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 ความกาวหนาของเทคโนโลยีในปจจุบัน มีสวนชวยในการพัฒนานักกีฬาในการ

ฝกซอมเพื่อการแขงขันในระดับนานาชาติ ในการวิจัยนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการใช

เทคโนโลยีโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหทักษะการทุมของยูโด และการวัดประสิทธิภาพ

เครื่องมือที่ผูฝกสอนใชในการวิเคราะห โดยเปรียบเทียบผลการทดลอง จากการใชภาพถาย

จากกลองวีดีโอในการวิเคราะห กับการใชสายตาในการวิเคราะห ในนักกีฬายูโดระดับทีมชาติ

ไทย ที่มีประสบการณการฝกกีฬายูโดเพื่อการแขงขันในระดับนานาชาติ และนักกีฬายูโด

ระดับอุดมศึกษา ที่มีประสบการณการฝกกีฬายูโดเพื่อการแขงขันในระดับกีฬามหาวิทยาลัย 

โดยนักกีฬากลุมตัวอยางทั้งหมดจะมีสายคาดเอวแสดงวิทยฐานะสีดํา (สายดํา) โดยการสุม

ตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive random sampling) จํานวน 8 คน โดยนักกีฬา

ทั้งหมด 8 คน จะเขารับการประเมินทักษะทาทุมจากผูฝกสอนนักกีฬายูโดระดับทีมชาติไทย 

จํานวน 3 ทาน โดยใชแบบประเมินทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด ระดับทีมชาติไทยและ

ระดับอุดมศึกษา ที่ผูวิจัยสรางขึ้น เพื่อวัดประสิทธิภาพการฝกซอมสําหรับเปรียบเทียบ

เครื่องมือชวยฝกซอม 

 จากการทดลองพบวา การใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหทักษะทาทุมของนักยูโด

ไดผลดีกวาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ กวาการสังเกตผานกลองวีดีโอ และการใชสายตา

วิเคราะหเพราะผูฝกสอนสามารถสังเกตตําแหนงทางกายวิภาคในทุกอิริยาบถของนักยูโดได 

แมแตสวนของการวางตําแหนงอวัยวะสวนตางๆ ก็สามารถสังเกตไดมากกวา 2 วิธีที่ใช และ

ยังสามารถนําไปพัฒนาสูการแกไขจุดบกพรองของทาทุมดวยการแกไขในโปรแกรมโมชันแคป

เจอรที่บันทึกได เพื่อใหนักยูโดไดเห็นและแกไขทาทุมของตนตามที่ผูฝกสอนตองการได 
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 Nowadays progress of technology was help to development of international 

sport, for development training athlete for compete in international level. Research‘s 

purpose is study about using motion capture technology for analysis struggle of Judo 

skill, and measure efficiency of tool that coach use for analysis by compare result 

from using photo form video camera to analyst and using belt for analyst from 

Thailand national Judo athletes that have experience to training Judo for compete in 

international level and university Judo athletes that have experience to training Judo 

for compete in university level. 

  All of sample have black sash and test by purposive random sampling. 8 

athletes will evaluate struggle of Judo by 3 coaches that train Thailand national Judo 

athlete. Evaluate use struggle of Judo evaluate model to athlete in national level and 

university level that researcher create it for measure efficiency of analyst tool. Test 

show using motion capture for analysis struggle of Judo was better than observe 

through video camera and eye sight because trainers can observe anatomy and 

position of organ in every action of athlete easier than 2 way, and can develop for 

improvement fault in struggle of Judo by solve in motion capture program that record 

every action, to let athlete see and solve their fault that trainer want to solve. 
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บทที่  1 

บทนํา 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ยูโดเปนศิลปะการปองกันตัวประเภทหนึ่งที่ผูเลนอาศัยการเอาชนะคูตอสูดวยการทุม โดย

ผูเลนใชอวัยวะในทุกสวนของรางกายในการออกแรงกระทําโดยอาศัยหลักการทุมดวยกันสามสวน 

(Kano, 1986: 37) ดังนี้ 

ภาพที ่1.1 หลกัการทุมของกฬีายโูด 

 
ที่มา (Gutiérrez, et al. 2009 :36-46, Gleicher 1998 :33-42) 

การทําใหคูตอสูเสียสมดุล (Kuzushi) การเขาทุมตามหลักยูโด (Tsukuri) และการบังคับ

ใหคูตอสูลงสูพื้น (Kake) หลักในการฝกและการแขงขันกีฬายูโดนั้น จะประกอบดวยทักษะที่สําคัญ

คือ การทุม ทาทุมของยูโดไดแบงออกเปน 64 ทามาตรฐาน โดยแบงออกเปนสองประเภทตามสวน

ของรางกายที่ใชทุม (Daigo, 2005:10) คือ (1) การทุมจากทายืน (Tachi-Waza)  ไดแก การทุม

ดวยมือ (Te-Waza) การทุมดวยสะโพก (Koshi-Waza) การทุมดวยขา (Ashi-Waza) และ (2) การ

ทุมจากทานอน (Sutemi-Waza) ไดแก การนอนทุม (Mae sutemi-Waza) การนอนตะแคงทุม 

(Yoko sutemi-Waza) 

นักกีฬายูโดตองใชทักษะในการทุม เพื่อเอาชนะคูแขงขันหรือคูฝกซอม โดยองคประกอบที่

สําคัญในการพัฒนาความสามารถในการทุมนั้นคือ ความเร็ว ปจจัยที่ทําใหเกิดความเร็วของ

นักกีฬาเพิ่มข้ึน ไดแก ความแข็งแรงของกลามเนื้อ ความอดทนของกลามเนื้อกับความออนตัวของ

กลามเนื้อและขอตอ ในการเรงความเร็วของทักษะกีฬายูโดนั้น (Lafon, 2005 : online) กลาวคือ

ตัวแปรที่มีผลกระทบตอสมรรถภาพของนักกีฬามีจํานวน 13 ชนิดดังนี้คือ ทักษะการเคลื่อนไหว

เบื้องตน (Basic Psychomotor) ความคลองตัว (Agility) ความรูเร่ือง (Kinesthetic Awareness) 

 
|-----------------------------|  |----------------------|  |---------------------------------------| 

 
           Kuzushi                           Tsukuri                                     Kake 
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เทคนิคของกีฬายูโด (Judo Techniques) ความออนตัว (Flexibility) ความทนทาน (Endurance) 

ความแข็งแรง (Strength) ความเร็ว (Speed) พลัง (Power) สุขภาพ (Health) ทักษะทางดานจิตใจ 

(Mental Skill) กลยุทธ (Tactics) และสิ่งแวดลอม (Environment) ความสําคัญของตัวแปรทั้ง13 

ชนิด ที่มีผลกระทบตอสมรรถภาพของนักกีฬายูโด จะเห็นไดวามีความสัมพันธกันและตองพัฒนา

ควบคูกันกับทักษะตาง ๆ ดังนั้นการฝกเปนสิ่งที่จําเปนมากสําหรับการเรียนรูทักษะกีฬายูโด คือ

ตองมีการฝกบอยครั้งและฝกซ้ําจนเกิดความชํานาญ เร่ิมฝกจากงายไปยากจากชาไปเร็ว ฝกให

เหมือนกับสภาพการแขงขันจริง เชน การทุมคูฝกในกีฬายูโด จึงตองฝกในทาที่ถูกตองและปฏิบัติ

ซ้ํา จนเกิดความชํานาญจะสงผลใหเกิดประสิทธิภาพทั้งในการทุมในสวนของการฝกและการ

แขงขัน 

ปจจุบันการฝกซอมกีฬายูโด ผูฝกสอนมักพบขอกําจัดในการกําหนดมุมมองเพื่อสังเกต

การเคลื่อนไหวของทาทุมไดทุกสวนและปรับตําแหนงการเคลื่อนไหวของรายกายใหไดลักษณะทา

ทุมที่มีประสิทธิภาพ ในการสังเกตพฤติกรรมเหลานี้ ปจจุบันใชวิธีการสังเกตดวยสายตาและการ

จับภาพจากกลองวีดีโอแลวจึงนํามาใชวิเคราะหปรับตําแหนงการเคลื่อนไหวของรายกายใหได

ลักษณะทาทุมที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งวิธีนี้ยังไมสามารถบอกรายละเอียดการเคลื่อนไหวเชน มุมตางๆ

ของรางกาย ดังตัวอยางในภาพที่ 1.1 

ภาพที่ 1.2 แสดงทาทุม Seoi – otoshi (ทาพับแขนทุมขาขวาง) จากตําแหนงลูกศรสีแดง แสดงการ

บดบังมุมมองของผูฝกสอนจากสังเกตการเคลื่อนไหว ในตําแหนงขอศอกและตําแหนงการวางเทา 

จากทักษะการทุมของนักกีฬา 

 

 
               (ก)                               (ข)                                 (ค) 

 
                (ง)                                (จ)                                 (ฉ) 
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ในปจจุบันมีการนําเอาเทคโนโลยีสามมิติมาประยุกตใชงานอยางแพรหลายโดยเฉพาะ 

การจับการเคลื่อนไหว ซึ่งเปนเครื่องมือที่ใชเก็บขอมูลการเคลื่อนไหวจากผูแสดงและนําขอมูลนั้น

ไปใสใหกับหุนจําลองสามมิติที่สรางขึ้น ในปจจุบันมีการเอาเทคนิคการจับการเคลื่อนไหวมาใช

ตั้งแตดานความบันเทิง เชน การทําภาพยนตร โฆษณา การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร ดาน

การศึกษา ดานการแพทย เปนตน ซึ่งผลงานที่ออกมานั้นชวยใหส่ือมีความสมจริงและมีความ

ละเอียดการเคลื่อนไหวสูง  

โครงงานวิจัยนี้ผูวิจัยนําเสนอการจําลองภาพเคลื่อนไหวการเขาทาทุม โดยการใช

เทคโนโลยี การจับการเคลื่อนไหว (Motion Capture) ตรวจจับภาพเคลื่อนไหว มาสกัดขอมูลเพื่อ 

วิเคราะหการเคลื่อนไหวของนักกีฬายูโดในการฝกปฏิบัติทักษะในการทุม เนื่องจากสําหรับกีฬายูโด

นั้น การทุม เปนทักษะหนึ่งที่ทําคะแนนไดมาก ผูทุมจําเปนตองมีประสิทธิภาพการเขากระทํา

ความเร็วและแมนยําจะทําใหฝายตรงขามไมสามารถปองกันได ผูฝกสอนและนักกีฬาจึงพยายาม

ฝกซอม เนนวิธีการทุมและศึกษาวิธีการของฝายตรงขามเชนกัน ดังนั้นการนําวิธีจําลองภาพ 

เคลื่อนไหวทาทุม มาวิเคราะหการเขาทาทุมของนักกีฬา จะชวยใหผูฝกสอน นักกีฬา ตลอดจนถึงผู

ที่ เกี่ยวของไดทราบถึงลักษณะผลที่ เกิดขึ้นจากการเขาทาทุมแตละครั้งไดคาที่คงที่และมี

ประสิทธิภาพ ตลอดจนในการสงเสริมนักกีฬาระดับเยาวชนใหมีฝมือและเรียนรูประสบการณจาก

ขอมูลทาทุมในอดีตมาปรับใชเพื่อถายทอดองคความรูนักกีฬาในรุนตอไปอยางตอเนื่อง 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

เพื่อเสนอการจับการเคลื่อนไหวทาทุมของนักกีฬาโดยใชเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรในการ

วิเคราะหทักษะการทุมของยูโด และเปรียบเทียบประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ผูฝกสอนใชในการ

วิเคราะห (ก) การใชภาพถายจากกลองวีดีโอในการวิเคราะห (ข) การใชสายในการวิเคราะห 

เพื่อใหผูฝกสอนนําไปใชฝกสอนทักษะทาทุมของกีฬายูโด 

1.3 ขอบเขตของการวิจยั 

1.3.1 การทําวิจัยนี้ขอความรวมมือในการใชสถานที่มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตในการทํา

วิจัยรวมทั้งเครื่องมือตรวจจับการเคลื่อนไหวดวยแสง (Optical Motion Capture) และ เบาะยูโด

จํานวน 6 เบาะ 

1.3.2 ขอความรวมมือจากสมาคมยูโดแหงประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ ในการสง

นักกีฬาในการเก็บขอมูลในการทดลอง จํานวน 8 คน และผูฝกสอนนักกีฬายูโด ที่มีประสบการณ

การฝกเพื่อการแขงขันในระดับนานาชาติจํานวน 3 คน 
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1.3.3 นํานักกีฬาในกลุมทดลองทั้งหมดมาจับคูโดยใหแตละคูอยูในน้ําหนักรุนใกลเคียง

กัน± 5 กิโลกรัม และกําหนดทาทุมหนึ่งทาที่ใชในการฝกทักษะโดยแบงเปนหมวดการทุมจากทายืน 

(Tachi-Waza) โดยใหผูฝกสอนบันทึกผลการประเมิน จากการวัดโดยใชแบบประเมินทักษะทาทุม

ของนักกีฬายูโด ระดับทีมชาติไทยและระดับอุดมศึกษาที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

1.3.4 นัดหมายกลุมตัวอยางในแตละบุคลเพื่อเก็บขอมูล ในระยะเวลา 8 สัปดาห ๆ ละ 3

วันคือ วันอังคาร, วันพฤหัสบดี และวันศุกร ในชวงเวลา 16.30 น. ถึง 18.00 น 

1.4 ขอตกลงเบื้องตน 

การจับคูของนักกีฬาโดยใหแตละคูอยูในน้ําหนักรุนใกลเคียงกัน ± 5 กิโลกรัม 

1.5 ขอจํากัดของการวิจยั 

ผูวิจัยไมสามารถควบคุมสภาพรางกายของผูรับการทดลอง จากการเขารวมกิจกรรม 

ทางการกีฬาและการรับประทานอาหาร การพักผอนของสภาพรางกาย ในชวงเวลาการทดลอง แต

ใชวิธีใหคาํแนะนํา จากนักโภชนาการเปนผูเชี่ยวชาญทางดานสุขภาพ 

การใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหทักษะการทุม ในกระบวนการที่ไดจากกงานวิจัย

สามารถใชวิเคราะหทักษะทาทุมเฉพาะในกีฬายูโดเทานั้น และขอมูลภาพเคลื่อนไหวที่ไดจะแสดง

จากขอมูลภาพนักกีฬาผูกระทําดวยทักษะทาทุมเทานั้น ไมสามารถจับการเคลื่อนไหวของ

ผูถูกกระทําดวยทักษะทาทุมได เนื่องจากขอจํากัดของจํานวนกลองตรวจจับการเคลื่อนไหว 

จํานวน 6 ตัวนั้น ไมสามารถจับการเคลื่อนไหวในทานอนทุมได อีกทั้ง ชุด Body Suit Motion 

Capture ที่ใชในงานวิจัยนี้ ที่มีขนาด Size M และ Size L เทานั้น 

1.6 คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

นักกีฬา หมายถึง นักกีฬายูโดระดับทีมชาติไทย ของสมาคมยูโดแหงประเทศไทยในพระ

บรมราชูปถัมภ โดยมีประสบการณในการแขงขันกีฬายูโดระดับนานาชาติมาแลว และนักกีฬายูโด

ระดับอุดมศึกษา ที่มีประสบการณการฝกกีฬายูโดเพื่อการแขงขันในระดับกีฬามหาวิทยาลัย 

ผูฝกสอน หมายถึง ผูควบคุมการฝกซอมนักกีฬายูโดระดับทีมชาติไทยในการแขงขันกีฬา 

โอลิมปกเกมส, เอเชียนเกมส, เอเชี่ยนมาเชี่ยลอารท, ซีเกมส 

ทักษะทาทุม หมายถึง ทาทางตางๆ ที่เกิดจากการเคลื่อนไหวรางกายในทาทุมของยูโด 
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1.7 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1.7.1 ไดข้ันตอนการจับความเคลื่อนไหวในการแสดงทาทุมของนักกีฬา เพื่อมาปรับปรุง

ทักษะในการทุมจากโปรแกรมการแสดงผลการเคลื่อนไหวในหุนจําลองสามมิติ 

1.7.2 ไดรายงานการวิจัยที่เปนขอมูล ใหแก ผูฝกสอน นักกีฬาและผูที่ใชเปนแนวทางใน

การพัฒนาทักษะทาทุมกีฬายูโด 

1.7.3 ไดขอมูลภาพจากลักษณะทาทุม เพื่อนํามาปรับประยุกตในการวางแผน การ

ควบคุมการวิเคราะหและติดตามผลจากการฝกซอม 

1.8 วิธีดําเนนิการวิจัย 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “การใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหทักษะการทุมของยูโด” เปนการ

วิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) 

1.8.1 ข้ันตอนการศึกษาและวิเคราะหขอมูล 

  1.8.1.1 ศึกษากีฬายูโด 

   1.8.1.1.1 ลักษณะทาทุมกีฬายูโด 

   1.8.1.1.2 กระบวนการฝกซอมกีฬายูโด 

  1.8.1.2 ศึกษารายละเอียดขั้นตอนการจับการเคลื่อนไหว 

   1.8.1.2.1 การจัดเตรียมอุปกรณและสถานที่ในการติดตั้งสําหรับ

การจับการเคลื่อนไหวในทาทุมของยูโดและขั้นตอนวิธีการจับการเคลื่อนไหวเพื่อใหไดมาซึ่งขอมูล 

   1.8.1.2.2 การวางเครื่องหมายบนตัวผูแสดงทาทุม 

   1.8.1.2.3 การจัดการขอมูลการเคลื่อนไหวในสวนของการซอม

และปรับปรุงแกไขขอมูลที่ไดจากการจับการเคลื่อนไหวตลอดจนกําหนดรูปแบบในการจัดการ

ขอมูลการเคลื่อนไหวเพื่อพรอมใชงาน 

1.8.2 ทดลองเก็บขอมูลทักษะทาทุมของนักกีฬาที่สามารถใชในกระบวนการจับการ

เคลื่อนไหวและรวมรวมขอมูลทาทุมของนักกีฬาที่ผานการทดสอบจากการใชในกระบวนการจับ

การเคลื่อนไหวได มาสรางแบบประเมินเพื่อใชในการทดสอบการวิเคราะหทักษะทาทุม 

 1.8.3 การทดสอบและสรุปผล 

 1.8.4จัดทํารายงานและนําเสนอผลงาน
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บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

2.1 แนวคิดและทฤษฎ ี

จากการศึกษาคนควา แนวคดิและทฤษฎี และสวนงานวจิัยที่เกี่ยวของ สรุปไดดังนี้ 

 2.1.1 กฬีายโูด 

 2.1.2 กระบวนการฝกซอมกีฬายูโด 

 2.1.3 การตรวจจับการเคลื่อนไหว 

2.1.1 กีฬายูโด  

        กีฬายูโด (Judo) เปนศิลปะการตอสูและปองกันตัวที่ใชมือเปลาในระยะประชิด 

โดยการนําศิลปะการปองกันตัวที่เรียกวา ยูยิตสู (Jujitsu) มาดัดแปลงและแกไขโดยไดตัดทาที่เปน

อันตรายตอคูตอสูอยางรุนแรงออกไป โดยยังคงไวในลักษณะของการทุมเหวี่ยง การจับกด การรัด

คอและในสวนของการหักขอตอของรางกายนั้นไดกําหนดใหหักขอศอกไดเทานั้น โดยมีจุดหมายให

เปนกีฬาเพื่อพัฒนาความแข็งแรงของรางกายและจิตใจ นอกจากการฝกยูโดจะเปนการฝกเพื่อ

ปองกันตัวแลวยังเปนการบริหารรางกายเพื่อใหเกิดความแข็งแรง ฝกสมาธิใหมั่นคง ผูฝกยูโดจะ

ไดรับประโยชนทั้งดานรางกาย และสมาธิดานจิตใจอยางเต็มที่ ไมวาจะเปนการจูโจมคูตอสู หรือ

การตั้งรับ (ทรงศักดิ์ นุยสินธุ, 2539: 12) ในการฝกซอมอุปกรณที่ใชจะประกอบไปดวย เสื้อมี

ลักษณะเนื้อผาถักดวยดายดิบสีขาวหนามีความแข็งแรง ทนแรงกระชากและตอแรงดึงจากคูตอสู

ได โดยคลายกับเส้ือกิโมโนสวนแขนยาวถึงขอมือ และลําตัวกวางหลวมยาวคลุมสะโพก กางเกง มี

ลักษณะเปนผาดิบ ที่เอวมีเชือกรอยรัดเอว กางเกงตองหลวมพอสบายยาวประมาณครึ่งขาทอน

ลาง สายคาดเอว เปนผาเย็บซอนกันหนาประมาณ 0.5 เซนติเมตร กวางประมาณ 2 นิ้ว ยาวให

คาดเอวได 2 รอบ เหลือชายไวผูกเงื่อนพิรอด (Reef Knot) แลวเหลือชายขางละ 15 เซนติเมตร 

สําหรับสายคาดเอวนี้เปนเครื่องแสดงระดับความสามารถมาตรฐานของนักยูโดและ สถานที่ฝก 

สถานที่ฝกยูโดจะตองเปนสถานที่กวางขวาง อากาศถายเทไดสะดวก ที่พื้นปูดวยเบาะ (Tatami) ที่

มีขนาด 1 x 2 เมตร วางเรียงกันบนพื้นไมที่ยกสูงเพื่อลดแรงกระแทก  

2.1.1.1 การฝกทักษะยูโด (Judo Skill) 

           ทักษะ (Skill) เปนความสามารถในการกระทําการเคลื่อนไหวเฉพาะอยาง 

ไดหลาย ๆ อยางรวมกันอยางมีประสิทธิภาพ และในแตละกิจกรรมนั้นตองอาศัยทักษะเฉพาะ
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อยาง (ชูศักดิ์ เวชแพทย และ กันยา ปาละวิวัธน, 2536: 296) ในการฝกทักษะทางกีฬานั้นเปนการ

เรียนรูที่ตองอาศัยหลักการเรียนรู (วุฒิพงศ ปรมัตถากร และอารี ปรมัตถากร, 2536: 131-133) ได

อางถึงกฎการเรียนรูของ Throndike นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงที่สามารถนํามาใชการฝกทักษะกีฬา

สาม ประการดังนี้ คือ 

           2.1.1.1.1 กฎแหงความพรอม (Law of readiness) คือผูเรียนจะเกิดการ

เรียนรู ไดเมื่อมีความพรอมที่จะเรียนในดานการฝกทักษะกีฬาเชนกัน ผูรับการฝกจะตองมีความ

พรอมทางดานรางกายจิตใจ 

           2.1.1.1.2 กฎแหงผล (Law of effect) เชื่อวาผูเรียนจะเรียนรูไดดี ถาผล

การเรียนทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจ สําหรับดานการฝกทักษะกีฬาก็เหมือนกันคือ ถาผูรับการ

ฝกประเมินผลสําเร็จในทักษะที่ฝก 

           2.1.1.1.3 กฎการฝก (Law of exercise) เปนสิ่งที่จําเปนมากสําหรับการ

เรียนรูทักษะกีฬาคือตองมีการฝกบอย ๆ หรือการฝกซ้ํา ๆ จนเกิดความชํานาญโดยอาจจะเริ่มฝก

จากงายไปยากจากชาไปเร็ว หรือฝกใหเหมือนกับสภาพการแขงขันจริง 

ในการฝกทักษะยูโด นักกีฬาตองมีความพรอมทางดานรางกายและจิตใจ ในการ

เรียนรูถึงควบคุมการทํางานของรางกายใหสัมพันธกันทุกสวน  ในขณะเดียวกันจะตองมี

สมรรถภาพทางกายขั้นพื้นฐานและรูจักการเตรียมตัวกอนการฝกซอม (ทรงศักดิ์ นุยสินธุ, 2539: 

62) กลาวคือ นักกีฬาตองเรียนรูหลักการปฏิบัติเพื่อความปลอดภัยไดเปนอยางดี เคารพและเชื่อ

ฟงครูผูสอนและตั้งใจจริง การฝกจะตองปฏิบัติจากงายไปหายาก เรียนรูเทคนิคเบื้องตนเพื่อใหการ

เรียนมีการพัฒนา จากการจําแนกสวนของวิชายูโดไดแบงเทคนิคในการฝกยูโดไดเปน 3 ลักษณะ

คือ การทุม (Nage – Waza) การปล้ําและการทําใหคูตอสูยอมจํานน (Katame – Waza) การ

ปองกันตัวและการทําลายจุดออนของคูตอสู (Atemi-Waza) (Daigo, 2005: 8-9)  

2.1.1.2 การทุม (Nage-waza) 

           การทุม (Nage-waza) เปนทักษะที่สําคัญของกีฬายูโดที่จะทําคะแนนใน

การตัดสินผูแพผูชนะในการแขงขันกีฬา และวัดประสิทธิภาพของนักกีฬาในการฝก นักกีฬาจะ

เอาชนะคูตอสูดวยการทุมโดยใชอวัยวะในสวนตางๆของรางกายในการออกแรงกระทําโดยอาศัย

หลักการ การทําใหคูตอสูเสียสมดุล และการเขาทุมตามหลักยูโด จากนั้นบังคับใหคูตอสูลงสูพื้น 

(Kano, 1986: 37) 
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           2.1.1.2.1 การทําใหคูตอสูเสียสมดุล (Kuzushi) มีการแบงทิศทางในการ

ทําใหคูตอสูเสียสมดุลไว ทั้งหมด 8 ทิศ (Mifune, 2004: 41-43) 

                    ดานหนาเฉียงซาย                        ดานหนา                        ดานหนาเฉียงขวา 

 

 

                             ดานซาย                                                                       ดานขวา 

 

 

                    ดานหลังเฉยีงซาย                        ดานหลัง                       ดานหลงัเฉียงขวา 

           2.1.1.2.2 การฝกทาทุม โดยหลักการใชทาทุม ไดแบงออกเปน 64 ทา

มาตรฐานตามการแบงของสหพันธยูโดนานาชาติ (International Judo Federation) และมีการ

แบงออกเปนประเภทตามสวนของรางกายที่ใชทุม ดังนี้ 

              2.1.1.2.2.1 การทุมจากทายืน (Tachi-Waza) 

                 2.1.1.2.2.1.1 การใชมือและแขน (Te-Waza) 

                 2.1.1.2.2.1.2 การใชสะโพกและขางลําตัว (Koshi-Waza) 

                 2.1.1.2.2.1.3 การใชเทาและขา (Ashi-Waza)  

              2.1.1.2.2.2 การทุมจากทานอน (Sutemi-Waza) 

                 2.1.1.2.2.2.1. การนอนหงายทุม (Mae sutemi-Waza) 

                 2.1.1.2.2.2.2. การนอนตะแคงทุม (Yoko sutemi-Waza) (Daigo, 

2005: 10) 

              2.1.1.2.3 บังคับใหคูตอสูลงสูพื้น 

2.1.2 กระบวนการฝกซอมกีฬายูโด  

        ในการฝกซอมกีฬายูโดเพื่อการแขงนั้น ผูฝกสอนและนักกีฬา มีจุดมุงหมายเพื่อบรรลุ

วัตถุประสงคในการที่ไดรับชัยชนะในการแขงขันรายการนั้นๆ กีฬายูโดเปนกีฬาประเภทบุคคล 

ดังนั้นผูฝกสอนและนักกีฬาจะตองศึกษาทาทางตาง ๆของคูแขงขันเพื่อเปนการเปรียบเทียบ
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ประสิทธิภาพทาทุม แลวนักกีฬานําไปพัฒนาฝกฝนทักษะใชในการแขงขัน โดยสิ่งสําคัญในการฝก

นักกีฬา ผูฝกสอนจะตองมีความรูและความเขาใจกีฬายูโดอยางยิ่งเพื่อถายทอดลักษณะทาทุมให

นักกีฬา แลวนําไปใชในการแขงขันอยางถูกวิธีและดีที่สุด  

2.1.2.1 หลักการสรางโปรแกรมการฝก 

           หลักการสรางโปรแกรมการฝก เพื่อพัฒนาความสามารถของนักกีฬา 

จะตองคํานึงถึงสภาวะความพรอมของนักกีฬาเปนปจจัยที่สําคัญ อายุ เพศ รูปราง และระดับ

ความพรอมของรางกาย ในการกําหนดโปรแกรมในการฝกใหถูกตอง จะตองมีการวางแผนใหตรง

ตามสภาพนักกีฬาในแตละประเภทใหเหมาะสมจึงเปนสิ่งจําเปน เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดใน

การฝกซอม โดยองคประกอบที่เปนพื้นฐานในการสรางโปรแกรมการฝก (ศิริรัตน หิรัญรัตน, 2539: 

153)  

           2.1.2.1.1 กิจกรรมการออกกําลังกาย ข้ึนอยูกับชนิดของการฝกซอมใน

การกําหนดจุดมุงหมายของการฝกซอม จะตองสรางโปรแกรมใหตรงจุดประสงคที่จะตองการ เชน 

การสรางโปรแกรมฝกความเร็วในการทุม ก็จะตองเปนโปรแกรมพัฒนาที่พัฒนาความสามารถดาน

ความเร็วในการทุมไดจริง 

           2.1.2.1.2 ระยะเวลาในการฝกจะตองคํานึงถึงระดับสภาพความพรอม

ของนักกีฬา โดยไมทําใหรางกายทรุดโทรม จนไดรับบาดเจ็บที่กลามเนื้อ เอ็น ขอตอ และเกิดความ

เบื่อหนายในการฝกซอม 

           2.1.2.1.3 ชวงเวลาในการฝกแตละสัปดาห ข้ึนอยูกับระยะเวลาในการฝก

แตละวัน และความหนักเบาของกิจกรรม  

           2.1.2.1.4 ความหนัก – เบาของกิจกรรม การกําหนดในการฝกซอมจะตอง

คํานึงถึงความแข็งแรงของกลามเนื้อของผูฝกนั้น ๆ ควรฝกแบบเปนชวงๆ (Interval training) หรือ

การฝกแบบตอเนื่อง (Continuous training) จะตองเริ่มจากกิจกรรมที่งายไปหายาก เบาไปหาหนัก 

และจากสวนยอยไปหาสวนรวม โดยใชเวลาที่ยาวนาน แตชา ๆ เพื่อไมใหกลามเนื้อไดรับความลา

จากการฝกมากเกินไป 

           2.1.2.1.5 ระยะเวลาของการฝกทั้งโปรแกรม ตองคํานึงถึงความสามารถ

ของบุคคลซึ่งขึ้นกับธรรมชาติของบุคคลนั้น ๆ และขีดจํากัดความสามารถเฉพาะบุคคล  
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           2.1.2.1.6 ระดับสมรรถภาพของรางกายกอนฝก จะเปนสิ่งที่ชี้ใหเห็นความ

เปลี่ยนแปลง เปรียบเทียบไดวาดีข้ึนมากนอยเพียงใด ในลักษณะเดียวกัน จําเปนตองมีการ

ทดสอบเบื้องตนกอนการเขียนโปรแกรมวาความสามารถของนักกีฬาอยูระดับใด 

           นอกจากนี้ การทดสอบความสามารถของนักกีฬาในแตละชวงของการฝก

ก็เปนสิ่งจําเปนเชนเดียวกัน เพราะจะเปนขอมูลสําหรับการปรับเพิ่มโปรแกรมการฝกใหมีความ

เหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงของระดับความสามารถของนักกีฬาใหมากยิ่งขึ้น 

2.1.2.2 กระบวนการฝกซอมนักกีฬายูโด  

2.1.2.2.1 ข้ันตอนการฝกซอม 

                          เจริญ กระบวนรัตน (2545) กลาววา ถาโปรแกรมการฝกที่ได

สรางขึ้นมาถูกตองตามหลักของการฝก และมีความเหมาะสมกับระดับความสามารถของนักกีฬา

ข้ันตอนในการนําโปรแกรมดังกลาวไปใชก็เปนสิ่งจําเปนที่จะทําใหการฝกซอมบรรลุตามความมุง

หมาย 

ขั้นตอนที่ 1 การอบอุนรางกาย (Warm–up) 

                  1.1. การอบอุนรางกายจะมีทั้งแบบทั่วไป (General) และแบบเฉพาะ

ของทักษะกีฬา (Specific) ผลของการอบอุนรางกายจะทําใหอุณหภูมิของรางกาย เพิ่มข้ึนใหถึงจุด

ที่นักกีฬามีความพรอมตอการแขงขันมากที่สุด  

                  1.2. การยืดกลามเนื้อ (Stretch exercise) ภายหลังการอบอุน

รางกายหรือในชวงของการอบอุนรางกายจําเปนอยางยิ่งที่ตองมีการยืดกลามเนื้อที่จะใชในการ

ทํางาน ซึ่งมีประโยชนในการปองกันการบาดเจ็บที่อาจเกิดขึ้นได  

ขั้นตอนที่ 2 การฝกทักษะเฉพาะ (Special exercise) 

                  เจริญ กระบวนรัตน (2545) กลาววา การฝกทักษะในกีฬานั้น ๆ ควร

ใหนักกีฬารูจักประยุกตใช ทักษะในทุกสถานการณที่เกิดขึ้นในการแขงขัน โดยเริ่มจากงายไปหา

ยาก และจากทักษะยอยไปหาทักษะรวม และควรทําซ้ําบอย ๆ ในทาที่ใหผลดีที่สุด ในการฝกกีฬา

นั้น หากมีการฝกหลายแบบผูฝกสอนควรจัดลําดับ ข้ันตอนของการฝกใหดี กลาวคือ ควรจะฝก

ทักษะกอนเพราะรางกายยังไมเกิดความลาทําใหฝกทักษะไดผลดีจากนั้นจึงฝกความเร็ว ดังนั้น

ลําดับข้ันตอนของการฝกจึงเปนสิ่งที่ผูฝกควรคํานึง 

                  ในกระบวนการการฝกทักษะเฉพาะ (Special exercise) นักกีฬายูโด

ทีมชาติไทยชุดซีเกมส จะประกอบดวยกัน 2 ข้ันตอน 
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2.1. การเขาทาพื้นฐานกอนการเขาทาทุม (Uchi-komi)  

                  การฝกทักษะพื้นฐาน (Drills) คือ การฝกทักษะพื้นฐานที่เหมาะสม

กับกีฬานั้น ๆ จะตองฝกจากงายไปหายาก เบาไปหาหนัก ทักษะยอยไปหาทักษะรวม การฝก

ดังกลาวจะทําใหระบบประสาทการสั่งงานไดดีข้ึน เพื่อเตรียมพรอมกับการฝกในขั้นตอไป 

2.2. ฝกทาทุม 

                  ในการฝกทักษะเฉพาะ ในกีฬายูโดเปนกีฬาชนิดบุคคลและนักกีฬา

จะฝกทักษะการใชทาทุมในแตละทาทุมที่ตางกัน เชน ทาทุม Seoi-nage (ทาพับแขนทุม), ทาทุม 

Seoi – otoshi (ทาพับแขนทุมขาขวาง) ในกระบวนการฝกซอมทั้งสองสวนนี้ จะมีแบบการฝก 5 

แบบ คือ 

                  2.2.1 แอโรบิค (Aerobic) คือ การออกกําลังกายที่กระตุนใหรางกาย

ตองสรางพลังงานแบบใหออกซิเจน เชน การฝกแบบเปนชวง (Interval Training) 

                  2.2.2 แอนแอโรบิค (Anaerobic) คือ การออกแรงในชวงสั้น ๆ

นักกีฬาจะใชพลังงานที่มีสํารองในกลามเนื้ออยูแลว เชน การฝกแบบวงจร (Circuit Training) 

                  2.2.3 ความเร็ว (Speed) คือ การที่สามารถเอาชนะแรงตานทานดวย 

ความเร็ว ข้ึนอยู กับพลังกลามเนื้อ การฝกความเร็วตองเพิ่ม พลังกลามเนื้อ โดยเฉพาะกําลัง 

เคลื่อนที่และการเคลื่อนที่โดยใชความเร็วสูงสุด เชน การฝกเขาทาทุม (Uchi-komi) แบบ Speed 

หรือ ฝกทาทุม แบบ Speed โดยความเร็วเปนตัวกําหนดในการฝก 

                  2.2.4 การฝกความเร็วแบบอดทน (Speed endurance) การฝก

ความเร็วแบบอดทนทําใหรางกาย สามารถทนตอสภาพการทํางานในลักษณะนั้นได นานที่สุด เชน 

การฝกเขาทาทุม (Uchi-komi) 100 คร้ัง หรือ ฝกทาทุม 100 คร้ัง โดยใชจํานวนเปนตัวกําหนดใน

การฝก 

                  2.2.5 การฝกความแข็งแรง (Strength training) การเสริมสรางความ

แข็งแรง ของกลามเนื้อ เฉพาะสวนโดยใชมือเปลาหรืออุปกรณอ่ืน ๆ ประกอบ เชน ฝกทาทุมโดยใช

น้ําหนักถวง (Weight training) 

                  ในปจจุบันจากขั้นตอนและแบบการฝก ผูฝกสอนใชวิธีการวิเคราะห 

ทักษะการทุม ในการปรับตําแหนงการเคลื่อนไหวของรายกายใหไดลักษณะทาทุมที่มีประสิทธิภาพ

ดังนี้ (1) สังเกตดวยสายตา และ(2) การจับภาพจากกลองวีดีโอ ดังตัวอยางในภาพที่ 2.1 และ 2.2 
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1. การตรวจจับการเคลื่อนไหวโดยใชแมเหล็ก (Magnetic Motion Capture) การ

ใชแมเหล็กตรวจจับการเคลื่อนไหว โดยใชระบบเซ็นเซอร (Sensor) ติดตามจุดสําคัญ (Key point) 

ของรางกาย โดยมีสนามแมเหล็กไฟฟาความถี่ต่ําที่ผลิตออกมาจากแหลงกําเนิดคลื่นที่ตั้งไวใน

บริเวณที่จะตรวจจับเซ็นเซอรแตละตัวจะถูกตอสายเขากับวงจรวัดคาความสัมพันธของชองวางที่

แมเหล็กสงสัญญาณ เพื่อหาตําแหนงของเซ็นเซอรแตละตัวในสนามแมเหล็ก วงจรวัดคาจะสง

ขอมูลเขาไปยังเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อแสดงตําแหนงและการหมุนในสามมิติ  

2. การตรวจจับการเคลื่อนไหวโดยใชชุดเชิงกล (Mechanical Motion Capture) 

มักใชกับการเคลื่อนไหวของมนุษยโดยเฉพาะ โดยใชชุดพิเศษที่ทําข้ึนสวมใสเพื่อจับการเคลื่อนไหว 

ชุดจะมีลักษณะเปนโครงสรางที่เชื่อมตอกันโดยมีตัวตานทานปรับคาไดในการวัดการหมุนของจุด

ตาง ๆ ตามขอตอสําคัญของรางกาย การรูมุมการหมุนของจุดตาง ๆ ทําใหสามารถรูทาทางการ

เคลื่อนไหวของผูสวมใสได 

3. การตรวจจับการเคลื่อนไหวโดยใชแสง (Optical Motion Capture) การ

ตรวจจับการเคลื่อนไหวเปนเทคนิคการบันทึกการเคลื่อนไหวของรางกายที่เกิดขึ้นจริง โดยจะใหผู

แสดงสวมชุดแนบติดเนื้อ (Retro-reflective marker) ไวตามตําแหนงตางๆ มีจุด (Marker) จะเห็น

เปนลูกกลมๆสีขาว ทําการติดตามจุดสําคัญ (Key point) แลวใชกลอง infrared ยิงแสง infrared 

ไปยังผูแสดงเปนจังหวะๆ เพื่อจับภาพสะทอนที่ไดจากจุด (Marker) โดยใชกลองจํานวนหลายตัว 

เพื่อจะไดเก็บภาพไดสมบูรณและไดภาพในพื้นที่สามมิติจริง ขอมูลจากกลองก็จะสงไปยัง

คอมพิวเตอร ซึ่งจะไป Match กับ Skeleton ที่เปนเหมือนโครงกระดูกของตัวละคร คอมพิวเตอร

กราฟก แลวทําการแทนคาการเคลื่อนไหวที่เหมือนมนุษยลงไป ในการทํางานตองอาศัยมนุษยมา

ทําการเคลื่อนไหว 

ภาพที ่2.4 แสดงระบบการตรวจจับการเคลื่อนไหวโดยใชแสง (Optical Motion Capture)
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การประยุกตใชงานการตรวจจับการเคลื่อนไหวในงานวิจัย จะทําการติดมารก

เกอรที่อยูในตามจุดหลัก ๆ ของรางกายแกนักกีฬา และทําการบันทึกภาพนักกีฬาในขณะที่แสดง

การฝกใชทาทุมในพื้นที่ ที่ปูดวยเบาะ (Tatami) โดยศึกษาตามหลักกายวิภาคศาสตร ในการแทน

คาการเคลื่อนไหว 

2.1.3.1 ขอตอ (Joints) ในทางกายวิภาคศาสตร หมายถึง บริเวณที่กระดูกตั้งแต

สองชิ้นขึ้นไปมีการติดตอกัน ทําใหกระดูกมีการทํางานรวมกันเปนระบบเพื่อการค้ําจุนปกปอง

รางกายและการเคลื่อนไหวในรูปแบบตางๆที่เหมาะสม ขอตอในรางกายมนุษยมีหลายแบบ และ

สามารถจัดจําแนกไดตามลักษณะโครงสราง และคุณสมบัติในการเคลื่อนไหว สามารถแบงไดเปน 

3 แบบ คือ 

1. ขอตอที่เคลื่อนไหวไมได (Fibrous joint) ไดแก ขอตอของกะโหลกศีรษะ 

2. ขอตอที่เคลื่อนไหวไดเล็กนอย (Cartilaginous joint) เปนขอตอที่ประกอบดวย

กระดูกออนอยูระหวางปลาย กระดูกทั้งสองที่มาตอกัน สามารถเคลื่อนไหวไดเล็กนอย เรียกวา ตอ

กระดูกออน ไดแก ขอตอกระดูกสันหลัง ขอตอกระดูกเชิงกราน 

3. ขอตอที่เคลื่อนไหวไดมาก (Synovial joint) เปนขอตอที่มีชองวางอยูภายใน 

และภายในโพรงนี้จะมีเยื่อบุที่ทําหนาที่ขับของเหลวซึ่งมีลักษณะคลายไขขาว เรียกวา น้ําไขขอ 

(synovial fluid) ชวยใหขอตอเคลื่อนที่ไดสะดวกไมเสียดสีกัน แบงออกเปน 

           3.1 ขอตอแบบบานพับ (Hinge joint) การเคลื่อนไหวจะจํากัดไดเพีย

ทิศทางเดียว ไดแก ขอตอบริเวณขอศอกหัวเขา นิ้วมือ นิ้วเทา 

           3.2 ขอตอแบบบอลลแอนดซอกเคท (Ball and socket joint) ขอตอแบบนี้

เกิดจากหัวกระดูกชิ้นหนึ่งมีลักษณะเปนทรงกลม สวมเขาไปในเบา ซึ่งมีลักษณะทรงกลมของ

กระดูกอีกชิ้นหนึ่ง ทําใหสามารถเคลื่อนไหวไดอิสระหลายทิศทาง ไดแก ขอตอหัวไหล ขอตอ

บริเวณกระดูกโคนขากับกระดูกเชิงกราน 

           3.3 ขอตอแบบอานมา (Saddle joint) คลายแบบบานพับ แตสามารถ

เคลื่อนไหวได 2 แนว ไดแก ขอตอโคนนิ้ว หัวแมมือ 

           3.4 ขอตอแบบเดือย (Pivot joint) เปนขอตอที่ทําใหกระดูกชิ้นหนึ่ง

เคลื่อนที่ไปรอบๆแกนของกระดูกอีกชิ้นหนึ่ง ไดแก ขอตอที่ตนคอกับฐานของกะโหลกศีรษะ 

           3.5 ขอตอแบบไกลดิง (Gliding joint) เปนขอตอที่มีลักษณะแบนราบ 

ไดแก ขอตอ ของขอมือ ขอเทา 
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2.1.3.2 Degree of Freedom (DOFs) 

           องศาความเปนอิสระ (DOFs) เปนการแทนคาการหมุนขอตอ ที่ระบุพิกัด

ตําแหนงการเคลื่อนไหวของรางกาย ตําแหนงของอนุภาคตามพิกัด (X, Y, Z) 

2.1.3.3 State Vector 

           Motion Joint มี 3 Dof ในการเก็บคาขอมูลการเคลื่อนไหวดังนี้ 

 (t) = (คาของมุมรอบแกน X, คาของมุมรอบแกน Y, คาของมุมรอบแกน Z) 

2.1.3.4 รูปแบบไฟล 

           เปนการจัดการรูปแบบไฟล ในการรับขอมูลที่เปนภาพเคลื่อนไหวที่ไดมา 

จะเปนลักษณะการอางอิงกับลักษณะของผูแสดง ในชองการแสดงคาการเคลื่อนไหว โดยในแตละ

กรอบของชุดคําส่ัง จะอธิบายจากในตําแหนงที่เกิดขึ้นจริง คาการเคลื่อนไหว โดยประเภทของ

ขอมูลไฟลเอฟบีเอ็กซ (FBX) แบงไดเปนสองสวนคือ (Kitagawa and Windsor, 2008: 182-183) 

            1. Hierarchy section การลําดับชั้นสวนประกอบของขอตอที่รวมอยู

ภายในวงเล็บปกกาซอนกัน ในแตละลําดับช้ันจะมีสาขาและชองทางในแตละฟลดที่กําหนดคาการ

เปล่ียนแปลงของการหมุนแกน x, y, หรือz 

            2. Motion section สวนของการเคลื่อนไหวไฟลจะประกอบไปดวย

จํานวนเฟรมในภาพเคลื่อนไหว ในเฟรมของความเร็วในหนึ่งเฟรมตอวินาทีและตัวเลขสําหรับแตละ

รายการในชองเดียวกันเพื่อเปนชองทาง ฟลดในลําดับช้ันสวน 

2.2 เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ 

พูลศักดิ์ สัจจธรรมนุกูล (2536) ไดทําการศึกษาจุดศูนยถวงขณะทําทาทุมยูโดกลุม

ตัวอยางเปนนิสิตและนักศึกษา ของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร มหาวิทยาลัยรามคําแหง 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร จํานวน 20 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง โดย

แบงเปน 2 กลุม คือ กลุมที่ผานการเรียนวิชายูโด 1 มาแลว และกลุมที่ไดรับการคัดเลือกเปน

ตัวแทนนักกีฬายูโดของมหาวิทยาลัยโดยใหทุกคนแสดงทาทุมของยูโด โดยใชทาทุมเหนือไหลแขน

เดียวบันทึกภาพการทุมดวยกลองถายวีดีโอ พบวากลุมที่ผานการเรียนวิชายูโด 1 มาแลวระดับ

จุดศูนยถวง ในชวงเตรียมเขาทุม อยูในชวงรอยละ 53.01-54.00 ของความสูงรางกายขณะกําลัง

ทุมอยูในชวงรอยละ 42.01-44.00 ของความสูงรางกาย และหลังจากทุมลงพื้นแลวกลุมที่ไดรับ

คัดเลือกเปนตัวแทนนักกีฬายูโดของมหาวิทยาลัย ระดับจุดศูนยถวงในชวงเตรียมเขาทุมอยูในชวง
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รอยละ 52.01-53.00 ของความสูงรางกาย ขณะกําลังทุมอยูในชวงรอยละ 45.01-46.00 ของความ

สูงรางกาย กลุมที่ผานการเรียนวิชายูโด 1 มาแลวคาเฉลี่ยของระดับจุดศูนยถวงในชวงเตรียมเขา

ทุมมีคาเทากับรอยละ 53.01 และหลังจากทุมลงสูพื้นแลว มีคาเทากับรอยละ 41.31 ของความสูง

รางกายกลุมที่ไดรับคัดเลือกเปนตัวแทนนักกีฬายูโด ของมหาวิทยาลัย คาเฉลี่ยของระดับ

จุดศูนยถวงมีคาเทากับรอยละ 41.56 ของความสูงรางกาย และจากทุมลงสูพื้นแลว มีคาเทากับ

รอยละ 12.59 ของความสูงรางกาย 

บุญเจริญ ลีธีระ (2542) ไดทําการศึกษาผลของการฝกพลัยโอเมตริกที่มีตอความสามารถ

ในการทุมของนักกีฬายูโด  และเปรียบเทียบผลของการฝกการทุมทาทุมผาซีก(Uchimatta) และ

การทุมทาคลองแขนทุม (Ippon seoi nage) พบวา ความสามารถในการทุมทาทุมผาซีก

(Uchimatta) ภายในกลุมควบคุมในสัปดาหที่ 2 และสัปดาหที่ 6 มีความแตกตางกัน 

ความสามารถในการทุมภายในกลุมทดลองกอนการฝกและหลังการฝกครบ 8 สัปดาหปรากฏวา

ไมมีความแตกตางกัน และความสามารถในการทุมทาคลองแขนทุม (Ippon seoi nage) ระหวาง

กลุมควบคุมและกลุมทดลอง หลังการฝกสัปดาหที่ 4 มีความแตกตางกัน 

ทรงศักดิ์  นุยสิทธุ  (2544) ไดทําการศึกษาเพื่อสรางแบบประเมินคาทักษะยู โด

ระดับอุดมศึกษา ของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  โดยประกอบดวยทักษะยูโด 3 ชุด คือ หลักการ

ลม หลักการทุม และหลักการปล้ํา รวมรายการยอยทั้งหมด 11 รายการ หาคาความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหา (content validity) โดยวิธีของ Rovilnelli และ Hambleton หาคาความเชื่อถือได 

(reliability) ดวยวิธีทดสอบซ้ํา (test-retest) และคาความเปนปรนัย (objectivity) โดยใชครูผูสอน

ประเมิน สรุปไดวาแบบประเมินคาทักษะยูโดที่สรางขึ้นนั้นเปนแบบทดสอบที่มีคุณสมบัติที่ได

ม าตรฐาน  เ หมาะสมที่ จ ะนํ า ไป ใช ป ระ เมิ นค าทั กษะยู โ ด ในระดั บ อุดมศึ กษาของ

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรได 

กฤษณ เชาวพานิช (2551) ไดทําการศึกษาผลการฝกยูโดควบคูกับการฝกโดยใช 

เมดิซีนบอลและการฝกยูโดควบคูกับการฝกโดยใชแรงตานที่มีตอความสามารถในการทุมของ

นักกีฬายูโด พบวา ความแปรปรวนของความสามารถในการทุมระหวางกลุมฝกยูโดตามปกติ กลุม

ฝกยูโดควบคูกับการฝกโดยใชเมดิซีนบอล และกลุมฝกยูโดควบคูการฝกโดยการใชแรงตาน กอน

การฝกและหลังการฝกสัปดาหที่ 2 มีความแตกตางกัน  หลังการฝกสัปดาหที่ 4, 6 และ 8 มีความ

แตกตางกัน ความแปรปรวนของความสามารถในการทุมของกลุมฝกยูโดตามปกติ กอนการฝก

และในชวงหลังการฝกสัปดาหที่ 2, 4, 6 และ 8 มีความแตกตางกัน และความแปรปรวนของ
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ความสามารถในการทุมของ กลุมฝกยูโดควบคูกับการฝกโดยใชเมดิซีนบอล กอนการฝกและ

ในชวงหลังการฝกสัปดาหที่ 2, 4, 6 และ 8 มีความแตกตางกัน 

Imamura, et al. (2006) นําเสนอวิธีการใชกลองวีดีโอ (JVC 60 Hz) รวมกับซอฟตแวร ใน

การวิเคราะหการเคลื่อนไหวของผูถูกทุม (Uke) ที่เสียสมดุล แบงผลการวิเคราะหตามหลักการทุม

ดวยกันสามระยะ ระยะที่หนึ่ง การทําใหคูตอสูเสียสมดุล (Kuzushi) ระยะที่สอง การเขาทุมตาม

หลักยูโด (Tsukuri) และ ระยะที่สาม การบังคับใหคูตอสูลงสูพื้น (Kake) โดยศึกษาทักษะการทุม

ของยูโดนักกีฬายูโดสายดําจํานวน 4 คน ที่ใชทักษะการทุมสามทา (1) ทาทุมดวยมือ (Seoi-nage) 

(2) ทาทุมดวยสะโพก (Harai-goshi) (3) ทาทุมดวยขา (Osoto-gari) ดังตัวอยางในภาพที่ 2.5 

ภาพที่ 2.5 แสดงผลในการวิเคราะหการเคลื่อนไหวของผูถูกทุม (Uke) ที่เสียสมดุล 

 
Imamura and Johnson (2008) ศึกษาการวิเคราะหการเคลื่อนไหวของทาทุมดวยขา 

(Osoto-gari) จากภาพที่ 2.6 ในนักยูโด 20 คน โดยแบงเปนสายดํา 10 คน และ ผูเร่ิมฝกหัด 10 

คน โดยหาความแตกตางของทาทุมระหวางผูเร่ิมฝกหัดทาทุมกับผูมีประสบการณในการทาทุมใน

ระดับสายดํา จากผลที่ไดผูเร่ิมฝกหัดทาทุมมีความแตกตางในความเร็วในการเคลื่อนไหว 

ภาพที ่2.6 แสดงทาทุมดวยขา (Osoto-gari) 
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Azevedo, et al. (2007) เสนอการกําหนดจํานวนการฝกทักษะทาทุมพื้นฐาน(UCHI-

KOMI)  แบบอดทน (Endurance) ในจํานวนที่ชวยเพิ่มประสิทธิภาพรางกายและทักษะทาทุมของ

นักกีฬา โดยการวัดจากอัตราการเตนของหัวใจ 

Gutiérrez, Prieto and Cancela (2009) เสนอเครื่องมือตามความผิดพลาดการฝก

เทคนิคทาทุม เพื่อชวยปรับปรุงการเรียนการสอนและกระบวนการเรียนรูของเทคนิคทาทุม การทุม

ดวยสะโพก (Uki Goshi) จากภาพที่ 2.7 โดยผลการตรวจสอบขอผิดพลาดที่พบบอยสุด ดัง

ตัวอยางในภาพที่ 2.8 - 2.9 

ภาพที ่2.7 การทุมดวยสะโพก (Uki Goshi) 

 
ภาพที ่2.8 แสดงการรายงานผลตําแหนงของสะโพกที่เกิดการผิดพลาด จากการฝกทาทุมดวย

สะโพก (Uki Goshi) 

 

ภาพที ่2.9 แสดงการรายงานผลตําแหนงของการวางเทาที่เกิดการผิดพลาด จากการฝกทาทุมดวย

สะโพก (Uki Goshi) 
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Imamura, et al. (2007) ไดทําการทดลองเปรียบเทียบประสิทธิภาพทักษะการทุมของ

นักกีฬาระหวางการฝกซอม กับประสิทธิภาพทักษะการทุมในจําลองการฝกการแขงขันจริง ดังภาพ

ที่ 2.10 

ภาพที ่2.10 แสดงการเปรียบประสิทธิภาพในการใชทกัษะทาทุมที่มีความแตกตางในสอง

สถานการณ (1) การแขงขัน (2) การฝกซอม 

 

Blais and Trilles (2006) ศึกษากระบวนการฝกทักษะทาทุมโดยใชเครื่องถวงน้ําหนักใน

การฝกแรงตาน ในการฝกทักษะทาทุมสองทา โดยเปรียบความแตกตางของประสิทธิภาพทาทุม

กอนและหลังการฝก ดังภาพที่ 2.11 - 2.12 
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ภาพที ่2.11 แสดงเครื่องถวงน้ําหนกัในการฝกแรงตาน ในการฝกทกัษะทาทุมที่ (1) การทุมดวย

แขน (Morote Seoi Nage) และการฝกทักษะทาทุมที ่(2) การทุมดวยขา (O Soto Gari) 

 
(ก)                                                                  (ข) 

ภาพที ่2.12 แสดงผลที่ไดจากการบนัทกึจากกลุมควบคมุและกลุมทดลอง กอนและหลังการฝก 

 

Trilles and Lacouture (2007) เสนอวิธีการวิเคราะหทักษะการทุมดวยแขน (Morote 

Seoi Nage) ดวยกระบวนการจับการเคลื่อนไหว โดยนํานักกีฬามาแสดงทักษะการทุมกับเครื่อง

จําลองผูถูกกระทําดวยทาทุม (Tori) ดังรูป 2.13 -2.14 
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        ภาพที่ 2.13 แสดงเครื่องจําลองและการกําหนดจดุมาคเกอรในกับนักกีฬา 

 

ภาพที ่2.14 แสดงผลที่ไดจากมาคเกอรมาแสดงโครงสรางของนกักฬีาในการฝกทกัษะทาทุมมา

วิเคราะหผลการเคลื่อนไหว 

 
Michael Gleicher (1998) ไดนําเสนอวิธีการนําขอมูลการเคลื่อนไหวสําหรับตัวแสดงตัว

หนึ่งเพื่อไปใชกับตัวแสดงอีกตัวหนึ่ง เพื่อใหตัวแสดงสามารถเคลื่อนไหวโดยยังคงรักษา

คุณลักษณะสําคัญของการเคลื่อนไหวเดิมไวได ตัวแสดงที่จะนํามาใชนั้นจะตองมีลักษณะเปน

รูปทรงเชื่อมติดกัน (Articulated Figure) ที่มีโครงสรางที่เหมือนกันนั้นคือตัวแสดงจะมีจุดเชื่อมตอ

ทุกจุดเหมือนกัน แตจะมีความยาวของสวนเชื่อมตอที่แตกตางกันออกไปในแตละตัวแสดง ปญหา

คือการเคลื่อนไหวที่ไดมีขอผิดพลาดเนื่องจากไมสามารถเคลื่อนไหวไดตามกําหนดของการ
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เคลื่อนไหวนั้นได ตัวอยางเชน การนําขอมูลการเดินจากตัวแสดงหนึ่งไปใชกับอีกตัวแสดงหนึ่งซึ่งมี

ความยาวขอตอของขาที่ส้ันกวา พบวาการเคลื่อนที่ไดเปนการเดินแบบที่เทาของตัวแสดงไมสัมผัส

กับพื้นเนื่องจากความยาวของขาไมถึงพื้น นั้นคือการเคลื่อนไหวที่ไดนั้นผิดพลาดเนื่องจากไมตรง

กับขอกําหนดของการเดินที่จะตองใหเทาของตัวแสดงสัมผัสกับพื้น งานวิจัยจึงนําเสนอวิธีการที่ใช

ในการแกปญหาดังกลาว โดยการแกปญหาเบื้องตน คือการใชจลศาสตรยอนกับเพื่อใหการ

เคลื่อนไหวเปนไปตามขอกําหนด ปญหาที่เกิดขึ้นจากการใชจลศาสตรยอนกับคือจะทําใหเกิดการ

เคลื่อนไหวจากตําแหนงหนึ่งไปยังอีกตําแหนงหนึ่งอยางรวดเร็วนั่นคือไดการเคลื่อนไหวที่ไม

ราบเรียบ จากนั้นจึงเปนการเสนอทางเลือกในการแกปญหา 

Ronan BOULIC, et al. (1998) นําเสนอกระบวนการจับภาพความเคลื่อนไหวของคนเพื่อ

ใชเปนบุคลิกที่เห็นไดโดยใช Marker และกลองหลายตัวในการจับภาพ แตมีจุดออนอยูที่ Marker 

ซึ่งบางครั้งถูกบดบัง ไดนําเสนอวิธีการกําหนดจุด Marker ในตําแหนงที่มีคุณภาพ ในกระบวนการ

จับภาพความเคลื่อนไหวโดยใชแสง 

Ivana Miki, et al. (2002) นําเสนอการปรับเปลี่ยนกระบวนการ Human Motion 

Animation เพื่อสนับสนุนการจําลองและการถายทอดการเคลื่อนไหวของคนในระบบฝกฝน Web-

based โดยเสนอกลไกลการทํางานเพื่อดึงขอมูลการเคลื่อนไหวของคนที่มีรายละเอียด ซึ่งผลการ

ทดลองแสดงใหเห็นวา กระบวนการนี้มีประสิทธิภาพในการลดขนาดของขอมูลในการเคลื่อนไหว

ของคนที่จะนํามาใชประโยชนในการสรางสรรคงาน 3D Animation ในระบบฝกฝน Web-based 

แตในทางตรงขาม การเสนอรายละเอียดของการเคลื่อนไหวของคนดวยกระบวนการนี้จะสงผลตอ

คุณภาพของ Output 

Majkowska, et al.(2005) เสนอเทคนิคในการแกไขขอมูลภาพเคลื่อนไหวใหเปนไปอยาง

ราบร่ืน โดยใชหลักฟสิกสในการเปลี่ยนการตอบสนองระหวางการจับภาพเคลื่อนไหวของผูใช และ

ผลลัพธที่ไดนั้นเหมาะสําหรับการใชจับภาพเคลื่อนไหวศิลปะการตอสู 

Atsushi Nakano, et al. (2005) เสนอกระบวนการเพื่อติดตามการลด การเปลี่ยนแปลง

และการประยุกตการหมุนขอตอของรางกาย เพื่อพัฒนาระบบ Software ใหทํางานไดอยาง

หลากหลายรูปแบบ โดยใช Human Body Model ในการคํานวณการเปลี่ยนแปลงของรางกาย

มนุษย 

Zhenbo Li, et al. (2006)  ไดกลาวถึงความแตกตางของการเคลื่อนไหวของมนุษยซึ่งถูก

นํามาใชอยางกวางขวางในการทํา Animatio   โดยงานวิจัยชิ้นนี้มีวัตถุประสงคเพื่อใหเห็นถึง

กระบวนการที่แตกตางในการเคลื่อนไหวของมนุษย  ลําดับแรกจะสมมติสถานการณการ
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เคลื่อนไหวที่ถูกควบคุมโดยการใชสวนประกอบที่ถูกจัดหามาเรียกวา “virtual joints” ซึ่งจํานวน

ของ “virtual joints” สามารถใชควบคุมระดับการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้น หลังจากไดจํานวน “virtual 

joints” แลว “actual joints” จะทําการประมาณคาการเคลื่อนไหวใหมที่ถูกควบคุมจากการเลือก

ของ “virtual joints” การทดลองนี้ใหความกระจางวา กระบวนการนี้มีความสามารถพอที่จะ

แยกแยะความแตกตางของระดับการเคลื่อนไหว จากผลการทดลองเราสามารถเห็นไดวา  จํานวน

ของ “virtual joints” ทําใหเราแยกแยะระดับของการเคลื่อนไหวได การเลือกจํานวน  “virtual 

joints” นอยจะทําใหการเคลื่อนไหวไมชัดเจน 

Dayong Dong, et al. (2007) ไดการบันทึกการเคลื่อนไหวของมนุษยโดยใช VICON และ

สงขอมูลไปยัง MOTION BUILDER โดยที่ VICON เปน Optimal Motion Capturing ซึ่ง

ประกอบดวย Sensor: เปนอุปกรณตรวจจับความเคลื่อนไหวของวัตถุ, Signal Capturing 

Equipment: เปนอุปกรณที่ใชจับภาพความเคลื่อนไหว, Data Transfer Equipments: เปนระบบที่

มีเพื่อการสงขอมูล, Data Processing Equipment: กระบวนการทํา Animation สําหรับ Motion 

Capture โดยในการทดลองประกอบไปดวย กลอง Hi-speed และ marker ที่ติดไวที่รางกาย

มนุษย ผลที่ไดก็คือสามารถบันทึกการเคลื่อนไหวของมนุษยไดดวยการสุมอัตรา 120Hz และสราง

ขอมูลไดจาก Marker หลังจากนั้นจะสามารถควบคุม 3D ที่สรางขึ้นได แตในกระบวนการจับภาพ  

มีขอมูลบางสวนสูญหายหรือผิดพลาดอันเนื่องมาจากการถูกบดบังของ Marker หลังจากที่เก็บ

ขอมูลไดแลว ขอมูลจะถูกสงไปยัง Motion Building เพื่อผลิต Animation 

Teunis Cloete and Cornie Scheffer (2008) การเปรียบเทียบเครื่องมือที่ใช ในการจับ

การเครื่องไหวดวยการสงสัญญาณกับระบบการตรวจจับความเคลื่อนไหวโดยใชแสงดวยอวัยวะ 8 

ชิ้น โดยใชคา Root Mean Squared (RMS) และ Coefficient ของ Correlation (R) ในการ

เปรียบเทียบชุดขอมูลขอมูลที่จะนํามาเปรียบเทียบถูกเก็บจาก Sensor ที่ติดอยูซึ่งเปนระบบ 

Optical ซึ่งผลของการทดลองเปนดังนี้ มุมของขอตอสําหรับการเดินดวยความเร็วปกติ (0.5 – 3 

m/s) 
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บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “การใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหทักษะการทุมของยูโด” เปนการ

วิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยการทดลองจะใชการเก็บขอมูลดวยแบบประเมิน

ทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด ระดับทีมชาติไทย ซึ่งผูวิจัยไดกําหนดแนวทางในการดําเนินการวิจัย 

มีรายละเอียดที่นําเสนอเพื่อตอบวัตถุประสงคของการวิจัย ดังนั้นในบทที่ 3 วิธีการดําเนินการวิจัย

ไดกลาวถึง ประชากร กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย การทดสอบ

แบบสอบถาม ตัวแปรที่ใชในการวิจัย เกณฑการใหคะแนน  ขอมูลที่ใชในการวิจัย การเก็บรวบรวม

ขอมูล การวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

3.1 ประชากร 

ประชากรในการศึกษาครั้งนี้เปนนักกีฬายูโดระดับทีมชาติไทย ของสมาคมยูโดแหง

ประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ โดยมีประสบการณในการแขงขันกีฬายูโดระดับนานาชาติ

มาแลว และนักกีฬายูโดระดับอุดมศึกษา ที่มีประสบการณการฝกกีฬายูโดเพื่อการแขงขันในระดับ

กีฬามหาวิทยาลัย โดยเกณฑการเลือกกลุมประชากรของนักกีฬานั้น จะคัดเลือกจากนักกีฬาที่มี

เอกสารการรับรอง จากการกีฬาแหงประเทศไทยหรือสมาคมยูโดแหงประเทศไทย 

กลุมตัวอยาง (Sampling) นักกีฬายูโดระดับทีมชาติไทย ที่มีประสบการณการฝกกีฬายูโด

เพื่อการแขงขันในระดับนานาชาติ และนักกีฬายูโดระดับอุดมศึกษา ที่มีประสบการณการฝกกีฬา

ยูโดเพื่อการแขงขันในระดับกีฬามหาวิทยาลัย โดยนักกีฬากลุมตัวอยางทั้งหมดจะตองมีสายคาด

เอวแสดงวิทยฐานะสีดํา (Shodan) เปนการสุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive random 

sampling) จํานวน 8 คน โดยนักกีฬาทั้งหมด 8 คน จะเขารับการประเมินทักษะทาทุมจากผู

ฝกสอนนักกีฬายูโดระดับทีมชาติไทย จํานวน 3 ทาน ในแตละทานจะประจํากลุมทดลองดังนี้ 

กลุมควบคุม    ผูฝกสอนทานที่ 1 ใหนักกีฬาแสดงทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการ 

                      วิเคราะห 

กลุมทดลอง 1 ผูฝกสอนทานที่ 2 ใหนักกีฬาแสดงทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการ 

                      วิเคราะห 

กลุมทดลอง 2 ผูฝกสอนทานที่ 3 ใหนักกีฬาแสดงทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอรใน 

                      การวิเคราะห 
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โดยสมมติฐานในการการทําทดสอบมีดังนี้ 

1. ผลของการแสดงทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะหกับ การแสดง

ทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะหและการแสดงทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอรใน

การวิเคราะหมีความแตกตางกัน 

    1.1 ผลของการแสดงทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะห มีผลดีกวา 

การแสดงทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะห 

    1.2 ผลของการแสดงทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะห มีผลดี

กวา การแสดงทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะห และการแสดงทักษะทาทุมโดยใชกลอง

วีดีโอในการวิเคราะห 

    1.3 ผลของการแสดงทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะหกับ การแสดง

ทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะหและการแสดงทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอรใน

การวิ เคราะหมีความแตกตางกันระหวางนักกีฬายูโดระดับทีมชาติไทยกับนักกีฬายู โด

ระดับอุดมศึกษา 

3.2 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ ตัวแปรที่ใชในการศึกษาประกอบไปดวยตัวแปรสําคัญของการทดลองใน

คร้ังนี้มีดังนี้ 

ตัวแปรอิสระ (independent variable) มีหกตัวแปร คือ (1) ผูเลน มีคาที่เปนไปไดคือ ผูเลน

คนที่หนึ่ง ชื่อ นาย ภราดร สายบัว, ผูเลนคนสอง ชื่อ นาย นพพร ชินสรรเพชญ, ผูเลนคนสาม ชื่อ  

นางสาว วันวิสา หมื่นจิต, ผูเลนคนสี่ ชื่อ นางสาวสุรีรัตน ศาสตรมะเริง, ผูเลนคนหา ชื่อ นาย มานะ

วิทย สมบูรณ, ผูเลนคนหก ชื่อ นาย อิทธิพงษ ธนาภรณ, ผูเลนคนเจ็ด ชื่อ นางสาว พัชราวดี พวง

ประเสริฐ และผูเลนคนแปด ชื่อ นางสาว ณัฐวดี รูปสงค (2) ระดับนักกีฬา มีคาที่เปนไปไดคือ ทีม

ชาติไทย อุดมศึกษา (3) วิธีที่ใชวิเคราะห มีคาที่เปนไปไดคือการใชสายตาในการวิเคราะห, การใช

กลองวีดีโอในการวิเคราะห, การใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะห (4) ทาทุม มีคาที่เปนไปไดคือ 

ชื่อทาทุม Tai Otoshi, ชื่อทาทุม Morote gari, ชื่อทาทุม Osoto Gari, ชื่อทาทุม O goshi, ชื่อทาทุม 

Kouchi Gari และ ชื่อทาทุม De Ashi Barai (5) หัวขอหลักการทุมที่ใชวัด มีคาที่เปนไปไดคือ การทํา

ใหคูตอสูเสียสมดุล, ความตอเนื่องจังหวะในการทุม และ การบังคับใหคูตอสูลงสูพื้น (6) ตําแหนง

ของรางกาย มีคาที่เปนไปไดคือ ตําแหนงที่หนึ่ง ศีรษะ, ตําแหนงที่สอง หัวไหล, ตําแหนงที่สาม

ขอศอก, ตําแหนงที่ส่ี มือและนิ้วมือ, ตําแหนงที่หา ขอมือ,ตําแหนงที่หก ลําตัว,ตําแหนงที่เจ็ด 
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สะโพก, ตําแหนงที่แปด แผนหลัง, ตําแหนงที่เกา หนาขา, ตําแหนงที่สิบ หัวเขา, ตําแหนงที่สิบเอ็ด 

สนเทา และตําแหนงที่สิบสอง ปลายเทา 

ตัวแปรตาม (Dependent variable) คือ คะแนนการประเมิน คาทักษะที่ได มีคาที่เปนไปได

คือ สังเกตไมได, สังเกตไดแตไมผาน, สังเกตไดและผาน  

โดยใชแบบประเมินทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด ระดับทีมชาติไทยและระดับอุดมศึกษา ที่

ผูวิจัยสรางขึ้นเพื่อวัดวิธีการที่ผูฝกสอนใชในการวิเคราะหทักษะการทุมของยูโด โดยใหผูฝกสอน 

จํานวน 3 ทาน ที่ประจําในแตละกลุมการทดลองเปนผูประเมินทาทุมของนักกีฬาในแตละบุคคล 

โดยแบบประเมินทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด ระดับทีมชาติไทยและระดับอุดมศึกษาฉบับนี้ แบง

ออกเปน 2 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1 สอบถามขอมูลทั่วไป ประกอบไปดวย วันที่ทดสอบ,ประเมินครั้งที่, ชื่อและ

นามสกุล ผูประเมิน, ชื่อและนามสกุล ผูเขารับการประเมิน, กลุมทดลอง, ระดับการแขงขันนักกีฬา

ยูโด และทาทุมที่ใช  

ตอนที่ 2 การประเมินองคประกอบของหลักการทุม 3 องคประกอบ ไดแก (1) การทําใหคู

ตอสูเสียสมดุล (2) ความตอเนื่องจังหวะในการทุม และ(3) การบังคับใหคูตอสูลงสูพื้นในแตละ

องคประกอบจะประกอบไปดวยตําแหนงของรางกายที่ใชในการฝกทักษะทาทุมของยูโด 12 

ตําแหนง 

เกณฑการประเมินทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด ระดับทีมชาติไทยและระดับอุดมศึกษา

ฉบับนี้ มีวิธีการใหคะแนนดังตอไปนี้ 

……..  ผาน หมายความวา   ตําแหนงที่ใชวัดมีความถูกตองและสังเกตได 

……..  ไมผาน หมายความวา   ตําแหนงที่ใชวัดมีขอบกพรองและสังเกตได 

……..  ไมสามารถสังเกตได   หมายความวา   ตําแหนงที่ใชวัดไมสามารถสังเกตได 

โดยขั้นตอนการสรางแบบประเมินทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด ระดับทีมชาติไทยและ

ระดับอุดมศึกษา ผูวิจัยไดทําการศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับทักษะกีฬายูโด โดยหลักการและ

ทฤษฎีจากตํารา เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ ตลอดจนอาศัยประสบการณของผูวิจัย โดยนําไปให

ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทานตรวจพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงพินิจ (Face Validity) และนําแบบ

ประเมินทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด ระดับทีมชาติไทยและระดับอุดมศึกษา ที่ผานการตรวจจาก

ผูเชี่ยวชาญเรียบรอยแลว เสนอคณะกรรมการและที่ปรึกษาวิทยานิพนธในการตรวจสอบความ

ถูกตองครั้งสุดทาย และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ จากนั้นนําแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
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นําไปประเมินนักกีฬายูโดหาคาความเปนปรนัย (Objectivity) ดวยการใหคะแนนของผูประเมิน

สองทาน ในกลุมนักกีฬาที่มีความใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง จากนั้นนําแบบประเมินไปทําการใช

กับกลุมตัวอยาง 

3.3 ขอมูลที่ใชในการวิจยั 

จากการทดลอง การใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหทักษะการทุมของยูโดนั้น กลาวคือ 

กีฬายูโดเปนชนิดกีฬาตอสู ในการแขงขันหรือฝกซอมนั้นจะประกอบไปดวยผูเลนทั้งสองฝาย ไดแก 

ผูกระทําดวยทาทักษะทาทุม และผูถูกกระทําดวยทาทักษะทาทุม ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัย ไดพบ

ขอจํากัดที่เกิดขึ้นในระหวางการทดลอง คือ ข้ันตอนการจับการเคลื่อนไหวทาทุมของนักกีฬา ที่

กลาวถึงในภาคผนวก การแสดงทาทุมของนักกีฬาจากทานอน (Sutemi-Waza) ไมสามารถ

นํามาใชในการวิเคราะหทักษะการทุมของยูโดได และการแสดงทาทุมของนักกีฬาจากทายืน 

(Tachi-Waza) สามารถนํามาใชในการวิเคราะหทักษะการทุมของยูโดได ในบางทาทุมที่นักกีฬา

เลือกใชในการทดลองเทานั้น เนื่องมาจาก กลองตรวจจับการเคลื่อนไหวไมสามารถประมวลผลหา

คาตําแหนงการเคลื่อนไหว ในบางทาทุมที่มีการบดบังของจุดมาคเกอรที่ติดบนรายกายของ

นักกีฬาในระหวางการทุม 

ภาพที ่3.1 แสดงการสงขอมลูของตรวจจับการเคลื่อนไหวในทุกจุดของมาคเกอร 

 
ภาพที ่3.2 แสดงการจับจุดของมาคเกอรในตําแหนงหวัไหล 
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ภาพที ่3.3 แสดง ในตําแหนงการเคลื่อนไหว 

 
ภาพที ่3.4 แสดงเสน Link อยูบนรางกายของผูแสดงหายไปทั้งหมด  

 

ดังนั้นในการทําวิจัยครั้งนี้ จึงมีการคัดเลือกทาทุมที่สามารถนํามาวิเคราะหได จํานวน 6 

ทาทุมจากทายืน (Tachi-Waza) โดยแบงเปนหมวดทาทุมที่ใชดังนี้ การทุมจากทายืน (Tachi-

Waza) ประกอบไปดวยหมวดทาทุมที่ใช (1) การใชมือและแขน (Te-Waza) ไดแก ทาทุม Tai 

Otoshi, ทาทุม Morote gari (2) การใชสะโพกและขางลําตัว (Koshi-Waza) ไดแก ทาทุม Osoto 

Gari, ทาทุม O goshi และ(3) การใชเทาและขา (Ashi-Waza) ไดแก ทาทุม Kouchi Gari, ทาทุม 

De Ashi Barai  

3.4 การเก็บรวบรวมขอมลู 

ในการดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 

3.4.1 ทําหนังสือขอความรวมมือในการทําวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย ไปติดตอในการใชสถานที่ ที่มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตในการทําวิจัย รวมทั้ง

เครื่องมือตรวจจับการเคลื่อนไหวดวยแสง (Optical Motion Capture) อุปกรณฝกซอมกีฬายูโด 

และ ขอความรวมมือจากสมาคมยูโดแหงประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ ในการสงนักกีฬามา

ทําการเก็บ ขอมูลในการทดลอง จํานวน 8 คน และผูฝกสอนกีฬายูโดระดับทีมชาติไทย 
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3.4.2. นัดหมายกลุมตัวอยาง คร้ังที่1 เพื่อทดลองเก็บขอมูลทักษะทาทุมที่นักกีฬา

สามารถใชในกระบวนการจับการเคลื่อนไหวไดดังนี้ 

3.4.2.1 ข้ันตอนการติดตั้งกลองและสถานที่การจับการเคลื่อนไหว 

                      ในสวนของสถานที่การทําวิจัยครั้งนี้ ไดเขารับการทดลองใน

หองปฏิบัติการ Motion Capture มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย โดยลักษณะเปนหองเก็บเสียงและ

ปองกันแสงรบกวนจากภายนอก ภายในมีพื้นที่ทําการขนาดกวาง 6 เมตรและยาว 12 เมตร 

ภาพที ่3.5 สถานที่ทาํการจบัการเคลื่อนไหว 

 

กลองตรวจจับการเคลื่อนไหวดวยแสง (Optical Motion Capture) ยี่หอ Motion 

Analysis จํานวน 6 ตัว ประกอบดวยรุน Eagle Digital 1 ตัว ดังภาพที่ 3.7 ตําแหนง (A) และรุน 

Hawk Digital จํานวน 5 ตัว ซึ่งมีลักษณะดังภาพที่ 3.6, 3.7 ตําแหนง (B)-(F) 

ภาพที ่3.6 กลองตรวจจับการเคลื่อนไหว ยีห่อ Motion Analysis รุน Hawk Digital 
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                                  โดยมีคุณสมบัติในการปลอยคลื่นอินฟราเรด เพื่อไป

สะทอนกับเคร่ืองหมายบนตัวผูแสดง และมีเซนเซอรในการรับคาที่สะทอนกลับมาเพื่อนําไปแปล

ความหมายตําแหนงของเครื่องหมายนั้นๆ 

                                 สําหรับตําแหนงในการวางกลองนั้น โดยทั่วไปไมมีหลักที่

ตายตัว แตจะใชการปรับตําแหนงโดยดูคาที่อานจากการสะทอนเขามาของคลื่นอินฟราเรดจาก

เครื่องหมาย ในที่นี้ จํานวนกลองที่ใชมี 8 ตัว และลักษณะทารําของโขนมีการเคลื่อนที่โดยรอบ 

ตําแหนงของกลองทั้งหมดจํากระจายไปโดยรอบพื้นที่ รวมถึงตําแหนงทางแนวสูงต่ํา เนื่องจากใน

บางกรณีที่มีการเคลื่อนไหวแบบกมหรือเงย เครื่องหมายบางสวนจะถูกบังไป 

ภาพที ่3.7 การวางตาํแหนงกลอง 

 
                                 การอานคาจากโปรแกรมเพื่อกําหนดตําแหนงกลอง เราจะ

นิยามวา กลองจะเห็นเครื่องหมายก็ตอเมื่อ มีกลองจํานวนมากกวาหรือเทากับส่ีตัวเห็น

เครื่องหมายนั้น เราทําการทดสอบโดยนําไมรูปตัวแอลไปวางไวในพื้นที่ทําการตรวจจับการ

เคลื่อนไหว แลวทําการตรวจสอบวากลองทั้ง 8 ตัวมองเห็นเครื่องหมาย และแตละเครื่องหมาย

จะตองถูกเห็นดวยกลองสี่ตัวเปนอยางต่ํา ถาไมไดตามที่กําหนด ใหทําการขยับเปลี่ยนตําแหนง 

3.4.2.2 ข้ันตอนการติดตั้งเครื่องหมายของผูแสดง 

                      ผูแสดงจําเปนตองใสชุดที่ใชในกระบวนการจับการเคลื่อนไหว

โดยเฉพาะ ซึ่งมีลักษณะดังภาพที่ 3.8 เพื่อทําการติดเครื่องหมายตามจุดที่กําหนดดังภาพที่ 3.9 
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                                 ภาพที่ 3.8 ชุดที่ใชในกระบวนการจับการเคลื่อนไหว 

 
                                      (ก) ดานหนา                        (ข) ดานหลัง 

                                  ในงานวิจัยนี้ ไดออกแบบใหจํานวนเครื่องหมายที่ใชในตัว

นักกีฬามีจํานวน 42 อัน โดยมีตําแหนงดังภาพที่ 3.9 

ภาพที ่3.9 ตําแหนงการติดเครื่องหมาย (Marker) ที่ใชในนกักฬีา 

 

 

 

 

 

 

 

 

(8) ตนแขนซาย ตนแขนขวา (9) 

(10) ศอกซาย 

(1) ศีรษะดานบน 

(2) ศีรษะดานซาย ศีรษะดานขวา (3) 
ศีรษะดานหนา (4) 

(5) ศีรษะดานหลัง 

(6) ไหลซาย ไหลขวา (7) 

ขอมือซาย (12) (13) ขอมือขวา 

(14) นิว้โปงมอืซาย  

ศอกขวา (11) 

นิ้วโปงมือขวา (15) 
(16) นิ้วกอยมอืซาย นิ้วกอยมือขวา(17) 

(18) หนาอกซาย หนาอกขวา (19) 

(20) เอวซาย เอวขวา (21) 

(22) ตนขาซาย ตนขาขวา (23) 

(24) เขาซาย เขาขวา (25) 

(26) ขอเทาซาย ขอเทาขวา (27) 

(28) นิ้วโปงเทาซาย นิ้วโปงเทาขวา (29) 
นิ้วกอยเทาขวา (31) 

สนเทาขวา (32) (33) สนเทาซาย 

(34) ตนคอดานหลงั  
(35) ตนคอดานซาย ตนคอดานขวา (36) 

(38) หลังดานลาง 

หลังดานบน (37) 

(41) เอวดานหลัง 

เอวซายดานหลัง (39) (40) เอวขวาดานหลัง 

(42) จุด Offset ดานหลงั 

(30) นิ้วกอยเทาซาย 
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โดยขนาดของตําแหนงเครื่องหมาย (Marker) จะแบงออกเปน 3 ลักษณะในการใชงาน 

1. เครื่องหมาย (Marker) รูปแบบที่หนึ่ง แทนตําแหนงการติดดังภาพที่ 3.9 แทนดวย

สัญญาลักษณสี    (แดง) ดังภาพที่ 3.10 

                          ภาพที่ 3.10 รูปแบบที่หนึ่ง 

 
2. เครื่องหมาย (Marker) รูปแบบที่สอง แทนตําแหนงการติด ภาพที่ 3.9 แทนดวยสัญญา

ลักษณสี    (ฟา) ดังภาพที่ 3.11 

                          ภาพที่ 3.11 รูปแบบที่สอง 

 
3. เครื่องหมาย (Marker) รูปแบบที่สาม แทนตําแหนงการติด ภาพที่ 3.9 แทนดวยสัญญา

ลักษณสี    (เขียว) ดังภาพที่ 3.12 

                        ภาพที่ 3.12 รูปแบบที่สาม 

 

ในขั้นตอนการติดตั้งตําแหนงของจุดเคร่ืองหมายนั้น ผูวิจัยไดมีการปรับปรุงการติด

เครื่องหมายในตําแหนงที่ 14 นิ้วโปงซาย, 15 นิ้วโปงขวา, 16 นิ้วกอยซาย, 17 นิ้วกอยขวา, 28 

นิ้วโปงซาย, 29 นิ้วโปงขวา, 30 นิ้วกอยเทาซาย, 31 นิ้วกอยเทาซาย เนื่องจากอุปกรณที่ใชในการ

จับการเคลื่อนไหวในรูปแบบเดิมดังเดิม จะใหผูแสดงใสถุงมือและถุงเทาในการยึดติดเครื่องหมาย

ในตําแหนงนิ้วมือ และนิ้วเทา  
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ดังนั้นเพื่อใหเหมาะสมในการจับการเคลื่อนไหวในกีฬาประเภทยูโด ที่นักกีฬาผูฝกตองใช

ฝามือในการจับยึดชุดยูโดของคูตอสูในการแสดงทักษะทาทุมนั้น และฝาเทาในการเคลื่อนไหว 

ผูวิจัยไดเสนอวิธีการติดเครื่องหมายในตําแหนงที่กลาวขางตน ดวยอุปกรณและข้ันตอนที่ใชดังนี้ 

อุปกรณ 
   1. เทปผา (Neo Tape) ดังภาพที่ 3.13 

   2. กรรไกร 

   3. ปากกาสีเขียนผา 

   4. เครื่องหมาย (Marker) รูปแบบที่หนึ่งดังภาพที่ 3.10 

ภาพที ่3.13 เทปผา (Neo Tape) 

 

ขั้นตอนติดต้ังเครื่องหมาย (Marker) ในตําแหนงมอืและตําแหนงเทา 

           ในขั้นตอนติดตั้งในตําแหนงมือและตําแหนงเทา ผูวิจัยจะยกตัวอยางขั้นตอนติดตั้ง

จากภาพในตําแหนงมือเพียงตัวอยางเดียว เนื่องจากขั้นตอนติดตั้งตางๆในการติดตั้งมีข้ันตอนที่

เหมือนกัน  

           จากขั้นตอนติดตั้งเครื่องหมาย (Marker) ที่ผูวิจัยจะกลาวถึง ผูติดตั้งตองใชความ

ระมัดระวังในการตัดและติด เครื่องหมาย (Marker) เนื่องจาก Neo Tape มีความเหนี่ยวและ

คุณสมบัติยึดติดแนน หาก Neo Tape ในขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งมีการติดหรือพันกัน ผูติดตั้ง

จะตองเริ่มกระทําในการติดตั้งใหม ขอเสนอแนะควรใชผูประสบการณในการใช Neo Tape อาทิ

เชน นักกายภาพ แพทยผูเชียวชาญในพัน Neo Tape เพื่อยับยังการบาดเจ็บ หรือ ผูฝกสอน

นักกีฬายูโดที่ผานการอบรมการใชงาน Neo Tape เนื่องจากการติดตั้งในตําแหนงดังกลาว ถา

ติดตั้งไมเหมาะสมอาจสงผลใหประสิทธิภาพในการทุมทาของนักกีฬาลดลง เพราะการจับดวยมือ

และการเคลื่อนไหวดวยเทาที่ไมคลองแคลว 
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1. นําเครื่องหมาย (Marker) ที่ใชติด ในตําแหนงที่ 14 นิ้วโปงมือซาย, 15 นิ้วโปง

มือขวา, 16 นิ้วกอยมือซาย, 17 นิ้วกอยมือขวา, 28 นิ้วโปงเทาซาย, 29 นิ้วโปงเทาขวา, 30 นิ้วกอย

เทาซาย, 31 นิ้วกอยเทาซาย จํานวนทั้งหมด 8 ชิ้น มาทําการติดดวย Neo Tape เพื่อไมใหตัวจับ

ยึด (ตีนตุกแก) ที่ใชติดกับชุดโมชันแคปเจอร ไมกอใหเกิดความบาดเจ็บแกนักกีฬา 

ภาพที ่3.14 เครื่องหมาย (Marker) ติดรองดวยวัสดุ Neo Tape 

 
2. นํา Neo Tape ดึงออกมาติดไวกับเบาะยูโด โดยขนาดความยาวที่ใชจะตอง

สามารถพนัรอบมือของนักกฬีาในแตละบุคคลไดเกินหนึง่รอบมือ 

ภาพที ่3.15 แสดงขั้นตอนการติด Neo Tape มาติดไวกบัเบาะยโูด 

 

3. ใหนักกีฬาทาบมือ ไปในตําแหนง Neo Tape ติดกับเบาะยูโด โดยอยูใน

ตําแหนงกึงกลางของ Neo Tape แลวนําปากกามารคตําแหนงที่ตองการติดเครื่องหมายลงไป ใน

บริเวณอยูกึ่งกลางของ Neo Tape ดังภาพที่ 3.16, 3.17  
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ภาพที ่3.16 แสดงการมารคตําแหนงที่ตองการติดเครื่องหมาย (Marker) 

 

ภาพที ่3.17 แสดงการมารคในบริเวณอยูกึง่กลางของ Neo Tape 

 

4. หลังจากกําหนดจุด เครื่องหมาย (Marker) ดวยปากกาแลว ใหดึงเอา Neo 

Tape ออกมาออกทีละขาง ดังภาพที่ 3.18 หลังจากนั้นนํากรรไกรมาตัด Neo Tape ใหแยกออกให

เปนงามใหไดกึ่งกลางของ Neo Tape เพื่อใหสามารถใสเครื่องหมาย (Marker) ไปในงามนั้นไดดัง

ภาพที่ 3.19 

ภาพที ่3.18 แสดงลักษณะการดึงเอา Neo Tape ออกทีละขาง 
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ภาพที ่3.19 แสดงการใชกรรไกรมาตัด Neo Tape 

 
ภาพที ่3.20 แสดงการตัด Neo Tape ทั้งสองขาง 

 

5.นําเอาเครื่องหมาย (Marker) ที่รองดวยวัสดุ Neo Tape สอดไปตามแยกที่ตัด

ดวยกรรไกรไดดังภาพที่ 3.21 และทําการล็อค เครื่องหมาย (Marker) โดยการ ติด Neo Tape 

ซอนทับกันในอีกดานดังภาพที่ 3.22 

ภาพที ่3.21 แสดงการใสเครื่องหมาย (Marker) สอดไปตามแยกที่ตัดดวยกรรไกร 
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ภาพที ่3.22 จากลูกศรสีแดงแสดงตําแหนงการติด Neo Tape เพื่อล็อคเครื่องหมาย (Marker) 

 

ภาพที ่3.23 แสดงการใสเครื่องหมาย (Marker) ที่สมบูรณทั้งสองฝง 

 

6. เอานํา Neo Tape ที่ใสเครื่องหมาย (Marker) ที่สมบูรณแลวมาติดในกับ

นักกีฬา โดยการพันรอบมือ ดังภาพที่ 3.24 และยึดติดใหแนนอยางสมบูรณ ดังภาพที่ 3.25 

ภาพที ่3.24 แสดงการติดเครื่องหมาย (Marker) ใหกับนักกฬีา 
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ภาพที ่3.25 แสดงตัวอยางการติดเครื่องหมาย (Marker) ที่สมบูรณ ในตําแหนงมือและเทา 

  

ภาพที ่3.26 แสดงการติดเครื่องหมาย (Marker) ที่สมบูรณ ทั้งรางกาย 42 ตําแหนง 

 

การจัดวางเบาะยูโด 

การทดลองในงานวิจัยนี้ผูวิจัยตระหนักถึงสถานที่ใชในหองทดลองใหเหมือนกับสภาพการ

ฝกซอมยูโดใหมากที่สุด จึงเลือกใชเบาะยูโดที่ใชในการฝกซอมและแขงขันยูโด ที่ไดรับการรับ

มาตรฐานจากสหพันธยูโดนานาชาติ (International Judo Federation) แตเนื่องดวยการติดตั้ง

สถานที่การฝกซอมและแขงขันยูโดที่ไดมาตรฐานนั้น จะมีการติดตั้งพื้นไมยกสูงเพื่อรองรับแรง

กระแทกจากการทุมตางๆ เพื่อลดการบาดเจ็บของนักกีฬาจากแรงกระแทก โดยผูวิจัยไดตระหนัก



 

 
39 

ถึงขอจํากัดของสถานที่ จึงเลือกใชอุปกรณเบาะรองทุม เพื่อรองรับแรงกระแทกของผูถูกทุม โดย

อุปกรณที่ใชดังกลาว มาตรฐานเดียวกับการใชในการฝกซอมนักกีฬายูโดทีมชาติไทย ซึ่งผูวิจัยได

การจัดรูปการวางเบาะยูโดและเบาะรองทุมสําหรับรับแรงกระแทกไดแบงออกเปน 3 แบบ ดังนี้ 

ภาพที ่3.27 แสดงรูปแบบการจัดการวางเบาะยูโดที่หนึง่ 

 

ภาพที ่3.28 แสดงรูปแบบการจัดการวางเบาะยูโดที่สอง 
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ภาพที ่3.29 แสดงรูปแบบการจัดการวางเบาะยูโดที่สาม 

 

           ซึ่งวิธีใชงานดูจากการประมาณระยะ ที่ผูถูกทุมตกกระทบกับเบาะรองทุม สามารถ

ปรับเปลี่ยนไดอิสระ แลวแตลักษณะของการเคลื่อนที่ของผูทุม 

3.4.2.3 ข้ันตอนการปรับเทียบมาตรฐานกลองและโปรแกรม 

                       ทําการตรวจสอบการมองเห็นของกลอง โดยการนําไมรูปตัวแอ

ลวางไวบริเวณกลางพื้นที่ทําการตรวจจับ ทําการกําหนดแกน X Y Z ของพื้นที่ จากนั้นทําการ

ตรวจดูวากลองทั้งหมดสามารถมองเห็นเครื่องหมายบนไมรูปตัวแอลทั้งหมดหรือไม ในกรณีที่เห็น

ไมหมด ใหทําการขยับตําแหนงกลอง ในกรณีที่กลองสามารถเห็นเครื่องหมายครบหมดทุกกลอง

แลว ตอไปจะทําการลบสัญญาณรบกวนออกจากการตรวจจับของกลอง เนื่องจากในบางกรณี 

วัตถุรอบๆ พื้นที่ทําการตรวจจับนั้นกอใหเกิดสัญญาณรบกวน วิธีการคือ ใหทําการตรวจดูการ

มองเห็นในแตละกลองจากโปรแกรมและทําการบงชี้ถึงพื้นที่ที่ถือวาเปนสัญญาณรบกวน (มีคา

นอกเหนือจากเครื่องหมายที่ผูวิจัยวางไว) ทําใหครบจํานวนกลองทุกตัว แลวใชไมรูปตัวทีทําการ

เดินกวาดใหทั่วพื้นที่ที่ทําการจับ ในขั้นตอนนี้จะทําเพื่อตรวจดูถึงพื้นที่การตรวจจับของกลองและ

ทําการปรับเทียบคาโฟกัสของกลอง ในการกวาดไมรูปตัวทีใหทําการสังเกตดูคาที่ปรากฏใน

โปรแกรม ถาโปรแกรมสามารถมองเห็นเครื่องหมายไดมากเทาไหร แปลวาความละเอียดในการจับ

ขอมูลมีมากเทานั้นในขั้นตอนสุดทายในการปรับเทียบจะทําการเอาเครื่องหมายสี่อันวางไวตาม

พื้นที่ 
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                       ในขั้นตอนนี้จะทําเพื่อปรับใหโปรแกรมรูจักพื้น (Floor) ในการจับ

การเคลื่อนไหว โดยการตั้งคาในโปรแกรม ถาถูกตอง ตัวเครื่องหมายที่วางจะอยูบริเวณพื้นของ

โปรแกรมพอดี 

ภาพที ่3.30 แสดงการกาํหนดตําแหนงจุดยืนของนักกีฬา 

 

3.4.2.4 ข้ันตอนการทําการจับการเคลื่อนไหว 

                      กอนการจับการเคลื่อนไหวจริงจะตองมีการทําใหโปรแกรมรูจัก

เครื่องหมายที่ติดบนรางกายกอน โดยใหผูแสดงยืนทําทาทีโพสอยูบนพื้นที่จับการเคลื่อนไหว 

จากนั้นในโปรแกรม จะใหระบุชื่อของเครื่องหมายทีละตําแหนงจนครบทั้ง 42 จุด สําหรับการจับ

การเคลื่อนไหวจริง ใหผูแสดงเริ่มตนดวยทาทีโพส แลวจึงใหนักกีฬาแสดงทาทุมที่ตองการ เพื่อเก็บ

ขอมูลการเคลื่อนไหวของทุม 

ภาพที่ 3.31 ข้ันตอนการทําการจับการเคลื่อนไหวทาทุม 

 

 
(ก)                                        (ข)                                         (ค) 

(ง)                                        (จ)                                         (ฉ) 
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           3.4.2.5 ตรวจสอบทาทุมของนักกีฬาที่ใชสามารถนํามาใชในระบบที่ผูวิจัย

ไดกลาวถึงในบทที่ 3 หัวขอ 3.3 ขอมูลที่ใชในการวิจัย 

3.4.3. รวมรวมขอมูลทาทุมของนักกีฬาที่ผานการทดสอบจากการใชใน

กระบวนการจับการเคลื่อนไหวได มาสรางแบบประเมินเพื่อใชในการทดสอบการวิเคราะหทักษะ

ทาทุม 

3.4.4. นัดหมายกลุมตัวอยาง คร้ังที่ 2 และผูฝกสอนกลุมควบคุม ชี้แจงขั้นตอน

การทดสอบและการประเมินผล โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

 3.4.4.1 ติดตั้งระบบการจับการเคลื่อนไหวและตรวจสอบเครื่องมือที่ใช

บันทึก 

 3.4.4.2 จัดลําดับนักกีฬาทั้งหมด ในการใชวิธีการจับการเคลื่อนไหวโดย

กําหนดทาทุมจํานวน 6 ทา โดยแบงออกเปนหมวดดังนี้ 

ตารางที่ 3.1 แสดงชื่อทาทุมที่ใชในการทดลอง 

               หมวดทาทุม      ชื่อทาทุม 

การใชมือและแขน (Te-Waza)  1. Tai Otoshi 

 2. Morote gari 

การใชสะโพกและขางลําตวั (Koshi-Waza)  3. Osoto Gari 

 4. O goshi 

การใชเทาและขา (Ashi-Waza)  5. Kouchi Gari 

 6. De Ashi Barai 

            3.4.4.3 ผูฝกสอนกลุมควบคุม สังเกตทาทุมของนักกฬีาในแตละบุคคล

โดยใชสายตาในการวิเคราะหในบริเวณรอบๆ ดังภาพที ่3.33 และใชแบบประเมินบนัทกึผล ดัง

ตารางที ่3.2 

ภาพที ่3.32 นกักีฬาแสดงทกัษะทาทุมโดยใหผูฝกสอนสังเกตดวยสายตา 

 
              (ก)                                   (ข)                                (ค)                                (ง)                                  (จ) 
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ตารางที่ 3.2 แสดงตัวอยางจากแฟมการทดลองนี ้

ลําดับ ผูเลน 
ระดับ

นักกฬีา 

วิธีที่ใช

วิเคราะห 
ทาทุม 

หัวขอ

หลักการทุม

ที่ใชวัด 

ตําแหนง 

รางกาย 

คาความถูก

ตองทาทุม

ทักษะที่ได 

คาที่

สังเกตได 

1 1 0 1 1 1 1 2 1 

2 1 0 1 1 1 2 2 1 

3 1 0 1 1 1 3 0 0 

: : : : : : : : : 

649 2 0 1 1 1 1 2 1 

650 2 0 1 1 1 2 0 0 

: : : : : : : : : 

5183 8 1 3 6 3 11 1 1 

5184 8 1 3 6 3 12 1 1 

หมายเหต ุ (1) ผูเลน = 1 หมายถงึ ผูเลนคนที่หนึง่ ชื่อ นาย ภราดร สายบวั 

    = 2 หมายถงึ ผูเลนคนที่สอง ชื่อ นาย นพพร ชินสรรเพชญ 

    = 3 หมายถงึ ผูเลนคนที่สาม ชื่อ นางสาว วนัวิสา หมื่นจิต 

    = 4 หมายถงึ ผูเลนคนที่ส่ี ชือ่ นางสาวสุรีรัตน ศาสตรมะเริง 

    = 5 หมายถงึ ผูเลนคนที่หา ชื่อ นาย มานะวิทย สมบูรณ 

    = 6 หมายถงึ ผูเลนคนที่หก ชื่อ นาย อิทธพิงษ ธนาภรณ 

    = 7 หมายถงึ ผูเลนคนที่เจ็ด ชื่อ นางสาว พัชราวด ีพวงประเสริฐ 

    = 8 หมายถงึ ผูเลนคนที่แปด ชื่อ นางสาว ณัฐวดี รูปสงค 

  (2) ระดับนักกฬีา = 0 หมายถงึ ทมีชาติไทย 

     = 1 หมายถงึ อุดมศึกษา 

  (3) วิธีที่ใชวิเคราะห = 1 หมายถงึ การใชสายตาในการวิเคราะห 

     = 2 หมายถงึ การใชกลองวดีีโอในการวเิคราะห 
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     = 3 หมายถงึ การใชโมชนัแคปเจอรในการวิเคราะห 

  (4) ทาทุม  = 1 หมายถงึ = ชื่อ Tai Otoshi 

     = 2 หมายถงึ = ชื่อ Morote gari 

     = 3 หมายถงึ = ชื่อ Osoto Gari 

     = 4 หมายถงึ = ชื่อ O goshi 

     = 5 หมายถงึ = ชื่อ Kouchi Gari 

     = 6 หมายถงึ = ชื่อ De Ashi Barai 

(5) หัวขอหลกัการทุมที่ใชวัด = 1 หมายถงึ การทาํใหคูตอสูเสียสมดุล 

= 2 หมายถงึ ความตอเนื่องจังหวะในการทุม 

= 3 หมายถงึ การบังคับใหคูตอสูลงสูพื้น 

(6) ตําแหนงของรางกาย = 1 หมายถงึ ศีรษะ 

= 2 หมายถงึ หัวไหล 

= 3 หมายถงึ ขอศอก 

= 4 หมายถงึ มือและนิ้วมือ 

= 5 หมายถงึ ขอมือ 

= 6 หมายถงึ ลําตัว 

= 7 หมายถงึ สะโพก 

= 8 หมายถงึ แผนหลงั 

= 9 หมายถงึ หนาขา 

= 10 หมายถงึ หัวเขา 

= 11 หมายถงึ สนเทา 

= 12 หมายถงึ ปลายเทา 

(7) คาทักษะที่ได = 0 หมายถงึ สังเกตไมได 

= 1 หมายถงึ สังเกตไดแตไมผาน 

= 2 หมายถงึ สังเกตไดและผาน 

(8) คาที่สังเกตได = 0 หมายถงึ สังเกตไมได 

= 1 หมายถงึ สังเกตได 
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           3.4.4.4 นําขอมูลไฟลจากการทดสอบ สงให ผูฝกสอนกลุมทดลอง 1

สังเกตทาทุมของนักกีฬาในแตละบุคคลโดยใชขอมูลภาพจากกลองวีดีโอในการวิเคราะหและใช

แบบประเมินบันทึกผล 

ภาพที ่3.33 แสดงอุปกรณทีใ่ชจับภาพจากกลองวีดีโอ 

 

           3.4.4.5 นําขอมูลไฟลที่ไดจากการทดสอบ ใหผูฝกสอนกลุมทดลอง 2 

สังเกตทาทุมของนักกีฬาในแตละบุคคลโดยใชขอมูลภาพจากโปรแกรม โปรแกรม EVaRT 5.0 และ 

โปรแกรม MotionBuilder 2010 ในการวิเคราะหและใชแบบประเมินบันทึกผล 

ตารางที ่3.3 แสดงการเปรียบเทียบจากผลการทดลองบนโปรแกรม MotionBuilder 2010 กับ

โปรแกรม EVaRT 5.0 ที่ใหผูฝกสอนในกลุมทดลองที2่ ประเมิน 

ตําแหนงมุม
กลอง 

โปรแกรมสําเร็จรูปที่ใช 

EVaRT 5.0 MotionBuilder 2010 

มุมดานหนา 
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มุมดานซาย 

  

มุมดานบน 

  

3.4.7. รวบรวมผลที่ได นําผลการทดสอบมาวิเคราะหผลทางสถิติ 

3.4.8. นําผลที่ไดมาสรุปผลการวิจัย และขอเสนอแนะที่ไดจากการศึกษาในครั้งนี้ 

3.5 ประเด็นความเชื่อถือได (Reliability) และความถูกตอง (Validity) 

ในการทดลองเพื่อตอบคําถามของงานวิจัยเพื่อใหไดขอมูลที่ดีสําหรับนําไปสูผลสรุปที่

ถูกตอง (Valid) และเชื่อถือได (reliable) โดยขอมูลที่ถูกตองคือขอมูลที่เปนคาของตัวแปรตรง

ตามที่ผูวิจัยตองเก็บเพื่อตอบคําถามวิจัย ในขณะที่ขอมูลเชื่อถือไดคือขอมูลที่มีคาตรงกันทุกครั้งที่

วัด ความพยายามดังกลาวรวมถึง 

1. การกําหนดทาทุมทักษะของนักกีฬาที่ใชในการทดลอง คัดเลือกจากความถนัดในทา

ทุมของนักกีฬา โดยกําหนดหลักตามมาตรฐานที่แบงออกเปน 64 ทามาตรฐาน ตามการแบงของ

สหพันธยูโดนานาชาติ (International Judo Federation) การแบงออกเปนประเภทตามสวนของ

รางกายที่ใชทุม แลวนํามาทดลองการใชกับโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหทักษะการทุมของยูโด 

โดยผูวิจัยจะคัดเลือกทาทุมของแตละบุคลถนัดนํามาใชในการทดสอบดังนี้ การทุมจากทายืน 

(Tachi-Waza) ประกอบไปดวยหมวดทาทุมที่ใช (1) การใชมือและแขน (Te-Waza) ไดแก ทาทุม 

Tai Otoshi, ทาทุม Morote gari (2) การใชสะโพกและขางลําตัว (Koshi-Waza) ไดแก ทาทุม 

Osoto Gari, ทาทุม O goshi และ(3) การใชเทาและขา (Ashi-Waza) ไดแก ทาทุม Kouchi Gari, 
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ทาทุม De Ashi Barai ในทั้ง 3 หมวด และ 6 ทาทุมที่ใชในการทดสอบครั้งนี้ ในนักกีฬาในกลุม

ตัวอยาง ลวนแลวแตเคยผานการสอบเลื่อนขั้นวิทยาฐานะสายดําชั้น 1 (Shodan) ที่มีใบรับรอง

มาตรฐานการทาทุมจากสมาคมยูโดแหงประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ ซึ่งในขั้นตอนการสอบ

เลื่อนขั้นวิทยาฐานะนั้น จะมีทาทุมที่ผูวิจัยไดกําหนดรวมอยูดวย จึงทําใหความถนัดในทาทุม 6 ทา

ทุม ที่ผูวิจัยกําหนดไดอยางเหมาะสมไมเอนเอียง 

2. การประเมินผล ผูฝกสอนในแตละกลุมการทดลองจะประเมินทักษะทาทุมของนักกีฬา

ในแตละบุคคล ที่แสดงทักษะทาทุม 6 ทา ที่เหมือนกันและครั้งเดียวกัน โดยการประเมินจะ

แตกตางกัน ที่วิธีที่ใชวิเคราะหผลในแตละกลุมการทดลองเทานั้น เพื่ออาจจะเพิ่มประเด็นความ

เชื่อถือและความถูกตองของขอมูลที่เก็บได 

3. ดังที่อธิบายไปแลวนักกีฬาในแตและบุคคลมีความถนัดในทาทุมที่ตางกัน การกําหนด

ทาทุมทักษะเฉพาะ จึงจําเปนตองคัดเลือกผูประเมินที่เปนผูฝกสอนในระดับทีมชาติ ที่มีความ

เชี่ยวชาญ ประสบการณในการฝกสอนนักกีฬาและวิเคราะหทักษะทาทุมในแตละตําแหนงของ

รางกายเพื่อใหขอมูลนาจะไดมีความเอนเอียงนอยที่สุด มีความถูกตองในลักษณะที่ยอมรับได 

3.6 การวิเคราะหขอมลู 

ผูวิจัยนําผลการทดลองของผูที่เขารับการทดสอบมาดําเนินการตามขั้นตอน ดวยการใช

โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS Statistics 17.0 ซึ่งการวิเคราะหขอมูลเพื่อนําเสนอ และ สรุปขอมูลใน

การวิจัยครั้งนี้ 
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บทที่  4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
4.1 บทนํา 

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการทดลองนี้ ใชเพื่อตอบคําถามวิจัยที่ตองการ

ทราบผลการทดลองของ (ก) การฝกทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะหกับ (ข) การฝก

ทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะหและ (ค) การฝกทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอร 

โดยการนําเสนอจะประกอบดวยการรายงานคาทักษะทาทุมนักกีฬาที่เก็บรวบรวมไดจากการ

ทดลอง การตรวจสอบเงื่อนไขพื้นฐานกอนที่จะรายงานการวิเคราะหผลการทดสอบสมมติฐานดังนี้ 

4.2 คาทักษะทาทุมนักกีฬา 

ในบทที่แลว ผูวิจัยไดอธิบายถึงกระบวนการทดลอง และการเก็บขอมูลที่ชี้ถึงคาทักษะทา

ทุมนักกีฬา ที่ไดจากการใหผูฝกสอนนักกีฬายูโดระดับทีมชาติไทย จํานวน 3 ทาน ที่ประจําในแต

ละกลุมการทดลองเปนผูประเมิน ทาทุมของนักกีฬาในแตละบุคคล โดยแบบประเมินทักษะทาทุม

ของนักกีฬายูโด ระดับทีมชาติไทยและระดับอุดมศึกษา ซึ่งรายละเอียดประการที่สําคัญในตารางที่ 

4.1 มีดังนี้ 

 1. เมื่อพิจารณาจากวิธีที่ใชวิเคราะหทั้งสามแบบ พบวา ผลของคาทักษะทาทุมที่สังเกต

ไดสูงสุดมีเทากับรอยละ 91.7 นั่นคือ การฝกซอมโดยใชโมชันแคปเจอร ซึ่งจากการทดสอบ 100 

คร้ัง ผูฝกสอนกีฬายูโดสามารถประเมินทักษะทาทุมที่สังเกตไดถึง 91.7 คร้ัง 

 2. จากการทดลองที่กลุมตัวอยางเปนนักกีฬาทีมชาติ และนักกีฬามหาวิทยาลัย พบวา 

ผูฝกสอนกีฬายูโดสามารถประเมินทักษะทาทุมที่สังเกตไดของนักกีฬามหาวิทยาลัยไดรอยละ 77.3 

ซึ่งมากกวานักกีฬาทีมชาติที่ผลของทาทักษะทาทุมที่สังเกตไดรอยละ 76.2 ซึ่งอนุมานไดวาไม

แตกตางกัน 

ตารางที่ 4.1 แสดงคารอยละของคาทักษะทาทุม 

เงื่อนไข สังเกตไมได สังเกตได 

วิธีที่ใชวิเคราะห   

    การฝกซอมแบบปกต ิ 37.7 62.3 

    การฝกซอมโดยใชกลองวีดีโอ 23.7 76.3 

    การฝกซอมโดยใชโมชันแคปเจอร 8.3 91.7 
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เงื่อนไข สังเกตไมได สังเกตได 

   

นักกีฬาที่ทําการทดลอง   

    นักกีฬาทีมชาติ 23.8 76.2 

    นักกีฬามหาวิทยาลัย 22.7 77.3 

4.3 การตรวจสอบเงื่อนไขพื้นฐาน (Basic Assumption) 

การทดสอบขอมูลเบื้องตนวาขอมูลคาทักษะทาทุมจําแนกตามวิธีที่ใชวิเคราะห และคา

ประเมินจําแนกตามระดับนักกีฬาวามีการแจกแจงแบบปกติหรือไม โดยใชการทดสอบการแจกแจง

แบบปกติดวยเทคนิค Kolmogorov-Smirnov และเทคนิค Shapiro-Wilk ดังตารางที่ 4.2 ซึ่งพบวา

ยืนยันตรงกันวาขอมูลคาทักษะทาทุมจําแนกตามวิธีที่ใชวิเคราะห และคาประเมินจําแนกตาม

ระดับนักกีฬามีการแจกแจงไมเปนแบบปกติ (คา sig. ของทั้งสองการทดสอบมีคาเปน 0.00) ดังนั้น 

จึงตองใชการทดสอบสมมติฐานแบบไมอิงพารามิเตอร 

ตารางที่ 4.2 แสดงคาสถิติทดสอบการแจกแจงปกติ (Normality Test) ของ คาทักษะทาทุม 

จําแนกตามวธิทีี่ใชวิเคราะห และคาประเมนิจําแนกตามระดับนักกฬีา 

ตัวแปร 

การทดสอบ

Kolmogorov-

Smirnov(a) 

การทดสอบ 

Shapiro-Wilk 

คาสถิติ (df) Sig. คาสถิติ (df) Sig. 

การฝกซอมแบบปกติ 0.274(1728) 0.000 0.750(1728) 0.000 

การฝกซอมแบบใชกลองวีดโีอ 0.403(1728) 0.000 0.648(1728) 0.000 

การฝกซอมแบบใชโมชันแคปเจอร 0.448(1728) 0.000 0.583(1728) 0.000 

นักกฬีาทีมชาติ 0.474(2592) 0.000 0.528(2592) 0.00 

นักกฬีามหาวทิยาลยั 0.479(2592) 0.000 0.518(2592) 0.00 

4.4 การทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

สมมติฐาน 1 ผลของการฝกทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะหกับ การฝกทักษะ

ทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะหและการฝกทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอรในการ

วิเคราะหมีความแตกตางกัน 



 

 
50 

การทดสอบสมมติฐาน 1 ไดทําการทดสอบโดยใชเทคนิควิเคราะหแบบไมอิงพารามิเตอร 

คือ การทดสอบ Kruskas Wallis Test  

ผลการทดสอบ Kruskas Wallis Test ดวยโปรแกรม SPSS พบวาคาสถิติของ Kruskas 

Wallis Test  ที่มีการแจกแจงแบบไคสแควรและมีคา 417.138 ที่องศาความเปนอิสระ (degree of 

freedom : df) เปน 2 โดยมีคา sig. เปน 0.000 นั่นหมายความวา วิธีที่ใชวิเคราะหสามวิธีที่

แตกตางกันมีคาทักษะทาทุมที่แตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 

สมมติฐาน 1.1 ผลของการฝกทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะห มีผลดีกวา 

การฝกทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะห และ 

สมมติฐาน 1.2 ผลของการฝกทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะห มีผลดี

กวา การฝกทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะห และการฝกทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอ

ในการวิเคราะห 

การทดสอบสมมติฐาน 1.1 และ 1.2 โดยใชเทคนิควิเคราะหแบบไมอิงพารามิเตอร คือ 

การทดสอบของ Mann-Whitney U Test ซึ่งเปนการเปรียบเทียบรายคู 

ตารางที่ 4.3 แสดงการเปรียบเทียบคาทกัษะทาทุมรายคู 

วิธีที่ใชวิเคราะห แบบสายตา แบบใชกลองวดีีโอ แบบโมชันแคปเจอร 

แบบสายตา N.A.   

แบบใชกลองวีดีโอ 1,284,768 

(0.000) 

(1.000) 

N.A.  

แบบโมชันแคปเจอร 1,054,944 

(0.000) 

(1.000) 

1,263,168 

(0.000) 

(1.000)  

N.A. 

           หมายเหตุ  ขอมูลตัวบน คือ คาสถิติ Mann-Whitney U Test , คาในวงเล็บบรรทัดที่สองคือ

คา sig. (2-tailed) และบรรทัดที่สามคาในวงเล็บคือคา sig. (1-tailed) 

จากตารางที่ 4.3 คาสถิติ Mann-Whitney U ของการเปรียบเทียบผลของการฝกทักษะทา

ทุมระหวางใชกลองวีดีโอในการวิเคราะห และแบบใชสายตาในการวิเคราะห มีคาเปน 1,284,768 

และมีคา sig.(2-tail) เทากับ 0.000  แสดงวา ผลของการฝกทักษะทาทุมระหวางสองวิธีที่ใชในการ
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วิเคราะหนี้แตกตางกัน และมีคา sig.(1-tail) เทากับ 1.000 แสดงวา ผลของการฝกทักษะทาทุม

โดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะห มีผลดีกวาการฝกทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะห 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทํานองเดียวกันคาสถิติ Mann-Whitney U ของการ

เปรียบเทียบผลของการฝกทักษะทาทุมระหวางใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะห และใชสายตาใน

การวิเคราะห มีคาเปน 1,054,944 และมีคา sig.(2-tail) เทากับ 0.000 แสดงวา ผลของการฝก

ทักษะทาทุมระหวางสองวิธีที่ใชในการวิเคราะหนี้แตกตางกัน และมีคา sig.(1-tail) เทากับ 1.000 

แสดงวา ผลของการฝกทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะห มีผลดีกวาการฝกทักษะ

ทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะห อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในทํานองเดียวกัน

คาสถิติ Mann-Whitney U ของการเปรียบเทียบผลของการฝกทักษะทาทุมระหวางใชโมชันแคป

เจอรในการวิเคราะห และแบบใชกลองวีดีโอในการวิเคราะห มีคาเปน 1,263,168 และมีคา sig.(2-

tail) เทากับ 0.000 แสดงวา ผลของการฝกทักษะทาทุมระหวางสองวิธีที่ใชในการวิเคราะหนี้

แตกตางกัน และมีคา sig.(1-tail) เทากับ 1.000 แสดงวา ผลของการฝกทักษะทาทุมโดยใชโมชัน

แคปเจอรในการวิเคราะห มีผลดีกวาการฝกทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะห อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งผลเปนไปตามสมมติฐาน 1.1 และ 1.2 ที่ตั้งไว  

สมมติฐาน 1.3 ผลของการฝกทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะหกับ การฝกทักษะทาทุม

โดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะหและการฝกทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหมี

ความแตกตางกันระหวางนักกีฬายูโดระดับทีมชาติไทยกับนักกีฬายูโดระดับอุดมศึกษา 

การทดสอบสมมติฐาน 1.3 ทดสอบโดยใชเทคนิควิเคราะหแบบไมอิงพารามิเตอร คือ การ

ทดสอบของ Mann-Whitney Test พบวา คาสถิติ Mann-Whitney U ของการเปรียบเทียบผลของ

การฝกทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะหกับ การฝกทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการ

วิเคราะหและการฝกทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะห ระหวางนักกีฬายูโดระดับ

ทีมชาติไทยกับนักกีฬายูโดระดับอุดมศึกษา มีคาเทากับ 3,184,308 และคา sig. เทากับ 0.000 

สรุปไดวาผลของการฝกทักษะทาทุมสามวิธีระหวางนักกีฬายูโดระดับทีมชาติไทยกับนักกีฬายูโด

ระดับอุดมศึกษาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
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บทที่  5 

การศึกษาความเปนไปไดเชิงพาณิชย 

ในบทที่ 5 ผูวิจัยกลาวถึง การศึกษาความเปนไปไดเชิงพาณิชย ในการนําเอากระบวนการ

ที่ไดจากงานวิจัยมาประยุกตใชใหเกิดมูลคาในเชิงธุรกิจ ดวยการจัดตั้งศูนยบริการวิเคราะหทักษะ

ยูโดเพื่อการแขงขัน (SERVICE ANALYSIS STRUGGLE OF JUDO SKILL) โดยมีนวัตกรรมทาง

เทคโนโลยี ที่ใชวิเคราะหทักษะทาทุมของยูโด และดวยการเรียนการสอนจากผูเชียวชาญ ที่เหมาะ

สําหรับนักกีฬาในทุกระดับการฝกทักษะ ตลอดจนผูที่ตองการพัฒนาทักษะเพื่อการแขงขันใน

ระดับสูง ดังนี้ 

การจัดตั้งศูนยบริการวิเคราะหทักษะยูโดเพื่อการแขงขัน (SERVICE ANALYSIS 

STRUGGLE OF JUDO SKILL) นั้นผูวิจัยไดศึกษาความเปนไปไดทางดานการตลาด รวมถึง

ความตองการของผูบริโภคที่เขารับบริการนั้น มีความคุมคาเขารับบริการมากนอยเพียงใด โดย

ผูวิจัยไดแบงเปนกลุมผูบริโภคออกดังนี้ 

จากขอมูลทางประชากรของนักกีฬายูโดในประเทศไทยโดยแบงกลุมผูบริโภคออกเปน

ลําดับช้ันสีสายคาดเอวที่แสดงวิทยฐานะ ดังนี้ 

ตารางที่ 5.1 แสดงการแบงกลุมผูบริโภคออกเปนลาํดับช้ันสีสายคาดเอวที่แสดงวิทยฐานะ 

วิทยฐานะ สีสายคาดเอว รอยละ 

รองสายดํา ชัน้ 5 สายขาว N.A. 

รองสายดํา ชัน้ 4 สายเขียว 88% 

รองสายดํา ชัน้ 3 สายฟา 7% 

รองสายดํา ชัน้ 2 สายน้าํตาล 2% 

รองสายดํา ชัน้ 1 สายน้าํตาลปลายดํา 1% 

รองสายดําชัน้1 ข้ึนไป สายดํา 2% 

             ทีม่า : สมาคมยูโดแหงประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ 

โดยกลุมเปาหมาย (Target Market) แบงออกเปน 2 กลุม 

กลุมเปาหมายหลัก 

- นักกีฬายูโดในทุกระดับช้ันสายคาดเอว 

- นักกีฬายูโดทีมชาติไทย สมาคมยูโดแหงประเทศไทยในพระบรม

ราชูปถัมภ โดยแบงจากระดับการแขงขันและเก็บตัวฝกซอมดังนี้ 
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                                     - นกักีฬายูโดทีมชาติไทยชุด A ที่เก็บตัวฝกซอมเพื่อเขารวมการ

แขงขัน ไดแก กีฬาซีเกมส, กฬีาเอเชยีนเกมส, ยโูดชิงแชมปเอเชีย, ยูโดชิงแชมปโลก 

                                     - นกักีฬายูโดทีมชาติไทยชุด B ที่เก็บตัวฝกซอมเพื่อเขารวมการ

แขงขันยูโดทวันาเมนทตางๆที่จัดการแขงขนัในทวีปเอเชยี 

                                     - นกักีฬายูโดทีมชาติไทยชุด C ที่เก็บตัวฝกซอมเพื่อเขารวมการ

แขงขันกีฬายูโดนานาชาติ ทีจ่ัดขึ้นในประเทศไทย 

                                     - นกักีฬาเยาวชนยูโดทีมชาติไทย ที่เก็บตัวฝกซอมเพื่อเขารวม

การแขงขันในระดับเยาวชนนานาชาต ิ

กลุมเปาหมายรอง 

                        - บริษัทในกลุมอุตสาหกรรมการผลิตการตูน – เกมส ทีต่องการใชการ

เคลื่อนไหวของกีฬา 

5.1 บริการ (Service) 

      ในบริการทางศูนยบริการวิเคราะหทักษะยูโดเพื่อการแขงขัน (SERVICE ANALYSIS 

STRUGGLE OF JUDO SKILL) ไดแบงสวนการใหบริการออกเปนดังนี ้

5.1.1 เครื่องมือวิเคราะหทกัษะการเคลื่อนไหวของทาทุม 

              การนําเทคโนโลยทีี่ทนัสมัย Motion Analysis และ นวัตกรรมทางกระบวนการ

จับการเคลื่อนไหวทกัษะการทุมของยโูด ทีส่ามารถใหรายละเอียดความแมนยาํของการเคลื่อนไหว

ของนักกีฬายูโด ไดสูงถึง 100 % จากตาํแหนงที่สําคัญของการทุมทาทกัษะของยูโด 11 ตําแหนง

ของรางกาย และวงสวิงของทาทุม เพื่อที่จะหาจุดออนและจุดแข็งของนักกฬีาในการพัฒนา

ศักยภาพของการเลนยูโด ในนกักฬีาแตละคน เพื่อใชสําหรับฝกฝนทกัษะในการทุม จนไปถึงการ

ฝกฝนเพื่อการแขงขัน ซ่ึงสิ่งตาง ๆ เหลานี้เปนผลประโยชนของนกักฬีา ที่แตกตางจากการฝกซอม

บนเบาะยูโดทัว่ ๆ ไป ที่ไมสามารถใหขอมลูในทางสถิตดิังกลาวได 

5.1.2 ทีมผูเชีย่วชาญในการวิเคราะหและติดตามผลการฝกซอม 

               การใหบริการจะม ีทีมผูเชี่ยวชาญในการวเิคราะห โดยจะประกอบไปดวย 

                         5.1.2.1 ผูเชี่ยวชาญทักษะทาทุมทางยโูดในระดับทีมชาติไทย เทคนิค

การทุมใหเหมาะกับลักษณะทางกายภาพของนักกีฬาแตละคน 
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                         5.1.2.2 แพทยผูเชีย่วชาญในการวเิคราะหทักษะการเคลื่อนไหว โดยไม

กอใหเกิดการบาดเจ็บจากการฝกซอม,  

                       5.1.2.3 นักชีวกลศาสตร Biomechanicsและนักวิทยาศาสตรการกีฬา ใน

การวิเคราะหความเร็วของการหมุนรางกาย (การเคลื่อนไหว) มุมองศา และเวลาที่ใชในการทุม 

และรวมไปถึง ความยืดหยุนตาง ๆของรางกายสูงสุด ตลอดจนการฝกโดยใชน้ําหนัก (Weight 

Training) เพื่อเพิ่มพูนประสิทธิภาพการทํางานของกลามเนื้อ ธวัช (2538) เพื่อกอใหเกิดการใชแรง

และพลังงานอยางเหมาะสมและเกิดประสิทธิภาพในการทุม 

                      ตลอดจน  มีเทคโนโลยีและการเรียนการสอนที่ทันสมัย การจําลอง

ภาพเสมือนจริง 3D Simulator ขอมูลที่ไดรับจากการจับการเคลื่อนไหวนี้ ทางระบบไดนํามา

วิเคราะห เพื่อชวยในการพัฒนาทักษะทาทุม รวมไปถึงการแกไขจุดบกพรองตาง ๆ ไดอยางชัดเจน 

                      ทาทุมของตนเอง โดยทางผูเชี่ยวชาญไดนําขอมูลเหลานี้ มาเปรียบเทียบ

กับทาทุมของนักกีฬาระดับทีมชาติไทย หรือระดับนักกีฬาชั้นนําของโลก เพื่อที่ใหนักกีฬาที่เขามา

เรียนไดเขาใจชัดเจนมากยิ่งขึ้นวาลักษณะ ของวงสวิงที่ถูกตองเปนอยางไร และเมื่อนํามาเทียบกับ

ทาทุมของตนเองนั้นเหมือนหรือตางกันอยางไร ซึ่งเทคนิคตรงนี้ถูกนํามาชวยผูเลนใหสามารถเห็น

ภาพเคลื่อนไหวของตนเองไป พรอม ๆ กับการวิเคราะหทาทุมของตนเพื่อการพัฒนาการเลนที่

รวดเร็วยิ่งขึ้น 

                      ซึ่งขอมูลเหลานี้จะชวยใหเราพัฒนาการเลนไดเปนอยางมาก เพราะ

เมื่อไหรก็ตามที่ผูเลนสามารถฝกฝนตนเองใหมีการเคลื่อนไหวที่ถูกตองตลอด ก็จะสามารถไปถึง

จุดเปาหมายที่ตั้งไวได ซึ่งขอมูลตาง ๆ เหลานี้ของผูเลนจะถูกเก็บไวในระบบ และสามารถเรียก

ขอมูลมาดูและเปรียบเทียบไดทุกครั้งที่ตองการ 

ภาพที ่5.1 แสดงตัวอยาง การจําลองภาพเสมือนจริง 3D Simulator 
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     ที่มา : (Takashi Iijima, 2005 : 161) 

ภาพที ่5.2 แสดงตัวอยาง การจําลองภาพเสมือนจริง 3D Simulator ตําแหนงการเคลื่อนไหว 

 
       ที่มา : (Takashi Iijima, 2005 : 161) 
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บทที่  6 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

ในบทสุดทายของรายงานการวิจัยประกอบดวย การรายงานผลสรุปจากการตอบ

วัตถุประสงค การอภิปรายผลตลอดจนรายงานประโยชนที่ไดรับ และขอเสนอแนะในการทําการ

วิจัยครั้งตอไปในอนาคต 

6.1 สรุปผลการศึกษา 

การศึกษานี้เปนการศึกษาการใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหทักษะการทุมของยูโด ซึ่ง

เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยผูวิจัยไดอธิบายถึงกระบวนการทดลอง 

และการเก็บขอมูลที่ชี้ถึงคาทักษะทาทุมนักกีฬา ที่ไดจากการใหผูฝกสอนนักกีฬายูโดระดับทีมชาติ

ไทย จํานวน 3 ทาน ที่ประจําในแตละกลุมการทดลองเปนผูประเมิน ทาทุมของนักกีฬาในแตละ

บุคคล โดยแบบประเมินทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด ระดับทีมชาติไทยและระดับอุดมศึกษา แลว

บันทึกผล และนําผลที่ไดไปวิเคราะหสถิติดวยโปรแกรม SPSS โดยใชสถิติแบบไมอิงพารามิเตอร 

เนื่องจากขอมูลที่ไดมีการแจกแจงแบบไมปกติ โดยใชเทคนิค Kruskal Wallis Test และ Mann-

Whitney Test ในการทดสอบสมมติฐาน และกําหนดคานัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 หลังจาก
การทดลองไดขอมูลและทําการวิเคราะหไดผลการทดลองดังนี้ 

1. จากผลการประเมินดวยเครื่องมือที่ผูฝกสอนใชวิเคราะหทักษะทาทุมของนักกีฬาทั้ง

สามแบบ พบวาผลของการใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะห มีคาที่สังเกตไดสูงถึงรอยละ 91.7 

และคาที่สังเกตไมได รอยละ 8.3 ดังตารางที่ 6.1 เมื่อพิจารณาจากคาที่สังเกตไมได ของการใชโม

ชันแคปเจอรในการวิเคราะหนั้น พบวาตําแหนงของรางกาย จาก 12 ตําแหนง ที่สําคัญในการ

วิเคราะหทักษะทาทุมของนักกีฬานั้น ดังตารางที่ 6.2 ในตําแหนงมือและนิ้วมือ คาที่ไดจะไมมี

ขอมูล (Not Available) เนื่องจากการทดลองนี้ผูวิจัยไมไดติดตั้งเครื่องหมาย (Marker) เพื่อจับการ

เคลื่อนไหวในตําแหนงมือและนิ้วมือ และเมื่อนําผลการประเมินดวยเครื่องมือที่ผูฝกสอนใช

วิเคราะหทักษะทาทุมของนักกีฬาทั้งสามแบบ เปรียบเทียบกับผลของคาทักษะทาทุมที่สังเกตได 

ใน 6 ทาทุมตารางที่ 6.3 นั้น การใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหทักษะทาทุมของนักกีฬา มีคา

รอยละ 91.7 ในอัตราคงที่ใน 6 ทาทุม และเมื่อพิจารณาจากผลการประเมินในองคประกอบตางๆ

ของทาทุมที่มีความสําคัญตอผูฝกสอนในการวิเคราะห มีคาที่สังเกตไดสูงถึงรอยละ 91.7 ดังตาราง

ที่ 6.4 
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ตารางที่ 6.1 ผลของการเปรยีบเทยีบเครื่องมือที่ใชทดสอบ 

เครื่องมือ สังเกตได สังเกตไมได 

สายตา 62.3% 37.7% 

กลองวีดีโอ 76.3% 23.7% 

โมชันแคปเจอร 91.7% 8.3% 

ตารางที่ 6.2 ผลของการเปรยีบเทยีบเครื่องมือที่ใชทดสอบกับตําแหนงของรางกายที่สังเกตได 

ตําแหนงรางกาย สายตา กลองวีดีโอ โมชันแคปเจอร 

ศีรษะ 97.9% 88.9% 100% 

หัวไหล 22.9% 76.4% 100% 

ขอศอก 18.8% 79.9% 100% 

มือและนิ้วมือ 39.6% 77.8% N.A. 

ขอมือ 39.6% 76.4% 100% 

ลําตัว 89.6% 77.8% 100% 

สะโพก 52.1% 69.4% 100% 

แผนหลงั 29.2% 41.0% 100% 

หนาขา 91.7% 69.4% 100% 

หัวเขา 93.8% 77.1% 100% 

สนเทา 77.1% 90.3% 100% 

ปลายเทา 95.8% 91.0% 100% 
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ตารางที่ 6.3 ผลของการเปรยีบเทยีบเครื่องมือที่ใชทดสอบกับทาทุมในมุมที่สังเกตได 

ทาทุม สายตา กลองวีดีโอ โมชันแคปเจอร 

Tai Otoshi 61.5% 84.4% 91.7% 

Morote gari 62.5% 68.1% 91.7% 

Osoto Gari 63.5% 84.7% 91.7% 

O goshi 61.5% 95.1% 91.7% 

Kouchi Gari 63.5% 25.3% 91.7% 

De Ashi Barai 61.5% 100.0% 91.7% 

ตารางที่ 6.4 ผลของการเปรียบเทียบเครื่องมือที่ใชทดสอบกับองคประกอบจังหวะในการทุมที่

สังเกตได 

จังหวะการทุม สายตา กลองวีดีโอ โมชันแคปเจอร 

การทาํใหคูตอสูเสียสมดุล 62.3% 71.4% 91.7% 

ความตอเนื่องจังหวะในการทุม 62.3% 76.9% 91.7% 

การบังคับใหคูตอสูลงสูพื้น 62.3% 80.6% 91.7% 

2. นักกีฬาทีมชาติมีผลของทาทักษะทาทุมที่สังเกตไดและผาน เทากับรอยละ 63.6 ซึ่ง

มากกวานักกีฬามหาวิทยาลัยที่มีผลของทาทักษะที่สังเกตไดและผานรอยละ 56.2 และยังพบวาผู

ฝกสอนกีฬายูโดสามารถประเมินทักษะทาทุมที่สังเกตไดของนักกีฬามหาวิทยาลัยไดรอยละ 77.3 

ซึ่งมากกวานักกีฬาทีมชาติที่ผลของทาทักษะทาทุมที่สังเกตไดรอยละ 76.2 ซึ่งมีคาแตกตางกัน

เพียงเล็กนอยเทานั้น 

3. จากการทดสอบผลของการฝกทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะหกับ การฝก

ทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะหและการฝกทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอรในการ

วิเคราะห พบวาผลของการฝกทักษะทาทุมทั้งสามวิธีมีความแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ 0.05 

4. ผลของการเปรียบเทียบรายคูของผลของการฝกทักษะทาทุมระหวางแบบสายตาในการ

วิเคราะห และแบบใชกลองวีดีโอในการวิเคราะห พบ ผลของการฝกทักษะทาทุมระหวางสองวิธีที่
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ใชในการวิเคราะหนี้แตกตางกัน หรือ ผลของการฝกทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะห มี

ผลไมดีกวา การฝกทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะห อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05  

5. ผลของการเปรียบเทียบรายคูของผลของการฝกทักษะทาทุมระหวางแบบโมชันแคป

เจอรในการวิเคราะห และแบบสายตาในการวิเคราะห พบวา ผลของการฝกทักษะทาทุมระหวาง

สองวิธีที่ใชในการวิเคราะหนี้แตกตางกัน หรือ ผลของการฝกทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอรใน

การวิเคราะห มีผลดีกวา การฝกทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการวิเคราะห อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.05  

6. ผลของการเปรียบเทียบรายคูผลของการฝกทักษะทาทุมระหวางแบบโมชันแคปเจอรใน

การวิเคราะห และแบบใชกลองวีดีโอในการวิเคราะห พบวา ผลของการฝกทักษะทาทุมระหวาง

สองวิธีที่ใชในการวิเคราะหนี้แตกตางกัน หรือ ผลของการฝกทักษะทาทุมโดยใชโมชันแคปเจอรใน

การวิเคราะห มีผลดีกวา การฝกทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะห อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 

7. ผลของการเปรียบเทียบรายคูของผลของการฝกทักษะทาทุมโดยใชสายตาในการ

วิเคราะหกับ การฝกทักษะทาทุมโดยใชกลองวีดีโอในการวิเคราะหและการฝกทักษะทาทุมโดยใช

โมชันแคปเจอร ในการวิ เคราะห  ระหวางนักกีฬายู โดระดับทีมชาติไทยกับนักกีฬายู โด

ระดับอุดมศึกษา สรุปไดวา ผลของการฝกทักษะทาทุมสามวิธีระหวางนักกีฬายูโดระดับทีมชาติ

ไทยกับนักกีฬายูโดระดับอุดมศึกษาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

6.2 อภิปรายผลการศึกษา 

จากการทดลองพบวา การใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหทักษะทาทุมของนักยูโดไดผล

ดีกวาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ กวาการสังเกตผานกลองวีดีโอ และการใชสายตาวิเคราะหเพราะผู

ฝกสอนสามารถสังเกตตําแหนงทางกายวิภาคในทุกอิริยาบถของนักยูโดได แมแตสวนของการวาง

ตําแหนงอวัยวะสวนตางๆ ก็สามารถสังเกตไดมากกวา 2 วิธีที่ใช และยังสามารถนําไปพัฒนาสูการ

แกไขจุดบกพรองของทาทุมดวยการแกไขในโปรแกรมโมชันแคปเจอรที่บันทึกได เพื่อใหนักยูโดได

เห็นและแกไขทาทุมของตนตามที่ผูฝกสอนตองการได 

6.3 ประโยชนจากการศึกษา 

6.3.1 ดานการฝกซอมทักษะทาทุมของยูโด 
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              นวัตกรรมการฝกซอมทักษะทาทุมของยูโดในระดับประเทศ และขั้นตอนการจับความ

เคลื่อนไหวในการแสดงทาทุมของนักกีฬายูโด เพื่อนํามาวิเคราะหปรับปรุงทักษะในการทุมจาก

โปรแกรมการแสดงผลการเคลื่อนไหวในหุนจําลองสามมิติ ในการรายงานขอมูลภาพจากลักษณะ

การเคลื่อนไหวของทาทุมยูโด นํามาปรับปรุงและประยุกตในการวางแผนการควบคุมการวิเคราะห

และติดตามผลจากการฝกซอมใหแก ผูฝกสอน นักกีฬาและผูที่ใชเปนแนวทางในการพัฒนาทักษะ

ทาทุมกีฬายูโด 

6.3.2 ทางดานการบริหารจัดการ (Management) 

              ผูฝกสอน หนึ่งคน สามารถวิเคราะหทักษะทาทุมของนักกีฬายูโดเฉพาะบุคคล ไดหลาย

บุคคล 

ภาพที ่6.1 แสดงระบบที่ใชวเิคราะหทักษะทาทุมของนักกีฬา สําหรับผูฝกสอน 

 
              นักกีฬาหนึ่งคน สามารถสงขอมูลใหผูที่เกี่ยวของอาทิเชน ผูฝกสอน ที่มีความเชี่ยวชาญ

ในทักษะทาทุมเฉพาะทาง, แพทยประจําทีม, นักวิทยาศาสตรการกีฬา, นักชีวกลศาสตร ใช

วิเคราะห 

ภาพที ่6.2 แสดงระบบที่ใชวเิคราะหทักษะทาทุมของนักกฬีา สําหรับผูเชี่ยวชาญที่เกีย่วของ 
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              สมาคมยูโดแหงประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ สามารถเก็บเปนฐานขอมูลทักษะทา

ทุมของนักกีฬายูโดทีมชาติ จากปจจุบันจนถึงอนาคต ในการศึกษาพัฒนาการของนักกีฬายูโด อีก

ทั้งการแลกเปลี่ยนขอมูลในการศึกษากับผูฝกสอนตางประเทศ ซึ่งชวยใหประหยัดเวลาและ

คาใชจายในการเดินทาง 

ภาพที ่6.3 แสดงระบบที่ใชวเิคราะหทักษะทาทุมของนักกีฬา สําหรับผูฝกสอนตางชาติ และระบบ

จัดเก็บฐานขอมูล 

 

6.4 ขอเสนอแนะในการทําการวิจัยครั้งตอไป 

 6.4.1 ควรมีการศึกษาผลกระทบจากการสวมใสชุด Body Suit’ Motion Capture ที่

สงผลตอประสิทธิภาพการฝกทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด ในกระบวนการการจับการเคลื่อนไหว 

 6.4.2 ควรเพิ่มชุดกลองและอุปกรณตรวจจับการเคลื่อนไหว ดังภาพที ่6.4 ในการ

ตรวจจับการเคลื่อนไหวของนักกฬีาผูกระทําดวยทาทุม และ ผูถูกกระทําดวยทาทุม เพื่อศึกษา

เทคนิคการปองกนั จากการถูกกระทําดวยทาทุมในการฝกซอม 

ภาพที ่6.4 24-Cameras Truss Setup 

 
ที่มา : NaturalPoint Company  
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 6.4.3 ศึกษาการถายทอดทกัษะการเคลื่อนไหวของทาทุมจากตนแบบชั้นนาํของโลก 

ไปสูนักกฬีาทมีชาติไทยเพื่อเพิ่มศักยภาพทาทุมในการแขงขัน 

 6.4.4 ศึกษาการทดลองในกฬีาประเภทอื่นๆ 
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ภาคผนวก ก (Appendix A) 
การใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหทักษะการทุมของยูโด 
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ภาคผนวก ก (Appendix A) 
การใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะหทักษะการทุมของยูโด 

1. อุปกรณทีใ่ช 

1.1 กลองตรวจจับการเคลื่อนไหว จํานวน 6 ตัว 

ภาพที ่ผ 1 แสดงอุปกรณกลองตรวจจับการเคลื่อนไหว 

 

1.2 Body Suit Motion Capture  

ภาพที ่ผ 2 แสดงชุด Body Suit’ Motion Capture 
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1.3 เครื่องหมาย (Markers) 

ภาพที ่ผ 3 แสดงเครื่องหมาย (Markers) ในแตละขนาด 

 

1.4 เทปผา (Neo Tape) 

ภาพที ่ผ 4 เทปผา (Neo Tape) ขนาด 1 นิ้ว และ 2 นิ้ว 

 

1.5 เบาะยูโดจํานวน 6 ผืน (สีเขียว) และเบาะรองทุมสําหรับรับแรงกระแทก (สีดํา)  

ดังภาพที่ ผ 5 

             ภาพที่ ผ 5 เบาะยูโดและเบาะรองทุมสําหรับรับแรงกระแทก 
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1.6 กลองถายวีดีโอ Handycam รุน DCR-SR62E 

1.7 เครื่องคอมพิวเตอร จาํนวน 1 เครื่อง 

1.8 โปรแกรม EVaRT 5.0 

1.9 โปรแกรม MotionBuilder 2010 

2. ขั้นตอนการจับการเคลื่อนไหว 

การจับการเคลื่อนไหวเปนขั้นตอนที่ไดมาซึ่งขอมูลการเคลื่อนไหวของนักกีฬา ในขั้นตอนนี้

เร่ิมตนตั้งแตการเลือกสถานที่ การติดตั้งกลอง การเทียบมาตรฐานของโปรแกรมที่ใช รวมถึงการ

ติดตั้งเครื่องหมาย (Marker) ลงบนตัวผูแสดง เพื่อใหกลองสามารถจับการเคลื่อนไหวไดการติดตั้ง

ระบบสําหรับการจับการเคลื่อนไหวจะแตกตางไปตามประเภทของงานที่ทํา เชน งานที่ตองการ

ความละเอียดมาก อาจจะตองใชจํานวนเครื่องหมายที่มากกวา หรือวาในกรณีที่การเคลื่อนไหวที่

ตองการพื้นที่มาก จํานวนกลองที่ตองการในการตรวจนับก็จะมากตาม และยังสงผลไปถึงการจัด

วางตําแหนงของกลอง ซึ่งโดยทั่วไปไมมีรูปแบบตายตัว แตจะขึ้นอยูกับลักษณะการเคลื่อนไหว 

เพื่อใหกลองสามารถตรวจจับเครื่องหมายไดโดยขั้นตอนการทํางานสามารถสรุปไดดังตอไปนี้ 

ภาพที ่ผ 6 แสดงขั้นตอนการจับการเคลื่อนไหว 

 

2.1 ข้ันตอนการติดตั้งกลองและสถานที ่

                 ในเรื่องของสถานที่การจับการเคลื่อนไหว จากขอบเขตของงานวิจัยที่เปนการ

เก็บขอมูลการเคลื่อนไหวของผูแสดงคนเดียว และลักษณะการทุมของนักกีฬาที่จะทุมอยูในพื้นที่

จํากัด ในการออกแบบขนาดของพื้นที่ในการจับการเคลื่อนไหวจึงกําหนดความกวางยาวหกเมตร 

และมีความสูงหกเมตร ซึ่งมีขนาดเพียงพอกับงานวิจัยนี้ ในเรื่องของสภาพแวดลอมในการจับการ

เคลื่อนไหว เนื่องจากระบบที่ใชคือ Optical System จึงจําเปนวาพื้นที่ที่ทํางานจะตองไมถูกรบกวน

จากแสงภายนอก รวมถึงตองมีสภาวะแสงคงที่ และตองอยูหางจากอุปกรณที่มีคลื่นแมเหล็กไฟฟา 

                 กลองที่ใชในการจับการเคลื่อนไหวคือ กลองยี่หอ Motion Analysis รุน Hawk 

Digital จํานวน 6 ตัว โดยมีคุณสมบัติในการปลอยคลื่นอินฟราเรด เพื่อไปสะทอนกับเครื่องหมาย

ติดตั้งกลอง
และสถานที่

ติดเครื่องหมาย
ของนักกฬีา

ปรับเทียบมาตรฐาน
กลองและโปรแกรม

ทําการจับการ
เคลื่อนไหว
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บนตัวผูแสดง และมีเซนเซอรในการรับคาที่สะทอนกลับมาเพื่อนําไปคํานวณตําแหนงของเครื่องที่

ติดอยูบนตัวผูแสดง ซึ่งมีลักษณะดังภาพที่ ผ 7 

ภาพที ่ผ 7 กลองจับการเคลือ่นไหว ยีห่อ Motion Analysis รุน Hawk Digital 

 

2.2 ข้ันตอนการติดตั้งเครื่องหมายของนักกีฬา 

                 ผูแสดงจะตองติดเครื่องหมาย ตามจุดตางๆ บนรางกายเพื่อใชในการสะทอน

อินฟาเรด (Infrared) กลับไปหากลอง ผูแสดงจะตองใสชุดที่ใชแสดงโดยเฉพาะ ซึ่งมีลักษณะชุดจะ

แนบติดไปกับตัวของผูแสดง เนื้อผาจะสามารถติดเครื่องหมายได การติดเครื่องหมายบนตัวผูแสดง

มีดวยกันหลายแบบ ซึ่งตางกันที่จํานวนและตําแหนงของเครื่องหมายที่ติดบนรางกาย ความ

แตกตางนี้ข้ึนอยูกับงานที่ทําการเก็บขอมูลวามีจุดประสงคอะไร และตองการความละเอียดของจุด

ตางๆ มากนอยเพียงใด สําหรับการงานทางดานอินเมชันไดมีแบบแผนการติดเครื่องหมายที่นิยม

ใชกันโดยทั่วไปโดยใชเครื่องหมายทั้งหมด 42 จุด โดยเครื่องหมายจะถูกวางตามจุดตางๆ ของ

รางกายเพื่อบอกถึงขอตอและขอบเขตของรางกาย สวนของศีรษะและคอจะประกอบดวย

เครื่องหมายจํานวนหาตําแหนงเพื่อทําการตรวจจับทิศทางการหันหนา รวมถึงการกมเงยของศีรษะ 

ในสวนของลําตัวและกระดูกสันหลังจะมีการวางเครื่องหมายตามความยาวของกระดูกสันหลัง แต

ในบริเวณนี้จะมีจุดพิเศษชื่อ Offset ที่ใชในการแยกความแตกตางในกรณีที่ทําการจับการ

เคลื่อนไหวผูแสดงมากกวาหนึ่งคนพรอมกัน โดย Offset ของตางคนจะถูกวางไวในตําแหนงที่

ตางกัน 

                 ในการวิจัยนี้ ไดออกแบบใหจํานวนเครื่องหมายที่ใชในตัวนักกีฬามีจํานวน 42 

อัน โดยมีตําแหนงดังภาพ ผ 8 
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ภาพที ่ผ 8 ตําแหนงการติดเครื่องหมาย (Marker) ที่ใชในนกักฬีา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โดยขนาดของตําแหนงเครื่องหมาย (Marker) จะแบงออกเปน 3 ลักษณะในการใชงาน 

1. เครื่องหมาย (Marker) รูปแบบที่หนึ่ง แทนดวยสัญญาลักษณสี    (แดง) ภาพที่ ผ 9 

2. เครื่องหมาย (Marker) รูปแบบที่สอง แทนดวยสัญญาลักษณสี    (ฟา) ภาพที่ ผ 9 

3. เครื่องหมาย (Marker) รูปแบบที่สาม แทนดวยสัญญาลักษณสี    (เขียว) ภาพที ่ผ 9 

 

 

 

(8) ตนแขนซาย ตนแขนขวา (9) 

(10) ศอกซาย 

(1) ศีรษะดานบน 

(2) ศีรษะดานซาย ศีรษะดานขวา (3) 
ศีรษะดานหนา (4) 

(5) ศีรษะดานหลัง 

(6) ไหลซาย ไหลขวา (7) 

ขอมือซาย (12) (13) ขอมือขวา 

(14) นิว้โปงมอืซาย  

ศอกขวา (11) 

นิ้วโปงมือขวา (15) 
(16) นิ้วกอยมอืซาย นิ้วกอยมือขวา(17) 

(18) หนาอกซาย หนาอกขวา (19) 

(20) เอวซาย เอวขวา (21) 

(22) ตนขาซาย ตนขาขวา (23) 

(24) เขาซาย เขาขวา (25) 

(26) ขอเทาซาย ขอเทาขวา (27) 

(28) นิ้วโปงเทาซาย นิ้วโปงเทาขวา (29) 
นิ้วกอยเทาขวา (31) 

สนเทาขวา (32) (33) สนเทาซาย 

(34) ตนคอดานหลงั  
(35) ตนคอดานซาย ตนคอดานขวา (36) 

(38) หลังดานลาง 

หลังดานบน (37) 

(41) เอวดานหลัง 

เอวซายดานหลัง (39) (40) เอวขวาดานหลัง 

(42) จุด Offset ดานหลงั 

(30) นิ้วกอยเทาซาย 
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ภาพที ่ผ 9 แสดงขนาดของตาํแหนงเครื่องหมาย (Marker) 

 
(ก)                                           (ข)                                         (ค) 

ผูนักกีฬาจําเปนตองใสชุดที่ใชในกระบวนการจับการเคลื่อนไหวโดยเฉพาะ และทําการติด

เครื่องหมายตามขั้นตอน ซึ่งมีลักษณะดังภาพที่ ผ 10 

ภาพที ่ผ 10 นกักีฬาใสชุด Body Suit’ Motion Capture 

 

                       (ก) ดานหนา                                               (ข) ดานหลัง 

2.3 ข้ันตอนการปรับเทียบมาตรฐานกลองและโปรแกรม 

                 การปรับเทียบถือเปนขั้นตอนที่มีความสําคัญอีกขั้นตอนหนึ่ง ผลจากการ

ปรับเทียบที่ไมดีจะทําใหขอมูลการเคลื่อนไหวที่ไดมามีความผิดพลาดสูง และสงผลใหขอมูลการ

เคลื่อนไหวที่ไดไมสามารถนํามาใชได หรือตองทําการปรุงแกไขเปนอยางมาก ในขั้นตอนการ

ทํางานนี้จึงมีวัตถุประสงคในการเปรียบเทียบเพื่อ ทําการหาปริมาตรของพื้นที่ ที่ทําการจับการ

เคลื่อนไหว โดยตองกําหนดคาเริ่มตนใหกับกลองและตั้งคาโฟกัสใหสามารถมองเห็นขนาดของ

เครื่องหมายที่ติดบนตัวนักกีฬา โดยสําหรับข้ันตอนในการปรับเทียบมีดังนี้ 
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1.ทําการหาปริมาตร ของพื้นที่ทําการจับการเคลื่อนไหว 

2.กําหนดคาเริ่มตนใหกับกลอง 

3.ตั้งคาโฟกัสเนื่องจากขนาดของเครื่องหมาย โดยการเก็บขอมูลการเคลื่อนไหวที่ตางกัน

จะตองการขนาดของเครื่องหมายที่ตางกันสําหรับข้ันตอนในการปรับเทียบมีดังนี้ 

   3.1 ปรับเทียบโดยไมรูปตัวแอล (L-shaped stick) ไมรูปตัวแอลจะวางไวตรงกลางของ

พื้นที่ทําการจับการเคลื่อนไหว เพื่อทําการบอกตําแหนงศูนยกลางแกกลองดังภาพที่ ผ 11 

ภาพที ่ผ 11 การวางตําแหนงไมรูปตัวแอล (L-shaped stick) 

 

   3.2 ปรับเทียบโดยไมรูปตัวที (T-shaped stick) ไมรูปตัวทีใชในการปรับเทียบปริมาตร

ของพื้นที่ ดังภาพที่ ผ 12, ภาพที่ ผ 13 โดยในการทําการปรับเทียบ จะตองแกวงไมใหทั่วพื้นที่ โดย

ใหครบทั้งแนวแกน XYZ ลักษณะที่ผลปรากฏบนโปรแกรม EVaRT  
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ภาพที ่ผ 12 แสดงการแกวงไมรูปตัวทีเพื่อขนาดของพืน้ที่ในแนวตั้ง 

 

ภาพที ่ผ 13 แสดงการแกวงไมรูปตัวทีเพื่อขนาดของพืน้ที่ในแนวนอน 

  

   โดยการแกวงที่ใหขอมูลครอบคลุมมากเทาไหร การปรับเทียบก็จะใหผลดีมากขึ้นเทานั้น 

โดยผลที่ดีจุดที่มองเห็นจะตองอยูคอนขางชิดกัน 

   3.3 ปรับเทียบคาเริ่มตนใหโปรแกรม  

   หลังจากที่ผานกระบวนการปรับเทียบโดยไมรูปตัวแอลและไมรูปตัวทีแลว ก็จะเปนสวน

ของการใหโปรแกรมทําการเทียบผลที่ไดเพื่อทําการปรับคา และตั้งคาเริ่มตนเพื่อพรอมในการใช

งานตอไป 

2.4 การจับการเคลื่อนไหวทาทุมนักกีฬา 

                ในการเก็บขอมูลการเคลื่อนไหวประกอบดวยขั้นตอนหลักสองขั้นตอน คือ การ

จับการเคลื่อนไหว และต้ังคาความสัมพันธของเครื่องหมาย 
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ภาพที ่ผ 14 แสดงขั้นตอนการจับการเคลือ่นไหวทาทุมนักกฬีาในการหาความสัมพนัธ 

ของเครื่องหมาย 

 

                เมื่อโปรแกรมไดรูจักความสัมพันธทั้งหมดแลว ก็จะเปนการทําการเก็บขอมูล

การเคลื่อนไหวจริงๆ ซึ่งมีข้ันตอนยอยดังนี้ 

ภาพที ่ผ 15 แสดงขั้นตอนการจับการเคลือ่นไหวทาทุมนักกฬีา 

 

ภาพที ่ผ 16  

     

                 (ก)                                          (ข)                                            (ค) 

     

                 (ง)                                          (จ)                                            (ฉ) 

ผูแสดงทําทาที
โพส

ผูแสดงทําการ
เคลื่อนไหว
เบื้องตน

กําหนดความสัมพันธ 
ของเครื่องหมาย

นักกฬีาทําทาทีโพส นักกฬีาแสดงทาทุม นักกฬีาทําทาทีโพส
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                ในการเก็บขอมูลการเคลื่อนไหวจะเริ่มตนดวยทาที่ชื่อวาทีโพส (T-pose) ซึ่ง

เปนลักษณะการยืนเปนรูปตัว T และเมื่อทําการจบการเคลื่อนไหว ตองทําการจบดวยทาทีโพ

สเสมอ 

                หลักจากจบการจับการเคลื่อนไหวแลวจะไดขอมูลการเคลื่อนไหวออกมา ซึ่งใน

ที่นี้โปรแกรม EvaRT 5.0 จะทําการบันทึกอยูในรูปแบบไฟลทีอารบีซึ่งขอมูลนี้จะเปนขอมูลการ

เคลื่อนไหวที่ยังไมสมบูรณ จึงตองนําขอมูลนั้นไปทําการแกไขและปรับปรุงขอมูลตอ ซึ่งจะกลาวถึง

ในขั้นตอนถัดไป 

2.5 แกไขและปรับปรุงขอมูลการเคลื่อนไหว 

                 หลังจากที่ทําการเก็บขอมูลการเคลื่อนไหวแลว ขอมูลที่ไดในรูปแบบไฟลทีอาร

บีจะยังเปนขอมูลที่ไมสามารถใชไดจริง เนื่องจากยังขาดความสมบูรณและมีขอผิดพลาดบาง

ประการที่เกิดขึ้นกับขอมูล ซึ่งเปนไปไดที่ขอผิดพลาดนั้นๆ มาจากสภาพแวดลอมในการจับการ

เคลื่อนไหว หรือแมกระทั่งทาทุมของนักกีฬาเองที่มีขอจํากัดและสงผลถึงกระบวนการ ดังนั้น 

หลังจากที่ไดขอมูลการเคลื่อนไหวมาแลว จึงควรมีการจัดการแกไขและปรับปรุงขอมูลใหสามารถ

ใชงานได โดยขั้นตอนการทํางานสามารสรุปไดดังตอไปนี้ 

ภาพที ่ผ 17 แสดงขั้นตอนการแกไขและปรับปรุงขอมูล 

 

3.1.2.1 ข้ันตอนการระบุตาํแหนงเครื่องหมายทีห่าย 

                      ขอมูลการเคลื่อนไหวที่ไดจากการจับการเคลื่อนไหวอาจมีขอผิดพลาดที่

เกิดขึ้นกับขอมูลตําแหนงของเครื่องหมายไดสามกรณี คือ 

                      1.ไมสามารถบอกตําแหนงเครื่องหมายได เนื่องจากโปรแกรมสับสน

ตําแหนงกับสัญญาณที่มารบกวน สําหรับทางแกไข จําเปนตองใหผูทําการแกไขขอมูลทําการเลือก

ตําแหนงเครื่องหมายโดยตรง 

                      2.จุดเครื่องหมายหายไป เพราะโปรแกรมไมสามารถมองเห็นเครื่องหมาย

ในกรณีสวนใหญเกิดขึ้นเพราะการเคลื่อนไหวของผูแสดงมีลักษณะที่ไปบังตําแหนงเครื่องหมายทํา

ระบุตําแหนง
เครื่องหมายที่

หาย

กําจัดสัญญาณ
รบกวน

ทําการ 
Smoothen 
ขอมูล

เปล่ียนใหอยูใน
รูปแบบไฟล 

FBX
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ใหกลองไมสามารถมองเห็นตําแหนงเครื่องหมายนั้นได การแกไขในกรณีนี้ตองกําหนดจุดเองเลย

โดยอาจอาศัยการสังเกตจากภาพวีดีโอที่ถายไว หรืออีกวิธีคือการใชการ Interpolate ในการ

กําหนดตําแหนงเครื่องหมายซึ่งการ Interpolate ที่ใชมากมีดวยกันสามแบบคือ (1) Cubic Spline 

(2) Linear Spline (3) Virtual join เปนการหาตําแหนงของเครื่องหมายที่หายไป โดยใชหลักอางอิง

กับเครื่องหมายสามจุดที่เชื่อมกับจุดที่หายไปวาความยาวระหวางจุดจะคงที่ 

                      3.จุดเครื่องหมายเกิดการสลับตําแหนงกับเครื่องหมายอื่น ซึ่งเกิดจากกรณี

ที่จุดสองจุดมีระยะหางจากจุดหนึ่งเทากันโปรแกรม อาจไมสามารถบงชี้ไดวาจุดไหนเปนตําแหนง

ที่แทจริง และเกิดการสลับตําแหนงกัน การแกไขเปนในลักษณะเดียวกับขอผิดพลาดในขอแรก 

3.1.2.2  ข้ันตอนการกาํจัดสญัญาณรบกวน 

                        หลังจากที่ทําการระบุตําแหนงของเครื่องหมายไดครบทุกจุดแลว ข้ันตอน

ตอไปจะเปนการลบขอมูลรบกวนที่เกิดจากความผิดพลาดในการอานขอมูลการเคลื่อนไหวของ

กลอง ในที่นี้โปรแกรม EVaRT มีคําสั่งในการลบขอมูลที่ไมเกี่ยวของทิ้งไดเลย 

3.1.2.3 ข้ันตอนการ Smoothen ขอมูล 

                       ขอมูลที่ผานการระบุตําแหนงเครื่องหมายที่หายและขั้นตอนการกําจัด

สัญญาณรบกวนถือวามีคุณภาพอยูในระดับหนึ่งและสามารถนํามาใชไดแลว แมวาขอมูลจะ

สมบูรณ แตในเรื่องของความตอเนื่องของการเคลื่อนไหวอาจยังไมพอใจ การ Smoothen ขอมูล 

เปนการชวยใหความตอเนื่องดีข้ึน โดยทางโปรแกรม EVaRT ก็มีคําสั่งใหเลือกทําการ Smoothen 

ขอมูลไดเลยเชนกัน 

ภาพที ่ผ 18 แสดงลักษณะขอมูลที่ไมสมบูรณ บนโปรแกรม EVaRT 
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ภาพที ่ผ 19 แสดงภาพหลังจากแกไขปรับปรุงขอมูลใหสมบูรณ บนโปรแกรม EVaRT 

 

3.1.2.4 ข้ันตอนการเปลีย่นใหอยูในรูปแบบไฟลเอฟบีเอก็ซ (FBX) 

                       จากขอมูลการเคลื่อนไหวที่ผานขั้นตอนแกไขและปรับปรุงตางๆ มาแลว 

ใหใชโปรแกรม EVaRT ในการนําออกมาเปนรูปแบบขอมูลการเคลื่อนไหวไฟลเอฟบีเอ็กซ (FBX) 

เพื่อใชในการวิเคราะหทักษะการเคลื่อนไหวของทาทุมตางๆตอไป 

ภาพที ่ผ 20 แสดงขอมูลการเคลื่อนไหวไฟลเอฟบีเอ็กซ (FBX) เพื่อใชในการวิเคราะหทกัษะการ

เคลื่อนไหวของทาทุม 
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ภาคผนวก ข (Appendix B) 
คูมือการใชแบบประเมินทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด 

ระดับทีมชาติไทยและระดับอุดมศึกษา 
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ภาคผนวก ข (Appendix B) 
คูมือการใชแบบประเมินทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด ระดับทมีชาติไทยและระดับอุดมศึกษา 

คําชี้แจง 

แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ วัดวิธีการที่ผูฝกสอนใชในการวิเคราะหทักษะการทุมของยูโด ซึ่ง

ประกอบดวยกันสามวิธีดังนี้ วิธีที่หนึ่ง การใชสายตาในการวิเคราะห วิธีที่สอง การใชกลองวีดีโอในการ

วิเคราะห วิธีที่สาม การใชโมชันแคปเจอรในการวิเคราะห โดยใชวิธีการประเมินองคประกอบของหลักการ

ทุม 3 องคประกอบ องคประกอบที่หนึ่ง การทําใหคูตอสูเสียสมดุล องคประกอบที่สอง ความตอเนื่อง

จังหวะในการทุม องคประกอบที่สาม การบังคับใหคูตอสูลงสูพื้น ในแตละองคประกอบจะประกอบไปดวย

ตําแหนงของรางกายที่ใชในการฝกทักษะทาทุมของยูโด 12 ตําแหนงในการทดสอบ ดังนี้ ตําแหนงศีรษะ 

ตําแหนงหัวไหล ตําแหนงขอศอก ตําแหนงมือและนิ้วมือ ตําแหนงขอมือ ตําแหนงลําตัว ตําแหนงสะโพก 

ตําแหนงแผนหลัง ตําแหนงหนาขา ตําแหนงหัวเขา ตําแหนงสนเทา ตําแหนงปลายเทา โดยใหผูฝกสอน

นักกีฬายูโดระดับทีมชาติไทย จํานวน 3 ทาน ที่ประจําในแตละกลุมการทดลองเปนผูประเมิน ทาทุมของ

นักกีฬาในแตละบุคคล คูมือการใชแบบประเมินทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด ระดับทีมชาติไทยและ

ระดับอุดมศึกษาฉบับนี้ แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1 สอบถามขอมูลทั่วไป ประกอบไปดวย วันที่ทดสอบ, ประเมินครั้งที่, ชื่อและ

นามสกุล ผูประเมิน, ชื่อและนามสกุล ผูเขารับการประเมิน, กลุมทดลอง, ระดับการแขงขันนักกีฬายูโด และ

ทาทุมที่ใช  

ตอนที่ 2 การประเมินองคประกอบของหลักการทุม 3 องคประกอบ ไดแก (1) การทําใหคู

ตอสูเสียสมดุล (2) ความตอเนื่องจังหวะในการทุม และ(3) การบังคับใหคูตอสูลงสูพื้นในแตละ

องคประกอบจะประกอบไปดวยตําแหนงของรางกายที่ใชในการฝกทักษะทาทุมของยูโด 12 ตําแหนง 

เกณฑการประเมิน 

เกณฑการประเมินของแบบประเมินทักษะทาทุมของนักกีฬายูโด ระดับทีมชาติไทยและ

ระดับอุดมศึกษาฉบับนี ้มีวธิีการใหคะแนนดังตอไปนี ้

            ……..  ผาน หมายความวา   ตําแหนงทีใ่ชวัดมีความถกูตองและสังเกตได 

            ……..  ไมผาน หมายความวา   ตําแหนงทีใ่ชวัดมีขอบกพรองและสังเกตได 

            ……..  ไมสามารถสังเกตได   หมายความวา   ตําแหนงที่ใชวัดไมสามารถสังเกตได 
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ตอนที่ 1 สอบถามขอมูลทัว่ไป  

วันที่ทดสอบ ........ /........ /.......... 

ประเมินครั้งที่ ........... 

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

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

กลุมทดลอง 

   การฝกซอมแบบปกติ 

   การฝกซอมแบบใชกลองวีดีโอ 

   การฝกซอมแบบใชโมชนัแคปเจอร 
นักกฬีายโูดระดับ 

    ทีมชาติไทย  

    มหาวิทยาลัย 
หมวดทาทุมที่ใช 

การใชมือและแขน (Te-Waza)  
           1. Tai Otoshi 

           2. Morote gari 
การใชสะโพกและขางลําตัว (Koshi-Waza) 
           3. Osoto Gari 

           4. O goshi 
การใชเทาและขา (Ashi-Waza)  
           5. Kouchi Gari 

           6. De Ashi Barai 
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กรุณาระบุเครื่องหมาย  ลงในชอง 
ตอนที่ 2 การประเมินองคประกอบของหลักการทุม 3 องคประกอบ ไดแก (1) การทําใหคูตอสูเสียสมดุล (2) ความตอเนื่องจังหวะในการทุม และ(3) การบังคับใหคู

ตอสูลงสูพื้นในแตละองคประกอบจะประกอบไปดวยตําแหนงของรางกายที่ใชในการฝกทักษะทาทุมของยูโด 12 ตําแหนง 

หัวขอหลักการทุมที่ใชวัด หัวขอตําแหนงที่ใชวัด ผาน ไมผาน 
ไมสามารถ
สังเกตได 

หมายเหต ุ

ก. การทาํใหคูตอสูเสียสมดลุ 1. ศีรษะ  …….. …….. ……..  

2. หัวไหล …….. …….. ……..  

3. ขอศอก …….. …….. ……..  

4. มือและนิ้วมอื …….. …….. ……..  

5. ขอมือ …….. …….. ……..  

6. ลําตัว   …….. …….. ……..  

7. สะโพก …….. …….. ……..  

8. แผนหลัง …….. …….. ……..  

9. หนาขา …….. …….. ……..  

10. หัวเขา …….. …….. ……..  

11. สนเทา …….. …….. ……..  

12. ปลายเทา …….. …….. ……..  

รวม     86 
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หัวขอหลักการทุมที่ใชวัด หัวขอตําแหนงที่ใชวัด ผาน ไมผาน 
ไมสามารถ
สังเกตได 

หมายเหต ุ

ข. ความตอเนื่องจังหวะในการทุม 1. ศีรษะ  …….. …….. ……..  

2. หัวไหล …….. …….. ……..  

3. ขอศอก …….. …….. ……..  

4. มือและนิ้วมอื …….. …….. ……..  

5. ขอมือ …….. …….. ……..  

6. ลําตัว   …….. …….. ……..  

7. สะโพก …….. …….. ……..  

8. แผนหลัง …….. …….. ……..  

9. หนาขา …….. …….. ……..  

10. หัวเขา …….. …….. ……..  

11. สนเทา …….. …….. ……..  

12. ปลายเทา …….. …….. ……..  

รวม     

87 
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------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

หัวขอหลักการทุมที่ใชวัด หัวขอตําแหนงที่ใชวัด ผาน ไมผาน 
ไมสามารถ
สังเกตได 

หมายเหต ุ

ค. การบังคับใหคูตอสูลงสูพืน้ 1. ศีรษะ  …….. …….. ……..  

2. หัวไหล …….. …….. ……..  

3. ขอศอก …….. …….. ……..  

4. มือและนิ้วมอื …….. …….. ……..  

5. ขอมือ …….. …….. ……..  

6. ลําตัว   …….. …….. ……..  

7. สะโพก …….. …….. ……..  

8. แผนหลัง …….. …….. ……..  

9. หนาขา …….. …….. ……..  

10. หัวเขา …….. …….. ……..  

11. สนเทา …….. …….. ……..  

12. ปลายเทา …….. …….. ……..  

รวม     

88 
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ภาคผนวก ค (Appendix C) 
แผนธุรกิจ (Business Plan) 
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ภาคผนวก ค (Appendix C) 
แผนธุรกิจ (Business Plan) 

ในการกาํหนดแผนทางการธรุกิจจะตองพจิารณาความเปนไปไดดังนี ้

1. การวิเคราะหสภาพแวดลอมภายนอก (External Analysis) 

1.1 สภาวะแวดลอมทางเศรษฐกิจ (Economical Environment) 

                 ในสภาวะเศรษฐกิจปจจุบัน ที่มีความผันผวนอยางมาก ทําใหประชากรสวน

ใหญมีรายไดลดลง อัตราการวางงานเพิ่มมากขึ้น อาจจะสงผลกระทบตอผูเขารับบริการที่มี

วัตถุประสงคออกกําลังกายเพื่อสุขภาพ แตจะไมสงผลกระทบตอผูรับบริการที่เลนกีฬาเปนอาชีพ

หรือ ฝกฝนทักษะเพื่อการแขงขัน เพราะรายไดของนักกีฬาสวนใหญมาจากชัยชนะจากการแขงขัน 

1.2 สภาวะแวดลอมทางเทคโนโลยี (Technological Environment) 

                            จากความกาวหนาทางเทคโนโลยี ทําใหการเขาถึงขาวสารขอมูลเปนไปไดอยาง

สะดวกรวดเร็ว สามารถเพิ่มชองทางการเผยแพรขอมูลขาวการบริการไดอยางกวางขวาง รวมทั้ง

โอกาสการเดินทางของชาวตางชาติมาทําการแขงขันแมทชตางๆ ในประเทศไทย สามารถทดลอง

ใชบริการได 

1.3 สภาวะแวดลอมทางการเมืองและกฎหมาย (Political - Legal Environment) 

                            มีความเปลี่ยนแปลงทางการเมืองอยางบอยคร้ัง การชุมนุมเรียกรองสิทธินั้น 

สงผลกระทบตอการตัดสินใจของผูบริโภคเปนอยางมาก เพราะผูบริโภคจะมีความระมัดระวังใน

การเดินทางและจับจายใชสอยมากขึ้น 

1.4 สภาวะแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม (Social Cultural Environment) 

                            สภาพสังคมปจจุบัน ประชากรสวนใหญมีแนวโนมที่จะใสใจเร่ืองของสุขภาพ 

การออกกําลังกายเพิ่มมากขึ้น อีกทั้งคานิยมของประชาชน ในการสนใจปลูกฝงในลูกหลานหันมา

เลนกีฬาอาชีพเพิ่มมาก เนื่องจากความประสบความสําเร็จของนักกีฬาเพิ่มมากขึ้น อาทิเชน 

นักกีฬาเทนนิส ภราดร ศรีชาพันธ, นพวรรณ เลิศชีวกานต นักกีฬากอลฟ พรหม มีสวัสดิ์ เปนตน 

ลวนแลวมีรายไดจาก การแขงขันทั้งสิ้น  

1.5 สภาวะแวดลอมทางธรรมชาติ (Natural Environment)  

      ไมสงผลกระทบ 
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2. กลยุทธสวนผสมทางการตลาด (4P) 

2.1 Product /Service 

                 ศูนยบริการวิเคราะหทักษะยูโดเพื่อการแขงขัน ดวยการนํานวัตกรรมทาง

เทคโนโลยีในการจับการเคลื่อนไหวที่ทันสมัยในการบริการ และใหบริการคําปรึกษาจากทีมแพทย

ผู เชี่ยวชาญและนักชีวกลศาสตรในการเคลื่อนไหวองคประกอบของรายที่ถูกตองและมี

ประสิทธิภาพสูงสุด อีกผูเขารับบริการสามารถนําผูฝกสอนประจําตัว มาเขารวมทีมในการ

วิเคราะหได และเนื่องดวยการลงทุนในการสั่งซื้ออุปกรณมีราคาที่สูง ศูนยบริการวิเคราะหทักษะ

ยูโดเพื่อการแขงขัน จึงเห็นโอกาสในกลุมลูกคาที่เปนกลุมธุรกิจในการสรางภาพยนตรแอนนิเมชั่น 

หรือนิสิตนักศึกษาที่สนใจงานทางดานแอนนิเมชั่นหรืองานภาพยนตร ดวยการบริการในการเชา

เครื่องมือและสถานที่ รวมถึงการฝกอบรมในการใชอุปกรณ 

2.2 Price 

                 การกําหนดราคาของศูนยการเรียนรูและฝกฝนทักษะทาทุม เนื่องจากการ

บริการเปนสิ่งที่เกิดขึ้นใหมในประเทศไทย จึงทําใหไมมีคูแขงขันทางการตลาด ในการเปดตัวสินคา

และบริการนวัตกรรมใหมนี้ เพื่อใหเปนที่รูจักในกลุมนักกีฬาในทุกๆระดับ ในการสงเสริมยอดขาย

ใหกับบริษัท โดยกําหนดราคาคาบริการดังตารางที่ ผ 1 

ตารางที่ ผ 1 แสดงอัตราคาบริการสําหรับวิเคราะหทกัษะทางการกีฬา 

ลําดับ อัตราคาบริการ 1 ชั่วโมง/บาท 

1 จับการเคลื่อนไหวของนักกฬีาทุกชนิดกฬีา 1,500 

2 ผูเชียวชาญชีวกลศาสตร, นกัวิทยาศาสตรการกฬีา 1,000 

3 แพทยผูเชียวชาญทางการรักษา 1,000 

 รวม 3,500 

ตารางที่ ผ 2 แสดงอัตราคาบริการผูเชาบริการ 

ลําดับ อัตราคาบริการ 1 วัน/บาท 

1 เครื่องมือ Motion Analysis และสถานที ่ 30,000 

2 เจาหนาที่เทคนิค 1000 

3 เจาหนาที่สกัดขอมูล 1000 

 รวม 32,000 
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หมายเหตุ ระยะเวลาการใหบริการ 8.30 – 16.30 น. และในลําดับที่ 3 เจาหนาที่สกัดขอมูล หากผู

เขารับบริการมีความรูความเชียวชาญในการสกัดขอมูล ทางบริษัทจะไมคิดคาใชจายดังกลาว 

2.3 Place 

                 การบริการของทางศูนยบริการวิเคราะหทักษะยูโดเพื่อการแขงขัน เพื่อให

เขาถึงกลุมผูบริโภค สัมผัสสินคาและบริการในการตะหนักถึงความคุมคาในการใชบริการนั้น 

สถานที่ตั้งในการบริการจึงตั้งในบริเวณที่ใกลกับการกีฬาแหงประเทศไทย เพื่อใหสะดวกตอการ

เดินทางมาฝกซอมและเขารับบริการเพื่อพัฒนาทักษะทาทุม อีกทั้งการกีฬาแหงประเทศไทย มีการ

จัดการแขงขันขึ้นบอยครั้ง จุดที่ตั้งการใหบริการจึงเปนจุดขายในการสังเกตเห็น อีกทั้งใกล

สถานศึกษาในการเขาถึงกลุมลูกคาที่เปนนิสิตนักศึกษา 

2.4 Promotion 

                 ในการเปดตัวบริการในการฝกฝนทักษะทางการกีฬาเปนบริการรูปแบบใหม

เปนนวัตกรรมในการฝกซอม โดยทางศูนยจะนําเอานักกีฬาทีมชาติ เปนพรีเซ็นเตอรในการโฆษณา

สงเสริมการขาย อาทิเชน ส่ือโฆษณาทางวารสารและแม็กกาซีน, โฆษณาในหนังสือพิมพ, แผนพับ

โฆษณา, ทําปายผาผืนใหญปดดานหนาสํานักงาน, ส่ือโฆษณาทางวิทยุ, ส่ืออินเตอรเน็ต ผานเว็บ

ไซด  

3. การวิเคราะห SWOT 

3.1 จุดแข็ง (Strengths) 

                 ศูนยบริการ วิเคราะหทักษะเฉพาะทางกีฬา ใชนวัตกรรมทางเทคโนโลยีในการ

วิเคราะห สามารถใชกับนักกีฬาทุกระดับทักษะ ตลอดจนการบริการจากทีมแพทยและนักชีวะ

กลศาสตร ชวยใหทุกการเคลื่อนไหวมีประสิทธิภาพ 

3.2 จุดออน (Weaknesses) 

                 คาใชจายในการลงทุนสั่งซื้ออุปกรณมีตนทุนสูง 

3.3 โอกาส (Opportunities) 

                 เนื่องจากปจจุบันมีผูใหความสนใจกับสุขภาพรางกายเพิ่มมากข้ึน ผูคนหันมา

ออกกําลังกายกันมากขึ้น จึงทําใหศูนยบริการวิเคราะหทักษะยูโดเพื่อการแขงขัน เปนอีกทางเลือก

หนึ่งที่จะนํามาใชในการฝกฝนทักษะทางกีฬา 
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3.4 อุปสรรค (Threats) 

                 ในประเทศไทยนั้นการนําเอาโมชันแคปเจอรมาใชวิเคราะหนั้นยังไมแพรหลาย 

หรือยังไมเปนที่รูจักกันกลุมผูบริโภคที่ออกกําลังกายเพื่อสุขภาพ 

4. การศึกษาความเปนไปไดทางดานเทคนิค 

4.1 สถานที่ตั้ง 

                 ในบริเวณที่ตั้งผูวิจัยตระนัก การเขาถึงสถานที่ฝกซอมของกลุมผูบริโภคที่เขา

รับบริการ และยังสามารถประสารงานกับภาครัฐและภาคเอกชน อาทิ สมาคมกีฬาชีพและกีฬา

สมัคเลนตางๆ ที่จัดตั้งอยูที่ การกีฬาแหงประเทศไทย 286 ถ.รามคําแหง หัวหมาก บางกะป 

กรุงเทพฯ ซึ่งจากการสํารวจในบริเวณอาคารพาณิชยโดยรอบ พบวามีอัตราคาเชาสถานที่เฉลี่ย

เดือนละ 25,000 บาทตอหนึ่งคูหา โดยในขั้นตนจะเชา 1 คูหาเปนจํานวนเงิน 25,000 บาท 

ภาพที ่ผ 21 แสดงสถานที่ตัง้ 

 

จากลูกศรสีแดงแสดงที่ตั้ง ศูนยบริการวิเคราะหทักษะยูโดเพื่อการแขงขัน ถนนรามคําแหง แขวง

หัวหมาก เขตบางกะป กรุงเทพฯ 
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4.2 อุปกรณ 

ตารางที่ ผ 3 แสดงรายละเอียดคาใชจายของอุปกรณ 

อุปกรณ ราคา (หนวย) จํานวน (ชิ้น) ราคา (บาท) 

กลอง Motion Capture 1,200,000 6 7,200,000 

ขาตั้งกลอง 5,000 6 30,000 

เครื่องฉายโปรเจคเตอร 12,000 1 12,000 

คอมพิวเตอรตั้งโตะ 30,000 1 30,000 

รวม   7,272,000 

4.3 ตนทุนการจัดตั้ง 

ตารางที่ ผ 4 แสดงตนทนุการจัดตั้ง 

รายการ ราคา (บาท) 

ตกแตงภายใน 200,000 

อุปกรณสํานักงาน 100,000 

คาเชาสถานที ่(ตอป) 300,000 

รวม 600,000 

4.4 เครื่องหมายการคา 

ภาพที ่ผ 22 แสดงเครื่องหมายการคา 
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4.5 แผนงานการใหบริการ 

ภาพที ่ผ 23 แผนงานการใหบริการ 

 

5. การศึกษาความเปนไปไดทางดานบริหาร 

5.1 การจัดสายงานดําเนินการ 

ภาพที ่ผ 24 ผังโครงสรางองคกร 

 

 

 

ผูเขารับ
บริการ

ตรวจจับการ
เคลื่อนไหว

ผูฝกสอน

ทีมชาติไทย
ชาว

ตางประเทศ
ผูฝกสอน
สวนตัว

การแพทย
นักชีวกล
ศาสตร

กรรมการ
ผูจัดการ

ผูจัดการฝาย
การตลาด

ผูจัดการฝาย
การเงนิ

ผูจัดการฝายการ
ดําเนนิงาน

ฝายเทคนิค ฝายวิเคราะหผล
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ตารางที ่ผ 5 แสดงสัดสวนคาใชจายคาใชจายบุคลากร 

ลําดับที ่ รายการ 
จํานวน 

(คน) 

อัตราเงินเดือน 

(บาท) 

1 กรรมการผูจัดการ 1 20,000 

2 ผูจัดการฝายการตลาด 1 13,000 

3 ผูจัดการฝายการเงนิ 1 13,000 

4 ผูจัดการฝายการดําเนนิงาน 1 13,000 

5 พนกังานฝายเทคนิคและวเิคราะหผล 1 20,000 

6 พนกังานขาย 1 10,000 

7 พนกังานการเงิน/บัญช ี 1 10,000 

                                                      รวม  99,000 

6 การศึกษาความเปนไปไดทางดานการเงิน 

ประมาณการเงินลงทนุของโครงการ ตนทนุสินทรัพยถาวรและคาเสื่อมราคาโดยวิธี

เสนตรง ดงันี ้

           - กลองตรวจจับการเคลื่อนไหวและขาตั้งกลองตัดคาเสื่อมราคาเทากนัเปนระยะเวลา 10 ป 

           - เครื่องฉายโปรเจคเตอร คอมพิวเตอร และอุปกรณสํานักงาน ตัดคาเสื่อมราคาเทากนัเปน

ระยะเวลา 5 ป 

ตารางที่ ผ 6 รายการสินทรัพยถาวรเบื้องตน และคาเสื่อมราคา 

รายการสนิทรพัย 

มูลคา (บาท) อายุการ

ใชงาน 

(ป) 

คาเสื่อมราคา 

ตอป ปริมาณ 
ราคาตอ

หนวย 
ราคารวม 

กลองจับการเคลื่อนไหว  6 1,200,000 7,200,000 10 720,000 

ขาตั้งกลอง 6 5,000 30,000 10 3,000 

เครื่องฉายโปรเจคเตอร 1 12,000 12,000 5 2,400 

คอมพิวเตอรตั้งโตะ 1 30,000 30,000 5 6,000 

อุปกรณสํานักงาน 1 100,000 100,000 5 20,000 

รวม 7,372,000  751,400 
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คาใชจายกอนดําเนนิงาน 

- คาเชาสถานทีเ่ปนเวลา 1 ป คิดเปน  300,000 บาท 

- คาตกแตงภายใน คิดเปน 200,000 บาท 

- คาอุปกรณสํานักงาน คิดเปน 100,000 บาท 

ตารางที่ ผ 7 รายการคาใชจายกอนการดําเนินงาน 

รายการ มูลคา (บาท) 

คาเชาสถานที ่ 300,000 

คาตกแตงภายใน 200,000 

คาอุปกรณสํานักงาน 100,000 

รวม 600,000 

ตารางที่ ผ 8 รายการคาใชจายอื่น ๆ ในปแรก 

รายการ 
มูลคาตอเดือน 

(บาท) 

มูลคาตอป 

(บาท) 

คาใชจายในการสงเสริมการตลาด 25,000 300,000 

คาสาธารณูปโภค 50,000 600,000 

คาเชาสถานที ่ 25,000 300,000 

คาเงนิเดือนพนักงาน 92,000 1,104,000 

รวม 192,000 2,304,000 

ประมาณการสัดสวนผูใชบริการ ในแตละชองทาง ดังนี ้

ตารางที่ ผ 9 สัดสวนการใชบริการแตละชองทางในปแรก 

ชองทาง สัดสวน 

นักกฬีายูโดทมีชาติไทย 50% 

นักกฬีายูโดในทุกระดับช้ันสาย 30% 

กลุมอุตสาหกรรมการผลิตการตูน - เกมส 20% 

รวม 100% 

อยางไรก็ตามควรมีการศึกษาการนําไปใชในกฬีาประเภทอื่นๆ เพื่อประโยชนในการดําเนินธุรกิจ 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

ชื่อ ชื่อสกุล  นาย สยาม ธนาภรณ 

วันเดือนปเกิด  24 กุมภาพนัธ 2529 

สถานที่อยูปจจุบัน  171/771 ถนนพหลโยธนิ แขวงคลองถนน 

เขตสายไหม จงัหวัดกรุงเทพมหานคร 10220 

ประวัติการศึกษา 

 

พ.ศ.2546 สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาปที่ 6 

โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย จงัหวัดกรุงเทพมหานคร 

 พ.ศ.2551 สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี  

บริหารธุรกิจบัณฑิต (คอมพิวเตอรธุรกิจ) 

มหาวิทยาลยัศรีปทุม 

 พ.ศ.2553 สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท  

ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบณัฑิต (วท.ม.)  

สาขาธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ประวัติการทํางาน พ.ศ.2551 – ปจจุบัน อาจารยพิเศษ คณะสารสนเทศศาสตร  

สาขาคอมพวิเตอรธุรกิจ มหาวทิยาลยัศรีปทุม 

ประวัติการกฬีา พ.ศ.2552 เครื่องราชอิสริยาภรณอันเปนที่สรรเสริญยิง่ดิเรก

คุณาภรณ ชั้นที่ ๗ เหรียญเงนิดิเรกคุณาภรณ 

(ร.ง.ภ.) 

 พ.ศ.2552 เสื้อสามารถ กองทพัอากาศไทย 

 พ.ศ.2550 Gold Medalist The 24th SEA GAMES 2007, 

Thailand 
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