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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 อรรถพล ภูดวงจิตร์ : แรงจูงใจในการเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอล . 

( MOTIVATIONAL FACTORS INFLUENCING WOODBALL PLAYER 
PARTICIPATION) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ดร.กวีพงษ ์เลิศวัชรา, อ.ที่ปรึกษาร่วม : ดร.ฐณวุฒ 
ชุติพงศ์เดช 

  
งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของแรงจูงใจในการเล่นกีฬาวู๊ดบอล  ได้แก่ ด้าน

การพบปะผู้คน ด้านความสนุกสนาน ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา ด้านสมรรถนะและ
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย และด้านความรู้สึกถึงความส าเร็จ และด้านประสบการณ์การแข่งขันของ
นักกีฬา ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย  โดยเป็นการวิจัยเชิง
ปริมาณ (Quantitative Research) ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ คือนักกีฬาวู้ด
บอลที่สังกัดการกีฬาแห่งประเทศไทย (2564) จ านวน 444 คน ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือใน
การวิจัย วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) และวิเคราะห์การถดถอย
พหุคูณ (Multiple Regression) 

ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย  มีค่าเฉลี่ย 
4.15 อยู่ในระดับมาก แรงจูงใจในการเล่นกีฬาวู้ดบอลมีค่าเฉลี่ย 4.41 อยู่ในระดับมาก และในการ
วิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า แรงจูงใจที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาได้แก่ 
ด้านความสนุกสนาน ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย และด้านความสามารถทางกีฬา ที่
มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05 ข้อเสนอแนะ
จากการวิจัย ควรส่งเสริมกีฬาวู้ดบอลเป็นกีฬาเพ่ือความสนุกสนาน เพ่ิมโอกาสในการเข้าถึงของ
นักกีฬาที่หลากหลายส่งเสริมค่านิยมการเล่นกีฬาวู้ดบอลเพ่ือสุขภาพ และส่งเสริมความก้าวหน้า
ของนักกีฬาวู้ดบอล 
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The objective of this research was to study the motivations for playing 

Woodball in Thai Woodball players that classified in 5 factors as follows; for 
socialization and connection, for amusement, for Woodball skill mastery, for 
performance and physical image and having passion of achievement and 
experiences in Woodball competition. The quantitative research methodology is 
used in this study for data collection by questionnaire contribution as a tool. The 
sample was conducted in a Woodball players under the Sports Authority of 
Thailand in 444 Woodball players. The data were analysed by using the descriptive 
statistics and multiple regression analysis. 

The result of the study shown that the behaviour of Woodball player 
sport has an average score of 4.15, it indicates in a high level. The motivation of 
playing Woodball sport is 4.41, this also indicates that this factor is in a high level. 
In addition, the regression analysis found that the factor that motivated and affect 
to the behaviour of Woodball players is amusement, the performance, and 
physical image. The factors mentioned above have significance a at 0.05 in 
statistics. Based on the results, for further study and research the researcher 
suggested to investigate in the factors that probably contribute to skills 
development for successful in Woodball playing. That might help the Woodball 
players have the guidelines to gain the successfulness. 
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บทท่ี 1 

บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 กีฬาวู้ดบอลเป็นกีฬาทางเลือกชนิดหนึ่งที่เหมาะสมกับทุกเพศทุกวัย และผู้ที่สนใจทั่วไป 
สามารถเล่นเพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน ออกก าลังกายหรือเพ่ือการแข่งขันสู่ความเป็นเลิศ 
สามารถเล่นได้ตั้งแต่เด็ก จนถึงผู้สูงวัย เนื่องจากกีฬาวู้ดบอลเป็นกีฬาที่ใช้อุปกรณ์การเล่นที่มีราคาไม่
สูงมากนัก เป็นกีฬาที่เล่นง่ายและสามารถเรียนรู้ได้รวดเร็ว ไม่มีกฎกติกาซับซ้อน ไม่ต้องฝึกทักษะจน
ช านาญก็สามารถเล่นได้ ใช้ทักษะกีฬาใกล้เคียงกับกีฬากอล์ฟสามารถเล่นได้กับทุกๆสถานที่ เช่น 
สนามหญ้า สนามดิน ชายหาด ในที่ร่มหรือกลางแจ้ง (Chang & Lee, 2017) และในปัจจุบันได้มีการ
พัฒนากีฬาวู้ดบอลเป็นกีฬาสากล มีกติกาการแข่งขัน และรูปแบบการเล่นที่ชัดเจน ภายใต้การก ากับ
ดูแลของการกีฬาแห่งประเทศไทย ซึ่งได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก เป็นกีฬาที่ช่วยเสริมสร้างและ
รักษาสมรรถภาพทางกายที่ดี ช่วยสร้างสรรค์แนวคิดในการวางแผนในการเล่นทักษะพ้ืนฐานต่าง ๆ 
นักกีฬาที่มีการฝึกซ้อมจนมีทักษะสูงสามารถสร้างชื่อเสียงให้แก่ตนเอง วงศ์ตระกูล และประเทศชาติ
ได้ เพราะกีฬาวู้ดบอลได้ถูกจัดให้เป็นกีฬาบังคับที่เจ้าภาพการจัดการแข่งขันกีฬาทุกระดับต้องบรรจุไว้
ให้มีการแข่งขันเสมอทั้งในระดับชาติและระดับนานาชาติ (Tisna & Darmawan, 2020; จิราวัฒน์ 
ขจรศิลป์, 2564) 

การเล่นกีฬาวู้ดบอลจะประสบความส าเร็จได้นั้น  นักกีฬาจะต้องได้รับการฝึกซ้อม 
ทั้งทางด้านทักษะ เทคนิค พละก าลัง และจะต้องมีความอดทน ความรับผิดชอบ มีวินัยขยันหมั่นเพียร 
และตรงต่อเวลา ซึ่งจะท าให้นักกีฬาประสบความส าเร็จได้ และเป็นกีฬาที่ต้องแข่งกับตัวเอง โดยมี
ปัจจัยหลักที่มีความส าคัญคือ สภาพจิตใจหรือแรงจูงใจ ซึ่งสอดคล้องกับ(ไพโรจน์ สายแก้ว, 2553) 
กล่าวไว้ว่า นักกีฬาที่จะประสบความส าเร็จนั้น  การสมาธิดี เชื่อมั่นในตนเอง นักกีฬาจะต้องไม่มีความ
กังวล  มองผลงานตนเองเป็นเรื่องใหญ่ที่สุด และมีแรงจูงใจมากหาวิธีกระตุ้นหรือสร้างแรงจูงใจให้เกิด
กับนักกีฬาของตน สอดคล้องกับเฉลิมรัฐ ทองศิริมณีรัตน์ และคณะ (2011) ซึ่งกล่าวไว้ว่า แรงจูงใจ
เป็นองค์ประกอบส าคัญอย่างหนึ่งที่จะช่วยกระตุ้นและพัฒนาให้นักกีฬาได้มีความตั้งใจทุ่มเทก าลังกาย
ในการฝึกซ้อมกีฬาเพ่ือประสบผลส าเร็จในการแข่งขัน ซึ่งจะต้องมีแรงจูงใจประกอบกันหลายด้าน สิ่ง
หนึ่งที่มีความส าคัญคือ แรงจูงใจจะเป็นสิ่งกระตุ้นหรือพลังผลักดันให้คนมีพฤติกรรมต่างๆ และยัง
ก าหนดทิศทาง เป้าหมายของพฤติกรรมนั้นด้วย และแรงจูงใจเป็นกระบวนการที่อธิบายถึงการที่
บุคคลถูกกระตุ้น จากสิ่งต่าง ๆ ทั้งทางตรง เช่น ความชอบส่วนบุคคล ทัศนคติ และทางอ้อม เช่น 
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กลุ่มทางสังคม สิ่งแวดล้อม แล้วน ามาปรับเปลี่ยนเป็นพฤติกรรมเพ่ือตอบสนองความต้องการของ
ตนเอง  แรงจูงใจในการเล่นกีฬาเพ่ือการพบปะผู้คน เป็นแรงจูงใจด้านหนึ่งที่ต้องการรู้จักหรือมี
ความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน สร้างความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับบุคคลอ่ืน จึงต้องมีการติดต่อสัมพันธ์ซึ่งกัน
และกัน แรงจูงใจของผู้เข้าร่วมกีฬาเกิดจาก ความสนใจกีฬา ความชอบในตัวกีฬา หรือการได้เล่นกีฬา
ในกิจกรรมต่อเนื่องและที่เน้นความง่ายในการเล่นกีฬาชนิดนั้น รวมทั้งบุคคลต้องการที่จะกระท าหรือ
เรียนรู้บางสิ่งบางอย่างด้วยตนเอง ความช านาญในทักษะกีฬา เป็นแรงจูงใจที่ท าให้นักกีฬาได้เรียนรู้
ทักษะกีฬาในกีฬาที่ตนเองมีความช านาญทักษะกีฬาถนัดและสนใจมากขึ้น มีความชื่นชอบในกีฬา 
ความส าเร็จเป็นแรงจูงใจที่บุคคลต้องการ ความส าเร็จหรือความสัมฤทธิ์เป็นความปรารถนาที่บุคคล
ต้องการจะกระท าสิ่งใดๆ ให้ประสบความส าเร็จ ต้องการรู้สึกชนะ ต้องรู้สึกว่าตนเองมีอิทธิพลต่อ
บุคคลต่อสถานการณ์ต้องการชื่อเสียง มีคนยอมรับในความสามารถและความส าเร็จ การเล่นหรือ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมกีฬานอกเหนือความสนุกสนานแล้วปัจจัยด้านผลการแข่งขันเป็นเหตุผลด้าน
แรงจูงใจในการเข้าร่วมด้วย เช่น ต้องการชัยชนะและการเป็นที่ยอมรับในทีม เกียรติยศและชื่อเสียง 
เ ห รี ย ญ ร า ง วั ล  (Carvalho et al., 2018; Diehl et al., 2018; Harrolle & Klay, 2019; 
McLoughlin et al., 2017; Rosenkranz et al., 2023) 

จากงานวิจัยที่ผ่านมาพบว่าการฝึกของนักกีฬา ส่งผลต่อสมรรถภาพทางกาย โดยเฉพาะ
สัดส่วนร่างกายและความแข็งแรงของกล้ามเนื้อโดย Grant and Kavaliauskas (2017) การพัฒนา
นักกีฬาเป็นระบบการส่งเสริมการออกกำลังกายและการเล่นกีฬาโดยใช้ พ้ืนฐานความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ กายวิภาคศาสตร์และสรีรวิทยาการพัฒนาทางด้านร่างกาย การพัฒนาเรียนรู้ทางกลไก 
จิตใจ อารมณ์ การสร้างเจตคติที่ดีต่อการออกกำลังกายและการเล่นกีฬา โดยการแบ่งช่วงอายุ เพศ 
และความสามารถตามช่วงวัย โดยมีการกำหนดกรอบของการพัฒนา 7 ขั้นตอน ซึ่งเกิดจากการเก็บ
รวบรวมข้อมูลและสถิติของผู้ที่ได้เหรียญรางวัลในการแข่งขันโอลิมปิกของประเทศสหรัฐอเมริกาพบว่า 
นักกีฬาชายและหญิงจะมีอายุเฉลี่ย ไม่เกิน 20 ปี ดังนั้นแนวทางในการพัฒนาจึงเริ่มตั้งแต่ วัยเด็ก
จนถึงพัฒนานักกีฬาไปสู่การแข่งขันระดับ นานาชาติประมาณอายุ 20 ปี ซึ่งมีความสำคัญกับการเล่น
กีฬาเป็นอย่างมาก GRADUATE STUDIES ( 2017 )  

สำหรับรายการแข่งขันที่มีการกำหนดช่วงอายุนักกีฬาที่เข้าร่วมการแข่งขันระดับชาติ ใน
ประเทศไทย ได้กำหนดระเบียบเกณฑ์อายุนักกีฬาที่เข้าร่วมการแข่งขันในชนิดกีฬาวู้ดบอลดังนี้ การ
แข่งขันกีฬานักเรียนนักศึกษาแห่งชาติ (กรมพลศึกศึกษา , 2565) กำหนนดช่วงอายุนักกีฬาไม่เกิน 18 
ปี กีฬาเยาวชนแห่งชาติ  (การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2565) กำหนดช่วงอายุนักกีฬาไม่เกิน 20 ปี และ 
(การแข่งขันกีฬาแห่งชาติ, 2565) ไม่กำหนดช่วงอายุการแข่งขัน 

กีฬาวู้ดบอลเป็นกีฬาชนิดหนึ่งซึ่งนายเวง หมิง ฮุย ชาวไต้หวันเป็นผู้คิดประดิษฐ์ขึ้นในปี พ.ศ. 
2533 น าเข้ามาในประเทศไทยในปี พ.ศ. 2538 โดย ดร.พัฒนาชาติ กฤดิบวร ซึ่งปฏิบัติหน้าที่ใน
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ต าแหน่งอาจารย์ใหญ่โรงเรียนกีฬาจังหวัดขอนแก่นในขณะนั้น ได้ต้อนรับคณะผู้มาเยี่ยมจากประเทศ
ไต้หวัน น าโดย ดร.ฟิลลิปส์ เช็ง ได้มีการสาธิตการเล่นกีฬาวู้ดบอล ต่อมาประเทศไต้หวันได้มีหนังสือ
เชิญมายังกรมพลศึกษา ให้ไปดูงาน ณ ประเทศไต้หวัน โดยมี รศ.ดร.ทองคูณ หงส์พันธุ์ รองอธิบดีกรม
พลศึกษา เป็นหัวหน้าคณะการไปดูงาน หลังจากนั้น ดร. พัฒนาชาติ กฤดิบวร ได้จัดการอบรมให้
ความรู้เกี่ยวกับกีฬาวู้ดบอลเป็นครั้งแรก ณ โรงเรียนกีฬาจังหวัดขอนแก่น ในปี พ.ศ. 2538 จึงนับว่า
เป็นจุดเริ่มต้นของกีฬาวู้ดบอลในประเทศไทยจนกระทั่งได้ก่อตั้งเป็นสมาคมวู้ดบอลแห่งประเทศไทย 
เมื่อวันที่ 18 เมษายน 2551 โดยมี ดร.พัฒนาชาติ กฤดิบวร เป็นนายกสมาคมคนแรกจนถึงปัจจุบัน
(กรมพลศึกษา, 2565) 

การส่งเสริมพัฒนากีฬาวู้ดบอลในประเทศไทยนั้น ได้รับการสนับสนุนจาก การกีฬาแห่ง
ประเทศไทยและกองทุนพัฒนากีฬาแห่งชาติ กีฬาวู้ดบอลเป็นกีฬาสากลชนิดหนึ่งที่ได้รับความนิยม
และแพร่หลาย ไม่ว่าจะเป็นการออกก าลังกายหรือในรูปแบบของเกมส์การแข่งขัน ซึ่งจะเห็นได้จาก
การจัดการแข่งขันกีฬาวู้ดบอลภายในประเทศ ได้แก่ การแข่งขันกีฬาวู้ดบอลชิงแชมป์แห่งประเทศ
ไทย  การแข่งขันกีฬานักเรียนนักศึกษาแห่งชาติการแข่งขันกีฬาเยาวชนแห่งชาติ การแข่งขันกีฬา
แห่งชาติ การแข่งขันกีฬาอาวุโสแห่งชาติ การแข่งขันกีฬามหาวิทยาลัยกีฬาแห่งชาติ ตลอดจนการ
แข่งขันกีฬาในระดับนานาชาติ ประเทศที่ได้รับเกียรติให้เป็นเจ้าภาพจัดการแข่งขันจะต้องมีการ
จัดการแข่งขันกีฬาวู้ดบอลด้วย อาทิเช่น การแข่งขันกีฬาเอเชี่ยนบีชเกมส์ (Asian Beach Games) 
การแข่งขันวู้ดบอลชิงแชมป์โลก (World Cup Woodball Championship) การแข่งขันวู้ดบอลชิง
แชมป์เอเชีย (Asian Cup Woodball Championship) การแข่งขันวู้ดบอลชายหาดชิงแชมป์โลก 
(Beach Woodball World Cup) การแข่งขันกีฬาไทยแลนด์โอเพ่น (Thailand Open Internationl 
Woodball Championship) นักกีฬาวู้ดบอลในประเทศไทยที่มีความสามารถในการเล่นหรือทักษะ
สูงจะต้องขึ้นทะเบียนเป็นนักกีฬาวู้ดบอลจังหวัด สังกัดการกีฬาแห่งประเทศไทยเพ่ือเข้าร่วมการ
แข่งขันระดับชาติหรือ ระดับนานาชาติ ซึ่งนักกีฬาที่มีผลงานการแข่งขันที่เป็นเลิศจะถูกพัฒนาสู่การ
เป็นนักกีฬาตัวแทนจังหวัดหรือ ตัวแทนทีมชาติ เข้าร่วมแข่งขันรายการต่าง ๆ เพ่ือความส าเร็จและ
ก้าวหน้าในการเล่นกีฬาเพ่ือความเป็นเลิศ ซึ่งมีความแตกต่างจากนักกีฬาวู้ดบอลที่สังกัดชมรมหรือ
สโมสรกีฬาวู้ดบอลที่ไม่ได้ขึ้นทะเบียนเป็นนักกีฬา จะไม่สามารถเข้าร่วมการแข่งขันระดับชาติหรือ
ระดับนานาชาติได้ แต่สามารถเข้าร่วมการแข่งขันสนุกสนานเพ่ือความเพลิดเพลินเท่านั้น ปัจจุบัน 
สมาคมกีฬาวู้ดบอลแห่งประเทศไทยมีความต้องการสร้างและส่งเสริมพัฒนากลุ่มนักกีฬาวู้ดบอลที่มี
ความเป็นเลิศในระดับชาติและระดับนานาชาติเป็นชั้นน าในระดับเอเชียและระดับโลกภายใต้การ
ก ากับดูแลของการกีฬาแห่งเทศไทยสมาคมกีฬาวู้ดบอลแห่งประเทศไทย ได้พัฒนาวู้ดบอล ส่งเสริม
และจัดการแข่งขันอย่างต่อเนื่อง (สมาคมกีฬาวู้ดบอลแห่งประเทศไทย., 2562) 
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หลักเกณฑ์ คุณสมบัติทั่วไปของนักกีฬาวู้ดบอลไทย ต้องมีสัญชาติไทย เป็นนักกีฬาสมัครเล่น 
หรือบุคลากรกีฬาที่สมาคมกีฬาแห่งประเทศไทย สมาคมกีฬาจังหวัดหรือการกีฬาแห่งประเทศไทย 
รับรอง นักกีฬาที่จะเข้าร่วมการแข่งขันต้องขึ้นทะเบียนล่วงหน้าอย่างน้อย 6 เดือนก่อนถึงการแข่งขัน
นั้น ๆ และขึ้นทะเบียนทุก ๆ ปี อาทิเช่น กีฬาแห่งชาติ กีฬาเยาวชนแห่งชาติ กีฬาอาวุโสแห่งชาติ 
(ข้อบังคับการกีฬาแห่งประเทศไทย ว่าด้วยเรื่องการแข่งขันกีฬาแห่งชาติ , 2550) โดยนักกีฬาสามารถ
แบ่งจัดตั้งเป็น 5 รูปแบบ ตามการแบ่งเขตการแข่งขันของการกีฬาแห่งประเทศไทย คือ ภาค 1 (กลุ่ม
ภาคตะวันออกและกรุงเทพมหานคร) ภาค 2 (กลุ่มภาคตะวันกลางและภาคตะวันตก) ภาค 3 (กลุ่ม
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ) ภาค 4 (กลุ่มภาคใต้) ภาค 5 (กลุ่มภาคเหนือ) ได้แก่ ปัจจุบันนักกีฬาวู้ด
บอลที่สังกัดการกีฬาแห่งประเทศไทยในปี พ.ศ. 2564 มีจ านวน 754 คน เป็นฐานข้อมูลล่าสุด 
(การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2564; เจษฎา จันทรประดิษฐ์, 2020) ซึ่งมีจ านวนนักกีฬาน้อยเมื่อเทียบ
กับความต้องการพัฒนานักกีฬาสู่ความเป็นเลิศของสมาคมวู้ดบอลแห่งประเทศไทย ประกอบกับ
นักกีฬาวู้ดบอลอย่างเป็นการเล่นเพียงแค่เฉพาะกลุ่มและการสนับสนุนส่งเสริมกีฬาในประเทศที่มี
ข้อจ ากัด สิ่งเหล่านี้จึงส่งผลให้มีผู้สนใจที่จะเล่นกีฬาวู้ดบอลมีจ านวนน้อย  

 

ค าถามในการวิจัย  
แรงจูงใจในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทยเป็นอย่างไร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพ่ือศึกษาผลกระทบของแรงจูงใจในการเล่นกีฬา 6 ด้าน ดังนี้ ด้านการพบปะผู้คน ด้านความ

สนุกสนาน ด้านการแสดงออกถึงความสามารถที่มีความช านาญในการเล่นกีฬา ด้านสมรรถนะและ
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย ด้านความรู้สึกถึงความส าเร็จ และด้านการแข่งขันกีฬาชั้นน าและ
ประสบการณ์ ในการเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย 

สมมุติฐานของการวิจัย  
แรงจูงใจในการเล่นกีฬา 6 ด้านมีผลต่อการเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย 

ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตด้านเนื้อหา การวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นศึกษา แรงจูงใจในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ด

บอลไทย ศึกษาด้านแรงจูงใจที่มีผลต่อการเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย 
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ขอบเขตด้านตัวแปร การศึกษาครั้งนี ้

ตัวแปรต้น คือ แรงจูงใจ (Motives) ประกอบไปด้วย ด้านการพบปะผู้คน (Contact to 
others) ด้านความสนุกสนาน (Fun) ด้านการแสดงออกถึงความสามารถที่มีความช านาญในการเล่น
กีฬา (Demonstrating Physical Competence through Skill Mastery) ด้ านสมรรถนะและ
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย (Fitness and Body Image) ด้านความรู้สึกถึงความส าเร็จ (Sense of 
Accomplishment) ด้านการแข่งขันกีฬาชั้นน าและประสบการณ์ (Elite Sport Competition  and 
experience) 

ตัวแปรตาม คือ การเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย ชอบเล่นกีฬา เลือกที่จะเล่น
กีฬา เล่นกีฬาอย่างต่อเนื่อง เล่นเป็นทีมและบุคคล ความตั้งใจในการเล่นกีฬา แนะน าให้มาเล่นกีฬา 
เป้าหมายในการเล่นกีฬา ความถี่ในการเล่นกีฬา 

ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้คือ นักกีฬาวู้ด

บอลไทยสังกัดจังหวัดต่าง ๆ ในแต่ละภูมิภาคของประเทศไทย ที่มีอายุตั้งแต่ 18 ปี ขึ้นไป ที่เล่นกีฬา

วู้ดบอลในรายการแข่งขันของการกีฬาแห่งประเทศไทย จ านวนนักกีฬาวู้ดบอลไทย พ.ศ.  2564 

จ านวน 754 คน ฐานข้อมูลล่าสุด (การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2564) และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย

ครั้งนี้ เป็นนักกีฬาวู้ดบอลไทย สังกัดจังหวัดต่าง ๆ ในแต่ละภูมิภาคของประเทศไทย ที่มีอายุตั้งแต่ 18 

ปี ขึ้นไป จ านวน 444 คน  

ขอบเขตด้านสถานที่ สถานที่ที่ใช้ในการวิจัยคือ สมาคมกีฬาแห่งจังหวัดที่มีนักกีฬา วู้ดบอล

ไทย ซึ่งใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถาม 

ขอบเขตด้านระยะเวลา ระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บข้อมูลตั้งแต่เดือน กุมภาพันธ์ – มีนาคม 2566 

ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย  
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของค าต่าง ๆ ไว้ ดังนี้ 

1. กีฬาวู้ดบอล (Woodball) หมายถึง กีฬาที่ใช้ไม้ตีลูกบอลให้วิ่งในสนามไปสู่ประตู ที่ท า
ด้วยไม้ โดยนับจ านวนครั้งการตีลูกบอล โดยผู้แข่งขันต้องตีลูกบอลให้ผ่านประตูโดยมีจ านวนน้อยครั้ง
น้อยที่สุด 

2. นักกีฬาวู้ดบอล (Woodball Athlete) หมายถึง นักกีฬาวู้ดบอลไทยที่อยู่ในแต่ละ
ภูมิภาคตามจังหวัดของประเทศไทย  

3. การกีฬาแห่งประเทศไทย (Sports Authority of Thailand) หมายถึง หน่วยงาน
รัฐวิสาหกิจ สังกัดกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา มีบทบาทหน้าที่ส่งเสริมกีฬาอาชีพและกีฬาเพ่ือ
ความเป็นเลิศ 
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4. การแข่งขันระดับชาติ (National Games) หมายถึง นักกีฬาวู้ดบอลที่เข้าร่วมการ
แข่งขันในนามของจังหวัดหรือในนามเขตการแข่งขันกีฬาที่สังกัด 

5. การแข่งขันระดับนานาชาติ (International Competitions) หมายถึง นักกีฬา   วู้ด
บอลที่เข้าร่วมการแข่งขันในระดับนานาชาติในนามทีมชาติไทย  

6. แรงจูงใจในการเล่นกีฬา หมายถึง สิ่งที่ท าให้นักกีฬามีความปรารถนา เกิดการตื่นตัวและ
พลังที่จะเล่นกีฬา เป็นตัวก ากับพฤติกรรมของนักกีฬา เพ่ือให้บรรลุถึงสิ่งที่ต้องการ ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ 
แบ่งออกเป็น 6 ด้าน ดังนี้ 

6.1 ด้านการพบปะผู้คน (Contact to others) หมายถึง การเล่นกีฬาท าให้ได ้
เรียนรู้สิ่งใหม่ๆ มีสงคมที่กว้างข้ึน เพราะได้รู้จักผู้คนมากมาย รู้จักเพ่ือนใหม่  

6.2 ด้านความสนุกสนาน (Fun) หมายถึง การเล่นกีฬาท าให้เกิดการออก 
ก าลังกายไปพร้อม ๆ กับความสนุกสนานและความเพลิดเพลิน 

6.3 ด้านการแสดงออกถึงความสามารถที่มีความช านาญในการเล่นกีฬา  
(Demonstrating Physical Competence through Skill Master) หมายถึง การเล่นกีฬาจะ
ท าให้มีการพัฒนาทักษะตลอดเวลา เพ่ือเตรียมความพร้อมในการทดสอบความสามารถในการแข่งขัน
กับนักกีฬาคนอ่ืน ๆ  

6.4 ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย (Fitness and Body 
Image) หมายถึง การเล่นกีฬาเพ่ือให้มีสุขภาพร่างกายแข็งแรงสมบูรณ์ สุขภาพจิตใจและอารมณ์ที่ดี 
รวมทั้งช่วยส่งเสริมบุคลิกภาพและสร้างความเชื่อมั่นในตนเอง  

6.5 ด้านความรู้สึกถึงความส าเร็จ (Sense of Accomplishment) หมายถึง  
การเล่นกีฬาเพ่ือสร้างชื่อเสียง การได้รับการยอมรับ และการได้รับชัยชนะในการแข่งขันเหมือนกับ
นักกีฬาระดับทีมชาติ 

6.6 ด้านการแข่งขันกีฬาชั้นน าและประสบการณ์ (Elite Sport  
Competition and experience) หมายถึง การเล่นกีฬาโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเข้าร่วมแข่งขันใน
กีฬาระดับท้องถิ่น ระดับชาติ และระดับนานาชาติ 

7. การเล่นกีฬาหรือพฤติกรรมการออกก าลังกาย หมายถึง พฤติกรรม กระบวนการหรือ
รูปแบบที่เกิดขึ้นจากแรงผลักดันภายในที่แสดงออกมาให้เห็นโดยชัดเจนในด้านร่างกาย ซึ่งการเล่นใน
ทีน่ี้หมายถึงการเล่นกีฬาซึ่งประกอบด้วยเหตุผล ความชอบความสนใจ ประเภทและลักษณะของกีฬา 
ความถี่ความบ่อยของการเข้าร่วมกิจกรรมกีฬาและเป้าหมายที่ต้องการจากการกีฬา  
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ประโยชน์ที่ได้รับ 

1.ทราบผลกระทบของการพบปะผู้คน ความสนุกสนาน การแสดงออกถึงความสามารถที่มี

ความช านาญในการเล่นกีฬา สมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย ความรู้สึกถึงความส าเร็จและการ

แข่งขันชั้นน าและประสบการณ์ ที่มีต่อแรงจูงใจในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย 

2.สามารถน าแนวทางในการพัฒนาแรงจูงใจเพ่ือใช้ตัดสินใจในการจัดกิจกรรมกีฬาวู้ดบอล

ให้กับนักกีฬา ประชาชนที่สนใจเล่นกีฬาวู้ดบอลให้มากขึ้น 

3.เป็นแนวทางให้สมาคมกีฬาวู้ดบอลแห่งประเทศไทย สมาคมกีฬาแห่งจังหวัด และสโมสร

กีฬาวู้ดบอล หรือผู้ที่เกี่ยวข้องได้น าไปประยุกต์ใช้เพ่ือส่งเสริมให้ประชาชนเล่นกีฬาวู้ดบอลเพิ่มข้ึน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การศึกษาวิจัยเรื่อง แรงจูงใจในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย (MOTIVATION FOR 
PLAYING WOODBALL IN THAI WOODBALL PLAYERS) ผู้ วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี  และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาประกอบและเป็นแนวทางในการศึกษาซึ่งเรียบเรียงไว้ดังต่อไปนี้ 

1. แนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจ 

 1.1 ความหมายของแรงจูงใจ 

 1.2 ความส าคัญของแรงจูงใจ 

 1.3 กระบวนการเกิดแรงจูงใจ 

 1.4 ประเภทของแรงจูงใจ 

 1.5 แรงจูงใจกับการเล่นกีฬา 

 1.6 ทฤษฎีแรงจูงใจ 

 1.7 องค์ประกอบที่มีผลต่อแรงจูงใจ 

2. ข้อมูลเกี่ยวข้องกับกีฬาวู้ดบอล 

 2.1 กีฬาวู้ดบอล 

 2.2 ประวัติความเป็นมาและวิวัฒนาการของกีฬาวู้ดบอล 

2.3 การส่งเสริมกีฬาวู้ดบอล 

2.4 ประเภทการแข่งขัน 

2.5 สนามแข่งขันกีฬาวู้ดบอล 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 3.1 งานวิจัยในประเทศ 

 3.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
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1. แนวคิดเกี่ยวกับแรงจงูใจ 
1.1 ความหมายของแรงจูงใจ 

การศึกษาเก่ียวกับความหมายของแรงจูงใจ พบว่า นักวิชาการได้อธิบายไว้ ดังนี้ 

แรงจูงใจ (Motivation) หมายถึง พลังที่มีอยู่ตัวบุคคลซึ่งพร้อมที่จะกระตุ้นให้ท าพฤติกรรม
ต่าง ๆ (จุฑารัตน์ เอ้ืออ านวย, 2549) แรงจูงใจ คือ พลังผลักดันให้คนมีพฤติกรรม และยังก าหนด 
ทิศทางและ เป้าหมายของพฤติกรรมนั้นด้วย คนที่มีแรงจูงใจสูงจะใช้ความพยายามในการกระท าไปสู่
เป้าหมายโดยไม่ลดละแต่คนที่มีแรงจูงใจต ่าจะไม่แสดงพฤติกรรม หรือไม่ก็ล้มเลิก การกระท าก่อน
บรรลุเป้าหมาย โดยทั่วไปแล้วความหมายของแรงจูงใจประกอบด้วยค าดังนี้ เช่น ความจ าเป็นต้อง 
(Needs), ความประสงค์ (Aims), ความปรารถนา (Desires), ความต้องการ (Wants), ความมุ่งหวัง 
(Wishes), เป้าหมาย (Goals), แรงขับ (Motives or Drives), พฤติกรรม (Behavior) และสิ่งตอบ
แทน (Incentives) อยู่เสมอ ๆ มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของแรงจูงใจไว้มากมาย 
ผู้วิจัย จึงขอยกมาเป็นบางส่วนเพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาค้นคว้า ครั้งนี้คือ 

นักวิจัย/นักวิชาการ นิยาม 
ศิริการณ์ น้อยวังหิน 

(2550) 
 ศิริการณ์ น้อยวังหิน (2550) กล่าวว่า แรงจูงใจ หมายถึง การ
กระท าพฤติกรรมของมนุษย์ บุคคลที่ได้รับแรงจูงใจจะมีส่วนร่วมในการ
ท ากิจกรรมนั้น ๆ ด้วยความกระตือรือร้นและผลจากการกระท า
พฤติกรรมจะมี เราสามารถจะใช้ค าได้อีกหลายค าเพ่ือที่จะน ามาอธิบาย
เกี่ยวกับค าว่าแรงจูงใจ เช่น การเร่งเร้า แรงกดดัน ความต้องการ ความ
ปรารถนา จุดหมายปลายทาง และวัตถุประสงค์ ซึ่งเป็นค าที่มากระตุ้น
ให้เกิดพฤติกรรมทั้งสิ้น 

ฐิติมา เมืองจันทร์ 
(2553) 

 ฐิติมา เมืองจันทร์  (2553) กล่ าวว่า แรงจู งใจ หมายถึ ง 
พฤติกรรมของมนุษย์  ที่ก าหนดระดับความตั้งใจที่จะกระท าหรือ
ประพฤติและเป็นตัวก ากับที่จะกระท าสิ่งนั้น ๆ และเป็นความตั้งใจที่
ประพฤติหรือพยายามที่จะกระท ากับสิ่งนั้นๆ ให้แสดงพฤติกรรมต่างๆ 
ออกมาเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

ธีรวุฒิ พรหมจมร 
(2556) 

 ธีรวุฒิ พรหมจมร (2556) กล่าวว่า แรงจูงใจ หมายถึง ความ
ต้องการของคนๆ นั้นจะพยายามก าหนดทิศทางของพฤติกรรมให้
เป็นไปตามความต้องการนั้น ๆ แรงจูงใจจึงเป็นตัวก าหนดระดับความ
ตั้งใจของคนให้แสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ออกมา แรงจูงใจเป็นปัจจัย
ส าคัญส าหรับทุกคนในอันที่จะท าให้คนแต่ละคนกระท าหรือไม่กระท า
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นักวิจัย/นักวิชาการ นิยาม 

กิจกรรมใด ๆ ก็ได้ขึ้นอยู่กับความต้องการของคน ๆ นั้น 
ภัทรดนัย ประสานตรี 

(2556) 
 ภัทรดนัย ประสานตรี (2556) กล่าวว่า แรงจูงใจ หมายถึง สิ่ง
เร้าและกระตุ้นท าให้บุคคลเกิดความพยายามและมีความต้องการใน
การประสบความส าเร็จในจุดมุ่งหมาย แรงจูงใจอาจเกิดจากตัวเองหรือ
เกิดจากบุคคลอื่นกระตุ้นโดยการใช้วิธีการต่างๆ เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 

สุพัชริน เขมรัตน์ 
(2562) 

 สุพัชริน เขมรัตน์ (2562) กล่าวว่า แรงจูงใจ หมายถึง ความ
ต้องการของบุคคลในสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งมีผลต่อการก าหนดทิศทางที่เลือก
ท าในสิ่งที่ตนต้องการ (Direction) และปฏิบัติด้วยความทุ่มเทเป็นการ
แสดงถึงระดับความตั้งใจท าในสิ่งนั้น (Intensity) ซึ่งหากบุคคลสามารถ
รับทราบทิศทางและระดับความตั้ งใจของตนเองที่ส่ งผลต่อการ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไปตามที่ตนเองต้องการ บุคคลที่มีแรงจูงใจจะใช้
ความพยายามนี้เพ่ือไปสู่เป้าหมาย เช่น เล่นกีฬาเพราะแรงจูงใจมาจาก
ความต้องการมีสุขภาพดี 

Domjan (1996)  Domjan & Purdy (1996) กล่าวว่า แรงจูงใจเป็นภาวะในการ
เพ่ิมพฤติกรรมบางอย่าง จากการกระท าบางสิ่งบางอย่าง หรือกิจกรรม
ใด ๆ ของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยที่บุคคลนั้นมีความตั้งใจในการ
กระท าพฤติกรรมนั้น ๆ ก็เพ่ือให้บรรลุ เป้าหมายที่ตนเองต้องการเพ่ือ
ความสุขและความพอใจ 

Glueck (1980)  Glueck (1980)กล่าวว่า แรงจูงใจมีผลต่อความถี่หรือความ
บ่อยในการกระท าบางอย่างที่ส่งผลต่อพฤติกรรม ท าให้ในแต่ละ บุคคล
มีพลังในการที่จะท าตามความต้องการของตน ที่ตั้งไว้เพ่ือให้ประสบ
ความส าเร็จที่แตกต่างกันออกไป 

Kinicki and Williams 
(2013) 

 Kinicki & William (2013)กล่ าว ว่ า  แ ร งจู ง ใจ  ห ม ายถึ ง 
กระบวนการทางจิตวิทยาเริ่มต้นจากมนุษย์ต้องการ ซึ่งความต้องการ
จะเป็นผลท าให้เกิดแรงจูงใจ และแรงจูงใจจะผลักดันให้เกิดพฤติกรรม 
ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวมีผลท าให้มนุษย์ได้รางวัล และผลของรางวัลให้
มนุษย์พึงพอใจ 

สรุปได้ว่า แรงจูงใจ หมายถึง ปัจจัยหรือสาเหตุที่มากระตุ้นให้บุคคลหรือพฤติกรรมที่น าไปสู่
สิ่งที่ตนเองต้องการภายใต้สถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งแรงจูงใจหรือความต้องการนั้นมีผลต่อการก าหนด
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ทิศทาง (Direction)  ในการเลือกปฏิบัติ และระดับความตั้งใจท าหรือปฏิบัติ (Intensity) อย่างทุ่มเท 
เช่น การฝึกซ้อมหรือแข่งขันกีฬา ซึ่งจะมีผลต่อคุณภาพและความสามารถในการเล่นกีฬา เพื่อให้บรรลุ
สู่เป้าหมาย หากขาดแรงจูงใจ จะเกิดความเฉยเมย ไม่ตั้งใจ ไม่เอาใจใส่  

1.2 ความส าคัญของแรงจูงใจ 

แรงจูงใจมีความส าคัญตามที่ นิภา แก้วศรีงาม (2532) กล่าวถึงแรงจูงใจว่ามีความส าคัญ 

ในการกระท าสิ่งต่าง ๆ แรงจูงใจเป็นแรงโน้มน้าวหรือแรงกระตุ้นให้บุคคลประพฤติหรือปฏิบัติ 

สอดคล้องกับ สุพานี สฤษฎ์วานิช, (2552) ได้อธิบายแรงจูงใจมีความส าคัญ การที่บุคคลจะมีความ

อยาก ความตั้งใจ ความพยายาม ความทุ่มเท ต้องมีแรงจูงใจเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญเพ่ือบรรลุ

เป้าหมาย หากขาดแรงจูงใจจะเกิดความเฉยเมย ไม่ตั้งใจ ไม่เอาใจใส่ ก่อเกียรติ วิริยะกิจพัฒนา 

(2550) เพ่ิมเติมว่าแรงจูงใจ เป็นแรงขับให้เกิดการกระท าไปสู่เป้าหมาย โดยจะได้รับผลจากแรงจูงใจ

มากกว่าหนึ่งอย่าง สร้างให้เกิดความต้องการและสนองตอบความต้องการ 

1.3 กระบวนการเกิดแรงจูงใจ 

กระบวนการเกิดแรงจูงใจ พวงเพชร วัชรอยู่ (2537) กล่าวถึง แรงจูงใจมีกระบวนการเกิดขึ้น

ตามข้ันตอน ดังนี้ ขั้นตอนความต้องการ ในขณะที่บุคคลต้องการสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต เช่น น ้า 

เพ่ือตอบสนองต่อร่างกายให้ท างานได้ปกติ จะมีขั้นตอนความต้องการเพ่ือเติมส่วนที่ขาดไปขั้นตอน

แรงขับ เกิดจากความต้องการกระตุ้นให้เกิดแรงขับ กล่าวคือ เมื่อมีความต้องการเกิดข้ึนแล้ว บุคคลจะ

นิ่งเฉยไม่ได้ จะเกิดภาวะกระวนกระวายเรียกว่า เกิดเป็นแรงขับ ทั้งนี้ หากมีความต้องการมาก ความ

กระวนกระวายจะมาก เกิดเป็นแรงขับ เช่น เมื่อร่างกายขาดน ้าจะเกิดความกระหาย มีความต้องการ

น ้าเป็นแรงขับ จะแสดงอาการกระวนกระวายขั้นตอนแสดงพฤติกรรม เมื่อเกิดอาการกระวนกระวาย

ขึ้น จะมีแรงขับเป็นตัวผลักดันให้บุคคลแสดงพฤติกรรมออกมา เช่น คนที่กระหายน ้าจะแสดง

พฤติกรรมในการหาน ้าดื่ม คนที่กระหายน ้ามาก จะหาน ้าดื่มในปริมาณมากกว่าคนที่กระหายน ้าน้อย

ขั้นตอนลดแรงขับ เป็นขั้นที่แรงขับจะลดลงหรือหยุดเมื่อเกิดการสนองตอบต่อความต้องการแล้ว 

กระบวนการเกิดแรงจูงใจนั้น เป็นการจูงใจให้เกิดพฤติกรรมไม่อาจก าหนดได้ตายตัว สามารถ

ก่อให้เกิดพฤติกรรมแบบที่ต่างกัน และอาจคล้ายคลึงกันได้จากแรงจูงใจเดียวกัน โดยกระบวนการเกิด

แรงจูงใจ ประกอบด้วย ความต้องการที่เกิดข้ึนตามสภาพที่ขาดความสมดุลด้านร่างกายและจิตใจ เช่น 

รู้สึกหิว จึงต้องการอาหาร มีแรงขับให้เกิดความมุ่งมั่นที่จะท าสิ่งหนึ่งให้ ถึงจุดหมาย เช่น เมื่อขาด

อาหารหรือน ้า ร่างกายจะแสดงออกว่าขาดแคลนเพ่ือแสวงหาสิ่งเติมเต็มให้ร่างกาย เป็นภาวะการ

แสดงพฤติกรรมตอบสนอง จากแรงขับตามประสบการณ์และความรู้ ให้บรรลุถึงจุดหมาย (Goals) 
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เป็นเป้าหมายที่ต้องการไปให้ถึงหรือบรรลุเป้าหมายตามความต้องการและลดแรงขับลงไปสู่จุดหมาย

ด้วยความส าเร็จ (เทพพนม เมืองแมน และสวิง สุวรรณ, 2540) แรงจูงใจเป็นสิ่งเร้า สิ่งกระตุ้นอย่าง

หนึ่งที่มีความส าคัญกับพฤติกรรมความต้องการแสดงออกของบุคคล ที่จะกระท าหรือไม่กระท าตามสิ่ง

ที่กระตุ้นนั้น การที่บุคคลจะมีความอยาก ความตั้งใจ ความพยายาม ความทุ่มเท ต้องมีแรงจูงใจเป็น

องค์ประกอบที่ส าคัญ เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย หากขาดแรงจูงใจ จะเกิดความเฉยเมย ไม่ตั้งใจ ไม่เอาใจ

ใส่  ทั้งนี้ กระบวนการหรือขั้นตอนที่จะก่อให้เกิดแรงจูงใจจะมีแรงขับท าให้เกิดความต้องการและ

แสดงพฤติกรรมออกมา 

1.4 แรงจูงใจกับการเล่นกีฬา 

แรงจูงใจนับว่ามีบทบาทส าคัญต่อการเตรียมทีม การเล่นและการฝึกซ้อมกีฬา นักจิตวิทยา

การกีฬาให้ทัศนะต่อแรงจูงใจแตกต่างกัน พอสรุปได้ว่า แรงจูงใจเป็นกระบวนการที่มีอยู่ในตัวของ

นักกีฬาเองแต่ละคนซึ่งพร้อมที่จะได้รับการกระตุ้นจากภายนอกให้มีก าลังแรงขึ้น เพื่อให้อยากกระท า

สิ่งนั้นๆ มากข้ึน หมายความว่า นักกีฬาทุกคนต่างมีแรงจูงใจภายในตนเองอยู่แล้ว หน้าที่ของผู้ฝึกสอน

กีฬามีเพียงแต่ค้นหาวิธีการกระตุ้นจากภายนอก เพ่ือให้เกิดก าลังแรงขึ้นอีกเท่านั้น การสร้างแรงจูงใจ

มีความเกี่ยวพันกับความต้องการมากที่สุด ความต้องการดังกล่าวเป็นความต้องการขั้นพ้ืนฐานของ

มนุษย์ทุกคน ดังนั้น ในการฝึกซ้อมกีฬาแต่ละครั้ง หากผู้ฝึกสอนได้เล็งเห็นความส าคัญเหล่านี้ แล้ว

น าไปใช้ให้เกิดประโยชน์จะเป็นพ้ืนฐานในการฝึกซ้อมกีฬาที่ดี และสามารถสร้างแรงจูงใจในระดับสูง

ขึ้นไปได้อีกด้วย ในการคัดเลือกนักกีฬาเพ่ือให้ได้นักกีฬาตามลักษณะและคุณสมบัติของการเป็นตัว

นักกีฬาที่แท้จริง 

ธีรวุฒิ พรหมจมร (2556) กล่าวว่า ลักษณะนิสัยของนักกีฬาที่จะประสบความส าเร็จได้นั้น 

นักกีฬาต้องมีความกังวลใจน้อย มีสมาธิที่ดี มีความเชื่อในตนเอง และมองผลงานของตนเองเป็นเรื่อง

ใหญ่ที่สุด มีแรงจูงใจมาก ดังนั้นพลังของแรงจูงใจควรค านึงถึ งเป็นอย่างมาก และเป็นหน้าที่ของผู้

ฝึกสอนที่จะต้องหาวิธีกระตุ้นหรือสร้างแรงจูงใจให้เกิดกับนักกีฬาของตน 

ภัทรดนัย ประสานตรี (2556) ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการเตรียมตัวด้านจิตวิทยาก่อนการ
แข่งขัน โดยน าเสนอปัจจัยในการเตรียมตัวนักกีฬาด้านจิตวิทยาเพ่ือเข้าแข่งขันกีฬาให้เกิดความส าเร็จ
ไว้ ดังนี้ 

1. การท าให้แรงเสริมหรือผลย้อนกลับที่เหมาะสมแก่นักกีฬาความสามารถที่ท าให้ได้ ซึ่งการ
ใช้แรงเสริมสามารถท าได้โดยง่ายเช่น ค าชมเชยและกล่าวค าท่ีเป็นลักษณะสร้างสรรค์ของผู้ฝึก เป็นต้น  
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2. การใช้แรงจูงใจโดยการที่ผู้ฝึกสอนจะต้องรู้จักการฝึกซ้อมเป็นที่ มีความสนุกสนาน มีความ
น่าสนใจ มีความท้าทาย เพ่ือให้นักกีฬาสามารถยืนหยัดฝึกซ้อมให้ได้มากที่สุดและดีที่สุด และมีสภาพ
การฝึกซ้อมที่ต้องคล้ายคลึงกับการแข่งขันจริง  

3. การลดความตื่นเต้นและความฮึกเหิมในการแข่งขันให้เหมาะสมและถูกต้อง เช่น การการ
ควบคุมจิต และการท าสมาธิ 

4. ผู้ฝึกสอนจะต้องมีความเข้าใจและความแตกต่างของนักกีฬาแต่ละคนเป็นสิ่งส าคัญ 
5. การจัดสภาพการฝึกซ้อมให้คล้ายคลึงกับสภาพการแข่งขันจริงให้มากท่ีสุด 
6. ผู้ฝึกสอนควรจะหาทางช่วยเหลือนักกีฬาให้มีความเชื่อมั่นในตนเอง และมีนโนทัศน์ที่

ถูกต้อง โดยการจัดสภาพการณ์ในความส าเร็จหรือประสบการณ์ที่ดีในการฝึกซ้อม และการให้แรง
เสริม 

7. การใช้ความเชื่อมั่นบางอย่างเป็นประโยชน์ต่อการฝึกซ้อม เช่น ความเชื่อมั่นว่าได้สูด
ออกซิเจนก่อนการฝึกซ้อม จะท าให้มีความรู้สึกว่ามีก าลังวังชาขึ้น 

8. ควรเปลี่ยนบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมท าให้เป็นประโยชน์ต่อการฝึกซ้อม 
9. ผู้ ฝึกสอนควรมีรูปแบบการเป็นผู้น าที่ เป็นประโยชน์ต่อการซ้อม เช่น ผู้น าแบบ

ประชาธิปไตย และผู้น าอัตตาธิปไตย 
10. วิธีการฝึกซ้อมและโปรแกรมการฝึกซ้อมควรจะเป็นสิ่งที่มีความหมายต่อนักกีฬา การ

ฝึกซ้อมที่นักกีฬาเห็นว่ามีความสามารถท่ีจะปฏิบัติได้  
11. คุณค่าของการเล่นกีฬาเป็นสิ่งที่ดีและเป็นที่พึงปรารถนา การใช้แรงจูงใจที่เกิดจากการ

เห็น เช่น เป็นนักกีฬา ประโยชน์ของกีฬา และ ความรู้ความภาคภูมิใจในการเล่นกีฬา 
12. การมีความเข้าใจในความสัมพันธ์กันระหว่างผู้ฝึกสอนและนักกีฬาความสามารถที่

นักกีฬาท าได้โดยการฝึกซ้อมจะท าให้นักกีฬาได้ใช้ความพยายามมากกว่าการฝึกซ้อมคนเดียว 
13. การลดความตึงเครียดในตัวนักกีฬา และ การลดความกังวลใจ  
14. อารมณ์ของนักกีฬาหลังการแข่งขัน การดูแลสุขภาพจิตของนักกีฬา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

การปฐมพยาบาลทางจิตใจ 
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1.5 ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory)  

ทฤษฎีแรงจูงใจ คือ การแสดงออกถึงพฤติกรรมของนักกีฬาซึ่งมีผลกระทบต่อความส าเร็จ

หรือความล้มเหลวของนักกีฬา ทฤษฎีแรงจูงใจที่เกี่ยวข้องกับการกีฬา  

แรงจูงใจ (Motivation) หมายถึง พลังที่มีอยู่ตัวบุคคลซึ่งพร้อมที่จะกระตุ้นให้ท าพฤติกรรม 

ต่างๆ (จุฑารัตน์ เอ้ืออ านวย, 2549)แรงจูงใจ คือพลังผลักดันให้คนมีพฤติกรรม และยังก าหนด 

ทิศทางและ เป้าหมายของพฤติกรรมนั้นด้วย คนที่มีแรงจูงใจสูง จะใช้ความพยายามในการกระท าไปสู่

เป้าหมาย โดยไม่ลดละ แต่คนที่มีแรงจูงใจต ่า จะไม่แสดงพฤติกรรม หรือไม่ก็ล้มเลิก การกระท าก่อน

บรรลุ เป้าหมาย โดยทั่วไปแล้วความหมายของแรงจูงใจประกอบด้วยดังนี้ เช่น ความจ า เป็นต้อง 

(Needs), ความประสงค์ (Aims), ความปรารถนา (Desires), ความต้องการ (Wants), ความมุ่งหวัง 

(Wishes), เป้าหมาย (Goals), แรงขับ (Motives or Drives), พฤติกรรม (Behavior) และสิ่งตอบ

แทน (Incentives) อยู่เสมอ ๆ มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมาย ของแรงจูงใจไว้มากมาย 

ผู้วิจัยจึงขอยกมาเป็นบางส่วนเพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ได้แก่ 

1.5.1 ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและการประเมินความรู้ ( Intrinsic Motivation and 

Cognitive Evaluation Theory) 

สุปราณี ขวัญบุญจันทร์ (2541) ได้สรุปเกี่ยวกับทฤษฎีแรงจูงใจและการประเมินความรู้ไว้ 4 

ข้อ ดังนี้ 

1. ทฤษฎีแรงจูงใจภายใน หมายถึง แรงจูงใจภายในเกิดขึ้นจากแรงขับภายในที่ต้องการ

ตอบสนองต่อความต้องการพ้ืนฐานเท่านั้น เป็นแรงจูงใจที่ท าให้การเล่นกีฬาเพ่ือความสนุก เป็นความ

สนุกที่จะได้เล่นโดยไม่มีอิทธิพลภายนอกเข้ามาเกี่ยวข้องแรงจูงใจภายในเกิดขึ้นอย่างไร เพ่ิมขึ้นได้

อย่างไรเป็นสิ่งที่ยากจะอธิบาย เพราะสิ่งที่ท าให้เกิดขึ้นภายในโดยที่ไม่หวังผลรางวัลหรือสิ่งล่อใจ

ภายนอกมาเป็นแรงกระตุ้นให้กระท ากิจกรรมนั้นๆ ซึ่งน าไปสู่ทฤษฎีการประเมินความรู้ (พงษ์พันธ์ 

พงษ์โสภา, 2542) 

2. ทฤษฎีประเมินความรู้ หมายถึง กระบวณการประเมินข้อมูล เกี่ยวกับแรงจูงใจว่าเป็นสิ่งที่

เกิดขึ้นจากการ การตัดสินใจด้วยตนเอง รับรู้ตนเองมีความสามารถและ องค์ประกอบที่ส าคัญของ

ทฤษฎีการประเมินความรู้คือ การรับรู้ในการควบคุม (สืบสาย บุญวีระบุตร, 2541) 

3. การรับรู้ในการควบคุม หมายถึง นักกีฬาต้องรับรู้ว่าอะไรเป็นแหล่งของสาเหตุในการจูงใจ

ให้นักกีฬาเล่นกีฬา แหล่งของสาเหตุประกอบด้วยแหล่งจูงใจภายในและแหล่งจูงใจภายนอก  ดังนั้น 

นักกีฬาจ าเป็นต้องรับรู้และควบคุมแหล่งของสาเหตุที่เล่นกีฬาประเภทนั้นด้วยความสนใจอยากเล่ น 
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(แรงจูงใจภายใน) โดยไม่หวังสิ่งล่อใจ คือ เงิน รางวัลหรือสิ่งของ (แรงจูงใจภายนอก) แต่เมื่อเล่นกีฬา

ไปได้นาน ๆ อาจจะมีแรงจูงใจภายนอกเข้ามามีส่วนในการเล่นกีฬาของนักกีฬาได้ หากนักกีฬารับรู้ว่า

เล่นกีฬาเพราะมีแรงจูงใจภายนอกมากระตุ้นเป็นส าคัญ  แรงจูงใจภายในของนักกีฬาจะลดลงด้วย 

เช่น นักกีฬาว่ายน ้าเริ่มฝึกซ้อมว่ายน ้าเพราะชอบและสนใจในกีฬาว่ายน ้า ในเวลาต่อมาผู้มีส่วน

เกี่ยวข้องทั้งหลายได้ให้รางวัลพิเศษกับนักกีฬามากมาย และในที่สุดนักกีฬาสามารถทราบว่า เล่นกีฬา

ว่ายน ้าเป็นเพราะสาเหตุใด เป็นต้น เพราะฉะนั้นนักกีฬาจึงต้องรับรู้วิธีควบคุมให้ได้ว่าท าไมจึงเล่นกีฬา 

และต้องค านึงอยู่เสมอว่าถ้าเมื่อใดที่แรงจูงใจภายนอกเข้ามามีอิทธิพลต่อการเล่นกีฬา เมื่อนั้น

แรงจูงใจภายในจะลดลงทันที (เติมศักดิ์ คทวณิช, 2546) 

4. กระบวนการประเมินข้อมูล หมายถึง กระบวนที่รับรู้ประเมินข้อมูลว่าแรงจูงใจภายในหรือ

แรงจูงใจภายนอก ที่มีผลต่อความสามารถในการเล่นกีฬา กระบวนการประเมิ นข้อมูลเป็น

องค์ประกอบส าคัญในการรับรู้ถึงความสามารถและการตัดสินใจด้วยตนเอง ถ้านักกีฬามีกระบวนการ

ประเมินข้อมูลที่ดีแล้วจะสามารถประเมินข้อมูลได้เลยว่า แรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจภายนอกที่มี

อิทธิพลต่อการเล่นกีฬา เช่น นักกีฬา เล่นกีฬาเพราะความสนใจที่จะเล่นไม่ใช่เพราะรางวัลก็จะท าให้

นักกีฬาเล่นกีฬาเพ่ือกีฬา แต่ในทางตรงข้ามถ้านักกีฬาเล่นกีฬาเพราะรางวัลนักกีฬาจะเล่นเพ่ือรางวัล

แต่เพียงสิ่งเดียวไม่ค านึงถึงแรงจูงใจภายในอีกเลย (ลักขณา สริวัฒน์, 2549) 

1.5.2 ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ (Achievement Motivation Theory)  

แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ท าให้ทราบถึงทฤษฎีแรงจูงใจที่ส าคัญ 4 ทฤษฎี 

ดังต่อไปนี้ 

ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของแมคเคลแลนด์ (McClelland et al., 1953) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่

ได้รับความสนใจมากที่สุดในเรื่องจิตวิทยา ได้ น าเสนอปัจจัย 2 ประการที่จะบ่งชี้ความต้องการ

ความส าเร็จของนักกีฬา แรงจูงใจสู่ความส าเร็จระหว่าง ค.ศ. 1950 – 1970  ได้แก่ สิ่งจูงใจสู่

ความส าเร็จ (Motive to Achieve Success) และสิ่งจูงใจหลบหนีความล้มเหลว (Motive to Avoid 

Failure) แมคเคลแลนด์ ได้อธิบายว่า มนุษย์มีความต้องการความส าเร็จในระดับที่แตกต่างกัน ซึ่งมี

ปัจจัยบ่งชี้ก็คือตัวความต้องการความส าเร็จ ซึ่งได้อธิบายลักษณะของผู้ที่ประสบความส าเร็จสูง (High 

Achieves) ได้แก่ คนที่ประสบความส าเร็จสูงต้องมีความกล้าเสี่ยงพอประมาณ เพื่อให้ได้ผลตอบแทน

ความส าเร็จและโอกาสของความส าเร็จด้วย ต้องมีความกล้าเสี่ยงพอประมาณ (Moderate Risk) คน

ที่ประสบความส าเร็จสูงนั้นต้อง มีข้อมูลข่าวสารที่ทันต่อสภาพการณ์ (Immediate Feedback)  เพ่ือ

จะประเมินค่าสิ่งที่ตนกระท าและพร้อมจะแก้ไขปรับปรุง มุ่งสู่ความส าเร็จ การประสบความส าเร็จใน
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งาน (Accomplishment) คือ บุคคลจะประสบความส าเร็จในงานหรือการแสดงออกมีความพึงพอใจ

และมีความต้องการส าเร็จในงานมากกว่าสินจ้างรางวัลและค่าตอบแทน การมีความหมกมุ่นในงาน 

(Preoccupation with Task) คือ บุคคลที่ประสบความส าเร็จในงานหรือมีความต้องการส าเร็จใน

งานมากกว่าสินจ้างรางวัลและค่าตอบแทน และการมีความหมกมุ่นกับงาน กล่าวคือ เมื่อเริ่มต้น

ท างานแล้วจะสานต่อจนกระทั่งส าเร็จไม่ท าครึ่ง ๆ กลาง ๆ นอกจากนี้ แมคเคลแลนด์  ได้กล่าวไว้ว่า

คนที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จะมีลักษณะต่าง ๆ 6 ข้อ คือ (1) บุคคลที่มีความรับผิดชอบต่อพฤติกรรม

ของตนเองและตั้งมาตรฐานความเป็นเลิศในการท างาน (Standard of Excellence) (2) เป็นผู้ที่ตั้ง

วัตถุประสงค์ท่ีมีโอกาสจะท าได้ส าเร็จ 50 – 50 หรือเป็นผู้ที่มีความเสี่ยงปานกลาง (3) ความพยายาม

ที่จะท างานโดยที่ไม่มีความท้อถอยจนถึงจุดหมายปลางทาง (4) ต้องการข้อมูลย้อนกลับของผลงานที่

ได้กระท า (5) เป็นบุคคลที่มีการแผนการท างานในระยะยาว (6) มีความสามารถและความพยายาม

เพ่ือให้งานประสบความส าเร็จ 

ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของฮาร์เตอร์ (Harter, 1998)กล่าวว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เป็น
แรงจูงใจที่ได้มาจากความรู้สึกว่า ตนมีความสามารถและท าอะไรที่ยากขึ้นได้ก็ต้องการที่จะท าหรือฝึก
อะไรที่ยากกว่า เมื่อรับรู้ว่าตนประสบความส าเร็จและในทางตรงกันข้ามจะไม่อยากท าเมื่อรู้ว่าตนเป็น
คนล้มเหลว เป็นแรงจูงใจเกี่ยวกับรับรู้ตนว่า ตนเองมีความสามารถก็เกิดความมั่นใจ ความต้องการที่
จะท าการฝึกให้ยากยิ่งขึ้น มีแรงจูงใจที่จะกระท ามากข้ึน โค้ช เพื่อนร่วมทีมหรือคนใกล้ชิด มีผลมากใน
การสร้างแรงเสริมให้เกิดการรับรู้ตนเองมีความสามารถ ดังที่ได้เสนอการสร้างเสริมการรับรู้ตนเองมี
ความสามารถ ดังที่ได้เสนอการสร้างเสริมการเรียนรู้ว่าตนเองมีความสามารถอาจกระท าได้ดังนี้ 

1. การประสบความส าเร็จ (Perceive Success) นักกีฬาควรถูกฝึกให้มีการรับรู้ว่ า 
“ความส าเร็จ” ทั้งนั้นการฝึกซ้อมหรือการแข่งขันไม่ใช่การท าจนส าเร็จ หรือแพ้ -ชนะ แต่ควรเน้นที่
ความพยายามที่จะกระท าเพ่ือบรรลุตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้และควรเป็นจุดมุ่งหมายที่ยากขึ้นและท าได้ 

2. โดยการใช้ค าพูดกระตุ้น เพ่ือให้ก าลังใจ (Verbal Persuasion) เป็นการพูดให้ก าลังใจ
สร้างความเชื่อมั่นจากโค้ช เพ่ือน และคนใกล้ชิดอ่ืนๆ เป็นการให้ผลย้อนกลับไปในทางบวกก่อนลง
แข่งขันหรือฝึกซ้อมทักษะใหม่ๆ 

3. โดยการให้สังเกตและเลียนแบบจากแม่แบบ (Vicarious Experience) โดยการใช้บุคคลที่
มีอายุ เพศ และระดับความสามารถใกล้เคียงกันมาเป็นแม่แบบ เพ่ือเปรียบเทียบและเห็นวิธีการเพ่ือ
เสริมความม่ันใจที่จะกระท าการฝึกซ้อม 

4. โดยการกระตุ้นทางอารมณ์ (Emotional Arousal) ในการเล่นให้ได้ผลสูงสุดนั้นควรมี
ระดับของแรงกระตุ้นที่พอเหมาะไม่ให้อยู่ในระดับสูงหรือต ่าเกินไป ดังนั้นการจัดปรับระดับแรงกระตุ้น
เป็นสิ่งที่จะช่วยให้การฝึกซ้อมและแข่งขันได้ผลสูงสุดเต็มศักยภาพของนักกีฬา 
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1.5.3 ทฤษฎีการก าหนดเป้าหมาย (Goal Setting Theory)  
เป้าหมาย (Goal) คือ บางสิ่งบางอย่างที่เราต้องการจะกระท าให้ส าเร็จเป้าหมายมีคุณสมบัติ 

2  ประการ (สุปราณี ขวัญบุญจันทร์, 2544) 
(1) เนื้อหา (Content) หมายถึง เนื้องานที่ก าหนด  
(2) ความหนักของงาน (Intensity) หมายถึง ปริมาณของการที่ผู้ก าหนดเป้าหมายที่จะใช้เพ่ือ

ความส าเร็จของงานนั้น  
นอกจากนี้  Locke & Latham (1985) อธิบายถึง หลักการท างานในทฤษฎีการก าหนด

เป้าหมายว่า เป็นกระบวนการและองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความส าเร็จ ดังต่อไปนี้  
(1) องค์ประกอบ 4 ประการที่มีอิทธิพลต่อความสัมพันธ์ระหว่างเป้าหมายและงาน ได้แก่ 

ความสามารถ ความทุ่มเทงาน การให้ข้อมูลย้อนกลับ และความซับซ้อนของงาน  
(2) ผลกระทบของการก าหนดเป้าหมายที่มีต่อทิศทาง ความหนักของงานความเพียรพยายาม 

รวมทั้งการพัฒนากลยุทธ์ในการพัฒนางานให้ดีขึ้น 
(3) องค์ประกอบทางสถานการณ์  กลไกของการก าหนดเป้าหมายที่มีผลต่อการเพ่ิม

ประสิทธิภาพของงาน หรือการเล่นกีฬาโดยการก าหนดเป้าหมายมีอิทธิพลในการเพ่ิมประสิทธิภาพ
ของงาน 4 ประการ คือ  

(1)  เป็นสิ่งบ่งชี้น าถึงความตั้งใจและการกระท าโดยตรง (Direct Attention and 
Action) ฝึกสอนก าหนดเป้าหมายในการฝึกซ้อม หรือแข่งขันให้แก่นักกีฬา การก าหนดเป้าหมายเป็น
สิ่งที่ก าหนดพฤติกรรมและความตั้งใจของนักกีฬา ทั้งยังเป็นแรงจูงใจให้นักกีฬาตั้งใจในการฝึกซ้อม
และตั้งใจในการเข้าแข่งขัน เช่น ผู้ฝึกสอนก าหนดเป้าหมายว่าในการแข่งขันครั้งนี้ทีมของเราจะต้อง
ผ่านเข้ารอบสุดท้ายให้ได้เป็นต้น 

(2) การใช้พลังในการเล่นเกมหรือแข่งขัน (Mobilizer Expenditure) ขณะที่นักกีฬา
มีความตั้งใจและท าการเตรียมตัวเพ่ือกระท ากิจกรรมที่ก าหนดไว้ นักกีฬาควรจะก าหนดพลังที่ตนเอง
ใช้หรือทุ่มเทให้แก่กิจกรรมนั้นอย่างเหมาะสมด้วย เพราะนักกีฬาสามารถใช้พลังในแต่ละกิจกรรม
แตกต่างกัน รู้จักแบ่งเวลาและจังหวะของการใช้พลังให้พอดีกับกิจกรรมว่าในช่วงต้น ช่วงกลาง และ
ช่วงสุดท้ายควรเป็นอย่างไร เช่น การแข่งขันวิ่งระยะไกล นักกรีฑาควรจะก าหนดการวิ่งว่าควรใช้พลัง
อย่างไรจนกว่าจะถึงเส้นชัย เป็นต้น  

(3) ความพยายามต่องานระยะยาว (Prolong Effort) การก าหนดเป้าหมายของ
กิจกรรมจะส่งผลถึงความอดทน หรือความเพียรพยายามในการปฏิบัติกิจกรรมนั้นด้วย นักกีฬาที่
ก าหนดเป้าหมายไว้จะมีความอดทน และความพยายามในการบรรลุเป้าหมายได้ยาวนานกว่านักกีฬา
ที่ไม่ก าหนดเป้าหมาย  
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(4) การพัฒนายุทธวิธีสร้างแรงจูงใจ (Motivates Strategy Development) การ
กระตุ้นนักกีฬาให้พัฒนายุทธวิธีในการฝึกซ้อม การวางแผนในการฝึกซ้อมและการแข่งขันให้มี
ประสิทธิภาพให้มากขึ้นนั้น ผู้ฝึกสอนมีวิธีปฏิบัติ คือ ควรกระตุ้นให้นักกีฬารู้จักจัดตารางเวลาของ
ตนเองกับกิจกรรมตารางการฝึกซ้อมให้เหมาะสมเพื่อช่วยให้นักกีฬาจัดการกับตัวเอง โดยรู้ว่าเวลาไหน
ควรฝึกซ้อมหรือท ากิจกรรมอื่น ๆ 

1.5.4 ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ (Maslow’s Theory of Motivation) 

 Maslow (1970) ได้ เรียงล าดับความต้องการที่ส าคัญ ๆ ของคนไว้ 5 ประเภท ล าดับ
ความส าคัญของความต้องการเหล่านี้คือ 

1. ความต้องการทางด้านร่างกาย 
2. ความต้องการทางด้านความปลอดภัย และความมั่นคง 
3. ความต้องการทางด้านความรัก และการยอมรับ 
4. ความต้องการที่จะมีชื่อเสียง (ได้รับการยกย่อง) 
5. ความต้องการความส าเร็จเต็มความสามารถของตน 

ตารางที่ 2.1 แสดงระบบล าดับขั้นความต้องการของ Maslow 

ความต้องการความส าเร็จ 
เต็มความสามารถของตน (Self-Actualization) 

ความต้องการด้านเกียรติยศ ชื่อเสียง 
(Esteem Needs) 

ความต้องการด้านความรักและการยอมรับ 
(Love and Belonging Needs) 

ความต้องการความปลอดภัย 
(Safety Needs) 

ความต้องการทางด้านร่างกาย 
(Physiological Needs) 

จากตารางที่ 2.1 จะเห็นได้ว่า ความต้องการทางด้านร่างกายเป็นความต้องการพ้ืนฐานของ 
มนุษย์ เมื่อได้รับการสนองในขั้นนี้แล้ว จะมีความต้องการในขั้นที่สูงขึ้นไปอีก เช่น ความต้องการความ 
ปลอดภัย ความต้องการด้านความรักและการยอมรับ และความต้องการเกียรติยศชื่อเสียงจนถึงความ
ต้องการความส าเร็จเต็มความสามารถของตน ซึ่งความต้องการประเภทนี้เป็นความต้องการที่จะเข้า
ตนเองตรงตามสภาพที่ตนเป็นอยู่ เข้าใจถึงความสามารถ ความสนใจ และศักยภาพของตน ยอมรับได้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 19 

ทั้งส่วนที่เป็นจุดอ่อนและจุดบกพร่องของตนเอง ความต้องการชนิดนี้เป็นความต้องการที่แต่ละคน 
ต้องการที่จะเป็นได้ดีที่สุด ท าความเข้าใจกับตนเองได้ถูกต้องท าให้มีความสุขและประสบความส าเร็จ 
ในการท างานได้เต็มความสามารถของตน 

1.5.5 ทฤษฎีพฤติกรรมแบบแผน (Theory of Planned Behavior) 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความตั้งใจในต่อการเล่นกีฬา Sangwook Kang et al. ( 2021 ) 
ท าการศึกษาพฤติกรรมของนักกีฬาโดยใช้ทฤษฎีของพฤติกรรมตามแบบแผน กล่าวว่าความตั้งใจเชิง
พฤติกรรมเป็นตัวแปรที่อธิบายตามทฤษฎีพฤติกรรมแบบแผน ( Theory of Planned Behavior ) 
โดย Ajzen (1991) โดยที่แสดงให้เห็นว่า ความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในอนาคตของของนักกีฬาและ
แสดงออก อย่างไรก็ตามความตั้งใจเชิงพฤติกรรมเป็นความรู้สึกและพฤติกรรมที่เกิดจากทัศนคติ การ
รับรู้ และบรรทัดฐานของนักกีฬาแต่ละคน  การศึกษาความตั้งใจเชิงพฤติกรรมของ นักกีฬาจึงเป็น
แนวคิดที่ใช้ในการศึกษาพฤติกรรมในอนาคตที่นักกีฬาที่เล่นกีฬาชนิดเดิมซ ้า หรือ การเนะน าบอกต่อ
แก่บุคคลอ่ืนมาเล่น ( Oliver, 1999) นอกจากนั้นการประเมินมิติของความตั้งใจเชิงพฤติกรรม
สามารถประเมินได้ 2 มิติ ด้านความตั้งใจการเล่นกีฬาเพ่ือให้ประสบความส าเร็จกับการเล่นกีฬาที่
ชอบ และ มิติที่ สองคือ ความตั้งใจแนะน าบอกต่อให้มาเล่นกีฬา ( Recommendation Intention ) 
เป็นพฤติกรรมที่จะเกิดขึ้นหลังจากการได้รับบริการ ซึ่งเป็นการบอกต่อการแนะน าหรือเล่า
ประสบการณ์ความประทับใจเชิงบวกให้แก่บุคคลอ่ืนๆเพ่ือให้เล่นกีฬานั้นๆด้วย 

วิเชียร รู้บุญ และคณะ (2021) กล่าวว่า ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน  (Theory of planned 
behavior : TPB) คือ ความตั้งใจเป็นองค์ประกอบที่ท าให้บุคคลกระท าพฤติกรรมต่างๆออกมา โดย
ขึ้นอยู่กับเจตคติต่อพฤติกรรม การคล้อยตามการอ้างอิง และการรับรู้ ความสามารถในการควบคุม
พฤติกรรม ( Ajzen, 1991) การศึกษาที่ผ่านมาทั้งในไทยและในต่างประเทศได้น าทฤษฎีพฤติกรรม
ตามแผน เพ่ือศึกษาในกลุ่มตัวอย่างนักกีฬา เช่น องค์ประกอบของการเล่นกีฬา การแข่งขันกีฬา 
ประเภทของกีฬาที่ส่งผลต่อการรับรู้ของนักกีฬา 

1.6 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรม 

แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการออกก าลังกายในนักกีฬาและประสบการณ์ต่อระดับการแข่งขัน
พฤติกรรม (Behavior) ได้มีนักวิชาการได้กล่าวว่า หมายถึงกิจกรรมต่างๆ ของร่างกายที่แสดงออกมา 
ซึ่งสามารถสังเกตได้ด้วยตัวบุคคลอ่ืน หรือ ปฏิกิริยาภายในที่มีต่อสถานการณ์ หรือ ในเหตุการณ์ 
ซึ่งรวมเจตคติ ค่านิยม ความรู้ บางครั้งไม่มาสามาถแสดงออกให้เห็นได้ 

เฉลิมพล ตันสกุล (2541) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมว่า หมายถึง กิจกรรมกต่างๆที่ 
เกิดขึ้นอาจเป็นการกระท าที่บุคคลนั้นแสดงออกมา รวมทั้งกิจกรรมที่เกิดขึ้นในตัวบุคคลและกิจกรรม
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นี้อาจสังเกตได้ด้วยประสาทสัมผัส หรือไม่สามารถสังเกตได้ ซึ่งสามารถแบ่งพฤติกรรมออกได้ เป็น 2 
ประเภท 

1.พฤติกรรมภายนอก (Overt Behavior) คือ การกระท าที่เกิดขึ้นสามารถสังเกตได้ด้วย
ประสาทสัมผัสหรืออาจใช้เครื่องมือช่วย 

2.พฤติกรรมภายใน (Concert Behavior) คือ กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในจิตใจบุคคลอ่ืนไม่
สามารถสังเกตได ้

ไชยา อังศุสุกนฤมล (2543) ได้ให้ความหมายพฤติกรรมการเล่นกีฬา หมายถึง พฤติกรรม
โดยรวมของการเล่นกีฬาที่แสดงออกถึงความรู้ เจตคติและการปฏิบัติโดยแสดงมาในรูปการณ์ออก
ก าลังกาย หรือการฝึกซ้อมในส่วนต่างๆ ของร่างกายท างานเป็นประจ าเพ่ือหวังให้ด ารงชิวิตได้อย่าง
เป็นสุข 

กรมพลศึกษา ( 2563 ) ศึกษาพฤติกรรมการออกก าลังกายหรือเล่นกีฬา ประกอบด้วย 
ประเภทการออกก าลังกายหรือเล่นกีฬา ระดับความหนักของกิจกรรม เวลาที่ออกก าลังกายหรือเล่น
กีฬาต่อวัน จ านวนวันที่ออกก าลังกายหรือเล่นกีฬาต่อสัปดาห์ สถานที่ ช่วงเวลา และเหตุผลในการ
ออกก าลังกายหรือเล่นกีฬา ผลการส ารวจ พบว่า เหตุผลในการออกก าลังกายหรือเล่นกีฬา 5 อันดับ
แรก ได้แก่ อันดับ 1. ต้องการให้ร่างกายแข็งแรง ร้อยละ 94.10 อันดับ 2. ใช้เวลาว่างให้เป็น
ประโยชน์ ร้อยละ 36.19 อันดับ 3. คลายเครียด/พักผ่อน ร้อยละ 29.56 อันดับ 4. ท ากิจกรรม
ร่วมกับเพื่อน/เพื่อนชวน ร้อยละ 22.87 และอันดับ 5. ชอบออกก าลังกายร้อยละ 22.34 

พฤติกรรมการเล่นกีฬา” หมายถึง พฤติกรรมโดยรวมของการเล่นโดยการเล่นคนเดียวหรือ
เล่นเป็นหมู่คณะ ในแต่ละวันในแต่ละช่วงเวลาตามความพึงพอใจของบุคลากร โดยการเล่นตามชนิดที่
มีอุปกรณ์เช่น ฟุตบอล ตะกร้อ วอลเลย์บอล แบดมินตัน ฯลฯ และการเล่นกีฬาไม่มีอุปกรณ์เช่น การ
วิ่ง  การเดิน เป็นต้น เพอสร้างสมรรถภาพทางกายและเพ่ือให้มีรูปร่างทรวดทรงดี 

Herrebrøden & Bjørndal (2022) ได้ศึกษาการมีส่วนร่วมของนักกีฬาในการแข่งขัน
ระดับชาติ ทำการศึกษาเกี่ยวกับนักกีฬาผู้เล่นฟุตบอลชาย ที่มีจุดมุ่งหมายในการเล่นกีฬาสู่ความเป็น
เลิศ เพ่ือความเชื่อมโยงระหว่างประสบการณ์ด้านเล่นกีฬาของนักกีฬา ผลการวิจัยพบว่านักกีฬาที่มี
ประสบการณ์แข่งขันในระดับชาติมีความสำคัญต่อการบรรลุความสำเร็จในอนาคตของการเล่นกีฬา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกีฬาประเภททีม และยังพบว่าสำหรับนักกีฬาที่ จะได้รับเหรียญรางวัลระดับชาติ
นั้นได้ระบุว่า นักกีฬานักกีฬาที่มีระดับประสบการณ์แข่งขันที่มากกว่า จะมีโอกาสได้รับชัยชนะมากว่า
นักกีฬาที่ไม่มีโอกาสในการเล่นกีฬาระดับชาติเลย ระบุว่าความก้าวหน้าของนักกีฬาที่เข้าร่วมแข่งขัน
ระดับชาติและมีประสบการณ์แข่งขันระชาติมากกว่าสามารถพัฒนาสู่การเป็นตัวแทนทีมชาติใน
อนาคตหรือพัฒนาสู่การแข่งขันในระดับนานาชาติต่อไปได้ง่ายนักกีฬาที่ไม่ประสบการณ์แข่งขันใน
ระดับชาติเลย 
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Murakami et al. (2023) ทำการศึกษาประสบการณ์การเล่นของนักกีฬาและพฤติกรรมในการเล่น

กีฬาผลการศึกษาพบว่า นักกีฬาที่มีประสบการณ์เล่นกีฬาชนิดเดียวเป็นนานจะเกิดความชำนาญ
นักกีฬาต้องใช้เวลาฝึกซ้อมที่มีจำนวนชั่วโมงที่มากกว่าและมีประสบการณ์การเล่นมากกว่าครึ่งหนึ่ ง
พบว่านักกีฬาที่เล่นกีฬาเป็นเวลานานหรือมีประสบการณ์การเล่นที่มากกว่าสามารถพัฒนาตนเองเข้า
ร่วมแข่งขันในระดับทัวร์นาเมนต์ระดับประเทศหรือสูงกว่า สอดคล้องกับวิจัยของ Macnamara & 
Maitra (2019) ที่ได้ระบุว่าในนักกีฬากรีฑา นักกีฬาต้องใช้ประสบกาณ์ในการเล่นกีฬา 10 ปีเป็นอย่าง
น้อยก่อนที่จะสามารถแข่งขันระดับชาติจนถึงระดับนานาชาตินอกจากนี้นักกีฬาที่มีเป้าหมายเพ่ือการ
แข่งขันจะต้องเริ่มต้นการฝึกซ้อมในระยะยาวเพ่ือเพ่ิมโอกาสในการบรรลุผลด้านกีฬาในระดับที่สูงขึ้น
ต่อไป 

ตารางท่ี 2.2 ตารางสรุปลักษณะของผู้ที่มีแรงจูงใจตามนักทฤษฎีทั้ง 6 ด้าน 

แรงจูงใจ 
นักทฤษฎ ี

Maslow 
(1970) 

McClelland 
(1969) 

Deci 
(1975) 

A. Locke 
(1968) 

Ajzen 
(1991) 

1.แรงจูงใจด้านการพบปะสังคม (Contact to others)  
ผู้ที่มีแรงจูงใจด้านการพบปะสังคมการความสัมพันธ์ของ
ครอบครัว เป็นแรงจูงใจด้านหนึ่งที่เกิดจากการเรียนรู้ มี
จุดเริ่มต้นมาจากประสบการณ์ในสังคม ต้องการสร้าง
มิตรภาพกับบุคคลอื่นและครอบครัว เป็นความต้องการที่
จะท าให้บุคคลอื่นรักใคร่ต้องการรู้จักหรือมีความสัมพันธ์
กับบุคคลอื่น 

     

2. แรงจูงใจด้านความชอบ ความสนกุ ความสนใจ (Fun 
ผู้ที่มีแรงจูงใจด้านความชอบ ความสนุก ความสนใจ 
ผู้เข้าร่วมกีฬากันนั้นเกิดจากความสนใจกีฬา ความชอบ
ในตัวเป็นภาวะที่บุคคลต้องการทีจ่ะกระท าหรือเรยีนรู้
บางสิ่งบางอย่างด้วยตนเอง เช่น ความอยากรู้อยากเห็น 
ความสนใจ ความรัก ความศรัทธา เป็นต้น 

     

3. แรงจูงใจด้านความช านาญทักษะกฬีา (Demonstrating Physical Competence through Skill Mastery) 
ผู้ที่มีแรงจูงใจด้านความชำนาญทกัษะกีฬาเกิดจาก
แรงจูงใจท่ีทำให้ได้เรยีนรู้ทักษะในเป็นเวลานานสำคญัใน
การรับรู้ถึงความสามารถและการตัดสินใจด้วยตนเองจน
เกิดความชำนาญในด้านที่ตนเองชอบหรือถนัด 

     

4. แรงจูงใจด้านสุขภาพร่างกาย (Fitness and Body Image)  
ผู้ที่มีแรงจูงใจด้านสุขภาพเป็นภาวะแห่งความสมบูรณ์      
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แรงจูงใจ 
นักทฤษฎ ี

Maslow 
(1970) 

McClelland 
(1969) 

Deci 
(1975) 

A. Locke 
(1968) 

Ajzen 
(1991) 

ทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์และการด ารงชีวิตอยู่ในสังคม
ด้วยดีของกลุ่ม มีปจัจัยภายนอกและภายในของบุคคลที่
มุ่งเน้นไปที่ผลลัพธ์ด้านสุขภาพที่แข็งแรง 
5. แรงจูงใจด้านความรู้สึกถึงความส าเร็จ (Sense of Accomplishment) 
ผู้ที่มีแรงจูงใจความรู้สึกถึงความส าเร็จ เป็นความ
ปรารถนาที่ต้องการใหต้นเองไดร้บัชัยชนะ ความต้องการ
ความส าเร็จเกดิความภาคภมูิใจ แรงจูงใจประเภทนี้ส่วน
ที่ท าให้บุคคลมีความพยายามในสิง่ที่ตนเองมุ่งหวังแม้สิ่ง
ที่มุ่งหวังต้องการความส าเร็จหรือความสัมฤทธ์ิเป็นความ
ปรารถนา 

     

6. แรงจูงใจด้านเพื่อความเป็นเลิศในการแข่งขันและประสบการณ์ (Elite Sport Competition and 
experience ) 
ผู้ที่มีแรงจูงใจเพื่อความเป็นเลศิและการท างานหรือ
บุคคลผู้นั้นจะมีประสบการณ์ในการท างานสามารถรับมือ
กับปัญหาของงานท่ีเกิดขึ้นได้ ตระหนักรู้ถึงเป้าหมายใน
ระดับสูงเป็นพฤติกรรมที่ท าเพื่อใหป้ระสบความส าเรจ็
ตามมาตรฐานท่ีเป็นเลิศทีต่นก าหนดไว ้
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1.7 องค์ประกอบที่มีผลต่อแรงจูงใจ 

ศิริการณ์ น้อยวังหิน (2550) กล่าวว่า แรงจูงใจมีผลต่อการเรียนรู้พฤติกรรมต่าง ๆ ของบุคคล

เป็นอันมาก เพราะการที่บุคคลเกิดแรงจูงใจในการที่จะแสดงพฤติกรรมย่อมจะท าให้พฤติกรรมหรือ

การเรียนรู้ในสิ่งนั้น ๆ มีประสิทธิภาพและเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วมากกว่าบุคคลที่ไม่เกิดแรงจูงใจ 

ลักษณะของแรงจูงใจของบุคคล 

มลิวัลย์  ผิวคราม (2558) การศึกษาองค์ประกอบแรงจูงใจในการเป็นนักกีฬาของ

มหาวิทยาลัยกีฬาแห่งชาติ ได้แบ่งแรงจูงใจตามลักษณะความต้องการต่าง ๆ คือ 

1. แรงจูงใจด้านความมั่นคง มักอยู่ในรูปของจิตส านึกโดยจะเห็นจากการที่มนุษย์มีความ
ต้องการความปลอดภัย ส่วนความมั่นคงในรูปของจิตใต้ส านึกนั้นเป็นสิ่งที่ได้พัฒนามาตั้งแต่เกิดโดย
การปฏิสัมพันธ์กับบุคคลที่อยู่ใกล้ชิดที่จะท าให้เป็นคนที่มีจิตใจมั่นคงหรืออ่อนแอ 

2. แรงจูงใจด้านสังคม เนื่องจากมนุษย์เป็นสัตว์สังคมจึงต้องมีการติดต่อสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
มีการอยู่ร่วมกันเพ่ือจะได้เป็นส่วนหนึ่งของสังคมและได้รับการยกย่อง การที่บุคคลติดต่อสัมพันธ์กัน
นั้นมิใช่เพื่อมิตรภาพ 

3. แรงจูงใจด้านชื่อเสียงมีมากขึ้นในสังคมไทย โดยเฉพาะสังคมในระดับชนชั้นกลางความ
ต้องการด้านชื่อเสียงเป็นการก าหนดขีดจ ากัดของบุคคลอย่างหนึ่ง บุคคลบางคนจะมีความพึงพอใจกับ
ชื่อเสียงในระดับเพ่ือนหรือระดับชุมชน แต่บางคนอาจจะแสวงหาชื่อเสียงในระดับชาติหรือระดับโลก
เพียงอย่างเดียว หากแต่ต้องการให้ผู้อ่ืนยอมรับ ศรัทธาและเชื่อถือได้ 

4. แรงจูงใจด้านอ านาจถือเป็นศักยภาพแห่งอิทธิพลของบุคคล โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
คือ อ านาจตามต าแหน่งและอ านาจส่วนตัว เช่น การที่บุคคลสามารถท าให้ผู้อ่ืนปฏิบัติตามเพราะ
ต าแหน่งส่วนบุคคลซึ่งมีอิทธิพลโดยบุคลิกภาพและพฤติกรรมแสดงว่าเป็นผู้มีอ านาจส่วนตัว แต่บุคคล
บางประเภทเป็นเจ้าของอ านาจทั้ง 2 ประเภท คือ ทั้งอ านาจตามต าแหน่งและอ านาจส่วนตัว 

5. แรงจูงใจด้านความสามารถ คือ การควบคุมองค์ประกอบสิ่งแวดล้อมทั้งกายภาพและ
สังคม ความรู้สึกด้านความสามารถนี้เกี่ยวข้องอย่างใกล้ชิดกับมโนทัศน์ด้านความคาดหวัง บุคคลจะมี
ความสามารถหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับความส าเร็จและความล้มเหลวในอดีต ถ้าความส าเร็จเหนือความ
ล้มเหลวแล้วจะท าให้มองโลกในทางลบ บุคคลที่มีความรู้สึกด้านความสามารถต่าง ๆ จะไม่มีแรงจูงใจ
ที่จะแสวงหาการท้าทายใหม่ ๆ หรือท าการเสี่ยง บุคคลพวกนี้จะปล่อยให้สิ่งแวดล้อมบังคับควบคุม
มากกว่าที่จะพยายามบังคับควบคุมสิ่งแวดล้อม 

6. แรงจูงใจด้านความส าเร็จ เป็นแรงจูงใจที่เด่นชัดของมนุษย์ที่สามารถแยกออกจากความ
ต้องการด้านอ่ืนๆ ลักษณะอย่างหนึ่งของบุคคลที่มีแรงจูงใจด้านความส าเร็จจะมีความก้าวหน้าในการ
ท างาน เพราะว่าจะเป็นผู้สร้างสรรค์ให้งานส าเร็จ 
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7. แรงจูงใจด้านเงิน เป็นแรงจูงใจที่สลับซับซ้อนของมนุษย์และสัมพันธ์กับความต้องการทุก
ประเภททุกระดับ คุณสมบัติที่เด่นชัดและส าคัญที่สุดของเงินคือเป็นตัวแทนในการแลกเปลี่ยนสิ่งที่เงิน
สามารถซื้อได้นั้นไม่ใช่ตัวเงินโดยตรงแต่เป็นคุณค่าของเงิน ตัวเงินนั้นไม่ได้มีความส าคัญแต่เป็นตัวแทน
ของความต้องการใด ๆ ที่บุคคลต้องการให้เป็นตัวแทน 

ผู้วิจัยสรุปได้ว่า แรงจูงใจในการเล่นกีฬานั้นมีบทบาทและความส าคัญเป็นอย่างมากในการที่
จะกระตุ้นนักกีฬาให้มีความมุ่งมานะ พยายาม อดทนและพัฒนาตนเองจนประสบผลส าเร็จตามที่
ตั้งเป้าหมายไว้ โดยสรุปแล้วแรงจูงใจในการเล่นกีฬานั้นสามารถแบ่งออกเป็นด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องได้
ดังนี้ ด้านสุขภาพอนามัย ด้านความรัก ความถนัดและสนใจ ด้านรายได้และผลประโยชน์ ด้าน
เกียรติยศชื่อเสียง ด้านบุคคลที่เก่ียวข้อง และด้านความก้าวหน้าในอนาคต  

จากศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเล่นกีฬา สามารถสรุปได้ว่า แรงจูงใจ หมายถึง สิ่งที่กระตุ้น
ให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ออกมาโดยแรงจูงใจแบ่งได้ 2 ประเภท คือ แรงจูงใจทางด้านร่างกาย 
(Physical Motivation) คือ แรงจูงใจที่เกิดจากความต้องการของร่างกาย เพ่ือให้ร่างกายสามาร
ด ารงชีวิตอยู่  และแรงจูงใจทางด้านสังคม (Social Motivation) คือความต้องการที่ เกิดจาก
สภาพแวดล้อม โดยการศึกษาเรื่องแรงจูงใจในการเล่นกีฬาวู้ดบอลได้น ามาใช้ในงานวิจัยชิ้นนี้จะ
ประกอบด้วย 6 ด้าน 1.แรงจูงใจด้านการพบปะสังคม (Contact to others)  2. แรงจูงใจด้าน
ความชอบ ความสนุก ความสนใจ (Fun)  3. แรงจูงใจด้านความช านาญทักษะกีฬา (Demonstrating 
Physical Competence through Skill Mastery) 4. แรงจูงใจด้านสุขภาพร่างกาย (Fitness and 
Body Image) 5. แรงจู งใจด้ านความรู้ สึ กถึ งความส า เร็จ  (Sense of Accomplishment) 6. 
แรงจูงใจด้านเพ่ือความเป็นเลิศในการแข่งขันและประสบการณ์  (Elite Sport Competition and 
experience) ผู้วิจัยได้สรุปตามตัวแปรที่ศึกษาโดยมีรายละเอียดจากการทบทวนวรรณกรรมที่
เกี่ยวข้อง ตามตัวแปรที่ศึกษาโดยมีรายละเอียด  
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ตารางที่ 2.3 แสดงการสังเคราะห์แรงจูงในการเล่นกีฬา 

องค์ประกอบแรงจูงใจ 
ในการเล่นกีฬา 
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1. ด้านการพบปะผู้คน (Contact 
to others)              4 

2. ด้านความสนุกสนาน (Fun)              10 
3. ด้านการแสดงออกถึง
ความสามารถที่มีความชำนาญใน
การเล่นกีฬา (Demonstrating 
Physical Competence 
through Skill Mastery) 

             6 

4. ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์
ทางร่างกาย (Fitness and Body 
Image) 

             4 

5. ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ 
(Sense of Accomplishment)              7 

6. ด้านการแข่งขันกีฬาชั้นนำและ
ประสบการณ์ (Elite Sport 
Competition and experience) 

             4 

7. ด้านการสนับสนุนจากครอบครัว 
(Encourage and support by 
family) 

             2 

8. ด้านความสมดุลของชีวิต (Life 
balance)              1 

9. ด้านรูปแบบการฝึกสอนของโค้ช 
(Sport coach style)              2 

10. ด้านจัดการแข่งขัน (Providing 
competition)              2 
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จากตารางที่ 2.3 แสดงการสังเคราะห์แรงจูงในการเล่นกีฬาที่สอดคล้องกันซึ่งผู้วิจัยได้
วิเคราะห์และสรุปจากรายการแรงจูงในการเล่นกีฬาได้น าองค์ประกอบด้านแรงจูงใจโดยผู้วิจัยมีเกณฑ์
คัดเลือกดังต่อไปนี้ ศึกษาตัวแปรที่มีนักวิจัยได้ศึกษาซ ้ากันตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป ได้ท าการพัฒนาเครื่องมือ
แรงจูงใจของกีฬาที่ได้กล่าวไว้ ข้างต้นและงานวิจัยอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง และได้น าเสนอองค์ประกอบด้าน
แรงจูงใจของนักกีฬาที่ใช้เริ่มต้นในการศึกษาโดย จ านวน 6 ด้าน 

โดยสรุปแรงจูงใจในการเล่นกีฬาวู้ดบอลประกอบด้วย 6 ด้านดังต่อไปนี้ 
1.แรงจูงใจด้านการพบปะสังคม (Contact to others) 
Gabriella McLoughlin (2017) กล่าวว่า การพบปะสังคม ความสัมพันธ์ของครอบครัว เป็น

แรงจูงใจด้านหนึ่งที่เกิดจากการเรียนรู้ มีจุดเริ่มต้นมาจากประสบการณ์ในสังคม การมีส่วนร่วม
กิจกรรมการเล่นกีฬาที่มีความเกี่ยวข้องทางด้านสังคมและจิตใจมากที่สุดประโยชน์เชิงตรรกะ ในขณะ
ที่ผู้ที่เก่ียวข้องในกิจกรรมที่ไม่ใช่การแข่งขันแต่ด าเนินการอย่างชัดเจนเพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของสังคม เช่น 
คลาสออกก าลังกายแบบกลุ่มเน้นผลลัพธ์ด้านความต้องการสร้างมิตรภาพกับบุคคลอ่ืนและครอบครัว 
เป็นความต้องการที่จะท าให้บุคคลอ่ืนรักใคร่ต้องการรู้จักหรือมีความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน มีความ
ซื่อสัตย์ต่อเพ่ือนฝูง พยายามสร้างความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับบุคคลอ่ืนจึงต้องมีการติดต่อสัมพันธ์ซึ่งกัน
และกันนั้นมิใช่เพื่อมิตรภาพเพียงอย่างเดียว หากแต่ต้องการให้ผู้อ่ืนยอมรับศรัทธาและเชื่อถือได้ 

2. แรงจูงใจด้านความชอบ ความสนุก ความสนใจ (Fun) 
Katharina Diehl et.al (2018) พบว่า แรงจูงใจของผู้เข้าร่วมกีฬากันนั้นเกิดจากความสนใจ

กีฬา ความชอบในตัวกีฬาหรือการได้เล่นกีฬาในกิจกรรมต่อเนื่องและที่เน้นความง่ายในการเล่นกีฬา
ชนิดนั้นเป็นเป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการเล่นกีฬา เป็นภาวะที่บุคคลต้องการที่จะกระท าหรือ
เรียนรู้บางสิ่งบางอย่างด้วยตนเอง ไม่ต้องอาศัยการซักจูงจากสิ่งเร้าภายนอก เช่น ความต้องการเรียน
เพ่ือต้องการความรู้ท างานเฉพาะ ต้องการความสนุกและความช านาญซึ่งความต้องการหรือความ
สนใจเป็นพิเศษ ตลอดจนความรู้สึกนึกคิดหรือทัศนคติแต่ละบุคคลจะผลักดันให้บุคคลสร้างพฤติกรรม
ขึ้นซึ่งได้แก่ ความอยากรู้อยากเห็น ความสนใจ ความรัก ความศรัทธา เป็นต้น 

3. แรงจูงใจด้านความช านาญทักษะกีฬา (Demonstrating Physical Competence 
through Skill Mastery) 

Humberto Moreira Carvalho (2017) พบว่า ความช านาญในทักษะกีฬา เป็นสาเหตุด้าน
แรงจูงใจที่ท าให้นักกีฬาได้เรียนรู้ทักษะกีฬาในกีฬาที่ตนเองมีความช านาญทักษะกีฬาที่ถนัดและสนใจ
มากขึ้น มีความชื่นชอบในกีฬาทักษะ สิ่งส าคัญที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจคือ ค าว่า ทักษะ ซึ่งหมายถึง 
ความช านาญหรือเชี่ยวชาญ ความเชี่ยวชาญและความช านาญอะไรก็ตามเกิดจากการฝึก จากการ
ท าซ ้าและเรียนรู้ ดังนั้น วิธีที่จะท าให้นักกีฬามีทักษะ นักกีฬาก็ต้องมีความอยากที่จะไปซ้อม ไปฝึก
และเรียนรู้จนเกิดความเชี่ยวชาญ 
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4. แรงจูงใจด้านสุขภาพร่างกาย (Fitness and Body Image)  
Gabriella McLoughlin (2017) ศึกษา ภาวะแห่งความสมบูรณ์ทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์

และการด ารงชีวิตอยู่ในสังคมด้วยดีของกลุ่มนักกีฬาที่ต้องการเล่นกีฬา พบว่า แรงจูงใจในการเล่นกีฬา
และการออกก าลังกายเป็นเรื่องภายนอกมากขึ้นหรือได้มาจากภายในมากขึ้น ผลการวิจัยระบุว่า 
นักกีฬาที่เล่นกีฬาเป็นประจ าจะมีสมาธิมากขึ้นไปสู่การเรียนรู้ ความส าเร็จ ความเพลิดเพลินและ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี ผู้ที่ออกก าลังกายเป็นประจ านั้นมีปัจจัยภายนอกและภายในของบุคคลที่
มุ่งเน้นไปที่ผลลัพธ์ด้านสุขภาพ และการออกก าลังกายท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย เช่น 
ร่างกายได้สัดส่วน กล้ามเนื้อแข็งแรง ร่างกายกระฉับกระเฉง ท างานได้นานขึ้นเหนื่อยน้อยลง อารมณ์
แจ่มใส่ สุขภาพจิตดี 

5. แรงจูงใจด้านความรู้สึกถึงความส าเร็จ (Sense of Accomplishment) 
Michelle Gacio Harrolle and Melissa Klay (2019) พบว่า ความปรารถนาที่ต้องการให้

ทีมของตนเองได้รับชัยชนะ ความต้องการความส าเร็จเกิดความภาคภูมิใจจากการที่ทีมประสบ
ความส าเร็จเป็นความต้องการที่จะท าสิ่งต่าง ๆ ที่ยากล าบากให้ประสบความส าเร็จ พยายามเอาชนะ
อุปสรรคทั้งปวงเพ่ือให้ท างานของตนประสบความส าเร็จได้ Richard R. Rosenkranz et.al (2021) 
กล่าวว่า ความส าเร็จเป็นแรงจูงใจที่บุคคลต้องการความส าเร็จหรือความสัมฤทธิ์เป็นความปรารถนาที่
บุคคลต้องการจะกระท าสิ่งใด ๆ ให้ประสบความส าเร็จ ต้องการรู้สึกชนะ ต้องรู้สึกว่าตนเองมีอิทธิพล
ต่อบุคคลต่อสถานการณ์ ต้องการได้ชื่อ มีคนยอมรับในความสามารถและความส าเร็จ แรงจูงใจ
ประเภทนี้ส่วนที่ท าให้บุคคลมีความพยายามในสิ่งที่ตนเองมุ่งหวังแม้สิ่งที่มุ่งหวังจะยากสักเพียงใด 
บุคคลก็จะไปให้ถึงเป้าหมายจนได้เป็นแรงจูงใจสร้างความพอใจให้กับบุคคล 

6. แรงจูงใจด้านเพื่อความเป็นเลิศในการแข่งขันและประสบการณ์  (Elite Sport 
Competition and experience ) Katharina Diehl et.al (2018) กล่ าวว่ า ปั จจัย เบื้ องต้น
เกี่ยวกับแรงจูงใจเป็นความต้องการส่วนบุคคลส าหรับนักกีฬาที่เล่นกีฬาที่มีแรงจูงใจที่ต้องการเล่นกีฬา
เพ่ือความเป็นเลิศ การเข้าร่วมแข่งขันเพ่ือให้ได้รับการยอมรับจากสังคม การได้เป็นส่วนหนึ่งของทีม
เป็นเหตุผลการเล่นกีฬาเพ่ือให้ประความส าเร็จในการเล่นกีฬาหรือการได้ท างานเป็นที่ส าเร็จหรือการ
ท าสถิติโลกในกีฬา และกระบวนการของการมีส่วนร่วม เช่น การต้องการพัฒนาตนเอง การเล่นที่มี
ความยุติธรรม 
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2. ข้อมูลเกี่ยวข้องกับกีฬาวู้ดบอล 

2.1 กีฬาวู้ดบอล 

วู้ดบอล มาจากค าว่า Wood ที่แปลว่า ไม้ และ Ball คือลูกบอลกลม ๆ Woodball จึง

แปลว่า ลูกบอลที่ท าด้วยไม้ ดังนั้นกีฬาวู้ดบอลจึงเป็นกีฬาที่ใช้ไม้ตีลูกบอลให้วิ่งในสนามไปสู่ประตูที่ท า

ด้วยไม้ โดยนับจ านวนครั้งในการตีลูกบอล โดยผู้ที่จะชนะการแข่งขันต้องตีให้จ านวนครั้งน้อยที่สุด 

กีฬาวู้ดบอล (Woodball) เป็นกีฬาหรือเกมส์ประเภทบอลชนิดหนึ่งซึ่งผู้เล่นใช้ไม้ตีลูกบอลให้ผ่าน

ประตู จากกฎของกีฬาวู้ดบอลระบุว่า กีฬาวู้ดบอลประกอบด้วยการตีลูกวู้ดบอลลูกใดลูกหนึ่งด้วยไม้

วู้ดบอลตามเชือกที่เป็นแนวเขตของสนามจากแท่นตั้งจุดเริ่มต้นไปจนลูกบอลผ่านเข้าประตูโดยการส

โตรคหนึ่งครั้งหรือหลายครั้งต่อเนื่องกันตามกฎข้อบังคับ โดยกีฬาวู้ดบอลเป็นหนึ่งในกีฬาประเภทบอล

ที่มีอาณาเขตการเล่นที่แน่นอน เนื่องจากสนามกีฬาวู้ดบอลมีรูปแบบและขนาดที่ก าหนดตามกฎกติกา

ของกีฬาวู้ดบอล (สมาคมกีฬาวู้ดบอลแห่งประเทศไทย, 2562) 

2.2 ประวัติความเป็นมาและวิวัฒนาการของกีฬาวู้ดบอล 

กีฬาวู้ดบอลในประเทศไทย เริ่มต้นในปี พ.ศ. 2538 โดย ดร.ฟิลิปส์ เซ็ง (Phillip Chung) ซึ่ง

มีความสัมพันธ์เป็นเพ่ือนร่วมชั้นในระดับปริญญาเอกของ ดร.พัฒนาชาติ  กฤดิบวร ณ มหาวิทยาลัย

นิวเม็กซิโก (University of New Mexico) ประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นผู้น า นายเวิ่งหมิง ฮุย และ

คณะบริหารมาสาธิตวิธีการเล่นกีฬาวู้ดบอลที่โรงเรียนกีฬาจังหวัดขอนแก่น โดย ดร.พัฒนาชาติ  กฤดิ

บวร ซึ่งขณะนั้นด ารงต าแหน่งอาจารย์ใหญ่มีความสนใจในกีฬาชนิดนี้เป็นอย่างมาก เนื่องจากเห็นว่า 

เล่นได้ง่าย กฎ กติกา ไม่มีความยุ่งยาก และสามารถเล่นได้ทุกเพศทุกวัย จึงเล็งเห็นว่า กีฬาชนิดนี้

สามารถช่วยส่งเสริมสุขภาพได้ทุกระดับ ทุกเพศ ทุกวัย ดังนั้น เมื่อกลับมาจึงได้จัดการอบรมให้ความรู้

เกี่ยวกับกีฬาวู้ดบอล และมีการเผยแพร่มาเป็นล าดับต่อมาจนกระทั่งได้ก่อตั้งสมาคมกีฬาวู้ดบอลแห่ง

ประเทศไทย เมื่อวันที่ 18 เมษายน พ.ศ. 2551 โดย มี ดร.พัฒนาชาติ  กฤดิบวร เป็นนายกสมาคม

กีฬาวู้ดบอลคนแรก  

2.3 การส่งเสริมกีฬาวู้ดบอล 

ระดับนานาชาติมีสหพันธ์วู้ดบอลนานาชาติ International Woodball Federation หรือ 

IWbF ส านักงานใหญ่ตั้งอยู่ที่ ณ ประเทศไต้หวัน มีสมาชิกทั่วโลก 50 กว่าประเทศที่สหพันธ์วู้ดบอล

นานาชาติได้มีการส่งเสริมและพัฒนากีฬาวู้ดบอลทั้งด้านพัฒนาบุคคลากรการจัดการแข่งขันในระดับ

นานาชาติในทวีปเอเชียมีสหพันธ์วู้ดบอลแห่งเอเชีย Asian Woodball Federation (AWbF) โดย

ส านักงานที่ตั้งอยู่ ณ ประเทศมาเลียเซีย มีสมาชิกจ านวน 20 ประเทศท่ีส่งเสริมพัฒนากีฬาวู้ดบอลให้
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เป็นสากลและมีมาตรฐานยิ่งขึ้นและมีการผลักดันให้มีการบรรจุกีฬาวู้ดบอลในมหกรรมกีฬาเอเชียน

เกมส์ต่อไป อยู่ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ มี 

การส่งเสริมและพัฒนากีฬาวู้ดบอลในประเทศไทยนั้น ดร.พัฒนาชาติ กฤดิบวร นายกสมาคม

กีฬาวู้ดบอลแห่งประเทศไทย ได้ส่งเสริมในด้านการพัฒนาบุคลากรผู้ฝึกสอน ผู้ตัดสิน และการจัดการ

แข่งขันในประเทศให้ทัดเทียมกับต่างประเทศ ตลอดจนยกระดับให้ประเทศไทยเป็นศูนย์กลางการเล่น

กีฬาวู้ดบอลในเอเชีย เนื่องจากกีฬาวู้ดบอลสามารถสร้างผลงานและชื่อเสียงให้กับประเทศไทยในการ

แข่งขันระดับนานาชาติได้เป็นอย่างดี ปัจจุบันสมาคมกีฬาวู้ดบอลแห่งประเทศไทยบริหารงานภายใต้

การก ากับดูแลของการกีฬาแห่งเทศไทย สมาคมกีฬาวู้ดบอลแห่งประเทศไทย ได้พัฒนากีฬาวู้ดบอล 

โดยมีการส่งเสริมและจัดการแข่งขันอย่างต่อเนื่อง พร้อมผลักดันกีฬาวู้ดบอลเข้าสู่การแข่งขันระดับ

นานาชาติ และรายการแข่งขันในประเทศไทยดังนี้ 

รายการแข่งขันระดับชาติ 

1. การแข่งขันกีฬาวู้ดบอลชิงแชมป์แห่งประเทศไทย 

2. กีฬาแห่งชาติ 

3. กีฬาเยาวชนแห่งชาติ 

4. กีฬานักเรียนนักศึกษาแห่งชาติ 

5. กีฬามหาวิทยาลัยกีฬาแห่งชาติ 

6. กีฬาอาวุโสแห่งชาติ 

7. กีฬาผู้สูงอายุและนันทนาการ 

รายการแข่งขันระดับนานาชาติ 

1. World Cup Woodball Championship  

2. Asian Cup Woodball Championship  

3. Asian Beach Games 

4. Thailand Open International Woodball Championship 

5. Beach Woodball World Cup 

2.4 การเล่นกีฬาวู้ดบอล  

จากข้อมูลของสมาคมกีฬาวู้ดบอลแห่งประเทศไทย ระบุว่าการเล่นกีฬาวู้ดบอลนั้นผู้เล่น
สามารถเล่นได้บนสนามหญ้า สนามทราย หรือดินที่มีพ้ืนที่เหมาะส าหรับการเล่นกีฬาวู้ ดบอล สนาม
กีฬาวู้ดบอลจะถูกออกแบบสนามให้เหมาะสมกับพื้นที่สภาพภูมิประเทศในท้องถิ่นนั้น ภายใต้กฎกติกา 
โดยทั่วไปจะมี 12-24 สนาม ในการเล่นผู้เล่นจะต้องเริ่มเล่นจากจุดทีออฟ/หรือจุดเริ่มเล่นทุกคน เมื่อ
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เริ่มจากการตีจากเขตเริ่มเล่น ลูกวู้ดบอลหยุดหนิ่งที่ใดของสนาม ก็ตีต่อไปจากจุดนั้นจนกระทั้งลูกผ่าน
เข้าประตูซึ่งจะต้องอยู่ปลายแนวเขตสนามอห่างจากเส้นหลัง 2 เมตร ผู้เล่นจะต้องตีลูกวู้ดบอล ผ่าน
ประตูด้วยจ านวนการที่น้อยครั้งที่สุดโดยทั่วไปผู้เล่นจะเดินเล่นไปทั่วสนามโดยอาจเล่นคนเดียว สอง
คนหรือเล่นเป็นกลุ่มสี่ถึงห้าคนอซึ่งจะเรียกว่า “ก๊วน” ในการเล่นแต่ละครั้ง ผู้เล่นจะตีลูกวู้ดบอลของ
ตนเองจนกว่าลูกจะผ่านประตู 

กฎกติกากีฬาวู้ดบอลมีการเล่นหรือแข่งขันที่ได้บรรจุอย่างเป็นทางการมีอยู่สองแบบ ได้แก่ 
การแข่งขันแบบนับจ านวนการตีหรือสโตรคเพลย์ ซึ่งเป็นระบบที่เน้นเล่นประเภทเดียว / คู่  (หรือแต่
ละทีม) จะนับคะแนนการตีของทุกเกท เมื่อรวมเป็นคะแนนสรุปและฝ่ายที่มีจ านวนครั้งน้อยที่สุดใน
รอบที่ก าหนดเป็นผู้ชนะและ การแข่งขันแบบนับจ านวนประตู หรือแฟร์เวย์ ซึ่งเป็นการเล่นที่ผู้เล่น
สองคน สองคู่ (หรือสองทีม) จะแข่งกันในแต่ละเกทฝ่ายที่มีจ านวนเกทที่มากกว่าจะเป็นผู้ชนะ หากมี
จ านวนประตูที่เสมอ ให้ตัดสินโดยการกลับมาเริ่มเกทที่ 1 ใหม่เพ่ือหาผู้แพ้ชนะ 

การแข่งขันแบบนับจ านวนการตี คือ การแข่งขันแบบเก็บคะแนนรวมผู้เล่นที่มีคะแนนรวม
น้อยที่สุดจากจ านวนรอบที่ท าการแข่งขันทั้งหมดจะเป็นผู้ชนะ ส่วนการแข่งขันแบบนับจ านวนประตู 
คือ การแข่งขันแบบแพ้คัดออกโดยผู้เล่นที่แพ้ในแต่ละการแข่งขันจะถูกคัดออกจากทันที 

ตารางที่ 2.4 ประเภทการแข่งขันในกีฬาวู้ดบอล 

ประเภทการแข่งขัน จ านวนนักกีฬา 
การแข่งขันแบบนับจ านวนการตี ประเภททีม ประเภททีม ชาย/หญิง จ านวนนักกีฬา 4–6 คน 

การแข่งขันแบบนับจ านวนการตี ประเภทบุคคล ไม่จ ากัดจ านวนผู้เล่น 

การแข่งขันแบบนับจ านวนการตี ประเภทคู่ ประเภทคู่ ชาย/ คู่หญิง จ านวนนักกีฬา 2 คน 
การแข่งขันแบบนับจ านวนเกท ประเภททีม จ านวนนักกีฬา 4 คน 

การแข่งขันแบบนับจ านวนเกท ประเภทบุคคล ประเภทบุคคล ชาย/หญิงไม่จ ากัดจ านวนผู้เล่น 

การแข่งขันแบบนับจ านวนเกท ประเภทคู่ ประเภทคู่ ชาย/ คู่หญิง จ านวนนักกีฬา 2 คน 

(สมาคมกีฬาวู้ดบอลแห่งประเทศไทย, 2562) 

2.5 สนามแข่งขันกีฬาวู้ดบอล 

1. แท่นทีออฟ/จุดเริ่มเล่น ในการตีครั้งแรกในแต่ละประตู จะเริ่มจากเขตที่เรียกว่า แท่นที
ออฟ/จุดเริ่มเล่น ซึ่งมีขนาด กว้าง 2 เมตร ยาว 3 เมตร นักกีฬาทุกคนต้องเล่นจากบริเวณที่ก าหนดไว้
ในเขตเริ่มเล่น 

2. แฟร์เวย์/สนามหลังจากตีลูกออกจากแท่นทีออฟ ผู้เล่นจะตีลูกวู้ดบอลจากจุดที่ลูกมาหยุด 
ซึ่งอาจจะเป็นในแฟร์เวย์หรือนอกแฟร์เวย์ โดยในแฟร์เวย์หญ้าจะถูกตัดให้สั้นและเรียบ เพ่ือลดแรง
เสียดต้านของลูกบอลท าให้การผ่านของลูกบอลนั้นง่ายขึ้น โดยแต่ละ แฟร์เวย์ได้มีการก าหนดระนะ
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ความยาวและความกว้างของสนาม สนามขนาดสั้น ระยะ 30-50 เมตร (Par 3) ,สนามขนาดกลาง 
ระยะ 51-80 เมตร( Par 4) ,สนามขนาดยาว ระยะ 81 -120 เมตร Part5 

3. เชือกในกีฬาวู้ดบอล ใช้ส าหรับเพ่ือบอกเป็นแนวเขตของสนามของสนามนักกีฬาจะต้องตี
ลูกบอลตามแนวเชือกหรือแนวเขตสนาม หากนักกีฬาตีออกนอกเชือกหรือแนวเขตสนาม (OB) 
นักกีฬาจะถูกเพ่ิมคะแนนจากการตีลูกบอลออกนอกแนวเขตสนาม 

4. ธงสนามหมายถึง จะประกอบไปด้วยธง 3 สี คือ ธงสีแดง ธงสีน ้าเงินและธงสีเหลืองสัญญา
ลักธงสีแดงคือ เพ่ือบอกจุดสิ้นสุดของสนามจะปักด้านหลังสุดของแนวเขตสนาม สัญญาลักษณ์ธงสีน ้า
เงินหมายถึง ระยะของสนามแข่งขัน จะปักทุก ๆ 20 เมตรของแนวเขตสนาม สัญญาลักษณ์ธงสีเหลือง
หมายถึง จุดเลี้ยวหักมุ่มของสนามแข่งขัน 

5. ประตูประตูเมื่อลูกบอลอยู่บริเวณแนวเขตประตู ผู้เล่นจะยิ่งลูกบอลโดยการใช้ไม้สวิงลูก
บอลให้ผ่านเข้าประตูโดยสมบูรณ์ถือว่าสิ้นสุดในการเล่นในประตูนั้น ๆ 

 
ตารางที่ 2.5 สัญลักษณ์และความหมายในกีฬาวู้ดบอล  

ล าดับที่ สัญลักษณ์/ค าศัพท์เฉพาะ ความหมาย 

1  จ านวนครั้งของการตี (ตีหนึ่งครั้ง / หนึ่งครั้ง) 
2 V จ านวนครั้งที่ผู้เล่นถูกเพ่ิมคะแนนจากการตีลูกออก

นอกสนาม 

3 O ลูกผ่านประตูโดยสมบูรณ์ 
4 Area พ้ืนที่สนาม 

5 Address การยืน 
6 Alignment การเล็งเป้าหมาย 

7 Down Swing การลงไม้ 

8 First Shot การตีครั้งแรก 
9 Gate Area เขตประตู 

10 Equipment อุปกรณ์ 

11 Hitting การตี 
12 Fair Way สนามในแต่ละเกท, ช่องตีแต่ละเกท 

13 Penalty การลงโทษ 

14 Ball ลูกวู้ดบอล 
15 Gate ประตู 
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ล าดับที่ สัญลักษณ์/ค าศัพท์เฉพาะ ความหมาย 

16 Group กลุ่มการแข่งขัน 
17 Scorecard ใบบันทึกคะแนน 

18 Stroke Competition การแข่งขันแบบนับจ านวนการตี 

19 Fair Way Competition การแข่งขันแบบนับจ านวนประตู 
20 Mallet ไม้ตี 

21 Out of Bounds / OB การตีลูกออกนอกสนาม 

22 Staring Area เขตเริ่มเล่น 
23 Tournament Flag ธงประจ าสนามแข่งขัน 

24 Rope เชือก 

(สมาคมกีฬาวู้ดบอลแห่งประเทศไทย, 2562) 

การเล่นกีฬาวู้ดบอลควรมีทักษะพ้ืนฐานที่ส าคัญ ดังนี้  
1. การจับไม้ (Grip)  
การจับไม้วู้ดบอลนั้นขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้เล่นแต่ละคน ที่นิยมกันมี 3 แบบ คือ 
แบบที่ 1 อินเตอร์ล็อกกิ้ง ให้จับไม้ด้วยมือซ้ายที่ปลายของด้าม จากนั้นจับไม้ด้วยมือขวาต่อ

จากมือซ้ายโดยนิ้วก้อยของมือขวาเกี่ยวกับนิ้วชี้ของมือซ้าย  
แบบที่ 2 โอเวอร์แลปปิ้ง จับไม้คล้ายแบบที่ 1 แต่ให้วางนิ้วก้อยของมือขวาทับระหว่างนิ้วชี้

และนิ้วกลางของมือซ้าย  
แบบที่ 3 เบสบอล จับไม้โดยใช้มือทั้งสิบนิ้ววางเรียงต่อกันบนด้ามไม้  
2. การยืน (Address)  
ผู้เล่นควรยืนแยกเท้าให้กว้างกว่าช่วงไหล่เล็กน้อยเพ่ือการทรงตัวที่ดีถ่ายน ้าหนักได้ง่าย ย่อ

เข่าเล็กน้อยเพื่อความคล่องตัวในการเหวี่ยงไม้ข้ึนตีต าแหน่งของลูกบอลอยู่ทางด้านซ้าย  
การข้ึนไม้และการลงไม้ (Take Back and Down Swing)  
การข้ึนไม้ (Take Back) ประกอบไปด้วย 3 จังหวะ  

จังหวะที่ 1 ยืนให้ผ่อนคลาย สบาย ๆ แต่มั่นคง  
จังหวะที่ 2 หมุนไหล่และแขนขึ้นเป็นชิ้นเดียวกันให้ปลายด้านไม้ ชี้บริเวณหัวเข็มขัด  
จังหวะที่ 3 ปล่อยแขนทั้งสองข้างให้เหยียดออกไปไม่ดึงข้อศอกซ้ายเร็ว เพ่ือไม่ให้

สูญเสียการควบคุมหน้าไม้ จะท าให้การตีมีน ้าหนักและแม่นย า  
การลงไม้ (Down Swing) ประกอบไปด้วย 3 จังหวะ  

จังหวะที่ 1 หมุนหัวไหล่ลงให้ข้อศอกอยู่ชิดล าตัว แนวของไม้ขนานกับพ้ืน  
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จังหวะที่ 2 ปล่อยไม้ให้กระทบลูกแขนซ้ายจะอยู่ในแนวเดียวกับด้ามของไม้  
จังหวะที่ 3 ปล่อยแขนทั้งสองข้างให้เหยียดออกไปไม่ดึงข้อศอกซ้ายเร็วเพ่ือไม่ให้

สูญเสียการควบคุมหน้าไม้ จะท าให้การตีมีน ้าหนักและแม่นย า  
3. การเล็งเป้าหมาย (Alignment)  
ให้ลากเส้นแนวสมมุติจากลูกไปยังเป้าหมาย จากนั้นยืนให้ปลายเท้าทั้งสองข้างขนานกับ

เส้นแนวสมมุติครั้งแรก พร้อมทั้งจัดแนวของหัวเข่าทั้งสอง สะโพกและหัวไหล่ ให้ขนานกับปลายเท้า 
ทั้งสองข้างด้วย  

4. การยงิประตู (Shooting)  
การยิงประตูประกอบด้วย 4 จังหวะ ได้แก่  
  จังหวะที่ 1 ใช้หลักเดียวกับการจับไม้พ้ืนฐาน  

จังหวะที่ 2 ใช้หลักเดียวกับการยืนพ้ืนฐาน  
จังหวะที่ 3 ใช้หลักเดียวกับการเล็งเป้าหมาย  
จังหวะที่ 4 ใช้หลักเดียวกับการขึ้นไม้และลงไม้  

การยิงประตูด้านหน้าล าตัวนั้น เท้าท้ังสองต้องยืนให้แน่นและมั่นคง ใช้เพียงช่วงบนของล าตัว 
หัวไหล่และแขนหมุนให้เป็นชิ้นเดียวกันขึ้นและลงไม้ไม่สูง ที่ส าคัญที่สุดต้องรักษาแนวแกนของล าตัว
ให้นิ่งที่สุด ตีตามไลน์ให้แม่นย าวางหน้าไม้ให้ตรง 

จากความหมายดังกล่าวพอสรุปได้ว่า การเล่นกีฬาวู้ดบอลควรมีทักษะพ้ืนฐานที่ส าคัญ คือ 
การจับไม้ (Grip), การยืน (Address), การขึ้นไม้และการลงไม้ (Take Back and Down Swing), การ
เล็งเป้าหมาย (Alignment), การยิงประตู (Shooting)  

สรุปได้ว่า กีฬาวู้ดบอลเป็นกีฬาที่ใช้ไม้ตีลูกบอลให้วิ่งในสนามไปสู่ประตูที่ท าด้วยไม้ โดยนับ
จ านวนครั้งในการตีลูกบอล โดยผู้ที่จะชนะการแข่งขันต้องตีให้จ านวนครั้งน้อยที่สุด การเล่นกีฬาวู้ด
บอลนั้นผู้เล่นสามารถเล่นได้บสนามหญ้า ทราย หรือดินที่มีพ้ืนที่เหมาะส าหรับการเล่นกีฬาวู้ดบอล 
สนามกีฬาวู้ดบอลจะถูกออบแบบสนามให้เหมาะสมกับพ้ืนที่สภาพภูมิประเทศในท้องถิ่นนั้นภายใต้กฎ
กติกา กีฬาวู้ดบอลเป็นกีฬาที่นอกจากจะช่วยเสริมสร้างและรักษาสมรรถภาพทางกายที่ดีแล้วยังเป็น
กีฬาที่ส่งเสริมการฝึกสมาธิเพ่ือรวบรวมใจให้เป็นหนึ่งเดียวกับลูกวู้ดบอล ปัจจุบันกีฬาวู้ดบอลได้มีการ
บรรจุไว้ในกีฬาระดับท้องถิ่น ระดับชาติและนานาชาติ ซึ่งการได้ทราบรายละเอียดเกี่ยวกับเล่นกีฬาวู้ด
บอลจะเป็นข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการศึกษาในครั้งนี้ ส าหรับเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม
และกรอบแนวคิดในการวิจัยต่อไป 
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3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
3.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องภายในประเทศ  
กษมา สุขุมาลจันทร์ (2560) ได้ท าการวิจัยเรื่อง แรงจูงใจในการเล่นกีฬาชักกะเย่อของ

นักกีฬาชักกะเย่อที่ เข้าร่วมการแข่งขันกีฬาเยาวชนแห่งชาติ  ครั้งที่  32 จากการวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกของนักกีฬาชักกะเย่อที่เข้าร่วมการ
แข่งขันกีฬาเยาวชนแห่งชาติ ครั้งที่ 32 2) เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเล่นกีฬาชักกะเย่อของ
นักกีฬาชักกะเย่อที่เข้าร่วมการแข่งขันกีฬาเยาวชนแห่งชาติ ครั้งที่ 32 จ าแนกตามประสบการณ์การ
แข่งขัน ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักกีฬาชักกะเย่อที่เข้าร่วมการแข่งขันกีฬาเยาวชน
แห่งชาติ ครั้งที่ 32 จ านวน 204 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสอบถามแรงจูงใจในการ
เล่นกีฬาชักกะเย่อของนักกีฬาชักกะเย่อในกีฬาเยาวชนแห่งชาติ ครั้งที่ 32 มีความเชื่อมั่นของ
แบบสอบถามทั้งฉบับเท่ากับ 0.94 วิเคราะห์ข้อมูลโดยแจกแจงความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่ วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบค่าที (t-test) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One Way 
ANOVA) ก าหนดความมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เปรียบเทียบความแตกต่างของระดับแรงจูงใจ
เป็นรายคู่โดยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe) ผลการวิจัย พบว่า 1. แรงจูงใจในการเล่นกีฬาชักกะเย่อของ
นักกีฬาชักกะเย่อในกีฬาเยาวชนแห่งชาติ ครั้งที่ 32 ด้านแรงจูงใจภายนอกอยู่ในระดับมาก ด้าน
แรงจูงใจภายในอยู่ในระดับมาก  2. เปรียบเทียบแรงจูงใจในการเล่นกีฬาชักกะเย่อระหว่างนักกีฬา
หญิงกับนักกีฬาชาย พบว่า ด้านแรงจูงใจภายนอกมีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่
ระดับ .05 เปรียบเทียบแรงจูงใจในการเล่นกีฬาชักกะเย่อระหว่างนักกีฬาที่มีประสบการณ์การแข่งขัน
ต่างกัน พบว่า ด้านแรงจูงใจภายในมีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จิรวัฒน์ พิมพะนิตย์ (2560) ได้ศึกษาแรงจูงใจในการเล่นกีฬาฮอกกี้ของนักกีฬาฮอกกี้ทีมชาติ
ไทยกลุ่มเป้าหมายเป็นนักกีฬาฮอกกี้ทีมชาติไทยชุดใหญ่ปี 2557-2558 เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจเล่น
ฮอกกี้ทีมชาติไทยชุดใหญ่ ปี 2557-2558 จ าแนกเพศ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักกีฬา
ฮอกกี้ทีมชาติไทยชุดใหญ่ปี 2557-2558 จ านวน 40 คน แบ่งเป็นเพศชาย จ านวน 20 คน เพศหญิง 
จ านวน 20 คน และเลือกกลุ่มเป้าหมายแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
เป็นแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยพบว่า1) แรงจูงใจในการเล่นกีฬาฮอกกี้ของนักกีฬาฮอกกี้ทีมชาติไทยชุดใหญ่ปี 2557-
2558 โดยรวมมีแรงจูงใจอยู่ในระดับมาก คือ ความส าเร็จ รองลงมาเพ่ือความแข็งแรงและสมรรถนา
ของร่างกาย 2) แรงจูงใจในการเล่นกีฬาฮอกกี้ของนักกีฬาฮอกกี้ทีมชาติไทยชุดใหญ่ปี 2557-2558 
จ าแนกตามเพศพบว่า แรงจูงใจในการเล่นกีฬาฮอกก้ี ไม่แตกต่างกัน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 35 

จาตุรนต์ ลิ่มหัน และภาคภูมิ รัตนโรจนากุล (2562) ได้ท าการศึกษาแรงจูงในการเล่น
ตัดสินใจเลือกเล่นกีฬาฟุตซอลอาชีพและเพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจอาชีพที่ลงทะเบียนเข้าร่ วมการ
แข่งขัน เอไอเอส ฟุตซอล ไทยลีก และดิวิชั่น 1 2018 จ านวน 22 ทีม ทีมละ 18 คน รวมทั้งสิ้น 365 
คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เป็นแบบสอบถาม “แรงจูงใจในการตัดสินใจเล่นกีฬาฟุตซอลอาชีพ” 
ส าหรับนักกีฬาฟุตซอลอาชีพที่ลงทะเบียนเข้าร่วมการแข่งขัน เอไอเอส ฟุตซอลไทยลีกและดิวิชั่น 1 
2018 วิเคราะห์ข้อมูลโดยค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติที ผลการวิจัยพบว่า 1. 
แรงจูงใจเล่นฟุตซอลอาชีพ ที่ลงทะเบียนเข้าร่วมการแข่งขัน เอไอเอสฟุตซอลไทยลีก และดิวิชั่น1 
2018 มีแรงจูงใจภายในอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย=4.03) มีแรงจูงใจภายนอกอยู่ระดับปานกลาง 
(ค่าเฉลี่ย= 3.16)   2. ปัจจัยแรงจูงใจเล่นวู้ดบอลฟุตซอลอาชีพ ที่ลงทะเบียนเข้าร่วมการแข่งขัน เอไอ
เอส ฟุตซอลไทยลีก และดิวิชั่น1 2018 ด้านความรัก ความสนใจและความถนัด มีแรงจูงใจอยู่ระดับ
มาก (ค่าเฉลี่ย=4.03) ด้านรายได้และผลประโยชน์ ด้านเกียรติยศและชื่อเสียง และด้านความก้าวหน้า
ในอนาคต มีแรงจูงใจอยู่ระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ย = 2.89,3.21 และ 3.38 ตามล าดับ 3. ผลการ
เปรียบเทียบแรงจูงใจเล่นฟุตซอลอาชีพที่ลงทะเบียนเข้าร่วมการแข่งขัน เอไอเอส ฟุตซอลไทยลีก 
และดิวิชั่น ระหว่างแรงจูงใจภายในกับแรงจูงใจภายนอก และระหว่างปัจจัยแรงจูงใจทั้ง 4 ด้าน พบว่า 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกรายการ    

ธีรภพ หอมดอก (2562) ศึกษาปัจจัยแรงจูงใจเล่นว่ายน ้าในระดับมหาวิทยาลัย ที่ก่อให้
ผลสัมฤทธิ์ในการแข่งขัน โดยพิจารณาปัจจัยแรงจูงใจที่นักกีฬาให้ความส าคัญและผลสัมฤทธิ์ที่นักกีฬา
กลุ่มนี้คาดหวัง เพ่ือให้สามารถน าผลการศึกษาที่ได้ไปสร้างเสริมแรงจูงใจในการเล่นกีฬาว่ายน ้าและ
ฝึกสอนสามารถน าผลการศึกษาที่ได้เป็นแนวทางในการพัฒนานักกีฬาว่ายน ้าระดับเยาวชน อันจะเป็น
การเพ่ิมจ านวนนักกีฬาและพัฒนาวงการกีฬาว่ายน ้าของชาติ ในอนาคตวัตถุประสงค์ของการศึกษา
ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคือ นักกีฬาว่ายน ้าที่แข่งขันรายการมหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรีเกมส์ ครั้ง
ที่ 45 จ านวน 261 คน เลือกตัวอย่าง จ านวน 158 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เป็นสอบถาม ที่สร้าง
ขึ้นจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยใช้ทฤษฎีของ Maslow, 1970 เป็นพ้ืนฐานใน
การก าหนดปัจจัยแรงจูงใจและทฤษฎีของ Mc Clelland, 1953 เป็นพ้ืนฐานในการก าหนดผลสัมฤทธิ์
ที่คาดหวัง วิเคราะห์ข้อมูล Microsoft ExcelTM และวิเคราะห์โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics) ส าหรับข้อมูลเชิงประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถามและตัวแปรต่าง ๆ โดยรายงาน
เป็นค่าร้อยละ (Percentage) และค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนการทดสอบสมมุติฐานใช้สถิติเชิงอนุมาน 
( Inferential Statistics)  ซึ่ ง ใช้  t-test, One-way Analysis of Variance (ANOVA)  แ ล ะ ก า ร
วิเคราะห์สหสัมพันธ์แบบ Regression. ผลการวิจัยพบว่า ความต้องการความส าเร็จ ค่าเฉลี่ยโดยรวม
อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย=4.11) และนักกีฬาให้ความส าคัญต่อปัจจัยแรงจูงใจ ในระดับมาก 3 
รายการ ประกอบด้วย การพยายามฝึกซ้อมอย่างหนัก เพ่ือเอาชนะคู่ต่อสู้ที่เก่งกว่า ให้ได้ (ค่าเฉลี่ย=
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4.19) การเชื่อว่าความอดทนในการฝึกซ้อมเป็นสิ่งส าคัญท่ีจะน าไปสู่ความส าเร็จ (ค่าเฉลี่ย=4.16) และ
การตั้งเป้าหมายเกี่ยวกับการฝึกซ้อมและการแข่งขันไว้แล้ว พยายามท าให้ได้ตามที่ตั้งไว้ (ค่าเฉลี่ย=
3.97) ตามล าดับ ความต้องการความผูกพัน ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย=4.16) และ
นักกีฬาให้ความส าคัญต่อปัจจัยแรงจูงใจ ในระดับมาก 3 รายการ ประกอบด้วย การเล่นกีฬาท าให้
ท่านมีสัมพันธภาพที่ดี (ค่าเฉลี่ย=4.25) การเล่นกีฬาเพ่ือให้ครอบครัวมีความสุข (ค่าเฉลี่ย=4.18) และ
การเล่นกีฬาเพ่ือเป็นที่ยอมรับจากบุคคลอ่ืน (ค่าเฉลี่ย=4.06) ตามล าดับ ความต้องการอ านาจ 
ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย=4.04) และนักกีฬาให้ความส าคัญต่อปัจจัยแรงจูงใจ ใน
ระดับมาก 3 รายการ ประกอบด้วย มีความต้องการความภาคภูมิใจเมื่อประสบผลส าเร็จ (ค่าเฉลี่ย=
4.27) การมีอิทธิพลเหนือบุคคลอ่ืนด้วยการฝึกซ้อมที่มีประสิทธิผล (ค่าเฉลี่ย=4.09) และความ
ต้องการแสวงหาวิถีทางเพ่ือที่จะมีสถิติเหนือผู้ อ่ืน (ค่าเฉลี่ย=3.75) ตามล าดับ ปัจจัยส่วนบุคคลที่
แตกต่างกันมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ที่คาดหวังของนักกีฬาว่ายน ้าที่แตกต่างกัน ผลการทดสอบ โดยใช้สถิติ 
ANOVA พบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ในการแข่งขัน
กีฬาว่ายน ้าแตกต่างกัน ส าหรับผลการทดสอบปัจจัยส่วนบุคคลด้าน เพศ อายุ ระดับการศึกษา ที่
แตกต่างกัน มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ที่คาดหวังของนักกีฬาว่ายน ้าไม่แตกต่างกัน 

สมชาย แก้วนวล (2563 ) ศึกษาปัจจัยต่อแรงจูงใจในการเล่นกีฬาว่ายน ้าของนักกีฬาว่ายน้า 
ภาคกลาง 2 ) เพ่ือเปรียบเทียบปัจจัยต่อแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการเล่นกีฬาว่ายน้าของนักกีฬาว่ายน ้า 
ภาคกลาง 2 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาในครั้งนี้ เป็นนักกีฬาว่ายน้าภาคกลาง 2 จ านวน 301 คน 
แบ่งเป็นเพศชาย 191 คน และเพศหญิง 110 คน ด้วยวิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Random Sampling) มีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการแจกแจงความถี่ หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ทดสอบค่าที (t-test Independent) ผลการวิจัยพบว่า  1 ) ปัจจัยต่อแรงจูงใจในการเล่น
กีฬาว่ายน ้าของนักกีฬาว่ายน ้า ภาคกลาง 2 ระหว่างเพศ ช่วงอายุและประสบการณ์ โดยแบ่งได้ดังนี้ 
ด้านแรงจูงใจในด้านสุขภาพอนามัย (4.61±.13, 4.63±.14, 4.60±.22) ด้านความรัก ความถนัดและ
ความสนใจ (4.32±.21, 4.35±.19, 4.33±.21) ด้านรายได้และผลประโยชน์ (4.53±.18 , 4.53±.19, 
4.54±.20) ด้านเกียรติยศชื่อเสียง (4.56±.21 , 4.58±.21, 4.58±.22) ด้านความก้าวหน้าในอนาคต 
(4.40±.20, 4.39±.20, 4.39±.20) และด้านบุคคลที่เกี่ยวข้อง (4.57±.22, 4.55±.23, 4.55±.21)  2 ) 
ผลการเปรียบเทียบปัจจัยต่อแรงจูงใจในการเล่นกีฬากีฬาว่ายน้าของนักกีฬาว่ายน้า ภาคกลาง 2 ทั้ง 6 
ด้าน ได้แก่ ด้านสุขภาพอนามัย ด้านความรัก ความถนัดและความสนใจ ด้านรายได้และผลประโยชน์ 
ด้านเกียรติยศชื่อเสียง ด้านความก้าวหน้าในอนาคต ด้านบุคคลที่เกี่ยวข้อง ระหว่างเพศชายกับเพศ
หญิง ช่วงอายุ และประสบการณ์ พบว่า ทั้งสามกลุ่มไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 3 ) เจตคติที่เกี่ยวข้องกับตนเองในการเล่นกีฬามีความสัมพันธ์ ทางบวกกับแรงจูงใจ
ภายนอกและความไม่มีแรงจูงใจในการเล่นกีฬาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่เจตคติที่
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เกี่ยวข้องกับตนเองในการเล่นกีฬาไม่มีความสัมพันธ์กับแรงจูงใจภายในในการเล่นกีฬา  4 ) นักกีฬาที่
เข้าร่วมการแข่งขันกีฬาเยาวชนแห่งชาติ ครั้งที่ 22 มีแรงจูงใจในการเล่นกีฬาเป็นแรงจูงใจภายนอก
ด้านการพัฒนาบุคลิกภาพมากที่สุด รองลงมาคือ แรงจูงใจภายในเกี่ยวกับความรู้และแรงจูงใจ
ภายนอกเกี่ยวกับการรับอิทธิพลจากสิ่งแวดล้อม มีค่าคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด 

ชวน เองลี (2563) ศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมนันทนาการประเภทกีฬาวู้ดบอลในกรุง
พนมเปญ พบว่ากีฬาวู้ดบอลสามารถน ามาจัดเป็นกิจกรรมนันทนาการได้ จากการสาธิตการเล่นกีฬา
วู้ดบอลพบว่าบุคลากรให้ความสนใจและความสนุกสนาน ในการเข้าร่วมกิจกรรมความคิดเห็น
บุคลากรต่อการจัดกิจกรรมนันทนาการประเภทกีฬาวู้ดบอลในกรุงพนมเปญประเทศกัมพูชา โดยรวม 
มีค่าเฉลี่ย 4.66 (SD=0.27) อยู่ในระดับมากที่สุด พบว่า อันดับแรกมีสองด้านคือ ด้านบุคลากรและ
องค์กรทางนันทนาการ มีค่าเฉลี่ย 4.75 (SD=0.32) อยู่ในระดับมากที่สุดและด้านการจัดการทาง
นันทนาการ มีค่าเฉลี่ย 4.75 (SD=0.35) อยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน รองลงมาคือ ด้านอุปกรณ์และ
สื่อทางนันทนาการ มีค่าเฉลี่ย 4.65 (SD=0.39) อยู่ในระดับมากที่สุดและอันดับสามคือ ด้านสถานที่
หรือแหล่งการจัดกิจกรรมนันทนาการ มีค่าเฉลี่ย 4.58 (SD=0.32) อยู่ในระดับมากที่สุด ตามล าดับ 

ณัฐชนน กองพลพรหม (2563) ได้ศึกษาผลของโปรแกรมการฝึกยิงประตูวู้ดบอลควบคู่กับ
การฝึกจินตภาพแบบเพ็ทเลปที่มีต่อความแม่นย าในการยิงประตูวู้ดบอลของนักกีฬา การวิจัยนี้เป็น
การวิจัยกึ่งทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลของการฝึกโปรแกรมการยิงประตูวู้ด
บอลควบคู่กับการฝึกจินตภาพแบบเพ็ทเลปที่มีต่อความแม่นย าในการยิงประตูวู้ดบอลของนักกีฬา 
กลุ่มตัวอย่างคือนักกีฬาวู้ดบอลมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตชลบุรี ที่ก าลังศึกษาในชั้นปีที่ 
1-5 จ านวน 30 คน แบ่งกลุ่มตัวอย่างโดยทดสอบการยิงประตูวู้ดบอลในระยะ 3 เมตร น าผลคะแนน
มาเรียงล าดับคะแนนเพ่ือจัดกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 15 คน ด้วยวิธีจัดกลุ่มแบบ 
Matching group ท าการทดลอง 8 สัปดาห์ ๆ ละ 3 วัน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) โปรแกรม
การฝึกยิงประตูวู้ดบอลควบคู่กับการฝึกจินตภาพแบบเพ็ทเลป 2) โปรแกรมยิงประตูวู้ดบอล 3) 
แบบทดสอบการยิงประตู ระยะ 3 เมตร ผ่านการตรวจคุณภาพเครื่องมือโดยผู้เชี่ยวชาญ วิเคราะห์
ข้อมูลทางสถิติโดยหาค่าเฉลี่ย (Means) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviations) สถิติ
ค่าที t-test Independent วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวชนิดวัดซ ้า (One-way Analysis of 
variance with repeated measures) และทดสอบความแตกต่างรายคู่ โดยวิธี  LSD (Least-
Significant Different) การวิจัยพบว่า 1. ค่าเฉลี่ยคะแนนการยิงประตูวู้ดบอลของกลุ่มทดลองกับ
กลุ่มควบคุม พบว่า กลุ่มทดลอง ก่อนการฝึก หลังการฝึกสัปดาห์ที่ 4, 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53, 5.73, 
7.73 ตามล าดับ กลุ่มควบคุม ก่อนการฝึก หลังการฝึกสัปดาห์ที่ 4, 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60, 5.06, 
5.53 ตามล าดับ 2. ผลการเปรียบเทียบการฝึกยิงประตูวู้ดบอลควบคู่กับการฝึกจินตภาพแบบเพ็ทเลป
ที่มีต่อความแม่นย าในการยิงประตูวู้ดบอลระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม พบว่า ผลการ
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เปรียบเทียบของการยิงประตูวู้ดบอลของนักกีฬากลุ่มทดลองหลังการฝึกสัปดาห์ที่ 8 แตกต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนก่อนการฝึกและหลังการฝึกสัปดาห์ที่ 4 ไม่แตกต่างกัน และ3. 
ผลการทดสอบรายคู่ของค่าเฉลี่ยการการยิงประตูวู้ดบอลควบคู่กับการฝึกจินตภาพแบบเพ็ทเลปของ
กลุ่มทดลอง ด้วยวิธี LSD พบว่า ก่อนการฝึกและหลังการฝึกสัปดาห์ที่ 4, 8 แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกันทั้ง 3 ระยะการทดลอง 

3.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในต่างประเทศ 
Cremades et al. (2014) พบว่า นักกีฬาที่ประสบความส าเร็จมักจะให้คุณค่าความส าเร็จ 

ความรักและสนับสนุนครอบครัว ครอบครัวและโดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ปกครองมีอิทธิพลส าคัญต่อ
ผลงานของนักกีฬาครอบครัวมีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพของนักกีฬาในการมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง ไม่
ว่าจะเป็นการอบรมเลี้ยงดูในด้านประสบการณ์กีฬา การมีส่วนร่วมในเกม การพบปะพูดคุย หรือ
กิจกรรม การสนับสนุนงบประมาณ อุปกรณ์ การมีส่วนส าคัญในการตัดสินใจของผู้ปกครองกับระดับ
ความส าเร็จของนักกีฬา รวมทั้งการติดต่อสื่อสาร  

Sudani & Budzyńska (2014) พบว่า โค้ชมีบทบาทส าคัญต่อแรงจูงใจในการเล่นกีฬาของ
นักกีฬา ความสัมพันธ์ระหว่างโค้ชกับนักกีฬาเป็นสิ่งส าคัญที่สุด โค้ชมักใช้กลยุทธ์ต่าง ๆ เช่น มีเทคนิค
การเล่นที่ท้าทาย การสื่อสาร การให้ค าแนะน าด้านเทคนิคเป็นอีกวิธีหนึ่งที่ส าคัญที่โค้ชพยายามเพ่ิม
ความพยายามในกีฬา โค้ชมักส่งเสริมให้มีระดับการแข่งขันของนักกีฬา เมื่อก าหนดกลยุทธ์ที่สร้างแรง
บันดาลใจที่ดีที่สุดเหมาะที่จะส่งผลต่อแรงจูงใจและประสิทธิภาพ และยังสนับสนุนเพิ่มเติมว่า โค้ชซึ่งมี
ความเชี่ยวชาญทางด้านเทคนิคมีความสัมพันธ์กับแรงจูงใจ 

Akyüz et al. (2016) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยจูงใจที่ส่งผลต่อนักกีฬาใน
การเลือกสาขาวิชากรีฑา สกี และเทนนิส. ภายในขอบเขตของการวิจัย การส ารวจที่พัฒนาโดย H. 
Sunay ในปี 1996 ได้ด าเนินการและแก้ปัญหาส าหรับได้สืบค้นปัญหาของการวิจัย จากผลส ารวจที่
ได้มาจากการส ารวจ แบบส ารวจ SPSS ใช้โปรแกรมส าหรับข้อมูลที่ได้รับและโดยการค านวณค่า Chi-
square ได้ท าการทดสอบทางสถิติว่าความสัมพันธ์มีความส าคัญ ระดับนัยส าคัญอัลฟ่าถูกน ามาใช้เป็น 

(α = 0.05) ในการทดสอบที่ด าเนินการ ในตอนท้ายของการวิจัยตรวจพบความแตกต่างระหว่างความ
คิดเห็นของนักกีฬาหญิงและชายเกี่ยวกับความคาดหวังของพวกเขาในสาขากีฬาที่พวกเขาจัดการ  
ดังนั้น สภาพแวดล้อม สนามกีฬาและสิ่งอ านวยความสะดวกของโรงเรียน โทรทัศน์การออกอากาศ
และหนังสือพิมพ์-journals ของปัจจัยที่สร้างแรงบันดาลใจภายนอกจะเห็นว่ามีอิทธิพลต ่า ตรวจ
พบว่า โค้ช เพ่ือนสิ่งแวดล้อมและครูพลศึกษาเป็นสามอันดับแรกในเหตุผลที่นักกีฬาเลือกสาขากีฬา
ของพวกเขา การสนับสนุนของคนในครอบครัวโดยบทบาทของครอบครัวที่มีการออกก าลังกายร่วมกัน
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ปลูกฝังในทักษะและแนวคิดน าไปสู่พฤติกรรมการแข่งขันกีฬาต่อไปในอนาคต โค้ชที่ช่ วยฝึกและวาง
แผนการออกก าลังกายขับเคลื่อนทีมและช่วยสร้างการเปลี่ยนแปลงของทีมด้านการออกก าลังกาย 

Abdulmenaf korkutata (2016) ได้ท าการศึกษา แรงจูงใจในการเล่นนักกีฬาเทควันโด 
ความสนใจในกีฬา แรงจูงใจในการมีส่วนร่วมในกีฬาเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลอย่างมากและ แรงจูงใจมีผล
ต่อกระบวนการทางปัญญาหลายอย่างที่ส่งผลต่อความส าเร็จ  ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับระดับแรงจูงใจเล่นที่ให้
ความสนใจในกีฬาชนิดนี้จึงได้ศึกษาสงสัยว่าพวกเขาน าเสนอความแตกต่างของการมีส่วนร่วมในกีฬา
หรอืไม่ ความสนใจในกีฬาและแรงจูงใจในการมีส่วนร่วมในกีฬาเป็นหัวข้อส าคัญงานวิจัยนี้ ผลการวิจัย
ตามกลุ่มอายุของนักกีฬา ประสบการณ์นักกีฬา และระดับการศึกษานักกีฬา  นักกีฬาที่มี
ประสบการณ์ในการเล่นมากกว่าจะมีความสนใจและในการเข้าร่วมแข่งขันมากท่ีสุด 

Grabriella MaLoughlin (2017) ศึกษาเรื่องการเข้าร่วมกีฬาส าหรับนักกีฬา พบว่าการ
พบปะสังคม ความสัมพันธ์ของครอบครัว เป็นแรงจูงใจด้านหนึ่งที่เกิดจากการเรียนรู้ มีจุดเริ่มต้นมา
จากประสบการณ์ในสังคม การมีส่วนร่วมกิจกรรมการเล่นกีฬาที่มีความเกี่ยวข้องทางด้านสังคมและ
จิตใจมากที่สุด ประโยชน์เชิงตรรกะ ในขณะที่ผู้ที่เก่ียวข้องในกิจกรรมที่ไม่ใช่การแข่งขันแต่ด าเนินการ
อย่างชัดเจนเพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของสังคม เช่น คลาสออกก าลังกายแบบกลุ่มเน้นผลลัพธ์ด้านความ
ต้องการสร้างมิตรภาพกับบุคคลอ่ืนและครอบครัว เป็นความต้องการที่จะท าให้บุคคลอ่ืนรักใคร่
ต้องการรู้จักหรือมีความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน มีความซื่อสัตย์ต่อเพ่ือนฝูง พยายามสร้างความสัมพันธ์
ใกล้ชิดกับบุคคลอ่ืนจึงต้องมีการติดต่อสัมพันธ์ซึ่งกันและกันนั้นมิใช่เพ่ือมิตรภาพเพียงอย่างเดียว 
หากแต่ต้องการให้ผู้อ่ืนยอมรับศรัทธาและเชื่อถือได้  แรงจูงใจในการเล่นกีฬาและการออกก าลังกาย
เป็นเรื่องภายนอกมากขึ้นหรือได้มาจากภายในมากขึ้น ผลการวิจัยระบุว่า นักกีฬาที่เล่นกีฬาเป็น
ประจ าจะมีสมาธิมากขึ้นไปสู่การเรียนรู้ ความส าเร็จ ความเพลิดเพลินและปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี ผู้
ที่ออกก าลังกายเป็นประจ านั้นมีปัจจัยภายนอกและภายในของบุคคลที่มุ่งเน้นไปที่ผลลัพธ์ด้านสุขภาพ 
และการออกก าลังกายท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย เช่น ร่างกายได้สัดส่วน กล้ามเนื้อ
แข็งแรง ร่างกายกระฉับกระเฉง ท างานได้นานขึ้นเหนื่อยน้อยลง อารมณ์แจ่มใส่ สุขภาพจิตดี 

Humberto Moreira Carvalho (2018) ศึกษาเรื่องการเติบโต ความสามารถในการท างาน 
และแรงจูงใจเพ่ือความส าเร็จและความสามารถในการแข่งขันของเยาวชนบาสเก็ตบอล ผลการศึกษา
พบว่า ความช านาญในทักษะกีฬา เป็นสาเหตุด้านแรงจูงใจที่ท าให้นักกีฬาได้เรียนรู้ทักษะกีฬาในกีฬา
ที่ตนเองมีความช านาญทักษะกีฬาที่ถนัดและสนใจมากขึ้น มีความชื่นชอบในกีฬาทักษะ สิ่งส าคัญที่
เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจคือ ค าว่า ทักษะ ซึ่งหมายถึง ความช านาญหรือเชี่ยวชาญ ความเชี่ยวชาญและ
ความช านาญอะไรก็ตามเกิดจากการฝึก จากการท าซ ้าและเรียนรู้ ดังนั้นวิธีที่จะท าให้นักกีฬามีทักษะ 
นักกีฬาก็ต้องมีความอยากท่ีจะไปซ้อม ไปฝึกและเรียนรู้จนเกิดความเชี่ยวชาญ 
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Katharina Diehl et al. (2018) ศึกษาเรื่องแรงจูงใจของนักเรียนในกิจกรรมกีฬาและการมี
ส่วนร่วมในกีฬามหาวิทยาลัย พบว่า แรงจูงใจของผู้เข้าร่วมกีฬากันนั้นเกิดจากความสนใจกีฬา 
ความชอบในตัวกีฬาหรือการได้เล่นกีฬาในกิจกรรมต่อเนื่องและท่ีเน้นความง่ายในการเล่นกีฬาชนิดนั้น
เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการเล่นกีฬา เป็นภาวะที่บุคคลต้องการที่จะกระท าหรือเรียนรู้บาง
สิ่งบางอย่างด้วยตนเอง ไม่ต้องอาศัยการซักจูงจากสิ่งเร้าภายนอก เช่น ความต้องการเรียนเพ่ือ
ต้องการความรู้ท างานเฉพาะ ต้องการความสนุกและความช านาญซึ่งความต้องการหรือความสนใจ
เป็นพิเศษ ตลอดจนความรู้สึกนึกคิดหรือทัศนคติแต่ละบุคคลจะพลักดันให้บุคคลสร้างพฤติกรรมขึ้นซึ่ง
ได้แก่ ความอยากรู้อยากเห็น ความสนใจ ความรัก ความศรัทธา เป็นต้น  และยังพบว่า ปัจจัยเบื้องต้น
เกี่ยวกับแรงจูงใจเป็นความต้องการส่วนบุคคลส าหรับนักกีฬาที่เล่นกีฬาที่มีแรงจูงใจที่ต้องการเล่นกีฬา
เพ่ือความเป็นเลิศ การเข้าร่วมแข่งขันเพ่ือให้ได้รับการยอมรับจากสังคม การได้เป็นส่วนหนึ่งของทีม
เป็นเหตุผลการเล่นกีฬาเพ่ือให้ประความส าเร็จในการเล่นกีฬาหรือการได้ท างานเป็นที่ส าเร็จหรือการ
ท าสถิติโลกในกีฬา และกระบวนการของการมีส่วนร่วม เช่น การต้องการพัฒนาตนเอง การเล่นที่มี
ความยุติธรรม  
 Mack et al. (2018) การรายงานที่ชัดเจนของแนวทางการให้ค าปรึกษา (และการสนับสนุน
ทางทฤษฎี) ที่ใช้โดย sport นักจิตวิทยามักจะหายตัวไป โดยมีแนวโน้มที่จะเน้นเนื้อหาแทรกแซง
มากกว่ากระบวนการบ าบัดและการสร้างความสัมพันธ์  จิตบ าบัดที่ก าหนดไว้อย่างดี  เช่ น 
Motivational การสัมภาษณ์ (MI) สามารถช่วยเติมเต็มช่องว่างนี้และให้แนวทางการให้ค าปรึกษาที่
สนับสนุนได้ (ในแบบนักกีฬาเป็นศูนย์กลาง) เพ่ือเป็นกรอบในการด าเนินการ เช่น ทักษะทางจิตใจ 
การฝึกอบรม (PST) บทความนี้ อธิบายบทบาทของ MI เป็นกรอบที่ จิตวิทยาการกีฬา PST 
(Psychological Skills Training) การแทรกแซงสามารถท าแผนที่และส่งมอบได้ บทความนี้น าเสนอ
กรณีศึกษาของนักกีฬาเพ่ืออธิบาย บทบาทของ MI ในแต่ละช่วงของการโต้ตอบ แอปพลิเคชั่น MI ที่
แข็งแกร่งและก าหนดไว้อย่างดีในกีฬาต้องการวิจัยเพ่ิมเติมแม้ว่าหลักฐานจากขอบเขตทางจิตวิทยาอ่ืน 
ๆ ชี้ให้เห็นว่ามันสามารถผสมผสานเข้ากับบริบทของกีฬาได้ส าเร็จ ทัศนคติของผู้เล่นแต่ละคนจะ
ค้นหาหรือค้นพบในอัตลักษณ์ของกีฬานั้น ๆ เช่น กติกา การเล่น ทักษะ อุปกรณ์ สนามแข่งขัน หรือ
ลักษณะเฉพาะของเกมกีฬา 

Michelle Gacio Harrolle, Melissa Klay (2019) พบว่า ความปราถนาที่ต้องการให้ทีม
ของตนเองได้รับชัยชนะ ความต้องการความส าเร็จเกิดความภาคภูมิใจจากการที่ทีมประสบ
ความส าเร็จเป็นความต้องการที่จะท าสิ่งต่าง ๆ ที่ยากล าบากให้ประสบความส าเร็จ พยายามเอาชนะ
อุปสรรคทั้งปวงเพ่ือให้ท างานของตนประสบความส าเร็จได้  และพบว่าสาเหตุที่สร้างแรงจูงใจสูงสุดใน
การเล่นหรือเข้าร่วมกิจกรรมกีฬานอกเหนือจากความสนุกสนานแล้ว ปัจจัยด้านผลการแข่งขันเป็น
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เหตุผลด้านแรงจูงใจในการเข้าร่วมด้วย เช่น ต้องการชัยชนะและการเป็นที่ยอมรับในทีมเกียรติยศและ
ชื่อเสียง เหรียญรางวัลเป็นแรงจูงใจที่สลับซับซ้อนของมนุษย์และมีความสัมพันธ์กับความต้องการทุก
ประเภท ทุกระดับ สิ่งที่เงินสามารถซื้อได้นั้นไม่ใช่ตัวเงินโดยตรงแต่เป็นคุณค่าของเงินและเกียรติยศ
และชื่อเสียงที่จะท าให้คนอื่นยอมรับนับถือและยกย่องตัวบุคคลและจะมีอิทธิพลเหนือผู้อ่ืนได้ 

Weiss (2019) ศึกษาเรื่องแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของกีฬาเยาวชน: กระบวนทัศน์ 
มุมมอง และการปฏิบัติ วัตถุประสงค์ของการทบทวนนี้คือเพ่ือแสดงลักษณะเฉพาะของความก้าวหน้า
ครั้งส าคัญในช่วง 40 ปีที่ผ่านมาของการวิจัยเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเล่นกีฬาของเยาวชน ผู้เขียน
มุ่งเน้นไปที่ช่วงเวลานี้ในระหว่างที่สถาบันศึกษากีฬาเยาวชนนักวิจัยในเครือและอ่ืน ๆ นักวิชาการมี
ส่วนท าให้สถานะปัจจุบันของสนาม ประการแรก ติดตามการเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์ที่แสดงถึงการ
เปลี่ยนแปลงในปรัชญาและการฝึกปฏิบัติวิทยาศาสตร์ในการวิจัยแรงจูงใจในการเล่นกีฬาเยาวชน 
ประการที่สอง กล่าวถึงมุมมองทางทฤษฎีที่เกิดขึ้นซึ่งชี้น า การวิจัยเชิงประจักษ์และสร้างการค้นพบที่
แข็งแกร่งเกี่ยวกับตัวท านาย ผู้ไกล่เกลี่ย และผลลัพธ์ของแรงจูงใจ ประการที่สาม แปลทฤษฎีเหล่านี้
และการศึกษาที่เกี่ยวข้องเพ่ือแจ้งแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดตามหลักฐานส าหรับโปรแกรมกีฬาเยาวชน 
สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยเสนอแนะว่าการวิจัยในอนาคตจะเน้นถึงแนวทางการพัฒนา ตรวจสอบกีฬาเพ่ือ
ส่งเสริมทางกายภาพ กิจกรรมและพิจารณามุมมองสหสาขาวิชาชีพในหัวข้อที่เอ้ืออ านวย โดยสะท้อน
การเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์และแนวโน้มการวิจัย เมื่อเวลาผ่านไป นักวิชาการสามารถมีส่วน
สนับสนุนให้เกิดความเข้าใจที่เพ่ิมขึ้นเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเล่นกีฬาของเยาวชนในทศวรรษท่ีผ่านมา
เพ่ือมา 

Amy Whitehead, Kanayo Umeh (2019) ได้ท าการศึกษาแรงจูงใจในการเข้าร่วมเล่นกีฬา 
เน็ตบอลของนักกีฬาผู้หญิงในประเทศอังกฤษโดยได้ศึกษาประชากรกลุ่มนักกีฬา จ านวน 374 คน 
อายุ 16 – 68 ปี การข้อมูลแบบสอบถามแบบออนไลน์และการสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วม 28 คน จาก
การศึกษาวิเคราะห์แรงจูงใจเบื้องต้นส าหรับการมีส่วนร่วมและการเล่นกีฬาเน็ตบอลนั้นส าหรับ
แรงจูงใจส าคัญที่นักกีฬามุ่งเน้นไปที่แรงจูงใจทางด้านสุขภาพและแรงจูงใจทางสังคม และการพัฒนา
ตนเองในการเล่นกีฬาเน็ตบอลให้มีความสามารถเพ่ิมขึ้น บริบทของความพร้อมและสมรรถนะของ
ร่างกายของนักกีฬา ทั้งในเรื่องการเคลื่อนไหว การทรงตัว ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ ระบบ
ไหลเวียนของเลือด การท างานของระบบหัวใจในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพโดย
อาศัยองค์ประกอบต่าง ๆ ที่มีอยู่คือ ความแข็งแรง ความอดทน ความอ่อนตัว พลัง ความคล่องแคล่ว
ว่องไว ความเร็ว ผู้ฝึกสอนกีฬาเป็นบุคคลที่ส าคัญในทางการกีฬามีบทบาททางตรงและทางอ้อมในการ
สร้างแรงจูงใจให้นักกีฬาไม่ว่าจะเป็นแรงจูงใจภายนอกหรือแรงจูงใจภายใน รวมทั้งยังกล่าวถึงบทบาท
ของเพ่ือน ๆ ที่ออกก าลังกายด้วยกันเป็นจุดผลักดันในการสร้างทีมและการแข่งขัน 
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Buzzelli & Draper (2021) ได้ท าการศึกษา แรงจูงใจการแข่งขันและเล่นกีฬา Pickleball 
ในกลุ่มนักกีฬาที่สนใจเล่นกีฬา Pickleball เป็นกีฬาที่ผสมผสานแง่มุมต่าง ๆ ของกีฬาเทนนิส กีฬา
แบดมินตัน และกีฬาเทเบิลเทนนิส จากผลงานวิจัยปรากฏว่า แรงจูงใจที่เป็นประโยชน์ที่ได้รับจากการ
เล่นกีฬามากที่สุด คือ การได้ท ากิจกรรมทางด้านกีฬาร่วมกับนักกีฬาผู้อ่ืนและการมีสุขภาพจิตที่ดี 
และเพ่ือประโยชน์ต่อสุขภาพร่างกายที่แข็งแรง  (เช่น ชั้นเรียนออกก าลังกายแบบกลุ่ม) เน้นผลลัพธ์
ด้านการออกก าลัง อย่างไรก็ตาม การเข้าร่วมบางส่วนนอกเหนือจากความสนุกสนานและยังต้องการ
ผลลัพธ์ของการแข่งขัน (เช่น ชัยชนะ การยอมรับ เหรียญรางวัล และสถิติโลก) และกระบวนการของ
การมีส่วนร่วม (เช่น การพัฒนาตนเอง) การเล่นที่ยุติธรรม การเข้าสังคม และความสุขในการ
เคลื่อนไหวในการศึกษาเกี่ยวกับผู้เข้าร่วมกีฬา กิจกรรมที่ต่อเนื่อง จุดประสงค์ในชีวิตที่เกี่ยวข้อง และ
การตอบแทนความต้องการของตนเอง 

Chanthou Lon et al. (2020) การศึกษาเชิงพรรณนานี้จัดท าขึ้นเพ่ือประเมินแรงจูงใจใน
การเข้าร่วมในระดับกีฬาและปัจจัยที่เกี่ยวข้องในหมู่นักกีฬาแห่งชาติกัมพูชา (CNAs) เกณฑ์การ
คัดเลือกคือ CNA ที่มีอายุ (18-40 ปี) และจดทะเบียนกับศูนย์ฝึกกีฬาแห่งชาติ (สวทช.) กัมพูชา 
ประชากรที่ศึกษาคือ 347 ผู้ เล่น เครื่องมือในการศึกษาเป็นแบบสอบถามแบบบริหารตนเอง 
ประกอบด้วย ข้อมูลประชากร แรงจูงใจด้านกีฬาขนาด (SMS -28) และปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ
ในการเล่นกีฬา มาตราส่วนแรงจูงใจในการเล่นกีฬา (SMS -28) เวอร์ชันภาษาอังกฤษได้รับการแปล
เป็นภาษาเขมรด้วยเทคนิคการแปลย้อนกลับ ซึ่งพบค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาช์ 0.93. สถิติ
เชิงพรรณนา การทดสอบ t ตัวอย่างอิสระ ANOVA และการถดถอยพหุคูณถูกน ามาใช้ส าหรับข้อมูล 
การวิเคราะห์. อัตราการตอบกลับคือ 100.% ผลการวิจัยพบว่ามีแรงจูงใจในระดับสูง โดยคะแนน
เฉลี่ยอยู่ที่ 4.13 (0.31) 95%CI, 4.09, 4.15 มิติสูงสุดของระดับแรงจูงใจในการเล่นกีฬาคือแรงจูงใจ
ภายนอก และแรงจูงใจที่แท้จริง เพ่ือสัมผัสกับการกระตุ้น เมื่อควบคุมปัจจัยที่เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ 
การศึกษานี้พบว่ากีฬารูปแบบโค้ช โปรแกรมการฝึกที่ก าหนดเป้าหมายนักกีฬาและให้ก าลังใจและการ
สนับสนุนจากครอบครัวมีสถิติที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจในการเข้าร่วมกีฬา การศึกษานี้ให้ความหมาย
เชิงปฏิบัติที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมแรงจูงใจด้านกีฬาที่ดีขึ้นในหมู่ CNA และปัจจัยต่าง ๆ ที่สามารถ
น ามาใช้ในการพัฒนาแรงจูงใจด้านกีฬาได้โปรแกรมส าหรับ CNAs และเพ่ือส่งเสริมให้นักกีฬาเข้าร่วม
กิจกรรมมากข้ึนและสามารถพัฒนานักกีฬาที่มีศักยภาพมากข้ึน 

Moradi et al. (2020)ได้ท าการศึกษา เปรียบเทียบแรงจูงใจที่เข้าร่วมในกีฬาประเภททีม
และประเภทบุคคล จากการศึกษากลุ่มนักกีฬา 265 คน โดยได้ท าการศึกษา จาก 4 ชนิดกีฬา 
ฟุตบอล วอลเลย์บอล บาสเก็ตบอล และแฮนด์บอล ปัจจัยหลายสาเหตุที่ท าให้นักกีฬาแต่ละคนมี
แรงจูงใจในการเล่นกีฬา นักกีฬาที่จะเข้าร่วมการแข่งขันโดยใช้แบบสอบถามแรงจูงใจในการเข้าร่วม
รายการกีฬา (PMQ) ผลการศึกษาปรากฏว่า ในกีฬาประเภททีมและประเภทบุคคลทั้งหญิงและชาย 
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ปัจจัยส าคัญของแรงจูงใจในการเข้าร่วมคือ ปัจจัยด้านความส าเร็จในผลการแข่งขัน ผลตอบแทน ชัย
ชนะ ความต่อเนื่องในการเล่นกีฬาและความมุ่งมั่นในการออกก าลังกายเป็นปัจจัยแรงจูงใจหลักในการ
ตัดสินใจเข้าร่วมแข่งขันกีฬา 

Kenioua & Nawal (2020) วัตถุประสงค์: เพื่อทราบแรงจูงใจในการบรรลุผลส าเร็จด้านกีฬา
ของนักฟุตบอลในการเล่นแบบต่างๆ ต าแหน่ง วิธีการ : คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างนักฟุตบอลสมัครเล่น
ชาย (N=500) ภายใต้อายุ 17 ปี (ผู้รักษาประตู 56, กองหลัง 173, มิดฟิลด์157, กองหน้า 114), จาก
ทางใต้ลีกภูมิภาคของวาร์กลา-แอลจีเรีย ระดับแรงจูงใจในการบรรลุผลส าเร็จด้านกีฬาของ Wills 
(Arab เวอร์ชันโดย Allawi) ใช้เพ่ือรวบรวมข้อมูลเหล่านี้ มาตราส่วนประกอบด้วย 20 รายการ 
(แรงจูงใจที่จะบรรลุความส าเร็จ 10 ข้อ และแรงจูงใจในการหลีกเลี่ยงความล้มเหลว 10 ข้อ) สถิติ
พรรณนาและใช้การทดสอบ ANOVA ทางเดียวเพ่ือประเมินข้อมูลเหล่านี้ ผลลัพธ์: มีความสปอร์ตสูง
แรงจูงใจความส าเร็จของนักฟุตบอล ไม่มีความแตกต่างที่มีนัยส าคัญทางสถิติคือ พบในแรงจูงใจ
ความส าเร็จของกีฬาในหมู่ผู้เล่นฟุตบอลตามการเล่นของพวกเขา ผลตอบแทน/ความส าเร็จ เช่น  เงิน
รางวัล ชื่อเสียง ต าแหน่ง สรุป: การวิจัยเชิงคุณภาพในอนาคตซึ่งครอบคลุมการทดสอบรวมถึงตัวแปร
หลายตัวเกี่ยวกับแรงจูงใจในการบรรลุผลสัมฤทธิ์ทางกีฬาและลักษณะทางจิตวิทยาอ่ืน ๆ ด าเนินการ
เพ่ือเข้าถึงข้อมูลที่ละเอียดและเป็นรูปธรรมมากข้ึน  

Martin (2020) ศึกษาเรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจ: การเข้าใจบทบาทโค้ชในการเล่นกีฬา
เยาวชน บทความนี้มุ่งที่จะอธิบายวิธีการโค้ช อิทธิพลที่แตกต่างกัน ความส าเร็จ ทิศทางและแรงจูงใจ
ภายในกีฬาเยาวชนและวิธีการ การฝึกสอนเฉพาะ อุปนิสัยจะสัมพันธ์ทางบวกเรื่องความสนุกสนาน 
ประสบการณ์ส าหรับนักกีฬาเยาวชน ผลการศึกษาพบว่า ความเพลิดเพลินเป็นปัจจัยจูงใจที่ส าคัญ
ส าหรับการมีส่วนร่วมของนักกีฬาเยาวชนที่มีอายุต ่ากว่า 17 ปี และโดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับนักกีฬา
ในช่วงปีที่สุ่มตัวอย่าง นอกจากนี้ บรรยากาศที่เน้นงาน/ความเชี่ยวชาญจะส่งเสริมการรับรู้ถึงความ
เพลิดเพลินและพฤติกรรมการฝึกสอนมีอิทธิพลอย่างมากในการพัฒนาสภาพแวดล้อม ความไม่มีความ
สนุกสนาน แนวทางความส าเร็จและแรงจูงใจในกีฬาเยาวชนและสรุปว่าพฤติกรรมการฝึกสอนที่
เฉพาะเจาะจงสามารถส่งเสริมในเชิงบวกได้อย่างไร ประสบการณ์ที่สนุกสนานส าหรับนักกีฬาเยาวชน 
บทความนี้มีการน าเสนอว่า แนวคิดในการให้ค าแนะน า ทักษะ แก่นักกีฬาโอกาสในการเรียนรู้และ
ประสบการณ์กีฬาที่สร้างแรงบันดาลใจอย่างแท้จริงจากฤดูกาลหนึ่งไปอีกฤดูกาลหนึ่ง 

Kirby (2021) การส ารวจประสบการณ์ในพัฒนาการทางจิตวิทยาสังคมของผู้หญิงอายุ 70 ปี
ขึ้นไป ผู้เล่นวอลเลย์บอลเพราะมีการรักและการชอบในเกม  จากการศึกษาพบว่ามีอะไรมากมายให้
เรียนรู้เกี่ยวกับประสบการณ์การใช้ชีวิตของการเล่นกีฬาในชีวิตภายหลังส าหรับสตรีสูงอายุ การศึกษา
เชิงคุณภาพนี้ส ารวจประสบการณ์ของนักวอลเลย์บอลหญิงจ านวน 18 คน อายุ 70 ปีขึ้นไป สี่รูปแบบ
ที่เกิดจากอุปนัยการวิเคราะห์การสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสร้าง: 1 ) การแสวงหาและเพลิดเพลิน
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กับความท้าทายที่เหมาะสมที่สุด 2 ) แสดงให้เห็นทางกายภาพความสามารถผ่านความเชี่ยวชาญ
ทักษะ 3 ) มุ่งมั่นที่จะเล่นต่อไปในขณะที่น าความสามารถที่ลดลงและ 4 ) การเชื่อมต่อกับเพ่ือนร่วม
ทีมและการเสริมก าลังในเชิงบวก หลังจากการวิเคราะห์อุปนัย หัวข้อถูกวิเคราะห์โดยใช้กรอบ
ทรัพย์สินส่วนบุคคลเป็นเลนส์ที่ช่วยให้เข้าใจมากขึ้นว่าการพัฒนาด้านจิตสังคมของผู้หญิงเหล่านี้ผ่าน
กีฬาเมื่อเทียบกับเยาวชนและกีฬาระดับปรมาจารย์ ความท้าทาย ความสามารถ การเชื่อมต่อ และ
ความมุ่งมั่นในการด าเนินการต่อคือทรัพย์สินส่วนบุคคลที่ส าคัญที่ระบุส าหรับผู้หญิงเหล่านี้ นักวิจัย
ควรส ารวจต่อไปว่าการพัฒนากีฬาในเชิงบวกทั่วอายุขัยสามารถเป็นได้ทั้งสากลและเหมาะสมยิ่ง
ส าหรับกลุ่มนักกีฬาที่หลากหลาย 

Richard R. Rosenkransz et.al (2021) ศึกษาเรื่องความสามารถในการออกก าลังกาย 
โอกาสแรงจูงใจและพฤติกรรมในสภาพแวดล้อมของเยาวชน พบว่า ความส าเร็จเป็นแรงจูงใจที่บุคคล
ต้องการความส าเร็จหรือความสัมฤทธิ์เป็นความปรารถนาที่บุคคลต้องการจะกระท าสิ่งใด ๆ ให้
ประสบความส าเร็จ ต้องการรู้สึกชนะ ต้องรู้สึกว่าตนเองมีอิทธิพลต่อบุคคลต่อสถานการณ์ ต้องการมี
ชื่อเสียง มีคนยอมรับในความสามารถและความส าเร็จ แรงจูงใจประเภทที่ท าให้บุคคลมีความพยายาม
ในสิ่งที่ตนเองมุ่งหวังแม้สิ่งที่มุ่งหวังจะยากสักเพียงใดบุคคลก็จะไปให้ถึงเป้าหมายจนได้เป็นแรงจูงใจ
สร้างความพอใจให้กับบุคคล 

Mack et al. (2018) การศึกษานี้ส ารวจการใช้การสัมภาษณ์สร้างแรงบันดาลใจ (MI, 
Motivation Interviewing) ในบริบทการกีฬาโดยผู้เชี่ยวชาญในแนวทางดังกล่าว โดยเฉพาะ มี
วัตถุประสงค์เพ่ือท าความเข้าใจว่า แนวทาง MI ด้านใดที่ถือว่ามีค่าส าหรับการท างานในกีฬาและเริ่ม
เข้าใจวิธีการใช้แง่มุมเหล่านี้ได้ดีที่สุด ผู้ปฏิบัติงาน 9 คน เข้าร่วมในการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 
และระบุการวิเคราะห์เฉพาะเรื่องหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับแกนหลักและองค์ประกอบย่อยของ MI (เช่น 
จิตวิญญาณเชิงสัมพันธ์ ทักษะทางเทคนิคขนาดเล็ก เครื่องมือที่ใช้ และ MI รูปแบบการสื่อสาร
ต่อเนื่อง) หัวข้อเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการบูรณาการ MI กับการแทรกแซงอ่ืน ๆ ความท้าทายในการท างาน
กับนักกีฬา (เช่น การเข้าร่วมที่ได้รับค าสั่ง ความสับสนเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง) และลักษณะเฉพาะ
ของการท างานในบริบทของกีฬา (เช่น ความถี่ กติกา การเล่น ทักษะ ระยะเวลา และต าแหน่งของจุด
ติดต่อ) การพัฒนาสมรรถภาพ  ทางกายแล้วจะต้องเน้นที่ความแข็งแรง ความอดทน และความอ่อน
ตัว นอกจากนี้กีฬาแต่ละประเภทมีลักษณะโดดเด่นเฉพาะก็มีส่วนสนับสนุนไปสู่การเล่นและความชอบ
ได้เช่นกัน ผู้เข้าร่วมยังได้สรุปส่วนประกอบที่จ าเป็นส าหรับการฝึกอบรม MI อีกด้วย หลักสูตรส าหรับ
ผู้ปฏิบัติงานด้านกีฬา วิธีการให้ค าปรึกษานี้ดูเหมือนจะมีองค์ประกอบเชิงสัมพันธ์และทางเทคนิคที่มี
คุณค่าเพ่ืออ านวยความสะดวกในการสร้างพันธมิตรการรักษาเพ่ิมความพร้อมของนักกีฬาส าหรับการ
เปลี่ยนแปลงและสนับสนุนการส่งมอบที่มุ่งเน้นการด าเนินการ  
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รูปที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

การเล่นกีฬาวูด้บอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย 
1.ท่านเล่นวู้ดบอลรายการแข่งขันใoรายการที่เป็น
มหกรรมเท่านั้น 
2.ท่านเล่นวู้ดบอลเป็นกิจกรรมนันทนาการ 
3.ท่านคิดว่าการเล่นวู้ดบอลเป็นประจำมีความสำคัญ 
4.ท่านเล่นวู้ดบอลเพราะต้องการเรียนรู้กีฬาวู้ดบอล
มากขึ้น 
5.ท่านเล่นวู้ดบอลเพราะได้มีกิจกรรมใหม่ๆ ทำ 
6.ท่านรู้สึกแย่ถ้าขาดการเล่นวู้ดบอล 
7.ท่านเล่นวู้ดบอลเพ่ือผ่อนคลาย 
ที่มา Magdalena Maria Szaynok (2020) 
Fotiacdis et. al (2016) 

แรงจูงใจ 

1. ด้านการพบปะผู้คน (Contact to others)  
2. ด้านความสนุกสนาน (Fun)  
3. ด้านการแสดงออกถึงความสามารถที่มีความชำนาญในการ
เล่นกีฬา (Demonstrating Physical Competence 
through Skill Mastery)  
4. ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย (Fitness and 
Body Image)  
5. ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ (Sense of 
Accomplishment)  
6. ด้านการแข่งขันกีฬาชั้นนำและประสบการณ์ (Elite Sport 
Competition experience) 
(Gabriella McLoughlin, 2017 ; Katharina Diehl, et al., 2018 ; 
Humberto Moreira Carvalho, 2017 ; Michelle Gacio Harrolle 
& Melissa Klay, 2019 ; Richard R. Rosenkranz., et al. 2021 ; 
Magdalena Maria Szaynok, 2020; Fotiacdis et. al, 2016)  
                                                                                                 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

การศึกษาวิจัยเรื่อง แรงจูงใจในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย ผู้วิจัยได้ดำเนินการ
ตามข้ันตอนดังนี้ 

1. การกำหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
2. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักกีฬาวู้ดบอลไทยที่มีอายุตั้งแต่ 18 ปี ขึ้นไป จำนวน

ประชากรนักกีฬาวู้ดบอลที่สังกัดการกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2564 จำนวน 754 คน (การกีฬาแห่ง
ประเทศไทย, 2564) กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้คือ เป็นนักกีฬาวู้ดบอลไทยที่มีอายุตั้งแต่ 
18 ปีขึ้นไป ในจังหวัดต่าง ๆ ของแต่ละภูมิภาคของประเทศไทย ที่เล่นกีฬาวู้ดบอลในรายการแข่งขัน
ของการกีฬาแห่งประเทศไทย จำนวน 444 คน โดยผู้วิจัยมีแนวทางในการพิจารณาและขั้นตอนใน
การกำหนดขนาดและการสุ่มตัวอย่าง ดังต่อไปนี้ 
 การกำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัย โดยใช้หลักการคำนวณของ ยามาเน่ (Yamane) 

ดังสูตร       

 

โดย                n         =          จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
N  =         จำนวนประชากรที่ใช้ในการศึกษา 
e  =  ความผิดพลาดที่ยอมรับได้ (ในการวิจัยครั้งนี้กำหนดให้มี  

                                 ค่าเท่ากับ .04) 
แทนค่า 

  n        =     =
754

1+754 (.04)2
 

  n        =   341.73 คน 
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จากสูตรดังกล่าว กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ จำนวน 341คน จึงจะได้รับการยอมรับ 
แต่จากการศึกษางานวิจัย พบว่า อัตราการตอบกลับขั้นต่ำของแบบสอบถามที่ส่งทางไปรษณีย์ของ
กลุ่มที่ตอบด้วยความจริงใจคิดเป็นร้อยละ 70 ของจำนวนแบบสอบถามทั้งหมดที่ส่งไป (วิภา บาเรอ
จิต, 2542) ผู้วิจัยจึงกำหนดขนาดตัวอย่างเพ่ิมขึ้นจากขั้นต่ำร้อยละ 30 รวมเป็น 444 คน และเพ่ือให้
ความเป็นตัวอย่างที่ดีมากยิ่งข้ึน ผู้วิจัยจึงใช้กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 444 คน  

ผู้วิจัยได้ทำการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิ (Stratified Random Sampling) แบบเป็น
สัดส่วน โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 5 ภาค ตามสัดส่วนของประชากรแต่ละภาค ซึ่งมีกลุ่มตัวอย่าง
ที่มีลักษณะต่างกัน จากนั้นคำนวณหาขนาดตัวอย่างจาก 5 ภาค ตามสัดส่วนประชาชกรให้ได้กลุ่ม
ตัวอย่างครบตามเกณฑ์ที่กำหนดตามการแบ่งชั้นภูมิแบบเป็นสัดส่วน 

การแบ่งชั้นภูมิแบบเป็นสัดส่วน  

𝑛𝑖 =  
𝑁𝑖

𝑁/𝑛
 

ในขณะที่  
ni = ขนาดตัวอย่างในชั้นภูมิที่ i  
n = ขนาดตัวอย่าง  
Ni = ขนาดของประชากรในชั้นภูมิที่ i  
N = ขนาดของประชากร  

แทนค่าสูตร  

ni =  
81

754/433
 

                     =    48 
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ตารางที่ 4 จำนวนกลุ่มตัวอย่างในแต่ละภาคของนักกีฬาวู้ดบอลไทยที่ใช้ในการเก็บข้อมูลวิจัย   

ภาค ประชากร จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 

ภาคท่ี 1 (กลุ่มภาคตะวันออกและ
กรุงเทพมหานคร) 

81 48 

ภาคท่ี 2 (กลุ่มภาคกลาง และภาคตะวันตก) 137 81 

ภาคท่ี 3 (กลุ่มภาคตะวันออกเฉียงเหนือ) 185 109 

ภาคท่ี 4 (กลุ่มภาคใต้) 164 96 

ภาคท่ี 5 (กลุ่มภาคเหนือ) 187 110 

รวม 754 444 

(การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2564 ) 

ขั้นตอนการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
1. เมื่อได้จำนวนกลุ่มตัวอย่างในแต่ละตำแหน่งแล้ว จัดทำหนังสือขอความร่วมมือในการแจก

แบบสอบถามไปยังภาคที่ได้ถูกคัดเลือก โดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) จำนวน 
5 ภาค กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เก็บข้อมูลเป็นการสุ่มเพียงจังหวัดที่มีการเล่นกีฬาวู้ดบอลเท่านั้น 

2. ผู้วิจัยทำการประสานไปยังสมาคมกีฬาแห่งจังหวัดทั้ง 5 ภาค เพ่ือขอความร่วมมือจาก
ประธานชมรม/สโมรสรกีฬาวู้ดบอลจังหวัดที่นักกีฬาอาศัยอยู่ เพ่ือช่วยแจกแบบสอบถามงานวิจัยแก่
กลุ่มตัวอย่าง  และเก็บรวบแบบสอบถามไปที่สมาคมกีฬาแห่งจังหวัดทั้ง 5 ภาค เพ่ือดำเนินการจัดส่ง
ข้อมูลให้ผู้วิจัยต่อไป 

3. ผู้วิจัยจะใช้ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล 2 เดือน คือ เดือนมีนาคม และเดือน 
เมษายน พ.ศ. 2566 

4. หากกลุ่มตัวอย่างมีข้อสงสัยในแบบสอบถามสามารถติดต่อสอบถามรายละเอียดเพ่ิมเติม
ทางเบอร์โทรศัพท์และอีเมล์ของผู้วิจัย 

คุณสมบัติของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ผู้วิจัยกำหนดเลือกกลุ่มตัวอย่างเฉพาะนักกีฬาวู้ดบอลที่มีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป ในปีพ.ศ. 

2564 ที่สังกัดการกีฬาแห่งประเทศไทยเท่านั้น และกลุ่มตัวอย่างได้ยินยอมในการเข้าร่วมการวิจัยใน
ครั้งนี้ สำหรับเกณฑ์การคัดออกของกลุ่มตัวอย่าง คือ นักกีฬาวู้ดบอลที่มีอายุต่ำกว่า 18 ปี และ
นักกีฬาวู้ดบอลที่ไม่ได้สังกัดการกีฬาแห่งประเทศไทย หรือกลุ่มตัวอย่างไม่สะดวกในการเข้าร่วมการ
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วิจัย และหากกลุ่มตัวอย่างยินยอมเข้าร่วมในการตอบแบบสอบถาม แต่ไม่สามารถตอบคำถามได้
ครบถ้วนสมบูรณ์ ผู้วิจัยจะไมน่ำข้อมูลนั้นมาวิเคราะห์และสรุปผลตามข้อเท็จจริงต่อไป 

การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่าง 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะทำการพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง โดยกลุ่มตัวอย่างทุกรายจะ

ได้รับการชี้แจงวัตถุประสงค์ของการศึกษา ระยะเวลาที่ใช้ วิธีการศึกษา และผลประโยชน์ที่ได้รับ 
พร้อมทั้งชี้แจงสิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่างในการยินยอมให้ข้อมูล โดยกลุ่มตัวอย่างจะไม่เสียค่าใช้จ่ายใด  ๆ 
และไม่มีข้อบังคับใด ๆ หากกลุ่มตัวอย่างรู้สึกอึดอัด หรืออาจรู้สึกไม่สบายใจอยู่บ้างกับบางคำถาม 
กลุ่มตัวอย่างมีสิทธิ์ที่จะไม่ตอบคำถามเหล่านั้นได้ รวมถึงกลุ่มตัวอย่างมีสิทธิ์ถอนตัวออกจากการวิจัยนี้
เมื่อใดก็ได้ โดยไม่ต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้า และการไม่เข้าร่วมวิจัยหรือถอนตัวออกจากการวิจัยนี้  
จะไม่มีผลกระทบต่อกลุ่มตัวอย่างแต่อย่างใด ซึ่งข้อมูลส่วนตัวของกลุ่มตัวอย่างจะถูกเก็บรักษาไว้ ไม่
เปิดเผยต่อสาธารณะเป็นรายบุคคล แต่จะรายงานผลการวิจัยเป็นภาพรวม ผู้ที่มีสิทธิ์เข้าถึงข้อมูลของ
กลุ่มตัวอย่างจะมีเฉพาะผู้ที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยนี้ และคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคนเท่านั้น 

ขั้นตอนในการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยดำเนินการตามขั้นตอนดังนี้ การสร้างเครื่องที่ใช้ในการวิจัย การ

รวบรวมข้อมูล และการจัดกระทำและการวิเคราะห์  
การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวผู้ตอบแบบสอบถาม ลักษณะเป็นแบบ Check List จำนวน 7 ข้อ 

ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา สังกัดภาค เล่นวู้ดบอลบ่อยแค่ไหน เล่นวู้ดบอลประเภทใดท่ีท่านชอบ  
และการแข่งขันกีฬาชั้นนำและประสบการณ์ 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย มีลั กษณะเป็น
แบบสอบถามปลายปิด ครอบคลุมเนื้อหา การเล่นกีฬาวู้ดบอล ได้แก่ ชอบเล่น เลือกที่จะเล่น เล่น
อย่างต่อเนื่อง แนะนำให้มาเล่น จำนวน 9 ข้อ เป็นการวัดแบบมาตราส่วนค่า 5 ระดับ ตามแนวคิด
ของลิเคิร์ท (Likert) มีค่าดังนี้  

5  หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
4  หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับมาก 
3  หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับน้อย 
1 หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 
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ระดับความสำคัญ จากคะแนนแปลความหมายเป็นค่าเฉลี่ยรายข้อและรายด้าน (ประคอง 
กรรณสูตร, 2558) 

  4.21 – 5.00  หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
  3.41 – 4.20  หมายถึง  ระดับมาก 
  2.61 – 3.40  หมายถึง  ระดับปานกลาง 
  1.81 – 2.60  หมายถึง  ระดับน้อย 
  1.00 – 1.80  หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด 
ตอนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย มีลักษณะ

เป็นแบบสอบถามปลายปิด ครอบคลุมเนื้อหาด้านการพบปะสังคม (Contact to others) ด้านความ
สนุ กสนาน  (Fun) ด้ านการแสดงออกถึงความสามารถที่ มี ความชำนาญ ในการเล่นกีฬา 
(Demonstrating Physical Competence through Skill Mastery) ด้ า น ส ม ร ร ถ น ะ แ ล ะ
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย (Fitness and Body Image) ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ (Sense of 
Accomplishment) และด้ านการแข่ งขั น กีฬ าชั้ นน ำและประสบการณ์  (Elite Sport and 
Competition experience) จำนวน 19 ข้อ เป็นการวัดแบบมาตราส่วนค่า 5 ระดับ ตามแนวคิดของ
ลิเคิร์ท (Likert) มีค่าดังนี้  

5 หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับมาก 
3 หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับน้อย 
1 หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 

ระดับแรงจูงใจในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย จากคะแนนแปลความหมายเป็น
ค่าเฉลี่ยรายข้อและรายด้าน (ประคอง กรรณสูตร, 2558) 

  4.21 – 5.00  หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
  3.41 – 4.20  หมายถึง  ระดับมาก 
  2.61 – 3.40  หมายถึง  ระดับปานกลาง 
  1.81 – 2.60  หมายถึง  ระดับน้อย 
  1.00 – 1.80  หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด 
ตอนที่ 4 แบบสอบถามคำถามปลายเปิดด้านความคิดหรือแรงจูงใจอ่ืนๆ (Open Ended) 
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ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ 
ในการใช้เครื่องมือในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาและทบทวนทฤษฎีแนวคิดและเอกสาร

งานวิจัย ที่เก่ียวข้องทั้งไทยและต่างประเทศผู้วิจยัได้นำแบบสอบถามจากงานวิจัยที่เก่ียวข้องและได้ทำ
การแปลเป็นไทยโดยผู้เชี่ยวชาญด้านภาษา  ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้นำ แบบสอบถามจากงานวิจัย
ของ Magdalena Maria Szaynok (2020); Fotiacdis et . al (2016); GUEDES (2013); Armand 
A. Buzzelli and Jason A. Draper (2020); Katharina Diehl et.al (2018) โดยนำมาปรับใช้ให้้เข้า
กับบริบทกีฬาวู้ดบอลโดยมีขัน้ตอนในการ สร้างเครื่องมือดังต่อไปนี้ 

1. ศึกษาค้นคว้าตำราเอกสารทางด้านวิชาการและงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงในใจ
การเล่นกีฬาในระดับต่างๆ เพ่ือรวบรวมข้อมูลและรายละเอียดต่าง ๆ เป็นแนวทางในการสร้าง
เครื่องมือ 

2. นำแบบสอบถามท่ีได้จากการศึกษามาปรับปรุงประยุกต์และ สร้างแบบสอบถามข้ึนโดยนำ
เครื่องมือจากงานวิจัย จากการทบทวนวรรณกรรมงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบท
ของกีฬาวู้ดบอล ได้นำเทคนิคที่ใช้ในการแปลเครื่องมือวิจัย โดยใช้วิธีการแปลย้อนกลับ (Back – 
translation) จากผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอังกฤษ จำนวน 2 ท่าน  

 3. นำแบบสอบถามที่ได้จากวิธีการแปลย้อนกลับนำมาปรับและขอคำเนะนำจากอาจารย์ที่
ปรึกษา พิจารณาตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของภาษา รวมทั้งปรับปรุงแก้ไขให้
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

4. นำแบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยนำ
แบบสอบถามให้อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน โดยพิจารณาความสอดคล้อง
ระหว่างข้อคำถามกับ เนื้ อหาและจุ งมุ่ งหมายที่ ต้ องการวัด  ( Index of Consistency: IOC) 
ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ  ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา จิตวิทยการกีฬาและพล
ศึกษาจำนวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านผู้ตัดสินกีฬาวู้ดบอล จำนวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้าน ผู้ฝึกสอน
กีฬาวู้ดบอล จำนวน 1 ท่าน โดยใช้เกณฑ์ในการตรวจสอบพิจารณา ข้อคำถาม ซึ่งมีรายนามดังต่อไปนี้ 

ผู้ทรงคุณวุฒิมีคุณสมบัติ ดังนี้ 
4.1 จบการศึกษาไม่ต่ำกว่าปริญญาเอก สาขาวิชาวิทยาศาสตร์การกีฬา พลศึกษา หรือการ

จัดการกีฬา และมีความรู้และความเชี่ยวชาญทางด้านกีฬาวู้ดบอลไม่น้อยกว่า 10 ปี จำนวน 3 ท่าน 
4.2 เป็นบุคลากรทางการกีฬาที่ปฏิบัติหน้าที่ให้สมาคมวู้ดบอลแห่งประเทศไทยและมี

ประสบการณ์ เป็นผู้ฝึกสอนกีฬาวู้ดบอลหรือเป็นผู้ตัดสินกีฬาวู้ดบอล จำนวน 2 ท่าน 
ให้คะแนน +1 ถ้าแน่ใจว่า ข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์หรือนิยามศัพท์ 
ให้คะแนน  0 ถ้าไม่แน่ใจว่า ข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์หรือนิยามศัพท์ 
ให้คะแนน  -1 ถ้าแน่ใจว่า ข้อคำถามวัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์หรือนิยามศัพท์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 52 

𝐼0𝐶 =  ∑ 𝑅

𝑁

 

 

เมื่อ  IOC  =   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างประเด็นท่ีต้องการตรวจสอบ 

          R          =  ผลคูณของคะแนนกับจำนวนผู้ทรงคุณวุฒิที่เลือก 

 N  = จำนวนผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 
 

จากนั้นนำคะแนนมาคำนวณ โดยสูตรที่ใช้ในการคำนวณ ได้แก่ 

 

 

 

 

 

ทั้งนี ้หากข้อคำถามใดที่มีค่า IOC มากกว่า 0.5 แสดงว่า ข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับนิยาม
ศัพท์และสามารถนาไปใช้งานได้ (สมถวิล  วิจิตรวรรณา, 2562)  

5. นำแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นให้ผู้ เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่านตรวจสอบ โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญดังกล่าวพิจารณาตรวจสอบแก้ไขแบบสอบถาม เพ่ือให้มีความตรงตามเนื้อหา (Content 
validity) ซึ่งมีค่าดัชนี  ความสอดคล้อง ( (Index of Consisditcy: IOC) ของแบบสอบถามฉบับนี้มี
ค่าเท่ากับ 0.97การทดสอบความเชื่อมั่น ( Reliability) นำแบบสอบถามที่แก้ไขแล้วไปทอลองใช้ 
(Try-Out) กับประชากรที่มีลักษณะคล้ายคลึงกลุ่มตัวอย่าง  ที่ใช้ในการวิจัย คือ ชมรมวู้ดบอลศูนย์
กีฬาเยาชนกรุงเทพมหานครไทยญี่ปุ่นดินแดง จำนวน 15 คน และชมรมกีฬาวู้ดบอลศูนย์กีฬาเฉลิม
พระเกียรติ 72 พรรษา มีนบุรี จำนวน 15 คน จำนวน 30 ฉบับ  เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 
โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) และแบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัยฉบับนี้ มีค่า
เท่ากับ 0.96  

 

 

 

  
  

α     =    
𝐾

𝐾 − 1
{
1 − ∑ 𝑠 𝑖2

𝑠𝑡2
} 

 

                 α   =    ค่าสัมประสัทธิ์ของความเชื่อถือได้ 

𝑠𝑖2    = ความแปรปรวนของคะแนน 
  K  =  จำนวนข้อทั้งหมด 

 St2  =         ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
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การเก็บรวบและวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามทางไปรษณีย์ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
1. ผู้วิจัยทำหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูลการวิจัยจากคณะวิทยาศาสตร์การ

กีฬา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพ่ือขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูลจากนักกีฬาวู้ดบอลแต่ละจังหวัด
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

2.  ผู้วิจัยทำการประสานไปยังสมาคมกีฬาแห่งจังหวัดทั้ง 5 ภาค เพ่ือขอความร่วมมือจาก
ประธานชมรม/สโมรสรกีฬาวู้ดบอลจังหวัดที่นักกีฬาอาศัยอยู่ เพ่ือช่วยแจกแบบสอบถามงานวิจัยแก่
กลุ่มตัวอย่าง และเก็บรวบแบบสอบถามไปที่สมาคมกีฬาแห่งจังหวัดทั้ง 5 ภาค รวมเป็นแบบสอบถาม
ทั้งหมด 444 ฉบับ 

3. ผู้วิจัยได้ระบุหมายเลขโทรศัพท์และอีเมลไว้ในแบบสอบถามกรณีที่ผู้ตอบแบบสอบถามไม่
เข้าใจหรือ มีข้อสงสัยในแบบสอบถาม ในการเก็บกลุ่มตัวอย่าง  จำนวนผู้ช่วยในการเก็บข้อมูลจะมี  5 
คน เป็นนิสิตระดับมหาบัณทิต ชั้นปีที่  2  จำนวน 5 คน มีหน้าที่ในการคัดกรองแบบสอบถามและ
ดูแลรับผิดชอบกลุ่มตัวอย่างที่ได้รับมอบหมายซึ่งผู้วิจัยจะชี้แจงจุดประสงค์ของงานวิจัย ลักษณะของ
แบบสอบถาม จำนวนข้อ และข้อมูลอ่ืนๆที่เกี่ยวข้องให้ผู้ช่วยวิจัยทราบก่อนออกเก็บข้อมูล หลังจาก
นั้น หลังจากนั้นผู้วิจัยผู้ช่วยจึงดำเนินการรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

 

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูล การจัดทำข้อมูลในงานวิจัย มีข้ันตอนดังนี้ 
 1. การตรวจสอบข้อมูล (Editing) ทำการตรวจสอบความสมบูรณ์ของการตอบแบบสอบถาม 

ทีไ่ด้จากการออกเก็บข้อมูล โดยแยกข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์ออก    
2. การลงรหัส (Coding) นำแบบสอบถามที่ถูกต้องสมบูรณ์เรียบร้อยแล้วมาลงรหัสสำหรับ 

ประมวลผลข้อมูล ด้วยคอมพิวเตอร์  
3. การประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป SPSS ในการวิเคราะห์

ประมวลผล และ วิเคราะห์ข้อมูลตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยใช้สถิติ พ้ืนฐาน ได้แก่ค่าความถี่  
(Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ส่วน
สถิติในการทดสอบ (Multiple Linear Regression) สมมติฐานใช้ค่าสถิติ โดยตั้งระดับนัยสำคัญทาง
สถิติไว้ที่ 0.05 

1.สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เป็นการ
วิเคราะห์ความถี่  (Frequency) ร้อยละะ (Percentage) หาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

แบบสอบถามตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวผู้ตอบแบบสอบถาม หาค่าความถ่ี และร้อยละ 
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แบบสอบถามตอนที่ 2 การเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย หาค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  และแปลผลระดับความสำคัญ 

แบบสอบถามตอนที่ 3 แรงจูงใจในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย หาค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลผลระดับแรงจูงใจ 

แบบสอบถามตอนที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูลสำหรับคำถามปลายเปิด ผู้วิจัยสรุปเป็นประเด็น
สำคัญต่าง ๆ จากการแสดงความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม 

2. สถิติอ้างอิง (Inferential Statistics) เป็นสถิติเพ่ือการทดสอบสมมติฐาน ผู้วิจัยใช้สถิติ
ในการทดสอบ โดยใช้สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple Linear Regression) ในการหา
รูปแบบของความสัมพันธ์เชิงเหตุและผล โดยตั้งระดับนัยสำคัญที่ 0.05 เพื่อทดสอบสมมติฐานระหว่าง
ตัวแปรต้นและตัวแปรตาม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 

ผลการศึกษา 

 

การศึกษาเรื่อง แรงจูงใจในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ 

(Quantitative Research) โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในรวบรวมข้อมูล ศึกษาในประชากรที่

เป็นนักกีฬาวู้ดบอลสังกัดการกีฬาแห่งประเทศไทย (2564) ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างจ านวน 444 

ตัวอย่าง และสุ่มตัวอย่างแบบสัดส่วน จ านวน 5 ภูมิภาค มีผลการศึกษาจากโดยน าเสนอเป็น 4 ส่วน

ดังต่อไปนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นต่อการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬา 

ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์แรงจูงใจต่อการเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬา 

ส่วนที่ 4 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) ของแรงจูงใจของ

นักกีฬากบัความคิดเห็นต่อการเล่นกีฬาวู้ดบอล 
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ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
ตารางท่ี 4.1 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง        n= 444 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 

เพศ   
   ชาย 256 57.7 
   หญิง 188 42.3 

กลุ่มอายุ   
   18 - 29 ปี 212 47.7 
   30 – 39 ปี 20 4.5 
   40 – 49 ปี 10 2.3 
   50 – 59 ปี 52 11.7 
   60 ปีขึ้นไป 150 33.8 

ระดับการศึกษา   
   ต ่ากว่าปริญญาตรี 186 41.9 
   ปริญญาตรี 204 45.9 
   สูงกว่าปริญญาตรี 54 12.2 

ภูมิภาค   
   กรุงเทพฯ และภาคตะวันออก 48 10.8 
   ภาคกลางและภาคตะวันตก 81 18.2 
   ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 109 24.5 
   ภาคใต้ 96 21.6 
   ภาคเหนือ 110 24.8 

ความถี่ของการเล่นวู้ดบอล   
   เล่นทุกวัน 267 60.1 
   2-3 ครั้งต่อสัปดาห์ 139 31.3 
   1 ครั้งต่อสัปดาห์   15 3.4 
   2-3 ครั้งต่อเดือน 15 3.4 
   1 ครั้งต่อเดือน 4 .9 
   น้อยกว่า 1 ครั้งต่อเดือน 
 

4 .9 
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ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
ประเภทของวู้ดบอลที่เล่น   
   ประเภททีม 249 56.1 
   ประเภทบุคคล 178 40.1 
   ประเภทคู ่ 17 3.8 
ประสบการณ์ด้านการแข่งขันกีฬา   วู้ด
บอล 

  

   ระดับชาติ 406 91.4 
   ระดับนานาชาติ 38 8.6 

 จากตารางที่ 4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า จำนวนกลุ่มตัวอย่างที่ตอบ
แบบสอบถามครั้งนี้จำนวน 444 คน แบ่งเป็นเพศชายจำนวน 256 คิดเป็นร้อยละ 57.7 และเพศหญิง 
188 คน คิดเป็นร้อยละ 42.3 โดยส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 18-29 ปี คิดเป็นร้อยละ 47.7 รองลงมา
ได้แก่กลุ่มอายุ 60 ปีขึ้นจำนวน 150 คน คิดเป็นร้อยละ 33.8 โดยระดับการศึกษาส่วนใหญ่อยุ่ใน
ระดับปริญญาตรีมากที่สุด 204 คนคิดเป็นร้อยละ 45.9 อยู่ในภาคเหนือมากที่สุด 110 คน คิดเป็น
ร้อยละ 24.8 รองลงมาได้แก่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จำนวน 109 คน คิดร้อยละ  24.5 โดยส่วน
ใหญ่มีความถี่ในการเล่นวู้ดบอลทุกวัน มากที่สุดถึง 267 คนคิดเป็นร้อยละ 60.1 มีความสนใจเล่น   
วู้ดบอลประเภททีมมากที่สุด 249 คนคิดเป็นร้อนละ 56.1 และประสบการณ์ด้านการแข่งขันกีฬา   
วู้ดบอลส่วนใหญ่อยู่ในระดับชาติ มากถึง 406 คน คิดเป็นร้อยละ 91.4  
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ส่วนที่ 2 ความเห็นต่อการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอล 
 การวิเคราะห์การเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬา มีข้อคำถามจำนวน 7 ข้อคำถาม โดยมีระดับ

ความคิดเห็นตั้งแต่น้อยที่สุด (1) ไปจนถึงระดับมากที่สุด (5) ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้กำหนด

เกณฑ์ในการแปลความหมายค่าเฉลี่ยจำนวน 5 ระดับ ดังต่อไปนี้ 

 4.21 – 5.00 หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 

3.41 – 4.20 หมายถึง  เห็นด้วยมาก 

2.61 – 3.40 หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 

1.81 – 2.60 หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 

1.00 – 1.80 หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 

ตารางท่ี 4.2 จำนวนและร้อยละของระดับความคิดเห็นต่อการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬา 

n= 444 

ระดับความคิดเห็น จ านวน ร้อยละ 

น้อย   (1.81 – 2.60) 3 .7 
ปานกลาง (2.61 – 3.40) 32 7.2 
มาก  (3.41 – 4.20) 202 45.5 
มากที่สุด (4.21 - 5.00) 207 46.6 

 จากตารางที่ 4.2 ผลการวิเคราะห์จ านวนและร้อยละของระดับความคิดเห็นต่อการเล่นกีฬา
วู้ดบอลของนักกีฬา พบว่า มีนักกีฬาที่มีระดับความคิดเห็นต่อการเล่นวู้ดบอลในระดับมาก มีจ านวน
มากที่สุด 207 คน คิดเป็นร้อนละ 46.6 รองลงมาคือระดับมาก มีจ านวนใกล้เคียงกัน 202 คน คิดเป็น
ร้อยละ 45.5 ระดับปานกลางมีจ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 7.2 ส่วนระดับน้อย มีจ านวนน้อยที่สุด 
เพียง 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.7 
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ตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการแปลความหมายของความ

คิดเห็นต่อการเล่นกีฬาวู้ดบอลรายข้อ 

ข้อ 
ความคิดเห็นต่อการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬา 

วู้ดบอล 
ระดับความคิดเห็น 

เฉลี่ย S.D. ความหมาย 

1 
ท่านเล่นวู้ดบอลรายการแข่งขันในรายการทีเ่ป็น
มหกรรมเท่านั้น 

3.26 1.328 ปานกลาง 

2 ท่านเล่นวู้ดบอลเป็นกิจกรรมนันทนาการ 4.25 .907 มากที่สุด 
3 ท่านคิดว่าการเล่นวู้ดบอลเป็นประจำมีความสำคัญ 4.49 .737 มากที่สุด 
4 ท่านเล่นวู้ดบอลเพราะต้องการเรียนรู้กีฬาวู้ดบอลมากขึ้น 4.58 .682 มากที่สุด 
5 ท่านเล่นวู้ดบอลเพราะได้มีกิจกรรมใหม่ๆ ทำ 4.35 .832 มากที่สุด 
6 ท่านรู้สึกแย่ถ้าขาดการเล่นวู้ดบอล 3.76 1.201 มาก 

7 ท่านเล่นวู้ดบอลเพ่ือผ่อนคลาย 4.36 .907 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.15 .533 มาก 

 จากตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการแปลความหมาย
ของความคิดเห็นต่อการเล่นกีฬาวู้ดบอล พบว่า ในภาพรวมมีความเห็นต่อการเล่นวู้ดบอลเฉลี่ย 4.15 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .533 อยู่ในระดับมาก โดยข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุดคือ ข้อที่ 4 
ต้องการเล่นวู้ดบอลเพ่ือเรียนรู้กีฬาให้มากขึ้น 4.58 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .684 ระดับมาก
ที่สุดรองลงมาได้แก่ ข้อที่ 3 การเล่นวู้ดบอลเป็นประจำมีความสำคัญ คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .737 อยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ข้อที่ 1 
เล่นวู้ดบอลในรายการแข่งขันในมหกรรมกีฬาเท่านั้น เฉลี่ย 3.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.328 อยู่ในระดับปานกลาง 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 60 

ส่วนที่ 3 แรงจงูใจในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวูด้บอลไทย 
การวิเคราะห์แรงจูงใจในการเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬา มีข้อคำถามจำนวน 5 ด้าน รวม 19 

คำถาม โดยมีระดับแรงจูงใจตั้งแต่น้อยที่สุด (1) ไปจนถึงระดับมากที่สุด (5) ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายค่าเฉลี่ยจำนวน 5 ระดับ ดังต่อไปนี้ 

 4.21 – 5.00 หมายถึง  มากที่สุด 

3.41 – 4.20 หมายถึง  มาก 

2.61 – 3.40 หมายถึง  ปานกลาง 

1.81 – 2.60 หมายถึง  น้อย 

1.00 – 1.80 หมายถึง  น้อยที่สุด 

ตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะหค์่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจูงใจในการเล่นกีฬาวู้ดบอล 

ข้อ 
แรงจูงใจในการเล่นกีฬาของนักกีฬา 

วู้ดบอล 
ระดับของแรงจูงใจ 

เฉลี่ย S.D. ความหมาย 
ด้านการพบปะผู้คน (Contact to Others)    

1 ท่านเล่นวู้ดบอลทำให้มีโอกาสพบปะกับผู้คนใหม่ๆ 4.70 .610 มากที่สุด 
2 ท่านเล่นวู้ดบอลทำให้พบเจอสิ่งแปลกใหม่ในชีวิต 4.59 .632 มากที่สุด 
3 ท่านเล่นวู้ดบอลทำให้ท่านได้ไปยังสถานที่ที่ไม่เคยได้ไป 4.67 .665 มากที่สุด 
4 ท่านเล่นวู้ดบอลเพราะได้เจอเพ่ือนที่ออกกำลัง

เหมือนกัน  

4.57 .670 มากที่สุด 

ด้านความสนุก (Fun)    
5 ท่านเล่นวู้ดบอลเพ่ือความสนุกสนาน 4.47 .813 มากที่สุด 
6 ท่านให้ความสำคัญและเห็นประโยชน์กับการเล่นวู้ดบอล 4.56 .713 มากที่สุด 
7 ท่านมีความสุขทุกครั้งในการเล่นวู้ดบอล 4.57 .676 มากที่สุด 
8 ท่านเล่นวู้ดบอลเพ่ือเป็นกิจกรรมยามว่าง 4.34 .828 มากที่สุด 

ด้านความสามารถที่มีความชำนาญในการเล่นกีฬา (Demonstrating Physical Competence 
Through Skill Mastery) 

9 ท่านเล่นวู้ดบอลเพ่ือพัฒนาทักษะกีฬาวู้ดบอล 4.68 .616 มากที่สุด 
10 ท่านเล่นวู้ดบอลเพ่ือต้องพัฒนาความสามารถด้าน

กีฬาวู้ดบอล 
4.66 .592 มากที่สุด 

11 ท่านเล่นวู้ดบอลและสามารถเล่นได้ดีกว่าเพ่ือน  3.83 1.014 มาก 
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ข้อ 
แรงจูงใจในการเล่นกีฬาของนักกีฬา 

วู้ดบอล 
ระดับของแรงจูงใจ 

เฉลี่ย S.D. ความหมาย 
12 ท่านเรียนรู้ทักษะใหม่ๆของกีฬาวู้ดบอล โดยการ

ฝึกอย่างหนัก 
4.18 .908 มาก 

ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย (Fitness and Body Image) 
13 ท่านเล่นวู้ดบอลเพ่ือสุขภาพร่างกาย  4.65 .687 มากที่สุด 
14 ท่านเล่นวู้ดบอลเพราะส่งเสริมบุคลิกภาพให้ดีขึ้น  4.52 .642 มากที่สุด 
15 ท่านเล่นวู้ดบอลเพ่ือพัฒนาสมรรถภาพทางร่างกาย 4.60 .598 มากที่สุด 

ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ (Sense of Accomplishment) 
16 ท่านเล่นวู้ดบอลเพราะเป็นส่วนหนึ่งของ

ความสำเร็จในชีวิต   
4.22 .960 มากที่สุด 

17 การเล่นวู้ดบอลทำให้ท่านมีความภาคภูมิใจ  4.49 .782 มากที่สุด 
18 ท่านต้องการชัยชนะและเงินรางวัลจากการเลน่วู้ด

บอล 

3.61 1.370 มาก 

19 ท่านเล่นวู้ดบอลเพ่ือพิสูจน์ตนเองและให้ได้การ
ยอมรับจากผู้อ่ืน 

3.91 1.246 มาก 

 จากตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจูงใจในการ
เล่นกีฬาวู้ดบอล พบว่า ด้านการพบปะผู้คน ทุกข้ออยู่ในระดับมากที่สุด ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ ข้อ
ที่ 1 การเล่นวู้ดบอลทำให้มีโอกาสพบปะกับผู้คนใหม่ ๆ มีค่าเฉลี่ย 4.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ .610 รองลงมาได้แก่ ข้อ 3 การเล่นวู้ดบอลทำให้ท่านได้ไปยังสถานที่ที่ไม่เคยได้ไป ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .665 ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดได้แก่ ข้อ 2 การเล่น  
วู้ดบอลทำให้พบเจอสิ่งแปลกใหม่ในชีวิต ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .632 
ด้านความสนุก พบว่า ข้อ 9 มีการเล่นวู้ดบอลเพ่ือพัฒนาทักษะกีฬา มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ 4.68 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .616 อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาได้แก่ ข้อที่ เล่นเพ่ือต้องพัฒนา
ความสามารถด้านกีฬาวู้ดบอล ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .592 อยู่ในระดับ
มากที่สุดเช่นกัน ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ข้อ 11 เล่นวู้ดบอลเพราะสามารถเล่นได้ดีกว่าเพ่ือน 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.82 อยู่ในระดับมาก ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย มีจำนวน 3 ข้อ
คำถาม ทุกข้ออยู่ในระดับมากที่สุด โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ข้อที่ 13 เล่นวู้ดบอลเพ่ือสุขภาพ
ร่างกาย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .687 และข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ
ข้อที่ 14 เล่นวู้ดบอลเพราะส่งเสริมบุคลิกภาพให้ดีขึ้น ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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เท่ากับ .642 ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ข้อ 17 การเล่นวู้ดบอลทำให้มี
ความภาคภูมิใจ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .782 อยู่ในระดับมากที่สุด 
รองลงมาได้แก่ ข้อ 16 เล่นวู้ดบอลเพราะเป็นส่วนหนึ่งของความสำเร็จในชีวิต ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .960 อยู่ในระดับมากที่สุดเช่นเดียวกัน โดยที่ข้อที่ 18 ความต้องการ
ชัยชนะและเงินรางวัลจากการเล่นวู้ดบอล มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 3.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.370 อยู่ในระดับมาก 

ตารางท่ี 4.5 สรุปค่าเฉลี่ยและระดับของแรงจูงใจในการเล่นกีฬาของนักกีฬาวู้ดบอลในแต่ละด้าน 

แรงจูงใจในการเล่นกีฬาของนักกีฬาวู้ดบอล เฉลี่ย S.D. ความหมาย 
ด้านการพบปะ 4.64 .523 มากที่สุด 
ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย 4.59 .551 มากที่สุด 
ด้านความสนุกสนาน 4.49 .624 มากที่สุด 
ด้านความสามารถท่ีมีความชำนาญในการเล่น
กีฬา 

4.34 .596 มากที่สุด 

ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ 4.06 .877 มาก 
เฉลี่ย 4.41 .473 มากที่สุด 

 จากข้อมูลตามตารางที่ 4.5  ข้างต้นพบว่า แรงจูงใจของนักกีฬาวู้ดบอล ในภาพรวมมีค่าเฉลี่ย 
4.41 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .473 อยู่ในระดับมากที่สุด โดยในด้านที่มีคะแนนสูงที่สุดได้แก่ 
ด้านการพบปะ เฉลี่ย 4.64 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .523 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาได้แก่ 
ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย เฉลี่ย 4.59 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .551 อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด ส่วนด้านที่มีคะแนนน้อยที่สุดได้แก่ ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ มีคะแนนเฉลี่ย 4.06 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .877 อยู่ในระดับมาก 
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ส่วนที่ 4 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของแรงจูงใจนักกีฬากับพฤตกิรรมการเล่น

กีฬาวู้ดบอล 
 ในการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของแรงจูงใจนักกีฬากับความคิดเห็นต่อการเล่นกีฬา  
วู้ดบอล โดยมีปัจจัยแรงจูงใจทั้งหมด 5 ด้าน และปัจจัยด้านประสบการณ์ในการแข่งขันวู้ดบอล
ระดับชาติ และระดับนานาชาติ รวมตัวแปรอิสระทั้งสิ้น 6 ด้าน และนำมาวิเคราะห์กับความคิดเห็น
ต่อการเล่นกีฬาวู้ดบอลจำนวน 7 ด้าน โดยวิธี enter โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวแปร
อิสระ (multicollinearity) ด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบที่สูงเกินความเป็นจริงหรือ Variance 
inflation factor (VIF) พบว่า มีค่าระหว่าง 1.042 – 2.709 และ Tolerance ระหว่าง .369 - .960 
ตัวแปรทั้งหมดไม่มีความสัมพันธ์กัน เป็นไปตามเกณฑ์ของอุทัยวรรณ สายพัฒนะและฉัตรศิริ ปิยะ
พิมลสิทธิ์ (2547) ที่ระบุว่าถ้าตัวแปรพยากรณ์ทั้งหมดไม่สัมพันธ์กัน ค่า VIF จะเป็น 1 และพิสัยของ
ค่า VIF อยู่ในช่วง 1 ถึงอนันต์ ส่วนค่า Tolerance จะมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 1 ถ้าเข้าใกล้ 1 แสดงว่าตัวแปร
เป็นอิสระจากกัน แต่ถ้าเข้าใกล้ 0 แสดงว่าเกิดปัญหา Multicollinearity  

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของแรงจูงใจนักกีฬากับพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอล
ดังต่อไปนี้ 

4.1 พฤติกรรมด้านที่ 1 การเล่นวู้ดบอลในรายการแข่งขันที่เป็นมหกรรมกีฬาเท่านั้น 

ตารางที่ 4.6 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแรงจูงใจกับพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลด้านที่ 1 

ตัวแปร B Beta t-value p value 
Collinearity 
Statistics 

Tolerance VIF 
ค่าคงที่ 1.424  2.144 .033   
ด้านความชำนาญในการเล่นกีฬา .457 .205 2.981 .003* .430 2.327 
ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ .311 .205 3.515 .000* .597 1.675 
ด้านสมรรถนะและ 
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย 

.160 .066 1.069 .285 .529 1.890 

ประสบการณ์การแข่งขัน -.013 -.003 -.061 .951 .960 1.042 
ด้านการพบปะ -.235 -.092 -1.583 .114 .595 1.680 
ด้านความสนุกสนาน -.235 -.111 -1.490 .137 .369 2.709 

R =.335 R2 = .112  F = 9.205 p Value<0.05 
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จากตารางที่ 4.6 การศึกษาแรงจูงใจของนักกีฬาที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอลของ
นักกีฬาวู้ดบอลไทย ในพฤติกรรมด้านที่ 1 การเล่นวู้ดบอลในรายการแข่งขันที่เป็นมหกรรมกีฬา
เท่านั้น พบว่า มีตัวแปรต้นจ านวน 2 ตัว ได้แก่ (1) ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา และ (2) ด้าน
ความรู้สึกถึงความส าเร็จ ทั้ง 2 ตัวแปรมีค่าบวกหมายความว่า แรงจูงใจแปรผันตรงต่อพฤติกรรมการ
เล่นวู้ดบอลของนักกีฬาด้านที่ 1 การเล่นวู้ดบอลในรายการแข่งขันที่เป็นมหกรรมกีฬาเท่านั้น อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เรียงตามล าดับ โดยตัวแปรต้นสามารถอธิบายพฤติกรรมการเล่นวู้ด
บอลของนักกีฬาด้านที่ 1 ได้ร้อยละ 11.20  

4.2 พฤติกรรมด้านที่ 2 การเล่นวู้ดบอลเป็นกิจกรรมนันทนาการ 

ตารางที่ 4.7 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแรงจูงใจกับพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลด้านที่ 2 

ตัวแปร B Beta t-value p value 
Collinearity 
Statistics 

Tolerance VIF 
ค่าคงที่ 1.399  3.269 .001   
ด้านสมรรถนะและ 
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย 

.266 .162 2.769 .006* .529 1.890 

ด้านความสนุกสนาน .522 .359 5.133 .000* .369 2.709 
ด้านการพบปะ -.189 -.109 -1.980 .048* .595 2.709 
ด้านความชำนาญในการเล่นกีฬา .135 .089 1.367 .172 .430 2.327 
ประสบการณ์การแข่งขัน -.065 -.020 -.462 .644 .960 1.042 
ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ -.104 -.100 -1.820 .070 .597 1.675 

R =.458 R2 = .210  F = 19.368 p Value<0.05 

จากตารางที่ 4.7 การศึกษาแรงจูงใจของนักกีฬาที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอลของ
นักกีฬาวู้ดบอลไทย ในพฤติกรรมด้านที่ 2 การเล่นวู้ดบอลเป็นกิจกรรมนันทนาการ พบว่า มีตัวแปร
ต้นจ านวน 3 ตัว ได้แก่ (1) ด้านการพบปะ (2) ด้านความสนุกสนาน และ (3) ด้านสมรรถนะและ
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย โดยที่ตัวแปรด้านความสนุกสนานและด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ มีค่า
บวก หมายถึง เป็นแรงจูงใจที่แปรผันตรงต่อพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอล ส่วนด้านการพบปะมีค่าลบ 
หมายถึง แรงจูงใจแปรผกผันกับพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬา ด้านที่ 2 การเล่นวู้ดบอลเป็น
กิจกรรมนันทนาการอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยตัวแปรต้นสามารถอธิบายพฤติกรรม
การเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาด้านที่ 2 ได้ร้อยละ 21.10   
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4.3 พฤติกรรมด้านที่ 3 พฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลเป็นประจ ามีความส าคัญ 

ตารางที่ 4.8 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแรงจูงใจกับพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลด้านที่ 3 

ตัวแปร B Beta t-value p value 
Collinearity 
Statistics 

Tolerance VIF 
ค่าคงที่ -.022  -.073 .942   
ด้านการพบปะ .236 .168 3.448 .001* .595 1.680 
ด้านความสนุกสนาน .200 .170 2.749 .006* .369 2.709 
ด้านความชำนาญในการเล่นกีฬา .337 .272 4.759 .000* .430 2.327 
ด้านสมรรถนะและ 
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย 

.268 .201 3.888 .000* .529 1.890 

ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ -.049 -.059 -1.212 .226 .597 1.675 
ประสบการณ์การแข่งขัน .231 .088 2.288 .023* .960 1.042 

R =.621 R2 = .385  F =45.610 p Value<0.05 
จากตารางที่ 4.8 การศึกษาแรงจูงใจของนักกีฬาที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอลของ

นักกีฬาวู้ดบอลไทย ในพฤติกรรมด้านที่ 3 พฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลเป็นประจ ามีความส าคัญ พบว่า 
มีตัวแปรต้นจ านวน 5 ตัว ได้แก่ (1) ด้านการพบปะ (2) ด้านความสนุกสนาน (3) ด้านความ
ช านาญในการเล่นกีฬา (4) ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย (5) ประสบการณ์การ
แข่งขัน โดยที่ทั้ง 5 ตัวแปรมีค่าเป็นบวก หมายถึง แรงจูงใจแปรผันตรงกับพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอล
ของนักกีฬาด้านที่ 3 พฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลเป็นประจ ามีความส าคัญ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 โดยตัวแปรต้นสามารถอธิบายพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาด้านที่ 3 ได้ร้อยละ 
38.50  
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4.4 พฤติกรรมด้านที่ 4 เล่นวู้ดบอลเพราะต้องการเรียนรู้กีฬาวู้ดบอลมากขึ้น 

ตารางที่ 4.9 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแรงจูงใจกับพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลด้านที่ 4 

ตัวแปร B Beta t-value p value 
Collinearity 
Statistics 

Tolerance VIF 
ค่าคงที่ 1.870  5.829 .000   
ด้านการพบปะ -.074 -.057 -1.033 .302 .595 1.680 
ด้านความสนุกสนาน .196 .179 2.567 .011* .369 2.709 
ด้านความชำนาญในการเล่นกีฬา .199 .174 2.686 .008* .430 2.327 
ด้านสมรรถนะและ 
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย 

.270 .218 3.740 .000* .529 1.890 

ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ .014 .018 .331 .741 .597 1.675 
ประสบการณ์การแข่งขัน .185 .076 1.759 .079 .960 1.042 

R =.465 R2 = .216  F = 20.78 p Value<0.05 
จากตารางที่ 4.9 การศึกษาแรงจูงใจของนักกีฬาที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอลของ

นักกีฬาวู้ดบอลไทย ในพฤติกรรมด้านที่ 4 เล่นวู้ดบอลเพราะต้องการเรียนรู้กีฬาวู้ดบอลมากข้ึน พบว่า 
มีตัวแปรต้นจ านวน 3 ตัว ได้แก่ (1) ด้านความสนุกสนาน (2) ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา 
และ (3) ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย โดยที่ตัวแปรทั้ง 3 มีค่าเป็นบวก หมายถึง 
แรงจูงใจทั้ง 3 ด้านแปรผันตรงกับพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาด้านที่ 4 เล่นวู้ดบอลเพราะ
ต้องการเรียนรู้กีฬาวู้ดบอลมากขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยตัวแปรต้นสามารถ
อธิบายพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาด้านที่ 4 ได้ร้อยละ 21.60 
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4.5 พฤติกรรมด้านที่ 5 เล่นวู้ดบอลเพราะได้ท ากิจกรรมใหม่ๆ 

ตารางที่ 4.10 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแรงจูงใจกับพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลด้านที่ 5 

ตัวแปร B Beta t-value p value 
Collinearity 
Statistics 

Tolerance VIF 
ค่าคงที่ .293  .758 .449   
ด้านการพบปะ .344 .216 3.988 .000* .595 1.680 
ด้านความสนุกสนาน .231 .173 2.513 .012* .369 2.709 
ด้านความชำนาญในการเล่นกีฬา .119 .085 1.331 .184 .430 2.327 
ด้านสมรรถนะและ 
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย 

.176 .117 2.025 .043* .529 1.890 

ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ .026 .028 .513 .608 .597 1.675 
ประสบการณ์การแข่งขัน -.082 -.028 -.646 .519 .960 1.042 

R =.484 R2 = .234  F = 22.228 p Value<0.05 
จากตารางที่ 4.10 การศึกษาแรงจูงใจของนักกีฬาที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอล

ของนักกีฬาวู้ดบอลไทย ในพฤติกรรมด้านที่ 5 เล่นวู้ดบอลเพราะได้ท ากิจกรรมใหม่ๆ พบว่า มีตัวแปร
ต้นจ านวน 3 ตัว ได้แก่ (1) ด้านการพบปะ (2) ด้านความสนุกสนาน และ (3) ด้านสมรรถนะและ
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย โดยที่ตัวแปรทั้ง 3 มีค่าเป็นบวก หมายถึง แรงจูงใจทั้ง 3 ด้านแปรผันตรงกับ
พฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาด้านที่ 5 เล่นวู้ดบอลเพราะได้ท ากิจกรรมใหม่ๆ  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยตัวแปรต้นสามารถอธิบายพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬา
ด้านที่ 5 ได้ร้อยละ 23.40 
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4.6 พฤติกรรมด้านที่ 6 มีความรู้สึกแยห่ากขาดการเล่นวู้ดบอล 

ตารางที่ 4.11 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแรงจูงใจกับพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลด้านที่ 6 

ตัวแปร B Beta t-value p value 
Collinearity 
Statistics 

Tolerance VIF 
ค่าคงที่ -.337  -.588 .557   
ด้านการพบปะ -.140 -.061 -1.097 .273 .595 1.680 
ด้านความสนุกสนาน .578 .300 4.249 .000* .369 2.709 
ด้านความชำนาญในการเล่นกีฬา .129 .064 .977 .329 .430 2.327 
ด้านสมรรถนะและ 
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย 

.225 .103 1.750 .081 .529 1.890 

ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ .130 .095 1.704 .089 .597 1.675 
ประสบการณ์การแข่งขัน .366 .085 1.946 .052 .960 1.042 

R =.440 R2 = .194  F = 17.500 p Value<0.05 
จากตารางที่ 4.11 การศึกษาแรงจูงใจของนักกีฬาที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอล

ของนักกีฬาวู้ดบอลไทย ในพฤติกรรมด้านที่ 6 มีความรู้สึกแย่หากขาดการเล่นวู้ดบอล พบว่า มีตัวแปร
ต้นจ านวน 1 ตัว ได้แก่ ด้านความสนุกสนาน โดยมีค่าเป็นบวก หมายถึง แรงจูงใจด้านความ
สนุกสนานแปรผันตรงกับพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาด้านที่ 6 มีความรู้สึกแย่หากขาดการ
เล่นวู้ดบอล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยตัวแปรต้นสามารถอธิบายพฤติกรรมการเล่น
วู้ดบอลของนักกีฬาด้านที่ 6 ได้ร้อยละ 19.40 

4.7 พฤติกรรมด้านที่ 7 มีการเล่นวู้ดบอลเพื่อผ่อนคลาย 

ตารางที่ 4.12 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแรงจูงใจกับพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลด้านที่ 7 

ตัวแปร B Beta t-value p value 
Collinearity 
Statistics 

Tolerance VIF 
ค่าคงที่ .741  1.944 .053   
ด้านการพบปะ -.126 -.072 -1.476 .141 .595 1.680 
ด้านความสนุกสนาน .833 .574 9.203 .000* .369 2.709 
ด้านความชำนาญในการเล่นกีฬา -.079 -.052 -.897 .370 .430 2.327 
ด้านสมรรถนะและ .247 .150 2.887 .004* .529 1.890 
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ตัวแปร B Beta t-value p value 
Collinearity 
Statistics 

Tolerance VIF 
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย 
ด้านความรู้สึกถึงความสำเร็จ -.084 -.081 -1.647 .100 .597 1.675 
ประสบการณ์การแข่งขัน .120 .037 .961 .337 .960 1.042 

R =.611 R2 = .373  F = 43.408 p Value<0.05 
จากตารางที่ 4.12 การศึกษาแรงจูงใจของนักกีฬาที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอล

ของนักกีฬาวู้ดบอลไทย ในพฤติกรรมด้านที่ 7 มีการเล่นวู้ดบอลเพ่ือผ่อนคลาย พบว่า มีตัวแปรต้น
จ านวน 2 ตัว ได้แก่ (1) ด้านความสนุกสนาน และ (2) ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย 
โดยตัวแปรทั้ง 2 มีค่าเป็นบวกหมายถึง แรงจูงใจทั้ง 2 ด้านแปรผันตรงกับพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอล
ของนักกีฬาด้านที่ 7 มีการเล่นวู้ดบอลเพ่ือผ่อนคลาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยตัว
แปรต้นสามารถอธิบายพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาด้านที่ 7 ได้ร้อยละ 37.3 

ตารางที่ 4.13 สรุปภาพรวมแรงจูงใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลในแต่ละด้าน 

พฤติกรรม 
แรงจูงใจ 

การ
พบปะ 

ความ
สนุกสนาน 

ความ 
ช านาญ 

สมรรถนะ 
ความ 
ส าเรจ็ 

ประสบการณ ์
การแข่งขัน 

1) แข่งขันในมหกรรมเท่านั้น   *  *  
2) เล่นเพื่อนันทนาการ * *  *   
3) การเล่นประจ ามีความส าคัญ * * * *  * 
4) ต้องการเรียนรู้กีฬา  * * *   
5) มีกิจกรรมใหม่ๆ  ท า * *  *   
6) รู้สึกแย่หากไม่ได้เล่น  *     
7) เล่นเพื่อผ่อนคลาย  *  *   

 จากตารางที่ 4.14 ผลสรุปภาพรวมแรงจูงใจที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลในรายด้าน 
พบว่า แรงจูงใจด้านความสนุกสนาน มีผลต่อพฤติกรรมทั้งสิ้น 6 ด้าน รองลงมาได้แก่ แรงจูงใจด้าน
สมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย มีผลต่อพฤติกรรมทั้งสิ้น 5 ด้าน แรงจูงใจด้านความชำนาญใน
การเล่นกีฬา มีผลต่อพฤติกรรมทั้ งสิ้น 3 ด้าน การพบปะ มีผลต่อพฤติกรรมทั้ งสิ้น 2 ด้าน  
ส่วนความสำเร็จ และประสบการณ์การแข่งขัน มีผลต่อพฤติกรรมเพียง 1 ด้านเท่านั้น 
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4.8 แรงจูงใจที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลในภาพรวม 

ตารางที่ 4.14 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแรงจูงใจที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอล 

ตัวแปร B Beta t-value p value 
Collinearity 
Statistics 

Tolerance VIF 
ค่าคงที่ .767  3.920 .000   
ด้านการพบปะ -.026 -.026 -.599 .550 .595 1.680 
ด้านความสนุกสนาน .332 .389 7.148 .000* .369 2.709 
ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา .185 .207 4.104 .000* .430 2.327 
ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์
ทางร่างกาย 

.230 .238 5.239 .000* .529 1.890 

ด้านความรู้สึกถึงความส าเร็จ .035 .057 1.342 .180 .597 1.675 
ด้านประสบการณ์แข่งขัน .106 .056 1.650 .100 .960 1.042 

R =.723 R2 = .523  F = 79.703 p Value<0.05 

 จากตารางที่ 4.14 การศึกษาแรงจูงใจของนักกีฬาที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอล
ของนักกีฬาวู้ดบอลไทย พบว่า มีตัวแปรต้นจ านวน 3 ตัวที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของ
นักกีฬา ได้แก่ (1) ด้านความสนุกสนาน (2) ด้านสมรรถนะร่างกายและภาพลักษณ์ และ (3) ด้าน
ความสามารถทางกีฬา โดยที่ตัวแปรทั้ง 3 มีค่าเป็นบวก หมายถึง แรงจูงใจทั้ง 3 ด้านแปรผันตรงกับ
พฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬา อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยตัวแปรต้นสามารถ
อธิบายพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาได้ร้อยละ 52.30 และสามารถสร้างสมการพยากรณ์ 
ได้แก่  

การเล่นวู้ดบอลของนักกีฬา = .767 + .332(ความสนุกสนาน) +.185(ด้านสมรรถนะและ
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย) + .230(ด้านความช านาญในการเลน่กีฬา) 
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายและข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลกระทบของแรงจูงใจในการเล่นกีฬา 6 ด้าน ดังนี้ 
ด้านการพบปะผู้คน ด้านความสนุกสนาน ด้านการแสดงออกถึงความสามารถที่มีความช านาญในการ
เล่นกีฬา ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย ด้านความรู้สึกถึงความส าเร็จ และด้านการ
แข่งขันกีฬาชั้นน าและประสบการณ์ ในการเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย มีกลุ่มตัวอย่างใน
การวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักกีฬาวู้ดบอลไทยที่สังกัดการกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2564 ที่มีอายุตั้งแต่ 
18 ปีขึ้นไป จ านวน 444 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือแบบสอบถาม จ านวน 3 ส่วน คือ 1) 
ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) ความเห็นและพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอล
ไทย และ 3) แรงจูงใจในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอล วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพรรณนา 
ค่าเฉลี่ย ความถี่ ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติอ้างอิงโดยใช้การวิเคราะห์การถดถอย
พหุคูณ ในการศึกษาผลของแรงจูงใจทั้ง 6 ด้านที่มีผลต่อความเห็นและพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของ
นักกีฬา โดยมีสรุปผลการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 1. ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

1.1 เพศของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นเพศชายจ านวน 256 คน คิดเป็นร้อยละ 57.7  
เพศหญิงจ านวน 188 คน คิดเป็นร้อยละ 42.3 

1.2 กลุ่มอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มอายุ 18-29 ปี มีจ านวน 212 คน 
คิดเป็นร้อยละ 47.7 

1.3 ระดับการศึกษาของผู้ตอบบสอบถาม ส่วนใหญ่มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 
204 คน คิดเป็นร้อยละ 45.9 รองลงมาคือระดับต ่ากว่าปริญญาตรี 186 คน คิดเป็นร้อยละ 41.9  

1.4 ภูมิภาคของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่อยู่ในภาคเหนือมากที่สุด จ านวนถึง 110 คน 
คิดเป็นร้อยละ 24.8 รองลงมาใกล้เคียงกันคือภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 109 คน คิดเป็นร้อยละ 24.5 

1.5 ความถี่ของการเล่นวู้ดบอล ส่วนใหญ่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีการเล่นวู้ดบอลทุกวัน 
จ านวนถึง 267 คน คิดเป็นร้อยละ 60.1 

1.6 ประเภทของการเล่นวู้ดบอล ส่วนใหญ่มักเล่นประเภททีม จ านวน 249 คน คิดเป็น
ร้อยละ 56.1 
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1.7 ประสบการณ์การเล่นวู้ดบอล ส่วนใหญ่มีประสบการณ์เล่นในระดับชาติ สูงถึง 406 
คน คิดเป็นร้อยละ 91.4  

2. พฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอล ในการวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่น 
วู้ดบอล พบว่า มีค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลเท่ากับ 4.08 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
.548 อยู่ในระดับมาก  

3. ระดับของแรงจูงใจในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬา จากจ านวน 5 ด้าน พบว่า มีค่าเฉลี่ย
รวมทุกด้าน เท่ากับ 4.42 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .473 อยู่ในระดับมากที่สุด โดยที่ในด้านการ
พบปะมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมาได้แก่ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย ส่วนด้านที่น้อย
ที่สุดคือด้านความรู้สึกถึงความส าเร็จ  

4. การวิเคราะห์แรงจูงใจที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬา  
 4.1 การวิเคราะห์แรงจูงใจที่มีผลต่อพฤติกรรมรายด้านพบว่า 
 ด้านที่ 1 เล่นวู้ดบอลในรายการแข่งขันที่เป็นมหกรรมเท่านั้น มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมจ านวน 2 ด้านคือ ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา และด้านความรู้สึกถึงความส าเร็จ 
 ด้านที่ 2 เล่นวู้ดบอลเป็นกิจกรรมนันทนาการ มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมจ านวน 3 
ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการพบปะสังคม 2) ด้านความสนุกสนาน และ 3) ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์
ทางร่างกาย 
 ด้านที่  3 เห็นว่าการเล่นวู้ดบอลเป็นประจ ามีความส าคัญ  มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมจ านวน 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการพบปะสังคม 2) ด้านความสนุกสนาน 3) ด้านความ
ช านาญในการเล่นกีฬา 4) ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย และ 5) ด้านประสบการณ์การ
แข่งขัน 
 ด้านที่ 4 เล่นวู้ดบอลเพราะต้องการเรียนรู้กีฬาวู้ดบอลมากขึ้น  มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมจ านวน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความสนุกสนาน 2) ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา และ 3) 
ด้านสมรรถนะและภาพลักษณท์างร่างกาย  
 ด้านที่ 5 เล่นวู้ดบอลเพราะได้มีกิจกรรมใหม่ๆ มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมจ านวน 3 
ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการพบปะสังคม 2) ด้านความสนุกสนาน 3) ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทาง
ร่างกาย 
 ด้านที่ 6 รู้สึกแย่ถ้าขาดการเล่นวู้ดบอล มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมจ านวน 1 ด้าน 
ได้แก่ ด้านความสนุกสนาน 
 ด้านที่ 7 เล่นวู้ดบอลเพื่อผ่อนคลาย มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมจ านวน 2 ด้าน 
ได้แก่ 1) ด้านความสนุกสนาน และ 2) ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย 
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 4.2 การวิเคราะห์แรงจูงใจที่มีผลต่อพฤติกรรมในภาพรวม  
 การวิเคราะห์ Multiple Regression โดยวิธี enter จากปัจจัยแรงจูงใจและปัจจัยด้าน
ประสบการณ์รวมทั้งสิ้น 6 ตัวแปร พบว่าตัวแปรอิสระที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอล มีจ านวน 3 
ด้าน ได้แก่ (1) ด้านความสนุกสนาน (2) ด้านสมรรถนะร่างกายและภาพลักษณ์ และ (3) ด้าน
ความสามารถทางกีฬา 
 

อภิปรายผล 
 ในการอภิปรายผลการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยเสนอประเด็นอภิปรายใน 7 ส่วน ได้แก่ 1) การเล่น
วู้ดบอลรายการแข่งขันในรายการที่เป็นมหกรรมเท่านั้น 2) การเล่นวู้ดบอลเป็นกิจกรรมนันทนาการ 
3) มองว่าการเล่นวู้ดบอลเป็นประจ ามีความส าคัญ 4) เล่นวู้ดบอลเพราะต้องการเรียนรู้กีฬาวู้ดบอล
มากขึ้น 5) เล่นวู้ดบอลเพราะได้มีกิจกรรมใหม่ๆ 6) รู้สึกแย่ถ้าขาดการเล่นวู้ดบอล และ 7) เล่นวู้ดบอล
เพ่ือผ่อนคลาย 

 1. พฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลในรายการที่เป็นมหกรรมกีฬาเท่านั้น 
 ในการวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลในรายการที่มหกรรมกีฬาเท่านั้น พบว่า แรงจูงใจที่
ส่งผลมีจ านวน 2 ตัว คือ ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา และด้านความรู้สึกถึงความส าเร็จ โดยใน
ประเด็นแรก ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา มีองค์ประกอบที่เกิดจากความพยายามและความ
ทุ่มเทฝึกซ้อมจนเกิดทักษะและความช านาญ ท าให้ประสบความส าเร็จจากการแข่งขัน สอดคล้องกับ
แนวคิดของ Carvalho et al. (2018) ที่สรุปไว้ว่า ความช านาญในทักษะกีฬา เกิดจากแรงจูงใจที่มา
จากความพยายามของนักกีฬาที่ได้เรียนรู้ทักษะกีฬาในกีฬาที่ถนัดและสนใจมากข้ึน ท าให้เกิดทักษะที่
เกิดจากการฝึก การเรียนรู้และการท าซ ้า กีฬาวู้ดบอล เป็นกีฬาที่สนุกสนานและมีการใช้ทักษะหลาย
อย่างในการเล่น นักกีฬาจึงสนใจที่จะพัฒนาทักษะการเล่นวู้ดบอลเพ่ือให้เกิดความช านาญในการเล่น
กีฬา และเรียนรู้เทคนิควิธีเพ่ือเพ่ิมทักษะการเล่นที่จะท าไปสู่การแข่งขันและเกิดความรู้สึกท้าทาย 
ส่วนประเด็นด้านความรู้สึกถึงความส าเร็จ มีองค์ประกอบที่มีความส าคัญต่อเนื่องถึงโอกาสใน
ความก้าวหน้าและความม่ันคงในชีวิตของนักกีฬา สอดคล้องกับกรณ์ทิพย์ ลิ่มนรรัตน์ (2565) กล่าวถึง
แรงจูงใจทางการกีฬา เป็นปัจจัยภายนอกท่ีผลักดันบุคคลให้เกิดพฤติกรรมเพ่ือให้ได้รับรางวัล ชื่อเสียง 
เกียรติยศ การยกย่องชมเชย และ Harrolle & Klay (2019) และ Rosenkranz et al. (2023) 
กล่าวถึงความส าเร็จจะเป็นแรงจูงใจส าคัญที่บุคคลต้องการจะกระท าสิ่งใด ๆ ให้ประสบความส าเร็จ 
ท าให้มีคนยอมรับในความสามารถและความส าเร็จ ความส าเร็จของนักกีฬา มักจะแสดงให้เห็นผ่าน
การเป็นนักกีฬาที่มีชื่อเสียง มีรายได้ เป็นภาพความส าเร็จของนักกีฬาผู้ยิ่งใหญ่ ซึ่งมีเบื้องหลังของการ
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ไปถึงจุดหมายดังกล่าวต้องผ่านความท้าทายทั้งทางร่างกายและจิตใจ การฝึกซ้อมอย่างหนัก ความมี
ระเบียบวินัย และการเอาชนะความเหนื่อยล้าในจิตใจที่นักกีฬาทุกคนต้องเอาชนะให้ได้  

 2. การเล่นวู้ดบอลเป็นกิจกรรมนันทนาการ  

 ในการวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลเป็นกิจกรรมนันทนาการ มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมจ านวน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการพบปะสังคม 2) ด้านความสนุกสนาน และ 3) ด้าน
สมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย ในประเด็นแรก การพบปะสังคม การเล่นกีฬาวู้ดบอลท าให้
นักกีฬามีโอกาสพบปะกับผู้คนใหม่ๆ ได้เจอสิ่งที่แปลกใหม่ในชีวิต ได้มีโอกาสเดินทางไปแข่งขันใน
สถานที่ที่ยังไม่เคยไป และได้เจอเพ่ือนักกีฬาที่ออกก าลังกายด้วยกีฬาชนิดเดียวกัน ซึ่งสอดคล้องกับ
การศึกษาของ Whitehead et al. (2017) มีผลการศึกษาที่สอดคล้องกันว่า ปัจจัยด้านสุขภาพ สังคม
และการพัฒนาตนเอง เป็นปัจจัยส าคัญต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬา แสดงให้เห็นว่า การเล่นกีฬาวู้ดบอล 
ท าให้นักกีฬาใช้กิจกรรมการเล่นกีฬาเป็นพื้นที่ในการพบปะเพ่ือนฝูง ให้ให้เกิดความสุข สนุกสนานจาก
การเล่นกีฬาเพ่ิมมากขึ้น ส่วนด้านความสนุกสนาน เนื่องจากนักกีฬาวู้ดบอลมองว่าเป็นกีฬาที่สร้าง
ความสนุกสนาน ท าให้มีความสุขที่ได้เล่น เป็นกีฬาที่เล่นเป็นกิจกรรมยามว่างไปในตัว จึงเป็นสิ่งที่
นักกีฬาวู้ดบอลให้ความส าคัญ ผลการศึกษาสะท้อนความต้องการของนักกีฬาว่ามีแรงจูงใจเรื่องความ
สนุกสนานเป็นส าคัญในระดับมากที่สุด และเกี่ยวข้องกับการให้ความส าคัญและเห็นประโยชน์กับการ
เล่นวู้ดบอล สร้างความสุขในการเล่นและเป็นใช้กิจกรรมในช่วงที่มีเวลาว่างเพ่ือความบันเทิง ผลการ
วิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬา 
สอดคล้องกับแนวคิดของ Diehl et al. (2018) ที่มีแนวคิดเชื่อมโยงความชอบในการเล่นของนักกีฬา
กับการได้เล่นอย่างกีฬาที่สนใจอย่างต่อเนื่อง ท าให้เกิดความชอบและความสนุกสนาน จึงเป็น
แรงจูงใจส าคัญของการเล่นกีฬา เพราะลักษณะของกีฬาคือรูปแบบการเล่นกีฬาที่เป็นการแข่งขัน เกิด
การท้าทาย ชิงดีชิงเด่น ต่อสู้กันภายใต้กฎกติกาของกีฬาแต่ละประเภท การเล่นกีฬาจึงเป็นพ้ืนที่ให้
ความสนุกสนานที่อยู่บนพ้ืนฐานของการมีน ้าใจการให้เกียรติคู่แข่งและคู่ต่อสู้ ความสนุกสนานจึงเป็น
ปัจจัยที่ส าคัญอย่างยิ่งต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอลในด้านนี้ และในประเด็น ด้านสมรรถนะและ
ภาพลักษณ์ทางร่างกาย องค์ประกอบในแรงจูงใจด้านนี้ คือเล่นกีฬาเพ่ือการมีบุคลิกภาพที่ดี 
สมรรถภาพร่างกายและสุขภาพที่แข็งแรง เป็นแรงจูงใจส าคัญของนักกีฬาวู้ดบอล สอดคล้องกับ
สอดคล้องกับการศึกษาของ McLoughlin et al. (2017) และเจษฎา จันทรประดิษฐ์, 2020) ที่ศึกษา
ปัจจัยจูงใจของนักกีฬามุ่งเน้นไปที่ผลลัพธ์ด้านสุขภาพ และการออกก าลังกายท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงทางร่างกาย เช่น ร่างกายได้สัดส่วน กล้ามเนื้อแข็งแรง ร่างกายกระฉับกระเฉง ท างานได้
นานขึ้นเหนื่อยน้อยลง อารมณ์แจ่มใส สุขภาพจิตดี การเล่นกีฬากับประเด็นด้านสุขภาพเป็นเรื่องที่
สังคมทั่วไป มีทัศนะคติและมุมมองเดียวกันไม่สามารถแยกออกจากกัน การเล่นกีฬานอกจากจะ
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ส่งเสริมสุขภาพของนักกีฬาแล้ว ยังส่งผลโดยตรงต่อภาพลักษณ์ทางร่างกาย ที่ท าให้คนทั่วไปเลือกเล่น
กีฬาเป็นงานอดิเรกเพ่ือสุขภาพที่ดี และเพ่ือรูปร่างที่สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ปัจจัยแรงจูงใจด้านสมรรถนะ
และภาพลักษณ์ทางร่างกายจึงเป็นปัจจัยที่ส าคัญอย่างหนึ่ง ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอล
เป็นอย่างมาก 

 3. การเล่นวู้ดบอลเป็นประจ ามีความส าคัญ  

ในการวิเคราะห์พฤติกรรมด้านนี้ มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมจ านวน 5 ด้าน ได้แก่ 1) 
ด้านการพบปะสังคม 2) ด้านความสนุกสนาน 3) ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา 4) ด้านสมรรถนะ
และภาพลักษณ์ทางร่างกาย และ 5) ด้านประสบการณ์การแข่งขัน โดยแรงจูงใจทั้ง 5 มีส่วนที่ส่งเสริม
พฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลเป็นประจ าอย่างชัดเจน ตั้งแต่ ด้านการพบปะสังคม การเล่นกีฬาวู้ดบอล
ท าให้นักกีฬามีโอกาสพบปะกับผู้คนใหม่ๆ ได้เจอสิ่งที่แปลกใหม่ในชีวิต ได้มีโอกาสเดินทางไปแข่งขัน
ในสถานที่ที่ยังไม่เคยไป และได้เจอเพ่ือนักกีฬาที่ออกก าลังกายด้วยกีฬาชนิดเดียวกัน ซึ่งสอดคล้องกับ
การศึกษาของ Whitehead et al. (2017) การได้พบปะทางสังคมจึงเป็นปัจจัยที่ส่งผมต่อการเล่นวู้ด
บอลเป็นประจ า ด้านความสนุกสนาน ผลการวิเคราะห์พบว่า เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการ
เล่นวู้ดบอลของนักกีฬา สอดคล้องกับแนวคิดของ Diehl et al. (2018) ที่มีแนวคิดเชื่อมโยง
ความชอบในการเล่นของนักกีฬากับการได้เล่นอย่างกีฬาที่สนใจอย่างต่อเนื่อง ท าให้เกิดความชอบ
และความสนุกสนาน จึงเป็นแรงจูงใจส าคัญของการเล่นกีฬา ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา เกิด
จากความพยายามและความทุ่มเทฝึกซ้อมจนเกิดทักษะและความช านาญเป็นประจ า สอดคล้องกับ
แนวคิดของ Carvalho et al. (2018) ที่สรุปไว้ว่า ทักษะที่เกิดจากการฝึก การเรียนรู้และการท าซ ้า
เป็นประจ า ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย เป็นแรงจูงใจส าคัญของนักกีฬาวู้ดบอล 
สอดคล้องกับสอดคล้องกับการศึกษาของ McLoughlin et al. (2017) และเจษฎา จันทรประดิษฐ์, 
2020) และเป็นแรงจูงใจที่ท าคนทั่วไปเลือกเล่นกีฬาเป็นงานอดิเรกเพ่ือสุขภาพที่ดี และเพ่ือรูปร่างที่
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ส่วนด้านประสบการณ์การแข่งขันกีฬาระดับชาติและระดับนานาชาติ พบว่า ผล
การศึกษาสอดคล้องกับการศึกษาของวันดี ค าท าและคณะ (2562) พบว่านักกีฬาที่มีประสบการณ์การ
แข่งขันกีฬามากกว่า จะสามารถพัฒนาตนเองจากประสบการณ์ที่ผ่านมาและยังสอดคล้องกับ 
Abdulmenaf Korkutata (2016) ที่ ศึ กษาแรงจู งใจในการแข่ งขันกีฬา พบว่า นั กกีฬ าที่ มี
ประสบการณ์ในการเล่นมากกว่าจะมีความสนใจและในการเข้าร่วมแข่งขันมากที่สุด จึงเป็นปัจจัยที่
นักกีฬามองว่าการฝึกเล่นกีฬาวู้ดบอลเป็นประจ ามีความส าคัญ 
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 4. เล่นวู้ดบอลเพราะต้องการเรียนรู้กีฬาวู้ดบอลมากขึ้น  
 ในการวิเคราะห์พฤติกรรมด้านนี้ มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมจ านวน 3 ด้าน ได้แก่ 1) 
ด้านความสนุกสนาน 2) ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา และ 3) ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทาง
ร่างกาย ในด้านแรก ความความสนุกสนานของการเล่นกีฬา เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการ
เล่นวู้ดบอลของนักกีฬา ที่เชื่อมโยงความชอบในการเล่นของนักกีฬากับการได้เล่นอย่างกีฬาที่สนใจ
อย่างต่อเนื่อง ท าให้เกิดความชอบและความสนุกสนาน จึงเป็นแรงจูงใจส าคัญที่ท าให้สนใจเรียนรู้กีฬา
วู้ดบอลมากขึ้น ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา ความต้องเรียนรู้ ท าให้เกิดจากความพยายามและ
ความทุ่มเทฝึกซ้อมจนเกิดทักษะและความช านาญเป็นประจ า สอดคล้องกับแนวคิดของ Carvalho et 
al. (2018) ที่สรุปไว้ว่า ทักษะที่เกิดจากการฝึก การเรียนรู้และการท าซ ้าเป็นประจ า ด้านสมรรถนะ
และภาพลักษณ์ทางร่างกาย เป็นแรงจูงใจส าคัญของนักกีฬาวู้ดบอล สอดคล้องกับสอดคล้องกับ
การศึกษาของ McLoughlin et al. (2017) และเจษฎา จันทรประดิษฐ์, 2020) และเป็นแรงจูงใจที่
ท าคนทั่วไปเลือกเล่นกีฬาเป็นงานอดิเรกเพ่ือสุขภาพที่ดี และเพ่ือรูปร่างที่สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 5. การเล่นวู้ดบอลเพราะได้มีกิจกรรมใหม่ๆ  
 ในการวิเคราะห์พฤติกรรมด้านนี้ มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมจ านวน 3 ด้าน ได้แก่ 1) 
ด้านการพบปะสังคม 2) ด้านความสนุกสนาน 3) ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย ซึ่งพบว่า 
การพบปะสังคม การเล่นกีฬาวู้ดบอลท าให้นักกีฬามีโอกาสพบปะกับผู้คนใหม่ๆ ได้เจอสิ่งที่แปลกใหม่
ในชีวิต ได้มีโอกาสเดินทางไปแข่งขันในสถานที่ที่ยังไม่เคยไป และได้เจอเพ่ือนักกีฬาที่ออกก าลังกาย
ด้วยกีฬาชนิดเดียวกัน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Whitehead et al. (2017) มีผลการศึกษาที่
สอดคล้องกันว่า ปัจจัยด้านสุขภาพ สังคมและการพัฒนาตนเอง เป็นปัจจัยส าคัญต่อพฤติกรรมการ
เล่นกีฬา แสดงให้เห็นว่า การเล่นกีฬาวู้ดบอล ท าให้นักกีฬาใช้กิจกรรมการเล่นกีฬาเป็นพ้ืนที่ในการ
พบปะเพ่ือนฝูง ให้ให้เกิดความสุข สนุกสนานจากการเล่นกีฬาเพ่ิมมากข้ึน ส่วนด้านความสนุกสนาน 
เนื่องจากนักกีฬาวู้ดบอลมองว่าเป็นกีฬาที่สร้างความสนุกสนาน ท าให้มีความสุขที่ได้เล่น เป็นกีฬาที่
เล่นเป็นกิจกรรมยามว่างไปในตัว จึงเป็นสิ่งที่นักกีฬาวู้ดบอลให้ความส าคัญ ผลการศึกษาสะท้อนความ
ต้องการของนักกีฬาว่ามีแรงจูงใจเรื่องความสนุกสนานเป็นส าคัญในระดับมากที่สุด และเกี่ยวข้องกับ
การให้ความส าคัญและเห็นประโยชน์กับการเล่นวู้ดบอล สร้างความสุขในการเล่นและเป็นใช้กิจกรรม
ในช่วงที่มีเวลาว่างเพ่ือความบันเทิง สอดคล้องกับแนวคิดของ Diehl et al. (2018) และในประเด็น 
ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย องค์ประกอบในแรงจูงใจด้านนี้ คือเล่นกีฬาเพ่ือการมี
บุคลิกภาพที่ดี สมรรถภาพร่างกายและสุขภาพที่แข็งแรง เป็นแรงจูงใจส าคัญของนักกีฬาวู้ดบอล 
สอดคล้องกับสอดคล้องกับการศึกษาของ McLoughlin et al. (2017) และเจษฎา จันทรประดิษฐ์, 
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2020) ที่ศึกษาปัจจัยจูงใจของนักกีฬามุ่งเน้นไปที่ผลลัพธ์ด้านสุขภาพ และการออกก าลังกายท าให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย แรงจูงใจทั้ง 3 ด้านจึงส่งผลต่อการเลือกเล่นกีฬาวู้ดบอลเพ่ือเป็น
ทางเลือกในการท ากิจกรรมใหม่ๆ 

6. รู้สึกแย่ถ้าขาดการเล่นวู้ดบอล 

ในการอภิปรายผลพฤติกรรมด้านนี้ พบว่า มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมจ านวน 1 ด้าน 
ได้แก่ ด้านความสนุกสนานเ นื่องจากนักกีฬามองว่าเป็นกีฬาที่สร้างความสนุกสนาน ท าให้มีความสุข
ที่ได้เล่น เป็นกีฬาที่เล่นเป็นกิจกรรมยามว่างไปในตัว จึงเป็นสิ่งที่นักกีฬาวู้ดบอลให้ความส าคัญ ผล
การศึกษาสะท้อนความต้องการของนักกีฬาว่ามีแรงจูงใจเรื่องความสนุกสนานเป็นส าคัญในระดับมาก
ที่สุด และเกี่ยวข้องกับการให้ความส าคัญและเห็นประโยชน์กับการเล่นวู้ดบอล สร้างความสุขในการ
เล่นและเป็นใช้กิจกรรมในช่วงที่มีเวลาว่างเพ่ือความบันเทิง ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า 
เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬา สอดคล้องกับแนวคิดของ Diehl et 
al. (2018) ที่มีแนวคิดเชื่อมโยงความชอบในการเล่นของนักกีฬากับการได้เล่นอย่างกีฬาที่สนใจอย่าง
ต่อเนื่อง ท าให้เกิดความชอบและความสนุกสนาน จึงเป็นแรงจูงใจส าคัญของการเล่นกีฬา เพราะ
ลักษณะของกีฬาคือรูปแบบการเล่นกีฬาที่เป็นการแข่งขัน เกิดการท้าทาย ชิงดีชิงเด่น ต่อสู้กันภายใต้
กฎกติกาของกีฬาแต่ละประเภท การเล่นกีฬาจึงเป็นพื้นที่ให้ความสนุกสนานที่อยู่บนพื้นฐานของการมี
น ้าใจการให้เกียรติคู่แข่งและคู่ต่อสู้ ความสนุกสนานจึงเป็นปัจจัยที่ส าคัญอย่างยิ่งต่อพฤติกรรมการ
เล่นกีฬาวู้ดบอลในด้านนี้ 

7. การเล่นวู้ดบอลเพื่อผ่อนคลาย  

ในการอภิปรายผลพฤติกรรมด้านนี้ พบว่า มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมจ านวน 2 ด้าน 
ได้แก่ 1) ด้านความสนุกสนาน และ 2) ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย  ด้านความ
สนุกสนาน สอดคล้องกับพฤติกรรมการเล่นเพ่ือผ่อนคลายเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากนักกีฬาวู้ดบอลมอง
ว่าเป็นกีฬาที่สร้างความสนุกสนาน ท าให้มีความสุขที่ได้เล่น เป็นกีฬาที่เล่นเป็นกิจกรรมยามว่างไปใน
ตัว จึงเป็นสิ่งที่นักกีฬาวู้ดบอลให้ความส าคัญ ผลการศึกษาสะท้อนความต้องการของนักกีฬาว่ามี
แรงจูงใจเรื่องความสนุกสนานเป็นส าคัญในระดับมากที่สุด และเกี่ยวข้องกับการให้ความส าคัญและ
เห็นประโยชน์กับการเล่นวู้ดบอล สร้างความสุขในการเล่นและเป็นใช้กิจกรรมในช่วงที่มีเวลาว่างเพ่ือ
ความบันเทิง ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่น
วู้ดบอลของนักกีฬา สอดคล้องกับแนวคิดของ Diehl et al. (2018) ที่มีแนวคิดเชื่อมโยงความชอบใน
การเล่นของนักกีฬากับการได้เล่นอย่างกีฬาที่สนใจอย่างต่อเนื่อง ท าให้เกิดความชอบและความ
สนุกสนาน จึงเป็นแรงจูงใจส าคัญของการเล่นกีฬา เพราะลักษณะของกีฬาคือรูปแบบการเล่นกีฬาที่
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เป็นการแข่งขัน เกิดการท้าทาย ชิงดีชิงเด่น ต่อสู้กันภายใต้กฎกติกาของกีฬาแต่ละประเภท การเล่น
กีฬาจึงเป็นพื้นที่ให้ความสนุกสนานที่อยู่บนพ้ืนฐานของการมีน ้าใจการให้เกียรติคู่แข่งและคู่ต่อสู้ ความ
สนุกสนานจึงเป็นปัจจัยที่ส าคัญอย่างยิ่งต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอลในด้านนี้ และในประเด็น 
ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย องค์ประกอบในแรงจูงใจด้านนี้ คือเล่นกีฬาเพ่ือการมี
บุคลิกภาพที่ดี สมรรถภาพร่างกายและสุขภาพที่แข็งแรง เป็นแรงจูงใจส าคัญของนักกีฬาวู้ดบอล 
สอดคล้องกับสอดคล้องกับการศึกษาของ McLoughlin et al. (2017) และเจษฎา จันทรประดิษฐ์, 
2020) ที่ศึกษาปัจจัยจูงใจของนักกีฬามุ่งเน้นไปที่ผลลัพธ์ด้านสุขภาพ และการออกก าลังกายท าให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย เช่น ร่างกายได้สัดส่วน กล้ามเนื้อแข็งแรง ร่างกายกระฉับกระเฉง 
ท างานได้นานขึ้นเหนื่อยน้อยลง อารมณ์แจ่มใส สุขภาพจิตดี การเล่นกีฬากับประเด็นด้านสุขภาพเป็น
เรื่องที่สังคมทั่วไป มีทัศนะคติและมุมมองเดียวกันไม่สามารถแยกออกจากกัน การเล่นกีฬานอกจาก
จะส่งเสริมสุขภาพของนักกีฬาแล้ว ยังส่งผลโดยตรงต่อภาพลักษณ์ทางร่างกาย ที่ท าให้คนทั่วไปเลือก
เล่นกีฬาเป็นงานอดิเรกเพ่ือสุขภาพที่ดี และเพ่ือรูปร่างที่สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ปัจจัยแรงจูงใจด้าน
สมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกายจึงเป็นปัจจัยที่ส าคัญอย่างหนึ่ง ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่น
กีฬาวู้ดบอลเป็นอย่างมาก 

 8.พฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลในภาพรวม 

ในการอภิปรายผลพฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลในภาพรวม พบว่า มีแรงจูงใจที่ส่งผลต่อ

พฤติกรรมจ านวน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความสนุกสนาน 2) ด้านสมรรถนะร่างกายและภาพลักษณ์ 

และ 3) ด้านความช านาญในการเล่นกีฬา ซึ่งแรงจูงใจทั้ง 3 ด้าน เป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งที่ส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬา สอดคล้องกับแนวคิดของ Diehl et al. (2018) ที่มีแนวคิด

เชื่อมโยงความชอบในการเล่นของนักกีฬากับการได้เล่นอย่างกีฬาที่สนใจอย่างต่อเนื่อง ท าให้เกิด

ความชอบและความสนุกสนาน จึงเป็นแรงจูงใจส าคัญของการเล่นกีฬา ด้านความช านาญในการเล่น

กีฬา เกิดจากความพยายามและความทุ่มเทฝึกซ้อมจนเกิดทักษะและความช านาญเป็นประจ า 

สอดคล้องกับแนวคิดของ Carvalho et al. (2018) ที่สรุปไว้ว่า ทักษะที่เกิดจากการฝึก การเรียนรู้

และการท าซ ้าเป็นประจ า ด้านสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกาย เป็นแรงจูงใจส าคัญของนักกีฬา

วู้ดบอล สอดคล้องกับสอดคล้องกับการศึกษาของ McLoughlin et al. (2017) และเจษฎา จันทร

ประดิษฐ์, 2020) และเป็นแรงจูงใจที่ท าคนทั่วไปเลือกเล่นกีฬาเป็นงานอดิเรกเพ่ือสุขภาพที่ดี และเพ่ือ

รูปร่างที่สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
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ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

1. จากผลการวิจัย ควรส่งเสริมพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอลที่มีความส าคัญ เช่น ส่งเสริม
พฤติกรรมการมองเห็นความส าคัญของการเล่นกีฬาเป็นประจ า ผ่านปัจจัยแรงจูงใจเรื่องของการ
พบปะ การสร้างความสนุกสนาน การส่งเสริมให้เกิดความช านาญในการเล่นกีฬา การส่งเสริมการ
สร้างสมรรถนะและภาพลักษณ์ทางร่างกายและรวมถึงการสร้างให้นักกีฬามีประสบการณ์ในการ
แข่งขันระดับต่างๆ 

2. จากผลการศึกษาปัจจัยแรงจูงในที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอลของนักกีฬา ท า
ให้ทราบปัจจัยเชิงบวกท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาวู้ดบอล และแนวทางส่งเสริมพฤติกรรมการ
เล่นกีฬาวู้ดบอล ตามล าดับ เช่น 

1) การส่งเสริมกีฬาวู้ดบอลให้เป็นกีฬาที่สร้างความสนุกสนาน ผ่านการจัดกิจกรรม
แข่งขันในหลากหลายระดับมากข้ึนไปจนถึงในระดับชุมชน และยังเป็นการเพิ่มโอกาสการเข้าถึงการ
เล่นกีฬาวู้ดบอลของเด็กและผู้สูงอายุอีกด้วย และยังเป็นการส่งเสริมกีฬาเพ่ือความบันเทิงและ
นันทนาการ (Recreational Sports)  

2) การใช้กีฬาวู้ดบอลเพ่ือส่งเสริมค่านิยมการเล่นกีฬาเพ่ือสมรรถนะและภาพลักษณ์
ทางร่างกาย โดยเฉพาะในกลุ่มผู้สูงอายุเนื่องจากเป็นกีฬาที่เหมาะสมเป็นอย่างยิ่ง โดยการสนับสนุน
อุปกรณ์กีฬา พ้ืนที่ใช้ในการเล่นกีฬาของชุมชนท้องถิ่น รวมทั้งมีอาสาสมัครที่เป็นผู้ที่มีความรู้ในการ
ออกก าลังกายและเล่นกีฬาอย่างทั่วถึง 

3) การส่งเสริมความก้าวหน้าและความมั่นคงของนักกีฬาวู้ดบอล ที่มีเส้นทางของ
ความส าเร็จของการเป็นนักกีฬา และมองเห็นโอกาสของการเพ่ิมมูลค่า การได้รับการยอมรับ จึงควร
ส่งเสริมสวัสดิการของนักกีฬา และการเชิดชูเกียรติของนักกีฬาอย่างเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 

1) การศึกษาในครั้งนี้เป็นศึกษาแรงจูงใจของนักกีฬาวู้ดบอลที่สังกัดการกีฬาแห่งประเทศ
ไทยเท่านั้น ซึ่งในการศึกษาครั้งต่อไปควรท าการศึกษาในกลุ่มของนักกีฬาวู้ดบอลทั่วไปด้วยว่ามีปัจจัย
ด้านใดที่ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเล่นกีฬาวู้ดบอล 

2) ควรมีศึกษาปัจจัยด้านอ่ืนๆเพิ่มเติมที่อาจส่งผลแรงจูงใจการเล่นกีฬาวู้ดบอลร่วมด้วย 
3) ควรศึกษาปัจจัยที่ท าให้เกิดทักษะการเล่นกีฬาวู้ดบอลที่ท าให้ประสบความส าเร็จ 
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ภาคผนวก ง  

เครื่องมือในการวิจัย 

- แบบสอบถามเกี่ยวกับแรงจูงในการเล่นวู้ดบอลของนักกีฬาวู้ดบอลไทย 
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ประวัติผู้เขีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล  
วัน เดือน ปี เกิด  
สถานที่เกิด  
วุฒิการศึกษา  
ที่อยู่ปัจจุบัน    
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