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บทคัดย่อ 

 
 กำรวิจัยเรื่อง นวัตกรรมวีดิทัศน์วิเครำะห์ทักษะกำรตบวอลเลย์บอลของนักกีฬำเยำวชนโดยใช้
ปัญญำประดิษฐ์ กำรวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสร้ำงเครื่องมือช่วยในกำรรู้จ ำทักษะพื้นฐำนของกำรตบ
บอลกีฬำวอลเลย์บอล 2) เพื่อประเมินประสิทธิภำพจำกนวัตกรรมวีดีทัศน์ที่พัฒนำขึ้น ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัยครั้ง
นี้ คือนักกีฬำวอลเลย์บอลที่พัฒนำสู่ควำมเป็นเลิศในจังหวัดศรีสะเกษ รวมทั้งสิ้น 60 คน กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำร
พัฒนำโปรแกรมกำรตบบอลต้นแบบจ ำนวน 4 คน ได้มำด้วยวิธีกำรเลือกแบบเจำะจง  

 ผลกำรวิจัยพบว่ำ 1) ผลประเมินกำรสร้ำงเครื่องมือช่วยในกำรรู้จ ำทักษะพื้นฐำนของกำรตบบอลของกีฬำ
วอลเลย์บอล ค่ำควำมตรงตำมควำมเห็นของผู้เช่ียวชำญทำงด้ำนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ รวมทั้งฉบับมีค่ำ (IOC) 
เท่ำกับ 0.88 และเมื่อพิจำรณำเป็นรำยข้อค ำถำมพบว่ำทุกข้อค ำถำมมีค่ำ (IOC) เท่ำกับ 1.00 ทุกข้อ ยกเว้นข้อ
ค ำถำมด้ำนสำมำรถกลับมำแก้ไขโปรแกรมได้ วำงแผนระบบโปรแกรมถูกต้อง โปรแกรมสำมำรถรองรับได้หลำย
ระบบ มีค่ำ (IOC) เท่ำกับ 0.67  

 2) ผลประเมินประสิทธิภำพกำรสร้ำงเครื่องมือช่วยในกำรรู้จ ำทักษะพื้นฐำนของกำรตบบอลของกีฬำ
วอลเลย์บอล โดยในภำพรวมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำกที่สุด มีค่ำเฉลี่ยรวม 4.80 และเมื่อพิจำรณำเป็นรำย
ด้ำนพบว่ำ ด้ำนให้ผลลัพธ์ที่เช่ือมั่นได้ (x ̅= 5.00) ด้ำนผลกำรประเมินที่ไดม้ีควำมชัดเจนเข้ำใจง่ำย (x ̅= 5.00) ด้ำน
สำมำรถประมวลผลได้อย่ำงถูกต้องและไม่มีข้อผิดพลำด (x ̅= 4.80) ด้ำนสำมำรถประมวลผลได้อย่ำงรวดเร็ว
แม่นย ำ (x ̅= 4.80) ตำมล ำดับ 
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Abstract 
 

 Subject research Innovative video analyzing athlete slapping skills using artificial 
intelligence. This research aims to 1) To create a recognition tool Basic skills of hitting the ball in 
volleyball. 2) to evaluate the efficiency of the video innovation developed. The population used 
in this research  Is a volleyball player who has developed to excellence in Sisaket Province, 
totaling 60 people The sample group used in the development of the prototype ball smashing 
program consisted of 4 people by purposive selection method. 
 The results showed that 1) Assessment results for the creation of a tool to help recognize 
basic skills of hitting the ball of volleyball There is a validity value according to the opinion of 
computer program experts. Including the version has a value (IOC) of 0.88. and when considering 
each question, it was found that all questions had a value ( IOC) equal to 1.00 for all questions. 
Except for the question that can come back to edit the program Plan the correct program system. 
The program can support many systems. has a value (IOC) of 0.67  
 2)  Evaluation of the efficiency of building a tool to help recognize basic skills Overall, it 
is at the most appropriate level.  with a total mean of 4. 80 and when considering each aspect, it 
was found that giving reliable results ( x ̅ =  5. 00)  The evaluation results are clear and easy to 
understand. (x ̅= 5.00) The sides can be processed accurately and without errors. (x ̅= 4.80) The 
side can be processed quickly and precisely. (x ̅= 4.80) respectively. 
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บทน า 

 
กำรกีฬำของประเทศได้มีกำรพัฒนำอย่ำงต่อเนื่องในช่วงที่ผ่ำนมำ โดยมีนักกีฬำอำชีพคนไทยหลำยคนที่

ประสบควำมส ำเร็จในเวทีระดับนำนำชำติและสำมำรถสร้ำงช่ือเสียงให้แก่ตนเองและประเทศ มีตรำพระรำชบัญญัติ
หลำยฉบับเพื่อส่งเสริมกำรพัฒนำกำรกีฬำในประเทศ มีกำรส่งเสริมกีฬำอำชีพอย่ ำงเป็นรูปธรรม มีกำรจัดสรร
งบประมำณที่เป็นระบบและมีควำมชัดเจนมำกยิ่งข้ึน รวมไปถึงกำรขยำยตัวอย่ำงต่อเนื่องของอุตสำหกรรมกำรกีฬำ 
ซึ่งในระยะ 5 ปี ที่ผ่ำนมำมีอัตรำกำรเติบโตเฉลี่ยสูงกว่ำอัตรำกำรเติบโตของผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศถึง 3 เท่ำ 
โดยมีมูลค่ำกว่ำ 81,000 ล้ำนบำท ในปี 2557 และในแต่ละปีมีนักท่องเที่ยวทั้งชำวไทยและต่ำงชำติที่เข้ำร่วมเล่น
และชมกิจกรรมกีฬำกว่ำ 3 ล้ำนคน (กระทรวงท่องเที่ยวและกีฬำ แผนพัฒนำกำรกีฬำแห่งชำติ ฉบับที่ 6, พ.ศ.
2560 – 2564, น.1) และในปัจจุบันประเทศไทยยังมีสถำนกำรณ์ที่ก ำลังเปลี่ยนแปลงอย่ำงรวดเร็ว ควำมก้ำวหน้ำ
ทำงวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีแบบ ก้ำวกระโดด ควำมท้ำทำยใหม่ๆ ซึ่งมำจำกกำรเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้ำงของ 
ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงประเทศ ทั้งด้ำนควำมมั่นคงและเศรษฐกิจ กำรเช่ือมโยงกันอย่ำงซับซ้อนจำกกำรรวมกลุ่ม
ภำยในภูมิภำคและกำรเปิดเสรีดำ้นต่ำงๆ ซึ่งสถำนกำรณ์ ดังกล่ำวจะก่อให้เกิดควำมท้ำทำยในกำรพัฒนำประเทศท้ัง
ในมิติควำมมั่นคง เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม ดังนั้น ประเทศไทยจ ำเป็นต้องมีกำรวำงแผนยุทธศำสตร์ด้ำน
ต่ำงๆ ท่ีรอบคอบและครอบคลุมเพื่อเป็นกรอบในกำรขับเคลื่อนกำรพัฒนำประเทศ ให้เจริญก้ำวหน้ำอย่ำงมั่นคง มั่ง
คั่ง และยั่งยืน (ส ำนักงำนเลขำนุกำรของคณะกรรมกำรยุทธศำสตร์ชำติ ส ำนักงำนคณะกรรมกำรพัฒนำกำร
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติ, พ.ศ.2560-2565, น. 1) 

ดังนั้น กีฬำจึงเป็นส่วนส ำคัญของกำรพัฒนำสังคมและเศรษฐกิจของประเทศ เพื่อให้เกิดควำมมั่นคง 
มั่งคั่ง และยั่งยืน ดังค ำกล่ำวว่ำ “กีฬำสร้ำงคน คนสร้ำงชำติ” ซึ่งมีนัยคือกำรที่ประเทศชำติจะพัฒนำได้นั้น
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จ ำเป็นต้องมีบุคลำกรกำรกีฬำ โครงสร้ำงพื้นฐำนด้ำนกำรกีฬำกิจกรรมด้ำนกำรกีฬำ องค์ควำมรู้และนวัตกรรมที่
เกี่ยวข้องกับกำรกีฬำและนโยบำยในกำรผลักดันกีฬำเพื่อควำมเป็นเลิศ เพื่อพัฒนำกำรกีฬำให้สำมำร ถสร้ำง
ประชำชนที่มีคุณภำพนอกจำกนี้ควำมส ำเร็จด้ำนกำรกีฬำของประเทศสำมำรถเป็นดัชนีบ่งช้ีถึงควำมส ำเร็จทำง
เศรษฐกิจของประเทศในภำพรวมด้วย กำรกีฬำและนันทนำกำรทั่วโลกได้สร้ำงมูลค่ำเพิ่มทำงเศรษฐกิจกำรกีฬำและ
นันทนำกำรทั่วโลกรวมถึงได้สร้ำงมูลค่ำเพิ่มทำงเศรษฐกิจได้มำกมำยมหำศำล (แผนพัฒนำกำรกีฬำแห่งชำติ ฉบับท่ี 
6 พ.ศ.2560 – 2564, น. 1) ปัจจุบันกำรฝึกซ้อมกีฬำมีกำรประยุกต์ใช้องค์ควำมรู้ด้ำนวิทยำศำสตร์กำรกีฬำร่วมกับ
องค์ควำมรู้ด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศมำกขึ้น เพื่อส่งเสริมกระบวนกำรต่ำง ๆ ในกำรฝึกซ้อมและกำรแข่งขันกีฬำ 
อันได้แก่ กำรวำงแผนกำรฝึกซ้อมล่วงหน้ำ กำรบันทึกและติดตำมผลกำรฝึกซ้อม กำรประเมินผลกำรแข่งขัน และ
กำรปรับปรุงรูปแบบกำรฝึกซ้อมเพื่อลดจุดอ่อนของนักกีฬำ เป็นต้น แต่เนื่องจำกนักกีฬำประเภททนทำนต้องใช้
เวลำฝึกซ้อมที่ยำวนำนมำกกว่ำนักกีฬำทั่วไป กำรควบคุมปริมำณ และคุณภำพในกำรฝึกซ้อมที่ถูกต้องและแม่นย ำ 
จึงเป็นสิ่งจ ำเป็นที่จะช่วยในกำรพัฒนำสมรรถภำพและลดอำกำรบำดเจ็บของนักกีฬำ ท ำให้นักวิจัยและภำคธุรกิจ
ต่ำง ๆ ให้ควำมสนใจในกำรพัฒนำเทคโนโลยีสำรสนเทศเพื่อกำรฝึกซ้อมกีฬำในด้ำนต่ำง ๆ จนเกิดเป็นอุปกรณ์ 
ระบบ และบริกำรรูปแบบใหม่ที่ช่วยให้กำรฝึกซ้อมกีฬำมีประสิทธิภำพมำกขึ้น (ณัฐพล คุ้มใหญ่โต และไกรศักดิ์ 
เกษร, 2559, น. 153)  

ซึ่งปัจจุบันกีฬำวอลเลย์บอลได้รับควำมนิยมอย่ำงมำกส ำหรับคนทั่วโลกกำรน ำเทคโนโลยีหรือ
นวัตกรรมไปสนับสนุนกำรฝึกซ้อมกีฬำวอลเลย์บอลยังไม่ปรำกฏแพร่หลำย โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งในกรณีที่นักกีฬำต้อง
ฝึกซ้อมรับลูกเสิร์ฟรวมถึงลูกเล่นต่ำงๆ ที่ต้องอำศัยเวลำในกำรฝึกฝนจนช ำนำญ สิ่ง ประดิษฐ์และกำรพัฒนำ
เทคโนโลยีหรือนวัตกรรมเพื่อกำรฝึกซ้อมกีฬำวอลเลย์บอลเป็นแนวคิด และทัศนคติที่ดีต่อกำรฝึกซ้อม นวัตกรรมที่ดี
ถือเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐำนที่จะท ำให้นักกีฬำฝึกซ้อมได้ดี และมีประสิทธิภำพมำกขึ้น (Mckeown, 2008) 

จำกเหตุผลดังที่ได้กล่ำว ครู อำจำรย์ หรือผู้ฝึกสอนกีฬำก็คือส่วนหนึ่งที่มีควำมส ำคัญในกำรพัฒนำ
ประเทศ ดังนั้น บุคลำกรเหล่ำนี้จึงต้องคิดค้นและพัฒนำระบบเทคโนโลยีมำประกอบกำรฝึกทักษะกีฬำ เพื่อพัฒนำ
ทักษะและเน้นกำรจัดระเบียบร่ำงกำย จังหวะในกำรปฏิบัติให้สัมพันธ์กันกับลักษณะของกำรเคลื่อนที่เคลื่อนไหว 
หรือมุม กำรถ่ำยน้ ำหนัก ให้ถูกต้องตำมหลักชีวะกลศำสตร์ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้น ำเทคโนโลยีทำงวิทยำกำร
คอมพิวเตอร์ ทฤษฎีปัญญำประดิษฐ์ (Artificial Intelligent: AI) กำรเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) มำช่วย
พัฒนำวิเครำะห์ส ำหรับกำรพัฒนำระบบกำรฝึกนักกีฬำ เพื่อให้นักกีฬำได้ทรำบข้อผิดพลำดของทักษะ สำมำรถ
แก้ไขปัญหำกำรปฏิบัติทักษะได้อย่ำงถูกวิธี เพื่อยกระดับกำรพัฒนำ กำรฝึกทักษะ เพื่อให้นักกีฬำเกิดควำมช ำนำญ
พิเศษ เพิ่มขีดควำมสำมำรถ น ำไปสู่กำรพัฒนำกีฬำเพื่อพัฒนำต่อยอดสู่ควำมเป็นเลิศและเป็นแนวทำงในกำรน ำไป
พัฒนำต่อยอดของทีมกีฬำเครือข่ำยในประเทศต่อไป 

กำรวิจัยครั้งนี้มีรูปแบบกำรแปรผลข้อมูลเชิงคุณภำพสู่ข้อมูลเชิงปริมำณ (Triangulation Design: 
Data Transformation Model Transforming QUAL data into QUAN) โดยที่ข้อมูลเชิงคุณภำพใช้กำรศึกษำวี
ดีทัศน์กำรฝึกทักษะกำรตบบอลของนักกีฬำ จำกนั้นวิเครำะห์ผลกำรใช้นวัตกรรม โดยมีรำยละเอียดวิธีกำรในกำรใช้
นวัตกรรม ดังนี้ 1) ก ำหนดแผนกำรด ำเนินงำนโดยใช้ทดสอบกับนักกีฬำวอลเลย์บอล ในระดับเยำวชน ทีมตัวแทน
จังหวัดศรีสะเกษ 2) อบรมเชิงปฏิบัติกำรกำรวำงแผนโปแกรมกำรฝึกตำมหลักวิทยำศำสตร์กำรกีฬำ โดยใช้วิทยำกร
ที่มีควำมรู้ เพื่อพัฒนำระบบกำรฝึกอย่ำงถูกต้องตำมหลักกำรฝึก 3) น ำข้อมูลที่ได้แปลงไปสู่ลักษณะขอมูลเชิง
ปริมำณ สร้ำงโมเดลวีดิทัศน์กำรฝึกทักษะกีฬำ จำกกำรป้อนชุดของโค้ดเทคนิค หรืออัลกอริทึม ท ำใหระบบข้ันตอน
กำรท ำงำนของคอมพิวเตอร์สำมำรถวิเครำะห์พฤติกรรมของนักกีฬำ โดยจ ำแนกออกตำมคุณลักษณะที่ก ำหนด
ส ำหรับใหตัวแบบโมเดลกำรเรียนรูเชิงลึก (Deep Learning) วิเครำะห์ผลในทักษะของนักกีฬำ โดยมีรำยละเอียด
ดังต่อไปนี้ 1) วิเครำะห์ขอมูลจำกวีดิทัศนกำรฝึกทักษะ ตำมระยะเวลำที่ก ำหนดโดยผู้เชี่ยวชำญโดยจ ำแนกออกตำม
คุณลักษณะพฤติกรรมของนักกีฬำ 2) พัฒนำและปรับปรุงโมเดลโดยใช้เทคโนโลยีปัญญำประดิษฐ์ กำรพัฒนำทักษะ
กีฬำเชิงลึก เพื่อหำพฤติกรรมของนักกีฬำในวีดิทัศนชน์กำรฝึกทักษะที่ได้จ ำแนกจำกขอที่1 3) วิเครำะห์ผลควำม
ถูกต้องแมนย ำ (Accuracy) ของพฤติกรรมนักกีฬำในวีดิทัศน์กำรฝึกทักษะที่ได้จำกขอท่ี 2 โดยผู้เชี่ยวชำญทำงด้ำน
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เทคโนโลยีปัญญำประดิษฐ์และผู้เช่ียวชำญทำงดำนทักษะกีฬำ และ 4) กำรเปรียบเทียบและตคีวำมขอมลูทีแ่ปลงแล
วเพื่อน ำไปสู่ผลกำรวิจัยเชิงวิธีกำรทั้งสองรวมกัน 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

กำรวิจัยเรื่อง นวัตกรรมวดีีทัศน์วิเครำะห์ทักษะนักกีฬำโดยใช้ปัญญำประดิษฐ์ กำรวิจัยครั้งนีม้ีวัตถุประสงค์
ดังต่อไปนี ้

1. เพื่อสร้ำงเครื่องมือช่วยในกำรรูจ้ ำทักษะพื้นฐำนของกำรตบบอลกฬีำวอลเลย์บอล 
2. เพื่อประเมินประสิทธิภำพจำกนวัตกรรมวดีีทัศน์ท่ีผู้วิจัยสรำ้งขึ้น 

 
ขอบเขตการวิจัย 

 
 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชำกรคือกลุ่มนักกีฬำวอลเลย์บอลที่พัฒนำสู่ควำมเป็นเลิศในจังหวัดศรีสะเกษ ซึ่งได้แก่ 1) นักกีฬำ
วอลเลย์บอลตัวแทนทีมเยำวชนโรงเรียนสตรีสิริเกศ จ ำนวน 30 คน 2) นักกีฬำวอลเลย์บอลจำกทีมมหำวิทยำลัย
รำชภัฏศรีสะเกษ จ ำนวน 30 คน รวมทั้งสิ้น 60 คน 
 กลุ่มตัวอย่ำงคือ นักกีฬำวอลเลย์บอลซึ่งเป็นตัวแทนที่ผ่ำนกำรคัดเลือกจำกผู้ทรงคุณวุฒิทำงด้ำนกีฬำ
วอลเลย์บอล ที่ผ่ำนกำรคัดระดับควำมสำมำรถออกมำเป็นต้นแบบโดยคัดเลือกนักกีฬำท่ีมีควำมสำมำรถระดบัดมีำก 
ดี ยอมรับ และระดับต่ ำ จ ำนวน 4 คน เพื่อเป็นนักกีฬำทักษะต้นแบบ ได้มำด้วยวิธีกำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำงแบบ
เจำะจง  
 
 
 

 

1.ก ำหนดแผนกำรปฏิบตัิงำน 

3.พัฒนำและปรับปรุงขั้นตอนวิธี 
(Algorithm) 

5.ทดลองใช้กับนักกีฬำและประเมนิผล 

นวัตกรรมวดีีทัศน์
วิเครำะห์ทักษะกำรตบ
บอลของนักกีฬำโดยใช้

ปัญญำประดิษฐ ์
 

Input 

2. ข้อมูลวีดีทัศน์ กำรฝึกทักษะ
กีฬำทักษะกีฬำ 
3. จ ำแนกพฤติกรรมกำรฝึกทักษะ
ของนักกีฬำ 

Process 

1.พัฒนำขั้นตอนวิธี (Algorithm) 

2.เก็บข้อมูลกลุม่ตัวอย่ำงวีดีทัศน์
กำรฝึกทักษะกีฬำ 

4.วิเครำะหผลควำมถูกตองแมนย ำของทักษะ
โดยผู้เชี่ยวชำญทำงดำนเทคโนโลยแีละกีฬำ 

Output 
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 ขอบเขตเชิงเนื้อหำ  
 เนื้อหำนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเครำะห์ทักษะนักกีฬำ เป็นกำรพัฒนำเครื่องมือช่วยในกำรรู้จ ำพื้นฐำนของ
นักกีฬำวอลเลย์บอล ต้นแบบของทักษะ “กำรรุก หรือที่เรียกว่ำ บอลตบ” ของกีฬำวอลเลย์บอล เพื่อวิเครำะห์
ทักษะของนักกีฬำจำกวิดีทัศน ์
 

วิธีการวิจัย 
 

 กำรวิจัยเรื่อง นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเครำะห์ทักษะนักกีฬำโดยใช้ปัญญำประดิษฐ์ ผู้วิจัยมีวิธีในกำรสร้ำง
เครื่องมือในกำรวิจัย ดังนี้ คือ 1) ก ำหนดแผนกำรปฏิบัติงำนโดยเริ่มวำงแผนกำรด ำเนินงำนวิจัย 2) จัดอบรมให้
ควำมรู้และท ำควำมเข้ำใจกับกลุ่มตัวอย่ำง โดยวิทยำกรผู้เช่ียวชำญ เพื่อสร้ำงควำมเข้ำใจต่อผู้ฝึกสอนและนักกีฬำ 
3) จัดกิจกรรมกำรฝึกเพื่อเก็บข้อมูลวีดีทัศน์กำรฝึกทักษะกำรตบของกีฬำวอลเลย์บอล 4) จ ำแนกพฤติกรรมกำรฝึก
ทักษะกำรตบบอลของนักกีฬำจำกวีดีทัศน ์โดยผู้เชี่ยวชำญทำงด้ำนวอลเลยบ์อล จ ำนวน 7 คน เพื่อประเมินคุณภำพ
วิเครำะห์ค่ำมำตรฐำนหำค่ำควำมตรงประเมินคุณภำพคัดเลือกนักกีฬำต้นแบบ  5) พัฒนำขั้นตอนวิธี (Algorithm) 
ทำงปัญญำประดิษฐ์ 6) ทดลองใช้โปรแกรมที่ได้พัฒนำขึ้นเพ่ือหำประสิทธิภำพและท ำกำรปรับปรงุแก้ไขข้อบกพรอ่ง 
7) วิเครำะห์ผลควำมถูกตองแม่นย ำ (Accuracy) ของพฤติกรรมนักกีฬำในวีดิทัศนกำรทักษะกำรตบของกีฬำ โดย
ผู้เช่ียวชำญทำงด้ำนเทคโนโลยีปัญญำประดิษฐ ์จ ำนวน 2 คน และผู้เชี่ยวชำญทำงด้ำนกีฬำวอลเลย์บอล จ ำนวน 3 
คน รวม 5 คน เพื่อประเมินผลด้ำนกำรใช้งำนโปรแกรมวิเครำะห์ทักษะกำรตบของนักกีฬำวอลเลย์บอล 
 

การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 
 

 กำรวิจัยเรื่องนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเครำะห์ทักษะนักกีฬำโดยใช้ปัญญำประดิษฐ์ ผู้วิจัยมีขั้นตอนในกำรสร้ำง
เครื่องมือในกำรวิจัย ดังนี้

 
ภำพที่ 1 ข้ันตอนกำรสร้ำงเครื่องมอืช่วยในกำรในกำรรู้จ ำทักษะพื้นฐำนของกำรตบบอลของกีฬำวอลเลย์บอล 
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ภำพที่ 2 โฟลชำร์ทแสดงโปรแกรมกำรประเมินทักษะกำรตบวอลเลย์บอล 12 ข้ันตอน 

ผลการวิจัย 
 

ตำรำง 1. ค่ำเฉลี่ยกำรประเมินผลกำรสร้ำงเครื่องมือช่วยในกำรรู้จ ำทักษะพื้นฐำนของกำรตบของกีฬำวอลเลย์บอล 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ ำนวน 7 คน 
 

ข้อค าถาม ค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) 
1. กำรเขียนโปรแกรมถูกต้อง 1.00 
2. กำรออกแบบโปรแกรมมีควำมเหมำะสมกับงำน 1.00 
3. ออกแบบหน้ำโปรแกรมใหเ้ข้ำใจง่ำย 1.00 
4. สำมำรถกลับมำแกไ้ขโปรแกรมได ้ 0.67 
5. กำรออกแบบระบบฐำนข้อมลูมคีวำมถูกต้อง 1.00 
6. ควำมสัมพันธ์ของข้อมูลมีควำมเหมำะสม 1.00 
7. วำงแผนระบบโปรแกรมถูกต้อง 0.67 
8. โปรแกรมสำมำรถรองรับได้หลำยระบบ 0.67 

รวมทั้งฉบับ 0.88 
 

 จำกตำรำง 1 แสดงให้เห็นว่ำ ค่ำควำมตรงตำมควำมเห็นของผู้เช่ียวชำญทำงด้ำนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
รวมทั้งฉบับมีค่ำ (IOC) เท่ำกับ 0.88 และเมื่อพิจำรณำเป็นรำยข้อค ำถำมพบว่ำทุกข้อค ำถำมมีค่ำ (IOC) เท่ำกับ 
1.00 ทุกข้อ ยกเว้นข้อค ำถำมด้ำนสำมำรถกลับมำแก้ไขโปรแกรมได้ วำงแผนระบบโปรแกรมถูกต้อง โปรแกรม
สำมำรถรองรับได้หลำยระบบ มีค่ำ (IOC) เท่ำกับ 0.67 
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ตำรำง 2. ค่ำเฉลี่ยกำรประเมินประสิทธิภำพจำกนวัตกรรมวีดีทัศน์ที่ผู้วิจัยสร้ำงขึ้น โดยผู้เช่ียวชำญทำงด้ำน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ ำนวน 3 คน และผู้เชี่ยวชำญทำงด้ำนกีฬำวอลเลย์บอลจ ำนวน 2 คน รวม 5 คน 
ด้ำนกำรประมวลผลของโปรแกรม  ค่าเฉลี่ย ร้อยละ S.D. แปลผล 
1. สำมำรถประมวลผลได้อย่ำงถูกต้องและไม่มี

ข้อผิดพลำด 
 4.80 96.00 0.40 

มำกที่สุด 
2. สำมำรถประมวลผลได้อย่ำงรวดเร็วแม่นย ำ    4.80 96.00 0.40 มำกที่สุด 
3. ให้ผลลัพธ์ที่เช่ือมั่นได ้  5.00 100.00 0.00 มำกที่สุด 
4. ผลกำรประเมินที่ได้มีควำมชัดเจนเข้ำใจง่ำย    5.00 100.00 0.00 มำกที่สุด 

ผลเฉลี่ยรวม  4.90 98.00 0.20 มำกที่สุด 
 จำกตำรำง 2. ผลประเมินกำรสร้ำงเครื่องมือช่วยในกำรรู้จ ำทักษะพื้นฐำนของกำรตบของกีฬำ

วอลเลย์บอล โดยในภำพรวมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำกที่สุด มีค่ำเฉลี่ยรวม 4.80 และเมื่อพิจำรณำเป็นรำย
ด้ำนพบว่ำ ด้ำนให้ผลลัพธ์ที่เช่ือมั่นได้ (x ̅= 5.00) ด้ำนผลกำรประเมินที่ไดม้ีควำมชัดเจนเข้ำใจง่ำย (x ̅= 5.00) ด้ำน
สำมำรถประมวลผลได้อย่ำงถูกต้องและไม่มีข้อผิดพลำด (x ̅= 4.80) ด้ำนสำมำรถประมวลผลได้อย่ำงรวดเร็ว
แม่นย ำ (x ̅= 4.80) ตำมล ำดับ     
ผลการทดสอบ file Master 
 กำรทดสอบไฟล์มำสเตอร์ เป็นกำรตรวจสอบประสิทธิภำพไฟลต์้นแบบว่ำระบบมีกำรรูจ้ ำไฟล์ต้นแบบได้ดี
เพียงใดโดยดูจำกค่ำ (Average Precision) หรือค่ำควำมแมนย ำกำรรู้จ ำเฉลี่ยหำกมคี่ำเข้ำใกล้ 1 มำกเพียงใดจะท ำ
ให้กำรรู้จ ำไฟล์มำสเตอร์นั้นมคีวำมน่ำเชื่อถือมำกยิ่งข้ึน ดังภำพท่ี 3 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภำพที่ 3 ควำมแมนย ำกำรรู้จ ำเฉลีย่ไฟล์ Master 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที่ 4 ผลกำรวิเครำะห์ในไฟล์ชดุทดสอบ 
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สรุปผลการวิจัย 

 
 1) ผลประเมินกำรสร้ำงเครื่องมือช่วยในกำรรู้จ ำทักษะพื้นฐำนของกำรตบของกีฬำวอลเลย์บอล ค่ำควำม

ตรงตำมควำมเห็นของผู้เช่ียวชำญทำงด้ำนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ รวมทั้งฉบับมีค่ำ (IOC) เท่ำกับ 0.88 และเมื่อ
พิจำรณำเป็นรำยข้อค ำถำมพบว่ำทุกข้อค ำถำมมีค่ำ (IOC) เท่ำกับ 1.00 ทุกข้อ ยกเว้นข้อค ำถำมด้ำนสำมำรถ
กลับมำแก้ไขโปรแกรมได้ วำงแผนระบบโปรแกรมถูกต้อง โปรแกรมสำมำรถรองรับได้หลำยระบบ มีค่ำ (IOC) 
เท่ำกับ 0.67  

 2) ผลประเมินกำรสร้ำงเครื่องมือช่วยในกำรรู้จ ำทักษะพื้นฐำนของกำรตบของกีฬำวอลเลย์บอล โดยใน
ภำพรวมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำกที่สุด มีค่ำเฉลี่ยรวม 4.80 และเมื่อพิจำรณำเป็นรำยด้ำนพบว่ำ ด้ำนให้
ผลลัพธ์ที่เช่ือมั่นได้ (x ̅= 5.00) ด้ำนผลกำรประเมินที่ได้มีควำมชัดเจนเข้ำใจง่ำย (x ̅= 5.00) ด้ำนสำมำรถ
ประมวลผลได้อย่ำงถูกต้องและไม่มีข้อผิดพลำด (x ̅= 4.80) ด้ำนสำมำรถประมวลผลได้อย่ำงรวดเร็วแม่นย ำ (x ̅= 
4.80) ตำมล ำดับ 
 

อภิปรายผล 
 

 จำกผลกำรวิจัยทีส่รุปไว้ข้ำงต้น สำมำรถอภิปรำยผลได้ดังนี ้
 1) ผลกำรสร้ำงเครื่องมือช่วยในกำรรู้จ ำทักษะพื้นฐำนของกำรตบของกีฬำวอลเลย์บอล มีค่ำควำมตรง

ตำมควำมเห็นของผู้เช่ียวชำญทำงด้ำนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ รวมทั้งฉบับมีค่ำควำมตรงเท่ำกับ 0.88 และเมื่อ
พิจำรณำเป็นรำยข้อค ำถำมพบว่ำทุกข้อค ำถำมมีค่ำควำมตรงเท่ำกับ 1.00 ทุกข้อ ยกเว้นข้อค ำถำมด้ำนสำมำรถ
กลับมำแก้ไขโปรแกรมได้ วำงแผนระบบโปรแกรมถูกต้อง โปรแกรมสำมำรถรองรับได้หลำยระบบ มีค่ำควำมตรง 
เท่ำกับ 0.67 สอดคล้องกันกับ นันทกร หย ำวิลัย, ลิล ำวัลย์ ปัญญำแก้ว และรวีวุฒิ ระงับเหตุ, (2564) ได้ท ำกำรวิจยั
เรื่องนวัตกรรมต้นแบบเครื่องยิงลูกวอลเลย์บอล พบว่ำผู้เช่ียวชำญมีควำมเห็นสอดคล้องกันโดยผลกำรตอบ
แบบสอบถำมของผู้เชี่ยวชำญมีค่ำไอโอซีโดยรวมอยู่ในระดบั 0.90 ซึ่งผลกำรตรวจสอบข้อมูลควำมตรงเชิงเนื้อหำอยู่
ในระดับดี กำรประเมินของบุคคลทั่วไปที่มีต่อนวัตกรรมเครื่องยิงลูกวอลเลย์บอลโดยรวมมีค่ำอัลฟ่ำครอนบำค
เท่ำกับ 0.953 แสดงว่ำควำมสอดคล้องภำยในหรือควำมน่ำเช่ือถืออยู่ในระดับท่ีสูง และสอดคล้องกันกับ พฤกษไพร 
เพ็งพำรำ, (2564) ได้ท ำกำรวิจัยเรื่องตนแบบแอปพลิเคชันตรวจสอบกำรเข้ำช้ันเรียนโดยใชเทคโนโลยีกำรจดจ ำ
ใบหน้ำ ผลกำรวิจัยสรุปได้ว่ำ ผลกำรประเมินของผู้เช่ียวชำญต่อต้นแบบแอปพลิเคชัน ตรวจสอบกำรเข้ำช้ันเรียน
โดยใช้เทคโนโลยีจดจ ำใบหน้ำในภำพรวมได้ค่ำควำมสอดคล้อง เท่ำกับ 0.88 แสดงว่ำโปรแกรมตนแบบท ำงำนได
เหมำะสมสอดคลองกัน เหมำะกับผู้ที่ใชทุกกลุ่ม 
 2) ผลกำรประเมินประสิทธิภำพจำกนวัตกรรมวีดีทัศน์ที่พัฒนำขึ้นโดยผู้เช่ียวชำญ เมื่อพิจำรณำครบทุก
ด้ำนพบว่ำผลอยู่ในระดับมำก สอดคล้องกันกับฐิณำภัณฑ  นิธิยุวิทย และทัสนันทนตรีนันทรัตน (2565, 453-467) 
ได้ศึกษำวิจัยเรื่องกำรพัฒนำแช็ตบอทปญญำประดิษฐภำษำไทยเพื่อสนับสนุนกำรใหค ำปรึกษำวิชำกำรส ำหรับ
นักศึกษำระดับอุดมศึกษำ ผลกำรประเมินประสทิธิภำพในกำรตอบค ำถำม และประเมินควำมพึงพอใจผูใชแช็ตบอท
ปัญญำประดิษฐ ผูวิจัยท ำกำรทดสอบประสิทธิภำพควำมถูกตองในกำรท ำนำยค ำตอบกำรสนทนำของแช็ตบอทที่
พัฒนำดวย (K-NN) โดยใชเทคนิค (5-folds cross validation) กับชุดขอมูลจ ำนวน 100 รำยกำร และถูกต้องและ
ครบถวนในกำรสืบคนควำมรูจำกออนโทโลยี โดยก ำหนดบทสนทนำของนักศึกษำ จ ำนวน 5 ขอควำมแล้วพิมพ์ให
แช็ตบอทตอบบทสนทนำจำกนั้นท ำกำรประเมินประสิทธิภำพดวยกำรพิจำรณำค ำตอบของแช็ตบอทที่แสดง
ออกมำวำมีจ ำนวนค ำที่ตรงหรือไมตรงกับควำมสนใจหรืออยูนอกขอบเขตกำรสนทนำแช็ตบอทสำมำรถท ำนำย
ค ำตอบกำรสนทนำดวยอัลกอริทึม (K-NN) ไดแมนย ำมำกที่สุดเทำกับ 100% ท่ี K=3 และ 5 
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ผู้วิจัยได้ผลสรุปจำกกกำรวิเครำะห์ข้อมูล จึงสรุปได้ว่ำนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเครำะห์ทักษะกำรตบบอลของ
นักกีฬำวอลเลย์บอลเยำวชนในจังหวัดศรีสะเกษ เป็นเครื่องมือช่วยในกำรรู้จ ำทักษะพื้นฐำนของกำรตบบอลกีฬำ
วอลเลย์บอลได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ ผลจำกกำรทดสอบไฟล์มำสเตอร์เป็นกำรตรวจสอบประสิทธิภำพไฟล์ต้นแบบ
ว่ำระบบมีกำรรู้จ ำไฟล์ต้นแบบได้ดีเพียงใดโดยดูจำกค่ำ (Average Precision) หรือค่ำควำมแมนย ำกำรรู้จ ำเฉลี่ย
หำกมีค่ำเข้ำใกล้ 1 มำกเพียงใดจะท ำให้กำรรู้จ ำไฟล์มำสเตอร์นั้นมีควำมน่ำเช่ือถือมำกยิ่งขึ้นควำมแม่นย ำ และ
ควำมเร็วในกำรประมวลผลวัดค่ำจำกกำรช่วยรู้จ ำวัดค่ำออกมำว่ำใกล้เคียงกับทักษะกำรตบของนักกีฬำต้นแบบที่ได้
สร้ำงขึ้น สรุปได้ว่ำผลที่ได้จำกนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเครำะห์ทักษะนักกีฬำโดยใช้ปัญญำประดิษฐ์  มีประโยชน์ต่อ
ผู้ใช้งำนโดยวัดจำกข้อมูลวัดระดับคุณภำพของผู้ใช้งำนในแต่ละชุดทดสอบ สำมำรถตอบโจทย์ผู้ใช้งำนได้อย่ำงมี
ประสิทธิภำพ 

 
ข้อเสนอแนะ 

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
จำกผลกำรพัฒนำนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเครำะห์ทักษะกำรตบบอลของนักกีฬำวอลเลย์บอลเยำวชนใน

จังหวัดศรีสะเกษ ซึ่งเป็นโมเดลโปรแกรมกำรวิเครำะห์ทักษะกีฬำวอลเลย์บอลต้นแบบ ได้พัฒนำขึ้นเฉพำะทักษะใน
กำรตบบอล ดังนั้นควรมีกำรใช้ประโยชน์จำกฐำนโปรแกรมข้อมูลเดิมในกำรพัฒนำและประยุกต์ต่อยอดสู่กำร
พัฒนำโปรแกรมวิเครำะห์ทักษะกีฬำวอลเลย์บอลในทักษะอื่นๆ เพื่อให้มีควำมสมบูรณ์ในกำรพัฒนำทักษะแก่
นักกีฬำให้ครบทุกๆ ทักษะเพื่อประโยชน์ต่อยอดสู่กำรพัฒนำนักกีฬำสู่ควำมเป็นเลิศของเยำวชนในจังหวัดศรีสะเกษ
ต่อไป 

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ในกำรวิจัยครั้งต่อผู้วิจัยควรน ำผลกำรพัฒนำต้นแบบขั้นพื้นฐำนนี้ ไปใช้ต่อยอดเพื่อพัฒนำนวัตกรรมที่

เป็นขั้นสูงขึ้นให้สำมำรถท ำงำนได้แบบเรียลไทม์สำมำรถพัฒนำไปสู่กำรวัดประเมินผลในทักษะอื่นๆ และมี
ประสิทธิภำพมำกยิ่งข้ึน  

2. ควรใช้สภำพแวดล้อมกำรเก็บข้อมูลโดยจ ำกัดพื้นที่และไม่ได้ตกแต่งสถำนที่ใดๆ ซึ่งระบบจะมองเห็น
วัตถุท่ีไม่พึงประสงค์ควำมต้องกำรเยอะเกินไป ซึ่งอำจส่งผลต่อประสิทธิภำพกำรจดจ ำและกำรประเมินในส่วนต่ำงๆ 
ได้ ผู้วิจัยจึงขอเสนอแนะแนวทำงที่พัฒนำในอนำคตให้มีกำรจัดฉำกหลังกันนักกีฬำหรืออำจใช้ระบบ CG เข้ำมำช่วย 
และน ำสมกำรกำรก ำจัดแสงเงำจะช่วยให้งำนช้ินนี้มีประสิทธิภำพมำกยิ่งข้ึน 

3. ควรพัฒนำวิจัยไปสู่กำรคิดค้นวิธีกำรในกำรพัฒนำทักษะอื่นๆ ของกีฬำวอลเลย์บอล และกีฬำชนิดอื่นๆ  
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