64 2.50 0.59 1.17 

 เฉลี่ยรวม 1.31 0.64 2.50 0.58 1.19 
 

(2.3) การประยุกต์ใช้รูปแบบ A2D ของครูในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของ
ผู้เรียนหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ 

ผลการส ารวจความคิดเห็นพบว่า ครูมีการประยุกต์ใช้รูปแบบ A2D ในการพัฒนาและส่งเสริม
พหุปัญญาของผู้เรียนหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการในภาพรวมระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 2.59) เมื่อพิจารณา
รายด้านพบว่า ครูมีการใช้วิธีการประเมินผลที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง
มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 2.71) รองลงมาคือ การศึกษาผู้เรียนเป็นรายบุคคลด้วยแบบคัดกรองพหุปัญญา   
การให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized learning) ของผู้เรียน การอ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู้  ด้วยการให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียนเป็นรายบุคคล  การจัดและปรับสิ่งแวดล้อมใน
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ห้องเรียนของท่านเพ่ือเอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน และ การมีเป้าหมายของการวัดและประเมินผลที่เน้น
การพัฒนาผู้เรียนเป็นรายบุคคล (ค่าเฉลี่ย 2.67) ในขณะที่มีการใช้เงื่อนไข 2 เงื่อนไข คือ การสร้าง 
ความร่วมมือกับผู้เกี่ยวข้อง และการสร้างความต่อเนื่อง/เชื่อมโยง/ส่งต่อการพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียน
น้อยที่สุด (ค่าเฉลี่ย 2.38) ดังรายละเอียดในตาราง 4.9 

 
ตาราง 4.9 การประยุกต์ใช้รูปแบบ A2D ของครูในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนหลังการ 

เข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ 
ล าดับ การประยุกต์ใช้รูปแบบ A2D  Mean SD ระดับ 

1 การศึกษาผู้เรียนเป็นรายบุคคลด้วยแบบคัดกรองพหุปัญญา 2.67 0.57 มาก 
2 การใช้ผลการคัดกรองพหุปัญญาเป็นข้อมูลในการออกแบบ

แผนการจัดการเรียนรู้ 
2.62 0.58 มาก 

3 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ให้มีรูปแบบ วิธีการ และ
กิจกรรมที่หลากหลาย 

2.46 0.78 มาก 

4 การให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized 
learning) ของผู้เรียน 

2.67 0.57 มาก 

5 การอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ด้วยการโค้ชผู้เรียน
เป็นรายบุคคล 

2.62 0.58 มาก 

6 การอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ด้วยการให้ค าปรึกษา
แก่ผู้เรียนเป็นรายบุคคล 

2.67 0.57 มาก 

7 การจัดและปรับสิ่งแวดล้อมในห้องเรียนของท่านเพ่ือเอ้ือต่อ
การเรียนรู้ของผู้เรียน 

2.67 0.57 มาก 

8 การมีเป้าหมายของการวัดและประเมินผลที่เน้นการพัฒนา
ผู้เรียนเป็นรายบุคคล 

2.67 0.57 มาก 

9 การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียนรู้ของ
ตนเอง 

2.71 0.55 มาก 

10 การให้ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียนรู้ของ
บุตรหลาน 

2.42 0.65 มาก 

11 การใช้กลไลทั้ง 8 ในการน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
ผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 

2.54 0.59 มาก 

12 การใช้เงื่อนไข 2 เงื่อนไข คือ การสร้างความร่วมมือกับ
ผู้เกี่ยวข้อง และการสร้างความต่อเนื่อง/เชื่อมโยง/ส่งต่อ
การพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียน 

2.38 0.65 มาก 

 เฉลี่ยรวม 2.59 0.60 มาก 
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(3) ผลการพัฒนาการออกแบบการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนเพื่อบูรณาการแผนการจัดการ

เรียนรู้กับรูปแบบ A2D เพื่อการพัฒนาและสง่เสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 
การน าเสนอผลการพัฒนาครูผู้สอนในด้านการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบ A2D 

เพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน จะวิเคราะห์ตามโครงสร้างของแผน 
การจัดการเรียนรู้ และการบูรณาการพหุปัญญาของครู  

จากผลการวิเคราะห์พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอน มีโครงสร้างประกอบด้วย 
สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้  สื่อและแหล่งการเรียนรู้ การวัด
และประเมินผล และการบันทึกผลหลังสอน  

ในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ A2D พบว่า มีการบูรณาการร่วมกับ
แผนการจัดการเรียนรู้เดิม ด้วยการสอดแทรกแผนการพัฒนาเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนในจุดประสงค์ 
การจัดการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ อย่างไรก็ดีพบว่า ยังมีการใช้ผลการคัดกรองพหุปัญญาของ
ผู้เรียนในห้องเรียนเป็นสารสนเทศในการออกแบบจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้และกิจกรรมไม่มากนัก 
ครูผู้สอนส่วนใหญ่ยังต้องการข้อเสนอแนะในการใช้ประโยชน์จากแบบคัดกรองพหุปัญญาเพ่ือ 
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน และใช้ในการติดตามพัฒนาการด้านพหุปัญญา
ของผู้เรียน ดังรายละเอียดในตาราง 4.10 
 
ตาราง 4.10 ผลการวิเคราะห์แผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบ A2D ของครูผู้สอนในภาคเรียนที่ 1 
ล าดับ องค์ประกอบ สิ่งท่ีครูปฏิบัติ ข้อเสนอแนะ 

1 ก า ร ป ร ะ เมิ น
ผู้ เ รี ย น ด้ ว ย 
แ บ บ คั ด ก รอ ง 
พหุปัญญา 

- มีการประเมินผู้เรียนด้วย
แบบคัดกรองพหุปัญญาเป็น
รายบุ คคลแล้ วน าผล ใน
ภ า พ ร ว ม ม า ใช้ ใ น ก า ร
ก าหนดกิจกรรมพัฒนาพหุ
ปัญญาของผู้เรียน 
 

- ควรวิเคราะห์ผลการประเมินพหุปัญญา
รายบุคคล แล้วน าผลมาใช้ในการเพ่ิมเติม
จุดประสงค์การเรียนรู้ ในการพัฒนาหรือ
เสริมสร้างพหุปัญญาตามผลการวิเคราะห์  
- หากไม่ต้องการให้กระทบจุดประสงค์การ
เรี ย น รู้ ที่ มี อ ยู่ เดิ ม  ส า ม า ร ถ แ ย ก เป็ น
วัตถุประสงค์การเรียนรู้เพ่ิมเติม เป็นหัวข้อ
ล าดับต่อมาได้ 

  - ในการประเมินผู้เรียนด้วย
แบบคัดกรองพหุปัญญา
ส่วนใหญ่ มีการประเมิน 1 
ครั้ง 

- ในแต่ละภาคการศึกษาควรมีการประเมิน 3 
ครั้ง คือ 2 สัปดาห์แรกเมื่อเปิดภาคเรียน 
กลางภาค และปลายภาค เพ่ือให้เห็นผลการ
พัฒนาพหุปัญญา 

2 การบู รณ าการ
ก า ร พั ฒ น า 

- การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่พัฒนาเชาวน์ปัญญา 3 – 4 

- ควรมีการบูรณาการการส่งเสริมและพัฒนา
พหุปัญญาเข้ากับแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชา
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ล าดับ องค์ประกอบ สิ่งท่ีครูปฏิบัติ ข้อเสนอแนะ 
แ ล ะ ส่ ง เส ริ ม 
พหุ ปัญญาของ
ผู้ เรี ย น เข้ ากั บ
แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

ด้าน ๆ ที่มีการจัดกิจกรรม
มากที่สุดคือ ด้านร่างกาย
และการเคลื่อนไหว 
- บางแผนการจัดการเรียนรู้
มีความพยายามจะพัฒนา
เชาวน์ปัญญาทั้ง 9 ด้าน 

เป็นรายบุคคล  ทั้งนี้ ในแผนการจัดการเรียนรู้
ของผู้เรียนแต่ละคน ไม่จ าเป็นต้องส่งเสริมและ
พัฒนาพัฒนาเชาวน์ปัญญาทั้ง 9 ด้าน แต่ควร
เป็นไปตามความเหมาะสมและความเป็นไปได้
ของผู้เรียนแต่ละรายโดยมีขั้นตอนดังนี้ 

ขั้น 1 วิเคราะห์ผลการประเมินพหุปัญญา
ผู้เรียนเป็นรายบุคคล 

ขั้น 2 ก าหนดเป้าหมายเชาวน์ปัญญาที่
ครูผู้สอนต้องการการส่งเสริมและพัฒนา 
อาจจะเลือกเพียง 2-3 ด้านเท่านั้น โดยให้
เชาวน์ปัญญา 1-2 ด้านเป็นเชาวน์ปัญญาที่
ครูผู้สอนต้องการส่งเสริมและพัฒนานักเรียน
ทุกคน และมีบางด้านเฉพาะส าหรับรายบุคคล 
(ในที่สุดจะแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยได้) 

ขั้น 3 ระบุเป้าหมายในการส่งเสริมและ
พั ฒ น า เช าวน์ ปั ญ ญ าข อ งผู้ เรี ย น ไว้ ใน
จุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ิม เติม* (โดยไม่
จ าเป็นต้องรวมไว้ในจุดประสงค์การเรียนรู้ที่มี
อยู่เดิมก็ได้)  

ขั้น 4 ออกแบบกิจกรรมส าหรับการพัฒนา
เชาวน์ปัญญาแต่ละด้านของผู้เรียนรายบุคคล 
และออกแบบการประเมินและเครื่องมือ
ประเมินให้ครบถ้วนส าหรับการประเมินการ
สอนและกิจกรรมที่ส่งเสริมและพัฒนาเชาวน์
ปัญญาแต่ละด้าน ที่ส าคัญคือ การใช้กิจกรรม
ที่สัมพันธ์กับเชาวน์ปัญญาที่ผู้เรียนมีอยู่เป็น
ส่วนส าคัญในการจูงใจเข้าสู่การเรียนรู้ในคาบ
นั้น ๆ โดยใช้เวลาสั้น ๆ 3-5 นาที หรืออาจจะ
ใช้กิจกรรมที่ต้องการส่งเสริมเชาวน์ปัญญา
ด้านใดด้านหนึ่งแทน เช่น การนั่งสมาธิ 1-3 
นาที และให้ผู้เรียนแต่ละคนแสดงความคิดที่
เกิดขึ้นกับเพ่ือนที่นั่งข้าง ๆ (พัฒนาเชาวน์
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ล าดับ องค์ประกอบ สิ่งท่ีครูปฏิบัติ ข้อเสนอแนะ 
ปัญญาด้านการด ารงอยู่ของชีวิต) หรือ การ
ร้องเพลงหรือเคาะตามจังหวะเสียงที่มีจังหวะ
และท่วงท านอง 1-3 นาที (พัฒนาเชาวน์
ปัญญาด้านดนตรี) เป็นต้น 

ขั้น 5 ก าหนดหรือจัดสรรเวลาที่ใช้ในการ
เรียนรู้และกิจกรรมของผู้เรียนตามล าดับขั้น 
แยกออกตามแต่ละกิจกรรมในแผนการ
จัดการเรี ยนรู้ ค าบนั้ น  ๆ  ตั้ งแต่ เริ่ ม เข้ า
ห้องเรียนจนกระทั่งสิ้นสุดเวลาในการสอน
คาบนั้น ๆ  

ขั้น 6 คัดเลือกสื่อการสอนที่ เป็นดิจิทัล
แฟลตฟอร์มหรือเกมดิจิทัลหรือเกมทั่วไปที่มี
ความเหมาะสมกับการพัฒนาเชาวน์ปัญญาที่
ก าหนดไว้ และสอดคล้องกับกิจกรรมในขั้น 4  

ขั้น 7 ทดลองสอนและจัดกิจกรรมในขั้น 4 
และ 5 หรือใช้วิธีการประชุมสนทนากลุ่มกับ
ครูผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้เดียวกันและ
ระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ เพ่ือปรับปรุง
กิจกรรมในขั้น 4  

ขั้น 8 ด าเนินการสอนตามและประเมินผล
การเรียนรู้และผลการพัฒนาเชาวน์ปัญญา
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 

ขั้น 9 บันทึกผลการจัดการเรียนรู้และผล
การส่งเสริมและพัฒนาเชาวน์ปัญญาของ
ผู้เรียน รวมทั้งวิเคราะห์ความสอดคล้องกับ
แผนการจัดการเรียนรู้ และให้ข้อเสนอแนะ
ตนเองเพ่ือปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ใน
ครั้งต่อไป 

3 สาระส าคัญของ
แผนการจัดการ
เรียนรู้ของคร ู
(เป็นการเขียนใน

มีการเขียนความคิดรวบ
ยอดของแผนการจัดการ
เรียนรู้ของครูทุกแผน 

- ควรมีการเพ่ิมเติมสาระส าคัญของเชาวน์
ปัญญาแต่ละด้านที่ ต้องการส่งเสริมและ
พัฒนาผู้เรียน โดยแยกออกมาเป็นอีกย่อหน้า
หนึ่ง 
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ล าดับ องค์ประกอบ สิ่งท่ีครูปฏิบัติ ข้อเสนอแนะ 
ลั ก ษ ณ ะ เป็ น
ค ว า ม คิ ด ร ว บ
ย อ ด  ห รื อ 
Concept) 

4 จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

มี ก า ร เขี ย น ใน ลั ก ษ ณ ะ
จุดประสงค์การเรียนรู้ใน
ลักษณะของจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม ในทุกแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

- ควรมีการเขียนจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
ของเชาวน์ปัญ ญ าที่ ส่ งเสริมและพัฒ นา
เพ่ิ ม เติ ม  โด ย ไม่ จ า เป็ น ต้ อ งร ว ม ไว้ ใน
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่มีอยู่เดิม 

5 สาระการเรียนรู้ มีการเขียนเนื้อหาสาระ 
สอดคล้องกับเนื้อหาสาระที่
ก าหนดไว้ในแผนการจัดการ
เรียนรู้ 

 

6 กิ จ ก ร ร ม ก า ร
เรียนรู้ 

มีการระบุวิธีสอน และ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ครูออก
แบบอย่างชัดเจน 

- ควรมีระบุเวลาที่ใช้ครูผู้สอนในแต่ละ
กิจกรรมตั้งแต่การเริ่มเข้าห้องเรียนจนกระท่ัง
ออกจากห้องเรียนให้ชัดเจน เพ่ือให้ครู
สามารถทบทวน ประเมิน และปรับปรุงแต่ละ
กิจกรรมในแต่ละช่วงเวลาได้ดีมากขึ้น 

7 สื่ อ  แห ล่ งการ
เรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 

มีการระบุสื่อ แหล่งการ
เรียนรู้ที่ชัดเจน แต่ยังมี
ข้อสังเกตว่า มีการใช้
ประโยชน์จากดิจิทัล
เทคโนโลยีน้อยมาก หรือมี
การน าดิจิทัลแพลตฟอร์ม
ต่าง ๆ มาใช้ประโยชน์ไม่
สมบูรณ์ตามศักยภาพของ
แพลตฟอร์มนั้น ๆ  

- ควรมีการค้นคว้าและคัดสรรสื่อดิจิทัลที่
เหมาะสมกับการจัดกิจกรรมพัฒนาเชาวน์
ปัญญาแต่ละด้าน และใช้ประโยชน์จากสื่อ
ดิจิทัลแบบเต็มศักยภาพ 
- ควรมีการคัดสรรแหล่งเรียนรู้จากภายใน
ชุมชน 
- ควรมีการคัดสรรแหล่งเรียนรู้จากสื่อดิจิทัลที่
เอ้ือต่อการพัฒนาเชาวน์ปัญญาแต่ละด้าน 

8 การวัดและ
ประเมินผล 

- แผนการจัดการเรียนรู้
ส่วนใหญ่ ยังระบุ
รายละเอียดเกี่ยวกับเรื่อง 
การวัดและประเมินผล ไม่
ครบถ้วนตามกิจกรรมการ

- ทุก ๆ แผนการจัดการเรียนรู้ ควรระบุ
รายละเอียดเกี่ยวกับเรื่อง การวัดและ
ประเมินผล ให้ครบทุกกิจกรรมการเรียนรู้ 
- ควรเพิ่มเติมการประเมินผลการพัฒนา
เชาวน์ปัญญาแต่ละด้านที่ระบุไว้ในแผนการ
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ล าดับ องค์ประกอบ สิ่งท่ีครูปฏิบัติ ข้อเสนอแนะ 
เรียนรู้ 
- การประเมินผลการพัฒนา
เชาวน์ปัญญาแต่ละด้านยัง
ไม่ชัดเจน 

จัดการเรียนรู้ 

9 บั น ทึ ก ผ ลก าร
จัดการเรียนรู้ 

- ยังไม่ปรากฏหลักฐาน
ชัดเจน  

- ควรมีการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้และผล
การส่งเสริมและพัฒนาเชาวน์ปัญญาของ
ผู้เรียน รวมทั้งวิเคราะห์ 
ความสอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ 
และให้ข้อเสนอแนะตนเองเพ่ือปรับปรุง
แผนการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 

 
4.2.2 ผลการทดลองระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพ

ผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติภาคเรียนที่ 2 
การน าเสนอผลการทดลองกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพ

ผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติ ภาคเรียนที่ 2 แบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ (1) ข้อมูลพ้ืนฐานของครูผู้สอนภาคเรียนที่ 2 
(2) ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้เรียนที่ได้รับการส่งเสริมพหุปัญญาในภาคเรียนที่ 2 และ (3) ผลการส่งเสริม 
พหุปัญญาของผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดภาคเรียนที่ 2 ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(1) ข้อมูลพื้นฐานของครูผู้สอนภาคเรียนที่ 2 
ในการด าเนินการวงจรที่ 2 มีโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการจ านวน 6 แห่ง มีครูเข้าร่วมโครงการ

รวมทั้งสิ้น 38 คน ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนในโรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย มีจ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 
28.95 รองลงมาคือ โรงเรียนราชประชานุ เคราะห์  15  มีจ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 26.32  
ดังรายละเอียดในตาราง 4.11 

ตาราง 4.11 โรงเรียนและครูที่เข้าร่วมโครงการในภาคเรียนที่ 2 
ล าดับ โรงเรียน จ านวน ร้อยละ 

1 ชุมชนวัดสมรโกฏิ (อยู่พูนราษฎร์บ ารุง) 5 13.16 
2 อนุบาลตระการพืชผล 4 10.53 
3 บ้านพูน 6 15.79 
4 วัดหนองเกตุน้อย 11 28.95 
5 ราชประชานุเคราะห์ 15 10 26.32 
6 วัดควนชม 2 5.26 

  รวม 38 100.00 
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เมื่อพิจารณาจากระดับชั้นเรียนและห้องเรียนพบว่า ชั้นเรียนที่เป็นพ้ืนที่ปฏิบัติการทดลอง
รูปแบบ A2D มีจ านวน 38 ชั้น ตั้งแต่ชั้นอนุบาล 2 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 5 ส่วนในระดับประถมศึกษามีพ้ืนที่
ปฏิบัติการตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงปีที่ 6 เช่นเดียวกันระดับมัธยมศึกษามีพ้ืนที่ปฏิบัติการตั้งแต่ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงปีที่ 5 รวมทั้งหมดจ านวน 36 ห้องเรียน โดยมีห้องเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
มีจ านวน 7 ห้อง คิดเป็นร้อยละ 19.44 รองลงมาคือ ประถมศึกษาปีที่ 3 มีจ านวน 6 ห้อง คิดเป็นร้อยละ 
16.67 ดังรายละเอียดในตาราง 4.12 

 
ตาราง 4.12 ระดับชั้นเรียนและห้องเรียนที่เป็นพื้นที่ปฏิบัติการทดลองรูปแบบ A2D ภาคเรียนที่ 2 

ล าดับ ชั้นเรียน 
ภาคเรียนที่ 2 

จ านวน ร้อยละ 
1 อนุบาล 2 1 2.63 
2 ประถมศึกษาปีที่ 1  1 2.63 
3 ประถมศึกษาปีที่ 2 1 2.63 
4 ประถมศึกษาปีที่ 3 6 15.79 
5 ประถมศึกษาปีที่ 4 5 13.16 
6 ประถมศึกษาปีที่ 5 1 2.63 
7 ประถมศึกษาปีที่ 6 8 21.05 
8 มัธยมศึกษาปีที่ 3 10 26.32 
9 มัธยมศึกษาปีที่ 4 4 10.53 
10 มัธยมศึกษาปีที่ 5 1 2.63 
 รวม 38 100.00 

 
เมื่อพิจารณาจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่เป็นพ้ืนที่ปฏิบัติการทดลองรูปแบบ A2D มี 8 กลุ่มสาระ

การเรียนรู้ โดยกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่มีครูร่วมโครงการมากที่สุดคือ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
มีจ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 21.05 รองลงมาคือ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มีจ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 18.42 ดังรายละเอียดในตาราง 4.13 
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ตาราง 4.13 จ านวนและร้อยละของครูในภาคเรียนที่ 2 จ าแนกตามระดับชั้นและกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ระดับชั้น 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ประถมศึกษา มัธยมศึกษา รวม 

จ านวน ร้อยละ 

ภาษาไทย 7 1 8 21.05 
คณิตศาสตร์ 3 1 4 10.53 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 4 3 7 18.42 
ภาษาต่างประเทศ 2 4 6 15.79 
สังคมศึกษา 1 3 4 10.53 
สุขศึกษาและพลศึกษา 1 1 2 5.26 
ศิลปะ 2 3 5 13.16 
การงานอาชีพ 1 1 2 5.26 

รวม 21 17 38 100.00 
 

(2) ข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียนที่ได้รับการส่งเสริมพหุปัญญาในภาคเรียนที่ 2 
นักเรียนที่ได้รับการส่งเสริมพหุปัญญาในภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 364 คน มีข้อมูลย้อนกลับที่

สมบูรณ์ จ านวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 21.70 ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีจ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 
64.60 มีอายุระหว่าง 10 – 12 ปี จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 59.50 รองลงมามีอายุระหว่าง 13 – 15 
ปี และ 16 – 18 ปี คิดเป็นร้อยละ 16.50 และส่วนใหญ่คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีจ านวน  
51 คน คิดเป็นร้อยละ 64.60 รองลงมาคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีจ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 
21.50  ดังรายละเอียดในตาราง 4.14 
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ตาราง 4.14 จ านวนและร้อยละของผู้เรียนที่ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามข้อมูลพ้ืนฐาน 
ข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียน จ านวน ร้อยละ 

เพศ   
ชาย 28 35.40 
หญิง 51 64.60 

อายุ   
น้อยกว่า 10 ปี 6 7.60 
10 - 12 ปี 47 59.50 
13 - 15 ปี 13 16.50 
16 - 18 ปี 
 
 

13 16.50 
 

ชั้นเรียน   
ป. 3 1 1.30 
ป. 4 40 50.60 
ป 6 12 15.20 
ม 3 17 21.50 
ม 4 9 11.40 

รวม 79 100.00 
 

(3) การปฏิบัติที่ดีในการออกแบบการจัดการเรียนรู้รูปแบบ A2D ในภาคเรียนที่ 2  
ก่อนการด า เนิ นการในวงจรที่  2  ใน ระยะปิ ดภ าค เรียน  คณ ะนั กวิ จั ย ได้ จั ดอบรม 

 เชิ งปฏิ บั ติ ก ารเพ่ื อ เพ่ิ ม พูนความรู้ และประสบการณ์ ให้ แก่ ค รูผู้ ส อน ในด้ านการออกแบบ  
แผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบ A2D และการใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์ม จ านวน 2 ครั้ง รวมทั้งจัดอบรม 
เชิงปฏิบัติการเพ่ิมเติมให้แก่ครูผู้สอนโรงเรียนวัดควนชม อีก 2 ครั้ง เพ่ือให้ครูมีความรู้ความเข้าใจ และ 
มีความคล่องแคล่วในการใช้แบบคัดกรองพหุปัญญา และการจัดการเรียนรู้รูปแบบ A2D มากขึ้น 

ผลการวิเคราะห์แผนการจัดการเรียนรู้ของครู พบว่า ครูมีพัฒนาการในการออกแบบแผนการ
จัดการเรียนรู้มากข้ึน ทั้งในด้าน (1) การใช้แบบคัดกรองพหุปัญญาเป็นองค์ประกอบของการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้ และ (2) การบูรณาการพหุปัญญาเข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้ ดังตัวอย่างการปฏิบัติที่ดี 
(Good practices) ต่อไปนี้  

 
(3.1) การใช้แบบคัดกรองพหุปัญญาเป็นองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้  
ผลการศึกษาพบว่า ครูผู้สอนได้ใช้ประโยชน์จากแบบคัดกรองพหุปัญญาในการพัฒนาและ

ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน ทั้งในการใช้เป็นองค์ประกอบเบื้องต้นของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
และการติดตามการผลการพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียน 
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(3.1.1) การใช้แบบคัดกรองพหุปัญญาเป็นองค์ประกอบเบื้องต้นของการออกแบบ
การจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนได้ใช้แบบคัดกรองพหุปัญญาประเมินผู้เรียนก่อนออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
ท าให้ครูผู้สอนได้วิเคราะห์ความชอบและความถนัดของผู้เรียน มีความเข้าใจและรู้จักผู้เรียนเชิง ลึก 
(Knowing & understanding students) สามารถวางแผนการพัฒนาเชาวน์ปัญญาแต่ละด้านของผู้เรียน
และในระยะยาวอีกด้วย ดังตัวอย่างทีค่รูด าเนินการดังนี้  

ขั้นที่ 1 คัดกรองพหุปัญญาของผู้เรียนเป็นรายบุคคล   
ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ผลรวมพหุปัญญาของผู้เรียนในระดับห้องเรียนครั้ งที่ 1 พบว่า 

นักเรียนส่วนใหญ่มีความโดดเด่นทางพหุปัญญาด้านการเข้าใจตนเอง ด้านมิติสัมพันธ์ และด้านร่างกายและ
การเคลื่อนไหว  

ขั้นที่ 3 ออกแบบการจัดการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญาด้วยการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดของ Eisenkraft 7 ขั้น โดยเน้นการพัฒนาพหุปัญญาในด้านที่นักเรียนยังไม่มีความโดดเด่น ได้แก่ 
ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคลด้านธรรมชาติวิทยา และด้านการด ารงอยู่ 
ของชีวิต  

ขั้นที่ 4 คัดกรองพหุปัญญาของผู้เรียนเป็นรายบุคคลและวิเคราะห์ผลระดับห้องเรียน 
ครั้งที่ 2 เพ่ือเปรียบเทียบความก้าวหน้าในการพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียน  

ดังแสดงในภาพประกอบ 4.18 - 4.22 
 

 
 

ภาพประกอบ 4.18 ผลการประเมินพหุปัญญาของนักเรียนรายบุคคลด้วยแบบคัดกรอง  
ที่มา: ครูคนที่ 6  
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ภาพประกอบ 4.19 ผลการวิเคราะห์พหุปัญญาของนักเรียนระดับห้องเรียนครั้งที่ 1  
ที่มา: ครูคนที่ 6  
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ภาพประกอบ 4.20 ผลการวิเคราะห์พหุปัญญาของนักเรียนระดับห้องเรียนครั้งที่ 2  
ที่มา: ครูคนที่ 6  
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ภาพประกอบ 4.21 ผลการเปรียบเทียบพัฒนาการทางพหุปัญญาของนักเรียน  
ที่มา: ครูคนที่ 6  
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 ภาพประกอบ 4.22-1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญาตามแนวคิดของ Eisenkraft 7 ขั้น  
ที่มา: ครูคนที่ 6 
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ภาพประกอบ 4.22-2 การออกแบบการจัดการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญาตามแนวคิดของ Eisenkraft 7 ขั้น  
ที่มา: ครูคนที่ 6 
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(3.1.2) การใช้แบบคัดกรองพหุปัญญาในการก ากับติดตามการพัฒนาและส่งเสริม
พหุปัญญาของผู้เรียน 

ครูผู้สอนได้ใช้แบบคัดกรองพหุปัญญาในการก ากับติดตามการพัฒนาและส่งเสริม 
พหุปัญญาของผู้เรียน ด้วยการวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบผลการประเมินผู้เรียนก่อนออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ในภาคเรียนที่ 1 และ 2 ท าให้ครูผู้สอนสามารถประเมินผลการจัดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และ
สามารถปรับปรุงการสอนให้ตอบสนองความก้าวหน้าในการพัฒนาเชาวน์ปัญญาแต่ละด้านของผู้เรียน  
ในระยะยาวอีกด้วย ดังแสดงในภาพประกอบ 4.23  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 4.23 การติดตามผลการพัฒนาพหุปัญญาของนักเรียนระหว่างภาคเรียนที่ 1 กับ 2  
ที่มา: ครูคนที่ 6 

  

แผนภูมิเปรียบเทียบผลการประเมินพหุปัญญาของนักเรียนระหว่างภาคเรียนที่ 1 กับ 2 
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นักเรียนส่วนใหญ่มีความโดดเด่นทางด้านภาษา ด้านมิติสัมพันธ์และด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว 

ส่วนด้านที่นักเรียนมีความโดดเด่นน้อยที่สุดคือด้านดนตรี แต่ผลสรุปรวมพัฒนาการทางพหุปัญญาของนักเรียน
ทั้ง 9 ด้าน ปรากฏว่าเพิ่มขึ้นทุกด้าน โดยสรุปผลรายด้านได้ดังนี้ 

1. ด้านภาษา         เพิ่มข้ึน  51.72 % 
2. ด้านตรรกและคณิตศาสตร ์  เพิ่มข้ึน  41.38 % 
3. ด้านมิติสัมพนัธ ์   เพิ่มข้ึน  34.48 % 
4. ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว  เพิ่มข้ึน  34.48 % 
5. ด้านดนตร ี    เพิ่มข้ึน  17.24 % 
6. ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล  เพิม่ขึ้น  17.24 % 
7. ด้านการเข้าใจตนเอง   เพิ่มข้ึน  17.24 % 
8. ด้านธรรมชาติวทิยา   เพิ่มข้ึน  34.48 % 
9. ด้านการด ารงอยู่ของชีวิต   เพิ่มข้ึน  27.59 % 
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(3.2) การบรูณาการพหุปัญญาเข้ากับการจัดการเรียนรู้ 
ผลการศึกษาพบว่า ครูผู้สอนได้การบูรณาการพหุปัญญาเข้ากับการจัดการเรียนรู้ ตั้งแต่

ในขั้นตอนของการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียน  
การประเมินผลการเรียนรู้ เกณฑ์รูบริค และการบันทึกหลังการสอน ดังแสดงในภาพประกอบ 4.24-4.28  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4.24 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญาในแผนการจัดการเรียนรู้ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

ที่มา: ครูคนที่ 7  
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ภาพประกอบ 4.25 การประเมินผลการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญาในแผนการจัดการเรียนรู้ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ที่มา: ครูคนที่ 8  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4.26 เกณฑ์รูบริคในการประเมินผลการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญาในแผนการจัดการ
เรียนรู้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ที่มา: ครูคนที่ 9  
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ภาพประกอบ 4.27 การบันทึกหลังการสอนบูรณาการพหุปัญญาในแผนการจัดการเรียนรู้  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

ที่มา: ครูคนที่ 10  
 
 
 
 

14. บันทึกผลการจัดการเรียนรู้ 

 นักเรียนจ านวน  5 คน จากจ านวนนักเรียนทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 62.50 สามารถแสดงวิธี
หาค าตอบจากกราฟเส้นได้ และสามารถแสดงวิธีหาค าตอบจากกราฟเส้นได้อย่างถูกต้อง  และอีก 3 
คน สับสนและวิเคราะห์โจทย์ไม่ถูกต้อง จึงแก้ปัญหาโดยการคอยให้ความช่วยเหลือและร่วม
วิเคราะห์โจทย์กับนักเรียนจนได้แนวทางการหาค าตอบ 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้น ใฝ่เรียนรู้ในการเรียนและการท างานดี มีความรับผิดชอบต่อ
งานที่ได้รับมอบหมาย มีส่วนร่วมในกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ดี กล้าสื่อสารความคิดเห็นของตนกับ
ครูและเพ่ือน ๆ เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  

 นักเรียนที่มีการแสดงพฤติกรรมที่เก่ียวข้องกับพหุปัญญาที่ต้องการส่งเสริมตามแผน มีดังนี้  

 1. เชาวน์ปัญญาด้านตรรกและคณิตศาสตร์ ได้แก่ พิชญะ ภูริทัตย์ อติชาติ สุพิชญา ซึ่งมีวิธี
คิดวิเคราะห์ที่เป็นระบบ เป็นขั้นตอน รู้จักใช้เหตุผล 
 2. เชาวน์ปัญญาด้านมิติสัมพันธ์ ได้แก่ ภูริทัตย์ อติชาติ สุพิชญา พิชญา ชิดชนก ตาไว 
สายตาดี บอกรายละเอียดสิ่งที่มองเห็นได้อย่างรวดเร็ว ชอบวาดภาพ ระบายสี 
 3. เชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล ได้แก่ ภูริทัตย์ อติชาติ สุพิชญา พิชญา 
สามารถเข้าถึงความรู้สึกของผู้อ่ืนได้ดี อ่านใจคนเก่ง เข้ากับคนง่าย มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้ดี 
 4. เชาวน์ปัญญาด้านการด ารงอยู่ของชีวิต ได้แก่ สุพิชญา มีจิตใจเมตตาต่อเพ่ือนร่วมงาน
และร่วมชั้นเรียนดี 
 5. เชาวน์ปัญญาด้านการเข้าใจตนเอง ได้แก่ พิชญะ ชิดชนก สามารถบอกได้ว่ารู้สึกหรือมี
ความคิดอย่างไร พ่ึงตนเอง มีความรับผิดชอบ จดบันทึกสิ่งที่จ าเป็นในการเรียนรู้ 
 6. เชาวน์ปัญญาด้านภาษา ได้แก่ พิชญะ ภูริทัตย์ กล้าพูด กล้าแสดงความคิดเห็นจาก
การศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนจากสื่อต่าง ๆ  
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ภาพประกอบ 4.28 การบันทึกหลังการสอนบูรณาการพหุปัญญาในแผนการจัดการเรียนรู้  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
ที่มา: ครูคนที่ 11  

 
(4) ผลการส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดภาคเรียนที่ 2 
ในการน าเสนอผลการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดภาคเรียนที่ 2 จะมีการ

น าเสนอการน าเสนอผลทางตรงจากการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน และผลลัพธ์ที่เกิดกับ
ผู้เรียน 3 ด้านคือ (1) ผลลัพธ์ด้านการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง (Self directed learning) (2) ผลลัพธ์ด้าน
ทักษะในศตวรรษท่ี 21 และ (3) ผลลัพธ์ด้านความรอบรู้ทางดิจิทัล (Digital literacy)  

ทั้งนี้การน าเสนอข้อมูลผลการพัฒนาพหุปัญญาของนักเรียนจะเป็นการน าเสนอผลการส่งเสริม
เชาวน์ปัญญาแต่ละด้าน จากการสังเกตพฤติกรรมตามแบบคัดกรองพหุปัญญานักเรียนเฉพาะในภาคเรียน
ที่ 2 เท่านั้น และจ านวนนักเรียนที่ได้รับการคัดกรองมีน้อยกว่าจ านวนนักเรียนทั้งหมดในห้องเรียน ซึ่งไม่
ครอบคลุมนักเรียนทั้งหมดของครูที่เข้าร่วมโครงการ เพ่ือความเหมาะสมในด้านของระยะเวลาที่ใช้ในการ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนตามแบบคัดกรองพหุปัญญาเป็นรายบุคคล  

ส าหรับการรายงานผลลัพธ์จากการส่งเสริมพหุปัญญาของนักเรียนในระยะเวลา 2 ภาคเรียน 
เป็นการรายงานด้วยตนเองของนักเรียน หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาจากครูผู้สอน
นักเรียนทั้งในภาคเรียนที่ 1 และ 2 (ยกเว้นนักเรียนโรงเรียนวัดควนชมที่เข้าร่วมโครงการในภาคเรียนที่ 2)  
ทั้งนี้มีนักเรียนตอบแบบสอบถาม จ านวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 26.65 จากโรงเรียนทั้ง 6 แห่ง ปรากฏผลดังนี้ 

บันทึกผลการจัดการเรียนรู้ 

 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องกฎหมายคุ้มครองเด็กของนักเรียนชั้น ป.6 ทั้ง 14 คน 
โดยครูต้องการส่งเสริมพหุปัญญา 2 ด้าน คือ 1. เชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล  และ
2. เชาวน์ปัญญาด้านการด ารงอยู่ของชีวิต ปรากฎว่านักเรียนส่วนใหญ่มีความเข้าใจในเนื้อหาและ
สนใจเป็นพิเศษ เนื่องจากในแต่ละข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนมีวิธีการส่งเสริมพหุปัญญาดังนี้ 

1. นักเรียนส่วนใหญ่มีความเข้าใจระหว่างบุคคลเพ่ิมมากขึ้น นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ร่วมกันวิเคราะห์เหตุการณ์ที่เด็กถูกละเมิดสิทธิ และเสนอแนวทางในการแก้ไขปัญหา 

2. เชาวน์ปัญญาด้านการด ารงอยู่ของชีวิต นักเรียนส่วนมีความเมตตา และอยาก
ช่วยเหลือเด็กท่ีโดนท าร้าย หรือทารุณกรรม เป็นการสร้างนิสัยให้นักเรียนไม่เห็นแก่ตัวและ 
อยากช่วยเหลือเพ่ือนมนุษย์ 
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(4.1) ผลการพัฒนาเชาวน์ปัญญา 
ในการน าเสนอผลการพัฒนาเชาวน์ปัญญาของนักเรียน จะน าเสนอเฉพาะข้อมูลของนักเรียน

ที่มีความสมบูรณ์มากเพียงพอที่จะเปรียบเทียบความแตกต่างของการเชาวน์ปัญญาที่ได้รับการพัฒนาจาก
การจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอน พบว่า มีข้อมูลการคัดกรองนักเรียน จากโรงเรียน 3 แห่ง ได้แก่ โรงเรียน 
ราชประชานุเคราะห์ 15 (เวียงเก่าแสนภูวิทยาประสาท) โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย และโรงเรียนบ้านพูน 
ดังนี้ 

เมื่อเปรียบเทียบผลการพัฒนาเชาวน์ปัญญาเมื่อเปิดภาคเรียนกับระยะก่อนสิ้นสุดการจัด 
การเรียนรู้ในภาคเรียนที่ 2 พบว่า นักเรียนได้รับการพัฒนาเชาวน์ปัญญาด้านธรรมชาติวิทยามากที่สุด  
เท่ากับร้อยละ 20.62 รองลงมาคือ ด้านภาษา และด้านตรรกและคณิตศาสตร์ เท่ากับร้อยละ 17.53 และ 
16.49 ตามล าดับ ในขณะที่ด้านดนตรี มีการพัฒนาน้อยที่สุด เท่ากับร้อยละ 2.06 ดังรายละเอียดใน
ภาพประกอบ 4.29 
 

 
ภาพประกอบ 4.29 ผลการพัฒนาเชาวน์ปัญญาของนักเรียน 

(4.2) ผลลัพธ์ด้านการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง (Self-directed learning) 
โดยภาพรวมนักเรียนมีการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย  3.94  

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 เมื่อพิจารณารายข้อค าถามพบว่า นักเรียนมีการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองอยู่ใน
ระดับมากทุกข้อค าถาม ทั้งนี้ข้อค าถามที่มีคะแนนมากที่สุดคือ “ฉันอยากจะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ตลอดเวลา” 
มีค่าเฉลี่ย 4.15 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.77 รองลงมาคือ “ฉันรู้ดีว่าเรื่องที่ฉันสนใจจะเรียนรู้ไม่ได้มีอยู่ 
แค่ในโรงเรียน” มีค่าเฉลี่ย 4.10 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.79 ข้อที่น้อยที่สุดคือ “ฉันสามารถบอกได้ว่า  
ฉันเรียนรู้เรื่องอะไรได้ดีหรือไม่” มีค่าเฉลี่ย 3.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.90 แสดงถึงความแตกต่างของ
การตอบข้อค าถามนี้ของนักเรียนมีมากท่ีสุด ดังรายละเอียดในตาราง 4.15 
ตาราง 4.15 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลลัพธ์ด้านการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง 

การเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง Mean SD ระดับ 
1. ฉันอยากจะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ตลอดเวลา 4.05 0.77 มาก 
2. ฉันรู้ดีว่า ฉันอยากจะเรียนรู้เรื่องใดบ้าง 4.00 0.72 มาก 
3. ฉันเป็นคนรักการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ  3.87 0.71 มาก 
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การเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง Mean SD ระดับ 
4. ฉันสามารถเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ได้ด้วยตนเอง 3.70 0.79 มาก 
5. การเรียนรู้เรื่องยาก ๆ ไม่ใช่ปัญหา ถ้าฉันชอบ 3.86 0.90 มาก 
6. ฉันคิดว่า ฉันต้องขวนขวายหาทางเรียนรู้ในสิ่งที่ฉัน
ต้องการ 

3.82 0.78 มาก 

7. ฉันสามารถบอกได้ว่า ฉันเรียนรู้เรื่องอะไรได้ดี
หรือไม่ 

3.80 0.90 มาก 

8. เมื่อพบสิ่งที่ฉันสนใจจะเรียนรู้ ฉันจะทุ่มเทเวลาให้
เต็มที่ 

4.08 0.81 มาก 

9. ฉันรู้ดีว่าเรื่องที่ฉันสนใจจะเรียนรู้ไม่ได้มีอยู่แค่ใน
โรงเรียน 

4.10 0.79 มาก 

10. ฉันอยากจะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ตลอดเวลาการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 

4.15 0.77 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.94 0.56 มาก 
(4.3) ผลลัพธ์ด้านทักษะในศตวรรษที่ 21 (21th Century skills) 
นักเรียนมีทักษะในศตวรรษที่  21 โดยรวมในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.73 ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.48 เมื่อพิจารณารายทักษะ ได้แก่ ทักษะความร่วมมือ (Collaboration) ทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ  (Critical thinking) ทักษะการคิดสร้างสรรค์  (Creativity) และ ทักษะการสื่ อสาร 
(Communication) พบว่า นักเรียนมีทักษะความร่วมมือ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 3.88 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.57 รองลงมาคือ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีค่าเฉลี่ย 3.79 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 อยู่ใน
ระดับมาก ในขณะที่นักเรียนมีทักษะการสื่อสารน้อยที่สุด มีค่าเฉลี่ย 3.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64  
อยู่ในระดับปานกลาง  

เมื่อพิจารณารายทักษะพบว่า ทักษะความร่วมมือ ข้อค าถามที่นักเรียนมีคะแนนมากที่สุด
คือ “ถ้างานกลุ่มมีปัญหาฉันพร้อมที่จะเข้าไปช่วยแก้ปัญหาเพื่อให้งานส าเร็จ” มีค่าเฉลี่ย 4.05 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.82 รองลงมาคือ “ฉันจะตั้งใจฟังการแบ่งงานกลุ่มที่ฉันรับผิดชอบเพราะจะได้ท างานให้
ประสบความส าเร็จ” มีค่าเฉลี่ย 3.95 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.68 อยู่ในระดับมาก ข้อค าถามที่นักเรียนมี
คะแนนน้อยที่สุดคือ “ฉันมั่นใจว่าฉันมีความสามารถในการท างานไม่น้อยกว่าคนอ่ืน ๆ” มีค่าเฉลี่ย 3.65 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.73 อยู่ในระดับปานกลาง ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ข้อค าถามที่
นักเรียนมีคะแนนมากที่สุดคือ “ฉันจะปรับวิธีการท างานทันที ถ้าวิธีการแบบเดิมใช้ไม่ได้” มีค่าเฉลี่ย 3.95 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.80 รองลงมาคือ “ก่อนเริ่มท างานฉันจะคิดก่อนว่างานส่วนไหนง่าย งานส่วนไหน
ยาก และงานส่วนไหนที่ฉันไม่สามารถท าได้ด้วยตนเอง” มีค่าเฉลี่ย 3.87 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.79  
อยู่ในระดับมาก ข้อค าถามที่นักเรียนมีคะแนนน้อยที่สุดคือ “ฉันจะน าความรู้หรือวิธีการที่เพ่ิงได้จากการ
ท างาน มาทดลองใช้กับงานใหม่เสมอ” มีค่าเฉลี่ย 3.62 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.74 อยู่ในระดับปานกลาง 
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ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ข้อค าถามที่นักเรียนมีคะแนนมากที่สุดคือ “ฉันชอบท ากิจกรรมที่ต้องคิด
ออกแบบสิ่งใหม่ ๆ ที่ไม่ซ้ าเดิม” มีค่าเฉลี่ย 3.92 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.83 รองลงมาคือ “ฉันชอบฟัง
วิธีการท างานของเพ่ือน ๆ เพ่ือที่จะได้เลือกวิธีที่ดีที่สุดส าหรับฉัน” มีค่าเฉลี่ย 3.86 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.81 อยู่ในระดับมาก ข้อค าถามที่นักเรียนมีคะแนนน้อยที่สุดคือ “ฉันชอบท างานกับเพ่ือนกลุ่มใหม่ 
เพ่ือให้มีความคิดใหม่ ๆ” มีค่าเฉลี่ย 3.58 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.01 อยู่ในระดับปานกลาง และมีความ
แตกต่างของการตอบข้อค าถามนี้ของนักเรียนมากที่สุด ทักษะการสื่อสาร ข้อค าถามที่นักเรียนมีคะแนน
มากที่สุดคือ “ฉันชอบออกแบบงานศิลปะหรือออกแบบโปสเตอร์ที่สื่อให้เห็นความคิดหรือความรู้สึกของ
ฉัน” มีค่าเฉลี่ย 3.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.85 รองลงมาคือ “เวลาฉันเล่าเรื่องให้เพื่อนฟัง ฉันจะแสดงสี
หน้าท่าทางไปด้วยเพ่ือให้เพ่ือนเข้าถึงเรื่องที่ฉันพูด” มีค่าเฉลี่ย 3.68 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.89 อยู่ใน
ระดับมาก ข้อค าถามที่นักเรียนมีคะแนนน้อยที่สุดคือ “ฉันชอบน าเสนอผลงานหน้าชั้น” มีค่าเฉลี่ย 3.20 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.97 อยู่ในระดับปานกลาง ดังรายละเอียดในตาราง 4.16 
ตาราง 4.16 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลลัพธ์ด้านทักษะในศตวรรษที่ 21  

ทักษะศตวรรษท่ี 21 Mean SD ระดับ 
ทักษะความร่วมมือ (Collaboration) 3.88 0.57 มาก 
1. ฉันมั่นใจว่าฉันมีความสามารถในการท างานไม่น้อย
กว่าคนอ่ืน ๆ 

3.65 0.73 ปานกลาง 

2. ฉันจะตั้งใจฟังการแบ่งงานกลุ่มท่ีฉันรับผิดชอบเพราะ
จะได้ท างานให้ประสบความส าเร็จ 

3.95 0.68 มาก 

3. แม้ความคิดของฉันจะแตกต่างจากเพ่ือนทั้งหมดใน
กลุ่ม ฉันก็ยอมรับที่จะท าตามข้อสรุปของกลุ่ม 

3.92 0.81 มาก 

4. ถ้างานกลุ่มมีปัญหาฉันพร้อมที่จะเข้าไปช่วย
แก้ปัญหาเพ่ือให้งานส าเร็จ 

4.05 0.82 มาก 

5. ถ้างานที่ฉันรับผิดชอบเสร็จแล้ว แต่ของเพ่ือนยังไม่
เสร็จ ฉันจะช่วยท าจนกว่างานทั้งหมดจะเสร็จเรียบร้อย 

3.85 0.80 มาก 

ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 
thinking) 

3.79 0.55 มาก 

6. ก่อนเริ่มท างานฉันจะคิดก่อนว่างานส่วนไหนง่าย 
งานส่วนไหนยาก และงานส่วนไหนที่ฉันไม่สามารถท า
ได้ด้วยตนเอง 

3.87 0.79 มาก 

7. ในการแบ่งงานกลุ่ม ฉันจะพิจารณาว่า งานส่วนไหน
ที่สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนท าได้ดีหรือมีความถนัด 

3.84 0.87 มาก 

8. ฉันจะปรับวิธีการท างานทันที ถ้าวิธีการแบบเดิมใช้
ไม่ได้  

3.95 0.80 มาก 



โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 105 
 

ทักษะศตวรรษท่ี 21 Mean SD ระดับ 
9. เมื่อรับฟังเรื่องราวต่าง ๆ ฉันจะคิดก่อนว่าสิ่งนั่น
น่าเชื่อถือหรือไม่ ควรจะเสียเวลารับฟังไหม 

3.68 0.79 มาก 

10. ฉันจะน าความรู้หรือวิธีการที่เพ่ิงได้จากการท างาน 
มาทดลองใช้กับงานใหม่เสมอ 

3.62 0.74 ปานกลาง 

ทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 3.76 0.59 มาก 
11. ฉันชอบท างานกับเพ่ือนกลุ่มใหม่ เพื่อให้มีความคิด
ใหม่ ๆ  

3.58 1.01 ปานกลาง 

12. ฉันชอบฟังวิธีการท างานของเพ่ือน ๆ เพ่ือที่จะได้
เลือกวิธีที่ดีที่สุดส าหรับฉัน 

3.86 0.81 มาก 

13. แม้ว่าฉันจะมีวิธีการท างานที่ไม่เหมือนใคร แต่
ผลงานของฉันก็ดีไม่แตกต่างจากเพ่ือน ๆ 

3.78 0.75 มาก 

14. ฉันชอบท ากิจกรรมที่ต้องคิดออกแบบสิ่งใหม่ ๆ ที่
ไม่ซ้ าเดิม 

3.92 0.83 มาก 

15. ฉันชอบประดิษฐ์สิ่งของจากวัสดุเหลือใช้ 3.66 0.97 ปานกลาง 
ทักษะการสื่อสาร (Communication) 3.50 0.64 ปานกลาง 
16. ฉันชอบน าเสนอผลงานหน้าชั้น 3.20 0.97 ปานกลาง 
17. เวลาฉันเล่าเรื่องให้เพ่ือนฟัง ฉันจะแสดงสีหน้า
ท่าทางไปด้วยเพื่อให้เพ่ือนเข้าถึงเรื่องที่ฉันพูด 

3.68 0.89 มาก 

18. ฉันชอบออกแบบงานศิลปะหรือออกแบบโปสเตอร์
ที่สื่อให้เห็นความคิดหรือความรู้สึกของฉัน 

3.75 0.85 มาก 

19. เพ่ือน ๆ มักจะบอกว่าฉันเป็นคนอธิบายวิธีท า
การบ้านหรือท างานกลุ่มได้ดี 

3.48 0.80 ปานกลาง 

20. เพ่ือน ๆ มักจะชมว่าฉันเป็นคนเล่าเรื่องได้เก่ง 
ชัดเจน และกระชับ 

3.38 0.88 ปานกลาง 

เฉลี่ยรวม 3.73 0.48 มาก 
(4.4) ผลลัพธ์ด้านความรอบรู้ทางดิจิทัล (Digital literacy) 
โดยภาพรวมนักเรียนมีความรอบรู้ทางดิจิทัลในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.83 ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.54 ข้อค าถามที่มีคะแนนมากที่สุดคือ “ฉันสามารถค้นหาข้อมูลที่ฉันต้องการทางอินเทอร์เน็ตได้” 
มีค่าเฉลี่ย 4.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.76 รองลงมาคือ “ก่อนเผยแพร่ข้อมูลในสังคมออนไลน์ ฉันจะ 
คิดก่อนว่าจะไม่ท าให้เกิดผลเสียใดๆ ต่อฉันและคนอ่ืนๆ” มีค่าเฉลี่ย 4.14 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.78  
อยู่ในระดับมากตามล าดับ ข้อที่น้อยที่สุดคือ “ฉันสามารถสื่อสารหรือเผยแพร่เรื่องที่ฉันต้องการ 
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ทางอินเทอร์เน็ต” มีค่าเฉลี่ย 3.57 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.86  อยู่ในระดับปานกลาง ดังรายละเอียดใน
ตาราง 4.17 
ตาราง 4.17 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลลัพธ์ด้านความรอบรู้ทางดิจิทัล 

ความรอบรู้ทางดิจิทัล Mean SD ระดับ 
1. ฉันสามารถค้นหาข้อมูลที่ฉันต้องการทาง
อินเทอร์เน็ตได้ 

4.25 0.76 มาก 

2. ฉันสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่ฉัน
ค้นทางอินเทอร์เน็ต 

3.67 0.81 มาก 

3. ฉันสามารถสื่อสารหรือเผยแพร่เรื่องที่ฉันต้องการทาง
อินเทอร์เน็ต 

3.57 0.86 ปานกลาง 

4. ฉันสามารถจัดเก็บข้อมูลที่ค้นผ่านอินเทอร์เน็ตไว้
อย่างเป็นระเบียบ ค้นหาได้ง่าย 

3.63 0.91 ปานกลาง 

5. ฉันสามารถแลกเปลี่ยนความรู้ สิ่งที่น่าสนใจกับเพ่ือน 
ๆ ทางอินเทอร์เน็ต 

3.77 0.80 มาก 

6. ฉันสื่อสารในโลกออนไลน์อย่างมีความรับผิดชอบ 3.73 0.81 มาก 
7. ฉันสื่อสารกับคนในสังคมออนไลน์โดยปกปิดข้อมูล
ส่วนตัวของฉัน 

3.87 0.95 มาก 

8. ก่อนเผยแพร่ข้อมูลในสังคมออนไลน์ ฉันจะคิดก่อน
ว่าจะไม่ท าให้เกิดผลเสียใดๆ ต่อฉันและคนอ่ืนๆ 

4.14 0.78 มาก 

9. ฉันรู้ว่าควรต้องตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข่าวสาร
ทางสังคมออนไลน์อย่างเข้มงวด 

3.89 0.73 มาก 

10. ฉันสามารถน าสิ่งที่ได้เรียนรู้ทางสังคมออนไลน์มา
สร้างผลงานใหม่ ๆ ได้ 

3.81 0.77 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.83 0.54 มาก 
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4.3 ผลการถอดบทเรียนการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ 
จากการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ

ในสถานศึกษา พบว่า ในการด าเนินการ 2 ภาคการศึกษา มีบทเรียนความส าเร็จที่สะท้อนผลความส าเร็จ
ของการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติในเชิงประจักษ์ ที่เกิดขึ้นในระยะเวลาสั้น ๆ ในขณะมีการปฏิบัติการ 
และมีการสะท้อนถึงอุปสรรคในการใช้รูปแบบ A2D  การน าเสนอจึงแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ (1) การถอด
บทเรียนความส าเร็จของการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ และ (2) อุปสรรคในการน ารูปแบบ A2D  
สู่การปฏิบัติ มีรายละเอียดดังนี้ 

 
4.3.1 การถอดบทเรียนความส าเร็จของการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ  
การถอดบทเรียนความส าเร็จของการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของ

ผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ มีบทเรียนความส าเร็จ 5 บทเรียน และมีเงื่อนไขความส าเร็จ ดังต่อไปนี้  
(1) ผู้อ านวยการโรงเรียนที่มีความมุ่งม่ัน เชื่อมโยงนโยบาย และมีความร่วมมือ 
ในระหว่างการปฏิบัติการวิจัยในวงจรที่ 1 และ 2 มีผู้อ านวยการโรงเรียน 1 คนที่เป็น

ผู้อ านวยการโรงเรียน 2 แห่ง คือ ในวงจรที่ 1 เป็นผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านพูน และในวงจรที่ 2  เป็น
ผู้อ านวยการโรงเรียนวัดควนชม ท าให้ในวงจรที่ 2 (ภาคเรียนที่ 2)  โรงเรียนวัดควนชมจึงเข้าร่วมโครงการ
เพ่ิม อีก 1 แห่ง และมีครูผู้สอนเข้าร่วมโครงการเพ่ิมอีก 2 คน แต่ท าให้นักเรียนได้รับการส่งเสริม 
พหุปัญญาถึง 3 ชั้น คือชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6  ในขณะที่ครูผู้สอนในโรงเรียนบ้านพูนยังเข้าร่วม
โครงการอย่างต่อเนื่อง 

(1.1) บริบทที่เกี่ยวข้องกับโรงเรียน โรงเรียนบ้านพูน และโรงเรียนวัดควนชมเป็น
โรงเรียนขนาดเล็ก สังกัด ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 2 โรงเรียน 
บ้านพูน เปิดสอนครั้งแรก เมื่อ 10 พฤษภาคม พ.ศ. 2484 ในขณะที่โรงเรียนวัดควนชม เปิดสอนครั้งแรก 
เมื่อ 14 กุมภาพันธ์ 2511  ในภาคเรียนที่ 1 เป็นระยะของการปฏิบัติการวงจรวิจัยที่ 1 ผู้อ านวยการ  
กฤษปการ เพียรดี ปฏิบัติหน้าที่ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านพูน และผู้เอ้ืออ านวยของโครงการวิจัยในพ้ืนที่
สถานศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 เป็นระยะของการปฏิบัติการวงจรวิจัยที่ 2 ผู้อ านวยการ กฤษปการ เพียรดี 
ได้ย้ายมาปฏิบัติหน้าที่ผู้อ านวยการโรงเรียนวัดควนชม และผู้เอ้ืออ านวยของโครงการวิจัยในพื้นที่ 

(1.2) บทเรียนความส าเร็จและเงื่อนไขความส าเร็จของการน าระบบและกลไกการ
พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ 

ในขั้นตอนการด าเนินการของการวิจัยเชิงปฏิบัติการนี้ พบว่า ในขั้นตอนของการน า
รูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติในสถานศึกษา มีกระบวนการที่เด่นชัดที่ท าให้มีการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา
อย่างต่อเนื่องทั้งความต่อเนื่องในพ้ืนที่เดิม และในพ้ืนที่ใหม่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเพ่ิมพ้ืนที่ใหม่ในการน า
รูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ ท าให้มีการขยายการปฏิบัติการในแนวระนาบ (Horizon) คือ การขยายพ้ืนที่ใน
โรงเรียนขนาดเดียวกัน  
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ผลการถอดบทเรียนพบว่า เงื่อนไขความส าเร็จของการน าระบบและกลไกการพัฒนา
และส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติมี 3 เงื่อนไขคือ (1) ความมุ่งมั่นของผู้บริหาร  
(2) ความเชื่อมโยงนโยบาย และ (3) ความร่วมมือ ดังนี้ 

(1.2.1) ความมุ่งม่ันของผูอ้ านวยการโรงเรียน 
1) ผู้อ านวยการโรงเรียนมีความมุ่งมั่นกับพัฒนาผู้ เรียนที่สัมพันธ์กับการ

ก าหนดนโยบายในการพัฒนาผู้เรียนอย่างชัดเจนและต่อเนื่อง พร้อมทั้งการเข้าร่วมการปฏิบัติการทุก
ขั้นตอน อีกนัยหนึ่งคือ “นโยบายที่ยึดโยงกับตัวผู้บริหาร” ไม่ว่าจะปฏิบัติงาน ณ สถานศึกษาแห่งใด ก็
ยังคงยึดม่ันกับนโยบายนี้  
 

“ผมคิดว่าดีที่นักเรียนจะได้พัฒนาตามความถนัดและความต้องการ… 
ผมตั้งใจจะพัฒนานักเรียนทั้งโรงเรียน”  

 
(1.2.2) ความเชื่อมโยงนโยบาย 

1) การเชื่อมโยงนโยบายการพัฒนาผู้เรียนให้กับผู้อ านวยการคนใหม่ อีกนัย
หนึ่งคือ “นโยบายที่ยึดโยงกับตัวผู้เรียน” ไม่ว่าผู้ก าหนดนโยบายจะมีการโยกย้ายไปปฏิบัติงาน ณ 
สถานศึกษาแห่งใด ก็ยังคงมีการด าเนินการตามนโยบายเดิมอย่างต่อเนื่อง ไม่เป็นอุปสรรคกับการพัฒนา
เชาวน์ปัญญาของนักเรียนที่ก าลังงอกงาม  

 
“ผมก าลังจะย้ายไปโรงเรียนใหม่... ผมจะไปพัฒนานักเรียนใน

โรงเรียนใหม่ต่อ ส่วนที่นี่ผมจะส่งต่อให้กับผู้อ านวยการคนใหม”่  
 
(1.2.3) ความร่วมมือ 

1) ผู้บริหารได้รับความร่วมมือจากครูผู้สอนในโรงเรียนทั้งที่เป็นโรงเรียนเดิม
และโรงเรียนใหม่ คือ ครูผู้สอนในโรงเรียนเดิมยังคงอยู่ในโครงการและครูผู้สอนในโรงเรียนใหม่มีความเต็มใจ 
มีความตั้งใจ และพร้อมเข้าร่วมโครงการทันที และมีการขอความร่วมมือจากคณะนักวิจัยให้มีการจัดอบรม
เพ่ิมเติมเฉพาะของโรงเรียนใหม่ มีการท าความเข้าใจอย่างรวดเร็ว สามารถร่วมปฏิบัติการตามแผน ไม่มี
ความล่าช้า 

“... คือพวกเราเพ่ิงเข้ารับการอบรม ย้งไม่ค่อยเข้าใจชัดเจน อยากจะ
ให้จัดอบรมชี้แจงอีกครั้ง...”  

 
2) ผู้บริหารใหม่ ให้ความร่วมมือในการสานต่อนโยบายเดิม และเข้าร่วม

โครงการวิจัยในการเอ้ืออ านวยความสะดวกให้แก่ครูผู้สอนเพ่ือให้เข้าร่วมการพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 
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ไม่ยุติกลางคัน ซึ่งจะเห็นได้จากการที่ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านพูน เข้าร่วมการด าเนินงานของโครงการ  
ต่อจากผู้อ านวยการ กฤษปการ เพียรดี 

 
(2) การออกแบบหน่วยการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญา  
ในการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D สู่การ

ปฏิบัติพบว่า การออกแบบหน่วยการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญา ที่ประกอบด้วยหลายกลุ่มสาระการ
เรียนรู้เอ้ือต่อการพัฒนาและส่งเสริมเชาวน์ปัญญาที่หลากหลายด้านมากกว่าการพัฒนาและส่งเสริมเชาวน์
ปัญญาในกลุ่มสาระการเรียนรู้หนึ่ง ๆ ดังเช่น โรงเรียนชุมชนวัดสมรโกฏิ (อยู่พูนราษฎร์บ ารุง) มีการ
ออกแบบหน่วยการเรียนรู้ “เจดีย์ของเรา” ที่บูรณาการจาก 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภาษาไทย ท าให้มีการพัฒนาและส่งเสริมเชาวน์ปัญญาถึง 6 
ด้าน คือ ด้านภาษา ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ ด้านมิติสัมพันธ์ ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล ด้านการ
เข้าใจตนเอง และด้านธรรมชาติวิทยา ในขณะที่ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้จะมีการพัฒนาและส่งเสริม
เชาวน์ปัญญาไม่มากกว่า 4 ด้าน  

 
(3) การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพเอื้อต่อการพัฒนาพหุปัญญา 
การเข้าร่วมโครงการศิลปหัตถกรรมนักเรียนระดับชาติ ภาคกลางและภาคตะวันออก ครั้งที่ 

70 ปีการศึกษา  2565  ณ จังหวัดราชบุรี ท าให้โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย ได้รับรางวัลเหรียญทอง 
ชนะเลิศ 2 รางวัลคือ (1) การประกวดภาพยนตร์สั้น ป.1 – ป.6 และ (2) การแข่งขันท าน้ าพริก ผักสด 
เครื่องเคียง ผลการถอดบทเรียนพบว่า โครงการดังกล่าวท าให้นักเรียนที่เข้าร่วมโครงการได้แสดงให้เห็นถึง
ศักยภาพหลายด้านที่เอ้ือต่อการพัฒนาพหุปัญญา เช่น การลงมือท างาน การมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกชุมชน 
การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และการน าประสบการณ์เดิมมาใช้ในสถาณการณ์ใหม่ ท าให้นักเรียนได้พัฒนา
เชาวน์ปัญญาด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านดนตรี ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ ด้านมิติสัมพันธ์ ด้านร่างกายและการ
เคลื่อนไหว ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล ด้านการเข้าใจตนเอง และด้านธรรมชาติวิทยา เป็นต้น ทั้งนี้
เงื่อนไขความส าเร็จคือ การมีโอกาสและพ้ืนที่ในการพัฒนา ความร่วมมือของครูที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะ
ด้าน และความร่วมมือจากสมาชิกชุมชนในการร่วมส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดงศักยภาพเอ้ือต่อการพัฒนา
พหุปัญญา ดังนี้ 

 
“... ครูไม่ได้เก่งทุกเรื่อง ต้องให้ครูที่เก่งเรื่องต่าง ๆ เข้ามาช่วย เช่น 

ครูมาช่วยท าสคริปท์ ”  
 

“... ตอนแรกนักเรียนไม่กล้าพูด ก็เลยให้นักเรียนเอาน้ าพริกไปให้
ชาวบ้านในชุมชนช่วยชิม แล้วมาปรับสูตร พอไปคุยกับชาวบ้านบ่อยขึ้น 
นักเรียนก็กล้าพูดมากขึ้น ทีนี้ท าให้เวลาแข่งขันครูไม่ได้อยู่ด้วย นักเรียนต้อง
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ตอบค าถามกรรมการ นักเรียนก็กล้าพูด กล้าแสดงความคิดเห็นในการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้า ...”  

 
(4) การพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาที่ตอบสนองพหุปัญญาของผู้เรียน ความร่วมมือและ

การเชื่อมโยงนโยบาย 
ผลจากการเข้าร่วมการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน

รูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติของ โรงเรียนราชประชานุเคราะห์  15 (เวียงเก่าแสนภูวิทยาประสาท) ท าให้
โรงเรียนได้ออกแบบหลักสูตรทวิศึกษาที่สามารถตอบสนองความถนัดและความต้องการในการเรียนรู้  
ในสายอาชีพ เพราะนักเรียนส่วนใหญ่มีเป้าหมายในการเรียนต่อในสายวิชาชีพ โดยร่วมมือกับวิทยาลัย 
การอาชีพเวียงเชียงรุ้ง เปิดสอนทวิศึกษา 6 สาขาวิชา ได้แก่ ช่างก่อสร้าง ช่างยนต์ ช่างไฟฟ้า คอมพิวเตอร์
ธุรกิจ คหกรรม และการบัญชี  

 
(5) แบบคัดกรองพหุปัญญาบ่งชี้ความชอบและความถนัดในการเรียนรู้ 
ผลจากการน าแบบคัดกรองไปใช้ในการคัดกรองพหุปัญญาของนักเรียนโดยครูผู้สอนพบว่า 

แบบคัดกรองพหุปัญญาช่วยให้ครูสามารถจ าแนกความชอบและความถนัดในการเรียนรู้ของนักเรียนได้
เป็นอย่างดี ช่วยให้ครูมีความมั่นใจมากขึ้นในการคัดเลือกผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ของโรงเรียน 
ดังเช่น โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย ได้คัดเลือกนักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมการแข่งขันท าน้ าพริก ผักสด เครื่อง
เคียง โดยเลือกจากนักเรียนที่มีความคล่องแคล่วในการใช้มือท างานงานครัว ในวิชาของกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพ ซึ่งพบว่า เมื่อน านักเรียนมาพัฒนาต่อเพ่ือการแข่งขัน นักเรีนยกลุ่มนี้มีพัฒนาการ  
ที่รวดเร็ว และเมื่อเข้าบรรยากาศในการแข่งขัน นักเรียนแสดงความสามารถในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า
ด้วยตนเอง โดยไม่มีครูผู้สอนอยู่ร่วมในสถานการณ์นั้น 

 
“...ตอนคัดนักเรียน เราไม่ได้ดูว่านักเรียนจะเป็นกลุ่มเก่งหรืออ่อน แต่

เป็นนักเรียนที่ท างานครัวคล่อง เวลาหยิบจับของใช้ นักเรียนท าได้รวดเร็ว...” 

“...เค้าช่วยคิด ช่วยเลือก อย่างที่ใส่น้ าพริกนี่ เค้าก็บอกว่า มันน่าจะ
เป็นแบบสุญญากาศ จะได้เก็บนาน แล้วเวลาใส่น้ าพริกลงไปจะได้ใส่เต็ม คนซื้อ
จะได้รู้สึกว่าได้เยอะ...” 

“...พอน ามาฝึกนักเรียนเรียนรู้เร็ว  แล้วเวลาแข่งขันเค้าแก้ปัญหา
เฉพาะหน้าได้ ควบคุมเวลาท างานได้ดี... ท างานเสร็จเร็ว... และตอบค าถาม
กรรมการดี คือเค้าท าได้เองหมด ครูต้องอยู่ข้างนอก เราก็เป็นห่วงว่าเค้าจะท า
ได้ไหม ...”  
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“...ทุกวันนี้เวลาครูเรียกมาช่วยงาน เค้าก็กระตือรือร้น รีบมา ไม่ว่าจะ
เป็นเสาร์ อาทิตย์... แบบนี้เค้าสามารถมีอาชีพได้” 

 
4.3.2 อุปสรรคของการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ 

ผลการปฏิบัติการวิจัยทั้ง 2 วงจรในภาคเรียนที่ 1 และ 2 พบว่า มีปัจจัยที่เป็นอุปสรรค 
ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D คือ ในขั้นตอนของการออกแบบการจัด 
การเรียนรู้ แต่ไม่เป็นอุปสรรคในขั้นตอนการปฏิบัติ ด้วยครูผู้สอนสะท้อนให้เห็นว่า ครูต้องใช้เวลามาก 
ในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา แต่ไม่มีอุปสรรค 
ใด ๆ ส าหรับครใูนการปฏิบัติการสอนเพ่ือพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาตามรูปแบบ A2D 

 
“...การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ท าให้ใช้เวลาเยอะ แต่ในขั้นตอน

การสอนครูท าได้ ไม่มีปัญหาอะไร”  
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บทท่ี 5 

สรปุผลกำรวิจยั อภิปรำย และขอ้เสนอแนะเชิงนโยบำย 

 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนมี

การสรุปผลวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย ดังต่อไปนี้ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ 
A2D มีวัตถุประสงค์การวิจัย 3 ประการคือ (1) เพ่ือวิจัยและพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุ
ปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้ เรียน (2) เพ่ือทดลองกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือ 
การพัฒนาศักยภาพผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติ และ (3) เพ่ือจัดท าข้อเสนอเชิงนโยบายการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน  

การวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปฏิบัติการ ให้ความส าคัญกับการน ารูปแบบ A2D คือ รูปแบบของ
ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนสู่การปฏิบัติในสภาพจริง 
โดยรูปแบบ A2D ประกอบด้วย (ก) ระบบ มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ A1 หรือ พื้นที่เชาวน์ปัญญา (Area 
of intelligences) หมายถึง เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน ตามทฤษฎีของการ์ดเนอร์ (ด้านภาษา ด้านตรรกและ
คณิตศาสตร์ ด้านมิติสัมพันธ์ ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว ด้านดนตรี ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล ด้าน
การเข้าใจตนเอง ด้านธรรมชาติวิทยา และด้านการด ารงอยู่ของชีวิต) A2 หรือ กิจกรรมแห่งการเรียนรู้ 
(Activity of learning) แ ล ะ   D ห รื อ  ดิ จิ ทั ล แ พ ล ต ฟ อร์ ม  (Digital Platform) (ข ) ก ล ไก 
(Mechanisms) ที่ท าหน้าที่ขับเคลื่อนให้การพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนเกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่อง มี
จ านวน 8 กลไก ได้แก่ (1) สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูหรือผู้ปกครอง (2) สภาพแวดล้อมทาง
วัฒนธรรม (3) พีระมิดการเรียนรู้ (4) การเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน (5) แรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ 
(6) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย (7) การใช้สื่อเทคโนโลยี และ (8) การประเมินการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน และ (ค) เงื่อนไขความส าเร็จ (Success factors) หรือปัจจัยที่ท าให้การน ารูปแบบ A2D ไปใช้
ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาประสบความความส าเร็จมี 2 เงื่อนไข คือ เงื่อนไขความร่วมมือ 
(Collaboration) คือความร่วมมือในการปฏิบัติระหว่างหน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษา
ส าหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล ทั้งที่เป็นความร่วมมือระหว่างหน่วยงานระดับชาติกับหน่วยงานระดับท้องถิ่น 
ระดับชุมชน และระดับครัวเรือน และ เงื่อนไขความเชื่อมโยง (Connection) คือความเชื่อมโยงเชิง
นโยบาย จากหน่วยงานนโยบายระดับชาติ ไปสู่หน่วยงานนโยบายระดับท้องถิ่น หน่วยงานระดับปฏิบัติ จวบ
จนกระทั่งไปสู่ตัวผู้เรียน 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการครั้งนี้ประกอบด้วย 2 วงจร  (Cycles) การวิจัย วงจรที่ 1 ด าเนินการวิจัย
ในภาคเรียนที่  1 ในสถานศึกษา 5 แห่ง เป็นโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐานทั้ง 5 แห่ง มีการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 4 ระยะ ได้แก่ (1) การวางแผนการน าระบบและกลไกการ
พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้ เรียนรูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ โดยนักวิจัย (2) การปฏิบัติ 
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การจัดการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนคือ การเตรียมความพร้อม และการปฏิบัติการจัดการเรียนรู้  
(3) การสังเกต การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอนและพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน และ 
(4) การสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ การน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ และข้อเสนอแนะในการปรับปรุง
และพัฒนารูปแบบ A2D วงจรที่ 2 มีการเพ่ิมสถานศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน อีก 1 แห่ง ในภาคใต้ ดังนั้น จึงมีสถานศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานรวม 6 แห่ง  มีการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 4 ระยะ ได้แก่ (1) การวางแผนการพัฒนาครูผู้ เป็น
กลุ่มเป้าหมายหลัก (2) การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน (3) การสังเกต  
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอนและพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ตอบสนองการพัฒนา
เชาวน์ปัญญาของผู้เรียน และ (4) การสะท้อนผลการปฏิบัติของครูผู้สอน การน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ 
และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงและพัฒนารูปแบบ A2D 

กลุ่มเป้าหมาย แบ่งออกเป็น 2 ระดับคือ ระดับสถานศึกษา และระดับบุคคล กลุ่มเป้าหมาย
ระดับสถานศึกษา คือ  สถานศึกษาขั้น พ้ืนฐาน  จาก 5 ภู มิภ าค ได้ แก่  ภาคกลาง ภาคเหนื อ  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคตะวันออก และ ภาคใต้ ภูมิภาค ๆ ละ 1 แห่ง กลุ่มเป้าหมายระดับบุคคล 
คือ ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนในสถานศึกษาที่ถูกคัดเลือก 
ตามเกณฑ์ แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเป้าหมายหลัก คือ ครูผู้สอน ครูผู้สอน ที่มีความสนใจ อาสา
เข้าร่วมโครงการ และมีความพร้อมที่จะร่วมปฏิบัติการวิจัยตลอดโครงการ ในภาคเรียนที่ 1 มีจ านวน 36 
คน ภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 38 คนกลุ่มเป้าหมายรอง คือ ผู้เรียนในชั้นเรียนของครู ในภาคเรียนที่ 1  
มีจ านวน 484 คน ภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 364 คนและผู้อ านวยความสะดวกคือ ผู้อ านวยการโรงเรียน  
ในภาคเรียนที่ 1 มีจ านวน 5 คน ภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 6 คน 

เครื่องมือวิจัย ประกอบด้วย (1) หลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้ระบบและกลไกการพัฒนา
และส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้ เรียนรูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริม 
พหุปัญญาของผู้เรียน” (2) แบบคัดกรองพหุปัญญา ที่พัฒนาจากโครงการวิจัยของส านักงานเลขาธิการ 
สภาการศึกษา (2565) ที่คณะนักวิจัยน ามาเพ่ิมเกณฑ์รูบริค (3) แบบประเมินผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการ  
(4) แบบวิเคราะห์ความสอดคล้องของการบูรณาการแผนการจัดการเรียนรู้กับรูปแบบ A2D เพ่ือพัฒนา
ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน และ (5) แบบประเมินผลลัพธ์ของการพัฒนา
และส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 3 ด้านคือ การเรียนรู้ด้วยการน าตนเองของผู้เรียน ทักษะศตวรรษท่ี 21 
และความรอบรู้ดิจิทัล คณะนักวิจัยการเก็บรวบรวมข้อมูลในพ้ืนที่จริงของสถานศึกษา (On-site) และผ่าน
สื่อดิจิทัล (On-line) ตามวงจรการวิจัย 2 วงจร แต่ละวงจร แบ่งออกเป็น 4 ระยะ คือ (1) การวางแผน (2)  
การปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ (3) การสังเกต และ (4) การสะท้อนผล ในขณะที่วงจรที่ 2 จะเพ่ิมเติม
ขั้นตอนการถอดบทเรียนความส าเร็จและอุปสรรคของการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ โดยในภาคเรียน 
ที่ 1 มีการประชุมแนะน าโครงการ และการอบรมเชิงปฏิบัติการ 5 ครั้ง และการนิเทศและประเมินผล 
จ านวน 14 ครั้ง เป็นการด าเนินการแบบทางไกล (On-line) จ านวน 3 ครั้ง และในโรงเรียน (On-Site) 
จ านวน 11 ครั้ง ภาคเรียนที่ 2 มีการอบรมเชิงปฏิบัติการแบบทางไกล (On-line) จ านวน 3 ครั้ง และการ
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นิเทศและประเมินผลในโรงเรียน (On-Site) จ านวน 6 ครั้ง  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณใช้สถิติเชิง
พรรณนา และวิเคราะห์เนื้อหาด้วยการวิเคราะห์แบบอุปนัย ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

5.1.1 ผลการวิจัยและพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการ
พัฒนาศักยภาพผู้เรียน ประกอบด้วย (ก) ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มเป้าหมายหลัก พบว่า ในภาคเรียนที่ 1  
มีจ านวน 36 คน ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนในโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15 (เวียงเก่าแสนภูวิทยา
ประสาท) มีจ านวน 20 คน และในภาคเรียนที่ 2 มีจ านวน 38 คน ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนในโรงเรียน 
วัดหนองเกตุน้อย มีจ านวน 11 คน เมื่อจ าแนกตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทย เมื่อจ าแนกตามระดับชั้นพบว่า ครูที่สอนชั้นประถมศึกษา ทั้ง 2 ภาคเรียน  
ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย มีจ านวน 5 และ 7 คน ตามล าดับ  ครูที่สอน 
ชั้นมัธยมศึกษา ในภาคเรียนที่ 1 ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ภาษาต่างประเทศ และการงานอาชีพมีจ านวนกลุ่มสาระการเรียนรู้ละ 3 คน ในภาคเรียนที่ 2 ส่วนใหญ่
เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ มีจ านวน 4 คน (ข) ผลการพัฒนารูปแบบ A2D เพื่อ
น าสู่การปฏิบัติ ปรากฏผลคือ (1) การสร้างหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้รูปแบบ A2D เพื่อ
การพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน” ในสถานศึกษา พบว่า มีโครงสร้างของหลักสูตร
ประกอบด้วย ส่วนน า ซึ่งมีส่วนประกอบย่อยได้แก่ แนวคิดพ้ืนฐานของการพัฒนาหลักสูตร วิสัยทัศน์ 
หลักการของหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร คุณลักษณะอันพึงประสงค์ เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน และ  
แนวทางการอบรมและการประเมินผล และส่วนเนื้อหา มีส่วนประกอบย่อยได้แก่ เนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้อง
กับการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาตามรูปแบบ A2D จ านวน 4 หมวด คือ หมวดที่ 1 รูปแบบและ
กลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน A2D หมวดที่ 2 การเรียนรู้ส่วน
บุคคลของผู้เรียน และบทบาทของครูผู้สอนในการเป็นโค้ชพัฒนาศักยภาพผู้เรียน หมวดที่ 3 การออกแบบการ
เรียนรู้แบบบูรณาการเพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนผ่านหลักสูตรฐานสมรรถนะ และ หมวดที่ 4 การ
ประเมินเพ่ือการพัฒนาผู้ เรียนและการออกแบบเครื่องมือวัดและประเมินเพ่ือการพัฒนา  (2) การ
ออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมพหุปัญญาของผู้ เรียน ที่มีความสอดคล้องกับพหุปัญญา
หรือ เชาวน์ปัญญา 9 ด้าน และการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน 6 ด้าน พร้อมทั้งเชื่อมโยงกับกลไกการ
ขับเคลื่อนรูปแบบ A2D ทั้ง 8 กลไก (3) การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมพหุปัญญาของ
ผู้เรียน พบว่า ในภาพรวมครูวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาครบทั้ง 9 ด้าน ส่วนใหญ่
เป็นการส่งเสริมเชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล รองลงมาคือ เชาวน์ปัญญาด้านภาษา และ
ความเข้าใจตนเอง ตามล าดับ ในขณะที่เชาวน์ปัญญาด้านดนตรีได้รับการส่งเสริมน้อยที่สุด  เมื่อพิจารณา 
การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครูระดับชั้นเรียนพบว่า ในระดับประถมศึกษา ครูผู้สอนส่วน
ใหญ่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาผู้เรียนด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล รองลงมาคือ เชาวน์ปัญญาด้านภาษา และ
ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ ตามล าดับ ในขณะที่เชาวน์ปัญญาด้านดนตรีได้รับการส่งเสริมน้อยที่สุด ใน
ระดับมัธยมศึกษา ครูผู้สอนส่วนใหญ่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล รองลงมาคือ 
เชาวน์ปัญญาด้านภาษา และด้านความเข้าใจตนเอง มีข้อสังเกตคือ ยังไม่พบว่ามีการพัฒนาเชาวน์ปัญญา
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ด้านธรรมชาติวิทยา เมื่อพิจารณา การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของครูระหว่างกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ พบว่า ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีการวางแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาครบทั้ง 9 ด้าน โดยมีการส่งเสริมเชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจ
ระหว่างบุคคลมากที่สุด ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศมีการวางแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญา 6 ด้าน เชาวน์ปัญญาด้านที่ส่งเสริมมากท่ีสุดคือ ด้านภาษา ครูผู้สอน
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ สังคม และอ่ืน ๆ มีการวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญาครบ
ทั้ง 9 ด้าน เชาวน์ปัญญาด้านที่ส่งเสริมมากที่สุดคือ ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล ในขณะที่ครูผู้สอนที่มี
การบูรณาการหน่วยการสอนหรือบูรณาการตั้งแต่ 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้ขึ้นไป มีการวางแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมเชาวน์ปัญญา 7 ด้าน เชาวน์ปัญญาด้านที่ส่งเสริมมากที่สุดคือ ด้านภาษา ด้านมิติสัมพันธ์ 
ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล และด้านการเข้าใจตนเอง โดยเป็นการบูรณาการกับกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้ ดังเช่น กิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) กิจกรรมการเรียนรู้ GPAS 5 Steps กระบวนการ
คิดข้ันสูงเชิงระบบ กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Process) และ วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7 Es 
Cycle) เป็นต้น (4) การใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์ม พบว่า มีการใช้ Digital platform ร้อยละ 68 ส่วนใหญ่
เป็นการใช้ You Tube เท่ากับร้อยละ 52 (5) การใช้กลไกการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D ในการจัดการ
เรียนรู้ของครูผู้สอน พบว่า โดยรวมแล้วครูใช้กลไกที่ 6 “การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย” มากที่สุด 
ในระดับชั้นเรียนพบว่า ครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษามีการใช้กลไกขับเคลื่อนรูปแบบ A2D จ านวน 7 กลไก 
มากกว่าครูผู้สอนระดับประถมศึกษา ที่น่าสังเกตคือ ครูผู้สอนทั้งระดับมัธยมศึกษาและประถมศึกษา ไม่มีการ
รายงานการใช้ “สายสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้ปกครอง” ในการขับเคลื่อนรูปแบบ A2D นอกจากนี้ยัง
พบว่า ครูผู้สอนทั้งระดับมัธยมศึกษาและประถมศึกษา มีการบันทึกผลการสอนทัดเทียมกัน แต่ครูผู้สอน
ระดับมัธยมศึกษาไม่มีการรายงานการบันทึกผลการสอนที่สะท้อนผลการพัฒนาเชาวน์ปัญญาของผู้เรียน 
(ค) ผลการพัฒนาเง่ือนไขของรูปแบบ A2D เพื่อน าสู่การปฏิบัติ พบว่า การด าเนินงานของครูผู้สอนใน
การพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนนั้น มีเงื่อนไขที่แตกต่างจากเดิมคือ ความ
ร่วมมือ (C1: Collaboration) คือ ความร่วมมือของครูผู้สอนในโรงเรียนและความร่วมมือระหว่างผู้เรียน 
ครูผู้สอน และสมาชิกในชุมชนใกล้เคียงกับโรงเรียน และความเชื่อมโยง (C2 :Connection) คือ ความเชื่อมโยง
เชิงนโยบายที่ลงสู่ผู้ปฏิบัติ ซึ่งสะท้อนจากผลการใช้ รูปแบบ A2D ใน 2 โรงเรียน คือ โรงเรียนวัดควนชม 
และโรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย (ง) ผลการพัฒนาแบบคัดกรองพหุปัญญาของผู้เรียนเพื่อน าสู่การปฏิบัติ 
คณะนักวิจัยจึงได้เพ่ิมเกณฑ์รูบริค และปรับเกณฑ์การให้คะแนนและการแปลผลคะแนน  เพ่ือให้ครูผู้สอน
สามารถน าการคัดกรองแบบพหุปัญญาไปใช้ในการปฏิบัติได้ง่ายมากขึ้นและมีความชัดเจนมากข้ึน  (จ) ผล
การพัฒนารูปแบบ A2D หลังการปฏิบัติในสภาพจริง มีการเปลี่ยนแปลงการให้ความหมายของ กลไกที่ 
1 และมีการเปลี่ยนแปลงการให้ความหมายและปรับชื่อของกลไกที่ 8 และเปลี่ยนแปลงของความหมาย
ของเงื่อนไขของความส าเร็จ ทั้ง 2 เงื่อนไข  

5.1.2 ผลการทดลองระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนา
ศักยภาพผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติปรากฏผลคือ  (ก) ผลการทดลองระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริม 



โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 116 
 

พหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติภาคเรียนที่ 1  ในการด าเนินการวงจรที่ 1  
มีโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการจ านวน 5 แห่ง จ าแนกเป็นภูมิภาคละ 1 จังหวัดๆ ละ 1 โรงเรียน (1) ข้อมูล
พื้นฐานของครูผู้สอนภาคเรียนที่ 1 พบว่า มีครูเข้าร่วมโครงการรวมทั้งสิ้น 36 คน ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอน
ในโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15 มีจ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 55.56 ระดับชั้นเรียนและห้องเรียนที่
เป็นพ้ืนที่ปฏิบัติการทดลองรูปแบบ A2D ภาคเรียนที่ 1 พบว่า ชั้นเรียนที่เป็นพ้ืนที่ปฏิบัติการทดลอง
รูปแบบ A2D มีจ านวน 13 ระดับ ตั้งแต่ระดับปฐมวัยถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 รวมทั้งหมดจ านวน 36 
ห้องเรียน โดยมีห้องเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มากที่สุด มีจ านวน 7 ห้อง คิดเป็นร้อยละ 19.44 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ที่มีครูร่วมโครงการมากที่สุดคือ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย มีจ านวน 7 คน คิดเป็น
ร้อยละ 19.44 (2) ผลการอบรมหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ “การใช้รูปแบบ A2D เพื่อการพัฒนา
และส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน” จากผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้บริหารและครูจ านวน 24 คน 
คิดเป็น ร้อยละ 66.67 พบว่า ความรู้ความเข้าใจของครูในการใช้รูปแบบ A2D เพื่อการพัฒนาและ
ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนก่อนและหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ  ก่อนเข้าร่วมโครงการครูมี
ความรู้ความเข้าใจบทบาทของครูในการเป็นโค้ชพัฒนาศักยภาพผู้เรียนมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย 1.54) หลังการ
อบรมและติดตามการใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน ครูมีความรู้ความ
เข้าใจเพ่ิมสูงขึ้นทุกด้าน ด้านที่มีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมสูงมากที่สุดคือ ความรู้ความเข้าใจทฤษฎีพหุปัญญา
ของการ์ดเนอร์ มีความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.37 ความสามารถของครูในการพัฒนาและส่งเสริม
พหุปัญญาของผู้เรียนก่อนและหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ  พบว่า ก่อนเข้าร่วมโครงการครูมี
ความสามารถในการเป็นโค้ชพัฒนาศักยภาพผู้เรียนมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 1.50) หลังการอบรมและติดตาม
การใช้รูปแบบ A2D เพ่ือการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน ครูมีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมสูงขึ้นทุก
ด้าน ด้านที่มีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมสูงมากที่สุดคือ ความสามารถในการประยุกต์ใช้ทฤษฎีพหุปัญญาของ
การ์ดเนอร์ มีความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.34 การประยุกต์ใช้รูปแบบ A2D ของครูในการพัฒนา
และส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนหลังการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ พบว่า ครูมีการใช้วิธีการประเมินผล
ที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 2.71) ในขณะที่มีการใช้
เงื่อนไข 2 เงื่อนไข คือ การสร้างความร่วมมือกับผู้เกี่ยวข้อง และการสร้างความต่อเนื่อง/เชื่อมโยง/ส่งต่ อ
การพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนน้อยที่สุด (ค่าเฉลี่ย 2.38) (3) ผลการพัฒนาการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ของครูผู้สอนเพื่อบูรณาการแผนการจัดการเรียนรู้กับรูปแบบ A2D เพื่อการพัฒนาและส่งเสริม
พหุปัญญาของผู้เรียน จากผลการวิเคราะห์พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอน มี โครงสร้าง
ประกอบด้วย สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้  สื่อและแหล่งการ
เรียนรู้ การวัดและประเมินผล และการบันทึกผลหลังสอน ในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบ A2D พบว่า มีการบูรณาการร่วมกับจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ อย่างไร
ก็ดีพบว่า ยังมีการใช้ผลการคัดกรองพหุปัญญาของผู้เรียนในห้องเรียนเป็นสารสนเทศในการออกแบบ
จุดประสงค์การจัดการเรียนรู้และกิจกรรมไม่มากนัก ครูผู้สอนส่วนใหญ่ยังต้องการข้อเสนอแนะในการใช้
ประโยชน์จากแบบคัดกรองพหุปัญญาเพ่ือการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 
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และใช้ในการติดตามพัฒนาการด้านพหุปัญญาของผู้เรียน (ข) ผลการทดลองระบบและกลไกการพัฒนา
และส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนไปสู่การปฏิบัติภาคเรียนที่ 2 ในการด าเนินการ
วงจรที่ 2 มีโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการจ านวน 6 แห่ง (1) ข้อมูลพื้นฐานของครูผู้สอนภาคเรียนที่ 2 พบว่า 
มีครูเข้าร่วมโครงการรวมทั้งสิ้น 38 คน ส่วนใหญ่เป็นครูผู้สอนในโรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย มีจ านวน 11 
คน คิดเป็นร้อยละ 28.95 มีห้องเรียนของครูรวม 36 ห้องเรียน มากที่สุดคือห้องเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 มีจ านวน 7 ห้อง คิดเป็นร้อยละ 19.44 กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่มีครูร่วมโครงการมากที่สุดคือ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย มีจ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 19.44 (2) ข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียนที่ได้รับการ
ส่งเสริมพหุปัญญาในภาคเรียนที่ 2 พบว่านักเรียนที่ได้รับการส่งเสริมพหุปัญญาในภาคเรียนที่ 2 มี
จ านวน 364 คน มีผู้ตอบแบบส ารวจ จ านวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 25.55 ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มี
จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 64.60 มีอายุระหว่าง 10 – 12 ปี จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 59.50 
และเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีจ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 64.60 (3) การปฏิบัติที่ดีในการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้รูปแบบ A2D ในภาคเรียนที่ 2 จากตัวอย่างกรณีที่มีการปฏิบัติที่ดี (Good 
practices) พบว่าครูมีพัฒนาการในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้มากขึ้น ทั้งในด้านการใช้แบบคัด
กรองพหุปัญญาเป็นองค์ประกอบของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ การบูรณาการพหุปัญญาเข้ากับ
กิจกรรมการเรียนรู้ และการออกแบบนวัตกรรมหน่วยการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญา (4) ผลการส่งเสริม
พหุปัญญาของผู้เรียนเม่ือสิ้นสุดภาคเรียนที่ 2 มีนักเรียนตอบแบบสอบถาม จ านวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 
26.65 จากโรงเรียนทั้ง 6 แห่ง พบว่า ผลการพัฒนาเชาวน์ปัญญา นักเรียนได้รับการพัฒนาเชาวน์ปัญญา
ด้านธรรมชาติวิทยามากที่สุด มีจ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 20.62 ผลลัพธ์ด้านการเรียนรู้ด้วยการน า
ตนเอง (Self-directed learning) โดยภาพรวมนักเรียนมีการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ย 3.94 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 เมื่อพิจารณารายข้อค าถามพบว่า นักเรียนมีการเรียนรู้ด้วยการ
น าตนเองอยู่ในระดับมากทุกข้อค าถาม ทั้งนี้ข้อค าถามที่มีคะแนนมากที่สุดคือ “ฉันอยากจะเรียนรู้สิ่งใหม่ 
ๆ ตลอดเวลา” มีค่าเฉลี่ย 4.15 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.77 ผลลัพธ์ด้านทักษะในศตวรรษที่ 21 (21th 
Century skills) นักเรียนมีทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยรวมในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.73 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.48 โดยมีทักษะความร่วมมือ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 3.88 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.57 เมื่อ
พิจารณารายทักษะพบว่า ทักษะความร่วมมือ ข้อค าถามที่นักเรียนมีคะแนนมากที่สุดคือ “ถ้างานกลุ่มมี
ปัญหาฉันพร้อมที่จะเข้าไปช่วยแก้ปัญหาเพ่ือให้งานส าเร็จ” มีค่าเฉลี่ย 4.05 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.82 
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ข้อค าถามที่นักเรียนมีคะแนนมากที่สุดคือ “ฉันจะปรับวิธีการท างาน
ทันที ถ้าวิธีการแบบเดิมใช้ไม่ได้” มีค่าเฉลี่ย 3.95 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.80 ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
ข้อค าถามท่ีนักเรียนมีคะแนนมากที่สุดคือ “ฉันชอบท ากิจกรรมที่ต้องคิดออกแบบสิ่งใหม่ ๆ ที่ไม่ซ้ าเดิม” มี
ค่าเฉลี่ย 3.92 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.83 และทักษะการสื่อสาร ข้อค าถามที่นักเรียนมีคะแนนมากที่สุด
คือ “ฉันชอบออกแบบงานศิลปะหรือออกแบบโปสเตอร์ที่สื่อให้เห็นความคิดหรือความรู้สึกของฉัน” มี
ค่าเฉลี่ย 3.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.85 ผลลัพธ์ด้านความรอบรู้ทางดิจิทัล โดยรวมนักเรียนมีความ
รอบรู้ทางดิจิทัลในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.83 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54 ข้อค าถามที่มีคะแนนมากที่สุดคือ 
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“ฉันสามารถค้นหาข้อมูลที่ฉันต้องการทางอินเทอร์เน็ตได้” มีค่าเฉลี่ย 4.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.76 (ค) 
ผลการถอดบทเรียนความส าเร็จของการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ พบว่า (1) มีบทเรียนความส าเร็จ 
5 บทเรียน ได้แก่ “ผู้อ านวยการโรงเรียนที่มีความมุ่งมั่น เชื่อมโยงนโยบาย และมีความร่วมมือ”  “การ
ออกแบบหน่วยการเรียนรู้บูรณาการพหุปัญญา” “การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพเอ้ือต่อการ
พัฒนาพหุปัญญา” “การพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาที่ตอบสนองพหุปัญญาของผู้เรียน ความร่วมมือและ
การเชื่อมโยงนโยบาย” และ “แบบคัดกรองพหุปัญญาบ่งชี้ความชอบและความถนัดในการเรียนรู้” ทั้ง 5 
บทเรียนมีเงื่อนไขความส าเร็จที่สอดคล้องกันคือ เงื่อนไขความร่วมมือ เงื่อนไขความเชื่อมโยงนโยบาย 
ยกเว้น บทเรียน “ผู้อ านวยการโรงเรียนที่มีความมุ่งมั่น เชื่อมโยงนโยบาย และมีความร่วมมือ” ที่มีเงื่อนไข
ความส าเร็จ 1 เงื่อนไขที่แตกต่างจากกรณีอ่ืน คือ ความมุ่งมั่นของผู้บริหาร (2) อุปสรรคของการน า
รูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ พบว่า มีปัจจัยที่เป็นอุปสรรคในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน
รูปแบบ A2D คือ ในขั้นตอนของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ แต่ไม่เป็นอุปสรรคในขั้นตอนการปฏิบัติ 
ด้วยครูผู้สอนสะท้อนให้เห็นว่า ครูต้องใช้เวลามากในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการการ
พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา แต่ครูไม่พบว่ามีอุปสรรคใด ๆ ในการปฏิบัติการสอนเพ่ือพัฒนาและส่งเสริม
พหุปัญญาตามรูปแบบ A2D 
  
5.2 อภิปราย 

จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า ระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ 
A2D นั้น เมื่อน าสู่การปฏิบัติแล้วสะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของครูที่มีต่อพัฒนาการของนักเรียน ในช่วงเวลา
การเรียนรู้ของนักเรียนในโรงเรียน ดังที่ Fuertes (2018) ได้กล่าวว่า ครูมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับ
นักเรียนเพราะครูใช้เวลากับนักเรียนยาวนานในระหว่างเรียน ซึ่งช่วยให้ครูสามารถสังเกตพฤติกรรม การมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น และรูปแบบการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมที่มีโครงสร้างที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 

ในการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติยังพบด้วยว่า การเงื่อนไขหรือปัจจัยที่ท าให้การน ารูปแบบ A2D 
ไปใช้ในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาประสบความความส าเร็จ เงื่อนไขความร่วมมือ (Collaboration) 
นั้น ไม่จ าเป็นที่จะต้องเป็นความร่วมมือระดับหน่วยงาน ควรมีความหมายครอบคลุมถึงความร่วมมือในระดับ
บุคคล ระดับหน่วยงาน และระดับชุมชน เพราะในการศึกษาครั้งนี้พบว่า ผลการถอดบทเรียนพบว่า ครูที่มี
ความช านาญการในด้านต่าง ๆ จะเข้าร่วมการพัฒนาผู้เรียน อีกทั้งชุมชนยังมีส่วนในการพัฒนาเชาวน์ปัญญา
ของผู้เรียนอีกด้วย แม้กระทั่งเงื่อนไขความเชื่อมโยง (Connection) ควรมีความหมายครอบคลุมถึงความ
เชื่อมโยงของนโยบายในสถานศึกษาและระหว่างสถานศึกษาในพ้ืนที่เดียวกัน  ผลการถอดบทเรียนพบว่า  
ผู้อ านวยการโรงเรียนได้มีการส่งต่อและสานต่อนโยบายการน ารูปแบบ A2D สู่การปฏิบัติ ท าให้มีการขยาย
โอกาสในการพัฒนาครูและนักเรียนเพ่ิมขึ้นอีก 1 โรงเรียน ผลการศึกษาดังกล่าวนี้สอดคล้องกับการศึกษาของ 
Flynn (2021) ซึ่งพบว่า การมีส่วนร่วมของชุมชนมีความส าคัญต่อการเสริมสร้างความสัมพันธ์ที่มีความหมาย
ของความไว้วางใจ โรงเรียนที่อยู่ในชุมชน จะได้รับการสนับสนุนทั้งการตัดสินใจ และการใช้ประโยชน์จาก
ทรัพยากรและความเชี่ยวชาญภายในชุมชนเพ่ือจัดการกับการศึกษาและสังคม และจากการศึกษาของ Schargel 
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และ Smink (Schargel & Smink, 2001) ยังพบว่า ความร่วมมือระหว่างโรงเรียนและชุมชนท าให้เกิดผลกระทบ
เชิงบวกต่อการความสามารถในการอ่าน และการคิดเลขของนักเรียน นอกจากนั้นยังเพ่ิมอัตราการเข้าเรียน และ
ลดการลาออกกลางคันของนักเรียนอีกด้วย  

อย่างไรก็ดี ผลการวิจัยพบว่า ครูผู้สอนมีการใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มในการจัดการเรียนรู้ค่อนข้างน้อย 
และในกลุ่มที่ใช้ ดิจิทัลแพลตฟอร์ม จะเป็นการเลือกใช้แพลตฟอร์ทั่ว ๆ ไป ไม่ได้ใช้แพลตฟอร์มที่สนับสนุนการ
เรียนรู้ของผู้เรียนให้ตรงกับเชาวน์ปัญญาที่ต้องการพัฒนา ผลการศึกษานี้สอดคล้องกับการศึกษาของ Sitoy 
และคณะ (Sitoy, et al, 2021) ที่พบว่า แม้ว่า ครูทุกคนจะใช้โทรศัพท์มือถือเพ่ือความต้องการส่วนตัว แต่บาง
คนอาจยังลังเลใจที่จะใช้ IT ในห้องเรียน และมีความสัมพันธ์กับความรอบรู้ทางดิจิทัล ซึ่งเกี่ยวข้องกับการ
ประมวลผลข้อมูล การสื่อสาร การสร้างเนื้อหา ความปลอดภัย และการแก้ปัญหา อยู่ในระดับปานกลาง แม้ว่า 
การแพร่ระบาดของโควิด-19 มีส่วนส าคัญในการกระตุ้นให้ครูจัดการสอนทางไกล จากการศึกษาของ Botnariuc 
และคณะ (Botnariuc, et al, 2020 อ้างถึงใน Safta-Zecheria, et al, 2020) พบว่า ครูและนักเรียนต้อง
เผชิญกับการขาดความสามารถทางดิจิทัลและการขาดการเข้าถึงแพลตฟอร์มซอฟต์แวร์เพ่ือการศึกษา การขาด
ค าแนะน าว่าจะใช้แพลตฟอร์มซอฟต์แวร์ และยังท าให้เพ่ิมความเครียดให้แก่ครู พร้อมทั้งเสนอให้มีการระดับ
ความส าคัญของการเพ่ิมเนื้อหาในหลักสูตรเพ่ือท าให้นักศึกษาครูมี “ทักษะ ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์และ
ทัศนคติที่ดีในการเใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้  

ผลการวิจัยพบว่า  นักเรียนที่เรียนรู้จากการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการพหุปัญญา มีทักษะการคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.76) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงมากที่สุดคือ นักเรียนชอบท า
กิจกรรมที่ต้องคิดออกแบบสิ่งใหม่ ๆ ที่ไม่ซ้ าเดิม รองลงมาคือ นักเรียนชอบฟังวิธีการท างานของเพ่ือน ๆ 
เพ่ือที่จะได้เลือกวิธีที่ดีที่สุดส าหรับตน ผลการวิจัยนี้มีความสอดคล้องกับการวิจัยของ Abdi และ Rostami 
(2012) ที่พบว่า การสอนที่บูรณาการพหุปัญญามีประสิทธิภาพในการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียนมากกว่าการสอนแบบดั้งเดิม นอกจากนี้ ยังมีพัฒนาการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง 
จากผลการศึกษาของ Sellars (2009) ที่พบว่า การพัฒนาพหุปัญญาด้านการเข้าใจตนเองจะท าให้นักเรียน
พัฒนาการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มนักเรียนที่เรียนอ่อน เพราะการเข้าใจตนเอง
จะท าให้นักเรียนสามารถจัดการตนเองได้ดีมากขึ้น และสอดคล้องกับความต้องการในโลกยุคใหม่  ที่
ต้องการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
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5.3 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
จากผลการวิจัยพบว่า การน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรูปแบบ A2D 

สู่การปฏิบัติ ท าให้เกิดผลลัพธ์เชิงประจักษ์ในการพัฒนาครูและผู้เรียน เพ่ือให้มีการขยายขอบเขตการใช้รูปแบบ 
A2D และมีความต่อเนื่อง จึงมีข้อเสนอแนะเชิงนโยบายที่เกี่ยวข้องกับผู้บริหารสถานศึกษา ครูผู้สอน และผู้เรียน
ดังต่อไปนี้ 

(1) การพัฒนาผู้บริหารสถานศึกษาให้เป็นนักพัฒนาพหุปัญญามืออาชีพ 
จากผลถอดบทเรียนความส าเร็จในการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน พบว่าเงื่อนไข

ความส าเร็จคือ “ผู้อ านวยการโรงเรียนที่มีความมุ่งม่ัน เชื่อมโยงนโยบาย และมีความร่วมมือ” ส่งผลให้
มีการกระจายของพ้ืนที่สถานศึกษาที่เข้าร่วมพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนไปในทิศทาง 
ที่กว้างขึ้น ดังนั้น ควรมีการพัฒนาผู้บริหารสถานศึกษาให้เป็นนักพัฒนาพหุปัญญามืออาชีพ  โดยมี 
แนวทางการด าเนินการเชิงนโยบาย 3 ประการ ได้แก่ 

(1.1) การเสริมสร้างผู้บริหารสถานศึกษาที่ มีความมุ่งม่ัน เชื่อมโยงนโยบาย และ 
มีความร่วมมือ 

ควรเสริมสร้างให้ผู้บริหารสถานศึกษาได้พัฒนาคุณลักษณะที่ส าคัญคือ การมีความมุ่งมั่นใน
การท างานและการแสวงหาความร่วมมือ เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาอย่างทั่วถึง
และต่อเนื่องมีความยั่งยืน จึงจะส่งผลให้จ านวนผู้เรียนที่ได้รับการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ิมขึ้น
อย่างก้าวกระโดด 

(1.2) การพัฒนาผู้บริหารสถานศึกษาให้เป็นผู้น าดิจิทัล 
ควรพัฒนาผู้บริหารสถานศึกษาให้เป็นผู้น าดิจิทัล มีวิสัยทัศน์ทางดิจิทัล และเป็นผู้น าการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในสถานศึกษา เพื่อส่งผลต่อการพัฒนาครูในสถานศึกษาให้มีความรอบรู้และมีความ
คล่องแคล่วทางดิจิทัล เอ้ือต่อการสรรหาทรัพยากรและสื่อดิจิทัล มีการบริหาร ส่งเสริม และสร้างนิเวศการ
เรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลขึ้นในโรงเรียน  

(1.3) การเสริมสร้างเครือข่ายผู้น าการเปลี่ยนแปลงเพื่อพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียน 
ควรมีกลไกการพัฒนาเครือข่ายผู้น าการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการเรียนรู้ ทั้งเครือข่ายระดับ

พ้ืนที่และเครือข่ายระดับประเทศ เพ่ือให้เกิดพลังเสริมในการผลักดันการพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนได้อย่าง
ทั่วถึง และมีประสิทธิภาพ 

 
(2) การพัฒนาครูให้มีความสามารถร่วมสมัย 
จากผลการวิจัยที่พบว่า มีครูที่ออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Digital platform ร้อยละ 68  

โดยที่ร้อยละ 52 เป็นแพลตฟอร์ม You Tube ในขณะที่ความรอบรู้ทางดิจิทัลของนักเรียนในการสื่อสาร
หรือเผยแพร่เรื่องที่ต้องการทางอินเทอร์เน็ต และการจัดเก็บข้อมูลที่ค้นผ่านอินเทอร์เน็ตไว้อย่างเป็น
ระเบียบ ค้นหาได้ง่าย อยู่ในระดับที่น้อยกว่าด้านอื่น ๆ  ในขณะที่การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในพื้นที่การศึกษา
เติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว แต่หลักสูตรผลิตครูที่ผ่านมายังไม่ได้ก าหนดให้ความคล่องแคล่วทางดิจิทัลเป็น
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ความสามารถหรือสมรรถนะหลักของบัณฑิตครู ดั งนั้น จ าเป็นต้องมีการวางรากฐานการพัฒนา 
ความคล่องแคล่วทางดิจิทัลของครู โดยมีแนวทางการด าเนินการเชิงนโยบาย 3 ประการ ได้แก่  

(2.1) การเร่งรัดพัฒนาครูให้มีความคล่องแคล่วทางดิจิทัล  
สถาบันผลิตครู สถาบันพัฒนาครู และหน่วยงานต้นสังกัดควรเร่งด าเนินการผลิตใหม่และ

พัฒนาครูประจ าการให้มีสมรรถนะในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ประกอบด้วย (1) 
พื้นฐานดิจิทัล คือความตระหนักของครูผู้สอนเกี่ยวกับการใช้งานคอมพิวเตอร์ขั้นพ้ืนฐาน พ้ืนฐานอินเทอร์เน็ต 
และทักษะที่เกี่ยวข้อง (2) มีการออกแบบและพัฒนาการเรียนรู้คือ ความสามารถของครูผู้สอนในการ
ออกแบบและเอ้ืออ านวยการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกรูปแบบ ทั้งแบบเผชิญหน้า หรือผสมผสาน หรือแบบออนไลน์ 
(3) ใช้แหล่งทรัพยากรที่ เปิดกว้าง [Open Education Resources (OER)] สื่อการสอนและการเรียนรู้ที่
สามารถใช้และกลับมาใช้ใหม่ได้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย (4) มีความต่อเนื่องในการพัฒนาวิชาชีพ คือ การมีส่วน
ร่วมของนักศึกษาครูในการพัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเนื่องผ่านหลักสูตร และการปฏิบัติ และ (5) มีความซื่อสัตย์
ทางวิชาการ ผ่านการรับรู้ของครูและนักศึกษาครูเกี่ยวกับพฤติกรรมทางจริยธรรม สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา 
ความเป็นส่วนตัวของข้อมูล และวิธีการปฏิบัติ  

(2.2) การส่งเสริมให้ครูมีโอกาสในการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล 
หน่วยงานต้นสังกัดและสถานศึกษา ควรสนับสนุนสื่อ อุปกรณ์ เครื่องมือ โปรแกรมหรือ

แอพพลิเคชั่นที่ทันสมัยให้แก่ครูในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมให้ครูมีโอกาสในการเข้าถึง
เทคโนโลยีดิจิทัลทั้งในโรงเรียนและที่บ้าน เพ่ือออกแบบการจัดการเรียนรู้ได้อย่างทันสมัยทั้งด้านเนื้อหา
และเทคนิคใหม่ ๆ  รวมทั้งเพ่ือเพ่ิมความเสมอภาคระหว่างโรงเรียนที่มีความพร้อมกับโรงเรียนที่ขาดแคลน 

(2.3) การพัฒนาครูทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มได้อย่างทัดเทียมกัน 
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องและตันสังกัดควรพัฒนาระบบการอบรมครูให้มีความเชี่ยวชาญในการ

ใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มแบบออนไลน์ มีการประเมินวัดความสามารถ และเชื่อมโยงกับการพัฒนาการเรียน
การสอนและการเลื่อนวิทยฐานะ หรือด้วยวิธีการอ่ืน ๆ เพ่ือเป็นการขับเคลื่อนให้ครูพัฒนาตนเองอย่าง
รวดเร็วทันต่อความต้องการในการพัฒนาตนเองของผู้เรียน 

 
(3) การส่งเสริมใหค้รูจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญา 
ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นการน าระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาเพ่ือการพัฒนา

ศักยภาพผู้เรียนรูปแบบ A2D ทดลองใช้ในสภาพเชิงประจักษ์ในสถานศึกษาที่มีบริบทแตกต่างกัน ส่งผลให้
ครูผู้สอนได้เรียนรู้และทดลองการจัดการเรียนรู้ที่ พัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน ผลการศึกษามี 
ข้อค้นพบที่เป็นประโยชน์และท้าทายความสามารถของครูในการพัฒนาผู้เรียน ดังนั้น ควรมีการส่งเสริมให้ครู
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาในระยะยาว โดยมีแนวทางการด าเนินการเชิงนโยบาย 4 
ประการ ได้แก่  

(3.1) การใช้แบบคัดกรองส่งเสริมพหุปัญญาเป็นเครื่องมือในการออกแบบการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนรายบุคคล 
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ควรมกีารส่งเสริมให้ครูโดยทั่วไปได้ใช้ผลการคัดกรองพหุปัญญาเป็นข้อมูลพื้นฐานส าหรับการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ส าหรับการพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนเป็นรายบุคคล หรือเป็นรายกลุ่ม เพราะ
ท าให้ครูมีความแน่ใจว่า ครูมีความเข้าใจนักเรียนอย่างถูกต้องว่า นักเรียนมีความโดดเด่นของเชาน์ปัญญา
ด้านใด เชาน์ปัญญาด้านใดที่ต้องเร่งรัดพัฒนา สามารถใช้ในการเปรียบเทียบผลลัพธ์การจัดการเรี ยนรู้
ระหว่างก่อนและหลังเรียน และการส่งต่อข้อมูลผู้เรียนเพ่ือเป้าหมายการพัฒนาผู้เรียนในระยะยาวอีกด้วย 

(3.2) การบูรณาการหน่วยการเรียนรู้ 
ควรสนับสนุนให้ครูผู้สอนร่วมกันออกแบบการบูรณาการหน่วยการเรียนรู้ให้มากขึ้นเพ่ือให้

เกิดผลลัพธ์ในการพัฒนาเชาวน์ปัญญารอบด้านมากกว่า การจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการพหุปัญญาเฉพาะ
รายวิชา หรือเฉพาะกลุ่มสาระการเรียนรู้เพียงกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 

(3.3) ยกระดับความส าคัญของการบันทึกหลังคาบการสอน  
ควรส่งเสริมให้ครูผู้สอนให้ความส าคัญกับบันทึกหลังคาบการสอนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา

พหุปัญญา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการบันทึกความก้าวหน้าทางเชาวน์ปัญญาของผู้เรียนเป็นรายกลุ่มหรือ
รายบุคคล เพ่ือท าให้ครูเข้าใจสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างชัดเจนมากขึ้น 
สามารถติดตามผลการพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนได้ และเอ้ือต่อการวางแผนปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ใน
ครั้งต่อไปให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงศักยภาพของผู้เรียน 

(3.4) การให้ความส าคัญในการเรียนรู้ตามความถนัดของผู้เรียนรายบุคคล  
ควรสร้างความรู้ ความเข้าใจ และความตระหนักให้ครูผู้สอนเห็นความส าคัญของการจัดการ

เรียนรู้ตามความถนัดหรือตามพหุปัญญาที่หลากหลายของผู้เรียน เพ่ือให้ครูสามารถออกแบบและจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียนรายบุคคลได้ 

 
(4) การส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าถึงโอกาสในการพัฒนาพหุปัญญาครบทุกด้าน 
จากผลการวิจัยที่พบว่า นักเรียนได้รับการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง และมีความรอบรู้

ด้านดิจิทัลในระดับมาก  นอกจากนี้สมาชิกชุมชนในพ้ืนที่รอบโรงเรียนยังมีส่วนร่วมในการส่งเสริม  
พหุปัญญาของนักเรียน ท าให้นักเรียนพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะเพ่ิมเติม ดังนั้น ควรส่งเสริมให้
ผู้ เรียนมีโอกาสในการเข้าถึงแหล่งความรู้ที่ท้าทายความต้องการของผู้ เรียน และมีความล้ าสมัยทันต่อ 
การเปลี่ยนแปลงของโลกยุคดิจิทัล แต่ในขณะเดียวกันยังให้ความส าคัญกับคุณค่าของวัฒนธรรมและชุมชน 
ที่ผู้เรียนอาศัย ดังนั้น ควรมีการส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าถึงโอกาสในการพัฒนาพหุปัญญาครบทุกด้านตั้งแต่แรก
เข้ารับการศึกษา โดยมีแนวทางการด าเนินการเชิงนโยบาย 3 ประการ ได้แก่ 
 

(4.1) สร้างโอกาสในการเรียนรู้ที่ท้าทายความต้องการของผู้เรียนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาควรสนับสนุนและ

ส่งเสริมให้นักเรียนเข้าถึงแหล่งข้อมูลดิจิทัล ดังเช่น (1) จัดตั้งห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนที่ขาด
แคลน หรือศูนย์ศึกษาในชุมชนเพ่ือให้นักเรียนสามารถเข้าถึงคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้  (2) สร้าง
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ความร่วมมือกับภาคเอกชนให้มีการติดตั้ง Wi-Fi hotspot ในพ้ืนที่สาธารณะเพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ด้วยการน าตนเองได้แม้ไม่อยู่ในโรงเรียน (3) สร้างความร่วมมือกับวิทยาลัย หรือมหาวิทยาลัยใน
พ้ืนที่เพ่ือเปิดหลักสูตรดิจิทัลระยะสั้นหรือหลักสูตรต่อเนื่องเพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับการเข้าศึกษาต่อ
อาชีวศึกษาหรืออุดมศึกษา (4) จัดหาอุปกรณ์ที่มีต้นทุนต่ า เช่น คอมพิวเตอร์ Raspberry Pi ซึ่งมีราคาถูก
และใช้งานง่าย เพ่ือให้สามารถสนับสนุนนักเรียนให้เข้าถึงแหล่งความรู้ดิจิทัลได้ง่ายมากขึ้น (5) สร้างแหล่ง
ความรู้ดิจิทัล เช่น วิดีโอเพ่ือการศึกษา พ็อดคาสท์ และหลักสูตรออนไลน์ที่นักเรียนสามารถเข้าถึงได้ และ
ให้ผู้เรียนเลือกที่จะเรียนรู้ตามความสนใจและความถนัด และมีการจัดสอบวัดความรู้ ความสามารถ เพ่ือ
เทียบคุณวุฒิได้ และ (6) สร้างแพลตฟอร์มระดมทุน (Crowdfund) เพ่ือสนับสนุนการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้
ดิจิทัลแก่นักเรียน และสามารถใช้แคมเปญ (Campaign) ทางสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) หรือการ
ร่วมมือกับองค์กรภาคเอกชนและองค์กรภาคประชาสังคมอ่ืน ๆ เป็นต้น 

(4.2) การส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนเข้าถึงการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพตามความถนัด เอ้ือต่อการพัฒนาพหุ

ปัญญา โดยสนับสนุนให้ผู้เรียนเข้าถึงการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีเป้าหมายในการเรียนรู้ สามารถบอกได้ว่า  
ตนเองชอบเรียนอะไร และมีเป้าหมายในอนาคตอย่างไร ดังค ากล่าวของ การ์ดเนอร์ ที่ว่า “ผู้เรียนจะเรียนรู้
ได้ดีที่สุด เมื่อมีความสนใจสิ่งนั้น และจะมีความสุขเมื่อได้อยู่กับสิ่งนั้น” ดังนั้น ครูควรส่งเสริมและสนับสนุน
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสนใจ ท าให้ผู้เรียนมีความสุขและน าสู่การมี
ความรักในการเรียนรู้ตลอดชีวิต ด้วยการเปลี่ยนกรอบมโนทัศน์ จากแนวทางที่เน้นครูเป็นศูนย์กลางไปสู่
แนวทางที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ให้โอกาสในการส ารวจ การไตร่ตรอง และการท างานร่วมกัน นักเรียน
สามารถเป็นเจ้าของการเรียนรู้ของตนเอง ดังขั้นตอนต่อไปนี้ (1) ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ (Goal 
setting) เพ่ือให้ผู้เรียนรู้และเข้าใจผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ชัดเจน และส่งเสริมให้ผู้เรียนรับผิดชอบต่อการ
เรียนรู้โดยก าหนดเป้าหมายของตนเอง (2) การส ารวจ (Exploration) เป็นการส่งเสริมให้ผู้รียนได้ส ารวจ
และค้นพบแหล่งการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเอง เช่น การเข้าถึงแหล่งข้อมูลออนไลน์ กิจกรรม และ
โครงการต่าง ๆ (3) การสะท้อนคิด (Reflection) เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้ทบทวน สะท้อนคิดถึงสิ่ง
ต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้ ทบทวนวิธีการเรียนรู้ และแนวทางในการท าสิ่งต่าง ๆ ในครั้งต่อไป สิ่งนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้
พัฒนาเชาวน์ปัญญาและการเรียนรู้ของตนเองได้มากขึ้น  (4) การคิดอย่างเป็นอิสระ (Independent 
thinking) กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดอย่างมีวิจารณญาณ และให้คิดอย่างเป็นอิสระ โดยใช้ค าถามปลายเปิดผ่าน
การอภิปรายในชั้นเรียน (5) ความร่วมมือ (Collaboration) สนับสนุนให้ผู้เรียนได้ท างานกลุ่ม ได้เรียนรู้
จากกันและกัน และการให้ค าปรึกษาระหว่างกัน (Peer-to-peer) และ (6) การชื่นชม (Praise) ให้ค าชมที่
สร้างสรรค์ที่ผู้เรียนมีความพยายาม และชื่นชมความส าเร็จเพ่ือสร้างความมั่นใจและส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็น
เจ้าของการเรียนรู้เพิ่มมากข้ึน 

(4.3) ยกระดับความส าคัญของการพัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียนสู่ครอบครัวและชุมชน 
สถานศึกษาควรส่งเสริมและให้ความส าคัญต่อครอบครัวและชุมชนได้เข้ามามีส่วนร่วมในการ

พัฒนาพหุปัญญาของผู้เรียน ผ่านกิจกรรมที่ออกแบบร่วมกันระหว่างครอบครัว ชุมชน และครูผู้สอน โดยใช้
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วัฒนธรรมชุมชน ประวัติศาสตร์ชุมชน ความเชื่อ วิถีชีวิต หรือสิ่งที่ชุมชนให้คุณค่า มาใช้ในการจัดกิจกรรม
หรือเป็นแหล่งเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพหุปัญญาด้านต่าง ๆ ของผู้ เรียน เช่น  เชาวน์ปัญญาด้านภาษา  
ด้านธรรมชาติวิทยา ด้านศิลปะ ด้านดนตรี เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้ค้นพบความชอบ ความถนัด มีแรงบันดาล
ใจ และสามารถพัฒนาพหุปัญญาที่โดดเด่นของตนเองได้ 
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รองศาสตราจารย์ ดร. วิชุดา กิจธรธรรม 
รองศาสตราจารย์ ดร. มารุต พัฒผล 

นกัวจิยั 

อาจารย์ จอมทัพ ขวัญราช   
อาจารย์ ดร. พนัส จันทร์เปล่ง 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อมรา วิสูตรานุกูล  
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. บุญรตัน์ แผลงศร 
อาจารย์ ดร. ศิวะพร ภู่พันธ์ 

ผูจ้ดัท า 

นางสาวอุษา  คงสาย ผู้อ านวยการกลุ่มพัฒนานโยบายด้านการเรียนรู้ 
นางสาวณุตตรา  แทนข า นักวิชาการศึกษาช านาญการพิเศษ 
นายสมชาย  นัยเนตร นักวิชาการศึกษาช านาญการ 
นางฐิติวรดา  แห้วเพ็ชร นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 
นางสาวบุญนภัส  ข าหินตั้ง นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 
นางสาวปณัฐฐา  น้อยเนียม นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 

หนว่ยงานทีร่บัผดิชอบ  

กลุ่มพัฒนานโยบายด้านการเรียนรู้ ส านักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้  
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ โทร. 0 2668 7123 ต่อ 2516-9  
โทรสาร 0 2243 1129 เว็บไซต์ http://onec.go.th 

http://onec.go.th/
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ภำคผนวก ก 

 

กำรจดักจิกรรมกำรเรยีนร ูก้ระบวนกำรเรยีนร ู ้5 ขัน้ตอน (5 STEPs)  

ครคูนท่ี 1 

 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  รหัสวิชา ว13101    รายวิชา วิทยาศาสตร์ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6 แหล่งพลังงานและไฟฟ้า(เจดีย์ของเรา)       เร่ืองแหล่งพลังงานและการเปลี่ยนพลังงาน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   ภาคเรียนที่ 2   เวลา  2  ชั่วโมง 
ครูผู้สอน (ครูคนที่ 1)          โรงเรียนชุมชนวัดสมรโกฏ(ิอยูพู่นราษฎร์บ ารุง) 
**************************************************************************************** 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ ตัวชี้วัด 
       มาตรฐานการเรียนรู้  มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลีย่นแปลงและการถ่ายโอน
พลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ์ที่เกีย่วข้องกับ
เสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งน าความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 
  ตัวชี้วัด ว 2.3 ป.3/1   ยกตัวอย่างการเปลี่ยนพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งจากหลักฐานเชิงประจักษ์   
2.จุดประสงค์การเรียนรู ้
   2.1 ความรู้ (Knowledge : K)  

- บอกความหมายของแหล่งพลังงานได้ (K) 
- ระบุแหล่งพลังงานและการเปลี่ยนพลังงานได้ (K) 
- อธิบายการเปลีย่นพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งได้ (K) 

   2.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (Process : P) 
   - ปฏิบัติกิจกรรม วิเคราะห์แหล่งพลังงานและการเปลีย่นพลังงาน  อย่างรวมพลัง ด้วยความมุ่งมั่น   
  ตั้งใจ และรับผิดชอบได้ (P) 

- วิเคราะห์แหล่งพลังงานและการเปลี่ยนพลังงานได้ (P) 
  2.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude : A) 

- มีความมุ่งมั่น ตั้งใจ และรับผดิชอบ  (A) 
3.สาระส าคัญ  

พลังงานเป็นปริมาณที่แสดงถึงความสามารถในการท างาน พลังงานมีหลายแบบ เช่น พลังงานกล 
 พลังงานไฟฟ้า พลังงานแสง พลังงานเสียง และพลังงานความร้อน โดยพลังงานสามารถเปลี่ยนจาก 
 พลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งได้ เช่น การถูมือจนรูส้ึกร้อน เป็นการเปลี่ยนพลังงานกลเป็นพลังงาน 
 ความร้อน แผงเซลลส์ุรยิะเปลี่ยนพลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้า หรือเครื่องใช้ไฟฟ้าเปลีย่นพลังงานไฟฟ้า 
 เป็นพลังงานอ่ืน 
4. สาระการเรียนรู้ (หัวเรื่อง) 

        แหล่งพลังงานและการเปลี่ยนแปลงพลังงาน 
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5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
   1) ทักษะการสังเกต   
   2) ทักษะการส ารวจค้นหา  
   3) ทักษะการรวบรวมข้อมูล       
   4) ทักษะการจ าแนกประเภท  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3.  มุ่งมั่นในการท างาน 
4.  อยู่อย่างพอเพียง 

 
6. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
กระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน หรือ 5 STEPs 
ชั่วโมงที่ 1 
 ขั้นที่ 1 ต้ังค าถาม 
 1.ครูต้ังค าถามกับนักเรียนดังนี ้

1.1พลังงานคืออะไร  
 (ตัวอย่างค าตอบ พลังงาน คือ ความสามารถในการท างาน) 
 1.2 เมื่อเรารับประทานอาหารเข้าไปในร่างกาย จะได้พลังงานอะไรบ้าง 
 (ตัวอย่างค าตอบ พลังงานความร้อนท าให้ร่างกายอบอุ่น และพลังงานกลท าให้มีแรงท ากิจกรรมต่าง ๆ) 
 1.3 พลังงานเคมีในอาหารมาจากไหน 
 (ตัวอย่างค าตอบ พลังงานเคมีทีส่ะสมในพืชมาจากการสรา้งอาหารของพืช โดยอาศัยพลังงานแสงจากดวง
อาทิตย์ พลังงานเคมีที่สะสมในสัตว์มาจากการทีส่ัตว์กินพืช สัตว์จึงเป็นแหล่งพลังงานเช่นกัน) 
 1.4 แหล่งพลังงานของพืชคืออะไร 
 (ตัวอย่างค าตอบ ดวงอาทิตย์ให้พลังงานแสง ท าให้พืชดึงพลังงานแสงจากดวงอาทิตย์ไปใช้ใน 
การสังเคราะหด์้วยแสงได้เป็นพลังงานเคมีที่สะสมอยู่ในอาหารที่สร้างขึ้น ดวงอาทิตย์จึงเป็นแหล่งพลังงาน 
 ขั้นที่ 2 แสวงหาสารสนเทศ 
 2. ครูพานักเรียนไปชมเจดีย์ย่อมมุไม้สิบสอง  ณ ลานเจดีย ์
 3. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน วาดภาพเจดีย์คราวๆ แล้วออกแบบการตกแต่งไฟบนเจดยี์ลงกระดาษสมุด(พหุ
ปัญญา ด้านธรรมชาติวิทยา,พหุปัญญาดา้นมิตสิัมพันธ์) 
 ขั้นที่ 3 สร้างองค์ความรู้ 
 4. นักเรียนร่วมกันยกตัวอย่างแหล่งพลังงานท่ีรู้จัก แล้วบันทึกค าตอบในแบบแผนภาพความคดิ  
บนกระดาน (พหุปัญญาดา้นมิตสิมัพันธ์)  

 
 

แผนภาพความคิด ตัวอย่างแหล่งพลังงานท่ีรู้จัก 
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5. นักเรียนร่วมกันตอบค าถามส าคัญกระตุ้นความคดิ ดังนี ้
           5.1 มนุษย์น าพลังงานจากแหล่งพลังงานใดมาใช้ประโยชน์ และมีการเปลี่ยนพลังงานอย่างไร 

 (ตัวอย่างค าตอบ มนุษย์สามารถน าพลังงานจากแหล่งพลังงานต่าง ๆ มาใช้ประโยชน์ในการ 
ท ากิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั เช่น การคมนาคมโดยรถยนต์ เป็นการใช้เชื้อเพลิงฟอสซิลเป็น 
แหล่งพลังงาน มีการเปลี่ยนพลังงานเคมีไปเป็นพลังงานกล  การผลติกระแสไฟฟ้า เป็นการใช้น้ า 
ในเขื่อนเป็นแหล่งพลังงาน มีการเปลี่ยนพลังงานกลไปเป็นพลังงานไฟฟ้า) (พหุปัญญา ด้านธรรมชาติวทิยา) 
 6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน คละเพศ และคละนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน  
(หรือจะแบ่งกลุ่มด้วยวิธีการต่าง ๆ เพิ่มเติมได้) โดยแตล่ะกลุ่มร่วมกนัอย่างรวมพลังศึกษาวิธีท าและปฏิบัติกิจกรรมที่ 6.1 
เรื่อง วิเคราะห์แหล่งพลังงานและการเปลี่ยนพลังงาน ในใบงานท่ี 15 ตามขั้นตอน ดังนี้(พหุปัญญาด้านมนุษย์สัมพันธ์,พหุ
ปัญญา ด้านธรรมชาติวิทยา) 
  6.1 ทบทวนบทบาทหน้าท่ีของสมาชิกในกลุ่มว่าต้องท าหน้าที่อย่างไรบ้าง ในการด าเนินการ 
ด้วยกระบวนการท างานกลุ่ม เช่น หัวหน้ากลุ่ม มหีน้าท่ี ...................... ผู้จดบันทึก มีหน้าท่ี ...................  
ผู้เสนอรายงาน มีหน้าท่ี ...................... อื่น ๆ ............................. 
  6.2 ตรวจสอบความพร้อมของสื่อ วัสดุอุปกรณ์ ส าหรับการปฏิบัติกจิกรรมว่าครบถ้วน เหมาะสม 
ที่จะใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมเพียงใด 
 ชั่วโมงที ่2 
 ขั้นที่ 4 การเรียนรู้เพ่ือสื่อสาร 
 7. นักเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกันอยา่งรวมพลังศึกษาวิธีการท ากิจกรรมที่ 6.1 เรื่อง วิเคราะห์ 
แหล่งพลังงานและการเปลี่ยนพลังงาน ในใบงานท่ี 15(พหุปัญญาด้านมนุษย์สัมพันธ์,พหุปญัญา ด้านธรรมชาติวิทยา) 
 8. นักเรียนแตล่ะกลุม่อ่านและฟังอธิบายขั้นตอนวิธีท ากิจกรรมที่ 6.1 เรื่อง วิเคราะห์แหล่งพลังงานและการ
เปลี่ยนพลังงาน ให้เข้าใจอย่างชัดเจน 
 9.นักเรียนแตล่ะกลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็นก่อนท ากิจกรรม โดยร่วมกันตอบค าถามก่อนท ากิจกรรม ดังน้ี 
  9.1 ค าถามส าคัญในการท ากิจกรรมคืออะไร 
  (มนุษย์น าพลังงานจากแหล่งพลังงานใดมาใช้ประโยชน์และมีการเปลี่ยนพลังงานอย่างไร) 
  9.2 แหล่งพลังงานท่ีส าคัญที่สดุของโลกคืออะไร (ดวงอาทิตย์) 
  9.3 ดวงอาทิตย์ให้พลังงานกับโลกในแบบของพลังงานใด (พลังงานแสงและพลังงานความร้อน) 

9.4 ในบ้านของเรามีการใช้พลังงานใด และในเรื่องใดบ้าง (ตัวอย่างค าตอบ พลังงานไฟฟ้าในการท า
ให้เครื่องใช้ไฟฟ้าท างานได้ พลังงานความร้อนจากเตาแก๊สใช้ในการปรุงอาหาร พลังงานกลใช้ในการออกก าลังกายหรือท า
สวน พลังงานแสงใช้ในการเจรญิเติบโตของต้นไม้)  
  10.นักเรียนแต่ละกลุม่ร่วมกันอยา่งรวมพลังท ากิจกรรมที่ 6.1 เรื่อง วิเคราะห์แหล่งพลังงานและการเปลี่ยน
พลังงาน และบันทึกผลการท ากิจกรรม ในใบงานท่ี 15 
  11.ผู้แทนนักเรียนแตล่ะกลุ่มน าเสนอผลการท ากิจกรรมหนา้ช้ันเรียน เพื่อเปรียบเทียบและตรวจสอบความ
ถูกต้อง (พหุปัญญาด้านมนุษย์สัมพันธ์,พหุปัญญา ด้านธรรมชาติวิทยา) 
  12.นักเรียนแต่ละกลุม่ร่วมกันวิเคราะห์ อภิปราย และแสดงความคดิเห็นเกี่ยวกับผลการท ากิจกรรม โดย
ร่วมกันตอบค าถามหลังท ากิจกรรม ดังน้ี 
  12.1 นักเรียนได้รูจ้ักแหล่งพลังงานใดบ้าง (เช้ือเพลิงฟอสซิล พลังงานลม พลังงานน้ า พลังงานแสง
จากดวงอาทิตย์) 
  12.2 หากต้องจัดประเภทแหล่งพลังงานต่าง ๆ จะใช้เกณฑ์ใด และจัดประเภทแหล่งพลังงานเป็น
ประเภทใดบ้าง เขียนเป็นแผนภาพความคิด (ตัวอย่างแผนภาพความคิด) 
  12.3 เหตุใดการน าพลังงานมาใช้ประโยชน์จึงต้องมีการเปลี่ยนพลังงาน (เพื่อให้ได้พลังงานท่ีตรงกับ
ความต้องการใช้ประโยชน์) 
  12.4 สรุปผลการท ากิจกรรมได้ว่าอย่างไร (แหล่งพลังงาน คือ สิ่งที่มอียู่ในธรรมชาติที่มนุษย์น ามาใช้
ประโยชน์เพื่อให้พลังงาน โดยมีการเปลีย่นพลังงานจากรูปหนึ่งไปเปน็อีกรูปหนึ่ง) 
 13.นักเรียนแตล่ะกลุม่ฝึกถามค าถามที่สงสัยด้วยการถามเพื่อน โดยไม่จ าเป็นต้องถามครูอย่างเดียว 
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 ขั้นที่ 5 การเรียนรู้เพื่อตอบแทนสงัคม 
   14.นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลการท ากิจกรรมและสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเปน็ความรู้ร่วมกันเกี่ยวกับการเปลี่ยน
พลังงานว่า แหล่งพลังงาน คือ สิ่งที่มีอยู่ในธรรมชาติที่มนุษย์น ามาใช้ประโยชน์เพื่อให้พลังงาน โดยมีการเปลีย่นพลังงาน
จากรูปหนึ่งไปเป็นอีกรูปหนึ่ง แหลง่พลังงานมี 2 ประเภท คือ แหล่งพลังงานหมุนเวียน 
   15.ปลูกฝั่งให้นักเรียนเห็นคุณคา่ และอนุรักษ์วัฒนธรรมของท้องถิ่น 
7. ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.การออกแบบการแต่งไฟฟ้า                 
2.ใบงานท่ี 15 เรื่อง การเปลี่ยนพลังงาน 
3.สมุดประจ าตัวนักเรียน 

8. แหล่งเรียนรู้/สื่อ 
1) หนังสือเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ป.3 เล่ม 2  
2) แบบฝึกหัดวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ป.3 เล่ม 2  
3) สมุดประจ าตัวนักเรยีน 
4) วัสดุ-อุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรมสร้างสรรค์ผลงาน 

PowerPoint เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของพลังงาน 
9. การวัดและประเมินผล (อาจใช้การน าเสนอวิธีการวดัและประเมินผลในรูปแบบตาราง หรือรูปแบบอ่ืนๆ ก็ได้) 
 

รายการวัด วิธีวัด เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 
1) กิจกรรมพัฒนาการ

เรียนรู ้
- ตรวจสมุดประจ าตัว

นักเรียน 
- สมุดประจ าตัวนักเรยีน - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

2) กิจกรรมฝึกทักษะ บทที่ 
1 

 

- ตรวจสมุดประจ าตัว
นักเรียนหรือแบบฝึกหดั
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ป.3 เล่ม 2 หน้า 43-44 

- สมุดประจ าตัวนักเรยีน 
หรือแบบฝึกหดั
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ป.3 เลม่ 2 
หน้า 43-44 

- ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์
 
 

 

3) กิจกรรมท้าทายการคดิ
ขั้นสูง 

- ตรวจสมุดประจ าตัว
นักเรียนหรือแบบฝึกหดั
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ป.3 เล่ม 2 หน้า 45 

- สมุดประจ าตัวนักเรยีน 
หรือแบบฝึกหดั
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ป.3 เลม่ 2 
หน้า 45 

- ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

4) ช้ินงาน/ผลงานสมุดภาพ
การเปลีย่นแปลงของ
พลังงาน 

- ตรวจช้ินงาน/ผลงานสมดุ
ภาพการเปลี่ยน 
แปลงของพลังงาน 

- แบบประเมินผลงาน - คุณภาพอยู่ในระดับ 
พอใช้ ผ่านเกณฑ ์

5) พฤติกรรม         
การท างานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรมการท างาน
รายบุคคล 

- แบบสังเกตพฤติกรรมการ
ท างานรายบุคคล 

- คุณภาพอยู่ในระดับดี ผ่าน
เกณฑ ์

6) พฤติกรรม         
การท างานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การท างานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่ม 

- คุณภาพอยู่ในระดับดี ผ่าน
เกณฑ ์
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10. บันทึกผลหลังการสอน  
ผลการจัดการเรียนการสอน 

จากการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบของการน าพหุปัญญาเข้ามาในการจดัการเรียนการสอน ท าให้สามารถเห็น
เอกลักษณ์ทางปัญญาของนักเรียนช้ัน ป.3 ของพหุปัญญา ท้ัง 2 ด้านดังน้ี มีนักเรียนมี พหุปญัญา ด้านธรรมชาติวิทยา 
จ านวน 50 คน พหุปัญญาด้านมติสิัมพันธ์ จ านวน 40 คน 
 
ปัญหา/อุปสรรค/ 
 มีนักเรียน 4 คน ขาดเรียนบ่อยเลยท าให้การวัดพหุปญัญาไม่ชัดเจน 
แนวทางแก้ไข/ข้อเสนอแนะ 
 หาเวลานอกมาวดัแววพหุปัญญาและสอนเสริมให้นักเรียนท่ีขาดเรียนบ่อย 
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ภาคผนวก ข 
 

แผนกำรจดักำรเรยีนร ู ้GPAS 5 Steps กระบวนกำรคิดขัน้สงูเชิงระบบ 

ครคูนท่ี 2 

 

 
 
 
 
 
 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6  เร่ือง ความน่าจะเป็น 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง เหตุการณ์จากการทดลองสุ่ม         
มัธยมศึกษาปีท่ี 3   รหัสวิชา ค23101    ชื่อรายวิชาคณิตศาสตร์         สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ภาคเรียนที่ 1          ปีการศึกษา    2565  ผู้สอน ครูคนที่ 2 
โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย อ.บางละมุง จ.ชลบุร ีเวลา 1 ชั่วโมง 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ค3.2 เข้าใจหลักการนบัเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 
2. ตัวชี้วัดชั้นปี 

ค3.2 ม.3/1 เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่มและน าผลที่ได้ไปหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ ์
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. บอกเหตุการณ์ที่เกิดจากการทดลองสุ่มได้ (K)  
2. เขียนแสดงผลด้วยวิธีการใช้แผนภาพต้นไม้ การใช้การแจกแจงเปน็ตาราง การใช้การแจงนับ และ การใช้คู่

อันดับได้ (P)  
3. น าความรู้เกี่ยวกับเหตุการณ์จากการทดลองสุม่ไปใช้ในชีวิตจริงได ้(A)  

จุดประสงค์การส่งเสริมและพัฒนาพหุปัญญา (จุดประสงค์ในการบูรณาการพหุปัญญา) 
   1. เพื่อให้ผู้เรียนไดร้ับการพัฒนาความสามารถในการคดิแบบมีเหตุและผล การคดิเชิงนามธรรม การคดิคาดการณ ์
และการคิดค านวณทางคณติศาสตร ์
   2. เพื่อให้ผู้เรียนไดร้ับการพัฒนาความเข้าใจระหว่างบุคคล สามารถเข้ากับคนง่ายมีปฏสิัมพันธ์กับผู้อื่นได้ดีและ
สามารถท างานเป็นกลุ่ม สามารถสังเกต แยกแยะ และจับความคดิ ความรูส้ึกของผู้อื่นไดด้ี 
     3. เพื่อให้ผู้เรียนไดร้ับการพัฒนาด้านภาษา สามารถอ่านตัวหนังสอืจากสิ่งต่างๆ รอบตัวได้รู้จักใช้ภาษาและน้ าเสียงใน
การจูงใจผู้ฟังและสามารถท ากิจกรรมที่ใช้ทักษะการพูดได้เป็นอย่างดี 
    4) เพื่อให้ผู้เรียนได้รู้จัก ตระหนักรู้ในตนเอง สามารถเท่าทันตนเอง ควบคุมการแสดงออกอย่างเหมาะสมตาม
กาลเทศะ และสถานการณ์  มีความรู้เท่าทันอารมณ์ ความรูส้ึก ความคิด ความคาดหวัง และตัวตนของตนเองอย่าง
แท้จริง  
4. สาระส าคัญ 

การทดลองสุม่ คือ การกระท าใด ๆ ที่ทราบว่าผลที่เกิดจะเป็นอะไรได้บ้าง แต่ไมส่ามารถบอกได้อย่างถูกต้อง
แน่นอนว่าในแต่ละครั้งท่ีกระท า ผลที่เกิดขึ้นจะเป็นอะไรในบรรดาผลที่เกิดจากการกระท าท่ีอาจเป็นไปได้เหล่านั้น โดยใน
การทดลองสุม่ใด ๆ เรียกผลที่เราสนใจจากการทดลองสุ่มวา่ เหตุการณ์  
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5. สาระการเรียนรู้ 
เหตุการณ์จากการทดลองสุ่ม 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย  
2. ใฝ่เรียนรู ้  
3. มุ่งมั่นในการท างาน 

7. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  
1. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการสังเกต   
2) ทักษะการให้เหตุผล 
3) ทักษะการพยากรณ์ 

2. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

    พหุปัญญาที่ส่งเสริมและพัฒนา 
        1. เชาวน์ปัญญาด้านตรรกะและคณิตศาสตร ์
        2. เชาวน์ปัญญาด้านภาษา  
        3. เชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล 
        4. เชาวนป์ัญญาด้านความเข้าใจตนเอง 
8. ชิ้นงานหรือภาระงาน  
         ช้ินงาน / ใบงาน 
9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ใช้รูปแบบการสอน GPAS 5 Steps กระบวนการคิดขั้นสูงเชิงระบบ) 
 9.1 ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering) 
           ขั้นที่ 1  ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมลู (Gathering) 

1) ผู้สอนสนทนาเกี่ยวกับค าหรือข้อความที่นักเรียนมักจะได้พบเห็นหรือได้ฟังจากสื่อท้ังทางวิทยุ 
โทรทัศน์ สื่อสิ่งพิมพ์หรือในวงสนทนาเกี่ยวกับการคาดการณ์หรือโอกาสที่จะเกดิเหตุการณ์ต่าง ๆ    เช่น - จับ
ฉลากทีไรไมเ่คยได้รางวัลกับเขาซกัที 

- การแข่งขันฟุตบอลโลกครั้งหน้าคาดว่า อาร์เจนตินาจะเป็นแชมป ์
          - คาดว่านักท่องเที่ยวท่ีจะมาพัทยาเพิ่มขึ้น 15% 
         - วันน้ีระหว่างเดินทางไปท่องเที่ยว One Day Trip in Pattaya ฝนจะตกไหมนะ 
 - นักเรียนมีโอกาสที่จ าได้ไปเที่ยวที่ใด ในกิจกรรม One Day Trip in Pattaya  

เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและช่วยดึงดดูความสนใจของผู้เรยีน (ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์)     
3) ให้ผู้เรียนพิจารณาภาพต่อไปนี้ แลว้ให้ผู้เรียนตอบค าถาม (ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์)     
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o วิธีที่จะเดินทางบ้านมาโรงเรยีนไดก้ีกรณี อะไรบ้าง 

 

 
 

o มีโอกาสที่จะหยิบแล้วไดลู้กแก้วสเีหลืองและสีเขียวหรือไม่ เพราะเหตุใด 
o โอกาสที่จะหยิบแล้วไดลู้กแก้วสีใดมีน้อยท่ีสุด เพราะเหตุใด 
o โอกาสที่จะหยิบแล้วไดลู้กแก้วสีแดงมีมากที่สดุ เพราะเหตุใด 

 
 9.2 ขั้นวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing) 

3) ผู้สอนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปว่า กอ่นที่เราจะทราบว่าเหตุการณ์ใด ๆ จะมีโอกาสเกดิขึ้นมากหรือน้อย เรา
ต้องทราบผลลัพธ์ทั้งหมดเพื่อพิจารณา (ด้านภาษา/ด้านความเข้าใจตนเอง/ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 

4) ผู้สอนอธิบายเพิม่เตมิว่า ดังนี้ “การกระท าใด ๆ ที่ทราบว่าผลที่เกิดจะเป็นอะไรได้บ้าง แต่ไม่สามารถบอก
ได้อย่างถูกต้องแน่นอนว่าในแต่ละครั้งท่ีกระท า ผลที่เกิดขึ้นจะเป็นอะไรในบรรดาผลที่เกิดจากการกระท าท่ีอาจเป็นไปได้
เหล่านั้น เรียกว่า การทดลองสุ่ม” (ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 

9.3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge) 
5) ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มกลุ่มละ 4-5 คน และท ากิจกรรม “มัคคเุทศก์น้อย” โดยใช้วิธีใดก็ได้ ให้ได้มาซึ่งค าตอบ 

แล้วจับสลากสุม่เลือกโซนสถานท่ีท่องเที่ยว แบ่งเป็น พัทยาเหนือ พัทยากลาง พัทยาใต้  (ด้านภาษา/ด้านการเข้าใจ
ตนเอง/ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 

6) นักเรียนในกลุม่ช่วยกันเสนอแหล่งท่องเที่ยวในโซนพัทยาที่รับผิดช่อง เช่น กลุ่มพัทยาใต้ เสนอ  
จุดชมวิวพัทยา  ตลาดน้ าสีภ่าค วดัพระใหญ่ ชายหาดพัทยา เป็นต้น แล้วเขียนลงในใบกิจกรรม (ด้านภาษา/

ด้านการเข้าใจตนเอง/ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 
7) นักเรียนในแตล่ะกลุ่มช่วยกันเลือกสถานท่ีที่สมาชิกสนใจท่ีเหมาะสมในการเดินทางท่องเที่ยวภายใน 1 วัน 

แล้วเขียนช่ือสถานท่ีท่องเที่ยวติดกับลูกบอลเพื่อสุ่มล าดับการเดินทางที่อาจจะเกิดขึ้น (ด้านภาษา/ด้านการเข้าใจตนเอง/
ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

หยิบลูกแก้วจากกล่อง 1 ลูก 
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กิจกรรม มคัคุเทศก์น้อย 
สถานท่ีท่องเที่ยวในพัทยา 

พัทยา........................................... 
 
 

หากต้องการท่องเที่ยว One Day Trip in Pattaya จากสถานที่ท่ีนักเรียนเลือก โดยมีเง่ือนไขว่าต้องเลือก
สถานท่ีครั้งละ 1 สภานท่ีจนกว่าจะครบทุกสถานท่ี นักเรียนจะแนะน าการเดินทางให้กับนักท่องเที่ยวได้
ทั้งหมดกี่วิธี และมีวิธีการคิดอย่างไร จงอธิบาย 
...................................................................................................................................................... 
 

 
8) ผู้สอนให้ผูเ้รียนปฏิบัติแนวทางการแก้ไขปัญหา (ตรรกะและคณิตศาสตร์)     
9) ผู้เรยีนแต่กลุม่เปรียบเทียบการเดนิทางในแต่ละเหตุการณ์ที่จะเกดิขึน้กับแผนที่ Google Maps เพื่อเลือก

เหตุการณ์ที่จะใช้ในการเดินทางไดส้ะดวก รวดเร็วทีสุ่ด ไม่วกวนหรือ ย้อนกลับไปกลับมา (ด้านภาษา/ด้านการเข้าใจ
ตนเอง/ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 

9.4 ขั้นสื่อสารและน าเสนอ (Applying the Communication Skill) 
10)  ผู้สอนให้ผูเ้รียนน าเสนอผลงานออกมาในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีผูเ้รียนไดร้่วมกันคิด และน าเสนอผลงาน

เส้นทางที่ดีท่ีสุดในการเดินทาง (ด้านภาษา) 
9.5 ขั้นประเมิน (Self-Regulating) 

11) ผู้สอนและผูเ้รียนร่วมกันวิเคราะหว์ิธีการต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนแตล่ะกลุ่มได้น าเสนอ ผู้สอนอธิบายเพิม่เตมิ ดังนี้ 
“นักเรียนสามารถใช้แผนภาพต้นไม้ การเขียนแจกแจงในตาราง การแจงนับ และการใช้คู่อันดับ แสดงผลทั้งหมดที่เกิด
จากการทดลองสุ่มได้ แต่กี่ทดลองสุ่มบางอย่างสามารถเขยีนแสดงผลโดยใช้แผนภาพต้นไม้ และใช้ตาราง แต่บางการทดล
องสุ่มสามารถเขียนแสดงผลได้ทั้งแผนภาพต้นไม้ ตาราง การแจงนบั และคู่อันดับ ดังนั้นจึงควรเลือกวิธีการเขียนแสดงผล
ให้เหมาะสมกับความสนใจและการน าไปใช้” (ด้านภาษา/ด้านการเข้าใจตนเอง/ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 

12) ผู้สอนเปดิโอกาสให้ผู้เรียนสอบถามเพิ่มเติม จากนั้นให้ผูเ้รียนทุกคนท าใบงานท่ี 6.2 เรื่อง เหตุการณ์จาก
การทดลองสุม่ (2) เป็นการบ้าน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจเป็นรายบุคคล (ด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 
10. สื่อการเรียนรู้    

1. รูปภาพ 
2. ใบกิจกรรม / ใบงาน 
3. Slide สื่อการสอน  
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ใบงานที่ 6.2 

เร่ือง เหตุการณ์จากการทดลองสุ่ม (2) 

 

ค าชี้แจง  :  ให้นักเรียนเขียนผลการทดลองสุม่จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ต่อไปนี้ 

สถานการณ์ที่ 1 

 กล่องทึบแสงใบหนึ่งมีลูกปิงปอง 5 ลูก มีตัวเลขเขียนก ากับลูกละ 1 ตัว คือ 0, 1, 3, 5, 7 หากหยิบลูก
ปิงปอง ครั้งละ 1 ลูก 2 ครั้ง จงหาผลการทดลองสุ่มจากสถานการณ์นี ้

  

  

  

 

สถานการณ์ที่ 2 

 กล่องทึบแสงใบหนึ่งมีลูกลูกบอลสสี้ม 4 ลูก และสีขาว 2 ลูก โดยลูกบอลมีขนาดและน้ าหนักเท่ากัน ถ้า
หยิบลูกบอล 2 ลูก พร้อมกัน จงหาผลการทดลองสุ่มจากสถานการณ์นี ้

 ก าหนดให ้ ส  แทนลูกบอลสีส้ม ซึ่งมี 4 ลูก ได้แก่ ส1 ส2 ส3 ส4 

  ข  แทนลูกบอลสีขาว ซึ่งมี 2 ลูก ได้แก่ ข1 ข2 
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11. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  

 
เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอนัพึงประสงค์ 

12. ความเห็นของหัวหน้าสถานศึกษา/ผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
 ได้ท าการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้ของ...............................................................แล้วมีความเห็นดังนี ้

1. เป็นแผนการจัดการเรยีนรู้ที ่
  ดีมาก 
  ด ี
  พอใช้ 
  ควรปรับปรุง 

2. การจัดกิจกรรมได้น าเอากระบวนการเรยีนรู้ 
  เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญมาใช้ในการสอนได้อยา่งเหมาะสม 
  ยังไม่เน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ ควรปรบัปรุงพัฒนาต่อไป 

 
การวัดและประเมินผล 

 
วิธีการวัดผล 

 
เคร่ืองมือวัด 

 
เกณฑ์การประเมินผล 

1. บอกเหตุการณ์ที่เกิดจากการทดลองสุ่ม
ได้ (K) 

- การตอบค าถามระหว่าง
เรียน 

- แบบประเมินพฤติกรรมในช้ัน
เรียน 

80% ขึ้นไป ถือว่าผ่านเกณฑ์
การประเมิน 

2. เขียนแสดงผลด้วยวิธีการใช้แผนภาพ
ต้นไม้ การใช้การแจกแจงเป็นตาราง การใช้
การแจงนับ และการใช้คู่อันดับได้ (P) 

- สังเกตพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่ม 

- แบบประเมินสังเกตพฤติกรรม
การท างานกลุ่ม 

80% ขึ้นไป ถือว่าผ่านเกณฑ์
การประเมิน 

3.  น าความรู้เกี่ยวกับเหตุการณ์จากการ
ทดลองสุ่มไปใช้ในชีวิตจริงได้ (A)  
 
 

- การสังเกตคณุลักษณะอัน
พึงประสงค ์
- การสังเกตสมรรถนะ
ส าคัญของผูเ้รียน 

- แบบประเมินคณุลักษณะอัน
พึงประสงค ์
- แบบประเมินสมรรถนะส าคัญ
ของผู้เรียน 

80% ขึ้นไป ถือว่าผ่านเกณฑ์
การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 

เกณฑ์การให้คะแนน น้ าหนัก
คะแนน 

(4) ดีมาก (3) ดี (2) พอใช ้ (1) ปรับปรุง 

มีวินัย นักเรียนท างานท่ีรับ
มอบหมายใหส้มบูรณ์ตาม
ก าหนดและตรงต่อเวลา 

นักเรียนท างานท่ีรับ
มอบหมายใหส้มบูรณ์
เล็กน้อยตามก าหนดและ
ตรงต่อเวลา 

นักเรียนท างานท่ี
รับมอบหมายไม่
สมบูรณ์แตต่รงต่อ
เวลา 

นักเรียนท างานท่ีรับ
มอบหมายไมส่มบูรณ์
และไม่ตรงต่อเวลา 

4 

ใฝ่เรียนรู ้ นักเรียนมีความใส่ใจ 
กระตือรือร้นชอบซักถาม
และตอบค าถามทุกครั้ง 

นักเรียนมีความใส่ใจ 
กระตือรือร้นชอบซักถาม
และตอบค าถามบ่อยครั้ง 

นักเรียนมีความใส่
ใจ กระตือรือร้น
ชอบซักถามและ
ตอบค าถาม
บางครั้ง 

นักเรียนไม่มีความใส่
ใจ กระตือรือร้นชอบ
ซักถามและตอบ
ค าถาม 

4 

มุ่งมั่นในการท างาน ตั้งใจท างานท่ีได้รับ
มอบหมาย พยายามหา
ค าตอบ สืบค้นจากแหล่ง
เรียนรู้ เพื่อให้ได้มาของ
ค าตอบ 

เสนอความจริงถึงแม้ว่าผล
ที่ออกมาตรงกับคนอื่น 
แต่แอบอ้างข้อมูลคนอ่ืน 

เสนอความเป็นจริง
และแอบอ้างข้อมูล
คนอ่ืนบ่อยครั้ง 

เสนอไม่เป็นความจริง
และแอบอ้างข้อมูล
คนอ่ืนทุกครั้ง 

4 
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3. เป็นแผนการจัดการเรยีนรู้ที ่
  น าไปใช้ได้จริง 
  ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 

4. ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
...............................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
 
13. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

13.1  สรุปผลหลังการจดัการเรียนรู้ 
1. นักเรียนจ านวน......36.......คน 

ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู.้.........36........คน  คิดเป็นร้อยละ....100... 
ไม่ผา่นจุดประสงค์การเรียนรู้........-.........คน            คิดเป็นร้อยละ.....-........ 
สาเหตุและแนวทางแกไ้ขนักเรียนที่ไม่ผ่านจุดประสงค์การเรยีนรู้ 

2. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ (K) 
-นักเรียนสามารถบอกเหตุการณ์ทีเ่กิดจากการทดลองสุม่ได้ (K) 

3. นักเรียนมีความรู้เกดิทักษะ (P) 
-นักเรียนสามารถเขียนแสดงผลด้วยวิธีการใช้แผนภาพต้นไม้ การใช้การแจกแจงเป็นตาราง การใช้

การแจงนับ และการใช้คู่อันดับได้ (P) 
    4. นักเรียนมีเจตคติ ค่านิยม คณุธรรมจรยิธรรม (A) 

-นักเรียนสามารถน าความรูเ้กี่ยวกบัเหตุการณ์จากการทดลองสุ่มไปใช้ในชีวิตจริงได้ (A) 
13.2  ปัญหา อุปสรรค และแนวทางแก้ไข 
 - 
13.3  ข้อเสนอแนะ 
 เหตุการณ์ที่เกดิจากการทดลองสุม่ไปปรับใช้และแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน 

 
แบบสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียนท างานรายบุคคล 

ค าชี้แจง :  ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรยีน แล้วขีด           ลงใน ช่อง
ที่ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่
ชื่อ-สกลุ 

ของผู้รับการประเมิน 

ความมี
วินัย 

ความมี
น้ าใจ

เอ้ือเฟ้ือ 
เสียสละ 

การรับฟัง
ความ
คิดเห็น 

การแสดง
ความ
คิดเห็น 

การตรงต่อ
เวลา รวม 

20 คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
1 เด็กชาย… /    /    /    /    /    20 

2 เด็กชาย…  /   /    /     /    /   17 
3 เด็กชาย…  /   /    /    /     /   18 
4 เด็กชาย…  /   /    /    /     /   18 
5 เด็กชาย… /    /    /    /     /   20 
6 เด็กชาย…  /   /    /    /     /   18 
7 เด็กชาย…  /    /    /    /    /   16 
8 เด็กชาย… /    /    /    /    /    20 
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ล าดับที ่
ชื่อ-สกลุ 

ของผู้รับการประเมิน 

ความมี
วินัย 

ความมี
น้ าใจ

เอ้ือเฟ้ือ 
เสียสละ 

การรับฟัง
ความ
คิดเห็น 

การแสดง
ความ
คิดเห็น 

การตรงต่อ
เวลา รวม 

20 คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
9 เด็กชาย…  /   /    /     /   /    18 
10 เด็กชาย…  /   /    /    /    /    19 
11 เด็กชาย…  /   /    /    /    /    19 
12 เด็กชาย…  /   /    /     /   /    18 

13 เด็กชาย… /    /    /    /    /    20 

14 เด็กชาย…  /   /    /    /     /   18 

15 เด็กชาย…  /   /    /     /    /   17 

16 เด็กชาย… /    /    /    /     /   19 

17 เด็กชาย…  /    /   /    /     /   17 

18 เด็กชาย…  /   /    /    /     /   18 

19 เด็กชาย… /    /    /    /    /    20 

20 เด็กหญิง…  /   /     /   /     /   18 

21 เด็กหญิง…  /   /    /     /    /   17 

22 เด็กหญิง… /    /     /   /    /    20 

23 เด็กหญิง…  /   /    /     /    /   17 

24 เด็กหญิง…  /   /     /   /     /   17 

25 เด็กหญิง…  /   /    /    /     /   18 

26 เด็กหญิง…  /   /    /     /    /   18 

27 เด็กหญิง…  /   /    /    /     /   19 

28 เด็กหญิง…  /   /    /    /     /   19 

29 เด็กหญิง… /    /     /   /    /    20 

30 เด็กหญิง…  /   /     /    /    /   16 

31 เด็กหญิง…  /   /    /    /     /   18 

32 เด็กหญิง… /    /    /    /     /   19 

33 เด็กหญิง… /    /      /       /   17 

34 เด็กหญิง…  /   /     /   /     /   17 

35 เด็กหญิง… /    /     /   /     /   18 

36 เด็กหญิง…  /   /     /    /    /   16 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให ้ 4 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยคร้ัง ให ้ 3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางคร้ัง ให ้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยคร้ัง ให ้ 1 คะแนน 

 
แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 

ค าชี้แจง :  ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรยีน แล้วขีด  ลงในช่องที่ตรง
กับระดับคะแนน 

ล าดับ
ที ่

ชื่อ-สกลุ 
ของผู้รับการประเมิน 

ความ 
ร่วมมือกัน 
ท ากิจกรรม 

การแสดง
ความคิดเห็น 

การรับฟัง
ความคิดเห็น 

ความต้ังใจ
ท างาน 

การแก้ไข 
ปัญหา/หรือ 

ปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
20 คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
1 เด็กชาย… /    /    /    /    /    20 
2 เด็กชาย…  /   /    /    /     /   19 
3 เด็กชาย…  /    /    /    /    /   16 
4 เด็กชาย…  /   /    /    /     /   18 
5 เด็กชาย… /    /    /    /     /   20 
6 เด็กชาย…  /   /    /    /     /   18 
7 เด็กชาย…  /    /    /    /    /   16 
8 เด็กชาย…  /    /    /    /    /   16 
9 เด็กชาย…  /   /    /     /   /    18 
10 เด็กชาย…  /   /    /    /    /    19 
11 เด็กชาย…  /   /    /    /    /    19 
12 เด็กชาย…  /   /    /     /   /    18 
13 เด็กชาย… /    /    /    /    /    20 
14 เด็กชาย…  /   /    /    /     /   18 
15 เด็กชาย…  /   /    /     /    /   17 
16 เด็กชาย… /    /    /    /     /   19 
17 เด็กชาย…  /    /   /    /     /   17 
18 เด็กชาย…  /   /    /    /     /   18 
19 เด็กชาย… /    /    /    /    /    20 
20 เด็กหญิง…  /   /     /   /     /   18 
21 เด็กหญิง…  /   /    /     /    /   17 
22 เด็กหญิง… /    /     /   /    /    20 
23 เด็กหญิง…  /   /    /    /     /   18 
24 เด็กหญิง…  /   /     /   /     /   17 
25 เด็กหญิง…  /   /    /    /     /   18 
26 เด็กหญิง…  /   /    /     /    /   18 
27 เด็กหญิง…  /   /    /    /     /   19 
28 เด็กหญิง…  /   /    /    /     /   19 

เกณฑก์ารตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคณุภาพ 
18 - 20 ดมีาก 
14 - 17 ด ี
10 - 13 พอใช ้
ต ่ากว่า 10 ปรบัปรุง 
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ล าดับ
ที ่

ชื่อ-สกลุ 
ของผู้รับการประเมิน 

ความ 
ร่วมมือกัน 
ท ากิจกรรม 

การแสดง
ความคิดเห็น 

การรับฟัง
ความคิดเห็น 

ความต้ังใจ
ท างาน 

การแก้ไข 
ปัญหา/หรือ 

ปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
20 คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
29 เด็กหญิง… /    /     /   /    /    20 
30 เด็กหญิง…  /   /     /    /    /   16 
31 เด็กหญิง…  /   /    /    /     /   18 
32 เด็กหญิง… /    /    /    /     /   19 
33 เด็กหญิง… /    /      /       /   17 
34 เด็กหญิง…  /   /     /   /     /   17 
35 เด็กหญิง… /    /     /   /     /   18 
36 เด็กหญิง…  /   /    /    /     /   18 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให ้ 4 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยคร้ัง ให ้ 3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางคร้ัง ให ้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยคร้ัง ให ้ 1 คะแนน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑก์ารตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคณุภาพ 
18 - 20 ดมีาก 
14 - 17 ด ี
10 - 13 พอใช ้
ต ่ากว่า 10 ปรบัปรุง 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ค าชี้แจง :   ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรยีน แล้วขีด  ลงในช่องที่ตรง

กับระดับคะแนน 
 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

1. รักชาติ ศาสน์ 
 กษัตริย ์

1.1 ยืนตรงเมื่อได้ยินเพลงชาติ ร้องเพลงชาติได้ และอธิบายความหมายของ 
เพลงชาต ิ

    

1.2 ปฏิบัติตนตามสิทธิและหน้าท่ีของนักเรียน     
1.3 ให้ความร่วมมือ ร่วมใจ ในการท างานกับสมาชิกในโรงเรยีน     
1.4 เข้าร่วมกิจกรรมและมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมทีส่ร้างความสามัคคี 

ปรองดอง และเป็นประโยชนต์่อโรงเรียนและชุมชน 
    

1.5 เข้าร่วมกิจกรรมทางศาสนาท่ีตนนบัถือ ปฏิบัติตนตามหลักของศาสนา     
1.6 เข้าร่วมกิจกรรมและมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมทีเ่กี่ยวกับสถาบัน

พระมหากษตัริยต์ามที่โรงเรียนและชุมชนจัดขึ้น 
    

2. ซ่ือสัตย์ สุจริต 2.1 ให้ข้อมูลที่ถูกต้อง และเป็นจริง     
2.2 ปฏิบัติในสิ่งที่ถูกต้อง ละอาย และเกรงกลัวที่จะท าความผดิ ท าตามสัญญาที่

ตนให้ไว้กับเพื่อน พ่อแม่ หรือผูป้กครอง และคร ู
    

2.3 ปฏิบัติต่อผู้อื่นด้วยความซื่อตรง ไม่หาประโยชน์ในทางที่ไม่ถูกต้อง     
3. มีวินัย รับผิดชอบ 3.1 ปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับของครอบครัว 

และโรงเรียน ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน และ
รับผิดชอบในการท างาน 

    

4. ใฝ่เรียนรู้ 4.1 แสวงหาข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ     
4.2 มีการจดบันทึกความรู้อย่างเป็นระบบ     
4.3 สรุปความรูไ้ด้อย่างมีเหตผุล     

5. อยู่อย่างพอเพียง 5.1 ใช้ทรัพย์สินของตนเอง เช่น สิ่งของ เครื่องใช้ ฯลฯ อย่างประหยดั คุม้ค่า 
และเก็บรักษาดูแลอย่างดี และใช้เวลาอย่างเหมาะสม 

    

5.2 ใช้ทรัพยากรของส่วนรวมอย่างประหยัด คุ้มค่า และเก็บรักษาดูแลอย่างดี     
5.3 ปฏิบัติตนและตัดสินใจด้วยความรอบคอบ มีเหตผุล     
5.4 ไม่เอาเปรียบผู้อื่น และไม่ท าใหผู้้อืน่เดือดร้อน พร้อมให้อภัยเมื่อผู้อื่นกระท า

ผิดพลาด 
    

5.5 วางแผนการเรียน การท างานและการใช้ชีวิตประจ าวันบนพื้นฐานของ
ความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร 

    

5.6 รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงทางสังคม และสภาพแวดล้อม ยอมรับและปรับตัว 
อยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมคีวามสุข 

    

6. มุ่งมั่นในการ 
 ท างาน 

6.1 มีความตั้งใจและพยายามในการท างานท่ีได้รับมอบหมาย     
6.2 มีความอดทนและไม่ท้อแท้ต่ออุปสรรคเพื่อให้งานส าเร็จ     

7. รักความเป็นไทย 7.1 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย     
7.2 เห็นคุณคา่และปฏิบัตตินตามวัฒนธรรมไทย     

8. มีจิตสาธารณะ 8.1 รู้จักช่วยพ่อแม่ ผู้ปกครอง และครทู างาน     
8.2 อาสาท างาน ช่วยคิด ช่วยท า และแบ่งปันสิ่งของให้ผู้อื่น     
8.3 ดูแล รักษาทรัพย์สมบตัิของห้องเรยีน โรงเรยีน ชุมชน      
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คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

8.4 เข้าร่วมกิจกรรมเพื่อสังคมและสาธารณประโยชน์ของโรงเรียน     
 
  
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให ้ 4 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยคร้ัง ให ้ 3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางคร้ัง ให ้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยคร้ัง ให ้ 1 คะแนน 

 
 
 

แบบประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
ค าชี้แจง  ประเมินสรรถนะทีส่ าคญัของนักเรียนเป็นรายบุคคล  แลว้ท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับคะแนน 

เลขท่ี ช่ือ-สกุล 

การใช้ภาษา 
ในการคิด 

ความ 
สามารถในการ

แก้ปัญหา 

ความ 
สามารถในการใช้

ทักษะชีวิต 

สรุปผล 
การประเมิน 

 
หมายเหต ุ

 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 ผ่าน ไม่ผา่น  

1 เด็กชาย… /   /   /   /   
2 เด็กชาย…  /   /   /  /   
3 เด็กชาย…  /   /   /  /   
4 เด็กชาย… /   /   /   /   
5 เด็กชาย… /   /   /   /   
6 เด็กชาย… /   /   /   /   
7 เด็กชาย…  /   /   /  /   
8 เด็กชาย…  /  /    /  /   
9 เด็กชาย… /   /   /   /   
10 เด็กชาย… /   /   /   /   
11 เด็กชาย…  /   /   /  /   
12 เด็กชาย…  /   /   /  /   
13 เด็กชาย… /   /   /   /   
14 เด็กชาย… /   /   /   /   
15 เด็กชาย… /   /   /   /   
16 เด็กชาย…  /   /  /   /   
17 เด็กชาย…  /  /    /  /   
18 เด็กชาย… /   /   /   /   
19 เด็กชาย… /   /   /   /   
20 เด็กหญิง…  /   /   /  /   
21 เด็กหญิง…  /   /   /  /   
22 เด็กหญิง… /   /   /   /   
23 เด็กหญิง… /   /   /   /   

เกณฑก์ารตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคณุภาพ 
18 - 20 ดมีาก 
14 - 17 ด ี
10 - 13 พอใช ้
ต ่ากว่า 10 ปรบัปรุง 
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เลขท่ี ช่ือ-สกุล 

การใช้ภาษา 
ในการคิด 

ความ 
สามารถในการ

แก้ปัญหา 

ความ 
สามารถในการใช้

ทักษะชีวิต 

สรุปผล 
การประเมิน 

 
หมายเหต ุ

 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 ผ่าน ไม่ผา่น  

24 เด็กหญิง… /   /   /   /   
25 เด็กหญิง…  /   /  /   /   
26 เด็กหญิง…  /  /    /  /   
27 เด็กหญิง… /   /   /   /   
28 เด็กหญิง… /   /   /   /   
29 เด็กหญิง…  /   /   /  /   
30 เด็กหญิง…  /   /   /  /   
31 เด็กหญิง… /   /   /   /   
32 เด็กหญิง… /   /   /   /   
33 เด็กหญิง…  /   /  /   /   
34 เด็กหญิง…  /   /  /   /   
35 เด็กหญิง…  /  /    /  /   
36 เด็กหญิง… /   /   /   /   
              

 
เกณฑ์การประเมิน   นักเรียนได้คะแนนระดับ 2 ขึ้นไปทุกรายการจึงถือว่าผ่านเกณฑ์ 
เกณฑ์การให้คะแนน 
3  =  ดี   หมายถึง  ปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ 
2  =  พอใช้       หมายถึง  ปฏิบัติบางเวลา 
1  =  ปรับปรุง   หมายถึง  ปฏิบัติบางเวลา 

          
        1.  เชาวน์ปัญญาด้านตรรกะและคณิตศาสตร ์
        2.  เชาวน์ปัญญาด้านภาษา  
        3.  เชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล 
        4.  เชาวน์ปัญญาด้านการเข้าใจตนเอง 
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แบบประเมินความสามารถทางพหุปัญญา 
ค าชี้แจง  ประเมินประเมินความสามารถทางพหุปัญญาของนักเรยีนเป็นรายบุคคล  แล้วท าเครื่องหมาย / ลงในช่องระดับคะแนน 

เลข
ที ่

ช่ือ-สกุล 

ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ 
ด้านภาษา 

ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล ด้านการเข้าใจตนเอง 
 

ความสามารถดา้น 
พหุปัญญา 

มีวิธีการ
คิด

วิเคราะห์
ที่เป็น
ระบบ 
เป็น

ขั้นตอน 

ชอบ
แก้ปัญห

าที่
ซับซ้อน 
และคาด

เดา 
ค าตอบ 

รู้จักใช้
เหตุผล 

รู้จักใช้ภาษา
และน้ าเสียงใน
การจูงใจผู้ฟัง 

สามารถท า
กิจกรรมที่ใช้
ทักษะการพูด

ได ้

มีปฏิสมัพันธ์
กับผู้อื่นไดด้ ี

และสามารถ
ท างานเป็นกลุ่ม  

บอกได้ว่า
ตนเองมี

ความคิดและ
ความรูส้ึก 
อย่ างไร 

พึ่งตนเอง มี
ความ

รับผิดชอบใน
ตัวเอง มี ไม่ม ี

2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0   
1 เด็กชาย… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  
2 เด็กชาย…  /   /   /   /   /   /   /   /   /  /  
3 เด็กชาย…  /   /   /   /   /   /   /   /   /  /  
4 เด็กชาย… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  
5 เด็กชาย… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  
6 เด็กชาย… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  
7 เด็กชาย…  /  /    /   /  /    /  /    /  /   /  
8 เด็กชาย… /    /  /   /    /  /    /  /    /  /  
9 เด็กชาย… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  
10 เด็กชาย… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

11 เด็กชาย…  /   /   /   /   /   /   /   /   /  /  

12 เด็กชาย…  /   /   /   /   /   /   /   /   /  /  
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เลข
ที ่

ช่ือ-สกุล 

ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ 
ด้านภาษา 

ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล ด้านการเข้าใจตนเอง 
 

ความสามารถดา้น 
พหุปัญญา 

มีวิธีการ
คิด

วิเคราะห์
ที่เป็น
ระบบ 
เป็น

ขั้นตอน 

ชอบ
แก้ปัญห

าที่
ซับซ้อน 
และคาด

เดา 
ค าตอบ 

รู้จักใช้
เหตุผล 

รู้จักใช้ภาษา
และน้ าเสียงใน
การจูงใจผู้ฟัง 

สามารถท า
กิจกรรมที่ใช้
ทักษะการพูด

ได ้

มีปฏิสมัพันธ์
กับผู้อื่นไดด้ ี

และสามารถ
ท างานเป็นกลุ่ม  

บอกได้ว่า
ตนเองมี

ความคิดและ
ความรูส้ึก 
อย่ างไร 

พึ่งตนเอง มี
ความ

รับผิดชอบใน
ตัวเอง มี ไม่ม ี

2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0   
13 เด็กชาย… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

14 เด็กชาย… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

15 เด็กชาย… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

16 เด็กชาย… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

17 เด็กชาย… /    /  /   /    /  /    /  /    /  /  

18 เด็กชาย… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

19 เด็กชาย…  /   /   /   /   /   /   /   /   /  /  

20 เด็กหญิง… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

21 เด็กหญิง… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  



โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 152 
 

เลข
ที ่

ช่ือ-สกุล 

ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ 
ด้านภาษา 

ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล ด้านการเข้าใจตนเอง 
 

ความสามารถดา้น 
พหุปัญญา 

มีวิธีการ
คิด

วิเคราะห์
ที่เป็น
ระบบ 
เป็น

ขั้นตอน 

ชอบ
แก้ปัญห

าที่
ซับซ้อน 
และคาด

เดา 
ค าตอบ 

รู้จักใช้
เหตุผล 

รู้จักใช้ภาษา
และน้ าเสียงใน
การจูงใจผู้ฟัง 

สามารถท า
กิจกรรมที่ใช้
ทักษะการพูด

ได ้

มีปฏิสมัพันธ์
กับผู้อื่นไดด้ ี

และสามารถ
ท างานเป็นกลุ่ม  

บอกได้ว่า
ตนเองมี

ความคิดและ
ความรูส้ึก 
อย่ างไร 

พึ่งตนเอง มี
ความ

รับผิดชอบใน
ตัวเอง มี ไม่ม ี

2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0   
22 เด็กหญิง… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

23 เด็กหญิง…  /  /    /   /  /    /  /    /  /   /  

24 เด็กหญิง… /    /  /   /    /  /    /  /    /  /  

25 เด็กหญิง… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

26 เด็กหญิง… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

27 เด็กหญิง…  /   /   /   /   /   /   /   /   /  /  

28 เด็กหญิง…  /   /   /   /   /   /   /   /   /  /  

29 เด็กหญิง… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

30 เด็กหญิง… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  
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เลข
ที ่

ช่ือ-สกุล 

ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ 
ด้านภาษา 

ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล ด้านการเข้าใจตนเอง 
 

ความสามารถดา้น 
พหุปัญญา 

มีวิธีการ
คิด

วิเคราะห์
ที่เป็น
ระบบ 
เป็น

ขั้นตอน 

ชอบ
แก้ปัญห

าที่
ซับซ้อน 
และคาด

เดา 
ค าตอบ 

รู้จักใช้
เหตุผล 

รู้จักใช้ภาษา
และน้ าเสียงใน
การจูงใจผู้ฟัง 

สามารถท า
กิจกรรมที่ใช้
ทักษะการพูด

ได ้

มีปฏิสมัพันธ์
กับผู้อื่นไดด้ ี

และสามารถ
ท างานเป็นกลุ่ม  

บอกได้ว่า
ตนเองมี

ความคิดและ
ความรูส้ึก 
อย่ างไร 

พึ่งตนเอง มี
ความ

รับผิดชอบใน
ตัวเอง มี ไม่ม ี

2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0   
31 เด็กหญิง… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

32 เด็กหญิง… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

33 เด็กหญิง… /    /  /   /    /  /    /  /    /  /  

34 เด็กหญิง… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

35 เด็กหญิง…  /   /   /   /   /   /   /   /   /  /  

36 เด็กหญิง… /   /   /   /   /   /   /   /   /   /  

เกณฑ์การประเมิน   นักเรียนได้คะแนนระดับ 2  ขึ้นไปทุกรายการจึงถือว่าผ่านเกณฑ์ 
เกณฑ์การให้คะแนน 
2  =  ดี     หมายถึง     ปฏิบัติได้โดยไม่ได้รบัการชี้น า 
1  =  พอใช้       หมายถึง    ปฏิบัติไดโ้ดยมีการช้ีน า 
0  =  ปรับปรุง   หมายถึง     ไม่แสดงพฤติกรรม/ไม่แสดงความสามารถ 
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ภำคผนวก ค 

แผนกำรจดักำรเรยีนร ูแ้บบสืบเสำะหำควำมร ู ้5 ขัน้ตอน  

(The 5 E’s of Inquiry-Based Learning) 

ครคูนท่ี 3 

 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์  รายวิชา วิทยาศาสตร ์   รหัสวิชา ว14101 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี  4   ภาคเรยีนที่ 2    ปีการศึกษา 2565 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3   เรื่อง  ความยืดหยุ่นของวัสด ุ     เวลา  2  ช่ัวโมง 
วันท่ี............เดือน..........................................พ.ศ.......................ครูผูส้อน............................................................ 
********************************************************************************** 
 มาตรฐานการเรียนรู้   
  มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติของสสารกับ
โครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลีย่นแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย 
และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
 
 ตัวชี้วัดชั้นปี 
 1. เปรียบเทียบสมบัติทางกายภาพด้านความแข็ง สภาพยืดหยุ่น การน าความร้อน และการน าไฟฟ้าของวัสดุ
โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์จากการทดลอง และระบุการน าสมบัติเรื่องความแข็ง สภาพยืดหยุ่น การน าความร้อน และ
การน าไฟฟ้าของวัสดุไปใช้ในชีวิตประจ าวันผ่านกระบวนการออกแบบช้ินงาน  
(ว 2.1 ป. 4/1) 

2. แลกเปลี่ยนความคิดกับผู้อื่นโดยการอภิปรายเกี่ยวกับสมบัติทางกายภาพของวัสดุอย่างมีเหตุผลจากการทดลอง 
(ว 2.1 ป. 4/2) 

 

เลขประจ าตัว 
พหุปัญญา 

2398 2435 2409 2431 2440 2626 2402 2410 2627 2460 

1. ด้านภาษา  2435 2409 2431 2440   2410 2627  

2. ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ 2398          

3. ด้านมิติสัมพันธ ์  2435    2626 2402 2410   

4. ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว  2435 2409 2431 2440 2626 2402  2627  

5. ด้านดนตรี   2409  2440     2460 

6. ด้านการเข้าใจระหวา่งบุคคล 2398  2409   2626  2410  2460 

7. ด้านการเข้าใจตนเอง 2398      2402  2627  
8. ด้านธรรมชาติวิทยา    2431      2460 

9. ด้านการด ารงอยูข่องชีวิต           

รวมด้าน 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 

 



โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 155 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้(จุดประสงค์หลัก) 
1. อภิปรายและเปรียบเทียบสมบตัิของวัสดุด้านความยืดหยุ่นได้ (K) 
 2. มีความสนใจใฝรู่้หรืออยากรู้อยากเห็น (A) 
 3. พอใจในประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ (A) 
 4. การท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างสรา้งสรรค์ (A) 
 5. สื่อสารและน าความรู้เรื่องสมบตัิของวัสดุด้านความยืดหยุ่นไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ (P) 
 

       จุดประสงค์การส่งเสริมและพัฒนาพหุปัญญา(จุดประสงค์ในการบูรณาการพหุปัญญา) 
 1. ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาเพื่ออภปิราย และเปรยีบเทียบ ท้ังในการพูด ฟัง อ่าน และเขียน  
 2. ผู้เรียนมีความสามารถในการแตะต้อง สัมผัส หรือจัดการกับวัตถ ุและทักษะทางกายภาพทีล่ะเอียด ผ่านการ
ทดลอง 
 3. ผู้เรียนสามารถเข้าใจ และมีปฏสิัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่น จากการท างานเป็นกลุ่ม การสร้างแผนท่ีความคดิ 
สาระส าคัญ 
 ความยืดหยุ่นเป็นสมบัติเฉพาะของวัสดุแต่ละชนิด วัสดุที่มีความยืดหยุ่นมากจะต้องออกแรงดึงมากจึงจะขาด 
แ ล ะ 
วัสดุที่มีความยืดหยุ่นมากจะรับน้ าหนักได้มากกว่าวัสดุที่มีความยืดหยุ่นน้อย 
สาระการเรียนรู้ 

สมบัติของวัสด ุ
– ความยืดหยุ่น 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะ/กระบวนการและทักษะในการด าเนินชีวิต 
 5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

พหุปัญญาที่ส่งเสริมและพัฒนา 
 1. เชาว์ปัญญาด้านภาษา 
 2. เชาว์ปัญญาด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว 
 3. เชาว์ปัญญาด้านมิตสิัมพันธ์ 
 4. เชาว์ปัญญาด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู ้
3. มุ่งมั่นในการท างาน 
4. มีจิตวิทยาศาสตร์  

คุณลักษณะอันพึงประสงค์(เพ่ิมเติม: พหุปัญญา) 
 1. ใช้ภาษาแสดงออกทั้งการพูด อ่าน และเขียน 
 2. สามารถออกแบบและปฏิบตัิการทดลองได้ 
 3. สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได ้
 
 
สื่อการเรียนรู ้

1. ถุงพลาสติกและถุงกระดาษ 
 2. รูปการแข่งขันชักเย่อ รูปช้างลากซุง รูปสะพานท่ีมลีวดเหล็กยดึ 
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 3. ใบกิจกรรมที่ 17 สังเกตสมบัตดิ้านความยดืหยุ่นของวัสดุ 
 4. คู่มือการสอน วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 5. สื่อการเรยีนรู้ PowerPoint รายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
6. แบบฝึกทักษะรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 7. หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ ์

ใบงานท่ี 17 เรื่อง สมบัติด้านสภาพยืดหยุ่นของวัสด ุ เฉลยใบงานท่ี 17 เรื่อง สมบัตดิ้านสภาพ
ยืดหยุ่นของวัสด ุ

ผา่นเกณฑ์ร้อยละ 80 

คุณลักษณะอันพึงประสงค ์ แบบประเมินคุณลักษณะอังพึงประสงค ์ ระดับดีถึงจะผ่าน 
พหุปัญญา แบบคัดกรองพหุปัญญา 3 ครั้งข้ึนไป 

 
ความคิดรวบยอด 

ความคิดรวบยอดหลักที่น ามาบูรณาการ 
สมรรถนะส าคัญ 
(สมรรถนะหลัก 

คุณลักษณะ พหุปัญญา 

ความยืดหยุ่นของวัสดุ (วิทยาศาสตร์ป.4) 
ความยืดหยุ่นเป็นสมบัตเิฉพาะของวัสดุแต่ละชนิด 
วัสดุที่มีความยืดหยุ่นมากจะต้องออกแรงดึงมากจึง
จะขาด และวัสดุทีม่ีความยดืหยุ่นมากจะรับ
น้ าหนักไดม้ากกว่าวัสดุทีม่ีความยดืหยุ่นน้อย 

 
 
การคิดวิเคราะห์ (การ
คิดขั้นสูง) 
การสื่อสาร                
(การสื่อสาร) 
การแก้ปัญหา 

 
 
ความใฝ่เรียนรู ้
มุ่งมั่นในการท างาน 
 

-ใช้ภาษาแสดงออกทั้งการพูด 
อ่าน และเขียน 
- สามารถออกแบบและ
ปฏิบัติการทดลองได ้
- สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได ้

 
วิธีการจัดการเรียนรู้ / กระบวนการเรียนรู้ 

วิธีการจัดการเรียนรู้ (เลือกได้ตามความเหมาะสม) เหตุผลที่เลือกใช้ 

แบบกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
การเรยีนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (The 5 E’s of Inquiry-Based 
Learning) 

ขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ (Engagement) 
ขั้นที่ 2 การส ารวจและค้นหา (Exploration) 
ขั้นที่ 3 การอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
ขั้นที่ 4 การขยายความรู้ (Elaboration)  
ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluation)  

 
- สอดคล้องกับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และ
มีผลการวิจัยรองรับ 
- สอดคล้องกับการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ในการพัฒนาพหุปัญญาในรูปแบบ A2D 
 

 
 



โครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาระบบและกลไกการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาของผู้เรียน 157 
 

 
ชั่วโมงที่ 1 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 1) เริ่มด้วยกิจกรรมสร้างสมาธิ  “ใบไม้ต้นเดียวกัน” เพื่อสร้างสมาธิในการเรยีนให้นักเรียน (พหุปญัญาด้านการ
ด ารงอยู่ของชีวิต) 

2) ครูให้นักเรียนดูรูปคนหิ้วถุงพลาสติกที่ใส่ตุ๊กตาขนาดใหญ่แล้วถามนักเรียนว่า เพราะเหตุใดจึงใช้ถุงพลาสติก
บรรจุตุ๊กตาขนาดใหญ่ได้ 

 3) นักเรียนช่วยกันตอบค าถาม จากนั้นครูน าอภิปรายว่า ถุงพลาสติกมีความเหนียว เมื่อน ามาใส่ตุ๊กตาขนาด
ใหญ่แล้วหิ้วจึงไม่ขาด ซึ่งความเหนียวเป็นสมบัติอย่างหนึ่งของวัสดุเช่นเดียวกับความแข็งที่นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้ว (พหุ
ปัญญาด้านภาษา) 
ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Process) ซึ่งมีข้ันตอนดังนี ้
1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 

(1) ครูถามค าถามนักเรียนเพื่อกระตุ้นความสนใจ เช่น 
 – วัสดุชนิดใดที่มีความเหนียว (แนวค าตอบ เชือก พลาสติก และเส้นเอ็น) 

– วัสดุที่มีความเหนียวสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไร (แนวค าตอบ ใช้เชือกในการผูกหรือดึงสิ่งของ
ต่างๆ ใช้พลาสติกท าวัสดุต่างๆ เช่น ถุงพลาสติก ขวดน้ าหรือแก้วน้ า ใช้เอ็นท าสายเบ็ด) (ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ และ
พหุปัญญาด้านมิติสัมพันธ์) 

(2) นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับค าตอบจากค าถามของครูตามประสบการณ์ของนักเรียน 
2) ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) 

(1) ครูให้นักเรียนศึกษาเกี่ยวกับสมบัติของวัสดุด้านความเหนียวจากใบความรู้หรือในหนังสือเรียน โดยครูช่วย
อธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่า วัสดุที่มีความเหนียวมากจะต้องออกแรงดึงมากจึงจะขาด วัสดุที่มีความเหนียวน้อยออกแรงดึง
ไม่มากกข็าด  

 (2) แบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 5 – 6 คน  (ด้านตรรกและคณติศาสตร์ และพหุปญัญาด้านมิตสิัมพันธ์)หาวัสดุ
ตัวอย่าง ได้แก่ ยางรดั เส้นไหมพรม 1 เส้น เส้นไหมพรมถักรวม 7 เส้น  เส้นเอ็น มาทดสอบดังนี้ 

   – พาดไม้ยาวระหว่างโต๊ะ แขวนตะขอเกี่ยวแท่งไม้หรือเหล็ก 
   – แขวนยางรัดที่ขอเกี่ยว และแขวนตุ้มเหล็กท่ียางรัด ดังรูป 

 
   - วัดความยาวของยางรัดที่ยึดออก บันทึกผล  
   - ท าการทดลองซ้ า โดยใช้วัสดุอื่นผูกเป็นวง ขนาดเท่ายางรดั แทนยางรัด ได้แก่ ไหมพรม

เส้นเดียว ไหมพรมถัก 7 เส้น และเส้นเอ็น  
 (3) ครูคอยแนะน าช่วยเหลือนักเรยีนขณะปฏิบัติกิจกรรม โดยครูเดนิดูรอบๆ ห้องเรยีน และเปิดโอกาสให้

นักเรียนทุกคนซักถามเมื่อมีปญัหา 
3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 

(1) นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนกลุ่มน าเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมหน้าห้องเรียน (พหุปัญญาด้านภาษา และ
พหุปัญญาด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) 
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 (2) นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายและหาข้อสรุปจากการปฏิบัติกิจกรรม (ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ และพหุ
ปัญญาด้านมิติสัมพันธ์) โดยใช้แนวค าถามต่อไปนี้ 

 – วัสดุชนิดใดมีความยืดหยุ่นมากท่ีสุด (แนวค าตอบ ยางรัด) 
– วิธีการที่ใช้ทดสอบความเหนียวในกิจกรรมนี้คืออะไร (แนวค าตอบ ความยืดของวัสดุ  ) 
– ยกตัวอย่างวัสดุที่มีความเหนียวที่ถูกน ามาใช้ในชีวิตประจ าวัน (แนวค าตอบ ยางรัดและถุงพลาสติก) 

(3) ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปผลการปฏิบัติกิจกรรม โดยครูเน้นให้นักเรียนเข้าใจว่า นอกจากวัสดุที่นักเรียน
น ามาสังเกตแล้ว ยังมีวัสดุอื่นอีกที่มีสมบัติด้านความเหนียว เช่น ดินเหนียว สามารถน ามาปั้นสิ่งของเป็นรูปทรงต่างๆ ได้ 
และโลหะเมื่อท าให้ร้อนจะสามารถตีแผ่เป็นแผ่นหรือรีดให้เป็นเส้น น ามาท าเป็นสิ่งของเครื่องใช้ต่างๆ เช่น หม้อ กระทะ  
(ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ และพหุปัญญาด้านมิติสัมพันธ์) โดยใช้แนวค าถามต่อไปนี้ 

(4) ครูอธิบายเพิ่มเติมว่า วัสดุแต่ละชนิดมีความเหนียวแตกต่างกัน วัสดุที่มีความเหนียวมากต้องใช้แรงดึงมากจึง
จะขาด ส่วนวัสดุที่มีความเหนียวน้อยใช้แรงดึงไม่มากก็สามารถขาดได้ 
4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 

ครูน าคลิปการแข่งขันชักเย่อ รูปช้างลากซุง รูปสะพานที่มีลวดเหล็กยึด เช่น สะพานพระราม 8 มาให้นักเรียน
ร่วมกันอภิปรายว่าเกี่ยวข้องกับสมบัติของวัสดุด้านความเหนียวหรือไม่ เพราะอะไร  (ด้านตรรกและคณิตศาสตร์ และพหุ
ปัญญาด้านมิติสัมพันธ์) 
5) ขั้นประเมิน (Evaluation) 

(1) ครูเฉลยใบความรู้ที่ 17 สมบัติด้านสภาพยืดหยุ่นของวัสดุ 
(2) ครูให้นักเรียนแต่ละคนพิจารณาว่า จากหัวข้อที่เรียนมาและการปฏิบัติกิจกรรมมีจุดใดบ้างที่ยังไม่เข้าใจหรือ

ยังมีข้อสงสัย ถ้ามี ครูช่วยอธิบายเพิ่มเติมให้นักเรียนเข้าใจ  (ด้านการเข้าใจตนเอง) 
(3) นักเรียนร่วมกันประเมินการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มว่ามีปัญหาหรืออุปสรรคใดและได้แก้ไขอย่างไรบ้าง 
(4) ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ที่ได้รับจากการปฏิบัติกิจกรรมและการน า

ความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
(5) ครูทดสอบความเข้าใจของนักเรียนโดยถามค าถามนักเรียน เช่น 

– การทดสอบความเหนียวของวัสดุท าได้โดยวิธีการใด 
– วัสดุที่มีสมบัติด้านความเหนียวได้แก่อะไรบ้าง 

ขั้นสรุป 
ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับสมบัติของวัสดุด้านความเหนียว โดยร่วมกันเขียนเป็นแผนท่ีความคิดหรือผัง

มโนทัศน์  (พหุปัญญาด้านภาษา และพหุปัญญาด้านมิติสัมพันธ์) 
 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ค าชี้แจง ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในช้ันเรียน และใส่เครือ่งหมายตามระดบัคุณภาพของผู้เรียน 

เลข
ที ่

ชื่อ – สกุล 
มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ 

มุ่งมั่นในการ
ท างาน รวม

คะแนน 
ระดับ

คุณภาพ 

ผลการ
ประเมิน 

3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0 ผ่าน ไม่ผ่าน 

1 เด็กชาย…                                 

2 เด็กชาย…                                 

3 เด็กชาย…                                 

4 เด็กชาย…                                 

5 เด็กชาย…                                 

6 เด็กหญิง…                                 
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เลข
ที ่

ชื่อ – สกุล 
มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ 

มุ่งมั่นในการ
ท างาน รวม

คะแนน 
ระดับ

คุณภาพ 

ผลการ
ประเมิน 

3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0 ผ่าน ไม่ผ่าน 

7 เด็กหญิง…                                 

8 เด็กหญิง…                                 

9 เด็กหญิง…                                 

10 เด็กชาย…                                 

11 เด็กหญิง…                                 

12 เด็กหญิง…                                 

13 เด็กชาย…                                 

14 เด็กหญิง…                                 

15 เด็กหญิง…                                 

16 เด็กชาย…                                 

17 เด็กหญิง…                                 

18 เด็กชาย…                                 

19 เด็กชาย…                                 

20 เด็กหญิง…                                 

21 เด็กชาย…                                 

22 เด็กหญิง…                                 

23 เด็กชาย…                                 

24 เด็กชาย…                                 

25 เด็กหญิง…                                 

26 เด็กหญิง…                                 

27 เด็กชาย…                                 

28 เด็กชาย…                                 

29 เด็กชาย…                                 

30 เด็กชาย…                                 

31 เด็กหญิง…                                 

32 เด็กชาย…                                 

33 เด็กชาย…                                 

34 เด็กหญิง…                                 
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เลข
ที ่

ชื่อ – สกุล 
มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ 

มุ่งมั่นในการ
ท างาน รวม

คะแนน 
ระดับ

คุณภาพ 

ผลการ
ประเมิน 

3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0 ผ่าน ไม่ผ่าน 

35 เด็กหญิง…                                 

36 เด็กหญิง…                                 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินด้านคุณลกัษณะอันพึงประสงค์ 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

3 2 1 0 
มีวินัย ส่งงานตรง

เวลาตามที่
ก าหนดด้วย
ตนเอง 

ส่งงานตรงเวลาตามที่ก าหนดโดยต้องมีการเตือนเป็นบางครั้ง ส่ งงานตรง
เวลาตามที่
ก าหนดโดย
ต้ อ ง มี ก า ร
เตื อ น เป็ น
ส่วนใหญ่ 

ไม่ส่งงาน 

ใฝ่เรียนรู ้ ตั้งใจเรียน เอา
ใจ ใส่  แ ล ะ มี
ค ว า ม เพี ย ร
พ ย า ย า ม ใน
ก า ร เ รี ย น รู้
แ ล ะการ เข้ า
ร่วมกิจกรรม
ก า ร เ รี ย น รู้
ต่างๆ ทุกครั้ง 

ตั้งใจเรียน เอาใจใส่ และมีความเพียรพยายามในการเรียน
และเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆเป็นบางครั้ง 

ตั้ ง ใจ เรี ย น
และเอาใจใส่
ใ น ก า ร
เ รี ย น รู้ มี
ความ เพี ยร
พ ย า ย า ม
น้อย 

ไ ม่ ตั้ ง ใ จ
เรี ย น ไม่ มี
ความเพียร
พยายาม 

มุ่งมั่นใน
การ

ท างาน 

ตั้ ง ใ จ แ ล ะ
รับผิดชอบใน
ก า ร ป ฏิ บั ติ
หน้าที่ที่ ได้รับ
มอบหมายให้
ส า เร็ จมี ก า ร
ปรับปรุงและ
พั ฒ น า ก า ร
ท างานให้ดีขั้น 

ตั้งใจและรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายให้
ส าเร็จมีการปรับปรุงการท างานให้ดีขั้น 

ตั้ ง ใ จ แ ล ะ
รับ ผิ ด ชอบ
ใ น ก า ร
ปฏิบัติหน้าที่
ที่ ไ ด้ รั บ
มอบหมาย
ให้ส าเร็จ 

ไม่แสดง
พฤติกรรม 

ระดับคุณภาพในการประเมินด้านคุณลักษณะอนัพึงประสงค์ 
 คะแนน 8 – 9  หมายถึง  ดีเยี่ยม 
 คะแนน 6 – 7  หมายถึง  ดี 
 คะแนน 4 – 5  หมายถึง พอใช้ 
 คะแนน 0 – 3  หมายถึง ปรับปรุง 
เกณฑ์การประเมินต้องไม่ต่ ากว่า ระดับ ดี จึงถือว่าผ่าน 
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แบบประเมินการพัฒนาและส่งเสริมพหุปัญญาด้วยการประยุกต์ใช้แบบคัดกรองพหุปัญญา 

 

ความสามารถทางปัญญา 
(เชาวน์ปัญญา) 

พฤติกรรมที่สังเกต 
การปฏิบัติพฤติกรรม 

3 
คร้ัง 

1-2 
คร้ัง 

0 
คร้ัง 

1. ด้านภาษา น าเสนอผลงานผ่านการพูด การเขยีน    
4. ด้านร่างกายและการ
เคลื่อนไหว 

ท าการทดลอง จัดการกับวัสดุจัดเตรียมไว้ได้อย่างละเอียด และ
ถูกต้อง 

   

6. ด้านการเข้าใจระหว่าง
บุคคล 

1. รู้จักการท างานเป็นกลุ่ม 
2. รู้จักแบ่งงานกันท า เข้าใจศักยภาพของเพื่อนภายในกลุ่ม 

   

คะแนนรวม    
    

 
ระดับคุณภาพในการประเมินพหุปัญญา 
 คะแนน 21   หมายถึง  ระดับโดดเด่น 
 คะแนน 1 – 20  หมายถึง  ระดับปกต ิ
 คะแนน 0    หมายถึง  ไม่สามารถสังเกตเห็นได ้
 

บันทึกหลังการสอน 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 58 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์  รายวิชา วิทยาศาสตร ์   รหัสวิชา ว14101 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี  4   ภาคเรยีนที่ 2    ปีการศึกษา 2565 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3   เรื่อง  ความยืดหยุ่นของวัสด ุ     เวลา  2  ช่ัวโมง 
วันท่ี............เดือน..........................................พ.ศ.......................ครูผูส้อน............................................................ 
ผลการสอน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหา / อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ความคิดเห็นของผู้อ านวยการโรงเรียน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมวิชาวิทยาศาสตร์   ชั้นประถมศกึษาปีที่ 4 
ใบกิจกรรมที่ 17  

เร่ือง   สมบัติด้านสภาพยืดหยุ่นของวัสดุ 
 

ช่ือ  -  สกุล ______________________________________ ช้ัน___________เลขท่ี______ 
 
ทักษะสร้างเสริมความเข้าใจที่คงทน 

1. การสังเกต 
2. การลงความคิดเห็นข้อมลู 
3. การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล 

อุปกรณ์ 
1. ยางรัด ไหมพรม 1 เส้น ไหมพรมถัก 7 เส้น เส้นเอ็น อย่างละ    1  เส้น       
2. ตุ้มเหล็กมวล      500  กรัม 
3. ไม้ยาว      1  อัน 
4. ขอเกี่ยว     1  อัน 
5. โต๊ะ      2  ตัว 
6. ไม้บรรทดั     1  อัน 

ปัญหา  

 
 

 
ขั้นตอน 
 1. แบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 5 – 6 คน  
 2. สมาชิกกลุ่มหาวสัดตุัวอย่าง ไดแ้ก่ ยางรัด ไหมพรม 1 เส้น ไหมพรมถัก 7 เส้น เส้นเอ็น น ามาทดสอบ 
 3. พาดไม้ยาวระหว่างโต๊ะ แขวนขอเกี่ยวท่ีท่อนไม ้
 4. แขวนยางรัดที่ขอเกี่ยว และแขวนตุ้มเหล็กท่ียางรัด ดังรูป วัดความยาวของยางรัดที่ยืดออก บันทึกผล 
 5. ท าการทดสอบซ้ า โดยใช้วัสดุอืน่ผูกเป็นวงขนาดเท่ายางรัดแทนยางรัด ได้แก่ ไหมพรม 1 เส้น ไหมพรมถัก 7 
เส้น เส้นเอ็น 
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บันทึกผล 

วัสด ุ ความยาว (เซนตเิมตร) 

ยางรัด  

ไหมพรม 1 เส้น  

ไหมพรมถัก 7 เส้น  

เส้นเอ็น 
 

 
สรุป 

 
 
ค าถามประกอบกจิกรรม 
1. วัสดุชนิดใดยืดไดม้ากที่สุด 

 
2. อะไรเป็นตัวบ่งช้ีความยืดหยุ่นของวัสดุในกิจกรรมนี ้

 
3. ถ้าไม่มีตุม้เหล็ก นักเรียนจะเลือกใช้สิ่งใดแทน 

 
4. ถ้าใช้ตุ้มเหล็กท่ีมีน้ าหนักมาก นักเรียนคิดวา่วัสดจุะเปลี่ยนแปลงลักษณะใด 

 
5. นักเรียนได้ประโยชน์อะไรจากการปฏิบัติกจิกรรมนี้ 
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ภำคผนวก ง 

 

แผนกำรจดักำรเรยีนร ูว้ฏัจกัรกำรเรยีนร ู ้7 ขัน้ (7 Es Cycle) 

ครคูนท่ี 4 

 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ และศิลปะ เร่ือง สมดุลกล ชัน้ ม. 4 เวลา 5 ชั่วโมง 
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

ผู้เรยีนสังเกตและอธิบายผลของศูนย์ถ่วงที่มีต่อเสถียรภาพของวัตถุ น าความเข้าใจเกี่ยวกับศูนย์ถ่วงของวัตถุ ไป
อธิบายเสถียรภาพของวัตถุต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน รวมทั้งสามารถวาดภาพแสดงศูนย์กลางมวล และศนูย์ถวง โดยใช้วัสดุ
อุปกรณ์อย่างถูกต้อง และประหยดั 
2. แผนผังสาระส าคัญ 
 

 
  
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. สังเกตและอธิบายผลของศูนย์ถ่วงที่มีต่อเสถียรภาพของวัตถุ(บูรณาการสมรรถนะการคดิวิเคราะห์) 
2. น าความเข้าใจเกี่ยวกับศูนย์ถ่วงของวัตถุไปอธิบายเสถียรภาพของวัตถุต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน (บูรณา การ

คุณลักษณะอยู่อยา่งพอเพียง) 
3. บอกรายละเอียดของแรงและองคป์ระกอบต่างๆ ตามหลักการทางเลขาคณติและฟิสิกส์ (เช่นค านวณหา 

ความสูงของเจดียไ์ด้) (บูรณาการสมรรถนะการคิดวเิคราะห์) 
4. น าเสนอภาพวาดแสดงศูนย์กลางมวล และศูนย์ถ่วง (บูรณาการสมรรถนะการสื่อสาร) 
5. วาดภาพแสดงศูนย์กลางมวล และศูนย์ถ่วง โดยใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างถูกต้อง และประหยัด (บูรณาการ 

คุณลักษณะอยู่อยา่งพอเพียง) 
4. สมรรถนะ 

การคิดวิเคราะห ์ การสื่อสาร 
 5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ใฝ่เรียนรู ้ อยู่อย่างพอเพียง 
6. กิจกรรมการเรียนรู้  (ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น) 
ขั้นที่ 1 การตรวจสอบความรู้เดิม 

- ผู้เรียนร่วมกันนสังเกตการเปลี่ยนแปลงของวัตถุตัวอย่าง เช่น กล่องประเภทตา่งๆ เช่น กล่อง ชอล์ค กล่องนม
เป็นต้น 
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ขั้นที่ 2 การสร้างความสนใจ 
- ผู้สอนน าเสนอตัวอย่างวัตถุต่าง ๆ ที่อยู่ในสมดลุ เช่น แท่งชอล์คที่วางนอนบนพื้นโต๊ะ ลูกบอล วางบนพ้ืน แล้ว

ผลักวัตถุแต่ละอย่าง ให้นักเรียนสงัเกตการเปลี่ยนแปลง 
ขั้นที่ 3 การส ารวจค้นหา 

- ผู้เรียนแบ่งกลุม่ 3-4 คนและร่วมกันท ากิจกรรมที่ 4.3 ผลของศูนยถ์่วงที่มีต่อเสถียรภาพของ วัตถุ และท า
ค าถามท้ายกิจกรรม(ตอบสนองพหุปัญญาด้านธรรมชาติ naturalistic และด้านการเข้าใจระหว่าง บคุคล) (ตอบสนอง
จุดประสงค์การเรียนรู้ข้อท่ี 1,2) 

- นักเรียนร่วมกันอภปิรายโดยใช้ค าตอบของนักเรียนจากค าถามท้ายกิจกรรม (ตอบสนองพหุปัญญาด้านการ
เข้าใจระหว่างบุคคล) (ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อท่ี 1) 

- ครูน านักเรียนอภิปรายเกี่ยวกับเสถียรภาพของวัตถุในรูป 4.16 – 4.17 ในหนังสือเรียน จากนั้น ให้นักเรียน
ยกตัวอย่างการน า ความเข้าใจเกี่ยวกับเสถียรภาพของวัตถุไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ตามรายละเอียดใน หนังสือเรียน 
(ตอบสนองพหุปัญญาด้านการเข้าใจระหว่างบุคคล) (ตอบสนองจุดประสงค์การเรยีนรู้ข้อท่ี 2) 

- ครูน านักเรียนร่วมกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ในอ าเภอเชียงแสน แล้วให้นักเรยีนท า กิจกรรมการ
วิเคราะหโ์ครงสร้างของโบราณสถาน หรือเจดยี์ วาดภาพแสดงศูนยก์ลางมวล และศูนย์ถ่วง ของเจดีย ์ท่ีนักเรียนสนใจ 
โดยระบุรายละเอียดของแรงและองค์ประกอบต่างๆ ตามหลักการทางเลขาคณติและฟิสิกส์ (ตอบสนองพหุปัญญาดา้นการ
เข้าใจระหว่างบุคคลและด้านตรรกะและคณิตศาสตร์) (ตอบสนองจดุประสงค์การ เรียนรู้ข้อท่ี 2,3) 
ขั้นที่ 4 การอธิบาย 

- ผู้เรียนร่วมกันน าเสนอภาพวาดแสดงศูนย์กลางมวล และศูนย์ถ่วง ของเจดีย์ และอธิบาย องค์ประกอบและ
รายละเอียดของแรงและองค์ประกอบต่างๆ ตามหลักการทางเลขาคณิตและฟิสิกส์ โดยใช้วัสดุ อุปกรณ์ อย่างถูกต้องและ
ประหยดั(ตอบสนองพหุปัญญาด้านความสัมพันธร์ะหว่างบุคคล interpersonal) (ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อท่ี 
4) 
ขั้นที่ 5 การขยายความรู ้

- ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกันเกี่ยวกับองค์ประกอบและรายละเอียดของแรงและ องค์ประกอบต่างๆ ตาม
หลักการทางเลขาคณิตและฟิสิกส ์โดยใช้วัสดุอุปกรณ์ อย่างถูกต้องและประหยดั (ตอบสนองพหุปัญญาด้านความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล interpersona ,ด้านตรรกและคณิตศาสตร์) (ตอบสนอง จุดประสงค์การเรยีนรู้ข้อท่ี 1) 
 ขั้นที่ 6 การประเมิน 

- ผู้เรียนประเมินตนเองโดยการถอดบทเรียนสิ่งที่ตนเองไดเ้รียนรู้ เกีย่วกับองค์ประกอบและและ รายละเอียดของ
แรงและองค์ประกอบต่างๆ ตามหลักการทางเลขาคณติและฟิสิกส์ โดยใช้โจทย์ปัญหาแสดง เหตุการณส์มมติ (ตอบสนอง 
พหุปัญญาดา้นความเข้าใจ ตนเอง intrapersonal, ด้านตรระและคณิตศาสตร์) (ตอบสนองจุดประสงค์การเรยีนรู้ข้อท่ี 
2,3) 
ขั้นที่ 7 การน าความรู้ไปใช้ 

- ผู้เรียนร่วมกิจกรรมสะท้อนความคิดในการอนุรักษ์และเห็นคุณค่าทางประวัติศาสตร์ของ โบราณสถาน 
(ตอบสนองพหุปัญญา ด้านการด ารงอยู่ของชีวิต) (ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อท่ี 2) 
7. สื่อการเรียนรู้ 

1. กล่องประเภทต่างๆ เช่น กล่องชอล์ค กล่องนมเป็นต้น 
2. แหล่งเรียนรู้ออนไลน ์
3. หนังสือเรียน 

8. แหล่งการเรียนรู้ 
1. หนังสือเรียนวิทยาศาสตร ์
2. แหล่งเรียนรู้ภายนอกโบราณสถานต่างๆ 
3. แหล่งการเรียนรู้ออนไลน ์
4. แหล่งการเรียนรู้อื่นๆ ตามความตอ้งการของผู้เรียน 
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9. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ วิธีการวัด เครื่องมือ แหล่งข้อมูล เกณฑ์การประเมิน 
1. ผู้เรียนสงัเกตและอธิบาย 
ผลของศูนย์ถว่งที่มตี่อ เสถียรภาพของวตัถไุด้ 
(บูรณาการคุณลักษณะใฝ่ 
เรียนรู)้ 

การประเมนิผล 
งาน 

แบบประเมนิผลงาน ผลงาน ไดค้ะแนนตั้งแต ่
ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

2. ผู้เรียนน าความเข้าใจ เกี่ยวกับศูนย์ถ่วงของ
วัตถุไป อธิบายเสถียรภาพของวัตถุ ต่าง ๆ ใน
ชวีิตประจ าวัน (บูรณาการคณุลักษณะอยู ่
อย่างพอเพียง) 

การประเมินผล งาน แบบประเมนิผลงาน ผลงาน ได้คะแนนตั้งแต่ ร้อยละ 
80 ขึ้นไป 

3. วาดภาพแสดงศูนย์กลาง มวล และศนูย์
ถ่วง โดยใช้ วสัดอุุปกรณ์อยา่งถูกต้อง 
และประหยัด (บูรณาการคุณลักษณะอยู่
อย่างพอเพียง) 

การสังเกต พฤติกรรม แบบประเมนิผลงาน ผู้เรียน ได้คะแนนตั้งแต่ ร้อยละ 
80 ขึ้นไป 

4. 4. น าเสนอภาพวาดแสดง ศูนย์กลางมวล 
และศูนย์ถ่วง (บูรณาการมรรถนะการ 
สื่อสาร) 

การสังเกต พฤติกรรม แบบประเมนิผลงาน ผู้เรียน ได้คะแนนตั้งแต่ ร้อยละ 
80 ขึ้นไป 

4.5 ค านวนรายละเอียดของ แรงและ
องค์ประกอบต่างๆ ตามหลักการทางเลขา
คณิต และฟสิิกส์ จากเหตุการณ ์
สมมติ 

การสังเกต พฤติกรรม แบบประเมนิผลงาน ผู้เรียน ได้คะแนนตั้งแต่ ร้อยละ 
80 ขึ้นไป 
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แบบประเมินผลงาน เร่ือง สมดุลกล 
วัตถุประสงค์  

1. เพื่อประเมินว่าผู้เรียนสามารถสงัเกตและอธิบายผลของศูนย์ถ่วงที่มีต่อสถียรภาพของวัตถุได้  และ สามารถอธิบาย
เสถียรภาพในชีวิตประจ าวันได้ หรอืไม ่

ค าชี้แจง 
ให้ผู้สอนตรวจสอบผลงานของผู้เรยีนแล้วบันทึกผลการตรวจสอบลงในตาราง  โดยใช้เกณฑ์การให้ คะแนน

ต่อไปนี ้
เกณฑ์การให้คะแนนการสังเกตและอธิบายผลของศูนย์ถ่วงที่มีต่อเสถียรภาพของวัตถ ุ

ให้ 3 คะแนน เมื่อผลงานปรากฏผลของศูนย์ถ่วงที่มีต่อเสถียรภาพของวัตถุได้ครบ 3 องค์ประกอบ 
ให้ 2 คะแนน เมื่อผลงานปรากฏผลของศูนย์ถ่วงที่มีต่อเสถียรภาพของวัตถุได้ 2 องค์ประกอบ 
ให้ 1 คะแนน เมื่อผลงานปรากฏผลของศูนย์ถ่วงที่มีต่อเสถียรภาพของวัตถุได้ 1 องค์ประกอบ ให้ 0 คะแนน 

เมื่อผลงานไม่ปรากฏผลของศูนย์ถว่งที่มีต่อเสถียรภาพของวัตถุ 
เกณฑ์การให้คะแนนการอธิบายเสถียรภาพในชีวิตประจ าวัน 

ให้ 3 คะแนน เมื่อผลงานปรากฏเสถียรภาพในชีวิตประจ าวันได้ 3 ข้อ 
ให้ 2 คะแนน เมื่อผลงานปรากฏเสถียรภาพในชีวิตประจ าวันได้ 2 ข้อ 
ให้ 1 คะแนน เมื่อผลงานปรากฏเสถียรภาพในชีวิตประจ าวันได้ 1 ข้อ ให้ 0 คะแนน เมื่อผลงานไม่ปรากฏ

เสถียรภาพในชีวิตประจ าวัน 
เกณฑ์การตัดสินในแตล่ะประเด็นที่ประเมิน 

0 คะแนน ไม่ผา่น (ท าการซ่อมเสรมิตามความเหมาะสม) 
1 – 3 คะแนน ผ่าน (ให้ผู้เรียนไปเรียนรูเ้พิ่มเติมด้วยตนเอง) 

เกณการตัดสินคะแนนรวม 
0 – 3 คะแนน ไม่ผา่น (ท าการซ่อมเสรมิตามความเหมาะสม) 
4 – 6 คะแนน ผ่าน (ให้ผู้เรียนไปเรียนรูเ้พิ่มเติมด้วยตนเอง) 
  

2. เพื่อประเมินว่าผู้เรียนสามารถวาดภาพแสดงศูนย์กลางมวล และศนูย์ถ่วง โดยใช้วัสดุอุปกรณ์อย่าง ถูกต้อง และ
ประหยดั ไดห้รือไม ่

ค าช้ีแจง 
ประเมินผลงานของผู้เรียนโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนต่อไปนี้ 

เกณฑ์การให้คะแนนการวาดภาพแสดงศูนย์กลางมวล และศูนย์ถ่วง ของเจดีย์ที่นักเรียนสนใจ 
ให้ 5 คะแนน เมื่อผู้เรยีนวาดภาพแสดงศูนย์กลางมวล และศูนย์ถ่วง ของเจดีย์ โดยระบุรายละเอียด ตาม

หลักการทางเลขาคณิต และใช้วัสดุอุปกรณ์อยา่งถูกต้องและประหยดั 
ให้ 4 คะแนน เมื่อผู้เรยีนวาดภาพภาพแสดงศูนย์กลางมวล และศูนย์ถ่วง ของเจดีย์ โดยระบุ รายละเอียด ตาม

หลักการทางเลขาคณิต และใช้วัสดุอุปกรณ์อยา่งถูกต้องแต่ไม่ประหยัด 
ให้ 3 คะแนน เมื่อผู้เรยีนวาดภาพภาพแสดงศูนย์กลางมวล และศูนย์ถ่วง ของเจดีย์ โดยระบุรายละเอยีด ตาม

หลักการทางเลขาคณิต และใช้วัสดุอุปกรณย์ังไม่ถูกต้องแตม่ีความประหยดั 
ให้ 2 คะแนน เมื่อผู้เรยีนวาดภาพภาพแสดงศูนย์กลางมวล และศูนย์ถ่วง ไม่ไดร้ะบรุายละเอียด ตาม หลักการ

ทางเลขาคณติ ใช้วัสดุอุปกรณ์ยังไม่ถูกต้องและไม่ประหยดั 
ให้ 1 คะแนน เมื่อผู้เรยีนวาดภาพภาพแสดงศูนย์กลางมวล และศูนย์ถ่วง ของเจดีย์ไมส่ าเรจ็ ครูต้อง ช่วยเหลือ

จนส าเร็จ 
เกณฑ์การให้คะแนนการน าเสนอภาพวาดแสดงศูนย์กลางมวล และศูนย์ถ่วง ของเจดีย์ที่นักเรียนสนใจ 

ให้ 5 คะแนน เมื่อผู้เรยีนน าเสนอผลงานได้อย่างถูกต้องตามประเด็น มีความพร้อม มีความร่วมมือ ตรง ตาม
หลักการค านวน คล่องแคล่ว 

ให้ 4 คะแนน เมื่อผู้เรยีนน าเสนอผลงานได้อย่างถูกต้องตามประเดน็ มีความพร้อม มีความร่วมมือ ตรง ตาม
หลักการค านวน 
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ให้ 3 คะแนน เมื่อผู้เรยีนน าเสนอผลงานได้อย่างถูกต้องตามประเดน็ มีความพร้อม มีความร่วมมือ ให้ 2 
คะแนน เมื่อผูเ้รียนน าเสนอผลงานได้อย่างถูกต้องตามประเด็น มีความพร้อม 

ให้ 1 คะแนน เมื่อผู้เรยีนน าเสนอผลงานได้อย่างถูกต้องตามประเดน็ 
เกณฑ์การตัดสินในแตล่ะประเด็นที่ประเมิน 

1 – 3 คะแนน ไม่ผา่น (ท าการซ่อมเสรมิตามความเหมาะสม) 
4 – 5 คะแนน ผ่าน (ให้ผู้เรียนไปเรียนรูเ้พิ่มเติมด้วยตนเอง) 

เกณฑ์การตัดสินคะแนนรวม 
1 – 7 คะแนน ไม่ผา่น (ท าการซ่อมเสรมิตามความเหมาะสม) 
8 – 10 คะแนน ผ่าน (ให้ผู้เรียนไปเรียนรูเ้พิ่มเติมด้วยตนเอง) 
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ภำคผนวก จ 

แผนกำรจดักำรเรยีนร ู ้เรือ่ง แนวทำงกำรประพนัธเ์พลงอยำ่งง่ำย 

ครคูนท่ี 5 
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หน่วยการเรียนรู้ท่ี.........1..........เร่ือง.........ทักษะดนตรีสากล                                           
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี...1.......เร่ือง.........แนวทางการประพันธ์เพลงอย่างง่าย 
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่........3.........รหัสวิชา.........ศ 21102.........ชื่อรายวิชา ดนตรี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้...........ศิลปะ...................ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565  
ผู้สอน ครูคนที่ 5 โรงเรียนวัดหนองเกตุน้อย อ.บางละมุง  จ.ชลบรีุ เวลา...3...ชั่วโมง 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 ศ  1.1  เข้าใจและแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค์  วิเคราะห์  วิพากษ์วิจารณ์คณุค่าดนตรี  ถ่ายทอด
ความรูส้ึก  ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ  ช่ืนชม  และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 ศ  2.2  เข้าใจความสัมพันธ์ระหวา่งดนตรี  ประวตัิศาสตร์  และวัฒนธรรม  เห็นคุณค่าของดนตร ี
ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม  ภูมิปญัญาท้องถิ่น  ภูมิปัญญาไทยและสากล 
2. ตัวชี้วัดชั้นปี 
  ม. 3/3  แต่งเพลงสั้นๆ  จังหวะง่ายๆ 
  ม. 3/4  อธิบายเหตุผลในการเลือกใช้องค์ประกอบดนตรีในการสร้างสรรค์งานดนตรีของตนเอง 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  1. นักเรียนสามารถแต่งเพลงสั้นๆ  จังหวะง่ายๆ ที่เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยวในพัทยาได ้
  2. นักเรียนสามารถอธิบายเหตผุลในการเลือกใช้องค์ประกอบดนตรใีนการสร้างสรรค์งานดนตรีของตนเอง 
   จุดประสงค์การส่งเสริมและพัฒนาพหุปัญญา (จุดประสงค์ในการบูรณาการพหุปัญญา) 

1) เพื่อให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาด้านดนตรี คือ ความสามารถในการซึมซับ และเข้าถึงสุนทรียะทางดนตรี  
ทั้งการได้ยิน การรับรู้ การจดจ า และการแต่งเพลง สามารถจดจ าจังหวะ ท านอง และโครงสร้างทางดนตรีได้ดี  
และถ่ายทอดออกมาโดยการฮัมเพลง เคาะจังหวะ เล่นดนตรี และร้องเพลง 

2) เพื่อให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว คือ ความสามารถในการควบคุม 
และแสดงออกซึ่งความคิด ความรู้สึก โดยใช้อวัยวะส่วนต่างๆ ของร่างกาย รวมถึงความสามารถในการใช้มือประดิษฐ์ 
ความคล่องแคล่ว ความแข็งแรง ความรวดเร็ว ความยืดหยุ่น ความประณีต และความไวทางประสาทสัมผัส 
4. สาระส าคัญ 
 ดนตรสีากลเป็นมรดกทางวัฒนธรรมของชาติตะวันตกมีแบบแผนที่ยอมรับของนานาชาติ  และมีวิวัฒนาการ
มาเป็นล าดับ  ปัจจุบันดนตรสีากลได้เข้ามาแพร่หลายในประเทศไทย  และถูกน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันมากยิ่งข้ึน  ดังนั้น
เราจึงควรศึกษาถึงวิวัฒนาการของดนตรีสากล  การร้องและการบรรเลง  รวมทั้งทักษะการประพันธ์เพลงอย่างง่าย  และ
บูรณาการการเรียนเรื่องราวของท้องถิ่นของตนเองเพื่อจะได้เกิดความรู้  ความเข้าใจ  มองเห็นคณุค่า  ความส าคญัของ
ดนตรีและท้องถิ่น  และน าดนตรสีากลมาใช้ประโยชน์ในการด าเนินชีวิตต่อไป 
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5. สาระการเรียนรู้ 
 ด้านความรู้(K) 

1. ประวัติความเป็นมาและส่วนประกอบของขลุ่ยรีคอร์เดอร์ 
2. แนวทางการประพันธ์เพลง โดยสอดแทรกเรื่องราวในท้องถิ่น 
3. หลักการจดัการแสดงดนตรสีากล 

 ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
  1.  การฝึกปฏิบัตเิครื่องดนตรสีากล : ขลุ่ยรคีอร์เดอร์ 
  2.  การอ่านโน้ตดนตรีสากล 
 ด้านเจตคติ(A) 

1. ใฝ่เรียนรู ้
2. การแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1. มีวินัย 
 2. ใฝ่เรียนรู ้
 3.  มีจิตสาธารณะ 

7. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
  1. ความสามารถในการคิด 
   1) ทักษะการเปรียบเทียบ 
   2) ทักษะการวิเคราะห ์
   3) ทักษะการน าความรูไ้ปใช้ 
  2. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  3.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
    พหุปัญญาที่ส่งเสริมและพัฒนา 

1. เชาวน์ปัญญาดา้นดนตร ี
2. เชาวน์ปัญญาดา้นร่างกายและการเคลื่อนไหว 

8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1-3  แนวทางการประพันธ์เพลงอย่างง่าย (กิจกรรมกลุม่) 
 ขั้นน า 
  (ตอบสนองพหุปัญญาด้านดนตรี) 
  (ตอบสนองพหุปัญญาด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว) 
  (ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อที่ 1,2) 
 -  ครูถามค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียน “การประพันธ์เพลงสากลควรเริ่มต้นจากสิ่งใดเป็นอันดับแรก”  
(พิจารณาตามค าตอบของนักเรียน โดยให้อยู่ในดลุยพินิจของครูผูส้อน) 
  -  ครูอธิบายให้นักเรียนฟังว่า  การประพันธ์เพลงสากลนั้น นักเรียนควรเริม่ต้นจากการประพันธ์เพลงอย่างง่าย
จนช านาญแล้วจึงค่อยๆ พัฒนาไปถึงระดับที่ยากข้ึนต่อไป โดยเริม่จากการประพันธ์ท านองก่อนบทร้อง เมื่อช านาญแล้วจึง
จะสามารถแต่งพร้อมกันได้   
 -  ครูตั้งค าถามถามนักเรียนว่า ในช่วงเริ่มต้นของการฝึกประพันธ์เพลงควรเริม่จากบันไดเสียงอะไรก่อน เพราะ
เหตุใด พร้อมคิดท่าทางประกอบเพลง 

-  ครูให้นักเรียนร่วมกันแนะน าสถานท่ีท่องเที่ยวในเมืองพัทยาว่ามีอะไรบา้ง แต่ละทีต่ั้งอยู่ส่วนใดในเมอืงพัทยา 
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ขั้นสอน 
  (ตอบสนองพหุปัญญาด้านดนตรี) 
  (ตอบสนองพหุปัญญาด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว) 
  (ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อที่ 1,2) 
 - ครูให้นักเรียนกลุม่เดมิ ร่วมกันศกึษาความรู้เรื่อง แนวทางการประพันธ์เพลงอย่างง่ายจากหนังสือเรยีน  
 -  ครูให้สมาชิกในแต่ละกลุ่มน าผลการส ารวจค้นคว้ามาอภิปรายร่วมกัน ในช้ันเรียน 
 -  ครูอธิบายเกี่ยวกับจังหวะเพลงอัตราสองจังหวะ เพลงอัตราสามจงัหวะ และเพลงอัตราสี่จังหวะ   
 -  ครูให้นักเรียนแตล่ะกลุ่มฝึกการเรียบเรียงท านองเพลงโดยใช้บันไดเสียง C เมเจอร์ และบันไดเสยีง A ไมเนอร์   

-  ครูให้นักเรียนแตล่ะกลุ่มฝึกการประพันธ์จังหวะเพลงอัตราสองจังหวะ เพลงอัตราสามจังหวะ และเพลงอัตรา
สี่จังหวะ “ในหัวข้อเรื่องเมืองพัทยาน่าอยู่” 

-  ครูให้นักเรียนแตล่ะกลุ่มฝึกการเรียบเรียงท านองเพลงโดยใช้บันไดเสียง C เมเจอร์ และบันไดเสยีง A ไมเนอร์  
-  ครูให้นักเรียนแตล่ะกลุ่มฝึกการประพันธ์บทร้องและท านองเพลง 1 ท่อน “ในหัวข้อเรื่องเมืองพัทยาน่าอยู่”

พร้อมคิดท่าทางประกอบเพลง 
 ขั้นสรุป 
  (ตอบสนองพหุปัญญาด้านดนตรี) 
  (ตอบสนองพหุปัญญาด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว) 
  (ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อที่ 1,2) 

-  ตัวแทนนักเรียนของแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลงานการประพนัธ์เพลงพร้อมท่าทางประกอบเพลง 
ที่หน้าช้ันเรียน จากนั้นครูให้นักเรยีนแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมในสว่นท่ีแตกต่าง 

-  ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลการประพันธ์เพลง 
9. สื่อการเรียนรู้ 
 9.1 สื่อการเรียนรู ้
  1) หนังสือเรียน ดนตรี-นาฏศิลป์ ม.3 
  2) ใบความรู้ เรื่อง แนวทางการประพันธ์เพลง 
  3) ใบความรู้ เรื่อง 4 วิธีเริ่มต้นแต่งเพลง ส าหรับมือใหม ่
  ๔) ใบความรู้ เรื่อง เพลงอัตราจังหวะสอง 
  ๕) ใบความรู้ เรื่อง เพลงอัตราจังหวะสาม 
  6) ใบงานท่ี 4.1 เรื่อง  แนวทางการประพันธ์เพลงอย่างง่าย 
 9.2  แหล่งการเรียนรู ้
  1) ห้องคอมพิวเตอร ์  
  2) แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
   -  https://th.piliapp.com/random/wheel/ 
   -  https://dltv.ac.th/teachplan/episode/37142 
   -  https://www.tunecore.com/th/guides/how-to-write-a-song 
   -  https://www.verycatsound.co/post/4startsongwriting 
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10. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้  

 
เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอนัพึงประสงค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
การวัดและประเมินผล 

 
วิธีการวัดผล 

 
เคร่ืองมือวัด 

 
เกณฑ์การประเมินผล 

1นักเรียนสามารถอธิบายองค์ประกอบพื้นฐาน
ของการประพันธ์เพลง ได้อย่างถูกต้อง ละเอียด 
ชัดเจนครอบคลุม (K) 

- การตอบค าถามระหว่าง
เรียน 

- แบบประเมินพฤติกรรมในช้ัน
เรียน 

80% ขึ้นไป ถือว่าผ่านเกณฑ์
การประเมิน 

2.นักเรียนสามารถแต่งเพลงสั้นๆ  จังหวะง่ายๆ 
พร้อมท่าทางประกอบ  
ที่เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยวในพัทยาได้ (P) 

- สังเกตพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่ม 
-การท าแบบฝึกหดั 

- แบบประเมินสังเกตพฤติกรรม
การท างานกลุ่ม 
-แบบประเมินแบบฝึกหดั 

80% ขึ้นไป ถือว่าผ่านเกณฑ์
การประเมิน 

3. นักเรียนเห็นความส าคญัแต่งเพลงสั้นๆ  
จังหวะง่ายๆ พร้อมท่าทางประกอบ  
ที่เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยวในพัทยาได้  (A) 

- การสังเกตคณุลักษณะอัน
พึงประสงค ์
- การสังเกตสมรรถนะ
ส าคัญของผูเ้รียน 

- แบบประเมินคณุลักษณะอัน
พึงประสงค ์
- แบบประเมินสมรรถนะส าคัญ
ของผู้เรียน 

80% ขึ้นไป ถือว่าผ่านเกณฑ์
การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

เกณฑ์การให้คะแนน น้ าหนัก
คะแนน 

(4) ดีมาก (3) ดี (2) พอใช ้ (1) ปรับปรุง 

มีวินัย นักเรียนท างานท่ีรับ
มอบหมายใหส้มบูรณ์
ตามก าหนดและตรง
ต่อเวลา 

นักเรียนท างานท่ีรับ
มอบหมายใหส้มบูรณ์
เล็กน้อยตามก าหนด
และตรงต่อเวลา 

นักเรียนท างานท่ี
รับมอบหมายไม่
สมบูรณ์แตต่รงต่อ
เวลา 

นักเรียนท างานท่ีรับ
มอบหมายไมส่มบูรณ์
และไม่ตรงต่อเวลา 

4 

ใฝ่เรียนรู ้ นักเรียนมีความใส่ใจ 
กระตือรือร้นชอบ
ซักถามและตอบ
ค าถามทุกครั้ง 

นักเรียนมีความใส่ใจ 
กระตือรือร้นชอบ
ซักถามและตอบ
ค าถามบ่อยครั้ง 

นักเรียนมีความใส่
ใจ กระตือรือร้น
ชอบซักถามและ
ตอบค าถาม
บางครั้ง 

นักเรียนไม่มีความใส่
ใจ กระตือรือร้นชอบ
ซักถามและตอบ
ค าถาม 

4 

มุ่งมั่นในการท างาน ตั้งใจท างานท่ีได้รับ
มอบหมาย พยายาม
หาค าตอบ สืบค้นจาก
แหล่งเรียนรู้ เพื่อให้
ได้มาของค าตอบ 

เสนอความจริง
ถึงแม้ว่าผลที่ออกมา
ตรงกับคนอื่น แต่แอบ
อ้างข้อมูลคนอ่ืน 

เสนอความเป็นจริง
และแอบอ้างข้อมูล
คนอ่ืนบ่อยครั้ง 

เสนอไม่เป็นความจริง
และแอบอ้างข้อมูล
คนอ่ืนทุกครั้ง 

4 
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11. ความเห็นของหัวหน้าสถานศึกษา/ผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
 ได้ท าการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้ของ.................แล้วมคีวามเห็นดังนี้ 

5. เป็นแผนการจัดการเรยีนรู้ที ่
  ดีมาก 
  ด ี
  พอใช้ 
  ควรปรับปรุง 

6. การจัดกิจกรรมได้น าเอากระบวนการเรยีนรู้ 
  เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญมาใช้ในการสอนได้อยา่งเหมาะสม 
  ยังไม่เน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ ควรปรบัปรุงพัฒนาต่อไป 

7. เป็นแผนการจัดการเรยีนรู้ที ่
  น าไปใช้ได้จริง 
  ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 

8. ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
............................................................................................................................................................................................... 
 
12. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

12.1  สรุปผลหลังการจดัการเรียนรู้ 
1. นักเรียนจ านวน......36.......คน 

ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู.้.........36........คน  คิดเป็นร้อยละ....100... 
ไม่ผา่นจุดประสงค์การเรียนรู้........-.........คน            คิดเป็นร้อยละ.....-........ 
สาเหตุและแนวทางแกไ้ขนักเรียนที่ไม่ผ่านจุดประสงค์การเรยีนรู้ 

2. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ (K) 
-นักเรียนสามารถอธิบายองค์ประกอบพื้นฐานของการประพันธ์เพลง ได้อย่างถูกต้อง ละเอยีด ชัดเจน

ครอบคลุม 
3. นักเรียนมีความรู้เกดิทักษะ (P) 

-นักเรียนสามารถแต่งเพลงสั้นๆ  จังหวะง่ายๆ พร้อมท่าทางประกอบ ที่เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยว 
ในพัทยาได ้

4. นักเรียนมีเจตคติ ค่านิยม คณุธรรมจริยธรรม (A) 
-นักเรียนเห็นความส าคัญแต่งเพลงสั้นๆ  จังหวะง่ายๆ พร้อมท่าทางประกอบ ท่ีเกี่ยวกับแหล่ง

ท่องเที่ยวในพัทยาได้   
12.2  ปัญหา อุปสรรค และแนวทางแก้ไข 
  -นักเรียนบ้างคนต้องฝึกฝนพัฒนาด้านดนตรี แต่โดยรวมแล้วนักเรียนผ่านเกณฑ์ 
12.3  ข้อเสนอแนะ 
  -ความมีกิจกรรมที่ส่งเสรมิให้เด็กดา้นดนตรี เพื่อพัฒนาทักษะความกล้าแสดงออก ซึ่งจะตอบสนอง
พหุปัญญาดา้นด้านดนตรีและด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว 
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ได้คะแนน       คะแนนเต็ม 

แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว  
1.  ข้อใดคือลักษณะของการขับรอ้งเพลงประสานเสยีง 
      ก.  การขับร้องเพลงที่มีช่วงเสียงเหมือนกัน 
      ข.  การขับร้องเพลงที่มีช่วงเสียงแตกต่างกัน 
      ค.  การขับร้องเพลงที่มีแต่นักร้องชายทั้งหมด 
      ง.  การขับร้องเพลงที่มีแต่นักร้องหญิงท้ังหมด 
2. ข้อใดคือหลักเกณฑ์ในการจัดวางต าแหน่งของนักร้อง 
     ประสานเสยีง 
     ก.  จัดวางแถวเป็นรูปวงกลม 
     ข.  ให้นักร้องเสียงดังอยู่ด้านหลัง 
     ค.  จัดวางแถวเป็นรูปสี่เหลีย่มผืนผา้ 
     ง.  ให้นักร้องที่มีเสียงกลมกลอ่มอยู่แถวกลาง 
3. สิ่งส าคัญส าหรบันักร้องประสานเสียงคือข้อใด 
     ก.  แต่งหน้าให้สวย 
     ข.  สวมชุดให้หรูหรา 
     ค.  ต้องมีสมาธิแนว่แน่ 
     ง.  นักร้องหญิงยืนด้านหลัง 
4. ข้อใดคือจุดเน้นของการบรรเลงดนตรรีวมวง 
     ก.  สมาธิในการฟังจังหวะและท านองเพลง  
     ข.  ความสามารถในการถ่ายทอดเสียงเพลง 
     ค.  ทักษะพื้นฐานในการบรรเลงและเทคนคิที่ใช้ 
     ง.  สร้างอารมณ์ให้ผู้แสดงและผู้ชมคล้อยตามการแสดง 
 
5. การฝึกขลุ่ยรีคอรเ์ดอรเ์บื้องต้นควรเริม่จากการเรียนรู้เกี่ยวกับ   
 อะไร ก่อน 
     ก.  วิธีการตัดลม 
     ข.  วิธีการจับขลุ่ยรีคอร์เดอร์ 
     ค.  วิธีการระบายลม 
     ง.  ไม่มีข้อถูก 
 

 6. การประพันธ์เพลงสากลอยา่งง่ายควรเริ่มฝึกหัดประพันธ ์
     เพลงที่ใช้อัตราจังหวะแบบใดก่อน 

ก.    ข.  
 
     ค.      ง. 
 
7. ลักษณะของเพลงอัตราสองจังหวะและเพลงอัตราสี่จังหวะ 
     คือข้อใด 
     ก.  เป็นเพลงสนุกสนาน ร่าเรงิ 
     ข.  เป็นเพลงท่ีขาดความสมดลุ 
     ค.  เป็นเพลงที่ให้ความรู้สึกชวนฝัน 
     ง.  เป็นเพลงช้าทีใ่ห้ความรู้สึกยืดยาด 
8. การใช้บันไดเสยีงในข้อใดที่ให้ท านองเพลงที่ได้อารมณ์
เศร้า 
     ก.  บันไดเสียงเมเจอร ์
     ข.  บันไดเสียงไมเนอร ์
     ค.  บันไดเสียงไดอะโทนิก 
     ง.  บันไดเสียงเพนทาทอนิก 
9. จุดประสงค์ของการจัดการแสดงดนตรีระดับโรงเรยีน 
     คือข้อใด 
     ก.  เพื่อหารายได้มาพัฒนาโรงเรียน 
     ข.  เพื่อลดปมด้อยด้านวิชาการของโรงเรียน 
     ค.  เพื่อการเป็นนักดนตรีมืออาชีพและการหารายได้ 
     ง.  เพื่อให้การแสดงดนตรีเป็นสื่อกระตุ้นความคดิ
สร้างสรรค ์
10. การแสดงดนตรีประเภทใดท่ีตอ้งค านึงถึงฝีมือในการเล่น 
     เปียโนและคณุภาพของเครื่องดนตรเีป็นส าคญั 
     ก.  การแสดงดนตรีนอกโรงเรยีน 
     ข.  การแสดงของวงคอนเสิร์ตแบนด์ 
     ค.  การแสดงของวงนักร้องประสานเสยีง 
     ง. การแสดงดนตรเีพื่อส่งกระจายเสยีงทางวิทยุ 

 
 
 
                                                                                                                                                                     
            
 
 
 

1. ข 2. ข 3. ค 4. ก 5. ข 

6. ข 7. ก 8. ข 9. ง 10. ค 
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ใบงานที่ 4.1 เร่ือง แนวทางการประพันธ์เพลงอย่างง่าย 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเขียนแผนผังความคิดแนวทางการประพันธ์เพลงอย่างง่าย 

 
 


