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บทคัดย่อภาษ าไทย  

ก.รวีวุฒิ ระงับเหตุ : การพัฒนาระบบการวิเคราะห์สมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอล
ชายหาด ส าหรับนักกีฬาชาย. (A DEVELOPMENT OF PERFORMANCE ANALYSIS 
SYSTEM FOR MALE BEACH VOLLEYBALL PLAYERS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: 
ผศ. ดร.เฉลิม  ชัยวัชราภรณ์, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: รศ. ดร.ประวิตร  เจน
วรรธนะกุล, 144, หน้า. 
วัตถุประสงค์ของการทดลองครั้งนี้คือการพัฒนาระบบการวิเคราะห์สมรรถนะ, การหา

ตัวชี้วัดสมรรถนะ และการท านายผลการแข่งขันในชนิดกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดประเภททีมชาย 
โดยท าการเก็บข้อมูลจากการแข่งขันกีฬาแห่งชาติ ครั้งที่ 40 ขอนแก่นเกมส์ พ.ศ. 2555 ทั้งหมด 
38 แมทช์แข่งขัน 176 เซท 6,308 คะแนน แบ่งเป็นการเสิร์ฟ 8,541 ข้อมูล การรับเสิร์ฟ 6,196 
ข้อมูล การตั้ง 7,668 ข้อมูล การรุก 9,580 ข้อมูล การรับตบ 5,988 ข้อมูล การสกัดกั้น 5,421 
ข้อมูล และการท าแต้ม 6,231 ข้อมูล พบว่าการพัฒนาระบบการวิเคราะห์สมรรถนะโดยใช้
โปรแกรม FocusX2 สามารถน ามาใช้วิเคราะห์สมรรถนะในด้านการได้แต้มและการเสียแต้มจาก
การแข่งขัน การเสิร์ฟ การรับเสิร์ฟ การรุก การตั้ง การงัดบอล และการสกัดกั้นในชนิดกีฬา
วอลเลย์บอลได้เป็นอย่างดี จากการวิเคราะห์สมรรถนะพบว่าค่าเฉลี่ยจากการรุกทั้งหมดมีค่า
เท่ากับ 23.70 ครั้งต่อเซท การตั้งมีค่าเท่ากับ 21.72 ครั้งต่อเซท การเสิร์ฟมีค่าเท่ากับ 17.78 ครั้ง
ต่อเซท การรับเสิร์ฟมีค่าเท่ากับ 17.60 ครั้งต่อเซท การสกัดกั้นมีค่าเท่ากับ 16.99 ครั้งต่อเซท 
และการงัดบอลมีค่าเท่ากับ 15.39 ครั้งต่อเซท 

จาการวิเคราะห์สมรรถนะพบว่าตัวชี้วัดสมรรถนะที่ส าคัญต่อการแข่งขันได้แก่ ตัวชี้วัด
ด้านการได้แต้มคือ การรุกในรูปแบบต่าง ๆ ร้อยละ 58.12 ตัวชี้วัดด้านการเสียแต้มคือ การเสีย
แต้มจากการสกัดกั้นร้อยละ 55.90 ตัวชี้วัดด้านวิธีการรุกคือ การรุกโดยการกระโดดตบร้อยละ 
43.17 ตัวชี้วัดด้านผลของการรุกคือ รุกแล้วได้แต้มร้อยละ 38.65 ตัวชี้วัดด้านวิธีการเสิร์ฟคือ การ
เสิร์ฟแบบลอยนิ่งร้อยละ 84.76 ตัวชี้วัดด้านผลการเสิร์ฟคือ เสิร์ฟแล้วรับง่ายร้อยละ 73.98 
ตัวชี้วัดด้านผลการสกัดก้ันคือ บอลผ่านการสกัดก้ันแล้วเสียแต้มร้อยละ 41.36 ตัวชี้วัดด้านผลการ
รับเสิร์ฟ คือรับเสิร์ฟดีเยี่ยมร้อยละ 73.98 ตัวชี้วัดด้านผลการงัดบอลคือ งัดบอลดีเยี่ยมร้อยละ 
29.53 ตัวชี้วัดด้านผลการตั้งบอลคือ ตั้งบอลดี่เยี่ยมร้อยละ 78.03 และในการท านายผลการ
แข่งขันด้วยตัวชี้วัดที่ได้จากการวิเคราะห์สมรรถนะโดยโปรแกรม Focus X2 นั้น สามารถท านาย
ผลการแข่งขันได้ตรงกับผลการแข่งขันจริงร้อยละ 92.86 จาการท านายผลแข่งขันทั้งหมด 28 
แมทช์ ท านายถูกต้อง 26 แมทช์แข่งขันซึ่งผู้วิจัยได้ท าการหาค่าสัมประสิทธิ์การท านายในแต่ละ
คุณสมบัติสมรรถนะเพ่ือหาค่าการท านายที่ดี่ที่สุด ในการวิเคราะห์คุณสมบัติสมรรถนะโดยใช้
ค่าเฉลี่ยของสมรรถนะทั้งหมดเป็นเกณฑ์และใช้ค่าเฉลี่ยสมรรถนะของทีมมาเป็นตัวเปรียบเทียบ 
จึงสามารถค านวณ วิเคราะห์ และท านายผลการแข่งขันในรายการแข่งขันนี้ได้ 

สาขาวิชา วิทยาศาสตร์การกีฬา 
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บทคัดย่อภาษ าอังกฤษ 

# # 5178950639 : MAJOR SPORTS SCIENCE 
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K.RAVIVUTH RANGUBHET: A DEVELOPMENT OF PERFORMANCE ANALYSIS 
SYSTEM FOR MALE BEACH VOLLEYBALL PLAYERS. ADVISOR: ASST. PROF. 
CHALERM CHAIWATCHARAPORN, Ph.D., CO-ADVISOR: ASSOC. PROF. 
PRAWIT JANWANTANAKUL, Ph.D., 144 pp. 
The purpose of this study was to develop a system for analyzing sports 

performance, determining performance indicators, and predicting competition 
results of male beach volleyball games by collecting information from video 
recordings of final sixteen teams participating beach volleyball competition during 
the 40th Thai National Games in Khon Kaen province, Thailand, a total of 38 
matches, 176 sets, and 6,308 scores from 8,541 serving data, 6,196 serving 
reception data, 7,668 setting data, 9,580 attacking data, 5,988 digging data, 5,421 
blocking data, and 6,231 scoring data. It was found that development of sports 
performance analysis to analyze winning and losing points during competition 
from serving, serving reception, attacking, setting, digging, and blocking in beach 
volley games can be performed well using Focus X2 software. From analysis, the 
average attacking was 23.70 times per set, average setting was 21.72 times per set, 
average serving was 17.78 times per set, average serving reception was 17.60 times 
per set, average blocking was 16.99 times per set and average digging was 15.39 
times per set. 

It was found from performance analysis that key performance indicators 
were winning point from attack indicator 58.12%, losing point from blocking 
indicator 55.90%, attacking by spiking indicator 43.17%, winning point from 
attacking indicator 38.65%, float serve indicator 84.76%, easy to receive serving 
indicator 73.98%, excellent digging indicator 29.53%, excellent setting indicator 
78.03%, and competition results using performance indicators derived from using 
Focus X2 software could be predicted with 92.86% accuracy from 26 out of 28 
matches. The researcher has visual basic predictive values in each performance 
indicator to assess the best prediction using the average of all performance 
indicators compared to team averages for analysis and predictive analytics. 

Field of Study: Sports Science 

Academic Year: 2013 
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อาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษาปี 2550 ครับ 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

  กีฬาวอลเลย์บอลชายหาดเป็นกีฬาชนิดหนึ่งที่ได้รับความนิยม มีการเล่นและแข่งขันกันอย่าง
แพร่หลายเพ่ือความสนุกสนาน เป็นกิจกรรมนันทนาการ และเป็นกิจกรรมการออกก าลังกายเพ่ือ
สุขภาพที่ดีชนิดหนึ่ง วอลเลย์บอลชายหาดเป็นกิจกรรมที่เล่นบริเวณหาดทราย และปัจจุบันได้มี     
การพัฒนากีฬาวอลเลย์บอลชายหาดสู่สากล และได้ถูกบรรจุในการแข่งขันระดับต่าง ๆ เช่น โอลิมปิก
เกมส์ เอเชียนเกมส์ ซีเกมส์ แม้กระทั่งการแข่งขันในประเทศไทยเช่น กีฬาแห่งชาติ กีฬาเยาวชน
แห่งชาติ กีฬามหาวิทยาลัย รวมถึงการแข่งขันอ่ืน ๆ อีกมากมาย การเล่นวอลเลย์บอลชายหาด
ประกอบด้วยนักกีฬาสองคนต่อหนึ่งทีม ที่ใช้ความพยายามเอาชนะทีมคู่ต่อสู้ด้วยทักษะเฉพาะตัว 
ทักษะความสัมพันธ์ของทีม จุดเด่นของการเล่นวอลเลย์บอลชายหาดอยู่ที่การเล่นลูกบอลให้ตกในแดน
คู่ต่อสู้เพ่ือท าแต้มด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น การเสิร์ฟ การตบ การวาง การโต้กลับ และรูปแบบอ่ืน ๆ 
ทักษะความสามารถและสมรรถนะจึงเป็นสิ่งที่นักกีฬาควรมีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลา  

 ทักษะความสามารถในการเล่นถือเป็นปัจจัยหลักที่ส่งเสริมให้เกิดกลยุทธ์ที่เหมาะสมกับ   
การแข่งขันเพ่ือให้เกิดประสิทธิผลสูงสุดในการแข่งขัน ทักษะความสามารถ และสมรรถนะส าหรับกีฬา
วอลเลย์บอลชายหาดประกอบด้วย การเสิร์ฟ การตบ การรับเสิร์ฟ การรับตบ การตั้ง การรุก การสกัด
กั้น ซึ่งการตบและการสกัดกั้น เป็นตัวชี้วัดความส าเร็จของการแข่งขันในระดับสูง (Marcelino, 
Mesquita, & Afonso, 2008) รวมถึงความคล่องแคล่วว่องไวในการเคลื่อนที่ของนักกีฬาไปยัง
ต าแหน่งต่าง ๆ ของสนามเพ่ือเล่นลูกบอล Patsiaouras, Moustakidis, Charitonidis, and 
Kokaridas (2010) ได้กล่าวว่า “การเล่นที่ผิดพลาดมักจะมีจุดเริ่มต้นจากการมีทักษะการรับที่ไม่ดี” 
และนั่นเองเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้เกิดการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับทักษะความสามารถในการเล่นของ
นักกีฬา ที่ต่อเนื่องตั้งแต่การฝึกซ้อมจนกระทั่งแข่งขันให้เกิดผลสัมฤทธิ์ในการแข่งขัน เพ่ือที่ จะ
วิเคราะห์ ประเมินทักษะความสามารถและพัฒนาการของนักกีฬาให้มีประสิทธิภาพ (Ziv, Lidor, & 
Arnon, 2010) ทักษะและความสามารถเหล่านี้สามารถหลอมรวมให้เกิดรูปแบบการรุก และรูปแบบ
การรับ ที่เรียกว่า กลยุทธ์ในการแข่งขัน นอกจากความโดดเด่นของทักษะการเล่นที่ส่งผลต่อ
ความส าเร็จในการแข่งขันแล้ว กลยุทธ์ในเกมการแข่งขันก็มีความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจากกล
ยุทธ์จะบ่งบอกถึงทักษะความสามรถ และสมรรถนะที่แข็งแกร่ง หรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้นของทีม
จากการแข่งขันได้ ดังนั้นการรวบรวมกลยุทธ์ทั้งรูปแบบการรุก และรูปแบบการรับจึงมีความส าคัญ
และจ าเป็นอย่างยิ่ง ในการแข่งขันวอลเลย์บอลชายหาด ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการน าไปประยุกต์ใช้ให้
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เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการแข่งขัน ทีมที่มีข้อผิดพลาดน้อยที่สุดจะเป็นทีมที่มีโอกาสได้รับชัยชนะ
มากที่สุด โดยการเล่น และการแสดงทักษะ ความสามารถต่าง ๆ ที่เกิดจากการแข่งขันของนักกีฬาจะ
เป็นตัวชี้วัดส าหรับชัยชนะ (George & Panagiotis, 2008) 

 เกมกลยุทธ์ในการแข่งขันของแต่ละทีมจะมีความแตกต่างกันไปตามความสามารถของทีม 
นักกีฬาและผู้ฝึกสอนจ าเป็นต้องศึกษารูปแบบของกลยุทธ์ของทีมคู่แข่งขัน เพ่ือสรรหากลยุทธ์ที่
เหมาะสมในการต่อกรกับทีมคู่แข่ง ทีมที่ชนะในการแข่งขันจะแสดงทักษะความสามารถอย่างเต็มที่ 
และเกิดความผิดพลาดจากการเล่นเพียงเล็กน้อย และจะมีประสิทธิภาพของการรุกที่มากกว่าทีมที่แพ้ 
(Monteiro, Mesquita, & Marcelino, 2009) ด้วยเหตุนี้การวิเคราะห์เกมการแข่งขันจึงจ าเป็นอย่าง
มากต่อประสิทธิภาพและผลการแข่งขันของทีม โดยการวิเคราะห์เกมการแข่งขันนี้ถูกเรียกว่ า       
การวิเคราะห์สมรรถนะ การวิเคราะห์สมรรถนะจะน าไปสู่  ข้อมูลที่ส่งผลถึงประสิทธิภาพและ
ผลสัมฤทธิ์ของทีม อัตราส่วนประสิทธิภาพในการรุกและอัตราส่วนประสิทธิภาพการเสิร์ฟ จะเป็นตัว
ท านายสมรรถนะที่ดีของทีมในการแสดงศักยภาพ และสร้างความส าเร็จได้ (Drikos, Kountouris, 
Laios, & Laios, 2009) การสร้างความส าเร็จของทีมสามารถท าให้เกิดขึ้นได้โดยผู้ฝึกสอน หรือ
นักวิเคราะห์สมรรถนะ ที่ท าการสังเกต ส ารวจ ประเมินข้อมูลการแข่งขันของคู่ต่อสู้ เพ่ือน าข้อมูล
เหล่านั้นมาวิเคราะห์ถึงทักษะความสามารถ และสมรรถนะที่มีอยู่ของคู่ต่อสู้ การวิเคราะห์สมรรถนะ
สามารถท าได้ทั้งแบบทันทีทันใดในขณะแข่งขัน (real-time) หรือแม้แต่แบบหลังจากจบการแข่งขัน 
(post event) เพ่ือหาคุณสมบัติ คุณลักษณะการเล่น และกลยุทธ์ของทีมตนเอง ทีมคู่ต่อสู้ ทั้งยังเป็น
การหาตัวชี้วัดสมรรถนะของนักกีฬาจากการวิเคราะห์สมรรถนะอีกด้วย การหาตัวชี้วัดเป็นการเตรียม
ทีมส าหรับเกมการแข่งขัน ที่จะสร้างรูปแบบวิธีการเล่น หรือกลยุทธ์ที่เหมาะสมที่สุด เพ่ือให้เกิด    
การตัดสินใจที่ดีในการแข่งขัน (Csataljay, O'Donoghue, Hughes, & Dancs, 2009) การวิเคราะห์
องค์ประกอบของการแข่งขันยังเป็นการก าหนดกุญแจตัวชี้วัดสมรรถนะส าหรับระบบการวิเคราะห์
เกมกีฬา (O'Donoghue, 2008) การวิเคราะห์สมรรถนะจึงเป็นการรวบรวมฐานข้อมูลเพ่ือใช้ใน    
การแข่งขันต่อไป ซึ่งเราสามารถที่จะรวบรวมคุณลักษณะ คุณสมบัติ ทักษะความสามารถ และ
สมรรถนะของนักกีฬาที่ได้แสดงออกมา เพ่ือหาตัวชี้วัดสมรรถนะ หรือตัวบ่งชี้ความสมารถในเกม   
การแข่งขันได้ ซึ่งตัวชี้วัดสมรรถนะของทีมจะถูกสร้างและพัฒนาขึ้นโดยผู้ฝึกสอนที่มีความสามารถ
อย่างยอดเยี่ยมหรือโดยนักวิเคราะห์สมรรถนะ (Yiannis, 2008) 

 จากความส าคัญของ การวิเคราะห์สมรรถนะ และการหาตัวชี้วัดสมรรถนะในเกมการแข่งขัน
เพ่ือสร้างข้อมูลคุณสมบัติ คุณลักษณะ ทักษะความสามารถ และสมรรถนะของทีมเพ่ือจะเพ่ิมโอกาส
ในการสร้างประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการแข่งขันให้เกิดชัยชนะได้ ดังนั้นการหาค่าสถิติจากตัว
แปรของการแสดงทักษะความสามารถและสมรรถนะ สามารถที่จะท านายผลของความส าเร็จในด้าน 
การแข่งขันได้ (Ziv et al., 2010) ในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดยังมีงานวิจัยที่เป็นฐานข้อมูลส าหรับ
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การวิเคราะห์สมรรถนะของเกมการแข่งขันน้อย และยังไม่มีผู้ฝึกสอนท่านใดที่น ารูปแบบการวิเคราะห์
สมรรถนะไปใช้กับกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดในประเทศไทยเลย อีกทั้งการวิเคราะห์สมรรถนะเพ่ือหา
ตัวชี้วัดในเกมการแข่งขันก็เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพให้กับผู้ฝึกสอนและนักกีฬาได้เป็นอย่ างดี 
(Csataljay et al., 2009; Drikos et al., 2009; George & Panagiotis, 2008; O'Donoghue, 
2005, 2008; Ronglan & Grydeland, 2006; Ziv et al., 2010) จากการทราบฐานข้อมูลที่ได้มา
ด้วยการวิเคราะห์สมรรถนะของการหาตัวชี้วัดนี้ สามารถที่จะท านายผลการแข่งขันเพ่ือประเมิน
ความส าเร็จจากการแข่งขันได้อีกด้วย (Csataljay et al., 2009; Drikos et al., 2009; George & 
Panagiotis, 2008; Koch & Tilp, 2009a; Marcelino et al., 2008; Monteiro et al., 2009; Ziv 
et al., 2010)  

ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาระบบการวิเคราะห์สมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอล
ชายหาดให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดต่อการแข่งขัน การน าผลการวิเคราะห์ข้อมูลไปสร้างตัวชี้วัด
สมรรถนะ และการรวบรวมรูปแบบกลยุทธ์ที่เกิดจากการแข่งขันไปก าหนดทิศทางหรือรูปแบบการ
ฝึกซ้อมของนักกีฬา รวมทั้งสามารถที่จะน าข้อมูลเหล่านั้นมาท านายผลการแข่งขันเพ่ือสร้างโอกาส
ส าหรับชัยชนะต่อไป 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพ่ือสร้างและพัฒนาระบบการวิเคราะห์สมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด  

2. เพ่ือศึกษาตัวชี้วัดสมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

3. เพ่ือศึกษาการท านายผลการแข่งขันในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขอบเขตเนื้อหาการวิจัยนี้เป็นการศึกษาเพ่ือพัฒนาระบบการวิเคราะห์สมรรถนะในการ
แข่งขันวอลเลย์บอลชายหาดที่ประกอบด้วยทักษะ การเสิร์ฟ การตบ การสกัดกั้น การรับเสิร์ฟ การรับ
ตบ การตั้ง ทิศทางของลูกบอลจากการเสิร์ฟและการรุก ต าแหน่งและทิศทางการเคลื่อนไหวของ
นักกีฬา โดยผ่านการเก็บข้อมูลด้วยกล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหว  

2. ตัวแปรที่จะศึกษา ตัวแปรต้นได้แก่ การเสิร์ฟ การรุก การรับเสิร์ฟ การรับจากรุก การตั้ง 
การสกัดกั้น การป้องกัน การตบ การเคลื่อนที่และต าแหน่ง ทิศทางของลูกบอลจากการรุก, ตัวแปร
ตามได้แก่ ความส าเร็จ (การได้แต้มและ/หรือการชนะการแข่งขัน) 
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ข้อจ ากัดของการวิจัย 

 งานวิจัยนี้มุ่งท าการศึกษาตัวแปรที่เก่ียวข้องคือ การเสิร์ฟ การรุก การรับเสิร์ฟ การรับจากรุก 
การตั้ง การสกัดกั้น การเคลื่อนที่กับต าแหน่งของนักกีฬา ทิศทางของลูกบอลกับต าแหน่งของนักกีฬา 
และการได้แต้มในแต่ละครั้งที่เล่น ซึ่งเป็นตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับการแสดงสมรรถนะหรือความสามารถ
ของทีม ที่ไม่เกี่ยวข้องกับสภาพจิตใจทั้งในขณะแข่งขันหรือก่อนการแข่งขัน รวมทั้งสมรรถภาพทาง
กายด้านต่าง ๆ อีกด้วย และจะไม่มีการยุ่งเกี่ยวกับตัวนักกีฬา ผู้ฝึกสอนหรือระบบทีม มุ่งศึกษาจาก
ภาพเคลื่อนไหวที่ได้ท าการบันทึกจากการแข่งขันจริง และจะน าเสนอสมรรถนะของทีม ชื่อทีม ผลที่
เกิดข้ึนจากการแข่งขัน คุณลักษณะและคุณสมบัติของทีมเท่านั้น  

 ค่าสถิติจากการวิจัยเป็นตัวเลขในเชิง Deterministic สามารถใช้ได้กับงานวิจัยนี้เพ่ือใช้หา
สมรรถนะในการแข่งขัน ตัวชี้วัดสมรรถนะที่เกิดจากผลการแข่งขัน และใช้ในการท านายผลการ
แข่งขันด้วยค่าการท านาย  

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจาการวิจัย 

 สามารถน าข้อมูลไปใช้ในการสร้างรูปแบบการฝึกกลยุทธ์ที่เหมาะสมกับการแข่งขันที่ดีและ
เหมาะสมได้ เป็นการสร้างเครื่องมือวิเคราะห์เกมรูปแบบใหม่ส าหรับกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดและ
พัฒนาเครื่องมือในรูปแบบการวิเคราะห์สมรรถนะ เพ่ือให้เป็นฐานข้อมูลที่ส าคัญและจ าเป็นต่อ     
การพัฒนาความสามารถของนักกีฬา ทั้งรูปแบบการรุก รูปแบบการรับ ทักษะ สมรรถนะต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับการแข่งขัน ซึ่งก็คือกลยุทธ์ในการแข่งขัน สุดท้ายสามารถที่จะน าข้อมูลเหล่านี้มา
ท านายผลการแข่งขันที่เกิดจากรูปแบบการรุก รูปแบบการรับ ทักษะ สมรรถนะในการแข่งขัน เพ่ือ
เป็นข้อมูลในการแก้ไขปรับปรุงรูปแบบการเล่นให้ดีกว่าทีมคู่ต่อสู้ และเพ่ือสร้างโอกาสแห่งชัยชนะให้
เกิดขึ้นได้ โดยงานวิจัยนี้ถือเป็นนวัตกรรมใหม่ของการวิเคราะห์สมรรถนะในการแข่งขันกีฬา
วอลเลย์บอลชายหาด  

ผู้ฝึกสอนและนักกีฬาสามารถน าโปรแกรมการวิเคราะห์สมรรถนะนี้ไปใช้ประโยชน์กับ     
การฝึกซ้อม และการแข่งขัน เพ่ือสร้างทักษะความสามารถ และสมรรถนะของทีม หรือนักกีฬา
วอลเลย์บอลชายหาดที่ดี และเลือกใช้กลยุทธ์ที่เหมาะสมกับการแข่งขันต่อไป 
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ค าจ ากัดความ 

1. การวิเคราะห์สมรรถนะ (Performance analysis) หรือการวิเคราะห์ความสามารถ 
คือการรวบรวมข้อมูลจากการเล่นหรือการแข่งขันให้ได้มาซึ่งคุณลักษณะและคุณสมบัติของข้อมูล
ความสามารถที่แสดงออกมา เพ่ือน าไปศึกษาถึงองค์ประกอบในด้านต่าง ๆ ของความสามารถที่
เกิดข้ึนจริง แล้วน าไปค านวณค่าสถิติเพ่ืออ้างถึงข้อมูลหรือปัจจัยที่ต้องการทราบเกี่ยวกับสมรรถนะใน
การแข่งขัน 

2. ตัวชี้วัดสมรรถนะ (Performance indicators) ตัวชี้วัดหรือตัวบ่งชี้ เป็นการรวบรวม
ตัวแปรหรือปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับสมรรถนะหรือความสามารถของเกมการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอล
ชายหาด ในการประเมินสมรรถนะหรือความสามารถที่เกิดขึ้นจริง โดยจะผ่านการรวบรวมปัจจัยที่
เกี่ยวข้องทั้งหมดของตัวแปรที่ต้องการศึกษา แล้วน ามาประเมินหาความส าคัญของแต่ละตัวแปร ซึ่ง
ตัวแปรที่มีความส าคัญมากก็จะเป็นตัวชี้วัดที่ดีของสมรรถนะหรือความสามารถในการเล่นและแข่งขัน
ของนักกีฬาในทีมนั้น ๆ จากตัวชี้วัดสมรรถนะสามารถบ่งบอกถึงความสามารถของนักกีฬาได้เป็น
อย่างดี เพราะถ้าทีมที่แสดงความสามารถจากตัวชี้วัดได้มากหรือแสดงความสามารถจากตัวชี้วัดล าดับ
ต้น ๆ ได้บ่อย ๆ ก็แสดงว่าทีมมีความสามารถสูงเมื่อเทียบกับทีมที่แสดงออกถึงตัวชี้วัดได้น้อย หรือ ใน
ล าดับท้าย ๆ ดังนั้นตัวชี้วัดสมรรถนะจึงอาจเปรียบเสมือนกับ กุญแจส าคัญสู่ความส าเร็จของทีม (Key 
success) 

3. การท านายผลการแข่งขัน (Predication of competition result) เป็นการน าข้อมูล
การเล่นในแต่ละครั้งของนักกีฬาที่เก่ียวกับค่าสถิติมารวบรวม แบ่งแยกค่าสถิติ ตัวแปรที่เกี่ยวข้อง เพ่ือ
น าไปใช้ในการค านวณผลลัพธ์ของการแข่งขันที่ เกิดขึ้นจากค่าสถิติ  ที่ ได้รวบรวมข้อมูล ซึ่ ง
ประกอบด้วยข้อมูลที่เกี่ยวกับทักษะการเล่น รูปแบบการรุก และรูปแบบการรับ การเคลื่อนที่และ
ทิศทางของนักกีฬา ต าแหน่งและทิศทางของการเล่นและลูกบอล ผ่านรูปแบบการท านายผล  และ
โมเดลในการค านวณผลการแข่งขันท่ีใช้อัตราส่วนประสิทธิภาพในการเล่น ค่าประมาณการที่น่าจะเป็น 
น้ าหนักของค่าประมาณการจากการ Simulation  

4. วอลเลย์บอลชายหาด (Beach volleyball) เป็นเกมกีฬาที่แข่งขันกันเพ่ือชัยชนะ หรือ
เป็นเกมกีฬาที่เล่นและแข่งขันกันเพ่ือความสนุกสนาน เป็นกิจกรรมนันทนาการเพ่ือสุขภาพ ในที่นี้จะ
กล่าวถึงรูปแบบที่เก่ียวกับการเล่นการแข่งขันท่ีมีผู้เล่นสองฝ่าย ฝ่ายละสองคน และมีวงจรการเล่นด้วย
รูปแบบ การเสิร์ฟ การรับเสิร์ฟ การตั้ง การตบ การสกัดกั้น และการรับตบ ประกอบด้วยทักษะและ
สมรรถนะในการเล่นคือ การเสิร์ฟ การเล่นลูกสองมือล่าง การเล่นลูกสองมือบน การตบ การสกัดก้ัน  

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้รวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวอลเลย์บอล
ชายหาด การวิเคราะห์สมรรถนะ ตัวชี้วัดสมรรถนะ และโปรแกรมการวิเคราะห์สมรรถนะโดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

กีฬาวอลเลย์บอลชายหาด (Beach volleyball) 

กีฬาวอลเลย์บอลชายหาด เป็นกีฬาที่นิยมเล่นกันอย่างแพร่หลาย วอลเลย์บอลชายหาดเป็น
กีฬาประเภททีมซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาสมรรถภาพทางกายของผู้เล่น เช่นท าให้ผู้เล่นมี
ร่างกายแข็งแรงสมบูรณ์ มีพลานามัย และสุขภาพจิตดี ปราศจากโรคภัยไข้เจ็บ ระบบต่าง ๆ ภายใน
ร่างกายท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็นกีฬาที่ส่งเสริมการพัฒนาการทางร่างกาย
ด้านการเคลื่อนไหวสามารถฝึกหัดเล่นได้ง่าย เหมาะสมกับทุกเพศทุกวัยไม่จ ากัดสนามหรือสถานที่เล่น 
ไม่มีการกระทบกระทั่งกัน ส่งเสริมความสัมพันธ์ของผู้ เล่นในทีมเดียวกัน และเป็นกิจกรรมที่
สนุกสนานส่งเสริมนันทนาการ การใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ นอกจากนี้วอลเลย์บอลชายหาดเป็น
กีฬาที่เล่นได้ทั้งในร่ม กลางแจ้ง และชายทะเล การเล่นวอลเลย์บอลชายหาดจะช่วยให้ร่างกาย
แข็งแรง อดทน ว่องไว และสามารถ ฝึกการตัดสินใจได้อย่างรวดเร็ว ส่วนเด็กและวัยรุ่นที่ต้องการเล่น
กีฬาเพ่ือพัฒนาส่วนสูงด้วย วอลเลย์บอลชายหาดนับเป็นกีฬาในอุดมคติ เพราะมีการกระโดดยึดล าตัว
ขึ้นลง และหากฝึกอย่างสม่ าเสมอยังเป็นการการออกก าลังกายที่ดีมากอย่างหนึ่ง (Rabaz, Castuera, 
Arias, Domínguez, & Arroyo, 2013) 

จุดเด่นของกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดอีกประการหนึ่ง มักไม่ค่อยเกิดการบาดเจ็บจากการเล่น
เนื่องจากเป็นกีฬาที่ไม่มีการปะทะตัว ผู้เล่นต้องอยู่คนละด้านโดยมีตาข่ายกั้นกลาง ผู้เล่นต้องน าเอา
ความสามารถที่ดีเด่นของแต่ละคนมาผสมผสานกัน เพ่ือแข่งขันกับทีมฝ่ายตรงข้าม จึงเป็นกีฬาที่สร้าง
ความตื่นเต้น สนุกสนาน ความสามัคคี และให้ความสนุกทั้งผู้เล่นและผู้ดู 

ปัจจุบันวอลเลย์บอลชายหาดเป็นกีฬาที่ได้รับความนิยมไปทั่วโลก และมีการแข่งขันในระดับ
นานาชาติ เช่น กีฬาโอลิมปิก เอเชี่ยนเกมส์ ซี เกมส์ รวมถึงการแข่งขันกีฬาภายในประเทศ เช่น     
การแข่งขันกีฬาแห่งชาติ กีฬาเยาวชนแห่งชาติ กีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย และกีฬานักเรียน
นักศึกษาแห่งประเทศไทย รวมถึงการแข่งขันเพื่อชิงรางวัลในระดับและสถาบันต่าง ๆ เป็นต้น 
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องค์ประกอบทักษะกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 วอลเลย์บอลชายหาดเป็นกีฬาที่เล่นโดยแบ่งผู้เล่นเป็นสองทีมบนสนามที่แบ่งแดนด้วยตาข่าย
ลักษณะการเล่นอาจแตกต่างกันได้ตามสภาพที่จ าเป็นเพ่ือให้ทุกคนเล่นกันได้อย่างแพร่หลาย 
จุดมุ่งหมายของการแข่งขันก็คือ การส่งลูกบอลข้ามตาข่ายให้ตกลงบนพ้ืนในแดนของทีมตรงข้าม และ
ป้องกันไม่ให้ทีมตรงข้ามส่งลูกบอลข้ามตาข่ายมาตกบนพ้ืนในแดนของตน แต่ละทีมจะเล่นลูกบอลได้ 
3 ครั้ง ในการส่งลูกบอลไปยังแดนของทีมตรงข้าม รวมทั้งการถูกลูกบอลจากการสกัดกั้น การเล่นจะ
เริ่มต้นเมื่อท าการเสิร์ฟส่งลูกบอลข้ามตาข่ายไปยังทีมตรงข้าม การเล่นลูกจะด าเนินไปจนกว่าลูกบอล
ตกลงบนพ้ืนในเขตสนาม หรือนอกเขตสนาม หรือทีมไม่สามารถส่งลูกบอลกลับไปยังทีมตรงข้ามได้
อย่างถูกต้องตามกติกาการแข่งขันวอลเลย์บอลชายหาด 

 ทักษะและเทคนิคขั้นสูงของวอลเลย์บอลชายหาดคือการมีทักษะที่ดี ในขั้นนี้จะช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เล่นประสบกับความส าเร็จขั้นสูงสุดในการเล่นวอลเลย์บอลชายหาด การเรียนรู้ทักษะและเทคนิค
ขั้นสูงของวอลเลย์บอลชายหาดให้บังเกิดผลดี ผู้เรียนจะต้องผ่านการฝึกทักษะและเทคนิคขั้นพ้ืนฐาน
และเทคนิคขั้นสูงมาตามล าดับ ส าหรับทักษะและเทคนิคขั้นสูงของวอลเลย์บอลชายหาดที่ส าคัญคือ
การตบและการสกัดกั้น อย่างไรก็ตาม ทักษะการตบและการสกัดกั้นเป็นทักษะและเทคนิคขั้นสูงที่
จะต้องอาศัยการกระโดดทั้งสิ้น กล่าวคือ การตบ ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญอย่างหนึ่งของการเล่น
วอลเลย์บอลชายหาดต้องอาศัย 6 ขั้นตอนคือ การเตรียมตัวเริ่มเคลื่อนที่ การก้าวหรือวิ่ง  การกระโดด 
การลอยตัว การตีลูก และการลงสู่พื้น และในการสกัดก้ันก็ต้องอาศัยการกระโดดให้สูง เพ่ือที่จะยื่นมือ
เหนือตาข่ายเข้าไปในแดนคู่ต่อสู้ เพ่ือป้องกันการตบจากฝ่ายตรงข้าม ในปัจจุบันนี้ ทีมนักกีฬา
วอลเลย์บอลชายหาดให้ความส าคัญกับการสกัดกั้นมากขึ้นเพราะว่าการสกัดกั้นสามารถท าคะแนนได้
แต้ม ในแต่ละเกมได้มาก รวมถึงสร้างภาวะกดดันให้ทีมตรงข้ามได้ดีเยี่ยม (Coleman, 1975) 

  

การวิเคราะห์สมรรถนะ (Performance analysis) 

 การวิเคราะห์สมรรถนะเป็นการศึกษาทางด้านชีวกลศาสตร์และการวิเคราะห์การบันทึก
สัญลักษณ์ (Notational analysis) ที่มีความหลากหลายและแตกต่างกัน โดยหลักการวิเคราะห์นั้น 
การวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์จะช่วยให้เกิดประสิทธิภาพสู งสุดกับผู้ฝึกสอนและนักกีฬาใน     
การพัฒนาและปรับปรุงความสามารถทางด้านกีฬา ข้อมูลการวิเคราะห์ด้านชีวกลศาสตร์และ       
การวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์จะเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์และปรับปรุงความสามารถทางด้าน
กีฬาในการพัฒนาศักยภาพของการแข่งขันของนักกีฬา โดยเป็นการวิเคราะห์องค์ประกอบภายนอกใน
การแข่งขันที่เกี่ยวกับการใช้กล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหวในการถ่ายภาพเพ่ือการวิเคราะห์และน า
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เทคโนโลยีทางการกีฬาเข้ามาเกี่ยวข้อง การได้มาซึ่งข้อมูลที่ต้องการ จะผ่านกระบวนการจัดการเป็น
อย่างดีและเหมาะสมกับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback)  ไปยังผู้ฝึกสอนและนักกีฬา การเก็บรวบรวม
ระบบเทคนิคในการส ารวจ เพ่ือการสร้างทฤษฏี (ที่มีฐานข้อมูลจากตัวชี้วัดความสามารถ) ที่จะพัฒนา
และสร้างเครือข่ายทางด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา และเทคโนโลยีสารสนเทศ ความแตกต่างทางด้าน   
ชีวกลศาสตร์เป็นการหาข้อมูลอย่างละเอียด (Fine movement) ของการเคลื่อนไหว และเป็นการหา
ข้อมูลที่เฉพาะเจาะจงทั้งกับคนและกับเรื่องที่ต้องการศึกษาซึ่งมีพ้ืนฐานจากกลศาสตร์และกายวิภาค
ศาสตร์ ส าหรับการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ เป็นการศึกษาแบบหยาบ ๆ (Gross movement) 
ของการเคลื่อนไหวหรือรูปแบบของการเคลื่อนไหวในทีมกีฬา มีจุดเริ่มต้นมาจากการวิเคราะห์กลยุทธ์ 
แทคติกและข้อมูลในการเต้นร าและการบันทึกดนตรี (Hughes & Franks, 2004) 

 ข้อมูลจากการวิเคราะห์สมรรถนะจะเป็นข้อมูลที่ใช้เลือกจุดเด่นของตัวชี้วัดสมรรถนะ 
(Performance indicators) ที่ดีและไม่ดีของวิธีการ รูปแบบ กระบวนการหรือความสามารถของทีม
ในการแข่งขัน ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะเป็นตัวช่วยผู้ฝึกสอนในการบ่งชี้ถึงความสามารถที่ดีและไม่ดี ของ
นักกีฬาหรือทีม สามารถเปรียบเทียบข้อมูลซึ่งกันและกันระหว่างข้อมูลของทีมกับนักกีฬาแต่ละคนได้ 
ชีวกลศาสตร์จะเป็นการหาข้อมูลที่ช่วยในเรื่องความระมัดระวังกับการบาดเจ็บที่เกิดขึ้น ในขณะที่การ
วิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ช่วยประเมินทางด้านสรีรวิทยาและจิตวิทยาในเกมกีฬา (Hughes & 
Bartlett, 2002) 

 

การวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ (Notational analysis) 

 การวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์เป็นวัตถุประสงค์ของการบันทึกสมรรถนะ ด้วยการบันทึก
เหตุการณ์ในการแข่งขัน การแสดงออกถึงความสามารถที่จะก าหนดคุณภาพของการเล่นรวมไปถึง
ความน่าเชื่อถือของข้อมูล การได้รับผลย้อนกลับทั้งทางด้านคุณภาพและปริมาณเป็นส่วนหนึ่งของ
เป้าหมายที่มีอยู่ของการวิเคราะห์สมรรถนะ เชื่อได้ว่าจะไม่เกิดการเปลี่ยนแปลงของความสามารถ
ทางด้านการเล่นตราบใดที่ยังไม่มีการให้ผลย้อนกลับ เพราะบทบาทของการให้ผลย้อนกลับเป็น
ศูนย์กลางของระบบการปรับปรุงความสามารถให้เกิดการพัฒนาความสามารถมากขึ้น การให้ผล
ย้อนกลับได้ถูกจัดให้เป็นส่วนหนึ่งของการส ารวจสมรรถนะ ที่สร้างขึ้นมาจากความสามารถของ       
ผู้ฝึกสอน เพราะข้อมูลที่มีอยู่กับการรายงานผลจะเป็นการพิจารณาความสามารถที่เกิดขึ้นโดย
ปราศจากการส ารวจไม่ได้ การศึกษาโดยทั่วไปไม่เพียงแต่จะสร้างความเชื่อถือในผลย้อนกลับแต่ยัง
เป็นข้อแนะน าที่ท าให้ผู้ฝึกสอนเกิดประสบการณ์โดยตรง ซึ่งเป็นสิ่งที่ดีกว่าเมื่อเทียบกับวิธีการเดิม ๆ 
ที่ผู้ฝึกสอนเคยใช้จากการพูดและสอนโดยไม่มีผลย้อนกลับให้กับนักกีฬา และผู้ฝึกสอนสามารถสร้าง
แบบฝึกได้จากการวิเคราะห์สมรรถนะ หรือจากผลย้อนกลับที่ให้กับนักกีฬาได้อีกด้วย การวิจัย
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จิตวิทยาประยุกต์ได้มีการแนะน าให้ใช้ความสามารถโดยรวบรวมองค์ประกอบ และปัจจัยที่สังเกตได้
จากการส ารวจแรงจูงใจและความมั่นใจ เพ่ือให้ผู้ฝึกสอนสามารถน าข้อมูลมาใช้ในการตัดสินใจและ
เลือกหรือสร้างสรรค์เกมมากกว่าการลอกเลียนแบบจากการแข่งขันอ่ืน ๆ ความส าคัญของการให้ผล
ย้อนกลับในการปรับปรุงความสามารถขึ้นอยู่กับความสามารถของผู้ฝึกสอนซึ่งเป้าหมายจะขึ้นอยู่กับ
ฐานข้อมูลที่ได้พิจารณากันกับผลย้อนกลับที่เกิดข้ึน และวิธีการหลักของการได้มาซึ่งข้อมูลจะเกี่ยวข้อง
กับการใช้ภาพเคลื่อนไหว และการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ (Hughes & Franks, 2004) 

 นักวิทยาศาสตร์การกีฬาได้มีการใช้ระบบการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ เป็นฐานค าตอบ
เกี่ยวกับค าถาม จากเกมการเล่นและการแข่งขัน การแสดงความสามารถของเกมการแข่งขันกีฬา 
งานวิจัยก่อนหน้านี้ได้วิเคราะห์สมรรถนะเกี่ยวกับฟุตบอลโดยผู้จัดการทีมฟุตบอล พบว่าผลของ
รูปแบบการเล่นฟุตบอลในอังกฤษนั้นเป็นเกมการเล่นที่มีการต่อบอลแบบยาว  การตีพิมพ์งานวิจัยครั้ง
แรกในอังกฤษด้านการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ในเกมกีฬา มีขึ้นในช่วงปี 1970 นั่นจึงเป็น
จุดเริ่มต้นการค้นหาแบบทดสอบทางด้านที่เกี่ยวข้องกับกีฬา และก็เป็นส่วนหนึ่งของศาสตร์สาขาวิชา
ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา การตีพิมพ์ระบบการบันทึกสัญลักษณ์ในกีฬาที่ ใช้ ไม้ตี ก็มาจาก
แนวความคิดท่ีใช้การวิเคราะห์สมรรถนะ เพราะว่าการเติบโตและพัฒนาขึ้นของวิทยาศาสตร์การกีฬา
ที่ช่วยเป็นแนวทาง และเป็นแบบทดสอบทางด้านวิชาการของการฝึกซ้อม จากนั้นนักวิเคราะห์จึงมี
การใช้วิธีการบันทึกด้วยมือ (Hand notational) เข้ามาใช้ และก็เป็นการตามมาของวิธีการใช้
คอมพิวเตอร์ในการบันทึก (Computerize notational) ในปัจจุบันการใช้ระบบการบันทึกด้วย
คอมพิวเตอร์และการบันทึกด้วยมือได้ถูกใช้อย่างกว้างขวางโดยนักวิเคราะห์สมรรถนะ แม้ว่าการใช้
คอมพิวเตอร์เป็นตัวค านวณและเก็บข้อมูลที่เป็นแบบภายหลังการแข่งขัน (Post event) ได้ดีและมี
ประสิทธิภาพมากกว่าการน าไปใช้ของการบันทึกสัญลักษณ์มีดังนี้ 1) การประเมินทางด้านแทคติก    
2) การประเมินทางด้านเทคนิค 3) การวิเคราะห์การเคลื่อนไหว 4) การพัฒนาข้อมูลพ้ืนฐานและ
ข้อมูลต้นแบบ และ 5) ส าหรับการศึกษาที่ใช้ทั้งผู้ฝึกสอนและนักกีฬา (Michalopoulou M, 
Papadimitriou K, Lignos N, Taxildaris K, & Antoniou P, 2005) 

 

ความต้องการผลย้อนกลับ (Feedback)  

 การมีส่วนร่วมในกีฬาเป็นการสร้างการรับรู้และความเข้าใจกับการปรับปรุง พัฒนา
ความสามารถทางการกีฬา ความส าคัญของตัวแปรที่มีผลกับการเรียนรู้และความสามารถที่เกิดขึ้น
จากทักษะก็คือการให้ผลย้อนกลับ ผลย้อนกลับเกี่ยวข้องกับการรับรู้ข้อมูลที่ เป็นผลมาจาก          
การเคลื่อนไหวที่เฉพาะเจาะจง แหล่งข้อมูลหนึ่งของผลย้อนกลับมาจากนักกีฬาในการับรู้สิ่งต่าง ๆ 
เช่น การได้ยิน การสัมผัส การมองเห็น จะเป็นการรับรู้ภายในหรือเรียกว่า ผลย้อนกลับประจ าตัว 
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แม้ว่าข้อมูลบางประการจากแหล่งข้อมูลภายในจัดให้เป็นข้อมูลที่ชัดเจน (เช่น การเตะบอลไม่เข้า
ประตู) มากกว่าข้อมูลที่เป็นรายละเอียด (เช่น การมีส่วนร่วมในกิจกรรม แรงที่ใช้ไป) และบ่อยครั้งที่
ต้องการประสบการณ์จากการประเมินผู้ที่แสดงความสามารถ แหล่งข้อมูลที่สองของผลย้อนกลับมา
จากแหล่งข้อมูลภายนอก ข้อมูลนี้ท าให้รู้ว่าผลย้อนกลับจากภายนอกจะช่วยเปรียบเทียบนักกีฬาถึงสิ่ง
ที่ตั้งใจและพยายามให้เกิดขึ้น ส าหรับทักษะที่ซับซ้อนมากขึ้น ข้อมูลภายนอกจะเป็นตัวเร่ง
กระบวนการเรียนรู้และอาจจะมีความจ าเป็นกับการช่วยให้นักกีฬาได้แสดงความสามารถอย่าง
เหมาะสมตามระดับความสามารถ ประสบการณ์ที่ส าคัญและเบื้องหลังของผู้ฝึกสอนที่มีต่อนักกีฬาจะ
เป็นข้อมูลที่ใช้ในการประเมินการเคลื่อนไหวและช่วยให้เกิดพัฒนาการทางด้านทักษะเพ่ือลด     
ความผิดพลาดและเพ่ิมความแม่นย าถูกต้องในการแข่งขันในเชิงกลไก ผลย้อนกลับภายนอกก็เป็น
องคป์ระกอบที่สามารถจะเติมเต็มผลย้อนกลับภายในให้สมบูรณ์ได้ (Hughes & Franks, 2004) 

 ผลย้อนกลับภายนอกยังสามารถบอกถึงหลักการ สองหลักการจากผลของการรับรู้ 
(Knowledge of result: KR) และความสามารถของการรับรู้ (knowledge of performance: KP) 
ผลของการรับรู้เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่เป็นผลลัพธ์ที่เกิดจากการเล่นของนักกีฬา ขณะที่ความสามารถ
การรับรู้เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่เป็นรูปแบบการเคลื่อนไหวหรือสาเหตุที่ท าให้เกิดผลลัพธ์ แนวคิดหลัก
ของการให้ผลย้อนกลับจากผู้ฝึกสอนจะเกี่ยวข้องกับความสามารถของการรับรู้ และบ่อยครั้งที่ผลของ
การรับรู้เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกอย่างชัดเจนจากตัวนักกีฬาที่ได้รับรู้ข้อมูลของผลย้อนกลับ อย่างไร
ก็ตามผู้ฝึกสอนยังคงมีการตัดสินใจเกี่ยวกับวิธีการในการให้ผลย้อนกลับ และควรให้ผลย้อนกลับเมื่อไร
กับนักกีฬาแม้ว่าผลย้อนกลับทั้งหมดที่เกิดเป็นการให้ด้วยค าพูดผู้ฝึกสอนสามารถใช้การสาธิตและ
สร้างต้นแบบ โดยการสร้างผลย้อนกลับจากภาพเคลื่อนไหว หรือการจินตนาการ ซึ่งจะเกี่ยวข้องกับ
ข้อมูลของนักกีฬาหรือกระบวนการทางกาย (เช่น อัตราเต้นหัวใจ การหายใจ ปริมาณน้ าตาลในเลือด 
หรือการท างานของสมอง) ผู้ฝึกสอนจะต้องตัดสินใจด้วยความแม่นย าในการให้ผลย้อนกลับกับนักกีฬา 
ซึ่งผลย้อนกลับที่ให้ด้วยความแม่นย าจะสร้างประโยชน์และผลส าเร็จให้กับนักกีฬา อย่างไรก็ตามก็ต้อง
ขึ้นอยู่กับการแสดงออกและทักษะของนักกีฬาอีกด้วย เพราะการให้ผลย้อนกลับที่แม่นย าก็สามารถที่
จะเพ่ิมทักษะของนักกีฬา มีข้อเท็จจริงที่ว่าความถี่สูงของการให้ผลย้อนกลับอาจจะเกิดผลลัพธ์ต่อ
ความสามารถของนักกีฬาจากการให้ผลย้อนกลับ และการให้นักกีฬาได้แสดงออกอย่างถูกต้อง แต่
ต้องเป็นการให้ผลย้อนกลับที่ไม่เนิ่นนานจนเกินไป (Hughes & Franks, 2008) 

 

 

 



 11 

การพยากรณ์ (Forecasting) 

 การพยากรณ์ คือ การประมาณ หรือ การคาดคะเนว่าอะไรจะเกิดขึ้นในอนาคต เช่น การ
พยากรณ์แชมป์ฟุตบอลโลกในอีกสี่ปีข้างหน้า การพยากรณ์มีบทบาทส าคัญกับทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็น
ด้านการเมือง เศรษฐกิจ การบริหารจัดการ การตลาด การศึกษา การคมนาคมขนส่ง รวมถึงทางด้าน
การกีฬาและการออกก าลังกายด้วย เนื่องจากการพยากรณ์สามารถบอกเหตุการณ์ล่วงหน้าได้โดยใช้
ข้อมูลที่เกิดขึ้นจริง หรือใช้ข้อมูลที่เกิดจากการค านวณทางสถิติ  การพยากรณ์แบ่งได้ 2 ประเภท คือ 
1) การพยากรณ์เชิงคุณภาพ (Qualitative methods) และ 2) การพยากรณ์เชิงปริมาณ 
(Quantitative methods) เป็นการพยากรณ์ที่ใช้ข้อมูลเชิงปริมาณ (ตัวเลข) ในอดีตเพ่ือน ามา
พยากรณ์ค่าในอนาคต โดยสร้างตัวแบบทางคณิตศาสตร์ การพยากรณ์ประเภทนี้แบ่งออกเป็น 2 
เทคนิคย่อย คือ 1) การพยากรณ์ความสัมพันธ์ (Casual Forecasting)  เป็นเทคนิคที่ใช้ปัจจัยที่คาด
ว่าจะมีความสัมพันธ์กับตัวแปรที่จะพยากรณ์ เช่น ถ้าต้องการพยากรณ์ยอดขาย จะพิจารณาหา
ความสัมพันธ์ระหว่างยอดขายกับค่าโฆษณา รายได้ของประชากร สภาพสินค้า ฯลฯ การหา
ความสัมพันธ์ดังกล่าวจะใช้เทคนิคที่เรียกว่า การวิเคราะห์ความถดถอย และสหสัมพันธ์ และเทคนิค
ย่อยท่ี 2) การพยากรณ์อนุกรมเวลา (Time series Forecasting) เป็นเทคนิคท่ีใช้เฉพาะข้อมูลในอดีต
ของตัวแปรที่ต้องการพยากรณ์ เพ่ือพยากรณ์ค่าของตัวแปรนั้นในอนาคต เช่น ใช้ข้อมูลยอดขายปี 
2530-2541 เพ่ือพยากรณ์ยอดขายปี 2542 หรือใช้ผลการแข่งขันกีฬาโอลิมปิกในปี 2012 มาท านาย
ผลการแข่งขันในปี 2014 เป็นต้น 

 การพยากรณ์เชิงคุณภาพ (Qualitative Methods) เป็นการพยากรณ์ที่ใช้ผู้ที่มีประสบการณ์ 
ความรู้ ความสามารถ เป็นผู้พยากรณ์ โดยไม่ใช้ตัวแบบทางคณิตศาสตร์ จึงตรวจสอบความแม่นย า
ของการพยากรณ์ได้ยากกว่าการพยากรณ์เชิงปริมาณ การพยากรณ์เชิงคุณภาพประกอบด้วย 

 1) การคาดคะเน หรือ ประมาณการ (Judgment) วิธีนี้มักใช้กับธุรกิจขนาดเล็กที่มีเจ้าของ
คนเดียวหรือหน่วยงานขนาดเล็กที่หัวหน้ามีอ านาจเต็ม เจ้าของหรือหัวหน้างานจะคาดการณ์ยอดขาย 
หรือสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต โดยอาศัยประสบการณ์ที่ท างานในด้านนั้นๆ มาเป็นระยะเวลานานพอ 

 2) การระดมความคิด (Jury of Executive Operation) วิธีนี้เป็นการระดมความคิด หรือ
ประชุมกลุ่มผู้บริหารของบริษัท เช่น ประชุมคณะกรรมการบริหาร เพ่ือให้ทุกคนออกความคิดเห็น
เกี่ยวกับสิ่งที่จะเกิดในอนาคต เช่น ยอดขายปีหน้า จะเป็นเท่าใด ควรพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่
หรือไม่  และผลสรุปจะได้เสียงส่วนใหญ่ของการประชุม แต่วิธีนี้จะมีข้อเสียตรงที่อาจเกิดความเอน
เอียง หรือ เกรงใจท าให้ไม่กล้าออกความคิดเห็น ถ้าความคิดเห็นไม่ตรงกับคนอ่ืน ๆ หรือไม่ตรงกับ
ความคิดเห็นของผู้มีอ านาจมากกว่าหรือผู้ถือหุ้นใหญ่ และมักจะเห็นด้วยกับความคิดเห็นของผู้มี
อ านาจหรือผู้ถือหุ้นใหญ่ 
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 3) การพยากรณ์ยอดขาย (Sale Force Composite Forecasts) เป็นการพยากรณ์โดยให้
แต่ละฝ่าย เช่นให้หัวหน้าฝ่ายขายตามภาคต่างๆ ประมาณยอดขาย แล้วน ามารวมกันทุกภาค
กลายเป็นค่าพยากรณ์ยอดขายรวมของบริษัท หรือให้ตัวแทนขายแต่ละคนประมาณยอดขายของ
ตนเองแล้วน ามารวมกันเป็นยอดขายรวมของบริษัท การพยากรณ์ยอดขายโดยวิธีนี้ค่อนข้างจะแม่นย า 
เนื่องจากตัวแทนขายแต่ละคน/ หน่วยจะใกล้ชิดกับลูกค้า/ ตลาดมาก ท าให้คาดคะเนได้ถูกต้อง 

 4) พยากรณ์โดยการส ารวจตลาด (Survey of Expectations and Anticipations) เป็นการ
พยากรณ์ยอดขายโดยท าการส ารวจลูกค้าหรือผู้ที่คาดว่าจะเป็นลูกค้าเพ่ือตรวจสอบว่าในอนาคตลูกค้า
ต้องการสินค้าอะไรบ้าง จ านวนเท่าใด ด้วยการท าวิจัยตลาด ซึ่งอาจใช้การสัมภาษณ์ตัวต่อตัว 
โทรศัพท์หรือจดหมาย เป็นต้น 

 5) การพยากรณ์ด้วยเทคนิคเดลไฟ (Delphi)  เทคนิคเดลไฟเป็นเทคนิคที่แก้ข้อเสียของวิธี
ระดมความคิด ซึ่งอาจก่อให้เกิดความเอนเอียง หรือคล้อยตามผู้อ่ืน เทคนิคเดลไฟ จึงแก้ปัญหาโดย
การไม่ให้ผู้บริหารพบปะกัน หรือมาประชุมกัน หรือระดมความคิดเห็นกันซึ่ง ๆ หน้า แต่จะส่งค าถาม
เกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการพยากรณ์ให้ผู้บริหารทุกคนเขียนตอบมา พร้อมทั้งระบุเหตุผล เช่น ยอดขายปี
หน้าควรเป็นเท่าใด ควรออกผลิตภัณฑ์ใหม่หรือไม่ เพราะเหตุใด ดังนั้น โดยวิธีนี้จะได้ความคิดเห็น
ของทุกคน และไม่มีการชี้น า เมื่อได้ค าตอบจากทุกคนแล้วให้น ามารวมกัน ซึ่งมักจะพบว่าจะมี
ความคิดเห็นที่แตกต่างกันออกไป ผู้รวบรวมจะต้องสรุป แล้วส่งกลับไปให้ผู้บริหารทุกคนเป็นรอบที่ 2 
เพ่ือให้แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม เป็นเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ จนได้ข้อสรุปเป็นหนึ่งเดียว 

 

การตัดสินใจ (Decision Making) 

  มนุษย์เราต้องตัดสินใจตลอดเวลา ต้องตัดสินใจว่าจะกินอะไร กินอย่างไร กินที่ไหน 
ใส่เสื้อตัวใด ใช้สบู่ตราอะไร วันนี้จะท าอะไร จะลงทุนซื้อหุ้นดีหรือไม่ จะแต่งงานกับใคร ฯลฯ การ
ตัดสินใจเหล่านี้บางอย่างง่ายและบางอย่างก็ยาก ต้องลังเลเป็นเวลายาวนาน และอาจต้องปรึกษาคน
โน้นคนนี้ก่อนที่จะตัดสินใจได้ ทฤษฎีการตัดสินใจอธิบายการตัดสินใจของมนุษย์เท่าที่มีผู้เสนอไว้ 
พอจะจ าแนกออกเป็น 2 ประเภท คือ ทฤษฎีบรรทัดฐาน (Normative Theory) และทฤษฎีพรรณนา 
(Descriptive Theory) ทฤษฎีบรรทัดฐานเสนอกระบวนการตัดสินใจที่มนุษย์ควรยึดถือเป็นหลัก
ปฏิบัติเพื่อบรรลุจุดมุ่งหมายที่ต้องการ ส่วนทฤษฎีพรรณนามุ่งอธิบายกระบวนการตัดสินใจของมนุษย์
ตามที่เกิดขึ้นในมนุษย์ทั่วไป การตัดสินใจตามที่เกิดขึ้นจริงอาจไม่ตรงกับที่ควรจะเป็น แต่คนเราบาง
คนก็พยายามที่จะตัดสินใจตามทฤษฎีบรรทัดฐานเพ่ือให้มีการผิดพลาดน้อยที่สุด การตัดสินใจทาง
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ธุรกิจที่มีผลได้เสียสูงมากเป็นไปตามทฤษฎีบรรทัดฐาน ส่วนการตัดสินใจในชีวิตประจ าวัน แม้ของนัก
ธุรกิจเองก็เป็นไปตามทฤษฎีพรรณนาเป็นส่วนใหญ่ 
 ทฤษฎีการตัดสินใจเริ่มต้นในบรรดานักคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะนักคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับ
การพนันในราชส านักฝรั่งเศส นักคณิตศาสตร์เช่น คาร์ดาโน (Cardano) และปาสกาล (Pascal) ได้
สร้างทฤษฎีความน่าจะเป็นเพ่ือค านวณหา ค่าคาดหวัง (Expected Value) ของการพนัน เชื่อว่า
มนุษย์จะเลือกเล่นพนันเมื่อค่าคาดหวังเป็นบวก และจะเลือกไม่เล่นหากค่าคาคหวัง เป็นลบ ค่า
คาดหวังค านวณจากสูตร EV = P1 V1 + P2V2 + P3V3 +…+ PiVi  
 เมื่อ  EV = ค่าคาคหวัง 
  Pi = โอกาสที่จะเกิดผล i 
  Vi = ค่าของผล i 
 การตัดสินใจ จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อผู้ท าการตัดสินใจ จ าเป็นต้องเลือกทางเลือกใดทางเลือกหนึ่ง 
ในหลาย ๆ ทางเลือกเพ่ือผลประโยชน์ที่ดีที่สุด และการตัดสินใจที่เกี่ยวข้องกับอนาคตจะเป็นเรื่องที่
ค่อนข้างยากเพราะเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต เป็นเรื่องที่ไม่แน่นอน ซึ่งไม่มีใครทราบว่าจะ
สอดคล้องกับทางเลือกที่ได้ตัดสินใจเลือกไว้หรือไม่ เช่น ผู้ผลิตรายหนึ่งเตรียมผลิตเสื้อหนาวไว้จ านวน
มากเพ่ือรอขายในฤดูหนาว ปรากฏว่า เมื่อถึงฤดูหนาวกลับไม่หนาว แต่ถ้าทราบแน่นอนว่าฤดูหนาวที่
จะมาถึงนี้ไม่หนาว ผู้ผลิตก็จะไม่ผลิตเสื้อกันหนาวเตรียมไว้มาก  จากกรณีดังกล่าวอาจกล่าวได้ว่า ถ้า
ทราบเหตุการณ์ล่วงหน้า ก็จะหาวิธีปฏิบัติให้สอดคล้องกับสถานการณ์ได้ง่าย การตัดสินใจก็จะเป็นไป
โดยง่าย (ซึ่งจะไม่กล่าวถึงในกรณีนี้) แต่ถ้าไม่ทราบเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต การตัดสินใจเลือก
วิธีปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่งก็จะยากตามไปด้วย ซึ่งในที่นี้จะแบ่งหลักในการตัดสินใจออกเป็น 2 กรณี
ดังนี้ 

 1. การตัดสินใจภายใต้ความเสี่ยง (Decision Making Under Risk) 

เป็นการตัดสินใจที่ผู้ตัดสินใจไม่ทราบว่าจะเกิดเหตุการณ์อะไรขึ้นในอนาคต แต่สามารถคาด
เดาได้บ้างว่าโอกาสในการเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ มีความน่าจะเป็นมากน้อยเพียงไร โดยอาจจะอาศัย
ข้อมูลในอดีต หรือจากประสบการณ์ที่ผ่านมาช่วยประกอบในการวิเคราะห์หาความน่าจะเป็น ซึ่งการ
ตัดสินใจภายใต้ความเสี่ยง ผู้ตัดสินใจจะทราบความน่าจะเป็น (โอกาส) ในการเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ดังนั้น ในการเลือกว่าจะตัดสินใจอย่างไร ก็จะน าความน่าจะเป็นมาช่วยในการตัดสินใจด้วย ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 2 วิธีคือ  

 1.1 E.V. (Expected Value: การใช้ค่าคาดหวัง)   การตัดสินใจโดยใช้ค่าคาดหวัง 
สรุปขั้นตอนได้ดังนี้ 
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  1.1.1 สร้างตารางช่วยตัดสินใจขั้นต้น (ตารางจะประกอบไปด้วย ทางเลือก, 
เหตุการณ์และผลลัพธ์)  

  1.1.2 ก าหนดความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ ต่าง ๆ โดยผลรวมของความ
น่าจะเป็นของทุกเหตุการณ์รวมกันมีค่าเท่ากับ 1 

  1.1.3 ค านวณค่าคาดหวังของแต่ละทางเลือก โดยอาศัยค่าความน่าจะเป็น 

  1.1.4 เลือกทางเลือกท่ีให้ค่าคาดหวังดีทีสุ่ด 

  ค านวณค่าคาดหวังของแต่ละทางเลือก (คือการหาค่าเฉลี่ยของผลตอบแทนในแต่ละ
ทางเลือกเพ่ือดูว่าทางเลือกใดให้ค่าเฉลี่ยมากที่สุดเพียงแต่การหาค่าเฉลี่ยในที่นี้ไม่ใช่ค่าเฉลี่ยธรรมดา
แต่เป็นค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนัก โดยใช้ความน่าจะเป็นแทนน้ าหนัก) โดยการน าค่าผลได้ในแต่ละทางเลือก
ไปคูณค่าความน่าจะเป็นของแต่ละเหตุการณ์ 

 1.2 E.O.L. (Expected opportunity cost: การใช้ค่าเสียโอกาส) การตัดสินใจโดย
ใช้ค่าเสียโอกาส มีหลักการดังต่อไปนี้ 

   1.2.1 สร้างตารางแสดงค่าเสียโอกาสในแต่ละเหตุการณ์ 

   1.2.2 ค านวณค่าเสียโอกาสที่คาดหวัง 

   1.1.3 เลือกทางเลือกท่ีมีค่าเสียโอกาสต่ าที่สุด 

 ค่า EPPI (Expected payoff with Perfect information)  และค่า EVPI (Expected 
Value Perfect Information) ถ้าในการตัดสินใจ สมมติว่าผู้ท าการตัดสินใจมีข้อมูลข่าวสารที่แม่นย า
เหมือนกับทราบอนาคต (ซึ่งเกิดขึ้นยากในความเป็นจริง) จะท าให้เลือกทางเลือกที่ดีที่สุดได้โดยง่าย 
ซึ่งสามารถค านวณค่าคาดหวังในกรณีที่มีข่าวสารสมบูรณ์ได้โดยพิจารณาว่า ในแต่ละเหตุการณ์ 
ทางเลือกใดคือทางเลือกท่ีดีที่สุด เลือกทางเลือกนั้นออกมาแล้วน าค่าความน่าจะเป็นคูณเข้าไป ท าทุก
เหตุการณ์ และหาผลรวมออกมา ค่าผลรวมที่ได้คือค่าคาดหวังในกรณีที่มีข่าวสารสมบูรณ์หรือเรียกสั้น 
ๆ ว่า ค่าEPPI (Expected payoff with Perfect information)  

 2. การตัดสินใจภายใต้ความไม่แน่นอน (Decision Making Under Uncertainty) 

 ความไม่แน่นอนคือการไม่รู้อะไรเลยเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ไม่มีข้อมูลหรือ
ความน่าจะเป็นในการเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ หรือไม่สามารถคาดเดาได้เกี่ยวกับอนาคต วิธีการตัดสินใจ
ภายใต้สถานการณ์นี้มีดังต่อไปนี้ 
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 2.1 Maximax Criterion เป็นการตัดสินใจโดยเลือก สิ่งที่ดีที่สุดก่อนในแต่ละ
ทางเลือก (พิจารณาทีละทางเลือกโดยดูทุกเหตุการณ์) แล้วเลือกดีที่สุดของดีที่สุดอีกครั้งหนึ่ง (วิธีนี้ผู้
ตัดสินใจเลือกเฉพาะทางท่ีดีที่สุดเท่านั้น) ผู้ที่ใช้วิธีนี้จัดเป็นผู้ที่มองโลกในแง่ดี 

  2.2 Maximin Criterion มีหลักในการตัดสินใจคือเลือกผลได้ที่น้อยที่สุดในแต่ละ
ทางเลือกการณ์จากนั้นเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด ผู้ที่ใช้วิธีนี้มักเป็นผู้ที่มองโลกในแง่ร้ายและไม่ค่อยกล้า
เสี่ยง 

 2.3 Minimax Regret Criterion เป็นวิธีที่ใช้หลักค่าเสียโอกาส คือต้องสร้างตาราง
ค่าเสียโอกาสขึ้นมาก่อน จากนั้นเลือกค่าเสียโอกาสสูงสุดในแต่ละทางเลือกแล้วก็เลือกทางเลือกที่มีค่า
เสียโอกาสน้อยที่สุด 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

วอลเลย์บอลเป็นกีฬาชนิดหนึ่งที่มีการวิจัยที่ดีมากมายจากการวิเคราะห์สมรรถนะ (Hughes 
& Daniel, 2003) และความเป็นจริงในช่วงปี 1980 พบว่ามีผู้เล่นกีฬาวอลเลย์บอลประมาณ 65 ล้าน
คนจากทั่วโลก (Vojik, 1980) จากจ านวนดังกล่าวไม่เป็นที่น่าสงสัยเลยว่าในช่วงสองทศวรรษ ที่ผ่าน
มานี้มีการเพ่ิมขึ้นขององค์ความรู้ ข้อมูลต่าง ๆ เกมการเล่นใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้นอย่างมากมาย มีผลท าให้
การเก็บสะสมข้อมูลจากการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์มีประโยชน์อย่างมากมายมหาศาลต่อเกม
การเล่นวอลเลย์บอลเช่นเดียวกับกีฬาชนิดอื่น การวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ ส าหรับวอลเลย์บอล
เริ่มมีความนิยมและเป็นที่สนใจในช่วงปี 1970 และได้ทดลองให้มีการประเมินการวิเคราะห์การบันทึก
สัญลักษณ์ข้ึน การวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ถูกใช้ในการประเมินความแตกต่าง ความหลากหลาย
ของทักษะและเป็นการให้ข้อมูลที่มีคุณค่ากับผู้ฝึกสอน Coleman (1975) ได้ตีพิมพ์งานเกี่ยวกับเรื่อง 
ระบบการท าคะแนน แบบ 5 แต้ม มีช่วง 0-4 พบว่ามีความแปรผันเกี่ยวกับการเสิร์ฟและการรับบอล
จากเสิร์ฟ การใช้ระบบการท าคะแนนนี้ถ้ามีคะแนนการเสิร์ฟเท่ากับ 4 คะแนนการรับบอลก็จะเท่ากับ 
0 และ Rose (1983) ได้วิเคราะห์ความหลากหลายของทักษะวอลเลย์บอลของการแข่งขัน NCAA 
เนชันแนล แชมป์เปียนชิพ Roseวิเคราะห์การเสิร์ฟและการรับบอลโดยใช้วิธีการเช่นเดียวกับ 
Coleman คือ ระบบการท าคะแนนส าหรับการป้องกันบริเวณเขตเส้นหลัง โดยใช้ 4 แต้ม จากช่วง  
0-3 ขณะที่การตบและการบล็อกใช้ 5 แต้มจากช่วง 0-4 และ Coleman (1992) ก็ได้ใช้ระบบ     
การบันทึกสัญลักษณ์ 5 แต้มกับการบล็อก 

 งานวิจัยโดยทั่วไปที่เก่ียวกับการวิเคราะห์วอลเลย์บอลและการใช้สถิติจะถูกตีพิมพ์ในวารสาร
วอลเลย์บอลเทคนิค ช่วงก่อนปี 1980 ซึ่งมีข้อมูลที่ให้ความรู้ในด้านกลยุทธ์และการวิเคราะห์
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สมรรถนะของทีม และพอวารสารไม่ได้พิมพ์ต่อเนื่องในปี 1986 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกีฬา
วอลเลย์บอล และการวิเคราะห์เกมก็เงียบหายไป แล้วความหลากหลายในแง่ของมุมมองใน         
การวิเคราะห์โดยใช้การวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ก็ได้เริ่มขึ้น Buck and Harrison (1990) ใช้
การวิเคราะห์ภาพเคลื่อนไหวส าหรับการเรียนวอลเลย์บอลเพ่ืออธิบายรูปแบบของเกมการเล่น และ
ด้วยความส าเร็จกับความล้มเหลวนั้น ท าให้เกิดทักษะวอลเลย์บอลเกิดขึ้น จากนั้น Hughes and 
Bartlett (2002) ได้สร้างระบบการท าการบันทึกสัญลักษณ์ด้วยมืออย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือประเมิน
ความสารมารถของนักกีฬาที่เป็นนักกีฬาชั้นยอดและนักกีฬาทั่วไปได้ซึ่งผลการทดลองพบว่ามี ค่า 
ความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญของนักกีฬาชั้นยอดและนักกีฬาทั่วไป ซึ่งการวิจัยในอนาคตจะสามารถ
เปิดเผยถึงข้อมูลของทีมชั้นยอด คุณภาพของการตบจากการเซท ซึ่งขึ้นอยู่กับการรับบอล หรือ
รูปแบบการรุก และรูปแบบการรับ  

มีการศึกษาในปี 2007 ของ Mortensen (2007) ได้ประเมินการเซทกับมุมมองของทัศนคติ
กับการตัดสินใจ ซึ่งผลจากการทดลองนี้พบว่าทัศนคติของการเซทขณะที่บอลลอยเข้ามาหาตัวเซทกับ 
การปล่อยบอลให้ลอยไปหาผู้ตบเป็นระบบที่เกี่ยวกับการตัดสินใจเพียงชั่ววินาที  และจากการศึกษา
การวิเคราะห์การกระโดดเสิร์ฟในวอลเลย์บอลของ Katsikadelli (1998) เขาได้วิเคราะห์ร้อยละของ
การท าคะแนนจากการกระโดดเสิร์ฟ รอบชิงชนะเลิศ เวิร์ลแชมป์เปียนชิพ และยุโรปแชมป์เปียนชิพ 
พบว่าการกระโดดเสิร์ฟยังคงใช้รูปแบบเดิมเพ่ือขัดขวางการรับบอลให้มีประสิทธิภาพ Agelonidis 
(2004) ได้เพ่ิมเติมการวิเคราะห์การกระโดดเสิร์ฟเพ่ืออธิบายประสิทธิภาพและความสามารถของ     
ผู้เสิร์ฟในกีฬาวอลเลย์บอล และในช่วง 1992-2002 นักกีฬาที่มีความสามารถสูง ๆ จะใช้การกระโดด
เสิร์ฟมากกว่าที่จะเสิร์ฟปกติ ซึ่งการกระโดดเสิร์ฟมีค่าเพ่ิมขึ้นร้อยละ 20.8 - 99.2 ซึ่งได้พิสูจน์ความ
แตกต่างของค่าสถิติทั้งสองค่าแล้ว 

 จากการศึกษาเปรียบเทียบการตบและการเซทของ Palao, Santos, and Ureña (2005) 
จากการแข่งขันโอลิมปิกเกมส์ที่ ออสเตรีย ปี 2000 พบว่าถ้าตัวเซทอยู่ในต าแหน่งที่ถูกก าหนดไว้ จะ
ท าให้เพ่ิมแรงจูงใจและมีอิทธิพลต่อตัวตบเป็นอย่างมาก ซึ่งในทีมชายนั้นการที่ตัวเซทจะอยู่บริเวณ
ไหนก็ไม่มีผลแตกต่างเท่าไร แต่ในทีมหญิงถ้าตัวเซทอยู่ในบริเวณที่ก าหนดจะเพ่ิมความส าเร็จให้กับ 
ตัวตบได้เป็นอย่างดี และในการวิเคราะห์ทักษะกีฬาวอลเลย์บอล ต้องการทดสอบความสามารถใน
การแสดงทักษะเพ่ือความเชื่อมั่นของทีมดังเช่น Bartletta, Smitha, Davisa, and Peela (1991) ได้
อธิบายว่าการทดสอบทักษะเป็นหนึ่งในความต้องการของเกม และเป็นหนึ่งในความเชื่อมั่นของเพ่ือน
ร่วมทีม เช่น การเสิร์ฟ การรับบอล การเซท ซึ่งทักษะเหล่านี้เป็นพ้ืนฐานที่ควรมีความสามารถอย่างดี
ยิ่งในกีฬาวอลเลย์บอล ได้มีการเรียกร้องให้มีการทดสอบทักษะต่าง ๆ ขึ้น เช่นทักษะการเซทบอล โดย
ทดสอบให้ตัวเซท เซทบอลให้ตัวตบ คิดเป็นคะแนน 5 คะแนนถ้าเซทได้พอดีกับตาข่ายและความสูง 
ถ้าเซทใกล้ตาข่าย ได้ 4 คะแนน ถ้าเซทสูงหรือต่ าเกิน ได้ 3 คะแนน ตามที่ได้ก าหนด แล้ว หลังจาก
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การทดสอบสองวัน ก็ท าการทดสอบอีกครั้งเพื่อดูความเชื่อมั่นและความแม่นย าของตัวเซท และต่อมา
ได้มีการวิเคราะห์คุณภาพของการเซทจากการแข่งขันจริง ๆ เพื่อดูความแม่นย าและมั่นคงของตัวเซท 

ระบบการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ทั้งหมดถูกแบ่งระดับของทักษะความสามารถตาม
ผลลัพธ์ของการแข่งขันหรือตามความสามารถของคู่ต่อสู้ (Mortensen, 2007) ตัวอย่างเช่น การเสิร์ฟ
เป็นการวัดระดับความสามารถของการรับ การรุกหรือการตบ เป็นการวัดระดับความสามารถว่า       
คู่แข่งขันมีวิธีการในการป้องกันอย่างไรบ้าง แต่การเซทไม่ถือว่าเป็นการวัดระดับเนื่องจากไม่ได้
เกี่ยวข้องกับการเล่นหรือวัดระดับกับทีมคู่แข่งขัน (Coleman, 1975) ดังนั้นการเซทจึงเป็นการยากที่
จะก าหนดระดับทักษะทั้งด้านปริมาณและด้านคุณภาพของทักษะในการเล่นวอลเลย์บอล Hughes 
and Daniel (2003) ได้แสดงให้เห็นถึงการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างนักกีฬาชั้นยอด (นักกีฬา
ทีมชาติ) และนักกีฬาทั่วไป (นักกีฬามหาวิทยาลัย) ของทีมวอลเลย์บอล โดยใช้  Chi-square test
เปรียบเทียบนักกีฬาสองกลุ่มพบว่า นักกีฬาชั้นยอดมีความสามารถในการเสิร์ฟและการรับบอลดีกว่า
นักกีฬาทั่วไป และส าหรับนักกีฬาชั้นยอดนั้นยังพบว่า คุณภาพของการเซทขึ้นอยู่กับคุณภาพของ  
การรับบอล และคุณภาพของการตบ ขึ้นอยู่กับคุณภาพของการเซท  

Patsiaouras et al. (2010) ได้ศึกษาทักษะที่เป็นระดับเทคนิคของวอลเลย์บอลในโอลิมปิก
เกมส์ 2008 โดยศึกษาความก้าวหน้าตั้งแต่รอบแพ้คัดออก รอบรองชนะเลิศ และรอบชิงชนะเลิศ 
พบว่าแต่ละทีมมีการแสดงความสามารถที่แตกต่างกันและทีมที่เกิดความผิดพลาดมักจะมาจากสาเหตุ
ของการรับที่ไม่ดี Araújo, Mesquita, and Marcelino (2009) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง    
การสกัดกั้นและผลของการเซทในนักกีฬาวอลเลย์บอลชาย พบว่าทีมที่ประสบผลส าเร็จจะมี
ความสัมพันธ์ระหว่างระบบการสกัดกั้นกับประสิทธิผลในการสกัดกั้นสูง 

Monteiro et al. (2009) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ของผลการเซทและการรับลูกตบและ
ประสิทธิภาพของการรุกในนักกีฬาวอลเลย์บอลชาย พบว่าประสิทธิภาพของการรุกกับการเซทมี
ความสัมพันธ์กันอย่างมากและทีมที่ชนะจะสร้างความผิดพลาดจากการเล่นได้น้อยและจะเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการรุกได้สูงมาก เช่นเดียวกับประสิทธิภาพของการรุกจะส่งผลต่อประสิทธิภาพใน 
การรับลูกตบอย่างมีนัยส าคัญกับผลที่เกิดขึ้น Drikos et al. (2009) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ของ
ความสามารถของทีมในวอลเลย์บอล พบว่า ความ สามารถทั้งหมดของทีมขึ้นอยู่กับปัจจัยที่
ประกอบด้วย การเสิร์ฟได้แต้ม การเสิร์ฟเสียแต้ม การรุกที่มีประสิทธิผล และการสกัดกั้นที่มี
ประสิทธิภาพ การวิเคราะห์ทักษะจะน าไปสู่ความสามารถและสมรรถนะของทีม จากอัตราส่วน
ประสิทธิภาพของการรุก (จ านวนของการรุกได้แต้มหารผลรวมของการรุกผิดพลาดและการถูกสกัด
กั้น) และจากอัตราส่วนประสิทธิภาพของการเสิร์ฟ (อัตราส่วนของการเสิร์ฟเสียและเสิร์ฟได้แต้ม) ซึ่ง
ทั้งสองส่วนนี้เป็นอัตราส่วนของประสิทธิภาพที่จะเป็นตัวท านายที่ดีในการแสดงความสามารถของทีม 
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มากกว่า การเสิร์ฟเสีย การเสิร์ฟได้แต้ม การรุกที่ได้แต้ม การรุกผิดพลาด และการสกัดกั้นที่ได้แต้ม 
ข้อมูลเหล่านี้ยังน าไปสู่การสร้างเกณฑ์มาตรฐานส าหรับอัตราส่วนการเสิร์ฟและการรุก ที่จะเป็น
เครื่องมือส าคัญส าหรับผู้ฝึกสอนในการตัดสินใจส าหรับการใช้กลยุทธ์ของทีมในการแข่งขัน 

Marcelino et al. (2008) พบว่าการตบเป็นตัวชี้วัดถึงความส าเร็จในการแข่งขันวอลเลย์บอล
ในระดับสูง และจ านวนของการได้แต้มจากการสกัดกั้นก็เป็นตัวชี้วัดที่ดีของความส าเร็จใน
วอลเลย์บอลเช่นกัน เช่นเดียวกับจ านวนของการเสิร์ฟเสียและร้อยละของการเสิร์ฟได้แต้มก็เป็นค่าที่มี
ส่วนร่วมกับการจัดล าดับของทีมด้วย Zadražnik, Marelić, and Rešetar (2009) ได้ศึกษา      
ความแตกต่างของรูปแบบการเล่นกับการหมุนต าแหน่งโดยเปรียบเทียบกับทีมแพ้และทีมชนะจาก
พารามิเตอร์ 6 ตัวคือ การเสิร์ฟ การรับลูกเสิร์ฟ การสกัดกั้น การป้องกัน การรุก และการรุกจาก  
การรับ พบว่ามีความแตกต่างกันระหว่าทีมแพ้กับทีมชนะในการแสดงทักษะต่าง ๆ และตัวแปรที่
ส าคัญก็คือ การรุก และการเสิร์ฟ Palao, Santos, and Ureña (2007) ได้ทราบถึงสมรรถนะสูงสุด
ของการกระโดดตบในการแข่งขัน ถึงชนิดของการกระโดดตบ ทิศทางการเคลื่อนที่และบริเวณรับลูก
บอลที่จะส่งผลต่อความสามารถในการกระโดดตบของนักกีฬา  

Hughes and Daniel (2003) ได้ศึกษารูปแบบการเล่นของนักกีฬาชั้นยอดและนักกีฬา
วอลเลย์บอลทั่วไป พบว่า ทีมที่เป็นทีมชั้นยอดจะมีแต้มในการแข่งขันมากและมีแต้มที่เกิดจาก    
ความผิดพลาดน้อย (แต้มเสียมีน้อย) ทีมที่ชนะจะมีคุณภาพของทั้งการรับลูกเสิร์ฟและการรับจาก   
การตบดีกว่าทีมแพ้ ผลการทดลองพบว่าคุณภาพของการเล่นหรือการตบ ทีมชั้นยอดจะแสดงได้ดีกว่า
ทั้งเรื่องของการรับบอลจากเสิร์ฟและการป้องกัน รวมถึงคุณภาพของนักกีฬาชั้นยอดในเรื่องการเซท
ขึ้นอยู่กับคุณภาพของการป้องกันหรือการรับลูกเสิร์ฟ เช่นเดียวกันก็พบว่าคุณภาพของการรุกก็ขึ้นอยู่
กับการเซทด้วย แม้ว่าผลที่ได้จะมีความสัมพันธ์กันน้อยมากระหว่างนักกีฬาทั่วไปกับนักกีฬาชั้นยอดใน
เรื่องข้างต้น 

 กีฬาวอลเลย์บอลชายหาด Koch and Tilp (2009a) พบว่าการแบ่งต าแหน่งในการรับของ
วอลเลย์บอลชายหาดจะสามารถช่วยเพ่ิมการประมาณการของการเล่นกับผู้เล่นได้ดีขึ้น และนักกีฬาที่
มีประสบการณ์การเล่นที่เยี่ยมยอดกับนักกีฬาโดยทั่วไปจะมีการรับรู้ถึงการประมาณการถึงต าแหน่ง
แตกต่างกัน ซึ่งจะเป็นข้อมูลให้ผู้ฝึกสอนได้น ามาเพ่ิมกลยุทธ์ในการประมาณการต าแหน่ง โดย      
การวิเคราะห์ข้อมูลกับการเล่นที่ต้องเพ่ิมความละเอียดของต าแหน่งพ้ืนที่ในการเล่นให้มากขึ้น 
Agelonidis (2004) ได้เปรียบเทียบลักษณะพ้ืนฐานของผู้ชายและผู้หญิงในวอลเลย์บอลชายหาดจาก
โอลิมปิกเกมส์ที่เอเธนส์ พบว่าการวิเคราะห์ผลที่เกี่ยวข้องกับเกมการแข่งขันมีความแตกต่างกันทั้งทีม
ชายและทีมหญิง แม้ว่าความสัมพันธ์ของแต้มที่เกิดจากการแข่งขันจะมีลักษณะคล้ายกันซึ่งนักกีฬาก็
ต้องใช้พลังในการเล่น ทักษะการเริ่มเล่นด้วยการกระโดด เสิร์ฟ การตบด้วยความรุนแรง การสกัดกั้น
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ด้วยพลังและความมุ่งมั่นที่คล้ายคลึงกันแต่ในเรื่องการใช้พลังกล้ามเนื้อระหว่างชายกับหญิงจะ
แตกต่างกันอย่างชัดเจน ความว่องไว ความหนักหน่วงและความแรงของการตบลูกบอล 

Turpin, Cortell, Chinchilla, Cejuela, and Suarez (2008) ศึกษาการวิเคราะห์รูปแบบ
การกระโดดในการแข่งขันวอลเลย์บอลชายหาดทีมชาย เพ่ือต้องการพัฒนาวิธีการวิเคราะห์รูปแบบ
การกระโดดและหาชนิดของการกระโดดแบบใหม่ ๆ ที่มีความสัมพันธ์กับรูปแบบการแข่งขัน พบว่ามี
ความแตกต่างของการกระโดดด้วยการกระโดดตบร้อยละ 44 กระโดดเสิร์ฟร้อยละ 17 และกระโดด
สกัดกั้นร้อยละ 39 และได้ท าการประเมินความส าคัญของการกระโดดกับเวลาในการแข่งขันต่อแมทซ์ 
ต่อเซท และต่อแต้ม พบว่าจ านวนการกระโดดเป็นหัวใจส าคัญส าหรับการแข่งขัน  ดังนั้นจึงต้องมี
วิธีการฝึกให้สัมพันธ์กับการแข่งขันจริงด้วย George and Panagiotis (2008) ได้วิเคราะห์สถิติ
สมรรถนะของนักกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดทีมชาย พบว่ามีความแตกต่างทางด้านลักษณะการเล่น
ของทีมแพ้และทีมชนะ ซึ่งทักษะที่ได้วิเคราะห์ประกอบด้วย การเสิร์ฟ การรุก การสกัดกั้น และ    
การรับจากตบ และพบว่าการรุกท่ีเกิดจากความผิดพลาดน้อยที่สุดจะเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้ทีมได้รับ
ชัยชนะ และการเล่นของนักกีฬาจะสามารถเป็นตัวชี้วัดส าหรับชัยชนะของทีมที่ประสบผลส าเร็จได้ ซึ่ง
จะมีความสัมพันธ์กับทีมแพ้ Ronglan and Grydeland (2006) ได้ศึกษาการเปลี่ยนแปลงของกติกา
ในเรื่องขนาดสนามที่มีผลต่อการแข่งขัน พบว่ามีการลดลงของประสิทธิภาพในการเสิร์ฟและ
ประสิทธิภาพในการรุกหลังจากเปลี่ยนแปลงขนาดสนามให้เล็กลงจากขนาดกว้าง 9 เมตรยาว 18 
เมตร ให้เหลือขนาดกว้าง 8 เมตรยาว 16 เมตร ประสิทธิภาพในการสกัดกั้นและการแสดงออกถึง 
การป้องกันการรุกก็ได้เพ่ิมขึ้นด้วย Koch and Tilp (2009a)ได้สร้างเครื่องมือส าหรับการวิเคราะห์
การแข่งขันวอลเลย์บอลชายหาดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างโครงสร้างการวิ เคราะห์เกม  
การแข่งขันวอลเลย์บอลชายหาด จากนั้น Michalopoulou M et al. (2005) ได้ใช้โปรแกรม      
การวิเคราะห์ด้วยคอมพิวเตอร์กับประสิทธิผลของเทคนิคกับแทคติกในวอลเลย์บอลชายหาดทีม
ประเทศกรีก โดยใช้พารามิเตอร์ที่เกี่ยวข้องกับสมรรถนะและความสามารถ 12 ด้าน พบว่าเทคนิคของ
การเสิร์ฟและการรุกเป็นทั้งเทคนิคและแทคติกที่มีค่านัยส าคัญสูงมากกับประสิทธิผลที่เกิดขึ้นเมื่อ
เทียบกับทีมแพ้และทีมชนะ และก็ได้ชี้ชัดว่าการเสิร์ฟเป็นตัวแปรที่มีประสิทธิภาพที่ส าคัญกับ       
การแข่งขันเพราะถ้าเสิร์ฟเสียก็จะท าให้เสียแต้ม แต่ถ้าเสิร์ฟแล้วท าให้เกิดการเล่นต่อเนื่องที่ยากขึ้น 
หรือเกิดความผิดพลาดก็จะท าให้ประสิทธิภาพการรุกจากการรับลดลงได้ 

การวิเคราะห์สมรรถนะ และเกมกีฬาที่เกี่ยวข้อง Ziv et al. (2010) ได้ศึกษาการท านาย
ล าดับทีมในบาสเกตบอล เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะในการเล่นบาสเกตบอล ตัวแปร
และล าดับความสามารถของทีมพบว่าสามารถท านายล าดับของทีมในรอบสุดท้ายจนจบการแข่งขัน
จากค่าสถิติการแสดงความสามารถหรือสมรรถนะของทีม นักกีฬาที่เล่นในสนามจะมีค่าสถิติการแสดง
ความสามารถที่สัมพันธ์กันสูงเช่นการยิงลูก 2 แต้ม และ 3 แต้ม และยังเป็นผลให้สามารถท านายผล
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ด้วยค่าสถิติจากตารางสมการการถดถอย Csataljay et al. (2009) ได้ศึกษาตัวชี้วัดสมรรถภาพใน
นักกีฬาบาสเกตบอลที่ชนะและแพ้ในการแข่งขัน พบว่าการค้นหาตัวชี้วัดสมรรถนะเป็นการเตรียมทีม
ส าหรับเกมการแข่งขัน เพ่ือสร้างวิธีการเล่น รูปแบบกลยุทธ์ที่ดีและเหมาะสมที่สุด ท าให้การตัดสินใจ
ในการแข่งขันถูกต้อง เหมาะสมมากที่สุด ซึ่งสิ่งที่ผู้ฝึกสอนจ าเป็นต้องรู้เกี่ยวกับการเล่นในการแข่งขัน
เพ่ือน ามาวิเคราะห์ความแตกต่าง เล็ก ๆ น้อย ๆ ของการแสดงความสามารถของทั้งสองทีมอย่าง
ละเอียดและใกล้ชิด โดยเปรียบเทียบ 18 ตัวชี้วัดระหว่างทีมชนะกับทีมแพ้ในแมทซ์การแข่งขัน และมี 
13 ตัวชี้วัดที่เหมาะสมส าหรับการใช้ในการแข่งขันและมีเพียง 6 ตัวชี้วัดที่เหมาะส าหรับใช้ตัดสินใจ
เกมการแข่งขันท่ีมีความใกล้เคียงกัน  

O'Donoghue (2008) ได้ศึกษาหลักการวิเคราะห์องค์ประกอบในการเลือกกุญแจตัวชี้วัด
สมรรถนะของเกมกีฬา พบว่าหลักการสร้างองค์ประกอบเป็นการสร้างข้อมูลโดยใช้กระบวนการของ
การก าหนดกุญแจตัวชี้วัดสมรรถนะส าหรับระบบการวิเคราะห์สมรรถนะเกมกีฬา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ในระบบการแข่งขันสด (Real time) ข้อมูลเพียงเล็กน้อยที่เป็นแนวคิดรวบยอดของตัวชี้วัดสมรรถนะ
จะเป็นตัวแปรที่สามารถวิเคราะห์ให้เกิดผลส าเร็จขึ้นได้ ในการแข่งขันสด ความเป็นไปได้ในอนาคตที่
จะต้องน าข้อมูลไปใช้ตามหลักการวิเคราะห์สมรรถนะ ในการบ่งชี้ถึงองค์ประกอบของการวิเคราะห์
ตามความต้องการ โดยการเปรียบเทียบตัวชี้วัดความสามารถให้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนาระบบ
การวิเคราะห์สมรรถนะ Rooyen, Diedrick, and Noakes (2010) ได้ศึกษาตัวชี้วัดสมรรถนะของทีม
รักบี้กับทีมแพ้และทีมชนะ พบว่าตัวชี้วัดสมรรถนะของทีมจะถูกพัฒนาขึ้นโดยผู้ฝึกสอนที่เยี่ยมยอด
หรือนักวิเคราะห์สมรรถนะที่มีฝีมือ จุดเด่นของการวิเคราะห์คือจ านวนองค์ประกอบของการแสดง
ความสามารถและสมรรถนะทีเกิดขึ้น ถ้าสามารถก าหนดได้ครบและละเอียดก็สามารถที่จะหาตัวชี้วัด
ได้เพียงพอ และการเปรียบเทียบข้อมูลสมรรถนะหรือตัวแปรที่เกิดจากการแข่งขันจะถูกใช้ในการ
พัฒนาต้นแบบในการท านายความสามารถในอนาคตต่อไป (Hughes, Evans, & Wells, 2001) การ
วิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์เป็นการน าเสนอคุณสมบัติที่ได้ถูกประเมินจากนักวิจัย นักวิจัยได้
คาดการณ์ไว้ว่าเกณฑ์มาตรฐานคุณสมบัติจะเกิดขึ้นได้ถ้าเขาทั้งหลายวิเคราะห์สมรรถนะหรือ
ความสามารถอย่างเพียงพอ ในทางที่ซึ่งข้อมูลจะถูกวิเคราะห์เป็นการได้มาซึ่งความเสถียรภาพของ
การวัดสมรรถภาพหรือความสามารถ แหล่งข้อมูลจะมีมากมายในรูปแบบการเล่น การแข่งขัน ที่
สามารถน าไปวิเคราะห์ตามความต้องการที่มากกว่าความ สามารถ ดังนั้นเราจะวิเคราะห์เฉพาะ
สมรรถนะหรือความสามารถเท่านั้น เช่น การตบต่อแมทซ์ ต่อเซท เป็นต้น จากการวิเคราะห์การ
บันทึกด้วยสัญลักษณ์มีความแตกต่างเล็กน้อยในตัวแปรของข้อมูลทั้งหมดขณะที่การวัดตัวแปรถูก
วิเคราะห์โดยเกม มากกว่าโดยแมทซ์  

 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์
สมรรถนะและการท านายผลการแข่งขันในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด ยังมีข้อมูลที่ศึกษาไว้ไม่ชัดเจน
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กับเรื่องที่ต้องการศึกษา แต่พอเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัยเรื่องนี้ได้ และเป็นฐานข้อมูลที่ดีมาก
ในการศึกษาและเป็นต้นแบบในการด าเนินการวิจัย 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

ภาพที่ 1 ภาพแสดงกรอบแนวคิดในการวิเคราะห์สมรรถนะ 



บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือศึกษาทักษะความสามารถในการแข่งขันวอลเลย์บอลชายหาด 
แล้วน าผลที่ได้ไปสร้างและพัฒนาระบบการวิเคราะห์สมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด การหา
ตัวชี้วัดสมรรถนะในเกมการแข่งขัน รวมถึงการท านายผลของการแข่งขันในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 

กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นแมทซ์การแข่งขันวอลเลย์บอลชายหาด ประเภททีม
ชาย ในรายการแข่งขัน กีฬาแห่งชาติครั้งที่ 40 ขอนแก่นเกมส์ ระหว่างวันที่ 3 มีนาคม ถึงวันที่ 13 
มีนาคม พ.ศ. 2555 เป็นการแข่งขันของนักกีฬาที่ผ่านเข้ารอบกีฬาแห่งชาติจ านวน 16 ทีม แบ่งการ
แข่งขันเป็นรอบแรก 24 แมทช์แข่งแบบพบกันหมดในสาย รอบสอง 8 แมทช์ แข่งแบบจัดสายใหม่
และแข่งแบบพบกันหมดในสาย รอบสาม 8 แมทช์แข่งแบบแพ้คัดออก รอบที่สี่รอบรองชนะเลิศ 2 
แมทช์ผู้ชนะเข้าชิงชนะเลิศผู้แพ้ได้ต าแหน่งที่สาม และรอบที่ห้ารอบชิงชนะเลิศ 1 แมทช์การแข่งขัน
รวมการแข่งขันทั้งหมด 43 แมทช์การแข่งขัน 97 เซท  

 

การพิจารณาจริยธรรมการวิจัย 

 งานวิจัยได้ผ่านการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย
ในคน กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 1 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ซึ่งได้รับรองวันที่ 14 มีนาคม 2555 ตาม
โครงการวิจัยที่ 003.1/55 เรื่องการพัฒนาระบบการวิเคราะห์สมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด
ส าหรับนักกีฬาชาย  

 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1. กล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหว ยี่ห้อ SONY รุ่น DCR-SX45E ส าหรับบันทึกการแข่งขันเพ่ือใช้
ในการวิเคราะห์สมรรถนะ โดยท าการติดตั้งกล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหวดังนี้ 
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  1.1 ติดตั้งกล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหวบริเวณกึ่งกลางสนามห่างจากเส้นหลัง 8 เมตร 
(กติกาก าหนดพื้นที่เล่นลูกห่างจากเส้นหลังอย่างน้อย 5 เมตร แต่ไม่เกิน 6 เมตร)  

  1.2 ติดตั้งกล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหวด้านนอกสนามต่อจากแผงกั้นบอลที่เป็นเขต
ก าหนดพ้ืนที่เล่นลูกรอบสนาม 

  1.3 ติดตั้งกล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหวที่ความสูง 2 เมตร 43 เซนติเมตรโดยให้เลนส์
กล้องขนานกับพื้น ไม่ให้เกิดมุมก้มหรือมุมเงยจากการตั้งกล้อง 

  1.4 ติดตั้งกล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหวในบริเวณตรงข้ามกับป้ายบอกคะแนนของการ
แข่งขัน ซึ่งมีชื่อทีม และคะแนนการแข่งขันในแต่ละแต้ม และคะแนนสรุปของเซท 

  1.5 ในการถ่ายภาพเคลื่อนไหว กล้องถ่ายภาพต้องจับภาพการเสิร์ฟของทีม ผลการ
เล่นในสนาม บริเวณเล่นลูก และค าตัดสินของผู้ตัดสินที่ 1 และผู้ตัดสินที่ 2 ได ้

 2. โปรแกรม Focus X2 ที่ประกอบไปด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ และตัวซอฟแวร์ ส าหรับ
น าเข้าภาพเคลื่อนไหวส าหรับวิเคราะห์สมรรถนะของวอลเลย์บอลชายหาด และได้ผลลัพธ์จากการ
วิเคราะห์เป็นข้อมูลในรูปแบบความถี่ของการแสดงสมรรถนะ เป็นโปรแกรมที่ช่วยในการเก็บข้อมูล
การแข่งขัน และสามารถวิเคราะห์รูปแบบเกมการแข่งขัน รวมถึงทักษะ และสมรรถนะที่เกิดขึ้นจาการ
แข่งขัน ให้ผลลัพธ์เป็นตัวเลขที่แสดงถึงสมรรถนะที่เกิดขึ้น เพื่อน าไปใช้ส าหรับการปรับแก้รูปแบบและ
วิธีการแข่งขัน รวมถึงช่วยในการเป็นข้อมูลย้อนกลับของทีมเพ่ือพัฒนาสมรรถนะให้ เหมาะสม และใช้
ปรับรูปแบบวิธีการฝึกซ้อมให้เข้าถึงความส าเร็จในการแข่งขันมากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานดังนี้ 

  2.1 เปิดโปรแกรม Focus X2 แล้วเลือกไฟล์ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล การเสิร์ฟ 
การรับเสิร์ฟ การตั้งบอล การรุก การสกัดกั้น การงัดบอล และการท าแต้มได้การท าเสียแต้ม ไฟล์ใด
ไฟล์หนึ่งเพ่ือท าการวิเคราะห์ข้อมูลนั้น ๆ 

  2.2 น าเข้าไฟล์ภาพเคลื่อนไหวที่ต้องการจะท าการวิเคราะห์ แล้วท าการเก็บข้อมูล
ด้วยการคลิกเลือก วิธีการแสดงสมรรถนะ และผลของสมรรถนะที่เกิดขึ้น จนครบเซท ครบแมทช์ 

  2.3 น าข้อมูลการบันทึกออกจากโปรแกรมด้วยการ ส่งออกข้อมูลในรูปแบบตัวเลข 
แล้วน าไปวิเคราะห์ตามสมรรถนะที่ได้ก าหนด หรือสามารถอ่านข้อมูลการส่งออกเพ่ือวิเคราะห์เกมการ
เล่นได้ทันท ี
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ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

 ในการที่จะได้มาซึ่งข้อมูลที่เป็นลักษณะ คุณสมบัติ ทักษะความสามารถ และการสมรรถนะ
ของการแข่งขันเพ่ือน ามาวิเคราะห์สมรรถนะกับกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด ต้องศึกษาและวิ เคราะห์
ทักษะและการแสดงความสามารถตั้งแต่ การเสิร์ฟ การรับลูกเสิร์ฟ การเซท การตบ การรุก การสกัด
กั้น การรับลูกตบ การป้องกัน และต าแหน่งและทิศทางจากการเคลื่อนที่ของนักกีฬาและลูกบอล โดย
มีการด าเนินการและขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล 3 ขั้นตอนดังนี้คือ  

1. การวิเคราะห์สมรรถนะ 

2. การหาตัวชี้วัดสมรรถนะ 

3. การท านายผลการแข่งขัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์สมรรถนะ 

รวบรวม ทักษะ การเล่น ความสามารถ สมรรถนะ การรุก การรับ 

ในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

ตรวจสอบปัจจัยองค์ประกอบที่เก่ียวข้องโดยผู้เชี่ยวชาญ  

ในด้านทักษะความสามารถและต าแหน่งรูปแบบการเล่น 

 

 

 

สร้างโปรแกรมวิเคราะห์สมรรถนะ 

ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป Focus X2 

ท าการศึกษาน าร่อง 

ปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรมส าเร็จรูป  

ให้เหมาะสมด้วยโปรแกรม Focus X2 
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ขั้นที่ 3 ท านายผลการแข่งขัน 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 ภาพแสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

 

การด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การเก็บข้อมูลจะท าโดยการถ่ายภาพเคลื่อนไหวของการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด
รายการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด กีฬาแห่งชาติครั้งที่ 40 ขอนแก่นเกมส์ โดยใช้กล้องถ่ายภาพ
ในการบันทึกแมทซ์การแข่งขัน โดยการถ่ายภาพที่ท าให้เห็นภาพรวมของการแข่งขันทั้งหมดและเห็น
การกระท าที่แสดงถึงความสามารถของนักกีฬาที่เกี่ยวกับการเล่นลูกบอล และพ้ืนที่ในการเคลื่อนที่
ของนักกีฬา ใช้โปรแกรม Focus X2 ในการวิเคราะห์ข้อมูลซึ่งการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจะ
กระท าตามขั้นตอนการวิจัย 3 ขั้นตอน คือ 

 

 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์สมรรถนะ 

  เป็นขั้นตอนในการรวบรวมข้อมูลในการแข่งขันที่ เกี่ยวข้องกับการแสดงทักษะ
ความสามารถของนักกีฬาโดยมีวิธีการด าเนินการดังนี้ 

          

 

                                                                                         

1                    2                   3 

ขั้นที่ 2 หาตัวชี้วัดสมรรถนะ 
ตัวชี้วัดสมรรถนะ 

1………..2….…….3….…. 
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  1. รวบรวมข้อมูลการแสดงทักษะและความสามารถในเกมการแข่งขันทั้งรูปแบบการ
รุก และการป้องกัน เรียบเรียงเป็นชุดข้อมูลแยกตามทักษะแต่ละด้านซึ่งประกอบด้วย 

   1.1 การเสิร์ฟ (Serve) 

         1.1.1 เสิร์ฟปั่น (Spin serve) 

1.1.2 เสิร์ฟลอย (Float serve) 

1.1.3 กระโดดเสิร์ฟ (Jump serve) 

1.1.4 กระโดดเสิร์ฟลอย (Jump float serve) 

   1.2 การรับเสิร์ฟ (Receive serve) 

   1.3 การอันเดอร์ และการตั้ง (Set and pass) 

   1.4 การสกัดก้ัน (Block) 

    1.4.1 แบบยืนอยู่กับที ่(Post block) 

    1.4.2 แบบก้าวด้านข้าง (Slide block) 

    1.4.3 แบบก้าวด้านหน้า (Step block) 

   1.5 การรุก (Attack) 

    1.5.1 การตบ (Spike) 

    1.5.2 การวางใกล้ (Cut) 

    1.5.3 การวางไกล (Loop) 

    1.5.4 การฉก (Cobra) 

    1.5.5 การเขก (Pokey) 

    1.5.6 การชก (Hook) 

    1.5.7 การใช้ฝ่ามือ (Palm) 

    1.5.8 การเล่นลูกสองมือล่าง (Under) 

   1.6 การงัดบอล (Dig) 

   1.7 การโต้กลับบอลแรก (First attack) 
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   1.8 การรุกด้วยบอลสอง (Second attack) 

   1.9 การโต้กลับจากการรุก (Counter attack) 

1.10 ต าแหน่ง และการเคลื่อนที่รับบอลรุก (Dig action and direction) 

   1.11 ต าแหน่งการตั้ง และทิศทางการตั้ง (Set action and direction) 

1.12 ต าแหน่ง และการเคลื่อนที่รับบอลเสิร์ฟ (Receive serve action 
and direction) 

  2. น าข้อมูลทักษะแต่ละด้านที่แสดงถึงความสามารถในเกมการแข่งขันวอลเลย์บอล
ชายหาด ไปหาความตรงเชิงเนื้อหา โดยให้ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิ พิจารณา 

  3. ปรับแก้ไขตามข้อชี้แนะของผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ 

  4. ออกแบบโปรแกรมในการวิเคราะห์สมรรถนะส าหรับกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 
โดยใช้เครื่องมือ Focus X2  

   4.1 สร้างชุดโปรแกรมท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะและความสามารถเฉพาะด้านลง
ในเครื่องมือ Focus X2 โดยตั้งชื่อโปรแกรมว่า โปรแกรมวิเคราะห์สมรรถนะกีฬาวอลเลย์บอล
ชายหาด (Beach Volleyball Performance Analysis Program) 

   4.2 น าทักษะและความสามารถเฉพาะด้านที่ผ่านการรับรองโดยผู้เชี่ยวชาญ
และผู้ทรงคุณวุฒิ มาจัดเรียงตามล าดับการเล่นก่อนหลัง แล้วน าไปสร้างชุดวิเคราะห์ย่อยในชนิดและ
ประเภทของทักษะและความสามารถเฉพาะด้าน ในโปรแกรมวิเคราะห์สมรรถนะกีฬาวอลเลย์บอล
ชายหาด 

   4.3 ก าหนดสัญลักษณ์ส าหรับป้อนข้อมูลในโปรแกรมวิเคราะห์สมรรถนะ
กีฬาวอลเลย์บอลชายหาด หรือก าหนดเสียงเฉพาะส าหรับการป้อนข้อมูลด้วยเสียง 

   4.4 ก าหนดวงจรการเริ่มต้นและสิ้นสุดของการป้อนข้อมูลในแต่ละชุด
วิเคราะห์ย่อยส าหรับการแข่งขันที่มีการเล่นต่อเนื่อง 

   4.5 ทดลองใช้เพ่ือปรับแก้ไขจุดบกพร่องของชุดโปรแกรมวิเคราะห์
สมรรถนะกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด แล้วปรับปรุงให้ตัวโปรแกรมมีความง่ายต่อการวิเคราะห์ในแต่
ละแมทซส์ าหรับการแข่งขัน จากนั้นจึงพัฒนาโปรแกรมต่อไป 

  5. น าโปรแกรมส าเร็จรูปที่สร้างข้ึนมาไปท าการศึกษาน าร่อง 

  6. ก าหนดทิศทางและหาข้อบกพร่องของการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือปรับแก้ไขและ
พัฒนาตัวโปรแกรมในการบันทึกและวิเคราะห์ข้อมูล 
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  7. ท าการบันทึกและวิเคราะห์ข้อมูลกับโปรแกรมวิเคราะห์สมรรถนะกีฬา
วอลเลย์บอลชายหาดด้วยเครื่องมือ Focus X2 ในการเก็บรวบรวมข้อมูลกับการแข่งขันจริงโดยใช้
ภาพถ่ายวีดิโอในการเก็บรวบรวมข้อมูลตาม การแข่งขันท่ีได้ก าหนดไว้ 

 

 ขั้นตอนที่ 2 การหาตัวช้ีวัดสมรรถนะ 

 เป็นขั้นตอนในการค านวณค่าสถิติเพ่ือ หาตัวชี้วัดสมรรถนะในการแข่งขัน ตามข้อมูล
ที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 โดยจะวิเคราะห์จากสมรรถนะที่มีผลต่อการท าแต้มที่เกิดขึ้นจากการแข่งขัน
ทั้งหมด ทั้งรอบการเล่นที่ได้แต้มและไม่ได้แต้มเพ่ือเป็นการบอกถึงตัวชี้วัดสมรรถนะที่ดี และเหมาะสม
ที่สุดในการแข่งขันวอลเลย์บอลชายหาด ซึ่งหาความน่าจะเป็นจากค่าร้อยละของการท าแต้มที่เกิดขึ้น  
เรียงล าดับจากค่าร้อยละทั้งหมดจากมากไปหาน้อย เพ่ือประเมินตัวชี้วัดสมรรถนะ และหาความ
แตกต่างของสมรรถนะเพ่ือหาตัวชี้วัดสมรรถนะที่ต้องให้ความส าคัญและระมัดระวังในการแข่งขันโดย 

 1. หาค่าร้อยละของสมรรถนะในด้านการได้แต้มการเสียแต้ม, ด้านการเสิร์ฟ, ด้าน
การรับเสิร์ฟ, ด้านการตั้งบอล, ด้านการรุก, ด้านการสกัดก้ัน และด้านการงัดบอล  

 2. หาค่าความแตกต่างในแต่ละแมทช์ของสมรรถนะระหว่างทีมแพ้กับทีมชนะ เพ่ือ
คัดกรองหาความแตกต่างของแต่ละสมรรถที่สามารถเป็น ตัวชี้วัดสมรรถนะส าหรับการแข่งขัน ที่เป็น
เหตุให้เกืดความแตกต่างระหว่างทีมแพ้และทีมชนะ 

 

 ขั้นตอนที่ 3 การท านายผลการแข่งขัน 

 เป็นขั้นตอนในการหาความน่าจะเป็นของทีมที่มีโอกาสชนะการแข่งขัน ด้วยค่าการ
ท านาย (Expected value) โดยน าตัวชี้วัดสมรรถนะ และข้อมูลสมรรถนะที่เกี่ยวข้องมาหาค่าสถิติ
เพ่ือหาค่าการท านายในการท านายผลการแข่งขัน โดยใช้ตัวชี้วัดสมรรถนะ และค่าสถิติที่ได้จากการ
วิเคราะห์สมรรถนะ เป็นต้นแบบในการสร้างสมการท านายผลการแข่งขัน  เริ่มจากการหาอัตราส่วน
ของการแสดงสมรรถนะ เพ่ือหาประสิทธิภาพในแต่ละสมรรถนะ เปรียบเทียบกับค่าเฉลี่ยของทีม
เสมือน (Virtual average) น าผลที่ได้ไปหาค่าการท านายของแต่ละทีมเพ่ือท านายผลการแข่งขันมี
วิธีการดังนี้ 

 1. น าผลการวิเคราะห์สมรรถนะ ในด้านผลลัพธ์ที่เกิดจากการแสดงสมรรถนะมาเป็น
ข้อมูลตั้งต้นในการหาความน่าจะเป็นของทีมที่มีโอกาสชนะการแข่งขันในแต่ละรอบ และในแต่
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ละแมทช์การแข่งขัน เช่นจ านวนการเสิร์ฟได้แต้มในแต่ละแมทช์แข่งขันมีค่าเท่าไร การเสิร์ฟเสียแต้ม
ในแต่ละแมทช์มีค่าเท่าไร เป็นต้น 

 2. วิเคราะห์ความน่าจะเป็นของทีมที่มีโอกาสชนะการแข่งขันในแต่ละแมทช์ ด้วย
สมการ  Eteam = [(e1*P) + (e2*F) + (e3*A) + (e4*N) + (e5*D) + (e6*L) + (e7*M)] โดยเริ่มจาก 

  2.1 น าผลรวมข้อมูลสมรรถนะของแต่ละทีม แต่ละแมทช์ แต่ละด้าน และ
แต่ละวิธีการ มาหาค่าเฉลี่ยเพ่ือให้ค่าเฉลี่ยของแต่ละทีมเป็นทีมเสมือน (Virtual average) ในการหา
อัตราส่วนต่อไปทั้งรายด้าน และวิธีการ  

  2.2 น าผลรวมข้อมูลสมรรถนะของแต่ละทีม แต่ละแมทช์ แต่ละด้าน และ
แต่ละวิธีการ มาหาอัตราส่วนสมรรถนะ โดยเทียบกับ ค่าเฉลี่ยของทีมเสมือนในรายด้าน และวิธีการ 

  2.3 น าข้อมูลอัตราส่วนที่ได้มาแยกองค์ประกอบของการท าแต้มได้ และ
การเสียแต้มทั้งหมด 7 ด้านเพ่ือหาผลรวมในแต่ละองค์ประกอบ ได้แก่ 1) การได้แต้มด้วย
ความสามารถ (Plus point) 2) การได้แต้มด้วยการท าเสียของทีมคู่แข่ง (Free point) 3) การเล่นลูก
แล้วได้เปรียบ (Advantage) 4) การเล่นต่อเนื่อง (Neutral) 5) การเล่นลูกแล้วเสียเปรียบ 
(Disadvantage) 6) การเสียแต้มจากความผิดพลาดเอง (Lost point) และ 7) การเสียแต้มด้วย
ความสามารถของคู่แข่ง (Minus point) ซึ่งทั้ง 7 ด้าน ก็จะมีข้อมูลทั้ง 6 ทักษะคือ การเสิร์ฟ การรับ
เสิร์ฟ การตั้งบอล การรุก การงัดบอล และการสกัดก้ันด้วย 

  2.4 น าผลรวมของแต่ละองค์ประกอบสมรรถนะ ของแต่ละทีมมาหา
ค่าเฉลี่ย เพ่ือน าค่าเฉลี่ยมาหาค่าสัมประสิทธิ์ (Coefficient) ในแต่ละองค์ประกอบทั้ง 7 ด้าน ใช้
โปรแกรม Visual basic มาช่วยในการค านวณหาค่าสัมประสิทธิ์ โดยการแทนค่าเฉลี่ยของชุดข้อมูล
และค่าสัมประสิทธิ์ให้ตรงคู่กันในแต่ละองค์ประกอบสมรรถนะ แล้วดูผลต่างของผลรวมทั้งหมดให้มีค่า
เท่ากับศูนย์ 

  2.5 น าค่าอัตราส่วนสมรรถนะ และค่าสัมประสิทธิ์ไปแทนค่าในสมการ เพ่ือ
หาค่าการท านาย (Expected value) ของผลการแข่งขันในแต่ละแมทช์  

  2.6 ท าการวิเคราะห์ค่าการท านายของแต่ละทีม จากผลการแข่งขันในรอบ
แรก เพ่ือใช้ท านายผลการแข่งขันในรอบสอง รอบสาม รอบรอง และรอบชิง 
   2.7 ตัวอย่างวิธีการในการค านวณค่าการท านาย ตั้งแต่ข้อมูลตั้งต้นจนถึงข้อ
มูลค่าการท านาย ได้แสดงไว้ในภาคผนวก ฌ แล้ว 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์สมรรถนะมาหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และหา
ค่าร้อยละข้อมูลทั้งหมด เพ่ือจัดล าดับความส าคัญของความสามามารถแต่ละทักษะ แล้วน าข้อมูลมา
ทดสอบค่าร้อยละ เพ่ือหาตัวชี้วัดสมรรถนะ และการท านายผลการแข่งขันจากค่าสถิติในตัวแปร
ทั้งหมด เพ่ือหาความน่าจะเป็นในการท านายผลของการแข่งขัน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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1. รายงานผลค่าสมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด โดยใช้ผลรวมเลขคณิต ค่าเฉลี่ย ค่า
ต่ าสุด ค่าสูงสุดของชุดข้อมูล ใช้ค่าร้อยละของข้อมูลในการค านวณเพ่ือหาเกณฑ์ตัวชี้วัดสมรรถนะ 
และใช้ Independents sample T-test ในการหาความแตกต่างของทีมแพ้และทีมชนะ  

2. การท านายผลการแข่งขันในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด ใช้ความน่าจะเป็นและค่าสถิติมา
ค านวณหาค่าการท านายของทีม และค านวณหาค่าน้ าหนักของแต่ละตัวแปร เพ่ือแทนค่าใน 
Expected value ของทีมทั้งหมดด้วยรูปแบบสมการดังนี้ 

Eteam = [(e1*P) + (e2*F) + (e3*A) + (e4*N) + (e5*D) + (e6*L) + (e7*M)] 
 

เมื่อ Eteam คือ ค่าการท านายของทีมที่เข้าร่วมแข่งขันจากค่าความน่าจะเป็น (Expected 
value) 

 e1 – e7 คือ ค่าสัมประสิทธิ์ของตัวแปรแต่ละคุณสมบัติสมรรถนะ 
 P คือผลรวมของคุณสมบัติสมรรถนะ plus point 
 F คือผลรวมของคุณสมบัติสมรรถนะ free point 
 A คือผลรวมของคุณสมบัติสมรรถนะ advantage 
 N คือผลรวมของคุณสมบัติสมรรถนะ neutral 
 D คือผลรวมของคุณสมบัติสมรรถนะ disadvantage 
 L คือผลรวมของคุณสมบัติสมรรถนะ lost point 
 M คือผลรวมของคุณสมบัติสมรรถนะ minus point 



บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 จากการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ได้ท าการบันทึกและวิเคราะห์แมทช์แข่งขันกีฬาแห่งชาติครั้งที่ 
40 ขอนแก่นเกมส์  ทั้งหมด 38 แมทช์ 176 เซท 49,702 ข้อมูลแบ่งเป็นข้อมูลการท าคะแนน 6,308 
ข้อมูล ข้อมูลการเสิร์ฟ 8,541 ข้อมูล ข้อมูลการรับเสิร์ฟ 6,196 ข้อมูล ข้อมูลการตั้ง 7,668 ข้อมูล 
ข้อมูลการรุก 9,580 ข้อมูล ข้อมูลการงัดบอล 5,988 ข้อมูล และข้อมูลการสกัดกั้น 5,421 ข้อมูล 
รายงานผลดังนี้ 

1. การแทนสัญลักษณ์และนิยามของการแสดงสมรรถนะ 
2. การสร้างโปรแกรมวิเคราะห์สมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 
3. การศึกษาสมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 
4. การหาตัวชี้วัดสมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 
5. การท านายผลการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 

การแทนสัญลักษณ์และนิยามของการแสดงสมรรถนะ 

ตารางท่ี 1 ตารางแสดงการแทนสัญลักษณ์และนิยามของการแสดงสมรรถนะ 

การแสดงสมรรถนะ สัญลักษณ์ นิยามการแสดงสมรรถนะ 

Point 

Plus 

ATtack PPAT แต้มได้จากการรุกทุกประเภท 
BLock PPBL แต้มได้จากการสกัดก้ัน 
TOuch PPTO แต้มได้จากการตบทัช 
SErve PPSE แต้มได้จากการเสิร์ฟ 
FRee PPFR แต้มได้จากการท าเสียของทีมตรงข้ามคือ ติด

ตาข่าย ออก และผิดกติกาทุกประเภท 

Minus 

Fault, Out, net PMFO แต้มเสียจากการผิดกติกา ออก และติดตา
ข่าย 

BLock PMBL แต้มเสียจากการถูกทัชจากการสกัดก้ัน 
Receive Error PMRE แต้มเสียจาการรับเสิร์ฟ 

Dig Error PMDE แต้มเสียจากการรับตบหรือจากการงัดบอล 
Block Kill PMBK แต้มเสียจากการรุกไม่ผ่านการสกัดกั้น 
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การแสดงสมรรถนะ สัญลักษณ์ นิยามการแสดงสมรรถนะ 

Serve 

Action 

FLoat SAFL การเสิร์ฟกระแทกบอลตรง ๆ เพ่ือให้บอลลอย
นิ่งและลูกบอลส่ายไปมาจากการเปลี่ยนทิศทาง
ตามการแหวกอากาศ 

SPin SASP การเสิร์ฟปั่นเพ่ือให้บอลหมุนม้วนไปข้างหน้า 
และสามารถก าหนดทิศทางได้แม่นย า 

Jump Float SAJF การเสิร์ฟแบบลอยนิ่งโดยการกระโดดเพ่ือเพ่ิม
ความได้เปรียบของการเสิร์ฟและการส่ายของ
บอล 

Jump Spin SAJS การเสิร์ฟแบบกระโดดเสิร์ฟปั่นเพื่อเพ่ิมความ
ได้เปรียบขอบจุดกระทบบอล 

Directio
n 

FRont SDFR การเสิร์ฟบริเวณใกล้กับตาข่ายในช่วง 1 - 2 ม. 
BAck SDBA การเสิร์ฟไปยังท้ายสนามบริเวณเส้นหลัง 
SIde SDSI การเสิร์ฟใกล้เคียงกับเส้นข้างในระยะประมาณ 

1 - 2 เมตร  
BOdy SDBO การเสิร์ฟแบบตรงตัวผู้เล่น หรือเรียกว่าการ

เสิร์ฟเลือกผู้รับ 
BEtween SDBE การเสิร์ฟแบบตรงกลางระหว่างผู้เล่นทั้ง  

Result 

Out SROU เสิร์ฟออก นอกเขตสนาม หรืออ้อมเสาอากาศ 
Net SRNE เสิร์ฟติดตาข่ายแล้วลูกบอลไม่ข้ามตาข่าย 
FRee SRFR เสิร์ฟแล้วทีมคู่ต่อสู้รับลูกเสิร์ฟได้ บอลเคลื่อนที่

ไปยังบริเวณหน้าตาข่ายส าหรับการตั้งบอล 
EFfect SREF เสิร์ฟแล้วทีมคู่ต่อสู้รับลูกเสิร์ฟได้ แต่บอล

เคลื่อนที่เปลี่ยนทิศทางไม่ไปในบริเวณตาข่าย
ส าหรับตั้งบอล และสามารถต่อหรือตั้งบอลได้ 

 
WIn SRWI การได้แต้มจากการเสิร์ฟ โดยลูกบอลตกลงสู่พ้ืน

ทราย หรือผู้เล่นรับบอลพลาดแล้วไม่สามารถต่อ
บอลหรือตั้งบอลได้ 

Receive Action 

POst RAPO รับเสิร์ฟอยู่กับที่ก่อนบอลถึงตัว หรือขยับหรือ
เคลื่อนที่ไปรอตามทิศทางบอลก่อนที่บอลถึงตัว  

2Step RA2S รับเสิร์ฟแบบมีการก้าวเท้าด้านข้าง, ด้านหน้า
หรือด้านหลังหนึ่งหรือสองก้าว 

>3Step RA3S รับเสิร์ฟแบบมีการก้าวเท้าด้านข้าง, ด้านหน้า
หรือด้านหลังมากกว่าสองก้าว 
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Receive Result 

Free Point RRFP ไม่ได้รับบอลเสิร์ฟเพราะทีมตรงข้ามเสิร์ฟไม่ข้าม
ตาข่ายหรือเสิร์ฟออกหรือผิดกติกาการเสิร์ฟ 

EXcellence RREX รับลูกเสิร์ฟได้ ตรงจุดที่จะต่อบอลหรือตั้งบอล 
EFfect RREF รับลูกเสิร์ฟแล้วบอลไม่ได้ไปตรงจุดที่จะต่อบอล

หรือตั้งบอล เกิดความผิดพลาดในการรับบอล
แต่สามารถต่อบอลหรือตั้งบอลได้ 

LOst RRLO รับลูกเสิร์ฟแล้วไม่สามารถต่อบอลได้ บอลเสีย 
ERror RRER รับเสิร์ฟไม่ได้โดยลูกบอลตกลงสู่พื้นหรือ 

เคลื่อนที่ไปรับลูกเสิร์ฟไม่ทัน 
SEt Action POst SEAPO การตั้งแบบอยู่บริเวณหน้าตาข่าย ผู้เล่นที่ตั้ง

บอลเคลื่อนตัวเองไปยังบริเวณตั้งบอลก่อนบอล
ถึงตัว 

 MId court SEAMI ผู้เล่นอยู่บริเวณกลางสนามหรืออยู่ห่างจากตา
ข่ายมากกว่าสองเมตรขึ้นไป 

 LIne court SEALI ผู้เล่นที่ตั้งบอลอยู่บริเวณเส้นข้าง 
 BAck court SEABA ผู้เล่นที่ตั้งบอลอยู่บริเวณท้ายสนามหรือเส้นหลัง  
 Result HArd SERHA การตั้งบอลแล้วใกล้ตาข่าย หรือทิศทางบอลเข้า

หาการสกัดกั้น หรือระดับความสูงต่ ากว่าความ
สูงในการกระโดดของนักกีฬา หรือบอลอยู่ห่าง
จากทิศทางในการก้าวกระโดดตบ หรือบอลห่าง
ตาข่ายมากกว่าสองเมตร 

  NOrmal SERNO การตั้งบอลแบบทั่วไป โดยบอลมีความสูง
พอเหมาะ ไม่ใกล้และห่างตาข่าย ลักษณะบอล
ไม่ได้สงเสิร์มการรุกให้มีประสิทธิภาพ  

  EXcellence SEREX การตั้งบอลแบบส่งเสริมการรุก เช่นตั้งบอลแล้ว
ไม่มีการสกัดกั้น ตั้งบอลพอดีกับจังหวะและ
ความสูงในการกระโดดตบ 

Attack Action 

PAlm AAPA การรุกด้วยฝ่ามือ 
CObra AACO การรุกด้วยการฉก โดยใช้ปลายนิ้วจิ้มบอล  
HOok AAHO การรุกด้วยการชก  
UNder AAUN การรุกด้วยการเล่นลูกสองมือล่าง 
CUt AACU การวางใกล้ เป็นการรุกโดยการเคาะบอลให้ลง

บริเวณใกล้ตาข่าย  
LOop AALO การวางไกล เป็นการรุกโดยการเคาะบอลให้ลง

บริเวณท้ายสนามหรือบริเวณเส้นหลัง  
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Attack 

Action 
POkey AAPO การใช้ข้อนิ้วเขก  
SPike AASP การตบ การใช้ฝ่ามือตบลูกบอล 

Counter 
attack 

1 time AC1 รับตบแล้วรุกต่อหนึ่งครั้ง ในรอบหนึ่งแต้ม 
2 time AC2 รับตบแล้วรุกต่อสองครั้ง ในรอบหนึ่งแต้ม 
3 time AC3 รับตบแล้วรุกต่อสามครั้ง ในรอบหนึ่งแต้ม 
4 time AC4 รับตบแล้วรุกต่อสี่ครั้ง ในรอบหนึ่งแต้ม 
5 time AC5 รับตบแล้วรุกต่อห้าครั้ง ในรอบหนึ่งแต้ม 

Result 

OUt AROU รุกแล้วบอลออกนอกเขตการเล่น 
NEt ARNE รุกแล้วบอลติดตาข่าย 
BLock ARBL รุกแล้วบอลถูกสกัดก้ัน บอลตกในแดนตนเอง 
Block In ARBI รุกแล้วบอลถูกสกัดก้ัน และสามารถต่อบอลได้  
EFfect AREF รุกแล้ว ท าให้ทีมตรงข้ามต่อบอลไม่ตรงจุด หรือ

บอลมีการเปลี่ยนทิศทางจากการสกัดก้ัน หรือ
เปลี่ยนทิศทางจากการรับตบ 

FRee ARFR รุกแล้วตั้งรับได ้และบอลเข้าจุดที่ต้องการ 
TOuch ARTO รุกแล้วบอลติดการสกัดไปตกนอกเขตของคู่ต่อสู้  
WIn ARWI รุกแล้ว บอลตกในแดนคู่ต่อสู้ โดยไม่มีการรับ 

หรือติดการสกัดก้ันก่อน 

Block 

Action 
POst BAPO ยืนอยู่กับที่ก่อนกระโดดสกัดกั้น 
SLide BASL การก้าวเท้าด้านข้างก่อนกระโดดสกัดกั้น 
STep BAST การก้าวเท้าด้านหน้าหรือวิ่งมากระโดดสกัดกั้น 

Result 

Fault Out 
net 

BRFO ผู้สกัดก้ัน สกัดกั้นถูกตาข่าย 

TOuch BRTO ผู้สกัดก้ัน สกัดกั้นถูกลูกบอลแต่ลูกบอลมาตก
นอกเขตตัวเอง 

Pass and 
Point 

BRPP ลูกบอลผ่านการสกัดก้ันแล้วลูกบอลตกลงใน
แดนตนเองโดยไม่มีการรับเกิดขึ้น 

pass PLay BRPL ลูกบอลผ่านการสกัดก้ัน แล้วผู้เล่นสามารถตั้งรับ 
และเล่นบอลต่อเนื่องได้ 

Block In BRBI ลูกบอลถูกการสกัดกั้นแล้วมีการเล่นต่อเนื่อง 
Free Point BRFP มีการสกัดกั้นเกิดขึ้น แต่ลูกบอลติดตาข่ายก่อน 

หรือผู้เล่นทีมท่ีท าการรุกผิดกติกาก่อน หรือลูก
บอลผ่านการสกัดกั้นแล้วออกนอกเขต 

Block Kill BRBK บอลโดนมือผู้สกัดกั้นแล้วบอลตกยังฝ่ายรุก หรือ
ผลจากการสกัดกั้นท าให้ไม่สามารถต่อบอลได้ 
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Dig 

Action 

Post DAPO ยืนนิ่งอยู่กับที่ในการรับตบหรือจากการรุก 
2Step DA2S มีการก้าวเท้าหนึ่งหรือสองก้าวเพ่ือไปรับลูกบอล

จากการรุก 
>3Step DA3S มีการก้าวเท้ามากกว่าสองก้าวเพ่ือไปรับลูกบอล

จากการรุก 

Result 

Free Point DRFP ไม่ได้รับตบเนื่องจากบอลติดตาข่าย หรือออก 
หรือทีมรุกท าผิดกติกา 

EXcellence DREX มีการรับตบแล้วบอลลอยนิ่งเข้าจุดที่ต้องการต่อ
บอล หรือสามารถต่อบอลหรือตั้งบอลได้ 

EFfect DREF มีการรับตบแล้วบอลกระฉอกหรือเปลี่ยนทิศทาง 
และสามารถต่อบอลข้ามตาข่ายได้ 

LOst DRLO มีการรับตบแล้วท าบอลเสียไม่สามารถต่อบอล
ให้ข้ามตาข่ายได้ 

ERror DRER มีการเช็คต าแหน่งบอลที่ตกพ้ืนผิดพลาด หรือไม่
สามารถไปรับบอลได้ ท าให้บอลตกลงในเขตการ
เล่นลูก 

 

 จากตารางเป็นการรวบรวมการแสดงสมรรถนะทั้งหมดของการเล่นและการแข่งขันกีฬา
วอลเลย์บอลชายหาดประกอบไปด้วย สมรรถนะด้านการท าแต้มได้ และการท าแต้มเสีย, สมรรถนะ
ด้านการเสิร์ฟ, สมรรถนะด้านการรับเสิร์ฟ, สมรรถนะด้านการตั้งบอล, สมรรถนะด้านการรุก, 
สมรรถนะด้านการงัดบอล และสมรรถนะด้านการสกัดก้ัน  

 

การสร้างโปรแกรมการวิเคราะห์สมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 การสร้างโปรแกรมการวิเคราะห์สมรรถนะจะกระท าในโปรแกรม Focus X2 โดยมีการ
ปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรมการบันทึกข้อมูลให้ง่ายต่อการวิเคราะห์ ซึ่งได้พัฒนามาจากการเก็บ
ข้อมูลในรายการแข่งขันกีฬาแห่งชาติครั้งที่ 39 ชลบุรีเกมส์ กีฬาวอลเลย์บอลชายหาด และได้ผ่านการ
พิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยผู้ฝึกสอนวอลเลย์บอลชายหาด ทีมชาติไทยจ านวน 6 
คน โดยการแก้ไขให้เหมาะสมตามผลการพิจารณาความเที่ยงตรงและค าแนะน าของผู้ฝึกสอน
วอลเลย์บอลชายหาดทีมชาติไทย จึงได้รูปแบบโปรแกรมในการวิเคราะห์สมรรถนะส าหรับกีฬา
วอลเลย์บอลชายหาดในกีฬาแห่งชาติครั้งที่ 40 ขอนแก่นเกมส์ดังนี้ 
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 ด้านการบันทึกคะแนนได้เสีย (Point plus and Point minus) ประกอบด้วยการให้ข้อมูล 2 
ครั้งใน 1 รอบ โดยการให้ข้อมูลบันทึกครั้งแรก เป็นข้อมูลด้านทีม ได้แก่ ทีม A และ ทีม B การให้
ข้อมูลครั้งที่ 2 เป็นข้อมูลด้านผลของการท าแต้ม ได้แก่ ได้แต้มเสิร์ฟ, ได้แต้มจากทัช, ได้แต้มสกัดกั้น, 
ได้แต้มรุก, ได้แต้มฟรี, เสียแต้มจากรับเสิร์ฟ, เสียแต้มจากถูกทัช, เสียแต้มจากงัดบอล, เสียแต้มจาก
รุก, และเสียแต้มจากการผิดกติกา ท าออก ท าติดตาข่าย 

 

ภาพที่ 3 ภาพแสดงการวิเคราะห์สมรรถนะในโปรแกรม Focus X2 ด้านการบันทึกคะแนนได้เสีย 

 

 ด้านการเสิร์ฟ (Serve) ประกอบด้วยการให้ข้อมูล 4 ครั้งใน 1 รอบการบันทึกโดยการให้
ข้อมูลครั้งแรก เป็นข้อมูลด้านทีม ได้แก่ ทีม A และ ทีม B การให้ข้อมูลครั้งที่ 2 เป็นข้อมูลด้าน 
ลักษณะการเสิร์ฟ ได้แก่ การเสิร์ฟปั่น, การเสิร์ฟลอย, การกระโดดเสิร์ฟปั่น และการกระโดดเสิร์ฟ
ลอย การให้ข้อมูลครั้งที่ 3 เป็นทิศทางการเสิร์ฟได้แก่ เสิร์ฟหน้าตาข่าย, เสิร์ฟใกล้เส้นข้าง, เสิร์ฟท้าย
เส้นหลัง, เสิร์ฟตรงตัวผู้รับ และเสิร์ฟระหว่างผู้รับ การให้ข้อมูลครั้งที่ 4 เป็นผลการเสิร์ฟได้แก่ ติดตา
ข่าย, ออก, เสิร์ฟผิดกติกา, เสิร์ฟได้เปรียบ, เสิร์ฟได้แต้ม และเสิร์ฟแล้วรับง่าย 
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ภาพที่ 4 ภาพแสดงการวิเคราะห์สมรรถนะในโปรแกรม Focus X2 ด้านการเสิร์ฟ 

 

 ด้านการรับเสิร์ฟ (Receive serve) ประกอบด้วยการให้ข้อมูล 3 ครั้งใน 1 รอบการบันทึก 
โดยการให้ข้อมูลครั้งแรกเป็นข้อมูลด้านทีม ได้แก่ ทีม A และ ทีม B การให้ข้อมูลครั้งที่ 2 เป็นข้อมูล
ด้าน  การเคลื่อนที่ไปรับลูกเสิร์ฟได้แก่ นิ่งอยู่กับที่, ก้าวเท้า 2-3 ก้าว และก้าวเท้ามากกว่า 3 ก้าว 
การให้ข้อมูลบันทึกครั้งที่ 3 เป็นข้อมูลด้านผลการรับเสิร์ฟ ได้แก่ ไม่ได้รับลูกเสิร์ฟได้แต้มฟรี, รับแล้ว
ต่อบอลยาก, รับแล้วดีเยี่ยม, รับแล้วเสีย และบอลลงพื้นไม่ได้สัมผัสบอล 

 

ภาพที่ 5 ภาพแสดงการวิเคราะห์สมรรถนะในโปรแกรม Focus X2 ด้านการรับลูกเสิร์ฟ 
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 ด้านการตั้งบอล (Set and Pass) ประกอบด้วยการให้ข้อมูล 3 ครั้งใน 1 รอบการบันทึก โดย
การให้ข้อมูลครั้งแรก เป็นข้อมูลด้านทีม ได้แก่ ทีม A และ ทีม B การให้ข้อมูลครั้งที่ 2 เป็นข้อมูลด้าน
พ้ืนที่   การตั้ง ได้แก่ บริเวณหน้าตาข่าย, บริเวณกลางสนาม, บริเวณเส้นข้าง และบริเวณท้ายสนาม 
การให้ข้อมูลครั้งที่ 3 เป็นข้อมูลด้านผลการตั้ง ได้แก่ ตั้งแล้วรุกยาก, ตั้งแล้วรุกได้ปกติ และตั้งแล้ว
ส่งเสริมการรุก 

 

ภาพที่ 6 ภาพแสดงการวิเคราะห์สมรรถนะในโปรแกรม Focus X2 ด้านการตั้งบอล 

 

 ด้านการรุก (Attack) ประกอบด้วยการให้ข้อมูล 4 ครั้ง ใน 1 รอบการบันทึก โดยการให้
ข้อมูลครั้งแรก เป็นข้อมูลด้านทีม ได้แก่ ทีม A และ ทีม B การให้ข้อมูลครั้งที่ 2 เป็นข้อมูลด้าน
ลักษณะการรุก ได้แก่ การใช้ฝ่ามือ, การฉก, การอันเดอร์, การชก, การวางใกล้, การวางไกล, การเขก 
และการตบ การให้ข้อมูลครั้งที่ 3 เป็นข้อมูลด้านการรับแล้วรุกต่อเนื่อง ได้แก่ การรุกต่อเนื่องครั้งที่ 1, 
2, 3, 4, และ 5 การให้ข้อมูลครั้งที่ 4 เป็นข้อมูลด้านผลการรุก ได้แก่ รุกติดตาข่าย, รุกแล้วออก, รุก
ติดการสกัดกั้นแล้วเล่นต่อ, รุกแล้วได้เปรียบ, รุกแล้วรับง่าย, รุกแล้วติดการสกัดกั้น, รุกแล้วได้ทัช 
และรุกแล้วได้แต้ม 
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ภาพที่ 7 ภาพแสดงการวิเคราะห์สมรรถนะในโปรแกรม Focus X2 ด้านการรุก 

 

 ด้านการงัดบอล (Dig) ประกอบด้วยการให้ข้อมูล 3 ครั้ง ใน 1 รอบการบันทึก โดยการให้
ข้อมูลครั้งแรก เป็นข้อมูลด้านทีม ได้แก่ ทีม A และ ทีม B การให้ข้อมูลครั้งที่ 2 เป็นข้อมูลด้าน
ลักษณะการเคลื่อนที่ ได้แก่ อยู่กับที่, ก้าวหรือวิ่ง 2-3 ก้าว, ก้าวหรือวิ่งมากกว่า 3 ก้าว การให้ข้อมูล
ครั้งที่ 3 เป็นข้อมูลด้านผลการงัดบอล ได้แก่ ไม่ได้รับทีมตรงข้ามท าเสียเอง, รับได้ดีเยี่ยม, รับแล้วเล่น
ต่อยาก, รับแล้วเสีย, บอลลงพ้ืนรับไม่ได้หรือรับไม่ทัน 

 

ภาพที่ 8 ภาพแสดงการวิเคราะห์สมรรถนะในโปรแกรม Focus X2 ด้านการงัดบอล 
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 ด้านการสกัดกั้น (Block) ประกอบด้วยการให้ข้อมูล 3 ครั้ง ใน 1 รอบการบันทึก โดยการให้
ข้อมูลครั้งแรก เป็นข้อมูลด้านทีม ได้แก่ ทีม A และ ทีม B การให้ข้อมูลครั้งที่ 2 เป็นข้อมูลด้าน
ลักษณะการสกัดกั้น ได้แก่ การอยู่กับที่สกัดกั้น, การก้าวเท้าด้านข้าง และการก้าวเท้าไปด้านหน้า 
การให้ข้อมูลครั้งที่ 3 เป็นข้อมูลด้านผลการสกัดก้ัน ได้แก่ สกัดกั้นฟาล์ว, สกัดกั้นแล้วถูกทัช, ผ่านการ
สกัดกั้นแล้วเป็นแต้ม, ผ่านการสกัดกั้นแล้วเล่นต่อ, ติดการสกัดกั้นแล้วเล่นต่อ, สกัดกั้นเป็นผลได้แต้ม 
และสกัดก้ันแต่ทีมตรงข้ามท าเสียแต้มเอง 

 

ภาพที่ 9 ภาพแสดงการวิเคราะห์สมรรถนะในโปรแกรม Focus X2 ด้านการสกัดก้ัน 
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การศึกษาสมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสมรรถนะระหว่างเซทและแมทช์ 

ตารางท่ี 2 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถนะของการท าแต้มได้และแต้มเสีย 

Performance 
Set (n = 176) Match (n = 76) 

Mean S.D. Mean S.D. 
PPAT 10.41 3.57 24.12 8.47 
PPFR 3.84 2.23 8.89 4.07 
PPSE 1.35 1.53 3.12 2.86 
PPBL 1.19 1.16 2.75 1.89 
PPTO 1.13 1.15 2.62 1.85 
PMBK 10.02 3.48 23.20 8.21 
PMFO 4.89 2.23 11.33 3.42 
PMBL 1.05 1.13 2.43 1.87 
PMDE 1.34 1.35 3.11 2.69 
PMRE 0.62 0.89 1.43 1.44 

 

 จากตารางแสดงให้เห็นถึงการท าแต้มได้และแต้มเสียของการแสดงสมรรถนะเมื่อเปรียบเทียบ
ข้อมูลเชิงเซท และข้อมูลเชิงแมทช์แข่งขันพบว่า ข้อมูลการแข่งขันระดับเซทแสดงให้เห็นว่าการท า
แต้มได้จากการรุก (PPAT), การได้แต้มฟรี (PPFR), การท าแต้มได้จากการเสิร์ฟ (PPSE), การท าแต้ม
ได้จาก   การสกัดกั้น (PPBL), และการท าแต้มได้จากการทัช (PPTO) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.41 ครั้ง, 
3.84 ครั้ง, 1.35 ครั้ง, 1.19 ครั้ง และ 1.13 ครั้งตามล าดับ ส่วนการท าแต้มเสียพบว่า การเสียแต้ม
จากการถูกสกัดกั้น (PMBK), การเสียแต้มฟาล์วออกและติดตาข่าย (PMFO), การท าแต้มเสียจากการ
สกัดกั้น (PMBL),     การเสียแต้มจากการงัดบอลพลาด (PMDE) และการเสียแต้มจากการรับเสิร์ฟ
พลาด (PMRE) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.02 ครั้ง, 4.89 ครั้ง, 1.05 ครั้ง, 1.34 ครั้ง และ 0.62 ครั้ง
ตามล าดับ การแข่งขันในระดับแมทช์แสดงให้เห็นว่าการท าแต้มได้จากการรุก (PPAT), การได้แต้มฟรี 
(PPFR), การท าแต้มได้จากการเสิร์ฟ (PPSE), การท าแต้มได้จากการสกัดกั้น (PPBL), และการท าแต้ม
ได้จากการทัช (PPTO) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.12 ครั้ง, 8.89 ครั้ง, 3.12 ครั้ง, 2.75 ครั้ง และ 2.62 ครั้ง
ตามล าดับ ส่วนการท าแต้มเสียพบว่า การเสียแต้มจากการถูกสกัดกั้น (PMBK), การเสียแต้มฟาล์ว
ออกและติดตาข่าย (PMFO), การท าแต้มเสียจากการสกัดกั้น (PMBL), การเสียแต้มจากการงัดบอล
พลาด (PMDE) และการเสียแต้มจากการรับเสิร์ฟพลาด (PMRE) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 23.20 ครั้ง, 11.33 
ครั้ง, 2.43 ครั้ง, 3.11 ครั้ง และ 1.43 ครั้งตามล าดับ 
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ตารางท่ี 3 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถนะของการเสิร์ฟ 

Performance 
Set (n = 176) Match (n = 76) 

Mean S.D. Mean S.D. 
SAFL 10.59 6.37 24.51 14.24 
SAJF 6.94 6.42 16.08 13.94 
SAJS 0.26 1.34 0.59 2.78 
SDBO 12.48 4.05 28.91 8.43 
SDSI 2.05 1.83 4.74 3.59 
SDFR 1.20 1.46 2.79 2.88 
SDBA 1.12 1.08 2.59 1.86 
SDBE 0.93 1.09 2.14 2.20 
SRFR 12.97 3.99 30.03 8.16 
SREF 2.66 2.38 6.17 4.58 
SROU 1.03 1.13 2.38 2.01 
SRNE 0.60 0.83 1.38 1.31 
SRWI 0.52 0.75 1.21 1.28 

  

 จากตารางแสดงให้เห็นถึงการเสิร์ฟของการแสดงสมรรถนะเมื่อเปรียบเทียข้อมูลเชิงเซท และ
ข้อมูลเชิงแมทช์แข่งขันพบว่า ในการแข่งขันแบบเชิงเซทมีการเสิร์ฟแบบลอยนิ่ง (SAFL), การเสิร์ฟ
แบบกระโดดเสิร์ฟลอยนิ่ง (SAJF) และการเสิร์ฟแบบกระโดดเสิร์ฟปั่น (SAJS) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.59 
ครั้ง, 6.94 ครั้งและ 0.26 ครั้งตามล าดับ ส่วนการเสิร์ฟแบบปั่นไม่พบว่ามีสมรรถนะด้านนี้เกิดขึ้น ส่วน
ทิศทางการเสิร์ฟแบบตรงตัว (SDBO), ทิศทางการเสิร์ฟแบบด้านข้างสนาม (SDSI), ทิศทางการเสิร์ฟ
แบบใกล้ตาข่าย (SDFR), ทิศทางการเสิร์ฟแบบใกล้เส้นหลัง (SDBA) และทิศทางการเสิร์ฟแบบ
ระหว่างผู้รับ (SDBE) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 12.48 ครั้ง, 2.05 ครั้ง, 1.20 ครั้ง, 1.12 ครั้งและ 0.93 ครั้ง
ตามล าดับ และด้านของผลการเสิร์ฟนั้นพบว่าเสิร์ฟแบบรับง่าย (SRFR), เสิร์ฟแบบรับยาก (SREF), 
เสิร์ฟออก (SROU), เสิร์ฟติดตาข่าย (SRNE) และเสิร์ฟได้แต้ม (SRWI) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 12.97 ครั้ง, 
2.66 ครั้ง, 1.03 ครั้ง, 0.60 ครั้ง และ 0.52 ครั้งตามล าดับ  และการเสิร์ฟแบบปั่น  

 การแข่งขันในระดับแมทช์แสดงให้เห็นว่าการเสิร์ฟแบบลอยนิ่ง (SAFL), การเสิร์ฟแบบ
กระโดดเสิร์ฟลอยนิ่ง (SAJF) และการเสิร์ฟแบบกระโดดเสิร์ฟปั่น (SAJS) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.51 ครั้ง
, 16.08  ครั้งและ 0.59 ครั้งตามล าดับ ส่วนการเสิร์ฟแบบปั่นไม่พบว่ามีสมรรถนะด้านนี้เกิดขึ้น ส่วน
ทิศทาง     การเสิร์ฟแบบตรงตัว (SDBO), ทิศทางการเสิร์ฟแบบด้านข้างสนาม (SDSI), ทิศทางการ
เสิร์ฟแบบใกล้   ตาข่าย (SDFR), ทิศทางการเสิร์ฟแบบใกล้เส้นหลัง (SDBA) และทิศทางการเสิร์ฟ
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แบบระหว่างผู้รับ (SDBE) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 28.91 ครั้ง, 4.74 ครั้ง, 2.79 ครั้ง, 2.59 ครั้งและ 2.14 
ครั้งตามล าดับ และด้านของผลการเสิร์ฟนั้นพบว่าเสิร์ฟแบบรับง่าย ( SRFR), เสิร์ฟแบบรับยาก 
(SREF), เสิร์ฟออก (SROU), เสิร์ฟติดตาข่าย (SRNE) และเสิร์ฟได้แต้ม (SRWI) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
30.03 ครั้ง, 6.17 ครั้ง, 2.38 ครั้ง, 1.38 ครั้ง และ 1.21 ครั้งตามล าดับ 

 

ตารางท่ี 4 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถนะด้านการรับเสิร์ฟ 

Performance 
Set (n = 176) Match (n = 76) 

Mean S.D. Mean S.D. 
RAPO 14.92 4.54 34.55 10.15 
RA2S 2.53 2.79 5.86 5.87 
RA3S 0.15 0.47 0.36 0.74 
RREX 13.02 3.86 30.16 8.00 
RREF 2.45 2.20 5.68 4.50 
RRFP 1.53 1.43 3.54 2.57 
RRLO 0.41 0.69 0.95 1.11 
RRER 0.19 0.48 0.43 0.74 

 

 จากตารางแสดงให้เห็นถึงการรับเสิร์ฟของการแสดงสมรรถนะเมื่อเปรียบเทียข้อมูลเชิงเซท 
และข้อมูลเชิงแมทช์แข่งขันพบว่า ในการแข่งขันแบบเชิงเซทการรับเสิร์ฟแบบอยู่นิ่ง (RAPO), แบบ
ก้าวรับหนึ่งหรือสองก้าว (RA2S) และแบบก้าวรับมากกว่าสามก้าว (RA3S) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.92 
ครั้ง, 2.53 ครั้ง และ 0.15 ครั้งตามล าดับ ส่วนผลของการรับเสิร์ฟนั้นพบว่าการรับเสิร์ฟแบบดีเยี่ยม 
(RREX), รับเสิร์ฟแบบไม่ตรงจุด (RREF), ไม่ได้รับเสิร์ฟแต่ได้แต้ม (RRFP), รับเสิร์ฟแล้วเสีย (RRLO) 
และรับเสิร์ฟไม่ได้ เสียแต้ม (RRER) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.02 ครั้ง, 2.45 ครั้ง, 1.53 ครั้ง, 0.41 ครั้ง 
และ 0.19 ครั้งตามล าดับ 

 การแข่งขันในระดับแมทช์แสดงให้เห็นว่าการรับเสิร์ฟแบบอยู่นิ่ง (RAPO), แบบก้าวรับหนึ่ง
หรือสองก้าว (RA2S) และแบบก้าวรับมากกว่าสามก้าว (RA3S) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 34.55 ครั้ง, 5.86 
ครั้ง และ 0.36 ครั้งตามล าดับ ส่วนผลของการรับเสิร์ฟนั้นพบว่าการรับเสิร์ฟแบบดีเยี่ยม (RREX), รับ
เสิร์ฟแบบไม่ตรงจุด (RREF), ไม่ได้รับเสิร์ฟแต่ได้แต้ม (RRFP), รับเสิร์ฟแล้วเสีย (RRLO) และรับเสิร์ฟ
ไม่ได้ เสียแต้ม (RRER) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 30.16 ครั้ง, 5.68 ครั้ง, 3.54 ครั้ง, 0.95 ครั้ง และ 0.43 ครั้ง
ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 5 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถนะด้านการตั้งบอล 

Performance 
Set (n = 176) Match (n = 76) 

Mean S.D. Mean S.D. 
SEAPO 15.59 5.02 36.11 10.43 
SEAMI 3.12 2.74 7.22 5.55 
SEALI 2.57 2.01 5.95 3.44 
SEABA 0.44 0.78 1.01 1.30 
SEREX 17.05 5.47 39.49 12.02 
SERNO 3.38 3.08 7.82 5.65 
SERHA 1.43 1.40 3.30 2.65 

 

 จากตารางแสดงให้เห็นถึงการตั้งบอลของการแสดงสมรรถนะเมื่อเปรียบเทียข้อมูลเชิงเซท 
และข้อมูลเชิงแมทช์แข่งขันพบว่า ในการแข่งขันแบบเชิงเซทการเคลื่อนที่ไปตั้งบอลแบบยืนตรงจุด 
(SEAPO), แบบอยู่กลางสนาม (SEAMI), แบบอยู่ใกล้เส้นข้าง (SEALI) และแบบอยู่ใกล้เส้นหลัง 
(SEABA) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 15.59 ครั้ง, 3.12 ครั้ง, 2.57 ครั้ง และ 0.44 ครั้งตามล าดับ ส่วนผลของ
การตั้งบอลพบว่าการตั้งบอลดีเยี่ยม (SSEREX), การตั้งบอลแบบทั่วไป (SERNO) และการตั้งบอลแล้ว
รุกได้ยาก (SERHA) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.05 ครั้ง, 3.38 ครั้ง และ 1.43 ครั้งตามล าดับ 

 การแข่งขันในระดับแมทช์แสดงให้เห็นว่าการเคลื่อนที่ไปตั้งบอลแบบยืนตรงจุด (SEAPO), 
แบบอยู่กลางสนาม (SEAMI), แบบอยู่ใกล้เส้นข้าง (SEALI) และแบบอยู่ใกล้เส้นหลัง (SEABA) มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 36.11 ครั้ง, 7.22 ครั้ง, 5.95 ครั้ง และ 1.01 ครั้งตามล าดับ ส่วนผลของการตั้งบอล
พบว่าการตั้งบอลดีเยี่ยม (SSEREX), การตั้งบอลแบบทั่วไป (SERNO) และการตั้งบอลแล้วรุกได้ยาก 
(SERHA) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 39.49 ครั้ง, 7.82 ครั้ง และ 3.30 ครั้งตามล าดับ 
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ตารางท่ี 6 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถนะด้านการรุก 

Performance 
Set (n = 176) Match (n = 76) 

Mean S.D. Mean S.D. 
AASP 10.23 3.74 23.70 8.35 
AALO 4.11 2.28 9.53 4.43 
AACU 4.03 2.77 9.34 5.71 
AAPO 1.81 1.51 4.18 2.47 
AAUN 1.41 1.42 3.26 2.51 
AAPA 0.96 1.39 2.22 2.68 
AACO 0.73 1.05 1.68 1.84 
AAHO 0.42 0.92 0.97 1.72 
AC1 5.44 2.89 12.61 5.45 
AC2 1.21 1.19 2.80 2.01 
AC3 0.35 0.62 0.80 0.97 
AC4 0.02 0.15 0.05 0.22 
AC5 0.01 0.08 0.01 0.11 
ARWI 9.16 3.18 21.21 7.00 
ARFR 5.89 3.57 13.64 7.69 
AROU 1.98 1.28 4.58 1.89 
AREF 1.84 2.22 4.25 4.12 
ARBL 1.40 1.32 3.24 2.15 
ARTO 1.39 1.41 3.22 2.21 
ARBI 1.16 1.48 2.68 2.41 
ARNE 0.89 0.96 2.05 1.43 

  

 จากตารางแสดงให้เห็นถึงการรุกของการแสดงสมรรถนะเมื่อเปรียบเทียข้อมูลเชิงเซท และ
ข้อมูลเชิงแมทช์แข่งขันพบว่า ในการแข่งขันแบบเชิงเซทมีการรุกแบบตบ (AASP), การวางไกล 
(AALO), การวางใกล้ (AACU), การใช้ข้อนิ้วเขก (AAPO), การอันเดอร์ (AAUN), การใช้ฝ่ามือ 
(AAPA), การฉก (AACO) และการชก (AAHO)  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.23 ครั้ง, 4.11 ครั้ง, 4.03 ครั้ง, 
1.81 ครั้ง, 1.41 ครั้ง, 0.96 ครั้ง, 0.73 ครั้ง และ 0.42 ครั้งตามล าดับ ส่วนในด้านการรับแล้วรุกกับ
ครั้งที่ 1 (AC1), ครั้งที่ 2 (AC2), ครั้งที่ 3 (AC3), ครั้งที่ 4 (AC4) และครั้งที่ 5 (AC5) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
5.44 ครั้ง, 1.21 ครั้ง, 0.35 ครั้ง, 0.02 ครั้ง และ 0.01 ครั้งตามล าดับ และผลของการรุกนั้นพบว่า 
การรุกได้แต้ม (ARWI), การรุกแล้วรับง่าย (ARFR), การรุกแล้วออก (AROU), การรุกแล้วรับยาก 
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(AREF), การรุกแล้วถูกสกัดกั้น (ARBL), การรุกแล้วได้ทัช (ARTO), การรุกถูกสกัดกั้นแล้วต่อบอลได้ 
(ARBI) และการรุกแล้วติดตาข่าย (ARNE) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.16 ครั้ง, 5.89 ครั้ง, 1.98 ครั้ง, 1.84 
ครั้ง, 1.40 ครั้ง, 1.39 ครั้ง, 1.16 ครั้ง และ 0.89 ครั้ง 

 การแข่ขันในระดับแมทช์แสดงให้เห็นว่าการรุกแบบตบ (AASP), การวางไกล (AALO), การ
วางใกล้ (AACU), การใช้ข้อนิ้วเขก (AAPO), การอันเดอร์ (AAUN), การใช้ฝ่ามือ (AAPA), การฉก 
(AACO) และการชก (AAHO)  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 23.70 ครั้ง, 9.53 ครั้ง, 9.34 ครั้ง, 4.18 ครั้ง, 3.26 
ครั้ง, 2.22 ครั้ง, 1.68 ครั้ง และ 0.97 ครั้งตามล าดับ ส่วนในด้านการรับแล้วรุกกับครั้งที่ 1 (AC1), 
ครั้งที่ 2 (AC2), ครั้งที่ 3 (AC3), ครั้งที่ 4 (AC4) และครั้งที่ 5 (AC5) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 12.61 ครั้ง, 
2.80 ครั้ง, 0.80 ครั้ง, 0.05 ครั้ง และ 0.01 ครั้งตามล าดับ และผลของการรุกนั้นพบว่า การรุกได้แต้ม 
(ARWI), การรุกแล้วรับง่าย (ARFR), การรุกแล้วออก (AROU), การรุกแล้วรับยาก (AREF), การรุกแล้ว
ถูกสกัดกั้น (ARBL), การรุกแล้วได้ทัช (ARTO), การรุกถูกสกัดกั้นแล้วต่อบอลได้ (ARBI) และการรุก
แล้วติดตาข่าย (ARNE) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.21 ครั้ง, 13.64 ครั้ง, 4.58 ครั้ง, 4.25 ครั้ง, 3.24 ครั้ง, 
3.22 ครั้ง, 2.68 ครั้ง และ 2.05 ครั้ง 

 

ตารางท่ี 7 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถนะด้านการสกัดกั้น 

Performance 
Set (n = 176) Match (n = 76) 

Mean S.D. Mean S.D. 
BAPO 12.73 4.83 29.47 10.57 
BASL 2.14 2.33 4.96 4.52 
BAST 0.55 1.06 1.26 2.17 
BRPP 6.36 2.47 14.74 5.18 
BRPL 3.59 2.89 8.32 5.97 
BRFP 1.71 1.43 3.96 2.44 
BRBI 1.19 1.49 2.76 2.55 
BRTO 1.16 1.20 2.68 2.02 
BRBK 1.14 1.19 2.64 1.76 
BRFO 0.23 0.52 0.53 0.74 

 

 จากตารางแสดงให้เห็นถึงการสกัดกั้นของการแสดงสมรรถนะเมื่อเปรียบเทียข้อมูลเชิงเซท 
และข้อมูลเชิงแมทช์แข่งขันพบว่า ในการแข่งขันเชิงเซทมีรูปแบบการเคลื่อนที่ในการสกัดกั้นแบบ อยู่
กับท่ี (BAPO), แบบก้าวไปด้านข้าง (BASL) และแบบก้าวไปข้างหน้า (BAST) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 12.73 
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ครั้ง, 2.14 ครั้ง และ 0.55 ครั้งตามล าดับ ในขณะที่ผลของการสกัดกั้นพบว่าบอลผ่านการสกัดกั้นแล้ว
ลง (BRPP), บอลผ่านการสกัดกั้นแล้วต่อบอลได้ (BRPL), มีการสกัดกั้นแต่ได้แต้มเพราะฝ่ายตรงข้าม
ท าเสีย (BRFP), บอลโดนการสกัดก้ันแล้วเล่นต่อได้ (BRBI), สกัดกั้นแล้วโดนทัช (BRTO), สามารถสกัด
กั้นได้ (BRBK) และท าการสกัดกั้นแล้วฟาล์วตาข่าย (BRFO) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.36 ครั้ง, 3.59 ครั้ง, 
1.71 ครั้ง, 1.19 ครั้ง, 1.16 ครั้ง, 1.14 ครั้ง และ 0.23 ครั้งตามล าดับ 

 การแข่งขันในระดับแมทช์แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเคลื่อนที่ในการสกัดกั้นแบบ อยู่กับที่ 
(BAPO), แบบก้าวไปด้านข้าง (BASL) และแบบก้าวไปข้างหน้า (BAST) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 29.47 ครั้ง, 
4.96 ครั้ง และ 1.26 ครั้งตามล าดับ ในขณะที่ผลของการสกัดกั้นพบว่าบอลผ่านการสกัดกั้นแล้วลง 
(BRPP), บอลผ่านการสกัดกั้นแล้วต่อบอลได้ (BRPL), มีการสกัดกั้นแต่ได้แต้มเพราะฝ่ายตรงข้ามท า
เสีย (BRFP), บอลโดนการสกัดกั้นแล้วเล่นต่อได้ (BRBI), สกัดกั้นแล้วโดนทัช (BRTO), สามารถสกัด
กั้นได้ (BRBK) และท าการสกัดกั้นแล้วฟาล์วตาข่าย (BRFO) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.74 ครั้ง, 8.32 ครั้ง, 
3.96 ครั้ง, 2.76 ครั้ง, 2.68 ครั้ง, 2.64 ครั้ง และ 0.53 ครั้งตามล าดับ 

 

ตารางท่ี 8 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถนะด้านการงัดบอล 

Performance 
Set (n = 176) Match (n = 76) 

Mean S.D. Mean S.D. 
DAPO 11.23 4.46 26.01 9.50 
DA2S 4.03 2.78 9.33 5.78 
DA3S 1.73 1.70 4.01 3.05 
DREX 5.03 2.95 11.64 5.98 
DRER 4.58 2.88 10.61 5.35 
DRLO 3.17 2.27 7.34 4.67 
DRFP 2.34 1.74 5.42 2.80 
DREF 1.91 1.77 4.42 3.23 

 

 จากตารางแสดงให้เห็นถึงการงัดบอลของการแสดงสมรรถนะเมื่อเปรียบเทียข้อมูลเชิงเซท 
และข้อมูลเชิงแมทช์แข่งขันพบว่า ในการแข่งขันแบบเชิงเซทมีการเคลื่อนที่เพ่ือไปงัดบอลแบบ อยู่กับ
ที่ (DAPO), แบบก้าวไปรับหนึ่งหรือสองก้าว (DA2S) และแบบก้าวไปรับมากกว่าสามก้าว (DA3S) มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.23 ครั้ง, 4.03 ครั้ง และ 1.73 ครั้งตามล าดับ ส่วนผลการงัดบอลมีการงัดบอลแบบ
ดีเยี่ยม (DREX), ไปรับไม่ทันบอลลงพ้ืน (DRER), งัดบอลพลาดเสียแต้ม (DRLO), ไม่ได้งัดบอลเพราะ



 48 

ทีมตรงข้ามท าเสียเอง (DRFP) และงัดบอลแล้วต่อบอลได้ยาก (DEEF) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.03 ครั้ง, 
4.58 ครั้ง, 3.17 ครั้ง, 2.34 ครั้ง และ 1.91 ครั้งตามล าดับ 

 การแข่งขันในเชิงแมทช์พบว่ามีการเคลื่อนที่เพ่ือไปงัดบอลแบบ อยู่กับที่ (DAPO), แบบก้าว
ไปรับหนึ่งหรือสองก้าว (DA2S) และแบบก้าวไปรับมากกว่าสามก้าว (DA3S) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 26.01 
ครั้ง, 9.33 ครั้ง และ 4.01 ครั้งตามล าดับ ส่วนผลการงัดบอลมีการงัดบอลแบบดีเยี่ยม (DREX), ไปรับ
ไม่ทันบอลลงพ้ืน (DRER), งัดบอลพลาดเสียแต้ม (DRLO), ไม่ได้งัดบอลเพราะทีมตรงข้ามท าเสียเอง 
(DRFP) และงัดบอลแล้วต่อบอลได้ยาก (DEEF) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.64 ครั้ง, 10.61 ครั้ง, 7.34 ครั้ง, 
5.42 ครั้ง และ 4.42 ครั้งตามล าดับ 

 

 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถนะระหว่างทีมแพ้กับทีมชนะ 

ตารางท่ี 9 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยการได้แต้มและการท าเสียแต้มด้าน
สถิติ t-test  

Performance 
Losers (N = 38) Winners (N = 38) 

t-test sig. 
Sum Mean S.D. Sum Mean S.D. 

PPAT 832 21.89 8.79 1,001 26.34 7.61 0.605 0.021* 
PPBL 78 2.05 1.74 131 3.45 1.8 0.666 0.001* 
PPTO 101 2.66 2.04 98 2.58 1.67 3.954 0.854 
PPSE 110 2.89 2.85 127 3.34 2.89 0.588 0.498 
PPFR 314 8.26 3.94 362 9.53 4.16 0.031 0.178 
PMFO 451 11.87 2.78 410 10.79 3.92 7.262 0.009 
PMBL 88 2.32 1.76 97 2.55 2 1.783 0.585 
PMRE 64 1.68 1.68 45 1.18 1.11 3.816 0.131 
PMDE 112 2.95 2.65 124 3.26 2.76 0.000 0.612 
PMBK 1,004 26.42 6.52 759 19.97 8.53 1.545 0.000* 

* p < .05 
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 ตารางแสดงความแตกต่างระหว่างทีมแพ้และทีมชนะ ของสมรรถนะด้านการได้แต้มและการ
ท าเสียแต้ม ซึ่งรายงานผลความแตกต่างทางด้าน ผลรวมสมรรถนะ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของทีมแพ้เปรียบเทียบกับทีมชนะ ดังตาราง มีข้อมูลความแตกต่างที่น่าสนใจด้วยความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ระหว่างทีมแพ้กับทีมชนะ ได้แก่ การได้แต้มด้วยการรุก 
(PPAT) มีค่านัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 0.021, การได้แต้มด้วยการสกัดกั้น (PPBL) มีค่านัยส าคัญทาง
สถิติเท่ากับ 0.001 และการท าเสียแต้มด้วยการฟาล์ว ออก ติดตาข่าย (PMPO) มีค่านัยส าคัญทาง
สถิติเท่ากับ 0.009 

 

ตารางท่ี 10 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยการเสิร์ฟด้านสถิติ t-test 

Performance 
Losers (N = 38) Winners (N = 38) 

t-test sig. 
Sum Mean S.D. Sum Mean S.D. 

SAFL 1,004 26.4 13.59 859 22.6 14.8 0.231 0.246 
SASP - - - - - -  - 
SAJF 451 11.9 13.42 771 20.3 13.32 0.042 0.008* 
SAJS 7 0.18 0.98 38 1 3.78 6.066 0.016* 
SDFR 109 2.87 3.18 103 2.71 2.58 0.063 0.813 
SDBA 96 2.53 2.09 101 2.66 1.62 1.204 0.760 
SDSI 165 4.34 3.25 195 5.13 3.91 1.676 0.341 
SDBO 1,013 26.7 8.65 1,184 31.2 7.68 0.789 0.019* 
SDBE 80 2.11 2.1 83 2.18 2.31 0.199 0.877 
SROU 91 2.39 2.07 90 2.37 1.98 0.014 0.955 
SRNE 49 1.29 1.25 56 1.47 1.37 0.801 0.542 
SRFR 1,073 28.2 8.58 1,209 31.8 7.38 1.217 0.055 
SREF 211 5.55 4.58 258 6.79 4.56 0.000 0.242 
SRWI 39 1.03 1 53 1.39 1.5 3.655 0.212 

* p < .05  
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 ตารางแสดงความแตกต่างระหว่างทีมแพ้และทีมชนะ ของสมรรถนะด้านการเสิร์ฟ ซึ่ง
รายงานผลความแตกต่างทางด้าน ผลรวมสมรรถนะ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของทีมแพ้
เปรียบเทียบกับทีมชนะ ดังตาราง มีข้อมูลความแตกต่างที่น่าสนใจด้วยความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 ระหว่างทีมแพ้กับทีมชนะ ได้แก่ การเสิร์ฟด้วยการกระโดดเสิร์ฟลอย (SAJF) มีค่า
นัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 0.008, การเสิร์ฟด้วยการกระโดดเสิร์ฟปั่น (SAJS) มีค่านัยส าคัญทางสถิติ
เท่ากับ 0.016 และการเสิร์ฟด้วยทิศทางที่ตรงตัวผู้เล่น (SDBO) มีค่านัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 0.019 

 

ตารางท่ี 11 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยการรับเสิร์ฟด้านสถิติ t-test 

Performance 
Losers (N = 38) Winners (N = 38) 

t-test sig. 
Sum Mean S.D. Sum Mean S.D. 

RAPO 1,384 36.4 9.66 1,242 32.7 10.41 0.820 0.109 
RA2S 226 5.95 5.87 219 5.76 5.95 0.049 0.892 
RA3S 11 0.29 0.69 16 0.42 0.79 0.759 0.444 
RRFP 135 3.55 2.59 134 3.53 2.6 0.077 0.965 
RREX 1,202 31.6 6.85 1,090 28.7 8.86 3.065 0.109 
RREF 228 6 4.47 204 5.37 4.57 0.001 0.544 
RRLO 39 1.03 1.15 33 0.87 1.07 0.000 0.537 
RRER 21 0.55 0.8 12 0.32 0.66 3.570 0.163 

p > .05  

 ตารางแสดงความแตกต่างระหว่างทีมแพ้และทีมชนะ ของสมรรถนะด้านการรับเสิร์ฟ ซึ่ง
รายงานผลความแตกต่างทางด้าน ผลรวมสมรรถนะ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของทีมแพ้
เปรียบเทียบกับทีมชนะ ดังตาราง ซึ่งพบว่ามีข้อมูลที่มีความแตกต่างกันระหว่างทีมแพ้กับทีมชนะ เช่น 
การรับเสิร์ฟแบบอยู่นิ่งกับที่ (RAPO) ผลรวม, ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานทีมแพ้มีค่าเท่ากับ 
1,384 ครั้ง, 36.42 ครั้ง และ 9.66 ครั้งตามล าดับ แต่ทีมชนะมีผลรวม, ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1,242 ครั้ง, 32.68 ครั้ง และ 10.41 ครั้งตามล าดับ  แต่ไม่พบว่ามีความแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติเกิดขึ้น รวมถึงสมรรถนะในด้านอ่ืน ๆ ก็ไม่พบถึงความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติเกิดขึ้น 
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ตารางท่ี 12 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยการตั้งบอลด้านสถิติ t-test 

Performance 
Losers (N = 38) Winners (N = 38) 

t-test sig. 
Sum Mean S.D. Sum Mean S.D. 

SEAPO 1,435 37.8 11.08 1,309 34.5 9.6 0.221 0.167 
SEAMI 275 7.24 6.01 274 7.21 5.13 0.478 0.984 
SEALI 230 6.05 3.34 222 5.84 3.57 0.010 0.791 
SEABA 49 1.29 1.49 28 0.74 1.03 3.023 0.064 
SERHA 142 3.74 3.14 109 2.87 1.99 8.582 0.005* 
SERNO 340 8.95 6.16 254 6.68 4.92 2.841 0.081 
SEREX 1,498 39.4 13.51 1,503 39.6 10.5 2.027 0.962 

* p < .05 

 ตารางแสดงความแตกต่างระหว่างทีมแพ้และทีมชนะ ของสมรรถนะด้านการตั้งบอล ซึ่ง
รายงานผลความแตกต่างทางด้าน ผลรวมสมรรถนะ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของทีมแพ้
เปรียบเทียบกับทีมชนะ ดังตาราง มีข้อมูลความแตกต่างที่น่าสนใจด้วยความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 ระหว่างทีมแพ้กับทีมชนะ ได้แก่ ผลของการตั้งบอลแบบตั้งแล้วรุกได้ยาก (SERHA) มี
ค่านัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 0.005 
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ตารางที่ 13 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยการรุกด้านสถิติ t-test 

Performance 
Losers (N = 38) Winners (N = 38) 

t-test sig. 
Sum Mean S.D. Sum Mean S.D. 

AAPA 85 2.24 2.53 84 2.21 2.85 0.382 0.966 
AACO 55 1.45 1.66 73 1.92 2.01 1.201 0.265 
AAHO 46 1.21 2.09 28 0.74 1.22 3.650 0.233 
AAUN 122 3.21 2.51 126 3.32 2.54 0.125 0.856 
AACU 351 9.24 6.13 359 9.45 5.34 0.242 0.874 
AALO 394 10.4 4.5 330 8.68 4.24 0.001 0.098 
AAPO 135 3.55 2.29 183 4.82 2.52 0.672 0.025* 
AASP 934 24.6 9.03 867 22.8 7.63 0.440 0.361 
AC1 459 12.1 5.8 499 13.1 5.08 1.894 0.403 
AC2 114 3 2.09 99 2.61 1.94 1.166 0.396 
AC3 31 0.82 0.87 30 0.79 1.07 0.520 0.906 
AC4 3 0.08 0.27 1 0.03 0.16 4.402 0.039* 
AC5 - - - 1 0.03 0.16 4.225 0.043* 

AROU 200 5.26 1.9 148 3.89 1.62 0.935 0.001* 
ARNE 92 2.42 1.27 64 1.68 1.51 1.641 0.024* 
ARBL 149 3.92 2.15 97 2.55 1.95 0.073 0.005* 
ARBI 113 2.97 2.48 91 2.39 2.33 0.074 0.297 
AREF 162 4.26 3.85 161 4.24 4.43 0.104 0.978 
ARFR 542 14.3 7.53 495 13 7.91 0.210 0.487 
ARTO 139 3.66 2.41 106 2.79 1.93 3.377 0.087 
ARWI 725 19.1 7.23 887 23.3 6.14 0.736 0.007* 

* p < .05 

 ตารางแสดงความแตกต่างระหว่างทีมแพ้และทีมชนะ ของสมรรถนะด้านการรุก ซึ่งรายงาน
ผลความแตกต่างทางด้าน ผลรวมสมรรถนะ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของทีมแพ้
เปรียบเทียบกับทีมชนะ ดังตาราง มีข้อมูลความแตกต่างที่น่าสนใจด้วยความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 ระหว่างทีมแพ้กับทีมชนะ ได้แก่ การรุกด้วยการใช้ข้อนิ้วเขก (AAPO) มีค่านัยส าคัญ
ทางสถิติเท่ากับ 0.025, การโต้กลับด้วยการรุกครั้งที่ 4 (AC4) และครั้งที่ 5 (AC5) ในหนึ่งแรลลี่ มีค่า
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นัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 0.039 และ 0.043 ตามล าดับ, ผลของการรุกแล้วออก (AAOU) มีค่า
นัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 0.001, ผลของการรุกแล้วติดตาข่าย (AANE) มีค่านัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 
0.024, ผลของการรุกที่ถูกสกัดกั้นแล้วเสียแต้ม (ARBL) มีค่านัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 0.005 และผล
ของการรุกแล้วได้แต้ม (ARWI) มีค่านัยส าคัญทางสถติเท่ากับ 0.007 

 

ตารางท่ี 14 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยการสกัดกั้นด้านสถิติ t-test 

Performance 
Losers (N = 38) Winners (N = 38) 

t-test sig. 
Sum Mean S.D. Sum Mean S.D. 

BAPO 1,058 27.8 10.72 1,182 31.1 10.3 0.550 0.180 
BASL 186 4.89 4.1 191 5.03 4.96 0.781 0.900 
BAST 56 1.47 2.33 40 1.05 2 1.077 0.401 
BRFO 21 0.55 0.76 19 0.5 0.73 0.225 0.758 
BRTO 84 2.21 1.65 120 3.16 2.26 5.189 0.026* 
BRPP 588 15.5 4.95 532 14 5.35 0.002 0.217 
BRPL 290 7.63 5.39 342 9 6.5 1.824 0.321 
BRBI 91 2.39 2.33 119 3.13 2.73 1.329 0.210 
BRFP 145 3.82 2.91 156 4.11 1.89 5.447 0.022* 
BRBK 79 2.08 1.7 122 3.21 1.65 0.102 0.004* 

* p < .05 

 ตารางแสดงความแตกต่างระหว่างทีมแพ้และทีมชนะ ของสมรรถนะด้านการสกัดกั้น ซึ่ง
รายงานผลความแตกต่างทางด้าน ผลรวมสมรรถนะ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของทีมแพ้
เปรียบเทียบกับทีมชนะ ดังตาราง มีข้อมูลความแตกต่างที่น่าสนใจด้วยความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 ระหว่างทีมแพ้กับทีมชนะ ได้แก่ การสกัดกั้นแล้วโดนทัช (BRTO) มีค่านัยส าคัญทาง
สถิติเท่ากับ 0.026, การสกัดกั้นโดยฝ่ายตรงข้ามท าเสียเอง (BRFP) มีค่านัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 
0.022 และการสกัดก้ันแล้วได้แต้มจากการสกัดกั้น (BRBK) มีค่านัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 0.004 
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ตารางท่ี 15 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยการงัดบอลด้านสถิติ t-test 

Performance 
Losers (N = 38) Winners (N = 38) 

t-test sig. 
Sum Mean S.D. Sum Mean S.D. 

DAPO 944 24.84 8.95 1,033 27.18 10 0.186 0.286 
DA2S 369 9.71 6.32 340 8.95 5.25 0.122 0.569 
DA3S 132 3.47 2.67 173 4.55 3.33 2.456 0.124 
DRFP 165 4.34 2.51 247 6.5 2.68 0.253 0.001* 
DREX 413 10.87 6.31 472 12.42 5.61 0.145 0.261 
DREF 145 3.82 2.74 191 5.03 3.59 1.545 0.103 
DRLO 297 7.82 4.92 261 6.87 4.42 0.219 0.380 
DRER 429 11.29 5.16 377 9.92 5.51 0.490 0.267 

* p < .05 

 ตารางแสดงความแตกต่างระหว่างทีมแพ้และทีมชนะ ของสมรรถนะด้านการงัดบอล ซึ่ง
รายงานผลความแตกต่างทางด้าน ผลรวมสมรรถนะ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของทีมแพ้
เปรียบเทียบกับทีมชนะ ดังตาราง มีข้อมูลความแตกต่างที่น่าสนใจด้วยความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 ระหว่างทีมแพ้กับทีมชนะ ได้แก่ ผลของการงัดบอลที่ไม่ได้งัดบอลเพราะฝ่ายตรงข้าม
ท าเสียเอง (DRFP) มีค่านัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 0.001 

 

 

 

 

 

 

 

 



 55 

การหาตัวช้ีวัดสมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 การรายงานผลตัวชี้วัดสมรรถนะในแต่ละคุณสมบัติสมรรถนะ ด้วยค่าร้อยละ 

ตารางท่ี 16 ตารางแสดงผลรวม ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าร้อยละ
ของสมรรถนะด้านการได้แต้มและการเสียแต้ม 

Performance Sum Minimum Maximum Mean S.D. Percentile 
PPAT 1,833 8 45 24.12 8.47 29.06 
PMBK 1,763 6 42 23.2 8.21 27.95 
PMFO 861 4 18 11.33 3.42 13.65 
PPFP 676 0 17 8.89 4.07 10.72 
PPSE 237 0 13 3.12 2.86 3.76 
PMDE 236 0 12 3.11 2.69 3.74 
PPBL 209 0 9 2.75 1.89 3.31 
PPTO 199 0 7 2.62 1.85 3.15 
PMBL 185 0 7 2.43 1.87 2.93 
PMRE 109 0 7 1.43 1.44 1.73 

 

 จากตารางแสดงให้เห็นถึงผลรวมของสมรรถนะในด้านการได้แต้มการเสียแต้ม ค่าต่ าสุด 
ค่าสูงสุดของการแสดงสมรรถนะในแต่ละแมทช์ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการแสดง
สมรรถนะในแต่ละแมทช์ และค่าร้อยละที่บอกถึงการแสดงสมรรถนะ พบว่า ร้อยละ 29.06 เป็นการ
ท าแต้มได้จากการรุก (PPAT), ร้อยละ 27.95 เป็นการท าแต้มเสียจากการถูกสกัดกั้น (PMBK), ร้อย
ละ 13.65 เป็นการท าแต้มเสียจากการฟาล์ว ท าบอลออก ท าบอลติดตาข่าย (PMFO), ร้อยละ 10.72 
เป็นการได้แต้มจากทีมตรงข้ามท าเสีย (PPFP), ร้อยละ 3.76 เป็นการได้แต้มจากการเสิร์ฟ (PPSE), 
ร้อยละ 3.74 เป็นการเสียแต้มจากการรับตบ (PMDE), ร้อยละ 3.31 เป็นการได้แต้มจากการสกัดกั้น 
(PPBL), ร้อยละ 3.15 เป็นการได้แต้มจากการทัชบอล (PPTO), ร้อยละ 2.93 เป็นการเสียแต้มจาก
การสกัดก้ัน (PMBL) และร้อยละ 1.73 เป็นการเสียแต้มจากการรับเสิร์ฟเสีย (PMRE) 
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ภาพที่ 10 กราฟแสดงการเรียงล าดับตัวชี้วัดสมรรถนะด้านการได้แต้มและการเสียแต้ม 

 ภาพที่ 10 เป็นการแสดงให้เห็นถึงตัวชี้วัดสมรรถนะในด้านการได้แต้มและการเสียแต้ม
ตามล าดับโดยเรียงค่าร้อยละของแต่ละสมรรถนะจากมากไปหาน้อย เพ่ือชี้ให้เห็นความส าคัญของ
สมรรถนะในด้านการได้แต้มและการเสียแต้ม  

 

ตารางท่ี 17 ตารางแสดงผลรวม ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าร้อยละ
ของสมรรถนะด้านการเสิร์ฟ 

Performance Sum Minimum Maximum Mean S.D. Percentile 
SRFR 2,282 13 50 30.03 8.16 36.46 
SAFL 1,863 0 56 24.51 14.24 29.77 
SAJF 1,222 0 48 16.08 13.94 19.52 
SREF 469 0 16 6.17 4.58 7.49 
SROU 181 0 9 2.38 2.01 2.89 
SRNE 105 0 5 1.38 1.31 1.68 
SRWI 92 0 7 1.21 1.28 1.47 
SAJS 45 0 19 0.59 2.78 0.72 
SASP 0 0 0 0 0 0.00 

 

 จากตารางแสดงให้เห็นถึงผลรวมของสมรรถนะในด้านการเสิร์ฟ ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุดของการ
แสดงสมรรถนะในแต่ละแมทช์ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการแสดงสมรรถนะในแต่
ละแมทช์ และค่าร้อยละที่บอกถึงการแสดงสมรรถนะ พบว่าร้อยละ 36.46 เป็นผลการเสิร์ฟที่รับง่าย 
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(SRFR), ร้อยละ 29.77 เป็นวิธีการเสิร์ฟแบบลอยนิ่ง (SAFL), ร้อยละ 19.52 เป็นวิธีการเสิร์ฟแบบ
กระโดดเสิร์ฟลอยนิ่ง (SAJF) เป็นต้น 

 

 

ภาพที่ 11 กราฟแสดงการเรียงล าดับตัวชี้วัดสมรรถนะด้านการได้แต้มและการเสิร์ฟ 

 ภาพที่ 11 เป็นการแสดงให้เห็นถึงตัวชี้วัดสมรรถนะในด้านการเสิร์ฟเรียงตามล าดับโดยเรียง
ค่าร้อยละของแต่ละสมรรถนะจากมากไปหาน้อย เพ่ือชี้ให้เห็นความส าคัญของสมรรถนะในด้านการ
เสิร์ฟ  

 

ตารางท่ี 18 ตารางแสดงผลรวม ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าร้อยละ
ของสมรรถนะด้านการได้แต้มและการรับเสิร์ฟ 

Performance Sum Minimum Maximum Mean S.D. Percentile 
RAPO 2,626 9 55 34.55 10.15 42.38 
RREX 2,292 13 49 30.16 8 36.99 
RA2S 445 0 26 5.86 5.87 7.18 
RREF 432 0 16 5.68 4.5 6.97 
RRFR 269 0 11 3.54 2.57 4.34 
RRLO 72 0 6 0.95 1.11 1.16 
RRER 33 0 3 0.43 0.74 0.53 
RA3S 27 0 4 0.36 0.74 0.44 
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 จากตารางแสดงให้เห็นถึงผลรวมของสมรรถนะในด้านการรับเสิร์ฟ ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุดของ
การแสดงสมรรถนะในแต่ละแมทช์ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการแสดงสมรรถนะในแต่
ละแมทช์ และค่าร้อยละที่บอกถึงการแสดงสมรรถนะ พบว่าร้อยละ 42.38 เป็นวีธีการรับเสิร์ฟแบบ
อยู่กับที่ (SAPO), ร้อยละ 36.99 เป็นผลการรับเสิร์ฟแบบดีเยี่ยม (SREX) เป็นต้น 

 

 

ภาพที่ 12 กราฟแสดงการเรียงล าดับตัวชี้วัดสมรรถนะด้านการได้แต้มและการรับเสิร์ฟ 

 ภาพที่ 12 เป็นการแสดงให้เห็นถึงตัวชี้วัดสมรรถนะในด้านการรับเสิร์ฟเรียงตามล าดับโดย
เรียงค่าร้อยละของแต่ละสมรรถนะจากมากไปหาน้อย เพ่ือชี้ให้เห็นความส าคัญของสมรรถนะในด้าน
การรับเสิร์ฟ พบว่ามีสมรรถนะสองตัวแปรที่เป็นตัวชี้วัดที่ดีได้คือ การรับเสิร์ฟแบบอยู่กับที่ (RAPO) 
และ ผลการรับเสิร์ฟแบบดีเยี่ยม (RREX) 

 

ตารางท่ี 19 ตารางแสดงผลรวม ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าร้อยละ
ของสมรรถนะด้านการตั้งบอล 

Performance Sum Minimum Maximum Mean S.D. Percentile 
SEREX 3,001 12 76 39.49 12.02 39.14 
SEAPO 2,744 19 72 36.11 10.43 35.79 
SERNO 594 0 25 7.82 5.65 7.75 
SEAMI 549 0 22 7.22 5.55 7.16 
SEALI 452 0 14 5.95 3.44 5.89 
SERHA 251 0 12 3.3 2.65 3.27 
SEABA 77 0 5 1.01 1.3 1.00 
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 จากตารางแสดงให้เห็นถึงผลรวมของสมรรถนะในด้านการตั้งบอล ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุดของการ
แสดงสมรรถนะในแต่ละแมทช์ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการแสดงสมรรถนะในแต่
ละแมทช์ และค่าร้อยละที่บอกถึงการแสดงสมรรถนะ พบว่าร้อยละ 39.14 เป็นการตั้งบอลแบบดี
เยี่ยม (SEREX), ร้อยละ 35.79 เป็นการเคลื่อนท่ีไปตั้งบอลแบบอยู่กับท่ี (SEAPO) เป็นต้น 

 

 

ภาพที่ 13 กราฟแสดงการเรียงล าดับตัวชี้วัดสมรรถนะด้านการตั้งบอล 

 ภาพที่ 13 เป็นการแสดงให้เห็นถึงตัวชี้วัดสมรรถนะในด้านการตั้งบอลเรียงตามล าดับโดย
เรียงค่าร้อยละของแต่ละสมรรถนะจากมากไปหาน้อย เพ่ือชี้ให้เห็นความส าคัญของสมรรถนะในด้าน
การตั้งบอล พบว่ามีสมรรถนะสองตัวแปรที่เป็นตัวชี้วัดที่ดีได้คือการตั้งบอลแบบดีเยี่ยม (SEREX) และ
การเคลื่อนที่ไปตั้งบอลแบบอยู่กับท่ี (SEAPO) 
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ตารางท่ี 20 ตารางแสดงผลรวม ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าร้อยละ
ของสมรรถนะด้านการรุก 

Performance Sum Minimum Maximum Mean S.D. Percentile 
AASP 1,801 11 56 23.7 8.35 21.59 
ARWI 1,612 6 38 21.21 7 19.32 
ARFR 1,037 2 42 13.64 7.69 12.43 
AALO 724 1 23 9.53 4.43 8.68 
AACU 710 0 30 9.34 5.71 8.51 
AROU 348 0 9 4.58 1.89 4.17 
AREF 323 0 17 4.25 4.12 3.87 
AAPO 318 0 10 4.18 2.47 3.81 
AAUN 248 0 10 3.26 2.51 2.97 
ARBL 246 0 9 3.24 2.15 2.95 
ARTO 245 0 9 3.22 2.21 2.94 
ARBI 204 0 8 2.68 2.41 2.45 
AAPA 169 0 10 2.22 2.68 2.03 
ARNE 156 0 6 2.05 1.43 1.87 
AACO 128 0 8 1.68 1.84 1.53 
AAHO 74 0 10 0.97 1.72 0.89 

 

 จากตารางแสดงให้เห็นถึงผลรวมของสมรรถนะในด้านการรุก ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุดของการ
แสดงสมรรถนะในแต่ละแมทช์ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการแสดงสมรรถนะในแต่
ละแมทช์ และค่าร้อยละที่บอกถึงการแสดงสมรรถนะ พบว่าร้อยละ 21.59 เป็นการรุกด้วยการ
กระโดดตบ (AASP), ร้อยละ 19.32 เป็นผลการรุกที่รุกได้แต้ม (ARWI) และร้อยละ 12.43 เป็นผลการ
รุกที่รับง่าย (ARFR) เป็นต้น 
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ภาพที่ 14 กราฟแสดงการเรียงล าดับตัวชี้วัดสมรรถนะด้านการรุก 

 ภาพที่ 14 เป็นการแสดงให้เห็นถึงตัวชี้วัดสมรรถนะในด้านการรุกเรียงตามล าดับโดยเรียงค่า
ร้อยละของแต่ละสมรรถนะจากมากไปหาน้อย เพ่ือชี้ให้เห็นความส าคัญของสมรรถนะในด้านการรับ
เสิร์ฟ พบว่ามีสมรรถนะสามตัวแปรที่เป็นตัวชี้วัดที่ดีได้คือ การรุกด้วยการกระโดดตบ (AASP), การรุก
ที่รุกได้แต้ม (ARWI) และการรุกที่รับง่าย (ARFR) 

 

ตารางท่ี 21 ตารางแสดงผลรวม ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าร้อยละ
ของสมรรถนะด้านการสกัดกั้น 

Performance Sum Minimum Maximum Mean S.D. Percentile 
BAPO 2,240 7 57 29.47 10.57 41.32 
BRPP 1,120 2 27 14.74 5.18 20.66 
BRPL 632 0 25 8.32 5.97 11.66 
BASL 377 0 21 4.96 4.52 6.95 
BRFP 301 0 11 3.96 2.44 5.55 
BRBI 210 0 11 2.76 2.55 3.87 
BRTO 204 0 7 2.68 2.02 3.76 
BRFN 40 0 2 0.53 0.74 0.74 
BRBK 201 0 9 2.64 1.76 3.71 
BAST 96 0 10 1.26 2.17 1.77 
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 จากตารางแสดงให้เห็นถึงผลรวมของสมรรถนะในด้านการสกัดกั้น ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุดของการ
แสดงสมรรถนะในแต่ละแมทช์ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการแสดงสมรรถนะในแต่
ละแมทช์ และค่าร้อยละที่บอกถึงการแสดงสมรรถนะ พบว่าร้อยละ 41.32 เป็นวิธีการเข้าสกัดกั้น
แบบอยู่กับที่ (BAPO), ร้อยละ 20.66 เป็นผลการสกัดก้ันที่มีการสกัดก้ันแต่บอลผ่านการสกัดกั้นลงพ้ืน 
(BRPP) และร้อยละ11.66 เป็นผลการสกัดก้ันแบบมีการสกัดก้ันแต่บอลผ่านการสกัดกั้นแล้วเล่นต่อได้ 
(BRPL) เป็นต้น 

 

 

ภาพที่ 15 กราฟแสดงการเรียงล าดับตัวชี้วัดสมรรถนะด้านการสกัดกั้น 

 ภาพที่ 15 เป็นการแสดงให้เห็นถึงตัวชี้วัดสมรรถนะในด้านการสกัดกั้นเรียงตามล าดับโดย
เรียงค่าร้อยละของแต่ละสมรรถนะจากมากไปหาน้อย เพ่ือชี้ให้เห็นความส าคัญของสมรรถนะในด้าน
การสกัดก้ัน พบว่ามีสมรรถนะสามตัวแปรที่เป็นตัวชี้วัดที่ดีได้คือ การเข้าสกัดก้ันแบบอยู่กับที่ (BAPO), 
การสกัดกั้นที่มีการสกัดกั้นแต่บอลผ่านการสกัดกั้นลงพ้ืน (BRPP) และการสกัดกั้นแบบมีการสกัดกั้น
แต่บอลผ่านการสกัดก้ันแล้วเล่นต่อได้ (BRPL) 
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ตารางที่ 22 ตารางแสดงผลรวม ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าร้อยละ
ของสมรรถนะด้านการงัดบอล 

Performance Sum Minimum Maximum Mean S.D. Percentile 
DAPO 1,977 11 54 26.01 9.5 33.02 
DREX 885 3 34 11.64 5.98 14.78 
DRER 806 1 23 10.61 5.35 13.46 
DA2S 709 1 31 9.33 5.78 11.84 
DRLO 558 0 21 7.34 4.67 9.32 
DRFP 412 0 11 5.42 2.8 6.88 
DREF 336 0 16 4.42 3.23 5.61 
DA3S 305 0 13 4.01 3.05 5.09 

 

 จากตารางแสดงให้เห็นถึงผลรวมของสมรรถนะในด้านการงัดบอล ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุดของการ
แสดงสมรรถนะในแต่ละแมทช์ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการแสดงสมรรถนะในแต่
ละแมทช์ และค่าร้อยละท่ีบอกถึงการแสดงสมรรถนะ พบว่าร้อยละ 33.02 เป็นการงัดบอลแบบอยู่นิ่ง
กับที่ (DAPO), ร้อยละ 13.46 เป็นการงัดบอลพลาด (DRER) และ ร้อยละ 14.78 เป็นการงัดบอลดี
เยี่ยม (DREX) เป็นต้น 

 

 

ภาพที่ 16 กราฟแสดงการเรียงล าดับตัวชี้วัดสมรรถนะด้านการงัดบอล 
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 ภาพที่ 16 เป็นการแสดงให้เห็นถึงตัวชี้วัดสมรรถนะในด้านการงัดบอลเรียงตามล าดับโดย
เรียงค่าร้อยละของแต่ละสมรรถนะจากมากไปหาน้อย เพ่ือชี้ให้เห็นความส าคัญของสมรรถนะในด้าน
การรับเสิร์ฟ พบว่ามีสมรรถนะสองตัวแปรที่เป็นตัวชี้วัดที่ดีได้คือ การงัดบอลแบบอยู่นิ่งกับที่ (DAPO), 
การงัดบอลพลาด (DRER) และ การงดับอลดีเยี่ยม (DREX) 

 

 การรายงานผลตัวชี้วัดสมรรถนะในแต่ละคุณสมบัติสมรรถนะ ด้วยค่าสถิติ t-test  

ตารางท่ี 23  ตารางแสดงตัวชี้วัดสมรรถนะด้วยค่าสถิติ T-test  ของทีมชนะและทีมแพ้ 

Performance 
Losers (N = 38) Winners (N = 38) 

t-test sig. 
Sum Mean S.D. Sum Mean S.D. 

SERHA 142 3.74 3.14 109 2.87 1.99 8.582 0.005* 
AROU 200 5.26 1.9 148 3.89 1.62 0.935 0.001* 
ARNE 92 2.42 1.27 64 1.68 1.51 1.641 0.024* 
ARBL 149 3.92 2.15 97 2.55 1.95 0.073 0.005* 
ARWI 725 19.1 7.23 887 23.3 6.14 0.736 0.007* 
DRFP 165 4.34 2.51 247 6.5 2.68 0.253 0.001* 
BRTO 84 2.21 1.65 120 3.16 2.26 5.189 0.026* 
BRFP 145 3.82 2.91 156 4.11 1.89 5.447 0.022* 
BRBK 79 2.08 1.7 122 3.21 1.65 0.102 0.004* 

* p < .05 

 จากตารางที่ 23 แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญของทีมแพ้และทีมชนะในด้าน
การแสดงสมรรถนะโดยเลือกจากผลลัพธ์ที่เกิดจากการแสดงสมรรถนะ ที่มีความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญเพ่ือเป็นตัวแทนของตัวชี้วัดสมรรถนะที่ส าคัญในการแข่งขัน ซึ่งเห็นได้ชัดว่าทีมชนะจะมีการ
แสดงสมรรถนะมากกว่าทีมแพ้ในด้านการสกัดกั้น (BRBK), การสกัดกั้นแล้วทีมตรงข้ามท าเสียเอง 
(BRFP), การงัดบอล (DRFP), และการรุกได้แต้ม (ARWI) ส่วนทีมแพ้จะมีค่าสมรรถนะที่ท าให้เกิดการ
เสียแต้มมากกว่าทีมชนะในด้าน การรุกแล้วออก (AROU), การรุกติดตาข่าย (ARNE) และการรุกติด
การสกัดกั้น (ARBL) ดังความแตกต่างสามารถบ่งชี้ได้ว่า ตัวชี้วัดสมรรถนะที่นักกีฬาควรจะต้อง
ระมัดระวังในการแข่งขันได้แก่ การรุกแล้วบอลออก ติดตาข่าย ติดการสกัดกั้น และการตบติดการ
สกัดกั้น ส่วนตัวชี้วัดสมรรถนะที่นักกีฬาควรจะต้องเพ่ิมและท าให้เกิดผลมากขึ้นได้แก่ การรุกได้แต้ม 
การงัดบอลแล้วตรงจุด และการสกัดกั้นเป็นผล ซึ่งถือว่าเป็นสมรรถนะที่ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพให้กับ
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ทีม เพ่ือสร้างโอกาสที่จะชนะในแมทช์การแข่งขันนั้น ๆ ได้ และถือได้ว่าสมรรถนะเหล่านี้เป็นตัวแปร
ส าคัญที่ส่งผลให้เกิดทิศทางในการฝึกซ้อมและแข่งขันเพ่ือลดจุดอ่อน เพ่ิมจุดแข็งของทีมให้ประสบ
ผลส าเร็จจากตัวชี้วัดสมรรถนะในแต่ละคุณสมบัติสมรรถนะ 

 

การท านายผลการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด (Prediction) 
 ในการท านายผลการแข่งขันจะใช้ ตัวชี้วัดสมรรถนะ (Performance indicators) ทัง้หมดที่
เกี่ยวข้องมาวิเคราะห์เพื่อหาผลการท านายที่ถูกต้องและมีความแม่นย า โดยใช้ตัวชี้วัดสมรรถนะที่ม ี
มาจดัเรียงตามลักษณะของผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนดังนี้ การท าแต้มได้ (Plus point), การเสียแต้ม (Minus 
point), การได้เปรียบ (Advantage), การเสียเปรียบ (Disadvantage), การได้แต้มฟรีเพราะทีมคู่แข่ง
ท าเสียเอง (Free point) การเสียแต้มเพราะท าพลาดเอง (Lost point) และการเล่นทั่วไป (Neutral) 
ไปจัดเรียงในฐานคุณสมบัติสมรรถนะ (Performance profile)  

 

ตารางท่ี 24 ตารางแสดงการจัดเรียงตัวชี้วัดสมรรถนะตามฐานคุณสมบัติสมรรถนะ 

 

 จากตารางท่ี 24 เป็นการแสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องของคุณสมบัติสมรรถนะ ซึ่ง
ประกอบไปด้วยตัวชี้วัดและสมรรถนะในด้านการเสิร์ฟ การรุก การสกัดกั้น การรับเสิร์ฟ การงัดบอล 
และการตั้งบอล ในส่วนของ Plus point คือปัจจัยที่มีผลต่อการได้แต้มในการแข่งขันด้วย
ความสามารถของทีมซึ่งจะมีผลจากการเสิร์ฟ การรุก และการสกัดกั้น, Free point คือปัจจัยที่มีผล
ต่อการได้แต้มใน     การแข่งขัน ที่มาจากการท าแต้มเสียเองของคู่ต่อสู้ซึ่งจะเป็นแต้มได้ของอีกทีม
โดยไม่ได้แสดงสมรรถนะใดซึ่งจะได้แต้มจากการสกัดกั้น, การรับเสิร์ฟ และการงัดบอล, Advantage 
คือปัจจัยที่มีผลต่อการได้เปรียบของทีม ซึ่งอาจจะเป็นการได้เปรียบจากการกระท าต่อทีมคู่ต่อสู้หรือ
กระท าในทีมตนเอง จะเกิดจากการได้เปรียบของการเสิร์ฟ, การรุก, การรับเสิร์ฟ, การงัดบอล และ

Potential Serve Attack Block Receive Dig Set 
Plus point SRWI ARWI, ARTO BRBK - - - 
Free point - - BRFP RRFP DRFP - 
Advantage SREF AREF - RREX DREX SREX 
Neutral SRFR ARFR, ARBI BRPL, BRBI - - SERNO 
Disadvantage - - - RREF DREF SERHA 
Lost point SROU, SRNE AROU, ARNE BRFON - - - 
Minus point - ARBL BRPP, BRTO RRLO, RRER DRLO, DRER - 
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การตั้งบอล, Neutral คือปัจจัยที่เกิดขึ้นโดยไม่เกิดการได้แต้มหรือเสียแต้ม และไม่ท าให้เกิดการ
ได้เปรียบหรือเสียเปรียบกับทีมประกอบด้วยการเสิร์ฟ, การรุก, การสกัดกั้น และการตั้งบอล, 
Disadvantage คือปัจจัยที่มีผลต่อการเสียเปรียบของทีม ซึ่งอาจเป็นการเสียเปรียบจากการกระท าต่อ
ทีมคู่ต่อสู้หรือกระท าในทีมตนเอง จะเกิดจากการเสียเปรียบของการรับเสิร์ฟ, การงัดบอล และการตั้ง
บอล, Lost point คือปัจจัยที่มีผลต่อการเสียแต้มในการแข่งขันโดยทีมตัวเองเป็นผู้ท าเสียแต้มที่ไม่
เกี่ยวกับทีมคู่ต่อสู้ เกิดจากการเสิร์ฟ, การรุก และการสกัดกั้น สุดท้าย Minus point คือปัจจัยที่มีผล
ต่อการเสียแต้มในการแข่งขันซึ่งจะเกิดจากการกระท าของทีมคู่ต่อสู้ที่ส่งผลให้เกิดการเสียแต้ม โดย
เกิดการเสียแต้มจากการรุก, การสกัดก้ัน, การรับเสิร์ฟ และการงัดบอล 

 

 การจัดเรียงตัวชี้วัดสมรรถนะตามฐานคุณสมบัติสมรรถนะของทีมเข้าร่วมการแข่งขันกีฬา
แห่งชาติครั้งท่ี 40 ขอนแก่นเกมส์ ทั้งหมด 16 ทีม โดยน าเสนอด้วยกราฟ เรดาร์ชาร์ท 2 ทีมที่มีอันดับ 
1 และ อันดับ 2 ของการแข่งขัน ดังนี้ 

ตารางท่ี 25 ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมอันดับที่ 1 ของการแข่งขัน ทีมกาฬสินธุ์ 

Potential of KLS serve attack block dig receive set 
Plus point 0.49 2.18 1.17 - - - 
Free point - - 0.94 1.10 1.24 - 
Advantage 0.88 1.32 - 1.13 0.98 0.74 

Neutral 1.07 1.75 2.43 - - 1.03 
Disadvantage - - - 1.16 1.08 1.32 

Lost point 1.50 1.47 1.56 - - - 
Minus point - 0.81 1.85 1.68 0.79 - 

  

 ตารางที่ 25 ได้แสดงถึงค่าของแต่ละสมรรถนะที่เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ คุณสมบัติสมรรถนะ 
เพ่ือที่จะใช้ในการค านวณค่าสถิติ เพ่ือใช้ในการหาค่าความน่าจะเป็นของผลการแข่งขัน จากตาราง
พบว่า สมรรถนะด้านการเสิร์ฟที่เกิดขึ้นมากที่สุดได้แก่ กาเสิร์ฟแล้วเสียแต้มเอง (Lost point) มี
อัตราส่วนสมรรถนะเท่ากับ 1.50 เช่นการเสิร์ฟติดตาข่าย และเสิร์ฟออก ด้านการรุกที่ได้ผลมากที่สุด
ได้แก่ การรุกได้แต้ม (Plus point) มีอัตราส่วนสมรรถนะเท่ากับ 2.18, ด้านการสกัดกั้นที่ได้ผลมาก
ที่สุดได้แก่ การสกัดกั้นที่ไม่เกิดผลของแต้ม (Neutral) มีอัตราส่วนสมรรถนะเท่ากับ 2.43, ส่วนการ
สกัดกั้นที่มีอัตราส่วนที่น่าสนใจคือ การสกัดกั้นแล้วเสียแต้ม (Minus point) มีอัตราส่วนสมรรถนะ
เท่ากับ 1.85, ด้านการงัดบอล ด้านการรับเสิร์ฟ และด้านการตั้งบอล จะเป็นคุณสมบัติสมรรถนะที่จะ



 67 

ไม่มีแต้มได้เกิดข้ึน แต่จะมีแต้มเสียเกิดข้ึนจากการ งัดบอล และการรับเสิร์ฟเกิดขึ้น พบว่ามีอัตราส่วน
สมรรถนะของการงัดบอลมากที่สุดคือ การงัดบอลไม่ได้เกิดการเสียแต้ม (Minus point) มีค่าเท่ากับ 
1.68, ด้านการรับเสิร์ฟพบว่าคุณสมบัติสมรรถนะด้านการรับเสิร์ฟเข้าต าแหน่งที่ต้องการ (Free 
point) มีค่าอัตราส่วนสมรรถนะเท่ากับ 1.24 และการตั้งบอลพบว่าการตั้งบอลแล้วไม่ตรงจุดเกิดขึ้น
มากที่สุด ด้วยอัตราส่วนสมรรถนะเท่ากับ 1.32 

 

 

ภาพที่ 17 กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมกาฬสินธุ์ 

 กราฟเรดาร์ชาร์ตของทีมกาฬสินธุ์ ซึ่งกราฟจะบ่งบอกค่าคุณสมบัติสมรรถนะที่เกิดขึ้น โดย
แยกค่าที่ได้เป็นกราฟเส้น ทั้งหมดเจ็ดเส้นแบบกระจายค่าเข้าสู่ส่วนกลางในด้านของ Disadvantage, 
Lost point และ Minus point กราฟกระจายออกจากส่วนกลางในด้านของ Plus point, Free 
point และ Advantage สามารถใช้เปรียบเทียบค่าสมรรถนะกับทีมอ่ืนได้ โดยเทียบจากแกนของแต่
ละคุณสมบัติได้แก่ แกนการเสิร์ฟ แกนการรุก แกนการสกัดกั้น แกนการงัดบอล แกนการรับเสิร์ฟ 
และแกนการตั้งบอล 
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ตารางท่ี 26 ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมอันดับ 2 ของการแข่งขัน ทีมชัยนาท 2 

Potential of CNT2 serve attack block dig receive set 
Plus point 1.67 2.26 1.36 - - - 
Free point - - 0.80 1.07 0.95 - 
Advantage 0.96 1.44 - 1.14 1.03 0.93 

Neutral 1.00 2.11 1.90 - - 1.03 
Disadvantage - - - 0.80 1.04 0.81 

Lost point 2.05 1.50 1.36 - - - 
Minus point - 0.90 1.92 1.83 0.54 - 

  

 ตารางที่ 26 ได้แสดงถึงค่าของแต่ละสมรรถนะที่เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ คุณสมบัติสมรรถนะ 
เพ่ือที่จะใช้ในการค านวณค่าสถิติ เพื่อใช้ในการหาค่าความน่าจะเป็นของผลการแข่งขัน ซึ่งข้อมูลได้ถูก
จัดชุดให้อยู่ในรูปของการได้แต้มจากการกระท าของทีม การได้แต้มจากการท าเสียของทีมตรงข้าม 
การได้เปรีบ การเสียเปรียบในการเล่น การเสียแต้มเอง การเสียแต้มจากทีมตรงข้าม พบว่าคุณสมบัติ
สมรรถนะด้านการท าแต้มได้ (Plus point) ที่มีอัตราสมรรถนะมากที่สุดได้แก่ การรุกด้วยอัตรา
สมรรถนะเท่ากับ 2.26, คุณสมบัติสมรรถนะด้านการได้แต้มจากการท าเสียของทีมตรงข้าม (Free 
point) ในด้านการงัดบอลมีอัตราสมรรถนะมากที่สุดเท่ากับ 1.07, คุณสมบัติสมรรถนะด้านการ
ได้เปรียบในขณะเล่น (Advantage) ด้านการรุกมีอัตราส่วนสมรรถนมากที่สุดเท่ากับ 1.44, คุณสมบัติ
สมรรถนะด้านการเสียเปรียบในขณะเล่น (Disadvantage) ด้านการรับเสิร์ฟมีอัตราส่วนสมรรถนะ
มากที่สุดท่ากับ 1.04, คุณสมบัติสมรรถนะด้านการท าเสียแต้มจากความสามารถทีมตรงข้าม (Lost 
point) ด้านการเสิร์ฟมีอัตราส่วนสมรรถนะมากที่สุดเท่ากับ 2.05 และคุณสมบัติสมรรถนะด้านการ
เสียแต้มด้วยความผิดพลาดของทีมตนเอง (Minus point) ด้านการสกัดกั้นมีอัตราส่วนสมรรถนะมาก
ที่สุดท่ากับ 1.92 
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ภาพที่ 18 กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมชัยนาท 2 

 กราฟเรดาร์ชาร์ทของทีม ชัยนาท 2 ซึ่งสมรรถนะด้านการได้แต้มค่อนข้างกระจายเข้าสู่
ส่วนกลาง และสมรรถนะด้านการเสียแต้มค่อนข้างกระจายออกสู่ด้านนอก  

 

 จากภาพที่ 17 และภาพที่ 18 ซึ่งเป็นกราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมกาฬสินธุ์ และ
ทีมชัยนาท 2 จะมีความแตกต่างของเส้นกราฟในตัวแปรแต่ละด้านอย่างชัดเจน ซึ่งถ้าเป็นด้านของการ
ท าแต้มได้ จะสังเกตว่าทีมกาฬสินธุ์จะมีเส้นกราฟกระจายออกด้านนอกมากกว่าทีมชัยนาท 2 
เนื่องจากสามารถท าแต้มในแต่ละแมทช์ได้มากกว่า และในด้านของการท าเสียแต้ม ก็มีเส้นกราฟ
กระจายเข้าสู่ส่วนกลางมากกว่าทีมชัยนาท 2 อีกด้วย และจากเส้นกราฟก็เป็นการเปรียบเทียบ
สมรรถนะที่เกิดจากการแข่งขันของทีมได้เป็นอย่างดี และท าให้เห็นความแตกต่างของการแสดง
คุณสมบัติสมรรถนะได้เป็นอย่างดีอีกด้วย 
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 ผลการค านวณค่า Expected value จากสมการโดยแยกองค์ประกอบทั้ง 7 ด้านเป็นดังนี้ 

ตารางท่ี 27 ตารางแสดงค่าการท านายของแต่ละทีมที่เข้าร่วมการแข่งขัน 

Eteam P F A N D L M 
E(KLS) 4.2922 3.2845 5.0437 6.2723 3.5614 4.5293 5.1382 

E(CNT2) 5.2913 2.8192 5.5021 6.0411 2.6527 4.9153 5.1922 
E(CNT1) 4.3817 4.1315 3.8764 5.1902 2.2247 5.5866 7.4376 
E(CTI2) 4.5196 3.2427 5.8764 6.3647 3.0661 3.4208 6.1867 
E(SKA2) 3.5533 3.1512 4.9218 5.6963 2.3997 5.7224 8.1273 
E(CBI) 3.5893 2.4624 4.9694 5.7101 4.2233 4.2866 6.9015 
E(UDI) 3.1172 3.2303 4.3137 5.4515 2.9925 6.7261 8.3278 
E(RED) 4.0852 1.9339 5.3231 7.2707 2.5238 5.0004 6.4923 
E(MHN) 2.3772 3.4494 4.2460 5.6507 2.5962 4.2417 5.6001 
E(CRI) 3.0297 2.2894 4.5858 6.1470 1.5426 7.3959 9.9523 
E(CTI1) 4.5501 3.9353 3.9478 7.4808 2.9924 3.1118 7.5989 
E(KKN2) 3.4895 4.2844 5.2041 5.4479 4.0686 7.6769 6.3436 
E(KKN1) 4.5490 2.8231 5.6239 5.1692 4.0620 4.1497 9.7068 
E(SKA1) 5.3740 2.6173 5.4317 5.8014 3.6364 3.8181 6.3048 
E(NTI) 3.3593 2.4263 4.8530 5.9397 2.5306 6.4383 8.7873 
E(SKI) 3.0253 2.4790 5.4869 5.7526 2.9369 4.5675 8.4462 

  

 จากตารางเป็นการเรียงล าดับผลการค านวณค่าการท านายที่ได้มาจากคุณสมบัติสมรรถนะ 
ซึ่งได้รวบรวมและเรียบเรียงตามอับดับของทีม ตั้งแต่อันดับที่ 1 ถึงอันดับที่ 16 ส่วนค่าการท านายที่ได้
เช่น ทีมกาฬสินธุ์ มีค่าคุณสมบัติสมรรถนะด้านการได้แต้ม (P: Plus point) เท่ากับ 4.2922, ค่า
คุณสมบัติสมรรถนะด้านการได้แต้มฟรี (F: Free point) เท่ากับ 3.2845, ค่าคุณสมบัติสมรรถนะด้าน
การได้เปรีบบ (A: Advantage) เท่ากับ 5.0437, ค่าคุณสมบัติสมรรถนะด้านไม่เกิดผล (N: Neutral) 
เท่ากับ 6.2723, ค่าคุณสมบัติสมรรถนะด้านการเสียเปรียบ (D: Disadvantage) เท่ากับ 3.5614, ค่า
คุณสมบัติสมรรถนะด้านการท าเสียแต้มเอง (L: Lost point) เท่ากับ 4.5293 และค่าคุณสมบัติ
สมรรถนะด้านการเสียแด้มโดยคู่ต่อสู้ (M: Minus point) เท่ากับ 5.1382 เป็นต้น 
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 การน าผลการแข่งขันรอบแรกเป็นข้อมูลท านายผล 

ตารางท่ี 28 ตารางแสดงค่าการท านายของแต่ละทีมด้วยข้อมูลการแข่งขันในรอบแรก 

Eteam P F A N D L M 
E(KLS) 6.6978 3.8207 8.3542 5.7832 2.8012 2.3662 4.7343 

E(CNT2) 7.9199 3.8470 5.0607 6.3624 2.1400 2.7760 6.1658 
E(CNT1) 5.4182 5.4740 5.4137 4.2883 1.5971 4.6331 5.8643 
E(CTI2) 5.0089 2.9526 7.1877 6.9455 2.7772 2.3605 6.1905 
E(SKA2) 3.9704 3.6797 6.2239 6.0862 0.8974 2.6833 6.4375 
E(CBI) 4.9860 2.4378 5.9542 7.0554 2.8762 2.3109 7.2218 
E(UDI) 4.6099 4.3842 6.3265 5.9021 1.4717 5.6314 9.0312 
E(RED) 6.1090 1.6178 8.2555 6.7313 1.5838 2.0490 5.1410 
E(MHN) 2.0964 2.8119 3.3371 5.5199 3.6798 3.9649 6.2735 
E(CRI) 3.6525 2.0862 4.2540 7.3663 2.7559 5.2228 8.8172 
E(CTI1) 1.9916 4.3720 2.7389 3.9024 3.6017 11.2866 7.0201 
E(KKN2) 3.4363 2.2741 4.3415 5.2349 3.5760 8.2955 6.2939 
E(KKN1) 2.6789 2.2732 4.2837 5.7938 3.8836 5.8008 8.7698 
E(SKA1) 2.0616 1.8640 2.9070 7.5125 3.5170 6.1844 8.2086 
E(NTI) 3.5870 2.8819 3.6804 4.9000 4.1618 6.8864 7.8813 
E(SKI) 2.5620 2.5217 4.0509 5.5096 3.8456 7.5639 6.7539 

 

 ตารางที่ 28 ตารางแสดงค่าการท านายของข้อมูลการแข่งขันในรอบแรก ซึ่งได้แก่คู่แข่งขันที่ 
1 ถึงคู่แข่งขันท่ี 21 เป็นข้อมูลในรอบแรกของการแข่งขันซึ่งแข่งขันแบบพบกันหมดในสายแข่งขัน เมื่อ
น าข้อมูลมาหาค่าสัดส่วนสมรรถนะ และแยกองค์ประกอบตามคุณสมบัติสมรรถนะ ได้ค่าการท านาย
ของแต่ละทีมดังแสดงในตาราง ซึ่งพบว่า ทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน P (Plus 
point) มาดท่ีสุดได้แก่ทีม CNT2 มีค่าการท านายเท่ากับ 7.9198, ทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติ
สมรรถนะด้าน F (Free point) มากที่สุดได้แก่ทีม CNT1 มีค่าการท านายเท่ากับ 5.470, ทีมที่มีค่า
การท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน A (Advantage) มากที่สุดได้แก่ทีม KLS มีค่าการท านาย
เท่ากับ 8.3542, ทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน N (Neutral) มากที่สุดได้แก่ทีม 
SKA1 มีค่าการท านายเท่ากับ 7.5125 และส าหรับ คุณสมบัติสมรรถนะด้าน D (Disadvantage), L 
(Lost point) และ M (Minus point) จะน าเสนอทีมที่มีค่าน้อยที่สุดเพราะเป็นค่าการท านายที่ทีม
ควรมีผลจากการเสียแต้มน้อยที่สุด พบว่าทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน D 
(Disadvantage) น้อยที่สุดได้แก่ทีม SKA2 มีค่าการท านายเท่ากับ 0.8974, ทีมที่มีค่าการท านายของ
คุณสมบัติสมรรถนะด้าน L (Lost point) น้อยที่สุดได้แก่ทีม RED มีค่าการท านายเท่ากับ 2.0490 
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และทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน M (Minus point) น้อยที่สุดได้แก่ทีม KLS มี
ค่าการท านายเท่ากบ 4.7343 

 

ตารางท่ี 29 ตารางแสดงผลการท านายการแข่งขันด้วยค่าการท านายจากการแข่งขันรอบแรก 

Match no. T1 T2 E(T1) E(T2) E(T1)-E(T2) 
22 CTI2 UDI 4.8890 2.8823 2.0067 
23 KLS SKA2 10.0862 3.8013 6.2849 
24 CNT2 RED 9.3428 7.1618 2.1810 
25 KLS RED 10.0862 7.1618 2.9244 
26 CNT2 SKA2 9.3428 9.3428 0.0000 
27 CTI2 CBI 4.8890 2.8823 2.0067 
28 CNT1 UDI 6.5872 0.9569 5.6303 
29 CBI UDI 2.8823 0.9569 1.9254 
30 CNT1 CTI2 6.5872 4.8890 1.6982 
31 RED SKA2 7.1618 3.8013 3.3605 
32 CNT1 SKA2 6.5872 3.8013 2.7859 
33 KLS CBI 10.0862 2.8823 7.2039 
34 CNT2 UDI 9.3428 0.9569 8.3858 
35 CTI2 RED 4.8890 7.1618 -2.2728 
36 KLS CNT1 10.0862 6.5872 3.4990 
37 CNT2 CTI2 9.3428 4.8890 4.4538 
38 KLS CNT2 10.0862 9.3428 0.7435 

 

 จากตารางที่ 29 เป็นการน าค่าการท านายที่เกิดจากการแข่งขันในรอบแรกได้แก่ การแข่งขัน
ในคู่ที่ 1 - 21 มาท านายผลการแข่งขันที่เกิดขึ้นในรอบที่สอง คู่ที่ 22 - 31, รอบที่สาม คู่ที่ 32 - 35, 
รอบรองชนะเลิศ คู่ที่ 36 - 37 และรอบชิงชนะเลิศ คู่ที่ 38 และจากตาราง T1 และ T2 คือชื่อทีมที่
แข่งขันตามโปรแกรมการแข่งขันที่ก าหนดไว้แล้ว, E(T1) คือค่าการท านายของทีม T1 ส่วน E(T2) คือ
ค่าการท านายของทีม T2 และ E(T1) - E(T2) คือการน าค่าการท านายของทีม T1 ลบด้วยค่าการ
ท านายของทีม T2 ผลจากการลบกันแปรความได้ว่า ถ้าตัวเลขมีค่าบวก และตั่งแต่ 0 เป็นต้นไปแสดง
ว่า ทีม T1 คือทีมที่คาดว่าจะชนะการแข่งขัน ถ้าตัวเลขมีค่าเป็นลบ หรือน้อยกว่า 0 แสดงว่าทีม T2 
คือทีมที่คาดว่าจะชนะการแข่งขัน และจากผลการท านายพบว่าเมื่อน าค่าการท านายผลจากรอบแรก
มาท านายผลในรอบที่เหลือนั้นสามารถท านายได้ว่าผลการท านายตรงกับผลการแข่งขันจริงถึง 16 คู่ 
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จากทั้งหมด 17 คู่ ซึ่งคู่ที่มีผลการท านายผิดพลาดได้แก่คู่ที่ 35 ที่เป็นการแข่งขันในรอบรองชนะเลิศ
ระหว่างทีม CTI2 พบกับทีม RED มีค่าการท านาย (E) เท่ากับ -2.2728 ผลการท านายคือทีม RED 
เป็นทีมที่มีโอกาสชนะการแข่งขัน แต่ผลการแข่งขันจริงทีม CTI2 เป็นทีมที่ชนะการแขง่ขันในแมทช์นี้ 

 

 การน าผลการแข่งขันรอบแรกและรอบสองมาเป็นข้อมูลท านายผล 

ตารางท่ี 30 ตารางแสดงค่าการท านายของแต่ละทีมด้วยข้อมูลการแข่งขันในรอบสอง 

Eteam P F A N D L M 
E(KLS) 4.9726 3.1327 5.6876 5.9477 4.1332 4.8746 3.0349 

E(CNT2) 5.7342 3.4726 4.4780 6.0802 3.2899 4.6028 5.8710 
E(CNT1) 4.5062 4.3530 4.3651 4.2984 2.7596 4.8582 5.6505 
E(CTI2) 4.4990 3.2816 5.5958 5.9904 3.7214 3.2594 6.6876 
E(SKA2) 3.2458 2.9478 4.4851 5.9050 2.7226 5.2444 8.0391 
E(CBI) 3.3955 2.1449 4.8796 5.7114 4.1615 4.3938 6.5018 
E(UDI) 2.9998 3.3999 4.4495 5.2033 3.2266 7.5303 9.9938 
E(RED) 3.8289 1.7793 5.7718 7.0675 2.6598 4.2200 6.7474 

 

 ตารางที่ 30 ตารางแสดงค่าการท านายของข้อมูลการแข่งขันตั้งแต่รอบแรกจนถึงการแข่งขัน
รอบสอง ซึ่งได้แก่คู่แข่งขันท่ี 1 ถึงคู่แข่งขันท่ี 31 เป็นข้อมูลในรอบแรกและรอบสองของการแข่งขันซึ่ง
จะมีทีมที่ตกรอบแรก 8 ทีม และทีมเข้ารอบสองอีก 8 ทีมจึงเหลือข้อมูลเฉพาะทีมที่เข้ารอบ 8 ทีม 
เมื่อน าข้อมูลมาหาค่าสัดส่วนสมรรถนะ และแยกองค์ประกอบตามคุณสมบัติสมรรถนะ ได้ค่าการ
ท านายของแต่ละทีมดังแสดงในตาราง ซึ่งพบว่า ทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน P 
(Plus point) มากที่สุดได้แก่ทีม CNT2 มีค่าการท านายเท่ากับ 5.7342, ทีมที่มีค่าการท านายของ
คุณสมบัติสมรรถนะด้าน F (Free point) มากที่สุดได้แก่ทีม CNT1 มีค่าการท านายเท่ากับ 4.3530, 
ทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน A (Advantage) มากที่สุดได้แก่ทีม RED มีค่าการ
ท านายเท่ากับ 5.7718, ทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน N (Neutral) มากที่สุด
ได้แก่ทีม RED มีค่าการท านายเท่ากับ 7.0675 และส าหรับ คุณสมบัติสมรรถนะด้าน D 
(Disadvantage), L (Lost point) และ M (Minus point) จะน าเสนอทีมที่มีค่าน้อยที่สุดเพราะเป็น
ค่าการท านายที่ทีมควรมีผลจากการเสียแต้มน้อยที่สุด พบว่าทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติ
สมรรถนะด้าน D (Disadvantage) น้อยที่สุดได้แก่ทีม RED มีค่าการท านายเท่ากับ 2.6598, ทีมที่มี
ค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน L (Lost point) น้อยที่สุดได้แก่ทีม CTI2 มีค่าการท านาย



 74 

เท่ากับ 3.2594 และทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน M (Minus point) น้อยที่สุด
ได้แก่ทีม KLS มีค่าการท านายเท่ากบ 3.0349 
 
ตารางท่ี 31 ตารางแสดงผลการท านายการแข่งขันด้วยค่าการท านายจากการแข่งขันรอบสอง 

Match no. T1 T2 E(T1) E(T2) E(T1)-E(T2) 
32 CNT1 SKA2 -1.5528 -8.5070 6.9542 
33 KLS CBI 1.6968 -6.3201 8.0169 
34 CNT2 UDI -0.6658 -14.1563 13.4905 
35 CTI2 RED -1.9147 -5.1010 3.1863 
36 KLS CNT1 1.6968 -1.5528 3.2496 
37 CNT2 CTI2 -0.6658 -1.9147 1.2489 
38 KLS CNT2 1.6968 -0.6658 2.3626 

 
 จากตารางที่ 31 พบว่าเมื่อน าค่าการท านายผลจากรอบแรกและรอบสองมาท านายผลในรอบ
ที่เหลือ ได้แก่ รายการแข่งขันท่ี 32 - 38 สามารถท านายได้ว่าผลการท านายตรงกับผลการแข่งขันจริง
ถึง 6 คู่ จากทั้งหมด 6 คู่ ซึ่งเป็นการท านายที่ให้ผลร้อยละร้อยของการท านายการแข่งขัน โดยน า
ข้อมูลในรอบที่สองมาเป็นค่าการท านายในรอบที่เหลือ 
 
 การน าผลการแข่งขันรอบแรก รอบสอง และรอบสามมาเป็นข้อมูลการท านายผล 
ตารางท่ี 32 ตารางแสดงค่าการท านายของแต่ละทีมด้วยข้อมูลการแข่งขันในรอบสาม 

Eteam P F A N D L M 
E(KLS) 4.0706 3.1559 5.6543 5.9814 3.8440 4.9088 4.7060 

E(CNT2) 5.4819 3.0060 4.7828 6.1526 2.7858 4.5542 5.1176 
E(CNT1) 4.3838 4.3572 4.4530 4.2526 2.4410 6.0153 7.5962 
E(CTI2) 4.4658 3.4363 5.3884 6.4918 3.0806 3.2144 6.8577 
E(SKA2) 3.3974 3.0014 4.7764 5.9349 2.2729 5.5587 8.5163 
E(CBI) 3.4388 2.3403 4.7535 6.0788 4.0689 4.1743 7.1457 
E(UDI) 2.9921 3.0906 4.4192 5.5065 2.9572 6.5788 8.9146 
E(RED) 3.8976 1.8260 5.5247 7.1113 2.3949 4.8488 6.9630 

  

 ตารางที่ 32 ตารางแสดงค่าการท านายของข้อมูลการแข่งขันตั้งแต่รอบแรกจนถึงการแข่งขัน
รอบสามซึ่งได้แก่คู่แข่งขันที่ 1 ถึงคู่แข่งขันท่ี 35 เป็นข้อมูลในรอบแรก รอบสอง และรอบสามของการ
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แข่งขันซึ่งจะมีทีมที่ตกรอบแรก 8 ทีม และทีมเข้ารอบสองอีก 8 ทีมเพ่ือแข่งขันในรอบสาม แบบแพ้
คัดออก จึงเหลือข้อมูลเฉพาะทีมที่เข้ารอบ 8 ทีม เมื่อน าข้อมูลมาหาค่าสัดส่วนสมรรถนะ และแยก
องค์ประกอบตามคุณสมบัติสมรรถนะ ได้ค่าการท านายของแต่ละทีมดังแสดงในตาราง ซึ่งพบว่า ทีมที่
มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน P (Plus point) มาดที่สุดได้แก่ทีม CNT2 มีค่าการ
ท านายเท่ากับ 5.4819, ทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน F (Free point) มากที่สุด
ได้แก่ทีม CNT1 มีค่าการท านายเท่ากับ 4.3572, ทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน A 
(Advantage) มากที่สุดได้แก่ทีม KLS มีค่าการท านายเท่ากับ 5.6543, ทีมที่มีค่าการท านายของ
คุณสมบัติสมรรถนะด้าน N (Neutral) มากที่สุดได้แก่ทีม RED มีค่าการท านายเท่ากับ 7.1113 และ
ส าหรับ คุณสมบัติสมรรถนะด้าน D (Disadvantage), L (Lost point) และ M (Minus point) จะ
น าเสนอทีมที่มีค่าน้อยที่สุดเพราะเป็นค่าการท านายที่ทีมควรมีผลจากการเสียแต้มน้อยที่สุด พบว่าทีม
ที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน D (Disadvantage) น้อยที่สุดได้แก่ทีม SKA2 มีค่าการ
ท านายเท่ากับ 2.2729, ทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน L (Lost point) น้อยที่สุด
ได้แก่ทีม CTI2 มีค่าการท านายเท่ากับ 3.2144 และทีมที่มีค่าการท านายของคุณสมบัติสมรรถนะด้าน 
M (Minus point) น้อยที่สุดได้แก่ทีม KLS มีค่าการท านายเท่ากบ 4.7060 

 

ตารางท่ี 33 ตารางแสดงผลการท านายการแข่งขันด้วยค่าการท านายจากการแข่งขันรอบสาม 

Match no. T1 T2 E(T1) E(T2) E(T1)-E(T2) 
36 KLS CNT1 0.1215 -2.0671 2.1886 
37 CNT2 CTI2 1.9440 0.3292 1.6148 
38 KLS CNT2 0.1215 1.9440 -1.8225 

 

 จากตารางที่ 33 พบว่าเมื่อน าค่าการท านายผลจากรอบแรก รอบสอง และรอบสามมา
ท านายผลในรอบที่เหลือในคู่แข่งขันที่ 36 - 38 สามารถท านายได้ว่าผลการท านายตรงกับผลการ
แข่งขันจริงเพียง 2 คู่ จากทั้งหมด 3 คู่ ซึ่งเป็นการท านายผลในรอบรองชนะเลิศได้ตรงตามผลการ
แข่งขันจริง ยกเว้นการแข่งขันในรอบชิงชนะเลิศ ซึ่งคาดว่าจะเป็นผลมาจากในรอบการแข่งขันที่สอง 
และรอบแข่งขันที่สาม ทีม KLS เกิดช้อผิดพลาดในการแข่งขันมากขึ้น และต้องท าการแข่งขัน 3 เซท
ตั้งแต่รอบที่สอง และรอบที่สาม เป็นเหตุให้ค่าการท านายของทีม KLS ลดลงเป็นผลให้ท านายผลใน
รอบชิงชนะเลิศผิดพลาดจากผลการแข่งขันจริง 
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 การน าผลการแข่งขันรอบแรก รอบสอง รอบสาม และรอบรองชนะเลิศมาเป็นข้อมูลการ
ท านายผล 

ตารางท่ี 34 ตารางแสดงค่าการท านายของแต่ละทีมด้วยข้อมูลการแข่งขันในรอบรองชนะเลิศ 

Eteam P F A N D L M 
E(KLS) 4.9333 2.8914 5.1258 6.1434 3.7402 5.0070 5.0486 

E(CNT2) 4.6293 2.5717 5.1488 6.2772 2.8510 4.6861 5.8579 
E(CNT1) 3.7893 3.6291 4.2970 4.7201 2.2478 6.0884 9.1678 
E(CTI2) 3.8911 2.9047 5.4315 6.7306 3.0961 3.7388 7.2576 

 

 ตารางที่ 34 ตารางแสดงค่าการท านายของข้อมูลการแข่งขันตั้งแต่รอบแรกจนถึงการแข่งขัน
รอบรองชนะเลิศ ซึ่งได้แก่คู่แข่งขันที่ 1 ถึงคู่แข่งขันที่ 37 เป็นข้อมูลในรอบแรก รอบสอง รอบสาม 
และรอบรองชนะเลิศ ของการแข่งขันซึ่งจะมีทีมที่ตกรอบแรก 8 ทีม และทีมที่ตกรอบสามอีก 4 ทีม
เหลือทีมแข่งขันต่อในรอบรองชนะเลิศ 4 ทีม และทีมที่แข่งขันในรอบชิงชนะเลิศ 2 ทีม เมื่อน าข้อมูล
มาหาค่าสัดส่วนสมรรถนะ และแยกองค์ประกอบตามคุณสมบัติสมรรถนะ ได้ค่าการท านายของแต่ละ
ทีมดังแสดงในตาราง ซึ่งพบว่าทีม KLS มีค่าคุณสมบัติสมรรถนะมากทีสุดได้แก่ ด้าน N (Neutral) มี
ค่าการท านายเท่ากับ 5.1258 และมีค่าคุณสมบัติสมรรถนะน้อยที่สุดได้แก่ ด้าน F (Free point) มีค่า
การท านายเท่ากับ 2.8914, ทีม CNT2 มีค่าคุณสมบัติสมรรถนะมากที่สุดได้แก่ ด้าน N (Neutral) มี
ค่าการท านายเท่ากบั 6.2772 และมีค่าคุณสมบัติสมรรถนะน้อยที่สุดได้แก่ ด้าน F (Free point) มีค่า
การท านายเท่ากับ 2.5717, ทีม CNT1 มีค่าคุณสมบัติสมรรถนะมากที่สุดได้แก่ ด้าน M (Minus 
point) ,มีค่าการท านายเท่ากับ 9.1678 และมีค่าคุณสมบัติสมรรถนะน้อยที่สุดได้แก่ ด้าน D 
(Disadvantage) มีค่าการท านายเท่ากับ 2.2478 และทีม CTI2 มีค่าคุณสมบัติสมรรถนะมากที่สุด
ได้แก่ ด้าน M (Minus point) ,มีค่าการท านายเท่ากับ 7.2576 และมีค่าคุณสมบัติสมรรถนะน้อยที่สุด
ได้แก่ ด้าน F (Free point) มีค่าการท านายเท่ากับ 2.9047 
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ตารางท่ี 35 ตารางแสดงผลการท านายการแข่งขันด้วยค่าการท านายจากการแข่งขันรอบรองชนะเลิศ 

Match no. T1 T2 E(T1) E(T2) E(T1)-E(T2) 
38 KLS CNT2 -3.3140 -4.0996 0.7855 

 

 จากตารางที่ 35 พบว่าเมื่อน าค่าการท านายผลจากรอบแรก รอบสอง รอบสาม และรอบรอง
ชนะเลิศมาท านายผลในรอบชิงชนะเลิศคือคู่แข่งขันที่ 38 สามารถท านายได้ว่าผลการท านายตรงกับ
ผลการแข่งขันจริง เนื่องจากผลการแข่งตั้งแต่รอบแรกจนถึงรอบรองชนะเลิศ ทีมได้มีการปรับตัวและ
สามารถแสดงสมรรถนะได้อย่างเต็มที่ และทีม KLS เองที่เคยแพ้ทีม CNT2 มาในรอบที่สองนั้น ก็ได้
แสดงสมรรถนะในแต่ละองค์ประกอบได้อย่างดีเยี่ม ท าให้ค่าการท านายมีค่าเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ และเป็นที่
น่าสังเกตว่า ในการท านายผลการแข่งขันท่ีน าผลการแข่งขันตั้งแต่รอบแรกถึงรอบที่สามมาท านาย ผล
การท านายชี้ชัดว่าทีม KLS แพ้ทีม CNT2 ซึ่งผลการท านายนี้ตรงกับการแข่งขันในรอบที่สองจริง ๆ จึง
ท าให้ผลการท านายเกิดข้อผิดพลาด แต่ในรอบชิงชนะเลิศ ทีม KLS ได้แสดงสมรรถนะที่ดีกว่าเอาชนะ
ทีม CNT2 ได้ ผลการท านายจึงประสบผลส าเร็จจากการน าผลการแข่งขันในแต่ละรอบไปท านายการ
แข่งขันที่จะเกิดขึ้นในรอบถัดไป เป็นผลให้ค่าการท านายเที่ยงตรงและการหาค่าสัมประสิทธิ์เป็นไป
อย่างถูกต้องในแต่ละรอบการแข่งขัน 

  

 ค่าสัมประสิทธิ์การท านายและร้อยละของการท านาย 

ตารางท่ี 36 ตารางแสดงค่าสัมประสิทธิ์การท านายในแต่ละรอบการแข่งขัน 

Coefficient eP eF eA eN eD eL eM 
First 1.5 1 0.6 -0.05 0 -0.5 -1.5 

Second 1.6 0.7 0.6 0.05 -0.2 -0.9 -1.6 
Third 1.5 0.5 0.3 0.05 -0.1 -0.6 -1.5 

Semi final 1.9 1.1 0.05 -0.05 -0.4 -0.8 -0.9 
 

 จากตารางที่ 36 แสดงถึงค่าสัมประสิทธิ์ขององค์ประกอบคุณสมบัติสมรรถนะในแต่ละด้าน 
โดยแยกตามรอบการแข่งขัน ได้แก่ eP: สัมประสิทธ์ด้าน Plus point, eF: สัมประสิทธ์ด้าน Free 
point, eA: สัมประสิทธิ์ด้าน Advantage, eN: สัมประสิทธิ์ด้าน Neutral, eD: สัมประสิทธิ์ด้าน 
Disadvantage, eL: สัมประสิทธิ์ด้าน Lost point และ eM: สัมประสิทธิ์ด้าน Minus point น าค่า
สัมประสิทธิ์ในรอบแรกมาค านวณร่วมกับค่าการท านายในรอบแรก ได้แก่ค่า 1.5, 1, 0.6, -0.5, 0, -
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0.5 และ -1.5 ตามล าดับตามคุณสมบัติสมรรถนะ เพ่ือท านายผลในแมทช์ที่เหลือคือ รอบสอง รอบ
สาม รอบรองชนะเลิศ และรอบชิงชนะเลิศ น าค่าสัมประสิทธิ์ในรอบสองมาค านวณร่วมกับค่าการ
ท านายในรอบสองเพ่ือท านายผลในรอบสาม รอบรองชนะเลิศ และรอบชิง, น าค่าสัมประสิทธิ์ ในรอบ
สามมาค านวณร่วมกับค่าการท านายในรอบสามเพ่ือท านายผลในรอบรองชนะเลิศ และรอบชิง
ชนะเลิศ รวมถึงน าค่าสัมประสิทธิ์ในรอบรองชนะเลิศมาค านวณร่วมกับค่าการท านายในรอบรอง
ชนะเลิศเพ่ือท านายผลในรอบชิงชนะเลิศ ส่วนค่าสัมประสิทธิ์ในรอบชิงไม่ได้รายงานผลไว้เนื่องจาก
ไม่ได้น าไปท านายผลการแข่งขันใดอีก 

 

ตารางท่ี 37 ตารางสรุปผลการท านายและแสดงค่าร้อยละของผลการท านาย 

ผลการท านาย 
ทั้งหมด 
(Match) 

ถูกต้อง 
(Match) 

ร้อยละ 
(Percentile) 

ผิดพลาด 
(Match) 

ร้อยละ 
(Percentile) 

รอบแรก 17 16 94.12 1 5.88 
รอบสอง 7 7 100.00 0 0.00 
รอบสาม 3 2 66.67 1 33.33 

รอบรองชนะเลิศ 1 1 100.00 0 0.00 
รวม 28 26 92.86 2 7.14 

 

 จากผลการท านายการแข่งขันในกีฬาแห่งชาติครั้งที่ 40 ขอนแก่นเกมส์ พบว่าผลการแข่งขัน
ในรอบสองสามารถน ามาท านายผลการแข่งขันในรอบสาม รอบรองชนะเลิศ และรอบชิงชนะเลิศได้
อย่างถูกต้องแม่นย า ตรงตามผลการแข่งขันที่เกิดขึ้นจริง ด้วยร้อยละ 100 และผลการแข่งขันในรอบ
รองชนะเลิศก็สามารถน ามาท านายผลการแข่งขันในรอบชิงชนะเลิศได้อย่างถูกต้องแม่นย า ตรงตาม
ผลการแข่งขันที่เกิดขึ้นจริงด้วยร้อยละ 100 แต่การท านายผลการแข่งขันในรอบแรกและรอบที่สาม 
ไม่สามารถท านายผลการแข่งขันได้ตรงตามผลการแข่งขันท่ีเกิดข้ึนจริง ซึ่งผลการท านายการแข่งขันใน
รอบแรกสามารถท านายได้ถูกต้องแม่นย าร้อยละ 94.12 ส่วนการท านายผลในรอบสามสามารถ
ท านายได้ถูกต้องแม่นย าร้อยละ 66.67 และจากผลการท านายการแข่งขันทั้งหมด 28 แมทช์ สามารถ
ท านายผลการแข่งขันได้ถูกต้องแม่ย าตามผลการแข่งขันจริง 26 แมทช์ คิดเป็นร้อยละ 92.86 เกิด
ข้อผิดพลาดในการท านาย 2 แมทช์ คิดเป็นร้อยละ 7.14  
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การพิสูจน์รูปแบบการท านายผลการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 เพ่ือเป็นการให้ความเชื่อมั่นในรูปแบบการท านายผลผู้วิจัยจึงได้ท าการทดลองใช้การวิเคราะห์
สมรรถนะในการแข่งขันกีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทยครั้งที่ 39 สงขลานครินทร์เกมส์ วันที่ 1-8 
พฤษภาคม 2555 ซึ่งถือว่าเป็นรายการแข่งขันในระดับเดียวกับกีฬาแห่งชาติครั้งที่ 40 ขอนแก่นเกมส์ 
มาเป็นตัวแปรในการวิเคราะห์สมรรถนะ เพื่อใช้ทดสอบผลท านายการแข่งขันและเปรียบเทียบผลการ
ท านายของสองรายการแข่งขัน 

ตารางท่ี 38 ตารางสรุปผลการท านายและแสดงค่าร้อยละของผลการท านาย ในกีฬามหาวิทยาลัย
แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 39 สงขลานครินทร์เกมส์ 

ผลการท านาย 
ทั้งหมด 
(Match) 

ถูกต้อง 
(Match) 

ร้อยละ 
(Percentile) 

ผิดพลาด 
(Match) 

ร้อยละ 
(Percentile) 

รอบแรก 16 16 100.00 0 0.00 
รอบสอง 8 6 75.00 2 25.00 
รอบสาม 4 3 75.00 1 25.00 

รอบรองชนะเลิศ 2 2 100.00 0 0.00 
รวม 30 27 90.00 3 10.00 

 

 จากผลการท านายการแข่งขันในกีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 39  สงขลา
นครินทร์เกมส์ พบว่าสามารถน ารูปแบบการท านายผลในลักษณะเดียวกันกับการท านายผลในกีฬา
แห่งชาติครั้งท่ี 40 ขอนแก่นเกมส์ได้ เพราสามารถท านายผลได้ถึงร้อยละ 90.00 ที่เป็นการท านายผล
จากแมทช์แข่งขันทั้งหมด 30 แมทช์ ท านายได้ตรงกับผลการแข่งขันจริง 27 แมทช์ ส่วนข้อมูลการ
แข่งขันในรอบแรกและรอบรองชนะเลิศสามารถท านายผลได้ตรงกับผลการแข่งขันจริง ถึงร้อยละ 
100.00 ส่วนข้อมูลการแข่งขันในรอบสองและรอบสามสามารถท านายผลได้ตรงกับผลการแข่งขันจริง 
ร้อยละ 75.00 ทั้งรอบสองและรอบสาม แสดงว่ารูปแบบการท านายสามารถน ามาใช้กับ การแข่งขัน
ในระดับใกล้เคียงกัน เพราะผลของการท านายนั้นมีค่าสูงทั้งสองรายการแข่งขัน  
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ตารางท่ี 39 ตารางแสดงค่าสัมประสิทธิ์การท านายในแต่ละรอบการแข่งขัน ส าหรับกีฬามหาวิทยาลัย
แห่งประเทศไทย คร้งที่ 39 สงขลานครินทร์เกมส์ 

Coefficient eP eF eA eN eD eL eM 
First 1.67 0.79 0.05 0.04 -0.27 -0.79 -1.72 

Second 1.8 1.2 0.05 -0.05 -0.5 -0.7 -1 
Third 1.4 1.1 0.6 -0.05 0 -0.5 -1.4 

Semi final 1.3 1.1 0.05 -0.05 0.05 -0.3 -1.4 
 

 จากตารางที่ 39 แสดงถึงค่าสัมประสิทธิ์ขององค์ประกอบคุณสมบัติสมรรถนะในแต่ละด้าน 
โดยแยกตามรอบการแข่งขัน ได้แก่ eP: สัมประสิทธ์ด้าน Plus point, eF: สัมประสิทธ์ด้าน Free 
point, eA: สัมประสิทธิ์ด้าน Advantage, eN: สัมประสิทธิ์ด้าน Neutral, eD: สัมประสิทธิ์ด้าน 
Disadvantage, eL: สัมประสิทธิ์ด้าน Lost point และ eM: สัมประสิทธิ์ด้าน Minus point น าค่า
สัมประสิทธิ์ในรอบแรกมาค านวณร่วมกับค่าการท านายในรอบแรก ได้แก่ค่า 1.67, 0.79, 0.05, 0.04, 
-0.27, -0.79 และ -1.72 ตามล าดับตามคุณสมบัติสมรรถนะ และค่าสัมประสิทธิ์ในรอบที่สอง รอบ
สาม และรอบรองชนะเลิศนั้นก็มีค่าใกล้เคียงกับค่าสัมประสิทธิ์ในรอบแรก จะเห็นได้ว่าค่าสัมประสิทธิ์
จะเปลี่ยนแปลงไปตามข้อมูลคุณสมบัติสมรรถนะของทีมท่ีสามารถท าได้ 

 

 



บทที่ 5 
อภิปรายและสรุปผล 

 

 การวิจัยครั้งนี้สามารถสรุปผล และอภิปรายผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลซึ่งผู้วิจัยได้รวบรวม
ข้อมูลเพ่ือพิสูจน์ว่าตรงตามวัตถุประสงค์ในการศึกษาวิจัยหรือไม่ โดยอ้างอิงทฤษฎี และผลจากการ
วิจัยอื่น ๆ ที่ได้น าเสนอไว้แล้วดังนี้ 

 1. การสร้างและพัฒนาระบบการวิเคราะห์สมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 2. การศึกษาตัวชี้วัดสมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 3. การศึกษาการท านายผลการแข่งขันในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 4. ข้อเสนอแนะงานวิจัยครั้งต่อไป 

 

อภิปรายผล 

 1. การสร้างและพัฒนาระบบการวิเคราะห์สมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 จากผลการศึกษาแมทช์การแข่งขันในระดับประชาชนในรายการกีฬาแห่งชาติ ได้พยายาม
ศึกษาและเรียบเรียงทักษะที่เกิดจากการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดเพ่ือน ามาใช้ในการเตรียม
รูปแบบ  การวิเคราะห์ในทักษะด้านต่าง ๆ ให้เกิดเป็นรูปแบบการวิเคราะห์สมรรถนะในกีฬา
วอลเลย์บอลชายหาดโดยท าการศึกษาจากแมทช์การแข่งขันกีฬาแห่งชาติครั้งที่ 39 ชลบุรีเกมส์พบว่า
ทักษะที่นักกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดจะต้องใช้ในการแข่งขันเป็นประจ าได้แก่ ทักษะการเสิร์ฟ ทักษะ
การรับเสิร์ฟ ทักษะการตั้ง ทักษะการตบ ทักษะการสกัดกั้น ทักษะการงัดบอล ซึ่งตรงกับงานวิจัยของ 
Stevenson and Obstfeld (1989), Kiraly and Shewman (1999) และ Homberg and 
Papageorgiou (1995) ที่ได้ศึกษาพบว่า ทักษะส าหรับกีฬาวอลเลย์บอลประกอบด้วย การเสิร์ฟ การ
รับเสิร์ฟ การตั้ง การตบ การสกัดกั้น และการงัดบอล ซึ่งจากการศึกษาในแมทช์ดังกล่าวได้รวบรวม
การกระท าและผลสัมฤทธิ์ที่เกิดจาก การเล่นไว้หลายด้านด้วยกันเช่น วิธีการเสิร์ฟ วิธีการตบ การ
เคลื่อนที่ ทิศทางการเล่นบอล การรุกโต้กลับ และได้รวบรวมผลที่เกิดขึ้นจากการเล่นเพ่ือน าไปใช้
ส าหรับการวิเคราะห์สมรรถนะได้แก่ การตบได้แต้ม การตบเสียแต้ม การงัดบอลเป็นผล การงัดบอล
พลาด การสกัดก้ันแบบต่างๆ ทิศทางการวิ่ง ทิศทางการตีบอล และยังมีผลอีกมากมายตามทักษะที่ใช้
ในแตล่ะครั้ง เพ่ือน ามาสร้างเป็นรูปแบบการวิเคราะห์สมรรถนะส าหรับวอลเลย์บอลชายหาด  
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 การสร้างโปรแกรมการวิเคราะห์สมรรถนะใช้ผลที่ได้จากการศึกษามาเป็นตัวก าหนดทักษะ
และสมรรถนะที่เหมาะสมในการสร้างตัวโปรแกรมวิเคราะห์ โดยอาศัยโปรแกรมส าเร็จรูปที่มีอยู่แล้ว
ส าหรับการวิเคราะห์เกมและทักษะกีฬาที่ชื่อว่า Focus X2 โปรแกรมนี้เป็นโปรแกรมส าหรับวิเคราะห์
เกมกีฬาและทักษะกีฬาอยู่แล้ว แต่จะไม่มีรูปแบบส าหรับ การวิเคราะห์สมรรถนะในชนิดกีฬา
วอลเลย์บอลชายหาด ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาจากแมทช์ ชลบุรีเกมส์เพ่ือน ามาสร้างโปรแกรมส าหรับใช้
ในแมทช์ ขอนแก่นเกมส์ และได้ทดลองใช้ตัวโปรแกรมการวิเคราะห์สมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอล
ชายหาด ได้มีการแก้ไข ปรับปรุงรูปแบบในการวิเคราะห์ให้มีความเหมาะสมในด้านการใช้งาน มีการ
พัฒนารูปแบบการวิเคราะห์ให้มีการใช้และบันทึกได้โดยง่าย จนเห็นว่าตัวโปรแกรมมีความพร้อมและ
เหมาะสมกับการน าไปใช้ในการวิเคราะห์ได้จริง ซึ่งได้แสดงหน้าจอโปรแกรม Focus X2 ในรูปแบบ
ของการบันทึกการแข่งขันในด้านการได้แต้ม   การเสียแต้ม แสดงในภาพที่ 3, ด้านการเสิร์ฟ แสดงใน
ภาพที่ 4, ด้านการรับลูกเสิร์ฟ แสดงในภาพที่ 5, ด้านการตั้ง แสดงในภาพที่ 6, ด้านการรุก แสดงใน
ภาพที่ 7, ด้านการงัดบอล แสดงในภาพที่ 8 และด้านการสกัดก้ัน แสดงในภาพที่ 9 

รูปแบบการวิเคราะห์จะเป็นการวิเคราะห์การท าแต้มได้ การท าเสียแต้ม ประกอบไปด้วย 
แต้มได้จากการรุกทุกประเภท, แต้มได้จากการสกัดกั้น, แต้มได้จากการตบทัช, แต้มได้จากการท า
เสิร์ฟ, แต้มได้จากการท าเสียของทีมตรงข้าม แต้มเสียจากการผิดกติกาทุกประเภท, แต้มเสียจากการ
ถูกตีทัชบอล, แต้มเสียจากการรับเสิร์ฟ, แต้มเสียจากการงัดบอลพลาด และแต้มเสียจาการรับบอลตบ
ไม่ได้ ผลของการท าแต้มได้ และการท าเสียแต้ม ได้แสดงไว้ในตารางที่ 2 จากตารางพบว่าการท าแต้ม
ได้จาก การสกัดก้ันของทีมชนะและทีมแพ้ แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 จากตารางที่ 9 ซึ่ง
ตรงกับงานวิจัยในเรื่อง การวิจารณ์การสกัดกั้นในกีฬาวอลเลย์บอล จากการวิเคราะห์การบันทึก
สัญลักษณ์สู่ชีวกลศาสตร์ของ Lobietti (2009) ที่ได้บอกว่าการสกัดกั้นเป็นปัจจัยที่ส าคัญส าหรับการ
ได้แต้ม เนื่องจากการสกัดกั้นเป็นการท าเกมรุกรองจากการตบ แต่ก็เป็นการท าแต้มที่มีประสิทธิภาพ
เพราะทีมที่มีการสกัดกั้นที่ดีและสกัดกั้นได้สูง จะท าให้รักษาเกมรับได้ จากการสกัดกั้นที่มี
ประสิทธิภาพจึงท าให้ผู้เล่นที่งัดบอลเคลื่อนที่ไปงัดบอลได้ไม่ยาก และท าให้ทีมรุกท าการรุกได้ยากมาก
ขึ้น และยังพบว่าการท าเสียแต้มจากการท าเสียเองของทีมชนะและทีมแพ้ แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ George and Panagiotis (2008) ที่ได้ศึกษาการวิเคราะห์
สถิติของการแสดงสมรรถนะในนักกีฬาทีมชายในระดับ FIVB (สหพันธ์วอลเลย์บอลนานาชาติ) และ
พบว่าส่วนหนึ่งของงานวิจัยนั้นได้แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างของทีมแพ้และทีมชนะทั้งที่แข่งกัน 2 
เซท หรือแข่งกัน 3 เซท ทีมจะมีการเสียแต้มเองโดยไม่มีการกระท าใด ๆ จากคู่ต่อสู้และแตกต่างอย่าง
มีนัยส าคัญของทีมที่ชนะและทีมแพ้ จึงท าให้รู้ว่า การได้แต้มนอกจากจะท าแต้มได้ด้วยทีมตนเองแล้ว 
ยังมีการให้แต้มฟรีจากทีมตรงข้ามอีกด้วย การเสียแต้มเองจึงเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ทีมจะต้องแสดง
สมรรถนะด้วยความระมัดระวัง 
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การวิเคราะห์สมรรถนะทั้ง 6  ด้าน ได้สรุปเป็นรายด้านดังนี้ 

1) การเสิร์ฟ ประกอบไปด้วย วิธีการเสิร์ฟ 4 ด้าน ได้แก่ การเสิร์ฟปั่น, การเสิร์ฟลอยนิ่ง,      
การกระโดดเสิร์ฟปั่น และการกระโดดเสิร์ฟลอยนิ่ง ทิศทางการเสิร์ฟ 5 ด้านดังได้แสดงไว้ในตารางที่ 
3ได้แก่ เสิร์ฟหน้าตาข่าย, เสิร์ฟท้ายสนาม, เสิร์ฟตรงเส้นข้าง, เสิร์ฟตรงตัวผู้เล่น และเสิร์ฟระหว่างผู้
เล่น ผลการเสิร์ฟ 5 ด้าน ได้แก่ เสิร์ฟออก, เสิร์ฟติดตาข่าย, เสิร์ฟรับง่าย, เสิร์ฟรับยาก และเสิร์ฟได้
แต้ม จากผลการวิเคราะห์พบว่าวิธีการเสิร์ฟในรายการกีฬาแห่งชาติของประเทศไทยมี   ความ
แตกต่างกับรายการกีฬาชิงแชมป์ยุโรป ในรายการแข่งขันของไทยพบว่า มีการเสิร์ฟลอย 1,863 ครั้ง
ร้อยละ 59.52 การกระโดดเสิร์ฟลอย 1,222 ครั้งร้อยละ 39.04 และการกระโดดเสิร์ฟ 45 ครั้งร้อยละ 
1.43 ส่วนของรายการชิงแชมป์ยุโรปจากการวิจัยของ Jimenez-Olmedo, Penichet-Tomas, 
Sheila Saiz-Colomina, and Jove-Tossi (2012) พบว่ามีการเสิร์ฟลอย 38 ครั้งร้อยละ 11.60 การ
กระโดดเสิร์ฟลอย 85 ครั้งร้อยละ 26.00 และการกระโดดเสิร์ฟ 204 ครั้งร้อยละ 62.4 จากข้อสังเกต
ตรงนี้สามารถสรุปได้ว่า การแสดงสมรรถนะของนักกีฬาไทยมีความแตกต่างและห่างไกลจากการ
แสดงสมรรถนะของนักกีฬาต่างชาติอีกมาก เพราะทีมไทยทเสิร์ฟแบบกระโดดเสิร์ฟมีทีมเดียวซึ่งเป็น
ทีมที่แข่งขันระหว่างประเทศอยู่แล้ว แต่ในยุโรปแต่ละทีมจะใช้การเสิร์ฟที่หนักหน่วงคือการกระโดด
เสิร์ฟเป็นการเสิร์ฟหลัก เพราะถ้าเปรียบเทียบความหนักและความยากของการเสิร์ฟอันดับ 1 คือ การ
กระโดดเสิร์ฟ อันดับ 2 คือการกระโดดเสิร์ฟลอยนิ่ง อันดับ 3 คือ   การเสิร์ฟปั่น และอันดับ 4 คือ
การเสิร์ฟลอยนิ่ง (Agelonidis, 2004) แต่ด้วยความแตกต่างของรายการแข่งขันจึงท าให้ผลการวิจัยใน
ด้านของการเสิร์ฟ มีความแตกต่างกันอย่างชัดเจน และเมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของทีมแพ้และ
ทีมชนะพบว่าทีมชนะจะแสดงสมรรถนะด้านการเสิร์ฟด้วยการกระโดดเสิร์ฟลอยนิ่ง และการกระโดด
เสิร์ฟปั่นมากกว่าทีมแพ้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และทีมแพ้จะท าการเสิร์ฟด้วยการเสิร์ฟแบบ
ลอยนิ่งมากกว่าทีมชนะอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 เห็นได้ชัดว่าการเสิร์ฟด้วยความหนักที่มากกว่า
หรือการเสิร์ฟที่เน้นความแรงและเร็วด้วยการกระโดดนั้น เป็นการเสิร์ฟที่ทีมชนะใช้มากกว่าทีมแพ้ 
เนื่องจากในการเสิร์ฟ การได้เปรียบเชิงกลด้านความสูงนั้นส่งผลให้ความเร็วและทิศทางของลูกบอลที่
ส่งไปยังฝ่ายตรงข้ามมีความรุนแรงและปะทะอากาศและท าให้บอลส่ายมากกว่าการเสิร์ฟด้วยความสูง
ที่ต่ ากว่า (Agelonidis, 2004) และยังมีความแตกต่างที่แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
ระหว่างทีมแพ้กับทีมชนะคือผลการเสิร์ฟได้แต้ม และผลการเสิร์ฟแบบได้เปรียบ เพราะนอกจาก  การ
ท าแต้มด้วยการรุก การเสิร์ฟยังเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อการท าแต้มของทีม และแสดงถึง
ประสิทธิภาพของทีมชนะต่อผลการเสิร์ฟอีกด้วย 

2) การรับเสิร์ฟ ประกอบไปด้วย วิธีการรับเสิร์ฟ 3 ด้าน ได้แก่ การอยู่นิ่งรับ, การก้าววิ่ง 1-2 
ก้าวไปรับ และการก้าววิ่งมากกว่า 3 ก้าวไปรับ ผลการรับเสิร์ฟ 5 ด้าน ได้แก่ ไม่ได้รับเพราะเสิร์ฟเสีย, 
รับลูกเสิร์ฟได้ดีมากตรงจุด, รับลูกเสิร์ฟแล้วบอลเปลี่ยนทิศทาง, รับลูกเสิร์ฟแล้วเสีย และถูกเสิร์ฟได้
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แต้มโดยไม่ได้รับบอล และเมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างทีมแพ้กับทีมชนะพบว่า ผลการรับ
เสิร์ฟของทีมแพ้และทีมชนะแตกต่างกันในด้านการรับลูกเสิร์ฟแล้วเสียเปรียบ และการรับลูกเสิร์ฟเสีย 
ซึ่งทีมแพ้มีผลการเล่นที่มากกว่าทีมชนะอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ยกเว้นการเสิร์ฟแล้วได้แต้ม 
ทีมแพ้กลับมีผลน้อยกว่าทีมชนะอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  

3) การตั้งบอล ประกอบไปด้วย วิธีการตั้งบอล 4 ด้าน ได้แก่ การตั้งแบบผู้ตั้งอยู่นิ่งตรงจุด, 
การตั้งแบบผู้ตั้งอยู่กลางสนาม, การตั้งแบบผู้ตั้งอยู่บริ เวณเส้นข้าง และการตั้งแบบผู้ตั้งอยู่ท้ายสนาม 
ผลการตั้งบอล 3 ด้าน ได้แก่ การตั้งบอลส่งเสริมการรุก, การตั้งบอลแล้วเล่นต่อได้ยาก และการตั้ง
บอลปกติทั่วไป และเมื่อเปรียบเทียบผลการตั้งบอลระหว่างทีมชนะกับทีมแพ้พบว่า ทีมชนะตั้งบอล
แล้วเป็นบอลปกติ และบอลที่เล่นได้โดยง่ายมากกว่าทีมแพ้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  

4) การรุก ประกอบไปด้วย วิธีการรุก 8 ด้าน ได้แก่ การใช้ฝ่ามือ, การใช้ปลายนิ้วฉก, การใช้
ข้อนิ้วเขก, การใช้หมัดชก, การใช้สองมือล่าง, การวางใกล้, การวางไกล และการตบ ผลการรุก 6 ด้าน
ดังแสดงในตารางที่ 23 ได้แก่ รุกแล้วบอลออก, รุกแล้วติดตาข่าย, รุกแล้วถูกสกัดกั้น, รุกแล้วถูกสกัด
กั้นแต่ยังเล่นต่อได้, รุกแล้วท าให้คู่ต่อสู้ต่อบอลยาก, รุกแล้วได้ทัช, รุกแล้วคู่ต่อสู้ตั้งรับได้ง่าย และรุก
แล้วได้แต้ม การรับจากรุกแล้วโต้กลับ 5 ด้าน ได้แก่ งัดบอลแล้วรุกต่อครั้งที่ 1, งัดบอลแล้วรุกต่อครั้ง
ที่ 2, งัดบอลแล้วรุกต่อครั้งที่ 3, งัดบอลแล้วรุกต่อครั้งที่ 4, งัดบอลแล้วรุกต่อครั้งที่ 5 และเมื่อหา
ความแตกต่างระหว่างทีมแพ้และทีมชนะของผลการรุกพบว่า ทีมแพ้รุกแล้วออก และรุกแล้วติดตา
ข่ายมากกว่าทีมชนะอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยเรื่องการวิเคราะห์สถิติของ
นักกีฬาวอลเลย์บอลชายชั้นน าระดับ FIVB โดย George and Panagiotis (2008) ก็ได้พบว่าผลจาก
การแสดงสมรรถนะที่ท าให้เกิดการเสียแต้มมากที่สุดคือ การเสียแต้มจากการรุกที่ติดตาข่าย การรุกที่
ออกนอกเขตสนาม การเสิร์ฟติดตาข่าย และการเสิร์ฟออกนอกเขตสนาม 

5) การสกัดกั้น ประกอบไปด้วย วิธีการสกัดกั้น 3 ด้าน ได้แก่ สกัดกั้นแบบอยู่กับที่พร้อม
กระโดด, สกัดกั้นแบบสไลด์ด้านข้างกระโดด และสกัดกั้นแบบก้าววิ่งกระโดด ผลการสกัดกั้น 7 ด้าน 
ได้แก่ สกัดกั้นแล้วผิดกติกา, สกัดกั้นแล้วถูกทัช, สกัดกั้นแล้วบอลผ่านไปตกในแดนตนเอง, สกัดกั้น
แล้วบอลผ่านไปยังผู้งัดบอล, สกัดก้ันแล้วถูกการสกัดก้ันแต่ยังต่อบอลได้, มีการสกัดก้ันแต่ฝ่ายตรงข้าม
ท าเสีย และสกัดกั้นเป็นผล เมื่อหาความแตกต่างของทีมแพ้และทีมชนะในด้านการสกัดกั้นพบว่า ทีม
ชนะสกัดกั้นแล้วเป็นผล กับสกัดกั้นแล้วถูกทัช มากกว่าทีมแพ้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 เห็นได้
ว่าทีมชนะท าการสกัดก้ันมากกว่าและสกัดก้ันเป็นผลที่มากกว่าทีมชนะ จึงเป็นผลให้ทีมแพ้มีโอกาสใน
การท าแต้มด้วยการ ตีทัชมากกว่าทีมชนะ 

6) การงัดบอล ประกอบไปด้วย วิธีการงัดบอล 3 ด้าน ได้แก่ ยืนนิ่งอยู่กับที่งัดบอล, ก้าววิ่ง 
1-2ก้าวไปงัดบอล และก้าววิ่งมากว่า 3 ก้าวไปงัดบอล ผลการงัดบอล 5 ด้าน ได้แก่ ไม่ได้งัดเพราะทีม
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ตรงข้ามท าเสียเอง, งัดบอลแล้วบอลไปตรงจุดดีมาก, งัดบอลแล้วบอลเปลี่ยนทิศทาง, งัดบอลแล้วต่อ
บอลไม่ได้ และบอลตกพ้ืนโดยไม่สามารถงัดบอลได้ เมื่อหาความแตกต่างของทีมแพ้กับทีมชนะพบว่า 
ทีมชนะไม่ได้งัดบอลเพราะทีมแพ้ท าเสียแต้มเองมากกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  

 การสร้างโปรแกรมการวิเคราะห์สมรรถนะนี้เป็นการพัฒนารูปแบบการวิเคราะห์ขึ้นมาใหม่
ส าหรับชนิดกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด สามารถน าไปใช้กับการแข่งขันกีฬาในรายการแข่งขันแมทช์
ต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดีเพ่ือน าข้อมูลที่ได้รับมาปรับใช้กับการพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาขณะแข่งขัน
หรือขณะฝึกซ้อม เพราะตัวโปรแกรมสามารถให้ผลย้อนกลับกับนักกีฬาได้อย่างตรงไปตรงมา และ
ความเป็นเหตุเป็นผลในการปรับรูปแบบเกมหรือส่งเสริมเกมได้เป็นอย่างดี ซึ่งผลย้อนกลับนี้เองท าให้
เกิด ผลของการรับรู้ และความสามารถของการรับรู้ (Mortensen, 2007) ตัวโปรแกรมการวิเคราะห์
สมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดนี้ ยังสามารถปรับรูปแบบการวิเคราะห์ให้ตรงกับวัตถุประสงค์
ของการวิเคราะห์สมรรถนะในด้านนั้น ๆ ได้ดีอีกด้วย หรือสามารถสร้างโปรแกรมใหม่ให้สอดคล้องกับ
ความต้องการผลย้อนกลับของสมรรถนะในด้านที่ต้องการได้ เพราะตัวโปรแกรมได้รวบรวมสมรรถนะ
ของการแขง่ขันไว้ครบทุกองค์ประกอบแล้ว แต่ด้วย       ความเหมาะสมของการบันทึกและวิเคราะห์
ข้อมูลจ าเป็นต้องมีผู้ช่วยวิจัยในการที่จะบันทึกและวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือจะได้ผลการวิเคราะห์อย่าง
ทันทีทันใด (Real time) ในการที่จะน าผลไปใช้ส าหรับเกมการแข่งขัน และในงานวิจัยที่ผ่านมาได้มี
ผู้วิจัยสร้างรูปแบบการวิเคราะห์สมรรถนะด้วยมือเปล่า (Hand notational) มากมายหลายท่าน
ด้วยกัน เช่น Buck and Harrison (1990) ได้ท าการวิเคราะห์สมรรถนะในเกมการเล่นวอลเลย์บอล, 
Coleman (1975) ได้ศึกษาวิธีการให้คะแนนในการแข่งขันวอลเลย์บอลชายหาด แบบ 5, 4, 3, 2, 1, 
ด้วยการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์, George and Panagiotis (2008) ได้วิเคราะห์   ความ
แตกต่างของทีมชนะกับทีมแพ้ในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดด้วยค่าทางสถิติ ด้วย   การวิเคราะห์
สมรรถนะแบบมือเปล่า, Koch and Tilp (2009b) ยังได้ศึกษาถึงต าแหน่งที่แตกต่างกันด้วยการ
วิเคราะห์สัญลักษณ์ของนักกีฬาที่ส่งผลถึงการรับรู้ในสนาม นักกีฬาที่ประมาณการและรับรู้ในสนามได้
ดีจะมีโอกาสชนะเกมการแข่งขัน และยังมีอีกมากมายหลายท่าน ส่วนการวิเคราะห์สมรรถนะด้วยการ
ใช้โปรแกรมทางด้านการวิเคราะห์ (Computerize notational) ก าลังเริ่มเข้ามามีบทบาทส าคัญใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยผู้วิจัยเองก็ใช้รูปแบบการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปที่ได้พัฒนาขึ้นมา
และปรับปรุง เปลี่ยนแปลงให้มีรูปแบบที่น่าใช้งาน และเหมาะสมกับงานนั้น ๆ 

 

 2. การศึกษาตัวชี้วัดสมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

 จากการวิเคราะห์สมรรถนะในด้านต่าง ๆ ท าให้ทราบถึงรูปแบบวิธีการเล่นและผลที่เกิดจาก   
การเล่นของนักกีฬาว่า รูปแบบวิธีการในการแสดงสมรรถนะแบบใดมีผลต่อการเล่นได้อย่างไรบ้าง 
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เพ่ือจะน าข้อมูลนี้ไปใช้เป็นผลย้อนกลับให้กับนักกีฬาในการแข่งขัน และเมื่อนักกีฬามีความเชี่ยวชาญ
มากขึ้นจะมีรูปแบบและวิธีการที่ซ้ าแบบเดิม เพราะเป็นสมรรถนะที่นักกีฬาถนัดและสามารถท าได้ดี 
ด้วยเหตุนี้นักกีฬาชั้นน าจึงมีรูปแบบและวิธีการเล่นที่ใกล้เคียงและไม่แตกต่างจากเดิมมากเท่าไร 
ยกเว้นว่าเป็นแมทช์ที่ต้องแข่งขันกับทีมท่ีมีฝีมือก็จะใช้กลยุทธ์และยุทธวิธีที่ซับซ้อนขึ้น ดังนั้นกลยุทธ์ที่
นักกีฬาชั้นน าใช้เป็นประจ าก็จะเป็น ยุทธวิธีที่ถูกลอกเลียนแบบและน าไปใช้โดยทีมที่มีฝีมือทั่วไป ด้วย
เหตุนี้เองการวิเคราะห์สมรรถนะเพ่ือหาข้อมูลตัวชี้วัดจึงมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างสูงมากในการ
ปรับเปลี่ยน แก้ไขยุทธวิธีในการแสดงสมรรถนะของนักกีฬา (Tilp, Koch, Stifter, & Ruppert, 
2006) 

 ตัวชี้วัดสมรรถนะในการเล่นและการแข่งขันวอลเลย์บอลชายหาดจึงเป็นเสมือนกุญแจส าคัญ
ที่จะส่งผลให้ทีมมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ตัวชี้วัดสมรรถนะของกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดที่แสดงถึง
ยุทธวิธีในการเล่นที่ดีสามารถแบ่งได้ตามสมรรถนะด้านต่าง ๆ ในด้านการท าแต้มพบว่า การได้แต้ม
จากการรุกในรูปแบบต่างๆ เป็นตัวชี้วัดที่มีค่ามากที่สุดถึงร้อยละ 29.06 รองลงมาได้แก่ การได้แต้ม
จากการท าเสียของทีมตรงข้ามร้อยละ 10.72 การได้แต้มแต่ละครั้งจะจบการเล่นด้วยการรุกใน
รูปแบบต่าง ๆ ซึ่งก็แสดงให้เห็นว่าการรุกยังเป็นตัวชี้วัดที่ดีที่สุดในการท าแต้มของแต่ละทีม แต่ที่น่า
สังเกตคือ การได้แต้มโดยการท าเสียของทีมตรงข้ามก็เป็นอีกตัวชี้วัดหนึ่งที่เกิดแต้มได้เช่นกันอีกด้วย 
เนื่องจากในการแข่งขันที่มุ่งหวังการท าแต้มให้ได้มาก จึงต้องเล่นด้วยกลวิธีที่ซับซ้อนและยากมากขึ้น
เป็นเหตุให้เกิดความผิดพลาดมากด้วยเช่นกัน ส่วนตัวชี้วัดของการเสียแต้มพบว่าการเสียแต้มด้วยการ
ตีติดการสกัดกั้นมาเป็นอันดับหนึ่งด้วย ร้อยละ 27.95 และตามด้วยการท าเสียเอง เช่นผิดกติกาการ
แข่งขัน ท าบอลออกหรือท าบอลติดตาข่าย จากตัวชี้วัดของการได้แต้มและการเสียแต้มท าให้ทราบว่า 
ตัวชี้วัดของการได้แต้มที่ส าคัญคือ การรุกในรูปแบบต่าง ๆ และการสกัดกั้น ตามติดด้วยตัวชี้วัดที่ต้อง
ระมัดระวังส าหรับการแข่งขันคือ การท าเสียแต้มด้วยตัวเอง เป็นเหตุผลให้นักกีฬาต้องมีความ
ระมัดระวังต่อการแสดงสมรรถนะให้เต็มที่และหลีกเลี่ยง  การเกิดข้อผิดพลาดด้วยการท าเสียแต้มเอง
ให้มากที่สุด 

 ตัวชี้วัดสมรรถนะในด้านวิธีการรุก พบว่าร้อยละ 21.59 เป็นการรุกด้วยการตบ ร้อยละ 8.68 
เป็นการรุกด้วยการวางไกล ร้อยละ 8.51 เป็นการรุกด้วยการวางใกล้ เห็นได้ชัดว่าการตบยังเป็น
รูปแบบการรุกที่นักกีฬาใช้กันมากที่สุดในการแข่งขันเนื่องจากการตบเป็นวิธีการที่รุนแรงและท าให้
การงัดรับบอลท าได้ยาก ส่วนการวางไกลและการวางใกล้ ก็ยังคงเป็นสมรรถนะที่ใช้รองลงมาจากการ
ตบ เนื่องจาก   การวางใกล้และการวางใกล้เป็นรูปแบบการตบที่มีความรุนแรงน้อยกว่าแต่มีทิศทางที่
แม่นย า ส่วนตัวชี้วัดสมรรถนะในด้านผลการรุกพบว่าร้อยละ 19.32 เป็นการรุกกแล้วได้แต้ม และร้อย
ละ 12.43 เป็นการรุกที่รับได้ไม่ยาก 
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 ตัวชี้วัดสมรรถนะในด้านวิธีการเสิร์ฟ พบว่าร้อยละ 29.77 เป็นการเสิร์ฟแบบลอยนิ่ง และ
ร้อยละ 19.52 เป็นการเสิร์ฟแบบกระโดดเสิร์ฟแบบลอยนิ่ง ส่วนตัวชี้วัดในด้านผลการเสิร์ฟพบว่าร้อย
ละ 36.46 เป็นการเสิร์ฟแบบรับง่าย และร้อยละ 7.49 เป็นการเสิร์ฟที่ส่งผลให้รับยาก จากการแสดง
สมรรถนะด้านการเสิร์ฟท าให้รู้ว่า การเสิร์ฟเป็นรูปแบบการเริ่มเกมการเล่นที่ส่งผลต่อการเล่นครั้ง
ต่อไป แต่การเสิร์ฟก็ส่งผลต่อการได้แต้มในครั้งแรกเลยน้อยมาก เพราะการเสิร์ฟส่วนใหญ่ ทีมจะ
สามารถรับได้โดยง่าย ตัวชี้วัดที่บ่งบอกว่าเสิร์ฟแล้วได้แต้มเลยมีค่าร้อยละ 1.47 ดังนั้นความหวังจะได้
แต้มจากการเสิร์ฟจึงมีน้อยมาก แต่ความหวังที่จะท าลายวิธีการรุกจากการเสิร์ฟยังสามารถท าได้
เนื่องจากการเสิร์ฟแล้วรับยากก็ยังพอมีมากถึงร้อยละ 7.49  

 ตัวชี้วัดสมรรถนะในด้านการสกัดกั้น การสกัดกั้นที่เกิดขึ้นมากที่สุดคือการสกัดกันโดยยืนนิ่ง
พร้อมกระโดดสกัดกั้นมีมากถึงร้อยละ 41.32 เพราะการขยับตัวเองให้ไปอยู่ตรงจุดของการตบ ได้เร็ว
เท่าไรก็สามารถย่อตัวกระโดดสกัดกั้นได้ดียิ่งขึ้น และจากการสกัดก้ันทั้งหมดท าให้ทราบว่าการสกัดกั้น
ที่ได้ผลมีน้อยมาก แต่การสกกัดกั้นแล้วท าให้เกิดการเสียแต้มมีมากถึงร้อยละ 20.66 นั่นคือไม่สามารถ
สกัดกั้นได้ และการสกัดกั้นแล้วยังเล่นต่อไปได้มีค่าร้อยละ 11.66 ทั้งนี้ทั้งนั้นแสดงว่าการสกัดกั้นก็ยัง
ต้องท าเพ่ือให้การรุกของฝ่ายตรงข้ามยากขึ้น เพราะจะท าให้ผู้เล่นสามารถอ่านทางในการรุกได้
เหมาะสมอีกด้วย 

 ส าหรับตัวชี้วัดสมรรถนะที่ส าคัญส าหรับการแข่งกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด มีทั้งหมด 9 
ตัวชี้วัดได้แก่ 1) การตั้งบอลแบบท าการรุกได้โดยยาก (SERHA) เนื่องจากการตั้งบอลมีผลต่อการหา
จังหวะในการรุก และเช่นเดียวกันก็เป็นผลต่อการสกัดกั้นและการตั้งรับได้ง่าย ดังนั้นการตั้งบอลจึงมี
ผลต่อการประเมินการตั้งรับและสกัดกั้น, 2) ผลของการรุกแล้วออก (AROU), 3) ผลของการรุกแล้ว
ติดตาข่าย (ARNE), 4) ผลของการรุกแล้วติดการสกัดกั้น (ARBL) ตัวชี้วัดในเรื่องการรุกที่ส่งผลต่อการ
เสียแต้มของทีมนั้นเป็นผลมาจากการที่ทีมมีความหวังเพ่ือจะท าแต้มได้ ซึ่งจากข้อมูลตัวชี้วัดทั้งสาม
ด้านนี้จะเกิดกับทีมแพ้มากกว่าทีมชนะ ที่อาจเป็นผลมาจากการรุกและการป้องกันที่ดี จึงท าให้ทีมแพ้
พยายามหาทางที่จะท าแต้มให้ได้ จึงมีโอกาสของการท าพลาดมากกว่าการท าแต้มได้ , 5) ผลของการ
รุกที่ได้แต้ม (ARWI) ตัวชี้วัดนี้ จะเกิดกับทีมที่ชนะในการแข่งขัน ดังนั้นทีมที่สามารถท าการรุกแล้วได้
แต้มมากกว่าเสียแต้ม ก็จะเป็นทีมที่มีโอกาสชนะในการแข่งขันได้ ซึ่งจากตัวชี้วัดที่เป็นผลของการรุก
จะเห็นได้ว่า การรุกแล้วบอลออก การรุกแล้วบอลติดตาข่าย การรุกแล้วติดการสกัดกั้น จะเกิดกับทีม
แพ้มากกว่า ส่วนการรุกแล้วได้แต้ม จะเกิดกับทีมชนะ เพื่อลดการเสียแต้มนักกีฬาในแต่ละทีมควรต้อง
ระมัดระวังการท าแต้มเสียด้วยทีมตัวเองให้น้อยที่สุด เพ่ือเปิดโอกาสให้ทีมคู่แข่งท าเสียเอง ถึงแม้ว่าทีม
จะมีโอกาสท าแต้มได้ ได้น้อย ก็ต้องรักษาหรือลดการท าแต้มเสียให้ได้มากที่สุด, 6) การรับบอลแล้ว
บอลไปยังต าแหน่งที่สามารถตั้งได้พอดี (DRFP) ในทีมแพ้และทีมชนะจะพบว่ามีความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญในด้านการงัดบอล เพราะทีมที่ชนะจะสามารถงัดบอลได้มากกว่า และสามารถต่อบอลเพ่ือ



 88 

ท าการรุกได้ 7) การสกัดกั้นแล้วได้ทัช (BRTO) เป็นตัวชี้วัดที่ทีมจะต้องระมัดระวัง เนื่องจากการสกัด
กั้นแล้วถูกทัช โอกาสที่จะต่อบอลมีน้อยมาก และทีมชนะจะเป็นทีมที่มีการสกัดกั้นมากกว่าทีมแพ้ 
และผลการสกัดกั้นแล้วถูกทัชนั้น เป็นโอกาสอันดีของทีมที่ก าลังเพลี้ยงพล้ าในการท าแต้ม, 8) การ
สกัดกั้นแล้วได้แต้มจากคู่ต่อสู้ท าเสียเอง (BRFP) มีโอกาสเกิดขึ้นบ่อยคร้งทีมที่มีการสกัดกั้น ถือเป็น
การกดดันการเล่นของทีมคู่แข่ง เป็นเหตุให้คู่ต่อสู้เกิดการเล่นที่ผิดพลาดขึ้นได้จากการถูกสกั้ดกั้น และ 
9) การสกัดกั้นเป็นผล (BRBK)  เห็นได้ว่าตัวชี้วัดทั้ง 9 นั้น ได้มาจากการเปรียบเทียบความแตกต่าง
ของชุดข้อมูลทีมแพ้ และชุดข้อมูลทีมชนะ เพื่อน ามาเป็นข้อมูลในการฝึกฝน การฝึกซ้อม และลดความ
ผิดพลาดอันจะเกิดจากข้อผิดพลาดในการแสดงสมรรถนะ 

 

 3. การศึกษาการท านายผลการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 

จากการวิเคราะห์สมรรถนะ และการหาตัวชี้วัดสมรรถนะ เพ่ือน าข้อมูลมาวิเคราะห์และ
ท านายผลการแข่งขันท่ีเกิดข้ึน ท าให้ทราบว่าการท านายผลการแข่งขันจากการวิเคราะห์สมรรถนะนั้น
สามารถท าได้ ซึ่งสอดคล้องกันกับ Rooyen et al. (2010) ได้กล่าวว่าการทราบฐานข้อมูลที่ได้มาด้วย
การวิเคราะห์สมรรถนะ และการหาตัวชี้วัดสมรรถนะสามารถที่จะท านายผลการแข่งขันเพ่ือประเมิน
ความส าเร็จจากการแข่งขันได้ แต่ก็ยังมีข้อบกพร่องเล็กน้อยเนื่องจากการแข่งขันมีองค์ประกอบหลาย
อย่างที่ท าให้ทีมใดทีมหนึ่งเป็นผู้ชนะเช่น องค์ประกอบภายนอกอย่างผู้ชมผู้เชียร์ สนามแข่งขัน 
ทิศทางลม การตัดสิน หรือแม้กระทั้งองค์ประกอบภายในอย่าง สภาวะจิตใจก่อนแข่งขัน ค าพูด
ส่อเสียด สมรรถภาพร่างกายเป็นต้น องค์ประกอบเหล่านี้ล้วนเป็นเหตุผลให้ทีมใดทีมหนึ่งชนะการ
แข่งขัน และแพ้ในการแข่งขันได้ แต่ในการวิเคราะห์สมรรถนะผู้วิจัยไม่สามารถควบคุมองค์ประกอบ
เหล่านี้ได้ จึงเป็นเหตุผลหนึ่งที่ท าให้การท านายผลยังมีข้อผิดพลาดอยู่บ้าง ซึ่งผลจากการท านายในครั้ง
นี้ สามารถท านายผลการแข่งขันได้ตรงกับผลการแข่งขันถึงร้อยละ 92.86 เป็นการท านายผลการ
แข่งขันทั้งหมด 28 แมทช์แข่งขัน ท านายผิด 2 แมทช์แข่งขัน ซึ่งแมทช์ที่ท านายผิดคิดเป็นร้อยละ 
7.14 นั้นคือแมทช์แรกของทีมนั้นๆในการแข่งขันอาจเป็นไปได้ว่าด้วยการแข่งขันครั้งแรกจึงท าให้
แสดงความสามารถได้ไม่เต็มที่ และทีมแชมป์ก็เป็นอีกหนึ่งทีม ที่มีผลการแข่งขันแพ้ในรอบที่สองต่อ
ทีมรองแชมป์ และมาชนะในแมทช์ชิงชนะเลิศ จึงเป็นส่วนหนึ่งของการท านายผิดพลาด และข้อมูลใน
การทดสอบรูปแบบสมการในการท านายผลนั้น ได้น ามาทดลองท านายการแข่งขันกีฬามหาวิทยาลัย
แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 39 สงขลานครินทร์เกมส์ พบว่าร้อยละ 90.00 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการ
ท านายผลการแข่งขันสามารถใช้ได้กับการแข่งขันกีฬามหาวิทยาลัยจริงเพราะมีข้อผิดพลาดเพียง 3  
แมทช์ใน 30 แมทช์แข่งขัน 
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สรุปผลการวิจัย 

 1. จาการศึกษาเกมการแข่งขัน และการพัฒนารูปแบบการวิเคราะห์สมรรถนะ ผู้วิจัยสามารถ
สร้างรูปแบบการวิเคราะห์สมรรถนะส าหรับกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด ทีมชายได้ โดยสร้างจาก
โปรแกรม Focus X2 และแยกการวิเคราะห์สมรรถนะออกเป็น 7 ด้าน คือด้านการเสิร์ฟ การรับเสิร์ฟ 
การตั้ง การรุก การงัดบอล การสกัดก้ัน และด้านการบันทึกคะแนนได้เสีย  

 2. จาการวิเคราะห์สมรรถนะของการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดทีมชาย สามารถน า
รูปแบบการวิเคราะห์สมรรถนะที่ได้สร้างข้ึนมาไปใช้ส าหรับการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดได้ทั้ง
ทีมชายและทีมหญิง โดยการเลือกรูปแบบการวิเคราะห์ให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ที่น าไปใช้ เช่น 
ศึกษา การเล่นของทีม ปรับแก้ไขกลยุทธ์การเล่น ฝึกซ้อมให้เกิดสมรรถนะที่เหมาะสม หรือหาจุดอ่อน
จุดแข็งของทีม รวมถึงสามารถน าการวิเคราะห์สมรรถนะด้านการการบันทึกคะแนนได้เสีย ที่สามารถ
น าการวิเคราะห์สมรรถนะด้านนี้ไปใช้ในการแข่งขันได้ทันที ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งและเป็นส่วนส าคัญที่
สามารถสรุปผลจากการแข่งขันและให้ผลย้อนกลับได้ดีในเรื่องของการท าแต้มได้ และแต้มเสีย 

 3. จากการวิเคราะห์สมรรถนะของการแข่งขันท าให้ทราบว่าผลการแสดงสมรรถนะในด้าน
ต่าง ๆ ที่นักกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดใช้มากที่สุด ใช้ในปริมาณเท่าไร ทราบถึงการท าแต้มได้ การท า
แต้มเสียว่าเกิดจากการแสดงสมรรถนะด้านใดบ้าง และทราบว่าการแสดงสมรรถนะในด้านต่าง ๆ 
สอดคล้องหรือแตกต่างกันอย่างไร 

 4. จากการวิเคราะห์คุณสมบัติสมรรถนะท าให้หาตัวชี้วัดสมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอล
ชายหาดได้โดยสามารถแยกได้ตามการแสดงสมรรถนะของการแข่งขัน และเป็นตัวชี้วัดที่ส าคัญส าหรับ
กีฬาวอลเลย์บอลชายหาด ได้แก่ SERHA, AROU, ARNE, ARBL, ARWI, DRFR, BRTO, BRFP BRBK 

 5. สามารถท านายผลการแข่งขันได้ในระดับหนึ่งที่ความสมบูรณ์ร้อยละ 92.86 และสามารถ
พิสูจน์รูปแบบการท านายผลได้ในระดับดี ด้วยความสมบูรณ์ร้อยละ 90.99 ของรายการแข่งขันที่อยู่ใน
ระดับเดียวกัน 

 

ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป 

 1. ในการศึกษาทางด้านการวิเคราะห์สมรรถนะในกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด หรือกีฬา
วอลเลย์บอล หรือในกีฬาชนิดอ่ืน ๆ นั้น ควรมีการศึกษาถึงพฤติกรรม ธรรมชาติของการเล่นการ
แข่งขันในชนิดกีฬานั้น ๆ เป็นอย่างดีเพ่ือเตรียมข้อมูลในการวิเคราะห์ได้ตรงวัตถุประสงค์ การเตรียม
ข้อมูลก่อน  การเก็บข้อมูลเป็นการเตรียมความพร้อมและลดข้อผิดพลาดหลังจากเก็บข้อมูลเรียบร้อย
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แล้ว เช่น ลักษณะการเล่น ต าแหน่ง ทิศทาง ความหนักเบาของสมรรถนะ การได้เ ปรียบ การ
เสียเปรียบ หรือ     การได้แต้ม การเสียแต้ม จังหวะหรือการกระท าในขณะได้แต้ม เป็นต้น และใน
การเก็บข้อมูลการถ่ายภาพเคลื่อนไหวควรบันทึกภาพเคลื่อนไหวในหลายมุม เพ่ือจะเป็นประโยชน์ใน
การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 2. แนะน าโปรแกรมวิเคราะห์สมรรถนะนอกเหนือจากโปรแกรม Focus X2 ที่สามารถใช้ใน   
การวิเคราะห์สมรรถนะโดยการสร้างรูปแบบการวิเคราะห์สมรรถนะในตัวโปรแกรมได้ด้วยตัวเอง เช่น 
SportsCode, Dartfish, ProZone โปรแกรมเหล่านี้ต้องมีค่าใช้จ่ายในกรรมสิทธิ์ และโปรแกรม 
Kinovea, LongoMatch ที่สามารถดาวน์โหลดมาใช้ได้เลย 

 3. ข้อเสนอแนะส าหรับบุคคลที่สนใจในการท าวิจัยรูปแบบเดียวกันนี้ หรือวิเคราะห์ต่อจาก
งานวิจัยนี้จ าเป็นต้องมีการเก็บข้อมูลของแมทช์แข่งขันในระดับต่าง ๆ หรือแมทช์ต่อเนื่องของปีต่อไป 
เพ่ือเป็นฐานข้อมูลส าหรับกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด ในการวิเคราะห์สมรรถนะของทีมที่มีฐานข้อมูล
แล้ว และทีมรุ่นใหม่จะได้มีข้อมูลในการส่งเสริมเกมการแข่งขันให้ก้าวหน้าต่อไป และจะท าให้ค่าการ
ท านายผล มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นเมื่อมีการท านายผลการแข่งขันในแมทช์ที่ตามมาด้วย 

 4. ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ การน ารูปแบบการค านวณไปใช้กับกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด ผู้วิจัย
ไม่รับรองว่าผลการท านายนี้จะสามารถใช้ได้กับการแข่งขันในระดับต่าง ๆ ภายในประเทศหรือ
ต่างประเทศ อย่างได้ผลแม่นย าที่มากกว่าร้อยละ 90.00 เพราะข้อมูลสมรรถนะ และค่าการท านายมี
ความจ ากัดของชุดข้อมูลเพราะเป็นข้อมูลทางสถิติเชิง Deterministic ซึ่งข้อมูลทั้งหมดสามารถใช้ได้
กับรายการแข่งขันกีฬาแห่งชาติ และกีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทยเท่านั้น แต่สามารถน ารูปแบบ
และวิธีการแบบเดียวกันไปใช้ในการท านายผลการแข่งขันหรือวิเคราะห์สมรรถนะในการแข่งขันกีฬา
วอลเลย์บอลชายหาดในระดับท่ีแตกต่างได้ แต่กระนั้นก็ต้องท าการวิเคราะห์และหาข้อมูลสถิติและค่า
การท านายส าหรับแมทช์นั้น ๆ เพื่อการท านายผลที่ตรงและแม่ย ากับข้อมูลในการวิเคราะห์ 
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ภาคผนวก ก 
อันดับการแข่งขันจากกีฬาแห่งชาติครั้งที่ 40  ขอนแก่นเกมส์ 
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อันดับการแข่งขันและสัญลักษณ์แทนทีมท่ีเข้าร่วมการแข่งขันซึ่งเป็นตัวแทนแต่ละจังหวัดดังนี้ 

1 กาฬสินธุ์ แทนด้วย KLS อันดับ 1 
2 ชัยนาท2 แทนด้วย CNT2 อันดับ 2 
3 ชัยนาท1 แทนด้วย CNT1 อันดับ 3  
4 จันทบุรี2 แทนด้วย CTI2 อันดับ 3 
5 สงขลา2 แทนด้วย SKA2 เข้ารอบ 8 ทีมสุดท้าย 
6 ชลบุร ี แทนด้วย CBI เข้ารอบ 8 ทีมสุดท้าย 
7 อุดรธานี แทนด้วย UDI เข้ารอบ 8 ทีมสุดท้าย 
8 ร้อยเอ็ด แทนด้วย RED เข้ารอบ 8 ทีมสุดท้าย 
9 แม่ฮ่องสอน แทนด้วย MHN ได้เข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ 
10 เชียงราย แทนด้วย CRI ได้เข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ 
11 จันทบุรี1 แทนด้วย CTI1 ได้เข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ 
12 ขอนแก่น1 แทนด้วย KKN1 ได้เข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ 
13 ขอนแก่น2 แทนด้วย KKN2 ได้เข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ 
14 สงขลา1 แทนด้วย SKA1 ได้เข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ 
15 นนทบุรี แทนด้วย NTI ได้เข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ 
16 สุโขทัย แทนด้วย SKI ได้เข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
ภาพการแข่งขันและการเก็บข้อมูลวีดิโอ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 



 99 

ประมวลภาพการเก็บบันทึกภาพวีดิโอ การแข่งขันกีฬาแห่งชาติ ครั้งที่ 40 ขอนแก่นเกมส์  

วันที่ 1 – 13 มีนาคม 2555 สนามกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด เซนทรัลขอนแก่น 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ใบรับรองการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย 
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ภาคผนวก ง 
หนังสือขอความอนุเคราะห์และขอนุญาตให้เก็บข้อมูลงานวิจัย 
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ภาคผนวก จ 
หนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือการวิจัย 
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะและกราฟเรดาร์ชาร์ทคุณสมบัติสมรรถนะ 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมชัยนาท 1 

 Potential of CNT1   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   0.93   2.29   1.16     
 Free point     1.06   1.60   1.47   
 Advantage   0.81   0.53    0.96   1.00   0.58  
 Neutral   0.99   1.13   1.96     1.11  
 Disadvantage      0.83   0.66   0.73  
 Lost point   2.79   2.49   0.31     
 Minus point    1.04   2.05   1.80   2.55   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมชัยนาท 1 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมจันทบุรี 2 

Potential of CTI2   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   1.27   2.12   1.13     
 Free point     1.09   1.08   1.06   
 Advantage   1.47   1.15    1.02   0.99   1.24  
 Neutral   0.92   2.46   2.02     0.96  
 Disadvantage      1.12   1.08   0.87  
 Lost point   1.44   1.72   0.26     
 Minus point    0.76   2.14   1.91   1.38   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมจันทบุรี 2 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมสงขลา 2 

Potential of SKA2   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   0.98   1.94   0.64     
 Free point     1.20   0.82   1.13   
 Advantage   0.98   1.10    0.63   1.09   1.12  
 Neutral   0.98   2.08   1.66     0.98  
 Disadvantage      0.97   0.44   0.99  
 Lost point   2.43   2.13   1.17     
 Minus point    1.54   2.13   2.52   1.93   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมสงขลา 2 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมชลบุรี 

 Potential of CBI   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   0.68   2.10   0.81     
 Free point     0.85   0.90   0.71   
 Advantage   1.01   0.83    0.95   1.02   1.16  
 Neutral   1.04   1.96   1.79     0.92  
 Disadvantage      1.52   1.14   1.57  
 Lost point   1.54   1.84   0.91     
 Minus point    0.99   2.80   1.90   1.20   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมชลบุรี 

 

 

 

 

serve

attack

block

dig

receive

set

Team CBI 

Plus point

Free point

Advantage

neutral

Disadvantage

Lost point

Minus point



 113 

ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมอุดรธานี 

 Potential of UDI   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   0.35   1.96   0.81     
 Free point     1.43   0.99   0.81   
 Advantage   0.82   0.68    0.93   0.95   0.94  
 Neutral   1.01   1.90   1.53     1.01  
 Disadvantage      0.74   1.20   1.05  
 Lost point   2.93   2.68   1.12     
 Minus point    1.01   1.85   2.15   3.33   

 

 

 
กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมอุดรธานี 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมร้อยเอ็ด 

 Potential of RED   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   1.19   1.81   1.09     
 Free point     0.47   0.87   0.60   
 Advantage   0.88   1.49    0.95   1.16   0.84  
 Neutral   1.05   2.66   2.52     1.03  
 Disadvantage      1.06   0.49   0.97  
 Lost point   1.44   1.96   1.60     
 Minus point    0.90   1.84   2.11   1.64   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมร้อยเอ็ด 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมแม่ฮ่องสอน 

 Potential of MHN   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   -     1.75   0.63     
 Free point     1.12   1.47   0.86   
 Advantage   0.62   0.42    0.93   0.98   1.29  
 Neutral   1.15   1.71   1.81     0.98  
 Disadvantage      0.90   1.19   0.51  
 Lost point   1.48   1.71   1.06     
 Minus point    0.77   1.60   1.81   1.42   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมแม่ฮ่องสอน 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมเชียงราย 

 Potential of CRI   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   0.34   1.88   0.81     
 Free point     0.69   0.24   1.35   
 Advantage   0.33   1.52    1.17   0.95   0.61  
 Neutral   1.11   1.69   2.24     1.11  
 Disadvantage      0.20   0.72   0.62  
 Lost point   3.12   3.12   1.16     
 Minus point    1.33   1.58   2.51   4.54   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมเชียงราย 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมจันทบุรี 1 

 Potential of CTI1   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   1.70   2.22   0.63     
 Free point     1.16   1.45   1.32   
 Advantage   1.08   0.13    0.86   0.93   0.95  
 Neutral   1.01   1.87   3.59     1.01  
 Disadvantage      0.83   1.13   1.03  
 Lost point   1.02   2.09   -       
 Minus point    0.52   2.64   1.86   2.57   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมจันทบุรี 1 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมขอนแก่น 2 

 Potential of KKN2   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   1.79   1.31   0.38     
 Free point     2.06   0.82   1.40   
 Advantage   1.40   0.42    1.34   0.89   1.15  
 Neutral   0.89   1.58   2.09     0.89  
 Disadvantage      0.84   1.31   1.92  
 Lost point   2.17   3.57   1.93     
 Minus point    1.29   1.11   1.75   2.19   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมขอนแก่น 2 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมขอนแก่น 1 

 Potential of KKN1   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   1.71   1.84   0.99     
 Free point     1.47   0.78   0.56   
 Advantage   1.44   0.55    0.80   0.86   1.97  
 Neutral   0.84   2.67   0.88     0.78  
 Disadvantage      0.79   1.96   1.32  
 Lost point   2.38   1.21   0.55     
 Minus point    1.87   2.30   2.67   2.87   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมขอนแก่น 1 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมสงขลา 1 

 Potential of SKA1   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   1.78   2.07   1.53     
 Free point     1.02   0.73   0.86   
 Advantage   1.09   1.17    0.73   0.95   1.48  
 Neutral   0.99   2.24   1.70     0.86  
 Disadvantage      0.77   1.39   1.48  
 Lost point   1.26   2.08   0.48     
 Minus point    0.54   1.29   2.76   1.71   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมสงขลา 1 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมนนทบุรี 

 Potential of NTI   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   0.90   1.55   0.91     
 Free point     0.68   0.84   0.90   
 Advantage   1.06   0.78    1.21   0.98   0.82  
 Neutral   0.93   2.04   1.88     1.10  
 Disadvantage      1.34   0.97   0.22  
 Lost point   3.07   2.23   1.14     
 Minus point    0.73   2.52   1.68   3.86   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมนนทบุรี 
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ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมสุโขทัย 

 Potential of SKI   serve   attack   block   dig   receive   set  
 Plus point   0.80   1.80   0.42     
 Free point     0.84   0.76   0.87   
 Advantage   1.31   0.94    1.37   0.98   0.88  
 Neutral   0.96   1.80   1.95     1.04  
 Disadvantage      1.00   1.14   0.80  
 Lost point   1.66   1.85   1.06     
 Minus point    1.23   2.36   1.68   3.17   

 

 

 

กราฟแสดงคุณสมบัติสมรรถนะของทีมสุโขทัย 
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ภาคผนวก ช 
ข้อมูลการเขียน Visual basic ส าหรัวค านวณค่าสัมประสิทธ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 124 

VBA (Visual Basic for Application)  
 
 
Option Explicit 
Private Sub CommandButton1_Click() 
  
'Click the button to start iteration, after all inputs are properly filled. 
'Check well before starting !!!! Iteration can last hours !!!! 
'Input all values of parameters, P, F, A, N, D, L, and M of virtual reference team, T05. 
'Leave number of decimal points to default value of 1 for first round iteration. 
'Set starting and ending values of each coefficient for iteration. 
'Default starting values of e1, e2, and e3 are 0.100 respectively. 
'Default ending values of e1, e2, and e3 are 2.000 respectively. 
'Default starting and ending values of e4 are -1.000 and 1.000 respectively. 
'Default starting values of e5, e6 and e7 are -.1000 respectively. 
'Default ending values of e5, e6 and e7 are -2.000 respectively. 
'Starting and ending values that are out of range will be set to their corresponding default values. 
'Target value of the model is between -.01 and .01 for successful iteration and display resulting 
model. 
' 
'Define number of decimal point for coefficienct estimation, default is 1 position, maximum is 3 
positions. 
'Specifying number of decimal points determines total loops of iteration! 
'One decimal point precision for 10 values of each parameter already caused 10 million loops. 
Dim Precision As Integer 
 
'Define target value of iteration, in this case 0, but to be programmed as "abs(Target) < 0.01" 
Dim Target As Double 
Target = 0.001 
 
'Define current target value of iteration result 
Dim CuTarget As Double 
 
'Define iteration loop number 
Dim IterLoop As Double 
IterLoop = 0 
Range("C18").Value = IterLoop 
     
'Define incremental step of iteration = 1/10^Precision, i.e. 0.1 for Precision = 1, 0.01 for Precision 
= 2, ... 
Dim EStep As Double, EStepP As Double, EStepM As Double 
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'Define incremental steps for each parameter 
Dim EStepPlus As Double, EStepFree As Double, EStepAdvantage As Double, EStepNeutral As 
Double 
Dim EStepDisadvantage As Double, EStepLoss As Double, EStepMinus As Double 
 
'Define variables for parameters of the model 
Dim PPlus As Double, PFree As Double, PAdvantage As Double, PNeutral As Double 
Dim PDisadvantage As Double, PLoss As Double, PMinus As Double 
 
'Define variables for coefficients of the model 
Dim EPlus As Double, EFree As Double, EAdvantage As Double, ENeutral As Double 
Dim EDisadvantage As Double, ELoss As Double, EMinus As Double 
 
'Define variables for starting values of iteration 
Dim StPlus As Double, StFree As Double, StAdvantage As Double, StNeutral As Double 
Dim StDisadvantage As Double, StLoss As Double, StMinus As Double 
 
'Define variables for ending values of iteration 
Dim EnPlus As Double, EnFree As Double, EnAdvantage As Double, EnNeutral As Double 
Dim EnDisadvantage As Double, EnLoss As Double, EnMinus As Double 
 
'Define variables for current value during iteration 
Dim CuPlus As Double, CuFree As Double, CuAdvantage As Double, CuNeutral As Double 
Dim CuDisadvantage As Double, CuLoss As Double, CuMinus As Double 
 
'Assign parameters from worksheet values to variables. 
'User's inputs from parameters of virtual reference team. 
PPlus = Range("C7").Value 
PFree = Range("D7").Value 
PAdvantage = Range("E7").Value 
PNeutral = Range("F7").Value 
PDisadvantage = Range("G7").Value 
PLoss = Range("H7").Value 
PMinus = Range("I7").Value 
'MsgBox "P is " & PPlus & ", F is " & PFree & ", A is " & PAdvantage 
'MsgBox "N is " & PNeutral & ", D is " & PDisadvantage & ", L is " & PLoss & " and M is " & PMinus 
 
'Initialize all coefficients to zero before each re-iteration. 
'Final values will be re-assigned upon sucessful iteration. 
EPlus = 0 
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EFree = 0 
EAdvantage = 0 
ENeutral = 0 
EDisadvantage = 0 
ELoss = 0 
EMinus = 0 
 
'Assign coefficients from worksheet values to variables 
Range("C9").Value = EPlus 
Range("D9").Value = EFree 
Range("E9").Value = EAdvantage 
Range("F9").Value = ENeutral 
Range("G9").Value = EDisadvantage 
Range("H9").Value = ELoss 
Range("I9").Value = EMinus 
 
'Assign starting values from worksheet values to variables 
StPlus = Range("C11").Value 
StFree = Range("D11").Value 
StAdvantage = Range("E11").Value 
StNeutral = Range("F11").Value 
StDisadvantage = Range("G11").Value 
StLoss = Range("H11").Value 
StMinus = Range("I11").Value 
'MsgBox "StPlus is " & StPlus & ", StFree is " & StFree & ", StAdvantage is " & StAdvantage 
'MsgBox "StNeutral is " & StNeutral & ", StDisadvantage is " & StDisadvantage 
'MsgBox "StLoss is " & StLoss & " and StMinus is " & StMinus 
 
 
 
'Check if any starting value is out of range? 
' ... to be done! 
 
'Assign ending values from worksheet values to variables 
EnPlus = Range("C12").Value 
EnFree = Range("D12").Value 
EnAdvantage = Range("E12").Value 
EnNeutral = Range("F12").Value 
EnDisadvantage = Range("G12").Value 
EnLoss = Range("H12").Value 
EnMinus = Range("I12").Value 
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'MsgBox "EnPlus is " & EnPlus & ", EnFree is " & EnFree & ", EnAdvantage is " & EnAdvantage 
'MsgBox "EnNeutral is " & EnNeutral & ", EnDisadvantage is " & EnDisadvantage 
'MsgBox "EnLoss is " & EnLoss & " and EnMinus is " & EnMinus 
 
'Check if any ending value is out of range? 
' ... to be done! 
 
'Initialize Current E coefficients value to corresponding starting values 
CuPlus = StPlus 
CuFree = StFree 
CuAdvantage = StAdvantage 
CuNeutral = StNeutral 
CuDisadvantage = StDisadvantage 
CuLoss = StLoss 
CuMinus = StMinus 
 
'Assign current values to worksheet values 
Range("C13").Value = CuPlus 
Range("D13").Value = CuFree 
Range("E13").Value = CuAdvantage 
Range("F13").Value = CuNeutral 
Range("G13").Value = CuDisadvantage 
Range("H13").Value = CuLoss 
Range("I13").Value = CuMinus 
 
'Check if precision value is out of range, default is 2 
Precision = Range("C4").Value 
If Precision < 1 Or Precision > 3 Then 
    MsgBox "Precision must be between 1 to 3" 
    Precision = 1 
    Range("C4").Value = Precision 
End If 
     
'Define iteration step increment 
If Precision = 1 Then 
    EStepP = 0.1 
    EStepM = -0.1 
ElseIf Precision = 2 Then 
    EStepP = 0.01 
    EStepM = -0.01 
ElseIf Precision = 3 Then 



 128 

    EStepP = 0.001 
    EStepM = -0.001 
End If 
 
'Define increment direction for each iteration 
If EnPlus > StPlus Then 
    EStepPlus = EStepP 
Else 
    EStepPlus = EStepM 
End If 
'    MsgBox "EStepPlus = " & EStepPlus 
 
 
If EnFree > StFree Then 
    EStepFree = EStepP 
Else 
    EStepFree = EStepM 
End If 
'    MsgBox "EStepFree = " & EStepFree 
     
 
If EnAdvantage > StAdvantage Then 
    EStepAdvantage = EStepP 
Else 
    EStepAdvantage = EStepM 
End If 
'    MsgBox "EStepAdvantage = " & EStepAdvantage 
     
 
If EnNeutral > StNeutral Then 
    EStepNeutral = EStepP 
Else 
    EStepNeutral = EStepM 
End If 
'    MsgBox "EStepNeutral = " & EStepNeutral 
     
 
If EnDisadvantage > StDisadvantage Then 
    EStepDisadvantage = EStepP 
Else 
    EStepDisadvantage = EStepM 



 129 

End If 
'    MsgBox "EStepDisadvantage = " & EStepDisadvantage 
     
 
If EnLoss > StLoss Then 
    EStepLoss = EStepP 
Else 
    EStepLoss = EStepM 
End If 
'    MsgBox "EStepLoss = " & EStepLoss 
     
 
If EnMinus > StMinus Then 
    EStepMinus = EStepP 
Else 
    EStepMinus = EStepM 
End If 
'    MsgBox "EStepMinus = " & EStepMinus 
     
 
 
'Iteration starts here! 
For EPlus = StPlus To EnPlus Step EStepPlus 
    CuPlus = EPlus 
    Range("C13").Value = CuPlus 
 
For EFree = StFree To EnFree Step EStepFree 
    CuFree = EFree 
    Range("D13").Value = CuFree 
     
For EAdvantage = StAdvantage To EnAdvantage Step EStepAdvantage 
    CuAdvantage = EAdvantage 
    Range("E13").Value = CuAdvantage 
     
For ENeutral = StNeutral To EnNeutral Step EStepNeutral 
    CuNeutral = ENeutral 
    Range("F13").Value = CuNeutral 
 
For EDisadvantage = StDisadvantage To EnDisadvantage Step EStepDisadvantage 
    CuDisadvantage = EDisadvantage 
    Range("G13").Value = CuDisadvantage 



 130 

 
For ELoss = StLoss To EnLoss Step EStepLoss 
    CuLoss = ELoss 
    Range("H13").Value = CuLoss 
 
For EMinus = StMinus To EnMinus Step EStepMinus 
    CuMinus = EMinus 
    Range("I13").Value = CuMinus 
 
    CuTarget = (CuPlus * PPlus) + (CuFree * PFree) + (CuAdvantage * PAdvantage) 
    CuTarget = CuTarget + (CuNeutral * PNeutral) + (CuDisadvantage * PDisadvantage) 
    CuTarget = CuTarget + (CuLoss * PLoss) + (CuMinus * PMinus) 
     
'    MsgBox CuTarget 
    Range("I18").Value = CuTarget 
     
   If Abs(CuTarget) < Target Then 
        GoTo output 
     
    Else 
        IterLoop = IterLoop + 1 
        Range("C18").Value = IterLoop   '1st Round iteration loop counting 
        Range("C13").Value = CuPlus 
        Range("D13").Value = CuFree 
        Range("E13").Value = CuAdvantage 
        Range("F13").Value = CuNeutral 
        Range("G13").Value = CuDisadvantage 
        Range("H13").Value = CuLoss 
        Range("I13").Value = CuMinus 
   End If 
     
Next EMinus 
 
Next ELoss 
 
Next EDisadvantage 
 
Next ENeutral 
 
Next EAdvantage 
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Next EFree 
 
Next EPlus 
 
Failure: 
    MsgBox "Sorry! No valid model." 
    End 
     
 
output: 
    Range("C9").Value = EPlus 
    Range("D9").Value = EFree 
    Range("E9").Value = EAdvantage 
    Range("F9").Value = ENeutral 
    Range("G9").Value = EDisadvantage 
    Range("H9").Value = ELoss 
    Range("I9").Value = EMinus 
     
    Range("B15").Value = "Model:  E(team)  =  " & EPlus & "*P  +  " & EFree & "*F  +  " & EAdvantage 
& "*A  +  " & ENeutral & "*N  +  " & EDisadvantage & "*D  +  " & ELoss & "*L  +  " & EMinus & "*M" 
 
End Sub 
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ภาคผนวก ซ  
ตารางแสดงค่าการท านายตามคุณสมบัติสมรรถนะ และผลการท านายการแข่งขันกีฬา

มหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 39 สงขลานครินทร์เกมส์ 
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 ข้อมูลการท านายผลการแข่งขันในกีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 39 สงขลา
นครินทร์เกมส์ รอบแรก 

 

ตารางแสดงค่าการท านายของแต่ละทีมด้วยข้อมูลการแข่งขันในรอบแรก 

Eteam P F A N D L M 
RU 6.1528 3.8208 1.6375 1.4825 0.7177 4.4334 0.7947 
SPU 5.9003 3.2258 8.3542 5.7832 2.8012 4.6489 0.9197 
VRU 4.9188 3.1901 5.0607 6.3624 2.1400 4.2435 0.7768 
PSU 4.0075 3.5106 5.4137 4.2883 1.5971 3.1651 1.0480 
CU 4.2506 2.6167 7.1877 6.9455 2.7772 4.4905 1.0376 
TSU 4.3177 2.6833 6.2239 6.0862 0.8974 4.0454 1.1126 
CMU 4.1011 2.5853 5.9542 7.0554 2.8762 3.5528 1.2294 
SWU 4.0259 2.6814 6.3265 5.9021 1.4717 3.7492 1.0689 
KPRU 4.0392 2.4566 8.2555 6.7313 1.5838 3.4503 1.1133 
PBRU 4.8613 1.5749 3.3371 5.5199 3.6798 3.3976 1.6736 
ITA 4.0575 1.9967 4.2540 7.3663 2.7559 3.6349 1.8136 

MSRU 4.0215 3.2589 4.8796 5.7114 4.1615 3.4718 1.0305 
NBKK 4.5695 3.2022 4.3415 5.2349 3.5760 4.8982 1.9298 
PKRU 3.7528 3.5555 4.2837 5.7938 3.8836 4.9587 1.5811 
SAU 1.0899 4.8616 2.9070 7.5125 3.5170 2.7466 0.7748 

RMUTI 2.5206 3.2410 3.6804 4.9000 4.1618 3.5332 0.9763 
RBAC 2.9783 2.8801 4.0509 5.5096 3.8456 4.2342 1.3172 
BUU 5.1390 1.7061 4.4780 6.0802 3.2899 3.1907 0.8806 
UBRU 1.7380 3.8616 4.3651 4.2984 2.7596 2.5358 1.3947 
MFLU 2.3094 4.7407 5.5958 5.9904 3.7214 3.2503 1.1881 
KMITL 1.7412 4.3006 4.4851 5.9050 2.7226 5.1222 0.6973 
MSU 3.1188 3.3884 2.7389 3.9024 3.6017 4.1118 0.8911 
TU 2.2121 4.3181 4.4495 5.2033 3.2266 4.9318 0.8523 
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ตารางแสดงผลการท านายการแข่งขันด้วยค่าการท านายจากการแข่งขันรอบแรก  

Match no. T1 T2 E(T1) E(T2) E(T1) - E(T2) 
19 SWU RMUTI 4.3700 3.5816 0.7884 
20 SPU SAU 6.5449 4.6158 1.9291 
21 CMU PKRU 4.3832 3.9517 0.4314 
22 PSU NBKK 5.7697 4.2703 1.4994 
23 RU MSRU 8.0370 5.2763 2.7607 
24 TSU ITA 4.4588 3.2273 1.2315 
25 CU PBRU 4.0326 3.8634 0.1692 
26 VRU KPRU 5.7882 4.3019 1.4863 
27 SPU SWU 6.5449 4.3700 2.1749 
28 PSU CMU 5.7697 4.3832 1.3866 
29 RU TSU 8.0370 4.4588 3.5782 
30 VRU CU 5.7882 4.0326 1.7556 
31 SPU PSU 6.5449 5.7697 0.7752 
32 RU VRU 8.0370 5.7882 2.2487 
33 VRU PSU 5.7882 5.7697 0.0185 
34 RU SPU 8.0370 6.5449 1.4921 
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 ข้อมูลการท านายผลการแข่งขันในกีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 39 สงขลา
นครินทร์เกมส์ รอบสอง 

 

ตารางแสดงค่าการท านายของแต่ละทีมด้วยข้อมูลการแข่งขันในรอบสอง 

Eteam P F A N D L M 
RU 5.6652 1.3331 1.1499 0.9949 0.2300 3.9457 0.3070 
SPU 3.9126 2.7381 7.8666 5.2956 2.3135 4.1612 0.4321 
VRU 3.4312 3.7025 4.5731 5.8748 1.6523 4.7558 0.2892 
PSU 3.5199 2.8723 4.9260 3.8007 1.1094 2.6775 0.5604 
CU 3.7629 2.1291 6.7001 6.4578 2.2895 4.0029 0.5500 
TSU 3.8300 1.9296 5.7363 5.5986 0.4098 3.5578 0.6249 
CMU 4.2134 2.0977 5.4665 6.5678 2.3886 3.0652 0.7418 
SWU 3.5383 2.1938 5.8389 5.4144 0.9841 3.2616 0.5813 
KPRU 3.5516 1.9689 7.7679 6.2436 1.0961 2.9627 0.6257 
PBRU 4.3736 1.0872 2.8495 5.0322 3.1922 2.9100 1.1860 
ITA 3.7698 1.5091 3.7664 6.8787 2.2683 3.1472 0.3259 

MSRU 2.5339 1.7713 4.3920 5.2238 3.6739 2.9842 0.5429 
NBKK 2.8818 3.7146 3.8539 4.7473 3.0883 4.4105 0.4422 
PKRU 3.4651 3.0678 3.7961 5.3061 3.3960 4.4711 0.0935 
SAU 0.6023 4.3739 2.4194 7.0249 3.0294 2.2590 0.2872 

RMUTI 2.0329 2.7534 3.1927 4.4124 3.6742 3.0456 0.4887 
 

ตารางแสดงผลการท านายการแข่งขันด้วยค่าการท านายจากการแข่งขันรอบสอง 

Match no. T1 T2 E(T1) E(T2) E(T1) - E(T2) 
27 SPU SWU 4.3953 3.8809 0.5144 
28 PSU CMU 5.1003 4.5583 0.5421 
29 RU TSU 5.3450 3.6512 1.6938 
30 VRU CU 4.6781 3.5435 1.1346 
31 SPU PSU 4.3953 5.1003 -0.7050 
32 RU VRU 5.3450 4.6781 0.6669 
33 VRU PSU 4.6781 5.1003 -0.4222 
34 RU SPU 5.3450 4.3953 0.9497 
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 ข้อมูลการท านายผลการแข่งขันในกีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 39 สงขลา
นครินทร์เกมส์ รอบสาม 

 

ตารางแสดงค่าการท านายของแต่ละทีมด้วยข้อมูลการแข่งขันในรอบสาม 

Eteam P F A N D L M 
RU 4.8365 3.9218 6.4202 6.7473 4.6099 3.6747 3.4719 
SPU 6.2478 3.7719 5.5487 6.9185 3.5516 5.3201 5.8835 
VRU 5.6497 5.1230 5.2189 5.0185 3.2069 6.7812 8.3621 
PSU 5.2317 4.2022 6.1543 7.2577 3.8465 3.9803 7.6236 
CU 4.1633 3.7673 5.5423 6.7008 3.0388 6.3246 9.2822 
TSU 4.2046 3.1062 5.5194 6.8446 4.8348 4.9402 7.9116 
CMU 3.7580 3.8565 5.1851 6.2724 3.7231 7.3447 9.6805 
SWU 4.6635 2.5919 6.2906 7.8772 3.1608 5.6147 7.7289 

 

 

ตารางแสดงผลการท านายการแข่งขันด้วยค่าการท านายจากการแข่งขันรอบสาม 

Match no. T1 T2 E(T1) E(T2) E(T1)-E(T2) 
31 SPU PSU 4.1774384 3.4936068 0.6838316 
32 RU VRU 4.6717754 2.6314333 2.0403421 
33 VRU PSU 2.6314333 3.4936068 -0.862173 
34 RU SPU 4.6717754 4.1774384 0.494337 
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 ข้อมูลการท านายผลการแข่งขันในกีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 39 สงขลา
นครินทร์เกมส์ รอบรองชนะเลิศ 

 

ตารางแสดงค่าการท านายของแต่ละทีมด้วยข้อมูลการแข่งขันในรอบรองชนะเลิศ 

Eteam P F A N D L M 
RU 6.4430 4.0471 5.8220 6.9805 3.3185 1.6044 0.5619 
SPU 6.4844 3.3860 5.7992 7.1244 5.1146 0.2199 2.1913 
VRU 5.0377 4.1362 5.4649 6.5522 4.0029 2.6244 1.9603 
PSU 5.9433 2.8716 6.5703 8.1569 3.4406 1.8945 2.0087 

 

 

ตารางแสดงผลการท านายการแข่งขันด้วยค่าการท านายจากการแข่งขันรอบรองชนะเลิศ 

Match no T1 T2 E(T1) E(T2) E(T1)-E(T2) 
33 VRU PSU 7.5053432 7.4844716 0.0208716 
34 RU SPU 10.71325 9.782029 0.9312211 
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ภาคผนวก ฌ 

วิธีการค านวณข้อมูลส าหรับค่าการท านาย 
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วิธีการค านวณค่าการท านาย 

1. หาผลรวมของแต่ละสมรรถนะ ยกตัวอย่างด้านการเสิร์ฟ 

 
SROU SRNE SRFR SREF SRWI total 

KLS 18 7 271 46 11 353 
CNT2 8 15 207 41 14 285 
CNT1 27 15 237 40 9 328 
CTI2 16 5 198 65 11 295 
SKA2 17 10 174 36 7 244 
CBI 12 6 190 38 5 251 
UDI 16 10 144 24 2 196 
RED 11 6 197 34 9 257 
MHN 5 3 100 11 0 119 
CRI 6 7 81 5 1 100 
CTI1 3 1 59 13 4 80 
KKN2 2 3 37 12 3 57 
KKN1 14 3 85 30 7 139 
SKA1 6 3 111 25 8 153 
NTI 13 8 102 24 4 151 
SKI 7 3 89 25 3 127 
T05 181 105 2282 469 98 3135 

 

 จากตารางคือผลรวมของแต่ละสมรรถนะ และผลรวมของการเสิร์ฟของแต่ละทีม ส าหรับ 
T05 คือทีมเสมือน ซึ่งจะมีค่าของแต่ละสมรรถนะเป็นผลรวมทั้งหมดในแต่ละด้านของการเสิร์ฟ 
วิธีการโดยสร้างตารางสมรรถนะด้านการเสิร์ฟ เพื่อน าข้อมูลที่ได้มาใส่ในตาราง แล้วหาผลรวมของ
ข้อมูลทั้งแนวคอลัมภ์และแนวแถว ซึ่งข้อมูลผลรวมในแถวสุดท้ายจะเป็นข้อมูลส าหรับทีมเสมือน  
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2. หาอัตราส่วนของทีมตนเองในแต่ละสมรรถนะ ยกตัวอย่างด้านการเสิร์ฟ โดยน าผลรวมแต่ละ
สมรรถนะ หารด้วยผลรวมทั้งหมดของการเสิร์ฟ  

 
SROU SRNE SRFR SREF SRWI 

KLS 0.0510 0.0198 0.7677 0.1303 0.0312 
CNT2 0.0281 0.0526 0.7263 0.1439 0.0491 
CNT1 0.0823 0.0457 0.7226 0.1220 0.0274 
CTI2 0.0542 0.0169 0.6712 0.2203 0.0373 
SKA2 0.0697 0.0410 0.7131 0.1475 0.0287 
CBI 0.0478 0.0239 0.7570 0.1514 0.0199 
UDI 0.0816 0.0510 0.7347 0.1224 0.0102 
RED 0.0428 0.0233 0.7665 0.1323 0.0350 
MHN 0.0420 0.0252 0.8403 0.0924 - 
CRI 0.0600 0.0700 0.8100 0.0500 0.0100 
CTI1 0.0375 0.0125 0.7375 0.1625 0.0500 
KKN2 0.0351 0.0526 0.6491 0.2105 0.0526 
KKN1 0.1007 0.0216 0.6115 0.2158 0.0504 
SKA1 0.0392 0.0196 0.7255 0.1634 0.0523 
NTI 0.0861 0.0530 0.6755 0.1589 0.0265 
SKI 0.0551 0.0236 0.7008 0.1969 0.0236 
T05 0.0577 0.0335 0.7279 0.1496 0.0313 

 

 จากตารางแสดค่าอัตราส่วนของแต่ละทีมตามแต่ละสมรรนถนะที่เกิดข้ึนจริงโดยเทียบผลรวม
ของสมรรถนะกับผลรวมของทักษะนั้น จะได้ข้อมูลตามตาราง และ จะได้ข้อมูลจริงที่เทียบอัตราส่วน
เรียบร้อยแล้วรวมถึงได้ข้อมูลสมรรถนะด้านการเสิร์ฟของทีมเสมือนด้วย เพื่อเป็นข้อมูลในการ
เปรียบเทียบ วิธีการโดยน าข้อมูลในแนวแถว หารด้วยข้อมูลสุดท้ายของแถว ตัวอย่างข้อมูลของ 
SROU ของทีม KLS มีค่าเท่ากับ 18 ครั้งและผลรวมของการเสิร์ฟท้ังหมดของทีม KLS มีค่าเท่ากับ 
353 ครั้ง ให้น า 18 ตั้งหารด้วย 353 จึงได้อัตราส่วนของสมรรถนะในด้าน SROU เท่ากับ 0.0510 ดัง
แสดงในตาราง 
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3. การหาอัตราส่วนของทีมตนเองเปรียบเทียบกับทีมเสมือน เพ่ือน าไปใช้ส าหรับการท านายผล 
ยกตัวอย่างด้านการเสิร์ฟ 

 
SROU SRNE SRFR SREF SRWI 

KLS 0.8832 0.5921 1.0547 0.8711 0.9968 
CNT2 0.4862 1.5714 0.9978 0.9616 1.5714 
CNT1 1.4258 1.3654 0.9927 0.8152 0.8778 
CTI2 0.9394 0.5061 0.9221 1.4728 1.1928 
SKA2 1.2068 1.2237 0.9797 0.9862 0.9177 
CBI 0.8281 0.7137 1.0399 1.0120 0.6372 
UDI 1.4139 1.5233 1.0093 0.8185 0.3264 
RED 0.7413 0.6971 1.0531 0.8843 1.1203 
MHN 0.7277 0.7527 1.1544 0.6179 - 
CRI 1.0392 2.0900 1.1128 0.3342 0.3199 
CTI1 0.6495 0.3732 1.0132 1.0862 1.5995 
KKN2 0.6077 1.5714 0.8918 1.4072 1.6837 
KKN1 1.7445 0.6444 0.8401 1.4427 1.6110 
SKA1 0.6792 0.5854 0.9967 1.0922 1.6727 
NTI 1.4912 1.5818 0.9280 1.0624 0.8474 
SKI 0.9547 0.7053 0.9627 1.3158 0.7557 

 

 จากตารางคือผลการน าค่าสมรรถนะของแต่ละทีมไปหารด้วยค่าสมรรถนะของทีมเสมือน จึง
ได้ค่าอัตราส่วนที่น าไปใช้ส าหรับแทนค่าในสมการเพ่ือท านายผล วิธีการโดยน าข้อมูลในแนวคอลัมภ์
หารด้วยข้อมูลสุดท้ายของคอลัมภ์ นั่นคือน าข้อมูลสมรรถนะของทีมตัวเองหารด้วยข้อมูลทีมเสมือน 
ตัวอย่างข้อมูลของ SROU ของทีม KLS มีค่าเท่ากับ 0.0510 ครั้งและผลรวมของการเสิร์ฟท้ังหมดของ
ทีม KLS มีค่าเท่ากับ 0.0577 ครั้ง ให้น า 0.0510 ตั้งหารด้วย 0.0577 จึงได้อัตราส่วนของสมรรถนะ
ในด้าน SROU เท่ากับ 0.9547 ดังแสดงในตาราง 
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4. ตารางคุณสมบัติสมรรถนะ ส าหรับน าอัตราส่วนสมรรถนะในข้อ 3 มาแทนค่า ซึ่งจะต้องแทนค่า
ครบทุกทีม 

 

 ตารางแสดงคุณสมบัติสมรรถนะในรายด้านของการเสิร์ฟ การรับเสิร์ฟ การสกัดกั้น การรุก 
การงัดบอล และการตั้งบอล ซึ่งแสดงในส่วนของคอลัมภ์ และองค์ประกอบสมรรถนะ 7 ด้าน ส าหรับ
ใช้เป็นค่าการท านาย วิธีการโดย น าตัวเลขที่ได้ในวีธีการข้อที่ 3 แทนค่าลงในตารางนี้ตามสมรรถนะที่
ได้ก าหนดไว้ คุณสมบัติสมรรถนะใดมี สมรรถนะสองตัว ให้น าตัวเลขมาบวกกัน เช่นในช่อง การรุก 
(Attack) ของ การได้แต้ม (Plus point) ที่มี ARWI และ ARTO ให้น าตัวเลขมาบวกกัน จะได้ผลดัง
ตารางในข้อ 5  

 

5. ตัวอย่างการแทนค่าของอัตราส่วนที่ได้ในข้อ 4 แทนค่าลงใน ข้อ 5 ยกตัวอย่างทีม กาฬสินธ ์

 
serve attack block receive dig set KLS 

Plus point 0.9968 2.1806 1.1715 
   

4.3490 
Free point 

  
0.9434 1.2403 1.1009 

 
3.2845 

Advantage 0.8711 1.3207 
 

0.9774 1.1255 1.0259 5.3205 
neutral 1.0547 1.7498 2.4257 

  
0.7358 5.9659 

Disadvantage 
  

1.0812 1.1646 1.3156 3.5614 
Lost point 1.4753 1.4731 1.5583 

   
4.5066 

Minus point 0.8092 1.8502 0.7944 1.6845 
 

5.1382 
 

Potential Serve Attack Block Receive Dig Set 

Plus point SRWI 
ARWI, 
ARTO 

BRBK - - - 

Free point - - BRFP RRFP DRFP - 
Advantage SREF AREF - RREX DREX SREX 
Neutral SRFR ARFR, ARBI BRPL, BRBI - - SERNO 
Disadvantage - - - RREF DREF SERHA 
Lost point SROU, 

SRNE 
AROU, 
ARNE 

BRFON - - - 

Minus point 
- ARBL 

BRPP, 
BRTO 

RRLO, 
RRER 

DRLO, 
DRER 

- 
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6. ท าการค านวณดังสมการการท านายผล โดยแทนค่าในสูตรของแต่ละคุณสมบัติสมรรถนะ โดยน าค่า
สัมประสิทธิ์ที่หามาแทนค่าในสูตรด้วย 

 Eteam = [(e1*P) + (e2*F) + (e3*A) + (e4*N) + (e5*D) + (e6*L) + (e7*M)] 

 
P F A N D L M 

KLS 4.348961 3.284503 5.320461 5.965948 3.561379 4.506635 5.138231 
CNT2 5.192041 2.819242 5.603327 4.945822 2.652712 4.919211 5.19215 
CNT1 4.326238 4.131459 4.406692 3.670749 2.224652 5.591952 7.437559 
CTI2 4.444227 3.242712 5.601608 5.721987 3.06608 3.423553 6.186684 
SKA2 3.4953 3.151231 4.785932 4.856163 2.399694 5.727087 8.127271 
CBI 3.549084 2.462376 4.729234 4.914309 4.22334 4.289537 6.901498 
UDI 3.096585 3.230346 4.388395 4.370937 2.992487 6.731742 8.32778 
RED 4.014445 1.933876 5.516072 6.028385 2.523787 5.003146 6.492255 
MHN 2.377197 3.449403 3.934763 4.810896 2.596243 4.24451 5.60014 
CRI 3.009487 2.289437 5.082374 4.54047 1.542561 7.401912 9.952331 
CTI1 4.44904 3.935328 4.012076 6.407299 2.99241 3.113801 7.59889 
KKN2 3.383118 4.284365 4.95468 4.809967 4.068637 7.681079 6.343648 
KKN1 4.447176 2.823101 4.435025 5.522315 4.062009 4.154263 9.706763 
SKA1 5.268348 2.617315 4.816336 5.424113 3.636367 3.820478 6.304849 
NTI 3.305799 2.426263 5.130659 4.737835 2.530603 6.444211 8.787276 
SKI 2.977557 2.478953 5.653947 4.627255 2.936948 4.570664 8.446222 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 

ชื่อ-สกุล                            นายก.รวีวุฒิ  ระงับเหตุ 

วัน เดือน ปี เกิด                   27 สิงหาคม 2523 

สถานที่เกิด                         อ าเภอเมือง จังหวัดแพร่ 

สถานที่อยู่ปัจจุบัน                14/1 หมู่ 4 ต.น้ าช า อ.เมือง จ.แพร่ 54000 

 

ประวัติการศึกษา 

     พ.ศ. 2542                      มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนพิริยาลัยจังหวัดแพร่ 

                                        อ าเภอเมืองแพร่ จังหวัดแพร่ 

     พ.ศ. 2546                      วิทยาศาสตร์บัณฑิต สาขาวิทยาศาสตร์การกีฬา 

                                        สถาบันราชภัฏเชียงราย 

     พ.ศ. 2549                      วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต  

                                        สาขาวิทยาศาสตร์ การออกก าลังกายและการกีฬา   

                                        มหาวิทยาลัยบูรพา 

     พ.ศ. 2556                      วิทยาศาสตรดุษฏีบัณฑิต  

                                        สาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทางการกีฬา 

                                        จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

รางวัลหรือทุนการศึกษา            ทุนอุดหนุนการวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา  

                                         มหาวิทยาลัยบูรพา ปีการศึกษา 2548 

 

                                         ทุนโครงการเครือข่ายเชิงกลยุทธ์เพ่ือการผลิต 

                                         และพัฒนาอาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษาปี 2550 

                                         ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) 
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