
บทที ่ 5 
 

สรุปผลการวจิยั อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวจิัย 
 

การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์   เพื่อศึกษาวธีิการและขั้นตอนในการออกแบบและผลิตส่ือเอนิเมชัน่ส าหรับ 
รายวชิาแบดมินตนั โดยกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษา เป็นนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาแบดมินตนั  
ภาคเรียนท่ี 2   ปีการศึกษา 2551  ท่ีก าลงัศึกษาในมหาวทิยาลยัราชภฎัเชียงใหม่ จ  านวน  55   คน ไดม้าโดยวธีิการ
เลือกแบบเจาะจง  และสรุปผลการวจิยัดงัน้ี 
 

1.   การผลติส่ือเอนิเมช่ันและการพฒันาส่ือเอนิเมช่ัน 
 

  การผลิตส่ือเอนิเมชัน่ ประกอบดว้ย  2  ส่วน ส่วนแรกเป็นการผลิตส่ือเอนิเมชัน่รวม ส าหรับ
การผลิตส่ือเอนิเมชัน่เพิ่มหรือแกไ้ขขอ้มูล ส่วนน้ีใชผ้งัส่ือเอนิเมชัน่เดียวกนักบัเน่ืองจากการเพิ่มหรือแกไ้ขขอ้มูล
มีลกัษณะเหมือนกนั แต่การพฒันาผลิตส่ือเอนิเมชัน่ ตอ้งเปิดไฟล์ขอ้มูลให้ตรงกบัขอ้มูลท่ีตอ้งการจดัเก็บใน
ฐานขอ้มูล ส่วนท่ีสองคือส่ือเอนิเมชัน่ยอ่ยซ่ึงแยกออกเป็นโมดูล แต่ละโมดูลเป็นอิสระต่อกนั การพฒันาส่ือเอนิ
เมชัน่จะมีการประเมินผลการใชทุ้กคร้ัง และการออกแบบส่ือเอนิเมชัน่ไดแ้บ่งออกเป็น 3  เมนูหลกั ประกอบไป
ดว้ย ดงัน้ี 
 

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 
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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 

 
3. ทกัษะในการเล่นแบดมินตนั  ประกอบไปดว้ยส่วนยอ่ย  5  ส่วน ดงัน้ี 

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

 

 
2.  การประเมินผลการใช้ส่ือเอนิเมช่ัน 

 
  การประเมินผลการใชส่ื้อเอนิเมชัน่ ผูท้  าการวจิยัไดท้  าการประเมินโดนน าไปทดลองใช้กบักลุ่ม
ตวัอยา่ง คือนกัศึกษามหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ ท่ีลงทะเบียนเรียนในปีการศึกษา 2551   จ  านวนทั้งส้ิน  55  คน  
ในเน้ือหาเก่ียวกบัการใชส่ื้อเอนิเมชัน่ ความสมบูรณ์ของเน้ือหาวชิาแบดมินตนั ประกอบไปดว้ย วธีิการเล่นและ
กติกาแบดมินตนั การแข่งขนั และทกัษะในการเล่นแบดมินตนั 
 

ความสะดวกเก่ียวกบัการใชส่ื้อเอนิเมชัน่    ผูใ้ชส่้วนใหญ่เห็นวา่สามารถใชส่ื้อเอนิเมชัน่ ไดเ้อง  
มีความสะดวกและเรียกใชไ้ดง่้าย ส่วนใหญ่เห็นวา่เมนูแต่ละส่วนแยกไดช้ดัเจน และมีความสะดวกในการใช้
รูปแบบของเมนูการจดัเรียงของขอ้มูลมีความเหมาะสม มีความซบัซอ้นนอ้ย    เกือบทุกเน้ือหาของส่ือเอนิเมชัน่ 
มีความครบถว้นมีการแยกหมวดหมู่ดูไดง่้าย การเรียกใชมี้ความรวดเร็วประกอบกบัส่ือเอนิเมชัน่เขา้ใจง่ายมี
เน้ือหาครบและรูปแบบเหมาะสมและส่ือเอนิเมชัน่ท่ีพฒันาข้ึนตรงตามความตอ้งการของนกัศึกษา และสามารถ
จะน าไปประยกุตใ์นการสอนในสถาบนัการศึกษาอ่ืนๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี 
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อภิปรายผล 
 

1. ผลการวจิยั พบวา่ ส่ือเอนิเมชัน่ส าหรับรายวชิาแบดมินตนั สามารถน าไปเป็นเคร่ืองมือช่วย 
ในการเรียนการสอนกบันกัเรียน นิสิต นกัศึกษา  ครูอาจารย ์   จากสถาบนัการศึกษาต่าง ๆ  ไดต้รงตามความ
ตอ้งการ ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะผูว้จิยัเลือกกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นนกัศึกษาท่ีเป็นผูใ้ชเ้รียนจริงและไดจ้ดัประชุมเพื่อหา
แนวทางแกไ้ขปัญหาร่วมกนั จากนั้นจึงไดพ้ฒันาระบบฐานขอ้มูลและพฒันาโปรแกรมโดยใหผู้ใ้ชท้  าการทดลอง
จริงดว้ยตนเอง และปรับปรุงแกไ้ขหลายคร้ังจึงท าใหไ้ดส่ื้อเอนิเมชัน่ท่ีมีประสิทธิภาพ 
 

2. การน าโปรแกรม Macromedia Flash Professional   และโปรแกรม Microsoft  FrontPage 
มาเป็นเคร่ืองมือพฒันาระบบฐานขอ้มูลนั้นผูว้ิจยัพบขอ้ดีคือ โปรแกรมดงักล่าวมีการยืดหยุน่ดา้นฐานขอ้มูลเป็น
อย่าง และยงัสามารถท างานไดท้ั้งบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และระบบเครือข่าย ดงันั้นโปรแกรมท่ีผูว้ิจยัได้
พฒันาข้ึน จึงสามารถน าไปติดตั้งไดท้ั้งคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและติดตั้งบนระบบเครือข่ายอ่ืน ๆ 
 

3. ขั้นตอนการพฒันาส่ือเอนิเมชัน่ ผูว้จิยัไดแ้บ่งการทดลองเป็นแต่ละระยะผูว้จิยัไดข้ยายจ านวน 
กลุ่มตวัอยา่งออกไป ซ่ึงมีทั้งกลุ่มท่ีเคยไดรั้บการทดลองและยงัไม่เคยไดรั้บการทดลอง วิธีน้ีมีขอ้ดีคือ ท าให้ผูใ้ช้
ส่ือเอนิเมชัน่ ไดท้ราบถึงความกา้วหนา้ของการพฒันาส่ือเอนิเมชัน่ ในแต่ละระยะ แต่มีขอ้เสียคือ  ผูว้ิจยัไม่ทราบ
ถึงความแตกต่างการใชส่ื้อเอนิเมชัน่ ระหว่างกลุ่มท่ีเคยทดลองใช้ส่ือเอนิเมชัน่มาก่อนกบักลุ่มใหม่ท่ียงัไม่เคย
ทดลองใชส่ื้อเอนิเมชัน่ มาก่อนยอ่มมีความคุน้เคย ใชส่ื้อเอนิเมชัน่ไดดี้และรวดเร็วกวา่กลุ่มท่ียงัไม่เคยทดลองใช้
ส่ือเอนิเมชัน่ นอกจากน้ีผูว้จิยัยงัไม่ไดค้  านึงถึงความรู้พื้นฐานการใชค้อมพิวเตอร์ของกลุ่มตวัอยา่งท าให้ไม่ทราบ
ถึงความแตกต่างระดบัความรู้พื้นฐานดา้นคอมพิวเตอร์ของผูเ้ขา้รับการทดลอง ดงันั้นในการวิจยัต่อไปผูว้ิจยัควร
ค านึงถึงประเด็นเหล่าน้ีดว้ย เพื่อประโยชน์ในการพฒันาส่ือเอนิเมชัน่ จะไดต้อบสนองกบัผูใ้ช้ส่ือเอนิเมชัน่ ใน
ทุกระดบั 
 

4. การวจิยัคร้ังน้ีอาจมีขอ้จ ากดับา้ง  ประการแรกคือ วนัเวลาในการประชุมและทดลองการใช้ 
ส่ือเอนิเมชัน่ในแต่ละระยะ ประการท่ีสองคอมพิวเตอร์ท่ีผูว้ิจยัใชใ้นการฝึกปฏิบติัการไม่เพียงพอต่อจ านวนของ
ผูเ้ขา้รับการฝึกปฏิบติั ผูเ้ข้าร่วมทดลองตอ้งสับเปล่ียนการฝึกปฏิบติัเป็นกลุ่มๆ ท าให้เกิดความล่าช้าและไม่
สามารถปฏิบติัไดค้รบทุกคนตามเวลาท่ีก าหนด ดงันั้นหากตอ้งมีการพฒันาระบบงานอ่ืนๆ ต่อไปควรค านึงถึง
เร่ืองเหล่าน้ีดว้ย เพื่อจะไดท้ราบปัญหาการใชค้อมพิวเตอร์  
 

5. ในกระบวนการผลิตส่ือเอนิเมชัน่การเขา้ร่วมฟังบรรยายและฝึกปฏิบติั  นกัศึกษาควรน้ีมี 
ความสนใจกระตือรือร้นในการเรียน เก่ียวกบัการใชส่ื้อเอนิเมชัน่ เพื่อช่วยให้การปรับปรุงขอ้มูลตอบสนองและ
สะดวกต่อผูใ้ชส่ื้อเอนิเมชัน่มากข้ึน ดงันั้นการวจิยัและพฒันาในระบบงานอ่ืนๆ ควรให้ครอบคลุมและเหมาะสม
กบัผูเ้รียนไดม้ากยิง่ข้ึน 
 
 



 51 

6. การน าเน้ือหาท่ีผูว้จิยัไดส้ร้างข้ึนไปประยกุตใ์ช ้มีขอ้ควรระวงัดงัน้ี เน้ือหาสามารถน าไปใช ้
กบัสถาบนัการศึกษาอ่ืน ๆ ได ้ไม่วา่จะเป็นระดบัอุดมศึกษา มธัยมศึกษา และประถมศึกษาผูใ้ชค้วรค านึงถึงเน้ือ
ในการเรียนการสอนท่ีแตกต่างกนั ดงันั้นโครงสร้างและชนิดของเน้ือหาท่ีผูว้ิจยัได้สร้างข้ึนอาจไม่สามารถ
น าไปใชไ้ดโ้ดยตรง ผูใ้ชจึ้งควรน าไปประยกุตใ์ชใ้หเ้หมาะสมต่อไป 
 

7. การน าส่ือเอนิเมชัน่ท่ีพฒันาไปใชอ้าจมีขอ้จ ากดัอยูบ่า้ง     เน่ืองจากโปรแกรม Macromedia 
Flash Professional  และ Microsoft Office FrontPage  น้ีตอ้งใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีหน่วยประมวลผลกลาง 
Pentium IV 1.6 GHz ข้ึนไป หน่วยความจ าหลกั 128 MB ฮาร์ดดิสก ์40 MB ซ่ึงตอ้งมีพื้นท่ีวา่งอยา่งนอ้ย 10 MB 
ข้ึนไป จอภาพท่ีมีความละเอียด 800x600 พิกเซล แสดงสี 256 สีข้ึนไป มี CD-ROM Drive รวมทั้งตอ้งลง
ระบบปฏิบติัการ Windows XP หากคอมพิวเตอร์ท่ีต ่ากวา่น้ี จะไม่สามารถน าส่ือเอนิเมชัน่ท่ีพฒันาข้ึนไปใชไ้ด ้
นอกจากน้ีเจา้หนา้ท่ีปฏิบติังานควรมีความรู้พื้นฐานเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์และผูใ้ชจ้ะตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัค าสั่งต่างๆ 
ของส่ือเอนิเมชัน่ตลอดจนมีความเขา้ใจหลกัการและขั้นตอนต่างๆ จึงจะสามารถท าการแกไ้ขส่ือเอนิเมชัน่ได้
โดยไม่ใหเ้กิดผลเสียต่อระบบฐานขอ้มูลและส่ือเอนิเมชัน่ท่ีไดพ้ฒันาไวแ้ลว้ 
 

ข้อเสนอแนะและแนวทางการศึกษาวจิัยต่อไป 
 

การวิจยัคร้ังน้ี เป็นการน าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและน าเทคนิคการวิจยัและพฒันามาเป็น  
เคร่ืองมือในการศึกษา การสร้างเคร่ืองมือเพื่อช่วยในการเรียนการสอนใหมี้ความสะดวกและรวดเร็ว และอาจถือ
ไดว้า่เป็นตน้แบบ  และเป็นแนวทางในการพฒันาใหส้อดคลอ้งกบัยคุเทคโนโลยสีารสนเทศและควรมีการศึกษา
เก่ียวกบัเร่ืองต่างๆ ดงัต่อไปน้ี 
 

1. ผลจากการใชผ้ลิตส่ือเอนิเมชัน่ส าหรับรายวชิาแบดมินตนั ซ่ึงการเรียนโดยใชส่ื้อจะส่งผล 
ทางการเรียนกบันกัศึกษาอยา่งไร 

2. การศึกษาโดยใชเ้ทคนิคการวิจยัและพฒันา มาพฒันาเคร่ืองมือเพื่อใชใ้นการเรียนการสอน 
ตอ้งใชก้ลุ่มตวัอยา่งหลายๆ กลุ่ม เพื่อศึกษาขอ้มูลในทุกๆดา้น   ตลอดจนศึกษาความเป็นไปไดท้ั้งหมดแลว้เลือก
แนวทางท่ีดีท่ีสุดให้ตรงกบัความตอ้งการ เพื่อใหบ้รรลุผลตามวตัถุประสงคข์องการวจิยั 

3. สนบัสนุนใหบุ้คลากรในหน่วยงาน ศึกษาวจิยัและพฒันาในงานอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ 
เรียนการสอน โดยเฉพาะท่ีเป็นวชิาปฏิบติั เพื่อนกัศึกษาจะท าความเขา้ใจไดง่้ายข้ึน 

4. มหาวทิยาลยัควรสนบัสนุนงบประมาณท่ีใชใ้นการผลิตส่ือเอนิเมชัน่  ตลอดจนอ านวย 
ความสะดวกในดา้นต่างๆ เพื่อใหก้ารศึกษาวจิยับรรลุผลตามวตัถุประสงค ์
 

 
 




