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บทคัดย่อ 
 
ชื่อวิทยานิพนธ์   ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 

ของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 
ชื่อ สกุลผู้วิจยั  จิตติกร  การรัมย์ 
ชื่อปริญญา  ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชา, คณะ  พลศึกษา, ศึกษาศาสตร์    
ปีทีส่่งวิทยานิพนธ์ 2564 
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  

1. รองศาสตราจารย์ ดร. นัยนา บุพพวงษ์ 
2. รองศาสตราจารย์ ดร. เพ็ญศรี ศรีสวัสดิ์ 

 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุที่มี อิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา 

ดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 ประชากร คือ นักศกึษาระดับมหาวิทยาลัย
ของรัฐ และเอกชนทีเ่ล่นกีฬาดาบไทยจากมหาวิทยาลัยต่าง ๆ จ านวนทั้งสิ้น 450 คน กลุ่มตัวอย่าง  
ได้คัดเลือกมาจากประชากรโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive  Sampling) 
จ านวน 220 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ผ่านการ
หาคุณภาพด้วยการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 
มีค่าเท่ากับ 0.6-1.00 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ด้วยสัมประสิทธิ์ แอลฟาของครอนบาค    
มีค่าเท่ากับ 0.95 วิเคราะห์ข้อมูลวิจัยด้วยสถิติ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ค่าสมัประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน การตรวจสอบความกลมกลืนของรูปแบบจ าลองกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดย
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน ซึ่งเป็นการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ว่า
เกิดจากตัวแปรแฝง หรือองค์ประกอบร่วมตามที่ผู้วิจัยได้ตั้งสมมติฐานไว้ แล้ววิเคราะห์องค์ประกอบ
อันดับที่สอง ค านวณขนาดอิทธิพลทางตรงและทางอ้อมขององค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ
เล่นกีฬาดาบไทยโดยใช้การวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุ (Path-Analysis)  

ผลการวิจัยพบว่า 
ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศกึษาระดับมหาวิทยาลัย

ในศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย 7 ปัจจัย คือ สุขภาพอนามัย ความสุขความเพลิดเพลิน ทัศนคติ
และความถนัดส่วนตัว การส่งเสริมและสนับสนุน ชื่อเสียงและภาพลักษณ์  รายได้ ผลประโยชน์              
การสื่อสารประชาสัมพันธ์ 

รูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา
ดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 พบว่าผลการวิเคราะหข์้อมูลองค์ประกอบ
ทุกองค์ประกอบมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบในระดับที่ยอมรับได้ (มากกว่า .30) และได้ค่าดัชนีวัดความ
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สอดคล้องของโมเดลอยู่ในเกณฑ์มาตรฐานโดยมีค่า χ² = 47.89 ค่า df = 215 ค่า p-Value = .09 
ค่า GFI = .99 ค่า RMSEA = 0.03 ค่าสัมประสิทธิ์การพยากรณ์มีค่าเท่ากับ 44.85 แสดงว่าโมเดล
การวัดองค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ซึ่งเป็นไปตาม
สมมตฐิานที่ตัง้ไว้ แสดงว่าค่าตัวแปรแฝงทั้งหมดร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของการตัดสินใจเล่น
กีฬาดาบไทยได ้ร้อยละ 44.00  

ตัวแปรที่มอีิทธิพลทางตรงเพียงอย่างเดียวคือ ความสุข ความเพลิดเพลิน การส่งเสริม
และสนับสนุน การสื่อสารประชาสัมพันธ์ ตัวแปรที่มีอิทธิพลทางอ้อมเพียงอย่างเดียว คือ สุขภาพ
อนามัย ชื่อเสียงและภาพลักษณ์ และตัวแปรที่มี อิทธิพลทั้ งทางตรงและทางอ้อม คือ ทัศนคติ
และความถนัดส่วนตัว รายได้ผลประโยชน ์
 
ค าส าคัญ: ปัจจัยเชิงสาเหตุ ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ การตัดสินใจเล่นกีฬา กีฬาดาบไทย 
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ABSTRACT 
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1. Associate Professor Dr. Naiyana Buppawong 
2. Associate Professor Dr. Pensri Srisawat 

 
The objective of this research was to investigate causal factors influencing 

the decision making to play Thai sword of university students in the 21st century. 
The focused population was 450 university students who played Thai sword. The 
sample was selected by using the purposive random sampling, with the result of 220 
people. The instrument used was 5 - level questionnaire that assessed the quality 
and validity. The questionnaire was approved by 5 experts with values of 0.6 – 1.00, 
and the Cronbach’s alpha Coefficient of 0.95. The data was analyzed by the mean 
values, the standard deviation values, the model consistent equations with empirical 
data, and the confirmatory factor analysis covering the relationship between 
observed variables which caused by the latent factors, and path analysis of both 
direct and indirect variables.    

The results of research were as follows: 
1. The causal factors influencing the decision making to play Thai sword of 

university students in the 21st century consisted of seven factors, which were the 
health (HEAL), happiness and enjoyment (HAPE), attitude and aptitude (ATTA), 
support and encouragement (SPEM) reputation and image (PRTI), revenue income 
(RNIC), quality of public relation (PBRT). 

2. The causal relationship model affecting Thai Sword decisions making of 
university students in the 21st century revealed that it was relevant with empirical 
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data based on the Chi-Square (X2) with 47.89, degrees of freedom (DF) = 215, p-Value 
= 0.09, the goodness of fit index (GFI) level of 0.99, root mean square error of 
approximation (RMSEA) = 0.03, and regression coefficient = 44.00. The findings 
showed that all the variables explained the variation of decision making to play Thai 
sword at 44.85 percent. The direct variables were HAPE, SPEM, PBRT. The indirect 
variables were HEAL and RPTI. The variables that had both direct and indirect 
influences were RNIC and ATTA. 

 
Key words: Causal factors, Factors influencing the decision making, the decision to  

      play sports, Thai sword. 
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 กิตติกรรมประกาศ  
 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จได้โดยได้รับความอนุเคราะห์อย่างดียิ่ง ในการให้ค าปรึกษา แนะน า
ปรับปรุงแก้ไขจนเสร็จสมบูรณ์จาก รองศาสตราจารย์ ดร. นัยนา บุพพวงษ์ และรองศาสตราจารย์                 
ดร. เพ็ญศรี ศรีสวัสดิ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  ที่ ให้ความช่วยเหลือให้ค าแนะน าท าให้
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ถูกต้องและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสที่นี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ นายสมชาย ประเสริฐศรี รองอธิการบดีมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ 
ประจ าวิทยาเขตสุพรรณบุรี และอธิการบดีทั้ง 10 มหาวิทยาลัย ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูล
งานวิจัย กราบขอบพระคุณอาจารย์ คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ดร. เพ่ิมพร บุพพวงษ์      
ดร. พิมพา ม่วงศิริธรรม และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พัชรี ทองค าพานิช และขอบพระคุณอาจารย์  
ดร. พิทักษ์ วงศ์แหวน ได้ให้ค าปรึกษาแนะน าปรับปรุงแก้ไขการวิเคราะห์ข้อมูลจนเสร็จสมบูรณ์ และ
ขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย นายสภลท์ บุญเสริมสุข วา่ที่ร้อยตรีณัชฐปกรณ์ มะลิทอง 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ธันยพร ชินคชบาล และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิชัยณรงค์ กงแก้ว ที่ให้ความกรุณา
ตรวจเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ทุกท่านด้วยความเคารพอย่างสูงที่ช่วย
ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ให้แก่ผู้วิจัยให้ค าแนะน าสนับสนุน และชี้แนะใน
การศึกษาตลอดมา ขอขอบคุณนักศึกษา นักกีฬาดาบไทย ของมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ทั้ง 10 
มหาวิทยาลัย ทีใ่ห้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามในงานวิจัยครั้งนี้  

ขอขอบพระคุณบิดา มารดา และครอบครัวที่ได้ให้ก าลังใจ ความห่วงใย ให้การสนับสนุน
อย่างดียิ่งมาโดยตลอด ส่งผลให้ผู้ศึกษาประสบผลส าเร็จในการศึกษาครั้งนี้ 

 
  จิตติกร  การรัมย์ 

  ผู้วิจัย 
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บทท่ี 1 
บทน ำ  

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
กีฬาดาบไทย เป็นกีฬาที่มีการพัฒนามากจากการแสดงกระบี่กระบอง ให้เป็นเกมส์กีฬา    

ที่ใช้แข่งขันในนามของกีฬาไทย ที่เกิดจากภูมิปัญญาของคนไทยทีค่ิดค้นขึ้นมาเพ่ือให้เด็ก และเยาวชน 
นักเรียน นักศึกษาได้ใช้ฝึกฝนทางด้านสติปัญญา และออกก าลังกาย (สมาคมกีฬาไทยในพระบรม
ราชูปถัมภ.์  2550: 3) แล้วยังเป็นศิลปะและวัฒนธรรมประจ าชาติไทย ที่มีเอกลักษณ์ มีความงดงาม 
และทรงคุณค่าซึ่ งบรรพบุรุษได้ค้นคิด สืบสาน ถ่ายทอดและพัฒนาบ่งบอกถึงความเป็นเอกลักษณ์   
เอกราช ของประเทศไทย และสะท้อนถึงความเป็นศิลปวัฒนธรรมไทยอันทรงคุณค่ายิ่ งที่บรรพชนไทย  
ได้สืบสาน อนุรักษ์ สืบทอดสู่ลูกหลานอย่างต่อเนื่อง และด้วยความสนพระทัยของพระบาทสมเด็จ 
พระเจ้าอยู่หัวพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช  รัชกาลที่  9  ทรงรับสั่งว่า 
“ให้รักษำกีฬำนี้ไว้ อย่ำทอดทิ้ง”นับเป็นพระมหากรุณาธิคุณอย่างล้นพ้น ศิลปะกีฬานี้จึงยังคงอยู่มา
ตราบเท่าทุกวันนี้ (สมาคมกีฬาไทยในพระบรมราชูปถัมภ์.  2550: 4)   

เป็นที่ยอมรับกันว่ากีฬาเป็นกิจกรรมที่ส าคัญในการด าเนินชีวิต เป็นภูมิคุ้มกันให้ประชาชน
ตระหนักถึงความส าคัญของสุขภาพและพลานามัย ซึ่งนานาประเทศทั่วโลกได้เห็นความส าคัญ     
และส่งเสริมประชาชนให้ได้เล่นกีฬาจนเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวัน สนธยา สีละมาด  (2557: 4) 
ได้กล่าวถึง การเล่นกีฬาเป็นสิ่ งที่ควบคู่ กับกิจกรรมอ่ืน ๆ ในการด ารงชีวิตมนุษย์ตลอดมาทุกยุค  
ทุกสมัยเพราะการกีฬาจัดได้ว่าเป็นกิจกรรมพ้ืนฐานของชีวิตและสังคมมนุษย์ ซึ่งมีมาตั้งแต่โบราณการ
กีฬามีการเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลากีฬาแบบเก่า ๆ หลายชนิดได้รับการปรับปรุงดัดแปลงให้เป็น 
ที่นิยมเล่นกันอย่างกว้างขวาง กีฬาเหล่านี้มีทั้งกีฬาเล่นเพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน และกีฬาที่เล่น
เพ่ือฝึกหัดร่างกายส าหรับป้องกันตนเองจากภัยอันตรายต่าง ๆ กีฬาไทยบางชนิดก็มีการพัฒนา
ดัดแปลงและปรับปรุงจนกลายเป็นกีฬาสากลนิยมเล่นโดยทั่วไป แต่กีฬาไทยหลายชนิดก็ยังคงลักษณะ
และรูปแบบการเล่นเป็นแบบเก่า ๆ โดยที่กีฬาดาบไทยก็ เป็นกีฬาอีกชนิดหนึ่งที่มีการพัฒนามาจาก   
กระบี่กระบอง โดยท่าน นาวาตรี จรูญ ไตรรัตน์ ได้คิดค้นดัดแปลงแก้ไขจากการแสดงวิวัฒนาการ  
เป็นเกมการต่อสู้การแข่ งขัน โดยการประยุกต์น า กฎ กติกา การแข่งขัน เข้ามาเป็นข้อบังคับเพ่ือให้
เกิดความสนุกสนานท้าทายมากข้ึนน าหลักการต่อสู้การป้องกันตัวเข้ามามีส่วนในการฝึกฝนร่างกาย 
สติปัญญา ได้แนวคิดท าให้เกิดสมาธิในการเล่นการแข่งขันกีฬาดาบไทย ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญที่สมาคมกีฬา
ดาบไทยและกระบี่กระบอง ได้ยึดหลักค าสอนและองค์ความรู้ ที่ถูกสอนและสืบทอดมาเป็นปัจจัยหลัก
ในการพัฒนากีฬาดาบไทย ส่งเสริมให้มีการเล่นกีฬาชนิดนี้ทั้งในระดับเยาวชนจน ถึงระดับมหาวิทยาลัย 
สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบองในฐานะเป็นผู้ผลักดันให้กีฬาดาบไทยเกิดการยอมรับทั้ง  
ในประเทศ และไปสู่ระดับนานาชาติ ในอนาคต ซึ่งเป็นความมุ่ งหวังสู งสุดของสมาคมฯ ที่จะท าให้
มีการเผยแพร่ ส่งเสริม และสนับสนุนกีฬาชนิดนี้ ให้เด็กและเยาวชน นักเรียน นักศึกษา นักกีฬา  
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ได้เรียนรู้ อนุรักษ์ ความเป็นไทยโดยการจัดการแข่งขันกีฬาดาบไทยในระดับต่าง ๆ เพื่อให้เด็กและ
เยาวชน นักเรยีน นักศึกษา นักกีฬา ได้มีส่วนร่วมในการพัฒนากีฬาดาบไทย และมีความสอดคล้องกับ 
แผนพัฒนากีฬาชาติ ฉบับที่ 6 พ.ศ. 2560 – 2564 โดยได้ก าหนดวัตถุประสงค์ เป้าหมาย ยุทธศาสตร์และ
แผนงานหลักของ การพัฒนาเพ่ือมุ่ ง พัฒนาตามล าดับขั้นตอน โดยก าหนดแผนพัฒนาการกีฬา
แห่งชาติไว้ 6 ยุทธศาสตร์ดังนี้ (กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา .  2560: 24-25) 

ยุทธศาสตร์ที่ 1 การส่งเสริมให้เกิดความรู้และความตระหนักด้านการออกก าลังกายและการ
กีฬาขั้นพ้ืนฐาน 

ยุทธศาสตร์ที่ 2 การส่งเสริมให้มวลชนมีการออกก าลังกายและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการกีฬา 
ยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนากีฬาเพ่ือความเป็นเลิศและต่อยอดเพ่ือความส าเร็จในระดับอาชีพ 
ยุทธศาสตร์ที่ 4 การพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาเพ่ือเป็นส่วนส าคัญในการสร้างมูลค่าเพ่ิมทาง

เศรษฐกิจ 
ยุทธศาสตร์ที่ 5 การพัฒนาองค์ความรู้และนวัตกรรมที่เกี่ยวข้องกับการกีฬา 
ยุทธศาสตร์ที่ 6 การยกระดับการบริหารจัดการด้านการกีฬาให้มีประสิทธิภาพ 
ในศตวรรษท่ี 21 เป็นยุคแห่งการพัฒนาต่อยอดคิดค้นผลิตภัณฑ์ขึ้นใช้อ านวยความสะดวกใน

การพัฒนาคุณภาพในการด ารงชีวิต และแนวโน้มการด าเนินชีวิตเกี่ยวกับการออกก าลังกายและการ
เล่นกีฬาได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในปัจจุบัน ผู้บริโภคมีแนวโน้มบริโภคสินค้าที่ออกแบบเฉพาะ 
เช่น รองเท้าและเสื้อผ้าส าหรับกีฬาเฉพาะอย่าง รองเท้าเสื้อผ้ากีฬาแฟชั่น เครื่องกีฬาเฉพาะอย่าง   
ท าให้ผู้ประกอบการผลิตสินค้าที่มีความหลากหลายเ พ่ือตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค     
ท าให้มูลค่าตลาดของธุรกิจนี้มีตัว เลขเติบโตสูงขึ้น (กรมพัฒนาธุรกิจการค้า. 2563: ออนไลน์) ซึ่ง 
เด่น ครองคัมภีร์ (2559: 4) ยังกล่าวต่อว่า ในศตวรรษที่ 21 เป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลงความเจริญ 
ก้าวหน้าทางเทคโนโลยี สื่อ สารสนเทศ ไปแบบรวดเร็วทั้งยังเป็น ยุคของการเรียนรู้แนวใหม่ที่ต้องมี
การบูรณาการส าหรับการเรียนรู้ และจากนโยบาย สปอร์ตซิตี้ หรือ การสร้างเมืองกีฬาแห่งแรกใน
ประเทศไทย ตามแผนขับเคลื่อนพัฒนากีฬาแห่งชาติของกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา คาดว่าน่าจะ
ช่วยกระตุ้นอุตสาหกรรมการกีฬาแบบครบวงจร โดยสนับสนุนการด าเนินการธุรกิจที่เก่ียวข้องกับ
อุตสาหกรรมกีฬา เช่น การผลิตบริการน าเข้าส่งออก การจัดการแข่งขัน การพัฒนา และสนับสนุน
นักกีฬา เป็นต้น ซึ่งจะท าให้ในส่วนของนักเรียน นักศึกษาและนักกีฬา หันมาออกก าลังกาย หรือเล่น
กีฬากันมากข้ึนเพราะเกิดจากกระแสการออกก าลังกายการเล่นกีฬาเพ่ิมสูงขึ้นตามนโยบาย ดังนั้นการ
ที่จะส่งเสริม หรือสนับสนุนให้เด็ก และเยาวชน นักเรียน นักศึกษา ตัดสินใจในการเล่นกีฬาดาบไทย
นั้นจ าเป็นจะต้องค านึงถึงองค์ประกอบของรูปแบบการตัดสินใจต่าง ๆ เหล่านี้ด้วยจึงจะเกิดประโยชน์
ทั้งผู้เล่น และผู้สนับสนุน จะต้องชี้ให้เห็นถึงผลประโยชน์ของรูปแบบการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยจึง
จะสามารถจูงใจให้ เด็ก และเยาวชน นักเรียน นักศึกษา ตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย อันจะน ามาซึ่ ง  
การมีส่วนร่วมในการเผยแพร่สืบสาน สืบทอดกีฬาดาบไทยให้คงอยู่สู่รุ่นลูก รุ่นหลาน โดยการพัฒนา
กีฬาดาบไทยให้มีความเป็นมาตรฐานที่สูงขึ้น 
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ซ่ึงผลเสียที่เกิดจากโลกาภิวัฒน์ท า ให้เกิดกระแสการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างกว้างขวาง
ท าให้สูญเสียทรัพยากรธรรมชาติ มีการลงทุนการแข่งขันต้องต่อสู้กันเพ่ือชัยชนะจึงท าให้สังคมไทยเกิด
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วรวมถึงวัฒนธรรมประจ าชาติไทย ศิลปวัฒนธรรมไทยที่ถูกลืมเลือนไป 
ซึ่งเกิดจากการหลั่งไหลของวัฒนธรรมต่างชาติเข้ามามีบทบาทมากยิ่งขึ้น โดยการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่
มาใช้ในการด าเนินชีวิตมากเกินไปจนขาดสติ และในส่วนของเด็กรุ่นใหม ่ๆ เช่น เยาวชน นักเรียน 
นักศึกษา รู้จักแต่เกมส์ออนไลน์ในมือถือสมาร์ทโฟน หรือคอมพิวเตอร์เครื่องใช้ อิ เล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ 
จนลืมศิลปะเกมการละเล่นของไทย อาทิ เช่น งูกินหาง  รีรีข้าวสาร ตี่จบั การชักว่าว เตะตะกร้อ ชกมวย   
ว่าวจุฬา-ปักเป้า หมากรุก หมากฮอส สกา กระบี่กระบอง และดาบไทยได้ถอยห่างจากวิถีชีวิตของ 
เด็กรุ่นใหม่ ๆ และก าลังจะกลายเป็นต านานที่ถูกลืมเลือนไปในที่สุดแม้กีฬาดาบไทยก าเนิดขึ้นใน
ประเทศไทยมาเป็นเวลาช้านานแล้วแต่ที่ผ่านมากีฬาดาบไทย นั้นไมเ่ป็นที่นิยมไม่ เป็นที่รู้จักของ
ประชาชนคนไทยทั่วไป มีรูปแบบการจัดกิจกรรมการแข่งขันต่าง ๆ  อยู่ในวงแคบ ๆ ไม่กระจาย       
สู่ภูมิภาค ซึ่ ง เกิดจากการขาดการส่งเสริม สนับสนุน และพัฒนาในการประชาสัมพันธ์การเผยแพร่ 
ผ่านสื่อรวมไปถึงขาดการสนับสนุนทั้ งภาครัฐ ภาคเอกชนท าให้การด าเนินงานกิจกรรมต่าง ๆ   
ของสมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง รวมทั้งการบริหารจัดการที่ผ่านมายังไม่ชัดเจนไม่เป็น
ระบบ และขาดประสิทธิภาพอีกด้วย สาเหตุดังกล่าวจึงท าให้การเผยแพร่ การส่งเสริม สนับสนุน 
กิจกรรมการเล่นการแข่งขันกีฬาดาบไทย นั้นมีนอ้ยมากจึงไม่สามารถจูงใจ ให้เด็กและเยาวชน นักเรียน 
นักศึกษา หันมาเล่นกีฬาดาบไทยได้ 

จนในปัจจุบันเทคโนโลยีด้านการสื่อสาร โซเชียลเน็ตเวิร์ก เข้ามามีบทบาท ต่อการสร้าง     
สื่อโฆษณา การประชาสัมพันธ์ ในการเผยแพร่การจัดกิจกรรมการแข่งขันของสมาคมฯได้ง่ายขึ้นท าให้
สามารถสร้างให้เกิดกระแสเป็นที่นิยมเล่นกีฬาดาบไทยเพ่ิมข้ึนโดยการใช้เทคโนโลยีด้านการสื่อสาร 
โซเชียลเน็ตเวิร์ก ในการเผยแพร่ โดยเริ่มจากการจัดการแข่งขันชิงแชมป์แห่งประเทศไทย ชิงแชมป์
ระดับอุดมศึกษา กีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย กีฬานักเรียน นักศึกษาแห่งชาติ และก าลังจะ
พัฒนาไปในระดับอ่ืน ๆ อาทิเช่น ระดับกีฬาเยาวชนแห่งชาติ กีฬาแห่งชาติ และสู่ระดับนานาชาติ 
แล้วยังสามารถเผยแพร่ให้ความรู้ เกี่ยวกับกีฬาดาบไทยเ พ่ือเป็นการกระตุ้นให้เกิดความตื่นตัว ซึ่ง
สอดคล้องกับ  สภลท์ บุญเสริมสุข (2562: สัมภาษณ์) กล่าวว่า ทุกภาคส่วนที่มีส่วนเกี่ยวข้องจากท้ัง
ภายในและภายนอกสมาคมฯ ร่วมกันพัฒนากีฬาดาบไทย ให้ไปสู่ความเป็นเลิศสามารถที่จะ
แข่งขันได้  ในระดับสากลอันจะน ามาซึ่งความมั่นคง และเสถียรภาพในการพัฒนา หรือยกระดับ
มาตรฐานของกีฬาดาบไทยของประเทศไทย ให้เป็นที่รู้จักของคนในชาติ และต่างประเทศ เพ่ือชื่อเสียง
เกียรติภูม ิของกีฬาดาบไทยรวมไปถึงนักกีฬา บุคลากรทางการกีฬา และที่ส าคัญท่ีสุด คือ ความสุข 
และความภาคภูมิใจของประชาชนชาวไทย อีกทั้งเป็นแนวทางที่จะให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกภาคส่วน
ของกีฬาจะได้น าไปปฏิบัติ พัฒนาในการเข้าร่วมการแข่งขันกีฬาดาบไทยในระดับชาติ รวมทั้งเป็น
กรอบ    ในการก าหนดทิศทางการพัฒนาของกีฬาดาบไทยในทุก ๆด้านให้มุ่งไปสู่จุดที่มุ่ งหวัง ใน
อนาคตอย่างสมบูรณ์แบบ และทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคปัจจุบันอย่างมีประสิทธิภาพ
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สูงสุด ซึ่งสมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบองจะต้องผลักดัน ให้มีการพัฒนาความรู้ เกี่ยวกับ 
ประวัติ ประโยชน์ อุปกรณ์ สิ่งอ านวยความสะดวก มารยาทและความปลอดภัย ในการเล่นการฝึก
ทักษะกีฬาดาบไทยได้ท าให้ทราบ ถึงกฎ กติกาการแข่งขัน (คณะศึกษาศาสตร์ สถาบันการพลศึกษา.  
2560: 86) แล้วยั งสามารถส่งเสริมให้เด็ก และเยาวชน นักเรียน นักศึกษา นักกีฬาทีเ่ข้าร่วมการ
แข่งขันกีฬาดาบไทยได้เสริมสร้างความร่วมมือ ความสามัคคี ความมีน้ าใจนักกีฬา ตระหนักถึงคุณค่า
ของกีฬาไทยแล้วยังเป็นการอนุรักษ์ รักษา สืบสานกีฬาชนิดนี้ให้สืบทอดต่อไป 

จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยในฐานะเป็นผู้ฝึกสอนกีฬา และเป็นกรรมการของสมาคมกีฬาดาบไทย
และกระบี่กระบอง ผู้วิจัยได้ เล็งเห็นถึงความส าคัญของกีฬาดาบไทย จึงมีความสนใจในการท าวิจัย 
เรื่อง ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยใน
ศตวรรษท่ี 21 รวมถึงศึกษาองค์ประกอบของปัจจัยเชิงสาเหตุที่มี อิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา
ดาบไทยเพ่ือน าผลจากการศึกษาไปส่งเสริมพัฒนาในส่วนที่บกพร่องแล้วน าเสนอผลการศึกษาให้
ผู้บริหารสมาคมฯ มาเป็นแนวทางในการพัฒนาเผยแพร่กีฬาดาบไทย ให้เป็นที่รู้จักแก่ประชาชน 
บุคคลทั่วไปเพ่ือร่วมกันพัฒนาเผยแพร่กีฬาดาบไทย ให้เป็นที่รู้จักในระดับภูมิภาค ระดับประเทศ 
และระดับนานาชาติ ซึ่งผลการวิจัยจะเป็นประโยชน์ต่อเด็กและเยาวชน ประชาชน นักเรียน นักศึกษา 
นักกีฬา สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง ที่จะได้ทราบ ถึงปัจจัยเชิงสาเหตุที่มี อิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจเล่นกีฬา แล้วยังทราบถึงองค์ประกอบของโครงสร้างเชิงสาเหตุของปัจจัยต่าง ๆ  ในการเล่นกีฬา 
การเผยแพร่ การส่งเสริมสนับสนุน และพัฒนากีฬาดาบไทย อีกด้วย 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับ

มหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 
2. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย เชิงสาเหตุที่มี อิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา

ดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 

ขอบเขตของกำรวิจัย 
ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  
ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย เป็นนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยของรัฐบาล และเอกชนที่เล่นกีฬา

ดาบไทย จ านวนทั้งสิ้น 450 คน ได้ข้อมูลจากผู้จัดการทีมผู้ฝึกสอนกีฬาของแต่ละมหาวิทยาลัย      
(เม่ือวันที่ 9 กรกฎาคม พ.ศ. 2563)  

 
กลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัย คัดเลือกมาจากประชากรที่เป็นนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย  

ของรัฐบาล และเอกชนและเล่นกีฬาดาบไทย จ านวน 220 คน ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการค านวณหาขนาด
กลุ่มตัวอย่างด้วยสูตรของ ทาโร ยามาเน (Taro Yamane.  1973: 727-728) จากนั้นเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง ( Purposive  Sampling ) 
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ตัวแปรที่ศึกษำ 
 ตัวแปรอิสระ คือ ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยประกอบ 

ไปด้วย 7 องค์ประกอบดังนี้ 
   1. ด้านการสื่อสารประชาสัมพันธ์ 
   2. ด้านความสุข ความเพลิดเพลิน 
   3. ด้านสุขภาพอนามัย  
   4. ด้านชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
   5. ด้านทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 
   6. ด้านรายได้ ผลประโยชน ์ 
   7. ด้านการส่งเสริมและสนับสนุน 
ตัวแปรตำม คือ การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย 

ในศตวรรษท่ี 21 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 
1. ปัจจัยเชิงสำเหตุที่มีอิทธิพลต่อกำรตัดสินใจเล่นกีฬำดำบไทย หมายถึง องค์ประกอบ

หรือกรอบแนวทางที่จะส่งผลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยใน
ศตวรรษท่ี 21 ซึ่งจะประกอบไปด้วยตัวแปรแฝงภายใน 7 ด้าน และตัวแปรแฝงภายนอก 1 ด้าน ดังนี้ 

    1.1 ตัวแปรแฝงภายใน     
         1.1.1 ด้านการสื่อสารประชาสัมพันธ์ 
         1.1.2 ด้านความสุข ความเพลิดเพลิน 
         1.1.3 ด้านสุขภาพอนามัย 
         1.1.4 ด้านชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
         1.1.5 ด้านทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 
         1.1.6 ด้านรายได้ ผลประโยชน์ 
         1.1.7 ด้านการส่งเสริมและสนับสนุน 
    1.2 ตัวแปรแฝงภายนอก 
         1.2.1 ด้านการตัดสินใจเล่นกีฬาเล่นกีฬาดาบไทย 
2. กำรตัดสินใจเล่นกีฬำ หมายถึง เป็นกระบวนการของการหาโอกาส หาทางเลือก ประเมิน

ทางเลือก เพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ  ที่เป็นไปได้ และทราบถึงผลลัพธ์ของแต่ละทางเลือกของนักศึกษา
ในการเลือกเล่นกีฬาดาบไทย โดยพิจารณาจากผลที่จะได้รับจากการเลือกกระท าว่ามีผลตอบแทนที่
คุ้มค่า และเป็นประโยชน์กับตัวเองมากที่สุด 
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3. กีฬำดำบไทย หมายถึง กีฬาทีพั่ฒนามาจากกระบี่กระบอง เป็นชนิดกีฬาที่ใช้อุปกรณ์ใน
การเล่นการแข่งขัน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ประเภทอาวุธ คือ ประเภทอาวุธกระบี่ ใช้เป็นหวายมีความยาว   
105 ซม. ด้ามจับมีที่ป้องกัน และประเภทอาวุธดาบสองมือ ใช้หวายหรือวัสดุอ่ืน หุ้มด้วยนวมด้ามจับมี  
ที่ป้องกันมีความยาว 100 ซม. ใช้ในการเล่นการแข่งขันโดยไม่มีการนัดแนะ เป็นการกระท าโดยการฟัน
แล้วสามารถป้องกันตัวได้เท่านั้นถึงจะได้แต้ม ตัดสินโดยใช้ผู้ตัดสิน 5 คนในการยกธง 3 ใน 5 ให้ฝ่ายที่ตี
ได้แต้ม ใช้เวลา 3 นาที ในการแข่งขันเพียง 1 ยก เมื่อหมดเวลาฝ่ายใดท าแต้มได้มากกว่าถือว่าเป็นฝ่าย
ชนะ 

4. นักศึกษำระดับมหำวิทยำลัย หมายถึง บุคคลทีศ่ึกษาในระดับมหาวิทยาลัย และเป็น
นักกีฬาดาบไทย ของมหาวิทยาลัยทั้ งมหาวิทยาลัยของรัฐบาล และเอกชน ทีเ่ข้าร่วมการแข่งขัน  
กีฬาดาบไทยในรายการแข่งขันที่สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบองเป็นผู้จัดการแข่งขันทุกระดับ 

5. นักศึกษำในศตวรรษที่ 21 หมายถึง บุคคลที่ก าลังศึกษาอยู่ในช่วงระยะเวลาของคริสต์ 
ศตวรรษที่ 2001 ถึงช่วงระยะเวลาคริสต์ศตวรรษท่ี 2100 ซึ่งเป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลงความ
เจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี สื่อ สารสนเทศ ไปแบบรวดเร็วรวมถึงแนวโน้มของการออกก าลังกายและ
เล่นกีฬาที่ต้องอาศัยเทคโนโลยีในการพัฒนานวัตกรรม ผลิตภัณฑ์อุปกรณ์กีฬาต่าง ๆ  ให้มีประสิทธิภาพ
และคุณภาพมากขึ้น 

6. ตัวแปรที่มีอิทธิพลทำงตรง หมายถึง ตัวแปรที่ ให้ค่าสัมประสิทธิ์ เส้นทางของตัวแปร
พยากรณ์ที่มีอิทธิพลโดยตรงกับตัวแปรเกณฑเ์พียงอย่างเดียว โดยไม่มีตัวแปรอิสระคั้นกลาง และไม่
ส่งผลไปสู่ตัวแปรอ่ืน ๆ 

7. ตัวแปรที่มีอิทธิพลทำงอ้อม หมายถึง ตัวแปรที่ให้ค่าสัมประสิทธิ์ เส้นทางของตัวแปร
พยากรณท์ี่มีอิทธิพลกับตัวแปรเกณฑ์ โดยผ่านตัวแปรพยากรณ์อ่ืน ๆ ในการสร้างความสัมพันธ์ 

8. ตัวแปรที่มีอิทธิพลทำงตรงและทำงอ้อม หมายถึง ตัวแปรที่ให้ค่าสัมประสิทธิ์เส้นทางของ
ตัวแปรพยากรณ์ท่ีมีอิทธิพลต่อตัวแปรเกณฑ์ ทั้งผ่านตัวแปรพยากรณ์อ่ืน ๆ และส่งผลโดยตรงต่อ    
ตัวแปรเกณฑ์ในการสร้างความสัมพันธ์ 

สมมุติฐำนกำรวิจัย 
 ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย
ในศตวรรษท่ี 21 มีความสัมพันธ์กัน 
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ประโยชน์ที่ได้รับจำกกำรวิจัย 
1. มหาวิทยาลัยต่าง ๆ ได้ทราบถึงปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 

ของนักศึกษา และนักกีฬาแล้วน าข้อมูลที่ได้มาเป็นแนวทางในการพัฒนา ส่งเสริม และสนับสนุนให้
นักศึกษาเกิดความสนใจแล้วตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยเพ่ิมมากข้ึน 

2.  ผู้บริหารสมาคมกีฬาดาบไทยและผู้ที่เกี่ยวข้อง ได้ทราบถึงปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพล  
ต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยแล้วสามารถน าข้อมูลที่ได้มาเป็นกรอบหรือโครงสร้างแนวทางไป
พัฒนาวงการกีฬาดาบไทยให้การส่งเสริมสนับสนุน ตรงตามความต้องการของนักกีฬา นักเรียน
นักศึกษา และประชาชนในประเทศให้รู้จักและหันมาเล่นกีฬาดาบไทยเพ่ิมข้ึน  

 
กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยศึกษาและสังเคราะห์ทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง    
ในประเทศและต่างประเทศ ทั้งหมดแล้วสรุปเป็นปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา
ดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 ซ่ึงกล่าวสรุปแต่ละปัจจัยได้ดังนี้ และเป็น
กรอบแนวคิดดังภาพ 1.1 รปูแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย
ของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 

1. ปัจจัยการสื่อสารประชาสัมพันธ์ ประกอบไปด้วย 3 ตัวแปร คือ 
1.1 การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬา ฯ สร้างการรับรู้

ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับกีฬาดาบไทย 
1.2 การประชาสัมพันธ์ผ่านมหาวิทยาลัย โดยการจัดให้มีกิจกรรมโครงการ การจัดเรียน

การสอน กีฬาดาบไทย 
1.3 การประชาสัมพันธ์ผ่านบุคคลใกล้ชิด เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน เพ่ือน  

2. ปัจจัยด้านความสุข ความเพลิดเพลิน ประกอบไปด้วย 3 ตัวแปร คือ 
2.1 มีความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเล่นกีฬาดาบไทย เป็นแรงจูงใจภายในที่เกิด

จากความรู้สึกจากการได้เล่นได้ลองสัมผัส 
2.2 ชื่นชอบลักษณะของกิจกรรมการเล่นกีฬา เป็นแรงจูงใจภายในที่เกิดจากความรู้สึก

ส่วนตัวจากการได้เล่นได้ลองสัมผัสกีฬาดาบไทย 
2.3 กีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่แปลกใหม่มีความท้าทายท าให้อยากลองเล่น  

3. ปัจจัยด้านสุขภาพอนามัย ประกอบไปด้วย 3 ตัวแปร คือ 
3.1 มีสุขภาพสมรรถภาพร่างกายที่แข็งแรงสมบูรณ์ดี 
3.2 มีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส 
3.3 มีสุขภาพทางปัญญา ปฏิภาณไหวพริบมีสติ มีสมาธิดี 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห่

งช
าติ



8 

 

4. ปัจจัยด้านชื่อเสียงและภาพลักษณ์ ประกอบไปด้วย 3 ตัวแปร คือ 
4.1 มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับตัวเอง จากการเข้าร่วมการแข่งขันกีฬาดาบไทย 
4.2 มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับมหาวิทยาลัย โดยเข้าร่วมการแข่งขันในนาม

มหาวิทยาลัย 
4.3 มหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์ที่ดีด้านกีฬาเพ่ิมขึ้น ซึ่งเกิดจากนักกีฬาตัวแทน

มหาวิทยาลัยได้รับรางวัลจากการแข่งขันกีฬาในระดับต่าง ๆ 
5. ปัจจัยด้านทัศนคติและความถนัดส่วนตัว ประกอบไปด้วย 3 ตัวแปร คือ 

5.1 ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาดาบไทยเกิดจากการคิดค้นดัดแปลงและสืบถอดสู่
ปัจจุบันเป็นกีฬาที่ทรงคุณค่าของคนไทย 

5.2 มีพ้ืนฐานทักษะและความถนัดในการเล่นกีฬาดาบไทย 
5.3 สามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะไดอ้ย่างรวดเร็ว 

6. ปัจจัยด้านรายได้ ผลประโยชน์ ประกอบไปด้วย 3 ตัวแปร คือ 
6.1 ได้รับเงินรางวัล และสวัสดิการต่าง ๆ ในการศึกษา เป็นผลตอบแทนจากการสร้าง

ชื่อเสียงให้กับสังกัด 
6.2 ได้รับโอกาสในการศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น เกิดจากผลงานที่นักกีฬาได้สร้างขึ้น

ด้วยตนเองท าให้มหาวิทยาลัยต่าง ๆ สนใจให้ทุนการศึกษาเพ่ือจูงใจให้มาเป็น
นักกีฬาในสังกัด 

6.3 ไดร้ับโอกาสในการท างานทั้งภาครัฐและเอกชนเพ่ิมขึ้น เกิดจากนักกีฬามี
ความสามารถมหาวิทยาลัยต่าง ๆ หรือหน่วยงานอื่น ๆ ต้องการสร้างนักกีฬาโดย
การจ้างให้เป็นผู้ฝึกสอนกีฬา 

7. ปัจจัยด้านการส่งเสริมและสนับสนุน ประกอบไปด้วย 3 ตัวแปร คือ 
7.1 อาจารย์และผู้ฝึกสอนให้การแนะน าสนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย 
7.2 ผู้ปกครองและบุคคลใกล้ชิดส่งเสริมสนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย 
7.3 มหาวิทยาลัยให้การสนับสนุนด้านงบประมาณ อาคารสถานที่และอุปกรณ์ในการ

ฝึกซ้อม การแข่งขัน 
8. ปัจจัยด้านการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย ประกอบไปด้วย 3 ตัวแปรสังเกต คือ 

8.1 นักศึกษาสมารถสร้างโอกาสในการเล่นกีฬาให้กับตนเอง 
8.2 นักศึกษาสามารถเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ในเกมส์การเล่นการแข่งขันได้ 
8.3 ความคุ้มค่าและเกิดประโยชน์กับตนเองมากที่สุด 
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ภาพ 1.1 รูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 

ได้รับเงินรางวัลและสวัสดิการ 
ต่าง ๆในการศึกษา 

ได้รับโอกาสในการศึกษาต่อใน
ระดับท่ีสูงข้ึน 

ได้รับโอกาสในการท างานท้ัง
ภาครัฐและเอกชนเพิ่มข้ึน 

รำยได ้
ผลประโยชน์ 

กำรส่งเสริม
และ

สนับสนุน 

อาจารย์และผูฝ้ึกสอนใหก้ารแนะน า
สนับสนุนใหเ้ล่นกีฬาดาบไทย 

ผู้ปกครองและบุคคลใกล้ชิดส่งเสริม
สนับสนุนใหเ้ล่นกีฬาดาบไทย 

การสนับสนุนด้านงบประมาณ 
อาคารสถานท่ีและอุปกรณ์ในการ

ฝึกซ้อม การแข่งขัน 

สุขภำพ
อนำมัย 

ควำมสุข 
ควำม

เพลิดเพลิน 

ชื่อเสียงและ
ภำพลักษณ ์

การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬาฯ 

 

การประชาสัมพันธ์ผ่าน
มหาวิทยาลัย 

 

การประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด 
เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน เพื่อน 

 

มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียง
ให้กับตัวเอง 

มหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์  
ที่ดีด้านกีฬาเพ่ิมข้ึน 

มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับ
มหาวิทยาลัย 

ทัศนคติและ
ควำมถนัด
ส่วนตัว 

ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬา    
ดาบไทย 

มีพ้ืนฐานทักษะและความถนัด
ในการเล่นกีฬาดาบไทย 

สามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะ
ได้อย่างรวดเร็ว 

กำรสื่อสำร
ประชำ 
สัมพันธ์ 

มีสุขภาพสมรรถภาพร่างกายท่ี
แข็งแรงสมบูรณ์ดี มีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส 

มีสุขภาพทางปัญญา ปฏิภาณไหว
พริบมีสติ มีสมาธิดี 
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กำร
ตัดสินใจ
เล่นกีฬำ 

 

มีความสุขสนุกสนาน
เพลิดเพลินกับการเล่นกีฬา 

ดาบไทย 

ชื่นชอบลักษณะของ
กิจกรรมการเล่นกีฬานี้ 

กีฬาดาบไทยเป็นกีฬาท่ีแปลกใหม่
มีความท้าทายท าให้อยาก     

ลองเล่น 

การสร้างโอกาศในการเล่น
กีฬาให้กับตนเอง 

การเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ
ในเกมส์การเล่นการแข่งขันได้ 

ความคุ้มค่าและเกิดประโยชน์
กับตนเองมากที่สุด 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษา
ระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง โดยน าเสนอ
ตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 
 

 กีฬาดาบไทย 
1. ประวัติกีฬาดาบไทย 
2. ประวัติการจัดแข่งขันกีฬาดาบไทย 
3. ระเบียบข้อบังคับ กฎ กติกา การแข่งขันกีฬาดาบไทย 
4. ทักษะกีฬาดาบไทย 
5. หลักการเล่นกีฬาดาบไทย 
6. ประโยชน์ของการเล่นกีฬาดาบไทย 

การวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุ 
1. ความสัมพันธ์เชิงเหตุและผล 
2. การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุ 
3. หลักการเขียนโมเดลเชิงสาเหตุ 
4. ตัวแปรของความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ 
5. ทฤษฎีสัมประสิทธิ์อิทธิพล 
6. ข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุ 

ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 
1. ด้านแรงจูงใจความสุข ความเพลิดเพลิน 
2. ด้านสุขภาพอนามัย 
3. ด้านชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
4. ด้านทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 
5. ด้านการสื่อสารประชาสัมพันธ์ 
6. ด้านรายได้ ผลประโยชน์ 
7. ด้านการส่งเสริมและสนับสนุน 

แนวคิดเกี่ยวกับการตัดสนิใจ 
1. ความหมายของการตัดสินใจ 
2. ทฤษฎีการตัดสินใจ 
3. กระบวนการตัดสินใจ 
4. องค์ประกอบของการตัดสินใจ 
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แนวคิดเกี่ยวกับนักศึกษาในศตวรรษที่ 21 
1. ทักษะแห่งอนาคตใหม่ในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
2. ความรู้เกี่ยวกับโลกเพ่ือการด ารงอยู่ในอนาคต 
3. ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 
4. ทักษะด้านสารสนเทศสื่อสาร และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
5. ทักษะชีวิตและการท างาน 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
งานวิจัยในประเทศ 
งานวิจัยต่างประเทศ 
 

กีฬาดาบไทย 
 กีฬาดาบไทย นั้นเป็นกีฬาที่มีการพัฒนามาจากการแสดงกระบี่กระบอง ให้เป็นเกมส์กีฬาที่   
ใช้แข่งขันในนามของกีฬาไทย ที่เกิดจากภูมิปัญญาของคนไทยที่คิดค้นมาเพ่ือให้เยาวชนรุ่นหลังได้   
สืบทอดและพัฒนาต่อยอดกีฬาดาบไทยนี้ให้มีการพัฒนาให้เป็นที่รู้จักมากขึ้น ซึ่งสมาคมกีฬาดาบไทย
และกระบี่กระบอง ได้ท าประวัติของกีฬาดาบไทยให้ไว้ศึกษาถึงความเป็นมาของกีฬาชนิดนี้เพื่อให้
ช่วยกันอนุรักษ์ รักษาไว้ให้คงอยู่สืบไป 
 1. ประวัติกีฬาดาบไทย 

    กีฬาดาบไทย หรือ ฟันดาบไทย เป็นกีฬาไทยที่เกิดจากภูมิปัญญาของคนไทย เมื่อ 74 ปี
ก่อนที่ผ่านมาโดยสืบเนื่องมาจากการเล่น กีฬากระบี่กระบอง อันเป็นมรดก เอกลักษณ์ ประจ าชาติไทย  
มาแต่บรรพบุรุษ ซึ่งเป็นส่วนส าคัญท่ีท าให้ผืนแผ่นดินไทยได้คงความเป็นเอกราชมาแต่อดีตจากการ   
สู้รบด้วยอาวุธ ต่าง ๆ อาทิเช่น มีด ดาบ ง้าว หอก โล่ ฯลฯ ของบรรพบุรุษในอดีต ในปัจจุบันได้
ประยุกต์มาเป็นการแสดง หรือประกวดกีฬากระบี่กระบอง ให้อนุชนรุ่นหลังได้รู้ได้เห็นจนถึงทุกวันนี้ 
กีฬาดาบไทย ก าเนิดจาก ส านักดาบศรีไตรรัตน์ โดยการน าของ นาวาตรีจรูญ  ไตรรัตน์ มาตั้งแต่ปี
พุทธศักราช 2478  ได้น ากีฬากระบี่กระบอง มาประยุกต์พัฒนาเป็นกีฬาดาบไทยได้คิดค้นด้วยเหตุผล 
ให้เป็นการต่อสู้ที่ใช้สถานการณ์จริง ไม่ใช่ การแสดงหรือประกวด และตั้ง กฎ กติกา การแข่งขันขึ้น 
มาเป็นกีฬาแข่งขันประเภทกีฬาอนุรักษ์ กีฬาดาบไทยได้เผยแพร่ โดยนาวาตรีจรูญ ไตรรัตน ์ที่โรงเรียน
นายเรือเป็นแห่งแรก ต่อมาในปีพุทธศักราช 2480 โดยนายโสภณ อุตตโมบล ผู้ก่อตั้ง ชมรมกระบี่
กระบองคนแรกของคณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ได้เรียนเชิญ นาวาตรีจรูญ ไตรรัตน์ 
ไปสอนกีฬาดาบไทย ให้นิสิต นักศึกษาเป็นครั้งแรก เนื่องจากเห็นว่าท่าน เป็นผู้เชี่ยวชาญกีฬาด้านนี้ 
ต่อมาเริ่มมีการจัดการแข่งขันภายในคณะวิศวกรรมศาสตร์ เป็นแห่งแรกหลังจากจัดการแข่งขันได้รับ
ความสนใจจากนิสิต นักศึกษามากขึ้น เนื่องจากเห็นว่าเป็นกีฬาต่อสู้ เล่นได้ทั้งชายและหญิง ดังนั้น
กีฬานี้ได้แพร่หลายไปตามคณะต่าง ๆ และในที่สุดชมรมต่อสู้ป้องกันตัวของคณะวิศวกรรมศาสตร์   
จึงจัดการแข่งขันติดต่อกันมาทุกปี โดยยกย่อง และชื่นชอบผู้ที่ชนะเลิศเป็นต าแหน่ง “ ขุนพลจุฬาฯ ” 
มีอุดมคติว่า “ หยาดเหงื่อ หยดเลือด และรอยหวาย ” สุดท้ายของการจัดการแข่งขัน คือ “ความรัก 
ความสามัคคกีลมเกลียวซึ่ งกันและกันของนักกีฬา ” ด้วยเหตุนี้อีกหลายสถาบันการศึกษา ได้สนใจ
กีฬาชนิดนี้มากหลายแหล่ง อาทิเช่น มหาวิทยาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
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มหาวิทยาลัยแพทย์ศาสตร์ ศิริราช (มหาวิทยาลัยมหิดล) เป็นต้น ต่อมาได้มีท่านอาจารย์ทองหล่อ  
ไตรรัตน์ ของส านักดาบศรี ไตรรัตน์ และ ท่านอาจารย์นิพนธ์  ศรีวิจิตร ผู้สร้างชมรมต่อสู้ป้องตัว 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ และพัฒนาการแข่งขันกีฬาดาบไทยได้มีการปรับปรุง เปลี่ยนแปลงเพื่อให้มี
ความเป็นสากลมากข้ึน และสามารถแข่งขันได้ในวงกว้าง  

ในปัจจุบัน สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง และ สมาคมกีฬาไทยแห่งประเทศไทย   
ในพระบรมราชูปถัมภ์ ได้ผลักดัน พัฒนากีฬาดาบไทย ให้เป็นมาตรฐานสากล และสามารถจัดเป็น
กีฬาอนุรักษ์ประจ าชาติไทย เหมือนกับกีฬาทั่ว ๆ  ไปโดยมีหน่วยงานต่าง ๆ ให้การช่วยเหลือ อาทิเช่น  
การกีฬาแห่งประเทศไทย กรุงเทพมหานคร กรมพลศึกษา คณะกรรมการบริหารกีฬามหาวิทยาลัย
แห่งประเทศไทย สถาบันการศึกษาภาครัฐและเอกชน (สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง.  2561: 3)  
 2. ประวัติการจัดการแข่งขันกีฬาดาบไทย 

   กีฬาดาบไทยนั้นเป็นที่ทราบกันดีอยู่แล้วในวงการกีฬาดาบไทยว่ามีมานานมากกว่า 74 ปี
จะเห็นได้จากประวัติของกีฬาดาบไทยดั่งนั้นจะได้ทราบถึงประวัติการจัดการแข่งขัน สมาคมกีฬา 
ดาบไทยและกระบี่กระบอง 2561: 4) จึงได้รวบรวมประวัติของการจัดการแข่งขันข้ึนใน 
 พ.ศ. 2481 – 2505 จัดการแข่งขันภายในมหาวิทยาลัยที่มีกีฬาดาบไทย 
 พ.ศ. 2506 จัดการแข่งขันหน้าพระที่นั่ง ณ ยิมเนเซียม สนามกีฬาแห่งชาติโดยส านักดาบศรี
ไตรรัตน์ ร่วมกับมูลนิธิจัดหาอุปกรณ์การศึกษาส าหรับเด็กในพระอุปถัมภ์ของสมเด็จพระเจ้าลูกยาเธอ 
เจ้าฟ้าอุบลรัตน์ราชกัญญา ได้จัดการแข่งขันฟันดาบไทยหรือดาบไทย ระหว่างมหาวิทยาลัยต่าง ๆ  
ขึ้น ณ ยิมเนเซียม สนามกีฬาแห่งชาติ เมื่อวันที ่18 มกราคม 2506 โดยหม่อมดุษฎี บริพัตร ณ อยุธยา 
ได้กราบบังคมทูลเชิญพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวฯ รัชกาลที ่9 และพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวฯ 
รัชกาลที่ 10 ในปัจจุบัน ได้ดูการแข่งขัน และพระราชทานถ้วยรางวัลแก่นักกีฬา โดยมีท่านอาจารย์
ทองหล่อ ไตรรัตน์ เป็นผู้อธิบายระหว่างการแข่งขัน และด้วยความสนใจกีฬาดาบไทย เมื่อจบการ
แข่งขัน พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวฯ รัชกาลที่ 9 ทรงรับสั่งว่า “ ให้รักษากีฬานี้ไว้ อย่าทอดทิ้ง ” 
ศิลปะกีฬานี้จึงยังคงอยู่มาตราบเท่าทุกวันนี้ 

 
 จัดการแข่งขันในระดับกีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย 
 พ.ศ. 2507 - 2512 จัดการแข่งขันหมุนเวียนระหว่างมหาวิทยาลัยต่าง ๆ 
 พ.ศ. 2513   ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 1 ระหว่าง 
18 – 25 พฤศจิกายน 2513 ณ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
 พ.ศ. 2515  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 2 ระหว่าง 
9 – 17 พฤศจิกายน 2515 ณ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
 พ.ศ. 2517 - 2518  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 3 
ระหว่าง ระหว่างวันที่ 25 ธันวาคม 2517 - 4 มกราคม 2518 ณ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  
 พ.ศ. 2518 - 2519 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 4 
ระหว่าง ระหว่างวันที่ 25 ธันวาคม 2518 - 4 มกราคม 2519 ณ มหาวิทยาลัยศรีนทรวิโรฒ  
 พ.ศ. 2520  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 5 ระหว่าง 
22 – 28 มกราคม 2520 มหาวิทยาลัยในกรุงเทพ 8 มหาวิทยาลัยร่วมกันเป็น 
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 พ.ศ. 2521 - 2522 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 6 
ระหว่างวันที่ 29 ธันวาคม 2521 - 6 มกราคม 2522 มหาวิทยาลัยในกรุงเทพ 4 มหาวิทยาลัยร่วมกัน 
 พ.ศ. 2522 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 7 
ระหว่างวันที่ 9 - 16 ธันวาคม 2522 มหาวิทยาลัยในกรุงเทพ 5 มหาวิทยาลัยร่วมกันเป็นเจ้าภาพ 
 พ.ศ. 2523  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 8 ระหว่าง
วันที่ 25 ตุลาคม - 1 พฤศจิกายน 2523 ณ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เจ้าภาพ 
 พ.ศ. 2524  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 9 ระหว่าง
วันที่ 24 - 31 ตุลาคม 2524 มหาวิทยาลัยในกรุงเทพ 5 มหาวิทยาลัยร่วมกันเป็นเจ้าภาพ 
 พ.ศ. 2525  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 10 ระหว่าง
วันที่ 24 - 31 ตุลาคม 2525 ณ มหาวิทยาลัยครีนทรวิโรฒ วิทยาเขตบางแสน   
 พ.ศ. 2526  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 11 ระหว่าง
วันที่ 24 - 31 ตุลาคม 2526 ณ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย   
 พ.ศ. 2527 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 12 ระหว่าง
วันที่ 24 - 31 ตุลาคม 2527 ณ มหาวิทยาลัยขอนแก่น   
 พ.ศ. 2528 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 13 ระหว่าง
วันที่ 3 - 10 พฤศจิกายน 2528 ณ มหาวิทยาลัยรามค าแหง   
 พ.ศ. 2529  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 14 ระหว่าง
วันที่ 27 ตุลาคม - 3 พฤศจิกายน 2529  ณ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  วิทยาเขตปัตตานี   
 พ.ศ. 2530 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 15 ระหว่าง
วันที่ 25 ตุลาคม - 1 พฤศจิกายน 2530 ณ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ วิทยาเขตบางแสน   
 พ.ศ. 2531  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 16 ระหว่าง
วันที่ 17 - 24 ตุลาคม 2531 ณ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่   
 พ.ศ. 2532 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 17 ระหว่าง
วันที่ 20 - 27 ตุลาคม 2532 ณ มหาวิทยาลัยขอนแก่น   
 พ.ศ. 2533 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 18 ระหว่าง
วันที่ 23 - 30 พฤศจิกายน 2533 ณ มหาวิทยาลัยรามค าแหง   
 พ.ศ. 2534 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 19 ระหว่าง
วันที่ 8 - 15 มกราคม 2535 ณ มหาวิทยาลัยมหิดล   
 พ.ศ. 2535 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 20 ระหว่าง
วันที่ 8 - 15 มกราคม 2536 ณ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์   
 พ.ศ. 2536 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 21 ระหว่าง
วันที่ 19 - 26 พฤศจิกายน 2536 ณ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
 พ.ศ. 2537 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 22 ระหว่าง
วันที่ 2 - 9 ธันวาคม 2537 ณ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์   
 พ.ศ. 2539 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 23 ระหว่าง
วันที่ 19 - 26 มกราคม 2539 ณ สถาบันเทคโนโลยีการเกษตรแม่โจ้   
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 พ.ศ. 2540  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 24 ระหว่าง
วันที่ 14 - 21 มกราคม 2540 ณ มหาวิทยาลัยรามค าแหง   
 พ.ศ. 2541  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 25 ระหว่าง
วันที่ 9 - 16 มกราคม 2541 ณ มหาวิทยาลัยมหิดล วิทยาเขตศาลายา   
 พ.ศ. 2542  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 26 ระหว่าง
วันที่ 29 มกราคม 2542 - 5 กุมภาพันธ์ 2542 ณ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์   
 พ.ศ. 2544 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 29 ระหว่าง
วันที่ 9 - 16 ธันวาคม 2544 ณ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ รังสิต ปทุมธานี 
 พ.ศ. 2546  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 31 ระหว่าง
วันที่ 10 - 17 มกราคม 2547 ณ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
 พ.ศ. 2548 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 33 ระหว่าง
วันที่ 23 - 30 ธันวาคม  2548  ณ มหาวิทยาลัยมหิดล ศาลายา จ.นครปฐม 
 พ.ศ. 2550 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 35 ระหว่าง
วันที่ 7 - 11 มกราคม 2551 ณ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์  จ.นครศรีธรรมราช 
 พ.ศ. 2551  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 36 ระหว่าง
วันที่ 11 - 18 มกราคม 2552 ณ มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
 พ.ศ. 2552 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่  37 ระหว่าง
วันที่ 23 - 30 มกราคม 2553 ณ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ รังสิต ปทุมธานี 
 พ.ศ. 2555 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่  39 ระหว่าง
วันที่  14 - 21 มกราคม 2555 ณ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จังหวัดสงขลา 
 พ.ศ. 2557 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่  41 ระหว่าง
วันที่  14 - 22 มกราคม 2557 ณ มหาวิทยาลัยขอนแก่น จังหวัดขอนแก่น 
 พ.ศ. 2558 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่  42 ระหว่าง
วันที่  15 - 24 มกราคม 2558 ณ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์(วิทยาเขตก าแพงแสน) จังหวัดนครปฐม 
 พ.ศ. 2560 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่  44 ระหว่าง
วันที่ 25 - 26 กุมภาพันธ์ 2560  ณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี จังหวัดนครราชสีมา 
 พ.ศ. 2561 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่  45 ระหว่าง
วันที่ 26 - 28 มกราคม 2561 ณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี 
(สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง.  2561: 3) 
 
 จัดการแข่งขันกีฬาแห่งชาติ 
 พ.ศ. 2543  ได้รับการบรรจุเข้าแข่งขันในกีฬาแห่งชาติ ครั้งที่ 32 “ มหานครเกมส์ ” 
ระหว่างวันที่ 6 – 20 ธันวาคม 2543  กรุงเทพมหานคร  
 พ.ศ. 2545 ได้รับการบรรจุ เข้าแข่งขันในกีฬาแห่งชาติ ครั้งที่ 33 “ นครเชียงใหม่ เกมส์ ” 
ระหว่างวันที่ 13-24 ธันวาคม 2545 จังหวัดเชียงใหม่  
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 พ.ศ. 2558 ได้รับการบรรจุเข้าแข่งขันในกีฬาแห่งชาติ ครั้งที่ 44 “ นครสวรรค์เกมส์ ”ระหว่าง
วันที่ 11 - 21 ธันวาคม 2558 จังหวัดนครสวรรค์ (สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง.  2561: 3) 
 
 จัดการแข่งขันกีฬาสถาบันการพลศึกษาแห่งประเทศไทย 
 พ.ศ. 2549 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันกีฬาดาบไทยในกีฬาสถาบันการพลศึกษา       
แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 31 “พลศึกษาเกมส์” ระหว่างวันที่ 4-12 กรกฎาคม 2549 ณ สถาบันการ       
พลศึกษา วิทยาเขตชลบุรี จ.ชลบุรี   
 พ.ศ. 2550  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันกีฬาดาบไทยในกีฬาสถาบันการพลศึกษา 
แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 32 “พลศึกษาเกมส์ ” ในระหว่างวันที่ 31 กรกฎาคม – 2 สิงหาคม 2550   
ณ สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตเพชรบูรณ์ จ.เพชรบูรณ์ 
 พ.ศ. 2551 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันกีฬาดาบไทยในกีฬาสถาบันการพลศึกษา  
แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 33 “พลศึกษาเกมส์” ในระหว่างวันที่ 1 - 10 กรกฎาคม 2551 ณ สถาบัน
การพลศึกษา วิทยาเขตชัยภูมิ จ.ชัยภูม ิ
 พ.ศ. 2552   ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันกีฬาดาบไทยในกีฬาสถาบันการพลศึกษา
แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 34 “พลศึกษาเกมส์” ในระหว่างวันที่ 26 มิถุนายน – 5 กรกฎาคม  
 พ.ศ.2552 ณ สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตสุพรรณบุรี จ.สุพรรณบุรี 
 พ.ศ. 2554 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันกีฬาดาบไทยในกีฬาสถาบันการพลศึกษา
แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 35 “พลศึกษาเกมส์” ในระหว่างวันที่ 5–14 สิงหาคม พ.ศ.2554 ณ สถาบัน
การพลศึกษา วิทยาเขตเชียงใหม่  จ.เชียงใหม่ 
 พ.ศ. 2555  ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันกีฬาดาบไทยในกีฬาสถาบันการพลศึกษา
แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 37 “พลศึกษาเกมส์” ในระหว่างวันที่ 22 – 23 กรกฎาคม  2555 ณ สถาบัน
การพลศึกษา วิทยาเขตอุดรธานี  จ.อุดรธานี 
 พ.ศ. 2556 ได้รับการบรรจุเข้าในการแข่งขันมหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่  40 ระหว่าง
วันที่  10 - 19 มกราคม 2556 ณ สถาบันการพลศึกษา จังหวัดชลบุรี (สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่
กระบอง.  2561: 3) 
 
  จัดการแข่งขันชิงชนะเลิศแห่งประเทศไทย 
 พ.ศ. 2550 จัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบไทย เทศกาลกีฬาไทย ประจ าปี 2550 ระหว่างวันที่ 10 
- 18 มีนาคม 2550 ณ บริเวณท้องสนามหลวงกรุงเทพมหานคร  
 พ.ศ. 2551 จัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบไทย เทศกาลกีฬาไทย ประจ าปี 2551 ระหว่างวันที่ 22 
มีนาคม - 1 เมษายน 2551  ณ  ศูนย์กีฬาประชานิเวศน์ กรุงเทพมหานคร    
 พ.ศ. 2552  จัดการแข่งขันกีฬาดาบไทย ชิงชนะเลิศแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 1 ประจ าปี 2552 
“ ชิงถ้วยพระราชทานพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ” ระหว่างวันที่ 28 มีนาคม - 6 เมษายน  2552 
ณ โรงยิมเนเซียม มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ท่าพระจันทร์ กรุงเทพมหานคร  
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 พ.ศ. 2552  จัดการแข่งขันกีฬาดาบไทย ระดับอุดมศึกษาชิงชนะเลิศแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 1 
ประจ าปี 2552 ระหว่างวันที่ 27 ธันวาคม  2552 ณ โรงฝึกกีฬา 5  สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขต
กรุงเทพ     
 พ.ศ. 2554  จัดการแข่งขันกีฬาดาบไทย ชิงชนะเลิศแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2554 
“ ชิงถ้วยพระราชทานพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว” ระหว่างวันที่ 20 – 24 มกราคม 2554 ณ 
อาคารสุทธิเกตุ (ศูนย์กีฬา) มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ กรุงเทพมหานคร    
 พ.ศ. 2554  จัดการแข่งขันกีฬาดาบไทยเทิดไทองค์ราชัน ระดับอุดมศึกษาชิ งชนะเลิศ  
แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 3 ประจ าปี 2554 ระหว่างวันที่ 25 – 28  ตุลาคม  2554 ณ สปอร์ต      
คอมเพล็กซ์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย    
 พ.ศ. 2555 จัดการแข่งขันกีฬาดาบไทย ชิงชนะเลิศแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 3 ประจ าปี 2555 
“ ชิงถ้วยพระราชทานพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว” ระหว่างวันที่ 15 – 19 ธันวาคม 2555     
ณ หอประชุมใหญ่  มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย กรุงเทพมหานคร    
 พ.ศ. 2557 จัดการแข่งขันกีฬาดาบไทย ชิงชนะเลิศแห่งประเทศไทย ประจ าปี 2557            
“ ชิงถ้วยพระราชทานพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดช ”ระหว่างวันที่ 24 – 27 
ตุลาคม 2557 ณ อาคารจันทนยิ่งยง ศูนย์กีฬาแห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 พ.ศ. 2560 จัดการแข่งขันชิงแชมป์ประเทศไทย ประจ าปี 2560 “TFKA Sports 2017” 
ระหว่างวันที่ 16 - 17 ธันวาคม  2560 ณ โรงยิม คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ จังหวัด
เชียงใหม่ (สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง.  2561: 3) 

 3. ระเบียบข้อบังคับ กฎ กติกา การแข่งขันกีฬาดาบไทย 
   การเล่นการแข่งขันกีฬาดาบไทย  มีความจ าเป็นจะต้องศึกษา ข้อบังขับ กฎ กติกา 

การแข่งขันเพ่ือเป็นการส่งเสริม สนับสนุน พัฒนา เผยแพร่และรักษาไว้ซึ่งกีฬาดาบไทย ให้ด ารงคงอยู่สืบไป 
สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง (2561: 5-18) จึงด าเนินการจัดการแข่งขันภายในประเทศ
และรับรองการจัดการแข่งขัน ให้มีมาตรฐาน สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง ขอก าหนด
ข้อบังคับไว้ดังนี้ 
 ข้อ 1  ข้อบังคับนี้เรียกว่า “ข้อบังคับสมาคมกีฬาดาบไทย ว่าด้วย กฎ กติกา การแข่งขันกีฬา
ดาบไทย พ.ศ. 2560” 
 ข้อ 2  ในข้อบังคับนี้ 
    “สมาคม”  หมายถึง สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง 
    “อุปกรณ์เพ่ือการแข่งขัน”  หมายถึง อุปกรณ์ที่ใช้ในการแข่งขันตามข้อบังคับนี้ 
 ซึ่งได้แก่  

   2.1 ประเภทอาวุธกระบี่ เพ่ือการแข่งขันที่ท าด้วยหวายหรือดาบท่ีท าด้วยหวายหุ้มนวม 
หรือท าด้วยวัสดุอื่นที่ไม่ท าให้เกิดอันตรายในการแข่งขัน มีคุณลักษณะประกอบดังนี้  
         2.1.1 ส่วนตอนบนของโกร่งกระบี่จะต้องกว้างไม่เกิน 10.5  เซนติเมตร   
         2.1.2 ส่วนตอนล่างของโกร่งกระบี่จะต้องกว้างไม่เกิน 6 – 7  เซนติเมตร 
         2.1.3 ความยาวของโกร่งกระบี่จะต้องไม่เกิน 30 – 32  เซนติเมตร 
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         2.1.4 ขนาดความกว้างของหวายจะต้องเป็นรูปวงกลมมีเส้นผ่าศูนย์กลาง 1 – 1.5  
เซนติเมตร 

         2.1.5 ขนาดความยาวเท่ากับ 105 เซนติเมตร ระยะจากด้ามสุดจรดปลายกระบี่  
         2.16 ส่วนด้ามจะต้องพันด้วยผ้าหรือยาง 
        2.1.7 ส่วนปลายกระบี่พันด้วยยางหรือเทปยาวไม่เกิน 1.5 เซนติเมตร    

 
ภาพ 2.1  อาวุธกระบี่ 
ที่มา:  สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง  (2561: 5) 
 
  2.2 ประเภทอาวุธดาบสองมือ เพ่ือการแข่งขัน มีคุณลักษณะประกอบดังนี้ 
          2.2.1 ขนาดความกว้างโกร่งก าบังมือยางจะต้องเป็นรูปวงกลมมีเส้นผ่าศูนย์กลาง 8
เซนติเมตร 
       2.2.2 ขนาดความยาวโกร่งก าบังมือยางจะต้องไม่เกิน 1 – 1.5 เซนติเมตร 
       2.2.3 ขนาดของฟองน้ าที่ใช้หุ้มดาบแข่งขันหนา 1 เซนติเมตร 
          2.2.4 ขนาดความกว้างของหวายหรือวัสดุอื่นฯ จะต้องเป็นรูปวงกลมมีเส้นผ่าศูนย์กลาง  
1 – 1.5 เซนติเมตร 
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          2.2.5 ผ้าหุ้มฟองน้ าหรือวัสดุอ่ืนฯ จะต้องยาวกว่าตัวดาบ  2 เซนติเมตร หุ้มฟองน้ าและ
ผ้าจะต้องเป็นรูปวงกลมมีเส้นผ่าศูนย์กลางไม่เกิน 5 เซนติเมตร 
          2.2.6 ขนาดความยาวตลอดเท่ากับ 100 เซนติเมตร ระยะจากด้ามสุดจรดปลายดาบ 
          2.2.7 ขนาดความยาวของหวายหรือท าด้วยวัสดุอื่น ๆ เท่ากับ 78 เซนติเมตร 
          2.28 ขนาดความยาวของหวายหรือท าด้วยวัสดุอื่น ๆ สอดในด้ามดาบ เท่ากับ 10 
เซนติเมตร 
          2.2.9 ขนาดความยาวของด้ามดาบ เท่ากับ 30 เซนติเมตร 
          2.2.10 ขนาดความยาวห่วงหนังหรือผ้ายาวไม่เกิน 14 เซนติเมตร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.2  อาวุธดาบสองมือ 
ที่มา:  สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง  (2561: 6) 
 
 คณะอนุกรรมการจัดการแข่งขัน หมายถึง ให้สมาคมท าหน้าที่เป็นประธานอนุกรรมการฝ่าย
จัดการแข่งขันอ านวยการทั่วไป และให้เลือกอนุกรรมการจัดการแข่งขัน อนุกรรมการฝ่ายเทคนิค 
อนุกรรมการผู้ตัดสิน ฯลฯ และเสนอต่อนายกสมาคมเพ่ือออกค าสั่งแต่งตั้งในการแข่งขันที่สมาคมไม่ได้
เป็นผู้รับผิดชอบโดยตรงให้สมาคมแต่งตั้งผู้แทน และการแข่งขันอาจก าหนดระเบียบการแข่งขันขึ้นมา
ใช้ส าหรับการแข่งขันนั้นโดยเฉพาะ ทั้งนี้โดยความเห็นชอบขององค์กรที่รับผิดชอบ 
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 ข้อ 3 ประเภทการแข่งขัน การแข่งขันแบ่งออกได้เป็น 19 ประเภท มีรายละเอียดดังนี้ 

     3.1 ประเภท บุคคล 
            - กระบี่ บุคคล ชาย 
         - กระบี่ บุคคล หญิง 
         - ดาบสองมือ บุคคล ชาย 
         - ดาบสองมือ บุคคล หญิง 
         - กระบี่ คู่ชาย 
         - กระบี่ คู่หญิง 
         - ดาบสองมือ คู่ชาย 
         - ดาบสองมือ คู่หญิง 
         - กระบี่ คู่ผสม 
            - ดาบสองมือ คู่ผสม 
         - กระบี่ – ดาบสองมือ ชายคู่ 
         - กระบี่ – ดาบสองมือ หญิงคู่ 
         - กระบี่(ชาย) – ดาบสองมือ(หญิง) คู่ผสม 
         - กระบี่(หญิง) – ดาบสองมือ(ชาย) คู่ผสม 
    3.2 ประเภท ทีม 
        - กระบี่ ทีม ชาย 
        - กระบี่ ทีม หญิง 
        - ดาบสองมือ ทีม ชาย 
        - ดาบสองมือ ทีม หญิง 
        - ทีมผสม 

ในการจัดการแข่งขันแต่ละคราว  คณะอนุกรรมการจัดการแข่งขัน  อาจพิจารณาไม่จัดการแข่งขัน
ประเภทใดก็ได้  ตามความเหมาะสม 
 ข้อ 4. จ านวนนักกีฬาที่ลงแข่งขัน 
    4.1 ในการแข่งขันประเภทบุคคล ให้คณะอนุกรรมการจัดการแข่งขันก าหนดจ านวนผู้เข้า
แข่งขันจากแต่ละทีม สถาบัน หรือสโมสร ส าหรับการแข่งขันแต่ละครั้ง และจะมีนักกีฬาส ารองหรือ
ตัวแทนไม่ได้ 
     4.2 ในการแข่งขันประเภททีม ให้คณะอนุกรรมการจัดการแข่งขันก าหนดจ านวนทีมที่แต่
ละสถาบัน หรือสโมสรจะส่งเข้าร่วมแข่งขันได้ในการแข่งขันครั้งนั้น ๆ ในแต่ละทีมให้มีนักกีฬาตัวจริง 
4 คน และนักกีฬาตัวส ารอง 2 คน โดยต้องจัดอันดับนักกีฬาเป็นหมายเลข 1,2,3, ส ารองอันดับ 1 
และส ารองอันดับ 2 และให้ส่งรายชื่อนักกีฬาพร้อมการจัดอันดับดังกล่าวต่อคณะอนุกรรมการจัดการ
แข่งขัน หรือผู้ที่ ได้รับมอบหมายจากคณะอนุกรรมการจัดการแข่งขันล่วงหน้าก่อนการแข่งขันไม่
น้อยกว่า 30 นาที เมื่อส่งรายชื่อ และจัดอันดับแล้วจะเปลี่ยนแปลงอีกมิได้ จ านวนนักกีฬา ในการ
แข่งขันประเภททีมอาจเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสมโดยให้อยู่ในดุลยพินิจของคณะอนุกรรมการ
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จัดการแข่งขัน และด้วยความเห็นชอบของผู้จัดการทีม หรือผู้แทนของสโมสร สถาบันที่ส่งนักกีฬา
เข้าร่วมการแข่งขัน 
 ข้อ 5 การเข้าร่วมแข่งขัน นักกีฬาคนหนึ่งจะเข้าแข่งขันได้โดยไม่จ ากัดจ านวนประเภท เว้นแต่
จะได้มีก าหนดไว้โดยคณะอนุกรรมการจัดการแข่งขันเป็นคราว ๆ ไปนักกีฬาชายกับนักกีฬาหญิงจะ
เข้าแข่งขันกันไม่ได้ 
 ข้อ 6 การจัดการแข่งขัน ในการแข่งขันประเภททีมหรือบุคคลนั้น คณะอนุกรรมการจัดการ
แข่งขันจะก าหนดให้จัดโดยการแบ่งสายหรือแบบพบกันหมดก็ได้ เมื่อก าหนดอย่างใดให้แจ้งให้ผู้เข้า
แข่งขันได้ทราบโดยทั่วกันก่อนที่จะเริ่มด าเนินการแข่งขัน แล้วให้ด าเนินการไปตามท่ีก าหนดนั้นจน
เสร็จการแข่งขัน 
 ข้อ 7 อุปกรณ์ที่ใช้ในการแข่งขันให้ผู้เข้าร่วมแข่งขันรับผิดชอบจัดหาอุปกรณ์ที่ใช้ในการแข่งขัน
ส าหรับตนเองทั้งหมด และต้องน าส่ งให้คณะอนุกรรมการจัดการแข่งขันตรวจสอบให้เป็นไป 
ตามมาตรฐานที่สมาคมได้ก าหนดไว้ ภายในก าหนดเวลาที่คณะอนุกรรมการจัดการแข่งขันได้ก าหนด
เป็นคราว ๆ ไป ซึ่งจะต้องไม่นานกว่า 24 ชั่วโมง  ก่อนการท าแข่งขัน 
 ข้อ 8 สนามแข่งขัน มีรูปแบบรายละเอียดดังนี้ 

          8.1 สนามแข่งขันเป็นรูปวงกลมเส้นผ่าศูนย์กลาง 8 เมตร มีเส้นแสดงเขตสนามแข่งขันให้
เห็นชัดเจนและมีเส้นเตือน ซึ่งอยู่ห่างจากเส้นแสดงเขตสนามแข่งขัน 1 เมตรเข้าหาศูนย์กลางโดยรอบ 
 

 
ภาพ 2.3  สนามแข่งขัน 
ที่มา:  สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง  (2561: 7) 
 

8.2 สนามแข่งขันต้องเป็นพื้นราบเรียบที่ไม่มีลักษณะอันอาจท าให้เกิดอันตรายแก่นักกีฬา 
ในขณะแข่งขัน 
    8.3 ขณะด าเนินการแข่งขันให้ถือว่าสนามแข่งขันและรอบสนามแข่งขันภายในรัศมี 6 
เมตรจากจุดศูนย์กลางสนามแข่งขัน  หรือบริเวณรอบสนามแข่งขันซึ่งคณะอนุกรรมการจัดการแข่งขัน

มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห่

งช
าติ



 
 

21 
 
ได้ก าหนด และประกาศไว้เป็นเขตหวงห้าม ผู้ที่มิใช่เป็นคณะอนุกรรมการตาม ข้อ 10 ซึ่งก าลังปฏิบัติ
หน้าที่ หรือนักกีฬาที่ก าลังแข่งขัน จะเข้าไปในเขตดังกล่าวมิได้ หากมีการฝ่าฝืนคณะอนุกรรมการ
จัดการแข่งขันจะตักเตือน ถ้ายังไม่เชื่อฟังก็ให้อนุกรรมการผู้ตัดสินด าเนินการต่อไปตาม 
 ข้อ 9 เครื่องแต่งกายในการแข่งขัน นักกีฬาที่ลงแข่งขัน จะต้องแต่งกายดังนี้ 
    9.1 สวมรองเท้าพ้ืนยาง ไม่เสริมตาปู ชนิดหุ้มส้นหรือหุ้มข้อเท้า 
    9.2 เสื้อแขนยาวและกางเกงขายาว นักกีฬาในทีมเดียวกันต้องมีสีเหมือนกัน  
และให้ติดสัญลักษณ์หรือเครื่องหมายของสังกัด ( ถ้ามี ) ให้เห็นชัดเจน 
    9.3 สวมอุปกรณ์ป้องกันอันตรายที่ศีรษะและบริเวณใบหน้า โดยอุปกรณ์ที่ใช้จะต้อง
สามารถป้องกันอันตรายอันจะเกิดแก่ใบหน้า ตา และศีรษะส่วนหน้าเป็นอย่างน้อย    
    9.4 มีเครื่องหมายแสดงว่าอยู่ฝ่ายแดงหรือฝ่ายน้ าเงิน ให้เห็นชัดเจน 
    9.4 นักกีฬาชายต้องสวมกระจับขณะลงแข่งขัน 
    9.6 นักกีฬาหญิงต้องใส่เครื่องป้องกันหน้าอกขณะลงแข่งขัน 
    9.7 นักกีฬาอาจใช้อุปกรณ์ป้องกันอันตรายอ่ืน อาทิ ผ้ารัดข้อ รัดแขน พันข้อมือ ถุงมือก็ได้
นักกีฬาที่ไม่แต่งกายให้ถูกต้องตามท่ีก าหนดไว้จะไม่ได้รับอนุญาตให้ลงสนามแข่งขัน 
 ข้อ 10 คณะอนุกรรมการในการแข่งขัน ในการจัดการแข่งขันดาบไทย ให้มีคณะอนุกรรมการ
ดังต่อไปนี้ 
     10.1 ประธานอนุกรรมการจัดการแข่งขัน คือ บุคคลที่ได้รับการแต่งตั้งจากสมาคมแต่งตั้ง
หรือหน่วยงานที่รับผิดชอบในการจัดการแข่งขันกีฬาคราวนั้น ท าหน้าที่ดูแลความเรียบร้อยแก้ไข
ปัญหาทั่ว ๆ ไปในการจัดการแข่งขัน และรับรองการตัดสินแพ้ชนะ และในกรณีท่ีมีความขัดแย้ง        
มีปัญหาในการแข่งขัน มีค าร้องขอเลื่อนการแข่งขันตามข้อ 12 มีการขอเปลี่ยนตัวนักกีฬาที่จะลง
แข่งขันตามข้อ 21 หรือมีเรื่องประท้วงอุทธรณ์การตัดสินการแข่งขันชี้ขาด ผลการตัดสินถือเป็นข้อยุติ
ส าหรับกรณีที่เกิดข้ึน  
    10.2 อนุกรรมการจัดการแข่งขันเป็นอนุกรรมการที่สมาคมแต่งตั้งหรือหน่วยงานที่
รับผิดชอบในการแข่งขันกีฬาคราวนั้นแต่งตั้งท าหน้าที่จัดการแข่งขันตามท่ีสมาคมฯ หรือหน่วยงาน ที่
รับผิดชอบก าหนด  
    10.3 ประธานอนุกรรมการฝ่ายเทคนิค คือ บุคคลที่ได้รับการแต่งตั้งจากสมาคมแต่งตั้งเพ่ือ 
ท าหน้าที่ควบคุมการท างานของอนุกรรมการฝ่ายเทคนิคในการแข่งขันกีฬาคราวนั้น 
    10.4 อนุกรรมการฝ่ายเทคนิค เป็นอนุกรรมการที่สมาคมฯ แต่งตั้งหรือหน่วยงานที่
รับผิดชอบในการแข่งขันกีฬาคราวนั้นแต่งตั้ง ท าหน้าที่ดูแลการแข่งขันให้ค าแนะน าในส่วนที่เกี่ยวกับ
เทคนิคและกติกาการแข่งขัน  
    10.5 ประธานอนุกรรมการฝ่ายผู้ตัดสิน บุคคลที่ได้รับการแต่งตั้งจากสมาคมแต่งตั้งเพ่ือท า
หน้าที่ควบคุมการท างานของอนุกรรมการผู้ตัดสินในการแข่งขันกีฬาคราวนั้น 
    10.6 อนุกรรมการผู้ตัดสิน ระดับ 2 ในขณะแข่งขันให้มีอนุกรรมการผู้ตัดสิน ระดับ 2 จาก
สมาคม หนึ่งคนอยู่ในสนามเพ่ือท าหน้าที่ดังต่อไปนี้ 
       10.6.1 วินิจฉัยร่วมกับอนุกรรมการผู้ตัดสิน ระดับ 1 จ านวน 4 คน และควบคุมใน 
การแข่งขัน สั่งให้บันทึกแต้มนักกีฬาที่ลงแข่งขันเมื่อมีการกระท าที่ได้หรือเสียแต้มตาม 
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     10.6.2 เตือนและสั่งบันทึกการเตือนเมื่อนักกีฬากระท าฟาวล์  
     10.6.3 ตรวจสอบอุปกรณ์ท่ีจะใช้ในการแข่งขันให้ถูกต้องตามมาตรฐานและอยู่ใน
สภาพที่จะไม่ก่อให้เกิดอันตรายต่อนักกีฬาในขณะแข่งขัน 
      10.6.4 ดูแลให้นักกีฬาแต่งกายเรียบร้อย ถูกต้อง ก่อนลงสนามแข่งขัน 
      10.6.5 ดูแลและออกค าสั่งให้นักกีฬาที่ลงแข่งขันปฏิบัติตามข้อบังคับ กฎ กติกาและ 
ระเบียบการแข่งขัน รวมทั้งสั่งให้เริ่มหรือหยุดการแข่งขันได้จนกว่าจะเสร็จสิ้นการแข่งขัน 
      10.6.6 สั่งหยุดการแข่งขันและแจ้งให้นักกีฬาที่ก าลังแข่งขันทราบ เมื่อได้รับสัญญาณ
จากเจ้าหน้าที่ควบคุมเวลาว่าเหลือเวลาการแข่งขันอีก 1 นาที ก่อนสั่งให้ด าเนินการแข่งขันต่อไป 
      10.6.7 สั่งหยุดการแข่งขันและสั่งบันทึกนักกีฬาที่ออกนอกสนามแข่งขัน 
      106.8 สั่งหยุดการแข่งขันและสั่งบันทึกนักกีฬาที่ท ากระบี่หรือดาบสองมือหลุดมือตาม  
      106.9 สั่งหยุดการแข่งขันให้นักกีฬาผู้ได้รับบาดเจ็บขณะแข่งขันพักระหว่างการ
แข่งขันมีก าหนดไม่เกิน 10 นาที ได้รวมทั้งปรับแพ้เมื่อนักกีฬาผู้ที่ ได้รับบาดเจ็บไม่อาจลงแข่งขัน
ต่อไปได้หลังจากได้พักตามสิทธิ์แล้ว 
       10.6.10 สั่งยุติการแข่งขันเมื่อนักกีฬาทั้งสองฝ่ายไม่สามารถแข่งขันต่อไปได้
เนื่องจากบาดเจ็บหรือเพราะเหตุอื่นในกรณีนี้ให้ถือว่าการแข่งขันเสร็จสิ้นลงแล้ว และให้บันทึกแต้ม
การแข่งขันเพ่ือตัดสินแพ้ชนะ เท่าที่ปรากฏก่อนสั่งยุติการแข่งขัน 
       10.6.11 วินิจฉัยและปรับแพ้เมื่อมีการฝ่าฝืนข้อบังคับ กฎ กติกาการแข่งขันหรือการ 
ท าฟาวล์ สองครั้งในการแข่งขันยกเดียวกัน 
       10.6.12 รับค าประท้วงการตัดสินและด าเนินการตามที่ก าหนดไว้  
       10.6.13 วินิจฉัยและตัดสินเมื่ออนุกรรมการผู้ตัดสิน ระดับ 1 ให้สัญญาณเพ่ือแจ้ง     
ให้ทราบว่ามีการกระท าที่ฝ่าฝืนข้อบังคับ กฎ กติกาการแข่งขัน 
       10.6.14 หน้าที่อื่น ๆ ตามที่ได้รับมอบหมายจากประธานอนุกรรมการจัดการแข่งขัน 
       10.7 อนุกรรมการผู้ตัดสิน ระดับ 1 ในการแข่งขันให้มีอนุกรรมการผู้ตัดสิน ระดับ 1    
จากสมาคมฯ สนามละ 4 คน ก ากับการแข่งขันอยู่รอบเขตสนามแข่งขัน  และให้ท าหน้าที่ดั่งนี้ 
                 10.7.1 ช่วยอนุกรรมการผู้ตัดสิน ระดับ 1  ดูแลการแข่งขันให้เป็นไปตามข้อบังคับ 
กฎ กติกา การแข่งขัน  
       10.7.2 ให้ค าปรึกษาแก่อนุกรรมการผู้ตัดสิน ระดับ 2 เพ่ือประกอบการวินิจฉัยใน 
การตัดสินบางครั้งที่เกิดปัญหาขึ้น 
       10.7.3 ส่งสัญญาณให้อนุกรรมการผู้ตัดสิน ระดับ 2 ทราบ เมื่อมีการกระท าที่มีการ 
ได้แต้มเสียแต้ม 
 ข้อ 11 เวลาที่ใช้ในการแข่งขัน การแข่งขันกระบี่และดาบสองมือทั้งชายและหญิง ให้ใช้เวลาใน
การแข่งขันครั้งละไม่เกิน 5 นาที ตามรายละเอียดต่อไปนี้ 
     11.1 ในเวลาการแข่งขัน 3 นาทีแรก ให้ใช้การตัดสินแพ้ชนะ ตามข้อ 20  
     11.2 ถ้าผลการตัดสินมีแต้มเท่ากันจากในเวลาการแข่งขัน 3 นาทีแรก ให้ใช้เกณฑ์ต่อไปนี้ 
      11.2.1 ให้ท าการต่อเวลาการแข่งขันอีก 1 นาที ในนาทีที่ 4 จนหมดเวลาการแข่งขัน 
ฝ่ายใดที่ท าแต้มได้มากกว่าถือเป็นฝ่ายชนะ 
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      11.2.2 กรณีไม่สามารถกระท าแต้มได้ในนาทีที่ 4 ให้ฝ่ายที่ท าแต้มแรกได้ก่อนในเวลา 
การแข่งขัน 3 นาทีแรก ถือเป็นฝ่ายชนะในทันที 
     11.3 ถ้าผลการตัดสินไม่มีแต้มทั้งสองฝ่ายจากในเวลาการแข่งขัน 3 นาทีแรก ให้ใช้เกณฑ์
ต่อไปนี้  
      11.3.1 ให้ท าการต่อเวลาการแข่งขันอีก 1 นาที ในนาทีที่ 4 จนหมดเวลาการแข่งขัน  
 ฝ่ายใดที่ท าแต้มได้มากกว่าถือเป็นฝ่ายชนะ 
      11.3.2 กรณีไม่สามารถกระท าแต้มได้ในนาทีที่ 4 ให้ท าการต่อเวลาการแข่งขันอีกไม่
เกิน 1 นาที ในนาทีที่ 5 โดยที่ฝ่ายใดท าแต้มได้ก่อนถือเป็นผู้ชนะในทันทีโดยไม่ต้องรอให้หมดเวลา
การแข่งขัน และก่อนท าการแข่งขันให้ใช้วิธีโยนเหรียญหรือวิธีอย่างอ่ืนตามความเหมาะสม เพื่อหา
นักกีฬาที่ได้สิทธิ์ก่อน โดยการโยนเหรียญครั้งที่ 1 เพ่ือให้นักกีฬาได้สิทธิ์ ในการเลือกครั้งต่อไปโยน
ครั้งที่ 2 เพ่ือให้นักกีฬาได้สิทธิ์ เท่ากับ 0.20 แต้ม ก่อนท าการต่อเวลาการแข่งขันอีกไม่เกิน 1 นาที 
และถ้าไม่มีฝ่ายใดกระท าแต้มได้ในนาทีที่ 5 ให้ฝ่ายได้สิทธิ์ถือเป็นฝ่ายชนะ ให้เจ้าหน้าที่ควบคุมเวลา
แจ้งสัญญาณให้อนุกรรมการผู้ตัดสินทราบก่อนหมดเวลาการแข่งขัน 1 นาที เพื่อให้อนุกรรมการผู้
ตัดสินจะได้สั่งหยุดการแข่งขันและแจ้งให้นักกีฬาทราบก่อนสั่งให้แข่งขันต่อไปหากนักกีฬาที่แข่งขัน
ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งเสียแต้มจนห่าง 5 แต้ม หรือถูกปรับแพ้ตาม หรือเม่ืออนุกรรมการผู้ตัดสินสั่งยุติการ
แข่งขัน แม้จะยังไม่หมดเวลาการแข่งขันก็ให้ถือว่าการแข่งขันยกนั้นสิ้นสุดลงแล้ว 
 ข้อ 12 การเรียกนักกีฬาผู้ เข้าแข่ งขันลงสนาม เมื่อมีการประกาศเรียกนักกีฬาผู้เข้าแข่งขัน
ลงสนามครบ 3 ครั้ง ในเวลาห่างกันไม่น้อยกว่าครั้งละ 1 นาที และนักกีฬาไม่ลงสนามแข่งขันโดยไม่มี
เหตุผลสมควรให้ปรับนักกีฬาผู้นั้นเป็นแพ้ด้วยแต้ม 5 ต่อ 0 หากนักกีฬาไม่ลงสนามทั้งสองฝ่าย ให้ปรับ
เป็นแพ้ทั้งคู่และเสียแต้มฝ่ายละ 5 แต้ม 
 ข้อ 13 การพักหลังการแข่งขัน นักกีฬาที่ลงแข่งขันแล้วมีสิทธิ์จะได้พักก่อนการแข่งขันยกต่อไป
เป็นเวลาไม่เกินกว่า 5 นาที 
 ข้อ 14 มารยาทในสนามแข่งขัน ก่อนเริ่มการแข่งขัน และเมื่อเสร็จสิ้นการแข่งขันนักกีฬาที่เข้า
แข่งขันต้องแสดงความเคารพซึ่งกันและกันโดยการไหว้ในการแข่งขันนักกีฬาทั้งคู่จะต้องปฏิบัติตาม
ข้อบังคับ กฎ กติกาการแข่งขัน และเชื่อฟังค าสั่งของอนุกรรมการผู้ตัดสินโดยเคร่งครัด 
 ข้อ 15 การตัดสินให้ได้แต้มหรือเสียแต้ม การตัดสินให้ฝ่ายใดได้แต้มหรือเสียแต้มให้เป็นไปตาม
หลักเกณฑ์ดังนี้ 
    15.1 เมื่อนักกีฬาผู้เข้ากระท าใช้กระบี่หรือดาบสองมือ กระทบส่วนหนึ่งส่วนใดของ
ร่างกายคู่ต่อสู้แล้ว สามารถหลบหลีกหรือป้องกันตัวเองให้พ้นจากการตอบโต้ของคู่ต่อสู้ก่อน
อนุกรรมการผู้ตัดสินสั่งหยุด ให้นักกีฬาเข้ากระท าได้ 1 แต้ม 
    15.2 เมื่อนักกีฬาเข้ากระท าในระยะกระบี่หรือดาบฯ และนักกีฬาผู้ถูกกระท าป้องปัดแต่
ไม่พันท า ให้ถูกกระบี่หรือดาบสองมือ ที่ส่วนหนึ่งส่วนใดของร่างกาย ให้นักกีฬาเข้ากระท าได้  1 แต้ม 
    15.3 เมื่อส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกายหรืออุปกรณ์การแข่งขันถูกขอบนอกของเส้นสนาม 
แข่งขันครั้งแรกให้อนุกรรมการผู้ตัดสินสั่ งหยุดการแข่งขัน และสั่งบันทึกการออกนอกเส้น 1 ครั้ง  
บวกให้คู่ต่อสู้เท่ากับ 0.5 แต้ม แล้วให้นักกีฬาทั้งคู่ถอยเข้าสู่จุดศูนย์กลางสนามแข่งขันโดยให้เท้าหลัง
ของผู้ที่ออกนอกเขตสนามอยู่ที่เส้นเตือน แล้วให้ด าเนินการแข่งขันต่อไป 
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    15.4 เมื่อนักกีฬาที่แข่งขันท ากระบี่หรือดาบสองมือ หลุดมือ ให้อนุกรรมการผู้ตัดสิน  
สั่งหยุดการแข่งขัน และสั่งบันทึกกระบี่หรือดาบฯ หลุดมือไว้ ในกรณีท่ีเป็นประเภทดาบสองมือ 
ถึงแม้ว่าดาบฯ ไม่ตกถึงพ้ืนเพราะมีสายรัดดึงอยู่ และไม่ว่าจะหลุดมือหนึ่งหรือสองข้าง ถ้าหลุดใน
โอกาสเดียวกัน ให้ถือเป็นดาบฯ หลุดมือ 1 ครั้ง บวกให้คู่ต่อสู้เท่ากับ 0.5 แต้ม 
    15.5 เมื่อนักกีฬาที่แข่งขันกระท าฟาวล์ ให้อนุกรรมการผู้ตัดสินสั่งหยุดการแข่งขัน และ
สั่งบันทึกเตือนไว้ 
    15.6 นักกีฬาที่ลงแข่งขันและถูกปรับแพ้ จะเสียห่าง 1 แต้มจากบันทึกของคู่แข่งขัน 
ส่วนคู่ต่อสู้ให้มีแต้มเสียเท่าที่มีบันทึกไว้ก่อนมีการปรับแพ้ 
    15.7 นักกีฬาที่มิได้ลงแข่งขันและถูกปรับแพ้หรือถูกตัดสินให้เป็นฝ่ายแพ้จะเสียห่าง 5 
แต้ม ส่วนแต้มได้ของคู่ต่อสู้ให้เป็นไปตามที่ก าหนดไว้ในข้อบังคับนี้ 
    15.8 เมื่อนักกีฬาทั้งสองฝ่ายไม่สามารถแข่งขันต่อไปได้ ให้นักกีฬาแต่ละฝ่ายมีแต้มได้
เท่าท่ีมีบันทึกไว้ก่อนการสั่งยุติการแข่งขันยกนั้น 
    15.9 เมื่อมีการประท้วง และการประท้วงไม่เป็นผล ให้นักกีฬาฝ่ายที่ประท้วงเสียแต้ม
เพ่ิมอีก 1 แต้ม แต้มและผลการแข่งขันที่มีบันทึกไว้ จะถูกน ามาใช้ในการตัดสินแพ้ชนะ โดยถือว่า
นักกีฬาจะมีแต้มได้เท่ากับแต้มเสียของคู่ต่อสู้ 
 ข้อ 16 การชนะผ่าน เมื่อนักกีฬาคนหนึ่งคนใดหรือทั้งทีมยอมให้คู่ต่อสู้ชนะผ่าน ให้ถือว่า
นักกีฬาผู้นั้นหรือผู้อยู่ในทีมที่ยอมให้ชนะผ่านทั้งทีม เป็นฝ่ายแพ้ด้วยคะแนนห่าง 5 ต่อ 0 ในกรณีที่
การยอมให้คู่ต่อสู้ชนะผ่าน มีผลท าให้นักกีฬาผู้อื่นหรือทีมอ่ืนเสียประโยชน์  และฝ่ายที่เสียประโยชน์
ร้องเรียนเป็นลายลักษณ์อักษรต่อประธานอนุกรรมการฝ่ายจัดการแข่งขัน  ซึ่งจะพิจารณาร่วมกับ
คณะอนุกรรมการจัดการแข่งขัน หากที่ประชุมมีมติเห็นพ้องกับค าร้องเรียน สมาคมฯ อาจด าเนินการ
ตามความเหมาะสมดังต่อไปนี้ 
     16.1 ปรับทีมหรือนักกีฬาผู้ที่ยอมให้ชนะผ่าน มิให้มีสิทธิ์ได้รับต าแหน่งที่พึงจะได้  และให้
เลื่อนทีมหรือนักกีฬาที่อยู่ในอันดับถัดไปขึ้นมารับต าแหน่งแทน 
     16.2 ท ารายงานแจ้งสถาบัน สโมสร หรือหน่วยงานต้นสังกัดให้ทราบข้อเท็จจริง 
     16.3 ตัดสิทธิทีมหรือนักกีฬาผู้นั้นในการเข้าร่วมการแข่งขันที่สมาคมรับผิดชอบครั้งต่อไป 
 ข้อ 17 การท าฟาวล์ ได้แก่การกระท าของนักกีฬาที่ลงแข่งขันดังต่อไปนี้ 
      17.1 พูดจาหยาบคาย ไม่สุภาพในระหว่างการแข่งขัน 
      17.2 กระท าการชก ต่อย ทุบ ผลัก ดัน ล้มทับ ปล้ า เหวี่ยง หรือใช้อวัยวะส่วนหนึ่งส่วน
ใดของร่างกายท าร้ายนักกีฬาคู่แข่งขัน  
      17.3 ใช้โกร่งกระบี่หรือดาบฯ กระแทก ใช้กระบี่หรือดาบกระทุ้ง แทง เพ่ือท าอันตราย
นักกีฬาคู่แข่งขัน 
    17.4 จงใจเข้าท านักกีฬาคู่แข่งขันก่อนอนุกรรมการผู้ตัดสินสั่งเริ่มการแข่งขัน หรือ
หลังจากอนุกรรมการผู้ตัดสินสั่งหยุดการแข่งขันแล้ว ทั้งนี้ให้อยู่ในดุลยพินิจของอนุกรรมการผู้ตัดสิน 
     17.5 เข้าท าคู่ต่อสู้อย่างรุนแรงเกินกว่าเหตุ ผิดวิสัยนักกีฬา โดยขาดเหตุผลและหลักวิชา 
เช่น การเข้าพุ่งชนนักกีฬาคู่แข่งขันในระหว่างแข่งขันบ่อยครั้งโดยไม่มีแต้มในยกนั้น  
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     17.6 ผู้เข้าชมการแข่งขันส่งเสียงเชียร์ สั่งสอน รบกวน ในลักษณะที่ยั่วยุก่อความไม่
สงบหรือวิวาทในบริเวณแข่งขันที่เป็นเขตหวงห้าม ในกรณีนี้ อนุกรรมการผู้ตัดสินอาจเตือน และสั่ง
ให้บันทึกการเตือนไว้ บวกให้คู่ต่อสู้เท่ากับ 1 แต้ม โดยมีผลเท่ากับนักกีฬาฝ่ายเดียวกับผู้ที่มาชมและ
ถูกเตือนท าฟาวล์เอง 
     17.7 นักกีฬาที่ท าฟาวล์ต่อเนื่อง หลังจากอนุกรรมการผู้ตัดสินได้เตือน และสั่งให้บันทึก
การเตือนไว้ครั้งหนึ่งแล้ว ให้ปรับนักกีฬาผู้นั้นเป็นฝ้ายแพ้โดยเสียห่าง 5 แต้ม และให้นักกีฬาคู่แข่งขัน
เสียแต้มเท่าที่มีบันทึกไว้ 
 ข้อ 18 การเข้ากระท าที่ไม่ได้แต้ม ได้แก่การเข้าการท าในลักษณะดังต่อไปนี้ 
     18.1 การกระท าท่ีไม่ชัดแจ้งว่ากระบี่หรือดาบฯ จะกระทบส่วนหนึ่งส่วนใดของคู่แข่งขัน 
     18.2 การกระท าก่อนมีค าสั่งเริ่มการแข่งขัน หรือภายหลังค าสั่งหยุดการแข่งขัน 
     18.3 การกระท าท่ีชัดแจ้งว่ากระบี่หรือดาบฯ กระทบส่วนหนึ่งส่วนใดของร่างกายคู่
แข่งขนัและคู่แข่งขันตอบโต้กลับมาก่อนอนุกรรมการผู้ตัดสินสั่งหยุด โดยผู้เข้ากระท าไม่อาจป้องกัน
หรือหลบหลีกให้พ้นจากการตอบโต้นั้นได้ 
     18.4 การกระท าท่ีนักกีฬาทั้งสองฝ่ายเข้ากระท าพร้อมกัน  และต่างฝ่ายต่างถูกกระบี่หรือ
ดาบฯ คู่ต่อสู้ 
 ข้อ 19 การบาดเจ็บขณะแข่งขัน ในการแข่งขันถ้านักกีฬาได้รับอันตรายหรือบาดเจ็บจนไม่อาจ
แข่งขันต่อไปได้อนุกรรมการผู้ตัดสินอาจอนุญาตให้นักกีฬาผู้นั้นพักระหว่างการแข่งขันได้ในก าหนดเวลา
ไม่เกิน 10 นาที โดยให้อยู่ในความดูแลของอนุกรรมการผู้ตัดสินเมื่อพักครบ 10 นาทีแล้ว หากนักกีฬา
ผู้นั้นยังไม่สามารถแข่งขันต่อไปได้หรือแพทย์ประจ าสนามแข่งขันเห็นสมควรให้ยุติการแข่งขันเนื่องจาก
การบาดเจ็บนั้น ก็ให้ปรับนักกีฬาผู้นั้นเป็นฝ่ายแพ้โดยเสียห่าง 1 แต้ม และให้นักกีฬาคู่แข่งขันเสียแต้ม
เท่าท่ีมีบันทึกไว้ก่อนการอนุญาตให้พัก 
 ข้อ 20 การตัดสินแพ้ชนะ การตัดสินแพ้ชนะให้พิจารณาตามเกณฑ์ ดังนี้ 
     20.1 การแข่งขันประเภทบุคคล ให้นักกีฬาที่มีแต้มได้ห่าง 5 แต้มในยกนั้นเป็นฝ่ายชนะ  
หากไม่มีฝ่ายใดได้แต้มห่าง 5 แต้มจนหมดเวลาการแข่งขัน ให้นักกีฬาผู้ที่ มีแต้มได้มากกว่าเป็นฝ่าย
ชนะ หากนักกีฬาทั้งสองฝ่ายมีแต้มได้เท่ากันให้ถือเป็นเสมอ กรณีที่เป็นการแข่งขันแบบพบกันหมด
และจะต้องจัดล าดับนักกีฬาให้คิดคะแนนบุคคล ส าหรับนักกีฬาที่แข่งขันแต่ละคนโดยให้ผู้ชนะในแต่
ละยกได้ 2 คะแนน ผู้เสมอได้ฝ่ายละ 1 คะแนน และผู้แพ้ไม่ได้คะแนน คะแนนบุคคลของนักกีฬาแต่
ละคนเพื่อจัดล าดับ หากมีนักกีฬาที่มีคะแนนบุคคลเท่ากันให้พิจารณาเป็นขั้นตอนดังนี้ 
        20.1.1 ให้นักกีฬาที่ได้คะแนนรวมสูงสุดเป็นทีมอันดับที่ 1 ส่วนนักกีฬาที่ได้คะแนน 
รวมรองลงมาให้เป็นอันดับรองลงมาตามล าดับ 
        20.1.2 ถ้าคะแนนรวมของนักกีฬาในทีมเท่ากันให้พิจารณาจากผลต่างของแต้มได้รวม 
และแต้มเสียรวมของนักกีฬาแต่ละคนที่ได้จากการแข่งขันในรอบนั้น นักกฬีาที่มีค่าผลต่างสูงกว่าเป็นผู้ชนะ 
      20.1.3 ถ้าค่าผลต่างยังเท่ากัน ให้น าแต้มได้รวมหารด้วยแต้มเสียรวมนักกีฬาที่มี
ค่าผลหารสูงกว่าเป็นผู้ชนะ 
      20.1.4 ถ้าค่าผลหารตามยังเท่ากัน ให้พิจารณาจากนักกีฬาที่ท าแต้มได้ก่อนจากการ
แข่งขันในรอบนั้นถือเป็นผู้ชนะ   
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       20.1.5 หากแต้มได้ยังเท่ากัน ให้ถือว่าทั้งสองทีมเป็นผู้ชนะร่วมกันหรืออาจให้ท าการ
แข่งขันต่อไปจนกว่าจะได้ผู้ชนะ ทั้งนี้ให้อยู่ในดุลยพินิจของประธานอนุกรรมการฝ่ายจัดการแข่งขัน
ของสมาคม 
        20.2 การแข่งขันประเภททีม ให้คิดคะแนนทีมส าหรับการแข่งขันแต่ละครั้ง โดยดู
จากคะแนนบุคคลของนักกีฬาในทีมแต่ละคนที่ได้จากการแข่งขันครั้งนั้น ซึ่งคิดและถือว่าทีมท่ีได้
คะแนนบุคคลของนักกีฬาในทีมรวมกันมากกว่า เป็นทีมชนะได้คะแนนทีม 2 คะแนน ทีมแพ้ไม่ได้
คะแนน ถ้าคะแนนบุคคลของนักกีฬาในทีมรวมกันและเท่ากันให้ถือเป็นเสมอแต่ละทีมได้คะแนนทีม 1 
คะแนนในการจัดล าดับที่ของทีม ให้พิจารณาเป็นขั้นตอนดังนี้ 
        20.2.1 ให้ทีมท่ีได้คะแนนทีมรวมสูงสุดเป็นทีมอันดับที่ 1 ส่วนทีมที่ ได้คะแนนทีมรวม 
รองลงมาให้เป็นอันดับรองลงมาตามล าดับ 
        20.2.2 ถ้าคะแนนทีมรวมเท่ากัน ให้พิจารณาจากคะแนนบุคคลรวมของนักกีฬาใน
ทีมท่ีได้จากการแข่งขันในรอบนั้น ๆ และถือว่าทีมท่ีมีคะแนนบุคคลรวมซึ่งได้จากการแข่งขันในรอบ
นั้นของนักกีฬาในทีมมากกว่าเป็นทีมชนะ 
       20.2.3 ถ้าแต้มบุคคลรวมของนักกีฬาในทีมเท่ากัน ให้พิจารณาจากผลต่างของแต้ม
ได้รวมและแต้มเสียรวมของนักกีฬาแต่ละคนในทีมที่ได้จากการแข่งขันในรอบนั้น ทีมที่มีค่าผลต่างสูง
กว่าเป็นทีมชนะ 
       202.4 ถ้าค่าผลต่าง ยังเท่ากัน ให้น าแต้มได้รวมของแต่ละทีมหารด้วยแต้มเสียรวม
ของทีมนั้น ทีมที่มีค่าผลหารสูงกว่าเป็นทีมชนะ 
       20.2.5 ถ้าค่าผลหาร ยังเท่ากัน ให้พิจารณาจากนักกีฬาที่ท าแต้มได้ก่อนจากการ
แข่งขันในรอบนั้นถือเป็นทีมชนะ 
       202.6 หากแต้มได้ ยังเท่ากัน ให้ถือว่าทั้งสองทีมเป็นผู้ชนะดุลย พินิจของประธาน
ร่วมกันหรืออาจให้ท าการแข่งขันต่อไปจนกว่าจะได้ผู้ชนะ ทั้งนี้ให้อยู่ ในอนุกรรมการฝ่ายจัดการ
แข่งขันของสมาคม 
 ข้อ 21 การเปลี่ยนตัวนักกีฬา ในขณะที่ก าลั งด า เนินการแข่งขันจะเปลี่ยนตัวนักกีฬาที่ลง
แข่งขันไม่ได้โดยเด็ดขาดการเปลี่ยนตัวนักกีฬาให้กระท าได้ เฉพาะการแข่งขันประเภททีมเม่ือได้รับ
อนุญาตจากประธานอนุกรรมการฝ่ายจัดการแข่งขันของสมาคมแล้ว และต้องอยู่ ในเงื่อนไขข้อใด  
ข้อหนึ่งดังต่อไปนี้ 
    21.1 นักกีฬาตัวจริงได้รับบาดเจ็บ และแพทย์สนามเห็นว่าไม่ควรให้แข่งขันต่อไปให้
เปลี่ยนเอานักกีฬาส ารองลงแข่งขันในยกต่อไปแทนได้ 
    21.2 การเปลี่ยนตัวเพ่ือให้นักกีฬาส ารองลงแข่งขันแทนนักกีฬาตัวจริงในกรณี
นอกเหนือ จากการบาดเจ็บอาจกระท าได้ถ้ามีเหตุผลสมควรนักกีฬาผู้ที่ถูกเปลี่ยนตัวแล้วจะไม่มีสิทธิ์  
ลงแข่งขันกีฬาประเภทนั้นอีกตลอดการแข่งขัน ไม่ว่าจะเปลี่ยนตัวโดยเงื่อนไขใดก็ตาม 
 ข้อ 22 การประท้วงการตัดสิน ในระหว่างการแข่งขันหากมีเหตุการณ์หรือกรณีที่ผู้จัดการทีม 
หัวหน้าทีม หรือผู้ที่รับผิดชอบทีมนั้น ๆ เห็นว่าไม่ถูกต้อง หรือท าให้เกิดการได้เปรียบเสียเปรียบในการ
แข่งขัน ผู้จัดการทีม หัวหน้าทีม หรือผู้ที่รับผิดชอบทีมนั้น ๆ อาจประท้วงได้ ในการประท้วงให้ผู้จัดการทีม 
หัวหน้าทีม หรือผู้ที่ รับผิดชอบทีมนัน้ ๆ แต่เพียงผู้เดียวยื่นแบบฟอร์มหนังสือ ยื่นประท้วงต่อ
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คณะอนุกรรมการจัดการแข่งขันโดยทันที เมื่อมีการประท้วง ให้ประธานอนุกรรมการ ผู้ตัดสินสั่งหยุด
การแข่งขันเ พ่ือพิจารณารับค าประท้วง ให้ประธานอนุกรรมการผู้ตัดสินน าเรื่องเสนอประธาน
อนุกรรมการฝ่ายจัดการแข่งขันซึ่งจะพิจารณาร่วมกันคณะอนุกรรมการจัดการแข่งขันเ พ่ือพิจารณา
เหตุอันควรประท้วง และตัดสินชี้ขาดผลของการตัดสินถือเป็นข้อยุติในกรณีนั้นถ้าการประท้วงไม่เป็นผล
ให้นักกีฬาฝ่ายประท้วงเสียแต้มเพ่ิมอีก 1 แต้ม แม้ว่าผลการตัดสินในกรณีนั้นท าให้ต้องเสียแต้มตาม
กติกาอยู่แล้วก็ตาม 
 ข้อ 23 การตีความในข้อบังคับนี้ ในกรณีที่มีปัญหาเกี่ยวกับการตีความใด ๆ  ในข้อบังคับนี้ให้
อยู่ในดุลยพินิจของประธานอนุกรรมการฝ่ายจัดการแข่งขันซึ่งจะพิจารณาร่วมกันคณะอนุกรรมการ
จัดการแข่งขัน  
 ข้อ 24 การแก้ไขข้อบังคับ การแก้ไขข้อบังคับนี้อาจกระท าได้ในการประชุมของคณะกรรมการ
บริหารสมาคมกีฬาดาบไทย และกระบี่กระบองโดยมีมติสนับสนุนไม่น้อยกว่า 3 ใน 4 ขอกรรมการบริหาร
ที่มาร่วมประชุม 
 4. ทักษะกีฬาดาบไทย 
     ในการเล่นการแข่งขันกีฬาดาบไทยนั้นล้วนมีความจ าเป็นจะต้องเรียนรู้และฝึกฝนทักษะต่าง ๆ 
ของกีฬาเพ่ือเกิดความช านาญในการใช้หรือปฏิบัติทักษะที่ได้ฝึกมาเพ่ือน าไปใช้ในการเล่นหรือแข่งขัน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งทักษะกีฬาดาบไทยจะประกอบไปด้วย (สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่
กระบอง.  2561: 24-25) 
   4.1 ทักษะการยืนจรดดาบ (ยืนการ์ด) ต้องยืนในลักษณะรูปสามเหลี่ยมโดยที่ ใช้ ขาข้าง   
ที่ถนัดเป็นเท้าน า และข้างที่ไม่ถนัดเป็นเท้าตามทิ้งน้ าหนักให้อยู่ตรงกลางหรือทิ้งน้ าหนักที่ขาทั้งสอง
ข้างให้มีระยะห่างของขาทั้ง สองข้างพอประมานหรือให้สมดุล จากนั้นยืนก็เป็นการจรดดาบโดยการใช้
แขนที่ถนัดยื่นไปข้างหน้าให้ขนานกับพ้ืน แล้วพับข้อศอกลดระดับลงแขนมาให้ข้อศอกห่างจากล าตัว
ประมาน 1 ฝ่ามือโดยใช้มือข้างที่ไม่ถนัดวัดระยะห่าง 
   4.2 ทักษะการสืบเท้าไปข้างหน้าและสืบเท้าถอยหลัง  
       4.2.1 การสืบเท้าไปข้างหน้าโดยการยกเท้าด้านหน้าขึ้นเล็กน้อยแล้วสืบเท้าไป
ข้างหน้าในระยะที่เหมาะสมแล้วทิ้งน้ าหนักที่ปลายเท้าข้างหน้าในลักษณะที่พร้อมจะสืบเท้าต่อไป
ข้างหน้าเพื่อเข้าหาระยะตีที่ ต้องการหรือเพ่ือถีบเท้ากลับมาด้านหลังเมื่อถูกตีสวนกลับมา 
       4.2.2 การสืบเท้าถอยหลังเมื่อถูกกระท าให้ใช้ปลายเท้าด้านหน้ายันพื้นในขณะที่ 
ถ่ายน้ าหนักตัวมาทางด้านหลังพร้อมกับสืบเท้าถอยหลัวออกมาจากนั้นให้ดึงหรือยกเท้าหน้า
ถอยกลับมาแทนที่เท้าด้านหลังในระยะที่เหมาะสม และมีความสมดุลเหมือนเดิมเข่าทั้ งสอง
ยังคงย่อไว้ เพ่ือรักษาการทรงตัว 
   4.3 ทักษะการจับดาบ ให้จับดาบโดยใช้มือที่ถนัดจับด้ามดาบบริเวณกึ่ งกลางของโกร่ง
หรือกระบังดาบให้กระชับไว้ในอุ้งมือจากนั้นให้ใช้นิ้วชี้งอรัดด้ามดาบและนิ้วหัวแม่มือกดทาบด้านบน
ให้แน่นพอควร นิ้วทั้งสองนี้เป็นนิ้วหลักในการควบคุมโกร่งเพ่ือป้องกันตัว และบังคับทิศทางของดาบ
ในขณะเข้ากระท า ส่วนนิ้วทั้งสามที่เหลือช่วยประคองหรือจับด้ามดาบโดยก าด้ามให้กระชับพอมิให้
หลุดมือ 
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   4.4 ทักษะการออกดาบ (ตี/ฟัน) โดยใช้หัวแม่มือกดด้ามดาบที่จับพร้อมกับเหยียดแขน 
หรือออกแรงจากหัวไหล่เพ่ือแรงให้ไปสู่ปลายดาบไปข้างหน้าเพ่ือให้โดนเป้าหมายหรือคู่ต่อสู้ที่ก าหนด
เมื่อเหยียดแขนสุดแล้ว (จะถูกเป้าหมายหรือไม่ก็ตาม) ต้องบังคับควบคุมดาบให้หยุด ณ เป้าหมายนั้น
จากนั้นกดึ็งแขนพร้อมดาบกลับสู่ท่าตั้งรับหรือการ์ดโดยเร็ว และ พร้อมที่จะตอบโต้ได้อีก 
   4.5 ทักษะการเข้ากระท า การเข้าท าหรือการตีฟันตอบโต้แต่ละครั้งเป้าหมายต้องอยู่  
ในระยะดาบถ้าคู่ต่อสู้ถอยออกนอกระยะดาบกค็วรค่อยๆ สืบเท้าเพื่อเลี้ยงระยะดาบไว้ เมื่อต้องการ
กระท าก็ออกดาบไปยังเป้าหมายได้โดยการยืดแขน และล าตัวหรือย่อเข่าเพ่ือช่วยให้ตีถูกเป้าหมาย
เท่านั้น (ไม่ต้องก้าวหรือขยับเท้าช่วย) การขยับร่างกายให้น้อยที่สุดเพ่ือที่จะท าให้คู่ต่อสู้สังเกต
การเคลื่อนไหวได้ยากท าให้คู่ต้อสู้เดาทิศทางไม่ได้แล้วก็ท าให้คู่ต่อสู้ป้องกันตัวไม่ทันหรือไม่ได้ป้องกัน
ตัวเลยในการปฏิบัติทักษะนี้จะต้องถึงสิ่งส าคัญดังนี้ 
       4.51 ระยะดาบ คือ ระยะห่างของอาวุธทั้งสองฝ่ายทีส่ามารถตีหรือฟันถูกเป้าหมาย
ไดท้ั้งสองฝ่าย และเป็นระยะที่ ออกดาบสุดแล้วสามารถตีคู่ต่อสู้บริเวณขาหรือแขนได้โดยมิต้องสืบ
เท้าเข้าไปหาคู่ต่อสู้ ซึ่งไม่ควรเข้าประชิดตัวคู่ต่อสู้มากเกินไปเพราะแม้กระท าคู่ต่อสู้ได้แต่ก็ไม่
สามารถป้องกันตัวเองได้เหมือนกัน 
       4.5.2 จังหวะตาย เป็นจังหวะที่เกิดขึ้นทุกครั้งเมื่อสิ้นสุดการออกดาบ กล่าวคือ เมื่อ
ออกดาบไปตีหรือฟันยังเป้าหมายแล้ว ไม่ว่าจะโดนเป้าหมายหรือไม่ก็ตาม จะเกิดภาวะสิ้นสุดการ
กระท า และในขณะเดียวกันเมื่อคู่ต่อสู้ดึ งดาบกลับก่อนที่จะถึงการ์ด จังวะนั้นก็สามารถตีหรือฟัน
ต่อตอบโต้ไปยังเป้าหมายที่ต้องการ เป็นจังหวะที่คู่ต่อสู้หยุดการกระท าพอดี ในการเล่นจะต้องต้อง
พยายามลดช่องว่างของจังหวะตายนี้ให้สั้นลงโดยดึงดาบกลับเข้าการ์ดให้เร็วที่สุดหลังจากดาบเข้าสู่
การ์ดปกติแล้วจึงจะเกิดจังหวะที่สามารถกระท าได้อีกครั้ง 
   4.6 ทักษะการรับดาบ เป็นการรับดาบโดยปิดป้องด้วย กระบีห่รือดาบ เมื่อถูกคู่ต่อสู้เข้า
มาตีหรือฟันเข้ามาท่ีส่วนบนของร่างกายเป็นส่วนใหญ่ เกือบทั้งหมดจะตีหรือฟันบริเวณ ปลายแขน 
ต้นแขน หรือล าตัว ทั้งด้านนอก และด้านใน 
   4.7 ทักษะการรับและตอบโต้ เมื่อคูต่่อสู้เข้ามาตีหรือฟันส่วนบนทั้งด้านนอก และในของร่างกาย 
ให้ปิดป้องโดยการใช้ด้ามดาบหรือโกร่งในการรับดาบของคู่ต่อสู้ ขณะที่คู่ต่อสู้ดึงดาบกลับให้ออกดาบ
ตามดาบของคู่ต่อสู้กลับไป ซึ่งเรียก ว่า “ดูดดาบ” เป็นการตีหรือฟันตามไปตามดาบคู่ต่อสู้ โดยที่
สามารถเลือกเป้าหมายที่ ต้องการได้ทุกส่วนของร่างกาย แล้วให้รีบกลับมาการ์ด หรือ หนี หลบลีก   
ให้พ้นระยะดาบ ให้เร็วที่สุด 
   4.8 ทักษะการหลบดาบและตอบโต้ คือการที่คูต่่อสู้ตีหรือฟันเข้ามาที่เป้าหมาย จากนั้น  
ให้ดึงอาวุธหรือ ร่างกายส่วนที่เป็นเป้าหมายที่คู่ต่อสู้เข้ากระท าออกให้พ้นระยะ หรือหลบ เมื่อคู่ต่อสู้ตี
หรือฟันพลาดเป้าแล้วหลังจากนั้นก็เป็นโอกาสที่จะโต้ตอบกลับไปยังเป้าหมายที่ต้องการ 
 5. หลักการเล่นกีฬาดาบไทย 
      การเล่นกีฬาดาบไทยเพ่ือการแข่งขัน ทั้งประเภทอาวุธกระบี่หรือดาบสองมือ ให้นักกีฬา 
ทั้งสองฝ่ายมีกระบี่ หวายตามกติกาที่ก าหนดฝ่ายละ 1 เล่ม ถ้าเป็นดาบสองมือหุ้มนวมตามกติกา
ฝ่ายละ 2 เล่ม ตาม รูปแบบและขนาดที่ก าหนดไว้ในกติกา ซ่ึงในการเล่นกีฬาดาบไทยนั้นจะมีหลักการ
และวิชาการเล่นในรูปแบบต่าง ๆ  ดังนี้ (สมาคมกีฬาไทยในพระบรมราชูปถัมภ์.  2550: 15) 
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   5.1 การปฏิบัติตนของนักกีฬาก่อนเริ่มท าการแข่งขัน เมื่อเจ้าหน้าที่เรียกนักกีฬาแข่งขัน  
ให้ทั้งสองฝ่ายมายืนอยู่ที่กลางสนามในเขตตามกติกาท่ีก าหนดต่อหน้ากรรมการผู้ตัดสิน นักกีฬาทั้ง   
2 ฝ่าย ต้องท าความเคารพกรรมการผู้ตัดสิน และท าความเคารพซึ่งกันและกัน ด้วยการไหว้ ตามธรรม
เนียมประเพณีอันดีงามของไทยแล้วแยกกันออกไปยืนจรดดาบห่างกันนอกระยะดาบ คอยฟังกรรมการ  
ผู้ตัดสินออกค าสั่งเริ่มท าการต่อสู้ 
   5.2 การต่อสู้ของนักกีฬา เมื่อนักกีฬาทั้ง 2 ฝ่ายพร้อมท าการต่อสู้ กรรมการผู้ตัดสินจะออก
ค าสั่งให้นักกีฬาเริ่มเข้าต่อสู้กันโดยใช้อาวุธที่ถืออยู่ ในมือฟันเข้าตามร่างกายของคู่ต่อสู้ เช่น ศรีษะ 
แขน ขา ล าตัว เป็นต้น เมื่อคู่ต่อสู้หรือฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งได้ท าการฟันตรงส่วนใดส่วนหนึ่งหรือเป็นผลให้
เกิดการ ได้แต้ม หรือ เสียแต้ม หรือเหตุอ่ืน ๆ กรรมการผู้ตัดสินจะสั่งหยุดการต่อสู้ เพ่ือท าการพิจารณา
เหตุของการได้แต้มหรือเสียแต้มของนักกีฬา ในการต่อสู้นั้นทั้ง 2 ฝ่าย ต่างมีสิทธิ์ที่จะเข้าไปฟันหรือตี 
คู่ต่อสู้ได้ทุกส่วนของร่างกายตั้งแต่ศีรษะจรดปลายเท้า ห้ามแทง และต้องให้โดนส่วนใดส่วนหนึ่งอย่าง
ชัดเจน การฟันหรือตีดั่งกล่าวของนักกีฬาจะต้องไม่เป็นการกระท าที่ รุนแรงเกินกว่าเหตุ โดยผิดหลัก
วิชา และขาดเหตุผล ซึ่งอาจจะก่อให้เกิด อันตรายแก่คู่ต่อสู้ อันเป็นการผิดวิสัยของนักกีฬาดาบไทย 
และผิดกติกาการแข่งขันอีกด้วย นอกจากนี้แล้วในการเล่นกีฬาดาบไทยนอกจากการเข้าไปฟันหรือตีคู่
ต่อสู้แล้วจะต้องระวังการตอบโต้จากคู่ต่อสู้ด้วย โดยการ ปิดป้อง อาวุธฝ่ายตรงข้ามเพ่ือป้องกันตัวเอง
ให้ได้ด้วย 
   5.3 การได้แต้มเสียแต้มหรือการไม่ได้แต้มของนักกีฬา  

                    5.3.1 การได้แต้ม เมื่อฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ ง ใช้อาวุธโดยอาศัยความว่องไว เข้าฟันหรือตี
ถูกส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกายคู่ต่อสู้ แล้วสามารถ หนี รับ หรือหลบหลีก ออกมาพ้นระยะดาบของ
คู่ต่อสู้ โดยคู่ต่อสู้ไม่สามารถตอบโต้ได้ทัน แสดงว่าฝ่ายเข้ากระท าได้ 1 แต้ม 
                    5.3.2 การเสยีแต้ม เมื่อฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งเข้าฟันหรือตีต่อสู้แล้ว แล้วคู่ต่อสู้ สามารถรับ 
หรือหลบหลีกได้ พร้อมกับตอบโต้ด้วยการฟันหรือตี ถูกร่างกายส่วนใดส่วนหนึ่งของฝ่ายเข้าฟัน แล้ว
ฝ่ายเข้าฟันไม่สามารถ รับ หรือหลบหลีก ได้ ก็ท าให้ฝ่ายเข้าฟัน เสีย 1 แต้ม 
                    5.3.3 การไม่ได้แต้ม เมื่อฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งเข้าฟันหรือตีโดนร่างกายของคู่ต่อสู้ แล้วคู่
ต่อสู้สามารถตอบโต้กลับมาโดนร่างกายส่วนใดส่วนหนึ่ งเช่นเดียวกัน ถือว่าเสมอ ไม่มีฝ่ายใดได้แต้ม 
หรือเรียกโดยใช้ค าศัพท์ของกรรมการผู้ตัดสินใช้ เรียกว่า “สวนกัน” หรือถ้าฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งเข้าฟัน
หรือตีโดยที่อาวุธไปกระทบโกร่งหรือกระบังมือ (ชนิดครึ่งดาบครึ่งโกร่ง) ถือว่าชัด หรือเรียกโดยใช้
ค าศัพท์ของกรรมการผู้ตัดสินใช้ เรียกว่า “ไม่ชัดเจน” ดังนั้นจึงไม่ได้แต้ม 
   5.4 เวลาที่ใช้ในการแข่งขัน การแข่งขันขันของแต่ละคู่ ไม่ว่าจะเป็นประเภทอาวุธกระบี่ 
หรือประเภทอาวุธดาบสองมือ ทั้งนักกีฬาเพศชาย และเพศหญิงจะใช้เวลาในการแข่งขันของแต่ละคู่  
3 นาที ทั้งหมด 1 ยก และหยุดเวลาผู้เมื่อกรรมการตัดสินสั่ งหยุดการต่อสู้หรือแข่งขัน เมื่อเกิดการ
ต่อสู้ที่มีผลการได้แต้มเสียแต้ม หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ 
   5.5 การตัดสินแพ้ชนะ การแข่งขันแต่ละครั้งจะมีกรรมการผู้ตัดสิน 5 ท่าน โดยมี 1 ท่าน
เป็นผู้ด าเนินการควบคุมการแข่งขัน และกรรมการผู้ตัดสินอีก 4 ท่าน เป็นผู้ช่วยการตัดสิน โดยทุก
ท่านจะมีเสียงในการตัดสินเท่าเทียมกันท่านละ 1 เสียง หากกรรมการผู้ตัดสินโดยการยกธงให้ฝ่ายใด
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ฝ่ายหนึ่งไดเ้สียงมากกว่า 3 ใน 5 เสียงถือว่าฝ่ายนั้นได้ 1 แต้ม ฝ่ายใดท าแต้ม 5 แต้มได้ก่อนถือเป็นผู้
ชนะ หรือถ้าหากแข่งขันครบ 3 นาที ฝ่ายใดมีแต้มมากกว่าเป็นผู้ชนะ 
 6. ประโยชน์ของเล่นกีฬาดาบไทย 

 ประโยชน์ของการเล่นกีฬาดาบไทยนั้น สมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง (2561: 12)
ไดส้รุปเป็นข้อๆ ไว้ได้ดังนี้  

 6.1 ได้เรียนรู้และการฝึกวิชาเกี่ยวข้องกับการต่อสู้ การป้องกันตัว 
 6.2 กีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่ฝึกความมีน้ าใจของการเป็นนักกีฬาอย่างดีเลิศ 
 6.3 การเล่นกีฬาดาบไทยเป็นการฝึกอวัยวะต่าง ๆ ของร่างกายให้มีสมรรถภาพองค์รวมที่ดี  
 6.4 การเล่นกีฬาดาบไทยช่วยฝึกฝนทางด้านสติปัญญาให้มีความคิดรอบคอบรู้จักระวัง

ตนเองอยู่เสมอ 
 6.5 ช่วยให้ได้มีสังคมที่กว้างขึ้นมีเพ่ือนรู้จักมากมาย มกีารสื่อสารปฏิสัมพันธ์กันแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ซึ่งกันและกัน 
 6.6 การเล่นกีฬาดาบไทยเป็นการฝึกเคลื่อนไหวในการออกก าลังกายท าให้สุขภาพร่างกาย

แข็งแรง  
 6.7 ช่วยท าให้นอนหลับได้ดีขึ้น โดยเฉพาะผู้ที่นอนไม่หลับจากความเครียด วิตกกังวล  
 6.8 ได้ร่วมกันอนุรักษ์ รักษา ศิลปะประจ าชาติที่บรรพบุรุษได้สืบทอดมา 
 6.9 สามารถน าองค์ความรู้ที่ได้รับจากการฝึก การเล่นกีฬาดาบไทยไปพัฒนาต่อยอดได้ 
 6.10 ช่วยในเรื่องของการฝึกสมาธิได้ดี  
 6.11 สามารถช่วยฝึกฝนสมาธิให้กับคนที่มีสมาธิสั่นได้  
 6.12 สามารถน าความรู้จากการเล่นกีฬาดาบไทยไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

    สรุปได้ว่า ประโยชน์ของการการเล่นกีฬาดาบไทยมีมากมายช่วยพัฒนา ด้านร่างกาย จิตใจ    
อารมณ์ สังคม และสติปัญญา เช่น สามารถท าให้คนที่มีสมาธิสั่นเป็นคนที่มีสมาธิดีมากข้ึน มีความคิด
รอบคอบในการด าเนินชีวิต มีสังคมที่ดี และเป็นการออกก าลังกายท าให้มีสุขภาพที่ด ีในการเล่นกีฬา
ดาบไทยยังช่วยพัฒนาสมรรถภาพโดยทั่วไปให้ดีขึ้น แล้วยังเป็นการอนุรักษ์ รักษา กีฬาที่เป็นศิลปะ
ประจ าชาติไทยให้คงอยู่ และสืบทอดไปสู่รุ่นลูกรุ่นหลานต่อไป 
 
การวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุ (Path Analysis) 
 เทคนิคการวิจัยที่ศึกษาความสัมพันธ์ของตัวแปรในเชิง เหตุ และผลสามารถด าเนินการได้ 2 
แนวทาง คือ การวิจัยเชิงทดลอง และการวิจัยที่ไม่ใช่เชิงทดลองการศึกษาความสัมพันธ์เชิงเหตุและผล 
โดยการวิจัยเชิงทดลองเป็นวิธีที่มปีระสิทธิภาพ เนื่องจากเป็นการศึกษาที่ได้ผลที่ชัดเจน มีการควบคุม
ความแปรปรวนและความคลาดเคลื่อนของตัวแปรได้อย่างมีระบบ แต่มีข้อจ ากัดในการที่จะจัดกระท า
หรือควบคุมตัวแปรที่เกี่ยวข้องให้ครอบคลุมตัวแปรทั้งหมดได้ จึงต้องอาศัยการวิจัยที่ไม่ใช่การทดลอง
โดยการรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณและเชิง คุณภาพ เพื่อให้ได้ข้อมูลที่สมบูรณ์เพียงพอที่จะน ามาศึกษา
ความสัมพันธ์ในเชิง เหตุและผล ซึ่งเทคนิควิธีนี้เรยีกว่า การวเิคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุ (Path Analysis) 
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 การวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุเป็นเทคนิควิธีการทางสถิติที่ใช้ศึกษา อิทธิพลของตัวแปรสาเหตุ
หรือตัวแปรท านายที่มีต่อตัวแปรตาม ทั้งอิทธิพล ทางตรง (direct effect) และอิทธิพลทางอ้อม 
(indirect effect) Sewall Wright ผู้ที่ได้รับการยกย่องว่าเป็นผู้ริเริ่มพัฒนาเทคนิคนี ้กล่าวว่าเทคนิค 
การวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุนี้ไม่ใช่เทคนิคท่ีใช้เพื่อค้นหาว่าตัวแปรใดมีอิทธิพลต่อ อีกตัวแปรหนึ่ง 
แต่เป็นการตรวจสอบอิทธิพลเชิงสาเหตุของตัวแปรหนึ่งต่ออีกตัว แปรหนึ่งตามที่ผู้ วิจัยศึกษาหรือ
ก าหนดขึ้นจากสมมุติฐานหรือแนวคิด ทฤษฎีหรือ การศึกษาเอกสารที่ เกี่ยวข้องโดยมี เหตุผลอยู่
เบื้องหลังว่าตัวแปรอิสระนั้น ๆ เป็นสาเหตุต่อตัวแปรตามแล้วน าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรมาวิเคราะห์ตามเทคนิคการวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุ ผลที่ได้จากการวิเคราะห์จะเป็นการทดสอบ
ความตรง (Validity) ของโครงสร้างหรือรูปแบบตามสมมุติฐานนั้น และยังช่วยปรับปรุงโครงสร้างหรือ
รูปแบบอีกด้วย ซึ่งจะบอกได้ว่าจากหลักฐานข้อมูลที่ไปเก็บมานั้นสามารถที่จะสนับสนุนทฤษฎีหรือ
สมมุติฐานที่มีอยู่ หรือไม่ (สุภมาส อังศุโชติ; สมถวิล วิจิตรวรรณา; และ รัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์.   
2557: 178-185) 
 1. ความสัมพันธ์เชิงเหตุและผล 
   ลักษณะของความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในรูปแบบความสัมพันธ์ เชิงเหตุและผลสามารถ
เกิดข้ึนได้หลายรูปแบบ ดังนี้  
   1.1 ความสัมพันธ์ทางตรง เป็นความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 2 ตัวโดยที่ ตัวแปรหนึ่งเป็น 
ตัวแปรเหตุที่มีอิทธิพลถึงอีกตัวแปรหนึ่ง ซึ่งเป็นตัวแปรผลตัวแปรทั้งสองไม่มีตัวแปรอ่ืนมาเกี่ยวข้อง 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.4 ความสัมพันธ์ทางตรง 
ที่มา:  สุภมาส อังศุโชติ; สมถวิล วิจิตรวรรณา; และ รัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์ (2557: 179) 
 
   จากภาพ 2.4  แสดงว่า ตัวแปร X มีอิทธิพลหรือมีความสัมพันธ์อย่างแท้จริงต่อตัวแปร Y 
เนื่องจากไม่มีตัวแปรใดมาเกี่ยวข้องต่ออิทธิพลของความสัมพันธ์ นั้น ตัวอย่างเช่น นักวิจัยต้องการ
ศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จึงศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัย    
ที่เก่ียวข้อง พบว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ (X)  มีอิทธิพลทางตรงต่อความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Y) 
 
 
 

 X Y 
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   1.2 ความสัมพันธ์ที่มีตัวแปรคั่นกลาง (Intervening Variable) เป็น ความสัมพันธ์ของตัว
แปร 2 ตัว โดยมีตัวแปรอ่ืนมาเป็นตัวเชื่อมความสัมพันธ์ 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.5 ความสัมพันธ์ที่มีตัวแปรขั้นกลาง 
ที่มา:  สุภมาส อังศุโชติ; สมถวิล วิจิตรวรรณา; และ รัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์ (2557: 179) 
 
   จากภาพ 2.5 แสดงว่าตัวแปร X มีอิทธิพลต่อตัวแปร Y โดยผ่านไปที่ตัวแปร Z ก่อน 
ตัวอย่างเช่น สถานภาพทางเศรษฐกิจ (X) มีอิทธิพลต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
(Z) และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน คณิตศาสตร์มีอิทธิพลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (Y) 
   1.3 ความสัมพันธ์มีอิทธิพลทางตรงและทางอ้อม (Direct Effect and Indirect Effect) 
คือ ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเหตุที่มีอิทธิพลโดยตรงต่อ ตัวแปรผล นอกจากนี้ตัวแปรเหตุยังมี
อิทธิพลทางอ้อมต่อตัวแปรผล โดยส่งผ่านตัวแปรอื่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.6 ความสัมพันธ์มีอิทธิพลทางตรงและทางอ้อม 
ที่มา:  สุภมาส อังศุโชติ; สมถวิล วิจิตรวรรณา; และ รัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์ (2557: 180) 
 
   จากภาพ 2.6 แสดงว่า ตัวแปร X มีอิทธิพลทางตรงต่อตัวแปร Y และมีอิทธิพลทางอ้อม  
ต่อตัวแปร Y โดยส่งผ่านตัวแปร Z ตัวอย่างเช่น เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ (X) มีอิทธิพลทางตรง   
ต่อความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ (Y) นอกจากนั้นยังมีอิทธิพลทางอ้อมต่อความสามารถ   
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยผ่านแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ (Z) 
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   1.4 ความสัมพันธ์แบบมีตัวแปรกด คือ ความสัมพันธ์ ที่มีตัวแปรมีความสัมพันธ์กับตัวแปร
เหตุแต่ไม่มีความสัมพันธ์กับตัวแปรผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.7 ความสัมพันธ์แบบมีตัวแปรกด 
ที่มา:  สุภมาส อังศุโชติ; สมถวิล วิจิตรวรรณา; และ รัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์ (2557: 180) 
 
   จากภาพ 2.7 แสดงว่าตัวแปร Z มีความสัมพันธ์กับตัวแปร X แตไ่ม่มีความสัมพันธ์ กับตัวแปร 
Y ตัวอย่างเช่น ความสามารถทางด้านภาษาไทย (Z) เป็นตัวแปรที่ส่งผลต่อ ความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (X) และความสามารถในการแก้ปัญหาทาง คณิตศาสตร์ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ (Y) 
   1.5 ความสัมพันธ์แบบมีตัวแปรก ากับหรือตัวแปรปรับ (Moderator) คือ ตัวแปรที่ไปก ากับ
หรือปรับให้ลักษณะของผลของตัวแปรเหตุที่มีต่อตัวแปรผล แตกต่างกันไปในระดับต่าง ๆ ของค่าของ
ตัวแปรนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.8 ความสัมพันธ์แบบมีตัวแปรก ากับหรือตัวแปรปรับ 
ที่มา:  สุภมาส อังศุโชติ; สมถวิล วิจิตรวรรณา; และ รัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์ (2557: 180) 
 
   จากภาพ 2.8 แสดงว่าตัวแปร Z เป็นตัวแปรก ากับหรือตัวแปรปรับที่ท าให้ตัวแปร X ส่งผล
ต่อตัวแปร Y แตกต่างกัน ตัวอย่างเช่น ระดับสติปัญญาของนักเรียน (Z) เป็นตัวแปรก ากับหรือตัวแปร
ปรับที่ท าให้วิธีสอน (X) ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ (Y) แตกต่างกัน 
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   1.6 ความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลย้อนกลับ (Reciprocal Causal Relationship) คือ 
ความสัมพันธ์ของตัวแปร 2 ตัวที่ต่างก็มีอิทธิพลซึ่งกันและกัน 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.9 ความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลย้อนกลับ 
ที่มา:  สุภมาส อังศุโชติ; สมถวิล วิจิตรวรรณา; และ รัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์ (2557: 181) 
 
   จากภาพ 2.9 แสดงว่า ตัวแปร X และตัวแปร Y ต่างมอิีทธิพลต่อกันและกัน แสดง
ทิศทางอิทธิพลด้วยลูกศรจากตัวแปร X ไปตัวแปร Y และจากตัวแปร Y ไปตัวแปร X ตัวอย่างเช่น 
รูปแบบการสอนของครู (X) ส่งผลต่อการจัดการเรียนการสอน (Y) ในขณะเดียวกันการจัดการเรียน
การสอน (Y) ส่งผลต่อรูปแบบการสอนของครู (X)  
 2. การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุ 
   หลักการที่ส าคัญของการวิเคราะห์โครงสร้างความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร คือ การสร้าง
โมเดลเชิงสาเหตุ และการใช้ข้อมูลเชิงประจักษ์ตรวจสอบโมเดลที่สร้างขึ้น 
   การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุที่ดีจะต้องพัฒนาขึ้นมาจากแนวคิดทฤษฎีที่ดีที่สุดเท่าท่ีจะหาได้ 
ประกอบกับความรอบรู้ในเรื่องที่จะท าวิจัยของผู้วิจัยจึงจะท าให้ได้โมเดลเชิงสาเหตุที่สมบูรณ์ท่ีจะน าไปสู่
การคัดเลือกตัวแปรหรือ องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับโมเดลเชิงสาเหตุที่จะพัฒนาขึ้นมา การพัฒนาโมเดล 
จะต้องผ่านการกลั่นกรองตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไขจนได้โมเดลเชิงสาเหตุที่ สมเหตุสมผลที่สุด 
โดยอาจจะใช้การส ารวจและวิเคราะห์ข้อมูลขั้นต้น โดยการท าวิ เคราะห์องค์ประกอบเบื้องต้น 
แล้วน ามาปรับแก้เพื่อให้ ได้ โมเดลที่สมบูรณ์สุด จากนั้นจึงเก็บข้อมูลเพื่อใช้ในการทดสอบโมเดล
จนกระท่ังได้โมเดลที่น่าเชื่อถือ ขั้นตอนการพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุแสดงไว้ในภาพ 2.10 
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ภาพ 2.10 กระบวนการสร้างโมเดล 
ที่มา:  สุภมาส อังศุโชติ; สมถวิล วิจิตรวรรณา; และ รัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์ (2557: 182) 
 
 3. หลักการเขียนโมเดลเชิงสาเหตุ 
   การแสดงล าดับความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร ยึดหลักการเขียนว่าตัวแปร เหตุจะอยู่ต้น
ลูกศร ตัวแปรผลจะอยู่ปลายลูกศร 
   สัญลักษณ์ที่ใช้ มีดังนี้ 
 
          แทนตัวแปรสังเกตได้ (Observed Variable) 
 
 
          แทนตัวแปรที่ไม่สามารถสังเกตได้หรือตัวแปรแฝง  
          (Latent Variable)   
     
          แสดงตัวแปรที่ปลายลูกศร ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง  
          โดยตรงกับตัวแปรที่อยู่หัวลูกศร 
 

 
 
 
 
 
 

การส ารวจข้อมูลขั้นต้น 

การทดสอบโมเดล 
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         แสดงว่าตัวแปรที่ปลายลูกศรทั้งสองมีความสัมพันธ์กันที่ยังไม่ 
         สามารถระบุทิศทางความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของกันและกันได้  
         จึงมีทิศทางท่ีเป็นไปได้ ทั้ง 2 ทาง 
 
         แสดงสัมประสิทธิ์เส้นทางซึ่งเป็นขนาดของผลของ 
         ตัวแปรเหตุ j ที่มีต่อตัวแปรผล i  
 
 4. ตัวแปรของความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ 
   ความสัมพันธ์เชิงเหตุและผล สามารถจ าแนกตัวแปรได้เป็น 3 ประเภท คือ  
   4.1 ตัวแปรภายนอก (Exogenous Variable) เป็นตัวแปรแรกเริ่มของ โมเดล ซึ่งเป็นตัว
แปรที่เป็นผลมาจากตัวแปรอื่นนอกโมเดล โดยผู้วิจัยไม่สนใจจะอธิบายความแปรปรวนของตัวแปร
ดังกล่าวว่าได้รับอิทธิพลจากตัวแปรใดบ้าง 
   4.2 ตัวแปรภายใน (Endogenous Variable) เป็นตัวแปรที่เป็นผลของตัวแปรที่อยู่ใน
โมเดล 
   4.3 ตัวแปรส่วนที่เหลือ (Residual Variable) เป็นตัวแปรที่ไม่อยู่ในโมเดล แต่อาจมี
อิทธิพลต่อตัวแปรที่อยู่ในโมเดลที่สร้างขึ้นหรือเรียกว่าความคลาดเคลื่อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.11 ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรภายนอกกับตัวแปรภายใน 
ที่มา:  สุภมาส อังศุโชติ; สมถวิล วิจิตรวรรณา; และ รัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์ (2557: 182) 
 
   จากภาพ 2.11 ตัวแปร X1 และ ตัวแปร X2 เป็นตัวแปรภายนอก ส่วน X3 และ Y เป็นตัว
แปรภายใน และ e¡ เป็นตัวแปรส่วนที่เหลือ 
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 5. ทฤษฎีสัมประสิทธิ์อิทธิพล 
   ในการวิเคราะห์ อิทธิพลเชิงสาเหตุนั้น ผู้วิจัยสามารถแยกค่า ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร
ในโมเดล (r) ออกเป็นผลรวมของ พารามิเตอร์ตามทฤษฎีสัมประสิทธิ์ อิทธิพลได้โดยที่สัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสองตัวในโมเดลมีค่าเท่ากับผลบวกของอิทธิพลทางตรง (Direct Effect)
อิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effect : IE) ความสัมพันธ ์(Spurious Relationship : SR) และอิทธิพลร่วม 
(Joint Effect : JE) ที่ไม่สามารถแยกได้ว่า เป็นอิทธิพลแบบใด ดังสมการต่อไปนี้  
 

r = DE + IE + SR + JE 
 

   ในการวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุ ผู้วิจัยสามารถประมาณค่าอิทธิพลทางตรงได้จากการ
ประมาณค่าพารามิเตอร์ในสมการถดถอยตามสมการโครงสร้างของโมเดลแล้วน าค่าอิทธิพลทางตรง
นั้นมาประมาณค่าอิทธิพลทางอ้อมส่วนอิทธิพลเทียม และอิทธิพลร่วมหาได้จากการหาผลคูณของ
อิทธิพลทางตรงตามลูกศรในโมเดล แต่ในการวิ เคราะห์ อิทธิพลเชิงสาเหตุนั้นเพียงแต่ ประมาณค่า
สหสัมพันธ์จากอิทธิพลทางตรง และอิทธิพลทางอ้อมเท่านั้นไม่รวมความสัมพันธ์เทียมและอิทธิพลร่วม
เพราะถ้าโมเดลแสดงอิทธิพลมีความตรงและ ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเป็นความสัมพันธ์เชิงเหตุ
และผลจริงค่าความสัมพันธ์เทียม และอิทธิพลร่วมควรจะเป็นศูนย์ ดังนั้น ค่าสหสัมพันธ์จงึสามารถ
ประมาณค่าจากผลบวกของอิทธิพลทางตรงและ อิทธิพลทางอ้อมเพียงสองส่วนเท่านั้น ซึ่งสามารถ
เขียนสมการใหม่ได้ดังนี้ 

r = DE + IE 
 

 6. ข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุ 
     6.1 ข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุโดยทั่วไป  
       6.1.1 ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในโมเดลเป็นความสัมพันธ์เชิงเส้นตรง มีสมการบวก
และเป็นความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ 
       6.1.2 ความคลาดเคลื่อนไม่มีความสัมพันธ์กับตัวแปร 
       6.1.3 ความสัมพันธ์ของตัวแปรในโมเดลเป็นความสัมพันธ์ทางเดียว ไม่ย้อนกลับ 
       6.1.4 ตัวแปรวัดได้ในมาตราอันตรภาคข้ึนไป  
       6.1.5 ตัวแปรวัดได้โดยไม่มีความคลาดเคลื่อน 
     6.2 ข้อลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุโดยโมเดลสมการโครงสร้าง  
       6.2.1 น าความคลาดเคลื่อนของการวัดมาวิเคราะห์ร่วม  
       6.2.2 วธิีการตรวจสอบสมเหตุสมผล  
       6.2.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของทุกตัวแปรในคราวเดียว  
       6.2.4 มีความสัมพันธ์ย้อนกลับได้ 
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 การวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุมี 2 วิธี ได้แก่การวิเคราะห์แบบดั้งเดิม และวิเคราะห์ด้วยโมเดล
สมการโครงสร้างการวิเคราะห์แบบดั้งเดิมวิเคราะห์ได้โดยการวิเคราะห์ สหสัมพันธ์พหุคูณและตรวจสอบ
ความตรงของโมเดลด้วยสถิติ X² ตามวิธีการของ Specht การวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุด้วยวิธีนี้มี
ข้อจ ากัดท่ีส าคัญ คือ ประการแรกมีข้อตกลงเบื้องต้นว่าตัวแปรวัดได้โดยตรงและไม่มีความคลาดเคลื่อน 
ข้อตกลงข้อนี้ ไม่สอดคล้องกับทฤษฎีการวัด ประการที่สองคือ ไม่สามารถวิ เคราะห์ความสัมพันธ์
เชิงสาเหตุแบบสองทางได้ (Non Recursive) ส่วนการวิ เคราะห์ด้วยโมเดลสมการ โครงสร้าง 
(Structural equation modeling) จะผ่อนคลายข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์แบบดั้งเดิม
ทั้งสองข้อนี้ เพราะได้น าวิธีการวิ เคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) หรือโมเดลการวัดเข้ามา
จัดการเกี่ยวกับการวัดตัวแปรท าให้สามารถวิเคราะห์ได้ทั้ งตัวแปรสังเกตได้โดยตรงและตัวแปรแฝง 
การวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุด้วยตัวแปรแฝงมีประโยชน์มากเพราะเป็นการ บูรณาการ หลักการ
วิจัยหลักการวิเคราะห์ข้อมูล และหลักการวัดเข้าด้วยกันได้อย่างกลมกลืนโดย ไม่ต้องแยกวิเคราะห์
เหมือนกับการวิเคราะห์ด้วยสถิติแบบดั้งเดิม 
 
ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 
 1 ด้านแรงจูงใจความสุข ความเพลิดเพลิน 
   1.1 ความหมายของแรงจูงใจ ค าว่า “แรงจูงใจ” มาจากค ากริยาในภาษาละตินว่า 
“Movere” (Kidd, 1973: 101) ซึ่งมีความหมายตรงกับค าในภาษาอังกฤษว่า “to move” อันมี
ความหมายว่า “เป็นสิ่งที่โน้มนา้วหรือมักชักน าบุคคลเกิดการกระท าหรือปฏิบัติการ (To move a 
Person to a Course of Action) ดังนั้นแรงจูงใจจึงได้รับความสนใจมากในทุก ๆ วงการและมีผู้ให้
ความหมายของแรงจูงใจไว้ดั่งนี้ 
  โชติกา ระโส (2555: 11) ไดใ้ห้ความหมายแรงจูงใจ หมายถึง ปัจจัยหรือสิ่งต่าง ๆ ที่ได้
ผลักดันใหบุ้คคลได้แสดงพฤติกรรม เพื่อให้บรรลุเป้าหมายตามวัตถุประสงค ์หรือให้ไดม้าในสิ่งที่
ตนเองมีความต้องการตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
  ธีรวุฒิ พรมจมร (2556: 7) ได้ให้ความหมายแรงจูงใจ หมายถึงความต้องการของคน ๆ นั้น
ที่จะพยายามก าหนดทิศทางของพฤติกรรมให้เป็นไปตามความต้องการนั้น ๆ แรงจูงใจจึงถือเป็นตัวที่
ก าหนดระดับความตั้งใจของคนให้แสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ออกมาแรงจูงใจจึงเป็นปจัจัยส าคัญส าหรับ
ทุก ๆ คนในอันที่จะท าให้คนแตล่ะคนกระท าหรือไม่กระท ากิจกรรมใด ๆ ก็ได้ขึ้นอยู่กับความต้องการ
ของคน ๆ นั้น 
  ภัทรดนัย ประสานตรี (2556: 6) กล่าวถึงแรงจูงใจ หมายถึง สิ่งเร้าและกระตุ่นท าให้บุคคล  
เกิดความพยามและมีความต้องการในการประสบความส าเร็จในจุดมุ่งหมาย ซึ่งแรงจูงใจอาจจะเกิด
จากตัวเองหรือเกิดจากบุคคลอ่ืนกระตุ้นโดยการใช้วิธีการต่าง ๆ ให้บรรลุเป้าหมาย 
  ภูษณพาส สมนิล (2558: 93) ได้ให้ความหมายของแรงจูงใจได้ว่าเป็นการกระตุ้น หรือ เร้า
เพ่ือช่วยให้เกิดการกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งส าเร็จบรรลุเป้าหมาย มีแนวทางอันแน่นอน ซึ่งอาจจะเกิดจาก
ความต้องการของตัวผู้กระท า เองหรือผู้กระท าได้รับสิ่งเร้าภายนอก การแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ 
ของมนุษย์ล้วนมีสาเหตุมาจากแรงจูงใจเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพฤติกรรม   
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ที่สลับซับซ้อนของมนุษย์ จึงจ าเป็นต้องศึกษาถึงทฤษฎีของแรงจูงใจและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในการแสดง
พฤติกรรม 
  วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2561: 81) กล่าวว่าแรงจูงใจ คือ สิ่งซึ่งควบคุม พฤติกรรมของมนุษย์ 
อันเกิดจากความต้องการ (Needs) พลังกดดัน (Drives) หรือความปรารถนา (Desires) ที่จะพยายาม
ดิ้นรนเพ่ือให้บรรลุผลส าเร็จตามจุดมุ่งหมาย ซึ่งอาจเกิดมาตามธรรมชาติหรือจากการเรียนรู้ก็ได้ 
  สรุปได้ว่า แรงจูงใจ คือ เหตุจูงใจที่ท าให้ความต้องการของคนได้รับการตอบสนองอย่างพึง
พอใจ และท าให้พฤติกรรมของคนคนนั้นบรรลุเป้าหมาย หรือเกิดพลังจาก ภายในและภายนอกที่ท า
ให้เกิดการเริ่มต้นแสดงพฤติกรรม  การควบคุมพฤติกรรมอย่างมี จุดมุ่งหมาย มีความเข้มข้นเอาจริง
เอาจังในการแสดงพฤติกรรมนั้น เช่น การเล่นกีฬาหรือแข่งขัน ก็ต้องมีผลตอบแทนทางด้านชื่อเสียง
และเกียรติยศ รางวัลต่าง ๆ เป็นต้น 
  1.2 ความส าคัญของแรงจูงใจ 
   ภูษณพาส สมนิล (2558: 94) แรงจูงใจมีความส าคัญโดยตรงต่อพฤติกรรมของบุคคลเพราะ
แรงจูงใจจะเป็นทั้งสภาวะที่ผลักดัน และดึงให้บุคคลแสดงพฤติกรรมแตกต่างกัน ซึ่งการที่จะเข้าใจ
พฤติกรรมของบุคคลจึงต้องท าความ เข้าใจกับแรงจูงใจของคนๆ นั้น ว่าบุคคลนั้นมีแรงจูงใจอยู่ใน
ประเภทใดระดับใด ดังนั้น การท าความเข้าใจกับกระบวนการจูงใจแนวคิด และทฤษฎีของแรงจูงใจ 
จะช่วยให้บุคคลได้รับประโยชน์ในด้านต่าง ๆ คือ 
   1. เข้าใจในพฤติกรรมของตนเองจะเป็นประโยชน์ในการควบคุมตนให้สามารถเลือก
พฤติกรรมให้เหมาะสม และบังคับมิให้ตนเองแสดงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมออกมาได้ 
  2. เข้าใจในพฤติกรรมของผู้อื่น อันจะช่วยให้คนเราควบคุมพฤติกรรมของบุคคลอ่ืนได้ด้วย 
  3. เข้าใจในพฤติกรรมของกลุ่มสังคม เพ่ือสร้างสถานการณ์ จูงใจให้กลุ่มบุคคลมีพฤติกรรม
ไปในแนวทางที่ถูกต้อง 
  ชาญเดช วีรกุล (2552: 6) กล่าวว่า ความส าคัญของแรงจูงใจ ไม่ใช่ตัวพฤติกรรม หรือ
เหตุการณ์ที่สามารถมองเห็นได้โดยตรง แต่เป็นนามธรรมอย่างหนึ่งที่จะช่วยอธิบายขั้นตอนในการ  
เกิดพฤติกรรมให้ชัดเจนยิ่งขึ้น การจูงใจมีลักษณะที่ส าคัญ 3 ประการ คือ 
  1. ให้พลังกระตุ้นต่อการแสดงพฤติกรรม หรือความเข้มของก าลังตอบสนองที่จะ 
แสดงพฤติกรรม 
  2. ก าหนดทิศทางและเป้าหมายของพฤติกรรม 
  3. ก าหนดระดับความพยายาม หรือความมุ่งหน้าไม่ลดละของพฤติกรรมนั้น คือ จะใช้ความ
อดทน หรือมานะพยายามในการกระท าพฤติกรรมนั้นได้นานเพียงใด 
  ธีระศักดิ ์อาภาวัฒนาสกุล (2552: 316-317) กล่าวว่า ขอบค่ายที่ส าคัญของแรงจูงใจของ
นักกีฬาที่ควรมีการฝึกเฉพาะเป็นพิเศษ คือ การสร้างความเชื่อมั่น ในตนเอง (Self-Confidence 
การตั้งเป้าหมาย (Goal-setting) การจัดการและต่อสู้กับความเครียด (Stress Management and 
Coping) ความตั้งใจและความสนใจ (Concentration and Attention) แรงจูงใจ (Motivation)และ
การสร้างจินตภาพ (Imagery) 
  ความส าคัญของแรงจูงใจ สรุปได้ความว่า แรงจูงใจมีลักษณะส าคัญคือการสร้างความเชื่อมั่น
ในตนเองท าให้สามารถฝึกหรือเล่นกีฬาได้ดีตามเป้าหมายที่ตั้ ง ไว้ โดยมีการจัดการและต่อสู้กับ
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ความเครียดในการฝึกซ้อมหรือแข่งขัน จะท าให้นักกีฬามีความตั้งใจและความสนใจที่จะฝึกซ้อมแล้ว
ไปสู่การเล่นการแข่งขันด้วยการมีแรงจูงใจที่ดี  
  1.3 ประโยชน์ของแรงจูงใจ  
    พิทยา บุญคงเสน (2555: 269-270) กล่าวถึงประโยชน์ของการจูงใจในการเล่นกีฬาได้
ดังนี้ 
   1. เสริมสร้างก าลังใจในการปฏิบัติการซ้อม การเล่น การแข่งขันให้แต่ละบุคคลในทีม
เป็นการสร้างพลังรวมร่วมกันของกลุ่ม 
   2. ส่งเสริม และเสริมสร้างสามัคคีธรรมในทีม เป็นการสร้างพลังด้วยความ สามัคคี 
   3. สร้างขวัญ และก าลังใจที่ดีในการปฏิบัติงานในทีม แก่ผู้ปฏิบัติงานในทีม 
   4. ช่วยเสริมสร้างให้เกิดความจงรักภัคดีต่อองค์การ หรือทีมกีฬาที่สังกัดอยู่ 
   5. ช่วยท าให้การควบคุมด าเนินไปด้วยความราบรื่น อยู่ในกรอบแห่งระเบียบวินัย และมี
ศีลธรรมอันดีงาม ลดอุบัติเหตุ และอันตรายในการปฏิบัติงานของผู้เกี่ยวข้องภายในทีม 
   6. เกื้อกูล และจูงใจให้สมาชิกของทีมเกิดความคิดสร้างสรรค์ในร่วมกันวางแผนจัด
กิจกรรมต่าง ๆ ในทีมเป็นการสร้างความก้าวหน้าให้แก่ผู้ปฏิบัติงานและผู้เกี่ยวข้องภายในทีม 
   7. ท าให้เกิดศรัทธา และความเชื่อมั่นในทีมหรือสังกัดที่ตนปฏิบัติ งานอยู่ท าให้เกิด
ความสุขกายสุขใจในการท างาน 
   8. แรงจูงใจก่อให้เกิดประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานต่าง ๆ 
    ภูษณพาส สมนิล (2558: 94-95) ได้กล่าวไว้ว่า การที่จะเข้าใจพฤติกรรมของบุคคลจึงต้อง
ท าความเข้าใจกับแรงจูงใจของคนนั้น ๆ ว่าบุคคลนี้มีแรงจูงใจอยู่ในประเภทใด ระดับใด ดังนั้นการท า
ความเข้าใจกับกระบวนการจูงใจ แนวคิด และทฤษฎีของแรงจูงใจจะช่วยให้บุคคลได้รับประโยชน์ใน
ด้านต่าง ๆ คือ 
       1. เข้าใจในพฤติกรรมของตนเองจะเป็นประโยชน์ในการควบคุมตนให้สามารถเลือก
พฤติกรรมให้เหมาะสมและบังคับมิให้ตนเองแสดงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมออกมาได้ 
       2. เข้าใจในพฤติกรรมของผู้อื่นอันจะช่วยให้คนเราควบคุมพฤติกรรมของบุคคลอ่ืนได้ 
       3. เข้าใจในพฤติกรรมของกลุ่มสังคม เพ่ือสร้างสถานการณ์ จูงใจให้กลุ่มบุคคลมีพฤติกรรม
ไปในแนวทางที่ถูกต้องดังนั้นควรศึกษาทฤษฎีแรงจูงใจ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเนื่องจากพฤติกรรมของ
มนุษย์มีผลมาจากแรงจูงใจ และเพ่ือให้เข้าใจพฤติกรรมของมนุษย์มากยิ่งข้ึนในการสร้างแรงจูงใจเป็น
ภาระหน้าที่ส าคัญอีกประการหนึ่ งของนักกีฬาหรือผู้ฝึกสอน และท่ีจะต้องสร้างสรรค์จัดขึ้นให้มีใน  
ทีมกีฬา หรือทุกหน่วยงานเ พ่ือเป็นปัจจัยส าคัญในการบริหาร งานของ องค์การหรือทีมกีฬา      
เพราะการจูงใจจะช่วยท าให้มีขวัญและก าลังใจในการปฏิบัติงานของผู้ฝึกสอน นักกีฬา หรือผู้เกี่ยวข้อง
ภายในทีม 

สรุปประโยชน์ของแรงจูงใจได้ว่า ท าให้เกิดประโยชน์ ทั้งต่อองค์การ ทีม บุคคลกรที่เกี่ยวข้อง 
โดยการสร้างเสริม พลัง ความสามัคคีภายในทีม ท าให้มีก าลังใจใน การปฏิบัติหน้าที่ของตนเอง  
มีความจงรักภักดีต่อทีม สั งกัดงานร่วมกันแก้ไขข้อผิดพลาดภายใน และภายนอกด้วยความราบรื่น 
แล้วยังท ามีบุคคลากรภายในทีมสามารถร่วมกันท าตามแผนงานที่ได้วางไว้เพ่ือให้ทีมเกิดความก้าวหน้า 
และมีความสุขในการปฏิบัติหน้าที่ของแต่ละคนเพ่ือให้ประสบผลส าเร็จสูงสุดภายในทีม 
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  1.4 องค์ประกอบที่มีผลต่อแรงจูงใจ  
    แรงจูงใจมีองค์ประกอบจากหลายสาเหตุด้วยกันเช่นอาจจะเนื่องมาจากความต้องการ
หรือแรงขับหรือสิ่งเร้า หรืออาจเนื่องมาจากการคาดหวังหรือจากการเก็บกดซ่ึงบางทีเจ้าตัวก็ไม่รู้ตัวจะ
เห็นได้ว่าการจูงใจให้เกิดพฤติกรรมที่ไม่มีกฎเกณฑ์แน่นอนเนื่องจากพฤตกรรมมนุษย์มีความซับซ้อน 
แรงจูงใจอย่างเดียวกันอาจท าให้ เกิดพฤติกรรมที่ต่างกัน แรงจูงใจต่างกันอาจเกิดพฤติกรรมที่
เหมือนกนัก็ได้ดังนั้นจะกล่าวถึงท่ีมาขององค์ประกอบที่มีผลต่อแรงจูงใจที่ส าคัญดังนี้ 

      พิทยา บุญคงเสน (2555: 224-225) กล่าวถึงองค์ประกอบของการน าความรู้เรื่อง
แรงจูงใจ (Motivation) มาใช้กับนักกีฬา เป็นวิธีการหนึ่งที่ท าให้ผู้ฝึกสอนประสบความส าเร็จในการ
ฝึกซ้อมนักกีฬา แรงจูงใจ มาจากภาษาละตินว่า Movere หมายถึง เคลื่อนไหว (To move) คือแรงที่
มีอ านาจ ท าให้คนได้แสดงพฤติกรรมออกมาอย่างมีประสิทธิภาพเป็นแรงที่ผลักดันให้คนแสด
พฤติกรรมออกมาอย่างตั้งใจ หรืออย่างมีการสั่งจากภายใน ซึ่งพอแยกออกได้ดังนี้ 

    1. แรงกระตุ้น (Stimulus) หมายถึง เงื่อนไขที่มีผลต่อความพร้อมที่ท าให้มนุษย์เริ่มแสดง
พฤติกรรมต่าง ๆ 

    2. ความต้องการ (Needs) คือ ความอยากได้หรือความขาดแคลน เกิดขึ้นเนื่องจากสภาพ 
ของอวัยวะและจิตใจไม่อยู่ในสภาพสมดุล ร่างกายจ าเป็นต้องได้รับความต้องการต่าง ๆ มาบ าบัด 

    3. แรงขับ (Drive) เกิดขึ้นจากอวัยวะภายในร่างกาย เมื่อร่างกายอยู่ในสภาพที่ไม่สมดุล 
เกิดความอดอยาก ขาดแคลน ก็จะเกิดแรงขับมาผลักดัน ให้ร่างกายมีปฏิกิริยาอย่างหนึ่งอย่างใด 

    4. แรงจูงใจ (Motivation) หมายถึง เหตุจูงใจที่ท าให้ความต้องการของคนได้รับความพอใจ 
และท าให้พฤติกรรมของคนบรรลุเป้าหมาย 

    5. แรงล่อใจ (Incentives) หมายถึง สิ่งที่มาล่อใจเพ่ือจะน าคนไปสู่จุดมุ่งหมายปลายทาง 
    6. เป้าหมาย (Goals) เป็นตัวลดแรงขับให้น้อยลง เมื่อใดคนเราสามารถลดแรงขับลงมาได้ 

ก็แสดงว่าเขาเกิดความพึงพอใจในความต้องการนั้นแล้ว 
   ภูษณพาส สมนิล (2558: 103-104) ได้กล่าวถึงที่มาขององค์ประกอบที่มีผลต่อแรงจูงใจ
ซึ่งจะประกอบด้วย 

   1. ความต้องการ (Need) เป็นสภาพที่บุคคลขาดสมดุลท าให้เกิดแรงผลักดันให้บุคคล
แสดงพฤติกรรมเพ่ือสร้างสมดุลให้ตัวเอง  เช่น เมื่อรู้สึกว่าเหนื่อยล้าก็จะนอนหรือนั่งพัก ความต้องการ
มีอิทธิพลมากต่อพฤติกรรมเป็นสิ่งกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมเพ่ือบรรลุจุดมุ่ งหมายที่ต้องการ  
นักจิตวิทยาแตล่ะท่านอธิบายเรื่องความต้องการในรูปแบบต่าง ๆกันซึ่งสามารถแบ่งความต้องการ
พ้ืนฐานของมนุษย์ได้เป็น 2 ประเภทท าให้เกิดแรงจูงใจ   

       1.1 แรงจูงใจทางด้านร่างกาย (Physical Motivation) เป็นความต้องการเกี่ยวกับ
อาหาร น้ า การพักผ่อน การได้รับความคุ้มครอง ความปลอดภัย การได้รับความเพลิดเพลิน การลด
ความเคร่งเคียด แรงจูงใจนี้จะมีสูงมากในวัยเด็กตอนต้นและวัยผู้ใหญ่ตอนปลายเนื่องจากเกิดความ
เสื่อมของร่างกาย 

       1.2 แรงจูงใจทางด้านสังคม (Social Motivation) แรงจูงใจด้านนี้สลับซับซ้อนมาก
เป็นความต้องการที่มีผลมาจากด้านชีววิทยาของมนุษย์ในความต้องการอยู่ร่วมกันกับครอบครัว เพ่ือน
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ฝูงในโรงเรียน เพื่อนร่วมงาน เป็นความต้องการส่วนบุคคลที่ได้รับอิทธิพลมาจากสิ่งแวดล้อม
และวัฒนธรรมซึ่ งในบางวัฒนธรรมหรือบางสังคมจะมีอิทธิพลที่เข้มแข็ง และเหนียวแน่นมาก 
ความแตกต่างของแรงจูงใจด้านสังคม และแรงจูงใจด้านร่างกาย คือแรงจูงใจด้านสังคมเกิดจาก
พฤติกรรมที่เขาแสดงออกด้วยความต้องการของตนเองมากกว่า ผลตอบแทนจากวัตถุและสิ่งของ 

    2. แรงขับ (Drives) เป็นแรงผลักดันที่ เกิดจากความต้องการทางกายและสิ่งเร้าจาก
ภายในตัวบุคคล ความต้องการและแรงขับมักเกิดควบคู่กัน เมื่อเกิดความต้องการแล้วความต้องการ
นั้นไปผลักดันให้ เกิดพฤติกรรมที่เรียกว่าเป็นแรงขับ เช่นในการประชุมหนึ่ งผู้เข้าประชุมทั้งหิว     
ทั้งเหนื่อย แทนที่การประชุมจะราบรื่นก็อาจจะเกิดการขัดแย้งหรือเพราะว่าทุกคนหิวก็รีบสรุปการ
ประชุมซึ่งอาจจะท าให้ขาดการไตร่ตรองที่ดีก็ได้ 

   3. สิ่งล่อใจ (Incentives) เป็นสิ่ งชักน าบุคคลให้กระท าการอย่างใดอย่างหนึ่งไปสู่
จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ถือเป็นแรงจูงใจภายนอก เช่น ต้องการให้พนักงานมาท างานสม่ าเสมอก็ใช้วิธียก
ย่องพนักงานที่ไม่ขาดงานโดยจัดสรรรางวัลในการคัดเลือกพนักงานที่ ไม่ขาดงานหรือมอบโล่ให้แก่  
ฝ่ายทีท่ างานดีประจ าปี สิ่งล่อใจอาจเป็นวัตถุ เป็นสัญลักษณ์ หรือค าพูดที่ท าให้บุคคลพึงพอใจ 

   4. การตื่นตัว (Arousal) เปน็ภาวะที่บุคคลพร้อมที่จะแสดงพฤติกรรมสมองพร้อมที่จะคิด 
กล้ามเนื้อพร้อมจะเคลื่อนไหว นักกีฬาที่อุ่นเครื่องเสร็จพร้อมที่จะแข่งขันหรือเล่นกีฬาองค์การที่มี
บุคลากรที่มีความตื่นตัวก็ย่อมส่งผลให้ท างานดี การศึกษาธรรมชาติพฤติกรรมของมนุษย์มีความตื่นตัว 
3 ระดับคือ 
  1. การตื่นตัวระดับสูงจะตื่นตัวมากไปจนกลายเป็นตื่นตกใจหรือตื่นเต้นเกินไปขาดสมาธิ  
  2. การตื่นตัวระดับกลางคือระดับตื่นตัวที่ดีที่สุด 
  3. การตื่นตัวระดับต่ ามักจะท าให้ท างานเฉื่อยชา งานเสร็จช้า  
  จากการศึกษาพบว่าปัจจัยที่ท าให้บุคคลตื่นตัวมีทั้งสิ่งเร้าภายนอกและภายในได้แก่ลักษณะ
ส่วนตัวของบุคคลแต่ละคนที่มีต่างกันทั้งบุคลิกภาพ นิสัยและระบบสรีระของผู้นั้น 
     5. การคาดหวัง (Expectancy) เป็นการตั้งความปรารถนาที่จะเกิดข้ึนของบุคคลในสิ่งที่  
จะเกิดขึ้นในอนาคต เช่น พนักงานคาดหวังว่าเขาจะได้โบนัสประมาณ 4-5 เท่าของเงินเดือนในปีนี้ 
การคาดหวังท าให้พนักงานมีชีวิตชีวาซึ่ งบางคนอาจสมหวัง บางคนอาจผิดหวังก็ได้ สิ่งที่เกิดข้ึนกับ
สิ่งที่คาดหวังมักไม่ตรงกันเสมอไป ถ้าสิ่งที่เกิดขึ้นห่างกับสิ่งที่คาดหวังมากก็อาจจะท าให้พนักงาน    
คับข้องใจในการท างานการคาดหวังก่อให้ เกิดแรงผลักดันหรือเป็นแรงจูงใจที่ส าคัญต่อพฤติกรรม    
ถ้าองค์การกระตุ้นให้พนักงานยกระดับผลงานตนเองได้และพิจารณาผลตอบแทนที่ใกล้เคียงกับสิ่งที่
พนักงานคาดหวังว่าควรจะได้ก็จะเป็นประโยชน์ทั้งองค์การและพนักงาน 
    6. การตั้งเป้าหมาย (Goal Setting) เป็นการก าหนดทิศทาง และจุดมุ่ งหมายปลายทางของ
การกระท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งของบุคคลจัดเป็นแรงจูงใจจากภายในของบุคคลผู้นั้นในการท างาน  
ธุรกิจที่มุ่งเพ่ิมปริมาณ และคุณภาพควรมีการตั้งเป้าหมายในการท างานเพราะจะส่งผลให้การท างานมี
แผนในการด าเนินการเหมือนเรือท่ีมีหางเสือ เพราะมีเป้าหมายชัดเจน 
  สรุปองค์ประกอบที่มีผลต่อแรงจูงใจได้ว่าองค์ประกอบต่าง ๆ เหล่านี้มีความเชื่อมโยงกันไม่
สามารถแยกออกจากกันได้เพราะสิ่งที่เกิดแรงจูงใจได้นั้นก็จะต้องมี ความต้องการ เป็นเหตุก่อนแล้ว
ส่งผลให้เกิด การตั้งเป้าหมาย ซึ่งจะมีสิ่งล่อใจ ที่ท าให้ต้องการที่จะได้มาจึงท าให้เกิดแรงขับเป็นตัว
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ผลักดันท าให้เกิดการตื่นตัวและลงมือปฏิบัติเพื่อให้ประสบผลส าเร็จด้วยการมีความคาดหวังเข้ามามี
ส่วนส าคัญเข้ามากระตุ้นให้เกิดผลส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ได้ 

1.5 ประเภทของแรงจูงใจ  
   ภูษณพาส สมนิล (2558: 100) แรงจูงใจไม่เ พียงแต่กระตุ้นให้บุคคลมพีฤติกรรมที่
ต่างกันเท่านั้น แรงจูงใจยังเป็นสิ่งส าคัญท่ีก่อให้เกิดความต้องการหรือความโน้มเอียงที่จะท าให้บุคคล 
มีพฤติกรรมมุ่งจุดมุ่งหมายอีกด้วยจากเหตุผลนี้เองจึงท าให้มีผู้สนใจศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจเป็นอย่าง
มาก และได้พยายามจ าแนกประเภทของแรงจูงใจไปตามแรงจูงใจต่าง ๆ ดังนี้ในการจ าแนกประเภท
ของแรงจูงใจวิธีการหนึ่ง คือการแบ่งออกตามพ้ืนฐานของการเกิดแรงจูงใจแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ 
  1. แรงจูงใจขั้นปฐมภูมิ (Primary Motives) เป็นแรงจูงใจที่มีพ้ืนฐานทางด้านร่างกาย  
ติดตัวมาแต่ก าเนิด ไม่ใช่เป็นการเรียนรู้หรือประสบการณ์ 
  2. แรงจูงใจขั้นทุติยภูมิ (Secondary Motives) เป็นแรงจูงใจที่มีพ้ืนฐานมาจากสังคม 
และการเรียนรู้หรือประสบการณ์ 
  นอกจากนี้ยังมีนักจิตวิทยาบางกลุ่ม ได้จ าแนกประเภทของแรงจูงใจออกตามหลักการ  
แสดงออกของพฤติกรรมได้เป็น 2 ประเภท ได้แบ่งประเภทของแรงจูงใจได้ 2 ประเภท คือ 
  1. แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motives) หมายถึง แรงจูงใจที่เกิดจากแรงกระตุ้นอย่าง 
ใดอย่างหนึ่งที่เกิดขึ้นภายในตัวเอง โดยไม่มีผลจากสาเหตุภายนอกเข้ามาเกี่ยวข้องในการกีฬาเป็น 
แรงจูงใจในการเล่นเพื่อสนองความต้องการของตัวเอง แรงจูงใจภายในมีความส าคัญและมีค่ามาก 
ส าหรับนักกีฬาแต่ละคนที่จะท าให้ประสบความส าเร็จในการฝึกซ้อมหรือเล่นกีฬา 
  2. แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motives) หมายถึง แรงจูงใจที่เกิดขึ้นจากแรงผลักดัน 
จากภายนอก หรือสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวนักกีฬา เช่น เงินทอง รางวัล ชื่อเสียง เป็น 
ต้นแรงจูงใจชนิดนี้เกิดจากแรงผลักดันของสังคมเป็นตัวกระตุ้น ท าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมเพ่ือ 
สนอง ความต้องการของสังคม 
  สรุปได้ว่า ประเภทของแรงจูงใจ สามารถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ แรงจูงใจภายใน   
ซึ่งเกิดจากความรู้สึกภายในร่างกายของบุคคลเป็นพ้ืนฐานในการแสดงออกถึง ความคิด ความสนใจ  
ความตั้งใจ ความพอใจ และความต้องการ สิ่งต่าง ๆ ดังกล่าวจะมีความมั่นคงถาวร แรงจูงใจภายนอก 
ซึ่งเกิดจากสิ่งเร้าจากภายนอกตัวบุคลต่าง ๆ ที่มากระตุ้น ท าให้เกิดความ ต้องการ เช่น การให้รางวัล  
เกียรติยศชื่อเสียง ค ายกย่องชมเชย เหล่านี้ที่มีผลท าให้ตัดสินใจท าแรงจูงใจนี้จะไม่มีความคงทนถาวร  
เพราะเมื่อมีสิ่งที่มากระตุ้นอาจไม่ตรงใจหรือท าให้เกิดความพอใจได้ แรงจูงใจทั้ง 2 ลักษณะนี้จะต้อง 
ควบคู่กันจึงจะท าให้เกิดการจูงใจที่สูงขึ้น 
  1.6 แรงจูงใจกับการเล่นกีฬา  
    แรงจูงใจจึงนับว่ามีบทบาทส าคัญในการเรียนการสอน และการฝึกกีฬาอย่างมากเมื่อ  
ถึงเวลาเรียนหรือฝึก บางคนจะมีความตั้ ง ใจอยากรู้อยากเรียนอยากฝึกอย่างเต็มที่แต่บางคนอาจจะ   
มีความรู้สึกเฉย ๆ ในเวลาเรียนเวลาฝึกกีฬา ถ้าผู้ฝึกสอนสังเกตให้ดีจะพบว่าผู้รับการฝึกบางคนมีความ
กระตือรือร้น เรียนและฝึกด้วยความตั้งใจ เมื่อถึงเวลาเลิกก็ไม่อยากเลิก เมื่อมี เวลาว่างก็จะมาท าการ
ฝึกซ้อมเอง ดูแลตัวเองให้อยู่ในสภาพที่พร้อม มีความสุขที่ได้เรียนได้ฝึก กีฬา ถ้าสามารถสร้างแรงจูงใจ
ให้เกิดข้ึนในตัวผู้เข้ารับการฝึก จะมีผลท าให้การฝึกซ้อม สัมฤทธิ์ผลได้ดียิ่งขึ้น สามารถท าให้นักกีฬามี
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พลัง มีความกระตือรือร้น เกิดความเชื่อมั่น ในตนเอง เกิดความรู้สึกทางด้านคุณธรรมและวินัยต่าง ๆ
ต้องการพัฒนาปรับปรุงตนหรือพยายามท าให้ได้ดีที่สุด เมื่อกล่าวถึงแรงจูงใจกับนักกีฬา 
   พิทยา บุญคงเสน (2555: 301) ได้กล่าวถึงแรงจูงใจกับการเล่นกีฬาว่า หมายถึงเหตุจูงใจที่ท า
ให้คนคนนั้นเลือกเล่นกีฬา ประเภทใดประเภทหนึ่งแล้วตนพอใจ สามารถเล่นได้อย่างดี และประสบ
ผลส าเร็จคือ ชัยชนะในการแข่งขัน หรือมีสุขภาพสมบูรณ์แข็งแรงตามที่ต้องการ แรงจูงใจจึงเป็นส่วน
ส าคัญอันหนึ่งที่แพทย์และ บุคคลที่เกี่ยวข้องกับนักกีฬาจะต้องค านึงถึง เพราะเมื่อทราบถึงแรงจูงใจใน
การเลือกเล่นกีฬาของนักกีฬาคนนั้นแล้ว ถ้ามีการพยายามเสริมแรงจูงใจนั้นก็จะช่วยให้นักกีฬามีโอกาส
แสดงความสามารถอย่างเต็มที่ และประสบผลส า เร็จตามที่ต้องการ แรงจูงใจเป็นเรื่องสลับซับซ้อน 
และมีลักษณะเฉพาะใน แต่ละคนได้มีผู้ศึกษาว่านักกีฬาบาสเกตบอล มีแรงจูงใจในการเล่นมาจาก
ความต้องการพ่ึงพาอาศัยคนอ่ืน เพราะกีฬาประเภทนี้จะเล่นได้ดีต้องเล่นกันเป็นทีม ผู้เล่นต้องช่วยเหลือ 
ซึ่งกันและกัน 
   ธีรวุฒิ พรมจมร (2556: 20) ได้กลา่วถึงลักษณะนิสัยของนักกีฬาที่ประสบความส าเร็จ 
ไว้ว่า นักกีฬาต้องมีความกังกลใจน้อย สมาธิดี เชื่อในตนเอง มองผลงานของตนเองเป็นเรื่องใหญ่ที่สุด 
มีแรงจูงใจมาก ดังนั้นพลังของแรงจูงใจเป็นสิ่งที่ผู้ฝึกสอนควรค านึงถึงเป็นอย่างมากและเป็นหน้าที่ของ 
ผู้ฝึกสอนที่จะต้องหาวิธีกระตุ่นหรือสร้างแรงจูงใจให้เกิดกับนักกีฬาของตน 
   สามารถสรุปได้ว่า แรงจูงใจกับการเล่นกีฬาได้ว่ าการที่นักกีฬามาเล่นกีฬานั้นย่อมมี
ความพึงพอใจ ซึ่งเกิดจากแรงจูงใจภายในตัวนักกีฬาเองอยู่แล้ว ซึ่งนักกีฬาจ าพวกนี้จะมีความรัก
ความชอบความสนใจในกีฬาที่ตัวเองเล่นต้องการเพียงผู้ชี้แนะแนวทางในการฝึกทักษะวิธีการเล่นเพียง
เท่านั้นก็จะเล่นกีฬาได้ แต่นักกีฬาบางคนยังขาดความมั่นใจ ความกล้า ความมุ่งม่ัน จึงต้องมีบุคคลที่
จะต้องแนะน าหรือสร้างแรงจูงใจให้เกิดกับนักกีฬาดังกล่าวโดยการกระตุ้นโดยให้ความส าคัญ หรือเพ่ิม
สิ่งที่สามารถท าให้นักกีฬาผู้นั้นเกิดความมั่นใจ ความกล้า ความมุ่งม่ัน เพ่ือให้นักกีฬานั้นประสบผลส าเร็จ
ดั่งที่คาดหวังไว้โดยจะต้องสร้างแรงจูงใจให้เกิดกับนักกีฬาเหล่านี้ 
  1.7 การสร้างแรงจูงใจในนักกีฬา  
    การสร้างแรงจูงใจในนักกีฬานั้นมีความจ าเป็นมากเพราะเป็นส่วนส าคัญในการประสบ
ความส าเร็จในการ ฝึกซ้อม การแข่งขัน ซึง่จะส่งผลต่อทีมกีฬาดังนั้นจึงมีผู้ที่กล่าวถึงการแสร้างแรงจูงใจ
ให้เกิดกับนักกีฬาไว้ดั่งนี้ 
    ภูษณพาส สมนิล (2558: 111) กล่าวไว้ว่าวิธีการสร้างแรงจูงใจในการฝึกกีฬามีนักจิตวิทยา
มีความเห็นว่ากระบวนการของแรงจูงใจมีความเกี่ยวข้องกับความต้องการ (Needs) มากความต้องการ
เหล่านี้เป็นความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ ในการฝึกกีฬาทุกครั้ง ถ้าผู้ฝึกสอนได้ระลึกถึงความส าคัญ
และน ามาใช้ให้เป็นประโยชน์แล้ว ก็จะเป็นพ้ืนฐานในการ เรียนการสอน และการฝึกกีฬาในการที่จะ
สร้างแรงจูงใจในระดับสูงต่อไป ความต้องการเหล่านี้ มาสโลว์ (Maslow) ได้แบ่งไว้ดังต่อไปนี้ คือ 
    1. ความต้องการทางด้านร่างกายหรือตามหลักสรีรวิทยา (Physiological Needs) 
ได้แก่ ความต้องการอาหาร ความต้องการการออกก าลังกายและพักผ่อน ความต้องการมีชีวิตอยู่  
เป็นต้น การสอน และฝึกกีฬาทุกครั้งครู และผู้ฝึกสอนกีฬาควรทราบว่า ผู้รับการฝึกได้รับการสนอง
ความต้องการเหล่านี้ เ พียงพอหรือไม่ มิฉะนั้นผู้รับการฝึกจะไม่มีความสนใจ หรือเอาจริงเอาจังกับ  
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การฝึกซ้อม เพราะสิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งที่รักษาความสมดุลภายในร่างกาย เพ่ือให้สามารถอยู่ต่อไปหรือมี
ก าลังเพียงพอที่จะฝึกต่อไป 
    2. ความต้องการทางด้านความม่ันคงปลอดภัย (Safety Needs) เมื่อผู้เรียนได้รับการ
สนองความต้องการทางด้านร่างกายเพียงพอแล้ว อันดับต่อไปผู้เรียนจะต้องมีความ มั่นใจว่าตัวเองจะ
ไม่ได้รับอันตรายหรือความเจ็บปวดใด ๆ อันจะเกิดข้ึนจากการเรียนการฝึกกีฬา เพราะการเรียนหรือ
ฝึกกีฬาบางครั้งอาจจะมีอันตรายควบคู่ไปด้วย ดังนั้น ในการฝึกกีฬา ทุกครั้งผู้ฝึกสอนจะต้องสร้าง
ความมั่นใจว่า ผู้เรียนจะไม่มีอันตรายใด ๆ เกิดข้ึนได้ มิฉะนั้นแล้ว ผู้เรียนจะเกิดความกลัวและไม่
อยากท าการฝึก 
    3. ความต้องการในความรักและความรู้สึกเป็นเจ้าของ (Need of Love and Belonging) 
เป็นความต้องการความรักความเอ็นดูจากบุคคลอ่ืน เช่น พ่อ แม่ ผู้ปกครอง ญาติมิตร เพื่อนฝูง ครู
หรือผู้ฝึกสอนตลอดจนมีความต้องการให้บุคคลอ่ืนเหล่านั้นยอมรับว่าเป็นส่วนหนึ่ง และมีความส าคัญ 
ในการสอน และฝึกกีฬาผู้ฝึกสอนจะต้องให้ความรักความเมตตาและเอ็นดู ผู้รับการฝึกหรือนักกีฬา 
ทุกคนสร้างบรรยากาศการฝึกซ้อมให้ผู้รับการฝึกมีความรักความ เห็นอกเห็นใจช่วยเหลือเผื่อแผ่ซึ่งกัน
และกัน ถ้าหากผู้รับการฝึกทุกคนได้รับความรักความเอ็นดู จากผู้ฝึกสอน และเพื่อนร่วมทีมก็จะเป็น
การสร้างบรรยากาศและแรงจูงใจให้ทุกคนมีความ ตอ้งการและสนใจในการเรียนและฝึกกีฬามากยิ่งข้ึน 
    4. ความต้องการการนับหน้าถือตา (Esteem Need) ผู้เรียนและผู้รับการฝึกกีฬาทุกคน
ต้องการให้ครูฝึกสอน ผู้ปกครอง พ่อแม่ ญาติตลอดจนเพ่ือนฝูงหรือบุคคลที่อยู่ข้างเดยีว ให้ความส าคัญ
หรือยกย่องตนเองตามโอกาสอันควร ความต้องการทางด้านนี้นับว่ามีความ ส าคัญเพราะการฝึกกีฬา
นั้นเป็นการแสดงออกท้ังเป็นส่วนบุคคลเป็นหมู่คณะเป็นทีมการแสดงของแต่ละคนในลักษณะนักกีฬา
แต่ละคนได้กระท าอย่างสุดความสามารถ ผู้ฝึกสอน ควรให้ความส าคัญและยอมรับในความส าเร็จของ
ผู้เข้ารับการฝึกหรือนักกีฬาในแต่ละระดับ ความสามารถอย่างทั่วถึงกัน นอกจากนั้นผู้รับการฝึกหรือ
นักกีฬาต้องให้ความส าคัญใน ความส าเร็จของเพ่ือน ๆ ถ้าบรรยากาศการฝึกกีฬาเป็นไปในลักษณะ
ดังกล่าว ความสนใจ และแรงจูงใจในการฝึกกีฬาจะมีมากยิ่งขึ้น 
    5. ความต้องการในการรู้จักตนเอง (Need of Self-Actualization) เป็นความต้องการ
ที่จะสามารถทราบว่าตนเองมีความสามารถหรือมีศักยภาพมากน้อยเพียง จะสามารถท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
ได้ตามความสามารถหรือศักยภาพนั้น ๆ หรือไม่มากน้อยเพียงใดเพื่อสนองความต้องการด้านนี้  
ผู้ฝึกสอนควรเปิดโอกาสให้ผู้รับการฝึกหรือนักกีฬาทุก ๆ คนได้มีการทดสอบความสามารถของตน 
เพ่ือสนองตอบต่อการที่เขาอยากรู้จักตนเอง เพื่อการพ และแก้ไขปรับปรุงต่อไป 
    จากความต้องการพ้ืนฐานดังกล่าวข้างต้น ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการกีฬาสามารถท าการสร้าง
แรงจูงใจในการฝึกกีฬาตามวิธีการดังต่อไปนี้คือ 
    1. การจัดสวสัดิการให้แก่ผู้รับการฝึกหรือนักกีฬาอย่างเพียงพอทั้งด้านชุดเครื่องแต่งกาย
ของนักกีฬา อาหาร ค่าตอบแทนหรือเบี้ยเลี้ยง สิทธิพิเศษในสังคมและการศึกษา จัดหอพักนักกีฬาที่
สะดวกสบายและอบอุ่น จัดทุนการศึกษา เป็นต้น 
    2. สร้างความพอใจในการเรียนและการฝึก  
    3. การจัดกิจกรรมให้เหมาะสมและมีความหมายต่อนักกีฬา 
    4. การใช้อุปกรณ์และสิ่งอ านวยความสะดวกในการฝึกที่ทันสมัย สวยงาม ปลอดภัย  
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    5. การจัดการแข่งขันและทดสอบความสามารถ  
    6. การยกย่องและให้รางวัลในความส าเร็จ  
    7. การปลอบขวัญให้ก าลังใจเมื่อผิดหวัง หรือท้อแท้  
    8. การยอมรับในความสามารถของผู้ฝึกกีฬาทุกคน  
    9. การแสดงตนให้เป็นตัวอย่างที่ดีของผู้ฝึกสอนเพื่อสร้างความศรัทธา ยอมรับและเชื่อ 
  ภูษณพาส สมนิล (2558: 111) ได้กล่าวถึงวิธีการสร้างแรงจูงใจเพ่ือให้ เกิดความส าเร็จใน
การแข่งขันกีฬาไว้ว่า 
  1. ให้นักกีฬาได้รับประสบการณ์แห่งการประสบความส าเร็จทั่วถึงกันในการกีฬาการจัด
สภาพแวดล้อมในการกีฬาควรจัดให้นักกีฬาได้รับความส าเร็จซึ่งท าให้เพ่ิมแรงจูงใจในการเล่นกีฬามาก
ยิ่งขึ้น เช่น การลดความสูงของแป้นบาสเกตบอลให้เด็กเล็ก 
  2. ให้นักกีฬามีโอกาสรับผิดชอบในการตั้งกฎเกณฑ์ในการตัดสินใจท าให้นักกีฬามีโอกาส
ควบคุมความประพฤติของตนเอง และเกิดความรู้สึกส าเร็จ 
  3. ให้ค าชมเชย ทั้งค าพูดและท่าทางและควรใช้บ่อย ๆ  ให้นักกีฬาได้รับรู้ถึงการมีส่วนช่วยเหลือ
กันเน้นบทบาทส าคัญของแต่ละคนที่มีความส าเร็จของทีมท าให้นักกีฬามีความรู้สึกว่าตัวเองมีค่า 
  4. การตั้งจุดมุ่งหมายต้องเป็นจุดมุ่งหมายที่เป็นจริงและสามารถท าได้ด้วยความพยายามมี
การประเมินและการปรับปรุงว่านักกีฬาได้บรรลุจุดมุ่งหมายแค่ไหน 
  5. มีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการฝึก ท าให้ไม่เกิดความเบื่อหน่าย ท าให้การฝึกซ้อมเกิด
ความสนุกสนาน ท าให้นักกีฬาเกิดพบสิ่งใหม่ ๆ 
  6. การท าให้เกิดความสนุกสนาน เกิดความสมดุลระหว่างความสามารถของนักกีฬากับ
ความยากง่ายของการฝึก ท้าทายความสามารถ เกิดอยากลองเล่น ซ้อม และอยากแข่งขัน 
  ดังนั้นผู้ฝึกสอนที่ดีจึงมิใช่เพียงแต่มีความรู้ความสามารถเฉพาะการจัดระบบการ ฝึกซ้อม
ทางด้านร่างกายเท่านั้น แต่จ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจทางด้านจิตวิทยา และสามารถ แก้ไข
ปัญหาความบกพร่อง ที่มีอยู่ในตัวนักกีฬาได้อย่างถูกต้องอันจะช่วยให้นักกีฬาที่ขาดความเชื่อม่ัน 
ประหม่า ตื่นเต้น และวิตกกังวลสูงเกินไป กลับมีความเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้น มีสมาธิกับความ มั่นคง
ทางจติใจดีขึ้นมีความวิตกกังวลน้อยลง สามารถเข้าถึงอารมณ์ความรู้สึกนึกคิดของนักกีฬาและสามารถ
วิเคราะห์ประเมินผลพฤติกรรมการแสดงออกได้อย่างถูกต้อง 
  ธีระศักดิ์ อาภาวัฒนาสกุล (2552: 328) ยังกล่าวถึง การสร้างแรงจูงใจเป็นสิ่งที่โค้ชจะต้อง 
มีความเข้าใจว่านักกีฬาแต่ละคนมีเหตุผล ในการร่วมกิจกรรมกีฬาที่แตกต่างกันอย่างมาก เช่น 
ต้องการความสนุกสนาน ต้องการมีสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน และต้องการมีทักษะหรือความสามารถทางกีฬา 
ยกตัวอย่าง เด็กเป็น จ านวนมากจะเข้าร่วมกิจกรรมกีฬาเพราะคิดถึงความสนุกสนานของกิจกรรม   
ถ้ามีบางสิ่ง บางอย่างภายในสิ่งแวดล้อมของกีฬานั้นท าให้ไม่เกิดความสนุกสนาน เช่น แรงกดดัน 
เนื่องจากความต้องการในชัยชนะมากเกินไป) จะมีผลท าให้แรงจูงใจของตัวนักกีฬาเองลดลง นักกีฬา
บางคนอาจเข้าร่วมกิจกรรมกีฬาเนื่องจากต้องการความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ซึ่งจะถือว่า ผลแพ้ชนะเป็น
เรื่องรองลงมาจากการคบหาสมาคมกับเพ่ือน ถ้าผลลัพธ์ของการปฏิบัติงาน มาบดบังความต้องการ
ทางด้านมิตรภาพ แรงจูงใจของนักกีฬาเหล่านี้อาจจะลดลง ส าหรับประเด็นสุดท้ายที่นักกีฬาบางคน
เข้าร่วมกิจกรรมกีฬา เพราะต้องการแสดงความสามารถของตนเอง ถ้าสภาพแวดล้อมในการกีฬามี
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ความล้มเหลวหรือรู้สึกผิดหวังในการแสดงความสามารถของตนเองก็อาจท าให้แรงจูงใจของนักกีฬา
เหล่านี้หมดไป โค้ชจะต้องก าหนด ความจ าเป็นของนักกีฬาแต่ละคนในการทีจ่ะต้องมีวิธีการสร้าง
สิ่งแวดล้อมทางการกีฬาให้ได้ พบกับความต้องการตามเป้าหมายของแต่ละคนนักกีฬาเป็นจ านวนมาก
ที่มีการสูญเสียแรงจูงใจเนื่องจากโค้ชสันนิษฐานผิดพลาดว่า นักกีฬาทุกคนเข้าร่วมกิจกรรมด้วยเหตุผล
อย่างเดียวกันทั้งหมด 
  จึงสรุปการสร้างแรงจูงใจในนักกีฬาสามารถท าได้โดยผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับทีมกีฬากับ
นักกีฬา มีส่วนส าคัญในการสร้างแรงจูงใจให้เกิดในตัวของนักกีฬาโดยอาศัย ความต้องการพ้ืนฐาน 
ของมนุษยร์วมถึงการจูงใจนักกีฬาด้วยการด้วยค าพูด (Verbal Motivation) การจูงใจด้วยการกระท า 
(Behavior Motivation) และการจูงใจแบบผสม (Mixed) ซ่ึงความต้องการ การเร่งเร้า การจูงใจ 
แรงกดดัน ความปรารถนาจุดหมายปลายทาง สิ่งล่อใจ ต่าง ๆทั้งหมดล้วนแต่กระตุ้นให้คนแสดง
พฤติกรรมต่าง ๆ ออกมาเมื่อความต้องการ และสิ่งที่มาล่อเวียนมาบรรจบพบกันก็จะท าให้คนเกิด
ภาวะการจูงใจขึ้น 
 สามารถสรุปปัจจัยด้านความสุขความเพลิดเพลิน หมายถึง ความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินกับ
การเล่นกีฬาดาบไทยเป็นแรงจูงใจภายในที่เกิดจากความรู้สึกจากการได้เล่นได้ลองสัมผัสก่อให้เกิด
ความชื่นชอบลักษณะของกิจกรรมการเล่นกีฬาซึ่งเป็นแรงจูงใจภายในที่เกิดจากความรู้สึกส่วนตัวจาก
การได้สัมผัสกีฬาดาบไทยยังเป็นกีฬาที่แปลกใหม่มีความท้าทายท าให้อยากลองเล่น 
 ดังนั้น ตัวบ่งชี้ที่ใช้วัดความสุขความเพลิดเพลนในการวิจัยครั้งนี้จึงประกอบไปด้วย 3 
องค์ประกอบ คือ มีความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเล่นกีฬาดาบไทย ชื่นชอบลักษณะของ
กิจกรรมการเล่นกีฬานี้ และกีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่แปลกใหม่มีความท้าทายท าให้อยากลองเล่น 
สามารถสรุปเป็นรูปแบบดังภาพ 2.12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.12 องค์ประกอบรูปแบบการวัดความสุขความเพลิดเพลิน 
 
 
 

ความสุขความ
เพลิดเพลิน 

มีความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินกับ
การเล่นกีฬาดาบไทย 

ชื่นชอบลักษณะของกิจกรรม        
การเล่นกีฬานี้ 

กีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่แปลกใหม่มี
ความท้าทายท าให้อยากลองเล่น 
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 2. ด้านสุขภาพอนามัย 
   สุขภาพเป็นองค์ประกอบส าคัญของการเล่นกีฬาหรือการออกก าลังกาย  เพราะถ้ามีสุขภาพ
ร่างกายดี เป็นขุมพลังที่จะผลักดันให้นักกีฬาสามารถรับการฝึกได้อย่างเต็มที่ ตามโปรแกรมของผู้ฝึกสอน
กีฬา และสมารถปฏิบัติ ทักษะความสามารถต่าง ๆ ที่มีได้น าออกมาใช้ให้เกิดประโยชน์ในการฝึกการ
เล่น และการแข่งกีฬาได้ สุขภาพเป็นรากฐานส าคัญยิ่งต่อการด าเนินชีวิตที่สมดุลทั้งร่างกายจิตใจ 
อารมณ์ สังคม และสติปัญญา เป็นหนทางของการน าไปสู่ เป้าหมายของการเล่นกีฬา การแข่งขัน 
รวมถึงการประสบความส าเร็จ ซึ่งที่กล่าวมานั้นสุขภาพร่างกายท่ีดีส่งผลต่อการพัฒนาส าหรับนักกีฬา
ดังนั้น การเข้าใจ และทราบถึงความหมายของสุขภาพเป็นสิ่งจ าเป็น 
   2.1 สุขภาพ (Health) หมายถึง การมีความสมบูรณ์ของร่างกาย จิตใจ รวมถึงการ
ด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างเป็นปกติสุข ปราศจากโรค และทุพลภาพ (สนธยา สีละมาด.  2557: 9) 
  ฮานและเพย์นี (Hahn & Payne.  2001: 12) ได้ให้นิยามใหม่ของสุขภาพว่า สุขภาพคือ
ความสามารถในการเข้าถึงและประยุกต์ใช้ทรัพยากรจากองค์ประกอบของสุขภาพท้ัง 6 มิติ คือ มิติ
ด้านร่างกาย มิติด้านอารมณ์ มิติด้านสังคม มิติด้านสติปัญญา มิติด้านจิตวิญญาณ และมิติด้านการ
ประกอบอาชีพในการด ารงชีวิต เพื่อการเจริญเติบโตและพัฒนาการ และสภาพความเป็นอยู่เท่าที่   
จะเป็นไปได้ 
  เอดลิน โกแลนที และบราวน์ (Edlin, Golanty & Brown.  2000: 4) กล่าวว่า สุขภาพ คือ
ความสุขซึ่งเป็นคุณภาพชีวิตอย่างหนึ่ง 
  จตุรงค์ เหมรา 2561: 12-14) ได้แยกความหมายของสุขภาพ ให้เห็นแต่ละส่วนของความหมายว่ามีความ
เหมือนหรือต่างกันอย่างไร ก็จะท าให้เกิดความเข้าใจในความหมายดียิ่งขึ้นตามความหมายดังนี้ 

  1. สุขภาพทางกาย หมายถึง ร่างกายแข็งแรงไม่พิการไม่ได้รับอันตราย ปราศจากโรคภัยไข้
เจ็บรับประทานอาหารได้ 

  2. สุขภาพทางสังคม หมายถึง มีสัมพันธภาพกับคนอ่ืน เสียสละเพ่ือส่วนรวมมีจิตสาธารณะ
มีบทบาทและหน้าที่ในสังคม 

  3. สุขภาพทางจิต หมายถึง ปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้ ไม่มีความวิตกกังวล ร่าเริงแจ่มใส 
มองโลกในแง่ดี มีสติและสมาธิดี  

  4. สุขภาพทางปัญญา หมายถึง มีการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีระบบการเรียนรู้ มีทักษะชีวิตมี
โลกทัศน์ ปฏิภาณไหวพริบดี  

  5. สุขภาพทางจิตวิญญาณ ประกอบด้วย มีเมตตาธรรม มีมนุษยธรรม มีจิตใจสงบเย็น ไม่มี
ความอิจฉาริษยา อยากให้คนอ่ืนพ้นทุกข์ 

     จากความหมายดังกล่าวจึงสรุปความหมายสุขภาพ คือ การมีความสมบูรณ์ทางด้าน
ร่างกาย ด้านสังคม ด้านจิตใจ ด้านสติปัญญา และด้านจิตวิญญาณ ดีสามารถด ารงชีวิตอยู่ได้ด้วย
ความสมบูรณ์เหล่านี้เป็นองค์ประกอบส าคัญของการตัดสินใจเล่นกีฬา และการออกก าลังกายได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
   2.2 องค์ประกอบของสุขภาพ  
    ดวงพงศ์ พงศ์สยาม (2552: 6-7) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของสุขภาพ จากนิยามของ
สุขภาพ สุขภาพจึงมีองค์ประกอบ 4 ประการ ดังต่อไปนี้ 
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    1. สุขภาพด้านร่างกาย (Physical health) สุขภาพด้านร่างกายพิจารณาได้จาก
ลักษณะต่าง ๆ  ดังต่อไปนี้ 
       1.1 ระบบอวัยวะต่าง ๆ ของร่างกายท างานอย่างมีประสิทธิผล 
       1.2 มีภูมิคุ้มกันโรคอยู่ในระดับสูง หรือมีความเสี่ยงต่อการเจ็บป่วยน้อย 
       1.3 มีน้ าหนักตัวเหมาะสม 
       1.4 มีสมรรถภาพของร่างกาย ลักษณะต่าง ๆ ด้านร่างกายเหล่านี้ เป็นผลจากการ
มีครรลองชีวิตหรือวิถีชีวิตที่ดี ซึ่งครรลองชีวิตเป็นปฏิสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมกับสิ่งแวดล้อม การมี
พฤติกรรมสุขภาพในครรลองชีวิตที่ดี และมีสภาพความเป็นอยู่ที่ดี ไม่มีความเสี่ยงจากอันตรายจาก
สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ เช่น การรับประทานอาหารที่ถูกหลักโภชนาการและไม่มีอันตรายจากพิษภัยต่าง ๆ 
การออกก าลั งกายอย่างเหมาะสมเป็นประจ าสม่ าเสมอ จัดการกับความเครียดได้ ไม่เสพยาเสพติด    
ที่อยู่อาศัยสะอาดและปราศจากสิ่งรบกวนและความเป็นพิษต่าง ๆ เป็นต้น 
   2. สุขภาพด้านจิตใจและอารมณ์ (Mental-emotional Health) สุขภาพด้านจิตใจและ
อารมณ์พิจารณาได้จากลักษณะต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
         2.1 จัดการกับความเครียดได้ 
         2.2 มีคามรู้สึกที่ดีต่อผู้อื่น 
         2.3 ยอมรับความเป็นจริง 
         2.4 มีวินัยในตนเองและควบคุมให้คงอยู่ได้ 
         2.5 รักษาอารมณ์ได้ 
         2.6. มีความรับผิดชอบเหมาะสมกับอายุและบทบาททางสังคม 
         2.7 ยอมรับขนบธรรมเนียม ประเพณี และกฎเกณฑ์ของสังคม 
 สุขภาพด้านจิตใจและอารมณ์เป็นเรื่องของความคิดและความรู้สึก ทั้งความคิดและความรู้สึก
ต่อครอบครัว เพื่อน สังคม เป้าหมายในชีวิต ถ้าเป็นความรู้สึกในทางบวกก็จะท าให้ด าเนินชีวิตอย่างมี
ความสุข ในปัจจุบันจึงมีแนวคิดในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ (E.Q.) ตั้งแต่วัยเด็ก เพราะเชื่อ
ว่าการท่ีจะประสบความส าเร็จในชีวิตจะต้องมีทั้งความฉลาดทางสติปัญญา (I.Q.) และความฉลาดทาง
อารมณ์ควบคู่กัน และความฉลาดทางอารมณ์ดูเหมือนจะมีน้ าหนักความส าคัญมากกว่าความฉลาด
ทางสติปัญญา 
   3. สุขภาพด้านสังคม (Social Health) สุขภาพด้านสังคม เป็นมิติที่เก่ียวข้องกับการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ซึ่งพิจารณาจากลักษณะต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
    3.1 มีเพ่ือนสนิท 
         3.2 มีกิจกรรมร่วมกับเพ่ือน ญาติ และคนอ่ืน ๆ  
         3.3 มีความรับผิดชอบต่อผู้อ่ืน 
         3.4 มีเพ่ือนใหม่ ๆ  
         3.5 มีเพ่ือนทุกวัย 
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 สุขภาพด้านสังคม สุขภาพด้านสังคม เป็นความสามารถด้านความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนโดยใช้ทักษะ
ทางสังคมในการมีปฏิสัมพันธ์ แม้ว่าจะมีความแตกต่างกันในเรื่องเพศ วัย สถานะ ความเชื่อ และอ่ืน ๆ 
ก็ตามผู้ที่มีองค์ประกอบของสุขภาพด้านสังคมจึงเป็นผู้ที่มีความพึงพอใจที่จะมีสัมพันธภาพกับคนอ่ืน  ๆ
มีการติดต่อสัมพันธ์กับสมาชิกคนอ่ืน ๆ ของครอบครัว ญาติ เพื่อนฝูง และคนอ่ืน ๆ อยู่เสมอ ๆ 
   4. สุขภาพด้านจิตวิญญาณ (Spirtual Health) สุขภาพด้านจิตวิญญาณ เป็นมิติที่เพ่ิมเติม
ขึ้นหลังจากการประชุมนานาชาติเพ่ือการส่งเสริมสุขภาพขององค์การอนามัยโลก และได้รับการยอมรับ
กันอย่างกว้างขวางจิตวิญญาณเป็นความเชื่อของบุคคลต่อบางสิ่ง เช่น ศาสนา ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ 
ปรัชญาชีวิต เป็นต้น  ซึ่งจะเป็นสิ่งโน้มน าพฤติกรรมของมนุษย์ ที่รักสิ่งอ่ืน ๆ และคนอ่ืน ๆ ไม่น้อยไป
กว่าการรักตนเอง เช่น รักผู้อื่น รักสิ่งแวดล้อม เป็นต้น  ผู้ที่มีสุขภาวะทางจิตวิญญาณจึงเป็นผู้ที่ลดละ
ความเห็นแก่ตัวมีความสุขปิติ เมื่อได้ช่วยเหลือผู้อื่นมีส านึกของสาธารณประโยชน์ ซึ่งสามารถพิจารณา
ได้จากลักษณะต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
    1. มีความหวัง 
    2. มีความรักในชีวิตและลงมือท า 
    3. มุ่งในสิ่งที่ดีงาม 
    4. มีความกระตือรือร้นที่จะประสบความส าเร็จ 
    5. เชื่อในบางสิ่งที่ยิ่งใหญ่กว่าตนเอง 
    6. กล้าเสี่ยง อย่างมีสติไม่ใช่บ้าบิ่น 
 สรุปองค์ประกอบของสุขภาพได้ว่า เป็นสุขภาพแบบองค์รวมจะเป็นแนวคิดที่สะท้อนถึง
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบทุกด้าน ทุกมิติของสุขภาพแล้ว แนวคิดของสุขภาพแบบองค์รวมยัง
หมายถึงการบอกหรือบ่งชี้สถานะสุขภาพในภาพรวมอีกด้วย ไม่ใช่วัดเฉพาะองค์ประกอบด้านร่างกาย
เพียงด้านเดียวแล้วบอกหรือบ่งชี้สถานะสุขภาพ เช่น สุขภาพดีเพราะไม่เจ็บป่วย เป็นต้น ถ้าในห้วงเวลา
นั้นอาจเป็นสัปดาห์นั้น เดือนนั้น หรือปีนั้น อาจเจ็บป่วยเล็กน้อย แต่มีสุขภาพจิต สุขภาพสังคม 
สุขภาพจิตวิญญาณ และสุขภาพในการท างานการเรียนที่ดี เมื่อเปรียบเทียบกับการที่ไม่เจ็บป่วยเลย 
แต่จิตใจไม่เป็นสุข ไม่สงบ ขาดมิตร ผู้บังคับบัญชาหรือครูอาจารย์เพ่งเล็ง หรือต าหนิติเตียนเสมอ ๆ 
กรณีแรกอาจจะมีสถานะสุขภาพที่ดีกว่ากรณีหลัง เมื่อมองสุขภาพในภาพรวมหรือแบบองค์รวม   
 สามารถสรุปปัจจัยด้านสุขภาพอนามัย หมายถึง การมีสุขภาพสมรรถภาพร่างกายที่แข็งแรง
สมบูรณ์ดีก่อให้เกิดการมีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส แล้วยังส่งผลถึงการมีสุขภาพทางปัญญา ปฏิภาณ
ไหวพริบมีสติ มีสมาธิดีอีกด้วย 
 ดังนั้น ตัวบ่งชี้ที่ใช้วัดสุขภาพอนามัย ในการวิจัยครั้งนี้จึงประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ คือ  
มีสุขภาพสมรรถภาพร่างกายที่แข็งแรงสมบูรณ์ดี มีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส และมีสุขภาพทางปัญญา 
ปฏิภาณไหวพริบมีสติ มีสมาธิดี สามารถสรุปเป็นรูปแบบดังภาพ 2.13 
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ภาพ 2.13 องค์ประกอบรูปแบบการวัดสุขภาพอนามัย 
 
 3. ด้านชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 

   3.1 ความหมายของภาพลักษณ์ ภาพลักษณ์ เกิดจากความคิดที่เกิดข้ึนในจิตใจของบุคคล
แต่ละคน อันเป็นผลจากการได้รับประสบการณ์ตรง หรือประสบการณ์อ้อมที่ได้รับรู้มาเกี่ยวกับสิ่งนั้น 
ๆ ซึ่งจะมีผลต่อทัศนคติ และการกระท าใด ๆ ที่บุคคลจะมีต่อไป โดยนักวิจัยหลายท่านได้สรุปดังนี้ 

    สุปรีดี สุวรรณบูรณ์ และมยุรี จะบัง (2551: 11-12) อธิบายความหมายของภาพลักษณ์ว่า  
ภาพของบุคลากร องค์กร หรือสถาบัน ที่ปรากฏขึ้นในความรู้สึก หรือสายตาของผู้อื่น ซึ่งอาจเป็นได้ทั้ง
ภาพลักษณ์ในด้านบวก อันได้แก่ คุณงามความดีต่าง ๆ หรืออาจะเป็นภาพลักษณ์ด้านลบหรือข้อเสีย
ของบุคคล องค์กร หรือสถาบันนั้น ๆ  หากมอง “ภาพลักษณ์” ให้เป็นรูปธรรม มีองค์ประกอบ คือ ข้อเท็จจริง 
และการประเมินส่วนบุคคล จนเกิดความจริงแห่งการเรียนรู้ ที่เป็นข้อเท็จจริงโดยไม่มีอคติ  

    ตราจิตต์ เมืองคล้าย (2556: 10) ได้สรุปความหมายว่า ภาพลักษณ์เปรียบเสมือนสิ่งที่
เกิดข้ึนจากความรู้สึกของแต่ละบุคคลต่อสิ่งต่าง ๆ ทั้งมีชีวิตและไม่มีชีวิต มักจะเป็นความรู้สึกท่ีสร้าง
ขึ้นเอง โดยมีข้อเท็จจริงเป็นหลักอ้างอิงอยู่ด้วย อาศัยประสบการณ์ การค้นคว้าหาความรู้ คิดวิเคราะห์
สิ่งต่าง ๆ จนท าให้เกิดความเชื่อ การรับรู้ การเข้าใจในสิ่งต่าง ๆ ประกอบกันขึ้นเป็นภาพลักษณ์ของ
ตนเอง และแสดงออกในรูปของพฤติกรรม โดยผ่านการคิดและกลั่นกรองของแต่ละคนมาแล้ว จึงท าให้
ภาพลักษณน์ั้นมีลักษณะที่เกี่ยวข้องกับจิตใจโดยตรง 

    ปรีดาภรณ์ ดวงใจดี; ประนอม พนาเศรษฐเนตร; และวรรณพร ขวัญบุญจันทร์ (2557: 7)   
ให้ความหมายของภาพลักษณ์ว่า เป็นมุมมองของประชาชน หรือบุคคลเป็นความรู้สึกนึกคิดท่ีเกิดจาก
การได้รับการสัมผัส หรือรับรู้ต่อองค์กร สถาบัน หนว่ยงาน บรษิัท กลุ่ม ชุมชนต่าง ๆ อาจเป็นความตั้งใจ 
หรือไม่ตั้งใจน าเสนอให้สาธารณะชนรับรู้ 

    ชัยวฒัน์ ชลานันต์ (2558: 4) มองว่าภาพลักษณ์นั้น เป็นภาพที่เกิดขึ้นในจิตใจของบุคคล
ตามความรู้สึกนึกคิดที่มีต่อ องค์กร สถาบัน บุคคล หรือการด าเนินภาพที่เกิดขึ้นในจิตใจนี้ อาจจะเป็น
ผลมาจากการได้รับประสบการณ์โดยตรง หรือประสบการณ์ทางอ้อมที่บุคคลนั้นรับรู้มา ทั้งนี้การรับรู้
ดังกล่าวเป็นผลมาจากการกระท าของคนในองค์กร สถาบัน หรอืบุคคล ไม่ว่าจะเป็นค าพูดหรือการกระท า 

สุขภาพอนามัย 

มีสุขภาพสมรรถภาพร่างกายที่
แข็งแรงสมบูรณ์ดี 

มีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส 

มีสุขภาพทางปัญญา ปฏิภาณไหวพริบ
มีสติ มีสมาธิดี 

มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห่

งช
าติ



 
 

52 
 

    ธันวาพล จันทร์จีน (2559: 4) ขยายความหมายของภาพลักษณ์ว่า เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นในจิตใจ
ของบุคคล หรือที่ส่งผลในเรื่องของความรู้สึกนึกคิดของบุคคล และเรื่องของความเชื่อมั่นใน ชื่อ ข้อความ 
สัญลักษณ์ รูปแบบ หรือสิ่งเหล่านี้รวมกัน เพ่ือบ่งชี้ให้เห็นถึงสิ่งที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว หรือมีลักษณะ 
เฉพาะโดดเด่นเป็นของตนเอง  

    จากความหมายดังกล่าวพอสรุปได้ว่า ความหมายของชื่อเสียงและภาพลักษณ์ของกีฬา  
ดาบไทย คือ มุมมองของบุคคล เป็นความรู้สึกนึกคิดท่ีคิดว่าควรจะเป็นเช่นนั้น ไม่ว่าจะเป็นการรับรู้ 
การสัมผัส ความเชื่อมั่น ความนับถือ ความเคารพ หรือปัจจัยหลาย ๆ อย่างมารวมกัน มักจะเป็น
ความรู้สึกทีส่ร้ างขึ้นของบุคคล บุคลากร องค์กร หน่วยงาน บริษัท กลุ่ม ชุมชน หรือสถาบันต่าง ๆ 
โดยอาจจะอ้างอิงมาจากประสบการณ ์หรือเคยเห็นมาก่อน ไม่ว่าจะเป็นค าพูดหรือการกระท าต่าง ๆ  
ซึ่งผู้ที่มีชื่อเสียงหรือภาพลักษณ์ท่ีดีของการได้เล่นกีฬาดาบไทยแล้วประสบผลส าเร็จนั้น คือ การสร้าง
หรือสะสมชื่อเสียงภาพลักษณ์ของตนเองโดยการมองภาพจากบุคคล บุคลากร องค์กร หน่วยงาน 
บริษัท กลุ่ม ชุมชน หรือสถาบันต่าง ๆ นั่นเอง 

      3.2 ความส าคัญของภาพลักษณ์ 
 สุปรีดี สุวรรณบูรณ์; และมยุรี จะบัง (2551: 15) อธิบายความส าคัญของภาพลักษณ์ว่า

ภาพลักษณ์มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อความส าเร็จของบุคลากร องค์กร หรือสถาบันในสังคม ทั้งที่เป็น
หน่วยงานของสถาบัน ภาพลักษณ์ที่ดีมีส่วนช่วยให้กิจกรรมประสบความส าเร็จได้ เนื่องจากได้รับ
ความเชื่อถือไว้วางใจ ปราศจากความเคลือบแคลงสงสัย รวมทั้งความประทับใจเกิดขึ้นในจิตใจของ
กลุ่มชนที่เกี่ยวข้อง แต่ในทางตรงกันข้าม หากภาพลักษณ์ไม่ดีก็ท าให้ประสบความล้มเหลวได้เช่นกัน 

 ตราจิตต์ เมืองคล้าย (2556: 15) ได้สรุปความส าคัญของภาพลักษณ์ว่า ภาพลักษณ์มี
ความส าคัญต่อองค์กรหรือหน่วยงาน โดยเป็นที่ยอมรับกันว่า การอยู่รอดของการด าเนินงานของ
องค์กรหรือหน่วยงาน ขึ้นอยู่กับภาพลักษณ์อยู่มิใช่น้อย หากหน่วยงานหรือองค์กรใดมีภาพลักษณ์    
ที่ดีประชาชนก็จะเกิดความเลื่อมใส ศรัทธา ให้ความไว้วางใจ และให้ความร่วมมือ ต่อหน่วยงานนั้น ๆ 
ก่อให้เกิดความราบรื่นในการด าเนินงาน และความเจริญก้าวหน้าของหน่วยงานนั้น ในทางตรงกันข้าม
ถ้าหากหน่วยงานใดมีภาพลักษณ์ในเชิงลบ มีชื่อเสียงเสื่อมเสีย ประชาชนก็จะไม่ให้ความไว้วางใจ    
ไม่เชื่อถือ เกิดความระแวงสงสัย หรือเกลียดชังหน่วยงานนั้นในที่สุด ซึ่งผลที่ตามมา คือหน่วยงานหรือ
องค์กรนั้น ๆ ย่อมเกิดอุปสรรค เกิดแรงต่อต้านจากบุคคลภายนอกองค์กรหรือหน่วยงาน 

จากความส าคัญดังกล่าวพอสรุปได้ว่า ความส าคัญของภาพลักษณ์กีฬาดาบไทยมีผลกระทบต่อ
การด าเนินงานของบุคคล หน่วยงาน หรือองค์กร หากมีภาพลักษณ์กีฬาดาบไทยที่ด ีนักเรียนนักศึกษา 
ประชาชนก็จะเกิดความศรัทธา ยอมรับ นับถือ และให้ความสนับสนุน ร่วมมือ หากมีภาพลักษณ์กีฬา
ดาบไทย ในเชิงลบ นักเรียนนักศึกษา ประชาชนก็จะขาดความศรัทธา ไม่ยอมรับนับถือ และไม่ให้
ความสนใจไม่มีการสนับสนุน ความร่วมมือ เพราะฉะนั้น ภาพลักษณ์กีฬาดาบไทย จึงมีความส าคัญ
อย่างยิ่ง โดยเฉพาะนักเรียนนักศึกษา ประชาชน หน่วยงาน หรือองค์กร ที่จะต้องสร้างความเข้าใจ 
และจ าเป็นที่จะต้องรักษาภาพลักษณ์ของกีฬาดาบไทยให้คงอยู่ต่อไป 
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      3.3 การสร้างภาพลักษณ์ 
 การสร้างภาพลักษณ์ควรเป็นหน้าที่รับผิดชอบร่วมกันของบุคลากรภายใน เพราะพ้ืนฐานขึ้นอยู่

กับการปฏิบัติของบุคลากร และการประชาสัมพันธ์ที่มีประสิทธิภาพ สามารถช่วยแก้ไขสถานการณ์ใน
กรณีวิกฤตการณ์ ให้กลับสู่สภาพปกติได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งขึ้นอยู่กับการด าเนินงานและการประชาสัมพันธ์
อย่างเข้มแข็งต่อเนื่อง งานประชาสัมพันธ์จึงเป็นงานที่ต้องท าอยู่เสมอ ไม่มีวันสิ้นสุด เพื่อความมั่นคง
และถาวรขององค์กรต่อไป (สุปรีดี สุวรรณบูรณ์ และมยุรี จะบัง.  2551: 26) 

 การสร้างภาพลักษณ์ เป็นการร่วมมือขององค์กร เพ่ือส่งเสริมการปฏิบัติที่มีประสิทธิภาพไปสู่
เป้าหมาย โดยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ การให้ข้อมูลข่าวสาร การโน้มน้าวชักจูง และการเตือน
ความจ า (ชัยวัฒน์ ชลานันต์.  2557: 6-7)  

 1) การให้ข้อมูลข่าวสาร (Informing) องค์กรในปัจจุบันนั้น ได้ใช้กิจกรรมการประชาสัมพันธ์
มากยิ่งขึ้น เพราะว่าการประชาสัมพันธ์เป็นเครื่องมือที่สร้างความเชื่อถือได้ดี และมีความยืดหยุ่นสูง โดย
อาจจะถ่ายทอดผ่านกิจกรรมพิเศษหรือการรณรงค์ เพ่ือบ่งบอกข่าวสารเกี่ยวกับภาพลักษณ์นั้นให้
กลุ่มเป้าหมายได้รับทราบ ได้รู้จักกับผู้ให้ข้อมูล จากนั้นจึ งเผยแพร่ผ่ านสื่อต่าง ๆ เห็นได้ว่าการ
ประชาสัมพันธ์เป็นกลยุทธ์แรก ที่สามารถให้พลังเพ่ือแทรกแซงเข้าสู่สังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  

 2) โน้มน้าวชักจูง (Persuading) การโน้มน้าวชักจูง แม้ว่าองค์กรจะมุ่งหวังให้สังคมตอบสนอง 
แต่โดยแท้จริงแล้ว ขั้นการชักจูงใจไม่ได้มีผลที่จะท าให้มีการตอบสนองในแง่บวกในทันที แต่จะพยายาม
สร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับองค์กร เพ่ือให้มีอิทธิพลเหนือพฤติกรรมการตอบสนองในระยะยาวของสังคม 
ดังนั้นการประชาสัมพันธ์จึงเข้าไปมีส่วนในการโน้มน้าวชักจูง โดยการเผยแพร่ข่าวสารขององค์กร 
วัตถุประสงค์ นโยบาย และกิจกรรมอันเป็นประโยชน์เ พ่ือก่อให้เกิดความรู้สึกนึกคิดที่ดี ส่งผลไปถึง
ภาพลักษณ์ที่องค์กรสร้างขึ้น ซึ่งสังคมในปัจจุบันไม่ได้ตอบสนองความต้องการส่วนตัวเท่านั้นแต่จะมอง
ไปถึงคุณค่าว่าสอดคล้องกับกระแสค่านิยมของสิ่งแวดล้อมและสังคม ดังนั้นการท าให้สายสัมพันธ์สนิท
แนบแน่นได้ จ าเป็นต้องท าให้สังคมมองเห็นความเชื่อมโยง และเก่ียวพันของไตรมิตร ได้แก่ องค์กร
และสังคม 

 3) การเตือนความจ า (Reminding) การเตือนความจ านั้นมีจุดประสงค์เพ่ือพยายามรักษา       
ภาพลักษณ์ให้คงอยู่กับความนึกคิดของสังคมในความทรงจ าตลอดเวลา นิยมใช้ในช่วงเป็นที่รู้จัก
ยอมรับของสังคมแล้ว จะท าให้สังคมยอมรับในภาพลักษณ์นั้นต่อไป 

 ตราจิตต์ เมืองคล้าย (2556: 17-18) กล่าวว่า การสร้างภาพลักษณ์โดยวางแผนก าหนดขอบเขต
ของภาพลักษณ์ที่จะสร้างขึ้น ส ารวจภาพลักษณ์เดิมว่ามีหรือไม่อย่างไรจากกลุ่มเป้าหมาย ค้นหาจุดเด่น
ขององค์กร เพ่ือก าหนดขอบเขต แบ่งแยกกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือก าหนดกิจกรรมการสร้างภาพลักษณ์ตาม
ความต้องการของแต่ละกลุ่มก าหนดเป้าหมายในการสร้างภาพลักษณ์ ซึ่งต้องเป็นที่รับรู้ เข้าใจและ
ยอมรับของบุคลากรในองค์กร แล้วใช้วิธีการประชาสัมพันธ์ในการสร้างภาพลักษณ์ ผสมผสานกับ
วิธีการประชาสัมพันธ์ (การโฆษณาองค์กรหรือสถาบัน) เพราะการโฆษณา และการประชาสัมพันธ์  
ถ้าน ามารวมกันก็จะมีส่วนสนับสนุนซึ่งกันและกัน ท าให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย การส่งเสริมการป้องกัน 
และรักษาภาพลักษณ์ให้คงทนถาวร ทั้งนี้เพราะภาพลักษณ์นั้น เปลี่ยนแปลงไปได้ตลอดเวลาตามสภาพ
ของเหตุการณ์ และสิ่งแวดล้อมโดยเฉพาะในสังคมที่มี เทคโนโลยีการสื่อสารก้าวหน้าและมีการ
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สื่อสารมวลชนที่กว้างขวางครอบคลุมอย่างทั่วถึง ฉะนั้น การส่งเสริม ป้องกัน และรักษาภาพลักษณ์จึง
เป็นสิ่งจ าเป็นซึ่งด าเนินการได้ด้วยวิธีการ ประชาสัมพันธ์เชิงรุกหรือการประชาสัมพันธ์เพ่ือการป้องกัน 

 สรุปได้ว่า การสร้างภาพลักษณ์กีฬาดาบไทยนั้น เป็นหน้าที่ร่วมกันของประชาชนทุกคน 
เพราะพ้ืนฐานการสร้างภาพลักษณ์เกิดจากการปฏิบัติของบุคลากร และการประชาสัมพันธ์ โดยการ
วางแผนเพ่ือก าหนดขอบเขตภาพลักษณ์กีฬาดาบไทยที่จะสร้างขึ้น ดังนั้นควรส ารวจภาพลักษณ์เดิมของ
กีฬาดาบไทยว่าเป็นอย่างไร ค้นหาจุดเด่นของกีฬาดาบไทย เพ่ือการสร้างภาพลักษณ์ท่ีมีประสิทธิภาพ 
ท าให้นักเรียน นักศึกษา ประชาชนทั่วไปหันมาเล็งเห็นถึงความส าคัญมากขึ้น 

3.4 การรับรู้ภาพลักษณ์ 
 นิตยา สุภาภรณ์ (2552: 4) อธิบายถึงการรับรู้ภาพลักษณ์ว่า กระบวนการที่บุคคลได้รับ

ความรู้สึก และแปลความหมายหรือตีความจากสิ่งเร้าที่รับเข้ามา ผ่านการวิเคราะห์โดยอาศัยความจ า
ความรู้ผสมผสานกับประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่ ออกมาเป็นความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความอยู่ดีมีสุข 
ซึ่งประกอบด้วย ด้านสุขภาพอนามัย ด้านความรู้ ด้านชีวิตการท างาน ด้านรายได้ด้านชีวิตครอบครัว 
ด้านสภาพแวดล้อม และด้านการบริหารจัดการที่ดีของภาครัฐ 

 ปิยะนันท์ บุญณะโยไทย (2556: 13) ไดส้รุปการรับรู้ภาพลักษณ์ว่า เป็นการแสดงออก     
ถึงความรู้สึกนึกคิดความรู้ความเข้าใจในเรื่องต่าง ๆ ซึ่งเกิดขึ้นในจิตใจของแต่ละบุคคล โดยผ่าน
กระบวนการตีความหมาย หรือแปลความหมายของข้อมูลสิ่งเร้าจากอวัยวะรับความรู้สึกแล้วจึง
แสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจจากการตีความนั้น อันจะน าไปสู่การตอบสนองต่อไป 

 ปรีดาภรณ์ ดวงใจดี; ประนอม พนาเศรษฐเนตร; และวรรณพร ขวัญบุญจันทร์ (2557: 16) 
อธิบายถึงการรับรู้ภาพลักษณ์ว่า การรับรู้ของบุคคลเป็นผลมาจากสภาพร่างกายหรือความสามารถ
ทางกายภาพของบุคคล การเรียนรู้ วัฒนธรรม และลักษณะทางจิตวิทยาของบุคคล 

 สรุปได้ว่า การรับรู้ภาพลักษณ์ของกีฬาดาบไทย คือกระบวนการรับรู้ ซึ่งบุคคลได้รับจากสิ่ง
รอบตัวแล้วส่งผ่านไปยังสมอง และเกิดการตีความหมายของการรู้สึกสัมผัสต่อกีฬาดาบไทย และแปล
ความหมายเป็นความเข้าใจในสสารที่แตกต่างกันได้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับความรู้พื้นฐาน และประสบการณ์
เดิมของบุคคลนั้น ตลอดจนสังคม ความเชื่อ เจตคติ ความคาดหวัง และภาวะจิตใจของของแต่ละคน
แตกต่างกัน จึงท าให้การรับรู้กีฬาดาบไทย และการตีความหมายแตกต่างกันออกไป  
 สามารถสรุปปัจจัยด้านชื่อเสียงและภาพลักษณ์ หมายถึง การมีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับ
ตนเองจากการเข้าร่วมการแข่งขันกีฬา แล้วยังมีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับมหาวิทยาลัยและท าให้
มหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์ที่ดีด้านกีฬาเพ่ิมขึ้น ซึ่งเกิดจากนักกีฬาตัวแทนมหาวิทยาลัยได้รับรางวัล
จากการแข่งขันกีฬาในระดับต่าง ๆ 
 ดังนั้น ตัวบ่งชี้ที่ใช้วัดชื่อเสียงและภาพลักษณ์ ในการวิจัยครั้งนี้จึงประกอบไปด้วย 3 
องค์ประกอบ คือ มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับตัวเอง มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับมหาวิทยาลัย 
และมหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์ท่ีดีด้านกีฬาเพ่ิมขึ้น สามารถสรุปเป็นรูปแบบดังภาพ 2.14 
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ภาพ 2.14 องค์ประกอบรูปแบบการวัดชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 

 
 4. ด้านทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 
   ในการเล่นกีฬาแต่ละชนิดนอกจากความพึงพอใจในการเล่นแล้วสิ่งส าคัญอีกอย่างก็ คือ
ทัศนคติที่มีต่อการเล่นกีฬาในชนิดนั้น ๆ  ซึ่งจะท าให้ผู้ที่เล่นกีฬาหรือนักกีฬา เกิดความรู้ ความเข้าใจ  
มีความรู้สึกที่ดีที่เกิดจากประสบการณ์ ในการเล่นกีฬาส่วนของกีฬาดาบไทยนั้นก็มีความจ าเป็นที่
จะต้องทราบถึงทัศนคติของผู้เลือกเล่นกีฬาดาบไทยเช่นเดียวกับกีฬาชนิดอ่ืน ๆ เพื่อให้เกิดความรู้
ความเข้าใจในส่วนความหมายของทัศนคติมีดังนี้ 
   4.1 ความหมายของทัศนคติ (Attitude) โดยภาพรวมหมายถึง  ความรู้ ความเข้าใจ 
ความรู้สึกของบุคคลมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งเป็นผลมาจากประสบการณ์หรือสิ่งแวดล้อมอันมีแนวโน้มที่
จะให้บุคคลแสดงปฏิกิริยา และกระท าต่อสิ่งนั้น ๆ ในทางสนับสนุนหรือปฏิเสธ ทัศนคติเป็นสิ่งที่ไม่
สามารถมองเห็นได้อย่างชัดเจน การที่จะรู้ถึ งทัศนคติของบุคคลใดบุคคลหนึ่งได้ต้องใช้วิธีแปล
ความหมายของการแสดงออก (รุ่งนภา บุญคุ้ม.  2556: 37)  
   บุษยพงศ ์มุสิกไชย (2554: 8) ได้สรุปความหมายของทัศนคติไว้ว่า ทัศนคติเป็นความสัมพันธ์
ที่คาบเกี่ยวกันระหว่างความรู้สึก  และความเชื่อ หรือการรู้ของบุคคลกับแนวโน้มที่จะมีพฤติกรรม
โต้ตอบในทางใดทางหนึ่งต่อเป้าหมายของทัศนคตินั้น 
   ณชพฒัน์  อัศวรัชชนันท ์(2554: 5) ให้ความหมายของทัศนคติว่า ความโน้มเอียงทาง
ความรู้สึกนึกคิดท่ีจะตอบสนองต่อสิ่งหนึ่ง ๆ ไปใน ทิศทางหนึ่งด้านชอบหรือไม่ชอบ ความโน้มเอียง
ทางความรู้สึกนึกคิดนี้เกิดจากการเรียนรู้ทัศนคติ เป็นความฝังแน่นของกลุ่มของความเชื่อของบุคคล  
ที่มีต่อแง่มุม คุณลักษณะต่าง ๆของวัตถุหนึ่ง ๆที่มสี่วนผสมของทั้งข้อเท็จจริง หรือความเชื่อเป็นการ
เก็บความถูกใจ และไม่ถูกใจไว้ 
   สามารถสรุปได้ว่า ทัศนคติ คือ การที่บุคคล มีความรู้สึก มีความเชื่อ รับรู้ถึงการโน้มเอียง
ของพฤติกรรมของตนหลังจากท่ีได้รับประสบการณ์ที่ ได้ตรงกับตนเอง ซึ่งเกิดจากการเรียนรู้ในที่นี้ 
เช่น การที่นักกีฬาดาบไทยเคยได้รับประสบการณ์จากการฝึกทักษะ หรือการเล่นการแข่งขัน แล้วเกิด
ความรู้ ความเข้าใจ เลยเกิดความรู้สึกที่ดีต่อกีฬาดาบไทยจึงท าให้ตัดสินใจได้ว่าควรเล่นกีฬาชนิดนี้ต่อไป 

ชื่อเสียงและ
ภาพลักษณ์ 

มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับตัวเอง 

มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับ
มหาวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์ที่ดีด้าน
กีฬาเพิ่มขึ้น 
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   4.2 องค์ประกอบของทัศนคติ มีองค์ประกอบที่ส าคัญของทัศนคตินั้นมีอยู่ด้วยกัน 3 ประการ
คือ การรู้ ความรู้สึก และ แนวโน้มพฤติกรรม 
        4.2.1 ความเข้าใจ (Cognition) ประกอบด้วยความเชื่อของบุคคลที่มีต่อเป้าหมาย
ทัศนคติ เช่น ทัศนคติต่อลัทธิคอมมิวนิสต์ จะรวมไปถึงความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฎีของมาร์กซ์ ความรู้
เกี่ยวกับ ประวัติความเป็นมาของโซเวียต และจีนแผ่นดินใหญ่ ความเชื่อเกี่ยวกับวิธีการปกครองใน
โซเวียต และสาธารณรัฐประชาชนจีน และแนวนโยบายด้านต่างประเทศของรัฐบาลทั้งสองประเทศ 
เป็นต้น สิ่งส าคัญขององค์ประกอบนี้ก็คือ จะประกอบด้วยความเชื่อ ที่ได้ประเมินค่าแล้ว ว่า น่าชื่นชม
หรือไม่น่าชื่นชม ดีหรือไม่ดี และยังรวมไปถึงความเชื่อในใจว่า ควรจะมีปฏิกิริยา ตอบโต้อย่างไรต่อ
เป้าหมายทัศนคตนิั้นจึงจะเหมาะสมที่สุด เช่น ผู้ก่อการร้ายคอมมิวนิสต์ ควรจะถูกจับกุมคุมขัง 
สาธารณรัฐประชาชนจีนควรจะมีโอกาสได้เข้าเป็นสมาชิกสหประชาชาติ เป็นต้น ฉะนั้น ในแง่นี้การรู้
และแนวโน้มพฤติกรรมจึงมีความเก่ียวข้องสัมพันธ์กันอย่าง ใกล้ชิด 
        4.2.2 ความรู้สึก (Affective) หมายถึง อารมณ์ท่ีมีต่อเป้าหมายทัศนคตินั้น เป้าหมาย
จะถูกมองด้วยอารมณ์ชอบหรือไม่ชอบถูกใจหรือไม่ถูกใจ ส่วนประกอบด้านอารมณ์ ความรู้สึกนี้เองที่ท า
ให้บุคคลเกิดความดื้อดึงยึดมั่น ซึ่งอาจกระตุ้นให้มีปฏิกิริยาตอบโต้ได้หากมีสิ่งที่ขัดกับความรู้สึกมา
กระทบ 
        4.2.3 แนวโน้มพฤติกรรม (Conation) หมายถึง ความพร้อมที่จะมีพฤติกรรมที่
สอดคล้องกับทัศนคติ ถา้บุคคลมีทัศนคติที่ดีต่อเป้าหมาย เขาจะมีความพร้อมที่จะมีพฤติกรรมช่วยเหลือ
สนับสนุนเป้าหมายนั้นถ้าบุคคลมีทัศนคติในทางลบกับเป้าหมายเขาก็จะมีความพร้อมกับท่ีจะมีพฤติกรรม
ท าร้ายหรือท าลายเป้าหมายนั้นเช่นกัน (อดุลย์ จาตุรงคกุล และดลยา จาตุรงคกุล.  2550: 219-224)  

 

 
 
ภาพ 2.15 องค์ประกอบทัศนคติ 3 ประการ 
ที่มา:  Kanuk, L. L.; & Schiffman, L. G. (1994: 657) 
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  4.3 ลักษณะของทัศนคติ ลักษณะส าคัญของทัศนคติมี 4 ประการ คือ  
    4.3.1 ทัศนคติเป็นสภาวะก่อนที่พฤติกรรมโต้ตอบต่อเหตุการณ์หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยเฉพาะ 
หรือจะเรียกว่าสภาวะพร้อมที่จะมีพฤติกรรมจริง 
    4.3.2 ทัศนคติจะมีความคงตัวอยู่ในช่วงระยะเวลา แตม่ิ ได้หมายความว่าจะไม่มีการ
เปลี่ยนแปลง 
    4.3.3 ทัศนคติเป็นตัวแปรแฝงที่น าไปสู่ความสอดคล้องระหว่างพฤติกรรมกับความรู้สึก 
นึกคิด ไม่ว่าจะเป็นไปในรูปของการแสดงออกโดยวาจาหรือการแสดงความรู้สึก ตลอดจนการที่จะต้อง
เผชิญหรือหลีกเลี่ยงต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
    4.3.4 ทัศนคติมีคุณสมบัติของแรงจูงใจในอันที่จะท าให้บุคคลประเมินผลและเลือกสิ่งใด 
สิ่งหนึ่ง ซึง่หมายความต่อไปถึงการก าหนดทิศทางของพฤติกรรมจริงด้วย(ทิตยา สุวรรณชฏ. 2550: 84) 
  ธงชัย สันติวงษ์ (2550: 168-169) กล่าวถึงลักษณะของทัศนคติไว้ว่า เป็นเรื่องราวที่เกิดข้ึน
ภายในตัวบุคคล เป็นเรื่องการจัดระเบียบของความคิด ความเชื่อ อุปนิสัย และสิ่งจูงใจที่เก่ียวข้อง   
กับสิ่งใดสิ่งหนึ่งเสมอ ซึ่งสรุปได้ดังนี้ 
  1. ทัศนคติเป็นสิ่งที่มีอยู่ภายใน กล่าวคือ เป็นเรื่องของระเบียบความนึกคิดท่ีเกิดข้ึนภายใน
ของแต่ละคน 
  2. ทัศนคติไม่ใช่สิ่งที่มาแต่ก าเนิด แต่จะเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เรื่องราวต่าง ๆ ภายนอก 
และจะก่อตัวจากการประเมินหลังจากท่ีได้เกี่ยวข้องกับสิ่ งภายนอกดังกล่าวแล้ว นั้นแสดงให้เห็นว่า
ทัศนคติที่มีอยู่เป็นผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนรู้ 
  3. ทัศนคติมีลักษณะมั่นคงถาวร กล่าวคือ ภายหลังที่ทัศนคติก่อตัวขึ้นทัศนคติดังจะไม่เป็น
ภาวะที่เกิดเป็นการชั่วคราว หากจะมีแต่ความมั่นคงถาวรตามสมควร และไม่เปลี่ยนแปลงในทันทีทันใด
ที่ได้รับการกระตุ้นที่แตกต่างไป 
  4. ทัศนคติมีความหมายอิงถึงตัวบุคคลและสิ่งของเสมอ กล่าวคือ ทัศนคติไม่ได้เกิดขึ้นมาเอง
จากภายใน หากแต่เป็นสิ่งที่ก่อตัว หรือเรียนรู้มาจากสิ่งที่มีตัวตนอ้างอิงได้ อาจจะเป็นตัวบุคคล กลุ่ม
คน สถาบัน สิ่งของ ค่านิยม เรื่องราวทางสังคม หรือแม้แต่ความนึกคิดต่าง ๆ 
  4.4 ปัจจัยที่ท าให้ เกิดทัศนคติ มีที่มาจากประสบการณ์  และค่านิยม ซึ่งมรีายละเอียดดังนี้ 
       4.4.1 ประสบการณ์ (Experience) การที่บุคคลได้พบเห็นคุ้นเคยหรือทดลองสิ่งใดนับเป็น
ประสบการณ์โดยตรง (Direct Experience) และการที่บุคคลได้ยิน ได้ฟัง ได้อ่านเกี่ยวกับเรื่องใด
นับเป็นประสบการณ์ทางอ้อม (Indirect Experience)  
       4.4.2 ค่านิยม (Value) แตล่ะบุคคลมีค่านิยม และการตัดสินค่านิยมไม่เหมือนกัน ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับสภาวะการณ์ของสิ่งแวดล้อมของแต่ละบุคคลทั้งประสบการณ์และค่านิยมท าให้แต่ละบุคคล
มีทัศนคติต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งแตกต่างกันไป (ภูริชา กรพุฒินันท์.  2558: 20) 
 สามารถสรุปปัจจัยด้านทัศนคติและความถนัดส่วนตัว หมายถึง การตระหนักถึงคุณค่าของกีฬา
ดาบไทยเกิดจากการคิดค้นดัดแปลงและสืบถอดสู่ปัจจุบันเป็นกีฬาที่ทรงคุณค่าของคนไทยมีการสร้าง
พ้ืนฐานทักษะและความถนัดในการเล่นแล้วยังสามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะไดอ้ย่างรวดเร็ว 
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 ดังนั้น ตัวบ่งชี้ที่ใช้วัดทัศนคติและความถนัดส่วนตัว ในการวิจัยครั้งนี้จึงประกอบไปด้วย 3 
องค์ประกอบ คือ ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาดาบไทย มีพ้ืนฐานทักษะและความถนัดในการเล่นกีฬา
ดาบไทย และสามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะได้อย่างรวดเร็ว สามารถสรุปเป็นรูปแบบดังภาพ 2.16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.16 องค์ประกอบรูปแบบการวัดทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 
 
 5. ด้านการสื่อสารประชาสัมพันธ์ 
     ส าหรับการประชาสัมพันธ์เป็นกุนแจที่มีความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับทุก ๆ  องคก์าร 
ไม่ว่าจะเป็นองค์กรเกี่ยวข้องกับการกีฬา องค์การเอกชน ราชการ รัฐวิสาหกิจ และองค์การไม่แสวงหา
ก าไร ตลอดจนกิจกรรมการด าเนินงานแทบทุกประเภทล้วนแล้วแต่ใช้การประชาสัมพันธ์เป็นเครื่องมือ
ในการเผยแพร่เรื่องราว สร้างความเข้าใจและสานความสัมพันธ์อันดีระหว่างองค์การกับกลุ่มประชาชน
ที่เก่ียวข้องแต่ส าหรับการประชาสัมพันธ์ในที่นี้จะเน้นในเรื่องของการประชาสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกับการ
กีฬาการเสนอข้อมูลการจูงใจเพ่ือให้เกิดการตัดสินใจในการเล่นกีฬา (บุณยนุช ธรรมสะอาด.  2555: 6) 
  5.1 ความหมายของการประชาสัมพันธ์ ค าว่า “การประชาสัมพันธ์” มาจากค าว่า “ประชา” 
กับ “สัมพันธ์” ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า “public relations” หรือที่ เรียกกันทั่วไปว่า “PR”     
ตามค าศัพท์นีห้มายถึงการมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับประชาชน ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
หมายถึง การติดต่อสื่อสารเพ่ือส่งเสริมความเข้าใจอันถูกต้องต่อกัน และถ้าจะขยายความหมายให้เป็น
รูปธรรมยิ่งขึ้น จะหมายถึง “ความพยายามที่มีการวางแผน และเป็นการกระท าที่ต่อเนื่องในอันที่จะมี
อิทธิพลเหนือความคิดจิตใจของประชาชน กลุ่มเป้าหมายโดยการกระท าสิ่งที่ดีมีคุณค่าให้กับสังคม 
เพ่ือให้ประชาชนเหล่านี้เกิดทัศนคติทีดีต่อหน่วยงานกิจกรรม และบริการ หรือสินค้าของหน่วยงานนี้ 
และเพ่ือที่จะได้รับการสนับสนุน และร่วมมือที่ดีจากประชาชนเหล่านี้ในระยะยาว” อย่างไรก็ดี ได้มี
ผู้ให้ความหมายของการประชาสัมพันธ์ไว้ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
   ผุสดี บ ารุงกิจ (2550: 38) กล่าวว่า การประชาสัมพันธ์ เป็นกิจกรรมของหน่วยงาน องค์กร 
สถาบันหรือบุคคลที่ปฏิบัติเพ่ือชนะใจประชาชน รวมทั้งส่ง เสริมให้ประชาชนได้เข้าใจถึงนโยบายและ
วัตถุประสงค์ขององค์กรโดยการเผยแพร่กระจายข่าวสารทางเครื่องมือสื่อสารต่าง ๆ เช่น หนังสือพิมพ์ 

ทัศนคติและ
ความถนัด
ส่วนตัว 

ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาดาบไทย 

มีพ้ืนฐานทักษะและความถนัดในการ
เล่นกีฬาดาบไทย 

สามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะได้
อย่างรวดเร็ว 
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นิตยสาร วิทยุกระจายเสียง โทรทัศน์และภาพยนตร์ และเป็นวิธีการที่ช่วยส่งเสริมให้สถาบัน องค์กร 
ชุมชน หรือกลุ่มคน มีความเข้าใจอันดีซึ่งกันและกัน ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการปฏิบัติงานให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ 
   วิรัช ลภิรัตนกุล (2553: 21) นิยามความหมายของค าว่า การประชาสัมพันธ์ คือ การ
เสริมสรา้งความสัมพันธ์และความเข้าใจอันดีระหว่างองค์การ สถาบัน กับกลุ่มประชาชนที่เกี่ยวข้อง 
เพ่ือหวังผลในความร่วมมือและสนับสนุนจากประชาชน 
   Wilcox; et al.  (2003: 5) อธิบายความหมายของการประชาสัมพันธ์โดยน าเสนอลักษณะ
ส าคัญของการประชาสัมพันธ์แทนการนิยามความหมายในรูปประโยค ดังปรากฏในต าราชื่อ “Public 
Relations: Strategies and Tactics” ซึ่งเผยแพร่ ในปี ค.ศ. 2003 อธิบายว่าการประชาสัมพันธ์
หมายถึงกระบวนการที่ประกอบด้วยลักษณะส าคัญ 6 ประการ ได้แก่  
   1. ความตั้งใจ หรือเจตนา (Deliberate) 
   2. การวางแผนอย่างชัดเจนรัดกุม (Planned) 
   3. การกระท า (Performance) หมายถึง การวางแผนและการปฏิบัติงาน 
   4. การค านึงถึงผลประโยชน์ร่วมกันขององค์การและกลุ่มประชาชนที่เกี่ยวข้อง 

(Mutually Beneficial to the Organization and the Public) 
   5. การสื่อสารแบบยุคลวิถี (Two – way Communication) 
   6. การก าหนดให้การประชาสัมพันธ์เป็นภาระหน้าที่ของฝ่ายบริหาร (Management 

function) เนื่องจากผู้บริหารมีอ านาจในการตัดสินใจและการสั่งการ ซึ่งจะส่งผลให้งานประชาสัมพันธ์
มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลยิ่งขึ้น 
   Cutlip; Center; & Broom (2006: 5) นิยามความหมายของการประชาสัมพันธ์ว่าการ
ประชาสัมพันธ์ คือ ภาระหน้าที่ในการบริหารจัดการเพ่ือเสริมสร้างและธ ารงรักษาความสัมพันธ์และ
ผลประโยชน์ร่วมกันระหว่างองค์การ และกลุ่มประชาชนที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับความส าเร็จหรือความ
ล้มเหลวในการด าเนินงานขององค์การ 
   จากนิยามความหมายของการประชาสัมพันธ์ดั งกล่าวสรุปได้ว่า การประชาสัมพันธ์       
คือ ความพยายามที่มีการวางแผน และเป็นการกระท าที่ต่อเนื่องทีจ่ะมอีิทธิพลต่อความคิดจิตใจ
ของประชาชน หรือกลุ่มคนที่เป็นเป้าหมายโดยการกระท าสิ่งที่ดีมีคุณค่าให้กับสังคม เพ่ือให้ประชาชน
เหล่านี้เกิดทัศนคติทีดีต่อหน่วยงาน สินค้าและบริการ รวมถึงกิจกรรมต่าง ๆ โดยการเผยแพร่กระจาย
ข่าวสารทางเครื่องมือสื่อสารต่าง  ๆเช่น การเผยแพร่ผ่านบุคคล การเผยแพรผ่่านองค์กรหรือหน่วยงาน 
การเผยแพรผ่่านสื่อโฆษณาต่าง ๆ ให้มีความเข้าใจอันดีซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการปฏิบัติงานให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ 
  5.2 ความส าคัญของการประชาสัมพันธ์ 
   บุณยนุช ธรรมสะอาด (2555: 8-9) ได้กล่าวถึง ความส าคัญของการประชาสัมพันธ์ เอาไว้
ว่า การประชาสัมพันธ์เป็นหัวใจส าคัญที่มีส่วนเอ้ืออ านวยให้เกิดการเข้าใจกันและร่วมมือกันจากทุก ๆ  
ฝ่ายเพราะมนุษย์ยากท่ีจะประสบความส าเร็จได้จากการท างานตามล าพังเพียงคนเดียว โดยปราศจาก
การยอมรับ ความเข้าใจ และความสนับสนุนร่วมมือจากผู้อ่ืน การประชาสัมพันธ์ เป็นกระบวนการ
สื่อสารขององค์การ หน่วยงานกับประชาชนหรือสังคม เพ่ือก่อให้เกิดการผสมผสานแนวทางความรู้สึก 
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การสนับสนุน ความร่วมมือร่วมใจในการท างานระหว่างองค์การ หน่วยงานกับประชาชนที่เก่ียวข้อง 
จึงถือได้ว่า  การประชาสัมพันธ์เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการบริหารงานต่าง ๆ  ในการพัฒนาประเทศ 
องค์การ หน่วยงาน และสังคมส่วนรวม ให้ได้รับความส าเร็จสมบูรณ์ การใช้การประชาสัมพันธ์เข้าไป
ช่วยให้การปฏิบัติ งานแพร่หลายกว้างขวาง เป็นการเพิ่มศักยภาพในการเสริมสร้างสัมพันธภาพ
ของบุคลากรภายในหน่วยงาน และสัมพันธภาพระหว่างองค์การ หน่วยงานกับประชาชน ปัจจุบันนี้
องค์การหรือหน่วยงานทั้งภาครัฐ รัฐวิสาหกิจ และภาคเอกชน ส่วนใหญ่ต่างเห็นความส าคัญของการมี
หน่วยงานประชาสัมพันธ์ เพราะเห็นว่าการประชาสัมพันธ์นั้น เป็นวิถีทางที่จะบรรลุผลในสร้างความ
เข้าใจอันดีกับประชาชน ซึ่งความเข้าใจอันดีของประชาชนนี้เป็นส่วนส าคัญต่อการด ารงอยู่ และการ
ขยายขอบเขตของงานองค์การ หน่วยงานทุกชนิด ดังนั้นผู้รับผิดชอบที่เก่ียวข้องกับการประชาสัมพันธ์ 
จึงมีบทบาทส าคัญยิ่งในการพิจารณาตัดสินใจเกือบทุกประการในนโยบายทั่ว ๆ  ไปขององค์การหน่วยงาน   
งานประชาสัมพันธ์เป็นงานสื่อสัมพันธ์ที่มีความส าคัญ และเป็นงานที่มีขอบเขตกว้างขวางมีระบบงาน
ที่ซับซ้อนแต่งานประชาสัมพันธ์จะช่วยส่งเสริมลักษณะความเป็นผู้นาขององค์การ และบุคคล ทั้งยัง
ช่วยให้เกิดความเข้าใจ ความร่วมมือทั้งจากพนักงานภายใน และจากประชาชนภายนอกด้วย นับว่า
งานประชาสัมพันธ์มีคุณค่าต่อสถาบันต่าง ๆ  เป็นอย่างยิ่ง ซึ่งพอจะสรุปความส าคัญของการประชาสัมพันธ์
ได้เป็นข้อ ๆ ดังนี้ 
   1. การประชาสัมพันธ์ช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ และสร้างค่านิยมของหน่วยงานได้ดีขึ้น 
หมายถึง การสร้างความรู้สึกประทับใจที่บุคคลหลาย ๆ กลุ่มมีต่อหน่วยงานนั้น ๆ รวมทั้งลูกจ้าง 
ลูกค้า ผู้บริโภค ชุมชน พ่อค้าและรัฐบาล โดยการสร้างความสัมพันธ์อันดีกับกลุ่มชนเหล่านี้ เผยแพร่
ชี้แจงข่าวสารให้ประชาชนเห็นคุณความดีให้เกิดความเลื่อมใสและสร้างความผูกพันทางใจ เช่น การที่
หน่วยงานประสบความส าเร็จมีก าไรพอควร และแบ่งส่วนของก าไรให้กับพนักงานในรูปของเงินเดือน
ที่สูงพอควรตลอดจนมีสวัสดิการต่าง ๆ ให้เหมาะสมตามอัตภาพ ขณะเดียวกันก็เป็นสมาชิกท่ีมีความ
รับผิดชอบต่อชุมชน เป็นเพื่อนบ้านที่ดี มีนโยบายส่งเสริมพนักงานให้มีต าแหน่งและความรับผิดชอบสูง 
มีการฝึกอบรมและพัฒนาพนักงาน 
   2. การประชาสัมพันธ์ช่วยป้องกันรักษาชื่อเสียงของหน่วยงาน หมายถึง มีการพัฒนาปรับปรุง
ตัวเองรวมทั้งสินค้า และบริการต่าง ๆ ให้ตรงกับความต้องการของประชาชนแล้วโอกาสที่ประชาชน
จะได้รับความไม่สะดวก เกิดความเข้าใจผิด หรือมองในแง่ร้ายซึ่งจะเป็นผลในการน าไปวิพากษ์วิจารณ์
ให้เกิดเสียชื่อเสียงย่อมไม่มี หรือมีน้อยมากเพราะเรา ได้ตรวจสอบความคิดเห็นทัศนคติของประชาชน
และท าการปรับปรุงอยู่เสมอ 
   3. การประชาสัมพันธ์ช่วยสร้างความเข้าใจที่ถูกต้อง ท าให้เกิดความร่วมมือกับหน่วยงาน
และฝ่ายบริหาร เพราะการประชาสัมพันธ์เป็นการสร้างความเข้าใจอันดีระหว่างฝ่ายบริหารกับบุคคล
ที่เก่ียวข้อง ด้วยการให้ข่าวสารข้อเท็จจริงและความถูกต้องมิได้เป็นการจูงใจหรือการโฆษณาชวนเชื่อ
ด้วยกลวาจา ย่อมท าให้เกิดความร่วมมือร่วมใจกับฝ่ายบริหารขึ้น 
   4. การประชาสัมพันธ์ช่วยการขายและการตลาด การประชาสัมพันธ์เป็นการปูพ้ืนค่านิยม 
ทัศนคติที่ดีให้เกิดกับหน่วยงานเมื่อประชาชนมีค่านิยม ความรู้สึกท่ีดีแล้วก็มีใจพร้อมที่จะรับฟังข่าวสาร 
การโฆษณาสินค้า หรือบริการต่าง ๆ ซึ่งเป็นแรงกระตุ้นให้เกิดความต้องการอยากได้และตัดสินใจซื้อ
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ในที่สุด ประชาสัมพันธ์ที่มีการตรวจสอบทัศนคติ ความคิดเห็น ค่านิยมของกลุ่มเป้าหมาย ยังช่วยให้
ฝ่ายการตลาดวางแผนงาน ตั้งแต่ผลิตสินค้า จัดจ าหน่าย โฆษณา ฯลฯ ได้ถูกต้องและมีประสิทธิภาพด้วย 
  5.3 ประเภทของการประชาสัมพันธ์  
   บุณยนุช ธรรมสะอาด (2555: 9-10) ได้กล่าวว่าโดยทั่วไปการประชาสัมพันธ์ อาจแบ่งตาม
ลักษณะงานกว้าง ๆ ได้ 2 ประเภท คือ 
   1. การประชาสัมพันธ์ภายใน (Internal Public Relations) คือ การสร้างความเข้าใจและ
ความสัมพันธ์อันดีกับกลุ่มบุคคลภายในสถาบันเอง อันได้แก่ กลุ่มเจ้าหน้าที่ เสมียน พนักงาน ลูกจ้าง 
รวมตลอดจนถึงนักการภารโรง คนขับรถภายในองค์การสถาบันให้เกิดมีความรักใคร่กลมเกลียว สามัคคี
กันในหมู่เพ่ือนร่วมงาน รวมทั้งด้านการเสริมสร้างขวัญ และความรักใครผูกพัน จงรักภักดี (Loyalty) 
ต่อหน่วยงาน การประชาสัมพันธ์ภายใน จึงมีความส าคัญมาก การประชาสัมพันธ์ภายนอกองค์การสถาบัน
จะดีไปไม่ได้เลยหากการประชาสัมพันธ์ภายในองค์การสถาบันยังไร้ประสิทธิภาพ เพราะความสัมพันธ์
อันดีภายในหน่วยงานจะมีผลสะท้อนไปกับการสร้างความสัมพันธ์ภายนอกด้วย และการสร้าง
ความสัมพันธ์ อันดีภายในหน่วยงานยังเ อ้ืออ านวยให้การบริการ และการด าเนินงานขององค์การ
สถาบันเป็นไปด้วยความราบรื่น คล่องตัว และมีประสิทธิภาพ รวมทั้งการที่พนักงาน ลูกจ้างภายใน
สถาบันมีความเข้าใจในนโยบาย และการด าเนินงานของสถาบันเป็นอย่างดี ก็จะเป็นก าลังส าคัญใน
การสร้างประสิทธิภาพแก่ การประชาสัมพันธ์ภายนอกด้วยส าหรับสื่อ และเครื่องมือที่ ใช้ในการ
ประชาสัมพันธ์ภายในนั้น อาจใช้การติดต่อสื่อสารด้วยวาจา แบบซึ่งหน้า (Face of Face) หรืออาจใช้
สิ่งพิมพ์ภายในองค์การ (House Journal) เช่น หนังสือเวียน จดหมายของภายใน วารสารภายใน เป็นต้น 
   2. การประชาสัมพันธ์ภายนอก (External Public Relations) คือ การสร้างความเข้าใจ 
และความสัมพันธ์อันดีกับประชาชนภายนอก กลุ่มต่าง ๆ อันได้แก่ประชาชนทั่วไป และประชาชนที่
องค์การสถาบันเกี่ยวข้อง เช่น ผู้น าความคิดเห็น ผู้น าในท้องถิ่น ลูกค้า ผู้บริโภค รวมทั้งชุมชนละแวก
ใกล้เคียง ฯลฯ เพ่ือให้กลุ่มประชาชนเหล่านี้เกิดความรู้ ความเข้าใจในตัวสถาบัน และให้ความร่วมมือ
แก่สถาบันด้วยดี การท าการประชาสัมพันธ์ภายนอกต้องเก่ียวข้องกับประชาชนที่มีกลุ่มขนาดใหญ่ 
หรือจ านวนมาก จึงอาจใช้เครื่องมือ สื่อสารต่าง ๆ เข้ามาช่วยเผยแพร่กระจายข่าวสู่สาธารณชนด้วย 
อันได้แก่ สื่อมวลชน (Mass Media) เช่น หนังสือพิมพ์ วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ ภาพยนตร์ 
เป็นต้น ซึ่งปัจจุบัน องค์การ สถาบันต่าง ๆ ก็นิยมใช้เครื่องมือสื่อสารมวลชนเหล่านี้เข้าช่วยในการ
ประชาสัมพันธ์  
  5.4 วัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์ 
    5.4.1. เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจ เผยแพร่และชี้แจง สร้างความนิยมและให้
สาธารณชนรับรู้ถึงบทบาท นโยบาย เป้าหมายและวัตถุประสงค์ขององค์การ ซึ่งสาธารณชนนั้นจะต้อง
ประกอบไปด้วยประชาชนที่เป็นสมาชิกขององค์การและประชาชนภายนอกองค์การ 
   5.4.2. เพ่ือสร้างชื่อเสียงและป้องกันชื่อเสียงขององค์การ และสร้างความสัมพันธ์อันดีให้
องค์การเป็นที่รู้จักได้รับความไว้วางใจ ยกย่อง ศรัทธา โดยการแสดงเจตนารมณ์ที่ถูกต้องตามบรรทัดฐาน
ของสังคมเป็นการกระท าที่ดีและสร้างสรรค์ความเจริญก้าวหน้าให้แก่สังคม 
    5.4.3. เพ่ือแสวงหาความร่วมมือ และการสนับสนุนจากประชาชน เช่น การเสนอ
ร่างกฎหมายการเปลี่ยนแปลงกฎระเบียบต่าง ๆ  ถ้ามีการประชาสัมพันธ์ให้กลุ่มประชาชนมีความรู้ ความ
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เข้าใจ ย่อมได้รับความร่วมมือและการสนับสนุน ฉะนั้นการตรวจสอบ และการประเมินผลความ
คิดเห็นหรือประชามติของประชาชนย่อมมีความส าคัญต่อองค์การ ซึ่งจะน ามาสู่ภาพพจน์ขององค์การและ
วัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์ในเชิงปฏิบัติ มีดังนี้ 
   1) เพ่ือดึงดูดความสนใจ  
   2) เพ่ือสร้างความเชื่อถือ  
   3) เพ่ือสร้างสรรค์ความเข้าใจ 
   ซึ่งทั้งสามประการนี้จะท าให้องค์การสถาบันสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่วางไว้ นั้นคือ
ประชาสัมพันธ์เพ่ือสร้างความสนใจ เชื่อถือ และความเข้าใจให้แก่ประชาชนพร้อมทั้งโน้มน้าวชักจูงให้
ประชาชนเห็นด้วยกับการกระท าขององคก์ารสถาบัน(บุณยนุช ธรรมสะอาด. 2555: 21) 
   5.5 หลักการประชาสัมพันธ์ 
   บุณยนุช ธรรมสะอาด (2555: 23) ได้เสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักทั่วไปในการด าเนินการ
ประชาสัมพันธ์ที่ดีว่า ทุกคนสามารถท าการประชาสัมพันธ์ได้ แต่ถ้าจะให้ ได้ผลดี ต้องยึดถือหลักการ
ดังต่อไปนี้ 
        5.5.1 ด าเนินการประชาสัมพันธ์บนพื้นฐานของความถูกต้อง ตามท านองคลองธรรม 
ยุติธรรม ไม่เอาเปรียบกันและจริงใจด้วยกันทุกฝ่าย ทั้งนายจ้าง ลูกจ้าง ประชาชน อย่าโกหก หลอกลวง 
หลอกล่อ ปลอมปน ฉ้อฉล  
        5.5.2 ด าเนินการประชาสัมพันธ์เพ่ือความสมัครสมานสามัคคี ราบรื่น รักใคร่ ร่วมมือ 
ร่วมใจ ประสานสัมพันธ์กันของบุคลากรและมีประชาชนส่วนใหญ่เป็นเป้าหมาย 
        5.5.3 ประชาสัมพันธ์ด้วยความสุภาพ รสนิยมดี ไม่หยาบคาย ไม่ยกตนข่มท่านหรือทับ
ถมผู้อื่น หรือให้ร้ายป้ายสีด้วยกลโกง 
        5.5.4 ใชภ้าษาท่ีเข้าใจง่าย สื่อสารได้ดี อย่าใช้สถิติหรือตัวเลขที่ละเอียด ควรใช้แผ่น
ภาพหรือแผนภูมิประกอบการอธิบายให้เข้าใจได้ง่าย น่าสนใจ 
        5.5.5 อย่าประชาสัมพันธ์ครั้งละหลายเรื่อง หลายแนวความคิด จะเกิดความสับสน 
ควรเสนอเรื่องเดียว ความคิดเดียวในแต่ละช่วง แต่ละตอน แต่ละครั้ง  
        5.5.6 เลือกข่าวสารที่จะเผยแพร่ส่งให้ตรงกลุ่มเป้าหมาย 
   5.6 สื่อที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์ หมายถึง เครื่องมือหรือตัวกลางที่ใช้ในการน าข่าวสาร 
เรื่องราวจากองค์กรหรือหน่วยงานไปสู่ประชาชน สื่ออาจจ าแนกได้หลายประเภทหลายหลักเกณฑ์  
แต่การก าหนดประเภทของสื่อเพ่ือการประชาสัมพันธ์ จะต้องค านึงถึงลักษณะที่เป็นรูปธรรม ลักษณะ
ที่พัฒนาได้ประโยชน์ในปัจจุบันและศักยภาพเพ่ืออนาคต ในส่วนของการประชาสัมพันธ์เพ่ือให้มีคนมา
เล่นกีฬาได้แบ่งสื่อที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์ดังนี้ 
    5.6.1 สื่อบุคคล (Personal Media) หมายถึง สื่อที่ใช้ค าพูดเป็นตัวกลางในการด าเนินการ
ประชาสัมพันธ์ ค าพูดเป็นสื่อดั้งเดิมท่ีประหยัด และสามารถใช้ได้ในทุกโอกาส ซึ่งสามารถท่ีจะรับทราบ
ข่าวสารกับจากกลุ่มเป้าหมายได้ทันที โดยทั่ว ๆ  ไป ซ่ึงในการประชาสัมพันธ์เพ่ือให้เด็ก เยาวชน นักเรียน 
นักศึกษาได้เล่นกีฬาบุคคลที่มีอิทธิพลในการตัดสินใจเลือกเล่นกีฬานั้นประกอบไปด้วย 
       1) ประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลที่รู้จัก หมายถึง กลุ่มคนที่เกี่ยวข้องกับวงการกีฬาคนที่มี
ประสบการณ์ในด้านกีฬาต่าง ๆ ที่แนะน าหรือให้ความรู้เรื่องกีฬา เช่น ครูผู้สอน เพ่ือนรุ่นเดียวหรือ
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เพ่ือนต่างรุ่น ที่มปีระสบการณ์จากการเล่นกีฬามาก่อนสามารถแนะน าอธิบายถึงวิธีการฝึกทักษะต่าง ๆ  
วิธีเล่น และการแข่งขันกีฬาได้ 
    2) ประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลในครอบครัว หมายถึง คุณพ่อคุณแม่หรือญาติ สามารถ
ส่งเสริมและสนับสนุนให้เด็ก ๆ  เล่นกีฬา โดยการจัดหาเครื่องเล่น อุปกรณ์ สถานที่ และประเภทของกีฬา 
ที่เหมาะสมกับวัยของเด็กส่งเสริมให้ลูกเล่นกีฬา คุณพ่อคุณแม่ควรสนับสนุนให้เด็กได้มีการออกก าลัง
กายเล่นกีฬาที่มีการเคลื่อนไหวร่างกายทุกส่วนเพื่อให้กล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ของร่างกายทั้งกล้ามเนื้อ
เล็กและกล้ามเนื้อใหญ่ได้มีการเคลื่อนไหวอย่างทั่วถึง คุณพ่อคุณแม่ควรเป็นแบบอย่างในการเล่นกีฬา
ให้ลูกเห็นอย่างสม่ าเสมอ อีกทั้งชวนให้ลูกมาร่วมเล่นกีฬาด้วยให้เหมือนกับการเล่นกีฬาเป็นกิจกรรม 
ที่ท าเป็นกิจวัตรของครอบครัวการเล่นกีฬาเป็นกจิกรรมที่มีประโยชน์มากมายส าหรับเด็ก ๆ  ที่ช่วยส่งเสริม
พัฒนาการของเด็กรอบด้าน อีกท้ังเป็นกิจกรรมที่เด็ก ๆ ชอบดังนั้นคุณพ่อคุณแม่สามารถชวนลูกมา
เล่นกีฬาเพ่ือสร้างให้เป็นช่วงเวลาคุณภาพของครอบครัว  
    3) ประชาสัมพันธ์ผ่านผู้ฝึกสอนกีฬา หมายถึง ผู้ที่มีหน้าที่ และความรับผิดชอบใน
การฝึกกีฬาให้มีความพร้อมที่จะเล่นหรือแข่งขัน สามารถแสดงความสามารถทางการกีฬาได้อย่าง
สูงสุด ดี ที่สุด โดยการชี้แนะ ชี้น าการเล่นและการแข่งขันเพ่ือน านักกีฬาก้าวไปสู่ความส าเร็จของการ 
แข่งขันหรือเล่นกีฬา ตลอดจนควบคุม และรับผิดชอบมารยาทความประพฤติ พฤติกรรมการแสดงออก 
คุณธรรมของนักกีฬา ถือว่าพฤติกรรมที่นักกีฬาแสดงออกมาเป็นผลมาจาก การสอนของผู้ฝึกสอน 
ความดีหรือความบกพร่องทั้งหมดที่นักกีฬาแสดงออกมานั้นเป็นความดี หรือความบกพร่องของผู้ฝึกสอน  

      4) การประชาสัมพันธ์ของสถาบันการศึกษา หมายถึง การที่สถาบันการศึกษา อันได้แก ่
โรงเรียน วิทยาลัย มหาวิทยาลัย ได้เผยแพร่ข่าวสารกิจกรรมต่าง ๆ  ที่สถาบันการศึกษาได้ปฏิบัติไปแล้ว 
ให้แก่ประชาชน กลุ่มเป้าหมายได้ทราบ และการสร้างความสัมพันธ์อันดีกับกลุ่มประชาชนเป้าหมาย 
โดยเฉพาะผู้ปกครองของนักเรียน นักศึกษา และนักเรียน นักศึกษาตลอดทั้งบุคคลทั่วไป        
       4.1) ความส าคัญสถาบันการศึกษา เป็นหน่วยงานที่มีความจ าเป็นต่อประเทศชาติ
บ้านเมือง เป็นสถาบันที่มีนโยบายในการผลิตบุคลากร และพัฒนาบุคลากร ให้เป็นก าลังส าคัญของ
ประเทศชาติต่อไปในอนาคต การด าเนินงานของสถาบันการศึกษา จ าเป็นต้องได้รับความสนใจ 
ความเข้าใจ ความมั่นใจ และความร่วมมือ จากประชาชนในการเข้าร่วมกิจกรรมของสถาบันการศึกษา 
ดังนั้น การประชาสัมพันธ์ของสถาบันการศึกษาจึงมีความส าคัญต่อการด าเนินงานของสถาบันเป็นอย่างยิ่ง  

     4.2) วัตถุประสงค์  
        1. เพ่ือให้ครู อาจารย์ ผู้ปกครอง เข้าใจระเบียบ เหตุผลและความจ าเป็นที่จะต้อง
มีกฎ ระเบียบให้รู้ ให้เข้าใจ เพ่ือให้เกิดความร่วมมือในการปฏิบัติ  
        2. เพ่ือให้คร ูอาจารย์ ผู้ปกครอง ประชาชน ได้ทราบเกี่ยวกับการด าเนินงาน
และกิจกรรมต่าง ๆ ของโรงเรียน  
        3. เพ่ือส่งเสริมให้ ประชาชนตระหนักถึงความส าคัญของการศึกษา  
           4. เพ่ือเป็นการสร้างชื่อเสียง เกียรติคุณ ความเชื่อถือ ความศรัทธาต่อ
สถาบันการศึกษา ให้เกิดข้ึนโดยหมู่ประชาชนทั่วไป  
           5. เพ่ือให้สถาบันการศึกษาได้มีโอกาสตอบสนองความต้องการของประชาชน
ในท้องถิ่น เกี่ยวกับการศึกษา และเป็นประโยชน์ต่อชุมชนได้อย่างแท้จริง 
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  5.6.2 การโฆษณาจากสื่อประชาสัมพันธ์ การประชาสัมพันธ์ผ่านการโฆษณามีรายละเอียดดังนี้ 
      1) การโฆษณา (Advertising) คือ การกระท าใด ๆที่เป็นการชักจูงให้มีความประสงค์
หรือความมุ่งหมาย เพื่อการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์สินค้าและบริการ หรือเป็นการโฆษณาเชิญชวนให้ไป
ลงคะแนนเสียงเลือกตั้งสมาชิกสภาผู้แทนราษฎรด้วยวิธีการโดยผ่านสื่อสารมวลชนต่าง ๆ  เช่น หนังสือพิมพ์
วิทยุกระจายเสียง โทรทัศน์ หรืออาจจัดรถโฆษณาเคลื่อนที่ (Mobile Unit) เช่น รถโฆษณาเชิญชวน
ให้เลือกพรรคการเมืองใด พรรคการเมืองหนึ่ง รถโฆษณาของธนาคาร การโฆษณาโดยทั่วไปจะต้อง
เสียค่าใช้จ่าย ในการซื้อเสียงต่าง ๆ อันได้แก่ การซื้อเนื้อที่ โฆษณาในหนั งสือพิมพ์ นิตยสาร การซื้อ
เวลาจากสถานีวิทยุ โทรทัศน์ คา่ป้ายโฆษณาขนาดใหญ่ (Cut out) แผ่นโฆษณา (Poster) แผ่นพับ (Folder) 
นอกจากนี้ยังมีสื่อโฆษณาเคลื่อนที่ติดตามรถประจ าทาง ตามด้านข้าง (Bus side) และด้านหลัง(Bus back) 
เป็นต้น ฉะนั้นการโฆษณาจึงหมายถึง รูปแบบของการเสนอใด ๆ  ซึ่งต้องเสียค่าใช้จ่ายและมิได้เป็นการโฆษณา
นี้เป็นการส่งเสริมเผยแพร่ความคิดเห็น สินค้าหรือบริการต่าง ๆ โดยมีผู้อุปถัมภ์ตามที่ระบุไว้ การโฆษณา
เป็นหน้าที่ทางการตลาดที่ส าคัญอีกหน้าที่หนึ่ง ซึ่งมีบทบาทในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ผลิตสินค้าออก
จ าหน่ายกับประชาชนผู้บริโภค เพราะการโฆษณาเป็นการสื่อสารโน้มน้าวใจ (Persuasive Communication) 
จากผู้ขายไปยังผู้ซื้อหรือผู้คาดว่าจะเป็นผู้ซื้อหรือผู้หวังให้สินค้า ผลิตภัณฑ์หรือบริการนั้น ๆจ าหน่าย
ได้ในปริมาณสูงอย่างไรก็ตาม แม้ว่าการโฆษณาจะหมายถึงการเชิญชวนหรือชักจูงให้ประชาชน
เกิดความอยากใช้หรืออยากจะซื้อบริการเพราะประชาชนก็มีความต้องการที่จะหาซื้อหรือใช้บริการ
ต่าง ๆอยู่แล้ว เช่น การโฆษณาขายรถยนต์ บ้าน บริการ ซักอบรีด ฯลฯ เป็นต้น ซึ่งเมื่อพิจารณาแล้ว
จะเห็นว่าเป็นเรื่องธุรกิจ แต่ในขณะเดียวกันหน่วยงานของทางราชการก็มักจะใช้วิธีโฆษณาในกิจกรรม
ของตนเพ่ือเชิญชวนให้ประชาชนมาใช้บริการของตนเช่น ธนาคารออมสิน หรือสมาคมกีฬาฯ เชิญชวน
ให้ประชาชนมาเล่นกีฬาหรือออกก าลั งกาย ดังนั้นในการนี้บางครั้งหน่วยงานก็ต้องเสียค่าใช้จ่ายใน 
การโฆษณา จึงเห็นได้ว่าการโฆษณาไม่จ าเป็นต้องเป็นเรื่องที่เก่ียวข้องกับการค้าเสมอ 
      2) ลักษณะส าคัญของการโฆษณา ก็คือ มุ่งที่จะชักจูงปลูกฝังความนิยมไปสู่ประชาชน
ฝ่ายเดียว ซึ่งเป็นระบบเอกวิธี (One-way Process) หรือ (One-way Communication) คือการ
โฆษณาหรือเผยแพร่ไปสู่ประชาชนแต่เพียงฝ่ายเดียว มักไม่มีการฟังความเห็นหรือเสียงของประชาชน
ว่าจะมีปฏิกิริยาอย่างไรบ้างสื่อสมัยใหม่ (Modern Media) 
      3) สื่อสมัยใหม่ เป็นสื่อที่นิยมใช้กันในยุคสังคมข่าวสาร หรือยุคสารสนเทศ 
(Information Age) ที่กระแสโลกาภิวัตน์ (Globalization) เฟ่ืองฟู ประเภทของสื่อสมัยใหม่ที่ใช้ใน
การประชาสัมพันธ์  
     3.1) ดาวเทียม (Satellite) หรือ สถานีทวนสัญญาณไมโครเวฟที่ลอยอยู่เหนือพ้ืน
โลก ใช้ในการสื่อสารระหว่างประเทศ  
     3.2) อินเทอร์เน็ต (Internet) ปัจจุบันอินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทต่อ
ชีวิตประจ าวันของคนเราเป็นอย่างมากตลอดจนในสังคม และในหน้าที่การท างานอาชีพต่าง ๆ แม้แต่
การประชาสัมพันธ์ก็น าอินเทอร์เน็ตมาใช้เ พ่ือการติดต่อสื่อสาร การประชาสัมพันธ์ที่จัดท าขึ้นบน
อินเทอร์เน็ต ซึ่งถือว่าเป็นสื่อสมัยใหม่ที่นามาใช้เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุดเช่นเดียวกับสื่ออ่ืน ๆ 
อินเทอร์เน็ตที่ใช้ท าการประชาสัมพันธ์ ส่วนใหญ่ผ่านทาง E-mail หรือระบบจดหมาย
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อีเล็กทรอนิกส์ และระบบข้อมูลจาก World Wide Web (WWW) โดยการจัดท าเป็นเว็บไซต์ของแต่
ละแห่งให้ผู้เปิดดูเข้าไปดู และติดตามข้อมูลต่าง ๆ และสื่อจากโซเชียลมีเดีย 
     จากความหมายความส าคัญของสื่อที่ใช้ในกรประชาสัมพันธ์สรุปความได้ว่า เป็นเครื่องมือ
หรือตัวกลางที่ใช้ในการน าข่าวสารเรื่องราวจากองค์กรหรือหน่วยงานไปสู่ประชาชนเพ่ือให้เกิดประโยชน์
สูงสุดแก่องค์กร ในส่วนของการประชาสัมพันธ์ในกีฬาดาบไทยเครื่องมือที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์
ประกอบไปด้วย 1) เครื่องมือที่ เป็นสื่อบุคคล คือ สมาชิกภายใน และภายนอกสมาคมกีฬาดาบไทย
รวมถึงผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการเผยแพร่กีฬาดาบไทยบุคคลในครอบครัวที่มีส่วนส าคัญ และเก่ียวข้อง
กับกีฬาที่ช่วยในการส่งเสริมหรือสนับสนุนกีฬาชนิดนี้ และสื่อประชาสัมพันธ์ผ่านผู้ฝึกสอนกีฬาดาบไทย
มีส่วนผลักดันให้ความรู้ ทักษะรูปแบบการเล่นกีฬาดาบไทยอย่างดีท่ีสุด 2) เครื่องมือที่เป็นสถานศึกษา 
ซึ่งเป็นผู้สนับสนุนกีฬาดาบไทยเป็นส่วนส าคัญในการประชาสัมพันธ์ ให้นักศึกษามีความสนใจและ
อยากเล่นกีฬาดาบไทย 3) เครื่องมือที่ เป็นสื่ออิ เล็ กทรอนิกส์ เว็บไซต์ อินเทอร์เน็ต รวมถึงสื่อสังคม
ออนไลน์ต่าง ๆ ในการประชาสัมพันธ์กีฬาดาบไทย และมีส่วนช่วยให้เด็กเยาวชน นักเรียน นักศึกษา
เข้าถึงได้ง่ายสามารถเรียนรู้จากสื่อต่าง ๆ พวกนี้ได้ 
 สามารถสรุปปัจจัยด้านการสื่อสารประชาสัมพันธ์ หมายถึง การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬา ฯ สร้างการรับรูข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับกีฬาประชาสัมพันธ์ผ่าน
มหาวิทยาลัยโดยการจัดให้มีกิจกรรมโครงการการจัดเรียนการสอน ประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด 
เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน เพ่ือน ๆ ที่เล่นกีฬาดาบไทย 
 ดังนั้น ตัวบ่งชี้ที่ใช้วัดการสื่อสารประชาสัมพันธ์ ในการวิจัยครั้งนี้จึงประกอบไปด้วย 3 
องค์ประกอบ คือ การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬาฯ การประชาสัมพันธ์
ผ่านมหาวิทยาลัย และการประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน เพ่ือน สามารถ
สรุปเป็นรูปแบบดังภาพ 2.17 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.17 องค์ประกอบรูปแบบการวัดการสื่อสารประชาสัมพันธ์ 
 
 

การสื่อสาร
ประชาสัมพันธ์ 

การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬาฯ 

การประชาสัมพันธ์ผ่านมหาวิทยาลัย 

การประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด 
เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน เพ่ือน 
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 6. ด้านรายได้ ผลประโยชน์  
   ส าหรับนักกีฬาระดับมหาวิทยาลัยการเล่นกีฬาถือเป็นกิจกรรมที่สร้างคุณประโยชน์
เป็นอย่างมากท้ังตัวนักกีฬาเองหรือแม้แต่นักศึกษาเพราะกีฬามีส่วนช่วยให้นักกีฬาหรือนักศึกษา
มีรายได้  ผลประโยชน์ โอกาสที่จะได้รับความก้าวหน้าในอนาคตจากการเล่นกีฬา ซึ่งเป็นส่วนหนึ่ง 
ที่นักกีฬามีความต้องการที่จะได้รับจากต้นสังกัดหรือหน่วยงานที่เก่ียวข้องในส่วนของการเป็นนักกีฬา
ดาบไทยมีสาเหตุของปัจจัยที่นักกีฬาจะได้รับหรือเป็นส่วนหนึ่งของการตัดสินใจเลือกเล่นกีฬาดาบไทย
ประกอบไปด้วย (ฉัตร์ชัย แสงสุขีลักษณ์.  2563: สัมภาษณ์) 
   6.1 รายได้ที่ได้รับ หมายถึง การที่นักกีฬาได้ผลตอบแทนจากการแข่งขัน เป็นเงินรางวัล
ชนะเลิศ จากการจัดการแข่งขันในรายการโอเพ่น ต่าง ๆ หรือ ถ้วยรางวัลพระราชทานพร้อมเงิน
รางวัล จากการจัดการแข่งขันชิงชนะเลิศแห่งประเทศไทย ของสมาคมกีฬาฯ ได้รับค่าตอบแทนเป็น
เงินเบี้ยเลี้ยง เงินอัดฉีด จากต้นสังกัด มหาวิทยาลัย และได้รายได้จากการเป็นผู้ตัดสินกีฬา รายได้จาก
การรับสอนกีฬา เป็นต้น 
   6.2 ผลประโยชน์ที่ได้รับ หมายถึง การได้มีสวัสดิการจากต้นสังกัดมหาวิทยาลัย เช่น
ทุนการศึกษาจากการเป็นนักกีฬาที่มีผลงานในระดับต่าง ๆ สวัสดิการหอพักฟรี สวัสดิการอาหารฟรี 
และได้รับสิทธิพิเศษในด้านเช่น อุปกรณ์กีฬา ชุดแข่งขันกีฬา จากผู้สนับสนุน เป็นต้น 
   6.3 โอกาสที่จะได้รับความก้าวหน้าในอนาคต หมายถึง การได้มีโอกาสได้ท่องเที่ยวพร้อม ๆ 
กับการไปแข่งขันในที่ต่าง ๆ  ได้รับโอกาสจากสมาคมฯในการพัฒนาตัวเองเพ่ือเป็นผู้ตัดสินกีฬาได้รับโอกาส
ในการท างานในหน่วยงานต่าง ๆ เช่น โรงเรียนของรัฐและเอกชน มหาวิทยาลัยของรัฐและเอกชน 
ได้รับโอกาสเข้าศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น และโอกาสที่ ได้รับการแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ  เพ่ือพัฒนาตนเอง  
เหตุผลในการเล่นกีฬาของแต่ละคนอาจจะแตกต่างกัน แต่ส่วนใหญ่แล้วจะมีจุดประสงค์หลักๆ อยู่
เพียงไม่ก่ีอย่าง และในปัจจุบันบ้านเราก็มีการรณรงค์เพ่ือให้ผู้คนหันมาสนใจการเล่นกีฬากันมากขึ้น 
เพราะมีประโยชน์ที่ได้รับมากกว่าข้อเสีย และในการจะพัฒนานักกีฬาที่เริ่มเล่นใหม่ นิติพันธ์ สระภักดิ์ 
(2551: 63) กล่าวว่า เทคนิคในการจูงใจ ขึ้นอยู่กับธรรมชาติของนักกีฬาแต่ละคนด้วย นักกีฬาใหม่เข้าเล่น
กีฬาด้วยเหตุผลหลายประการ ดงันั้น ผู้ฝึกสอนต้องตั้งเป้าหมายให้นักกีฬาใหม่ทุกคนมีความกระตือรือร้น 
ในการพัฒนาความสามารถเป็นเรื่องท่ีเป็นไปไม่ได้ที่ทุกคนจะเป็นนักกีฬาเด่น (Super Star) ถ้าจะพิจารณา 
พฤติกรรมทางด้านจิตวิทยาเรารู้ว่าประชาชนที่เข้าร่วมในการแข่งขันกีฬาเนื่องจากการเข้าร่วมในอดีต
เนื่องมาจากรางวัลแต่ลักษณะของกีฬาที่มีพัฒนาการโดยให้รางวัลจะแตกต่างกันในแต่ละบุคคลดังนี้ 
     6.4 ชื่อเสียงและเกียรติยศ  คนบางคนสนุกสนานกับการแข่งขันเนื่องจากผู้ชนะจะได้รับ
ความสนใจ เกียรติยศ เหรียญรางวัล ได้รับการแสดงความยินดีจากเพ่ือนๆ หรือการยกย่องชมเชย 
จากผู้ฝึกสอนเป็นรางวัลซึ่งเป็นผลมาจากชัยชนะท่ีนักกีฬาได้รับ รางวัลประเภทนี้สามารถเป็นพลังที่มี
ประสิทธิภาพของนักกีฬาบางคน 
     6.5 ความสนใจ คนบางคนร่วมการแข่งขันเนื่องจากเป็นความจ าเป็น บ่อยครั้งที่องค์ประกอบ 
ในการเล่นครั้งนี้เป็นอิทธิพลจากกลุ่มเพ่ือน เขาต้องการเพียงค ายกย่องชมเชยและความสนใจจากเพ่ือน
ที่เขาเป็นสมาชิกในกลุ่ม ส าหรับความตั้งใจในการฝึกอย่างซื่อสัตย์ และส าหรับการเข้าร่วมสามารถใช้
องค์ประกอบส าคัญในการจูงใจส าหรับคนบางคน 
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     6.6 ความถนัดในการเล่นกีฬา บางคนเข้าร่วมการแข่งขันโดยมีวัตถุประสงค์ที่จะให้ได้รางวัล
จากการพัฒนาตนเองมากกว่าอย่างอ่ืน เช่น รางวัลของเขาคือความสามารถในการว่ายน้ าให้ได้เร็วกว่า
เดือนก่อน หรือพัฒนาการยกน้ าหนักให้ได้มากขึ้นการเพ่ิมขนาดของกล้ามเนื้อหรือการเพ่ิมก าลัง และ
แรงดึงของกล้ามเนื้อ หรือการมีประสบการณ์ที่น่าพอใจในทักษะกีฬาที่ง่าย ๆ และการได้รับรางวัล
ของตนเองตามที่ต้องการ 
     6.7 ความรักในกีฬา เป็นรางวัลด้านความรู้สึกที่ เกิดจากการได้รับประสบการณ์ขณะที่
เข้าร่วมแข่งขันกีฬาที่ก าหนด หลายชนิดกีฬาก าหนดให้ผู้เข้าร่วมด้วยการดู สัมผัส และฟังเสียง ซึ่งเป็น
รางวัลส าหรับ นักกีฬาบางชนิด ส าหรับผู้ที่เป็นนักวิ่งในตอนเช้าอาจจะได้เห็นดวงอาทิตย์และแสงแดด
ที่งดงามใน เวลาเช้า ส าหรับนักจักรยานอาจจะมีความรู้สึกว่าสายลมอ่อน ๆ ของฤดูร้อนท าให้ผมบน
ศีรษะยุ่งเหยิง หรือความรู้สึกที่มีต่อความเร็วของการข่ีจักรยานไปในที่ต่าง ๆ อย่างเสรี ความรู้สึกต่อ
ประสบการณ์ ต่าง ๆ เป็นรางวัลในการเข้าร่วมกิจกรรมของบุคคลและอาจจะเป็นผลที่มีอิทธิพลใน
ระยะยาวของ นักกีฬาให้เข้าร่วมในกีฬาที่ตนชอบอย่างถาวร 
 สามารถสรุปปัจจัยด้านรายได้ ผลประโยชน์ หมายถึง การได้รับเงินรางวัล และสวัสดิการต่าง ๆ 
ในการศึกษาเป็นผลตอบแทนจากการสร้างชื่อเสียงให้กับสังกัดแล้วยังได้รับโอกาสในการศึกษาต่อใน
ระดับท่ีสูงขึ้นเกิดจากผลงานที่นักกีฬาได้สร้างขึ้นด้วยตนเองท าให้มหาวิทยาลัยต่าง ๆ สนใจให้
ทุนการศึกษาเพ่ือจูงใจให้มาเป็นนักกีฬาในสังกัด และได้รับโอกาสในการท างานทั้งภาครัฐและเอกชน
เนื่องจากนักกีฬามีความสามารถแล้วมหาวิทยาลัยต่าง ๆ หรือหน่วยงานอื่น ๆ เห็นถึงความสามารถจึง
ต้องการสร้างนักกีฬาเลยจ้างให้เป็นผู้ฝึกสอนกีฬาเพ่ือพัฒนานักกีฬาของสังกัด 
 ดังนั้น ตัวบ่งชี้ที่ใช้วัดรายได้ ผลประโยชน์ ในการวิจัยครั้งนี้จึงประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ 
คือ การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬาฯ การประชาสัมพันธ์ผ่าน
มหาวิทยาลัย และการประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน เพ่ือน สามารถสรุป
เป็นรูปแบบดังภาพ 2.18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.18 องค์ประกอบรูปแบบการวัดรายได้ ผลประโยชน์ 
 

รายได้ 
ผลประโยชน ์

ได้รับเงินรางวัลและสวัสดิการ 
ต่าง ๆในการศึกษา 

ได้รับโอกาสในการศึกษาต่อในระดับ 
ที่สูงขึ้น 

ได้รับโอกาสในการท างานทั้งภาครัฐ
และเอกชนเพ่ิมขึ้น 
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 7. ด้านการส่งเสริมและสนับสนุน 
   การที่จะพัฒนาคนในสังคมให้เห็นคุณค่าของการออกก าลังกาย และการเล่นกีฬาจะต้อง        
มีการส่งเสริมหรือสนับสนุนให้เด็กเยาวชน นักเรียน นักศึกษา มีความรู้ ความเข้าใจและตระหนักถึง
ความส าคัญของการเล่นกีฬา ซึ่ง กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา (2560: 26) ได้มยีุทธศาสตร์การ
พัฒนาการกีฬาในระยะแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 6 ยุทธศาสตร์ที่ 1  การส่งเสริมให้เกิดความรู้และความ
ตระหนักด้านการออกก าลังกายและการกีฬาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือให้เด็กและเยาวชนทั้งในระบบและนอก
ระบบการศึกษา ได้รับการศึกษาด้านพลศึกษาที่มีคุณภาพอย่างทั่วถึงจากครูพลศึกษาที่มีคุณภาพและ
จ านวนเพียงพอต่อความต้องการ มีการออกก าลังกายและเล่นกีฬาขั้นพ้ืนฐานได้อย่างถูกต้อง รู้ กฎ 
และกติกา จนสามารถถึงข้ันดูกีฬาเป็นเล่นกีฬาได้ มีทัศนคติที่ดี มีระเบียบวินัย และน้ า ใจนักกีฬา 
รวมถึงมีการจัดวางระบบโครงข่ายในสถานศึกษาและชุมชน เพ่ือสร้างความร่วมมือระหว่างสถานศึกษา
และครอบครัวในการผลักดันให้การออกก าลังกายและการเล่นกีฬาเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตตั้งแต่
ปฐมวัย แล้วยังส่งเสริมความร่วมมือและสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสถานศึกษาของทั้ งในและ
ต่างประเทศโดยการจัดตั้งเครือข่ายและส่งเสริมการเป็นสมาชิกของคณะกรรมการและองค์กร การ
กีฬาที่เป็นมาตรฐานสากลในระดับสถานศึกษาและสถาบันอุดมศึกษา เพ่ือเสริมสร้างและพัฒนา
สัมพันธภาพอันดีของทุกเครือข่ายและก าหนดเป็นแนวทางการปฏิบัติ  และสื่อสารกับเครือข่าย      
การกีฬาในทุกระดับ อาทิ ท้องถิ่น สถานศึกษา และสถาบันอุดมศึกษา ในการส่งเสริมและสนับสนุน  
มีความจ าเป็นที่ต้องอาศัยการสนับสนุนทั้งภาครัฐบาลและเอกชนดังนี้ 
     7.1 สมาคมกีฬา หมายความว่า สมาคมกีฬาที่ด าเนินกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการกีฬาและได้
จดทะเบียนจัดตั้งตามพระราชบัญญัติ  
   ประเภทของสมาคมกีฬา สมาคมกีฬาแบ่งออกเป็นสามประเภท คือ  

        7.1.1 สมาคมกีฬาทั่วไป เป็นสมาคมกีฬาที่จัดตั้งขึ้นเพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนการ
ด าเนินกิจกรรมที่เก่ียวข้องกับการกีฬาแก่สมาชิกเป็นการทั่วไป 

        7.1.2 สมาคมกีฬาแห่งจังหวัด เป็นสมาคมกีฬาทั่วไปที่จัดตั้งขึ้นในแต่ละจังหวัด
โดยมีผลงานเป็นที่ประจักษ์และมีการด าเนินกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการกีฬาซึ่งมีความหลากหลายของ
ชนิดกีฬาและได้รับอนุญาตให้เป็นสมาคมกีฬาแห่งจังหวัดจากนายทะเบียนตามหลักเกณฑ์วิธีการ
และเงื่อนไขที่คณะกรรมการประกาศก าหนด 

        7.1.3 สมาคมกีฬาที่ใช้ค าว่า “แห่งประเทศไทย” เป็นสมาคมกีฬาทั่วไปที่จัดตั้งขึ้น 
โดยมีผลงานเป็นที่ประจักษ์ ในระดับชาติ และได้รับอนุญาตให้ เป็นสมาคมกีฬาที่ ใช้ ค าว่า 
“แห่งประเทศไทย” จากนายทะเบียนกลางสมาคมกีฬาตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขท่ี
คณะกรรมการประกาศก าหนด (การกีฬาแห่งประเทศไทย.  2562: ออนไลน์) 
     7.2 สถาบันอุดมศึกษาหรือมหาวิทยาลัย เป็นหน่วยงานทีท่ าหน้าทีผ่ลิตก าลังครูระดับอุดมศึกษา
ทีม่ีภารกิจหลัก 4 ประการ คือ การผลิตและพัฒนาก าลังคนระดับกลางและระดับสูงการวิจัยเพื่อสร้าง
และพัฒนาองค์ความรู้การบริการวิชาการแก่สังคม และการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม เป็นแหล่งรวม
ของวิทยาการหลายแขนง และเป็นศูนย์รวมของนักวิชาการที่มีความรู้ความสามารถเป็นจ านวนมาก 
รวมถึงการส่งเสริมสนับสนุนการพัฒนากีฬา (ภาวิช ทองโรจน์.  2563: ออนไลน์) 

มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห่

งช
าติ



 
 

69 
 
     7.3 ผู้สนับสนุน (Sponsor) หมายถึง บุคคลหรือบริษัทก็ได้ ที่ออกค่าใช้จ่ายการจัดกิจกรรม
หรือการแข่งขันกีฬา เพ่ือแลกกับสิทธิประโยชน์ตอบแทนในการโฆษณา และประชาสัมพันธ์สินค้า
ระหว่างที่มีการจัดการกิจกรรมหรือการแข่งขัน สุพจน์ ไพบูลย์พุฒิพงศ์ (2554: 6) กล่าวว่า การเป็น
ผู้สนับสนุนกิจกรรมกีฬา (Sports Sponsorship) หมายถึง การที่เจ้าของกิจการบริษัทองค์กร และ
หน่วยงานต่าง ๆ ให้การสนับสนุนทรัพยากรต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นในด้านเงินทุนบุคลากร และอุปกรณ์
ต่าง ๆ แก่กิจกรรมด้านกีฬา เพ่ือแลกกับการได้สิทธิ์ในการเข้าร่วมกิจกรรมด้านกีฬานั้น ๆ  
     7.4 ด้านบุคคลที่เก่ียวข้อง ส าหรับบุคคลที่จะเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องในการตัดสินใจเลือกเล่น
กีฬานั้นจะเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในกีฬาชนิดนั้น ๆ  ซึ่งบุคคลที่เกี่ยวข้องประกอบไปด้วย ผู้บรหิารจัดการทีม
ผู้ฝึกสอนกีฬา ครูผู้สอน พ่อแม่ผู้ปกครอง และรุ่นพ่ีหรือเพ่ือนที่เล่นกีฬา 
                7.4.1 ผู้บริหารจดัการทีม กล่าวคือ  อาจเป็นในรูปของบุคคล หรือคณะกรรมการมีหน้าที่
รวบรวมทรัพยากร บุคลากร เงิน และเครื่องมือที่จะใช้ในการท างาน และท างานให้บรรลุเป้าหมาย 
“ผู้บริหารเป็นผู้ก าหนดงานและสั่งการ” และผู้บริหารผู้จัดการการกีฬาในปัจจุบันมีความจ าเป็นจะต้อง 
มีความรู้ศึกษาพื้นฐานขององค์กรกีฬาอย่างละเอียด ความรู้ ในสาขาการจัดการการกีฬา 
(Sport Management) การตลาดกีฬา (Sport Marketing) และการพัฒนานวัตกรรม (Innovation 
Development) ทั้งแนวคิดและทฤษฎี เ พ่ือให้มีความแม่นย าในความคิด (Ideas) ซึ่งจะท าให้เกิด
ความคิดสร้ างสรรค์ (Creative) เพื่อที่จะน า ไปสู่แนวทาง (Approaches) ที่เปน็ระบบ (System) 
ประกอบกับความมุ่งมั่นที่จ าเป็นของปรัชญาการกีฬา เป็นพ้ืนฐานและคุณลักษณะส าคัญของการกีฬา 
             7.4.2 ผู้ฝึกสอนกีฬา (Coach) หมายถึง ผู้ที่มีหน้าที่ และความรับผิดชอบในการฝึก
กีฬาให้มีความพร้อมที่จะเล่นหรือแข่งขัน สามารถแสดงความสามารถทางการกีฬาได้อย่างสูงสุดดี
ที่สุดโดยการชี้แนะชี้น าการเล่น และการแข่งขันเ พ่ือน านักกีฬาก้าวไปสู่ความส าเร็จของการแข่งขัน
หรือเล่นกีฬา ตลอดจนควบคุม และรับผิดชอบมารยาทความประพฤติ พฤติกรรมการแสดงออก
คุณธรรมของนักกีฬาถือว่าพฤติกรรมที่นักกีฬาแสดงออกมาเป็นผลมาจากการสอนของผู้ฝึกสอน 
ความดีหรือความบกพร่องทั้ งหมดทีน่ักกีฬาแสดงออกมานั้นเป็นความดี หรือความบกพร่องของ    
ผู้ฝึกสอน(นิติพันธ์ สระภักดิ์.  2551: 18) 
     การกีฬาแห่งประเทศไทย (2552: 17) กล่าวถึง ผู้ฝึกสอน (Coach) เป็นค าที่รู้จักกันดีในหมู่
นักกีฬา ผู้ฝึกสอน หมายถึง ผู้ที่ฝึกกีฬาเพ่ือการเล่นหรือการแข่งขัน ปัจจุบันในประเทศไทยผู้ฝึกสอน
กับครูพลศึกษาในสถานศึกษาส่วนใหญ่จะเป็นคนๆ เดียวกันอาจจะแตกต่างกันบ้างในโรงเรียนกีฬาที่ 
ผู้ฝึกสอนจะได้รับมอบหมายหน้าที่ให้ฝึกซ้อม ควบคุมและน านักกีฬาเข้าร่วมในการแข่งขันในรายการ
ต่าง ๆ และเป็นการเรียนการสอนที่มีการวัด และประเมินผลตามหลักสูตรโรงเรียนกีฬาโดยเฉพาะ 
    พิทยา บุญคงเสน (2555: 11) กล่าวถึง ผู้ฝึกสอน (Coach) เป็นผู้ที่รับผิดชอบในการน าพาให้
นักกีฬาของตนเองประสบผลส าเร็จในการแข่งขันด้วยวิธีการต่าง  ๆ  ทีเ่ห็นว่าจ าเป็น เชน่ การสอนทักษะ 
การวางระเบียบการฝึก การสอนเทคนิค และแทคติกต่าง ๆ ตลอดจนการปกครองดูแลนักกีฬา 
การบริหารภายในทีมกีฬาเป็นต้น 
    สนธยา สลีะมาด (2555: 454-455) กล่าวว่า ค าว่า “ผู้ฝึกสอน” (Coach) เมื่อใช้แทน กริยา 
(Verb) จะหมายถึง “การให้ค าสอนหรือ แนะน า” ขณะที่ค าว่า “การฝึกซ้อม” (Train) เมื่อใช้แทน
กริยา (Verb) จะอ้างอิงถึงอะไรที่นักกีฬาท า เช่น การได้มาซึ่งความสามารถทางการกีฬาโดยการออก
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ก าลังกาย และอ้างอิงถึงอะไรที่ผู้ฝึกสอนท า เช่น การให้การฝึกหัดและค าสอน การฝึกซ้อม การปฏิบัติ 
หรือการออกแบบเพ่ือให้ เกิดความช านาญ จากตรงนี้จึ งอาจสรุปได้ว่า ทั้งนักกีฬา และผู้ฝึกสอน
เป็นผู้ฝึกซ้อม (Trainers) หรือบุคคลที่ท าการฝึกซ้อมเพ่ือตนเองหรือผู้อ่ืนขณะเดียวกันค าว่า ผู้ฝึกซ้อม 
(Trainer) เมื่อใช้แทนนาม (Noun) จะสามารถอ้างอิงได้ทั้ง “บุคคล ที่ฝึกซ้อม” หรือ “บุคคลที่ท าการ
ฝึกซ้อมให้กับนักกีฬา” อย่างไรก็ตาม ในความเป็นจริงไม่มีบุคคลใดที่จะเป็นทั้งผู้ฝึกสอน และนักกีฬา
ในเวลาเดียวกัน แม้ว่าบางครั้ งนักกีฬาบางคนจะสามารถท าหน้าที่เป็นผู้ฝึกสอนที่ดีได้ด้วยก็ตาม 
นอกจากนี้ ค าว่าผู้ฝึกซ้อม (Trainer) ยังสามารถอ้างอิงถึงบุคคลที่ท างานอยู่ ในทีมกีฬา ในการให้การ
รักษาพยาบาลเบื้องต้น และการให้การฟื้นฟูสภาพผู้ เล่นที่ ได้รับบาดเจ็บ และเหมือนกับบุคคลที่ท า
หน้าที่ฝึกม้าแข่งหรือสัตว์ส าหรับ การประกวด การโชว์ หรอืการแสดงได้อีกด้วย และที่ส าคัญการเป็น
ผู้ฝึกซ้อมกีฬาเป็นเพียงบทบาทหนึ่งของการเป็นผู้ฝึกสอนกีฬาการเป็นผู้ฝึกสอนกีฬาไม่เพียงแต่เป็น
ผู้พัฒนาศักยภาพสูงสุดทางกาย (Physical Potential) ให้กับ นักกีฬาแต่ยังรวมถึงการเป็นผู้ขัดเกลา
และยกระดับจิตใจและร่างกายของ นักกีฬาให้เป็นผู้ที่มีความสามารถและมีความประพฤติเหมาะสม
ด ารงตนอยู่ในสังคมได้เป็นอย่างดี การท างานร่วมกับนักกีฬาจึงมีบทบาทหลายอย่างที่ต้องท า ฉะนั้น
การใช้ค าว่าผู้ฝึกสอน (Coach) ในการอ้างอิงถึงบุคคลที่ท าหน้าที่ ช่วย เหลือนักกีฬาให้ก้าวขึ้นไปสู่
ความส าเร็จจึงน่าจะมีความเหมาะสมและสื่อความ หมายได้ดีกว่าค าว่าผู้ฝึกซ้อม (Trainer) 
      7.4.3 ครูผู้สอน (Teachers) ในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติได้ก าหนดไว้ว่า  
         ผู้สอน หมายความว่า ครูและคณาจารย์ในสถานศึกษาระดับต่าง ๆ 
             ครู หมายความว่า บุคลากรวิชาชีพซึ่งท าหน้าที่หลักทางด้านการเรียนการสอน
และการส่งเสริมการเรียนรู้ ของผู้เรียนด้วยวิธีการต่าง ๆ ในสถานศึกษาของทั้ งของรัฐและเอกชน  
                คณาจารย์ หมายความว่า บุคลากรซึ่งท าหน้าที่หลักทางด้านการสอนและการ
วิจัยในสถานศึกษาระดับอุดมศึกษาระดับปริญญาของรัฐ และเอกชน  ซึ่งจะหมายความได้ว่า ครู 
คือ ผู้ที่มีความสามารถให้ค าแนะน า เพ่ือให้เกิดประโยชน์ทางการเรียนส าหรับนักเรียน หรือ นักศึกษา
ในสถาบันการศึกษาต่าง ๆ ทั้งของรัฐและเอกชน มีหน้าที่หรือมีอาชีพในการสอนกับวิชาความรู้ 
หลักการคิดการอ่านรวมถึงการปฏิบัติและแนวทางในการท างานโดยวิธีในการสอนจะแตกต่างกัน
ออกไปโดยค านึงถึง พ้ืนฐานความรู้ ความสามารถ และเป้าหมายของนักเรียนแต่ละคน และนอกจาก
การสอนแล้วครูยังเป็นผู้ยกระดับวิญญาณมนุษย์ ให้รู้จักผิดชอบชั่วดี สอนในคุณงามความดีเพ่ือเป็น
แม่แบบให้เด็กได้ปฏิบัติตามทั้งต่อหน้าและลับหลัง  
         กัลยาณี พรมทอง (2562: 3) ได้ให้ความหมายของ ครู ว่าครู คือ ผู้สั่งสอนศิษย์ ผู้ถ่ายทอด
ความรู้ให้แก่ศิษย์ ด้วยเหตุนี้ครูจึงเป็นบุคคลส าคัญที่คอยประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ อบรมสั่งสอน 
สร้างสรรค์ พัฒนาภูมิปัญญา และเป็นปูชนียบุคคล ควรที่จะได้รับการน้อมเคารพจากศิษย์ทั้งปวง 

     1) คุณสมบัติของครูพลศึกษา เป็นสิ่งทีค่รูพลศึกษาหรืออาจารย์ผู้สอนถือว่าเป็นหัวใจและ
องค์ประกอบที่ส าคัญท่ีสุดของการเรียนการสอนพลศึกษาสอนกีฬารวมถึงการเป็นผู้ฝึกสอนกีฬาด้วย 
วรศักดิ์ เพียรชอบ (2561: 47) ได้กล่าวถึงครูพลศึกษาที่จะสามารถปฏิบัติหน้าที่ และภารกิจทางพล
ศึกษาได้ดีมีประสิทธิภาพควรจะมีลักษณะที่ส าคัญ ดังต่อไปนี้ คือ 

1. เป็นผู้มีความรู้ทั้งในด้านวิชาการพลศึกษาทั่วไป วิชาชีพครู และวิชาพลศึกษา  
2. เป็นผู้ที่มีความศรัทธาในวิชาพลศึกษาอย่างแท้จริง  
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3. เป็นผู้มีความรู้สึกในการรับผิดชอบสูง  
4. เป็นผู้ที่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และกระตือรือร้น  
5. เป็นผู้ที่มีบุคลิกภาพที่ดีสุขภาพสมบูรณ์  
6. เป็นผู้มีคุณธรรม มีจิตใจโอบอ้อมอารีเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ และมีน้ าใจเป็นนักกีฬา 
7. เป็นผู้ที่รักเด็ก มีอารมณ์สนุกสนานร่าเริง 

วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2561: 320-321) ได้กล่าวถึงครูพลศึกษาที่ดี ควรมีคุณสมบัติ ดังต่อไปนี้ 
 1. เป็นผู้ที่มีสุขภาพดีท้ังกายและจิตใจ 
 2. เป็นผู้มีความสามารถในการฝึกการสอนและมีส่วนร่วมในกีฬาต่าง ๆ ให้ได้หลายประเภท 
 3. มีความต้องการและพร้อมที่จะให้บริการแก่บุคคลทั่วไปซึ่งเป็นเรื่องของการให้ความช่วยเหลือ 
 4. มีความสามารถในการวิเคราะห์แยกแยะทักษะย่อย และการเคลื่อนไหวต่าง ๆ ออกมาให้
นักเรียนเห็นได้อย่างถูกต้องชัดเจนไม่ผิดพลาด 
 5. มีความสามารถที่จะท าให้นักเรียนเกิดความรู้สึกพึงพอใจ และอยากท่ีจะฝึกหรือเล่นกีฬาต่อไป 
 6. เป็นผู้ที่มีรูปร่างและลักษณะท่าทางเหมาะสมกับอาชีพครูพลศึกษา 
 7. มีน้ าใจนักกีฬาและพยายามปลูกฝังให้นักเรียนมีคุณสมบัติของผู้มีน้ าใจเป็น นักกีฬาอยู่เสมอ 
 8. เป็นผู้ที่มีลักษณะของความเป็นผู้น า 
 9. เป็นผู้ที่มีหลักการหรือมีอุดมคติของตนเอง มีบุคลิกดีและมีคุณธรรมนักเรียนต่าง ช่วยเหลือ
ซึ่งกันและกัน ท าให้ห้องเรียนเป็นสถานที่ท่ีทุกคนมีความสุขและนักเรียนรักโรงเรียน อยากมาโรงเรียน
เนื่องจากการศึกษามีบทบาทส าคัญในการช่วยให้เยาวชนพัฒนาการทั้งด้าน เชาวน์ปัญญาและทาง
บุคลิกภาพ เพ่ือช่วยให้เยาวชนมีความส าเร็จในชีวิตทุกประเทศจึงหาทาง ส่งเสริมการศึกษาให้มี
คุณภาพ มีมาตรฐานความเป็นเลิศความรู้เกี่ยวกับจิตวิทยาการศึกษาจึง ส าคัญในการช่วยทั้งครูและ
นักการศึกษาผู้มีความรับผิดชอบในการปรับปรุงหลักสูตรและการเรียน การสอน 
     2) บทบาทหน้าที่ของครูพลศึกษา เป็นสิ่งที่ครูผู้สอน ครูพลศึกษา หรือผู้ฝึกสอนกีฬาจะต้อง
รู้ถึงบทบาทของตนเองในการปฏิบัติหน้าที่ต่าง ๆ ของการเป็นครูเพื่อให้ทราบถึงการปฏิบัติหน้าตาม
บทบาทของครูพลศึกษา วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2561: 316-318) จึงได้บอกถึงบทบาทของครูพลศึกษา
ควรมีหน้าที่และ ความรับผิดชอบได้ดังนี้ 
       2.1) การสอน ครูพลศึกษามีหน้าที่ และความรับผิดชอบเกี่ยวกับการเรียนการสอนใน
หลาย ๆ รายวิชา ต้องสามารถอธิบาย - สาธิตเทคนิค ทักษะ ประวัติ ประโยชน์ กติกา แผนการเล่น
ตลอดจนการใช้อุปกรณ์ให้เป็นประโยชน์ต้องจัดบริหารชั้นเรียนส าหรับการสอน การเล่นการประเมินผล 
และการแนะแนวต้องมีพัฒนาทัศนคติของความมีน้ าใจนักกีฬา การจัดสภาพแวดล้อม ทางสุขศึกษา 
และการสอนให้บรรลุตามจุดมุ่งหมายอ่ืน ๆ ของวิชาพลศึกษา 
      2.2) การแข่งขันกีฬาภายใน ครูพลศึกษาต้องจัดการแข่งขันกีฬาภายใน โดยท าการจัด
โปรแกรมแข่งขันกีฬาต่าง ๆ รวมทั้งสิ่งอ านวยความสะดวกที่จะใช้ในการแข่งขัน โดยไม่ให้ ซ้ าซ้อน 
และนักเรียนได้แข่งขันเท่า ๆ กันต้องเตรียมการจัดซื้อ จัดล าดับ บ ารุงรักษา แนะน าเกี่ยวกับอุปกรณ์ 
และสิ่งต่าง ๆ ที่ใช้ประกอบการแข่งขัน ให้ค าปรึกษาเก่ียวกับการแข่งขันจัดดูแล เรื่องความปลอดภัย 
จัดเจ้าหน้าที่ด าเนินงานจัดระบบการให้คะแนนขจัดความขัดแย้ง และอาจจะ ต้องจัดท าคู่มือการ
แข่งขันกีฬาภายในไว้ด้วย 
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      2.3) การเป็นผู้ฝึกกีฬา ครูพลศึกษาต้องท าหน้าที่เป็นผู้ฝึกสอนกีฬาด้วยซึ่ง หมายถึงว่า ต้อง
เป็นผู้ที่มีทักษะกีฬาสูง และมีความสามารถในการจูงใจสูงด้วย เหตุผลก็เพราะว่า การสอนในชั้นเรียน
จะสอนนักเรียนหลาย ๆ ระดับความสามารถปะปนกันไปตั้งแต่อ่อนจนเก่ง แต่การเป็นผู้ฝึกสอนกีฬา
จะต้องสอนนักเรียนจากหลายฝ่ายเช่น นักเรียน คนดู นักข่าว หรือแม้แต่ความต้องการของตนเองที่จะ
พยายามไม่ให้เกิดการแพ้ ผู้ฝึกสอนจึงต้องมีศีลธรรมหลักการ และการเสียสละตนเองอย่างสูงที่จะ
ต่อต้านสิ่งเหล่านั้น และที่ส าคัญที่สุดคือจะต้องไม่บ่ายเบี่ ยงออกจาก จุดมุ่งหมายของวิชาพลศึกษา
อย่างเด็ดขาดครูพลศึกษาที่เป็นผู้ฝึกสอนต้องมีการวางแผนจัดการ ปฏิบัติการ การศึกษา และก าหนด
แผนการเล่น ศึกษาจากภาพยนตร์จัดโปรแกรมการซ้อมร่วมมือ กับนักข่าว เลือกจัดซื้อและรักษาวัสดุ
อุปกรณ์ กล่าวปราศรัยในงานเลี้ยงนักกีฬา เป็นที่ปรึกษา ประเมินผลการตัดสิน นอกจากนั้นยังต้อง
วางแผนการเดินทางเพ่ือการแข่งขันของทีมการซื้อตัว เดินทาง ผู้จับเวลา ผู้ให้คะแนน ผู้ตรวจสอบ 
และรับผิดชอบต่อพฤติกรรมของนักกีฬาผู้ดู ผู้ฝึกสอนจึงต้องมีคุณสมบัติหลายประการ และอีก
ประการหนึ่งที่ต้องมีก็คือความเข้มงวดและความเข้าใจผู้ เล่นในฐานะพ่อที่ต้องการท าให้ครอบครัว
ประสบความส าเร็จในการแก้ปัญหามีความซื่อสัตย์มี ความเชื่อถือในตัวผู้เล่น ไม่แสดงความรักผู้เล่น
คนหนึ่งคนใดเป็นพิเศษ และอย่าให้สิทธิพิเศษแก่ใคร 
      2.4) การอยู่ค่ายพักแรมและกิจกรรมกลางแจ้ง ครูพลศึกษามีหน้าที่เป็นที่ปรึกษาของค่าย
หรือควบคุมดูแลการอยู่ค่ายพักแรมและการว่ายน้ า ผู้ที่สอนให้นักเรียนรู้จักการใช้ชีวิต กลางแจ้งการ
ใช้ทักษะกีฬาที่ส าคัญที่สุด คือการสอนให้นักเรียนรู้จักวิธี ใช้ชีวิตอยู่ร่วมกับคนอื่นในบรรยากาศ
ประชาธิปไตย รักสงบ รักธรรมชาติ อนุรักษ์ธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อม 
      2.5) การเต้นร า การเต้นร าเป็นกิจกรรมที่ได้รับความนิยมเสมอมา โดยเฉพาะ ผู้หญิงและมี
ความเกี่ยวข้องกับชีวิตของคนโดยตลอดตั้งแต่สมัยโบราณถึงปัจจุบัน เพราะเป็นกิจกรรมที่แสดงถึง
ความรู้สึก และอารมณ์เป็นกิจกรรมที่ท าให้คลายความเครียดได้มาก ครูพลศึกษาจึงสอนได้ทั้งกิจกรรม
การเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน การเต้นร าพ้ืนเมือง การร้องเพลงประกอบการ เล่นเกมลีลาศและอ่ืน ๆ 
      2.6) ลีลาศึกษา ลีลาศึกษาเป็นการเรียนรู้การเคลื่อนไหว และการเคลื่อนไหวจากการเรียนรู้   
จึงเป็นการเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเองเป็นการส ารวจค้นหาสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง เน้นการเรียน
โดยตัวนักเรียนเป็นส าคัญ การเรียนรู้วิธีการดังกล่าวจะใช้การเคลื่อนไหวเท่านั้นครูพลศึกษาต้องเข้าใจ
ในการใช้เครื่องมือ และเข้าใจในหลักการเคลื่อนไหวของมนุษย์ให้สัมพันธ์กับ เวลา แรงรูปร่าง และ
การแสดงออกจุดมุ่ งหมายของวิชานี้ก็ เ พื่อให้นักเรียนรู้จัก ระมัดระวังตนเอง ในสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 
ซึ่งครูจะสังเกตได้จากการให้นักเรียนแสดงให้ดูในลักษณะของความเร็วช้า ความหนักเบา ความเป็นอิสระ  
     2.7) การพลศึกษาพิเศษ ครูพลศึกษาต้องจัดกิจกรรมพิเศษให้แก่นักเรียน ลักษณะผิดปกติ 
และช่วยให้นักเรียนสามารถปรับตัวได้ขึ้น ครูพลศึกษา จึงต้องมีความรู้ในกายวิภาคศาสตร์สรีระ
วิทยาการเคลื่อนไหวสรีระวิทยาการออกก าลังกาย จิตวิทยา วิธีสอน และศัพท์ทางการแพทย์มีความ
ตั้งใจจริงที่จะช่วยเหลือนักเรียนและรับฟังความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ ของแพทย์เสียก่อนไม่ใช่ท า
การบ าบัดด้วยตนเอง 
     2.8) งานวิจัย การท างานวิจัยมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอน และความก้าวหน้าในการ
ท างานแม้ครูจะไม่ท าด้วยตนเองก็ควรสนใจงานวิจัย ของผู้อื่นซึ่งส่วนใหญ่จะเป็น ผู้เชี่ยวชาญครูควร
รู้จักตีความผลที่ได้จากการวิจัยและน าประโยชน์ให้ได้ 
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      2.9) การปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรม ในสังคมไทยการปลูกฝังให้ประชาชนพลเมือง มีคุณธรรม 
หรือความรู้สึกนึกคิดทางจิตใจ และจริยธรรม หรือลักษณะการแสดงออกทางร่างกาย เป็นเรื่องส าคัญ
อย่างยิ่ง เพราะเป็นสิ่งแสดงออกถึงความสุขของคนในสังคมเดียวกัน เมื่อ สมาชิกแต่ละคนของสังคม
นั้นมีคุณธรรมสูงไปด้วย ซึ่งจะเป็นพื้นฐานของความเจริญก้าวหน้าต่อไป ครูทุกคนจึงควรรับเอาบทบาท
ของการปลูกฝังคุณธรรม และจริยธรรมให้แก่นักเรียนไว้อย่างเต็ม ภาคภูมิ พร้อมทั้งปฏิบัติตนเป็น
ตัวอย่างที่ดีอีกด้วย 
       7.4.4 ผู้ปกครอง ผู้เป็นบุคคลที่มีความส าคัญ และเป็นผู้ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของ
นักกีฬามากท่ีสุดในการที่จะคอยสนับสนุนหรือไม่ก็ตามข้ึนอยู่กับการโดยส่วนใหญ่จะสนับสนุนในทุก
ด้านที่ลูกของตนเลือกท าในสิ่งต่าง ๆ ได้มีผู้ให้ความหมายของผู้ปกครองไว้ ดังนี้ 
    Summers Della (1998: ออนไลน์)  กล่าวว่า ผู้ปกครอง หมายถึง พ่อหรือแม่ของบุคคล  
    Encyclopedia (2000: ออนไลน์)   อธิบายไว้ว่า ผู้ปกครอง หมายถึง ผู้ที่เป็นพ่อหรือผู้ที่เป็นแม่ 
ซึ่งมีอยู่ 2 ประเภท คือ 

  1. ผู้ปกครองโดยสายเลือด 
  2. ผู้ปกครองโดยสังคม 

    สามารถสรุปได้ว่า ผู้ปกครอง หมายถึง บิดาหรือมารดา โดยสายเลือด หรือญาติที่ ให้การสั่ง
สอนอบรมเลี้ยงดูส่งเสริมให้ผู้ใต้ปกครองหรือ ลูกหลาน ได้มีคุณภาพชีวิตที่เติบโตขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งผู้ปกครองในที่นี้ อันจะที่จะกล่าวคือ ผู้ที่มีอิทธิพลในการสนับสนุน ส่งเสริมให้เล่นกีฬาดาบไทย 
เป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้นักกีฬาได้เรียนรู้ พัฒนาตนเอง คอยชี้แนะน าแนวทางต่าง ๆ รวมถึงสร้าง
แรงจูงใจให้เกิดกับนักกีฬา 
        7.4.5 เพ่ือนที่เล่นกีฬา หมายถึง ผู้ชอบพอรักใคร่กัน ผู้สนิทสนมคุ้นเคยกัน เช่น เขามี
เพ่ือนมากผู้ร่วมสถาบันหรือร่วมอาชีพเป็นต้น เช่น เพ่ือนร่วมโรงเรียน เพ่ือนร่วมรุ่น เพ่ือนข้าราชการ 
เพ่ือนกรรมกร ผู้ร่วมธุระ เช่น อยู่เป็นเพื่อนกันก่อน ไปเป็นเพ่ือนกันหน่อย ผู้อยู่ในสภาพเดียวกัน เช่น 
เพ่ือนมนุษย์ เพื่อนร่วมโลก (พจนานุกรม บัณฑิตยสถาน. 2562: ออนไลน์) 
     สามารถสรุปแนวคิดด้านการส่งเสริมและสนับสนุนกีฬาดาบไทยว่าหมายถึง หน่วยงานที่คอย
ให้การช่วยเหลือ ในการจัดกิจกรรมเกี่ยวกับกีฬาดาบไทย โดยการสนับสนุน ด้านบุคลากร เช่น  
ผู้ฝึกสอนกีฬา ผู้ตัดสินกีฬา นักกีฬา ด้านสถานที่ เช่น อาคารโรงยิมสนามกีฬา ด้านเงินงบประมาน  
ด้านวัสดุอุปกรณ์ เช่น อุปกรณ์ท่ีใช้ในการฝึกซ้อม การแข่งขัน การตัดสิน เสื้อผ้าต่าง ๆ และการสนับสนุน
ในด้านอ่ืน ๆ ที่มีความจ าเป็นในการส่งเสริมสนับสนุนกีฬาดาบไทย 
 สามารถสรุปปัจจัยด้านการส่งเสริมและสนับสนุน หมายถึง การส่งเสริมโดยอาจารย์และผู้
ฝึกสอนให้การแนะน าสนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทยแล้วยังมีผู้ปกครอง บุคคลใกล้ชิดส่งเสริมสนับสนุน
ให้เล่นกีฬา และมหาวิทยาลัยให้การสนับสนุนด้านงบประมาณ อาคารสถานที่และอุปกรณ์ในการ
ฝึกซ้อม การแข่งขันกีฬาดาบไทย 
 ดังนั้น ตัวบ่งชี้ที่ใช้วัดการส่งเสริมและสนับสนุน ในการวิจัยครั้งนี้จึงประกอบไปด้วย 3 
องค์ประกอบ คือ การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬาฯ การประชาสัมพันธ์
ผ่านมหาวิทยาลัย และการประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน เพ่ือน สามารถ
สรุปเป็นรูปแบบดังภาพ 2.19 
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ภาพ 2.19 องค์ประกอบรูปแบบการวัดการส่งเสริมและสนับสนุน 
 
แนวคิดเกี่ยวกับการตัดสนิใจ 
 1. ความหมายของการตัดสินใจ (Decision making)  
  การพิจารณาเลือกเล่นกีฬาหรือออกก าลังกายแต่ละชนิด สิ่งที่ต้องค านึงถึงก็คือปัจจัยใน
ตนเอง อันได้แก่ วัย เพศ สภาพร่างกายและจิตใจ และพันธุกรรม ต่อมาก็คือจุดมุ่งหมายของการเล่น 
จะเล่นเพื่อสุขภาพหรือ เพ่ือการแข่งขัน เมื่อได้พิจารณาข้างต้นแล้ว จึงตัดสินใจเลือกเล่นกีฬาหรือ
ออกก าลังกายชนิดที่เหมาะสมกับตนเอง และในส่วนของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยซึ่งอยู่ในช่วงวัย
หนุ่มสาว อายุ 17-35 ปีจะมีวัตถุประสงค์การเล่นกีฬาเพ่ือให้ร่างมีประสิทธิภาพสูงสุดทั้งในชีวิตประจ าวัน
และการแข่งขันดังนั้นกีฬาที่ตัดสินใจเล่นจะต้องเป็นกีฬาที่ใช่ทักษะสูง และใช้ความสามารถได้อย่าง
เต็มที่จะเห็นได้ว่าการตัดสินใจนั้นเป็นสิ่งส าคัญของการเลือกเล่นกีฬาเพ่ือท าให้ทราบถึงหลักการส าคัญ
ของกระบวนการการตัดสินใจ ได้มีนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้ ดังนี้ 
   บรรยงค์ โตจินดา (2550: 178) ให้ความหมายของการตัดสินใจ คือ การทีผู่้บริหารหรือ
ผู้บังคับบัญชาพิจารณาตัดสินใจและสั่งการในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง การวินิจฉัยสั่งการ หรือการตัดสินใจเป็น
เรื่องท่ีมีความส าคัญมาก เพราะการวินิจฉัยสั่ งการจะเป็นการเลือกทางเลือก ด าเนินการที่ดีที่สุดใน
บรรดาทางเลือกหลายๆ ทาง 
   สมคิด บางโม (2558: 175) กล่าวว่า การตัดสินใจ หมายถึง การตัดสินใจเลือก ทางปฏิบัติ
ซึ่งมีหลายทางเป็นแนวปฏิบัติไปสู่เป้าหมายที่วางไว้ การตัดสินใจนี้อาจเป็นการตัดสินใจ ที่จะกระท า
การสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือหลายสิ่งหลายอย่าง เพ่ือความส าเร็จตรงตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ ในทางปฏิบัติการ
ตัดสินใจมักเกี่ยวข้องกับปัญหาที่ยุ่ งยากสลับซับซ้อน และมีวิธีการแก้ปัญหาให้วินิจฉัย มากกว่าหนึ่ง
ทางเสมอดังนั้นจึงเป็นหน้าที่ของผู้วินิจฉัยปัญหาว่าจะเลือกสั่งการปฏิบัติโดยวิธีใดจึงจะบรรลุเป้าหมาย
อย่างดีที่สุดและบังเกิดผลประโยชน์สูงสุดแก่องค์การนั้น 
   จากนิยามดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า การตัดสินใจ หมายถึง การเลือกปฏิบัติสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่ง
เป็นหนทางที่ดีที่สุดที่พอเป็นไปได้ จากหลาย ๆ ทางเลือกเ พ่ือความส า เร็จตรงตามท่ีตั้งเป้าหมายไว้
การตัดสินใดก็ตามทุกครั้งจะมีผลต่อชีวิตของผู้ตัดสินใจเสมอ การตัดสินใจจึงมีความส าคัญต่อชีวิตมนุษย์

การส่งเสริม
และสนับสนุน 

อาจารย์และผู้ฝึกสอนให้การแนะน า
สนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย 

ผู้ปกครองและบุคคลใกล้ชิดส่งเสริม
สนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย 

การสนับสนุนด้านงบประมาณ อาคาร
สถานที่และอุปกรณ์ในการฝึกซ้อม 

การแข่งขัน 

มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห่

งช
าติ



 
 

75 
 
มากการตัดสินใจที่ดีที่สุดควรเป็นการตัดสินใจที่รอบคอบเป็นกระบวนการและมีระบบโดยการค านึงถึง
ผลดีผลเสีย พิจารณาอย่างรัดกุมเลือกทางที่เหมาะสมและเป็นประโยชน์ต่อผู้ตัดสินใจมากท่ีสุด 
 2. ทฤษฎีการตัดสินใจ 
   ทฤษฎีการตัดสินใจเป็นการน าแนวความคิดท่ีมีเหตุผลที่ผู้บริหารใช้ในการเลือกทางเลือก  
ที่ดีที่สุด ซึ่งสามารถจ าแนกได้เป็น 2 ประเภท คือ ทฤษฎีการตัดสินใจจ าแนกตามวิธีการตัดสินใจ และ
ทฤษฎีการตัดสินใจตามบุคคลที่ตัดสินใจ (จรัญญา ปานเจริญ. 2553: 198) ดังนี้ 
   2.1 ทฤษฎีการตัดสินใจจ าแนกตามวิธีการตัดสินใจ สามารถจ าแนกทฤษฎีการตัดสินใจตาม
วิธีการตัดสินใจออกเป็น 3 วิธี ดังนี้ 
     2.1.1 ทฤษฎีการตัดสินใจโดยการคาดการณ์ มีการใช้เทคนิคการคาดการณ์และการ
พยากรณ์เข้ามาประกอบการตัดสินใจ เช่น การพยากรณ์โดยใช้แนวโน้ม เป็นต้น 
     2.1.2 ทฤษฎีการตัดสินใจโดยการพรรณนา เป็นการใช้กระบวนการวิจัยเป็นเครื่องมือ 
ในการตัดสินใจ ดังนั้นผู้วิจัยจะต้องมีการพิสูจน์และเห็นจริงจึงจะด าเนินการตัดสินใจได้ บางครั้งเรียก 
การตัดสินใจแบบนี้ว่า การตัดสินใจทางวิทยาศาสตร์ 
     2.1.3 ทฤษฎีการตัดสินใจโดยก าหนดความ เป็นทฤษฎีที่ค านึงถึงว่าแนวทางการ
ตัดสินใจควรจะเป็นหรือน่าจะเป็นอย่างไรจึงจะสามารถบรรลุเป้าหมายที่ต้องการตัดสินใจได้ 
  2.2 ทฤษฎีการตัดสินใจจ าแนกตามบุคคลที่ตัดสินใจ สามารถจ าแนกทฤษฎีการตัดสินใจ 
โดยการจ าแนกตามบุคคลที่ตัดสินใจได้เป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 
   2.2.1 การตัดสินใจโดยคนเดียว เป็นการตัดสินใจโดยคน ๆ   เดียวจะท าให้เกิดความ
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพในการตัดสินใจ มักจะใช้ธุรกิจขนาดย่อมที่มีผู้ประกอบการที่เป็นเจ้าของ
กิจการและเป็นผู้ที่ใกล้ชิดปัญหาและทราบข้อมูลได้ดีกว่า 
   2.2.2 การตัดสินใจโดยกลุ่ม เป็นการตัดสินใจที่ยึดทีมงาน และคณะกรรมการเป็นผู้ร่วม
ตัดสินใจเป็นการมุ่งเน้นการมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ เมื่อใดก็ตามที่ต้องการความร่วมมือผู้บริหาร
จึงควรให้ผู้ที่เกี่ยวข้องเข้ามามีส่วนร่วม ดังนั้นการกระจายอ านาจ และการมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ 
จึงจ าเป็นส าหรับองค์การในอนาคต  
 3. กระบวนการตัดสินใจ(Process of decision making) หมายถึง การก าหนดขั้นตอนของ
การตัดสินใจตั้งแต่ขั้นตอนแรกไปจนถึงขั้นตอนสุดท้าย การตัดสินใจโดยมีล าดับขั้นของ
กระบวนการ ดังกล่าว เป็นการตัดสินใจโดยใช้หลักเหตุผลและมีกฎเกณฑ์ ซึ่งเป็นการตัดสินใจโดยใช้
ระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือช่วยในการหาข้อสรุปเพื่อการตัดสินใจ ขัน้ตอนของกระบวนการ
ตัดสินใจมีอยู่หลายรูปแบบ  
     จรัญญา ปานเจริญ (2553: 191-193) ได้เสนอล าดับขั้นตอนของกระบวนการตัดสินใจเป็น 
7 ขั้นตอน ดังนี้  
 ขั้นที่ 1 การระบุปัญหา (Define the Problem) เป็นขั้นตอนแรกที่มีความส าคัญอย่างมาก 
เพราะการระบุปัญหาได้ถูกต้องหรือไม่ ย่อมมีผลต่อการด าเนินการในขั้นต่อ ๆ ไปของกระบวนการ
ตัดสินใจ ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อคุณภาพของการตัดสินใจด้วย 
 ขั้นที่ 2 การระบุข้อจ ากัดของปัจจัย (Indentify Limiting Factors) เมื่อสามารถระบุปัญหาได้
ถูกต้องแล้ว ผู้บริหารควรพิจารณาถึงข้อจ ากัดต่าง ๆ ขององค์การ โดยพิจารณาจากทรัพยากรซึ่งเป็น
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องค์ประกอบของกระบวนการผลิต ได้แก่ ก าลังคน เงินทุน เครื่องจักร สิ่งอ านวยความสะดวกอ่ืน ๆ 
รวมทั้งเวลาซึ่งมักเป็นปัจจัยจ ากัดท่ีพบอยู่เสมอ ๆ  การรู้ถึงข้อจ ากัดหรือเงื่อนไขท่ีไม่สามารถเปลี่ยนแปลง
ได้จะช่วยให้ผู้บริหารก าหนดขอบเขตในการพัฒนาทางเลือกให้แคบลงได้ ตัวอย่างเช่น ถ้ามีเงื่อนไขว่า
ต้องส่งสินค้าให้แก่ลูกค้าภายในเวลา 1 เดือน ทางเลือกของการแก้ไขปัญหาการผลิตสินค้าไม่เพียงพอ
ที่มีระยะเวลาด าเนินการมากกว่า 1 เดือน ก็ควรถูกตัดทิ้งไป 
 ขั้นที่ 3 การพัฒนาทางเลือก (Develop Potential Alternatives) ขั้นตอนต่อไป ผู้บริหารควร
ท าการพัฒนาทางเลือกต่าง ๆ ขึ้นมา ซึ่งทางเลือกเหล่านั้นควรเป็นทางเลือกที่มีศักยภาพ และมีความ
เป็นไปได้ในการแก้ปัญหาให้น้อยลงหรือให้ประโยชน์สูงสุด ตัวอย่างเช่น กรณีท่ีองค์การประสบปัญหา
เวลาการผลิตไม่เพียงพอ ผู้บริหารอาจพิจารณาทางเลือกดังนี้ 1) เพ่ิมการท างานกะพิเศษ 2) เพ่ิมการ
ท างานล่วงเวลาโดยใช้ตารางปกติ 3) เพ่ิมจ านวนพนักงาน หรือ 4) ไม่ท าอะไรเลยในการพัฒนาทางเลือก
ผู้บริหารอาจขอความคิดเห็นจากนักบริหารอ่ืน ๆ  ทีป่ระสบความส าเร็จทั้งภายในและภายนอกขององค์การ 
ซึ่งอาจใช้วิธีการปรึกษาหารือเป็นรายบุคคล หรือจัดการประชุมกลุ่มย่อยขึ้น ข้อมูลที่ได้รับจากบุคคล
เหล่านั้นเมื่อผนวกรวมกับสติปัญญา ความรู้ ความสามารถ ความคิดสร้างสรรค์และประสบการณ์ของ
ตนเองจะช่วยให้ผู้บริหารสามารถพัฒนาทางเลือกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ขั้นที่ 4 การวิเคราะห์ทางเลือก (Analyze the Alternatives) เมื่อผู้บริหารได้ท าการพัฒนา
ทางเลือกต่าง ๆ โดยจะน าเอาข้อดี และข้อเสียของแต่ละทางเลือกมาเปรียบเทียบกันอย่างรอบคอบ  
ทางเลือกบางทางเลือกท่ีอยู่ภายใต้ข้อจ ากัดขององค์การก็อาจท าให้เกิดผลต่อเนื่องที่ไม่พึงประสงค์
ตามมา เช่น ทางเลือกหนึ่ง ของการเพ่ิมผลผลิต ได้แก่การลงทุนติดตั้งระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะช่วยให้
แก้ปัญหาได้ แต่อาจมีปัญหาเกี่ยวกับการลดลงของขวัญก าลังใจของพนักงานในระยะต่อมา เป็นต้น 
 ขั้นที่ 5 การเลือกทางเลือกท่ีดีที่สุด (Select the Best Alternative) เมื่อผู้บริหารได้ท าการวิเคราะห์
และประเมินทางเลือกต่าง ๆ แล้วผู้บริหารควรเปรียบเทียบข้อดีและข้อเสียของแต่ละทางเลือกอีกครั้ง
หนึ่ง เพ่ือพิจารณาทางเลือกท่ีดีที่สุดเพียงทางเดียว ทางเลือกท่ีดีที่สุดควรมีผลเสียต่อเนื่องในภายหลัง
น้อยที่สุด และให้ผลประโยชนม์ากที่สุด แตบ่างครั้งผู้บริหารอาจตัดสินใจเลือกทางเลือกแบบประนีประนอม
โดยพิจารณาองค์ประกอบที่ดีที่สุดของแต่ละทางเลือก 
 ขั้นที่ 6 การน าผลการตัดสินใจไปปฏิบัติ (Implement the Decision) เมื่อผู้บริหารได้ทางเลือก
ที่ดีที่สุดแล้วก็ควรมีการน าผลการตัดสินใจนั้นไปปฏิบัติ เพ่ือให้การด าเนินงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
ผู้บริหารควรก าหนดโปรแกรมของการตัดสินใจ โดยระบุถึงตารางเวลาการด าเนินงาน งบประมาณ 
และบุคคลที่เก่ียวข้องกับการปฏิบัติ ควรมีการมอบหมายอ านาจหน้าที่ที่ชัดเจน และจัดให้มีระบบการ
ติดต่อสื่อสารที่จะช่วยให้การตัดสินใจเป็นที่ยอมรับ นอกจากนี้ผู้บริหารควรก าหนดระเบียบวิธี กฎ 
และนโยบาย ซึ่งมีส่วนสนับสนุนให้การด าเนินงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
 ขั้นที่ 7 การสร้างระบบควบคุมและประเมินผล (Establish a Control and Evaluation System) 
ขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการตัดสินใจ ได้แก่ การสร้างระบบการควบคุม และการประเมินผล ซึ่งจะ
ช่วยให้ผู้บริหารได้รับข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับผลการปฏิบัติงานว่าเป็นไปตามเป้าหมายหรือไม่ ข้อมูล
ย้อนกลับจะช่วยให้ผู้บริหารแก้ปัญหาหรือท าการตัดสินใจใหม่ได้โดยได้ผลลัพธ์ของการปฏิบัติที่ดีที่สุด  
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 4. องค์ประกอบของการตัดสินใจ  
   วรพจน์ บุษราคัมวดี (2556: 113-114) การตัดสินใจมีองค์ประกอบที่ต้องพิจารณามี            
4 ประการ คือ 
   1. ผู้ท าการตัดสินใจ เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดเพราะการตัดสินใจจะดีหรือไม่ขึ้นกับ
บุคคลผู้ตัดสินใจเป็นส าคัญ ดังนั้นผู้ตัดสินใจจ าเป็นต้องมีข้อมูล มีเหตุผล มีค่านิยมที่ถูกต้องสอดคล้อง
ต่อการบรรลุเป้าหมายองค์การ แต่ในบางครั้งถ้าผู้ท าการตัดสินใจขาดข้อมูลที่ถูกต้องขาดเหตุผลและมี
ค่านิยมที่มาสอดคล้องแล้วจะท าให้ผลของการตัดสินใจไม่ดีพอได้ ผู้ท าการตัดสินใจบางเรื่องต้องมุ่งสู่
การตัดสินใจเป็นกลุ่มบางเรื่องบางกรณีก็ตัดสินใจโดยคน ๆ เดียว ดังนั้นผู้บริหารจึงต้องวิเคราะห์
สถานการณ์ให้ถูกต้อง 
   2. ประเด็นปัญหาที่ต้องตัดสินใจ เป็นองค์ประกอบที่สองที่ต้องให้ความส าคัญ ปัญหาที่
ต้องตัดสินใจนั้นจ าแนกได้หลายประการ เช่น จ าแนกตามโรคโครงสร้าง และระบบงานบกพร่องโรค
พฤติกรรมบกพร่อง และโรคเทคโนโลยีและวิทยาการบกพร่อง เมื่อก าหนดปัญหาได้ชัดว่าเป็นปัญหา
เรื่องอะไรก็สามารถหาแนวทางแก้ไขปัญหาได้ถูกต้อง 
   3. ทางเลือกตา่ง ๆ ที่บรรลุเป้าหมายได้ เป็นองค์ประกอบที่สามที่ต้องค านึง ผู้บริหารต้อง
พยายามที่จะค้นหาทางเลือกที่ดีกว่าอยู่เสมอและสร้างทางเลือกให้มากกกว่า 2 ทางเลือก ในปัจจุบัน
การบริหารองค์การมุ่ งสู่การสร้างทางเลือกสู่การผลิตสินค้า และบริการที่ถูกกว่า มีคุณภาพสูงกว่ามี
ความรวดเร็ว มีการบริการที่ประทับใจมากกว่า นอกจากนี้ควรจะสร้างทางเลือกเ พ่ือมุ่ งสู่การเรียนรู้
และสร้างนวัตกรรมด้านผลิตภัณฑ์ซึ่งเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญต่อองค์การอีกด้วย 
   4. สภาวการณ์ที่ท าการตัดสินใจ ในการตัดสินใจจ าเป็นต้องค านึงถึงสภาวการณ์ท่ีท าการ
ตัดสินใจเป็นแบบใด ซึ่งมี 3 ประการ ได้แก่ สภาวการณ์ที่แน่นอน เป็นสภาวการณ์ที่ผู้ท าการตัดสินใจ
ทราบทางเลือกต่าง ๆ และทราบถึงผลทีจ่ะเกิดขึ้นของแต่ละทางเลือกอย่างดีด้วย การตัดสินใจ
ดังกล่าวย่อมมีโอกาสถูกต้องมากท่ีสุด เช่น ตัดสินใจน าเงินฝากธนาคารย่อมค านวณดอกเบี้ยได้ชัดเจน
ในระยะสั้น และระยะยาว สภาวการณ์ที่เสี่ยงเป็นสภาวการณ์ที่ผู้บริหารตัดสินใจทราบทางเลือกต่าง ๆ
และทราบโอกาส ความน่าจะเป็นที่ เกิดขึ้นผู้บริหารจะตัดสินใจเมื่อโอกาสที่จะได้รับผลประโยชน์
มากกว่าเสียประโยชน์ การตัดสินใจในสภาวการณ์เสี่ยงผู้ท าการตัดสินใจต้องเรียนรู้ท าความเข้าใจ
เรื่องทฤษฎีความน่าจะเป็นและแขนงการตัดสินใจ และสภาวการณ์ที่ ไม่แน่นอน เป็นสภาวการณ์
ที่ผู้ท าการตัดสินใจอาจทราบทางเลือกต่าง ๆ แต่ไม่ทราบผลที่อาจจะเกิดขึ้นในแต่ละทางเลือกโดย
ไม่สามารถคาดคะเนความน่าจะเป็นของแต่ละทางเลือกภายใต้สภาวการณ์ดังกล่าว ผู้ท าการตัดสินใจ
จึงไม่ควรตัดสินใจใด ๆ ลงไปจนกว่าจะมีข้อมูลสารสนเทศที่น่าเชื่อถือมากกว่าที่มีอยู่  
 สรุปปัจจัยด้านการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย หมายถึง เป็นกระบวนการของการหาโอกาส 
หาทางเลือก ประเมินทางเลือก เพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ที่เป็นไปได้ และทราบถึงผลลัพธ์ของแต่
ละทางเลือกของนักศึกษาในการเลือกเล่นกีฬาดาบไทย โดยพิจารณาจากผลที่จะได้รับจากการเลือก
กระท าว่ามีผลตอบแทนที่คุ้มค่า และเป็นประโยชน์กับตัวเองมากที่สุด 
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ดังนั้น ตัวบ่งชี้ที่ใช้วัดด้านการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย ในการวิจัยครั้งนี้จึงประกอบไปด้วย 3 
องค์ประกอบ คือ การสร้างโอกาสในการเล่นกีฬาให้กับตนเอง การเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ใน
เกมส์การเล่นการแข่งขันได้ และความคุ้มค่าและเกิดประโยชน์กับตนเองมากที่สุด สามารถสรุปเป็น
รูปแบบดังภาพ 2.20 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.20 องค์ประกอบรูปแบบการวัดการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 
 
ตาราง 2.1 วิเคราะห์ตัวแปรและทฤษฎีที่น ามาใช้ในการศึกษา 

 
ตัวแปรแฝงที่ศึกษา ตัวแปรสังเกตที่ใช้วัดตัวแปรแฝง เจ้าของแนวคิด/ทฤษฎีที่

น ามาใช้ 
การสื่อสารประชาสัมพันธ์
(PBRT) 

1.การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬาฯ (SOC) 
2.การประชาสัมพันธ์ผ่านมหาวิทยาลัย 
(SUV) 
3.การประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด 
เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน เพ่ือน (SPS) 

สภลท์ บุญเสริมสุขพิชัย
ณรงค์ กงแก้ว, 
ณัฐปกรณ์ มะลิทอ, 
ธัญยพร ชินคชบาล, 
วิรัช ลภริัตนกุล 

ความสุขความเพลิดเพลิน 
(HAPE) 
 

1.มีความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินกับ
การเล่นกีฬาดาบไทย (HAP) 
2.ชื่นชอบลักษณะของกิจกรรมการเล่น
กีฬา (ACI) 
3.กีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่แปลกใหม่มี
ความท้าทายท าให้อยากลองเล่น (ACI) 

พิทยา บุญคงเส,สนธยา 
สีละมาด, สภลท์ บุญ
เสริมสุข, ภูษณพาส สม
นิล, มาสโลว ์(Maslow) 

สุขภาพอนามัย(HEAL) 1. มีสุขภาพสมรรถภาพร่างกายที่
แข็งแรงสมบูรณ์ด(ีFIT) 

จตุรงค์ เหมรา, (Hahn 
& Payne, Edlin, 

การตัดสินใจ
เล่นกีฬา   
ดาบไทย 

การสร้างโอกาสในการเล่นกีฬาให้  
กับตนเอง 

การเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ  
ในเกมส์การเล่นการแข่งขันได้ 

ความคุ้มค่าและเกิดประโยชน์กับ
ตนเองมากท่ีสุด 
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2. มีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส(MIN) 
3. มีสุขภาพทางปัญญา ปฏิภาณไหว
พริบมีสติ มีสมาธิดี(INT) 

Golanty & Brown, 
ดวงพงศ์ พงศ์สยาม 

ชื่อเสียงและภาพลักษณ์(RPTI) 1.มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับตัวเอง
(REP) 
2.มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับ
มหาวิทยาลัย(UVS) 
3.มหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์ที่ดีด้าน
กีฬาเพ่ิมขึ้น(IMA) 

ตราจิตต์ เมืองคล้าย, 
สุปรีดี สุวรรณบูรณ์, 
และมยุรี จะบัง, 
ธันวาพล จันทร์จีน, 
ชัยวัฒน์ ชลานันต์ 

ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว
(ATTA) 

1.ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาดาบไทย
(VAL) 
2.มีพ้ืนฐานทักษะและความถนัดในการ
เล่นกีฬาดาบไทย(SKI) 
3.สามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะได้
อย่างรวดเร็ว(LEA) 

บุษยพงศ์ มุสิกไชย, 
ณชพัฒน์  อัศวรัชชนันท,์ 
อดุลย์ จาตุรงคกุล และ
ดลยา จาตุรงคกุล, ธงชัย 
สันติวงษ,์ วาสนา คุณา
อภิสิทธิ์ 

รายได้ ผลประโยชน์(RNIC) 1.ได้รับเงินรางวัล และสวัสดิการต่าง ๆ 
ในการศึกษา(AWA) 
2.ได้รับโอกาสในการศึกษาต่อในระดับท่ี
สูงขึ้น(STU) 
3.ได้รับโอกาสในการท างานทั้งภาครัฐ
และเอกชนเพ่ิมขึ้น(WOR) 

ฉัตร์ชัย แสงสุขีลักษณ์,  
ติยาพร ธรรมสนิท,   
ธราวุฒิ บุญช่วยเหลือ, 
ภัทรดนัย ประสานตรี 

การส่งเสริมและสนับสนุน
(SPEM) 

1.อาจารย์และผู้ฝึกสอนให้การแนะน า
สนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย(INS) 
2.ผู้ปกครองและบุคคลใกล้ชิดส่งเสริม
สนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย(PAR) 
3.การสนับสนุนด้านงบประมาณ อาคาร
สถานที่และอุปกรณ์ในการฝึกซ้อม การ
แข่งขัน(BUD) 

กระทรวงการท่องเที่ยว
และกีฬา, ภาวิช ทอง
โรจน์, สุพจน์ ไพบูลย์พุฒิ
พงศ,์ กัลยาณี พรมทอง, 
Encyclopedia 

การตัดสินใจเล่นกีฬา(DSPS) 1.การสร้างโอกาสในการเล่นกีฬาให้กับ
ตนเอง(OPP) 
2.การเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ใน
เกมส์การเล่นการแข่งขันได้(CRE) 
3.ความคุ้มค่าและเกิดประโยชน์กับ
ตนเองมากท่ีสุด(BEN) 

จรัญญา ปานเจริญ, 
วรพจน์ บุษราคัมวดี, 
YongKoo No;. et.al,
สภลท์ บุญเสริมสุข 
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แนวคิดเกี่ยวกับนักศึกษาในศตวรรษที่ 21 
 การพัฒนานักศึกษาเพ่ือเสริมสร้างทักษะในศตวรรษท่ี 21 จ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์
เปลี่ยนวิธีคิดเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้ และเปลี่ยนวิธีการพัฒนาท าอย่างไรให้อาจารย์ได้ออกแบบกระบวน 
การพัฒนานักศึกษาแบบองค์รวม มีการเตรียมความพร้อมของอาจารย์การเตรียมความพร้อมของนักศึกษา
มีระบบการที่เชื่อมโยงกันส่งผลต่อการพัฒนาบัณฑิตยุคใหม่ การพัฒนาจะต้องมีความเป็น พลวัตร
(Dynamic) ให้เหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงของโลกภายนอกเพ่ือให้สอดรับกับการเปลี่ยนแปลง 
ที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วการพัฒนานักศึกษาในศตวรรษนี้จะต้องให้นักศึกษาได้เรียนรู้จากการลงมือท า
ลงมือปฏิบัติจริงผู้ เรียนสามารถสร้างความรู้จากสิ่ งที่ตนเองปฏิบัติสามารถน าความรู้ใหม่ไปใช้ได้
อย่างสร้างสรรค์ (Ability to Use New Knowledge in a Creative Way) และเตรียมตัวเพ่ือการใช้
ชีวิตในโลกที่เป็นจริง (Life in the Real World) ส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถร่วมมือ(Collaboration) 
กับโครงงานต่าง ๆ กับนักศึกษาต่างสาขาต่างสถาบันทั้งใน และต่างประเทศคุณภาพของบัณฑิตใน
ศตวรรษท่ี 21จะต้องเป็นบุคคลที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญในการท างาน และมีทักษะในการเรียนรู้และ
การปรับตัว (เบญจวรรณ ถนอมชยธวัช. 2559: 211) 
 1. ทักษะแห่งอนาคตใหม่ในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
  เบญจวรรณ ถนอมชยธวัช (2559: 211) กล่าวว่า คงไม่มีใครปฏิเสธว่าในยุคนี้ความก้าวหน้า
ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลง ไปอย่างรวดเร็วคนรุ่นเก่าปรับตัวตามคนรุ่น
ใหม่แทบจะไม่ทันวิถีชีวิตวัฒนธรรม และค่านิยมเปลี่ยนแปลงไปเหล่านักการศึกษาเผชิญกับความท้าทาย
ครั้งใหญ่กลุ่มภาคี เครือข่ายเพ่ือทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (The Partnership for 21st Century 
Skill, 2009) ไดก้ าหนดกรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 Model นี้ท าให้วงการศึกษา
ตื่นตัว และให้ความส าคัญอย่างมากกลายเป็นยุทธศาสตร์ที่ส าคัญในการพัฒนานักศึกษาเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เป็นแนวทางในการกันเตรียมความพร้อมให้นักศึกษามีทักษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 รู้จักคิดรู้จักเรียนรู้ท างานแก้ปัญหา และการสื่อสาร การเรียนรู้ ในศตวรรษนี้ยึดผลลัพธ์
ของผู้เรียน (Student Outcome) กล่าวคือเมื่อนักศึกษาส าเร็จการศึกษาจะต้อง มีความเชี่ยวชาญใน
วิชาแกน (Core Subjects) (ภาษาอังกฤษการอ่าน หรือศิลปะการใช้ภาษาเศรษฐศาสตร์ภาษาส าคัญ
ของโลก ภูมิศาสตร์ศิลปะวิทยาศาสตร์ประวัติศาสตร์คณิตศาสตร์การปกครอง และหน้าที่พลเมือง)
ผู้เรียนมีความรู้ในเนื้อหารู้ในเนื้อหาอย่างเดียวไม่พอจะต้องมีทักษะที่จะประยุกต์ใช้ในการปรับเปลี่ยน
ความรู้เหล่านั้นให้เข้ากับเป้าหมายที่ เป็นประโยชน์และสร้างสรรค์รวมถึงเพ่ือการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
ตามเนื้อหา และสถานการณ์ที่ เปลี่ยนแปลงไปวิชาแกนหลักส าคัญเหล่านี้น ามาสู่การก าหนดกรอบ
แนวคิดท่ีส าคัญในการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาเชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) เพ่ือให้เกิดคุณลักษณะ
และเกิดแนวคิดส าคัญที่นักศึกษาพึงมีประกอบด้วย 
 2. ความรู้เกี่ยวกับโลก เพื่อการด ารงอยู่ในอนาคต ในศตวรรษท่ี 21 โลกมีความเปลี่ยนแปลง
และพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ที่ส าคัญท่ัวทุกมุมโลกเชื่อม โยงถึงกันอย่างง่ายดาย มีการรวมกลุ่มกันทาง
เศรษฐกิจทั้งระดับภูมิภาคและระดับโลกการย้ายฐานพื้นที่ ทางเศรษฐกิจและการลงทุนการเรียกร้อง
สิทธิเสรีภาพ ความม่ันคงทางการเมืองการปกครองความม่ันคง ทางอาหารและพลังงาน ทั้งหมดล้วน
เป็นสิ่งที่เราต้องเผชิญและรับมือ การพัฒนานักศึกษาให้พร้อมและ ก้าวทนัต่อการเปลี่ยนแปลงของ
โลกเป็นสิ่งส าคัญ สถาบันการศึกษาควรให้ความส าคัญในการพัฒนานักศึกษา และหาแนวทางในการ
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พัฒนาเพื่อให้เกิดผลส าเร็จและมีคุณลักษณะดังต่อไปนี้  
      2.1 จิตส านึกต่อโลก (Global Awareness) โดยใช้ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 สร้างความรู้ 
ความเข้าใจในการสร้างความเป็นสังคมโลกเรียนรู้วิถีชีวิตที่อยู่ร่วมกันได้อย่างเหมาะสมในบริบททาง
สังคม ที่ต่างกัน และมีความเข้าใจความเป็นมนุษย์ด้วยกันทั้งด้านเชื้อชาติศาสนา วัฒนธรรมและภาษา 
   2.2 ความรู้พื้นฐานด้านการเงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ (Financial 
Economic Business and Entrepreneurial Literacy) มคีวามเข้าใจบทบาทเศรษฐศาสตร์ที่มีต่อ
บุคคล และสังคม รู้วิธีที่เหมาะสมส าหรับการสร้างตัวเลือกเชิงเศรษฐศาสตร์/เศรษฐกิจ และการใช้
ทักษะของ ผู้ประกอบการในการยกระดับและเพ่ิมประสิทธิผลด้านอาชีพ  
   2.3 ความรู้พื้นฐานด้านความเป็นพลเมือง (Civic Literacy) ด้วยการน าวิถีแห่งความเป็น 
ประชาธิปไตยไปสู่สังคมในระดับต่าง ๆได้มีส่วนร่วมทางสังคมผ่านวิธีการสร้างองค์ความรู้ และความ
เข้าใจในกระบวนการทางการเมืองการปกครองที่ถูกต้องและมีความเข้าใจต่อวิถีการปฏิบัติทางสังคม
แห่งความเป็นพลเมืองทั้งในระดับท้องถิ่นและระดับสากล  
   2.4 ความรู้ด้านสุขภาพอนามัย (Health Literacy) โดยมคีวามรู้ ความเข้าใจขั้นพ้ืนฐาน
ด้านข้อมูลสารสนเทศเกี่ยวกับภาวะสุขภาพอนามัย และน าไปใช้ ในการพัฒนาคุณภาพชีวิตใช้
ประโยชน์จากสารสนเทศในการเสริมสร้างความเข้มแข็งทางด้านสุขภาพอนามัยได้อย่างเหมาะสม  
กับบุคคลเข้าใจวิธีการป้องกันแก้ไขรวมทั้งการเสริมสร้างภูมิคุมกันที่มีต่อสุขภาวะอนามัยห่างไกล
จากภาวะเสี่ยงจากโรคภัยไข้ เจ็บที่ส่งผลกระทบต่อสุขภาพร่างกาย เฝ้าระวังทางด้านสุขภาพอนามัย 
ทั้งส่วนบุคคล ครอบครัว ให้เกิด ความเข้มแข็ง และรู้และเข้าใจประเด็นส าคัญการสร้างเสริมสุขภาวะ  
ทั้งในระดับชาติ และระดับสากล  
   2.5 ความรู้พื้นฐานด้านสิ่งแวดล้อม (Environment Literacy) โดยมีภูมิความรู้ และความ
เข้าใจขั้นพ้ืนฐาน และมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ และป้องกันสภาพแวดล้อม มีความรู้ความเข้าใจใน
ผลกระทบที่เกิดจากธรรมชาติที่ส่งผลต่อสังคม ทั้งในด้านการพัฒนาประชากร การเจริญเติบโตของ 
สรรพสิ่ง และแหล่งทรัพยากรธรรมชาติวิเคราะห์ประเด็นส าคัญด้านสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ  
และก าหนดวิธีการป้องกันแก้ไขรวมทั้งอนุรักษ์สภาพแวดล้อมเหล่านั้น และสร้างสังคมโดยรวมให้เกิด
ความร่วมมือในการอนุรักษ์และพัฒนาทรัพยากรสิ่งแวดล้อม 
 3. ทักษะการเรียนรู้ และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ทักษะด้านนี้มี
จุดเน้นด้านการคิดแบบมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหาการสื่อสารและการร่วมมือท างาน การคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม ประกอบด้วย  
  3.1 การคิดแบบมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหา (Critical Thinking & Problem 
Solving) ประกอบด้วย ประสิทธิภาพของการใช้ เหตุผลทั้ง ในเชิงนิรนัย ( Inductive) และ
อุปนัย (Deductive) ได้เหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นสามารถใช้วิธีคิดเชิง ระบบ   
โดยคิดจากส่วนย่อยไปหาส่วนใหญ่อย่างเป็นองค์รวม และเปน็ระบบครบวงจรในวิธีการคิดนั้น และเกิด
ประสิทธิภาพในการตัดสินใจส าหรับการแก้ปัญหาสามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้หลากหลายเทคนิค
วิธีการตามสถานการณ์ท่ีเหมาะสมที่สุด  
  3.2 การคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creatively and Innovation) โดยสร้างสรรค์สิ่ง
แปลกใหม ่และเสริมสร้างคุณค่าทางความคิด และสติปัญญา มีความละเอียดรอบคอบต่อการคิด
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วิเคราะห์ และประเมินแนวความคิดเพ่ือน าไปสู่การปรับปรุง พัฒนางานในเชิงสร้างสรรค์สามารถ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์สามารถสร้างวิกฤติให้เป็นโอกาสส่งผลต่อการเรียนรู้เข้าใจ
วิธีการสร้างสรรค์นวัตกรรม และสามารถน าข้อผิดพลาดมาปรับปรุงแก้ไข และพัฒนางานได้อย่าง     
มีประสิทธิภาพ  
  3.3 การสื่อสารและการท างานร่วมกับผู้อ่ืน (Communication and Collaboration) โดย 
สามารถสื่อสารได้ถูกต้อง ชัดเจน และมีประสิทธิภาพ ทั้งการพูด การฟังและการเขียน และสามารถใช้
สื่อ ที่หลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่วนการท างานร่วมกับผู้อ่ืน โดยมีความสามารถในการเป็น
ผู้น าในการท างานและเป็นที่ยอมรับในทีม มีความรับผิดชอบในงานและท างานบรรลุผลตามท่ีมุ่งหวัง
สร้างการมี ส่วนร่วมในความรับผิดชอบ และมองเห็นคุณค่าของการท างานเป็นทีม 
 4. ทักษะด้านสารสนเทศสื่อ และเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Media and 
Technology Skills) ประกอบด้วย  
  4.1 ความรู้พ้ืนฐานด้านสารสนเทศ ที่มีความสามารถในการเข้าถึงสารสนเทศได้อย่าง       
มีประสิทธิภาพ และเกิดประสิทธิผล และสามารถใช้วิจารญาณในการประเมินสารสนเทศเพ่ิมประสิทธิภาพ
การใช้งานได้อย่างสร้างสรรค์  
  4.2 ความรู้พื้นฐานด้านสื่อโดยมีความรู้ความเข้าใจในการผลิตสื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์ 
และสามารถใช้ให้ตอบสนองกับปัจเจกบุคคลภายใต้กรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรม  
  4.3 ความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) สามารถใช้เทคโนโลยี 
ดิจิตอลในการสื่อสาร การเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศ และการสร้างเครือข่ายได้อย่างเหมาะสม 
 5. ทักษะชีวิตและการท างาน (Life and Career Skills) ประกอบด้วย  
  5.1 ความยืดหยุ่น และความสามารถในการปรับตัวมีความสามารถในปรับตัวเพ่ือการ 
เปลี่ยนแปลงตามบทบาทหน้าที่และความรับผิดชอบ และเกิดความยืดหยุ่นในการท างาน สามารถ
สร้างความสมดุลในการท างาน และก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในเชิงสร้างสรรค์  
  5.2 ความคิดริเริ่มและการชี้น าตนเอง มีความสามารถจัดการด้านเป้าหมายและเวลา 
สามารถ สร้างงานอิสระ และเป็นผู้น าที่มีประสิทธิภาพในตนเอง เป็นผู้น าในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
(Life Long Learning)  
  5.3 ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม ประกอบด้วยประสิทธิผลเชิงปฏิสัมพันธ์
ร่วมกับผู้อ่ืน การสร้างทีมงานที่มีคุณค่า  
  5.4 การเพ่ิมผลผลิต และการรู้รับผิด ประกอบด้วย การจัดการโครงการ และผลผลิตที่เกิดขึ้น  
  5.5 ความเป็นผู้น าและความรับผิดชอบ ประกอบด้วยความเป็นตัวแบบและเป็นผู้น าคนอ่ืน 
 สรุปแนวคิดนักศึกษาในศตวรรษที่ 21 ได้ว่า เป็นสิ่งที่นักศึกษาในศตวรรษที่ 21 พึงจะมีและต้อง
ตระหนักรู้ในโลกปัจจุบัน เป็นสิ่งที่นักศึกษาจะต้องมีความรู้เกี่ยวกับโลกเพ่ือการด ารงอยู่ในอนาคต    
มีความรู้เกี่ยวทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) มีความรู้เกี่ยวกับ
ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Media and Technology Skills) 
และมีความรู้ในทักษะชีวิตและการท างาน (Life and Career Skills) ซึ่งทักษะเหล่านี้มีความจ าเป็น
กับการใช้ชีวิตในภายภาคหน้า 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 งานวิจัยในประเทศ 
 กิตติศักดิ์ มีเจริญ (2550: 68) ได้ท าการวิจัยเรื่อง แรงจูงใจในการเล่นฟุตซอลของนักกีฬา  
ฟุตซอลรุ่นอายุไม่เกิน 18 ปี ภาคกรุงเทพมหานคร ที่เข้าร่วมการแข่งขันควิกจูเนียร์ฟุตซอลไทยแลนด์
แชมป์เปียนชิพ ครั้งที่ 7 มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาแรงจูงใจในการเล่นฟุตซอลของนักกีฬาฟุตซอล รุ่น
อายุไม่เกิน 18 ปี ที่เข้าร่วมการแข่งขันควิกจูเนียร์ฟุตซอลไทยแลนด์แชมป์เปียนชิพ ครั้งที่ 7 โดยใช้
ตัวอย่างเป็นนักกีฬาฟุตซอล รุ่นอายุไม่เกิน 18 ปี ที่เข้าร่วมการแข่งขัน ควิกจูเนียร์ฟุตซอลไทยแลนด์
แชมป์เปี้ยนชิพ ครั้งที่ 7 รอบคัดเลือกภาคกรุง เทพมหานคร จ านวน 350 คน ผลการวิจัยพบว่า มี
แรงจูงใจในการเล่นฟุตซอล ด้านความรัก ความถนัดและความสนใจ ด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง
และบุคคลที่เก่ียวข้อง ด้านรายได้และผลประโยชน์ ด้านเกียรติยศชื่อเสียง และด้านโอกาสที่จะได้รับ
ความก้าวหน้าในอนาคต มีแรงจูงใจโดยรวมอยู่ในระดับมากทุกด้าน 

ภัทรดนัย ประสานตรี (2556: 82) ได้ศึกษาแรงจูงใจในการเล่นกีฬาบาสเกตบอลของนักกีฬา
บาสเกตบอลในการแข่งขันกีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 40 การวิจัยครั้ งนี้มีจุดมุ่งหมาย
เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเล่นกีฬาบาสเกตบอลของ นักกีฬาบาสเกตบอล ในการแข่งขัน
กีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 40 กลุ่มตัวอย่างในการเป็นนักกีฬาบาสเกตบอล รวมทั้งสิ้น
จ านวน 240 คน เป็นชายจ านวน 144 คน เป็นหญิงจ านวน 96 คน ใช้แบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมี
ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 95 ผลการศึกษาพบว่า แรงจูงใจในการเล่นกีฬาบาสเกตบอลของนักกีฬา
บาสเกตบอล ในการแข่งขันกีฬา มหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 40 ในด้าน ความรัก ความสนใจ 
และความถนัด ด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง และบุคคลที่เก่ียวข้อง ด้านประโยชน์โอกาสที่ได้รับ 
และด้านชื่อเสียงเกียรติยศ โดยรวมมีแรงจูงใจอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าแรงจูงใจเป็นสิ่งเร้าและ
กระตุ้นท าให้คนเกิดความพยายาม และมีความต้องการประสบความส าเร็จในจุดมุ่งหมายอาจเกิดจาก
ตนเองหรือเกิดจากบุคคลอ่ืนกระตุ้นโดยวิธีการต่าง ๆ 

ธราวุฒิ บุญช่วยเหลือ (2556: 79) ได้ศึกษาเรื่องแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกเล่นสโมสรดิวิชั่น 
1 ของนักกีฬาฟุตบอลมี วัตถุประสงค์เ พ่ือศึกษาแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกเล่นสโมสรดิวิชั่น 1  
และศึกษาเปรียบเทียบแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกเล่นสโมสรดิวิชั่น 1 ของนักกีฬาฟุตบอล กลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักฟุตบอลสโมสรดิวิชั่น 1 จ านวน 251 คน ใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่าง มีแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกเล่นสโมสรดิวิชั่น 1 ของนักกีฬาฟุตบอล
โดยให้ความส าคัญกับด้านความรัก ความสนใจ และความถนัด อยู่ในระดับมากท่ีสุด  
    ธนาวุฒิ ทองปลี (2556: 91) ได้ศึกษาความพึงพอใจในการเล่นกีฬาฟุตซอลของนักกีฬา         
ฟุตซอลหญิงที่ เข้าร่ วมการแข่งขันไทยแลนด์ วีเมนส์ ฟุตซอลลีก 2010 – 2011 ซึ่งเป็นการวิจัย      
เชิงส ารวจ โดยใช้แบบสอบถาม ประกอบด้วยความพึงพอใจด้านต่าง ๆ  4 ด้าน คือ ด้านความพึงพอใจ
เกี่ยวกับตัวเอง ด้านความพึงพอใจเกี่ยวกับผู้ฝึกสอน ด้านความพึงพอใจเกี่ยวกับความก้าวหน้าใน
อนาคต และด้านความพึงพอใจเกี่ยวกับองค์ประกอบต่างๆบุคคล และหน่วยงานที่ เกี่ยวข้อง 
ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจในการเล่นกีฬาฟุตซอลของนักกีฬาฟุตซอลหญิงนักกีฬาส่วนใหญ่     
จะมีความพึงพอใจ ด้านความพึงพอใจเกี่ยวกับตนเอง มากที่สุด นอกนั้นคือด้านความพึงพอใจเกี่ยวกับ   
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ผู้ฝึกสอน ด้านความก้าวหน้าในอนาคต และด้านองค์ประกอบต่าง ๆ บุคคลหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
นักกีฬาส่วนใหญ่ มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก 

เพลินจิต กลีบจ าปี (2561: 75) ได้ศึกษาปัจจัยที่ส่ งผลต่อการเลือกเล่นกีฬาวอลเลย์บอล
ชายหาดของนักกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา และเปรียบเทียบปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกเล่นกีฬา วอลเลย์บอลชายหาด 
ของนักกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตภาค ตะวันออกเฉียงเหนือ     
ผลการศึกษา พบว่า ด้านสุขภาพและอนามัย ด้านทัศนคติท่ีมีต่อกีฬานักกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด 
ด้านความรู้และทักษะกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด และด้านการส่งเสริมและสนับสนุนในการเล่นกีฬา
วอลเลย์บอลชายหาด อยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่านักกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดต้องการมี
สมรรถภาพทางกายที่ดี สมบูรณ์ แข็งแรง ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา เพราะ
นักกีฬาต้องการออกก าลังกายสม่ าเสมอแล้วยังต้องมีทัศนคติที่ดีต่อกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด เพราะ
การมีทัศนคติที่ดีต่อกีฬาจะท าให้เกิดความอยากเล่นกีฬา ซึ่งต้องมีความรู้และทักษะกีฬาวอลเลย์บอล
ชายหาด จึงจะลงมือปฏิบัติทักษะนั้นได้เป็นอย่างดี จึงมีความจ าเป็นจะต้องการการส่งเสริมและสนับสนุน
ในการเล่นกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด โดยสถาบันการศึกษาส่งเสริมสนับสนุน โดยการจัดหาสถานที่
ฝึกซ้อมและรวมถึงการส่งทีมเข้าร่วมแข่งขันอีกท้ังยังสนับสนุนในเรื่องของสวัสดิการต่าง ๆ 

ธเนศ สังข์คร และคณะ (2552: 107) ได้ท าการศึกษาแรงจูงใจในการเลือกเล่นกีฬาเปตอง      
ของนักกีฬาเปตอง สังกัดชมรมกีฬาเปตองในเขตกรุงเทพมหานคร ปี พ.ศ. 2552 เพ่ือศึกษาและ
เปรียบเทียบแรงจูงใจในการเลือกเล่นกีฬาเปตองของนักกีฬาเปตองสังกัดชมรมกีฬาเปตองในเขต
กรุงเทพมหานคร ปี พ.ศ. 2552 กลุ่มตัวอย่างเป็น  นักกีฬาในสังกัด ชมรมกีฬาเปตองต่าง  ๆ  
ในกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน ผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจในการเลือกเล่นกีฬาเปตองของ
นักกีฬาเปตอง สังกัดชมรมกีฬาเปตอง ในเขตกรุงเทพมหานคร ปี พ.ศ. 2552 โดยรวมมีแรงจูงใจ    
อยู่ในระดับมาก แรงจูงใจในการเลือกเล่นกีฬาเปตอง ของนักกีฬาเปตอง สังกัดชมรมกีฬาเปตองใน
เขตกรุงเทพมหานคร ปี พ.ศ. 2552 ในด้านแรงจูงใจภายนอก พบว่า นักกีฬาเปตองชอบที่จะพบปะ
ผู้คนในสังคมมากขึ้น และชอบในกลุ่มของสมาชิกท่ีเล่นกีฬาเปตองด้วยกัน ในการเล่นกีฬาเปตองนั้น  
ก็ส่งผลให้ผู้เล่นมีสุขภาพที่ดีและก็ยังเป็นสื่อในการเข้าสังคม การมีมนุษย์สัมพันธ์กับผู้อ่ืนท าความรู้จัก
กับผู้คนในสังคมได้มากยิ่งขึ้น เป็นสิ่งหนึ่งที่มนุษย์ทุกคนต้องการ กีฬาเปตองก็เป็นกีฬาอีกชนิดหนึ่งที่
ช่วยเพิ่มความสัมพันธ์ที่ดีต่อบุคคลอื่น ๆ 

สุรชัย ทองอินทร์ (2553:  81) ผลการศึกษา พบว่า ลักษณะรูปร่างโครงสร้างร่างกายของ
นักกีฬามีผลต่อการเป็นและไม่เป็นนักกีฬาว่ายน้ ามากท่ีสุดสอดคล้องกันทั้ง 4 กลุ่มท้ังนี้อาจเป็นเพราะ
สุขภาพและสมรรถภาพทางกายของบุคคลจัดเป็นประเด็นหลักส าคัญส าหรับการเป็นนักกีฬา ความ
แข็งแรง ความอดทน ความเร็วและอ่ืน ๆ ที่จะช่วยให้นักกีฬาประสบผลส าเร็จได้นั้น จ าเป็นต้องสร้าง
ให้เกิดข้ึนมาอย่างต่อเนื่องในตัวนักกีฬาเพ่ือสร้างความมั่นใจในการเล่นกีฬา 

สรายุธ รักภู่ (2554: 103) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเล่นกรีฑาของนักกรีฑาที่เข้า
ร่วมการแข่งขันกีฬาแห่งชาติ ครั้งที่ 39 พบว่า ด้านแรงจูงใจภายใน มีสาเหตุที่เลือกเล่นกรีฑาเพราะ
คิดว่าการเล่นกรีฑา คือ การออกก าลั งกายที่ดีที่สุด มีความรู้สึกดีท่ีได้เล่น และในส่วนของแรงจูงใจ
ภายนอก สาเหตุที่เลือกเล่นเพราะมีโอกาสพบและรู้จักเพ่ือนใหม่ ได้มีโอกาสที่จะศึกษาต่อในระดับที่
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สูงขึ้น จากผลดังกล่าวท าให้เข้าใจได้ว่าการที่นักกรีฑาเลือกเล่นกรีฑาเพราะมีทัศนะคติที่ดีต่อการเล่น
กรีฑา เห็นถึงประโยชน์จากการเล่นกรีฑาว่าสามารถสร้างโอกาสและยกระดับตัวเองให้สูงขึ้นไม่ว่าจะ
เป็นการท างาน การศึกษาเล่าเรียนให้บรรลุตามจุดมุ่งหมายที่ตนได้ตั้งไว้ 

อชิร กลิ่นอ าภา (2559: 68) ศึกษาผลของโปรแกรมฝึกกีฬาดาบไทยตามแนวคิดของกิลฟอร์ด  
ที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของ 
การจัดโปรแกรมฝึกกีฬาดาบไทยตามแนวคิดของกิลฟอร์ดเ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตนักศึกษา สถาบันการพลศึกษา ผลการวิจัย พบว่า 
โปรแกรมฝึกกีฬาดาบไทยสามารถพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ แล้วยังช่วยพัฒนาการเรียนรู้ทักษะ
กีฬาดาบไทยก่อให้เกิดการมีสมาธิที่ดีในการฝึกได้ 

ปิยพจน์ ตัณฑะผลิน (2553: 130) ได้ท าวิจัยเรื่องปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการ
ตัดสินใจยอมรับการจัดการเรียนการสอนแบน ผสมผสานของคณาจารย์ คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์มี
วัตถุประสงค์ เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจ ยอมรับการจัดการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานของคณาจารย์คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบความสอดคล้องของ 
โมเดลปัจจัยเชิงสาเหตุที่ มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจยอมรับการจัดการเรียนการสอนแบบสม
ผสานของคณาจารย์คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์กับข้อมูลเชิ งประจักษ์ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย
จ านวน 222 คน ตัวแปรแฝงในการวิจัยมีทั้งสิ้น 8 ตัวแปรวัดผ่านตัวแปรสังเกตได้ 20 ตัวแปรใช้สถิติ
เบื้องต้นในการวิ เคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ และวิ เคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (LISREL) 
ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 1 มีปัจจัยส าคัญท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจยอมรับการจัดการเรียน  
การสอนแบบผสมผสานของคณาจารย์คณะศกึษาศาสตร์จ านวน 15 ปัจจัยแบ่งเป็น 3 ปัจจัยหลัก   
คือ ปัจจัยด้านคุณลักษณะของผู้สอน ได้แก่ 1) บุคลิกภาพ 2) สถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม 3)
พฤติกรรมการสื่อสาร และ 4) การใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน  ถัดมาคือ ปัจจัยด้านการ
บริหารจัดการของหน่วยงาน ได้แก่ 5) บทบาทของผู้มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลง 6) นโยบายด้าน
เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน 7) ความพร้อมด้านเทคโนโลยี 8) การพัฒนาบุคลากร (2) การ
ช่วยเหลือด้านเทคนิคและ 10) การได้รับความนับถือ ยกย่อง สุดท้ายคือ ปัจจัยด้านคุณลักษณะ    
ของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ได้แก่ 11) ด้านประโยชน์ที่เกี่ยวข้อง 12) ความเข้ากันได้ 13) 
ความซับซ้อน 14) การทดลองใช้ และ 15) การสังเกตเห็นผลได้ 2. โมเดลที่พัฒนามีความสอดคล้อง
กับข้อมูลเชิงประจักษ์โดยมีรายละเอียดดังนี้ ปัจจัยด้านคุณลักษณะของผู้สอนเป็นปัจจัยทางตรงท่ีมี
อิทธิพลทางบวกต่อขั้นความรู้และข้ันการตัดสินใจ และมีอิทธิพลทางอ้อมที่เป็นบวกตั้งแต่ขั้นการจูงใจ
เป็นต้นไป โดยตัวแปรที่มีน้ าหนักองค์ประกอบมากที่สุดคือพฤติกรรมการสื่อสาร รองลงมา
คือสถานภาพ ทางเศรษฐกิจและสังคม การใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน และบุคลิกภาพ
ตามล าดับ ปัจจัยด้านการบริหารจัดการของหน่วยงานเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลทางตรงที่เป็นบวกตอ่ขั้น
ความรู้เพียงขั้นเดียวและเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลมากท่ีสุดในขั้นนี้ นอกจากนี้ยังมีอิทธิพลทางอ้อมที่เป็น
บวกตั้งแตข่ั้นการจูงใจเป็นต้นไป และมีอิทธิพลทางอ้อมมากที่สุดในขั้นการจูงใจ โดยตัวแปรที่มี
น้ าหนักองค์ประกอบมากที่สุดคือการพัฒนาบุคลากร รองลงมาคือการช่วยเหลือด้านเทคนิค ความ
พร้อมด้านเทคโนโลยี การได้รับความนับถือยกย่อง นโยบายด้านเทคโนโลยี เพ่ือการเรียนการสอน  
และบทบาทของผู้มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลง ตามล าดับ ปัจจัยด้านคุณลักษณะของการเรียนการ
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สอนแบบผสมผสานเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลทางตรงต่อขั้นการจูงใจ ขั้นการตัดสินใจ และขั้นการยืนยัน 
และมีอิทธิพลทางอ้อมที่เป็นบวกตั้งแต่ข้ันการตัดสินใจเป็นต้นไป โดยตัวแปรที่มีน้ าหนักองค์ประกอบ
มากที่สุด คือ การทดลองใช้ รองลงมาคือ ความซับซ้อน ความเข้ากันได้ การสังเกตเห็นผลได้ และ
ประโยชน์ที่เกี่ยวข้อง ตามล าดับ นอกจากนี้ผลการวิจัยพบว่าในแต่ละขั้นของกระบวนการตัดสินใจ
ยอมรับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลทางตรงที่เป็นบวกต่อกระบวนการ
ตัดสินใจยอมรับการเรียนการสอนแบบผสมผสานในขั้นถัดไปต่อเนื่องกันไปจนถงึขัน้การยืนยันด้วยเช่นกัน 

ณัฐพันธุ์ อุไรลักษมี (2561: 71) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การส่งเสริมการตลาดที่ส่ งผลต่อการ
ตัดสินใจเข้าร่วมแข่งขันของนักวิ่งมาราธอนในประเทศไทย ได้สรุปผลการวิจัยด้านการประชาสัมพันธ์
จากการศึกษาพบว่า โดยภาพรวมของการส่ง เสริมการตลาดด้านประชาสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์เชิง
บวกต่อการตัดสินใจเข้าร่วมแข่งขันของนักวิ่ งมาราธอนในประเทศไทย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า การจัดงานแถลงข่าวเพื่อสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับองค์กร 
และบ่งบอกถึงจุดมุ่งหมายหรือรายละเอียดต่าง ๆ ของการจัดการแข่งขันที่ชัดเจน มีความสัมพันธ์เชิง
บวกต่อการตัดสินใจเข้าร่วมแข่งขันวิ่งมาราธอน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีระดับการ
ตัดสินใจอยู่ในระดับมาก 

อานนท์ ปิยะรัตน์ (2564: 100) ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง ปัจจัยเชิงสาเหตุที่ มีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจเลือกเรียนวิชาทักษะ และการสอนกฬีาเทนนิสของนักศึกษามหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ  
ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยเชิงสาเหตขุองตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเรียนวิชาทักษะและ 
การสอนกีฬาเทนนิส พบว่า มีปัจจัยที่มีอิทธิพลทั้ งทางตรงและทางอ้อมมี 7 ปัจจัย คือ คุณภาพการ
จัดการเรียนการสอนคุณภาพสถานศึกษา ด้านเจตคติ ด้านแรงจูงใจ ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ และการตัดสินใจเลือกเรียนมีความสัมพันธ์กัน 
     งานวิจัยต่างประเทศ 

Richard; et at (2008:  9)  ท าการศึกษาเรื่องอิทธิพลของผู้อื่นและการตัดสินใจในการเข้า
ร่วมกีฬาเยาวชนกลุ่มตัวอย่างคือเยาวชนที่เข้าร่วมในการเล่นกีฬาจ านวนทั้งหมด 93 คน ชาย 46 คน 
หญิง 47 คนมีอายุ 10-13 ปี ได้เข้าร่วมเล่นกีฬาในหลายรายการมาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเพียร์
สันพบว่านักกีฬาที่คิดว่าตัวเองมีการตัดสินใจในการเลือกเล่นกีฬาน้อยลง มีโอกาสน้อยท่ีจะมีความคิด
ในการที่จะเลิกเล่นกีฬา และมีรายงานการประเมินทักษะและความสามารถของตนเองมากข้ึนด้วย ทั้ง
บรรดาที่คิดว่าคนอ่ืนมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของพวกเขาให้มีส่วนร่วมในกีฬา จากการศึกษาในครั้งนี้
ชี้ให้เห็นว่าผู้ปกครองและโค้ชควรระมัดระวังให้มากในการพิจารณา การบังคับ หรือการชักจูงเด็กให้
เข้าร่วมในกีฬาเยาวชนพบว่า การที่เยาวชนได้มีส่วนร่วมในกีฬาเยาวชนนั้นโดยส่วนใหญ่ 90 
เปอร์เซ็นต์ มาเพ่ือที่จะแสวงหาความสนุกสนานในขณะที่เหตุผลหลักนั้นคือการ พัฒนาทักษะ 
สมรรถภาพทางกาย ได้เพ่ือนใหม่ และเพราะพ่อแม่ต้องการให้ท า 

Poobalan.et al  (2012:  8-10) ท าการวิจัยเรื่อง ทัศนคติ ความตั้งใจ และพฤติกรรมการ
ออกก าลังกายของเด็กอายุ 18-25 ปี: การศึกษาแบบผสมผสาน มีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจพฤติกรรม
การออกก าลังกาย หรือกิจกรรมทางกาย (PA) ของเด็กอายุ 18-25 ปีโดยมีปัจจัยที่มีอิทธิพล ได้แก่ 
ทัศนคติ แรงจูงใจ และอุปสรรค ผลการศึกษาพบว่า เด็กอายุ 18-25 ปี มีกิจกรรมทางกายในระดับต่ า 
ส่งผลให้น้ าหนักเพิ่มขึ้นผลการศึกษานี้สามารถน ามาเป็นแนวทางหรือเป็นจุดเริ่มต้นในการปรับปรุง
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ระดับกิจกรรมทางกาย (PA) และส่งเสริมมีการใช้ชีวิตอย่างมีสุขภาพดี การศึกษาแบบผสมผสานนี้ระบุ
องค์ประกอบที่เยาวชนกลุ่มนี้เห็นว่ามีความส าคัญ ความเพลิดเพลิน รูปลักษณ์ และ ความรู้สึกดีควรมี
การพัฒนาให้การส่งเสริมที่เป็นเป้าหมายหลักโดยผสมผสานองค์ประกอบที่ส าคัญในกลุ่มอายุนี้  

Darko Jekauc  (2015: 53) ความสนุกสนานระหว่างการออกก าลังกายเป็นสื่อกลางที่ส่งผล
ต่อการติดการออกก าลังกาย มีวัตถุประสงค์ เพ่ือตรวจสอบว่าสภาวะทางอารมณ์สามารถได้รับอิทธิพล
จากการแทรกแซงเฉพาะหรือไม่และเพ่ือเชื่อมโยงการเปลี่ยนแปลงเหล่านี้ในสภาวะทางอารมณ์กับการ
ติดการออกก าลังกาย ส่งเสริมอารมณ์เชิงบวก เช่น ความเพลิดเพลินและความสนุกสนาน ระหว่างการ
ออกก าลังกาย ผู้เข้าร่วมกลุ่มแทรกแซงเ พ่ิมอารมณ์การให้คะแนนอย่างมีนัยส าคัญเมื่อเทียบกับกลุ่ม
ควบคุม ผลของการวิเคราะห์การถดถอยแบบล าดับชั้นสนับสนุนสมมติฐานที่ว่าการเปลี่ยนแปลงการ
จัดอันดับทางอารมณ์ที่เกี่ยวข้องกับการออกก าลังกายเป็นสื่อกลางผลของการแทรกแซงส่งผลต่อการ
ติดกิจกรรมทางกาย การศึกษานี้พบว่าสภาวะทางอารมณ์ระหว่างการออกก าลังกายมีอิทธิพลต่อติด
การออกก าลังกายดังนั้นการส่งเสริมอารมณ์เชิงบวกท่ีเกี่ยวข้องกับการออกก าลังกายสามารถน าไปใช้
เพ่ือส่งเสริมการออกก าลังกายส าหรับผู้ที่ออกก าลังกายเป็นประจ าได้ 

Lu Lv; Kazushi Takami  (2015: 399) ท าการวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะทาง
สังคมและกิจกรรมการเล่นกีฬาและของนักศึกษาวิทยาลัยจีน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือท า
ความเข้าใจสภาพปัจจุบันของทักษะทางสังคมของนักศึกษาชาวจีนที่เข้าร่วมชมรมกีฬาและออกก าลัง
กายเป็นประจ า โดยสร้างแบบจ าลองหลายดัชนีใหม่เ พ่ิมเติมเ พ่ือส ารวจความสัมพันธ์ระหว่างทักษะ
ทางสังคม และกิจกรรมกีฬาในนักศึกษาวิทยาลัย 3,000 ทีท่ ากิจกรรมกีฬาอ านวยความสะดวกใน  
การเรียนรู้และพัฒนาทักษะทางสังคม จึงส่ งเสริมใหน้ักเรียนชั้นประถมศึกษา และมัธยมศึกษามี
กิจกรรมกีฬา ซึ่งดีต่อสุขภาพกายและใจ ผลการศึกษาพบว่า ความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมกีฬาความ
ก้าวร้าว และทักษะทางสังคมมีความสัมพันธ์กัน แล้วยังพบว่าช่วงประถมศึกษา และมัธยมศึกษาอาจ
เป็นช่วงทีม่ีประสิทธิผลมากที่สุดในการบรรลุผลส าเร็จในการฝึกฝนทักษะทางสังคม และการท า
กิจกรรมกีฬาจะท าให้นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้และพัฒนาทักษะทางสังคมมากขึ้น ดังนั้นเราจึงสนับสนุน
ให้นักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาออกก าลังกายซึ่งเป็นประโยชน์ต่อสุขภาพร่างกายและ
จิตใจ 

Yuehong.et al  (2016:  205) การศึกษาเชิงทดลองแรงจูงใจด้านกีฬาของนักศึกษาวิทยาลัย
ในรูปแบบการศึกษากีฬามีวัตถุประสงค์เพ่ือเปลี่ยนแปลงแรงจูงใจด้านกีฬาของนักเรียนก่อนและหลัง
รูปแบบการศึกษาด้านกีฬาโดยก าหนด และน ารูปแบบการศึกษาด้านกีฬาวิชาเลือกวอลเลย์บอลใน
มหาวิทยาลัย ผลการศึกษา พบว่า การศึกษาด้านกีฬาช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเล่นกีฬาของนักศึกษา 
และตอบสนองความต้องการทางจิตวิทยาของนักศึกษาในการสร้างแรงบันดาลใจในการเข้าร่วมพล
ศึกษา รูปแบบการศึกษาด้านกีฬาใช้ได้กับนักเรียนนักศึกษาทุกคน ส่งผลให้รูปแบบการศึกษากีฬาเป็น
ที่นิยม 
     YongKoo Noh; Kyongmin Lee and Chul-Ho Bum (2018:  10) ความสัมพันธ์ระหว่าง
รูปแบบการตัดสินใจของผู้ฝึกสอนสโมสรฟุตบอล ความต้องการพ้ืนฐานทางจิตวิทยา และความตั้งใจ 
ในการออกก าลังกายอย่างต่อเนื่อง:กรณีศึกษาสมาชิกสโมสรฟุตบอลชายสมัครเล่นในเกาหลีผลการ
ศึกษาวิจัย พบว่า ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการฝึกสอน ความต้องการพ้ืนฐานทางจิตวิทยาและ
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ความตั้งใจจะแบ่งรูปแบบการตัดสินใจของผู้ฝึกสอนเป็นแบบเผด็จการและแบบประชาธิปไตย มีความ
แตกต่างกันรูปแบบการตัดสินใจในรูปแบบที่มีเหตุผล สัญชาตญาณ ขึ้นอยู่กับ หลีกเลี่ยง และเกิดขึ้น
เอง และตรวจสอบรูปแบบการตัดสินใจแต่ละแบบส่งผลต่อความต้องการทางจิตวิทยาพ้ืนฐานของ
ผู้เข้าร่วมกีฬา และความตั้งใจในการออกก าลังกายอย่างต่อเนื่อง ผลการศึกษานี้แสดงให้เห็นว่าโค้ชมี
เหตุผลและสัญชาตญาณรูปแบบการตัดสินใจมีผลดีต่อความต้องการทางจิตวิทยาพ้ืนฐานของผู้เข้าร่วม 
ในขณะที่สมาชิกชมรมฟุตบอลมีความคิดที่ดีต่อผู้ฝึกสอนฟุตบอลแบบประชาธิปไตยในการให้โอกาส 
นอกจากนี้ การศึกษานี้ยังเผยให้เห็นว่ารูปแบบการตัดสินใจที่มีเหตุผลและเป็นธรรมชาติของผู้ฝึกสอน 
ส่งผลดีต่อความตั้งใจของผู้เข้าร่วมกีฬาในการออกก าลังกายอย่างต่อเนื่อง ในขณะที่สไตล์การหลีกเลี่ยง 
ของผู้ฝึกสอนมีผลเสียต่อความตั้ งใจที่จะออกก าลังกายต่อไป ข้อค้นพบของการศึกษานี้อาจใช้ได้ผล
เป็นข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับก าหนดรูปแบบการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพส าหรับโค้ชที่จะตอบสนอง
พ้ืนฐานความต้องการทางจิตวิทยาของผู้เข้าร่วมกีฬาและส่งเสริมการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องในการ
ออกก าลังกาย 
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N 

       1+N(e)²  

450 

     1+450(.05)²  

  450 

 2.125  

n  =  211.76 

บทท่ี 3 
 วิธีด ำเนินกำรวิจัย  
 
 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของ
นักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
          1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย เป็นนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยของรัฐบาล และเอกชนที่เล่นกีฬา 

ดาบไทยจากมหาวิทยาลัยต่าง ๆ จ านวนทั้งสิ้น 450 คน ได้ข้อมูลจากการถาม ผู้จัดการทีม ผู้ฝึกสอน
กีฬาของแต่ละมหาวิทยาลัย (เมื่อวันที่ 9 กรกฎาคม พ.ศ. 2563)  

กลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัย คัดเลือกมาจากประชากรที่เป็นนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย
ของรัฐบาล และเอกชนและเล่นกีฬาดาบไทย ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการค านวณหาขนาดกลุ่มตัวอย่าง
ด้วยสูตรของ ทาโร ยามาเน (Taro Yamane.  1973: 727-728) ที่ระดับความน่าจะเป็นของความผิดพลาด
ที่ยอมให้เกิดขึ้นได้ .05 เนื่องจากทราบจ านวนขนาดประชากร ดังนี้ 

 
สูตร    n=  
  
 
โดย  n คือ จ านวนขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
    N คือ จ านวนประชากร 
    e คือ ความน่าจะเป็นของความผิดพลาดที่ยอมให้เกิดขึ้นได้ = .05 
 

 
แทนค่า            n = 
 
 
        =                
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จากการค านวณโดยการแทนค่าในสูตร นั้นจะได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 211.76 คน  
เพ่ือให้สะดวกในการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้ปรับขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็น    
จ านวน 220 คน 
 การสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการจับสลากเพ่ือ
เลือกตัวแทนมหาวิทยาลัยจากท้ังหมด 20 มหาวิทยาลัย ให้เหลือจ านวน 10 มหาวิทยาลยั จากนั้นท า
การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ( Purposive  Sampling ) โดยใช้ตารางของ Krejcie & Morgan 
แสดงจ านวนกลุ่มตัวอย่างตามตาราง 3.1 
  
ตาราง 3.1 จ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

 

มหำวิทยำลัย  กลุ่มตัวอย่ำง (n) 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  24 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  19 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น  19 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  24 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่  19 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  19 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  28 
มหาวิทยาลัยทักษิณ  14 
มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ  40 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์  14 

รวม  220 
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เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นแบบสอบถาม (Questionnaire) ในลักษณะที่ให้ผู้ตอบ

แบบสอบถามกรอกข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ  
ตอนที่  1 เป็นการสอบถามเกี่ยวกับข้อมูล พ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ    
            ชั้นปีที่ศึกษา สถาบันการศึกษา และประสบการณ์ในการเล่นกีฬา 
ตอนที่  2 เป็นการสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา         

  ดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย จ านวน 24 ข้อค าถาม 
ลักษณะแบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ชนิด 5 ระดับ โดยพิจารณาตาม
เกณฑ์ของลิเคอร์ท (Likert Scale) เกณฑ์การเลือกตอบและให้คะแนน ดังนี้ 
   5  หมายถึง ข้อความนั้น ตรงกับข้อความคิดเห็นของนักศึกษา คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
   4  หมายถึง ข้อความนั้น ตรงกับข้อความคิดเห็นของนักศึกษา คือ เห็นด้วย 
   3  หมายถึง ข้อความนั้น ตรงกับข้อความคิดเห็นของนักศึกษา คือ เฉย ๆ 
   2  หมายถึง ข้อความนั้น ตรงกับข้อความคิดเห็นของนักศึกษา คือ ไม่เห็นด้วย 
   1  หมายถึง ข้อความนั้น ตรงกับข้อความคิดเห็นของนักศึกษา คือ ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 ตอนที่  3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
 
 ขั้นตอนในกำรสร้ำงเครื่องมือ  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือวิจัยเป็นแบบสอบถามปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อ    
การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารต ารา แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับปัจจัย      
เชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา 

2. น าข้อมูลจากการศึกษามาวิเคราะห์แล้วน ามาสร้างเป็นแบบสอบถามที่เกี่ยวข้อง       
กับปัจจัยการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยออกเป็น 8 ด้าน ๆละ 3 ข้อรวมเป็น 24 ข้อ ดังต่อไปนี้ 

   2.1 ด้านการสื่อสารประชาสัมพันธ์ 
   2.2 ด้านความสุข ความเพลิดเพลิน 
   2.3 ด้านสุขภาพอนามัย  
   2.4 ด้านชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
   2.5 ด้านทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 
   2.6 ด้านรายได้ ผลประโยชน์  
   2.7 ด้านการส่งเสริมและสนับสนุน 
   2.8 ด้านการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 

   3. น าแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือขอค าแนะน าให้อาจารย์ที่ปรึกษา
พิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง และแก้ไขปรับปรุงแบบสอบถามให้สมบูรณ์ 
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ขั้นตอนกำรสร้ำงเครื่องมือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 3.1 แสดงขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
 
 

ผ่าน 

ไมผ่่าน 

สร้างเป็นแบบสอบถามปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา
ดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 

น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 

ตรวจสอบ ปรับปรุง 

ด าเนินการหาคุณภาพของเครื่องมือ 

ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารต ารา แนวคิด ทฤษฎี 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ

การตัดสินใจเล่นกีฬา 

จัดท าเป็นฉบับสมบูรณ์เพ่ือ
น าไปเก็บข้อมูลในการวิจัย 
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วิธีกำรหำคุณภำพของเครื่องมือ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยโดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
1. น าแบบสอบถามเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา

(Validity) โดยก าหนดคะแนนตามเกณฑ์ดังนี้ 
       คะแนน +1 หมายถึง ผู้ประเมินแน่ใจว่าข้อความดังกล่าววัดได้ตรงตาม 
       วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
       คะแนน 0 หมายถึง ผู้ประเมินไม่แน่ใจว่าข้อความดังกล่าววัดได้ตรงตาม 
       วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
       คะแนน -1 หมายถึง ผู้ประเมินแน่ใจว่าข้อความดังกล่าววัดได้ไม่ตรงตาม 
       วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

2. น าคะแนนของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละข้อมาวิ เคราะห์หาค่ าดัชนีความสอดคล้อง        
(Index of Congruence : IOC) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกข้อค าถามดังนี้ คือ ข้อค าถามที่มีค่า IOC 
ตั้งแต่ 0.50 – 1.00 จะคัดเลือกไว้  ข้อค าถามที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 จะพิจารณาปรับปรุง หรือ
คัดเลือกออก 

 3. น าแบบสอบถามปัจจัย เชิงสาเหตุที่มอีิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของ
นักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย
ทีเ่ล่นกีฬาดาบไทย และไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพ่ือหาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้วิธี
ของครอนบาค (Cronbach Alpha Coefficient) มีค่าเท่ากับ 0.95 

4. จัดท าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างการวิจัย 
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ขั้นตอนกำรหำคุณภำพเครื่องมือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 3.2 แสดงขั้นตอนการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 

น าคะแนนของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละข้อมาวิเคราะห์หาค่าดัชน ี           
ความสอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) 

น าแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try Out) จ านวน 30 คน  
เพ่ือหาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้วิธีของครอนบาค 

(Cronbach Alpha Coefficient) เท่ากับ 0.95 

คัดเลือกข้อค าถามที่มีค่า 
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) > 0.5 

น าแบบสอบถามเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน 
เพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Validity) 

จัดท าแบบสอบถามฉบับ
สมบูรณ์เพื่อน าไปใช้เก็บข้อมูล 
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กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยไดด้ าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
1. ขอหนังสือขอความอนุเคราะห์จากมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตสุพรรณบุรี 

เพ่ือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 
2. ผู้วิจัยเก็บข้อมูลแบบสอบถาม 2 วิธี ดังนี้ 
   2.1 น าแบบสอบถามด าเนินการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างด้วยตนเอง 
   2.2 ด าเนินการสร้างและเก็บข้อมูลแบบสอบถามออนไลน์ 
3. ผู้วิจัยรวบรวมแบบสอบถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูลทั้ง 2 วิธี แล้วตรวจสอบความสมบูรณ์

ของข้อมูลแบบสอบถามแล้วน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 
 

กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยน าข้อมูลที่รวบรวมมาวิเคราะห์ตามระเบียบวิธี 

ทางสถิติ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป ซึ่งมีขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
  1. น าแบบสอบถามปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษา
ระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 ที่ได้จากการเก็บข้อมูลน ามาท าการตรวจดูความถูกต้องโดยมีเกณฑ์
การเลือกตอบและให้คะแนนตามระดับความคิดเห็น ดังนี้ 

   5  หมายถึง ข้อความนั้น ตรงกับข้อความคิดเห็นของนักศึกษา เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
   4  หมายถึง ข้อความนั้น ตรงกับข้อความคิดเห็นของนักศึกษา เห็นด้วย 
   3  หมายถึง ข้อความนั้น ตรงกับข้อความคิดเห็นของนักศึกษา เฉย ๆ  
   2  หมายถึง ข้อความนั้น ตรงกับข้อความคิดเห็นของนักศึกษา ไม่เห็นด้วย 
   1  หมายถึง ข้อความนั้น ตรงกับข้อความคิดเห็นของนักศึกษา ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยได้มีการก าหนด ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด.  2556: 121) 
  ค่าเฉลี่ย  ความหมาย 
  4.51-5.00 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
  3.51-4.50  เห็นด้วย 
  2.51-3.50  เฉย ๆ  
  1.51-2.50  ไม่เห็นด้วย 
  1.00-1.50  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 2. วิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอยา่งจากแบบสอบถาม โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
เพ่ือค านวณคา่เฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบสอบถาม 
 3. การวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis : CFA) โดยใช้
โปรแกรมส าเร็จรูป เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างของโมเดลการวัดตัวแปรแฝง 
 4. ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation 
Modeling : SEM) ด้วยสถิติการวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) แบบมีตัวแปรแฝง (Latent 
Variable) ตามล าดับขั้นตอนต่อไปนี้ 
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    4.1 ค านวณหาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของคะแนนระหว่างขอ้ค าถามทั้งหมด โดยใช้สูตร
ของเพียร์สัน (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient) 
    4.2 ตรวจสอบเมตริกซ์สหสัมพันธ์ของข้อมูลแตกต่างจากศูนย์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
หรือไม ่โดยพิจารณาจากค่า 
         4.2.1 Kaiser - Meyer - Olkin Measure of Sampling Adequacy โดยค่า KMOเป็น
การทดสอบว่าขอ้มูลมีความเหมาะสมในการใช้วิเคราะห์องคป์ระกอบหรือไม่ โดยคา่ที่ได้ควรจะ
มากกว่า .50 จึงถือว่าข้อมูลนั้นเหมาะสมที่จะน ามาใช้ ในการวิ เคราะห์องคป์ระกอบ 
         4.2.2 Bartlett’s Test of Sphericity เป็นการตรวจสอบเมตริกซ์สหสัมพันธ์ของ
ประชากรว่าเป็นเมตริกซ์เอกลักษณ์หรือไม่ ดังนั้นคา่ Bartlett’s Test ควรจะมีนัยส าคัญทางสถิติ 
(p<.05) หมายความว่า เมตริกซ์สหสัมพันธ์ไมเ่ป็นเมตริกซ์เอกลักษณ์ 
    4.3 น าเมตริกซ์สหสัมพันธ์ของขอ้มูลที่มีคุณสมบัติตามการตรวจสอบข้างต้นมาวิเคราะห์
โมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation Modeling : SEM) ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป และ
ตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้าง ด้วยการพิจารณาความกลมกลืนระหว่างโมเดลตามสมมุติฐาน    
กับข้อมลูเชิงประจักษ์จากค่าสถิติวัดระดับความกลมกลืน ดังนี้ 
         4.3.1 ค่าไค-สแควร์ (Chi-Square : χ²) เป็นคา่สถิติที่ใช้ทดสอบสมมุติฐานทางสถิติ  
ว่าฟังชั่นความกลมกลืนมีค่าเป็นศูนย์ การค านวณคา่ไค-สแควร์สามารถค านวณได้จากผลคูณของ    
ค่าองศาอิสระกับค่าของฟังชั่นความกลมกลืน ถ้าคา่สถิติไค-สแควร์มีค่าสูงมาก แสดงว่าฟังชั่นความ
กลมกลืนมีคา่แตกตา่งจากศูนย์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ นั่นคือ โมเดลตามสมมุติฐานไม่มีความ
กลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ ถ้าคา่สถิติไค-สแควร์มีค่าต่ ามาก ยิ่งมีคา่ใกล้ศูนยม์ากเทา่ไร แสดงว่า 
โมเดลตามสมมุติฐานมีความกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ ์(นงลักษณ์ วิรัชชัย.  2549: 45)
นอกจากนั้น สมบัติ ท้ายเรือค า (2553: 231) ได-เสนอว่า โมเดลที่มีความกลมกลืน คือ โมเดลที่มี    
ค่าไค-สแควร์ใกล้เคียงกับค่าองศาอิสระ (df) ซ่ึง ตัวบ่งชี้ คือ ค่าความน่าจะเป็น (prob หรือ sig) 
จะตอ้งไม่มีนัยส าคัญ (p>.05) 
        4.3.2 ดัชนีอัตราส่วนไค-สแควร์สัมพัทธ์ (Relative Chi-Square Ratio) เป็นอัตราส่วน
ระหว่างค่าสถิติไค-สแควร์กับจ านวนองศาอิสระ (ไค-สแควร์หารองศาอิสระ : χ²/df) ในกรณีท่ีค่าดัชนี
อัตราส่วนไค-สแควร์สัมพัทธ์น้อยกว่า 2 แสดงว่า โมเดลตามสมมติฐานมีความกลมกลืนกับข้อมูล
เชิงประจักษ ์(เสรี ชัดแช้ม.  2548: 108) 
       4.3.3 ดชันีวัดระดับความกลมกลืน (Goodness of Fit Index : GFI) ดัชนี GFI จะมีค่า
อยู่ระหว่าง 0-1 และดัชนี GFI ที่เข้าใกล้ 1 หรือประมาณ .90 ขึ้นไป แสดงว่าโมเดลตามสมมุติฐานมี
ความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ (สมบัติ ท้ายเรือค า.  2553: 231) 
       4.3.4 ดชันีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว (Adjusted Goodness of Fit Index : 
AGFI) ไดจ้ากการน าดัชนี GFI มาปรับแก ้เนื่องจากค่า GFI เป็นคา่ทีป่ระมาณจากกลุ่ มตัวอย่าง 
ดังนั้น เพ่ือปรับแก้ให้ใกล้ เคียงกับค่าจากประชากรจึงท าการปรับแก ้ซึ่งการปรับแก้ต้องค านึงถึง
จ านวนตัวแปร ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง และคา่องศาอิสระ ซึ่งคา่ดัชนี AGFI นี้มีคุณสมบัติเหมือนกับ
ดัชนี GFI เพียงแตค่่า AGFI ที่ได้จะมีค่าต่ ากว่า GFI เสมอ หากพบว่าค่า AGFI มีค่าเขา้ใกล้ 1 หรือ
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ประมาณ .90 ขึ้นไป แสดงว่าโมเดลตามสมมุติฐานมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์         
(สมบัติ ท้ายเรือค า.  2553: 231) 
       4.3.5 ดชันีรากมาตรฐานของค่าเฉลี่ยก าลังสองของส่วนที่เหลือ (Standardized Root 
Mean Squared Residual : SRMR) แสดงขนาดของส่วนที่เหลือโดยเฉลี่ยจากการเปรียบเทียบระดับ
ความกลมกลืนของโมเดลตามภาวะสันนิษฐานกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ค่าดัชนี SRMR ควรมีค่าน้อยกว่า 
.05 (สุชาติ ประสิทธิ์รัฐสินธุ์ และคณะ.  2549: 213) 
       4.3.6 ดชันีรากของก าลังสองเฉลี่ยของเศษ (Root Mean Squared Residual: RMR) 
วิธีการนี้ค่าดัชนี RMR ยิ่งเขา้ใกล้ศูนย ์แสดงว่าโมเดลมีความกลมกลืน หรือข้อมูลเชิงประจักษ์มีความ
กลมกลืนกับโมเดลตามสมมุติฐาน ซึ่งถ้าดัชนี RMR มีค่าน้อยกว่า .20 ก็ถือว่าโมเดลมีความกลมกลืน
แล้ว (สมบัติ ท้ายเรือค า.  2553: 232) 
       4.3.7 ดชันีวัดความกลมกลืนเชิงเปรียบเทียบ (Comparative Fit Index : CFI) เปน็
ดัชนีที่มาปรับแก้ของ RFI เพ่ือให้ดัชนีมีคา่อยู่ระหว่าง 0-1 ดัชนี CFI จึงเป็นดัชนีที่มาจากฐานของค่า
ไค-สแควร์ แบบ Noncentrality ด้วยเช่นกัน และเป็นดัชนีหนึ่งที่ได้รับความนิยมสูงเนื่องจากเป็นอีก
ดัชนีที่ไม่ไดร้ับผลกระทบจากขนาดของกลุ่มตัวอย่าง โดยเกณฑ์การตัดสินที่นิยมใช้ก็คือต้องมีคา่
มากกว่า .90 (ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์.  2548: 30-31)  
       จากค่าสถิติหรือดัชนีที่ใช้ตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลตามสมมติฐานกับข้อมูล 
เชิงประจักษ์ข้างต้น สามารถสรุปได้ดังตาราง 3.1 
 
ตาราง 3.2 สรุปค่าสถิติหรือดัชนีที่ใช้ตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลตามสมมติฐานกับข้อมูล 
เชิงประจักษ์ 
 

ดัชนีที่ใช้ตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดล เกณฑ์การพิจารณา 

ค่าไค-สแควร์ (Chi-Square : χ²) 
ค่าไค-สแควร์ ที่ไม่มีนัยส าคัญ 

ทางสถิต ิ(p>.05) 
ดัชนีอัตราส่วนไค-สแควร์สัมพัทธ์ 

(Relative Chi-Square Ratio : χ²/df) 
มีค่าน้อยกว่า 2 

ค่าดัชนี GFI (Goodness of Fit Index) มีค่ามากกว่า .90 
ค่าดัชนี AGFI (Adjusted Goodness of Fit Index) มีค่ามากกว่า .90 

ค่าดัชนี RMR 
(Root Mean Squared Residual : RMR) 

มีค่าน้อยกว่า .20 

ค่าดัชนี RMSEA 
(Root Mean Squared Error of Approximation) 

มีค่าน้อยกว่า .08 

ค่าดัชนี CFI (Comparative Fit Index) มีค่ามากกว่า .90 
 
 
 

มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห่

งช
าติ



98 

n
XX =

1)n(n

2X)(2Xn
−

 −

สูตรกำรหำค่ำสถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 
1. ค่ำเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สูตร  (บุญชม ศรีสะอาด.  2556: 124) 

      
   สูตร 
 เมื่อ  X  แทน ค่าเฉลี่ย 
 n แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
     แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
 

2. ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (Standard Deviation) โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด.  
2556: 126) 
  S.D.  =   
 
 เมื่อ S.D.  แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  X  แทน  คะแนนแต่ละตัว 
  n  แทน  จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
      แทน     ผลรวม  
 
 3. ค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง กำรหำควำมเที่ยงตรง (Validity) ของแบบสอบถามเป็นรายข้อ
โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective ongruency: IOC) โดยใช้สตูร       
(สมนึก ภัททิยธนี.  2553: 220) 

    IOC =    
  
       เมื่อ IOC แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
    R  แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
     N แทน  จ านวนของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด  

 
 4. ค่ำควำมเชื่อม่ันแบบวัด โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ แอลฟ่า (  - Coeffient) 
ของครอนบาค (Cronbach) (บุญชม ศรีสะอาด 2556: 111) 
 

    













−

−
=
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K
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   เมื่อ             แทน  ค่าความเชื่อมั่น 

  n      แทน  จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 

     S i

2      แทน  ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ 

     S i

2     แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

 

 

N
R

มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห่

งช
าติ



99 

5. สัมประสิทธิ์ของควำมแปรปรวน (coefficient of variation: C.V.) เป็นค่าที่ ใช้ ในการ
เปรียบเทียบการกระจายของข้อมูล ในข้อมูลที่หน่วยการวัดที่แตกต่างกันหรือมีค่าเฉลี่ยแตกต่างกัน ซึ่ง
เป็นการเปรียบเทียบว่าข้อมูลแต่ละชุดมีการกระจายเป็นกี่เท่าของค่าเฉลี่ย เป็นขนาดของส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานที่เทียบเป็นเปอร์เซ็นต์ของค่าเฉลี่ย โดยใช้สูตร (สุทิน ชนะบุญ.  2560: 12) 
 

  C.V. = 
SD

X̅
 หรือ  C.V = 

SD×100

X
% 

 
    เมื่อ  C.V.  แทน  สัมประสิทธิ์ของความแปรปรวน  
     SD  แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     X  แทน  ค่าเฉลี่ย  
 
6. ค่ำควำมโด่ง (Ku) ความโด่ง คือ ลักษณะความสูงของโค้งการกระจายของคะแนน 
ว่ามีลักษณะแหลม (peaked) หรือแบนลาด (flat-topped) หรือปกติ (normal) โดยใช้สูตร 
(สุพัฒน์ สุกมลสันต์.  2553: 43) โดยค่าที่วัดได้ Kurtosis < 1 ข้อมูลแจกแจงปกติ (perfect) และ 
Kurtosis < 2 ข้อมูลแจกแจงปกติ (acceptable)   
 

     Ku = 
m4

m2
2 

   เมื่อ m4 = โมเมนต์ที่ 4  คือ    ∑ (X-X )

4

n  
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับ

มหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ   
เล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 2) เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง 
ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษ     
ที่ 21 โดยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 3 ตอน เพ่ือตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์สถิติ พ้ืนฐานของตัวแปรต่าง ๆ ประกอบด้วย ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติ   
พ้ืนฐานข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม และของตัวแปรสังเกตได้ที่ใช้ในการวิเคราะปัจจัยเชิงสาเหตุ    
ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ เพ่ือเตรียมเมทริกซ์สหสัมพันธ์ใน 
การวิเคราะห์รูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยขอนักศึกษา
ระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของรูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อ    
การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 กับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
 
สัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้ 
 

สัญลักษณ์ ตัวแปร 
PBRT การสื่อสารประชาสัมพันธ์ 
SOC การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬาฯ  
SUV การประชาสัมพันธ์ผ่านมหาวิทยาลัย 
SPS การประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน เพ่ือน 

HAPE ความสุข ความเพลิดเพลิน 
HAP มีความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเล่นกีฬาดาบไทย 
ACI ชื่นชอบลักษณะของกิจกรรมการเล่นกีฬา 
CHA กีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่แปลกใหม่มีความท้าทายท าให้อยากลองเล่น 
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สัญลักษณ์ ตัวแปร 
HEAL สุขภาพอนามัย 
FIT มีสุขภาพสมรรถภาพร่างกายที่แข็งแรงสมบูรณ์ดี 
MIN มีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส 
INT มีสุขภาพทางปัญญา ปฏิภาณไหวพริบมีสติ มีสมาธิดี 
RPTI ชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
REP มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับตัวเอง 
UVS มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับมหาวิทยาลัย 
IMA มหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์ที่ดีด้านกีฬาเพ่ิมขึ้น 

ATTA ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 
VAL ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาดาบไทย 
SKI มีพ้ืนฐานทักษะและความถนัดในการเล่นกีฬาดาบไทย 
LEA สามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะได้อย่างรวดเร็ว 
RNIC รายได้ ผลประโยชน์ 
AWA ได้รับเงินรางวัล และสวัสดิการต่าง ๆ ในการศึกษา 
STU ได้รับโอกาสในการศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น 
WOR ได้รับโอกาสในการท างานทั้งภาครัฐและเอกชนเพ่ิมขึ้น 
SPEM การส่งเสริมและสนับสนุน 
INS อาจารย์และผู้ฝึกสอนให้การแนะน าสนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย 
PAR ผู้ปกครองและบุคคลใกล้ชิดส่งเสริมสนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย 
BUD การสนับสนุนด้านงบประมาณ อาคารสถานที่และอุปกรณ์ในการฝึกซ้อม 

การแข่งขัน 
DSPS การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 
OPP การสร้างโอกาสในการเล่นกีฬาให้กับตนเอง 
CRE การเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ในเกมส์การเล่นการแข่งขันได้ 
BEN ความคุ้มค่าและเกิดประโยชน์กับตนเองมากที่สุด 

มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห่

งช
าติ



102 
 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

      แทน ค่าเฉลี่ย (Mean) 
     S.D. แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
    C.V. แทน ค่าสัมประสิทธิ์การกระจาย (Coefficient of Variance) 
    Sk แทน ค่าความเบ้ (Skewness) 
     Ku แทน ค่าความโด่ง (Kurtosis) 
             𝜒2   แทน ค่าสถิติไค-สแควร์ (Chi-square) 

t-values  แทน      ค่าสถิติทดสอบที 
     p-value  แทน ค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ 
     df แทน องศาอิสระ (Degree of Freedom) 

SC แทน น้ าหนักองค์ประกอบ 
     GFI แทน ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (Goodness of Fit Index) 
     AGFI แทน ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว (Adjusted Goodness of Fit  

  Index) 
     CFI แทน ค่าวัดระดับความสอดคล้องเปรียบเทียบ (Comparative Fit Index) 
    SRMR แทน ค่ารากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน 
   (Standardized Root Mean Square Residual) 
     RMSEA แทน ค่าความคลาดเคลื่อนในการประมาณค่าพารามิเตอร์ 
   (Root Mean Square Error of Approximation) 

RMR แทน       ดัชนีที่วัดค่าเฉลี่ยส่วนที่เหลือจากการเปรียบเทียบขนาดของ ความ 
   แปรปรวนและความแปรปรวนร่วมระหว่างตัวแปรแปรของ ประชากร  
   (Root Mean Square Residual) 

     PGFI แทน ค่าดัชนีวัดความสอดคล้องเชิงสัมบูรณ์ (Parsimony Good of Fit) 
     NFI แทน ค่าดัชนีวัดความสอดคล้องเชิงสัมพัทธ์ (Norm Fit Index) 
     PNFI แทน ค่าดัชนีวัดความสอดคล้องเชิงสัมพัทธ์ (Parsimony Norm Fit Index) 
     CN แทน ค่าดัชนีที่แสดงขนาดของกลุ่มตัวอย่าง (Critical N) 
     R2 แทน ค่าสัมประสิทธิ์การพยากรณ์ (Squared Multiple Correlation) 
     TE แทน ค่าอิทธิพลรวมของตัวแปรที่ส่งถึงกัน (Total Effects) 
     DE แทน ค่าอิทธิพลทางตรงของตัวแปรที่ส่งถึงกัน (Direct Effects) 
     IE แทน ค่าอิทธิพลทางอ้อมของตัวแปรที่ส่งถึงกัน (Indirect Effects) 
     n แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์สถิติพื้นฐานของตัวแปรต่าง ๆ ที่ใช้ในการวิจัย 

1.1 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ตาราง 4.1 จ านวนและค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม ตามตัวแปร เพศ ชั้นปีที่ศึกษา  
    สถาบันการศึกษา และประสบการณ์ในการเล่นกีฬาดาบไทย (n=220) 
 

สถานภาพ จ านวน ร้อยละ 
1. เพศ   
   ชาย 110 50.00 
   หญิง 110 50.00 

รวม 220 100 
2. ชั้นปีที่ศึกษา   
    ปี 1 30 13.60 
    ปี 2 31 14.10 
    ปี 3 56 25.50 
    ปี 4 50 22.70 
    ปี 5 53 24.10 

รวม 220 100 
3. สถาบันการศึกษา   
    มหาวิทยาลัยของรัฐบาล 204 92.70 
    มหาวิทยาลัยของเอกชน 16 7.30 

รวม 220 100 
4. ประสบการณ์ในการเล่นกีฬาดาบไทย   
    1 – 2 ป ี 117 53.20 
    3 – 4 ป ี 63 28.60 
    5 ปีขึ้นไป 40 18.20 

รวม 220 100 
 
 จากตาราง 4.1 พบว่า นักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยที่เล่นกีฬาดาบไทย มีสัดส่วนเท่ากันเป็น
เพศชาย จ านวน 110 คน คิดเป็นร้อยละ 50.00  เพศหญิง จ านวน 110 คน คิดเป็นร้อยละ 50.00 มีชั้น   
ปทีี่ศึกษาเป็นชั้นปี 3 มากท่ีสุด จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 25.50 รองลงมาชั้นปีที่ 5 จ านวน 53 คน  
คิดเป็นร้อยละ 24.10 โดยที่ชั้นปีที่ 4 มีจ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 22.70 ส่วนชั้นปี่ที่ 2 จ านวน 31 คน 
คิดเป็นร้อยละ 14.10  และน้อยที่สุดคือชั้นปี่ที่ 1 จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 13.60 ซึ่งสถาบันการศึกษา
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ส่วนใหญ่เป็นมหาวิทยาลั ยของรัฐบาล จ านวน 204 คน คิดเป็นร้อยละ 92.70 และมหาวิทยาลัย
ของเอกชน จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 7.30 มีประสบการณ์ในการเล่นกีฬาดาบไทย มากท่ีสุดอยู่
ในช่วง  1 – 2 ปี จ านวน 117 คน คิดเป็นร้อยละ 53.20 รองลงมามีประสบการณ์ 3 – 4 ปี มีจ านวน 63 คน  
คิดเป็นร้อยละ 28.60 และน้อยสุด คือ มีประสบการณ์ 5 ปี ขึ้นไป จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 18.20 
 

1.2 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของตัวแปรสังเกตได้ที่ใช้ในการวิเคราะปัจจัยเชิงสาเหตุ      
ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 

 
ตาราง 4.2  ค่าสถิติพ้ืนฐานของตัวแปรสังเกตได้ 

 

ตัวแปร X  S.D. C.V. Sk Ku ความหมาย 
1. การสื่อสารประชาสัมพันธ์ 
1.1 การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของสมาคมกีฬา ฯ  

3.12 0.46 0.13 -0.31 0.37 ปานกลาง 

1.2 การประชาสัมพันธ์ผ่านมหาวิทยาลัย 3.15 0.64 0.17 -0.41 0.28 ปานกลาง 
1.3 การประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด เช่น 
ผู้ปกครอง ครูผู้สอน เพ่ือน 

3.10 0.56 0.16 0.13 -0.46 ปานกลาง 

เฉลี่ยรวม 3.12 0.55 0.15 -0.20 0.06 ปานกลาง 
2. ความสุขความเพลิดเพลิน 
2.1 มีความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินกับการ
เล่นกีฬาดาบไทย 

3.25 0.63 1.00 -0.11 -0.01 ปานกลาง 

2.2 ชื่นชอบลักษณะของกิจกรรมการเล่น
กีฬานี้ 

4.10 0.56 1.00 -0.28 -0.58 มาก 

2.3 กีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่แปลกใหม่มี
ความท้าทายท าให้อยากลองเล่น 3.94 0.56 0.14 -0.24 -0.82 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.76 0.58 0.71 -0.21 -0.47 มาก 
3. สุขภาพอนามัย 
3.1 มีสุขภาพสมรรถภาพร่างกายท่ีแข็งแรง
สมบูรณ์ดี 

3.25 0.52 0.14 0.10 -0.75 ปานกลาง 

3.2 มีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส 4.12 0.63 0.20 0.31 -0.52 มาก 
3.3 มสีุขภาพทางปัญญาปฏิภาณไหวพริบมี
สติมีสมาธิดี 

4.10 0.21 0.05 -0.30 0.87 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.82 0.45 0.13 0.04 -0.13 มาก 
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ตาราง 4.2 (ต่อ) 
 

ตัวแปร X  S.D. C.V. Sk Ku ความหมาย 
4. ชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
4.1 มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับตัวเอง 3.16 0.14 0.04 -0.14 0.04 ปานกลาง 
4.2 มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับ
มหาวิทยาลัย 

3.42 0.52 0.15 -0.13 -0.03 ปานกลาง 

4.3 มหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์ท่ีดีด้าน
กีฬาเพ่ิมขึ้น 

3.52 0.53 0.15 -0.85 -0.03 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.37 0.40 0.12 -0.37 -0.01 มาก 
5. ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 
5.1 ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาดาบไทย 3.42 0.55 0.16 0.23 -0.62 ปานกลาง 
5.2 มีพ้ืนฐานทักษะและความถนัดในการ
เล่นกีฬาดาบไทย 

3.92 0.57 0.15 0.24 -0.70 มาก 

5.3 สามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะได้
อย่างรวดเร็ว 

3.89 0.56 0.14 0.24 -0.66 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.74 0.56 0.15 0.24 -0.05 มาก 
6. รายได้ผลประโยชน์ 
6.1 ได้รับเงินรางวัล และสวัสดิการต่าง ๆ 
ในการศึกษา 

3.07 0.63 0.19 -0.22 -0.05 ปานกลาง 

6.2 ได้รับโอกาสในการศึกษาต่อในระดับที่
สูงขึ้น 

3.53 0.53 0.14 -0.15 -0.01 มาก 

6.3 ได้รับโอกาสในการท างานทั้งภาครัฐ
และเอกชนเพ่ิมขึ้น 

3.37 0.53 0.14 -0.16 -0.03 ปานกลาง 

เฉลี่ยรวม 3.32 0.56 0.15 -0.18 0.06 ปานกลาง 
7. การส่งเสริมและสนับสนุน 
7.1 อาจารย์และผู้ฝึกสอนให้การแนะน า
สนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย 

3.86 0.54 0.14 0.20 -0.55 มาก 

7.2 ผู้ปกครองและบุคคลใกล้ชิดส่งเสริม
สนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย 

3.64 0.53 0.14 0.21 -0.52 มาก 

7.3 การสนับสนุนด้านงบประมาณ อาคาร
สถานที ่และอุปกรณ์ในการฝึกซ้อม  
การแข่งขัน 

3.52 0.51 0.13 -0.20 0.17 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.67 0.53 0.13 0.07 -0.30 มาก 
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ตาราง 4.2 (ต่อ) 
 

ตัวแปร X  S.D. C.V. Sk Ku ความหมาย 
8. การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 
8.1 การสร้างโอกาสในการเล่นกีฬาให้กับ
ตนเอง 

3.56 0.53 0.14 -0.14 0.04 มาก 

8.2 การเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ใน
เกมส์การเล่นการแข่งขันได้ 

3.52 0.53 0.14 -0.15 -0.04 มาก 

8.3 ความคุ้มค่าและเกิดประโยชน์กับ
ตนเองมากท่ีสุด 

3.54 0.53 0.14 -0.19 0.03 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.54 0.53 0.14 -0.14 0.01 มาก 
 
จากตาราง 4.2 พบว่า ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานภาพรวมอยู่ ในระดับมาก      

(�̅�=3.54) ค่าเฉลี่ยของตัวแปรทุกตัวอยู่ในระดับมากเรียงล าดับจากมากไปน้อยดังนี้ คือ สุขภาพอนามัย  
(�̅�=3.82) ความสุขและความเพลิดเพลิน (�̅�= 3.76) ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว (�̅�= 3.74)    
การส่งเสริมและสนับสนุน (�̅�=3.67) การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (�̅�=3.54) ชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
(�̅�=3.37) รายได้และผลประโยชน์ (�̅�=3.32) การสื่อสารและประชาสัมพันธ์ (�̅�=3.12) ค่าสัมประสิทธิ์ 
ความแปรผัน (C.V.) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.04-1.00 พบว่าอยู่ ในเกณฑ์มาตรฐาน คือ มีค่าน้อยกว่า 2      
ผลการวิ เคราะห์ค่าความเบ้ พบว่า ตัวแปรมีค่าความเบ้อยู่ในช่วง -0.11- 0.31 ซึ่งมีค่าต่ ากว่าเกณฑ์     
ค่าความเบ้ไม่เกิน 2.00 และค่าความโด่งไม่เกิน 7.00 แสดงว่าทุกตัวแปรมีการกระจายใกล้เคียงโค้งปกติ    
มีความเหมาะสมที่จะน ามาวิเคราะห์ด้วยโมเดลสมการโครงสร้างได้ 

 
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ เพื่อเตรียมเมทริกซ์สหสัมพันธ์ในการ
วิเคราะห์รูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษา
ระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 

ผลการวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ด้วยการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ 
(Correlation Analysis) ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน ในการวิ เคราะห์รูปแบบโครงสร้าง
ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 
21 เพ่ือตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่ศึกษา ทั้งนี้เพื่อยืนยันว่าตัวแปรที่ศึกษามีองค์ประกอบ
ร่วมกันหรือไม่ซึ่งค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในระหว่างตัวแปรสังเกตได้ทั้ง 24 ตัวแปร โดยแบ่งเป็นตัว
แปรสังเกตได้ภายใน 21 ตัวแปร และตัวแปรสังเกตได้ภายนอก 3 ตัวแปร แสดงดังตาราง 4.3  
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ตาราง 4.3 เมทริกซ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรสังเกตได้ที่ใช้ในการวิจัย 

107 มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห่

งช
าติ



108 

จากตาราง 4.3 พบว่า ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้จะเห็นว่ามีตัวแปร
สังเกตได้จ านวน 24 ตัวแปร ดังนี้ ตัวแปรสังเกตได้ SOC, SUV, SPS เป็นองค์ประกอบของตัวแปรแฝง
การสื่อสารประชาสัมพันธ์ (PBRT) ตัวแปรสังเกตได้ HAP, ACI, CHA เป็นองค์ประกอบของตัวแฝง
ความสุขความเพลิดเพลิน (HAPE) ตัวแปรสังเกตได้ FIT, MIN, INT เป็นองค์ประกอบของตัวแฝงสุขภาพ
อนามัย (HEAL) ตัวแปรสังเกตได้ REP, UVS, IMA เป็นองค์ประกอบของตัวแฝงชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
(RPTI) ตัวแปรสังเกตได้ VAL, SKI, LEA เป็นองค์ประกอบของตัวแฝงทัศนคตแิละความถนัดส่วนตัว 
(ATTA) ตัวแปรสังเกตได้ AWA,STU, WOR เป็นองค์ประกอบของตัวแฝงรายได้ผลประโยชน์ (RNIC) ตัวแปร
สังเกตได้ INS, PAR, BUD เป็นองค์ประกอบของตัวแฝงการส่งเสริมสนับสนุน (SPEM) ตัวแปรสังเกตได้ 
OPP, CRE, BEN เป็นองค์ประกอบของตัวแฝงการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (DSPS) พบว่ามี
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งหมด 24 คู ่มีค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ระหว่าง 0.153-1.00 ซึ่งตัวแปรทุกคู่    
มีความสัมพันธ์กันทางบวก และเป็นค่าท่ีมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ทุกค่าสามารถสรุปตาราง
ดังกล่าวได้ว่าตัวแปรทุกตัวนั้นมีความสัมพันธ์กัน 
 เมื่อพิจารณาผลการทดสอบค่าสถิติ Bartlett’s Test of Sphericity ซึ่งเป็นค่าสถิติทดสอบ
สมมติฐานว่าเมทริกซ์สหสัมพันธ์นั้นเป็นเมทริกซ์เอกลักษณ์ (Identity Matrix) หรือไม่ พบว่ามีค่าเท่ากับ 

228.337 (p<.01)  แสดงให้เห็นว่าเมทริกซ์สหสัมพันธ์นี้มีความแตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ์อย่าง        
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับผลการวิเคราะห์ค่าดัชนี Kaiser-Meryer-Olkin เท่ากับ  
0.500 ซึ่งมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงให้ เห็นว่าตัวแปรต่าง ๆ มีความสัมพันธ์กัน และเหมาะสมที่จ าน าไป
วิเคราะห์องค์ประกอบ เชิงยืนยันของตัวแปรแฝงที่ใช้ในการวิจัย (โมเดลการวัด)  และตรวจสอบความ
กลมกลืนของโมเดลสมการโครงสร้างตามสมมติฐานกับข้อมูลเชิงประจักษ์ต่อไป 

 
ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของรูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 กับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
  ผลการวิเคราะห์ในตอนที่ 3 นี้ เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของรูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิง
สาเหตุทีม่ีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 กับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ ในการวิจัยนี้มีตัวแปรแฝงทั้งสิ้น 8 ตัวแปร ได้แก่ การสื่อสารประชาสัมพันธ์ (PBRT)        
ความสุข ความเพลิดเพลิน (HAPE) สุขภาพอนามัย (HELA) ชื่อเสียงและภาพลักษณ์  (RPTI) ทัศนคติ
และความถนัดส่วนตัว (ATTA) รายได้ ผลประโยชน์ (RNIC) การส่งเสริมและสนับสนุน (SPEM) และ  
ตัวแปรการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (DSPS) โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณาเลือกตัวแปรในแต่ละโมเดลการวัด
ของ (Hair และคณะ  2006: 114) ที่ก าหนดว่าควรเลือกเฉพาะตัวแปร ที่มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมากกว่า 
0.30 ขึ้นไป ดังรายละเอียดต่าง ๆ ของโมเดลการวัดต่อไปนี้ 
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 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันโมเดลการวัดตัวแปรแฝง 8 ตัวแปร 
 1. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันโมเดลการวัดตัวแปรแฝงการสื่อสารประชาสัมพันธ์ 
(PBRT) แสดงดังตาราง 4.4 และภาพ 4.1 
 
ตาราง 4.4 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงการสื่อสารประชาสัมพันธ์ (PBRT) 
 

ตัวแปร 
น้้าหนักองค์ประกอบ 

(SC) 
ความคลาดเคลื่อน
มาตรฐาน (SE) 

t-values สัมประสิทธิ์พยากรณ์ (R2) 

SOC 40.03 1.06 37.63 .88 
SUV 1.00 - - .98 
SPS 1.00 - - .90 
𝜒2= 3.06, df = 1, p = 0.08, GFI = 0.99, AGFI = 0.95, RMSEA = 0.17, RMR= 0.19      

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตาราง 4.4 พบว่า เมื่อพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบการสื่อสารประชาสัมพันธ์ (PBRT)  
มีตัวแปรสังเกตได้ พบว่า การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬาฯ (SOC)    
การประชาสัมพันธ์ผ่านมหาวิทยาลัย (SUV) การประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน 
เพ่ือน (SPS) มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (SC) เท่ากับ 40.03, 1.00 และ 1.00 ตามล าดับ โดยค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบทุกค่ามีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบการสื่อสารประชาสัมพันธ์ (PBRT) พบว่า โมเดลมีความกลมกลืน 
กับข้อมูลเชิงประจักษ์ ซ่ึงพิจารณาได้จากค่าสถิติ ไค-สแควร์ (𝜒2) มีค่าเท่ากับ 3.06 ที่องศาอิสระ (df) 
เท่ากับ 1 ค่าความน่าจะเป็น (p) เท่ากับ 0.08 ซึ่งไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ (ตามเกณฑ์การพิจารณาความ
เหมาะพอดีค่า p มีค่ามากกว่า .05) แสดงว่า ยอมรับสมมติฐานที่ว่าโครงสร้างองค์ประกอบมีความ
กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ดังภาพ 4.1 

 
 

𝜒2= 3.06, df = 1, p = 0.08, GFI = 0.99, AGFI = 0.95, RMSEA = 0.17, RMR= 0.19     
  

ภาพ 4.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงการสื่อสารประชาสัมพันธ์ (PBRT) 
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 2. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันโมเดลการวัดตัวแปรแฝงความสุข ความเพลิดเพลิน 
(HAPE) แสดงดังตาราง 4.5 และภาพ 4.2 
 
ตาราง 4.5 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงความสุข ความเพลิดเพลิน (HAPE) 
 

ตัวแปร 
น้้าหนักองค์ประกอบ 

(SC) 
ความคลาดเคลื่อน
มาตรฐาน (SE) 

t-values 
สัมประสิทธิ์พยากรณ์ 

(R2) 
HAP 55.55 1.84 30.15 .82 
ACI 1.00 - - .96 
CHA 1.00 - - .92 
𝜒2= 3.25, df = 1, p = 0.07, GFI = 0.99, AGFI = 0.95, RMSEA = 0.16, RMR = 0.23      

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตาราง 4.5 พบว่า เมื่อพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบความสุข ความเพลิดเพลิน (HAPE)  
มีตัวแปรสังเกตได้ มีความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเล่นกีฬาดาบไทย (HAP) ชื่นชอบลักษณะของ
กิจกรรมการเล่นกีฬานี้ (ACI) กีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่แปลกใหม่มีความท้าทายท าให้อยากลองเล่น (CHA)   
มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ(SC) เท่ากับ 55.55, 1.00 และ 1.0ตามล าดับ โดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบทุกค่า  
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 ผลการวิเคราะห์ด้านความสุข ความเพลิดเพลิน (HAPE) พบว่า โมเดลมีความกลมกลืนกับข้อมูล
เชิงประจักษ์ซึ่งพิจารณาได้จากค่าสถิติ ไค-สแควร์ (𝜒2) มีค่าเท่ากับ 3.25 ที่องศาอิสระ (df) เท่ากับ 1 ค่า
ความน่าจะเป็น (p) เท่ากับ 0.07 ซึ่งมีค่าแตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ (ตามเกณฑ์การ
พิจารณาความเหมาะพอดีค่า p มีค่ามากกว่า .05) แสดงว่ายอมรับสมมติฐานที่ว่าโครงสร้างองค์ประกอบ   
มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ดังภาพ 4.2 

 

 
 

𝜒2= 3.25, df = 1, p = 0.07, GFI = 0.99, AGFI = 0.95, RMSEA = 0.16, RMR = 0.23   
    

ภาพ 4.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงความสุข ความเพลิดเพลิน (HAPE) 
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 3. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันโมเดลการวัดตัวแปรแฝงสุขภาพอนามัย (HEAL) แสดงดัง
ตาราง 4.6 และภาพ 4.3 
 
ตาราง 4.6 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงสุขภาพอนามัย (HEAL) 
 

ตัวแปร 
น้้าหนักองค์ประกอบ 

(SC) 
ความคลาดเคลื่อน
มาตรฐาน (SE) 

t-values 
สัมประสิทธิ์พยากรณ์ 

(R2) 
FIT 7.12 0.08 85.60 .99 
MIN 1.00 - - .97 
INT 1.00 - - .94 
𝜒2= 0.85, df = 1, p = 0.36, GFI = 1.00, AGFI = 0.99, RMSEA = 0.49, RMR = 0.01 

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตาราง 4.6 พบว่า เมื่อพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบสุขภาพอนามัย (HEAL) มีตัวแปร
สังเกตได้ มีสุขภาพสมรรถภาพร่างกายที่แข็งแรงสมบูรณ์ดี  (FIT) มีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส (MIN)  
มีสุขภาพทางปัญญา ปฏิภาณไหวพริบมีสติ มีสมาธิดี (INT) มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (SC) เท่ากับ 7.12, 
1.00 และ 1.00 ตามล าดับ โดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบทุกค่ามีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการวิเคราะห์ด้านสุขภาพอนามัย (HEAL) พบว่า โมเดลมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์
ซึ่งพิจารณาได้จากค่าสถิติ ไค-สแควร์ (𝜒2) มีค่าเท่ากับ 0.85 ที่องศาอิสระ (df) เท่ากับ 1 ค่าความน่าจะเป็น 
(p) เท่ากับ 0.36 ซึ่งมีค่าแตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ (ตามเกณฑ์การพิจารณาความเหมาะ
พอดีค่า p มีค่ามากกว่า .05) แสดงว่ายอมรับสมมติฐานที่ว่าโครงสร้างองค์ประกอบมีความกลมกลืนกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ ดังภาพ 4.3  
 

 
 

𝜒2= 0.85, df = 1, p = 0.36, GFI = 1.00, AGFI = 0.99, RMSEA = 0.49, RMR = 0.01 
 

ภาพ 4.3 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงสุขภาพอนามัย (HEAL) 
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 4. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันโมเดลการวัดตัวแปรแฝงชื่อเสียงและภาพลักษณ์ (RPTI) 
แสดงดังตาราง 4.7 และภาพ 4.4 
 
ตาราง 4.7 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงชื่อเสียงและภาพลักษณ์ (RPTI) 
 

ตัวแปร 
น้้าหนักองค์ประกอบ 

(SC) 
ความคลาดเคลื่อน
มาตรฐาน (SE) 

t-values 
สัมประสิทธิ์พยากรณ์ 

(R2) 
REP 1.00 - - .95 
UVS 0.94 0.04 22.40 .85 
IMA 0.68 0.05 13.46 .48 
𝜒2= 0.77 df = 1, p = 1.00, GFI = 0.99, AGFI = 0.97, RMSEA = 0.09, RMR = 0.01 

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตาราง 4.7 พบว่า เมื่อพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบตัวแปรแฝงชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
(RPTI) มีตัวแปรสังเกตได้ มี โอกาสได้สร้างชื่อ เสียงให้กับตัวเอง (REP) มีโอกาสได้สร้างชื่อ เสียงให้กับ
มหาวิทยาลัย (UVS) มหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์ที่ดีด้านกีฬาเพ่ิมข้ึน (IMA) มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ 
(SC) เท่ากับ 1.00, 0.94 และ 0.68 ตามล าดับ โดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบทุกค่ามีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  
.05 
 ผลการวิเคราะห์ตัวแปรแฝงด้านชื่อเสียงและภาพลักษณ์ (RPTI) พบว่า โมเดลมีความกลมกลืน 
กับข้อมูลเชิงประจักษ์ ซึ่งพิจารณาได้จากค่าสถิติ ไค-สแควร์ (𝜒2) มีค่าเท่ากับ .77 ที่องศาอิสระ (df) 
เท่ากับ 1 ค่าความน่าจะเป็น (p) เท่ากับ 1.00 ซึ่งมีค่าแตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ    
(ตามเกณฑ์การพิจารณาความเหมาะพอดีค่า p มีค่ามากกว่า 0.05) แสดงว่ายอมรับสมมติฐานที่ว่า 
โครงสร้างองค์ประกอบ มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ดังภาพ 4.4 
 

 
 

𝜒2= 0.77 df = 1, p = 1.00, GFI = 0.99, AGFI = 0.97, RMSEA = 0.09, RMR = 0.01 
 

ภาพ 4.4  การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงชื่อเสียงและภาพลักษณ์ (RPTI) 
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5. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันโมเดลการวัดตัวแปรแฝงทัศนคติและความถนัดส่วนตัว  
(ATTA) แสดงดังตาราง 4.8 และภาพ 4.5 
 
ตารางที่ 4.8 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงทัศนคติและความถนัดส่วนตัว (ATTA) 
 

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตาราง 4.8 พบว่า เมื่อพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบตัวแปรแฝงทัศนคติและความ   
ถนัดส่วนตัว (ATTA) มีตัวแปรสังเกตได้ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาดาบไทย (VAL) มีพ้ืนฐานทักษะและ
ความถนัดในการเล่นกีฬาดาบไทย (SKI) สามารถเรียนรู้ และพัฒนาทักษะได้อย่างรวดเร็ว (LEA)มีค่า
องค์ประกอบ (SC) เท่ากับ 0.99, 1.00 และ 1.00 ตามล าดับโดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบทุกค่ามีนัยส าคัญ    
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ผลการวิเคราะห์ตัวแปรแฝงด้านทัศนคติและความถนัดส่วนตัว (ATTA) พบว่า โมเดลมีความ
กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ซึ่งพิจารณาได้จากค่าสถิติ ไค-สแควร์ (𝜒2) มีค่าเท่ากับ 0.75 ทีอ่งศาอิสระ 
(df) เท่ากับ 1 ค่าความน่าจะเป็น (p) เท่ากับ 0.80 ซึ่งมีค่าแตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 
(ตามเกณฑ์การพิจารณาความเหมาะพอดีค่า p มีค่ามากกว่า 0.05) แสดงว่ายอมรับสมมติฐานที่ว่า 
โครงสร้างองค์ประกอบมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ดังภาพ 4.5 

 
 

𝜒2= 0.75, df = 1, p = 0.80, GFI = 0.99, AGFI = 0.95, RMSEA = 0.09, RMR = 0.01 
 

ภาพ 4.5  การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงทัศนคติและความถนัดส่วนตัว (ATTA) 

ตัวแปร 
น้้าหนักองค์ประกอบ 

(SC) 
ความคลาดเคลื่อน
มาตรฐาน (SE) 

t-values 
สัมประสิทธิ์พยากรณ์ 

(R2) 
VAL 0.99 0.01 101.88 .96 
SKI 1.00 - - .95 
LEA 1.00 - - .97 
𝜒2= 0.75, df = 1, p = 0.80, GFI = 0.99, AGFI = 0.95, RMSEA = 0.09, RMR = 0.01 
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6. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันโมเดลการวัดตัวแปรแฝงรายได้ ผลประโยชน์ (RNIC) 
แสดงดังตาราง 4.9 และภาพ 4.6 
 
ตาราง 4.9 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงรายได้ ผลประโยชน์ (RNIC) 
 

ตัวแปร 
น้้าหนักองค์ประกอบ 

(SC) 
ความคลาดเคลื่อน
มาตรฐาน (SE) 

t-values 
สัมประสิทธิ์พยากรณ์ 

(R2) 
AWA 0.01 0.00 12.66 .92 
STU 1.00 - - .99 
WOR 1.00 - - .93 

𝜒2= 0.06 df = 1, p = 0.10, GFI = 0.99, AGFI = 0.96, RMSEA = 0.08, RMR = 0.02 
*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตาราง 4.9 พบว่า เมื่อพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบตัวแปรแฝงรายได้ ผลประโยชน์ 
(RNIC) มีตัวแปรสังเกตได้  ได้รับเงินรางวัล และสวัสดิการต่าง ๆ ในการศึกษา (AWA) ได้รับโอกาสใน
การศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น (STU) ไดร้ับโอกาสในการท างานทั้งภาครัฐและเอกชนเพ่ิมข้ึน (WOR) มีค่า
น้ าหนักองค์ประกอบ (SC) เท่ากับ 0.01, 1.00 และ 1.00 ตามล าดับ โดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบทุกค่า     
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการวิเคราะห์ตัวแปรแฝงด้านรายได้ ผลประโยชน์ (RNIC) พบว่า โมเดลมีความกลมกลืน     
กับข้อมูลเชิงประจักษ์ ซึ่งพิจารณาได้จากค่าสถิติ ไค-สแควร์ (𝜒2) มีค่าเท่ากับ 0.06 ที่องศาอิสระ (df) 
เท่ากับ 1 ค่าความน่าจะเป็น (p) เท่ากับ 0.10 ซึ่งมีค่าแตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ      
(ตามเกณฑ์การพิจารณาความเหมาะพอดีค่า p มีค่ามากกว่า 0.05) แสดงว่ายอมรับสมมติฐานที่ว่า 
โครงสร้างองค์ประกอบมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ดังภาพ 4.6 
 

 
 

𝜒2= 0.06 df = 1, p = 0.10, GFI = 0.99, AGFI = 0.96, RMSEA = 0.08, RMR = 0.02 
 

ภาพ 4.6  การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงรายได้ ผลประโยชน์ (RNIC) 
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7. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันโมเดลการวัดตัวแปรแฝงการส่งเสริมและสนับสนุน  
(SPEM) แสดงดังตาราง 4.10 และภาพ 4.7 
 
ตาราง 4.10 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงการส่งเสริมและสนับสนุน (SPEM) 
 

ตัวแปร 
น้้าหนักองค์ประกอบ 

(SC) 
ความคลาดเคลื่อน
มาตรฐาน (SE) 

t-values สัมประสิทธิ์พยากรณ์ (R2) 

INS 0.06 0.01 4.81 .54 
PAR 1.00 - - .50 
BUD 1.00 - - .65 

        𝜒2= 0.07 df = 1, p = 0.13, GFI = 0.99, AGFI = 0.96, RMSEA = 0.07, RMR = 0.01 
*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตาราง 4.10 พบว่า เมื่อพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบตัวแปรแฝงการส่งเสริมและ
สนับสนุน (SPEM) มีตัวแปรสังเกตได้ อาจารย์และผู้ฝึกสอนให้การแนะน าสนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย 
(INS) ผู้ปกครองและบุคคลใกล้ชิดส่งเสริมสนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย (PAR) ได้รับการสนับสนุนด้าน
งบประมาณ อาคารสถานที่และอุปกรณ์ในการฝึกซ้อม การแข่งขัน (BUD) มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (SC) 
เท่ากับ 0.06, 1.00 และ 1.00 ตามล าดับ โดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบทุกค่ามีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการวิเคราะห์ตัวแปรแฝงด้านการส่งเสริมและสนับสนุน (SPEM) พบว่า โมเดลมีความกลมกลืน 
กับข้อมูลเชิงประจักษ์ ซึ่งพิจารณาได้จากค่าสถิติ ไค-สแควร์ (𝜒2) มีค่าเท่ากับ 0.07 ที่องศาอิสระ (df) 
เท่ากับ 1 ค่าความน่าจะเป็น (p) เท่ากับ 0.13 ซึ่งมีค่าแตกต่างจากศูนย์อย่าง ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ    
(ตามเกณฑ์การพิจารณาความเหมาะพอดีค่า p มีค่ามากกว่า 0.05) แสดงว่ายอมรับสมมติฐานที่ว่า 
โครงสร้างองค์ประกอบมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ดังภาพ 4.7 

 
 

𝜒2= 0.07 df = 1, p = 0.13, GFI = 0.99, AGFI = 0.96, RMSEA = 0.07, RMR = 0.01 
 

ภาพ 4.7  การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงการส่งเสริมและสนับสนุน (SPEM) 
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8. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันโมเดลการวัดตัวแปรแฝงการตัดสินใจเล่นกีฬา       
ดาบไทย (DSPS) แสดงดังตาราง 4.11 และภาพ 4.8 

 
ตาราง 4.11 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (DSPS) 
 

ตัวแปร 
น้้าหนักองค์ประกอบ 

(SC) 
ความคลาดเคลื่อน
มาตรฐาน (SE) 

t-values 
สัมประสิทธิ์พยากรณ์ 

(R2) 
OPP 3.29 0.10 31.55 .87 
CRE 1.00 - - .74 
BEN 1.00 - - .96 
𝜒2= 0.83 df = 1, p = 0.82, GFI = 1.00, AGFI = 1.00, RMSEA = 0.86, RMR = 0.02 

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตาราง 4.11 พบว่า เมื่อพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบตัวแปรแฝงการตัดสินใจเล่น 
กีฬาดาบไทย (DSPS) มีตัวแปรสังเกตได้ ข้าพเจ้าต้องการสร้างโอกาศในการเล่นกีฬา ให้กับตนเอง 
(OPP) การเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ในเกมส์การเล่นการแข่งขันได้ (CRE) ข้าพเจ้าเห็นถึงความคุ้มค่า
และเกิดประโยชน์กับตนเองมากท่ีสุด (BEN) มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (SC) เท่ากับ 3.29, 1.00 และ 1.00 
ตามล าดับ โดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบทุกค่ามีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการวิเคราะห์ตัวแปรแฝงด้านการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (DSPS) พบว่า โมเดลมีความ
กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ซึ่งพิจารณาได้จากค่าสถิติ ไค-สแควร์ (𝜒2) มคี่าเท่ากับ 0.83 ที่องศาอิสระ 
(df) เท่ากับ 1 ค่าความน่าจะเป็น (p) เท่ากับ 0.82 ซึ่งมีค่าแตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 
(ตามเกณฑ์การพิจารณาความเหมาะพอดีค่า p มีค่ามากกว่า 0.05) แสดงว่ายอมรับสมมติฐานที่ว่า
โครงสร้างองค์ประกอบมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ดังภาพ 4.8 
 

 
 

𝜒2= 0.83 df = 1, p = 0.82, GFI = 1.00, AGFI = 1.00, RMSEA = 0.86, RMR = 0.02 
 

ภาพ 4.8  การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (DSPS) 
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         ผลการวิเคราะห์อิทธิพลของตัวแปรในรูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อ        
การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 
 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความกลมกลืนของรูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อ       
การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือยืนยันว่าข้อมูล          
ที่ได้มาสามารถน ามาวิเคราะห์ค่าอิทธิพลได้ ดังตาราง 4.12 

 
ตาราง 4.12  ดัชนีความกลมกลืนของรูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการเล่นกีฬาดาบไทย 
 
 

ดัชนี ค่าสถิติจากที่ได้การวิเคราะห์ 
1. ค่า 𝜒2   

2. ค่า P-Value 
3. ค่า 𝜒2 /df 
4. ค่า RMSEA 
5. ค่า GFI 
6. ค่า AGFI 
7. ค่า CFI 
8. ค่า PGFI 
9. ค่า NFI 
10. ค่า PNFI 
11. ค่า CN 
12. ค่า SRMR 

47.89 
0.09 
0.22 
0.03 
0.99 
0.99 
1.00 
0.98 
1.00 
0.78 
220 
0.03 

 
จากตาราง 4.12 พบว่า ผลการวิเคราะห์รูปแบบจ าลองตามรูปแบบมีอิทธิพลอย่างมีนัยส าคัญ  

ทางสถิติ โดยดัชนีความกลมกลืนของแบบจ าลอง ได้แก่ ค่า Chi-square, p- Value, 𝜒2/df, RMSEA, 
GFI,AGFI, CFI, NFI, PNFI, CN และ SRMR มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ เนื่องจากค่า  𝜒2= 
47.89 ค่า p = 0.09 ค่า 𝜒2 /df = 0.02, ค่า RMSEA = 0.03, ดัชนี GFI = 0.99, ค่าดัชนี AGFI = 0.99,     
ค่าดัชนี CFI = 1.00, ค่า PGFI = 0.98, ค่า NFI = 1.00, ค่า PNFI = 0.78, ค่า CN = 220.00 และค่า 
SRMR = 0.03 แสดงให้เห็นว่าค่าความน่าจะเป็นมีค่าสูงกว่า .05, ค่า 𝜒2 /df มีค่าน้อยกว่า 2.00, ค่า 
RMSEA มีค่าน้อยกว่า 0.05 ค่าดัชนี GFI มีค่าตั้งแต่ 0.90 ขึ้นไป, ค่าดัชนี AGFI มีค่าตั้งแต่ 0.09 ขึ้นไป,    
ค่าดัชนี CFI มีค่าตั้งแต่ 0.09 ขึ้นไป, ค่า PGFI มีค่าตั้งแต่ 0.05, ค่า NFI มีค่าตั้งแต่ 0.90 ขึ้นไป, PNFI        
มีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 1, ค่า CN มีค่ามากกว่า 200, ค่า SRMR มีค่าน้อยกว่า 0.05 และค่า RMSEA มีค่า       
น้อยกว่า 0.05 ซึ่งหมายความว่ารูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุหลังปรับรูปแบบมีความกลมกลืนกับ   
ข้อมูลเชิงประจักษ์นั้นแสดงให้เห็นว่าสิ่งที่ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพล      
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ต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษามหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย
สามารถน าไปวิเคราะห์ค่าอิทธิพลต่อไป 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้น าเสนอหลายรูปแบบแต่สิ่งส าคัญในการน าเสนออิทธิพลเชิง
สาเหตุ คือ พิจารณาค่าผลรวมอิทธิพล (Total Effect) อิทธิพลตรง (Direct Effect) และอิทธิพลทางอ้อม 
(Indirect Effect) ของตัวแปรในโมเดลมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 รายละเอียดผลการวิเคราะห์แสดง 
ดังในตาราง 4.13 และในภาพ 4.9 ดังนี้ 

 
 ตาราง 4.13 ค่าสถิติผลการวิเคราะห์อิทธิพลของตัวแปรในรูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่ส่งผลต่อ 
                 การตัดสินใจเลน่กีฬาดาบไทย 
 

**p< .01   ตัวเลขในวงเล็บคือความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปรผล(ตัวแปรตาม) การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (DSPS) 
ตัวแปรเหตุ(ตัวแปรต้น) TE IE DE 

การสื่อสารประชาสัมพันธ์ (PBRT) 
0.22** -- 0.22** 
(0.07) -- (0.07) 

ความสุข ความเพลิดเพลิน (HAPE) 
0.77** -- 0.77** 
(0.05) -- (0.05) 

สุขภาพอนามัย (HEAL) 
0.92** 0.92** -- 
(0.07) (0.07) -- 

ชื่อเสียงและภาพลักษณ์ (RPTI) 
0.40** 0.40** -- 
(0.04) (0.04) -- 

ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว (ATTA) 
0.53** 0.13** 0.40** 
(0.13) (0.10) (0.05) 

รายได้ ผลประโยชน์ (RNIC) 
0.26** 0.10** 0.16** 
(0.08) (0.10) (0.06) 

การส่งเสริมและสนับสนุน (SPEM) 
0.42** -- 0.42** 
(0.08) -- (0.08) มห

าวิท
ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห่

งช
าติ



119 

ดัชนีที่ใช้ตรวจสอบความสอดคล้องรูปแบบโครงสร้างกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
ไคว์-สแควร์ = 47.89 df = 215, p = 0.09, GFI = 0.99, AGFI = 0.99, RMR = 0.03 
ตัวแปร     SOC   SUV    SPS    HAP   ACI    CHA    FIT     MIN    INT    REP    UVS   IMA 
ความเที่ยง 0.45   0.34    0.16   0.19   0.69   0.98   0.32   0.93   0.31   0.39    0.14   0.25 
ตัวแปร     VAL   SKI    LEA   AWA  STU   WOR   INS   PAR   BUD   OPP   CRE   BEN 
ความเที่ยง 0.10  0.85  0.72   0.81   0.07  0.65   0.04   0.37  0.26   0.47   0.84   0.48 
สมการโครงสร้างของตัวแปร PBRT   HAPE  HEAL   RPTI  ATTA   RNIC   SPEM   DSPS  
R-SQUARE                        0.22    0.77    0.92    0.40   0.53    0.26   0.42    0.44 
เมทริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝง 

 
จากตาราง 4.13 การทดสอบความสอดคล้องของรูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพล 

ต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยตามสมมติฐานกับข้อมูลเชิงประจักษ์ มี 7 องค์ประกอบคือ 1) การสื่อสาร
ประชาสัมพันธ์ (PBRT) 2) ความสุข ความเพลิดเพลิน (HAPE) 3) สุขภาพอนามัย (HEAL) 4) ชื่อเสียงและ
ภาพลักษณ์ (RPTI) 5) ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว (ATTA) 6) รายได้ ผลประโยชน์ (RNIC) 7) การ
ส่งเสริมและสนับสนุน (SPEM) พบว่า รูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ พิจารณาจากค่าสถิติที่ใช้ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างรูปแบบโครงสร้างกับข้อมูลเชิง 
ประจักษ์ได้แก ่ค่าไคว์-สแควร์ มีค่าเท่ากับ 47.89 องศาอิสระเท่ากับ 215 ความน่าจะเป็น (p) เท่ากับ   
0.09 นั่นคือ ค่าไคว์-สแควร์ ไม่มีนัยส าคัญ แสดงว่ายอมรับสมมติฐานหลักท่ีว่ารูปแบบโครงสร้างปัจจัย    
เชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยทที่สร้างขึ้น สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิง 
ประจักษ์ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีวัดความกลมกลืน (GFI)  มีค่าเท่ากับ 0.99 ค่าดัชนี   
ความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว มีค่าเท่ากับ 0.99 ซึ่งมีค่าเข้าใกล้ 1 และค่าดัชนีรากก าลังสองเฉลี่ยของ      
ส่วนทีเ่หลือ (RMR) มีค่าเท่ากับ 0.03 ซึ่งเข้าใกล้ศูนย ์นั้นแสดงให้ เห็นว่าปัจจัยเชิงสาเหตุทั้ง 7 
องค์ประกอบมีอิทธิพลต่อการตัดสินในเล่นกีฬาดาบไทยทุกองค์ประกอบและสามารถพิจารณาตาม
รายละเอียดดังนี้ 

 

ตัวแปรแฝง DSPS  PBRT HAPE HELA RPTI ATTA RNIC SPEM 
DSPS 1.00        
PBRT 0.47 1.00       
HAPE 0.87 0.63 1.00      
HELA 0.91 0.69 0.95 1.00     
RPTI 0.63 0.54 0.70 0.74 1.00    
ATTA 0.85 0.95 0.98 0.49 0.37 1.00   
RNIC 0.52 0.21 0.75 0.63 0.85 0.73 1.00  
SPEM 0.65 0.31 0.66 0.70 0.96 0.60 0.30 1.00 
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เมื่อพิจารณาอิทธิพลทางตรงและอิทธิพลทางอ้อมหรืออิทธิพลรวมที่ส่งผลต่อตัวแปร            
การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (DSPS) พบว่า ตัวแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลจากสุขภาพอนามัย (HEAL) 
ความสุข ความเพลิดเพลิน (HAPE) ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว (ATTA) โดยมีขนาอิทธิพลสูงสุดเท่า    
กับ0.92,0.77,0.53 ตามล าดับ รองลงมาเป็นการส่งเสริมและสนับสนุน (SPEM) ชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
(RPTI) มีขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.42,0.40 และตัวแปรที่ขนาดอิทธิพลต่ าสุด คือ รายได้ ผลประโยชน์ (RNIC)  
และการสื่อสารประชาสัมพันธ์ (PBRT) ค่าอิทธิพลเท่ากับ 0.26,0.22 ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลที่มีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .01 
 เมื่อพิจารณาอิทธิพลทางตรงเพียงอย่างเดียวที่ส่งผลต่อตัวแปรการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 
(DSPS) พบว่า ตัวแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลทางตรงจากความสุข ความเพลิดเพลิน (HAPE)การส่งเสริม  
และสนับสนุน (SPEM) และการสื่อสารประชาสัมพันธ์ (PBRT) โดยมีขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.77,0.42     
และ 0.22 ตามล าดับ ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลที่มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 เมื่อพิจารณาอิทธิพลทางอ้อมเพียงอย่างเดียวที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (DSPS) 
พบว่า ตวัแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลจากตัวแปรสุขภาพอนามัย (HEAL) และตัวแปรชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
(RPTI) โดยมีขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.92 และ 0.40 ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลที่มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 นอกจากการพิจารณาอิทธิพลทางตรงและอิทธิพลทางอ้อมที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา    
ดาบไทย (DSPS) ยังมีตัวแปรอ่ืน ๆ ที่ได้รับอิทธิพลทั้งทางตรงและทางอ้อม คือ ตัวแปรทัศนคติและ     
ความถนัดส่วนตัว (ATTA) ตวัแปรรายได้ ผลประโยชน์ (RNIC) โดยมีขนาดอิทธิพลรวมเท่ากับ 0.53,0.26 
ตามล าดับ ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลที่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

เมื่อพิจารณาค่าความเที่ยงของตัวแปรสังเกตได้ พบว่า ตัวแปรสังเกตได้มีค่าความเที่ยงอยู่ 
ระหว่าง 0.04-0.98 ตัวแปรที่มีความเท่ียงสูงสุด คือ กีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่แปลกใหม่มีความท้าทาย      
ท าให้อยากลองเล่น (CHA) มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.98 รองลงมา คือ มีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส (MIN)     
มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.93 ส่วนตัวแปรทีม่ีความเที่ยงต่ าสุด คือ อาจารย์ และผู้ฝึกสอนให้การแนะน า
สนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย (INS) มีค่าเท่ากับ 0.04 ส าหรับค่าสัมประสิทธิ์การพยากรณ์ (R²) ของ    
สมการโครงสร้างตัวแปรแฝงภายใน พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.44 แสดงว่าตัวแปรภายในรูปแบบสามารถ  
อธิบายความแปรปรวนของการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยได้ร้อยละ 44.00 

เมื่อพิจารณาเมทริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝง พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง   
ตัวแฝงมีค่าระหว่าง 0.21-0.98 โดยตัวแปรทุกคู่มีความสัมพันธ์แบบมีทิศทางเดียวกัน คือ มีความสัมพันธ์
เป็นบวก ตัวแปรแฝงที่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์มากท่ีสุด โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.98   
คือตัวแปรทัศนคติและความถนัดส่วนตัว (ATTA) กับตัวแปรความสุขความเพลิดเพลิน (HAPE) รองลงมา   
มี ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 0.97 คือ ตัวแปรชื่อเสียงและภาพลักษณ์ (RPTI) กับตัวแปรการตัดสินใจเล่น
กีฬาดาบไทย (DSPS) ส่วนตัวแปรที่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์น้อยที่สุด คือ ตัวแปรชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
(RPTI) กับ ตัวแปรการสื่อสารประชาสัมพันธ์ (PBRT) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เท่ากับ 0.21 ค่า
ความสัมพันธ์แสดงให้เห็นว่าตัวแปรทุกตัวเป็นปัจจัย และสาเหตุซึ่งกัน และกันสามารถน าไปวิเคราะห์
รูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับ
มหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 ได้  
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𝜒2= 47.89 df = 215, p = 0.09, GFI = 0.99, AGFI = 0.99, RMSEA = 0.03, RMR = 0.03 
 

ภาพ 4.9 ผลการวิเคราะห์รูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา  
ดาบไทยของนักศึกษามหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 

 
จากภาพ 4.9 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ     

เล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษามหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 มีองค์ประกอบทั้ง 7 องค์ประกอบ ได้แก่     
การสื่อสารประชาสัมพันธ์ ความสุขความเพลิดเพลิน สุขภาพอนามัย ชื่อเสียงและภาพลักษณ์ ทัศนคต ิ  
และความถนัดส่วนตัว รายได้ ผลประโยชน์ และการส่งเสริมและสนับสนุนเป็น องค์ประกอบที่แท้จริง     
ของตัวแปรแฝงการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าองค์ประกอบทุกองค์ประกอบ      
มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบในระดับที่ยอมรับได้ (มากกว่า 0.30) และได้ค่าดัชนีวัดความสอดคล้องของโมเดล   
ได้จนอยู่ในเกณฑ์มาตรฐานเป็นอย่างดีโดยมีค่า 𝜒2= 47.89, ค่า df = 215, ค่า p-Value = 0.09, ค่า 
RMSEA = 0.03 RMR = 0.03 ซึ่งถือเป็นค่ามาตรฐานสูง แสดงว่าโมเดลการวัดองค์ประกอบเชิงยืนยัน     
ของตัวแปรแฝงมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ดังนั้น ข้อมูลที่ได้จากข้อค าถามทั้ง 24 ข้อใน
แบบสอบถามตอนที่ 2 สามารถใช้วัดค่าตัวแปรแฝงการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยได้จริง
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษา 

ระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 และศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย
ในศตวรรษท่ี 21 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยของรัฐ และเอกชนที่เรียน
และเล่นกีฬาดาบไทยจากมหาวิทยาลัยต่าง ๆ จ านวน 450 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน 
(Multi-stage Sampling) ซ่ึงได้จากการค านวณหาขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรของ ทาโร่ ยามาเน่ 
(Taro Yamane.  1973: 727-728) จ านวนทั้งสิ้น 220 คน และก าหนดกลุ่มย่อยจ าแนกตามเพศใน
สัดส่วนที่เท่ากันใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบก าหนดโควต้า (Quota Sampling) ซึ่งสามารถสรุปผลการวิจัย 
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย   
 1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของตัวแปรต่าง ๆ ที่ใช้ในการวิจัย 
     1.1 สรุปข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่านักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยที่เรียน
หรือเล่นกีฬาดาบไทยที่ตอบแบบสอบถามมีสัดส่วนเท่ากัน เป็นเพศชาย จ านวน 110 คน คิดเป็น
ร้อยละ 50.00 และเพศหญิง จ านวน 110 คน คิดเป็นร้อยละ 50.00 เมื่อจ าแนกตามระดับการศึกษา
ชั้นปี พบว่า ใกล้เคียงกันเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 25.50 นักศึกษาชั้นปีที่ 5 
จ านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 24.10 นักศึกษาชั้นปีที่ 4 จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 22.70 
นักศึกษาชั้นปีที่ 2 จ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 14.10 และนักศึกษาชั้นปีที่ 1 จ านวน 30 คน     
คิดเป็นร้อยละ 13.60 เมื่อจ าแนกตามสถาบันการศึกษา พบว่า สว่นใหญ่เป็นมหาวิทยาลัยของรัฐบาล 
จ านวน 204 คน คิดเป็นร้อยละ 92.70 มหาวิทยาลัยของเอกชน จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 7.30 
และผลการวิเคราะห์จ าแนกตามประสบการณ์ในการเล่นกีฬาดาบไทย พบว่า นักศึกษาที่ มี
ประสบการณ์ในการเล่นกีฬาดาบไทย 1-2 ปี จ านวน 117 คน คิดเป็นร้อยละ 53.20 มีประสบการณ์  
ในการเล่นกีฬาดาบไทย 3-4 ปี จ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 28.60  และนักศึกษาที่มีประสบการณ์  
ในการเล่นกีฬาดาบไทย 5 ปีขึ้นไป จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 18.20 

  1.2 ผลการวิเคราะห์ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานภาพรวมอยู่ในระดับมาก
(�̅�=3.54) ค่าเฉลี่ยของตัวแปรทุกตัวอยู่ในระดับมากเรียงล าดับจากมากไปน้อยดังนี้ คือ สุขภาพ
อนามัย (�̅�=3.82) ความสุขและความเพลิดเพลิน (�̅�= 3.76) ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว  (�̅�= 
3.74) การส่งเสริมและสนับสนุน (�̅�=3.67) การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (�̅�=3.54) ชื่อเสียงและ
ภาพลักษณ์ (�̅�=3.37) รายได้และผลประโยชน์ (�̅�=3.32) การสื่อสารและประชาสัมพันธ์ (�̅�=3.12) 
ค่าสัมประสิทธิ์ ความแปรผัน (C.V.) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.04-1.00 พบว่าอยู่ในเกณฑ์มาตรฐาน คือ มีค่า
น้อยกว่า 2 ผลการวิเคราะห์ค่าความเบ้ พบว่า ตัวแปรมีค่าความเบ้อยู่ในช่วง -0.11- 0.31 ซึ่งมีค่าต่ า
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กว่าเกณฑ์ ค่าความเบ้ไม่เกิน 2.00 และค่าความโด่งไม่เกิน 7.00 แสดงว่าทุกตัวแปรมีการกระจาย
ใกล้เคียงโค้งปกติ มีความเหมาะสมที่จะน ามาวิเคราะห์ด้วยโมเดลสมการโครงสร้างได้ 
  
 2.  ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ เพื่อเตรียมเมทริกซ์
สหสัมพันธ์ในการวิเคราะห์รูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา
ดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้จะเห็นว่ามีตัวแปรสังเกตได้จ านวน 
24 ตัวแปร ดังนี้ ตัวแปรสังเกตได้ SOC, SUV, SPS เป็นองค์ประกอบของตัวแปรแฝงการสื่อสาร
ประชาสัมพันธ์ (PBRT) ตัวแปรสังเกตได้ HAP, ACI, CHA เปน็องค์ประกอบของตัวแฝงความสุขความ
เพลิดเพลิน (HAPE) ตัวแปรสังเกตได้ FIT, MIN, INT เป็นองค์ประกอบของตัวแฝงสุขภาพอนามัย 
(HEAL) ตัวแปรสังเกตได้ REP, UVS, IMA เป็นองค์ประกอบของตัวแฝงชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
(RPTI) ตัวแปรสังเกตได้ VAL, SKI, LEA เป็นองค์ประกอบของตัวแฝงทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 
(ATTA) ตัวแปรสังเกตได้ AWA,STU, WOR เป็นองค์ประกอบของตัวแฝงรายได้ผลประโยชน์ (RNIC) 
ตัวแปรสังเกตได้ INS, PAR, BUD เป็นองค์ประกอบของตัวแฝงการส่งเสริมสนับสนุน (SPEM) ตัวแปร
สังเกตได้ OPP, CRE, BEN เป็นองค์ประกอบของตัวแฝงการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (DSPS) พบว่า
มีความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งหมด 24 คู่ มีค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ระหว่าง 0.153-1.00 ซึ่งตัวแปร
ทุกคู่มีความสัมพันธ์กันทางบวก และเป็นค่าที่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทุกค่า 
 ผลการทดสอบค่าสถิติ Bartlett’s Test of Sphericity ซึ่งเป็นค่าสถิติทดสอบสมมติฐานว่า
เมทริกซ์สหสัมพันธ์นั้นเป็นเมทริกซ์เอกลักษณ์ (Identity Matrix) หรือไม่ พบว่า มีค่าเท่ากับ 228.337 
(p<.01)  แสดงให้เห็นว่าเมทริกซ์สหสัมพันธ์นี้มีความแตกต่างจากเมทริกซ์เอกลักษณ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 สอดคล้องกับผลการวิเคราะห์ค่าดัชนี Kaiser-Meryer-Olkin เท่ากับ .500 ซึ่งมี
ค่าเข้าใกล้ 1 แสดงให้ เห็นว่าตัวแปรต่าง ๆ มีความสัมพันธ์กัน และเหมาะสมที่จ าน าไปวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยันของตัวแปรแฝงที่ใช้ในการวิจัย (โมเดลการวัด) และตรวจสอบความกลมกลืน
ของโมเดลสมการโครงสร้างตามสมมติฐานกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
 

3. ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของรูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 กับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ 

ผลการทดสอบความสอดคล้องของรูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพล ต่อการ
ตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยตามสมมติฐานกับข้อมูลเชิงประจักษ์ มี 7 องค์ประกอบคือ การสื่อสาร
ประชาสัมพันธ์ (PBRT) ความสุข ความเพลิดเพลิน (HAPE) สุขภาพอนามัย (HEAL) ชื่อเสียงและ
ภาพลักษณ์ (RPTI) ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว (ATTA) รายได้ ผลประโยชน์ (RNIC) การส่งเสริม
และสนับสนุน (SPEM) พบว่า รูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ พิจารณาจากค่าสถิติที่ใช้ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างรูปแบบโครงสร้างกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ได้แก ่ค่าไคว์-สแควร์ มีค่าเท่ากับ 47.89 องศาอิสระเท่ากับ 215 ความน่าจะเป็น (p) เท่ากับ 
0.09 นั่นคือ ค่าไคว์-สแควร์ ไม่มีนัยส าคัญ แสดงว่ายอมรับสมมติฐานหลักที่ว่า รูปแบบโครงสร้าง
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ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนสอดคล้องกลมกลืนกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีวัดความกลมกลืน (GFI)  มีค่าเท่ากับ 0.99 
ค่าดัชนีความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว มีค่าเท่ากับ 0.99 ซึ่งมีค่าเข้าใกล้ 1 และค่าดัชนีรากก าลังสอง
เฉลี่ยของส่วนที่เหลือ (RMR) มีค่าเท่ากับ 0.03 ซึ่งเข้าใกล้ศูนย์ นั้น 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้สามารถสรุปผลไดว้่าปัจจัยเชิงสาเหตุทั้ง 7 องค์ประกอบมีอิทธิพลต่อ
การตัดสินในเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 ทุกองค์ประกอบและ
สามารถสรุปผลตามรายละเอียดดังนี้  

ผลการพิจารณาอิทธิพลทางตรงและอิทธิพลทางอ้อมหรืออิทธิพลรวมที่ส่งผลต่อตัวแปรการ
ตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (DSPS) พบว่า ตัวแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลจาก สุขภาพอนามัย (HEAL) 
ความสุข ความเพลิดเพลิน (HAPE) ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว (ATTA) โดยมีขนาดอิทธิพลสูงสุด
เท่ากับ0.92,0.77,0.53 ตามล าดับ รองลงมาเป็นการส่งเสริมและสนับสนุน (SPEM) ชื่อเสียงและ
ภาพลักษณ์ (RPTI) มีขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.42,0.40 และตัวแปรที่ขนาดอิทธิพลต่ าสุด คือ รายได้ 
ผลประโยชน์ (RNIC) และการสื่อสารประชาสัมพันธ์ (PBRT) ค่าอิทธิพลเท่ากับ 0.26,0.22 ซึ่งเป็น
ค่าอิทธิพลที่มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 ผลการพิจารณาอิทธิพลทางตรงเพียงอย่างเดียวที่ส่งผลต่อตัวแปรการตัดสินใจเล่นกีฬา
ดาบไทย (DSPS) พบว่า ตัวแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลทางตรงจากความสุข ความเพลิดเพลิน (HAPE) 
การส่งเสริมและสนับสนุน (SPEM) และการสื่อสารประชาสัมพันธ์ (PBRT) โดยมีขนาดอิทธิพลเท่ากับ 
0.77,0.42 และ 0.22 ตามล าดับ ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลที่มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 ผลการพิจารณาอิทธิพลทางอ้อมเพียงอย่างเดียวที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 
(DSPS) พบว่า ตัวแปรดังกล่าวได้รับอิทธิพลจาก ตัวแปรสุขภาพอนามัย (HEAL) และตัวแปรชื่อเสียง
และภาพลักษณ์ (RPTI) โดยมีขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.92 และ 0.40 ซึ่งเป็นค่าอิทธิพลที่มี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 นอกจากการพิจารณาอิทธิพลทางตรงและอิทธิพลทางอ้อมทีส่่ งผลต่อการตัดสินใจ
เล่นกีฬาดาบไทย (DSPS) ยังมีตัวแปรอื่น ๆ ที่ได้รับอิทธิพลทั้งทางตรงและทางอ้อม คือ ตัวแปร
ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว (ATTA) ตัวแปรรายได้ ผลประโยชน์ (RNIC) โดยมีขนาดอิทธิพลรวม
เท่ากับ 0.53,0.26 ตามล าดับ ซึง่เป็นค่าอิทธิพลที่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ผลการพิจารณาค่าความเที่ยงของตัวแปรสังเกตได้ พบว่า ตัวแปรสังเกตได้มีค่าความเที่ยง
อยู่ระหว่าง 0.04-0.98 ตัวแปรที่มีความเที่ยงสูงสุด คือ กีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่แปลกใหม่มีความท้าทาย
ท าให้อยากลองเล่น (CHA) มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.98 รองลงมา คือ มีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส 
(MIN) มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.93 ส่วนตัวแปรทีม่ีความเท่ียงต่ าสุด คือ อาจารย์และผู้ฝึกสอนให้การ
แนะน าสนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย (INS) มีค่าเท่ากับ 0.04 ส าหรับค่าสัมประสิทธิ์การพยากรณ์ (R²) 
ของสมการโครงสร้างตัวแปรแฝงภายใน พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.44 แสดงว่าตัวแปรภายในรูปแบบ
สามารถอธิบายความแปรปรวนของการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยได้ร้อยละ 44.00 

ผลการพิจารณาเมทริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝง พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
ระหว่างตัวแฝงมีค่าระหว่าง 0.21-0.98 โดยตัวแปรทุกคู่มีความสัมพันธ์แบบมีทิศทางเดียวกัน คือ มี
ความสัมพันธ์เป็นบวก ตัวแปรแฝงที่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์มากที่สุด โดยมีค่าสัมประสิทธิ์
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สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.98 คือตัวแปรทัศนคติและความถนัดส่วนตัว (ATTA) กับตัวแปรความสุขความ
เพลิดเพลิน (HAPE) รองลงมามีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 0.97 คือ ตัวแปรชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
(RPTI) กับตัวแปรการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย (DSPS) ส่วนตัวแปรที่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
น้อยที่สุด คือ ตัวแปรชื ่อ เสีย งและภาพลักษณ์ (RPTI) กับ ตัวแปรการสื ่อสารประช าสัมพัน ธ ์
(PBRT) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เท่ากับ 0.21 ค่าความสัมพันธ์แสดงให้เห็นว่าตัวแปรทุกตัวเป็น
ปัจจัยและสาเหตุซึ่งกันและกันสามารถน าไปวิเคราะห์รูปแบบโครงสร้างปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 ได้ 

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยที่ผู้วิจัยได้น าเสนอนั้น เมื่อพิจารณาแล้วพบว่าสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
การวิจัยสมมติฐานการวิจัยและกรอบแนวคิดของการวิจัยคือปัจจัยเชิงสาเหตุมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ
เล่นกีฬาดาบไทย และรูปแบบโครงสร้างมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ผู้วิจัยจึงก าหนดการ
อภิปรายผล ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย
ในศตวรรษท่ี 21 ไดน้ าเสนอการอภิปรายผล 4 ประเด็นหลักซ่ึงได้จากผลการวิจัยดังนี้ 

ประเด็นแรกปัจจัยเชิงสาเหตุของตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของ
นักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 พบว่า มี 7 ปัจจัย คือ การสื่อสารประชาสัมพันธ์ 
ความสุขความเพลิดเพลิน สุขภาพอนามัย ชื่อเสียงและภาพลักษณ์ ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 
รายได้ผลประโยชน์ การส่งเสริมและสนับสนุน สามารถน ามาอภิปรายได้ดังนี้ 

   1. ปัจจัยการสื่อสารประชาสัมพันธ์ มีอิทธิพลทางตรงต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย
เนื่องจากเป็นการประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬาฯ โดยการจัดให้มี   
การแข่งขันกีฬาดาบไทยในระดับชาติ และนานาชาติ เป็นการประชาสัมพันธ์ผ่านมหาวิทยาลัย    
โดยการจัดให้มีการเรียนการสอนกิจกรรมโครงการเกี่ยวกับกีฬาดาบไทย และเป็นการประชาสัมพันธ์  
ผ่านบุคคลใกล้ชิด เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน เพ่ือน สอดคล้องกับงานวิจัยของ YongKoo No;. et.al 
(2018:  10) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการฝึกสอนความต้องการพ้ืนฐานทางจิตวิทยา
และความตั้งใจจะแบ่งรูปแบบการตัดสินใจของผู้ฝึกสอนเป็นแบบเผด็จการ และแบบประชาธิปไตย    
มีความแตกต่างกันรูปแบบการตัดสินใจในรูปแบบที่มีเหตุผลสัญชาตญาณข้ึนอยู่กับการหลีกเลี่ยง 
และเกิดขึ้นเอง ผลการศึกษานี้แสดงให้เห็นว่าโค้ชมีเหตุผล และสัญชาตญาณรูปแบบการตัดสินใจมี
ผลดีต่อความต้องการทางจิตวิทยาพ้ืนฐานของผู้เข้าร่วมในขณะที่สมาชิกชมรมฟุตบอลมีความคิดที่ดี
ต่อผู้ฝึกสอนฟุตบอลแบบประชาธิปไตยในการให้โอกาส โดยธนาวุฒิ ทองปลี (2556: 91) ได้สรุปเพิม่
ว่าผู้ฝึกสอนเป็นส่วนส าคัญโดยการชักน าชี้แนะแนวทางด้านความก้าวหน้าในอนาคตแสดงให้เห็นว่า
นักกีฬาส่วนใหญ่ที่เข้าร่วมการแข่งขันนั้นจะทราบข้อมูลจากผู้ฝึกสอนเป็นส่วนใหญส่อดคล้องกับ    
ณัฐพันธุ์ อุไรลักษมี (2561: 71) การประชาสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์ เชิ งบวกต่อการตัดสินใจเข้าร่วม
แข่งขัน และการจัดงานแถลงข่าวเพื่อสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับองค์กร และบ่งบอกถึงจุดมุ่งหมายหรือ
รายละเอียดต่าง ๆ ของการจัดการแข่งขันท่ีชัดเจนท าให้เกิดความรู้ความเข้าเข้าใจในการเล่นกีฬาดาบ
ไทย เพื่อให้เยาวชน ประชาชน นักเรียนนักศึกษาได้รับรู้ถึงการจัดกิจกรรมต่าง ๆ และหันมาเล่นกีฬา
ดาบไทยเพ่ิมขึ้น 
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   2. ปัจจัยความสุขความเพลิดเพลิน มีอิทธิพลทางตรงในการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 
เนื่องจากข้าพเจ้ารู้สึกมีความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเล่นกีฬาดาบไทย รู้สึกชื่นชอบลักษณะ
ของกิจกรรมการเล่นกีฬานี้ และรู้สึกว่ากีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่แปลกใหม่มีความท้าทายท าให้อยาก
ลองเล่น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Richard; et at (2008:  9)  ท าการศึกษาอิทธิพลของผู้อ่ืนและ
การตัดสินใจในการเข้าร่วมกีฬาเยาวชนพบว่านักกีฬาที่มีการตัดสินใจในการเลือกเล่นกีฬาด้วยตนเอง 
มีโอกาสน้อยที่จะมีความคิดในการที่จะเลิกเล่นกีฬาซ่ึงมีรายงานการประเมินทักษะและความสามารถ
ของนักกีฬาเยาวชนเพิ่มมากขึ้นด้วยแล้วยังพบอีกว่าการที่เยาวชนได้มีส่วนร่วมในกีฬาเยาวชนนั้นโดย
ส่วนใหญ่ 90 เปอร์เซ็นต์ มาเพ่ือที่จะแสวงหาความสนุกสนานในขณะที่เหตุผลหลักนั้นคือการ พัฒนา
ทักษะ สมรรถภาพทางกาย ได้เพ่ือนใหม่ สอดคล้องกับ วิไลพิน ทองประเสริฐ (2556: 87) กล่าวว่า
การที่จะให้นักกีฬาเกิดแรงจูงใจภายในได้นั้น นักกีฬาต้องได้รับการตอบสนองต่อความต้องการพื้นฐาน 
ที่ส าคัญ ในการเล่นกีฬา 3 อย่างก่อน ได้แก่ ความต้องการเป็นคนที่มีความสามารถ (Need for 
Competence) ความต้องการที่จะตัดสินใจได้ด้วยตนเอง หรอืมีอิสระในการตัดสินใจท าสิ่งใด (Need 
for Autonomy) และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น (Need for Relatedness) เมื่อกิจกรรมใดได้รับ
การตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานทั้ง 3 ข้อแล้วจะท าให้ เกิดความรู้สึกเพลิดเพลินสนุก และ
ก่อให้เกิดแรงจูงใจภายในตามมาสอดคล้องกับ ธีรวุฒิ พรหมจมร (2556: 57) กล่าวเพ่ิมเติมว่า การ
เล่นกีฬาของนักกีฬาไม่ว่า จะเป็นกีฬาชนิดใด ๆ ก็ตามนักกีฬาคนนั้นต้องมีความสุข ความรักและ
ความสนใจในชนิดกีฬานั้น ๆ 
    3. ปัจจัยสุขภาพอนามัย เป็นปัจจัยมีอิทธิพลในการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 
เนื่องจากนักศึกษาเชื่อว่า ท าให้มีสุขภาพสมรรถภาพร่างกายที่แข็งแรงสมบูรณ์ดี ท าให้มีสุขภาพจิตดี 
ร่าเริงแจ่มใส และท าให้มีสุขภาพทางปัญญา ปฏิภาณไหวพริบมีสติ มีสมาธิดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ธีรวุฒ ิพรหมจมร (2556: 56) ได้ศึกษาแรงจูงใจในการเล่นกีฬาฟุตบอลของนักฟุตบอลที่เข้าร่วม
การแข่งขันกีฬาสาธิตสามัคคี ครั้งที่ 37 จากผลการวิจัยพบว่ากีฬาฟุตบอลเป็นการเล่นกีฬาเพ่ือ
เสริมสร้างสุขภาพอนามัย และการออกก าลังกายท าให้เกิดความแข็งแรงทางด้านสมรรถภาพทาง
รา่งกายให้มีความสมบูรณ์แข็ งแรงอยู่เสมอ และสอดคล้องกับ Darko Jekauc  (2015: 53) ความ
สนุกสนานระหว่างการออกก าลังกายเป็นสื่อกลางที่ส่งผลต่อการติดการออกก าลังกาย เพ่ือตรวจสอบ
ว่าสภาวะทางอารมณ์สามารถได้รับอิทธิพลจากการแทรกแซงเฉพาะหรือไม่และเพ่ือเชื่อมโยงการ
เปลี่ยนแปลงเหล่านี้ในสภาวะทางอารมณ์กับการติดการออกก าลังกาย ส่งเสริมอารมณ์เชิงบวก เช่น 
ความเพลิดเพลิน และความสนุกสนาน ระหว่างการออกก าลังกาย การศึกษานีพ้บว่าสภาวะทางอารมณ์
ระหว่างการออกก าลังกายมีอิทธิพลต่อติดการออกก าลังกาย ดังนั้นการส่งเสริมอารมณ์เชิงบวก   
ที่เก่ียวข้องกับการออกก าลังกายสามารถน าไปใช้เพื่อส่งเสริมการออกก าลังกายส าหรับผู้ที่ออกก าลัง
กายเป็นประจ าได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ สรายุธ รักภู่ (2554: 104) ไดส้รุปว่านักกีฬาทั้งชาย 
และหญิงคิดว่าการเล่นกีฬาเป็นการออกก าลั งกายที่ดีที่สุดสามารถพัฒนาสมรรถภาพทางกายมี
สุขภาพจิตทีด่ีท าให้มีสติปัญญาดีซึ่งเกิดจากการเล่นกีฬากรีฑา อชิร กลิ่นอ าภา (2559: 68) ได้
กล่าวเพิ่มเติมว่า โปรแกรมฝึกการเล่นกีฬาดาบไทยสามารถพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์แล้วยัง
ช่วยพัฒนาการเรียนรู้ทักษะกีฬาดาบไทยก่อให้เกิดการมีสมาธิที่ดีในการฝึกได้ 
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    4. ปัจจัยชื่อเสียงและภาพลักษณ์ เป็นปัจจัยที่มอีิทธิพลทางอ้อมต่อการตัดสินใจเล่น
กีฬาดาบไทยประกอบด้วยกีฬานี้ท าให้ข้าพเจ้ามีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับตัวเอง กีฬานี้ท าให้
ข้าพเจ้ามีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับมหาวิทยาลัย และกีฬานี้ท า ให้มหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์ท่ีดี 
ด้านกีฬาเพ่ิมขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ภัทรดนัย ประสานตรี (2556: 83) เรื่องแรงจูงใจในการ
เล่นกีฬาบาสเกตบอลของนักกีฬาบาสเกตบอลในการแข่งขันกีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 
40 ได้สรุปความคิดเห็นด้านเกียรติยศเชื่อเสียง ว่าปัจจุบันบาสเกตบอลในประเทศไทยมีการแข่งขันใน
ระดับสโมสรและลีกต่าง ๆ เกิดข้ึนเป็นจ านวนมากการเป็นนักกีฬาบาสเกตบอลท าให้เกิดความ
ภาคภูมิใจเป็นที่รู้จักเป็นที่ยอมรับในหลุ่มเพ่ือน และสร้างชื่อเสียงให้กับตนเองและวงศ์ตระกูลได้ โดย
สมบัติ เกตุสม และคณะ (2557: 65) กล่าวต่ออีกว่า การสร้างชื่อเสียงหรือการเข้ามาเป็นนักกีฬาของ
มหาวิทยาลัยเป็นสิ่งส าคัญ เพราะแรงจูงใจจะผลักดันให้เกิดความมุมานะที่จะฝึกซ้อมด้วยความตั้งใจ
แม้จะมีปัญหาหรืออุปสรรคใด ๆ ก็ตามนักกีฬาก็สามารถท าตามเป้าหมายทีตั้งไว้ได้ในที่สุด การสร้าง
ทัศนคติให้นักกีฬามีใจรัก และทุ่มเท จึงจะประสบความส าเร็จในการแข่งขัน ซึ่งในอนาคตต้องมีการ
ด าเนินงานด้านสวัสดิการที่เป็นระบบ ให้กับนักกีฬาที่ท าชื่อเสียงให้กับสถาบัน โดยมีการ เชิดชูเกียรติ 
มีการก าหนดการอัดฉีดให้กับนักกีฬาที่สร้างผลงานได้ดี โดยมีเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ก่อนไปแข่งขันไว้อย่าง
ชัดเจน เหมือนกับมหาวิทยาลัยอื่นของรัฐและเอกชน  
    5. ปัจจัยทัศนคติและความถนัดส่วนตัว เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา
ดาบไทย เนื่องจากข้าพเจ้าได้ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาดาบไทย ข้าพเจ้ามี พ้ืนฐานทักษะและ
ความถนัดในการเล่นกีฬาดาบไทย และข้าพเจ้าสามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะได้อย่างรวดเร็ว 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สรายุธ รักภู่ (2554: 103) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องแรงจูงใจในการเล่น
กรีฑาของนักกรีฑาท่ีเข้าร่วมการแข่งขันกีฬาแห่งชาติ ครั้งที่ 39 สรุปความว่า การที่นักกรีฑาเลือก
เล่นกรีฑาเพราะว่ามีทัศนคติที่ดีต่อการเล่นกรีฑา เห็นถึงประโยชน์จากการเล่นกรีฑาก็เลยใช้
กิจกรรมกรีฑาในการที่จะยกระดับตัวเองให้สู งขึ้น สอดคล้องกับ จาตุรนต์ ลิ่มหัน (2562: 11)     
ได้ศึกษาวิจัยเรื่องแรงจูงใจในการตัดสินใจเล่นกีฬาฟุตซอลอาชีพ ผลการวิจัยพบว่า ด้านความรัก 
ความสนใจ และความถนัดของนักกีฬาอาชีพมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากเนื่องจากนักกีฬาฟุตซอล
อาชีพส่วนใหญ่มีความตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาฟุตซอลและเป็นแรงจูงใจภายในตัวผู้เล่นเองเป็น
หลักเล่นกีฬาฟุตซอลอาชีพด้วยใจรัก และสอดคล้องกับ ติยาพร ธรรมสนิท (2555: 104) สรุปผล
การศึกษาด้านความรักความถนัด และความสนใจนักกีฬามีความชื่นชอบ ชอบเล่น ชอบการแข่งขัน 
รักและมีความสนใจรู้สึกมีความผูกพันมากรวมถึงมีพรสวรรคม์ีการพัฒนาทักษะและความตั้งใจ
ใฝ่หาความรู้ อีกทั้งมีความมุ่งมั่นทีจ่ะเป็นผู้ฝึกสอนในอนาคต ซ่ึงสอดคล้องกับเพลินจิต กลีบจ าปี 
(2561: 75) ได้ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกเล่นกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดของนักกีฬาวอลเลย์บอล
ชายหาดระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือ แสดงให้เห็นว่านักกีฬาวอลเลย์บอล
ชายหาดต้องการมีสมรรถภาพทางกายที่ดี สมบูรณ์ แข็งแรง ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และ
สติปัญญา เพราะนักกีฬาต้องการออกก าลังกายสม่ าเสมอแล้วยังต้องมีทัศนคติที่ดีต่อกีฬาวอลเลย์บอล
ชายหาด เพราะการมีทัศนคติที่ดีต่อกีฬาจะท าให้เกิดความอยากเล่นกีฬา 
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    6. ปัจจัยรายได้ ผลประโยชน์ เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 
เนื่องจากนักศึกษาได้รับเงินรางวัล และสวัสดิการต่าง ๆ ในการศึกษา ได้รับโอกาสในการศึกษาต่อ   
ในระดับท่ีสูงขึ้นและได้รับโอกาสในการท างานทั้งภาครัฐและเอกชนเพ่ิมขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
อังคณา บุญเสม (2550: 57) เรือ่งแรงจูงใจในการเลือกเล่นกีฬาฟุตบอลของนักกีฬาหญิงในการแข่งขัน
กีฬามหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย ครั้งที่ 34 ซึ่งกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา จากมหาวิทยาลัยต่าง ๆ 
ทั่วประเทศนั้นมีแรงจูงใจในการเลือกเล่นฟุตบอลเพราะได้รับรายได้ และสวัสดิการในการศึกษาอยู่   
ในระดับมาก สอดคล้องกับ ธราวุฒิ บุญช่วยเหลือ (2556: 79) พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจในการ
ตัดสินใจเลือกเล่นสโมสรดิวิชั่น 1 ของนักกีฬาฟุตบอล อยู่ในระดับมาก ซึ่งนักกีฬาฟุตบอลให้ความส าคัญ
ในเรื่องของได้รับรายได้ประจ าเดือนเป็นผลตอบแทนที่สูง เป็นอันดับแรกมีความส าคัญอยู่ ในระดับ
มากที่สุด โดยที่ ธณาวุฒิ ทองปลี (2556: 91) ได้ศึกษาวิจัยและสรุปเพ่ิมเติมว่าความพึงพอใจใน
การเล่นกีฬาฟุตซอลของนักกีฬาฟุตซอลหญิงที่เข้าร่วมการแข่งขันไทยแลนด์ วีเมนส ์ฟุตซอลลีก 2010  
2011 ผลการวิจัย พบว่า ความพึงพอใจในการเล่นกีฬาฟุตซอลบางครั้งอาจเกิดจากความต้องการ    
อันเนื่องมาจากสภาพสังคมหรือแรงกระตุ้นภายนอกก็ได้หรืออาจกล่าวได้ว่าความก้าวหน้าใน
การศึกษา และการท างานนี้มีความส าคัญอยู่ในระดับมากในอนาคตซึ่งส่งผลให้ได้มีการศึกษา และ
หนา้ที่การงานที่ดแีละมั่นคง  

   7. ปัจจัยการส่งเสริมและสนับสนุน เป็นปัจจัยที่มี อิทธิพลทางตรงต่อการตัดสินใจเล่น
กีฬาดาบไทย เนื่องจากอาจารย์และผู้ฝึกสอนให้การแนะน าสนับสนุนให้ เล่นกีฬาดาบไทย 
ผู้ปกครองและบุคคลใกล้ชิดส่ง เสริมสนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย และได้รับการสนับสนุนด้าน
งบประมาณ อาคารสถานที่และอุปกรณ์ในการฝึกซ้อมการแข่งขัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
สมบัติ เกตุสม และคณะ (2557: 64) ได้สรุปผลวิจัยว่า การสนับสนุนด้านกีฬาของมหาวิทยาลัยควรมี
การปรับปรุงระเบียบการสนับด้านกีฬาของมหาวิทยาลัยให้มีความเหมาะสมกับสภาพปัจจุบันมากยิ่งขึ้น
โดยเฉพาะเรื่องงบประมาณสนับสนุน และจัดให้มีกองทุนสนับสนุนให้กับนักกีฬาอย่างเป็นระบบ 
และมีกลไก ในการขับเคลื่อนกองทุน ทั้งในเรื่องสวัสดิการนักกีฬา ในการเป็นตัวแทนเข้าร่วมในการ
แข่งขันกีฬารายการต่าง ๆ  ทีจ่ะเป็นประโยชน์ต่อนักกีฬา มีการสร้างระบบการพัฒนาการกีฬา
ของมหาวิทยาลัยให้ มีความชัดเจน ให้ครอบคลุมเรื่องต่าง  ๆ ตั้งแต่การคัดเลือกนักกีฬา การเก็บ
ตัวฝึกซ้อม การส่งแข่งขันพร้อมกับมีการติดตามประเมินผลอย่างต่อเนื่องในแต่ละปี เพ่ือให้การพัฒนา  
การกีฬาของมหาวิทยาลัย เป็นไปตามระบบอย่างมีประสิทธิภาพ เพลินจิต กลีบจ าปี (2561: 75)   
มีความจ าเป็นจะต้องการ การส่งเสริมและสนับสนุนในการเล่นกีฬาวอลเลย์บอลชายหาด โดย
สถาบันการศึกษาส่งเสริมสนับสนุน โดยการจัดหาสถานที่ฝึกซ้อม และรวมถึงการส่งทีมเข้า
ร่วมแข่งขันอีกทั้งยังสนับสนุนในเรื่องของสวัสดิการต่าง ๆ  

ประเด็นที่สองด้านความส าคัญของการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย เนื่องจากนักศึกษา
ต้องการสร้างโอกาสในการเล่นกีฬาให้กับตนเองแล้วยังต้อการเ พ่ิมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ในเกมส์
การเล่นการแข่งขันกีฬาดาบไทยเล็งเห็นถึงความคุ้มค่าและเกิดประโยชน์กับตนเองมากท่ีสุด สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ อชิร กลิ่นอ าภา (2559: 68)  ได้ศึกษาวิจัยเรื่องผลของโปรแกรมฝึกกีฬาดาบไทยตาม
แนวคิดของกิลฟอร์ดที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา พบว่า การเล่น
กีฬาดาบไทยสามารถพัฒนาผู้ฝึกให้มคีวามคิดสร้างสรรค์ ได้มากขึ้นส่งผลดีในการใช้ชีวิตประจ าวัน 
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การคิดวิเคราะห์พัฒนานวัตกรรมใหม่ ๆ แล้วยังสามารถน าไปใช้ในการแข่งขันหรือเล่นกีฬาดาบไทยได้ 
สอดคล้องกับ สรายุธ รักภู่ (2554: 103) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเล่นกรีฑาของนักกรีฑา
ที่เข้าร่วมการแข่งขันกีฬาแห่งชาติ ครั้งที่ 39 พบว่า การเล่นกรีฑาสามารถสร้างโอกาส และยกระดับ
ตัวเองให้สูงขึ้นไม่ว่าจะเป็นการท างาน การศึกษาเล่าเรียนให้บรรลุตามจุดมุ่งหมายสอดคล้องกับ
Yuehong.et al. (2016:  205) การศึกษาเชิงทดลองแรงจูงใจด้านกีฬาของนักศึกษาวิทยาลัยใน
รูปแบบการศึกษากีฬามีวัตถุประสงค์เพ่ือเปลี่ยนแปลงแรงจูงใจด้านกีฬาของนักเรียนก่อนและหลัง
รูปแบบการศึกษาด้านกีฬาโดยก าหนดและน ารูปแบบการศึกษาด้านกีฬาวิชาเลือกวอลเลย์บอลใน
มหาวิทยาลัยผลการศึกษาพบว่าการศึกษาด้านกีฬาช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเล่นกีฬาของนักศึกษา 
และตอบสนองความต้องการทางจิตวิทยาของนักศึกษาในการสร้างแรงบันดาลใจในการเข้าร่วมพล
ศึกษา รูปแบบการศึกษาด้านกีฬาใช้ได้กับนักเรียนนักศึกษาทุกคน ส่งผลให้รูปแบบการศึกษากีฬา 
เป็นที่นิยม 

ประเด็นที่สามด้านตัวแปรที่มีความสัมพันธ์กันมากที่สุด โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
สูงสุดคือตัวแปรทัศนคติและความถนัดส่วนตัวมีความสัมพันธ์กับตัวแปรความสุขความเพลิดเพลิน
เนื่องจากนักศึกษาได้ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาดาบไทย มีพ้ืนฐานทักษะและความถนัดในการเล่น
กีฬาดาบไทย และสามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะได้อย่างรวดเร็วแล้วยังรู้สึกมีความสุขสนุกสนาน
เพลิดเพลินกับการเล่นกีฬาโดยชื่นชอบลักษณะของกิจกรรมการเล่นกีฬานี้ และยังรู้สึกว่ากีฬาดาบไทย
เป็นกีฬาที่แปลกใหม่มีความท้าทายท าให้อยากลองเล่นซึ่งสอดคล้องกับ เพลินจิต กลีบจ าปี (2561: 
75) ผลการศึกษาพบว่า นักกีฬามีความต้องการในด้านสุขภาพและอนามัย ด้านทัศนคติที่มีต่อกีฬา 
ด้านความรู้และทักษะกีฬาส าหรับการเล่นกีฬา สอดคล้องกับสุรชัย ทองอินทร์ (2553:  81) ผลการ
ศึกษาวิจัย พบว่า ลักษณะรูปร่างโครงสร้างร่างกายของนักกีฬามีผลต่อการเป็นและไม่เป็นนักกีฬา 
ว่ายน้ ามากที่สุดสอดคล้องกันทั้ง 4 กลุ่มทั้งนี้อาจเป็นเพราะสุขภาพ และสมรรถภาพทางกายของ 
บุคคลจัดเป็นประเด็นหลักส าคัญส าหรับการเป็นนักกีฬา ความแข็งแรง ความอดทน ความเร็ว และ 
อ่ืน ๆ ที่จะช่วยให้นักกีฬาประสบผลส าเร็จได้นั้น จ าเป็นต้องสร้างให้เกิดข้ึนมาอย่างต่อเนื่องในตัว
นักกีฬาเพ่ือสร้างความม่ันใจในการเลน่กีฬาและยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Richard; et at (2008: 9)  
ท าการศึกษาเรื่องอิทธิพลของผู้อื่นและการตัดสินใจในการเข้าร่วมกีฬาเยาวชน ผลการศึกษาพบว่า 
การที่เยาวชนได้มีส่วนร่วมในกีฬาเยาวชนนั้นโดยส่วนใหญ่ 90 เปอร์เซ็นต์มาเพ่ือที่จะแสวงหาความ
สนุกสนานในขณะที่เหตุผลหลักนั้นคือการ พัฒนาทักษะ สมรรถภาพทางกาย ได้เพ่ือนใหม่ และเพราะ
พ่อแม่ต้องการให้ท าสอดคล้องกับ Lu Lv; Kazushi Takami  (2015: 399) ท าการวิจัยเรื่อง 
ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะทางสังคมและกิจกรรมการเล่นกีฬาและของนักศึกษาวิทยาลัยจีนผล
การศึกษาพบว่า ความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมกีฬา ความก้าวร้าว และทักษะทางสังคมมี
ความสัมพันธ์กัน แล้วพบว่าช่วงประถมศึกษาและมัธยมศึกษาอาจเป็นปีที่มีประสิทธิผลมากที่สุดใน
การบรรลุผลส าเร็จของมนุษย์และฝึกฝนทักษะทางสังคม และการท ากิจกรรมกีฬาจะท าให้นักเรียนมี
โอกาสเรียนรู้และพัฒนาทักษะทางสังคมมากข้ึน ดังนั้นเราจึงสนับสนุนให้นักเรียนระดับประถมศึกษา
และมัธยมศึกษาออกก าลังกายซึ่งเป็นประโยชน์ต่อสุขภาพร่างกายและจิตใจ 
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ประเด็นสุดท้ายด้านปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยสูงสุดและต่ าสุดของ
นักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 พบว่า มีปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย
สูงสุด 3 ปัจจัยคือ สุขภาพอนามัย ความสุขความเพลิดเพลิน ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 

ปัจจัยสุขภาพอนามัย มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยมากที่สุดโดยที่ปัจจัยดังกล่าว
มีผลต่อการเล่นกีฬาดาบไทย นั้นท าให้มสีุขภาพสมรรถภาพร่างกายที่สมบูรณ์แข็งแรง มีสุขภาพจิตดี 
ร่าเริงแจ่มใสรวมไปถึงสุขภาพทางปัญญา ปฏิภาณไหวพริบมีสติ มีสมาธ ิซ่ึงเกิดจากการเล่นกีฬาดาบไทย 
สอดคล้องกับ สรายุธ รักภู่ (2554: 104) ไดก้ล่าวว่านักกีฬาทั้งชาย และหญิงคิดว่าการเล่นกีฬาเป็น
การออกก าลังกายที่ดีที่สุดสามารถพัฒนาสมรรถภาพทางกายมีสุขภาพจิตที่ดีท าให้มีสติปัญญาดีซึ่งเกิด
จากการเล่นกีฬากรีฑา และจะเห็นได้ว่าการเล่นกีฬานั้นได้ให้ประโยชน์ทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ 
สังคม และสติปัญญาที่เกิดจากการออกก าลังกาย และการเล่นกีฬา สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธีรภพ 
หอมดอก  (2561:  8) ผลการวิจัย พบว่า นักกีฬาว่ายน้ าสมัครเล่นระดับอุดมศึกษาซึ่งส่วนใหญ่อยู่ใน
ระดับปริญญาตรีและยังพ่ึงพิงครอบครัวเป็นหลัก มีคาดหวังผลสัมฤทธิ์ในด้านความผูกพันธ์ทั้งกับ
เพ่ือนๆ และครอบครัวและความส าเร็จในการชนะการแข่งขันและชนะใจตนเองในด้านความอดทน 
และสุขภาพที่ดี ร่างกายที่สมส่วน สอดคล้องกับ Yuehong.et al. (2016:  205) การศึกษาเชิงทดลอง
แรงจูงใจด้านกีฬาของนักศึกษาวิทยาลัยในรูปแบบการศึกษากีฬามีวัตถุประสงค์เพ่ือเปลี่ยนแปลง
แรงจูงใจด้านกีฬาของนักเรียนก่อนและหลังรูปแบบการศึกษาด้านกีฬาโดยก าหนดและน ารูปแบบ
การศึกษาด้านกีฬาวิชาเลือกวอลเลย์บอลในมหาวิทยาลัยผลการศึกษาพบว่าการศึกษาด้านกีฬาช่วย
เพ่ิมแรงจูงใจในการเล่นกีฬาของนักศึกษา และตอบสนองความต้องการทางจิตวิทยาของนักศึกษาใน
การสร้างแรงบันดาลใจในการเข้าร่วมพลศึกษา รูปแบบการศึกษาด้านกีฬาใช้ได้กับนักเรียนนักศึกษา
ทุกคน ส่งผลให้รูปแบบการศึกษากีฬาเป็นที่นิยม 

    ปัจจัยความสุขความเพลิดเพลิน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย ซ่ึงปัจจัย
ดังกล่าวท าให้นักศึกษาหรือนักกีฬาชื่นชอบลักษณะของกิจกรรมการเล่นกีฬานี้เพราะกีฬาดาบไทยเป็น
กีฬาที่แปลกใหม่มีความท้าทายเล่นแล้วรู้สึกมีความสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเล่นกีฬา สอดคล้อง
กับงานวิจัยของธีรวุฒิ พรหมจมร (2556: 57) กล่าวว่า การเล่นกีฬาของนักกีฬาไม่ว่าจะเป็นกีฬาชนิด
ใด ๆ ก็ตามนักกีฬาคนนั้นต้องมีความสุข ความรักและความสนใจในชนิดกีฬานั้น ๆ ท าให้มีความชื่น
ชอบลักษณะของกิจกรรมเกิดความท้าทายท าให้อยากลองเล่นกีฬาชนิดนี้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
สานิตย์ เอี่ยมผู้ช่วย (2560:  94) ผลการวิจัย พบว่า การเล่นกีฬาแฮนด์บอลท าให้เกิดความรูส้ึก
สนุกสนานจากการแข่งขันกีฬา เพราะการเล่นกีฬาแฮนด์บอลมีทักษะและรูปแบบการเล่นที่แตกตา่ง
จากกีฬาอ่ืน ๆ ที่มีรูปแบบการเล่นที่มีความตื่นเต้นเร้าใจ เป็นกีฬาที่ตอ้งใช้ความเร็วสูงในการรุกและ
การรับ ต้องใช้ความเร็วอยู่ตลอดเวลาสอดคล้องกับ Richard; et at (2008:  9)  ท าการศึกษาเรื่อง
อิทธิพลของผู้อ่ืนและการตัดสินใจในการเข้าร่วมกีฬาเยาวชนกลุ่มตัวอย่างคือเยาวชนที่เข้าร่วมในการ
เล่นกีฬาจ านวนทั้งหมด 93 คน ชาย 46 คน หญิง 47 คนมีอายุ 10-13 ปี ได้เข้าร่วมเล่นกีฬาในหลาย
รายการมาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเพียร์สันพบว่านักกีฬาที่คิดว่าตัวเองมีการตัดสินใจในการเลือก
เล่นกีฬาน้อยลง มีโอกาสน้อยที่จะมีความคิดในการที่จะเลิกเล่นกีฬา และมีรายงานการประเมินทักษะ
และความสามารถของตนเองมากขึ้นด้วย ทังบรรดาที่คิดว่าคนอ่ืนมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของพวก
เขาให้มีส่วนร่วมในกีฬา จากการศึกษาในครั้งนี้ชี้ให้เห็นว่าผู้ปกครองและโค้ชควรระมัดระวังให้มากใน
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การพิจารณา การบังคับ หรือการชักจูงเด็กให้เข้าร่วมในกีฬาเยาวชนพบว่า การที่เยาวชนได้มีส่วนร่วม
ในกีฬาเยาวชนนั้นโดยส่วนใหญ่ 90 เปอร์เซ็นต์ มาเพ่ือที่จะแสวงหาความสนุกสนานในขณะที่เหตุผล
หลักนั้นคือการ พัฒนาทักษะ สมรรถภาพทางกาย ได้เพ่ือนใหม่ และเพราะพ่อแม่ต้องการให้ท า 

    ปัจจัยทัศนคติและความถนัดส่วนตัว มีระดับความสัมพันธ์เท่ากับ 0.53 เมื่อพิจารณา
พบว่า การตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยเพราะตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาแล้วยังต้องมีทักษะพ้ืนฐาน 
และความถนัดในการเล่นสามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะได้อย่างรวดเร็วสอดคล้องกับ เพลินจิต 
กลีบจ าปี (2561: 75) กล่าวเพ่ิมเติมว่านักกีฬาต้องการออกก าลังกายสม่ าเสมอแล้วยังต้องมีทัศนคติที่
ดีต่อกีฬาวอลเลย์บอลชายหาดเพราะการมีทัศนคติท่ีดีต่อกีฬาจะท าให้เกิดความอยากเล่นกีฬาส่งผล
ให้นักกีฬามีการพัฒนาตนเองอยู่เสมอ สอดคล้องกับธีรภพ หอมดอก  (2561:  8) ผลการวิจัย พบว่า 
นักกีฬาว่ายน้ าสมัครเล่นระดับอุดมศึกษาซึ่งส่วนใหญ่อยู่ในระดับปริญญาตรีและยังพ่ึงพิงครอบครัว
เป็นหลัก มีคาดหวังผลสัมฤทธิ์ในด้านความผูกพันธ์ทั้งกับเพ่ือนๆ และครอบครัวและความส าเร็จใน
การชนะการแข่งขันและชนะใจตนเองในด้านความอดทนมากกว่าอ านาจและชื่อเสียง โดยมีแรงจูงใจ
จากความรัก ความชอบและความถนัดในกีฬาว่ายน้ า การทีม่ีโอกาสได้ร่วมสร้างชื่อเสียงให้มหาวิทยาลัย
ที่ในอนาคตจะสร้างโอกาสในการหางานหรือท างานที่ดีขึ้น และสุขภาพที่ดี ร่างกายที่สมส่วน ทั้งนี้ 
นักศึกษาเหล่านี้หลังจากจบการศึกษาแล้ว มิได้มุ่งที่จะเป็นนักกีฬาอาชีพ หากแต่ต้องการได้รับการ
ยอมรับและหางานที่ตนเองต้องการได้สอดคล้องกับ Poobalan.et al. (2012:  8-10) ท าการศึกษา 
ทัศนคติ ความตั้งใจ และพฤติกรรมการออกก าลังกายของเด็กอายุ 18-25 ปี โดยมีปัจจัยที่มีอิทธิพล 
ได้แก่ ทัศนคติ แรงจูงใจ และอุปสรรค ผลการศึกษาพบว่า เด็กอายุ 18-25 ปี มีกิจกรรมทางกายใน
ระดับต่ า ส่งผลให้น้ าหนักเพ่ิมขึ้นสามารถน ามาเป็นแนวทางหรือเป็นจุดเริ่มต้นในการปรับปรุงระดับ
กิจกรรมทางกาย (PA) และส่งเสริมมีการใช้ชีวิตอย่างมีสุขภาพดี การศึกษาแบบผสมผสานนี้ระบุ
องค์ประกอบที่เยาวชนกลุ่มนี้ เห็นว่ามีความส าคัญ ความเพลิดเพลิน รูปลักษณ์ และ ความรู้สึกดี   
ควรมีการพัฒนาให้การส่งเสริมที่เป็นเป้าหมายหลักโดยผสมผสานองค์ประกอบที่ส าคัญในกลุ่มอายุนี้ 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 จากผลการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลทางตรงสูงสุด พบว่า ปัจจัยด้านความสุขความ

เพลิดเพลิน มีอิทธิพลทางตรงในการตัดสิน ใจ เล่น กีฬาดาบไทย เกิดจากแรงจูงใจภายในเพราะ
กิจกรรมการเล่นท า ให้มีความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเล่นกีฬาดาบไทย แล้วยังท าให้
รู้สึกชื่นชอบลักษณะของกิจกรรมการเล่นกีฬานี้ว่า เป็นกีฬาที่แปลกใหม่มีความท้าทายท าให้อยาก
ลองเล่น ซึ่งสิ่งเหล่านี้เราสามารถน าไปใช้เพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนในการเล่นกีฬาดาบไทยแก่ เด็ก
และเยาวชน นักเรียน นักศึกษาได้ 

1.2 จากผลการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลทางตรงและทางอ้อม พบว่า ปัจจัยด้านทัศนคติ
และความถนัดส่วนตัว มีขนาดอิทธิพลสูงสุดต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย ดังนั้นมีความจ าเป็น
อย่างมากที่จะส่งเสริมให้นักศึกษาหรือนักกีฬาได้ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาดาบไทยมีการสนับสนุนให้
นักศึกษาหรือนักกีฬามีพ้ืนฐานทักษะและความถนัดในการเล่นกีฬาดาบไทยเพ่ือให้เกิดความสามารถ
ในการเรียนรู้และพัฒนาทักษะได้อย่างรวดเร็ว 
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 1.3 จากผลการศึกษายัง พบว่า ปัจจัยด้านการสื่อสารประชาสัมพันธ์ เป็นปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยต่ าสุดเนื่องจากท่ีผ่านมาขาดการประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬา ฯ มหาวิทยาลัยมีการประชาสัมพันธ์ยังไม่มากนักซึ่งส่วนใหญ่ใช้การ
ประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน และเพ่ือนที่ เคยเล่นกีฬาดาบไทยเท่านั้น 
ดังนั้น สมาคมกีฬา ฯ มหาวิทยาลัย หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรให้ความส าคัญกับการประชาสัมพันธ์
ให้มากขึ้นสร้างเครือข่ายออนไลน์ สร้างความร่วมมือ ระหว่างสมาคมกีฬา ฯ มหาวิทยาลัย หรือ
หน่วยงานอืน่ ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชนร่วมกันประชาสัมพันธ์กิจกรรมต่าง ๆ เกี่ยวกับกีฬาดาบไทย  
เพ่ิมมากข้ึน 
 
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
                2.1 ควรศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาพ้ืนบ้านประเภทกีฬาอ่ืน ๆ ของ
ประเทศไทยที่ยังไม่เป็นที่รู้จักเพ่ือน าผลที่ได้จากการศึกษามาเปรียบเทียบว่ามีความเหมือนหรือ
แตกต่างกันอย่างไร 
 2.2 ควรศึกษาปัจจัยอ่ืน ๆ  ทีส่่งผลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาประเภทต่าง ๆ เพ่ือน าผลที่ได้ 
จากการศึกษามาส่งเสริมพัฒนากีฬาให้มีความทันสมัยกับยุคปัจจุบัน 
 2.3 ควรศึกษาปัจจัยที่ส่ งผลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักเรียนในสังกัด
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานซึ่งเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญในการพัฒนาสู่ความเป็นเลิศในอนาคตต่อไป 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญ 
ผลการวิเคราะห์ค่าตรวจดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 

 
1. นายสภลท์ บุญเสริมสุข  นายกสมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง 

  ผู้บริหารสมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง 
2. ว่าที่ร้อยตรีณัชฐปกรณ์  มะลิทอง  เลขานายกสมาคมกีฬาดาบไทยและ 
  กระบี่กระบอง 

  ผู้ตัดสินสมาคมกีฬาดาบไทยและกระบี่กระบอง 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ธันยพร ชินคชบาล  อาจารย์ประจ าคณะศึกษาศาสตร์   
  มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตกรุงเทพ 
   ผู้ฝึกสอนกีฬาดาบไทย มหาวิทยาลัย 
  การกีฬาแห่งชาติ 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิชยัณรงค์ กงแก้ว  หัวหน้าภาควิชาอาชีวศึกษาและการส่งเสริม 
  สุขภาวะ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
  ผู้ฝึกสอนกีฬาทีมชาติไทย 

5. อาจารย์ดร.พิทักษ์ วงแหวน  อาจารย์ประจ าคณะศึกษาศาสตร์  
  มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตชัยภูมิ 
  ผู้เชี่ยวชาญการวิจัยวัดผลการศึกษา การประเมิน 
  ทางการศึกษา การใช้สถิติท่ีเหมาะสมส าหรับ 
  การวิจัย 
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ผลการวิเคราะห์ค่าตรวจดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 

 

 
แบบสอบถาม 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

 
R 

 
IOC 

1 2 3 4 5 
1. การสื่อสารประชาสัมพันธ์ 

1.1 การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของสมาคมกีฬา ฯ โดยการจัดให้มีการ
แข่งขันกีฬาดาบไทยในระดับชาติและนานาชาติ 

1 1 0 1 1 4 0.8 

1.2 การประชาสัมพันธ์ผ่านมหาวิทยาลัยโดยการ
จัดให้มีการเรียนการสอนกิจกรรมโครงการเกี่ยวกับ
กีฬาดาบไทย 

0 1 1 1 1 4 0.8 

1.3 การประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด เช่น 
ผู้ปกครอง ครูผู้สอน เพ่ือน 

1 1 0 1 1 4 0.8 

2. ด้านความสุขความเพลิดเพลิน 
    2.1 ข้าพเจ้ารู้สึกมีความสุขสนุกสนานเพลิดเพลิน
กับการเล่นกีฬาดาบไทย 

1 1 1 1 1 5 1.0 

2.2 ข้าพเจ้ารู้สึกชื่นชอบลักษณะของกิจกรรม
การเล่นกีฬานี้ 

1 1 1 0 1 4 0.8 

2.3 ข้าพเจ้ารู้สึกว่ากีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่แปลก
ใหม่มีความท้าทายท าให้อยากลองเล่น 

1 0 1 1 1 4 0.8 

3. ด้านสุขภาพอนามัย 
3.1 ท าให้มีสุขภาพสมรรถภาพร่างกายที่แข็งแรง

สมบูรณ์ดี 
1 1 0 1 1 4 0.8 

3.2 ท าให้มีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส 1 1 1 0 1 4 0.8 
    3.3 ท าให้มีสุขภาพทางปัญญา ปฏิภาณไหวพริบ
มีสติ มีสมาธิดี 

1 1 1 1 1 5 1.0 
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(ต่อ) 

 
แบบสอบถาม 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

 
R 

 
IOC 

1 2 3 4 5 
4. ด้านชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 

4.1 กีฬานี้ท าให้ข้าพเจ้ามีโอกาสได้สร้าง
ชื่อเสียงให้กับตัวเอง 

1 1 1 1 1 5 1.0 

4.2 กีฬานี้ท าให้ข้าพเจ้ามีโอกาสได้สร้าง
ชื่อเสียงให้กับมหาวิทยาลัย 

1 1 1 1 1 5 1.0 

    4.3 กีฬานี้ท าให้มหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์ท่ีดี
ด้านกีฬาเพ่ิมขึ้น 

1 1 1 1 1 5 1.0 

5. ทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 
5.1 ข้าพเจ้าได้ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬา

ดาบไทย 
1 1 1 1 1 5 1.0 

5.2 ข้าพเจ้ามีพ้ืนฐานทักษะและความถนัดใน
การเล่นกีฬาดาบไทย 

1 1 1 -1 1 3 0.6 

5.3 ข้าพเจ้าสามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะ
ได้อย่างรวดเร็ว 

1 1 1 1 1 5 1.0 

6. ด้านรายได้ผลประโยชน์ 
6.1 ได้รับเงินรางวัล และสวัสดิการต่าง ๆใน

การศึกษา 
1 1 1 1 1 5 1.0 

6.2 ได้รับโอกาสในการศึกษาต่อในระดับที่
สูงขึ้น 

1 1 1 1 1 5 1.0 

    6.3 ได้รับโอกาสในการท างานทั้งภาครัฐและ
เอกชนเพิ่มข้ึน 

1 1 1 1 1 5 1.0 

7. การส่งเสริมและสนับสนุน 
7.1 อาจารย์และผู้ฝึกสอนให้การแนะน า
สนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย 

1 1 1 1 1 5 1.0 

7.2 ผู้ปกครองและบุคคลใกล้ชิดส่งเสริม
สนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย 

1 1 1 1 1 5 1.0 

7.3 ได้รับการสนับสนุนด้านงบประมาณ อาคาร
สถานที่และอุปกรณ์ในการฝึกซ้อม การแข่งขัน 

1 1 1 1 1 5 1.0 
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(ต่อ) 

 
แบบสอบถาม 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

 
R 

 
IOC 

1 2 3 4 5 
8. ด้านการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 

8.1 ข้าพเจ้าต้องการสร้างโอกาศในการเล่น
กีฬาให้กับตนเอง 

1 1 1 1 1 5 1.0 

8.2 ข้าพเจ้าประเมิณและทราบถึงรูปแบบการ
เล่นสามารถเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆใน
เกมส์การเล่นการแข่งขันได้ 

1 1 1 1 1 5 1.0 

8.3 ข้าพเจ้าเห็นถึงความคุ้มค่าและเกิดประโยชน์
กับตนเองมากที่สุด 

1 0 1 1 1 4 0.8 

 

สรุปว่า   แบบสอบถาม ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ข 
 เอกสารรับรองโครงการวิจัย 
 หนังสือขออนุญาตใช้ชื่อหน่วยงานและเก็บข้อมูลการวิจัย 
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ภาคผนวก ค 
 แบบสอบถามเพื่อการศึกษาวิจัย 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 

เรื่อง  ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษา 
ระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 

 
ค าชี้แจง  แบบสอบถามชุดนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่น
กีฬาดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 การตอบแบบสอบถามนี้ไม่มีผลกระทบ
ใด ๆ  ต่อผู้ตอบแบบสอบถาม ค าตอบทุกค าตอบของท่าน ผู้วิจัยจะเก็บรักษาเป็นความลับ และจะใช้
ส าหรับการวิจัยครั้งนี้เท่านั้น และส าหรับผลการวิจัยผู้วิจัยจะน าเสนอในภาพรวมใช้เป็นประโยชน์ในการ
ส่งเสริมสนับสนุนในการเล่นกีฬาดาบไทยต่อไป  
 
แบบสอบถามชุดนี้มีทั้งหมด 3 ตอนประกอบด้วย 

ตอนที่  1 เป็นการสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่  2 เป็นการสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬา 
            ดาบไทยของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษท่ี 21 ทั้งหมด 8 ด้าน   
ตอนที่  3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

 

 

 

                                           ขอขอบพระคุณที่ท่านกรุณาให้ความร่วมมือเป็นอย่างยิ่ง 

              จิตติกร  การรัมย์ 
                                              นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาพลศึกษา 
                                                  มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตสุพรรณบุรี 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ 

(  )  ชาย 

(  )  หญิง 

2. ระดับการศึกษา 

(  ) ชั้นปีที่ 1 

(  ) ชั้นปีที่ 2 

(  ) ชั้นปีที่ 3 

(  ) ชั้นปีที่ 4 

(  ) ชั้นปีที่ 5 

3. สถาบันการศึกษา 

  (  )  มหาวิทยาลัยของรัฐ 
  (  )  มหาวิทยาลัยของเอกชน 

4. ประสบการณ์ในการเล่นกีฬาดาบไทย 

(  ) น้อยกว่า 2 ปี 

(  ) 2-4 ปี 

(  ) มากกว่า 4 ปี 

5. สังกัดมหาวิทยาลัย (ชื่อ)……………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2 ปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทยของนักศึกษา         
        ระดับมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 
 

ค าชี้แจง โปรดเขียนเครื่องหมาย(/) ลงในช่องที่ตรงกับความเป็นจริงของท่านมากที่สุด โดยมีเกณฑ์    
การเลือกตอบและให้คะแนน ดังนี้ 
 

ระดับความคิดเห็น  5  หมายถึง  ข้อความนั้น ตรงกับข้อเท็จจริงของนักศึกษา เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
ระดับความคิดเห็น  4  หมายถึง  ข้อความนั้น ตรงกับข้อเท็จจริงของนักศึกษา เห็นด้วย 
ระดับความคิดเห็น  3  หมายถึง  ข้อความนั้น ตรงกับข้อเท็จจริงของนักศึกษา เฉย ๆ 
ระดับความคิดเห็น  2  หมายถึง  ข้อความนั้น ตรงกับข้อเท็จจริงของนักศึกษา ไม่เห็นด้วย 
ระดับความคิดเห็น  1  หมายถึง  ข้อความนั้น ตรงกับข้อเท็จจริงของนักศึกษา ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 
 

ข้อ ค าถาม ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

      ด้านการสื่อสารประชาสัมพันธ์ 
1 การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของสมาคมกีฬาฯ      
2 การประชาสัมพันธ์ผ่านมหาวิทยาลัย      
3 การประชาสัมพันธ์ผ่านบุคลใกล้ชิด เช่น ผู้ปกครอง ครูผู้สอน 

เพ่ือน 
     

ข้อ ค าถาม ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

      ด้านความสุข ความเพลิดเพลิน 
4 มีความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเล่นกีฬาดาบไทย      
5 ชื่นชอบลักษณะของกิจกรรมการเล่นกีฬานี้      
6 กีฬาดาบไทยเป็นกีฬาที่แปลกใหม่มีความท้าทายท าให้อยากลอง

เล่น 
     

ข้อ ค าถาม ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

      ด้านสุขภาพอนามัย 
7 มีสุขภาพสมรรถภาพร่างกายที่แข็งแรงสมบูรณ์ดี      
8 มีสุขภาพจิตดี ร่าเริงแจ่มใส      
9 มีสุขภาพทางปัญญา ปฏิภาณไหวพริบมีสติ มีสมาธิดี      

      ด้านชื่อเสียงและภาพลักษณ์ 
10 มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับตัวเอง      
11 มีโอกาสได้สร้างชื่อเสียงให้กับมหาวิทยาลัย      
12 มหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์ที่ดีด้านกีฬาเพ่ิมขึ้น      
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ข้อ ค าถาม ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

ข้อ ค าถาม ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

      ด้านทัศนคติและความถนัดส่วนตัว 
13 ตระหนักถึงคุณค่าของกีฬาดาบไทย      
14 มีพ้ืนฐานทักษะและความถนัดในการเล่นกีฬาดาบไทย      
15 สามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะไดอ้ย่างรวดเร็ว      

ข้อ ค าถาม ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

      ด้านรายได้ ผลประโยชน์  
16 ได้รับเงินรางวัล และสวัสดิการต่าง ๆในการศึกษา      
17 ได้รับโอกาสในการศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น      
18 ไดร้ับโอกาสในการท างานทั้งภาครัฐและเอกชนเพ่ิมขึ้น      

ข้อ ค าถาม ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

      ด้านการส่งเสริมและสนับสนุน  
19 อาจารย์และผู้ฝึกสอนให้การแนะน าสนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย      
20 ผู้ปกครองและบุคคลใกล้ชิดส่งเสริมสนับสนุนให้เล่นกีฬาดาบไทย      
21 การสนับสนุนด้านงบประมาณ อาคารสถานที่และอุปกรณ์ในการ

ฝึกซ้อม การแข่งขัน 
     

ข้อ ค าถาม ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

      ด้านการตัดสินใจเล่นกีฬาดาบไทย 
22 การสร้างโอกาศในการเล่นกีฬาให้กับตนเอง      
23 การเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ในเกมส์การเล่นการแข่งขันได้      
24 ความคุ้มค่าและเกิดประโยชน์กับตนเองมากที่สุด      

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................ 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................ 
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ประวัติผู้วิจัย 
 
ชื่อ สกุล นายจิตติกร  การรัมย์ 
วัน เดือน ปีเกิด 6 ธันวาคม พ.ศ. 2531 
สถานที่เกิด  อ าเภอเมืองบุรีรัมย์ จังหวัดบุรีรัมย์  
ที่อยู่ปัจจุบัน 35 หมู่ 17 ต าบลสะแกธพรง อ าเภอเมืองบุรีรัมย์   
 จังหวัดบุรีรัมย์ 31000 
ต าแหน่งหน้าที่การงานในปัจจุบัน เจ้าหน้าที่ศูนย์วิทยาศาสตร์การกีฬา 
สถานที่ท างาน มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตกรุงเทพ  
 ต าบลบึงน  ารักษ์ อ าเภอธัญบุรี   
 จังหวัดปทุมธานี 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2550 มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนบุรีรัมย์พิทยาคม   
 อ าเภอเมืองบุรีรัมย์ จังหวัดบุรีรัมย์ 
 พ.ศ. 2554 ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต   
 สาขาวิทยาศาสตร์การกีฬา คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา   
 สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตกรุงเทพ 
 พ.ศ. 2559 ปริญญาโท เอกบริหารธุรกิจ 
 สาขาวิชาการจัดการการตลาด คณะบริหารธุรกิจ 
 มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต 
 พ.ศ. 2564 ปริญญาโท มหาบัณฑิต 
 สาขาวิชาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
 มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตสุพรรณบุรี 
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