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บทค ัดย ่อ ภาษาไทย 

 

จีราธิวัฒน์ มะโนวรรณ : การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อวิเคราะห์และท านายผลการ
แข่งขันในกีฬาเทเบิลเทนนิส (THE DEVELOPMENT OF COMPUTER  PROGRAM FOR 
THE ANALYSIS AND PREDICTION OF RESULTS IN TABLE TENNIS) อ.ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์หลัก: ผศ. ดร.ชัยพัฒน ์หล่อศิริรัตน์, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: รศ. ดร.นคร 
ไพศาลกิตติสกุล, 142 หน้า. 

วัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้คือการพัฒนาโปรแกรมการวิเคราะห์และท านายผลการแข่งขัน
กีฬาเทเบิลเทนนิสจากข้อมูลที่ได้จากการบันทึกสัญลักษณ์ งานวิจัยนี้จึงประกอบไปด้วย 2 โครงการ
ย่อยได้แก่การบันทึกสัญลักษณ์ในกีฬาเทเบลิเทนนิสและการสร้างโปรแกรมท านายผลการแข่งขันกีฬา
เทเบิลเทนนิส 

ในการบันทึกสัญลักษณ์ ผู้วิจัยศึกษาเกมการแข่งขันของนักกีฬาเทเบิลเทนนิส ประเภท
บุคคลชายเดี่ยวที่มีคะแนนสะสมการจัดอันดับมือ (ranking) 10 อันดับ ประจ าปี 2557  จัดอันดับ ณ 
เดือน กันยายน 2557ของสมาคมกีฬาเทเบิลเทนนิสจัดข้ึน รวมทั้งหมด 113 เกม จากนั้นน า
ข้อมูลภาพที่บันทึกได้ของกลุ่มตัวอย่างแต่ละคนมาวิเคราะห์ตามการวิเคราะห์สัญลักษณ์ของแต่ละ
ทักษะและพื้นที่จุดตกโดยใช้โปรแกรม Kinovea  ผลการศึกษาพบว่าการเสิร์ฟแบบลูกหน้ามือหมุน
กลับเป็นทักษะการเสริ์ฟทีใ่ช้มากที่สดุของนักกฬีาทั้ง 10 คนคิดเป็นร้อยละ ร้อยละ 73 และทักษะการ
ตีที่พบมากที่สุดคือการตีด้วยลูกหน้ามือหมุนข้ึนคิดเป็นร้อยละ 30 ส าหรับการตีลูกหน้ามือหมุนข้ึน 
นักกีฬามักจะตีไปตกพื้นที่ D มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 27 

จากข้อมูลที่ได้จากการบันทึกสัญลักษณ์ ผู้วิจัยพัฒนาโปรแกรมการท านายผลการแข่งขัน
โดยการจ าลองสถานการณ์ด้วยโปรแกรม LabVIEW จากนั้นไดท้ าการตรวจสอบความแม่นตรงของผล
การท านายจากผลการแข่งขันจริง พบว่าโปรแกรมท านายสามารถท านายได้ตรงกับผลการแข่งขันจริง 
โดยสามารถท านายถูกถึง 9 จาก 11 คู่ และได้รับการยอมรับจากผู้ทรงคุณวุฒิว่าโปรแกรมมีความ
น่าเช่ือถือสามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือประกอบการพัฒนาการฝึกซ้อมและวางแผนการแข่งขัน 
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บทค ัดย ่อ ภาษาอ ังกฤษ 

                                             

# # 5278955939 : MAJOR SPORTS SCIENCE 
KEYWORDS: PROGRAM COMPUTER / PREDICTION / TABLE TENNIS 

JEERATIWAT MANOWAN: THE DEVELOPMENT OF COMPUTER  PROGRAM FOR 
THE ANALYSIS AND PREDICTION OF RESULTS IN TABLE TENNIS. ADVISOR: 
ASST. PROF.CHAIPAT LAWSIRIRAT, Ph.D., CO-ADVISOR: ASSOC. PROF.NAKORN 
PHAISANGITTISAKUL, Ph.D., 142 pp. 

The objective of this study was to develop a computer program that could 
predict the result of table tennis competitions. The study consisted of two sub-
projects, where the first project pertained to the notational analysis of table tennis, 
and the second project was to develop the computer simulation program. 

In notational analysis, the researcher studied 113 competition matches from 
the top-ten male table tennis players ranked in September 2014. The matches were 
analyzed in Kinovea to find the frequency of skills and ball placements of each 
player. The results showed that. Forehand Cut Serve was the most frequent serves 
among the players where it was accounted for 73%, while forehand topspin was the 
most frequent skill in the rally. The forehand topspin was accounted for 30%. From 
the forehand topspin, the ball was returned to area D the most resulted in 27% of 
all ball placements. 

From the data obtained from the notational analysis, the researcher used it 
as an input data for the computer simulation program coded in LabVIEW. The 
computer program correctly predicted 9 from 11. In addition, the program was well 
perceived from table tennis coaches and players. Table tennis coaches and players 
believed that the program could predict the result of the match valiable and could 
be used for developing training session and game plan for the player. 
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หล่อศิริรัตน์ ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก และรองศาสตราจารย์ ดร.นคร ไพศาลกิตติสกุล ที่ปรึกษา
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ที่คอยเติมเต็ม ช่วยเหลือ ประสิทธิประสาทวิชาความรู้ในรายวิชาเรียนและรายละเอียดในการท า
วิทยานิพนธ์เล่มนี้ให้ส าเร็จและสมบูรณ์ยิ่งข้ึน ด้วยความเอาใจใส่ ขอกราบขอบพระคุณคุณด้วย
ความรักและเคารพยิ่ง 

ขอขอบคุณนักกีฬาเทเบิลเทนนิสชายทุกท่านที่เข้าร่วมการแข่งขันกีฬา ขอบคุณสมาคม
กีฬาเทเบิลเทนนิสแห่งประเทศไทย ร้อยเอก ธีรวิช ขุมบางลี่ กรรมการผู้ตัดสิน และเจ้าหน้าที่
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ที่คอยช่วยบันทึกและตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล ขอขอบคุณสถาบันการพลศึกษา ที่ได้มอบ
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สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่  ครอบครัว "มะโนวรรณ" ครอบครัว           
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คุณประโยชน์อันเกิดจากการท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ขอให้เป็นเครื่องบูชาพระคุณ พ่อ แม่ ครู 
อาจารย์และผู้มีพระคุณทุกๆ ท่านที่ได้อบรบสั่งสอน ประสิทธิประสาทความรู้ ประสบการณ์ และ
ความรักความปรารถนาดีต่อผู้วิจัยเสมอมา 

                                                           จีราธิวัฒน์  มะโนวรรณ 

 



สารบญั 
  หน้า 

บทคัดย่อภาษาไทย ............................................................................................................................. ง 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ....................................................................................................................... จ 

กิตติกรรมประกาศ............................................................................................................................. ฉ 

สารบัญ .............................................................................................................................................. ช 

สารบัญตาราง ................................................................................................................................... ญ 

สารบัญรปู ......................................................................................................................................... ฏ 

บทที่ 1 บทน า ................................................................................................................................... 1 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา........................................................................................ 1 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย .............................................................................................................. 5 

ขอบเขตของการวิจัย ..................................................................................................................... 5 

ค าจ ากัดความของการวิจัย ............................................................................................................ 6 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะไดร้ับจากการวิจัย ........................................................................................ 7 

บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง............................................................................................. 8 

กติกากีฬาเทเบลิเทนนิส ................................................................................................................ 8 

การเคลื่อนไหวของกีฬาเทเบิลเทนนสิและเวลาปฏิกิริยาตอบสนอง ............................................. 28 

หลักส าคัญของการเคลื่อนที่ที่ดสี าหรับกีฬาเทเบิลเทนนสิ ........................................................... 31 

การตีลกูเทเบลิเทนนิส ................................................................................................................ 32 

กลไกของการส่งแรงปะทะตลีูก ................................................................................................... 33 

การจ าลองสถานการณ์................................................................................................................ 36 

ประเภทของแบบจ าลอง ............................................................................................................. 39 

การประยุกต์ใช้แบบจ าลองกบัระบบงานจริง ............................................................................... 41 

การวิเคราะห์ความสามารถ ......................................................................................................... 41  

 



ซ 
   
  หน้า 

การวิเคราะห์การบันทกึสญัลกัษณ์ .............................................................................................. 42 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ..................................................................................................................... 46 

บทที่ 3 การวิเคราะห์ทกัษะและพื้นทีจุ่ดตก NOTATIONAL ANALYSIS IN TABLE TENNIS .......... 54 

บทน า ......................................................................................................................................... 54 

วัตถุประสงค์ ............................................................................................................................... 56 

กลุ่มตัวอย่าง ............................................................................................................................... 56 

เครื่องมือที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลู ....................................................................................... 57 

วิธีการด าเนินการวิจัย ................................................................................................................. 58 

ผลการวิจัย.................................................................................................................................. 63 

แสดงข้อมลูจ านวนและร้อยละทกัษะและพื้นทีจุ่ดตกการตีของของนักกีฬา ก ............................. 63 

สรปุผล ....................................................................................................................................... 84 

บทที่ 4 การสร้างโปรแกรมท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบลิเทนนิส ................................................ 85 

บทน า ......................................................................................................................................... 85 

วัตถุประสงค์ ............................................................................................................................... 88 

การสร้างโปรแกรมท านายผลการแข่งขันเทเบลิเทนนิส ............................................................... 88 

ข้ันตอนการท างานของโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันเทเบลิเทนนิส .................................... 89 

ผลที่ได้จากโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิส ............................................... 92 

บทที่ 5 การตรวจสอบความแม่นตรงของโปรแกรมการวิเคราะห์และท านายผลการแข่งขัน ............. 96 

บทน า ......................................................................................................................................... 96 

การตรวจสอบความแม่นตรงของโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบลิเทนนิส .............. 97 

การน าโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบลิเทนนสิไปใช้ในเชิงผูฝ้ึกสอนกีฬา ............. 100 

บทที่ 6 สรปุ อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ .................................................................................... 106 

สรปุผลการวิจัย ......................................................................................................................... 106  

 



ฌ 
   
  หน้า 

การอภิปรายผล ........................................................................................................................ 108 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป ......................................................................................... 110 

รายการอ้างอิง ............................................................................................................................... 111 

ภาคผนวก...................................................................................................................................... 114 

ภาคผนวก ก ใบรับรองการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย ............................................................. 115 

ภาคผนวก ข หนังสือขอความอนุเคราะหเ์ก็บข้อมูลงานวิจัย...................................................... 117 

ภาคผนวก ค หนังสือเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจเครือ่งมอืงานวิจัย ............................................ 119 

ภาคผนวก ง ตารางแสดงข้อมลูจ านวนและรอ้ยละทักษะและพื้นที่จุดตกการตี ......................... 125 

ภาคผนวก จ แบบสอบถามผูท้รงคุณวุฒ ิ................................................................................... 133 

ภาคผนวก ฉ สรุป แบบประเมินความเที่ยงตรงเครื่องมือการวิจัยโดยผู้ทรงคุณวุฒิ .................... 138 

ประวัติผูเ้ขียนวิทยานิพนธ์ ............................................................................................................. 142 

 



ญ 
   

  

สารบัญตาราง 

ตารางที่ 1 สรปุการใช้เทคนิคและแทคติกในการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนสิ .................................... 588 

ตารางที่ 2 แสดงทกัษะของนักกีฬาที่ใช้ในเกมการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนสิจากผู้ทรงคุณวุฒิ ....... 599 

ตารางที่ 3 แสดงสัญลักษณ์ทักษะของนักกีฬาที่ใช้ในเกมการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนสิ ................... 60 

ตารางที่ 4 แสดงพื้นที่การตกกระทบของลกูเทเบลิเทนนิสในขณะแข่งขัน ........................................ 60 

ตารางที่ 5 ตารางแสดงจ านวนและร้อยละทกัษะการเสิร์ฟลกูของนักกีฬา ก .................................... 63 

ตารางที่ 6 แสดงจ านวนและร้อยละของทกัษะการตีลกูหมุนกลับหน้ามือหมุนกลบั (Forehand chop) 
ของนักกีฬา ก ................................................................................................................ 644 

ตารางที่ 7 แสดงจ านวนและร้อยละของทกัษะการตีลกูหมุนกลับหลงัมือหมุนกลบั (Backhand chop) 
ของนักกีฬา ก ................................................................................................................ 655 

ตารางที่ 8 แสดงจ านวนและรอ้ยละของทักษะการตลีูกหน้ามือหมุนข้ึน (Forehand topspin) 
ของนักกีฬา ก ............................................................................................................... 666 

ตารางที่ 9 แสดงจ านวนและรอ้ยละของทักษะการตลีูกหลงัมือหมุนข้ึน (Backhand topspin) 
ของนักกีฬา ก ............................................................................................................... 677 

ตารางที่ 10 แสดงจ านวนทกัษะการตลีูกไมห่มุนหน้ามือ (Forehand) ของนักกีฬา ก.................... 688 

ตารางที่ 11 แสดงจ านวนทกัษะการตลีูกไมห่มุนหลงัมือ (Backhand) ของนักกีฬา ก .................... 699 

ตารางที่ 12 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการเสริ์ฟลกูของนักกีฬา ข ..................................... 70 

ตารางที่ 13 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลูกหมุนกลับหน้ามือหมุนกลับ (Forehand chop) 
ของนักกีฬา ข ................................................................................................................. 71 

ตารางที่ 14 แสดงจ านวนและร้อยละของทกัษะการตีลกูหมุนกลบัหลังมือหมุนกลับ (Backhand chop) 
ของนักกีฬา ข ................................................................................................................. 72 

ตารางที่ 15 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตลีูกหนา้มือหมุนข้ึน (Forehand topspin)    
ของนักกีฬา ข ............................................................................................................. 733 

ตารางที่ 16 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตลีูกหลงัมือหมุนข้ึน (Backhand topspin)    
ของนักกีฬา ข ............................................................................................................. 744 



ฎ 
   

  

ตารางที่ 17 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลูกไม่หมุนหน้ามือ (Forehand ) ของนักกีฬา ข ........ 755 

ตารางที่ 18 แสดงจ านวนทกัษะการตลีูกไมห่มุนหลงัมือ (backhand ) ของนักกีฬา ข .................. 766 

ตารางที่ 19 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการเสริ์ฟทัง้หมด .................................................. 777 

ตารางที่ 20 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตลีูกหนา้มือหมุนกลบั  (Forehand chop)    
สรปุรวมทัง้หมด .......................................................................................................... 788 

ตารางที่ 21 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตลีูกหลงัมือหมุนกลับ  (Backhand chop)   
สรปุรวมทัง้หมด .......................................................................................................... 799 

ตารางที่ 22 การแสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลูกหน้ามือหมุนข้ึน (Forehand topspin)
สรปุรวมทัง้หมด ............................................................................................................ 80 

ตารางที่ 23 การแสดงจ านวนและร้อยละของทกัษะการตีลกูหลังมือหมุนข้ึน (Backhand topspin)
สรปุรวมทัง้หมด ............................................................................................................ 81 

ตารางที่ 24 การแสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลกูไม่หมุนหน้ามือ (Forehand)          
สรปุรวมทัง้หมด .......................................................................................................... 82 

ตารางที่ 25 การแสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลกูไม่หมุนหลงัมือ (backhand)            
สรปุรวมทัง้หมด .......................................................................................................... 83 

ตารางที่ 26 แสดงผลของการท านายในกรณีที่นกักีฬาแข่งขันกันเอง ............................................. 988 

ตารางที่ 27 แสดงผลการท านายผลเมื่อเทียบกับเกมการแข่งขันจรงิ .............................................. 999 

ตารางที่ 28 แสดงจุดอ่อนหรือการเสียคะแนนของผู้เล่น A ............................................................ 101 

ตารางที่ 29 แสดงจุดอ่อนหรือการเสียคะแนนของนักกีฬา B ......................................................... 102 

ตารางที่ 30 แสดงจุดแข็งหรอืทักษะและพื้นที่ที่ผูเ้ล่น A ตีได้แต้ม .................................................. 102 

ตารางที่ 31 แสดงจ านวนทกัษะและพื้นที่ของการตีโต้ของนกักีฬา A ........................................... 1033 

ตารางที่ 32 แสดงทักษะการเสริ์ฟของนกักีฬา A ......................................................................... 1044 

ตารางที่ 33 แสดงทักษะการเสริ์ฟของนกักีฬา B ......................................................................... 1044 

 



ฏ 
   

  

สารบัญรูป 

รูปภาพที่ 1 แสดงกล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหว ยี่ห้อ Gopro รุน่ black edition 3+ ........................... 57 

รูปภาพที่ 2 แสดงต าแหนง่การวางขาต้ังกลอ้งในสนามแข่งขัน ......................................................... 57 

รูปภาพที่ 3 แสดงข้ันตอนและวิธีการใช้โปรแกรมวิเคราะห์ Kinovea .............................................. 57 

รูปภาพที่ 4 แสดงสัญลักษณ์แทนต าแหน่งพื้นที่ทีลู่กตกบนโต๊ะเทเบิลเทนนสิ ................................... 61 

รูปภาพที่ 5 แสดงต าแหนง่การวางขาต้ังกลอ้งในสนามแข่งขัน ......................................................... 62 

รูปภาพที่ 6 แสดงนักกีฬาเทเบลิเทนนสิของสถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตชลบุรี ที่ช่วยวิเคราะห์
เกมการแข่งขันโดยใช้โปรแกรม  Kinovea .................................................................... 62 

รูปภาพที่ 7 แสดงหลักการของการจ าลองสถานการณ์ (simulation) .............................................. 87 

รูปภาพที่ 8 แสดงความส าคัญของการจ าลองสถานการณ์ ............................................................... 87 

รูปภาพที่ 9 แสดงการท างานของโปรแกรมท านายผลการแข่งขันเทเบลิเทนนสิ ............................... 90 

รูปภาพที่ 10 แสดงการใส่ข้อมลูลงไปในหน้าจอคอมพิวเตอรข์องโปรแกรมท านายผลการแข่งขัน
กีฬาเทเบิลเทนนสิจากรูปภาพ 10 ผู้เล่น A และ B แข่งขันในระบบ 4 ใน 7 เกม และ
จะท าการจ าลองการแข่งขันทัง้หมด 1000 ครั้ง............................................................. 91 

รูปภาพที่ 11 แสดงที่ได้จากโปรแกรมซึง่แสดงการกระจายตวัของผลต่างของเกม ............................ 92 

รูปภาพที่ 12 แสดงที่ได้จากโปรแกรมซึง่แสดงการกระจายตวัของผลต่างของแต้มในแต่ละเกม ........ 93 

รูปภาพที่ 13 แสดงที่ได้จากโปรแกรมซึง่แสดงจ านวนทักษะการเสิรฟ์ของนักกีฬา ........................... 94 

รูปภาพที่ 14 แสดงที่ได้จากโปรแกรมซึง่แสดงจ านวนทักษะในการตีโต้ของนักกีฬา ......................... 94 

รูปภาพที่ 15 แสดงที่ได้จากโปรแกรมซึ่งแสดงจ านวนการเสียแต้มที่เกิดจากทักษะต่างๆของนักกีฬา ........ 95 

รูปภาพที่ 16 แสดงที่ได้จากโปรแกรมซึง่แสดงจ านวนการไดแ้ต้มจากทกัษะต่างๆของนักกีฬา ......... 95 

  



 

 

บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 กีฬาเทเบิลเทนนิสเป็นกีฬาที่มีคนนิยมแพร่หลายมากเป็นอันดับสองของโลก  ซึ่งสามารถเล่น

เพื่อสุขภาพหรือเล่นเพื่อการแข่งขันได้ และปัจจุบันกีฬาเทเบิลเทนนิสเป็นกีฬาสากลที่มีบรรจุใน

รายการแข่งขันต่าง ๆ มากมายเช่น โอลิมปิกเกมส์ ชิงแชมป์โลก ชิงแชมป์เอเชีย ซีเกมส์ จนถึงใน

ระดับประเทศ รวมถึงลีกอาชีพ ในประเทศไทยก็มีการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสหลายรายการ เช่น 

กีฬาแห่งชาติ กีฬาเยาวชนแห่งชาติ  ชิงแชมป์ประเทศไทย ชิงแชมป์สโมสร กีฬามหาวิทยาลัย เป็นต้น 

กีฬาเทเบิลเทนนิสเป็นกีฬาบุคคลที่แข่งขันกัน ดังนั้นในเกมการแข่งขันผู้เล่นทั้งสองฝ่ายจึงมีความหวัง

ว่าตนเองจะเป็นผู้ชนะซึ่งสิ่งส าคัญของนักกีฬาเทเบิลเทนนิสที่จะสามารถชนะคู่ต่อสู้ได้นั้น คือ ทักษะ

และกลยุทธ์ต่าง ๆ ซึ่งจ าเป็นอย่างมากที่จะใช้ในเกมการแข่งขันเป็นสิ่งที่นักกีฬาต้องมีความเป็นเฉพาะ

บุคคลที่มีความเหมาะสมกับตนเองเพื่อที่จะให้เกิดประสิทธิภาพในการแข่งขันและต้องรู้ถึงทักษะและ

กลยุทธ์ของคู่ต่อสู้จึงจะมีโอกาสชนะมากข้ึน 

ทักษะและกลยุทธ์รวมถึงความสามารถเฉพาะบุคคลเป็นปัจจัยหลักที่จะท าให้นักกีฬาประสบ

ความส าเร็จยังมีองค์ประกอบและปัจจัยอื่นที่ส่งเสริมสนับสนุนให้นักกีฬามีการพัฒนาการด้านทักษะ

กลยุทธ์ เช่น ด้านการเสริมสรา้งสมรรถภาพทางกาย และจิตใจเพื่อให้รา่งกายและจิตใจมีความพรอ้มที่

จะฝึกซ้อมและแข่งขันได้อย่างเต็มความสามารถและต้องมีการฝึกซ้อมควบคู่ไปกับทักษะและกลยุทธ์

จึงแสดงออกมาเป็นสไตล์การเล่นหรือความเฉพาะบุคคลซึ่งหลอมรวมทั้งหมดเข้าด้วยกันซึ่งสไตล์การ

เล่นหรือความเฉพาะบุคคลนอกจากจะอยู่ในแต่ละคนแล้วแต่ละทวีปแต่ละประเทศก็จะมีลักษณะการ

เล่นที่เป็นสไตล์ของตัวเอง เช่นสไตล์การเล่นของทางยุโรป ก็จะเป็นการเล่นที่ยืนห่างโต๊ะอาศัยมีความ

แม่นย าแน่นอนของการตีลูกเทเบิลเทนนิส ส าหรับสไตล์การตีของทางเอเชียโดยเฉพาะประเทศจีนนั้น

จะมีสไตล์การเลน่เทเบลิเทนนิสชิดโต๊ะใช้การบุกที่มีความเรว็ทั้งจงัหวะของการกระดอนของลูกและยัง

ใช้ทักษะการตีให้ลูกมีความเร็วในการเคลื่อนที่เพื่อท าลายจังหวะของคู่ต่อสู้ ซึ่งปัจจุบันความได้เปรียบ

จากสไตล์การเล่นแบบจีนน้ันสามารถเอาชนะการเล่นแบบสไตล์ยุโรปอย่างสิ้นเชิง แสดงให้เห็นจาก

การแข่งขันในรายการระดับโลก รวมถึงคะแนนสะสมโลก (word ranking) ชาวเอเชีย คือ จีน เกาหลี 

ญี่ปุ่น สิงคโปร์ จะครองคะแนนสะสมอยู่ในระดับต้น ๆของตารางทั้งชายและหญิง ด้วยเหตุน้ีเองสไตล์
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การเล่นหรือแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิส ซึ่งเป็นการรวบรวมทั้ง ทักษะ กลยุทธ์ ความเฉพาะบุคคล 

ร่างกาย จิตใจ จึงเป็นปัจจัยและองค์ประกอบของการพัฒนาให้นักกีฬาดีข้ึน ส าหรับองค์ประกอบด้าน

ทักษะ และกลยุทธ์ในกีฬาเทเบิลเทนนิสมีปัจจัยหลักที่ต้องใช้ใน การแข่งขัน ตั้งแต่ทักษะข้ันพื้นฐาน

จนถึงทักษะข้ันสูง เช่น การเสิร์ฟลูกรับลูกเสิร์ฟ การรุกด้วยการ ตีลูกหมุนข้ึน (Top spin) การตีลูก

หมุนกลับ (Back spin) ทักษะการสกัดกั้น (Blocking) ทักษะการตัดลูก (Chop) ทักษะการเล่นลูก

โยน (Lop) และประสิทธิภาพของการหมุนและความเร็วลูก จุดตกบนโต๊ะ เป็นสิ่งที่บอกถึงความ

แม่นย าและความแน่นอน ซึ่งต้องมีการฝึกซ้อมมาอย่างต่อเนื่อง และสามารถน าไปใช้ในการแข่งขันได้

เป็นอย่างดี ซึ่งในการแข่งขันน้ันผู้ที่มีความผิดพลาดน้อยที่สุดจะเป็น ผู้ที่ประสบชัยชนะในการแข่งขัน  

ส าหรับกีฬาเทเบิลเทนนิสความผิดพลาดส่วนใหญ่จะเกิดจากการคาดเดาลักษณะการตีของฝ่ายตรง

ข้ามตั้งแต่การเสิร์ฟลูกและการรับลูกเสิร์ฟ ลูกเสิร์ฟที่ดีคือลูกเสิร์ฟ ที่สามารถให้คู่ต่อสู้รับกลับมาแล้ว

ท าให้เราเล่นลูกได้ง่ายหรือท าแต้มได้ทันที คือหัวใจของการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิส ดังที่  

Patsiaouras, Moustakidis, Charitonidis, and Kokaridas (2010) ได้กล่าวว่า การเล่นที่ผิดพลาด

มักจะมีจุดเริ่มต้นจากการมีทักษะการรับที่ไม่ดี ส่วนอีกปัจจัยนักกีฬาที่ต้องการชัยชนะ ต้องสามารถ

ควบคุมพื้นที่โต๊ะที่ลูกเทเบิลเทนนิสมีโอกาสที่จะตกได้ และต้องมีการสร้างจังหวะให้กับตัวเองตลอด

ช่วงการตีโต้ หรือการคาดคะเนลูกที่มาจากการตีของคู่ต่อสู้ ซึ่งต้องอาศัยการฝึกท าซ้ า ๆ จนเป็น

อัตโนมัติในแต่ละทักษะและกลยุทธ์จนเป็นสไตล์การเล่นของตนเองได้  

ดังนั้นการที่จะออกมาเป็นสไตล์การเล่นน้ัน จึงจ าเป็นที่ผู้ฝึกสอน (Coach) ต้องฝึกซ้อมอย่าง

จริงจัง และต่อเนื่องให้กับนักกีฬาในสังกัดหรือทีมของตนเอง เพื่อจะมีชัยชนะ ในการแข่งขันในเมื่อ

จ าเป็นต้องฝึกซ้อมให้กับนักกีฬา  จึงต้องมีแผนและแบบฝึกให้กับนักกีฬาแต่ละบุคคลที่แตกต่างกันไป 

ข้ึนอยู่กับความสามารถระดับฝีมือ อายุ เพศ วัย ส าหรับการคิดแผนและแบบฝึกนั้นต้องอาศัยข้อมูล

ของนักกีฬาแต่ละคนในทุกๆด้าน ด้วยเหตุน้ีผู้ฝึกสอนจึงต้องค้นคว้า หาจุดเด่น จุดด้อย ในด้านทักษะ

กลยุทธ์แล้วยังต้องศึกษาข้อมูลด้านอื่นๆ เช่น ความเร็ว การหมุน ลูกกระทบบนพื้นโต๊ะในการ  ตีโต้แต่

ละคะแนน ทั้งในส่วนของนักกีฬาของตนเองบางครั้งต้องศึกษาข้อมูลของคู่ต่อสู้ด้วย แต่การที่จะทราบ

รายละเอียดทั้งหมดที่กลา่วมาได้ต้องมีการเกบ็ข้อมูลของนักกีฬาแต่ละคน ปัจจัยส าคัญที่ท าให้เกิดการ

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับทักษะความสามารถที่ใช้ในการแข่งขันของนักกีฬา จึงต้องมีการบันทึกอย่าง

ต่อเนื่องตั้งแต่ช่วงการฝึกซ้อมจนถึงจากการแข่งขันในแต่ละรายการ เพื่อจะได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์

และประเมินการใช้ทักษะกลยุทธ์และพัฒนาการของนักกีฬาหรื อจุดด้อยให้น้อยลงได้ ดังที่             
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M. Hughes and Franks (2004) ได้กล่าวว่า การวิเคราะห์การบันทกึสญัลักษณ์เป็นวัตถุประสงค์ของ

การบันทึกสมรรถนะ ด้วยการบันทึกเหตุการณ์ในการแข่งขัน ในการแสดงออกถึงความสามารถที่จะ

ก าหนดคุณภาพของการเล่นและความน่าเช่ือถือได้ การได้รับผลย้อนกลับทั้งทางด้านคุณภาพและ

ปริมาณเป็นส่วนหนึ่งของเป้าหมายที่มีอยู่ของการวิเคราะห์สมรรถนะ ที่ผู้ฝึกสอนเคยใช้จากการพูด

และสอนโดยไม่มีผลย้อนกลับให้กับนักกีฬา และผู้ฝึกสอนสามารถสร้างแบบฝึกได้จากการวิเคราะห์

สมรรถนะ หรือจากผลย้อนกลับที่ให้กับนักกีฬาได้อีกด้วย  

ส่วนกลยุทธ์ที่กล่าวถึงคือ รูปแบบการรุกการรับที่หลอมรวมจากทักษะต่างๆและ

ความสามารถเฉพาะตัวที่เล่นได้ในเกมส์การแข่งขัน ดังที่ Ziv, Lidor, and Arnon (2010) ได้กล่าวว่า 

ในด้านองค์ประกอบต่างๆ โดยเฉพาะรูปแบบ กลยุทธ์ และทักษะการตี โดยผู้ฝึกสอนส่วนใหญ่จะดู

จากการแข่งขันที่เป็นปัจจุบนัและแกไ้ขในเกมส์การแข่งขันซึ่งยังไม่มีข้อมูลเป็นเชิงสถิติ นอกจากนี้ยังมี

ผู้ฝึกสอนส่วนหนึ่งใช้การจดบันทึกข้อมูลโดยรวมของนักกีฬาทั้งสองฝ่าย จึงเป็นเหตุที่แก้ไขเกมส์ได้ไม่

ทันเวลา ซึ่งถ้าผู้ฝึกสอนสามารถทราบข้อมูลการแข่งขันจะเป็นประโยชน์ในการแก้เกมส์การแข่งขัน

ให้กับนักกีฬา ดังเช่น M. Hughes and Franks (2004) ได้กล่าวว่า การวิเคราะห์การบันทึก

สัญลักษณ์ในเกมกีฬา มีข้ึนในช่วงปี 1970 นั่นจึงเป็นจุดเริ่มต้นการค้นหาแบบทดสอบทางด้านที่

เกี่ยวข้องกับกีฬา และก็เป็นส่วนหนึ่งของศาสตร์สาขาวิชาด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา การตีพิมพ์ระบบ

การบันทึกสัญลักษณ์ในกีฬาที่ใช้ไม้ตี ก็มาจากแนวความคิดที่ใช้การวิเคราะห์สมรรถนะ เพราะว่าการ

เติบโตและพัฒนาข้ึนของวิทยาศาสตร์การกีฬาที่ช่วยเป็นแนวทาง และเป็นแบบทดสอบทางด้าน

วิชาการของการฝึกซ้อม จากนั้นนักวิเคราะห์จึงมีการใช้วิธีการบันทึกด้วยมือ (Hand notational) เข้า

มาใช้ และก็เป็นการตามมาของวิธีการใช้คอมพิวเตอร์ในการบันทึก (Computerize notational) ใน

ปัจจุบันการใช้ระบบการบันทึกคอมพิวเตอร์และการบันทึกด้วยมือได้ถูกใช้อย่างกว้างขวางโดย

นักวิเคราะห์สมรรถนะ แม้ว่าการใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวค านวณและเก็บข้อมูลที่เป็นแบบภายหลังการ

แข่งขัน (Post event)ได้ดีและมีประสิทธิภาพมากกว่า การน าไปใช้ของการบันทึกสัญลักษณ์มีดังนี้             

1) การประเมินทางด้านแทคติก 2) การประเมินทางด้านเทคนิค 3) การวิเคราะห์การเคลื่อนไหว      

4) การพัฒนาข้อมูลพื้นฐานและข้อมูลต้นแบบ และ 5) ส าหรับการศึกษาที่ใช้ทั้งผู้ฝึกสอนและนักกีฬา 

 ดังนั้นผู้ฝึกสอนจึงต้องศึกษารูปแบบและกลยุทธ์และสไตล์ของคู่แข่งขัน เพื่อค้นหารูปแบบ

และกลยุทธ์ที่เหมาะสมของนักกีฬาตนเองในการต่อสู้กบัคู่แข่งเพื่อให้เกิดความผิดพลาดน้อยที่สุด ดังที่ 

Monteiro, Mesquita, and Marcelino (2009) กล่าวว่า ผู้ที่ชนะในการแข่งขันจะแสดงทักษะ
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ความสามารถอย่างเต็มที่ และเกิดความผิดพลาดจากการเลน่เพยีงเลก็น้อย และจะมีประสทิธิภาพของ

การรุกที่มากกว่าทีมที่แพ้ ผู้ฝึกสอนต้องการให้มีข้อมูลที่ชัดเจน แม่นย า เพื่อใช้ในการวิเคราะห์นักกีฬา

แต่ละคน เพื่อใช้ในการวางแผนการฝึกซ้อมที่ดีนั้นควรต้องได้มาซึ่งความแม่นย าหรือเป็นสถานการณ์

จริง ของการแข่งขัน ดังนั้นสิ่งที่จะช่วยในเหตุผลดังกล่าวนั้นคือต้องเก็บข้อมูลในรูปแบบของกา ร

บันทึกภาพของการแข่งขัน ดังที่ M. Hughes and Franks (2004) กล่าวว่า ผู้ฝึกสอนสามารถน า

ข้อมูลมาใช้ในการตัดสินใจและเลอืกหรือสร้างสรรค์เกมมากกว่าการลอกเลียนแบบจากการแข่งขันอื่น 

เป้าหมายจะข้ึนอยู่กับฐานข้อมูลที่ได้พิจารณากันกับผลย้อนกลับที่เกิดข้ึน และวิธีการหลักของการ

ได้มาซึ่งข้อมูลจะเกี่ยวข้องกับการใช้วิดีโอ และการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ เพื่อน ามาวิเคราะห์

ในเชิงสถิติ และท าซ้ า ๆ ในนักกีฬาแต่ละคนในรายการแข่งขันต่าง ๆโดยผู้ฝึกสอน หรือนักวิเคราะห์

สมรรถนะ ที่ท าการสังเกต ส ารวจ ประเมินข้อมูลการแข่งขันของคู่ต่อสู้ เพื่อน าข้อมูลเหล่านั้ น

วิเคราะห์ถึงทักษะความสามารถ ที่มีอยู่ของคู่ต่อสู้ ซึ่งท าได้ทั้งแบบทันทีทันใดในขณะแข่งขัน       

(real-time) หรือแม้แต่แบบหลังจากจบการแข่งขัน (post event) เพื่อหาคุณสมบัติ คุณลักษณะการ

เล่น และกลยุทธ์ของนักกีฬาตนเองและคู่ต่อสู้ เพื่อเป็นการ ที่จะสร้างรูปแบบวิธีการเล่น หรือกลยุทธ์

ที่เหมาะสมที่สุด เพื่อเตรียมทีมในการฝึกซ้อมและส าหรับเกมการแข่งขันเพื่อให้เกิดการตัดสินใจที่ดี

และจนเป็นอัตโนมัติในการแข่งขัน (Csataljay G. O’Donoghue P. Hughes M. Dances H, 2009)  

นอกจากได้ข้อมูลจากการวิเคราะห์ความสามารถด้านทักษะกีฬาเทเบิลเทนนิส เพื่อให้ผู้

ฝึกสอนน าไปพัฒนานักกีฬา โดยคิดและก าหนดแบบฝึกให้มีความเหมาะสมกับแต่ละบุคคลอาจเกิด

ความผิดพลาดหรือบางครั้งอาจมีเวลาในการฝึกซ้อมจ ากัด ดังนั้น จึงควรมีการสร้างสถานการณ์

เสมือนจริงของการแข่งขัน เพื่อเป็นการพยากรณ์ความถูกต้องว่าในสิ่งที่จะเกิดข้ึนในอนาคตเป็นจริง

หรือไม่ นั่นคือการน าข้อมูลของนักกีฬาแต่ละคนมาท าการจ าลองสถานการณ์การแข่งขัน ซึ่งผู้ฝึกสอน

จะสามารถน าเอาข้อมูลที่วิเคราะห์หลังจากแข่งขันในสถานการจ าลองแล้วมาสร้างแบบฝึก หรือแก้ไข

ปรับปรุงนักกีฬาใหต้รงกบัสิ่งที่นักกีฬามีจุดอ่อน ได้ชัดเจนและใช้เวลาอย่างมีคุณค่า ส าหรับในข้ันตอน

และวิธีการจ าลองสถานการณ์ ต้องอาศัยข้อมูลการวิเคราะห์จุดตกของนักกีฬาแต่ละคน จนถึงค่าของ

การค านวณจากทักษะ และพื้นที่ ให้คงที่ จึงน าเข้าสู่สถานการณ์จ าลองการแข่งขันโดยใช้โปรแกรม 

คอมพิวเตอร์ ทั้งนี้ข้อมูลที่เข้าสู่กระบวนการสถานการณ์จ าลองแข่งก่อนการแข่งขันจริง ต้องสามารถ

พยากรณ์ได้ว่าเหตุการณ์หรือผลการแข่งขันอาจจะออกมาเป็นที่ยอมรับได้ทั้งนี้ต้องอาศัยเทคโนโลยี

สมัยใหม่ในปัจจุบันซึ่งมีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มากมายที่สามารถน ามาวิเคราะห์นักกีฬา       
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แต่โปรแกรมคอมพิวเตอร์วิเคราะห์ที่มีใช้อยู่ในปัจจุบันยังไม่สามารถทราบถึงผลการแข่งขันก่อน

ล่วงหน้าได้ มีเพียงวิเคราะห์จุดอ่อนจุดแข็ง หรือรูปแบบการเล่นซึ่งสามารถวิเคราะห์ได้ทั้งประเภททีม

และบุคคล (Glenn & Erin M. McKinney, 2015) แต่ยังไม่สามารถน าผลการแข่งขันที่ผ่านมา มา

พยากรณ์ล่วงหน้าว่าผลชนะหรือแพ้  โดยที่ทีมทั้งสองยังไม่เคยแข่งขันกันมาก่อน ดังนั้นโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เพื่อการจ าลองสถานการณ์การแข่งขัน มีความส าคัญกับนักกีฬาเทเบิลเทนนิสที่มีลักษณะ

การเล่นลูกที่มีความเร็วและใช้เวลา การแข่งขันไม่นานจึงน่าจะเป็นประโยชน์ ซึ่งการพยากรณ์

สถานการณ์ที่ผู้วิจัยคิดที่น ามาใช้เพื่อการสร้างสถานการณ์จ าลองว่าน่าจะท าได้ คือการใช้การจ าลอง

สถานการณ์ (simulation) เพื่อให้รู้ผลการแข่งขันล่วงหน้าได้ซึ่งอาจเป็นประโยชน์ต่อวงการกีฬาเท

เบิลเทนนิส ซึ่งสอดคล้องกับ Ziv, Lidor, and Arnon (2010) ได้กล่าวว่า การหาค่าสถิติจากตัวแปร

ของการแสดงทักษะความสามารถและสมรรถนะ สามารถที่จะท านายผลของความส าเร็จในการแข่งขันได้ 

 ด้วยเหตุผลข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจทีจ่ะพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อท านายผลการแข่งขัน

เทเบิลเทนนิส เพื่อที่จะน าผลจากการวิจัยครั้งนี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์กับผู้ฝึกสอนและนักกีฬาเทเบิล

เทนนิสในการเตรียมทีมก่อนการแข่งขันจริงและน าข้อมูลไปปรับแก้ไขหรือฝึกซ้อมก่อนการแข่งขัน

รวมถึงการที่สามารถน าโปรแกรมไปพัฒนาใช้กับชนิดกีฬาอื่นต่อไป 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาตัวแบบ (Model) การพยากรณ์ผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิส 
 

 ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยครัง้นี้ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยดังนี ้

1. ศึกษานักกีฬาเทเบิลเทนนิส ประเภทบุคคลชายเดี่ยว จ านวน 10 คน ที่มีคะแนนสะสม

การจัดอันดับมือ (ranking) 10 อันดับ ประจ าปี 2557  จัดอันดับ ณ เดือน กันยายน 2557   

2. ศึกษารูปแบบการเล่นของนักกีฬาเทเบลิเทนนิส ประกอบด้วย ทักษะการเสิร์ฟลูก ทักษะ

การตีลูก  พื้นที่การตกกระทบของลูกบอลจากการตีโต้ โดยผ่านการเก็บข้อมูลด้วยการบันทึกภาพ

เคลื่อนไหว 

3. ศึกษาเฉพาะประเภทบุคคลเดี่ยวเท่าน้ัน 

4. ตัวแปรที่จะศึกษาได้แก่  
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ตัวแปรต้น: ทักษะการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิส เช่น การเสิร์ฟลูกหมุนด้านข้าง       

การเสิร์ฟลกูหมุนกลับ การตลีูกไม่มีความหมุน การตีลูกหมุนข้ึน และการตลีูกหมุนกลับ 

ตัวแปรตาม: ความส าเร็จ (การได้แต้มและ/หรือผลชนะ/แพใ้นการแข่งขัน) 
 

ค าจ ากัดความของการวิจัย 
 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (COMPUTER PROGRAM) หมายถึง โปรแกรมการจ าลอง

สถานการณ์ (simulation) โดยใช้ข้อมูลน าเข้า (input data) ที่ได้ท าการบันทึกสัญลักษณ์ และ

วิเคราะห์ทักษะและพื้นที่จุดตกของนักกีฬาเทเบิลเทนนิส 

 ตัวแบบ (Model) หมายถึง โปรแกรมพยากรณ์หรือท านายผลการแข่งขัน 

การท านายผลการแข่งขัน (Prediction of competition result) หมายถึง การน าข้อมูลการ

เล่นในแต่ละครั้งของนักกีฬาที่เกี่ยวกับ ตัวแปรที่เกี่ยวข้อง เพื่อน าไปใช้ในการค านวณผลลัพธ์ของการ

แข่งขันที่เกิดข้ึนจากค่าสถิติ ที่ได้รวบรวมข้อมูล ทักษะการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิส เช่น การเสิร์ฟ 

การรับเสิร์ฟ การรุก   การป้องกัน การตบ และต าแหน่ง จุดตกของลูกเทเบิลเทนนิสบนพื้นที่โต๊ะเพื่อ

ผ่านรูปแบบ การท านายผลการแข่งขันจากการจ าลองสถานการณ์ที่เรียกว่า Simulation 

นักกีฬาเทเบลิเทนนสิ หมายถึง นักกีฬาที่มีการจัดอันดับมอืของสมาคมกีฬาเทเบลิเทนนิส

แห่งประเทศไทย ชาย 10 คน 

 ทักษะของกีฬาเทเบลิเทนนสิ ประกอบด้วย การสง่ลูก หรอืการเสริ์ฟ และการรับลูก หรือการตีโต ้

 การส่งลูก หรือการเสิรฟ์ หมายถึง การตีลูกเทเบลิเทนนิส เพื่อให้ลกูกระทบแดนของผู้ส่งก่อน

แล้วข้ามหรืออ้อมตาข่ายไปกระทบแดนของฝา่ยรับ ส าหรบัประเภทคู่ ลูกเทเบิลเทนนิสจะต้องกระทบ

ครึ่งแดนขวาของผู้ส่งก่อนแล้วข้ามตาข่ายไปกระทบครึ่งแดนขวาของฝ่ายรับ ดังนี้ 

1. การเสริฟลูกหมุนด้านข้าง (SIDE SPIN SERVE) คือ การส่งลูกเริ่มเล่นที่มีลักษณะ

ของหน้าไม้และยางสัมผัสเสียดสีด้านข้างลูกเทเบิลเทนนิสทั้งด้านซ้ายหรือด้านขวา ได้แก่ การส่งลูก

เริ่มเล่นด้วยตีหน้ามือลกูหมนุข้าง หรือ โฟร์แฮนด์ไซค์สปินเสิรฟ์ (Fss) และการส่งลูกเริ่มเลน่ด้วยตีหลงั

มือลูกหมุนข้าง หรือแบ็คแฮนด์ไซค์สปินเสิร์ฟ (Bss)  

2.การเสริฟหมนุกลับ (BACK SPIN SERVE) คือ การส่งลูกเริม่เล่นที่ลักษณะของหน้า

ไม้และยางสมัผัสเสียดสดี้านล่างลูกเทเบิลเทนนิสทีวิ่ธีลูกหมนุกลับด้างหลัง ได้แก่การส่งลูกเริม่เล่นด้วย
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ตีหน้ามือลูกหมุนกลับ โฟร์แฮนด์คัดเสิร์ฟ (Fcs) และการส่งลูกเริ่มเล่นด้วยตีหลังมือลูกหมุนกลับ หรือ

แบ็คแฮนด์คัดเสิร์ฟ (Bcs) 

การรับลูก หรือการตีโต้ หมายถึง การที่ได้ส่งลูกหรือตีโต้ไปตกลงในแดนฝ่ายตรงข้ามแล้ว 

ฝ่ายรับตีลูกข้ามหรืออ้อมตาข่ายกลับไปเพื่อให้ลูกกระทบอีกแดนหนึ่งโดยตรง หรือสัมผัสส่วนใดส่วน

หนึ่งของเน็ตแล้วตกลงในแดนฝ่ายตรงข้าม ดังนี ้ 

1. ลูกไม่มีความหมุน (NO SPIN) คือ ลักษณะของหน้าไม้และยางสัมผัสเสียดสีตรง 

จุดศูนย์กลางลูกเทเบิลเทนนิสที่วิธีลูกจะไม่มีความหมุน ได้แก่ การตีลูกไม่หมุนหน้ามือ หรือโฟร์แฮนด์ 

(F) และการตีลูกไม่หมุนหลังมือ หรือแบ็คแฮนด์ (B)  

2. ลูกหมุนข้ึน (TOP SPIN) คือ ลักษณะของหน้าไม้และยางสัมผัสเสียดสีด้านบนลูก

เทเบิลเทนนิสที่วิธีลูกหมุนข้ึนไปด้างหน้า ได้แก่ การตีลุกหมุนข้ึนหน้ามือ หรือ โฟร์แฮนด์ท็อปสปิน 

(Ft) และการตีลูกหมุนข้ึนหลังมือหรือ แบ็คแฮนด์ท็อปสปิน (Bt)  

3. ลูกหมุนกลับหลัง (BACK SPIN) คือ ลักษณะของหน้าไม้และยางสัมผัสเสียดสี

ด้านล่างลูกเทเบิลเทนนิสทีวิ่ธีลูกหมุนกลบัด้างหลงั ได้แก่ การตีลูกหมุนกลับหน้ามือ หรือโฟร์แฮนด์คัด 

(Fc) และการตีลูกหมุนกลับหลังมือ หรือแบ็คแฮนด์คัด (Bc) 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบัจากการวิจัย 

1. ได้เครื่องมือที่สามารถน าไปใช้เป็นข้อมูลในการจัดโปรแกรมการฝึกกับนกักีฬาและผู้

ฝึกสอนกีฬาเทเบลิเทนนิส 

2. เพื่อทราบถึงข้อมลูความสามารถด้านทักษะการตีและพื้นที่จุดตกกระทบของลูกเทเบิล 

เทนนิสบนโต๊ะของนักกีฬาเทเบิลเทนนสิ 

           3.ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาวิจัยครั้งนีส้ามารถเป็นแนวทางในการพฒันาโปรแกรมที่ใช้ส าหรบั

กีฬาอื่นต่อไป 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้รวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกีฬาเทเบิลเทนนิส

การวิเคราะห์ทักษะ พื้นที่  ในการเล่นเทเบิลเทนนิส และโปรแกรมการวิเคราะห์การแข่งขันการ

ท านายการแข่งขันโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

กติกากีฬาเทเบลิเทนนิส  

สมาคมกีฬาเทเบิลเทนนิสแห่งประเทศไทย ปี 2554-2555 อ้างถึงใน อุษณี ทวีสัตย์ (2556)           

ได้ก าหนดกติกาการแข่งขันไว้ดังนี้ 

1. โต๊ะเทเบิลเทนนิส 

1.1 พื้นหน้าด้านบนของโต๊ะเรียกว่า “พื้นผิวโต๊ะ” จะเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้ามีความยาว 2.74 

เมตร (9 ฟุต) ความกว้าง 1.525 เมตร (5 ฟุต) และจะต้องสูงได้ระดับ โดยวัดจากพื้นที่ตั้งข้ึนมาถึง

พื้นผิวโต๊ะสูง 76 เซนติเมตร (2 ฟุต 6 นิ้ว) 

1.2 พื้นผิวโต๊ะให้รวมถึงขอบบนสุดของโต๊ะ แต่ไม่รวมถึงด้านข้างของโต๊ะที่อยู่ต่ ากว่าขอบ

บนสุดของโต๊ะลงมา 

1.3 พื้นผิวโต๊ะอาจท าด้วยวัสดุใดๆ ก็ได้ แต่จะต้องมีความกระดอนสม่ าเสมอ เมื่อเอาลูกเท

เบิลเทนนิสมาตรฐานทิ้งลงในระยะสูง 30 เซนติเมตร ลูกจะกระดอนข้ึนมาประมาณ 23 เซนติเมตร 

1.4 พื้นผิวโต๊ะจะต้องเป็นสีเข้มสม่ าเสมอและเป็นสีด้านไม่สะท้อนแสง ขอบด้านบนของ

พื้นผิวโต๊ะทั้ง 4 ด้านจะทางด้วยสีขาว มีความกว้าง 2 เซนติเมตร เส้นของพื้นผิวโต๊ะด้านยาว 2.74 

เมตรทั้งสองข้างเรียกว่า “เส้นข้าง” เส้นของพื้นผิวโต๊ะด้านกว้าง 1.525 เมตร ทั้งสองข้างเรียกว่า 

“เส้นสกัด” 

1.5 พื้นผิวโต๊ะจะถูกแบ่งออกเป็นสองแดนเท่าๆ กัน กั้นด้วยเน็ตซึ่งขึงตั้งฉากกับพื้นผิวโต๊ะ 

และขนานกับเส้นสกัดโดยตลอด 

1.6 ส าหรับประเภทคู่ ในแต่ละแดนจะถูกแบ่งออกเป็นสองส่วนเท่าๆ กันด้วยเส้นสีขาวขนาด

กว้าง 3 มิลลิเมตร โดยขีดขนานกับเส้นข้างเรียกว่า “เส้นกลาง” และให้ถือว่าเส้นกลางนี้เป็นส่วนหนึ่ง

ของคอร์ตด้านขวาของโต๊ะด้วย 
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1.7 ในการแข่งขันระดับมาตรฐานสากลโต๊ะเทเบิลเทนนสิที่ใช้ส าหรบัแข่งขันจะตอ้งเป็นย่ีหอ้

และชนิดที่ได้รับการรับรองจากสหพันธ์เทเบิลเทนนสินานาชาติเท่านั้น และในการจัดการแข่งขัน

จะต้องระบุสีของโต๊ะทีจ่ะใช้แข่งขันลงในระเบียบการแข่งขันด้วยทุกครั้ง 

2. ส่วนประกอบของเน็ต 

2.1 ส่วนประกอบของเน็ตจะประกอบไปด้วย ตาข่าย ที่แขวนและเสาต้ัง รวมไปถึงที่จับยึดกบั

โต๊ะเทเบิลเทนนิส 

2.2 ตาข่ายจะต้องขึงตึงและยึดด้วยเชือกซึ่งผูกติดปลายยอดเสา ซึ่งตั้งตรงสูงจากพื้นผิวโต๊ะ

15.25 เซนติเมตร ( 6 นิ้ว) และยื่นออกไปจากเส้นข้างของโต๊ะถึงตัวเสาต้านละ 15.25 เซนติเมตร ( 6 นิ้ว)  

2.3 ส่วนบนสุดของตาข่ายตลอดแนวยาว จะต้องสูงจากพื้นผิวโต๊ะ 15.25 เซนติเมตร 

2.4 ส่วนล่างสุดของตาข่ายตลอดแนวยาวจะต้องอยู่ชิดกับพื้นผิวโต๊ะและส่วนปลายสุดของตา

ข่ายทั้งสองด้าน จะต้องอยู่ชิดกับเสาให้มากที่สุดเท่าที่เป็นไปได้ 

2.5 ในการแข่งขันระดับมาตรฐานสากล เน็ตที่ใช้ส าหรับแข่งขันจะต้องเป็นย่ีห้อและชนิดที่

ได้รับการรับรองจากสหพันธ์เทเบลิเทนนิสนานาชาติเท่านั้น และจะตอ้งเป็นสีเดียวกันกบัโต๊ะที่ใช้

แข่งขัน 

3. ลูกเทเบิลเทนนิส 

3.1 ลูกเทเบิลเทนนิสจะต้องกลมและมีเส้นผ่าศูนย์กลาง 40 มิลลิเมตร 

3.2 ลูกเทเบิลเทนนิสจะต้องมีน้ าหนัก 2.7 กรัม 

3.3 ลูกเทเบิลเทนนิสจะต้องท าด้วยเซลลูลอยด์หรือวัสดุพลาสติกอื่นใดที่คลา้ยคลึงกัน มีสีขาว 

สีเหลือง หรือสีส้ม และเป็นสีด้าน 

3.4 ลูกเทเบลิเทนนิสที่ใช้ส าหรับแข่งขันจะต้องเป็นย่ีห้อและชนิดที่ได้รับการรับรองจาก

สหพันธ์เทเบิลเทนนสินานาชาติเท่านั้น และจะต้องระบุสีของลูกที่จะใช้แข่งขันลงในระเบียบการ

แข่งขันทุกครั้ง 

4. ไม้เทเบลิเทนนิส 

4.1 ไม้เทเบิลเทนนิสจะมีรูปร่าง ขนาด หรือน้ าหนักอย่างไรก็ได้ แต่หน้าไม้จะต้องแบนเรียบและแข็ง 

4.2 อย่างน้อยที่สุด 85% ของความหนาของไม้ จะต้องท าด้วยไม้ธรรมชาติ ช้ันที่อัดอยู่ติดภายใน

หน้าไม้ ซึ่งท าด้วยวัสดุอื่นใด เช่น คาร์บอนไฟเบอร์ , กลาสไฟเบอร์ หรือกระดาษอัดจะต้องมีความหนาไม่

เกิน 7.5 % ของความหนาทั้งหน้าไม้หรือไม่เกิน 0.35 มิลลิเมตร สุดแท้แต่กรณีใดจะมีค่าน้อยกว่า 
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4.3 หน้าไม้เทเบิลเทนนิสด้านที่ใช้ในการตีลูกจะต้องมีวัสดุปิดทับ วัสดุนั้นจะเป็นยางเม็ด

ธรรมดาแผ่นเดียวกัน โดยหันเอาเม็ดออกมาด้านนอกและไม่มีฟองน้ ารองรับ แผ่นยางชนิดนี้เมื่อปิด

ทับหน้าไม้และรวมกับกาวแล้วจะต้องมีความหน้าทัง้สิ้นไม่เกิน 2 มิลลิเมตร หรือแผ่นยางแผ่นเดียวกัน

ชนิดมีฟองน้ ารองรับโดยจะหันเอาเม็ดอยู่ด้านในหรือเอาเม็ดอยู่ด้านนอกก็ได้  ยางชนิดนี้เมื่อปิดทับ

หน้าไม้และรวมกับกาวแล้วจะต้องมีความหนาทั้งสิ้นไม่เกิน 4 มิลลิเมตร 

4.3.1) แผ่นยางเม็ดธรรมดา จะต้องเป็นช้ินเดียวและไม่มีฟองน้ ารองรับจะท าด้วย 

ยางหรือยางสังเคราะห์ มีเม็ดกระจายอยู่อย่างสม่ าเสมอไม่น้อยกว่า 10 เม็ดต่อ 1 ตารางเซนติเมตร 

และไม่มากกว่า 50 เม็ดต่อ 1 ตารางเซนติเมตร 

4.3.2) แผ่นยางชนิดมีฟองน้ า ประกอบด้วยฟองน้ าช้ินเดียวปิดคลุมด้วยแผ่นยางเม็ด

ธรรมดาช้ินเดียว ซึ่งความหนาของแผ่นยางธรรมดาน้ีจะต้องมีความหนาไม่เกิน 4 มิลลิเมตร 

4.4 วัสดุปิดทับหน้าไม้จะต้องปิดทับคลุมหน้าไม้ด้านนั้นๆ และจะต้องไม่เกินขอบของหน้าไม้

ออกไป ยกเว้นส่วนที่ใกล้กับด้ามจบัทีสุ่ดและที่วางนิ้วอาจจะหุม้หรอืไม่หุม้ด้วยวัสดุใดๆ ก็ได้ ซึ่งอาจจะ

ถูกพิจารณาว่าเป็นส่วนหนึ่งของด้ามจับ 

4.5 หน้าไม้เทเบิลเทนนิส ช้ันภายในหน้าไม้และช้ันของวัสดุปิดทับต่างๆ หรือกาวจะต้อง

สม่ าเสมอและมีความหนาเท่ากันตลอด 

4.6 หน้าไม้เทเบิลเทนนิสด้านหนึ่งจะต้องเป็นสีแดงสว่าง และอีกด้านหนึ่งจะต้องเป็นสีด า  

โดยไม่ค านึงว่าหน้าไม้นั้นจะใช้ตีลูกเทเบิลเทนนิสหรือไม่ และจะต้องมีสีกลมกลืนอย่างสม่ าเสมอไม่

สะท้อนแสง ตามขอบของไม้เทเบิลเทนนิสจะต้องไม่เป็นสีสะท้อนแสงหรือมีส่วนหนึ่งส่วนใดเป็นสีขาว 

4.7 วัสดุที่ปิดทับหน้าไม้ส าหรับตีลูกเทเบิลเทนนิสจะต้องมีเครื่องหมายการค้าของบริษัทฯ 

ผู้ผลิต ยี่ห้อ รุ่น และเครื่องหมาย ITTF แสดงไว้อย่างชัดเจนใกล้กับขอบของหน้าไม้ โดยจะต้องเป็นช่ือ

ยี่ห้อและชนิด ที่ได้รับการรับรองจากสหพันธ์เทเบิลเทนนิสนานาชาติ ครั้งหลังสุดเท่านั้น 

4.8 ส าหรับกาวที่มีส่วนประกอบของสารพิษจะไม่อนุญาตให้ใช้ทาลงบนหน้าไม้เทเบิลเทนนิส 

ผู้เล่นจะต้องใช้กาวแผ่นส าเร็จรูป หรือกาวที่ได้รับการรับรองจากสหพันธ์เทเบิลเทนนิสนานาชาติ

เท่านั้น 

4.9 การเปลี่ยนแปลงเล็กน้อยของความสม่ าเสมอของผิวหน้าไม้หรือวัสดุปิดทับหรือความไม่

สม่ าเสมอของสีหรือขนาด เนื่องจากการเสียหายจากอุบัติเหตุ การใช้งานหรือสีจาง อาจจะอนุญาตให้
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ใช้ได ้โดยมีเงื่อนไขว่าเหตุเหล่าน้ันไม่ได้เปลี่ยนแปลงอย่างส าคัญต่อคุณลักษณะของผิวหน้าไม้หรือผิว

วัสดุปิดทับ 

4.10 เมื่อเริ่มการแข่งขันและเมื่อใดก็ตามที่ผู้เล่นเปลี่ยนไม้เทเบิลเทนนิสระหว่างการแข่งขัน       

ผู้เล่นจะต้องแสดงไมเ้ทเบิลเทนนิสทีเ่ขาเปลีย่นใหก้ับคู่แข่งขันและกรรมการผู้ตัดสินตรวจสอบก่อนทุกครั้ง 

4.11 เป็นความรับผิดชอบของผู้เล่นที่จะต้องมั่นใจว่าไม้เทเบิลเทนนิสนั้นถูกต้องตามระเบียบ

และกติกา 

4.12 ในกรณีที่มีปัญหาเกี่ยวกับอปุกรณ์การเล่นให้อยู่ในดุลยพินิจของผู้ช้ีขาด 

5. ค าจ ากัดความ 

5.1 การตีโต้ หมายถึง ระยะเวลาที่ลูกอยู่ในการเล่น 

5.2 ลูกอยู่ในการเล่น หมายถึง เมื่อลูกเทเบิลเทนนิสได้หยุดน่ิงบนฝ่ามืออิสระก่อนการส่งลูก

ในจังหวะสุดท้าย จนกระทั่งลูกนั้นถูกสั่งให้เป็นเล็ทหรือได้คะแนน 

5.3 การส่งใหม่ ( LET ) หมายถึง การตีโต้ที่ไม่มีผลได้คะแนน 

5.4 การได้คะแนน หมายถึง การตีโต้ที่มีผลได้คะแนน 

5.5 มือที่ถือไม้ หมายถึง มือในขณะที่ถือไม้เทเบิลเทนนิส 

5.6 มืออิสระ หมายถึง มือในขณะที่ไม่ได้ถือไม้เทเบิลเทนนิส 

5.7 การตีลูก หมายถึง การที่ผู้เล่นสัมผัสลูกด้วยไม้เทเบิลเทนนิสขณะที่ถืออยู่หรือสัมผัสลูก

ตั้งแต่ข้อมือของมือในขณะที่ถือไม้ลงไป 

5.8 การขวางลูก หมายถึง ขณะที่ลูกก าลังอยู่ในการเล่น และฝ่ายตรงข้ามตีลูกมาโดยลูกนั้น

ยังไม่ได้กระทบแดนของอีกฝ่ายหนึ่ง ปรากฏว่าผู้เล่นหรือสิ่งใดๆ ที่เขาสวมใส่หรือถืออยู่ของผู้เล่นฝ่าย

นั้นได้สัมผัสถูกลูกขณะที่ลูกนั้นยังไม่ผ่านพื้นผิวโต๊ะและยังไม่พ้นเส้นสกัดหรือผ่านพื้นผิวโต๊ะแล้ว แต่

ลูกนั้นยังอยู่ในพื้นที่บนโต๊ะ 

5.9 ผู้ส่ง หมายถึง ผู้ที่ตีลูกเทเบิลเทนนิสเป็นครั้งแรกในการตีโต้ 

5.10 ผู้รับ หมายถึง ผู้ที่ตีลูกเทเบิลเทนนิสเป็นครั้งที่สองในการตีโต้ 

5.11 ผู้ตัดสิน หมายถึง ผู้ที่ถูกแต่งตั้งข้ึนเพื่อควบคุมการแข่งขัน 

5.12 ผู้ช่วยผู้ตัดสิน หมายถึง ผู้ที่ถูกแต่งตั้งข้ึนเพื่อช่วยผู้ตัดสินในการตัดสิน 

5.13 สิ่งใดๆ ที่ผู้เล่นสวมใส่หรือถืออยู่ หมายถึง สิ่งใดๆ ก็ตามที่ผู้เล่นสวมใส่หรือถืออยู่ตั้งแต่

เริ่มการตีโต้ 
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5.14 ลูกเทเบิลเทนนิสจะถูกพิจารณาว่าผ่านข้ามหรืออ้อมหรือลอดส่วนประกอบของเน็ท    

ถ้าลูกนั้นได้ข้ามผ่านเน็ทไปแล้วและกระดอนกลับด้วยแรงหมุนของมันเอง หรือผ่านด้านข้างหรือด้าน

ใต้ของส่วนประกอบของเน็ทด้านนอกโต๊ะ 

5.15 เส้นสกัด หมายรวมถึง เส้นสมมุติที่ลากต่อออกไปจากเส้นสกัดทั้งสองด้านด้วย 

6. การส่งลูกท่ีถูกต้อง 

6.1 เมื่อเริ่มส่งลูก ลูกเทเบิลเทนนิสต้องวางเป็นอิสระอยู่บนฝ่ามือของมืออิสระ โดยแบบฝ่า

มือออกและลูกต้องหยุดนิ่ง โดยลูกนั้นต้องอยู่หลังเส้นสกัดและอยู่เหนือระดับพื้นผิวโต๊ะ 

6.2 ในการส่งลูก ผู้ส่งจะต้องโยนลูกข้ึนข้างบนด้วยมือให้ใกล้เคียงกับเส้นตั้งฉากและให้สูงจากจุดที่ลูก

ออกจากฝ่ามือไม่น้อยกว่า 16 เซนติเมตร โดยลูกที่โยนข้ึนไปนั้นจะต้องไม่เป็นลูกที่ถูกท าให้หมุนด้วยความตั้งใจ 

6.3 ผู้ส่งจะตีลูกได้ขณะที่ลูกเทเบิลเทนนิสได้ลดระดับลงจากจุดสูงสุดแล้ว เพื่อให้ลูกกระทบ

แดนของผู้ส่งก่อนแล้วข้ามหรืออ้อมตาข่ายไปกระทบแดนของฝ่ายรับ  ส าหรับประเภทคู่ ลูกเทเบิล

เทนนิสจะต้องกระทบครึ่งแดนขวาของผู้ส่งก่อนแล้วข้ามตาข่ายไปกระทบครึ่งแดนขวาของฝ่ายรับ 

6.4 ทั้งลูกเทเบิลเทนนิสและไม้เทเบิลเทนนิสจะต้องอยู่หรือพื้นผิวโต๊ะตลอดเวลาที่เริ่มท าการ

ส่งลูกจนกระทั่งไม้ได้กระทบลูกแล้ว 

6.5 ในการส่งลูก ขณะที่ลูกกระทบหน้าไม้จะต้องอยู่นอกเส้นสกัดทางด้านผูส้่งหรอืนอกอาณา

เขตเส้นสมมุติที่ต่อออกไปจากเส้นสกัด และต้องไม่เลยส่วนที่ไกลที่สุดของล าตัวออกไปทางด้านหลัง

โดยวัดจากเส้นสกัด ยกเว้น แขน ศีรษะ หรือขา 

6.6 เป็นความรับผิดชอบของเล่นที่จะต้องส่งลูกให้ผู้ตัดสินหรือผู้ช่วยผู้ตัดสินเห็น  และ

ตรวจสอบถึงการส่งลูกนั้นว่าถูกต้องตามกติกาหรือไม่ 

6.6.1) ถ้าผู้ตัดสินสงสัยในลักษณะการส่งลูก แต่ทั้งเขาและผู้ช่วยผู้ตัดสินไม่มั่นใจว่าผู้

ส่งได้ส่งลูกถูกตามกติกา ในโอกาสแรกของแมทซ์นั้นจะเตือนผู้ส่งโดยยังไม่ได้ตัดคะแนน 

6.6.2) ส าหรับในครั้งต่อไปในแมทซ์เดียวกันนั้น หากผู้ส่งคนเดิมยังคงส่งลูกที่เป็นข้อ

สงสัยในท านองเดียวกัน หรือลักษณะน่าสงสัยอื่นๆ อีก ผู้ส่งจะเสียคะแนนทันทีโดยไม่มีการเตือน 

6.6.3) หากผู้ส่งได้สง่ลกูผดิกติกาอย่างชัดเจน ผู้ส่งจะเสียคะแนนทันทีโดยไม่มีการเตือน 

6.7 ผู้ส่งลูกอาจได้รับการอนุโลมได้บ้าง หากผู้ส่งคนนั้นแจ้งให้ผู้ตดัสินทราบถึงการหย่อนสมรรถภาพ

ทางร่างกาย จนเป็นเหตุให้ไม่สามารถส่งลูกได้ถูกต้องตามกติกา ทั้งนี้ต้องแจ้งให้ผู้ตัดสินทราบก่อนการแข่งขัน

ทุกครั้ง 
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7. การรับท่ีถูกต้อง 

7.1 เมื่อลูกเทเบลิเทนนิสได้ถูกส่งหรือตีโต้ไปตกลงในแดนฝ่ายตรงข้ามถูกต้องแล้ว ฝ่ายรบัตี

ลูกข้ามหรือออ้มตาข่ายกลบัไปเพื่อใหลู้กกระทบอกีแดนหนึ่งโดยตรง หรือสัมผสัส่วนใดส่วนหนึ่ง

ของเน็ตแล้วตกลงในแดนฝ่ายตรงข้าม 

8. ล าดบัการเล่น 

8.1 ประเภทเดี่ยว ฝ่ายส่งได้ส่งลูกอย่างถูกต้อง ฝ่ายรับจะตีโต้กลับไป หลังจากนั้นฝ่ายส่งและ

ฝ่ายรับจะผลัดกันตีโต้ 

8.2 ประเภทคู่ ผู้ส่งลูกของฝ่ายสง่จะส่งลูกไปยังฝา่ยรับ ผู้รบัของฝา่ยรับจะต้องตีลกูกลบัแลว้คู่

ของฝ่ายส่งจะตีลูกกลับไป จากนั้นคู่ของฝ่ายรับก็จะตีลูกกลับไปเช่นนี้สลับกันในการโต้ลูก 

9. ลูกท่ีให้ส่งใหม่ LET 

9.1 การตีโต้ซึ่งถือให้เป็นการส่งใหม่ จะต้องมีลักษณะดังนี้ 

9.1.1) ถ้าลูกที่ฝ่ายส่งได้ส่งไปกระทบส่วนต่างๆ ของเน็ต แล้วข้ามไปในแดนของฝ่าย

รับโดยถูกต้อง หรือส่งไปกระทบส่วนต่างๆ ของเน็ตแล้วผู้รับหรือคู่ฝ่ายรับขวางลูกหรือตีลูกก่อนที่ลูก

จะตกกระทบแดนของเขาในเส้นสกัด 

9.1.2) ในความเห็นของผู้ตัดสิน ถ้าลูกที่ส่งออกไปแล้ว ฝ่ายรับหรือคู่ของฝ่ายรับยัง

ไม่พร้อมที่จะรับ โดยมีข้อแม้ว่า ฝ่ายรับหรือคู่ของฝ่ายรับไม่พยายามตีลูก 

9.1.3) ในความเห็นของผู้ตัดสิน หากมีเหตุรบกวนนอกเหนือการควบคุมของผู้เล่น

จนท าให้การส่ง การรับ หรือการเล่นน้ันเสียไป 

9.1.4) ถ้าการเล่นถูกยุติโดยผู้ตัดสินหรือผู้ช่วยผู้ตัดสิน 

9.1.5) ในประเภทคู่ ถ้าผู้เล่นส่งลูกหรอืรบัลูกส่งผิดล าดับ 

9.2 การเล่นอาจถูกยุตลิงในกรณีต่อไปนี ้

9.2.1) เพื่อแก้ไขข้อผิดพลาดในล าดับการส่งลูก การรบัลูกหรือการเปลี่ยนแดน 

9.2.2) เมื่อการแข่งขันได้ถูกก าหนดให้ใช้ระบบการแข่งขันแบบเร่งเวลา 

9.2.3) เพื่อเตือนหรือลงโทษผู้เล่น 

9.2.4) ในความเห็นของผู้ตัดสิน หากเห็นว่าสภาพการเล่นถูกรบกวนอันจะเป็นผลต่อการเล่น 
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10. ได้คะแนน 

10.1 นอกเหนือจากการตีโต้จะถูกสัง่ให้เป็นเล็ท LET ผู้เล่นจะได้คะแนนจากกรณีดังต่อไปนี ้

 10.1.1) ถ้าผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามไม่สามารถส่งลูกได้อย่างถูกต้อง 

 10.1.2) ถ้าผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามไม่สามารถรับลูกได้อย่างถูกต้อง 

 10.1.3) ถ้าผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามตลีูก สัมผสัถูกสิ่งใดๆ นอกเหนือจากส่วนประกอบของเนต็

10.1.4) ถ้าผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามตลีูกข้ามผ่านเสน้สกัดของเขาโดยไม่ได้สัมผสักบัพื้นผิวโตะ๊

10.1.5) ถ้าผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามขวางลูก 

 10.1.6) ถ้าผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามตีลกูติดต่อกันสองครัง้ 

10.1.7) ถ้าผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามตีลกูด้วยหน้าไม้ที่ไม่ถูกต้องตามกติกา 

10.1.8) ถ้าผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามหรือสิ่งใดๆ ที่ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามสวมใสห่รือถืออยู่ท าให้

พื้นผิวโต๊ะเคลื่อนที ่

10.1.9) ถ้าผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามหรือสิ่งใดๆ ที่ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามสวมใสห่รือถืออยูส่ัมผสั

ถูกส่วนต่างๆ ของเน็ต 

10.1.10) ถ้ามืออิสระของผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามสัมผัสถูกพื้นผิวโต๊ะ 

10.1.11) ในประเภทคู ่ถ้าผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามตีลูกผิดล าดับ 

10.1.12) ในระบบการแข่งขันแบบเร่งเวลา ถ้าเขาหรอืคู่ของเขาสามารถตีโต้กลบัไป

ได้อย่างถูกต้องครบ 13 ครั้ง 

11. เกมการแข่งขัน 

11.1 ผู้เล่นหรือคู่เล่นที่ท าคะแนนได้ 11 คะแนนก่อน จะเปน็ฝ่ายชนะ ยกเว้นถ้าผู้เล่นทัง้สอง

ฝ่ายท าคะแนนได้ 10 คะแนนเท่ากันจะต้องเล่นต่อไป โดยฝา่ยใดท าคะแนนได้มากกว่าอีกฝ่ายหนึ่ง 2 

คะแนน จะเป็นฝ่ายชนะ 

12. แมทซ์การแข่งขัน 

12.1 ในหนึ่งแมทซป์ระกอบด้วยผู้ชนะ 3 ใน 5 เกม หรือ 4 ใน 7 เกม 

12.2 การแข่งขันจะต้องด าเนินไปอย่างตอ่เนื่อง ยกเว้นผูเ้ล่นฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดหรือทัง้สองฝ่าย

ขอสิทธิในการหยุดพักระหว่างจบเกม ซึ่งการพักระหว่างจบเกมจะพักได้ไม่เกิน 1 นาท ี

 

 



15 
   

  

13. ล าดับการส่ง การรับ และแดน 

13.1 สิทธิในการเลือกเสริ์ฟ เลือกรับ และเลือกแดน จะใช้วิธีการเสี่ยงทาย โดยผู้ชนะในการ

เสี่ยงตอ้งเลือกเสิร์ฟ หรือ เลือกรับก่อน หรือเลือกแดน 

13.2 เมื่อผูเ้ล่นหรือคู่ของผูเ้ล่นได้เลือกอย่างหนึ่งอย่างใดแลว้ ผู้เล่นหรือคู่เล่นอกีฝ่ายหนึ่งจะ

เป็นฝ่ายเลือกในหัวข้อทีเ่หลืออยู ่

13.3 เมื่อผูส้่งได้สง่ลกูครบ 2 ครั้ง ฝ่ายรับจะกลายเป็นผู้สง่บา้ง จากนั้นทั้งสองฝ่ายจะผลัดกัน

ส่งลูกฝ่ายละ 2 ครั้ง จนกระทั่งจบเกมการแข่งขัน หรอืจนกระทั่งทัง้สองฝ่ายท าคะแนนได้ 10 คะแนน

เท่ากัน หรือเมื่อน าระบบการแข่งขันแบบเร่งเวลามาใช้ การส่งจะผลัดกันส่งฝ่ายละ 1 ครั้ง

 13.4 ในเกมแรกของประเภทคู ่ฝ่ายซึ่งมสีิทธ์ิในการส่งลูกก่อนจะต้องเลอืกว่าใครจะเป็นผูส้่ง

ก่อน จากนั้นฝ่ายรับจะเลือกผูท้ี่จะเป็นผู้รบั ส าหรบัในเกมถัดไปของแมทซ์นั้นฝ่ายส่งในเกมส์นั้นจะ

เป็นผู้เลือกส่งกอ่นบ้าง โดยส่งให้กับผู้ทีส่่งให้เขาในเกมก่อนหน้านั้นเอง 

13.5 ในประเภทคู ่ล าดับการเปลี่ยนสง่คือ เมื่อผู้สง่ได้สง่ลูกครบ 2 ครั้งแล้ว ผูร้ับจะกลายเปน็

ผู้สง่บ้าง โดยส่งให้กับคู่ของผู้ทีส่่งลูกให้เขา 

13.6 ผู้เล่นหรือคู่เล่นที่เป็นฝ่ายส่งลูกก่อนในเกมแรกจะเป็นฝ่ายรบัลูกก่อนในเกมต่อไป 

สลบักันจนจบแมทซ์ และในเกมสุดท้ายของประเภทคู่ ฝ่ายรบัจะต้องเปลี่ยนเป็นผู้รบัทันทีเมือ่ฝ่ายใด

ฝ่ายหนึ่งท าคะแนนได้ 6 คะแนน 

13.7 ผู้เล่นหรือคู่เล่นจะต้องเปลี่ยนแดนทันที เมื่อการแข่งขันในแต่ละเกมสิ้นสุดลง สลับกันจน

จบแมทซ์และในการแข่งขันเกมสุดท้ายผู้เล่นจะต้องเปลี่ยนแดนทนัทีเมื่อฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งท าคะแนนได้ 6 คะแนน 

14. การผิดล าดับในการส่ง การรับ และแดน 

14.1 ถ้าผู้เล่นส่งหรือรับลูกผิดล าดับ กรรมการผู้ตัดสินจะยุติการเล่นทันทีที่ได้ค้นพบ

ข้อผิดพลาดและท าการเริ่มเล่นใหม่ โดยผู้เล่นและผู้รับที่ควรจะเป็นผู้ส่งและผู้รับตามล าดับที่ได้จัดไว้

ตั้งแต่เริ่มการแข่งขันของแมทซ์นั้นต่อจากคะแนนที่ท าได้ ส าหรับในประเภทคู่หากไม่สามารถทราบถึง

ผู้ส่งและผู้รับที่ถูกต้อง ล าดับในการส่งจะถูกจัดให้ถูกต้อง โดยคู่ที่มีสิทธ์ิส่งในครั้งแรกของเกมที่ค้นพบ

ข้อผิดพลาดนั้น 

14.2 ถ้าผู้เล่นไม่ได้เปลี่ยนแดนกันเมื่อถึงคราวต้องเปลี่ยนแดน กรรมการผู้ตัดสินจะยุติการ

เล่นทันทีที่ทราบ และจะเริ่มเล่นใหม่โดยเปลี่ยนแดนกันให้ถูกต้องตามล าดับที่จัดไว้ตั้งแต่เริ่มการ

แข่งขันของแมทซ์นั้นต่อจากคะแนนที่ได้ 
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14.3 กรณีใดๆ ก็ตาม คะแนนทั้งหมดซึ่งที่ท าไว้ก่อนที่จะค้นพบข้อผิดพลาดให้ถือว่าใช้ได้ 

15. ระบบการแข่งขันเร่งเวลา 

15.1 ระบบการแข่งเร่งเวลาจะถูกน ามาใช้ถ้าเกมการแข่งขันในเกมนั้นไม่เสร็จสิ้นภายในเวลา 

10 นาที ยกเว้นในกรณีที่ผู้เล่นหรือคู่เล่นทั้งสองฝ่ายมีคะแนนไม่น้อยกว่า 9 คะแนน จะแข่งขันตาม

ระบบเดิมหรือจะใช้ระบบการแข่งขันเร่งเวลาก่อนครบก าหนดเวลาก็ได้ ถ้าผู้เล่นหรือคู่เล่นทั้งสองฝ่าย

ต้องการ 

15.1.1) ถ้าลูกอยู่ในระหว่างการเล่น และครบก าหนดเวลาแข่งขันพอดี การเล่นนั้นจะถูกยุติ

ลงโดยกรรมการผู้ตัดสนิและจะเริ่มเลน่ใหม่ด้วยการส่งลูก โดยผู้เลน่ซึ่งเป็นผูส้ง่ลกูอยู่ก่อนที่การตีโต้นั้น

ถูกยุติลง 

15.1.2) ถ้าลูกไม่ได้อยู่ในระหว่างการเล่น และครบก าหนดเวลาแข่งขันพอดี การเล่นนั้นจะ

เริ่มเล่นใหม่ด้วยการส่งลูก โดยผู้เล่นที่เป็นฝ่ายรับลูกอยู่ก่อนที่เวลาน้ันจะสิ้นสุดลง 

15.2 หลังจากนั้น ผู้เล่นแต่ละคนจะเปลี่ยนกันส่งลูกคนละครั้ง จนกระทั่งจบเกมการแข่งขัน

และในการตีโต้หากผู้รับหรือคู่เล่นฝ่ายรับสามารถตีโต้กลับมาอย่างถูกต้องครบ 13 ครั้ง ฝ่ายส่งจะเสีย 

1 คะแนน 

15.3 เมื่อระบบการแข่งขันเร่งเวลาน ามาใช้ในเกมใดแล้ว ในเกมที่เหลือของแมทซ์นั้นๆ ให้ใช้

ปฎิบัติต่อไปจนกระทั่งจบแมทซ์นั้น 

16. เครื่องแต่งกาย 

16.1 เสื้อผ้าที่ใช้แข่งขัน ปกติจะประกอบไปด้วยเสื้อแขนสั้น กางเกงขาสั้นหรือกระโปรง     

ถุงเท้าและรองเท้าแข่งขัน ส่วนเสื้อผ้าชนิดอื่นๆ เช่น บางส่วนหรือทั้งหมดของชุดวอร์ม จะไม่อนุญาต

ให้ใส่ในระหว่างแข่งขัน ยกเว้นได้รับอนุญาตจาผู้ช้ีขาด ส าหรับในการแข่งขันระดับภายในประเทศให้ผู้

เข้าแข่งขันสอดชายเสื้อไว้ในกางเกงหรือกระโปรงทุกครั้ง และเสื้อแข่งขันจะต้องมีปกเท่านั้น 

16.2 นอกจากแขนเสื้อและปกของเสื้อแข่งขันแล้ว สีส่วนใหญ่ของเสื้อแข่งขัน กางเกง หรือ

กระโปรง จะต้องเป็นสีที่แตกต่างกันกับลูกเทเบิลเทนนิสที่ใช้ในการแข่งขันอย่างชัดเจน 

16.3 บนเสื้อแข่งขันอาจมีเครื่องหมายใดๆ ได้ดังนี้ 

16.3.1) เครื่องหมายหรือตัวอักษรที่แสดงสังกัดสโมสรที่มิใช่เป็นการโฆษณาบน

ด้านหน้า หรือด้านข้างของเสื้อแข่งขัน บรรจุในพื้นที่ได้ไม่เกนิ 64 ตารางเซ็นติเมตร 
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16.3.2) ด้านหลังของเสื้อแข่งขัน อาจมหีมายเลขหรือตัวอกัษรแสดงสังกัดหรอืแสดง

ถึงแมทซ์การแข่งขัน 

16.3.3) เสื้อผ้าอาจสามารถโฆษณาในขนาดที่ก าหนพดไว้ตามข้อ 18.6 

16.4) หมายเลขประจ าตัวของผู้เล่นที่ติดบนหลังเสื้อจะต้องอยู่ตรงกลางของหลังเสื้อ  โดยมี

ขนาดใหญ่ได้ไม่เกิน 600 ตา-รางเซ็นติเมตร และมีความเด่นชัดเหนือโฆษณา 

16.5 การท าเครื่องหมายหรือการเดินเส้นใดๆ บนด้านหน้าหรือด้านข้างของเสื้อผ้าหรือวัสดุ

ใดๆ เช่น เครื่องประดับที่สวมใส่จะต้องไม่จับตาหรือสะท้อนแสงไปยังสายตาของฝ่ายตรงข้าม 

16.6 รูปแบบของเสื้อผ้า ชุดแข่งขัน ตัวอักษรหรือการออกแบบใดๆ จะต้องเป็นรูปแบบที่

เรียบร้อยไม่ท าให้เกมนั้นเสื่อมเสีย 

16.7 ส าหรับปัญหาใดๆ ที่เกีย่วกับระเบียบข้อบังคับของชุดแข่งขัน ให้อยู่ในดุลยพินิจของผู้ช้ีขาด 

16.8 ในการแข่งขันประเภททีมและในการแข่งขันประเภทคู่ นักกีฬาที่มาจากสังกัดเดียวกัน

จะต้องแต่งกายให้มีสีและรูปแบบที่เหมือนกันเท่าที่จะเป็นไปได้ ยกเว้นถุงเท้าและรองเท้า 

16.9 ในการแข่งขันระดับนานาชาติ นักกีฬาทั้ง 2 ฝ่ายจะต้องแต่งกายด้วยสีที่แตกต่างกันเพื่อ

ง่ายต่อการสังเกตของผู้ชม 

16.10 หากผู้เล่นหรือทีมไม่สามารถตกลงกันได้ในกรณีชุดแข่งขันที่เหมือนกัน จะใช้วิธีการจับฉลาก 

17. สภาพของสนามแข่งขัน 

17.1 มาตรฐานของพื้นที่แข่งขันจะต้องมีความยาวไม่น้อยกว่า 14 เมตร กว้างไม่น้อยกว่า 7 

เมตร และสูงไม่น้อยกว่า 4 เมตร 

17.2 พื้นที่การแข่งขันจะถูกล้อมไว้โดยรอบ ซึ่งที่ปิดล้อมหรือแผงกั้น จะมีขนาดสูงประมาณ 75 

เซนติเมตร แยกพื้นที่การแข่งขันออกจากผู้ชม โดยแผงกั้นทั้งหมดจะต้องมีสีพื้นเดียวกันและมีสีเข้ม 

17.3 ในการแข่งขันระดับโลกหรือโอลิมปิค ความสว่างของแสงเมื่อวัดจากพื้นผิวโต๊ะแล้ว

จะต้องมีความเข้มของแสงโดยสม่ าเสมอไม่น้อยกว่า 1000 ลักซ์ และแสงสว่างในส่วนอื่นๆ ของพื้นที่

สนามแข่งขันจะต้องมีความเข้มของแสงไม่น้อยกว่า 500 ลักซ์ ส าหรับการแข่งขันระดับอื่นๆ ความ

สว่างบนพื้นผิวโต๊ะจะต้องไม่น้อยกว่า 600 ลักซ์ และพื้นที่สนามแข่งขันไม่น้อยกว่า 400 ลักซ์ 

17.4 แหล่งก าเนิดแสงสว่างจะต้องอยู่สูงกว่าพื้นสนามไม่น้อยกว่า 4 เมตร 

17.5 ฉากหลังโดยทั่วๆ ไป จะต้องมืด ไม่มีแสงสว่างจากแหล่งก าเนิดไฟอื่นหรือแสงจาก

ธรรมชาติผ่านเข้ามาตราช่องหรือหน้าต่าง 
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17.6 พื้นสนามแข่งขันจะต้องไม่เป็นสีสว่างหรือสะท้อนแสง และจะต้องไม่เป็นอิฐ คอนกรีต 

หรือหิน ส าหรับการแข่งขันระดับโลกหรือระดับโอลิมปิคพื้นสนามแข่งขันจะต้อง เป็นไม้              

หรือวัสดุยางสังเคราะห์ที่ได้รับการรับรองจากสหพันธ์เทเบิลเทนนิสนานาชาติ  ITTF เท่านั้น 

18. การโฆษณา 

18.1 การโฆษณาภายในพื้นที่การแข่งขันสามารถท าได้เฉพาะบนอุปกรณ์การแข่งขันโดยไม่มี

การต่อเติมออกมาเป็นพิเศษ 

18.2 การโฆษณาภายในพื้นที่แข่งขันต้องไม่ใช้หลอดนีออนหรือแสงสว่างสีต่างๆ 

18.3 ตัวอักษรหรือสัญลกัษณ์ภายในที่ปิดล้อมหรือแผงกั้นลกูจะต้องไม่เป็นสีขาวหรือสีเหลือง 

และจะต้องมีสีไม่มากกว่า 2 สี โดยมีความสูงไม่เกิน 40 เซนติเมตร 

18.4 การโฆษณาบนโต๊ะแข่งขัน อนุญาตให้เฉพาะด้านข้างและด้านหลังตรงขอบโต๊ะเท่านั้น 

ซึ่งแต่ละโฆษณาจะมีขนาดใหญ่ได้ไม่เกิน 200 ตารางเซนติเมตร ส าหรับการโฆษณาที่ติดเป็นการถาวร

จะติดได้เฉพาะเครื่องหมายการค้า สัญลักษณ์ หรือช่ือของชนิด และรุ่น เท่านั้น คณะกรรมการจัดการ

แข่งขันอาจจะติดโฆษณาช่ัวคราวได้บนขอบโต๊ะด้านหลังและขอบโต๊ะด้านข้างแต่ละด้านๆ ละ 1 ช้ิน 

18.5 การโฆษณาบนเก้าอีห้รือโต๊ะผู้ตัดสินหรือบนเครือ่งใช้อืน่ๆ ภายในพื้นที่การแข่งขัน

จะต้องมีขนาดใหญ่ไมเ่กิน 750 ตารางเซนติเมตร 

18.6 การโฆษณาบนเสื้อผ้าของผูเ้ล่น มีข้อจ ากัดดังนี ้

18.6.1) สัญลกัษณ์หรอืช่ือ เครื่องหมายการค้า จะมีขนาดใหญ่ได้ไม่เกิน 24 ตารางเซนติเมตร 

18.6.2) บนเสือ้แข่งขันสามารถมีการโฆษณาได้ไม่เกิน 3 ช้ิน โดยจะต้องแยกจากกันอย่าง 

ชัดเจนบนด้านหน้าหรือด้านข้างของเสื้อแข่งขัน ซึ่งการโฆษณาจะมีพื้นทีร่วมกันแล้วไม่เกิน 160 

ตารางเซนติเมตร 

18.6.3) บนกางเกงหรือกระโปรงแข่งขันสามารถมโีฆษณาได้ไม่เกิน 2 ช้ิน โดยจะต้องแยก

ออกจากกันอย่างชัดเจน ซึ่งการโฆษณาจะมีพื้นทีร่วมกันไมเ่กิน 80 ตารางเซนติเมตร 

18.6.4) ด้านหลังของเสื้อแข่งขัน สามารถมีโฆษณาได้ไม่เกิน 1 ช้ิน และมีขนาดใหญ่ได้ไม่เกิน 

200 ตารางเซนติเมตร 

18.7 การโฆษณาบนหมายเลขที่ติดบนด้านหลังของผู้เล่น จะมีขนาดใหญ่ได้ไม่เกิน 100 

ตารางเซนติเมตร 
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18.8 การโฆษณาบนเสื้อผ้าของกรรมการผู้ตัดสิน จะมีขนาดใหญ่ได้ไม่เกิน 40 ตาราง

เซนติเมตร 

18.9 ในการแข่งขันระดับนานาชาติ บนผูเ้ล่นจะต้องไม่มีการโฆษณาผลิตภัณฑ์บหุรี่ เครื่องดื่ม

ที่มีแอลกอฮอล์ หรือยาที ่เป็นอันตราย 

19. เจ้าหน้าท่ีท่ีเกี่ยวกับการตัดสนิ 

19.1 ผู้ช้ีขาด 

19.1.1) ผู้ช้ีขาดจะต้องถูกแต่งตัง้ข้ึนในการแข่งขันแต่ละครั้งเพื่อควบคุมการแข่งขัน 

โดยช่ือและที่ติดต่อจะต้องเป็นที่ทราบแกผู่้เข้าร่วมการแข่งขันหรือหัวหน้าทมีต่างๆ 

พอสมควร 

19.1.2) ผู้ช้ีขาดมีหน้าที่รบัผิดชอบดังนี ้

19.1.2.1 มีหน้าที่เกี่ยวกบัการจบัฉลากแบ่งสาย 

19.1.2.2 จัดท าตารางและก าหนดโต๊ะแข่งขัน 

19.1.2.3 แต่งตั้งเจ้าหน้าที่ในการแข่งขัน เช่น ผู้ตัดสิน ผู้ช่วยผู้ตัดสิน ฯลฯ 

19.1.2.4 ตัดสินปัญหาในเรื่องของการตีความตามกติกาหรอืข้อบังคับต่างๆ  

รวมไปถึงข้อบงัคับเกี่ยวกับเสือ้ผ้า อุปกรณ์การแข่งขันและสภาพของสนามแข่งขัน 

19.1.2.5 ตัดสินว่าผู้เล่นจะสวมชุดวอร์มลงแข่งขันได้หรือไม่ 

19.1.2.6 ตัดสินว่าจะยุติการเล่นเป็นการฉุกเฉินไดห้รือไม่ 

19.1.2.7 ตัดสินว่าผูเ้ลน่จะออกนอกพื้นที่การแข่งขันในระหว่างการแข่งขันได้หรอืไม ่

19.1.2.8 ตัดสินว่าผูเ้ลน่จะฝกึซอ้มไดเ้กินตามเวลาตามที่ก าหนดไว้ ไดห้รอืไม ่

19.1.2.9 มีหน้าที่ทีจ่ะใช้มาตรการลงโทษส าหรับผู้ทีป่ระพฤติผิดมารยาท

หรือละเมิดข้อบงัคับอื่นๆ  

19.1.2.10 มีหน้าที่ตรวจสอนคุณสมบัติของผูเ้ลน่ใหเ้ป็นไปตามระเบียบการแข่งขัน 

19.1.2.11 ตัดสินว่าจะให้ผูเ้ล่นฝึกซ้อมที่ใดขณะยุติการเล่นฉุกเฉิน 

19.1.2.12 มีหน้าที่ในการอบรมเจ้าหน้าที่ผู้ตัดสิน ฯลฯ 

19.1.3) หากหน้าที่ต่างๆ ที่กล่าวมา คณะกรรมการจัดการแข่งขันได้มอบหมายให้ 

บุคคลใดบุคคลหนึ่งท าหน้าที่แทน หน้าที ่ช่ือและที่ติดต่อของบุคคลนั้นจะต้องเป็นทราบแก่

ผู้เข้าร่วมการแข่งขันหรือหัวหน้าทมีต่างๆ ตามสมควร 



20 
   

  

19.1.4) ผู้ช้ีขาดหรือผู้ที่มหีน้าทีร่ับผิดชอบรองลงไป จะต้องอยู่ ณ ที่แข่งขัน

ตลอดเวลาการแข่งขัน 

19.1.5) ผู้ช้ีขาดสามารถทีจ่ะลงท าหน้าที่แทนผู้ตัดสิน ผู้ช่วยผู้ตัดสิน หรือเจ้าหน้าที่

นับครั้งได้ทกุโอกาส แต่จะไมส่ามารถเปลี่ยนแปลงค าตัดสินของผู้ตัดสนิหรือผู้ช่วยผู้ตัดสินที่

ได้ตัดสินไปแล้วในปัญหาทีเ่กิดข้ึนเกี่ยวกบัข้อเท็จจรงิ 

19.2 ผู้ตัดสิน 

19.2.1) ผู้ตัดสินจะถูกแต่งตั้งข้ึนในแต่ละแมทซ ์โดยจะนั่งหรอืยืนตรง

ด้านข้างของโต๊ะในแนวเดียวกันกับเน็ต และห่างจากโต๊ะประมาณ 2-3 เมตร 

19.2.2) ผู้ตัดสินมหีน้าทีร่ับผิดชอบ ดังนี ้

19.2.2.1 ตรวจอุปกรณ์และดูแลสภาพความเรียบร้อยของ

สนามแข่งขันและรายงานต่อผู้ช้ีขาดทันทีทีส่ภาพสนามบกพร่อง 

19.2.2.2 ท าหน้าที่ในการสุ่ม เพื่อเลือกลูกเทเบิลเทนนสิในกรณีที่ผู้

เล่นไมส่ามารถตกลงกันได้ 

19.2.2.3 ท าหน้าที่ในการเสี่ยง เพื่อให้ผูเ้ล่นเลือกส่ง เลือกรับ หรือ

เลือกแดน 

19.2.2.4 ตัดสินใจผ่อนผันในการสง่ลูกของผูเ้ล่นที่หยอ่น

สมรรถภาพทางร่างกาย 

19.2.2.5 ควบคุมล าดับการส่ง การรบั การเปลี่ยนแดน และแก้ไข

ในกรณีที่ผิดพลาด 

19.2.2.6 ตัดสินผลของการตโีต้ว่าได้คะแนนหรือเล็ท 

19.2.2.7 ท าหน้าที่ในการขานคะแนนและใช้สญัญาณมอืตามข้อ 19.2.3 

19.2.2.8 เป็นผู้แนะน าระบบการแข่งขันแบบเรง่เวลา 

19.2.2.9 ควบคุมการแข่งขันให้เป็นไปอย่างตอ่เนื่อง 

19.2.2.10 ควบคุมการแนะน าหรอืการสอนของผูเ้ล่น และ

มารยาทความประพฤติของผู้เล่นให้เป็นไปตามกติกา 

19.2.3) ผู้ตัดสินจะใช้สัญญาณมือเพื่อช่วยในการตัดสินควบคู่ไป

กับการขานคะแนน ดังนี้ 
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19.2.3.1 เมื่อได้คะแนน ผู้ตัดสินจะก ามือโดยหันหน้ามือ

ออก ยกก าปั้นข้ึนมาระดับหัวไหล่ด้านของฝ่ายที่ได้คะแนน 

19.2.3.2 ในตอนเริ่มเกมหรือในการเปลี่ยนส่ง ผู้ตัดสินจะ

ผายมือไปยงัแดนหรือฝ่ายนั้นๆ 

19.2.3.3 เมื่อการแข่งขันเป็นเลท็ ผู้ตัดสินจะยกมือไป

ข้างหน้าเหนือศีรษะ เพือ่แสดงว่าการตีน้ันหยุดลง 

19.2.3.4 เมื่อลูกถกูขอบด้านบนโต๊ะ ผู้ตัดสินจะช้ีมือไปยัง

จุดที่ลกูสมัผสัถูกขอบโต๊ะ 

19.2.3.5 ขณะเปลี่ยนแดนในครึ่งเกมสุดท้าย ผู้ตัดสินจะ

ไขว้มือทั้ง 2 ข้างในระดับอก เพื่อใหผู้้เล่นเปลี่ยนแดน 

19.3 ผู้ช่วยผู้ตัดสิน 

19.3.1) ผู้ช่วยผู้ตัดสินจะถูกแต่งตั้งข้ึนในแต่ละแมทซ์ จ านวน 1-2 คน โดยนั่งตรง

ข้ามกับผู้ตัดสิน ในกรณีทีม่ีผู้ช่วยผู้ตัดสิน 1 คน จะนั่งแนวเดยีวกันกับเน็ต หากมีผู้ช่วยผู้

ตัดสิน 2 คน แต่ละคนจะนัง่แนวเดียวกันกับเส้นสกัดแตล่ะดา้น 

19.3.2) ผู้ช่วยผู้ตัดสินมหีน้าที่ตัดสินว่าลูกเทเบิลเทนนสิสมัผสัถูกขอบโตะ๊หรือไม่   

ในด้านที่ใกล้ทีสุ่ดกับตนเอง 

19.3.3) ทั้งผู้ตัดสินและผู้ช่วยผู้ตัดสินอาจจะตัดสินใจดังนี้ 

19.3.3.1 พิจารณาลักษณะการส่งลูกของผู้เล่นว่าถูกต้องตามกติกาหรือไม่ 

19.3.3.2 ในการส่งลูก ลกูนั้นสัมผสัถูกเน็ตหรือไม ่

19.3.3.3 พิจารณาว่าผู้เล่นขวางลกูหรือไม ่

19.3.3.4 ในขณะแข่งขันมีสง่ทีเ่ข้ามารบกวนอันจะมผีลตอ่การแข่งขันหรอืไม ่

19.3.3.5 รักษาเวลาในการฝึกซ้อม ในการเล่น หรือในขณะหยุดพัก 

19.3.4) การตัดสินใดๆ ของผู้ตัดสินและผู้ช่วยผู้ตัดสินตามข้อ 19.3.3) จะต้องไม่ก้าว

ก่ายต่อหน้าที่ของเจ้าหน้าทีอ่ื่นๆ ที่แต่งตั้งข้ึนอย่างเป็นทางการ 

19.3.5) ถ้าแต่งตั้งผู้ช่วยผู้ตัดสิน 2 คน ผู้ช่วยผู้ตัดสินทีจ่ะท าหน้าที่ตามข้อ 19.3.2, 

19.3.3.1 และ 19.3.3.3 และในการขานอื่นๆ ที่อยู่ใกล้กบัโตะ๊และผูเ้ล่นในด้านของเขา 
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19.3.6) ในการแข่งขันระบบเร่งเวลา หากมีผู้ช่วยผู้ตัดสิน 1 คน จะต้องแต่งตั้งเจ้าหน้าที่นับ

จ านวนครั้งข้ึนมาต่างหาก ถ้ามีผู้ช่วยผู้ตัดสิน 2 คน ผู้ช่วยผู้ตดัสินจะเป็นผู้นับจ านวนครั้ง โดยผู้นับคือ

ผู้ช่วยผู้ตัดสินทีอ่ยู่ใกลก้ับผู้เล่นทีเ่ป็นฝ่ายรบั 

20. การประท้วง 

20.1 จะไม่มีการตกลงกันเองของผู้เล่นหรือหัวหน้าทีมที่จะเปลี่ยนแปลงค าตัดสินของผู้ตัดสิน

หรือเจ้าหน้าที่ ในกรณีที่เกมการแข่งขันเกิดปัญหาข้ึนตามข้อเท็จจริง หรือเปลี่ยนแปลงการตีความ

ตามกติกาหรือกฎข้อบังคับของผู้ช้ีขาด หรือเปลี่ยนแปลงการด าเนินการจัดซึ่งอยู่ในความรับผิดชอบ

ของคณะกรรมการจัดการแข่งขัน 

20.2 การประท้วงจะต้องไม่คัดค้านต่อการตัดสินของผู้ตัดสินหรือเจ้าหน้าที่ในกรณีปัญหาที่

เกิดข้ึนตามข้อเท็จจริง หรือประท้วงในการตัดสินของผู้ช้ีขาดในกรณีที่ เกี่ยวกับการตีความตามกติกา

หรือกฎข้อบังคับ 

20.3 การประท้วงเกี่ยวกับการตัดสินของผู้ตัดสินในกรณีเกี่ยวกับการตีความในปัญหาของ

กติกาหรือกฎข้อบังคับ ให้ท าการประท้วงต่อผู้ช้ีขาด และการตัดสินของผู้ช้ีขาดถือว่าสิ้นสุด 

20.4 การประท้วงเกีย่วกับการตัดสินของผู้ช้ีขาดในกรณีเกี่ยวกับปัญหาของการจดัการแข่งขัน

นอกเหนือจากกติกาหรือกฎข้อบังคับ ให้ท าการประท้วงต่อคณะกรรมการจัดการแข่งขัน และการ

ตัดสินของคณะกรรมการจัดการแข่งขันถือว่าสิ้นสุด 

20.5 การแข่งขันประเภทบุคคล การประท้วงจะท าได้เฉพาะผู้เล่นซึ่งเป็นคู่กรณีในแมทซ์ที่

ปัญหาได้เกิดข้ึน และในการแข่งขันประเภททีม การประท้วงจะท าได้เฉพาะหัวหน้าทีมซึ่งเป็นคู่กรณี

ในแมทซ์ที่ปัญหาเกิดข้ึนเท่านั้น 

20.6 ปัญหาการตีความตามกติกาหรือกฎข้อบังคับที่เกิดจากการตัดสินของผู้ช้ีขาดหรือปัญหา

ของการจัดการแข่งขันหรือด าเนินการแข่งขันที่เกิดข้ึนจากการตัดสินของคณะกรรมการจัดการแข่งขัน      

ผู้เล่นหรือหัวหน้าทีมอาจจะประท้วงผ่านต้นสังกัดหรือสโมสรของตนไปยังสมาคมก็ได้  ส าหรับการ

พิจารณาของสมาคมจะพิจารณาหาข้อปฏิบัติส าหรับการตัดสินต่อไปในอนาคต แต่ทั้งนี้จะไม่มีผลต่อค า

ตัดสินในครั้งที่ผ่านมาใดๆ ซึ่งได้ด าเนินการไปแล้วโดยผู้ช้ีขาดหรือคณะกรรมการจัดการแข่งขันที่

รับผิดชอบ 
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21. การด าเนินการแข่งขนั 

21.1 ผู้เล่นจะได้รับอนุญาตให้ฝึกซ้อมบนโต๊ะแข่งขันเป็นเวลาไม่เกิน 2 นาที ก่อนการแข่งขัน 

ส าหรับในช่วงเวลาระหว่างการแข่งขันจะไม่สามารถท าการฝึกซ้อมได้ ซึ่งการฝึกซ้อมนอกเหนือจากที่

กล่าวมาอาจจะขยายออกไปได้โดยการอนุญาตของผู้ช้ีขาด 

21.2 ถ้าแมทซ์การแข่งขันไม่สามารถเริ่มได้เนื่องจากผู้เล่นไม่สามารถตกลงกันได้ในการเลือกลูก

แข่งขัน ผู้ตัดสินจะเป็นผู้เลือกให้โดยวิธีการสุ่มและถ้าผู้เลน่ยังปฏิเสธอยู่อาจจะถูกปรับเป็นแพ้โดยผู้ช้ีขาด 

21.3 ในระหว่างการแข่งขัน ผู้ตัดสินอาจจะอนุญาตให้หยุดเพื่อท าการเช็ดเหงื่อได้ในช่วงเวลา

อันสั้นที่สุดเท่าที่จ าเป็นซึ่งจะสามารถท าได้เมื่อครบทุกๆ 5 คะแนนเท่านั้น และเมื่อขณะเปลี่ยนแดน

กันในเกมสุดท้าย 

21.4 ถ้าไม้เทเบิลเทนนิสของผู้เล่นหักในระหว่างการแข่งขัน ผู้เล่นจะต้องเปลี่ยนไม้อันใหม่ทันที

ด้วยไม้ของผู้เล่นที่น าติดตัวเข้ามาในพื้นที่การแข่งขันหรือไม้ที่ถูกส่งให้กับผู้เล่นในพื้นที่การแข่งขันก็ได้ 

21.5 ผู้เล่นจะได้รับอนุญาตอย่างมีเหตุผลที่จะตรวจสอบอุปกรณ์ที่เปลี่ยนใหม่อันเกิดจากการ

ช ารุด เช่น ไม้เทเบิลเทนนิสหรือลูกเทเบิลเทนนิสที่ช ารุด แต่ก็จะไม่มากไปกว่าการฝึกตีโต้  2-3 ครั้ง

ก่อนการเล่นใหม่ 

21.6 ผู้เล่นจะต้องวางไม้เทเบิลเทนนิสของเขาบนโต๊ะแข่งขัน ระหว่างช่วงหยุดพักระหว่างเกม 

21.7 ผู้เล่นจะต้องอยู่ในพื้นที่การแข่งขันหรือใกล้พื้นที่การแข่งขันตลอดเวลาการแข่งขันนั้น 

โดยในการหยุดพักระหว่างเกมผู้เล่นจะต้องอยู่ในระยะไม่เกิน 3 เมตร ของพื้นที่การแข่งขัน ภายใต้

การควบคุมของผู้ตัดสิน การออกนอกระยะดังกล่าวสามารถท าได้โดยต้องได้รับอนุญาตจากผู้ช้ีขาด 

22. การยุติการเล่นฉุกเฉิน 

22.1 ผู้ช้ีขาดอาจจะอนุญาตให้ยุติการเล่นช่ัวคราวในช่วงเวลาอันสั้นที่สุด ซึ่งจะไม่เกิน  10 

นาที ถ้าผู้เล่นไม่สามารถเล่นได้เนื่องจากอุบัติเหตุ โดยมีเงื่อนไขว่า ในความเห็นของผู้ช้ีขาดการยุติการ

เล่นช่ัวคราวนั้นไม่น่าจะท าให้ผู้เล่นหรือคู่เล่นฝ่ายตรงข้ามเสียเปรียบเกินควร 

22.2 การยุติการเล่นช่ัวคราวจะไม่อนุญาตส าหรับความไม่พร้อมของร่างกายที่เกิดข้ึนในขณะ

แข่งขันหรือคาดว่าจะเกิดข้ึนก่อนการแข่งขันจะเริ่มข้ึน เช่น ความอ่อนเพลีย ตะคริว หรือความไม่

สมบูรณ์ของผู้เล่น เหล่าน้ีจะไม่อนุญาตให้เป็นการยุติการเล่นฉุกเฉิน การยุติการเล่นฉุกเฉินจะยุติใน

กรณีที่เกิดข้ึนจากอุบัติเหตุเท่านั้น เช่น การบาดเจ็บเนื่องจากหกล้ม 
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22.3 ระหว่างการยุติการเล่นฉุกเฉิน ผู้ช้ีขาดอาจจะอนุญาตให้ผูเ้ล่นท าการฝึกซ้อมบนโต๊ะ

แข่งขันน้ันรวมไปถึงโต๊ะแข่งขันอื่นๆ ได ้

23. การแนะน าผู้เล่นหรือการสอนผู้เล่น 

23.1 ในการแข่งขันประเภททีม ผู้เล่นจะได้รับค าแนะน าหรือการสอนจากใครก็ได้ แต่ในการ

แข่งขันประเภทบุคคลผู้เล่นหรือคู่เล่นจะได้รับการสอนจากบุคคลใดบุคคลหนึ่งเท่านั้น ซึ่งจะต้องแจ้ง

ให้ผู้ตัดสินทราบก่อนการแข่งขัน ถ้าบุคคลที่ไม่มีหน้าที่ที่ได้รับการแต่งตั้งมาท าการสอน ผู้ตัดสินจะใช้

ใบแดงไล่บุคคลนั้นออกจากบริเวณพื้นที่แข่งขัน 

23.2 ผู้เล่นจะได้รับการสอนในระหว่างหยุดพักระหว่างจบเกม หรือระหว่างช่วงหยุดพักการ

เล่นช่ัวคราวที่ได้รับอนุญาตเท่านั้น หากมีบุคคลสอนผู้เล่นในขณะแข่งขัน ผู้ตัดสินจะใช้ใบเหลืองและ

เตือนบุคคลนั้นไม่ให้กระท าเช่นนั้นอีก และแจ้งให้ทราบว่าในครั้งต่อไปจะให้ออกจากบริเวณพื้นที่

แข่งขัน 

23.3 หลังจากผู้ตัดสินได้เตือนแล้ว หากมีบุคคลในทีมหรือบุคคลอื่นที่ท าการสอนอย่างผิด

กติกาอีก ผู้ตัดสินจะใช้ใบแดงไล่ออกจากพื้นที่การแข่งขันไม่ว่าเขาจะเป็นผู้ถูกเตือนมาก่อนหน้านั้น

หรือไม่ก็ตาม 

23.4 ในการแข่งขันประเภททีม ผู้สอนที่ถูกไล่ออกจากพื้นที่แข่งขันจะไม่สามารถกลับเข้ามา

ได้อีก จนกระทั่งจบการแข่งขันประเภททีม ยกเว้นเขาผู้นั้นต้องลงท าการแข่งขัน ส าหรับประเภท

บุคคลผู้สอนไม่สามารถกลับเข้ามาได้อีกจนกระทั่งจบการแข่งขันแมทซ์นั้น 

23.5 ถ้าผู้สอนปฏิเสธที่จะออกจากพื้นที่การแข่งขัน หรือกลบัเข้ามาในพื้นทีก่ารแข่งขันก่อนที่

การแข่งขันจะเสรจ็สิ้น ผู้ตัดสินจะยุติการเล่นและรายงานต่อผู้ช้ีขาดทันท ี

24. ความประพฤติ 

24.1 ผู้เล่นและผู้ฝึกสอน จะต้องไม่ท ากติกาหรือความประพฤติที่ไม่ดีอันจะมีผลต่อฝ่ายตรง

ข้ามหรือผู้ชม หรือท าให้เกมการแข่งขันเกิดความเสียหาย ความประพฤติดังกล่าว เช่น จงใจท าให้ลูก

แตก,เคาะโต๊ะด้วยไม้เทเบิลเทนนิส,พูดค าหยาบ หรือจงใจตะโกนด้วยเสียงดังอันควร, แกล้งตีลูกเท

เบิลเทนนิสให้ออกจากพื้นที่แข่งขัน หรือการไม่เคารพเช่ือฟังผู้ตัดสินและเจ้าหน้าที่  ตลอดจนละเมิด

ข้อบังคับในการสอนผู้เล่นระหว่างการแข่งขัน 
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24.2 เมื่อผู้ตัดสินได้พิจารณาแล้วเห็นว่าผู้เล่นหรือผู้ฝึกสอนท าความประพฤติไม่ ดีดังกล่าว    

ผู้ตัดสินจะให้ใบเหลืองและเตือนถึงการลงโทษหากยังกระท าอยู่อีก ส าหรับในประเภทคู่ การเตือนผู้

เล่นคนหนึ่งหมายถึงมีผลต่อทั้ง 2 คนด้วย 

24.3 หลังจากที่ได้รับการเตือนแล้ว ถ้าผู้เล่นยังกระท าลักษณะดังกล่าวอีกหรือลักษณะอื่นๆ 

อีก ผู้ตัดสินจะให้ 1 คะแนนแก่ฝ่ายตรงข้าม หลังจากนั้นหากยังกระท าอยู่อีกผู้ตัดสินจะให้คะแนน 2 

คะแนนแก่ฝ่ายตรงข้าม ซึ่งในการให้คะแนนแต่ละครั้งผู้ตัดสินจะใช้ใบเหลืองและใบแดงชูข้ึนพร้อมกัน 

ทั้งนี้ยกเว้นกรณี 24.5 

24.4 หลังจากผู้แนะน าหรือผู้สอนได้รับการเตือนแล้ว แต่ยังกระท าอยู่อีก ผู้ตัดสินจะไล่เขา

ออกจากพื้นที่โดยใช้ใบแดง ซึ่งเขาจะกลับมาไม่ได้จนกว่าการแข่งขันในประเภททีมนั้นได้เสร็จสิ้นลง

หรือจบการแข่งขันในคู่นั้นส าหรับประเภทบุคคล ทั้งนี้ยกเว้นกรณีข้อ 24.5 

24.5 ถ้าผู้เล่นได้ถูกลงโทษในเรื่องเกี่ยวกับความประพฤติโดยให้คะแนนแก่ฝ่ายตรงข้าม 2 

ครั้งแล้วแต่ยังกระท าอยู่อีก หรือเมื่อใดก็ตามที่ผู้เล่นหรือผู้สอนท าการละเมิดอย่างร้ายแรง ผู้ตัดสินจะ

ยุติการเล่นและรายงานต่อผู้ช้ีขาดทันที 

24.6 ผู้ช้ีขาดอาจจะใช้มาตรการทางวินัยแก่ผู้เล่นภายใต้ดุลยพินิจของเขาส าหรับความ

ประพฤติที่ไม่สมควร ก้าวร้าว ฯลฯ โดยอาจจะไล่ผู้เล่นออกจากแมทซ์การแข่งขันในประเภทนั้นๆ 

หรือการแข่งขันทั้งหมดโดยการใช้ใบแดง แม้ว่าผู้ตัดสินจะรายงานให้ทราบหรือไม่ก็ตาม 

24.7 ถ้าผู้เล่นถูกไล่ออก 2 ครั้งในประเภททีม หรือ 2 ครั้งในประเภทบุคคลในแมทซ์นั้น      

ผู้เล่นจะถูกออกจากการแข่งขันในประเภททมีหรือประเภทบุคคลในแมทซ์นั้นโดยอัตโนมัติ 

          24.8 ถ้าพบว่าผูเ้ล่นได้เปลี่ยนไมเ้ทเบลิเทนนิสของเขาในระหว่างการเล่นโดยไม่แจง้ใหผู้้ตัดสิน

และฝ่ายตรงข้ามทราบ ผู้ตัดสินจะยุติการเล่นและรายงานตอ่ผู้ช้ีขาดทันที ในโอกาสแรกผู้ช้ีขาดจะ

เตือนผูเ้ล่น หากยังกระท าอีกจะถูกปรับเป็นแพ้โดยผู้ช้ีขาด 

25. การแข่งขันประเภททีม 

25.1 ในการแข่งขันประเภททีมจะท าการแข่งขันแบบ SWAYTHLING CUP หรือ 

CORBILLON CUP หรือระบบอื่นๆ ซึ่งจะต้องระบุลงในระเบียบการแข่งขันน้ันๆ 

25.2 การแข่งขันแบบ SWAYTHLING CUP จะต้องประกอบด้วยผู้เล่น 3 คน โดยก่อนการ

แข่งขันหัวหน้าทีมจะต้องมาจับฉลากเสี่ยงว่าทีมใดจะได้ทีม A,B,C หรือ X,Y,Z 
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25.2.1) ล าดับการแข่งขันแบบ SWAYTHLING CUP มีดังนี ้

คู่ที่ 1 A - X  

คู่ที่ 2 B – Y 

คู่ที่ 3 C – Z 

คู่ที่ 4 A – Y 

คู่ที่ 5 B – X 

25.2.2) การแข่งขันแต่ละคู่จะแข่งขันรูผ้ลแพ้ชนะ 2 ใน 3 เกม และทมีแมทซ์จะถือ

ผลแพ้ชนะ 3 ใน 5 คู่ 

25.3 การแข่งขันแบบ CORBILLION CUP จะประกอบด้วยผู้เล่น 2 , 3 หรือ 4 คน โดยก่อน

การแข่งขันหัวหน้าทีมจะต้องมาจบัฉลากเสี่ยงว่าทีมใดจะได้ทีม A,B,C หรอื X,Y,Z 

25.2.1) ล าดับการแข่งขันแบบ CORBILLION CUP มีดังนี ้

คู่ที่ 1 A – X 

คู่ที่ 2 B – Y 

คู่ที่ 3 ประเภทคู ่

คู่ที่ 4 A – Y 

คู่ที่ 5 B – X 

25.3.2) การแข่งขันแต่ละคู่จะเป็นการแข่งขันประเภทเดี่ยว ยกเว้นในคู่ที่ 3 เป็นการ

แข่งขันประเภทคู่ ซึ่งประเภทคู่น้ีจะส่งรายช่ือหลังจากการแข่งขันประเภทเดี่ยวคู่ที่ 2 เสร็จสิ้น

ลงแล้วก็ได้ โดยจะต้องเป็นผู้เล่นที่มีช่ืออยู่ในทีม 

25.3.3) การแข่งขันแต่ละคู่จะแข่งขันรูผ้ลแพ้ชนะ 2 ใน 3 เกม และทมีแมทซ์จะถือ

ผลแพ้ชนะ 3 ใน 5 คู่ 

25.3.4) เมื่อจบการแข่งขันในแต่ละคู่ ผู้เล่นจะสามารถหยุดพักได้ไม่เกิน 5 นาที 

26. การแข่งขันแบบแพ้คัดออก 

26.1 จ านวนต าแหน่งของระบบการแข่งขันแพ้คัดออกจะต้องมีจ านวนเป็น 2 เท่า เช่น 2 ,4 , 

8 , 16 , 32 เป็นต้น 

26.2 ถ้าจ านวนผู้เล่นมีนอ้ยกว่าต าแหน่ง ให้ใส่ ชนะผ่าน (BYE) เพิ่มเข้าไปในรอบแรก 

26.3 ถ้าจ านวนผู้เล่นมมีากกว่าต าแหน่ง ให้ใส่รอบคัดเลือก (QUALIFIERS)  
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26.4 การชนะผ่าน (BYE) หรือการคัดเลอืก (QUALIFIERS) จะต้องกระจายอยู่อย่าง

สม่ าเสมอ โดยการชนะผ่าน (BYE) จะต้องอยู่กบัมือวางอันดับแรก 

26.5 การวางมืออันดับ 

26.5.1) ผู้เล่นที่มฝีีมือดีตามอันดับจะต้องถูกวางตัวเพื่อไม่ใหพ้บกันก่อนที่จะถึงรอบ

สุดท้ายของการแข่งขัน 

26.5.2) ผู้เล่นที่มจีากสโมสรเดียวกันจะถูกจับแยกกันให้แยกกันให้ห่างทีสุ่ดเท่าที่จะ

เป็นไปได ้เพื่อไม่ไห้พบกันก่อนทีจ่ะถึงรอบสุดท้ายของการแข่งขัน 

26.5.3) ผู้เล่นมือวางอันดับ 1 จะถูกจัดใหอ้ยู่บนสุด ผู้เล่นมอือันดับ 2 ถูกจัดให้อยู่

ล่างสุด ผู้เล่นมือวางอันดับ 3 - 4 จะจับฉลากระหว่างผูเ้ล่นมอื 1 – 2 

26.5.4) ผู้เล่นมือวางอันดับ 5 – 8 จะจบัฉลากอยูร่ะหว่างผูเ้ล่นตามข้อ 26.5.3 

26.5.5) ผู้เล่นมือวางอันดับ 9 – 16 จะจับฉลากอยูร่ะหว่าง ผู้เล่นตามข้อ 26.5.4 

ตามล าดับ 

27. ก าหนดการแข่งขัน 

27.1 ในการแข่งขันระดับภายในประเทศ ผู้เล่นจะตอ้งท าการแข่งขันตามที่ก าหนด หากเลย

เวลาแข่งขันให้ปรับเป็นแพโ้ดยผู้ช้ีขาด ดังนี ้

27.1.1) ประเภทบุคคล ให้เวลา 5 นาที นับจากก าหนดเวลาแข่งขัน หรือหากเลย

ก าหนดเวลาแข่งขันแล้วให้นับจากเวลาทีเ่รียกลงท าการแข่งขัน 

27.1.2) ประเภททีม ใหเ้วลา 15 นาที นับจากก าหนดเวลาแข่งขันหรือหากเลย

ก าหนดเวลาแข่งขันแล้วนับจากเวลาที่เรียกมาจับฉลาก คือโดยจะต้องมีผูเ้ล่นอย่างน้อย 2 คน

ในการแข่งขันระบบ CORBILLION CUP และจะต้องมีผูเ้ล่นอย่างน้อย 3 คน ในการแข่งขัน

ระบบ SWAYTHLING CUP 

27.2 เวลาทีร่ะบุไว้ตามข้อ 27.1.1, 27.1.2 นี ้อาจอนุญาตขยายออกไปได้โดยการอนุญาต

ของผู้ช้ีขาด 

28. การคิดคะแนนในการแข่งขันแบบวนพบกันหมด 

28.1 ในการแข่งขันแบบวนพบกันหมด ผู้เล่นหรือทีมภายในกลุ่มนั้นต้องแข่งขันพบกันทุกทีม

โดยผู้ชนะ จะได้ 2 คะแนน ผู้แพ้จะได้ 1 คะแนน และผูท้ี่ไมแ่ข่งขันหรือแข่งขันไมเ่สร็จสิ้น จะได้ 0 

คะแนน และการจัดอันดับจะดูผลจากคะแนนแมทซ์นีเ้ป็นอนัดับแรก 
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28.2 ถ้าผู้เล่น / ทีมที่มีคะแนนแมทซเ์ท่ากันตัง้แต่ 2 คน / ทีมข้ึนไป การจัดอันดับให้ดูผล

การแข่งขันเฉพาะคน / ทีม ที่มีคะแนนเท่ากันเท่านั้น โดยใช้ผลแพ้ชนะของบุคคล (ส าหรับประเภท

ทีม) เกม หรอื คะแนน ตามล าดับจนกว่าจะได้ข้อยุติ ซึ่งวิธีการคิดคะแนนในแต่ละข้ันตอนให้ใช้

คะแนนได ้หารด้วยคะแนนเสีย 

28.3 ในการคิดคะแนนตามข้ันตอนหากมีหนึง่หรือมมีากกว่าหนึ่งในกลุ่มนั้นแสดงผลต่าง

ขณะที่ส่วนอื่นๆ ยังมีคะแนนเท่ากันอยู ่ผลการแข่งขันของผูท้ี่เท่ากันนั้นจะถูกค านวณย่อยต่อไป

ตามล าดับ คือ ผลบุคคล (ส าหรับประเภททมี)จ านวนเกม คะแนนในเกม 

28.4 หากคิดคะแนนตามข้อ 28.1 , 28.2 และ 28.3 แล้วยังมีคะแนนเท่ากันอกีให้ใช้วิธีการ

จับฉลาก 

         

 อ้างอิงจาก  กติกาเทเบิลเทนนสิ สมาคมกีฬาเทเบลิเทนนิสแห่งประเทศไทย ปี 2554-2555 
 
การเคลื่อนไหวของกีฬาเทเบิลเทนนสิและเวลาปฏิกิริยาตอบสนอง 

  (เอกสารการอบรมผู้สอนกีฬาเทเบิลเทนนิส 2538 อ้างถึง Thomas stenburg) ได้กล่าวไว้ว่า  

ปฏิกิริยาตอบสนองและการเคลื่อนไหวในการโต้ลูกแต่ละครั้งสิ่งที่เกิดข้ึน ก่อนการตีลูกปิงปองของ

นักกีฬา มีดังนี ้

 1. ค านวณเมื่อคู่ต่อสู้ตีลูกมาจะต้องคิดว่าคู่ต่อสู้ตีลูกแบบใด มีความหมุนมากน้อยเท่าไร    

ทิศทางของลูกไปทางไหน และจะโต้ตอบกลับไปอย่างไร 

 2. การตอบสนอง  การโต้ตอบกลับไปโดยสัญชาตญาณ ซึ่งจะดีหรือไม่ข้ึนอยู่กับการฝึก 

อย่างเช่น การบล็อคเมื่อถูกบุกด้วยท้อปสปิน ถ้าเป็นนักกีฬาที่ได้รับการฝึกมาอย่างดี  ก็ไม่เพียงแต่  

บล็อคกลับไปเท่านั้น  แต่จะบังคับทิศทางและการหมุนของลูกในลักษณะต่าง ๆ ได้ โดยไม่ตั้งใจ 

 3. การกระท าการโต้ตอบกลับโดยการเคลื่อนไหวเพื่อที่จะเล่นในแบบที่ต้องการ เช่น        

การท้อปสปินหรือตบลูกแทนการบล๊อค เมื่อคู่ต่อสู้ท้อปสปินมา หรือการรับลูกเสิร์ฟยาวที่มาทางด้าน

แบล็คแฮนด์ด้วยการตีท้อปสปินแทนการตัดลูกกลับไป  ซึ่งนักกีฬาจะต้องเคลื่อนที่เพื่อที่จะ เล่นลูกใน

แบบที่ตนต้องการ 

 จากเหตุผลทั้ง 3 ประการข้างต้นนี้ จะฝึกได้อย่างไรให้ดีข้ึน ในด้านของการกระท า (Action) 

เป็นรูปแบบของการฝึกการตีลูกต่างๆ (Technique) ซึ่งมีลักษณะที่เป็นรูปธรรมมองเห็นได้ถึง
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ข้อบกพร่องว่าถูกต้องหรือไม่ต้องแก้ไขท่าทางอย่างไร ส่วนในด้านของปฏิกิริยาตอบสนองนั้นจ าเป็นที่

จะต้องเรียนรู้ถึงระยะเวลาของการสั่งงานระบบประสาทส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เมื่อรับรู้และสั่งการ

ตอบสนองออกมา เช่น  

  - การรบัรูจ้ากการมองเห็น (ตา)  ใช้เวลา  0.15-0.2  วินาที 

  - การรบัรูจ้ากการได้ยิน (หู)       ใช้เวลา  0.12-0.18  วินาที 

- การรบัรูจ้ากการสัมผัส             ใช้เวลา  0.09-0.18  วินาที 

 จากการเล่นในปัจจุบัน การตีลูกจากนักกีฬาคนหนึ่งไปยังอีกคนหนึ่งจะใช้เวลาประมาณ 0.4 

วินาที เพราะฉะนั้นเมื่อผู้เล่นมองเห็นลูกออกจากไม้ของคู่ต่อสู้เขาจะมีเวลาเพียง 0.4 วินาที ที่จะ    

คิดค านวณลูกที่มา และตัดสินใจที่จะตีลูกกลับไปด้วยท่าทาง และรูปแบบใดในเวลา 0.4 วินาที จะถูก

หักออกไปประมาณ 0.2 วินาที จากการรับรู้และสั่งงาน ถ้านักกีฬาผู้นั้นมีปฏิกิริยาการตอบสนอง 

(Reaction) ที่ดี ก็จะใช้เวลาในการคิดค านวณน้อยลงและมีเวลาที่จะสร้างรูปแบบการเล่นจัดท่าทาง 

(Action) มีเวลาขยับตัว เคลื่อนไหวร่างกาย (Movement) ได้มากข้ึน 

 
      0.2    0.2 

REACTION           ACTION  

       0.4 

  

 การฝึกนักกีฬาใหม่ ๆ เมื่อหัดตีลูก Forehand drive หรือที่เรียกกันว่า ตีลูกเบสิคโฟร์แฮนด์ 

หลังจากที่ผู้ฝึกสอนจัดท่าทางและอธิบายการตีลูกให้นักกีฬาแล้วก็ยังไม่สามารถบังคับให้ไม้ปิงปอง

กระทบลูกได้ถูกจุด ทิศทางของลูกที่ว่ิงไป หรือจังหวะการตีช้าไป เร็วไป นั่นเป็นเพราะว่า ในเวลาที่ลูก

ปิงปองเดินทางมาหาเขาน้ัน สายตาที่รับรู้เป็นปกติธรรมดา แต่การสั่งงานของสมอง ท่าทางที่จะตีลูก

นั้นยังช้า อันเนื่องมาจากสิ่งที่จะต้องจดจ าเพื่อจะตีลูกกลับไปให้ถูกต้องมีมากมายและเป็นสิ่งใหม่

ส าหรับนักกีฬา ช่วงเวลาของการจัดท่าทาง (Action) จึงเหลือน้อยลง (ดังรูป ก.) 
 

REACTION ACTION 
(ก.) 
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 ต่อมาเมื่อได้รับการฝึกเช่นน้ีซ้ า ๆ เป็นเวลานานสมองของผู้เล่นก็จะจดจ าในทิศทาง ความเร็ว 

ความหมุนของลูก และท่าทางการตีที่เขาจะตีกลับไปได้ ซึ่งเปรียบเสมือนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ได้รับ

การบรรจุโปรแกรมแบบนี้ไว้และเรียกใช้งานได้ทันที เขาก็เช่นเดียวกันที่สามารถวางเท้า เหว่ียงไม้ บิด

ล าตัว ตีถูกจังหวะและบังคับทิศทางของลูกได้ (ดังรูป ข.) 

 
REACTION ACTION 

(ข.) 

 และเมื่อมีความช านาญมากข้ึน นักกีฬาผู้นั้นก็จะสามารถเคลื่อนไหวเพื่อตีลูก Forehand 

drive ได้ ทั้งชิดโต๊ะ และไกลโต๊ะ หรือควบคุมการใช้ก าลังตีลูกให้แรงหรือค่อยได้ เพราะปฏิกิริยา

ตอบสนองเร็วข้ึน มีการสะสมประสบการณ์ในการตีลูกระยะต่าง ๆ มากข้ึน เกิดทักษะในการ

เคลื่อนไหว จึงสามารถเลือกใช้โปรแกรมต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว และเมื่อใช้เวลาในการตอบสนองและ

ตีลูกกลับไปได้ถูกต้องอย่างรวดเร็วแล้ว นักกีฬาผู้นั้นก็จะมีเวลาในการเตรียมตัวเพื่อที่จะเล่นลูกต่อไป

ได้อีกด้วย (รูป ค.) 

 
REACTION ACTION เตรียมตัว 

      
               FASTER 

       ( ค.) 
 

 ดังตัวอย่างที่แสดงให้เห็นถึงการที่เราจะพัฒนาหรอืฝกึปฏิกิรยิาตอบสนองนั้นกคื็อ การฝึกใหม้ี

ความช านาญแบบนั้นซ้ า ๆ และเพิ่มความเร็ว ความแรงมากข้ึน โดยจะต้องดูความสามารถว่า  

นักกีฬาน้ันสามารถท าได้หรือไม่ เกินความสามารถที่เขามีอยู่หรือไม่ โดยเฉพาะการฝึก Action นั้น 

จ าเป็นที่จะต้องมีสมรรถภาพร่างกายที่แข็งแรง สมบูรณ์ทั้งในด้านความเร็ว และอดทน เพราะต้องใช้

ก าลังเพื่อการเคลื่อนไหวและตีลูกอย่างรุนแรงรวดเร็ว ต่อเนื่องได้อย่างสม่ าเสมอ ซึ่งจะต้องเริ่มจาก

รูปแบบการฝึกจากง่ายไปสู่แบบฝึกที่ยากขึ้น จนกระทั่งเล่นได้อย่างอิสระ คือสามารถที่จะใช้รูปแบบ

การตีแบบใดก็ได้ในการเล่นลูกที่ผู้ฝึกสอนก าหนดคล้าย ๆ กับการเล่นในเกมการแข่งขันจริง ๆ ทั้งนี้

ข้ึนอยู่กับผู้ได้รับการฝึกด้วยว่าสมรรถภาพร่างกายเป็นอย่างไร มีการเจ็บป่วยไม่สบายหรือไม่ มีความ
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กังวลหรือเครียดหรือไม่ ถ้าทุกอย่างพร้อมสมบูรณ์แบบและฝึกจนช านาญแล้วนักกีฬาผู้นั้นจะสามารถ

เล่นได้อย่างมหัศจรรย์ เพราะการคิดค านวณและปฏิกิริยาตอบสนองเป็นไปโดยอัตโนมัติใช้เวลาน้อย

มาก และเล่นได้ตามที่เขาต้องการจะเล่น ไม่ว่าจะเป็นการเสิร์ฟและรับลูกเสิร์ฟที่ใช้เวลา 1.0-1.2 

วินาที การบุกอย่างรวดเร็วรุนแรง ครั้งแรกใช้เวลา 0.2-0.4 วินาที และการบล็อคหรือรุกกลับใช้เวลา 

0.4 วินาที ซึ่งเรียกได้ว่าเป็นการใช้ปฏิกิริยาตอบสนองแบบครบวงจร (Complex reaction) 

 จากที่กล่าวมาแล้วก็พอสรุปได้ว่า การปอ้งกันหรอืตั้งรบัให้ได้เปรียบนั้นข้ึนอยู่กบัการค านวณ 

และปฏิกริิยาตอบสนอง (Evaluation and reaction) ส่วนการบุกโจมตีให้ได้เปรียบนั้นอยู่ที่ความ

รวดเร็วของการเคลื่อนไหว (Speed of movement 

 

หลักส าคญัของการเคลื่อนท่ีท่ีดีส าหรบักีฬาเทเบลิเทนนิส มีดังต่อไปนี ้

1.   ท่าเริม่ต้น 

2.   ลักษณะการเคลื่อนที ่

3.   การกลับเข้าสู่สภาพพร้อม 

ท่าเริม่ต้น 

 ท่าเริ่มต้นหรือการเตรียมตัวนั้น หมายถึง ท่าที่มีความพร้อมในการเคลื่อนที่และความต่อเนื่อง

ของการเคลื่อนที่จากการตีไปแล้วพร้อมที่จะเคลื่อนที่ไปในการตีลูกต่อไปอีก ซึ่งมีหลักง่าย ๆ 

เช่นเดียวกับการท าท่าเตรียม นั่นคือ เมื่อเคลื่อนที่แล้วจะต้องกลับสู่ภาวะที่พร้อม คือ กลับมาสู่ท่า

เตรียมตัวให้พร้อมก่อนเคลื่อนที่หรือเริ่มต้นจะตีหรือการเคลื่อนที่นั่นเอง ซึ่งจะเห็นได้ชัดจากลักษณะ

การยืนเตรียมตัวรับการส่งลูกหรือเริ่มจากการส่งลูกออกไป ในแต่ละครั้ง แล้วเตรียมรับลูกจากการโต้

กลับฝ่ายตรงข้าม 

ลักษณะการเคลือ่นที ่

การเคลื่อนที่ในกีฬาเทเบิลเทนนิสมีลักษณะเฉพาะของตัวเอง โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้

สามารถตีลูกที่ฝ่ายตรงกันข้ามตีข้ามมาหรือโต้กลับไปได้อย่างสะดวกด้วย การเคลื่อนที่ด้วยเท้าให้

สัมพันธ์กับมือที่ใช้ไม้เป็นอุปกรณ์ในการตีลูก หรือเล่นลูกแบบต่าง ๆ และเหมาะกับลักษณะ หรือแบบ

ของทักษะที่ใช้กับการตีลูกในแต่ละแบบ เช่น การตีลูกด้วยหน้ามือ หรือหลังมือ การตบ การตีลูกแบบ

หมุนต่าง ๆ ฯลฯ  
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การกลับเข้าสูส่ภาพพร้อม 

การกลับสู่สภาพพร้อม หมายถึง การกลับสู่สภาพเดิมหรือจุดเริ่มต้นเมื่อสิ้นสุดการตีแล้ว

ต้องสามารถกลับมาสู่ท่าการทรงตัวได้พร้อมที่จะตีหรือรับลูกต่อไปโดยมีสิ่งที่ต้องค านึงถึง ได้แก่ มือ 

ล าตัว และสายตา อยู่ในลักษณะที่พร้อม ทั้งนี้ต้องอาศัยการเคลื่อนไหวการเคลื่อนที่ที่ดีของเท้าเป็น

หลัก กล่าวคือเมื่อเคลื่อนที่ออกไปตีลูกแล้วหรือตีลูกออกไปแล้วจะท าให้การทรงตัวเสียไปเพื่อเป็น

ประโยชน์ต่อลักษณะการใช้งานตามทักษะนั้นๆ จ าเปน็ต้องเคลื่อนทีก่ลับมาสูจุ่ดเริ่มต้นใหม่ให้เร็วที่สุด 

ซึ่งเป็นต าแหน่งหรอืจุดทีพ่ร้อมจะเคลื่อนที่ได้ดีสะดวกส าหรบัผูเ้ลน่เองต่อไป (เทพประสิทธ์ิ กุลธวัชวิชัย

, 2544) 

 
การตีลูกเทเบลิเทนนิส 

 เทพประสิทธ์ิ กุลธวัชวิชัย (2544) ได้กล่าวว่า กระบวนการของการตลีูกบอลมีดังนี ้

1. ต าแหน่งท่าทางการยืนเตรียมพร้อม 

ลักษณะท่าทางการเตรียมพรอ้ม ความถูกต้อง มีความส าคัญต่อการตั้งท่าและตลีูกบอล 

ได้แม่นย า ดังนั้นผู้เล่นต้องก าหนดต าแหน่งยืนเพื่อจะตีท่าพื้นฐานต่าง ๆ ได้ ฉะนั้นก่อนอื่นจะต้องเลอืก

ต าแหน่งที่เหมาะสมตามจุดลงบนโต๊ะ การหมุนและความเร็วของลูกบอล รักษาความสมดุลย์ เพื่อการ

ทรงตัวพร้อมที่จะตีลูกบอล 

2. การเหว่ียงแขนเตรียมตี 

เป็นปัจจัยเกี่ยวข้องกับการขนส่งแรงปะทะลูกบอลและการบังคับจุดลงของลูกบอลให้ 

เหมาะสม การเหว่ียงแขนไปข้างหลังเพื่อเตรียมก่อนตีลูกบอล มีความสัมพันธ์โดยตรงกับเวลา นั่น

หมายความว่าประสาทการรับรู้และการตอบสนองดีมากน้อยอย่างไร ขณะที่ลูกบอลเคลื่อนมา สายตา

รับรู้สมองสั่งการให้เหว่ียงแขนทันเวลาหรือไม่ ถ้าช้าเกินไปลูกที่ตีจะไม่รุนแรง หรือลูกบอลหมุนไม่

บรรลุตามจุดประสงค์ 

3. การเหว่ียงแขนตีลูกบอลเพื่อส่งแรงปะทะ 

ความแม่นย า ความรวดเร็ว ความรุนแรง การหมุนของลูกบอล ประสิทธิภาพการตีของ 

ลูกบอลดังกล่าวมีความสัมพันธ์กับการเหว่ียงแขนมาข้างหน้าในขณะตีลูกบอลโดยตรง ด้วยเหตุนี้เอง

วิธีการเล่นและเทคนิคต่าง ๆ ข้ึนอยู่กับการเหว่ียงแขนเพื่อตีลูกบอลให้ถูกต้อง 
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4. ทักษะพื้นฐานท่าการตีลูกบอลแบบต่าง ๆ  

ในขณะที่หน้าไม้แร็กเกตตีกระทบลูกบอล มุมของหน้าไม้ทิศทางการหันหน้าไม้กับ    

ลูกบอล จุดมุ่งหมายของการจัดทา่ทางตามแบบของการตีลูกบอล ในลักษณะต่าง ๆ เพื่อหวังผลในการ

เล่นปัจจัยส าคัญของท่าทาง ตามแบบของการตีและเทคนิคที่ส าคัญอยู่ที่ข้อมือทั้งสิ้น 

5. การติดตามการเคลื่อนไปของการส่งแรงปะทะ 

เพื่อประโยชน์ต่อความรัดกุมและคล่องตัว ตลอดจนการบังคับทิศทางของลูกหลังจาก 

การตีกระทบลูกบอลไปแล้ว ขณะเดียวกันก็เป็นการท าให้มือ แขนและล าตัวของผู้เล่นไม่เกร็ง 

ตลอดจนการทรงตัวเพื่อความสมดุลย์ และเพื่อเตรียมรับในการตีลูกบอลต่อไป 

6. การเคลื่อนไหวเท้าและจังหวะตีลูกบอล 

การเล่นกีฬาทุกประเภท การเคลื่อนไหวของเท้านับว่าเป็นอาวุธที่ส าคัญของการเล่น 

มาก การเคลื่อนไหวเท้าอยู่ตลอดเวลา นอกจากจะท าให้การเปลี่ยนต าแหน่งเป็นไปอย่างรวดเร็วแล้ว 

ก็ยังช่วยตีลูกบอลได้ทัน และท าให้มีมุมการตีลูกบอลมากข้ึน เมื่อมีมุมมากข้ึนย่อมมีพื้นที่กว้างข้ึน  

ดังนั้นการหวดลูกไปยังต าแหน่งที่ต้องการย่อมมีความแม่นย ายิ่งขึ้น 

 การเคลื่อนไหวของเท้าอยู่ตลอดเวลาช่วยในการถ่ายน้ าหนักตัว การถ่ายน้ าหนักตัวนี้คือ 

จังหวะ (Timing) ที่ดีในการปฏิบัติทักษะ โดยเฉพาะอย่างยิ่งกีฬาที่ใช้มุมจากไหล่และล าตัว เพราะท า

ให้การหมุนของล าตัวเป็นไปด้วยความรวดเร็ว 

 การเคลื่อนไหวของเท้าและจงัหวะการตีลกูบอลนั้นอยู่ทีก่ารต้องฝึกบ่อยมาก มีการ   

แก้ไขสิ่งทีบ่กพร่อง เช่น การยืน การเหว่ียงมือ การวางต าแหน่งของฝ่าเท้า ระบบประสาทสายตา  

เมื่อท าบ่อย ๆ สิง่เหล่าน้ีจะปฏิบัติได้อย่างเป็นอัตโนมัติ 

 

กลไกของการส่งแรงปะทะตีลูก 

 เทพประสิทธ์ิ กุลธวัชวิชัย (2544) ได้กล่าวว่า พื้นฐานของการเล่นเทเบลิเทนนิส คือ 

ความพยายามที่ผูเ้ล่นต้องการตกีระทบลูกบอลให้กระดอนพืน้โต๊ะในแดนของคู่ต่อสู้ในรปูแบบลกัษณะ

ต่าง ๆ เพื่อ มิใหฝ้่ายตรงข้ามสามารถรบัและตอบโต้กลบัมาหาตนเองได้ หลักกลศาสตร์ของแรงในการ

ปะทะ  จึงเป็นเรือ่งราวทีผู่้เล่นควรจะได้ศึกษาไว้ 
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1. การฝกึการสร้างแรงตีลูกบอล 

2. การหมุนล าตัวและการถ่ายแรง 

3. การท างานของแขน 

4. การใช้แรงทีม่ีอยู่ในลกู 

5. การก าหนดแรงตลีูกบอลจากลูกกระดอน 

6. โมเมนตมัของแรงจากการเหว่ียงตีและจุดปะทะของไม้แร็กเกต 

7. มุมหน้าไมส้ัมผัสกับมมุผิวลูกบอล 

ดังมีรายละเอียดต่อไปนี ้

ฝึกการสร้างแรงตีลูกบอล 

การฝึกควบคุมขนาดของแรงเป็นพื้นฐานส าคัญของการเล่นเทเบิลเทนนิสที่ผู้เล่น

จะต้องฝึกรับลูกและตีกลับไป (Return Hit) ด้วยความแรงสม่ าเสมอหลังจากตีลูกเข้าผนัง หรือโต้ลูก

บอลกลับไปกลับมา  

การตีลูกได้หนักหน่วงเพียงใดน้ันข้ึนอยู่กับ 

- การเหว่ียงแขน (Arm Swing) 

- ท่าทางของร่างกาย (Body Action) ซึ่งรวมทั้งมุมของร่างกาย การย่อ 

และเหยียดล าตัว ไหล่และการเคลื่อนไหวของเท้า (Foot-Work) ด้วย 

- จังหวะ (Timing or Rhythm) 

  การสร้างจังหวะและการเคลื่อนไหวร่างกายอยู่ตลอดเวลาจะท าให้การตีลูกได้แรง 

ลูกบอลจะเคลือ่นไปกระทบเป้าในลักษณะเรียบง่าย (Smooth) เท้าก้าวเข้าหาลูกบอล ร่างกายไม่โอน

เอนมีการทรงตัวดี ล าตัวอ่อนโค้งมีมุม เหว่ียง ตีลูกบอลได้อย่างมีประสิทธิภาพสายตามองดูลูกบอล

และจุดที่ลูกบอลตกกระทบ 

2 . การหมุนล าตัวและการถ่ายแรง 

การหมุนตัว (สร้างมุม) และการก้าวเท้าเพื่อสร้างแรงสง่จากหลงัเท้ามาสู่เท้าหน้า จะท า

ให้การตีลูกได้แรงและแมน่ย าได้ระยะทางมากข้ึน ดังนั้น ทุกครั้งที่ตีลูกไม่ว่าจะเป็นลูกแบบไหน แรงสะบัด

ของสะโพก (Hip) จะเป็นแรงสุดท้ายช่วยส่งลูกบอลไปตามแรงเหว่ียงตีและทิศทางของการตีด้วย 
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 ถ่ายแรงจากเท้าหลังมาเท้าหน้า แรงส่งจากสะโพก แรงกระแทกจากส่วนบนของไหล่

เป็นการท างานผสมผสานประกอบกันเป็นจังหวะท าให้ขนาดของแรงเหมะสม การเหว่ียงไม้ตีลูกจะ

เป็นลักษณะโค้ง (Stroking Arc) ท าให้มีมุมตีกว้างขึ้น ตีได้หลายแบบและง่ายต่อการควบคุมวิถีของลกู

บอล ด้วยเหตุน้ีการเคลื่อนไหวของล าตัวและการส่งแรงผ่าน จึงเป็นพื้นฐานส าคัญที่ผู้เล่นต้องปรับอยู่

เสมอ เพราะจะมีส่วนช่วยให้การตีมีประสิทธิภาพสูงข้ึน 

3. การท างานของแขนต่อเนื่องกันเพือ่บังคับลกูและส่งแรงปะทะ 

แขนจะท างานได้ดีเพียงใดนั้นข้ึนอยู่กับการหมุนของล าตัวและการถ่ายแรงผ่าน 

เพราะล าตัวนั้นเป็นเหมือนแกน (Level) ถ้าล าตัวโน้มหรือหมุนไปทางที่จะตีลูกบอล แขนก็จะเหยียด

ได้ยาวข้ึน ต าแหน่งของแร็กเก็ตจะไม่เหยียดออก ท าให้ความเร็วในการตีลูกบอลเพิ่มข้ึน ลักษณะเช่นน้ี

ผู้เล่นใหม่ ๆ จะต้องฝึกเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเล่นให้สูงข้ึน 

4. การใช้แรงทีม่ีอยู่ในลกู 

มีผู้เล่นเป็นจ านวนไม่น้อยที่เช่ือว่าการตีลูกบอลให้แรงนั้น คือ การโหมแรงของ

ตัวเองตีลูกบอลให้แรงที่สุดทุกครั้ง ซึ่งความจริงแล้วไม่จ าเป็นเสมอไป ในการตีลูกกลับ (Return Hit) 

หรือตีลูกบอลกระทบผ่านผนังนั้น บางครั้งใช้แรงกระดอนที่มีอยู่ในลูกบอลนั้นเป็นแรงปะทะส่งแรง

สะท้อนไปกลับไป (Firm Wrist) ตั้งหน้าไม้ให้ได้มุม ใช้แรงส่งจากหัวไหล่และข้อมือ โดยเสริมแรงจาก

เท้าและสะโพกล าตัวตีกระทบฝาผนังด้วยแรงสม่ าเสมอลักษณะการผลักลูกบอล ลูกบอลก็ จะว่ิง

กลับไปมา การส่งแรงกระแทกตีลูกบอลขณะที่ลูกกลับมาแรงเป็นการยากที่จะบังคับลูกบอลในการตี

โต้ตอบกลับไปยังแดนของคู่ต่อสู้ ลูกบอลอาจกระดอนออกนอกพื้นโต๊ะสนาม 

5. การก าหนดแรงตลีูกบอลจากลูกกระดอน 

ลูกบอลที่เคลื่อนไหวไปมานั้นจะมีแรงแฝงอยู่จะมากหรือน้อยเพียงใดข้ึนอยู่กับการ

ออกแรงที่ดี คุณสมบัติของแผ่นยางหรือหน้าไม้แร็กเกต ตลอดจนพื้นผิวเนื้อไม้ของโต๊ะสนาม ดังนั้น

การส่งแรงปะทะเพื่อตีลูกบอล บังคับวิถีลูกบอลจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญมาก เพราะถ้าใช้แรงมาก เกินไป ลูก

บอลก็จะกระดอนออกนอกโต๊ะ ตีค่อยไปลูกบอลอาจติดตาข่าย แรงที่ท าให้ลูกบอล เคลื่อนที่กระดอน

มาผู้เล่นจะต้องใช้สายตาคาดคะเนเอาประมาณการรับรู้ เกิดข้ึนจากการฝึกหัดสังเกตประสบการณ์

การเรียนรู้ด้วยตนเอง แต่อย่างไรก็ดีมีหลักที่ต้องพิจารณา คือ มุมตกจะเท่ากับมุมสะท้อน แรงตก

กระทบเท่ากับแรงสะท้อน 
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6. โมเมนตมัของแรงจากการเหว่ียงตีและจุดปะทะของไม้แร็กเกต 

จากการเหว่ียงตีปะทะและจุดปะทะของหน้าไม้แร็กเกต ขนาด รูปร่าง และน้ าหนัก

ของไม้แร็กเกต รวมถึงแผ่นยางชนิดต่าง ๆ มีความเกี่ยวพันกับโมเมนตัมของแรงที่ส่งผลต่อการ

กระดอนของลูกบอล วิถีและทิศทางการเคลื่อนไปของลูกบอล จุดปะทะของหน้าไม้แร็กเกตกบัลกูบอล

ในการกระดอนกลับตามแนวแรงที่ส่งกระทบต่าง กับแรงสะท้อนกลับ ณ จุดศูนย์กลางและการบังคับ

ทิศทางของลูกบอลย่อมดีกว่าต าแหน่งที่ขอบหน้าไม้แร็กเกต 

7. มุมหน้าไมส้ัมผัสกับมมุผิวลูกบอล 

แนวแรงที่สัมผัสและกระทบต่อผิวของลูกบอลรวมถึงความเร็วในการสัมผัส เสียดสี

ท าให้เกิดการหมุนข้ึน การหมุนของลูกบอลนี้เองที่ส่งผลท าให้แนวแรงเปลี่ยนไปในขณะที่ ลูกบอลตก

กระทบและท าให้มุมสะท้อนไม่เป็นไปตามทฤษฎีที่มุมตกกระทบเท่ากับมุมสะท้อนดังกล่าว 

การจัดหน้าไม้แร็กเกตเพื่อตีกระทบลูกบอล นับว่ามีส่วนส าคัญที่จะท าให้ทักษะ 

ท่าทาง ตลอดจนการบังคับทิศทางของลูกบอล ตามหลักทฤษฎีที่ว่ามุมตกกระทบเท่ากับมุมสะท้อนกลับ 

มุมลักษณะของหน้าไม้ขณะลูกบอลตกกระทบสามารถท าให้ลูกบอลว่ิงไปในทิศทางแตกต่างกันดังนี้ 

- หน้าไม้ตั้งฉากตรง ซึ่งจะท าให้ลกูบอลสะท้อนกลบัทางเดิม 

- หน้าไม้เปิดหงายข้ึน มุมเปิดเป็นมุมป้าน ท าให้ทิศทางสะท้อนกลับของ

ลูกบอลพุง่ลอยสงูข้ึน 

- หน้าไม้ปิดลง มุมเปิดเป็นมมุแหลม เพื่อบังคับใหลู้กบอลพุ่งต่ าลงและเร็ว 

- หัวไม้ด้านนอกเปิด แนวของหน้าไม้ตั้งฉาก แต่หัวไม้แร็กเกตเปิดท ามมุ

กับแนวข้างล าตัว ขณะลูกบอลกระทบจะท าใหท้ิศทางของลกูบอล

สะท้อนกลบัออกทางด้านข้างในมมุเปิด 

- หน้าไม้ล้ าหน้า  นั่นคือ ตรงกันข้ามกับหัวไม้ด้านนอกเปิด จะท าให้ลกู

บอลพุง่เฉียงออกทางด้านตรงข้ามกบัไม้ถือ 

 
การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) 

การจ าลอง (Simulation) เป็นวิธีการหนึ่งซึง่ใช้ในกระบวนการในการแกป้ัญหาในด้านต่าง ๆ 

โดยสามารถให้ค าจ ากัดความ ได้ว่าหมายถึง กระบวนการออกแบบแบบจ าลอง (model) ของ

ระบบงานจรงิ (real system) แล้วด าเนินการใช้แบบจ าลอง นั้นเพื่อการเรียนรู้พฤติกรรมของ
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ระบบงานหรือเพื่อประเมินผลการใช้กลยุทธ์ (strategies) ต่าง ๆ ในการด าเนินงานของ ระบบ

ภายใต้ข้อก าหนดที่วางไว้  

จากค าจ ากัดความจะพบว่า กระบวนการจ าลองแบ่งออกเปน็ 2 ส่วนคือ การสร้างแบบจ าลอง 

และการน าแบบจ าลองไปใช้งานในเชิงวิเคราะห์ กลไกของวิธีการของการจ าลองข้ึนอยู่กับแบบจ าลอง

และการใช้งาน แบบจ าลอง อาจจะอยู่ในรูปหุ่น ระบบ หรือแนวความคิด โดยไม่จ าเป็นต้องเหมือนกับ

ระบบงานจริง แต่ต้องสามารถช่วยให้เข้าใจใน ระบบงานจริง เพื่อประโยชน์ในการอธิบายพฤติกรรม

และเพื่อปรับปรุงการด าเนินงานของระบบจริง 

การจ าลองด้วยคอมพิวเตอร์เป็นการศึกษาถึงปัญหาของระบบงานด้วยแบบจ าลองที่อยู่ในรูป

ของโปรแกรม คอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นประเภทของแบบจ าลองที่เป็นที่นิยมใช้มากที่สุด เพราะสามารถ

ใช้ได้กับปัญหาของระบบงาน หลากหลายประเภท โดยในการท างานจะเกี่ยวข้องกับการค านวณข้อมูล

ต่าง ๆ ซึ่งในการจัดเตรียมและการวิเคราะห์ข้อมูลจะใช้วิธีการทางสถิติ” (James, Fanella, & 

Roberto Cusani, 2013) 

 
ระบบ (System) 

ในการที่จะสามารถสร้างแบบจ าลองเพื่อเรียนรู้หรือประเมินการท างานของระบบจริงผู้สร้างต้อง

มิความเข้าใจในระบบงาน จริงเป็นอย่างดี จึงจะสามารถสร้างแบบจ าลองซึ่งใช้แทนระบบงานนั้นๆ ได ้

ระบบ หมายถึง กลุ่มขององค์ประกอบ (elements) ที่มีความสัมพันธ์กันในการศึกษา

ระบบงานใดๆ เพื่อก าหนด เป็นลักษณะของระบบงานนั้น จะใช้วิธีการก าหนดขอบเขตของระบบงาน 

(System Boundaries) ประกอบด้วย 

1) การก าหนดองค์ประกอบของระบบ โดยมสีิ่งที่ต้องพจิารณา ประกอบด้วย 

- ลักษณะเฉพาะตัว (Attributes) 

- กิจกรรม (Activities) 

- สถานภาพของระบบ (System Status) ภายหลังจากการท ากิจกรรม 

2) การแสดงความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ 

3) การก าหนดองค์ประกอบอื่น ๆ ภายนอกระบบที่มผีลกระทบต่อการท างานของระบบ ซึ่งเรียก

โดยรวมว่า สิ่งแวดล้อมระบบ (System Environment) 

ประเภทของระบบ 
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การจ าแนกประเภทของระบบ สามารถท าได้หลายวิธีข้ึนกับการน าไปใช้งาน ส าหรับการ

จ าลอง จะจ าแนกประเภทตาม ลักษณะการเปลี่ยนสถานภาพ โดยสามารถจ าแนกประเภทได้ 2 

ลักษณะ ประกอบด้วย 

1) จ าแนกตามพฤติกรรมในการเปลี่ยนสถานภาพเทียบกบัเวลา 

- ระบบต่อเนือ่ง (Continuous Systems)  ระบบมกีารเปลี่ยนสถานภาพไปตามเวลา

อย่างต่อเนื่อง 

- ระบบไม่ต่อเนือ่ง (Discrete Systems)  ระบบมีการเปลีย่นสถานภาพในช่วงเวลาใดเวลาหนึง่ 

2) จ าแนกตามสถานภาพทีเ่ปลี่ยนแปลงไป 

- ระบบตายตัว (Deterministic Systems) ระบบซึ่งการเปลีย่นแปลงสถานภาพที่ระดับ

ใหม่สามารถ บอกไดจ้ากสถานภาพและกจิกรรมของระบบทีร่ะดับกอ่น 

- ระบบไม่แน่นอน (Stochastic Systems) ระบบซึ่งการเปลีย่นสถานภาพเป็นแบบสุ่ม 

โดยใช้ หลักการของความน่าจะเป็นในการท านายสถานภาพที่ระดับใหม่ 

 แบบจ าลอง (Simulation Models) 

ตัวแทนของวัตถุ ระบบ หรือแนวคิดลักษณะใดลักษณะหนึ่ง โดยสามารถน าไปใช้งานได้หลายลักษณะ 

1) เป็นเครื่องช่วยคิด (An aid to thought) – ช่วยให้ผู้สร้างมองเห็นข้ันตอนการท างานว่า      

มีกิจกรรมอะไรบ้างที่ จะต้องท า และท าอะไรก่อนอะไรหลัง 

2) เป็นเครื่องสื่อความหมาย (An aid to communication) - ช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมของ

ระบบงาน และช่วยให้ สามารถอธิบายพฤติกรรม ปัญหา และการแก้ปัญหาของระบบ 

3) เป็นเครื่องช่วยสอนและฝึกอบรม (A tool of training & instruction) เช่น แบบจ าลองเครื่อง

ควบคุมการบินช่วยให้นักบินท าความเข้าใจและความคุ้นเคยกับระบบควบคุมเครื่องบินก่อนข้ึนฝึกบินจริง 

4) เป็นเครื่องมือส าหรับการท านาย (A tool of prediction) - ช่วยให้ผู้สร้างสามารถคาดคะเน

หรือท านายได้ว่า เมื่อมีเหตุการณ์ที่มีผลกระทบต่อองค์ประกอบเกิดข้ึน จะมีผลอะไรเกิดข้ึนกับระบบ 

5) เป็นเครื่องมือส าหรบัการทดลอง (An aid to experimentation) - ในกรณีที่ต้องการทดลอง

เงื่อนไขต่าง ๆ กับ ระบบงานจริงแต่ไม่สามารถท าได้ ก็จะน่าเอาเงื่อนไขนั้น ๆ มาทดลองกับ

แบบจ าลองเพื่อดูว่าจะให้ผลอย่างไร เพื่อประโยชน์ในการตัดสินใจว่าควรจะน าเงื่อนไขนั้น ๆ ไปใช้กับ

ระบบงานจริงหรือไม่ 
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ประเภทของแบบจ าลอง (Classification of Simulation Models) 
ในการจ าแนกประเภทของแบบจ าลอง สามารถจ าแนกได้ตามประเภทของระบบงานที่

แบบจ าลองเป็นตัวแทน หรือจ าแนก ตามลักษณะพิเศษ ดังนี้ 
1) แบบจ าลองทางกายภาพ (Physical or Iconic Models) แบบจ าลองที่มีลักษณะเหมือนกับ

ระบบงานจริง โดยอาจมี ขนาดเท่ากับของจริงหรือมีขนาดที่เล็กกว่าหรือใหญ่กว่า (Scaled Models) 
อาจเป็นแบบจ าลองในมิติใดมิติหนึ่งหรือ 3 มิติ 

2) แบบจ าลองอนาลอก (Analog Models) แบบจ าลองที่มีพฤติกรรมเหมือนระบบงานจริง      
แต่อาจมีรูปลักษณะไม่เหมือนกับระบบงานจริง  

3) เกมการบริหาร (Management Games) แบบจ าลองการตัดสินใจ (Decision Models)      
ในกิจการต่าง ๆเช่น ธุรกิจ การลงทุน สงคราม ฯลฯ เป็นแบบจ าลองที่ใช้แสดงผลเปรียบเทียบเมื่อมี
การตัดสินในแบบต่าง ๆ เพื่อใช้เป็นข้อมูลส าหรับการตัดสินใจ 

4) แบบจ าลองทางคอมพิวเตอร์ (Computer Simulation Models) แบบจ าลองที่อยู่ในรูปของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยอาจเป็นแบบจ าลองที่แปลงมาจากแบบจ าลองประเภทอื่น ๆ 

5) แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ (Mathematical Models) แบบจ าลองที่ใช้สัญลักษณ์และ
ฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์แทน องค์ประกอบในระบบจรงิ เช่น X แทนค่าใช้จ่ายในการผลิต Y แทน
จ านวนสินค้าที่ผลิต และแทนค่าลงในสูตรการค านวณ ต่าง ๆ 

 
กระบวนการจ าลอง (Simulation Process) 

การจ าลองในปัจจบุันมกัจะน าคอมพิวเตอรเ์ข้ามาใช้ เนื่องจากสามารถรองรับปัญหาที่มีความ

ยุ่งยากซับซ้อนและสามารถค านวณหาข้อมูลต่าง ๆ ที่ต้องการส าหรับการวิเคราะห์หาวิธีการแก้ปัญหา 

ข้ันตอนการด าเนินงานส าหรับการจ าลองที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการค านวณ ประกอบด้วย 

1) การตั้งปัญหาและให้ค าจ ากัดความของระบบ (Problem Formulation & System 

Definition) การก าหนดวัตถุประสงค์ของระบบ การก าหนดขอบเขต ข้อจ ากัดต่าง ๆ และวิธีการ

ประเมินผล  

      2)   การสร้างแบบจ าลอง (Model Formulation) การเขียนแบบจ าลองที่สามารถอธิบาย

พฤติกรรมของระบบตาม วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

      3)   การจัดเตรียมข้อมูล (Data Preparation) การวิเคราะห์หาข้อมูลต่าง ๆ ที่จ าเป็นส าหรับ

แบบจ าลอง และ จัดเตรียมให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถน าไปใช้งานกับแบบจ าลองได้ 
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      4)   การแปรรูปแบบจ าลอง (Model Translation)  แปลงแบบจ าลองให้อยู่ในรูปของโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 

      5)   การทดสอบความถูกต้อง (Validation) การวิเคราะห์เพือ่ตรวจสอบว่าแบบจ าลองสามารถ

ใช้แทนระบบจริง ตามวัตถุประสงค์ของการศึกษาได ้

      6)  การออกแบบการทดลอง (Strategic Planning) การออกแบบการทดลองที่ท าให้แบบจ าลอง

สามารถให้ ข้อมูลที่ใช้ในการวิเคราะห์หาผลลัพธ์ที่ต้องการ โดยก าหนดเงื่อนไขในการทดลอง 

      7)  การวางแผนการใช้งานแบบจ าลอง (Tactical Planning)  การวางแผนว่าจะใช้แบบจ าลอง

ในการทดลอง อย่างไรจึงจะได้ข้อมลูส าหรบัวิเคราะหผ์ลเพียงพอ 

     8)  การด าเนินการทดลอง (Experimentation) การค านวณหาข้อมูลต่าง ๆ ที่ต้องการและความ

ไวของการ เปลี่ยนแปลงข้อมลูแบบจ าลอง 

     9)  การตีความผลการทดลอง (Interpretation) จากผลการทดลองที่ได้รับ ตีความว่าระบบจริงมี

ปัญหาอย่างไร และการแก้ไขปญัหาจะได้ผลอย่างไร 

    10) การน าไปใช้งาน (Implementation) เปรียบเทียบผลการทดลอง เลือกวิธีการที่แก้ไขปัญหา

ได้ดีที่สุดไปใช้ กับระบบจรงิ 

    11) การจัดท าเอกสารการใช้งาน (Documentation) การบันทกึกิจกรรมในการจัดท าแบบจ าลอง 

โครงสร้าง ของแบบจ าลอง วิธีการใช้งานและผลที่ได้จากการใช้งาน เพื่อประโยชนส์ าหรับผู้น า

แบบจ าลองไปใช้งาน และการปรับปรงุ แบบจ าลอง 

 
 การใช้งานแบบจ าลอง (Applications of Simulation Models) 

การจ าลองเป็นเครื่องมือที่ใช้บอกผลต่าง ๆ อันจะเกิดจากระบบภายใต้เงื่อนไขต่าง ๆ ผลที่ได้

จากแบบจ าลองอาจน าไปใช้ งานได้โดยตรงหรอือาจต้องน าไปวิเคราะห์ต่อ การจ าลองเป็นวิธีการหนึง่

ในหลาย ๆ วิธีที่อาจใช้ช่วยแก้ปัญหาในการ ด าเนินงานของระบบ โดยการใช้งานแบบจ าลองแทน

ระบบจริง จะเหมาะสมส าหรับกรณีต่าง ๆ ดังนี้ 

1) การทดลองกับระบบจริงอาจก่อให้เกิดความขัดข้องในการด าเนินงานตามปกติ 

2) การทดลองกับระบบจริงจะควบคุมเงื่อนไขต่าง ๆ ของการทดลองได้ยาก ท าใหผ้ลลัพธ์ที่ได้

อาจมีความคลาดเคลื่อน 
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3) การทดลองกบัระบบจรงิตอ้งใช้เวลาและค่าใช้จา่ยจ านวนมาก จึงจะได้ข้อมลูทีเ่พียงพอในการวิเคราะห์ 

4) การทดลองกับระบบจริง อาจจะเป็นไปไม่ได้ทีจ่ะทดลองกับเงื่อนไขทุกรปูแบบที่ต้องการ 

 
การประยุกต์ใช้แบบจ าลองกับระบบงานจริง (Areas of Application) 

ตัวแบบจ าลองปัญหา สามารถน าไปแก้ปัญหาต่างๆได้หลายระบบงาน เช่น 

1) การจ าลองระบบงานด้านอุตสาหกรรม เช่น ระบบสินค้าคงคลัง ระบบแถวคอย ระบบการ

สื่อสาร ระบบการรบั-จ่ายสินค้า 

2) การจ าลองระบบงานด้านบรหิารธุรกิจและเศรษฐศาสตร์ เช่น ศึกษาภาวะการตลาด ภาวะ

เงินเฟ้อ พฤติกรรมของผู้บริโภค 

3) การจ าลองสถานการณ์ในการรบ 

4) การจ าลองปัญหาด้านการจราจร ระยะเวลา การเปิดสัญญาณไฟ 

5) การจ าลองปัญหาด้านการจัดการคมนาคมทางอากาศ การก าหนดระดบัการบินให้กบั

เครื่องบินล าต่าง ๆ เพื่อ ป้องกันอบุัติเหตุเครื่องบินชนกัน 

6) การฝกึหัดบิน 

     7)   การจ าลองการแข่งขันด้านธุรกจิ ด้วยการทดลองใช้แผนธุรกิจรปูแบบต่าง ๆ 

     8)   การจ าลองเกี่ยวกบัระบบการบ าบัดน้ าเสียของโรงงานอุตสาหกรรม 

     9)   การจ าลองผลกระทบทางเศรษฐกจิ ในการใช้นโยบายเศรษฐกจิทางด้านต่าง ๆ 

  
การวิเคราะห์ความสามารถ (Performance analysis) 

 M. Hughes and Franks (2004) การวิเคราะห์ความสามารถเป็นการศึกษาทางด้าน ชีวกล

ศาสตร์และการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ (Notational analysis)ที่มีความหลากหลายแตกต่าง

กันออกไป โดยหลักการแล้วจะเป็นการช่วยให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดกับผู้ฝึกสอนและนักกีฬาในการ

วิเคราะห์และปรับปรุงความสามารถทางด้านกีฬา ทั้งชีวกลศาสตร์และการวิเคราะห์การบันทึก

สัญลักษณ์จะเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์และปรับปรุงความสามารถทางด้านกีฬา เป็นการวิเคราะห์

องค์ประกอบภายนอกเกี่ยวกับการใช้วิดีโอในการวิเคราะห์และน าเทคโนโลยีทางการกีฬาเข้ามา

เกี่ยวข้อง การได้มาซึ่งข้อมูลที่ต้องการ จะผ่านกระบวนการจัดการเป็นอย่างดีและเหมาะสมกับข้อมูล

ย้อนกลับ (Feedback)  ไปยังผู้ฝึกสอนและนักกีฬา การเก็บรวบรวมระบบเทคนิคในการส ารวจ เพื่อ
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การสร้างทฤษฏี (ที่มีฐานข้อมูลจากตัวช้ีวัดความสามารถ) ที่จะพัฒนาและสร้างเครือข่ายทางด้าน

วิทยาศาสตร์การกีฬา และเทคโนโลยีสารสนเทศ ความแตกต่างทางด้านชีวกลศาสตร์เป็นการหาข้อมูล

อย่างละเอียด (Fine movement) ของการเคลื่อนไหว และเป็นการหาข้อมูลที่เฉพาะเจาะจงทั้งกับ

คนและกับเรื่องที่ต้องการศึกษาซึ่งมีพื้นฐานจากกลศาสตร์และกายวิภาคศาสตร์ ส าหรับการวิเคราะห์

การบันทึกสัญลักษณ์ เป็นการศึกษาแบบหยาบ ๆ (Gross movement) ของการเคลื่อนไหวหรือ

รูปแบบของการเคลื่อนไหวในทีมกีฬา มีจุดเริ่มต้นมาจากการวิเคราะห์กลยุทธ์ เทคติกและข้อมูลใน

การเต้นร าและการบันทึกดนตรี 

 ข้อมูลจากการวิเคราะห์สมรรถนะจะเป็นข้อมูลที่ใช้เลือกจุดเด่นของตัวช้ีวัดสมรรถนะ 

(Performance indicators) ที่ดีและไม่ดีของวิธีการ รูปแบบ กระบวนการหรือความสามารถของทีม

ในการแข่งขัน ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะเป็นตัวช่วยผู้ฝึกสอนในการบ่งช้ีถึงความสามารถที่ ดีและไม่ดี ของ

นักกีฬาหรือทีม สามารถเปรียบเทียบข้อมูลซึ่งกันและกันระหว่างข้อมูลของทีมกับนักกีฬาแต่ละคนได้ 

ชีวกลศาสตร์จะเป็นการหาข้อมูลที่ช่วยในเรื่องความระมัดระวังกับการบาดเจ็บที่เกิดข้ึน ในขณะที่การ

วิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ช่วยประเมินทางด้านสรีรวิทยาและจิตวิทยาในเกมกีฬา) (ก.รวีวุฒิ 

ระงับเหตุ, 2556) (Zhang, Liu, & Sheng Quan Xie, 2011) 

 
การวิเคราะห์การบนัทึกสัญลักษณ์ (Notational analysis)  

M. Hughes and Franks (2004) ได้กล่าวถึง การวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์เป็น

วัตถุประสงค์ของการบันทึกสมรรถนะ ด้วยการบันทึกเหตุการณ์ในการแข่งขัน ในการแสดงออกถึง

ความสามารถที่จะก าหนดคุณภาพของการเล่นและความน่าเช่ือถือได้ การได้รับผลย้อนกลับทั้ง

ทางด้านคุณภาพและปริมาณเป็นส่วนหนึ่งของเป้าหมายที่มีอยู่ของการวิเคราะห์สมรรถนะ เช่ือได้ว่า

จะไม่เกิดการเปลี่ยนแปลงของความสามารถทางด้านการเล่นตราบใดที่ยังไม่มีการให้ผลย้อนกลับ 

เพราะบทบาทของการให้ผลย้อนกลับเป็นศูนย์กลางของระบบการปรับปรุงความสามารถให้เกิดการ

พัฒนาความสามารถมากข้ึน การให้ผลย้อนกลับได้ถูกจัดให้เป็นส่วนหนึ่ งของการส ารวจสมรรถนะ    

ที่สร้างขึ้นมาจากความสามารถของผู้ฝึกสอน เพราะข้อมูลที่มีอยู่กับการรายงานจะเป็นการพิจารณา

ความสามารถที่เกิดโดยปราศจากการส ารวจไม่ได้ การศึกษาโดยทั่วไปไม่เพียงแต่จะสร้างความเช่ือถือ

ในผลย้อนกลับแต่ยังเป็นข้อแนะน าที่ท าให้ผู้ฝึกสอนเกิดประสบการณ์โดยตรง ซึ่งเป็นสิ่งที่ดีกว่าเมื่อ

เทียบกับวิธีการเดิม ๆ ที่ผู้ฝึกสอนเคยใช้จากการพูดและสอนโดยไม่มีผลย้อนกลับให้กับนักกีฬา และผู้
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ฝึกสอนสามารถสรา้งแบบฝกึได้จากการวิเคราะห์สมรรถนะ หรือจากผลย้อนกลบัที่ให้กับนักกีฬาได้อีก

ด้วย การวิจัยในจิตวิทยาประยุกต์ได้มีการแนะน าให้ใช้ความสามารถโดยรวบรวมองค์ประกอบ และ

ปัจจัยที่สังเกตได้จากการส ารวจแรงจูงใจและความมั่นใจ เพื่อให้ผู้ฝึกสอนสามารถน าข้อมูลมาใช้ใน

การตัดสินใจและเลือกหรือสร้างสรรค์เกมมากกว่าการลอกเลียนแบบจากการแข่งขันอื่น ๆ 

ความส าคัญของการให้ผลย้อนกลับในการปรับปรุงความสามารถข้ึนอยู่กับความสามรรถของผู้ฝึกสอน

ซึ่ง เป้าหมายจะข้ึนอยู่กับฐานข้อมูลที่ได้พิจารณากันกับผลย้อนกลับที่เกิดข้ึน และวิธีการหลักของการ

ได้มาซึ่งข้อมูลจะเกี่ยวข้องกับการใช้วิดีโอ และการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ 

 M. Hughes and Franks (2004) ได้กล่าว่า นักวิทยาศาสตร์การกีฬาได้มีการใช้ระบบการ

วิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ เป็นฐานค าตอบเกี่ยวกับค าถามจากเกมการเล่นและการแข่งขันจาก

การแสดงความสามารถในเกมกีฬา งานวิจัยก่อนหน้านี้ได้วิเคราะห์เกี่ยวกับฟุตบอลโดยผู้จัดการทีม

ฟุตบอล พบว่าผลของรูปแบบการเล่นฟุตบอลในอังกฤษนั้นเป็นเกมการเล่นที่มีการต่อบอลแบบยาว  

การตีพิมพ์งานวิจัยครั้งแรกในอังกฤษด้านการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ในเกมกีฬา มีข้ึนในช่วงปี 

1970 นั่นจึงเป็นจุดเริ่มต้นการค้นหาแบบทดสอบทางด้านที่เกี่ยวข้องกับกีฬา และก็เป็นส่วนหนึ่งของ

ศาสตร์สาขาวิชาด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา การตีพิมพ์ระบบการบันทึกสัญลักษณ์ในกีฬาที่ใช้ไม้ตี ก็มา

จากแนวความคิดที่ใช้การวิเคราะห์สมรรถนะ เพราะว่าการเติบโตและพัฒนาข้ึนของวิทยาศาสตร์การ

กีฬาที่ช่วยเป็นแนวทาง และเป็นแบบทดสอบทางด้านวิชาการของการฝึกซ้อม จากนั้นนักวิเคราะห์จึง

มีการใช้วิธีการบันทึกด้วยมือ (Hand notational) เข้ามาใช้ และก็เป็นการตามมาของวิธีการใช้

คอมพิวเตอร์ ในการบันทึก  (Computerize notational) ในปัจจุบันการใช้ระบบการบันทึก

คอมพิวเตอร์และการบันทึกด้วยมือได้ถูกใช้อย่างกว้างขวางโดยนักวิเคราะห์สมรรถนะ แม้ว่าการใช้

คอมพิวเตอร์เป็นตัวค านวณและเก็บข้อมูลที่เป็นแบบภายหลังการแข่งขัน (Post event)ได้ดีและมี

ประสิทธิภาพมากกว่า การน าไปใช้ของการบันทึกสัญลักษณ์มีดังนี้ 1) การประเมินทางด้านแทคติก 2) 

การประเมินทางด้านเทคนิค 3) การวิเคราะห์การเคลื่อนไหว 4) การพัฒนาข้อมูลพื้นฐานและข้อมูล

ต้นแบบ และ 5) ส าหรับการศึกษาที่ใช้ทั้งผู้ฝึกสอนและนักกีฬา 

การพยากรณ์ (Forecasting) 

การพยากรณ์ คือ การประมาณ หรือ การคาดคะเนว่าอะไรจะเกิดข้ึนในอนาคต เช่น การ

พยากรณ์แชมป์ฟุตบอลโลกในอีกสี่ปีข้างหน้า การพยากรณ์มีบทบาทส าคัญกับทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็น

ด้านการเมือง เศรษฐกิจ การบริหารจัดการ การตลาด การศึกษา การคมนาคมขนส่ง รวมถึงทางด้าน
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การกีฬาและการออกก าลังกายด้วย เนื่องจากการพยากรณ์สามารถบอกเหตุการณ์ล่วงหน้าได้โดยใช้

ข้อมูลที่เกิดข้ึนจริง หรือใช้ข้อมูลที่เกิดจากการค านวณทางสถิติ การพยากรณ์แบ่งได้ 2 ประเภท คือ 

1)  การพยากรณ์เ ชิงคุณภาพ (Qualitative methods) และ 2)  การพยากรณ์เ ชิงปริมาณ 

(Quantitative methods) เป็นการพยากรณ์ที่ใช้ข้อมูลเชิงปริมาณ (ตัวเลข) ในอดีตเพื่อน ามา

พยากรณ์ค่าในอนาคต โดยสร้างตัวแบบทางคณิตศาสตร์ การพยากรณ์ประเภทนี้แบ่งออกเป็น 2 

เทคนิคย่อย คือ 1) การพยากรณ์ความสัมพันธ์ (Casual Forecasting) เป็นเทคนิคที่ใช้ปัจจัยที่คาดว่า

จะมีความสัมพันธ์กับตัวแปรที่จะพยากรณ์ เช่น ถ้าต้องการพยากรณ์ยอดขาย จะพิจารณาหา

ความสัมพันธ์ระหว่างยอดขายกับค่าโฆษณา รายได้ของประชากร สภาพสินค้า ฯลฯ การหา

ความสัมพันธ์ดังกล่าวจะใช้เทคนิคที่เรียกว่า การวิเคราะห์ความถดถอย และสหสัมพันธ์ และเทคนิค

ย่อยที่ 2) การพยากรณ์อนุกรมเวลา (Time series Forecasting) เป็นเทคนิคที่ใช้เฉพาะข้อมูลในอดีต

ของตัวแปรที่ต้องการพยากรณ์ เพื่อพยากรณ์ค่าของตัวแปรนั้นในอนาคต เช่น ใช้ข้อมูลยอดขายปี 

2530-2541 เพื่อพยากรณ์ยอดขายปี 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) วิธีนี้มักใช้กับธุรกิจขนาดเล็กที่มี

เจ้าของคนเดียวหรือหน่วยงานขนาดเล็กที่หัวหน้ามีอ านาจเต็ม เจ้าของหรือหัวหน้างานจะคาดการณ์

ยอดขาย หรือสิ่งที่จะเกิดข้ึนในอนาคต โดยอาศัยประสบการณ์ที่ท างานในด้านนั้นๆ มาเป็นระยะ

เวลานานพอ 

 2) การระดมความคิด (Jury of Executive Operation) วิธีนี้ เป็นการระดม

ความคิด หรือประชุมกลุ่มผู้บริหารของบริษัท เช่น ประชุมคณะกรรมการบริหาร เพื่อให้ทุกคนออก

ความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่จะเกิดในอนาคต เช่น ยอดขายปีหน้า จะเป็นเท่าใด ควรพัฒนาผลิตภัณฑ์

ใหม่หรือไม่  และผลสรุปจะได้เสียงส่วนใหญ่ของการประชุม แต่วิธีนี้จะมีข้อเสียตรงที่อาจเกิดความ

เอนเอียง หรือ เกรงใจท าให้ไม่กลา้ออกความคิดเห็น ถ้าความคิดเห็นไม่ตรงกับคนอื่น ๆ หรือไม่ตรงกับ

ความคิดเห็นของผู้มีอ านาจมากกว่าหรือผู้ถือหุ้นใหญ่ และมักจะเห็นด้วยกับความคิดเห็นของผู้มี

อ านาจหรือผู้ถือหุ้นใหญ่ 
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 3) การพยากรณ์ยอดขาย (Sale Force Composite Forecasts) เป็นการพยากรณ์

โดยให้แต่ละฝ่าย เช่นให้หัวหน้าฝ่ายขายตามภาคต่างๆ ประมาณยอดขาย แล้วน ามารวมกันทุกภาค

กลายเป็นค่าพยากรณ์ยอดขายรวมของบริษัท หรือให้ตัวแทนขายแต่ละคนประมาณยอดขายของ

ตนเองแล้วน ามารวมกันเป็นยอดขายรวมของบริษัท การพยากรณ์ยอดขายโดยวิธีนี้ค่อนข้างจะแม่นย า 

เนื่องจากตัวแทนขายแต่ละคน/ หน่วยจะใกล้ชิดกับลูกค้า/ ตลาดมาก ท าให้คาดคะเนได้ถูกต้อง 

 4) พยากรณ์โดยการส ารวจตลาด (Survey of Expectations and Anticipations) 

เป็นการพยากรณ์ยอดขายโดยท าการส ารวจลูกค้าหรือผู้ที่คาดว่าจะเป็นลูกค้าเพื่ อตรวจสอบว่าใน

อนาคตลูกค้าต้องการสินค้าอะไรบ้าง จ านวนเท่าใด ด้วยการท าวิจัยตลาด ซึ่งอาจใช้การสัมภาษณ์ตัว

ต่อตัว โทรศัพท์หรือจดหมาย เป็นต้น 

 5) การพยากรณ์ด้วยเทคนิคเดลไฟ (Delphi) เทคนิคเดลไฟเป็นเทคนิคที่แก้ข้อเสีย

ของวิธีระดมความคิด ซึ่งอาจก่อให้เกิดความเอนเอียง หรือคล้อยตามผู้อื่น เทคนิคเดลไฟ จึงแก้ปัญหา

โดยการไม่ให้ผู้บริหารพบปะกัน หรือมาประชุมกัน หรือระดมความคิดเห็นกันซึ่ง ๆ หน้า แต่จะส่ง

ค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการพยากรณ์ให้ผู้บริหารทุกคนเขียนตอบมา พร้อมทั้งระบุเหตุผล เช่น 

ยอดขายปีหน้าควรเป็นเท่าใด ควรออกผลิตภัณฑ์ใหม่หรือไม่ เพราะเหตุใด ดังนั้น โดยวิธีนี้จะได้ความ

คิดเห็นของทุกคน และไม่มีการช้ีน า เมื่อได้ค าตอบจากทุกคนแล้วให้น ามารวมกัน ซึ่งมักจะพบว่าจะมี

ความคิดเห็นที่แตกต่างกันออกไป ผู้รวบรวมจะต้องสรุป แล้วส่งกลับไปให้ผู้บริหารทุกคนเป็นรอบที่ 2 

เพื่อให้แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม เป็นเช่นน้ีไปเรื่อย ๆ จนได้ข้อสรุปเป็นหนึ่งเดียว 

เครื่องมือวิจัยและการหาคุณภาพของเครื่องมือที่ดีต้องประกอบไปด้วย 

1.  ความเที่ยงตรง 

2.  ความเช่ือมั่น 

ความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ  แบ่งเป็น  4  ชนิด 

1.1 ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (content  Validity) หมายถึงแบบทดสอบนั้นมีค าถาม 

สอดคล้องและครอบคลุมเนื้อหาวิชาตามที่ระบุไว้ในหลักสูตร และได้สัดส่วนที่ถูกต้องตรงกับ

ความจริง ซึ่งเราสามารถตรวจสอบดูได้จากการน าไปเทียบกับตารางวิเคราะห์หลักสูตรที่ท าไว้ในด้าน

เนื้อหาวิชา 
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1.2 ความเที่ยงตรงตามโครงสร้าง (Contruct Validity) หมายถึง ความสามารถของ

แบบทดสอบที่จะวัดสมรรถภาพของสมองหรือพฤติกรรมในด้านต่างๆ ของผู้เรียนได้ตรงตามที่ระบุไว้

ในหลักสูตร  ในภาคความมุ่งหมาย 

1.3 ความเที่ยงตรงตามสภาพ (Concurrent Validity) หมายถึง ความสามารถของ

แบบทดสอบที่สามารถเร้าให้นักเรียนตอบสนองออกมาตรงตามสภาพความเป็นจริงของเขาเกณฑ์ที่ใช้

เทียบก็คือสภาพความเป็นจริงในปัจจุบันของนักเรียน 

1.4 ความเที่ยงตรงตามพยากรณ์ (Predictive Validity) หมายถึงความสามารถพยากรณ์ผล

การเรียนในอนาคตของนักเรียนได้ถูกต้องตามความเป็นจริง เกณฑ์ที่ใช้เทียบคือสภาพความเป็นจริง

หรือสภาพความส าเร็จในอนาคตของผู้เรียน 

ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) หมายถึง ความคงที่ในการวัด กล่าวคือ ไม่ว่าจะวัดกี่ครั้ง ๆ ก็

ตามจะได้ผลคงที่เสมอ อุปมาเหมือนตาช่ังที่สามารถบอกน้าหนักของวัตถุก้อนหนึ่งเท่าเดิม ไม่ว่าจะ

เอาวัตถุก้อนน้ันมาช่ังกี่ครั้งก็ตาม ตาช่ังนั้นก็จะมีความเช่ือมั่นสูง โดยค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ

ใดๆ มีค่าอยู่ระหว่าง .00 ถึง 1.00 

เกณฑ์การแปลผล    

ค่าความเช่ือมั่นของเครื่องมืออยู่ระหว่าง 0.00 – 1.00 ยิ่งใกล้ 1.00 ยิ่งมีความเช่ือมั่นสูง   

เกณฑ์การแปลผลความเช่ือมั่นมีดังนี้ 

0.00 – 0.20 ความเช่ือมั่นต่ ามาก/ไม่มีเลย 

0.21 – 0.40 ความเช่ือมั่นต่ า 

0.41- 0.70 ความเช่ือมั่นปานกลาง 

0.71 – 1.00 ความเช่ือมั่นสูง 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

สถาพร เกตุแก้ว (2542) ได้ท าการวิจัยเชิงวิเคราะห์จากเทปบันทึกภาพการแข่งขัน         

โดยศึกษารูปแบบการเล่นเซปักตะกร้อในการแข่งขันกีฬาเอเชียนเกมส์ ครั้งที่ 13 ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มี

วัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบการเลน่และทกัษะการเลน่เซปักตะกร้อในการแข่งขันกีฬาเอเชียนเกมส์ 

ครั้งที่ 13 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักกีฬาเซปักตะกร้อ ประเภททีมชุดชายที่ลงท าการแข่งขันในรอบรอง

ชนะเลิศ ระหว่างวันที่ 6-20 ธันวาคม 2541 ณ กรุงเทพมหานคร ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง   



47 
   

  

 ผลการวิจัยพบว่า 

 1. รูปแบบการเสิร์ฟข้างเท้าด้านในเป็นรูปแบบที่ใช้ในการเสิร์ฟมากที่สุด และรองลงมาเป็น

การเสิร์ฟด้วยหลังเท้า 

 2. รูปแบบการรับลูกเสิร์ฟด้วยข้างเท้าด้านในเป็นรูปแบบที่ใช้ในการรับลูกเสิร์ฟมากที่สุด  

และรองลงมาเป็นการรับลูกเสิร์ฟด้วยศีรษะ 

 3. รูปแบบการรุกด้วยต าแหน่งหน้าขวา บริเวณพื้นที่หน้าซ้ายของสนามเป็นรูปแบบที่ใช้ใน

การรุกมากที่สุดและรองลงมาเป็นการรุกด้วยต าแหน่งหน้าขวา  บริเวณพื้นที่กลางสนาม 

 4. รูปแบบการสกัดกั้นด้วยขาเป็นรูปแบบที่ใช้มากที่สุดในการสกัดกั้น และรองลงมาเป็นการ

สกัดกั้นด้วยขาและล าตัว 

 5. รูปแบบการรุกแบบเตะลังกาหลัง เป็นรูปแบบที่ ใ ช้มากที่ สุดในการ เตะตะกร้อ              

และรองลงมาเป็นรุกแบบเตะสลับหลัง 

 6. การตั้งด้วยข้างเท้าด้านในเป็นรูปแบบที่ใช้มากที่สุดในการตั้ง และรองลงมาเป็นการตั้ง          

ด้วยศีรษะ 

 7. การเสิร์ฟตะกร้อไปยังต าแหน่งหลังเป็นทิศทางที่ใช้มากที่สุด และรองลงมาเป็นการเสิร์ฟ

ไปยังต าแหน่งหน้าซ้าย 

 8. การตั้งเสิร์ฟแบบบเีปน็รูปแบบที่ใช้ในการตั้งรบัลกูเสิรฟ์มากที่สุด และรองลงมาเป็นการตั้ง

เสิร์ฟแบบเอ 

อดุลย์ หมื่นสมาน (2549) ได้ท าการวิจัยเชิงวิเคราะห์จากเทปบันทึกภาพการแข่งขัน        

โดยศึกษาวิจัยเรื่องการวิเคราะห์และเปรียบเทียบแบบแผนการท าประตูฟุตบอลของทีมชาติไทย ทีม

ชาติญี่ปุ่น และทีมชาติบราซิล ในการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์และเปรียบเทียบแบบ

แผนการท าประตูฟุตบอลของทีมชาติไทย ทีมชาติญี่ปุ่น และทีมชาติบราซิล กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการ

วิจัย คือ ทีมชาติไทยแชมป์ฟุตบอลซีเกมส์ ครั้งที่ 22 ที่ประเทศเวียดนาม จากการแข่งขันจ านวน 5 

นัด ทีมชาติญี่ปุ่นแชมป์ฟุตบอลเอเชียนคัพ ครั้งที่ 13 ที่ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน  จากการ

แข่งขันจ านวน 6 นัด และทีมชาติบราซิลแชมป์ฟุตบอลโลก ครั้งที่ 17 ที่ประเทศญี่ปุ่นและเกาหลีใต้ 

จากการแข่งขันจ านวน 7 นัด ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแผ่นวีซีดีบันทึกการแข่งขันโดยเปิดดูภาพ

ซ้ าหลายๆ ครั้งจากเครื่องเล่นวีซีดี แล้วน ามาเขียนเป็นแผนผังรูปภาพของแบบแผนการท าประตู
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ฟุตบอลและบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องลงในแบบบันทึกข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลโดยการแจกแจง

ความถ่ีและหาค่าร้อยละ 

 ผลการวิจัยพบว่า 

  1. แบบแผนการท าประตูฟุตบอลที่ใช้มากที่สุดในขณะที่อยู่ระหว่างการเล่น เมื่อรวมทั้งสาม

ชาติ คือ แบบแผนการส่งจากด้านข้าง คิดเป็นร้อยละ 42.54 รองลงมาคือ การส่งทะลุแนวป้องกัน   

คิดเป็นร้อยละ 25.37 และแบบแผนที่ใช้น้อยที่สุดคือ การส่งลูกกลับหลงั คิดเป็นร้อยละ 2.98 ในขณะ

ที่แบบแผนการท าประตูฟุตบอลที่ใช้มากที่สุดจากการเริ่มต้นเล่นใหม่คือ ลูกเตะโทษจังหวะเดียว คิด

เป็นร้อยละ 36.36 รองลงมาคือ ลูกเตะโทษสองจังหวะ คิดเป็นร้อยละ 32.73 และแบบแผนที่ใช้น้อย

ที่สุดคือ ลูกเตะโทษ ณ จุดเตะโทษ คิดเป็นร้อยละ 3.64  

 2. เมื่อเปรียบเทียบแบบแผนการท าประตูฟุตบอลแต่ละแบบแผนในขณะที่อยู่ระหว่างการ

เล่น พบว่า การส่งจากด้านข้าง คิดเป็นร้อยละ 30.00 เป็นแบบแผนการท าประตูฟุตบอลที่ได้ประตู

มากที่สุดของทีมชาติบราซิล เช่นเดียวกับทีมชาติญี่ปุ่นที่ ได้ประตูมากที่สุดจากการส่งจากด้านข้าง    

คิดเป็นร้อยละ 27.27 ขณะที่ทีมชาติไทยได้ประตูมากที่สุดจากการส่งลูกกลับหลัง คิดเป็นร้อยละ  

66.67 ในขณะเดียวกันพบว่า ลูกเตะโทษ ณ จุดเตะโทษ คิดเป็นร้อยละ 100.00 เป็นแบบแผนการท า

ประตูฟุตบอลจากการเริ่มต้นเล่นใหม่ที่ได้ประตูมากที่สุดของทีมชาติบราซิล ขณะที่ทีมชาติญี่ปุ่นและ

ทีมชาติไทยได้ประตูมากที่สุดจากลูกเตะมุมเหมือนกัน คิดเป็นร้อยละ 50.00 และ 33.33 ตามล าดับ 

 3. ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการท าประตูฟตุบอล เมื่อรวมทั้ง 3 ประเทศ พบว่า บริเวณที่ใช้ในการ

ท าประตูฟุตบอลส่วนใหญ่มาจากบริเวณเขตโทษ คิดเป็นร้อยละ 69.31 เทคนิคที่ใช้ในการท าประตู

ฟุตบอลส่วนใหญ่จะใช้เทคนิคหลังเท้า คิดเป็นร้อยละ 42.33 และการสัมผัสบอลของผู้ที่ท าประตูจะ

อยู่ที่ 1 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 59.25 ในส่วนของจ านวนครั้งของการส่งบอลก่อนจะมีการท าประตู

ฟุตบอลในขณะที่อยู่ระหว่างการเล่นส่วนใหญ่จะอยู่ที่ 3 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 25.00 แต่จากการเริ่มต้น

เล่นใหม่ใช้การส่งบอล 1 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 84.85 และเวลา 6 -10 วินาทีคือ เวลาที่ใช้ในการ

ครอบครองบอลก่อนจะมีการท าประตูฟุตบอลในขณะที่อยู่ระหว่างการเล่น คิดเป็นร้อยละ 34.32 แต่

จากการเริ่มต้นเล่นใหม่ใช้เวลาเพียง 1-2 วินาที คิดเป็นร้อยละ 85.45 

(Grant, 1999) ได้ท าการวิจัยเชิงวิเคราะห์จากเทปบันทึกภาพการแข่งขัน โดยศึกษาวิเคราะห์

เกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างทีมที่ประสบความส าเร็จและทีมที่ล้มเหลว จากการแข่งขันฟุตบอลโลก

ปี 1998 ที่ประเทศฝรั่งเศส โดยทีมที่ประสบความส าเร็จ คือ ทีมที่เข้าสู่รอบรองชนะเลิศ ขณะที่ทีมที่
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ล้มเหลว คือทีมที่ไม่สามารถเข้าสู่รอบสองได้ โดยท าการวิเคราะห์จากเทปบันทึกภาพการแข่งขัน

จ านวน 30 เกมการแข่งขัน 

 ผลการวิจัยพบว่า 

 1. ทีมที่ประสบความส าเร็จมีค่าเฉลี่ยความพยายามในการท าประตู  การส่งบอลและการโยน

บอลต่อเกมมากกว่าทีมที่ล้มเหลว   

 2. ทีมที่ประสบความส าเร็จมีผลที่ดีของการส่งบอลต่อเกมในพื้นที่แดนรุก ทั้งในกรอบเขต

โทษและนอกเขตโทษเมื่อเปรียบเทียบกับทีมที่ล้มเหลว   

 3. ทีมที่ประสบความส าเร็จมีความสามารถในการเจาะทะลุแนวรับของฝ่ายป้องกัน โดยการ

ส่งบอล การว่ิงหรือการเลี้ยงบอลไปข้างหน้าดีกว่าทีมที่ล้มเหลว   

 4. ทีมที่ประสบความส าเร็จมีความพยายามสูงในการสร้างสรรค์โอกาสในการท าประตูขณะที่

อยู่ระหว่างการเล่น ในเรื่องการส่งบอลจะอยู่ที่ 4 ครั้ง และใช้เวลา 15 วินาทีในการสร้างสรรค์โอกาส

ท าประตูเมื่อเป็นฝ่ายครอบครองบอล 

การวิเคราะห์สมรรถนะ และเกมกีฬาที่เกี่ยวข้อง Ziv et al. (2010) ได้ศึกษาการท านาย

ล าดับทีมในบาสเกตบอล เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะในการเล่นบาสเกตบอล ตัวแปร

และล าดับความสามารถของทีมพบว่าสามารถท านายล าดับของทีมในรอบสุดท้ายจนจบการแข่งขัน

จากค่าสถิติการแสดงความสามารถหรือสมรรถนะของทีม นักกีฬาที่เล่นในสนามจะมีค่าสถิติการแสดง

ความสามารถที่สัมพันธ์กันสูงเช่นการยิงลูก 2 แต้ม และ 3 แต้ม และยังเป็นผลให้สามารถท านายผล

ด้วยค่าสถิติจากตารางสมการการถดถอย Csataljay, O'Donoghue, Hughes, and Dancs (2009) 

ได้ศึกษาตัวช้ีวัดสมรรถภาพในนักกีฬาบาสเกตบอลที่ชนะและแพ้ในการแข่งขัน พบว่าการค้นหา

ตัวช้ีวัดสมรรถนะเป็นการเตรียมทีมส าหรับเกมการแข่งขัน เพื่อสร้างวิธีการเล่น รูปแบบกลยุทธ์ที่ดี

และเหมาะสมที่สุด ท าให้การตัดสินใจในการแข่งขันถูกต้อง เหมาะสมมากที่สุด ซึ่งสิ่งที่ผู้ฝึกสอน

จ าเป็นต้องรู้เกี่ยวกับการเล่นในการแข่งขันเพื่อน ามาวิเคราะห์ความแตกต่าง เล็ก ๆ น้อย ๆ ของการ

แสดงความสามารถของทั้งสองทีมอย่างละเอียดและใกล้ชิด โดยเปรียบเทียบ 18 ตัวช้ีวัดระหว่างทีม

ชนะกับทีมแพ้ในแมทซ์การแข่งขัน และมี 13 ตัวช้ีวัดที่เหมาะสมส าหรับการใช้ในการแข่งขันและมี

เพียง 6 ตัวช้ีวัดที่เหมาะส าหรับใช้ตัดสินใจเกมการแข่งขันที่มีความใกล้เคียงกัน  
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O'Donoghue (2008) ได้ศึกษาหลักการวิเคราะห์องค์ประกอบในการเลือกกุญแจตัวช้ีวัด

สมรรถนะของเกมกีฬา พบว่าหลักการสร้างองค์ประกอบเป็นการสร้างข้อมูลโดยใช้กระบวนการของ

การก าหนดกุญแจตัวช้ีวัดสมรรถนะส าหรับระบบการวิเคราะห์สมรรถนะเกมกีฬา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ในระบบการแข่งขันสด (Real time) ข้อมูลเพียงเล็กน้อยที่เป็นแนวคิดรวบยอดของตัวช้ีวัดสมรรถนะ

จะเป็นตัวแปรที่สามารถวิเคราะห์ให้เกิดผลส าเร็จข้ึนได้ ในการแข่งขันสด ความเป็นไปได้ในอนาคตที่

จะต้องน าข้อมูลไปใช้ตามหลักการวิเคราะห์สมรรถนะ ในการบ่งช้ีถึงองค์ประกอบของการวิเคราะห์

ตามความต้องการ โดยการเปรียบเทียบตัวช้ีวัดความสามารถให้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาระบบ

การวิเคราะห์สมรรถนะ Rooyen, Diedrick, and Noakes (2010) ได้ศึกษาตัวช้ีวัดสมรรถนะของทีม

รักบี้กับทีมแพ้และทีมชนะ พบว่าตัวช้ีวัดสมรรถนะของทีมจะถูกพัฒนาข้ึนโดยผู้ฝึกสอนที่เยี่ยมยอด

หรือนักวิเคราะห์สมรรถนะที่มีฝีมือ จุดเด่นของการวิเคราะห์คือจ านวนองค์ประกอบของการแสดง

ความสามารถและสมรรถนะทีเกิดข้ึน ถ้าสามารถก าหนดได้ครบและละเอียดก็สามารถที่จะหาตัวช้ีวัด

ได้เพียงพอ และการเปรียบเทียบข้อมูลสมรรถนะหรือตัวแปรที่เกิดจากการแข่งขันจะถูกใช้ในการ

พัฒนาต้นแบบในการท านายความสามารถในอนาคตต่อไป (Mike Hughes, Evans, & Wells, 2001) 

การวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์เป็นการน าเสนอคุณสมบัติที่ได้ถูกประเมินจากนักวิจัย นักวิจัยได้

คาดการณ์ไว้ว่าเกณฑ์มาตรฐานคุณสมบัติจะเกิดข้ึนได้ถ้าเขาทั้งหลายวิเคราะห์สมรรถนะหรือ

ความสามารถอย่างเพียงพอ ในทางที่ซึ่งข้อมูลจะถูกวิเคราะห์เป็นการได้มาซึ่งความเสถียรภาพของ

การวัดสมรรถภาพหรือความสามารถ แหล่งข้อมูลจะมีมากมายในรูปแบบการเล่น การแข่งขันที่

สามารถน าไปวิเคราะห์ตามความต้องการที่มากกว่าความ สามารถ ดังนั้นเราจะวิเคราะห์เฉพาะ

สมรรถนะหรือความสามารถเท่านั้น เช่น การตบต่อแมทซ์ ต่อเซท เป็นต้น จากการวิเคราะห์การ

บันทึกด้วยสัญลักษณ์มีความแตกต่างเล็กน้อยในตัวแปรของข้อมูลทั้งหมดขณะที่การวัดตัวแปรถูก

วิเคราะห์โดยเกม มากกว่าโดยแมทซ์ 

การวิเคราะห์ความสามารถและเกมกีฬาท่ีเกี่ยวข้อง  

Ziv et al. (2010) ได้ศึกษาการท านายล าดับทีมในบาสเกตบอล เพื่อศึกษาความสัมพันธ์

ระหว่างสมรรถนะในการเล่นบาสเกตบอล ตัวแปรและล าดับความสามารถของทีมพบว่าสามารถ

ท านายล าดับของทีมในรอบสุดท้ายจนจบการแข่งขันจากค่าสถิติการแสดงความสามารถหรือ

สมรรถนะของทีม นักกีฬาที่เล่นในสนามจะมีค่าสถิติการแสดงความสามารถที่สัมพันธ์กันสูงเช่นการยิง

ลูก 2 แต้ม และ 3 แต้ม และยังเป็นผลให้สามารถท านายผลด้วยค่าสถิติจากตารางสมการการถดถอย 
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 Csataljay G. O’Donoghue P. Hughes M. Dances H (2009) ได้ศึกษาตัวช้ีวัด

สมรรถภาพในนักกีฬาบาสเกตบอลที่ชนะและแพ้ในการแข่งขัน พบว่าการค้นหาตัวช้ีวัดสมรรถนะเป็น

การเตรียมทีมส าหรับเกมการแข่งขัน เพื่อสร้างวิธีการเล่น รูปแบบกลยุทธ์ที่ดีและเหมาะสมที่สุด การ

ในท าให้การตัดสินใจในการแข่งขันถูกต้อง เหมาะสมมากที่สุด ซึ่งสิ่งที่ผู้ฝึกสอนจ าเป็นต้องรู้เกี่ยวกับ

การเล่นในการแข่งขันเพื่อน ามาวิเคราะห์ความแตกต่าง เล็ก ๆ น้อย ๆ ของการแสดงความสามารถ

ของทั้งสองทีมอย่างละเอียดและใกล้ชิด โดยเปรียบเทียบ 18 ตัวช้ีวัดระหว่างทีมชนะกับทีมแพ้

ในแมทซ์การแข่งขัน และมี 13 ตัวช้ีวัดที่เหมาะสมส าหรับการใช้ในการแข่งขันและมีเพียง 6 ตัวช้ีวัดที่

เหมาะส าหรับใช้ตัดสินใจเกมการแข่งขันที่มีความใกล้เคียงกัน  

Mihăilescu and Nicoleta Simona Dubit (2015) ได้ศึกษาประสบการณ์จริงในการใช้

วิธีการจ าลองการเรียนรู้เทคนิคการว่ายน้ า พบว่า การฝึกโดยการจ าลองวิธีการเรียนรู้เทคนิคการว่าย

น้ าสามารถเพิ่มเทคนิคการว่ายน้ าในนักกีฬาได้ 

Bezodis NE, Trewartha G, and Salo AI (2015) ได้ศึกษาผลกระทบกลศาสตร์การ

เคลื่อนไหวร่วมกันของระยะทัชดาวน์และข้อเท้า เกี่ยวกับประสิทธิภาพการเร่งความเร็วในการว่ิงผ่าน

แบบจ าลองคอมพิวเตอร ์พบว่า รูปแบบที่ตรงกับข้อมูลเชิงประจักษ์ที่มีความแตกต่างเฉลี่ย 5.2% เมื่อ

เท้า ถูกวางไว้มีความก้าวหน้าต่อไปข้างหน้าในทัชดาวน์ เมื่อเท้าถูกวางไว้ต่อไปหลังเพิ่มพลังงานข้ันต้น 

(เพิ่มข้ึนสูงสุด 0.7% เกิดข้ึนที่ 0.02 เมตรต่อหลัง) แต่ลดลงในขณะที่เท้ายังคงดาว์นไกลออกไป 

Nathan Elsworthy, Darren Burke, and Ben J Dascombe (2015) ได้ศึกษาสมรรถภาพ

ทางกายและจิตใจนกัฟุตบอลและรกับี้ฟุตบอลระหว่างการจ าลองการแข่งขัน พบว่า ระหว่างการ

จ าลองการแข่งขันการฝึกในความเข็มข้นสูงในระยะเวลาสั้นไม่ส่งผลทางสรรีวิทยาต่อสมรรถภาพทาง

กาย และในระหว่างการฝึกควรเพิ่มโปรแกรมทางด้านจิตวิทยาด้วย 

 Page R, Marrin K, Brogden C, and Greig M (2015) ได้ศึกษาการตอบสนองทาง

สรีรวิทยาและชีวกลศาสตร์การกีฬาต่อการจ าลองการแข่งขันในนักกีฬาฟุตบอล พบว่า การ

เปลี่ยนแปลงทางสรีรวิทยาลงผลถึงคุณภาพการเคลื่อนไหว และความล้ามีผลกระทบต่อความเสี่ยงต่อ

การบาดเจ็บที่เกิดจากการแข่งขัน และมีความเสียงสูงมากขึ้นถึง 23% จากการเปลี่ยนแปลงความเร็ว

อย่างรวดเร็ว 
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 Jones RI, Ryan B, and Todd AI (2015) ได้ศึกษาความเมื่อยล้าของกล้ามเนื้อที่เกิดจาการ

จ าลองการแข่งขันในนักกีฬาฟุตบอลสมัครเล่น พบว่า การแข่งขันเป็นระยะเวลานาน เพิ่มความเสี่ยง

ต่อการบาดเจ็บเอ็นร้อยหวาย เนื่องจากความล้าของกล้ามเนื้อต้นขาด้านหลังจากการว่ิงในการแข่งขัน

ในช่วงครึ่งหลัง  

O’Donoghue P. (2008) ได้ศึกษาหลักการวิเคราะห์องค์ประกอบในการเลือกกุญแจตัวช้ีวัด

สมรรถนะของเกมกีฬา พบว่าหลักการสร้างองค์ประกอบเป็นการสร้างข้อมูลโดยใช้กระบวนการของ

การก าหนดกุญแจตัวช้ีวัดสมรรถนะส าหรับระบบการวิเคราะห์เกมกีฬา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระบบ

การแข่งขันสด (Real time) ข้อมูลเพียงเล็กน้อยทีเ่ปน็แนวคิดรวบยอดของตัวช้ีวัดสมรรถนะจะเปน็ตัว

แปรที่สามารถวิเคราะห์ให้เกิดผลส าเร็จข้ึนได้ ในการแข่งขันสด ความเป็นไปได้ในอนาคตที่จะต้องน า

ข้อมูลไปใช้ตามหลักการวิเคราะห์สมรรถนะ ในการบ่งช้ีถึงองค์ประกอบของการวิเคราะห์ตามความ

ต้องการ โดยการเปรียบเทียบตัวช้ีวัดความสามารถให้เป็น ข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาระบบการ

วิเคราะห์สมรรถนะ ของทีมรักบี้กับทีมแพ้และทีมชนะ พบว่าตัวช้ีวัดสมรรถนะของทีมจะถูกพัฒนาข้ึน

โดยผู้ฝึกสอนที่เยี่ยมยอดหรือนักวิเคราะห์สมรรถนะที่มีฝีมือ จุดเด่นของการวิเคราะห์คือจ านวน

องค์ประกอบของการแสดงความสามารถและสมรรถนะทีเกิดข้ึน ถ้าสามารถก าหนดได้ครบและ

ละเอียดก็สามารถที่จะหาตัวช้ีวัดได้เพียงพอ และการเปรียบเทียบข้อมูลสมรรถนะหรือตัวแปรที่เกิด

จากการแข่งขันจะถูกใช้ในการพัฒนาต้นแบบในการท านายความสามารถในอนาคตต่อไป  การ

วิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์เป็นการน าเสนอคุณสมบัติที่ได้ถูกประเมินจากนั กวิจัย นักวิจัยได้

คาดการณ์ไว้ว่าเกณฑ์มาตรฐานคุณสมบัติจะเกิดข้ึนได้ถ้าเขาทั้งหลายวิเคราะห์สมรรถนะหรือ

ความสามารถอย่างเพียงพอ ในทางที่ซึ่งข้อมูลจะถูกวิเคราะห์เป็นการได้มาซึ่งความเสถียรภาพของ

การวัดสมรรถภาพหรือความสามารถ แหล่งข้อมูลจะมีมากมายในรูปแบบการเล่น กา รแข่งขัน ที่

สามารถน าไปวิเคราะห์ตามความต้องการที่มากกว่าความสามารถ ดังนั้นเราจะวิเคราะห์เฉพาะ

สมรรถนะหรือความสามารถเท่านั้นเช่น การตบต่อแมทซ์ ต่อเซท เป็นต้น จาการวิเคราะห์การบันทึก

ด้วยสัญลักษณ์มีความแตกต่างเล็กน้อยในตัวแปรของข้อมูลทั้งหมดขณะที่การวัดตัวแปรถูกวิเคราะห์

โดยเกม มากกว่าโดยแมทซ์  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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บทที่ 3 
การวิเคราะห์ทักษะและพื้นที่จุดตก 

NOTATIONAL ANALYSIS IN TABLE TENNIS 

บทน า 

การวิจัยบทนี้เป็นการวิเคราะห์ทักษะการเล่นและพื้นที่จุดตกกระทบบนพื้นผิวโต๊ะของ

นักกีฬาเทเบิลเทนนิสอันดับ 1-10 ของประเทศไทย โดยในการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสนั้นผู้ที่มี

ความผิดพลาดน้อยที่สุดมักจะเป็นผู้ที่ประสบชัยชนะในการแข่งขัน ความผิดพลาดในกีฬาเทเบิล

เทนนิสส่วนใหญ่จะเกิดจากการทักษะการรับที่ไม่ดีและไม่สามารถคาดเดาลักษณะการตีของฝ่ายตรง

ข้ามได้ ทั้งนี้การคาดการณ์การตีของคู่ต่อสู้จะเริ่มตั้งแต่การรับลูกเสิร์ฟ  ดังที่  Patsiaouras et al. 

(2010) ได้กล่าวว่า การเล่นที่ผิดพลาดมักจะมีจดุเริม่ต้นจากการมีทักษะการรับที่ไม่ดี และในนักกีฬาที่

ได้รับชัยชนะจะสามารถควบคุมพื้นที่บนโต๊ะเทเบิลเทนนิสและสามารถสร้างจังหวะให้กับตัวเองตลอด

ช่วงการตีโต้ หรือสามารถคาดคะเนลูกที่มาจากการตีของคู่ต่อสู้ได้ดีกว่าผู้แพ้ ความสามารถดังกล่าว

จะต้องอาศัยการฝึกท าซ้ า ๆ จนเป็นอัตโนมัติในแต่ละทักษะและกลยุทธ์จนเป็นสไตล์การเล่นของ

ตนเองได้  

ผู้ฝึกสอน (Coach) เป็นฟันเฟืองที่ส าคัญในการพัฒนาทักษะและกลยุทธ์หรือสไตล์การเล่น

ของนักกีฬา ผู้ฝึกสอนจึงต้องฝึกซ้อมนักกีฬาอย่างต่อเนื่องและจริงจังโดยเริ่ มจากการค้นหาจุดอ่อน   

จุดแข็งของนักกีฬาและวางแผนการฝึกซ้อมและพัฒนาแบบฝึกทักษะทางกีฬาและสมรรถภาพให้กับ

นักกีฬา ซึ่งนักกีฬาแต่ละบุคคลก็มีความต้องการการพัฒนาในทักษะและสมรรถภาพที่แตกต่างกันไป 

ตามความสามารถ อายุ และเพศ   

ในการวิเคราะห์จุดอ่อนและจุดแข็งของนักกีฬาเพื่อใช้ในการวางแผนและสร้างแบบฝึกซ้อม

ของนักกีฬา ผู้ฝึกสอนต้องอาศัยข้อมูลของนักกีฬาในทุกๆด้านทั้งด้านสมรรภาพร่างกาย สมรรถภาพ

ทางจิตใจ ทักษะ แท็คติคและแผนการเล่น ซึ่งในกีฬาเทเบิลเทนนิส ผู้ฝึกสอนสามารถวิเคราะห์นักกฬีา

ได้จากการสังเกตการตีโต้ในแต่ละคะแนนของการแข่งขัน ซึ่งในการตีโต้แต่ละครั้ง ผู้ฝึกสอน

จ าเป็นต้องศึกษาทักษะที่นักกีฬาแสดงออก เช่นตีด้วยโฟร์แฮนด์ หรือแบ็คแฮนด์ หรือท็อปสปิน ลูกที่

ตีในลักษณะใดที่เป็นลูกที่ได้แต้มของนักกฬีา ในขณะเดียวกันก็ต้องสังเกตว่าลูกใดเป็นลกูที่นักกีฬาเสีย

แต้ม หรือยังมีทักษะใดเป็นพิเศษที่ต้องปรับปรุงหรือเป็นจุดอ่อนของนักกีฬา นอกจากการศึกษากล
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ยุทธ์ของนักกีฬาตนเองแล้ว ผู้ฝึกสอนยังต้องศึกษาในส่วนของคู่ต่อสู้เพื่อเป็นข้อมูลเบื้องต้นในการวาง

แผนการแข่งขันหรือการแก้เกมให้กับนักกีฬาในขณะแข่งขัน   

ปัจจุบันการวิเคราะห์กลยุทธ์ของนักกีฬาสามารถท าได้โดยใช้การวิเคราะห์การบันทึก

สัญลักษณ์ (Notational Analysis) โดย M. Hughes and Franks (2004)  ได้กล่าวว่า การวิเคราะห์

การบันทึกสัญลักษณ์เป็นการบันทึกสมรรถนะ โดยอาศัยการบันทึกเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในการแข่งขัน 

การบันทึกสัญลักษณ์ที่ถูกต้องจะเกิดความน่าเช่ือถือและสามารถสร้างผลย้อนกลับให้กับนักกีฬา ท า

ให้ผู้ฝึกสอนมีข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณให้กับนักกีฬา ทั้งนี้เราสามารถสรุปวิธีการในการน า

การบันทึกสัญลักษณ์ไปใช้ดังนี้  

1. การประเมินทางด้านแทคติก เป็นการประเมินกลยุทธ์ที่ใช้ของนักกีฬาในการแข่งขัน      

เช่นประเมินว่า นักกีฬา A ชอบใช้แผนการรุกมากกว่ารับ เป็นต้น  

2. การประเมินทางด้านเทคนิค เป็นการประเมินทักษะของนักกีฬาที่ใช้ในการแข่งขัน        

เช่น ประเมินว่า  นักกีฬา A มีจุดเด่นในด้านการท็อปสปิน หรือมีจุดเด่นที่การเสริฟ เป็นต้น 

3. การวิเคราะห์การเคลื่อนไหว เป็นการวิเคราะห์ทางชีวกลศาสตร์เพื่อใช้ในการพัฒนา

เทคนิคและทักษะการเคลื่อนไหวให้ดีย่ิงข้ึน 

4. การพัฒนาข้อมูลพื้นฐานและข้อมูลต้นแบบ เป็นข้อมูลพื้นฐานส าหรับใช้ในการพัฒนานักกีฬา  

5. เป็นกรณีศึกษาส าหรับผู้ฝึกสอนและนักกีฬา    

วิธีการบันทึกสัญลักษณ์เริ่มจากการก าหนดเกมการแข่งขันว่าผู้ฝึกสอนต้องการจะศึกษา

ข้อมูลในเกมการแข่งขันใด จากนั้นจึงเริ่มก าหนดทักษะที่ต้องการจะเก็บข้อมูล บางครั้งผู้ฝึกสอน

อาจจะมีการก าหนดรปูแบบการเกบ็ข้อมูลหรอืมแีบบฟอร์มการเก็บข้อมูลไปก่อนท าการเก็บข้อมูลจริง 

เพื่อให้การเก็บข้อมูลแต่ละครั้งมีประสิทธิภาพมากที่สุด ในปัจจุบันการบันทึกสัญลักษณ์เริ่มมีการใช้

ภาพถ่ายวีดีโอเข้ามาช่วยเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากการเก็บข้อมูลจริงมีเวลาที่จ ากัดท าให้ผู้ฝึกสอนต้องมี

เวลาในการวิเคราะห์เกมการแข่งขันน้อย การศึกษาโดยใช้ภาพถ่ายวีดีโอท าให้ผู้ฝึกสอนมีเวลาในการ

วิเคราะห์ทักษะและแท็คติคของนักกีฬาได้มากข้ึน นอกจากนี้การบันทึกสัญลักษณ์มักจะท าควบคู่ไป

กับการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานทางสถิติ เพื่อศึกษาว่าเทคนิคหรือทักษะใดเป็นจุดอ่อนหรือจุดแข็งของ

นักกีฬาด้วย (Ziv et al., 2010) 
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ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยสนใจศึกษาการบันทึกสญัลกัษณ์ในนักกีฬาเทเบลิเทนนิสชายมือ

อันดับ 1-10 ของประเทศไทย เนื่องจากกีฬาเทเบิลเทนนิสเป็นกีฬาความหวังของประเทศ เพราะ

นักกีฬาเทเบิลเทนนิสไทยไม่มีความได้เปรียบเสียเปรียบทางสรีรวิทยามากนักเมื่อเทียบกับนักกีฬา

ประเทศอื่น นอกจากนี้การบันทึกสัญลักษณ์ของนักกีฬาเทเบิลเทนนิสของประเทศยังเป็นการพัฒนา

ข้อมูลพื้นฐานและเป็นข้อมูลต้นแบบให้กับสมาคมเทเบิลเทนนิสแห่งประเทศไทยและผู้ฝึกสอนเทเบิล

เทนนสิในการวางแผนฝึกซ้อมนักกีฬาต่อไป 

 

วัตถุประสงค์  

1. เพื่อหาทักษะและลกัษณะการตีในรปูแบบต่างๆของนักกีฬาเทเบลิเทนนิส และต าแหน่งลูก    

เทเบิลเทนนสิที่ตกลงบนพื้นที่ของโต๊ะของผูเ้ล่นฝ่ายตรงข้าม  

2. เพื่อใช้เป็นข้อมูล INPUT ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่จะสร้างขึ้นในการศึกษาย่อยที่ 2  

 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ภาพเคลื่อนไหวขณะแข่งขันของนักกีฬาเทเบิลเทนนิส 

ประเภทบุคคลชายเดี่ยว จ านวน 10 คน ที่มีคะแนนสะสมการจัดอันดับมือ ( ranking) 10 อันดับ 

ประจ าปี 2557  จัดอันดับ ณ เดือน กันยายน 2557 ในรายการของสมาคมกีฬาเทเบิลเทนนิสจัดข้ึน 

จ านวน 4 รายการ ทั้งหมด 113 เกมส์ ทั้งนี้นักกีฬากลุ่มตัวอย่างสามารถลงแข่งขันกับคู่แข่งขันคนใดก็

ได้ และรายการการแข่งขันอาจจะไม่ได้เป็นรายการเดียวกันทั้งหมด  

การพิจารณาจริยธรรมการวิจัย 

งานวิจัยได้ผ่านการพิจารณาจรยิธรรมการวิจยั จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย

ในคน กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 1 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ จว 735/56 ลงวันที่ 22 ตุลาคม 2556    

ซึ่งได้รับรองวันที่ 17 ตุลาคม 2556 ตามโครงการวิจัยที่ 003.1/56 เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เพื่อวิเคราะห์และท านายผลการแข่งขันในกีฬาเทเบิลเทนนิส (ดังภาคผนวก ก) 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. กล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหว ยี่ห้อ Gopro รุ่น black edition 3+ สามารถถ่ายภาพได้ด้วย
ความเร็ว 240 ภาพต่อวินาทีเพื่อใช้บันทกึภาพในการแข่งขัน 

 
รูปที่ 1 แสดงกล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหว ยี่ห้อ Gopro รุ่น black edition 3+ 

2. ขาต้ังกล้องซึ่งออกแบบและสร้างขึ้นเป็นรปูตัว T เพื่อใช้ในการเกบ็ข้อมลูครั้งนี ้
 

 
 รูปที่ 2 แสดงต าแหน่งการวางขาตั้งกล้องในสนามแข่งขัน 

3. โปรแกรมคอมพิวเตอร ์Kinovea ใช้ในการวิเคราะห์  

 
รูปที่ 3 แสดงข้ันตอนและวิธีการใช้โปรแกรมวิเคราะห์ Kinovea 
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วิธีการด าเนนิการวิจัย 

วิธีการด าเนินการวิจัยในข้ันตอนที่ 1 ประกอบไปด้วย 3 ข้ันตอนย่อยดังนี้ 

ข้ันตอนย่อยที่ 1.1 การก าหนดสัญลักษณ์และพื้นที่ลูกตก 

1. ศึกษาและทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง รวมไปถึงการศึกษาเทปวีดีโอการแข่งขันเทเบิล

เทนนิสของนักกีฬาระดับโลกซึ่งมีปรากฏตาม website เช่น www.youtube.com เพื่อสังเคราะห์

ทักษะที่ใช้บ่อย รวมไปถึงการแบ่งพื้นที่เพื่อให้ครอบคลุมเหมาะสมกับการวิเคราะห์ จากการศึกษาของ 

Li Juan Yu (2008) ได้วิเคราะห์โดยใช้คอมพิวเตอร์วิเคราะห์ ดัชนีของเทคนิคและแทคติกในการ

แข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิส  ซึ่งสามารถสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้  

ตารางท่ี 1 สรปุการใช้เทคนิคและแทคติกในการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนสิ (Li Juan Yu 2008) 

 

2.  จากนั้นผู้วิจัยได้ก าหนดทกัษะและพื้นที่จุดตกบนโต๊ะเทเบลิเทนนิสที่นักกีฬาใช้ในการแข่งขันกีฬาเท

เบิลเทนนิส เพื่อหาความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้ทรงคุณวุฒิ มีประสบการณ์ในการสร้างนักกีฬาและแข่งขัน

กีฬามานานและเป็นที่ยอมรับของคนในวงการกีฬาเทเบิลเทนนิสในประเทศและต่างประเทศ ซึ่งเป็นผู้

ฝึกสอนในระดับทีมชาติ 3 ท่าน เป็นนักกีฬาในระดับทีมชาติ 2 ท่าน เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ เพศชาย จ านวน    

4 ท่าน หญิง จ านวน 1 ท่าน  ที่มีประสบการณ์ท างานในระดับทีมชาติมาอย่างน้อย 20 ปี และยังเคยเป็น

นักกีฬาทีมชาติและเยาวชนทีมชาติในชนิดกีฬาเทเบิลเทนนิสมาก่อน ประกอบไปด้วย  

1.นายกรกจิ  เสรมิกจิเสร ี ผู้ฝึกสอนทีมชาติไทยชุดปัจจุบัน 

2.นายไกรวัลย์ ศุภประเสริฐ อดีตผู้ฝกึสอนทีมชาติไทย และผู้ฝึกสอนของ ส.ต.ต. หญิง สธุาสินี 

เสวตบุตร แชมป์หญิงเดี่ยวซเีกมส์ ครั้งที่ 28   ณ ประเทศสงิคโปร ์

กลุ่มลักษณะการเล่น ดัชนีของเทคนิคและแทคติก 

เทคนิคการต ี
ลูกเสิรฟ์ ลูกหมุน  ลูกตบ การปอ้งกัน การตัด การพลักลูก ลูกสั้น 

ต าแหน่งการต ี หน้ามือ หลังมือ จุดส าคัญ  การเปิดด้วยหลงัมือ 
ทิศทางการต ี ลูกสั้นหน้ามอื  หน้ามือ  วางหน้ามือ  สับหลงัมือ 
ลักษณะการต ี เสริ์ฟ  รับเสริ์ฟ  รุก  รับ   การควบคุมลกู 

ผลการต ี ดีมาก  ดี  พอใช้ก  แย่  แย่มาก 
ผล คะแนน , ตีโต้ , การท าผิดกติกา 
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3.นายสุรพล  ฉัตรวิชัย อดีตผู้ฝกึสอนทีมชาติไทย ปัจจุบันดูแลทีมสโมสรต ารวจ 

4.นายภาคภูมิ สงวนสิน อดีตนักกีฬาทีมชาติไทย อดีตแชมป์ทีมชายซเีกมส์ ครั้งที่ 21  

                                     ณ ประเทศมาเลเซีย 

5.นางสาวนันทนา ค าวงค์ นักกีฬาทีมชาติไทยชุดปัจจุบัน ได้ที่ 3 หญิงเดี่ยวซีเกมส์ ครัง้ที่ 28   

ณ ประเทศสิงคโปร์  และได้ผ่านการเข้าร่วมการแข่งขันกีฬา

โอลิมปิก 4 ครั้ง 

3. ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ และได้ผลการประเมินความเที่ยงตรง

ด้านทักษะของนักกีฬาโดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า มีทักษะ 10 รายการที่มีค่า IOC เท่ากับ 1.00         

ซึ่ง มากกว่า 0.5 ซึ่งถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมินจากผลการประเมิน ดังแสดงในตารางการตรวจสอบ

ค่า IOC ด้านทักษะการตีเทเบิลเทนนิสจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ตารางท่ี 2 แสดงทกัษะของนักกีฬาที่ใช้ในเกมการแข่งขันกฬีาเทเบลิเทนนิสจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ทักษะ 
     ความเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ  

คะแนน 
ค่า

IOC 1 2 3 4 5 

1. Fcs เสริ์ฟลกูหมุนกลบัหน้ามือ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

2. Bcs เสริ์ฟลูกหมุนกลับหลงัมือ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

3. Fss เสริ์ฟลูกหมุนข้างหน้ามือ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

4. Bss เสิรฟ์ลกูหมุนข้างหลังมอื +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

5. F การตีลูกไม่หมุนหน้ามือ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

6. B การตีลกูไม่หมุนหลังมอื +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

7. Fc การตัดลูกหมุนกลบัหน้ามอื +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

8. Bc การตัดลกูหมุนกลบัหลังมือ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

9. Ft การตีลกูหมุนข้ึนหน้ามือ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

10.Bt การตลีูกหมุนข้ึนหลังมือ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

ค่า IOC เฉลี่ยดา้นทักษะและ

ความสามารถ 
10 10 10 10 10 50 1.00 
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  จากตารางแสดงทักษะของนักกีฬาที่ใช้ในเกมการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

   ผู้วิจัยสามารถสร้างสัญลักษณ์ทักษะในเกมการแข่งขันของกีฬาเทเบิลเทนนิส ดังแสดงในตาราง

แสดงทักษะของนักกีฬาที่ใช้ในเกมการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสจากผู้ทรงคุณวุฒิดังนี้ 

ตารางท่ี 3 แสดงสัญลักษณ์ทักษะของนักกีฬาที่ใช้ในเกมการแข่งขันกีฬาเทเบลิเทนนิส 
สัญญลักษณ์ทกัษะ ช่ือ ความหมาย 
Fcs โฟร์แฮนด์คัดเสิรฟ์ การเสิรฟ์ลูกหมุนกลบัหน้ามอื 
Bcs แบ็คแฮนด์คัดเสริ์ฟ การเสิรฟ์ลูกหมุนกลบัหลังมือ 
Fss โฟร์แฮนด์ไซค์สปินเสริ์ฟ การเสิรฟ์ลูกหมุนข้างหน้ามือ 
Bss แบ็คแฮนด์ไซค์สปินเสริ์ฟ การเสิรฟ์ลูกหมุนข้างหลังมอื 
F โฟร์แฮนด์ การตีลกูไม่หมุนหน้ามอื 
B แบ็คแฮนด์ การตีลกูไม่หมุนหลังมอื 
Fc โฟร์แฮนด์คัด การตีลกูหมุนกลบัหนา้มือ 
Bc แบ็คแฮนด์คัด การตีลกูหมุนกลบัหลังมือ 
Ft โฟร์แฮนด์ทอ็ปสปิน การตีลกูหมุนข้ึนหน้ามือ 
Bt แบ็คแฮนด์ท็อปสปิน การตีลกูหมุนข้ึนหลงัมือ 
 
4. ผลการประเมินความเที่ยงตรงด้านด้านพื้นที่การตกกระทบของลกูเทเบิลเทนนสิในขณะแข่งขัน 

จากตารางพบว่าผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่าควรแบง่พื้นออกเป็น 8 ส่วน ซึ่ง มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ  
1.0  ตามตารางแสดงพื้นทีก่ารตกกระทบของลกูเทเบลิเทนนิสในขณะแข่งขันต่อไปนี้ 
ตารางท่ี 4 แสดงพื้นที่การตกกระทบของลกูเทเบลิเทนนิสในขณะแข่งขัน 

รายการ 
คะแนนความเห็นผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

คะแนน ค่าIOC 
1 2 3 4 5 

1.แบ่งเป็น 4 พื้นที่ในแต่ละแดน 0 0 0 0 0 0 0 

2.แบ่งเป็น 5 พื้นที่ในแต่ละแดน 0 0 0 0 0 0 0 

3.แบ่งเป็น 6 พื้นที่ในแต่ละแดน 0 0 0 0 0 0 0 

4.แบ่งเป็น 8 พื้นที่ในแต่ละแดน +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

ค่า IOC เฉลี่ยด้านพื้นที่ตกกระทบ 1 1 1 1 1 5 1.00 

 
จากข้อเสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน ผู้วิจัยแบ่งพื้นที่โต๊ะปิงปอง ออกเป็น 8 ส่วน ดังรปู 
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รูปที่ 4 แสดงสัญลักษณ์แทนต าแหนง่พื้นทีท่ี่ลูกตกบนโต๊ะเทเบลิเทนนสิ 
 

 ข้ันตอนย่อยที่ 1.2 การเก็บข้อมูลจากการแข่งขัน  

1. ส ารวจรายการแข่งขันตามปฏิทินการแข่งขันของสมาคมฯ/และกลุ่มตัวอย่างที่มีรายช่ือ เข้าร่วม

การแข่งขัน(นักกีฬาเทเบิลเทนนิส ชาย ที่มีคะแนนสะสม 10 อันดับแรก) เพื่อบันทึกภาพเคลื่อนไหว

เป็นการเก็บข้อมูล 

2. ท าหนังสือขออนุญาตตั้งกล้องเพื่อท าการเก็บข้อมูลต่อคณะกรรมการจัดการแข่งขัน และสมาคม

เทเบิลเทนนิสแห่งประเทศไทย  

3. ด าเนินการติดตั้งกล้องเพื่อท าการบันทึกภาพเคลื่อนไหว โดยกล้องวีดีโอจะถ่ายภาพจากมุมสูง 

และมีรายละเอียดในการติดตั้งกล้องถ่ายวีดีโอ ดังนี้  

3.1. ใช้ขาต้ังกล้องมองมุมสูง มีความสูง  4 เมตร ระยะห่างด้านข้างจากขาตั้งกล้องยื่นถึงกลาง

โต๊ะ3.5 เมตร 

3.2. ใช้ผู้ควบคุมกล้อง 1 คน ส าหรับควบคุมการบนัทึกภาพ (ผู้วิจัยควบคุมและบันทึกเองทุกครั้ง)  

4. พื้นที่จุดตกมี 16 พื้นที่ คือ ช่อง A - H แต่ละช่อง มีขนาดกว้าง 37.5 ซ.ม. x ยาว 67.5 ซ.ม.  
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รูปที่ 5 แสดงต าแหน่งการวางขาตั้งกล้องในสนามแข่งขัน 

5. ท าการบันทึกภาพเคลื่อนไหวของนักกีฬาเทเบิลเทนนิส ตามรายการการแข่งขันที่ได้ก าหนดไว้โดย

ที่ผู้วิจัยจะเก็บรักษาเทปบันทึกของนักกีฬาทุกคนซึ่งไม่มีการเผยแพร่ 

ข้ันตอนย่อยที่ 1.3 การวิเคราะห์หาร้อยละของการใช้ทักษะและพื้นที่จุดตกของแต่ละทักษะของ

นักกีฬา 

1. ท าการออกแบบวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลตามทักษะและพื้นที่จุดตกกระทบที่ผ่านการ

ตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิให้เหมาะสมกับโปรแกรม Kinovea 

2. น าข้อมูลภาพที่บันทึกได้ของกลุ่มตัวอย่างแต่ละคนมาวิเคราะห์ตามสัญลักษณ์ของแต่ละ

ทักษะที่ผ่านผู้ทรงคุณวุฒิ ก าหนดไว้ ซึ่งมีนักกีฬาเทเบิลเทนนิสของสถาบันการพลศึกษา วิทยาเขต

ชลบุรี จ านวน 4 คนเป็นผู้ช่วยวิเคราะห์ ทั้งนี้ผู้ช่วยวิเคราะห์ทั้ง 4 คน เป็นนักกีฬาเทเบิลเทนนิสอย่าง

น้อย 3 ปี และเป็นตัวแทนนักกีฬาเทเบิลเทนนิสของสถาบันการพลศึกษา ก่อนการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยอธิบายวัตถุประสงค์ของการวิจัย รายละเอียดและข้ันตอนของกระบวนการบนัทึกสญัลกัษณ์และ

การใช้โปรแกรม Kinovea จากนั้นให้ผู้ช่วยวิจัยทั้ง 4 คนได้ทดลองท าการวิเคราะห์ทักษะและพื้นที่จุด

ตก ตามแบบฟอร์มที่ให้ โดยผู้วิจัยทั้ง 4 คนต่างวิเคราะห์ในเครื่องคอมพิวเตอร์ของตัวเอง จากนั้น

ผู้วิจัยจึงตรวจสอบความเที่ยงและความตรงของการวิเคราะห์ของแต่ละคน ในกรณีที่ผู้ช่วยวิจัย

วิเคราะห์ได้ข้อมูลที่แตกต่างกัน จะมีการเรียกประชุมและหาข้อสรุประหว่างผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย 

3. ข้อมูลที่ได้จากการบันทึกสัญลักษณ์น ามาวิเคราะห์โดยหาค่าความถ่ีและร้อยละของทักษะ

ที่ใช้บ่อยและพื้นที่ตกของลูกเทเบิลเทนนิสที่พบบ่อยในขณะแข่งขัน  
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รูปที่ 6 แสดงนักกีฬาเทเบลิเทนนิสของสถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตชลบุรี ที่ช่วยวิเคราะหเ์กม

การแข่งขันโดยใช้โปรแกรม  Kinovea 

 ผลการวิจัย 

แสดงข้อมลูจ านวนและร้อยละทกัษะและพื้นทีจุ่ดตกการตีของของนักกีฬา ก 

ตารางท่ี 5 ตารางแสดงจ านวนและร้อยละทักษะการเสิร์ฟลกูของนักกีฬา ก 
พ้ืนที่  

B 
A B C D E F G H Winner Foul 

รวม
ทักษะที่

ใช ้
ทักษะ 

A Fss 3 2 17 1 15 12 1 2 1 1 55 
ร้อย
ละ 

1.449 0.966 8.213 0.483 7.246 5.797 0.483 0.966 0.483 0.483 26.570 
Fcs 11 5 31 10 43 20 6 10 4 5 145 
ร้อย
ละ 

5.314 2.415 14.976 4.831 20.773 9.662 2.899 4.831 1.932 2.415 70.048 
Bss 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 
ร้อย
ละ 

0.000 0.000 0.483 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.483 
Bcs 0 1 1 0 3 1 0 0 0 0 6 
ร้อย
ละ 

0.000 0.483 0.483 0.000 1.449 0.483 0.000 0.000 0.000 0.000 2.899 
รวม

พ้ืนที่ตก 
14 8 50 11 61 33 7 12 5 6 207 

ร้อย
ละ 

6.763 3.865 24.155 5.314 29.469 15.942 3.382 5.797 2.415 2.899 100.000 

จากตาราง ที่ 5 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการเสิร์ฟลูกทั้งหมด จ านวน 207 ครั้ง คิดเป็น 

ร้อยละ 100.000 เป็นการเสิร์ฟลูกหน้ามือหมุนกลับ (Fcs) มากที่สุด จ านวน 145 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 

70.084 เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ E จ านวน 43 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 20.773  เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ C 

จ านวน 31 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 14.976 เป็นการเสิร์ฟแล้วได้แต้ม 4 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 1.932 และ

เป็นการเสิร์ฟเสยีแต้ม 5 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 2.415 ส่วนทักษะการเสิร์ฟที่ใช้รองลงมา คือการเสิร์ฟลูก

หน้ามือหมุนข้าง (Fss) จ านวน 55 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 26.570  เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ C จ านวน 17 

ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 8.213  เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ E จ านวน 15 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 7.246 เป็นการ

เสิร์ฟแล้วได้แต้ม 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 0.483 และเป็นการเสิร์ฟเสียแต้ม 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 0.483 
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ตารางท่ี 6 แสดงจ านวนและรอ้ยละของทักษะการตลีูกหมุนกลับหน้ามือหมุนกลบั (Forehand 
chop) ของนักกีฬา ก 

 
จากตารางที่ 6 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกหมุนกลับหน้ามือหมุนกลับ (Forehand 

chop) จากจ านวนทั้งหมด 57 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ100.000 เป็นการตีจากพื้นที่ E มากที่สุด จ านวน 

19 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 33.333 เป็นการตีไปตกพื้นที่ A (E-A)  จ านวน 6 ครั้งร้อยละ 10.526 เป็น

การตีไปตกพื้นที่ C และ F (E-C) และ (E-F) จ านวน 4 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 7.018 ในพื้นที่ E ไม่มีการ

ตีแล้วได้คะแนน เป็นการตีแล้วเสียคะแนน จ านวน 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 1.754 พื้นที่ที่ใช้รองลงมา

คือ พื้นที่ C จ านวน 14 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 24.561 เป็นการตีไปตกพื้นที่ C (C-C) จ านวน 4 ครั้งคิด

เป็น ร้อยละ 7.018 เป็นการตีไปตกพื้นที่ B,E และ F (C-B),(C-E) และ (C-F) จ านวน 2 ครั้งคิดเป็น 

ร้อยละ1.754 ในพื้นที่ C มีการตีแล้วได้คะแนน จ านวน 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 1.754 เป็นการตีแล้ว

เสียคะแนน จ านวน 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ1.754 
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ตารางท่ี 7 แสดงจ านวนและรอ้ยละของทักษะการตลีูกหมุนกลับหลงัมือหมุนกลบั (Backhand 
chop) ของนักกีฬา ก 

 
จากตารางที่ 7 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกหมุนกลับหลังมือหมุนกลับ (Backhand 

chop) จากจ านวนทั้งหมด 27 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 100.000 เป็นการตีจากพื้นที่ E มากที่สุด จ านวน 

14 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 51.852  เป็นการตีไปตกพื้นที่ H (E-H)  จ านวน 5 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 

18.519 เป็นการตีไปตกพื้นที่ B,E และF (E-B),(E-E) และ(E-F) จ านวน 2 ครั้ง) คิดเป็น ร้อยละ 7.407 

ในพืน้ที่ E ไม่มีการตีแล้วได้คะแนน เป็นการตีแล้วเสียคะแนน จ านวน 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 3.704  

พื้นที่ที่ใช้รองลงมาคือ พื้นที่ F จ านวน 5 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 18.519  เป็นการตีไปตกพื้นที่ D (F-D) 

จ านวน 3 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 3.704  เป็นการตีไปตกพื้นที่ F และH (F-F) และ(F-H) จ านวน 1 ครั้ง

คิดเป็น   ร้อยละ 3.704  ในพื้นที่ F ไม่มีการตีแล้วได้คะแนน และไม่การตีแล้วเสียคะแนน  
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ตารางท่ี 8 แสดงจ านวนและรอ้ยละของทักษะการตลีูกหน้ามือหมุนข้ึน (Forehand topspin) ของ
นักกีฬา ก 

พ้ืนที่
ตก 

A B C D E F G H Winner Foul รวม 
พ้ืนที่

ตี 

A 0 1 0 3 0 2 1 2 0 1 10 

ร้อย
ละ 

0.000 0.549 0.000 1.648 0.000 1.099 0.549 1.099 0.000 0.549 5.495 

B 0 7 0 7 0 1 2 1 3 8 29 

ร้อย
ละ 

0.000 3.846 0.000 3.846 0.000 0.549 1.099 0.549 1.648 4.396 15.934 

C 0 2 0 1 0 2 0 2 0 4 11 

ร้อย
ละ 

0.000 1.099 0.000 0.549 0.000 1.099 0.000 1.099 0.000 2.198 6.044 

D 1 7 0 9 1 4 0 4 5 10 41 

ร้อย
ละ 

0.549 3.846 0.000 4.945 0.549 2.198 0.000 2.198 2.747 5.495 22.527 

E 1 3 1 3 2 5 0 3 1 6 25 

ร้อย
ละ 

0.549 1.648 0.549 1.648 1.099 2.747 0.000 1.648 0.549 3.297 13.736 

F 1 7 0 5 2 9 0 3 4 11 42 

ร้อย
ละ 

0.549 3.846 0.000 2.747 1.099 4.945 0.000 1.648 2.198 6.044 23.077 

G 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

ร้อย
ละ 

0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.549 0.549 

H 0 5 0 0 0 11 0 0 1 6 23 

ร้อย
ละ 

0.000 2.747 0.000 0.000 0.000 6.044 0.000 0.000 0.549 3.297 12.637 

รวม 3 32 1 28 5 34 3 15 14 47 182 

ร้อย
ละ 

1.648 17.582 0.549 15.385 2.747 18.681 1.648 8.242 7.692 25.824 100.000 

จากตารางที่ 8 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกหน้ามือหมุนข้ึน (Forehand topspin) 

จากจ านวนทั้งหมด 182 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 100.000  เป็นการตีจากพื้นที่ F มากที่สุด จ านวน 42 

ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 23.077  เป็นการตีไปตกพื้นที่ F (F-F)  จ านวน 9 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 4.945  

เป็นการตีไปตกพื้นที่ B (F-B) จ านวน 7 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 3.846  ในพื้นที่ F มีการตีแล้วได้คะแนน 
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จ านวน 4 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 2.198 เป็นการตีแล้วเสียคะแนน จ านวน 11 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 

6.044  พื้นที่ที่ใช้รองลงมาคือ พื้นที่ D จ านวน 41 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 22.527  เป็นการตีไปตกพื้นที่ 

D (D-D) จ านวน 9 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 4.945  เป็นการตีไปตกพื้นที่ B (D-B) จ านวน 7 ครั้งคิดเป็น 

ร้อยละ3.846 ในพื้นที่ D มีการตีแล้วได้คะแนน จ านวน 5 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 2.747  เป็นการตีแล้ว

เสียคะแนน จ านวน 10 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 5.495 

 

ตารางท่ี 9 แสดงจ านวนและรอ้ยละของทักษะการตลีูกหลงัมือหมุนข้ึน (Backhand topspin) ของ
นักกีฬา ก  

 
จากตารางที่ 9 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกหลังมือหมุนข้ึน (Backhand topspin)          

จากจ านวนทั้งหมด 106 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 100.000  เป็นการตีจากพื้นที่ F มากที่สุด จ านวน 44 

ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 41.509  เป็นการตีไปตกพื้นที่ F (F-F)  จ านวน 18 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 16.981  

เป็นการตีไปตกพื้นที่ B และ H (F-B) และ(F-H) จ านวน 4 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 3.774 ในพื้นที่ F      
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มีการตีแล้วได้คะแนน จ านวน 2 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 1.887  เป็นการตีแล้วเสียคะแนน จ านวน 13 

ครั้งคิดเป็น ร้อยละ12.264  พื้นที่ที่ใช้รองลงมาคือ พื้นที่ E จ านวน 22 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 20.755  

เป็นการตีไปตกพื้นที่ F (E-F) จ านวน 8 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ7.547  เป็นการตีไปตกพื้นที่ B และD    

(E-B) และ(E-D) จ านวน 2 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 1.887  ในพื้นที่ E ไม่มีการตีแล้วได้คะแนน เป็นการตี

แล้วเสียคะแนน จ านวน 8 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ7.547 

 

ตารางท่ี 10 แสดงจ านวนทกัษะการตลีูกไมห่มุนหน้ามือ (Forehand) ของนักกีฬา ก 

 
จากตารางที่ 10  แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกไม่หมุนหน้ามือ(Forehand) จาก

จ านวนทั้งหมด 136 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 100.000  เป็นการตีจากพื้นที่ E มากที่สุด จ านวน 36 ครั้ง

คิดเป็น ร้อยละ 26.471 เป็นการตีไปตกพื้นที่ A (E-A)  จ านวน 8 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 5.882  เป็น

การตีไปตกพื้นที่ F และH (E-F) และ(E-H) จ านวน 6 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 4.412  ในพื้นที่ E มีการตี

แล้วได้คะแนน จ านวน 3 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 2.206 เป็นการตีแล้วเสียคะแนน จ านวน 3 ครั้งคิดเป็น 
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ร้อยละ 2.206  พื้นที่ที่ใช้รองลงมาคือ พื้นที่ B จ านวน 31 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 22.794  เป็นการตีไป

ตกพื้นที่ D (B-D) จ านวน 7 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 5.147  เป็นการตีไปตกพื้นที่ B (B-B) จ านวน 4 ครั้ง

คิดเป็น ร้อยละ 2.941  ในพื้นที่ B ไม่มีการตีแล้วได้คะแนน เป็นการตีแล้วเสียคะแนน จ านวน 13 

ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 9.559 

 

ตารางท่ี 11 แสดงจ านวนทกัษะการตลีูกไมห่มุนหลงัมือ (Backhand) ของนักกีฬา ก 

 
จากตารางที่ 11 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลกูไม่หมนุหลงัมือ (Backhand) จาก

จ านวนทั้งหมด 95 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 100  เป็นการตจีากพื้นที่ F มากทีสุ่ด จ านวน 29 ครั้งคิดเป็น 

ร้อยละ 30.526  เป็นการตีไปตกพื้นที่ F (F-F)  จ านวน 5 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 5.263 เป็นการตีไปตก

พื้นที่ B และ H (F-B) และ(F-H) จ านวน 4 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 4.211  ในพื้นที่ F มีการตีแล้วได้

คะแนน จ านวน 3 ครั้งคิดเป็น รอ้ยละ 3.158  เป็นการตีแลว้เสียคะแนน จ านวน 8 ครั้งคิดเป็น ร้อย
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ละ 8.421  พื้นที่ที่ใช้รองลงมาคือ พื้นที่ H จ านวน 28 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 29.474 เป็นการตีไปตก

พื้นที่ F (E-F) จ านวน 9 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 9.474เป็นการตีไปตกพื้นที่ D(H-D)  จ านวน 4 ครั้งคิด

เป็น ร้อยละ 4.211ในพื้นที่ E,F มีการตีแล้วได้คะแนน จ านวน 3 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 3.158เป็นการตี

แล้วเสียคะแนนจากพื้นที่ H จ านวน 9 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 9.474 

 

2. ตารางแสดงข้อมูลจ านวนและร้อยละทักษะและพื้นทีจุ่ดตกการตีของนกักีฬา ข 

ตารางท่ี 12 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการเสริ์ฟลกูของนักกีฬา ข 

 
จากตาราง ที่ 12 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการเสิร์ฟลูกทัง้หมด จ านวน 151 ครั้งคิดเป็น 

ร้อยละ 100  พบว่า เป็น การเสริ์ฟลูกหน้ามือหมุนกลับ (Fcs) มากทีสุ่ด จ านวน 84 ครั้งคิดเป็น ร้อย

ละ 55.629  เป็นการเสิรฟ์ลงพื้นที่ D จ านวน 31 ครั้งคิดเปน็ ร้อยละ 20.530  เป็นการเสริ์ฟลงพื้นที่ 

C จ านวน 19 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 12.583  ไม่มีการเสิรฟ์แลว้ได้แต้ม และเป็นการเสิร์ฟเสียแตม้ 3 

ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 1.987   

ส่วนทักษะการเสิร์ฟที่ใช้รองลงมาการเสิร์ฟลูกหน้ามือหมุนข้าง (Fss) จ านวน 67 ครั้งคิดเป็น 

ร้อยละ 44.371  เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ D จ านวน 21 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 13.907  เป็นการเสริ์ฟลง

พื้นที่ C จ านวน 13 ครั้ง มีคิดเป็น รอ้ยละ 8.609  การเสิร์ฟแล้วได้แต้ม จ านวน 1 ครั้งคิดเป็น รอ้ยละ 

0.662  และเป็นการเสริ์ฟเสียแต้ม 3 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 1.987  
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ตารางท่ี 13 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตลีูกหมนุกลับหน้ามือหมุนกลบั (Forehand 
chop) ของนักกีฬา ข 

 
จากตารางที่ 13 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกหมนุกลับหน้ามอืหมนุกลับ (Forehand 

chop) จากจ านวนทั้งหมด 70 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 100.00 เป็นการตีจากพื้นที่ E มากที่สุด จ านวน 

32 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 45.714  เป็นการตีไปตกพื้นที่ H (E-H)  จ านวน 13 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 

18.571  เป็นการตีไปตกพื้นที่ B และF (E-B) และ(E-F) จ านวน 6  ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 8.571        

ในพื้นที่ E มีการตีแล้วได้คะแนน จ านวน 2 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 2.857  เป็นการตีแล้วเสียคะแนน 

จ านวน 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ1.429  พื้นที่ที่ใช้รองลงมาคือ พื้นที่ C จ านวน 16 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 

22.875 เป็นการตีไปตกพื้นที่ F (C-F) จ านวน 5 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ7.143  เป็นการตีไปตกพื้นที่ E 

(C-E) จ านวน 4 ครั้ง) คิดเป็น ร้อยละ 5.714  ในพื้นที่ C ไม่มีการตีแล้วได้คะแนน เป็นการตีแล้วเสีย

คะแนน จ านวน 2 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 2.857 
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ตารางท่ี 14 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตลีูกหมนุกลับหลงัมือหมุนกลบั (Backhand 
chop) ของนักกีฬา ข 

 

จากตารางที่ 14 แสดงให้เห็นถึงการตีลูกหมุนกลับหลังมือหมุนกลับ (Backhand chop)  

จากจ านวนทั้งหมด 24 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 100  เป็นการตีจากพื้นที่ C มากที่สุด จ านวน 7 ครั้งคิด

เป็น ร้อยละ 100  เป็นการตีไปตกพื้นที่ C (C-C)  จ านวน 3 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 12.500  เป็นการตี

ไปตกพื้นที่ B และH (C-B) และ(C-H) จ านวน 2 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 8.333  ในพื้นที่ C ไม่มีการตีแล้ว

ได้คะแนน และไม่มีการตีแล้วเสียคะแนน พื้นที่ที่ใช้รองลงมามี 2 พื้นที่คือ B และE จ านวน 6 ครั้งคิด

เป็น ร้อยละ 25.000  ในพื้นที่ B เป็นการตีไปตกพื้นที่ D และH (B-D) และ (B-H) จ านวน 2 ครั้งคิด

เป็น ร้อยละ 8.333  เป็นการตีไปตกพื้นที่ B และF (B-B) และ(B-F) จ านวน 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 

4.167  ในพื้นที่ B ไม่มีการตีแล้วได้คะแนน และไม่มีการตีแล้วเสียคะแนน ในพื้นที่ E เป็นการตีไปตก

พื้นที่ A (E-A) จ านวน 3 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 12.500  เป็นการตีไปตกพื้นที่ B (E-B) จ านวน 2 ครั้ง 

คิดเป็น ร้อยละ8.333  ในพื้นที่ E ไม่มีการตีแล้วได้คะแนน และไม่มีการตีแล้วเสียคะแนน 
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ตารางท่ี 15 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลูกหน้ามือหมุนข้ึน (Forehand topspin)    
ของนักกีฬา ข 

 

จากตารางที่ 15 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกหน้ามือหมุนข้ึน(Forehand topspin) 

จากจ านวนทั้งหมด 133 ครั้ง ร้อยละ 100  เป็นการตีจากพื้นที่ F มากที่สุด จ านวน 38 ครั้งคิดเป็น 

ร้อยละ 28.571 เป็นการตีไปตกพื้นที่ F (F-F)  จ านวน 10 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 7.519  เป็นการตีไป

ตกพื้นที่ B และH (F-B) และ(F-H) จ านวน 6 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 4.511  ในพื้นที่ F มีการตีแล้วได้

คะแนน จ านวน 4 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 3.008 เป็นการตีแล้วเสียคะแนน จ านวน 9 ครั้งคิดเป็น     

ร้อยละ6.767  พื้นที่ที่ตีรองลงมาคือ พื้นที่ D จ านวน 28 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 21.053  เป็นการตีไป

ตกพื้นที่ H (D-H) จ านวน 7 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ5.263  เป็นการตีไปตกพื้นที่ D (D-D) จ านวน 3 ครั้ง 

คิดเป็น ร้อยละ 2.256  ในพื้นที่ D มีการตีแล้วได้คะแนน จ านวน 5 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 3.759  เป็น

การตีแล้วเสียคะแนน จ านวน 10 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 7.519 
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ตารางท่ี 16  แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลูกหลังมือหมุนข้ึน (Backhand topspin)   
ของนักกีฬา ข 

 

จากตารางที่ 16 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกหลังมือหมุนข้ึน(Backhand topspin) 

จากจ านวนทั้งหมด 15 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 100 เป็นการตีจากพื้นที่ D มากที่สุด จ านวน 8 ครั้งคิด

เป็น ร้อยละ 53.333  เป็นการตีไปตกพื้นที่ B,D และH (D-B),(D-D) และ(D-H)  จ านวน 2 ครั้งคิดเป็น 

ร้อยละ 13.333  เป็นการตีไปตกพื้นที่ A และF (D-A) และ(D-F) จ านวน 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 6.667 

ในพื้นที่ D ไม่มีการตีแล้วได้คะแนน และไม่มีการตีแล้วเสียคะแนน พื้นที่ที่ตีรองลงมาคือ พื้นที่ B 

จ านวน 5 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ33.333  เป็นการตีไปตกพื้นที่ H (B-H) จ านวน 3 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 

20.000เป็นการตีไปตกพื้นที่ D (B-D) จ านวน 1 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 6.667 ในพื้นที่ B ไม่มีการตีแล้ว

ได้คะแนน เป็นการตีแล้วเสียคะแนน จ านวน 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 6.667 
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ตารางท่ี 17 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตลีูกไมห่มุนหน้ามือ (Forehand ) ของนักกีฬา ข 

 
จากตารางที่ 17 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกไม่หมุนหน้ามือ(Forehand ) จาก

จ านวนทั้งหมด 84 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 100 เป็นการตีจากพื้นที่ F มากที่สุด จ านวน 24 ครั้ง คิดเป็น 

ร้อยละ 28.571 เป็นการตีไปตกพื้นที่ F (F-F)  จ านวน 11 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 13.095 เป็นการตีไป

ตกพื้นที่ H (F-H) จ านวน 8 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 9.524 ในพื้นที่ F มีการตีแล้วได้คะแนน จ านวน 1 

ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 1.190  เป็นการตีแล้วเสียคะแนน จ านวน 2 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 2.381 พื้นที่ที่

ตกรองลงมาคือ พื้นที่ H จ านวน 18 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 21.429  เป็นการตีไปตกพื้นที่ H (H-H) 

จ านวน 4 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 4.762  เป็นการตีไปตกพื้นที่ B (H-B) จ านวน 2 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 

2.381 ในพื้นที่ H มีการตีแล้วได้คะแนน จ านวน 2 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 2.381 เป็นการตีแล้วเสีย

คะแนน จ านวน 10 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 11.905 
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ตารางท่ี 18 แสดงจ านวนทกัษะการตลีูกไมห่มุนหลงัมือ (backhand ) ของนักกีฬา ข 

 

จากตารางที่ 18  แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกไม่หมุนหลังมือ (backhand ) จาก

จ านวนทั้งหมด 121 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 100 เป็นการตีจากพื้นที่ B มากที่สุด จ านวน 67 ครั้งคิดเปน็ 

ร้อยละ 55.372  เป็นการตีไปตกพื้นที่ H  จ านวน 28 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 23.140  พื้นที่ที่ใช้

รองลงมาคือพื้นที่ D จ านวน 42 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 34.711 เป็นการตีไปตกพื้นที่ H จ านวน 15 ครั้ง 

คิดเป็นร้อยละ 12.397  มีการตีจากพื้นที่ B แล้วได้คะแนน จ านวน 2 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 1.653 และ

มีการตีจากพื้นที่ B แล้วเสียคะแนนมากสุดจ านวน 15 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 12.  
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3.ตารางแสดงข้อมลูจ านวนและร้อยละทกัษะและพื้นที่จุดตก ของผลสรุปรวมทั้งหมด 

ตารางท่ี 19 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการเสริ์ฟทัง้หมด  

 

จากตาราง ที่ 19 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการเสิร์ฟทั้งหมด จ านวน 979 ครั้ง คิดเป็น 

ร้อยละ 100.000 เป็นการเสิร์ฟลูกหน้ามือหมุนกลับ (Fcs) มากที่สุด จ านวน 712 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 

72.727 เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ E จ านวน 201 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 20.531 เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่  C

และF  จ านวน 148 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 15.117 ส่วนทักษะการเสิร์ฟที่ใช้รองลงมา คือการเสิร์ฟลูก

หน้ามือหมุนข้าง (Fss) จ านวน 252 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 25.741 เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ E จ านวน 57 

ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 5.822 เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ C จ านวน 50 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 5.107  เป็นการ

เสิร์ฟแล้วได้คะแนน 7  ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 0.715 และเป็นการเสิร์ฟเสียคะแนน 17 ครั้งคิดเป็น ร้อย

ละ 1.736 
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ตารางท่ี 20 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลูกหน้ามือหมุนกลับ  (Forehand chop)    
สรุปรวมทั้งหมด 

 

จากตารางที่ 20 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกหมนุกลับหน้ามอืหมนุกลับ (Forehand 

chop) จากจ านวนทั้งหมด 442 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ100.000 เป็นการตีจากพื้นที่ C มากที่สุด จ านวน 

126 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 28.507 เป็นการตีไปตกพื้นที่ E  จ านวน 24 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 5.430 

เป็นการตีไปตกพื้นที่ C จ านวน 21 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 4.751 พื้นที่ที่ใช้รองลงมาคือ E พื้นที่  จ านวน 

108 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 24.434 เป็นการตีไปตกพื้นที่ H จ านวน 19  ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 4.299  

เป็นการตีไปตกพื้นที่ F จ านวน18 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ4.072 เป็นการตีจากพื้นที่ F แล้วได้คะแนนมาก

สุด จ านวน 7 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ1.584 เป็นการตีจากพื้นที่ CและF แล้วเสียคะแนนมากสุด จ านวน 

13 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 2.941 
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ตารางท่ี 21 แสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลูกหลังมือหมุนกลับ  (Backhand chop)   
สรุปรวมทั้งหมด 

 

จากตารางที่ 21 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกหมนุกลับหลงัมอืหมุนกลับ (Backhand 

chop) จากจ านวนทั้งหมด 216  ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 100.000 เป็นการตีจากพื้นที่ E มากที่สุด 

จ านวน 81 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 37.500 เป็นการตีไปตกพื้นที่ C  จ านวน 15 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 

6.944 เป็นการตีไปตกพื้นที่ F  จ านวน 13 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 6.019  พื้นที่ที่ใช้รองลงมาคือ พื้นที่ 

F จ านวน 55 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 25.463 เป็นการตีไปตกพื้นที่ F จ านวน 20 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 

9.259 เป็นการตีไปตกพื้นที่ H จ านวน 9 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 4.167 เป็นการตีจากพื้นที่ H แล้วได้

คะแนนมากสุด จ านวน 3 คิดเป็น ร้อยละ 1.389 เป็นการตีจากพื้นที่ FและH แล้วเสียคะแนนมากสุด 

จ าวน 6 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ2.778 
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ตารางท่ี 22 การแสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลูกหน้ามือหมุนข้ึน (Forehand topspin)
สรุปรวมทั้งหมด 

 

จากตารางที่ 22 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกหน้ามือหมุนข้ึน (Forehand topspin) 

จากจ านวนทั้งหมด 985 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 100.000  เป็นการตีจากพื้นที่ D มากที่สุด จ านวน 259 

ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 26.294 เป็นการตีไปตกพื้นที่ B  จ านวน 42 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 4.264 เป็นการตี

ไปตกพื้นที่ H จ านวน 40 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 4.061 พื้นที่ที่ใช้รองลงมาคือ พื้นที่ F จ านวน 241 ครั้ง

คิดเป็น ร้อยละ 24.467 เป็นการตีไปตกพื้นที่ FและH  จ านวน 43 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 4.365 เป็น

การตีไปตกพื้นที่ B จ านวน 4.365 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ3.858 เป็นการตีจากพื้นที่ D แล้วได้คะแนน

มากสุด จ านวน 29 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 2.944  เป็นการตีจากพื้นที่ D แล้วเสียคะแนนมากสุด จ าวน 

68 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ2.778 คิดเป็นร้อยละ 6.904 
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ตารางท่ี 23 การแสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลูกหลังมือหมุนข้ึน (Backhand topspin)
สรุปรวมทั้งหมด 

 

จากตารางที่ 23 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกหลังมือหมุนข้ึน (Backhand topspin) 

จากจ านวนทั้งหมด 485 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 100.000  เป็นการตีจากพื้นที่ F มากที่สุด จ านวน 199 

ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 41.031 เป็นการตีไปตกพื้นที่ F  จ านวน 56 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 11.546 เป็นการ

ตีไปตกพื้นที่ B จ านวน 27 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 5.567 พื้นที่ที่ใช้รองลงมาคือ พื้นที่ H จ านวน 113 

ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 23.299 เป็นการตีไปตกพื้นที่ F จ านวน 32 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 6.598 เป็นการตี

ไปตกพื้นที่ DและH จ านวน 13 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ2.680 เป็นการตีจากพื้นที่ F แล้วได้คะแนนมาก

สุด จ านวน 15 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 3.093 เป็นการตีจากพื้นที่ F แล้วเสียคะแนนมากสุด จ าวน 50 

ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 10.309  
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ตารางท่ี 24 การแสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลูกไม่หมุนหน้ามือ (Forehand)          
สรุปรวมทั้งหมด 

 

จากตารางที่ 24 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกหน้ามือ (Forehand ) จากจ านวน

ทั้งหมด 515 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 100.000  เป็นการตีจากพื้นที่ B มากที่สุด จ านวน 117 ครั้งคิดเป็น 

ร้อยละ 22.718 เป็นการตีไปตกพื้นที่ F  จ านวน 18 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 3.495 เป็นการตีไปตกพื้นที่ 

D จ านวน 15 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 2.913 พื้นที่ที่ใช้รองลงมาคือ พื้นที่ C จ านวน 81 ครั้งคิดเป็น ร้อย

ละ 15.728 เป็นการตีไปตกพื้นที่ F จ านวน 14 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 2.718 เป็นการตีไปตกพื้นที่ B 

จ านวน 13 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 2.524 เป็นการตีจากพื้นที่ Dแล้วได้คะแนนมากสุด จ านวน 7 ครั้ง คิด

เป็นร้อยละ 1.359 เป็นการตีจากพื้นที่ B แล้วเสียคะแนนมากสุด จ าวน 45 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 

8.738 
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ตารางท่ี 25 การแสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลูกไม่หมุนหลังมือ (backhand)           
สรุปรวมทั้งหมด 

 

จากตารางที่ 25 แสดงให้เห็นถึงการใช้ทักษะการตีลูกไม่หมุนหลังมือ (backhand ) จาก

จ านวนทั้งหมด 663 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 100.000  เป็นการตีจากพื้นที่ F มากที่สุด จ านวน 213 ครั้ง

คิดเป็น ร้อยละ 32.127 เป็นการตีไปตกพื้นที่ F  จ านวน 42 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 6.335 เป็นการตีไป

ตกพื้นที่ H จ านวน 35 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 5.279 พื้นที่ที่ใช้รองลงมาคือ พื้นที่ H จ านวน 164 ครั้ง

คิดเป็น ร้อยละ 24.736 เป็นการตีไปตกพื้นที่ F จ านวน 39 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 5.882 เป็นการตีไป

ตกพื้นที่ D  จ านวน 30 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ4.525เป็นการตีจากพืน้ที่ F แล้วได้คะแนนมากสุด จ านวน 

13 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 1.961 เป็นการตีจากพื้นที่ F แล้วเสียคะแนนมากสุด จ าวน 53 ครั้ง คิดเป็น

ร้อยละ 7.994 
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สรุปผล 

การวิเคราะห์หาค่าร้อยละของทักษะและของพื้นที่จุดตกของนักกีฬาแต่ละคน เพื่อเป็นข้อมูล

ให้ผู้ฝึกสอนน าไปพัฒนานักกีฬา โดยคิดและก าหนดแบบฝึกใหม้ีความเหมาะสมกับแต่ละบุคคลแข่งขัน 

ยกตัวอย่างเช่น ตารางที่ 1.1ตารางแสดงจ านวนทักษะการเสริ์ฟจะเห็นได้ว่า นักกีฬา ก มีการใช้ทักษะ

การเสิร์ฟทั้งหมด จ านวน 207 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 100.000 เป็นการเสิรฟ์ลูกหน้ามือหมนุกลับ (Fcs) 

มากที่สุด จ านวน 145 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 70.084 เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ E จ านวน 43 ครั้งคิดเป็น 

ร้อยละ 20.773  เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ C จ านวน 31 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 14.976 เป็นการเสิร์ฟแล้ว

ได้แต้ม 4 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 1.932 และเป็นการเสิร์ฟเสียแต้ม 5 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 2.415 ส่วน

ทักษะการเสิร์ฟที่ใช้รองลงมา คือการเสิร์ฟลูกหน้ามือหมุนข้าง (Fss) จ านวน 55 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 

26.570  เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ C จ านวน 17 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 8.213  เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ E 

จ านวน 15 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 7.246 เป็นการเสิร์ฟแล้วได้แต้ม 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 0.483 และ

เป็นการเสิร์ฟเสยีแต้ม 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 0.483  เราสามารถน าตัวเลขที่เป็นจดุอ่อนของนักกีฬา ก 

มาสร้างแบบฝึกเพื่อพัฒนาได้อย่างถูกต้อง ดังที่ M. Hughes and Franks (2004) กล่าวว่า ผู้ฝึกสอน

สามารถน าข้อมูลมาใช้ในการตัดสินใจและเลือกหรือสร้างสรรค์เกมมากกว่าการลอกเลียนแบบจาก

การแข่งขันอื่น เป้าหมายจะข้ึนอยู่กับฐานข้อมูลที่ได้พิจารณากันกับผลย้อนกลับที่เกิดข้ึน และวิธีการ

หลักของการได้มาซึ่งข้อมูลจะเกี่ยวข้องกับการใช้วิดีโอ และการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ เพื่อ

น ามาวิเคราะห์ในเชิงสถิติ และท าซ้ า ๆ ในนักกีฬาแต่ละคนในรายการแข่งขันต่าง ๆโดยผู้ฝึกสอน หรือ

นักวิเคราะห์สมรรถนะ ที่ท าการสังเกต ส ารวจ ประเมินข้อมูลการแข่งขันของคู่ต่อสู้ เพื่อน าข้อมูล

เหล่านั้นมาวิเคราะห์ถึงทักษะความสามารถ ที่มีอยู่ของคู่ต่อสู้ ซึ่งท าได้ทั้งแบบทันทีทันใดในขณะ

แข่งขัน (real-time) หรือแม้แต่แบบหลังจากจบการแข่งขัน (post event) เพื่อหาคุณสมบัติ 

คุณลักษณะการเล่น และกลยุทธ์ของนักกีฬาตนเองและคู่ต่อสู้ เพื่อเป็นการ ที่จะสร้างรูปแบบวิธีการ

เล่น หรือกลยุทธ์ที่เหมาะสมที่สุด เพื่อเตรียมทีมในการฝึกซ้อมและส าหรับเกมการแข่งขันเพื่อให้เกิด

การตัดสินใจที่ดีและจนเป็นอัตโนมัติในการแข่งขัน (Csataljay G. O’Donoghue P. Hughes M. 

Dances H, 2009) ดังนั้นข้อมูลจากการศึกษาครั้งนี้สามารถเป็นแนวทางให้กับผู้ฝึกสอนและนักกีฬา

เพื่อน าไปประยุกต์ใช้กับเกมการแข่งขันของตนเองและเพื่อเป็นข้อมูล  input ที่ต้องใช้ในโปรแกรม

คอมพิวเตอร์การท านายผลของบทที่ 4 ต่อไป  
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บทที่ 4 
การสร้างโปรแกรมท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิส 

การวิจัยในบทนี้เป็นการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อวิเคราะห์และท านายผลการแข่งขัน

ในกีฬาเทเบิลเทนนิสซึ่งจะมุ่งเน้นหาวิธีการท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสก่อนการแข่งขัน

จริงโดยใช้วิธีการจ าลองสถานการณ์ (simulation) โดยใช้ข้อมูลน าเข้า (input data) ที่ได้ท าการ

บันทึกสัญลักษณ์โดยการและวิเคราะห์ทักษะและพื้นที่จุดตกของนักกีฬาเทเบิลเทนนิส 10 อันดับแรก 

ที่จัดอันดับโดยสมาคมกีฬาเทเบิลเทนนิสแห่งประเทศไทย ได้สรุปผลการวิจัยตามตารางใน บทที่ 3 

 

 บทน า 

การบันทึกสัญลักษณ์เป็นการบันทึกข้อมูลความถ่ีของการแสดงทักษะหรือกลยุทธ์ของนักกีฬาที่

เกิดข้ึนขณะฝึกซ้อมหรือขณะแข่งขัน โดยอาศัยการสังเกตของผู้ฝึกสอนหรือแมวมอง (scouter) ท าให้ผู้

ฝึกสอนสามารถมองเห็นจุดอ่อน จุดแข็ง หรือกลยุทธ์การท าคะแนนของนักกีฬาตนเองหรือของคู่ต่อสู้  

ข้อมูลดังกล่าวท าให้เกิดการพัฒนาแผนการฝึกซ้อม แท็คติคและแผนการแข่งขัน เพื่อรับมือ

กับคู่ต่อสู้ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ท าให้ในปัจจุบันกีฬาหลายๆชนิดกีฬาให้

ความส าคัญกับการบันทึกสัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูลของนักกีฬา เพื่อเป็นข้อมูลย้อนกลับ 

(feedback) ให้แก่นักกีฬาและผู้ฝึกสอนในการประเมนิความส าเร็จและข้อผิดพลาดเพื่อการพัฒนาทีม

ของตนเองต่อไป  

ถึงแม้ว่าการบันทึกสัญลักษณ์จะเป็นเครื่องมือที่ส าคัญที่ช่วยให้ผู้ฝึกสอนพัฒนาแผนการ

ฝึกซ้อมและแผนการแข่งขันให้แก่นักกีฬาตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่การบันทึกสัญลักษณ์ยังมี

ข้อจ ากัดที่ส าคัญหลายประการ เช่น การบันทึกสัญลักษณ์สามารถระบุได้เพียงแต่ค่าร้อยละหรือ

ความถ่ีของกลยุทธ์หรือทักษะที่นักกีฬาใช้ หรือร้อยละ และความถ่ีของประสิทธิภาพของกลยุทธ์หรือ

ทักษะที่นักกีฬาใช้ ดังที่ได้กล่าวถึงไปแล้วในบทที่ 3 การบันทึกสัญลักษณ์ไม่สามารถใช้คาดการณ์ผล

ของการปรับแก้เกมของผู้ฝึกสอนได้ เนื่องจากการบันทึกสัญลักษณ์เป็นแค่วิธีการในการเก็บข้อมูล

เท่านั้น ผู้ฝึกสอนไม่สามารถคาดการณ์ผลการแข่งขันหลังจากที่ได้ปรับปรุงแผนการเล่นของนักกีฬา

ของตนเองได้จากการบันทึกสัญลักษณ์  
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เนื่องจากการบันทึกสัญลักษณ์ไม่สามารถคาดการณ์หรือท านายผลการแข่งขันของนักกีฬาได้ 

ผู้ฝึกสอนจึงไม่สามารถคาดการณ์ได้ว่าการปรับแผนการเล่นให้แก่นักกีฬาของตนเองมีประสิทธิภาพ

จริงหรือไม่ สืบเนื่องจากข้อจ ากัดดังกล่าว ผู้ฝึกสอนไม่สามารถวางแผนการเล่นที่เหมาะสมให้แก่

นักกีฬาของตนเองในกรณีที่นักกีฬาของตนเองไปเจอกับคู่ต่อสูท้ี่ไม่เคยแข่งขันกันมาก่อน ด้วยข้อจ ากัด

ดังกล่าวของการบันทึกสัญลักษณ์ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะสร้างโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันของ

นักกีฬาเทเบิลเทนนิส เพื่อใช้ส าหรับการแก้เกมและการวางแผนการเล่นให้แก่ผู้ฝึกสอน โดยอาศัย

ข้อมูลจากการบันทึกสัญลักษณ์ของนักกีฬาเปน็ข้อมูลน าเข้า (input data) ให้แก่โปรแกรมการท านาย

ผลโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันของนักกีฬาเทเบลิเทนนิสใช้เทคนิควิธีทางคณิตศาสตร์ที่เรียกว่า

การจ าลองสถานการณ์ (simulation) หลักการที่ส าคัญของการจ าลองสถานการณ์สามารถสรุปได้ดัง

แสดงในรูปที่ 1 การจ าลองสถานการณ์เริ่มจากศึกษาปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึนจริง (real world) จากนั้น

น าปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึนจริงมาจ าลองเป็นโมเดล (modeling) เพื่อก าหนดเป็นกฎเกณฑ์ในการ

จ าลองสถานการณ์ และหาข้อมูลน าเข้าส าหรับโมเดลการจ าลองสถานการณ์ (simulation model) 

เมื่อจ าลองสถานการณ์ออกมาแล้ว จะน าผลที่ได้มาตรวจสอบกับเหตุการณ์ทีเกิดข้ึนจริง เพื่อพัฒนา

ปรับปรุงโมเดลสถานการณ์จ าลองให้สอดคล้องกับโลกของความเป็นจริงมากที่สุด (real world)  

ในกรณีของการแข่งขันเทเบิลเทนนิส ปรากฏการณ์จริงที่เกิดข้ึนคือผลการแข่งขันของนักกีฬา

เทเบิลเทนนิส 2 คนที่เกิดจากการตีโต้กันตามกฎกติกาของสหพนัธ์เมเบิลเทนนิสนานาชาติของนักกีฬา

เทเบิลเทนนิสทั้ง 2 คน ดังนั้นโมเดลการจ าลองสถานการณ์จะสร้างตามกฎเกณฑ์การตีโต้ของสหพันธ์

เมเบิลเทนนิสนานาชาติ และข้อมูลน าเข้าคือข้อมูลที่ได้ศึกษาจากกระบวนการบันทึกสัญลักษณ์      

(ในบทที่ 3) เมื่อเข้าสู่โมเดลการจ าลองสถานการณ์แล้ว โมเดลการจ าลองสถานการณ์จะจ าลองผลการ

แข่งขันของนักกีฬาทั้ง 2 คนออกมา ซึ่งผลดังกล่าวจะถูกน ามาตรวจสอบความแม่นย าต่อไป ทั้งนี้เมื่อผู้

ฝึกสอนเห็นการท านายผลการแข่งขันแล้ว ผู้ฝึกสอนสามารถปรับแผนการเล่นของนักกีฬาของตนเอง 

ผ่านการปรับข้อมูลน าเข้า (scenario) และการรายงานผล (report)  

เพื่อดูว่าหลังจากแก้เกมไปแล้ว แผนการเล่นของนักกีฬาของตนเองสัมฤทธ์ิผลหรือไม่         

มีจุดอ่อนใดที่ต้องปรับปรุงหรือแก้ไขเพิ่มเติม ดังนั้นโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันเทเบิลเทนนิส

จึงเป็นเครื่องมือที่ส าคัญที่คอยช่วยสร้างแผนการแข่งขันให้แก่นักกีฬา ท าให้นักกีฬามีโอกาสประสบ

ความส าเร็จในการแข่งขันเพิ่มมากขึ้น 
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                รูปที่ 7 แสดงหลักการของการจ าลองสถานการณ์ (simulation) 

 
 

           รูปที่ 8 แสดงความส าคัญของการจ าลองสถานการณ์ 
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 วัตถุประสงค์  

เพื่อสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อวิเคราะห์และท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบลิเทนนิส 
 

 การสรา้งโปรแกรมท านายผลการแข่งขันเทเบลิเทนนสิ  

การสร้างโปรแกรมท านายผลการแข่งขันเทเบิลเทนนิสเริ่มจากการสร้างโมเดลเพื่อจ าลอง

การแข่งขันเทเบิลเทนนิสในสถานการณ์จริง ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ การจ าลองสถานการณ์คือการ

ท าซ้ าหรือการสร้างการแข่งขันเทเบิลเทนนิสของคู่เดียวกันหลายๆครั้งจากข้อมูลน าเข้าของ

นักกีฬาเทเบิลเทนนิสที่ได้จากการบันทึกสัญลักษณ์ในบทที่ 3 และกฏการเล่นเทเบิลเทนนิสของ

สหพันธ์เทเบิลเทนนิสนานาชาติ เช่นในการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิส ชัยชนะของนักกีฬาเทเบิล

เทนนิสจะแตกต่างไปตามข้อก าหนดของการแข่งขันว่าเป็นระบบ 4 ใน 7 หรือ 3 ใน 5 แต่ทั้งใน

ระบบ 4 ใน 7 หรือ 3 ใน 5 ทั้งนี้ในแต่ละเซ็ท นักกีฬาที่ได้ 11 แต้มก่อนโดยมีแต้มมากกว่าผู้แพ้

อย่างน้อย 2 แต้ม จะเป็นผู้ชนะ ยกเว้นในกรณีที่นักกีฬาที่ได้ 11 แต้มก่อนแต่มีแต้มมากกว่าผู้แพ้

แค่ 1 แต้ม ผู้เล่นทั้ง 2 คนจะต้องเล่นกันจนกว่าจะมีแต้มห่างกัน 2 แต้ม นอกจากนี้นักกีฬาแต่ละ

คนจะสลับกันเสิร์ฟคนละ 2 แต้ม ยกเว้นในกรณีที่นักกีฬาได้ 10-10 นักกีฬาจะสลับกันเสิร์ฟคน

ละ 1 ลูก ในการตีโต้กันของนักกีฬา นักกีฬาจะเสียแต้มถ้าตีไปแล้วเกิดการติดเน็ ต ตีออก หรือตี

ลงบนโต๊ะฝั่งตนเอง (นอกจากการเสิร์ฟ) แต่จะได้แต้มเมื่อคู่ต่อสู้ไม่สามารถรับลูกที่เราตีไปได้  

 อธิบายการท างานของโปรแกรมท านายผลการแข่งขันเทเบิลเทนนิสซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้น 

โดยผู้วิจัยได้พัฒนาโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันเทเบิลเทนนิสโดยใช้โปรแกรม Labview 

ร่วมกับ ผู้เช่ียวชาญด้านการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ นายศรัณย์ จารุด ารงศักดิ์ วิศวกรรมเมคคาทรอ

นิคส์และนางสาวกัญญารัตน์ กิตินาม วิศวกรรมคอมพิวเตอร์  

โปรแกรมการท านายผลการแข่งขันเทเบิลเทนนิสเริ่มจากการป้อนข้อมูลน าเข้าซึ่งก็คือข้อมูล

ที่ได้จากการบันทึกสัญลักษณ์ในบทที่ 3 ข้อมูลในบทที่ 3 สะท้อนร้อยละของความถ่ีของทักษะ พื้นที่ตี 

และพื้นที่ตกของนักกีฬา ข้อมูลดังกล่าวท าให้ทราบว่านักกีฬาแต่ละคนใช้ทักษะใดบ้าง มากน้อยขนาด

ไหน ในการตีลูกเทเบิลเทนนิสที่ตก ณ ต าแหน่งต่างๆบนโต๊ะ และในทักษะดังกล่าวนักกีฬาแต่ละคนมี

โอกาสจะได้แต้มมากน้อยแค่ไหน  
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ขั้นตอนการท างานของโปรแกรมการท านายผลการแข่งขนัเทเบิลเทนนสิ 

 การท างานของโปรแกรมการท านายผลสามารถแบ่งออกเปน็ข้ันตอนได้ดังนี้ 

1. ป้อนข้อมูลน าเข้าของนักกีฬาที่ตอ้งการแข่งขันกัน 2 คน (Initial Value) ซึ่งส่วนน้ีเป็น

ส่วน user interface    

2. สัง่ใหโ้ปรแกรมจะเริ่มการท างาน (Press Start Botton) ซึ่งส่วนนีเ้ป็นส่วน user interface 

3. โปรแกรมเริ่มการท างาน  

    3.1 โปรแกรมตรวจสอบว่าจ านวนของเกมจ าลองครบตามที่ต้องการหรือยงั (round)  

3.1.1 ถ้าใช่โปรแกรมจะแสดงผลการแข่งขัน 

3.1.2 ถ้าไม่ใช่ไปข้ันตอน 3.2 

    3.2 โปรแกรมตรวจสอบว่าลกูที่ตีเป็นลกูเสิรฟ์หรือไม่ (serve)  

3.2.1 ถ้าใช่โปรแกรมจะท าการสุม่เลือกพื้นที่ตามร้อยละของพื้นที่ที่ลกูเสิรฟ์ตกของ

นักกีฬาคนที่เสริ์ฟ (get area) จากนั้นไปข้ันตอน 3.3 

3.2.2 ถ้าไม่ใช่ไปข้ันตอน 3.3  

   3.3 โปรแกรมจะสุ่มเลือกทักษะการตี (skill?) ตามร้อยละของทักษะการตีของนักกีฬาคนที่ตี  

   3.4 โปรแกรมจะตรวจสอบว่าลกูที่ตเีป็นลูกที่ได้แต้ม (ลูกที่ตีไปแล้วคู่ต่อสูร้บัไม่ได)้ หรอืไม่ (winner?)  

                   3.4.1 ถ้าใช่ โปรแกรมจะท าการปรับปรงุแตม้ของนักกีฬาที่ตี  

3.4.1.1 ตรวจสอบว่าจบเกมหรอืยัง (11 คะแนน หรือ ถ้าเกิน 11 คะแนน 

คะแนน ห่างกันเท่ากับ 2 แต้ม)  

                                   3.4.1.1.1 ถ้าใช่ เพิ่มจ านวนเกมจ าลอง (round+1) แล้วไปข้ันตอน 3.2  

                   3.4.2 ถ้าไม่ใช่ ตรวจดูว่าต้องเปลี่ยนคนเสริฟ์หรือยงัจากนั้นไปข้ันตอน 3.5 

    3.5 โปรแกรมจะตรวจสอบว่าลูกที่ตีเป็นลูกที่เสียแต้ม (ลกูออกหรือลูกติดเน็ต) หรอืไม่ 

 3.5.1 ถ้าใช่ โปรแกรมจะปรบัปรงุแตม้ของนักกีฬาคู่ต่อสู้ 3.5.1.1 ไปข้ันตอน 3.4.1.1 

 3.5.2 ถ้าไม่ใช่ โปรแกรมจะท าการสุ่มพื้นที่ที่ลูกจะตก จากนั้นไปข้ันตอน 3.3  

โปรแกรมการแข่งขันจะจ าลองการแข่งขันตั้งแต่เริ่มเสิร์ฟลูกแรกจนจบหนึ่งแต้ม และท าซ้ า

จนกว่าจะจบหนึ่งเซท และจากนั้นจะท าซ้ าไปเรื่อยๆ จนกว่าจะจบเกมการแข่งขัน และหลังจากจบ

เกมการแข่งขัน โปรแกรมจะเริ่มจากการจ าลองการแข่งขันต้ังแต่เริ่มลูกเสริ์ฟลกูแรกใหม ่จนกระทั่งจบ
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เกมการแข่งขัน และท าซ้ าไปเรื่อยๆจนกระทั่งเท่ากับจ านวนเกมการแข่งขันที่เราต้องการ ซึ่งอาจจะ

เป็น 100 เกมการแข่งขัน หรือ 1000 เกมการแข่งขัน หรือมากกว่าน้ันก็ได้  

 

 
 

รูปที่ 9 แสดงการท างานของโปรแกรมท านายผลการแข่งขันเทเบิลเทนนสิ 
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4. ข้ันตอนการใช้โปรแกรมท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบลิเทนนิส  

ข้ันตอนที่ 1 เตรียมข้อมลูการวิเคราะห์เป็นไฟล์ EXCEL เพื่อน าเข้า (input) ในโปรแกรมท านายผล 

(ดังภาคผนวก ง) 

ข้ันตอนที่ 2 ป้อนข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ เป็นไฟล์ EXCEL น าเข้าสู่โปรแกรมท านายผล โดย

สามารถ เลือก นักกีฬาครัง้ละ 2 คน คือ ป้อนข้อมูลผู้เล่นคนที่ 1 ในช่อง PLAYER  A และป้อนข้อมูล

ผู้เล่นคนที่ 2 ในช่อง PLAYER B   

ข้ันตอนที่ 3 พิมพจ์ านวนเกมการแข่งขันทีจ่ะจ าลอง ในช่อง GAME PER LOOP (ช่องสีฟ้า)เช่น   

                3 หมายถึง ระบบการแข่งขัน 2 ใน 3 เกม  

                5 หมายถึง ระบบการแข่งขัน 3 ใน 5 เกม  

                7 หมายถึง ระบบการแข่งขัน 4 ใน 7 เกม  

ข้ันตอนที่ 4 พิมพจ์ านวนครั้งการแข่งขันทีจ่ะจ าลองให้แข่งขันลงในช่อง TARGET  LOOP (ช่องสสี้ม)

ข้ันตอนที่ 5 เลอืกกด”เริม่” START (ช่องสีเทา) โปรแกรมจะเริม่ท าการจ าลองสถานการณ์การแข่งขัน

ของนักกีฬา 2 คน ตามจ านวนครั้งที่ก าหนดลงไป (แต่ไมเ่กนิ1000 ครั้ง) 

 

   

รูปที่ 10 แสดงการใส่ข้อมูลลงไปในหน้าจอคอมพิวเตอร์ของโปรแกรมท านายผลการแข่งขันกีฬาเท

เบลิเทนนสิ จากรูปที่ 10 ผู้เล่น A และ B แข่งขันในระบบ 4 ใน 7 เกม และจะท าการจ าลองการ

แข่งขันทั้งหมด 1000 ครั้ง 
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ผลท่ีได้จากโปรแกรมการท านายผลการแข่งขนักีฬาเทเบลิเทนนิส 

 หลงัจากโปรแกรมเริ่มการท างานเรียบร้อยแล้ว โปรแกรมสามารถแสดงผลดังต่อไปนี้  

1. ท านายว่าใครเป็นผู้แพ้หรือผู้ชนะ จากรูปที่ 10 ผู้เล่น A เป็นผู้ชนะ  

2. จ านวนเกมการแข่งขันทัง้หมด (จากจ านวน Target Loop) ที่ผู้เล่น A และ B แพ้หรอืชนะ  

3. จากการจ าลองการแข่งขัน 1000 เกมการแข่งขัน ผูเ้ล่น A ชนะ 793 เกมการแข่งขัน ในขณะ

ที่ผู้เล่น B ชนะ 207 การแข่งขัน หรือในการเจอกันทั้งหมดของผูเ้ล่น A และ B ผู้เล่น  A มีโอกาสชนะ

ร้อยละ 80 และผู้เล่น B มีโอกาสชนะร้อยละ 20 (ดังรูปที่ 10)          

4. การกระจายตัวของผลต่างของจ านวนเกมที่แพ้หรือชนะ (ดังรูปที่ 11) 

 

 

 

รูปที่ 11 แสดงผลที่ได้จากโปรแกรมซึ่งแสดงการกระจายตัวของผลต่างของเกม 

              คือ การแสดงให้เห็นว่ามีความแตกต่างของเกมการแข่งขันระหว่างนักกีฬา ทั้ง2คนว่ามีผล

การแข่งขันที่มจี านวนความต่างของเกมแข่งขันแต่ละครั้ง ทีม่ีความต่างกัน เช่น ต่างกัน 1 เกม 4:3  

ต่างกัน 2 เกม เช่น 4:2  ต่างกัน 3 เกม เช่น 4:1  ต่างกัน 4 เกม เช่น 4:0  โดยของผู้ชนะจะแสดงใน

ข้างของตัวเลขบวกจ านวนผู้แพจ้ะแสดงในข้างของตัวเลขลบ 
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5. การกระจายตัวของผลต่างของแต้มทีเ่กิดข้ึนในแต่ละเกม 

 

 

 

รูปที่ 12 แสดงผลที่ได้จากโปรแกรมซึ่งแสดงการกระจายตัวของผลต่างของแต้มในแตล่ะเกม 

คือ การแสดงให้เห็นว่ามีความแตกต่างของคะแนนการแข่งขันระหว่างนกักีฬา ทั้ง 2 คนว่ามีผลการ

แข่งขันที่มีจ านวนความต่างของคะแนนแข่งขันแต่ละเกม ทีม่ีความต่างกัน เช่น ต่างกัน 2 คะแนน  

11:9 หรอื 12:10   ต่างกัน 11 คะแนน 11:0   โดยที่ของผูช้นะจะแสดงในข้างของตัวเลขบวกจ านวน

ผู้แพ้จะแสดงในข้างของตัวเลขลบ 
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6. จ านวนของการใช้ทักษะแต่ละทักษะในการเสริ์ฟลกู  

 

รูปที่ 13 แสดงผลที่ได้จากโปรแกรมซึ่งแสดงจ านวนทักษะการเสิร์ฟของนักกีฬา คือ การแสดงให้เห็น

ว่าถึงผลของการใช้ทักษะการเสิร์ฟลูกของนักกีฬาทั้ง 2 คน ว่ามีจ านวนการใช้ทักษะการเสิร์ฟที่ตกแต่

ละพื้นที่และจ านวนรวมทั้งหมด  

7. จ านวนของการใช้ทักษะแต่ละทักษะในการตีโต้ 

 

รูปที่ 14 แสดงผลที่ได้จากโปรแกรมซึ่งแสดงจ านวนทกัษะในการตีโต้ของนกักีฬา คือ การแสดงให้เห็น

ว่าถึงผลของการใช้ทักษะในการตีโต้ลูกของนกักีฬาทั้ง 2 คน ว่ามีจ านวนการใช้ทักษะการตีโต้และจุดที่

ตกแต่ละพื้นที่และจ านวนรวมทั้งหมด 
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7. จ านวนของการใช้ทักษะแต่ละทักษะในการได้คะแนนและเสียคะแนน 

 
 

รูปที่ 15 แสดงผลที่ได้จากโปรแกรมซึ่งแสดงจ านวนการเสียแต้มที่เกิดจากทักษะต่างๆของนักกีฬา 

คือ การแสดงให้เห็นว่าถึงผลของการเสียคะแนนจากการใช้ทักษะของนักกีฬาทั้ง 2 คน ว่ามีจ านวน

การเสียคะแนนในแต่ละพื้นที่และจ านวนรวมทั้งหมด 

 
 

รูปที่ 16 แสดงผลที่ได้จากโปรแกรมซึ่งแสดงจ านวนการได้แต้มจากทักษะต่างๆของนักกีฬา  คือ      

การแสดงให้เห็นว่าถึงผลของการได้คะแนนจากการใช้ทักษะของนักกีฬาทั้ง 2 คน ว่ามีจ านวนการได้

คะแนนในแต่ละพื้นที่และจ านวนรวมทั้งหมด 



96 
   

  

บทที่ 5 
การตรวจสอบความแม่นตรงของโปรแกรมการวิเคราะห์และท านายผลการแข่งขัน 

               การวิจัยครั้งนี้เป็นการตรวจสอบความตรงของโปรแกรมการวิเคราะห์และท านายผลการ

แข่งขัน จากที่ได้ด าเนินการในบทที่ 3 เป็นการสรุปการวิเคราะห์ทักษะและพื้นที่จุดตกในการแข่งขัน

ของนักกีฬาหลังจากได้ข้อมูลแล้วจึงน ามาเป็นข้อมูลในการคิดและสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อ

วิเคราะห์และท านายผลการแข่งขันในบทที่ 4 การสร้างโปรแกรมท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิล

เทนนิส ซึ่งใช้หลักการของ simulation โดยโปรแกรมสามารถจ าลองสถานการณ์แข่งขันแล้วแสดงผล

ให้รู้ก่อนล่วงหน้าถึงจ านวนข้อมูลด้านทักษะและพื้นที่จุดตกของนักกีฬาแต่ละคนในเกมการแข่งขัน

ก่อนจะมีการแข่งขันคู่นั้นๆดังนั้นเพื่อเป็นการยืนยันว่าโปรแกรมมีความแม่นตรงในการท านายผลจึง

จ าเป็นต้องมีการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของโปรแกรมนั่นคือความเที่ยงตรงตามพยากรณ์  

(Predictive  Validity) คือ การพยากรณ์ผลการแข่งขันในอนาคตของนักกีฬาได้ถูกต้องตามความเป็น

จริง เกณฑ์ที่ใช้เทียบคือสภาพความเป็นจริงหรือสภาพความส าเร็จในอนาคตของนักกีฬา ซึ่งจะสร้าง

ความเช่ือมั่นให้ผู้ที่จะน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไปใช้ได้มั่นใจมากยิ่งข้ึนต่อไป 

 

บทน า 

จากการที่ผู้วิจัยได้สร้างโปรแกรมการวิเคราะห์ท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิส

เรียบร้อยแล้วซึ่งได้ผ่านข้ันตอนและกระบวนการต่างๆจนสามารถให้ผู้ฝึกสอนและนักกีฬาเทเบิล

เทนนิสไปใช้ประโยชน์ในการจัดแบบฝึกซ้อมที่ตรงประเด็นตรงจุดที่จะพัฒนานักกีฬาแต่ละคนแล้วนั้น

เพื่อเป็นการสรา้งความเช่ือมั่นใหก้ับผู้ทีจ่ะน าโปรแกรมไปใช้ให้มีความมั่นใจว่าโปรแกรมท านายผลแลว้

มีความน่าเช่ือถือให้ตรงกับผลที่จะเกิดข้ึนจริงและมีโอกาสความเป็นไปได้เกิน 70 % หรือ 0.70 ข้ึนไป 

ส าหรับ ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) คือ ความคงที่ในการวัด  ไม่ว่าจะวัดกี่ครั้ง ๆ ก็ตามจะได้ผลคงที่

เสมอ โดยค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบใดๆ มีค่าอยู่ระหว่าง .00 ถึง 1.00  ดังนั้นผู้วิจัยจึงคิดว่า

ต้องมีการตรวจสอบหรือการทดลองการน าไปใช้หรือทดลองเปรียบกับผลที่เกิดข้ึนหลังจากที่ได้น า

โปรแกรมมาท านายผลโดยที่ผู้วิจัยมีข้อมูลน าเข้า (input data)โปรแกรมท านายผลคือสรุปข้อมูลของ

นักกีฬาเทเบิลเทนนิส ชาย จ านวน 10 คน ที่มีอันดับคะแนนสะสม 10 อันดับแรก ของสมาคมกีฬาเท

เบิลเทนนิสแห่งประเทศไทย ประจ าเดือนกันยายน 2557 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง(ซึ่งติดตามนักกีฬาจนถึง
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ก่อนข้ันตอนที่ 3 คือการติดตามจนถึงการแข่งขันจริงที่ก าหนดไว้เพื่อท านายผลการแข่งขัน) ดังนั้นเมื่อ

ผู้วิจัยป้อนข้อมูลน าเข้าที่ได้จากการวิเคราะห์ เข้าสู่โปรแกรมครั้งละ 2 คน  โปรแกรมจะท าการจ าลอง

สถานการณ์การแข่งขันของนักกีฬา 2 คน ตามจ านวนครั้ง หลังจากนั้นโปรแกรมการท านายผลจะ

สรุปผลชนะของนักกฬีา เพื่อความมั่นใจว่าผลนั้นเช่ือถือได้ว่าตรงกับความจรงิจงึต้องมีการทดลองซ้ าๆ

ของนักกีฬาคู่เดิมแล้วนับจ านวนของผลที่เกิดข้ึนแล้วบันทึกไว้แล้วน าผลการแข่งขันที่เกิดแล้วมาเทียบ

ว่าตรงหรือไม่  

  

การตรวจสอบความแม่นตรงของโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนสิ 

การตรวจสอบความแม่นตรงของโปรแกรมการท านายผลเป็นข้ันตอนที่จ าเป็นของการ

พัฒนาการจ าลองสถานการณ์ และท าให้ผู้ใช้โปรแกรม (users) มีความมั่นใจต่อโปรแกรมที่ผู้วิจัยสร้าง

ข้ึน ในการตรวจสอบความแม่นตรงของโปรแกรมการท านายผลนั้นประกอบด้วยข้ันตอนที่ ส าคัญ 2 

ข้ันตอน คือ การตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรม (Program Verification) เป็นการตรวจสอบว่า

ค าสั่งต่างๆในโปรแกรมท างานถูกต้องตามที่ผู้วิจัยต้องการหรือไม่ ซึ่งในข้ันตอนนี้ ผู้วิจัยได้ตรวจสอบ

ร่วมกับอาจารย์ที่ปรึกษาอย่างสม่ าเสมอในทุกขั้นตอนของการสร้างโปรแกรม   

6.1 การตรวจสอบความแม่นตรงในการท านายผล (Program Validation) เป็นการตรวจสอบว่า

ผลการท านายที่ได้จากโปรแกรมสอดคล้องกับผลการแข่งขันจริงที่เกิด ข้ึนหรือไม่ในกระบวนการ         

การตรวจสอบความแม่นตรงในการท านายผล ผู้วิจัยท าการทดสอบทั้งหมด 3 ข้ันตอน ดังนี ้

1. การตรวจสอบโดยป้อนข้อมูลของนักกีฬาคนเดียว 

2. การตรวจสอบโดยเทียบกับผลการแข่งขันทีเกิดข้ึนจริง 

3. การตรวจสอบโดยอ้างอิงจากผู้เช่ียวชาญ 

1 ผลการตรวจสอบจากการป้อนข้อมูลนักกีฬาคนเดียว 

 การป้อนข้อมูลของนักกีฬาคนเดียวลงไปในโปรแกรมเป็นกระบวนการตรวจสอบความถูกต้อง

และแม่นตรงของโปรแกรมที่ง่ายที่สุด เนื่องจากผลการแข่งขันที่ได้จะต้องมีค่าประมาณ 50% 

แสดงผลของการท านายผลจากโปรแกรม จาก พบว่าผลของโปรแกรมเป็นไปตามที่คาดการณ์ไว้คือ

นักกีฬาจะชนะประมาณ 50% 
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ตารางท่ี 26 แสดงผลของการท านายในกรณีที่นกักีฬาแข่งขันกันเอง 
 

นักกีฬา 
ผลคะแนน(ครั้ง) 

PLAYER A PLAYER B 

1 518 482 
2 500 500 

3 508 492 

4 509 491 

5 508 492 

6 509 491 

7 502 498 
8 504 496 

9 510 490 

10 508 492  

 

จากการทดสอบในจ าลองสถานการณ์ในระบบ 4 ใน 7 เกม จ านวน 1000 เกมการแข่งขัน โปรแกรม

จะใช้เวลาในการค านวณประมาณ 7 นาทีเท่านั้น 

2. ผลการตรวจสอบโปรแกรมกบัผลการแข่งขันจรงิ 

ความแม่นตรงของโปรแกรมจะถูกต้องเมื่อโปรแกรมสามารถท านายผลการแข่งขันที่เกิดข้ึน

จริงได้อย่างแม่นย า ถึงแม้ในสถานการณ์การแข่งขันจริงจะเหตุการณ์หลายอย่างที่ไม่สามารถค านวณ

หรือคาดการณ์ได้ แต่โปรแกรมการท านายผลที่ดีย่อมต้องสามารถท านายผลที่ถูกต้องได้มากกว่าการ

ท านายผลที่ผิดพลาด ยิ่งโปรแกรมท านายผลได้ถูกต้องมากเท่าไร ก็แสดงว่าโปรแกรมน่าจะแม่นตรง

มากยิ่งข้ึนเท่านั้น ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยท าการเปรียบเทียบจากผลของการแข่งขันจริงกับผลการ

ท านายโดยโปรแกรมท านายผลฯก่อนการแข่งขันของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้รายการแข่งขันในการ

ตรวจสอบจ านวน 11 คู่ ตามรายการ ดังนี้  

             1.คัดตัวนักกีฬาซีเกมส์ ปี 2558 ระหว่างวันที่ 28 กุมภาพันธ์ ถึง 1 มีนาคม 2558  

             2.รายการชิงแชมป์สโมสร ปี 2558 คู่ที่ 332 วันที่ 6 เมษายน 2558  

             3.รายการแข่งขันเซ็นทรัลเทเบลิเทนนิสคัพ 2015 คู่ที่ 55 วันที่ 26 เมษายน 2558 

ในการท านายผล ผู้วิจัยใช้ระบบการแข่งขันตามที่คณะกรรมการก าหนด และก าหนดให้เกม

การแข่งขันในการจ าลองสถานการณ์มทีั้งหมด 1000 เกมการแข่งขัน ผลของการท านายแสดงใน
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ตารางที่ 27 ผลจากการท านายผลในตารางที่ 2 ผู้วิจัยถือว่าผู้ชนะคือผู้ทีม่ีจ านวนเกมการแข่งขันที่ชนะ

มากกว่า จาก 11 คู่ ผู้วิจัยท านายผิดเพียง 2 คู่  

ตารางท่ี 27 แสดงผลการท านายผลเมื่อเทียบกับเกมการแข่งขันจรงิ 

จ านวนครั้งที่
ทดลอง 

ผลการประมวลจากโปรแกรม
(ครั้ง) 

ผลผู้ชนะ 
ผลการ

เปรียบเทียบ
กับการ

แข่งขันจริง 
PLAYER A PLAYER B PLAYER A PLAYER B 

1 
นักกีฬา ก นักกีฬา จ 

  ไม่ตรง 
833 167 

2 
นักกีฬา ค นักกีฬา ซ 

  ไม่ตรง 
587 413 

3 
นักกีฬา ค นักกีฬา จ 

  ตรง 
667 333 

4 
นักกีฬา ก นักกีฬา ซ 

  ตรง 
780 220 

5 
นักกีฬา จ นักกีฬา ข 

  ตรง 
328 672 

6 
นักกีฬา ซ นักกีฬา ข 

  ตรง 
134 866 

7 
นักกีฬา ก นักกีฬา ค 

  ตรง 
830 170 

8 
นักกีฬา ข นักกีฬา ค 

  ตรง 
878 122 

9 
นักกีฬา จ นักกีฬา ซ 

  ตรง 
706 294 

10 
นักกีฬา จ นักกีฬา ฌ 

   ตรง 
890 110 

11 
นักกีฬา ข นักกีฬา ก 

   ตรง 
550 450 

 

3. ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญต่อโปรแกรมการท านายผล  

 การด าเนินการในส่วนนี้ผู้วิจัยได้น าโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อวิเคราะห์และท านายผลการ

แข่งขันให้ผู้เช่ียวชาญได้ทดลองใช้โดยการอธิบายและสาธิตวิธีการใช้จ านวน 2 ท่าน ซึ่งเป็นผู้ที่มี

ประสบการณ์ความรู้เกี่ยวกับกีฬาเทเบิลเทนนิสเป็นอย่างดี คือ  
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      1.คุณณัฐวุฒิ เรืองเวช ผู้อ านวยการฝ่ายกีฬาเพื่อความเป็นเลิศ การกีฬาแห่งประเทศไทย  

      2. คุณกรกิจ เสริมกิจเสรี ประธานผู้ฝึกสอนกีฬาเทเบิลเทนนิส สมาคมกีฬาเทเบิลเทนนิสแห่ง

ประเทศไทย 

 สรุปได้ว่าโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันเทเบิลเทนนิสจะสามารถแพร่หลายไปในกลุ่มผู้

ฝึกสอน และให้ผู้ฝึกสอนได้มีโอกาสพัฒนาแท็คติคและวางแผนการแข่งขันให้กับนักกีฬาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ผู้วิจัยจึงน าโปรแกรมท านายผลการแข่งขันเทเบิลเทนนิสที่ส ร้างข้ึนไปให้

ทดลองใช้ ผลปรากฏว่า ผู้เช่ียวชาญกีฬาให้ความสนใจกับโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันเทเบิล

เทนนสิ และผลที่ท านายโดยโปรแกรมมีความถูกต้อง  และน่าเช่ือถือ พร้อมทั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์

นั้นมีข้อดีอย่างยิ่งโดยเฉพาะการแสดงจุดแข็ง จุดอ่อนของนักกีฬา ซึ่งผู้ฝึกสอนจะได้ข้อมูลดังกล่าวจะ

ท าให้นักกีฬาเห็นจุดอ่อนของตนเองและคู่ต่อสู้ท าให้สามารถวางแผนการฝึกซ้อมและการแข่งขันได้

อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ยิ่งไปกว่าน้ันโปรแกรมการท านายผลฯเป็นโปรแกรมที่ใช้ง่าย ไม่ยุ่งยาก 

และจะสามารถพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาเทเบิลเทนนิสให้ก้าวหน้าและสามารถแข่งขันกับนักกีฬา

ระดับโลกได ้(ดังภาคผนวก จ) 

 

การน าโปรแกรมการท านายผลการแข่งขนักีฬาเทเบลิเทนนิสไปใชใ้นเชิงผูฝ้ึกสอนกีฬา 

  ถึงแม้ว่าโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันในกีฬาเทเบิลเทนนิสจะมีความแม่นตรงสูง แต่สิ่ง

ที่ส าคัญที่สุดคือการน าผลของโปรแกรมฯไปใช้ในเชิงผู้ฝึกสอนเพื่อท าการพัฒนานักกีฬาผ่านการสร้าง

แบบฝึกและการวางแผนการแข่งขัน ในหัวข้อนี้ผู้วิจัยจะอธิบายตัวอย่างการใช้โปรแกรมฯ จากการท า

การจ าลองสถานการณ์การแข่งขันของผู้เล่น A และ B ที่ได้ยกตัวอย่างมาแล้วในบทที่ 3 แสดงผลการ

แข่งขันระหว่างผู้เล่น A และ B พบว่าผู้เล่น A เป็นฝ่ายชนะผู้เล่น B ซึ่งจากการเจอกันทัง้หมด ผู้เล่น A 

มีโอกาสชนะผู้เล่น B ถึง 80% ในฐานะผู้ฝึกสอนของผูเ้ลน่ B ขอเริ่มจากการศึกษาจุดอ่อนหรือการเสยี

คะแนนของผู้เล่น A ดังแสดงในตารางที่ 28 จากตารางที่ 28 พบว่าแสดงให้เห็นว่าโปรแกรมสามารถ

สรุปจ านวนทักษะที่เสียคะแนน โดยรวมและแยกแต่ละพื้นที่ ของผู้เล่น A  แสดงให้เห็นถึงจ านวนการ

ใช้ทักษะที่เสียคะแนนจากจ านวนทั้งหมด  36286 ครั้ง เป็นการตีเสียจากการใช้ทักษะ B มากที่สุด 

12329 ครั้ง โดยเป็นการตีเสียจากพื้นที่ H มากที่สุด 5523  เป็นการตีเสียคะแนนรองลงมาเป็นการใช้

ทักษะ Ft จ านวน 9595ครั้ง  โดยเป็นการตีจากพื้นที่ D จ านวน 2655 ครั้ง และเป็นการเสียคะแนน
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จากการใช้ทักษะการเสิร์ฟ Fcs  จ านวน 1163  ครั้ง  ด้วยข้อมูลดังกล่าวผู้ฝึกสอนกีฬาสามารถน า

จุดอ่อนของผู้เล่น A ไปปรับปรุงแก้ไขโดยการก าหนดแบบฝึก ดังนี้ 

 1. แบบฝึกทักษะการเสิร์ฟ Fcs 

 2. แบบฝึกการใช้ทักษะ B ที่ตีจากพื้นที่ H   

 3. แบบฝึกการใช้ทักษะ  Ft  ที่ตีจากพื้นที่ D  

แบบฝึกดังกล่าวจะเหมาะสมและตรงกบัจดุที่เปน็ข้อผิดพลาดของผูเ้ล่น A ดังนั้นผู้ฝึกสอนสามารถเน้น

จุดอ่อนของผู้เล่น A ให้แก่ผู้เล่น B พร้อมทั้งย้ าให้ผู้เล่น B ตีตรงจุดอ่อนของผู้เล่น A บ่อยข้ึน  

 

 ตารางท่ี 28 แสดงจุดอ่อนหรอืการเสียคะแนนของผูเ้ล่น A 

Skill \ From A B C D E F G H Serve Total 
Fss 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
Fcs 0 0 0 0 0 0 0 0 1163 1163 
Bss 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
Bcs 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
Fc 0 0 445 0 0 553 0 445 0 1443 
Bc 0 0 0 0 320 571 0 899 0 1790 
Ft 509 2297 791 2655 674 845 0 1824 0 9595 
Bt 0 0 0 0 965 1861 0 0 0 2826 
F 238 2865 781 2565 0 256 0 435 0 7140 
B 0 0 404 541 2269 2962 630 5523 0 12329 

Total 747 5162 2421 5761 4228 7048 630 9126 1163 36286 

 

ในขณะที่ผู้ฝึกสอนจะต้องมองหาโอกาสในการท าคะแนนจากข้อผิดพลาดของคู่ต่อสู้ ผู้ฝึกสอนก็ย่อม

ต้องหาวิธีการในการปิดป้องจดุอ่อนหรือลดโอกาสในการท าคะแนนของคู่ต่อสูใ้ห้กับนักกีฬาตนเองด้วย 

ดังนั้น  ในตารางที่ 29 ซึ่งแสดงถึงข้อผิดพลาดของผู้เล่น B ผู้ฝึกสอนต้องวิเคราะห์ข้อผิดพลาดและ

ออกแบบโปรแกรมการฝึกเพื่อลดข้อผิดพลาดดังกล่าวให้เหลือน้อยที่สุด จากตารางที่ 29 แสดงให้เห็น

ถึงจ านวนการใช้ทักษะที่เสียคะแนนจากจ านวนทั้งหมด 44647ครั้ง เป็นการตีเสียจากการใช้ทักษะ Ft  

มากที่สุด 15153 ครั้ง โดยเป็นการตีเสียจากพื้นที่ B มากที่สุด 6807  ครั้ง เป็นการตีเสียคะแนน

รองลงมาเป็นการใช้ทักษะ B จ านวน 12111ครั้ง  โดยเป็นการตีจากพื้นที่ F จ านวน 7578 ครั้ง     
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และเป็นการเสียคะแนนจากการใช้ทักษะการเสิร์ฟ Fss  จ านวน 425  ครั้ง  ด้วยข้อมูลดังกล่าวผู้

ฝึกสอนกีฬาสามารถน าจุดอ่อนของผูเ้ล่น B ไปปรับปรุงแก้ไขเฉพาะจุดได้โดยการก าหนดแบบฝึก ดังนี้  

1. แบบฝึกทักษะการเสิรฟ์ Fss   

2. แบบฝึกการใช้ทักษะ Ft  ที่ตีจากพื้นที่ H   

3. แบบฝึกการใช้ทักษะ B ตีจากพื้นที่ D  

 ซึ่งจะได้เหมาะสมและตรงกบัจุดเป็นข้อผิดพลาดของผูเ้ล่น B ที่จะไปแข่งขันกับผู้เล่น A เท่านั้น 

ตารางท่ี 29 แสดงจุดอ่อนหรือการเสียคะแนนของนักกีฬา B 
Skill \ 
From 

A B C D E F G H Serve Total 

Fss 0 0 0 0 0 0 0 0 425 425 

Fcs 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Bss 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Bcs 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
Fc 430 0 1337 472 1153 0 0 0 0 3392 

Bc 0 0 453 0 0 609 0 414 0 1476 

Ft 903 6807 248 2415 595 3760 0 425 0 15153 

Bt 0 563 0 0 1169 3140 0 1668 0 6540 
F 457 2333 190 1401 0 1169 0 0 0 5550 

B 0 0 424 930 595 7578 0 2584 0 12111 

Total 1790 9703 2652 5218 3512 16256 0 5091 425 44647 
 

นอกจากการศึกษาจุดอ่อนของคู่ต่อสู้และของตนเองแล้ว ผู้ฝึกสอนต้องศึกษาจุดแข็งของ

นักกีฬาของตนเองและคู่ต่อสู้ด้วยเพื่อฝึกให้นักกีฬาเตรียมพร้อมส าหรับจุดแข็งของคู่ต่อสู้  

ตารางที่ 30 แสดงถึงจุดแข็งของนักกีฬา ซึ่งจะพบว่าผู้เล่น A ได้แต้มมากที่สุดจากการตีแบ็คแฮนด์ท็อป

สปิน ดังนั้นผู้ฝึกสอนต้องฝึกให้นักกีฬาของตนเองรับลูกแบ็คแฮนด์ท็อปสปินเพื่อไปเจอกับผู้เล่น A ให้

ได้ นอกจากนี้จะต้องศึกษาด้วยว่าแต้มที่ได้บ่อยที่สุดคือการตีแบ็คแฮนด์ท็อปสปินจากพื้นที่  F ผู้

ฝึกสอนต้องสร้างสถานการณ์โดยการตีแบ็คแฮนด์ท็อปสปินจากพื้นที่ F ให้แก่นักกีฬาของตนเอง และ

หัดให้นักกีฬาของตนเองสามารถตีโต้ลูกดังกล่าวได้อย่างแม่นย าและมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
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ตารางท่ี 30 แสดงจุดแข็งหรอืทักษะและพื้นที่ที่ผูเ้ล่น A ตีได้แต้ม 
Skill \ Area A B C D E F G H Total 

Fss 0 0 0 0 348 0 0 0 348 
Fcs 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Bss 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Bcs 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
Fc 69 147 0 126 0 94 79 0 515 

Bc 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Ft 164 1156 202 330 0 211 138 19 2220 

Bt 178 614 0 881 0 1124 230 107 3134 
F 256 768 433 487 0 452 335 20 2751 

B 126 597 0 238 0 538 0 94 1593 

Total 793 3282 635 2062 348 2419 782 240 10561 
 

ตารางที่ 31 แสดงทักษะและพื้นที่ของการตีโต้ของผู้เล่น A แสดงให้เห็นว่านักกีฬา A ตีจากพื้นที่ F 

มากที่สุด และจากตารางที่ 28 พบว่านักกีฬา A เสียแต้มจากการตีจากพื้นที่ H มากที่สุด ดังนั้นผู้

ฝึกสอนสมควรจะสร้างแบบฝึกให้นักกีฬาของตนเองตีย้ าไปที่พื้นที่ H ให้มากข้ึน แต่ในขณะเดียวกันก็

พยายามหลีกเลี่ยงไม่ตีไปยังพื้นที่ F เนื่องจากแบ็คแฮนด์ท็อปสปินของผู้เล่น A จากพื้นที่ F เป็นไม้ตาย

ที่ส าคัญ 

ตารางท่ี 31 แสดงจ านวนทกัษะและพื้นที่ของการตีโต้ของนกักีฬา A 
Skill \ 
Des 

A B C D E F G H Total 

Fc 0 379 1516 1111 775 1377 0 959 6117 

Bc 336 770 1817 1005 573 3026 618 529 8674 
Ft 1358 11756 1399 7412 1133 6752 954 2869 33633 

Bt 639 1176 563 4551 1003 10223 324 2508 20987 

F 0 4737 1116 4869 3873 4588 767 1906 21856 
B 604 6250 1261 4935 2764 10088 592 5575 32069 

Total 2937 25068 7672 23883 10121 36054 3255 14346 123336 
 

จากตารางที่ 31 แสดงให้เห็นว่าโปรแกรมสามารถสรปุจ านวนทักษะที่ตีโต้ โดยรวมและแยกแต่ละ

พื้นที่ของผู้เล่น  
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นอกจากนี้ทักษะการรับลูกเสิร์ฟก็เป็นทักษะที่ส าคัญของนักกีฬาเทเบิลเทนนิส อย่างที่ได้

กล่าวไว้แล้วว่าการแข่งขันเทเบิลเทนนิสเป็นการคาดเดาหน้าไม้ของนักกีฬาคู่ต่อสู้ จากตารางที่ 32 

พบว่านักกีฬา A จะเสิร์ฟโฟร์แฮนด์ ไซส์สปิน เป็นลูกวินเนอร์มากที่สุด ดังนั้นผู้ฝึกสอนต้องสอนให้

นักกีฬารับลูกเสิร์ฟดังกล่าว หรือสอนให้นักกีฬาสังเกตท่าทางของนักกีฬา A ในการเสิร์ฟโฟร์แฮนด์ 

ไซส์สปิน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการคาดการณ์การเสิร์ฟของนักกีฬา A 

ตารางท่ี 32 แสดงทักษะการเสริ์ฟของนกักีฬา A 
Skill \ 
Des 

A B C D E F G H Winner Foul Total 

Fss 393 0 1940 1149 6394 4020 0 423 348 0 14667 

Fcs 1569 1201 2387 2439 9078 13473 0 3942 0 1163 35252 

Bss 0 0 405 0 0 0 0 0 0 0 405 

Bcs 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Total 1962 1201 4732 3588 15472 17493 0 4365 348 1163 50324 

 

เนื่องจากการเสิร์ฟเป็นทักษะที่ส าคัญ ดังนั้นผู้ฝึกสอนต้องวิเคราะห์ข้อผิดพลาดในการเสิร์ฟของ

นักกีฬา B ซึ่งจะเห็นได้อย่างชัดเจนจากตารางที่ 33 ว่านักกีฬา B ไม่เคยเสิร์ฟได้แต้ม และเสียแต้มบ่อย

มาก ดังนั้นจุดอ่อนที่ส าคัญที่สุดของนักกีฬา B คือการเสิร์ฟ ผู้ฝึกสอนต้องปรับปรุงข้อผิดพลาดตรงจุด

นี้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเสิร์ฟลูกโฟร์แฮนด์ไซส์สปินซึ่งเป็นลูกเสิร์ฟที่นักกีฬา B เสียแต้มมากที่สุด 

ตารางท่ี 33 แสดงทักษะการเสริ์ฟของนกักีฬา B 
Skill \ 
Des 

A B C D E F G H Winner Foul Total 

Fss 0 2138 892 816 3525 2692 0 1800 0 425 12288 

Fcs 825 873 12577 1291 12191 6177 789 1262 0 0 35985 

Bss 0 423 0 0 0 0 408 0 0 0 831 

Bcs 0 0 871 0 0 389 0 0 0 0 1260 

Total 825 3434 14340 2107 15716 9258 1197 3062 0 425 50364 
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สรุป 

ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนสิโดยโปรแกรม

ที่สร้างข้ึนอาศัยหลักการของการจ าลองสถานการณ์โดยอาศัยข้อมูลน าเข้าของนักกีฬาที่ได้จากการท า

การบันทึกสญัลกัษณ์ โปรแกรมการท านายผลการแข่งขันกฬีาเทเบลิเทนนิส เมื่อเปรียบเทียบกับผล

การแข่งขันที่เกิดข้ึนจริง นอกจากนี้โปรแกรมทีส่ร้างข้ึนยังไดร้ับการยอมรับจากผู้ฝกึสอนและนักกีฬา

ว่าสามารถใช้ได้จริงและมปีระโยชน์ในการวางแผนการฝึกซอ้มและการแข่งขันของนกักีฬา  

โปรแกรมการท านายผลการแข่งขันเทเบิลเทนนิสจะใช้เวลาในการค านวณประมาณ 7 นาที 

ส าหรับการแข่งขันในระบบ 4 ใน 7 เกม จากการจ าลองสถานการณ์ 1000 เกมการแข่งขัน นอกจาก

โปรแกรมจะท านายผลการแข่งขันแล้ว โปรแกรมยังบอกถึงจุดอ่อนจุดแข็งของนักกีฬาแต่ละคนได้อีกด้วย   
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บทที่ 6 
สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

ความส าเร็จของนักกีฬาเกิดจากปัจจัยหลายประการ ผู้ฝึกสอนเป็นฟันเฟืองที่ส าคัญใน

ความส าเร็จของนักกีฬา ผู้ฝึกสอนที่ดีต้องมกีารวางแผนการฝึกซอ้มและเกมการแข่งขันที่ประสิทธิภาพ

และสามารถก าจัดจุดอ่อนของนักกีฬาได้ การวางแผนการฝึกซ้อมและเกมการแข่งขันสามารถท าได้

โดยอาศัยการบันทึกสัญลักษณ์และการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อใช้ช่วยในการวิเคราะห์จุด

แข็ง จุดอ่อนของนักกีฬา 

สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการสร้างโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันเทเบิลเทนนิสโดยอาศัยข้อมูล

น าเข้าจากการบันทึกสัญลักษณ์ของนักกีฬาเทเบิลเทนนิสของประเทศไทย การวิจัยครั้งนี้แบ่ง

การศึกษาออกเป็น 2 โครงการได้แก่การบันทึกสัญลักษณ์ของนักกีฬาเทเบิลเทนนิส และการสร้าง

โปรแกรมการท านายผลการแข่งขันเทเบิลเทนนิส  

การบันทึกสัญลักษณ์ของนักกีฬาเทเบิลเทนนิสมีวัตถุประสงค์เพื่อหาทักษะและพื้นที่การตีลูก

ของนักกีฬาเทเบิลเทนนิส กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาเป็นวีดีโอบันทึกเกมการแข่งขันของนักกีฬาเทเบิล

เทนนิสชาย 10 อันดับแรก จากการจัดอันดับของสมาคมเทเบิลเทนนิสแห่งประเทศไทย ประจ าปี 

2557 จัดอันดับ ณ เดือนกันยายน 2557  

จากการศึกษาพบว่าทักษะส าคัญที่ใช้ในการเสิร์ฟมีทั้งหมด 4 ทักษะ ได้แก่  

1. การเสริ์ฟลูกหน้ามือหมุนกลับ 

2. การเสริ์ฟลูกหลงัมือหมุนกลับ 

3. การเสริ์ฟลูกหน้ามือหมุนข้าง  

4. การเสริ์ฟลูกหลงัมือหมุนข้าง 

และมี 6 ทักษะส าคัญที่ใช้ในการตีโต้ในนักกีฬาเทเบิลเทนนสิ ได้แก่  

1. การตีลูกไมห่มุนหน้ามือ 

2. การตีลูกไมห่มุนหลงัมือ 

3. การตัดลูกหมุนกลับหน้ามือ 
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4. การตัดลูกหมุนกลับหลังมือ 

5. การตีลูกหมุนข้ึนหน้ามือ 

6. การตีลูกหมุนข้ึนหลังมือ 

นอกจากนี้พื้นที่บนโต๊ะปิงปองสมควรแบ่งออกเป็นพื้นที่ 8 ยอ่ย  

จากผลการวิเคราะห์ทักษะและจุดที่ตีลูกของนักกีฬาเทเบิลเทนนิสจ านวน 113 เกม พบว่า 

นักกีฬาเสิร์ฟด้วยลูกหน้ามือหมุนกลับ (Fcs) มากที่สุด จ านวน 712 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 72.727 ของ

การเสิร์ฟทั้งหมด และจากการเสิร์ฟทั้งหมดของลูกหน้ามือหมุนกลับนักกีฬาเสิร์ฟลงบนพื้นที่ E 

จ านวน 201 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 20.531 ของจ านวนลูกเสิร์ฟทั้งหมด รองลงมาเป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่  

C และF  จ านวน 148 ครั้ง คิดเป็น ร้อยละ 15.117 ของจ านวนลูกเสิ ร์ฟทั้งหมด ลูกเสิร์ฟที่ใช้มาก

ที่สุดเป็นอันดับสองคือการเสิร์ฟลูกหน้ามือหมุนข้าง (Fss) ซึ่งมีจ านวน 252 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 

25.741 จากจ านวน 252 ครั้ง เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ E จ านวน 57 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 5.822 ของ

จ านวนลูกเสิร์ฟทั้งหมด  เป็นการเสิร์ฟลงพื้นที่ C จ านวน 50 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 5.107ของจ านวน

ลูกเสิร์ฟทั้งหมด  นอกจากนี้จากการวิเคราะห์ยังพบว่าลูกเสิร์ฟที่ได้แต้มมีเพียง 11 ครั้ง จาก 979 ครั้ง 

คิดเป็นร้อยละ 1.12 ของจ านวนลูกเสิร์ฟทั้งหมด แต่ลูกเสิร์ฟที่เสียแต้มมีมากถึง 25 ครั้ง คิดเป็น

ประมาณร้อยละ 2.56 ของจ านวนลูกเสิร์ฟทั้งหมด 

 จากการวิเคราะห์ทักษะการตีแต่ละลูกพบว่านักกีฬาเทเบิลเทนนิสตีด้วยทักษะการตีลูกหน้า

มือหมุนข้ึนมากที่สุดเปน็จ านวน 985 ครั้ง โดยที่ลูกหน้ามือหมุนข้ึนจะไปตกที่พื้นที่ D มากที่สุดคือเป็น

ร้อยละ 26 และได้แต้มจากการตีลูกหน้ามือหมุนข้ึนคิดเป็นร้อยละ 9 แต่เสียแต้มจากการตีลูกหน้ามือ

หมุนข้ึนมากถึงร้อยละ 26 ทั้งนี้จากการศึกษาจึงสามารถสังเกตได้ว่านักกีฬาเทเบิลเทนนิสมักจะเสีย

แต้มมากกว่าได้แต้ม ดังนั้นชัยชนะของนักกีฬาเทเบิลเทนนิสมาจากการลดความผิดพลาดของตนเอง

ให้ได้มากที่สุด  

 จากข้อมูลความถ่ีของทักษะพื้นที่และจุดตกในการตีของนักกีฬา ผู้วิจัยได้สร้างโปรแกรม

ส าหรับการท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสข้ึนบนโปรแกรม LabVIEW โปรแกรมท านายผล

การแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสสร้างข้ึนบนหลักการจ าลองสถานการณ์ (simulation) โดยท านายผล

จากการจ าลองสถานการณ์การแข่งขันเทเบิลเทนนิสโดยข้อมูลน าเข้าที่ได้จากการวิเคราะห์การบันทึก

สัญลักษณ์ โปรแกรมการท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสสามารถรายงานผลต่างๆ ดังต่อไปนี้  
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1. การท านายผลว่าใครเป็นผู้ชนะ  

2. จ านวนเกมการแข่งขันทั้งหมดทีผู่เ้ล่น A และ B แพ้หรือชนะ  

3. การกระจายตัวของผลต่างของจ านวนเกมที่แพห้รือชนะ  

4. การกระจายตัวของผลต่างของแต้มทีเ่กิดข้ึนในแต่ละเกม 

5. จ านวนของการใช้ทักษะแต่ละทักษะในการเสริ์ฟลกู  

6. จ านวนของการใช้ทักษะแต่ละทักษะในการตีโต้ 

7. จ านวนของการใช้ทักษะแต่ละทักษะในการได้คะแนนและเสียคะแนน  

เมื่อเปรียบเทียบกับผลการแข่งขันจริงพบว่าโปรแกรมท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิส

สามารถท านายผลการแข่งขันได้ถูกต้องได้มากกว่าร้อยละ 80 โดยโปรแกรมการท านายผลการแข่งขัน

กีฬาเทเบิลเทนนิสสามารถท านายผลการแข่งขันได้ถูกต้องถึง 9 คู่ จาก 11 คู่ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ท า

การสอบทานความถูกต้องของโปรแกรมการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสจากผู้ฝึกสอนและนักกีฬายังเห็นว่า

โปรแกรมการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสมีความถูกต้องและแม่นย า และยังสามารถน าไปใช้ในการ

วิเคราะห์หาจุดแข็งและจุดอ่อนเพื่อพัฒนาแผนการฝึกซ้อมและแผนการแข่งขันต่อไปได้อีกด้วย  

การอภิปรายผล  

 เทคโนโลยีสมัยใหม่มีความจ าเป็นและมีความส าคัญต่อการพัฒนาสมรรถภาพและศักยภาพ

ของนักกีฬา นอกจากนี้ยังมีส่วนช่วยให้นักกีฬาประสบความส าเร็จเพิ่มมากยิ่งข้ึน โปรแกรมการ

ท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสจึงมีส่วนส าคัญอย่างมากในการพัฒนาศักยภาพของนักกีฬา

ผ่านทางการวางแผนการฝึกซ้อมและการแข่งขัน  

 ความแม่นย าของโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสเกิดจากความถูกต้อง

ในการวิเคราะห์และการบันทึกสัญลักษณ์ เนื่องจากในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีผู้ช่วยวิจัยอีก 4 คนซึ่ง

เป็นนักกีฬาเทเบิลเทนนิส ท าให้สามารถบันทึกทักษะและจุดตกการตีได้อย่างถูกต้องแม่นย า ซึ่งการ

บันทึกสัญลักษณ์ที่ถูกต้องถือเป็นพืน้ฐานที่ส าคัญ หากการบันทึกสัญลักษณ์ท าไม่ถูกต้องแลว้ ผู้ฝึกสอน

จะได้ข้อมูลที่ผิดพลาดท าใหก้ารวิเคราะหน์ั้นผิดพลาดไปด้วย อีกประการหนึ่งที่ส าคัญได้แก่ผู้วิจัยเลือก

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักกีฬาเทเบิลเทนนิส 10 อันดับแรกของประเทศไทย ซึ่งถือว่าเป็นกลุ่มที่มีฝีมือ

ใกล้เคียงกัน ด้วยเหตุน้ี ความเร็วลูก การหมุนของลูก รวมไปถึงสภาพร่างกาย จึงใกล้เคียงกัน  
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 โปรแกรมการท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสเป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยให้ผู้ฝึกสอน

สามารถวางโปรแกรมการฝึกซ้อมและวางแผนการแข่งขันได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน อย่างไรก็

ตามชัยชนะในการแข่งขันของนักกีฬาประกอบไปด้วยปัจจัยหลายอย่างซึ่งอาจจะไม่สามารถโมเดลลง

ไปได้ในการโปรแกรม ท าให้โปรแกรมการท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสมีข้อจ ากัด เช่นใน

โปรแกรมไม่ได้มีการโมเดลถึงความเรว็ของลูกปิงปอง สมรรถภาพทางกาย สมรรถภาพทางใจ ซึ่งถือว่า

เป็นปัจจัยที่ส าคัญที่มีผลต่อชัยชนะ อย่างไรก็ตามในนักกีฬาระดับที่ใกล้เคียงกันปัจจัยเช่นความเร็ว

ของลูกปิงปอง สมรรถภาพทางกาย อาจจะไม่ต่างกันมากนัก ในขณะเดียวกันการโมเดลสมรรถภาพ

ทางใจของนักกีฬาก็เป็นเรือ่งที่ยากมาก เนื่องจากยังไมม่ีใครสามารถวัดหรอืประเมินสมรรถภาพทางใจ

ให้ออกมาเป็นตัวเลขซึ่งจับต้องได้  

 นอกจากนี้ความถูกต้องแม่นย าของโปรแกรมการท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิส

ข้ึนอยู่กับคุณภาพของข้อมูลน าเข้าเป็นส าคัญ ในการวิจัยครั้งนี้ โปรแกรมการท านายผลการแข่งขัน

กีฬาเทเบิลเทนนิสสร้างขึ้นบนการวิเคราะห์การบันทึกสัญลักษณ์ที่มาจากการบันทึกภาพโดยที่กล้อง

ตั้งตรงกลางโต๊ะ ท าให้การวิเคราะห์พื้นที่จุดตกมีความถูกต้องและแม่นย าอย่างยิ่ง อย่างไรก็ตามใน

บางสถานการณ์กล้องบันทึกภาพอาจจะไม่สามารถตั้งแขวนได้อยู่ตรงกลางโต๊ะได้ อาจท าให้ได้มุมมอง

ที่เปลี่ยนไป ซึ่งอาจจะมีผลต่อการบันทึกสัญลักษณ์ เนื่องจากจะท าให้ผู้วิเคราะห์เห็นมุมภาพไม่ชัดเจน 

ท าให้ได้ข้อมูลที่คลาดเคลื่อนก็ได้   

 นอกจากเรื่องมุมกล้องที่ใช้ในการเก็บข้อมูลแล้ว จ านวนเกมที่ผู้วิจัยต้องเก็บข้อมูลก็มีผลต่อการ

ท านายผลของโปรแกรม ข้อมูลน าเข้าจะต้องเป็นข้อมูลที่คงตัว (steady state) ของนักกีฬา เช่นการ

กระจายตัวของพื้นที่ตกของลูกหน้ามือหมุนข้ึนของนักกีฬา A มีค่าค่อนข้างคงที่ไม่ว่าจะเจอกับนักกีฬาคน

ใดก็ตาม เป็นต้น ทั้งนี้โปรแกรมจะมีความถูกต้องมากยิ่งข้ึนถ้าข้อมูลน าเข้ามีการปรับปรุงอยู่เสมอ 

 โปรแกรมท านายผลการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนิสสามารถช่วยให้ผู้ฝึกสอนและนักกีฬาเห็น

ภาพจุดแข็งและจุดอ่อนของนักกีฬาได้อย่างชัดเจน เนื่องจากโปรแกรมสามารถแสดงจ านวนและร้อย

ละของความถ่ีของทักษะที่นักกีฬาใช้ และจากการจ าลองเกมการแข่งขัน โปรแกรมสามารถท านายได้

ว่านักกีฬาคนใดจะเป็นฝ่ายชนะ และจะชนะบ่อยมากน้อยแค่ไหน นอกจากนี้ยังจะชนะประมาณกี่

คะแนน ผู้ฝึกสอนอาจจะใช้ข้อมูลที่ได้จากโปรแกรมนี้มาจัดแบบฝึกด้านการสร้างสมรรถภาพทางกาย

และทางใจให้แก่นักกีฬาได้อีกด้วย เช่น ถ้าเห็นว่าความแตกต่างระหว่างคะแนนในแต่ละเกมนั้นแพ้
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ชนะเพียงแค่ 2 หรือ 3 แต้ม ผู้ฝึกสอนอาจจะฝึกสมรรถภาพทางใจ ให้นักกีฬามีสภาพจิตใจที่เข้มแข็ง 

หรือเมื่อเห็นแล้วมีโอกาสที่จะต้องเล่นถึงเกมที่ 7 ผู้ฝึกสอน สามารถเตรียมความพร้อมให้กับสภาพ

ร่างกายของนักกีฬาก่อนได้  

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

โปรแกรมท านายผลสามารถประยุกต์ใช้กับการแข่งขันในประเภทบุคคลหญิง และประเภทคู่

ต่อไป โปรแกรมท านายผลสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการแข่งขันกีฬาประเภทใช้ไม้ตี ( racket 

sport) ประเภทอื่น เช่น แบดมินตัน หรือเทนนิส เป็นต้น โปรแกรมท านายผลสามารถท าให้วิเคราะห์

ได้หลากหลายยิ่งขึ้น เช่น โมเดลความเร็วของลูกปิงปอง การโมเดลความเร็วของลูกปิงปองจะท าให้

ขยายขอบเขตการวิเคราะห์นักกีฬาได้มากยิ่งข้ึน และท าให้การท านายผลมีความถูกต้องและแม่นย า

มากยิ่งข้ึน แต่อย่างไรก็ตามอาจท าให้โปรแกรมท านายผลต้องใช้เวลาในการค านวณนานยิ่งข้ึนการ

พัฒนาโปรแกรมท านายผลใหห้าเส้นทางหรือแผนกลยุทธ์ที่นักกีฬาใช้แล้วชนะ ในปัจจุบันโปรแกรมหา

ได้เพียงแค่ทักษะว่าทักษะใดที่เป็นจุดแข็งของนักกีฬา แต่การหาเส้นทางหรือแผนกลยุทธ์ของนักกีฬา

จะท าให้การแก้เกมมปีระสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การพัฒนาโปรแกรมบันทึกสัญลักษณ์ในกีฬาปิงปองให้มี

ประสิทธิภาพเพื่อลดข้ันตอนที่ยุ่งยากในการบันทึกสัญลักษณ์ด้วยมือควรน าความรู้เรื่องการเคลื่อนที่

ของลูกเทเบิลเทนนิสมาประกอบเพื่อเสริมความรู้ทางด้านฟิสิกส์ในเรื่องการเคลื่อนที่แบบ Projectile
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ใบรับรองการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย 
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ภาคผนวก ข 

หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลงานวิจัย 
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ภาคผนวก ค 

หนังสือเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมืองานวิจัย 
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ภาคผนวก ง 

ตารางแสดงข้อมูลจ านวนและร้อยละทักษะและพื้นที่จุดตกการตี 
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1. ตารางแสดงข้อมูลจ านวนและร้อยละทักษะและพ้ืนท่ีจุดตกการตี 

1.1 ตารางแสดงจ านวนทักษะการเสิร์ฟ 
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1.2 ตารางแสดงจ านวนและรอ้ยละของทกัษะการตลีูกหมุนกลับหน้ามือหมุนกลบั (Fc) 
 

พ้ืนที่ตก 
A B C D E F G H 

Winne
r 

Foul รวม 
พ้ืนที่ต ี

A 0 0 0 0 0 2 0 0 0 1 3 

ร้อยละ 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 3.509 0.000 0.000 0.000 1.754 5.263 

B 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 4 

ร้อยละ 0.000 1.754 0.000 1.754 0.000 0.000 0.000 1.754 0.000 1.754 7.018 

C 1 2 4 0 2 2 0 1 1 1 14 

ร้อยละ 1.754 3.509 7.018 0.000 3.509 3.509 0.000 1.754 1.754 1.754 24.561 

D 0 1 0 0 0 2 0 2 1 0 6 

ร้อยละ 0.000 1.754 0.000 0.000 0.000 3.509 0.000 3.509 1.754 0.000 10.526 

E 6 0 4 2 1 4 0 1 0 1 19 

ร้อยละ 
10.52

6 
0.000 7.018 3.509 1.754 7.018 0.000 1.754 0.000 1.754 33.333 

F 1 1 0 1 1 3 0 0 1 1 9 

ร้อยละ 1.754 1.754 0.000 1.754 1.754 5.263 0.000 0.000 1.754 1.754 15.789 

G 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 

ร้อยละ 0.000 1.754 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 1.754 

H 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 

ร้อยละ 0.000 0.000 0.000 0.000 1.754 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 1.754 

รวม 8 6 8 4 5 13 0 5 3 5 57 

ร้อยละ 
14.03

5 
10.52

6 
14.03

5 
7.018 8.772 

22.80
7 

0.000 8.772 5.263 8.772 
100.00

0 
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1.3 ตารางแสดงจ านวนและรอ้ยละของทกัษะการตลีูกหมุนกลับหลงัมือหมุนกลบั (Bc)  
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1.4  ตารางแสดงจ านวนและร้อยละของทักษะการตีลกูหน้ามือหมุนข้ึน (Ft)  
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1.5 ตารางแสดงจ านวนและรอ้ยละของทกัษะการตลีูกหลงัมอืหมุนข้ึน (Bt)  
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1.6 ตารางแสดงจ านวนทักษะการตีลูกหน้ามือ (F)  
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1.7 ตารางแสดงจ านวนทักษะการตีลูกหลังมอื (B)  
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แบบสอบถามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ภาคผนวก ฉ 

สรุป แบบประเมินความเที่ยงตรงเครื่องมือการวิจัยโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ผลการประเมินความเที่ยงตรงเครื่องมือการวิจัยโดยผูท้รงคุณวุฒิทางด้านกีฬาเทเบลิเทนนิส 

ในด้านทักษะความสามารถและพื้นที่การตกกระทบที่แสดงออกในขณะแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนสิ  

โดยมีผู้ทรงคุณวุฒทิางด้านกีฬาเทเบลิเทนนิส ดังตอ่ไปนี ้

1.นายกรกจิ  เสรมิกจิเสรี     ผู้ฝึกสอนทีมชาติไทยชุดปัจจุบนั 

2.นายไกรวัลย์ ศุภประเสริฐ  อดีตผู้ฝกึสอนทีมชาติไทย และผู้ฝึกสอนของ 

                                     ส.ต.ต. หญิง สุธาสินี เสวตบุตร แชมป์หญิงเดี่ยวซีเกมส์ ครั้งที่ 28  

                                  ณ ประเทศสงิคโปร ์

3.นายสุรพล  ฉัตรวิชัย    อดีตผู้ฝึกสอนทีมชาติไทย ปัจจุบันดูแลทีมสโมสรต ารวจ 

4.นายภาคภูมิ สงวนสิน    อดีตนักกีฬาทีมชาติไทย อดีตแชมป์ทีมชายซีเกมส์ ครั้งที่ 21  

                                  ประเทศมาเลเซีย 

5.นางสาวนันทนา ค าวงค์     นักกีฬาทีมชาติไทยชุดปัจจบุัน ได้ที่ 3 หญิงเดี่ยวซเีกมส์       

ครั้งที่ 28  ณ ประเทศสงิคโปร์   และได้ผ่านการเข้าร่วมการ

แข่งขันกีฬาโอลิมปิก 4 ครั้ง 

 

ข้อมูลทั่วไปของผูท้รงคุณวุฒิพบว่า เป็นผู้ฝกึสอนในระดับทมีชาติชุดปัจจบุัน 3 ท่าน เป็น

นักกีฬาในระดับทีมชาติชุดปัจจุบัน 2 ท่าน   เป็นผู้เช่ียวชาญเพศชายจ านวน 4 ท่าน เป็นหญิง จ านวน 

1 ท่าน  ที่มีประสบการณ์ท างานในระดับทมีชาติมาอย่างน้อย 20 ป ีและยังเคยเป็นนักกีฬาทีมชาติ

และเยาวชนทีมชาติในชนิดกีฬาเทเบิลเทนนสิมากอ่น  

ผลการประเมินความเที่ยงตรงเครื่องมือการวิจัย ดังนี้  

1. ด้านทักษะการตลีูก 

2. ด้านพื้นที่การตกกระทบของลูกเทเบลิเทนนิสในขณะแข่งขัน 
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1. ข้อมูลเกี่ยวกับทักษะและความสามารถของนักกีฬาในเกมการแข่งขันกีฬาเทเบิลเทนนสิ 

 

รายการ 
คะแนนความเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ คนท่ี คะแน

น 
ค่า
IOC 1 2 3 4 5 

1. Fcs     เสิร์ฟลูกหน้ามือหมุนกลับ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

2. Bcs     เสิร์ฟลูกหลังมือหมุนกลับ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 
3. Fss      เสิร์ฟลูกหน้ามือหมุนข้าง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

4.Bss       เสิร์ฟลูกหลังมือหมุนข้าง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

5. FH          การตีลูกหน้ามือไม่หมุน +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 
6. BH         การตีลูกหลังมือไม่หมุน +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

7. Fc       การตัดลูกหมุนกลับหน้ามือ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

8. Bc       การตัดลูกหมุนกลับหลังมือ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

9. Ft       การตีลูกหน้ามือหมุนขึ้น +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 
10.Bt     การตีลูกหลังมือหมุนขึ้น +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

ค่า IOC เฉลี่ยด้านทักษะและความสามารถ 10 10 10 10 10 50 1.00 

 

ผลการประเมินความเที่ยงตรงด้านทักษะและความสามารถของนักกีฬาโดยผูท้รงคุณวุฒิ

พบว่า มีทักษะความสามารถ 10 รายการทีม่ีค่า IOC มากกว่า 0.5 ซึ่งถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมิน  

ผลการประเมิน ได้ 1.00   
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2. ดา้นพ้ืนท่ีการตกกระทบของลูกเทเบิลเทนนสิในขณะแข่งขัน 

 

รายการ 
คะแนนความเห็น 
ผู้เชี่ยวชาญ คนท่ี คะแนน 

ค่า
IOC 

1 2 3 4 5 
1.แบ่งเป็น 4 พื้นที่ในแต่ละแดน 0 0 0 0 0 0 0 

2.แบ่งเป็น 5 พื้นที่ในแต่ละแดน 0 0 0 0 0 0 0 

3.แบ่งเป็น 6 พื้นที่ในแต่ละแดน 0 0 0 0 0 0 0 

4.แบ่งเป็น 8 พื้นที่ในแต่ละแดน +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 
ค่า IOC เฉลี่ยด้านพื้นท่ีตกกระทบ 1 1 1 1 1 5 1.00 

 

ผลการประเมินความเที่ยงตรงด้านด้านพื้นที่การตกกระทบของลูกเทเบลิเทนนิสในขณะ

แข่งขัน โดยผูเ้ช่ียวชาญพบว่า มีทักษะความสามารถ 1 รายการที่มีค่า IOC มากกว่า 0.5 ซึ่งถือว่าผ่าน

เกณฑ์การประเมินและน าไปใช้ในการก าหนดพื้นที่ในโปรแกรมวิเคราะห์ได้  ยกเว้น3 รายการทีม่ีการ

ประเมินต่ ากว่าเกณฑ์ คือมีค่า IOC น้อยกว่า 0.5 นั่นก็คือ 1) แบ่งเป็น 4 พื้นที่ในแต่ละแดน 0.0  2) 

แบ่งเป็น 5 พื้นที่ในแต่ละแดน  0.40,  3) แบ่งเป็น 6 พื้นที่ในแต่ละแดน 0.0,  
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