
บทที ่ 4 
 

ผลการวจิยั  
 

การวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดน้ าเสนอขอ้มูลของการวิจยั แบ่งออกเป็น  2  ตอน คือ 
 

ตอนที ่1     วธีิการและขั้นตอนในการผลิตส่ือเอนิเมชัน่ การผลิตส่ือเอนิเมชัน่ผูว้จิยัใชโ้ปรแกรม Macromedia 
Flash Professional และ Microsoft Office  FrontPage  เป็นไปตามขั้นตอนดงัน้ี 
1. ศึกษาเอกสารและงานวจิยัต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ขั้นตอนการปฏิบติัและการรวบรวมขอ้มูลต่างๆ 
 เก่ียวกบัเน้ือหาการเรียนวิชาแบดมินตนั 
2. ออกแบบและผลิตส่ือเอนิเมชัน่ พร้อมน าส่ือเอนิเมชัน่ ท่ีไดไ้ปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง   
3. เม่ือทดลองเสร็จในแต่ละคร้ัง ไดต้รวจสอบความครบถว้นของเน้ือหาและการน าผลท่ีไดม้าเป็น 
 แนวทางปรับปรุงแกไ้ขส่ือเอนิเมชัน่ 
 

 

ส่ือเอนิเมชัน่ส าหรับรายวชิาแบดมินตนั แบ่งออกเป็น 3 เมนูหลกั ประกอบไปดว้ย ดงัน้ี 
1. วธีิการเล่นและกติกาแบดมินตนั 
2. การแข่งขนั 
3. ทกัษะในการเล่นแบดมินตนั 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที ่ 1   เมนูหลกัส่ือเอนิเมชัน่ส าหรับรายวชิาแบดมินตนั 
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ในแต่ละส่วนประกอบไปดว้ยส่วนยอ่ยดงัน้ี 
 

1. วธีิการเล่นและกติกาแบดมินตนั  ประกอบไปดว้ยส่วนยอ่ย  7  ส่วน ดงัน้ี 
1.1 การเล่นแบดมินตนั 
1.2 ประเภทการแข่งขนั 
1.3 สนามประเภทเด่ียว-คู่ 
1.4 ขนาดสนาม 
1.5 เสาและตาข่าย 
1.6 ลูกขนไก่ 
1.7 ไมแ้บดมินตนั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ 2   การเล่นแบดมินตนั 
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ภาพที ่ 3   ประเภทการแข่งขนั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่ 4   สนามประเภทเด่ียว - คู่ 
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ภาพที ่ 5   ขนาดสนาม 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที ่ 6   เสาและตาข่าย 
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ภาพที ่ 7   ลูกขนไก่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ 8   ไมแ้บดมินตนั 
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2. การแข่งขนั  ประกอบไปดว้ยส่วนยอ่ย  6  ส่วน ดงัน้ี 

2.1 ผูต้ดัสิน 
2.2 ผูก้  ากบัเส้น 
2.3 กรรมการดูการส่งลูก  
2.4 เกมในการแข่งขนั 
2.5 ลกัษณะลูกดี – เสีย 
2.6 การเร่ิมเล่น 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพที ่ 9   ผูต้ดัสิน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ 10   ผูก้  ากบัเส้น 
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ภาพที ่ 11   กรรมการดูการส่งลูก  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที ่ 12   เกมในการแข่งขนั 
 
 
 
 
 
 
 



 41 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่ 13   ลกัษณะลูกดี – เสีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที ่ 14   การเร่ิมเล่น 
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3. ทกัษะในการเล่นแบดมินตนั  ประกอบไปดว้ยส่วนยอ่ย  5  ส่วน ดงัน้ี 

3.1 ทกัษะในการเสริฟ์ลูก 
3.2 การส่งลุกหนา้มือ – หลงัมือ 
3.3 การฝีกการตีลูก  
3.4 การตีลูกงดัโยน  
3.5 การตบลูก 

 

 

 
 

ภาพที ่ 15  ทกัษะในการเสริฟ์ลูก 
 

 

 
 

 
ภาพที ่ 16   การส่งลูกหนา้มือ – หลงัมือ 
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ภาพที ่ 17   การฝีกการตีลูก  
 
 

 
 

ภาพที ่ 18   การตีลูกงดัโยน  
 
 
 
 
 
 
 
 



 44 
 
 

 

 
ภาพที ่ 19   การตบลูก 

 
ตอนที ่2  การประเมนิผลการใช้ส่ือเอนิเมช่ัน 
 

 การประเมินผลการใชส่ื้อเอนิเมชัน่ท่ีไดพ้ฒันาเสร็จสมบูรณ์ และไดใ้ชท้ดลองกบักลุ่มตวัอยา่งซ่ึง  
เป็นนกัศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ ท่ีลงทะเบียนเรียนในปีการศึกษา 2551 จ านวนทั้งส้ิน 55 คน  
 
ผลการทดลองใช้ส่ือเอนิเมช่ัน คร้ังที ่1  
 

 พบวา่ตอ้งแกไ้ขและเพิ่มเติประเด็นเก่ียวกบัรูปภาพท่ีใชป้ระกอบในแต่ละส่วนให้มีความเหมาะสม
กับเน้ือหา การออกแบบรูปภาพท่ีมีการเคล่ือนไหว ความสอดคล้องของเน้ือหากับการส่ือความหมายของ
ภาพประกอบ ความครบถว้นสมบูรณ์ของเน้ือหาและรายละเอียดของกติกาและทกัษะแบดมินตนั 
 
ผลการทดลองใช้ส่ือเอนิเมช่ัน คร้ังที ่2  
 

 พบว่าส่วนประกอบหลักทีได้พฒันาข้ึน สามารถใช้การได้ค่อนข้างดีแต่ยงัแก้ไขเก่ียวกับความ
เหมาะสมของรูปภาพประกอบในแต่ละส่วนมีความเหมาะสมกับเน้ือหา และรายละเอียดเก่ียวกับกติกา
แบดมินตนัท่ีมีการแกไ้ขใหเ้ป็นปัจจุบนั 
 

ผลการทดลองใช้ส่ือเอนิเมช่ัน คร้ังที ่3  
 

 ในการทดลองใชส่ื้อเอนิเมชัน่ คร้ังท่ี  3  เพื่อสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัการเรียกใชส่ื้อเอนิเมชัน่  
ความควบคุมของเน้ือหา การรายงานผลทางจอภาพ การพฒันาและการประยกุตใ์ชป้รากฏดงัน้ี 
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ตารางที ่ 1   ร้อยละของความคิดเห็นเกีย่วกบัการเรียกใช้ส่ือเอนิเมช่ัน 
 

การเรียกใช้ส่ือเอนิเมช่ัน ร้อยละ 
1. ความสะดวกเรียกใชไ้ดง่้าย                 100.0 
2. การเรียกใชย้ากไม่สะดวก                     0.0 
 
จากตารางท่ี  1   ผูท้ดลองใชส่ื้อเอนิเมชัน่ทุกคนแสดงความคิดเห็นวา่ การเรียกใชส่ื้อเอนิเมชัน่มีความสะดวก 

            เรียกใชไ้ดง่้าย คิดเป็นร้อยละ 100  ส่วนการเรียกใชย้ากไม่สะดวกไม่มีผูแ้สดงความคิดเห็น 
 
 
 

ตารางที ่ 2   ร้อยละของความคิดเห็นเกีย่วกบัการใช้ส่ือเอนิเมช่ัน 
 

การใช้ส่ือเอนิเมช่ัน 
ระดับความคิดเห็น 

มากทีสุ่ด มาก น้อย น้อยทีสุ่ด 
1. เมนูแต่ละส่วนแยกไดช้ดัเจน 67.25 32.75 0.0 0.0 
2. การเรียกใชแ้ต่ละส่วนมีอิสระต่อกนั 57.62 42.38 0.0 0.0 
3. การเรียกใชต้รงกบัความตอ้งการในการใช ้ 55.43 44.57 0.0 0.0 
4. การเปิดและปิดมีความสะดวกต่อการใช ้ 78.90 21.10 0.0 0.0 
 
จากตารางท่ี  2   ผูท้ดลองใชส่ื้อเอนิเมชัน่ แสดงความคิดเห็นวา่ เมนูแต่ละส่วนแยกไดช้ดัเจน การเรียกใชแ้ต่ละ 
                          ส่วนมีอิสระต่อกนั การเรียกใชต้รงกบัความตอ้งการในการใชแ้ละการเปิด-ปิดมีความสะดวก 
             ต่อการใช ้ มีค่าร้อยละ 67.25, 57.62, 55.43 และ 78.90  ตามล าดบั อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด   
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ตารางที ่ 3   ร้อยละของความคิดเห็นเกีย่วกบัความควบคุมของเนือ้หา 
 

ความควบคุมของเนือ้หา 
ระดับความคิดเห็น 

มากทีสุ่ด มาก น้อย น้อยทีสุ่ด 
1. วธีิการเล่นและกติกาแบดมินตนั 61.71 38.29 0.0 0.0 
2. การแข่งขนั 83.35 16.65 0.0 0.0 
3. ทกัษะในการเล่นแบดมินตนั 71.24 28.76 0.0 0.0 
4. รูปภาพท่ีใชป้ระกอบในแต่ละส่วนมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา 84.76 15.24 0.0 0.0 
5. การออกแบบรูปภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวเหมาะสมกบัเน้ือหา 81.27 18.73 0.0 0.0 
6. การส่ือความหมายของภาพมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 62.74 37.26 0.0 0.0 
7. รายละเอียดของกติกาและทกัษะมีความสมบูรณ์ 67.88 32.12 0.0 0.0 
 

จากตารางท่ี  3    ผูท้ดลองใชส่ื้อเอนิเมชัน่ แสดงความคิดเห็นวา่ ความควบคุมของเน้ือหา คือ วธีิการเล่นและกติกา 
แบดมินตนั การแข่งขนั ทกัษะในการเล่นแบดมินตนั  รูปภาพท่ีใชป้ระกอบในแต่ละส่วน              
การออกแบบรูปภาพท่ีมีการเคล่ือนไหว การส่ือความหมายของภาพมีความสอดคลอ้งกบั 
เน้ือหา และรายละเอียดของกติกาและทกัษะมีความสมบูรณ์ มีค่าร้อยละ61.71, 83.35, 71.24,  
84.76, 81.27, 62.74, และ  67.88 ตามล าดบั อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด   

 
ตารางที ่ 4   ร้อยละของความคิดเห็นเกีย่วกบัการรายงานผลทางจอภาพ 
 

การรายงานผลทางจอภาพ 
ระดับความคิดเห็น 

มากทีสุ่ด มาก น้อย น้อยทีสุ่ด 
1. มีการแยกหมวดหมู่ดูไดง่้าย 58.36 41.64 0.0 0.0 
2. มีรูปแบบถูกตอ้งตามความตอ้งการ 61.48 38.52 0.0 0.0 
3. มีความรวดเร็วในการเรียกใชข้อ้มูล 71.22 28.78 0.0 0.0 
4. มีความครบถว้นของเน้ือหา 76.08 23.92 0.0 0.0 
5. มีรูปแบบถูกตอ้งตรงกบัความตอ้งการ 64.83 35.17 0.0 0.0 
6. สามารถใชป้ระกอบในการเรียนไดต้รงตามความตอ้งการ 70.89 29.11 0.0 0.0 
 

จากตารางท่ี  4   ผูท้ดลองใชส่ื้อเอนิเมชัน่แสดงความคิดเห็นวา่  การรายงานผลทางจอภาพมีการแยกหมวดหมู่ดู 
                          ไดง่้าย มีรูปแบบถูกตอ้งตามความตอ้งการ มีความรวดเร็วในการเรียกใชข้อ้มูล มีความครบถว้น 
                           ของเน้ือหา มีรูปแบบถูกตอ้งตรงกบัความตอ้งการ และสามารถใชป้ระกอบในการเรียนไดต้รง 
                           ตามความตอ้งการ มีค่าร้อยละ 58.36, 61.48, 71.22, 76.08, 64.83  และ 70.89  ตามล าดบั                   
                           อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด   
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ตารางที ่ 5   ร้อยละของความคิดเห็นเกีย่วกบัการพฒันาและการประยุกต์ใช้ 
 

การพฒันาและการประยุกต์ใช้ 
ระดับความคิดเห็น 

มากทีสุ่ด มาก น้อย น้อยทีสุ่ด 
1. ส่ือท่ีผลิตข้ึนตรงกบัความตอ้งการของนกัศึกษา 82.79 17.21 0.0 0.0 
2. ส่ือท่ีผลิตสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัสถาบนัการศึกษา  
    ในระดบัอ่ืนได ้

73.44 26.56 0.0 0.0 

 
จากตารางท่ี  5   ผูท้ดลองใชส่ื้อเอนิเมชัน่   แสดงความคิดเห็นวา่ส่ือเอนิเมชัน่ท่ีผลิตข้ึนตรงกบัความตอ้งการของ 
                          นกัศึกษา และสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัสถาบนัการศึกษา ในระดบัอ่ืนได ้ในระดบัมากท่ีสุด 
                          คือมีค่าร้อยละ 82.79 และ 73.44 ตามล าดบั  

 




