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 บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิเคราะห์ทํายิงธนูที่มีประสิทธิภาพของนักกีฬายิงธนูเพ่ือความเป็นเลิศ 

ผู๎วิจัยได๎ศึกษาค๎นคว๎าเอกสารต าราทางวิชาการ วารสาร ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องในหัวข๎อตํางๆ 

ตามล าดับดังนี้ 

1. ประวัติกีฬายิงธนู 
2. ทักษะการยิงธนู 
3. การประเมินทักษะการยิงธนู 
4. กฎและกติกาการยิงธนู 
5. ซอฟต์แวร์วิเคราะห์ทําการยิงธนู 
6. การหาคุณภาพเครื่องมือ 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
8. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

1 ประวัติกีฬายิงธนู 

ยิงธนูเป็นสิ่งที่มนุษย์ประดิษฐ์ขึ้นมาแตํดึกด าบรรพ์ โดยใช๎เป็นอาวุธส าหรับการปูองกันตัวและ

ลําสัตว์ เพื่อการยังชีพมานานกวํา 40,000 ปี การยิงธนูนั้นใช๎ทั้งด๎านการรบและด๎านการกีฬา แตํธนูจะ

ใช๎เพื่อการลําสัตว์และปูองกันตัวเองจากสัตว์ร๎ายและศัตรูนอกเหนือจาก การขว๎างก๎อนหิน ขว๎างอาวุธ

ตํางๆ เข๎าใสํ ความส าคัญของธนูเริ่มลดลงเมื่อวิทยาการมีความเจริญก๎าวหน๎า มนุษย์สามารถประดิษฐ์

ปืนและระเบิด   ธนูจึงกลายเป็นกีฬาเพ่ือการออกก าลังกายและความสนุกสนานแทน ในปัจจุบันกีฬา

ยิงธนูเป็นหนึ่งในชนิดกีฬาที่มีการบรรจุในการแขํงขันระดับนานาชาติหลายรายการ เชํน การแขํงขัน

กีฬาโอลิมปิกเกมส์  การแขํงขันกีฬายิงธนูชิงแชมป์โลก การแขํงขันกีฬาเอเชี่ยนเกมส์ การแขํงขันกีฬา

ยิงธนูชิงแชมป์เอเชีย และการแขํงขันกีฬาซีเกมส์ 

ประเทศไทยมีการใช๎อาวุธส าหรับลําสัตว์ที่เรารู๎จักกันในนามวํา “หน๎าไม๎” มีลักษณะเป็นคัน
ถือประกอบด๎วยสายส าหรับรั้งลูกดอกหรือลูกศร  ซึ่งมีลักษะคล๎ายกับลูกธนู  แตํอยํางไรก็ตามการใช๎
หน๎าไม๎และกีฬายิงธนูส าหรับประเทศไทยนั้น  ไมํได๎มีวิวัฒนาการหรือเกี่ยวข๎องกันมากํอนเลย กีฬายิง
ธนูเกิดข้ึนในประเทศไทยเป็นครั้งแรกในปี พ.ศ.2507 โดยคณะนักกีฬายิงธนูได๎จัดให๎มีการแขํงขันเพ่ือ
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ความสนุกสนานเพลิดเพลิน โดยได๎รวมตัวกนัโดยมีนายสงัด แก๎วไพฑูรย์ เป็นผู๎ริเริ่มโดยใช๎สนามขนาด
เล็กในสถานีไฟฟูายํอย จังหวัดนครสวรรค์ เป็นที่ฝึกซ๎อมนอกจากนี้ยังมีนักยิงปืนสํวนหนึ่งที่มีความ
สนใจและรักการตํอสู๎เห็นวํากีฬายิงธนู เป็นกีฬาที่นําสนใจจึงได๎รํวมกันฝึกซ๎อมและเผยแพรํกีฬายิงธนู 
ในกรมการรักษาดินแดน  ในราวปี พ.ศ. 2510 โดยมีนายณรงค์  แสงมณี และคณะเป็นผู๎รํวมงาน 
ตํอมาในปี พ.ศ. 2511 นายสงัด  แก๎วไพฑูรย์   ได๎ย๎ายเข๎ามาปฏิบัติงานประจ าในกรุงเทพฯ จึงได๎น า
กีฬายิงธนูนี้มาเผยแพรํที่ส านักงานใหญํการไฟฟูาฝุายผลิตแหํงประเทศไทย   ที่บางกรวยจังหวัด
นนทบุรีและทราบวํา ทางกรมการรักษาดินแดนมีผู๎เลํนกีฬายิงธนูเชํนกันจึงได๎ไปสังเกตการณ์  และ
รํวมท าการฝึกซ๎อมที่กรมการรักษาดินแดน  และบางครั้งได๎ชวนนักกีฬายิงธนูของกรมการรักษา
ดินแดนมาฝึกซ๎อมรํวมกันที่สนามการไฟฟูาฝุายผลิต  ในระยะแรกๆได๎มีการเผยแพรํและ
ประชาสัมพันธ์ในหนังสือมธุรสของกรมการรักษาดินแดน โดยได๎รับการสนับสนุนจากสถานีโทรทัศน์
กองทัพบกให๎จัดรายการรักษาดินแดนสัมพันธ์ 2 ครั้ง เพื่อเผยแพรํกีฬายิงธนู  โดยท าเป็นขําวกีฬาของ
สถานีกองทัพบก  และหลายครั้งได๎รับความชํวยเหลือจากนายพงษ์ โกสุมสุริยา เป็นประชาสัมพันธ์ ให๎
นักกีฬายิงธนูตํางชาติที่อยูํในประเทศไทยและประเทศใกล๎เคียงให๎มารํวมการแขํงขัน จากการที่ทุก
ฝุายชํวยกันเผยแพรํให๎กว๎างขวางขึ้นจนกระทั่งในวันที่  12 กันยายน พ.ศ.  2512  ซึ่งนับได๎วําเป็น
ประวัติศาสตร์ของกีฬายิงธนูแหํงประเทศไทย เป็นวันที่สมเด็จพระเจ๎าลูกยาเธอเจ๎าฟูาวชิราลงกรณ์ ได๎
เสด็จมาในงานที่กรมการรักษาดินแดนและได๎ทรงทราบวํามีกลุํมนักกีฬายิงธนูรวมตัวกันเพ่ือกํอตั้งเป็น
ชมรม และจะขอจดทะเบียนเพื่อกํอตั้งสมาคมกีฬายิงธนูแหํงประเทศไทยขึ้น ด๎วยความสนพระทัยเป็น
อยํางยิ่งจึงได๎เสด็จมาทรงธนูในโอกาสนี้ ด๎วยเหตุนี้ทํานพลโทยุทธ สมบูรณ์ จึงบัญชาให๎กลุํมนักกีฬายิง
ธนูศึกษารายละเอียดและขอจดทะเบียนโดยท าหนังสือขออนุญาตจากกองทัพบก และได๎รับอนุญาตให๎
ใช๎สถานที่ของกรมการรักษาดินแดนเป็นส านักงานชั่วคราวของสมาคมยิงธนู แหํงประเทศไทย  
(กัลยา วรรณค าลือ,  2549) 

 

2 ทักษะการยิงธน ู

 การยิงธนูผู๎เลํนจ าเป็นต๎องมีพ้ืนฐานทักษะที่ถูกต๎อง นักกีฬาที่มีทักษะกีฬาที่ดีจะสามารถ

พัฒนาตนเองได๎อยํางรวดเร็ว Mckinney (1996) ได๎กลําวถึงความส าคัญของทักษะเบื้องต๎นของกีฬา

ยิงธนูโดยสรุปได๎วํา ทักษะการยิงธนูนั้นเป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให๎นักกีฬาก๎าวไปสูํความเป็นเลิศในการ

เลํนได๎ แม๎วํานักกีฬายิงธนูทุกคนจะมีลักษณะเฉพาะตัว แตํนักกีฬายิงธนูทุกคนจะต๎องปฏิบัติทักษะ

การยิงธนูเบื้องต๎นที่เหมือนกัน ซึ่งนักกีฬายิงธนูสามารถที่จะปรับทักษะการยิงธนูเบื้องต๎นเพียง
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เล็กน๎อยเพ่ือให๎มีความเหมาะสมกับตัวนักกีฬาเอง แตํยังคงรักษาทักษะการยิงธนูเบื้องต๎นไว๎ตลอด โดย 

Kisik Lee (2017) ได๎กลําวถึงทักษะเบื้องต๎นไว๎ดังนี้ 

1. การยืน (The Stance)  ความส าเร็จในการยิงธนูขึ้นอยูํกับความเสถียรและความ 

สม่ าเสมอ (Stability  and Consistency) การยืนเป็นรากฐานของการยิง อันดับแรกต าแหนํงของเท๎า 

ต าแหนํงที่แนะน า คือ การยืนแบบเปิด (Open Stance) จะให๎การยืนที่แข็งแรงในเชิงไบโอแมกคานิก 

โดยเฉพาะอยํางยิ่งในสภาพที่ลมแรง เท๎าควรจะหํางกันประมาณเทํากับความกว๎างของหัวไหลํและ

กระจายน้ าหนักลงบนเท๎าทั้งสองข๎างเทํากัน การกระจายย้ าหนักที่แนะน าจะอยูํที่ประมาณ 60-70% 

ลงบนจมูกเท๎า และ 40-30% ลงบนส๎นเท๎า นักกีฬายิงธนูจ านวนมากยืนด๎วยการลงน้ าหนักบนส๎นเท๎า

มากกวํา ซึ่งจะท าให๎จุดศูนย์ถํวงถอยหลังไปอยูํบนส๎นเท๎าท าให๎เกิดความไมํม่ันคง 

2. การเสียบลูกธนู (Nocking the Arrow) การเสียบลูกธนูด๎วยวิธีที่นักกีฬาสะดวกที่สุด           

โดยจะต๎องเสียลูกธนูในทําทางที่เหมือนกันทุกๆครั้งในการเสียบลูกธนู ต๎องท าให๎ชินจนเป็นนิสัย และ

พยายามท าให๎รํางกายผํอนคลาย 

3. การเก่ียวสายและการจับคันธนู (Hooking and Gripping) สายธนูควรจะถูกวางไว๎ที 

ต าแหนํงติดกับข๎อแรกของนิ้วชี้และนิ้วนาง และอยูํหลังข๎อแรกของนิ้วกลาง เมื่อวางแท็บหรือแผํนรอง

นิ้วบนสายธนู นักกีฬายิงธนูจะต๎องมองเพ่ือตรวจสอบวําต าแหนํงของแท็บบนสายธนูจะต๎องอยูํที่

เดียวกันทุกครั้ง รวมทั้งนิ้วที่อยูํบนแท็บด๎วย นอกจากนั้นมือที่น๎าวสายจะต๎องถูกวางไว๎บนสายใน

ลักษณะที่หลังมือไมํขนาดกับสาย แตํจะเอียงท ามุมเล็กน๎อยออกจากสายธนู แรงดึงเล็กน๎อยจะเกิดบน

สายธนู ซึ่งจะชํวยให๎เกิดต าแหนํงที่แท๎จริงบนมือที่น๎าวสายธนูบนคันธนู มือที่น๎าวสายจะต๎องผํอน

คลายและถูกวางลึกและสูงเข๎าไปในด๎ามจับ พร๎อมด๎วยนิ้วหัวแมํมือถูกวางในลักษณะที่นิ้วหัวแมํมือจะ

ชี้ไปที่เปูาเมื่อยกคันธนูขึ้น การวางมือสม่ าเสมอเป็นสิ่งส าคัญอยํางยิ่งเพ่ือที่จะท าให๎แนํใจวําพ้ืนที่แรง

กด (Pressure Area) บนมือจะอยูํในต าแหนํงเดิมบนด๎ามจับ 

4. การเตรียมจิตใจ (Mindset) การเตรียมใจเป็นชํวงที่ส าคัญมาก ซึ่งเป็นตัวก าหนด

ความส าเร็จหรือล๎มเหลวของแตํละครั้งของการยิง ดังนั้นควรจะต๎องมีความคิดที่ชัดเจนในใจกํอนวํา

ก าลังจะท าอะไร ก าหนดวําจะต๎องเล็งเผื่อมากน๎อยแคํไหน และควรก าจัดความคิดอ่ืนๆที่ไมํเกี่ยวข๎อง

ออกไป ซึ่งต๎องแนํวแนํตํอกระบวนการยิงที่ก าลังท าอยูํ และท าการซักซ๎อมขึ้นในใจอยํางรวดเร็วโดย

จินตนาการวําการยิงนั้นๆจะเป็นอยํางไร ในระหวํางขั้นตอนนี้ ท าการหายใจลึกๆแบบเซ็น (Deep 

Zen Breathing) หนึ่งหรือสองครั้งเพ่ือให๎เพํงสมาธิที่จุดศูนย์กลางรํางกายและผํอนคลายรํางกาย 
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โดยเฉพาะอยํางยิ่งที่หน๎า คอ และบริเวณไหลํ  เป็นสิ่งส าคัญที่ขั้นตอนการเตรียมจิตใจนี้จะถูกฝึกซ๎อม

ในระหวํางการฝึกซ๎อมจนกลายเป็นธรรมชาติ ซึ่งจะสํงผลตํอจิตใจในขณะท าการแขํงขัน ความ

สม่ าเสมอของความคิดเชํนนี้จะสร๎างความตื่นตัว (awareness) และเสริมสร๎างความม่ันใจในการยิงธนู 

 

 
 

 

ภาพประกอบ 1  ต าแหนํงการวางเท๎า 

ที่มา: Kisik Lee (2017) 
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ภาพประกอบ 2  การจัดรํางกาย 

ที่มา: Kisik Lee (2017) 

 

5. การเซ็ตอัพ (Set-Up) หรือการตั้งทําเตรียม รํางกายควรถูกจัดต าแหนํงให๎น้ าหนักอยูํที่

จมูกเท๎าประมาณ 60 – 70 % และ อยูํที่ส๎นเท๎า สะโพกจะต๎องเปิดออกสูํเปูาในขณะที่ไหลํจะถูกตึงให๎

อยูํในแนวเดียวกับเปูา ซึ่งจะสร๎างแรงดึงเล็กน๎อยในต าแหนํงใต๎ชายโครง ชํวยเพ่ิมความแข็งแรงให๎กับ

แกนกลางล าตัว กระดูกชํวงอกควรถูกดึงเข๎าด๎านใน ในขณะที่ยกคันธนู ไหลํข๎างที่อยูํด๎านหลังจ าเป็น

จะต๎องถูกเซ็ตให๎กลับสูํต าแหนํงของการใช๎กระดูกสะบักข๎างที่น๎าวสาย ในขณะที่ไหลํทั้งสองจะต๎อง

ยังคงรักษาให๎อยูํในต าแหนํงที่ต่ าให๎ได๎มากที่สุดเทําที่จะเป็นไปได๎ เมื่อเริ่มต๎นท าการเซ็ตอัพ โดย

ธรรมชาติแล๎วมีแนวโน๎มที่ผู๎ยิงจะเอนตัวถอยหลังออกจากเปูาเพ่ือต๎านกับน้ าหนักของคันธนู ซึ่งจะยิ่ง

แยํขึ้นไปอีกเมื่อน้ าหนักเพ่ิมขึ้นระหวํางการน๎าวสายดังนั้นจึงแนะน าให๎เอนตัวไปข๎างหน๎าเล็กน๎อยเข๎า

หาเปูาในต าแหนํงการเซ็ตอัพนี้เพื่อต๎านกับแนวโน๎มตามธรรมชาติดังกลําว 
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6. การน๎าวสาย (Drawing) กระดูกสะบักจะถูกเซ็ตให๎ถอยหลังในระหวํางการเซ็ตอัพ สายธนู 

จะถูกน๎าวเป็นแนวเส๎นตรงประมาณ 2 – 3 นิ้วใต๎คาง และไมํตรงไปที่คาง ข๎อศอกข๎างที่น๎าวสาย

จะต๎องหุบเข๎าอยํางเพียงพอที่จะอยูํในแนวเส๎นตรงหรือใกล๎เคียงกับแนวให๎มาที่สุดเทําที่จะเป็นไปได๎ 

เพ่ือชํวยให๎เกิดการเซ็ตให๎กระดูกสะบักหลังหมุนลงต่ า ในขณะที่รักษาไหลํด๎านหลังให๎อยูํต่ า และโหลด

น้ าหนักให๎กล๎ามเนื้อหลังให๎มากที่สุดเทําที่จะเป็นไปได๎ กฎของการเรํงใช๎เมื่อเริ่มท าการน๎าวสาย ดังนั้น

จึงเป็นสิ่งที่ดีกวําที่จะน๎าวสายอยํางมุํงมั่นมากกวําการน๎าวสายอยํางช๎าๆ และระมัดระวัง ซึ่งจะท าให๎

ข๎อศอกข๎างที่น๎าวสายเข๎าสูํแนวเส๎นตั้งแตํต๎น เมื่อท าการน๎าวสาย นิ้วของมือข๎างที่น๎าวและแขนทํอน

บํนจะต๎องเกิดความตึงเล็ดน๎อยที่สุด ศูนย์เล็งจะต๎องอยูํเหนือเส๎นแนวนอนที่ลากผํานด๎านบนของเปูา 

ถ๎าอยูํต่ ากวําจะท าให๎ต๎องยกแขนข๎างที่ถือคันธนูให๎ขึ้นไปถึงจุดเล็ง ซึ่งจะท าให๎แขนข๎างที่ถือคันธนูล๎า

โดยไมํจ าเป็น ในขั้นนี้เราจะยังไมํท าการเล็ง 

7. การเข๎าใต๎คาง (Anchoring) เมื่อน๎าวสายจนถึงต าแหนํง Full Draw แขนที่น๎าวสายทั้ง 

แขนและมือจะต๎องเลื่อนขึ้นเหมือนเป็นชิ้นเดียวกันเข๎าสูํต าแหนํง “Anchoring” ต าแหนํงมือเข๎าใต๎

คางจะถูกก าหนดโดยต าแหนํงที่เหมาะสมของกระดูกสะบักและข๎อศอกของมือที่น๎าวสาย  ศีรษะจะ

เป็นต าแหนํงหนึ่งท าหน๎าที่เป็นศูนย์เล็งหลัง ปลายของข๎อศอกเมื่อมองจากทางด๎านขวาควรจะอยูํใน

แนวเส๎นตรงเดียวกันกับลูกธนู 

8. การถํายน้ าหนักแรงขณะจรดนิ่ง (Loading/Transfer to Holding) เมื่อเราน๎าวสายธนู 

เข๎าจุดใต๎คาง (Anchoring) อาจจะต๎องใช๎กล๎ามเนื้อของแขนทํอนบน แขนทํอนลํางและมือ เนื่องด๎วย

สายธนูไมํสามารถที่จะถูกดึงกลับได๎ด๎วยกล๎ามเนื้อหลังเพียงอยํางเดียว ดังนั้นเพ่ือที่จะเข๎าสูํต าแหนํง

จรดนิ่ง อาจจะต๎องใช๎เวลาบ๎างเพ่ือให๎น้ าหนักและแรงดึงที่ไมํต๎องการในมือที่น๎าวสาย แขนทํอนบน

และลํางและมือข๎างที่ถือธนูด๎วยเชํนกัน ที่จะถูกถํายน้ าหนักไปยังกล๎ามเนื้อหลังด๎านลําง การถําย

น้ าหนักจะใช๎เวลาประมาณ   0.5 – 1 วินาที เมื่อต าแหนํงสายจรดนิ่ง โฟกัสทั้งหมดจะมุํงไปสูํ

กล๎ามเนื้อหลัง เมื่อท าการถํายน้ าหนักแล๎วก็พร๎อมที่จะเริ่มท าการเล็ง (Aiming) และเมื่อมาถึงต าแหนํง

นี้โฟกัสจะต๎องมุํงไปสูํการหมุนกระดูกสะบักลงมากยิ่งขึ้นและบีบเข๎าในขณะที่ก าลังเข๎าสูํกระบวนการ

เล็ง (Aiming) 

9. การเล็ง (Aiming) จะเกิดขึ้นหลังการถํายน้ าหนักแรงขณะจรดนิ่ง เมื่อถึงต าแหนํงพักสาย 
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จรดนิ่งแล๎วเทํานั้น ระยะเวลาที่เหมาะสมส าหรับการจรดนิ่งจนถึงปลํอยลูกจะประมาณ 1 – 3 วินาที 

ควรท าให๎เหมือนวําการเล็งเป็นเพียงสํวนหนึ่งหรือเพียงขั้นตอนหนึ่งของกระบวนการยิงธนูเทํานั้น 

ไมํใชํโฟกัสหลัก หากเราโฟกัสทั้งหมดไปที่การเล็ง เราจะศูนย์เสียการถํายแรงกล๎ามเนื้อหลังไป 

10. การปลํอยลูกธนู (Release) สายธนูจะต๎องถูกปลํอยโดยการผํอนคลายนิ้วมือที่เหนี่ยว 

สายอยูํและปลํอยให๎สายออกไป สายธนูจะผลักนิ้วมือให๎ออกจากเส๎นทางวิ่งของสาย การปลํอยสาย

จะต๎องเริ่มต๎นกระตุ๎นจากกล๎ามเนื้อหลัง (Trapezius) และจะต๎องไมํมาจากการผลักคันธนูด๎วยมือที่ถือ

ธนูหรือการดึงสายธนูกลับด๎วยนิ้วที่น๎าวสาย 

11. การคงสภาพทํายิง (Follow through) เป็นสํวนหนึ่งของการปลํอยสาย เป็นการรักษา 

ลักษณะทําทางในการยิงหลังจากที่ปลํอยสายแล๎วให๎อยูํในสภาพเดิม โดยใช๎เวลาประมาณ 2 - 3 

วินาที การคงสภาพทํายิงที่    เป็นธรรมชาติ มือที่น๎าวสายจะเคลื่อนที่กลับและยังคงสัมผัสกับใบหน๎า

ไปตามแนวกราม ข๎อศอกควรจะเคลื่อนที่ไปด๎านหลังออกด๎านข๎างพร๎อมกับการเคลื่อนตกลงตาม

ธรรมชาติ ในการคงสภาพทํายิง มือข๎างที่น๎าวสายจะต๎องไมํตกลงไปถึงหัวไหลํ ซึ่งจะท าให๎ข๎อศอกต่ า

เกินไป 

12. การผํอนคลายและปูอนข๎อมูลกลับ (Relaxation and Feedback) เมื่อสิ้นสุดการคง 

สภาพทํายิง (Follow through) รํางการและจิตใจต๎องการการเตรียมพร๎อมส าหรับการยิงตํอไป ความ

ตึงเครียดในรํางกายหรือจิตใจที่เกิดขึ้นระหวํางยิงที่ผํานมาจะต๎องถูกท าให๎หายไป เพ่ือให๎เกิดการผํอน

คลาย ในชํวงนี้ยังเป็นชํวงเวลาของการปูอนข๎อมูลกลับ (Feedback) อยํางไมํมีอคติหรือไมํใช๎อารมณ์

อีกด๎วย เพ่ือที่จะได๎รู๎วําเกิดจุดบกพรํองทางเทคนิคอะไรในการยิงและจะแก๎ไขการยิงตํอไปอยํางไร 

จากทักษะในการยิงธนู จะพบวํารํางกายจะต๎องอยูํในทําทางที่ถูกต๎องและที่ส าคัญจะต๎องผํอน 

คลายไมํเกร็ง โดยเฉพาะมือซ๎ายและมือขวา สํวนขั้นตอนการยกคันขึ้น การน๎าวสาย การเข๎าใต๎คาง 

การถํายน้ าหนักแรง การเล็ง การปลํอยลูกธนู และการคงสภาพทํายิงนั้นจะต๎องปฏิบัติด๎วยความ

ตํอเนื่องไมํหยุดชะงัก เพราะขั้นตอนดังกลําวส าคัญมาก นักกีฬาจะยิงได๎แมํนย ามากน๎อยเพียงใดขึ้นอยูํ

กับข้ันตอนเหลํานี้ จากทักษะการยิงธนูดังกลําวจะพบวําจะมีกลุํมกล๎ามเนื้อตํางๆที่เกี่ยวข๎องกับการยิง

ธนู เชํน ใบหน๎า ล าคอ หัวไหลํ แขนสํวนบน แขนสํวนลําง ฝุามือ นิ้วมือ สะบักหลัง ล าตัวสํวนบน อก 

ขา เท๎า ตามล าดับ ดังนั้นในการออกแบบโปรแกรมการผํอนคลายความเครียดแบบก๎าวหน๎า จะใช๎

โปรแกรมฯเพ่ือผํอนคลายกล๎ามเนื้อที่เก่ียวข๎องกับทักษะกีฬายิงธนูดังกลําว 
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3 การประเมินทักษะการยิงธนู 

การทดสอบทักษะกีฬายิงธนูเป็นขั้นตอนส าคัญของการวิจัยขั้นตอนหนึ่ง เพ่ือดูผลของการ
พัฒนาที่เกิดขึ้นหลังจากเข๎าฝึกตามโปรแกรมการผํอนคลายความเครียดแบบก๎าวหน๎ารํวมกับการฝึก
โปรแกรมยิงธนูตามปกติ ซึ่งการทดสอบทักษะกีฬายิงธนูในการวิจัยครั้งนี้ ใช๎รายการแขํงขันของ
สหพันธ์กีฬายิงธนู (FITA) มาเป็นแนวทางในการทดสอบโดยมีแนวปฏิบัติในการทดสอบดังนี้ 
(กัลยา วรรณค าลือ,  2549) 

อุปกรณ์และสถานที่ 
1. คันธนูประเภทโค๎งกลับ 

2. ลูกธนู 3 ลูก/คน/ชุด 

3. หน๎าเปูาขนาดเส๎นผําศูนย์กลางขนาด  122 เซนติเมตร 

4. นาฬิกาจับเวลา 

5. อุปกรณ์ให๎สัญญาณเวลาในชํวงการทดสอบ เชํน นกหวีด สัญญาณธง  

6. จัดเตรียมสถานที่ ตั้งหน๎าเปูาระยะหํางจากเส๎นยิง 70 เมตร  

7. เตรียมใบบันทึกคะแนน ตามจ านวนผู๎ทดสอบ 

ขั้นตอนการทดสอบยิงธนู ระยะ 70 เมตร  

1. ผู๎ทดสอบจะต๎องท าการยิงธนูเพ่ือทดสอบทักษะ ระยะ 70 เมตร ท าการยิงจ านวน  

2 ชุดๆละ 5 ลูกธนู  

2. ผู๎เข๎าทดสอบจะต๎องยิงธนูตามสัญญาณการยิง โดยแตํละชุดการยิงจะใช๎เวลาใน 

การยิงไมํเกิน 2 นาที หรือ 120 วินาที 

3. บันทึกคะแนนผลการทดสอบแตํละชุดลงบนใบบันทึกคะแนน 

4. หน๎าเปูาที่ใช๎ในการทดสอบ แตํละวงคํามีคะแนนดังนี้ 

เหลืองใน มีคํา 10 คะแนน 

เหลืองนอก มีคํา 9 คะแนน 

แดงใน  มีคํา 8 คะแนน 

แดงนอก มีคํา 7 คะแนน 

ฟูาใน  มีคํา 6 คะแนน 

ฟูานอก  มีคํา 5 คะแนน 
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ด าใน  มีคํา 4 คะแนน 

ด านอก  มีคํา 3 คะแนน 

ขาวใน  มีคํา 2 คะแนน 

ขาวนอก  มีคํา 1 คะแนน 

 

                      ภาพประกอบ 3 หน๎าเปูาที่ใช๎ในการทดสอบยิงธนู ก 

                                      ที่มา: (กัลยา วรรณค าลือ,  2549) 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 หน๎าเปูาที่ใช๎ในการทดสอบยิงธนู ข 

                        ที่มา: (มหาวิทยาลัยการกีฬาแหํงชาติ วิทยาเขตล าปาง,  2549) 

หน๎าเปูา  10 วงด า  ขนาด 122 เซนติเมตร 
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                         ภาพประกอบ 5  ใบบันทึกคะแนนการยิงธนู 

                              ที่มา: (กัลยา วรรณค าลือ,  2549) 

 

4 กฎและกตกิาการยิงธน ู

         กฎส าคัญท่ีสุดในการยิงธนู คือ กฎแหํงความปลอดภัย การยิงธนูเป็นกีฬาท่ีอาจสร๎างอันตราย
ให๎กับคนอ่ืน ๆ ได๎ หากขาดการระมัดระวังและประมาทในการเลํน ดังนั้นผู๎เลํนจึงต๎องยึดกฎแหํงความ
ปลอดภัยอยํางเครํงครัด กํอนทีจะยิงธนูทุกครั้งต๎องแนํใจวําบริเวณเปูา และด๎านหลังเปูาปลอดภัย ไมํมี
คน สัตว์หรือสิ่งของอยูํใกล๎เกะกะ จึงจะปลํอยลูกออกไป (กัลยา วรรณค าลือ,  2549) 

1. พึงรักษากฎแหํงความปลอดภัยอยํางเครํงครัด ระลึกเสมอวํา ธนูเป็นอาวุธ ที่ใช๎ในการ 
กีฬาเทํานั้น ลูกธนูที่ยิงออกไปกํอให๎เกิดอันตรายได๎หากผู๎ยิงขาดความระมัดระวัง 

2. ในขณะที่รอจะเข๎าเส๎นยิง หรือชํวยดูต าแหนํงลูกธนูให๎กับนักยิงธนูผู๎อ่ืนขณะท าการยิงให๎ 
อยูํด๎านหลังของผู๎ยิง หรือบนเส๎นยิง เมื่อทุกคนยิงเสร็จแล๎วจึงจะเดินไปที่เปูาได๎ 

3. เก็บลูกธนูไว๎ในซองลูกธนูในซองลูกธนูจนกวําจะเข๎าเส๎นยิงและถึงเวลายิง 
4. อยําปลํอยลูกธนูออกไปจนกวําจะเห็นเปูาหมายชัดเจน และแนํใจวําบริเวณใกล๎เคียงหรือ 

ด๎านหลังของเปูาปลอดภัย 
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5. อยําพยายามแสดงความสามารถด๎วยการใช๎ผู๎อ่ืนเป็นเปูา หรือให๎ผู๎อื่นถือเปูาที่จะยิง 
6. อยําปลํอยลูกธนูออกไปถ๎าไมํสามารถเห็นต าแหนํงที่ลูกธนูจะ ไปตก อยํายิงธนูระยะไกล 

ที่เป็นปุาไม ๎อยํายิงธนูขึ้นฟูาตรง ๆ 
7. อยําใช๎ลูกธนูที่ช ารุด ตรวจดูลูกธนูแตํละลูกโดยละเอียดในขณะเก็บลูก 
8. อยําขึ้นคันธนูผู๎อ่ืนโดยไมํได๎รับอนุญาตและห๎ามน๎าวสาย ธนูไมํวํากรณีใด ๆ อยําแตะต๎อง 

อุปกรณ์ยิงของผู๎อื่นโดยไมํได๎รับอนุญาต 
9. อยําสวมรองเท๎าแตะหรือไมํสวมรองเท๎าเดินในสนามยิงธนู 
10. ชํวยเหลือเพ่ือนนักยิงธนูและกีฬายิงธนู 

          กีฬายิงธนูกีฬาที่หลายคนลงมติเห็นวําเป็นกีฬาที่ทํา ทายความแมํนย าตัวจริง ดังนั้นคนที่ฝึก
ยิงธนู นอกจากการเลํนกีฬาแล๎วยังได๎ฝึกฝนกล๎ามเนื้อรํางกายให๎แข็งแรง และมีสมาธิจดจํอกับสิ่งที่ท า 
 

5 ซอฟต์แวร์วิเคราะห์ท่าการยิงธนู 

      5.1 ซอฟต์แวร์การวิเคราะห์กีฬาแบบบุคคล และแบบทีม พร๎อมคอมพิวเตอร์โน๏ตบุ๏ค 
(ทวี โพยประโคน,  2560) 
  1.1. ระบบปฏิบัติการข้ันต่ า Windows XP-SP3 updated (32 bits) 
  1.2. มีจอภาพอยํางน๎อย 14 นิ้ว มีหนํวยประมวลผลความเร็วอยํางน๎อย 2.4 GHz 
และหนํวยความจ าอยํางน๎อย 1 GB 
  1.3. ความเร็วรอบของฮาร์ดดิส 5,400 รอบตํอนาที (rpm) 
  1.4. หนํวยความจ าของการ์ดจอแสดงผล 128 MB มีพ 
  1.5. การสร๎างเหตุการณ์ 
   1.5.1. สามารถก าหนดรายการเหตุการณ์ตํางๆ ด๎วยตัวเองเพ่ือการติดตาม
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนระหวํางเกม 
   1.5.2. สามารถก าหนดปุุมเหตุการณ์บนหน๎าจอคอมพิวเตอร์ได๎ด๎วยตนเอง
เพ่ือประสิทธิภาพในการท างาน 
   1.5.3. มีชุดปุุมเหตุการณ์มาตรฐานให๎เลือกใช๎ส าหรับกีฬาแตํละชนิด
โดยเฉพาะ 
   1.5.4. สามารถสร๎างเหตุการณ์เฉพาะชํวงเวลาที่ก าหนดหรือชํวงเวลาตํางๆ 
   1.5.5. สามารถก าหนดรายชื่อของผู๎เลํนในทีมเพ่ือใช๎ในเหตุการณ์ตํางๆได๎ 
  1.6. ค๎นหาเหตุการณ์ 
   1.6.1. สามารถค๎นหา เลํนซ้ าและแก๎ไข เหตุการณ์ได๎อยํางรวดเร็ว 
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   1.6.2. สามารถค๎นหาเหตุการณ์ตําง ๆ ได๎จากค าส าคัญ ชื่อเหตุการณ์ และ
ตัวกรองเหตุการณ์ 
   1.6.3 สามารถค๎นหาเหตุการณ์ ได๎มากกวําหนึ่งเกมส์ 
   1.6.4 สามารถแก๎ไข หรือ เพิ่มเหตุการณ์หลังเกมการแขํงขัน หรือ ปรับแก๎
ระยะเวลาของเหตุการณ์ 
  1.7. การสร๎างเหตุการณ์ในรูปแบบโปรแกรมทางสถิติ 
   1.7.1. สามารถน าเหตุการณ์เข๎าสูํ โปรแกรมการวิเคราะห์ 
   1.7.2 สามารถเพ่ิมเหตุการณ์หลังจากน าเข๎าข๎อมูล 
  1.8. การสํงออกข๎อมูลของเหตุการณ์เพ่ือการวิเคราะห์ทางสถิติ 
   1.8.1. สามารถสํงออกไฟล์ข๎อมูลของเหตุการณ์ 
  1.9. การวิเคราะห์ 
   1.9.1. ย๎อนดูภาพวีดีโอ 
   1.9.2. แสดงเหตุการณ์ครั้งเดียว แบบเป็นล าดับ หรือในรูปแบบวนรอบ 
   1.9.3. DV PAL - 50 ภาพตํอวินาที หรือ DV NTSC - 60 ภาพตํอวินาที 
   1.9.4 สามารถย๎อนดูภาพด๎วยความเร็วตํางๆได๎ เลื่อนดูภาพไปข๎างหน๎า 
ย๎อนดูกลับข๎างหลังอยํางรวดเร็ว 
   1.9.5 สามารถปรับขยายหน๎าจอของภาพได๎ 
   1.9.6 สามารถวัดภาพบนวีดีโอได๎ 
  1.10. เครื่องมือวาด 
   1.10.1. สามารถวาดภาพรูปแบบตํางๆ ได๎เชํน ลายเส๎น วงกลม เส๎นโค๎ง 
เป็นต๎น 
   1.10.2. มีแถบเครื่องมือส าหรับวาดภาพแสดงผลทั้งหมด 
   1.10.3. สามารถวัดสัดสํวนของรํางกาย มุมของอวัยวะตํางๆของรํางกาย 
  1.11. ปรับแก๎เผยแพรํน าเสนอ 
   1.11.1. สามารถเลือกเหตุการณ์เพ่ือน าเสนอ 
   1.11.2 สามารถน าเสนอผํานทางคอมพิวเตอร์โดยตรง หรือ ผํานหน๎าจอ
ตําง ๆ 
  1.12. ความสามารถส าคัญด๎านอื่น 
   1.12.1. สามารถดูข๎อมูลย๎อนกลับขณะฝึกได๎ทันที (Instant feedback 
during training) 
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   1.12.2. สามารถที่จะท าการเปรียบเทียบภาพของการเคลื่อนไหวได๎แบบ
ภาพตํอภาพ (side-by side to make comparisons) ได๎สูงสุดถึง 4 ภาพและการท าการซ๎อนภาพ 
เปรียบเทียบในลักษณะของวีดีโอ 
   1.12.3. ตัวโปรแกรมสามารถที่จะขยายภาพแยกเฉพาะจุดที่สนใจใน
การศึกษาเป็นพิเศษได๎ (Magnify areas of interest ) โดยวัดมุมองศาของการเคลื่อนไหวและระยะ
ของการเคลื่อนไหวได๎ 
      5.2 กล๎องวีดีโอ แบบ Full HD พร๎อมขาตั้งกล๎อง 
  5.2.1. กล๎องวีดีโอบันทึกข๎อมูล คุณภาพระดับFull HD ที่มีความละเอียดสูง สามารถ
เชื่อมตํอกับคอมพิวเตอร์เพ่ือถํายโอนข๎อมูลได๎ 
  5.2.2. สามาถซูมแบบออฟติคอลได๎มากกวํา 10 เทํา มีไมโครโฟนติดหัวกล๎อง 
(Shot-Gun Microphone) 
  5.2.3. รองรับการบันทึกแบบ Full HD 1920 x 1080 
  5.2.4. มีชํองตํอสัญญาณวีดีโอแบบ Compoment, Composite Output แบบ 
RCA Pin และชํองตํอสัญญาณวีดีโอแบบ HDMI 
  5.2.5. มีขาตั้งกล๎องพร๎อมกระเป๋าส าหรับบรรจุ 
  5.2.6 สามารถบันทึกภาพสดของเกมส์การแขํงขันผํานทางโปรแกรมวิเคราะห์ได๎
ทันทีและ สามารถบันทึกภาพการแขํงขันและน าเข๎าสูํโปรแกรมวิเคราะห์ในภายหลังจบการแขํงขันได๎ 
  5.2.7 สามารถรองรับการบันทึกภาพจาก SD/SDHC/SDXC MEMORY CARD 
ระบบซอฟท์แวร์ปฏิบัติการสามารถมีการเปลี่ยนแปลง ตามที่บริษัทเจ๎าของลิขสิทธิ์มีการพัฒนาระบบ 
 โดยอุปกรณ์ดังกลําวจะใช๎เป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์ทํายิงธนูเพ่ือตรวจสอบ
ทําทางขณะยิงธนู 

 

6. การหาคุณภาพเครื่องมือ 

จากการศึกษาในเรื่องการสร๎างเครื่องมือ ได๎มีนักการศึกษาหลายทํานให๎ความเห็นวําการสร๎าง
เครื่องมือนั้นเป็นการสร๎างที่คล๎ายคลึงกับการสร๎างแบบทดสอบ ซึ่งใช๎หลักการและทฤษฏีการสร๎างดังนี้ 
(บุญเรียง ขจรศิลป์, 2539) 

6.1 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

6.1.1 การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึงความถูกต๎องที่ข๎อสอบวัดได๎ตรง
ตามเปูาหมายที่ต๎องการจะวัด เชํน ต๎องการจะวัดความรู๎ทางสรีรวิทยาการออกก าลังกาย ข๎อสอบที่มี
ความเที่ยงตรงสูงก็จะวัดผู๎ทดสอบวํา มีความรู๎ในวิชาดังกลําวนั้นจริงหรือไมํ รู๎มากรู๎น๎อยเพียงใด แตํถ๎า
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วัดออกมาแล๎วกลับบอกวํา ผู๎รับการทดสอบนั้นมีความสามารถและความรู๎ในทางอ่ืนก็เสดงวํา 
แบบทดสอบนี้ขาดความเที่ยงตรงโดยความเที่ยงตรงของเครื่องมืออาจจ าแนกได๎ดังนี้ คือ 

1) ความเที่ยงตรงเฉพาะหน๎า (face Validity) หมายถึง คุณสมบัติของเครื่องมือที่ 
พิจารณาโดยผิวเผินวําสามารถใช๎วัดในสิ่งที่ต๎องการวัดได๎หรือไมํ เชํน สร๎างแบบทดสอบวัดความถนัด
แล๎วให๎ผู๎เชี่ยวชาญชํวยพิจารณาวําใช๎วัดความถนัดได๎หรือไมํ 

2) ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) หมายถึง คุณสมบัติของเครื่องมือ
ที่ใช๎วัดเนื้อหาได๎ครบตามขอบเขตที่ก าหนดไว๎ การพิจารณาวําเครื่องมือมีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา
มากน๎อยเพียงใดนั้น พิจารณาจากเครื่องมือวําครอบคลุมเนื้อหาตํางๆ ที่ต๎องการจะวัดครบถ๎วนมาก
น๎อยเพียงใด ซึ่งการพิจารณาความตรงแบบทดสอบนั้น อาจจะอาศัยตารางวิเคราะห์หลักสูตรเป็น
เกณฑ์ในการพิจารณา 

3) ความเที่ยงตรงตามหลักสูตร (Curricular Validity) หมายถึง คุณสมบัติของ
เครื่องมือที่วัดพฤติกรรม หรือทักษะตํางๆได๎ครบตามจุดมุํงหมายของหลักสูตรที่ก าหนดไว๎ การ
พิจารณาวําแบบทดสอบมีความเที่ยงตรงตามหลักสูตรมากน๎อยเพียงใดนั้น พิจารณาจากแบบทดสอบ
วํา ครอบคลุมพฤติกรรมหรือทักษะตํางๆที่ต๎องการจะวัดให๎ครบถ๎วนมากน๎อยเพียงไร ในการพิจารณา
ความเที่ยงตรงตามหลักสูตรนั้น ใช๎ท านองเดียวกับการพิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา คืออาศัย
ตารางวิเคราะห์หลักสูตรเป็นเกณฑ์ในการพิจารณา 

4) ความเที่ยงตรงตามสภาพ (Concurrent Validity) หมายถึง คุณสมบัติของ
เครื่องมือที่สามารถวัดพฤติกรรมตํางๆให๎สอดคล๎องกับพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจริงๆ ในระยะเวลาเดียวกัน 
เชํน ถ๎าผลการทดสอบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได๎จากการท าแบบทดสอบที่ครูสร๎างขึ้น
เอง สอดคล๎องกับผลการสอบของนักเรียนกลุํมเดียวกันที่ได๎จากการท าข๎อสอบมาตรฐานที่มีความ
เที่ยงตรงสูงอยูํแล๎ว แสดงวําแบบทดสอบที่ครูสร๎างเองมีความเท่ียงตรงตามสภาพ 

5) ความเที่ยงตรงเชิงพยากรณ์ (Pedictive Validity) หมายถึง คุณสมบัติของ
เครื่องมือที่สามารถพยากรณ์พฤติกรรมตําง ๆ ได๎สอดคล๎องกับพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจริง ๆ ในอนาคต 
เชํน ถ๎าผลการสอบพลศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ไ ด๎จากการสอบคัดเลือกเข๎า
มหาวิทยาลัยสอดคล๎องกับผลการสอบวิชาพลศึกษาของนักเรียนกลุํมเดียวกันนั้น เมื่อเรียนอยูํใน
มหาวิทยาลัยชั้นปีที่ 1 แสดงวําแบบทดสอบวิชาพลศึกษาที่ใช๎ในการคัดเลือกเข๎ามหาวิทยาลัยนั้น มี
ความเที่ยงตรงเชิงพยากรณ์ 

6) ความเที่ยงตรงตามโครงสร๎าง (Construct Validity) หมายถึง คุณสมบัติของ
เครื่องมือที่สามารถวัดหรืออธิบายพฤติกรรมหรือสิ่งที่ต๎องการจะวัดได๎ตามทฤษฏี สํวนใหญํความ
เที่ยงตรงตามโครงสร๎างนั้นจะพิจารณาในแงํที่เครื่องมือนั้นใช๎วัดสิ่งที่เป็นนามธรรมและวัดโดยตรงได๎
ยาก เชํน สติปัญญา ความคิดสร๎างสรรค์ ความกระวนกระวาย บุคลิกภาพ เป็นต๎น 
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6.1.2 หาความเชื่อมั่น (Reliability) ความเชื่อมั่น หมายถึงแบบทดสอบหรือข๎อทดสอบ นั้น
เมื่อสอบไปแล๎ว ผู๎ตรวจสามารถให๎คะแนนได๎คงที่และแนํนอน และแม๎วําจะใช๎แบบทดสอบชุดนี้ท าการ
ทดสอบกับผู๎เรียนกลุํมเดิมอีก ผู๎เรียนก็จะตอบหรือท าได๎เหมือนเดิม (ในขณะที่ผู๎เรียนนั้นยังมิได๎มีการ
เรียนรู๎เ พ่ิมเติม) เชํนเดียวกัน ในการพิจารณาความเชื่อถือได๎ของแบบทดสอบทักษะทางกีฬา
แบดมินตัน เมื่อครูน าแบบทดสอบไปทดสอบกับกลุํมนักเรียน ก. ในวันนี้ หลังจากนั้น 1 สัปดาห์น าไป
ทดสอบตามเดิม (ครูคนเดิม) เมื่อน าคะแนนของทั้งสองครั้งมาเปรียบเทียบ ปรากฏวํานักเรียนได๎
คะแนนจากการทดสอบทั้งสองครั้งใกล๎เคียงกันหรือเหมือนกับครั้งแรก แสดงวําแบบทดสอบมีความ
เชื่อถือได๎ การทดสอบความเชื่อมั่นของแบบทดสอบนี้เราต๎องคาดวํา จะไมํมีการเรียนเพ่ิมเติมในชํวง
ของการทดสอบ เพ่ือท าให๎สภาพของผู๎เรียนไมํเปลี่ยนแปลง ความเชื่อมั่นของเครื่องมือหาได๎หลายวิธี
ดังนี้ คือ 

  1) การวัดความเที่ยง (Measure of Stability) วิธีนี้ใช๎การวัดซ้ า โดยให๎ผู๎สอบกลุํม
เดียวกันข๎อสอบชุดเดียวสองครั้ง โดยเว๎นระยะหํางประมาณสองถึงสามสัปดาห์ การวัดโดยวิธีนี้มีหลัก
วําถ๎าแบบทดสอบมีความเชื่อถือได๎ชนิดที่วัดความคงที่ของผู๎สอบได๎จริงแล๎วผลสอบสองครั้งจะมี
ลักษณะใกล๎เคียงกัน ดัชนีความเชื่อถือได๎ที่ใช๎วัดความคงที่ คือคําสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ของผลทดสอบ
ทั้งสองชุด คําสัมประสิทธิ์สัมพันธ์มีความอยูํระหวําง +1 และ -1 คําสูงแสดงถึงความเที่ยงที่มากกวํา 
ข๎อจ ากัดของการหาดัชนีความเที่ยงโดยการวัดซ้ า อยูํที่วําต๎องรอเว๎นระยะหลังจากการสอบครั้งที่ 1 ซึ่ง
ผู๎สอบอาจจะได๎ฝึกหัด หรือเกิดการเรียนรู๎ในชํวงเวลาดังกลําว ซึ่งอาจมีผลท าให๎การสอบครั้งที่ 2 
คลาดเคลื่อนจากความเป็นจริง 

  2) การวัดความเทํากัน (Measure of Equivalence) วิธีนี้ใช๎ผู๎สอบกลุํมเดียวกัน
สอบข๎อสอบสองชุดในเวลาใกล๎เคียงกัน ข๎อสอบทั้งสองชุดนี้มีความคล๎ายคลึงกัน วัดในเรื่องเดียวกัน
และมีความยากงํายเทําๆ กัน ข๎อสอบแบบนี้เรียกวําแบบทดสอบคํูขนาน วิธีนี้แก๎ปัญหาวิธีที่ 1 ในเรื่อง
ของระยะเวลา แตํปัญหาของวิธีนี้อยูํที่วําท าอยํางไรจึงจะสร๎างแบบทดสอบคูํขนานได๎อยํางแท๎จริง คือ
แบบทดสอบสองฉบับวัดสิ่งเดียวกัน ดัชนีความเชื่อถือได๎ที่ใช๎วัดความเทํากัน คือคําสัมประสิทธิ์
สัมพันธ์ของแบบทดสอบทั้งสองชุด 

  3) การวัดความคงที่ภายใน (Measure of Internal Consistency) การหาคําดัชนี
ของความเชื่อถือได๎ ต๎องอาศัยการทดสอบสองครั้ง ซึ่งอาจเกิดความไมํสะดวกดังนั้นการหาความคงที่
ภายในจะเป็นการหาคําความเชื่อถือได๎ของแบบทดสอบโดยใช๎การทดสอบเพียงครั้งเดียว ซึ่ง
ค านวณหาคําดัชนีความเชื่อถือได๎หลายวิธีดังนี้ 

  ก) วิธีแบํงครึ่ง (Split – Half Method) วิธีนี้ยึดหลักการเชํนเดียวกับการใช๎
แบบทดสอบคูํขนาน แตํที่จัดวําเป็นการวัดความคงที่ภายในเพราะวําท าการทดสอบเพียงครั้งเดียว 
แล๎วแบํงข๎อสอบออกเป็นสองสํวน โดยถือวําข๎อสอบทั้งสองสํวนนั้นวัดสิ่งเดียวกัน โดยผู๎สร๎างข๎อสอบ
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พยายามสร๎างข๎อสอบสองสํวนให๎เป็นแบบทดสอบคูํขนาน วิธีทั่วๆ ไปที่ใช๎กันอยูํเพียงแตํแบํงข๎อสอบ
ออกเป็นสองสํวน คือ สํวนที่ประกอบด๎วยข๎อคูํ และสํวนที่ประกอบด๎วยข๎อคี่ แล๎วหาคําสัมประสิทธิ์
สัมพันธ์ระหวํางข๎อคูํกับข๎อคี่ คําที่ได๎เป็นคําดัชนีความเชื่อถือได๎ของแบบทดสอบเพียงครึ่งฉบับในการ
ค านวณหาคําดัชนีความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับใช๎สูตรของ Spearman Brown 

ข)  วีธีของ Kuder-Richardson การหลีกเลี่ยงปัญหาที่อาจจะไมํได๎วัดในสิ่งเดียวกัน  
สามารถท าได๎โดยใช๎วิธีของ Kuder-Richardson ซึ่งมีสองสูตรคือ K – R 20 และ K – R 21 การ
ค านวณคําดัชนีความเชื่อถือได๎โดยใช๎สูตรดังกลําวนั้น ใช๎ในกรณีที่ข๎อสอบเป็นข๎อสอบแบบปรนัย คือ 
ถูกได๎หนึ่ง ผิดได๎ศูนย์ 

ค) วิธีของ Cronbach ในกรณีที่เครื่องมือเป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย หรือแบบสอบ
ความคิดเห็นหรือแบบวัดเจตคติ คือเป็นเครื่องมือที่ไมํใชํตอบถูกได๎หนึ่ง ตอบผิดได๎ศูนย์ ไมํสามารถ
ค านวณหาคําดัชนีความเชื่อถือได๎โดยวิธีของ Kuder-Richardson นี้ ควรค านวณคําดัชนีความเชื่อถือ
ได๎โดยการค านวณคําสัมประสิทธิ์แอลฟุา (Alpha Coefficient) ซึ่งเสนอโดย Cronbach ซึ่งสูตรนี้
พัฒนามาจาก สูตร K-R20 

6.2.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 

การหาคําสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียสัน (Pearson Product Moment Correlation 
Coefficient) มีสูตรในการค านวณ (บุญเรียง ขจรศิลป์, 2549)  

             =      

เมื่อ                         คือ คําสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหวํางตัวแปร x และตัว
แปร y 

    x, y     คือ ผลรวมที่วัดได๎จาก x และ y ตามล าดับ 

      xy           คือ ผลรวมของผลคูณระหวําง x และ y  

       x2, y2  คือ ผลรวมก าลังสองของข๎อมูลจาก x และ y ตามล าดับ 
       n คือ แทนจ านวนตัวอยําง 
 

ในการใช๎เครื่องมือในการทดสอบใด ๆ ไมํวําจะเป็นแบบทดสอบทักษะ แบบทดสอบความรู๎ 
โดยการใช๎แบบเครื่องมือมาตรฐานหรือแบบที่ครูผู๎สอนเป็นผู๎สร๎างขึ้นมาเองนั้น ต๎องหามาตรฐานของ
การประเมินผลกํอนใช๎ ทั้งนี้เพื่อน ามาเปรียบเทียบกับตารางมาตรฐานการประเมินผล สัมประสิทธ์วํามี
มาตรฐานอยูํในเกณฑ์ที่จะน าไปใช๎ได๎เพียงใด หลังจากที่มีการเรียนการสอนแล๎วต๎องมีการวัดและ
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ประเมินผลการสอนเพ่ือเป็นการประเมินผลของการสอนวํามีประสิทธิภาพการสอนของครูนั้นเป็นไป
ตามจุดมุํงหมาย วัตถุประสงค์ และเนื้อหาสาระของวิชานั้น ตลอดไปถึงการเน๎นหนักไปในเรื่องตําง ๆ 
ที่ครูสอนไปได๎หรือไมํ ดังนั้นการเลือกแบบทดสอบที่ตรงตามคุณลักษณะดังที่กลําวมายังต๎องมี
คุณสมบัติอีกหลายประการ ซึ่งจะท าให๎การวัดตรงตามวัตถุประสงค์ 

7.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 Cheng, Zia Mohy & Sangmin (2017) ได๎ศึกษาการวิเคราะห์ความสม่ าเสมอในการยิงธนู: 
เวลาในการเคลื่อนที่และขั้นตอนในการยิงธนูโดยกลุํมตัวอยํางเป็นนักกีฬายิงธนูระดับประถมศึกษา
จากโรงเรียนมัธยมในเกาหลี โดยดูภาพการเคลื่อนไหวของปลายแขนและความเฉื่อยโดยถูกวัดด๎วย
เซ็นเซอร์ในระหวํางการยิงธนู การศึกษาความสอดคล๎องของการถํายภาพโดยค านวณดูจากเวลาใน
การเคลื่อนทีแ่ละขั้นตอนในระหวํางการยิง เป็นระยะหํางระหวํางขั้นตอนที่ใช๎ในการยิงธนู การ
ถํายภาพยิงธนูซ้ า ๆ เพ่ือตรวจสอบความสอดคล๎องของการถํายภาพ ความสัมพันธ์ระหวํางคะแนน
และภาพจากการถํายมีการประเมินความสอดคล๎อง ผลการวิจัยแสดงให๎เห็นวําคะแนนที่ได๎จากนักยิง
ธนูมีความสัมพันธ์ในระดับสูงคือจากถํายภาพแสดงให๎เห็นถึงความสอดคล๎องกัน 

Hideaki, Yoko, & Masanobu (2012) ได๎ศึกษาเวลาที่ใช๎ในการยิงธนูของนักกีฬายิงธนูชาย
ระดับโลก มีวัตถุประสงค์เพ่ืออธิบายระยะเวลาที่ใช๎ในการยิงของนักกีฬายิงธนูระดับโลกประเภทคัน
โค๎งกลับที่ได๎เหรียญรางวัลในการแขํงชิงแชมป์โลกกลางแจ๎งครั้งที่ 44 ประเทศเยอมัน ระหวํางวันที่ 7-
15 กรกฎาคม 2007 นักกีฬาที่ใช๎ในการศึกษา คือนักกีฬาที่เข๎ารํวมการแขํงขันในรายการดังกลําว โดย
เริ่มศึกษาตั้งแตํรอบ 64 คน จนถึงรอบชิงชนะเลิศ โดยมีคําเฉลี่ยของอันดับที่เข๎าแขํงขันเทํากับ 28.1 
และมีคะแนนเฉลี่ย 107.3 โดยศึกษาจากผู๎ได๎เหรียญรางวัล (ทอง เงิน ทองแดง) และนักกีฬาที่ ไมํได๎
เหรียญรางวัลที่มาจากการสุํม งานวิจัยเองนี้ผํานการพิจารณาจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย 
สถาบันวิทยาศาสตร์การกีฬาประเทศญี่ปุุน การศึกษาครั้งนีไ้ด๎แบํงเทคนิคการถํายภาพเป็นสี่ระยะตาม
การแบํงการเคลื่อนไหวของ Meinel (1960) ขั้นตอนที่ 1 เริ่มจากเสียงออดดังซ่ึงบํงบอกวําอาจเริ่ม
บันทึกภาพได๎จนกระทั่งเริ่มยกคันธน ขั้นตอนที่ 2 คือเริ่มจากการยกคันธนูจน น๎าวสาย (Drawing) 
และการเข๎าใต๎คาง (Anchoring) ขั้นตอนที่ 3 เริ่มจากการเข๎าใต๎คาง (Anchoring) จนกระทั่งการ
ปลํอยลูกธนู (Release) ซึ่งรวมทั้งระยะเวลาในการเล็ง และระยะที่ 4 เริ่มจากการปลํอยลูกธนู 
(Release) และการคงสภาพทํายิง (Follow through) โดยระยะในแตํละชํวงเป็นตามชํวงระยะ ของ
การเคลื่อนไหวของการยิงธนู (Meinel, 1960) โดยขั้นตอนที่ 1 คือระยะการเตรียมการยิงธนู และ 
ขั้นตอนที่ 2 และ 3 เป็นระยะหลักของการยิงธนู และระยะที่  4 เป็นขั้นตอนสุดท๎าย ซึ่งจะแบํงการ
ถํายภาพออกเป็นสี่ชํวงตามวิธีดังที่กลําวในแตํละเฟส โดยใช๎กล๎องวีดีโอบันทึกการแขํงขัน โดยเก็บ
ข๎อมูลผู๎เข๎ารํวมการแขํงซึ่งแบํงเป็นกลุํมผู๎ได๎เหรียญรางวัล( 3 คน)และผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน  (24 คน) 
การวิเคราะห์ระยะเวลาในการยิงในแตํละขั้นตอน โดยวิเคราะห์คําเฉลี่ย วิเคราะห์คําสัมประสิทธิ์การ
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แปรผัน ของเวลาในการยิงแตํละข้ันตอน และเปรียบเทียบทั้ง 4 ขั้นตอนของทั้งสองกลุํมที่ระดับความ
เชื่อมั่น .05 ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลพบวํา ในขั้นตอนที่ 1 ผู๎ได๎เหรียญรางวัลใช๎เวลาน๎อยกวําผู๎เข๎ารํวม
การแขํงขันและเมื่อเปรียบเทียบพบวําแตกตํางอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้
ระยะเวลาที่ใช๎ในตอนที่ 1 ของนักกีฬาทั้งสองกลุํมมากกวําขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนที่ 3 และขั้นตอนที่ 4 
อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อยํางไรก็ตาม ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันใช๎เวลาในขั้นตอนที่ 4 น๎อย
กวําขั้นตอนที่ 3 และ2 อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส าหรับนักกีฬาผู๎ได๎เหรียญรางวัลใช๎เวลา
ในขั้นตอนที่ 1 มากกวํา ขั้นตอนที่ 3และ 4 อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อวิเคราะห์คํา
ความผันแปรของคําเฉลี่ยเวลาในแตํละขั้นตอนพบวํา กลุํมผู๎ เข๎ารํวมแขํงขันและกลุํมผู๎ได๎รับเหรียญ
รางวัลพบวําคําความแปรผันแตกตํางอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และพบวําความแปรผัน
ของคําเฉลี่ยขั้นตอนที่ 1 มากกวําขั้นตอนที่ 2, 3และ4 อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
พบวําความแปรผันของคําเฉลี่ยขั้นตอนที่ 3 มากกวําขั้นตอนที่ 2 และ4 อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

จตุรงค์  เหมรา, อุมาภรณ์ คงอุไร, โกศล รอดมา และศรีประไพ อินทร์ชัยเทพ (2560) ได๎
ศึกษาการพัฒนาตัวบํงชี้ความส าเร็จยุทธศาสตร์ของศูนย์กีฬาเพ่ือความเป็นเลิศในสถาบันการพล
ศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สังเคราะห์ตัวบํงชี้ความส าเร็จยุทธศาสตร์ของศูนย์กีฬาเพ่ือความเป็น
เลิศในสถาบันการพลศึกษา 2) ระบุองค์ประกอบรํวมที่อธิบายความสัมพันธ์ระหวํางตัวบํงชี้
ความส าเร็จยุทธศาสตร์ของศูนย์กีฬาเพ่ือความเป็นเลิศในสถาบันการพลศึกษา  และ 3) ตรวจสอบ
ความตรงเชิงโครงสร๎างขององค์ประกอบความส าเร็จยุทธศาสตร์ของศูนย์กีฬาเพ่ือความเป็นเลิศใน
สถาบันการพลศึกษา กลุํมตัวอยําง ได๎แกํ ผู๎บริหาร ผู๎ฝึกสอนกีฬา และนักกีฬาในสถาบันการพลศึกษา
17 วิทยาเขต แบํงเป็นกลุํมให๎ข๎อมูลในการสังเคราะห์ตัวบํงชี้ จ านวน 15 คน  และ ให๎ข๎อมูลเพ่ือ
วิเคราะห์องค์ประกอบ จ านวน 296 คน ใช๎การสุํมแบบชั้นภูมิ (Stratified Random Sampling) 
เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย ได๎แกํ 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร๎าง และ 2) แบบสอบถามความส าเร็จ
ยุทธศาสตร์ของศูนย์กีฬาเพ่ือความเป็นเลิศในสถาบันการพลศึกษา มีคําดัชนีความสอดคล๎องอยูํ
ระหวําง 0.8 - 1.0 และคําความเชื่อมั่นโดยสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha 
coefficient) ได๎คําเทํากับ 0.98 วิเคราะห์ข๎อมูลโดยใช๎สถิติเชิงบรรยาย วิเคราะห์องค์ประกอบเชิง
ส ารวจ โดยใช๎โปรแกรม SPSS for Windows และวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันโดยใช๎โปรแกรม 
LISREL 8.72 ผลการวิจัยสรุปได๎ดังนี้   

1. ผลการสังเคราะห์ตัวบํงชี้ความส าเร็จยุทธศาสตร์ของศูนย์กีฬาเพ่ือความเป็นเลิศในสถาบัน
การพลศึกษา ได๎ตัวบํงชี้จ านวน 62 ตัวบํงชี้   

2. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ พบวําตัวบํงชี้ทั้งหมดสามารถจัดกลุํมเข๎า
องค์ประกอบ ได๎จ านวน 9 องค์ประกอบ ได๎แกํ 1)การสํงเสริม สนับสนุนและการจูงใจ  2) ความพร๎อม
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ของนักกีฬา 3 ) การบริหารจัดการองค์กร  4) วิทยาศาสตร์การกีฬา  5) สิ่งอ านวยความสะดวกและ
สิ่งแวดล๎อม  6) ผู๎ฝึกสอน/ผู๎เชี่ยวชาญกีฬา  7) การคัดเลือกนักกีฬา  8) การฝึกซ๎อม  และ 9) การจัด
ประสบการณ์ในการแขํงขัน ซึ่งความแปรปรวนขององค์ประกอบทั้งหมด สามารถอธิบายตัวบํงชี้ได๎
ร๎อยละ 69.963 
 3.  ผลตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร๎างขององค์ประกอบความส าเร็จยุทธศาสตร์ของศูนย์

กีฬาเพ่ือความเป็นเลิศในสถาบันการพลศึกษา พบวําโครงสร๎างขององค์ประกอบทั้ง 9 องค์ประกอบ มี

ความสอดคล๎องกับข๎อมูลเชิงประจักษ์  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 6  การแขํงขันยิงธนูล าปางโอเพํน 2019 ก 

ที่มา: (มหาวิทยาลัยการกีฬาแหํงชาติ วิทยาเขตล าปาง,  2562) 

 
 

ภาพประกอบ 7  การแขํงขันยิงธนูล าปางโอเพํน 2019 ข 

ที่มา: (มหาวิทยาลัยการกีฬาแหํงชาติ วิทยาเขตล าปาง,  2562) 
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8. กรอบแนวคดิในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

  

ภาพประกอบ  8  การแขํงขันยิงธนูล าปางโอเพํน  2019 ค 
                         ที่มา: (มหาวิทยาลัยการกีฬาแหํงชาติ วิทยาเขตล าปาง,  2562)  

- การยืน (The Stance)   
- การเก่ียวสายธนู   (Hooking) 
- การน๎าวสาย (Drawing) 
- การเข๎าใต๎คาง (Anchoring) 
- การถ่ายน า้หนกัแรงขณะจรดนิ่ง 
(Loading/Transfer to Holding) 
- การเล็ง (Aiming) 
- การปลํอยลูกธนู (Release) 
- การคงสภาพทํายิง (Follow through) 

 ทํายิงธนูที่มีประสิทธิภาพ 
ยิงได๎ 10 คะแนน 


