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บทคัดย่อ 

 การวิจัยเรื่อง "นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล ของนักกีฬา

มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์" การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  1)  เพ่ือพัฒนานวัตกรรม

วีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูในกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ 2) เพ่ือวิเคราะห์

ประสิทธิภาพของนวัตกรรมวีดีทัศน์วิ เคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูในกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้

ปัญญาประดิษฐ์ 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักกีฬาและโค้ชในการใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะ

การกระโดดยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักกีฬา

แฮนด์บอลชาย-หญิง จากมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตมหาสารคาม จ านวน 32 คน กลุ่มตัวอย่างที่

ใช้ในการพัฒนาโปรแกรมการกระโดดยิงประตู ต้นแบบ จ านวน 4 คน ได้จากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 

(purposive selection)   

 ผลการวิจัยพบว่า 1) เพ่ือพัฒนานวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูในกีฬา

แฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ผลเฉลี่ยรวม เท่ากับ 0.67 – 1.00 

 2) การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูในกีฬา

แฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ โดยในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.50 อยู่

ในระดับมากท่ีสุด   

 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักกีฬาและโค้ชในการใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการ

กระโดดยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ โดยในภาพรวมมีความความพึงพอใจอยู่ในระดับพึง

พอใจมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวม 4.54 อยู่ในระดับ พึงพอใจมากที่สุด  
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Abstract :  

 The research titled "Video Innovation for Analyzing Jump Shot Skills in Handball Using 

Artificial Intelligence among Athletes from the Thailand National Sports University " The 

objectives of the study were to: Develop an innovative video analysis tool for evaluating 



handball jump shot skills using artificial intelligence technology; Analyse the effectiveness of 

the artificial intelligence-based video innovation, and Assess the satisfaction of athletes and 

coaches towards the use of the video innovation. The study was done on 32 male/female 

handball players of Thailand National Sports University Mahasarakham Campus. A prototype 

jump shot analysis software package was developed with purposive sampling of four athletes. 

 The research findings revealed that: The development of the AI-based video 

innovation showed a high level of content validity, with an Index of Item-Objective 

Congruence (IOC) averaging 0.67 – 1.00 

 The overall effectiveness of the innovation was rated at a very good level, with a 

mean score of 4.50 

 Athlete and coach satisfaction with the video innovation was at the highest level, 

with a mean score of 4.54 
 

Keywords: video innovation, artificial intelligence, jump shot, handball 

 

บทน า 

 กีฬาเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชาชนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ และสังคม 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคปัจจุบันที่การกีฬาไม่ได้จ ากัดเฉพาะการแข่งขันเพ่ือความบันเทิง หากแต่ เป็น

กระบวนการหนึ่งของการพัฒนามนุษย์ มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติมีบทบาทส าคัญในการผลิตบัณฑิตและ

พัฒนาศักยภาพนักกีฬาสู่ระดับสูง โดยมีเป้าหมายให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต ผ่านการฝึกฝนและใช้นวัตกรรม

ในการพัฒนาทักษะเฉพาะทาง มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ ได้จัดการศึกษาและการวิจัยด้านการกีฬา การ

พลศึกษา วิทยาศาสตร์การกีฬา การบริหารจัดการกีฬา การประกอบธุรกิจ และอุตสาหกรรมกีฬา รวมทั้ง

ส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการพัฒนากีฬาภูมิปัญญา มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ. (2566). กีฬาแฮนด์บอล

เป็นกีฬาที่ต้องใช้ทักษะผสมผสาน โดยเฉพาะทักษะการกระโดดยิงประตู (Jump Shot) ซึ่งเป็นทักษะส าคัญที่

มีผลต่อความส าเร็จในการท าคะแนน จากการศึกษาพบว่า โค้ชมักอาศัยการสังเกตด้วยตาเปล่าในการประเมิน

ทักษะ ท าให้การวิเคราะห์ไม่แม่นย าและขาดความละเอียด (Ackermann, 2017) ด้วยเหตุนี้  การใช้

ปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือช่วยในการวิเคราะห์การเคลื่อนไหวของนักกีฬา จึงเป็นทางเลือกที่มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

(Pappalardo et al., 2019) การน านวัตกรรมวีดีทัศน์ที่ผสานการใช้ปัญญาประดิษฐ์ มาใช้ในกระบวนการฝึก

จึงสามารถท าให้โค้ชเห็นภาพการเคลื่อนไหวอย่างเป็นระบบ มีหลักฐานสนับสนุนเชิงวิทยาศาสตร์ และสามารถ

วางแผนการฝึกได้อย่างแม่นย ามากขึ้น (Rana & Sharma, 2021) ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงมุ่งพัฒนา นวัตกรรมวีดี



ทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตู โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือพัฒนาศักยภาพนักกีฬาแฮนด์บอลของ

มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ 

 จากเหตุผลดังที่ได้กล่าว ผู้วิจัยสนใจที่จะพัฒนาระบบเทคโนโลยีมาประกอบการฝึกทักษะกีฬา เพ่ือ

พัฒนาทักษะและเน้นการจัดระเบียบร่างกาย จังหวะในการปฏิบัติให้สัมพันธ์กันกับลักษณะของการเคลื่อนที่

เคลื่อนไหว หรือมุม การถ่ายน้ าหนัก ให้ถูกต้องตามหลักชีวะกลศาสตร์ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้น า เทคโนโลยีทาง

วิทยาการคอมพิวเตอร์ ทฤษฎีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent: AI) การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) 

มาช่วยพัฒนาวิเคราะห์การฝึกนักกีฬา เพ่ือให้นักกีฬาได้ทราบข้อผิดพลาดของทักษะ สามารถแก้ไขปัญหาการ

ปฏิบัติทักษะได้อย่างถูกวิธี เพ่ือยกระดับการพัฒนา การฝึกทักษะ เพ่ือให้นักกีฬาเกิดความช านาญพิเศษ เพ่ิม

ขีดความสามารถ น าไปสู่การพัฒนากีฬาเพ่ือพัฒนาต่อยอดสู่ความเป็นเลิศและเป็นแนวทางในการน าไปพัฒนา

ต่อไป 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูในกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้

ปัญญาประดิษฐ์ 

2. เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูในกีฬา

แฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักกีฬาและโค้ชในการใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดด

ยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล ของนักกีฬามหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

 

สมมติฐานของการวิจัย 

 

 1. การใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูท่ีใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยพัฒนา

ประสิทธิภาพการกระโดดยิงประตูในกีฬาแฮนด์บอลของนักกีฬามหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติได้ดีกว่าวิธีการ

ฝึกซ้อมแบบดั้งเดิม 

2. นวัตกรรมวีดีทัศน์ที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ สามารถวิเคราะห์การเคลื่อนไหวในการกระโดดยิงประตูได้

อย่างแม่นย าและละเอียดมากกว่าการวิเคราะห์ด้วยสายตาเพียงอย่างเดียว 

 3. นักกีฬาและโค้ชมีความพึงพอใจต่อการใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ในการฝึกทักษะการกระโดด

ยิงประตู  

 

 



ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร คือ  นักกีฬาแฮนด์บอลมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตมหาสารคาม  ที่เข้าร่วม

การแข่งขัน “พลศึกษาเกมส์” ครั้งที่ 47 ณ จังหวัดชัยภูมิ นักกีฬาชาย จ านวน 16 คน นักกีฬาหญิง จ านวน 16 

คน รวมทั้งสิ้นจ านวน 32 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักกีฬาแฮนด์บอล ซึ่งเป็นตัวแทนที่ผ่านการคัดเลือกจากผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านกีฬา

แฮนด์บอล ที่ผ่านการคัดเลือกออกมาเป็นต้นแบบ โดยคัดเลือกนักกีฬาที่มีความสามารถระดับดีมากจากการ

สังเกต จ านวน 4 คน เพ่ือเป็นนักกีฬาทักษะต้นแบบ ได้มาด้วยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง แบบเฉพาะเจาะจง 

(Purposive Selection) 

 

ขอบเขตเชิงเนื้อหา  

 เนื้อหานวัตกรรมวีดีทัศน์วิ เคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตู ในกีฬาแฮนด์บอ ล โดยใช้

ปัญญาประดิษฐ์  ต้นแบบของทักษะ “การกระโดดยิงประตู” ของกีฬาแฮนด์บอล เพ่ือวิเคราะห์ทักษะของ

นักกีฬาจากวีดีทัศน์ 

 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

 1. พัฒนานวัตกรรมการวิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูในกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้นวัตกรรมวีดี

ทัศน์และปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการฝึกซ้อมและการประเมินผลทักษะของนักกีฬา 

 2. ช่วยให้นักกีฬาและโค้ชสามารถวิเคราะห์และปรับปรุงการกระโดดยิงประตูได้อย่างมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น 

 3. ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีขั้นสูงในกระบวนการฝึกกีฬา เพ่ิมขีดความสามารถของนักกีฬาให้

สอดคล้องกับแนวโน้มการพัฒนากีฬาสมัยใหม่ 

 4. เป็นต้นแบบในการพัฒนานวัตกรรมอ่ืนๆ ในการวิเคราะห์ทักษะกีฬาประเภทต่างๆ 

 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักกีฬาแฮนด์บอลมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขต

มหาสารคาม  ที่เข้าร่วมการแข่งขัน “พลศึกษาเกมส์” ครั้งที่ 47 ณ จังหวัดชัยภูมิ นักกีฬาชาย จ านวน 16 คน 

นักกีฬาหญิง จ านวน 16 คน รวมทั้งสิ้นจ านวน 32 คน 



เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1. นวัตกรรมวีดีทัศน์ที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI Video System) : พัฒนาขึ้นเพ่ือตรวจจับและวิเคราะห์

ทักษะการกระโดดยิงประตูและรูปแบบการเคลื่อนไหวของนักกีฬา 

 2. แบบประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูกีฬา

แฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ : ใช้ในการวัดประสิทธิภาพของนักกีฬาฝึกซ้อมโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

 3. ประเมินความพึงพอใจของนักกีฬาและโค้ชในการใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดด

ยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ : ใช้ในการวัดความพึงพอใจของนักกีฬาและโค้ชในการใช้

นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

 
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง "นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล ของนักกีฬา

มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์" โดยมีล าดับขั้นตอนดังนี้: 

 1. ศึกษาและทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูและการใช้

ปัญญาประดิษฐ์ ในการกีฬา จากต ารา เอกสาร บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 2. ออกแบบและพัฒนา นวัตกรรมวีดีทัศน์ที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับวิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิง

ประตูกีฬาแฮนด์บอล และทดลองใช้โปรแกรมกับนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

การกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตมหาสารคาม จ านวน 10 คน ที่ เพ่ือหาประสิทธิภาพและท าการปรับปรุงแก้ไข

ข้อบกพร่อง (pilot study)  

 3. จัดอบรมให้ความรู้และท าความเข้าใจกับกลุ่มตัวอย่าง โดยวิทยากรผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือสร้างความ

เข้าใจต่อผู้ฝึกสอนและนักกีฬา 

 4. ด าเนินการทดลองโดยให้นักกีฬาเข้าร่วมการฝึกซ้อมและใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์ในระหว่างการฝึก

ทักษะการกระโดดยิงประตูของนักกีฬาแฮนด์บอล โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านกีฬาแฮนด์บอล จ านวน 2 คน เพ่ือ

ประเมินคุณภาพวิเคราะห์ค่ามาตรฐาน หาค่าความตรง ประเมินคุณภาพคัดเลือกนักกีฬาแฮนด์บอลต้นแบบ    

 5. พัฒนาขั้นตอนวิธี (Algorithm) ทางปัญญาประดิษฐ์ 

 6. ทดลองใช้โปรแกรมท่ีได้พัฒนาขึ้นเพ่ือหาประสิทธิภาพและทาการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 

 7. ประเมินประสิทธิภาพการกระโดดยิงประตูของนักกีฬา โดยใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ผลความ

ถูกต้องแม่นย า (Accuracy) ของนักกีฬาแฮนด์บอล โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านปัญญาประดิษฐ์ จ านวน 1 คน 

และผู้เชี่ยวชาญทางด้านกีฬาแฮนด์บอล จ านวน 2 คน รวม 3 คน เพ่ือประเมินผลด้านการใช้งานโปรแกรม

วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูของนักกีฬาแฮนด์บอล 



 8. ประเมินความพึงพอใจของนักกีฬาและโค้ชในการใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดด

ยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

 9. รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ผลด้วยสถิติ 

 

การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

 

 
ภาพที่ 1. ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือช่วยในการในการรู้จ าทักษะพ้ืนฐานของนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะ

การกระโดดยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณจากการบันทึกภาพการปฏิบัติทักษะการกระโดด
ยิงประตูของนักกีฬาแฮนด์บอลมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตมหาสารคาม โดยด าเนินการใน
สภาพแวดล้อมสนามแข่งขันมาตรฐาน ภายใต้เงื่อนไขการควบคุมตัวแปรให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์แข่งขันจริง
มากที่สุด โดยท าการเก็บข้อมูล ณ สนามมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตมหาสารคาม   

ขั้นตอนการเก็บข้อมูล 

1. อธิบายวัตถุประสงค์และขั้นตอนการทดลองให้กลุ่มตัวอย่างทราบ พร้อมขอความยินยอมในการเข้า
ร่วมการวิจัย 

2. ให้กลุ่มตัวอย่างอบอุ่นร่างกายตามโปรแกรมมาตรฐานก่อนการทดสอบ 



3. ให้นักกีฬาปฏิบัติทักษะการกระโดดยิงประตูจากต าแหน่งและมุมที่ก าหนด เช่น ต าแหน่งหน้าประตู 
และต าแหน่งเฉียง โดยแต่ละคนท าการยิงจ านวน 15 ครั้ง 

4. บันทึกภาพการเคลื่อนไหวทุกครั้งด้วยระบบวิดีโอ 
5. น าข้อมูลภาพเข้าสู่ระบบ AI เพ่ือวิเคราะห์ตัวแปร ได้แก่ ต าแหน่ง มุมการยิง จังหวะการปล่อยลูกบอล 

และเสถียรภาพและสมดุลของร่างกาย 
6. บันทึกผลความแม่นย าของการยิงประตูจากจ านวนครั้งที่ท าประตูส าเร็จ 

 

ผลการวิจัย 

 ตาราง 1. ค่าเฉลี่ยการประเมินการสร้างนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูในกีฬา

แฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ จ านวน 1 คน และ

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านกีฬาแฮนด์บอล จ านวน 2 คน รวม 3 คน เป็นผู้ตรวจสอบและพิจารณาความเหมาะสม 
 

 ข้อค าถาม  ผู้เชี่ยวชาญ  ค่าดัชนีความสอดคล้อง  
(IOC) 1  2  3  

1. การเขียนโปรแกรมถูกต้อง  1  1  1  1.00  
2. การออกแบบโปรแกรมมีความเหมาะสมกับงาน  1  0  1  0.67  
3. ออกแบบหน้าโปรแกรมให้เข้าใจง่าย  1  1  1  1.00  
4. สามารถกลับมาแก้ไขโปรแกรมได้  1  1  1  1.00  
5. การออกแบบระบบฐานข้อมูลมีความถูกต้อง  1  1  0  0.67  
6. ความสัมพันธ์ของข้อมูลมีความเหมาะสม  0  1  1  0.67  
7. วางแผนระบบโปรแกรมถูกต้อง  1  1  1  1.00  
8. โปรแกรมสามารถรองรับได้หลายระบบ  1  0  1  0.67  

ผลเฉลี่ยรวม 0.83 
 

 จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่า ความตรง (Validity)  ของนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการ

กระโดดยิงประตูในกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์  โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เป็นผู้

ตรวจสอบและพิจารณาความเหมาะสม ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ผลเฉลี่ยรวม เท่ากับ 0.83 และเมื่อ

พิจารณาเป็นรายข้อค าถามพบว่า 1) การเขียนโปรแกรมถูกต้อง เท่ากับ 1.00 2) การออกแบบโปรแกรมมี

ความเหมาะสมกับงาน เท่ากับ 0.67 3) ออกแบบหน้าโปรแกรมให้เข้าใจง่าย เท่ากับ 1.00 4) สามารถกลับมา

แก้ไขโปรแกรมได้ เท่ากับ 1.00  5) การออกแบบระบบฐานข้อมูลมีความถูกต้อง เท่ากับ 0.67 6)ความสัมพันธ์



ของข้อมูลมีความเหมาะสม เท่ากับ 0.67 7)วางแผนระบบโปรแกรมถูกต้อง ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

เท่ากับ 1.00 และ 8) โปรแกรมสามารถรองรับได้หลายระบบ เท่ากับ 0.67  

 

 ตารางที่ 2. ค่าเฉลี่ยประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตู

ในกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์ จ านวน 1 คน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านกีฬาแฮนด์บอล จ านวน 2 คน รวม 3 คน เพ่ือ

ประเมินผลด้านการใช้งานโปรแกรมวิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูของนักกีฬาแฮนด์บอล  

ประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ S.D. แปลผล 

1. ประมวลผลถูกต้องและไม่มีข้อผิดพลาด 4.67 93.33 0.58 มากที่สุด 
2. ประมวลผลได้รวดเร็วแม่นย า 4.33 86.67 0.58 มาก 

3. ให้ผลลัพธ์ที่เชื่อมั่นได้ 4.33 86.67 0.58 มาก 

4. ผลการประเมินมีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4.67 93.33 0.58 มากที่สุด 
ผลเฉลี่ยรวม 4.50 90.00 0.19 มากที่สุด 

  

 จากตารางที่ 2.  ผลประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตู

ในกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์ จ านวน 1 คน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านกีฬาแฮนด์บอล จ านวน 2 คน รวม 3 คน เพ่ือ

ประเมินผลด้านการใช้งานโปรแกรมวิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูของนักกีฬาแฮนด์บอล  โดยใน

ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.50 อยู่ในระดับมากที่สุด และเม่ือพิจารณาเป็นราย

ด้านพบว่า ด้านประมวลผลถูกต้องและไม่มีข้อผิดพลาด มีค่าเฉลี่ย 4.67 อยู่ในระดับมากที่สุด ด้านผลการ

ประเมินมีความชัดเจนเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.67 อยู่ในระดับมากที่สุด ด้านประมวลผลได้รวดเร็วแม่นย า มี

ค่าเฉลี่ย 4.33 อยู่ในระดับมาก และด้านให้ผลลัพธ์ที่เชื่อมั่นได้ มีค่าเฉลี่ย 4.33 อยู่ในระดับมาก ตามล าดับ 

 

 



สรุป: ไม่มี “มุม/เทคนิคเดียวที่ดีที่สุดเสมอไป” — close-shooting จากต าแหน่งหน้าประตูให้ความแม่นย า

สูงสุดถ้าสถานการณ์เอ้ือ, ขณะที่ jump-shot ให้ความยืดหยุ่นและโอกาสท าประตูในสถานการณ์ยาก ถ้า

เทคนิคสมบูรณ์ งานวิจัยจ านวนมากชี้ว่า biomechanical factors (velocity, timing, stability) มีบทบาท

ส าคัญต่อความแม่นย า 

  

 ตารางที่ 3. ค่าเฉลี่ยประเมินความพึงพอใจของนักกีฬาและโค้ชในการใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์

ทักษะการกระโดดยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยโค้ชผู้ฝึกสอน จ านวน 1 

คน และนักกีฬาแฮนด์บอลต้นแบบ จ านวน 4 คน รวม 5 คน เพื่อประเมินผลด้านการใช้งานโปรแกรมวิเคราะห์

ทักษะการกระโดดยิงประตูของนักกีฬาแฮนด์บอล  

ความพึงพอใจ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ S.D. แปลผล 

1. ความชัดเจนของภาพในวีดีทัศน์ 4.60 92.00 0.55 พึงพอใจมากที่สุด 
2. ความเข้าใจง่ายของเนื้อหาในวีดีทัศน์ 4.40 88.00 0.55 พึงพอใจมาก 

3.ความเหมาะสมของการใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ในการวิเคราะห์ 

4.60 92.00 0.55 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ประโยชน์ที่ได้รับต่อการพัฒนาทักษะ 
การกระโดดยิงประตูของผู้เล่น 

4.80 96.00 0.45 พึงพอใจมากที่สุด 

5. ความทันสมัยและน่าสนใจของนวัตกรรมวีดีทัศน์ 4.40 88.00 0.55 พึงพอใจมาก 

6. การน าเสนอผลการวิเคราะห์ที่ถูกต้องและตรงจุด 4.60 92.00 0.55 พึงพอใจมากที่สุด 

7. ความสะดวกในการใช้งานของโค้ชและนักกีฬา 4.40 88.00 0.55 พึงพอใจมาก 
8. ความสามารถในการน าผลวิเคราะห์ไปใช้ปรับปรุง
ฝึกซ้อมได้จริง 

4.80 96.00 0.45 พึงพอใจมากที่สุด 

9. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการรับชม 
และวิเคราะห์ 

4.20 84.00 0.84 พึงพอใจมาก 

10. ความพึงพอใจโดยรวมต่อนวัตกรรมวีดีทัศน์นี้ 4.60 92.00 0.55 พึงพอใจมากที่สุด 

ผลรวมค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ 4.54 90.80 0.56 พึงพอใจมากที่สุด 

  

 จากตารางที่ 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักกีฬาและโค้ชในการใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์

วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยโค้ชผู้ฝึกสอน 

จ านวน 1 คน และนักกีฬาแฮนด์บอลต้นแบบ จ านวน 4 คน รวม 5 คน เพ่ือประเมินผลด้านการใช้งาน

โปรแกรมวิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูของนักกีฬาแฮนด์บอล  โดยในภาพรวมมีความความพึงพอใจอยู่

ในระดับพึงพอใจมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวม 4.54 อยู่ในระดับ พึงพอใจมากที่สุด และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน



พบว่า ด้านประโยชน์ที่ได้รับต่อการพัฒนาทักษะการกระโดดยิงประตูของผู้เล่น มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับ 

พึงพอใจมากที่สุด ด้านความสามารถในการน าผลวิเคราะห์ไปใช้ปรับปรุงฝึกซ้อมได้จริง มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ใน

ระดับ พึงพอใจมากที่สุด ด้านการน าเสนอผลการวิเคราะห์ที่ถูกต้องและตรงจุด มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่ในระดับ พึง

พอใจมากที่สุด ด้านความเหมาะสมของการใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการวิเคราะห์ มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่

ในระดับ พึงพอใจมากที่สุด ด้านความชัดเจนของภาพในวีดีทัศน์ มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก

ที่สุด ด้านความพึงพอใจโดยรวมต่อนวัตกรรมวีดีทัศน์นี้  มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่ในระดับ พึงพอใจมากที่สุด ด้าน

ความเข้าใจง่ายของเนื้อหาในวีดีทัศน์ มีค่าเฉลี่ย 4.40 อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก ด้านความทันสมัยและน่าสนใจ

ของนวัตกรรมวีดีทัศน์ มีค่าเฉลี่ย 4.40 อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก ด้านความสะดวกในการใช้งานของโค้ชและ

นักกีฬา มีค่าเฉลี่ย 4.40 อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก  และด้านความเหมาะสมของระยะเวลาในการรับชม และ

วิเคราะห์ มีค่าเฉลี่ย 4.20 อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก ตามล าดับ 

 

สรุปผลและอภิปรายผล 

 สรุปผล 

 1. ผลการประเมินการสร้างนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูในกีฬาแฮนด์บอล 

โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านปัญญาประดิษฐ์ ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ผลเฉลี่ยรวม 

เท่ากับ 0.83 และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อค าถามพบว่า 1) การเขียนโปรแกรมถูกต้อง เท่ากับ 1.00 2) การ

ออกแบบโปรแกรมมีความเหมาะสมกับงาน เท่ากับ 0.67 3) ออกแบบหน้าโปรแกรมให้เข้าใจง่าย เท่ากับ 1.00 

4) สามารถกลับมาแก้ไขโปรแกรมได้ เท่ากับ 1.00  5) การออกแบบระบบฐานข้อมูลมีความถูกต้อง เท่ากับ 

0.67 6)ความสัมพันธ์ของข้อมูลมีความเหมาะสม เท่ากับ 0.67 7)วางแผนระบบโปรแกรมถูกต้อง ได้ค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 และ 8) โปรแกรมสามารถรองรับได้หลายระบบ เท่ากับ 0.67 

 2. ผลประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูในกีฬา

แฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ โดยในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.50 อยู่

ในระดับมากที่สุด และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านประมวลผลถูกต้องและไม่มีข้อผิดพลาด มีค่าเฉลี่ย 

4.67 อยู่ในระดับมากที่สุด ด้านผลการประเมินมีความชัดเจนเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.67 อยู่ในระดับ มากที่สุด 

ด้านประมวลผลได้รวดเร็วแม่นย า มีค่าเฉลี่ย 4.33 อยู่ในระดับมาก และด้านให้ผลลัพธ์ที่เชื่อมั่นได้ มีค่าเฉลี่ย 

4.33 อยู่ในระดับมาก ตามล าดับ 

 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักกีฬาและโค้ชในการใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการ

กระโดดยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยในภาพรวมมีความความพึงพอใจ

อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวม 4.54 และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านประโยชน์ที่ได้รับ

ต่อการพัฒนาทักษะการกระโดดยิงประตูของผู้เล่น มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ด้าน



ความสามารถในการน าผลวิเคราะห์ไปใช้ปรับปรุงฝึกซ้อมได้จริง มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 

ด้านการน าเสนอผลการวิเคราะห์ที่ถูกต้องและตรงจุด มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ด้านความ

เหมาะสมของการใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการวิเคราะห์ มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 

ด้านความชัดเจนของภาพในวีดีทัศน์ มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ด้านความพึงพอใจโดยรวม

ต่อนวัตกรรมวีดีทัศน์นี้ มีค่าเฉลี่ย 4.60 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ด้านความเข้าใจง่ายของเนื้อหาในวีดีทัศน์ 

มีค่าเฉลี่ย 4.40 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ด้านความทันสมัยและน่าสนใจของนวัตกรรมวีดีทัศน์ มีค่าเฉลี่ย 4.40 

อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก ด้านความสะดวกในการใช้งานของโค้ชและนักกีฬา มีค่าเฉลี่ย 4.40 อยู่ในระดับพึง

พอใจมาก  และด้านความเหมาะสมของระยะเวลาในการรับชม และวิเคราะห์ มีค่าเฉลี่ย 4.20 อยู่ในระดับพึง

พอใจมาก ตามล าดับ  

 

 

  อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัยที่สรุปไว้ข้างต้น สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

 1. ผลการประเมินการสร้างนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูในกีฬาแฮนด์บอล 

โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านปัญญาประดิษฐ์  ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ผลเฉลี่ยรวม 

เท่ากับ 0.83 และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อค าถามพบว่า มีค่าดัชนีที่มีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 จ านวน 4 

ข้อ และค่าดัชนีที่มีความสอดคล้องเท่ากับ 0.67 จ านวน 4 ข้อ ซึ่งทั้ง 8 ข้อ สอดคล้องกันกับ ชายแดน เพ็ชร์

แสงศรี, กิตติกานต์ นภากร, และอนุชิตร แท้สูงเนิน, (2567) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนานวัตกรรมเครื่อง

ทดสอบการกระโดดสูง ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ค่าความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) ของนวัตกรรมเครื่อง

ทดสอบการกระโดดสูง โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เป็นผู้ตรวจสอบและพิจารณาความเหมาะสม ได้ค่าดัชนี

ความสอดคล้องระหว่าง 0.66 - 1.00 ซึ่งถือว่านวัตกรรมเครื่องทดสอบการกระโดดสูงที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมี

ความตรงเชิงเนื้อหาเพราะวัดได้ตามวัตถุประสงค์เชิงเนื้อหาที่ต้องการวัด 

 2. ผลประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูในกีฬา

แฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ โดยในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.50 อยู่

ในระดับ ดีมาก และสอดคล้องกันกับ ด ารงค์ฤทธิ์ จันทรา, (2566) ได้ท าการวิจัยเรื่อง นวัตกรรมวีดีทัศน์

วิเคราะห์ทักษะการตบวอลเลย์บอลของนักกีฬาเยาวชน โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ผลการ

ประเมินของผู้เชี่ยวชาญการประเมินผลการสร้างเครื่องมือช่วยในการรู้จ าทักษะพ้ืนฐานของการตบของกีฬา

วอลเลย์บอล  ผลเฉลี่ยรวม เท่ากับ 4.80 แสดงว่าโปรแกรมต้นแบบท างานได้เหมาะสมสอดคลองกัน  

  



 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักกีฬาและโค้ชในการใช้นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการ

กระโดดยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ โดยในภาพรวมมีความความพึงพอใจอยู่ในระดับพึง

พอใจมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวม 4.54 อยู่ในระดับ พึงพอใจมากที่สุด สอดคล้องกันกับ ศุภชัย อนันต์วิทยานนท์. 

(2564)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง ความพึงพอใจของนักกีฬาต่อการใช้วิดีทัศน์ช่วยในการฝึกซ้อมกีฬา ผลการวิจัย

สรุปได้ว่า มีความพึงพอใจต่อการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวม 4.68 และสอดคล้องกันกับ สถาพร 

วิริยะพงศ,์ & สุภาภรณ์ จิตต์แจ่มใส. (2565). ได้ท าการวิจัยเรื่อง การใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในวิเคราะห์

ทักษะการเล่นกีฬา: กรณีศึกษากีฬาแฮนด์บอล.มีความพึงพอใจต่อการใช้งานอยู่ในระดับมากที่ สุด มีค่าเฉลี่ย

รวม 4.35 

 ผู้วิจัยได้ผลสรุปจากกการวิเคราะห์ข้อมูลได้ว่า นวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตู
กีฬาแฮนด์บอล ของนักกีฬามหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ เป็นเครื่องมอืช่วยในการรู้จ า
ทักษะพ้ืนฐานของ การกระโดดยิงประตูในกีฬาแฮนด์บอล ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การยิงประตูถือเป็นทักษะ
พ้ืนฐานที่มีความส าคัญสูงสุดในกีฬาแฮนด์บอล ประสิทธิภาพของการยิงขึ้นอยู่กับหลายองค์ประกอบ ได้แก่ มุม
และต าแหน่งการยิง ลักษณะการเคลื่อนไหวของร่างกาย และรูปแบบของทักษะการยิง โดยเฉพาะทักษะการ
กระโดดยิงประตู (Jump Shot) ซึ่งถูกใช้เป็นรูปแบบหลักในสถานการณ์แข่งขันที่มีความกดดันสูง งานวิจัยของ 
Abdul-Jabbar และคณะ (2019) พบว่า มุมและต าแหน่งการยิงมีผลต่อความแม่นย าของการยิงอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ โดยต าแหน่งการยิงที่อยู่ด้านหน้าประตูและมีมุมตรง (Front-on position) ให้ค่าความ
แม่นย าสูงกว่าต าแหน่งด้านข้างหรือมุมแคบ การค้นพบดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าการเลือกต าแหน่งและมุมการ
ยิงที่เหมาะสมสามารถเพ่ิมโอกาสการท าประตูได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขณะเดียวกัน งานวิจัยด้านชีวกลศาสตร์
หลายฉบับชี้ให้เห็นว่า การกระโดดยิงประตูเป็นทักษะที่มีความซับซ้อนสูง และต้องอาศัยการประสานการ
ท างานของระบบกล้ามเนื้อและโครงสร้างร่างกายหลายส่วน โดย Katic และคณะ (2023) และ Hassan และ 
Mahmood (2022) รายงานว่า ตัวแปรชีวกลศาสตร์ เช่น ความเร็วเชิงมุมของแขนที่ยิง ความเร็วของล าตัว 
ความสูงของการกระโดด และจังหวะการเคลื่อนไหว มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความแม่นย าและประสิทธิภาพ
ของการยิง นอกจากนี้ Ahmed และคณะ (2021) ยังพบว่า ความสามารถในการรักษาสมดุลและเสถียรภาพ
ของร่างกายในช่วงลอยตัวขณะกระโดดยิง มีความสัมพันธ์กับความแม่นย าของการยิงอย่างมีนัยส าคัญ 

 จากการสังเคราะห์ผลการวิจัย สามารถสรุปได้ว่า การยิงจากต าแหน่งใกล้ประตูที่มีมุมเหมาะสม ให้
ความแม่นย าสูงในสถานการณ์ที่ผู้เล่นไม่ถูกกดดัน ขณะที่ การกระโดดยิงประตู เป็นทักษะที่เพ่ิมศักยภาพการ
ท าประตูในสถานการณ์แข่งขันจริงที่มีความซับซ้อน หากผู้เล่นได้รับการฝึกฝนด้านชีวกลศาสตร์และการทรง
ตัวอย่างถกูต้อง จากนวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะนักกีฬาโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์มีประโยชน์ต่อผู้ใช้งานโดย
วัดจากข้อมูลวัดระดับคุณภาพของผู้ใช้งาน สามารถตอบโจทย์ผู้ใช้งานได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

 



ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

 

 จากผลการพัฒนานวัตกรรมวีดีทัศน์วิเคราะห์ทักษะการกระโดดยิงประตูกีฬาแฮนด์บอล ของนักกีฬา

มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์  ซึ่งเป็นโมเดลโปรแกรมการวิเคราะห์ทักษะกีฬา

แฮนด์บอลต้นแบบ ได้พัฒนาขึ้นเฉพาะทักษะการกระโดดยิงประตู ดังนั้นควรมีการใช้ประโยชน์จากฐาน

โปรแกรมข้อมูลเดิมในการพัฒนาและประยุกต์ต่อยอดสู่การพัฒนาโปรแกรมวิเคราะห์ทักษะกีฬาแฮนด์ใน

ทักษะอ่ืนๆ เพ่ือให้มีความสมบูรณ์ในการพัฒนาทักษะแก่นักกีฬาให้ครบทุกๆ ทักษะเพ่ือประโยชน์ต่อยอดสู่การ

พัฒนานักกีฬาสู่ความเป็นเลิศ  ต่อไป 
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