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บทคัดย่อ 
 
สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เป็นสื่อท่ีสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในด้านต่างๆได้ ไม่ว่าจะเป็นด้านวิชาการหรือด้านการกีฬา 

โดยงานวิจัยนี้ได้ศึกษารูปแบบท่ีเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับกีฬาเชียร์ลีดด้ิงจากความต้องการของกลุ่มตัวอย่างซ่ึง
ประกอบด้วยกลุ่มนักกีฬาเชียร์ลีดด้ิงท่ีเป็นผู้เร่ิมต้น 25 คน และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 9 ท่าน ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเคร่ืองมือ 3 
ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านเชียร์ลีดด้ิง 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อ 3 ท่าน จนได้กรอบแนวคิดสําคัญซ่ึงใช้หลักการ
วิเคราะห์คําหลักในการสังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือนําไปใช้ในการออกแบบสื่อการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิงอันประกอบด้วย 1) สื่อท่ีไม่
จํากัดมุมมอง 2) แอนิเมชัน 3 มิติ 3) ความสะดวกในการใช้งาน 4) การต่อตัวและวิธีการลง 5) ความปลอดภัยมาเป็นอันดับแรก 
แล้วจึงนําไปพัฒนาเป็นสื่อต้นแบบพร้อมกับประเมินความพึงพอใจและประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญซ่ึงใช้เกณฑ์แบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่อต้นแบบอยู่ในระดับมากท่ีสุดและผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าสื่อ
ต้นแบบมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก จะเห็นได้ว่าสื่อการเรียนรู้แอนิเมชัน 3 มิติ แบบมุมมอง 360 องศา มีคุณภาพในการส่งเสริม
การเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิงซ่ึงจะช่วยสร้างความเข้าใจและช่วยพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาเชียร์ลีดด้ิงอีกท้ังยังช่วยลดความเสี่ยงท่ี
อาจเกิดจากการเล่นกีฬาชนิดนี้ได้อีกด้วย 
คําสําคัญ:  แอนิเมชัน 3 มิติ   มุมอง 360 องศา   เชียร์ลีดด้ิง   เทคนิคการจับภาพเคลื่อนไหว 

 
ABSTRACT  

 
3D animation learning media is a media that able to encourage in various fields including an 

academic and sport. This research study the appropriate presentation format about cheerleading from a 
representative sample’s cheerleading requirements, including 25 cheerleading athlete founders and 9 
expert that comprising 3 instruments experts, 3 cheerleading experts and 3 media design experts. Until 
receive the key concepts which use keyword analysis to synthesize information to be used for the design of 
cheerleading learning media, including 1) Media unlimited view 2) 3D animation 3) convenient usability 4) 
Body movement 5) safety first then it was developed as a prototype media along with the satisfaction and 
quality estimate by experts with the five levels  rating scale. According the estimate found that, the samples 
are satisfied with the prototype media in the highest  level and the experts found that the prototype media 
quality is in the high level. 3D animation learning media with 360 Perspective view able to make a 
comprehension and develop the cheerleaders’ potentiality as well and  also reduce the risk of injuries due 
to this sport  
Keywords :  3D Animation , 360 Perspective view , Cheerleading, Motion capture technic  
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บทนํา   
กีฬาเชียร์ลีดด้ิงเร่ิมต้นแข่งขันในประเทศไทยอย่างเป็นทางการครั้งแรกในปีพ.ศ. 2538 โดยใช้ชื่อการแข่งขันว่า        

“ซีคอนสแควร์เชียร์ลีดเดอร์แห่งประเทศไทย” นับจากนั้นเป็นต้นมากีฬาชนิดนี้ก็เป็นท่ีแพร่หลายและได้รับความสนใจจาก
เยาวชนและสถาบันศึกษาท้ังระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษาท่ัวประเทศ แต่เนื่องจากขาดผู้ฝึกสอนท่ีมีความรู้ความชํานาญและ
สื่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพทําให้กลุ่มเยาวชนรวมตัวและฝึกฝนด้วยตนเองโดยขาดความรู้ข้ันพ้ืนฐานท่ีถูกต้องจนเกิดอุบัติเหตุ
นักกีฬาได้รับบาดเจ็บไปจนถึงข้ันเสียชีวิต (สหพันธ์กีฬาเชียร์ลีดด้ิงประจําประเทศไทย, 2553) 

สื่อการเรียนรู้สําหรับกีฬาเชียร์ลีดด้ิงมีส่วนสําคัญท่ีจะช่วยสร้างความรู้พ้ืนฐานให้กับผู้ท่ีสนใจ แต่ด้วยกีฬาเชียร์ลีดด้ิง
ประกอบด้วยผู้เล่นหลายตําแหน่งและมีหน้าท่ีแตกต่างกันบางตําแหน่งยืนทับซ้อนกันจึงเป็นข้อจํากัดของสื่อการเรียนรู้ท่ีมีอยู่ใน
ยุคปัจจุบันในการนําเสนอเนื้อหาให้ถูกต้องและครบถ้วน ดังนั้นมุมมอง 360 องศา หรือมุมมองอิสระจะเข้ามามีบทบาทช่วยใน
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้สําหรับกีฬาเชียร์ลีดด้ิง ซ่ึงมุมมองท่ีหลากหลายนั้นสามารถช่วยให้เห็นวัตถุชิ้นเดียวกันได้ในความหมายท่ี
แตกเพราะมุมมองเป็นส่วนหนึ่งท่ีช่วยสร้างอารมณ์ให้กับภาพเคลื่อนไหว ในการบันทึกการเคลื่อนไหวนั้นหากต้องการภาพ
เหตุการณ์นั้นๆในหลายมุมมองจําเป็นต้องใช้ทรัพยากรบุคคล เวลาและงบประมาณท่ีมากข้ึน โดยการนําเสนอท่ีเหมาะกับสื่อท่ีมี
มุมมองอิสระมากท่ีสุดในปัจจุบันคือ แอนิเมชัน 3 มิติ หรือภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ เป็นภาพท่ีผู้ชมสามารถมองเห็นความสูง 
ความกว้าง และความลึก ของภาพได้โดยภาพจะมีความสมจริงเป็นธรรมชาติและมีข้ันตอนการผลิตท่ีซับซ้อน ซ่ึงในปัจจุบันมี
เทคโนโลยีท่ีรองรับการสร้างการเคลื่อนไหวให้กับตัวละครแอนิเมชันคือ เทคนิคการจับภาพเคลื่อนไหวหรือโมชันแคปเจอร์ 
(Motion Capture) ท่ีใช้ตรวจจับการเคลื่อนไหวโดยผู้ใช้จะต้องสวมชุดท่ีติดต้ังมาร์คเกอร์ (Marker) ท่ีมีลักษณะคล้ายลูกปิงปอง
ซ่ึงทํางานควบคู่กับกล้องออปติคอล โมชัน แคปเจอร์ (Optical Motion Capture) (พงษ์พิพัฒน์ สายทอง, 2553) 

สิ่งสําคัญในการออกแบบส่ือให้มีประสิทธิภาพนั้นคือการนําเอาทฤษฏีและหลักการต่างๆมาประยุกต์ใช้ท้ังในส่วนของ
การออกแบบไปจนถึงกระบวนการผลิต ซ่ึงทฤษฏีปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ หรือ HCI (Human Computer 
Interaction) เป็นการศึกษาว่ามนุษย์มีปฏิสัมพันธ์หรือใช้งานคอมพิวเตอร์อย่างไรเพ่ือท่ีผู้พัฒนาระบบจะได้ออกแบบให้ผู้ใช้ ใช้
งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และช่วยให้ผู้ใชมี้ความสะดวกสบายมากขึ้น โดยมีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาระบบให้ง่ายต่อการใช้งาน การ
เรียนรู้ ทํางานได้อย่างรวดเร็วโดยมีข้อผิดพลาดน้อยท่ีสุด ดังนั้น สิ่งท่ีพึงได้จากการใช้สื่อคือระบบท่ีสามารถใช้งานได้ง่าย สามารถ
ใช้ได้ทุกคนและเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้ จากวัตถุประสงค์หลักของทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ท่ีมุ่งเน้น
สร้างความสะดวกสบายในการใช้งานเพ่ือให้ผู้ใช้เกิดความพึงพอใจสูงสุดประกอบกับศักยภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีนอกจาก
จะช่วยให้การนําเสนอข้อมูลมีประสิทธิภาพมากข้ึนและดึงดูดความสนใจจากผู้ใช้แล้วยังช่วยแก้ปัญหาเรื่องข้อจํากัดด้านมุมมองท่ี
จํากัดในการเรียนรู้อีกด้วย (Alan Dix, 2004) 
 งานวิจัยนี้ผู้วิจัยนําเสนอการศึกษาความต้องการของกลุ่มตัวอย่างเพื่อให้ได้รูปแบบท่ีเหมาะสมในการนําไปใช้เป็นกรอบ
แนวคิดในการออกแบบ และพัฒนาสื่อการเรียนรู้สําหรับกีฬาเชียร์ลีดด้ิง จากนั้นได้นําสื่อไปทดสอบความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างและประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ ซ่ึงสื่อต้นแบบนี้ช่วยให้นักกีฬาเชียร์ลีดด้ิงมีความรู้ ความเข้าใจในการฝึกฝน
ทักษะเชียร์ลีดด้ิง ท่ีถูกต้อง อีกท้ังยังช่วยลดความเสี่ยงท่ีจะเกิดอุบัติเหตุ และการบาดเจ็บอีกด้วย 
 
จุดประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษารูปแบบสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้เทคนิคการจับภาพเคลือ่นไหว แบบมุมมอง 360 องศา เพ่ือการ
เรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิง 

2. เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้เทคนิคการจับภาพเคลื่อนไหว แบบมุมมอง 360 องศา เพ่ือการเรียนรู้กีฬา    
เชียร์ลีดด้ิง 

3. เพ่ือวัดความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้เทคนิคการจับภาพเคลื่อนไหว แบบมุมมอง 360 องศา 
เพ่ือการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิง 
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วิธีดําเนนิการวิจัย 
 งานวิจัยชิ้นนี้ได้มีการประยุกต์เอาการผลิตสื่อด้วยทฤษฏีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ โดย
ได้แบ่งข้ันตอนการดําเนินการวิจัยออกเป็น 3 ช่วง 6 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 ช่วงที่ 1 การศึกษารูปแบบสื่อแอนเมชัน 3 มิติ โดยใช้เทคนิคการจับภาพเคลื่อนไหว แบบมุมมอง 360 องศา เพ่ือการ
เรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิง ซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะท่ี 1 การศึกษาข้อมูล ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาค้นคว้าข้อมูล หลักการและองค์ประกอบด้านเชียร์ลีดด้ิง ทฤษฏี 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อ แอนิเมชัน 3 มิติ ทฤษฏีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ การศึกษามุมมอง
แบบ 360 องศา ในการประยุกต์ใช้ในสื่อสมัยใหม่ 
 ระยะที่ 2 การเก็บข้อมูล (ภาคสนาม) โดยผู้วิจัยเร่ิมต้นจากการสร้างเครื่องมือในการวิจัยซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
เก็บข้อมูลมีท้ังหมด 4 ชิ้น ประกอบด้วย 1) แบบสอบถามความต้องการ 2) แบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึก 3) แบบประเมินความพึง
พอใจ 4) แบบประเมินคุณภาพสื่อ โดยเคร่ืองมือในการเก็บข้อมูลนี้ถูกประเมินหาค่า IOC (ค่าความสอดคล้องของข้อคําถาม
เกี่ยวกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์) จากผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือ 3 ท่าน หลังจากนั้นผู้วิจัยได้นําเครื่องมือไปทําการเก็บข้อมูล
ภาคสนามโดยมีลําดับข้ันตอนในการเก็บรวบรวมดังตารางต่อไปนี้  

ลําดับ วิธีการ ภาพประกอบ 

1. ผู้วิจัยได้ทําการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจํานวน 25 คน  
ด้วยแบบสอบถามความต้องการ 

 
2. ผู้วิจัยได้ทําการสัมภาษณ์กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้วยแบบสัมภาษณ์

ข้อมูลเชิงลึก ซ่ึงประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเชียร์ลีดด้ิง และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อ ด้านละ 3 ท่าน 

 

 ระยะที่ 3 วิเคราะห์ข้อมูล หลังจากที่ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนามแล้ว ผู้วิจัยก็ดําเนินการนําเอาเนื้อหา       
ท่ีได้มาทําการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้วิจัยนั้นได้ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณในการวิเคราะห์
แบบสอบถามความต้องการซ่ึงใช้การแจกแจงความถี่จากค่าเฉลี่ยในการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความพึงพอใจกับแบบประเมิน
คุณภาพสื่อ  โดยผู้เชี่ยวชาญนั้นผู้วิจัยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ส่วนแบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิง
ลึกนั้นผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการจําแนกชนิดข้อมูล (Typological Analysis) โดยวิเคราะห์กลุ่มคําสําคัญ 
(Keyword) ซ่ึงรายละเอียดนั้นผู้วิจัยจะนําไปขยายเพิ่มเติมในหัวข้อการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ช่วงที่ 2 การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้เทคนิคการจับภาพเคลื่อนไหว แบบมุมมอง 360 องศา เพ่ือการเรียนรู้
กีฬา   เชียร์ลีดด้ิง ซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะท่ี 1 การพัฒนาสื่อ นําข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์ และสรุปมาใช้ในการพัฒนาสื่อ โดยสื่อต้นแบบคือเคร่ืองมือ
ชิ้นท่ี 5 ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนามาจากการสร้างแผนผัง (Site map) จากนั้นจึงสร้างตัวละครและฉาก บันทึกการเคลื่อนไหวและสร้าง
การเคลื่อนไหวให้ตัวละครด้วยเทคนิคการจับภาพเคลื่อนไหว (Motion Capture) แล้วนําตัวละครท่ีสร้างการเคลื่อนไหวเสร็จแล้ว 
ไปสร้างรูปแบบการนําเสนอประกอบเข้ากับเสียงบรรยาย และเสียงประกอบ ซ่ึงผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 ข้ันตอน ดังนี้  
              1. ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) ในข้ันตอนนี้ผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์องค์ประกอบสําคัญท่ีจําเป็น
สําหรับกีฬาเชียร์ลีดด้ิง รวมไปถึงการออกแบบตัวละครและฉาก พร้อมสรุปแผนผังเพ่ือใช้สร้างหัวข้อในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงมี
รายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 
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            1.1 องค์ประกอบสําคัญสําหรับกีฬาเชียร์ลีดด้ิง  

ลําดับ วธีิการ  ภาพประกอบ 
      1. ผู้วิจัยพบว่ากีฬาเชียร์ลีดด้ิงเป็นกีฬาท่ีใช้ความแข็งแรงและ 

ความยืดหยุ่นของกล้ามเนื้อสูงดังนั้นเสื้อผ้าท่ีสวมใส่จึงต้อง 
มีความยืดหยุ่นสูงเช่นกัน ในการออกแบบนั้นมักจะเลือกใช้รูปแบบ
สีท่ีหลากหลายไม่ว่าจะเป็นสีท่ีฉูดฉาดเพ่ือสร้างความโดดเด่นให้กับ
ชุดหรือใช้สีโทนมืดแต่นําลวดลายเข้ามาช่วยสร้างความโดดเด่น
ให้กับชุด ตัวเสื้อด้านหน้านั้นมักจะมีสัญลักษณ์ท่ีเป็นชื่อทีม ตัวนํา
โชคหรือชื่อสถาบันเพ่ือเป็นการแสดงความเป็นอัตลักษณ์ของทีม 

2. รองเท้าท่ีใช้ในกีฬาประเภทนี้จึงต้องสามารถช่วยลดแรงกระแทก
และปกป้องข้อเท้าได้ดี นอกจากนี้แล้วยังมีส่วนเว้าโค้งท่ีเหมาะกับ
สรีระของมือเพ่ือความสะดวกในการจับของตัวฐานในการยก  
ตัวยอดด้วย 

 

3. ป้าย (Signs Cheer) ใช้การแสดงชื่อทีมท่ีเชียร์หรือเชิญชวนให้ผู้ชม
ร่วมกันเชียร์ อาจเป็นชื่อทีม สัญลักษณ์ ชื่อสถาบันหรือสิ่งท่ีบ่งบอก
ความเป็นเอกลักษณ์ของทีมหรือสิ่งท่ีเชียร์ 

             1.2 การออกแบบภาพร่าง (Sketch Design)  

ลําดับ วธีิการ  ภาพประกอบ 
1. ผู้วิจัยได้ทําการออกแบบโดยการวาดภาพร่างของตัวละครและ

ฉากดังนี้ ซ่ึงรูปแบบของตัวละครที่ผู้วิจัยออกแบบน้ันจะเน้นให้  
ตัวละครมีความกระฉับกระเฉง สวมเคร่ืองแต่งกายท่ีเหมาะกับ  
การออกกําลังกายหรือการเคลื่อนไหวท่ีต้องใช้กล้ามเนื้อและ  
ความยืดหยุ่นสูง 

 
 

2. ผู้ วิจัยออกแบบน้ันจะเน้นความเรียบง่ายเพื่อไม่ให้ฉากดึงดูด  
ความสนใจของผู้ใช้สื่อจากเนื้อหาท่ีนําเสนอหรือจากตัวละคร   

ซ่ึงฉากมีลักษณะเป็นห้องสี่เหลี่ยมซ่ึงทําให้สามารถใช้ประโยชน ์ 
ได้หลากหลายมากกว่าห้องรูปแบบอ่ืน และไม่มีผนังด้านบนเพื่อ  
ให้เหมาะสมที่จะใช้สําหรับฝึกฝนการต่อตัว อีกท้ังยัง มีหน้าต่าง
เพ่ือไม่ให้เกิดความรู้สึกอึดอัดและมีเบาะท่ีใช้สําหรับฝึกซ้อมวางอยู่  
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ตรงกลางพ้ืนห้อง 

 1.3 การสร้างแผนผัง (Site Map) หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบภาพร่างของตัวละครและฉากแล้ว ผู้วิจัยก็ได้
จัดทําแผนผังเพ่ือใช้สร้างหัวข้อในการนําเสนอเนื้อหา 

 

ภาพ 1 แผนผัง (Site Map) ในการนําเสนอเนื้อหา 

2. ขั้นตอนการผลิต (Production) ในข้ันตอนนี้ผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาสื่อต้นแบบซ่ึงมีข้ันตอนในการผลิตดังตารางต่อไปนี้ 

ลําดับ วิธีการ ภาพประกอบ 

1. ในการสร้างตัวละครนั้นผู้วิจัยได้นําตัวละคร
ท่ีออกแบบในข้ันตอนก่อนการผลิตมาสร้าง
เป็น ตัวละคร  3  มิ ติ  โดยใช้ โปรแกรม 
Autodesk Maya  

Home

Double Base 
Thigh Stand Material

Shoulder 
Straddle

Materia

Shoulder 
Stand

Materia

Elevator Materia

Extension Materia

Ground Up 
Liberty Materia

Bear Hug Materia

Cradles Materia



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 1  มกราคม – มิถุนายน 2560 
__________________________________________________________________________________________ 

 

117 
 

ลําดับ วิธีการ ภาพประกอบ 

2. ในการสร้างตัวฉากนั้น ผู้วิจัยได้นําฉากท่ีได้
ออกแบบในข้ันตอนก่อนการผลิตมาสร้าง
เป็นฉาก 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม Unity ซ่ึง 
เป็นโปรแกรมเกมเอนจิ้นท่ีใช้สําหรับสร้าง
เกมสามมิติ  

3. ในข้ันตอนนี้ผู้วิจัยได้ทําการบันทึกข้อมูลการ
เคลื่อนไหวโดยใช้เทคนิค 
การจับภาพเคลื่อนไหว (Motion Capture)  
 

   4. ผู้วิจัยจึงนําข้อมูลการเคล่ือนไหวท่ีได้บันทึก
เอาไว้ด้วยการใช้เทคนิค 

การจับภาพเคลื่อนไหวไปใช้สร้างการ
เคลื่อนไหวให้กับตัวละคร 

 

5. ผู้วิจัยได้ทําการการบันทึกเสียงประกอบ 
เพ่ือใช้ในการนําเสนอข้อมูล แล้วจึงนําเอา
เสียงท่ีบันทึกมาใช้ประกอบในการบรรยาย
เนื้อหา 

6. ผู้วิจัยนําแอนิชัน 3 มิติ ไปพัฒนาต่อด้วย
โปรแกรมประเภทเกมเอนจิ้น  (Game 
Engine) ในการเชื่อมต่อข้อมูล สร้างหน้า
ปฏิบั ติการ สร้างแถบเคร่ืองมือควบคุม
โปรแกรมด้วยโปรแกรมยูนิต้ี (Unity) แล้ว
ประกอบเข้ากับเสียงบรรยายและดนตรี
ประกอบ จนได้ชิ้นงานสมบูรณ์ 
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ลําดับ วิธีการ ภาพประกอบ 

7. การประเมินคุณภาพสื่อ ซ่ึงประเมินโดย
ผู้เชี่ยวชาญประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้าน
เชียร์ลีดด้ิง และผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบสื่อ ด้านละ 3 ท่าน ด้วยแบบ
ประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ  

8. ผู้วิจัยนําคําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญ 
มาปรับปรุงและพัฒนาสื่อให้เป็นชิ้นงานท่ี
สมบูรณ์ 

 
 

 ช่วงที่ 3 การวัดความพึงของใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้เทคนิคการจับภาพเคลื่อนไหว แบบ
มุมมอง 360 องศา เพ่ือการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิง ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจซ่ึงรายละเอียดนั้นผู้วิจัยจะนําเสนอในหัวข้อ
ผลการวิจัยในส่วนของผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะท่ี 2 

ลําดับ วิธีการ ภาพประกอบ 

1. การเก็บข้อมูลเพ่ือประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ี    
มีต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้เทคนิคการจับภาพเคลื่อนไหว 
แบบมุมมอง 360 องศา เพ่ือการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิง 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรเป็นสมาชิกใหม่ของชมรมเชียร์และเชียร์ลีดเดอร์มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ ปีการศึกษา 2558  

จํานวน 25 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
   2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านด้านเชียร์ลีดด้ิง และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อ ด้านละ 3 ท่าน 
   2.2 นักกีฬาเชียร์ลีดด้ิงท่ีเป็นสมาชิกใหม่ท่ีกําลังฝึกฝนอยู่ในข้ันเริ่มต้น จํานวน 25 คน แบ่งเป็นชาย 17 คน 
และ หญิง 8 คน ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
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การวิเคราะหข์้อมูล 
 ผู้วิจัยได้แบ่งข้ันตอนการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้  
 ระยะที่ 1 ผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์ข้อมูลอยู่ 2 ส่วนสําคัญคือ การวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยและทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้อง
กับการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการเก็บข้อมูลภาคสนาม โดยมีรายละเอียดของข้ันตอนและเทคนิคการวิเคราะห์ข้อมูลมีดังนี้  
 ส่วนที่ 1 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องโดยใช้รูปแบบการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ
โดยใช้เทคนิควิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) โดยเทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหาน้ีเป็นการนําเอาความสัมพันธ์ของเนื้อหามา
ทําการแตกยอดทางความคิดให้อยู่ในรูปแบบแผนผังความคิด (Mind Mapping) ดังภาพ 

 

ภาพ 2 แผนผังความคิดท่ีผู้วิจัยใช้วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหาจากคําสําคัญในการวิจัยท่ีจะกําหนดหัวข้อในการทบทวน
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 ส่วนที่ 2 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนของเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องแล้วผู้วิจัย
ได้ทําการวิเคราะห์ข้อมูลภาคสนาม ซ่ึงผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 2 แบบ คือ การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ และการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณนั้นผู้วิจัยใช้สําหรับการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความ
ต้องการของกลุ่มตัวอย่างซ่ึงใช้เทคนิคการหาค่าร้อยละ เพ่ือหาค่าความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง สําหรับการวิเคราะห์ข้อมูล
ภาคสนามในเชิงคุณภาพนั้น ผู้วิจัยใช้เทคนิคการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นแบบการจําแนกชนิดข้อมูลโดยวิเคราะห์กลุ่มคําสําคัญเข้ามา
ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ซ่ึงจากประเด็นคําถามหลักท่ีผู้วิจัยวิเคราะห์สามารถแยกกลุ่ม ดังภาพ 
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ภาพ 3 แผนผังความคิดท่ีผู้วิจัยใช้วิเคราะห์แยกกลุ่มคําสําคัญจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

 หลังจากที่ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลแล้ว ผู้วิจัยจึงนําเอากลุ่มคําท่ีสอดคล้องกันของเนื้อหาในเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับข้อมูลภาคสนามท้ังจากแบบสอบถามความต้องการและแบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกมาวิเคราะห์โดยใช้
เทคนิคการวิเคราะห์คําหลัก (Domain Analysis) เพ่ือท่ีจะนําตัวแปรท่ีได้จากการสังเคราะห์มาสร้างข้อสรุปของรูปแบบสื่อท่ี
เหมาะสมท่ีจะนําไปผลิตเป็นสื่อเพ่ือการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิง 
      ระยะที่ 2 เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยวิธีการด้านสถิติท่ีผู้วิจัยเก็บรวบรวมจากกลุ่มตัวอย่าง
และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญซ่ึงเป็นข้อมูลท่ีได้จากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง และแบบประเมินคุณภาพสื่อโดย
ผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วยหัวข้อสําคัญสามหัวข้อได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านการตอบสนองผู้ใช้  

   
ผลการวิจัย 
 ในหัวข้อนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงผลของการวิเคราะห์ข้อมูลภาคสนามท่ีผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์ โดยรายละเอียดของผล
การวิเคราะห์นั้นจะนําไปสู่องค์ความรู้ท่ีเป็นแนวทางการออกแบบส่ือต้นแบบไปจนถึงการประเมินความพึงพอใจกับการประเมิน
คุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ ซ่ึงผู้วิจัยได้จําแนกการรายงานผลการวิจัยออกเป็น 2 ระยะ สําคัญตามรายละเอียดดังต่อไปนี ้ 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 1  
 ผลของการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะน้ีเป็นผลจากการเก็บข้อมูลเพ่ือศึกษาหาตัวแปรด้านรูปแบบและองค์ประกอบ
ของส่ือท่ีเหมาะสมจะนํามาผลิตเป็นสื่อการเรียนรู้สําหรับกีฬาเชียร์ลีดด้ิงด้วยเครื่องมือแบบสอบถามความต้องการที่ใช้เทคนิคการ
หาค่าร้อยละในการวิเคราะห์ข้อมูล ซ่ึงผลจากการเก็บข้อมูลจากนักกีฬาเชียร์ลีดด้ิงท่ีเป็นสมาชิกใหม่ท่ีกําลังฝึกฝนอยู่ในข้ันเริ่มต้น 
จํานวน 25 คน แบ่งเป็นชาย 17 คน และ หญิง 8 คน ด้วยแบบสอบถามความต้องการพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความต้องการเนื้อหา
เกี่ยวกับการต่อตัวและการลงพ้ืนฐานมากท่ีสุดจํานวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 72 รองลงมาคือ ยิมนาสติกข้ันพ้ืนฐานมีผู้ต้องการ
จาํนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 20 อาร์มโมชัน (Arm Motion) มีผู้ต้องการจํานวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 4 การกระโดดมีผู้ต้องการ
จํานวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 1 ส่วนการตะโกนเชียร์ (Chant) ไม่มีผู้ต้องการให้นําเสนอ และไม่ได้รับการเสนอแนะในหัวข้ออ่ืน 
ซ่ึงเนื้อหาในหัวย่อยท่ีกลุ่มตัวอย่างได้นาํเสนอประกอบด้วย การยืนขาเดียว การยกสุดแขน การยกติดอก การลงแบบนอน การลง
แบบยืน การทําลังกาหน้าและลังกาหลัง การทําลังกาหลังเอามือยัน (Flic Flac) ส่วนด้านรูปแบบสื่อนั้น กลุ่มตัวอย่างมีความ
ต้องการสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ แบบไม่จํากัดมุมมองคิดเป็นร้อยละ 100 ส่วนรูปแบบสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีจํากัดมุมมองนั้นไม่มีผู้
ต้องการสื่อในรูปแบบนี้ ด้านผลการเก็บข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญด้านเชียร์ลีดด้ิง ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบสื่อ ด้านละ 3 ท่าน ท่ีผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้การจําแนกชนิดข้อมูลโดยวิเคราะห์กลุ่มคําสําคัญพบว่า  
                ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 1 เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเชียร์ลีดด้ิง ได้มุ่งเน้นความสําคัญใน 4 ประเด็นหลัก คือ ความปลอดภัย 
การต่อตัวและการลงพ้ืนฐาน วิธีและขั้นตอนการฝึกฝนกีฬาเชียร์ลีดด้ิง และง่ายต่อผู้เริ่มต้นในการฝึกฝนกีฬาเชียร์ลีดด้ิง ซ่ึงผลท่ีได้
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จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเชียร์ลีดด้ิงจะมุ่งเน้นให้ความสําคัญกับประเด็นด้านการต่อตัวและการลงพ้ืนฐานซ่ึงข้ันตอนและ
วิธีการฝึกฝนนั้นจะต้องมีความถูกต้องและง่ายต่อการฝึกฝนของผู้เร่ิมต้นซ่ึงจะส่งผลต่อความปลอดภัยของผู้เล่น 
 ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 2 เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อ ได้มุ่งเน้นความสําคัญใน 2 ประเด็นหลัก คือ 
ข้อจํากัดทางด้านมุมมองของสื่อการเรียนรู้ และรูปแบบสื่อการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมสําหรับกีฬาเชียร์ลีดด้ิง ซ่ึงผลที่ได้จากการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบส่ือจะมุ่งเน้นและให้ความสําคัญกับประเด็นด้านรูปแบบสื่อท่ีเหมาะสมสําหรับการเรียนรู้
กีฬาเชียร์ลีดด้ิงโดยสื่อนั้นจะต้องปราศจากข้อจํากัดด้านมุมมองเพื่อให้สามารถนําเสนอเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท้ังยังจะ
ส่งผลให้ผู้ใช้สื่อสามารถเรียนรู้เนื้อหาท่ีสื่อนําเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลอีกด้วย ด้านการนําเสนอต้องเป็นลําดับ
ข้ันตอนไม่ซับซ้อนและรูปแบบท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการพัฒนาสื่อท่ีไม่มีข้อจํากัดด้านมุมมองในขณะนี้คือแอนิเมชัน 3 มิติ  
   ผลจากการเก็บรวมรวมข้อมูลท่ีได้นําเสนอในข้างต้นผู้วิจัยได้นําเอาข้อมูลท่ีได้จากระยะท่ี 1 คือความต้องการ
ด้านเนื้อหาและรูปแบบสื่อการเรียนรู้สําหรับกีฬาเชียร์ลีดด้ิงของกลุ่มตัวอย่างท้ัง 25 คน มาผนวกเข้ากับข้อมูลในระยะท่ี 2 คือ
ข้อมูลโดยรวมท่ีได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้หลักการวิเคราะห์คําหลัก (Domain Analysis) ซ่ึงได้แนวความคิดท่ีจะ
นําไปใช้ในการออกแบบดังนี้ สื่อท่ีไม่มีข้อจํากัดด้านมุมมองเหมาะสําหรับใช้ในการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิง รูปแบบท่ีเหมาะสมใน
การพัฒนาสื่อท่ีไม่มีข้อจํากัดด้านมุมมองคือแอนิเมชัน 3 มิติ การใช้งานต้องอํานวยความสะดวกให้ผู้ใช้มากที่สุดและมีวิธีการใช้ท่ี
เข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน เนื้อหาด้านเชียร์ลีดด้ิงต้องมีความถูกต้อง เข้าใจง่ายและปลอดภัย การต่อตัวและการลงพื้นฐานเป็นส่วน
สําคัญในการฝึกฝนกีฬาเชียร์ลีดด้ิงและยังเป็นอัตลักษณ์ของกีฬาชนิดนี้ด้วย และลักษณะทางกายภาพของผู้เล่นจะต้องมีความ
เหมาะสมกับตําแหน่ง โดยข้อมูลเหล่านี้จะถูกนําไปบูรณาการใช้ในการออกแบบเพ่ือพัฒนาเป็นสื่อการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิงซ่ึง
ผู้วิจัยสังเคราะห์เป็นแผนผัง (Site Map) ได้ดังนี้ 

 
 

ภาพ 4 แผนผัง (Site Map) ของรูปแบบสื่อท่ีผู้วิจัยสังเคราะห์ได้ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 2   
  ผลของการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะนี้เป็นผลการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 25 คนและกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ในส่วน
ของการสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจและการประเมินคุณภาพสื่อด้วยแบบประเมินคุณภาพ
สื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ (ตามลําดับ) โดยการใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ซ่ึงผู้วิจัยใช้เกณฑ์การ
ประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซ่ึงผลการวิเคราะห์ข้อมูลมีดังนี้ 
  1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ ท่ีผู้วิจัยทําการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 25 
คน แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อใหญ่ คือ 1) ความพึงพอใจด้านเนื้อหา 2) ความพึงพอใจด้านการออกแบบ 3) ความพึงพอใจด้านการ
ตอบสนองผู้ใช้ ซ่ึงผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ค่าเฉลี่ย (̅ݔ) 4.76 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ท่ี 0.344 โดยรวมแล้วการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่ออยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมากท่ีสุด ซ่ึงกลุ่ม
ตัวอย่างได้ให้ข้อเสนอแนะกับผู้วิจัยในด้านการออกแบบรูปแบบการนําเสนอเน้ือหาของสื่อว่าควรออกแบบให้ภาพและเสียง
บรรยายดําเนินไปพร้อมกัน ๆ เพ่ือให้การเรียนรู้เนื้อหามีความต่อเนื่อง 

ส่ือ

เนือ้หา

ถกูต้อง

เข้าใจง่าย

เหมาะกบัผู้ เร่ิมต้น

ตวัละคร ฉาก เสียง

ดนตรีประกอบ

หน้าปฏิบตัิการ

หน้าเนือ้หา

เสียงบรรยาย

วิธีนําเสนอ

แอนิเมชนั 3 มิติ

ไม่จํากดัมมุมอง

รูปแบบ

แบ่งเป็นหวัข้อ

เลือกได้ตามความ
ต้องการ

เคร่ืองมือ

อํานวยความ
สะดวกให้ผู้ใช้
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         2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ ท่ีผู้วิจัยได้ทําการเก็บข้อมูลจากกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อใหญ่ คือ 1) ความพึงพอใจด้านเน้ือหา 2) ความพึงพอใจด้านการออกแบบ 3) ความพึงพอใจ
ด้านการตอบสนองผู้ใช้ ซ่ึงผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าสื่อมีเกณฑ์ค่าเฉลี่ย (̅ݔ) 4.06 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.227 
โดยรวมแล้วการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในเกณฑ์คุณภาพระดับมาก ซ่ึงกลุ่มผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในด้าน
ออกแบบและด้านเนื้อหาว่าการออกแบบตัวละครและฉากควรออกแบบสีให้มีความโดดเด่นมากข้ึนเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้ใช้
สื่อ ส่วนในด้านเน้ือหากลุ่มผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อแนะนําว่าควรออกแบบให้รูปแบบการนําเสนอเนื้อหามีความต่อเนื่องมากขึ้นเพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้ใช้สื่อ 

 
อภิปรายผลการวิจัยที่สําคัญ 
 ในหัวข้อนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงประเด็นท่ีสําคัญซ่ึงวิเคราะห์ได้จากการเก็บข้อมูลภาคสนามและสังเคราะห์ออกมาเป็นผล
นําไปสู่แนวคิดในการออกแบบจนได้รูปแบบส่ือท่ีเหมาะสมท่ีจะนําไปพัฒนาเป็นสื่อเพ่ือการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิง โดยสามารถ
อภิปรายตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ดังนี้  
 1. การสงัเคราะห์ข้อมูลภาคสนามเพื่อให้ได้รูปแบบสื่อและองค์ประกอบท่ีเหมาะสมสําหรับการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิง 
จากการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามความต้องการซ่ึงวิเคราะห์โดยการใช้ค่าร้อยละและแบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิง
ลึกซ่ึงวิเคราะห์โดยการจําแนกชนิดข้อมูลโดยวิเคราะห์กลุ่มคําสําคัญมาวิเคราะห์คําหลัก ทําให้ผู้วิจัยพบว่ากีฬาเชียร์ลีดด้ิงเป็น
กีฬาท่ีประกอบด้วยผู้เล่นท้ังหมดสามตําแหน่งประกอบด้วย ตัวยอด ตัวฐาน และผู้ช่วย ซ่ึงแต่ละตําแหน่งมีหน้าท่ีแตกต่างกัน
ออกไป ซ่ึงบุคคลท่ัวไปมีทัศนะต่อกีฬาชนิดนี้ว่าเป็นกีฬาท่ีอันตรายจึงทําให้เกิดเป็นแนวความคิดท่ีจะส่งเสริมความรู้ในด้านการ
ฝึกฝนวิธีการต่อตัวและท่าลงท่ีถูกต้องเพื่อความปลอดภัยของนักกีฬาโดยอาศัยสื่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพและส่งเสริมการ
เรียนรู้ให้มีประสิทธิผล แต่ด้วยข้อจํากัดทางด้านมุมมองทําให้สื่อไม่สามารถนําเสนอข้อมูลหรือเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพเต็มท่ี
ทําให้ได้แนวคิดเกี่ยวกับสื่อท่ีไม่มีข้อจํากัดด้านมุมมอง ซ่ึงสอดคล้องกับการผลศึกษาของ ณัฏฐ์ ดิษฐ์เจริญ (2553) ท่ีได้ศึกษาการ
พัฒนาเครือข่ายวิชาการและเผยแพร่ความรู้ด้านความหลากหลายทางชีวภาพแล้วพบว่า สื่อท่ีสามารถมองเห็นรอบด้านสามารถ
ใช้ขยายความรู้เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถทําความเข้าใจได้กว้างและลึกมากข้ึนและยังช่วยแก้ปัญหาความเข้าใจท่ีคลาดเคลื่อนได้ดี 
และผลการศึกษาของ ณพดิษฏ์ จักรพิทักษ์ (2557) ท่ีได้ศึกษาการพัฒนาส่ือการเรียนรู้เร่ืองเซลล์และโครโมโซมด้วยเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริงแล้วพบว่า ระบบแสดงผลข้อมูลแบบ 360 องศา สามารถช่วยถ่ายทอดข้อมูลหรือเนื้อหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และรูปแบบของส่ือท่ีเหมาะสมจะนํามาพัฒนาเป็นสื่อท่ีไม่มีข้อจํากัดด้านมุมมองมากที่สุดในขณะนี้ คือ แอนิเมชัน 
3 มิติ จากการสังเคราะห์ข้อมูลภาคสนามข้างต้นทําให้ผู้วิจัยได้กรอบแนวคิดของรูปแบบสื่อท่ีเหมาะสมสําหรับท่ีจะนํามาพัฒนา
เป็นสื่อการเรียนรู้สําหรับกีฬาเชียร์ลีดด้ิง ดังนี้ 1) สื่อไม่จํากัดมุมมอง 2) แอนิเมชัน 3 มิติ 3) ความสะดวกในการใช้งาน 4) การต่อ
ตัวและวิธีการลงท่ีถูกต้อง 5) ความปลอดภัยมาเป็นอันดับแรก    
 2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อและผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ จาก
การเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้เกณฑ์แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) ซ่ึงแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ผู้วิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่ออยู่ในระดับมากท่ีสุด ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าสื่อ
ต้นแบบสาํหรับการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิงโดยใช้เทคนิคแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีไม่จํากัดมุมมองท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมาน้ันตอบสนองความ
ต้องการเรียนรู้ด้านการต่อตัวและการลงพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่างได้เป็นอย่างดี และจากผลการประเมินคุณภาพสื่อโดย
ผู้เชี่ยวชาญซ่ึงใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลและเกณฑ์การวัดผลรูปแบบเดียวกันผู้วิจัยพบว่า กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ มีความเห็นว่าสื่อมี
คุณภาพอยู่ในระดับมาก ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าสื่อต้นแบบสําหรับการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิงโดยใช้เทคนิคแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีไม่จํากัด
มุมมองท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนนั้นมีประสิทธิภาพในการนําเสนอข้อมูลหรือเนื้อหา และส่งผลดีต่อการเรียนรู้ในด้านการนําความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในการฝึกฝนหรือในภาคปฏิบัติซ่ึงทําให้เกิดประสิทธิผลต่อผู้เรียนและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความปลอดภัยในการเล่นกีฬา
ชนิดนี้มากข้ึนอีกด้วย   
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สรุปผลทางการวิจัยที่สําคัญและข้อเสนอแนะทางการวิจัย 
 ในหัวข้อนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงประเด็นสําคัญของผลท่ีได้จากการวิจัยในคร้ังนี้โดยแบ่งการสรุปผลสําคัญทางการวิจัย
ออกเป็นเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
 ส่วนท่ี 1 ผลทางการวิจัยท่ีสําคัญผู้ วิจัยค้นพบจากการเก็บข้อมูลภาคสนามในระยะแรก ซ่ึงได้จากเคร่ืองมือ
แบบสอบถามความต้องการและแบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกประกอบด้วยเนื้อหาหลัก ดังนี้ สื่อท่ีไม่จํากัดมุมมอง แอนิเมชัน 3 มิติ 
ความสะดวกในการใช้งาน การต่อตัวและวิธีการลง และความปลอดภัยมาเป็นอันดับแรก ซ่ึงแนวคิดสําคัญนี้ผู้วิจัยใช้หลักการ
วิเคราะห์คําหลัก (Domain Analysis) จากการให้ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างและกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ซ่ึงข้อมูลท่ีได้นั้นผู้วิจัยได้นําไป
กําหนดเป็นกรอบแนวคิดในการกําหนดรูปแบบและการออกแบบส่ือเพ่ือให้ เหมาะสมกับการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิงโดยผลของ
การออกแบบได้ถูกนําเสนออยู่ในหัวข้อผลของการวิจัย 
  ส่วนท่ี 2 ในส่วนผลของการเก็บข้อมูลภาคสนามในระยะท่ีสองด้วยแบบประเมินความพึงพอใจ และแบบประเมิน
คุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ ซ่ึงผู้วิจัยใช้หลักการวิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ย (̅ݔ) และส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน (S.D.) ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อนั้น พบว่า มีค่าเฉล่ียรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด ท่ีคะแนน 4.76 ในขณะที่ผลการ
ประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญนั้น พบว่า มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก ท่ีคะแนน 4.06  
 อย่างไรก็ตามผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบได้เสนอแนะให้สร้างจุดสังเกตด้านเนื้อหาให้กับผู้ชมเนื่องจากเนื้อหา
ประกอบด้วยตัวละครซ่ึงมีหน้าท่ีแตกต่างกันออกไปอาจทําให้ผู้ใช้เกิดความสับสนในการเรียนรู้ได้ 
 
ข้อเสนอแนะทางการวิจัย 
 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้เทคนิคการจับ ภาพเคลื่อนไหว แบบมุมมอง 360 
องศา เพ่ือการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิง อีกท้ังยังเป็นการพัฒนาสื่อการเรียนรู้สําหรับกีฬาเชียร์ลีดด้ิงให้มีประสิทธิภาพในการนําเสนอ
ข้อมูลหรือเนื้อหาเพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจแก่ผู้ใช้สื่อมากข้ึนนั้น ผู้วิจัยได้พบปัญหา ข้อจํากัดและแนวทางที่จะสามารถนําไป
พัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์ท่ีมี ประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน ดังนี้  
 1. ปัญหาที่พบในชิ้นงานสมบูรณ์  
 ปัญหาหลักของชิ้นงานสมบูรณ์ท่ีผู้วิจัยพบ คือ การถ่ายโอนข้อมูลระหว่าง 2 โปรแกรมท่ีไม่สมบูรณ์ทําให้ ไม่
สามารถถ่ายโอนข้อมูลได้ครบถ้วน กล่าวคือ ผู้วิจัยถ่ายโอนข้อมูลจากโปรแกรมสร้างแอนิเมชันซ่ึงผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรม  
Autodesk Maya ไปสู่โปรแกรมเกมเอนจ้ินซ่ึงผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรม Unity ทําได้ไม่สมบูรณ์ท้ังหมด กล่าวคือเกิดการสูญเสีย
ข้อมูลการแสดงผลพ้ืนผิวของตัวละคร (Texture) ไป ทําให้ชิ้นงานมีความบกพร่องด้านพ้ืนผิวของตัวละคร ดังนั้นในการเลือกใช้
โปรแกรมในการผลิตชิ้นงานสมบูรณ์ควรเลือกโปรแกรมท่ีรองรับการทํางานของอีกโปรแกรมหนึ่งเพ่ือให้ได้ชิ้นงานท่ีสมบูรณ์และ
สวยงาม 
 2. ข้อจํากัดของสื่อการเรียนรู้กีฬาเชียร์ลีดด้ิง 
 ข้อจํากัดของชิ้นงานสมบูรณ์ในด้านการนําข้อมูลหรือเนื้อหานั้นผู้วิจัยพบว่า การบรรยายข้อมูลหรือเนื้อหาไม่
ดําเนินไปพร้อมกับการเคล่ือนไหวของตัวละคร กล่าวคือ ผู้ใช้สื่อต้องฟังการบรรยายเนื้อหาให้จบเสียก่อนถึงจะสามารถชมการ
เคลื่อนไหวของตัวละครและควบคุมด้วยแถบเคร่ืองมือได้ซ่ึงจะทําให้ขาดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ ดังนั้น ในการนําเสนอข้อมูล
หรือเนื้อหาเป็นภาพและเสียงนั้นจึงควรให้ภาพและเสียงดําเนินไปพร้อมกันเพ่ือป้องกันความเข้าใจท่ีคลาดเคลื่อน 
 3. แนวทางท่ีจะสามารถนําไปพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์ท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 จากการท่ีได้ศึกษารูปแบบท่ีเหมาสมสําหรับการนําเสนอข้อมูลหรือเนื้อหาด้วยเทคนิคแอนิเมชัน 3 มิติ แบบ
มุมมอง 360 องศา ผู้วิจัยพบว่าสามารถนําสื่อรูปแบบนี้ไปเป็นสื่อต้นแบบในการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ปฏิสัมพันธ์ โดยการจําลอง
สถานการณ์จริง เช่น การนําเทคโนโลยีการจับการเคลื่อนไหวแบบระบบเวลาจริง (Real Time) ของ XBOX ท่ีจะตอบสนองการ
ทํางานแบบทันที เข้ามาใช้เพ่ือให้ผู้ใช้ได้มีการเรียนรู้ในภาคปฏิบัติในสถานการณ์ท่ีได้จําลองข้ึนมา ซ่ึงนอกจากจะกระตุ้นและ
ดึงดูด ความสนใจของผู้ใช้แล้วยังเป็นการส่งเสริมทักษะปฏิบัติซ่ึงผู้ใช้จะสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง นอกจากนี้
ควรมีการเพ่ิมแบบทดสอบหลังจากการเรียนรู้ข้อมูลหรือเนื้อหาจากสื่อเพ่ือเป็นการวัดประสิทธิผลของท้ังผู้เรียนและสื่อท่ีดีได้อีก
ด้วย 
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