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การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา ครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อสร้างและพัฒนารูปแบบ
กีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยมีความมุ่งหมายเฉพาะ เพื่อ 1) ศึกษาสภาพและปัญหา 
ความต้องการของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบัน และศึกษาแนวทางในการสร้างและพัฒนา
รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแนวใหม่ เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 31 คน ซึ่งได้มาจาก
วิธีการเลือกตัวอย่างแบบก้อนหิมะ  2) สร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
โดยการจ าลองสถานการณ์จากบุคคลทั่วไป 36 คน ประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 15 คน และ
ทดลองใช้รูปแบบในกลุ่มศึกษาน าร่อง 18 คน ซึ่งทั้งหมดได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  3) ทดลอง
ใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ในกลุ่มทดลองใช้สถานการณ์จริง 36 คน ที่ได้มา
จากการเลือกแบบเจาะจง  วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
การทดสอบค่าที แบบ One Sample t-test และแบบ Dependent Sample t-test 
  ผลการวิจัย พบว่า สภาพและปัญหาที่เกิดจากรูปแบบการเล่นกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบัน 
คือ ความน่าเบื่อ จ าเจ กับรูปแบบเดิมในการเล่น ขาดความตื่นเต้น ขาดความท้าทาย และรูปแบบ
กีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ควรประกอบด้วย สนามรูปหกเหลี่ยมด้านเท่า 12 เมตร มีผู้
เล่น 3 ทีม โดยในแต่ละทีมประกอบด้วยผู้เล่นหลัก 3 คน ผู้เล่นส ารอง 3 คน ระยะเวลาในการเล่นใน
แต่ละช่วงเวลา  8 นาที จ านวนช่วงเวลา 3 ช่วงเวลา  ระยะเวลาในการพักในแต่ละช่วงเวลา 2 นาที 
ระยะเวลาในการขอเวลานอก 1 นาที จ านวนครั้งในการขอเวลานอกในช่วงเวลาปกติ 3 ครั้ง โดย
อุปกรณ์สนามที่ส าคัญคือ แป้นบาสเกตบอล 3 แป้น สูง 3.05 เมตร ขนาดลูกบาสเกตบอล เบอร์ 7 
และเม่ือน ารูปแบบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาคุณภาพ พบว่ารูปแบบมีความเป็นประโยชน์ 
มีความเหมาะสม และมีความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ยังพบว่าเมื่อน ารูปแบบไปทดลองใช้ในกลุ่มศึกษาน าร่อง สามารถพัฒนา
ให้กลุ่มศึกษาน าร่องมีความสามารถในการคิดและวิเคราะห์ และการวางแผนการเล่นบาสเกตบอล 
เจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ทักษะกีฬาบาสเกตบอล ดีกว่าก่อนใช้รูป
แบบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับผลการทดลองใช้รูปแบบในกลุ่มทดลองใช้
สถานการณ์จริงที่พบว่าสามารถพัฒนาให้กลุ่มทดลองใช้ในสถานการณ์จริง มีความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอล เจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
ทักษะกีฬาบาสเกตบอลและสมรรถภาพทางกาย ดีกว่าก่อนใช้รูปแบบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  
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 The aim of this research and development was to create and to develop a 3-Team  
ADITEP Basketball Model. The specific purposes of this research are as follows: 1) to study 
the problems of the present basketball model and the guidelines for creating and 
developing a new model for basketball. The data is collected from thirty one stakeholders 
which selected by the snowball sampling technique, 2) to create and develop 3-Team 
ADITEP Basketball Model by stimulated from thirty six people; fifteen experts, and eighteen 
people from a pilot study group selected by purposive sampling, and 3) to implement 3-
Team  ADITEP Basketball Model with thirty six people in the experimental group selected 
by a purposive sampling. The data were anlaysed by content analysis, mean, standard 
deviation, a one sample t-test, and a dependent sample t-test.   
 The research findings show that the present state and problems in playing 
basketball were boring, that is they lack of interest and the challenges of using the normal 
basketball format. The 3-Team ADITEP Model consists of a hexagon of twelve meter 
basketball court. There were three teams with three main players and three substitute 
players on each team. The playing duration was eight minutes in three sessions with two 
minute break and up to three minute time-outs. The basketball court instruments are three 
backboards with 3.05 meters, and Number Seven basketball. This model is validated by 
experts and illustrates that this model was useful, appropriate and the possibility was higher 
than the set criterion with a statistic of significance level of 0.5. After the implementation of 
this model is implemented with the pilot study group, they are able to think critically and 
plan a basketball game. The attitudes toward 3-Team ADITEP Basketball Model and 
basketball skills were higher than before implementation at a statistically significant level of 
0.5. The results related to the pilot study group because they show an ability to think 
critically and plan their basketball games. The attitudes toward this model, basketball skills, 
and physical fitness test are higher than before implementation with a statistic at 
significance of level 0.5.        
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 

ภูมิหลัง 
 เนื่องจากความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้เข้ามามีบทบาทต่อการ
ด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์เพิ่มมากขึ้น เครื่องจักร เครื่องยนต์ ตลอดจนเครื่องทุ่นแรงและ
เครื่องอ านวยความสะดวกต่างๆ ถูกน ามาใช้ทดแทนแรงงานของมนุษย์ในอัตราที่สู งขึ้น เป็นเหตุให้
มนุษย์มีการใช้แรงในชีวิตประจ าวันลดน้อยลง และส่งผลให้อวัยวะต่างๆ เช่น สมอง หัวใจ ปอด 
หลอดเลือด กล้ามเนื้อ ไม่ได้รับการกระตุ้นให้ออกก าลังอย่างเพียงพอ ก่อให้เกิดโรคต่างๆ ได้ง่ายขึ้น 
โดยเฉพาะโรคที่เกี่ยวเนื่องกับวิถีชีวิต (Lifestyle Diseases) เช่น โรคความดันโลหิตสูง ภาวะหัวใจ
ขาดเลือด เบาหวาน มะเร็ง เป็นต้น การถนอมชีวิตให้ยืนยาวมีความสมบูรณ์แข็งแรงจึงเป็นสิ่งส าคัญ 
เพื่อให้ร่างกายและจิตใจอยู่ในสภาพที่ดีและพร้อมอยู่เสมอในการปฏิบัติภารกิจประจ าวัน ซึ่งวิธีการ
สร้างเสริมสุขภาพ จึงเป็นวิธีการหลักที่ตอบสนองต่อความมุ่งหมายนี้ โดยพบว่าวิธีการสร้างเสริม
สุขภาพนั้น มีหลายวิธีการ แต่วิธีหนึ่งท่ีควรให้ความส าคัญและส่งเสริม คือ การออกก าลังกาย เพราะ
การออกก าลังกาย โดยเฉพาะการเล่นกีฬานั้น เปรียบเสมือน ยาวิเศษ คือ เป็นทั้งยาป้องกัน ยา
รักษา ยาบ าบัด และ ยาบ ารุง เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ด ารงอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
(มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร. 2550: 155) 
 การพัฒนาประเทศให้เจริญก้าวหน้านั้น สิ่งที่จ าเป็น คือ การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ซึ่งการ
ที่จะเป็นบุคลากรที่มีคุณภาพนั้นจ าเป็นต้องมีสุขภาพสมบูรณ์แข็งแรงทั้งสุขภาพกายและสุขภาพจิต 
การออกก าลังกายเพื่อสุขภาพก็เป็นกลวิธีหนึ่งที่จะน าไปสู่การมีสุขภาพดี โดยที่พฤติกรรมการออก
ก าลังกายจะช่วยส่งเสริมสุขภาพและป้องกันโรค ซึ่งการออกก าลังกายแต่ละชนิดมีรูปแบบ 
กระบวนการและหลักเกณฑ์แตกต่างกันไป แต่จากการศึกษา พบว่า มีประชาชนส่วนหนึ่งที่ขาดการ
ออกก าลังกาย ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจากความสนใจกับสิ่งต่างๆ มีมากขึ้น จนเป็นสาเหตุที่ท าให้ไม่มีเวลา
การออกก าลังกาย สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุวรรณ์ชัย แสงเสน (2553: 64) กล่าวว่า กลุ่มคนที่ไม่
ออกก าลังกายเลย เพราะมีความสนใจอย่างอื่นมากกว่าการออกก าลังกาย โดยเป็นสาเหตุที่ท าให้ไม่
มีเวลาการออกก าลังกาย ซึ่งการท่ีประชาชนไม่ออกก าลังกายน้ันจะส่งผลเสียต่อสุขภาพตามมา 
 แผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 5 (พ.ศ. 2555-2559) ได้มุ่งหวังให้คนไทยได้รับการ
ส่งเสริมการออกก าลังกายและเล่นกีฬาอย่างถูกต้องจนเป็นวิถีชีวิต มีสุขภาพและสมรรถภาพที่ดี มี
คุณธรรม จริยธรรม มีน้ าใจนักกีฬา เพื่อหลอมรวมเป็นหนึ่งเดียว สู่ความสามัคคีและสมานฉันท์ มี
การบริหารจัดการกีฬาทุกมิติอย่างเป็นระบบ โดยใช้วิทยาศาสตร์การกีฬา พัฒนาศักยภาพนักกีฬาสู่
ความเป็นเลิศอย่างมีมาตรฐานระดับสากล รวมทั้งให้การกีฬาเป็นแหล่งสร้างรายได้ สร้างอาชีพและ
การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศควบคู่กันไป (กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา.  2555: 
ออนไลน์) 
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 การออกก าลังกายที่มีคุณลักษณะส าคัญคือ มีแบบแผน มีระบบ และมีการปฏิบัติอย่าง
สม่ าเสมอ เพื่อปรับปรุงหรือคงรักษาสมรรถภาพทางกาย (Physical Fitness) อย่างใดอย่างหนึ่ง ผู้
ออกก าลังกายสามารถเลือกท าในสิ่งที่ตนเองรู้สึกดีหรือพึงพอใจและสามารถมุ่งความสนใจอยู่ที่
สนุกสนานของการเคลื่อนไหว แต่ร่างกายต้องมีการออกแรงระดับหนึ่ง มีการออกแรงมากกว่าการ
เล่นหรือการท างานในชีวิตประจ าวัน และมีแนวทางปฏิบัติเพื่อที่จะบรรลุเป้าหมาย  
 กีฬามีคุณลักษณะส าคัญคือ ต้องใช้ทักษะและมีการแข่งขันสูง มีความเฉพาะเจาะจงมากกว่า
การออกก าลังกาย ต้องการระดับสมรรถภาพทางกาย ทักษะการเคลื่อนไหว การแข่งขัน และชัยชนะ 
มีรูปแบบกฎ กติกา ชัดเจน ต้องการผู้ฝึกสอน ยุทธวิธี และคู่แข่งขัน ผลของกีฬา คือ ชนะหรือแพ้ 
การแข่งขัน และชัยชนะ ถือเป็นเป้าหมายส าคัญของกีฬา การจะให้ได้มาซึ่งชัยชนะ นักกีฬาต้องมี
การฝึกซ้อมพัฒนาทักษะ ร่างกาย และจิตใจของคน อย่างไรก็ตาม กีฬาก็มีการเล่นผสมอยู่ด้วย ตาม
ทฤษฏี บุคคลเริ่มเล่นกีฬาไม่ใช่เพราะรางวัลภายนอก (Extrinsic Reward) แต่เป็นเพราะความรู้สึก
พึงพอใจภายใน (Intrinsic Reward) เช่น เพื่อพัฒนาทักษะ สนุกกับการเคลื่อนไหว ความท้าทาย 
และปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (สนธยา สีละมาด. 2557: 3-4) 
 กีฬาบาสเกตบอลเป็นกีฬาประเภททีมชนิดหนึ่ง ซึ่งในปัจจุบันได้รับความนิยมและฝึกฝนกัน
ทั่วไปตามประเภทต่างๆ ทุกมุมโลก ด้วยรูปแบบการเล่นที่สนุกสนาน เนื่องจากมีการรุก การรับ ยิง
ประตูกันอย่างรวดเร็ว ซึ่งกีฬาบาสเกตบอลได้แฝงด้วยคุณค่าและประโยชน์อีกมากมายกับตัวผู้เล่น 
เช่น น้ าใจนักกีฬา รู้จักแพ้ รู้จักชนะ และรู้จักให้อภัย  
 กีฬาบาสเกตบอลเป็นกิจกรรมการออกก าลังกายของมนุษย์เป็นอย่างดี เพราะบาสเกตบอล
ส่งผลให้ร่างกายแข็งแรงเจริญเติบโต เสริมสร้างร่างกายให้มีสมรรถภาพที่ดี ระบบกล้ามเนื้อ ระบบ
ประสาทระบบไหลเวียนเลือด และระบบหายใจ ท างานประสานงานกันอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งท าให้
เกิดความคล่องตัว แขนขา ล าตัว และส่วนอื่นๆ เคลื่อนไหวสัมพันธ์กันมากขึ้น สายตาประสาน
สัมพันธ์กับกล้ามเนื้อแขนขาเป็นอย่างดี ซึ่งสามารถน าไปใช้ให้หลบหลีกอันตราย เล็กๆ น้อยๆ 
ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทาง  ด้านจิตใจและอารมณ์ ช่วยให้ผู้เล่นค่อยๆ เกิดความอดทนขึ้นในจิตใจ
จนเป็นนิสัย สมาธิ อารมณ์ม่ันคงไม่หวั่นไหวง่าย นอกจากนั้นผู้เล่นบาสเกตบอล สามารถน าเอา
ประสบการณ์ไปใช้ในสภาพจริง มีการตัดสินใจอย่างรวดเร็ว เชื่อฟัง เคารพกติกา แก้ปัญหาเฉพาะ
หน้ารวดเร็ว มีน้ าใจนักกีฬา ไม่เอาเปรียบคู่ต่อสู้ รู้จักจิตใจ ในด้านอารมณ์ ท าให้รู้อดกลั้น แม้ใน
บางครั้งจะมีการกระทบกระแทกกันบ้าง และสามารถท าให้การพัฒนาการทางด้านสังคมอีกด้วย 
กีฬาบาสเกตบอลก็เหมือนกับกีฬาชนิดอื่นๆ ไม่ว่าจะเป็นการเล่นหรือการแข่งขันที่เป็นไปตามอุดม
คติของการกีฬาแล้ว ก็จะก่อให้เกิดความสามัคคี มิตรภาพ ช่วยขจัดปัญหาสังคมได้ (กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา.  2553: 2-3) 
 ในปัจจุบัน จ านวนของคนเล่นกีฬาบาสเกตบอลตามสวนสาธารณะ มีจ านวนน้อย เม่ือ
เปรียบเทียบกับกีฬาประเภทอื่นๆ เช่น ฟุตบอล ฟุตซอล แบดมินตัน ฯลฯ ดังสะท้อนจากการที่ผู้วิจัย
ไปส ารวจสภาพปัญหาและอุปสรรคในการเล่นบาสเกตบอลตามสวนสาธารณะต่างๆ ด้วยวิธีการ
สัมภาษณ์ ผลการศึกษาว่า กลุ่มตัวอย่างให้เหตุผลที่เล่นกีฬาบาสเกตบอลน้อยลง คือ 1) น่าเบื่อ 
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จ าเจ กับ รูปแบบเดิมในการเล่น ไม่ค่อยตื่นเต้น ขาดความท้าทาย 2) ผู้เล่นที่มีทักษะดีจะรวมกลุ่ม
กัน ไม่คละความสามารถเก่งอ่อน 3) ผู้เล่นที่มีทักษะอ่อน ย่อมแพ้เสมอ ไม่มีทางชนะ ท าให้หมด
ก าลังใจ 4) ผู้เล่นที่มีทักษะอ่อน เม่ือแพ้จะขาดความต่อเนื่องในการเล่น เพราะต้องต่อทีมรอเป็น
เวลานาน   
 จากที่กล่าวมานั้น ส่งผลต่อให้จ านวนผู้เล่นบาสเกตบอลลดลงจากเหตุ 2 ประการ คือ       
1) เปลี่ยนชนิดกีฬา โดยหันไปเล่นกีฬาชนิดอื่นแทน ท าให้จ านวนคนเล่นบาสเกตบอลตาม
สวนสาธารณะ มีจ านวนลดน้อยลง ถ้าเปรียบเทียบกับกีฬาชนิดอื่นๆ ที่มีจ านวนเพิ่มมากขึ้น สยาม
กีฬา (2557: ออนไลน์) กล่าวไว้ว่า นอกจากฟุตบอลที่เป็นที่นิยมอย่างมากในปัจจุบันแล้ว กีฬาไทย
อื่นๆ ที่คนไทยให้ความสนใจเป็นล าดับต่อมา คือ วอลเลย์บอลและแบดมินตัน ด้วยสาเหตุนี้จึงท าให้
ความนิยมในกีฬาบาสเกตบอลลดหายลงไปด้วย 2) เลิกออกก าลังกาย ซึ่งส่งผลเสียในหลายๆ ด้าน 
เช่น สุขภาพทั่วไป สมรรถภาพทางกาย รูปร่าง ด้านอารมณ์และสังคม เพิ่มความเสี่ยงเป็นโรคไร้เชื้อ
เรื้อรัง (NCDs) ได้ เพราะโรค NCDs จัดเป็นฆาตกรอันดับหนึ่ง ที่คร่าชีวิตประชากรโลกมากกว่า
สาเหตุการตายอื่นๆ ทุกสาเหตุรวมกัน มากถึง 36.2 ล้านคนต่อปี หรือคิดเป็นร้อยละ 66 ของ     
การเสียชีวิตของประชากรโลกทั้งหมดในปี 2554 ขณะที่ในประเทศไทย กลุ่มโรค NCDs เป็นสาเหตุ
การเสียชีวิตถึงประมาณ 3.1 แสนคน หรือ ร้อยละ 73 ของการเสียชีวิตของประชากรไทยทั้งหมดใน
ปี 2552 (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ.  2557: ออนไลน์) และยังส่งผลต่อการ
พัฒนาสมองอีกด้วย ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์ (2546: 17) กล่าวไว้ว่า สมองเป็นอวัยวะที่ส าคัญของร่างกาย 
เพราะสมอง ท าหน้าที่ควบคุมสติปัญญา ความคิด การเรียนรู้ พฤติกรรม บุคลิกภาพแล้ว สมองยัง
ท าหน้าที่ควบคุมการท างานส่วนต่างๆ ของอวัยวะในร่างกายอีกด้วย ซึ่ง พรพิไล เลิศวิชา (2554: 
53-56) กล่าวไว้ว่า การเคลื่อนไหวในช่ัวโมง พลศึกษา  การท ากิจกรรมต่างๆ ที่ใช้ประโยชน์จากการ
เคลื่อนไหวของร่างกาย สมองใหญ่จะท างาน  ด้านการคิด วางแผน สั่งการ ส่วนสมองน้อยจะควบคุม
ท่วงท่าอิริยาบถ ซึ่งสมองทั้งสองส่วนแบ่งงานกัน ท า ให้สมองใหญ่แบกภาระด้านการคิดได้อย่าง
เต็มที่ ยิ่งงานที่เราท าซ้อนซับเท่าไหร่ สมองน้อยก็ยิ่งเข้าไปมีบทบาทมากขึ้นเท่านั้น ซึ่งส่งผลต่อการ
พัฒนาสมอง ดังนั้น สังคมจ าเป็นต้องเข้าใจว่า การที่เด็กมีการเคลื่อนไหวร่างกายลดลง มีกิจกรรม
ชีวิตลดลง ย่อมจะมีผลใหญ่หลวงต่อการพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็ก สอดคล้องกับ ไดมอนด์
(Diamond.  ม.ป.ป.: ออนไลน์) กล่าวไว้ว่า องค์ประกอบที่มีผลส าคัญในการพัฒนาสมองนั้น มีปัจจัย 
คือ การออกก าลังกาย ความท้าทาย และความแปลกใหม่ สอดคล้องกับ เจนเซน (พิรญาณ์ นิลโอโล. 
2555: 24, อ้างอิงจาก Jensen. 2000) กล่าวไว้ว่า ปัจจัยส าคัญที่จะช่วยกระตุ้นให้สมองเกิดการ
พัฒนานั้น คือ ความท้าทาย (Challenge) เป็นกระบวนการท่ีมีสิ่งท้าทายใหม่ๆ แต่จะต้องเป็นการท้า
ทายที่พอเหมาะพอดี เพื่อท าให้ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย หรือเน้นให้แก้ปัญหาหรือใช้ความคิดมากขึ้น อีก
หนึ่งปัจจัยที่มีความส าคัญ คือ ความแปลกใหม่ (Novelty) เป็นการกระตุ้นสมองให้เกิดการเรียนรู้
แปลกใหม่เสมอ ซึ่ง อาร์โนลด์ เบอร์นาร์ด เชเบล (Arnold Scheibel) แห่งสถาบันวิจัยสมอง 
มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย กล่าวไว้ว่า “กิจกรรมที่แตกต่างหลากหลายนั้นเป็นเพื่อนที่ดีที่สุดของ
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สมอง”  ความแปลกใหม่นั้นจะเกี่ยวพันกับการที่สมองแสวงหาการอยู่รอด เพราะความแปลกใหม่จะ
กระเทือนต่อสถานภาพเดิม ท าให้เกิดความตื่นตัวที่จะช่วยกระตุ้นให้สมองมากขึ้น    
 จากสภาพ และประเด็นปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิ จัยมีความสนใจที่จะพัฒนากีฬา
บาสเกตบอลรูปแบบใหม่ (แบบ 3 ทีม อดิเทพ ) ขึน้  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มความท้าทาย ความ
แปลกใหม่ ดึงดูดความสนใจและสามารถแก้ไขปัญหาเล่นบาสเกตบอลตามสวนสาธารณะในปัจจุบัน 
ซึ่งผู้วิจัยได้ร่างกีฬาบาสเกตบอลรูปแบบใหม่ โดยมีแนวคิดพื้นฐานจากการวิเคราะห์รูปแบบสนาม 
แบบต่างๆ เพื่อพิจารณาจุดเด่น จุดด้อย ของแต่ละรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นวงกลม สามเหลี่ยม และ หก
เหลี่ยม ปรากฏว่า รูปแบบสนามที่มีความเหมาะสมที่สุดนั้น คือ หกเหลี่ยม เพราะหกเหลี่ยมเป็น
รูปแบบสนามที่มีความสมดุลมากที่สุด ถ้าเปรียบเทียบกับรูปแบบอื่นๆ ทั้งการเล่นแบบรุก-แบบรับ 
และยังค านึงถึงความปลอดภัยของผู้เล่นสูงสุด ทั้งน้ีกฎ กติกา ก็ต้องเปลี่ยนใหม่เช่นกัน ให้สอดคล้อง
กับรูปแบบหกเหลี่ยม ไม่ว่าจะเรื่องของจ านวนทีม ซึ่งเดิมทีมีเพียง 2 ทีมเท่านั้น แต่บาสเกตบอล
รูปแบบใหม่นี้จะมีการเปลี่ยนแปลงจ านวนทีมให้มี 3 ทีม โดยมีผู้เล่น ทีมละ 6 คน ลงสนามได้เพียง 
3 คน ในการแข่งขันนั้นจะมีผู้ชนะเพียงทีมเดียว ทีมที่ได้คะแนนอันดับสองและอันดับสามถือเป็นผู้
แพ้ โดยรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่สร้างขึ้นนั้น  ผู้วิจัยได้มีการประเมินรูปแบบ
ในด้านต่างๆ ทั้ง 3 ด้าน คือ 1) ความเหมาะสม  2) ความเป็นไปได้ และ 3) ความเป็นประโยชน์ 
เพื่อปรับปรุง เปลี่ยนแปลง และแก้ไขรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ให้ดี มีสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น ซึ่งรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ นี้ จะท าให้ผู้เล่นเกิดการตื่นตัวในการเข้าร่วม 
มีการพัฒนาตนเองและการเรียนรู้ในด้านต่างๆ ทั้ง 3 ด้าน คือ1) ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
2) ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) และ  3) ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) จะส่งผลให้
สมรรถภาพทางกายของผู้เล่นดีขึ้น เกิดการพัฒนาของสมองอีกด้วย 
 
ค ำถำมกำรวิจัย 

1. สภาพ ปัญหา ของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบันเป็นอย่างไร และจะมีแนวทางใน
การสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลที่ตอบสนองความต้องการของผู้เล่น ท้าทาย และดึงดูด
ใจให้ผู้เล่นเข้าร่วมเล่นกีฬาบาสเกตบอลได้มากขึ้นได้อย่างไร 

2. กีฬาบาสเกตบอลรูปแบบใหม่ คือรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ควรมี 
องค์ประกอบของรูปแบบเป็นอย่างไร 

3. กีฬาบาสเกตบอลรูปแบบใหม่ คือรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ             
ที่พัฒนาขึ้น สามารถน าไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ดีเพียงใด และสามารถพัฒนาผู้เล่นให้เกิดผล
สัมฤทธิ์ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดได้มากน้อยเพียงใด 
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ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 
          ผู้วิจัยก าหนดความมุ่งหมายของการวิจัยได้ใน 2 ระดับ คือ 
          1. ควำมมุ่งหมำยทั่วไป 
       - เพื่อสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
          2. ควำมมุ่งหมำยเฉพำะ  ผู้วิจัยก าหนดความมุ่งหมายเฉพาะในการตอบค าถามของการวิจัย
และข้อ ดังนี้ 

2.1 เพื่อศึกษาสภาพและปัญหาของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบัน และศึกษา
แนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแนวใหม่ที่ตอบสนองต่อความต้องการของ  
ผู้เล่น ท้าทาย และดึงดูดใจให้ผู้เล่นเข้าร่วมเล่นกีฬาบาสเกตบอลมากขึ้น 

2.2 เพื่อสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลรูปแบบใหม่ ที่มีผู้เล่น 3 ทีม ซึ่งใช้ชื่อ
รูปแบบว่า รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ (3-Team ADITEP  Basketball Model) 
      2.3 เพื่อทดลองใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่พัฒนาขึ้นใน
สถานการณ์จริง ประเมินความเหมาะสม และความเป็นไปได้ของรูปแบบ ตลอดจนผลสัมฤทธิ์ที่เกิด
กับผู้เล่นในด้านความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการวางแผนในการเล่นบาสเกตบอล ด้านเจต
คติต่อการเล่นบาสเกตบอล ด้านทักษะในการเล่นบาสเกตบอล และด้านสมรรถภาพทางกาย 
 
ควำมส ำคัญของกำรวิจัย 

1. ท าให้ทราบสภาพและปัญหาของการเล่นบาสเกตบอลที่มีอยู่ในปัจจุบันและแนวทางใน
การพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่สามารถดึงดูดความสนใจและมีความท้า
ทายต่อการเข้าร่วมของบุคคล 
 2. ท าให้ได้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่มีประสิทธิภาพ สามารถดึงดูด
ความสนใจให้บุคคลเข้าร่วมกีฬาบาสเกตบอลมากขึ้น  
 3. สามารถพัฒนาผู้เล่นกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ให้ม ีความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอล  เจตคติที่ดีต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
และทักษะกีฬาบาสเกตบอล เพิ่มสูงขึ้น จนส่งผลต่อการพัฒนาสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพที่ดี
ขึ้นในอนาคต 

4. ได้ข้อเสนอแนะในเชิงนโยบายส าหรับหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพื่อพัฒนารูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่เหมาะสม และสามารถน าไปใช้ได้ในสถานการณ์จริง 

 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
 การพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ มีขั้นตอนการด าเนินการวิจัยตาม
แนวทางของการวิจัยและพัฒนา (Research & Development) โดยใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน 
(Mixed Method Approach) ซึ่งมีขอบเขตการวิจัยจ าแนกตามระยะต่างๆ ดังนี้ 
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 ระยะที่ 1 กำรศึกษำสภำพ ปัญหำ และแนวทำงในกำรสร้ำงและพัฒนำรูปแบบกีฬำ
บำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ   
  ขอบเขตด้ำนแหล่งข้อมูล ประกอบด้วย 2 แหล่ง คือ 

1. กลุ่มผู้ให้ข้อมูลและมีส่วนร่วมในการวิจัยในระยะที่ 1 จ านวนเริ่มต้น 15 คน  
ประกอบด้วย 

1.1 นักกีฬาบาสเกตบอล คือ นักกีฬาทีมชาติ และ นักกีฬาอาชีพ 
จ านวน 5 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ตามเกณฑ์คัดเข้าที่ก าหนด 
คือ ต้องมีประสบการณ์เล่นบาสเกตบอลในระดับสโมสรหรือระดับทีมชาติ และสมัครใจในการให้
ข้อมูล 

1.2 บุคคลทั่วไปที่เล่นบาสเกตบอลในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 10 
คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) ตามเกณฑ์คัดเข้าที่ก าหนด คือ ต้อง
มีประสบการณ์ในการเล่นบาสเกตบอล อย่างน้อย 5 ปี และปัจจุบันยังเล่นบาสเกตบอลตาม
สวนสาธารณะในเขตกรุงเทพมหานคร และสมัครใจในการให้ข้อมูล 

โดยก าหนดวิธีการในการเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลด้วยเทคนิคการเลือกตัวอย่าง 
แบบก้อนหิมะ (Snowball Sampling) กล่าวคือ ผู้วิจัยก าหนดจ านวนเริ่มต้นของผู้ให้ข้อมูลตาม 1) 
และ 2) จากนั้นด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลไปพร้อมๆ กัน หากพบว่า ผู้ให้
ข้อมูลยังให้ข้อมูลที่ไม่สอดคล้องกันจะด าเนินการเก็บเพิ่ม โดยผู้ให้ข้อมูลหลักเป็นผู้เสนอแนะ
แหล่งข้อมูลคนอื่นๆ เพิ่มเติมจนกว่าข้อมูลจะมีความอิ่มตัว (Data saturation) ซึ่งเม่ือเสร็จสิ้น พบว่า
ได้จ านวนนักกีฬาบาสเกตบอล ทั้งสิ้น จ านวน 13 คน และบุคคลทั่วไปที่เล่นบาสเกตบอลในเขต
กรุงเทพมหานคร จ านวน 18 คน รวมจ านวนทั้งสิ้น 31 คน 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด ทฤษฎี และแนวทางการปฏิบัติ
ในการพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
  ขอบเขตด้ำนตัวแปร 
   ตัวแปรที่ศึกษำ ประกอบด้วย 
   1.สภาพและปัญหาท่ีเกิดจากรูปแบบการเล่นกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบัน   
   2.แนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอล  แบบ 3 ทีม
อดิเทพ 
 ระยะที่ 2 กำรสร้ำงและกำรพัฒนำรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
  ขอบเขตด้ำนแหล่งข้อมูล 

        1. สารสนเทศที่ได้จากผลการสังเคราะห์ในระยะท่ี 1  
  2. กลุ่มตัวอย่างในการเข้ารับการทดลองจ าลองสถานการณ์ ประกอบด้วย 

บุคคลทั่วไปที่เล่นกีฬาบาสเกตบอลในเขตกรุงเทพมหานคร  จ านวน 24 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ตามเกณฑ์คัดเข้าที่ก าหนด คือ ตอ้งมีประสบการณ์ในการเล่น
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บาสเกตบอล อย่างน้อย 5 ปี และปัจจุบันยังเล่นบาสเกตบอลตามสวนสาธารณะในเขต
กรุงเทพมหานคร  

        3.กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบ จ านวน 15 คน 
แบ่งเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน โดยก าหนดคุณสมบัติหรือเกณฑ์การคัดเข้าที่ก าหนด แยกเป็นราย
กลุ่ม ดังนี ้ 
    3.1 กลุ่มที่ 1 บุคคลทั่วไปที่เล่นบาสเกตบอล ซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเข้า คือ  
ต้องมีประสบการณ์ในการเล่นบาสเกตบอล อย่างน้อย 5 ปี และปัจจุบันยังเล่นบาสเกตบอลตาม
สวนสาธารณะในเขตกรุงเทพมหานคร        
   3.2 กลุ่มที่ 2 นักกีฬาบาสเกตบอล ซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเข้า คือ ต้องมี
ประสบการณ์เล่นบาสเกตบอลในระดับสโมสร หรือ ระดับทีมชาติ 
   3.3 กลุ่มที่ 3 ผู้ฝึกสอนบาสเกตบอล ซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเข้า คือ ต้องมี
ประสบการณ์ในการควบคุมทีมบาสเกตบอล อย่างน้อย 5 ปี 
   3.4 กลุ่มที่ 4 ผู้ตัดสินบาสเกตบอล ซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเข้า คือ ต้องเป็นผู้
ตัดสินในสมาคมบาสเกตบอลแห่งประเทศไทย     
   3.5 กลุ่มที่ 5 สถาปนิกในการออกแบบพื้นที่สนาม และมีความรู้เกี่ยวกับ
กีฬาบาสเกตบอลซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเข้า คือ ต้องมีประสบการณ์เกี่ยวกับการออกแบบพื้นที่ และมี
ความรู้เกี่ยวกับกีฬาบาสเกตบอล 

4.กลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มศึกษาน าร่อง จ านวน 3 ทีม ทีมละ 6 คน รวมจ านวน
ทั้งสิ้น 18 คน แบบคละฝีมือกัน โดยมีเกณฑ์ในการคัดเข้า คือ เป็นบุคคลทั่วไป ต้องมีความสมัครใจ 
และสามารถเข้าร่วมการทดลองรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพได้ตลอด 4 
สัปดาห์  
  ขอบเขตด้ำนตัวแปร 
       ตัวแปรต้น  คือ  
   1. ผลการสังเคราะห์เกี่ยวกับสภาพปัญหาและแนวทางในการสร้างและ
พัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอล จากผลการวิจัยในระยะท่ี 1 
   2. ผลการจ าลองสถานการณ์เม่ือก าหนดเงื่อนไขต่างๆ เพื่อหาส่วนผสม
(Combination) ที่เหมาะสมของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
      ตัวแปรคั่นกลำง คือ รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
      ตัวแปรตำม คือ 
           1. คุณภาพรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีมอดิเทพในด้านความเป็น
ประโยชน์ ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
     2. ประสิทธิผลของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ เม่ือ
น าไปใช้กับกลุ่มศึกษาน าร่อง ประกอบด้วย 
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      2.1 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผน    
บาสเกตบอล 
      2.2 เจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
      2.3 ทักษะกีฬาบาสเกตบอล จ านวน 3 ทักษะย่อย ได้แก่ ทักษะ 
การเลี้ยงลูกซิกแซก  ทักษะการยิงประตู และทักษะการส่งลูกบาสเกตบอล   
 ระยะที่ 3 กำรทดลองและประเมินรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  
  ขอบเขตด้ำนแหล่งข้อมูล  

คือ กลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มทดลองใช้ในสถานการณ์จริง ได้มาโดยการรับสมัคร
ทีม 6 ทีม จ านวน 36 คน แบบคละฝีมือกัน โดยมีเกณฑ์ในการคัดเข้าที่ก าหนด คือ เป็นบุคคลทั่วไป  
ต้องสมัครใจในการเข้าร่วมทดลองใช้รูปแบบ และสามารถเข้าร่วมการทดลองรูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพได้ตลอด 8 สัปดาห์  
  ขอบเขตด้ำนตัวแปร 
      ตัวแปรต้น คือ รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
      ตัวแปรตำม คือ ประสิทธิผลของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
เมื่อน าไปใช้กับกลุ่มทดลองใช้ในสถานการณ์จริง  ประกอบด้วย 
     1. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอล 
     2. เจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 

     3. ทักษะกีฬาบาสเกตบอล จ านวน 3 ทักษะย่อย ได้แก่  
         - ทักษะการเลี้ยงลูกซิกแซก   
      - ทักษะการยิงประตู  
      - ทักษะการส่งลูกบาสเกตบอล   

     4. สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ จ านวน 3 องค์ประกอบย่อย คือ ความ 
                                แข็งแรงและความอดทนของกล้ามเนื้อ ความอ่อนตัว และดัชนีมวลกาย 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1. สภำพและปัญหำ หมายถึง ลักษณะของกิจกรรม กระบวนการ ตลอดจนรูปแบบการเล่น
บาสเกตบอลของประชาชนทั่วไปตามสวนสาธารณะในเขตกรุงเทพมหานครที่ด าเนินอยู่ในปัจจุบัน 
ตลอดจนอุปสรรคต่างๆ ที่ส่งผลทางลบต่อการเล่นบาสเกตบอลของประชาชนทั่วไป และก่อให้เกิด
การเล่นกีฬาบาสเกตบอลที่ลดลง โดยสะท้อนจากความคิดเห็นของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (Stakeholder) 
และบุคคลทั่วไปที่ เล่นบาสเกตบอลและนักกีฬาบาสเกตบอลตามสวนสาธารณะในเขต
กรุงเทพมหานคร  

2. แนวทำงในกำรพัฒนำรูปแบบ หมายถึง ข้อเสนอแนะตลอดจนรายละเอียดของลักษณะ 
วิธีการ และองค์ประกอบต่างๆ ที่จะน าไปสู่การพัฒนารูปแบบการเล่นบาสเกตบอลที่ดีขึ้น โดยอิงจาก
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กรอบแนวคิดของการรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีมอดิเทพ ที่ควรมี ได้แก่ วิธีการเล่น จ านวน
ผู้เล่นและจ านวนทีม รูปแบบสนามบาสเกตบอล และระยะเวลา  

3. รูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีมอดิเทพ หมายถึง ความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างของ
กีฬาบาสเกตบอลรูปแบบใหม่ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งประกอบด้วยวิธีการเล่น จ านวนผู้เล่นและจ านวนทีม 
รูปแบบสนามบาสเกตบอล และระยะเวลา ที่เน้นความท้าทาย ความแปลกใหม่ ดึงดูดความสนใจและ
ความสามารถของบุคคล  โดยรูปแบบสนามบาสเกตบอลแนวใหม่นั้น มีลักษณะเป็นหกเหลี่ยม 
จ านวนทีม 3 ทีม มีผู้เล่นทีมละ 6 คน ลงสนามได้เพียง 3 คน และระยะเวลาการเล่น จะแบ่งออกเป็น 
3 ช่วงเวลา ช่วงเวลาละ 8 นาที การแข่งขันนั้นจะมีผู้ชนะเพียงทีมเดียว ทีมที่ได้คะแนนอันดับสอง
และอันดับสามถือเป็นผู้แพ้ 

4. คุณภำพของรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ หมายถึง การที่รูปแบบ
กีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่พัฒนาขึ้น สามารถที่จะพัฒนาให้ผู้เล่นมีคุณลักษณะที่พึง
ประสงค์อันเนื่องมาจากการใช้รูปแบบเพิ่มมากขึ้น ตลอดจนก่อให้เกิดการยอมรับในวงกว้าง และ
สามารถที่จะน าไปใช้ได้ในสถานการณ์จริง ซึ่งสามารถประเมินได้จากความเป็นประโยชน์ ความ
เหมาะสม และมีความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ ผ่านความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

4.1 ควำมเป็นประโยชน์ หมายถึง การทีรู่ปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม  
อดิเทพ ที่พัฒนาขึ้น สามารถพัฒนาผู้เล่นให้มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการวางแผนใน
การเล่นบาสเกตบอล  เจตคติที่ดีต่อการเล่นบาสเกตบอล ทักษะในการเล่นบาสเกตบอล และมี
สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพที่ดีขึ้น 

4.2 ควำมเหมำะสม หมายถึง การทีรู่ปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
ที่พัฒนาขึ้น มีคุณลักษณะ และองค์ประกอบของรูปแบบส าคัญ ซึ่งประกอบด้วย วิธีการเล่น จ านวนผู้
เล่นและจ านวนทีม รูปแบบสนาม และระยะเวลา เหมาะสมและสอดคล้องกับแนวทางของการเล่น
กีฬาบาสเกตบอล และความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย  
  4.3 ควำมเป็นไปได้ในทำงปฏิบัติ หมายถึง การที่รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 
ทีม อดิเทพ ที่พัฒนาขึ้น สามารถน าไปใช้ได้ในสถานการณ์จริง และเป็นที่ยอมรับของผู้มีส่วน
เกี่ยวข้อง  

5. ประสิทธิผลของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ หมายถึง การที่รูปแบบ
กีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ สามารถพัฒนาหรือสร้างเสริมให้กลุ่มเป้าหมายที่ใช้รูปแบบเกิด
การพัฒนา เปลี่ยนแปลง ทั้งในส่วนของความสามารถทางสมอง ผ่านกระบวนการคิด วิเคราะห์ และ
การวางแผนการเล่นบาสเกตบอล และเกิดเจตคติที่ดีต่อการเล่นบาสเกตบอล มีทักษะกีฬา
บาสเกตบอลเพิ่มขึ้น ตลอดจนส่งผลต่อสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพของผู้เล่นในที่สุด 
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5.1 ควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ และกำรวำงแผนกำรเล่นบำสเกตบอล  
หมายถึงความสามารถทางสมองของผู้เล่นกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ในการจ าแนก 
แยกแยะ ประเมินรูปแบบการเล่นบาสเกตบอลทั้งของทีมตนเองและทีมคู่แข่ง และวางแผน 
ปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ในการเล่น เพื่อให้บรรลุความมุ่งหมายที่ต้องการของทีมได้  

5.2 เจตคติต่อรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ หมายถึง ความรู้สึก  
ความสนใจ และความชื่นชอบ ของผู้เล่นกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่มีต่อรูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  

5.3 ทักษะกีฬำบำสเกตบอล หมายถึง ความช านาญของผู้เล่นกีฬาบาสเกตบอล 
แบบ 3 ทีม อดิเทพ ในเล่นกีฬาบาสเกตบอลเพื่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ตามจุดมุ่งหมายของตนเองและทีม 
ซึ่งประเมินได้ด้วยแบบทดสอบทักษะกีฬาบาสเกตบอลของจอห์นสัน คือ ทักษะการเลี้ยงลูกซิกแซก
และการยิงประตู และแบบทดสอบทักษะกีฬาบาสเกตบอลของแฮริสัน คือ ทักษะการส่งลูก
บาสเกตบอล 

5.4 สมรรถภำพทำงกำยเพื่อสุขภำพ หมายถึง องค์ประกอบต่างๆ ที่มีจ าเป็นใน 
การเล่นกีฬาบาสเกตบอล และส่งผลต่อการมีภาวะสุขภาพที่ดีของผู้เล่นกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อิดเทพ ได้แก่ 1) ความแข็งแรงและความอดทนของกล้ามเนื้อ ซึ่งทดสอบโดยการดันพื้น (Push 
Ups) โดยใช้เกณฑ์มาตรฐาน การกีฬาแห่งประเทศไทย ส าหรับบุคคลทั่วไป เพศชาย อายุระหว่าง 
20-29 ปี  2) ความอ่อนตัว ซึ่งทดสอบโดยการนั่งงอตัว (Sit and Reach Test) โดยใช้เกณฑ์
มาตรฐาน การกีฬาแห่งประเทศไทย ส าหรับบุคคลทั่วไป เพศชาย อายุระหว่าง 20-29 ปี และ       
3) สัดส่วนของร่างกายโดยประเมินจากดัชนีมวลกาย (Body Mass Index: BMI) ซึ่งใช้เกณฑ์
มาตรฐานการกีฬาแห่งประเทศไทยส าหรับบุคคลทั่วไป เพศชาย อายุระหว่าง 20-29 ป ี
 
 
 
 
 



กรอบแนวคิดในกำรวจิัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

กำรสังเครำะห์เอกสำร 
1. ทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับ
การจัดการเรียนรู้/กีฬาบาสเกตบอล 
2. เอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ควำมคิดเห็นจำกผู้มีส่วน
เก่ียวข้อง 
1. บุคคลทั่วไปท่ีเล่นบาสเกตบอล 
2. นักกีฬาบาสเกตบอล 

ผู้เชี่ยวชำญในกำรตรวจสอบรูปแบบ 

1. บุคคลทั่วไปท่ีเล่นบาสเกตบอล 
2. นักกีฬาบาสเกตบอล 
3. ผู้ฝึกสอนบาสเกตบอล 
4. ผู้ตัดสินบาสเกตบอล 
5. สถาปนิกในการออกแบบ 
   พื้นทีส่นาม 

 
 

 

รูปแบบกีฬำบำสเกตบอล                     
แบบ 3 ทีม อดิเทพ 

1. วิธีการเล่น 
2. จ านวนผู้เล่นและจ านวนทีม 
3. ระยะเวลา 
4. รูปแบบสนามบาสเกตบอล 
 

รูปแบบกีฬำบำสเกตบอล
แบบ 3 ทีม อดิเทพที่
เหมำะสม/สำมำรถ

น ำไปใช้ได้ 
 
 

ระดับบุคคล 
- ด้านความสามารถในการคิดวิเคราะห์
และการวางแผนในการเล่นบาสเกตบอล  
- ด้านเจตคติต่อการเล่นบาสเกตบอล  
- ด้านทักษะในการเล่นบาสเกตบอล  
- ด้านสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ 

กำรประเมินรูปแบบ 
- ความเป็นประโยชน์ 
- ความเหมาะสม 
- ความเป็นไปได้
ในทางปฏิบัติ 

 

กำรประเมิน 
 

การจ าลองสถานการณ์ 
 

ทดลองในสถานการณ์จริง 

การศึกษาน าร่อง 

11 
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สมมุติฐำนกำรวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยก าหนดสมมติฐานการวิจัยในระยะที่ 2 และ ระยะท่ี 3 ของการวิจัย
ดังนี้ 
 1. รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพ มีความเป็นประโยชน์ ความเหมาะสม 
และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ เป็นไปตามเกณฑ์หรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด (ก าหนดในระยะที่ 2 
ของการวิจัย) 
 2.หลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่าง  
มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการวางแผนในการเล่นบาสเกตบอล ดีกว่าก่อนใช้รูปแบบฯ 
(ก าหนดในระยะที่ 2 และระยะท่ี 3 ของการวิจัย) 
 3. หลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่าง มีเจตคติต่อ
การเล่นบาสเกตบอล ดีกว่าก่อนใช้รูปแบบฯ (ก าหนดในระยะที่ 2 และระยะท่ี 3 ของการวิจัย) 
 4. หลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่าง มีทักษะใน
การเล่นบาสเกตบอล สูงกว่าก่อนใช้รูปแบบฯ (ก าหนดในระยะที่ 2 และระยะท่ี 3 ของการวิจัย) 
 5. หลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่าง มีสมรรถภาพ
ทางกายเพื่อสุขภาพ สูงกว่าก่อนใช้รูปแบบฯ (ก าหนดในระยะท่ี 3 ของการวิจัย) 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
และได้น าเสนอตามหัวข้อต่อไปนี้ 
 ส่วนที่ 1 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับสภาวะสุขภาพ หลักการจัดการเรียนรู้และการประเมินผล 
รูปแบบกีฬาบาสเกตบอล ตลอดจนแนวทางในการพัฒนานวัตกรรม ประกอบด้วย 

1. สุขภาวะกับการออกก าลังกาย 
2. กิจกรรมทางกาย 
3. สมรรถภาพทางกาย  
4. แผนพัฒนากีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 5 
5. สมอง กับ การเรียนรู้ หลักการ แนวคิด ทฤษฏี และขั้นตอนของการเรียนรู้โดยใช้ 

สมอง เป็นฐาน 
6. การจัดการศึกษาตามแนวความคิดของบลูม 
7. กีฬาบาสเกตบอล 
8. มาตรฐานของการประเมิน 
9. นวัตกรรม 
10. รูปแบบและแนวโน้มในการพัฒนากีฬาชนิดใหม่ 

           ส่วนที่ 2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
                     1. งานวิจัยในประเทศ 
                     2. งานวิจัยในต่างประเทศ 
 ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
 

1. สุขภาวะกับการออกก าลังกาย 
วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2550: 1) กล่าวว่า Wellness หรือ Well-being มักใช้เป็นภาษาไทยว่า 

สุขภาวะหรือความเป็นอยู่ดีหรือภาวะท่ีเป็นสุข ในลักษณะองค์รวม (Holistic) ของสุขภาวะด้านต่างๆ 
คือ สุขภาวะทางกาย (Physical)  สุขภาวะทางปัญญา ( Intellectual)  สุขภาวะทางอารมณ์ 
(Emotional) สุขภาวะทางสังคม (Social) และสุขภาวะทางจิตวิญญาณ (Spiritual) ซึ่งมีพื้นฐานโยง
ใยมาจากการมีสุขภาพดี (Healthy) แบบดีที่สุด เหมาะสมที่สุด และเป็นที่น่าพอใจที่สุด (Optimal 
Health) ดังนั้น สุขภาพ (Healthy) กับสุขภาวะ (Wellness) จึงแยกจากกันไม่ออก และต้องหมาย
รวมทุกๆ มิติดังกล่าวมาข้างต้นเข้าด้วยกันอย่างสมดุล ครบถ้วน และด ารงรักษาไว้ให้ได้ไปตลอด
ช่วงอายุขัย  
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 มนัส ยอดค า. (2548: 1) กล่าวว่า “สุขภาพ” หรือค าว่า Health ในภาษาอังกฤษมีรากศัพท์
มาจากภาษาเยอรมัน ซึ่งมีความหมายเป็น 3 นัย คือ 
  Safe =  การปราศจากภยันตราย 
  Sound =  ปราศจากโรค 
  Whole =  ทั้งหมด 
 ซึ่งความหมายเดิมของสุขภาพ หมายถึง การปราศจากโรคและภยันตรายทั้งหมด และใน
พจนานุกรมออกซ์ฟอร์ด ได้ให้ความหมายของค าว่า Health is Soundness of Body and Mind 
หรือการปราศจากโรคทั้งร่างกายและจิตใจ และในขณะที่องค์การอนามัยโลก (WHO) ได้ให้
ความหมายว่า Health is State of Complete Physical, Mental and Social Well-being and not 
Merely the Absence of Desease and Infirmity หรือสุขภาพหมายถึง ภาวะความสมบูรณ์ของ
ร่างกาย จิตใจรวมทั้งการด ารงชีวิตอยู่ในสังคมด้วยดี และไม่ได้หมายความเฉพาะการปราศจากโรค
และความพิการเท่านั้น นอกจากนี้ยังมีผู้ให้ความหมายของค าว่าสุขภาพแตกต่างกันออกไป เช่น 
สุขภาพ คือ ความรู้สึกของการอยู่ดีกินดี (Sense of Well-being) สุขภาพ คือ ความดีทางด้าน
มานุษยวิทยาสิ่งแวดล้อม การดูแลสุขภาพ และวิถีชีวิต เป็นต้น 
 และในปัจจุบันนี้ความหมายของค าว่า สุขภาพ ก็ยังไม่สิ้นสุดในเชิงปฏิบัติ เพราะยังมีความ
เคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ไม่ว่าในระดับสากลหรือในระดับประเทศ ดังที่เราพบว่ามีการ
เพิ่มสุขภาพทางจิตวิญญาณเข้าไปในความหมาย และยังมีการถกเถียงกันต่อไปอีกว่า ถ้าเพิ่ม
สุขภาพทางจิตวิญญาณเข้าไปแล้ว สุขภาวะทางจิตเดิมน่าจะเปลี่ยนมาเป็นปัญญาแทน 
 สนธยา สีละมาด (2557: 9) กล่าวว่า สุขภาพ หมายถึง การมีความสมบูรณ์ของร่างกาย 
จิตใจ รวมถึงการด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างเป็นปกติสุข ปราศจากโรคและทุพพลภาพ และมีสุ ข
ภาวะทางจิตวิญญาณ (Spiritual Well-being) ถ้าบุคคลเป็นผู้มีความสมบูรณ์ขององค์ประกอบของ
สุขภาพดังกล่าวก็จะถือว่าเป็นผู้มีสุขภาวะ (Well-being) หรือมีความสุข มีปัจจัยหลายประการที่มี
อิทธิพลต่อการเป็นผู้มีสุขภาวะ เช่น สถานะทางสังคม และสภาพสิ่งแวดล้อมที่อยู่อาศัย  แต่ดู
เหมือนว่าตัวบุคคลจะถือเป็นตัวก าหนดที่ส าคัญต่อการมีสุขภาวะ ขณะเดียวกันการมีกิจกรรมทาง
กายอย่างเพียงพอก็เป็นผลดีต่อสภาพร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม (ขาดแต่การวิจัยที่แสดงถึง
ผลของกิจกรรมทางกายที่มีต่อสุขภาวะทางจิตวิญญาณ) ดังนั้น กิจกรรมทางกายจึงถือเป็น
องค์ประกอบส าคัญต่อการมีสุขภาวะของบุคคล 

วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2550: 32) กล่าวว่า “สุขภาพ” คือ สภาวะสันติ หรือสภาวะสมดุล หรือ
ภาวะปกติสุข เป็นธรรมสูงสุดหรือบรมธรรม สุขภาพเป็นคุณค่าสูงสุดของมนุษยชาติร่วมกัน อัน
หมายถึง สุขภาวะท้ังทางกาย ทางจิต ทางจิตวิญญาณ ทางสังคม และทางสิ่งแวดล้อม หรือการด ารง
อยู่ร่วมกันอย่างสันติระหว่างมนุษย์และระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม มนุษย์มีศักยภาพในการเรียนรู้
เพื่อบรรลุคุณค่าสูงสุดโดยการเข้าถึงความจริง แล้วปรับพฤติกรรมและองค์กรให้เกื้อกูลต่อการมี
สุขภาพดีร่วมกัน 
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จากความหมายข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า “การมีสุขภาพดี” หมายถึง การมีความสมบูรณ์
ของร่างกาย จิตใจ รวมถึงการด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างเป็นปกติสุข  ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่พึง
ประสงค์ของคนไทยท่ีรัฐบาลได้ก าหนดไว้เป็นนโยบายและมาตรการในการจัดการศึกษา เพื่อพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ให้สามารถยืนหยัดอย่างไทยในประชาคมโลก ทั้งปัจจุบันและอนาคต  

การสร้างเสริมสุขภาพ  
 การสร้างเสริมสุขภาพเป็นศาสตร์และศิลป์ในการช่วยให้คนเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตเข้าสู่สภาวะ
ของการมีสุขภาพดีสูงสุด การเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตท าได้ด้วยการผสมผสานความพยายามที่จะ
ยกระดับความตระหนัก การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และการจัดสิ่งแวดล้อมสนับสนุนให้เกิดการ
ปฏิบัติที่ดีเกี่ยวกับสุขภาพ (วาสนา คุณาอภิสิทธิ์. 2552: 164) 
 ส าหรับประเทศไทย ในพระราชบัญญัติกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ พ.ศ. 2544 
ก าหนดความหมายของการสร้างเสริมสุขภาพว่าเป็น “การใด ๆ ที่มุ่งกระท าเพื่อสร้างเสริมบุคคลให้มี
สุขภาวะกาย จิต และสังคม โดยสนับสนุนพฤติกรรมของบุคคล สภาพสังคมและสิ่งแวดล้อมที่จะ
น าไปสู่การมีร่างกายที่แข็งแรง สภาพจิตที่สมบูรณ์ อายุยืนยาว และมีคุณภาพชีวิตที่ดี” (ส านักงาน
กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2544) 

วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2554: 244-245) กล่าวว่า การเสริมสร้างสุขภาพ (Health Promotion)  
เป็นกระบวนการของการหลอมความรู้ความเข้าใจ (Cognitive) ความสามารถในการจัดการกับ
สุขภาพ (Performance) และความรู้สึกส านึก ความตระหนักรู้ ค่านิยม ตลอดจนคุณธรรมจริยธรรม 
(Affective) เข้าด้วยกัน หรือที่เรียกว่าการบูรณาการ (Integration) 

การมีสุขภาพดี เป็นสิทธิขั้นพื้นฐานของมนุษยชาติตามปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชน
ที่ก าหนดไว้โดยองค์การสหประชาชาติ รวมท้ังในรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2540 การ
จะมีสุขภาพหรือสุขภาวะดีเพียงใดเป็นเรื่องเฉพาะบุคคล และเป็นหน้าที่ของแต่ละบุคคลโดยพื้นฐาน
ที่ต้องรับผิดชอบตนเอง 
 วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2554: 246) กล่าวว่า ในปัจจุบัน การสร้างเสริมสุขภาพ จึงเป็นค าที่มี
ความหมายกว้างกว่าสุขศึกษา ดังที่ กรีน (Green. 1991) ได้อธิบายว่า “การสร้างเสริมสุขภาพเป็น
การเชื่อมโยง (Combination) ระหว่างสุขศึกษากับการสนับสนุนด้านการบริหารจัดการเศรษฐกิจและ
สิ่งแวดล้อมเข้าด้วยกัน เพื่อให้บุคคล กลุ่มคน และชุมชนมีพฤติกรรมที่ช่วยให้เกิดสุขภาพดี” และโอ
ดอนเนลล์ (O’Donnell. 1989) อธิบายว่า “การสร้างเสริมสุขภาพเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ในการช่วย
บุคคลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต (Lifestyle) ไปสู่การมีภาวะสุขภาพดีที่สุด การเปลี่ยนแปลงวิถี
ชีวิตสามารถท าได้โดยสะดวก ด้วยการเชื่อมโยงความพยายามเข้ากับการสร้างความตระหนักถึงการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและการสร้างสรรค์สิ่งแวดล้อมที่ช่วยสนับสนุนให้เกิดการปฏิบัติที่ดีเกี่ยวกับ
สุขภาพ” เช่นเดียวกับการให้ค าจ ากัดความในยุโรปและแคนาดา (Kolbe. 1988; Hawe, Degeling; & 
Halll. 1990) 
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จากแนวคิดข้างต้นจึงสามารถสรุปได้ว่า การสร้างเสริมสุขภาพ เป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ที่
ช่วยให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต ให้เกิดสุขภาพดี เป็นกระบวนการบูรณาการความรู้ความ
เข้าใจ (Cognitive) ความสามารถในการจัดการกับสุขภาพ (Performance) และความรู้สึกส านึก 
ความตระหนักรู้ ค่านิยม ตลอดจนคุณธรรมจริยธรรม (Affective) เข้าด้วยกัน เป็นการกระท าเพื่อ
สร้างเสริมบุคคลให้มีสุขภาวะกาย จิต สภาพสังคมและสิ่งแวดล้อมที่จะน าไปสู่การมีร่างกาย 
ที่แข็งแรง สภาพจิตที่สมบูรณ์ อายุยืนยาว และมีคุณภาพชีวิตที่ดี” 

การออกก าลังกาย (Exercise)  
 สนธยา สีละมาด (2557: 3-4) กล่าวว่า การออกก าลังกายเป็นกิจกรรมที่มีคุณลักษณะส าคัญ
คือ มีแบบแผน มีระบบ และมีการปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ เพื่อปรับปรุงหรือคงรักษาสมรรถภาพทาง
กาย (Physical Fitness) อย่างใดอย่างหนึ่ง การออกก าลังกายค่อนข้างมีรูปแบบและระดับการ
แข่งขันมากกว่าการเล่นแต่น้อยกว่ากีฬา ผู้ออกก าลังกายไม่จ าเป็นต้องมีผู้ฝึกสอนคอยให้ค าแนะน า
หรือแนวทางเป็นประจ า มีอิสระในการเลือกปฏิบัติตามที่ตนเองปรารถนา คุณลักษณะส าคัญอย่าง
หนึ่งของการออกก าลังกายคือ ผู้ออกก าลังกายสามารถเลือกท าในสิ่งที่ตนเองรู้สึกดีหรือพึงพอใจ 
และสามารถมุ่งความสนใจอยู่ที่ความสนุกสนานของการเคลื่อนไหว แต่ร่างกายจะต้องมีการออกแรง
ระดับหนึ่ง มีการออกแรงมากกว่าการเล่นหรือการท างานในชีวิตประจ าวัน และมีแนวทางการปฏิบัติ
เพื่อที่จะบรรลุเป้าหมาย 

มนัส ยอดค า. (2548: 49-51) กล่าวว่า การออกก าลังกาย หมายถึง การประกอบกิจกรรม
ใดๆ  ที่ท าให้ร่างกายหรือส่วนต่างๆ ของร่างกายเกิดการเคลื่อนไหว และส่งผลให้ระบบต่างๆ ของ
ร่างกายเกิดความสมบูรณ์ แข็งแรง และท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ การออกก าลังกายเป็นความ
จ าเป็นพื้นฐานส าหรับมนุษย์ มนุษย์จะด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างสมบูรณ์ จะต้องมีการเคลื่อนไหวเป็น
ประจ าและพอเพียง  ดังค ากล่าวที่ว่า “นิ่งจะดับ เคลื่อนไหวจะเกิด” สภาพสังคมปัจจุบันท าให้มนุษย์
ไม่มีโอกาสที่จะได้เคลื่อนไหวร่างกายอย่างพอเพียง ท าให้เกิดโรคภัยไข้เจ็บต่างๆ ที่เกิดจากสาเหตุ
ของการเคลื่อนไหวร่างกายไม่พอเพียง หรือมีกิจกรรมทางกายไม่เพียงพอเกิดขึ้นกับมนุษย์มากมาย
เช่น โรคหัวใจขาดเลือด โรคความดันโลหิตสูง โรคอ้วน โรคเบาหวาน และโรคอื่นๆ อีกมากมาย โรค
เหล่านี้เป็นสาเหตุการตายล าดับต้นๆ ของคนในวันนี้ และนับวันจะทวีความรุนแรงขึ้นเรื่อยๆ ถ้าคน
ยังไม่เปลี่ยนวิถีชีวิตหรือปรับปรุงพฤติกรรมการออกก าลังกาย 
 การออกก าลังกายถ้าออกให้เป็นและถูกวิธีแล้วจะเป็นได้ทั้งยาป้องกันโรคและยารักษาโรค
ไปในตัว ซึ่งเราจะเห็นได้จากวิธีการรักษาการเจ็บป่วยท้ังของแพทย์แผนปัจจุบันและแพทย์พื้นบ้านที่
มีให้เห็นเป็นประจ า นั่นแสดงให้เห็นว่า การออกก าลังกายนั้นมีคุณค่าและประโยชน์มากมาย ซึ่ง
สามารถแยกให้เห็นได้ดังต่อไปนี้ 

1. ด้านร่างกาย คือ การออกก าลังกายจะท าให้อวัยวะและระบบต่างๆ ของร่างกายมีการ
เปลี่ยนแปลงและพัฒนาไปในทางที่ดีขึ้น ดังนี้  
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  - ระบบกล้ามเนื้อ กล้ามเนื้อจะมีการเจริญเติบโตขึ้น โดยเส้นใยของกล้ามเนื้อจะมี
ขนาดโตขึ้น   ท าให้ประสิทธิภาพในการท างานของกล้ามเนื้อเพิ่มขึ้น กล้ามเนื้อจะท างานได้นานขึ้น 
เนื่องจากมีการใช้ออกซิเจนน้อยกว่า ในขณะที่มีการสูบฉีดโลหิตไปเลี้ยงกล้ามเนื้อเพิ่มขึ้น มีอาหาร
และออกซิเจนไปเลี้ยงกล้ามเนื้อมากขึ้น ในขณะที่กล้ามเนื้อได้รับการกระตุ้นจากการออกก าลังกาย
นั้น เซลล์กล้ามเนื้อจะมีการสลายสารบางชนิดและมีการสะสมสารที่จ าเป็นส าหรับการท างานของ
กล้ามเนื้อ เช่น มีการสลายไขมัน มีการสะสมไกลโคเจน อดีโนซีนไตรฟอสเฟต (ATP) ไมโอโกลบิน 
โพแทสเซียม เป็นต้น 
  - ระบบโครงร่าง ในขณะออกก าลังกายกระดูกจะถูกดึง ถูกบีบจากแรงกล้ามเนื้อ ซึ่ง
จะกระตุ้นให้กระดูกมีการเจริญขึ้น ทั้งความกว้าง ความใหญ่ ความหนา และข้อต่อก็มีการ
เปลี่ยนแปลงให้เหมาะสมกับการท างาน 
  - ระบบไหลเวียนเลือด การออกก าลังกายประจ าจะท าให้ปริมาณเม็ดโลหิตแดง
เพิ่มขึ้น ปริมาตรโลหิตเพิ่มขึ้น ช่วยให้หลอดเลือดมีความยืดหยุ่นดีขึ้น ไม่เปราะและขนส่งเลือดได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
  - ระบบหายใจ ผู้ที่ออกก าลังกายเป็นประจ า ปอดจะขยายใหญ่ขึ้น ความจุปอดจะ
เพิ่มขึ้น มีการแลกเปลี่ยนออกซิเจนได้ดีขึ้นท าให้การหายใจเป็นไปอย่างประหยัด 

2. ด้านจิตใจและอารมณ์ ผลการออกก าลังกายต่อจิตใจและอารมณ์ คือ ท าให้เป็นคนที่มี
บุคลิกภาพที่ม่ันคง สามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมและเป็นบุคคลที่มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี เม่ือเกิด
ความเครียดจะปรับตัวได้ดีกว่าและเร็วกว่าคนที่ไม่ออกก าลังกาย 

3. ด้านสติปัญญา คือ ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการสร้างสรรค์ 
ความสามารถในการเรียนรู้ ตลอดจนความสามารถในการปรับตัวเข้ากับเหตุการณ์ใหม่ๆ ซึ่งผู้ที่ออก
ก าลังกายจะเกิดสิ่งเหล่านี้ได้ดีกว่า เนื่องจากกิจกรรมและสถานการณ์การออกก าลังกายจะมี
หลากหลาย ท าให้คนได้เรียนรู้และพัฒนาความสามารถด้านต่างๆ ของตัวเองขึ้นเรื่อยๆ 
 4. ด้านสังคม กิจกรรมการออกก าลังกายจะช่วยให้คนมีวุฒิภาวะทางสังคม มีความฉลาด
ทางสังคมได้ดี เพราะกิจกรรมการออกก าลังกายนอกจากจะเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมทางสังคม 
ลักษณะของกิจกรรมจะเปิดโอกาสให้ผู้ที่มีสุขภาพดี  มีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน ซึ่งจะเป็นการส่งเสริม 
พัฒนาทักษะทางสังคมให้กับผู้ออกก าลังกายอีกด้วย 

จากความหมายข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การออกก าลังกาย หมายถึง การท ากิจกรรม
ต่างๆ ทีมี่การออกแรงระดับหนึ่ง ซึ่งมากกว่าการเล่นหรือการท างานในชีวิตประจ าวัน  โดยกิจกรรม
นั้นๆเป็นสิ่งที่ตนเองรู้สึกดีหรือพึงพอใจ ท าให้ร่างกายหรือส่วนต่างๆ ของร่างกายเกิดการเคลื่อนไหว 
และส่งผลให้ระบบภายในร่างกายเกิดความสมบูรณ์ แข็งแรง และท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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2. กิจกรรมทางกาย (Physical Activity) 
กิจกรรมทางกาย (สนธยา สีละมาด. 2557: 1-2)  ถือเป็นรากฐานส าคัญของชีวิต กิจกรรม

ทางกายท าให้ร่างกายมีการท างานเพิ่มขึ้น เช่น การท างานเพิ่มขึ้นของระบบกล้ามเนื้อและระบบ
หัวใจและหายใจ การท างานเพิ่มขึ้นของร่างกายมีข้อดีคือช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการท างานของ
ร่างกาย หรือสมรรถภาพทางกายให้สูงขึ้น ขณะที่ขาดการมีกิจกรรมทางกาย เช่น การนั่ง ๆ นอน ๆ 
ถือเป็นความสบายที่มีผลลดประสิทธิภาพการท างานของร่างกาย กิจกรรมทางกายจึงเป็นปัจจัย
ส าคัญของการมีสุขภาพหรือคุณภาพชีวิตที่ดีของบุคคล โดยเฉพาะการด าเนินชีวิตในสังคมปัจจุบัน 
การมีกิจกรรมทางกายอย่างเพียงพอเหมาะสม ถือเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการมีสภาวะสุขภาพที่ดี 
การศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับกิจกรรมทางกาย สมรรถภาพทางกาย และสุขภาพ จึงถือเป็น
สิ่งจ าเป็นท่ีบุคคลควรให้ความส าคัญ เพื่อที่จะน าไปปฏิบัติอย่างถูกต้องเหมาะสมก่อให้เกิดประโยชน์
ทางสุขภาพต่อไป 
 กิจกรรมทางกายสามารถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ กิจกรรมทางกายในชีวิตประจ าวัน 
(Daily-routine Physical Activity) และกิจกรรมทางกายในยามว่าง (Leisure-time Physical Activity) 
กิจกรรมทางกายในชีวิตประจ าวัน เช่น การท างานบ้าน การเดินทาง และการประกอบอาชีพ ถ้ามี
การปฏิบัติอย่างเพียงพอ ก็จะมีผลดีต่อสุขภาพ ถึงแม้ว่าจะเป็นผู้ที่ขาดการมีกิจกรรมทางกายในยาม
ว่าง  การท างานบ้านเป็นประจ า การเดินทางด้วยเท้า หรือการมีกิจกรรมทางกายเป็นส่วนใหญ่ใน
การประกอบอาชีพแต่ละวันก็อาจจะช่วยรักษาระดับสภาวะสุขภาพที่ดีให้คงอยู่ได้ 
 กิจกรรมทางกายในยามว่าง ได้แก่ การเล่น (Play) การออกก าลังกาย (Exercise) และกีฬา 
(Sport) เป็นกจิกรรมที่มีความสัมพันธ์ค่อนข้างสูงกับสภาวะสุขภาพ โดยการเล่น การออกก าลังกาย 
และกีฬา จะมีความแตกต่างกันตามความหนัก (Intensity) ระยะเวลาของกิจกรรม (Duration) และ
ระดับของการแข่งขัน (Competition Levels) การเล่นเป็นกิจกรรมทางกายที่มีระดับการแข่งขันน้อย
กว่าการออกก าลังกาย และการออกก าลังกายมีระดับการแข่งขันน้อยกว่ากีฬา 
 โดยปกติการเล่น การออกก าลังกาย และกีฬา จะเป็นกิจกรรมทางกายที่มีความหนัก 
ระยะเวลาที่แน่นอน และการแข่งขันมากกว่ากิจกรรมทางกายที่ปฏิบัติในชีวิตประจ าวัน ดังนั้น 
กิจกรรมทางกายในยามว่างจึงถือเป็นกิจกรรมทางกายที่มีความสัมพันธ์กับสุขภาพมากกว่ากิจกรรม
ทางกายในชีวิตประจ าวัน 

กิจกรรมทางกายเพื่อสุขภาพ (Physical Activity for Health) บุคคลสามารถใช้การเล่น
และกีฬาเป็นกิจกรรมทางกายเพื่อพัฒนาสุขภาพได้ แม้ว่าธรรมชาติของการเล่นและกีฬาจะไม่ได้มี
คุณลักษณะส าคัญเพื่อการพัฒนาสุขภาพ แต่เม่ือใช้การเล่นเป็นกิจกรรมทางกายเพื่อสุขภาพ (เล่น
เพื่อสุขภาพ) การเล่นจะเปลี่ยนคุณสมบัติเป็นการออกก าลังกาย เช่น มีการลดลงของความ
สนุกสนาน ท านองเดียวกัน เม่ือใช้กีฬาเป็นกิจกรรมทางกายเพื่อสุขภาพ (กีฬาเพื่อสุขภาพ) กีฬาก็
จะเปลี่ยนคุณสมบัติเป็นการออกก าลังกาย เช่น มีการลดลงของการแข่งขันหรือการมุ่งผลแพ้ชนะ ถึง
กระนั้นก็ตาม เม่ือใช้การเล่นเป็นกิจกรรมทางกายเพื่อสุขภาพการปฏิบัติที่ดีควรมีการรักษาสมดุล
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ระหว่างคุณลักษณะของการเล่นและการออกก าลังกายให้เหมาะสม คือคงความสนุกสนานของการ
เล่นและก็ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสุขภาพ เช่นเดียวกัน เม่ือใช้กีฬาเป็นกิจกรรมทางกายเพื่อสุขภาพ 
การปฏิบัติที่ดีควรมีการรักษาสมดุลระหว่างคุณลักษณะของกีฬาและการออกก าลังกายให้เหมาะสม 
คือลดความส าคัญของการแข่งขันหรือชัยชนะลงและก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสุขภาพ แต่ถ้าจะให้ดี
ที่สุดส าหรับการมีกิจกรรมทางกายเพื่อสุขภาพ (ออกก าลังกายเพื่อสุขภาพ) การปฏิบัติที่ดีควรมีการ
รักษาสมดุลของคุณลักษณะของการเล่น การออกก าลังกาย และกีฬาไว้ด้วยกัน กล่าวคือ เป็น
กิจกรรมที่มีความสนุกสนาน มีการแข่งขันเล็กน้อย และเกิดประโยชน์ต่อสุขภาพ ซึ่งจะถือเป็นหลัก
ส าคัญของการจัดกิจกรรมทางกายเพื่อสุขภาพ (สนธยา สีละมาด. 2557: 6-7) 

จากความหมายข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า กิจกรรมทางกาย หมายถึง การเคลื่อนไหวของ
ร่างกายที่เกิดจากการหดตัวของกล้ามเนื้อที่ท าให้ร่างกายใช้พลังงานมากกว่าขณะพัก ซึ่งกิจกรรม
ทางกายมีทั้งในชีวิตประจ าวัน (Daily-routine Physical Activity) เช่น การท างานบ้าน การเดินทาง 
และกิจกรรมทางกายในยามว่าง (Leisure-time Physical Activity) เช่น การเล่น การออกก าลังกาย 
ซึ่งกิจกรรมทางกายจะมีความสัมพันธ์กับสุขภาพ คือ ถ้ามีกิจกรรมทางกายเพียงพอจะมีผลดีต่อ
สุขภาพ แต่ถ้ามีกิจกรรมทางกายไมเ่พียงพออาจส่งผลเสียต่อสุขภาพได้ 
  

3. สมรรถภาพทางกาย (Physical Fitness) 
 สนธยา สีละมาด (2557: 8) กล่าวว่า สมรรถภาพทางกาย หมายถึง การมีสภาพสรีรวิทยาที่
ช่วยให้บุคคล สามารถประกอบกิจกรรมในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ หรือการมีสภาพ
สรีรวิทยาพื้นฐานส าหรับการมีความสมบูรณ์ทางการกีฬา หรือทั้ง 2 อย่าง ด้วยความหมายดังกล่าว 
สมรรถภาพทางกายจึงถูกแบ่งออกเป็นสมรรถภาพที่สัมพันธ์กับสุขภาพ (Health-related Fitness) 
ซึ่งมีความสัมพันธ์กับการมีสุขภาพที่ดี  และสมรรถภาพที่สัมพันธ์กับทักษะกีฬา (Skill-related 
Fitness) ซึ่งมีความสัมพันธ์กับการมีความสามารถทางการกีฬา 

มนัส ยอดค า (2548: 68) กล่าวว่า สมรรถภาพทางกาย หมายถึง ความสามารถในการ
ท างานของกล้ามเนื้อและอวัยวะต่างๆ ของร่างกายในการที่จะประกอบภารกิจประจ าวันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และได้ปริมาณงานที่มากกว่า คุณภาพดีกว่า ในเวลาที่เท่ากันหรือน้อยกว่าแต่ถ้า
ก าหนดคุณภาพและปริมาณงานในแต่ละช่วง ผู้มีสมรรถภาพทางกายดีจะสามารถปฏิบัติงานได้นาน
กว่า เหนื่อยช้ากว่า หายเหนื่อยเร็วกว่า และมีพลังเหลือพอที่จะประกอบกิจกรรมในยามว่าง เพื่อ
ความสนุกสนานได้อีกด้วย ตลอดจนพร้อมที่จะเผชิญกับภาวการณ์ฉุกเฉินได้เป็นอย่างดี 

องค์ประกอบของสมรรถภาพทางกายกับความสามารถทางกลไก สมรรถภาพทางกาย 
(Physical Fitness) เป็นศักยภาพของร่างกายในการปฏิบัติกิจกรรมหนักๆ และมีความส าคัญต่อ
สุขภาพส่วนบุคคลตลอดจนความเป็นอยู่ที่ดี ตามปกติ สมรรถภาพทางกายจะเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับ
ทักษะกลไก (Motor Skill) ที่เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวเฉพาะอย่าง ส่วนความสามารถทางกลไก 
(Motor Ability) อาจเป็นส่วนหนึ่งขององค์ประกอบสมรรถภาพทางกายด้วย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับงาน (Job) 
ทีท า บทบาทที่มีต่อชีวิต หรือกิจวัตรประจ าวันในกิจวัตรประจ าวัน ความปลอดภัย (Safety) ในการ
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ท างานก็ขึ้นอยู่กับความสามารถทางกลไกด้วย หรือเรียกได้ว่า มีบทบาทต่อชีวิตคน โดยเฉพาะ
ความสามารถด้านความคล่องตัว เวลา ปฏิกิริยา เวลาเคลื่อนไหว ความสมดุลและการท างาน
ประสานสัมพันธ์ เช่น คนที่มีเวลาตอบสนองรวดเร็วกว่า (สั้นกว่า) หรือมีเวลาเคลื่อนไหวดีกว่าจะ
สามารถป้องกันอุบัติเหตุแก่ตนเองได้ดีกว่าคนที่ช้า (วาสนา คุณาอภิสิทธิ์.  2554: 161) 

วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2552: 195-196) กล่าวว่า ปริเขตด้านทักษะกลไกเป็นหลักส าคัญ
ทางด้านกีฬา แบ่งออกเป็นจุดประสงค์ 2 ด้าน คือ พัฒนาการด้านทักษะกลไก (Motor Skill 
Development) กับพัฒนาการด้านสมรรถภาพทางกาย (Physical Fitness Development) 
 พัฒนาการด้านทักษะกลไก หมายถึง พัฒนาการของระบบปราสาท และระบบกล้ามเนื้อ 
(Neuromuscular) หรือทักษะกลไก (Psychomotor Skill) เพราะการเคลื่อนไหวที่มีประสิทธิภาพ 
ขึ้นอยู่กับการท างานสัมพันธ์กันของระบบปราสาทและระบบกล้ามเนื้ออย่างราบรื่น (Wuest and 
Bucher, 1999) การมีทักษะกลไกดีจึงส าคัญต่อกิจกรรมชีวิตประจ าวัน เช่น การทรงท่า การยกของ 
และกิจกรรมทางกายอื่น ๆ พัฒนาการทางด้านทักษะกลไกมุ่งเน้นที่การช่วยให้คนเรียนรู้ถึงวิธี
เคลื่อนไหวอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้เกิดความส าเร็จตามเป้าหมายที่ต้องการอย่างได้ผลดี โดยใช้
พลังงานให้น้อยที่สุด พัฒนาการด้านทักษะกลไก เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องไปตลอด
อายุขัยของคน (Lifespan) 
 พัฒนาการด้านสมรรถภาพทางกาย พัฒนาการด้านสมรรถภาพทางกายเป็นหลักฐานเชิง
ประจักษ์ ที่บ่งบอกถึงการใช้กิจกรรมทางกายและสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพเพื่อการสร้างเสริม
สุขภาวะ (Well-being) และคุณภาพชีวิต (Quality of Life) การพัฒนาและการด ารงรักษา
สมรรถภาพทางกายจึงเป็นผลการเรียนรู้ส าคัญของหลักสูตรพลศึกษาในโรงเรียน (Wuest and 
Bucher, 1999) พัฒนาการด้านสมรรถภาพทางกายจึงเป็นตัวบ่งชี้สถานภาพของสุขภาพที่มีผล
โดยตรงต่อความสามารถในการด ารงชีวิต การสร้างเสริมสมรรถภาพจึงมีความส าคัญเท่าเทียมกับ
ด้านทักษะและความรู้ และเป็นเป้าหมายส าคัญของการจัดการศึกษา 
 

องค์ประกอบของสมรรถภาพทางกาย 
(เพื่อสุขภาพ) 

องค์ประกอบของสมรรถภาพทางกลไก 
(เพื่อทักษะกีฬาที่ดี) 

ศักยภาพของระบบหายใจและระบบไหลเวียนเลือด การท างานประสานสัมพันธ์ 
ความคล่องตัว 

ความอ่อนตัวหรือความยืดหยุ่น 
 

ความสมดุล 
พลัง 

ความอดทนของกล้ามเน้ือ 
 

ความเร็ว 
เวลาปฏิกิริยา 

ความแข็งแรง เวลาเคล่ือนไหว 
องค์ประกอบของร่างกาย (เปอรเ์ซ็นต์ไขมัน) 

ภาพประกอบ 2 ความแตกต่างระหว่างสมรรถภาพทางกายกับความสามารถทางกลไก 
 

               ที่มา: วาสนา คุณาอภิสิทธิ์.  (2554).  รวมบทความสุขศึกษา พลศึกษา กีฬา และการสร้างเสริม 
   สุขภาพ.  หน้า 161 
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แม้ว่าตามปกติ ความสามารถทางกลไกดังกล่าวจะไม่อาจแก้ไขหรือปรับปรุงให้มีปริมาณ
มากขึ้นได้ในทุกแห่งทุกหน เหมือนกับองค์ประกอบพื้นฐานของสมรรถภาพทางกายก็ตาม โดยเฉพา
คนที่มีอยู่ในปริมาณน้อยกว่าปกติ เรื่องนี้สามารถฝึกฝนกันได้ ที่ต้องเน้นเรื่องนี้เพราะความสามารถ
ทางกลไก มีความส าคัญต่อความปลอดภัยของชีวิตแต่ละคนน่ันเอง 

สนธยา สีละมาด (2557: 8-9) กล่าวว่า สมรรถภาพที่สัมพันธ์กับสุขภาพ ประกอบด้วยความ
อดทนของระบบหัวใจและหลอดเลือด (Cardiovascular Endurance) คือ ความสามารถของระบบ
ไหลเวียนและระบบหายใจในการน าออกซิเจนไปใช้ขณะมีกิจกรรมทางกาย ความแข็งแรงของ
กล้ามเนื้อ (Muscular Strength) คือ ความสามารถของกล้ามเนื้อที่จะออกแรงเอาชนะแรงต้านทาน 
ความอดทนของกล้ามเนื้อ (Muscular Endurance) คือ ความสามารถของกล้ามเนื้อที่จะออกแรง
ท างานอย่างต่อเนื่องโดยไม่เกิดความเมื่อยล้า ความอ่อนตัว (Flexibility) คือ ช่วงการเคลื่อนไหวของ
ข้อต่อ และสัดส่วนของร่างกาย (Body Composition) คือ ปริมาณสัมพัทธ์ของกล้ามเนื้อ ไขมัน 
กระดูก และอวัยวะส่วนอื่น ๆ ของร่างกาย 

สมรรถภาพที่สัมพันธ์กับทักษะกีฬา ประกอบด้วยเวลาปฏิกิริยา (Reaction Time) คือ 
ระยะเวลาระหว่างการกระตุ้นและการเริ่มมีปฏิกิริยาต่อการกระตุ้น ความเร็ว (Speed) คือ 
ความสามารถในการเคลื่อนไหวภายในระยะเวลาอันสั้น พลัง (Power) คือ ความสามารถหรืออัตรา
การท างาน ความว่องไว (Agility) คือ ความสามารถในการเปลี่ยนต าแหน่งของร่างกายได้อย่าง
รวดเร็วและแม่นย า ความสัมพันธ์ ระหว่างระบบประสาทและกล้ามเนื้อ (Coordination) คือ 
ความสามารถในการใช้ระบบประสาทสัมผัส (Sense) เช่น การทองเห็นและการได้ยินร่วมด้วยการ
เคลื่อนไหวของร่างกายในการท างานให้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและแม่นย า และการทางตัว 
(balance) คือ การรักษาสมดุลของร่างกายขณะอยู่กับที่หรือมีการเคลื่อนท่ี 

นอกจากนี้  คูรีตัน (Cureton) ได้แบ่งองค์ประกอบของสมรรถภาพทางกายไว้ว่า 
องค์ประกอบสมรรถภาพทางกายควรจะประกอบด้วยองค์ประกอบหลักๆ 3 ด้าน คือ 

1. รูปร่าง (Physique) 
2. ประสิทธิภาพของอวัยวะภายในร่างกาย (Organic Efficiency) 
3. ประสิทธิภาพด้านกลไกการเคลื่อนไหว (Motor Efficiency) 

1. องค์ประกอบด้านรูปร่าง ควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
1.1 มีบุคลิกลักษณะที่ปรากฏให้เห็นถึงการมีสุขภาพร่างกายท่ีแข็งแรง 
1.2 มีลักษณะกล้ามเนื้อร่างกายที่แข็งแรง 
1.3 มีทรวดทรงที่ดี 
1.4 มีกล้ามเนื้อ กระดูก และข้อต่อที่เป็นปกติ 
1.5 มีขนาดรูปร่างที่เหมาะสมกับเพศและวัย 

2. องค์ประกอบด้านประสิทธิภาพของอวัยวะภายในร่างกาย ควรมีลักษณะดังนี้ 
2.1 มีประสาทรับสัมผัสด้านการเห็น การได้ยิน การรับรสชาติ และการรับ 

ความรู้สึกที่เป็นปกติ 
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2.2 การท างานของหัวใจและระบบไหลเวียนโลหิตที่มีประสิทธิภาพ 
2.3 มีการหลั่งฮอร์โมนต่างๆ สมบูรณ์เป็นปกติ 
2.4 มีระบบการย่อยเป็นปกติสมบูรณ์ รวมท้ังสุขภาพของปากและฟันดี 
2.5 มีพัฒนาการของกล้ามเนื้อและกระดูกสมบูรณ์ดี 
2.6 การท างานของระบบประสาทสมบูรณ์เป็นปกติ 
2.7 มีพัฒนาการทางเพศเป็นปกติและแข็งแรง 
2.8 มีระบบการขับถ่ายที่เป็นปกติ 

3. ประสิทธิภาพด้านกลไกการเคลื่อนไหว ควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
3.1 มีความสามารถในการใช้กลไกการเคลื่อนไหวขั้นพื้นฐาน เช่น การทรง

ตัว ความยืดหยุ่นตัว ความคล่องแคล่วว่องไว ความแข็งแรง ก าลัง และความทนทาน 
3.2 มีความสามารถในการว่ายน้ าเพื่อช่วยเหลือตนเองยามฉุกเฉินได้ 
3.3 มีทักษะพื้นฐานด้านการเคลื่อนไหวจ าพวกการวิ่ง กระโดด ปีนป่าย 

ขว้างปาและการตีได้ดี 
   3.4 มีทักษะในกิจกรรมเพื่อใช้ในยามว่างได้ดี เช่น ว่ายน้ า เทนนิส โบว์ลิ่ง 
ขี่จักรยาน เทเบิลเทนนิส ฟุตบอล บาสเกตบอล และอื่นๆ เป็นต้น (มนัส ยอดค า. 2548: 68-71) 
 

การเสริมสร้างสมรรถภาพทางกาย  
สมรรถภาพทางกายมีความจ าเป็นและมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตมากมายทั้งต่อการมี

ชีวิตอยู่และการประกอบอาชีพการงาน ดังนั้นสมรรถภาพที่ดีจึงเป็นสิ่งที่ทุกคนปรารถนา แต่
สมรรถภาพทางกายก็หาซื้อไม่ได้ เช่นเดียวกับค าว่าสุขภาพ ดังนั้นถ้าอยากมีสมรรถภาพทางกายที่
ดีจึงต้องสร้างเอง ซึ่งการเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายจะประสบผลส าเร็จมากน้อยเพียงใดนั้น
ย่อมขึ้นอยู่กับปัจจัยต่างๆ ดังนี้ 

1. อายุ แม้สมรรถภาพทางกายทุกคนสามารถที่จะสร้างได้ แต่ถ้าพิจารณาถึงความก้าวหน้า
ในการสร้าง จะพบว่าผู้ที่มีอายุอยู่ในวัยหนุ่มสาวจะมีโอกาสในการพัฒนาได้ดีกว่าผู้ที่อยู่ในวัยผู้ใหญ่
หรือมีอายุมาก 

2. เพศ โดยเฉลี่ยเพศชายจะมีสมรรถภาพทางกายดีกว่าเพศหญิง ทั้งนี้เนื่องจากธรรมชาติ
ได้สร้างเพศชายให้มีความได้เปรียบทางสรีรวิทยาในหลายๆ ด้าน เช่น ระบบกระดูก และโครงร่าง
ระบบกล้ามเนื้อ ซึ่งความได้เปรียบโดยธรรมชาตินี้ท าให้เพศชายเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายได้
ดีกว่าและเร็วกว่าเพศหญิง 

3. พันธุกรรม อิทธิพลที่ได้รับมาจากการถ่ายทอดทางพันธุกรรมจะมีผลต่อสมรรถภาพทาง
กาย เช่นเดียวกับปัจจัยอื่นๆ เช่น ความสามารถในการท างานของข้อต่อ ความสามารถในการหดตัว
ของกล้ามเนื้อ ความอดทนของกล้ามเนื้อ เป็นต้น 
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4. อาหาร อาหารที่มีปริมาณเพียงพอและเหมาะสมกับความต้องการในแต่ละสภาพร่างกาย 
จะช่วยให้การเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและมีพัฒนาการท่ีเหมาะสม 

5. กิจกรรมทางกาย การมีกิจกรรมทางกายที่ถูกต้องเหมาะสม จะช่วยให้การเสริมสร้าง
สมรรถภาพทางกายเป็นไปได้อย่างรวดเร็ว โดยกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายจะต้องมีความ
ครอบคลุมทุกองค์ประกอบหลักๆ ของสมรรถภาพทางกาย เช่น มีการสร้างความอดทนและความ
แข็งแรงของกล้ามเนื้อ มีการสร้างความอดทนของระบบไหลเวียนเลือดและระบบหายใจ มีการสร้าง
เสริมความอ่อนตัว เป็นตัว และนอกจากนั้นแต่ละกิจกรรมที่ปฏิบัติจะต้องมีความเหมาะสมทั้งความ
หนัก (Intensity) ความนาน (Duration) และความบ่อย (Frequency) 

6. การพักผ่อน การพักผ่อนท่ีเพียงพอหลังจากมีกิจกรรมทางกายเพื่อเสริมสร้างสมรรถภาพ
ทางกายจะมีผลต่อทั้งพัฒนาการและความคงอยู่ของสมรรถภาพทางกาย (มนัส ยอดค า.  2548:   
71-72) 

สรุปได้ว่า สมรรถภาพทางกาย หมายถึง ความสามารถในการใช้ความแข็งแรง ความเร็ว 
ความอดทน และก าลังในการท างาน ท ากิจกรรมประจ าวันด้วยความกระฉับกระเฉง ว่องไว ไม่เหน็ด
เหนื่อย และมีพลังมากพอที่จะน าไปใช้ในการประกอบกิจกรรมอื่นๆ 

 
4. แผนพัฒนากีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 5  

ปัจจุบันทั่วโลกต่างให้ความส าคัญในการพัฒนาการกีฬาของชาติให้มีชื่อเสียงและประสบ
ความส าเร็จในการแข่งขันระดับนานาชาติอาทิเช่น การแข่งขันกีฬาโอลิมปิกเกมส์ เอเชี่ยนเกมส์ 
ซีเกมส์ การแข่งขันชิงแชมป์โลก การแข่งขันระดับทวีป และการแข่งขันกีฬาอาชีพรายการต่าง ๆ
เพราะกีฬาเป็นสื่อในการพัฒนาคุณภาพของคนในชาติให้ดียิ่งขึ้น มีสุขภาพร่างกายที่แข็งแรง เม่ือ
ประชาชนในชาติมีสุขภาพพลานามัยที่แข็งแรงแล้ว จะส่งผลให้คนในชาติมีคุณภาพที่พัฒนา
ประเทศชาติให้เจริญก้าวหน้าตลอดไป 
 จากการที่ทั่วโลกให้ความส าคัญเรื่องสุขภาพซึ่งการออกก าลังกายและเล่นกีฬาขั้นพื้นฐาน
เป็นบันไดส าหรับการพัฒนาไปสู่การพัฒนากีฬาเพื่อความเป็นเลิศและกีฬาเพื่อการอาชีพ แต่ละ
ประเทศให้ความร่วมมือในการพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาโดยเฉพาะอย่างยิ่ง การพัฒนาศักยภาพ
ของบุคลากรทางการกีฬาด้านผู้ฝึกสอนกีฬา ผู้ตัดสินกีฬา และผู้บริหารกีฬา ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญที่จะ
พัฒนาให้นักกีฬาประสบความส าเร็จในการแข่งขันกีฬาระดับโลก มีการจัดตั้งสถาบันผลิตผู้ฝึกสอน
กีฬา ผู้ตัดสินกีฬา และผู้บริหารกีฬาให้มีความรู้ ความเชี่ยวชาญในแต่ละชนิดกีฬาและเพียงพอต่อ
การ น าไปสร้างและพัฒนานักกีฬาในประเทศตนเองอย่างเป็นระบบ เช่น สหรัฐอเมริกา สหราช
อาณาจักร ออสเตรเลีย สาธารณรัฐประชาชนจีน ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ เป็นต้น  นับว่าผู้ฝึกสอนกีฬาของ
ประเทศเหล่านี้ สร้างนักกีฬาประสบความส าเร็จในการแข่งขันกีฬาโอลิมปิกเกมส์มาแล้วหลายครั้ง มี
ผู้ตัดสินกีฬาได้รับ คัดเลือกไปปฏิบัติหน้าที่ในระดับโลก มีผู้บริหารกีฬาที่มีความสามารถ เป็น
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กรรมการบริหารในสหพันธ์กีฬาระดับนานาชาติ ระดับทวีป หลายคนและมีการวางแผนยุทธศาสตร์
การพัฒนานักกีฬาประสบความส าเร็จได้เป็นอย่างดี 

สถานการณ์และแนวโน้มทิศทางการพัฒนากีฬาในปัจจุบันของประเทศไทย      
ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  ฉบับที่  11 (พ.ศ. 2555-2559) ได้ ให้

ความส าคัญของการเตรียมความพร้อมของคนและระบบ ให้สามารถปรับตัวเปลี่ยนแปลงในอนาคต 
แสวงหาประโยชน์อย่างรู้เท่าทันโลกาภิวัตน์ และสร้างภูมิคุ้มกัน ให้ทุกภาคส่วน มุ่งพัฒนาภายใต้
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และขับเคลื่อนให้บังเกิดผลในทางปฏิบัติให้ชัดเจนในทุกระดับ ยึดคนเป็น
ศูนย์กลางในการพัฒนาที่สัมพันธ์กับแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 5 (พ.ศ. 2555-2559) ได้
ก าหนดประเด็นยุทธศาสตร์การพัฒนากีฬาเพื่อความเป็นเลิศที่ให้ความส าคัญกับการพัฒนาระบบ
และกลไกให้บุคลากรทางการกีฬาได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและเพียงพอต่อความต้องการในการ
พัฒนากีฬาทุกระดับตั้งแต่ระดับอ าเภอ จังหวัด และนานาชาติที่พัฒนาบุคลากรทางการกีฬาให้มี
มาตรฐานไปปฏิบัติหน้าที่ในระดับชาติและนานาชาติ 

แผนยุทธศาสตร์การกีฬาแห่งประเทศไทย (พ.ศ. 2556 – 2559) ให้ก าหนดประเด็น
ยุทธศาสตร์การบริหารจัดการกีฬาเป็นเลิศ เป้าประสงค์ที่ 1 : ประเทศไทยประสบความส าเร็จและ
โดดเด่นทางการกีฬาเพื่อความเป็นเลิศในระดับเอเชีย (Asia Sports Best in Class) กลยุทธ์ที่ 2 : 
สร้างและพัฒนากีฬา และบุคลากรทางกีฬาเพื่อความเป็นเลิศของชาติ ที่มีศักยภาพในการแข่งขันได้
มาตรฐานสากล ซึ่งสอดคล้องกับแผนยุทธศาสตร์การสร้างกีฬาไทยสู่ความเป็นเลิศ (พ.ศ. 2553-
2559) ได้ก าหนดยุทธศาสตร์ที่ 2 : ยกระดับบุคลากรกีฬาสู่ระดับนานาชาติ กลยุทธ์ที่ 2.1 : พัฒนา
บุคลากรกีฬาสู่มาตรฐานระดับนานาชาติ ซึ่งได้ก าหนดแนวทางพัฒนาบุคลากรกีฬาให้มีคุณภาพและ
มาตรฐานสากล ส่งเสริม สนับสนุน บุคลากรกีฬาทั้งผู้ฝึกสอน ผู้ตัดสิน ผู้บริหารทางกีฬา ให้ได้รับ
การพัฒนาศักยภาพและขีดสมรรถนะ ตามความสามารถตามเกณฑ์และมาตรฐานที่องค์กรกีฬา
ระดับนานาชาติก าหนดและส่งเสริมให้ไทยเป็นศูนย์กลางการจัดอบรมพัฒนาบุคลากรกีฬาในระดับ
นานาชาติ  

นโยบายด้านการกีฬาของคณะรัฐมนตรี นางสาวยิ่งลักษณ์ ชินวัตร นายกรัฐมนตรี แถลงต่อ
รัฐสภา เม่ือวันที่ 23 สิงหาคม 2554 ได้ระบุการพัฒนากีฬาไว้ในนโยบายการปรับโครงสร้าง
เศรษฐกิจ ภาคการท่องเที่ยวการบริหารและการกีฬา (3) การพัฒนากีฬาดังนี้  

3.1  ส่งเสริมให้ประเทศไทยเป็นศูนย์กลางกีฬาของภูมิภาคและของโลก จัดให้มีการ 
แข่งขันกีฬาและกีฬาคนพิการระดับโลกที่ส าคัญๆ ตลอดจนการประชุมเกี่ยวกับกีฬาระดับภูมิภาค
และระดับโลกเพื่อเชื่อมโยงกับการท่องเที่ยว โดยความร่วมมือและการมีส่วนร่วมจากทุกฝ่าย “ทีม
ไทยแลนด”์  

3.2  จัดหาและพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานด้านการกีฬาให้เพียงพอ โดยเฉพาะสิ่ง
อ านวยความสะดวก เช่น สนามกีฬา วัสดุ อุปกรณ์ที่ทันสมัย และจัดให้มีผู้ฝึกสอนอาสาสมัครประจ า
ศูนย์กีฬาและสนามกีฬา และส่งเสริมให้ภาคเอเชียมีการลงทุนและบริจาคเพื่อพัฒนาด้วยมาตรการ
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จูงใจที่เหมาะสม เช่น มาตรการภาษี มาตรการส่งเสริมการลงทุน และมาตรการการเงิน ภายใต้
ความโปร่งใสและมีธรรมาภิบาล 

3.3  จัดให้มีทุนการศึกษาและสนับสนุนแก่เด็กและเยาวชนท่ีมีความสามารถ และมี 
แนวโน้มที่มีความสามารถสูงด้านกีฬาในระดับนานาชาติให้สามารถพัฒนาเป็นนักกีฬาทีมชาติที่
สร้างชื่อเสียงและเป็นแบบอย่างที่ดีแก่เยาวชนของประเทศรวมทั้งปรับบทบาทของกองทุนพัฒนา
แห่งชาติให้สนับสนุนภารกิจในการพัฒนานักกีฬาระดับเด็กและเยาวชน 

3.4  พัฒนากีฬาเพื่อความเป็นเลิศ ด้วยการน าวิทยาศาสตร์กีฬาและเทคโนโลยีการ
กีฬามาประยุกต์ใช้อย่างจริงจังเพื่อพัฒนาศักยภาพไปสู่กีฬาอาชีพ พร้อมกับการพัฒนาผู้ฝึกสอนและ
ผู้ตัดสินให้ได้มาตรฐานสากล ปรับปรุงแก้ไขกฎหมาย กฎระเบียบเพื่อไปใช้เป็นเครื่องมือในการ
บริหารจัดการองค์กรกีฬาอย่างมีประสิทธิภาพ สนับสนุนให้ผู้พิการเข้าถึงกีฬาและการแข่งขันกีฬาใน
ทุกระดับ เพื่อพัฒนาไปสู่การเป็นกีฬาที่มีความสามารถในนามทีมชาติไทยในการแข่งขันกีฬาและ
มหกรรมกีฬาต่าง ๆ 

กรอบแนวคิดการพัฒนาการกีฬา 
การพัฒนาประเทศชาติให้มีความเจริญก้าวหน้า ขึ้นอยู่กับผลสัมฤทธิ์ของการพัฒนาคนและ

สังคมให้มีคุณภาพ การพัฒนาให้ประชาชนมีสุขภาพ พลานามัย ที่สมบูรณ์แข็งแรงทั้งร่างกายและ
จิตใจ ปราศจากโรคภัยไข้เจ็บ สามารถเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศชาติได้อย่างมี
ประสิทธิภาพจึงเป็นสิ่งจ าเป็น  

การพัฒนาคนและสังคมที่มีคุณภาพ โดยเสริมสร้างสุขภาวะของประชาชนอย่างครบวงจร
และมีคุณภาพมาตรฐาน และมีกลยุทธ์ที่ส่งเสริมการกีฬาให้มีประโยชน์มุ่งเน้นการใช้กีฬาเป็น
เครื่องมือในการพัฒนาทักษะด้านกีฬาสู่ความเป็นเลิศ สร้างนิสัยรักกีฬา และใช้เวลาว่างให้เป็น
ประโยชน์ มุ่งเน้นการใช้กีฬาเป็นเครื่องมือในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนในสังคม ดังนั้น แนวคิด
การพัฒนาการกีฬาให้มีความเจริญก้าวหน้าเป็นสิ่งที่ส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่ง เพราะนอกจากจะท า
ให้ประชาชนได้ออกก าลังกายและเล่นกีฬาเพื่อส่งเสริมสุขภาพทั้งร่างกายและจิตใจแล้ว ความเจริญ
ด้านการกีฬายังเป็นสิ่งที่แสดงถึงความเจริญก้าวหน้าของประเทศด้วย ทั้งด้านคุณภาพของคนใน
สังคมและความเจริญก้าวหน้าทางเศรษฐกิจ การพัฒนาด้านการกีฬาเกี่ยวข้องกับประชาชนทั่วไปใน
การเข้ามาชมกีฬาหรือใช้บริการเพื่อการออกก าลังกายและเล่นกีฬาโครงสร้างพื้นฐานรองรับการ
แข่งขันและอุปกรณ์ ด้านการกีฬา รวมทั้งองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการกีฬาจึง
จ าเป็นต้องมีการบริหารจัดการองค์กรแบบบูรณาการให้ทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมและมี
ความเข้าใจในทุกมิติ 

มิติด้านการกีฬา 
กีฬา (Sport) สามารถน ามาใช้เป็นเครื่องมือ หรือ สื่อ (Media) ในการพัฒนาทรัพยากร

มนุษย์ได้ในหลาย ๆ มิติ ดังนี้ 
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1. มิติกีฬาเพื่อสุขภาพ เป็นมิติของการส่งเสริมกีฬา เพื่อการออกก าลังกายและก่อให้เกิดสุข
ภาวะท่ีดีของประชาชนเป็นมิติที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพ และการสนับสนุนจากภาครัฐ และหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องทุกภาคส่วน และทุกระดับ เพื่อส่งเสริมและผลักดันให้ประชาชนเล่นกีฬาเพื่อการออกก าลัง
กายจนเป็นวิถีชีวิต 

2. มิติกีฬาความ เป็นเลิศเป็นมิติกีฬาที่มีพื้นฐานเพื่อสร้างความมีน้ าใจเป็นนักกีฬา ความ
สามัคคี รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย ให้แก่เด็กและเยาวชน เพื่อเป็นบุคคลที่มีคุณภาพทั้งกายและจิตใจ และ
เป็นมิติที่มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างความภูมิใจในความส าเร็จในการแข่งขันกีฬาทั้งของตนเองและของ
คนทั้งชาติในทุกระดับ ความส าเร็จของนักกีฬา จะน าไปสู่ความมีชื่อเสียงและความเจริญในด้าน
ต่างๆ ของประเทศ รัฐบาลมีนโยบายที่จะพัฒนากีฬาอาชีพของประเทศไทยให้มีศักยภาพเทียบเท่า
ระดับสากล โดยมุ่งเน้นให้มีการบริหารจัดการกีฬา ส่งเสริมให้มีการลงทุนและการพัฒนาด้านกีฬา 
โดยสร้างแรงจูงใจ เพื่อกระตุ้นให้ภาคเอกชนเห็นประโยชน์ในการพัฒนาและการลงทุนในการกีฬา 
เช่น นโยบายด้านภาษีเพื่อการพัฒนากีฬา เป็นต้น รวมทั้งการสนับสนุนคุณภาพชีวิตของบุคลากร 
และองค์กรที่เกี่ยวข้องด้านการกีฬาของประเทศ นอกจากนี้ สิ่งส าคัญต่อการพัฒนากีฬาอาชีพอีก
เรื่องหนึ่ง คือ นักกีฬาอาชีพจะต้องเป็นผู้ที่มีความสามารถและมีคุณภาพในระดับมาตรฐานสากล จึง
จะได้รับความนิยมจากผู้ชมและได้รับการสนับสนุนจากผู้ให้การสนับสนุน (Sponsor) หน่วยงานและ
องค์กรกีฬาจะต้องน าหลักการตลาด (Marketing) เข้ามาบริหารจัดการด้านต่าง ๆ ด้วยได้แก่ 
ผลิตภัณฑ์หรือผลผลิต สถานท่ีแข่งขัน ราคาเข้าชม และการส่งเสริมการประชาสัมพันธ์ เป็นต้น 

3. มิติกีฬาเพื่อการอาชีพ เป็นมิติกีฬาที่มุ่งเน้นการแพ้ชนะจากการแข่งขัน เป็นมิติที่มุ่ง
พัฒนาให้คนมีความอดทนมุ่งม่ันและรับผิดชอบเพื่อให้บรรลุเป้าหมายทั้งจากการแข่งขัน ราคา และ
การส่งเสริมการประชาสัมพันธ์ เป็นต้น 
 มิติด้านการกีฬาทั้ง 3 มิตินี้เกี่ยวข้องกับประชาชนโดยตรง แตกต่างกันที่จ านวนประชากร
เข้ามาเกี่ยวข้องในการพัฒนาการกีฬาของชาติ จะต้องพิจารณาให้ความส าคัญของกีฬาแต่ละมิติ
อย่างเหมาะสม มิติกีฬาเพื่อสุขภาพจะเกี่ยวข้องกับประชาชนทุกกลุ่มทั้งประเทศ มิติกีฬาเพื่อความ
เป็นเลิศเกี่ยวข้องกับเยาวชนและประชาชนส่วนหนึ่ง ส่วนมิติกีฬาเพื่อการอาชีพจะเกี่ยวข้ องกับ
ประชาชนเพียงส่วนน้อย แต่ทั้งสามมิติมีความส าคัญซึ่งกันและกันต่อการพัฒนากีฬาของประเทศ 

4. มิติกีฬาเพื่อความม่ันคงเป็นมิติกีฬาที่มีเป้าหมายน าการกีฬามาใช้เป็นเครื่องมือแก้ไข
ปัญหาความม่ันคงของประเทศ แก้ไขปัญหาความขัดแย้ง ก่อให้เกิดความรักความสามัคคี และความ
เข้าใจระหว่างประชาชนทุกกลุ่ม ยกตัวอย่างที่ผ่านมาได้เคยมีการใช้กีฬาเพื่อลดปัญหาสิ่งเสพติด
ให้แก่เยาวชน ดังนั้นประเด็นมิติกีฬาเพื่อความม่ันคง สามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการแก้ไข
ปัญหาความไม่สงบในเขตพื้นที่ชายแดน 3 จังหวัดภาคใต้ หรือเขตพื้นที่อื่น ๆ ที่เกิดปัญหาใน
ลักษณะเดียวกันได้ 

5. มิติกีฬาด้านเศรษฐกิจ ความส าเร็จด้านการกีฬาของประเทศ เป็นดัชนีบ่งชี้ถึงความส าเร็จ
และความเจริญทางเศรษฐกิจของประเทศในภาพรวม ซึ่งสามารถพิจารณาได้จากการจัดการแข่งขัน 
มีผู้ชมกีฬาเป็นวิถีชีวิต มีรายได้จากการแข่งขันกีฬา มีการลงทุนด้านสื่อและประชาสัมพันธ์ด้านการ
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กีฬา มีการท่องเที่ยวและมีอุตสาหกรรมเครื่องมือและอุปกรณ์กีฬา และประการสุดท้าย ประชาชนมี
ทัศนคติ การเล่นกีฬาเป็น ดูกีฬาเป็น และใช้กีฬาเพื่อการออกก าลังกาย ประชาชนมีความสุข มี
สุขภาพแข็งแรง ปลอดภัยจากโรคที่รักษาได้ และค่าใช้จ่ายในการรักษาพยาบาลลดลง สามารถน า
งบประมาณไปพัฒนาและสร้างความเจริญในด้านอื่นของประเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้น ในการพัฒนาด้านการกีฬา จึงควรให้ความส าคัญต่อการพัฒนาทั้งมิติด้านสังคมและ
มิติด้านเศรษฐกิจ โดยมิติด้านสังคมให้ความส าคัญในการรณรงค์ให้เด็ก เยาวชน และประชาชนเห็น
ความส าคัญและตื่นตัวในการเล่นกีฬา ออกก าลังกาย และประกอบกิจกรรมนันทนาการ และ
สนับสนุนให้มีกิจกรรมการกีฬา การออกก าลังกายและกิจกรรมนันทนาการ การจัดสร้างสถานกีฬา
ส่งเสริมการใช้และบริหารจัดการสถานกีฬา สนับสนุนการมีส่วนร่วมของภาคประชาชน นอกจากนี้
แล้วแนวโน้มของการใช้ความส าเร็จด้านการกีฬามาสร้างความโดดเด่นของชาติ จึงควรให้
ความส าคัญต่อการพัฒนาและสนับสนุนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการกีฬา เพื่อให้เป็นกลไกส าคัญ
ในความส าเร็จของกีฬาเพื่อความเป็นเลิศ การพัฒนาบุคลากรด้านการกีฬา  

การเตรียมความพร้อมของโครงสร้างพื้นฐานสนามกีฬาและนักกีฬาให้มีศักยภาพในการ
แข่งขันกับนานาประเทศ ส าหรับมิติด้านเศรษฐกิจ มุ่งเน้นพัฒนากีฬาเพื่อการอาชีพ ส่งเสริมและ
พัฒนาระบบการบริหารจัดการธุรกิจกีฬา ส่งเสริมและพัฒนากีฬาให้เป็นอาชีพที่ได้มาตรฐาน สร้าง
มูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจ 

6. ความเชื่อมโยงทางยุทธศาสตร์ แผนยุทธศาสตร์การพัฒนาบุคลากรทางการกีฬา เพื่อ
ความเป็นเลิศของชาติ (พ.ศ. 2556 – 2559) ได้มีการเชื่อมโยงให้สอดคล้องกับแผนยุทธศาสตร์การ
กีฬาแห่งประเทศไทย แผนพัฒนากีฬาแห่งชาติ และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ รวมทั้ง
นโยบายของรัฐบาลด้านการพัฒนาบุคลากรทางการกีฬาตามระดับต่าง ๆ (กระทรวงการท่องเที่ยว
และกีฬา. ม.ม.ป.: ออนไลน์) 
  สรุปได้ว่า การพัฒนาด้านการกีฬาตามแผนพัฒนากีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 5  มีจุดมุ่งหมาย
ความส าคัญในการพัฒนามิติด้านหลายๆ ด้าน ให้เด็ก เยาวชน และประชาชนทั่วไปให้เล็งเห็น
ความส าคัญและตื่นตัวในการเล่นกีฬา ออกก าลังกาย และประกอบกิจกรรมนันทนาการ โดย
สนับสนุนให้มีกิจกรรมการกีฬา การออกก าลังกายและกิจกรรมนันทนาการ เพื่อให้เป็นกลไกส าคัญ
ในความส าเร็จของกีฬาเพื่อความเป็นเลิศ การพัฒนาบุคลากรของชาติ 
 
5. สมอง กับ การเรียนรู้ หลักการ แนวคิด ทฤษฏี และขั้นตอนของการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐาน 
 ชนาธิป พรกุล.  (2554: 26) กล่าวว่า ความสามารถในการคิดเป็นลักษณะพิเศษของมนุษย์
ที่ท าให้แตกต่างจากสัตว์อย่างชัดเจน มนุษย์จึงมีความสามารถสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ขึ้นมาใช้เพื่อให้
สะดวกในการด าเนินชีวิต จากการวิจัยนักวิทยาศาสตร์พบว่าสมองของมนุษย์โดยทั่วไปประกอบด้วย 
เซลล์ประสาทประมาณหนึ่งแสนล้านเซลล์ ท าหน้าที่รับข้อมูลเข้าและส่งข้อมูลออก สมองมีความ
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กว้างประมาณ 140 มิลลิเมตร ความยาวประมาณ 167 มิลลิเมตร และมีน้ าหนักประมาณ 1.3 
กิโลกรัม ถูกห่อหุ้มด้วยแผ่นเซลล์ประสาทบาง ๆ มีการเจริญเติบโต และพัฒนาการแบบต่าง ๆ 
ตลอดชีวิต  

สว่นประกอบและหน้าที่ของสมอง  
  1. เซรีบรัม (Cerebrum) เป็นสมองส่วนใหญ่ที่สุด ห่อหุ้มด้วยเซลล์ประสาทที่มี
ลักษณะเป็นเยื่อบาง ๆ ประมาณร้อยละ 70 ของระบบประสาท เนื้อเยื่อนี้เรียกว่า คอร์เทกซ์  
(Cortex) หรือนีโอคอร์เทกซ์ (Neocortex) สมองแบ่งเป็น 4 ส่วน แต่ละส่วนเรียกว่าลอน (Lobe) 
ได้แก่ 
        1.1 ฟรอนทอลโลบ (Frontal Lobe) เป็นสมองส่วนหน้า ท าหน้าที่
เกี่ยวกับการคิดแก้ปัญหา คิดสร้างสรรค์ การวางแผน การจัดการ การพิจารณาตัดสินใจ 
      1.2 เทมโพราลโลบ (Temporal Lobes) เป็นสมองที่อยู่บริเวณขมับ
ซ้าย และขวา ท าหน้าที่เกี่ยวกับการได้ยิน การเข้าใจภาษา และความจ า 
      1.3 พารายทอลโลบ (Parietal Lobe) เป็นสมองด้านข้างส่วนบน ท า
หน้าที่รับความรู้สึกทางประสาทสัมผัส มาเข้ากระบวนการในสมองและความจ าระยะสั้น 
      1.4 ออกซิปิทอลโลบ (Occipital Lobe) เป็นสมองส่วนท้ายทอย ท า
หน้าที่ส่วนใหญ่เกี่ยวกับการมองเห็น 
  นักวิทยาศาสตร์บางคนเชื่อว่า สมองมีส่วนที่ 5 ตั้งอยู่บริเวณกลางสมอง มีพื้นที่
ประมาณร้อยละ 20 ของสมอง สมองส่วนนี้เรียกว่า ระบบลิมบิก (Limbic System) ซึ่งประกอบด้วย
ทาลามัส (Thalamus) ไฮโพทาลามัส (Hypothalamus) ฮิบโพแคมพัส (Hippocampus) และ        
อมิกดาลา (Amygdala) ท าหน้าที่ควบคุมการท างานพื้นฐานของร่างกาย ควบคุมปริมาณอาหารที่
จัดเก็บไว้ภายในเซลล์และผลิต และควบคุมพฤติกรรมที่กระท าเพื่อความอยู่รอดของมนุษย์ เช่น การ
กิน การดื่ม การมีเพศสัมพันธ์ 
 นอกจากนี้ สมองส่วนน้ียังสามารถแบ่งเป็น 2 ซีก คือ ซีกซ้ายและซีกขวา โดยท าหน้าที่ดังน้ี 

  สมองซีกซ้าย      สมองซีกขวา 
  การใช้เหตุผล      การจินตนาการ 
  การใช้ภาษา การพูด การอ่าน การเขียน  การใช้ภาษาท่าทาง 
  การวิเคราะห์      การสังเคราะห์ 
  การเห็นเป็นส่วนย่อย     การเห็นภาพรวม 
  ทักษะคณิตศาสตร์     ทักษะด้านดนตรี ศิลปะ 
  รับรู้ทีละสิ่ง      รับรู้ได้หลายสิ่งพร้อมกัน 
ในการคิด สมองทั้งสองซีกจะคิดสลับกันไปมา การค้นพบการท างานของสมองสองซีก ท าให้

สามารถใช้สมองให้เป็นประโยชน์มากขึ้น 
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  2. เซรีเบลลัม (Cerebellum) มีหน้าที่ควบคุมความสมดุลของร่างกาย ตรวจตรา
ปฏิกิริยาตอบรับจากกล้ามเนื้อ และควบคุมการทรงตัว 
  3. เบรนสเต็ม (Brain Stem) หรือก้านสมองอยู่บนสุดของกระดูกสันหลัง หรือฐาน
กระดูกตรงท้ายทอย ท าหน้าที่พื้นฐานของสมองเช่นเดียวกับสัตว์ทั่วไป เช่น ควบคุมการหายใจ การ
กิน การนอน และการสืบพันธ์ เป็นต้น  
 คนเรามีคลื่นสมองที่ส่งผลต่อการท างานของสมองในลักษณะต่างๆ คลื่นสมองแบ่งเป็น 4 
ชนิด คือ 
  1. บีตาเวฟ (Beta Waves) เป็นคลื่นที่มีความเร็วสูงสุด มีความถี่ประมาณ 13-25 
รอบ/วินาที เกิดเม่ือร่างกายและจิตใจไม่สงบ รู้สึกสับสน ท าให้เรียนรู้ได้ยากหรือช้า และจ าไม่ได้ดี 
  2. แอลฟาเวฟ (Alpha Waves) เป็นคลื่นที่มีความถี่ประมาณ 8-12 รอบ/วินาที 
เกิดเม่ือร่างกายและจิตใจสงบ ท าให้เรียนรู้ได้ง่าย หรือเร็วขึ้น และจดจ าได้ดี 
  3. ธีตาเวฟ (Theta Waves) เป็นคลื่นที่มีความถี่ประมาณ 4-7 รอบ/วินาที เกิดเม่ือ
ร่างกายได้พักผ่อนมาก จิตใจสงบ ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
  4. เดลตาเวฟ (Delta Waves) เป็นคลื่นที่มีความถี่ประมาณ 0.5-3 รอบ/วินาที 
เกิดขึ้นเวลานอนหลับ สมองท างานน้อย (ชนาธิป พรกุล. 2554: 26-28) 

การดูแลสมองให้ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 สมองเป็นอวัยวะที่ส าคัญที่ควบคุมการท างานของร่างกายเกือบทั้งหมด หากสมองท างานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ร่างกายจะท ากิจกรรมได้อย่างเป็นปกติ สมองต้องการการดูแลในเรื่องต่อไปนี้ 
  1. อาหาร  
  2. น้ า  
  3. การหายใจ  
  4. การคลายเครียด  
  5. การบริหารสมอง  

การบริหารสมอง (Brain Gym) คือ การบริหารร่างกายในส่วนที่สมองควบคุม ท าให้
กล้ามเนื้อที่เชื่อมอยู่ตรงกลางระหว่างสมองสองซีก (Corpus Callosum) มีความแข็งแรง และเชื่อม
สมองสองซีกให้ท างานประสานกันอย่างคล่องแคล่วขึ้น เม่ือสมองเกิดการตื่นตัว จะช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ การมองเห็น การได้ยิน การเคลื่อนไหว ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด ลด
ความตื่นเต้น และท าให้จิตใจสงบ เกิดความพร้อมที่จะเรียนรู้ มีแรงจูงใจ เพิ่มความจ าระยะสั้นและ
ระยะยาว 
 การบริหารสมองแบ่งได้เป็น 4 กลุ่มท่า คือ  
  1. การเคลื่อนไหวสลับข้าง (cross-over movement) เป็นท่าที่ช่วยให้การท างาน
ของสมองสองซีกถ่ายโยงข้อมูลกัน   
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  2. การยืดส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย (Iengthening movement) เป็นท่าที่ช่วยผ่อน
คลายความตึงเครียดของสมองส่วนหน้า และส่วนหลัง ท าให้มีสมาธิในการเรียนรู้ และการท างาน    
  3. การเคลื่อนไหวเพื่อกระตุ้น (energizing movement) เป็นท่าที่ช่วยกระตุ้นการ
ท างานของกระแสประสาท ท าให้เกิดการกระตุ้นความรู้สึกทางอารมณ์ เกิดแรงจูงใจเพื่อช่วยให้
เรียนรู้ได้ดีขึ้น 
  4. ท่าบริหารร่างกายง่าย ๆ (useful exercise) (ชนาธิป พรกุล. 2554: 28-31) 

การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (BBL)  
 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-Based Learning: BBL) 
 การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นการพัฒนาศักยภาพของมนุษย์ โดยน าความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับสมองไปใช้เป็นเครื่องมือในการออกแบบ เพื่อพัฒนาศักยภาพสูงสุดของมนุษย์ เพราะ
สมองมนุษย์เป็นอวัยวะที่ส าคัญที่สุด เราสามารถด ารงชีวิตอยู่รอดด้วยสมอง หากไม่มีการพัฒนา 
การเรียนรู้และการสั่งการต่างๆ ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญหรือนักวิชาการต่างๆ ได้ให้นิยาม หรือแนวทางที่
แตกต่าง (ศศิธร เวียงวะลัย. 2556: 112-113) 
 การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นทฤษฏีการเรียนรู้ที่อยู่บนพื้นฐานของโครงสร้างและ
หน้าที่การท างานของสมอง หากสมองยังปฏิบัติตามกระบวนการท างานปกติ การเรียนรู้ก็ยังจะ
เกิดขึ้นต่อไป ทฤษฏีน้ีเป็นสหวิทยาการซึ่งมาจากงานวิจัยทางประสาทวิทยา ค ากล่าวที่ว่า คนทุกคน
สามารถเรียนรู้ได้เป็นค ากล่าวที่ถูกต้อง เพราะในความเป็นจริงทุกคนจ าเป็นต้องเรียนรู้ ทุกคนเกิด
มาพร้อมสมองที่ มีหน้าที่ เหมือนผู้ด าเนินการที่ มีพลังมหาศาล แต่อย่าง ไรก็ตามบ่อยครั้งที่
กระบวนการเรียนรู้ตามธรรมชาติของสมองถูกกีดกัน หรือถูกลงโทษจากรูปแบบของการให้
การศึกษาแบบเดิมๆ (ทิศนา แขมมณี. 2551)  
 สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเป็นเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ชนิดที่
ส่งเสริมให้สมองทั้งซีกซ้ายและซีกขวาของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างสมดุล และสอดคล้องกับ
สติปัญญาของผู้เรียน โดยผ่านกระบวนการและวิธีการที่หลากหลายอย่างเหมาะสม  

หลักการของการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  
  1. สมองเป็นตัวประมวลข้อมูลแบบคู่ขนาน สมองมนุษย์ท าได้หลายอย่างในเวลา
เดียวกันหรือพร้อมกัน ความคิด อารมณ์ จินตนาการ และความรู้สึกต่างๆเกิดขึ้นได้ในเวลาเดียวกัน 
หรือขนานกันไป ตัวอย่างเช่น ในขณะที่อ่านหนังสือหน้านี้ อาจคิดถึงเรื่องอื่น ๆ ด้วย หรือเกิด
ความคิดขึ้นมาในใจทันทีว่าจะตอบค าถามโจทย์การบ้านท่ีอาจารย์ให้ไว้อย่างไร เป็นต้น 
  2. การเรียนรู้ใช้ทุกส่วนของร่างกาย สมองเป็นอวัยวะส่วนหนึ่งของร่างกาย ถ้าการ
เรียนรู้เป็นธรรมชาติเช่นเดียวกับการหายใจ การเรียนรู้ย่อมท าให้ช้าลงหรือเร็วขึ้นได้เช่นเดียวกันกับ
การหายใจช้าหรือเร็วหลายสิ่งหลายอย่างมีผลกระทบต่อการท างานของร่างกาย เช่น การกินอาหาร
หรือโภชนาการการเจริญเติบโตของเส้นประสาท การจัดการกับความเครียด การออกก าลังกาย การ
สอน และการพักผ่อน ล้วนมีผลกระทบต่อความสามารถในการเรียนรู้ท้ังสิ้น 
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  3. การค้นหาความหมายมีส่วนเกี่ยวข้องและเกิดขึ้นอย่างมีแบบแผน การค้นหา
ความหมายของสิ่งต่าง ๆ เป็นพื้นฐานการท างานของสมองมนุษย์ การเรียนรู้ตามปกติจ าเป็นต้องมี
ความตื่นเต้นและมีความหมาย และต้องมีหลายตัวเลือก สมองมนุษย์จึงเป็นทั้งนักศิลปะและ
นักวิทยาศาสตร์ ซึ่งพยายามค้นหาและท าความเข้าใจแบบแผน (Patterns) ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น 
ตัวอย่างของการมีรูปแบบ เช่น การฝันกลางวัน การแก้ไขปัญหา และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เป็นต้น ซึ่งมนุษย์มีอิทธิพลในการชี้น าให้เกิดขึ้นได้ 
  4. อารมณ์มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ การเรียนรู้ได้รับอิทธิพลจากอารมณ์และมี
อารมณ์เป็นตัวจัดการ ผลกระทบทางอารมณ์ของบทเรียนหรือประสบการณ์ชีวิตจะมีผลต่อความรู้สึก
หรือเจตนาต่อการเรียนรู้อย่างมหาศาลทีเดียว โดยหลักการพื้นฐานแล้วสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้
ต้องมีลักษณะของการเคารพและการยอมรับซึ่งกันและกันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน หรือนักเรียน
นักศึกษากับครูอาจารย์ 
  5. สมองประมวลข้อมูลทั้งเป็นส่วนย่อยและโดยรวมไปพร้อมกัน ตามหลักความเชื่อ
เกี่ยวกับสมองซีกซ้ายและสมองซีกขวาแล้ว จะเห็นว่ามีข้อแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญระหว่างสมองซีก
ซ้าย (Left Hemisphere) กับสมองซีกขวา (Right Hemisphere) สมองซีกซ้ายท าหน้าหน้าที่เกี่ยวกับ
ตรรกะ (Logic) การคิดในแนวเส้นตรง (Linearity) การวิเคราะห์และเนื้อเพลง ส่วนสมองซีกขวาท า
หน้าที่เกี่ยวกับศิลปะการจิตนาการ มิติสัมพันธ์ (Dimension) และท านองเพลง เป็นต้น อย่างไรก็ดี
สมองทั้งสองซีกท าหน้าที่เสริมซึ่งกันและกันไม่ว่าจะเป็นด้านภาษา ดนตรี ศิลปะ หรือคณิตศาสตร์ 
  6. การเรียนรู้เกี่ยวข้องกับการตั้งใจจริงกับสมองโดยรอบ และการประมวลข้อมูล
โดยรู้ตัวและไม่รู้ตัว สมองมนุษย์รับเอาข้อมูลและสัญญาณต่าง ๆ ที่อยู่นอกเหนือความตั้งใจจริง
เฉพาะหน้า ซึ่งอยู่ข้างนอกรัศมีสายตาออกไป ข้อมูลที่อยู่โดยรอบ (Peripheral Information) เช่น 
เสียงระฆัง รอยยิ้มของครู การเคลื่อนไหวของร่างกาย ค าขวัญหรือข้อความที่ติดอยู่ข้างฝาห้องเรียน 
หรือดนตรี และศิลปะ อาจน าเอามาใช้เป็นเครื่องมือในการอ านวยความสะดวกหรือส่งเสริมการ
เรียนรู้ได้อย่างมีพลังทีเดียว สัญญาณส่วนใหญ่ที่มองเห็นอย่างผิวเผินเข้ามาในสมองโดยไม่รู้ตัว และ
มีปฏิกิริยาโต้ตอบในระดับจิตใต้ส านึกโดยไม่รู้ตัวเช่นกัน ส่วนใหญ่คนเราจ าสิ่งที่มีประสบการณ์
ได้มากที่สุด ไม่เฉพาะท่ีมีคนอื่นบอกเท่าน้ัน 
  7. ความจ าสองประเภท คือ ความจ าแบบมีระยะทางและความจ าแบบท่องจ า ทุก
คนมีระบบความจ าแบบมีระยะทาง (Spatial Memory) ตามธรรมชาติซึ่งช่วยให้มีความจ าทันที 
(Instant Memory) และการระลึกถึงประสบการณ์ในอดีต (Recall of Experience)  ส่วนความจ า
แบบท่องจ า (Rote Memory) เป็นชุดระบบซึ่งออกแบบเป็นพิเศษโดยเฉพาะส าหรับเก็บข้อมูลที่
ค่อนข้างจะไม่มีความเกี่ยวข้องกันดังตัวอย่าง เช่น ตารางสูตรคูณ เสียงของค าต่าง ๆ  การสะกดค า 
ข้อเท็จจริง และวันส าคัญทางประวัติศาสตร์ เป็นต้น เป็นที่สังเกตว่า สมองเข้าใจและจ าข้อเท็จจริงได้
ดีที่สุด เมื่อข้อเท็จจริงและทักษะต่าง ๆ ฝังลึกอยู่ในระบบความจ าแบบมีระยะทาง (Spatial Memory 
System) 
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  8. สมองของแต่ละคนมีเอกลักษณ์ แม้ว่าทุกคนมีประสาทสัมผัสและอารมณ์พื้นฐาน
เหมือนกันก็ตาม การบูรณาการของสิ่งเหล่านี้ในแต่ละคนและแต่ละสมองไม่เหมือนกันเลย ดังนั้น 
การเรียนรู้จึงควรมีหลายด้านเพื่อให้มีการแสดงออก วิธีการเรียนรู้ (Learning Styles) ที่แตกต่างกัน 
(ศศิธร เวียงวะลัย.  2556: 113-115) 

แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  
แนวความคิดของการเรียนรู้ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเป็นการสอนแบบเน้น

ผู้เรียนเป็นส าคัญโดยใช้กระบวนการเรียนพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมิน  
แก้ปัญหา การตัดสินใจและการวางแผนเพื่อการน าไปสู่การลงมือท าจริงตามหลักการของสมองกับ
การเรียนรู้ส่งผลให้เซลล์สมอง 100,000 ล้านเซลล์ ได้รับการกระตุ้นให้ท างานและเกิดพัฒนาการ ท า
ให้เกิดปัญญาการคิดวิเคราะห์และปัญญาในระดับที่สูงขึ้นๆ ครอบคลุมตามหลักการพหุปัญญาและ
เก็บความรู้ไว้ในความจ าระยะยาวที่พร้อมน าไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ และในการสอนแต่ละครั้ง
จะต้องค านึงถึงความคิดพื้นฐานตามหลักการของสมองกับการเรียนรู้คือ อารมณ์เป็นส่วนส าคัญใน
การเรียนรู้ทุกขั้นต้อน การเรียนรู้ต้องใช้ทุกส่วนทั้งการคิด ความรู้สึก และการลงมือปฏิบัติจริงไป
พร้อม ๆ กันจึงเป็นการเรียนรู้ที่ดีที่สุด มีกระบวนการและลีลาการเรียนน าไปสู่การสร้างแบบแผน
อย่างมีความหมาย เคน และเคน (Caine and Caine) สรุปการเรียนรู้ของสมองไว้ 3 ลักษณะ ดังนี้  
  1. การเรียนรู้ขั้นพื้นฐาน เป็นการเรียนรู้เน้ือหา ข้อมูล ขั้นตอน และวิธีการต่างๆ  
  2. การเรียนรู้อย่างมีความหมาย เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเรียนอย่างมีเป้าหมาย สิ่งที่
เรียนมีประโยชน์และมีคุณค่า ผู้เรียนมีแรงบันดาลใจที่กระตุ้นให้อยากเรียนรู้และผู้เรียนมีความ
ศรัทธาต่อสิ่งที่เรียนรู้ 
  3. การเรียนรู้แบบสัมผัสโดยตรง เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับจากประสบการณ์ตรง 
ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง (ศศิธร เวียงวะลัย.  2556: 115-116) 
 เยาวพา เดชะคุปต์ (2548) กล่าวว่า แนวความคิดพื้นฐานของการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐานมี ดังนี้  
  1. การท าให้เด็กเกิดการตื่นตัวแบบผ่อนคลายด้วยการสร้างบรรยากาศให้เด็กไม่
รู้สึกเหมือนถูกกดดัน แต่มีความท้าทายชวนให้คนคว้าหาค าตอบ 
  2. การท าให้เด็กจดจ่อในสิ่งเดียวกันด้วยการใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
หลายๆ แบบรวมทั้งการยกปรากฏการณ์จริงมาเป็นตัวอย่างและการเปรียบเทียบให้เห็นภาพ หรือ
การเชื่อมโยงความรู้หลายๆ อย่าง การอธิบายปรากฏการณ์ด้วยความรู้ท่ีเด็กได้รับ 
  3. ท าให้เกิดความรู้จากการกระท าด้วยตนเองโดยการให้เด็กได้ลงมือทดลอง
ประดิษฐ์หรือได้เล่าประสบการณ์จริงที่เกี่ยวข้อง 

ขั้นตอนการใช้สมองเรียนรู้  
ศศิธร เวียงวะลัย (2556: 120-121) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มี 5 ขั้นตอน

เรียงล าดับ ดังนี้ 
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  1. Preparation เป็นการเตรียมสมองส าหรับการเชื่อมโยงการเรียนรู้ ผู้สอน อาจจะ
ให้ก าลังใจหรือกระตุ้นผู้เรียนด้วยการอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้ว และสอบถาม
ความต้องการของผู้เรียนว่าต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับอะไรในหัวข้อนั้นอีกบ้าง 
  2. Acquisition เป็นการเตรียมสมองเพื่อซึมซับข้อมูลใหม่ สมองจะเชื่อมโยง
ระหว่างข้อมูลความรู้เพิ่มเติมกับข้อมูลใหม่ตามความเป็นจริงอย่างสร้างสรรค์ 
  3. Elaboration ผู้เรียนจะเรียนรู้โดยการใช้ข้อมูลและข้อคิดเห็น เพื่อสนับสนุน
เชื่อมโยงการเรียนรู้และเพื่อตรวจสอบแก้ไขข้อมูลที่ผิดพลาด 
  4. Memory Formation สมองจะท างานภายใต้สถานการณ์ที่เกิดขึ้น โดยดึงข้อมูล
จากการเรียนรู้รวมทั้งอารมณ์และสภาพทางร่างกายของผู้เรียนในเวลานั้นมาใช้แบบไม่รู้ตัวเป็นไป
โดยอัตโนมัติ การสร้างความจ าเกิดขึ้นทั้งในขณะท่ีผู้เรียนพักผ่อนและนอนหลับ 
  5. Functional Integration ผู้เรียนประยุกต์ข้อมูลเดิมมาใช้กับสถานการณ์ใหม่ 
เช่น ผู้เคยเรียนการซ่อมเครื่องมือ อุปกรณ์ โดยการดูการซ่อมเตาอบที่บ้านพักมาแล้ว เขาต้อง
สามารถประยุกต์ทักษะการซ่อมเตาอบไปซ่อมอุปกณ์ชนิดอื่น ๆ ได้ด้วย 

ชนาธิป พรกุล  (2554: 35-36) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มี 5 ขั้นตอน
เรียงล าดับ ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 การเตรียมตัวส าหรับการเรียนรู้หรือ การน าเข้าสู่บทเรียนเป็นการให้ข้อมูล
เบื้องต้นท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องที่เคยเรียนมาแล้ว และเป็นการปรับสมองเข้ากับเรื่องที่จะเรียน 
  ขั้นที่ 2 การกระตุ้นการเรียน โดยให้ข้อมูลผ่านประสาทสัมผัสลักษณะต่าง ๆ เช่น 
เอกสาร วีดีทัศน์ ภาพ แผนภูมิ 
  ขั้นที่ 3 การขยายความรู้ เม่ือข้อมูลถูกส่งเข้าไปในสมองในขั้นที่ 2 ครูควรช่วยชี้
ประเด็นส าคัญเป็นระยะ เป็นการย้ า และช่วยให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ของเรื่องที่เรียน 
  ขั้นที่  4 การจ า ในขั้นนี้ข้อมูลในสมองจะท าการเชื่อมโยง เพื่อน าไปเก็บใน
หน่วยความจ าระยะสั้น ครูควรแนะน าเทคนิคการจ า 
  ขั้นที่ 5 การน าความรู้ไปใช้ โดยให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ 
 ในสมัยก่อนมีความเชื่อว่า คนเรามีวิธีเรียนรู้วิธีเดียว จนกระทั่ง โฮวาร์ด การ์ดเนอร์ .  
(Howard Gardner. 1983) ค้นพบว่า มนุษย์มีความสามารถทางปัญญาได้ถึง 8 ทาง หรือ 8 ด้าน  
แต่ละด้านเป็นอิสระต่อกัน และเราแสดงความสามารถในระดับสูงมากกว่า 1 ด้าน หากครูเลือกใช้
กิจกรรมที่มีความหลากหลาย ผู้เรียนมีโอกาสได้เรียนรู้ตามวิธีการที่เหมาะสมกับตนเอง และผู้เรียน
บางคนอาจค้นพบว่า ตนมีความสามารถในด้านอื่นอีกหลายด้าน 
 ปัญญาทั้ง 8 ด้าน (Multiple Intelligences) ได้แก่ 
  1. ปัญญาด้านภาษา (Linguistic Intelligences) เป็นความสามารถในการอ่าน เขียน
และสื่อสารได้หลายรูปอย่างมีประสิทธิภาพ 
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  2. ปัญญาด้านตรรกะ และคณิตศาสตร์ (Logical-mathematical Intelligences) เป็น
ความสามารถในการให้เหตุผล การค านวณ การคิดเชิงตรรกะ และการเข้าใจข้อมูล 
  3. ปัญญาด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial Intelligences) เป็นความสามารถคิดเป็นภาพ 
และสรุปเรื่องราวเป็นภาพ 
  4. ปัญญาด้านการเคลื่อนไหวร่างกาย (Bodily-kinesthetic Intelligences) เป็น
ความสามารถในการแก้ปัญหา หรือจัดการกับสิ่งต่าง ๆ โดยใช้ร่างกาย หรือส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 
  5. ปัญญาด้านดนตรีและจังหวะ (Musical-rhythmic Intelligences) เป็น
ความสามารถในการสร้างสรรค์งานดนตรี ด้วยความเข้าใจลึกซึ้ง และช่ืนชม  
  6. ปัญญาด้านมนุษยสัมพันธ์ (Interpersonal Intelligences) เป็นความสามารถ
เข้าใจความรู้สึก ความคิดผู้อื่น และมีปฏิสัมพันธ์เป็นอย่างดี 
  7. ปัญญาด้านการรู้จักตนเอง (Interpersonal Intelligences) เป็นความสามารถรับรู้
ตนเองอย่างถูกต้อง และใช้ความรู้ในการด าเนินชีวิตอย่างมีคุณภาพ 
  8. ปัญญาด้านธรรมชาติ (Naturalist Intelligences) เป็นความสามารถในการสังเกต 
เข้าใจ แยกแยะ จัดหมวดหมู่ สิ่งที่มีอยู่ในธรรมชาติรอบ ๆ ตัว ท าให้เข้าใจองค์ประกอบต่าง ๆ ว่ามี
บทบาทกับกิจกรรมในชีวิตประจ าวันอย่างไร พืชชนิดใดกินได้ ชนิดใดมีพิษ โดยมองเห็นความ
แตกต่างในสิ่งที่มองดูคล้ายกัน  

สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นการน าเอาองค์
ความรู้ของสมองมาใช้เป็นฐานในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ โดยให้สมองทั้งซีกซ้ายและซีก
ขวาของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างสมดุลและสอดคล้องกับสติปัญญาของผู้เรียน เพื่อสร้าง
ศักยภาพสูงสุดในการเรียนรู้  ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งมี
กระบวนการและวิธีการที่หลากหลายอย่างเหมาะสม ตามหลักการสมองกับการเรียนรู้บนความคิด
พื้นฐาน 3 ด้าน คือ อารมณ์ การคิด และการลงมือปฏิบัติ ซึ่งต้องกระท าไปพร้อม ๆ กันจึงจะเกิดการ
เรียนรู้ที่ดีที่สุด 
 

6. การจัดการศึกษาตามแนวความคิดของบลูม 
 เบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom, 1913-99) เป็นนักจิตวิทยาการศึกษา ได้เป็นประธาน
กลุ่มนักจิตวิทยาการศึกษาซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการหาวิธีการที่จะพัฒนาพฤติกรรมทางเชาวน์ปัญญา
ที่ส าคัญในการศึกษาเล่าเรียนของมนุษย์ และได้แบ่งประเภทของการเรียนรู้ (Taxonomy of 
Learning Domain) ที่ควรพัฒนาบุคคลออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 
  1. พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็นการเรียนรู้ทางเชาวน์ปัญญา (Mental 
Skills; Knowledge) 
  2. จิตพิสัย (Affective Domain) เป็นการเรียนรู้ทางอารมณ์ และเจตคติ (Growth 
in Feeling or Emotional Areas; Attitude) 
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  3. ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็นการเรียนรู้ทักษะทางกาย (Manual 
or Physical Skills; Skills) 
 ซึ่งมีรายละเอียดในแต่ละด้าน ดังนี้  (สิริอร วิชชาวุธ.  2554: 132-145 อ้างอิงจาก 
Krathwohl.  2001) 
 1. พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับความรู้และพัฒนาการทาง
ทักษะด้านเชาวน์ปัญญา เป็นความสามารถในการระลึก หรือสังเกตจดจ าข้อเท็จจริงต่างๆ ได้ ในการ
เรียนรู้ทางเชาวน์ปัญญามี 6 ล าดับขั้น โดยเริ่มจากทักษะที่ง่ายไปสู่ทักษะที่ยากและซับซ้อน ซึ่งการ
พัฒนาจะต้องเริ่มต้นจากขั้นต่ าก่อนจึงจะเกิดทักษะในขั้นสูงได้ ทักษะตามล าดับขั้นมีดังนี้ ความรู้ 
(Knowledge) ความเข้าใจความ (Comprehension) การประยุกต์ (Application) การวิเคราะห์ 
(Analysis) การสังเคราะห์ (Synthesis) และการประเมิน (Evaluation) 
  1.1 ความรู้ (Knowledge) บลูมให้ค าจ ากัดความไว้ว่า ความรู้เป็นการจ าสิ่งที่เคย
เรียนมาแล้วในอดีต ซึ่งเม่ือจ าได้ก็จะสามารถสังเกตได้และระลึกได้ สิ่งที่เรียนรู้ในอดีตน่าจะเริ่มตั้งแต่
ตัวเลข ข้อมูล ชื่อ ความหมาย จนถึงหลักการ และทฤษฎี ความรู้เป็นตัวแทนของผลการเรียนรู้ใน
ล าดับต่ าสุด ความรู้ท่ีผู้เรียนต้องเรียนรู้สามารถแบ่งออกเป็น 
   1.1.1 ความรู้เฉพาะเจาะจง 
    - ความรู้ทางความหมายของค าที่ใช้ 
    - ความรู้เกี่ยวกับข้อมูลเฉพาะ 
   1.1.2 ความรู้ ใน เรื่ อ งของแนวทางและวิ ธี การ ในการรับ มือกับสิ่ ง
เฉพาะเจาะจงเหล่านั้น 
    - ความรู้เกี่ยวกับกติกาหรือสัญญา (Knowledge of Conventions) 
    - ความรู้ของแนวคิดและล าดับ (Knowledge of Trend and 
Sequences) 
    - ความรู้เกี่ยวกับประเภทและหมวดหมู่ (Knowledge of 
Classifications and Categories) 
    - ความรู้เกี่ยวกับเกณฑ์ (Knowledge of Criteria) 
    - ความรู้เกี่ยวกับวิธีการ (Knowledge of Methodology) 
   1.1.3 ความรู้ที่ เป็นสากลและความเป็นนามธรรมในสาขาต่างๆ 
(Knowledge of Universals and Abstractions in Field) 
    - ความรู้เกี่ยวกับหลักการและความทั่วไป (Knowledge of 
Principles and Generalizations) 
    - ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสร้าง (Knowledge of Theories 
and Structures) 
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  1.2 ความเข้าใจความ (Comprehension) เป็นความสามารถหรือทักษะ 3 ระดับ คือ 
1) การจับใจความและเข้าใจความหมายของสิ่งที่ได้เรียนรู้ไป ดูจากความสามารถในการแปลงสิ่งที่
ไ ด้ เ รี ย น รู้ จ า ก รู ป แบบหนึ่ ง ไ ปยั ง อี ก รู ป แบบหนึ่ ง  จ าก ค า เ ป็ น รู ป  ห รื อ เ ป็ น สมก า ร            
2) ความสามารถในการอธิบาย ตีความ หรือย่อความ และ 3) สามารถพยากรณ์ได้ว่าจะเกิดอะไรขึ้น
ในอนาคต 
  1.3 การประยุกต์ (Application) เป็นความสามารถในการน าสิ่งที่เคยเรียนรู้ในอดีต
มาใช้ใหม่ในสถานการณ์ใหม่ ทั้งน้ีรวมถึงการใช้ กฎ วิธีการ ค าจ ากัดความ หลักการ และทฤษฎี 
  1.4 การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถที่จะแยกแยะองค์ประกอบของสิ่งที่
ตนเรียนเป็นส่วนๆ ได้ สามารถวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่างๆ และสังเกตรู้ได้ว่า
มีหลักการอะไรที่เกี่ยวข้องบ้าง ซึ่งความสามารถในการวิเคราะห์ต้องอาศัยทั้งความเข้าใจในเนื้อหา
และโครงสร้างที่รวมตัวกันเป็นความรู้น้ันๆ 
  1.5 การสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นความสามารถที่จะน าชิ้นส่วนต่างๆ มารวมกัน
ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้น ความสามารถในการสังเคราะห์ เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ หรือรูปแบบใหม่
ขึ้นมา 
  1.6 การประเมิน (Evaluation) เป็นความสามารถที่จะประเมินตัดสินคุณค่าของสิ่งที่
ได้เรียนรู้ ตามหลักเกณฑ์ที่ตั้งหรือก าหนดไว้ได้ การเรียนรู้ในการประเมินถือได้ว่าเป็นทักษะ
ความสามารถในระดับสูงสุดและต้องอาศัยความสามารถทั้งหมดที่กล่าวมาข้างต้น รวมทั้งต้องมี
ความสามารถก าหนดเกณฑ์ที่ใช้ได้อย่างกระจ่างด้วย 
 ในปี ค.ศ. 2001 แอนเดอร์สันและคราธโว (Anderson & Krathwohl, 2001) เปลี่ยนแปลง
ประเภทการเรียนรู้ของบลูมให้สามารถใช้เขียนวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ได้ชัดเจนขึ้นและเป็นไป
ตามที่ปฏิบัติจริงมากขึ้น โดยเปลี่ยน “ความรู้” เป็น “ความจ า” เปลี่ยน “ความเข้าใจความ” 
(Comprehension) เป็น “ความเข้าใจ” (Understanding) และเปลี่ยน “การสังเคราะห์” (Synthesis) 
เป็น “การสร้างสรรค์” (Creating) นอกจากเปลี่ยนชื่อแล้ว พวกเขายังสลับล าดับระหว่าง การประเมิน
กับการสร้างสรรค์ด้วย อย่างไรก็ตามบุคคลจะมีความสามารถในการเรียนรู้แต่ละประเภทต้องพัฒนา
เป็นล าดับขั้นเช่นกัน ดังนี้  
 1. ความจ า (Remember) บุคคลจะสามารถค้นคืน สังเกตเห็นและระลึกข้อมูลหรือหลักการที่
ตนเคยประสบมาได้จากความจ าระยะยาว 
  1.1 การสังเกตรู้ได้ (Recognizing) หรือชี้ตัวได้ (Identifying) 
  1.2 การระลึกได้ (Recalling) 
 2. ความเข้าใจ (Understand) บุคคลสามารถที่จะสร้างความหมายจากค าพูด ข้อเขียนหรือ
ข้อมูลจากกราฟ ผ่านการตีความ การจัดประเภท การย่อสรุป การอ้างอิง การเปรียบเทียบและการ
อธิบาย 
  2.1 การตีความ (Interpreting) 
  2.2 การยกตัวอย่าง (Exemplifying) 
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  2.3 การแบ่งประเภทหรือหมวดหมู่ (Classifying) 
  2.4 การย่อความ (Summarizing) 
  2.5 การอนุมาน การชี้ให้เห็นหรือการแนะน าได้ (Inferring) การสรุป การคาดการณ์
ได้ 
  2.6 การเปรียบเทียบ (Comparing) ความตรงข้ามกัน หรือการจับคู่กันได้ 
  2.7 การอธิบาย (Explaning) การเขียนโมเดลได้ 
 3. การประยุกต์ (Apply) บุคคลสามารถน าเอาความรู้ ข้อมูล หลักการหรือทฤษฎีไปใช้ใน
ชีวิตจรงิ หรือน าเอาสิ่งที่เรียนรู้มาใช้ในสถานการณ์ใหม่ 
  3.1 การด าเนินการได้ส าเร็จ (Executing) 
  3.2 การน าไปใช้ (Implementing) 
 4. การวิเคราะห์ (Analyze) การแตกองค์ประกอบของสิ่งที่รู้ออกเป็นส่วนย่อยๆ รู้ว่าข้อมูล
หรือหลักการนั้นๆ ประกอบไปด้วยอะไรบ้าง แต่ละส่วนมีความแตกต่างกัน หรือท าหน้าที่ต่างกันและ
สัมพันธ์กันอย่างไร 
  4.1 การแยกความแตกต่าง (Differentiating) 
  4.2 การท าให้เป็นระบบ (Organizing) การหาความเข้ากันได้แล้วน ามาประสานกัน
เป็นโครงสร้างเดียวกัน 
  4.3 การอ้างเหตุผลว่าเป็นบุคคลหรือสิ่งของ (Attributing) 
 5. การประเมินผล (Evaluate) บุคคลสามารถประเมินตัดสิน ตรวจสอบและวิจารณ์สิ่งที่
เรียนรู้ ข้อมูล หลักการ ทฤษฎีได้ตามเกณฑ์และมาตรฐาน 
  5.1 การตรวจสอบ (Checking) 
  5.2 การตัดสินและการวิจารณ์ (Critiquing) 
 6. การสร้างสรรค์ (Create) บุคคลสามารถน าสิ่งต่างๆ มารวมกันใหม่ให้สามารถท าหน้าที่
ของมันได้จนเป็นผลผลิตต้นฉบับ 
  6.1 การก่อก าเนิด (Generating) การสร้างสมมติฐาน (Hypothesizing) 
  6.2 การวางแผน (Planning) การออกแบบ (Designing) 
  6.3 การผลิต (Producing) การสร้างขึ้นมา (Constructing) 
 เม่ือน าทักษะการเรียนรู้ของบลูมและประเภทการเรียนรู้ของแอนเดอร์สันและคราธโวมา
เทียบกันดังภาพประกอบ 2 จะพบว่ามีการสลับขั้นกันระหว่าง Evaluation กับ Synthesis           
(คือ Creating ตามการบัญญัติศัพท์ของแอนเดอร์สันและคราธโว 
 
 
 
 
 



38 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
.      ประเภทและล าดับการเรียนรู้โดยบลูม                ประเภทและล าดับการเรียนรู้โดยแอนเดอร์สันและคราธโว 
 

ภาพประกอบ 3 การเปรียบเทียบล าดับขั้นประเภทการเรียนรู้ของบลูม และแอนเดอร์สันและคราธโว 
 

การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างใหม่เกิดจากการตรวจสอบประเภทการเรียนรู้ของบลูม เพื่อให้
นักการศึกษาสามารถตั้งวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ในการจัดประเภทการเรียนรู้เดิม บลูม
ใช้มิติเพียงหนึ่งเดียว แต่เม่ือแอนเดอร์สัน (ลูกศิษย์ของบลูม) และคราธโว (เพื่อนผู้ร่วมงานในการ
แบ่งประเภทการเรียนรู้ของบลูม) มาปรับปรุงเขียนใหม่เป็น 2 มิติ คือ มิติของกระบวนการทางการรู้
คิดในการเรียนรู้ 6 ประเภท ดังกล่าวแล้วข้างต้น พวกเขาเพิ่มมิติของความรู้อีกหนึ่งมิติ และแบ่ง
ออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้  
  1. ความรู้เกี่ยวกับข้อมูลข้อเท็จจริง (Factual Knowledge) เป็นความรู้ขั้นพื้นฐานที่
นักศึกษาควรรู้เพื่อให้คุ้นเคยกับกฎหรือใช้แก้ปัญหาในกฎน้ันๆ 
   1.1 ความรู้ในศัพท์บัญญัติ (Knowledge of Terminology) 
   1.2 ความรู้เกี่ยวกับรายละเอียดและส่วนประกอบที่เฉพาะเจาะจง 
(Knowledge of Specific Details and Elements) 
  2. ความรู้เกี่ยวกับมโนทัศน์หรือค าจ ากัดความ (Conceptual Knowledge) ความรู้
เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างส่วนประกอบต่างๆ ภายในโครงสร้างใหญ่ซึ่งจะช่วยให้มันสามารถท า
หน้าที่ร่วมกันได้ 
   2.1 ความรู้เกี่ยวกับประเภทและหมวดหมู่ (Knowledge of Classifications 
and Categories) 
   2.2 ความรู้เรื่องหลักการและความทั่วไป (Knowledge of Principles and 
Generalizations) 
   2.3 ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎี รูปแบบ และโครงสร้าง (Knowledge of 
Theories, Models and Structures) 
  3. ความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนการท า (Procedural Knowledge) ความรู้ขั้นตอนวิธีการ
ที่จะท าสิ่งต่างๆ วิธีแสวงหาความรู้ เกณฑ์ในการใช้ทักษะ สูตรคณิตศาสตร์ เทคนิควิธี และวิธีการ 
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   3.1 ความรู้เฉพาะเกี่ยวกับทักษะและคณิตศาสตร์ (Knowledge of Subject-
Specific Skills and Algorithms) 
   3.2 ความรู้เฉพาะเกี่ยวกับเทคนิคและวิธีการ (Knowledge of Subject-
Specific Techniques and Methods) 
   3.3 ความรู้เกี่ยวกับเกณฑ์ในการตัดสินใจใช้กระบวนการที่เหมาะสม 
(Knowledge of Criteria for Determining When to Use Appropriate Procedures) 
  4. ความรู้คิดโดยรวม (Metacognitive Knowledge) ความรู้ของการรู้คิดโดยทั่วไป
และความใส่ใจ รวมถึงการรู้คิดที่เกิดขึ้นเป็นของตน 
   4.1 ความรู้เกี่ยวกับยุทธวิธี (Strategic Knowledge) 
   4.2 ความรู้เกี่ยวกับงานทางการรู้คิด เป็นความรู้ในการใช้ทดสอบแต่ละ
ชนิดในงานต่างชนิดกัน รวมถึงความรู้ในสภาพแวดล้อมและเงื่อนไขท่ีเหมาะสม 
   4.3 ความรู้เกี่ยวกับตนเอง (Self-Knowledge) ความรู้เกี่ยวกับจุดแข็งและ
จุดอ่อนของตน รวมท้ังรู้ว่าตนมีความสามารถในระดับใด 
 2. จิตพิสัยหรือการเรียนรู้ทางอารมณ์  (Affective Domain) บุคคลจะเรียนรู้การแสดง
อารมณ์ผ่านประสบการณ์ของตน เจตคติ ความสนใจ ความตั้งใจ ความใส่ใจ และการให้คุณค่า เป็น
สิ่งแสดงออกมาด้วยพฤติกรรมทางอารมณ์ ซึ่งถูกจัดรูปแบบการเกิดเป็นล าดับขั้นเริ่มตั้งแต่ง่ายไป
ยากและซับซ้อน 
  2.1 การรับรู้สึกปรากฏการณ์ (Receiving Phenomena) บุคคลจะต้องรับ
ปรากฏการณ์ มีความตั้งใจและปรารถนาที่จะฟัง ที่จะดู หรือที่จะสัมผัส หรือข้อมูลในขณะที่มีการ
สนทนากัน พฤติกรรมที่บ่งช้ีว่ารับรู้สึกประสบการณ์ 
  2.2 การตอบสนองต่อปรากฏการณ์ (Responding Phenomena) บุคคลจะมีความ
กระตือรือร้นที่จะเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้ และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม หรือรูปแบบใหม่ๆ 
เพื่อที่จะเข้าใจในปรากฏการณ์ 
  2.3 การให้คุณค่า (Valuing) บุคคลจะยึดติดสิ่งเร้าบางอย่างที่คุณค่าของมัน รูปแบบ
ของพฤติกรรมเริ่มจากการยอมรับจนถึงขั้นซับซ้อนมากขึ้น คือ การผูกพัน คุณค่าที่เกิดขึ้นนี้จะ
ค่อยๆ รวมตัวเป้นกลุ่มกลายเป็นค่านิยมเฉพาะของตนในภายหลัง สิ่งที่จะบอกให้รู้ว่าคนๆ นี้ให้
คุณค่ากับสิ่งใดมากน้อยเพียงใด คือ พฤติกรรมที่เขาท านั่นเอง  
  2.4 การจัดระบบ (Organization) บุคคลจะจัดระบบให้สิ่งเร้าเป็นกลุ่มก้อนและเรียง
ตามล าดับก่อนหลังด้วยการน ามาเปรียบเทียบความแตกต่างและความส าคัญต่อตัวเขา และสร้าง
ระบบค่านิยมที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตนข้ึนมา 
  2.5 ค่านิยมฝังลึกภายใน (Internalizing Values) ระบบค่านิยมเกิดขึ้นและควบคุม
พฤติกรรมของตนเอง บุคคลจะท าพฤติกรรมเหล่านี้ในสถานการณ์ทุกสถานการณ์อย่างสม่ าเสมอ 
จนสามารถท านายได้และกลายเป็นบุคลิกลักษณะของบุคคลนั้น 
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 3. ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็นการเรียนรู้การเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของ
ร่างกาย และการประสานกันระหว่างอวัยวะต่างๆ การพัฒนาทักษะเหล่านี้เกิดขึ้นได้ด้วยการฝึกฝน
ปฏิบัติ ซึง่จะมีการพัฒนา 7 ขั้นตามล าดับ ดังนี้ 
  3.1 การรับรู้ (Perception) ความสามารถที่จะใช้สิ่งชี้แนะจากการรู้สึก (Sensory 
Cues) ชี้น าให้เกิดกิจกรรมทางการกระท า ซึ่งกระบวนการนี้เริ่มตั้งแต่การได้รับการกระตุ้นทาง    
การรู้สึก (Sensory Stimulation) สิ่งชี้แนะในการเลือก (Cue Selection) และการแปลความ 
(Translation) 
  3.2 การตั้งค่า (Set) หรือ ความพร้อมในการกระท า รวมท้ัง 3 ด้าน คือ ปัญญา กาย 
และอารมณ์ ซึ่งเตรียมการไว้ส าหรับการตอบสนองต่อสิ่งเร้าในสถานการณ์ต่างๆ กัน บางครั้ง
เรียกว่า Mindsets 
  3.3 การตอบสนองจากตัวชี้แนะ (Guided Response) เป็นขั้นเริ่มต้นในการเรียนรู้
ทักษะท่ีซับซ้อน ซึ่งรวมถึงการเลียนแบบและการลองผิดลองถูก พฤติกรรมที่ถูกต้องมากขึ้นจะต้องมี
การฝึกฝน 
  3.4 กลไก (Mechanism) เป็นขั้นกลางในการเรียนรู้ทักษะที่ซับซ้อน เม่ือพฤติกรรม
การตอบสนองที่ท าต่อสิ่งเร้าเริ่มช านาญขึ้น ผู้เรียนเริ่มเคลื่อนไหวอวัยวะของตนด้วยความม่ันใจมาก
ยิ่งขึ้น 
  3.5 พฤติกรรมซับซ้อน (Complex Overt Response) ทักษะทางกายที่มีความ
ซับซ้อนและเคลื่อนไหวได้ประสานกันอย่างคล่องแคล่ว ว่องไว ถูกต้องและดีกว่าได้โดยอัตโนมัติ 
  3.6 การปรับเปลี่ยน (Adaptation) เป็นขั้นที่มีทักษะช านาญจนสามารถปรับเปลี่ยน
ท่าด้วยตนเอง 
  3.7 ต้นฉบับ (Origination) เป็นขั้นที่บุคคลสามารถสร้างทักษะการเคลื่อนไหวของ
ร่างกายหรือทักษะการคิดจนสามารถสร้างรูปแบบใหม่ๆ ขึ้นมาได้ 

สรุปได้ว่า การจัดการศึกษาตามแนวความคิดของเบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom) แบ่ง
ประเภทของการเรียนรู้ที่พัฒนาบุคคลออกเป็น 3 ด้าน คือ พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย 
(Affective Domain) และ ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)   ซึ่งในการวิ จัยครั้ งนี้  ผู้ วิ จัยจะ
ศึกษาความสามารถด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ในระดับขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) โดย
เน้นศึกษาการคิดวิเคราะห์และการวางแผนในการเล่นบาสเกตบอล ส าหรับความสามารถด้านจิต
พิสัย (Affective Domain)  จะด าเนินการประเมินถึง การให้คุณค่า (Valuing) โดยเน้นเจตคติต่อการ
เล่นบาสเกตบอล และในส่วนของความสามารถด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)  ผู้วิจัยจะ
ด าเนินการศึกษาในส่วนของทักษะในการเล่นบาสเกตบอล ซึ่งเป็นทักษะที่อยู่ในระดับกลไก 
(Mechanism) 
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7. กีฬาบาสเกตบอล  
 ความหมายของกีฬา 

สนธยา สีละมาด (2557: 4-5) กล่าวว่า กีฬาเป็นกิจกรรมทางกายที่มีคุณลักษณะส าคัญคือ 
ต้องใช้ทักษะและมีการแข่งขันสูง มีความเฉพาะเจาะจงมากกว่าการออกก าลังกาย ต้องการระดับ
สมรรถภาพทางกาย ทักษะการเคลื่อนไหว การแข่งขัน และชัยชนะ มีรูปแบบกติกาชัดเจน ต้องการ
ผู้ฝึกสอน ยุทธวิธี และคู่แข่งขัน ผลของกีฬาคือชนะหรือแพ้ การแข่งขันและชัยชนะถือเป็นเป้าหมาย
ส าคัญของกีฬา การจะได้มาซึ่งชัยชนะ นักกีฬาต้องมีการฝึกซ้อมพัฒนาทักษะ ร่างกาย และจิตใจ
ของตน อย่างไรก็ตาม กีฬาก็มีการเล่นผสมอยู่ด้วย ตามทฤษฎี บุคคลเริ่มเล่นกีฬาไม่ใช่เพราะรางวัล
ภายนอก (Extrinsic Reward) แต่เป็นเพราะความรู้สึกพึงพอใจภายใน (Intrinsic Pleasure) เช่น 
เพื่อพัฒนาทักษะ สนุกกับการเคลื่อนไหว ความท้าทาย และปฏิสัมพันธ์ทางสังคม อย่างไรก็ตาม 
กีฬามีการเล่นผสมอยู่น้อย และนักกีฬาส่วนใหญ่จะสูญเสียคุณลักษณะของการเล่น นอกจากนั้นกีฬา
ยังมีการออกก าลังกายการผสมอยู่ด้วย การฝึกกีฬาถือเป็นการออกก าลังกาย แต่ด้วยคุณลักษณะ
ของกีฬาที่มุ่งพัฒนาความสามารถสูงสุดทางการศึกษา (Sport Performance) การออกก าลังกายใน
กีฬาจึงเปลี่ยนเป็นการฝึก (Training) เนื่องจากการฝึกมีเป้าหมายเฉพาะ ต้องการทักษะ ความรู้ 
ความเชี่ยวชาญ และมีความหนักสูงมากกว่าการออกก าลังกาย 

โคกเลย์ (วาสนา คุณาอภิสิทธิ์. 2554: 80; อ้างอิงจาก Coakley. 1978) กล่าวว่า กีฬาเป็น
กิจกรรมการแข่งขันที่มีระบบระเบียบอย่างหนึ่งซ่ึงเกี่ยวข้องกับการใช้ก าลังภายในระดับสูงหรือมีการ
ใช้ทักษะทางกายให้สัมพันธ์กันอย่างยุ่งยากสลับซับซ้อนของบุคคลผู้ซึ่งเข้าร่วมการแข่งขัน โดย
ได้รับการกระตุ้นจากแรงจูงใจที่เป็นทั้งความพอใจในการเล่นด้วยตนเองและรางวัลที่ได้รับจากการ
แข่งขัน  

กีฬาบาสเกตบอล 
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา (2553: 2-3) กล่าวว่า กีฬาบาสเกตบอลเป็นกีฬาประเภท

ทีมชนิดหนึ่งที่รวมอยู่ในกิจกรรมพลศึกษา ปัจจุบันเป็นกีฬาที่ได้รับความนิยมและฝึกฝนกันทั่วไป
ตามประเทศต่างๆ ทุกมุมโลก กีฬาบาสเกตบอลนอกจากเป็นเกมการเล่นที่สนุกสนานเนื่องจากมีการ
รุก การรับ ยิงประตูกันอย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็นการสนองความต้องการของผู้ชมแล้ว บาสเกตบอลยัง
เป็นกิจกรรมการออกก าลังกายของมนุษย์เป็นอย่างดี เพราะการออกก าลังกายเป็นกระบวนการตาม
ธรรมชาติอย่างหนึ่ง ซึ่งมีบทบาทส าคัญต่อการด าเนินชีวิตให้อยู่อย่างเป็นสุข ทั้งนี้เนื่องจากการออก
ก าลังกายมีผลท าให้เกิดการเจริญงอกงามของระบบต่างๆในร่างกาย ช่วยท าให้ผู้เล่นมีร่างกาย
แข็งแรง สมบูรณ์ ทรหดอดทน ระบบอวัยวะต่างๆในร่างกายท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ลักษณะของกีฬาบาสเกตบอลยังเป็นสังคมย่อยๆ ที่มีผู้เล่นซึ่งต้องด าเนินไปตามขอบเขต
ของกฎกติกา เป็นไปตามระเบียบที่ดี เป็นกิจกรรมแบบประลองความสามารถต่อการแสดงออกใน
การเล่น การแข่งขัน การเชียร์ การท างานร่วมกันเป็นอย่างดี มีน้ าใจเป็นนักกีฬา รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย  
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 ประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่นกีฬาบาสเกตบอล  
ดังที่ได้กล่าวแล้วข้างต้นจะมองเห็นได้ว่า วิวัฒนาการของกีฬาบาสเกตบอลนั้นได้เริ่มมาเป็น

เวลานาน จนปัจจุบันนี้บาสเกตบอลได้มีการพัฒนาและขยายวงกว้างขึ้นแทบทุกมุมโลก ได้รับความ
สนใจและเป็นที่นิยมมากมาย มีการจัดการแข่งขันกันทุกระดับ จนกระทั่งในระดับระหว่างประเทศ 
ตลอดจนในกีฬาโอลิมปิค มีทั้งนักกีฬาสมัครเล่นและนักกีฬาอาชีพ คุณประโยชน์ของกีฬา
บาสเกตบอลมีมากมาย และอาจจะกล่าวเฉพาะหัวข้อส าคัญๆ ดังนี้ 
 1. ผลที่ได้รับทางด้านร่างกาย ท าให้ร่างกายแข็งแรงเจริญเติบโต เสริมสร้างร่างกายให้มี
สมรรถภาพที่ดี การเล่นกีฬาบาสเกตบอลท าให้สมรรถภาพของการใช้กล้ามเนื้อ ประสาท และระบบ
ไหลเวียนเลือดและระบบหายใจ ท างานประสานงานกันเป็นอย่างดี นอกจากนั้น ยังท าให้ผู้เล่นเกิด
ความคล่องตัว แขนขา ล าตัว และส่วนอื่นๆ เคลื่อนไหวสัมพันธ์กันมากขึ้น สายตาประสานสัมพันธ์
กับกล้ามเนื้อแขนขาเป็นอย่างดี ซึ่งสามารถน าไปใช้ให้หลบหลีกอันตรายเล็กๆ น้อยๆ ได้ 
 2. ท าให้เกิดการพัฒนาทางด้านจิตใจและอารมณ์ กีฬาบาสเกตบอลจะช่วยให้ผู้เล่นค่อยๆ 
เกิดความอดทนขึ้นในจิตใจจนเป็นนิสัย ท าให้เกิดสมาธิ อารมณ์ม่ันคงไม่หวั่นไหวง่าย นอกจากนั้นผู้
เล่นบาสเกตบอลสามารถน าเอาประสบการณ์ไปใช้ในสภาพจริง มีการตัดสินใจอย่างรวดเร็ว เชื่อฟัง
เคารพกติกา แก้ปัญหาเฉพาะหน้าอย่างรวดเร็ว มีน้ าใจนักกีฬา ไม่เอาเปรียบคู่ต่อสู้ รู้จักจิตใจ ใน
ด้านอารมณ์ ท าให้รู้อดกลั้น  แม้ในบางครั้งจะมีการกระทบกระแทกกันบ้าง 
 3. ท าให้เกิดการพัฒนาการทางด้านสังคม กีฬาบาสเกตบอลก็เหมือนกับกีฬาชนิดอื่นๆ หาก
การเล่นและการแข่งขันเป็นไปตามอุดมคติของการกีฬาแล้ว ก็จะก่อให้เกิดความสามัคคี มิตรภาพ
ช่วยขจัดปัญหาสังคมได้ (กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา.  2553: 3) 
 ทักษะต่างๆ ในกีฬาบาสเกตบอล 

การเลี้ยงลูกบาสเกตบอล  
ทักษะการเลี้ยงลูกบาสเกตบอล ใช้ส าหรับน าลูกบอลเคลื่อนที่ไปกับตัวเอง หรือต้องการ

ครอบครองลูกบอลไว้กับตัวเอง ซึ่งตามระเบียบของการเล่นกีฬาบาสเกตบอล การครอบครองด้วย
การถือลูกบอลไว้นั้นต้องไม่นานเกิน 5 วินาที ถ้าผู้เล่นยังต้องการครอบครองด้วยการถือลูกบอลไว้
อีกจึงจ าเป็นต้องเลี้ยงลูกบอลเพื่อรอจังหวะจะเล่นต่อไป ฉะนั้นการเลี้ยงลูกบาสเกตบอลจึงแบ่งตาม
ลักษณะและจุดมุ่งหมายการเลี้ยงลูกบาสเกตบอลได้ 3 ประการ คือ 

 1. การเลี้ยงลูกบาสเกตบอลระดับสูง 
 2. การเลี้ยงลูกบาสเกตบอลระดับกลาง 
 3. การเลี้ยงลูกบาสเกตบอลระดับต่ า 
การเลี้ยงลูกบาสเกตบอลระดับสูง 
 ใช้ส าหรับการเคลื่อนที่ ไปด้วยความเ ร็วในทิศทางตรง ระดับการเลี้ยงลูก

บาสเกตบอลสูงจากพื้นประมาณ ระดับถึงไหล่ของผู้เลี้ยงลูกบอล 
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การเลี้ยงลูกบาสเกตบอลระดับกลาง 
 ใช้ส าหรับการครอบครองลูกบอลไว้กับตัวเองเพื่อรอจังหวะในการเล่นต่อไป ระดับ

การเลี้ยงลูกบาสเกตบอลให้ทุ่มลูกบอลสูงจากพื้นต่ ากว่าระดับอกมาถึงเอวของผู้เลี้ยงลูกบอล 
การเลี้ยงลูกบาสเกตบอลระดับต่ า 
 ใช้ส าหรับการหลบหลีกฝ่ายตรงข้าม หรือล่อหลอกฝ่ายตรงกันข้าม เพราะการเลี้ยง

ลูกบอลระดับต่ านี้ช่วยให้มีความคล่องแคล่วว่องไวในการเลี้ยงลูกบอลส าหรับการเคลื่อนไหวได้ดี 
ระดับการเลี้ยงลูก ให้ทุ่มบอลสูงจากพื้น ระดับต่ ากว่าเอวลงมาถึงเข่าของผู้เลี้ยงลูกบอล 

วิธีปฏบิัต ิ
 การเลี้ยงลูกบาสเกตบอล คือ การทุ่มลูกบอลให้กระดอนกับพื้นด้วยมือข้างเดียว หรือด้วยมือ
สองข้างสลับกันติดต่อกันไป มีวิธีปฏิบัติ ดังนี้ 
 1. จากท่าเตรียม (ท่าถือครอบครองลูกบอล) ทุ่มลูกบอลลงกับพื้นเม่ือลูกบอลกระดอนขึ้นมา 
ให้กางนิ้วข้างใดข้างหนึ่งรับ โดยคว่ ามือกดลงไป ไม่ควรให้อุ้งมือมือสัมผัสลูกบอล 
 2. ใช้นิ้วมือในการบังคับลูกบอล ต้องการให้ลูกบอลกระดอนตรงก็กดลงที่กลางหลังลูกบอล
ตรงๆ ถ้าต้องการไปทางซ้ายก็กดลงด้านบนหลังลูกบอลค่อนไปทางขวาของลูกบอล เป็นต้น 
 3. แขนท่อนล่างที่ใช้เลี้ยงลูกบอลให้พับขึ้นลงตามจังหวะการทุ่มลูกแต่ละครั้ง ส่วนแขนท่อน
บนปล่อยลงมาตามปกติไม่ต้องขยับขึ้นลง 
 4. การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือขวา เท้าซ้ายควรอยู่หน้า ถ้าเลี้ยงลูกบอลด้วยมือซ้าย เท้าขวา
ควรอยู่หน้า ย่อเข่าลงเล็กน้อย น้ าหนักตัวตกลงบนปลายเท้าทั้งสอง เพื่อให้สามารถเคลื่อนที่ได้อย่าง
สะดวกรวดเร็ว 
 5. ล าตัวโน้มไปข้างหน้าเล็กน้อย สายตามองตรง หรือมองเป้าหมายที่ต้องการเคลื่อนที่ไป 
หรือถ้ามีฝ่ายตรงข้ามป้องกันต้องมองที่ฝ่ายตรงข้าม ไม่ควรเลี้ยงลูกบอลโดยใช้สายตาจับอยู่ลูกบอล
อย่างเดียวให้ช าเลืองด้วยหางตา 
 6. แขนอีกข้างหนึ่งกางออกเล็กน้อย เพื่อให้เกิดการทรงตัวที่ดี และยังสามารถใช้หมุนบัง
ป้องกันฝ่ายตรงข้ามที่เข้ามาแย่งบอลได้อีกด้วย 

หลักการเลี้ยงลูกบาสเกตบอล  
 การเลี้ยงลูกบอลเคลื่อนที่ไปในระยะทางที่ไกล มักจะใช้การเลี้ยงโดยการก้าวเท้าวิ่ง 
(Running) แต่ส าหรับการเคลื่อนที่ระยะสั้นๆ แล้วจะใช้การเลี้ยงโดยการก้าวเท้าตามกัน (Slide) ซึ่ง
การเลี้ยงลูกบอลไปตามทิศทางต่างๆ หลักการเลี้ยงลูกบอล ดังต่อไปนี้ 
 1. การเลี้ยงลูกบอลเคลื่อนท่ีไปทางซ้าย ควรเร่ิมจากการก้าวเท้าซ้ายน าหน้า แล้วทุ่มลูกบอล
ด้วยมือขวา 
 2. การเลี้ยงลูกบอลเคลื่อนท่ีไปทางขวาให้ท ากลับกันกับข้อ 1 
 3. ถ้าต้องการเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนที่ให้ใช้มืออีกข้างหนึ่งที่ไม่ได้เลี้ยงลูกบอล ตบลูก
บอลกลับตามทิศทางท่ีต้องการ เช่น การเลี้ยงลูกบอลไปข้างหน้าด้วยมือขวา ต้องการกลับหลังให้ตบ
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ลูกบอลกลับด้วยมือซ้าย แล้วหันหน้าเลี้ยงลูกกลับมาหรือเลี้ยงลูกบอลด้วยมือขวาไปทางซ้าย 
ต้องการเลี้ยงกลับมาทางด้านขวาก็ใช้มือซ้ายตบลูกกลับมาทางขวา 
 4. ในกรณีที่เลี้ยงลูกบอลเคลื่อนที่ตรงไปข้างหน้า แล้วต้องการเปลี่ยนทิศทางตามลักษณะ
การเลี้ยงโดยใช้มือข้างเดิมสามารถท าได้เช่นกัน คือ ถ้าเลี้ยงลูกบอลเคลื่อนที่ไปด้วยมือขวาต้องการ
เปลี่ยนทิศทางไปด้านซ้ายก็ยังคงใช้มือขวาตบลูกบอลให้เคลื่อนไปทางซ้ายมือได้ หรือเลี้ยงลูกบอล
ด้วยมือซ้าย เคลื่อนที่ไปแล้วต้องการเปลี่ยนเปลี่ยนทิศทางไปทางด้านขวา ให้ใช้มือข้างเดิม (มือ
ซ้าย) เลี้ยงลูกบอลไป (เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย. 2550: 35-38) 

การส่ง-รับลูกบาสเกตบอล  
 การส่ง-รับลูกบาสเกตบอลเป็นทักษะท่ีใช้กับบุคคลเป็นคู่ ต้องมีทั้งผู้ส่งและผู้รับ คือ ตั้งแต่ 2 
คนขึ้นไป การส่ง-รับลูกบาสเกตบอลก็คือการน าลูกบอลเคลื่อนที่ไปในทิศทางต่างๆ ตามต้องการ 
และใช้กับคนสองคนขึ้นไปโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อน าลูกบอลเคลื่อนที่ไปให้ใกล้ประตู หรือเพื่อน าลูก
บอลไปโยนลงห่วงประตูหรือยิงประตู (Shooting) ของฝ่ายตรงกันข้าม การส่ง-รับลูกบอลเป็นทักษะ
ที่ใช้มากในการเล่นหรือแข่งขัน เพราะกีฬาบาสเกตบอลเป็นกีฬาประเภททีมจ าเป็นต้องมีการส่งและ
รับลูกบอลในระหว่างผู้เล่นฝ่ายเดียวกัน ซึ่งมีวิธีการส่งหลายวิธีตามความเหมาะสมและความช านาญ
ของผู้เล่นแต่ละคนว่าจะส่งอย่างไร และในกติกาก็ไม่มีระเบียบบังคับว่าต้องส่งแบบใด ฉะนั้นลักษณะ
และวิธีการส่งจึงมีหลายแบบด้วยกันท่ีใช้ในกีฬาบาสเกตบอล ได้แก่ 
 1. การส่งลูกสองมือระดับอก 
 2. การส่งลูกสองมือเหนือศีรษะ 
 3. การส่งลูกสองมือเหนือไหล่ด้านข้าง 
 4. การส่งลูกสองมือด้านข้าง 
 5.การส่งลูกสองมือล่าง 
 6. การส่งลูกมือเดียวเหนือไหล่ 
 7. การส่งลูกมือเดียวเหนือไหล่ด้านข้าง 
 8. การส่งลูกมือเดียวมือล่าง 
 9. การส่งลูกมือเดียวข้างล าตัว 
 10. การส่งลูกมือเดียวข้ามไหล่ 
 11. การส่งลูกบอลกระดอน 
 12. การส่งลูกพลิกแพลง 
 การรับลูกบอลก็เช่นกัน ไม่มีระเบียบบังคับว่าจะต้องรับลูกอย่างไร แต่ขณะรับลูกได้แล้ว 
ผู้รับจะก้าวเท้าเกินกว่าหนึ่งก้าวไม่ได้ ถือว่าผิดกติกาการถือลูกก้าวเดิน (Travelling) ฉะนั้นการรับ
ลูกบอลจึงจ าเป็นต้องมีการฝึกหัดด้วยเหมือนกัน ซึ่งส่วนมากแล้วทั้งผู้ฝึกและผู้รับการฝึกมักจะ
มองข้ามการฝึกทักษะการรับลูกบอล ท าให้ผู้ฝึกหรือผู้เล่นกีฬาบาสเกตบอลส่วนใหญ่มีทักษะการรับ
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ลูกบอลค่อนข้างน้อย เพราะเน้นฝึกแต่การส่งเพียงอย่างเดียว ส าหรับหลักการส่ง-รับลูกบาสเกตบอล 
พอสรุปได้ ดังนี ้

หลักการส่งลูกบาสเกตบอล 
 1. มีความสามารถส่งลูกบอลได้หลายวิธี และสามารถเลือกใช้ได้เหมาะสมตามสภาพการณ์
ต่างๆ ได้ถูกต้อง 
 2. เมื่อจับหรือถือลูกบอลแล้วต้องพร้อมที่จะส่งลูกบอลออกไปได้ทันที 
 3. การส่งลูกบอลต้องใช้แรงในการส่งให้ถูกวีตามลักษณะการเคลื่อนไหวที่ถูกต้อง 
 4. ต้องมีความแม่นย าในการส่งลูกบอล กล่าวคือ ส่งลูกบอลได้ตรงตามที่ต้องการ ส่งให้ผู้รับ
สามารถรับลูกบอลได้อย่างสะดวก รับได้ง่าย และความแรงของลูกบอลที่ส่งออกไปไม่แรงเกินความ
จ าเป็น 
 5. ก่อนท่ีจะส่งลูกบอลออกไปให้สังเกตผู้รับว่าพร้อมที่จะรับลูกบอลหรือไม่และเม่ือส่งไปแล้ว
ผู้รับสามารถน าลูกบอลเล่นต่อไปในเกมแข่งขัน ท าให้ได้เปรียบฝ่ายตรงกันข้ามในการแข่งขัน
ขณะน้ัน 
 6. และสุดท้ายในเกมการแข่งขันการส่งลูกที่ดี สายตาไม่ควรจับอยู่ที่ผู้รับหรือเป้าหมายที่
ต้องการส่ง ให้ใช้การมองด้วยหางตาแทน และต้องรักษาความสมดุลของร่างกาย การทรงตัว 
(Balance) ของตัวเองเมื่อส่งไปแล้วให้ดีด้วย 

หลักการรับลูกบาสเกตบอล 
 1. มีความพร้อมที่จะรับลูกบอลได้ทุกขณะ ไม่ว่าจะยืนอยู่กับที่หรือขณะก าลังเคลื่อนท่ีอยู่ 
 2. ต้องพยายามหาท่ีว่างหรืออยู่ในต าแหน่งที่สามารถรับลูกบอลได้อย่างสะดวก และง่ายต่อ
การส่งลูกบอลส าหรับผู้ส่ง 
 3. เคลื่อนที่เข้าหาลูกบอลเม่ือต้องการรับลูกบอล และต้องรู้จักการผ่อนแรงของลูกบอลที่วิ่ง
มาโดยเอื้อมมือเหยียดแขนออกไปใช้นิ้วมือสัมผัสลูกบอลก่อนอย่าให้ลูกบอลชนกับอุ้งมือ แล้วผ่อน
เข้าหาล าตัว อยู่ในท่าถือครอบครองลูกบอล 
 4. สายตาต้องจับอยู่ที่ลูกบอลตลอดเวลา 
 5. เม่ือรับลูกบอลได้แล้วต้องสามารถรักษาการทรงตัว (Balance) ให้ดีพร้อมที่จะเคลื่อนที่
หรือเล่นลูกบอลต่อไปได้ เช่น การส่งลูกบอล ยิงประตู เลี้ยงลูกบอล หลอกล่อฝ่ายตรงกันข้าม เป็น
ต้น (เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย. 2550: 49-63) 

การยิงประตูบาสเกตบอล  
 การยิงประตูนับว่าเป็นหัวใจของการเล่นกีฬาบาสเกตบอล ซึ่งเป็นจุดมุ่งหายของการเล่น
บาสเกตบอล คือ ทีมที่สามารถน าลูกบอลไปโยนหรือยิงประตู (Shooting) ลงห่วงประตูของฝ่าย
ตรงกันข้ามได้มากกว่าอีกทีมหนึ่งจะเป็นทีมที่ชนะ เนื่องจากในเกมการเล่นจะมีฝ่ายตรงกันข้ามคอย
ป้องกันมิให้ยิงประตูได้สะดวก ผู้เล่นที่ยิงประตูจึงจ าเป็นต้องหาวิธีการในการยิงประตูให้ได้ โดยไม่
ผิดระเบียบหรือกติกาการเล่นบาสเกตบอล ฉะนั้นการที่ผู้เล่นจะยิงประตูให้เป็นผล คือ ลูกบอลลง
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ประตู จะต้องใช้ความสามารถในการยิงประตู ซึ่งประกอบด้วยทักษะหรือความช านาญ (Skills) มี
ความแม่นย าและมีความรวดเร็วในการยิงประตู 
 การยิงประตูก็คือ การน าลูกบอลไปโยนลงห่วงประตูของฝ่ายตรงกันข้ามนั่นเอง สามารถท า
ได้หลายวิธี และไม่มีข้อจ ากัด เช่นเดียวกับการส่งลูกบอล แต่โอกาสการใช้และจุดมุ่งหมายของการ
ยิงประตูกับการส่งลูกบอลต่างกัน คือการยิงประตูจะให้ได้ผล มีความแม่นย า ควรปล่อยลูกบอลให้วิ่ง
ลอยเป็นวิถีโค้ง และควรให้ลูกบอลหมุนกลับเล็กน้อย ลูกบอลก็จะลงห่วงประตูได้ง่ายขึ้น ซึ่งมุมที่ใช้
ในการยิงประตูควรจะประมาณ 15-60 องศา ขึ้นอยู่กับความช านาญของผู้ยิงประตูและมี
องค์ประกอบอื่นได้แก่ ระยะทาง และรูปร่างของผู้เล่นเอง เช่น ผู้เล่นตัวสูง มุมในการส่งลูกบอลยิง
ประตูก็จะน้อยกว่าคนตัวเตี้ย ระยะทางที่ยิงประตูก็เช่นกัน ถ้ายิงประตูระยะใกล้ มุมการยิงจะแม่นย า
กว่าการยิงประตูระยะไกล ซึ่งมีผลของแรงที่ใช้ส่งลูกบอลในการยิงประตูมาเกี่ยวข้องด้วย คือ ถ้ายิง
ระยะไกลๆ ใช้มุมการยิงประตูกว้างมาก ลูกบอลก็จะลอยขึ้นสูง ท าให้ใช้แรงในการส่งลูกบอลมาก
เกินไป โอกาสการยิงประตูก็จะให้ความแม่นย าน้อย สรุปได้ว่า ความโค้งของวิธีการยิงประตูขึ้นอยู่
กับปัจจัย 2 ส่วนด้วยกัน คือ ตัวผู้ยิงประตูและระยะในการยิงประตู  (เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย.  
2550: 77-78) 

สรุปได้ว่า กีฬาบาสเกตบอลเป็นกีฬาประเภททีมที่ได้รับความนิยมชนิดหนึ่ง ที่ซึ่งเกมการ
เล่นมีสนุกสนานเน่ืองจากมีการรุก การรับ ยิงประตูกันอย่างรวดเร็ว และมีเป็นสังคมย่อยๆ ที่มีผู้เล่น
ซึ่งต้องด าเนินไปตามขอบเขตของกฎกติกา เป็นไปตามระเบียบที่ดี เป็นกิจกรรมแบบประลอง
ความสามารถต่อการแสดงออกในการเล่น การแข่งขัน การเชียร์ การท างานร่วมกันเป็นอย่างดี มี
น้ าใจเป็นนักกีฬา รู้แพ้ รู้ชนะ และรู้อภัย  

 
 

8. มาตรฐานของการประเมิน 
สตัฟเฟิลบีม (ศิริชัย กาญจนวาสี. 2554: 178-180; อ้างอิงจาก Stufflebeam.1981) ประธาน

คณะกรรมการพัฒนาเกณฑ์มาตรฐานส าหรับการประเมินเอกสารและโคร งการทางศึกษา 
คณะกรรมการชุดนี้ซึ่งประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญทางการประเมิน ต่างมีความเชื่อว่า การประเมินเป็น
สิ่งจ าเป็นส าหรับกิจกรรมของมนุษย์ การประเมินที่ดีจะช่วยเสริมสร้างความเข้าใจและพัฒนาสู่สิ่งที่
ดีกว่า ส่วนการประเมินที่ไม่ดีจะเป็นตัวถ่วงและท าลายความเจริญก้าวหน้า คณะกรรมการจึงได้เสนอ
เกณฑ์ 30 ประการ เพื่อเป็นบรรทัดฐานของกิจกรรมการประเมิน ซึ่งสามารถจัดได้เป็น 4 หมวด 
ดังนี ้
 A. มาตรฐานความเป็นประโยชน์  (Utility Standards) 
 เป็นมาตรฐานท่ีต้องการประกันถึง ความเป็นประโยชน์ของผลการประเมิน ในการตอบสนอง
ต่อความต้องการใช้สนเทศของผู้เกี่ยวข้องอย่างครอบคลุม ทันเวลา และมีผลต่อการน าไปใช้ 
มาตรฐานความเป็นประโยชน์น้ี ประกอบด้วยเกณฑ์ A1 – A8 มีคุณลักษณะดังนี้ 
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  A1. การระบุผู้เกี่ยวข้องที่ต้องการใช้สนเทศ 
  A2. ความเป็นท่ีเชื่อถือของผู้ประเมิน 
  A3. การรวบรวมข้อมูลครอบคลุมและตอบสนองความต้องการใช้สนเทศของ
ผู้เกี่ยวข้อง 
  A4. การแปลความหมายและการตัดสินคุณค่ามีความชัดเจน 
  A5. รายงานการประเมินมีความชัดเจนทุกขั้นตอน 
  A6. การเผยแพร่ผลการประเมินไปยังผู้เกี่ยวข้องอย่างทั่วถึง 
  A7. รายงานการประเมินเสร็จทันเวลาส าหรับน าไปใช้ประโยชน์ 
  A8. การประเมินส่งผลกระทบในการกระตุ้นให้มีการด าเนินการประเมินต่อไปอย่าง
ต่อเนื่อง 
 B. มาตรฐานความเป็นไปได้ (Feasibility Standards) 
 เป็นมาตรฐานที่ต้องการประกันถึงการประเมินที่มี ความสอดคล้องกับสภาพความเป็นจริง 
เหมาะสมกับสถานการณ์ ปฏิบัติได้ ยอมรับได้ ประหยัดและคุ้มค่า มาตรฐานความเป็นไปได้ 
ประกอบด้วยเกณฑ์  B 1 – B3 มีคุณลักษณะดังนี้ 
  B1. วิธีการประเมินสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง 
  B2. การเป็นท่ียอมรับได้ทางการเมือง 
  B3. ผลที่ได้มีความคุ้มค่า 
 C. มาตรฐานความเหมาะสม (Propriety Standards) 
 เป็นมาตรฐานที่ต้องการประกันว่า การประเมินได้ท าอย่าง เหมาะสม ตามกฎ ระเบียบ 
จรรยาบรรณ มีการค านึงถึงสวัสดิภาพของผู้เกี่ยวข้องในการประเมิน และผู้ที่ได้รับผลกระทบจาก       
การประเมิน มาตรฐานความเหมาะสมประกอบด้วยเกณฑ์ C1 – C8 มีคุณลักษณะดังนี้ 
  C1. การก าหนดข้อตกลงของการประเมินอย่างเป็นทางการ 
  C2. การแก้ปัญหาของความขัดแย้งในการประเมินด้วยความเป็นธรรมและโปร่งใส 
  C3. รายงานผลการประเมินอย่างตรงไปตรงมา เปิดเผยและค านึงถึงข้อจ ากัดของ
การประเมิน 
  C4. การให้ความส าคัญต่อสิทธิในการรับรู้ข่าวสารของสาธารณะ 
  C5. การค านึงถึงสิทธิส่วนตัวของกลุ่มตัวอย่าง 
  C6. การเคารพสิทธิในการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เกี่ยวข้อง 
  C7. รายงานผลการประเมินที่สมบูรณ์ ยุติธรรม และเสนอทั้งจุดเด่นและจุดด้อยของ
สิ่งที่ประเมิน 
  C8. ผู้ประเมินท าการประเมินด้วยความรับผิดชอบ และมีจรรยาบรรณ 
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 D. มาตรฐานความถูกต้อง (Accuracy Standards) 
 เป็นมาตรฐานที่ต้องการประกันว่า การประเมินได้มี การใช้เทคนิคที่เหมาะสม เพื่อให้ได้
ข้อสรุป ข้อค้นพบ และสารสนเทศที่เพียงพอส าหรับตัดสินคุณค่าของสิ่งที่ประเมิน มาตรฐานความ
ถูกต้องประกอบด้วยเกณฑ์ D1 – D11 มีคุณลักษณะดังนี้ 
  D1. การระบุวัตถุของการประเมินอย่างชัดเจน 
  D2. การวิเคราะห์บริบทของการประเมินอย่างเพียงพอ 
  D3. การบรรยายจุดประสงค์และกระบวนการประเมินอย่างชัดเจน 
  D4. การบรรยายแหล่งข้อมูลและการได้มาอย่างชัดเจน 
  D5. การพัฒนาเครื่องมือและการเก็บรวบรวมข้อมูลที่มีความตรง 
  D6. การพัฒนาเครื่องมือ และการเก็บรวบรวมข้อมูลที่มีความเที่ยง 
  D7. การจัดระบบควบคุมส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์และรายงาน 
  D8. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
  D9. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
 สรุปได้ว่า การประเมินเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับกิจกรรมของมนุษย์ การประเมินจะช่วย
เสริมสร้างความเข้าใจและพัฒนาสู่สิ่งที่ดีกว่า บรรทัดฐานของกิจกรรมการประเมินประกอบไปด้วย 
มาตรฐานความเป็นประโยชน์ (Utility Standards) ที่ค านึงถึงความเป็นประโยชน์ของผลการประเมิน 
ให้ตอบสนองต่อความต้องการใช้ข้อมูลของผู้เกี่ยวข้องอย่างครอบคลุม มาตรฐานความเป็นไปได้ 
(Feasibility Standards) เป็นมาตรฐานการประเมินที่มีความสอดคล้องกับสภาพความเป็นจริง 
เหมาะสมกับสถานการณ์ ปฏิบัติได้ ยอมรับได้ ประหยัดและคุ้มค่า  มาตรฐานความเหมาะสม 
(Propriety Standards) เป็นมาตรฐานที่ประกันว่าการประเมินได้ท าอย่าง เหมาะสม ตามกฎ 
ระเบียบ และจรรยาบรรณ ส่วนมาตรฐานความถูกต้อง (Accuracy Standards) นั้น ในการงานวิจัย
ในครั้งนี้ ผู้วิจัยจะใช้มาตรฐานในการประเมินดังกล่าวข้างต้นเพื่อประเมินรูปแบบกีฬาบาสเกตบอล
แบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยประเมินเฉพาะมาตรฐานด้านความเหมาะสม ด้านความ
เปน็ประโยชน์ และด้านความเป็นไปได้ 
 
9. นวัตกรรม 

ความหมายของนวัตกรรม 
 นวัตกรรม ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 (2556: ออนไลน์) แปลว่า 
“การกระท าหรือสิ่งที่ท าขึ้นใหม่หรือแปลกจากเดิม ซึ่งอาจจะเป็นความคิด วิธีการ หรืออุปกรณ์เป็น
ต้น” ส่วนตามพจนานุกรม New Oxford American Dictionary (ณัฐยา สินตระการผล. 2557: 30 
อ้างอิงจาก แอนโทนี่, สก็อต ดี. 2012) อธิบายความหมายของค าว่า innovate (นวัตกรรม) ไว้ว่า 
“การสร้างความเปลี่ยนแปลงให้กับสิ่งที่มีอยู่แล้ว” แต่ผู้วิจัยขอให้ความหมายของค าว่า นวัตกรรม คือ 
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สิ่งที่เกิดขึ้นใหม่ตามความคิดสร้างสรรค์ โดยมีจุดหมาย มีคุณค่า และสามารถแก้ปัญหาและความ
ต้องการมนุษย์ได้ 
 ทิศนา แขมมณี (2556: 418-419) กล่าวว่า เนื่องจากโลกนี้มีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอเป็น
เรื่องปกติ การเปลี่ยนแปลงนั้นย่อมมีผลกระทบกับเรื่องต่างๆ ที่เชื่อมโยงกัน โดยมนุษย์จะวิธีการ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบของปัญหาและความต้องการให้เกิดขึ้นตามความเหมาะสม ดังนั้นมนุษย์จึง
จ าเป็นต้องแสวงหาแนวคิด แนวทาง และวิธีการใหม่ๆ เพื่อช่วยให้รูปแบบของปัญหานั้นหมดไป 
และท าให้รูปแบบใหม่ที่ต้องการนั้นเกิดขึ้นมา เพราะมนุษย์มีความต้องการที่ไม่มีสิ้นสุด สิ่งใหม่ๆ 
ความคิดใหม่ๆ  จึงเกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา 
 นวัตกรรมหรือสิ่งที่เกิดขึ้นมาใหม่ อาจจะอยู่ในรูปของความคิดหรือการกระท าหรือ
สิ่งประดิษฐ์ต่าง ๆ ดังนั้น นวัตกรรมด้านการกีฬาจึงอาจมีลักษณะเป็นแนวคิดหรือวิธีการหรือ
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ ที่สามารถน ามาใช้ในการออกก าลังกาย อย่างไรก็ตาม “ความใหม่” ไม่ใช่เป็น
คุณสมบตัิประการเดียวของนวัตกรรม ถ้าเป็นเช่นน้ัน ของทุกอย่างที่เข้ามาใหม่ๆ ก็จะเป็นนวัตกรรม
ทั้งสิ้น นวัตกรรมไม่ว่าจะเป็นด้านใด จ าเป็นต้องมีคุณสมบัติที่ส าคัญดังนี้ 
 1. เป็นสิ่งใหม่ ซึ่งมีความหมายในหลายลักษณะด้วยกัน ได้แก่ 
      1.1 เป็นสิ่งใหม่ทั้งหมดหรือใหม่เพียงบางส่วน 
      1.2 เป็นสิ่งใหม่ที่ยังไม่เคยมีการน ามาใช้ในที่นั้น กล่าวคือ เป็นสิ่งใหม่ในบริบทหนึ่ง แต่
อาจเป็นของเก่าในอีกบริบทหนึ่ง ได้แก่ การน าสิ่งที่ใช้หรือปฏิบัติกันในสังคมหนึ่งมาปรับใช้ในอีก
สังคมหนึ่ง นับเป็นนวัตกรรมในสังคมนั้น 
     1.3. เป็นสิ่งใหม่ในช่วงเวลาหนึ่ง แต่อาจเป็นของเก่าในอีกช่วงเวลาหนึ่ง เช่น อาจเป็นสิ่ง
ที่เคยปฏิบัติมาแล้ว แต่ไม่ได้ผล เนื่องจากขาดปัจจัยสนับสนุน ต่อมาเม่ือปัจจัยและสถานการณ์
อ านวย จึงน ามาเผยแพร่และทดลองใช้ใหม่ ถือว่าเป็นนวัตกรรมได้ 
 2. เป็นสิ่งใหม่ที่ก าลังอยู่ในกระบวนการพิสูจน์ทดสอบว่าจะใช้ได้ผลมากน้อยเพียงใดใน
บริบทนั้น 
 3. เป็นสิ่งใหม่ที่ได้รับการยอมรับน าไปใช้แต่ยังไม่เป็นส่วนหนึ่งของระบบงานปกติ หากการ
ยอมรับน าไปใช้นั้น ได้กลายเป็นการใช้อย่างเป็นปกติในระบบงานของที่นั้นแล้ว ก็ไม่ถือว่าเป็น
นวัตกรรมใหม่อีกต่อไป 
 4. เป็นสิ่งใหม่ที่ได้รับการยอมรับน าไปใช้บ้างแล้ว แต่ยังไม่แพร่หลาย คือยังไม่เป็นที่รู้จักกัน
อย่างกว้างขวาง 

ลักษณะของนวัตกรรม  
 ในปัจจุบันนวัตกรรมทางด้านกีฬา ทั่วโลกต่างให้ความสนใจมากมาย ซึ่งในประเทศไทย 
(เดลินิวส์. 2556: ออนไลน์) ทางกรมพลศึกษา ซึ่งเป็นหน่วยงานภาครัฐ มีนโยบายส่งเสริมและ
สนับสนุนให้ผู้ที่สนใจสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ เพื่อท าให้คนไทยได้แสดงฝีมือในการคิดค้นและพัฒนา
สิ่งประดิษฐ์นวัตกรรมทางการกีฬา เช่น เครื่องพัฒนาประสิทธิภาพนักกีฬาพายเรือ เครื่องวัดมุมข้อ
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เข่าส าหรับวิทยาศาสตร์การกีฬา เครื่องประสานสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อให้ความม่ันคงของล าตัว เป็น
ต้น หรือในต่างประเทศ (ครีเอทีฟมูฟ. 2557: ออนไลน์) บริษัทยักษ์ใหญ่แห่งวงการเสื้อผ้ากีฬา “ไน
กี้” ได้คิดค้นนวัตกรรมชุดกีฬาลดภาระโลกและการบริโภคพลังงาน โดยการน าขวดพลาสติกใสใช้
แล้วมาแปรรูปใน อุตสาหกรรมเสื้อผ้า ด้วยหลักการละลายพลาสติกเพื่อผลิตเป็นเส้นใยสังเคราะห์อีก
ประเภท เพื่อผสมกับใยสังเคราะห์ปกติ (Recycled Polyester) โดยกระบวนการนี้จะสามารถลด
ปริมาณการใช้พลังงานระดับอุตสาหกรรมได้ถึง 30% โดยประมาณ เมื่อเทียบกับการผลิตที่ใช้ใยโพลี
เอสเตอร์ล้วนแบบอุตสาหกรรมเครื่องนุ่งห่มในตลาดโลก นับเป็นนวัตกรรมที่ช่วยลดภาระโลกและ
ปริมาณการบริโภควัสดุใหม่ไปในตัว ทิศนา แขมมณี (2556: 419-420) กล่าวว่า นอกจากนั้นมีบาง
นวัตกรรมได้รับการน าไปใช้ในวงจ ากัดแต่บางนวัตกรรมได้รับการน าไปใช้อย่างกว้างขวาง ในขณะที่
บางนวัตกรรมไม่ได้รับความนิยม ก็จะค่อยๆ สูญหายไป การที่นวัตกรรมใดๆ ก็ตามจะได้รับความ
สนใจ และยอมรับไปใช้อย่างกว้างขวางเพียงใดนั้นย่อมขึ้นกับคุณสมบัติหรือลักษณะของนวัตกรรม
นั้น รวมท้ังรูปแบบหรือลักษณะของการเผยแพร่นวัตกรรมโดยท่ัวไปมีลักษณะดังนี้ 
 1.  เป็นนวัตกรรมที่ไม่ซับซ้อนและยากจนเกินไป ความยากง่ายของนวัตกรรมมีอิทธิพล
อย่างมากต่อการยอมรับและการน าไปใช้ หากนวัตกรรมนั้นมีลักษณะที่ผู้ใช้เข้าใจได้ง่าย ใช้ได้ง่าย 
ใช้ได้สะดวก การยอมรับน าไปใช้ก็มักเกิดขึ้นได้ง่าย ไม่ต้องใช้เวลาในการเผยแพร่มากนัก 
 2.  เป็นนวัตกรรมที่ไม่เสียค่าใช้จ่ายแพงจนเกินไป นวัตกรรมที่จ าเป็นต้องใช้ วัสดุอุปกรณ์
และการบ ารุงรักษาที่มีค่าใช้จ่ายสูงย่อมได้รัยการยอมรับและน าไปใช้น้อยกว่านวัตกรรมที่มีค่าใช้จ่าย
ถูกกว่า เนื่องจากผู้ใช้จ านวนมากมีข้อจ ากัดด้านงบประมาณ แม้จะมีความต้องการใช้ แต่ขาด
งบประมาณ ก็ไม่สามารถใช้ได้ 
 3. เป็นนวัตกรรมที่ส าเร็จรูป นวัตกรรมที่อ านวยความสะดวกในการใช้ มักได้รับการยอมรับ
และน าไปใช้มากกว่านวัตกรรมที่ผู้ใช้จะต้องน าไปจัดท าเพิ่มเติมซึ่งผู้ใช้จะต้องใช้เวลาจัดเตรียม
เพิ่มขึ้น 
 4. เป็นนวัตกรรมที่ไม่กระทบกระเทือนต่อบริบทเดิมมากนัก นวัตกรรมที่มีผลกระทบต่อ
บริบทเดิมมาก จ าเป็นต้องปรับหรือเปลี่ยนแปลงบริบทเดิมมาก การน าไปใช้ย่อมยากกว่านวัตกรรม
ที่ไม่มีผลกระทบต่อบริบทเดิมมากนัก 
 5. เป็นนวัตกรรมที่มีคนเกี่ยวข้องไม่มากนัก นวัตกรรมใดที่ต้องอาศัยคนหลายกลุ่มเข้ามา
ช่วยเหลือเกี่ยวข้องด้วย ท าให้ผู้ใช้ต้องประสานงานหลายฝ่าย การใช้ที่ขึ้นกับคนหลายฝ่ายย่อมท าให้
เกิดความไม่สะดวกในการใช้ จึงท าให้การยอมรับหรือการใช้นวัตกรรมนั้นยากขึ้น 
 6. เป็นนวัตกรรมที่ให้ผลชัดเจน นวัตกรรมที่ส่งผลเป็นรูปธรรมเห็นได้ชัดเจน มักได้รับการ
ยอมรับสูงกว่านวัตกรรมที่ให้ผลไม่ชัดเจน 
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ระดับการยอมรับนวัตกรรม  
 เนื่องจากนวัตกรรมมีคุณสมบัติและลักษณะหลากหลายแตกต่างกันไปจึงท าให้เกิดการ
ยอมรับนวัตกรรมนั้นมากน้อยในระดับที่แตกต่างกันไปด้วย โดยท่ัวไป การยอมรับนวัตกรรมนั้นมีอยู่ 
5 ระดับคือ (ส าลี ทองธิว.  2545: 33-41; Shoemaker) 
 1.  ระดับการรับรู้ เป็นการยอมรับในระดับต้น คือ ยอมรับรู้อย่างคร่าวๆ หรืออย่างผิวเผินใน
นวัตกรรมนัน้ 
 2.  ระดับการสนใจ เป็นการยอมรับในระดับที่มากขึ้นกว่าระดับแรก คือ รับรู้และเริ่มให้ความ
สนใจในนวัตกรรมนั้น ซึ่งอาจจะเนื่องมาจากนวัตกรรมนั้นสอดคล้องกับปัญหาและความต้องการของ
ตน หรือได้เห็นคุณค่าของนวัตกรรมนั้น ผู้ที่มีการยอมรับในระดับนี้จะแสดงความสนใจ ซักถามถึง
รายละเอียดต่าง ๆ ของนวัตกรรมนั้น 
 3. ระดับการชั่งใจ เป็นการยอมรับในระดับที่สูงขึ้นกว่าการให้ความสนใจ ผู้ที่มีการยอมรับใน
ระดับน้ีจะมีการคิดไตร่ตรองถึงผลดี ผลเสีย และความเป็นไปได้ในการน านวัตกรรมนั้นไปใช้ 
 4. ระดับการทดลองใช้ เป็นการตัดสินใจที่จะน านวัตกรรมนั้นไปใช้โดยการทดลองใช้ใน
ขอบเขตจ ากัด เพื่อที่จะดูว่าจะสามารถใช้ได้จริงและได้ผลจริงมากน้อยเพียงใด 
 5. ระดับการใช้นวัตกรรม เป็นการยอมรับในระดับสูงสุด กล่าวคือหลังจากการทดลองใช้แล้ว 
พบว่านวัตกรรมนั้นเกิดประโยชน์เป็นที่น่าพอใจและเห็นว่านวัตกรรมนั้นมีคุณค่ามากพอที่จะ
น าไปใช้ต่อไปอย่างต่อเนื่อง (ส าลี ทองธิว.  2545: 33-41; Shoemaker)  

การพัฒนานวัตกรรม  มีกระบวนการหลัก ๆ  ที่คล้ายคลึงกัน ดังนี้ 
 1. การระบุปัญหา (Problem) ความคิดในการพัฒนานวัตกรรมส่วนใหญ่จะเริ่มต้นที่การ
มองเห็นปัญหาในเร่ืองนั้น และมีความต้องการจะแก้ปัญหาน้ันเพื่อให้เกิดสภาพการณ์หรือผลที่ดีขึ้น 
 2. การก าหนดจุดมุ่งหมาย (Objective) เม่ือระบุปัญหาได้ชัดเจนแล้ว ข้อต่อไปคือการ
ก าหนดจุดมุ่งหมายในการพัฒนานวัตกรรมว่า นวัตกรรมที่จะพัฒนานั้นควรมีคุณสมบัติหรือ
ประสิทธิภาพอย่างไร และเพียงใด 
 3. การศึกษาข้อจ ากัดต่าง ๆ (Constraints) ก่อนที่จะมีการประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรมต่าง ๆ 
ขึ้นมา ผู้พัฒนาจ าเป็นต้องศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะปัญหาและข้อจ ากัดต่างๆ ในบริบทที่จะใช้
นวัตกรรมนั้น เพื่อประโยชน์ในการพัฒนานวัตกรรมให้สามารถใช้ได้จริง โดยสะดวกในบริบทน้ัน 
 4. การประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรม (Innovation) ได้แก่ การแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหา 
ซึ่งต้องอาศัยความรู้ ประสบการณ์ ข้อมูล และความคิดสร้างสรรค์ของผู้ประดิษฐ์คิดค้น นวัตกรรมที่
สร้างขึ้นอาจเป็นการน าของเก่ามาดัดแปลงหรือปรับปรุง เพื่อให้สามารถแก้ปัญหาและท าให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น หรืออาจเป็นการคิดขึ้นใหม่ทั้งหมดก็ได้ และอาจอยู่ในรูปแบบต่างๆ กัน 
แล้วแต่ลักษณะของปัญหาและวัตถุประสงค์ เช่น อาจเป็นแนวคิด หลักการ แนวทาง ระบบ รูปแบบ 
วิธีการ กระบวนการเทคนิค หรือสิ่งประดิษฐ์และเทคโนโลยี เป็นต้น แต่ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบใด 
นวัตกรรมจะต้องประกอบด้วยหลักการ วัตถุประสงค์ โครงสร้าง และรายละเอียดการใช้ 
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 5. การทดลองใช้ (Experimentation) เม่ือคิดค้นหรือประดิษฐ์นวัตกรรมได้แล้ว ขั้นตอนที่
ส าคัญและจ าเป็นมากก็คือ การทดลองใช้นวัตกรรมนั้น ซึ่งประกอบด้วยการทดลองใช้ การ
ประเมินผล และการปรับปรุงแก้ไข การทดลองใช้เป็นการศึกษาเพื่อดูว่านวัตกรรมนั้นสามารถ
น าไปใช้ได้จริง และได้ผลเพียงใด ผลการทดลองใช้จะช่วยให้ผู้พัฒนารู้จุดที่ควรปรับปรุงและหา
ทางแก้ไขเพื่อให้ได้ผลตามที่ต้องการ การทดลองใช้ในขั้นนี้ หากสามารถด าเนินการก่อนน าออก
เผยแพร่หลายครั้ง จนแน่ใจว่านวัตกรรมนั้นสามารถใช้ได้ผลจริง จะช่วยให้นวัตกรรมนั้นประสบ
ความส าเร็จมากขึ้น 
 6. การเผยแพร่ (Dissemination) เม่ือแน่ใจแล้วว่านวัตกรรมที่สร้างขึ้นมีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพตามที่ต้องการ นวัตกรรมนั้นก็พร้อมที่จะได้รับการเผยแพร่ให้เป็นที่รู้จักและยอมรับ
น าไปใช้กันอย่างแพร่หลาย  
 7. การยอมรับหรือต่อต้านนวัตกรรมนั้น เม่ือเผยแพร่ได้ระยะเวลาพอสมควร นวัตกรรมนั้น
จะได้รับการพิสูจน์อย่างแท้จริงว่า ได้รับการยอมรับในระดับใด บางนวัตกรรมได้รับการยอมรับถึงขั้น
น าไปใช้อย่างแพร่หลายในระบบงานปกติ ซึ่งต่อไปจะเปลี่ยนสภาพจากนวัตกรรมเป็นวิธีการปฏิบัติ
โดยท่ัวไป ซึ่งนับได้ว่าเป็นความส าเร็จอย่างสมบูรณ์แบบของนวัตกรรม ในขณะที่บางนวัตกรรมอาจ
ได้รับการยอมรับน าไปใช้แต่ไม่แพร่หลายนัก บางนวัตกรรมอาจได้รับการน าไปใช้ในระยะหนึ่งและ
เลิกไป บางนวัตกรรมอาจไม่ได้รับการน าไปใช้อย่างสมบูรณ์เต็มรูป และบางนวัตกรรมก็ตายไป 
เพราะไม่ได้รับการยอมรับน าไปใช้เลยก็มี (ทิศนา แขมมณี.  2556: 421-423) 
 ซึ่งรูปแบบการเผยแพร่ของนวัตกรรมที่ได้รับความนิยมกันมากโดยทั่วไปมีอยู่ 4 รูปแบบ 
(ส าลี ทองธิว.  2545: 99-146) คือ   
     1. การเผยแพร่ที่อิงการใช้อ านาจสนับสนุนจากเบื้องสูง (Authority Innovation-Decision 
Model) เป็นการเผยแพร่โดยการชักจูงให้ผู้มีอ านาจในระดับสูงเห็นความส าคัญของการใช้นวัตกรรม
นั้น และตัดสินใจสั่งการไปยังผู้ใช้ ซึ่งอยู่ในระดับล่างให้ใช้นวัตกรรมนั้น  
     2. การเผยแพร่แบบใช้มนุษยสัมพันธ์ (Human Interaction Model) เป็นการเผยแพร่โดย
การชักจูงบุคคลที่จะใช้หรือเกี่ยวข้องกับการใช้นวัตกรรมนั้น โดยการให้ความรู้ ความเข้าใจ และให้
ความช่วยเหลือในการทดลองใช้ ซึ่งต่อไปบุคคลนั้นจะสามารถตัดสินใจได้ว่า สมควรรับนวัตกรรมนั้น
ไวใช้ต่อไป หรือหยุดใช้นวัตกรรมนั้น 
     3. การเผยแพร่ใช้นวัตกรรม (User Participation Model) รูปแบบนี้เป็นการเผยแพร่ถึง
ตัวผู้ใช้นวัตกรรมโดยตรง ซึ่งถือว่าเป็นผู้ยอมรับ (Adopter) นวัตกรรมนั้น แต่ไม่ใช่ผู้ใช้นวัตกรรมนั้น
โดยตรง เช่น นวัตกรรมด้านการเรียนการสอน ผู้ยอมรับอาจเป็นศึกษานิเทศก์ หรือครูใหม่ ซึ่งเป็น
ผู้เกี่ยวข้อง ไม่ใช่ผู้ใช้โดยตรง ผู้ใช้นวัตกรรมด้านการเรียนการสอนโดยตรง คือครู รูปแบบการ
เผยแพร่ถึงผู้ใช้โดยตรงน้ี จะให้ผู้ใช้เป็นผู้ตัดสินใจในการท่ีจะยอมรับหรือไม่ยอมรับนวัตกรรมนั้น 
     4. การเผยแพร่แบบผสม (Eclectic Process of Change Model) การเผยแพร่แบบนี้เป็น
การเผยแพร่นวัตกรรมผ่านตัวกลาง ซึ่งก็คือผู้ท าหน้าที่เชื่อมโยงระหว่างกลุ่มผู้ที่ต้องการเผยแพร่
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นวัตกรรมกับกลุ่มผู้ต้องการใช้นวัตกรรม ซึ่งตัวกลางอาจใช้วิธีการเผยแพร่ทั้ง 3 วิธีข้างต้น
ผสมผสานกันไป 
 สรุปได้ว่า นวัตกรรม สิ่งที่เกิดขึ้นใหม่ตามความคิดสร้างสรรค์ โดยมีจุดหมาย มีคุณค่า และ
สามารถแก้ปัญหาและความต้องการมนุษย์ได้ ซึ่งมีคุณสมบัติและลักษณะหลากหลาย ส่งผลให้การ
ยอมรับนวัตกรรมนั้นมากน้อยแตกต่างกัน บางนวัตกรรมน าไปใช้ในวงจ ากัด แต่บางนวัตกรรม
น าไปใช้อย่างกว้างขวาง ในขณะท่ีบางนวัตกรรมไม่ได้รับความนิยม ก็จะค่อยๆ สูญหายไป  
 
 

10. รูปแบบและแนวโน้มในการพัฒนากีฬาชนิดใหม่ 
 ปัจจุบันมีการพัฒนากีฬาชนิดชนิดเกิดขึ้นหลายชนิดกีฬา อาทิเช่น  
 10.1 เทคบอล (TEQBall) (Sportringside.  2558: ออนไลน์) กีฬาที่ชนิดใหม่ที่เป็น
ส่วนผสมของปิงปอง และ ฟุตบอล อุปกรณ์ ได้แก่ โต๊ะท่ีมีลักษณะคล้ายโต๊ะปิงปองแต่มีความโค้งมน
กว่าเพื่อให้บอลสามารถกระเด้งไปมาได้ กติกาการเล่น คือ ผู้เล่นต้องส่งบอลข้ามไปยังโต๊ะอีกฝั่งให้
ได้ โดยอาจเป็นการโหม่ง การเดาะ แต่ไม่สามารถใช้มือจับบอล ซึ่งเหมือนกับกฎการเล่นฟุตบอล
ทั่วไป  
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 ลักษณะของโต๊ะกีฬาเทคบอล 
 

            ที่มา: สยามกีฬา.  (ฟุตบอลผสมปิงปอง! "TEQBall" กีฬาใหม่มาแรงน่าขยับแข้งขยับขา
ลองเล่น. 2558: ออนไลน์) 
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10.2 ลูป พูล (Loop Pool)  (Siamsport.  2558: ออนไลน์) ลูปพูล มีกติกาในการเล่นดังนี้ 
ผู้เล่นแรกต้องแทงสีที่เลือกหรือขานก่อน ส่วนคนที่สองก็อีกสีหนึ่ง แล้วค่อยไล่แทงสีต่อไปให้ลงและ
ปิดท้ายด้วยด า ใครแทงลงผิดลูกแพ้ ขณะท่ีจ านวนลูกมีแค่ 3 คือ แดง/เหลือง/ด า เพราะโต๊ะแบบกลม 
ท าให้เกิดความท้าทายในการเล่น เพื่อให้ความรู้เรื่องการแทงให้กระทบชิ่งในแต่ละ ซึ่งต่างจากโต๊ะ
แบบสี่เหลี่ยม ส่วนวิธีการวางก็ต่างคือ ด าอยู่ตรงกลางประกอบด้วยเหลืองและแดง ส่วนขาวสามารถ
วางต าแหน่งใดก็ได้ ระหว่างลูกด าและหลุม ซึ่งในการเล่นนั้นต้องอาศัยสมาธิและการกะเกณฑ์ที
ค่อนข้างแม่นย า 

 
ภาพประกอบ 5 ลักษณะของโต๊ะลูป พูล (ภาพซ้าย) และวิธีการเล่นลูป พูล (ภาพขวา) 

 
          ที่มา: สปอร์ต ริงไซด์.  (น่าสนใจ! กีฬาสอยคิวแนวใหม่ ‘พูลโต๊ะกลม’.  2558: ออนไลน์) 
 

10.3 ฟลอร์บอล เป็นกีฬาที่มีลักษณะคล้ายกับฮ็อกกี้น้ าแข็ง แต่เล่นบนพื้นไม้หรือคอนกรีต 
อุปกรณ์ในการเล่น ได้แก่ ไม้ตี และ ลูกบอลที่มีรู 26 รู แต่ละทีมประกอบด้วยผู้เล่น 5 คน รวม
ผู้รักษาประตู โดยใช้เวลาในการแข่งขัน 60 นาที แบ่งเป็น 3 ช่วง ช่วงละ 20 นาที เป็นกีฬาที่มีการ
ปะทะสูง ทีมจึงสามารถเปลี่ยนตัวผู้เล่นได้ตลอดเวลา 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาพประกอบ 6 ลักษณะการเล่นฟลอร์บอล 

 
          ที่มา: ครอบครัวข่าว 3.  ("ฟลอร์บอล" กีฬาชนิดใหม่ในซีเกมส์.  2558: ออนไลน์) 
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10.4 เซิร์ฟฟิ่ง อิน เดอะ ฟลายบอร์ด (Surfing in the Sky-Flyboard) เป็นกีฬาที่
ผสมผสานรูปลักษณ์และจุดเด่นของเจ็ตสกี (Jet Ski) และเจ็ตแพ็ก (Jetpack) เข้าด้วยกัน เป็น 
‘Flyboard’ เครื่องเล่นกีฬาทางน้ าที่ใช้แรงดันน้ าในการผลักดันให้ผู้เล่นพุ่งทะยานไปบนท้องฟ้า หรือ
ด าดิ่งลงไปใต้น้ าได้อย่างอิสระ นอกจากท่อพ่นน้ าพลังสูงใต้ฐานบอร์ด ที่ใช้ดันตัวให้ลอยขึ้นแล้ว ยังมี
ส่วนที่เป็นคันบังคับ ใช้ควบคุมทิศทางและความแรงของน้ าติดอยู่ที่แขนทั้งสองข้าง ซึ่งมีรูปแบบ
คล้ายปืนฉีดน้ า พ่นน้ าออกมาเพื่อใช้รักษาสมดุลและบังคับให้ Flyboard เลี้ยวซ้าย เลี้ยวขวา หรือ
หมุนเป็นเกลียวสว่าน 360 องศา ซึ่งส่งผลให้ข้ามขีดจ ากัดการเคลื่อนไหวแบบเดิมๆ ของมนุษย์ 
กีฬาชนิดนี้ยังท าให้ผู้เล่นได้ออกก าลังสร้างกล้ามเนื้อทุกส่วนอย่างเต็มที่ เพราะทุกการกระโดด การ
ทรงตัว หรือแม้แต่กระโจนด าดิ่งลงไปใต้น้ า ผู้เล่นล้วนต้องใช้กล้ามเนื้อทั่วทั้งร่างกาย ต้องอาศัย
ความแข็งแรง สมบูรณ์ และพร้อมของหัวใจประกันแล้ว 

 
 
 

 
 

 
 
 
 ภาพประกอบ 7 การเล่นเซิร์ฟฟิ่ง อิน เดอะ ฟลายบอร์ด  
            ที่มา: ผู้จัดการออนไลน์. (ท้าทาย คลายร้อน กับ 4 สุดยอดกีฬาเอ็กซ์ตรีมรูปแบบใหม่
ล่าสุด. 2557: ออนไลน์) 
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10.5 กีก้า (Giga Gathering หรือ GiGa²) เป็นกีฬาท่ีใช้ความยืดหยุ่นของร่างกายเป็นอย่าง
มาก โดยสังเกตความสามารถของผู้เล่นได้จากท่วงท่า ความเร็ว ความพลิ้ว และความยืดหยุ่นของ
ร่างกาย Giga Gathering จะเน้นการตีลังกาหลัง ลังกาหน้า ลังกาข้าง และท่าควงสว่านเป็นหลัก 
นักกีฬาบางคนสามารถควงสว่าน หรือหมุนตัวกลางอากาศโดยการกระโดดเพียงครั้งเดียวได้
มากกว่า 10 รอบ 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 8 ลักษณะการเล่นกีก้า  
 

          ที่มา: เด็กดีดอทคอม.  (10 กีฬาเกิดใหม่ ที่คุณอาจไม่รู้จัก.  2555: ออนไลน์) 
 

10.6 บอสซ่าบอล (Bossaball) คือ กีฬาที่รวม ฟุตบอล วอลเล่ย์บอล และยิมนาสติก ไว้
ด้วยกัน โดยผู้เล่นจะแบ่งเป็น 2 ทีม ทีมละ 4 คน แต่ละทีมจะมี 1 คนเป็นหัวหน้า ซึ่งจะท าหน้าที่ยิง
ลูกด้วยการตีลังกาเตะ หรืออาจจะกระโดดตบแบบวอลเล่ย์บอล ซึ่งการเล่นจะมีความสนุกสนานและ
ท้าทายเพิ่มมากขึ้นถ้าหัวหน้าทีมมีทักษะยิมนาสติกเพื่อให้ออกท่วงท่าลีลาได้น่าตื่นเต้น 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 9 ลักษณะและอุปกรณ์ในการเล่นบอสซ่าบอล 
 

                ที่มา: เด็กดีดอทคอม.  (10 กีฬาเกิดใหม่ ที่คุณอาจไม่รู้จัก.  2555: ออนไลน์) 
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10.7 360 ball เป็นกีฬาที่ประยุกต์มาจากเทนนิส ผู้เล่นจะต้องมีความคล่องแคล่ว ว่องไว ที่
จะต้องตีลูกด้วยไม้เทนนิสภายในสนามซึ่งออกแบบเป็นวงกลม ให้ลูกลงยังแผ่นรับวงกลมตรงกลาง 
ของสนาม สามารถเล่นประเภทเดี่ยว หรือประเภทคู่ก็ได้ โดยหากฝ่ายใดพลาดตีลูกไม่ลงแผ่นรับ อีก
ฝ่ายก็จะได้คะแนนไป 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 10 ลักษณะการเล่น 360 ball 

 
          ที่มา: เด็กดีดอทคอม.  (10 กีฬาเกิดใหม่ ที่คุณอาจไม่รู้จัก.  2555: ออนไลน์) 
 

10.8 อัลติเมท ทาเซอร์ บอล (Ultimate Tazer Ball) กีฬาใหม่เม่ือปี 2012 เป็นกีฬาที่
ประยุกต์มาจากอเมริกันฟุตบอล แต่ละทีมจะมีผู้เล่น 4 คน ซึ่งแต่ละคนเรียกว่าทาเซอร์  โดยทาเซอร์
แต่ละคนจะมีอาวุธประจ ากายเป็นที่ช็อตไฟฟ้า โดยต้องพยายามอุ้มลูกบอลขนาดใหญ่เพื่อโยนเข้า
โกล หรือวิ่งเข้าโกลของฝ่ายตรงข้ามเพื่อท าคะแนน ทาเซอร์คนไหนที่ก าลังเป็นผู้อุ้มลูกอยู่จะถูกตาม
ล่าด้วย   ทาเซอร์ของอีกฝ่ายที่เต็มไปด้วยเครื่องช็อตไฟฟ้า ดังนั้นการที่จะเล่นกีฬานี้ได้ ต้องอดทน
ต่อกระแสไฟฟ้าได้เป็นอย่างดี 
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ภาพประกอบ 11 ลักษณะการเล่น อัลติเมท ทาเซอร์ บอล 
 

          ที่มา:  Digital Photography.  (Ultimate Tazer Ball.  2012: ออนไลน์) 
 

10.9 ปิกเคิลบอล (Pickleball) เป็นกีฬาที่ผสมผสานกีฬาเทเบิลเทนนิส ปิงปอง และ
แบดมินตัน กีฬานี้ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในต่างประเทศ ส่วนใหญ่คนมีอายุจะนิยมเล่นกีฬานี้ 
อุปกรณ์ คือ ไม้ปิงปองแต่จะมีขนาดใหญ่และเบากว่า ส่วนลูกจะเป็นเหมือนลูกเทนนิส เพียงแต่โปร่ง 
ท ามาจากพลาสติกที่แข็งและเบามาก 

 

 

 

 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 12 ลักษณะการเล่นปิกเคิลบอล 
 

            ที่มา: เด็กดีดอทคอม.  (10 กีฬาเกิดใหม่ ที่คุณอาจไม่รู้จัก.  2555: ออนไลน์) 
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10.10 โครนัม (Kronum) กีฬาชนิดนี้เป็นการรวมกันของฟุตบอล บาสเกตบอล และ
แฮนด์บอล แต่ไม่มีกติกา ผู้เล่นสามารถพุ่งชน จับผู้เล่นอื่นทุ่มได้ โดยไม่ผิดกติกา แต่ห้ามแสดงมี
การเตะ การต่อย ซึ่งจะผิดกติกา กีฬานี้ ผู้เล่นสามารถเลี้ยงลูกแบบบาสเกตบอล โยนรับ-ส่งลูกแบบ
แฮนด์บอล หรือจะเตะแบบฟุตบอลก็ได้ แต่มีเป้าหมายเดียวคือท าคะแนน โดยการเตะเข้าโกลแบบ
ฟุตบอล หรือขว้างลูกเข้าโกลแบบแฮนด์บอล  

 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 13 ลักษณะการเล่น โครนัม 
 
 

            ที่มา: เด็กดีดอทคอม. (10 กีฬาเกิดใหม่ ที่คุณอาจไม่รู้จัก.  2555: ออนไลน์) 
 

10.11 สปอร์ต ฮอกเกอร์ (Sporthocker) กีฬาผาดโผนแบบใหม่ ที่ก าลังมาแรงใน
ต่างประเทศ ลักษณะการเล่นคล้ายกับ สเก็ตบอร์ด (Skateboard) แต่ต่างตรงที่เป็นเหมือนเก้าอี้แทน 
มีการเล่นท่าต่างๆ  

 

 

 

 

 

 
 
 

ภาพประกอบ 14 ลักษณะการเล่น สปอร์ต ฮอกเกอร์ 
 

                ที่มา: เด็กดีดอทคอม.  (10 กีฬาเกิดใหม่ ที่คุณอาจไม่รู้จัก.  2555: ออนไลน์) 
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10.12 บับเบ้ิลฟุตบอล (Bubblefootball)  กีฬาชนิดนี้มีลักษณะเหมือนฟุตบอลทุกประการ 
เพียงแต่ท่อนบนของผู้เล่นจะอยู่ในลูกบอลบับเบิ้ลที่มีขนาดใหญ่ 

 

 

 

 

 
 

 
 

       ภาพประกอบ 15 ลักษณะการเล่น บับเบิ้ลฟุตบอล 

 

         ที่มา: เด็กดีดอทคอม.  (10 กีฬาเกิดใหม่ ที่คุณอาจไม่รู้จัก.  2555: ออนไลน์) 
 

10.13 ไตรโกล (Trigoal) เป็นกีฬาฟุตบอลรูปแบบใหม่ที่เกิดขึ้นจากมันสมองของคนไทย  
ตั้งแต่ปี 2550 ภายใต้ความคิดที่ว่า "จะเป็นอย่างไร ถ้ากีฬาฟุตบอลจะมีการร่วมมือและหักหลังกัน 
เหมือนกับพงศาวดารของจีนอย่าง “สามก๊ก” Trigoal คือ การแข่งขันเตะบอลที่มี 3 ประตู โดยมีผู้
แข่งขัน 3 ทีม แข่งขันพร้อมกันในสนามเดียวกัน ซึ่งแต่ละทีมประกอบด้วยผู้เล่น 2 คน และมีประตู
ฟุตบอลอยู่ที่มุมทั้ง 3 มุม โดยผู้แข่งขันแต่ละทีมจะต้องส่งบอลเข้าประตู (ท าประตู) ทีมอื่นอีก 2 ทีม
ให้ได้มากที่สุดพร้อมกับป้องกันไม่ให้ทีมอื่นท าประตูของฝั่งตนเอง โดยทีมใดที่มีผลต่างประตูได้เสียดี
ที่สุดจะเป็นผู้ชนะ  (คะแนนท าประตู - คะแนนเสียประตู) 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 16 ลักษณะการเล่น ไตรโกล 
            ที่มา: เด็กดีดอทคอม.  (10 กีฬาเกิดใหม่ ที่คุณอาจไม่รู้จัก.  2555: ออนไลน์) 
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10.14 บอลโต๊ะกลม  คือ กีฬาที่ต้องใช้มือเล่นท้ังสองข้าง ซึ่งต้องสัมพันธ์กับการสั่งการของ
สมอง การแข่งขันจะเล่นพร้อมกันทั้งสี่คน ซึ่งผู้เล่นจะต้องสวมถุงมือชนิดพิเศษที่ติดพลาสติก
อะคริลิกส าหรับใช้ตีลูกจากการทดลองใช้กับคนสามวัย คือ เด็กผู้ใหญ่ และผู้สูงอายุ                                                                       

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 17  ลักษณะการเล่นบอลโต๊ะกลม 
 

            ที่มา: ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ('บอลโต๊ะกลม' กีฬาใหม่...
คิดโดยคนไทย.  2554: ออนไลน์) 
 
 10.15 ปิงปองโต๊ะกลมในต่างประเทศ  กีฬาชนิดนี้ ต้องการแก้ปัญหาที่ผู้เล่นปิงปอง ต้อง
นั่งรอนานๆ  โดยการปรับเปลี่ยนให้สามารถเล่นได้ทีละหลายๆ คน   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        
 

ภาพประกอบ 18 ลักษณะการเล่นปิงปองโต๊ะกลมในต่างประเทศ   
 

               ที่มา: นานาร้อยแปด.  (ถ้าคุณแน่ ลองเอาชนะ 1 เกม บนโต๊ะปิงปองนี่ดูซิ. 2555: 
ออนไลน์) 
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จากรูปแบบกีฬาแบบใหม่ที่น าเสนอทั้งหมดข้างต้น สะท้อนให้เห็นว่ารูปแบบและแนวโน้มใน
การพัฒนากีฬาชนิดใหม่ที่พัฒนาขึ้น ส่วนหนึ่งเกิดจากการพัฒนารูปแบบการเล่นให้มีความแปลก
ใหม่ โดยเพิ่มความท้าทาย ตื่นเต้นและความน่าสนใจขึ้น เพื่อดึงดูดให้คนออกก าลังกาย เพิ่ม
ทางเลือกในการออกก าลังกายมากขึ้น ซึ่งการพัฒนารูปแบบการเล่นที่มีความแปลกใหม่ เช่น เท
คบอล กีฬาที่เป็นส่วนผสมของปิงปอง และฟุตบอล  บอสซ่าบอล คือ การน า 3 กีฬาที่มิกซ์ไว้ได้แก่ 
ฟุตบอล วอลเล่ย์บอล และยิมนาสติก  รวมถึงกีฬาบางชนิดที่พัฒนาขึ้นมาจากข้อจ ากัดเดิมของกีฬา
ประเภทนั้นๆ เช่น ปิงปองโต๊ะกลม ที่แก้ปัญหานักเล่นปิงปอง ให้สามารถเล่นได้ทีละหลายๆ คน 

 

ส่วนที่ 2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 1. งานวิจัยในประเทศ 
 ชาติ บุญญขันธ์ (2545) ได้ศึกษาเจตคติของนักเรียนกองทัพไทยที่มีต่อกิจกรรมพลศึกษา 
และเปรียบเทียบเจตคติของนักเรียนพยาบาลกองทัพบกไทยระหว่างวิทยาลัยพยาบาลกองทัพบก 
วิทยาลัยพยาบาลทหารเรือและวิทยาลัยพยาบาลกองทัพอากาศ ที่ มีต่อกิจกรรมพลศึกษา         
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 619 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น วิเคราะห์
ข้อมูลโดยหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวและ
ทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่โดยวิธี เชฟเฟ่ ผลการวิจัยพบว่า   
             1. นักเรียนพยาบาลกองทัพไทยมีเจตคติต่อกิจกรรมพลศึกษาโดยรวมทุกด้านอยู่ใน
ระดับมาก   
  2. นักเรียนพยาบาลกองทัพไทย มีเจตคติโดยรวมทุกด้านต่อกิจกรรมพลศึกษา
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเว้นด้านเจตคติที่มีต่อบุคลิกภาพของอาจารย์
ผู้สอนกิจกรรมทางพลศึกษาและด้านเจตคติที่มีต่ออุปกรณ์และสิ่งอ านวยความสะดวก 
 ค าพาง ศรีท้าวปากดี (2547: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาระดับทักษะบาสเกตบอลของนักศึกษา
วิชาเอกพลศึกษา ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ปีการศึกษา 2546 โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อทราบระดับ
ทักษะบาสเกตบอล ของนักเรียนวิชาเอกพลศึกษา ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ปีการศึกษา 2546 
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นศึกษาชาย จ านวน 162 คน เป็นนักศึกษาหญิง จ านวน 107 คน เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัยเป็นแบบทดสอบทักษะบาสเกตบอลของแฮริสัน และแบบทดสอบการยิงประตูระยะไกล
และระยะใกล้ของ แอล เอส ยู วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคะแนน
ที 
 ผลการศึกษาพบว่า 
   1. นักศึกษาชาย วิชาเอกพลศึกษา มีค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
รวมการทดสอบ เท่ากับ 20.27 และ 2.78 ตามล าดับ นักศึกษาหญิง วิชาเอกพลศึกษามีค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนรวมการทดสอบ เท่ากับ 19.85 และ 1.84 ตามล าดับ 
   2. เกณฑ์ของคะแนนรวมการทดสอบทักษะบาสเกตบอลของนักศึกษาชายวิชาเอก 
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พลศึกษา ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ปีการศึกษา 2546 คือ ระดับสูงมากจะมีคะแนนจาก 
การทดสอบ 25 คะแนนขึ้นไป หรือมีคะแนนที 68 คะแนนขึ้นไป ระดับสูงจะมีคะแนนระหว่าง 22 – 
23 คะแนน หรือมีคะแนนทีระหว่าง 58 – 69 คะแนน ระดับปานกลางจะมีคะแนนระหว่าง19 – 21 
คะแนน หรือมีคะแนนทีระหว่าง 44 – 57 คะแนน ระดับต่ าจะมีคะแนน 17 – 18 คะแนนหรือมี
คะแนนทีระหว่าง 36 – 43 คะแนน และระดับต่ ามากจะมีคะแนน 16 คะแนนลงมา หรือมีคะแนนที 
35 คะแนนลงมา 
 3. เกณฑ์คะแนนของคะแนนรวมการทดสอบทักษะบาสเกตบอลของนักศึกษาหญิง
วิชาเอกพลศึกษา ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ปีการศึกษา 2546 คือ ระดับสูงมากจะมีคะแนนจาก
การทดสอบ 24 คะแนนขึ้นไป หรือมีคะแนนที 70 คะแนนขึ้นไป ระดับสูงจะมีคะแนนระหว่าง  22 – 
23 คะแนน หรือมีคะแนนทีระหว่าง 58 – 69 คะแนน ระดับปานกลางจะมีคะแนนระหว่าง  19 – 21 
คะแนน หรือมีคะแนนทีระหว่าง 44 – 57 คะแนน ระดับต่ าจะมีคะแนน 17 – 18 คะแนนหรือมี
คะแนนทีระหว่าง 36 – 43 คะแนน และระดับต่ ามากจะมีคะแนน 16 คะแนนลงมา หรือมีคะแนนที 
35 คะแนนลงมา 
 ปรียานุช จุลพรหม (2547: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถด้านการคิดของ
เด็กปฐมวัยด้วยการจัดกิจกรรม ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาความสามารถด้านการคิดของเด็ก
ปฐมวัยหลังการทดลอง มีการพัฒนาสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 เชาวนันท์ ทะนอก (2548: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาระดับทักษะบาสเกตบอลของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2547 ในเขตพื้นที่การศึกษาบุรีรัมย์ เขต 3 โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อ
ทราบระดับทักษะบาสเกตบอลและสร้างระดับทักษะบาสเกตบอลส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ในเขตพื้นที่การศึกษาบุรีรัมย์ เขต 3 ปีการศึกษา 2547 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่  4จ านวน 370 คน เป็นชาย 146 คน และหญิง 224 คน เครื่องมือที่ ใช้ในการวิ จัยเป็น
แบบทดสอบทักษะบาสเกตบอล 4 รายการ คือ การส่งลูกบาสเกตบอลกระทบเป้าของเลซเทน การ
เลี้ยงลูกบาสเกตบอลซิกแซกของจอห์นสัน การยิงประตูบาสเกตบอลเร็วของสทรูพ การเลี้ยงลูก
บาสเกตบอลเข้ายิงประตูของนอกซ์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และคะแนนที ผลการวิจัยพบว่า 
 1. ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานทักษะบาสเกตบอลของนักเรียนชายชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการทดสอบทักษะการส่งลูกบาสเกตบอลกระทบเป้า มีค่าเท่ากับ 56.73 และ 
9.28 คะแนน การเลี้ยงลูกบาสเกตบอลซิกแซก มีค่าเท่ากับ 31.00 และ 5.77 คะแนน การยิงประตู
บาสเกตบอลเร็ว มีค่าเท่ากับ 13.79 และ 4.38 คะแนน และการทดสอบเลี้ยงลูกบาสเกตบอลเข้ายิง
ประตู มีค่าเท่ากับ 16.08 และ 4.45 วินาที ตามล าดับ 
 2. ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานทักษะบาสเกตบอลของนักเรียนหญิงชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการทดสอบทักษะการส่งลูกบาสเกตบอลกระทบเป้า มีค่าเท่ากับ 44.58 และ 
9.23 การเลี้ยงลูกบาสเกตบอลซิกแซก มีค่าเท่ากับ 25.40 และ 5.08 คะแนน การยิงประตู
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บาสเกตบอลเร็ว มีค่าเท่ากับ 8.55 และ 3.68 คะแนน และการทดสอบเลี้ยงลูกบาสเกตบอลเข้ายิง
ประตู มีค่าเท่ากับ 22.71 และ 7.66 วินาที ตามล าดับ 
 3. ทักษะบาสเกตบอลของนักเรียนชายชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในเขตพื้นที่การศึกษาบุรีรัมย์ 
เขต 3 ปีการศึกษา 2547 เป็นดังนี้ ระดับสูงมากตรงกับคะแนนที ตั้งแต่ 69 ขึน้ไป ระดับสูงตรงกับ
คะแนนที ที่ 60 – 68 ระดับปานกลางตรงกับคะแนนที ที่ 41 – 59 ระดับต่ าตรงกับคะแนนทีที่ 32 – 
41 และระดับต่ ามากตรงกับคะแนนที ตั้งแต่ 31 ลงมา 
 4. ทักษะบาสเกตบอลของนักเรียนหญิงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในเขตพื้นที่การศึกษา
บุรีรัมย์ เขต 3 ปีการศึกษา 2547 เป็นดังนี้ ระดับสูงมากตรงกับคะแนนที ตั้งแต่ 65 ขึ้นไป ระดับสูง
ตรงกับคะแนนที ที่ 58 – 64 ระดับปานกลางตรงกับคะแนนที ที่ 43 – 57 ระดับต่ าตรงกับคะแนนทีที่  
36 – 42 และระดับต่ ามากตรงกับคะแนนที ตั้งแต่ 35 ลงมา 
 บุญส่ง เอ็งสุโสภณ (2548) ได้ศึกษาผลการใช้โปรแกรมสร้างสมรรถภาพทางกายนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษานครสวรรค์ เขต 3 จ านวน 
168 คน แยกเป็น นักเรียนชาย จ านวน 82 คน แบ่งเป็นกลุ่มอายุ 8 ปี จ านวน 30 คน กลุ่มอายุ 9 ปี 
จ านวน 52 คน และนักเรียนหญิง จ านวน 86 คน แบ่งเป็นกลุ่มอายุ 8 ปี จ านวน 40 คน กลุ่มอายุ  
9 ปี จ านวน 46 คน ท าการศึกษาโดยใช้โปรแกรมสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
และทดสอบโดยการทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านงอตัวไปข้างหน้า ยืนกระโดด ลุกนั่ง 30 วินาที 
วิ่งเก็บของ และวิ่ง 50 เมตร ซึ่งผลการวิจัย พบว่า ก่อนและหลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้าง
สมรรถภาพทางกายแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 สมเกียรติ มันตะพงศ์ (2549) ได้ศึกษาและเปรียบเทียบเจตคติที่มีต่อวิชาพลศึกษาของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ปีการศึกษา 2547 กลุ่ม
ตัวอย่างประกอบด้วยนักเรียนชาย 257 คน และนักเรียนหญิง 251 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งชั้น
ภูมิ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถามที่มีค่าความเชื่อม่ัน 0.85  วิเคราะห์ข้อมูลโดย
ค านวณหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบเจตคติของนักเรียนชายและ
นักเรียนหญิงที่มีต่อวิชาพลศึกษา โดยใช้การหาค่าที (t – test) ผลการวิจัยพบว่า (1) นักเรียนชาย
และนักเรียนหญิงระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม มีเจตคติต่อวิชา
พลศึกษาทั้ง 5 ด้าน อยู่ในระดับดี (2) จากการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเจตคติทาง 
พลศึกษาระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิงระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในเขตอ าเภอเมือง 
จังหวัดนครปฐม พบว่า ในด้านเจตคติทั่วไปที่มีต่อวิชาพลศึกษา มีความแตกต่างกัน 4 ข้อ ด้าน   
เจตคติที่มีต่อหลักสูตรการสอนและกิจกรรมพลศึกษา มีความแตกต่างกัน 7 ข้อ ด้านเจตคติที่มีต่อ
ครูผู้สอนวิชาพลศึกษา มีความแตกต่างกัน 1 ข้อ ด้านเจตคติที่มีต่อสิ่งอ านวยความสะดวก อุปกรณ์
และสถานที่ที่ใช้ในการสอนวิชาพลศึกษา มีความแตกต่างกัน 4 ข้อ และด้านเจตคติที่มีต่อการวัดผล
และประเมนิผลวิชาพลศึกษามีความแตกต่างกัน 4 ข้อ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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สมทรง สวัสดี (2549: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาความสามารถทางด้านทักษะการฟังพูด 
ภาษาอังกฤษ และเจตคติต่อชุดกิจกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 พบว่าหลังการใช้ชุด
กิจกรรมฝึกทักษะการฟัง-พูดภาษาอังกฤษที่ใช้หลักการของการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน นักเรียน
มีความสามารถทางด้านทักษะการฟังพูด ภาษาอังกฤษ และเจตคติหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ระดับ
คะแนนที่ก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05 

ณัฐสุภางค์ ยิ่งสง่า (2550: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเปรียบเทียบการอ่านจับใจความภาษาไทย
และการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างการจัดกิจกรรมตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐานและการจัดกิจกรรมตามรูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ พบว่านักเรียนที่เรียนด้วย
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานมีผลการอ่านจับใจความและ
การคิดวิเคราะห์สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบวัฏจักรการ
เรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

รสริน ส าอาง (2550: บทคัดย่อ) ได้ศึกษารายงานการจัดระบบการเรียนรู้ BBL ใน
โรงเรียนน าร่อง ระดับประถมศึกษา พบว่า คะแนน IQ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6 
ก่อนและหลังการใช้ระบบการเรียนรู้ BBL แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (t= -23.54, p = 
0.00) โดยที่การทดสอบครั้งหลังสูงครั้งก่อน ค่าคะแนนดิบค่าคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นหลังเข้าโครงการ
ในทุกโรงเรียน 
 สุรเชษฐ์  โชติวรานนท์ (2550) ได้ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการมีเจตคติที่ดีต่อวิชาพลศึกษา 
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในกรุงเทพมหานครจ านวน 400 คน เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม 
น ามาวิเคราะห์หาค่าสถิติ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและวิเคราะห์ความสัมพันธ์โดยใช้
สถิติวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Product Moment Correlation 
Coefficient) รวมทั้งวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการมีเจตคติที่ดีต่อวิชาพลศึกษา โดยใช้สถิติการ
วิเคราะห์ถดถอยพหุแบบขั้นตอน (Stepwise Regression Analysis ) โดยทดสอบระดับความมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจัยพบว่า 
  1. ปัจจัยหลักที่มีความสัมพันธ์กับการมีเจตคติที่ดีต่อวิชาพลศึกษาได้แก่ (1) ปัจจัย
ทางด้านจิตวิทยา (2) ปัจจัยทางด้านสังคม (3) ปัจจัยทางด้านแรงจูงใจภายนอก (4) ปัจจัยทางด้าน
พ่อแม่หรือผู้ปกครอง (5) ปัจจัยทางด้านครูพลศึกษา (6) ปัจจัยทางด้านเพื่อน (7) ปัจจัยทางด้านวิธี
สอน (8) ปัจจัยด้านความเหมาะสมของเนื้อหา (9) ปัจจัยด้านการวัดและการประเมินผล  (10) ปัจจัย
ทางด้านสนามกีฬาและอุปกรณ์กีฬา (11) ปัจจัยทางด้านสภาพอากาศมลพิษ และ (12) ปัจจัย
ทางด้านสิ่งอ านวยความสะดวก   
  2. ปัจจัยหลักที่ร่วมกันท านายการมีเจตคติที่ดีต่อวิชาพลศึกษาคือปัจจัยทางด้านการ
เรียนการสอน ปัจจัยทางด้านจิตวิทยา และปัจจัยทางด้านสังคม   
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  3. ปัจจัยย่อยที่ร่วมกันท านายการมีเจตคติที่ดีต่อวิชาพลศึกษา คือ ปัจจัยทางด้าน
ความเชื่ออ านาจภายในตน ปัจจัยทางด้านเพื่อน ปั จจัยทางด้านการวัดและการประเมินผล         
และปัจจัยทางด้านความเหมาะสมของเนื้อหา  

อรอุมา อินฟูลา (2550: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการใช้นิทานพื้นบ้านเป็นบทเรียนเสริมเพื่อ
พัฒนาความรู้ความเข้าใจ เรื่อง ประโยคในภาษาไทย ตามทฤษฎีการท างานของสมอง ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า นักเรียนที่เรียนเรื่องประโยคภาษาไทยโดยใช้บทเรียนเสริม
จากนิทานพื้นบ้านมาจัดกิจกรรมการเรียนและมีขั้นตอนของกิจกรรมตามทฤษฎีการท างานของสมอง 
มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น โดยมีคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียนโดยใช้นิทาน
พื้นบ้านเป็นบทเรียนเสริมสูงกว่าคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียน และคะแนนเฉลี่ยจากใบ
กิจกรรมแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการท างานของสมองพบว่านักเรียนสามารถผ่าน
เกณฑ์การประเมินและมีค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนอยู่ในเกณฑ์ดี 

ชนิสรา ใจชัยภูมิ (2552: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาความคิดคล่องแคล่วของเด็กปฐมวัย ด้วยการ
บริหารสมองและเพื่อเปรียบเทียบความคิดคล่องแคล่วของเด็กปฐมวัย ก่อน และหลังการบริหาร
สมอง โดยกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชาย-หญิง อายุระหว่าง 4-5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้น
อนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2551 ของโรงเรียนไผทศึกษา กรุงเทพมหานคร ซึ่งได้มา
โดยการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอนโดยสุ่มอย่างง่าย จาก 8 ห้องเรียน จากนั้นสุ่มนักเรียนมาเป็น
กลุ่มอย่างง่ายอีกครั้งได้ จ านวนนักเรียน 15 คน ผู้วิจัยด าเนินการทดลองด้วยตนเอง ใช้เวลาในการ
ทดลอง 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 30 นาที  รวม 40 ครั้ง พบว่าหลังการทดลองเด็กปฐมวัยมี
ความคิดคล่องแคล่วเพิ่มสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ปราณี อ่อนศรี (2552:  บทคัดย่อ) ได้พัฒนาและศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการ
สอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน ด้วยการวิจัยและพัฒนา ซึ่งก าหนดวิธีด าเนินการวิจัย
เป็น 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาข้อมูล แนวคิด ทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยเพื่อน ามาใช้ใน
การสังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
โดยผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญและน าไปทดลองใช้ ขั้นตอนที่ 3 การน ารูปแบบการเรียนการ
สอนไปใช้ โดยท าการศึกษาในนักเรียนพยาบาล ชั้นปีที่ 3 รุ่นที่ 43 วิทยาลัยพยาบาลกองทัพบก 
ภาคการศึกษาที่ 3 ปีการศึกษา 2551 ที่ศึกษารายวิชาการวิจัยทางการพยาบาล 1 จ านวน 98 คน 
โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียววัดสองครั้ง (One Group Pretest-Posttest Design) ใช้
เวลาในการทดลอง 16 ชั่วโมง ขั้นตอนที่ 4 ประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอน โดยมี
การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพื้นฐาน เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนโดยใช้สถิติ Dependent 
t-test และวิเคราะห์เนื้อหาจาการสัมภาษณ์ ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้  1) รูปแบบการเรียนการสอนที่
ส่งเสริมการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน (ACTOR Model) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1.1) ขั้นวิธี
เพื่อการผ่อนคลาย 1.2) ขั้นการใช้ผังมโนทัศน์ 1.3) ขั้นการถ่ายโยงการเรียนรู้ 1.4) ขั้นการบริหาร
สมอง และ 1.5) ขั้นการคิดไตรตรอง  2) ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการ
เรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานของนักเรียนพยาบาลวิทยาลัยพยาบาลกองทัพบก พบว่า 2.1 ) นักเรียน
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พยาบาลมีคะแนนความรู้ในวิชาการวิจัยทางการพยาบาล 1 ก่อนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเม่ือพิจารณาคะแนนจุดตัด (cut-off score) ตามวิธีของเบอร์ก 
พบว่า คะแนนความรู้เฉลี่ยหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 29.01 ซึ่งสูงกว่าค่าคะแนนจุดตัด (24) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2.2) นักเรียนพยาบาลมีคะแนนเจตคติต่อวิชาการวิจัยทางการ
พยาบาล 1 ก่อนและหลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 2.3) นักเรียน
พยาบาลมีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนโดยรวมเฉลี่ยเท่ากับ 3.91 อยู่ใน
เกณฑ์ระดับมาก 
 อดิเทพ ณ พัทลุง (2553) ได้ศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้และระดับทักษะบาสเกตบอล
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2552 ในจังหวัดพัทลุง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
จ านวน 565 คน เป็นนักเรียนชาย จ านวน 270 คนและนักเรียนหญิง จ านวน 295 คน โดยใช้การสุ่ม
กลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาคือแบบทดสอบทักษะบาสเกตบอล 
จ านวน 3 รายการ ได้แก่ แบบทดสอบการส่งลูกบาสเกตบอลของแฮริสัน แบบทดสอบการเลี้ยงลูก
ซิกแซก และ แบบทดสอบการยิงประตูเร็วของจอห์นสัน น าข้อมูลเชิงปริมาณมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าต่ าสุดและค่าสูงสุด คะแนนที และข้อมูลเชิงคุณภาพ 
 ผลการวิจัยพบว่า 
 1. ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสูงสุด  ค่าต่ าสุดของคะแนนที่ได้จากการทดสอบ
ทักษะบาสเกตบอลแต่ละรายการ   
 นักเรียนชายชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 เขตพื้นที่การศึกษาพัทลุง ปีการศึกษา 2552  มี
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสูงสุด ค่าต่ าสุดของคะแนนในการทดสอบการส่งลูกบาสเกตบอล
ของนักเรียนชาย เท่ากับ 26.35 ครั้ง, 3.06 ครั้ง, 33 ครั้ง และ 17 ครั้ง ตามล าดับการเลี้ยงลูกซิก
แซก  เท่ากับ 14.14 รั้ว, 2.01 รั้ว, 22 รั้ว และ 8 รั้ว ตามล าดับ การยิงประตูเร็ว เท่ากับ 8.27 ครั้ง, 
2.78 ครั้ง, 18 ครั้ง และ 2 ครั้ง ตามล าดับ 
 นักเรียนหญิงชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 เขตพื้นที่การศึกษาพัทลุง ปีการศึกษา 2552 มี
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ค่าสูงสุด ค่าต่ าสุดของคะแนนในการทดสอบการส่งลูกบาสเกตบอล
ของนักเรียนหญิง เท่ากับ 21.12 ครั้ง, 2.15 ครั้ง, 30 ครั้ง และ 17 ครั้ง ตามล าดับ การเลี้ยงลูกซิก
แซก  เท่ากับ 11.66 รั้ว, 1.67 รั้ว, 16 รั้ว และ 8 รั้ว ตามล าดับ การยิงประตูเร็ว เท่ากับ  6.20 ครั้ง, 
2.45 ครั้ง, 14 ครั้ง และ 2 ครั้ง ตามล าดับ 
 ธนา กิติศรีวรพันธุ์ (2554) ได้ศึกษาการเล่นปิงปองรูปแบบใหม่ ที่มีการตีโต้ตอบ โดย
สามารถเล่นได้  4 คนพร้อมกัน จนเกิดเป็นกีฬาบอลโต๊ะกลมในที่สุด จุดเด่นของบอลโต๊ะกลมนั้น 
คือเป็นกีฬาท่ีต้องใช้มือเล่นทั้งสองข้าง ซึ่งจะต้องสัมพันธ์กับการสั่งการของสมอง เป็นการพัฒนาทั้ง
ทางด้านร่างกายและสมอง  การแข่งขันจะเล่นพร้อมกันทั้ง 4 คน ซึ่งผู้เล่นจะต้องสวมถุงมือชนิด
พิเศษที่ติดพลาสติกอะคริลิกส าหรับใช้ตีลูก จากการทดลองใช้กับคนสามวัย คือ เด็ก ผู้ใหญ่และ
ผู้สูงอายุ ส่วนวิธีการเล่นนั้น ผู้เล่นจะมีด้วยกัน 4 คน โดยแบ่งเป็น Earth Water Wind และ Fire     
ผู้เล่นคนที่ 1 (Earth) จะเป็นคนเสิร์ฟลูกคนแรกด้วยมือขวาไปยังคนที่ 3 (Water) ซึ่งอยู่ด้านตรงข้าม 
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และคนที่ 3 สามารถส่งไปยังผู้เล่นคนใดก็ได้ ผู้ที่รับไม่ได้หรือท าให้ลูกบอลเสียจะเป็นผู้เสียคะแนน 
คนที่ท าให้คนอื่นเล่นไม่ได้จะเป็นผู้ได้คะแนน แล้วคนที่ 1 (Earth) จะเสิร์ฟลูกด้วยมือซ้ายไปยังคนที่ 
3 (Water) ในคอร์ตซ้ายมืออีกครั้งหน่ึง และจะเล่นวนไปอย่างนี้ ต่อเนื่องไปจนคนใดคนหนึ่งสามารถ
ท าคะแนนได้ 12 คะแนน ก็จะเป็นผู้ชนะในแต่ละเกมจะมีผู้ชนะคนเดียว และในกรณีที่มีผู้เล่นท า
คะแนน 12 คะแนน คนที่ได้คะแนนสูงสุดในเกมน้ันก็จะเป็นผู้ชนะ 

ปณิตา วรรณพิรุณ และ ปรัชญนันท์  นิลสุข (2554: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลของการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา พบว่า นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานใช้
เครื่องมือทางปัญญามี คะแนนหลังเรียนสูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติและมีความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบ ผสมผสานใช้เครื่องมือทางปัญญาอยู่ในระดับมาก ท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ความรู้ของตนเอง ผู้เรียนมีทัศนคติทางบวกต่อการเรียนได้ดีขึ้น กล่าวได้ว่าการจัดเรียนการสอนโดย
ใช้ผังทางปัญญา (Cognitive Map) ซึ่งเป็นวิธีหนึ่งที่ช่วยบันทึกความคิดเพื่อให้เห็นภาพความคิดที่
หลากหลายมุมมอง ที่กว้างและชัดเจนการการบันทึกที่ยังไม่จัดระเบียบความคิดใดๆ แผนผังทาง
ปัญญาเป็นรูปจ าลองที่ แสดงให้เห็นถึงความเชื่อมโยงของมโนภาพที่สัมพันธ์กัน เพื่อใช้ในการเรียนรู้ 
การระดมสมอง การ จดจ าข้อมูล การจินตนาการ และการแก้ปัญหา และแผนผังทางปัญญาเป็นเป็น
ตัวช่วยความจดจ า ระยะยาว (Mnemonic Technique) คือการน าความรู้ใหม่ไปผูกโยงกับความรู้เดิม
ที่มีอยู่ ควบคู่ไปกับ การพัฒนาสมองซีกขวาโดยการจินตนาการ ในส่วนของ การคิดวิเคราะห์ 
(Analytical Thinking) เป็นทักษะทางปัญญาในระดับที่สูงขึ้นไปกว่าการรู้และความเข้าใจสามารถ
พัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียนได้ 
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 

 ฮอบกิ้นส์ (Hopkins. 1977: 155 A)  ได้วิจัยเรื่องการวิเคราะห์องค์ประกอบแบบทดสอบ
ทักษะกีฬาบาสเกตบอล (A Factor Analysis of Basket Skill Test) ผู้วิจัยเริ่มต้นศึกษาโดยการ
ตรวจสอบแบบทดสอบทักษะบาสเกตบอลทั้งหลายที่นิยมใช้แบบทดสอบความสามารถทาง
บาสเกตบอลที่ดีที่สุดในขอบเขตของทักษะบาสเกตบอล ผู้วิจัยตั้งสมมติฐาน ขอบเขตของทักษะ
บาสเกตบอลไว้ 5 ประการคือ การยิงประตู การส่งลูกบาสเกตบอล การกระโดด การเคลื่อนที่โดย
ปราศจากลูกบอล และการเคลื่อนที่ในขณะที่มีบอล ตัวแปรในการทดสอบครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกข้อ
ทดสอบทักษะบาสเกตบอลในขอบเขตของการสมมติฐานข้างต้น รวม 21 ตัวแปร (ข้อทดสอบทักษะ
บาสเกตบอล) ทั้งนี้ได้รวมถึงข้อทดสอบทักษะบาสเกตบอล 9 รายการ ของสมาคมสุขศึกษา พล
ศึกษาและนันทนาการ (AAHPER) ไว้ด้วย ผู้วิจัยน าข้อทดสอบทั้งหมดนี้ไปทดสอบกับนักเรียนชาย
ในระดับ 7 – 12 ที่ก าลังเข้าค่ายฤดูร้อนปีนี้ 1975 ที่มหาวิทยาลัยมิเนโซตาจ านวน 70 คน ผู้วิจัยท า
การตรวจสอบสมมติฐานโดยการใช้รูปแบบการวิเคราะห์ 4 แบบ ดังนี้ การวิเคราะห์ของแอลฟา 
(Alpha Factor Analysis) การวิเคราะห์คาโนนิเคิล(Canonical Factor Analysis) การวิเคราะห์ตาม
ความอิมเมจ (Image Analysis) และการวิเคราะห์องค์ประกอบหลัก (Principle Components 
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Analysis) ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดสอบทักษะบาสเกตบอลปรากฏว่าสมมติฐานใน
ขอบเขตทักษะการกระโดด พบว่า การกระโดดและการเอื้อมแตะเป็นการวัดที่ดีที่สุด สมมติฐานใน
ขอบเขตของการเคลื่อนที่โดยปราศจากลูกบอล และการเคลื่อนที่ในขณะที่มีบอล พบว่าการวิ่งซิก
แซกและการเลี้ยงลูกบาสเกตบอล การวิ่งซิกแซกเป็นการวัดที่ดีที่สุดสมมติฐานในขอบเขตของการ
ส่งลูกบาสเกตบอล พบว่าการส่งลูกบาสเกตบอลเร็วและการส่งลูกบาสเกตบอลกระทบผนัง เป็นการ
วัดผลที่ดีที่สุด และสมมติฐานในขอบเขตการยิงประตู พบว่าการยิงประตูด้านข้าง การยิงประตู
ด้านหน้าและการยิงประตูโทษ เป็นการวัดผลที่ดีที่สุด แต่การยิงประตูด้านข้างมีระยะไกล 20 ฟุต 
อาจยาวเกินไปส าหรับนักเรียนในชั้น 7-8 การยิงประตูด้านหน้าจึงเหมาะสมที่สุด ผู้วิจัยได้สรุป
การศึกษาครั้งนี้ว่า รายการทดสอบทักษะบาสเกตบอลที่สามารถทดสอบได้รวดเร็วและวัดผลได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์ ได้แก่ รายการทดสอบกระโดดและเอื้อมแตะ การส่งลูกบาสเกตบอลเร็ว การเลี้ยง
ลูกบาสเกตบอล และการยิงประตูด้านหน้า จึงเป็นข้อทดสอบที่ดีท่ีสุด 
 คลอลาแฮม (Callaham.  1987: 48/05A) ได้ศึกษาผลการพัฒนาทักษะกีฬาบาสเกตบอล
และความวิตกกังวลของนักเรียนระดับ 4 – 5 (Mastery Learning : Effect on Basketball Skills 
Development and Anxiety Levels of Fourth and Fifth Grade Students) โดยใช้โปรแกรมการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในการยิงประตูบาสเกตบอลและความวิตกกังวลของนักเรียน จากกลุ่มตัวอย่าง 42 
คน เป็นนักเรียนระดับ 4-5 ผลจากการใช้โปรแกรมการฝึกแบบใหม่และแบบเก่า 4 สัปดาห์ หลังจาก
การฝึก พบว่า การยิงประตูบาสเกตบอลในกลุ่มฝึกแบบใหม่จะมีผลการทดสอบความวิตกกังวลต่ า 
ส่วนกลุ่มที่ใช้การฝึกแบบเก่าจะมีความวิตกกังวลสูง ส าหรับการครอบครองลูกบาสเกตบอลจะมี
ความสัมพันธ์ระหว่างการยิงประตูกับความวิตกกังวล ผลสรุป ถ้าความวิตกกังวลสูงจะยิงประตู
บาสเกตบอลได้ต่ าและผู้ที่มีความวิตกกังวลต่ าจะมีทักษะการยิงประตูสูง เม่ือเปรียบเทียบกับ
นักเรียนชายที่ฝึกแบบใหม่จะมีความสามารถสูงกว่าการฝึกแบบเก่า โดยรวมพบว่านักเรียนที่มี
ทักษะในระดับสูงจะมีความวิตกกังวลต่ า แต่จะไม่ขึ้นอยู่กับระดับของข้อมูลที่แสดงจะขึ้นอยู่กับการ
ฝึกทั้งแบบใหม่และแบบเก่า 
 โรสกี (สมนึก แก้ววิไล 2552: 26 อ้างอิงจาก Roski.  1992) ได้ศึกษาเรื่อง กีฬาสุขภาพที่
เกี่ยวข้องกับคุณค่า และผลย้อนกลับที่เกิดขึ้น ในกิจกรรมการออกก าลังกายของเด็กวัยรุ่นในระหว่าง
เวลาว่าง พบว่า เด็กวัยรุ่นเห็นว่า การที่มีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายที่ดีนั้น เป็นพวกที่เล่น
กีฬา ความเปลี่ยนแปลงทางสุขภาพที่ดีเกิดขึ้นนี้จะลดลง โดยเกี่ยวข้องกับความตั้งใจที่จะเล่นกีฬา 
ซึ่งมีปัจจัยๆ ที่เกี่ยวข้องตามล าดับ คือ สมรรถภาพทางกาย การเข้าร่วมเล่นกีฬา บรรยากาศใน
ครอบครัว ในชั้นเรียน และในการท างานเป็นหมู่คณะ 
 คาร์สัน (Carson. 1994) ได้ศึกษาเรื่อง ท าไมนักเรียนชอบหรือไม่ชอบเรียนพลศึกษาและ
ปัจจัยที่เกี่ยวกับเจตคติ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจ านวน 36 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล (1) การสัมภาษณ์กลุ่ม (2) การกระตุ้นความทรงจ าและสัมภาษณ์เป็นรายบุคคล               
(3) การสังเกตในชั้นเรียน (4) การดูวีดีโอ และ (5) การสัมภาษณ์ครูผู้สอน ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยที่
เป็นองค์ประกอบของเจตคติประกอบไปด้วย (1) ปัจจัยทางด้านวัฒนธรรม ได้แก่ความชื่นชมใน
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นักกีฬาทีต่นเองชอบ ความแตกต่างของร่างกายและจิตใจ (2) ปัจจัยทางด้านสังคม ได้แก่ครอบครัว 
สื่อสารมวลชน ประสบการณ์ในการเข้าร่วมกิจกรรมและระดับทักษะ และเพื่อนร่วมทีม (3) ปัจจัย
ทางด้านเนื้อหาวิชาที่สอน ซึ่งส่วนใหญ่จะเกี่ยวกับครูผู้สอน และสุดท้ายสิ่งที่นักเรียนคาดหวังในวิชา
พลศึกษาคือ (1) วิชาพลศึกษาต้องมีความสนุกสนาน  (2) วิชาพลศึกษาในชั้นเรียนมีเป้าหมายที่มี
ความท้าทาย (3) การเรียนรู้ไม่ใช่จะเกิดขึ้นในวิชาพลศึกษาเสมอไป (4) วิชาพลศึกษามีการเรียน
กิจกรรมกีฬามาก   

ครูสซาส ( Krouscas. 1999:  A) ได้ศึกษาเจตคติของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่มี
ต่อโปรแกรมพลศึกษา จ านวนกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน 348 คน จากโรงเรียนแห่งหนึ่งที่อยู่ใน
ประเทศอเมริกา ใช้แบบส ารวจและการบรรยายเหตุการณ์ส าคัญเรื่องเจตคติเกี่ยวกับวิชาพลศึกษา 
ผลการวิจัยพบว่า 1)  เจตคติทางบวกต่อวิชาพลศึกษาระหว่างในช่วงเกรด 6 ถึงเกรด 8 มีความ
ลดลงอย่างเด่นชัดในเพศหญิง  2) ปัจจัยที่มีผลต่อการเกิดเจตคติทั้งทางบวกและทางลบประกอบไป
ด้วย เนื้อหาในหลักสูตร บรรยากาศในชั้นเรียน พฤติกรรมของครู  การแต่งกาย และการเรียนรู้ของ
ตนเอง 

โฮก (Hoge. 2003: 3884-A) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการรวบรวมผลของการเรียนรู้ตามแนว        
Brain–Based Learning และการอ่านออกเขียนได้ของนักเรียน การเรียนรู้ตามแนวคิดพัฒนาการ
และการเรียนรู้ของสมองนั้น เป็นการเน้นให้มนุษย์เรียนรู้ได้ดีที่สุดเม่ือมีแนวการสอนที่ท าให้สมอง
ของนักเรียนท างานได้ดี อย่างไรก็ตามรูปแบบการสอนที่พบเสมอ ๆ คือ การจัดประสบการณ์ให้
นักเรียนโดยการเรียนรู้แบบท่องจ า จึงท าวิจัยในชั้นเรียนที่น าแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้ของ
สมองและความสามารถในการอ่านออกเขียนได้โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ครูอนุบาลได้ใช้ยุทธศาสตร์
การเรียนรู้ตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้ของสมองในการส่งเสริมและพัฒนานักเรียนชั้น
ประถมต้นให้อ่านออกเขียนได้ ใช้วิธีการวิจัยในโรงเรียนต าบลเล็ก ๆ ด้วยรูปแบบการสอนแบบ
สืบสวนด้วยการออกแบบเทคนิคการศึกษาเรียนรู้ธรรมชาติของสัตว์และพืชปีการศึกษา 2544 – 
กุมภาพันธ์ 2545 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนทุกคนสามารถอ่านออกเขียนได้ท าให้เห็นความส าคัญ
ของสมองที่พัฒนาตามธรรมชาติทางการเรียนรู้ เทคนิคการเรียนรู้โดยอาศัยแนวคิดพัฒนาการและ
การเรียนรู้ของสมองเป็นตัวช่วยส่งเสริมและพัฒนาการอ่านออกเขียนได้ของนักเรียนในโรงเรียน
ประถมศึกษาได้อย่างแน่นอน ดังนั้นครูและผู้บริหารควรร่วมมือจัดสภาพและฝึกหัดให้นักเรียน
พัฒนาได้ดียิ่งขึ้น 

ฟอร์ทเนอร์ (Fortner. 2005: 2882-A) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการตรวจแบบฝึกหัดของครู
โดยอาศัยการเรียนรู้ตามธรรมชาติสมองในทฤษฎีพหุปัญญาโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อเป็นการตรวจสอบ
ความสัมพันธ์ระหว่างแบบฝึกและการสอนของครูภาษาอังกฤษในโรงเรียนระดับกลางและผลการ
เรียนรู้ของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 6 – 8 โรงเรียนนอร์ฟอร์ดพับบลิก มีวิธีการคือ 
กรอกแบบสอบถามข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาของประชากรและใช้แบบส ารวจผลการใช้แบบฝึก
การสอนที่สร้างขึ้นโดยผู้วิจัยเพื่อวัดแบบฝึกของครูและวัดทักษะการสื่อสารของนักเรียนผลการวิจัย
พบว่า การใช้ทฤษฎีพหุปัญญาในแบบฝึกของครูมีส่วนในการพัฒนานักเรียน 
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 ลิการ์ด และแบนวิล (Rikard; & Banville. 2006) ได้ศึกษาเจตคติของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายที่มีต่อวิชาพลศึกษา สมรรถภาพทางกายและกิจกรรมในวิชาพลศึกษา และ
การรับรู้ถึงประสิทธิภาพของหลักสูตรพลศึกษาส าหรับการปรับปรุงสมรรถภาพทางกายและระดับ
ทักษะ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน 515 คน เครื่องมือที่ใช้คือแบบสอบถาม (515 คน) และการสนทนา
กลุ่ม (159 คน) ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในรูปแบบของกิจกรรมที่มีความ
หลากหลายในชนิดของกีฬาและกิจกรรม รวมถึงการเพิ่มถึงระดับความท้าทายในวิชาพลศึกษา    
การเพิ่มแรงจูงใจของนักเรียน ส าหรับการมีส่วนร่วมในกิจกรรมนอกโรงเรียน นักเรียนมีเจตคติที่
ยอมรับและเปิดใจกับการมีส่วนร่วมในกิจกรรมเพื่อสุขภาพที่มีประโยชน์ นักเรียนส่วนใหญ่ชอบวิชา         
พลศึกษาในชั้นเรยีนที่ประกอบไปด้วยเกมและกิจกรรมที่เน้นความสนุกสนาน   
 อัล ลิไฮบี (AL-Liheibi. 2008) ได้ศึกษาเจตคติของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและ
ตอนปลายที่มีต่อพลศึกษา ในประเทศซาอุดิอาระเบีย โดยใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูลกับกลุ่ม
ตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียน 480 คน ผลการวิจัยพบว่า (1) นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายมีเจต
คติทางบวกมากกว่านักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น (2) นักเรียนที่มีโอกาสได้เข้าไปใช้ใน
โรงยิมจะมีเจตคติทางบวกมากกว่าคนที่ไม่เคยใช้เลย (3) นักเรียนที่มีการปฏิบัติกิจกรรมทุกวันจะมี
เจตคติทางบวกมากกว่านักเรียนที่ปฏิบัติแค่รายสัปดาห์ เดือนหรือไม่ได้ฝึกปฎิบัติเลย  
 โรบินสัน (Robinson. 2009) ได้ศึกษาความเข้าใจในวิชาพลศึกษาตามเจตคติของนักเรียน
ที่ประกอบไปด้วยประสบการณ์ ประโยชน์ ความรู้สึก และแรงจูงใจ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีทั้ง
แบบบรรยายเหตุการณ์ส าคัญเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของพลศึกษาและประสบการณ์ในการเรียน การ
สัมภาษณ์กลุ่ม ซึ่งกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจ านวน 506 คน ผลการวิจัยสรุปได้ 7 หัวข้อ คือ       
(1) นักเรียนต้องการประสบความส าเร็จ (2) นักเรียนต้องการให้ครูปฏิบัติต่อผู้เรียนอย่างเสมอภาค 
(3) นักเรียนต้องการความสนุกสนานกับกิจกรรมการเคลื่อนไหว (4) นักเรียนต้องการโอกาสในการ
เลือกกีฬา (5) นักเรียนต้องการให้ครูดูแล (6) นักเรียนให้ความส าคัญกับวิชาพลศึกษา และ          
(7) นักเรียนต้องการความสนุกสนานและเห็นความส าคัญของการประเมินผลการเรียนด้วยวิธีการ
หลากหลาย 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องงานวิจัยในประเทศและงานวิจัยต่างประเทศ พบว่า สาเหตุที่คน
ขาดการออกก าลังงานนั้น มาจาก ความน่าเบื่อ จ าเจ กับ รูปแบบเดิมในการเล่น ไม่ค่อยตื่นเต้น ขาด
ความท้าทาย ซึ่งส่งผลต่อเจตคติที่ดีในการออกก าลังกาย เป็นสาเหตุให้สมรรถภาพทางกายเสื่อมลง 
ดังนั้นผู้วิ จัยได้ศึกษาแนวทางใหม่ ท าให้คนมีเจตคติที่ดี และเพิ่มทางเลือกใหม่ขึ้นส าหรับ           
การออกก าลังกาย โดย ธนา กิติศรีวรพันธุ์ ได้ศึกษาการเล่นปิงปองรูปแบบใหม่ ที่มีการตีโต้ตอบ 
โดยสามารถเล่นได้  4 คนพร้อมกัน จนเกิดเป็นกีฬาบอลโต๊ะกลมในที่สุด จุดเด่นของบอลโต๊ะกลม
นั้น คือ เป็นกีฬาที่ต้องใช้ มือ เล่นทั้ งสองข้าง ซึ่ งจะต้องสัมพันธ์กับการสั่ งการของสมอง              
เป็นการพัฒนาทั้งทางด้านร่างกายและสมอง  สอดคล้องกับงานวิจัยที่ศึกษาอยู่ โดยสามารถพัฒนา
ทางด้านร่างกายและสมองให้ดีขึ้น   



72 
 

 

บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ครั้งนี้ มีความมุ่งหมายเพื่อสร้าง

และพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแนวใหม่ที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เล่น ท้าทาย และ
ดึงดูดใจให้ผู้เล่นเข้าร่วมเล่นกีฬาบาสเกตบอลมากขึ้น โดยใช้วิธีการวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed 
Method Approach) รูปแบบตัวหลักและตัวรองตามล าดับ (Sequential Dominant and Less-
Dominant Design) โดยมีวิธีการวิจัยเชิงปริมาณเป็นตัวหลักและวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพเป็นตัวรอง 
ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีด าเนินการวิจัย เป็น 3 ระยะดังนี ้
  ระยะที่ 1 กำรศึกษำสภำพปัญหำ และแนวทำงในกำรสร้ำงและพัฒนำรูปแบบ
กีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ในระยะนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจบุกเบิก(Exploratory 
Survey Research) ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดจากรูปแบบการเล่นกีฬา
บาสเกตบอลในปัจจุบัน และแนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอล จากความ
คิดเห็นของนักกีฬาบาสเกตบอล และบุคคลทั่วไปที่เล่นบาสเกตบอลในเขตกรุงเทพมหานคร ด้วย
วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  
  ระยะที่ 2 การสร้างและการพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ใน
ระยะนี้เป็นการผสมผสานระหว่างการวิจัยเชิงจ าลองสถานการณ์ (Simulation Research) การวิจัย
เชิงประเมิน (Evaluation Research) และการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) 
ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ผ่านการจ าลอง
สถานการณ์ตามเงื่อนไขที่ก าหนด และตรวจสอบรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ รวมถึงการศึกษาน าร่อง
เพื่อพิจารณาความเป็นไปของรูปแบบเม่ือน าไปใช้ในสถานการณ์จริง 
  ระยะที่ 3 การทดลองใช้และการประเมินรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
ในระยะนี้เป็นการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อทดลอง
ใช้รูปแบบในสถานการณ์จริงกับกลุ่มตัวอย่าง รวมถึงประเมินผลลัพธ์ของการใช้รูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ว่าสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการวางแผน
ในการเล่นบาสเกตบอล  ด้านเจตคติต่อการเล่นบาสเกตบอล ด้านทักษะกีฬาบาสเกตบอล และด้าน
สมรรถภาพทางกายของกลุ่มตัวอย่างได้มากน้อยเพียงใด 
  โดยมีขั้นตอนการวิจัย ในแต่ละระยะของการวิจัย ดังภาพประกอบ 19 
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ขั้นตอนกำรวิจัย (Research Flow chart) 
 

      ระยะกำรวิจัย    กระบวนกำรวิจัย         ผลลัพธ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระยะที่ 1 การศึกษา

สภาพและปัญหา ความ

ต้องการ และแนวทางใน

การสร้างและพัฒนา

รูปแบบกฬีาบาสเกตบอล

แบบ 3 ทีม อดิเทพ 

ระยะที่ 2 การสร้างและ 

การพัฒนารูปแบบกีฬา

บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 

อดิเทพ 

ขั้นตอนที่ 1 สังเคราะห์เอกสาร

และงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

ขั้นตอนที่ 2 สัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้
ส่วนเกี่ยวข้อง 
      -นักกีฬาบาสเกตบอล 
      -บุคคลทั่วไป 
 

ขั้นตอนที่ 3 สังเคราะห์ข้อมูลเพือ่ระบุสภาพ

ปัญหาและแนวทางในการสร้างและพัฒนา

รูปแบบ 

1.สภาพและปัญหา
ที่เกิดจากรูปแบบ
การเล่นกีฬา
บาสเกตบอลใน
ปัจจบุัน 

2.แนวทางในการ
สร้างและพัฒนา
รูปแบบกฬีา
บาสเกตบอล 

ขั้นตอนที่ 4 จ าลองสถานการณ์ตามเงื่อนไข

ที่ก าหนด เพื่อศึกษาสว่นผสมของรูปแบบที่

เหมาะสม 

ขั้นตอนที่ 5  ยกร่างรูปแบบกีฬา

บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 

 

ขั้นตอนที่ 6  ประเมินคุณภาพรปูแบบโดย

ผู้เชี่ยวชาญใน 3 ด้าน คือ ความเป็น

ประโยชน์ ความเหมาะสม และความเป็นไป

ได้ในทางปฏบิัตขิองรูปแบบ และปรับปรุง

รูปแบบ 

 
ขั้นตอนที่  7 ทดลองใช้รูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพในกลุ่ม
ศึกษาน าร่อง 
 

ส่วนผสมของรูปแบบ

ที่เหมาะสม 

รูปแบบกฬีา

บาสเกตบอลแบบ     

3 ทีม อดิเทพ ฉบับ

ร่าง 

รูปแบบกฬีา

บาสเกตบอลแบบ     

3 ทีม อดิเทพ ฉบับ

ปฏิบัติการ 
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  ขั้นตอนกำรวิจัย (ต่อ) 
    ระยะกำรวิจัย   กระบวนกำรวิจัย         ผลลัพธ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 19 ขั้นตอนการวิจัย 
 
 จากภาพประกอบ 19 ขั้นตอนการวิจัย (Research Flowchart) ที่ก าหนดนั้น สามารถแจก
แจงรายละเอียดของขั้นตอนการวิจัยในแต่ละระยะได้ดังนี ้
 

ระยะที่ 1 กำรศึกษำสภำพปัญหำ และแนวทำงในกำรสร้ำงและพัฒนำรูปแบบกีฬำ 
                 บำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  

ในระยะนี้ ผู้วิจัยก าหนดความมุ่งหมายเพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา ของรูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลในปัจจุบัน และศึกษาแนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแนวใหม่
ที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เล่น ท้าทาย และดึงดูดใจให้ผู้เล่นเข้าร่วมเล่นกีฬาบาสเกตบอล
มากขึ้น โดยประยุกต์ใช้การวิจัยเชิงส ารวจบุกเบิก (Exploratory Survey Research) ด้วยวิธีการวิจัย
เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งประกอบด้วย 3 ขัน้ตอน ดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ในส่วนนี้ ผู้วิจัยทบทวน
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด ทฤษฎี และแนวทางการปฏิบัติในการพัฒนารูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยเน้นแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบกีฬาแบบใหม่ การ
สรา้งสรรค์นวัตกรรมทางการกีฬา และแนวทางในการพัฒนาความสามารถของมนุษย์โดยใช้กิจกรรม
กีฬา ซึ่งเม่ือรวบรวมข้อมูลได้แล้วตามกรอบเนื้อหาที่ก าหนด ผู้วิจัยด าเนินการสังเคราะห์เอกสาร     
(Document Synthesis) ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา เพื่อก าหนดเป็นกรอบ แนวทางในการ
สัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการวิจัยในข้ันตอนที่ 2 ต่อไป 

ขั้นตอนที่ 2 สัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ส่วนเกี่ยวข้อง (Stakeholder Interview) 
โดยในส่วนนี้ ก าหนดขั้นตอนย่อยๆ ดังนี้ 

ระยะที่ 3 การทดลองใช้

และ การประเมินรูปแบบ

กีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 

ทีม อดิเทพ 

ขั้นตอนที่  8 ทดลองใช้รูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพในกลุ่ม
ทดลองใช้ในสถานการณ์จริง 
 

ขั้นตอนที่  9 ปรับปรุงรูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ เพื่อ
เผยแพร่ 
 

รูปแบบกฬีา

บาสเกตบอลแบบ     

3 ทีม อดิเทพ ฉบับ

สมบูรณ์ 
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 ขั้นตอนย่อยที่ 2.1 ก าหนดกลุ่มผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ที่จะเป็นผู้ให้ข้อมูลและมี
ส่วนร่วมในการวิจัย ซึ่งก าหนดจ านวนเริ่มต้น 15 คน ประกอบด้วย 

 1) นักกีฬา จ านวน 5 คน คือ นักกีฬาทีมชาติ หรือ นักกีฬาอาชีพ  
ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ตามเกณฑ์คัดเข้า (Inclusion Criteria) ที่
ก าหนด คือ ต้องมีประสบการณ์เล่นบาสเกตบอลในระดับสโมสร หรอื ระดับทีมชาติ 

2) บุคคลทั่วไปที่เล่นกีฬาบาสเกตบอลในเขตกรุงเทพมหานคร  
จ านวน 10 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) ตามเกณฑ์ที่ก าหนด คือ 
ต้องมีประสบการณ์ในการเล่นบาสเกตบอลอย่างน้อย 5 ปี และปัจจุบันยังเล่นบาสเกตบอลตาม
สวนสาธารณะในเขตกรุงเทพมหานคร 

โดยก าหนดวิธีการในการเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลด้วยเทคนิคการเลือกตัวอย่าง
แบบก้อนหิมะ (Snowball Sampling) กล่าวคือ ผู้วิจัยก าหนดจ านวนเริ่มต้นของผู้ให้ข้อมูลตาม 1) 
และ 2) จากนั้นด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลไปพร้อมๆ กัน หากพบว่า ผู้ให้
ข้อมูลยังให้ข้อมูลที่ไม่สอดคล้องกันจะด าเนินการเก็บเพิ่ม โดยผู้ให้ข้อมูลหลักเป็นผู้เสนอแนะ
แหล่งข้อมูลคนอื่นๆ เพิ่มเติมจนกว่าข้อมูลจะมีความอิ่มตัว ซึ่งเม่ือเสร็จสิ้น พบว่าได้จ านวนนักกีฬา
บาสเกตบอล ทั้งสิ้น จ านวน 13 คน และบุคคลทั่วไปที่เล่นบาสเกตบอลในเขตกรุงเทพมหานคร 
จ านวน 18 คน รวมจ านวนทั้งสิ้น 31 คน 

ขั้นตอนย่อยที่ 2.2 สร้างแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง(Semi –
structured Interview) โดยศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งเป็นไปตามกรอบ แนวทาง
ในการสัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องที่ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหาในขั้นตอนที่ 1 จากนั้นน าเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ เพื่อพิจารณา ให้ข้อเสนอแนะ และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ
อาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ 

ขั้นตอนย่อยที่ 2.3 ทดลองใช้แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง เพื่อศึกษา
ความเป็นปรนัยและความครบถ้วน ถูกต้องของข้อมูลที่ต้องการได้รับกับกลุ่มตัวอย่างคือผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องจ านวน 3 คน แล้วด าเนินการปรับแก้อีกครั้งหนึ่ง เพื่อให้ได้แบบสัมภาษณ์แบบกึ่ง
โครงสร้าง เพื่อสอบถามสภาพ ปัญหา ของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบันและแนวทางในการ
สร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแนวใหม่ที่สมบูรณ์ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
ดังตัวอย่าง 
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ตัวอย่ำงแบบสัมภำษณ์แบบกึ่งโครงสร้ำง 

สภำพ ปัญหำ ของรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลในปัจจุบัน และแนวทำงในกำรสร้ำงและพัฒนำ
รูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแนวใหม่ 

------------------------------------------ 
ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้กำรสัมภำษณ์ 

1. สถานภาพของผู้ให้สัมภาษณ์/เพศ/อาย ุ
 2. เริ่มบาสเกตบอลตอนอายุเท่าไหร่ 
 3. เล่นบาสเกตบอลในระดับไหน 
ข้อมูลควำมคิดเห็นเกี่ยวกับกีฬำบำสเกตบอล 
 1. ท าไมถึงเลือกที่จะเล่นบาสเกตบอล 

2. เล่นบาสเกตบอลบ่อยไหม กี่ครั้ง/สัปดาห์ ครั้งละกี่ชั่วโมง 
3. ปัญหาในการเล่นบาสเกตบอลในปัจจุบัน 
4. นอกจากบาสเกตบอล ยังเล่นกีฬาชนิดอื่นๆ บ้างหรือไม่ เพราะเหตุใด 
5. ถ้าเกิดการเปลี่ยนแปลง จะให้มีเปลี่ยนแปลงอย่างไรบ้าง 
6. สนใจท่ีจะเปลี่ยนแปลงรูปแบบบาสเกตบอลใหม่ไหม 

 
 
ขั้นตอนย่อยที่ 2.4 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่

ก าหนด ตามเทคนิคการก าหนดกลุ่มตัวอย่างแบบก้อนหิมะ จนได้ข้อมูลที่มีความอิ่มตัว 
  ขั้นตอนที่ 3 สังเคราะห์ข้อมูลเพื่อระบุสภาพปัญหาและแนวทางในการสร้างและ
พัฒนารูปแบบ ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนท่ี 1 และ ขั้นตอนท่ี 2  มาสังเคราะห์ 
สภาพปัญหา และแนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบใหม่ ซึ่งในท่ีนี้ใช้ชื่อ
เรียกว่า รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ด้วยวิธีการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content 
Analysis) จากนั้นน าเสนอผลการสังเคราะห์ข้อมูลในรูปตารางประกอบความเรียง เพื่อก าหนดเป็น
เงื่อนไขหลักในการสร้างรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ต่อไป 
 
ระยะที่ 2 กำรสร้ำงและกำรพัฒนำรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
 ในระยะนี้ ผู้วิจัยก าหนดจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 
ทีม อดิเทพ ที่สามารถดึงดูดความสนใจและมีความท้าทายต่อการเข้าร่วม ผ่านการจ าลอง
สถานการณ์ตามเงื่อนไขที่ก าหนด และตรวจสอบรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ รวมถึงการศึกษาน าร่อง
เพื่อพิจารณาความเป็นไปของรูปแบบเม่ือน าไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยใช้การวิจัยเชิงจ าลอง
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สถานการณ์ (Simulation Research) การวิจัยเชิงประเมิน (Evaluation Research)และการวิจัยเชิง
กึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 4 จ าลองสถานการณ์ (Simulation) ตามเงื่อนไขที่ก าหนด เพื่อศึกษา
ส่วนผสมของรูปแบบที่เหมาะสม ในส่วนนี้ผู้วิจัยด าเนินการน าผลการสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับ
รูปแบบกีฬาบาสเกตบอล แบบ 3 ทีม อดิเทพ ในขั้นตอนที่ 3 มาเป็นเงื่อนไขหลักในการทดลอง
จ าลองสถานการณ์ให้กลุ่มตัวอย่างคือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับกีฬาบาสเกตบอล ทดลองเล่น/ใช้รูปแบบ 
จากนั้นด าเนินการขยายเงื่อนไขเพิ่มเติมทีละเงื่อนไข จนได้ข้อสรุปที่สามารถน าไปสร้างรูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ได้ ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนย่อยๆ ดังนี้     

ขั้นตอนย่อยที่ 4.1 ก าหนดกลุ่มตัวอย่างในการเข้ารับการทดลองจ าลอง
สถานการณ์ ประกอบด้วย บุคคลทั่วไปที่เล่นกีฬาบาสเกตบอลในเขตกรุงเทพมหานคร  ซึ่งได้มาโดย
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ตามเกณฑ์คัดเข้าที่ก าหนด คือ ต้องมีประสบการณ์ใน
การเล่นบาสเกตบอล อย่างน้อย 5 ปี และปัจจุบันยังเล่นบาสเกตบอลตามสวนสาธารณะในเขต
กรุงเทพมหานคร จ านวน 24 คน 

ขั้นตอนย่อยที่ 4.2 ด าเนินการจัดเงื่อนไขสถานการณ์ต่างๆให้กลุ่ม
ตัวอย่างเล่น เพื่อศึกษาความเหมาะสมของเงื่อนไขต่างๆ ดังกล่าว เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการ
สัมภาษณ์เป็นรายบุคคล (Personal Interview) และการสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม (Non-participant 
Observation) 

ขั้นตอนย่อยที่ 4.3 สร้างข้อสรุปของเงื่อนไขเป็นรายเงื่อนไข ต่อเนื่องกัน
จนครบทุกเงื่อนไขที่ก าหนด ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา(Content Analysis)  เพื่อให้ได้
ส่วนผสม (Combination) ที่เหมาะสมของรูปแบบกีฬาแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
  ขั้นตอนที่ 5 ยกร่างรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ในส่วนนี้ผู้วิจัยน า
ข้อมูลสารสนเทศจากระยะที่ 1 ขั้นตอนที่ 3 และจากระยะที่ 2 ขั้นตอนที่ 4 มาสร้างรูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่มีความท้าทายและความแปลกใหม่ โดยมีองค์ประกอบของ        
รูปแบบฯ (กฎ กติกา) ดังนี ้

    5.1 วิธีการเล่น 
    5.2 จ านวนผู้เล่นและจ านวนทีม 
    5.3 ระยะเวลา  
    5.4 รูปแบบสนามบาสเกตบอล 

 อนึ่งในส่วนของการออกแบบรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ผู้วิจัย
ด าเนินการปรึกษาสถาปนิกในการออกแบบพื้นที่สนามไปพร้อมๆ กับการสร้างรูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  
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  ขั้นตอนที่ 6 ประเมินคุณภาพรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญใน 3 ด้าน คือ ความเป็น
ประโยชน์ ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติของรูปแบบ และปรับปรุงรูปแบบ ใน
ส่วนน้ีก าหนดข้ันตอนย่อยๆ ดังนี้   

   ขั้นตอนย่อยที่ 6.1 ก าหนดกลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของ
รูปแบบ จ านวน 15 คน แบ่งเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) โดยก าหนดคุณสมบัติหรือเกณฑ์การคัดเข้า (Inclusion Criteria) ดังนี้    
    กลุ่มที่ 1 บุคคลทั่วไปที่เล่นบาสเกตบอล ซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเข้า 
คือ  ต้องมีประสบการณ์ในการเล่นบาสเกตบอลอย่างน้อย 5 ปี และปัจจุบันยังเล่นบาสเกตบอลตาม
สวนสาธารณะในเขตกรุงเทพมหานคร 
    กลุ่มที่ 2 นักกีฬาบาสเกตบอล ซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเข้า คือ ต้องมี
ประสบการณ์เล่นบาสเกตบอลในระดับสโมสรหรือระดับทีมชาติ 
     กลุ่มที่ 3 ผู้ฝึกสอนบาสเกตบอล ซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเข้า คือ ต้อง
มีประสบการณ์ในการควบคุมทีมบาสเกตบอลอย่างน้อย 5 ปี 
     กลุ่มที่ 4 ผู้ตัดสินบาสเกตบอล ซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเข้า คือ ต้อง
เป็นผู้ตัดสินในสมาคมบาสเกตบอลแห่งประเทศไทย     
     กลุ่มที่ 5 สถาปนิกในการออกแบบพื้นที่สนาม และมีความรู้
เกี่ยวกับกีฬาบาสเกตบอลซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเข้า คือ  ต้องมีประสบการณ์เกี่ยวกับการออกแบบ
พื้นที่ และมีความรู้เกี่ยวกับกีฬาบาสเกตบอล 
  โดยผู้เชี่ยวชาญแต่ละกลุ่มจะด าเนินการประเมินตามองค์ประกอบต่างๆ ในรูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ดังนี ้
 

 
ผู้ประเมินรูปแบบกีฬา บาสเกตบอล

แบบ 3 ทีม อดิเทพ 

องค์ประกอบของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอล 
แบบ 3 ทีม อดิเทพ 

วิธีการเล่น จ านวนผู้เล่น
และจ านวนทีม 

ระยะเวลา รูปแบบสนาม 

1. บุคคลทั่วไปที่เล่นบาสเกตบอล         
2. นักกีฬาบาสเกตบอล         
3. ผู้ฝึกสอนบาสเกตบอล         
4. ผู้ตัดสินบาสเกตบอล         
5. สถาปนิกในการออกแบบพื้นที่สนาม    -    -    -   
 

    ขั้นตอนย่อยที่ 6.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพรูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ร่วมกับการพิจารณาร่าง
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รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยมีแบบประเมินจ านวน 3 ฉบับ (ดังปรากฏ
รายละเอียดในภาคผนวก ข) ประกอบด้วย 
 
 ฉบับที่ 1 แบบประเมินด้านความเป็นประโยชน์ของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอล 3 ทีม 
อดิเทพ ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

ฉบับที่ 2 แบบประเมินด้านความเหมาะสมของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ   
 ฉบับที่ 3 แบบประเมินด้านความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอล 
แบบ 3 ทีม อดิเทพ ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  
  โดยแบบประเมินความเป็นประโยชน ์ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ ทั้ง 
3 ฉบับข้างต้น มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้
คะแนน และเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี ้
  เกณฑ์การให้คะแนน 
   5 คะแนน เมื่อ มีความเป็นประโยชน ์ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทาง 
      ปฏิบัติ ในระดับมากที่สุด 
   4 คะแนน เมื่อ มีความเป็นประโยชน ์ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทาง 
      ปฏิบัติ ในระดับมาก 
   3 คะแนน เมื่อ มีความเป็นประโยชน ์ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทาง 
      ปฏิบัติ ในระดับปานกลาง 
   2 คะแนน เมื่อ มีความเป็นประโยชน ์ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทาง 
      ปฏิบัติ ในระดับน้อย 
   1 คะแนน เมื่อ มีความเป็นประโยชน ์ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทาง 
      ปฏิบัติ ในระดับน้อยท่ีสุด 
 เกณฑ์การแปลความหมาย 
  คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 หมายถึง มี
ความเป็นประโยชน ์ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ ผ่านเกณฑ์คุณภาพที่ก าหนด 
   คะแนนเฉลี่ย น้อยกว่า 3.50 ขึ้นไป ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานมากกว่า 1.00 หมายถึง 
มีความเป็นประโยชน์ ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ ไม่ผ่านเกณฑ์คุณภาพที่
ก าหนด 
    ซึ่งเม่ือร่างแบบประเมินคุณภาพเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยน าเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาปริญญานิพนธ์ เพื่อพิจารณาตรวจสอบในเบื้องต้น แล้วด าเนินการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ
ของอาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ 
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    ขั้นตอนย่อยที่ 6.3 ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินคุณภาพรูปแบบ
กีฬาบาสเกตบอลที่สร้างขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) ด้วยการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC : Index of Item Objective 
Congruence) พบว่ามีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.8 – 1.00 ในทุกด้าน 
   ขั้นตอนย่อยที่ 6.4 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยผู้วิจัยน ารูปแบบ
กีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ฉบับร่างให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินทั้ง 3 ด้าน แล้ววิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยสถิติพื้นฐาน ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติอ้างอิงเพื่อทดสอบ
สมมติฐานข้อที่ 1 ที่ระบุว่า รูปแบบรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ มีค่าเฉลี่ยของความ
เป็นประโยชน์ ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ เป็นไปตามเกณฑ์หรือสูงกว่า
เกณฑ์ที่ก าหนด โดยในการประเมินครั้งนี้ก าหนดเกณฑ์การผ่าน คือ ต้องมีค่าเฉลี่ยในแต่ละด้านไม่
น้อยกว่า 3.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 ด้วยการทดสอบค่าที แบบ One Sample t-test 
จากนั้นน าเสนอข้อมูลในรูปตารางประกอบความเรียง 
   ขั้นตอนย่อยที่ 6.5 ด าเนินการปรับปรุงรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 
ทีม อดิเทพ ก่อนน าไปใช้ในกลุ่มศึกษาน าร่อง 
  ขั้นตอนที่ 7 ทดลองใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพในกลุ่มศึกษา
น าร่อง ในส่วนนี้ผู้วิจัยน ารูปแบบที่ผ่านการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญไปอบรมกลุ่มศึกษาน าร่อง 
(Pilot Group) ที่จะทดลองใช้ร่างรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยมีขั้นตอนย่อยๆ 
ดังนี ้

ขั้นตอนย่อยที่ 7.1 สร้างเครื่องมือวัดประสิทธิผลของการใช้รูปแบบกีฬา
บาสเกตบอล แบบ 3 ทีม อดิเทพ จ านวน 4 ฉบับ ซึ่งได้จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 ฉบับที่ 1 แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอล มี
ลักษณะเป็นข้อค าถามเชิงสถานการณ์ เร้าให้กลุ่มตัวอย่างคิดวิเคราะห์ และเลือกค าตอบ โดยให้
คะแนนแบบรูบริคแบบแยกส่วน (Analytic Rubric) จ านวน 16 ข้อ ข้อละ 4 คะแนน รวม 64 คะแนน 
(ดังปรากฏรายละเอียดในภาคผนวก ค) 
  ฉบับที่ 2 แบบวัดเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ มีลักษณะเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) จ านวน 15 ข้อ (ดังปรากฏรายละเอียดใน
ภาคผนวก ง) 
 ฉบับที่ 3 แบบทดสอบทักษะกีฬาบาสเกตบอล จ านวน 3 ทักษะย่อย ประกอบด้วย ทักษะ
การเลี้ยงลูกซิกแซก  ทักษะการยิงประตู และทักษะการส่งลูกบาสเกตบอล  มีลักษณะเป็นแบบ
สังเกต โดยให้คะแนนแบบรูบริคแบบแยกส่วน (Analytic Rubric)  ดังปรากฏรายละเอียดใน
ภาคผนวก จ 



81 
 

 

 ฉบับที่ 4 แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย  จ านวน 3 องค์ประกอบย่อย คือ ความสามารถ
ในการดันพื้น  ความอ่อนตัว และสัดส่วนร่างกาย ดังปรากฏรายละเอียดใน ภาคผนวก ฉ 
 
   ขั้นตอนย่อยที่ 7.2 ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวัดประสิทธิผลของ
การใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอล แบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่สร้างขึ้น โดยเบื้องต้นน าเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาปริญญานิพนธ์ เพื่อพิจารณาปรับแก้ จากนั้น ด าเนินการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ
ประกอบด้วย 

1) ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้วิจัยให้ผู้เชี่ยวชาญ 
เป็นผู้ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยก าหนดเกณฑ์การผ่าน คือ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence :IOC) มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 จึงจะถือว่าเครื่องมือ
ดังกล่าวมีความเที่ยงตรงเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้  
   2) อ านาจจ าแนก (Discrimination) ในขั้นตอนน้ีเป็นการทดลองใช้เครื่องมือ
ในกลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน โดยใช้การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนข้อนั้นกับคะแนนรวมเม่ือหักคะแนนข้อนั้นออก (Corrected Item Total 
Correlation) ส าหรับแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอล และ 
แบบวัดเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยก าหนดเกณฑ์การผ่านคือ มีค่า
อ านาจจ าแนก (r) มากกว่าหรือเท่ากับ 0.20 ขึ้นไป จึงจะถือว่าแบบวัดดังกล่าวมีค่าอ านาจจ าแนก
เหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้ และพิจารณาตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนก โดยใช้การทดสอบค่าที      
( t-test) แบบ Independent Sample t-test ระหว่างกลุ่มที่มีคะแนนการทดสอบสูง และกลุ่มที่มี
คะแนนการทดสอบต่ า โดยจ าแนกกลุ่มตามหลัก ร้อยละ 27 สูง- ต่ า เม่ือก าหนดระดับนัยส าคัญทาง
สถิติในการทดสอบที่ระดับ .05 ส าหรับแบบทดสอบทักษะกีฬาบาสเกตบอล และแบบทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ  โดยก าหนดเกณฑ์การผ่านคือ มีผลการทดสอบค่าทีแสดงผลว่ามี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   3) ความเชื่อม่ัน (Reliability) ในขั้นตอนนี้เป็นการทดลองใช้เครื่องมือใน
กลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน โดยใช้การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา 
(Cronbach Alpha Coefficient) ส าหรับแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผน
บาสเกตบอล และ แบบวัดเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยก าหนดเกณฑ์
การผ่าน คือ มีค่าความเชื่อม่ัน มากกว่าหรือเท่ากับ 0.70 จึงจะถือว่าเครื่องมือมีความเชื่อม่ัน
เหมาะสม  สามารถน าไปใช้ได้ และพิจารณาตรวจสอบความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทักษะกีฬา
บาสเกตบอล และแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ โดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน ระหว่างการทดสอบครั้งที่ 1 และ ครั้งที่ 2 (Test-Retest Correlation 
Coefficient) โดยก าหนดเกณฑ์การผ่าน คือ มีค่าความเชื่อม่ัน มากกว่าหรือเท่ากับ 0.80 จึงจะถือว่า
เครื่องมือมีความเชื่อม่ันเหมาะสม  สามารถน าไปใช้ได้ 
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 ซึ่งผลการวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ ปรากฏผลดังตาราง 1 
 
ตาราง 1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือวัดประสิทธิผลของการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอล แบบ  
     3 ทีม อดิเทพ 
 

ล าดับ เครื่องมือ ค่าความเที่ยงตรง ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเชื่อม่ัน 
1 แบบวัดความสามารถใน 

การคิดวิเคราะห์ และ 
การวางแผนบาสเกตบอล 

1.00 0.21-0.66 0.93 

2 แบบวัดเจตคติต่อรูปแบบ
กีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 

1.00 0.27-0.50 0.84 

3 แบบทดสอบทักษะ 
กีฬาบาสเกตบอล 

   

 - ทักษะการเลี้ยงลูกซิกแซก 1.00 ผ่านเกณฑ์ 
(t=3.97*) 

0.96 

 - ทักษะการยิงประตู 1.00 ผ่านเกณฑ์ 
(t=6.78*) 

0.89 

 - ทักษะการส่ง 
  ลูกบาสเกตบอล 

 
1.00 

ผ่านเกณฑ์ 
(t=5.34*) 

 
0.88 

4 แบบทดสอบสมรรถภาพทาง
กายเพื่อสุขภาพ   

   

 - ความสามารถในการดันพื้น   1.00 ผ่านเกณฑ์ 
(t=4.35*) 

0.92 

 - ความอ่อนตัว 1.00 ผ่านเกณฑ์ 
(t=5.61*) 

0.88 

 - สัดส่วนร่างกาย 1.00 ผ่านเกณฑ์ 
(t=4.12*) 

0.89 

   
           จากตาราง 1 แสดงว่าเครื่องมือทุกฉบับที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา มี
ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อม่ันเหมาะสม เกินกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดทุกฉบับ สามารถน าไป 
ใช้ได้ 

ขั้นตอนย่อยที่ 7.3 ก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มศึกษาน าร่อง จ านวน 3 ทีม 
ทีมละ 6 คน รวมจ านวนทั้งสิ้น 18 คน โดยผู้วิจัยจะคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างในการเข้าร่วมทดลอง
รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่คัดเลือกนั้น ต้องมีความสมัคร
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ใจ และสามารถเข้าร่วมการทดลองรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพได้ตลอด 4 
สัปดาห์  

ขั้นตอนย่อยที่ 7.4 ผู้วิจัยจัดการอบรมรูปแบบ (กฎ กติกา) ของกีฬา
บาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพให้แก่กลุ่มตัวอย่าง ก่อนที่จะเริ่มการทดลอง เพื่อให้รู้ และ
เข้าใจรูปแบบฯ  

ขั้นตอนย่อยที่ 7.5 ด าเนินการทดลอง โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ กลุ่ม
เดียววัดก่อน-หลัง (One Group Pre-test – Post-test Design) แล้วจัดการแข่งขันขึ้น ในการจัดการ
แข่งขัน โดยพิจารณาผลที่เกิดขึ้นกับกลุ่มตัวอย่างในด้านความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการ
วางแผนในการเล่นบาสเกตบอล (AP : Analytic Thinking and Planning) ด้านเจตคติต่อการเล่น
บาสเกตบอล (AT : Attitude) และด้านทักษะกีฬาบาสเกตบอล (SK : Skills) ดังโปรแกรม 

 

         กิจกรรม 
 
สัปดาห์ที ่

ประเมินกลุ่มตัวอย่ำง
ในด้ำน 

อบรม 
ประกอบ 
กำรฝึก 

ฝึกประกอบ 
กำรแข่งขัน 

ประเมิน 
เพื่อปรับปรุง 

AP AT SK 
สัปดาห์ก่อนการฝึก                   -          -          - 
สัปดาหท์ี ่1 - - -                 -          
สัปดาหท์ี ่2 - - - -                   
สัปดาหท์ี ่3 - - - -                   
สัปดาหท์ี ่4            -                   
 
   ขั้นตอนย่อยที่ 7.6 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล แล้ววิเคราะห์ข้อมูลด้วย
สถิติพื้นฐานประกอบด้วย ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทั้งในระดับรายบุคคล และในภาพรวม
และสถิติอ้างอิงเพื่อทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2 ที่ระบุว่าหลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 
ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่าง มีความความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการวางแผนในการเล่น
บาสเกตบอล สูงกว่าก่อนใช้รูปแบบฯ สมมติฐานข้อที่ 3 ที่ระบุว่า หลังการใช้รูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่าง มีเจตคติต่อการเล่นบาสเกตบอล สูงกว่าก่อนใช้
รูปแบบฯ และสมมติฐานข้อที่ 4 ที่ระบุว่า  หลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม 
อดิเทพ กลุ่มตัวอย่าง มีทักษะในการเล่นบาสเกตบอล สูงกว่าก่อนใช้รูปแบบฯ ด้วยสถิติทดสอบค่าที 
แบบ Dependent Sample t-test จากนั้นน าเสนอข้อมูลในรูปตารางประกอบความเรียง 
    ขั้นตอนย่อยที่ 7.7 ปรับปรุงรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
โดยให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบประเมิน ประกอบการสัมภาษณ์ ในทุกสัปดาห์ เพื่อปรับปรุงรูปแบบฯ 
โดยผู้วิจัยจะน าผลการประเมิน มาเป็นข้อมูลในปรับปรุงการรูปแบบก่อนที่จะเริ่มทดลองต่อในครั้ง
ต่อไป ทุกครั้งที่ มีการปรับปรุงรูปแบบ ผู้วิ จัยจะน ารูปแบบ ไปทดลองใช้ ท าการประเมิน 
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ประกอบการสัมภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างซ้ าไปเรื่อยๆ จนกว่ารูปแบบบาสเกตบอลนั้นมีความสมบูรณ์ 
จากนั้นด าเนินการปรับปรุงรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ เป็นฉบับปฏิบัติการ ก่อน
น าไปทดลองใช้ในกลุ่มทดลองในสถานการณ์จริงต่อไป 
    
ระยะที่ 3 กำรทดลองใช้และกำรประเมินรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
 ในระยะนี้ ผู้วิจัยก าหนดความมุ่งหมายเพื่อทดลองใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ ในสถานการณ์จริง และประเมินผลการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่
พัฒนาขึ้น โดยใช้วิธีการวิจัยแบบกึ่งทดลองเชิงทดลอง ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 8 ทดลองใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ในสถานการณ์
จริง โดยมีขั้นตอนย่อยๆ ดังนี้ 

ขั้นตอนย่อยที่ 8.1 ก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มทดลองใช้ในสถานการณ์
จริง ด้วยการรับสมัครทีม 6 ทีม จ านวน 36 คน โดยผู้วิจัยจะคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างในการเข้าร่วม
ทดลองรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่คัดเลือกนั้น ต้องมีความ
สมัครใจ และสามารถเข้าร่วมการทดลองรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพได้ตลอด 
8 สัปดาห์  

ขั้นตอนย่อยที่ 8.2 ผู้วิจัยจัดการอบรมรูปแบบ (กฎ กติกา) ของกีฬา
บาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพให้แก่กลุ่มตัวอย่าง ก่อนที่จะเริ่มการทดลอง เพื่อให้รู้ และ
เข้าใจรูปแบบฯ  

ขั้นตอนย่อยที่ 8.3 ด าเนินการทดลอง โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ กลุ่ม
เดียววัดก่อน-หลัง (One Group Pre-test – Post-test Design) แล้วจัดการแข่งขันขึ้น ในการจัดการ
แข่งขัน โดยพิจารณาผลที่เกิดขึ้นกับกลุ่มตัวอย่างในด้านความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการ
วางแผนในการเล่นบาสเกตบอล (AP : Analytic Thinking and Planning) ด้านเจตคติต่อการเล่น
บาสเกตบอล (AT : Attitude) ด้านทักษะกีฬาบาสเกตบอล (SK : Skills) และด้านสมรรถภาพทาง
กาย (PF : Physical Fitness) ดังโปรแกรม 
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สัปดาห์ที่ 

ประเมิน 
กลุ่มตัวอย่างในด้าน 

อบรม ประกอบ 
การฝึก 

ฝึกประกอบการ
แข่งขัน 

AP AT SK PF   
สัปดาห์ก่อนการฝึก     - - 
สัปดาหท์ี่ 1 - - - -  - 
สัปดาหท์ี่ 2 - - - - -  
สัปดาหท์ี่ 3 - - - - -  
สัปดาหท์ี่ 4 - - - - -  
สัปดาหท์ี่ 5 - - - - -  
สัปดาหท์ี่ 6 - - - - -  
สัปดาหท์ี่ 7 - - - - -  
สัปดาหท์ี่ 8     -  
     

  ขั้นตอนย่อยที่ 8.4 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล แล้ววิเคราะห์ข้อมูลด้วย
สถิติพื้นฐาน ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทั้งในระดับรายบุคคล และในภาพรวม
และสถิติอ้างอิงเพื่อทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2 ที่ระบุว่า หลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 
แบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่าง มีความความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการวางแผนในการ
เล่นบาสเกตบอล สูงกว่าก่อนใช้รูปแบบฯ สมมติฐานข้อที่ 3 ที่ระบุว่า หลังการใช้รูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่าง มีเจตคติต่อการเล่นบาสเกตบอล สูงกว่าก่อนใช้
รูปแบบฯ  สมมติฐานข้อที่ 4 ที่ระบุว่า  หลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพ 
กลุ่มตัวอย่าง มีทักษะในการเล่นบาสเกตบอล สูงกว่าก่อนใช้รูปแบบฯ และสมมติฐานข้อที่ 5 ที่ระบุ
ว่า หลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ แบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่าง มีสมรรถภาพทาง
กาย สูงกว่าก่อนใช้รูปแบบฯ ด้วยการทดสอบค่าที แบบ Dependent Sample t-test จากนั้นน าเสนอ
ข้อมูลในรูปตารางประกอบความเรียง 
  ขั้นตอนที่ 9 ปรับปรุงรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ให้เป็นฉบับ
สมบูรณ์ เพื่อเผยแพร่ ในส่วนนี้ผู้วิจัยด าเนินการน าข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้ในสถานการณ์จริง
และผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลของรูปแบบมาใช้ในการปรับปรุงรูปแบบกีฬาแบบ 3 ทีม อดิเทพให้มี
ความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น เพื่อน าไปสู่กระบวนการเผยแพร่ต่อไป 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ก ำหนดสัญลักษณ์และอักษรย่อที่ใช้ในกำรแปลควำมหมำยและกำรวิเครำะห์
ข้อมูลเพื่อใช้น ำเสนอผลกำรวิจัย ดังนี ้
 n      แทน  จ ำนวนกลุ่มตัวอย่ำง 
 x      แทน  ค่ำเฉลี่ย (Mean) 
  S.           แทน  ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (Standard Deviation)  
 t    แทน   กำรทดสอบค่ำที (t-distribution) 
 *    แทน  นัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 
 

การน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมลู 
 กำรน ำเสนอผลกำรผลกำรวิจัย เรื่อง กำรพัฒนำรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ  ครั้งนี ้ผู้วิจัยน ำเสนอโดยจ ำแนกเป็น 3 ตอน ตำมควำมมุ่งหมำยเฉพำะของกำรวิจัย 
ประกอบด้วย 
 ตอนที่ 1 ผลกำรศึกษำสภำพ ปัญหำ ควำมต้องกำร และแนวทำงในกำรสร้ำงและพัฒนำ
รูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  
 ตอนที่ 2 ผลกำรสร้ำงและพัฒนำรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
 ตอนที่ 3 ผลกำรทดลองใช้และกำรประเมินรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ
 ซึง่มีรำยละเอียดดังต่อไปนี้ 
 
              ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา ความต้องการ และแนวทางในการสร้างและ
พัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
 ในส่วนนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษำสภำพ ปัญหำ  ควำมต้องกำรและแนวทำงในกำรสร้ำงและพัฒนำ
รูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ด้วยวิธีกำรสัมภำษณ์ผู้ให้ข้อมูลและมีส่วนร่วมในกำร
วิจัย คือ กลุ่มนักกีฬำ และบุคคลทั่วไป จ ำนวน 31 คน ซึ่งมีคุณลักษณะดังปรำกฏตำมตำรำง 2 
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ตำรำง 2 คุณลักษณะของผู้ให้ข้อมูลและมีส่วนร่วมในกำรวิจัยในระยะที่ 1 ของกำรวิจัย (n=31) 
 

 
 

ล ำดบั 

 
 

สถำนภำพ 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูลและมีส่วนรว่มในกำรวิจัย (จ ำนวน /ร้อยละ) 
 

เพศ 
 

อำชีพ 

 

ประสบกำรณ์ในกำร
เล่นกีฬำบำสเกตบอล 

 

เหตุผลในกำรเล่นกีฬำ
บำสเกตบอล 

ควำมถี่ในกำรเล่นกีฬำบำสเกตบอล 
ระยะเวลำในกำร
เล่นแต่ละครั้ง 

จ ำนวนครั้งท่ีเล่น/
สัปดำห ์

1 - นักกีฬำ  
(13/41.93%) 
- บุคคลท่ัวไป ฯ 
(18/58.06%) 

- ชำย   
(27/87.10%) 
- หญิง 
(4/12.90%) 
 

- นักศึกษำ 
(21/67.74%) 
- พนักงำน
บริษัท 
(6/19.35%) 
- ธุรกิจส่วนตัว 
(2/6.45%) 
- ว่ำงงำน 
(1/3.22%) 

- น้อยกว่ำ 5 ปี 
(2/6.45%) 
- มำกกว่ำ 5 ปี 
(29/93.55%) 

- เป็นควำมสนใจ/ควำมชื่น
ชอบส่วนตัว  
(5/16.12%) 
- พ่อแม่/ผู้ปกครองส่งเสริม
ให้เล่นกีฬำนี้  
(3/9.67%) 
- มีพี่/ญำติเป็นต้นแบบ 
(6/19.35%) 
- ได้รับกำรชักชวนจำกเพื่อน  
(10/32.29%) 
- เล่นตำมคู่รักของตนเอง 
(2/6.45%) 
- เล่นเพรำะเห็นจำกสื่อจึง
เกิดควำมสนใจ (5/16.12%) 

- 30นำที 
(2/6.45%) 
- 1 ชม.   
(3/9.67%) 
- 2 ชม.  
(9/29.05%) 
- 3 ชม. 
(17/54.83%) 

- 3 วัน  
(5/16.12%) 
- 4 วัน  
(7/22.58%) 
- 5 วัน  
(9/29.05%) 
- 6 วัน  
(6/19.35%) 
- ทุกวัน 
(4/12.90%) 

รวม 31 (100%) 31 (100%) 31 (100%) 31 (100%) 31 (100%) 31 (100%) 31 (100%) 
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จำกตำรำง 2 พบว่ำ กลุ่มตัวอย่ำงส่วนใหญ่เป็นเพศชำย คิดเป็นร้อยละ 87.10 อำชีพส่วน
ใหญ่ เป็นนักศึกษำ คิดเป็นร้อยละ 67.74 ส่วนใหญ่มีประสบกำรณ์ในกำรเล่นกีฬำบำสเกตบอล 
มำกกว่ำ 5 ปี คิดเป็นร้อยละ 93.55 เหตุผลในกำรเล่นกีฬำบำสเกตบอล พบว่ำ มีควำมหลำกหลำย 
โดยเหตุผลส ำคัญที่ส่งผลให้เล่นกีฬำบำสเกตบอล คือ ได้รับกำรชักชวนจำกเพื่อน คิดเป็นร้อยละ 
32.29 รองลงมำ คือ มีพี่/ญำติเป็นต้นแบบ คิดเป็นร้อยละ 19.35 และล ำดับ 3 คือ เป็นควำมสนใจ/
ควำมชื่นชอบส่วนตัว และ เล่นเพรำะเห็นจำกสื่อจึงเกิด  ควำมสนใจ คิด เป็นร้อยละ 16.12 
ตำมล ำดับ และพบว่ำส่วนใหญ่จะมีระยะเวลำในกำรเล่นแต่ละครั้ง อยู่ระหว่ำง 30 นำที ถึง 3 ชั่วโมง 
โดยพบว่ำส่วนใหญ่จะอยู่ที่ประมำณ 3 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 54.83 รองลงมำคือ 2 ชั่วโมง คิดเป็น
ร้อยละ 29.05 โดยพบว่ำในกลุ่มนี้ ส่วนใหญ่คือกลุ่มนักกีฬำ ในขณะที่จ ำนวนครั้งที่เล่นในแต่ละ
สัปดำห์ จะอยู่ระหว่ำง 3 -7 วัน โดยพบว่ำส่วนใหญ่จะเล่นอยู่ที่ 5 วัน ต่อสัปดำห์ คิดเป็นร้อยละ 
29.05 

ซึ่งเม่ือด ำเนินกำรวิเครำะห์เนื้อหำจำกข้อมูลที่ได้ ถึงสภำพปัญหำที่เกิดจำกรูปแบบกำรเล่น
กีฬำบำสเกตบอลในปัจจุบัน และแนวทำงในกำรสร้ำงและพัฒนำรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแนวใหม่
ปรำกฏผลดัง ตำรำง 3 - 4 

 

ตำรำง 3 สภำพปัญหำที่เกิดจำกรูปแบบกำรเล่นกีฬำบำสเกตบอลในปัจจุบัน  ตำมทัศนะของผู้ที่มี 
     ส่วนเกี่ยวข้องกับกำรเล่นกีฬำบำสเกตบอล (n=31) 
 
 

ทัศนะของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับกำรเล่นกีฬำบำสเกตบอลจ ำแนกตำมกล่มผู้ให้ข้อมูล 
กลุ่มบุคคลทั่วไปฯ  (n=18) กลุ่มนักกีฬำ (n=13) 

1. น่ำเบื่อ จ ำเจ กับ รูปแบบเดิมในกำรเล่น ไม่ค่อยตื่นเต้น 
ขำดควำมท้ำทำย (15/48.38%) 
2. ผู้เล่นที่มีทักษะดีจะรวมกลุ่มกัน ไม่คละควำมสำมำรถ
เก่งอ่อน (14/45.16%) 
3. ผู้เล่นที่มีทักษะอ่อน ย่อมแพ้เสมอ ไม่มีทำงชนะ ท ำให้
หมดก ำลังใจ (13/41.93%) 
4. ผู้เล่นที่มีทักษะอ่อน เมื่อแพ้จะขำดควำมต่อเนื่องใน 
กำรเล่น เพรำะต้องต่อทีมรอเป็นเวลำนำน (11/35.48%) 
5. ไม่สนุกสนำน (8/25.80%) 
6. ขำดแรงจูงใจในกำรเล่น (6/19.35%) 
7. ภูมิอำกำศไม่เอ้ืออ ำนวย (5/16.12%) 
8. พื้นสนำมและอุปกรณ์ ช ำรุด (5/16.12%) 
9. ขำดควำมสมบูรณ์ของร่ำงกำย (4/12.90%) 

1. เจอผู้เล่นหน้ำเดิมๆ ไม่ค่อยมหีน้ำใหม่ (11/35.48%) 
2. รูปแบบและวธิีกำรเล่นเดิมๆ (9/29.05%) 
3. นักกีฬำขำดควำมท้ำทำยในกำรเล่น (9/29.05%) 
4. สโมสรใหญช่นะสโมสรเล็กเสมอ เพรำะควำม
แตกต่ำงของผู้เล่น (8/25.80%) 
5. ทีมที่ประสบควำมส ำเร็จ คือ ทีมทีม่ีทุน ทรัพย์สูง 
สำมำรถซื้อนักกีฬำดีๆ (6/19.35%) 
6. ควำมไมยุ่ตธิรรมในกำรเลือกใช้นักกีฬำ (6/19.35%) 
7. เล่นกีฬำอย่ำงเดียว ไม่สำมำรถเล้ียงอำชีพได ้
(6/19.35%) 
8. กำรติดทมีชำติ ขึ้นอยูว่่ำเป็นคนของใคร 
(5/16.12%) 
9. อิทธพิลของผูใ้หญ่ในวงกำร (5/16.12%) 
10. ในปัจจุบัน สโมสรมจี ำนวนน้อย (5/16.12%) 
11. อำกำรบำดเจ็บของนักกีฬำ (4/12.90%) 
12. ขำดแรงจูงใจ (3/9.67%) 
13. ไม่มีเวลำให้ครอบครัว (3/9.67%) 
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 จำกตำรำง 3 พบว่ำ สภำพปัญหำที่เกิดจำกรูปแบบกำรเล่นกีฬำบำสเกตบอลในปัจจุบันใน
ทัศนะของบุคคลทั่วไปฯ ได้แก่ ควำมรู้สึกว่ำน่ำเบื่อ จ ำเจ กับ รูปแบบเดิมในกำรเล่น ไม่ค่อยตื่นเต้น 
ขำดควำมท้ำทำย เป็นประเด็นที่บุคคลทั่วไปฯ ให้ควำมสนใจมำกที่สุด คิดเป็นร้อยละ 48.38 ซึ่ง
สอดคล้องกับ ประเด็นแรกที่นักกีฬำให้ข้อมูล คือ เจอผู้เล่นหน้ำเดิมๆ ไม่ค่อยมีหน้ำใหม่ คิดเป็นร้อย
ละ 35.48 และรูปแบบ วิธีกำรเล่นเดิมๆ นักกีฬำขำดควำมท้ำทำยในกำรเล่น คิดเป็นร้อยละ 29.05 
ประเด็นต่อมำที่เป็นปัญหำในทัศนะของบุคคลทั่วไปฯ คือ ผู้เล่นที่มีทักษะดี จะรวมกลุ่มกัน ไม่คละ
ควำมสำมำรถเก่ง - อ่อน คิดเป็นร้อยละ 45.16 สอดคล้องกับนักกีฬำที่ระบุว่ำ ผู้เล่นจำกสโมสรใหญ่
ชนะสโมสรเล็กเสมอ เพรำะควำมแตกต่ำงของผู้เล่น คิดเป็นร้อยละ 25.80 ทีมที่ประสบควำมส ำเร็จ 
คือ ทีมที่มีทุนทรัพย์สูง สำมำรถซื้อนักกีฬำดีๆ คิดเป็นร้อยละ 19.35 โดยมีทัศนะคล้ำยกับบุคคล
ทั่วไปฯ คือ ผู้เล่นที่มีทักษะอ่อน ย่อมแพ้เสมอ ไม่มีทำงชนะ ท ำให้หมดก ำลังใจ คิดเป็นร้อยละ 41.93 
ประเด็นสุดท้ำยของบุคคลทั่วไปฯ   คือ ขำดควำมสมบูรณ์ของร่ำงกำย คิดเป็นร้อยละ 12.90 ส่วน
นักกฬีำ คือ กำรไม่มีเวลำให้ครอบครัว คิดเป็นร้อยละ 9.67 
 

ตำรำง 4 แนวทำงในกำรสร้ำงและพัฒนำรูปแบบกีฬำบำสเกตบอล (n=31) 
 

รูปแบบสนำม จ ำนวนทีม จ ำนวน 
ผู้เล่นในทีม 

อุปกรณ์สนำม ควำมต้องกำร
กำรเปลี่ยน 
แปลงรูปแบบ
และวธิีกำรเล่น 

จ ำนวน 
แป้นบำสฯ 

ควำมสูง 
แป้นบำสฯ 

ขนำด 
ลูกบำสฯ 

- วงกลม 
(3/9.67%) 
- สำมเหลี่ยม 
(5/16.12%) 
- สี่เหลี่ยม 
(7/22.58%) 
- หกเหลี่ยม 
(16/51.61%) 

- 2 ทีม 
(7/22.58%) 
- 3 ทีม 
(22/70.96%) 
- 4 ทีม 
(2/6.45%) 

- 1 คน 
(2/6.45%) 
- 2 คน 
(1/3.22%) 
- 3 คน 

(20/64.51%) 
- 4 คน 
(3/9.67%) 
- 5 คน 
(5/16.12%) 

- 1 แป้น 
(2/6.45%) 
- 2 แป้น 
(8/25.80%) 
- 3 แป้น 
(20/64.51%) 
- 4 แป้น 
(1/3.22%) 

- 2.80 ม. 
(5/16.12%) 
- 3.05 ม. 
(26/83.88%) 

- เบอร์ 6 
(2/6.45%) 
- เบอร์ 7 
(29/93.55%) 

- สนใจ 
(31/100%) 
 

รวม 31(100%) 31 (100%) 31 (100%) 31 (100%) 31 (100%) 31 (100%) 31 (100%) 
 

จำกตำรำง 4 พบว่ำ กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส่วนใหญ่เลือกรูปแบบสนำม ที่มีลักษณะเป็น หกเหลี่ยม 
คิดเป็นร้อยละ 51.61 ในกำรเลือกจ ำนวนทีม กลุ่มผู้ให้ข้อมูลได้เลือกจ ำนวนทีมในกำรเล่น อยู่
ระหว่ำง 2 – 4 ทีม โดย จ ำนวน 3 ทีม กลุ่มผู้ให้ข้อมูลให้ควำมสนใจมำกที่สุด คิดเป็นร้อยละ 70.96 
ส่วนกำรเลือกจ ำนวน ผู้เล่นกลุ่มตัวอย่ำงแนวคิดที่หลำกหลำยโดยอยู่ระหว่ำง 1 – 5 คน โดยกลุ่ม
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ผู้ให้ข้อมูลเห็นว่ำ จ ำนวน 3 คน เหมำะสมที่สุด คิดเป็นร้อยละ 64.51 ในส่วนของอุปกรณ์สนำม
สำมำรถแบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) จ ำนวนแป้นบำสเกตบอล จ ำนวนที่ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง
กับกำรเล่นกีฬำบำสเกตบอลได้เสนอแนะ จ ำนวน 3 แป้น มำกที่สุด คิดเป็นร้อยละ 64.51 2) ควำม
สูงของแป้นบำสเกตบอล ส่วนมำกคิดว่ำ ควรมีควำมสูงตำมมำตรฐำนทั่วไป ที่ 3.05 เมตร เพรำะ
เป็นควำมสูงที่เหมำะสมและก่อให้เกิดควำมสนุกสนำนและท้ำทำยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 83.88  
3) ขนำดลูกบำสเกตบอล ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องหรือผู้ให้ข้อมูล ระบุว่ำ ควรแยกเป็นประเภทชำย และ
หญิงแต่เนื่องจำกส่วนใหญ่กลุ่มผู้ให้ข้อมูลเป็น เพศชำย จึงเสนอแนะขนำดของลูกบำสเกตบอล ที่
เบอร์ 7 มำกที่สุดคิดเป็นร้อยละ 93.55 โดยในประเด็นสุดท้ำย พบว่ำ หำกมีกำรเปลี่ยนแปลงรูปแบบ
และวิธีกำรเล่น ทุกคนจะให้ควำมสนใจ คิดเป็นร้อยละ 100 

 

ตอนที่ 2 ผลการสร้างและการพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
ในส่วนนี้ ผู้วิจัยน ำข้อมูลสำรสนเทศจำกระยะที่ 1 มำเป็นกรอบและแนวทำงในกำรสร้ำง

รูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยด ำเนินกำรใน 4 กระบวนกำรย่อย คือ              
1) กำรจ ำลองสถำนกำรณ์ในกำรเล่นเม่ือก ำหนดเงื่อนไขเพิ่มเติม 2) กำรสร้ำงรูปแบบกีฬำ
บำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  3) กำรประเมินรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดย
ผู้เชี่ยวชำญ และ 4) กำรทดลองน ำร่องใช้รูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ                
ซึ่งมีผลกำรวิจัยในแต่ละส่วนย่อย มีดังนี ้

ตอนที่ 2.1 ผลของการจ าลองสถานการณ์ในการเล่นเม่ือก าหนดเงื่อนไขเพิ่มเติม 
จำกผลกำรวิจัยในระยะที่ 1 ผู้วิจัยก ำหนดข้อสรุปเงื่อนไขหลักของกำรสร้ำงรูปแบบกีฬำ

บำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ไว้ใน 4 ประเด็น ได้แก่  
 1. รูปแบบสนำมกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ คือ รูปแบบหกเหลี่ยมด้ำนเท่ำ 
 2. จ ำนวนทีม ในกำรเล่น คือ 3 ทีม 
 3. จ ำนวนผู้เล่นหลักในแต่ละทีม คือ  3 คน 

 4. อุปกรณ์สนำม ประกอบด้วย 
  - จ ำนวนแป้นบำสเกตบอล เท่ำกับ 3 แป้น  
  - ควำมสูงของแป้นบำสเกตบอล เท่ำกับ 3.05 เมตร 
  - ขนำดลูกบำสเกตบอล คือ ลูกเบอร์ 7  
และได้ก ำหนดเงื่อนไขเพิ่มเติมในกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ เพื่อหำรูปแบบกำรเล่นที่มีควำม

เหมำะสมมำกทีสุ่ดส ำหรับรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ อีกจ ำนวน 7 เงื่อนไข ได้แก่ 
  เงื่อนไขที่ 1. ขนำดและพื้นที่สนำมบำสเกตบอล (Court)  ซึ่งผู้วิจัยก ำหนดเงื่อนไขในกำร

จ ำลองสถำนกำรณ์ทั้งหมด 2 ระดับ ควำมยำวด้ำนเท่ำ 10 เมตร และควำมยำวด้ำนเท่ำ 12 เมตร 
ตำมล ำดับ 
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 เงื่อนไขท่ี 2. ระยะเวลำกำรเล่นในแต่ละช่วงเวลำ (Time) ซึ่งผู้วิจัยก ำหนดเงื่อนไขในกำร
จ ำลองสถำนกำรณ์ท้ังหมด 4 ระดับ ได้แก่ ระยะเวลำกำรเล่นเท่ำกับ 5 6 7 และ 8 นำที ในแต่ละ
ช่วงเวลำ ตำมล ำดับ 
 เงื่อนไขท่ี 3. จ ำนวนช่วงเวลำ (Period) ที่เล่น ซึ่งผู้วิจัยก ำหนดเงื่อนไขในกำรจ ำลอง
สถำนกำรณ์ท้ังหมด 3 ระดับ ได้แก่ 1 2 และ 3 ช่วงเวลำ ตำมล ำดับ 
 เงื่อนไขที่ 4.  ระยะเวลำในกำรพัก (Rest Time) ในแต่ละช่วงเวลำ ซึ่งผู้วิจัยก ำหนด
เงื่อนไขในกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ท้ังหมด 3 ระดับ ได้แก่ 1 2 และ 3 นำที ตำมล ำดับ 
 เงื่อนไขที่ 5. จ ำนวนผู้เล่นส ำรอง(Substitution) ซึ่งผู้วิจัยก ำหนดเงื่อนไขในกำรจ ำลอง
สถำนกำรณ์ท้ังหมด 4 ระดับ ได้แก่ 1 2 3 และ 4 คน ตำมล ำดับ  
 เงื่อนไขที่ 6. ระยะเวลำในกำรขอเวลำนอก (Time-out) ซึ่งผู้วิจัยก ำหนดเงื่อนไขในกำร
จ ำลองสถำนกำรณ์ท้ังหมด 2 ระดับ ได้แก่ 1 และ 2 นำที ตำมล ำดับ   
 เงื่อนไขที่ 7. จ ำนวนครั้งในกำรขอเวลำนอกในช่วงเวลำปกติ (Each Team May Be 
Granted Time-out) ซึ่งผู้วิจัยก ำหนดเงื่อนไขในกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ทั้งหมด 3 ระดับ ได้แก่ 2 3 
และ 4 ครั้ง  
 อนึ่ง กำรทดลองในสถำนกำรณ์จ ำลองครั้งนี้   ผู้วิจัย เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีกำร
สัมภำษณ์กลุ่มตัวอย่ำงและกำรสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม โดยด ำเนินกำรทดสอบเรียงในแต่ละเงื่อนไข
ตำมล ำดับ และมีกลุ่มตัวอย่ำงที่ เข้ำร่วมทดลองในสถำนกำรณ์จ ำลอง จ ำนวน 24 คน                  
ซึ่งมีคุณลักษณะ ดังปรำกฏตำมตำรำง 5 
 

ตำรำง 5 คุณลักษณะของกลุ่มตัวอย่ำงที่เข้ำร่วมทดสอบในสถำนกำรณ์จ ำลอง (n= 24) 
 

คุณลักษณะ 
ด้ำน 

สถำนภำพ เพศ อำชีพ ประสบกำรณ์ในกำร
เล่นกีฬำ
บำสเกตบอล 

 - บุคคลทั่วไป ฯ  
(24/100%) 

- ชำย 
(24/100%) 

- นักศึกษำ 
(12/50.00%) 
- พนักงำนบริษัท 
(8/33.33%)       
- ธุรกิจส่วนตัว 
(4/16.67%) 

- น้อยกว่ำ 5 ปี
(4/16.67%)           
- มำกกว่ำ 5 ปี 
(20/83.33%) 

รวม      24/100% 24/100% 24/100%  24/100% 
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จำกตำรำง 5 พบว่ำ กลุ่มตัวอย่ำงที่เข้ำร่วมกำรวิจัยในขั้นตอนนี้ ทั้งหมดเป็นบุคคลทั่วไป
ชำย อำชีพส่วนใหญ่เป็นนักศึกษำ คิดเป็นร้อยละ 50 และส่วนใหญ่มีประสบกำรณ์ในกำรเล่น
บำสเกตบอลมำไม่น้อยกว่ำ 5 ปี คิดเป็นร้อยละ 83.33 

 

 ผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ในเงื่อนไขท่ี1 
 ในเงื่อนไขที่ 1 ผู้วิจัยก ำหนดขนำดและพื้นที่สนำมบำสเกตบอล (Court) แบบ 3 ทีม 
อดิเทพ ใน 2 ขนำด คือ ควำมยำวด้ำนเท่ำ 10 เมตร และควำมยำวด้ำนเท่ำ 12 เมตร ซึ่งผลกำร
จ ำลองสถำนกำรณ์ ปรำกฏดัง ตำรำง 6 

 

ตำรำง 6 ผลกำรวิเครำะหค์วำมเหมำะสมของขนำดและพื้นท่ีสนำมบำสเกตบอล ในสถำนกำรณ์ 
     จ ำลอง (n= 24) 
 

เงื่อนไข
ของพื้นท่ี 

ควำมคิดเห็นของผู้เล่น (จ ำนวน /ร้อยละ) ผลกำรสังเกต 
ของผู้วิจัย ข้อดี ข้อเสีย 

ควำม
ยำว
ด้ำนเท่ำ 
 10 
เมตร  

1. เกมรับไม่ใช้แรงมำกใน
กำรป้องกัน  ไม่เหนื่อยดี 
(20/83.33%) 
2. ผู้เล่นที่มีควำมคล่องตัว
สูง ได้เปรียบมำก 
(18/75.00%) 

1. พื้นที่ในกำรรุกด้ำนข้ำงแป้น  
มีพื้นที่น้อยเกินไป (16/66.67%) 
2. ผู้เล่นที่มีควำมคล่องตัวน้อย 
เล่นล ำบำก (12/50.00%) 
3. ผู้เล่นรู้สึกท ำคะแนนได้ล ำบำก 
เนื่องจำก พื้นที่ใต้แป้นแออัดมำก 
(10/41.67%) 
4. พื้นที่ในกำรเล่นแคบไป 
(8/33.33%) 

1. มีกำรปะทะ ท ำให้ผู้
เล่นเกิด กำรบำดเจ็บ 
เนื่องจำกพื้นท่ีน้อยไป
เปรียบเทียบกับ ผู้เล่น 
9 คน ในสนำม 
2. เกมไม่ค่อยไหลลื่น
เท่ำท่ีควร เพรำะมีกำร
แออัดของจ ำนวนผู้เล่น
ในสนำม 

ควำม
ยำว
ด้ำนเท่ำ 
 12 
เมตร 

1. มีควำมสมดุลในกำร
เล่น (24/100%) 
2. ไม่แออัด ผู้เล่นรู้สึก
สนุกสนำน (20/83.33%) 
3. มีพื้นที่ในกำรเล่นเกม
รุกมำกขึ้น (18/75.00%) 
4. มีเส้นโยนโทษที่มี
ควำมเป็นมำตรฐำน ตำม 
กฎ กติกำ บำสเกตบอล
สำกล (FIBA) 
(14/58.33%) 

1. มีพื้นในกำรท ำเกมรุกมำกขึ้น  
ท ำให้ผู้เล่นเกมรับล ำบำกในกำร
ป้องกันมำกขึ้น (20/83.33%) 
2. มีพื้นที่กว้ำง กำรเคลื่อนไหว
มำก เหนื่อยในระดับเหมำะสม 
(8/33.33%) 

1. ผู้เล่นสำมำรถ
สร้ำงสรรค์เกมรุกได้
มำกขึ้น 
2. ขนำดสนำม กับ 
จ ำนวนผู้เล่นมีควำม
เหมำะสมกัน 
3. กำรปะทะของผู้เล่น
ลดลง ท ำให้ผู้เล่นเกิด
กำรเจ็บน้อยลง 

หมำยเหตุ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถให้ข้อมูลได้มำกกว่ำ 1 ข้อมูล 
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 จำกตำรำง 6 พบว่ำ เมื่อก ำหนดขนำดของพื้นท่ีสนำมบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม โดยมีควำม
ยำวด้ำนเท่ำ 10 เมตรนั้น ส่งผลให้มีพื้นท่ีในกำรท ำเกมรุกค่อนข้ำงน้อย ในขณะที่เม่ือพิจำรณำควำม
ตำมคิดเห็นของผู้เล่น พบว่ำ หำกก ำหนดควำมยำวด้ำนเท่ำ 12 เมตรจะท ำให้มีพื้นท่ีในรุกเพิ่มมำก
ขึ้นจำก ร้อยละ 66.67 เป็นร้อยละ 83.33 ซึ่งสอดคล้องกับผลกำรสังเกตของผู้วิจัยที่พบว่ำกำรเพิ่ม
ขนำดของสนำมมำกขึ้น จะท ำให้ผู้เล่นสำมำรถสร้ำงสรรค์เกมรุกได้มำกขึ้น  และเกิดควำมเหมำะสม
ของขนำดสนำมกับจ ำนวนผู้เล่น รวมถึงลดกำรปะทะของผู้เล่นลง ส่งผลให้ผู้เล่นเกิดกำรเจ็บน้อยลง   

 จำกผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของขนำดและพื้นทีส่นำมบำสเกตบอล ดังกล่ำวข้ำงต้น 
ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ขนำดและพื้นที่สนำม โดยควำมยำวด้ำนเท่ำ 12 เมตร เพื่อใช้ในรูปแบบกีฬำ
บำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ และเป็นเงื่อนไขหลักส ำหรับกำรด ำเนินกำรทดลองในสถำนกำรณ์
จ ำลองเงื่อนไขท่ี 2 ต่อไป 

 

 ผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ในเงื่อนไขที่ 2  
 ในเงื่อนไขที่ 2 ผู้วิจัยก ำหนดระยะเวลำกำรเล่นในแต่ละช่วงเวลำ (Time) ทั้งหมด 4 ระดับ 
ได้แก่ ระยะเวลำกำรเล่นเท่ำกับ 5 6 7 และ 8 นำที ซึ่งผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ ปรำกฏดัง      
ตำรำง 7 
 

ตำรำง 7 ผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของระยะเวลำในกำรเล่นในแต่ละช่วงเวลำใน 
     สถำนกำรณ์จ ำลอง (n= 24) 
 

ระยะเวลำใน
กำรเล่นในแต่
ละช่วงเวลำ 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มจ ำลองสถำนกำรณ์ (จ ำนวน /ร้อยละ) ผลกำรสังเกต 
ของผู้วิจัย ข้อดี ข้อเสีย 

5 นำที 1. ทีมที่มีทักษะดี มีโอกำส
ชนะสูง (16/66.67%) 
2. สำมำรถใช้พลังงำนได้เต็ม 
เพรำะระยะเวลำ ไม่นำนมำก 
(14/58.33%) 
3.กำรคิดวิเครำะห์เกม ในกำร
เปลี่ยนสถำนกำรณ์ระยะเวลำ
น้อยเกินไป (12/50.00%)  
 

1. ยังไม่เหนื่อยเท่ำที่ควร  
(16/66.67%) 
2. ระยะเวลำน้อยเกินไป 
(12/50.00%) 
 

1. ระยะเวลำ
น้อยเกินไป ยัง
ไม่ตอบสนองกับ
ผู้เล่น 
2. ผู้เล่นยังไม่
เหนื่อย 
3. ทีมที่มีทักษะ
ดี โอกำสชนะสูง 
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ตำรำง 7 (ต่อ) 
 

ระยะเวลำใน
กำรเล่นในแต่
ละช่วงเวลำ 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มจ ำลองสถำนกำรณ์ (จ ำนวน /ร้อยละ) ผลกำรสังเกต 
ของผู้วิจัย ข้อดี ข้อเสีย 

6 นำที 1. ทีมที่มีทักษะดี ยังมีโอกำส
ชนะสูง (20/83.33%) 
2.กำรคิดวิเครำะห์เกม ในกำร
เปลี่ยนสถำนกำรณ์ระยะเวลำ
ยังน้อย ไม่ตอบสนองควำม
ต้องกำรของผู้เล่น 
(16/66.67%) 

1. เริ่มเหนื่อยแต่ไม่มำก 
(16/66.67%) 
2. ระยะเวลำยังน้อยอยู่ 
(12/50.00%) 
 

1. ระยะเวลำ
น้อยเกินไป ยัง
ไม่ตอบสนองกับ
ผู้เล่น 
2. ทีมที่มีทักษะ
ดี โอกำสชนะสูง 
 

7 นำที 1. ทีมที่มีทักษะดี ไม่
จ ำเป็นต้องชนะเสมอไป 
(22/91.67%) 
2. ต้องคิดทุกกำรเคลื่อนไหว
ในทั้งเกมรุก – รับ 
(16/66.67%) 
3. ระยะเวลำก ำลังดี 
(10/41.67%) 

1. ทีมที่มีทักษะดี ต้องใช้
ควำมสำมำรถมำกขึ้น 
เพื่อที่จะชนะ (24/100%) 
2. เหนื่อย (12/50.00%)  
 

1. ผู้เล่นมีกำร
วำงแผนในกำร
เล่นมำกขึ้น 
2. ทุกทีม
สำมำรถชนะได้ 
 

8 นำที 1. ทีมที่มีทักษะดี ไม่
จ ำเป็นต้องชนะเสมอไป 
(24/100%) 
2. มีระยะเวลำในกำรพลิก
แพลงสถำนกำรณ์ 
(22/91.67%) 
3. มีควำมเหมำะสม ส ำหรับ
รูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 
3 ทีม อดิเทพ (22/91.67%) 
4. ต้องคิดทุกกำรเคลื่อนไหว
ในทั้งเกมรุก – รับ 
(20/83.33%) 

1. ทีมที่มีทักษะดี ต้องใช้
ควำมสำมำรถมำกขึ้น 
เพื่อที่จะชนะ (18/75.00%) 
2. เหนื่อยก ำลังดี  
(12/50.00%) 
 

1. ทุกทีม
สำมำรถชนะได้ 

2. มีกำรร่วมมือ     
ซึ่งกันและกันใน
ระหว่ำงทีม 

3. ผู้เล่นเกิด
ควำมเหนื่อยล้ำ 

หมำยเหตุ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถให้ข้อมูลได้มำกกว่ำ 1 ข้อมูล 



95 

 

จำกตำรำง 7 พบว่ำ เมื่อก ำหนดระยะเวลำในกำรเล่นในแต่ละช่วงเวลำเท่ำกับ 5 และ 6 นำที 
กลุ่มตัวอย่ำงร้อยละ 50.00 เห็นว่ำระยะเวลำดังกล่ำวน้อยเกินไป ไม่สำมำรถตอบสนองต่อควำม
ต้องกำรของผู้เล่นได้ดีเท่ำที่ควร และร้อยละ 50.00 ถึงร้อยละ 66.67 เห็นว่ำกำรคิดวิเครำะห์เกม ใน
กำรเปลี่ยนสถำนกำรณ์ระยะเวลำยังน้อย ไม่ตอบสนองควำมต้องกำรของผู้เล่น เม่ือใช้เวลำที่ 5 และ 
6 นำทีตำมล ำดับ ส่งผลทีมที่มีทักษะดี มีโอกำสที่ชนะสูง  ซึ่งสอดคล้องกับผลกำรสังเกตของผู้วิจัย 
ในขณะที่เม่ือเพิ่มเวลำเป็น 7 และ 8 นำที พบว่ำ ทุกทีมสำมำรถชนะได้มำกขึ้น จำกร้อยละ 91.67 
เป็นร้อยละ 100 ทีมที่เข้ำร่วมกำรแข่งขันต้องมีทักษะกำรคิดวิเครำะห์ ในทุกกำรเคลื่อนไหวในทั้ง
เกมรุก – รับมำกขึ้น จำกร้อยละ 66.67 เป็นร้อยละ 83.33 และพบว่ำกำรเพิ่มระยะเวลำเพิ่มขึ้น จะ
เป็นกำรเพิ่มโอกำสให้ทีมมีระยะเวลำในกำรพลิกแพลงสถำนกำรณ์ ได้มำกขึ้น  ซึ่งผลกำร
สังเกตกำรณ์ผู้วิจัยก็ให้ผลที่สอดคล้องไปในทิศทำงเดียวกัน  

 จำกผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของระยะเวลำในกำรเล่นในแต่ละช่วงเวลำ (Time) 
ดังกล่ำวข้ำงต้น ผู้วิจัยเลือกใช้ ระยะเวลำ 8 นำที เป็นระยะเวลำในกำรเล่นในแต่ละช่วงเวลำ เพื่อใช้
ในรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ และเป็นเงื่อนไขหลักส ำหรับกำรด ำเนินกำรทดลอง
ในสถำนกำรณ์จ ำลองเงื่อนไขท่ี 3 ต่อไป 

 

 ผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ในเงื่อนไขที่ 3  
 ในเงื่อนไขที่ 3 ผู้วิจัยก ำหนดจ ำนวนช่วงเวลำ (Period) ที่เล่น ทั้งหมด 3 ระดับ ได้แก่ 1 2 
และ 3 ช่วงเวลำ ซึ่งผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ ปรำกฏดัง ตำรำง 8 
 

ตำรำง 8 ผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของจ ำนวนช่วงเวลำในสถำนกำรณ์จ ำลอง (n = 24)  
 

จ ำนวน
ช่วงเวลำ  

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มจ ำลองสถำนกำรณ์ (จ ำนวน /ร้อยละ) ผลกำรสังเกต 
ของผู้วิจัย ข้อดี ข้อเสีย 

1 ช่วงเวลำ - ทีมที่มีผู้เล่นทักษะดี มี
โอกำสสูง (24/100%) 

1. เกมสั้นเกินไป  
(24/100%) 
2. ทีมที่คะแนนน้อย ไม่มี
โอกำสได้แก้ตัว(22/91.67%)  

1. เกมจบเร็ว 
2. ทีมผู้คะแนน
น้อยไม่มีโอกำส
ได้แก้ตัว 
3. ทีมที่มีทักษะ
ดี โอกำสชนะสูง 
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ตำรำง 8 (ต่อ) 
 

จ ำนวน
ช่วงเวลำ  

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มจ ำลองสถำนกำรณ์ (จ ำนวน /ร้อยละ) ผลกำรสังเกต 
ของผู้วิจัย ข้อดี ข้อเสีย 

2 ช่วงเวลำ 1. เพิ่มโอกำสให้ทีมที่ท ำ
คะแนนไม่ดีในช่วงเวลำ 1 ได้ 
(20/83.33%) 
2. เพิ่มโอกำสให้ทีมที่มีทักษะ
อ่อน สำมำรถชนะได้ 
(17/70.83%) 

1. ไม่สมดุลในกำรเปิดบอล ใน
กำรเริ่มเกม เนื่องจำกมี 
จ ำนวน 3 ทีม (22/91.67%) 
2. ทีมที่มีทักษะดี ต้องเหนื่อย 
เพรำะเกิดกำรร่วมมือกัน 
ระหว่ำงทีมป้องกัน  
(4/16.67%) 

1. ทีมที่ท ำ
คะแนนได้น้อย
ในช่วงเวลำแรก 
สำมำรถแก้ตัวได้ 
2. ไม่ยุติธรรมใน  
กำรเปิดบอลแรก
ของช่วงเวลำ
เริ่มต้น 

3 ช่วงเวลำ 1. ทั้ง 3 ทีม สำมำรถเป็นทีม
ชนะได้ทั้งหมด  (24/100%) 
2. ทั้ง 3 ทีม มีโอกำสแก้ตัวใน
กำรเล่นมำจำก ช่วงเวลำ 1 
และ 2 ได้ (20/83.33%) 
3. มีระยะเวลำเหมำะสมใน
กำรพลิกเกมและเปลี่ยนแปลง
สถำนกำรณ์ได้ (19/79.17%) 

- เหนื่อยล้ำ  
(24/100%) 
 

1. ทุกทีม
สำมำรถชนะได้ 
2. มีกำรวำงแผน
ในกำรร่วมมือกัน 
ระหว่ำงทีม 
3. ผู้เล่นเกิด
ควำมเหนื่อยล้ำ 

หมำยเหตุ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถให้ข้อมูลได้มำกกว่ำ 1 ข้อมูล 
 

 จำกตำรำง 8 พบว่ำ ผู้เล่นเห็นว่ำเม่ือก ำหนดช่วงเวลำเป็น 2 ช่วงเวลำนั้นจะเกิดไม่สมดุล
ในกำรเปิดบอล ในกำรเริ่มเกม เนื่องจำกมี จ ำนวน 3 ทีม ถึงร้อยละ 91.67 แต่หำกเพิ่มช่วงเวลำเป็น 
3 ช่วงเวลำ จะท ำให้ทั้ง 3 ทีม สำมำรถเป็นทีมชนะได้ทั้งหมด  คิดเป็นร้อยละ 100 และกลุ่มตัวอย่ำง
มีควำมเห็นว่ำกำรก ำหนด 3 ช่วงเวลำจะท ำให้เกมกำรเล่นมีระยะเวลำเหมำะสมในกำรพลิกเกมและ
เปลี่ยนแปลงสถำนกำรณ์ได้ คิดเป็นร้อยละ 79.17 ซึ่งสอดคล้องกับผลกำรสังเกตของผู้วิจัยที่พบว่ำ
เมื่อก ำหนดช่วงเวลำที่ 3 ช่วงเวลำจะส่งผลให้ทุกทีมสำมำรถชนะได้ มีกำรวำงแผนในกำรร่วมมือกัน 
ระหว่ำงทีม และลดควำมไม่ยุติธรรมในกำรเปิดบอลแรกของช่วงเวลำเริ่มต้น จำกกำรก ำหนด
ช่วงเวลำเท่ำกับ 2 ช่วงเวลำลง  

จำกผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของของจ ำนวนช่วงเวลำ (Period) ดังกล่ำวข้ำงต้น 
ผู้วิจัยเลือกใช้ จ ำนวน 3 ช่วงเวลำ เพื่อใช้ในรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ และเป็น
เงื่อนไขหลักส ำหรับกำรด ำเนินกำรทดลองในสถำนกำรณ์จ ำลองเงื่อนไขที่ 4 ต่อไป  
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 ผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ในเงื่อนไขท่ี 4  
 ในเงื่อนไขที่ 4 ผู้วิจัยก ำหนดระยะเวลำในกำรพัก (Rest Time) ในแต่ละช่วงเวลำ ทั้งหมด 
3 ระดับ ได้แก่ 1 2 และ 3 นำท ีซึ่งผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ ปรำกฏดัง ตำรำง 9 
 

ตำรำง 9 ผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของระยะเวลำในกำรพักในแต่ละช่วงเวลำในสถำนกำรณ์        
      จ ำลอง  (n = 24)  
 

ระยะเวลำใน
กำรพักในแต่
ละช่วงเวลำ 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มจ ำลองสถำนกำรณ์ (จ ำนวน /ร้อยละ) ผลกำรสังเกต 
ของผู้วิจัย ข้อดี ข้อเสีย 

1 นำที - ไม่ต้องรอนำน ในช่วงพัก 
ระหว่ำงเกม (5/20.83%) 
 

1. ยังพักไม่ทันหำยเหนื่อยเลย 
(14/58.33%) 
2. ปรึกษำ พูดคุย เกี่ยวกับ
แนวทำงในกำรเล่นได้น้อย 
(12/50.00%) 

1. พักน้อย
เกินไป 
2. กำรพูดคุยกัน
ระหว่ำงพักได้ไม่
มำก 

2 นำที 1. ไม่นำน และไม่เร็วมำก 
ในช่วงพักระหว่ำงเกม 
(22/91.67%) 
2. พอมีเวลำได้ปรึกษำ พูดคุย 
เกี่ยวกับแนวทำงในกำรเล่นได้ 
(21/87.50%) 
3. มีเวลำในกำรพักร่ำงกำย 
(19/79.17%) 

- ในเกมที่กดดัน ระยะเวลำใน
กำรปรึกษำ พูดคุย เกี่ยวกับ
แนวทำงในกำรเล่นยังไม่พอ 
(20/83.33%) 

1. มีเวลำ
เหมำะสมในกำร
พักของผู้เล่น 
2. มีเวลำให้
พูดคุยกันในทีม
มำกขึ้น 

3 นำที 1. มีเวลำในกำรพักร่ำงกำย
พักมำก (16/66.67%) 
2. พอมีเวลำได้ปรึกษำ พูดคุย 
เกี่ยวกับแนวทำงในกำรเล่นได้
นำน (11/45.83%) 

1. นำนไป (22/91.67%) 
2. ขำดควำมต่อเนื่องในกำร
เล่น (20/83.33%) 

ท ำให้ขำดควำม
ต่อเนื่องใน    
กำรเล่น 

หมำยเหตุ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถให้ข้อมูลได้มำกกว่ำ 1 ข้อมูล 
 

 จำกตำรำง 9 พบว่ำ เมื่อก ำหนดระยะเวลำในกำรพักในแต่ละช่วงเวลำเท่ำกับ 1 นำที ผู้เล่น
สะท้อนว่ำเวลำพักไม่เพียงพอ (ร้อยละ 58.33) และกำรปรึกษำ พูดคุย เกี่ยวกับแนวทำงในกำรเล่น
ได้น้อย (ร้อยละ 83.33) ในขณะท่ีหำกระยะเวลำในกำรพักในแต่ละช่วงเวลำเท่ำกับ 3 นำทีก็จะส่งให้
ขำดควำมต่อเนื่องในกำรเล่น คิดเป็นร้อยละ 83.33 ในขณะที่ระยะเวลำในกำรพัก 2 นำที ผู้เล่นโดย
ส่วนใหญ่เห็นว่ำไม่นำน และไม่เร็วมำกเกินไป คิดเป็นร้อยละ91.67 มีเวลำได้ปรึกษำ พูดคุย 
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เกี่ยวกับแนวทำงในกำรเล่นได้อย่ำงเหมำะสม คิดเป็นร้อยละ 87.50 และเห็นว่ำมีเวลำในกำรพัก
ร่ำงกำย คิดเป็นร้อยละ 79.17 ตำมล ำดับ ซึ่งสอดคล้องกับผลกำรสังเกตของผู้วิจัยที่พบว่ำระยะเวลำ
ในกำรพักในแต่ละช่วงเวลำเท่ำกับ 2 นำท ีเป็นระยะเวลำที่เหมำะสมในกำรพักของผู้เล่น ท ำให้ผู้เล่น
มีเวลำให้พูดคุยกันในทีมมำกขึ้นเพียงพอต่อกำรวำงแผนกำรเล่น 

จำกผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของระยะเวลำในกำรพักในแต่ละช่วงเวลำ ดังกล่ำว
ข้ำงต้น ผู้วิจัยเลือกใช้ ระยะเวลำในกำรพัก 2 นำทีในแต่ละช่วงเวลำ เพื่อใช้ในรูปแบบกีฬำ
บำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ และเป็นเงื่อนไขหลักส ำหรับกำรด ำเนินกำรทดลองในสถำนกำรณ์
จ ำลองเงื่อนไขท่ี 5 ต่อไป 
 

 ผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ในเงื่อนไขท่ี 5.  
 ในเงื่อนไขที่ 5 ผู้วิจัยก ำหนดจ ำนวนผู้เล่นส ำรอง (Substitution) ทั้งหมด 4 ระดับ ได้แก่ 1 
2 3 และ 4 คน ซึ่งผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ ปรำกฏดัง ตำรำง 10 
 

ตำรำง 10 ผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของจ ำนวนผู้เล่นส ำรอง ในสถำนกำรณ์จ ำลอง (n = 24)  
 

จ ำนวนผู้เล่น
ส ำรอง 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มจ ำลองสถำนกำรณ์ (จ ำนวน /ร้อยละ) ผลกำรสังเกต 
ของผู้วิจัย ข้อดี ข้อเสีย 

1 คน - ผู้เล่นทุกคน สำมำรถมี
โอกำสได้ลงไปเล่นในสนำมสูง 
(16/66.67%) 

1. ถ้ำเกิดมีผู้เล่นเหนื่อยล้ำ/
บำดเจ็บ ตั้งแต่ 1 คนข้ึนไป
พร้อมกัน จะมีปัญหำ 
(24/100%) 
2. ผู้เล่นส ำรองมีต ำแหน่งได้แค่
บำงต ำแหน่ง (20/83.33%) 
3. ขำดควำมหลำกหลำยในกำร
เลือกใช้ผู้เล่น (19/79.17%) 

1. ขำดควำม
หลำกหลำยใน    
กำรเล่น 
2. มีข้อจ ำกัด
ในต ำแหน่ง
กำรเล่น 

2 คน - มีต ำแหน่งให้เปลี่ยนมำกขึ้น 
(16/66.67%) 

1. ถ้ำเกิดมีผู้เล่นเหนื่อยล้ำ/
บำดเจ็บ ตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป
พร้อมกันจะมีปัญหำ 
(19/79.17%) 
2. ควำมหลำกหลำยในต ำแหน่ง
ยังมีน้อย (16/66.67%) 
3. มีขอ้จ ำกัดในต ำแหน่งกำรเล่น 
(14/58.33%) 

-เพิ่มควำม
หลำกหลำยใน
กำรเล่นของผู้
เล่นส ำรอง 
แต่ยังไม่ครบ
เครื่อง 
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ตำรำง 10 (ต่อ) 
 

จ ำนวนผู้เล่น
ส ำรอง 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มจ ำลองสถำนกำรณ์ (จ ำนวน /ร้อยละ) ผลกำรสังเกต 
ของผู้วิจัย ข้อดี ข้อเสีย 

3 คน 1. สำมำรถมีต ำแหน่งส ำรอง
ได้ครบทุกต ำแหน่ง 
(24/100%) 
2. มีควำมหลำกหลำยในกำร
เล่น มำกขึ้น (23/95.83%) 
3. ถ้ำเกิดเหนื่อย/บำดเจ็บ 
พร้อมกัน 3 คน สำมำรถ
เปลี่ยนได้ครบคน 
(15/62.50%) 

- 1. ในทีมสำมำรถ
จัดวำงผู้เล่น
ส ำรองได้ครบทุก
ต ำแหน่ง 
2. เพิ่มมิติในกำร
เล่นมำกขึ้น 

4 คน 1. สำมำรถมีต ำแหน่งส ำรอง
ได้ครบทุกต ำแหน่ง 
(24/100%) 
2. มีควำมหลำกหลำยในกำร
เล่น มำกขึ้น (23/95.83%) 
3. ถ้ำเกิดเหนื่อย/บำดเจ็บ 
พร้อมกัน 3 คน สำมำรถ
เปลี่ยนได้ครบคน 
(15/62.50%) 

1. ผู้เล่นส ำรอง ที่มีทักษะไม่ดี 
บำงคนมีโอกำสในกำรลง
สนำมน้อย (9/37.50%) 
2. ค่ำเฉลี่ยในกำรลงสนำมต่อ
คน  ลดน้อยลง (7/29.17%) 

1. ผู้เล่นส ำรอง
จะได้รับโอกำส
ในกำรสนำม
น้อยลง 
2. บำงคนไม่ได้
ลงสนำมไป
สัมผัสเกม 

หมำยเหตุ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถให้ข้อมูลได้มำกกว่ำ 1 ข้อมูล 
 

 จำกตำรำง 10 พบว่ำ เม่ือก ำหนดจ ำนวนผู้เล่นส ำรองเท่ำกับ 1 และ 2 เม่ือพิจำรณำตำม
ควำมคิดเห็นของผู้เล่นจะพบปัญหำในเรื่องของกำรขำดควำมหลำกหลำยในกำรเลือกใช้ผู้เล่น คิด
เป็นร้อยละ 66.67 ถึงร้อยละ 79.17 ตำมล ำดับ และ ถ้ำเกิดมีผู้เล่นเหนื่อยล้ำ/บำดเจ็บ ตั้งแต่ 1 คน
ขึ้นไปพร้อมกัน จะมีปัญหำเกิดขึ้น คิดเป็นร้อยละ 100 และ 79.17 ตำมล ำดับ ในขณะที่เม่ือมีผู้เล่น
ส ำรอง จ ำนวน 4 คน จะส่งผลให้ผู้เล่นส ำรองที่มีทักษะไม่ดี บำงคนมีโอกำสในกำรลงสนำมน้อย คิด
เป็นร้อยละ 37.50 และจะมีค่ำเฉลี่ยในกำรลงสนำมต่อคนลดน้อยลง คิดเป็นร้อยละ 29.17 ในขณะที่
เม่ือก ำหนดจ ำนวนผู้เล่นส ำรอง 3 คน จะท ำให้ในกำรเล่น สำมำรถมีต ำแหน่งส ำรองได้ครบทุก
ต ำแหน่ง คิดเป็นร้อยละ 100 และส่งผลให้มีควำมหลำกหลำยในกำรเล่นมำกขึ้น  คิดเป็นร้อยละ 
95.83 ซึ่งสอดคล้องกับผลกำรสังเกตของผู้วิจัยที่พบว่ำเม่ือมีจ ำนวนผู้เล่นส ำรอง 3 คน จะส่งผลให้
ทีมสำมำรถจัดวำงผู้เล่นส ำรองได้ครบทุกต ำแหน่ง และเพิ่มมิติในกำรเล่นให้หลำกหลำยมำกขึ้น 
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จำกผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของจ ำนวนผู้เล่นส ำรอง ดังกล่ำวข้ำงต้น ผู้วิจัยเลือกใช้ 
จ ำนวนผู้เล่นส ำรอง 3 คน เพื่อใช้ในรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ และเป็นเงื่อนไข
หลักส ำหรับกำรด ำเนินกำรทดลองในสถำนกำรณ์จ ำลองเงื่อนไขท่ี 6 ต่อไป 
 

 ผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ในเงื่อนไขท่ี 6.  
 ในเงื่อนไขที่ 6 ผู้วิจัยก ำหนดระยะเวลำในกำรขอเวลำนอก (Time-out) ทั้งหมด 2 ระดับ 
ได้แก่ 1 และ 2 นำที ซึ่งผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ ปรำกฏดัง ตำรำง 11 
 

ตำรำง 11 ผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของระยะเวลำในกำรขอเวลำนอก ในสถำนกำรณจ์ ำลอง  
     (n = 24)  
 

เวลำนอก 
มีระยะเวลำ 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มจ ำลองสถำนกำรณ์ (จ ำนวน /ร้อยละ) ผลกำรสังเกต 
ของผู้วิจัย ข้อดี ข้อเสีย 

1 นำที 1. พอมีเวลำได้ปรึกษำ พูดคุย 
เกี่ยวกับแนวทำงในกำรเล่นได้ 
(22/91.67%) 
2. มีเวลำในกำรพักร่ำงกำย 
(20/83.33%) 

- ในเกมที่กดดัน ระยะเวลำใน
ปรึกษำ พูดคุย เกี่ยวกับ
แนวทำงในกำรเล่นยังไม่พอ 
(18/83.33%) 

1. มีเวลำ
เหมำะสมในกำร
พักของผู้เล่น 
2. มีเวลำให้
พูดคุยปรึกษำกัน 
ในทีมพอเหมำะ 

2 นำที 1. มีเวลำได้ปรึกษำ พูดคุย 
เกี่ยวกับแนวทำงในกำรเล่นได้
นำน(10/41.67%) 
2. มีเวลำในกำรพักร่ำงกำย
พักมำก (9/37.50%) 

1. ขำดควำมต่อเนื่องในกำร
เล่น (24/100%) 
2. นำนไป (22/91.67%) 
 

- ท ำให้ขำด
ควำมต่อเนื่องใน
กำรเล่น 

หมำยเหตุ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถให้ข้อมูลได้มำกกว่ำ 1 ข้อมูล 
 

 จำกตำรำง 11 พบว่ำ เม่ือก ำหนดระยะเวลำในกำรขอเวลำนอก 2 นำที จะส่งผลให้ผู้เล่น
รู้สึกว่ำขำดควำมต่อเนื่องในกำรเล่น คิดเป็นร้อยละ 100 ในขณะท่ีเม่ือก ำหนดระยะเวลำในกำรขอ
เวลำนอก 1 นำที ผู้เล่นจะรู้สึกว่ำพอมีเวลำได้ปรึกษำ พูดคุย เกี่ยวกับแนวทำงในกำรเล่นได้ คิดเป็น
ร้อยละ 91.67 และมีเวลำในกำรพักร่ำงกำย คิดเป็นร้อยละ 83.33 ซึ่งสอดคล้องกับผลกำรสังเกตของ 
ผู้วิจัยท่ีพบว่ำ ระยะเวลำในกำรขอเวลำนอก 1 นำที เป็นเวลำเหมำะสมทีใ่นกำรพักของผู้เล่น 
มีเวลำให้พูดคุยปรึกษำกันในทีมทีพ่อเหมำะ 

จำกผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของระยะเวลำในกำรขอเวลำนอก ดังกล่ำวข้ำงต้น ผู้วิจัย
เลือกใช้ ระยะเวลำ 1 นำทเีป็นระยะเวลำในกำรขอเวลำนอก เพื่อใช้ในรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 
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3 ทีม อดิเทพ และเป็นเงื่อนไขหลักส ำหรับกำรด ำเนินกำรทดลองในสถำนกำรณ์จ ำลองเงื่อนไขที่ 7 
ต่อไป 

 

 ผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ในเงื่อนไขท่ี 7.  
 ในเงื่อนไขท่ี 7 ผู้วิจัยก ำหนดจ ำนวนครั้งในกำรขอเวลำนอกในช่วงเวลำปกติ  (Each Team 
May Be Granted Time-out) ทั้งหมด 3 ระดับ ได้แก่ 2 3 และ 4 ครั้ง ซึ่งผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ 
ปรำกฏดัง ตำรำง 12 
 

ตำรำง 12 ผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของจ ำนวนครั้งในกำรขอเวลำนอกในช่วงเวลำปกติ   
     ในสถำนกำรณ์จ ำลอง (n = 24)  
 

จ ำนวนครั้งในกำร
ขอเวลำนอกใน
ช่วงเวลำปกติ 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มจ ำลองสถำนกำรณ์ (จ ำนวน /ร้อยละ) ผลกำรสังเกต 
ของผู้วิจัย ข้อดี ข้อเสีย 

2 ครั้ง -เกมจบเร็ว 
(14/58.33%) 
 

1.ในสถำนกำรณ์ท่ีมีควำม
กดดัน ท ำให้กำรขอเวลำนอก 
ในกำรแก้เกมได้น้อยไป 
(22/91.67%) 
2. ขำดเสน่ห์ และสีสัน  
ในกำรแก้ไขสถำนกำรณ์ 
(15/62.50%) 
3.โอกำสที่ทีมชนะ คือ  
ทีมที่มีทักษะดีที่สุด 
(10/41.67%) 

1. ทีมที่ชนะ คือ 
ทีมที่มีพื้นฐำนดี
ที่สุด 
2. กำรพลิกเกม   
กำรแก้ไข
สถำนกำรณ์มี
น้อย 

3 ครั้ง 1. มีควำมหลำกหลำยใน
กำรแก้ไขสถำนกำรณ์
มำก (20/83.33%) 
2. เพิ่มโอกำสให้ทุกทีม 
มีสิทธิ์เป็น ผู้ชนะ 
(18/75.00%) 

- ถ้ำเกมสูสีกันมำก กำรขอ
เวลำนอก แค่ 3 ครั้ง ยังน้อย
เกินไป (9/37.50%) 

- เพิ่มโอกำสให้
ทุกทีม สำมำรถมี
โอกำสชนะได้ 
เกิดแรงจูงใจใน
กำรเล่นที่มำกขึ้น 
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ตำรำง 12 (ต่อ) 
 

จ ำนวนครั้งในกำร
ขอเวลำนอกใน
ช่วงเวลำปกติ 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มจ ำลองสถำนกำรณ์ (จ ำนวน /ร้อยละ) ผลกำรสังเกต 
ของผู้วิจัย ข้อดี ข้อเสีย 

4 ครั้ง 1. เพิ่มโอกำสให้ทุกทีม 
มีสิทธิ์เป็นผู้ชนะ 
(22/91.67%) 
2. มีควำมหลำกหลำยใน
กำรแก้ไขสถำนกำรณ์
มำกขึ้น (19/79.17%) 
 

1. มีกำรถ่วงเวลำ เพื่อดึง 
เกม (22/91.67%) 
2. กินระยะเวลำนำนในกำร
เล่น (20/83.33%) 
 

- ใช้ระยะมำก ถ้ำ
หำก ทีมแข่งขัน
ทั้ง 3 ทีม ขอ
เวลำนอกหมด 
เท่ำกับ 12 ครั้ง 
ครั้งละ 1 นำที 
เท่ำกับ 12 นำที 

หมำยเหตุ ผู้ให้ข้อมูลสำมำรถให้ข้อมูลได้มำกกว่ำ 1 ข้อมูล 
 

 จำกตำรำง 12 พบว่ำ เมื่อก ำหนดจ ำนวนครั้งในกำรขอเวลำนอกในช่วงเวลำปกติ เท่ำกับ 2 
ครั้ง ส่งผลให้ในกรณีที่มีสถำนกำรณ์กดดัน กำรขอเวลำนอกในกำรแก้เกมได้น้อยไป คิดเป็นร้อยละ
91.67 และก่อให้รูปแบบกำรเล่นขำดเสน่ห์ และสีสันในกำรแก้ไขสถำนกำรณ์ ตำมคิดเห็นของผู้เล่น 
คิดเป็นร้อยละ 62.50 ในขณะท่ีหำกก ำหนดจ ำนวนครั้งในกำรขอเวลำนอกในช่วงเวลำปกติ เท่ำกับ 4 
ครั้ง ส่งผลให้มีกำรถ่วงเวลำ เพื่อดึงเกม คิดเป็นร้อยละ 91.67 และส่งผลให้เกมกินระยะเวลำนำนใน
กำรเล่น คิดเป็นร้อยละ 83.33 ในควำมรู้สึกของผู้เล่น ในขณะท่ีกำรก ำหนดจ ำนวนครั้งในกำรขอเวลำ
นอกในช่วงเวลำปกติ เท่ำกับ 3 ครั้ง จะท ำให้มีควำมหลำกหลำยในกำรแก้ไขสถำนกำรณ์มำก คิด
เป็นร้อยละ 83.33 และเป็นกำรเพิ่มโอกำสให้ทุกทีม มีสิทธิ์เป็นผู้ชนะได้ คิดเป็นร้อยละ 75.00 ซึ่ง
สอดคล้องกับผลกำรสังเกตของผู้วิจัยท่ีพบว่ำกำรก ำหนดจ ำนวนครั้งในกำรขอเวลำนอกในช่วงเวลำ
ปกติ เท่ำกับ 3 ครั้ง จะช่วยเพิ่มโอกำสให้ทุกทีม สำมำรถมีโอกำสชนะได้ และเกิดแรงจูงใจในกำร
เล่นท่ีมำกขึ้น 

จำกผลกำรวิเครำะห์ควำมเหมำะสมของจ ำนวนครั้งในกำรขอเวลำนอกในช่วงเวลำปกติ 
ดังกล่ำวข้ำงต้น ผู้วิจัยเลือกใช้ จ ำนวน 3 ครั้ง เป็นจ ำนวนครั้งในกำรขอเวลำนอกในช่วงเวลำปกติ 
เพื่อใช้ในรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  

จำกกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ภำยใต้เงื่อนไขต่ำงๆ ดังกล่ำวข้ำงต้น สำมำรถสร้ำงข้อสรุปของ
รูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ เพื่อน ำไปใช้ในกำรสร้ำงรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 
3 ทีม อดิเทพ ที่สมบูรณ์ได้ดังตำรำง 13 
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ตำรำง 13 ข้อสรุปของรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ เพื่อน ำไปใช้ในกำรสร้ำงรูปแบบ 
     กีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
 
ล ำดับที่ เงื่อนไข ข้อสรุป 

1 รูปแบบสนำม หกเหลี่ยมด้ำนเท่ำ 
2 ขนำดและพื้นทีส่นำมบำสเกตบอล ควำมยำวด้ำนเท่ำด้ำนละ 12 เมตร 
3 จ ำนวนแป้นบำสเกตบอล 3 แป้น 
4 ควำมสูงของแป้นบำสเกตบอล 3.05 เมตร 
5 ขนำดลูกบำสเกตบอล ลูกเบอร์ 7 
6 จ ำนวนทีม 3 ทีม 
7 จ ำนวนผู้เล่นหลักในแต่ละทีม 3 คน 
8 ระยะเวลำในกำรเล่นในแต่ละช่วงเวลำ 8 นำที 
9 จ ำนวนช่วงเวลำ 3 ช่วงเวลำ 
10 ระยะเวลำในกำรพักในแต่ละช่วงเวลำ 2 นำที 
11 จ ำนวนผู้เล่นส ำรอง 3 คน 
12 ระยะเวลำในกำรขอเวลำนอก 1 นำที 
13 จ ำนวนครั้งในกำรขอเวลำนอกในช่วงเวลำปกติ 3 ครั้ง 

 
ตอนที่ 2.2 ผลการสร้างรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3ทีม อดิเทพ 
จำกผลกำรวิจัยในระยะที่ 1 และผลกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ใน 2.1 ผู้วิจัยน ำมำสร้ำงรูปแบบ

กีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยประยุกต์ร่วมกับกติกำบำสเกตบอล ของสมำคมกีฬำ
บำสเกตบอลแห่งประเทศไทย (2557: 1-94) ได้เป็นรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
(ดังรำยละเอียดในภำคผนวก ด)  และสำมำรถสรุปเฉพำะส่วนส ำคัญของรูปแบบ ตำมประเด็นที่
ก ำหนดในควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย คือ วิธีกำรเล่น จ ำนวนผู้เล่นและจ ำนวนทีม ระยะเวลำ และ
รูปแบบสนำมบำสเกตบอล ได้ดังนี ้

สาระส าคัญขององค์ประกอบรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3ทีม อดิเทพ 
1. วิธีการเล่น  

    1.1 การแข่งขันบาสเกตบอล  :  Basketball  Game   

บำสเกตบอลเป็นกำรเล่นโดยทีม 3 ทีม  แต่ละทีม มีผู้เล่น 3 คน   
จุดมุ่งหมำยของแต่ละทีมคือกำรท ำคะแนนด้ำนห่วงตำข่ำยของทีมตรงข้ำม และ ป้องกันไม่ให้ทีมตรง
ข้ำมท ำคะแนนกำรแข่งขันถูกควบคุมโดยกรรมกำร , เจ้ำหน้ำที่โต๊ะ และ ผู้ควบคุมกำรแข่งขัน ,ถ้ำมี  
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1.2 ห่วงตาข่ายทีมตรงข้าม / ห่วงตาข่ายทีมตัวเอง  : Basket :  
Opponents / Own  

ห่วงตำข่ำยที่ทีมรุกไปท ำคะแนนคือห่วงตำข่ำยทีมตรงข้ำม และ ห่วงตำ 
ข่ำยที่ทีมป้องกันไม่ให้ทีมตรงข้ำมท ำคะแนน คือห่วงตำข่ำยทีมตัวเอง 

1.3 ผู้ชนะการแข่งขัน  :  Winner of a Game  

เมือ่สิ้นสุดเวลำกำรแข่งขันของช่วงกำรเล่นที่ 3 หรือถ้ำจ ำเป็นต้องต่อเวลำ 
พิเศษ ทีมที่มีคะแนนมำกกว่ำจะเป็นผู้ชนะในเกมกำรแข่งขันเพียงทีมเดียว 

2. จ านวนผู้เล่นและจ านวนทีม 
2.1 กำรเล่นประกอบด้วยจ ำนวน 3 ทีม 
2.2 สมำชิกที่มีสิทธิ์ลงแข่งขันจ ำนวน ไม่เกิน  6  คน  รวมท้ังหัวหน้ำทีม 
2.3 ในเวลำแข่งขัน ผู้เล่น 3 คน ของแต่ละทีมต้องอยู่ในสนำมแข่งขัน  

และสำมำรถเปลี่ยนตัวได้ 
3. ระยะเวลา  

3.1 กำรแข่งขัน ประกอบด้วย  3  ช่วงเวลำ  ช่วงละ 8 นำที 
 

3.2 มีช่วงพักก่อนเร่ิมต้นกำรแข่งขันตำมก ำหนดกำร  20 นำที  
3.3 พัก 2 นำที ระหว่ำงช่วงกำรเล่นที่ 1 กับช่วงกำรเล่นที่ 2 และ ช่วงกำร 

เล่นท่ี 2 กับช่วงกำรเล่นที่ 3 และก่อนแต่ละช่วงกำรต่อเวลำพิเศษ 
3.4 เวลำนอกแต่ละครั้ง มีเวลำ 1 นำที 
3.5 อนุญำตให้แต่ละทีม ได้เวลำนอก 3 ครั้ง ณ เวลำใดก็ได้ ใน 3 ช่วง และ  

1 ครั้ง ในแต่ละช่วงต่อเวลำพิเศษ โดยท่ีเวลำนอกที่ไม่ได้ใช้ ไม่สำมำรถน ำไปรวมกับเวลำนอกของ
ช่วงต่อเวลำพิเศษ 

4. รูปแบบสนามบาสเกตบอล 
4.1 สนามแข่งขัน  :  Playing Court  

สนำมแข่งขัน ต้องเป็นพื้นเรียบ แข็ง ไม่มีสิ่งกีดขวำง   มีลักษณะเป็นรูปหก 
เหลี่ยมด้ำนเท่ำ (มีควำมยำวด้ำนเท่ำกันทุกด้ำน 12 เมตร และขนำดมุมเท่ำกันทุกมุม เท่ำกับ 120 °) 
โดยวัดจำกขอบในของเส้น ดังภำพประกอบ 20 
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ภำพประกอบ 20 สนำมแข่งขัน :  Full Size Playing Court 

4.2 เส้น :  Lines 

ให้เขียนเส้นทุกเส้นด้วยสีขำว มีขนำดกว้ำง  5  เซนติเมตร สำมำรถ 
มองเห็นได้ชัดเจน  

4.2.1 เส้นโยนโทษ :  Free-throw Lines เส้นโยนโทษ   ต้องลำก 
ขนำนกับเส้นหลัง  โดยมีระยะห่ำงจำกขอบในของเส้นหลังเข้ำไปในสนำม 5.80  เมตร   เส้นโยน
โทษมีควำมยำว  3.60  เมตร  
   4.3 อุปกรณ์การแข่งขัน : Equipment 
    4.3.1 ชุดอุปกรณ์กระดำนหลัง จ ำนวน 3 ชุด ประกอบด้วย 
    - กระดำนหลัง 
    - แป้นบำสเกตบอล ขนำดควำมสูง 3.05 เมตร 
    - ชุดห่วงตำข่ำย ประกอบด้วย ห่ำงชนิดต้ำนแรงดึง และตำข่ำย 
    - โครงสร้ำงเครื่องยึดกระดำนหลังรวมทั้งนวมหุ้ม 
    4.3.2 ลูกบำสเกตบอล  ผู้ชำยใช้ลูกบำสเกตบอลเบอร์ 7 และผู้หญิง
ใช้ลูกบำสเกตบอลเบอร์ 6 (ในกรณีที่เป็นกำรแข่งขันกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ หญิง)  

ตอนที่ 2.3 ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
โดยผู้เชี่ยวชาญ  

เมื่อผู้วิจัยด ำเนินกำรสร้ำงรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีมอดิเทพ แล้ว น ำรูปแบบเสนอ
ต่อผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 15 คน เพื่อพิจำรณำคุณภำพรูปแบบฯ ใน 3 ด้ำน ประกอบด้วย ด้ำนควำม
เป็นประโยชน์ ด้ำนควำมเหมำะสม และด้ำนควำมเป็นไปได้ในทำงปฏิบัติของรูปแบบบำสเกตบอล 
แบบ 3 ทีม อดิเทพ ปรำกฏผลดังตำรำง 14 - 16 
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ตำรำง 14 ค่ำเฉลี่ยและค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนของควำมเป็นประโยชน์ของรูปแบบกีฬำบำสเกตบอล 
     3 ทีม อดิเทพ ตำมควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญ (n=15) 
 

ประเด็นกำรประเมิน x  S t sig 
1. ท ำให้ผู้เล่นมีสมรรถภำพทำงกำยดีขึ้น 
2. ท ำให้ผู้เล่นเกิดควำมสนุกสนำน 
3. ก่อให้เกิดควำมตื่นเต้น และควำมท้ำทำยมำกขึ้น 
4. เพิ่มทักษะในกำรคิดวิเครำะห์ และวำงแผนในกำรเล่น 
5. ใช้เวลำว่ำงให้เป็นประโยชน ์
6. เพิ่มทำงเลือกในกำรออกก ำลังกำย 
7. ท ำให้เกิดควำมสนใจในกำรออกก ำลังกำยเพิ่มมำกขึ้น 
8. ท ำให้มีควำมนิยมในกำรเล่นบำสเกตบอลมำกขึ้น 
9. ท ำให้มีสังคมและกลุ่มเพื่อนเพิ่มขึ้น 
10. ตอบสนองควำมต้องกำรผู้เล่นได้ 

5.00 
4.80 
4.73 
4.67 
5.00 
4.80 
4.80 
4.60 
4.93 
4.60 

0.00 
0.41 
0.59 
0.62 
0.00 
0.56 
0.41 
0.74 
0.26 
0.50 

∞* 

12.16* 
8.05* 
7.32* 
∞* 

8.98* 
12.16* 
5.78* 
21.50* 
8.40* 

<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 

รวม 4.79 0.34 14.59* <.01 

 
* มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 

 

จำกตำรำง 14 พบว่ำ ผู้เชี่ยวชำญมีควำมเห็นว่ำรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ มีค่ำเฉลี่ยควำมเป็นประโยชน์อยู่ระหว่ำง 4.60 ถึง 5.00  และมีค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนอยู่
ระหว่ำง 0.00 ถึง 0.74 ในแต่ประเด็นกำรประเมิน และเม่ือพิจำรณำในภำพรวมพบว่ำ มีค่ำเฉลี่ย
เท่ำกับ 4.79 (S=0.34) ซึ่งถือว่ำผ่ำนเกณฑ์มำตรฐำนที่ก ำหนด  และเม่ือด ำเนินกำรทดสอบทำงสถิติ
โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก ำหนด คือ ค่ำเฉลี่ยไม่น้อยกว่ำ 3.50  พบว่ำมีควำมเป็นประโยชน์สูง
กว่ำเกณฑ์ที่ก ำหนดอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 ในทุกประเด็นกำรประเมินและในภำพรวม 
และพบว่ำประเด็นที่ผู้เชี่ยวชำญเห็นว่ำมีควำมเป็นประโยชน์สูงสูด คือ ท ำให้ผู้เล่นมีสมรรถภำพทำง
กำยดีขึ้น และใช้เวลำว่ำงให้เป็นประโยชน์ ซึ่งมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 5.00 (S=0.00)  
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ตำรำง 15 ค่ำเฉลี่ยและค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนของควำมเหมำะสมของรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 
    3 ทีม อดิเทพ ตำมควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญ (n=15) 
 

 ประเด็นกำรประเมิน  x  S t sig 
1. รูปแบบสนำมบำสเกตบอล 
2. ขนำด และพื้นท่ีของสนำมบำสเกตบอล 
3. จ ำนวนแป้นบำสเกตบอล 
4. ควำมสูงของแป้นบำสเกตบอล 
5. จ ำนวนทีมผู้เล่น 
6. จ ำนวนผู้เล่นในแต่ละทีม 
7. จ ำนวนช่วงเวลำที่เล่น 
8. ระยะเวลำในกำรเล่นในแต่ละช่วงเวลำ  
9. ระยะเวลำในกำรพักในแต่ละช่วงเวลำ  
10. วิธีกำรเล่น 

4.67 
4.60 
4.60 
4.67 
4.60 
4.67 
4.60 
4.53 
4.67 
4.60 

0.49 
0.51 
0.51 
0.72 
0.63 
0.62 
0.63 
0.74 
0.48 
0.51 

9.26* 
8.40* 
8.40* 
6.24* 
6.73* 
7.32* 
6.73* 
5.39* 
9.26* 
8.40* 

<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 

รวม 4.62 0.54 8.09* <.01 
 

* มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 
 

จำกตำรำง 15  พบว่ำ ผู้เชี่ยวชำญมีควำมเห็นว่ำรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3  
ทีม อดิเทพ มีค่ำเฉลี่ยควำมเหมำะสมอยู่ระหว่ำง 4.53 ถึง 4.67 และมีค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนอยู่
ระหว่ำง  0.49 ถึง 0.74  ในแต่ประเด็นกำรประเมิน และเม่ือพิจำรณำในภำพรวมพบว่ำ มีค่ำเฉลี่ย
เท่ำกับ 4.62 (S=0.54) ซึ่งถือว่ำผ่ำนเกณฑ์มำตรฐำนที่ก ำหนด  และเม่ือด ำเนินกำรทดสอบทำงสถิติ
โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก ำหนด คือ ค่ำเฉลี่ยไม่น้อยกว่ำ 3.50 พบว่ำมีควำมเหมำะสมสูงกว่ำ
เกณฑ์ที่ก ำหนดอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 ในทุกประเด็นกำรประเมินและในภำพรวม 
และพบว่ำประเด็นที่ผู้เชี่ยวชำญเห็นว่ำมีควำมเหมำะสมสูงสูด คือ รูปแบบสนำมบำสเกตบอล ควำม
สูงของแป้นบำสเกตบอล จ ำนวนผู้เล่นในแต่ละทีม และระยะเวลำในกำรพักในแต่ละช่วงเวลำ ซึ่งมี
ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.67 (S=0.49,0.42,0.62 และ 0.48 ตำมล ำดับ)  
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ตำรำง 16 ค่ำเฉลี่ยและค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนของควำมเป็นไปได้ในทำงปฏิบัติของรูปแบบกีฬำ 
     บำสเกตบอล แบบ  3 ทีม อดิเทพ ตำมควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญ (n=15) 
 

ประเด็นกำรประเมิน x  S t sig 
1. กำรก ำหนดรูปแบบสนำมบำสเกตบอล 
2. ขนำด และพื้นท่ีของสนำมบำสเกตบอล 
3. จัดหำแป้นบำสเกตบอลที่มีควำมสูงและจ ำนวนที่ก ำหนดใน
รูปแบบ 
4. จ ำนวนทีมผู้เล่นและจ ำนวนผู้เล่นในแต่ละทีมในกำรเล่นจริง 
5. กำรก ำหนดระยะเวลำในกำรเล่น 
6. มีแนวทำงและวิธีกำรเล่นที่ชัดเจน 
7. กำรสร้ำงควำมเข้ำใจถึงวิธีกำรเล่น 
8. สำมำรถน ำไปใช้ในสถำนกำรณ์จริงได้ 
9. มีแนวทำงกำรปฏิบัติที่ยืดหยุ่นสำมำรถปรับใช้ได้ตำม
สถำนกำรณ ์
10. ผลที่ได้จำกกำรใช้รูปแบบฯ มีควำมคุ้มค่ำ 

4.67 
4.67 
4.80 

 
4.73 
4.53 
4.60 
4.60 
4.73 
4.80 

 
4.60 

0.49 
0.49 
0.41 

 
0.59 
0.74 
0.63 
0.63 
0.46 
0.41 

 
0.51 

9.26* 
9.26* 
12.16* 

 
8.05* 
5.39* 
6.74* 
6.74* 
10.44* 
12.16* 

 
8.40* 

<.01 
<.01 
<.01 

 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 
<.01 

 
<.01 

รวม 4.67 0.49 9.18* <.01 

 
* มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 

 

จำกตำรำง 16 พบว่ำ ผู้เชี่ยวชำญมีควำมเห็นว่ำรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3  
ทีม อดิเทพ มีค่ำเฉลี่ยควำมเป็นไปได้ในทำงปฏิบัติอยู่ระหว่ำง 4.53 ถึง 4.80 และมีค่ำเบี่ยงเบน
มำตรฐำนอยู่ระหว่ำง 0.41 ถึง 0.74 ในแต่ประเด็นกำรประเมิน และเม่ือพิจำรณำในภำพรวมพบว่ำ มี
ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.67 (S=0.49) ซึ่งถือว่ำผ่ำนเกณฑ์มำตรฐำนที่ก ำหนด  และเม่ือด ำเนินกำรทดสอบ
ทำงสถิติโดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก ำหนด คือ ค่ำเฉลี่ยไม่น้อยกว่ำ 3.50 พบว่ำมีควำมเหมำะสม
สูงกว่ำเกณฑ์ที่ก ำหนดอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 ในทุกประเด็นกำรประเมินและใน
ภำพรวม และพบว่ำประเด็นท่ีผู้เชี่ยวชำญเห็นว่ำมีควำมเป็นไปได้ในทำงปฏิบัติสูงสูด คือ จัดหำแป้น
บำสเกตบอลที่มีควำมสูงและจ ำนวนที่ก ำหนดในรูปแบบ และมีแนวทำงกำรปฏิบัติที่ยืดหยุ่นสำมำรถ
ปรับใช้ได้ตำมสถำนกำรณ์ ซึ่งมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.80 (S=0.41)  
 

 

 



109 

 

ตอนที่ 2.4 ผลการทดลองใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพในกลุ่ม
ศึกษาน าร่อง 

ผู้วิจัยด ำเนินกำรน ำรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่ผ่ำนกำรพิจำรณำ
คุณภำพจำกผู้เชี่ยวชำญแล้ว ไปทดลองใช้กับกลุ่มศึกษำน ำร่อง จ ำนวน 18 คน ซึ่งมีคุณลักษณะดัง
ตำรำง 17 

 
ตำรำง 17 คุณลักษณะของกลุ่มศึกษำน ำร่องใช้รูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ (n= 18) 
 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มศึกษำน ำร่อง (จ ำนวน /ร้อยละ) 
 สถำนภำพ เพศ อำชีพ ประสบกำรณ์ในกำร

เล่นกีฬำบำสเกตบอล 
 - บุคคลทั่วไป ฯ 

 (18/100%) 
- ชำย 
(18/100%) 

- นักศึกษำ 
(10/55.56%) 
- พนักงำนบริษัท 
(4/22.22%) 

- ธุรกิจส่วนตัว 
(4/22.22%) 

- น้อยกว่ำ 5 ปี  

(2/11.11%) 

- มำกกว่ำ 5 ปี 
(16/88.89%) 

รวม    18/100% 18/100% 18/100%     18/100% 
  
 จำกตำรำง 17 พบว่ำ กลุ่มศึกษำน ำร่องใช้รูปแบบฯ ทั้งหมดมีสถำนภำพเป็นบุคคลทั่วไป
ชำย มีอำชีพนักศึกษำเป็นส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 55.56 และส่วนใหญ่มีประสบกำรณ์ในกำรเล่น
กีฬำบำสเกตบอล มำกกว่ำ 5 ปี คิดเป็นร้อยละ 88.89 
 
 ผู้วิจัยด ำเนินให้กลุ่มศึกษำน ำร่องใช้รูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ เป็น
ระยะเวลำ 1 เดือน จำกนั้นด ำเนินกำรประเมินผลตัวแปรตำมที่เกิดจำกกำรใช้รูปแบบ ใน 3 ตัวแปร 
คือ 1)ควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ และกำรวำงแผนบำสเกตบอล 2)เจตคติต่อรูปแบบกีฬำ
บำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ และ 3)ทักษะบำสเกตบอล โดยกำรน ำเสนอจะน ำเสนอเป็น
ภำพรวม ปรำกฏผลดังตำรำง 18  
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ตำรำง 18 ผลกำรเปรียบเทียบควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์กำรวำงแผนบำสเกตบอล เจตคต ิ
    ต่อรูปแบบ และทักษะกีฬำบำสเกตบอล ก่อนและหลังทดลองใช้รูปแบบในกลุ่มศึกษำน ำร่อง 
    (n=18) 
 

 

ผลลัพธ์จำกกำรทดลองใช้รูปแบบ 
ก่อน หลัง  

t 
 

sig 
x  S x  S 

1. กำรคิดวิเครำะห์  
และกำรวำงแผนบำสเกตบอล 

41.78 7.03 42.89 7.01 3.34* <.01 

2. เจตคติต่อรูปแบบฯ 4.54 0.40 4.83 0.20 3.45* <.01 
3. ทักษะกีฬำบำสเกตบอล       
   - กำรเลี้ยงลูกซิกแซก 18.72 1.99 19.33 1.85 3.72* <.01 
   - กำรยิงประตูเร็ว 12.00 2.38 13.33 2.66 5.22* <.01 
   - กำรส่งลูกบำสเกตบอล 11.83 1.72 13.17 1.69 6.23* <.01 
 

* มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 
 

จำกตำรำง 18 พบว่ำ กลุ่มศึกษำน ำร่องมีกำรคิดวิเครำะห์ และกำรวำงแผนบำสเกตบอลดี
ขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจำก 41.78 (S. = 7.03) เป็น 42.89 (S = 7.01) มีเจตคติต่อรูปแบบฯ 
ดีขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจำก 4.54 (S. = 0.40) เป็น 4.83 (S. = 0.20) และทักษะกีฬำ
บำสเกตบอลสูงขึ้นในทุกด้ำน โดยในด้ำนกำรเลี้ยงลูกซิกแซก มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจำก 18.72 (S. 
= 1.99) เป็น 19.33 (S. = 1.85) ด้ำนกำรยิงประตูเร็ว มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจำก 12.00 (S. = 2.38) 
เป็น 13.33 (S = 2.66) และกำรส่งลูกบำสเกตบอลมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจำก 11.83 (S = 1.72) เป็น 
13.17 (S = 1.69) ซึ่งเม่ือทดสอบทำงสถิติ พบว่ำ ในทุกตัวแปรดังกล่ำวข้ำงต้น เพิ่มสูงขึ้นอย่ำงมี
นัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 ทุกรำยกำร 
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ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้และการประเมินรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีมอดิเทพใน 
             สถานการณ์จริง 
 ในส่วนนี้ ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรน ำรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ซึ่งผ่ำนกำร
ทดลองศึกษำน ำร่องและปรับปรุงแล้ว มำทดลองยืนยันผลกำรใช้รูปแบบฯ กับกลุ่มตัวอย่ำงใน
สถำนกำรณ์จริง โดยกลุ่มทดลองในระยะนี้ มีคุณลักษณะดังตำรำง 19 
 

ตำรำง 19 คุณลักษณะของกลุ่มทดลองใช้รูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ใน 
     สถำนกำรณ์ จริง (n=36) 
 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มทดลองใช้รูปแบบในสถำนกำรณ์จริง (จ ำนวน /ร้อยละ) 
 สถำนภำพ เพศ อำชีพ ประสบกำรณ์ในกำร

เล่นกีฬำบำสเกตบอล 
 - บุคคลทั่วไป ฯ  

(36/100%) 
- ชำย 
(36/100%) 

- นักศึกษำ 
(20/55.56%) 
- พนักงำนบริษัท 
(12/33.33%) 

- ธุรกิจส่วนตัว 
(4/11.11%) 

- น้อยกว่ำ 5 ปี  

(7/19.44%) 

- มำกกว่ำ 5 ปี 
(29/80.56%) 

รวม  36/100%   36/100%  36/100%   36/100% 
 

  จำกตำรำง 19 พบว่ำ กลุ่มทดลองใช้รูปแบบในสถำนกำรณ์จริง ทั้งหมดมีสถำนภำพเป็น
บุคคลทั่วไปชำย มีอำชีพนักศึกษำเป็นส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 55.56 และส่วนใหญ่มีประสบกำรณ์
ในกำรเล่นกีฬำบำสเกตบอล มำกกว่ำ 5 ปี คิดเป็นร้อยละ 80.56 

ผู้วิจัยด ำเนินให้กลุ่มทดลองใช้รูปแบบในสถำนกำรณ์จริง ใช้รูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 
ทีม อดิเทพ เป็นระยะเวลำ 2 เดือน จำกนั้นด ำเนินกำรประเมินผลตัวแปรตำมที่เกิดจำกกำรใช้
รูปแบบ ใน 4 ตัวแปร คือ 1) ควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ และกำรวำงแผนบำสเกตบอล        
2) เจตคติต่อรูปแบบกีฬำบำสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 3) ทักษะบำสเกตบอล และ                
4) สมรรถภำพทำงกำย โดยกำรน ำเสนอจะน ำเสนอในภำพรวม ปรำกฏผลดังตำรำง 20 
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ตำรำง 20 ผลกำรเปรียบเทียบควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์กำรวำงแผนบำสเกตบอล เจตคติ 
    ต่อรูปแบบ ทักษะกีฬำบำสเกตบอล และสมรรถภำพทำงกำย ก่อนและหลังทดลองใช้รูปแบบใน 
    กลุ่มทดลองใช้สถำนกำรณ์จริง (n=36) 
 

 
 

ผลลัพธ์จำกกำรทดลองใช้รูปแบบ 
ก่อน หลัง  

t 
 

sig 
x  S x  S 

1. กำรคิดวิเครำะห์  
และกำรวำงแผนบำสเกตบอล 

41.72 
 

6.41 
 

45.08 
 

5.61 
 

7.05* 
 

<.01 
 

2. เจตคติต่อรูปแบบฯ 4.63 0.37 4.85 0.19 4.16* <.01 

3. ทักษะกีฬำบำสเกตบอล       

   - กำรเลี้ยงลูกซิกแซก 15.72 3.00 17.67 2.38 9.97* <.01 

   - กำรยิงประตูเร็ว 11.64 2.63 13.39 2.45 7.09* <.01 

   - กำรส่งลูกบำสเกตบอล 12.11 1.97 13.33 1.59 6.68* <.01 

4. สมรรถภำพทำงกำย       

   - กำรดันพื้น 34.56 9.70 37.22 9.34 8.00* <.01 

   - กำรนั่งงอตัว 7.86 4.11 8.56 4.18 5.56* <.01 

   - ดัชนีมวลกำย (BMI) 25.25 3.95 24.97 4.03 5.66* <.01 

 
* มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 

 

จำกตำรำง 20 พบว่ำ กลุ่มทดลองใช้ในสถำนกำรณ์จริง มีกำรคิดวิเครำะห์ และกำร
วำงแผนบำสเกตบอลดีขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจำก เพิ่มขึ้นจำก 41.72 (S = 6.41) เป็น 45.08 
(S = 5.61) มีเจตคติต่อรูปแบบฯ ดีขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจำก 4.63 (S= 0.37) เป็น 4.85    
(S = 0.19)  ทักษะกีฬำบำสเกตบอลสูงขึ้นในทุกด้ำน โดยในด้ำนกำรเลี้ยงลูกซิกแซก มีคะแนนเฉลี่ย
เพิ่มขึ้นจำก 15.72 (S = 3.00) เป็น 17.67 (S = 2.38) ด้ำนกำรยิงประตูเร็ว มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้น
จำก 11.64 (S = 2.63) เป็น 13.39 (S = 2.45) และกำรส่งลูกบำสเกตบอลมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจำก 
12.11 (S = 1.97) เป็น 13.33 (S = 1.59) และมีสมรรถภำพทำงกำยดีขึ้นในทุกรำยกำร โดย       
กำรดันพื้น มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจำก 34.56 (S = 9.70) เป็น 37.22 (S = 9.34) กำรนั่งงอตัว  
มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจำก 7.86 (S = 4.11) เป็น 8.56 (S = 4.18) และดัชนีมวลกำยดีขึ้น โดยมีค่ำ
ดัชนีมวลกำย (BMI) ลดลงจำก 25.25 (S = 3.95) เป็น 24.97 (S = 4.03)  ซึ่งเม่ือทดสอบทำงสถิติ 
พบว่ำ ในทุกตัวแปรดังกล่ำวข้ำงต้น มีผลลัพธ์ที่ดีขึ้นอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05          
ทุกรำยกำร 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
 การพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอล แบบ 3 ทีม อดิเทพ ครั้งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา        
(Research & Development) โดยวิธีการวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed Method Approach) รูปแบบตัว
หลักและตัวรองตามล าดับ (Sequential Dominant and Less-Dominant Design) โดยมีวิธีการวิจัย
เชิงปริมาณเป็นตัวหลักและวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพเป็นตัวรอง  
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ก าหนดความมุ่งหมายทั่วไปเพื่อสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอล

แบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยก าหนดความมุ่งหมายเฉพาะ คือ 
1. เพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา ของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบัน และศึกษาแนวทาง

ในการสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแนวใหม่ที่ตอบสนองต่อความต้องการของ  ผู้เล่น 
ท้าทาย และดึงดูดใจให้ผู้เล่นเข้าร่วมเล่นกีฬาบาสเกตบอลมากขึ้น 

2. เพื่อสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลรูปแบบใหม่ ที่มีผู้เล่น 3 ทีม ซึ่งใช้ชื่อ
รูปแบบว่า รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ (3-Team ADITEP Basketball Model) 

3.เพื่อทดลองใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่พัฒนาขึ้นในสถานการณ์
จริง ประเมินความเหมาะสม และความเป็นไปได้ของรูปแบบ ตลอดจนผลสัมฤทธิ์ที่เกิดกับผู้ เล่นใน
ด้านความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการวางแผนในการเล่นบาสเกตบอล ด้านเจตคติต่อการ
เล่นบาสเกตบอล ด้านทักษะในการเล่นบาสเกตบอล และด้านสมรรถภาพทางกาย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีด าเนินการวิจัยโดยแบ่งเป็นระยะการวิจัยตามแนวทางของการวิจัยและพัฒนา
ซึ่งสอดคล้องกับความมุ่งหมายเฉพาะของการวิจัย 3 ระยะ ประกอบด้วย 

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพ ปัญหา และแนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬา  
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  
            ในระยะนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจบุกเบิก(Exploratory Survey Research) ด้วยวิธีการวิจัย
เชิงคุณภาพ(Qualitative Research) โดยสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ในส่วนนี้ ผู้วิจัย
ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด ทฤษฎี และแนวทางการปฏิบัติในการพัฒนา
รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ เพื่อก าหนดเป็นกรอบ แนวทางในการสัมภาษณ์ผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้องในการวิจัย ประกอบด้วย นักกีฬาบาสเกตบอล จ านวน 13 คน และบุคคลทั่วไปที่เล่น
บาสเกตบอลในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 18 คน รวมจ านวนทั้งสิ้น 31 คน ด้วยแบบสัมภาษณ์

 



114 

 

แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured Interview) แล้วสังเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูลเพื่อระบุสภาพ
ปัญหาและแนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบ ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis) 
 ระยะที่ 2 การสร้างและการพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
            ในระยะนี้ ผู้วิจัยใช้การวิจัยเชิงจ าลองสถานการณ์ (Simulation Research) การวิจัยเชิง
ประเมิน (Evaluation Research) และการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) ด้วย
การเริ่มจากจ าลองสถานการณ์ (Simulation) ตามเงื่อนไขที่ก าหนด เพื่อศึกษาส่วนผสมของรูปแบบ
ที่เหมาะสม  โดยน าผลการสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบกีฬาบาสเกตบอล แบบ 3 ทีม อดิเทพ 
ในระยะที่ 1 มาเป็นเงื่อนไขหลัก จ านวน 4 เงื่อนไข  แล้วจ าลองสถานการณ์ให้กลุ่มตัวอย่างคือผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้องกับกีฬาบาสเกตบอล คือบุคคลทั่วไป จ านวน 24 คน ทดลองเล่น/ใช้รูปแบบ จากนั้น
ด าเนินการขยายเงื่อนไขเพิ่มเติมทีละเงื่อนไขอีกจ านวน 7 เงื่อนไข ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย
เทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)  จนได้ข้อสรุปที่สามารถน าไปสร้างรูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ได้  

 จากนั้นด าเนินการร่างรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยมีองค์ประกอบของ
รูปแบบที่ส าคัญ คือ  วิธีการเล่น  จ านวนผู้เล่นและจ านวนทีม  ระยะเวลา และ รูปแบบสนาม
บาสเกตบอล แล้วตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่สร้างขึ้นโดย
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 15 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ตามเกณฑ์คัดเข้าที่ก าหนด โดยด าเนินการประเมินใน 3 มิติ คือ ความเป็นประโยชน์ ความเหมาะ 
สม และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติของรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยก าหนด
เกณฑ์ในการผ่านคือ มีค่าเฉลี่ยในแต่ละด้านไม่น้อยกว่า 3.50 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 
1.00 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที แบบ One Sample t-
test แล้วด าเนินการทดลองใช้รูปแบบในกลุ่มศึกษาน าร่อง จ านวน 18 คน โดยใช้รูปแบบทดลอง
แบบกลุ่มเดียว ทดสอบก่อน – หลัง (One Group Pretest-Posttest Design) เป็นระยะเวลา 4 
สัปดาห์ โดยประเมินประสิทธิผลของรูปแบบใน 3 ส่วน คือ ความสามารถใน     การคิดวิเคราะห์และ
การวางแผนในการเล่นบาสเกตบอล เจตคติต่อการเล่นบาสเกตบอล และทักษะกีฬาบาสเกตบอล 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทั้งในระดับรายบุคคล และภาพรวม การทดสอบ
ค่าที แบบ Dependent Sample t-test แล้วปรับปรุงเป็นรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ ปฏิบัติการ 
 ระยะที่  3 การทดลองใช้และการประเมินรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ 
  ในระยะนี้ ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) 
เพื่อทดลองใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอล แบบ 3 ทีม อดิเทพ ในสถานการณ์จริง จากกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 36 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นเวลา 8 สัปดาห์ ซึ่ง
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ก่อนท่ีจะเริ่มการทดลอง ผู้วิจัยจะจัดการอบรมรูปแบบ (กฎ กติกา) ของกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ ให้แก่กลุ่มทดลอง เพื่อให้รู้ และเข้าใจรูปแบบฯ จากนั้นจึงด าเนินการทดลอง โดยใช้แบบ
แผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว ทดสอบก่อน – หลัง (One Group Pretest – Posttest Design) โดย
ประเมินประสิทธิผลของรูปแบบใน 4 ส่วน คือ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการวางแผนใน
การเล่นบาสเกตบอล เจตคติต่อการเล่นบาสเกตบอล ทักษะกีฬาบาสเกตบอล และสมรรถภาพทาง
กาย วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทั้งในระดับรายบุคคล และภาพรวม การ
ทดสอบค่าที แบบ Dependent Sample t-test แล้วปรับปรุงเป็นรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ ฉบับสมบูรณ์เพื่อเตรียมเผยแพร่ต่อไป 
 
สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอล แบบ 3 ทีม อดิเทพ ครั้งนี้ ผู้วิจัย
น าเสนอเป็นรายข้อ ตามความมุ่งหมายเฉพาะและสมมติฐานของการวิจัยดังน้ี 

1. ผลการศึกษาสภาพปัญหา และแนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอล
แบบ 3 ทีม อดิเทพ พบว่าจากการศึกษาทัศนะของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเล่นกีฬาบาสเกตบอล 
คือ บุคคลทั่วไป ส่วนใหญ่มองสภาพปัญหาที่เกิดจากรูปแบบการเล่นกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบัน ว่า
รูปแบบเดิมในการเล่นนั้นมีความน่าเบื่อ จ าเจ ไม่ค่อยตื่นเต้น ขาดความท้าทาย ซึ่งสอดคล้องกับ
ทัศนะของนักกีฬาที่ให้ข้อมูล กล่าวคือ เจอผู้เล่นหน้าเดิมๆ ไม่ค่อยมีผู้เล่นหน้าใหม่ และรูปแบบ
วิธีการเล่นแบบเดิมๆ ส่งผลให้นักกีฬาขาดความท้าทายในการเล่น ส่วนประเด็นของปัญหาในการ
เล่นกีฬาบาสเกตบอลในทัศนะของบุคคลทั่วไป คือ ผู้เล่นที่มีทักษะดีจะรวมกลุ่มกัน ไม่คละ
ความสามารถเก่ง - อ่อน ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของนักกีฬาที่ระบุว่า รูปแบบการเล่น
แบบเดิมน้ัน ส่งผลให้ผู้เล่นจากสโมสรใหญ่มักจะชนะผู้เล่นจากสโมสรเล็กเสมอ เพราะสโมสรใหญ่จะ
คัดคนท่ีมีความสามารถสูงเข้าร่วมทีมได้มากกว่า 

ส าหรับแนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลรูปแบบใหม่นั้น กลุ่มผู้ให้
ข้อมูลส่วนใหญ่เสนอแนะว่า รูปแบบสนามกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพที่จะสร้างขึ้น ควร
เป็นรูปแบบหกเหลี่ยมด้านเท่า มีจ านวนทีมในการเล่น คือ 3 ทีม โดยจ านวนผู้เล่นหลักในแต่ละทีม
ควรเท่ากับ 3 คน และควรมีอุปกรณ์สนาม ประกอบด้วยแป้นบาสเกตบอล จ านวน 3 แป้น ซึ่งมี 
ความสูงของแป้นบาสเกตบอล คือ 3.05 เมตร และขนาดลูกบาสเกตบอลที่ควรใช้ส าหรับการแข่งขัน
ในนักกีฬาชาย คือ ลูกบาสเกตบอลเบอร์ 7  

2. ผลการสร้างและการพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  จากจ าลอง
สถานการณ์ด้วยเงื่อนไขต่างๆ ได้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่ควรเป็นคือรูปแบบ
สนามแบบหกเหลี่ยมด้านเท่า มีความยาวด้านละ 12 เมตร มีจ านวนทีมในการเล่น 3 ทีม โดยมี
จ านวนผู้เล่นหลักในแต่ละทีม เท่ากับ 3 คน ผู้เล่นส ารอง 3 คน โดยมีจ านวนช่วงเวลาในการเล่น     
3 ช่วงเวลา ช่วงเวลาละ 8 นาที  ระยะเวลาในการพักในแต่ละช่วงเวลา  2 นาที และก าหนดจ านวน
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ครั้งในการขอเวลานอกในช่วงเวลาปกติ 3 ครั้ง ครั้งละ 1 นาที และอุปกรณ์สนามที่จ าเป็นต้องมี คือ 
แป้นบาสเกตบอลขนาดความสูง 3.05 เมตร จ านวน 3 แป้น และลูกบาสเกตบอล เบอร์ 7 

ซึ่งเม่ือน ารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพที่สร้างขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา
ตรวจสอบคุณภาพรูปแบบ เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1  ที่ระบุว่า รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ   
3 ทีม อดิเทพ มีความเป็นประโยชน์ ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ เป็นไปตาม
เกณฑ์หรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด พบว่า รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพมีความเป็น
ประโยชน์ ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกประเด็นการประเมิน และเม่ือน าไปทดลองใช้ในกลุ่มศึกษาน าร่อง พบว่า 
สามารถพัฒนาให้กลุ่มศึกษาน าร่องมี  ความสามารถในการคิดวิ เคราะห์ และการวางแผน
บาสเกตบอล เจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ทักษะกีฬาบาสเกตบอล ในทุก
ทักษะ ดีขึ้นกว่าก่อนใช้รูปแบบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกประเด็นการประเมิน
เช่นเดียวกัน 

   3. ผลการทดลองใช้และการประเมินรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีมอดิเทพใน
สถานการณ์จริง พบว่าเม่ือน ารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ทดลองในสถานการณ์จริง เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2 – 4 พบว่าได้ผลดังนี้ 

3.1 ผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2 ที่ระบุว่า หลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอล 
แบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่างมีความความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการวางแผนใน      
การเล่นบาสเกตบอลดีกว่าก่อนใช้รูปแบบ พบว่า รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
สามารถพัฒนาให้กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอลดีขึ้น
กว่าก่อนใช้รูปแบบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3.2 ผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 3 ที่ระบุว่า หลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอล 
แบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่างมีเจตคติต่อการเล่นบาสเกตบอลดีกว่าก่อนใช้รูปแบบ พบว่า 
รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ สามารถพัฒนาให้กลุ่มตัวอย่างมีเจตคติต่อการเล่น
บาสเกตบอล ดีขึ้นกว่าก่อนใช้รูปแบบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3.3 ผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 4 ที่ระบุว่า หลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอล 
แบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่างมีทักษะในการเล่นบาสเกตบอลสูงกว่าก่อนใช้รูปแบบ พบว่า 
รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ สามารถพัฒนาให้กลุ่มตัวอย่างมีทักษะในการเล่น
บาสเกตบอลสูงกว่าก่อนใช้รูปแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกทักษะ 

3.4 ผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 5 ที่ระบุว่า หลังการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอล 
แบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มตัวอย่างมีสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพสูงกว่าก่อนใช้รูปแบบ พบว่า 
รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ สามารถพัฒนาให้กลุ่มตัวอย่างมีสมรรถภาพทางกาย
เพื่อสุขภาพสูงกว่าก่อนใช้รูปแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกองค์ประกอบที่
ประเมิน 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยการพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ดังกล่าวข้างต้น 
สามารถอภิปรายผลการวิจัยจ าแนกตามความมุ่งหมายเฉพาะและสมมติฐานการวิจัยได้ดังนี้ 

 1. จากผลการศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดจากรูปแบบการเล่นกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบัน ที่
พบว่า รูปแบบเดิมน่าเบื่อ จ าเจ ไม่ค่อยตื่นเต้น ขาดความท้าทายนั้น สะท้อนให้เห็นว่าการเล่นกีฬา
ในปัจจุบันผู้เล่นต้องการประสบการณ์การเล่นที่ตื่นเต้น เร้าใจ และท้าทายความสามารถมากขึ้น การ
เล่นสิ่งใดในรูปแบบเดิมๆ จะก่อให้เกิดความเบื่อหน่าย และขาดความกระตือรือร้นที่จะเล่น 
สอดคล้องกับแนวคิดของเยาวพา เดชะคุปต์ (2548) ที่กล่าวว่า กิจกรรมที่ไม่มีความตื่นเต้น ท้าทาย 
รูปแบบเดิม จะส่งผลให้เกิดความเบื่อหน่ายต่อกิจกรรม ดังนั้น การท าให้เกิดความตื่นตัวในกิจกรรม 
จึงเป็นสิ่งส าคัญ โดยกิจกรรมนั้นต้องมีบรรยากาศที่ดี สร้างความแปลกใหม่ และเสริมความท้าทาย 
แต่ต้องไม่ให้เกิดความกดดันจนเกินไป ซึ่งท้ายที่สุดจะส่งผลให้กิจกรรมนั้นสามารถพัฒนาการเรียนรู้
ของบุคคลได้ และสอดคล้องกับแนวคิด ของสนธยา สีละมาด (2557: 3-4) ที่ระบุว่า การที่            
ผู้ออกก าลังกายสามารถเลือกท าในสิ่งที่ตนเองรู้สึกดีหรือพึงพอใจ และสามารถมุ่งความสนใจอยู่ที่
ความสนุกสนานของการเคลื่อนไหวได้ จะส่งผลให้เกิดการพัฒนาด้านสุขภาพที่ดีขึ้น ซึ่งประเด็น
ดังกล่าวนี้ สอดคล้องกับผลการวิจัยที่สะท้อนมาจากกลุ่มตัวอย่างทุกกลุ่มที่ระบุว่า การพบเจอผู้เล่น
หน้าเดิมๆ ไม่ค่อยมีผู้เล่นหน้าใหม่ และรูปแบบวิธีการเล่นแบบเดิมๆ จะส่งผลให้นักกีฬาขาด     
ความท้าทายในการเล่น ความรู้สึกสนุกสนานในการเล่นจะลดลง โดยเฉพาะในบริบทปัจจุบันที่พบว่า
ในการเล่นบาสเกตบอลนั้น การรวมทีมเล่นในแต่ละทีม จะเป็นการรวมกลุ่มของผู้เล่นที่มีทักษะดีมาก
รวมกลุ่มกัน ไม่คละความสามารถเก่ง - อ่อน ส่งผลให้ทีมที่ชนะ เป็นทีมเดิมๆ มีการผูกขาดผลการ
แข่งขัน ดังสะท้อนจากผลการแข่งขันกีฬาบาสเกตบอลที่ผู้เล่นจากสโมสรใหญ่มักจะชนะผู้เล่นจาก
สโมสรขนาดเล็กเสมอ เพราะสโมสรใหญ่จะมีศักยภาพ และสามารถคัดคนที่มีความสามารถสูง      
เข้าร่วมทีมได้มากกว่า ส่งผลให้การพัฒนาของกีฬาบาสเกตบอลไม่สามารถขยายไปในวงกว้างของ
ประชาชนทั่วไปได้  

  2. จากผลการศึกษาแนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลรูปแบบใหม่ 
ที่พบว่า รูปแบบสนามกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพที่จะสร้างขึ้น ควรเป็นรูปแบบหกเหลี่ยม
ด้านเท่า มีจ านวนทีมในการเล่น คือ 3 ทีม โดยจ านวนผู้เล่นหลักในแต่ละทีมควรเท่ากับ 3 คน และ
ควรมีอุปกรณ์สนาม ประกอบด้วยแป้นบาสเกตบอล จ านวน 3 แป้น ซึ่งมี ความสูงของแป้น
บาสเกตบอล คือ 3.05 เมตร และขนาดลูกบาสเกตบอลที่ควรใช้ส าหรับการแข่งขันในนักกีฬาชาย 
คือ ลูกบาสเกตบอลเบอร์ 7 นั้นสามารถอภิปรายได้ว่ารูปแบบสนามที่เป็นหกเหลี่ยมด้านเท่านั้น เป็น
รูปแบบที่มีความสมดุล ไม่เกิดมุมอับที่จะส่งผลให้ผู้เล่นเกิดการกระทบกระทั่ง จนเกิดอุบัติเหตุได้
โดยง่าย และมีพื้นที่เพียงพอและเหมาะสมต่อการที่มีจ านวนทีมเล่นในสนาม 3 ทีม เนื่องจาก
สามารถแบ่งพื้นที่ในความครอบครองของทีมตัวเองได้อย่างชัดเจน ในขณะที่การมีจ านวนทีมที่เล่น
ในสนาม จ านวน 3 ทีม จะส่งผลให้เกิดความยากและท้าทายในการเล่นมากขึ้น เพราะแต่ละทีม
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จะต้องระวัง ทีมฝ่ายตรงข้าม ถึง 2 ทีม จึงต้องมีการวางแผนและวางกลยุทธ์ในการเล่นอย่าง
รอบคอบ และจะต้องด าเนินเกมการเล่นที่รวดเร็วและเฉียบคมมากขึ้น สามารถที่จะพัฒนาสมองใน
การคิดและวิเคราะห์รูปแบบการเล่นมากขึ้น สอดคล้องกับผลการศึกษาของ ธนา กิติศรีวรพันธุ์ 
(2554) ที่ได้ศึกษาการเล่นปิงปองรูปแบบใหม่ ที่มีการตีโต้ตอบ โดยสามารถเล่นได้  4 คนพร้อมกัน 
จนเกิดเป็นกีฬาบอลโต๊ะกลม ซึ่งส่งผลให้จะต้องมีการเล่นที่เน้นความสัมพันธ์กับการสั่งการของ
สมอง เป็นการพัฒนาทั้งทางด้านร่างกายและสมอง   

ส าหรับในประเด็นของจ านวนผู้เล่นในแต่ละทีม ที่มีจ านวน 3 คน นั้นสามารถอภิปรายได้ว่า 
การมีจ านวนผู้เล่น 3 คน ส่งผลให้สามารถก าหนดต าแหน่งของการเล่นได้เหมาะสม และมีความ
คล่องในการสลับต าแหน่งการเล่นกีฬาบาสเกตบอล อาทิเช่น เป็นการ์ด ปีก หรือเซ็นเตอร์ สามารถที่
จะสร้างสรรค์เกมได้ โดยไม่ใช้ต้องใช้พื้นที่สนามมากเกินไป และเม่ือรวมทุกทีมเข้าด้วยกัน จะมี
จ านวนผู้เล่นในสนามเท่ากับ 9 คน ซึ่งเทียบสัดส่วนของพื้นที่การเล่นในแต่ละคนแล้ว จะไม่แตกต่าง 
จากสัดส่วนเดิมของกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบัน จึงเป็นการป้องกันหรือลดปัญหาการกระทบกระทั่ง
ไม่ให้เกิดขึ้นเนื่องจากความแออัดของพื้นที่ ในขณะที่อุปกรณ์สนามต่างๆ นั้น จะเป็นไปเพื่อให้
สอดคล้องกับจ านวนทีม และลักษณะการเล่นเป็นส าคัญ เช่น แป้นบาสเกตบอลจ านวน 3 แป้น 
เพื่อให้สอดคล้องกับจ านวนทีมที่เล่นในสนามเป็นต้น 
 3. จากผลการสร้างและพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  ด้วยการ
จ าลองสถานการณ์เงื่อนไขต่างๆ ที่พบว่ารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ในส่วนที่
เพิ่มเติมจากผลการวิจัยในระยะแรก คือ การก าหนดขนาดความยาวในแต่ละด้านเท่ากับ 12 เมตร 
และมีผู้เล่นส ารอง 3 คน โดยมีจ านวนช่วงเวลาในการเล่น 3 ช่วงเวลา ช่วงเวลาละ 8 นาที  
ระยะเวลาในการพักในแต่ละช่วงเวลา 2 นาที และก าหนดจ านวนครั้งในการขอเวลานอกในช่วงเวลา
ปกติ 3 ครั้ง ครั้งละ 1 นาที นั้น สามารถอภิปรายได้จากผลการทดลองที่เกิดขึ้นจริง กล่าวคือ หาก
ก าหนดความยาวด้านเท่าในแต่ละด้านเท่ากับ 12 เมตรจะท าให้มีพื้นที่ในรุกเพียงพอต่อการ
สร้างสรรค์เกมรุก และเกิดความเหมาะสมของขนาดสนามกับจ านวนผู้เล่น รวมถึงลดการปะทะของผู้
เล่นลง ส่งผลให้ผู้เล่นเกิดการเจ็บน้อยลง   ในขณะที่การก าหนดช่วงเวลาและระยะเวลาในแต่ละช่วง
ดังกล่าวข้างต้น จะส่งผลให้ทุกทีมสามารถชนะได้มากขึ้น ทีมที่เข้าร่วมการแข่งขันต้องมีทักษะการ
คิดวิเคราะห์ ในทุกการเคลื่อนไหวในทั้งเกมรุก – รับมากขึ้น และมีโอกาสให้ทีมมีระยะเวลาในการ
พลิกแพลงสถานการณ์ได้มากขึ้น ในขณะท่ีเมื่อก าหนดจ านวนผู้เล่นส ารอง 3 คน จะท าให้ในการเล่น 
สามารถมีต าแหน่งส ารองได้ครบทุกต าแหน่ง และส่งผลให้มีความหลากหลายในการเล่นมากขึ้น  
สามารถจัดวางผู้เล่นส ารองได้ครบทุกต าแหน่ง และเพิ่มมิติในการเล่นให้หลากหลายมากขึ้น 
 ส าหรับประเด็นของระยะเวลาในการพัก และการขอเวลานอกนั้น สามารถอภิปรายโดย   
อิงจากผลการวิจัยได้ว่า การก าหนดระยะเวลาในการพักในแต่ละช่วงเวลาที่น้อยเกินไป จะส่งผลให้ผู้
เล่นมีเวลาพักไม่เพียงพอ  และการปรึกษา พูดคุย เกี่ยวกับแนวทางในการเล่นได้น้อย  แต่หาก
ระยะเวลาในการพักนานเกินไป ก็จะส่งให้ขาดความต่อเนื่องในการเล่น โดยระยะเวลาในการพัก     
2 นาทีเป็นเวลาที่เหมาะสม ไม่นาน และไม่เร็วมากเกินไป เป็นเวลาที่เพียงพอให้ผู้เล่นมีเวลาได้
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ปรึกษา พูดคุย เกี่ยวกับแนวทางในการวางแผนการเล่นได้อย่างเหมาะสม มีเวลาในการพักร่างกาย
ที่เพียงพอ สอดคล้องกับข้อก าหนดในการขอเวลานอก ที่ส่งผลผู้เล่นจะรู้สึกว่าพอมีเวลาได้ปรึกษา 
พูดคุย เกี่ยวกับแนวทางในการเล่นได้เช่นเดียวกัน 
 4. จากผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1 โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบคุณภาพ
รูปแบบ พบว่า รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพมีความเป็นประโยชน์ ความเหมาะสม 
และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุก
ประเด็นการประเมิน สามารถอภิปรายได้ว่า เนื่องจากกระบวนการสร้างรูปแบบกีฬาบาสเกตบอล 
แบบ 3 ทีม อดิเทพ นั้น มีกระบวนการที่เน้นการมีส่วนร่วมของทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้อง ทั้งจากประชาชน
ทั่วไปท่ีเล่นกีฬาบาสเกตบอล และนักกีฬาในระดับทีมชาติ ซึ่งการเก็บข้อมูลเน้นทั้งกระบวนการวิจัย
เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ จึงส่งผลให้ได้ข้อมูลพื้นฐานที่สะท้อนมาจากสภาพปัญหา และแนวทาง
การพัฒนารูปแบบที่พึงประสงค์ที่มาจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับกีฬาบาสเกตบอลอย่างแท้จริง ประกอบ
กับการจ าลองสถานการณ์เงื่อนไขในแต่ละเงื่อนไขจนกลายเป็นข้อสรุปของรูปแบบกีฬา  
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ นั้น มีการด าเนินงานที่เก็บรวบรวม จากสถานการณ์จริง และมีการ
ปรับแก้ไปในแต่ละเงื่อนไขของสถานการณ์จ าลอง จึงส่งให้ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ
ความถูกต้อง ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติของรูปแบบ เป็นไปอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ตามที่ก าหนดในสมมติฐาน สอดคล้องกับแนวคิดในการประเมินของสมาคม
มาตรฐานการประเมินสหรัฐอเมริกา (ศิริชัย กาญจนวาสี. 2554: 178-180; อ้างอิงจาก Stufflebeam. 
1981) ที่ระบุว่าการประเมินโปรแกรมหรือรูปแบบใดๆ ที่จะสะท้อนความมีคุณภาพของรูปแบบนั้น 
คือ 1) ความถูกต้อง เนื่องจากเป็นมาตรฐานที่ต้องการประกันว่า มีการใช้เทคนิคที่เหมาะสม เพื่อให้
ได้ข้อสรุป ข้อค้นพบ และสารสนเทศที่เพียงพอส าหรับตัดสินคุณค่าของสิ่งดังกล่าว 2) ความ
เหมาะสม ซึ่งเป็นมาตรฐานที่ต้องการประกันว่า กระบวนการพัฒนาได้ท าอย่าง เหมาะสม ตามกฎ 
ระเบียบ จรรยาบรรณ มีการค านึงถึงสวัสดิภาพของผู้เกี่ยวข้องและผู้ที่ได้รับผลกระทบอย่างรอบด้าน 
และ 3)ความเป็นไปได้ เนื่องจากเป็นมาตรฐานที่ต้องการประกันถึงความสอดคล้องกับสภาพความ
เป็นจริง เหมาะสมกับสถานการณ์ ปฏิบัติได้ ยอมรับได้ ประหยัดและคุ้มค่าต่อการด าเนินงาน 

5. จากผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2 ที่ พบว่า กลุ่มตัวอย่างในสถานการณ์จริง           
เมื่อทดลองใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ แล้ว มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์
และการวางแผนในการเล่นบาสเกตบอลดีกว่าก่อนใช้รูปแบบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
สามารถอภิปรายได้ว่า วิธีการเล่นกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่มีทีมเล่นอยู่ในสนาม 3 ทีม 
และแต่ละทีมมีความสามารถที่แตกต่างกัน การวางแผนในการเล่น เพื่อสร้างสรรค์เกมรุกและเกมรับ
ของผู้เล่นจึงเป็นเรื่องส าคัญ ผู้เล่นแต่ละคนจะต้องปรับบทบาท หน้าที่ในการเล่นของตนเองให้
สอดคล้องกับสถานการณ์ ต้องวิเคราะห์ถึงความสามารถและคาดเดากลยุทธ์ของทีมคู่ต่อสู้ทั้งสองทีม 
ตลอดจนจะต้องมีการวางแผนการเล่นร่วมกันระหว่างผู้เล่นในทีมของตัวเอง เพื่อให้สามารถ         
ท าคะแนนให้แก่ทีมของตนเองให้ประสบชัยชนะในที่สุด ซึ่งกระบวนการดังกล่าวนี้ จ าเป็นต้องใช้
ทักษะทางปัญญา และความสามารถทางสมองค่อนข้างสูง ผู้เล่นจะต้องคิด วิเคราะห์ และวางแผน
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การเล่นอย่างรอบคอบ เฉียบคม ซึ่งกระบวนการเล่นที่ต่อเนื่ องดังกล่าวนี้เอง จะช่วยพัฒนา
ความสามารถทางสมองของผู้เล่นให้มากขึ้น จึงส่งผลให้ผู้เล่นหรือผู้ใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 
3 ทีม อดิเทพ มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการวางแผนในการเล่นบาสเกตบอลดีกว่าก่อน
ใช้รูปแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังกล่าวข้างต้น สอดคล้องกับ ปรียานุช จุลพรหม 
(2547: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถด้านการคิดของเด็กปฐมวัยด้วยการจัดกิจกรรม 
ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาความสามารถด้านการคิดของเด็กปฐมวัยหลังการทดลอง มีการพัฒนา
สูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการศึกษาของ ณัฐสุภางค์ ยิ่งสง่า 
(2550: บทคัดย่อ) ที่เปรียบเทียบการอ่านจับใจความภาษาไทยและการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างการจัดกิจกรรมตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานและการจัด
กิจกรรมตามรูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานมีผลการอ่านจับใจความและการคิดวิเคราะห์สูงกว่านักเรียนที่
เรียนด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  สอดคล้องกับผลการศึกษาของ อรอุมา อินฟูลา (2550: บทคัดย่อ) ที่ได้ศึกษาการใช้
นิทานพื้นบ้านเป็นบทเรียนเสริมเพื่อพัฒนาความรู้ความเข้าใจ เรื่อง ประโยคในภาษาไทย ตาม
ทฤษฎีการท างานของสมอง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า นักเรียนที่เรียนเรื่อง
ประโยคภาษาไทยโดยใช้บทเรียนเสริมจากนิทานพื้นบ้านมาจัดกิจกรรมการเรียนและมีขั้นตอนของ
กิจกรรมตามทฤษฎีการทางานของสมอง มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  สอดคล้องกับผล
การศึกษาของ ชนิสรา ใจชัยภูมิ (2552: บทคัดย่อ) ที่ศึกษาความคิดคล่องแคล่วของเด็กปฐมวัย 
ด้วยการบริหารสมอง พบว่าหลังการทดลองเด็กปฐมวัยมีความคิดคล่องแคล่วเพิ่มสูงขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการศึกษาของ ปราณี อ่อนศรี (2552:  บทคัดย่อ) ที่พัฒนา
และศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน พบว่า 
คะแนนความรู้เฉลี่ยหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 29.01 ซึ่งสูงกว่าค่าคะแนนจุดตัด (24) อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01  
 6. จากผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 3 ที่พบว่ากลุ่มตัวอย่างในสถานการณ์จริง เม่ือ
ทดลองใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ แล้วมีเจตคติต่อการเล่นบาสเกตบอล ดีขึ้น
กว่าก่อนใช้รูปแบบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สามารถอภิปรายได้ว่ารูปแบบกีฬา
บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ซึ่งเป็นรูปแบบการเล่นแบบใหม่ มีความท้าทายต่อผู้เล่น ผู้เล่น
จะต้องมีความตื่นตัว เร้าอารมณ์ในทุกสถานการณ์ การท าคะแนนที่เป็นไปอย่างรวดเร็ว มีเกมรุก 
เกมรับที่ต้องสร้างสรรค์อยู่ตลอดเวลา เป็นตัวเร้าให้เกิดความตื่นตัวและความท้าทายต่อการเล่น
อย่างต่อเนื่อง และเม่ือประกอบกับการมีจ านวนทีมในการเล่นที่มากขึ้น จ านวนผู้เล่นส ารองที่มี
สัดส่วนเท่ากันกับผู้เล่นจริงในสนาม และสามารถปรับเปลี่ยนตัวผู้เล่นได้อย่างเป็นอิสระมากกว่า 
ส่งผลให้ผู้เล่นแต่ละคนมีโอกาสในการเล่นบาสเกตบอลเพิ่มมากขึ้น มีความสนุกสนานในการเล่น ไม่
รู้สึกว่าต้องรอคอยโอกาสที่จะลงเล่นในสนามจริงจนนานเกินไป จึงส่งผลให้ผู้เล่นมีเจตคติที่ดีต่อ
รูปแบบการเล่นกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ เพิ่มมากขึ้น จนส่งผลให้มีเจตคติต่อการเล่น
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บาสเกตบอล ดีขึ้นกว่าก่อนใช้รูปแบบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับผล
การศึกษาของชาติ บุญญขันธ์ (2545) ที่ศึกษาเจตคติของนักเรียนกองทัพไทยที่มีต่อกิจกรรมพล
ศึกษา พบว่านักเรียนพยาบาลกองทัพไทยมีเจตคติต่อกิจกรรมพลศึกษาแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเจตคติดังกล่าวนี้มีผลมาจากการจัดกิจกรรมพลศึกษาที่แตกต่างกัน  
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ สมเกียรติ มันตะพงศ์ (2549) ที่ได้ศึกษาและเปรียบเทียบเจตคติที่มี
ต่อวิชาพลศึกษาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ปี
การศึกษา 2547 ด้านเจตคติทั่วไปที่มีต่อวิชาพลศึกษา มีความแตกต่างกัน 4 ข้อ ด้านเจตคติที่มีต่อ
หลักสูตรการสอนและกิจกรรมพลศึกษา มีความแตกต่างกัน 7 ข้อ ด้านเจตคติที่มีต่อครูผู้สอนวิชา
พลศึกษา มีความแตกต่างกัน 1 ข้อ ด้านเจตคติที่มีต่อสิ่งอ านวยความสะดวก อุปกรณ์และสถานที่ที่
ใช้ในการสอนวิชาพลศึกษา มีความแตกต่างกัน 4 ข้อ และด้านเจตคติที่มีต่อการวัดผลและ
ประเมินผลวิชาพลศึกษามีความแตกต่างกัน 4 ข้อ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสะท้อน
ให้เห็นว่าการมีเจตคติที่แตกต่างกันน้ัน ขึ้นอยู่กับบริบทท่ีนักเรียนเผชิญอยู่  
 นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับผลการศึกษาของสมทรง สวัสดี (2549: บทคัดย่อ) ที่ได้ศึกษา
ความสามารถทางด้านทักษะการฟังพูด ภาษาอังกฤษ และเจตคติต่อชุดกิจกรรมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าหลังการใช้ชุดกิจกรรมฝึกทักษะการฟัง-พูดภาษาอังกฤษที่ใช้หลักการของ
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน นักเรียนมีเจตคติหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ระดับคะแนนที่ก าหนดไว้ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05 สอดคล้องกับผลการศึกษาของ สุรเชษฐ์  โชติวรานนท์ (2550) 
ทีไ่ด้ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการมีเจตคติที่ดีต่อวิชาพลศึกษา ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน
กรุงเทพมหานคร พบว่าปัจจัยหลักที่มีความสัมพันธ์กับการมีเจตคติที่ดีต่อวิชาพลศึกษา มีหลาย
ปัจจัย อาทิเช่น  ปัจจัยทางด้านแรงจูงใจภายนอก ปัจจัยทางด้านเพื่อน ปัจจัยทางด้านวิธีการ ปัจจัย
ทางด้านสนามกีฬาและอุปกรณ์กีฬา เป็นต้น  สอดคล้องกับผลการศึกษาของคาร์สัน (Carson. 
1994) ที่ได้ศึกษาเรื่อง ท าไมนักเรียนชอบหรือไม่ชอบเรียนพลศึกษาและปัจจัยที่เกี่ยวกับเจตคติ 
พบว่าปัจจัยท่ีเป็นองค์ประกอบของเจตคติประกอบไปด้วย (1) ปัจจัยทางด้านวัฒนธรรม ได้แก่ความ
ชื่นชมในนักกีฬาที่ตนเองชอบ ความแตกต่างของร่างกายและจิตใจ (2) ปัจจัยทางด้านสังคม ได้แก่
ครอบครัว สื่อสารมวลชน ประสบการณ์ในการเข้าร่วมกิจกรรมและระดับทักษะ และเพื่อนร่วมทีม 
(3) ปัจจัยทางด้านเนื้อหาวิชาที่สอน ซึ่งส่วนใหญ่จะเกี่ยวกับครูผู้สอน และสุดท้ายสิ่งที่นักเรียน
คาดหวังในวิชาพลศึกษาคือ (1) วิชาพลศึกษาต้องมีความสนุกสนาน  (2) วิชาพลศึกษาในชั้นเรียนมี
เป้าหมายท่ีมีความท้าทาย (3) การเรียนรู้ไม่ใช่จะเกิดขึ้นในวิชาพลศึกษาเสมอไป (4) วิชาพลศึกษามี
การเรียนกิจกรรมกีฬามาก และสอดคล้องกับผลการศึกษาของ ลิการ์ด และแบนวิล (Rikard & 
Banville. 2006) ที่ได้ศึกษาเจตคติของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีต่อวิชาพลศึกษา 
สมรรถภาพทางกาย กิจกรรมในวิชาพลศึกษา การรับรู้ถึงประสิทธิภาพของหลักสูตรพลศึกษา
ส าหรับการปรับปรุงสมรรถภาพทางกายและระดับทักษะ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในรูปแบบ
ของกิจกรรมที่มีความหลากหลายในชนิดของกีฬาและกิจกรรม รวมถึงการเพิ่มถึงระดับความท้าทาย
ในวิชาพลศึกษา  การเพิ่มแรงจูงใจของนักเรียนจึงเป็นสิ่งส าคัญส าหรับการมีส่วนร่วมในกิจกรรมทาง



122 

 

พลศึกษา นักเรียนส่วนใหญ่ชอบวิชาพลศึกษาในชั้นเรียนที่ประกอบไปด้วยเกมและกิจกรรมที่เน้น
ความสนุกสนาน   
 7. จากผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 4 ที่พบว่ากลุ่มตัวอย่างในสถานการณ์จริง เม่ือ
ทดลองใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ แล้วมีทักษะในการเล่นบาสเกตบอลสูงกว่า
ก่อนใช้รูปแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกทักษะ สามารถอภิปรายได้ว่าด้วย
รูปแบบการเล่นท่ีมีความท้าทาย การด าเนินเกมเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา การเล่นจึงต้องอาศัยทักษะ
ต่างๆ และมีการฝึกและพัฒนาทักษะอย่างต่อเนื่อง ผู้เล่นที่มีทักษะด้อยกว่า จะเกิดการเรียนรู้จาก
ทักษะการเล่นของผู้เล่นที่มีทักษะสูงกว่า ประกอบกับการพัฒนาทักษะทางสมอง ความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์และการวางแผนที่ต้องมีเพิ่มมากขึ้น ส่งผลให้ผู้เล่นมีการพัฒนาทักษะของตนเอง 
เมื่อประกอบกับการที่ผู้เล่นสามารถลงเล่นในสนามได้มากขึ้น การเคลื่อนที่และการเปลี่ยนต าแหน่งที่
ต้องเป็นไปอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้กระบวนการพัฒนาทักษะการเล่นกีฬาบาสเกตบอล ซึ่งเป็นทักษะที่
ต้องอาศัยการฝึกฝน กระท าซ้ า จนเกิดความช านาญ สามารถท าได้อย่างเป็นรูปธรรม และมี
ระยะเวลาการฝึกฝนที่เพิ่มขึ้น ด้วยกระบวนการดังกล่าวจึงส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างที่ทดลองใช้รูปแบบ
กีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ในสถานการณ์จริงมีทักษะในการเล่นบาสเกตบอลสูงกว่าก่อน
ใช้รูปแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกทักษะ สอดคล้องกับผลการศึกษาของ คลอลา
แฮม (Callaham.1987: 48/05A) ที่ได้ศึกษาผลการพัฒนาทักษะกีฬาบาสเกตบอลและความวิตก
กังวลของนักเรียนระดับ 4 – 5  โดยใช้โปรแกรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในการยิงประตูบาสเกตบอล
และความวิตกกังวลของนักเรียน พบว่า การยิงประตูบาสเกตบอลในกลุ่มฝึกแบบใหม่จะมีผลการ
ทดสอบความวิตกกังวลต่ า ส่วนกลุ่มที่ ใช้การฝึกแบบเก่าจะมีความวิตกกังวลสูง ส าหรับการ
ครอบครองลูกบาสเกตบอลจะมีความสัมพันธ์ระหว่างการยิงประตูกับความวิตกกังวล ผลสรุป ถ้า
ความวิตกกังวลสูงจะยิงประตูบาสเกตบอลได้ต่ าและผู้ที่มีความวิตกกังวลต่ าจะมีทักษะการยิงประตู
สูง โดยรวมพบว่านักเรียนที่มีทักษะในระดับสูงจะมีความวิตกกังวลต่ า ซึ่งแสดงให้เห็นว่ารูปแบบ
กีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ซึ่งเน้นความสนุกสนาน และท้าทาย จะช่วยลดความวิตก 
กังวลของผู้เล่นได้ และส่งผลให้กระบวนการพัฒนาทักษะสามารถท าได้ดีขึ้น  
 8. จากผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 5 ที่พบว่ากลุ่มตัวอย่างในสถานการณ์จริง เม่ือ
ทดลองใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ แล้วมีสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพสูงกว่า
ก่อนใช้รูปแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกองค์ประกอบที่ประเมิน สามารถอภิปราย
ได้ว่าด้วยกระบวนการของการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ที่สามารถสร้าง
โอกาส ในการเล่นของผู้เล่นได้มากขึ้น สามารถพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การวางแผน 
เจตคติต่อการเล่นกีฬาบาสเกตบอล ตลอดจนทักษะต่างๆที่จ าเป็นต่อการเล่นกีฬาบาสเกตบอลให้
เพิ่มขึ้นได้ ดังที่ได้อภิปรายไปแล้วในเบื้องต้นนั้น จึงส่งผลให้ผู้เล่นมีพฤติกรรมการเล่นที่เป็นไปตาม
หลักในการพัฒนาสมรรถภาพทางกายมากขึ้น ถือมีความถี่ในการเล่นมากขึ้น มีความหนักและความ
นานในการเล่นมากขึ้น โดยที่ผู้เล่นยังมีความเต็มใจและกระตือรืนร้นในการเล่นอยู่ตลอดเวลา สิ่ง
เหล่านี้ เป็นปัจจัยเร้าที่ส่งผลให้ผู้ เล่นมีการออกก าลังกายอย่างต่อเนื่อง โดยใช้รูปแบบกีฬา
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บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ จึงส่งผลให้ผู้เล่นสามารถพัฒนาตนเองจนมีสมรรถภาพทางกาย
เพื่อสุขภาพดีขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อเทียบกับก่อนใช้รูปแบบ สอดคล้องกับผล
การศึกษาของ บุญส่ง เอ็งสุโสภณ (2548) ที่ได้ศึกษาผลการใช้โปรแกรมสร้างสมรรถภาพทางกาย
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษานครสวรรค์ เขต 3 
พบว่าก่อนและหลังการใช้โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 สอดคล้องกับผลการศึกษาของโรสกี (สมนึก แก้ววิไล 2552: 26 อ้างอิงจาก Roski.  
1992) ที่ได้ศึกษาเรื่อง กีฬาสุขภาพที่เกี่ยวข้องกับคุณค่า และผลย้อนกลับที่เกิดขึ้น ในกิจกรรมการ
ออกก าลังกายของเด็กวัยรุ่นในระหว่างเวลาว่าง พบว่า เด็กวัยรุ่นเห็นว่า การที่มีสุขภาพดีและ
สมรรถภาพทางกายที่ดีนั้น เป็นพวกที่เล่นกีฬา ความเปลี่ยนแปลงทางสุขภาพที่ดีเกิดขึ้นนี้จะลดลง 
โดยเกี่ยวข้องกับความตั้งใจที่จะเล่นกีฬา ซึ่งมีปัจจัยๆ ที่เกี่ยวข้องตามล าดับ คือ สมรรถภาพทาง
กาย การเข้าร่วมเล่นกีฬา บรรยากาศในครอบครัว ในชั้นเรียน และในการท างานเป็นหมู่คณะ 
 
ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. จากผลการวิจัยท่ีพบว่ารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลที่เล่นอยู่ในปัจจุบันนั้น ขาดความท้าทาย 
และส่งผลให้ผู้เล่นเกิดความเบื่อหน่าย จึงส่งผลให้การขยายวงกว้างของกีฬาบาสเกตบอลไม่สามารถ
ท าได้ดีนัก ดังนั้น การพัฒนากีฬาบาสเกตบอล รวมตลอดถึงกีฬาประเภทอื่นๆ นั้น จึงควรท่ีจะต้อง
เน้นการตอบรับต่อความรู้สึกและอารมณ์ร่วมของผู้เล่น ตลอดจนผู้มีส่วนเกี่ยวข้องให้มากขึ้น ต้องมี
การพัฒนากีฬาอยู่ตลอดเวลา โดยเน้นความท้าทาย ความสนุกสนาน และการเปิดโอกาสให้มีการ
พัฒนารูปแบบกีฬาใหม่ๆ อยู่ตลอดเวลา 
 2. จากผลการวิจัยที่พบว่าผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่ารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ มีความถูกต้อง ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ จึงควรมีการเผยแพร่ 
รูปแบบนี้ในวงกว้างมากขึ้น โดยอาจจะน าเสนอให้กับหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เช่น การกีฬาแห่ง
ประเทศไทย สถาบันการศึกษา ตลอดจนหน่วยงานต่างๆ ในลักษณะของกีฬาสาธิต รวมถึงการ
เผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์ต่างๆ เพื่อสร้างการรับรู้ และกระแสในวงกว้างให้มากขึ้น 
 3. จากผลการวิจัยที่น าเสนอรูปแบบของกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ นั้น พบว่า
รูปแบบดังกล่าวสามารถกระตุ้นเร้าและพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ตลอดจนการวาง
แผนการเล่นได้อย่างเป็นรูปธรรม จึงควรที่จะน าไปขยายผลในกลุ่มเยาวชนให้มากขึ้น เนื่องจากใน
ปัจจุบันพบว่าเยาวชนไทยมีทักษะในการคิดวิเคราะห์ไม่ดีนัก การพัฒนาความสามารถทางสมองของ
เยาวชน ด้วยการเล่นกีฬาโดยใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ จึงมีความเหมาะสม
และมีความเป็นไปได้สูง เพราะรูปแบบนี้ สอดคล้องกับช่วงวัย และความรู้สึกของเยาวชนที่ต้องการ
สิ่งท้าทาย 
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 4. จากผลการวิจัยที่พบว่า รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ สามารถพัฒนา    
เจตคติของผู้เล่น ทักษะกีฬาบาสเกตบอล ตลอดจนสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพของผู้เล่นได้
อย่างเป็นรูปธรรม จึงควรมีการส่งเสริมให้เป็นรูปแบบกีฬาทางเลือกในการจัดการเรียนการสอนของ
นักเรียน ตลอดจนประชาชนทั่วไป เพื่อให้ได้น ารูปแบบไปใช้ในวงกว้างมากขึ้น  

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1. เนื่องจากรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ สร้างขึ้นโดยการก าหนด

สถานการณ์จ าลอง ซึ่งพบว่าในหลายสถานการณ์ ยังไม่ครอบคลุม จึงควรมีการวิจัยและพัฒนา
ต่อเนื่อง ในลักษณะของการวิจัยเชิงสถานการณ์จ าลอง เพื่อปรับปรุงรูปแบบให้มีความเป็นไปได้ 
และเหมาะสมกับเพศและวัยของกลุ่มตัวอย่างให้มากขึ้น อาทิเช่น ปรับปรุง วิธีการให้คะแนน       
การเพิ่มหรือลดขนาดของพื้นทีส่นาม เป็นต้น 

2. ควรมีการวิจัยในลักษณะของการพัฒนานวัตกรรมการกีฬาต่อเนื่อง เช่น การพัฒนาพื้น
สนามกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ โดยการใช้ยางพาราส าเร็จรูป เป็นต้น 

3. ควรวิจัยเชิงทดลอง เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ
ในกลุ่มเป้าหมายต่างๆ ที่หลากหลายมากขึ้น เช่น นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา นักเรียนระดับ   
ชั้นมัธยมศึกษา เยาวชน ประชาชนในวัยแรงงาน เป็นต้น 

4. ควรวิจัยต่อเนื่องในด้านของแนวทางในการบริหารรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ เพื่อน าไปสู่การเผยแพร่ และน าไปใช้อย่างเป็นรูปธรรม โดยอาจพัฒนาในรูปแบบของ     
การบริหารจัดการในสถานศึกษา ในระดับจังหวัด ระดับเขต หรือระดับสากล  
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
แบบสัมภาษณ์สภาพ ปัญหา ความต้องการจ าเป็น 

และแนวทางในการสร้างรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแนวใหม่ 
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แบบสัมภาษณ์สภาพ ปัญหา ความต้องการจ าเป็นและแนวทางในการสร้างรูปแบบ 

กีฬาบาสเกตบอลแนวใหม่ 
 

วัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ์ 
1.เพื่อศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดจากรูปแบบการเล่นกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบัน 
2.เพื่อศึกษาความต้องการจ าเป็น และแนวทางในการสร้างรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแนว

ใหม่ที่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เล่น ท้าทาย และดึงดูดใจให้ผู้เล่นเข้าร่วมเล่นกีฬา
บาสเกตบอลมากขึ้น 
 
1.สถานภาพ……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
2. ประสบการณ์ในการเล่นกีฬาบาสเกตบอล………………………………………………………….. 
3. เหตุผลในการเลือกเล่นกีฬา
บาสเกตบอล………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
4. ความถี่ในการเล่นกีฬาบาสเกตบอล 
 - ระยะเวลาในการเล่นแต่ละครั้ง………………………………………………………………. 
 - จ านวนครั้งท่ีเล่น/สัปดาห์……………………………………………………………………. 
5. ปัญหาในการเล่นกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบัน……………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
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6. มีแนวทางใดบ้าง ในการแก้ไขปัญหาในการเล่นกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบัน
......................................………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………….............. 
7. ถ้าอยากให้มีการเปลี่ยนแปลง ควรเปลี่ยนแปลงด้านอะไรบ้าง……………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
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8. มีความสนใจหรือไม่ หากมีการเปลี่ยนแปลงกฎ กติกา และวิธีการเล่นกีฬาบาสเกตบอลรูปแบบ
ใหม่ที่สามารถตอบสนองต่อความต้องการและการแก้ไขปัญหาการเล่นกีฬาบาสเกตบอลในปัจจุบัน
ได้ 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ และ 

การประเมินความตรงเชิงเน้ือหาประสิทธิภาพของรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ 
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แบบประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ 

 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินฉบับนี้ จัดท าขึ้นเพื่อศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม 
อดิเทพ โดยพิจารณาถึงประโยชน์ของรูปแบบฯ ความเหมาะสมของรูปแบบฯ และความเป็นไปได้ใน
การน ารูปแบบฯ   ไปใช้ ขอให้ท่านตอบค าถามให้ครบทุกข้อเพื่อให้ได้ข้อมูลที่สมบูรณ์และเป็น
ประโยชน์กับการวิจัยต่อไป 
 
ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ 
 ขอความกรุณาท่านโปรดพิจารณาว่ารูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ ตรงตามประเด็น          
การพิจารณามากน้อยเพียงใด โดยกรุณาท าเครื่องหมาย ลงในช่องด้านขวาที่ตรงกับความคิดเห็น
ของท่านมากที่สุด  
 

ข้อที ่
 

กิจกรรม 
น้อยที่สุด              มากที่สุด 
1 2 3 4 5 

1. ความเป็นประโยชน์ของรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ 
1.1 ท าให้ผู้เล่นมีสมรรถภาพทางกายดีขึ้น      
1.2 ท าให้ผู้เล่นเกิดความสนุกสนาน       
1.3 ก่อให้เกิดความตื่นเต้น และความท้าทายมากขึ้น      
1.4 เพิ่มทักษะในการคิดวิเคราะห์ และวางแผนในการเล่น      
1.5 ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์      
1.6 เพิ่มทางเลือกในการออกก าลังกาย      
1.7 ท าให้เกิดความสนใจในการออกก าลังกายเพิ่มมากขึ้น      
1.8 ท าให้มีความนิยมในการเล่นบาสเกตบอลมากขึ้น      
1.9 ท าให้มีสังคมและกลุ่มเพื่อนเพิ่มขึ้น      
1.10 ตอบสนองความต้องการผู้เล่นได้      
2. ความเหมาะสมของรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ 
2.1 รูปแบบสนามบาสเกตบอล      
2.2 ขนาด และพื้นที่ของสนามบาสเกตบอล      
2.3 จ านวนแป้นบาสเกตบอล      
2.4 ความสูงของแป้นบาสเกตบอล      
2.5 จ านวนทีมผู้เล่น      
2.6 จ านวนผู้เล่นในแต่ละทีม      
2.7 จ านวนช่วงเวลา (Period) ที่เล่น      
2.8 ระยะเวลาในการเล่นในแต่ละช่วงเวลา (Period)      
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ข้อที ่
 

กิจกรรม 
น้อยที่สุด              มากที่สุด 
1 2 3 4 5 

2.9 ระยะเวลาในการพักในแต่ละช่วงเวลา (Period)      
2.10 วิธีการเล่น      
3. ความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติของรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ 
3.1 การก าหนดรูปแบบสนามบาสเกตบอล      
3.2 ขนาด และพื้นที่ของสนามบาสเกตบอล      
3.3 จัดหาแป้นบาสเกตบอลที่มีความสูงและจ านวนที่ก าหนดในรูปแบบ      
3.4 จ านวนทีมผู้เล่นและจ านวนผู้เล่นในแต่ละทีมในการเล่นจริง      
3.5 การก าหนดระยะเวลาในการเล่น      
3.6 มีแนวทางและวิธีการเล่นที่ชัดเจน      
3.7 การสร้างความเข้าใจถึงวิธีการเล่น       
3.8 สามารถน าไปใช้ในสถานการณ์จริงได้      
3.9 มีแนวทางการปฏิบัติที่ยืดหยุ่นสามารถปรับใช้ได้ตามสถานการณ์      
3.10 ผลที่ได้จากการใช้รูปแบบฯ มีความคุ้มค่า      

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



139 
 

 

 
การประเมินความตรงเชิงเน้ือหาประสิทธิภาพของรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ 

 
ค าชี้แจง 
1. การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัยในครั้งนี้เป็นส่วนหนึ่งของการท าปริญญานิพนธ์เรื่อง 

“การพัฒนารูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ” ขอความอนุเคราะห์จากท่านผู้เชี่ยวชาญ

ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาระหว่างข้อรายการกับตัวแปรประสิทธิภาพของรูปแบบ

บาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ ทั้งน้ีผู้วิจัยได้แนบเครื่องมือที่สร้างขึ้นเพื่อเก็บข้อมูลมาพร้อมน้ีด้วย 

2. วิธีพิจารณา 
+1 แน่ใจว่าข้อรายการสอดคล้องกับตัวแปร 
 0 ไม่แน่ใจว่าข้อรายการสอดคล้องกับตัวแปร 
-1 แน่ใจว่าข้อรายการไม่สอดคล้องกับตัวแปร 

 
นิยามตัวแปร 
 ในการวิจัยครั้งนี้พิจารณาจากมาตรฐานการประเมินที่พัฒนาโดย Stufflebeam และคณะ 

(1981) ได้แก่ (1) ความเป็นประโยชน์ (2) ความเหมาะสม และ (3) ความเป็นไปได้ 

ความเป็นประโยชน์ หมายถึง การพิจารณาว่ารูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้น ให้ข้อมูลที่จ าเป็นและ
ตอบสนองความต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องมากน้อยเพียงใด 

ความเหมาะสม หมายถึง การพิจารณาว่ารูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้น  มีความเหมาะสม และ
ค านึงถึงผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง และผู้ได้รับผลกระทบต่อการใช้ มากน้อยเพียงใด 

ความเป็นไปได้ หมายถึง การพิจารณาว่ารูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้น มีความสอดคล้องกับสภาพ
จริง เหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบัน ปฏิบัติได้ และคุ้มค่ามากน้อยเพียงใด 
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ประเด็น 
ข้อ
ที่ 

ข้อรายการ 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1 .  ความเป็น
ประโยชน์ของ
รูปแบบฯ 

1.1 ท าให้ผู้เล่นมีสมรรถภาพทางกายดีขึ้น     
1.2 ท าให้ผู้เล่นเกิดความสนุกสนาน     
1.3 ก่อให้เกิดความตื่นเต้น และความท้าทายมากขึ้น     
1.4 เพ่ิมทักษะในการคิดวิเคราะห์ และวางแผนในการเล่น     
1.5 ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์      
1.6 เพ่ิมทางเลือกในการออกก าลังกาย     
1.7 ท าให้เกิดความสนใจในการออกก าลังกายเพ่ิมมากขึ้น     
1.8 ท าให้มีความนิยมในการเล่นบาสเกตบอลมากขึ้น     
1.9 ท าให้มีสังคมและกลุ่มเพ่ือนเพ่ิมขึ้น     
1.10 ตอบสนองความต้องการผู้เล่นได้     

2. ความ
เหมาะสมของ
รูปแบบฯ 

2.1 รูปแบบสนามบาสเกตบอล     
2.2 ขนาด และพ้ืนที่ของสนามบาสเกตบอล     
2.3 จ านวนแป้นบาสเกตบอล     
2.4 ความสูงของแป้นบาสเกตบอล     
2.5 จ านวนทีมผู้เล่น     
2.6 จ านวนผู้เล่นในแต่ละทีม     
2.7 จ านวนช่วงเวลา (Period) ที่เล่น     
2.8 ระยะเวลาในการเล่นในแต่ละช่วงเวลา (Period)     
2.9 ระยะเวลาในการพักในแตล่ะช่วงเวลา (Period)      
2.10 วิธีการเล่น     

3. ความเป็นไป
ไ ด้ ใ น ท า ง
ป ฏิ บั ติ ข อ ง
รูปแบบฯ 

3.1 การก าหนดรูปแบบสนามบาสเกตบอล     
3.2 ขนาด และพ้ืนที่ของสนามบาสเกตบอล     
3.3 จัดหาแป้นบาสเกตบอลที่มีความสูงและจ านวนที่ก าหนด 

ในรูปแบบ 
    

3.4 จ านวนทีมผู้เล่นและจ านวนผู้เล่นในแต่ละทีมในการเล่นจริง     
3.5 การก าหนดระยะเวลาในการเล่น     
3.6 มีแนวทางและวิธีการเล่นที่ชัดเจน     
3.7 การสร้างความเข้าใจถึงวิธีการเล่น      
3.8 สามารถน าไปใช้ในสถานการณ์จริงได้     
3.9 มีแนวทางการปฏิบัติที่ยืดหยุ่นสามารถปรับใช้ได้ 

ตามสถานการณ์ 
    

3.10 ผลที่ได้จากการใช้รูปแบบฯ มีความคุ้มค่า     
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ค 
แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอล 
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แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอล 

โดยจะแบ่งความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอล ได้ 16 ข้อ 
 โดยมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ โดยมีเกณฑ์ในการให้คะแนน                 
(แบบรูบริคแบบแยกส่วน (Analytic Rubric) ดังนี ้

4 คะแนน มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอลในระดับดีมาก 
3 คะแนน มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอลในระดับดี 
2 คะแนน มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอลในระดับปาน

กลาง 
1 คะแนน มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอลในระดับน้อย 

*********************************************************************************** 
ข้อค าถาม 
1. เริ่มต้นเกมเราควรท าอย่างไร ?        

ก. รุกทีมที่มีทักษะอ่อนท่ีสุด           
ข. ป้องกันและรอสวนกลับ           
ค. ถ้าอีกทีมเสียเปรียบพร้อมช่วยเหลือ          
ง. นิ่งไว้ก่อนดูสถานการณ์            

2. เมื่ออีกทีมเริ่มได้คะแนนเยอะควรท าอย่างไร ?      
ก. ไปช่วยเค้าป้องกันเสียคะแนน           
ข. รอจังหวะดีๆ เพื่อสวนกลับ           
ค. ไปบุกเพื่อท าคะแนนด้วย           
ง. ปล่อยเค้าไป             

 3. เมื่อเราโดนรุกควรท าอย่างไร ?        
ก. ป้องกันและรอสวนกลับในทีมรุกเรา           
ข. ป้องกันและรอสวนกลับในทีมที่มีทักษะอ่อนท่ีสุด         
ค. เปลี่ยนผู้เล่นท่ีป้องกันดีลงสนาม          
ง. ป้องกันหลวมๆ เดี๋ยวมีอีกทีมมาช่วย          

 4. เมื่อเราเป็นทีมที่มีทักษะดีที่สุดควรท าอย่างไร ?      
ก. รุกทีมที่มีทักษะอ่อนท่ีสุด            
ข. ป้องกันและรอสวนกลับ           
ค. ถ้าอีกทีมเสียเปรียบพร้อมช่วยเหลือ          
ง. นิ่งไว้ก่อนดูสถานการณ์   
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5. เมื่อเราเป็นทีมที่มีทักษะกลางควรท าอย่างไร ?      
ก. รุกทีมที่มีทักษะอ่อนท่ีสุด           
ข. ป้องกันและรอสวนกลับ           
ค. ถ้าอีกทีมเสียเปรียบพร้อมช่วยเหลือ          
ง. นิ่งไว้ก่อนดูสถานการณ์           

6. เมือ่เราเป็นทีมที่มีทักษะอ่อนท่ีสุดควรท าอย่างไร ?     
ก. ป้องกันและรอสวนกลับ            
ข. ป้องกันหลวมๆ เดี๋ยวมีอีกทีมมาช่วย          
ค. ถ้าอีกทีมเสียเปรียบพร้อมช่วยเหลือ           
ง. นิ่งไว้ก่อนดูสถานการณ์           

 7. เมื่อทั้ง 3 ทีม มีทักษะใกล้เคียงกันควรท าอย่างไร ?     
ก. ป้องกันและรอสวนกลับ            
ข. เปลี่ยนผู้เล่นที่รุกดีลงสนาม           
ค. ถ้าอีกทีมเสียเปรียบพร้อมช่วยเหลือ          
ง. นิ่งไว้ก่อนดูสถานการณ์           

8. การจัดวางผู้เล่นภายในทีมให้เหมาะสม แต่ละต าแหน่งต้องมีจ านวนเท่าไหร่ ?  
ก. ปีก 2 คน การ์ด 2 คน และเซ็นเตอร์ 2 คน         
ข. ปีก 3 คน การ์ด 2 คน และเซ็นเตอร์ 1 คน         
ค. ปีก 1 คน การ์ด 2 คน และเซ็นเตอร์ 3 คน         
ง. ปีก 2 คน การ์ด 1 คน และเซ็นเตอร์ 3 คน         

 9. เมื่อสภาพของทีมเราที่คะแนนใกล้หมดแล้ว ควรแก้ไขสถานการณ์อย่างไร ?  
ก. เปลี่ยนผู้เล่นท่ีป้องกันดีลงสนาม           
ข. เปลี่ยนผู้เล่นที่รุกดี ลงสู้เลย           
ค. ป้องกันและรอสวนกลับ           
ง. ป้องกันหลวมๆ เดี๋ยวมีอีกทีมมาช่วย          

 10. เมื่อสภาพของอีกทีมที่คะแนนใกล้หมดแล้ว ควรแก้ไขสถานการณ์อย่างไร ?   
ก. รีบเข้าไปท าคะแนนทีมที่คะแนนใกล้หมดเหมือนกัน        
ข. ช่วยป้องกันและช่วยบุกทีมที่คะแนนใกล้หมด         
ค. ไม่ช่วยป้องกัน แต่รอจังหวะดีๆ เพื่อสวนกลับทีมที่มีคะแนนมากที่สุด      

   ง. ปล่อยเค้าไป      
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 11. ในกรณีที่เจอทีมที่มีทักษะดีมาก 1 ทีม ควรท าอย่างไร ?     
ก. จับมือกับอีกทีมช่วยเหลือกัน           
ข. จับมือกับทีมทักษะดีช่วยเค้าบุก          
ค. ป้องกันและรอสวนกลับ           
ง. ป้องกันหลวมๆ เดี๋ยวมีอีกทีมมาช่วย        

12. ในกรณีที่เจอทีมที่มีทักษะดีมาก 2  ทีม แล้วเราเป็นทีมที่มีทักษะอ่อนท่ีสุดควรท า
อย่างไร ?  ก. เปลี่ยนผู้เล่นท่ีป้องกันดีลงสนาม          

ข. เปลี่ยนผู้เล่นที่รุกดี ลงสู้เลย           
ค. ป้องกันและรอสวนกลับ           
ง. ป้องกันหลวมๆ เดี๋ยวมีอีกทีมมาช่วย          

13. เมื่อทีมที่เราจับกันช่วยเหลือมีคะแนนมากกว่าทีมเราแล้วเวลาใกล้จะหมดควรท า
อย่างไร ?  ก. เลิกจับมือกัน ป้องกันและรอสวนกลับ         
  

ข. เลิกจับมือกัน หันมาบุกกันเอง          
ค. ไปจับมือกับอีกทีมที่มีคะแนนน้อยกว่าป้องกัน          
ง. ไปจับมือกับอีกทีมที่มีคะแนนน้อยกว่าช่วยเค้ารุก         

14.  เมื่ออีกทีมที่เราจับมือช่วยเหลือกัน หันไปช่วยอีกทีมหนึ่งควรแก้ไขสถานการณ์นี้
อย่างไร ?  ก. ป้องกันและรอสวนกลับในทีมรุกเรา         
  

ข. ป้องกันและรอสวนกลับในทีมที่มีทักษะอ่อนท่ีสุด        
ค. เปลี่ยนผู้เล่นท่ีป้องกันดีลงสนาม          
ง. เปลี่ยนผู้เล่นท่ีรุกดีลงสนาม           

 15. เมื่อเวลาใกล้หมด ควรท าอย่างไร ?       
ก. ป้องกันและรอสวนกลับในทีมที่มีทักษะอ่อนท่ีสุด        
ข. ไปจับมือกับอีกทีมที่มีคะแนนน้อยกว่าป้องกัน         
ค. ไปจับมือกับอีกทีมที่มีคะแนนน้อยกว่าช่วยเค้ารุก        
ง. เปลี่ยนผู้เล่นท่ีรุกดีลงสนาม           

16. เมื่อเวลาใกล้หมด ทั้ง 3 ทีม มีคะแนนสูสีกัน และใกล้จะหมดเวลา ควรท าอย่างไร ? 
  ก. ป้องกันและรอสวนกลับ            

ข. เปลี่ยนผู้เล่นที่ป้องกันดีลงสนาม          
ค. เปลี่ยนผู้เล่นท่ีรุกดี ลงสู้เลย           
ง. ถ้าอีกทีมเสียเปรียบพร้อมช่วยเหลือ          

*********************************************************************************** 
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เฉลยแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอล 

ข้อค าถาม ก ข ค ง 

(คะแนน) (คะแนน) (คะแนน) (คะแนน) 
1. 1 4 3 2 
2. 4 3 2 1 
3. 3 2 4 1 
4. 1 4 2 3 
5. 1 4 2 3 
6. 4 1 3 2 
7. 4 1 3 2 
8. 4 1 2 3 
9. 3 2 4 1 
10. 2 4 3 1 
11. 4 2 3 1 
12. 3 2 4 1 
13. 2 1 4 3 
14. 3 4 2 1 
15. 4 3 1 2 
16. 4 1 2 3 
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ภาคผนวก ง 
แบบวัดเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
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แบบวัดเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  

----------------------------- 

ค าชี้แจง ขอให้ท่านพิจารณาข้อความด้านซ้ายมือ และท าเครื่องหมาย   ลงในช่องระดับความ
คิดเห็นด้านขวามือ ที่ตรงกับความรู้สึก / ความคิดเห็นของท่านมากที่สุด  โดยมีเกณฑ์ในการ
พิจารณาดังนี้ 

 

 

       

 

 

ข้อค าถาม 

รายการข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย ไม่แน่ใจ 
ไม่ 

เห็นด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย 

อย่างยิ่ง 
1. การเล่นบาสเกตบอลท าให้มโีอกาสพบบุคคลอื่นเพิ่มขึ้น      

2. การเล่นบาสเกตบอลเป็นส่ิงที่เสียเวลาและไม่เกิดประโยชน ์      

3. การเล่นบาสเกตบอลช่วยใหผู้เ้ล่นมีสมาธิมากขึ้น      

4. การเล่นบาสเกตบอลช่วยสร้างความสามัคคีในกลุ่มผู้เล่น      

5. หากต้องการคลายเครียด การเล่นบาสเกตบอลช่วยได ้      

6. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทมี อดิเทพ มีขั้นตอน      
การเล่นที่ยุ่งยาก  

     

7.กฎ กติกาของรูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทมี อดิเทพ 
ซับซ้อนเกินไป 

     

เห็นดว้ยอย่างยิ่ง      หมายถึง ท่านเห็นวา่ข้อความดังกล่าวเป็นส่ิงที่เป็นจรงิหรือมีโอกาสเกิดขึ้นได้มากที่สุด 
เห็นดว้ย                หมายถึง ท่านเห็นวา่ข้อความดังกล่าวเป็นส่ิงที่ค่อนขา้งเป็นจริงหรือมีโอกาสเกดิขึ้นได้ 

ค่อนข้างมาก 
ไม่แน่ใจ                หมายถึง ท่านเห็นวา่ข้อความดังกล่าวมคีวามเป็นไปได้ที่จะเป็นจริงหรือมีโอกาสเกิดขึ้นได้ 

พอสมควร 
ไม่เหน็ดว้ย            หมายถึง ท่านเห็นวา่ข้อความดังกล่าวเป็นส่ิงที่เป็นจรงิบ้างหรือมีโอกาสเกดิขึ้นได้พอค่อนขา้งน้อย 
ไม่เหน็ดว้ยอย่างยิ่ง  หมายถึง ท่านเห็นวา่ข้อความดังกล่าวเป็นส่ิงที่เป็นจรงิน้อยมาก มีโอกาสเกดิขึ้นได้น้อย หรือไม่ 

อาจเกิดขึ้นไดเ้ลย 

 

ก่อนการทดลอง 

หลังการทดลอง 
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รายการข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย ไม่แน่ใจ 
ไม่ 

เห็นด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย 

อย่างยิ่ง 
8.รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ มีความ
สนุกสนานมากกว่าการเล่นบาสเกตบอลแบบปกต ิ

     

9. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทมี อดิเทพ ท าให้เกิด
ความตื่นเต้น และท้าทาย 

     

10. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ สามารถขจัด
ปัญหาเร่ืองทมีเล็ก ทมีใหญ่ ได ้

     

11. ผู้เล่นที่ใช้รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ มี
ทักษะและพฒันาการด้านคิดวิเคราะห์มากขึ้น  

     

12.รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทมี อดิเทพ ช่วยพัฒนา
ทักษะในการวางแผนของผู้เล่นได้ 

     

13. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ สามารถชว่ย
พัฒนาสมองได ้

     

14. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ สามารถเปน็
ทางเลือกหนึ่งในการออกก าลังกายได้ด ี

     

15. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ก่อให้เกิด
ความพงึพอใจต่อการเล่นบาสเกตบอลได้เป็นอย่างด ี
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ภาคผนวก จ 
แบบทดสอบทักษะกีฬาบาสเกตบอล 
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แบบทดสอบทักษะกีฬาบาสเกตบอล 

  แบบทดสอบทักษะกีฬาบาสเกตบอลทั้งหมด 3 รายการ คือ 
  1.  แบบทดสอบการเลี้ยงลูกซิกแซก (Dribble Test) ของจอห์นสัน  
(Johnson Basketball Test) (วิริยา บุญชัย.  2529: 265-269; อ้างอิงจาก Johnson.  1934)   

  2.  แบบทดสอบการยิงประตูเร็ว (Field Goal Speed Test) ของจอห์นสัน  
(Johnson Basketball Test) (วิริยา บุญชัย.  2529: 265-269; อ้างอิงจาก Johnson.  1934) 
  3.  แบบทดสอบการส่งลูกบาสเกตบอล (Passing Test) ของแฮริสัน  
(Harrison Basketball Battary Test) (ผาณิต บิลมาศ.  2530 : 70-76; อ้างอิงจาก Harrison.   
1979: 228-231) 
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1. แบบทดสอบการเลี้ยงลูกซิกแซกของจอห์นสัน (Dribble  Test) 
(วิริยา บุญชัย.  2529: 265-269; อ้างอิงจาก Johnson.  1934) 

 
 

          6  
 
                 12 ฟุต                     6 ฟุต            6 ฟุต             6 ฟุต 

  
 วัตถุประสงค์  เพื่อวัดความสามารถในการเลี้ยงลูกบาสเกตบอลและความคล่องแคล่ว
ว่องไว 
 ผลการวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือวัด 
  ค่าความเที่ยงตรง  = 1.00 
  ค่าอ านาจจ าแนก   =  ผ่านเกณฑ์ (t=3.97*) 
  ค่าความเชื่อม่ัน      =  0.96 

อุปกรณ์   
1. ลูกบาสเกตบอล  
2. รั้วจ านวน 4 รั้ว                          
3. สนามบาสเกตบอล          
4. นาฬิกาจับเวลา 

 สถานที่ เขียนเส้นเริ่มยาว 6 ฟุต วางรั้วแรกห่างจากเส้นเร่ิม 12 ฟุต และร้ัวต่อๆ ไปวาง 
ห่างกัน 6  ฟุต 

  วิธีปฏิบัติ  ให้ผู้รับการทดสอบเลี้ยงลูกโดยเริ่มจากปลายด้านหนึ่งของเส้นเริ่ม  เมื่อได้ยิน
สัญญาณ “เริ่ม” ให้เลี้ยงลูกซิกแซกอ้อมรั้วทั้ง 4 รั้ว แล้วออ้มรั้วมายังปลายเส้นเร่ิมอีกด้านหนึ่ง ท า
ติดต่อกันในเวลา 30 วินาที 
 การบันทึกผล  บันทึกจ านวนร้ัวที่สามารถเลี้ยงลูกผ่านในเวลา 30 วินาที    
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2. แบบทดสอบการยิงประตูของจอห์นสัน (Field Goal Test) 
    (วิริยา บุญชัย.  2529: 265-269; อ้างอิงจาก Johnson.  1934)  

 

 

 

 

 
 วัตถุประสงค์  เพื่อวัดความสามารถในการยิงประตูบาสเกตบอล        

 ผลการวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือวัด 
   ค่าความเที่ยงตรง  = 1.00 
   ค่าอ านาจจ าแนก   =  ผ่านเกณฑ์ (t=6.78*) 
   ค่าความเชื่อม่ัน      =  0.89 

อุปกรณ์   

1. ลูกบาสเกตบอล  
2. สนามบาสเกตบอล          
3. นาฬิกาจับเวลา 

  วิธีปฏิบัติ  ให้ผู้รับการทดสอบยืนถือลูกบอลใต้แป้น เมื่อได้ยินสัญญาณ “เริ่ม” ให้ยิงประตู

ให้เร็วและให้เข้าห่วงให้มากที่สุด ภายในเวลา 30 วินาที โดยจะยิงแบบใดก็ได้ และจากที่ใดก็ได้  

  การบันทึกผล  บันทึกจ านวนครั้งที่ลงห่วงภายในเวลา 30 วินาที                   
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3. แบบทดสอบการส่งลูกบาสเกตบอลของแฮริสัน (Passing  Test)  
(ผาณิต บิลมาศ.  2530: 70-76; อ้างอิงจาก Harrison.  1979: 228-231) 
                                           

 B 
  
                        
                         8  ฟุต 
            

  
        A     A  =  เส้นเร่ิม 
             B  =  ผนัง 
                 =  ผู้บันทึก 
                       =  ผู้เข้ารับการทดสอบ  
 
 วัตถุประสงค์ เพื่อวัดความเร็วในการส่งลูกบาสเกตบอลกระทบผนังให้ได้จ านวน 
มากที่สุดในเวลาที่ก าหนด 
 ผลการวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือวัด 
   ค่าความเที่ยงตรง  = 1.00 
   ค่าอ านาจจ าแนก   =  ผ่านเกณฑ์ (t=5.34*) 
   ค่าความเชื่อม่ัน      =  0.88 

อุปกรณ์   
1. ลูกบาสเกตบอล  
2. เทปวัดระยะ                              
3. ผนังเรียบ                
4. นาฬิกาจับเวลา 
5. กระดาษกาว 

 สถานที่  เขียนเส้นตรงห่างจากฝาผนัง  8 ฟุต   
 วิธีปฏิบัต ิ ผู้เข้ารับการทดสอบยืนหลังเส้นเร่ิม เมื่อได้ยินสัญญาณ “เริ่ม” ให้ส่งลูก
บาสเกตบอลกระทบผนังด้วยลักษณะใดก็ได้ ให้ได้จ านวนครั้งมากที่สุดภายในเวลา 30 วินาที         
 การบันทึกผล  บันทึกจ านวนคร้ังที่ลูกบาสเกตบอลกระทบผนังภายในเวลา 30 วินาที   
ให้ทดสอบ 2 ครัง้ เอาครั้งที่ได้จ านวนคร้ังมากที่สุด 
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แบบทดสอบทักษะกีฬาบาสเกตบอล 
ชื่อ-นามสกุล................................................................................................................................ 

 
 

 
       ลงชื่อ.............................................ผู้บันทึก 
           (...................................................)    

  
                 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ล าดับ ด้านทักษะ คะแนนดิบ 
1 แบบทดสอบการเลี้ยงลูกซิกแซกของจอห์น

สัน (Dribble  Test) 
 

2 แบบทดสอบการยิงประตู  
(Field Goal Test) 

 
 

3 แบบทดสอบการส่งลูกบาสเกตบอลของแฮริ
สัน (Passing  Test) 
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ภาคผนวก ฉ 
การวัดสมรรถภาพทางกาย 
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การวัดสมรรถภาพทางกาย 

    ความแข็งแรงและความอดทนของกล้ามเนื้อ วิธีการทดสอบโดยการดันพื้น 
(Push Ups) ซึ่งใช้เกณฑ์มาตรฐานการกีฬาแห่งประเทศไทยส าหรับบุคคลทั่วไป เพศชาย อายุ
ระหว่าง 20-29 ป ี(มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร.  2550: 278) 
    ดันพื้น (ครั้ง/นาท)ี 
    44 ขึ้นไป  เกณฑ์  ดีมาก 
    39 – 43  เกณฑ์  ดี 
    28 – 38  เกณฑ์  ปานกลาง 
    23 – 27  เกณฑ์  ต่ า 
    22 ลงมา  เกณฑ์  ต่ ามาก 
    ความอ่อนตัว วิธีการทดสอบโดยการนั่งงอตัว (Sit and Reach Test) ซึ่งใช้
เกณฑ์มาตรฐานการกีฬาแห่งประเทศไทยส าหรับบุคคลทั่วไป เพศชาย อายุระหว่าง 20-29 ปี 
(มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร.  2550: 278) 
    นั่งงอตัว (นิ้ว) 
    22 ขึ้นไป  เกณฑ์  ดีมาก 
    20 – 21  เกณฑ์  ดี 
    15 – 19  เกณฑ์  ปานกลาง 
    13 – 14  เกณฑ์  ต่ า 
    12 ลงมา  เกณฑ์  ต่ ามาก 
    ดัชนีมวลกาย วิธีการทดสอบโดยการดัชนีความหนาร่างกาย (Body Mass 
Index: BMI) ซึ่งใช้เกณฑ์มาตรฐานการกีฬาแห่งประเทศไทยส าหรับบุคคลทั่วไป เพศชาย อายุ
ระหว่าง 20-29 ป ี(มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร.  2550: 278) 
    ดัชนีความหนาร่างกาย (BMI: กก./ม.2) 
    18.4 ลงมา  เกณฑ์  ผอมบาง 
    18.5 – 24.9 เกณฑ์  ผอม 
    25.0 – 29.9 เกณฑ์  ตัวหนา 
    30 ขึ้นไป  เกณฑ์  อ้วน 
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แบบวัดสมรรถภาพทางกาย 

 
ชื่อ-นามสกุล................................................................................................................................ 

 
 
 
       ลงชื่อ.............................................ผู้บันทึก 
           (...................................................)    

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ล าดับ รายการวัดทักษะ คะแนนดิบ เกณฑ์  
1 ดันพื้น (ครั้ง/นาที)  

 
 

2 ความอ่อนตัว (นิ้ว)  
 

 

3 ดัชนีมวลกาย (กก./ม.2)  
 

 



159 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
ผลประเมินความตรงเชิงเนื้อหาประสิทธิภาพของรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ 
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 

ความเป็นประโยชน์ของรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ (n=15) 
รายการ IOC แปลผล 

1. ท าให้ผู้เล่นมีสมรรถภาพทางกายดีขึ้น 
2. ท าให้ผู้เล่นเกิดความสนุกสนาน 
3. ก่อให้เกิดความตื่นเต้น และความท้าทายมากขึ้น 
4. เพิ่มทักษะในการคิดวิเคราะห์ และวางแผนในการเล่น 
5. ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
6. เพิ่มทางเลือกในการออกก าลังกาย 
7. ท าให้เกิดความสนใจในการออกก าลังกายเพิ่มมากขึ้น 
8. ท าให้มีความนิยมในการเล่นบาสเกตบอลมากขึ้น 
9. ท าให้มีสังคมและกลุ่มเพื่อนเพิ่มขึ้น 
10. ตอบสนองความต้องการผู้เล่นได้ 

1.00 
0.80 
0.80 
0.73 
1.00 
0.87 
0.80 
0.73 
0.93 
0.60 

ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

รวม 0.83 ใช้ได้ 
 

ความเหมาะสมของรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ (n=15) 
รายการ IOC แปลผล 

1. รูปแบบสนามบาสเกตบอล 
2. ขนาด และพื้นท่ีของสนามบาสเกตบอล 
3. จ านวนแป้นบาสเกตบอล 
4. ความสูงของแป้นบาสเกตบอล 
5. จ านวนทีมผู้เล่น 
6. จ านวนผู้เล่นในแต่ละทีม 
7. จ านวนช่วงเวลา (Period) ที่เล่น 
8. ระยะเวลาในการเล่นในแต่ละช่วงเวลา (Period) 
9. ระยะเวลาในการพักในแต่ละช่วงเวลา (Period) 
10. วิธีการเล่น 

0.67 
0.60 
0.60 
0.80 
0.67 
0.73 
0.67 
0.67 
0.67 
0.60 

ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

รวม 0.67 ใช้ได้ 
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ความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติของรูปแบบบาสเกตบอล 3 ทีม อดิเทพ (n=15) 

รายการ IOC แปลผล 
1. การก าหนดรูปแบบสนามบาสเกตบอล 
2. ขนาด และพื้นท่ีของสนามบาสเกตบอล 
3. จัดหาแป้นบาสเกตบอลที่มีความสูงและจ านวนที่ก าหนดใน
รูปแบบ 
4. จ านวนทีมผู้เล่นและจ านวนผู้เล่นในแต่ละทีมในการเล่นจริง 
5. การก าหนดระยะเวลาในการเล่น 
6. มีแนวทางและวิธีการเล่นที่ชัดเจน 
7. การสร้างความเข้าใจถึงวิธีการเล่น 
8. สามารถน าไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ 
9. มีแนวทางการปฏิบัติที่ยืดหยุ่นสามารถปรับใช้ได้ตาม
สถานการณ์ 
10. ผลที่ได้จากการใช้รูปแบบฯ มีความคุ้มค่า 

0.67 
0.67 
0.80 
0.80 
0.67 
0.67 
0.67 
0.73 
0.80 
0.60 

ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

รวม 0.71 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ซ 

ผลการทดสอบทักษะกีฬาบาสเกตบอล และผลการเปรียบเทียบทักษะกีฬาบาสเกตบอล 
ก่อนและหลังการทดลองใช้รูปแบบของกลุ่มศึกษาน าร่องเป็นรายบุคคล กลุ่มศึกษาน าร่อง  
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ผลการทดสอบทักษะกีฬาบาสเกตบอล กลุ่มศึกษาน าร่อง 

(ชาย 18 คน ใช้ชื่อสมมุติว่า P. 1 – P. 18 หมายถึง กลุ่มศึกษาน าร่อง คนที่ 1 - 18) 
 

ผู้เล่น 
ทักษะการเลี้ยงลูกซิกแซก 

(รั้ว) 
ทักษะการยิงประตู 

(ลูก) 
ทักษะการส่งลูก

บาสเกตบอล (ครั้ง) 
ก่อน หลัง d ก่อน หลัง d ก่อน หลัง d 

P.1 19.00 20.00 +1.00 13.00 14.00 +1.00 12.00 12.00 0.00 
P.2 18.00 20.00 +2.00 9.00 8.00 -1.00 11.00 12.00 +1.00 
P.3 18.00 19.00 +1.00 12.00 15.00 +3.00 13.00 14.00 +1.00 
P.4 16.00 16.00 0.00 10.00 12.00 +2.00 12.00 14.00 +2.00 
P.5 20.00 21.00 +1.00 13.00 13.00 0.00 11.00 13.00 +2.00 
P.6 19.00 20.00 +1.00 14.00 15.00 +1.00 13.00 14.00 +1.00 
P.7 22.00 22.00 0.00 13.00 14.00 +1.00 12.00 14.00 +2.00 
P.8 21.00 21.00 0.00 14.00 16.00 +2.00 13.00 14.00 +1.00 
P.9 21.00 22.00 +1.00 10.00 10.00 0.00 13.00 14.00 +1.00 
P.10 15.00 16.00 +1.00 13.00 15.00 +2.00 14.00 14.00 0.00 
P.11 20.00 20.00 0.00 12.00 15.00 +3.00 14.00 16.00 +2.00 
P.12 19.00 19.00 0.00 14.00 14.00 0.00 12.00 14.00 +2.00 
P.13 20.00 20.00 +2.00 15.00 16.00 +1.00 10.00 12.00 +2.00 
P.14 21.00 21.00 0.00 16.00 18.00 +2.00 14.00 14.00 0.00 
P.15 18.00 18.00 +3.00 7.00 9.00 +2.00 8.00 8.00 0.00 
P.16 17.00 17.00 0.00 12.00 14.00 +2.00 12.00 14.00 +2.00 
P.17 16.00 18.00 +2.00 9.00 11.00 +2.00 10.00 12.00 +2.00 
P.18 17.00 18.00 +1.00 10.00 1.00 +1.00 9.00 12.00 +3.00 
รวม 18.72 19.33 +0.89 12.00 13.33 +1.33 11.83 13.16 +1.33 
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ภาคผนวก ฌ 
ผลการวัดเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มศึกษาน าร่อง 
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ผลการวัดเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ (ก่อน) กลุ่มศึกษาน าร่อง 
(ชาย 18 คน ใช้ชื่อสมมุติว่า P. 1 – P. 18 หมายถึง กลุ่มศึกษาน าร่อง คนที่ 1 - 18) 

 ข้อที่  
1 

ข้อที่  
2 

ข้อที่  
3 

ข้อที่  
4 

ข้อที่  
5 

ข้อที่  
6 

ข้อที่  
7 

ข้อที่  
8 

ข้อที่  
9 

ข้อที่
10 

ข้อที่
11 

ข้อที่ 
12 

ข้อที่ 
13 

ข้อที่  
14 

ข้อที่ 
15 

P. 1 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 
P. 2 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 
P. 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 
P. 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 5 

 P. 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
P. 6 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
P. 7 5 5 4 4 4 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 
P. 8 5 5 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 
P. 9 5 5 3 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 5 5 
P. 10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
P. 11 5 5 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 
P. 12 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
P. 13 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
P. 14 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
P. 15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
P. 16 5 5 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 
P. 17 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 
P. 18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

 
165 



166 
 

แบบวัดเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ (หลัง) กลุ่มศึกษาน าร่อง 
(ชาย 18 คน ใช้ชื่อสมมุติว่า P. 1 – P. 18 หมายถึง กลุ่มศึกษาน าร่อง คนที่ 1 - 18) 

 ข้อที่  
1 

ข้อที่  
2 

ข้อที่  
3 

ข้อที่  
4 

ข้อที่  
5 

ข้อที่  
6 

ข้อที่  
7 

ข้อที่  
8 

ข้อที่  
9 

ข้อที่
10 

ข้อที่
11 

ข้อที่ 
12 

ข้อที่ 
13 

ข้อที่  
14 

ข้อที่ 
15 

P. 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
P. 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
P. 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 
P. 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 
P. 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
P. 6 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
P. 7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
P. 8 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
P. 9 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
P. 10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
P. 11 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
P. 12 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 
P. 13 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
P. 14 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
P. 15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
P. 16 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 
P. 17 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 
P. 18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
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ภาคผนวก ญ 
ผลการเปรียบเทียบเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  
ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มศึกษาน าร่อง จ าแนกตามรายการประเมิน 
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รายการประเมิน ก่อน (คะแนน) หลัง (คะแนน) d 
1. การเล่นบาสเกตบอลท าให้มโีอกาสพบบุคคลอื่นเพิ่มขึ้น 5.00 5.00 0.00 
2. การเล่นบาสเกตบอลเป็นส่ิงที่เสียเวลาและไม่เกิด
ประโยชน ์

5.00 5.00 0.00 

3. การเล่นบาสเกตบอลช่วยใหผู้เ้ล่นมีสมาธิมากขึ้น 4.39 4.89 +0.50 
4. การเล่นบาสเกตบอลช่วยสร้างความสามัคคีในกลุ่มผู้เล่น 4.44 4.72 +0.28 
5. หากต้องการคลายเครียด การเล่นบาสเกตบอลช่วยได ้ 4.61 4.94 +0.33 
6. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทมี อดิเทพ มี
ขั้นตอนการเล่นที่ยุ่งยาก  

4.39 4.78 +0.39 

7. กฎ กติกาของรูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทมี 
อดิเทพ ซับซ้อนเกินไป 

4.44 4.61 +0.17 

8. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทมี อดิเทพ มีความ
สนุกสนานมากกว่าการเล่นบาสเกตบอลแบบปกต ิ

4.61 4.94 +0.33 

9. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทมี อดิเทพ ท าให้
เกิดความตื่นเต้น และท้าทาย 

4.39 4.94 +0.55 

10. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
สามารถขจัดปัญหาเร่ืองทมีเล็ก      ทีมใหญ่ ได ้

4.50 4.83 +0.33 

11. ผู้เล่นที่ใช้รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ มีทักษะและพฒันาการด้านคิดวิเคราะหม์ากขึ้น  

4.44 4.67 +0.23 

12. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ชว่ย
พัฒนาทักษะในการวางแผนของผู้เล่นได้ 

4.44 4.72 +0.28 

13. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
สามารถช่วยพฒันาสมองได ้

4.33 4.56 +0.23 

14. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
สามารถเป็นทางเลือกหนึ่งในการออกก าลังกายได้ดี 

4.56 4.94 +0.38 

15. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
ก่อให้เกิดความพึงพอใจต่อการเล่นบาสเกตบอลได้เป็นอย่าง
ดี 

4.56    4.94 +0.38 

รวม 4.54 4.83 +0.29 
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ภาคผนวก ฎ 
ผลการทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์  

และการวางแผนบาสเกตบอล และผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์  
และการวางแผนบาสเกตบอล ก่อนและหลังการทดลองใช้รูปแบบ 

ของกลุ่มศึกษาน าร่องเป็นรายบุคคลกลุ่มศึกษาน าร่อง 
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ผลการทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์  
และการวางแผนบาสเกตบอล กลุ่มศึกษาน าร่อง 

(ชาย 18 คน ใช้ชื่อสมมุติว่า P. 1 – P. 18 หมายถึง กลุ่มศึกษาน าร่อง คนที่ 1 - 18) 
ผู้เล่น ก่อน (คะแนน) หลัง (คะแนน) d 
P.1 46.00 50.00 +4.00 
P.2 54.00 56.00 +2.00 
P.3 45.00 46.00 +1.00 
P.4 36.00 38.00 +2.00 
P.5 44.00 47.00 +3.00 
P.6 40.00 40.00 0.00 
P.7 44.00 44.00 0.00 
P.8 59.00 59.00 0.00 
P.9 37.00 37.00 0.00 
P.10 40.00 40.00 0.00 
P.11 39.00 39.00 0.00 
P.12 42.00 42.00 0.00 
P.13 40.00 42.00 +2.00 
P.14 44.00 44.00 0.00 
P.15 29.00 32.00 +3.00 
P.16 33.00 33.00 0.00 
P.17 36.00 39.00 +3.00 
P.18 44.00 44.00 0.00 
รวม 41.78 42.89 +1.11 
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ภาคผนวก ฏ 
ผลการทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์  

และการวางแผนบาสเกตบอล กลุ่มทดลอง 
และผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอล 
ก่อนและหลังการทดลองใช้รูปแบบของกลุ่มทดลองใช้ในสถานการณ์จริงเป็นรายบุคคล 
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ผลการทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการวางแผนบาสเกตบอล  
กลุ่มศึกษาน าร่อง 

(ชาย 36 คน ใช้ชื่อสมมุติว่า E. 1 –  E. 36 หมายถึง กลุ่มทดลอง คนที่ 1 - 36) 
ผู้เล่น ก่อน (คะแนน) หลัง (คะแนน) d 
E. 1 44.00 48.00 +4.00 
E. 2 46.00 46.00 0.00 
E. 3 46.00 49.00 +3.00 
E. 4 47.00 48.00 +1.00 
E. 5 38.00 39.00 +1.00 
E. 6 50.00 54.00 +4.00 
E. 7 56.00 56.00 0.00 
E. 8 46.00 48.00 +2.00 
E. 9 41.00 47.00 +6.00 
E. 10 38.00 40.00 +2.00 
E. 11 47.00 50.00 +3.00 
E. 12 40.00 44.00 +4.00 
E. 13 38.00 42.00 +4.00 
E. 14 38.00 48.00 +10.00 
E. 15 44.00 48.00 +4.00 
E. 16 59.00 60.00 +1.00 
E. 17 39.00 44.00 +5.00 
E. 18 38.00 43.00 +5.00 
E. 19 38.00 38.00 0.00 
E. 20 32.00 36.00 +4.00 
E. 21 38.00 45.00 +7.00 
E. 22 37.00 48.00 +11.00 
E. 23 40.00 42.00 +2.00 
E. 24 38.00 41.00 +3.00 
E. 25 39.00 43.00 +4.00 
E. 26 42.00 46.00 +4.00 
E. 27 42.00 47.00 +5.00 
E. 28 37.00 38.00 +1.00 
E. 29 44.00 44.00 0.00 
E. 30 41.00 41.00 +3.00 

  
 
 



173 
 

(ต่อ) 
 

ผู้เล่น ก่อน (คะแนน) หลัง (คะแนน) d 
E. 31 29.00 36.00 +7.00 
E. 32 33.00 39.00 +6.00 
E. 33 39.00 39.00 0.00 
E. 34 56.00 54.00 -2.00 
E. 35 44.00 50.00 +6.00 
E. 36 38.00 42.00 +4.00 

รวม 41.72 45.08 +3.44 
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ภาคผนวก ฐ 
ผลการวัดเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ กลุ่มศึกษาน าร่อง 
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ผลการวัดเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ (ก่อน) 
(ชาย 36 คน ใช้ชื่อสมมุติว่า E. 1 –  E. 36 หมายถึง กลุ่มทดลอง คนที่ 1 - 36) 

 
 

 ข้อที่  
1 

ข้อที่  
2 

ข้อที่  
3 

ข้อที่  
4 

ข้อที่  
5 

ข้อที่  
6 

ข้อที่  
7 

ข้อที่  
8 

ข้อที่  
9 

ข้อที่
10 

ข้อที่
11 

ข้อที่ 
12 

ข้อที่ 
13 

ข้อที่  
14 

ข้อที่ 
15 

E. 1 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 
E. 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 3 5 5 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 
E. 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

 E. 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 
E. 6 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 
E. 7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 8 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 
E. 9 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 
E. 10 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 
E. 11 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 
E. 12 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 5 
E. 13 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 14 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
E. 15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
E. 16 5 5 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 
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(ต่อ) 

 
 
 

 ข้อที่  
1 

ข้อที่  
2 

ข้อที่  
3 

ข้อที่  
4 

ข้อที่  
5 

ข้อที่  
6 

ข้อที่  
7 

ข้อที่  
8 

ข้อที่  
9 

ข้อที่
10 

ข้อที่
11 

ข้อที่ 
12 

ข้อที่ 
13 

ข้อที่  
14 

ข้อที่ 
15 

E. 17 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
E. 18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
E. 19 5 5 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 
E. 20 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 

 E. 21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 22 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
E. 23 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 24 5 5 5 5 5 5 5 3 3 5 5 5 5 5 5 
E. 25 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 
E. 26 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 27 5 5 5 5 4 5 5 5 4 3 4 5 4 5 5 
E. 28 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 3 
E. 29 5 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 
E. 30 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 
E. 31 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 
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(ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ข้อที่  
1 

ข้อที่  
2 

ข้อที่  
3 

ข้อที่  
4 

ข้อที่  
5 

ข้อที่  
6 

ข้อที่  
7 

ข้อที่  
8 

ข้อที่  
9 

ข้อที่
10 

ข้อที่
11 

ข้อที่ 
12 

ข้อที่ 
13 

ข้อที่  
14 

ข้อที่ 
15 

E. 32 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 3 
E. 33 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 
E. 34 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 3 
E. 35 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 5 

 E. 36 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 
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ผลการวัดเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ (หลัง) 
(ชาย 36 คน ใช้ชื่อสมมุติว่า E. 1 –  E. 36 หมายถึง กลุ่มทดลอง คนที่ 1 - 36) 

 
 

 ข้อที่  
1 

ข้อที่  
2 

ข้อที่  
3 

ข้อที่  
4 

ข้อที่  
5 

ข้อที่  
6 

ข้อที่  
7 

ข้อที่  
8 

ข้อที่  
9 

ข้อที่
10 

ข้อที่
11 

ข้อที่ 
12 

ข้อที่ 
13 

ข้อที่  
14 

ข้อที่ 
15 

E. 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 3 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
E. 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

 E. 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 
E. 6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 8 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 
E. 9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 11 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 
E. 12 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 
E. 13 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 14 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
E. 15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
E. 16 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 

 

178 



179 
 

(ต่อ) 

 
 
 

 ข้อที่  
1 

ข้อที่  
2 

ข้อที่  
3 

ข้อที่  
4 

ข้อที่  
5 

ข้อที่  
6 

ข้อที่  
7 

ข้อที่  
8 

ข้อที่  
9 

ข้อที่
10 

ข้อที่
11 

ข้อที่ 
12 

ข้อที่ 
13 

ข้อที่  
14 

ข้อที่ 
15 

E. 17 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
E. 18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
E. 19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 20 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 

 E. 21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 22 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 
E. 23 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 24 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 25 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 
E. 26 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 27 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 
E. 28 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 29 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 30 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 31 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
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(ต่อ) 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 ข้อที่  
1 

ข้อที่  
2 

ข้อที่  
3 

ข้อที่  
4 

ข้อที่  
5 

ข้อที่  
6 

ข้อที่  
7 

ข้อที่  
8 

ข้อที่  
9 

ข้อที่
10 

ข้อที่
11 

ข้อที่ 
12 

ข้อที่ 
13 

ข้อที่  
14 

ข้อที่ 
15 

E. 32 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 33 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 
E. 34 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
E. 35 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 

 E. 36 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 
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ภาคผนวก ฑ 

ผลการเปรียบเทียบเจตคติต่อรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ  
ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองใช้ในสถานการณ์จริง  

จ าแนกตามรายการประเมิน

 



182 
 

รายการประเมิน ก่อน (คะแนน) หลัง (คะแนน) d 
1. การเล่นบาสเกตบอลท าใหม้ีโอกาสพบบุคคลอื่นเพิ่มขึ้น 5.00 5.00 0.00 
2. การเล่นบาสเกตบอลเป็นสิง่ท่ีเสียเวลาและไม่เกิด
ประโยชน ์

5.00 5.00 0.00 

3. การเล่นบาสเกตบอลช่วยให้ผู้เล่นมีสมาธิมากขึ้น 4.64 4.81 +0.17 
4. การเล่นบาสเกตบอลช่วยสร้างความสามัคคีในกลุ่มผู้
เล่น 

4.64 4.72 +0.08 

5. หากต้องการคลายเครียด การเล่นบาสเกตบอลช่วยได้ 4.72 5.00 +0.28 
6. รูปแบบการเลน่บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ มี
ขั้นตอนการเล่นที่ยุ่งยาก  

4.53 4.72 +0.19 

7. กฎ กติกาของรูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ ซับซ้อนเกินไป 

4.58 4.63 +0.05 

8. รูปแบบการเลน่บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ มี
ความสนุกสนานมากกว่าการเล่นบาสเกตบอลแบบปกติ 

4.58 5.00 +0.42 

9. รูปแบบการเลน่บาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ท าให้
เกิดความตื่นเต้น และท้าทาย 

4.53 5.00 +0.47 

10. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
สามารถขจดัปัญหาเรื่องทีมเล็ก ทีมใหญ่ ได้ 

4.50 4.81 +0.31 

11. ผู้เล่นท่ีใช้รปูแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม 
อดิเทพ มีทักษะและพัฒนาการด้านคิดวิเคราะห์มากขึ้น  

4.50 4.69 +0.19 

12. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ ช่วย
พัฒนาทักษะในการวางแผนของผู้เล่นได้ 

4.53 4.72 +0.19 

13. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
สามารถช่วยพัฒนาสมองได้ 

4.47 4.61 +0.14 

14. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
สามารถเป็นทางเลือกหนึ่งในการออกก าลังกายได้ดี 

4.58 5.00 +0.42 

15. รูปแบบการเล่นบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
ก่อให้เกิดความพึงพอใจฑ่อการเล่นบาสเกตบอลได้เป็น
อย่างดี 

4.58 5.00 +0.42 

รวม 4.63 4.85 +0.22 
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ภาคผนวก ฒ 
ผลการเปรียบเทียบทักษะบาสเกตบอล ก่อนและหลังการทดลองใช้รูปแบบ 

ของกลุ่มทดลองใช้ในสถานการณ์จริง เป็นรายบุคคล 
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ผลการทดสอบทักษะกีฬาบาสเกตบอล                                                                                      
(ชาย 36 คน ใช้ชื่อสมมุติว่า E. 1 –  E. 36 หมายถึง กลุ่มทดลอง คนที่ 1 - 36) 

ผู้เล่น ทักษะการเลี้ยงลูกซิกแซก 
(รั้ว) 

ทักษะการยิงประตู 
(ลูก) 

ทักษะการส่งลูกบาสเกตบอล 
(ครั้ง) 

ก่อน หลัง d ก่อน หลัง d ก่อน หลัง d 
E. 1 14.00 15.00 +1.00 10.00 11.00 +1.00 9.00 10.00 +1.00 
E. 2 16.00 17.00 +1.00 11.00 11.00 0.00 9.00 11.00 +2.00 
E. 3 13.00 16.00 +3.00 15.00 15.00 0.00 10.00 12.00 +2.00 
E. 4 14.00 16.00 +2.00 12.00 12.00 0.00 12.00 14.00 +2.00 
E. 5 12.00 16.00 +4.00 10.00 10.00 0.00 14.00 14.00 0.00 
E. 6 20.00 20.00 0.00 14.00 14.00 0.00 12.00 12.00 0.00 
E. 7 16.00 18.00 +2.00 8.00 8.00 0.00 11.00 12.00 +1.00 
E. 8 18.00 19.00 +1.00 14.00 16.00 +2.00 13.00 14.00 +1.00 
E. 9 16.00 18.00 +2.00 14.00 15.00 +1.00 16.00 16.00 0.00 
E. 10 16.00 19.00 +3.00 10.00 12.00 +2.00 12.00 14.00 +2.00 
E. 11 18.00 19.00 +1.00 13.00 13.00 0.00 11.00 13.00 +2.00 
E. 12 20.00 21.00 +1.00 14.00 15.00 +1.00 13.00 14.00 +1.00 
E. 13 14.00 16.00 +2.00 10.00 11.00 +1.00 14.00 14.00 0.00 
E. 14 12.00 16.00 +4.00 14.00 17.00 +3.00 12.00 14.00 +2.00 
E. 15 15.00 18.00 +3.00 13.00 14.00 +1.00 14.00 14.00 0.00 
E. 16 16.00 18.00 +2.00 14.00 16.00 +2.00 13.00 14.00 +1.00 
E. 17 19.00 21.00 +2.00 12.00 15.00 +3.00 12.00 14.00 +2.00 
E. 18 16.00 17.00 +1.00 9.00 13.00 +4.00 14.00 14.00 0.00 
E. 19 14.00 17.00 +3.00 7.00 12.00 +5.00 10.00 13.00 +3.00 
E. 20 13.00 14.00 +1.00 8.00 13.00 +5.00 14.00 16.00 +2.00 
E. 21 13.00 16.00 +3.00 10.00 13.00 +3.00 14.00 14.00 0.00 
E. 22 15.00 18.00 +3.00 10.00 10.00 0.00 13.00 14.00 +1.00 
E. 23 15.00 16.00 +1.00 13.00 15.00 +2.00 14.00 14.00 0.00 
E. 24 19.00 21.00 +2.00 10.00 13.00 +3.00 13.00 14.00 +1.00 
E. 25 17.00 20.00 +3.00 12.00 15.00 +3.00 15.00 16.00 +1.00 
E. 26 16.00 17.00 +1.00 14.00 14.00 0.00 12.00 14.00 +2.00 
E. 27 20.00 20.00 0.00 15.00 17.00 +2.00 10.00 12.00 +2.00 
E. 28 15.00 18.00 +3.00 8.00 12.00 +4.00 13.00 14.00 +1.00 
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 (ต่อ) 
 

ผู้เล่น ทักษะการเลี้ยงลูกซิกแซก 
(รั้ว) 

ทักษะการยิงประตู 
(ลูก) 

ทักษะการส่งลูกบาสเกตบอล 
(ครั้ง) 

ก่อน หลัง d ก่อน หลัง d ก่อน หลัง d 
E. 29 20.00 21.00 +1.00 16.00 18.00 +2.00 14.00 14.00 0.00 
E. 30 21.00 21.00 0.00 17.00 17.00 0.00 13.00 14.00 +1.00 
E. 31 10.00 12.00 +2.00 8.00 8.00 0.00 8.00 8.00 0.00 
E. 32 15.00 18.00 +3.00 12.00 14.00 +2.00 12.00 14.00 +2.00 
E. 33 12.00 14.00 +2.00 10.00 12.00 +2.00 10.00 12.00 +2.00 
E. 34 22.00 22.00 0.00 14.00 17.00 +3.00 8.00 13.00 +5.00 
E. 35 11.00 14.00 +3.00 10.00 12.00 +2.00 10.00 12.00 +2.00 
E. 36 13.00 17.00 +4.00 9.00 12.00 +3.00 12.00 12.00 0.00 
รวม 15.72 17.67 1.94 11.64 13.39 +1.75 12.11 13.33 +1.22 
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ภาคผนวก ณ 
ผลการเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกาย ก่อนและหลังการทดลองใช้รูปแบบ 

ของกลุ่มทดลองใช้ในสถานการณ์จริง เป็นรายบุคคล   
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ผลการทดสอบสมรรถภาพทางกาย 

(ชาย 36 คน ใช้ชื่อสมมุติว่า E. 1 –  E. 36 หมายถึง กลุ่มทดลอง คนที่ 1 - 36) 
 

ผู้เล่น 
ดันพื้น 

(ครั้ง/นาที) 
ความอ่อนตัว 

(นิ้ว) 
ดัชนีมวลกาย (BMI) 

(กก./ม.2) 
ก่อน หลัง d ก่อน หลัง d ก่อน หลัง d 

E. 1 18.00 24.00 +6.00 10.00 11.00 +1.00 27.81 26.73 -1.08 
E. 2 30.00 30.00 0.00 11.00 11.00 0.00 23.64 22.80 -0.84 
E. 3 33.00 35.00 +2.00 15.00 15.00 0.00 22.87 22.04 -0.83 
E. 4 32.00 36.00 +4.00 12.00 12.00 0.00 21.36 21.08 -0.28 
E. 5 28.00 30.00 +2.00 10.00 10.00 0.00 19.07 18.96 -0.11 
E. 6 46.00 49.00 +3.00 14.00 14.00 0.00 24.55 23.88 -0.67 
E. 7 45.00 45.00 0.00 8.00 8.00 0.00 22.08 21.76 -0.32 
E. 8 42.00 44.00 +2.00 14.00 16.00 +2.00 25.63 25.22 -0.41 
E. 9 46.00 47.00 +1.00 14.00 15.00 +1.00 22.27 22.03 -0.24 
E. 10 44.00 46.00 +2.00 10.00 12.00 +2.00 24.95 24.01 -0.94 
E. 11 32.00 35.00 +3.00 13.00 13.00 0.00 27.92 27.92 0.00 
E. 12 48.00 51.00 +3.00 14.00 15.00 +1.00 22.88 22.16 -0.72 
E. 13 24.00 24.00 0.00 10.00 11.00 +1.00 28.40 28.40 0.00 
E. 14 25.00 29.00 +4.00 14.00 17.00 +3.00 28.88 28.45 -0.43 
E. 15 43.00 49.00 +6.00 13.00 14.00 +1.00 23.46 23.46 0.00 
E. 16 48.00 49.00 +1.00 14.00 16.00 +2.00 21.48 21.33 -0.15 
E. 17 44.00 44.00 0.00 12.00 15.00 +3.00 22.27 22.04 -0.23 
E. 18 30.00 31.00 +1.00 9.00 13.00 +4.00 19.96 19.96 0.00 
E. 19 42.00 44.00 +2.00 7.00 12.00 +5.00 22.27 22.06 -0.21 
E. 20 22.00 24.00 +2.00 8.00 13.00 +5.00 31.78 31.70 -0.08 
E. 21 27.00 28.00 +1.00 10.00 13.00 +3.00 25.70 25.16 -0.54 
E. 22 25.00 29.00 +4.00 10.00 10.00 0.00 27.93 27.86 -0.07 
E. 23 30.00 34.00 +4.00 13.00 15.00 +2.00 27.30 27.30 0.00 
E. 24 28.00 28.00 0.00 10.00 13.00 +3.00 30.00 29.87 -0.13 
E. 25 48.00 49.00 +1.00 12.00 15.00 +3.00 25.39 25.16 -0.23 
E. 26 27.00 35.00 +8.00 14.00 14.00 0.00 29.20 29.20 0.00 
E. 27 37.00 40.00 +3.00 15.00 17.00 +2.00 23.49 23.41 -0.08 
E. 28 40.00 43.00 +3.00 8.00 12.00 +4.00 25.46 25.46 0.00 
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 (ต่อ) 
 

 
ผู้เล่น 

ดันพื้น 
(ครั้ง/นาที) 

ความอ่อนตัว 
(นิ้ว) 

ดัชนีมวลกาย (BMI) 
(กก./ม.2) 

ก่อน หลัง d ก่อน หลัง d ก่อน หลัง d 
E. 29 46.00 48.00 +2.00 16.00 18.00 +2.00 22.29 22.01 -0.28 
E. 30 41.00 44.00 +3.00 17.00 17.00 0.00 22.49 22.31 -0.18 
E. 31 18.00 19.00 +1.00 2.00 3.00 +1.00 29.10 29.10 0.00 
E. 32 42.00 45.00 +3.00 11.00 13.00 +2.00 22.36 22.08 -0.28 
E. 33 25.00 30.00 +5.00 3.00 4.00 +1.00 35.60 35.60 0.00 
E. 34 43.00 47.00 +4.00 12.00 14.00 +2.00 18.91 18.41 -0.50 
E. 35 19.00 26.00 +7.00 2.00 2.00 0.00 33.90 33.90 0.00 
E. 36 26.00 29.00 +3.00 3.00 4.00 +1.00 26.50 25.97 -0.53 
รวม 34.56 37.22 +2.67 7.86 8.56 +0.69 25.25 24.97 -0.29 
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ภาคผนวก ด 
กติกากีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
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กีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 
กติกาบาสเกตบอลฉบับนี้เกี่ยวข้องกับ ผู้เล่น ผู้ฝึกสอน กรรมการ  และบุคคลอื่นๆ ทั้งเพศ

ชายและเพศหญิง ทีต่้องท าความเข้าใจกับกติกา เพื่อที่จะปฏิบัติไปในแนวทางเดียวกัน เข้าใจ
ตรงกัน และลดความขัดแย้งในระหว่างการแข่งขัน 
 

กติกาหมวดที่ 1  การแข่งขัน  :  The  Game 
 
ข้อ  1 ค าจ ากัดความ 

1.1 การแข่งขันบาสเกตบอล  :  Basketball  Game   
บาสเกตบอลเป็นการเล่นโดยทีม 3 ทีม  แต่ละทีมมีผู้เล่น 3 คน   
จุดมุ่งหมายของแต่ละทีม คือ การท าคะแนนด้านห่วงตาข่ายของทีมตรงข้าม และป้องกัน
ไม่ให้ทีมตรงข้ามท าคะแนน  การแข่งขันถูกควบคุมโดยกรรมการ เจ้าหน้าที่โต๊ะ และผู้
ควบคุมการแข่งขัน ถ้ามี  

1.2 ห่วงตาข่ายทีมตรงข้าม / ห่วงตาข่ายทีมตัวเอง  :  Basket : Opponents / Own  

ห่วงตาข่ายที่ทีมรุกไปท าคะแนนคือห่วงตาข่ายทีมตรงข้าม และห่วงตาข่ายที่ทีมป้องกัน
ไม่ให้ทีมตรงข้ามท าคะแนน คือ ห่วงตาข่ายทีมตัวเอง 

1.3 ผู้ชนะการแข่งขัน  :  Winner of a Game  

เม่ือสิ้นสุดเวลาการแข่งขันของช่วงการเล่นที่ 3 หรือถ้าจ าเป็นต้องต่อเวลาพิเศษ ทีมที่มี
คะแนนมากกว่าจะเป็นผู้ชนะในเกมการแข่งขันเพียงทีมเดียว หรือ ในระหว่างการแข่งขัน มี
ทีมไหนทีมหนึ่งคะแนนเป็น 0 คะแนน ทีมที่คะแนนสูงที่สุดจะเป็นทีมที่ชนะทันที   
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กติกาหมวดที่ 2  สนามและอุปกรณ์  :   Court and Equipment 
 
ข้อ  2  สนาม  :  Court  

2.1 สนามแข่งขัน  :  Playing Court  

สนามแข่งขัน ต้องเป็นพื้นเรียบ แข็ง ไม่มีสิ่งกีดขวาง (ภาพประกอบ 1) มีลักษณะเป็นรูปหก
เหลี่ยมด้านเท่า (มีความยาวด้านเท่ากันทุกด้าน 12 เมตร และขนาดมุมเท่ากันทุกมุม 
เท่ากับ 120 °) โดยวัดจากขอบในของเส้น 

2.2 เส้น  :  Lines 

ให้เขียนเส้นทุกเส้นด้วยสีขาว มีขนาดกว้าง  5  เซนติเมตร สามารถมองเห็นได้ชัดเจน  

2.2.1   เส้นโยนโทษ :  Free-throw Lines  
เสน้โยนโทษ ต้องลากขนานกับเส้นหลัง  โดยมีระยะห่างจากขอบในของเส้นหลังเข้าไปใน
สนาม 5.80  เมตร  เส้นโยนโทษมีความยาว  3.60  เมตร  

 

ภาพประกอบ 21 สนามแข่งขัน :  Full Size Playing Court 

 

 



192 
 

ข้อ  3  อุปกรณ์การแข่งขัน  :  Equipment 

อุปกรณ์การแข่งขันท่ีต้องจัดเตรียมมี ดังนี้ :   
 ชุดอุปกรณ์กระดานหลัง  จ านวน 3 ชุดประกอบด้วย :   

- กระดานหลัง  
- แป้นบาสเกตบอล ขนาดความสูงของ 3.05 เมตร (ภาพประกอบ 2) 
- ชุดห่วงตาข่าย ประกอบด้วย ห่วงชนิดต้านแรงดึง (Pressure Release) และตา

ข่าย  
- โครงสร้างเครื่องยึดกระดานหลังรวมท้ังนวมหุ้ม  

 ลูกบาสเกตบอล (ผู้ชายใช้ลูกบาสเกตบอล เบอร์ 7 และผู้หญิงใช้ลูกบาสเกตบอล  
เบอร์ 6) 

 นาฬิกาจับเวลาแข่งขัน 
 เครื่องจับเวลา  14  วินาที 
 นาฬิกาจับเวลาหรืออุปกรณ์อื่นท่ีมองเห็นส าหรับจับเวลานอก (ไม่ใช่นาฬิกาจับเวลา 

แข่งขัน) 
 เครื่องให้สัญญาณเสียงที่ให้เสียงแตกต่างกัน  2  ชุด 
 ป้ายคะแนน (ภาพประกอบ 3) 
 ป้ายฟาล์วผู้เล่น 
 ป้ายฟาล์วทีม 
 พื้นสนาม 
 สนามแข่งขัน 
 แสงสว่าง  

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 22 ลักษณะของแป้นบาสเกตบอล 
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ภาพประกอบ 23 ป้ายคะแนน (Scoreboard) 

 

กติกาหมวดที่  3   ทีม  :  Teams 
 
ข้อ  4  ทีม  : Teams 
4.1    ค าจ ากัดความ  

4.1.1 สมาชิกของทีมจะมีสิทธิ์ลงแข่งขัน เมื่อเขามีคุณสมบัติตามที่ก าหนดไว้ในระเบียบ รวมทั้ง
ระเบียบเกี่ยวกับการก าหนดอายุ ตามที่ฝ่ายจัดการแข่งขันก าหนดไว้    
4.1.2 สมาชิกของทีมมีสิทธิ์ลงแข่งขัน เมื่อเขามีชื่อในใบบันทึกคะแนนก่อนเริ่มต้นการแข่งขัน 
ตราบใดที่เขาไม่ได้ท าฟาล์วเสียสิทธิ์ หรือ ท าฟาล์วครั้งที่ 5 
4.1.3  ในระหว่างเวลาแข่งขัน สมาชิกของทีมมีสถานะ ดังนี้ : 

 ผู้เล่น เมื่อเขาอยู่ในสนาม และมีสิทธิ์แข่งขัน 
 ผู้เล่นส ารอง เมื่อเขาไม่ได้อยู่ในสนามแข่งขัน แต่เขามีสิทธิ์ลงแข่งขัน 
 เป็นผู้เล่นท่ีถูกให้ออก เมื่อเขาท าฟาล์วครั้งที่ 5 และไม่มีสิทธิ์ลงแข่งขัน 

4.1.4 ในระหว่างช่วงพักการแข่งขัน สมาชิกทุกคนของทีมที่มีสิทธิ์ลงแข่งขัน มีสถานะเป็นผู้เล่น  
4.2  หลักเกณฑ์ 
4.2.1   แต่ละทีม ต้องประกอบด้วย :  

 สมาชิกที่มีสิทธิ์ลงแข่งขันจ านวน ไม่เกิน 6 คน รวมทั้งหัวหน้าทีม 
 ผู้ฝึกสอนและผู้ช่วยผู้ฝึกสอน ถ้าทีมต้องการมีผู้ช่วยผู้ฝึกสอน 
 ผู้ติดตามทีมไม่เกิน  5 คน ที่อาจนั่งอยู่ในเขตที่นั่งของทีม และมีหน้าที่พิเศษ               

เช่น ผู้จัดการทีม แพทย์ประจ าทีม นักกายภาพบ าบัด นักสถิติ และล่าม เป็นต้น 
4.2.2 ในเวลาแข่งขัน ผู้เล่น 3 คน ของแต่ละทีมต้องอยู่ในสนามแข่งขัน และสามารถเปลี่ยนตัวได้ 
4.2.3 ผู้เล่นส ารองกลายเป็นผู้เล่น และผู้เล่นกลายเป็นผู้เล่นส ารอง เมื่อ : 
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 กรรมการกวักมือให้ผู้เล่นส ารองเข้าไปในสนามแข่งขัน 
 ในระหว่างเวลานอกหรือช่วงพักการแข่งขัน  ผู้เล่นส ารองขอเปลี่ยนตัวกับผู้บันทึก

คะแนน 
 

4.3  ชุดแข่งขัน  
4.3.1    ชุดแข่งขันของทีมต้องประกอบด้วย : 

 เสื้อต้องมีสีเหมือนกันทั้งด้านหน้า และด้านหลัง  ผู้เล่นทุกคนต้องเก็บชายเสื้อไว้ใน
กางเกงอนุญาตให้ใช้ ชุดแข่งขันที่เสื้อกับติดกางเกง (All-in-ones)  

 กางเกงขาสั้นต้องมีสีเหมือนกันทั้งด้านหน้า และด้านหลัง แต่ไม่จ าเป็นต้องมีสี
เดียวกันกับเสื้อ 

 ถุงเท้าของผู้เล่นทุกคนต้องมีสีเดียวกัน 
4.3.2  สมาชิกของแต่ละทีมจะต้องใส่เสื้อชุดแข่งขันที่มีตัวเลขเห็นได้อย่างชัดเจน  มีสีตัดกับสีเสื้อ
ติดไว้ทั้งด้านหน้า และด้านหลัง ตัวเลขจะต้องมองเห็นได้ชัดเจน และ : 

 ตัวเลขด้านหลังต้องสูงอย่างน้อย 20 เซนติเมตร 
 ตัวเลขด้านหน้าต้องสูงอย่างน้อย 10 เซนติเมตร 
 ตัวเลขต้องมีความกว้างอย่างน้อย 2 เซนติเมตร 
 ทุกทีมต้องใช้หมายเลข 4 ถึงหมายเลข 9   
 ผู้เล่นทีมเดียวกัน ต้องไม่ใส่เสื้อชุดแข่งขันที่มีหมายเลขเดียวกัน 
 การโฆษณาหรือสัญลักษณ์ (Logo) ต้องมีระยะห่างจากตัวเลขอย่างน้อย 5 

เซนติเมตร 
 

4.3.3 ทีมจะต้องมีชุดแข่งขันอย่างน้อย 3 ชุด และ :  
 ทีมชื่อแรกในโปรแกรมการแข่งขัน (A - Team) ต้องใสเ่สือ้สีขาวเท่าน้ัน 
 ทีมชื่อที่สองในโปรแกรมการแข่งขัน (B - Team) ต้องใส่เสื้อสีเย็น เช่น เขียว น้ าเงิน 

ม่วง 
 ทีมชื่อที่สามในโปรแกรมการแข่งขัน (C - Team) ต้องใส่เสื้อสีร้อน เช่น แดง ส้ม 

เหลือง 
 อย่างไรก็ตาม  หากทีมตกลงกันได้ ทั้งสามทีมอาจจะเปลี่ยนสีเสื้อได้ ตามความ

เหมาะสม โดยยึดทีมชื่อแรกก่อน ทีมที่สองและทีมที่สามตามล าดับ 
4.4 อุปกรณ์อื่นๆ  
4.4.1 อุปกรณ์ทุกอย่างที่ผู้เล่นใช้ต้องเป็นอุปกรณ์ที่จัดไว้ส าหรับการเล่นบาสเกตบอล  ไม่อนุญาต

ให้ใช้อุปกรณ์ใดๆ ที่ท าให้ผู้เล่นสูงขึ้น เอื้อมได้ไกลขึ้น หรือ ท าให้ได้เปรียบโดยไม่ยุติธรรม   
4.4.2 ผู้เล่นจะต้องไม่ใช้อุปกรณ์ (เครื่องใช้) ที่อาจเป็นเหตุท าให้ผู้เล่นอื่นได้รับบาดเจ็บ 
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 ไม่อนุญาต  ให้ใช้สิ่งต่อไปนี้ : 
- เครื่องป้องกันน้ิว มือ แขนท่อนล่าง หรือข้อศอกที่ท าด้วยหนัง พลาสติก 

พลาสติกอ่อน โลหะ หรือ วัสดุแข็งอื่นใด แม้จะหุ้มด้วยนวมก็ตาม 
- เครือ่งใช้ที่มีคม หรือ อาจที่ท าให้เกิดรอยถลอก (เล็บต้องตัดสั้น) 
- คลุมศีรษะ ที่คาดผม หรือ เครื่องประดับ 

 อนุญาต  ให้ใช้สิ่งต่อไปนี้ : 
- เครื่องป้องกันไหล่ แขนท่อนบน ขาท่อนบน ขาท่อนล่าง ที่ท าด้วยวัสดุที่ห่อหุ้ม

อย่างดี 
- กางเกงยืดชั้นใน (Undergarments) ที่ยืดต่ ากว่ากางเกงแข่งขัน ที่เป็นสีเดียวกัน

กับกางเกงแข่งขัน 
- ปลอกแขนกระชับกล้ามเนื้อ (Compression Sleeves) ท่ีเป็นสีเดียวกันกับเสื้อ

แข่งขัน 
- ถุงน่องกระชับกล้ามเนื้อ (Compression Stockings)ที่เป็นสีเดียวกันกับกางเกง

ชุดแข่งขัน ถ้าเป็นประเภทที่ยาวถึงขาท่อนบน จะต้องดึงสุดที่เหนือเข่า  ถ้าเป็น
ประเภทที่ยาวถึงขาท่อนล่าง ให้ดึงสุดที่ใต้เข่า 

- เครื่องป้องกันหัวเข่าที่มีการห่อหุ้มอย่างดี 
- เครื่องป้องกันการบาดเจ็บที่จมูก แม้จะท าด้วยวัสดุแข็ง 
- เครื่องป้องกันปาก โปร่งแสง ไม่มีสี 
- แว่นตา หากไม่ท าให้เกิดอันตรายกับผู้เล่นอื่น 
- แถบคาดศีรษะที่มีขนาดกว้าง ไม่เกิน 5 เซนติเมตร ท าด้วยวัสดุที่ไม่ท าให้เกิด

รอยถลอกที่ท าด้วยผ้าพลาสติกอ่อน หรือ ยาง 
- ผ้าเทปกาว ไม่มีสี โปร่งแสง ส าหรับยึดกล้ามเนื้อแขน ไหล่ ขา เป็นต้น 

ข้อ  5  ผู้เล่นบาดเจ็บ  :  Players: Injury 
5.1 ในช่วงเหตุการณ์ผู้เล่นคนเดียวหรือหลายคนเกิดบาดเจ็บ กรรมการสามารถหยุดการแข่งขัน  
          ได้ 
5.2 ถ้าการบาดเจ็บเกิดขึ้นในขณะท่ีบอลก าลังเป็นบอลดี กรรมการต้องไม่เป่านกหวีดจนกว่าทีม

ที่ครอบครองบอลจะยิงประตู เสียการครอบครองบอล หยุดรั้งรอการเล่นบอล หรือ บอล
กลายเป็น บอลตาย แต่ถ้าจ าเป็นเพื่อป้องกันผู้เล่นที่บาดเจ็บ กรรมการสามารถหยุดเกมได้
ทันที  

5.3 ถ้าผู้เล่นท่ีบาดเจ็บไม่สามารถเล่นต่อไปได้ในทันที (ภายในเวลาประมาณ 15 วินาที) หรือถ้า
เขาได้รับการรักษาเขาจะต้องเปลี่ยนตัวออก นอกจากทีมมีผู้เล่นในสนามแข่งขันลดลงเหลือ
น้อยกว่า    3 คน 
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5.4 ผู้ฝึกสอน ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน ผู้เล่นส ารอง ผู้เล่นที่ถูกให้ออก และผู้ติดตามทีมอาจจะเข้าไปใน
สนาม 
แข่งขัน โดยการได้รับอนุญาตจากกรรมการ เพื่อดูแลผู้เล่นที่บาดเจ็บก่อนการเปลี่ยนตัว  

5.5 แพทย์สามารถเข้าไปในสนามแข่งขันได้โดยไม่ต้องขออนุญาตจากกรรมการ  ถ้าแพทย์
พิจารณาว่าผู้เล่นที่บาดเจ็บต้องได้รับการรักษาอย่างทันทีทันใด  

5.6 ในระหว่างการแข่งขัน  ผู้เล่นที่เกิดบาดแผลหรือมีเลือดออกต้องเปลี่ยนตัวออก  เขาสามารถ
กลับลงมาในสนามแข่งขันได้ หลังจากเลือดหยุดไหล และบาดแผลได้รับการปิดแผล
เรียบร้อยแล้ว 
ถ้าผู้เล่นท่ีบาดเจ็บหรือผู้เล่นคนใดที่มีเลือดออก  หรือ สามารถท าให้เลือดหยุด และปิดแผล
เรียบร้อยในระหว่างเวลานอกที่ขอโดยทีมใดทีมหนึ่ง ก่อนที่ผู้บันทึกคะแนนจะให้สัญญาณ
เปลี่ยนตัวผู้เล่นคนนั้นสามารถเล่นต่อไปได้ 

5.7 ผู้เล่นที่ถูกระบุโดยผู้ฝึกสอนให้เป็นผู้เล่น 3 คนแรกตอนเริ่มต้นการแข่งขัน สามารถ
เปลี่ยนตัวได้   ถ้าเขาบาดเจ็บ ในกรณีนี้ฝ่ายตรงข้ามสามารถเปลี่ยนตัวตามได้ในจ านวนที่
เท่ากัน ถ้าเขาต้องการ 

ข้อ  6  หัวหน้าทีม : หน้าที่ และ สิทธิ  :  Captain: Duties and Powers 
6.1 หัวหน้าทีม (CAP) คือ ผู้เล่นที่ถูกระบุแต่งตั้งโดยผู้ฝึกสอนให้ท าหน้าที่เป็นตัวแทนของทีมใน

สนาม แข่งขัน  ในระหว่างการแข่งขัน เขาอาจจะติดต่อกับกรรมการด้วยกริยาที่สุภาพ เพื่อ
ขอค าชี้แจงได้  อย่างไรก็ตาม เขาจะติดต่อได้เฉพาะเมื่อบอลกลายเป็นบอลตาย และนาฬิกา
จับเวลาหยุดเดินเท่านั้น 

6.2 หัวหน้าทีม จะต้องแจ้งต่อผู้ตัดสินในทันที่จบเกมการแข่งขัน  หากทีมของเขาต้องการ
ประท้วงผลการแข่งขัน และหัวหน้าทีมต้องลงชื่อในในใบบันทึกคะแนนท่ีช่อง “หัวหน้าทีม 
ลงชื่อกรณีมีการ-ประท้วง” 

ข้อ  7 ผู้ฝึกสอน :  หน้าที่และสิทธิ  :  Coaches: Duties and Powers 
7.1 ก่อนเริ่มต้นการแข่งขันตามก าหนดการอย่างน้อย  20  นาที   ผู้ฝึกสอน หรือ ตัวแทนของ

เขาของแต่ละทีมจะต้องส่งใบรายชื่อผู้เล่น หมายเลขผู้เล่นที่คุณสมบัติในการลงแข่งขัน 
พร้อมระบุชื่อหัวหน้าทีมชื่อผู้ฝึกสอน ชื่อผู้ช่วยผู้ฝึกสอน ต่อผู้บันทึกคะแนน ผู้เล่นของทีม
ทุกคนที่มีชื่อในใบบันทึกคะแนนจะมีสิทธิ์ลงแข่งขันแม้ว่าเขาจะมาถึงหลังจากได้เริ่มต้นการ
แข่งขันไปแล้วก็ตาม 

7.2 ก่อนเริ่มต้นการแข่งขันตามก าหนดการอย่างน้อย 10 นาที ผู้ฝึกสอนของแต่ละทีมจะต้อง
ยืนยันรายชื่อผู้เล่นของทีม หมายเลขผู้เล่น และชื่อผู้ฝึกสอน โดยการลงชื่อในใบบันทึก
คะแนน  ขณะเดียวกันเขาจะต้องระบุผู้เล่น 3 คนแรก ตอนเริ่มต้นการแข่งขัน โดยผู้ฝึกสอน
ทีมแรก (A - Team) จะต้องเป็นฝ่ายด าเนินการก่อน     
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7.3 ผู้ฝึกสอน  ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน  สมาชิกของทีม และผู้ติดตามทีม เป็นบุคคลที่ได้รับอนุญาตให้
นั่งอยู่ในเขตที่นั่งของทีม และคงอยู่ในเขตที่นั่งของทีมเท่านั้น 

7.4 ผู้ฝึกสอน และผู้ช่วยผู้ฝึกสอนอาจจะไปท่ีโต๊ะผู้บันทึกคะแนนในระหว่างการแข่งขัน  ขณะท่ี
บอลตายและนาฬิกาเวลาการแข่งขันหยุด  เพื่อขอทราบข้อมูลทางสถิติ  

7.5 เฉพาะผู้ฝึกสอนคนเดียวที่ได้รับอนุญาตให้ยืนได้ในระหว่างการแข่งขัน  เขาอาจจะพูดติดต่อ
กับ ผู้เล่นได้โดยเขาต้องอยู่ในเขตที่นั่งของทีม 

 

7.6 ถ้าทีมมีผู้ช่วยผู้ฝึกสอนจะต้องลงชื่อของเขาในใบบันทึกคะแนนก่อนเริ่มต้นการแข่งขัน              
(ไม่จ าเป็นต้องเซ็นช่ือ) เขาสามารถท าหน้าที่และมีสิทธิในการเป็นผู้ฝึกสอนได้ ในกรณีที่ผู้
ฝึกสอน ไม่สามารถท าหน้าที่ได้ด้วยเหตุผลใดๆ ก็ตาม 

7.7 เมื่อหัวหน้าทีมต้องออกจากสนามแข่งขัน ผู้ฝึกสอนต้องแจ้งหมายเลขผู้เล่นที่จะปฏิบัติ
หัวหน้าทีมแทนในสนามแข่งขันให้กรรมการทราบ 

7.8 หัวหน้าทีมสามารถท าหน้าที่เป็นผู้ฝึกสอนได้ ถ้าทีมนั้นไม่มีผู้ฝึกสอน หรือ ผู้ฝึกสอนไม่
สามารถ  ท าหน้าที่ได้ และทีมไม่มีชื่อผู้ช่วยผู้ฝึกสอนในใบบันทึกคะแนน (หรือ ภายหลังไม่
สามารถท าหน้าที่ได้) ถ้าหัวหน้าทีมต้องออกจากสนามแข่งขันเขายังสามารถเป็นผู้ฝึกสอน
ได้ ถ้าหัวหน้าทีมต้องออกจากสนามแข่งขันเพราะเขาท าฟาล์วเสียสิทธิ์ หรือ เขาไม่สามารถ
ท าหน้าที่เป็นผู้ฝึกสอนได้ เพราะได้รับบาดเจ็บ ผู้เล่นท่ีเปลี่ยนเป็นหัวหน้าทีมแทนเขา
สามารถเป็นผู้ฝึกสอนแทนได้ 

7.9 ผู้ฝึกสอนต้องเป็นคนระบุตัวผู้โยนโทษของทีมเขา ในทุกกรณีที่ผู้โยนโทษไม่ได้ระบุโดย 
          กติกา 
 

กติกาหมวดที่  4   ระเบียบการแข่งขัน  :  Playing  Regulations 
 
ข้อ  8 เวลาการแข่งขัน  คะแนนเท่ากัน และ การต่อเวลาพิเศษ 

:  Playing Time Tied Score and Extra Periods 
8.1 การแข่งขัน ประกอบด้วย  3 ช่วงเวลา ช่วงละ 8 นาที 
8.2 มีช่วงพักก่อนเร่ิมต้นการแข่งขันตามก าหนดการ  20 นาที  
8.3 พัก 2 นาที ระหว่างช่วงการเล่นท่ี 1 กับช่วงการเล่นที่ 2 และ ช่วงการเล่นท่ี 2 กับช่วงการ

เล่นท่ี 3 และก่อนแต่ละช่วงการต่อเวลาพิเศษ 
8.4 ช่วงพักการเล่น เริ่มต้น : 

 20 นาที ก่อนเร่ิมต้นการแข่งขันตามก าหนดการ 
 เมื่อเสียงสัญญาณนาฬิกาจับเวลาแข่งขันดังขึ้นเม่ือหมดช่วงเวลา 
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8.5 ช่วงพักการเล่น สิ้นสุด : 
 เริ่มต้นการแข่งขันของช่วงเวลาแรก เมื่อลูกบอลหลุดจากมือเดียว (สองมือ) ของผู้

ตัดสิน 
ขณะเล่นลูกกระโดด 

 เมื่อเริ่มต้นการแข่งขันของทุกช่วงเวลา เมื่อลูกบอลอยู่กบัผู้เล่นท่ีจะส่งบอลเข้าเล่น   
8.6 ถ้าคะแนนเท่ากัน เมื่อหมดเวลาการแข่งขันของช่วงเวลาที่ 3 การแข่งขันจะต้องด าเนินต่อไป

ด้วยการต่อเวลาพิเศษ หากจ าเป็นอาจต้องต่อเวลาพิเศษ หลายครั้งๆ ละ 3 นาที จนกว่าจะ
มีทีมชนะ 

8.7 ถ้ามีการท าฟาล์วขณะหมดเวลาการแข่งขัน  หรือ ก่อนเสียงสัญญาณหมดเวลาการแข่งขัน
ดัง     การโยนโทษครั้งเดียวจะต้องด าเนินการหลังจากหมดเวลาการแข่งขัน 

8.8 ถ้าต้องมีการต่อเวลาพิเศษจากผลของการโยนโทษครั้งเดียว การฟาล์วทั้งหมดที่กระท า
หลังจากหมดเวลาการแข่งขันให้พิจารณาว่าเป็นการท าฟาล์วที่เกิดขึ้นในช่วงพักการเล่น 
การโยนโทษจะต้องด าเนินการก่อนเริ่มต้นการแข่งขันช่วงต่อเวลาพิเศษ 

ข้อ  9 การเร่ิมต้น และ การสิ้นสุดช่วงเวลา หรือ สิ้นสุดการแข่งขัน 
:  Beginning and End of a Period or the Game 

9.1 ช่วงเวลาแรก เริ่มต้น เม่ือลูกบอลหลุดจากมือเดียว (สองมือ) ของผู้ตัดสิน ขณะเล่นลูก  
          กระโดด 
9.2 ช่วงเวลาอื่นท้ังหมด  เริ่มต้น เมื่อลูกบอลอยู่กับผู้เล่นท่ีจะส่งบอลเข้าเล่น  
9.3 การแข่งขันไม่สามารถเริ่มต้นได้  ถ้าทีมใดทีมหนึ่งมีผู้เล่นในสนามแข่งขันท่ีพร้อมเล่น ไม่  
          ครบ  3 คน 
9.4 ก่อนเร่ิมการแข่งขันช่วงเวลาแรก ทั้งสามทีม มีสิทธิ์อบอุ่นร่างกายในครึ่งสนาม แข่งขันด้าน

ห่วง   ตาข่ายของฝ่ายตรงข้ามได้ (ตามความเหมาะสม) 
9.5 ทั้งสามทีมต้องเปลี่ยนห่วงตาข่ายหลังจบในแต่ละช่วง โดยวนทวนเข็มนาฬิกา 
9.6 ในทุกช่วงของการต่อเวลาพิเศษ  ทั้งสามทีมต้องรุกไปที่ห่วงตาข่ายเหมือนในช่วงเวลาที่  1 
 

9.7 ช่วงเวลาการแข่งขัน  ช่วงตอ่เวลาพิเศษ หรือ การแข่งขันสิ้นสุด เมื่อเสียงสัญญาณนาฬิกา
จับเวลาแข่งขันดัง 

ข้อ 10 ภาวะของลูกบอล  :  Status of the Ball  
10.1 ลูกบอลสามารถเป็นได้ทั้ง  บอลดี หรือ บอลตาย  
10.2 ลูกบอลกลายเป็น บอลดี (Ball Becomes Live) เมื่อ : 

 ในระหว่างการเล่นลูกกระโดด  ลูกบอลหลุดจากมือเดียว (สองมือ) ของผู้ตัดสิน 
ขณะโยนบอล 

 ในระหว่างการโยนโทษ  ลูกบอลอยู่ท่ีผู้โยนโทษ 
 ในระหว่างการส่งบอลเข้าเล่น เมื่อลูกบอลอยู่ท่ีผู้เล่นที่ส่งบอลเข้าเล่น 
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10.3 ลูกบอลกลายเป็น บอลตาย  (Ball Becomes Dead)  เม่ือ : 

 การยิงประตู หรือ การโยนโทษเป็นผลส าเร็จ 
 กรรมการเป่านกหวีดของเขา ขณะท่ีลูกบอลเป็นบอลดี 
 เป็นท่ีแน่ชัดว่า  ลูกบอลไม่ลงห่วงตาข่ายในการโยนโทษที่ต้องด าเนินการต่อไปด้วย 

บทลงโทษเพิ่มเติม (การโยนโทษ และ / หรือ การครอบครองบอล) 
 เมื่อเสียงสัญญาณหมดเวลาของช่วงเวลาการแข่งขันดัง 
 เมื่อเสียงสัญญาณ 14 วินาทีดัง ขณะมีทีมครอบครองบอล 
 เมื่อลูกบอลที่ลอยอยู่ในอากาศจากการยิงประตูถูกผู้เล่นทีมใดทีมหนึ่ง หลังจาก : 

- กรรมการเป่านกหวีดของเขา 
- เสียงสัญญาณหมดเวลาการแข่งขันดัง 
- เสียงสัญญาณ 14 วินาที ดัง 

10.4 ลูกบอล ไม ่กลายเป็น บอลตาย และให้นับเป็นประตู  เม่ือ : 

 ลูกบอลลอยอยู่ในอากาศจากการยิงประตู แล้ว : 
- กรรมการเป่านกหวีดของเขา 
- เสียงสัญญาณหมดเวลาการแข่งขันดัง 
- เสียงสัญญาณ 14 วินาที ดัง 

 ลูกบอลลอยอยู่ในอากาศจากการโยนโทษ และกรรมการเป่านกหวีด เพราะมีการ
ละเมิดกติกาที่ท าโดยผู้เล่นอื่นท่ีไม่ใช่ผู้โยนโทษ 

 ผู้เล่นท าฟาล์วฝ่ายตรงข้ามที่ครอบครองบอล และก าลังยิงประตู โดยท่ีเขาสามารถ
ยิงประตูได้ส าเร็จ จากการเคลื่อนไหวต่อเนื่องที่เริ่มต้นมาก่อนจะเกิดการฟาล์ว 
ข้อก าหนดต่อไปนี้ไม่ให้น ามาใช้ และไม่นับเป็นประตู   ถ้า 
- หลังจากกรรมการเป่านกหวีดของเขา แล้วมีท่าการยิงประตูครั้งใหม่ (New Act 

of Shooting) เกิดขึ้น 
- ในระหว่างการเคลื่อนท่ีต่อเนื่องของผู้เล่นที่อยู่ท่าก าลังยิงประตู  มีเสียง

สัญญาณหมดเวลาการแข่งขัน หรือ เสียงสัญญาณ  14  วินาที ดัง 
ข้อ 11 ต าแหน่งที่อยู่ของผู้เล่น และ กรรมการ  :  Location of a Player and an Official 
11.1 ต าแหน่งที่อยู่ของ ผู้เล่น ให้พิจารณาตามพื้นที่ ที่เขาก าลังสัมผัสพื้นสนาม ขณะที่เขาก าลัง

ลอยตัวในอากาศ ถือเสมือนหนึ่งเขาอยู่บนพื้นสนามที่เขาสัมผัสพื้นครั้งสุดท้าย และรวมทั้ง
เส้นโยนโทษ 

11.2 ต าแหน่งที่อยู่ของ กรรมการ ให้พิจารณาในลักษณะเดียวกับต าแหน่งที่อยู่ของผู้เล่น ถ้าลูก  
          บอลไปถูกกรรมการให้เปรียบเสมือนลูกบอลถูกพื้นสนามที่ต าแหน่งของกรรมการ  
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ข้อ 12  การเล่นลูกบอล  :  How the Ball is Played 
12.1 ค าจ ากัดความ  

ในระหว่างการแข่งขัน  ลูกบอลต้องเล่นด้วยมือเดียว (สองมือ) เท่าน้ัน สามารถส่ง โยน ปัด 
กลิ้ง หรือ เลี้ยงบอลไปในทิศทางใดๆ ภายใต้ข้อก าหนดของกติกาน้ี       

12.2 หลักเกณฑ์  
ผู้เล่นจะต้องไม่วิ่งไปพร้อมกับลูกบอล  ต้อง ไม่เจตนา  (Deliberately) เตะ หรือ สกดักั้นลูก
บอลด้วยส่วนใดๆ ของขา หรือ ชกลูกบอลด้วยหมัด       

อย่างไรก็ตาม ถ้าลูกบอลบังเอิญมากระทบขา หรือ ลูกบอลบังเอิญไปกระทบด้วยส่วนใดๆ 
ของขา  ถือว่าไม่ผิดระเบียบ    
การละเมิดกติกาข้อ  12.2   เป็นการท าผิดระเบียบ 

ข้อ 13 การครอบครองบอล  :   Control of the Ball 
13.1  ค าจ ากัดความ  
13.1.1 ทีมครอบครองบอล  เร่ิมต้น  เมื่อผู้เล่นของทีมนั้นครอบครองบอลดี  (Live Ball)  โดยการ

ถือบอล หรือเลี้ยงบอล หรือ บอลดีอยู่ท่ี ผู้ถูกก าหนดให้เล่นบอล  (Disposal) ของทีมเขา                       
13.1.2 ทีมครอบครองบอล ต่อเนื่อง  เมื่อ : 

 ผู้เล่นของทีมนั้น ก าลังครอบครองบอลดี 
 ลูกบอลถูกส่ง ระหว่างผู้เล่นทีมเดียวกัน 

 

13.1.3 ทีมครอบครองบอล สิ้นสุด  เมื่อ : 

 ฝ่ายตรงข้ามได้ครอบครองบอล 
 ลูกบอลกลายเป็นบอลตาย 
 ลูกบอลปล่อยจากมือเดียว (สองมือ) ของผู้เล่นท่ียิงประตู หรือ ปล่อยจากมือในการ

โยนโทษ 
ข้อ 14 ผู้เล่นก าลังยิงประตู  :  Player in the Act of Shooting  
14.1 ค าจ ากัดความ  
14.1.1 การยิง (A Shot) ประตู หรือ การโยนโทษ (A Free Throw ) คือ การกระท าเม่ือลูกบอลอยู่

ใน มือเดียว (สองมือ) ของผู้เล่น และต่อจากนั้น ได้โยนบอลขึ้นไปในอากาศตรงไปที่ห่วงตา
ข่ายของฝ่ายตรงข้าม       

การปัด (A Tap) คือ การกระท าเม่ือลูกบอลถูกควบคุมด้วยมือเดียว (สองมือ) ให้ตรงไปท่ี
ห่วงตาข่ายของฝ่ายตรงข้าม 
การยัดห่วง (A Dunk) คือ การกระท าเมื่อใช้แรงกดลูกบอลลงไปในห่วงตาข่ายของฝ่ายตรง
ข้าม ด้วยมือเดียวหรือสองมือ การปัด และการยัดห่วง ให้พิจารณาเป็นการยิงประตู  
 



201 
 

14.1.2 ท่าก าลังยิงประตู  :  The Act of Shooting 

 เริ่มต้น เม่ือผู้เล่นเริ่มเคลื่อนไหวต่อเนื่องติดต่อกันตามปกติ  ก่อนปล่อยลูกบอล
ออกจากมือ โดยกรรมการพิจารณาว่า เขาได้เริ่มต้นใช้ความพยายามที่จะท า
คะแนนด้วยการโยนบอล ปัดบอล หรือ การยัดห่วง ไปยังห่วงตาข่ายของฝ่ายตรง
ข้าม  

 สิ้นสุด เมื่อลูกบอลหลุดออกจากมือเดียว (สองมือ) ในกรณีการยิงประตูในอากาศ             
(An Airborne Shooter) ท่าก าลังยิงประตูสิ้นสุด เม่ือเท้าท้ังสองข้างลงถึงพื้นผู้เล่นที่
ก าลังพยายามท าคะแนนอาจถูกฝ่ายตรงข้ามดึงแขนเดียว (สองแขน) เพื่อป้องกัน
ไม่ให้เขาท าคะแนน ในกรณีนี้จึงไม่จ าเป็นท่ีลูกบอลจะต้องหลุดออกจากมือเดียว 
(สองมือ) ให้พิจารณาว่าเขาก าลังท าคะแนน ไม่มีความสัมพันธ์กันระหว่างจ านวน
การก้าวเท้าอย่างถูกกติกากับท่าก าลังยิงประตู 

 

 
14.1.3 การเคลื่อนไหวต่อเน่ือง ของท่าก าลังยิงประตู 

 เริ่มต้น เมื่อลูกบอลพักอยู่ในมือเดียว (สองมือ)ของผู้เล่น และเริ่มต้นเคลื่อนท่ีขึ้นไป
ยิงประตู 

 อาจรวมทั้งการเคลื่อนไหวของแขนเดียว (สองแขน) และ / หรือ ส่วนของร่างกายใน       
การพยายามยิงประตูของเขา 

 สิ้นสุด เมื่อลูกบอลได้หลุดจากมือเดียว (สองมือ) หรือ หากว่าท่าก าลังยิงประตูครั้ง
ใหม่เกิดขึ้น 

ข้อ 15  ประตู : ค่าของประตูเม่ือท าได้   Goal : When Made and Its Value  
15.1 ค าจ ากัดความ  
15.1.1 ประตูท าได้  เมื่อบอลดีลงห่วงตาข่าย จากด้านบนแล้วค้างอยู่ในตาข่าย หรือ  
          ผ่านห่วงตาข่าย                         
15.1.2 ลูกบอลอยู่ในตาข่าย ให้พิจารณาเม่ือมีบางส่วนของลูกบอลอยู่ในตาข่าย และอยู่ต่ ากว่า 
          ระดับห่วง                        
15.2 หลักเกณฑ์ 

15.2.1 ให้ประตูแก่ทีมรุกที่ท าให้ลูกบอลลงไปในห่วงตาข่ายของฝ่ายตรงข้าม ดังนี้ : 
 ในแต่ละทีม จะมีคะแนนสะสมอยู่ทีมละ 21 คะแนน (ซึ่งเป็นคะแนนที่มีเหมาะสม 

หลังจากได้ลองทดสอบมาแล้วหลายคะแนน) 
 ให้ประตูจากการโยนโทษ นับ 1 คะแนน 
 ให้ประตูจากการยิงประตูในบริเวณสนามทุกพื้นท่ี นับ 1 คะแนน 
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 เม่ือทีมแรก (A - Team) มาท าคะแนนทีมที่สอง (B - Team) ในพื้นที่ยิงประตู 1 
คะแนน ทีมเอ จะมีคะแนน 22 คะแนน ส่วนทีมที่สอง (B - Team) จะมีคะแนน 20 
คะแนน และทีมที่สาม (C - Team) ไม่เกี่ยวข้องยังมีคะแนน 21 คะแนนเท่าเดิม 

 ถ้าในระหว่างการแข่งขัน มีทีมไหนทีมหนึ่งคะแนนเป็น 0 คะแนน ทีมที่คะแนนสูง
ที่สุดจะเป็นทีมที่ชนะทันที   

15.2.2 ถ้าผู้เล่น บังเอิญ ยิงประตูลงห่วงตาข่ายของตนเอง  ให้ประตู นับ 1 คะแนน  และบันทึก
เป็นการท าคะแนน  โดยหัวหน้าทีมฝ่ายตรงข้ามที่มีส่วนเกี่ยวข้องในจังหวะสุดท้าย 
ในการเล่น 

15.2.3 ถ้าผู้เล่น เจตนา ยิงประตูลงห่วงตาข่ายของตนเอง  ถือเป็นการท าผิดระเบียบ และไม่ 
          นับเป็นประตู 
15.2.4 ถ้าผู้เล่นท าให้ลูกบอลผ่านเข้าห่วงตาข่ายจากด้านล่าง  ถือเป็นการท าผิดระเบียบ 
15.2.5 นาฬิกาการแข่งขันควรจะแสดงเวลา   0.00.3  วินาที  (เศษสามในสิบของวินาที) หรือ

มากกว่าได้  เพื่อให้ผู้เล่นที่ได้ครอบครองบอลขณะส่งบอลเข้าเล่น  หรือ จากการแย่งบอล
หลังจากการโยนโทษครั้งเดียว  ได้พยายามยิงประตู ถ้านาฬิกาการแข่งขันแสดงเวลา 
0.00.2  วินาที หรือ 0.00.1 วินาที  วิธีการยิงประตู  ต้องกระท าโดย การปัดหรือยัดลูกบอล
ลงห่วงโดยตรงเท่านั้น 

 
ข้อ 16 การส่งบอลเข้าเล่น  :  Throw - in  
16.1 ค าจ ากดัความ  
16.2 การส่งบอลเข้าเล่นเกิดขึ้น  เม่ือลูกบอลถูกส่งเข้าไปในสนามแข่งขัน  โดยผู้ส่งเข้าเล่นท่ีอยู่ 
          นอกสนาม 
16.2   วิธีด าเนินการ  
16.2.1 กรรมการต้องยื่นบอล หรือวางบอลให้ผู้เล่นท่ีส่งบอลเข้าเล่น เขาอาจจะโยนบอล หรือ ส่ง

บอลกระดอนพื้นไปให้ผู้เล่นโดยมีเงื่อนไข ดังนี้ : 
 กรรมการอยู่ห่างจากผู้เล่นที่ส่งบอลเข้าเล่น ไม่เกิน 4 เมตร 
 ผู้เล่นที่ส่งบอลเข้าเล่นยืนถูกต้องตรงจุดที่กรรมการก าหนด 

16.2.1 ผู้เล่นต้องส่งบอลเข้าเล่น ณ จุดใกล้กับที่มีการท าผิดระเบียบ  หรือ จุดที่กรรมการให้หยุดการ 
         แข่งขันยกเว้นใต้แนวกระดานหลัง 
16.2.2 ในสถานการณ์ต่อไปนี้  การส่งบอลเข้าเล่นต้องส่งที่แนวเส้นกลางด้านตรงข้ามโต๊ะผู้บันทึก 
         คะแนน 

 การเริ่มต้นการแข่งขันของทุกช่วงเวลาอื่น ที่ไม่ใช่ช่วงแรก 
 ภายหลังการโยนโทษครั้งเดียวที่เกิดจากการท าฟาล์วเทคนิค ฟาล์วผิดวิสัย  
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นักกีฬา  หรือ ฟาล์วเสียสิทธิ์ผู้เล่นที่ส่งบอลเข้าเล่น ต้องยืนคร่อมแนวเส้นกลางที่ย่ืนต่อ 
16.2.3 ออกไปนอกสนามตรงข้ามโต๊ะผู้บันทึกคะแนน  และมีสิทธิ์ส่งบอลไปให้เพื่อนร่วมทีมที่อยู่ใน 

สนามแข่งขันท่ีอยู่ ณ ต าแหน่งใดก็ได้ 
16.2.4 ภายหลังการท าฟาล์วบุคคล โดยผู้เล่นท่ีครอบครองบอลดี  หรือ ผู้เล่นของทีมที่มีสิทธิ์ได้

บอลการส่งบอลเข้าเล่นต้องส่งเข้าเล่น ณ จุดใกล้กับที่มีการละเมิดกติกา 
16.2.5 เมื่อใดก็ตามที่ลูกบอลลงห่วงตาข่ายจากการยิงประตู หรือ จากการโยนโทษ แต่คะแนนไม่ 
          นับการส่งบอลเข้าเล่นให้ส่งที่แนวเส้นโยนโทษ  (Free-throw Line Extended) 
16.2.6 หลังจากการยิงประตู หรือ การโยนโทษส าเร็จ : 

 ให้ผู้เล่นของทีมที่เสียคะแนน ส่งบอลเข้าเล่นท่ีเส้นหลังของทีม ณ จุดใดๆ ก็ได้ การ
ส่งบอล  
ดังกล่าวให้น าไปใช้ได้  หลังจากกรรมการย่ืนบอล หรือ วางบอลให้ผู้ส่งบอลเข้าเล่น  
ภายหลังหมดเวลานอก หรือ ภายหลังการหยุดการแข่งขัน ด้วยกรณีใดๆ ก็ตาม
หลังจากการยิงประตูส าเร็จ หรือ การโยนโทษครั้งเดียวเป็นผลส าเร็จ 

 ผู้ส่งบอลเข้าเล่นสามารถเคลื่อนท่ีไปทางด้านข้าง  และ / หรือ  ถอยหลัง และอาจส่ง
บอล  
ระหว่างเพื่อนร่วมทีมที่อยู่หลังเส้นหลัง แต่การนับ 5 วินาที  เริ่มเม่ือลูกบอลอยู่กับผู้
เล่น  คนแรกที่อยู่นอกสนาม 

 
16.3 หลักเกณฑ์ 
16.3.1 ผู้ส่งบอลเข้าเล่น ต้องไม่ : 

 ใช้เวลาเกินกว่า 5 วินาที ในการปล่อยบอล 
 ก้าวเท้าเข้าไปในสนามแข่งขัน ขณะที่มีลูกบอลอยู่ในมือเดียว (สองมือ) 
 ท าให้ลูกบอลถูกพื้นเขตนอกสนาม  ภายหลังได้ปล่อยบอลจากการส่งบอลเข้าเล่น 
 ถูกลูกบอลในสนามแข่งขัน  ก่อนท่ีลูกบอลจะถูกผู้เล่นคนอื่น 
 ท าให้ลูกบอลลงห่วงตาข่ายโดยตรง 
 เคลื่อนที่ออกจากจุดที่ก าหนดให้ส่งบอลเข้าเล่น หลังเส้นเขตสนาม เส้นเขตสนาม 

อื่นๆ ที่ไม่ใช่เส้นหลังของทีมตนเอง หลังจากยิงประตูส าเร็จ หรือ การโยนโทษครั้ง
สุดท้ายส าเร็จ ไปทางด้านข้างด้านหนึ่ง หรือ ทั้งสองด้าน ในระยะทางรวมกัน 1 
เมตร ก่อนปล่อยบอล  อย่างไรก็ตามอนุญาตให้เขาเคลื่อนที่ถอยหลังโดยตรงจาก
เส้นได้ไกลเท่าที่สามารถท าได้ 
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16.3.2 ในระหว่างการส่งบอลเข้าเล่น  ผู้เล่นคนอื่น  ต้องไม่ :  

 ให้ส่วนใดๆ ของร่างกายข้ามเส้นเขตสนาม ก่อนที่ลูกบอลจะถูกส่งข้ามเส้นเขต
สนามเข้ามา 

 เข้าใกล้ผู้ส่งบอล ระยะเกิน 1 เมตร ถ้าพื้นที่การส่งบอลระหว่างเส้นเขตสนามกับสิ่ง
กีดขวางนอกสนาม มีระยะห่างน้อยกว่า 2 เมตร               

การละเมิด กติกาข้อ  16.3   เป็นการท าผิดระเบียบ 
16.4 บทลงโทษ   

ให้ฝ่ายท่ีสัมผัสลูกบอลก่อนท่ีลูกบอลจะไปสัมผัสอีกทีม เป็นทีมส่งบอลเข้าเล่นจากนอก
สนาม ได้ส่งบอลเข้าเล่นจากจุดเดิม     

 
ข้อ 17 เวลานอก  :  Time – out 
17.1 ค าจ ากัดความ  

เวลานอก  คือ การหยุดการแข่งขัน โดยการร้องขอจากผู้ฝึกสอน หรือ ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน 
17.2 หลักเกณฑ์  
17.2.1 เวลานอก แต่ละครั้ง มีเวลา 1 นาที 
17.2.2 อนุญาตให้เวลานอกได้  ในช่วงโอกาสการให้เวลานอก (A Time-out Opportunity) 
17.2.3 โอกาสการให้เวลานอก เริ่มต้น เมื่อ : 

 ส าหรับทั้งสองทีม เมื่อบอลกลายเป็นบอลตาย เวลาการแข่งขันหยุดเดิน และ
กรรมการสิ้นสุดการติดต่อกับโต๊ะผู้บันทึกคะแนน 

 ส าหรับทั้งสองทีม เมื่อบอลกลายเป็นบอลตาย ภายหลังการโยนโทษครั้งสุดท้าย 
หรือ 
ครั้งเดียวเป็นผลส าเร็จ 

 ส าหรับทีมที่เสียคะแนน (Non-scoring Team) เมื่อมีการได้คะแนนจากการยิงประตู 
 

17.2.4 โอกาสการให้เวลานอกสิ้นสุด เมื่อลูกบอลอยู่ท่ีผู้ส่งบอลเข้าเล่น หรือ ผู้โยนโทษครั้งแรก 
หรือโยนโทษครั้งเดียว 

17.2.5 อนุญาตให้แต่ละทีม ได้เวลานอก 3 ครั้ง ณ เวลาใดก็ไดใน 3 ช่วง และ1 ครั้ง ในแต่ละช่วง
ต่อเวลาพิเศษ 

17.2.6 เวลานอกที่ไม่ได้ใช้  ไม่สามารถน าไปรวมกับเวลานอกของช่วงต่อเวลาพิเศษ 
17.2.7 เวลานอกจะให้กับทีมที่ผู้ฝึกสอนขอไว้ก่อน  ยกเว้นการให้เวลานอก ภายหลังการได้คะแนน

จาก การยิงประตูโดยฝ่ายตรงข้าม และไม่มีการเรียกการละเมิดกติกา  
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17.2.8 ไม่อนุญาตให้เวลานอก แก่ทีมที่ท าคะแนนได้  เมื่อเวลาการแข่งขันหยุดเดิน ภายหลังการยิง
ประตูเป็นผลส าเร็จ ในช่วงระหว่างเวลา 2 นาทีสุดท้ายของช่วงที่ 3 หรือ 1 นาทีสุดท้ายของ
แต่ละช่วงต่อเวลาพิเศษ นอกจากกรรมการได้หยุดการแข่งขัน  

17.3 วิธีด าเนินการ  
17.3.1 เฉพาะผู้ฝึกสอน หรือ ผู้ช่วยผู้ฝึกสอนเท่านั้น ที่มีสิทธิ์ร้องขอเวลานอก เขาต้องติดต่อให้ผู้

บันทึกคะแนนมองเห็น หรือ เขาอาจไปท่ีโต๊ะผู้บันทึกคะแนน และร้องขอเวลานอกให้ชัดเจน 
พร้อมกับแสดงสัญญาณมือ  

17.3.2 การขอเวลานอกอาจจะยกเลิกได้ แต่ต้องแจ้งก่อนที่ผู้บันทึกคะแนนให้สัญญาณขอเวลานอก 
          เท่าน้ัน 
17.3.3 ช่วงของเวลานอก : 

 เริ่มต้น เมื่อกรรมการเป่านกหวีด และให้สัญญาณเวลานอก 
 สิ้นสุด เมื่อกรรมการเป่านกหวีด และกวักมือเรียกทั้งสองทีมกลับลงสนามแข่งขัน 

 

17.3.4 ทันทีที่โอกาสการให้เวลานอกเริ่มต้น ผู้บันทึกคะแนนต้องให้เสียงสัญญาณ แจ้งให้กรรมการ
ว่ามีการขอเวลานอก ถ้ามีการได้คะแนนจากการยิงประตู ซึ่งทีมที่เสียคะแนนเป็นฝ่ายขอ
เวลานอก ผู้จับเวลาต้องหยุดเวลาการแข่งขัน และให้เสียงสัญญาณทันที 

17.3.5 ในระหว่างเวลานอก  และระหว่างช่วงพักการแข่งขัน ก่อนเริ่มการแข่งขันช่วงที่ 2 ช่วงที่ 3 
หรือแต่ละช่วงต่อเวลาพิเศษ ผู้เล่นอาจออกนอกสนามแข่งขัน และนั่งในเขตที่นั่งของทีม 
และบุคคลที่อนุญาตให้อยู่ในเขตที่นั่งของทีม อาจเข้าไปในสนามแข่งขันได้ สมาชิกของทีม
ให้คงอยู่ในเขตใกล้เคียงกับบริเวณเขตที่น่ังของทีม 

 

17.3.6 ถ้าทีมใดทีมหนึ่ง ร้องขอเวลานอก หลังจากที่ลูกบอลอยู่ท่ีผู้โยนโทษในการโยนโทษครั้งแรก 
หรือครั้งเดียว อนุญาตให้เวลานอกได้ ถ้า : 
 การโยนโทษเป็นผลส าเร็จ 
 การโยนโทษ ที่ตามด้วยการส่งบอลเข้าเล่นจากแนวเส้นกลางด้านตรงข้ามโต๊ะผู้

บันทึกคะแนน 
 มีการเรียกฟาล์ว ระหว่างการโยนโทษ  ในกรณีน้ีให้ด าเนินการโยนโทษ (อีกครั้ง)   

ให้เสร็จสมบูรณ์แล้วจึงอนุญาตให้เวลานอก ก่อนด าเนินการตามบทลงโทษการ
ฟาล์วครั้งใหม่ 

 มีการเรียกฟาล์ว ก่อนบอลกลายเป็นบอลดี หลังการโยนโทษ ในกรณีน้ี อนุญาตให้
เวลานอกได้ ก่อนด าเนินการตามบทลงโทษการฟาล์วครั้งใหม่ 
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 มีการท าผิดระเบียบ ก่อนบอลกลายเป็นบอลดี  หลังการโยนโทษ ในกรณีน้ี  
อนุญาตให้เวลานอกได้ ก่อนด าเนินการส่งบอลเข้าเล่น 

ในเหตุการณ์ของการโยนโทษหลายชุดต่อเนื่องกัน และ / หรือ ได้ครอบครองบอลจากผล
ของบทลงโทษการฟาล์วที่มากกว่า 1 ครั้ง การโยนโทษแต่ละชุดให้แยกจากกัน 

 
ข้อ 18 การเปลี่ยนตัว  :   Substitution   
18.1   ค าจ ากัดความ   

การเปลี่ยนตัว  คือ การหยุดการแข่งขัน ที่ร้องขอโดยผู้เล่นส ารอง  (The Substitute) ที่จะ
กลายเป็น ผู้เล่น 

18.2 หลักเกณฑ์  
18.2.1 ทีมสามารถเปลี่ยนตัวผู้เล่นคนเดียว (หลายคน) ในระหว่างโอกาสการเปลี่ยนตัว 

(Substitution Opportunity)  
18.2.2 โอกาสการเปลี่ยนตัว เริ่มต้น เมื่อ : 

 ส าหรับทั้งสองทีม เม่ือบอลกลายเป็นบอลตาย เวลาการแข่งขันหยุดเดิน  และ
กรรมการ 
สิ้นสุดการติดต่อกับโต๊ะผู้บันทึกคะแนน 

 ส าหรับทั้งสองทีม เม่ือบอลกลายเป็นบอลตาย ภายหลังการโยนโทษครั้งสุดท้าย 
หรือ การโยนโทษครั้งเดียวเป็นผลส าเร็จ 

 ส าหรับทีมที่เสียคะแนน เมื่อมีการได้คะแนนจากการยิงประตู ในช่วงเวลา 2 นาที
สุดท้าย 

   ของช่วงที่ 3 หรือ 1 นาทีสุดท้ายของแต่ละช่วงต่อเวลาพิเศษ                          
18.2.3 โอกาสการเปลี่ยนตัว สิ้นสุด เมื่อลูกบอลอยู่ท่ีผู้ส่งบอลเข้าเล่น  หรือ อยู่ที่ผู้โยนโทษครั้งแรก 

หรือครั้งเดียว 
18.2.4  ผู้เล่นที่กลายเป็นผู้เล่นส ารอง และผู้เล่นส ารองที่กลายเป็นผู้เล่น  ไม่สามารถกลับลงไป

แข่งขัน  หรือออกจากการแข่งขันได้ จนกว่าบอลจะกลายเป็นบอลตายอีกครั้ง หลังจากเวลา
การแข่งขันได้เดินไปแล้ว นอกจาก : 
 ทีมมีผู้เล่นเหลือน้อยกว่า 3 คน ในสนามแข่งขัน 
 ผู้เล่นที่มีสิทธิ์ได้โยนโทษจากผลของการแก้ไขข้อผิดพลาด อยู่ในเขตที่นั่งของทีม 

ภายหลังได้เปลี่ยนตัวอย่างถูกต้อง                       
18.2.5  ไม่อนุญาตให้เปลี่ยนตัว ส าหรับทีมที่ได้คะแนน เม่ือเวลาการแข่งขันหยุดเดิน ภายหลังการ

ยิงประตูเป็นผลส าเร็จ ในช่วงเวลา 2 นาทีสุดท้ายของช่วงที่ 3 หรือ 1 นาทีสุดท้าย ของแต่
ละช่วงต่อเวลาพิเศษ นอกจากกรรมการได้หยุดการแข่งขัน  
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18.3 วิธีด าเนินการ  
18.3.1 เฉพาะผู้เล่นส ารองเท่านั้น ที่มีสิทธิ์ร้องขอเปลี่ยนตัวเขา (ไม่ใช่ผู้ฝึกสอนหรือผู้ช่วยผู้ฝึกสอน) 

ต้องไป 
ที่โต๊ะผู้บันทึกคะแนน และแจ้งขอเปลี่ยนตัวให้ชัดเจน หรือ นั่งท่ีเก้าอี้เปลี่ยนตัว เขาต้อง
พร้อมลงเล่นทันที 

18.3.2 การร้องขอเปลี่ยนตัวสามารถยกเลิกได้  แต่ตอ้งก่อนผู้บันทึกคะแนนให้เสียงสัญญาณขอ
เปลี่ยนตัวเท่านั้น 

18.3.3 ทันทีที่โอกาสการเปลี่ยนตัวเริ่มขึ้น  ผู้บันทึกคะแนนต้องให้เสียงสัญญาณ เพื่อแจ้งกรรมการ
ว่ามี การร้องขอ เพื่อให้มีการเปลี่ยนตัว 

18.3.4 ผู้เล่นส ารอง ต้องอยู่นอกเส้นเขตสนาม จนกว่ากรรมการจะเป่านกหวีดให้สัญญาณ
เปลี่ยนตัวและกวักมือให้เขาเข้าไปในสนามแข่งขัน 

18.3.5 ผู้เล่นที่ถูกเปลี่ยนตัว อนุญาตให้ออกไปยังเขตที่นั่งของทีมโดยตรงได้  โดยไม่ต้องแจ้งผู้
บันทึกคะแนนหรือกรรมการ 

18.3.6 การเปลี่ยนตัวต้องท าให้เสร็จสิ้นอย่างรวดเร็วเท่าที่จะท าได้ ผู้เล่นที่ท าฟาล์ว ครั้งที่ 5 หรือ 
ท าฟาล์วเสียสิทธิ์ ต้องเปลี่ยนตัวออกทันที (ประมาณ 30 วินาที) ถ้ากรรมการพิจารณาว่ามี
การท าให้การแข่งขันล่าช้าเกินจ าเป็น (Unnecessarily Delay of the Game) ให้ปรับเป็น
เวลานอกกับทีมที่ท าผิด ถ้าทมีนั้นไม่มีเวลานอกเหลืออยู่ อาจปรับเป็นฟาล์วเทคนิคการถ่วง
เวลาการแข่งขัน ผู้ฝึกสอน  บันทึกอักษร “B”  

18.3.7 ถ้าการขอเปลี่ยนตัวได้ร้องขอในระหว่างเวลานอก หรือ ในระหว่างช่วงพักการเล่นอื่นท่ีไม่ใช่
ช่วงพักครึ่ง ผู้เล่นส ารองต้องแจ้งผู้บันทึกคะแนน ก่อนเข้าสู่การแข่งขัน 

18.3.8 ถ้าผู้โยนโทษต้องเปลี่ยนตัว เพราะเขา : 
 ได้รับบาดเจ็บ 
 ท าฟาล์วครั้งที่ 5 
 ท าฟาล์วเสียสิทธิ์ 

การโยนโทษครั้งเดียว ต้องท าโดยผู้เล่นส ารองที่เข้ามาแทนเขา  และผู้เล่นส ารองที่เข้ามา
แทนไม่สามารถเปลี่ยนตัวได้ จนกว่าเขาจะได้เล่นในช่วงระยะท่ีเวลาการแข่งขันเดินถัดไป 

18.3.9 ถ้าการขอเปลี่ยนตัว ได้ร้องขอโดยทีมใดทีมหนึ่ง  หลังจากลูกบอลอยู่ที่ผู้โยนโทษ ของการ
โยนโทษ ครั้งแรก หรือโยนโทษครั้งเดียว  จะอนุญาตให้เปลี่ยนตัว ถ้า : 

 การโยนโยนโทษครั้งเดียว เป็นผลส าเร็จ  
 การโยนโทษครั้งเดียวแล้วตามด้วยการส่งบอลเข้าเล่นที่แนวเส้นกลางด้านตรงข้าม

โต๊ะผู้บันทึกคะแนน 
 มีการเรียกฟาล์วระหว่างการโยนโทษครั้งเดียว ต่อไปจนเสร็จสมบูรณ์  จึงอนุญาต

ให้เปลี่ยนตัวก่อนด าเนินการตามบทลงโทษการฟาล์วครั้งใหม่ 
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 มีการเรียกฟาล์ว ก่อนบอลกลายเป็นบอลดี  หลังการโยนโทษครั้งเดียว ในกรณีน้ี
อนุญาตให้เปลี่ยนตัว ก่อนด าเนินการตามบทลงโทษการฟาล์วครั้งใหม่ 

 มีการท าผิดระเบียบก่อนบอลกลายเป็นบอลดี  หลังการโยนโทษครั้งเดียวในกรณีน้ี
อนุญาตให้เปลี่ยนตัว ก่อนด าเนินการส่งบอลเข้าเล่น 

ในเหตุการณ์ของการโยนโทษ และ / หรือ ได้ครอบครองบอลจากผลของบทลงโทษการ
ฟาล์วที่มากกว่า 1 ครั้ง การโยนโทษแต่ละชุดให้แยกจากกัน  

 
ข้อ 19 การแพ้การแข่งขัน โดยการถูกปรับแพ้  :  Game Lost by Forfeit  
19.1 หลักเกณฑ์         

ทีมจะถูกปรับแพ้การแข่งขัน  โดยการถูกปรับแพ้  ถ้า : 
 หลังจากเวลาการแข่งขันตามก าหนดการ เริ่มเดินไปแล้ว 15 นาที ทีมยังมาไม่ถึง 

หรือ 
มีผู้เล่นที่พร้อมลงแข่งขัน ไม่ครบ 3 คน         

 การกระท าใดๆ  ที่ขัดขวางการแข่งขันไม่ให้สามารถเล่นต่อไปได้ 
 ปฏิเสธท าการแข่งขัน  หลังจากผู้ตัดสินได้สั่งแล้ว 

19.2   บทลงโทษ  
19.2.1  ให้ฝ่ายตรงข้าม เป็นฝ่ายชนะการแข่งขันด้วยคะแนน 20 - 0 นอกจากนั้น  ให้ทีมท่ีถูกปรับ  
          แพ้ ได้คะแนนการจัดอันดับ 0 คะแนน (Points in the Classification) 
19.2.2 ถ้าในรายการแข่งขันนั้น  ทีมที่ถูกปรับแพ้ เป็นครั้งที่ 2 จะถูกปรับให้เสียสิทธิ์จากการ

แข่งขัน และให้ยกเลิกผลการแข่งขันทั้งหมด 
ข้อ 20 การแพ้การแข่งขัน โดยมีผู้เล่นไม่ครบ  :  Game lost by default  
20.1 หลักเกณฑ์  

ทีมจะถูกปรับแพ้การแข่งขันโดยมีผู้เล่นไม่ครบ ถ้าในระหว่างการแข่งขัน ทีมมีผู้เล่นใน
สนามแข่งขันท่ีพร้อมแข่งขันน้อยกว่า 2 คน  

20.2 บทลงโทษ  
20.2.1 ถ้าทีมมีคะแนนน าขณะก าลังแข่งขันให้ถือผลคะแนน ณ เวลาเมื่อหยุดการแข่งขัน ถ้ามี

คะแนนตามหลังให้บันทึกคะแนนเป็น 2 - 0 แก่ทีมท่ีชนะ ทีมที่ถูกปรับแพ้การแข่งขัน โดยมี
ผู้เล่นไม่ครบ 
จะได้คะแนนการจัดอันดับ 1 คะแนน  
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กติกาหมวดที่ 5  การผิดระเบยีบ   :   Violations 

 

ข้อ 21 การผิดระเบียบ  :  Violations 
21.1    ค าจ ากัดความ   

การผิดระเบียบ คือ การกระท าที่เป็นการละเมิดกติกา  
21.2  บทลงโทษ  

 

ให้ทีมตรงข้ามได้บอล  เพื่อส่งเข้าเล่น ณ จุดใกล้กับที่มีการละเมิดกติกา  ยกเว้นแนวตรงใต้
กระดานหลัง เว้นแต่ในกติกาได้ก าหนดไว้เป็นอย่างอื่น 

ข้อ 22 ผู้เล่นออกนอกสนาม และ ลูกบอลออกนอกสนาม 
:  Player Out-of-bounds and Ball Out-of-bounds  

22.1 ค าจ ากัดความ  
22.1.1   ผู้เล่น ออกนอกสนาม เมื่อส่วนใดๆ ของร่างกายสัมผัสถูกพื้น หรือ สิ่งอื่นใดที่ไม่ใช่ผู้เล่น               
     บนเส้นเขตสนาม ด้านบนเหนือเส้นเขตสนาม หรือ นอกเส้นเขตสนาม 
22.1.2 ลูกบอล ออกนอกสนาม เมื่อลูกบอลสัมผัสถูก : 

 ผู้เล่น หรือ บุคคลอื่นท่ีอยู่นอกสนาม 
 พื้น หรือ สิ่งอื่นใดที่อยู่บนเส้นเขตสนาม ด้านบนเหนือเส้นเขตสนาม หรือ นอกเส้น

เขตสนาม 
 เครื่องยึดกระดานหลัง  ด้านหลังของกระดานหลัง  หรือ สิ่งอื่นใดที่อยู่ด้านบนเหนือ

เขตสนามแข่งขัน  
 
22.2 หลักเกณฑ์  
22.2.1 ลูกบอลออกนอกสนาม โดยผู้เล่นคนสุดท้ายไปถูกลูกบอล หรือ ลูกบอลไปถูกผู้เล่นคน

สุดท้าย ก่อนท่ี ลูกบอลจะออกนอกสนาม รวมท้ังถ้าลูกบอลออกนอกสนาม เพราะลูกบอลไป
ถูกสิ่งอื่นท่ีไม่ใช่ผู้เล่น 

 

22.2.2 ถ้าลูกบอลออกนอกสนามเพราะถูกผู้เล่น หรือ อยู่กับผู้เล่นท่ีอยู่บนเส้นเขตสนาม หรือ นอก
เส้นเขตสนาม ถือว่าผู้เล่นคนนั้นเป็นผู้ท าลูกบอลออกนอกสนาม 

22.2.3 ถ้าผู้เล่นคนเดียว (หลายคน) เคลื่อนท่ีออกนอกสนาม หรือระหว่างเกิดลูกยึด ถือว่าเกิด
สถานการณ์ลูกกระโดด 
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ข้อ 23 การเลี้ยงบอล  :  Dribbling 
23.1  ค าจ ากัดความ  
23.1.1 การเลี้ยงบอล คือ การเคลื่อนไหวของบอลดี โดยผู้เล่นที่ครอบครองบอลด้วยการโยนบอล 

ปัดบอล กลิ้งบอล ลงบนพื้น หรือ เจตนาโยนลูกบอลไปกระทบกระดานหลัง 
 

23.1.2 การเลี้ยงบอล เริ่มต้น เมื่อผู้เล่นที่ครอบครองบอลดีในสนามแข่งขัน โยนบอล ปัดบอล กลิ้ง
บอล เลี้ยงบอลลงบนพื้น หรือ เจตนาโยนบอลไปกระทบกระดานหลัง แล้วถูกลูกบอลอีกครั้ง
ก่อนลูกบอลจะถูกผู้เล่นอื่น                  
การเลี้ยงบอล สิ้นสุด เมื่อผู้เล่นถูกบอลพร้อมกันทั้งสองมือ หรือ ท าให้ลูกบอลพักอยู่ในมือ
เดียว หรือ สองมือในระหว่างเลี้ยงบอล อาจจะโยนบอลขึ้นไปในอากาศ โดยมีข้อก าหนดว่า 
ลูกบอลต้อง ถูกพื้น หรือ ถูกผู้เล่นอื่นก่อนผู้เล่นท่ีโยนบอลจะไปถูกบอลด้วยมือของเขาอีก
ครั้ง ไม่มีข้อก าหนดส าหรับจ านวนการก้าวเท้าผู้เล่นสามารถก้าวเท้าได้ ถ้าลูกบอลไม่สัมผัส
ถูกมือของเขา 

23.1.3 ผู้เล่นที่เสียการครอบครองบอลโดยบังเอิญแล้วกลับมาครอบครองบอลดีในสนามแข่งขันได้
อีกครั้ง  ให้พิจารณาว่าเป็นการท าบอลหลุดมือโดยไม่เจตนา (Fumbling the Ball) 

23.1.4 การกระท าต่อไปนี้ไม่ใช่การเลี้ยงบอล : 
 การยิงประตูต่อเนื่องหลายครั้ง 
 การท าบอลหลุดมือโดยไม่เจตนา ขณะเริ่มต้น หรือ สิ้นสุดการเลี้ยงบอล 
 การพยายามเข้าครอบครองบอล ด้วยการปัดบอลออกจากกลุ่มผู้เล่นอื่น 
 การปัดบอลออกจากการครอบครองของผู้เล่นอื่น 
 การสกัดกั้นการส่งบอล และได้ครอบครองบอล 
 การโยนบอลจากมือข้างหนึ่งไปยังอีกข้างหนึ่ง  และท าให้ลูกบอลพักอยู่ในมือเดียว

หรือสองมือก่อนท่ีลูกบอลจะถูกพื้น โดยมีข้อก าหนดว่าต้องไม่ท าผิดระเบียบการพา
บอลเคลื่อนท่ี  

23.2 หลักเกณฑ์   
ผู้เล่นต้องไม่เลี้ยงบอล ครั้งที่ 2 หลังจากการเลี้ยงบอลครั้งแรกได้สิ้นสุด นอกจากเขาจะเสีย       
การครอบครองบอลดีในสนามแข่งขัน เพราะว่า : 
 การยิงประตู 
 ลูกบอลสัมผัสฝ่ายตรงข้าม 
 ส่งบอล หรือ ท าลูกบอลหลดุมือโดยไม่เจตนา หรือ ลูกบอลได้ถูกผู้เล่นคนอื่น  
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ข้อ 24  การพาบอลเคลื่อนที่ : Travelling   
24.1    ค าจ ากัดความ  
24.1.1 การพาบอลเคลื่อนที่  คือ การเคลื่อนท่ีไปในทิศทางต่างๆ ที่ผิดกติกาของเท้าข้างเดียว

หรือทั้งสองข้างที่นอกเหนือไปจากข้อก าหนดในกติกานี้  ขณะก าลังถือบอลดีอยู่ใน
สนามแข่งขัน  

24.1.2 การหมุนตัว (Pivot) คือ การเคลื่อนที่ไปในทิศทางต่างๆ อย่างถูกกติกาของผู้เล่น ขณะ
ก าลังถือบอลดีในสนามแข่งขัน ด้วยการก้าวเท้าครั้งหนึ่ง หรือ มากกว่า ด้วยเท้าข้าง
เดียวกัน ขณะท่ีเท้าอีกข้างหน่ึงเรียกว่า เท้าหลัก (Pivot Foot) สัมผัสติดอยู่กับพื้นท่ีจุดเดียว 

24.2 หลักเกณฑ์  
24.2.1 การสร้างเท้าหลัก เมื่อผู้เล่นที่จับบอลดีในสนามแข่งขัน :    

 ขณะก าลังยืนด้วยเท้าสองข้างบนพื้น : 
-     เคลือ่นท่ีด้วยการยกเท้าข้างหนึ่งขึ้น เท้าอีกข้างหนึ่งจะกลายเป็นเท้าหลัก 

 ขณะก าลังเคลื่อนท่ี  
- ถ้าเท้าข้างหนึ่งถูกพื้น เท้าข้างนั้นจะกลายเป็น เท้าหลัก 
- ถ้าเท้าทั้งสองข้างพ้นจากพื้น แล้วผู้เล่นลงสู่พื้นด้วยเท้าทั้งสองข้างพร้อมกัน 

เคลื่อนท่ีด้วยการยกเท้าข้างหนึ่งขึ้น เท้าอีกข้างหนึ่งจะกลายเป็นเท้าหลัก 
- ถ้าเท้าทั้งสองข้างพ้นจากพื้นแล้วผู้เล่นลงสู่พื้นด้วยเท้าข้างเดียว เท้าข้างนั้นจะ

กลายเป็นเท้าหลัก จากนั้นหากผู้เล่นใช้เท้าข้างนั้นกระโดดขึ้นจากพื้นแล้วลงมา
หยุด  บนพื้นด้วยเท้าสองข้างพร้อมกัน กรณีน้ีจะไม่มีเท้าใดเป็นเท้าหลัก  

24.2.2 การเคลื่อนที่ไปพร้อมกับลูกบอลของผู้เล่นที่สร้างเท้าหลักแล้ว ขณะที่ครอบครอง
บอลดีในสนามแข่งขัน :   

 ขณะก าลังยืนด้วยเท้าสองข้างบนพื้น 
- การเริ่มต้นเลี้ยงบอล เท้าหลักต้องไม่ยกขึ้น ก่อนลูกบอลปล่อยจากมือเดียว 

(สองมือ) 
- การส่งบอล หรือ การยิงประตู ผู้เล่นสามารถยกเท้าหลักขึ้นได้ แต่ต้องไม่ให้เท้า

ข้างใด 
ข้างหนึ่งลงสู่พื้น ก่อนลูกบอลปล่อยจากมือเดียว (สองมือ) 

 ขณะก าลังเคลื่อนท่ี 
- การส่งบอล หรือ การยิงประตู  ผู้เล่นสามารถยกเท้าหลักขึ้นได้แล้วลงสู่พื้นด้วย

เท้าข้างเดียว หรือ สองข้างพร้อมกัน จากนั้น สามารถยกเท้าข้างหนึ่งหรือทั้ง
สองข้างขึ้นจากพื้น แต่ต้องไม่ให้เท้าข้างใดข้างหนึ่งลงสู่พื้นก่อนลูกบอลปล่อย
จากมือเดียว (สองมือ) 
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- การเริ่มต้นเลี้ยงบอล  เท้าหลักต้องไม่ยกขึ้น ก่อนลูกบอลปล่อยจากมือเดียว 
(สองมือ) 

 ขณะเคลื่อนท่ีมาหยุด เมื่อไม่มีเท้าข้างใดเป็นเท้าหลัก 
- การเริ่มต้นเลี้ยงบอล ไม่ให้เท้าข้างใดข้างหนึ่งยกขึ้น ก่อนลูกบอลปล่อยจากมือ

เดียว (สองมือ) 
- การส่งบอล หรือ ยิงประตู  สามารถยกเท้าข้างหนึ่ง หรือทั้งสองข้างขึ้นได้ แต่

ต้องไม่ให้ 
             เท้าลงสู่พื้น  ก่อนลูกบอลปล่อยจากมือเดียว (สองมือ) 
24.2.3 ผู้เล่นล้มลง นอน หรือ นั่งอยู่บนพื้น  :  Player Falling Lying or Sitting on the Floor 

 เป็นการเล่นท่ี ถูกกติกา เมื่อผู้เล่นล้มลงแล้วลื่นไถลไปบนพื้น ขณะก าลังถือบอล 
หรือ ขณะก าลังนอน  หรือ นั่งอยู่บนพื้น  แล้วได้ครอบครองบอล 

 เป็นการเล่นท่ี ผิดระเบียบ ถ้าผู้เล่นม้วนตัว หรือ พยายามลุกขึ้นยืน ขณะก าลังถือ
บอล   

 
ข้อ 25 ผู้เล่นถูกป้องกันใกล้ชิด  :  Closely Guarded Player   
25.1 ค าจ ากัดความ   

ผู้เล่นถูกป้องกันใกล้ชิด ขณะก าลังถือบอลดีในสนามแข่งขัน ด้วยฝ่ายตรงข้ามที่ป้องกัน
อย่างกระตือรือร้น ในระยะห่างไม่เกิน 1 เมตร 

25.2 หลักเกณฑ์  
ผู้เล่นที่ถูกป้องกันใกล้ชิดจะต้องส่งบอล ยิงประตู หรือ เลี้ยงบอล ภายในเวลา 5 วินาที 

 
ข้อ 26  กติกา  14 วินที  :  Fourteen Seconds   
26.1 หลักเกณฑ์  
26.1.1 เมื่อใดก็ตาม ที่ : 

 ผู้เล่นได้ครอบครอง บอลดี ใน สนามแข่งขัน 

 ขณะส่งบอล  ลูกบอลถูกผู้เลน่ หรือ ผู้เล่นคนหนึ่งคนใดถูกบอลอย่างถูกกติกาใน
สนามแข่งขัน  และทีมของผู้เล่นท่ีส่งบอลยังคงได้ครอบครองบอลทีมนั้นจะต้อง
พยายามยิงประตู ภายในเวลา  14  วินาที 

องค์ประกอบของการยิงประตูภายใน  14  วินาที : 
 ลูกบอลต้องหลุดจากมือเดียว (สองมือ) ของผู้เล่น กอ่นเสียงสัญญาณ 14 วินาที ดัง 

และ 
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 ภายหลังลูกบอลหลุดจากมือเดียว (สองมือ) ของผู้เล่น ลกูบอลจะต้องถูกห่วง หรือ 
ลงห่วงตาข่าย   

26.1.2 เมื่อใดที่มี การยิงประตูในช่วงใกล้สิ้นสุดเวลา 14 วินาที และเสียงสัญญาณ 14 วินาที ดัง
ขณะท่ีลูกบอลลอยอยู่ในอากาศ : 
 ถ้าลูกบอลลงห่วงตาข่าย ถือว่าไม่เกิดการท าผิดระเบียบ ไม่ต้องสนใจเสียงสัญญาณ  

และ ให้นับเป็นประตู 
 ถ้าลูกบอลถูกห่วงแต่ไม่เข้าห่วงตาข่าย ถือว่าไม่เกิดการท าผิดระเบียบ ไม่ต้องสนใจ

เสียงสัญญาณแล้วให้การแข่งขันด าเนินต่อไป 
 ถ้าลูกบอลไม่ถูกห่วง ถือว่าเกิดการท าผิดระเบียบอย่างไรก็ตาม ถ้าฝ่ายตรงข้ามได้

ครอบครองบอลในทันทีทันใดอย่างชัดเจน ไม่ต้องสนใจเสียงสัญญาณ แล้วให้การ
แข่งขันด าเนินต่อไป 

ข้อก าหนดทั้งหมด เกี่ยวกับการขัดขวางลูกบอลลงห่วง และการรบกวนห่วงตาข่ายให้  
          น ามาใช้ 
26.2 วิธีด าเนินการ 
26.2.1 ถ้ากรรมการ หยุด การแข่งขัน  : 

 ส าหรับการฟาล์ว หรือ การท าผิดระเบียบ (ไม่ใช่ลูกบอลออกไปนอกสนาม) โดยทีม
ที่ไม่ได้ 
ครอบครองบอล 

 ด้วยเหตุผลที่ถูกต้อง โดยทีมที่ไม่ได้ครอบครองบอล 
 ด้วยเหตุผลที่ถูกต้อง และไม่เกี่ยวข้องกับทีมใดทีมหนึ่ง 

 

การครอบครองบอล ให้แก่ทีมเดิมที่ได้ครอบครอง 
 
 

26.2.2 หากเสียงสัญญาณนาฬิกา 14 วินาที ดังผิดพลาด ในขณะที่ทีมก าลังครอบครองบอล
หรือไม่มีทีมครอบครองบอล ไม่ต้องสนใจเสียงสัญญาณ และให้การแข่งขันด าเนินต่อไป 
อย่างไรก็ตามหากกรรมการพิจารณาว่า ทีมครอบครองบอลอยู่ ในสถานะเสียเปรียบ 
กรรมการ สามารถหยุด   การแข่งขัน เพื่อแก้ไขเวลา 14 วินาทีให้ถูกต้อง แล้วให้ทีมนั้นได้
บอล 
 

ข้อ 27  การขัดขวางลูกบอลลงห่วง และการรบกวนห่วงตาข่าย  :  Goaltending and 
Interference  
27.1 ค าจ ากัดความ  
27.1.1 การยิงประตู หรือ การโยนโทษ : 

 เร่ิมต้น  เมื่อลูกบอลหลุดจากมือเดียว (สองมือ) ของผู้เลน่ท่ีอยู่ในท่าก าลังยิงประตู 
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 สิ้นสุด  เมื่อลูกบอล :  
- ลงห่วงตาข่ายโดยตรงจากด้านบนและอยู่ในตาข่าย หรือ ผ่านห่วงตาข่าย 
- ไม่มีโอกาสที่จะลงห่วงตาข่าย 
- กระทบห่วง 
- ถูกพื้น 
- กลายเป็นบอลตาย 

27.2 หลักเกณฑ์  
27.2.1 การขัดขวางลูกบอลลงห่วง ที่เกิดขึ้นในระหว่าง การยิงประตู เมื่อผู้เล่นถูกบอลที่ลอยอยู่

เหนือระดับห่วงอย่างสมบูรณ์  และ :  
 ลูกบอลลอยลงมาที่ห่วงตาข่าย หรือ 
 ภายหลังลูกบอลกระทบกระดานหลัง 

 

27.2.2 การขัดขวางลูกบอลลงห่วง ที่เกิดขึ้นในระหว่าง การโยนโทษ เมื่อผู้เล่นถูกบอลขณะที่ลูก
บอลลอยไปท่ีห่วงตาข่าย และก่อนลูกบอลถูกห่วง  

27.2.3 ให้น าข้อก าหนดเรื่องการขัดขวางลูกบอลลงห่วงไปใช้จนกว่า  
 ลูกบอลไม่มีโอกาสลงห่วงตาข่าย 
 ลูกบอลได้กระทบห่วง 

27.2.4 การรบกวนห่วงตาข่าย เกิดขึ้น เมื่อ : 

 ภายหลังการยิงประตู หรือ การโยนโทษครั้งสุดท้ายหรือครั้งเดียว เมื่อผู้เล่นถูกห่วง
ตาข่าย 
หรือกระดานหลัง ขณะท่ีลูกบอลกระทบกับห่วง 

 ภายหลังการโยนโทษที่ต้องเล่นต่อด้วยการโยนโทษอื่นครั้งเดียว เมื่อผู้เล่นถูกห่วง 
ตาข่ายหรือกระดานหลัง ขณะที่ลูกบอลยังมีโอกาสที่จะลงห่วงตาข่าย 

 ผู้เล่นเอื้อมมือลอดผ่านห่วงตาข่ายจากด้านล่างขึ้นไปถูกลูกบอล 
 ผู้เล่นฝ่ายป้องกันถูกบอล หรือ ถูกห่วงตาข่าย ขณะที่ลูกบอลอยู่ในห่วงตาข่าย เพื่อ

เป็นการขัดขวางไม่ให้ลูกบอลผ่านห่วงตาข่ายลงมา 
 ผู้เล่นท าให้ห่วงตาข่ายสั่นสะเทือน หรือ คว้าจับห่วงตาข่าย ภายใต้การพิจารณาของ

กรรมการว่า ลูกบอลถูกขัดขวางไม่ให้ลงห่วงตาข่าย หรือ เป็นเหตุไม่ให้ลูกบอลลง
ห่วงตาข่าย 

 ผู้เล่นคว้าจับห่วงตาข่ายเพื่อเล่นลูกบอล   
 กรรมการเป่านกหวีด ขณะที่ลูกบอลอยู่ในมือของผู้เล่นที่อยู่ในท่าก าลังยิงประตู 

หรือลูกบอลลอยอยู่ในอากาศจากการยิงประตู 
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 เสียงสัญญาณหมดเวลาการแข่งขันดังขึ้น ขณะท่ีลูกบอลลอยอยู่ในอากาศจากการ
ยิงประตู 
ผู้เล่นต้องไม่ไปถูกลูกบอล ภายหลังที่ลูกบอลได้ถูกห่วงแล้ว ตราบที่ลูกบอลยังมี
โอกาสลงห่วงตาข่าย  

         ข้อก าหนดทั้งหมด  ที่เกี่ยวการขัดขวางลูกบอลลงห่วง และ การรบกวนห่วงตาข่าย ให้
น ามาใช้  
27.3 บทลงโทษ  
27.3.1 หากการผิดระเบียบท าโดย  ผู้เล่นฝ่ายรุก  คะแนนไม่นับ ให้ฝ่ายตรงข้ามส่งบอลเข้าเล่น

จาก    แนวเส้นโยนโทษ เว้นแต่กติกาได้ก าหนดไว้เป็นอย่างอื่น 
27.3.2 หากการผิดระเบียบท าโดย  ผู้เล่นฝ่ายป้องกัน ให้ฝ่ายรุกได้รับคะแนน : 

 1  คะแนน เมื่อลูกบอลหลุดจากมือโดยการโยนโทษ 
 1  คะแนน เมื่อลูกบอลหลุดจากมือจากการยิงประตู 1 คะแนน 

การให้เป็นคะแนน เปรียบเสมือนลูกบอลลงห่วงตาข่ายตามปกติ 
27.3.3 หากการผิดระเบียบท าโดย ผู้เล่นฝ่ายป้องกัน ระหว่างการโยนโทษครั้งสุดท้าย หรือ โยน

โทษครั้งเดียว ให้ฝ่ายรุกได้ 1 คะแนน ตามด้วยปรับฟาล์วเทคนิคผู้เล่นฝ่ายป้องกัน 
 

กติกาหมวดที่  6   การฟาลว์  :  Foul 
 
ข้อ 28 การฟาล์ว :  Foul  
28.1 ค าจ ากัดความ  
28.1.1 การฟาล์ว คือ การละเมิดกติกาท่ีเกี่ยวกับการถูกต้องตัวฝ่ายตรงข้ามที่ผิดกติกา และ/ หรือ

พฤติกรรมที่ไม่ใช่วิสัยนักกีฬา 
28.1.2 สามารถเรียกฟาล์วกับทีมจ านวนเท่าใดก็ได้ โดยไม่ต้องค านึงถึงบทลงโทษ การปรับเป็น

ฟาล์วแต่ละครั้ง ให้บันทึกลงในใบบันทึกคะแนน เป็นการฟาล์วของผู้ที่ท าผิดและลงโทษไป
ตามกติกา 

ข้อ 29  การปะทะ : หลักการทั่วไป  Contact : General Principles 
29.1 หลักการรูปทรงกระบอก  :  Cylinder Principles  
29.1.1 หลักการรูปทรงกระบอก คือ การก าหนดพื้นที่ว่างสมมติเป็นรูปทรงกระบอกของผู้เล่นที่ยืน

อยู่บนพื้น รวมท้ังพื้นท่ีว่างเหนือผู้เล่นขึ้นไป โดยมีขอบเขต ดังนี้ : 
 ด้านหน้า โดยฝ่ามือของมือทั้งสองข้าง 
 ด้านหลัง โดยสะโพก และ 
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 ด้านข้าง โดยส่วนนอกสุดของแขน และขาทั้งสองข้างมือและแขนทั้งสองข้าง  อาจ
ยื่นออกไปด้านหน้าของล าตัว ไม่เลยออกไปเกินกว่าต าแหน่งของเท้า โดยแขนท้ัง
สองข้างงอศอก เช่นเดียวกับแขนท่อนล่าง และมือทั้งสองข้างที่ยกขึ้น ระยะห่าง
ระหว่างเท้าทั้งสองเป็นสัดส่วนกับความสูงของเขา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 24 หลักการรูปทรงกระบอก :  Cylinder Principle 
 

29.2 หลักการของแนวดิ่ง  :   Principle of Verticality  
ในระหว่างการแข่งขัน ผู้เล่นแต่ละคนมีสิทธิ์ที่จะอยู่ ณ ต าแหน่งใดก็ได้ (รูปทรงกระบอก - 
Cylinder) ในสนามแข่งขัน โดยไม่มีฝ่ายตรงข้ามยืนอยู่ก่อนแล้วหลักการนี้ เป็นการป้องกัน
พื้นที่ว่างบนพื้นที่ ซึ่งเขายืนอยู่ และพื้นที่ว่างเหนือเขาขึ้นไป เม่ือเขากระโดดขึ้นในแนวดิ่ง
ภายในพื้นที่ว่างนั้นทันทีที่  ผู้เล่นออกจากต าแหน่งแนวดิ่งของเขา (ภาพประกอบ 4) และ
เกิดมีการถูกต้องตัวกับฝ่ายตรงข้ามที่อยู่ในต าแหน่งแนวดิ่ง (ภาพประกอบ 4) ของเขาก่อน
แล้ว ผู้เล่นที่ออกจากต าแหน่งแนวดิ่ง (ภาพประกอบ 4) จะต้องรับผิดชอบการปะทะผู้เล่น
ฝ่ายป้องกันจะไม่ถูกลงโทษ ส าหรับการกระโดดขึ้นจากพื้นในแนวดิ่ง (ในรูปทรงกระบอก
ของเขา) หรือ ยกมือ และแขนทั้งสองข้างขึ้นด้านบน ภายในรูปทรงกระบอกของเขาผู้เล่น
ฝ่ายรุก ไม่ว่าอยู่บนพื้น หรือ ลอยตัวอยู่ในอากาศ จะต้องไม่ไปปะทะผู้เล่นฝ่ายป้องกันที่อยู่
ในต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้อง โดย :  

 ใช้แขนท้ังสองข้างท าให้ตัวเขามีพื้นท่ีว่างมากขึ้น (ผลักออก) 
 กางขา หรือ แขนท้ังสองข้างออก ท าให้เกิดมีการปะทะ ในระหว่างการยิงประตู หรือ 

ภายหลังการยิงประตูโดยทันที 
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29.3 ต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้อง :  Legal Guarding Position 
ผู้เล่นฝ่ายป้องกันอยู่ในต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้อง เมื่อ : 

 เขาหันหน้า (Facing) เข้าหาฝ่ายตรงข้าม และ 
 เขายืนอยู่บนพื้นด้วยเท้าทั้งสองข้างต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้อง จะย่ืนต่อขึ้นไปใน

แนวดิ่งเหนือตัวเขา  (ภาพประกอบ 4) จากพื้นถึงเพดาน เขาอาจยกแขนและมือทั้ง
สองข้างเหนือศีรษะ หรือ กระโดดในแนวดิ่ง แต่เขาจะต้องคงอยู่ในต าแหน่งแนวดิ่ง
ของพวกเขาภายใน รูปทรงกระบอกสมมติ 

29.4 การป้องกันผู้เล่นที่ครอบครองบอล :  Guarding a Player Who Controls the Ball 
ขณะก าลังป้องกันผู้เล่นที่ครอบครองบอล (ก าลังถือบอลหรือก าลังเลี้ยงบอล) องค์ประกอบ
ของเวลาและ ระยะทางไม่ให้น ามาใช้ 
ผู้เล่นที่มีบอลต้องรู้ว่าจะถูกป้องกัน  และต้องเตรียมพร้อมที่จะหยุดหรือเปลี่ยนทิศทาง 
เม่ือใดก็ตามที่ฝ่ายตรงข้ามอยู่ในต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้องตรงหน้าเขา  แม้ว่าการ
ป้องกันนั้นจะกระท าในช่วงเสี้ยววินาทีก็ตามผู้เล่นที่ก าลังป้องกัน (ฝ่ายป้องกัน) ต้องอยู่ใน
ต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้อง  ไม่ท าให้เกิดการปะทะก่อนที่จะเข้าไปอยู่ในต าแหน่งของเขา 
ขณะเดียวกันที่ผู้เล่นฝ่ายป้องกันอยู่ในต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้อง เขาสามารถเคลื่อนที่
ป้องกันฝ่ายตรงข้ามของเขา  แต่เขาจะต้องไม่ยื่นแขนทั้งสองข้าง ไหล่ สะโพก หรือ ขา ไป
ขัดขวางผู้เลี้ยงบอลที่ก าลังผ่านเขาไปการพิจารณาสถานการณ์ การชน/การสกัดกั้น 
(Charge / Block) ที่เกี่ยวกับผู้เล่นท่ีมีบอล กรรมการต้องใช้หลักการต่อไปนี ้:   

 ผู้เล่นฝ่ายป้องกันจะต้องอยู่ในต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้อง โดยการหันหน้าเข้าหา
ผู้เล่นที่มีบอล และเท้าทั้งสองข้างต้องอยู่บนพื้น 

 ผู้เล่นฝ่ายป้องกัน อาจจะยืนอยู่กับท่ีกระโดดขึ้นในแนวดิ่ง เคลื่อนท่ีไปทางด้านข้าง 
หรือ ถอยหลัง เพื่อให้คงอยู่ในต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้อง 

 เม่ือเขาเคลื่อนที่ เพื่อให้คงอยู่ในต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้อง เท้าข้างหนึ่งหรือทั้ง
สองข้างอาจจะยกขึ้นจากพื้นเคลื่อนที่ไปทางด้านข้างหรือถอยหลัง แต่ต้อง ไม่
เคลื่อนที่ตรง เข้าไปหาผู้เล่นท่ีมีบอล 

 การปะทะจะต้องเกิดขึ้นที่ล าตัว  ในกรณีนี้  ผู้เล่นฝ่ายป้องกันจึงจะได้รับการ
พิจารณาว่าเขาได้อยู่ในต าแหน่งที่เกิดการปะทะก่อน 

 เม่ืออยู่ในต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้อง  ผู้เล่นฝ่ายป้องกันสามารถหมุนตัวภายใน
รูปทรงกระบอกของเขา เพื่อหลีกเหลี่ยงการบาดเจ็บ 

ในทุกเหตุการณ์ดังกล่าวข้างบนน้ี  ให้พิจารณาว่า การปะทะที่เกิดขึ้นกระท าโดยผู้เล่นที่มี
บอล          
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29.5 การป้องกันผู้เล่นที่ไม่ได้ครอบครองบอล  :  Guarding a Player Who does not 
Control the Ball 
ผู้เล่นที่ไม่ได้ครอบครองบอล มีสิทธิ์เคลื่อนท่ีได้โดยอิสระ  และอยู่ ณ ต าแหน่งใดๆ ในสนาม
แข่งขันที่ไม่มีผู้เล่นอื่นยืนอยู่ก่อน ขณะก าลังป้องกันผู้เล่นที่ไม่ได้ครอบครองบอล ให้น า 
องค์ประกอบของเวลาและระยะทาง (Elements of Time and Distance) มาใช้ ผู้เล่น
ฝ่ายป้องกันไม่สามารถเข้าไปในต าแหน่งที่ใกล้  และ/หรือ เข้าไปอย่างรวดเร็วในทางของ
ฝ่ายตรงข้ามที่ก าลังเคลื่อนที่จนท าให้เขาไม่มีเวลาและระยะทางเพียงพอที่ หยุด หรือ 
เปลี่ยนทิศทางของเขาระยะทางจะเป็นสัดส่วนโดยตรงกับความเร็วของฝ่ายตรงข้าม ซึ่งไม่
น้อยกว่า 1 ก้าวปกติ  และไม่เกิน 2 ก้าวปกติ หากผู้เล่นฝ่ายป้องกันละเมิดหลักการของ
เวลา และระยะทาง ในการเข้าไปยังต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้องของเขา  แล้วเกิดการ
ปะทะกับฝ่ายป้องกัน เขาต้องรับผิดชอบต่อการปะทะขณะเดียวกัน ผู้เล่นฝ่ายป้องกันอยู่ใน
ต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้อง เขาสามารถเคลื่อนที่ป้องกันฝ่ายตรงข้ามของเขา เขาต้องไม่
ขัดขวางฝ่ายรุกที่ก าลังผ่านตัวเขาไปโดยการยื่นแขนทั้งสองข้าง ไหล่ สะโพก หรือ ขา ไป
ในทางของฝ่ายตรงข้ามเขาสามารถหมุนตัวภายในรูปทรงกระบอกของเขา เพื่อหลีกเหลี่ยง
การบาดเจ็บ 

29.6  ผู้เล่นที่ลอยตัวอยู่ในอากาศ  :  A Player Who is in the Air 
ผู้เล่นที่กระโดดจากพื้นสนามขึ้นไปในอากาศ มีสิทธิ์ลงสู่พื้นสนามอีกครั้ง ณ ที่จุดเดิมเขามี
สิทธิ์ลงสู่พื้นสนามแข่งขันที่จุดอื่นได้ โดยมีเงื่อนไขว่า จุดที่เขาลงสู่พื้น และระหว่างทางจาก
จุดที่เขากระโดดขึ้นไปในอากาศกับจุดที่เขาลงสู่พื้น ไม่มีฝ่ายตรงข้ามคนเดียว (หลายคน) 
ยืนอยู่ในเวลาที่กระโดดหากผู้เล่นที่กระโดดขึ้นไปในอากาศ และลงสู่พื้น แต่ด้วยแรงส่งของ
เขา (His Momentum) ท าให้เขาไปปะทะฝ่ายตรงข้ามที่อยู่ในต าแหน่งการป้องกันที่ถูกต้อง
ที่อยู่ห่างออกไปจากจุดที่ลงสู่พื้นผู้กระโดดเป็นผู้รับผิดชอบต่อการปะทะฝ่ายตรงข้ามต้องไม่
เคลื่อนท่ีเข้าไปในทางของผู้เล่น  หลังจากที่ผู้เล่นได้กระโดดขึ้นไปในอากาศแล้ว การ
เคลื่อนท่ีเข้าไปด้านล่างผู้เล่นที่ลอยตัวอยู่ในอากาศแล้วท าให้เกิดการปะทะ โดยปกติเป็น
การฟาล์วผิดวิสัยนักกีฬา (Unsportsmanlike Foul)  และในกรณีที่เกิดขึ้นโดยชัดเจน 
สามารถปรับเป็นฟาล์วเสียสิทธิ์ได้ (Disqualifying Foul) 

29.7  การก าบัง : การก าบังที่ถูกกติกาและผิดกติกา   Screening :  Legal and Illegal 
การก าบัง  คือ การพยายามยับย้ัง หรือ ป้องกันผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามที่ไม่มีลูกบอล ไม่ให้ไปถึง
ต าแหน่งที่ต้องการในสนามแข่งขัน 
การก าบังที่ ถูกกติกา คือ การที่ผู้เล่นท าการก าบังฝ่ายตรงข้าม โดย : 

 ยืนอยู่กับที่  (ในรูปทรงกระบอกของเขา) เมื่อเกิดการปะทะ 

 เท้าท้ังสองข้างอยู่บนพื้น เมื่อเกิดการปะทะ 
 

การก าบังที่ ผิดกติกา คือ การที่ผู้เล่นท าการก าบังฝ่ายตรงข้าม โดย : 
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 ก าลังเคลื่อนที่ เม่ือเกิดการปะทะ 

 ไม่ยอมให้มีระยะห่างเพียงพอ ในการท าก าบังที่อยู่นอกสายตาฝ่ายตรงข้ามที่ยืนอยู่
กับที่    เมื่อเกิดการปะทะ 

 ละเมิดเรื่อง องค์ประกอบของเวลาและระยะทาง ของฝ่ายตรงข้ามที่ ก าลังเคลื่อนที่ 
เมื่อ   เกิดการปะทะ หากการก าบัง ท าอยู่ ในสายตาของฝ่ายตรงข้ามที่ยืนอยู่กับที่ 
(ด้านหน้า หรือ ด้านข้าง) ผู้ก าบังสามารถก าบังในระยะใกล้กับฝ่ายตรงข้ามได้ตามที่
เขาต้องการ โดยมีข้อก าหนดว่า ต้องไม่มีการปะทะหากการก าบังท าอยู่ นอก
สายตา ของฝ่ายตรงข้ามที่ยืนอยู่กับที่ผู้ก าบังต้องยอมให้มีระยะห่างจากฝ่ายตรง
ข้าม 1 ก้าวปกติ โดยไม่มีการปะทะหากฝ่ายตรงข้าม ก าลังเคลื่อนที่ ให้น า
องค์ประกอบของเวลาและระยะทางมาใช้ ผู้ก าบังต้องยอมให้มี พื้นท่ีว่างเพียงพอ 
ให้ผู้เล่นท่ีถูกก าบังสามารถหลีกเหลี่ยงการถูกก าบัง  ด้วยการหยุดหรือเปลี่ยน
ทิศทางระยะทางที่ก าหนดคือ ไม่น้อยกว่า 1 ก้าว และไม่เกินกว่า 2 ก้าวปกติ ผู้เล่น
ที่ถูกก าบังอย่างถูกกติกา ต้องรับผิดชอบต่อการปะทะกับผู้เล่นท่ีท าก าบัง 

29.8 การชน  :  Charging  
การชน  คือ การปะทะตัวบุคคลที่ผิดกติกา  ในขณะท่ีมีลูกบอล หรือ ไม่มีบอล ด้วยการผลัก 
หรือเคลื่อนท่ีไปปะทะล าตัวของฝ่ายตรงข้าม 

29.9 การสกัดกั้น :  Blocking 
การสกัดกั้น คือ การปะทะตัวบุคคลที่ผิดกติกา ด้วยการขัดขวางการเคลื่อนไปข้างหน้าของ
ฝ่ายตรงข้ามที่มีลูกบอล หรือ ไม่มีลูกบอลผู้เล่นที่พยายามท าก าบัง ท าให้เกิดการสกัดกั้นได้ 
ถ้าเกิดขึ้นการปะทะ  เม่ือเขาก าลังเคลื่อนที่ และฝ่ายตรงข้ามยืนอยู่กับที่ หรือ ถอยห่างจาก
เขาหากผู้เล่นไม่สนใจเล่นลูกบอล  หันหน้าเข้าหาฝ่ายตรงข้าม และขยับต าแหน่งของเขาไป
ตามการขยับของฝ่ายตรงข้าม  ในเบื้องต้นเขาต้องรับผิดชอบต่อการปะทะเกิดขึ้น  ยกเว้น 
จะมีปัจจัยอื่นเข้ามาเกี่ยวข้อง ข้อความ  “ยกเว้นจะมีปัจจัยอื่นเข้ามาเกี่ยวข้อง” หมายถึง จง
ใจผลัก ชน หรือ ดึง โดยผู้เล่นท่ีถูกก าบังนับเป็นการเล่นที่ถูกต้องส าหรับผู้เล่นที่ยื่นแขนข้าง
เดียว (สองข้าง) กางศอกข้างเดียว (สองข้าง) ออกไปนอกรูปทรงกระบอก ขณะเขาอยู่บน
พื้น แต่เขาเหล่านั้นต้องลดแขน หรือ ศอกลงมาในรูปทรงกระบอก เมื่อฝ่ายตรงข้ามพยายาม
จะผ่านไป ถ้าแขน หรือ ศอก อยู่นอกรูปทรงกระบอก และ เกิดการปะทะ ถือเป็นการสกัด
กั้น หรือ การดึง 

 

29.10   การสัมผัสฝ่ายตรงข้ามด้วยมือ และ/หรือด้วยแขน  
:  Contacting an Opponent with the Hand (s) and/or Arm (s)  
การสัมผัสฝ่ายตรงข้ามด้วยมือเดียว (สองมือ) การกระท าในลักษณะนี้ ไม่จ าเป็นต้องเป็น
การฟาล์วเสมอไปกรรมการต้องพิจารณาผู้เล่นทั้งสองที่เป็นต้นเหตุ การปะทะ แล้วท าให้
ได้เปรียบ ถ้าการปะทะท าโดยผู้เล่นในการจ ากัดการเคลื่อนท่ีโดยอิสระของฝ่ายตรงข้าม การ
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ปะทะนั้นถือเป็นการท าฟาล์วการใช้มือเดียว (สองข้าง) ที่ผิดกติกา  หรือการยื่นแขนเดียว 
(สองแขน) ที่ผิดกติกาเกิดขึ้น เมื่อผู้เล่นฝ่ายป้องกันที่อยู่ในต าแหน่งการป้องกัน ใช้มือเดียว 
(สองข้าง) ของเขา หรือ ใช้แขนเดียว (สองแขน) ยกขึ้นไปสัมผัสและถูกต้องตัวตลอดเวลา 
เพื่อหน่วงเหนี่ยวการเคลื่อนท่ีไปข้างหน้าของฝ่ายตรงข้ามที่ มีบอล หรือ ไม่มีบอล การใช้
มือสัมผัสซ้ าๆ  หรือ ใช้มือ “แหย่”  (Jab) ฝ่ายตรงข้ามที่มีบอล หรือ ไม่มีบอล ถือเป็นการ
ฟาล์วเพราะอาจน าไปสู่การเล่นที่รุนแรง 
ถือเป็นการท าฟาล์ว โดย ผู้เล่นฝ่ายรุกที่มีบอล  เมื่อเขา : 

 “ เกี่ยว” (Hook) หรือ ใช้แขนโอบรัด หรือ งอข้อศอก อ้อมรอบล าตัวผู้เล่นฝ่ายตรง
ข้าม เพื่อให้ตัวเองได้เปรียบ 

 “ผลักออก”  (Push Off) เป็นการขัดขวางผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามจากการเล่นบอล  หรือ 
พยายามจะเล่นบอล หรือ ท าให้ตัวเขามีพื้นที่ว่างมากขึ้น 

 ใช้แขนท่อนล่าง หรือ มือยื่นออกไป ขณะก าลังเลี้ยงบอล  เพื่อขัดขวางฝ่ายตรงข้าม
เข้ามาแย่งบอล 

ถือเป็นการท าฟาล์วโดย ผู้เล่นฝ่ายรุกที่ไม่มีบอล ที่ใช้วิธีการ ”ผลักออก” เพื่อ : 

 มีอิสระในการรับบอล 
 ขัดขวางผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามจากการเล่น  หรือ พยายามจะเล่นบอล 
 ท าให้ตัวเขามีพื้นที่ว่างมากขึ้น 

29.11 การเล่นแบบโพสท์  :  Post Play 
หลักการของแนวดิ่ง (หลักการรูปทรงกระบอก) ให้น ามาใช้กับการเล่นแบบโพสท์ ผู้เล่นฝ่าย
รุกที่เล่นต าแหน่งโพสท์ และผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามที่ป้องกันเขาจะต้องค านึงถึงสิทธิ์ต่างๆ ของ
ต าแหน่งในแนวดิ่ง (รูปทรงกระบอก) ถือเป็นการท าฟาล์ว โดยผู้เล่นฝ่ายรุก หรือ ผู้เล่นฝ่าย
ป้องกันในต าแหน่งโพสท์ที่ใช้ไหล่ หรือ สะโพกดันฝ่ายตรงข้ามออกไปจากต าแหน่ง หรือ 
รบกวนการเคลื่อนท่ีโดยอิสระของฝ่ายตรงข้าม ด้วยการยื่นแขน ไหล่  สะโพก ขา หรือ ส่วน
อื่นใดของร่างกาย 
 

29.12   การป้องกันจากด้านหลังที่ผิดกติกา  :  Illegal Guarding from the Rear 
 

การป้องกันจากด้านหลังที่ผิดกติกา  คือ การถูกต้องตัวฝ่ายตรงข้ามจากด้านหลัง โดยผู้เล่น
ฝ่ายป้องกัน ในความเป็นจริง  หากผู้เล่นฝ่ายป้องกันพยายามจะเล่นบอล  จะไม่พิจารณาว่า
เป็นการปะทะฝ่ายตรงข้ามจากด้านหลัง 

 

29.13 การดึง  :  Holding 
 

การดึง   คือ การถูกต้องตัวฝ่ายตรงข้ามที่ผิดกติกา   ด้วยการรบกวนการเคลื่อนที่โดยอิสระ
ของฝ่ายตรงข้าม   การถูกต้องตัว  (การดึง) สามารถเกิดขึ้นได้กับทุกส่วนของร่างกาย 
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29.14 การผลัก  :  Pushing 
    

การผลัก  คือ การถูกต้องตัวฝ่ายตรงข้ามที่ผิดกติกา ด้วยส่วนใด ๆ ของร่างกาย   โดยผู้เล่น
ใช้แรง หรือพยายามใช้แรงท าให้ฝ่ายตรงข้าม ที่มีบอล หรือ ไม่ได้ครอบครองบอลเคลื่อนท่ี
ออกไป  

 
ข้อ 30  ฟาล์วบุคคล  :  Personal Foul  
 

30.1 ค าจ ากัดความ  
 

30.1.1 ฟาล์วบุคคล  คอื  การฟาล์วที่มีการถูกต้องตัวของผู้เล่นต่อฝ่ายตรงข้าม ในขณะที่บอลดี 
หรือ บอลตายผู้เล่นจะต้องไม่ดึง สกัดกั้น ผลัก ชน ท าให้สะดุดล้ม  หรือกีดขวางการ
เคลื่อนท่ีของฝ่ายตรงข้ามด้วยการยื่นมือของเขา  แขน  ศอก  ไหล ่ สะโพก  ขา  เข่า  หรือ 
เท้า หรือ ก้มตัวของเขาให้อยู่ในต าแหน่งผิดปกติ  (นอกรูปทรงกระบอกของเขา) ต้องไม่ใช้
วิธีการเล่นที่หยาบหรือรุนแรง 

31.2 บทลงโทษ  
           

ปรับเป็นฟาล์วบุคคลแก่ผู้กระท าผิด    
 

31.2.1 หากการฟาล์วได้กระท าต่อผู้เล่นที่ไม่อยู่ในท่าก าลังยิงประตู : 
 ให้เริ่มต้นการแข่งขันใหม่ ด้วยการส่งบอลเข้าเล่น โดยทีมที่ไม่ได้ท าผิด ณ จุดใกล้

กับที่มีการละเมิดกติกา 
 หากทีมที่ท าผิดต้องรับโทษ ตามบทลงโทษสถานการณ์การฟาล์วทีม  ดังนั้นให้น า

กติกา  ข้อ 39 (บทลงโทษฟาล์วทีม) มาใช้ 
 

31.2.2 หากการฟาล์ว ได้กระท าต่อผู้เล่นที่อยู่ในท่าก าลังยิงประตู ผู้เล่นคนนั้นจะได้รับจ านวนการ
โยนโทษ ดังนี้ : 
 ถ้าการยิงประตูเป็นผลส าเร็จ  ให้นับประตูเป็นคะแนน  และให้โยนโทษเพิ่มอีก 1 

ครั้ง 
 ถ้าการยิงประตูไม่เป็นผลส าเร็จ  ให้โยนโทษ  1  ครั้ง 
 ถ้าผู้เล่นถูกท าฟาล์ว ในขณะที่หรือก่อนที่เสียงสัญญาณหมดเวลาของช่วงเวลาการ

แข่งขันจะดังขึ้น  หรือในขณะที่หรือก่อนท่ีเสียงสัญญาณเวลา  14 วินาทีดังขึ้น  โดย
ที่ลูกบอลยังคงอยู่ในมือ (เดียวหรือสองมือ) ของผู้เล่น  และการยิงประตู เป็น
ผลส าเร็จ  ประตูจะไม่นับเป็นคะแนน  ให้โยนโทษ  1 ครั้ง 
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ข้อ 32 ฟาล์วคู่  :  Double  Foul  
 

32.1 ค าจ ากัดความ  
32.1.1 ฟาล์วคู่  คือเหตุการณ์ที่ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามกัน  2  คน ท าฟาล์วบุคคลซึ่งกันและกันใน
ช่วงเวลาเดียวกัน 
32.1.2 บทลงโทษ   
    

ปรับเป็นฟาล์วผู้เล่นแต่ละคนท่ีท าผิด  ไม่ต้องมีการโยนโทษ  แล้วให้กลับสู่การแข่งขันใหม่ 
ดังนี้      

ถ้าในช่วงเวลาไล่เลี่ยกันที่เกิดฟาล์วคู่ : 
 มีการท าคะแนนได้อย่างถูกต้อง หรือ การโยนโทษครั้งสุดท้าย หรือโยนโทษครั้ง

เดียว เป็นคะแนน ให้ทีมที่เสียคะแนนได้ส่งบอลเข้าเล่น ณ จุดใด ๆ ก็ได้ที่เส้นหลัง 
 มีทีมครอบครองบอล หรือ ได้สิทธิ์ครอบครองบอล ให้ทีมน้ันได้ส่งบอลเข้าเล่น ณ 

จุดใกล้กับที่มีการละเมิดกติกา 
 ไม่มีทีมใดครอบครองบอล หรือ ไม่มีทีมใดได้สิทธิ์ครอบครองบอล  ถือว่าเกิด

สถานการณ์ลูกกระโดด 
 
ข้อ 33  ฟาล์วสาม  :  Triple  Foul  
33.1 ค าจ ากดัความ  
33.1.1 ฟาล์วสาม คือเหตุการณ์ที่ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามกัน 3 คน ท าฟาล์วบุคคลซึ่งกันและกันใน

ช่วงเวลาเดียวกัน 
33.1.2 บทลงโทษ   
    

ปรับเป็นฟาล์วผู้เล่นแต่ละคนท่ีท าผิด  ไม่ต้องมีการโยนโทษ  แล้วให้กลับสู่การแข่งขันใหม่ 
ดังนี:้     

ถ้าในช่วงเวลาไล่เลี่ยกันที่เกิดฟาล์วคู่ : 
 มีการท าคะแนนได้อย่างถูกต้อง หรือ การโยนโทษครั้งสุดท้าย หรือโยนโทษครั้ง

เดียว เป็นคะแนน ให้ทีมที่เสียคะแนนได้ส่งบอลเข้าเล่น ณ จุดใด ๆ ก็ได้ที่เส้นหลัง 
 มีทีมครอบครองบอล หรือ ได้สิทธิ์ครอบครองบอล ให้ทีมน้ันได้ส่งบอลเข้าเล่น ณ 

จุดใกล้กับที่มีการละเมิดกติกา 
 ไม่มีทีมใดครอบครองบอล หรือ ไม่มีทีมใดได้สิทธิ์ครอบครองบอล  ถือว่าเกิด

สถานการณ์ลูกกระโดด 
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ข้อ 34  ฟาล์วผิดวิสัยนักกีฬา :  Unsportsmanlike Foul 
 

34.1 ค าจ ากัดความ  
 

34.1.1 ฟาล์วผิดวิสัยนักกีฬา  คือการฟาล์วที่มีการถูกต้องตัวผู้เล่น ที่กรรมการพิจารณาว่า ไม่
พยายามเล่นบอลด้วยเจตนารมณ์ และ ความมุ่งหมายของกติกา   

34.1.2 กรรมการต้องพิจารณาการฟาล์วผิดวิสัยนักกีฬาอย่างเสมอต้นเสมอปลายตลอดการแข่งขัน 
และพิจารณาตัดสินเฉพาะ การกระท า เท่านั้น 

34.1.3 การพิจารณาตัดสินว่าเป็นการฟาล์วผิดวิสัยนักกีฬา กรรมการต้องน าหลักการต่อไปนี้ไป
พิจารณา : 

 ถ้าผู้เล่นไม่พยายามเล่นบอล  แลว้เกิดการปะทะ  ถือเป็นการฟาล์วผิดวิสัยนักกีฬา 
 ถ้าผู้เล่นพยายามเล่นบอล  แล้วท าให้เกิดการปะทะท่ีเกินเหตุ  (ฟาล์วรุนแรง - Hard 

Foul) ถือเป็นการฟาล์วผิดวิสัยนักกีฬา 
 ถ้าผู้เล่นฝ่ายป้องกัน ท าให้การปะทะกับฝ่ายตรงข้ามจากด้านหลัง หรือ ด้านข้าง 

เพื่อพยายามหยุดการเล่นแบบรุกเร็ว  (Fast Break)  และ ไม่มีฝ่ายตรงข้ามระหว่าง
ผู้เล่นฝ่ายรุก กับห่วงตาข่ายของฝ่ายตรงข้าม  ถือเป็นการฟาล์วผิดวิสัยนักกีฬา 

 ถ้าผู้เล่นท าฟาล์ว ในขณะท่ีพยายามเล่นบอลอย่างถูกต้อง  (เล่นบอลตามปกติ) ไม่
ถือว่าเป็นการฟาล์วผิดวิสัยนักกีฬา  

 

34.2 บทลงโทษ  
 

34.2.1 ปรับเป็นฟาล์วผิดวิสัยนักกีฬากับผู้ที่กระท าผิด 
 

34.2.2 ให้ผู้เล่นท่ีถูกท าฟาล์ว ได้โยนโทษครั้งเดียว ติดตามด้วย : 
 ส่งบอลเข้าเล่น ที่แนวเส้นกลาง ด้านตรงข้ามโต๊ะผู้บันทึกคะแนน 
 เล่นลูกกระโดดที่วงกลมกลาง เพื่อเริ่มต้นการแข่งขันของช่วงเวลาแรก 

 

จ านวนครั้งของการโยนโทษ ให้เป็นดังนี้ : 
 ถ้าการฟาล์วท ากับผู้เล่นท่ีไม่ได้อยู่ในท่าการยิงประตู  :  ให้โยนโทษ  1  ครั้ง 
 ถ้าการฟาล์วท ากับผู้เล่นท่ีอยู่ในท่าก าลังยิงประตู   หากท าประตูได้  :  ให้นับ

คะแนน แล้วให้โยนโทษเพิ่มอีก  1  คร้ัง 
 ถ้าการฟาล์วท ากับผู้เล่นท่ีอยู่ในท่าก าลังยิงประตู  และไม่เป็นประตู  :  ให้โยนโทษ  

1  ครั้ง 
 

34.2.3 ผู้เล่นจะถูกปรับเป็นฟาล์วเสียสิทธิ์  เมื่อเขาท าฟาล์วผิดวิสัยนักกีฬา 2 ครั้ง  
 

34.2.4 หากผู้เล่นท่ีท าฟาล์วเสียสิทธิ์ ตามกติกา  ข้อ 34.2.3  ให้ลงโทษเฉพาะการฟาล์วผิดวิสัย
นักกีฬาเท่านั้น และไม่ต้องด าเนินการตามบทลงโทษส าหรับการฟาล์วเสียสิทธิ์เพิ่ม 
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ข้อ 35  ฟาล์วเสียสิทธิ์  :  Disqualiflying  Foul  
 

35.1 ค าจ ากัดความ  
 

35.1.1 ฟาล์วเสียสิทธิ์   คือการกระท าใด ๆ  ที่ผิดวิสัยนักกีฬาอย่างชัดแจ้งของ  ผู้เล่น  ผู้เล่นส ารอง              
ผู้เล่นที่ถูกให้ออก  ผู้ฝึกสอน  ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน  หรือ  ผูต้ิดตามทีม 

35.1.2  ผู้ฝึกสอนท่ีถูกปรับฟาล์วเสียสิทธิ์  ต้องให้ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน  ที่ได้ลงชื่อในใบบันทึกคะแนน
ปฏิบัติหน้าที่แทน   ถ้าไม่มีชื่อผู้ช่วยผู้ฝึกสอนในใบบันทึกคะแนน  เขาต้องให้หัวหน้าทีม 
(CAP) ปฏิบัติหน้าที่แทน  

 

35.2 บทลงโทษ   
 

35.2.1 ปรับเป็นฟาล์วเสียสิทธิ์กับผู้ที่กระท าผิด 
 

35.2.2 เมื่อผู้ที่ท าผิดถูกปรับเป็นฟาล์วเสียสิทธิ์ที่เกี่ยวกับกติกาข้อนี้   เขาต้องออกไปพักอยู่ใน
ห้องพักนักกีฬาตลอดเวลาการแข่งขัน  หรือ ถ้าเขาเลือก เขาอาจจะออกไปอยู่นอกอาคาร 

 

35.2.3 ให้โยนโทษครั้งเดียว: 
 แก่ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามคนใดก็ได้ ที่ระบุโดยผู้ฝึกสอน  ในกรณีท าฟาล์วที่ไม่มีการ

ถูกต้องตัว 
 แก่ผู้เล่นท่ีถูกท าฟาล์ว  ในกรณีท าฟาล์วที่มีการถูกต้องตัว     

ตามด้วย :   
 ให้ส่งบอลเข้าเล่นจากแนวเส้นกลางด้านตรงข้ามโต๊ะผู้บันทึกคะแนน 
 ให้เล่นลูกกระโดดท่ีวงกลมกลาง ในกรณีเริ่มต้นการแข่งขันช่วงเวลาแรก 

 

35.2.4 จ านวนครั้งของการโยนโทษ  ให้เป็นดังนี้  : 
 ถ้าท าฟาล์วผู้เล่นที่ไม่ได้อยู่ในท่าก าลังยิงประตู  :  ให้โยนโทษ 1 ครั้ง 
 ถ้าท าฟาล์วผู้เล่นที่อยู่ในท่าก าลังยิงประตู  :  ถ้าท าประตูได้  ให้นับคะแนน  และ ให้

โยนโทษเพิ่มอีก  1  ครั้ง 
 ถ้าท าฟาล์วผู้เล่นที่อยู่ในท่าก าลังยิงประตู  และไม่เป็นประตู  :  ให้โยนโทษ  1 ครั้ง 

 

ข้อ 36 ฟาล์วเทคนิค  :  Technical  Foul 
 

36.1 หลักของการประพฤติปฏิบัติ :  Rules of Conduct  
 

36.1.1  ความประพฤติปฏิบัติที่ดี  เป็นสิ่งที่มีความจ าเป็นตลอดเวลาการแข่งขัน  รวมทั้งการให้
ความร่วมมือที่ดี ของ สมาชิกของทั้งสองทีม  (ผู้เล่น ผู้เล่นส ารอง ผู้ฝึกสอน ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน ผู้เล่นที่
ถูกให้ออก และผู้ติดตามทีม) กับกรรมการ เจ้าหน้าที่โต๊ะ และ ผู้ควบคุมการแข่งขัน  
(Commissioner) ถ้ามี 
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36.1.2 แต่ละทีมต้องเล่นให้ที่สุดเพื่อชัยชนะ  แต่ต้องเล่นด้วยเจตนารมณ์ของความมีน้ าใจนักกีฬา 
และการเล่นที่ยุติธรรม  

 

36.1.3 การเจตนา หรือ การท าซ้ าๆ ในการไม่ให้ความร่วมมือ หรือ ไม่ยอมปฏิบัติตามเจตนารมณ์ 
และ   ความมุ่งหมายของกติกาน้ี  ให้พิจารณาเป็นการฟาล์วเทคนิค 

 

36.1.4 กรรมการสามารถป้องกันการท าฟาล์วเทคนิค  โดยการเตือน  หรือ  มองข้ามการละเมิดทาง
เทคนิคเล็กน้อยที่เห็นได้ชัดว่า ไม่เจตนา และ ไม่มีผลโดยตรงกับการแข่งขัน  นอกจากจะ
เป็นการละเมิด หรือ ท าซ้ าๆ หลังจากได้ตักเตือนแล้ว 

36.1.5 ถ้าการละเมิด  ถูกพบภายหลังบอลกลายเป็นบอลดี  ต้องหยุดการแข่งขัน  และ ปรับเป็น
ฟาล์วเทคนิค  ให้ด าเนินการตามบทลงโทษเสมือนการฟาล์วเทคนิค เกิดขึ้น ณ เวลานั้น   
เหตุการณ์ใดก็ตามที่เกิดขึ้นในช่วงระหว่างมีการละเมิดถึงช่วงหยุดการแข่งขัน ให้ถือว่าคง
อยู่ถูกต้อง  

 

36.2 ความรุนแรง  :  Violence 
 

36.2.1 การกระท าที่รุนแรงอาจเกิดขึ้นได้ในระหว่างการแข่งขัน   ซึ่งขัดต่อเจตนารมณ์ของความมี
น้ าใจนักกีฬาและ การเล่นที่ยุติธรรม  การกระท าเหล่านี้ ต้องให้ยุติทันทีโดยกรรมการ และ 
ถ้าจ าเป็น  อาจให้เจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัยสาธารณะช่วยเหลือ 

 

36.2.2 เมื่อใดก็ตาม  การกระท ารุนแรงที่เกิดขึ้นระหว่าง  ผู้เล่น  ผู้เล่นส ารอง  ผู้เล่นที่ถูกให้ออก  ผู้
ฝึกสอน ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน  หรือ ผู้ติดตามทีม ในสนามแข่งขัน หรือ ในบริเวณใกล้เคียง 
กรรมการทุกคน จ าเป็น ต้องช่วยกันยุติการกระท าเหล่านั้น    

 

36.2.3 บุคคลดังกล่าวข้างต้น ผู้ใดเป็นผู้กระท าผิดอย่างชัดเจนต่อฝ่ายตรงข้าม หรือ ต่อกรรมการ  
จะต้องถูกตัดสิทธิ์ผู้ตัดสินต้องรายงานเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นต่อฝ่ายจัดการแข่งขัน 

 

36.2.4 เจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัยสาธารณะ  สามารถเข้าไปในสนามแข่งขันได้ เฉพาะเม่ือมี
การร้องขอให้ระงับเหตุการณ์โดยกรรมการ  อย่างไรก็ตาม  ถ้ามีผู้ชมลงไปในสนามแข่งขัน
ใน  โดยมีเจตนาชัดเจนว่าจะท าให้เกิดความรุนแรง   เจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัย
สาธารณะต้องเข้าไปช่วยเหลือป้องกันทีมและ กรรมการทุกคนทันที 

 

36.2.5 พื้นที่อื่นทั้งหมดรวมท้ังทางเข้า - ออก  ห้องโถง  ห้องพักนักกีฬา  ฯลฯ  ต้องอยู่ภายใต้การ
ดูแลของฝ่ายจัดการแข่งขัน และ เจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัยสาธารณะ 

 

36.2.6 การกระท าใด ๆ ของผู้เล่น  ผู้เล่นส ารอง  ผู้เล่นที่ถูกให้ออก  ผู้ฝึกสอน  ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน 
และผู้ติดตามทีมที่จะท าให้อุปกรณ์การแข่งขันเกิดความเสียหาย  กรรมการต้องไม่อนุญาต
ให้กระท าเมื่อกรรมการสังเกตเห็นพฤติกรรมในลักษณะดังกล่าว  จะต้องตักเตือนผูฝ้ึกสอน
ของทีมท่ีท าผิดทันที หากการกระท าต่างๆ ท าซ้ าๆ  ให้เรียกเป็นฟาล์วเทคนิคบุคคลเดียว 
(หลายคน) ที่เกี่ยวข้อง  
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36.3 ค าจ ากัดความ   
 

36.3.1 ฟาล์วเทคนิค   คือการฟาล์วที่ไม่ถูกต้องตัว  การแสดงพฤติกรรมที่ไม่สุภาพ รวมทั้งต้องไม่
กระท าในลักษณะดังนี้ 
 เพิกเฉยต่อการตักเตือนของกรรมการ 
 ถูกต้องตัวกรรมการ  ผู้ควบคุมการแข่งขัน  เจ้าหน้าที่โต๊ะคะแนน หรือ  ผู้ที่อยู่ใน

เขตที่น่ังของทีม ด้วยกิริยาที่ไม่สุภาพ 
 ติดต่อกับกรรมการ  ผู้ควบคมุการแข่งขัน  เจ้าหน้าที่โต๊ะ หรือ ฝ่ายตรงข้ามในด้วย

กิริยาที่ไม่สุภาพ 
 ใช้วาจา หรือ แสดงท่าทางเยาะเย้ย หรือ ยั่วยุผู้ชม 
 รบกวน หรือ กีดขวางการมองเห็นของฝ่ายตรงข้าม โดยการโบกมือของเขาใกล้ๆ 

นัยน์ตา 
 การเหวี่ยงศอกเกินความจ าเป็น 
 ถ่วงเวลาการแข่งขัน  โดยเจตนาถูกลูกบอลภายหลังจากลูกบอลผ่านห่วงตาข่ายลง

มา หรือโดยการขัดขวางการส่งบอลเข้าเล่นจากการส่งเข้าเล่นอย่างรวดเร็ว 
 แกล้งล้มเพื่อให้ได้ฟาล์ว 
 โหนห่วงในลักษณะที่ท าให้ห่วงต้องรับน้ าหนักตัว   ยกเว้น  ผู้เล่นจับโหนห่วง

ชั่วขณะภายหลังการยัดห่วง หรือ กรรมการพิจารณาว่าเป็นความพยายามป้องกัน
ตัวเขาเอง หรือ ป้องกันผู้เล่นอื่นไม่ให้ได้รับบาดเจ็บ 

 การขัดขวางลูกบอลลงห่วงในระหว่างการโยนโทษครั้งสุดท้าย หรือโยนโทษครั้ง
เดียว โดย ผู้เล่นฝ่ายป้องกัน  ให้ฝ่ายรุกได้ 1  คะแนน  ตามด้วยการลงโทษฝ่าย
ป้องกัน โดยการปรับฟาล์วเทคนิค 

 

36.3.2 การฟาล์วเทคนิค โดย ผู้ฝึกสอน  ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน  ผู้เล่นส ารอง  ผู้เล่นที่ถูกให้ออก หรือ 
ผู้ติดตามทีม คือ การท าฟาล์ว โดยการแสดงกิริยาไม่สุภาพ หรือถูกต้องตัวกรรมการ ผู้
ควบคุมการแข่งขัน เจ้าหน้าที่โต๊ะ หรือ ฝ่ายตรงข้าม หรือ การละเมิดเกี่ยวกับวิธีปฏิบัติ หรือ 
วิธีด าเนินการ 

 

36.3.3 ผู้ฝึกสอนจะถูกปรับให้ฟาล์วเสียสิทธิ์  เมื่อ : 
 เขาถูกปรับฟาล์วเทคนิค  2  ครั้ง  (“C”)  จากผลของการแสดงพฤติกรรมผิดวิสัย

นักกีฬาของเขา 
 เขาถูกปรับฟาล์วเทคนิค  3  ครั้ง   2  ใน  3 ครั้ง  (“B”) จากผลของการแสดง

พฤติกรรมที่ผิดวิสัยนักกีฬาของบุคคลอื่นท่ีอยู่ในเขตที่นั่งของทีม  (ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน 
ผู้เล่นส ารอง ผู้เล่นที่ถูกให้ออก หรือ ผู้ติดตามทีม)  และ 1 ใน  3  ครั้ง  (“C”) เป็น
การท าฟาล์วเทคนิคโดยตัวผู้ฝึกสอน  
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36.3.4 หากผู้ฝึกสอนถูกปรับให้ฟาล์วเสียสิทธิ์ ภายใต้กติกา ข้อ 38.3.3  ให้ลงโทษเฉพาะการฟาล์ว
เทคนิคเท่านั้น  และ ไม่ต้องด าเนินการลงโทษ ส าหรับการฟาล์วเสียสิทธิ์เพิ่ม 
 

36.4 บทลงโทษ   
 

36.4.1 ถ้าการฟาล์วเทคนิค กระท า :  
 โดยผู้เล่น  ให้ปรับเป็นฟาล์วเทคนิคผู้เล่นคนน้ัน  เหมือนการฟาล์วผู้เล่น และให้

นับเป็นฟาล์วทีม  1  ครั้ง 
 โดยผู้ฝึกสอน  (“C”)  ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน (“B”)  ผู้เล่นส ารอง (“B”)  ผู้เล่นท่ีถูกให้ออก 

(“B”)  หรือ  ผูต้ิดตามทีม (“B”) ให้ปรับเป็นฟาล์วเทคนิคผู้ฝึกสอน  และ ไม่นับเป็น
ฟาล์วทีม 

 

36.4.2 ให้ฝ่ายตรงข้ามโยนโทษ  1 ครั้ง แล้วตามด้วย : 
 ส่งบอลเข้าเล่นท่ีแนวเส้นกลาง ตรงข้ามโต๊ะผู้บันทึกคะแนน 
 เล่นลูกกระโดดที่วงกลมกลาง เพื่อเริ่มต้นแข่งขันช่วงแรก 

 

 
ข้อ 37  การทะเลาะวิวาท  :  Fighting  
 

37.1 ค าจ ากัดความ  
 

การทะเลาะวิวาท  คือการกระทบกระทั่งร่างกาย ระหว่างฝ่ายตรงข้ามกัน  2  คน หรือ
มากกว่า   (ผู้เล่น ผู้เล่นส ารอง  ผู้เล่นที่ถูกให้ออก  ผู้ฝึกสอน  ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน  และ 
ผู้ติดตามทีม)   

กติกาข้อนี้ให้น าไปใช้เฉพาะกับ ผู้ฝึกสอน  ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน  ผู้เล่นส ารอง  ผู้เล่นที่ถูกให้ออก  
และผู้ติดตามทีม  ที่ออกจากขอบเขตของเขตที่นั่งของทีม ในระหว่างการทะเลาะวิวาท หรือ
ในระหว่างสถานการณ์ที่อาจน าไปสู่การทะเลาะวิวาท 

 

37.2 หลักเกณฑ์  
 

37.2.1 ผู้เล่นส ารอง  ผู้เล่นที่ถูกให้ออก  หรือ ผู้ติดตามทีมที่ออกจากเขตที่นั่งของทีมในระหว่างการ
ทะเลาะวิวาท หรือ ในระหว่างสถานการณ์ที่อาจน าไปสู่การทะเลาะวิวาท จะถูกตัดสิทธิ์   

 

37.2.2 เฉพาะผู้ฝึกสอน  และ / หรือ ผู้ช่วยผู้ฝึกสอนเท่านั้น  ที่อนุญาตให้ออกจากเขตที่นั่งของทีม
ในระหว่างการทะเลาะวิวาทหรือ ในระหว่างสถานการณ์ท่ีอาจน าไปสู่การทะเลาะวิวาท  เพื่อ
ช่วยกรรมการให้เหตุการณ์สงบ หรือ ยุติลง ในสถานการณ์น้ี เขาจะไม่ถูกตัดสิทธิ์ 

 

37.2.3 หากผู้ฝึกสอน  และ / หรือ ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน ออกจากเขตที่น่ังของทีม และ ไม่ช่วยเหลือ หรือ 
ไม่พยายามช่วยกรรมการท าให้เหตุการณ์สงบ หรือ ยุติลง เขาจะถูกตัดสิทธิ์ 

 

 



228 
 

 
37.3 บทลงโทษ 
37.3.1 ไม่ต้องค านึงถึงจ านวนของผู้ฝึกสอน  ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน  ผู้เล่นส ารอง  ผู้เล่นที่ถูกให้ออก หรือ 

ผู้ติดตามทีม ที่ถูกตัดสิทธิ์จากการออกไปจากเขตที่นั่งของทีม  ให้ปรับฟาล์วเทคนิคผู้
ฝึกสอนคร้ังเดียว  (“B”)  
 

37.3.2 หากสมาชิกของทั้งสองทีมถูกตัดสิทธิ์ภายใต้กติกาข้อนี้   และไม่มีบทลงโทษอื่นคงเหลือ  ให้
 ด าเนินการ ให้เริ่มต้นการแข่งขัน ดังนี้ :        

ถ้าในเวลาเดียวกับที่ได้หยุดการแข่งขัน   เนื่องจากการทะเลาะวิวาท : 
 มีการได้คะแนนจากการยิงประตู ให้ฝ่ายท่ีเสียคะแนนได้บอล เพื่อส่งเข้าเล่น ณ จุด

ใดก็ได้จากเส้นหลัง 
 มีทีมครอบครองบอล  หรือมีสิทธิ์ได้บอล  ให้ทีมน้ันเป็นฝ่ายได้บอล เพื่อส่งเข้าเล่น

ที่แนวเส้นกลางตรงข้ามโต๊ะผู้บันทึกคะแนน 
 ไม่มีทีมครอบครองบอล หรือไม่มีสิทธิ์ได้บอล  ถือว่าเป็นสถานการณ์ลูกกระโดด 

 

37.3.3 การฟาล์วเสียสิทธ์ทั้งหมด ให้บันทึกตามข้อและ ไม่นับเป็นการฟาล์วทีม 
 

37.3.4 การลงโทษผู้เล่นที่เกี่ยวข้องทั้งหมดที่เกิดขึ้นในสนาม จากการทะเลาะวิวาท หรือสถานการณ์
ที่อาจน าไปสู่การทะเลาะวิวาท  ให้ด าเนินการไปตามกติกาข้อ 40  (กติกาข้อ 40 สถานการณ์พิเศษ)    

 

กตกิาหมวดที่  7   บทบัญญัติทั่วไป  :  General  Provisions 
 
ข้อ 38  ผู้เล่นฟาล์ว 5 คร้ัง  :   Five Fouls by a Player 
 

38.1 ผู้เล่นที่ท าฟาล์ว ครั้งที่ 5 ฟาล์วบุคคล และ / หรือฟาล์วเทคนิค จะต้องได้รับแจ้งจาก
กรรมการ  และ ต้องออกจากการแข่งขันทันที  เขาจะกลายเป็นผู้ เล่นส ารอง ภายใน  30  
วินาที 

 

38.2 การท าฟาล์วโดยผู้เล่นที่ท าฟาล์ว ครั้งที่ 5 ไปก่อนหน้าแล้ว ให้พิจารณาเป็นการท าฟาล์ว
ของผู้เล่นท่ีถูกให้ออก โดยปรับเป็นฟาล์วผู้ฝึกสอน และ บันทึกลงในใบบันทึกคะแนนเป็น ผู้
ฝึกสอน  (“B”) 

 
 

ข้อ 39  การฟาล์วทีม และ บทลงโทษ  :   Team Fouls : Penalty  
 

39.1 ค าจ ากัดความ   
 

39.1.1 ทีมจะอยู่ในสถานการณ์การลงโทษเป็นฟาล์วทีม  (A Team Foul Penalty Situation) เมื่อ
ทีมท าฟาล์ว ในช่วงเวลา  4 ครั้ง 
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39.1.2 การฟาล์วทีมทั้งหมดที่ได้กระท าในช่วงพักการแข่งขัน  ให้พิจารณาเป็นการท าฟาล์วใน
ช่วงเวลาต่อไปหรือ ช่วงต่อเวลาพิเศษช่วงต่อไป  

 

39.1.3 การท าฟาล์วทั้งหมดที่ได้กระท าในช่วงต่อเวลาพิเศษ  ให้พิจารณาเป็นการท าฟาล์วของ  
ช่วงเวลาที่  3 

 

39.2 หลักเกณฑ์   
 

39.2.1 เมื่อทีมอยู่ในสถานการณ์การลงโทษเป็นฟาล์วทีม  การท าฟาล์วบุคคลทั้งหมดครั้งต่อไป ที่
กระท าต่อ  ผู้เล่นที่ไม่อยู่ในท่าก าลังยิงประตู  ให้ลงโทษโดยการโยนโทษ  1  ครั้ง   แทน
การส่งบอลเข้าเล่น 

 

39.2.2 หากการท าฟาล์วบุคคลท าโดย ผู้เล่นของทีมที่ครอบครองบอลดี  หรือ ทีมที่มีสิทธิ์ได้บอล  
การฟาล์วนั้น ให้ลงโทษ ด้วยการส่งบอลเข้าเล่นโดยฝ่ายตรงข้าม 

 
ข้อ  40  สถานการณ์พิเศษ :  Special Situations 
40.1 ค าจ ากัดความ   

 

ในช่วงเดียวกันกับที่เวลาแข่งขันหยุดเดิน  ซึ่งตามด้วยการละเมิดกติกา  สถานการณ์พิเศษ
อาจเกิดขึ้นได้เมื่อมีการท าฟาล์วครั้งเดียว เกิดเพิ่มข้ึน   

 

40.2 วิธีปฏิบัต ิ  
 

40.2.1 ให้ปรับเป็นฟาล์วทั้งหมด  และระบุบทลงโทษทั้งหมด 
 

40.2.2 พิจารณาจัดล าดับการท าฟาล์วทั้งหมดที่เกิดขึ้น 
40.2.3  บทลงโทษที่เท่ากันทั้งหมดของทั้งสองทีม หรือ บทลงโทษการฟาล์วคู่ทั้งหมด  ให้ยกเลิก                

แล้วเรียงล าดับการท าฟาล์ว  บทลงโทษที่ได้ยกเลิก ให้พิจารณาเหมือนการฟาล์วไม่เคย
เกิดขึ้น 

 

40.2.4 สิทธิ์ในการครอบครองบอล ที่เป็นส่วนของบทลงโทษสุดท้าย ให้คงไว้ด าเนินต่อไป  และ ให้
ยกเลิกบทลงโทษสิทธิ์การครอบครองบอลที่มีอยู่ก่อน 

 

40.2.5 เมื่อบอลกลายเป็นบอลดี ในการโยนโทษครั้งแรก หรือครั้งเดียว หรือ การส่งบอลเข้าเล่น  
บทลงโทษ นั้นไม่สามารถใช้  เพื่อยกเลิกบทลงโทษอื่นๆ ที่คงอยู่ต่อไป 

 

40.2.6 บทลงโทษทั้งหมดที่เหลืออยู่ ให้ด าเนินการไปตามล าดับการเรียกฟาล์ว 
 

40.2.7 ภายหลังยกเลิกบทลงโทษที่เท่ากันของทั้งสองทีมแล้ว  ถ้าไม่มีบทลงโทษอื่นเหลืออยู่ไว้ให้
ด าเนินการ ให้เริ่มต้นการแข่งขัน ดังนี้ :    
 

ถ้าในเวลาเดียวกันกับที่มีการละเมิดกติกาครั้งแรก มีเหตุการณ์ต่อไปนี้เกิดขึ้น 
 มีการได้คะแนนจากการยิงประตู  ให้ทีมท่ีเสียคะแนนเป็นฝ่ายได้บอลเพื่อส่งเข้าเล่น 

ณ จุดก็ได้ที่เส้นหลัง 
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 มีทีมก าลังครอบครองบอลหรือมีสิทธิ์ได้บอล ให้ทีมนั้นได้ส่งบอลเข้าเล่น ณ จุดใกล้
กับที่มี 
การละเมิดกติกาครั้งแรก 

 ไม่มีทีมใดครอบครองบอล  หรือไม่มีทีมใดมีสิทธิ์ได้บอล  ถือว่าเกิดสถานการณ์ลูก
กระโดด 

 
ข้อ 41 การโยนโทษ  :   Free Throws 
 

41.1 ค าจ ากัดความ  
 

41.1.1 การโยนโทษ  คือการให้โอกาสผู้เล่นท าคะแนน  1  คะแนน จากต าแหน่งหลังเส้นโยนโทษ
ภายในครึ่งวงกลม  โดยไม่มีการรบกวน  

 
 

41.2 หลักเกณฑ์  
 

41.2.1 เมื่อมีการเรียกฟาล์วบุคคล  และ มีการระบุให้โยนโทษครั้งเดียว ให้ด าเนินการดังนี้ :    
 ให้ผู้เล่นท่ีถูกท าฟาล์วได้โยนโทษครั้งเดียว   
 ถ้ามีการขอเปลี่ยนตัวผู้โยนโทษ   เขาต้องโยนโทษครั้งเดียว ก่อนเปลี่ยนตัวออกไป 
 ถ้าเขาต้องออกจากการแข่งขัน เพราะบาดเจ็บ  ท าฟาล์วครั้งที่  5 หรือ ท าฟาล์ว

เสียสิทธิ์ ให้ผู้เปลี่ยนตัวเข้ามาเป็นผู้โยนโทษครั้งเดียว หากไม่มีผู้เล่นส ารองที่จะเข้า
มาแทน ให้ผู้ฝึกสอนของเขา เป็นผู้ระบุเพื่อนร่วมทีมคนใดคนหน่ึงโยนโทษครั้งเดียว 
แทน 

41.2.2 เมื่อมีการเรียกฟาล์วเทคนิค  ให้ผู้เล่นทีมตรงข้ามคนใดก็ได้  ที่ถูกระบุโดยผู้ฝึกสอนเป็นผู้
โยนโทษ ครั้งเดียว  

 

41.2.3 ผู้โยนโทษ  ต้อง  :   
 เข้าไปอยู่ในต าแหน่งหลังเส้นโยนโทษ  
 ใช้วิธีการใดก็ได้ที่จะยิงลูกโทษ  เพื่อให้ลูกบอลลงห่วงตาข่ายจากด้านบน  หรือ ลูก

บอล 
ถูกห่วง 

 ลูกบอลหลุดจากมือ ภายใน  5  วินาที  ตั้งแต่กรรมการให้ลูกบอลกับเขา 
 ไม่สัมผัสเส้นโยนโทษ  หรือ ล้ าเขตเข้าไปข้างในจนกว่าลูกบอลได้ลงห่วงตาข่าย

หรือ     ถูกห่วง 
 ไม่ท าท่าหลอกในการโยนโทษ 
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41.2.4 ผู้เล่นที่อยู่ในช่องยืนแย่งบอล (ภาพประกอบ 5) 
 

ในระหว่างการโยนโทษ  ผู้เล่นเหล่านี้จะต้องไม่ :   
 ยืนข้างหลังคนโยนโทษ 
 แสดงท่าทางรบกวนผู้โยนโทษ 
 หลังจากโยนโทษเสร็จ คนโยนโทษไม่มีสิทธิ์เข้าไปแย่งบอล 

 
 

               ภาพประกอบ 25 ต าแหน่งของผู้เล่นในระหว่างการโยนโทษ :   
                      Players' Positions During Free Throws 
   

การละเมิด  กติกาข้อ 43.2.3  และ  43.2.4  ถือเป็นการท าผิดระเบียบ 
 

41.3 บทลงโทษ    
 

41.3.1 ถ้า การโยนโทษเป็นผลส าเร็จ  และ มีการท าผิดระเบียบ  โดยผู้โยนโทษ คะแนนที่ท าได้
ไม่นับให้ฝ่ายตรงข้ามส่งบอลเข้าเล่นจากแนวเส้นโยนโทษ ยกเว้น มีการโยนโทษครั้งเดียว หรือ             
มีบทลงโทษการได้ครอบครองบอล ที่ต้องด าเนินการต่อไป  
 

41.3.2 ถ้า การโยนโทษเป็นผลส าเร็จ  และ มีการท าผิดระเบียบ โดยผู้เล่นอื่นที่ไม่ใช่คนโยนโทษ   

 คะแนนที่ท าได้ ให้นับ 
 การท าผิดระเบียบไม่ต้องค านึงถึง 

 

ในกรณีการโยนโทษครั้งเดียว  ให้ฝ่ายตรงข้ามเป็นฝ่ายได้บอลเพื่อส่งเข้าเล่น ณ จุดใดก็ได้
จากเส้นหลัง 
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41.3.3 ถ้า การโยนโทษไม่เป็นผลส าเร็จ  และ มีการท าผิดระเบียบโดย : 

 เพื่อนร่วมทีม ของผู้โยนโทษ ในการโยนโทษครั้งเดียว ให้ฝ่ายตรงข้าม เป็นฝ่ายได้
บอลเพื่อส่งเข้าเล่นจากแนวเส้นโยนโทษ  ยกเว้น ทีมนั้นเป็นฝ่ายมีสิทธิ์ได้
ครอบครองบอลต่อไป 

 ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามกับผู้โยนโทษ  ให้ผู้โยนโทษได้โยนโทษใหม่ 
 
ข้อ 42 การแก้ไขข้อผิดพลาด  :  Correctable Errors 
 

42.1 ค าจ ากัดความ   
กรรมการสามารถแก้ไขข้อผิดพลาด หากไม่ได้ปฏิบัติตามกติกาโดยไม่ตั้งใจ เฉพาะ
เหตุการณ์ ต่อไปนี้ :   
 ให้โยนโทษครั้งเดียว กับทีมที่ไม่สมควรได้โยนโทษ 
 ไม่ให้โยนโทษครั้งเดียว กับทีมที่สมควรได้โยนโทษ 
 ให้คะแนน หรือ ยกเลิกคะแนนผิดพลาด 
 ให้ผู้เล่นผิดคนได้โยนโทษครั้งเดียว  

 

42.2 วิธีด าเนินการทั่วไป   
 

42.2.1 การแก้ไขข้อผิดพลาดดังกล่าว ต้องได้รับการยอมรับจากกรรมการ  หรือ ผู้ควบคุมการ
แข่งขัน  (ถ้ามี) หรือ  เจ้าหน้าที่โต๊ะ ก่อนบอลกลายเป็นบอลดี หลังจากบอลตายครั้งแรก  
ภายหลังเวลาการแข่งขันเริ่มเดินหลังเกิดการผิดพลาด 

 

42.2.2 กรรมการสามารถหยุดการแข่งขันได้ทันที  เม่ือยอมรับความผิดพลาด   ตราบใดที่ไม่ท าให้
ทีมใดเสียเปรียบ 

 

42.2.3  การท าฟาล์วใด ๆ  คะแนนที่ท าได้  เวลาที่ใช้   และ การกระท าอื่นที่เกิดขึ้น หลังจากเกิด
การผิดพลาด และ ก่อนการยอมรับการผิดพลาด  ให้คงไว้ไม่เป็นโมฆะ   

 

42.2.4  หลังจากแก้ไขข้อผิดพลาด  ให้เริ่มต้นแข่งขันใหม่ ณ จุดที่หยุดแข่งขันเพื่อท าการแก้ไข  
โดยให้ทีมที ่

มีสิทธิ์ได้บอล ณ เวลาที่หยุดแข่งขันเพื่อท าการแก้ไข  เป็นฝ่ายได้บอล  ยกเว้น ในกติกาจะ
ก าหนดเป็นอย่างอื่น   

 

42.2.5 การผิดพลาดที่ได้รับการยอมรับ ยังคงแก้ไขได้ และ :  
 ถ้าผู้เล่นท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ไขข้อผิดพลาด ได้เปลี่ยนตัวอย่างถูกต้องออกไปอยู่ 

ในเขตที่นั่งของทีมแล้ว  (ไม่ใช่เพราะท าฟาล์วครบ 5 ครั้ง หรือ ท าฟาล์วเสียสิทธิ์) เขาต้องกลับเข้า
ไปในสนามแข่งขัน เพื่อท าการแก้ไขข้อผิดพลาด  ยกเว้นเขาได้รับบาดเจ็บ  (ณ เวลานั้นเขาจะ
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กลายเป็นผู้เล่น) เม่ือการแก้ไขเสร็จแล้ว  เขาต้องอยู่แข่งขันต่อไป  นอกจากจะมี  การขอเปลี่ยนตัว
อย่างถูกต้องอีกครั้ง  ในกรณีน้ีผู้เล่นสามารถออกจากสนามแข่งขัน 

 ถ้าผู้เล่นถูกเปลี่ยนตัวเนื่องจากเขาได้รับบาดเจ็บ  ท าฟาล์วครบ  5  ครั้ง  หรือท า
ฟาล์วเสียสิทธิ์ ให้ผู้เล่นส ารองที่เปลี่ยนตัวเข้ามาเป็นผู้แก้ไขข้อผิดพลาด 

 

42.2.6 การแก้ไขข้อผิดพลาดไม่สามารถแก้ไขได้  ภายหลังผู้ตัดสินได้ลงชื่อในใบบันทึกคะแนนแล้ว 
 

42.2.7 การผิดพลาดอื่นๆ ในการบันทึกคะแนนของผู้บันทึก  หรือ การจับเวลาของผู้จับเวลา ส่วนที่
เกี่ยวข้องกับคะแนน จ านวนครั้งของการท าฟาล์ว จ านวนครั้งของเวลานอก หรือ เวลาที่เสีย
ไป หรือ ตัดออกไป  กรรมการสามารถแก้ไขได้ ณ เวลาใดเวลาหนึ่งก่อนที่ผู้ตัดสินจะลงชื่อ
ในใบบันทึกคะแนน 

 

42 3  วิธีด าเนินการในกรณีพิเศษ  :   Special Procedure 
 

42.3.1  การให้โยนโทษครั้งเดียว กับ ทีมที่ไม่สมควรได้โยนโทษ   
การโยนโทษครั้งเดียว ที่เป็นผลมาจากการผิดพลาดให้ยกเลิก แล้วให้เริ่มต้นแข่งขันใหม่ 
ดังนี้ :  
 ถ้าเวลาการแข่งขันยังไม่เดิน  ให้ทีมท่ีถูกยกเลิกการโยนโทษได้บอล เพื่อส่งเข้าเล่น

จากแนวเส้นโยนโทษ 
 ถ้าเวลาการแข่งขันเดินไปแล้ว  และ :   

- ทีมที่ก าลังครอบครองบอล  หรือ ทีมที่ได้สิทธิ์ครอบครองบอล ณ เวลาที่
การผิดพลาดได้รับการยอมรับ  เป็นทีมเดียวกับทีมที่ครอบครองบอล ณ 
เวลาที่เกิด  การผิดพลาด หรือ 

- ไม่มีทีมใดครอบครองบอล ณ  เวลาที่การผิดพลาดได้รับการยอมรับ     

ให้ทีมท่ีได้สิทธิ์ครอบครองบอล ณ เวลาที่เกิดการผิดพลาดเป็นฝ่ายได้บอล 
 ถ้าเวลาการแข่งขันเดินไปแล้ว และ ณ เวลาที่การผิดพลาดได้รับการยอมรับ  ทีมที่

ก าลังครอบครองบอล  หรือ ทีมที่ได้สิทธิ์ครอบครองบอล  เป็นทีมตรงข้ามกับทีมที่
ครอบครองบอล ณ เวลาที่เกิดการผิดพลาด   ถือว่าเกิดสถานการณ์ลูกกระโดด 

 ถ้าเวลาการแข่งขันเดินไปแล้ว  และ ณ เวลาที่การผิดพลาดได้รับการยอมรับ  มี
การท าฟาล์วและให้ลงโทษด้วยการโยนโทษครั้งเดียว การโยนโทษครั้งเดียว ให้
ด าเนินการต่อไป   แล้วให้ทีมที่ครอบครองบอล ณ เวลาที่เกิดการผิดพลาดได้บอล
เพื่อส่งเข้าเล่น  

 

42.3.2  การไม่ให้โยนโทษครั้งเดียวกับทีมที่สมควรได้โยนโทษ 
 ถ้าไม่มีการเปลี่ยนทีมครอบครองบอลตั้งแต่เกิดการผิดพลาด  หลังจากแก้ไข

ข้อผิดพลาดแล้วให้เริ่มต้นแข่งขันใหม่เหมือนการเล่นภายหลังการโยนโทษปกติ 
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 ถ้าทีมที่ได้ส่งบอลเข้าเล่นแทนการโยนโทษจากการผิดพลาด ท าคะแนนได้   การ
ผิดพลาดที่เกิดขึ้นให้ผ่านเลยไป 

 

42.3.3 การให้ผู้เล่นผิดคนได้โยนโทษครั้งเดียว  
 

การโยนโทษครั้งเดียว และ ถ้ามีการครอบครองบอลที่เป็นส่วนหนึ่งของบทลงโทษ
ให้ยกเลิกแล้วให้ทีมตรงข้ามได้ส่งบอลเข้าเล่นจากแนวเส้นโยนโทษ  ยกเว้นมี
บทลงโทษการละเมิดกติกาอย่าง อื่นท่ีต้องด าเนินการต่อ  

 
 

กติกาหมวดที่  8   : กรรมการ เจ้าหน้าที่โต๊ะ และ ผู้ควบคมุการ
แข่งขัน หน้าที่ และ อ านาจ 
         :  Officials Table Officials  and Commissioner   

Duties  and  Powers  
 
ข้อ 43  กรรมการเจ้าหน้าที่โต๊ะ และ ผู้ควบคุมการแข่งขัน  :  Officials Table Officials  and 

Commissioner  
 

43.1 กรรมการ  (Officials) ต้องเป็น ผู้ตัดสิน  (Referee) 1 คน และ ผู้ช่วยตัดสิน  (Umpire) 1  
คน หรือ  2  คน โดยมี เจ้าหน้าที่โต๊ะ  (Table Officials) และ ผู้ควบคุมการแข่งขัน  
(Commissioner) ถ้ามี เป็นผู้ช่วยเหลือ 

 

43.2 เจ้าหน้าที่โต๊ะ (Table Officials) ประกอบด้วย ผู้บันทึกคะแนน (Scorer) ผู้ช่วยผู้บันทึก
คะแนน (Assistant Scorer)  ผู้จับเวลา  (Timer)  และ ผู้ควบคุมเวลา 14 วินาที  (Fourteen 
Second Operator)  

 

43.3 ผู้ควบคุมการแข่งขัน  (Commissioner)  จะน่ังอยู่ระหว่าง ผู้บันทึกคะแนนกับผู้จับเวลา 
หน้าที่ของเขาอันดับแรกคือ ควบคุมดูแลการปฏิบัติงานของเจ้าหน้าที่โต๊ะ และช่วย ผู้ตัดสิน 
และ ผู้ช่วยตัดสิน ในการปฏิบัติงานให้เป็นไปด้วยความราบร่ืน ในระหว่างการแข่งขัน 

43.4 กรรมการท่ีได้รับมอบหมายให้ตัดสินการแข่งขัน   ต้องไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับทีมใดทีมหนึ่ง
ในสนามแข่งขันในทุกกรณี  

43.5 กรรมการ เจ้าหน้าที่โต๊ะ และ ผู้ควบคุมการแข่งขัน  ต้องควบคุมการแข่งขันให้เป็นไป
ตามกติกานี้ และ ไม่มีอ านาจในการเปลี่ยนแปลงกติกา 

 

43.6 ชุดเครื่องแต่งกายของกรรมการ  ประกอบด้วย  เสื้อกรรมการ กางเกงขายาวสีด า ถงุเท้าสี
ด า  และรองเท้าบาสเกตบอลสีด า 
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43.7 กรรมการ ต้องใส่ชุดเครื่องแต่งกายที่เหมือนกัน และเจ้าหน้าที่โต๊ะต้องใส่ชุดเครื่องแต่งกายที่
เหมือนกัน 

 

 
ข้อ 44 ผู้ตัดสิน : หน้าที่ และ อ านาจ   :   Referee : Duties and Powers 
             

ผู้ตัดสิน  ต้อง :   
 

44.1 ตรวจ  และ รับรองอุปกรณ์ทุกชนิดที่ใช้ในการแข่งขัน 
 

44.2 ก าหนดนาฬิกาจับเวลาแข่งขัน เครื่องจับเวลา 14 วินาที นาฬิกาจับเวลา และ ต้องให้การ
ยอมรับเจ้าหน้าที่โต๊ะทุกคน 

44.3 เลือกลูกบาสเกตบอลส าหรับแข่งขันอย่างน้อย  2  ลูก จากลูกบาสเกตบอลใช้แล้ว ที่ทีม
เหย้าจัดเตรียมให้   ถ้าไม่สามารถเลือกลูกบาสเกตบอลที่เหมาะสมได้  เขาสามารถเลือกลูก
บาสเกตบอลที่มีคุณภาพดีที่สุดเท่าที่หาได้มาใช้ในการแข่งขัน 

44.4 ไม่อนุญาตให้ผู้เล่นคนใด สวมใส่อุปกรณ์ที่อาจจะท าให้ผู้เล่นอื่นได้รับบาดเจ็บ 
 

44.5 ด าเนินการโยนลูกกระโดดเริ่มต้นการแข่งขันช่วงเวลาแรก  และ การส่งบอลเข้าเล่นตอนเร่ิม
การแข่งขันทุกช่วงการเล่น  

 

44.6 มีอ านาจสั่งหยุดการแข่งขัน เมื่อมีเหตุที่เหมาะสม  
 

44.7 มีอ านาจตัดสินใจปรับให้ทีมแพ้การแข่งขัน  (Forfeit) 
 

44.8 ตรวจสอบใบบันทึกคะแนน ด้วยความละเอียดรอบคอบ หลังจากหมดเวลาการแข่งขัน หรือ 
ณ เวลาใดก็ตามที่เขาคิดว่ามีความจ า   

 

44.9 ให้การรับรอง และ ลงชื่อในใบบันทึกคะแนนเมื่อหมดเวลาการแข่งขัน  เป็น การสิ้นสุด การ
ด าเนินการและ สิ้นสุด การเกี่ยวข้อง กับการแข่งขัน อ านาจ ของกรรมการจะเริ่มต้นเม่ือ
เขามาถึงสนามแข่งขันก่อนเริ่มต้นการแข่งขันตามก าหนดการ  20  นาที  และสิ้นสุด เม่ือ
หมดเวลาแข่งขันและกรรมการได้รับรองผลการแข่งขัน 

 

44.10 เขียนบันทึกที่ด้านหลังใบบันทึกคะแนน  ก่อนลงชื่อ  เมื่อ : 
 มีการปรับเป็นแพ้  (Forfeit)  หรือ มีการท าฟาล์วเสียสิทธิ์ 
 มีการแสดงพฤติกรรมผิดวิสัยนักกีฬาของ ผู้เล่น ผู้ฝึกสอน ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน หรือ

ผู้ติดตามทีม ที่เกิดขึ้นก่อนหน้า  20  นาที  ก่อนเวลาเริ่มต้นการแข่งขันตาม
ก าหนดการ หรือ เมื่อหมดเวลาการแข่งขัน  และ ระหว่างรอการลงชื่อรับรองในใบ
บันทึกคะแนน ในกรณีน้ี ผู้ตัดสิน  (ผู้ควบคุมการแข่งขัน - ถ้ามี) จะต้องท า
รายละเอียดรายงานเสนอฝ่ายจัดการแข่งขัน 
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44.11 เป็นผู้ตัดสินใจคนสุดท้าย ในกรณีจ าเป็น หรือ เมื่อกรรมการเกิดการขัดแย้ง ในการตัดสินใจ
เป็นคนสุดท้ายนี้  เขาอาจปรึกษากับผู้ช่วยตัดสิน  ผู้ควบคุมการแข่งขัน ถ้ามี  และ / หรือ  
เจ้าหน้าที่โต๊ะ  

 

44.12 มีอ านาจให้การรับรอง  และ ให้ใช้อุปกรณ์เทคนิค ถ้าหาได้  กรณีการยิงประตูครั้งสุดท้าย
ในขณะหมดเวลาของแต่ละช่วงการเล่น หรือ แต่ละช่วงต่อเวลาพิเศษ ว่าลูกบอลไดห้ลุดจาก
มือในระหว่างช่วงเวลาการเล่น  และ / หรือ นับ  2  คะแนน หรือ  3  คะแนน จากการยิง
ประตู 

 

44.13 มีอ านาจ ในการตัดสินปัญหาใดๆ ที่ไม่ได้ระบุไว้เป็นการเฉพาะในกติกา  
 
ข้อ 45  กรรมการ  :  หน้าที่ และ อ านาจ  :   Officials : Duties and Powers 
45.1 กรรมการมีอ านาจในการตัดสินการละเมิดกติกาที่เกิดขึ้น  ไม่ว่าในเส้นเขตสนาม หรือ นอก

เส้นเขตสนามรวมถึงโต๊ะผู้บันทึกคะแนน  เขตที่นั่งของทีม และ บริเวณด้านหลังที่ติดกับเส้น 
 

45.2 กรรมการต้องเป่านกหวีดเม่ือเกิดการละเมิดกติกา เม่ือหมดเวลาของแต่ละช่วงเวลา หรือ 
เมื่อกรรมการพบว่า  จ าเป็นต้องหยุดการแข่งขัน  กรรมการไม่ต้องเป่านกหวีดภายหลังการ
ยิงประตูเป็นผลส าเร็จ การโยนโทษเป็นผลส าเร็จ หรือ เม่ือบอลกลายเป็นบอลดี 

 

45.3 เมื่อตัดสินเรื่องการถูกต้องตัว หรือการผิดระเบียบ ในแต่ละกรณี  กรรมการต้องใส่ใจ และให้
ความ   ส าคัญต่อหลักการเบื้องต้น ต่อไปนี้  :    

 เจตนารมณ์  และ วัตถุประสงค์  (Spirit and Intent) ของกติกา รวมทั้งความจ าเป็น
ในการส่งเสริมความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน  (Uphold the Integrity) ของการ
แข่งขันบาสเกตบอล 

 ค ว า ม คิ ด เ รื่ อ ง ก า ร ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้  “ก า ร ไ ด้ เ ป รี ย บ  /  เ สี ย เ ป รี ย บ ” 
(Advantage/Disadvantage) อย่างคงเส้นคงวา  กรรมการต้องไม่หยุดความ
ต่อเนื่องของการแข่งขันโดยไม่จ าเป็น เพียงเพื่อลงโทษการถูกต้องตัวโดยบังเอิญ 
ซึ่งไม่ได้ท าให้ผู้เล่นท่ีรับผิดชอบได้เปรียบ และฝ่ายตรงข้ามของเขาไม่เสียเปรียบ 

 การใช้สามัญส านึก  (Common Sense) ของความสอดคล้องกันในแต่ละเกมการ
แข่งขัน  เกี่ยวกับ อุปนิสัย   ความสามารถของผู้เล่น (Abilities of the Players) 
กิริยาท่าทาง และความประพฤติ  ในระหว่างการแข่งขัน 

 การยึดม่ันท่ีคงไว้ซึ่ง  ความสมดุล  (Balance)  ระหว่างการควบคุมกับความไหลลื่น
ของการแข่งขัน (Game Flow) มี“ความรู้สึก (Feeling)” ถึงสิ่งที่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง
ก าลังพยายามกระท า  และ การเรียกฟาล์วที่ถูกต้องส าหรับการแข่งขัน 
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45.4 เมื่อมีการประท้วงโดยทีมใดทีมหนึ่ง  ผู้ตัดสิน (ผู้ควบคุมการแข่งขัน-ถ้ามี) จะต้องรายงาน
ฝ่ายจัดการแข่งขันภายใน 1 ชั่วโมง หลังจากเสร็จสิ้นการแข่งขัน 

 

45.5 ถ้ากรรมการคนหนึ่งบาดเจ็บ หรือไม่สามารถปฏิบัติหน้าที่ได้ด้วยเหตุใดก็ตาม  ภายใน 5 
นาที หลังเกิดเหตุ  ให้กลับสู่การแข่งขันใหม่ โดยให้กรรมการที่เหลืออยู่  ปฏิบัติหน้าที่โดย
ล าพังจนสิ้นสุดการแข่งขัน  ยกเว้น มีความเป็นไปได้ในการเปลี่ยนกรรมการส ารองแทน
กรรมการที่บาดเจ็บ  หลังจากปรึกษากับ  ผู้ควบคุมการแข่งขัน (ถ้ามี)  กรรมการที่เหลือจะ
เป็นผู้ตัดสินใจในการเปลี่ยนกรรมการเข้ามาแทน  

45.6 ส าหรับการแข่งขันในระดับนานาชาติ  ถ้าจ าเป็นต้องมีการพูดจา เพื่อให้การตัดสินมีความ
ชัดเจน ให้ใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสาร 

 

45.7 กรรมการแต่ละคนมีอ านาจ  (Power) ในการตัดสินภายในกรอบตามหน้าที่ของเขา  
แต่ไม่มีอ านาจ  (Authority) ที่จะเพิกเฉยต่อกติกา  หรือ  สอบถามเกี่ยวกับการตัดสิน
ของกรรมการ   คนอื่น 

 

45.8  การตัดสินโดยกรรมการถือเป็นสิ้นสุด  และ ไม่สามารถโต้แย้ง หรือ เพิกเฉย 
 

 
ข้อ 46 ผู้บันทึกคะแนน และ ผู้ช่วยผู้บันทึกคะแนน : หน้าที่   :  Scorer and Assistant Scorer 
Duties  
 

46.1 ผู้บันทึกคะแนน  ต้องจัดเตรียมใบบันทึก และท าการบันทึก : 
 ชื่อทีม โดยเขียนชื่อทีม และหมายเลขผู้เล่นที่จะเริ่มต้นการแข่งขัน และผู้เล่นส ารอง

ทั้งหมดที่ลงแข่งขัน  เมื่อมีการละเมิดกติกาเกี่ยวกับผู้เล่น 5 คนแรก ที่จะเริ่มต้นการ
แข่งขัน การเปลี่ยนตัวหรือหมายเลขของผู้เล่น   เขาต้องแจ้งกรรมการคนที่อยู่ใกล้
โดยเร็วที่สุดเท่าท่ีจะเร็วได้ 

 บันทึกคะแนน โดยท าการบันทึกคะแนนจากการยิงประตู  และ จากการโยนโทษที่
ท าได้ 

 การท าฟาล์วของผู้เล่นแต่ละคน  และ ผู้บันทึกคะแนน ต้องแจ้งกรรมการทันที  เม่ือ
ผู้เล่นคนใดท าฟาล์วครั้งที่ 5 เขาต้องบันทึกการท าฟาล์วของผู้ฝึกสอนแต่ละคน  
และ ต้องแจ้งกรรมการทันที เม่ือผู้ฝึกสอนต้องถูกตัดสิทธิ์ ในท านองเดียวกัน  เขา
ต้องแจ้งกรรมการทันที  เม่ือผู้เล่นท าฟาล์วผิดวิสัยนักกีฬาครั้งที่  2  และ ต้องถูก
ตัดสิทธิ์ 

 เวลานอก  เขาต้องแจ้งกรรมการ เม่ือทีมร้องขอเวลานอก  และ โอกาสการขอเวลา
นอกมาถึง และ ต้องแจ้งผู้ฝึกสอนผ่านกรรมการ   เม่ือผู้ฝึกสอนไม่มีเวลานอก
เหลืออยู่ในแต่ละครึ่งเวลา หรือแต่ละช่วงต่อเวลาพิเศษ 
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 การสลับการครอบครองบอลครั้งต่อไป  โดยควบคุมลูกศรการสลับการครอบครอง
บอลผู้บันทึกคะแนนต้องปรับเปลี่ยนทิศทางลูกศรทันที  หลังภายหลังจากสิ้นสุดการ
แข่งขันในครึ่งเวลาแรก  ให้ไปตามทิศทางที่ทีมต้องเปลี่ยนห่วงตาข่ายการยิงประตู
ในครึ่งหลัง   

 

46.2 ผู้บันทึกคะแนน  ต้องด าเนินการ เรื่องต่อไปนี้ด้วย : 

 แสดงจ านวนการท าฟาล์วที่ท าโดยผู้เล่นของแต่ละคน  ด้วยการชูป้ายเครื่องหมาย
เสดงจ านวนครั้ง ของการท าฟาล์วให้ผู้ฝึกสอนท้ังสองทีมเห็นได้อย่างชัดแจน 

 วางเครื่องหมายการฟาล์วทีมบนโต๊ะผู้บันทึกคะแนน  ที่ริมสุดด้านใกล้เขตที่นั่งของ
ทีมที่อยู่ในสถานการณ์การลงโทษเป็นฟาล์วทีมของช่วงนั้น  เม่ือบอลกลายเป็นบอล
ดี หลังการฟาล์วทีมครั้งที่  4 

 ดูแลการเปลี่ยนตัวผู้เล่น 
 ให้เสียงสัญญาณ  เฉพาะ เมื่อบอลกลายเป็นบอลตาย และ ก่อนบอลกลายเป็นบอล

ดีอีกครั้ง เสียงสัญญาณของเขา  ไม่ท าให้เวลาแข่งขันหยุดเดินหรือหยุดการแข่งขัน 
หรือ ไม่เป็นเหตุให้บอลกลายเป็นบอลตาย 

 

46.3 ผู้ช่วยผู้บันทึกคะแนน   มีหน้าที่ควบคุมป้ายคะแนน (Scoreboard) และ ช่วยเหลือผู้
บันทึกคะแนน ในกรณี เกิดความแตกต่างกันไม่ว่าในกรณีใด ๆ ระหว่างป้ายคะแนนกับใบ
บันทึกคะแนน  ซึ่งไม่สามารถตกลงกันได้ ให้ยึดถือใบบันทึกคะแนนเป็นหลัก และ แก้ไข
ส่วนท่ีเกี่ยวข้องในป้ายคะแนน 

46.4 หากการบันทึกคะแนนที่ผิดพลาด  ได้รับการยอมรับ : 
 ในระหว่างการแข่งขันผู้บันทึกคะแนนต้องรอให้บอลตายครั้งแรก ก่อนให้เสียง

สัญญาณ 
 หลังจากหมดเวลาการแข่งขัน  และ ก่อนผู้ตัดสินลงชื่อในใบบันทึก  การผิดพลาด

ต้องท าการแก้ไข ถ้าการแก้ไขมีผลไปถึงผลของการแข่งขัน 
 หลังจากผู้ตัดสินได้ลงชื่อในใบบันทึกแล้ว  การผิดพลาดไม่สามารถแก้ไขได้  ผู้

ตัดสิน หรือ ผู้ควบคุมการแข่งขัน ถ้ามี  ต้องท ารายละเอียดแจ้งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
 
 

ข้อ 47 ผู้จับเวลา : หน้าที่ :  Timer ; Duties  
 

47.1 ผู้จับเวลา ต้องจัดเตรียมนาฬิกาเวลาแข่งขัน  และนาฬิกาจับเวลา  และต้อง :   
 จับเวลาแข่งขัน  เวลานอก  และ เวลาพักการแข่งขัน 
 ม่ันใจว่า  เสียงสัญญาณเวลาการแข่งขันมีเสียงดังมาก และดังขึ้นโดยอัตโนมัติ เมื่อ

หมดเวลาแข่งขันของช่วงเวลา 
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 ท าทุกวิถีทาง ที่จะแจ้งให้กรรมการทราบทันที  ถ้าเสียงสัญญาณขัดข้อง หรือ ไม่ได้
ยิน 

 แจ้งให้ทีม  และกรรมการทราบ อย่างน้อย  3  นาที ก่อนเร่ิมต้นการแข่งขันในช่วง
การเล่น ที่  3 

 

47.2 ผู้จับเวลา จะต้องจับ เวลาแข่งขัน  ดังนี้ :   

 เริ่มเดินนาฬิกาจับเวลาแข่งขัน  เมื่อ 
- ในระหว่างการเล่นลูกกระโดด  ลูกบอลถูกปัดอย่างถูกกติกาโดยผู้เล่นลูก

กระโดด 
- หลังการโยนโทษครั้งสุดท้าย หรือโยนโทษครั้งเดียวไม่ส าเร็จ  และบอลยัง

เป็นบอลดีต่อเนื่อง  ลูกบอลไปถูกผู้เล่นในสนามแข่งขัน  หรือผู้เ ล่นใน
สนามแข่งขันไปถูก ลูกบอล 

- ในระหว่างส่งบอลเข้าเล่น  เม่ือลูกบอลถูกผู้เล่นในสนามแข่งขันอย่างถูก
กติกา  หรือ  ผู้เล่นในสนามแข่งขันถูกลูกบอลอย่างถูกกติกา 

 หยุดเดินนาฬิกาจับเวลาแข่งขัน  เมื่อ 
- หมดเวลาแข่งขันของช่วงเวลา หากนาฬิกาไม่ได้หยุดด้วยตัวเองโดย

อัตโนมัติ 
- กรรมการเป่านกหวีด  ขณะเป็นบอลดี 
- มีการได้คะแนนจากการยิงประตู  ซึ่งทีมที่เสียคะแนนร้องขอเวลานอก 
- มีการได้คะแนนจากการยิงประตูใน  2  นาทีสุดท้ายของช่วงที่ 3  หรือ  1  

นาทีสุดท้ายของแต่ละช่วงต่อเวลาพิเศษ 
- มีเสียงสัญญาณเครื่องจับเวลา  14  วินาที ดัง  ขณะท่ีทีมก าลังครอบครอง

บอล 
 

47.3 ผู้จับเวลา จะต้องจับ เวลานอก  ดังนี้  :    

 เริ่มจับเวลาทันที  เมื่อกรรมการเป่านกหวีดของเขา และให้สัญญาณเวลานอก 
 ให้เสียงสัญญาณ  เมื่อเวลานอกผ่านไป  50  วินาที 
 ให้เสียงสัญญาณ  เมื่อเวลานอกสิ้นสุด 

 

47.4 ผู้จับเวลา จะต้องจับ เวลาพักการแข่งขัน  ดังนี้ : 

 เริ่มเดินเครื่องจับเวลาพักทันที  เมื่อช่วงเวลาแข่งขันก่อนหน้าได้สิ้นสุด 
 ให้เสียงสัญญาณเริ่มช่วงเวลาแรก  และเริ่มช่วงเวลาที่ 2  เมื่อเหลือเวลา  1  นาที                   

ก่อนเร่ิมต้นการแข่งขัน 
 ให้เสียงสัญญาณ และหยุดจับเวลาพักการแข่งขันทันที  เมื่อเวลาพักได้สิ้นสุด  
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ข้อ 48 ผู้ควบคุมเวลา  14  วินาที : หน้าที่  :  Fourteen Second Operator : Duties 
 

ผู้ควบคุมเวลา  14  วินาที   ต้องจัดเตรียมเครื่องจับเวลา 14  วินาที  ซึ่งต้อง : 
 

48.1 เร่ิมเดิน  หรือ  เร่ิมเดินใหม่  เมื่อ : 

 มีทีมได้ครอบครองบอลดี  ในสนามแข่งขัน 
 ขณะส่งบอลเข้าเล่น ลูกบอล ถูก ผู้เล่น  หรือผู้เล่นถูกบอลอย่างถูกกติกาใน

สนามแข่งขัน 
 

การถูกลูกบอลเพียงเล็กน้อย โดยฝ่ายตรงข้ามไม่ท าให้เริ่มช่วงเวลา  14  วินาที 
ใหม่  หากทีมเดิมยัง  คงเป็นทีมครอบครองบอล 

48.2 เมื่อกรรมการเป่านกหวีด  อันเป็นผลจาก : 
 การฟาล์ว  หรือ  ผิดระเบียบ  (ไม่ใช่ลูกบอลออกนอกสนามโดยทีมไม่ได้ครอบครอง

บอล) 
 การหยุดการแข่งขัน  เพราะการกระท าที่ไม่เกี่ยวข้องกับทีมครอบครองบอล 
 การหยุดการแข่งขัน  เพราะการกระท าที่ไม่เกี่ยวข้องกับทั้งสองทีม ยกเว้นท าให้

ฝ่ายตรงข้ามอยู่ในสถานะเสียเปรียบ 
เวลา 14 วินาที  ต้อง  : 
1.  หยุดเดิน และ ตั้งเวลา 14 วินาทีใหม่   เมื่อ : 

- ลูกบอลลงห่วงตาข่ายอย่างถูกกติกา 
- ลูกบอลกระทบห่วงตาข่ายฝ่ายตรงข้าม  (ยกเว้น ลูกบอลติดค้างระหว่าง

ห่วงตาข่ายกับกระดานหลัง) 
- ทีมได้ส่งบอลเข้าเล่นจากแดนหลัง  หรือได้ส่งบอลเข้าเล่นจากการโยนโทษ 
- มีการละเมิดกติกา  โดยทีมครอบครองบอล 

2.  หยุดเดิน แต่ไม่ต้ังเวลา  14  วินาที ใหม่  เมื่อทีมเดิมที่ครอบครองบอลอยู่ก่อนได้ส่ง
บอลเข้าเล่นในแดนหน้า และ เครื่องจับเวลา  14  วินาที แสดงเวลา  14  วินาที   
 

3.  หยุดเดิน และ ตั้งเวลา 14  วินาที   เมื่อทีมเดิมท่ีครอบครองบอลอยู่ก่อน  ได้ส่งบอล
เข้าเล่นในแดนหน้า  และ เครื่องจับเวลา  14  วินาที   หรือ  น้อยกว่า 

48.3 หยุดเดิน  แต่ไม่ตั้งเวลา  เมื่อทีมเดิมที่ครอบครองบอลอยู่ก่อน ได้ส่งบอลเข้าเล่น อันมีผล
มาจาก : 
 ลูกบอลออกนอกสนาม 
 ผู้เล่นทีมเดียวกัน  ได้รับบาดเจ็บ 
 สถานการณ์ลูกกระโดด 
 การฟาล์วคู่ 
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 การยกเลิก บทลงโทษที่เท่ากัน 
48.4 ปิดเคร่ือง หลังจากบอลกลายเป็นบอลตาย  และ เวลาการแข่งขันได้หยุดเดิน เมื่อมีเวลา

การแข่งขันเหลืออยู่ น้อยกว่า  14 วินาที  ในทุกช่วงเวลาการเล่นเสียงสัญญาณของเครื่อง
จับเวลา 14  วินาที  ไม่ท าให้เวลาแข่งขันหยุดเดิน  หรือหยุดการแข่งขัน ไม่เป็นเหตุ ท าให้
บอลกลายเป็นบอลตาย ยกเว้น ทีมก าลังครอบครองบอล 
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ภาคผนวก ต 
ภาพประกอบ ในงานวิจัย 
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1. ภาพประกอบการทดสอบทักษะกีฬาบาสเกตบอล 

1.1 ทักษะการรับ - ส่งลูก 

 

 

 

 

 

          

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 26 ทักษะการรับ - ส่งลูก
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1.2 ทักษะการยิงประตู 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 27 ทักษะการยิงประตู 
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1.3 ทักษะการเลี้ยงลูก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 28 ทักษะการเลี้ยงลูก (1) 
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1.3 ทักษะการเลี้ยงลูก (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 29 ทักษะการเลี้ยงลูก (2) 
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2. ภาพประกอบการทดสอบสมรรถภาพทางกาย 

2.1 การชั่งน้ าหนัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 30 การช่ังน้ าหนัก 
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2.2 การวัดส่วนสูง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 31 การวัดส่วนสูง 
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2.3 ทดสอบความอ่อนตัว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 32 ทดสอบความอ่อนตัว 

 



250 
 

2.4 ทดสอบการดันพื้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 33 ทดสอบการดันพื้น (1) 
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2.4 การดันพื้น (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 34 ทดสอบการดันพื้น (2) 
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3. ภาพประกอบรูปแบบกีฬาบาสเกตบอลแบบ 3 ทีม อดิเทพ 

3.1 จ านวนทีมและจ านวนผู้เล่น 
 

 

 

 ทีม A 

 

 

 

 

 ทีม B 

 

 

 

 

 

    ทีม C 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 35 จ านวนทีมและจ านวนผู้เล่น 
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3.2 บรรยากาศการเล่น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 36 บรรยากาศการเล่น (1) 
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3.2 บรรยากาศการเล่น (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 37 บรรยากาศการเล่น (2) 
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ประวัติย่อผูว้ิจัย 
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ประวัติย่อผูว้ิจัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล       นายอดิเทพ ณ พัทลุง 
วัน เดือน ปีเกิด      14 ธันวาคม 2527 
สถานท่ีเกิด       อ าเภอเมือง  จังหวัดพัทลุง 
สถานท่ีอยู่ปัจจุบัน     79/44 หมู่บ้าน เดอะทรัสต์ ทาวน์โฮม 

        วงแหวนรอบนอก–กาญจนาภิเษก  
        หมู่ท่ี 17 ต าบลบึงค าพร้อย อ าเภอล าลูกกา  
        จังหวัดปทุมธานี 12150 

สถานท่ีท างานปัจจุบัน     สาขาวิชาพลศึกษา วิทยาลัยการฝึกหัดครู  
        มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร เลขที่ 9 แจ้งวัฒนะ         
        แขวงอนุสาวรีย์ เขตบางเขน จังหวัดกรุงเทพฯ 10220 
ประวัติการศึกษา       
 พ.ศ. 2540     ประถมศึกษา 
                                               จาก โรงเรียนเทศบาลบ้านคูหาสวรรค์  จังหวัดพัทลุง   
 พ.ศ. 2543                   มัธยมศึกษาตอนต้น 
                                จาก โรงเรียนพัทลุง จังหวัดพัทลุง 
 พ.ศ. 2547     มัธยมศึกษาตอนปลาย 
                                             จาก โรงเรียนชิโนรสวิทยาลัย กรุงเทพฯ 
 พ.ศ. 2551     วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาวิชาพลศึกษา  
           คณะพลศึกษา จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 พ.ศ. 2553     การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาพลศึกษา  

        คณะพลศึกษา จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 พ.ศ. 2560     การศึกษาดุษฎีบัณฑิต (กศ.ด.)  

                                               สาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา  

        คณะพลศึกษา จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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