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 การวิจยัครัง้นีมี้ความมุง่หมาย เพ่ือศกึษาผลของการให้ผลย้อนกลบัท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะ
การตีลกูซอฟท์บอล  กลุม่ตวัอยา่ง เป็นนิสิตชาย คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
จ านวน 32 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง แบง่กลุม่ตวัอยา่งออกเป็น 2 กลุม่ เป็นกลุม่ทดลองท่ี
ได้รับการ ฝึกทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลและได้รับผลย้อนกลบัหลงัการฝึก เป็นภาพถ่ายขณะตีลกู
ซอฟท์บอล และเขียน บนัทกึผลการฝึก ของตนเอง จ านวน 16 คน และกลุม่ควบคมุ  ท่ีได้รับการฝึก
ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลเพียงอยา่งเดียว จ านวน 16 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัเป็น โปรแกรมการ
ฝึกตีลกูซอฟท์บอล โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั แบบบนัทกึหลงัการฝึก และแบบทดสอบการเรียนรู้
ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล น าผลท่ีได้มาวิเคราะห์หาคา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน วิเคราะห์ความ
แปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้  ทดสอบความแตกตา่งเป็นรายคูโ่ดยวิธีของบอนเฟอโรนี  และการ
ทดสอบคา่ที 
 ผลการวิจยัพบวา่ 

1. กลุม่ทดลองมีการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่
ก่อนการฝึก อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

2. กลุม่ควบคมุมีการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่
ก่อนการฝึก อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

3. หลังการฝึก 8 สปัดาห์ กลุม่ทดลองมีการเรียนรู้ ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลดีกวา่ กลุม่
ควบคมุ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
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 The purpose of this research was to study the effects of feedback upon softball 
hitting skill learning. Subjects were thirty male students from faculty of physical education 
at Srinakharinwirot University. They were purposely selected and divided into two groups, 
the experimental and control groups. The only experimental subjects were trained the 
feedback : taken their pictures while they hit the ball and record trained result. Both 
groups were daily trained the softball hitting program. Data from the test were analyzed. 
The mean, standard deviation, One way analysis of variance with repeated measures, 
Bonferroni’ method and t – test were taken into account. 
 The results revealed that : 

1. The feedback and softball hitting skill training program effected to students’ 
softball hitting skill learning. The experimental group showed statistically significant 
difference between after 4 and 8 weeks treatment from before treatment at the .05 level. 

2. The softball hitting skill training program effected to students’ softball hitting skill 
learning. The control group showed statistically significant difference between after 4 and 
8 weeks treatment from before treatment at the .05 level. 

3. After 8 weeks treatment, The experimental and control groups had significantly 
difference at the .05 level. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

ปัจจบุนัวงการกีฬาซอฟท์บอลได้คดิค้นรูปแบบและเทคนิควิธีการพฒันาทกัษะทัง้เกมรุกและ
เกมรับให้นกักีฬา เพ่ือชว่ยให้นกักีฬา ได้พฒันาระดบัความสามารถทางการกีฬาและสมรรถภาพทาง
กลไกท่ีดีขึน้ สามารถแสดงความสามารถทางการกีฬาได้อยา่งมีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จ 
แต่การฝึกบางอยา่งท่ีให้นกักีฬาฝึกนัน้สามารถท าให้นกักีฬามีความสามารถทางทกัษะการเลน่ท่ีดี  
แตก็่ไมส่ามารถสรุปได้วา่ นกักีฬาคนนัน้จะสามารถน าทกัษะท่ีฝึกนัน้ไปใช้ในการแขง่ขนัได้จริง เม่ือ
ถึงเวลาการแขง่ขนันกักีฬาอาจเกิดความประหมา่ ความวิตกกงัวล ขาดคว ามเช่ือมัน่ในตนเองจนไม่
สามารถแสดงความสามารถได้ดีเทา่ท่ีควร น าไปสูค่วามเบื่อหนา่ยในการเลน่ หรือการฝึกซ้อมกีฬา 
หรือถ้ายงัเลน่กีฬาอยูก็่ไมส่ามารถพฒันาได้เทา่ท่ีควร บางรายถึงกบัประสบความล้มเหลวและเลิก
เลน่กีฬาไปในท่ีสดุ  การพฒันาให้นกักีฬาประสบความส าเร็จจะต้องมี องค์ประกอบ ของการพฒันา
ทกัษะ หรือมีความพร้อมทัง้ 3 ด้าน ได้แก่ ความพร้ อมด้านทกัษะกีฬา ด้านสมรรถภาพ ทางกายท่ี
สมบรูณ์ และด้านสมรรถภาพทางจิตท่ีเข้มแข็งของนกักีฬา ซึง่ การแขง่ขนักีฬาซอฟท์บอลนัน้ต้องใช้
ไหวพริบและการแก้ปัญหาของผู้ ฝึกสอน จงึมีการวางแผนทัง้เกมรุกและเก มรับ นกักีฬาท่ีสามารถ
ปฏิบตัติามท่ีผู้ ฝึกสอนบอกได้จงึจะเป็นนกักีฬาท่ีมีความสามารถสงู ดงันัน้ถ้านกักีฬาคนใ ดท่ีมีจิตใจท่ี
เข้มแข็งแล้วก็จะสามารถดงึความสามารถออกมาใช้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพโดยปราศจากความวิตก
กงัวล เพราะฉะนัน้นกักีฬาท่ีดีจงึต้องมีความพร้อมทัง้ทางร่างกายและจิตใจ 
 การฝึกทกัษะทางจิต เป็นการฝึกสภาวะทางจิตเพ่ือให้มีความพร้อมในการฝึกซ้อมและการ
แขง่ขนั ซึง่ในกีฬาซอฟท์บอลนัน้ถือวา่เป็นกีฬาท่ีมีความกดดนัสงู เพราะถ้าหากนกักีฬาคนใดปฏิบตัิ
พลาดไปก็จะสง่ผลกระทบตอ่เพ่ือ นร่วมทีมคนอ่ืนๆ ด้วย ถ้าความผิดพลาดนัน้เกิดกบั นกักีฬาท่ีมี
ความพร้อมทางด้านทกัษะ และด้านสมรรถภาพทางกาย แตไ่มพ่ร้อมทางด้านจิตใจ  ก็จะสง่ผลตอ่มา
คือนกักีฬาไมส่ามารถแสดงความสามารถท่ี ตนเองมีอยูไ่ด้อยา่งเตม็ท่ี เป็นเพราะขาดความเช่ือมั่ นใน
ตนเองและท าให้เกิดความกงัวล 
 การให้ ผลย้อนกลบั (Feedback) เป็นสว่นหนึง่ของ การฝึกทกัษะทางด้านจิตใจ หมายถึง 
ข้อมลูหรือขา่วสารท่ีบคุคลได้รับในระหวา่ง การแสดงทกัษะหรือภายหลงัการแสดงทกัษะ ดงัค ากลา่ว
ของ ศลิปชยั สวุรรณธาดา ท่ีวา่ “การฝึกหดัด้วย ผลย้อนกลบัจะท าให้สมบรูณ์ ” แสดงให้เห็นวา่        
ผลย้อนกลบัเป็นสว่นส าคญัในการเรียนรู้ท่ีจะท าให้เ กิดการแสดงทกัษะท่ีถกูต้อง สมบรูณ์ และมี
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ประสิทธิภาพ เพราะเม่ือนกักีฬาได้รับรู้ข้อบกพร่อง ของตนเองจากผลย้อนกลบัแล้วจะสามารถแก้ไข
ข้อบกพร่อง เหลา่นัน้ ให้ถกูต้อง ได้ดียิ่งขึน้ ผลย้อนกลบัแบง่ออกเป็น 2 ชนิดใหญ่ๆ คือ ผลย้อนกลบั
ภายใน (Intrinsic Feedback) เป็นการให้ ผลย้อนกลบัโดยตวันกักีฬาเอง และผลย้อนกลบัเสริม 
(Augmented Feedback) เป็นการให้ผลย้อนกลบัจากภายนอก ได้แก่  ค าบอกของผู้ ฝึกสอน เพ่ือน
ร่วมทีม เสียงเชียร์ของผู้ชม เป็นต้น ทัง้ 2 ชนิดนัน้ท าให้เกิดการเรียนรู้  และเป็นการเสริมแรงภายในท่ี
ชว่ยให้นกักีฬามีความกระตือรือร้นในการฝึกซ้อมกระตุ้นนกักีฬาให้อยากแสดงความสามารถ และท า
ให้นกักีฬามีแรงจงูใจท่ีดีในการฝึกซ้อม รวมทัง้เป็นการเสริมแรงภายนอกท่ีนกักีฬาได้รับจากผู้ ฝึกสอน 
เพ่ือนร่วมทีม หรือผู้ชม เป็นต้น 
 ในการเรียนรู้ ทกัษะต้องอาศยัการเรียนรู้  3 ขัน้ คือ ขัน้หาความรู้ ขัน้การเช่ือ มโยง  และขัน้
อตัโนมตั ิเพ่ือสร้างความเข้าใจในการเคล่ือนไหวของร่างกายใน การจบัไม้ การวางเท้ า การบดิตวับดิ
สะโพก การหมนุหวั ไหล ่การดงึแขน การปรับข้อมือ เป็นต้น  เพราะถ้าฝึกอยา่งมี ระบบก็จะท าให้การ
ฝึกนัน้ง่ายและสามารถพฒันาทกัษะนัน้ ๆ ได้มากกวา่ ในกีฬาซอฟท์บอลนัน้ การตีมีความส าคญัเป็น
อยา่งมาก เพราะวา่ถ้าผู้ เลน่สามารถตีลกูได้แรงและแมน่ย า จะท าให้เกมรุกได้เปรียบ ดงันัน้การตีใน
กีฬาซอฟท์บอลเปรียบเสมือนอาวธุอยา่งหนึง่ท่ีท าให้ฝ่ายรับต้องพา่ยแพ้  (ภาคภมูิ รัตนโรจนากลุ : 
2534) การฝึกตีลกูซอฟท์บอลนัน้ขึน้อยูก่บัความสามารถของแตล่ ะบคุคล ทกัษะและความช านาญ
จะมีมากน้อยขนาดไหนนัน้ ขึน้อยูก่บัการฝึกซ้อมของแตล่ะบคุคล ซึง่ผู้ ตีจะต้องเลือกขนาดและ
น า้หนกัของไม้ตีท่ีเหมาะมือ ไมห่นกัหรือเบาเกินไป รวมทัง้จะต้องรู้จกัสงัเกตการโยนของฝ่ายตรงข้าม
ด้วย จงึจะประสบผลส าเร็จในการตี และจากงานวิจยัของนฏัฐา สขุพฒัน์ (2543) ซึง่ท าการวิจยัเร่ือง 
รูปแบบการเลน่ของการแขง่ขนัซอฟท์บอลนัน้ปรากฎให้เห็นวา่การตีมีสว่นส าคญัในการ ท าคะแนนใน
การแขง่ขนั 
 การให้ผลย้อนกลบันัน้จ าเป็นจะต้องมีส่ือกลางในการให้ผลย้อนกลบัแก่นกักีฬา ดงันัน้ ผู้วิจยั
จงึได้เลือกภาพถ่าย (Photo) มาเป็นส่ือในการให้ ผลย้อนกลบั ดงัภาษิตจีนท่ีกลา่วไว้วา่ “ภาพหนึง่
ภาพนัน้มีความหมายมากกวา่ค าพดูนบัพนัค า” ชนิดของภาพถ่ายท่ีผู้วิจยัเลือกมาใช้นัน้เป็น ภาพถ่าย
แบบมลัตเิบอสท (Multi burst) หรือภาพถ่ายแบบ 16 ภาพตอ่เน่ืองกนั เพ่ือจะให้นกักีฬาได้ศกึษาทกุ
จงัหวะของการเคล่ือนไหวของตนเองได้เป็นอยา่งดี 
 ทัง้นี จ้ากการท่ีผู้วิจยัได้มีโอกาสตดิตามการแขง่ขนักีฬาซอฟท์บอล (Softball) ในรายการ
ตา่งๆ เชน่ กีฬามหาวิทยาลยั ซอฟท์บอลชิงแชมป์ประเทศไท ย และซอฟท์บอลไทยแลนด์ลีก สงัเกต
ได้วา่ความสามารถใน การตีของนกักีฬาซอฟท์บอลโดยทัว่ไปไมไ่ด้วั ดเพียงองค์ประกอบของทกัษะ 
และสมรรถภาพทางร่างกาย แตย่งัรวมถึง การท่ีนกักีฬาต้องมีสมรรถภาพทางจิตใจอีกด้วย ผู้วิจยั จงึ
สนใจท่ีจะศกึษาผลของการให้ผลย้อนกลบักบันิสิตโดยการใช้ภาพถ่ายแบบมลัตเิบอสท (Multi burst) 
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หรือภาพถ่ายแบบ 16 ภาพตอ่เน่ืองกนั เพ่ือนิสิตจะได้เกิดการเ รียนรู้ด้วยตนเองในการ แก้ไขทา่ทาง
การเคล่ือนไหวได้ และเกิดความมัน่ใจท่ีจะแสดงทกัษะออกไป การแก้ไขการตีนัน้ นิสิตสามารถปรับ
ทา่ทางการตีได้ทัง้การจบัไม้ด้วยมือ การบดิตวับดิสะโพก การหมนุหวัไหล ่การดงึแขน การปรับข้อมือ
และการวางเท้า เป็นต้น โดยการเปรียบเทียบภาพถ่ายต นเองกบัภาพต้นแบบ อนัสง่ผล ให้นิ สิต
สามารถแสดงความสามารถสงูสดุในการทดสอบได้ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

เพ่ือศกึษาผลของการให้ผลย้อนกลบัท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 จากการศกึษาในครัง้นีท้ าให้ทราบผลการให้ ผลย้อนกลบัท่ีมีตอ่การเรียน รู้ทกัษะการตีลกู
ซอฟท์บอล  เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการพฒันาทกัษะ การตีลกูซอฟท์บอล ของ นกัเรียน นิสิต
นกัศกึษา นกักีฬาซอฟท์บอลและผู้ ท่ีสนใจในกีฬาซอฟท์บอลทัว่ไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
  นิสิตชาย คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีอาสาสมคัร เข้ารับการ
ทดลองจ านวน 80 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
  นิสิตชาย คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 32 คน โดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposively Selected)  
 ตัวแปรที่ศึกษา 
  1. ตวัแปรอิสระ ได้แก่ 
   1.1 โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั 
   1.2 โปรแกรมการฝึกตีลกูซอฟท์บอล 
   2. ตวัแปรตาม ได้แก่ 
   การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 
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นิยามค าศัพท์ 
 1. ผลย้อนกลับ (Feedback) หมายถึง ข้อมลูหรือขา่วสารท่ีนกักีฬาท่ีผู้ เข้ารับการทดลอง
ได้รับทางการมองเห็น คือภาพถ่าย ซึง่เป็นผลย้อนกลบัเสริม โดยให้หลงัการแสดงทกัษะทนัที และ ให้
ทกุครัง้หลงัการฝึก ท่ีมีผลตอ่การเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมการแสดงทกัษะ เพ่ือให้ตนเองเกิดการเรียนรู้
และเกิดการพฒันา  
 2. ภาพถ่าย หมายถึง ภาพถ่ายแบบมลัตเิบอสท (Multi Burst) คือ ภาพถ่าย 16 ภาพ
ตดิตอ่กนั โดยผู้วิจยัได้ถ่ายภาพและพิมพ์ภาพถ่ายลงในกระดาษ ขนาด 21 x 29.7 เซนตเิมตร 
 3. การเรียนรู้ หมายถึง ความเปล่ียนแปลงทางทกัษะของนกัเรียนท่ีพฒันาจากผู้หดัใหมจ่น
กลายเป็นผู้ ท่ีมีความช านาญและมีความสามารถสงู การเปล่ียนแปลงและพฒันานีไ้ด้ด าเนินไปอยา่ง
เป็นล าดบัตามขัน้ตอนของกระบวนการเรียนรู้ทกัษะ  

4. ทักษะการตีลูกซอฟท์บอล หมายถึง การแสดงทา่ทางการเคล่ือนไหวการตีท่ีถกูต้อง 
นบัตัง้แตก่ารยืน การวางเท้า การจบัไม้ และการเหว่ียงไม้  โดยให้ไม้กระทบลกูซอฟท์บอลแล้วลกู
ซอฟท์บอลนัน้ลอยกลบัออกไป และเป็นการตีท่ีถกูต้องตามกตกิา 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

     ตัวแปรต้น           ตัวแปรตาม 
 

 
 
    โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั                              การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล             
    โปรแกรมการฝึกตีลกูซอฟท์บอล 
 

 
 

แบบทดสอบการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวิจยั 
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สมมตฐิานในการวิจัย 
 1. กลุม่ทดลองมีการเรียน รู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่
ก่อนการฝึก 

2. กลุม่ควบคมุมีการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่
ก่อนการฝึก 

3. กลุม่ทดลองมีการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่
กลุม่ควบคมุ 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 
 ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง และได้น าเสนอตามหวัข้อ
ตอ่ไปนี ้
 1. ความหมายของผลย้อนกลบั  

2. ชนิดของผลย้อนกลบั 
3. บทบาทของผลย้อนกลบั 
4. หลกัการให้ผลย้อนกลบั 
5. ตวัแปรท่ีมีอิทธิพลตอ่ผลย้อนกลบั 
6. การดตูวัแบบ 
7. ความหมายของภาพถ่าย และกล้องถ่ายภาพ 
8. ความส าคญัของภาพถ่าย และกล้องถ่ายภาพ 
9. ประโยชน์ของภาพถ่าย 
10. หลกัการฝึกทกัษะ 
11. ขัน้การเรียนรู้ทกัษะ 
12. กีฬาซอฟท์บอล 
13. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 

ความหมายของผลย้อนกลับ (Feedback) 
 กาเย ่(Gagne.  1975: 57; อ้างอิงจากนพรัตน์ สงทุง่.  2543) กลา่ววา่ ผลย้อนกลบัเป็นสิ่งท่ี
ผู้ เรียนสงัเกตเห็นผลการกระท า (Performance) ของตนเอง 
 เดวิท (David.  1961: 81 – 89; อ้างอิงจากพโยม จนัทนฤมาน.  2536) กลา่ววา่  
ผลย้อนกลบั คือการสะท้อนให้กลุม่หรือบคุคลในกลุม่ได้เ ห็นพฤตกิรรมของกลุม่หรือสมาชิกในกลุม่
นัน้ๆ เพ่ือจะได้แก้ไขข้อบกพร่องตา่งๆ ข้อมลูท่ีบคุคลหรือกลุม่ได้รับกลบัคืน ยงัมีผลตอ่การ
เปล่ียนแปลงพฤตกิรรมของบคุคลอีกด้วย การท่ีบคุคลจะสามารถรับ ผลย้อนกลบัได้ต้องอาศยัเวลา 
และการเรียนประกอบกบัผู้ ท่ีจะให้ผลย้อนกลบั จะต้องมีความเป็นกลางอยา่งเพียงพอ 
 บีโลโด (Bilodeau.  1961: 93; อ้างอิงจากนพรัตน์  สงทุง่.  2543) กลา่ววา่ ความแตกตา่ง
ระหวา่งการแสดงออก ท่ีเป็นเป้าหมายกบัการแสดงออกท่ีเกิดขึน้ หรืออีกนยัหนึง่คือข้อมลูของ
ความผิดแผกแตกตา่งไปจากเป้าหมาย 
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 อดุม  พิมพา (2527: 3) กลา่วว่า การท่ีครูตอบสนอง (Response) ตอ่การปฏิบตัทิกัษะทาง
กลไกของนกัเรียน การแสดงความคดิเห็นในภายหลงัท่ีนกัเรียนได้ปฏิบตัทิกัษะท่ีครูให้กระท าและ
สมัพนัธ์กบังานนัน้ๆ คือ ผลย้อนกลบั ดงันัน้ ผลย้อนกลบัจะเป็นคณุภาพ หรือลกัษณะของการ
เคล่ือนไหวก็ได้ สว่นข้อความใดๆ ท่ีบอกวิธีการปฏิบตั ิหรือให้เร่ิมปฏิบตัจิะไมใ่ช่ผลย้อนกลบั 
 พโยม จนัทนฤมาน (2536: 16) กลา่ววา่ ผลย้อนกลบัมีสว่นส าคญัในการเรียนรู้ทกัษะ ท าให้
ผู้ เรียนแก้ไขข้อผิดพลาดและพฒันาการเรียนรู้ให้สงูขึน้ ผลย้อนกลบัจากตวัผู้ เรียนเองไมเ่พียงพอ  ท า
ให้เกิดการลองผิดลองถกู ต้องใช้ เวลานาน อาจเกิดการเรียนรู้ท่ีผิดพลาดได้ การได้ผลย้อนกลบัจาก
ภายนอกจงึมีบทบาทท่ีส าคญัแก่ผู้ เรียน เพ่ือให้การฝึกหดัพฒันาและมีประสิทธิภาพ ดงันัน้การฝึกหดั
ท่ีแก้ไขข้อผิดพลาดด้วยผลย้อนกลบัจะท าให้มีความสามารถสงูขึน้  
 นพรัตน์  สงทุง่ (2543: 13) กลา่ววา่ เนือ้หาส าระหรือวิธีการซึง่ครูผู้สอน ได้ชีแ้นะแนวทาง
ให้กบัผู้ เรียน หรือผู้ เลน่ได้ปฏิบตัทิกัษะในการเลน่ หรือกิจกรรมนัน้ๆ ได้อยา่งถกูต้อง และแนน่อนด้วย
วาจาและทา่ทางให้เห็น    
 สปุระวีณ์ ทดัภธูร (2548 : 21) กลา่ววา่ การท าให้นกัเรียนทราบผลการกระท า หรือ
ความก้าวหน้าของตนเ องหลงัจากท ากิจกรรมเพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไขข้อบกพร่อง และเป็น
แรงจงูใจ ท่ีจะชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มมากขึน้และประสิทธิภาพในการท ากิจกรรมครัง้ตอ่ไป 

ศลิปชยั  สวุรรณธาดา (2548: 36) กลา่ววา่ ข้อมลูหรือขา่วสารท่ีนกักีฬาได้รับในระหวา่ง
แสดงทกัษะหรือภายหลงัการแสดงทกัษะ 
 ดงันัน้ ผู้วิจยัจงึได้สรุปความหมายของ ผลย้อนกลบัได้วา่ ข้อมลูหรือขา่วสารท่ีนกักีฬาได้รับ
ทัง้ทางสมัผสั ทางเสียง และการมองเห็นในระหวา่งท่ีนกักีฬาแสดงทกัษะหรือภายหลงัการแสดง
ทกัษะท่ีมีผลตอ่การเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมการแสดงทกัษะ เพ่ือให้ตนเองเกิดการเ รียนรู้และเกิดการ
พฒันา  
  
 
     สิ่งเร้า        กระบวนการสว่นกลาง       การตอบสนอง 
 
                                                              ผลย้อนกลบั 
 

ภาพประกอบ 2 กระบวนการขา่วสาร 
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ชนิดของผลย้อนกลับ 
 ศลิปชยั  สวุรรณธาดา (2548: 37 - 39) ได้จ าแนกชนิดของผลย้อนกลบัออกตามแหลง่ท่ีมา
ของผลย้อนกลบัได้ 2 ชนิดใหญ่ๆ คือ  

1. ผลย้อนกลบัภายใน (Intrinsic Feedback) 
2. ผลย้อนกลบัเสริม (Augmented Feedback) 

และในผลย้อนกลบัแตล่ะชนิดก็สามารถแยกออกเป็นผลย้อนกลบัชนิดยอ่ยๆ ตามเวลาท่ีเกิดขึน้ได้อีก
หลายชนิดด้วยกนั ดงัปรากฏในรูปภาพ 
 
                                                             ผลย้อนกลบั 
 
 
              ผลย้อนกลบัภายใน                                                      ผลย้อนกลบัเสริม 
 
 
  ผลย้อนกลบั                 ผลย้อนกลบั                      ผลย้อนกลบัเสริม            ผลย้อนกลบัเสริม 
ภายใน ขณะ                  ภายในหลงัจาก                 ขณะแสดงทกัษะ             หลงัการแสดง  
แสดงทกัษะ              แสดงทกัษะ                      (Concurrent                   ทกัษะ 
(Concurrent             (Terminal                         Augmented FB)             (Terminal 
Intrinsic FB)                  Intrinsic FB)                                                           Augmented FB)   
    
 
 
         การรู้ผล                            การรู้ทา่ทาง 
        (Knowledge                     (Knowledge of                                                             
                    of Result)                         Performance) 
 

ภาพประกอบ 3 ชนิดของผลย้อนกลบั 
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 1. ผลย้อนกลับภายใน (Intrinsic Feedback) หมายถึง ผลย้อนกลบัท่ีเกิดจากตวันกักีฬา
เอง แบง่ออกได้เป็น 2 ชนิด ดงัตอ่ไปนี ้
  1.1 ผลย้อนกลบัภายในขณะแสดงทกัษะ (Concurrent Intrinsic Feedback) เป็น
ข้อมลูหรือขา่วสารท่ีเกิดขึน้กบัผู้ เรียนขณะแสดงทกัษะขา่วสารนีย้้อนกลบัไปเป็นขา่วสารใหมใ่ห้
ผู้ เรียนได้ใช้เปรียบเทียบกบัเกณฑ์มาตรฐานท่ีวางไว้ เพ่ือแก้ไขการแสดงทกัษะให้ถกูต้อง ขา่วสารนี ้
ได้รับจากประสาทรับความรู้สกึตา่งๆ ท่ีส าคญั ได้แก่ การมองเห็น การได้ยิน และความรู้สกึภายใน
เก่ียวกบัการเคล่ือนไหว 
  1.2 ผลย้อนกลบัภายในหลงัการแสดงทกัษะ (Terminal Intrinsic Feedback) เป็น
ขา่วสารท่ีเกิดขึน้กบัผู้ เรียนภายหลงัการแสดงทกัษะได้สิน้สดุลงแล้ว ตวัอยา่งเชน่ ภายหลงัการ        
ยิงประตฟูตุบอล ผู้ เลน่จะรู้วา่ลกูบอลเข้าหรือไมเ่ข้าประต ูหา่งจากประตใูนทิศทางใด และมากน้อย
เพียงใด และในการเสิร์ฟลกูเทนนิส เม่ือเสิร์ฟไปแล้วผู้ เลน่จะรู้วา่ลกูลงคอร์ทเสิร์ฟหรือออกคอร์ทเสิร์ฟ 
การแสดงทกัษะท่ีถกูต้องหรือผิดพลาดนีจ้ะเป็นข้อมลูท่ีผู้ เลน่ได้รับ และสามารถน ามาปรับปรุงการ
แสดงทกัษะครัง้ตอ่ไปได้  
 2. ผลย้อนกลับเสริม (Augmented Feedback) หมายถึง ผลย้อนกลบัท่ีได้รับจากแหลง่
ภายนอก อาจเป็นโค้ชหรือเคร่ื องมือโสตทศันศกึษา เชน่ วิดีโอเทป ภาพยนตร์  รูปภาพ และอ่ืนๆ ผล
ย้อนกลบัชนิดนีมี้ความส าคญัตอ่การฝึกกีฬามาก ทัง้นี ้เพราะ ผลย้อนกลบัท่ีเกิดขึน้ในตวันกักีฬาเอง
นัน้ ยงัไมเ่พียงพอท่ีจะปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาด ยงัต้องการ ผลย้อนกลบัเสริมจากโค้ชหรืออปุกรณ์
โสตทศันศกึษาเพิ่มเตมิ ผลย้อนกลบัเสริมชนิดนีย้งัแบง่ออกได้เป็น 2 ชนิด คือ  
  2.1 ผลย้อนกลบัเสริมขณะแสดงทกัษะ (Augmented Concurrent Feedback) 
เป็นผลย้อนกลบัท่ีได้รับจากแหลง่ภายนอก ในขณะท่ีนกักีฬาก าลงัแสดงทกัษะ 
  2.2  ผลย้อนกลบัเสริมหลงัแสดงทกัษะ (Augmented Terminal Feedback) เป็น
ผลย้อนกลบัท่ีได้รับจากแหลง่ภายนอก  หลงัการแสดงทกัษะได้สิน้สดุลงแล้ว ผลย้อนกลบัชนิดนีแ้บง่
ออกเป็น 2 ชนิด คือ  
   2.2.1 การรู้ผล (Knowledge of Result) เป็นผลย้อนกลบัเสริมท่ีได้รับจาก
แหลง่ภายนอก ภายหลงัการแสดงสิน้สดุลง ขา่วสารนีจ้ะบอกถึงผลการกระท า ขนา ดความผิดพลาด
ท่ีเกิดขึน้ เพ่ือเปรียบเทียบกบัเกณฑ์มาตรฐานหรือจดุมุง่หมายท่ีก าหนดไว้ เชน่ โค้ชบอกให้นกักีฬา
ทราบวา่ในการแสดงทกัษะหนึง่ นกักีฬาได้คะแนน 8 คะแนน จาก 10 คะแนน หรือ นกักีฬาเสิร์ฟลกู
เทนนิสได้เกือบถกูต้องแล้ว 
 



10 
 

   2.2.2 การรู้ทา่ทาง (Knowledge of Performance) เป็นผลย้อนกลบัเสริม
จากแหลง่ภายนอกท่ีให้ขา่วสารเก่ียวกบัรูปแบบการเคล่ือนไหว เชน่ จงัหวะ ระยะหา่ง ล าดบั และ
ขนาดของแรง เป็นต้น ดงัตวัอยา่ง ในการฝึกยืดหยุน่ส าหรับผู้ ฝึกใหม ่โค้ชบอกผู้ ฝึกวา่การแสดง
ทา่ทางม้วนหน้า ผู้ ฝึกซ้อมได้ 8 คะแนน จาก 10 คะแนน หรือเ กือบถกูต้องแล้วจะเป็นการบอกการ     
รู้ผล แตถ้่าโค้ชอธิบายให้ผู้ ฝึกใหมท่ราบวา่ ควรเก็บคางให้มากขึน้ และถีบเท้าให้แรงขึน้อีกเล็กน้อย
จะเป็นการบอกการรู้ทา่ทาง 
 ดงันัน้ผู้วิจยัจงึได้สรุปชนิดของข้อมลูย้อนกลบั ได้วา่ ชนิดของ ผลย้อนกลบัประกอบด้วย ผล
ย้อนกลบัภายในและผลย้อนกลบัเสริม ซึง่ถ้านกักีฬาสามารถฝึกและได้รับผลย้อนกลบัทัง้สองชนิดจะ
เป็นประโยชน์ตอ่การพฒันาการเรียนรู้ทกัษะของนกักีฬาเป็นอยา่งมาก ผลย้อนกลบัท่ีให้กบันกักีฬา
นัน้มีบทบาทตอ่การเรียนรู้ทกัษะตอ่ไป 
 
บทบาทของผลย้อนกลับ 
 บทบาทของ ผลย้อนกลบัมีความส าคญัตอ่การเรียนรู้ ทกัษะให้เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ   
ศลิปชยั สวุรรณธาดา ได้กลา่วไว้ 3 บทบาท คือ 
 1. ผลย้อนกลบัแก้ไขความผิดพลาด (Correction) 
 ผลย้อนกลบัจะเป็นข้อมลูท่ีบอกให้ผู้ เรียนรู้วา่การแสดงทกัษะของตนอยูห่า่งจากเกณฑ์
มาตรฐานหรือเป็นการแสดงทกัษะท่ีถกูต้องมากน้อยเพียงใด ผู้ เรียนจะได้น าข้อมลูเหลา่นัน้มาแก้ไข
การกระท าของตนเองในครัง้ตอ่ไป ความผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ครัง้ก่อนๆ ก็จะถกูขจดัออกไปจนกระทัง่
การแสดงทกัษะนัน้ถกูต้องถึงเกณฑ์ หรือมาตรฐานท่ีวางไว้ 
 2. ผลย้อนกลบัท าหน้าท่ีเสริมแรง (Reinforcement)  
 ในท่ีนีห้มายถึงการท่ีผลย้อนกลบักระตุ้นให้ผู้ เรียนรักษาการแสดงทกัษะท่ีถกูต้องคงเส้นคงวา
อยูเ่สมอ การท่ีครูบอกผู้ เรียนวา่ ถกูต้องแล้ว ดีแล้ว หรือการได้คะแนนเตม็จะชว่ยให้ผู้ เรียนตัง้ใจท่ีจะ
แสดงทกัษะให้ถกูต้องสม ่าเสมอ เป็นผลให้การเรียนรู้ทกัษะนัน้มีการเปล่ียนแปลงคอ่นข้างถาวร การ
แสดงทกัษะก็จะมีประสิทธิภาพมากขึน้ พร้อมท่ีจะเรียนรู้ในระดบัสงูตอ่ไป 
 3. ผลย้อนกลบัท าหน้าท่ีเป็นแรงจงูใจ (Motivation)  

จะกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีความพยายามมากขึน้ ขยนัฝึกซ้อมมากขึน้ จนกระทัง่มีทกัษะเป็นไป
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ การท่ีครูแจ้งให้ผู้ เรียนทราบวา่ได้ 8 คะแนน จาก 10 คะแนน จะเป็นข้อมลู
บอกวา่ตนเองอยูห่า่งจากจดุหมายปลายทางเพียง 2 คะแนน เทา่นัน้ ข้อมลูนีจ้ะชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียน
พยายามฝึกหดัมากขึน้เพ่ือท่ีจะได้บรรลจุดุมุง่หมายปลายทางท่ีวางไว้ 
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 ดงันัน้ ผู้วิจยัเห็นวา่ ผลย้อนกลบัชว่ยสง่เสริมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ ้ น โดยท า
หน้าท่ีแก้ไขข้อผิดพลาด กระตุ้นให้ผู้ เรียนรักษาความสามารถให้สงูอยูเ่สมอ และกระตุ้นให้ผู้ เรียน
พยายามบรรลจุดุมุง่หมายปลายทางท่ีวางไว้ โดยใช้ภาพถ่ายเป็นส่ือท่ีจะชว่ยให้ ผลย้อนกลบัตอ่
นกักีฬา 
 
หลักการให้ผลย้อนกลับ 
 ลากิน และ มาร์ตนิ (Lakin and Martin: 1972; อ้างอิงจากพโยม จนัทนฤมาน .  2536) กลา่ว
วา่ การให้ผลย้อนกลบัซึง่เป็นการสะท้อนความประทบัใจของเพ่ือนๆ ในกลุม่เรียนหรือฝึกด้วยกนันัน้ 
เป็นประสบการณ์ท่ีมีผลในทางท่ีดีตอ่ผู้ เข้ารับการฝึก หรือผู้ เรียนเป็นอยา่งมาก และเพ่ือท่ีจะให้ ผล
ย้อนกลบัมีผลในทางสร้างสรรค์ให้ มากท่ีสดุ เราจะต้องให้การให้ ผลย้อนกลบันัน้เกิดขึน้ภายใต้
เง่ือนไขท่ีเข้าใจง่าย และไมใ่ช้กิริยาอาการท่ีก่อให้เกิดตอ่ต้านขดัขืนจากผู้ได้รับ ผลย้อนกลบัเอง หลกั
ใหญ่ของการให้ผลย้อนกลบัก็คือ การชว่ยให้ผู้ เรียนหรือผู้ รับการฝึกได้รับรู้วา่ผู้ อ่ืนมองตนเองอยา่งไร 
และเพ่ือให้เกิดประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ การให้ ผลย้อนกลบั นอกจากจะชว่ยบอกข้อมลูขา่วสารท่ี
จ าเป็นแล้วยงัต้องแฝงไว้ด้วยความรู้สกึท่ีกระตุ้นความประทบัใจ และความจริงใจอีกด้วย การให้ ผล
ย้อนกลบัจะต้องค านงึถึงผลท่ีจะเกิดตดิตามมา และต้องค านงึถึงความรับผิดชอบร่วมกนัทัง้ผู้ ให้และ
ผู้ รับ การท าได้เชน่นัน้จะท าให้ข้อมลูมีประโยชน์เตม็ท่ี และต้องเปิดเผยให้ผู้ รับ ผลย้อนกลบันัน้ได้มา
จากท่ีไหน กลา่วคือ ต้องรู้แหลง่ข้อมลู หรือผู้ให้ผลย้อนกลบันัน่เอง 
 การให้ผลย้อนกลบัท่ีมีประสิทธิภาพไมจ่ าเป็นจะต้องกระท าในลกัษณะเสแสร้งจนเกินไป   
ผลย้อนกลับท่ีตรงไปตรงมา และแม้แต่ ผลย้อนกลบัท่ีบง่บอกถึงข้อบกพร่องของผู้ รับ ผลย้อนกลบัก็
นบัวา่มีประสิทธิภาพได้ การให้ ผลย้อนกลบัมกัจะเป็นในลกัษณะ “บอกให้ ” โดยท่ีไมต้่องแฝงการ
พรรณาอะไรมากนกั 
 นอกจากนี ้ดีสส์ (Deese: 1967; อ้างอิงจากพโยม จนัทนฤมาน .  2536) ได้ให้ข้อคดิเห็นวา่ 
การให้ผลย้อนกลบัจ าเป็นต้องกระท าอยา่งทนัทีจงึจะให้ผลดี หากการให้ผลย้อนกลบัถกูชะลอให้เนิ่น
นานออกไปก็คงจะท าให้ประสิทธิภาพของการให้ผลย้อนกลบัลดลง แตท่ัง้นีข้ึน้อยูก่บัวา่ ตัง้แต่
พฤตกิรรมของผู้ เรียนได้ยตุลิงนัน้ไปจนถึงเวลาท่ีได้รับผลย้อนกลบั ได้มีกิจกรรมอ่ื นใดเกิดขึน้มาแทรก
ซ้อนหรือไม ่ถ้ามี ประสิทธิภาพของการรับผลย้อนกลบัจะลดลงมาก ถ้าไมมี่ก็จะลดลงเล็กน้อย และ
นกัวิชาการจ านวนไมน้่อยเช่ือวา่ การได้รับผลย้อนกลบัหรือการได้รู้ผลการกระท าของตนเองถือเป็น
รางวลัชนิดหนึง่ซึง่นบัได้วา่เป็นแรงเสริมอยา่งหนึง่ด้วย 
 จะเห็นได้วา่หลกัการท่ีแท้จริงในการให้ผลย้อนกลบั คือ การให้ผลย้อนกลบัท่ีมีการบดิเบือน
น้อยท่ีสดุ เชน่ ในการวิจยัในครัง้นีใ้ช้ภาพถ่ายเป็นส่ือในการให้ผลย้อนกลบัซึง่ไมมี่ทางบดิเบือนข้อมลู
ได้เลย และอีกประการหนึง่ คือ ให้ผลย้อนกลบัอยา่งทนัทีทนัใดท่ีผู้ เข้ารับการทดลองหยุ ดแสดง
พฤตกิรรมจงึจะให้ผลดีท่ีสดุ 
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ตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อผลย้อนกลับ 
ศลิปชยั สวุรรณธาดา กลา่ววา่ ผลย้อนกลบัจะชว่ยสง่เสริมการเรียนรู้มากหรือน้อยขึน้อยูก่บั

ตวัแปรตอ่ไปนี ้
1. ความถ่ีของการให้ผลย้อนกลบั (Frequency) ถึงแม้วา่การให้ผลย้อนกลบัจะชว่ยให้การ

เรียนรู้ทกัษะดีขึน้ แตไ่มไ่ด้หมายความวา่จ านวนครัง้ท่ีครูให้ผลย้อนกลบัหลงัการแสดงทกัษะจะท าให้
ทกัษะนัน้พฒันาเป็นสดัสว่นโดยตรง ในกรณีท่ีผู้ เรียนมีเวลาฝึกหดัมากการให้ผลย้อนกลบัหลงัการ
แสดงทกัษะ 2 ครัง้ จะมีผลดีเชน่เดียวกบัการให้ผลย้อนกลบัหลงัการแสดงทกัษะทกุครัง้ นอกจากนี ้
การให้ผลย้อนกลบัทกุครัง้จะท าให้ผู้ เรียนเป็นคนท่ีขึน้อยูก่บัผลย้อนกลบั ถ้าไมไ่ด้ผลย้อนกลบัจากครู
ก็ไมส่ามารถแก้ไขข้อผิดพลาดด้วยตนเองได้ ในขณะฝึกหดัเป็นกลุม่ใหญ่ครูไมส่ามารถให้              
ผลย้อนกลบัแก่นกัเรียนทกุคนได้ตลอดเวลา การให้ผลย้อนกลบัเป็นครัง้คราวก็จะช่ วยแก้ไข
ข้อบกพร่องได้ 

2. การหยดุหรือถอนให้ผลย้อนกลบั (Withdrawal) ถ้าหยดุหรือถอนให้ผลย้อนกลบัหลงัจาก
ได้ให้ผลย้อนกลบัมาชัว่ระยะหนึง่ จะท าให้การเรียนรู้ลดต ่าลง ปรากฏการณ์นีจ้ะเกิดขึน้กบัผู้ เรียนท่ี
หดัใหม ่แตใ่นผู้ เรียนในระดบัสงู จะสามารถใช้ผลย้อนกลบัท่ีเกิดขึน้กบัตนเองให้เป็นประโยชน์ได้ การ
หยดุให้ผลย้อนกลบัจากครูก็จะไมเ่กิดผลเสียหายมากเกินไป 

3. ความละเอียดของผลย้อนกลบั (Precision) ผลย้อนกลบัท่ีมีประโยชน์จะต้องเป็น          
ผลย้อนกลบัท่ีผู้ เรียนสามารถสามารถน าไปใช้ได้ ผลย้อนกลบัท่ีบอกความผิดพลาดละเอียดมาก
เกินไปอาจจะไมเ่หมาะสมกบัผู้ เรียนบางคน ในการสอนผู้หดัใหมค่วรเลือกให้ผลย้อนกลบัท่ีส าคญัๆ 
ไมต้่องละเอียดมากนกั ไมเ่ชน่นัน้จะท าให้ผู้ เรียนหดัใหมเ่กิดความ สบัสน ไมส่ามารถน าผลย้อนกลบั
ไปใช้ได้ สว่นผู้ เรียนชัน้สงูผลย้อนกลบัคอ่นข้างละเอียดจะเหมาะสมและเป็นประโยชน์ในการพฒันา
ความสามารถ 

4. การถ่วงเวลาให้ผลย้อนกลบั (Delay) หมายถึง การยืดเวลาให้ผลย้อนกลบัก่อนท่ีจะแสดง
ทกัษะครัง้ตอ่ไป ลองนกึภาพดวูา่เวลาพดูแล้วไมไ่ด้ยินเสียงของตนเองจะรู้สกึขาดความเช่ือมัน่ไมรู้่วา่
พดูถกูหรือพดูผิด เชน่เดียวกบัการถ่วงเวลาให้ผลย้อนกลบัในการแสดงทกัษะกีฬาเวลายิ่งผา่นไปนาน
เทา่ใด การเรียนรู้ยิ่งลดลง ความจริงแล้วเวลาท่ีผา่นไปไมมี่ผลกระทบกระเทือนมากนกั แตกิ่จกรรมท่ี
คัน่กลางระหวา่งนัน้จะท าให้ผู้ เรียนลืมวา่ก่อนนัน้ได้แสดงทกัษะอยา่งไรจงึจะท าให้การน าเอา         
ผลย้อนกลบัจากครูมาแก้ไขการแสดงทกัษะครัง้ตอ่ไปไมดี่เท่ าท่ีควร ดงันัน้ควรให้ผลย้อนกลบั
ทนัทีทนัใดหลงัแสดงทกัษะ 

จะเห็นวา่ผลย้อนกลบัมีสว่นส าคญัในการเรียนรู้ทกัษะ ท าให้ผู้ เรียนแก้ไขข้อผิดพลาดและ
พฒันาการเรียนรู้ให้สงูขึน้ ผลย้อนกลบัจากผู้ เรียนเองไมเ่พียงพอท าให้เกิดการลองผิดลองถกู ต้องใช้
เวลานาน อาจท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีผิดๆ ได้ ครูมีบทบาทส าคญัในการให้ผลย้อนกลบัเสริมแก่ผู้ เรียน
เพ่ือให้การฝึกหดัพฒันาและมีประสิทธิภาพ ดงันัน้การฝึกหดัท่ีแก้ไขความผิดพลาดด้วยผลย้อนกลบั
จะท าให้ความสามารถสงูขึน้ 
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การดูตัวแบบ (Modeling) 
 สมโภชน์ เอ่ียมสภุาษิต (2541) ถ้าจะกลา่วถึงเทคนิคการปรับพฤตกิรรมท่ีสามารถใช้ได้ทัง้ใน
การลดพฤตกิรรม เพิ่มพฤตกิรรม เสริมสร้างพฤตกิรรมใหม่ๆ  ตลอดจนปรับปรุงพฤตกิรรมท่ีมีอยูแ่ล้ว
ให้ดีขึน้นัน้ เห็นจะไมมี่เทคนิคใดท าได้นอกจากเทคนิคการเสนอตวัแบบ (Modeling) เทคนิคการ
เสนอตวัแบบนีเ้ร่ิมพฒันาม าจากงานของ Bandura ในชว่งปี 1969 หลงัจากนัน้เทคนิคการเสนอตวั
แบบนีไ้ด้น าไปใช้อยา่งแพร่หลายในแทบทกุสภาพการณ์ ไมว่า่จะเป็นในโรงพยาบาล โรงเรียน คลินิก 
หรือแม้กระทัง่ในสงัคมวงกว้าง (งานการรณรงค์ และการโฆษณาในส่ือมวลชนตา่งๆ ) ผลจากการใช้
พบวา่เทคนิคการเสนอตวัแบบนีจ้ดัได้วา่เป็นเทคนิคท่ีมีประสิท ธิภาพอยา่งมากในการเปล่ียนแปลง
พฤตกิรรมของบคุคล ไมว่า่จะเป็นเดก็ หรือคนไข้ในโรงพยาบาลโรคจิตก็ตาม 
 เทคนิคการเสนอตวัแบบนีไ้ด้รับคว ามนิยมเป็นอยา่งมาก ทัง้นีน้อกจากจะเป็นเทคนิคท่ีมี
ประสิทธิภาพสงูแล้ว ยงัเป็นเทคนิคท่ีมีลกัษณะใกล้เคียงกบัวิถีชีวิตตามธรรมชาตขิองคนเ รา 
เน่ืองจากคนเรานัน้มีแนวโน้มท่ีจะลอกเลียนแบบซึง่กนัและกนัอยูแ่ล้ว ดงันัน้การใช้เทคนิคการเสนอ
ตวัแบบจงึท าให้ผู้ ท่ีถกูปรับพฤตกิรรมนัน้ไมค่อ่ยรู้สกึขดัเขิน หรือตอ่ต้าน จงึท าให้เทคนิคการเสนอตวั
แบบมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ ดงัท่ีได้กลา่วมาแล้ว  
 แบนดรูา (Bandura, 1989) มีความเช่ือวา่การเรียนรู้สว่นใหญ่ของคนเรานัน้เกิดขึน้จากการ
สงัเกต (Observation learning) จากตวัแบบซึง่แตกตา่งจากการเรียนรู้จากประสบการ ณ์ตรงท่ีต้อง
อาศยัการลองผิดลองถกู เพราะนอกจากจะสญูเสียเวลาแล้วยงัอาจมีอนัตรายได้ในบางพฤตกิรรม ตวั
แบบเพียงคนเดียวส ามารถท่ีจะถ่ายทอดทัง้ความคดิ และการแสดงออกได้พร้อมๆ กนั เน่ืองจากตวั
คนเรานัน้ใช้ชีวิตในแตล่ะวนัในสภาพแวดล้อมท่ี แคบๆ ดงันัน้การรับรู้เก่ียวกั บสภาพการณ์ตา่งๆ ของ
สงัคมจึงผา่นมาจากประสบการณ์ของผู้ อ่ืน โดยการได้ยิน และได้เห็นโดยไมมี่ประสบการณ์ตรงมา
เก่ียวข้อง คนส่ วนมากรับรู้เร่ืองราวตา่งๆ ของสงัคมโดยผา่นทางส่ือแทบทัง้สิน้ ตวัแบบแบง่ออกได้
เป็น 2 ประเภทด้วยกนั คือ 
 1. ตวัแบบท่ีเป็นบคุคลจริงๆ (Live model) คือ ตวัแบบท่ีบคุคลได้มีโอกาสสงัเกตและ
ปฏิสมัพนัธ์โดยตรง 
 2. ตวัแบบท่ีเป็นสญัลกัษณ์ (Symbolic model) คือ ตวัแบบท่ีเ สนอผา่นส่ือตา่งๆ เชน่ วิทย ุ
โทรทศัน์ การ์ตนู หรือหนงัสือนวนิยาย เป็นต้น 
 การเรียนรู้จากการสงัเกตตวัแบบนี ้แบนดรูา (Bandura, 1989) ได้กลา่วไว้วา่ประกอบด้วย  
4 กระบวนการ ดงัตอ่ไปนี ้
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 1. กระบวนการตัง้ใจ (Attentional processes) บคุคลไมส่ามารถเรียนรู้ได้ม ากจากการ
สงัเกตถ้าเขาไมมี่ความตัง้ใจ และรับรู้ได้อยา่งแมน่ย าถึงพฤตกิรรมท่ีตวัแบบแสดงออก กระบวนก าร
ตัง้ใจจะเป็นตวัก าหนดวา่บคุคลจะสงัเกตอะไรจากตวัแบบนัน้ องค์ประกอบท่ีมีผลตอ่กระบวนการ
ตัง้ใจ แบง่ออกได้เป็น 2 องค์ประกอบด้วยกนั ได้แก่ องค์ประกอบของตวัแบบเอง พบวา่ ตวัแ บบท่ีท า
ให้บคุคลมีความตัง้ใจจะสงัเกตนัน้ต้องเป็นตวัแบบท่ีมีลกัษณะเดน่ชดัเป็นตวัแบบท่ีท าให้ผู้สงัเกตเกิด
ความพงึพอใจ พฤตกิรรมของตั วแบบท่ีแสดงออกนัน้ควรมีคณุคา่ใน การใช้ประโยชน์อีกด้วย 
นอกจากองค์ประกอบของตวัแบบแล้วยงัมีองค์ประกอบของผู้สงัเกตอีกด้วย ซึง่ได้แก่ ค วามสามารถ
ในการรับรู้ รวมทัง้การเห็น การได้ยิน การรับรู้ กลิ่น และสมัผสั จดุของการรับรู้ความสามารถทาง
ปัญญาระดบัของการต่ืนตวั และความชอบท่ีเคยได้เรียนรู้มาก่อนแล้ว 

2. กระบวนการเก็บความจ า (Retention processes) บคุคลจะไมไ่ด้รับอิทธิพลมากนกัจาก
ตวัแบบถ้าเขาไมส่า มารถจะจดจ าได้ถึงลกัษณะของตวัแบบ บคุคลจะต้องแปลงข้อมลูจากตวัแบบ
เป็นรูปของสญัลกัษณ์ และจดัโครงสร้างเพื่อให้จ าได้ง่ายขึ ้ น ซึง่แนน่อนปัจจยัท่ีจะสง่ผลต่ อ
กระบวนการเก็บความจ า คือ ก ารเก็บรหสัเป็นสญัลกัษณ์เพ่ือให้ง่ายแก่การจ า การจดัระบบ
โครงสร้างทางปัญญา และโครงสร้างทางปัญญาของผู้สงัเกตอีกด้วย 

3. กระบวนการกระท า (Production processes) เป็นกระบวนการท่ีผู้สงัเกตแปลง
สญัลกัษณ์ท่ีเก็บไว้นัน้มาเป็นการกระท า ซึง่จะกระท าได้ดีหรือไมน่ัน้ยอ่มขึน้อยูก่บัสิ่งท่ีจ าได้ในการ
สงัเกตการกระท าของตนเอง การได้ข้อมลูย้อนกลบัจากการกระท าของตนเ องและการเทียบเคียงก าร
กระท ากบัภาพท่ีจ าได้ นอกจากนีย้งัขึน้อยูก่บัลกัษณะของผู้สงัเกตอีกด้วย ได้ แก่ ความสามารถทาง
กาย และทกัษะในพฤตกิรรมยอ่ยๆ ตา่งๆ ท่ีจะท าให้สามารถแสดงพฤตกิรรมได้ตามตวัแบบ 

4. กระบวนการจงูใจ (Motivation processes) การท่ีบคุคลเกิ ดการเรียนรู้แล้ว จะแสดง
พฤตกิรรม หรือไมน่ัน้ ยอ่มขึน้อยูก่บักระบวนการจงูใจ กระบวนการจงูใจยอ่มเกิดขึน้อยูก่บั
องค์ประกอบของสิ่งลอ่ใจจากภายนอก สิ่งนัน้จะต้องกระตุ้นการรับรู้ เป็นสิ่งของท่ีจบัต้องได้ เป็นท่ี
ยอมรับของสงัคม และพฤตกิรรมท่ีกระท าตามตวัแบบนัน้สามารถท่ีจะควบคมุเหตกุารณ์ ตา่งๆ ได้ 
นอกจากนีย้งัขึน้อยูก่บัสิ่งลอ่ใจของตนเอง ซึง่อาจจะเป็นวตัถสุิ่งของและการประเมินตนเอง 
นอกจ ากนี ้ในแง่ของผู้สงัเกตนัน้ยงัขึน้อยูก่บัคว ามพงึพอใจในสิ่งลอ่ใจ ความล าเอียงจากการ
เปรียบเทียบทางสงัคม และมาตรฐานภายในตนเอง (Bandura, 1989) 

สวุฒันา พรหมหลอ่ (2541: 12) กลา่ววา่ การเรียนรู้จากแมแ่บบจะต้องจดัวางองค์ประกอบ
ของการเรียนรู้จากแมแ่บบอยา่งเหมาะสม โดยกระตุ้นให้ผู้ เรียนสนใจแมแ่บบอยา่งแท้จริงจนสามารถ
จดจ าและสร้างสญัลกัษณ์แทนพฤตกิรรมของแมแ่บบได้ ประกอบกบัแรงจงูใจอยา่งเหมาะสม และ
เพียงพอจะท าให้ผู้ เรียนแสดงการตอบสนอง คือ การเลียนแบบพฤตกิรรมของแมแ่บบได้ในท่ีสดุ  
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แบนดรูา (Bandura, 1989) ยงักลา่วอีกวา่ตวัแบบนัน้มีผลตอ่พฤตกิรรมของบคุคล 3 ด้าน
ด้วยกนั คือ 

1. ชว่ยให้บคุคลเรียนรู้พฤตกิรรมใหม่ๆ  หรือทกัษะใหม่ๆ  ท าให้เราสามารถน าเอาวิธีการเสนอ
ตวัแบบไปสร้างพฤตกิรรมใหม่ๆ  ให้กั บบคุคลท่ียงัไมเ่คยกระท าพฤตกิรรมดงักลา่วนัน้ เพ่ือท่ีวา่จะได้
เป็นประโยชน์ตอ่เขา ทัง้ในสภาพปัจจบุนัและอนาคต เชน่ น าไปเสริมสร้างทกัษะทางสงัคม 

2. มีผลท าให้เกิดการระงบั (Inhibition) หรือก ารยตุกิารระงบั (Disinhibition) การแสดง
พฤตกิรรมตามของผู้ ท่ีสงัเกตตวัแบบได้ ทัง้นีย้อ่มขึน้อยูก่บัวา่เม่ือตวัแบบแสดงพฤตกิรรมแล้วได้รับ
ผลกรรมเชน่ใด ถ้าได้รับผลกรรมท่ีเป็นสิ่งท่ีไมพ่งึพอใจ แนวโน้มท่ีผู้สงัเกตตวัแบบจะไมแ่สดง
พฤตกิรรมตามตวัแบบนัน้จะมีสงูมาก เทา่กบัวา่ตวัแบบท าหน้าท่ีระงบัการเกิดพฤตริรมดงักลา่วแต่
ถ้าพฤตกิรรมใดท่ีผู้สงัเก ตตวัแบบเคยถกูระงบัมาก่อน แล้วมาเห็นตวัแบบแสดงพฤตกิรรมดงักลา่ว
แล้วไมไ่ด้รับผลกรรมอย่ างท่ีผู้สงัเกตคาดวา่จะได้รับ (ผลกรรมท่ีเป็นสิ่งท่ีไมพ่งึพอใจ ) หรือแสดงแล้ว
ได้รับผลกรรมทางบวก แนวโน้มท่ีผู้สงัเกตจะกระท าตามตวัแบบก็จะมีมากขึน้ เทา่กบัวา่พฤตกิรรมท่ี
เคยถกูระงบันัน้ได้ยตุกิารระงบัแล้ว 

3. ชว่ยให้พฤตกิรรมท่ีเคยได้รับการเรียนรู้มาแล้วได้มีโอกาสแสดงออก หรือถ้าเคยแสดงออก
แล้วแตท่วา่ไมค่อ่ยได้แสดงออก ให้แสดงออกเพิ่มมากขึน้ ดงันัน้ผลของตวัแบบในลกัษณะเชน่นีก็้จะ
ท าหน้าท่ีเป็นสญัญาณกระตุ้นให้บคุคลแสดงพฤตกิรรมนัน้ออกมา (Bandura, 1989) 

การดตูวัแบบดงัท่ีได้กลา่วมาข้างต้นมีประโยชน์ตอ่ปรับพฤตกิรรมหรือสร้างพฤตกิรรม หรือ
เป็นการเรียนรู้สิ่งใหมท่ี่ไมส่ามารถเรียนรู้ได้จากประสบการณ์ตรง แตก่ารศกึษาจากต้นแบบนัน้
จะต้องมีกระบวนการตัง้ใจ เก็บความจ า และเกิดแรงจงูใจท่ีดีในการจะกระท าพฤตกิรรมนั ้ น ซึง่ผู้วิจยั
ก็ได้น าทฤษฎีนีม้าเป็นสว่นหนึง่ในการวิจยัคือ การให้ภาพต้นแบบเพ่ือเปรียบเทียบกบัภาพของตนเอง
ในการฝึกในแตล่ะวนัเพ่ือเป็นการปรับการแสดงพฤตกิรรมและเป็นการเรียนรู้ทกัษะใหมใ่ห้กบัผู้ เข้า
รับการทดลอง 

  
ความหมายของภาพถ่าย และกล้องถ่ายภาพ 
 กิดานนัท์  ม ลิทอง (2544: 109) ได้ให้ความหมายของภาพถ่าย  มาจากภาษาองักฤษวา่ 
“Photography” ซึง่มีรากศพัท์จากภาษากรีก 2 ค า คือ “phos” หมายถึง แสง (light) และ “graphos” 
หมายถึง การวาด (drawing) เม่ือรวมทัง้ 2 ด้าน ค านีเ้ข้าด้วยกนัแล้วจงึหมายถึง “การวาดด้วยแสง”  
 กล้องถ่ายภาพ (Camera) เป็นอปุกรณ์ใช้ในการบนัทกึสิ่งท่ีต้องการให้ปรากฏเป็นภาพถ่าย 
โดยการบนัทกึภาพของสิ่งนัน้ลงบนวสัดบุนัทกึ เชน่ แผน่ฟิล์ม แผน่ดสิเก็ตต์ (Diskette) หรือ          
เมมโมรีสติก๊ (Memmorystick) แล้วแตป่ระเภทของกล้อง 
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 ภาพถ่ายในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นการน าเอาภ าพถ่าย 16 ภาพตดิตอ่กนั หรือ ภาพถ่ายแบบ    
มลัตเิบอสท (Multi Burst) ซึง่ท าให้ผู้ เข้ารับการทดลองสามารถเห็นการเคล่ือนไหวของตนเองได้อยา่ง
ชดัเจนโดยใช้กล้องดจิิตอลท่ีมีโปรแกรมมลัตเิบอสท 
 
ความส าคัญของภาพถ่าย และกล้องถ่ายภาพ 
 กิดานนัท์  มลิทอง (2544: 109) กลา่ววา่ ภาพถ่ายเป็นวสัดสุ าคญัอยา่งหนึง่ท่ีใช้ในการ
บนัทกึสิ่งตา่งๆ ไว้เพ่ือเป็นประโยชน์ในหลายๆ ด้าน เชน่ หลกัฐานทางด้านประวตัศิาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ หลกัฐานเพ่ือแสดงข้อเท็จจริง การเกิดขึน้ของปรากฏการณ์ หรือเหตกุารณ์ หรือเพ่ือ
ความบนัเทิง และงานอดเิรก เหลา่นีเ้ป็นต้น ภ าพถ่ายเหลา่นีส้ามารถน ามาใช้ประโยชน์ในด้านตา่งๆ 
ตามวตัถปุระสงค์ของผู้ถ่ายภาพเพ่ือเป็นประจกัษ์พยานของสิ่งท่ีเกิดขึน้และการท่ีจะมีภาพถ่ายขึน้ได้
จ าเป็นต้องใช้อปุกรณ์ถ่ายภาพ คือ กล้องถ่ายภาพ  
 
ประโยชน์ของภาพถ่าย 
 ภาพถ่ายสามารถน ามาใช้ประโยชน์ในทางด้านการศกึษาและ การฝึกกีฬา เพราะภาพถ่าย
เป็นส่ือท่ีนา่สนใจและสามารถให้รายละเอียดตอ่ผู้ เรียนได้เป็นอยา่งดี ดงัภาษิตจีนท่ีกลา่วไว้วา่ “ภาพ
หนึง่ภาพนัน้มีความหมายมากกวา่ค าพดูนบัพนัค า ” และประโยชน์ของภาพถ่ายท่ีมีในการท าวิจยัใน
ครัง้นีมี้ดงัตอ่ไปนี ้
 ฉลองชยั  สรุวฒันบรูณ์ (2528: 240 – 241) กลา่ววา่ ประเดน็ส าคญัท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้
จากรูปภาพ คือ 
  -  รูปภาพเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้สร้างความสนใจท่ีมีประสิทธิผลมาก 
  -  รูปภาพชว่ยให้ผู้ดเูข้าใจและจดจ าเนือ้หาของวสัดท่ีุทดสอบนัน้ได้ 
  -  รูปภาพเป็นรูปแบบของนามธรรมอยา่งหนึง่ ผู้ดจูะเข้าใจเร่ือง ราว หรือเนือ้หาได้
จะต้องใช้ประสบการณ์เดมิมาชว่ยศกึษา ดงันัน้ เพ่ือการผลิตภาพหรือเลือกใช้จงึต้องพิจารณา
ประสบการณ์เดมิของผู้วาดภาพและประสบการณ์เดมิของผู้ เรียนด้วย 
  -  เพ่ือให้มีประสิทธิผลมากท่ีสดุ เนือ้หาของภาพควรจะเป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัชีวิต 
และเหมาะสมกบัความสนใจของผู้ เรียน 
  -  เนือ้หาของภาพต้องจดัระเบียบให้ดีไมข่ดักบัความเคล่ือนไหวของสายตาของผู้ด ู
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 วารินทร์  รัศมีพรหม  (2529: 14 – 15) กลา่ววา่ ภาพถ่ายท าให้เราได้เข้าไปใกล้กบัสิ่งตา่งๆ 
ท่ีอยูห่า่งออกไป เชน่ พืน้ผิวของดาวองัคาร หรือดวงจนัทร์ของดาวเสาร์ และสา มารถท่ีจะท าให้เรา
เห็นสิ่งท่ีเล็กมากผา่นกล้องจลุทศัน์ซึง่เราไมส่ามารถมองเห็นได้ด้วยตาเปลา่ สามารถน าเอาอดีตมา
วางไว้ตรงหน้า และสามารถพิจารณาสิ่งท่ีผา่นไปแล้วได้ 
 สมาน  เฉตระการ (2528: 17 -18) กลา่ววา่ ในปัจจบุนัภาพถ่ายได้เข้ามาเก่ียวพนักบั
ชีวิตประจ าวนัของมนษุ ย์เรามากขึน้ ทัง้นีเ้พราะภาพถ่ายเป็นส่ือ (Media) ท่ีส าคญัท่ีจะถ่ายทอด
เร่ืองราว เหตกุารณ์ตา่งๆ ตลอดจนแนวความคดิความรู้สกึเผยแพร่ไปยงับคุคลอ่ืนๆ ให้เกิดความ
เข้าใจระหวา่งกนัและกนัได้ แม้เป็นบคุคลตา่งชาตติา่งภาษา ทัง้นีเ้พราะภาพเป็นภาษาสากล 
นอกจากนัน้ภาพถ่ายยงัเป็นส่ือสร้างสรรค์ความงามจนเป็นท่ียอมรับวา่เป็นศลิปะแขนงหนึง่ด้วย สรุป
เป็นข้อๆ ได้ดงันี ้
  -  รูปภาพสามารถสร้างความเข้าใจและดงึดดูความสนใจให้กบัผู้ เรียนได้มาก 
  -  รูปภาพจะให้ข้อเท็จจริงรายละเอียด สิ่งท่ีอยูภ่ายใน และลีล้บั ท าให้ผู้ เรียนมองเห็น
และเข้าใจสิ่งนัน้ๆ ดีขึน้ ในเวลาอนัรวดเร็ว 
  -  รูปภาพจะชว่ยในการเปล่ียนแปลงเจตคตขิองผู้ เรียนได้เป็นอยา่งดี สามารถแก้ไข
รอยประทบัใจท่ีผิดๆ มาแตเ่ดมิได้ 
  -  ในด้านการเรียนการสอนมกัใช้รูปภาพเป็นส่ือในการน าเข้าสูบ่ทเรียน 
  -  เหตกุารณ์ หรือสถานท่ีๆ อยูห่า่งไกลนกัเรียน ก็สามา รถถ่ายภาพน ามาให้นกัเรียน
เรียนรู้ในชัน้เรียนได้ 
  -  ภาพถ่ายสามารถบนัทกึเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ในอดีต แล้วน ามาศกึษาในปัจจบุนั 
และอนาคต 
  -  สิ่งท่ีเคล่ือนไหวอยา่งรวดเร็ว จนสายตาของคนเราไมส่ามารถมองตามทนัได้กล้อง
ถ่ายภาพสามารถหยดุการเคล่ือนไหว น าภาพถ่ายมาศกึษารายละเอียดได้ 
  -  การน าเอาภาพถ่ายมาศกึษานัน้ ไมมี่การจ ากดัเวลา ใช้ได้ในทกุโอกาสท่ีต้องการ
ศกึษาและยงัชว่ยให้ผู้ เรียนจดจ าสิ่งนัน้ๆ ได้คงทนถาวรอีกด้วย 
 ณรงค์  สมพงษ์  (2534 : 9 -11) กลา่ววา่ ในทางการศกึษาภาพถ่ายมีประโยชน์ดงัตอ่ไปนี ้
  -  ภาพถ่ายชว่ยส่ือความหมาย (Communicate) และถ่ายทอดขา่วสารไปยงัผู้ด ู
ได้แก่การใช้ภาพถ่ายเป็นส่ือกลางในการท าความเข้าใจเร่ืองตา่งๆ เชน่ ใช้ภาพถ่ายในการบอก
ขา่วสารทางหน้าหนงัสือพิมพ์ ใช้ภาพถ่ายสง่ขา่วในรูปของโปสเตอร์ เป็นต้น 
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  -  ภาพถ่ายเป็นประโยชน์ในการศกึษาและงานวิชาการ หมายถึง การใช้ภา พถ่าย
ชว่ยในการเรียนการสอนนัน่เอง กลา่วคือ ใช้ภาพประกอบการสอน การบรรยาย แทนท่ีจะใช้การ
บรรยายอยา่งเดียวเพราะค าพดูหรือตวัหนงัสือมีลกัษณะเป็นนามธรรมมาก ท าให้ผู้ เรียนเข้าใจได้ช้า 
การใช้ภาพถ่ายเข้ามาชว่ยจะชว่ยเปล่ียนแปลงเนือ้หาให้อยูใ่นรูปของรูปธรรม ซึง่ผู้ เรียน สามารถ
เข้าใจได้ง่ายกวา่ 
  -  ภาพถ่ายเป็นประโยชน์ในการศกึษา ค้นคว้าวิจยั เชน่ นกัวิทยาศาสตร์ใช้ภาพถ่าย
ขยายสว่น (Macro photography) และภาพถ่ายจากกล้องจลุทรรศน์ (Microphotography) น ามา
ศกึษาและวิจยั ท าให้สามารถชว่ยให้นกัวิทยาศาสตร์สามารถท าการศกึษาค้นคว้าวิจยัได้ ถกูต้อง
แมน่ย า กว้างขวาง และประหยดัเวลาได้มากมาย  
 กิดานนัท์  มลิทอง (2544: 109 -110) กลา่ววา่ ภาพถ่ายเป็นส่ือท่ีมีประโยชน์ในการใช้งาน
มากมายหลายด้าน แตส่ าหรับในด้านการศกึษาผู้สอนสามารถใช้ภาพถ่ายเป็นส่ือประกอบการสอน
ได้อยา่งมีประสิทธิภาพสงู ดงันี ้
  -  เป็นส่ือท่ีเสนอรูปธรรมชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถเข้าใจบทเรียนได้อยา่งรวดเร็วกวา่การ
บรรยายซึง่เป็นนามธรรมเพียงอยา่งเดียว 
  -  ดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนและชว่ยให้จดจ าบทเรียนได้เร็วขึน้ 
  -  สามารถบนัทกึเหตกุารณ์เพ่ือน ามาใช้ประกอบเร่ืองราวในการศกึษาได้เป็นอยา่งดี 
  -  เสนอภาพท่ีอยูไ่กลนอกห้องเรียนเพ่ือใช้ในการศกึษาค้นคว้า 
  -  เสนอภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวหรือเปล่ียนแปลงช้าให้ปรากฏทีละภาพและน ามา
เรียงตอ่กนั 
  -  ใช้ในงานศลิปะ 
 ชม  ภมูิภาค (2547: 153) กลา่ววา่ การส่ือสารของมนษุย์ก่อนท่ีจะมีภาษาพดู ภาษาเขียน
นัน้ มนษุย์ส่ือสารกนัด้วนการกระท า และรูปภาพ เม่ือมนษุย์ใช้ภาษาพดูภาษาเขียนได้คลอ่งขึน้ก็เลย
ไมค่อ่ยจะใช้ภาพเป็นเคร่ืองส่ือสาร หลงัจากนัน้ได้มีการให้ความส าคญัตอ่รูปภาพมากขึน้ เชน่ ใน
หนงัสือตา่งๆ ก็จะมีภาพประกอบเพ่ือท่ีจะได้เห็นรูปธรรมมากและสามารถเข้าใจได้ดีขึน้ เพราะท า
รูปภาพชว่ยท าให้ เห็นด้วยตาและมีความรู้กว้างขวาง โดยได้รู้ได้เห็นโลกใหมใ่นลกัษณะตา่งๆ จาก
ประสาทตา สว่นค าพดูนัน้ บางทีก็ยาวไปหรือสัน้ไปไมพ่อเหมาะพอดี รูปภาพเป็นเสมือนภาษาสากล 
แม้จะอา่นค าอธิบายประกอบไมอ่อก นกัเรียนก็จะเข้าใจความหมายของภาพได้ จะเห็นได้วา่
ภาพถ่ายนัน้นอกจากจะชว่ยให้เข้าใจเร่ืองราวตา่งๆ แล้ว ยงัสามารถดงึดดูความสนใจได้อีกด้วย 
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ดงันัน้ ผู้วิจยัได้สรุปประโยชน์ของภาพถ่ายท่ีมีตอ่การศกึษาผู้วิจยัจงึน าภาพถ่ายมาเป็น
ส่ือกลางในกระบวนการเรียนรู้ เพราะภาพถ่ายนัน้สามารถดงึดดูความสนใจและท าให้ผู้ เข้ารับการ
ทดลองเรียนรู้การเคล่ื อนไหวจากต้นแบบและจากของตนเองได้ชดัเจนมากขึน้ นอกจากนัน้ยงั
สามารถท าให้จดจ ารายละเอียดตา่งๆ ได้ง่ายขึน้ เพราะภาพถ่ายเป็นส่ือท่ีเป็นรูปธรรมและไม่
บดิเบือนความจิง และสามารถน ามาดซู า้ได้ทกุเม่ือท่ีต้องการเรียนรู้ 
 
หลักการฝึกทกัษะ 
 ชศูกัดิ ์เวชแพ ศย์ และกลัยา ปาละ วิวธัน์ (2536 : 295) ได้กลา่วถึงหลกัการฝึกทกัษะวา่ 
ทกัษะ (Skill) เป็นความสามารถในการกระท าการเคล่ือนไหวเฉพาะหลายๆ อยา่งร่วมกนัอยา่งมี
ประสิทธิภาพและเรียบร้อย ในทางสรีรวิทยาของกล้ามเนือ้และประสาทนัน้นบัได้วา่เป็นการร่วมงาน
กนัของกล้ามเนือ้กลุม่ตา่งๆ ไมว่า่จะเป็ นกลุม่ท างาน (Agonists) กลุม่ตรงข้าม (Antagonists) หรือ
กลุม่ท่ีตรึงไว้เป็นพืน้ฐาน (Stabilizers) อีกนยัหนึง่อาจกลา่วได้วา่ ทกัษะเป็นความสามารถในการใช้
กล้ามเนือ้ท่ีถกูต้อง ในเวลาท่ีถกูต้องด้วย โดยการใช้แรงท่ีจ าเป็นเพ่ือท่ีจะเคล่ือนไหวตามความ
ต้องการตามล าดบัเวลาและจงัหวะท่ีถกูต้อง 
  
 การเพิ่มทักษะ 
 การท่ีจะเพิ่มสมรรถภาพของกิจกรรมใดก็ตาม ยอ่มต้องอาศยัการวิเคราะห์กิจกรรมนัน้
เพ่ือท่ีจะทราบวา่ต้องใช้ทกัษะชนิดใดบ้างจงึจะสามารถสร้างโปรแกรมเพ่ือจะเพิ่มทกัษะเหลา่นัน้ตาม
หลกัแล้ว การเพิ่มทกัษะท่ีเก่ียวข้องจะต้องทราบเมแคนิ คส์ท่ีถกูต้อง และปฏิบตักิิจกรรมนัน้ซ า้ๆ กนั
หลายๆ ครัง้ ทัง้นีจ้ะต้องฝึกอยา่งถกูต้องจนกระทัง่แบบอยา่งของการเคล่ือนไหวมีประสิทธิภาพและ
ได้ผลดี จากผลของการฝึกดงักลา่ว ผู้กระท าจะเพิ่มทกัษะได้โดยการเพิ่มการตดัสินใจในความเร็ว 
ระยะทาง และเวลา และโดยการพฒันาสถานการณ์ตา่งๆ ของกิจกรรมนัน้ๆ  
 
 ทักษะชนิดต่างๆ  

1. ทกัษะทางด้านความแมน่ย า (Accuracy Skill) ทกัษะชนิดนีไ้มต้่องการความเร็วและ
ความแรง แตต้่องการความมีสมาธิอยา่งสงู และการฝึกการท างานร่วมกนัของกล้ามเนือ้อยา่ง
ละเอียดออ่น เชน่ การตีกอล์ฟลงหลมุ การโยนลกูบาสเกตบอลให้ลง หว่ง เป็นต้น ในกีฬาท่ีแขง่ขนั 
นอกจากต้องใช้ความช านาญท่ีมีความแมน่ย าแล้ว ยงัต้องมีความเร็วสงูด้วย ในกรณีเชน่นี ้ระยะการ
ฝึกจะต้องลดความเร็วลง จงึจะสามารถวิเคาระห์เมแคนิคส์ของทกัษะได้ แล้วจงึจะสามารถฝึกให้
แบบอยา่งของการเคล่ือนไหวทางดีขึน้ได้ หลงัจากนัน้จงึจะฝึกด้วยความเร็วท่ีใช้จริงๆ 
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ทกัษะด้านความแมน่ย า นอกจากจะใช้ความสามารถทางด้านการร่วมงานกนัของระบบ
ประสาท และกล้ามเนือ้แล้วยงัขึน้อยูก่บัความเร็ว ระยะทางและเวลาด้วยเชน่การสง่ลกูของ            
นกัฟตุบอลไปยงัผู้ รับซึง่ก าลงัวิ่งอยู ่ผู้สง่จะต้องกะระยะทางของผู้ รับว่ าอยูไ่กลเพียงใดและจะต้อง
ค านวณความเร็วของผู้วิ่งคร่าวๆ ด้วย จงึจะสามารถสง่ลกูไปยงัผู้ รับได้ถกูต้อง 
 2. ทกัษะทางด้านก าลงั (Power Skill) ทกัษะชนิดนีต้้องการท าด้วยความเร็วและใช้แรงมาก
ด้วย เชน่การสกดักัน้ผู้ ท่ีเลีย้งลกูฟตุบอล การทุม่น า้หนกั การกระโดดไกล การวิ่ง และการวา่ยน า้  
ระยะสัน้ ในการพฒันาทกัษะในด้านก าลงั จะต้องเน้นการร่วมงานกนัของระบบประสาทและ
กล้ามเนือ้ เพ่ือให้มีการเคล่ือนไหวเร็วและแรง ทกัษะบางอยา่งต้องอาศยัความแมน่ย าร่วมกบัก าลงั
ด้วย เชน่ การตีลกูเบสบอล การเตะลกูฟตุบอล การชกมวย เป็นต้น  
 3. ทกัษะทางด้านหตั ถการ (Maneuverability Skill) ตวัอยา่งทกัษะทางด้านหตัถการ ได้แก่ 
การเลน่ยิมนาสตกิส์ การเลน่สกี เทนนิส แบดมินตนั ฟตุบอล เป็นต้น ในการพฒันาทกัษะนัน้จะต้อง
เน้นในเร่ืองความคลอ่งตวั (Agility) ซึง่เป็นความสามารถในการเปล่ียนทิศทาง และต าแหนง่ของ
ร่างกายได้โดยรวดเร็ว  ในบางกรณี ทกัษะทางด้านการเ คล่ือนไหวนัน้สามารถพฒันาได้โดยการฝึก
การเคล่ือนไหวเฉพาะแบบอยา่งซ า้ๆ กนัแล้วคอ่ยเพิ่มขึน้ทัง้ในด้านความเร็วและความแมน่ย า แตใ่น
บางกรณีทกัษะทางด้นการเคล่ือนไหวอาจเพิ่มขึน้โดยปัจจยัท่ีเก่ียวข้องคือ แรง ความเร็ว และเวลา
ปฏิกิริยาของการเคล่ือนไหวเฉพาะอยา่ง 
 
 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อทักษะ 
 1. การยบัยัง้กลบักนั (Reciprocal Inhibition) การยบัยัง้พลงัประสาทท่ีสง่ไปยงักล้ามเนือ้
กลุม่ตรงข้าม มีความส าคญัมากในก ารเพิ่มประสิทธิภาพของการเคล่ือนไหวนัน้ กล้ามเนือ้กลุม่ตรง
ข้ามจะถกูยบัยัง้โดยอตัโนมตัโิดยการท างานของรีเฟล็กซ์เม่ือมีกา รฝึกการเคล่ือนไหวซ า้ๆ กนั การ
ยบัยัง้กล้ามเนือ้กลุม่ตรงข้ามจะเป็นไปโดยรวดเร็วขึน้และสามารถยบัยัง้ได้หมด กล้ามเนือ้กลุม่ตรง
ข้ามนีเ้ป็นตวัการส าคญัท่ีจะมารบกวนการเคล่ือนไหวจงึท าให้ประสิทธิภาพเพิ่มขึน้ การเม่ือยล้ายอ่ม
เกิดขึน้ช้าด้วย ความกงัวลและการเปล่ียนแปลงท างด้านอารมณ์อยา่งอ่ืนจะจ ากดัประสิทธิภาพของ
การยบัยัง้นี ้ดงันัน้ ความตงึเครียดทางด้านอารมณ์จะรบกวนการท างานร่วมกนัของกล้ามเนือ้ท่ี
ละเอียดออ่น เชน่ การตีกอล์ฟ หรือการโยนลกูบาสเกตบอลให้ลงหว่ง 
 2. แรงและความอดทน ความต้องการของแรงทางด้านทกัษะ เน่ืองจากความต้องกา รการ
ท างานของกล้ามเนือ้ท่ีมาร่วมงานในบทบาทตา่งๆ กนั ทัง้ใน Agonists, Antagonists, stabilizers 
และ Neutralizers มีความต้องการทางไดนามิคส์มากกวา่แรงทางสแตตคิส์ และต้องการแรงในการ
เคล่ือนไหวกล้ามเนือ้ทัง้ตวัมากกวา่แรงของกล้ามเนือ้เฉพาะสว่น 
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 สว่นความอดทนเก่ียวข้องกบัทกัษะในแง่ของการเม่ือยล้า เป็นท่ีทราบวา่การร่วมงานกนัของ
กล้ามเนือ้ทีละเอียดออ่นนัน้จะเสียไปเม่ือมีการเม่ือยล้า เชน่ การตีกอล์ฟ เร่ิมมีความผิดพลาดเม่ือมี
ความเม่ือยล้า ในการเลน่บาสเกตบอลก็เชน่เดียวกนั การโยนลกูเข้าหว่งได้น้อยลงเม่ือมีความ
เม่ือยล้า ดงันัน้ความอดทนของกล้ามเนือ้จงึมีความส าคญัในกิจกรรมท่ีใช้ระยะเวลายาวนาน 
 3. การฝึกทางสมอง การวิจยัได้สนบัสนนุวา่ ทกัษะสามารถเพิ่มได้โดยการฝึกทางสมอง คือ 
การคดิทบทวนถึงแบบฉบบัการเคล่ือนไหว อยา่งไรก็ดีนกัวิจยับางทา่นได้รวมการดภูาพยนตร์ การดู
การแสดงและกิจกรรมอ่ืนท่ีไมไ่ด้ใช้มือไว้ในการฝึกทางสมองด้วย อาจเป็นการคดิทบทวน หรือเทคนิค
อ่ืนๆ ท่ีไมต้่องใช้มือ แตก่ารเพิ่มทกัษะอยูใ่นขอบเขตจ ากดั 
 4. การรับรู้เก่ียวกบัต าแหนง่และทา่ทางของร่างกาย มีบทบาทส าคญัในการฝึกเพ่ือให้เกิด
ทกัษะ การรับรู้นีอ้าศยัการท างานของรีเซปเตอร์ตา่งๆ รั บความรู้สกึตา่งๆ สง่เข้าไปในระบบประสาท
สว่นกลาง อวยัวะรับการทรงตวัในหชูัน้ใน นยัน์ตา เคร่ืองรับความดนัซึง่อยูท่ี่ผิวของร่างกาย เคร่ือง
บอกต าแหนง่และความตงึในข้อตอ่และกล้ามเนือ้รีเซปเตอร์ตา่งๆ เหลา่นีจ้ะท าหน้าท่ีรายงานของการ
กระท าเข้าไปยงัระบบประสาทสว่นกลาง เพื่ อจะได้ทราบข้อผิดพลาด และจดัการเคล่ือนไหวจนได้
การเคล่ือนไหวท่ีถกูต้องจนได้เป็นทกัษะรีเซปเตอร์ตา่งๆ อาจร่วมงานกนักระท า หรืออาจกระท ามาก
น้อยแตล่ะอยา่งแล้วแตก่รณี เชน่ ผู้ ท่ีตีกอล์ฟสามารถใช้ไม้ตีกอล์ฟได้ถกูโดยไมต้่องใช้นยัน์ตามอง 
โดยอาศยัความรู้สกึต าแหนง่ของท่าทางของร่างกายด้วยการรายงานจากรีเซปเตอร์ท่ีอยูใ่นกล้ามเนือ้ 
เอ็น และข้อตอ่ 
 ดงันัน้ ผู้วิจยัสรุปหลกัการฝึกทกัษะดงันี ้การฝึกทกัษะเป็นการฝึกร่างกายให้มีประสิทธิภาพ 
ของกล้ามเนือ้ เอ็น และข้อตอ่ ให้มีการท างานร่วมกนัในการเคล่ือนไหวหรือท ากิจกรรมตา่งๆ ได้ โดย
มีการฝึกทกัษะชนิดตา่งๆ คือ  ทกัษะทางด้านความแมน่ย า ทกัษะทางด้านก าลงั และทกัษะทางด้าน
หตัถการ ซึง่ในแตล่ะชนิดกีฬาก็จะแตกตา่งกนัไปตามลกัษณะเฉพาะของกีฬา ตอ่จากนัน้ยงัมีปัจจยัท่ี
มีอิทธิพลตอ่ทกัษะ เชน่ การเม่ือยล้า  
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ขัน้การเรียนรู้ทกัษะ (Stages of Skill Learning) 
 ศลิปชยั  สวุรรณธาดา (2548: 30 - 31) ได้กลา่วถึงขัน้ของการเรียนรู้ทกัษะวา่ นกักีฬาท่ีมี
ความสามารถสงูและประสบความส าเร็จในการเลน่กีฬา จะต้องใช้เวลาในการฝึกหดันานทีเดียว การ
แสดงทกัษะได้เปล่ียนแปลงและพฒันาขึน้เร่ือยๆ ซึง่ในตอนแรกท่ีเป็นผู้หดัใหมจ่ะมีคว ามตัง้ใจอยูท่ี่
ทกัษะพืน้ฐาน จะคอยคดิเสมอวา่จะแสดงทกัษะท่ีถกูต้องได้อยา่งไรเม่ือการฝึกหดัผา่นไป ความตัง้ใจ
ก็เปล่ียนไปยงัสว่นอ่ืนของทกัษะ อาจจะเป็นทกัษะท่ีสงูขึน้หรือกศุโลบายในการเลน่ ยกตวัอยา่ง           
นกัเทนนิสหดัเสิร์ฟลกูใหม่ๆ  จ าเป็นท่ีจะต้องรู้ลกัษณะกา รจบัไม้ การโยนลกู การถ่ายน า้หนกัตวัและ
จดุท่ีไม้กระทบลกู ซึง่เป็นพืน้ฐานของการเสิร์ฟเม่ือฝึกหดัตอ่ไปการเสิร์ฟก็พฒันาขึน้ เสิร์ฟได้ถกูต้อง 
สวยงาม ตรงและแมน่ย ามากขึน้  หลงัจากฝึกหดันานเข้า นกักีฬาจะเห็นวา่การเอาใจใสต่อ่ทกัษะ
พืน้ฐานเหลา่นัน้ได้เปล่ียนแปลงไป จริงอยูใ่นการเสิร์ฟนกักีฬาจะต้องมองดลูกูในขณะโยน และมองดู
ไม้กระทบลกู แตบ่ดันีน้กักีฬาไมไ่ด้นกึถึงการจบัไม้  ความสงูของลกูท่ียืนหรือหลกัการถ่ายน า้หนกัตวั
อีกแล้ว เขาก าลงัคดิวา่จะต้องเสิร์ฟลงในสว่นไหนของคอร์ทเสิร์ฟคูต่อ่สู้  จงึจะท าแต้มได้ และคดิ
ตอ่ไปอีกวา่หลงัจาก เสิร์ฟแล้วจะวิ่งไปอยูท่ี่จดุใดเพ่ือตีลกูท่ีตีกลบัจากคูต่อ่สู้  ซึง่ประกอบด้วย 3 ขัน้ 
ได้แก่  
 
 ขัน้หาความรู้ (Cognitive Stages) 
 เม่ือผู้ เรียนเร่ิมเรียนทกัษะใหม ่จะพบกบัค าถามตวัเองเก่ียวกบัความรู้ในทกัษะพืน้ฐานของ
กีฬานัน้ๆ เชน่ ทกัษะพืน้ฐานท่ีส าคญัมีอะไรบ้าง จะแสดงทกัษะเหลา่นัน้อยา่งไร ท าอยา่งไรจงึจะเลน่
ได้ดี กฎและกตกิาเลน่มีอะไรบ้าง การนบัแต้มมีวิธีการอยา่งไร และอ่ืนๆ ค าถามเหลา่นีผู้้ เรียนจะต้อง
คดิค้นหาค าตอบ ซึง่อาจจะได้จากครูผู้สอน จากหนงัสือวารสาร จากภาพยนต์ หรือจากเคร่ืองมือ
โสตทศันปูกรณ์อ่ืนๆ นอกจากนีอ้า จจะได้รับค าตอบ จากการฝึกหดัของตนเอง ดงันัน้ขัน้ แรกนีจ้ะ
เรียกวา่ขัน้หาความรู้ 
 ในขัน้หาความรู้ ผู้ เรียนจะมีการแสดงทกัษะท่ีผิดพลาดอยูเ่สมอๆ ความสามารถในการ
แสดงออกจะแปรผนัผิดบ้าง ถกูบ้าง ผู้ เรียนไมต่ระหนกัถึงความผิดพลาดท่ีเกิดขึน้และไมรู้่วา่จะท าให้
ดีขึน้ในครัง้ตอ่ไปได้อยา่งไร มีการลองผิดลองถกูตลอดเวลา ก่อนการแสดงทกัษะแตล่ะครัง้จะต้องคดิ
วา่จะท าอยา่งไร ท าให้การเคล่ือนไหวช้าไมมี่ประสิทธิภาพ 
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 ขัน้การเช่ือมโยง (Associative Stage) 
 ขัน้ตอ่มาคือ ขัน้การเช่ือมโยง เป็นการเช่ือมโยงระหวา่งความรู้และการฝึกหดั ในขัน้นี ้ ผู้ เรียน
ได้ฝึกหดัทกัษะพืน้ฐานมากขึน้และมีการเปล่ียนแปลงไปในทางท่ีดี ความผิดพลาดซึง่แตก่่อนนัน้ได้
เกิดขึน้อยูเ่สมอๆ ได้ลดลงไป ผู้ เรียนรู้ตวัวา่การแสดงทกัษะของตนเองนัน้ถกูหรือผิด สามารถท่ีจะ
แก้ไขและปรับปรุงให้ถกูต้องและดีขึน้ เม่ือได้รับค าแนะน าท่ีเหมาะสม หรื อจากการลองผิดลองถกู
ของตนเอง ความสามารถท่ีแสดงออกมีความแปรผนัน้อยลงไป มีความถกูต้องและคงเส้นคงวามาก
ขึน้ 
 

ขัน้อัตโนมัต ิ(Autonomous Stage) 
ภายหลงัจากการฝึกหดัและมีประสบการณ์มากขึน้ ผู้ เรียนจะมีการเปล่ียนแปลงไปสูข่ัน้

สดุท้ายของการเรียนรู้ คือ ขัน้อตัโนมตั ิใ นขัน้นีก้ารแสดงทกัษะจะเป็นไปอยา่งรวดเร็ว และอตัโนมตัิ
ผู้ เรียนไมต้่องนกึถึงทา่ทางการเคล่ือนไหว แตจ่ะมีความตัง้ใจตอ่สว่นของทกัษะท่ีส าคญัและยากขึน้ 
นอกจากนีผู้้ เรียนจะมีความตัง้ใจตอ่กศุโลบายในการเลน่ เพ่ือท่ีตนเองจะได้แสดงความสามารถสงูสดุ 

จะเห็นวา่ก่อนท่ีผู้ เ รียนจะมีทกัษะดี กีฬาแตล่ะประเภทนัน้จะต้องผา่นขัน้ตอนตา่งๆ ของ
กระบวนการเรียนรู้ทกัษะมาตามล าดบั การเรียนรู้จะด าเนินไปด้วยความรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ
หรือไมน่ัน้ ครูเป็นผู้ มีอิทธิพลและบทบาทส าคญัในการนี ้

ในขัน้หาความรู้ ครูจะต้องแก้ไขความผิดพลาดทัง้หลายท่ีเกิด ขึน้โดยอธิบายและสาธิตการ
แสดงทกัษะท่ีถกูต้องให้ผู้ เรียนได้รู้และเข้าใจ ในกรณีท่ีทกัษะยากและซบัซ้อน ครูอาจจะแบง่ทกัษะ
นัน้ออกเป็นสว่นยอ่ยๆ ให้ผู้ เรียนฝึกหดั ให้เวลาผู้ เรียนให้ฝึกมากขึน้ เม่ือผู้ เรียนท าผิด และหมด
ก าลงัใจในการฝึกหดั ครูก็จะให้แรงจงูใจกระตุ้นให้นั กเรียนพยายามมากขึน้เม่ือเห็นวา่ผู้ เรียนท าได้
ถกูต้องก็กลา่วค าชมเชย จะเป็นแรงหนนุให้ผู้ เรียนได้แ สดงทกัษะนัน้ได้ถกูต้องบอ่ยครัง้ จน            
คงเส้นคงวาในท่ีสดุ ถ้ามีเวลาครูควรให้ความสนใจผู้ เรียนเป็นรายบคุคล จะชว่ยแก้ไขความผิดพลาด
ได้ตรงจดุ ส าหรับขัน้การเช่ือมโยงนัน้ครูควรให้เวลาผู้ เรียนได้ฝึกหดัมากขึน้ ชว่ยแก้ไขในสว่นละเอียด
ของทกัษะ ให้ข้อมลูท่ีเป็นผลย้อนกลบัภายหลงัการแสดงทกัษะอาจใช้เคร่ืองมือโสตทศันปูกรณ์ เชน่ 
วีดีโอเทปชว่ยในการแก้ไขความผิดพลาด สว่นในขัน้อตัโนมตัคิรูควรให้ผู้ เรียนได้ฝึกทกัษะสว่นท่ียาก
และซบัซ้อน สอนกศุโลบายตา่งๆ ท่ีส าคญัในการเลน่และจดัให้มีการแขง่ขนัเพ่ือให้นกัเรียนได้น าเอา
ทกัษะท่ีได้เรียนมาไปใช้ในสถานการณ์จริงอนัจะเป็นการเพิ่มประสบการณ์ในการแขง่ขนัให้ผู้ เรียน 

ดงันัน้ การเรียนรู้ คือ ความเปล่ียนแปลงทางทกัษะของนกัเรียนท่ีพฒันาจากผู้หดัใหมจ่น
กลายเป็นผู้ ท่ีมีความช านาญและมีความสามารถสงู การเปล่ียนแปลงและพฒันานีไ้ด้ด าเนินไปอยา่ง
เป็นล าดบัตามขัน้ตอนของกระบวนการเรียนรู้ทกัษะ 
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กีฬาซอฟท์บอล (Softball) 
 ในกีฬาซอฟท์บอลเกมรุกท่ีส าคญัก็คือการตี การตี (Batting) เป็นหลกัท่ีส าคญัของการเลน่
ฝ่ายรุก ดงัมีผู้กลา่วถึงความส าคญัของการตีไว้ดงัตอ่ไปนี ้

ภาคภมูิ  รัตนโรจนากลุ (2534: 78) กลา่ววา่ การตีมีความส าคญัส าหรับกีฬาซอฟท์บอลเป็น
อยา่งมาก เพราะวา่ถ้าผู้ เลน่สามารถตีลกูได้แรงและแมน่ย า จะท าให้เกมส์เป็นฝ่ายรุกได้เปรียบ 
ดงันัน้การตีในกีฬาซอฟท์บอลเปรียบเสมือนอาวธุอยา่งหนึง่ท่ี ท าให้ฝ่ายรับต้องพา่ยแพ้ ทกัษะของ
การตีขึน้อยูก่บัความสามารถของแตล่ะบคุคล ทกัษะและความช านาญจะมีมากน้อยขนาดไหนนัน้ 
ขึน้อยูก่บัการฝึกซ้อมของแตล่ะบคุคล ซึง่ผู้ ตีจะต้องเลือกขนาดและน า้หนกัของไม้ตีท่ีเหมาะมือ ไม่
หนกัหรือเบาเกินไป ร วมทัง้จะต้องรู้จกัการสงัเกตการ โยนของฝ่ายตรงข้ามด้วย จงึจะประสบ
ผลส าเร็จในการตี แตถ้่าฝึกซ้อมอยูเ่ป็นประจ าความช านาญและความแมน่ย าในการตีก็จะดี 
  สมศกัดิ ์ โตสกลุ (2540 : 69) กลา่ววา่ การตีเป็นการบกุของผู้ เลน่ฝ่ายรุก โดยใช้ไม้ตีลกูบอล
ไปยงัเป้าหมายท่ีต้องการในสนามแขง่ขนัแล้ววิ่งไปยงัเบสตา่งๆ เพ่ือท าแต้มคะแนนให้ชนะคูต่อ่สู้  การ
ท่ีจะท าการตีได้ดีจะต้องมีการฝึกซ้อมให้เกิดความช านาญเพ่ือจะน าไปสูค่วามส าเร็จในการตี การตีท่ี
ดีนัน้ผู้ ตีจะต้องตีโดยไมใ่ห้ฝ่ายรับรับบอลได้ หรือตีให้รับได้ยาก ซึง่เป็นเทคนิคและวิธีการท าให้คูต่อ่สู้
เกิดความยากล าบากและเกิดความ ลา่ช้า เป็นโอกาสให้ฝ่ายรุกสามารถท าแต้มคะแนนได้ และเป็น
ฝ่ายชนะในท่ีสดุ 

ทกัษะพืน้ฐานของการตีลกูซอฟท์บอล แบง่ได้ดงันี ้ 
 
1. การจับไม้ (Hitting grip) 

 การจบัไม้มี 3 แบบ มีวิธีการจบัไม้เหมือนกนั โดยใช้มือทัง้สองก าไม้ไว้ มือชิดตดิกนั มือท่ี
ถนดัก าไม้อยูข้่างบนและมือไมถ่นดัอยูข้่างลา่ง เชน่ คนถนดัมือขวาให้จบัไม้โดยใช้มือขวาอยูบ่นและ
มือซ้ายอยูล่า่ง การก าไม้ตีก าให้แนน่พอสมควร มีการยืดหยุน่ตวัได้ขณะท าการเคล่ือนไม้ขณะเหว่ียง
ไม้ท าการตี มือท่ีก าไม้อยูน่ัน้จะต้องท าหน้าท่ีเป็นจดุหมนุตวั และในจงัหวะท่ีเหว่ียงไม้มาตีลกูบอลนั ้ น 
มือทัง้สองต้องจบัไม้ให้แนน่เพ่ือเป็นการชว่ยบงัคบัลกูบอลให้ไปในทิศทางท่ีต้องการ 
  1.1 การจบัสว่นปลายด้ามตี หรือการจบัไม้สงู  (Choke grip) เป็นการจบัไม้มือเล่ือน
ขึน้ไปสงูๆ เกือบถึงบริเวณกึ่งกลางของตวัไม้ มือข้างบนจะอยูต่รงปลายสดุของท่ีจบัพอดีหรือสงูกวา่ 
มือท่ีจบัข้างลา่งจะจบัตอ่ลงมา การท่ีเล่ือนมือขึน้ไปจบัสงูนีท้ าให้เกิดมีความง่ายและมีความสะดวก 
ในการตีการจบัแบบนีเ้หมาะส าหรับคนท่ีฝึกหดัเลน่ใหม่ๆ  โดยเฉพาะผู้หญิงหรือผู้ เลน่ท่ีมีก าลงัน้อย
กล้ามเนือ้ไมค่อ่ยมีความแข็งแรง เป็นการชว่ยให้การตีสามารถเหว่ียงไม้ได้ดีขึ ้ น ไม้มีโอกาสถกูลกู
บอลได้มากขึน้การตีผิดบอ่ยๆ ครัง้ ท าให้เกิดความท้อแท้ใจและหมดก าลงัใจ  
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  1.2 การจบัสว่นกลางด้ามไม้ตี  (Standard or Modified grip) ถ้าแบง่ด้ามจบัของไม้
ตีออกเป็น 3 สว่น มือทัง้สองจะอยูต่รงกลางของด้ามส าหรับจบัไม้ สว่นของมือข้างลา่งสดุอยูห่า่งจ าก
ปุ่ มโคนไม้ประมาณ 1 – 2 นิว้ เป็นแบบท่ีนกักีฬานิยมกนัมากท่ีสดุ เหมาะส าหรับผู้ เลน่ท่ีมีความเคย
ชินกบัไม้ตีดีแล้ว หรือผู้ เลน่ท่ีมีความแข็งแรงขณะจบัไม้ไมมี่ความรู้สกึวา่หนกั การจบัแบบนี ้การตีจะ
มีความแมน่ย ากวา่แบบอ่ืนๆ ระยะความไกลอยูร่ะดบัปานกลาง 
  1.3 การจบัสว่นโคนด้ามไม้ตี  (End or Long grip) มือทัง้สองจบัไม้ให้สว่นลา่งของ
มือตดิปุ่ มโคนไม้ การจบัแบบนี ้เหมาะส าหรับผู้ เลน่หรือนกักีฬา มีความต้องการท่ีจะตีลกูบอลไปให้
ไกลท่ีสดุ ไมต้่องการความแมน่ย ามากนกั มกัจะใช้กบัผู้ เลน่ท่ีมีความช านาญมากๆ ข้อมือมีความ
แข็งแรงดี การ จบัไม้แบบนีไ้มค่วรแนะน าส าหรับผู้ เร่ิมเลน่ใหม่ๆ  ผู้ เลน่ท่ีมีความแข็งแรงน้อย การ
เหว่ียงไม้ท าได้ยากตีลกูบอลไมท่นัจะมีความรู้สกึวา่ไม้หนกั โอกาสตีลกูผิดมีสงู การตีลกูผิดบอ่ยๆ จะ
ท าให้เกิดความท้อแท้ใจในการเลน่ 

สมศกัดิ ์ โตสกลุ (2540 : 69) กลา่ววา่ ไม้ตีส าหรับแข่ งขนัจะมีขนาดและน า้หนกัไมเ่ทา่กนั ผู้
ตีจะต้องเลือกไม้ตีให้มีความเหมาะสมกบัตวัเอง หลกัเกณฑ์ในการเลือกไม้อาจพิจารณาจากขนาด
ของด้ามจบั ขนาดความหนกัเบา ความเล็กและใหญ่ของไม้ การเลือกไม้ท่ีเหมาะมือ เป็นสว่นหนึง่ท า
ให้นกักีฬามีความมัน่ใจและท าให้เกิดพลงัขึน้ในตวัเอง  สามารถท าให้การตีมีอนภุาพและ
ประสิทธิภาพ และบงัคบัลกูบอลไปยงัท่ีหมายตามใจท่ีต้องการ 
 

2. การยืน (Standing Position)  
สมศกัดิ ์ โตสกลุ (2540 : 71) กลา่ววา่ ยืนหนัหน้ากึ่งหนัไปทางผู้ โยนลกูซอฟท์บอล คนถนดั

มือขวาหนัข้างซ้ายและคนถนดัมือซ้ายหนัข้างขวา ยืนเท้าหา่งกั นระดบัชว่งไหล ่น า้หนกัตวัตกอยูบ่น
เท้าทัง้สองตกอยูบ่นฝ่าเท้า ส้นเท้ายงัคงแตะพืน้อยูแ่ตไ่มรั่บน า้หนกั ยอ่เขา่ล าตวัตัง้ตรงก้มไปข้างหน้า
เล็กน้อยเพ่ือการทรงตวั มือทัง้สองจบัท่ีด้ามไม้ มือชิดตดิกนัมือท่ีถนดัจบัอยูข้่างบน มือไมถ่นดัจบัอยู่
ข้างลา่ง มือจะหงายและคว ่า สลบักนั แขนทัง้สองงอยกไม้ขึน้ท าทา่ยกไม้ขึน้เงือ้ไปข้างหลงั แขนทัง้
สองข้างยกรักแร้ขึน้ท ามมุเปิด ไมห่นีบแขนแนบล าตวั ตามองดลูกูบอลท่ีโยนมาอยูต่ลอดเวลาอยา่งมี
สมาธิและพร้อมท่ีจะเคล่ือนท่ีตีลกูบอลท่ีโยนมา การยืนเตรียมพร้อมในการตีจะยืนในทา่ทางท่ีรู้สกึ
สบาย กล้ามเนือ้ไมเ่กร็ง มีลกัษณะการทรงตวัท่ีดี และมีความพร้อมท่ีจะเงือ้ไม้  ถ่ายน า้หนกัตวัและ
ก้าวเท้าไปข้างหน้าเพ่ือกะระยะการตี 
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3. การวางเท้า (Stance)   
 ภาคภมูิ  รัตนโรจนากลุ (2534 : 82) การวางเท้านัน้ก่อให้เกิดผลกระทบการตีในกีฬา    
ซอฟท์บอล การวางเท้าท่ีแตกตา่ งกนัยอ่มสง่ผลให้เกิดการตีในมมุท่ีแตกตา่งกนั ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัทกัษะ
สว่นบคุคลและความถนดัในการวางเท้าตีลกูซอฟท์บอล เพ่ือประสิทธิภาพของการตีให้ได้ผลดีเย่ียม 
การวางเท้านัน้แบง่ออกได้ 3 ชนิด คือ 
  3.1 การวางเท้าท่ีปลายเท้าอยูใ่นแนวเดียวกนั (Square stance) ส าหรับการวางเท้า
ลกัษณะนีน้ า้หนกัของร่างกายจะตกลงตรงกลางของเท้าทัง้ 2 ข้าง มมุขอ งการตีซอฟท์บอลแบง่
ออกเป็น 2 สว่นเทา่ๆ กนั ระหวา่งผู้ ตีกบัพิชเชอร์ เป็นการหนัด้านข้างของผู้ ตีให้แก่พิชเชอร์ในระยะ
ของมมุท่ีแบง่คร่ึงเทา่ๆ กนั 
  3.2 การวางเท้าแบบปิด (Close stance) ส าหรับการวางเท้าในลกัษณะนี ้เท้าซ้าย
จะอยูห่น้าเท้าขวา ซึง่น า้หนกัจะตกลงตรงกลางเท้าทัง้สอง แตห่วัไหลข่องผู้ ตีจะปิดและหนัหวัไหล่
เบี่ยงไปด้านขวามือมากกวา่ปกต ิทัง้นีเ้ป็นเพราะการวางเท้าซ้ายอยูห่น้าเท้าขวานัน้เอง มมุของการตี
ลกูซอฟท์บอลของผู้ ตีจะน้อยกวา่พิชเชอร์ เว ลาตีลกูซอฟท์บอลนัน้ จะตีลกูออกไปทางด้านขวามือ
ของผู้ ตี 
  3.3 การวางเท้าแบบเปิด (Open stance) ส าหรับการวางเท้าในลกัษณะนีน้ัน้     
เท้าขวาจะอยูห่น้าเท้าซ้าย น า้หนกัตวัตกลงกลางเท้าทัง้สอง แตห่วัไหลข่องผู้ ตีจะเปิดหวัไหลเ่บี่ยงเบน
ไปทางซ้ายมือมากกวา่ปกต ิทัง้นีเ้ ป็นเพราะการวางเท้าขวาอยูห่น้าเท้าซ้ายนัน่เอง มมุของการตีลกู
ซอฟท์บอลจะเปิดกว้าง เวลาตีลกูซอฟท์บอลนัน้จะตีออกไปทางด้านซ้ายมือของผู้ ตี 
 

4. การเหว่ียงไม้ตีลูกซอฟท์บอล (Swing)  
ภาคภมูิ  รัตนโรจนากลุ (2534: 84) กลา่ววา่ การเหว่ียงไม้เป็นการตีอยา่งแรงเตม็ท่ีเพ่ือ ให้ลกู

ซอฟท์บอลไปแรงและไกล ผู้ ตีจะเคล่ือนไหวดงันี ้คือ เม่ือเร่ิมตีจะก้าวด้วยการสไลด์เท้าหน้าไป
ด้านหน้าพร้อมทัง้เร่ิมเหว่ียงไม้ลดระดบัลง ถ่ายน า้หนกัตวัไปยงัเท้าหน้า บดิตวัไปด้านหน้าหา        
ลกูซอฟท์บอล ดงึไม้ตอ่เน่ืองโดยการใช้แรง จากแขนของมือท่ีจบัข้างลา่งอ ยา่งเตม็ท่ีซึง่ถือวา่เป็นแรง
ท่ีส าคญัท่ีสดุและจะไ ด้แรงจากการบดิของหวัไหล ่ล าตวั สะโพก เขา่ และการสไลด์ ทัง้การดงึเพ่ือ
เหว่ียงไม้ของแขนท่ีจบัข้างลา่งจะต้องแขนตงึ เม่ือไม้กระทบลกูบอลและยงัดงึตอ่เน่ืองไปจนสดุแขน 
ขณะท่ีท าการตีนัน้สายตาจะต้องจ้องมองลกูซอฟท์บอลอยู่ ตลอดเวลาโดยเฉพาะลกูซอฟท์บอล
กระทบกบัหน้าไม้ของไม้ตีซอฟท์บอล ในลกัษณะของการเหว่ียงนัน้อาจเหว่ียงไม้ให้ปลายไม้ตีขนาน
กบัพืน้ หรือให้ปลายไม้ต ่าเหมือนการตีกอล์ฟก็ได้ 
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สมศกัดิ ์ โตสกลุ (2540 : 72) กลา่วถึงวิธีปฏิบตัใินการเหว่ียงไม้ตีลกูซอฟท์บอล ดงันี ้
 จงัหวะท่ี 1 การเร่ิมต้น เร่ิมต้นจากทา่ยืนเตรียมพร้อมในการตี โดยยืนหนัหน้ากึ่งหนัข้างไป
ทางผู้ ท่ีจะโยนลกูบอล ตามองดลูกูบอลท่ีจะโยนตลอดเวลาจนกวา่จะท าการตี 
 จงัหวะท่ี 2 การเงือ้ไม้และการถ่ายน า้หนกัตวั เร่ิมเงือ้ไม้และถ่ายน า้หนกัตวัไปเท้าหลงั     
การเงือ้ไม้ให้ยกหวัไ หลยื่ดขึน้ไปข้างหลงัพร้อมกบัถ่ายน า้หนกัตวัไปตกท่ีเท้าหลงั เท้าข้างหน้ายงัคง
แตะพืน้อยู ่หวัไม้จะเอนไปทางด้านหลงัเล็กน้อย ตามองท่ีลกูบอล 

จงัหวะท่ี 3 ขยบัเท้าหน้าถ่ายน า้หนกัตวั เม่ือลกูบอลเข้ามาใกล้ให้เร่ิมถ่ายน า้หนกัตวัจากเท้า
หลงัไปเท้าข้างหน้า น า้หนกัตวัตกอ ยูท่ี่เท้าข้างหน้าเตม็เท้า เท้าข้างหลงัยงัคงแตะอยูก่บัพืน้ พร้อมท่ี
จะชว่ยสง่แรงในการบดิสะโพก บดิล าตวั บดิหวัไหล ่และการเหว่ียงไม้ ตามองลกูบอลท่ีโยนมา       
ไม้ยงัคงเงือ้อยูพ่ร้อมจะลดระดบัลงเพื่อท าการตี 

จงัหวะท่ี 4 เหว่ียงไม้ตีลกูบอลและสง่แรงตาม เม่ือลกูบอล มาถึงระยะตี ให้เร่ิมลดไม้ลงต ่า
ขนานกบัพืน้ พร้อมกบัสง่แรงท่ีเท้าหลงั บดิสะโพก บดิล าตวั บดิหวัไหล ่และใช้แขนกระชากแรงท่ีสง่
มาชว่ยในการเหว่ียงไม้ มือและข้อมือชว่ยประคองไม้ตีให้กระแทกกบัลกูบอลตรงจดุท่ีต้องการเพ่ือให้
ลกูบอลไปสูเ่ป้าหมาย เม่ือไม้ตีถกูลกูบอลแล้วใ ห้บดิตวัและสง่ไม้ตามแรงไปด้านหลงั แขนงอหวัไม้  
อยูเ่หนือไหล ่ตายงัคงมองดลูกูบอลท่ีเคล่ือนท่ีไป 

บริเวณของการกระทบลูกซอฟท์บอล  
จากการตีของนกักีฬาและการเหว่ียงไม้นัน้ บริเวณของการกระทบลกูซอฟท์บอลนัน้แบง่ออก

ได้ 3 ประเภท คือ 
 1. บริเวณของการตีลกูซอฟท์บอลหน้าเ พลท (Front of the plate) ในการเหว่ียงไม้ตีลกู
ซอฟท์บอลคอ่นข้างเร็วท าให้ไม้กระทบลกูซอฟท์บอลในบริเวณด้านหน้าของเพลทท าให้ลกู        
ซอฟท์บอลนัน้มีทิศทางไปทา งด้านซ้ายมือของผู้ ตี ซึง่เป็นผล มาจากการพิชเข้าด้านใน (Inside) 
ของพิชเชอร์ 
 2. บริเวณการตีลกูซอฟท์บอลหลงัเพลท  (Lateral of the plate) ในการเหว่ียงไม้ตีลกู     
ซอฟท์บอล คอ่นข้างช้าท าให้ไม้ตีกระทบกบัลกูซอฟท์บอลบริเวณด้านหลงัเพลท ท าให้ลกูซอฟท์บอล
นัน้มีทิศทางไปทางด้านขวามือของผู้ ตี ซึง่เป็นผลมาจากการพิชออกด้านนอก (Outside) ของพิชเชอร์
นัน่เอง 
 3. บริเวณการตีลกูซอฟท์บอลต รงกลางเพลท (Middle of Diamond) ในการเหว่ียงไม้ตีลกู
ซอฟท์บอลได้ระยะและความเร็วท่ีพอเหมาะ รวมทัง้มีความสมัพนัธ์กบัความเร็วของลกูซอฟท์บอล 
ท าให้ไม้ตีกระทบกบัลกูซอฟท์บอลบริเวณกลางเพลท ท าให้ลกูซอฟท์บอลนัน้มีทิศทางตรงไป
ด้านหน้าของผู้ ตี ซึง่เป็นผลมาจากการพิชเข้ามาตรงๆ ของพิชเชอร์นัน่เอง 
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ลักษณะของลูกซอฟท์บอลท่ีกระทบไม้ตี  
ในลกัษณะของลกูซอฟท์บอลท่ีพิชออกมาจากพิชเชอร์นัน้ ลกูซอฟท์บอลจะมีแรง ความเร็ว 

และลกัษณะของการหมนุท่ีแตกตา่งกนัตามความตัง้ใจของพิชเชอร์ท่ีต้องการบงัคบัลกูซอฟท์บอลให้
เป็นแบบนัน้ ผู้ ตีจะต้องเพง่ดลูกูซอฟท์บอลจากต้น ตัง้แตป่ลอ่ยออกมาจากมือของพิชเชอร์ จนกระทัง่
มาถึงจดุของการตดัสินใจวา่จะตีหรือไมตี่ หากตีจะต้องเหว่ียงไม้ด้วยความเร็วท่ีสมัพนัธ์กบัลกูซอฟท์
บอลท่ีวิ่งมา ตามลกัษณะของทา่ทางการตีท่ีได้ฝึกหดัมา จดุท่ีลกูซอฟท์บอลกระทบกบัไม้ตี 
(Context) บริเวณสว่นท่ี ป่องท่ีสดุของไม้ตี ถดัจากปลายสดุเข้ามา 3-5 นิว้ ความเร็ว การหมนุ และ
แรงของลกูซอฟท์บอลท่ีสง่มาผนวกกบัความเร็ว แรง และบริเวณจดุกระทบของการตี รวมทัง้การ
ปลอ่ยตามแรงเหว่ียงนัน้ จะสง่ผลให้ลกูซอฟท์บอลลอยกลบัไปในทิศทางเดมิท่ีมาแตม่มุท่ีกลบัไปจะ
แตกตา่งกนัตามลกัษณะของบริเวณการตี ของการสง่แรงก่อให้เกิดลกัษณะตา่งๆ ดงันี ้ 
 1. ลกูลอย (Fly) เกิดจากการท่ีลกูซอฟท์บอลถกูสว่นบนของไม้หรือไม้ตีถกูสว่นลา่งของลกู
ซอฟท์บอลในลกัษณะตดั ท าให้ลกูซอฟท์บอลนัน้ลอยโดง่บนอากาศ 
 2. ลกูกระดอน (Ground) เกิดจากการท่ีลกูซอฟท์บอลถกูสว่นลา่งของ ไม้ตี หรือไม้ตีถกู
สว่นบนของลกูซอฟท์บอลในลกัษณะตดัด้านบน ท าให้ลกูซอฟท์บอลกระดอนลงไปยงัพืน้หรือกลิง้
ตามพืน้สนาม 
 3. ลกูพุง่ขนาน (Drive) เกิดจากการท่ีลกูซอฟท์บอลถกูตรงกลางของไม้ตีอยา่งจงั หรือไม้ตี
ถกูตรงกลางของลกูซอฟท์บอลอยา่งเตม็ท่ีท าให้ลกูซอฟท์บอลนัน้ลอยกลบัไปตรงๆ กลางอากาศ 

หลักส าคัญในการตี 
 -  จบัไม้ให้แนน่โดยให้มือท่ีไมถ่นดัอยูข้่างลา่ง มือท่ีถนดัอยูข้่างบน 
 -  ตาต้องมองลกูบอลอยูต่ลอดเวลา 
 -  เวลาตี ให้ก้าวเท้าน า (เท้าซ้ายส าหรับคนท่ีถนดัมือขวา ) ไปหาคนโยนประมาณคร่ึงก้าว
พร้อมกบัเหว่ียงไม้ 
 -  การเหว่ียงไม้ต้องเหว่ียงให้ขนานกบัพืน้ 
 -  การตีต้องตีให้ถกูบอลตรงสว่นกลางของไม้ตี 
 
 ในการตีลกูซอฟท์บอลผู้ ตีจะต้องมีทกัษะในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ประกอบด้วย ทกัษะการ
จบัไม้ ทกัษะการยืน ทกัษะการวางเท้า และทกัษะการเหว่ียงไม้ตีลกูซอฟท์บอล ทกัษะทัง้หมดนัน้
จะต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญ มีทา่ทางการตีท่ีถกูต้อง รวมทัง้ทิศทางของการสง่แรงต้องมีความ
ถกูต้องและกลมกลืนกนัจนสามารถตดัสินใจและบงัคบัทิศทางท่ีต้องการให้ลกูซอฟท์บอลได้ เพราะ
การน าไปใช้ในการแขง่ขนัจริงจะท าให้ทีมประสบความส าเร็จในท่ีสดุ 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

งานวิจัยในต่างประเทศ 
 จอห์น (John: 1976; อ้างอิงนพรัตน์  สงทุง่.  2543) ได้ศกึษาถึงผลการวิเคราะห์จากการเห็น
ด้วยตนเอง 2 วิธี ในทกัษะการโยนลกูเบสบอลโดยใช้นกัศกึษาท่ีเลน่เป็นผู้ โยน (Pitcher) จากทีมเบส
บอลของมหาวิทยาลยัอลาบามา จ านวน 18 คน ประกอบด้วยคนท่ีถนนัมือขวา 9 คน ถนนัมือซ้าย 9 
คน และ จะได้รับการทดสอบครัง้แรกส าหรับการโยน เพ่ือความเร็วและแมน่ย าโดยเคร่ืองมือซึง่ผู้
ทดลองเป็นผู้ออกแบบ และจะถกูสุม่ให้เข้ากลุม่การทดลอง 3 กลุม่ เทา่กนั กลุม่ท่ี 1 ประกอบด้วยคน
ท่ีถนดัมือขวาและมือซ้ายอยา่งละ 3 คน ให้ดกูารโยนของตนเองจากวิดีโอเทป ในขณะท่ีดนูัน้ผู้ถู ก
ทดลองจะกรอกรายการ (Checklist) ซึง่คดิขึน้โดยผู้ทดลองและท าให้มีความแมน่ตรง โดยสมาคมผู้
ฝึกสอนการโยน ผู้ถกูทดลองจะได้รับการสอนลว่งหน้า ให้รู้จกัการแก้ไขข้อบกพร่องการโยนของ
ตนเอง กลุม่ท่ี 2 ใช้กล้องถ่ายภาพ (Sequence Camera Pictures) วิเคราะห์ตนเองแทนการใช้
วิดีโอเทป กลุม่ท่ี 3 เป็นกลุม่ควบคมุทดสอบเฉพาะครัง้แรกกบัครัง้สดุท้ายเทา่นัน้ การทดลองใช้เวลา 
2 เดือน ผู้ถกูทดลองจะได้รับการทดสอบ และผลท่ีได้จะถกูน าไปวิเคราะห์ทางสถิตโิดยใช้การวดัของ
ลินด์ควิสแบบท่ี 3 (Lindquist Type 3) ผลการวิจยัพบวา่ ในเร่ืองของความเร็วจากคะ แนนการ
ทดสอบครัง้แรก และครัง้หลงัของผู้ โยน ทัง้หมดมีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญั ผู้ โยนทัง้หมดมี
พฒันาการในเร่ืองของความเร็ว อยา่งมีนยัส าคญั จากคะแนนการทดสอบครัง้แรกและครัง้หลงั    
โดยไมค่ านงึถึงเร่ืองของความถนดั ในเร่ืองของความแมน่ย า พบวา่ความถนดั และกลุม่ ทดลองมี
ความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญั จากคะแนนการทดสอบครัง้แรกและครัง้หลงั กลุม่ท่ีใช้วิดีโอเทป
และกล้องถ่ายภาพมีพฒันาการในเร่ืองความแมน่ย า รวมทัง้กลุม่ท่ีถนดัมือขวาทัง้หมด จากการ
ทดสอบคา่ที (t- test) พบวา่ กลุม่ท่ีถนดัมือขวา และให้ข้อมลูย้อนกลบัจากกล้องถ่ายภ าพ มีการ
พฒันาในเร่ืองของความแมน่ย ามากท่ีสดุ  

โจเซฟ (Joseph: 1980; อ้างอิงจากพโยม จนัทนฤมาน .  2536) ได้ท าการวิจยัเร่ืองผลการ
ให้ผลย้อนกลบัโดยวิดีโอเทปท่ีมีตอ่อตัราความเร็วและความแมน่ย าในการโยนลกูเบสบอล          
กลุม่ทดลองเป็นนกัศกึษาชายในระดบัปริญญาตรีของวิทยาลยัควีนส์ (Queens College) จ านวน 36 
คน แบง่เป็น 3 กลุม่ เทา่ๆ กนั ผลการวิจยัพบวา่ผู้ถกูทดลองท่ีได้ผลย้อนกลบัจากวิดีโอเทป และกลุม่
ท่ีใช้บตัรแนะน าอยา่งเดียว มีการพฒันาขึน้อยา่งมีนยัส าคญัเม่ือสิน้สดุการทดลอง ถึงอยา่งไรก็ตาม
กลุม่ท่ีใช้วิดีโอเทปไมไ่ด้พฒันาขึ ้ นแตกตา่งไปจากกลุม่ท่ีใช้บตัรแนะน า ย่ิงไปกวา่นัน้ผลการทดสอบ
หลงัจากสิน้สดุไปแล้ว 1 สปัดาห์ ไมมี่การพฒันาขึน้อยา่งมีนยัส าคญัทัง้ 3 กลุม่ ข้อมลูส าหรับความ
แมน่ย าแสดงวา่มีการพฒันาขึน้ในทกุกลุม่แตไ่มมี่ความแตกตา่งกนัในระหวา่งกลุม่ 
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แอนดรี โคคา และเวลโล เฮนท์ (Andre Koka and Vello Hein: 2005) ได้วิจยัผลของการท่ี
ครูได้ให้ผลย้อนกลบัท่ีมีตอ่แรงจงูใจภายในด้วยการใช้ทฤษฎีการตดัสินใจด้วยตนเอง                  
(self – determination) กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนอายรุะหวา่ง 14 – 18 ปี จ านวน 638 คน มี
โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบัแบบใช้ และไมใ่ช้ค าพดู วิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้โปรแกรมท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ 
ผลการวิจยัชีใ้ห้เห็นวา่หลงัจากท่ีครูให้ผลย้อนกลบัด้วยค าพดูกบันกัเรียนในทางบวก ซึง่เป็นสิ่งท่ี
มัน่คงท่ีสดุเก่ียวกบัแรงจงูใจภายในของนกัเรียน สง่ผลให้เดก็มีแรงจงูใจในการเรียนพลศกึษา แตถ้่า
ครูใช้แบบไมใ่ช้ค าพดูจะไมมี่ผล 

 
 งานวิจัยในประเทศ 

พโยม  จนัทนฤมาน (2536) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการเปรีบเทียบการสอนโดยให้ผลย้อนกลบั
ด้วยวิดีทศัน์ กระจกเงา และครูผู้สอน ท่ีมีผลสมัฤทธ์ิในการเรียนทกัษะกระบ่ีกระบองของนกัศกึษา
ชาย วิทยาลยัพลศกึษา กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัศกึษาชายชัน้ปีท่ี 1 วิชาเอกพลศกึษา วิทยาลยัพลศกึษา 
จงัหวดัมหาสารคาม ท่ีก าลงัศกึษาในภาคปลายปีการศกึษา 2535 ได้จากการสุม่ตวัอยา่งแบบง่าย 
จ านวน 90 คน แบง่เป็น 3 กลุม่ ด้วยการทดสอบก่อนการทดลอง โดยให้แตล่ะกลุม่มีคา่เฉล่ียของ    
ผลการทดสอบความสามารถในทกัษะกระบ่ีกระบองเท่ ากนัทัง้สามกลุม่ โดยในแตล่ะกลุม่
ประกอบด้วยนกัศกึษา จ านวน 30 คน กลุม่ท่ี 1 ให้ผลย้อนกลบัโดยใช้วิดีทศัน์ กลุม่ท่ี 2 ให้ผล
ย้อนกลบัโดยการใช้กระจกเงา และกลุม่ท่ี 3 ให้ผลย้อนกลบัโดยครู ขณะเรียนทกุกลุม่สอนด้วยวิธี
แบบอธิบายและสาธิตเป็นระยะเวลา 10 สปัดาห์ๆ ละ 2 ชัว่โมง และให้มีการทดสอบทกัษะภายหลงั
การเรียนการสอน น าข้อมลูท่ีได้มาหาคา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน วิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียว และเปรียบเทียบรายคูโ่ดยวิธีของตกีู (Tukey) ผลการวิจยัพบวา่ 1. การให้ผลย้อนกลบัทัง้ 3 วิธี 
ท าให้นกัศกึษามีทกัษะแตกตา่งกนัอยา่งมีนั ยส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 การให้ผลย้อนกลบัด้วยครู
ท าให้มีทกัษะดีท่ีสดุเกือบทกุทกัษะ ยกเว้นการร าไม้ร า และการลงพรหมท่ีการให้ผลย้อนกลบัด้วย
กระจกเงาท าให้มีทกัษะดีท่ีสดุ 2. การให้ผลย้อนกลบัทัง้ 3 วิธี ท าให้นกัศกึษามีทกัษะโดยรวมทัง้ 10 
ด้านแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส า คญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 การให้ผลย้อนกลบัโดยครูท าให้นกัศกึษามี
ทกัษะโดยรวมทัง้ 10 ด้านดีท่ีสดุ รองลงมาเป็นการให้ผลย้อนกลบัโดยกระจกเงา และโดยวิดีทศัน์
ตามล าดบั 
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 นพรัตน์  สงทุง่ (2543) ได้ท าการวิจยัเร่ืองผลการให้ผลย้อนกลบัท่ีมีผลสมัฤทธ์ิในการเรียน
ทกัษะกีฬาฟุ ตบอลระหวา่งการให้ผลย้อนกลบัโดยครูควบคูก่บัวิดีโอเทปและการไมใ่ห้ผลย้อนกลบั 
กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัศกึษาชาย ระดบัประกาศนียบตัรวิชาการศกึษาขัน้สงู วิชาเอกพลศกึษา ชัน้ปีท่ี 1 
ปีการศกึษา 2542 วิทยาลยัพลศกึษาจงัหวดัล าปาง จ า นวน 90 คน ซึง่ได้มาโดยการเลือกกลุม่
ตวัอยา่งแบบเจาะจง แบง่กลุม่ตวัอยา่งเป็น 3 กลุม่ คือ กลุม่ท่ี 1 เป็นกลุม่ควบคมุไมใ่ห้ผลย้อนกลบั 
กลุม่ท่ี 2 เป็นกลุม่ทดลองให้ผลย้อนกลบัโดยครู และกลุม่ท่ี 3 เป็นกลุม่ทดลองให้ข้อมลูย้อนกลบัโดย
วีดีโอเทปควบคูก่บัครูขณะเรียน ทกุกลุม่ สอนด้วยวิธีการสอนแบบบรรยายประกอบการส าธิต เป็น
ระยะเวลา 12 สปัดาห์ๆ ละ 3 วนัๆ ละ 1 ชัว่โมง และมีการทดสอบในสปัดาห์ท่ี 1, 4, 6, 8, 10 และ12 
แล้วน าคะแนนท่ีได้มาหาคา่เฉล่ีย สว่นเบียงเบนมาตรฐาน วิเคราะห์ควมแปรปรวนสองทาง วิเคราะห์
ความแปรปรวนทางเดียว และเปรียบเทียบรายคู ่โดยวิธีของตกีู  ผลการวิจยัพบว่ า คะแนนเฉล่ีย
ความสามารถในการเรียนทกัษะกีฬาฟตุบอล ระหวา่งกลุม่ทัง้ 3 กลุม่ไมแ่ตกตา่งกนั  นอกจากนัน้ยงั
พบวา่คะแนนความสามารถในการเรียนทกัษะกีฬาฟตุบอลภายในกลุม่มีความแตกตา่งกนัอยา่งมี
นยัส าคญัท่ีระดบั .01 ทัง้ 3 กลุม่ 
 นฏัฐา  สขุพฒัน์ (2543) ได้ท าการวิจยัเร่ืองรู ปแบบการเลน่ของการแขง่ขนักีฬาซอฟท์บอล 
กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกักีฬาซอฟท์บอลท่ีเข้าร่วมการแขง่ขนักีฬาซอฟท์บอลไทยแลนด์ลีก ซึง่มีการ
แขง่ขนัระหวา่งวนัท่ี 13 พฤษภาคม – 22 กรกฎาคม 2543 ณ มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ รังสิต จาก
ทกุทีมท่ีเข้าร่วมการแขง่ขนัทัง้หมด 15 ทีม แบง่เป็น ทีมหญิง 5 ทีม ทีมชาย 10 ทีม ผลการวิจยัพบวา่ 
 รูปแบบการรุกทีมชาย  
 1. เม่ือไมมี่ผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส หรือมีผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส 1 และเบส 2 หรือเบส 2 
หรือเบส 2 และเบส 3 หรือเบส 1 เบส 2 และเบส 3 รูปแบบการรุกท่ีประสบความส าเร็จมากท่ีสดุ คือ
การตีร้อยละ 32.14 – 57.14  
 2. เม่ือมีผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส 1 หรือเบส 2 หรือเบส 3 รูปแบบการรุกท่ีประสบความส าเร็จ
มากท่ีสดุ คือการบัน้ร้อยละ 33.33 – 100.00 3. เม่ือมีผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส 1 และเบส 3 รูปแบบ
การรุกท่ีประสบความส าเร็จมากท่ีสดุ คือการขโมยเบสร้อยละ 100.00  
 รูปแบบการป้องกนัทีมชาย  
 1. เม่ือไมมี่ผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส รูปแบบการป้องกนัท่ีประสบความส าเร็จมากท่ีสดุ คือ 
การป้องกนัการบัน้โดยการขว้างลกูซอฟท์บอลไปท่ีเบส 1 ประสบความส าเร็จร้อยละ 90.90  
 2. เม่ือมีผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส 1 หรือเบส 2 หรือเบส 3 หรือเบส 2 และเบส 3 หรือเบส 1 
และเบส 3 รูปแบบการป้องกนัท่ีประสบความส าเร็จมากท่ีสดุ คือ การป้องกนัการตีโดยขว้างลกูซอฟท์
บอลไปท่ีเบส 1 ประสบความส าเร็จร้อยละ 33.33 – 90.00  
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 3. เม่ือมีผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส 1 และเบส 2 รูปแบบการป้องกนัท่ีประสบความส าเร็จมาก
ท่ีสดุ คือ การป้องกนัการตีโดยขว้างลกูซอฟท์บอลไปท่ีเบส 3 ประสบความส าเร็จร้อยละ 100.00  
 4. เม่ือมีผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส 1 เบส 2 และเบส 3 รูปแบบการป้องกนัท่ีประสบความส าเร็จ
มากท่ีสดุ คือ การป้องกนัการตีโดยขว้างลกูซอฟท์บอลไปท่ีโฮมเพลต ประสบความส าเร็จร้อยละ 
100.00  
 รูปแบบการรุกทีมหญิง  
 1. เม่ือไมมี่ผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส หรือมีผู้ เลน่อยูบ่นเบส 2 หรือเบส 3 รูปแบบการรุกท่ี
ประสบความส าเร็จมากท่ีสดุ คือการบัน้ ประสบความส าเร็จร้อยละ 66.66 – 100.00  
 2. เม่ือมีผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส 1 หรือเบส 1 และเบส 3 รูปแบบการรุกท่ีประสบคว ามส าเร็จ
มากท่ีสดุ คือ การตีประสบความส าเร็จร้อยละ 18.18 – 75.00  
 3. เม่ือมีผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส 1 และเบส 2 หรือเบส 2 และเบส 3 หรือเบส 1 เบส 2 และ
เบส 3 รูปแบบการรุกท่ีประสบความส าเร็จมากท่ีสดุ คือการตีประสบความส าเร็จร้อยละ 37.50 – 
70.00  
 รูปแบบการป้องกนัทีมหญิง 
 1. เม่ือไมมี่ผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส หรือมีผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส 1 หรือเบส 2 หรือเบส 3 
รูปแบบการป้องกนัท่ีประสบความส าเร็จมากท่ีสดุ คือ การป้องกนัการตีโดยขว้างลกูซอฟท์บอลไปยงั
เบส 1 ประสบความส าเร็จร้อยละ 75.00 – 87.50  
 2. เม่ือมีผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยู่ บนเบส 1 เบส 2  และเบส 3 รูปแบบการป้องกนัท่ีประสบ
ความส าเร็จมากท่ีสดุ คือ การป้องกนัการตีโดยขว้างลกูซอฟท์บอลไปท่ีโฮมเพลต ประสบความส าเร็จ
ร้อยละ 50.00  
 3. เม่ือมีผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส 1 และเบส 2 รูปแบบการป้องกนัท่ีประสบความส าเร็จมาก
ท่ีสดุ คือ การป้องกนัการขโมยเบส โดยการขว้างลกูซอฟท์บอลไปท่ีเบส 3 ประสบความส าเร็จร้อยละ 
100.00  
 4. เม่ือมีผู้ เลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส 1 และเบส 3 รูปแบบการป้องกนัท่ีประสบความส าเร็จมาก
ท่ีสดุ คือ การป้องกนัการขโมยเบสโดยขว้างลกูซอฟท์บอลไปท่ีเบส 2 ประสบความส าเร็จร้อยละ 
40.00 5. เม่ือมีผู้ เ ลน่ฝ่ายรุกอยูบ่นเบส 2 และเบส 3 รูปแบบการป้องกนัท่ีประสบความส าเร็จมาก
ท่ีสดุ คือ การป้องกนัการบัน้โดยขว้างลกูซอฟท์บอลไปท่ีเบส 1 ประสบความส าเร็จร้อยละ 100.00 

กริช ธิชยั สารกลุ (2547 ) ได้วิจยัเร่ืองการเปรียบเทียบผลการให้ผลย้อนกลบัด้วยความถ่ี    
ร้อยละ 33 กบั 20 ท่ีมีตอ่การทุม่ฟตุบอล กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชายชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 อายุ
ระหวา่ง 11 – 12 ปี จากจงัหวดัร้อยเอ็ด จ านวน 90 คน จาก 3 โรงเรียน หลงัจากนัน้แบง่เป็น 3 กลุม่ๆ 
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ละ 30 คน ผลการวิจยัพบวา่ การให้ผลย้อนกลบัด้วยความถ่ีร้อยละ 33 กบั 20 มีผลท าให้การทุม่
ฟตุบอลดีขึน้ แตท่ัง้ผลย้อนกลบัทัง้สองแบบดีไมแ่ตกตา่งกนั 
 จฑุาทิพย์  ภารพบ (2547) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาระบบการให้ผลย้อนกลบัแบบ 360 
องศา เพ่ือการบริหารทรัพยากรบคุคลของคณะวิชาในมหาวิทยาลยัราชภฎั กลุม่ตวัอยา่งเป็นอาจารย์ 
สงักดัคณะวิทยาการจดัการ มหาวิทยาลยัราชภฎันครศรีธรรมราช จ านวน 31 คน ผลการทดลองแบง่
ออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะท่ี 1 น าผลการประเมินการปฏิบตังิานของอาจารย์ใน 2 เดือนแรกมา
ประมวลเป็นรายบคุคลพร้อมน าเสนอเป็นรูปกราฟให้ผลย้อนกลบัแก่อาจารย์ อภิปรายผลและ
วางแผนร่วมกบัอาจารย์เพ่ือพฒันาตนเองของอาจารย์ ระย ะท่ี 2 น าผลการประเมินการปฏิบตังิาน
ครัง้ท่ี 2 ประกอบในการประมวลน าเสนอในรูปกราฟเชิงเปรียบเทียบกบัผลการประเมินครัง้แรกพร้อม
ทัง้แสดงแผนพฒันาตนเองของอาจารย์ ประกอบในการให้ผลย้อนกลบัแบบ 360 องศา ผลการวิจยั
พบวา่ระบบการให้ผลย้อนกลบัแบบ 360 องศา ท าให้อาจารย์ ร้อยละ  58.06 สามารถพฒันาการ
ปฏิบตังิานในระดบัท่ีสงูขึน้กวา่เดมิ และมีความกระตือรือร้นในการปฏิบตังิานเพิ่มขึน้  อาจารย์เห็น
ด้วยในการน าระบบการให้ผลย้อนกลบัแบบ 360 องศา ไปใช้ในการบริหารทรัพยากรบคุคลของคณะ
วิชาอยูใ่นระดบัมาก (x = 3.71) แตมี่ข้อเสนอแนะท่ีส าคญัในด้านเทคนิ คการให้ผลย้อนกลบั คือ ควร
มีการสมัภาษณ์ และสอบถามอาจารย์เพิ่มเตมิเพ่ือท าให้ข้อมลูมีความสมบรูณ์ขึน้ และควรมีการจดั
ประเภทของผู้ได้รับผลย้อนกลบั เพ่ือให้ผู้ถกูประเมินเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมทางการท างานและการ
ปฏิบตังิานได้สอดคล้องกบัการประเมิน 

กลา่วโดยสรุป จากผลงานวิ จยัทัง้ในประเทศและตา่งประเทศ เก่ียวกบัการให้ผลย้อนกลบั  
ในรูปแบบตา่งๆ กนันัน้มีประโยชน์ทัง้ในด้านการศกึษา การพฒันาบคุคลากร และนอกจากนัน้การ
ให้ผลย้อนกลบัยงัเป็นประโยชน์ในด้านการกีฬาอยา่งมาก ซึง่มีทัง้การใช้ส่ือให้ผลย้อนกลบัแบบ 
วิดีทศัน์ โทรทศัน์ สไลด์ ค าพดู  กระจก วิดีโอ บตัรค า เป็นต้น ผู้วิจยัจงึมีความสนใจในการให้ผล
ย้อนกลบัโดยใช้ส่ือเป็นภาพถ่าย เป็นเคร่ืองมือในการให้ผลย้อนกลบั ซึง่คาดวา่ผลการวิจยัในครัง้นี ้
จะเป็นประโยชน์ในการเลน่ และฝึกซ้อมการตีลกูซอฟท์บอลในกีฬาซอฟท์บอลได้อยา่งมี
ประสิทธิภาพตอ่ไป  

 
 
 
 
 

 



บทที่ 3 
วธีิด าเนินการวจิัย 

 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้
  1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอยา่ง 
  2. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
  3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
  4. การจดักระท าและการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
  นิสิตชาย คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีอาสาสมคัรเข้ารับการ
ทดลองจ านวน 80 คน 
 
 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
  กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็น นิสิตชาย คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยั        
ศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีอาสาสมคัรเข้ารับกา รทดลองจ านวน 80 คน จากนัน้น าอาสาสมคัรทัง้หมดไปฝึก
พืน้ฐานการตีลกูซอฟท์บอล เป็นเวลา 2 วนั จากนัน้น าผู้ เข้ารับการทดลองทัง้หมดเข้ารับการทดสอบ
ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล โดยใช้แบบทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ น าคะแนน
ของผู้ เข้ารับการทดลองท่ีได้จากการทดสอบมาเรียงล าดบัคะแนนจากมากไปหาน้อย ได้กลุม่ตวัอยา่ง
จ านวน 32 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposively Selected) หลงัจากนัน้แบง่ผู้ เข้ารับการ
ทดลองออกเป็น 2 กลุม่ โดยการสุม่แบบเป็นระบบ (Systematic Random Sampling) ได้กลุม่ท่ี 1 
เป็นกลุม่ทดลอง ท่ีได้รับผลย้อนกลบัหลั งการฝึกทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล พร้อมบนัทกึหลงัการฝึก  
จ านวน 16 คน และกลุม่ท่ี 2 คน เป็นกลุม่ควบคมุท่ีได้รับการฝึกทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลเพียงอยา่ง
เดียว จ านวน 16 
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การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. ศกึษารายละเอียดเก่ียวกบัการให้ผลย้อนกลบั และกีฬาซอฟท์บอ ลจากเอกสาร ต ารา 
และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 2. น าข้อมลูท่ีได้จากการศกึษาค้นคว้ามาวิเคราะห์ จากนัน้น ามาสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
วิจยั 
 3. น าเคร่ืองมือไปให้ผู้ เช่ียวชาญ 6 ทา่น ตรวจพิจารณาถึงความเหมาะสมเพ่ือแก้ไขและ
ปรับปรุงให้มีความเหมาะสมในการทดลองใช้ตอ่ไป 

4. น าเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัไปทดลองกบันิสิตคณะพลศกึษาท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง 
5. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

  5.1 โปรแกรมการฝึกตีลกูซอฟท์บอล 
5.2 โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั 
5.3 แบบบนัทกึหลงัการฝึก 
5.4 แบบทดสอบการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 

6. อปุกรณ์ท่ีใช้ในการวิจยั 
6.1 ลกูซอฟท์บอลส าหรับเคร่ืองยิงลกูซอฟท์บอล 
6.2 ไม้ตีลกูซอฟท์บอล 
6.3 หมวกป้องกนั (Helmet) 
6.4 เคร่ืองยิงลกูซอฟท์บอล 
6.5 เบสท่ี 1, 2, 3 และโฮมเพลต (Home Plate) 
6.6 เทปวดัระยะทาง 
6.7 ปนูขาว 
6.8 กล้องดจิิตอล 
6.9 แผงตาขา่ยท่ีมีความกว้าง 15 ฟตุ และความสงู 15 ฟตุ 

 
ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือชิน้ท่ี 1 

  1. ศกึษาเอกสารต าราการวิจยัท่ีเก่ียวกบัการ ฝึกตีลกูซอฟท์บอล  ตลอดจนสอบถาม
จากผู้ เช่ียวชาญเพ่ือสร้างโปรแกรมการฝึกตีลกูซอฟท์บอล 
  2. สร้างโปรแกรมการฝึกตีลกูซอฟท์บอล  วนัละ 2 ชัว่โมงตอ่สปัดาห์ สปัดาห์ละ 3 
วนั เป็นเวลา 8 สปัดาห์ 
 
 



 36 

 วิธีการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
1. น าไปให้ประธานและกรรมการควบคมุตรวจสอบ 
2. น าโปรแกรมท่ีสร้างขึน้ไปให้ผู้ เช่ียวชาญ ด้านกีฬาซอฟท์บอล พิจารณาแก้ไข 

ปรับปรุงเพ่ือความเหมาะสมและสมเหตสุมผลในการฝึก 
3. น าโปรแกรมท่ีผู้ เช่ียวชาญพิจารณาแล้วน ามาให้ประธาน  และกรรมการพิจารณา

หาข้อสรุปอีกครัง้หนึง่ก่อนท่ีจะน าไปใช้ในการทดลองตอ่ไป 
4. น าโปรแกรมไปทดลองใช้กบันิสิตคณะพลศกึษาท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง  
 

 ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือชิน้ท่ี 2 
  1. ศกึษาเอกสารต าราการวิจยัท่ีเก่ียวกบัการ ให้ผลย้อนกลบั  ตลอดจนสอบถามจาก
ผู้ เช่ียวชาญเพ่ือสร้างโปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั 
  2. สร้างโปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั  

วิธีการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
1. น าไปให้ประธานและกรรมการควบคมุตรวจสอบ 
2. น าโปรแกรมท่ีสร้างขึน้ไปให้ผู้ เช่ียวชาญทางด้านจิตวิทยาการกีฬา พิจารณาแก้ไข 

ปรับปรุงเพ่ือความเหมาะสมและสมเหตสุมผลในการฝึก 
3. น าโปรแกรมท่ีผู้ เช่ียวชาญพิจารณาแล้วน ามาให้ประธาน  และกรรมการพิจารณา

หาข้อสรุปอีกครัง้หนึง่ก่อนท่ีจะน าไปใช้ในการทดลองตอ่ไป 
4. น าโปรแกรมไปทดลองใช้กบันิสิตคณะพลศกึษาท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง  
 

 ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือชิน้ท่ี 3 
  1. ศกึษาเอกสารต าราการวิจยัท่ีเก่ียวกั บแบบบนัทกึหลงัการฝึก  ตลอดจนสอบถาม
จากผู้ เช่ียวชาญเพ่ือสร้างแบบบนัทกึหลงัการฝึก 
  2. สร้างแบบบนัทกึหลงัการฝึก 

วิธีการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
1. น าไปให้ประธานและกรรมการควบคมุตรวจสอบ 
2. น าโปรแกรมท่ีสร้างขึน้ไปให้ผู้ เช่ียวชาญ ทางด้านจิตวิทยาการกีฬาและด้าน กีฬา

ซอฟท์บอลพิจารณาแก้ไข ปรับปรุงเพ่ือความเหมาะสมและสมเหตสุมผลในการทดสอบ 
3. น าแบบบนัทกึหลงัการฝึก ท่ีผู้ เช่ียวชาญพิจารณาแล้วน ามาให้ประธานและ

กรรมการพิจารณาหาข้อสรุปอีกครัง้หนึง่ก่อนท่ีจะน าไปใช้ในการทดลองตอ่ไป 
4. น าแบบบนัทกึหลงัการฝึกไปทดลองใช้กบันิสิตคณะพลศกึษาท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง 
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ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือชิน้ท่ี 4 
  1. ศกึษาเอกสารต าราการวิจยัท่ีเก่ียวกบั แบบทดสอบการตีลกูซอฟท์บอล  ตลอดจน
สอบถามจากผู้ เช่ียวชาญเพ่ือสร้างแบบทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 
  2. สร้างแบบทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 

 
วิธีการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

1. น าไปให้ประธานและกรรมการควบคมุตรวจสอบ 
2. น าโปรแกรมท่ีสร้างขึน้ไปให้ผู้ เช่ียวชาญ ทางด้านกีฬาซอฟท์บอล พิจารณาแก้ไข 

ปรับปรุงเพ่ือความเหมาะสมและสมเหตสุมผลในการทดสอบ 
  3. น าแบบทดสอบการตีลกูซอฟท์บอล ท่ีผู้ เช่ียวชาญพิจารณาแล้วน ามาให้ประธาน
และกรรมการพิจารณาหาข้อสรุปอีกครัง้หนึง่ก่อนท่ีจะน าไปใช้ในการทดลองตอ่ไป 

4. น าแบบทดสอบการตีลกูซอฟท์บอล ไปทดลองใช้กบันิสิตคณะพลศกึษาท่ีไมใ่ช่
กลุม่ตวัอยา่ง 
 

สถานที่ทดลอง 
 สถานท่ีท่ีใช้ในการฝึ กและทดลอง คือ สนาม ซอฟท์บอล ศนูย์กีฬาสิรินธร 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ อ าเภอองครักษ์ จงัหวดันครนายก 
 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 1. น าหนงัสือจากบณัฑิตวิทยาลยั ขอความร่วม มือในการท าวิจยัไปตดิตอ่กบั คณบดี      
คณะ พลศกึษา นายกสมาคมซอฟท์บอล และผู้อ านวยการศนูย์กีฬาสิรินธร 
 2. น าเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัไปทดลองกบันิสิตคณะพลศกึษาท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง จ านวน 
11 คน เป็นเวลา 10 วนั 
 3. ปฐมนิเทศอาสาสมคัรเข้ารับการทดลอง และสอนพืน้ฐานการตีลกู ซอฟท์บอลให้กั บ
อาสาสมคัร เป็นเวลา 2 วนั โดยใช้ผู้ชว่ยวิจยั จ านวน 2 คน 
 4. ทดสอบอาสาสมคัรด้วยแบบทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ 
 5. น าคะแนนของผู้ เข้ารับการทดลองท่ีได้จากการทดสอบ มาเรียงล าดบัคะแนนจากมากไป
หาน้อย ได้กลุม่ตวัอยา่งจ านวน 32 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposively Selected) หลงัจาก
นัน้แบง่ผู้ เข้ารับการทดลอง ออกเป็น 2 กลุม่ โดยการสุม่แบบเป็นระบบ (Systematic Random 
Sampling) ได้กลุม่ท่ี 1 เป็นกลุม่ทดลองท่ีได้รับผลย้อนกลบัหลงัก ารฝึกทกัษะการตี ลกูซอฟท์บอล
พร้อมบนัทกึหลงัการฝึก จ านวน 16 คน และกลุม่ท่ี 2 เป็นกลุม่ควบคมุท่ีได้รับการฝึกทกัษะการตีลกู
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ซอฟท์บอลเพียงอยา่งเดียว  จ านวน 16 คน โดยน าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบมาเป็นจดุเร่ิมต้นใน
การพิจารณาพฒันาการของการเรียนรู้ของผู้ เข้ารับการทดลองรายบคุคล 
 6. ผู้ เข้ารับการทดลองฝึกการตีลกูซอฟท์บอลตามโปรแกรมฝึกการตีลกูซอฟท์บอล โดยฝึก
สปัดาห์ละ 3 วนั เวลา 16.00 – 18.00 น. ท่ีสนามซอฟท์บอล ศนูย์กีฬาสิรินธร มหาวิทยาลยั          
ศรีนครินทรวิโรฒ อ าเภอองครักษ์ จงัหวดันครนายก เป็นเวลา 8 สปัดาห์ 
 7. ผู้วิจยัให้ผลย้ อนกลบัด้วยการถ่ายภาพ แก่ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองขณะตีลกู  
ซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิงลกูซอฟท์บอล 
 8. ผู้วิจยัพิมพ์ภาพถ่ายลงในกระดาษ A4 และให้ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองหลงัการฝึก
ทนัที เพ่ือให้ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองน าภาพไปเปรียบเทียบกบัภาพต้นแบบ และเขียน บนัทกึ
หลงัการฝึก 
 9. ทดสอบผู้ เข้ารับการทดลองทัง้หมด ด้วยแบบทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล ท่ีผู้วิจยั
สร้างขึน้ ภายหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8  

10. น าผลท่ีได้มาวิเคราะห์ 
 
การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. หาคะแนนเฉล่ีย (Mean) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ของคะแนน
ในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 
 2. วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล ระหวา่ง ก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์
ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ในกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ  ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน
แบบทางเดียวชนิดวดัซ า้  (One way Analysis of Variance with Repeated Measures) ในกรณีผล
การวิเคราะห์มีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ี .05 จะท าการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย
เป็นรายคู ่โดยใช้วิธีของบอนเฟอโรนี (Bonferroni’ Method) 

 3. เปรียบเทียบความแตกตา่งของการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล ระหวา่ง ก่อนการฝึก 
หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ระหวา่งกลุม่ท่ีได้รับและไมไ่ด้รับผลย้อนกลบั 
ด้วยสถิตคิา่ที (t – test Independent) 
  
 
  
 



บทที่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 จากการวิเคราะห์ข้อมลูตามระเบียบวิธีทางสถิต ิเพ่ือศกึษาผลของการให้ผลย้อนกลบัท่ีมีตอ่
การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลนัน้ การวิเคราะห์ข้อมลูมีดงันี ้

1. ค านวณคะแนนเฉล่ียและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของ คะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่
ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล ในการวดัก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ
หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ในกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ         

2. วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ า้ คะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจาก
การทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล ก่อนการฝึก หลงั การฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 
8 ในกลุม่ทดลอง  และกลุม่ควบคมุ  ถ้าพบวา่มีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05 จะ
ท าการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียเป็นรายคู ่โดยใช้วิธีของบอนเฟอโรนี (Bonferroni’ Method) 

4. เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของ คะแนนในการตีลกู ซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบ
ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล ก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ระหวา่ง
กลุม่ทดลองกบักลุม่ควบคมุ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลูสามารถน าเสนอในรูปตารางและความเรียงได้ดงัตอ่ไปนี ้
 

สัญลักษณ์และอักษรย่อที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
n แทน จ านวนกลุม่ตวัอยา่ง 

X  แทน คา่เฉล่ีย 
S.D. แทน คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
Z แทน คา่สถิติทดสอบ Mann-Whitney U-test 
F แทน คา่สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์การแจกแจงแบบเอฟ (F- distribution) 
df แทน ชัน้แหง่ความอิสระ (Degree of Freedom) 
SS แทน ผลบวกของคะแนนเบี่ยงเบนก าลงัสอง (Sum of square) 
MS แทน คา่เฉล่ียของผลบวกของคะแนนเบี่ยงเบนก าลงัสอง (Mean of Square) 
M.D. แทน ความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ีย 
P แทน ความนา่จะเป็น (Probability) 
Asymp.sig แทน คา่ความนา่จะเป็นในการยอมรับสมมตฐิานในสถิติ Mann-Whitney U-test 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. หาคะแนนเฉล่ีย (Mean) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ของคะแนน

ในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 
 2. วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลระหวา่ง ก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์
ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ในกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ  ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน
แบบทางเดียวชนิดวดัซ า้ (One way Analysis of Variance with Repeated Measures) ในกรณีผล
การวิเคราะห์มีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05 จะท าการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ี ย
เป็นรายคู ่โดยใช้วิธีของบอนเฟอโรนี (Bonferroni’ Method) 
  3. เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบ
ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ระหวา่ง
กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุด้วยสถิตคิา่ที (t – test Independent) 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตาราง 1 คะแนนเฉล่ียและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจาก   
   การทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลในการวดัก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการ 
   ฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ในกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ 
   

ระยะ กลุม่ 
X  S.D. 

ก่อนการฝึก 
ทดลอง 2.12 1.36 

ควบคมุ 2.12 1.02 

หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 
ทดลอง 4.06 1.12 

ควบคมุ 3.68 1.44 

หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 
ทดลอง 6.43 1.45 

ควบคมุ 5.18 1.51 

 
 จากตาราง 1 พบวา่ในกลุม่ทดลองมีคะแนนเฉล่ียของคะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มา
จากการทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล  ก่อนการฝึก  เทา่กบั 2.12 หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 เทา่กบั 
4.06 หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 เทา่กบั 6.43 ในกลุม่ควบคมุมีคะแนนเฉล่ีย ของคะแนนในการตีลกู
ซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล  ก่อนการฝึก เทา่กบั 2.12 หลงัการฝึก
สปัดาห์ท่ี 4 เทา่กบั 3.68 หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 เทา่กบั 5.18  
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ภาพประกอบ 4 คะแนนเฉล่ียของคะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตี  
   ลกูซอฟท์บอลในการวดัก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ในกลุม่ 
   ทดลอง และกลุม่ควบคมุ 
 
 จากภาพประกอบ 4 พบวา่กลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุมีพฒันาการของคะแนนในการตีลกู
ซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลดีขึน้ แตใ่นกลุม่ทดลองมีพฒันากา ร
ของคะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลดีกวา่กลุม่
ควบคมุ 
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ตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้ของคะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล  
   ซึง่ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี  4 และหลงั 
   การฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ในกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ 
 

แหลง่ของความ
แปรปรวน 

Varionce 
SS MS df f p-value 

Mauchly ‘sw p-value 
กลุม่ทดลอง .834 .285 149.292 149.292 1.00 58.866 .000* 
กลุม่ควบคมุ .849 .317 75.042 75.042 1.00 36.359 .000* 

 
* มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05 

 
จากตาราง 2 พบวา่ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้ของคะแนนใน

การตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลก่อนการฝึก หลงัการฝึก
สปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ในกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ แตกตา่ง กนัอย่ างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05 ผู้วิจยัท าการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียเป็นรายคู ่โดยใช้วิธีของบอนเฟอโรนี 
(Bonferroni’ Method) ดงัตารางตอ่ไป 
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ตาราง 3  ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียเป็นรายคูข่องกลุม่ทดลอง  
 

ระยะ 
 

X  

ก่อนการฝึก 
2.12 

หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 
4.06 

หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 
6.43 

ก่อนการฝึก 2.12 - 1.938* 4.312* 
หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 4.06  - 2.375* 
หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 6.43   - 

 
* มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05 

 
จากตาราง 3 พบวา่คะแนนเฉล่ียของคะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการ ทดสอบ

ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล ก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 แตกตา่ง
กนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05  
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ตาราง 4  ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียเป็นรายคูข่องกลุม่ควบคมุ 
 

ระยะ 
 

X  

ก่อนการฝึก 
2.12 

หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 
3.68 

หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 
5.18 

ก่อนการฝึก 2.12 - 1.562* 3.062* 
หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 3.68  - 1.500* 
หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 5.18   - 

 
* มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05 

 
จากตาราง 4 พบวา่คะแนนเฉล่ียของคะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากก ารทดสอบ

ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 แตกตา่ง
กนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



46 
 

ตาราง 5 ผลการเปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการ  
   ทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8  
   ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
 

ระยะ 
กลุม่ทดลอง กลุม่ควบคมุ 

M.D. Z 
Asymp.sig 

(1-tail) 
X  S.D. 

X  S.D. 
ก่อนการฝึก 2.12 1.36 2.12 1.02 0.000 .274 .392 
หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 4.06 1.12 3.68 1.44 0.375 .525 .299 
หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 6.43 1.45 5.18 1.51 1.250 2.112 .017* 

 
 * มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05 
 
 จากตาราง 4 พบวา่คะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตีลกู
ซอฟท์บอลก่อนการฝึก และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 ในกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุไมแ่ตกตา่งกนั 
 คะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล หลงัการ
ฝึกสปัดาห์ท่ี 8 กลุม่ทดลองมีคะแนนในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตีลกู
ซอฟท์บอลดีกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05 
 
 



บทที่ 5 
บทย่อ สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
บทย่อ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
เพ่ือศกึษาผลของการให้ผลย้อนกลบัท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

 นิสิตชาย คณะ พลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีอาสาสมคัรเข้ารับการทดลอง
จ านวน 80 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 นิสิตชาย คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 32 คน โดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposively Selected) 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. ตวัแปรอิสระ ได้แก่ 
  1.1 โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั 
  1.2 โปรแกรมการฝึกตีลกูซอฟท์บอล 
  2. ตวัแปรตาม ได้แก ่
  การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 

สมมตฐิานในการวิจัย 

 1. กลุม่ทดลองมีการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่
ก่อนการฝึก 

2. กลุม่ควบคมุมีการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่
ก่อนการฝึก 

3. กลุม่ทดลองมีการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่
กลุม่ควบคมุ 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1. ศกึษารายละเอียดเก่ียวกบัการให้ผลย้อนกลบั  และกีฬาซอฟท์บอล จากเอกสาร ต ารา 
และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 2. น าข้อมลูท่ีได้จากการศกึษาค้นคว้ ามาวิเคราะห์ จากนัน้น ามาสร้าง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
วิจยั 
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 3. น าเคร่ืองมือไป ให้ผู้ เช่ียวชาญ 6 ทา่น ตรวจพิจารณาถึงความเหมาะสมเพ่ือแก้ไขและ
ปรับปรุงให้มีความเหมาะสมในการทดลองใช้ตอ่ไป 

4. น าเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัไปทดลองกบันิสิตคณะพลศกึษาท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง 
การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. หาคะแนนเฉล่ีย (Mean) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ของคะแนน

ในการตีลกูซอฟท์บอล ซึง่ได้มาจากการทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 
 2. วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลระหวา่ง ก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์
ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ในกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ  ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน
แบบทางเดียวชนิดวดัซ า้ (One way Analysis of Variance with Repeated Measures) ในกรณีผล
การวิเคราะห์มีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05 จะท าการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ี ย
เป็นรายคู ่โดยใช้วิธีของบอนเฟอโรนี (Bonferroni’ Method) 

 3. เปรียบเทียบความแตกตา่งของการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลระหวา่ง ก่อนการฝึก 
หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ระหวา่งกลุม่ท่ีได้รับและไมไ่ด้รับผลย้อนกลบั 
ด้วยสถิตคิา่ที (t – test Independent) 
 
สรุปผลการวิจัย 

 1. กลุม่ทดลอง มีการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่
ก่อนการฝึก อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

2. กลุม่ควบคมุ มีการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่
ก่อนการฝึก อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

3. หลงัการฝึก 8 สปัดาห์ กลุม่ทดลองมีการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลดีกวา่กลุม่
ควบคมุ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
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อภปิรายผล 
1. กลุม่ทดลองท่ีได้รับผลย้อนกลบัหลงัการฝึกมีการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลหลงัการ

ฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่ก่อนการฝึกอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 นัน่คือ การให้ผล
ย้อนกลบัท าให้คะแนนเฉล่ียของการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลของนิสิต กลุม่ทดลองในระยะ
หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่ก่อนการฝึก ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานของการวิจยัข้อท่ีหนึง่
ท่ีวา่ กลุม่ทดลองมีการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่ก่อนการ
ฝึก ซึง่แสดงวา่โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบัท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ ซึง่ผลย้อนกลบัในท่ีนีห้มายถึง  ข้อมลูหรือ
ขา่วสารท่ีนกักีฬาท่ีผู้ เข้ารับการทดลองได้รับทางการมองเห็น คือภาพถ่าย ซึง่เป็นผลย้อนกลบัเสริม 
โดยให้หลงัการแสดงทกัษะทนัที และให้ทกุครัง้หลงัการฝึก ท่ีมีผลตอ่การเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมการ
แสดงทกัษะ เพ่ือให้ตนเองเกิดการเรียนรู้และเกิดการพฒันา  ดงัท่ี สปุระวีณ์ ทดัภธูร (2548) กลา่ววา่ 
การท าให้นกัเรียนทราบผลการกระท า หรือความก้าวหน้าของตนเองหลงัจากท ากิจกรรมเพื่อเป็น
แนวทางในการแก้ไขข้อบกพร่อง และเป็นแรงจงูใจ ท่ีจะชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มมากขึน้และ
ประสิทธิภาพในการท ากิ จกรรมครัง้ตอ่ไป และ  อดุม  พิมพา (2527 ) กลา่วไว้อีก วา่ การท่ีครู
ตอบสนอง (Response) ตอ่การปฏิบตัทิกัษะทางกลไกของนกัเรียน การแสดงความคดิเห็นใน
ภายหลงัท่ีนกัเรียนได้ปฏิบตัทิกัษะท่ีครูให้กระท าและสมัพนัธ์กบังานนัน้ๆ คือ ผลย้อนกลบั ดงันัน้ ผล
ย้อนกลบัจะเป็นคณุภาพ หรือลกัษณะของการเคล่ือนไหวก็ได้ สว่นข้อความใดๆ ท่ีบอกวิธีการปฏิบตั ิ
หรือให้เร่ิมปฏิบตัจิะไมใ่ช่ ผลย้อนกลบั ดงัท่ีศลิปชยั  สวุรรณธาดา (2548 ) ได้ให้ความหมาย ของ     
ผลย้อนกลบัไว้วา่  ข้อมลูหรือขา่วสารท่ีนกักีฬาได้รับในระหวา่งแสดงทกัษะหรือภายหลงัการแสดง
ทกัษะ ดงันัน้โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบัท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ เป็นภาพถ่ายของผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่
ทดลอง ท่ีผู้วิจยัถ่ายขณะท่ีผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองฝึกการตีลกูซอฟท์บอลเป็นผลย้อนกลบั
เสริม ซึง่ท าให้ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองเกิดการเรียนรู้การเคล่ือนไหวของร่างกายของต นเอง
หลงัแสดงทกัษะ ดงัท่ีศลิปชยั  สวุรรณธาดา (2548 ) ได้จ าแนกชนิดของผลย้อนกลบัออกตาม
แหลง่ท่ีมาของผลย้อนกลบัได้ 2 ชนิดใหญ่ๆ คือ ผลย้อนกลบัภายใน (Intrinsic Feedback) และ    
ผลย้อนกลบัเสริม (Augmented Feedback)  

ผลย้อนกลบัภายใน (Intrinsic Feedback)หมายถึง ผลย้อนกลบัท่ีเกิดจากตวันกักีฬาเอง  
ผลย้อนกลบัเสริม (Augmented Feedback) หมายถึง ผลย้อนกลบัท่ีได้รับจากแหลง่ภายนอก อาจ
เป็นโค้ชหรือเคร่ืองมือโสตทศันศกึษา เชน่ วิดีโอเทป ภาพยนตร์ รูปภาพ และอ่ืนๆ ผลย้อนกลบัชนิดนี ้
มีความส าคญัตอ่การฝึกกีฬามาก ทัง้นี ้เพราะผลย้อนกลบั ภายในท่ีเกิดขึน้ในตวันกักีฬาเองนัน้ ยงัไม่
เพียงพอท่ีจะปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาด ยงัต้องการผลย้อนกลบัเสริมจากโค้ชหรืออปุกรณ์             
โสตทศันศกึษาเพิ่มเตมิ ผลย้อนกลบัเสริมชนิดนีย้งัแบง่ออกได้เป็น 2 ชนิด คือผลย้อนกลบัเสริมขณะ
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แสดงทกัษะ (Augmented Concurrent Feedback) เป็นผลย้อนกลบัท่ีได้รับจากแหลง่ภายนอก 
ในขณะท่ีนกักีฬาก าลงัแสดงทกัษะ  และผลย้อนกลบัเสริมหลงัแสดงทกัษะ (Augmented Terminal 
Feedback) เป็นผลย้อนกลบัท่ีได้รับจากแหลง่ภายนอกหลงัการแสดงทกัษะได้สิน้สดุลงแล้ว         
ผลย้อนกลบัชนิดนีแ้บง่ออกเป็น 2 ชนิด คือ การรู้ผล (Knowledge of Result) เป็นผลย้อนกลบัเสริม
ท่ีได้รับจากแหลง่ภายนอก ภายหลงัการแสดงสิน้สดุลง ขา่วสารนีจ้ะบอกถึงผลการกระท า ขนาด
ความผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ เพ่ือเปรียบเทียบกบัเกณฑ์มาตรฐานหรือจดุมุง่หมายท่ีก าหนดไว้ เชน่ โค้ช
บอกให้นกักีฬาทราบวา่ในการแสดงทกัษะหนึ่ ง นกักีฬาได้คะแนน 8 คะแนน จาก 10 คะแนน หรือ 
นกักีฬาเสิร์ฟลกูเทนนิสได้เกือบถกูต้องแล้ว  และการรู้ทา่ทาง (Knowledge of Performance) เป็น 
ผลย้อนกลบัเสริมจากแหลง่ภายนอกท่ีให้ขา่วสารเก่ียวกบัรูปแบบการเคล่ือนไหว เชน่ จงัหวะ 
ระยะหา่ง ล าดบั และขนาดของแรง เป็นต้น ดงัตวัอยา่ง ในการฝึกยืดหยุน่ส าหรับผู้ ฝึกใหม ่โค้ชบอกผู้
ฝึกวา่การแสดงทา่ทางม้วนหน้า ผู้ ฝึกซ้อมได้ 8 คะแนน จาก 10 คะแนน หรือเกือบถกูต้องแล้วจะเป็น
การบอกการรู้ผล แตถ้่าโค้ชอธิบายให้ผู้ ฝึกใหมท่ราบวา่ ควรเก็บคางให้มากขึน้ และถีบเท้าให้แรงขึน้
อีกเล็กน้อยจะเป็นกา รบอกการรู้ทา่ทาง ซึง่ผลย้อนกลบัท่ีผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองได้นัน้มี
บทบาทตอ่การเรียนรู้ทกัษะตอ่ไป ดงัท่ีกลา่วข้างต้นท่ีวา่ผลย้อนกลบัท่ีได้รับจากแหลง่ภายนอก อาจ
เป็นโค้ชหรือเคร่ืองมือโสตทศันศกึษา เชน่ วิดีโอเทป ภาพยนตร์ รูปภาพ และอ่ืนๆ ผู้วิจยัจงึเลือกการ
ให้ผลย้อนกลบัเสริมเป็นภาพถ่าย แบบมลัตเิบอสท (Multi burst) หรือภาพถ่ายแบบ 16 ภาพ
ตอ่เน่ืองกนัเพ่ือจะให้ ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลอง ได้ศกึษาทกุจงัหวะของการเคล่ือนไหวของ
ตนเองได้เป็นอยา่งดี โดยจะท าให้เกิดทกัษะท่ีสมบรูณ์ ซึง่  กิดานนัท์  มลิทอง (2544 ) ยงักลา่วถึง
ความส าคญัของภาพถ่ายวา่ ภาพถ่ายเป็นวสัดสุ าคญัอยา่งหนึง่ท่ีใช้ในการบนัทกึสิ่งตา่งๆ ไว้เพ่ือเป็น
ประโยชน์ในหลายๆ ด้าน เชน่ หลกัฐานทางด้านประวตัศิาสตร์และวิทยาศาสตร์ หลกัฐานเพ่ือแสดง
ข้อเท็จจริง การเกิดขึน้ของปรากฏการณ์ หรือเหตกุารณ์ หรือเพ่ือความบนัเทิง หรือเป็น งานอดเิรก 
เหลา่นีเ้ป็นต้น ภาพถ่ายเหลา่นีส้ามารถน ามาใช้ประโยชน์ในด้านตา่งๆ ตามวตัถปุระสงค์ของผู้
ถ่ายภาพเพ่ือเป็นประจกัษ์พยานของสิ่งท่ีเกิดขึน้ และภาพถ่ายท่ีใช้จะเกิดประโยชน์ในการให้          
ผลย้อนกลบั ซึง่ภาพถ่ายมีประโยชน์และเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้ทกัษะได้ ดี เพราะภาพถ่ายนัน้
สามารถดงึดดูความสนใจและท าให้ผู้ เข้ารับการทดลองเรียนรู้การเคล่ือนไหวจากต้นแบบและจาก
ของตนเองได้ชดัเจนมากขึน้ นอกจากนัน้ยงัสามารถท าให้จดจ ารายละเอียดตา่งๆ ได้ง่ายขึน้ เพราะ
ภาพถ่ายเป็นส่ือท่ีเป็นรูปธรรมและไมบ่ดิเบือนความจริง และสามารถน ามาดซู า้ ได้ทกุเม่ือท่ีต้องการ 
อยา่งไรก็ดี เพ่ือเป็นการให้ทราบวา่ผู้ เข้ารับการทดลองนัน้คดิแก้ไขข้อบกพร่องจากการได้มอง
ภาพถ่ายทัง้ของตนเองกบัของต้นแบบท่ีเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัหรือไม ่เน่ืองจากในภาพถ่าย 1 
ภาพของผู้ เข้ารับการทดลองแตล่ะคน อาจท าให้เกิดความคดิท่ีหลากหลายไมต่รงกบัจดุมุง่หมายของ
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ผู้วิจยั ดงัภาษิตจีนท่ีกลา่วไว้วา่ “ภาพหนึง่ภาพนัน้มีความหมายมากกวา่ค าพดูนบัพนัค า ” ผู้วิจยัจงึ
สร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นแบบบนัทกึหลงัการฝึก เพ่ือบนัทกึผลการกระท าของตนเอง 
จงึท าให้ผู้วิจยัทราบได้วา่ ผู้ เข้ารับก ารทดลองทกุคนเรียนรู้ผลการกระท าของตนเอง และสามารถ
แก้ไขข้อบกพร่องของตนเองได้ 

จากผลการศกึษาท่ีกลา่วมาข้างต้นแสดงให้เห็นวา่การให้ผลย้อนกลบัสามารถชว่ย
พฒันาการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลของผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองให้ดีขึน้ได้อยา่ง
ตอ่เน่ืองโดยการใช้ผลย้อนกลั บท่ีเป็นภาพถ่ายเปรียบเทียบกบัภาพต้นแบบ ประกอบกบัการบนัทกึ
หลงัการฝึก ท าให้ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองได้มีการทบทวนการแสดงทกัษะของตนเองหลงัจาก
การฝึก เสมือนกบัได้ฝึกอีกครัง้หนึง่ ซึง่จะท าให้ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองได้รู้ข้อบกพร่องของ
ตนเองและน าไปปรับปรุง เพ่ือใช้ในครัง้ตอ่ไป  จนกระทัง่ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองเกิดทกัษะท่ี
ถกูต้องในท่ีสดุ 
 ทัง้นีเ้ม่ือพิจารณาผลของการให้ผลย้อนกลบัท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลของ
กลุม่ทดลอง จ านวน 16 คน พบวา่ภายหลงัการทดสอบการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลระหวา่ง 
ก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ในกลุม่ท่ีได้รับผลย้อนกลบัแตกต่ าง
กนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05 นัน่คือ คะแนนเฉล่ียของการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลของ
กลุม่ท่ีได้รับผลย้อนกลบัระยะหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ดีกวา่ระยะก่อนการฝึก และ ระยะหลงัการฝึก
สปัดาห์ท่ี 4 และระยะหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 ดีกวา่ระยะก่อนการฝึก 

2. กลุม่ควบคมุท่ีได้รับการฝึกทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลเพียงอยา่งเดียวมีการเรียนรู้ทกัษะ
การตีลกูซอฟท์บอลหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และ 8 ดีกวา่ก่อนการฝึกอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ
ระดบั .05 นัน่คือ นา่จะมีสาเหตมุาจากกลุม่ควบคมุได้รับการฝึกการตีลกูซอฟท์บอลจากโปรแกรมฝึก
การตีลูกซอฟท์บอลท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ซึง่สามารถพฒันาทกัษะทางกาย สามารถเพิ่มการเรียนรู้ทกัษะ
การตีลกูซอฟท์บอลของกลุม่ทดลองได้อยา่งตอ่เน่ือง นัน่แสดงวา่ ผู้ เข้ารับทางทดลองมีพฒันาการ
การเรียนรู้ท่ีดีดงัค ากลา่วของศลิปชยั  สวุรรณธาดา (2548) วา่ ขัน้ของการเรียนรู้ทกัษะวา่  นกักีฬาท่ี
มีความสามารถสงูและประสบความส าเร็จในการเลน่กีฬา จะต้องใช้เวลาในการฝึกหดันานทีเดียว 
การแสดงทกัษะได้เปล่ียนแปลงและพฒันาขึน้เร่ือยๆ ซึง่ในตอนแรกท่ีเป็นผู้หดัใหมจ่ะมีความตัง้ใจอยู่
ท่ีทกัษะพืน้ฐาน จะคอยคดิเสมอวา่จะแสดงทกัษะท่ีถกูต้องได้อยา่งไรเม่ือการ ฝึกหดัผา่นไป ความ
ตัง้ใจก็เปล่ียนไปยงัสว่นอ่ืนของทกัษะ อาจจะเป็นทกัษะท่ีสงูขึน้หรือกศุโลบายในการเลน่ ยกตวัอยา่ง 
นกัเทนนิสหดัเสิร์ฟลกูใหม่ๆ  จ าเป็นท่ีจะต้องรู้ลกัษณะการจบัไม้ การโยนลกู การถ่ายน า้หนกัตวัและ
จดุท่ีไม้กระทบลกู ซึง่เป็นพืน้ฐานของการเสิร์ฟเม่ือฝึกหั ดตอ่ไปการเสิร์ฟก็พฒันาขึน้ เสิร์ฟได้ถกูต้อง 
สวยงาม ตรงและแมน่ย ามากขึน้ หลงัจากฝึกหดันานเข้า นกักีฬาจะเห็นวา่การเอาใจใสต่อ่ทกัษะ
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พืน้ฐานเหลา่นัน้ได้เปล่ียนแปลงไป จริงอยูใ่นการเสิร์ฟนกักีฬาจะต้องมองดลูกูในขณะโยน และมองดู
ไม้กระทบลกู แตบ่ดันีน้กักีฬาไมไ่ด้นกึถึ งการจบัไม้ ความสงูของลกูท่ียืนหรือหลกัการถ่ายน า้หนกัตวั
อีกแล้ว เขาก าลงัคดิวา่จะต้องเสิร์ฟลงในสว่นไหนของคอร์ทเสิร์ฟคูต่อ่สู้  จงึจะท าแต้มได้ และคดิ
ตอ่ไปอีกวา่หลงัจากเสิร์ฟแล้วจะวิ่งไปอยูท่ี่จดุใดเพ่ือตีลกูท่ีตีกลบัจากคูต่อ่สู้  ซึง่ก็เหมือนกบัพืน้ฐาน
ของทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล คือ การจบัไม้ (Hitting grip) การยืน (Standing Position) การวางเท้า 
(Stance) การเหว่ียงไม้ตีลกูซอฟท์บอล (Swing) ซึง่ในตอนแรกๆ ผู้ เข้ารับการทดลองท่ีเป็นผู้หดัใหม่
จะมีความตัง้ใจอยูท่ี่ทกัษะพืน้ฐาน แตห่ลงัจากฝึกหดัตอ่ไปผู้ เข้ารับการทดลองจะเกิด การพฒันาจน
ทกัษะพืน้ฐานเหลา่นัน้เปล่ียนแปลงไปเป็นการเอาใจใสต่อ่คะแนนในการตีในแตล่ะครัง้ ซึง่ในการ
เรียนรู้ทกัษะในกีฬาทกุประเภทสามารถแบง่ขัน้การเรียนรู้ทกัษะตามค ากลา่วของ ศลิปชยั สวุรรณ
ธาดา (2548) ท่ีกลา่ววา่ ขัน้การเรียนรู้ทกัษะประกอบด้วย 3 ขัน้ ได้แก่ ขัน้ห าความรู้ ขัน้เช่ือมโยง 
และขัน้อตัโินมตั ิซึง่ผู้ เข้ารับการทดลองมีขัน้การเรียนรู้ตา่งๆ เป็นไปได้อยา่งรวดเร็วอาจเป็นเพราะวา่
ผู้ เข้ารับการทดลองเป็นนิสิตคณะพลศกึษา ซึง่มีทกัษะทางด้านกีฬาอยูพ่อสมควรจงึสามารถน ามา
เช่ือมโยงทกัษะกนัได้ นอกจากนัน้การฝึกตามโปรแกรมฝึกการตีลกูซอฟท์บอลสามารถเพิ่มทกัษะการ
ตีลกูซอฟท์บอลได้ ตรงกบัค ากลา่วของชศูกัดิ ์เวชแพศย์ และกลัยา ปาละวิวธัน์ (2536) ท่ีกลา่ววา่ 
การท่ีจะเพิ่มสมรรถภาพของกิจกรรมใดก็ตาม ยอ่มต้องอาศยัการวิเคราะห์กิจกรรมนัน้เพ่ือท่ีจะทราบ
วา่ต้องใช้ทกัษะชนิดใดบ้างจงึจะสามารถสร้างโปรแกรมเพ่ือจะเพิ่มทกัษะเหลา่นัน้  ตามหลกัแล้วการ
เพิ่มทกัษะท่ีเก่ียวข้องจะต้องทราบเมแคนิคส์ท่ีถกูต้อง และปฏิบตักิิจกรรมนัน้ซ า้ๆ กนัหลายๆ ครัง้ 
ทัง้นีจ้ะต้องฝึกอยา่งถกูต้องจนกระทัง่แบบอยา่งของการเคล่ือนไหวมีประสิทธิภาพและได้ผลดี จาก
ผลของการฝึกดงักลา่ว ผู้กระท าจะเพิ่มทกัษะได้โดยการเพิ่มการตดัสินใจในความเร็ว ระยะทาง และ
เวลา และโดยการพฒันาสถานการณ์ตา่งๆ ของกิจกรรมนัน้ๆ ซึง่ เกิดจากการกระท าซ า้ๆ ในการ ฝึก 
จงึท าให้ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ควบคมุเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถให้ผลย้อนกลบั
ภายในตนเองได้ดีจาก การรู้คะแนนของตนเอง การปรับปรุงทา่ทางของตนเองเม่ือสงัเกตได้วา่การ
แสดงทา่ทางเชน่ไรแล้วสามารถตีลกูซอฟท์บอลแล้วเข้าเขตท่ี ผู้วิจยัก าหนดไว้วา่ได้คะแนน ทัง้นีก้าร
ให้ผลย้อนกลบัตวัเอง ของกลุม่ควบคมุจงึ เป็นตวัแปรส าคญัในการพฒันาทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล
อีกประการหนึง่ 

ทัง้นีเ้ม่ือพิจารณาผลของการให้ผลย้อนกลบัท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลของ
กลุม่ควบคมุ จ านวน 16 คน พบวา่ภายหลงัการทดสอบการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลระหวา่ง 
ก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ในกลุม่ท่ี ไม่ได้รับผลย้อนกลบั
แตกตา่งกนัอย่ างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05 นัน่คือ คะแนนเฉล่ียของการเรียนรู้ทกัษะการตีลกู   
ซอฟท์บอลของกลุม่ท่ี ไม่ได้รับผลย้อนกลบัระยะหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 ดีกวา่ระยะก่อนการฝึก และ
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ระยะหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 และระยะหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 4 ดีกวา่ระยะก่อนการฝึก ซึง่มีผลมาจาก
การได้รับโปรแกรมฝึกการตีลกูซอฟท์บอลท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้นัน้เอง 

3. หลงัการฝึก 8 สปัดาห์ กลุม่ทดลองมีการเรียนรู้ ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลดีกวา่ กลุม่
ควบคมุอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 นัน่คือ การให้ผลย้อนกลบัท าให้คะแนน เฉล่ียของการ
เรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์ บอลของกลุม่ทดลอง ท่ีได้รับผลย้อนกลบั ในระยะหลงัการฝึกสปัดาห์ท่ี 8 
สงูกวา่กลุม่ ควบคมุ ท่ีไมไ่ด้รับผลย้อนกลบั เน่ืองจากในระยะแรกผู้ เข้ารับการทดลองซึง่ไมเ่คยฝึก
ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลมาก่อนจงึไมส่ามารถวิเคราะห์ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลของตนเองใน
ภาพถ่ายได้ ผู้วิจยัจงึใช้ภาพต้นแบบซึง่เป็นภาพถ่ายจากผู้ ท่ีสามารถแสดงทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล
ขัน้พืน้ฐานได้เป็นอยา่งดีมาเป็นภาพต้นแบบให้ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองศกึษาและ
เปรียบเทียบกบัภาพของตนเองเพ่ือจะได้ปรับปรุงการเคล่ือนไหวของตนเองให้เหมือนภาพต้นแบบ 
ดงัความเช่ือของแบนดรูา (Bandura, 1989) ท่ีมีความเช่ือวา่การเรียนรู้สว่นใหญ่ของคนเรานัน้เกิดขึน้
จากการสงัเกต (Observation learning) จากตวัแบบซึง่แตกตา่งจากการเรียนรู้จากประสบการณ์
ตรงท่ีต้องอาศยัการลองผิดลองถกู เพราะนอกจากจะสญูเสียเวลาแล้วยงัอาจมีอนัตรายได้ในบาง
พฤตกิรรม ตวัแบบเพียงคนเดี ยวสามารถท่ีจะถ่ายทอดทัง้ความคดิ และการแสดงออกได้พร้อมๆ กนั 
เน่ืองจากตวัคนเรานัน้ใช้ชีวิตในแตล่ะวนัในสภาพแวดล้อมท่ีแคบๆ ดงันัน้การรับรู้เก่ียวกบั
สภาพการณ์ตา่งๆ ของสงัคมจงึผา่นมาจากประสบการณ์ของผู้ อ่ืน โดยการได้ยิน และได้เห็นโดยไมมี่
ประสบการณ์ตรงมาเก่ียวข้อ ง คนสว่นมากรับรู้เร่ืองราวตา่งๆ ของสงัคมโดยผา่นทางส่ือแทบทัง้สิน้ 
ซึง่ภาพต้นแบบนีส้ามารถเปล่ียนแปลงทกัษะการแสดงออกได้ แตต้่องอาศยัการเรียนรู้จากการสงัเกต
ตวัแบบ ดงัท่ีแบนดรูา (Bandura, 1989) กลา่วไว้วา่การเรียนรู้จากการสงัเกตตวัแบบประกอบด้วย 4 
กระบวนการ คือ  กระบวนการตัง้ใจ (Attentional processes) กระบวนการเก็บความจ า (Retention 
processes) กระบวนการกระท า (Production processes) และ กระบวนการจงูใจ (Motivation 
processes) กลา่วคือ การศกึษาจากต้นแบบนัน้จะต้องมีกระบวนการตัง้ใจ กระบวนการ เก็บ
ความจ า และเกิดแรงจงูใจท่ีดี ในการแสดงพฤตกิรรมนัน้ ซึง่ผู้วิจยัก็ได้น าทฤษฎีนีม้าเป็นสว่นหนึง่ใน
การวิจยัคือ การให้ภาพต้นแบบเพ่ือเปรียบเทียบกบัภาพของตนเองในการฝึกในแตล่ะวนัเพ่ือเป็นการ
ปรับพฤตกิรรมและเป็นการเรียนรู้ทกัษะใหม่  ซึง่แสดงวา่ ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองจะได้รับ    
ผลย้อนกลบัเ ป็นภาพถ่ายควบคูก่บัภาพต้นแบบหลงัจากการฝึกตามโปรแกรมการตีลกูซอฟท์บอล 
พร้อมกบัการเขียนบนัทกึหลงัการฝึก เพ่ือเป็นการรวบรวมข้อมลูเก่ียวกบัตนเองแล้วสร้างแบบการ
จดัการตนเองขึน้มา  แล้วน ามาเปล่ียนแปล งพฤตกิรรม ในการแสดงทกัษะ เชน่ การจบัไม้ (Hitting 
grip) การยืน (Standing Position) การวางเท้า (Stance) การเหว่ียงไม้ตีลกูซอฟท์บอล (Swing) ซึง่
เป็นการทบทวนการแสดงทกัษะของตนเองเพ่ือน าไปปรับใช้ในครัง้ตอ่ไป การให้ผลย้อนกลบัด้วย
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ภาพถ่ายกบัผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองในระยะแรกนัน้ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ ทดลองไม่
สามารถน าเอาผลท่ีได้รับมาปรับปรุงแก้ไขตนเองได้ เพราะจะต้องมีการวิเคราะห์ทา่ทางของตนเองซึง่
ในระยะแรกผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลอง ไมส่ามารถวิเคราะห์ได้ หรือผลย้อนกลบัท่ีผู้วิจยัให้อาจ
เป็นผลย้อนกลบัท่ีละเอียดมากเกินไป คือตวัแปรท่ีมีอิทธิพลตอ่ผลย้อนกลบัในเร่ือง ความละเอียด
ของผลย้อ นกลบั (Precision) หมายความวา่ ผลย้อนกลบัท่ีมีประโยชน์จะต้อ งเป็นผลย้อนกลบัท่ี
ผู้ เรียนสามารถน าไปใช้ได้ ผลย้อนกลบัท่ีบอกความผิดพลาดละเอียดมากเกินไปอาจจะไมเ่หมาะสม
กบัผู้ เรียนบางคน ในการสอนผู้หดัใหมค่วรเลือกให้ผลย้อนกลบัท่ีส าคญัๆ ไมต้่องละเอียดมากนกั 
ไมเ่ชน่นั ้นจะท าให้ผู้ เรียนหดัใหมเ่กิดความสั บสน ไมส่ามารถน าผลย้อนกลบัไปใช้ ได้ สว่นผู้ เรียน
ชัน้สงู  ผลย้อนกลบัคอ่นข้างละเอียดจะเหมาะสมและเป็นประโยชน์ในการพฒันาความสามารถ     
นัน่คือ ในระยะแรก กลุม่ทดลองไมส่ามารถน าผลย้อนกลบัท่ีผู้วิจยัให้เอาไปปรับปรุงตนเองได้ 
จนกระทัง่ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองฝึก ตีลกูซอฟท์บอลมาระยะหนึง่จงึเกิดทกัษะ และสามารถ
วิเคราะห์ภาพของตนเองกบัภาพต้นแบบได้ จงึสามารถปรับปรุงแก้ไขตนเอง ซึง่น าไปสูค่ะแนนการ
ทดสอบการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลได้ในท่ีสดุ 
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ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 
 จากการวิจยัเร่ืองผลของการให้ผลย้อนกลบัท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกั ษะการตีลกูซอฟท์บอล 
ผู้วิจยัมีข้อเสนอแนะ ดงันี ้
 1. ควรท าการทดลองในชว่งเวลากลางวนั เพราะโปรแกรมการถ่ายภาพแบบมลัตเิบอสท 
(Multi Burst) จ ากดัในเร่ืองของแสง 
 2. ให้ค าแนะน าในการปฏิบตักิิจกรรมอ่ืนกบัผู้ เข้ารับการทดลองเพื่อไมใ่ห้เกิดความเหน่ือยล้า
มากเกินไปในชว่งด าเนินการทดลอง 
  
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครัง้ต่อไป 

1. ควรน าการวิจยัครัง้นีไ้ปใช้กบักลุม่ตวัอยา่งท่ีเป็นนกัเรียนในระดบัอ่ืนๆ เชน่ ประถมศกึษา 
มธัยมศกึษา เป็นต้น 

2. ควรน าการวิจยัในครัง้นีไ้ปใช้กบันกักีฬาประเ ภทอ่ืนๆ เชน่ กอล์ฟ เบสบอล เทนนิส 
แบดมินตนั เป็นต้น 

3. ควรเพิ่มโปรมแกรมการให้ผลย้อนกลบัท่ีหลากหลายมากขึน้ เชน่ การใช้กระจก การใช้
กล้องวีดีโอ เป็นต้น 

4. ควรเพิ่มทกัษะทางจิตวิทยาการกีฬาแบบอ่ืนๆ ควบคูก่บัการฝึกทกัษะทางด้านกีฬา เชน่ 
การฝึกสมาธิ การฝึกจินตภาพ เป็นต้น 

5. ควรเพิ่มกลุม่ตวัอยา่งโดยแบง่ตามความถ่ีในการให้ผลย้อนกลบั 
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ภาคผนวก ก. 

โปรแกรมฝึกการตีลูกซอฟท์บอล 
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ภาคผนวก  ก. โปรแกรมฝึกการตีลกูซอฟท์บอล 
 
ชัว่โมงท่ี รายการกิจกรรม เวลา (นาที) 

สปัดาห์ท่ี 1 
1 - ปฐมนิเทศ 

     - แนะน าเป้าหมายในการฝึก 
      - แนะน าอปุกรณ์ท่ีใช้ในการฝึก 
     - กิจกรรมกลุม่สมัพนัธ์ 
- อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ทบทวนวิธีการเคล่ือนไหวร่างกาย 
  -  ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกความแมน่ย าในการตีด้วยลกูขนไก่จากการโยน ในระยะ 
    6 ฟตุ จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ลกู 
  -  ฝึกการตีลกูซอฟท์บอลบนแทน่ที (Batter T) จ านวน 3 เซตๆ 
    ละ 20 ลกู  
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

 
 
 

20 
20 
 
 
 
 
 
 
 

60 
20 

2 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ทบทวนวิธีการเคล่ือนไหวร่างกาย 
  -  ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  - ฝึกความแมน่ย าในการตีด้วยลกูขนไก่จากการโยน ในระยะ 
    6 ฟตุ จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ลกู 
  -  ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอล จากการโยน ในระยะ 10 
    ฟตุ จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ลกู 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

3 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม    

20 
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ชัว่โมงท่ี รายการกิจกรรม เวลา (นาที) 
  - ทบทวนวิธีการเคล่ือนไหวร่างกาย 

 - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกความแมน่ย าในการตีด้วยลกูขนไก่ จากการโยน ในระยะ 
    6 ฟตุ จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ลกู  
  -  ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

 
 
 
 
 
 

80 
20 

สปัดาห์ท่ี 2 
4 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 

- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกความแมน่ย าในการตีด้วยลกูขนไก่ จากการโยน ในระยะ 
    6 ฟตุ จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ลกู 
  - ฝึกการตีลกูซอฟท์บอลบนแทน่ที (Batter T) จ านวน 3 เซตๆ 
    ละ 20 ลกู 
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

5 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกความแมน่ย าในการตีด้วยลกูขนไก่ จากการโยน ในระยะ 
    6 ฟตุ จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ลกู 
  - ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอล จากการโยน ในระยะ 10 
    ฟตุ จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ลกู ให้ได้ระยะทาง 100 ฟตุ 
  -  ก าหนดทิศทางของลูกซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 
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ชัว่โมงท่ี รายการกิจกรรม เวลา (นาที) 
6 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 

- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  - ฝึกความแมน่ย าในการตีด้วยลกูขนไก่ จากการโยน ในระยะ 
    6 ฟตุ จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ลกู 
  - ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

สปัดาห์ท่ี 3 
7 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 

- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกการตีลกูซอฟท์บอลบนแทน่ที (Batter T) จ านวน 3 เซตๆ 
    ละ 20 ลกู  
  - ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

8 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอลด้วยการโยน ในระยะ 10  
    ฟตุ จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ลกู ให้ได้ระยะทาง 110 ฟตุ 
  - ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ท่ีความเร็ว 40 km/h  
    จ านวน 10 ลกู  

20 
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ชัว่โมงท่ี รายการกิจกรรม เวลา (นาที) 
   -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 

- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 
80 
20 

9 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอลด้วยการดรอป 
    จ านวน 3 เซตๆ ละ 20 ลกู  
  - ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

สปัดาห์ท่ี 4 
10 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 

- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกการตีลกูซอฟท์บอลบนแทน่ที (Batter T) จ านวน 2 เซตๆ 
    ละ 20 ลกู  
  - ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

11 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  - ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอลด้วยการโยน จ านวน 2  
    เซตๆ ละ 20 ลกู ให้ได้ระยะทาง 120 ฟตุ 

20 
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ชัว่โมงท่ี รายการกิจกรรม เวลา (นาที) 
  - ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 

40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

 
 

80 
20 

12 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอลด้วยการดรอป 
    จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ลกู 
  - ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

13 
 
 
 

- อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 

80 
20 

สปัดาห์ท่ี 5 
14 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 

- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกการตีลกูซอฟท์บอลบนแทน่ที (Batter T) จ านวน 2 เซตๆ 
    ละ 20 ลกู  
  - ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 
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ชัว่โมงท่ี รายการกิจกรรม เวลา (นาที) 
15 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 

- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอลด้วยการโยน จ านวน 2  
    เซตๆ ละ 20 ลกู ให้ได้ระยะทาง 130 ฟตุ  
  -  ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
      40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

16 
 

- อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอลด้วยการดรอป 
   จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ลกู 

  - ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

สปัดาห์ท่ี 6 
17 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 

- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกการตีลกูซอฟท์บอลบนแทน่ที (Batter T) จ านวน 2เซตๆ 
    ละ 20 ลกู  
  - ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  

20 
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ชัว่โมงท่ี รายการกิจกรรม เวลา (นาที) 
   -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 

- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 
80 
20 

18 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
 - กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอลด้วยการโยน จ านวน 2  
    เซตๆ ละ 20 ลกู ให้ได้ระยะทาง 140 ฟตุ  
  -  ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
 - ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 

- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

19 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอลด้วยการดรอป 
   จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ลกู 

  - ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

สปัดาห์ท่ี 7 
20 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 

- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกการตีลกูซอฟท์บอลบนแทน่ที (Batter T) จ านวน 2 เซตๆ 
    ละ 20 ลกู  

20 
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ชัว่โมงท่ี รายการกิจกรรม เวลา (นาที) 
   -  ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 

    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

 
 

80 
20 

21  - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม  
 - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 

    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอลจ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอลด้วยการโยน จ านวน 2  
    เซตๆ ละ 20 ลกู ให้ได้ระยะทาง 150 ฟตุ 
  -  ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

22 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอลด้วยการดรอป 
   จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ลกู 

  -  ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

สปัดาห์ท่ี 8 
23 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 

- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 

20 
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ชัว่โมงท่ี รายการกิจกรรม เวลา (นาที) 
   -  ฝึกการตีลกูซอฟท์บอลบนแทน่ที (Batter T) จ านวน 2 เซตๆ 

    ละ 20 ลกู  
  -  ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

 
 
 
 

80 
20 

24 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ   
      จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้  
  -  ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอลด้วยการโยน จ านวน 2  
    เซตๆ ละ 20 ลกู ให้ได้ระยะทาง 150 ฟตุ 
  -  ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 

25 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 
- กิจกรรม 
  - ฝึกการเคล่ือนไหวร่างกายพร้อมไม้ซอฟท์บอลและควบคมุ 
    จงัหวะโดยไมใ่ช้ลกูซอฟท์บอล จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ครัง้ 
  -  ฝึกจงัหวะในการตีลกูซอฟท์บอลด้วยการดรอป 
   จ านวน 2 เซตๆ ละ 20 ลกู 

  -  ฝึกตีลกูซอฟท์บอลจากเคร่ืองยิง ในระยะ 46 ฟตุ ท่ีความเร็ว 
    40 km/h จ านวน 10 ลกู  
  -  ก าหนดทิศทางของลกูซอฟท์บอลทกุครัง้ท่ีฝึกตี 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 
 
 
 
 
 
 

80 
20 
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ชัว่โมงท่ี รายการกิจกรรม เวลา (นาที) 
26 - อบอุน่ร่างกาย (Warm up) 

- กิจกรรม 
  - ทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 
- ผอ่นคลายกล้ามเนือ้ (Cool down) 

20 
 

80 
20 

 
หมายเหต ุ โปรแกรมฝึกการตีลกูซอฟท์บอลใช้ส าหรับผู้ เข้ารับการทดลองทัง้กลุม่ควบคมุและ  

กลุม่ทดลอง 
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ภาคผนวก  ข. 
โปรแกรมการให้ผลย้อนกลับ 
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ภาคผนวก  ข. โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั 
 

1. แบง่การฝึกออกเป็น 3 วนัๆ ละ 2 ชัว่โมง ตอ่สปัดาห์  
2. ให้ภาพต้นแบบตอ่ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองในวนัแรกของการฝึก  
3. ให้ผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองดภูาพต้นแบบก่อนการฝึก 
4.  ผู้วิจยัจะถ่ายภาพของผู้ เข้ารับการทดลองทกุๆ วนั โดยจะถ่ายภาพขณะตีลกูซอฟท์บอลจาก

การตีลกูจากแทน่ที และตีลกูโยนในวนัท่ี 1 และ 2 ของสปัดาห์ท่ี  1 และ 2 ตามล าดบั และ
ถ่ายภาพผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองจากการตีลกูจาก เคร่ืองยิงลกูซอฟท์บอล ในการตี
ครัง้ท่ี 7 ของการฝึกในแตล่ะเซต และของการฝึกในแตล่ะวนั  

5. ผู้วิจยัให้ภาพถ่ายของผู้ เข้ารับการทดลองกลุม่ทดลองหลงัการฝึกทนัที 
6. ผู้ เข้ารับการทดลองสามารถน าภาพของตนเ องมาดไูด้บอ่ยครัง้เทา่ท่ีต้องการ  พร้อมท าการ

วิเคราะห์ภาพตนเองเทียบกบัภาพต้นแบบเพ่ือท่ีจะน ามาปรับปรุงในครัง้ตอ่ไป 
7. ผู้ เข้ารับการทดลองจะต้องเขียนแบบบนัทกึหลงัการฝึก หลงัการฝึกทกุครัง้ 
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ภาพประกอบ 5 ภาพต้นแบบ 
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ภาคผนวก  ค. 
แบบบันทกึหลังการฝึก 
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ภาคผนวก  ค. แบบบนัทกึหลงัการฝึก 
แบบบันทกึหลังการฝึก  

 
สปัดาห์ที่ ___ ครัง้ที่ ___ วนัท่ี ___ เดือน ____________ พ.ศ. _____ 

 
ช่ือ ____________________________ นามสกลุ ______________________ ชัน้ _________ 

 
รายการฝึก ทกัษะพืน้ฐาน 

การจบัไม้ การยืน การวางเท้า การเหวี่ยงไม้ตีลกู
ซอฟท์บอล 

ถกู ผิด ไม่
แนใ่จ 

ถกู ผิด ไม่
แนใ่จ 

ถกู ผิด ไม่
แนใ่จ 

ถกู ผิด ไม่
แนใ่จ 

ฝึกการ
เคลือ่นไหว
ร่างกายพร้อมไม้
ซอฟท์บอล 

            

การตีด้วยลกูขน
ไก่จากการโยน 

            

การตีลกูซอฟท์
บอลจากแทน่ที 

            

การตีลกูซอฟท์
บอลจากการโยน 

            

การตีลกูซอฟท์
บอลจากการ 
ดรอป 

            

การตีลกูซอฟท์
บอลจากเคร่ือง
ยิง 

            

บนัทกึเพิ่มเตมิ 
1. .................................................................................................................. ............. 
2. ............................................................................................................................. .. 

ผลของการฝึกในวนันี ้      พอใจ  ไมพ่อใจ  
ลงช่ือ............................................. ผู้ ฝึก 
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ภาคผนวก  ง. 
แบบทดสอบการเรียนรู้ทักษะการตีลูกซอฟท์บอล 
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ภาคผนวก  ง. แบบทดสอบการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล 
 
จดุมุง่หมาย 

เพ่ือทดสอบการเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล  
 

 
 
 
 
           

60 ฟตุ     
     
 
 
 
                                                                                   46 ฟตุ 
 
 
 
 
 
         200 ฟตุ 
  คือ เคร่ืองยิงลกูซอฟท์บอล                                     
 
  คือ ผู้ เข้ารับการทดลอง 
 
  คือ ผู้วิจยั 
 
  คือ เขตท่ีก าหนดซึง่มีความกว้าง 15 ฟตุ และความสงู 15 ฟตุ  

15 ฟตุ 
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สถานท่ีและอปุกรณ์ 
 1. ลกูซอฟท์บอล 

2. ไม้ตีลกูซอฟท์บอล 
3. หมวกป้องกนั (Helmet) 
4. เคร่ืองยิงลกูซอฟท์บอล 
5. เบสท่ี 1, 2, 3 และโฮมเพลต (Home Plate) 
6. เทปวดัระยะทาง 
7. ปนูขาว 
8. แผงตาขา่ยท่ีมีความกว้าง 15 ฟตุ และความสงู 15 ฟตุ 
 

การเตรียมสถานท่ีและอปุกรณ์ 
 จดัเตรียมสนามซอฟท์บอลให้ถกูต้องตามกตกิาท่ีวา่ด้วยสนามแขง่ขนัซอฟท์บอลและวาง
เบสท่ี 1, 2, 3 และโฮมเพลต (Home Plate) ตามล าดบั ระยะหา่งระหวา่งเบส 60 ฟตุ และระยะทาง
จากโฮมเพลต (Home Plate) เข้าไปในสนาม 200 ฟตุ ลากเส้นแล้วโรยปนูขาว และวางเคร่ืองยิง ลกู
ซอฟท์บอลหา่งจากโฮมเพลต (Home Plate) 46 ฟตุ 
  
วิธีปฏิบตั ิ
 1. ผู้ เข้ารับการทดลองยืนอยูใ่นเขตตี (Batter’s box) พร้อมไม้ตี และหมวกป้องกนั (Helmet) 

2. ตัง้คา่ความเร็วเคร่ืองยิงลกูซอฟท์บอลท่ีความเร็ว 40 km/h 
 3. เม่ือผู้ เข้ารับการทดลองให้สญัญาณพร้อม ให้ผู้วิ จยัปลอ่ยลกูซอฟท์บอลผา่นเคร่ืองยิงลกู
ซอฟท์บอลจ านวน 20 ลกู  

  
ระเบียบการทดสอบ 
 1. ผู้ เข้ารับการทดสอบยืนอยูใ่นเขตตี (Batter’s box) 

2. ปลอ่ยลกูซอฟท์บอลตดิตอ่กนั โดยเว้นระยะเวลาหา่งกนัไมเ่กิน 10 วินาที  
3. ต้องตีลกูซอฟท์บอลให้ครบจ านวน 
4. กรณีเคร่ืองยิงลกูซอฟท์บ อลขดัข้องให้เอาใหม ่แตถ้่าผู้ เข้ารับการทดสอบเหว่ียงไม้จะต้อง

นบัจ านวน 
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5. กรณีท่ีผู้ เข้ารับการทดสอบตีลกูซอฟท์บอลแล้วแตล่กูซอฟท์บอลลอยกลบัเข้าไปในเขตท่ี
ก าหนดให้นบัเป็น 1  คะแนน 

6. กรณีท่ีผู้ เข้ารับการทดสอบตีลกูซอฟท์บอลแล้วแตล่กูซอฟท์บอลไมเ่ข้าเขตท่ีก าหนดให้
นบัเป็น 0 คะแนน 
 
การนบัคะแนน 

นบัคะแนนจากการตีลกูซอฟท์บอลท่ีเข้าไปในเขตท่ีก าหนด จะได้คะแนน 1 คะแนน และถ้าตี
ลกูซอฟท์บอลไมเ่ข้าเขตท่ีก าหนดจะได้คะแนน 0 คะแนน ให้ถือคะแนนรวมท่ีนบัได้จากการทดสอบ
ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอลจ านวน 20 ลกู เป็นคะแนนของการทดสอบ 
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ภาคผนวก จ. 
รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
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ภาคผนวก จ. รายช่ือผู้ เช่ียวชาญ 
 

1. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ศลิปชยั  สวุรรณธาดา 
  อาจารย์พิเศษส านกัวิทยาศาสตร์การกีฬา จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
   

2. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.น าชยั  เลวลัย์ 
  อาจารย์คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
  

3. รองศาสตราจารย์ภาคภมูิ รัตนโรจนากลุ 
  อาจารย์คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
  

4. นางจิตตราณี  ประสงค์เจริญ 
ครู วิทยฐานะเช่ียวชาญ (คศ. 4)    
อดีตผู้ ฝึกสอนกีฬาซอฟท์บอลโรงเรียนเตรียมอดุมศกึษาพฒันาการ และทีมชาติไทย 
 

5. อาจารย์ ดร.คณุตัว์ พิพิธพรชยักลุ 
  อาจารย์คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 6. อาจารย์โกศล  ยิม้ไพบลูย์ 
  ครูช านาญการพิเศษ (คศ. 3) 
  ผู้ ฝึกสอนกีฬาซอฟท์บอลโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัรามค าแหง 
  ผู้ ฝึกสอนกีฬาซอฟท์บอลมหาวิทยาลยัรามค าแหง 
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ภาคผนวก ฉ. 
หนังสือราชการ 
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ท่ี ศธ 0519/8919      บณัฑิตวิทยาลยั 
        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
        สขุมุวิท 23 กรุงเทพฯ 10110 
 
      14 สิงหาคม    2551 
 
เร่ือง ขอเชิญเป็นผู้ เช่ียวชาญ 
 
เรียน ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ศลิปชยั สวุรรณธาดา 
 
  เน่ืองด้วย นางสาวพลอยไพลิน นิลกรรณ์ นิสิตระดบัปริญญาโท สาขาวิชาพลศกึษา
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ได้รับอนมุตัใิห้ท าปริญญานิพนธ์ เร่ือง “ผลของการให้ผลย้อนกลบั 
ท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล” โดยมี อาจารย์พิมพา มว่งศริิธรรม และ อาจารย์ธงชาต ิ 
พูเ่จริญ เป็นคณะกรรมการควบคมุการท าปริญญนิพนธ์ ในการนี ้บณัฑิตวิทยาลยัขอเรียนเชิญ  
ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ศลิปชยั สวุรรณธาดา เป็นผู้ เช่ียวชาญตรวจแบบทดสอบวดัขัน้การเรียนรู้
ทกัษะ / โปรแกรมฝึกการตีลกูซอฟท์บอล / โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั  และแบบบนัทกึหลังการฝึก 

 
จงึเรียนมาเพ่ือขอความอนเุคราะห์  ได้โปรดพิจารณาเป็นผู้ เช่ียวชาญให้ นางสาว

พลอยไพลิน  นิลกรรณ์  และขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู  ณ  โอกาสนี  ้
 
     ขอแสดงความนบัถือ 
 
 

 
                                                               (รองศาสตราจารย์ ดร.สมชาย  สนัตวิฒันกลุ) 

     คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
ส านกังานคณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
โทร. 02-664-1000  ตอ่  5730 
หมายเหตุ :  สอบถามข้อมลูเพิ่มเตมิ   กรุณาโทรตดิตอ่นิสิต   โทรศพัท์   089-759-0456 
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บันทกึข้อความ 

 
ส่วนราชการ บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โทร. 5730 
ที่  ศธ. 0519/8920    วนัท่ี      14      สิงหาคม 2551 
เร่ือง ขอเชิญผู้ เช่ียวชาญ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
เรียน คณบดีคณะพลศกึษา 
 
  เน่ืองด้วย นางสาวพลอยไพลิน นิลกรรณ์ นิสิตระดบัปริญญาโท สาขาวิชาพลศกึษา
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ได้รับอนมุตัใิห้ท าปริญญานิพนธ์ เร่ือง “ผลของการให้ผลย้อนกลบั 
ท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล” โดยมี อาจารย์พิมพา มว่งศริิธรรม และ อาจารย์ธงชาต ิ  
พูเ่จริญ เป็นคณะกรรมการควบคมุการท าปริญญนิพนธ์ ในการนี ้บณัฑิตวิทยาลยัขอเรียนเชิญ 
รองศาสตรจารย์ภาคภมูิ รัตนโรจนากลุ ผู้ชว่ยศาสตราจารย์น าชยั เลวลัย์ และอาจารย์คณุตัว์  
พิพิธพรชยักลุ เป็นผู้ เช่ียวชาญตรวจแบบทดสอบวดัขัน้การเรียนรู้ทกัษะ / โปรแกรมฝึกการตีลกู 
ซอฟท์บอล / โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั  และแบบบนัทกึหลงัการฝึก 
 
  จงึเรียนมาเพ่ือขอความอนเุคราะห์  ได้โปรดพิจารณาให้ข้าราชการในสงักดัเป็น
ผู้ เช่ียวชาญให้ นางสาวพลอยไพลิน  นิลกรรณ์  และขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู  ณ  โอกาสนี  ้
 
      ขอแสดงความนบัถือ 
 
 
 
              (รองศาสตราจารย์ ดร.สมชาย  สนัตวิฒันกลุ) 
      คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
 
ส านกังานคณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
โทร. 02-664-1000  ตอ่  5730 
หมายเหตุ :  สอบถามข้อมลูเพิ่มเตมิ   กรุณาโทรตดิตอ่นิสิต   โทรศพัท์   089-759-0456 
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ท่ี ศธ 0519.12/8918      บณัฑิตวิทยาลยั 
        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
        สขุมุวิท 23 กรุงเทพฯ 10110 
 
      14 สิงหาคม    2551 
 
เร่ือง ขอเชิญเป็นผู้ เช่ียวชาญ 
 
เรียน ผู้อ านวยการโรงเรียนเตรียมอดุมศกึษาพฒันาการ 
 
  เน่ืองด้วย นางสาวพลอยไพลิน นิลกรรณ์ นิสิตระดบัปริญญาโท สาขาวิชาพลศกึษา
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ได้รับอนมุตัใิห้ท าปริญญานิพนธ์ เร่ือง“ผลของการให้ผลย้อนกลบั 
ท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล” โดยมี อาจารย์พิมพา มว่งศริิธรรม และ อาจารย์ธงชาต ิ  
พูเ่จริญ เป็นคณะกรรมการควบคมุการท าปริญญนิพนธ์ ในการนี ้บณัฑิตวิทยาลยัขอเรียนเชิญ  
อาจารย์จิตตราณี ประสงค์เจริญ เป็นผู้ เช่ียวชาญตรวจแบบทดสอบวดัขัน้การเรียนรู้ทกัษะ / 
โปรแกรมฝึกการตีลกูซอฟท์บอล / โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั  และแบบบนัทกึหลงัการฝึก 

 
จงึเรียนมาเพ่ือขอความอนเุคราะห์  ได้โปรดพิจารณาให้บคุคลากรในสงักดัเป็นผู้ เช่ียวชาญ

ให้ นางสาวพลอยไพลิน  นิลกรรณ์  และขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู  ณ  โอกาสนี ้
 
     ขอแสดงความนบัถือ 
 
 
 

                                                                 (รองศาสตราจารย์ ดร.สมชาย  สนัตวิฒันกลุ) 
     คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 

 
ส านกังานคณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
โทร. 02-664-1000  ตอ่  5730 
หมายเหตุ :  สอบถามข้อมลูเพิ่มเตมิ   กรุณาโทรตดิตอ่นิสิต   โทรศพัท์   089-759-0456 
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ท่ี ศธ 0519.12/9159      บณัฑิตวิทยาลยั 
        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
        สขุมุวิท 23 กรุงเทพฯ 10110 
 
      27 สิงหาคม    2551 
 
เร่ือง ขอเชิญเป็นผู้ เช่ียวชาญ 
 
เรียน รองคณบดีฝ่ายโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
 
  เน่ืองด้วย นางสาวพลอยไพลิน นิลกรรณ์ นิสิตระดบัปริญญาโท สาขาวิชาพลศกึษา
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ได้รับอนมุตัใิห้ท าปริญญานิพนธ์ เร่ือง “ผลของการให้ผลย้อนกลบั 
ท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล” โดยมี อาจารย์พิมพา มว่งศริิธรรม และ อาจารย์ธงชาต ิ 
พูเ่จริญ เป็นคณะกรรมการควบคมุการท าปริญญนิพนธ์ ในการนี ้บณัฑิตวิทยาลยัขอเรียนเชิญ  
อาจารย์โกศล ยิม้ไพบลูย์ เป็นผู้ เช่ียวชาญตรวจแบบทดสอบวดัขัน้การเรียนรู้ทกัษะ / โปรแกรมฝึก
การตีลกูซอฟท์บอล / โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั  และแบบบนัทกึหลงัการฝึก 

 
  จงึเรียนมาเพ่ือขอความอนเุคราะห์  ได้โปรดพิจารณาให้บคุคลากรในสงักดัเป็น
ผู้ เช่ียวชาญให้ นางสาวพลอยไพลิน  นิลกรรณ์  และขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู  ณ  โอกาสนี  ้

 
     ขอแสดงความนบัถือ 
 
 
 
                          (รองศาสตราจารย์ ดร.สมชาย  สนัตวิฒันกลุ) 
     คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
 

ส านกังานคณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
โทร. 02-664-1000  ตอ่  5730 
หมายเหตุ :  สอบถามข้อมลูเพิ่มเตมิ   กรุณาโทรตดิตอ่นิสิต   โทรศพัท์   089-759-0456 
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ท่ี ศธ 0519.12/10838      บณัฑิตวิทยาลยั 
        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
        สขุมุวิท 23 กรุงเทพฯ 10110 
 
      8 ธนัวาคม    2551 
 
เร่ือง ขอยืมอปุกรณ์ 
 
เรียน นายกสมาคมซอฟท์บอลสมคัรเลน่แหง่ประเทศไทย 
 
  เน่ืองด้วย นางสาวพลอยไพลิน นิลกรรณ์ นิสิตระดบัปริญญาโท สาขาวิชาพลศกึษา
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ได้รับอนมุตัใิห้ท าปริญญานิพนธ์ เร่ือง “ผลของการให้ผลย้อนกลบั 
ท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล” โดยมี อาจารย์พิมพา มว่งศริิธรรม และ อาจารย์ธงชาต ิ  
พูเ่จริญ เป็นคณะกรรมการควบคมุการท าปริญญนิพนธ์ ในการนี ้นิสิตมีความประสงค์จะขอใช้
อปุกรณ์ซอฟท์บอล เพ่ือเก็บข้อมลูการวิจยั ดงันี ้1. เคร่ืองยิงลกูซอฟท์บอล จ านวน  1 เคร่ือง 2. ลกู
ซอฟท์บอลส าหรับเคร่ืองยิงลกูซอฟท์บอล จ านวน  50  ลกู 3. ไม้ตีลกูซอฟท์บอล จ านวน 10 ไม้ 4. 
หมวกป้องกนั จ านวน  1 ใบ ในระหวา่งวนัท่ี  15 ธนัวาคม 2551  -  13  มีนาคม 2552 

 
 จงึเรียนมาเพ่ือขอความอนเุคราะห์  ได้โปรดพิจารณาให้ นางสาวพลอยไพลิน   

นิลกรรณ์  ได้ใช้อปุกรณ์เพ่ือการวิจยั  และขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู  ณ  โอกาสนี  ้
 
     ขอแสดงความนบัถือ 
 

 
                                                   (รองศาสตราจารย์ ดร.สมชาย  สนัตวิฒันกลุ) 
     คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 

ส านกังานคณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
โทร. 02-664-1000  ตอ่  5730 
หมายเหตุ :  สอบถามข้อมลูเพิ่มเตมิ   กรุณาโทรตดิตอ่นิสิต   โทรศพัท์   089-759-0456 
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ท่ี ศธ 0519.12/10839      บณัฑิตวิทยาลยั 
        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
        สขุมุวิท 23 กรุงเทพฯ 10110 
 
      8 ธนัวาคม    2551 
 
เร่ือง ขอใช้สถานท่ีเพ่ือเก็บข้อมลูการวิจยั 
 
เรียน ผู้อ านวยการศนูย์กีฬาสิรินธร 
 
  เน่ืองด้วย นางสาวพลอยไพลิน นิลกรรณ์ นิสิตระดบัปริญญาโท สาขาวิชาพลศกึษา
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ได้รับอนมุตัใิห้ท าปริญญานิพนธ์ เร่ือง “ผลของการให้ผลย้อนกลบั 
ท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล” โดยมี อาจารย์พิมพา มว่งศริิธรรม และ อาจารย์ธงชาต ิ  
พูเ่จริญ เป็นคณะกรรมการควบคมุการท าปริญญนิพนธ์ ในการนีน้ิสิตมีความประสงค์จะขอใช้สนาม
กีฬาซอฟท์บอล เพ่ือเก็บข้อมลูการวิจยั กบันิสิตระดบัปริญญตรี ชัน้ปีท่ี 1 – 2 สาขาวิชาพลศกึษา 
จ านวน 50 คน ในระหวา่งวนัท่ี  15 ธนัวาคม 2551  -  13  มีนาคม 2552 

 
 จงึเรียนมาเพ่ือขอความอนเุคราะห์  ได้โปรดพิจารณาให้ นางสาวพลอยไพลิน   

นิลกรรณ์  ได้ใช้สถานท่ีเพ่ือการวิจยั  และขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู  ณ  โอกาสนี  ้
 
     ขอแสดงความนบัถือ 
 
 
 
                      (รองศาสตราจารย์ ดร.สมชาย  สนัตวิฒันกลุ) 
     คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
 

ส านกังานคณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
โทร. 02-664-1000  ตอ่  5730 
หมายเหตุ :  สอบถามข้อมลูเพิ่มเตมิ   กรุณาโทรตดิตอ่นิสิต   โทรศพัท์   089-759-0456 
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บันทกึข้อความ 

 
ส่วนราชการ บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โทร. 5730 
ที่  ศธ. 0519.12/10840    วนัท่ี      8      ธนัวาคม 2551 
เร่ือง ขอความอนเุคราะห์เพ่ือการวิจยั 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
เรียน คณบดีคณะพลศกึษา 
 
  เน่ืองด้วย นางสาวพลอยไพลิน นิลกรรณ์ นิสิตระดบัปริญญาโท สาขาวิชาพลศกึษา
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ได้รับอนมุตัใิห้ท าปริญญานิพนธ์ เร่ือง “ผลของการให้ผลย้อนกลบั 
ท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล” โดยมี อาจารย์พิมพา มว่งศริิธรรม และ อาจารย์ธงชาต ิ  
พูเ่จริญ เป็นคณะกรรมการควบคมุการท าปริญญนิพนธ์ ในการนีน้ิสิตมีความจ าเป็นต้องเก็บข้อมลู
เพ่ือการวิจยั โดยขอใช้สถานท่ี เพ่ือทดลองใช้โปรแกรมการให้ผลย้อนกลบั / โปรแกรมฝึกการตีลกู
ซอฟท์บอล / แบบบนัทกึหลงัการฝึก กบันิสิตระดบัปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 1 – 2  สาขาวิชาพลศกึษา 
จ านวน 50 คน  และท าแบบทดสอบทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล ในระหวา่งเดือนธนัวาคม 2551 – 
มีนาคม 2552  

 
 จงึเรียนมาเพ่ือขอความอนเุคราะห์  ได้โปรดพิจารณาให้ นางสาวพลอยไพลิน   

นิลกรรณ์  ได้เก็บข้อมลูเพื่อการวิจยั และขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู  ณ  โอกาสนี  ้
 
     ขอแสดงความนบัถือ 
 

 
                        (รองศาสตราจารย์ ดร.สมชาย  สนัตวิฒันกลุ) 
     คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
 

ส านกังานคณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
โทร. 02-664-1000  ตอ่  5730 
หมายเหตุ :  สอบถามข้อมลูเพิ่มเตมิ   กรุณาโทรตดิตอ่นิสิต   โทรศพัท์   089-759-0456 
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ท่ี ศธ 0519.12/ 2727      บณัฑิตวิทยาลยั 
        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
        สขุมุวิท 23 กรุงเทพฯ 10110 
 
      27 มีนาคม    2552 
 
เร่ือง ขอเชิญเป็นกรรมการเพิ่มเตมิสอบปากเปลา่ปริญญานิพนธ์ 
 
เรียน ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ศลิปชยั สวุรรณธาดา 
 
  เน่ืองด้วย นางสาวพลอยไพลิน นิลกรรณ์ นิสิตระดบัปริญญาโท สาขาวิชาพลศกึษา
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ได้รับอนมุตัใิห้ท าปริญญานิพนธ์ เร่ือง “ผลของการให้ผลย้อนกลบั 
ท่ีมีตอ่การเรียนรู้ทกัษะการตีลกูซอฟท์บอล” ได้รับอนมุตัใิห้สอบปากเปลา่ปริญญานิพนธ์ ในวนัท่ี 24 
เมษายน 2552 เวลา 8.30 น. ณ ห้อง 13 / สมัมนา ในการนี ้บณัฑิตวิทยาลยัพิจารณาเห็นวา่ทา่น 
เป็นผู้ มีความรู้ความสามารถ และมีประสบการณ์ในเร่ืองดงักลา่วเป็นอยา่งดี จงึใคร่ขอเรียนเชิญเป็น
กรรมการเพิ่มเตมิการสอบปากเปลา่ปริญญานิพนธ์ของนิสิตผู้ นี ้ตามวนั เวลา และสถานท่ีดงักลา่ว 

 
บณัฑิตวิทยาลยัหวงัเป็นอยา่งยิ่งว่าคงได้รับความอนเุคราะห์จากทา่นในครัง้นี ้และ

ขอขอบคณุมา ณ โอกาสนี ้
 

     ขอแสดงความนบัถือ 
 

 
 
                                                                (รองศาสตราจารย์ ดร.สมชาย  สนัตวิฒันกลุ) 

     คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
ส านกังานคณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
โทร. 0 – 2258 – 4119, 0 – 2649 – 5067  
โทรสาร.  0 – 2258 – 4119   
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ช่ือ – ช่ือสกลุ  นางสาวพลอยไพลิน  นิลกรรณ์ 
วนัเดือนปีเกิด  15 กมุภาพนัธ์ 2527 
สถานท่ีเกิด  อ าเภอเมืองล าปาง จงัหวดัล าปาง 
สถานท่ีอยูปั่จจบุนั 317 หมูท่ี่ 2 ต าบลพิชยั อ าเภอเมืองล าปาง จงัหวดัล าปาง 52000 
ประวตักิารศกึษา  

พ.ศ. 2539 ส าเร็จการศกึษาชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนอนบุาลเกาะคา  
(น า้ตาลอนเุคราะห์) อ าเภอเกาะคา จงัหวดัล าปาง 

พ.ศ. 2545  ส าเร็จการศกึษาชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนบญุวาทย์วิทยาลยั  
อ าเภอเมืองล าปาง จงัหวดัล าปาง 

พ.ศ. 2549 ส าเร็จการศกึษาปริญญาวิทยาศาสตร์บณัฑิต เกียรตนิิยมอนัดบั 2  
(วท.บ พลศกึษา) มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ กรุงเทพมหานคร 

พ.ศ. 2552 ส าเร็จการศกึษาปริญญาการศกึษามหาบณัฑิต (กศ.ม พลศกึษา)  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ กรุงเทพมหานคร 
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