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บทคัดย่อ

วัตถุประสงค์ เพื่อส�ารวจพหุปัญญาและระดับความพึงพอใจต่อการใช้สื่อการเรียนรู้ผ่าน	

อุปกรณ์แท็บเล็ตซึ่งมีพื้นฐานจากพหุปัญญา

วิธีการศึกษา การศึกษานี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	 1	 จาก	 5	

โรงเรียน	 โดย	 1)	 ส�ารวจพหุปัญญาที่พบเป็นส่วนใหญ่	 ด้วยแบบทดสอบความสามารถทาง	

พหุปัญญาแบบตอบด้วยตนเองและประเมินโดยครู	 2)	 สร้างสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี		

augmented	reality	และ	3)	ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนและครู

ผลการศกึษา	นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที	่1	จ�านวน	415	ราย	เพศชาย	212	ราย	(ร้อยละ	51.08)		

และหญิง	 203	 ราย	 (ร้อยละ	 48.92)	 มีค่าเฉลี่ยของระดับพหุปัญญา	 3	 ล�าดับแรก	 ได้แก่		

1)	ด้านตรรกะและคณติศาสตร์	0.97	(95%CI	0.95-0.98)	2)	ด้านภาษา	0.89	(95%CI	0.83-0.95)	

และ	3)	ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว	0.80	(95%CI	0.68-0.92)	ไม่พบความแตกต่างระหว่าง

เพศและโรงเรียน	นักเรียนส่วนใหญ่พึงพอใจ	MOVE	4	FUN	(สื่อที่เหมาะกับผู้มีพหุปัญญาด้าน

ร่างกายและการเคลื่อนไหว)	มากที่สุด	 (ร้อยละ	67)	 โดยรวม	นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ	

“มาก”	 ในประเด็นสนุก	ชอบ	มีความสุข	ส่วนครูในระดับ	 “มาก-มากที่สุด”	 ในประเด็นเกี่ยวกับ

ความน่าสนใจของสื่อ

สรุป การสร้างสื่อเพื่อการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แท็บเล็ตให้สอดคล้องกับพหุปัญญาของนักเรียน	

ช่วยให้เกิดแรงกระตุ้นอยากเรียนรู้เนื่องจากรู้สึกสนุกและมีความสุขทั้งจากมุมมองของนักเรียน

และคร	ูโดยเฉพาะสือ่ทีม่กีารเคลือ่นไหวร่างกาย	อนาคตควรพฒันาให้ครสูามารถสร้างสือ่ได้ด้วย

ตนเองและผลิตสื่อการสอนที่เหมาะกับพหุปัญญาของนักเรียนแต่ละคน

ค�าส�าคัญ		พหุปัญญา		แท็บเล็ต		ประถมศึกษา		นักเรียน		ครู		ความพึงพอใจ		เทคโนโลยี
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ABSTRACT

Objectives : To	survey	multiple	intelligences	and	satisfaction	with	the	learning	media	

via	tablet	device	based	on	multiple	intelligence	theory.

Methods : This	was	an	experimental	study	in	first	grade	students	from	5	elementary	

schools.	Firstly,	examining	the	majority	of	multiple	intelligences	by	self-reported	and	

teacher-observed	multiple	 intelligences	 tests.	Secondly,	creating	 learning	media	by		

augmented	 reality	 technology,	 and	 thirdly	 evaluating	 the	 students’	 and	 teachers’		

satisfaction.

Results : The	415	 first	 grade	 students	were	 212	males	 (51.08%)	and	203	 females	

(48.92%).	Mean	of	the	first	3	multiple	intelligences’	majority	were	1)	logical-mathematical	

0.97	(95%CI	0.95-0.98),	2)	linguistic	0.89	(95%CI	0.83-0.95),	and	3)	bodily-kinesthetic	

0.80	(95%CI	0.68-0.92).	There	was	no	different	between	genders	and	among	schools.	

Almost	 students	 (67%)	preferred	MOVE	4	FUN	 (bodily-kinesthetic	based	medium).	

Generally,	students	highly	satisfied	on	account	of	interesting,	pleasing,	and	contentment		

while	teachers	highly	to	very	highly	satisfied	on	account	of	interesting	of	media.

Conclusion : Creation	of	learning	media	via	a	tablet	device	correlated	with	students’		

multiple	intelligences	promotes	learning	motivation	because	of	interesting	and	contentment		

from	either	students	or	teachers’	point	of	view,	especially	a	bodily	motion	medium.	The	

future	research	should	develop	a	teacher-friendly	self-created	application	and	produce	

a	specific	individual	multiple	intelligences	based	learning	media.

Keywords : multiple	intelligences,	tablet,	elementary	school,	student,	teacher,	satisfaction,		

technology
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บทน�า
	 Howard	E.	Gardner	นกัจติวทิยาด้านพฒันาการ
จากมหาวทิยาลยัฮาวาร์ด	ได้น�าเสนอทฤษฎ	ี“พหปัุญญา”	
(multiple	intelligence)	ครัง้แรกในหนงัสอื	“Frames	of	
Mind”	ปี	ค.ศ.	1983	เพื่อเปลี่ยนมุมมองของคนทั่วไปที่	
มต่ีอ	“สตปัิญญา”	ว่าอาจจะไม่ได้หมายถงึความฉลาด	(IQ)		
เพียงอย่างเดียว	แต่ควรหมายรวมถึงปัญญาด้านอื่นๆ	
ด้วย1	 ทฤษฎีพหุปัญญากล่าวว่าเด็กแต่ละคนมีความ
สามารถในการเรียนรู้ต่างกันขึ้นอยู่กับกรรมพันธุ์และ
สิ่งแวดล้อม	 แต่การเรียนรู ้ไม่ได้จ�ากัดอยู ่เฉพาะใน
หนงัสอืหรอืในห้องเรยีนเท่านัน้	เดก็แต่ละคนมศีกัยภาพ	
(strength)	ทีแ่ตกต่างกนั	ดงันัน้การจดัการเรยีนการสอน
จึงควรสมดุลและเหมาะกับเด็กที่มีศักยภาพต่างกันทุก
ประเภท	การ์ดเนอร์แบ่งศกัยภาพเหล่านีอ้อกเป็น	8	แบบ		
ได้แก่	 1)	 linguistic	 ปัญญาด้านภาษา	 2)	 logical-
mathematical	 ปัญญาด้านตรรกะและคณิตศาสตร์	
3)	spatial-visual	ปัญญาด้านมิติสัมพันธ์	4)	musical-
rhythmic	 ปัญญาด้านดนตรี	 5)	 bodily-kinesthetic	
ปัญญาด้านร่างกายและการเคลือ่นไหว	6)	naturalistic	
ปัญญาด้านธรรมชาติวิทยา	7)	 interpersonal	ปัญญา
ด้านมนุษยสัมพันธ์	 และ	 8)	 intrapersonal	 ปัญญา
ด้านความเข้าใจตนเอง	อย่างไรก็ตาม	ระบบการศึกษา
ในปัจจุบันให้ความส�าคัญเฉพาะกับพหุปัญญาเพียง		
3	แบบ	คอื	ด้านภาษา	ด้านตรรกะและคณติศาสตร์	และ
ด้านความเข้าใจตนเอง	ในระหว่างทีน่กัเรยีนส่วนใหญ่ใน
ปัจจุบันมีพหุปัญญาเด่นด้านอื่น	 เช่น	 ด้านมิติสัมพันธ์	
ด้านดนตรี	 ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว	และด้าน
มนุษยสัมพันธ์	2	
	 การจัดการเรียนการสอนให้ตรงกับพหุปัญญา
ช่วยให้ผลการเรียนดีขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับการสอน
แบบดั้งเดิม3	 ในไทยพบว่า	 ระดับความรู้	 ทัศนคติ	และ
ความตระหนักรู้ของนักศึกษาปริญญาตรี	 กลุ่มทดลอง
ทีเ่รยีนในกลุม่ซึง่จดัการเรยีนการสอนโดยมพีืน้ฐานจาก
พหุปัญญาสูงกว่ากลุ่มควบคุมโดยไม่มีความแตกต่าง
ระหว่างเพศ4	แต่ไม่พบว่ามีผลต่อความจ�าเกี่ยวกับบท

เรียนในระยะยาว3	 เมื่อมีการตื่นตัวเรื่องพหุปัญญามาก
ขึน้	หลายโรงเรยีนจดัการเรยีนการสอนโดยดจูากพืน้ฐาน	
พหุปัญญาของนักเรียน	 โดยทั่วไปครูจะเลือกใช้หลัก
การของพหปัุญญามากกว่า	1	แบบในการสอนคาบนัน้5		
การประเมินพหุปัญญาที่จะเลือกใช้ในคาบเรียนมัก
ประเมินโดยครูผู้สอนเอง	ซึ่งโดยรวมมีความคล้ายคลึง
กันในระดับปานกลางเมื่อเปรียบเทียบกับการประเมิน
โดยตัวนักเรียนเอง6

	 นอกเหนอืจากการจดักระบวนการเรยีนรูใ้ห้เหมาะ
กับพหุปัญญาของนักเรียนแล้ว	 การคิดค้นนวัตกรรมเพื่อ
สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู ้ได้ตลอดเวลาทั้งในและ
นอกห้องเรียนยังเป็นกุญแจส�าคัญของวงการศึกษาใน
ปัจจุบันซึ่งมุ่งให้นักเรียนมีแรงกระตุ้นให้อยากเรียนรู้
ตลอดชวีติ	เทคโนโลยขีนาดพกพาจงึมส่ีวนส�าคญัอย่าง
มากในการเรียนรู้	 โดยเฉพาะอุปกรณ์แท็บเล็ต	 (tablet)	
ซึ่งสนับสนุนการเรียนรู้ในหลายด้าน	 เช่น	น่าสนใจและ	
ผู ้ เรียนสามารถจดจ�าเนื้อหาวิชาได ้ดีกว ่ากลุ ่มที่
เรียนโดยไม่ใช่แท็บเล็ต	 แม้ว่าใช้ผู ้สอนคนเดียวกัน7  
ช่วยในการเรยีนด้วยตนเอง	เรยีนรูน้อกห้องเรยีนได้	ช่วย
ให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน8-10	 ยืดหยุ่น
และสะดวกในการใช้งานเพราะไม่ต้องรอเปิดเครื่อง
คอมพิวเตอร์	 ดึงดูดให้อยากเรียนเพราะใช้งานได้จริง
และดูสวยงามสะอาดตา11	 สามารถใช้นิ้วขีดเขียนบน
หน้าจอโดยไม่ต้องใช้คีย์บอร์ดหรือเมาส์ซึ่งเหมาะกับ
เดก็เลก็ทีย่งัไม่สามารถเขยีนอกัษรได้12	ผูเ้รยีนควบคมุได้	
ตามความต้องการ	(learner	control)	13	เกิดแรงจูงใจใน
การเรียนรู้	 (motivation	 to	 learn)10	ประเมินการเรียนรู	้
และให้	 feedback	 ได้ทันที14-15	 สนับสนุนการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานซึ่งน�ามาสู่การเรียนรู ้ตลอดชีพ16	
อย่างไรก็ตาม	การใช้แท็บเล็ตส�าหรับการเรียนการสอน
มีข้อพึงระวัง	 เช่น	ท�าให้เสียสมาธิการเรียนในนักศึกษา
ปริญญาตรี17	 เปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน	
ตวัอกัษรในแทบ็เลต็กบัหนงัสอืพบว่าไม่มคีวามแตกต่าง
ทัง้ในด้านความเรว็ของการอ่านและความเข้าใจเนือ้หาที่
อ่าน18	และต้องมกีารออกแบบกระบวนการเรยีนส�าหรบั
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เรียนรู ้ผ่านแท็บเล็ตโดยเฉพาะ	 จึงจะเกิดประโยชน์
สูงสุด19	 ซึ่งมีเทคโนโลยีมากมายเหมาะสมส�าหรับการ
เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แท็บเล็ต	เช่น	augmented	reality
	 เทคโนโลยี	 augmented	 reality	 (AR)	หมายถึง		
การน�าเอาสิ่งแวดล้อมในโลกของความเป็นจริงซึ่งเกิด
ขึ้นขณะนั้น	 (live)	 ทั้งโดยตรงและโดยอ้อม	 มาเพิ่ม
ขยาย	 (augment)	 ด้วยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ช่วยเสริมการรับสัมผัส	 (sensory	 input)	 ของผู ้ใช้
โปรแกรม	 เช่น	 เพิ่มเสียง	 เพิ่มวิดีโอกราฟฟิค	หรือเพิ่ม
ข้อมูลพิกัดต�าแหน่งปัจจุบัน	 ลงบนหน้าจออุปกรณ์
คอมพิวเตอร์	 (เช่น	 แท็บเล็ต)	 ดังนั้นผู้ใช้โปรแกรมจึง
มองเห็นสิ่งแวดล้อมในความเป็นจริงถูกดัดแปลงเมื่อ
ผ่านทางหน้าจออุปกรณ์	เช่น	เมื่อมองหนังสือเรียนผ่าน
อปุกรณ์แทบ็เลต็กจ็ะเหน็มกีราฟฟิคภาพช้างเดนิอยูบ่น
หนงัสอืเรยีน	และได้ยนิเสยีงช้างร้องจากอปุกรณ์	แต่เมือ่
น�าหนังสือเรียนออกจากหน้าจออุปกรณ์	ภาพและเสียง
ของช้างก็จะหายไป	เป็นต้น20	ดังนั้นเทคโนโลยี	AR	จึง
เป็นประโยชน์อย่างมากต่อพัฒนาการของเด็กในแง่ที่
มีปฏิสัมพันธ์ตอบสนองต่อผู้ใช้งานได้ทันทีและยังคง
อยู่ในโลกของความเป็นจริงด้วย	ผู้วิจัยจึงมีแผนการน�า
เทคโนโลย	ีAR	มาใช้เสรมิการเรยีนการสอน	การศกึษานี้
จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อส�ารวจความพึงพอใจของนักเรียน
และครูผู้สอนต่อบทเรียนส�าหรับแท็บเล็ตซึ่งสร้างโดยมี
พื้นฐานจากแนวคิดพหุปัญญา

วัตถุประสงค์
	 1.	 เพือ่ส�ารวจพหปัุญญาทีพ่บในนกัเรยีนชัน้	ป.1		
ในโรงเรียนสังกัดส�านักงานคณะกรรมการการศึกษา	
ขั้นพื้นฐาน	กระทรวงศึกษาธิการ
	 2.	 เพื่อส�ารวจระดับความพึงพอใจของนักเรียน
ชั้น	 ป.1	 และครู	 ต่อการใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์	
แท็บเล็ตซึ่งมีพื้นฐานจากพหุปัญญา

วิธีการศึกษา
	 การศึกษานี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง	 แบ่งกรอบ
การศึกษาออกเป็น	 3	 ส่วนหลัก	 ได้แก่	 1)	 การส�ารวจ	
พหปัุญญา	ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที	่1		2)	การจดั	
ท�าสือ่การเรยีนรู	้โดยน�าทฤษฎพีหปัุญญามาประยกุต์ใช้
ร่วมกับเทคโนโลยี	AR	ในอุปกรณ์แท็บเล็ต	และ	3)	การ
ประเมินผลสื่อการเรียนรู้
	 กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	
1	ทีศ่กึษาในโรงเรยีนสงักดัส�านกังานคณะกรรมการการ
ศึกษาขั้นพื้นฐาน	กระทรวงศึกษาธิการ	จ�านวน	415	ราย	
(ค�านวณจากสูตรของทาโร่	 ยามาเน่	 (Taro	 Yamane)	
N=595,814	ราย	จากจ�านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษา	
ปีที	่1	ของโรงเรยีนในสงักดัสงักดัส�านกังานคณะกรรมการ	
การศึกษาขั้นพื้นฐาน	 กระทรวงศึกษาธิการในปี	 พ.ศ.	
2554)	สุม่จากโรงเรยีนทีม่กีารน�าร่องใช้อปุกรณ์แทบ็เลต็
เพื่อการศึกษา	5	 โรงเรียนด้วยวิธีสุ่มอย่างง่าย	 (simple	
random	sampling)	โดยการจบัฉลากจากนกัเรยีนชัน้	ป.1		
จ�านวน	2-3	ห้องเรยีน	เกณฑ์การไม่รบัอาสาสมคัร	ได้แก่	
ไม่สามารถสื่อสารด้วยภาษาไทยได้	 มีพัฒนาการช้า
กว่าช่วงค่าปกติของเด็กในระดับชั้นเดียวกันทั่วไป	และ	
มโีรคทีอ่าจส่งผลต่อการเรยีนรู้	เช่น	โรคสมาธสิัน้	เป็นต้น	
เกณฑ์การยุติเข้าร่วมโครงการ	 ได้แก่	 เมื่ออาสาสมัคร	
ไม่สามารถปฏบิตัติามค�าสัง่ขณะทดสอบได้เนือ่งมาจาก
ปัจจัยส่วนบุคคล	เช่น	สมาธิสั้น	และเมื่อเกิดผลเสียเป็น
ทีป่ระจกัษ์อนัเนือ่งมาจากการการศกึษา	เช่น	ถกูไฟจาก
เครื่องแท็บเล็ตดูดอย่างรุนแรง
	 วิธีด�าเนินการศึกษา	ประกอบด้วยการวัดผลการ
ศึกษาแบ่งเป็น	 3	ขั้นตอน	 ได้แก	่ 1)	ส�ารวจพหุปัญญา
ที่พบเป็นส่วนใหญ่ในกลุ่มตัวอย่าง	 โดยเครื่องมือที่ใช้	
คือ	แบบทดสอบความสามารถทางพหุปัญญา	4	ด้าน
ได้แก่	 ความสามารถทางด้านภาษา	มีค่าความเชื่อมั่น	
0.78	 ความสามารถทางด้านตรรกะและคณิตศาสตร์		
มค่ีาความเชือ่มัน่	0.80	ความสามารถทางด้านมติสิมัพนัธ์		
มีค่าความเชื่อมั่น	 0.82	 และความสามารถทางด้าน
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ธรรมชาติวิทยา	 มีค่าความเชื่อมั่น	 0.78	 นอกจากนี้		
มแีบบสงัเกตความสามารถทางพหปัุญญา	2	ด้าน	ได้แก่		
ความสามารถทางด้านมนุษยสัมพันธ์	 มีค ่าความ	
เชือ่มัน่	0.95	และความสามารถทางด้านการเข้าใจตนเอง		
มค่ีาความเชือ่มัน่	0.91	และมแีบบส�ารวจความสามารถ
ทางพหปัุญญาอกี	2	ด้าน	ได้แก่	ความสามารถทางด้าน
ร่างกายและการเคลื่อนไหว	 มีค่าความเชื่อมั่น	 0.92		
และความสามารถทางด้านดนตร	ีมค่ีาความเชือ่มัน่	0.87		
2)	สร้างสือ่การเรยีนรูด้้วยเทคโนโลย	ีAR	ตามพหปัุญญา
ที่พบบ่อยที่สุด	3	ล�าดับแรก	กระบวนการสร้างประกอบ
ด้วย	การออกแบบปฏสิมัพนัธ์ในเกมให้เข้ากบัพหปัุญญา		
การท�ากราฟฟิค	การทดลองใช้	 และ	3)	ประเมินความ
พึงพอใจของนักเรียนและครูที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยี	 AR	 ด้วยแบบประเมินระดับความสนใจ		
5	ระดับส�าหรับครู	และ	3	ระดับส�าหรับนักเรียน
	 การวิเคราะห์ใช้สถิติเชิงพรรณนา	 ได้แก่	 ร้อยละ		
ค่าเฉลีย่	ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน	95%	CI	ระดบัการแปลผล	
จากสถิติเชิงพรรณนาใช้มาตราส่วน	 (rating	 scale)	
ตามแบบไลเกิร์ด	 5	 ระดับ	 ได้แก่	 4.5-5	คือ	มากที่สุด	
(ร้อยละ	90-100)	 3.5-4.49	คือ	มาก	 (ร้อยละ	70-89)		
2.5-3.49	คอื	ปานกลาง	(ร้อยละ	50-69)	1.5-2.49	คอื	น้อย		
(ร้อยละ	30-49)	และ	1-1.49	คอื	น้อยทีส่ดุ	(ร้อยละ	0-29)	
ส่วน	3	ระดบั	ได้แก่	2.36-3.00	คอื	มาก	(ร้อยละ	79-100)	
1.68	-	2.35	คอื	ปานกลาง	(ร้อยละ	56-78)	1.00-1.67	คอื	

น้อย	 (ร้อยละ	0-55)	สถิติเพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่าง	
ระดับความสนใจในการเรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนมาตรฐาน	
ในโรงเรยีน	และสือ่การเรยีนรูเ้ทคโนโลยี	AR	ได้แก่	สถติิ
ความสมัพนัธ์ของสเปียร์แมน	และสถติเิปรยีบเทยีบการ
ทดสอบของครัสคาลและวัลลิส	(Kruskal-wallis	test)	
	 การศึกษานี้ได้รับอนุมัติจากคณะอนุกรรมการ
จริยธรรมการวิจัยในคน	 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์		
ชุดที่	1	ตามมติที่ประชุมครั้งที่	10/2555	หนังสือรับรอง
เลขที่	044/2556

ผลการศึกษา
	 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	 1	 จาก	5	 โรงเรียน	
เข้าร่วมในการศึกษาครั้งนี้	 จ�านวน	415	 ราย	 เพศชาย	
212	ราย	(ร้อยละ	51.08)	และเพศหญงิ	203	ราย	(ร้อยละ		
48.92)	(ตารางที	่1)	มค่ีาเฉลีย่ของระดบัพหปัุญญาด้าน
ต่างๆ	ได้แก่	1)	ด้านตรรกะและคณติศาสตร์	0.97	(95%CI	
0.95-0.98)	 2)	 ด้านภาษา	0.89	 (95%CI	 0.83-0.95)		
3)	 ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว	 0.80	 (95%CI		
0.68-0.92)	4)	ด้านมติสิมัพนัธ์	0.77	(95%CI	0.71-0.83)	
5)	ด้านสังคม/มนุษยสัมพันธ์	0.75	(95%CI	0.63-0.87)	
6)	 ด้านความเข้าใจตนเอง	 0.72	 (95%CI	 0.57-0.87)	
7)	ด้านดนตรี	0.72	(95%CI	0.53-0.92)	และ	8)	ด้าน
ธรรมชาติวิทยา	0.59	 (95%CI	0.56-0.62)	ตามล�าดับ	
(แผนภูมิที่	1)

ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง

 	 จ�านวน (ราย) ร้อยละ
โรงเรียน ประถมธรรมศาสตร์ 84 20.24

ฤทธิยะวรรณาลัย 79 19.04
วัดบึงทองหลาง 104 25.06
พิบูลอุปถัมภ์ 69 16.63

	 อนุบาลสามเสน 79 19.04
 รวม 415 100

เพศ ชาย 212 51.08
 หญิง 203 48.92
 รวม 415 100



ความพงึพอใจของนกัเรยีนและครชูัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ต่อการเรยีนรูซ้ึง่มพีืน้ฐาน
จากพหุปัญญา ผ่านเทคโนโลยี augmented reality ในอุปกรณ์แท็บเล็ต

วินิทรา นวลละออง และคณะ

วารสารสมาคมจิตแพทย์แห่งประเทศไทย
ปีท่ี 59 ฉบับท่ี 3 กรกฎาคม - กันยายน 2557250

แผนภูมิที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	ของระดับพหุปัญญาในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที	่ 1		

	 	 	 จ�าแนกตามลักษณะพหุปัญญา

ตารางที่ 2 แสดงค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธ์สเปียร์แมน	(ρ)	ของความสมัพนัธ์ระหว่างค่าเฉลีย่ระดบัพหปัุญญา	3	ด้าน		
กับเพศและโรงเรียน

ตัวแปร ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ ด้านภาษา ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว

เพศ ρ=0.042	(p=0.379) ρ=0.025	(p=0.602) ρ=-0.024	(p=0.616)
โรงเรียน ρ=0.037	(p=0.445) ρ=0.033	(p=0.490) ρ=0.183	(p<0.05)

	 เมือ่พจิารณาเฉพาะพหปัุญญาทีม่ค่ีาเฉลีย่สงูทีส่ดุ		

3	ล�าดับแรก	พบว่ามีค่าสัมประสิทธิ์สหพันธ์สเปียร์แมน	

(ρ)	 ของความสัมพันธ์ระหว่างเพศกับค่าเฉลี่ยระดับ
พหุปัญญาด้านตรรกะและคณิตศาสตร์	ρ=0.042	
(p=0.379)	ด้านภาษา	ρ=0.025	(p=0.602)	และด้าน
การเคลือ่นไหว	ρ=-0.024	(p=0.616)	ในระหว่างทีค่วาม
สัมพันธ์ระหว่างโรงเรียนกับค่าเฉลี่ยระดับพหุปัญญา

ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์	ρ=0.037	 (p=0.445)		

ด้านภาษา	ρ=0.033	(p=0.490)	และด้านการเคลื่อนไหว	
ρ=0.183	 (p<0.05)	 (ตารางที่	 2)	 เมื่อจ�าแนกค่าเฉลี่ย
ระดับพหุปัญญาด้านการเคลื่อนไหวตามโรงเรียน	

(แผนภูมิที่	2)	พบว่า	โรงเรียนอนุบาลสามเสนมีค่าเฉลี่ย	

สูงที่สุด	 0.93	 (95%CI	 0.53-0.92)	 ส่วนโรงเรียน	

ฤทธิยะวรรณาลัยมีค่าเฉลี่ยต�่าที่สุด	 0.70	 (95%CI		

0.-1.91-3.30)	แตกต่างกนัอย่างมนียัส�าคญั	(H=28.684,	

4	d.f.,	p<0.01)
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*TU=โรงเรียนประถมธรรมศาสตร์,	Rittiya=โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย,	Buengtonglang=โรงเรียนวัดบึงทองหลาง,	pibuluppathum=

โรงเรียนพิบูลอุปถัมภ์,	samsen=โรงเรียนอนุบาลสามเสน

แผนภูมิที่ 2	 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	ของระดับพหุปัญญาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	1		

	 	 	 จ�าแนกตามโรงเรียนและลักษณะพหุปัญญา

	 ร ้อยละของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 	 1		

ที่พึงพอใจสื่อการเรียนรู้ซึ่งมีพื้นฐานจากพหุปัญญาที่	

พบมากที่สุด	 3	 ล�าดับแรก	 ได้แก่	 1)	MOVE	 4	 FUN	

(เหมาะกบัผูม้พีหปัุญญาด้านร่างกายและการเคลือ่นไหว)	

เพศชายร ้อยละ	 36.63	 และหญิงร ้อยละ	 30.36		

2)	POPUP	4	FUN	(เหมาะกบัผูม้พีหปัุญญาด้านภาษา)	

เพศชายร้อยละ	 9.16	 และหญิงร้อยละ	 13.98	 และ		

3)	QUIZ	4	FUN	 (เหมาะกับผู้มีพหุปัญญาด้านตรรกะ

และคณิตศาสตร์)	 เพศชายร้อยละ	 5.30	 และหญิง	

ร้อยละ	4.58	 (แผนภูมิที่	 3)	 โดยเฉลี่ยมีความพึงพอใจ	

ทุกหัวข้อในระดับมาก	หัวข้อที่พึงพอใจมากที่สุด	 เช่น	

“ฉนัสนกุทีไ่ด้เรยีนรูจ้ากสือ่”	“ฉนัชอบการเรยีนโดยใช้สือ่”	

และ	 “ฉันมีความสุขเมื่อได้เรียนรู้จากสื่อ”	 เป็นต้น	ส่วน

หวัข้อทีพ่งึพอใจน้อยทีส่ดุ	เช่น	“ฉนัมคีวามเข้าใจเนือ้หา

เมือ่ได้ใช้สือ่”	และ	“ฉนัสามารถเรยีนรูด้้วยตนเองได้จาก

สือ่”	เป็นต้น	(แผนภมูทิี	่4)	ในระหว่างที	่ครผููส้อนมคีวาม

พึงพอใจเฉลี่ยในระดับมาก-มากที่สุด	(ตารางที่	3)	โดย

หัวข้อที่พึงพอใจมากที่สุดคือด้านความน่าสนใจ	 เช่น		

“สื่อการเรียนรู้มีความทันสมัย”	 “สื่อการเรียนรู้สามารถ

ดึงดูดความสนใจของนักเรียน”	 และ	 “สื่อการเรียนรู้มี

ความน่าสนใจ”	 เป็นต้น	ส่วนหัวข้อที่พึงพอใจน้อยที่สุด

คือด้านเนื้อหา	 เช่น	 “การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจง่าย”	

“ความเหมาะสมของเนื้อหา”	 และ	 “ความชัดเจนใน

การน�าเสนอและอธิบายเนื้อหา”	เป็นต้น
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แผนภูมิที่ 3 แสดงร้อยละของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	1	ที่พึงพอใจสื่อการเรียนรู้	3	แบบจ�าแนกตามเพศ

แผนภูมิที่ 4 แสดงค่าเฉลีย่ของความพงึพอใจหวัข้อต่างๆ	ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่	1	ทีม่ต่ีอสือ่การเรยีนรู้
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ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	 (SD)	 ระดับความพึงพอใจของครูผู้สอนชั้นประถมศึกษาปีที่	 1		

ที่มีต่อสื่อการเรียนรู้

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD แปลผล*
1. ด้านความน่าสนใจ
1.1	สื่อการเรียนรู้มีความทันสมัย 4.73 0.44 มากที่สุด
1.2	สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 4.60 0.49 มากที่สุด
1.3	สื่อการเรียนรู้สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน 4.73 0.44 มากที่สุด
1.4	สื่อการเรียนรู้ท�าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.07 0.44 มาก
1.5	สื่อการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตรงตามพหุปัญญาของนักเรียน 3.93 0.44 มาก

2. ด้านเนื้อหา
2.1	ความชัดเจนในการน�าเสนอ	และอธิบายเนื้อหา 3.80 0.54 มาก
2.2	การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจง่าย 3.60 0.49 มาก
2.3	ความเหมาะสมของเนื้อหา 3.60 0.49 มาก

3. ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการน�าเสนอ
3.1	ความสวยงามของฉาก	และภาพที่ใช้ในการน�าเสนอ 4.20 0.40 มาก
3.2	ความชัดเจนของตัวอักษร	 3.87 0.50 มาก
3.3	ความถูกต้อง	ชัดเจน	ของภาษา 3.87 0.34 มาก
3.4	ความน่าสนใจของเทคนิคที่ใช้ในการน�าเสนอ 4.53 0.50 มากที่สุด

4. ภาพรวมของสื่อ
4.1	ความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ 4.33 0.47 มาก
4.2	เป็นสื่อที่นักเรียนสามารถใช้ศึกษาได้ด้วยตนเอง 4.20 0.40 มาก
4.3	ความสะดวกในการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นสื่อการเรียนรู้ส�าหรับใช้งาน 3.87 0.62 มาก

*	แปลผลค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ	 4.5-5	 มากที่สุด	 	 3.5-4.49	 มาก	 	 2.5-3.49	 ปานกลาง

	 	 	 	 	 1.5-2.49	 น้อย	 	 1-1.49	 น้อยที่สุด

วิจารณ์
	 พหุปัญญาที่พบมากที่สุดในนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 	 1	 ได้แก่	 ด ้านตรรกะและคณิตศาสตร์		

ด ้านภาษา	 และด้านร ่างกายและการเคลื่อนไหว		

ตามล�าดับ	 โดยด้านร ่างกายและการเคลื่อนไหว

สอดคล้องกบัการศกึษาของ	Davis2	ซึง่พบว่าพหปัุญญา

ด้านร่างกายและการเคลือ่นไหวเป็นหนึง่ในพหปัุญญาที่

พบบ่อยในนกัเรยีน	แต่มจีดุทีไ่ม่สอดคล้องกนั	ได้แก่	การ

ศึกษาของ	Davis2	พบว่าพหุปัญญาด้านดนตรีพบบ่อย

ในนักเรียน	แต่กลับพบมากเป็นล�าดับที่	7	จาก	8	ล�าดับ

ในกลุ่มตัวอย่าง	 นอกจากนั้น	 พหุปัญญาด้านตรรกะ/

คณิตศาสตร์และด้านภาษาซึ่ง	Davis	(1991)	กล่าวว่า

พบได้น้อยกว่า	กลับพบมากเป็นล�าดับที่	 1	และ	2	 ใน

กลุ่มตัวอย่าง	อย่างไรก็ตาม	ยังไม่มีการศึกษาถึงความ

แตกต่างของพหุปัญญาด้านดังกล่าวในด้านวัฒนธรรม

และเชื้อชาติ	 ส่วนลักษณะพหุปัญญาในเพศชายและ

หญิงพบว่าไม่แตกต่างกัน	สอดคล้องกับการศึกษาของ	

Utthawang	และ	คณะ4

	 ระดับพหุปัญญาด้านการเคลื่อนไหวมีความ	

แตกต่างกันระหว่างโรงเรียน	แต่เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ย

ระดบัพหปัุญญาด้านการเคลือ่นไหวจากแต่ละโรงเรยีน

แล้วพบว่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสูงมากในบาง	

โรงเรียน	 (เช่น	พิบูลย์อุปถัมภ์	 และฤทธิยะวรรณาลัย)	

(แผนภูมิที่	 2)	 ดังนั้นความแตกต่างที่พบจึงมีสาเหตุ
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จากค่าเฉลี่ยระดับพหุปัญญาด้านการเคลื่อนไหวของ

นักเรียนแต่ละคนในแต่ละโรงเรียนมีความแตกต่างกัน

มาก	 แต่ไม่ได้สะท้อนความแตกต่างระหว่างโรงเรียน

อย่างแท้จริง

	 สื่อการเรียนรู ้ที่มีพื้นฐานจากพหุปัญญาด้าน	

การเคลื่อนไหว	 (MOVE	 4	 FUN)	 เป็นสื่อที่นักเรียน	

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 	 1	 ทั้งชายและหญิงส่วนใหญ่	

พึงพอใจ	(แผนภูมิที่	3)	สิ่งที่น่าสนใจคือพหุปัญญาด้าน

การเคลือ่นไหวพบมากเป็นล�าดบัที	่3	รองจากพหปัุญญา

ด้านตรรกะ/คณติศาสตร์	และด้านภาษา	แต่เมือ่ปรบัเป็น

สื่อการเรียนรู้แล้วนักเรียนกลับพึงพอใจสื่อที่สร้างโดย

มีพื้นฐานจากพหุปัญญาด้านการเคลื่อนไหวมากที่สุด	

แสดงให้เห็นว่าความพึงพอใจจากการใช้สื่อการเรียนรู้

อาจไม่ได้เกี่ยวข้องกับปัจจัยด้านพหุปัญญาเพียงอย่าง

เดียวแต่อาจเกี่ยวข้องกับปัจจัยอื่นด้วย	 เช่น	ความรู้สึก

สนุก	 เป็นต้น	อย่างไรก็ตาม	ผลการศึกษานี้ชี้ให้เห็นว่า	

อุปกรณ์แท็บเล็ตที่จูงใจนักเรียนได้ดีควรส่งเสริมให	้

ผู้เรียนมีการเคลื่อนไหวด้วย	 เพื่อให้ลักษณะการเรียนรู	้

ผ่านอุปกรณ์แท็บเล็ตมีประสิทธิภาพและเกิดความ	

แตกต่างจากการนั่งเรียนในชั้นเรียนตามปกติ

	 ผลส�ารวจความพึงพอใจของผู ้ใช้งาน	 ได้แก่	

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	1	และครูผู้สอน	พบว่าสื่อ

การเรยีนรูด้งักล่าวดงึดดูความสนใจและกระตุน้ให้อยาก

เรยีนรูด้้วยตนเองได้ดเีมือ่พจิารณาจากผลค่าเฉลีย่ความ

พึงพอใจซึ่งสูงในด้านความรู้สึกสนุก	ชอบ	และมีความ

สุขจากการเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ในอุปกรณ์แท็บเล็ต	

ถือเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้	 สอดคล้องกับ	

การศึกษาของ	 Romney,	Moore	 และ	 Atkin11	 และ	

Amelink	และคณะ10	 ซึ่งพบว่าการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ	์

แท็บเล็ตมีข้อดีที่ความสวยงามและจูงใจ	 นอกเหนือ

จากนั้น	 ผลการศึกษาพบว่าความพึงพอใจที่ได้รับ

ความรู้และเกิดความเข้าใจจะน้อยกว่าความรู้สึกสนุก	

สอดคล้องกับการศึกษาของ	Dundar	และ	Akcayir18	ที่

พบว่าการอ่านและท�าความเข้าใจเนือ้หาทีเ่ป็นตวัอกัษร

ในแท็บเล็ตไม่มีความแตกต่างกับการอ่านในหนังสือ		

ดงันัน้วตัถปุระสงค์การของการผลติสือ่การสอนผ่านทาง	

แทบ็เลต็จงึไม่ใช่การท�าให้นกัเรยีนมคีวามเข้าใจมากขึน้

เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม	 แต่

เป็นไปเพื่อดึงดูดให้สนใจและเปิดโอกาสให้เริ่มเรียนรู้

	 ส�าหรบัครผููส้อนพบว่าพงึพอใจในด้านรปูลกัษณ์

และความน่าสนใจของสื่อที่สามารถดึงดูดความสนใจ

ของนักเรียนได้ดีซึ่งเป็นประเด็นเดียวกับความพึงพอใจ

ของนักเรียน	 ไม่พบความไม่พึงพอใจในด้านสมาธิของ

นกัเรยีนซึง่แตกต่างจากการศกึษาในนกัศกึษาปรญิญาตรี

ที่พบว่าการใช้แท็บเล็ตอาจท�าให้เสียสมาธิมากขึ้นได้17		

ส ่วนความพึงพอใจด้านเนื้อหามีระดับรองลงมา		

ดังนั้นถ้าครูผู ้สอนสามารถใช้งานโปรแกรมประยุกต์		

(application)	 เพื่อผลิตสื่อได้และสามารถใส่เนื้อหา

วิชาการที่ต้องการได้ด้วยตนเอง	ความรู้ที่ได้รับจากการ

เรยีนผ่านอปุกรณ์แทบ็เลต็น่าจะมากขึน้เมือ่เปรยีบเทยีบ

กับการให้นักเขียนโปรแกรมซึ่งไม่มีความรู้ด้านเนื้อหา

วชิาเป็นผูส้ร้างสือ่ด้วยตนเอง	ดงันัน้การพฒันาโปรแกรม

ประยุกต์ให้เป็นมิตรต่อผู ้ใช ้งานซึ่งไม่ใช ่นักเขียน	

โปรแกรมจึงมีความส�าคัญอย่างมาก

	 จากงานวิจัยก่อนหน้านี้พบว่าการคงอยู ่ของ	

ความรู้	 (retention)	 ของการเรียนการสอนทั้งแบบมี	

พื้นฐานจากพหุปัญญาและแบบดั้งเดิมไม่มีความ	

แตกต่างกัน3	 ดังนั้นการสนับสนุนให้นักเรียนสามารถ

ทบทวนความรู ้ ได ้ตลอดเวลานอกห้องเรียนจึงม	ี

ส่วนส�าคัญในการสร้างความเข้าใจบทเรียนอย่างยั่งยืน	

ซึ่งการใช้เทคโนโลยีมาสนับสนุนจะเป็นประโยชน์มาก

เมื่อเปรียบเทียบกับการทบทวนความรู้แบบเดิมจาก

ต�าราหรอืสมดุจดซึง่ดงึดดูได้น้อยกว่าโปรแกรมประยกุต์	

ในแท็บเล็ต	

	 ในอนาคต	 การศึกษาเพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์

ของการเรียนรู ้ผ ่านสื่อการเรียนรู ้รูปแบบใหม่ซึ่งม	ี
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พืน้ฐานจากพหปัุญญาและใช้เทคโนโลยแีทบ็เลต็จะช่วย

สนับสนุนประโยชน์การใช้งานได้มากยิ่งขึ้นในฐานะสื่อ

ที่ให้ประโยชน์ต่อการเรียนรู้อย่างแท้จริง	 ไม่ใช่ให้เพียง

ความบันเทิง	 ซึ่งข้อจ�ากัดของการศึกษาครั้งนี้คือไม่

สามารถประเมนิผลสมัฤทธิข์องการเรยีนรูอ้ย่างครบถ้วน		

และไม ่ได ้ศึกษาในนักเรียนนอกสังกัดส�านักงาน	

คณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน	กระทรวงศกึษาธกิาร	

อย่างไรก็ตาม	การศึกษาครั้งนี้มีข้อได้เปรียบเนื่องจาก

ใช้แท็บเล็ตของโรงเรียนซึ่งเป็นอุปกรณ์การเรียนรู้ที่ใช้

เป็นปกติในโรงเรียน	

สรุป
	 การสร้างสื่อเพื่อการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์แท็บเล็ต

ให้สอดคล้องกับพหุปัญญาของนักเรียนช่วยให้นักเรียน

เกิดแรงกระตุ ้นอยากเรียนรู ้เนื่องจากรู ้สึกสนุกและ	

มีความสุข	 โดยเฉพาะโปรแกรมประยุกต์ที่สนับสนุนให	้

ผู ้เรียนมีการเคลื่อนไหวร่างกายจะยิ่งช่วยให้ผู ้เรียน	

ส่วนใหญ่พึงพอใจมากขึ้น	 อย่างไรก็ตาม	 การดึงดูด

ความสนใจให้อยากเรียนรู้เป็นเพียงเป้าหมายเบื้องต้น

เท่านัน้	วตัถปุระสงค์ทีส่�าคญัทีส่ดุของการเรยีนคอืผูเ้รยีน

ต้องมีความเข้าใจเนื้อหาด้วย	ดังนั้น	การวิจัยในอนาคต

เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้ทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ

จึงจ�าเป็นอย่างยิ่ง	 โดยในด้านปริมาณอาจท�าได้โดย

ปรับปรุงให้โปรแกรมประยุกต์ให้เป็นมิตรต่อผู้ใช้งานที่

ไม่ใช่นักเขียนโปรแกรมยิ่งขึ้นเพื่อให้ครูผู้สอนสามารถ

สร้างสื่อการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง	ส่วนด้านคุณภาพอาจ

ท�าได้โดยผลิตสื่อให้เฉพาะเจาะจงกับพหุปัญญาของ

นักเรียนแต่ละคนก็จะช่วยให้นักเรียนสนใจศึกษาบท

เรียนได้มากยิ่งขึ้น
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	 ผูว้จิยัขอขอบคณุอาจารย์ธนัยา	นวลละออง	และ
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