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บทที่  1 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

“การกีฬามีความสําคัญอยางยิ่งสําหรับชีวิตของแตละคนและชีวิตของบานเมือง” 

(พระบรมราโชวาท  พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช, อางถึงใน ธงชัย 

เจริญทรัพยมณี, 2547: 1) 

 เนื่องจากกีฬามีความสําคัญและอยูคูกับมนุษยเรามาตั้งแตอดีตกาลจนถึงปจจุบันจะเห็น

ไดวาการแขงขันกีฬาระดับประเทศไมวาจะเปนซีเกมส เอเชียนเกมส หรือโอลิมปกเกมส ก็ตามจะมี

ชาติสมาชิกที่เห็นวาตนเองมีศักยภาพพอที่จะเสนอตัวขอเปนเจาภาพจัดการแขงขันมากมาย 

ประเทศใดหรือชาติใดไดเปนเจาภาพจัดการแขงขันกีฬาดังกลาวก็จะพยายามจัดอยางยิ่งใหญ

มโหฬารเพราะถือเปนศักด์ิศรีและเปนปจจัยหนึ่งที่แสดงถึงศักยภาพ ความสงบสุขของบานเมือง 

รวมถึงความเจริญกาวหนาทางเศรษฐกิจและสังคมของประเทศนั้น ๆ 

 การแขงขันกีฬาไมเพียงแตแสดงใหเห็นถึงศิลปวัฒนธรรมของแตละชนชาติเทานั้น หากแต

ยังเปนเคร่ืองบงชี้วา การที่นักกีฬาของตนสามารถบรรลุสูความเปนเลิศทางกีฬาไดนั้น จะตองมี

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่กาวหนา มาชวยพัฒนาสมรรถภาพและสุขภาพรวมทั้งมีเทคนิค แบบ

แผนกลยุทธ ในการฝกและการแขงขันที่ดีดวย กีฬาจึงเปนส่ือสะทอนใหเห็นถึงความกาวหนาทาง

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่มีพื้นฐานมาจากความเจริญทางเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ  

นั้น ๆ การแขงขันกีฬาในปจจุบันจึงอาศัยแตความสมบูรณของรางกายอยางเดียวคงไมพอ           

ผูฝกสอน ผูฝกกีฬาหรือโคชและนักกีฬาจําเปนตองศึกษาเรียนรูถึงความเจริญกาวหนาทาง

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับกีฬา รูจักนําเอาหลักการ ทฤษฎี และวิธีการฝกที่ไดจาก

การศึกษาคนควาวิจัยใหม ๆ มาใชในการฝกซอมและแขงขันเพื่อปรับปรุงเสริมสรางและพัฒนาขีด

ความสามารถของนักกีฬาใหมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 ปจจุบันนี้การฝกกีฬามีความกาวหนามากข้ึนเปนลําดับตามวิทยาการสาขาตาง ๆ มีการ

นําวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีหลาย ๆ สาขามาใชเพื่อเพิ่มศักยภาพของนักกีฬา มีการประยุกต

เทคนิคและวิธีการใหม  ๆ  ที่ ไดจากการศึกษาคนควาวิจัยมาใชกับนักกีฬา  ทําใหระดับ

ความสามารถของนักกีฬาสูงข้ึนเปนลําดับ ดังจะเห็นไดจากการแขงขันกีฬาคร้ังสําคัญ ๆ ไมวาจะ

เปนซีเกมส เอเชียนเกมส หรือโอลิมปกเกมส จะมีการทําลายสถิติกีฬาและมีรูปแบบวิธีการเลน

รูปแบบใหม ๆ เกิดข้ึนเสมอ (ธงชัย เจริญทรัพยมณี, 2547: 1-2) 
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ปจจุบันกีฬาบาสเกตบอลไดรับความสนใจอยางแพรหลายในประเทศไทยและทั่วโลก ดัง

จะเห็นไดจากการมีจํานวนผูเลนและผูที่สนใจเพิ่มมากข้ึน เนื่องจากกีฬาบาสเกตบอลเปนกีฬาที่มี

คุณคาตอสุขภาพและความบันเทิง นอกจากนี้กีฬาบาสเกตบอลยังชวยใหผูเลนมีความสนุกสนาน

ในการเลนอีกทั้งยังสอนใหรูจักความสามัคคี การเสียสละ และมีน้ําใจเปนนักกีฬา คือ รูแพ รูชนะ รู

อภัย  

 สจวรด (Steward, 2007: 33-38) ไดกลาวไววา กีฬาบาสเกตบอลในปจจุบันเปนกีฬาที่

ผูคนทั่วโลกใหการยอมรับเปนอยางมาก ซึ่งจะเห็นไดจากการไดรับเขาบรรจุเปนกีฬาที่มีระดับการ

แขงขันในรายการแขงขันกีฬาที่ยิ่งใหญที่สุดก็ คือ โอลิมปกเกมส หรือแมกระทั่งการแขงขันในระดับ

อาชีพหรือที่รูจักกันในชื่อของ เอ็นบีเอ (NBA: National Basketball Association) ซึ่งเปนการ

แขงขันในรูปแบบของอาชีพที่นับไดวายิ่งใหญที่สุดในโลก ประเทศที่มีการดําเนินการแขงขันกีฬา

บาสเกตบอลในรูปแบบของอาชีพนั้นจะสงผลและชวยให เศรษฐกิจการเงินที่ไดรับจากปจจัยที่

สําคัญตาง ๆ ที่มีอิทธิพลตอประเทศนั้น ๆ ไดพัฒนาข้ึนไมวาจะเปนการโฆษณาสินคา การขายบัตร

เขาชมการแขงขัน รายไดที่มาจากนักกีฬาและโคช รวมถึงบุคลากรทางการกีฬาที่มีสวนเกี่ยวของใน

การแขงขัน ตลอดจนสงเสริมการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศในอีกทางหนึ่ง 

เมื่อเราพิจารณาถึงการที่จะพัฒนากีฬาบาสเกตบอลในประเทศไทยใหไปสูรูปแบบอาชีพ

ไดนั้นก็ตองเร่ิมที่การพัฒนากีฬาบาสเกตบอลภายในประเทศกอนโดยเร่ิมต้ังแตจากระดับลางสุด

ไปสูระดับสูงสุด 

ดังที่ ฟุลเลอรตัน (Fullerton, 2007: 4) ไดทําการศึกษาและอธิบายถึงใน Sports Events 

Pyramid ซึ่งเปนการแบงระดับการแขงขันกีฬาที่มีผูชมใหความสนใจออกเปน 5 ระดับดังนี้คือ  

ระดับที่ 1  ระดับลางสุด คือ ระดับทองถิ่น นักกีฬาสวนใหญจะเปนนักกีฬาสมัครเลน 

ระดับที่ 2  ระดับเขต นักกีฬาจะพัฒนาฝมือมาจากการแขงขันในระดับทองถิ่น 

ระดับที่ 3  ระดับชาติ นักกีฬาจะอยูในระดับอาชีพซ่ึงการแขงขันจะมีความสําคัญมาก    

สําหรับผูชมทั้งสองประเทศที่ชมการแขงขัน     

ระดับที่ 4  ระดับนานาชาติ นักกีฬาที่ทําการแขงขันจะอยูในระดับอาชีพ ซึ่งมาจากหลาย

ชาติ โดยจะมีประเทศที่เปนเจาภาพจัดทําการแขงขันในภูมิประเทศที่เฉพาะแตละชนิดกีฬา 

ระดับที่ 5  ระดับสูงสุด คือ ระดับโลกซึ่งเปนการแขงขันกีฬาที่มีผูชมใหความสนใจมาก

ที่สุดจากทั่วโลก เชน การแขงขันกีฬาโอลิมปกเกมส  

 ในสวนของรัฐบาลก็ไดใหความสําคัญกับการพัฒนาการกีฬาเพื่อการอาชีพมาโดยตลอด  

ดังจะเห็นไดจากแผนพัฒนากีฬาแหงชาติทุกฉบับต้ังแตฉบับที่ 1 (พ.ศ. 2531-2539) ฉบับที่ 2  
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(พ.ศ. 2540-2544) และฉบับที่ 3 (พ.ศ. 2545-2549) ไดระบุวัตถุประสงคและเปาหมายไวอยาง

ชัดเจนในการสงเสริมกีฬาเพ่ือการอาชีพ โดยพัฒนากีฬาสากลที่มีศักยภาพ อันรวมถึงกีฬา

บาสเกตบอลใหเปนกีฬาอาชีพอยางมีมาตรฐาน (สํานักวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา, จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย, 2549: 1) 

  อีกทั้งในแผนพัฒนากีฬาแหงชาติฉบับปจจุบันคือฉบับที่ 4 (พ.ศ. 2550-2554) ไดมีการ

กําหนดยุทธศาสตรการพัฒนาการกีฬาเพื่อการอาชีพระยะ 4 ปโดยมีประเด็นสําคัญเพื่อที่จะ

พัฒนานักกีฬาอยางครบวงจร โดยนําวิทยาศาสตรการกีฬาและเทคโนโลยีทางการกีฬามา

ประยุกตใชดังตอไปนี้ 

 1. แผนงานสรรหานักกฬีาที่มีความสามารถ 

 2. แผนงานพัฒนานักกีฬาอาชีพ 

 3. แผนงานจัดจัดสงนักกีฬาอาชีพเขารวมการแขงขัน 

 4. แผนงานสรางศักยภาพของนักกีฬาอาชีพ โดยใชวิทยาศาสตรการกีฬาและเทคโนโลยี

ทางการกีฬา 

 5. แผนงานทํานุบํารุงรักษานักกีฬาอาชีพ 

รวมถึงนโยบายของชาติที่ไดมีการกําหนด 6 ยุทธศาสตรของแผนพัฒนากีฬาแหงชาติฉบับ

ที่ 4  (พ.ศ. 2550-2554) ซึ่งประกอบไปดวย 

1.  การพัฒนากีฬาข้ันพื้นฐาน   

2.  การพัฒนากีฬาเพื่อมวลชน   

3.  การพัฒนากีฬาเพื่อความเปนเลิศ   

4.  การพัฒนากีฬาเพื่อการอาชีพ  

5.  การพัฒนากีฬาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการกีฬา   

6.  การพัฒนาการบริหารการกีฬา   

(สํานักวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา, จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2549: 33-34) 

จากแผนพัฒนากีฬาแหงชาติดังกลาว จะชี้ใหเห็นวาการพัฒนากีฬาเพื่อความเปนเลิศ 

และการพัฒนากีฬาเพื่อการอาชีพ เปนส่ิงที่มีความสําคัญและจําเปนในการพัฒนากีฬาของชาติซึ่ง

เปนการยกระดับมาตรฐานการกีฬาของชาติใหสูงข้ึน  แสดงใหเห็นถึงคุณภาพความสามัคคีของคน

ในชาติและศักยภาพของชาติไทย   

ในป 2551 ที่ผานมานี้ถือเปนความภาคภูมิใจของคนไทยทุกคน ที่ไดเห็นความสําเร็จอีก

กาวหนึ่งของวงการกีฬาในประเทศไทย จากการไดรวมกันสนับสนุนและสงเสริมนักกีฬาไทยที่มี

ความสามารถสูงใหใหมีโอกาสกาวไปสูเวทีการแขงขันกีฬาในระดับนานาชาติ โดยมีนักกีฬา
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บาสเกตบอลคนแรกของประเทศไทย ที่ไดกาวสูวงการการแขงขันบาสเกตบอลในระดับอาชีพใน

ประเทศสหรัฐอเมริกาซ่ึงถือวาเปนประเทศที่มีการดําเนินการแขงขันกีฬาบาสเกตในรูปแบบของ

อาชีพที่ใหญที่สุดในโลกนั้นก็คือ นายรัชเดช เครือทิวา ซึ่งมีพรสวรรคและความสามารถอยางโดด

เดนในการยิงประตูบาสเกตบอลไดอยางแมนยํา 

เวคฟลด (Wakefield, 2007:14-36) ไดกลาวไววา ในการที่จะพัฒนากีฬาบาสเกตบอล

ไปสูรูปแบบของบาสเกตบอลอาชีพไดนั้นส่ิงที่สําคัญซึ่งจะขาดเสียไมไดเลยนั้นก็ คือ ความสามารถ

ของนักกีฬารวมถึงความสําเร็จของทีมดวยเชนเดียวกัน นักกีฬาและทีมที่มีการแขงขันที่ต่ืนเตนเรา

ใจ สามารถแสดงความสามารถทําใหคนดูประทับใจและสนุกสนานไปกับเกมการแขงขันไดนั้น ส่ิง

ที่จะตามมามากมายมหาศาลนั้นก็คือ ผูชมและผูใหการสนับสนุน (Sponsor) ซึ่งทั้งสองส่ิงจะเปน

ปจจัยสําคัญที่จะพัฒนากีฬาบาสเกตบอลไปสูระดับอาชีพได 

ซึ่งในป 1992 ประเทศสหรัฐอเมริกาไดสงทีมบาสเกตบอลเขาสูการแขงขันในกีฬาโอลิมปก

เกมส และไดทําการคัดเลือกนักกีฬาที่มีความสามารถสูงจากนักกีฬาอาชีพที่เลนอยูในลีกเอ็นบีเอ 

(NBA: National Basketball Association) ซึ่งเปนสมาคมการแขงขันบาสเกตบอลในระดับอาชีพ

ที่ใหญที่สุดในโลก และไดใหชื่อทีมวา “เฟรสอเมริกันดรีมทีม” (First American Dream Team) 

นับวาเปนทีมบาสเกตบอลในฝนทีมแรกของชาวอเมริกันโดยมี ไมเคิล จอรแดน เปนผูเลน

ทรงคุณคาที่สุดตลอดกาลในประวัติศาสตรกีฬาบาสเกตบอลทําหนาที่เปนผูนําของทีม และไดควา

แชมปในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกในคร้ังนั้น และต้ังแตการแขงขันคร้ังนั้นเปนตนมา ทําให

คนทั่วโลกไดมุงความสนใจมาท่ีการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเปนอยางมากจนถึงปจจุบัน 

(Fullerton, 2007: 330) 

การที่จะเลนกีฬาบาสเกตบอลใหไดดีและมีความสนุกสนานนั้นจําเปนที่จะตองใชทักษะ

ข้ันสูงในการเลน ซึ่งแตละทักษะในการเลนกีฬาบาสเกตบอลนั้นไมวาจะเปน การเล้ียงบอล การสง

บอล และทักษะที่สําคัญมากและขาดเสียไมไดในการแขงขันนั่นก็คือ การยิงประตู 

ซึ่งถาจะเปรียบเทียบการแขงขันกีฬาบาสเกตบอลกับการทําศึกสงคราม การยิงประตูถือได

วาเปนอาวุธที่สําคัญมากที่สุดที่จะทําใหกองทัพไดรับมาซ่ึงชัยชนะ โดยประกอบเขาดวยกันกับ

แบบแผนของกลยุทธที่ชาญฉลาดที่จะทําใหการใชอาวุธนั้นเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

พิม (Pim, 2005: 35) ไดกลาวถึงการยิงประตูไววา “การยิงประตูเปนพื้นฐานที่สําคัญที่สุด

ในเกมการแขงขันบาสเกตบอล ซึ่งการมีความสามารถดีในพื้นฐานดานอ่ืน ๆ อาจจะไมคอยมี

ความหมายสักเทาไรถาทีมไมสามารถทําประตูได และผลที่ตามมาก็คือทีมนั้นก็จะไมประสบ

ความสําเร็จในเกมการแขงขัน ซึ่งการสงบอล การเล้ียงบอล และการรีบาวด อาจจะชวยใหทีมมี
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โอกาสในการยิงประตู แตที่สําคัญกวานั้น ผูเลนตองมีความสามารถในการยิงประตูไดดวย และ

การยิงประตูนั้นจะเปนส่ิงที่สรางความต่ืนเตนเราใจในเกมการแขงขัน” 

  ดังที่ วูดเด็น (Wooden, อางถึงใน Pim, 2005: 35) ไดกลาวไววา “ถาคุณไมสามารถเอา

ลูกบาสเกตบอลไปใสในหวงประตูได คุณก็จะไมสามารถชนะทีมใด ๆ ในเกมการแขงขันไดเลย” 

 อีกทั้ง พรูแซค (Prusak, 2005: 61) ไดกลาวถึงความสําคัญของการยิงประตูในกีฬา

บาสเกตบอลไววา “การยิงประตู คือ การทําใหลูกบาสเกตบอลลงไปในหวงประตูบาสเกตบอล ซึ่ง

เปนเพียงวิธีเดียวที่สามารถวัดผลทางความสําเร็จได”   

โรส (Rose, 2004: 60) ไดกลาวถึงการยิงประตูไววา “การยิงประตูนั้นเปนส่ิงที่ทุกคนให

การยกยองและมุงความสนใจไปสูส่ิงนี้มากในเกมการแขงขัน ซึ่งในการรุกที่มีประสิทธิภาพนั้น

จะตองประกอบดวยพื้นฐานทางทักษะที่ดีและหนึ่งในทักษะที่สําคัญมากนั้นก็คือ การยิงประตู” 

โรส (Rose, 2004: 95) ไดกลาวถึงการยิงประตูไววา “การยิงประตูนั้นควรที่จะมีอยูในแบบ

ฝกของการรุกทุก ๆ รูปแบบ” 

วิซเซิล (Wissel, 2004: 55) ไดกลาวถึงการยิงประตูไววา “การยิงประตูเปนทักษะที่สําคัญ

ที่สุดในกีฬาบาสเกตบอล” 

คารริล (Carril, อางถึงใน Krause, Meyer และ Meyer, 2008: 71) ไดกลาวถึงการยิง

ประตูไววา “ส่ิงที่เปนหลักสําคัญในการรุกก็คือ การที่เราไดยิงประตูไดอยางสมบูรณแบบในทุกคร้ัง

ที่ไดลงสนาม” 

อยางไรก็ตามการพัฒนากีฬาอาชีพในกีฬาบาสเกตบอลนั้นยังไมประสบผลสําเร็จ

เทาที่ควร ซึ่งมีสาเหตุที่สําคัญหลายประการ คือ นักกีฬาที่มีความสามารถทัดเทียมในระดับ

นานาชาติมีนอย เนื่องจากขาดความตอเนื่องในการสงเสริมเยาวชนใหรักการเลนกีฬาและฝกหัด

กีฬา ขาดกระบวนการในการสรางนักกีฬา อีกทั้งความรูทางทฤษฎีและปฏิบัติในการโคชนั้นจะมี

การเปล่ียนแปลงอยูตลอดเวลาในฐานะที่เปนนักวิจัยทางดานการโคชกีฬา จําเปนอยางยิ่งที่จะตอง

ทําใหความรูความเขาใจทางดานการโคชกีฬาพัฒนามากข้ึนและกาวไปขางหนา (Cassidy, Jones 

and Potrac, 2004: 128-129) ในการที่จะโคชทีมใหประสบความสําเร็จมากข้ึนนั้น จะตองมีการ

จัดหากระบวนการในการโคชที่ดีและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนที่จะสงผลตอความสามารถของ

นักกีฬา (Cross และ Lyle, 2000: 68-70) ซึ่งในฐานะโคช การวิเคราะหและประเมินผลของผลลัพธ

ทางกระบวนการการโคชโดยผานทางการแสดงความสามารถของนักกีฬาและทีมในการแขงขันนั้น

เปนส่ิงที่จําเปนที่จะทําใหรูวานักกีฬาและทีมมีจุดออนและจุดแข็งในดานใดบาง เพื่อที่จะนําไป

แกไขหรือเสริมความสามารถใหกับนักกีฬา ซึ่งการวิเคราะหและประเมินผลเปนกระบวนการที่จะ

ทําใหทีมประสบความสําเร็จ (Lyle, 2002: 85-88) 
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เจนีรา (Janeira, 1994 อางถึงใน Hughes และ Franks, 2004: 75) ไดกลาววา การศึกษา

คนควาวิจัยทางดานการวิเคราะหความสามารถของกีฬาบาสเกตบอลในปจจุบันนี้จะใหความ

สนใจไปที่ตัวผูเลนและเกมการแขงขันเพื่อที่จะเขาใจมุมมองตาง ๆ ทางความคิดที่จะเช่ือมโยงไปสู

ทรัพยากรทางความรูที่สรางสรรค และในอีกกรณีหนึ่งก็เพื่อที่จะทําใหมีความกระจางชัดถึงความ

ตองการทางความรูความเขาใจในเกมการแขงขันบาสเกตบอล  

ซึ่งในการวิเคราะหผูเลนในส่ือส่ิงพิมพตาง ๆ ของการวิจัยทางกีฬาบาสเกตบอลในปจจุบัน

สวนใหญมักจะมุงเนนไปทางดานองคประกอบตาง ๆ ทางรางกาย ประวัติทางสรีรวิทยาของ

นักกีฬา และการประเมินผลทางความสามารถของนักกีฬาที่เฉพาะเจาะจง (Bale, 1991; Janeira 

และ Maia, 1991; Maia, 1993; Janeira, 1994; Pinto, 1995; Brandao, 1995 อางถึงใน 

Hughes และ Franks, 2004: 76) ซึ่งในการที่จะรับรูและเขาใจถึงขีดความสามารถของนักกีฬาได

นั้น จําเปนตองมีตัวบงช้ีทางเกมการแขงขัน เชน การยิงประตูระยะสองคะแนน การยิงประตูระยะ

สามคะแนน แอสซิสต การยิงประตูโทษ การรีบาวด เทิรนโอเวอร การฟาวล การสกัดกั้น การรุก

แบบรวดเร็ว แลวนําคาของตัวบงชี้ทางเกมการแขงขันเหลานี้ไปเชื่อมโยงกับตัวบงชี้ทางดาน

รางกายของนักกีฬา (Alexander, 1976; Janeira, 1988 อางถึงใน Hughes และ Franks, 2004: 

76) 

เพื่อใหเขาใจถึงเกมการแขงขันมากข้ึนนักวิจัยทางกีฬาบาสเกตบอลหลายคนไดทําการ

วิจัยทางดานการวิเคราะหเวลาและการเคล่ือนไหวขณะทําการแขงขันของนักกีฬา ซึ่งในการ

วิเคราะหในลักษณะนี้จะทําใหทราบถึงคุณลักษณะทางรูปแบบของกิจกรรมตาง ๆ ของนักกีฬาใน

บริบทของเกมการแขงขัน ซึ่งในการวิจัยนั้นจะอธิบายใหเขาใจถึงขอมูลของนักกีฬาที่จะครอบคลุม

ถึง ความหนักของลักษณะทาทางในการเคลื่อนไหวและจํานวนคร้ังของการกระโดด (Riera, 1986; 

Janeira, 1994 อางถึงใน Hughes และ Franks, 2004: 76) 

เชนเดียวกันนักสํารวจทางการวิจัยในกีฬาบาสเกตบอลจํานวนไมนอยที่ไดมุงความสนใจ

ไปที่การเปรียบเทียบความสามารถของนักกีฬาและทีมบาสเกตบอลในระดับที่แตกตางกันทาง

ความสามารถที่ต้ังอยูบนพื้นฐานของตัวบงชี้ทางเกมการแขงขันซึ่งโดยปกติแลวจะถูกนํามา

ประเมินผลทางความสามารถและสถานการณของเกมการแขงขันของนักกีฬา โดยมีวัตถุประสงค

เพื่อที่จะหาองคประกอบที่สําคัญที่จะอธิบายใหเขาใจถึงความสามารถของนักกีฬาและทีม 

(Alexander, 1976; Bale, 1986; Janeira, 1994; Pinto, 1995 อางถึงใน Hughes และ Franks, 

2004: 76) 

เพราะฉะนั้นในบริบทของการศึกษาคนควาวิจัยทางดานการวิเคราะหความสามารถของ

กีฬาบาสเกตบอลในปจจุบันนี้จะใหความสนใจไปที่ตัวบงชี้ทางความสัมฤทธ์ิผลของเกมการแขงขัน 
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ซึ่งในเกมการแขงขันนั้นดูเหมือนวาจะเปนชวงเวลาที่ เหมาะสมที่ สุดที่จะประเมินผลทาง

ความสามารถของนักกีฬา และผลลัพธที่ออกมาก็จะเปนเกณฑที่ใชในการตัดสินถึงคุณภาพของผู

เลนและทีม ซึ่งสถานการณของเกมการแขงขันของนักกีฬานั้นจะทําใหทราบถึงคุณลักษณะของตัว

แปรตาง ๆ ที่สามารถจําแนกนักกีฬาและทีมที่มีความสามารถสูงออกจากนักกีฬาและทีมที่มี

ความสามารถที่ตํ่ากวาและจะสงผลใหมีการพัฒนาข้ึนทางขีดความสามารถของนักกีฬาและทีม 

(Hughes และ Franks, 2004: 76) จากเหตุผลหลายประการที่ไดกลาวมาขางตนจะเห็นไดวาการ

พัฒนาศักยภาพทางดานรางกายของนักกีฬาและทางดานกลยุทธในการแขงขันนั้นจําเปนตองทํา

ใหเกิดการพัฒนาควบคูกันไปสูจุดสูงสุดจึงจะทําใหนักกีฬาสามารถนําศักยภาพทางดานรางกายที่

มีอยูมาใชไดอยางชาญฉลาดและมีประสิทธิภาพ 

ดวยเหตุนี้ในฐานะที่ผูวิจัยกําลังศึกษาทางดานการโคชกีฬา จึงสนใจที่จะทําการศึกษาวิจัย

เร่ืองการศึกษาเปรียบเทียบแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีม

คูแขงขันในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ป พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008) ณ กรุง

ปกกิ่ง  ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน ซึ่งผูวิจัยเห็นวามีความจําเปนอยางยิ่งที่ตองมีการศึกษา

คนควาวิจัยโดยผานกระบวนการทางวิทยาศาสตร เพื่อใหเกิดองคความรูใหม ๆ ทางแบบแผนการ

ทําประตูบาสเกตบอลที่สามารถกลายเปนรูปธรรมไดอยางชัดเจนกวาที่เคยมีมากอน และเพื่อที่จะ

พัฒนาใหกาวนําหนาประเทศอื่น ๆ ในดานกีฬาบาสเกตบอล ซึ่งถือเปนการบุกเบิกองคความรูและ

ศาสตรใหม ๆ ทางดานแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอล โดยทําการวิเคราะหและเปรียบเทียบ

แบบแผนและปจจัยตาง ๆ ที่มีอิทธิพลตอการทําประตูบาสเกตบอล ดวยเห็นวาการศึกษาวิจัยคร้ังนี้

จะกอใหเกิดประโยชนสูงสุดทั้งประโยชนทางดานวิชาการ ประโยชนตอสังคมและประโยชนตอ

ประเทศชาติตอไป 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลที่
เปนที่นิยมในปจจุบัน 

2. เพื่อวิเคราะหแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกา
และทีมคูแขงขันในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29   

3. เพื่อ เปรียบเทียบแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติ
สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขันในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 



 

 
8 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อที่จะศึกษาเปรียบเทียบแบบแผนการทําประตู

บาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมคูแขงขันในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส 

คร้ังที่ 29 ป พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008) ณ กรุงปกกิ่ง ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน ซึ่งมีทีมที่ได

ทําการแขงขันจากชาติตาง ๆ จํานวน 8 ชาติดังตอไปนี้ 

  1. ทีมชาติสหรัฐอเมริกา

  2. ทีมชาติจีน

  3. ทีมชาติแองโกลา 

  4. ทีมชาติกรีซ

  5. ทีมชาติสเปน

  6. ทีมชาติเยอรมนี

  7. ทีมชาติออสเตรเลีย

  8. ทีมชาติอารเจนตินา

 โดยมีรายการแขงขันจํานวน 8 เกมการแขงขันดังตอไปนี้

เกมการแขงขันในรอบแรก (Preliminary Round)

เกมการแขงขันที่ 1 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติจีน

  เกมการแขงขันที่ 2 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติแองโกลา

  เกมการแขงขันที่ 3 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติกรีซ

  เกมการแขงขันที่ 4 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติสเปน

  เกมการแขงขันที่ 5 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติเยอรมนี

 เกมการแขงขันในรอบแปดทีมสุดทาย (Quarterfinal Round)

  เกมการแขงขันที่ 6 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติออสเตรเลีย

 เกมการแขงขันในรอบสี่ทีมสุดทาย (Semifinal Round)

  เกมการแขงขันที่ 7 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติอารเจนตินา

 เกมการแขงขันในรอบชิงชนะเลิศ (Gold Medal Game)

  เกมการแขงขันที่ 8 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติสเปน

 2. การวิจัยคร้ังนี้ศึกษาอยูบนพื้นฐานของการทําประตูในเวลาปกติ (Field-Goal)

  3. การวิจัยคร้ังนี้ศึกษาแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลจากตําราที่ใชทั้ง

ภายในประเทศและตางประเทศยอนหลัง 10 ป ต้ังแตป พ.ศ. 2542 (ค.ศ. 1999) จนถึงป พ.ศ. 

2552 (ค.ศ. 2009) 
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 4. ขอมูลที่ทําการวิเคราะหและเปรียบเทียบประกอบดวย

 4.1 แบบแผนที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอล จํานวน 22 แบบแผน

  4.2 ตําแหนงของผูเลนที่ใชในการทําประตู จํานวน 5 ตําแหนง

4.3 แทคติคที่ใชในการทําประตู จํานวน 7 แทคติค

4.4 เทคนิคที่ใชในการทําประตู จํานวน 5 เทคนิค

  4.5 พื้นที่ใชในการทําประตู จํานวน 22 พื้นที่

4.6 เวลาที่ใชในการทําประตู จํานวน 10 ชวงเวลา 

  

ขอตกลงเบื้องตนของการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิเคราะหจาก DVD บันทึกการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส 

คร้ังที่ 29 โดยใชโปรแกรม Focus X2 Version 1.5 เพื่อทําการวิเคราะหและประมวลผล โดยสังเกต

จากแบบแผนและปจจัยการทําประตูบาสเกตบอลอยางละเอียดดวยการเปดดูภาพซํ้าหลาย ๆ คร้ัง

แลวบันทึกขอมูลที่เกี่ยวของลงในคอมพิวเตอร นําขอมูลที่ไดมาจัดหมวดหมู แยกประเภท แจกแจง

ความถี่หาคารอยละ และเปรียบเทียบ แลวนําเสนอเปนตารางประกอบความเรียงแบบแผนและ

ปจจัยการทําประตูบาสเกตบอล

ขอจํากัดของการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยในคร้ังนี้มุงศึกษาเฉพาะแบบแผนและปจจัยการทําประตูบาสเกตบอลใน

ชวงเวลาปกติ (Field-Goal) จากเกมการแขงขันที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทําการแขงขันกับทีมคูแขง

ขัน จํานวน 8 เกมการแขงขัน และการวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยฉบับแรกของประเทศในเร่ืองแบบ

แผนการทําประตูบาสเกตบอลในระดับโอลิมปกเกมส จึงจําเปนตองมีการแปลเอกสารและงานวิจัย

ที่เกี่ยวของจากตางประเทศ เพราะฉะนั้นจะมีคําที่ถูกแปลแลวทําใหเกิดความหมายเหมือนกันใน

บริบทของการวิจัยในคร้ังนี้ก็คือคําวา “การทําประตู” (Scoring) และ “การยิงประตู” (Shooting)  

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
การศึกษา (Study) หมายถึง การวิเคราะหและสังเคราะห แนวคิดและทฤษฎีของแบบ

แผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอล จากตํารา เอกสารทางวิชาการ วารสาร และงานวิจัย

จากศาสตรสาขาตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอล ทั้ง

ภายในประเทศและตางประเทศยอนหลัง 10 ป ต้ังแตป พ.ศ. 2542 (ค.ศ. 1999) จนถึงป พ.ศ. 

2552 (ค.ศ. 2009)  
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 การวิเคราะห (Analysis) หมายถึง การทําการศึกษาถึงแบบแผนและปจจัยการทําประตู

บาสเกตบอลระหวางทีมบาสเกตบอลทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมคูแขงขันในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ป พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008) ณ กรุงปกกิ่ง ประเทศสาธารณรัฐ

ประชาชนจีน 
 แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอล (Basketball Offensive Scoring Patterns) 
หมายถึง ลักษณะของการเลนกอนจบเกมรุกดวยการทําประตู ที่เกิดจากความสามารถเฉพาะตัว 

หรือดวยการประสานงานของผูเลนฝายเดียวกัน โดยตองมีการรับสงกันไมเกิน 2 คร้ัง และมีการใช

จังหวะของการเลนไมเกิน 3 จังหวะ ภายใตเงื่อนไขวาตองไมมีการทําผิดกติกาการแขงขันเกิดข้ึน

กอนที่ทีมจะทําประตู 

 ทีมชาติสหรัฐอเมริกา (Team USA) หมายถึง ทีมบาสเกตบอลชายที่ชนะเลิศในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ป พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008) ณ กรุงปกกิ่ง ประเทศ

สาธารณรัฐประชาชนจีน 

 ทีมคูแขงขัน (Opposing Teams) หมายถึง ทีมบาสเกตบอลชายที่ลงทําการแขงขันกับ

ทีมชาติสหรัฐอเมริกาจากชาติตาง ๆ จํานวน 7 ชาติ ไดแก ทีมชาติจีน ทีมชาติแองโกลา ทีมชาติ

กรีซ ทีมชาติสเปน ทีมชาติเยอรมนี ทีมชาติออสเตรเลีย ทีมชาติอารเจนตินา 

 กีฬาโอลิมปกเกมส (Olympic Games) หมายถึง การแขงขันกีฬาโอลิมปกเกมสฤดูรอน 

คร้ังที่ 29 จัดข้ึนระหวางวันที่ 8–24 สิงหาคม ป พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008) ณ กรุงปกกิ่ง ประเทศ

สาธารณรัฐประชาชนจีน  

 จังหวะการเลน (Rhythm of Plays) หมายถึง ลักษณะของการใชทักษะการเลี้ยง       

การรีบาวดขณะเปนฝายรุก การวิ่งตัด และการสกรีน เพื่อชวยทําใหเกิดการทําประตู 

 ปจจัยในการทําประตู (Scoring Factors) หมายถึง องคประกอบตาง ๆ ที่มีอิทธิพลตอ

การทําประตู ในที่นี้ประกอบไปดวย ตําแหนงผูเลน แทคติค เทคนิค พื้นที่ และเวลาที่ใชในการทํา

ประตู 

 ตําแหนงท่ีใชในการทําประตู (Scoring Positions) หมายถึง ตําแหนงของผูเลนที่ทํา

ประตูในที่นี้หมายถึง ตําแหนงพอยทการด (Point Guard) ตําแหนงชูตติงการด (Shooting Guard) 

ตําแหนงสมอลฟอรเวิรด (Small Forward) ตําแหนงเพาเวอรฟอรเวิรด (Power Forward) และ

ตําแหนงเซ็นเตอร (Center) 

 แทคติคท่ีใชในการทําประตู (Scoring Tactics) หมายถึง ลักษณะของการเคล่ือนไหว

รางกายของผูทําประตู เพื่อใหไดเปรียบคูตอสูในเร่ืองจังหวะและพื้นที่กอนที่จะทําประตู 
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 เทคนิคท่ีใชในการทําประตู (Scoring Techniques) หมายถึง วิธีการตาง ๆ ของการทํา

ใหลูกบอลลงหวงประตูอยางมีประสิทธิภาพ 

 พื้นที่ที่ใชในการทําประตู (Scoring Areas) หมายถึง บริเวณพื้นที่ในสนามที่มีการทํา

ประตูเกิดข้ึนซึ่งไดถูกแบงออกเปน 22 พื้นที่ 

 เวลาที่ใชในการทําประตู (Scoring Times) หมายถึง ระยะเวลาที่ใชในแบบแผนการทํา

ประตูตาง ๆ โดยเร่ิมนับจากการใชจังหวะแรกของการเลน ซึ่งแบบแผนที่เร่ิมดวยการเล้ียงและการรี

บาวด จะเร่ิมนับเมื่อผูเลนที่เร่ิมเลนจังหวะแรกครอบครองบอลอยางสมบูรณแลว จนกระทั่งมีการ

ทําประตูเกิดข้ึนโดยเวลาจะส้ินสุดลงเมื่อลูกบอลถูกปลอยออกจากมือ 
  

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบแผนและปจจัยในการทาํประตูบาสเกตบอลที่ศึกษา

ในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 

แบบแผนการทําประตูที่เปนที่นยิม 

แบบแผนการทําประตูที่ไดประตู 

แบบแผนการทําประตูที่ทาํคะแนนได 

แบบแผนการทําประตูที่คนพบใหม 

ปจจัยทีม่ีอิทธพิลตอการทาํประตู 

ไดแบบแผนและปจจัยที่มีคุณคาสําหรับผูฝกสอนหรือโคช

สามารถนําแบบแผนและปจจัยตาง ๆ ของการทาํประตู

บาสเกตบอลมาประยกุตใชฝกนักกีฬา เพือ่พัฒนานกักฬีา

ใหกาวทนัตอการพัฒนาวงการบาสเกตบอลโลก 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงวิเคราะห (Analytical Research) โดยทําการวิเคราะหจาก 

DVD บันทึกการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 จํานวน 8 เกมการแขงขัน กลุม

ตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ ทีมชาติสหรัฐอเมริกาซ่ึงเปนทีมที่ชนะเลิศการแขงขันบาสเกตบอล

โอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 และทีมคูแขงขันจํานวน 7 ชาติที่ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) เพื่อศึกษา วิเคราะหและเปรียบเทียบแบบแผนและปจจัยในการทําประตู

บาสเกตบอลระหวางทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมคูแขงขัน 
 
สมมติฐานของการวิจัย 

1. ในการศึกษาแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลจากตําราจะพบแบบแผนการทําประตูใน
รูปแบบใหม 

2. ในการวิเคราะหเกมการแขงขันระหวางทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมคูแขงขันจะมีแบบ
แผนการทําประตูหลากหลายรูปแบบและจะพบแบบแผนการทําประตูในรูปแบบใหมที่

ไดมาจากการศึกษาในตํารา  

3. ในการเปรียบเทียบแบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอลระหวางทีมชาติสหรัฐอเมริกากับ
ทีมคูแขงขันจะมีการใชแบบแผนในการทําประตูแตกตางกันและจะมีผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกัน  

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

1. ไดแบบแผนและปจจัยการทําประตูบาสเกตบอลที่ประสบความสําเร็จในการแขงขัน
อยางเปนรูปธรรม เปนแนวทางสําหรับโคชและนักกีฬานําไปใชในการฝกซอม การโคช 

และการพัฒนาสงเสริมการเลนบาสเกตบอลไดอยางทันตอการเปล่ียนแปลงของ

วงการบาสเกตบอลโลก 

2. ไดคนพบแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลใหม ๆ ซึ่งโคชและนักกีฬาสามารถนําไป     

ประยุกตใชใหเหมาะสมกับทีมของตนเองได

3. ไดทราบถึงปจจัยที่มีผลตอความสําเร็จของแบบแผนการทําประตูซึ่งโคชและนักกีฬา    

สามารถนําไปเปนขอมูลประยุกตใชใหเหมาะสมกับทีมของตนเองได 

4. ไดทราบถึงความแตกตางของแบบแผนและปจจัยที่ ใช สําหรับการทําประตู
บาสเกตบอลของทีมบาสเกตบอลระดับโลกระหวางทีมชาติสหรัฐอเมริกา และทีม
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คูแขงขัน ซึ่งเปนประโยชนตอโคชและนักกีฬาในการวิเคราะหเกมการแขงขันไป

ประยุกตใชกับทีมของตน

5. เปนประโยชนในการศึกษาวิจัยตอไปในอนาคตและเปนพื้นฐานการวิจัยที่เกี่ยวกับ
แบบแผนและปจจัยการทําประตูในกีฬาบาสเกตบอล 
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บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 ผูวิจัยไดศึกษาคนควาและรวบรวมขอมูลตาง ๆ จากเอกสาร ตํารา ตลอดจนงานวิจัยที่

เกี่ยวของกับงานวิจัยในคร้ังนี้ ทั้งภายในประเทศและตางประเทศ เพื่อนํามาประกอบการพิจารณา

และเปนแนวทางในการศึกษา ซึ่งเรียบเรียงไดดังตอไปนี้ คือ 

  

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  
 ตอนท่ี 1 ความรูเกี่ยวกับกีฬาบาสเกตบอล 

 ตอนท่ี 2 ความรูเกี่ยวกับการแขงขันกีฬาบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส 

 ตอนท่ี 3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอล 

 ตอนท่ี 4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  4.1  งานวิจัยในประเทศ 

               4.2  งานวิจัยในตางประเทศ 
 
ตอนท่ี 1 ความรูเกี่ยวกับกีฬาบาสเกตบอล 
 
ความรูเกี่ยวกับกีฬาบาสเกตบอล 
 บาสเกตบอล (Basketball) เปนกฬีาชนิดหนึ่งซึง่แบงผูเลนเปน 2 ทีม แตละทีม

ประกอบดวยผูเลน 5 คน พยายามทาํคะแนนโดยการโยนลูกเขาหวงหรือตะกรา (basket) ภายใต

กติกาการเลนมาตรฐานที่คิดคนข้ึนคร้ังแรกในป พ.ศ. 2434 (ค.ศ. 1891) โดยเจมส ไนสมิธ 

บาสเกตบอลไดถูกพัฒนาข้ึนเปนกีฬาสากล กฬีานี้มีจดุเร่ิมตนจากวายเอ็มซีเอ (YMCA: Young 

Men’s Christian Association) ลีกที่เกิดข้ึนในสมยัแรก ๆ เปนระดับมหาวิทยาลัย ตอมากลายเปน

กีฬาอาชีพ มีการจัดต้ังลีกเอ็นบีเอ (NBA: National Basketball Association) และเร่ิมมีการ

แขงขันในกีฬาโอลิมปกเมื่อ พ.ศ. 2479 (ค.ศ. 1936) ถงึแมวาในระยะแรกยังเปนกฬีาที่เลนเฉพาะ

ในสหรัฐอเมริกา กีฬาชนิดนี้แพรขยายไปสูระดับสากลอยางรวดเร็ว ปจจุบนัมนีกักีฬาและทีมที่มี

ชื่อเสียงในประเทศตาง ๆ ทัว่โลก 

บาสเกตบอลเปนกีฬาที่เลนในรมเปนหลัก สนามที่ใชเลนมีขนาดคอนขางเล็ก คะแนนจะ

ไดจากการโยนลูกเขาหวงจากดานบน (เรียกวา ชูต, Shoot) ทีมที่มีคะแนนมากกวาในตอนจบเกม

จะเปนฝายชนะ ผูเลนสามารถพาลูกไปโดยการกระดอนลูกกับพื้น (เล้ียงลูก, Dribble) หรือสงลูก
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กันระหวางเพื่อนรวมทีม เกมจะหามการกระทบกระแทกเพื่อทําใหเปนฝายไดเปรียบ (ฟาวล, Foul) 

และมีกฎขอบังคับเกี่ยวกับการครอบครองบอล 

เกมบาสเกตบอลมีการพัฒนาเทคนิคการเลนตาง ๆ เชน การยิงประตู การสง และการ

เล้ียงลูก รวมไปถึงตําแหนงผูเลน (ซึ่งตามกฎแลวไมจําเปนตองมี) และตําแหนงการยืนในเกมรุก

และเกมรับ ผูเลนที่ตัวสูงถือเปนขอไดเปรียบ ถึงแมวาในการแขงขันจะถูกควบคุมโดยกฎกติกา แต

ก็มีการคิดคนการเลนรูปแบบอ่ืน ๆ สําหรับเลนเพื่อการผอนคลายก็มี นอกจากนั้นบาสเกตบอลยัง

เปนกีฬาที่คนนิยมดูอีกดวย 

ประวัติ 

ยุคแรกของบาสเกตบอล 

ความพิเศษอยางหนึ่งของบาสเกตบอล คือถูกคิดข้ึนโดยคนเพียงคนเดียวตางจากกีฬา

สวนใหญที่วิวัฒนาการมาจากกีฬาอีกชนิด ในชวงตนเดือนธันวาคม พ.ศ. 2434 ดร.เจมส ไนสมิธ 

ชาวอเมริกันที่เกิดในแคนาดา และเปนผูดูแลสถานที่ของวิทยาลัยแหงหนึ่งของสมาคมวายเอ็มซีเอ 

(ปจจุบันคือ วิทยาลัยสปริงฟลด, Springfield College) ในเมืองสปริงฟลด มลรัฐแมสซาชูเซตส มี

ความต้ังใจที่จะคนหาเกมในรมใหม ๆ เพื่อชวยใหคนมีกิจกรรมทําระหวางฤดูหนาวในแถบนิวอิง

แลนด หลังจากที่เขาไตรตรองหากิจกรรมที่ไมรุนแรงเกินไปและเหมาะสมกับการเลนในโรงยิม ใน

ที่สุดเขาก็ไดคิดคนเกมหนึ่งข้ึนมาและเขียนกฎพื้นฐานของเกมนั้น โดยมีอุปกรณการเลน คือ 

ตะกราใสลูกพีชที่ถูกตอกตะปูติดเขากับผนังโรงยิมและลูกฟุตบอลที่ถูกนํามาใชในการเลน เกมแรก

ที่เลนเปนทางการเกิดข้ึนในโรงยิมวายเอ็มซีเอ ในเดือนถัดมาคือ เม่ือวันที่ 20 มกราคม พ.ศ. 2435 

(ค.ศ. 1891) ในสมัยนั้น เลนโดยใชผูเลนจํานวนเกาคน สนามที่ใชก็มีขนาดประมาณคร่ึงหนึ่งของ

สนามเอ็นบีเอในปจจุบัน สําหรับชื่อ “บาสเกตบอล” นั้นเปนช่ือที่ถูกเสนอโดยนักเรียนคนหนึ่ง และ

เปนชื่อที่นิยมใชกันมาต้ังแตในชวงแรก ๆ จนกระทั่งเกมแพรขยายไปยัง วายเอ็มซีเอที่อ่ืน ๆ ทั่ว

สหรัฐอเมริกา ไมนานนักก็มีเลนกันทั่วประเทศ 

แตที่นาสนใจคือ ถึงแมวา วายเอ็มซีเอ จะเปนผูที่พัฒนาและเผยแพรเกมในตอนแรก 

ภายในหนึ่งทศวรรษสมาคมก็ไมสนับสนุนกีฬานี้อีก เนื่องจากการเลนที่รุนแรงและผูชมที่ไมสุภาพ 

สมาคมกีฬาสมัครเลนอ่ืน ๆ มหาวิทยาลัย และทีมอาชีพก็เขามาแทนที่ กอนสงครามโลกคร้ังที่หนึ่ง 

สหภาพการกีฬาสมัครเลน (Amateur Athletic Union) และ สมาคมการแขงขันกีฬาระหวาง

วิทยาลัย (Intercollegiate Athletic Association) (ซึ่งปจจุบันคือเอ็นซีดับเบิลเอ, NCAA) ได

แขงขันกันเพื่อจะเปนผูกําหนดกติกาของเกม 
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เดิมนั้นการเลนบาสเกตบอลจะใชลูกฟุตบอล ลูกบอลที่ทําข้ึนสําหรับบาสเกตบอล

โดยเฉพาะในตอนแรกมีสีน้ําตาล ชวงปลายป 1950 จึงเปลี่ยนมาใชลูกสีสมเพื่อใหผูเลนและผูชม

มองเห็นลูกไดงายข้ึน และก็ใชตอเนื่องจนถึงปจจุบัน ผูที่ริเร่ิมใชลูกบาสเกตบอลสีสมคือนาย โทนี 

ฮิงเคิล (Tony Hinkle) โคชมหาวิทยาลัยบัตเลอร (Butler University)  

ลีกระดับมหาวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกา และลีกอ่ืน ๆ 

ไนสมิธ เปนตัวต้ังตัวตีในการเริ่มบาสเกตบอลระดับมหาวิทยาลัย โดยเปนโคชใหกับ

มหาวิทยาลัยแคนซัส (University of Kansas) เปนเวลา 6 ป ลีกระดับมหาวิทยาลัยถือกําเนิด

ในชวงคริสตทศวรรษ 1920 และเร่ิมทัวรนาเมนตที่ชื่อ เอ็นไอที (NIT: National Invitation 

Tournament) ในนิวยอรกเมื่อป พ.ศ. 2481 (ค.ศ. 1938) ชวง พ.ศ. 2491 ถึง 2494 บาสเกตบอล

ระดับมหาวิทยาลัยประสบปญหานักกีฬาถูกซ้ือเพื่อผลทางการพนัน เนื่องจากกลุมคนที่โกงนี้

เกี่ยวของกับ เอ็นไอที ทําใหอีกทัวรนาเมนตซึ่งเปนของ เอ็นซีเอเอ (NCAA) ข้ึนแซงเอ็นไอทีในแง

ความสําคัญ ปจจุบันทัวรนาเมนตเอ็นซีดับเบิลเอ หรือที่นิยมเรียกกันวา “มารชแมดเนส” (March 

Madness) ซึ่งแขงในชวงเดือนมีนาคมของทุกป ถือเปนรายการแขงขันระดับตน ๆ ในสหรัฐอเมริกา

เปนรองแคเพียงซูเปอรโบวลของกีฬาอเมริกันฟุตบอล และเวิลดซีรีสของกีฬาเบสบอลเทานั้น 

ในป 1920 มีทีมบาสเกตบอลอาชีพเกิดข้ึนเปนรอยทีมตามเมืองตาง ๆ ในสหรัฐอเมริกา 

ไมมีการจัดระบบเกมอาชีพ เชน นักกีฬายายทีมไปมา ทีมแขงกันในโรงเก็บอาวุธ และโรงเตนรํา มี

ลีกเกิดใหมและลมไป บางทีมเลนถึงสองรอยเกมในหนึ่งปก็มี 

สวนระดับมัธยมปลาย (High School) ของสหรัฐก็เปนที่นิยมเชนเดียวกัน ปจจุบันเกือบ

ทุกโรงเรียนจะมีทีมบาสเกตบอลประจําโรงเรียน ในฤดูกาล ทั่วทั้งสหรัฐมีนักเรียนชายหญิงรวมกัน

ถึง 1,002,797 คน เลนเปนตัวแทนในการแขงขันระหวางโรงเรียน มลรัฐอินเดียนาและเคนทักกีเปน

สองมลรัฐที่คนใหความสนใจบาสเกตบอลระดับมัธยมปลายมากเปนพิเศษ 

เอ็นบีเอ (NBA: National Basketball Association) 

ในป พ.ศ. 2489 ลีกเอ็นบีเอ (NBA: National Basketball Association) ไดกอต้ังข้ึนโดย

รวบรวมทีมอาชีพช้ันนํา และทําใหกีฬาบาสเกตบอลระดับอาชีพไดรับความนิยมสูงข้ึน ป พ.ศ. 

2510 มีการจัดต้ังลีกเอบีเอ (ABA: American Basketball Association) ขึ้นมาอีกลีกหนึ่งและเปน

คูแขงอยูชวงหนึ่งกอนที่ลีกทั้งสองก็ควบรวมกันในป พ.ศ. 2519 
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ใน เอ็นบีเอ มีผูเลนที่มีชื่อเสียงหลายคน เชน จอรจ มิคาน (George Mikan) ผูเลนราง

ใหญที่โดดเดนในยุคแรก  บอบ คอสี (Bob Cousy) ผูมีทักษะการครองบอล  บิล รัสเซล (Bill 

Russell) ผูที่เกงดานการตั้งรับ  วิลท แชมเบอรเลน (Wilt Chamberlain) รวมถึง ออสการ โรเบิรต

สัน (Oscar Robertson) และ เจอรรี เวสต (Jerry West) ผูที่เกงในรอบดาน  คารีม อับดุล-จับบาร 

(Kareem Abdul-Jabbar) และ บิล วอลตัน (Bill Walton) ผูเลนรางยักษในยุคหลัง  จอหน สต็อก

ตัน (John Stockton) ผูที่มีทักษะการคุมเกม  ตลอดจนผูเลนสามคนที่ทําให เอ็นบีเอ ไดรับความ

นิยมจนถึงขีดสุด คือ แลรรี เบิรด (Larry Bird) แมจิก จอหนสัน (Magic Johnson) และ ไมเคิล 

จอรแดน (Michael Jordan) 

ลีกดับเบิลยูเอ็นบีเอ (WNBA: Women's National Basketball Association) สําหรับ

บาสเกตบอลหญิงเร่ิมเลนในป พ.ศ. 2540 ถึงแมวาในฤดูกาลแรกจะไมคอยมั่นคงนัก นักกีฬามีชื่อ

หลายคน เชน เชอริล สวูปส (Sheryl Swoopes) ลิซา เลสลี (Lisa Leslie) และ ซู เบิรด (Sue Bird) 

ชวยเพิ่มความนิยมและระดับการแขงขันของลีก ลีกบาสเกตบอลหญิงอ่ืน ๆ ลมไปเนื่องจาก

ความสําเร็จของดับเบิลยูเอ็นบีเอ 

บาสเกตบอลระดับสากล 

สหพันธบาสเกตบอลนานาชาติ (International Basketball Federation) กอต้ังข้ึนเมื่อ

วันที่ 18 มิถุนายน พ.ศ. 2475 มีสมาชิกกอต้ังจํานวน 8 ชาติ ไดแก อารเจนตินา  เชคโกสโลวะเกีย 

กรีซ  อิตาลี  ลัตเวีย  โปรตุเกส  โรมาเนีย และสวิตเซอรแลนด ในสมัยนั้นสหพันธดูแลเฉพาะ

นักกีฬา“สมัครเลน” ในปจจุบันสหพันธไดใชชื่อยอจากภาษาฝร่ังเศส คือ  (Fédération 

Internationale de Basketball Amateur) หรือ ฟบา (FIBA) โดยตัวอักษร "A" ยอมาจากคําวา 

"Amateur" ซึ่งแปลวา “สมัครเลน” 

บาสเกตบอลถูกบรรจุในกีฬาโอลิมปกเปนคร้ังแรกในป พ.ศ. 2479 ถึงแมวาเคยจัดการ

แขงขันเปนกีฬาสาธิตกอนหนานั้นนานมากเมื่อ พ.ศ. 2447 สหรัฐอเมริกาถือเปนประเทศที่เกงกีฬา

นี้ และทีมชาติสหรัฐอเมริกาพลาดเหรียญทองเพียง 3 คร้ังเทานั้น โดยคร้ังแรกที่พลาดแขงที่มิวนิก

ในป พ.ศ. 2515 โดยแพใหกับทีมสหภาพโซเวียต การแขงขันเวิลดแชมเปยนชิปส (World 

Championships) สําหรับบาสเกตบอลชายเร่ิมแขงป พ.ศ. 2493 ที่ประเทศอารเจนตินา สวน

ประเภทหญิงเร่ิมแขงสามปถัดมาในประเทศชิลี กีฬาบาสเกตบอลหญิงเร่ิมแขงในโอลิมปกป พ.ศ. 

2519 โดยมีทีมที่โดดเดน เชน บราซิล ออสเตรเลีย และสหรัฐอเมริกา 
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ฟบา ยกเลิกการแบงผูเลนเปนสมัครเลนและอาชีพเมื่อ พ.ศ. 2532 และป พ.ศ. 2535 ผู

เลนอาชีพก็ไดแขงในกีฬาโอลิมปกเปนคร้ังแรก ความยิ่งใหญของสหรัฐอเมริกากลับมาอีกคร้ังโดย

การสงดรีมทีม ที่ประกอบดวยผูเลนจากเอ็นบีเอ แตปจจุบันประเทศอื่นสามารถพัฒนาตามทัน

สหรัฐอเมริกา ทีมที่มีผูเลนเอ็นบีเอลวน ๆ ไดที่หกในการแขงเวิลดแชมเปยนชิปสในป พ.ศ. 2545 ที่

เมืองอินดีอานาโปลิส ตามหลัง เซอรเบียและมอนเตเนโกร อารเจนตินา เยอรมนี นิวซีแลนด และ 

สเปน ในโอลิมปกป พ.ศ. 2547 สหรัฐอเมริกาแพเปนคร้ังแรกนับจากที่เร่ิมใชผูเลนอาชีพ โดยแพ

ใหกับทีมชาติเปอรโตริโก และสุดทายไดเปนอันดับสาม รองจากอารเจนตินา และอิตาลี 

 ปจจุบัน มีการแขงขันทัวรนาเมนตบาสเกตบอลทั่วโลกในทุกระดับอายุ ต้ังแต 5 ป จนถึง 

60 ป ระดับมัธยมปลาย (High School) มหาวิทยาลัย (College) ไปจนถึงระดับลีกอาชีพ 

(Professional) และมีการแขงขันทั้งประเภทชายและหญิง กีฬาชนิดนี้ไดรับความนิยมจากทั่วโลก

สังเกตไดจากสัญชาติของผูเลนในลีก เอ็นบีเอ จะสามารถพบนักกีฬาจากทั่วทุกมุมโลก เชน สตีฟ 

แนช (Steve Nash) ผูที่ไดรับรางวัลผูเลนทรงคุณคาในเอ็นบีเอป พ.ศ. 2548 เปนชาวแคนาดาท่ี

เกิดที่ประเทศแอฟริกาใต และดาราดังของทีมดัลลัส แมฟเวอริกส  เดิรก โนวิตสกี (Dirk Nowitzki) 

ก็เกิดในประเทศเยอรมนีและเลนใหกับทีมชาติเยอรมนี 

อีกตัวอยางซึ่งแสดงใหเห็นการพัฒนาถึงระดับโลก คือ ทีมออลทัวรนาเมนต ซึ่ง

ประกอบดวยผูเลนยอดเยี่ยมจากการแขงเวิลดแชมเปยนชิปสป พ.ศ. 2545 ไดแก เดิรก โนวิตสกี 

เพยา สโตยาโควิช (Peja Stojakovic) จากเซอรเบียและมอนเตเนโกร มานู จิโนบิลี (Manu 

Ginobili) จากอารเจนตินา  เหยา หมิง (Yao Ming) จากจีน และ เพโร คาเมรอน (Pero Cameron) 

จากนิวซีแลนด ทุกคนยกเวนคาเมรอนกลายเปนผูเลนในลีกเอ็นบีเอในเวลาตอมา 

กฎและกติกา 

กฎเกี่ยวกับขนาดและเวลาที่ใชแขง อาจแตกตางกันข้ึนกับทัวรนาเมนตหรือองคกรที่

จัดการแขงขัน รายละเอียดในสวนนี้จะใชของสากลและเอ็นบีเอเปนหลัก 

จุดมุงหมายของเกมคือ การทําคะแนนใหไดมากกวาคูแขงโดยการโยนลูกเขาหวงของคู

ตอสูจากดานบน ในขณะที่ปองกันไมใหคูตอสูโยนลูกลงหวงของฝายตน การโยนลูกในลักษณะนี้

ในภาษาอังกฤษเรียกวา “ชูต” (Shoot) หรือ “ช็อต” (Shot) การยิงประตูที่เขาหวงจะไดสองคะแนน 

แตถาผูยิงประตูอยูเลยเสนสามคะแนนออกไปในขณะยิงประตูก็จะไดสามคะแนน เสนสามคะแนน

จะอยูหางจากหวงเปนระยะ 6.25 เมตร (20 ฟุต 5 นิ้ว) ในกติกาสากล และ 23 ฟุต 9 นิ้ว (7.24 
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เมตร) ในกติกาเอ็นบีเอ สวนการยิงประตูโทษหรือที่เรียกวา ฟรีโทรว (Free Throw) จะมีคาหนึ่ง

คะแนน 

กติกาการเลน 

เกมจะแบงการเลนเปน 4 ควอเตอร (Quarter) แตละควอเตอรมี 10 นาที (กติกาสากล) 

หรือ 12 นาที (กติกาของลีกเอ็นบีเอ) ชวงพักคร่ึงนาน 15 นาที สวนพักอ่ืน ๆ ยาว 2 นาที ชวงตอ

เวลา (Overtime) ยาว 5 นาที ทีมจะสลับดานสนามเมื่อเร่ิมคร่ึงหลัง เวลาจะเดินเฉพาะระหวางที่

เลน และนาฬิกาจะหยุดเดินเมื่อเกมหยุด เชน เม่ือเกิดการฟาวล หรือระหวางการยิงประตูลูกโทษ 

เปนตน ดังนั้นเวลาทั้งหมดที่ใชแขงขันมักยาวกวานี้มาก (ประมาณสองช่ัวโมง) 

ในขณะใดขณะหน่ึงจะมีผูเลนในสนามฝายละหาคน และจะมีผูเลนสํารองสูงสุดทีมละเจ็ด

คน สามารถเปล่ียนตัวไดไมจํากัดและเปล่ียนไดเฉพาะเม่ือเกมหยุด ทีมยังมีโคชที่ดูแลทีมและวาง

กลยุทธในการเลน รวมถึงผูชวยโคช ผูจัดการทีม นักสถิติ แพทย และเทรนเนอร 

เคร่ืองแบบนักกีฬาสําหรับทีมชายและหญิงตามมาตรฐานไดแก กางเกงขาส้ันและเส้ือ

กลามที่มีหมายเลขผูเลนชัดเจนพิมพทั้งดานหนา และดานหลัง รองเทาเปนรองเทากีฬาหุมขอเทา 

อาจมีชื่อทีม ชื่อนักกีฬา และสปอนเซอร ปรากฏบนชุดดวยก็ได 

แตละทีมจะไดเวลานอกจํานวนหนึ่งสําหรับใหโคชและผูเลนปรึกษากัน มักยาวไมเกินหนึ่ง

นาที ยกเวนเม่ือตองการโฆษณาระหวางการถายทอดสด 

เกมควบคุมโดยกรรมการและหัวหนากรรมการผูตัดสินในสนาม และกรรมการโตะ 

กรรมการโตะมีหนาที่บันทึกคะแนน ควบคุมเวลา บันทึกจํานวนฟาวลผูเลนและฟาวลทีม ดูเร่ือง

การเปล่ียนตัว ลูกศรชี้ทิศทางการครอบครองบอล (Possession Arrow) และเวลาในการ

ครอบครองบอลกอนทําประตูภายในเวลา 24 วินาที (Shot Clock) 

อุปกรณการเลน 

อุปกรณที่จําเปนจริง ๆ ในกีฬาบาสเกตบอลมีเพียงลูกบอลและสนามที่มีหวงติดอยูที่

ปลายทั้งสองดาน การเลนในระดับแขงขันตองใชอุปกรณอ่ืน เชน นาฬิกา กระดาษบันทึกคะแนน 

สกอรบอรด ลูกศรชี้ทิศทางการครอบครองบอล (Possession Arrow) ระบบหยุดนาฬิกาดวย

นกหวีด เปนตน 
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ลูกบาสเกตบอลสําหรับชายมีเสนรอบวงประมาณ 30 นิ้ว (76 เซนติเมตร) และหนัก

ประมาณ 1 ปอนด 5 ออนส (600 กรัม) ลูกบาสเกตบอลสําหรับหญิงมีเสนรอบวงประมาณ 29 นิ้ว 

(73 ซม.) และหนักประมาณ 1 ปอนด 3 ออนส (540 กรัม) สนามบาสเกตบอลมาตรฐานในเกม

สากลมีขนาด 28 คูณ 15 เมตร (ประมาณ 92 คูณ 49 ฟุต) สวนในเอ็นบีเอมีขนาด 94 คูณ 50 ฟุต 

(29 คูณ 15 เมตร) พื้นสนามสวนใหญทําดวยไม 

หวงที่ทําจากเหล็กหลอพรอมทั้งตาขายและแปนติดอยูที่ปลายทั้งสองดานของสนาม ใน

การแขงขันเกือบทุกระดับ ขอบหวงดานบนอยูสูงจากพื้น 10 ฟุต (3.05 เมตร) พอดีและถัดเขามา

จากเสนหลัง 4 ฟุต (1.2 เมตร) ถึงแมวาขนาดของสนามและแปนอาจแตกตางกันออกไป แตความ

สูงของหวงถือวาสําคัญมาก ถึงตําแหนงจะคลาดเคล่ือนไปเพียงไมกี่นิ้วก็มีผลตอการชูตอยางมาก 

ขอบังคับ 

ลูกบาสเกตบอลสามารถเคล่ือนที่ไปขางหนาเขาหาหวงโดยการยิงประตู การสงระหวางผู

เลน การขวาง การเคาะลูก การกล้ิงลูก หรือ การเลี้ยงลูก โดยการใหลูกกระดอนกับพื้นขณะวิ่ง

ภาษาอังกฤษเรียกวา “ดริบบลิง” (Dribbling) 

ลูกบาสเกตบอลจะตองอยูในสนาม ทีมสุดทายที่สัมผัสลูกกอนที่ลูกจะออกนอกสนามจะ

สูญเสียการครอบครองบอล หามผูเลนขยับขาทั้งสองพรอมกันในขณะเล้ียงลูกเรียกวา “แทร

เวลลิง” (Travelling) การเล้ียงบอลพรอมกันทั้งสองมือ หรือเล้ืยงบอลแลวจับลูกแลวเล้ียงลูกตอ

เรียกวา “ดับเบิล-ดริบบลิง” (Double-Dribbling) เวลาเลี้ยง มือของผูเลนตองอยูดานบนของลูก 

มิฉะนั้นจะนับวาถือลูก (Carrying) ถาทีมพาลูกไปยังแดนของฝายตรงขามของสนาม (Frontcourt) 

แลว หามนําลูกกลับเขาแดนตนเอง (Backcourt) อีก หามเตะหรือชกลูก ถาทําผิดกฎขอหาม

เหลานี้จะเสียการครอบครองบอล อีกฝายจะเปนฝายไดลูกไปเลน แตถาฝายรับทําผิดกฎ ฝายที่

ครองบอลจะไดเร่ิมเวลาในการครอบครองบอลกอนทําประตู ภายในเวลา 24 วินาที (Shot Clock) 

ใหม 

ผูเลนจะตองนําลูกจากแดนตัวเอง ขามเขาแดนตรงขามภายในเวลาที่กําหนด (8 วินาทีทั้ง

ในกติกาสากล และเอ็นบีเอ) ตองทําประตูภายในเวลา 24 วินาที ถือลูกขณะที่ถูกยืนปองกันอยาง

ใกลชิดโดยฝายตรงขามไดไมเกิน 5 วินาที อยูในบริเวณใตแปนไดไมเกิน 3 วินาที กฎเหลานี้มีไว

เปนรางวัลแกการต้ังรับที่ดี 
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หามผูเลนรบกวนหวง หรือ ลูก ขณะเคล่ือนที่คลอยลงมายังหวง หรือ ขณะอยูบนหวง (ใน

เอ็นบีเอ ยังรวมกรณีลูกอยูเหนือหวงพอดี) การฝาฝนขอหามนี้เรียก โกลเท็นดิง (Goaltending) ถา

ฝายรับทําผิดจะถือวาการทําประตูสําเร็จและอีกฝายไดคะแนน แตถาฝายรุกทําผิดจะไมคิดคะแนน

การทําประตูคร้ังนี้และเสียการครองบอล 

การฟาวล 

การเลนที่กระทบกระทั่งผูเลนฝายตรงขามใหอีกฝายเสียเปรียบและไมเปนธรรม ถือเปนขอ

หามที่ถาฝาฝนจะนับเปน ฟาวล (Foul) ผูเลนต้ังรับมักจะเปนคนทําฟาวลแตผูเลนฝายรุกก็สามารถ

ทําฟาวลไดเชนเดียวกัน คนที่ถูกฟาวลจะไดสงลูกจากขางสนาม (Inbound) เพื่อเลนตอ หรือไดยิง

ประตูลูกโทษ หรือ ฟรีโทรว (Free Throw) ถาการฟาวลเกิดข้ึนขณะกําลังยิงประตู การยิงประตู

โทษลงหวงคร้ังหนึ่งจะไดหนึ่งคะแนน ผูเลนจะไดยิงประตูโทษกี่คร้ังข้ึนอยูกับวาลูกที่ผูเลนยิงประตู

ตอนถูกฟาวลนั้นไดแตมหรือไม และอยูในบริเวณ 2 คะแนน หรือ 3 คะแนน เวลายิงประตูโทษผู

เลนตองยืนหลังเสนลูกโทษซึ่งหางจากหวง 4.5 เมตร (15 ฟุต) 

การที่จะนับวาเปนการฟาวลหรือไมนั้นข้ึนอยูวิจารณญาณของกรรมการผูตัดสิน วาผูเลน

เกิดการไดเปรียบในการเลนอยางขาวสะอาดหรือไม ทําใหบางคร้ังมีความเห็นขัดแยงกับการเรียก

ฟาวลของกรรมการ การกระทบกระทั่งในกีฬาบาสเกตบอลเปนส่ิงที่หลีกเล่ียงไมได และการเรียก

ฟาวลอาจแตกตางกันในแตละเกม ลีก หรือแมกระทั่งกรรมการตัดสินแตละคน 

ผูเลนหรือโคชซ่ึงแสดงความไมมีน้ําใจนักกีฬา เชน เถียงกับกรรมการ หรือ ชกกับผูเลนอื่น 

อาจถูกเทคนิคัลฟาวล หรือ ฟาวลเทคนิค (Technical Foul) ซึ่งถูกลงโทษโดยใหอีกทีมไดยิงประตู

โทษ (รายละเอียดข้ึนอยูกับลีก) ถาเกิดเหตุการณซ้ําก็อาจถูกไลออกจากสนามได ฟาวลที่เกิดจาก

การเลนที่รุนแรงเกินไป จะเรียกวาฟาวลขาดน้ําใจนักกีฬา หรือ ฟาวลรุนแรง (Unsportsmanlike 

Foul) ในสากลหรือ (Flagrant Foul) ในเอ็นบีเอ ก็จะไดรับโทษที่สูงข้ึนกวาฟาวลธรรมดา บางคร้ัง

อาจถูกใหออกจากสนามดวย 

ถาทีมทําฟาวลเกินกวาที่กําหนด (ในหนึ่งควอเตอร หรือ ในครึ่งเกม) ซึ่งก็คือ 4 คร้ังสําหรับ

กติกาสากลและเอ็นบีเอ ทีมตรงขามสามารถยิงประตูโทษสําหรับการฟาวลที่จะเกิดข้ึนในคร้ังตอ ๆ 

ไปจากนั้นจนกวาจะจบชวง ไมวาการฟาวลจะเกิดข้ึนขณะกําลังยิงประตูหรือไม (รายละเอียด

ข้ึนอยูกับลีก) ถาผูเลนฟาวลรวมหาคร้ังนับเทคนิคัลฟาวลดวย (บางลีกรวมถึงเอ็นบีเอ ยอมให

ฟาวลได 6 คร้ัง) ผูเลนนั้นไมสามารถเลนในเกมไดอีก เรียกวาฟาวลเอาท (Foul Out) 
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เทคนิคพื้นฐาน 

ตําแหนงและโครงสรางของผูเลน 

ถึงแมวาในกฎจะไมกําหนดตําแหนงใด ๆ ของผูเลน แตเร่ืองนี้มีวิวัฒนาการจนเปนสวน

หนึ่งของบาสเกตบอล ในชวง 50 ปแรกของเกมจะใชการดสองคน ฟอรเวิรด 2 คน และเซ็นเตอร    

1 คน ในการเลน  ต้ังแตป 1980 เปนตนมา มีการแบงชัดเจนข้ึนเปน พอยทการด (หรือการดจาย) 

ชูตติงการด สมอลฟอรเวิรด เพาเวอรฟอรเวิรด และเซ็นเตอร ในบางคร้ังทีมอาจเลือกใช การด       

3 คน แทนฟอรเวิรด หรือเซ็ตเตอรคนหนึ่ง ซึ่งเรียกวา “Three Guard Offense” 

การเลนต้ังรับ มีหลักการแตกตางกันสองรูปแบบ คือ ต้ังรับแบบโซน (Zone Defense) 

และ แบบแมน-ทู-แมน (Man-to-Man Defense) การตั้งรับแบบโซน ผูเลนจะยืนคุมผูเลนฝายบุกที่

อยูในโซนที่ตัวเองรับผิดชอบ สวนแบบ แมน-ทู-แมน นั้น ผูเลนฝายรับแตละคนจะยืนคุมและ

ปองกันผูเลนฝายตรงขามตามที่โคชวางแผนการเลนเอาไว 

สวนการรุกเพื่อทําคะแนนมีหลากหลายกวา ซึ่งเกี่ยวของกับแผนการสงลูก และการ

เคล่ือนไหวของผูเลนที่ไมถือลูก “การคัท” (Cut) หรือวิ่งตัด คือการที่ผูเลนที่ไมมีลูกวิ่งอยางรวดเร็ว

ไปยังตําแหนงที่ไดเปรียบ “การสกรีน” (Screen) หรือ “พิก” (Pick) คือการที่ผูเลนฝายบุกยืน

ขวางทางผูเลนฝายรับที่ประกบเพื่อนรวมทีมในขณะที่เพื่อนรวมทีมนั้นวิ่งตัดมาดานขาง การเลน

สองแบบนี้สามารถรวมเขาเปน “พิกแอนดโรล” (Pick and Roll) โดยท่ีผูเลนคนแรกทํา ”พิก” 

จากนั้นก็หมุนตัววิ่งเขาหาหวง ซึ่งเรียกวา “โรล” “สกรีน” และ “คัท” เปนสวนสําคัญของการเลน ทํา

ใหสงลูกและทําคะแนนไดสําเร็จ ทีมมักมีแผนการเลนที่หลากหลายเพื่อใหอีกฝายไมสามารถคาด

เดาการเลนได ในสนามผูเลนตําแหนงพอยทการดมักมีหนาที่บอกแผนการเลนที่จะใชใหกับเพื่อน

รวมทีม 

โครงสรางของการต้ังรับ การบุก และตําแหนงการเลน ถูกเนนในการเลนบาสเกตบอล

ระดับสูง และเปนส่ิงที่โคชจะขอเวลานอกเพื่อคุยกับลูกทีม 

การยิงประตู 

การยิงประตูเพื่อทําคะแนนนั้นวิธีการจะแตกตางกันไป ข้ึนกับผูเลนและสถานการณ ที่จะ

อธิบายตอไปนี้เปนเทคนิคพื้นฐานที่นิยมใชมากที่สุด 

ผูเลนเอาลูกไปพักบนปลายนิ้วมือขางที่ถนัด ใหอยูสูงกวาศีรษะเล็กนอย สวนมืออีกขาง

ประคองดานขางลูก จากนั้นก็ยืดแขนขางที่พักลูกใหเหยียดตรงใหลูกลอยออกจากปลายนิ้วใน
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ขณะที่ บิดขอมือลง ปกติมืออีกขางประคองลูกเพื่อควบคุมทิศการยิงประตูเทานั้น ไมมีสวนในการ

ใหแรงสง 

ผูเลนมักยิงประตูใหลูกหมุนแบบ แบ็คสปน (Backspin) กลาวคือหมุนยอนไปขางหลัง

ขณะที่ลูกเคลื่อนที่ไปยังหวง ซึ่งจะชวยปองกันไมใหลูกกระดอนออกจากหวงหลังจากการกระทบ ผู

เลนสวนมากยิงประตูไปยังหวงตรง ๆ แตในบางคร้ังผูยิงประตูอาจตองชูตใหกระดอนกับแปนแทน 

วิธีการยิงประตูที่ใชบอยสุด ไดแก เซ็ตช็อต (Set Shot) และ จัมพช็อต (Jump Shot) 

เซ็ตช็อต คือการยิงประตูขณะที่ทั้งสองเทายังอยูติดพื้น ใชในการยิงประตูโทษ สวนจัมพช็อต คือ

การยิงประตูขณะที่กําลังกระโดดแลวปลอยลูกขณะที่ตัวอยูตําแหนงลอยตัวสูงสุด การยิงประตูวิธี

นี้ใหกําลังมากกวาและยิงประตูไดไกล อีกทั้งสามารถกระโดดลอยตัวเหนือผูเลนที่ยืนต้ังรับไดดวย 

ผูเลนที่ยิงประตูเกงนอกจากจะมีสัมผัส การทรงตัว ความกลา และการฝกฝนที่ดีแลว ยัง

ตองรูจักเลือกโอกาสการยิงประตูอีกดวย ผูเลนระดับแนวหนามักยิงประตูไมพลาดเม่ือไมมีผูเลน

อ่ืนมาประกบ 

การสงบอล  

ในการสงบอล (Pass) ระหวางผูเลน ผูสงมักสงในจังหวะที่กาวไปขางหนาเพื่อเพิ่มกําลังสง 

และอาศัยมือประคองในจังหวะที่ปลอยลูกเพื่อชวยเร่ืองความแมนยํา 

การสงที่เปนพื้นฐานสําคัญที่สุดแบบหนึ่งคือการสงระดับอก (Chest Pass) โดยการสงตรง

ออกจากอกของผูสงบอลไปยังผูรับบอลเปนการสงที่รวดเร็วที่สุด 

การสงอีกแบบคือแบบกระดอนพื้น (Bounce Pass) ผูสงจะสงจากระดับอกใหลูกบอล

กระดอนกับพื้นที่ระยะประมาณสองในสามจากผูสง ซึ่งลูกจะกระดอนเขาระดับอกของผูรับพอดี มี

ประโยชนเวลาที่มีผูเลนฝายตรงขามยืนอยูในจุดซึ่งอาจแยงลูกได 

การสงแบบขามหัว (Overhead Pass) สําหรับสงขามผูเลนฝายตรงขาม โดยจะสงขาม

ศีรษะของผูสง เล็งไปที่ระดับคางของผูรับ 

การสงไมจําเปนตองใชกรณีที่ผูเลนอยูไกลกัน แตอาจจะเปนการยื่นลูกใหผูเลนคนที่อยู

ขาง ๆ ซึ่งกําลังเคลื่อนที่เขาไปยังหวงเพื่อทําคะแนนเปนตน 

จุดสําคัญของการสงลูกก็คือ จะตองไมใหอีกฝายแยงหรือขโมยลูกไปได ดวยเหตุนี้การสง

ขามสนามไกล ๆ ที่เรียกวาการสงสกิป (Skip Pass) ถึงใชกับแคบางสถานการณเทานั้น 
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การเลี้ยงบอล 

การเล้ียงบอลเปนการบังคับใหบอลกระดอนกับพื้นตลอดเวลา ผูเลนไมใชมือตบบอลแต

จะใชมือดันบอลไปหาพื้นแทนเนื่องจากควบคุมบอลไดดีกวา 

เมื่อตองเล้ียงบอลผานคูตอสู ผูเล้ียงบอลควรเล้ียงใหบอลอยูหางจากผูเลนฝายตรงขาม

มากที่สุด ดังนั้นผูเลนจําเปนตองเล้ียงบอลไดทั้งสองมือ ดวยการสลับมือเล้ียงบอลผูเลนฝายตรง

ขามก็เอ้ือมมือถึงลูกไดยากข้ึน และระหวางที่สลับมือจะตองเลี้ยงบอลใหตํ่าลงปองกันการขโมย

บอล ผูเลนอาจเปล่ียนมือโดยเล้ียงบอลลอดระหวางขาหรือไขวหลังก็ได 

ผูเลนที่ชํานาญสามารถเลี้ยงบอลไดโดยไมตองมองบอล ซึ่งชวยใหมองหาเพื่อนรวมทีม

หรือโอกาสในการทําแตม และปองกันการขโมยบอลจากผูเลนที่ยืนอยูรอบ ๆ ได 

ความสูงของผูเลน 

สวนสูงของนักกีฬาถือเปนขอไดเปรียบในกีฬาบาสเกตบอล ในระดับอาชีพนักกีฬาชาย

สวนใหญสูงเกิน 1.91 เมตร (6 ฟุต 3 นิ้ว) สวนนักกีฬาหญิงมักสูงเกิน 1.67 เมตร (5 ฟุต 6 นิ้ว) ผู

เลนตําแหนงการดซ่ึงใชทักษะการครองบอลเปนสําคัญ มักจะเปนผูเลนที่ตัวเล็กที่สุด แตบางคร้ังก็

อาจสูงมากเชนกัน ผูเลนตําแหนงฟอรเวิรดในระดับอาชีพของชายมักสูงถึง 2.1 เมตร (6 ฟุต 8 นิ้ว) 

หรือมากกวานั้น เซ็นเตอรมักสูงเกิน 2.16 เมตร (7 ฟุต 1 นิ้ว) ผูเลนที่สูงที่สุดเทาที่เคยเลนในเอ็นบี

เอ ไดแก มานูต โบล (Manute Bol) และ จอรจ มูเรซาน (Gheorghe Muresan) ซึ่งสูง 2.31 เมตร 

(7 ฟุต 7 นิ้ว) ปจจุบันผูเลนที่สูงที่สุดในเอ็นบีเอคือ เหยา หมิง สูง 2.29 เมตร (7 ฟุต 6 นิ้ว) 

ผูเลนที่ตัวเต้ียที่สุดที่เคยเลนในเอ็นบีเอคือ มักซี โบกส (Muggsy Bogues) ซึ่งสูง 1.60 

เมตร (5 ฟุต 3 นิ้ว) ผูเลนตัวไมสูงบางคนประสบความสําเร็จในการเลนอาชีพ ตัวอยางเชน แอน

โทนี เว็บบ หรือชื่อเลน สปด เว็บบ (Anthony "Spud" Webb) ซึ่งสูงเพียง 5 ฟุต 7 นิ้ว (1.7 เมตร) 

แตสามารถกระโดดสูงถึง 42 นิ้ว (1.07 เมตร) ทําใหดูสูงเมื่อกระโดด 

การเลนรูปแบบอ่ืน ๆ 

บาสเกตบอลยังมีการดัดแปลงการเลนเปนรูปแบบอ่ืน ๆ โดยยังคงใชทักษะทาง

บาสเกตบอล ตลอดจนอุปกรณการเลน มักไดแกลูกบาสเกตบอลและหวง การเลนบางรูปแบบก็

เปนการเพียงเปล่ียนกฎอยางผิวเผิน แตบางอยางก็ถือเปนเกมคนละชนิดไปเลย ซึ่งเกมเหลานี้มัก

เปนการเลนไมเปนทางการ โดยไมมีกรรมการและกฎขอบังคับที่เขมงวด 
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เกมที่นาจะพบบอยที่สุด คือการเลนแบบ “ฮาลฟคอรต” (Half Court Game) โดยใชสนาม

เพียงคร่ึงเดียว เมื่อมีการเปล่ียนการครองบอล จะตองเคลียรบอล คือสงบอลออกไปยังเสนคร่ึง

สนามหรือนอกเสนสามคะแนนกอนถึงจะเลนตอได การเลนแบบนี้ใชพละกําลังและความแกรง

นอยกวาเพราะไมตองวิ่งตลอดความยาวสนาม การเลนแบบนี้ยังเปนการใชสนามอยางคุมคาข้ึน 

เนื่องจากสนามบาสเกตบอลสนามหนึ่งสามารถเลนพรอมกันไดสองเกม เม่ือมีคนมาเลนในสนาม

เปนจํานวนมาก เจาของสนามอาจบังคับวาตองเลนในลักษณะฮาลฟคอรต (วิกิพีเดีย, 2553: 1) 

 
ตอนท่ี 2 ความรูเกี่ยวกับการแขงขันกีฬาบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส 
 
การแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปก 
 กีฬาบาสเกตบอลไดมีการแขงขันกันมาอยางยาวนานในการแขงขันกีฬาโอลิมปกต้ังแตป  

พ.ศ. 2479 (ค.ศ. 1936) โดยมีการสาธิตการแขงขันข้ึนในป พ.ศ. 2447 (ค.ศ. 1904) และ พ.ศ. 

2467 (ค.ศ. 1924) ซึ่งทีมบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกาไดชนะเลิศการแขงขันและครอง

ตําแหนงเปนเจาเหรียญทองมาโดยตลอดต้ังแตป พ.ศ. 2479 (ค.ศ. 1936) จนถึงป พ.ศ. 2511 

(ค.ศ. 1968) ในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกประเภทชาย 

 การไดครองตําแหนงชนะเลิศในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกถือไดวาเปนเกียรติและ

ศักด์ิศรีอันสูงสุดของการแขงขันกีฬาบาสเกตบอลระดับนานาชาติ รองลงมาก็คือการแขงขันกีฬา

บาสเกตบอลชิงแชมปโลกที่จัดข้ึนโดยสหพันธบาสเกตบอลนานาชาติ โดยมีชื่อวา ฟบา (FIBA : 

International Basketball Federation) ทั้งประเภทชายและประเภทหญิง และการแขงขันกีฬา

บาสเกตบอลชิงแชมปทวีป รองลงมาตามลําดับ 

 กีฬาบาสเกตบอลไดถูกคิดคนข้ึนโดย ดร.เจมส ไนสมิธ ซึ่งเปนชาวแคนาดาสัญชาติ

อเมริกัน ในเมืองสปริงฟลด รัฐแมสซาชูเซตส ในป พ.ศ. 2434 (ค.ศ. 1891) ในระยะเวลาเพียงไมกี่

ทศวรรษกีฬาบาสเกตบอลไดรับความนิยมและรูจักกันอยางแพรหลายทั่วทั้งประเทศสหรัฐอเมริกา

ในประเภทของกีฬาในรม และโดงดังไปทั่วโลก   

 ในเวลาตอมาสหพันธบาสเกตบอลนานาชาติ (FIBA) ไดถูกกอต้ังข้ึนในป พ.ศ. 2475 (ค.ศ. 

1932) ณ กรุงเจนีวา ประเทศสวิสเซอรแลนด และไดดําเนินการจัดการแขงขันบาสเกตบอล

โอลิมปกข้ึนในป  พ.ศ. 2479 (ค.ศ. 1936) ในการแขงขันกีฬาโอลิมปกฤดูรอน ณ กรุงเบอรลิน ซึ่ง

เปนการแขงขันกันกลางแจง โดยมี ดร.เจมส ไนสมิธ ทําพิธีมอบเหรียญรางวัลใหกับทีมที่ชนะเลิศ

การแขงทั้งสามทีมตามลําดับ โดยถือใหเปนประเพณีของการแขงขันกีฬาโอลิมปกวาผูเขาแขงขัน

ทุกคนนั้นเปนนักกีฬาสมัครเลน  ในเวลาตอมาสหพันธบาสเกตบอลนานาชาติ  (FIBA:  
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International Basketball Federation) ไดเสนอใหจัดการแขงขันกีฬาบาสเกตบอลในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกใหเปนประเภทกีฬาในรมข้ึนในป พ.ศ. 2491 (ค.ศ. 1948) ซึ่งทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาไดชนะเลิศการแขงขันและครองตําแหนงเปนเจาเหรียญทองมาโดยตลอดจนกระท่ัง

ในการแขงขันกีฬาโอลิมปกฤดูรอนป  พ.ศ. 2515 (ค.ศ. 1972) เมื่อทีมของสหภาพโซเวียต ได

ชนะเลิศการแขงขันซึ่งเปนที่ถกเถียงกันมากในเวลานั้น และทีมชาติสหรัฐอเมริกาปฏิเสธที่จะรับ

เหรียญเงินในการแขงขันคร้ังนั้นแตคณะกรรมการโอลิมปกสากล (IOC) ก็ยังคงมอบเหรียญใหกับ

ทีมชาติสหรัฐอเมริกา 

 ในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกป พ.ศ. 2519 (ค.ศ. 1976) ทีมชาติสหรัฐอเมริกาได

กลับมาเปนเจาเหรียญทองอีกคร้ัง และในป พ.ศ. 2523 (ค.ศ. 1980) ทีมชาติยูโกสลาเวียไดกลาย

มาเปนทีมแรกที่ไมใชทีมชาติสหรัฐอเมริกา หรือทีมชาติของสหภาพโซเวียต ที่ชนะเลิศในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปก และในป พ.ศ. 2527 (ค.ศ. 1984) ทีมชาติสหรัฐอเมริกาไดกลับมา

ทวงตําแหนงเปนเจาของเหรียญทองอีกคร้ัง ในป พ.ศ. 2531 (ค.ศ. 1988) ทีมชาติของสหภาพโซ

เวียตก็ไดกลับมาเปนเจาของเหรียญทองอีกคร้ังเชนเดียวกันโดยชนะทีมชาติยูโกสลาเวียในรอบชิง

ชนะเลิศ 

 ในป พ.ศ. 2532 (ค.ศ. 1989) สหพันธบาสเกตบอลนานาชาติ (FIBA: International 

Basketball Federation) โดยการนําของ โบริสลาฟ แสตนโควิช ไดอนุมัติกฎที่วาดวยนักกีฬา

บาสเกตบอลอาชีพนั้นสามารถลงทําการแขงขันในการแขงขันระดับนานาชาติรวมทั้งในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกดวย ซึ่งในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกคร้ังตอมาประเทศสหรัฐอเมริกา

ไดทําทีมข้ึนมาใหมที่มีชื่อวา “ดรีมทีม” (Dream Team) และไดชนะเลิศการแขงขันโดยไมไดขอ

เวลานอกเลยแมแตคร้ังเดียวและครองตําแหนงเปนเจาเหรียญทองมาโดยตลอดจนกระทั่งในการ

แขงขันกีฬาโอลิมปกฤดูรอนป พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004) ทีมชาติสหรัฐอเมริกาไดสูญเสียแชมป

ใหกับทีมชาติอารเจนตินาและเปนการไดรับตําแหนงชนะเลิศในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปก

คร้ังแรกของทีมชาติอารเจนตินาดวย อยางไรก็ตามในการแขงขันกีฬาโอลิมปกฤดูรอนป พ.ศ. 

2551 (ค.ศ. 2008) ทีมชาติสหรัฐอเมริกาก็สามารถกลับมาครองตําแหนงเปนเจาของเหรียญทอง

ในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกอีกคร้ังหนึ่งโดยชนะทีมชาติสเปนในการแขงขันกีฬาโอลิมปก

ฤดูรอน ณ กรุงปกกิ่ง ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน 
 
สถานที่จัดการแขงขันตาง ๆ 
 สถานที่ตาง ๆ ที่ทําการจัดการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกในการแขงขันกีฬาโอลิมปกฤดู

รอนที่ผานมานั้นทุก ๆ สนามของการแขงขันจะแขงขันกันที่สนามกีฬาในรม ยกเวนการจัดการ
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แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกในการแขงขันกีฬาโอลิมปกฤดูรอนป พ.ศ. 2479 (ค.ศ. 1936) แขงขัน

กันที่สนามเทนนิสในสนามกีฬากลางแจง 
ครั้งที่                            ป                       เมือง  ประเทศ 
คร้ังที่ 1  ป พ.ศ. 2479 (ค.ศ. 1936) เบอรลิน  เยอรมน ี

คร้ังที่ 2  ป พ.ศ. 2491 (ค.ศ. 1948) ลอนดอน อังกฤษ  

คร้ังที่ 3 ป พ.ศ. 2495 (ค.ศ. 1952) เฮลซิงก ิ ฟนแลนด 

คร้ังที่ 4  ป พ.ศ. 2499 (ค.ศ. 1956) เมลเบิรน ออสเตรเลีย  

คร้ังที่ 5 ป พ.ศ. 2503 (ค.ศ. 1960) โรม  อิตาลี 

คร้ังที่ 6        ป พ.ศ. 2507 (ค.ศ. 1964)  โตเกียว  ญ่ีปุน  

คร้ังที่ 7        ป พ.ศ. 2511 (ค.ศ. 1968)  เม็กซิโก ซิต้ี เม็กซิโก 

คร้ังที่ 8       ป พ.ศ. 2515 (ค.ศ. 1972) มิวนกิ  เยอรมน ี

คร้ังที่ 9        ป พ.ศ. 2519 (ค.ศ. 1976) มอนทรีออล แคนาดา 

คร้ังที่ 10      ป พ.ศ. 2523 (ค.ศ. 1980) มอสโก  รัสเซีย 

คร้ังที่ 11      ป พ.ศ. 2527 (ค.ศ. 1984) ลอสแอนเจลิส สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 12       ป พ.ศ. 2531 (ค.ศ. 1988)      โซล  เกาหลีใต 

คร้ังที่ 13       ป พ.ศ. 2535 (ค.ศ. 1992)           บารเซโลนา สเปน 

คร้ังที่ 14       ป พ.ศ. 2539 (ค.ศ. 1996)           แอตแลนตา สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 15       ป พ.ศ. 2543 (ค.ศ. 2000)           ซิดนีย  ออสเตรเลีย  

คร้ังที่ 16       ป พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004)           เอเธนส  กรีซ  

คร้ังที่ 17       ป พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008)           ปกกิ่ง  สาธารณรัฐประชาชนจีน 

คร้ังที่ 18       ป พ.ศ. 2555 (ค.ศ. 2012)           ลอนดอน อังกฤษ  

 
ครั้งที่       เมือง              สนาม 
คร้ังที่ 1         เบอรลิน   Reichsportfeld 

คร้ังที่ 2         ลอนดอน  HarringayArena ที่ Harringay  

คร้ังที่ 3         เฮลซิงกิ   Tennis Palace และ Messuhalli II  

คร้ังที่ 4         เมลเบิรน      Exhibition Building        

คร้ังที่ 5         โรม   Sports Arena และ Sports Palace 

คร้ังที่ 6         โตเกียว  Yoyogi National Gymnasium  

คร้ังที่ 7         เม็กซิโก ซิต้ี         Palacio de los Deportes 
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คร้ังที่ 8         มิวนิก                  Rudi-Sedlmayer-Halleที่Siegenburger Straße      

คร้ังที่ 9         มอนทรีออล      Étienne Desmarteau Centre และ the Montreal Forum  

คร้ังที่ 10       มอสโก   CSCA Sports Palace และ Olimpiysky Stadium   

คร้ังที่ 11       ลอสแอนเจลิส       The Forum      

คร้ังที่ 12       โซล  Jamsil Arena 

คร้ังที่ 13       บารเซโลนา Pavelló Olimpic de Badalona  

คร้ังที่ 14       แอตแลนตา Forbes Arena และ the Georgia Dome  

คร้ังที่ 15       ซิดนีย         The Dome และ Sydney SuperDome                    

คร้ังที่ 16       เอเธนส  Helliniko Indoor Arena และ the Olympic Indoor Hall   

คร้ังที่ 17       ปกกิ่ง         Wukesong Indoor Stadium    

คร้ังที่ 18       ลอนดอน  Olympic Basketball Arena (หรือ Wembley Arena)  

    และ the O2 Arena  

   
   สถิติการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปก  มีดังนี้ 
  
ครั้งที่  ป    ประเทศที่ชนะเลิศ 
คร้ังที่ 1       ป พ.ศ. 2479 (ค.ศ. 1936)        สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 2       ป พ.ศ. 2491 (ค.ศ. 1948)      สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 3       ป พ.ศ. 2495 (ค.ศ. 1952)      สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 4       ป พ.ศ. 2499 (ค.ศ. 1956)      สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 5       ป พ.ศ. 2503 (ค.ศ. 1960)      สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 6       ป พ.ศ. 2507 (ค.ศ. 1964)      สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 7       ป พ.ศ. 2511 (ค.ศ. 1968)      สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 8       ป พ.ศ. 2515 (ค.ศ. 1972)       สหภาพโซเวียต 

คร้ังที่ 9       ป พ.ศ. 2519 (ค.ศ. 1976)      สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 10     ป พ.ศ. 2523 (ค.ศ. 1980)      ยูโกสลาเวีย 

คร้ังที่ 11     ป พ.ศ. 2527 (ค.ศ. 1984)      สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 12     ป พ.ศ. 2531 (ค.ศ. 1988)      สหภาพโซเวียต 

คร้ังที่ 13     ป พ.ศ. 2535 (ค.ศ. 1992)       สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 14     ป พ.ศ. 2539 (ค.ศ. 1996)      สหรัฐอเมริกา 
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คร้ังที่ 15     ป พ.ศ. 2543 (ค.ศ. 2000)      สหรัฐอเมริกา 

คร้ังที่ 16     ป พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004)               อารเจนตินา 

คร้ังที่ 17     ป พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008)      สหรัฐอเมริกา 
ทีมที่ผานการคัดเลือกเขารวมการแขงขันมีทั้งหมด 12 ทีม ดังตอไปน้ี 
  
 กลุม เอ   กลุม บี 
 ลิธัวเนีย     สหรัฐอเมริกา 

 อารเจนตินา   สเปน 

 โครเอเชีย   กรีซ 

 ออสเตรเลีย   จีน 

 รัสเซีย                                     เยอรมนี 

 อิหราน                                  แองโกลา 

 (Wikipedia: 2010: 1) 
 
ตอนท่ี 3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอล 
 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเกมการรุกบาสเกตบอล 

 

แนวคิดและทฤษฎีของเกมการรุกบาสเกตบอลจากตําราพบวาเกมการรุกบาสเกตบอลใน

ปจจุบันไดถูกแบงออกเปน 2 ประเภทใหญ ๆ คือ เกมรุกปกติ (Passing Game) และเกมรุกแบบ

รวดเร็ว (Fast Break) 

 
1. เกมรุกปกติ (Passing Game) 
ในปจจุบันไดถูกแบงออกเปน 2 ประเภท คือ เกมการรุกที่ใชความสามารถเฉพาะตัว 

(Individual Offense) และเกมการรุกที่ใชการประสานงานของผูเลนภายในทีม (Team Offense) 

ซึ่งสรุปนิยามความหมายไดดังตอไปนี้ 

 1.1 เกมการรุกที่ใชความสามารถเฉพาะตัว (Individual Offense)  

วิซเซิล (Wissel, 2004: 95-128) กลาววา เกมการรุกที่ใชความสามารถเฉพาะตัว คือ การ

เคล่ือนไหวดวยการเล้ียง และการรีบาวดของผูเลนฝายรุกจํานวน 1 คนที่มีบอลอยูในครอบครอง

เพื่อทําการยิงประตู โดยใชลักษณะของการเคล่ือนไหวเพื่อใหไดเปรียบผูเลนฝายปองกัน โดยการ

หลอก การกาวเทา การพลิกตัว และการหมุนตัว  



 

 
30

ครอส และคณะ (Krause et al., 2008: 114-145, 2008: 197-202) กลาววา เกมการรุกที่

ใชความสามารถเฉพาะตัว คือ การเคลื่อนที่ของผูเลนฝายรุกจํานวน 1 คนที่มีบอลอยูในครอบครอง

เพื่อทําการยิงประตู โดยใชลักษณะของการเคล่ือนไหวจากการกาวเทา การพลิกตัว การหมุนตัว 

การเล้ียง และการรีบาวด 

  

 1.2 เกมการรุกที่ใชการประสานงานของผูเลนภายในทีม (Team Offense) 

ครอส และคณะ (Krause et al., 2008: 212-227) กลาววา เกมการรุกที่ใชการ

ประสานงานของผูเลนภายในทีม (Team Offense) เปนการรุกที่ใชผูเลนฝายรุกจํานวน 5 คน ตอ 5 

คน ทําหนาที่ในการรุกที่แตกตางกัน ทั้งผูเลนที่มีบอลและผูเลนที่ไมมีบอลโดยทําการเคล่ือนที่ การ

วิ่งตัด การสกรีน และการยิงประตู  

 

วิซเซิล (Wissel, 2004: 163) กลาววา เกมการรุกที่ใชการประสานงานของผูเลนภายในทีม 

(Team Offense) เปนการรุกที่ใชผูเลนฝายรุกจํานวน 5 คนทําการเคล่ือนที่ไปกับบอลหรือทําการ

เคล่ือนที่โดยปราศจากบอลในบริเวณพื้นที่คร่ึงสนามของฝายปองกันเพื่อทําการยิงประตู 
 

สรุปไดวาเกมรุกปกติ (Passing Game) จะมีผูเลนที่ทําการรุกและการปองกันในจํานวน 5 

คน ตอ 5 คนในบริเวณพ้ืนที่คร่ึงสนามเมื่อลูกบอลผานเสนคร่ึงสนามมาแลว จนกระทั่งมีการทํา

ประตูเกิดข้ึน  

 
2. เกมรุกแบบรวดเร็ว (Fast Break) 
วิซเซิล (Wissel, 2004: 163) กลาววา วัตถุประสงคของวิธีการรุกแบบรวดเร็ว (Fast 

Break) นั้นก็เพื่อที่จะพาบอลข้ึนไปยังแดนหนาดวยความแนนอนสูงในการทําประตู อีกทั้งยังทําให

ทีมปองกันไมสามารถต้ังรับไดอยางเปนระบบ ซึ่งแบบแผนในการทําประตูแบบรวดเร็วนั้นจะต้ังอยู

บนพื้นฐานที่สําคัญก็คือ สมรรถภาพทางกาย พื้นฐานทางทักษะ และความฉลาดในการตัดสินใจ  

แบบแผนในการทําประตูแบบรวดเร็วนั้นมีความสําคัญมากตอการใชกลยุทธที่จะทําใหทีม

ฝายรุกสามารถทําประตูไดงายข้ึน ทีมที่พยายามใชแบบแผนในการทําประตูโดยการรุกแบบปกติ

บริเวณคร่ึงสนามจะพบปญหามากเมื่อตองทําการแขงขันกับทีมที่ใชแบบแผนในการทําประตูแบบ

รวดเร็ว ซึ่งในการสรางโอกาสในการทําประตูที่งายข้ึนโดยการไดเปรียบทางจํานวนของผูเลนใน

ฝายรุกนั้นถือวาเปนเปาหมายที่มาเปนอันดับแรกของแบบแผนในการทําประตูแบบรวดเร็ว การรุก

แบบ 2 ตอ 1 หรือ 3 ตอ 2 เปนรูปแบบที่ใชกันมากที่สุด โดยจะจบการทําประตูดวยการเลยอัพ 
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(Layup) การรุกแบบ 4 ตอ 3 นั้นจะสวนใหญจะจบการทําประตูโดยใชตําแหนงของผูเลนในการทํา

ประตูดานใน สวนการรุกแบบ 5 ตอ 4 นั้นจะจบการทําประตูโดยการใชการสงบอลไปในพื้นที่รอบ

เสนสามคะแนนจากฝงของการปองกันที่ถูกทําการกดดันไปยังอีกฝงหนึ่งที่ไมมีฝายปองกันทําการ

ปองกันการยิงประตู 

เปาหมายที่สองของการทําประตูแบบรวดเร็วนั้นก็เพื่อที่จะทําการโจมตีผูเลนฝายปองกัน

กอนที่จะทําการต้ังรับหรือรีบาวดไดทันเวลา ซึ่งในการทําการโจมตีดวยการทําประตูแบบรวดเร็ว

นั้นจะไดผลมากตอการปองกันแบบโซน เนื่องจากผูเลนฝายปองกันจะไมมีเวลามากพอที่จะไปอยู

ในตําแหนงของการปองกันที่เหมาะสมได ในเกมการแขงขันระหวางทีมที่ใชแบบแผนการรุกแบบ

รวดเร็วนั้นจะไดเปรียบเหนือทีมที่ใชการรุกแบบปกติบริเวณคร่ึงสนาม ในการที่ทีมใดทีมหนึ่งจะใช

แบบแผนการรุกแบบรวดเร็วไดนั้นจําเปนอยางยิ่งที่ผูเลนภายในทีมจะตองมีการเตรียมการฝกซอม

ที่ดีในการรุกแบบรวดเร็วโดยการเปดบอลเขาเลนในสนามกอนที่ทีมปองกันจะต้ังรับแบบกดดันได

ทันเวลา ทีมที่ทําการรุกแบบรวดเร็วนั้นจําเปนจะตองมีความสามารถและประสบการณของการสง

บอลในขณะที่เคลื่อนที่และสามารถท่ีจะทําแตมในสถาการณของการกดดันของผูเลนฝายปองกัน

ไดมากกวาเพียงแคพาบอลผานบริเวณคร่ึงสนาม การรุกแบบรวดเร็วยังสามารถใชไดผลกับการ

ปองกันแบบคนตอคนไดดวย 

เปาหมายที่สําคัญของการรุกแบบรวดเร็วประการอ่ืน ๆ นั้นก็คือการสรางแรงจูงใจผูเลน

ภายในทีมที่ใชแบบแผนการรุกแบบรวดเร็วใหทําการปองกันและการรีบาวดที่มีความหนักแนน ซึ่ง

การปองกันและการรีบาวดที่มีประสิทธิภาพนั้นเปนวิธีที่ดีที่สุดที่จะนําไปสูการรุกแบบรวดเร็ว ทีมที่

ทําการรุกแบบรวดเร็วนั้นยังสามารถทําใหผูเลนฝายปองกันรูสึกทอใจไดโดยการสงผูเลนทีท่าํหนาที่

รีบาวดบอลจํานวนมากลงไปในเกมการแขงขันและทําประตูจากพื้นที่ดานในเพื่อใหผูเลนฝาย

ปองกันเกิดความกลัววาทีมของตนจะไมมีผูเลนที่คอยทําหนาที่ระวังการรุกในบริเวณดานหลังจาก

การรุกแบบรวดเร็ว รูปแบบของการรุกแบบรวดเร็วนั้นจะทําใหผูเลนภายในทีมตระหนักวาตนมี

ความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีสมรรถภาพรางกายท่ีดี และทีมก็จําเปนที่จะตองมีผูที่คอยทําการ

ประเมินผลของการเลนดวยเชนเดียวกันโดยเฉพาะอยางยิ่ง โคชและผูฝกสอน เพื่อที่จะจัดสรร

ตําแหนงของผูเลนในการทําการรุกแบบรวดเร็วไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
 
การรุกรวดเร็วแบบสามแถว (Tree-Lane Fast-Break) 

แบบแผนในการรุกแบบรวดเร็วโดยทั่ว ๆ ไปนั้นก็คือการรุกรวดเร็วแบบสามแถว (Three- 

lane Fast-Break) ในการรุกรวดเร็วแบบสามแถวนั้นจําเปนที่จะตองมีพื้นฐานในการรุกแบบ

รวดเร็วและการตัดสินใจที่ดีมากวาการใชแตความเร็วซึ่งในการปฏิบัติการรุกแบบรวดเร็วนั้นแบง
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ออกเปน 3 ข้ันตอนดวยกันคือ 1) เร่ิมตนการทําการรุกแบบรวดเร็ว 2) อยูในตําแหนงที่เหมาะสม 3) 

จบการทําประตูดวยการตัดสินใจที่ถูกตอง 

ในการที่จะเร่ิมตนการรุกแบบรวดเร็วนั้น ผูเลนฝายรุกตองไดการครอบครองบอลกอน

อันดับแรก ซึ่งหมายความวาจะตองมีการปองกันและการรีบาวดที่ดี เนื่องจากการทําปองกันที่ดุดัน

นั้นจะสรางโอกาสในการครอบครองบอลหลังจากการยิงประตูที่ไมประสบผลสําเร็จหรือถูกสกัดกั้น

ในการยิงประตู (Block Shot) การขโมย (Steal) การสกัดกั้น (Interception) หรือ การทําผิดกติกา 

(Violation) โดยผูเลนฝายตรงขาม ซึ่งในการรีบาวดบอลอยางรวดเร็วหลังจากที่ผูเลนฝายตรงขาม

ทําการยิงประตูในเวลาปกติ (Field-Goal) หรือการยิงประตูโทษ (Free Throw) นั้นยังสรางสรรค

โอกาสในการรุกแบบรวดเร็ว 

หลังจากไดครอบครองบอลแลวใหตะโกนคําวา “บอล” และใหมองไปยังพื้นที่ในแดนหนา

เพื่อที่จะสามารถสงบอลไปดานหนาใหกับเพื่อนรวมทีมที่วางอยูทําประตูดวยการเลยอัพ 

 

ครอส และคณะ (Krause, 2008: 214-216) ไดกลาวถึงแบบแผนการทําการรุกแบบ

รวดเร็ว (Fast Break) ไววา ผูเลนในฝายรุกสามารถทําการยิงประตูไดอยางมีประสิทธิภาพไดโดย

การทําการรุกแบบรวดเร็วเม่ือทีมไดครอบครองบอลและพาบอลข้ึนไปยังแดนหนาเพื่อทําประตู

กอนที่ผูเลนฝายปองกันจะไปอยูในตําแหนงการปองกันที่เหมาะสมได ซึ่งการทําการรุกแบบรวดเร็ว

ในลักษณะนี้เรียกวาการรุกแบบรวดเร็วเบ้ืองตน (Primary Fast Break) ในการรุกแบบรวดเร็วสวน

ใหญนั้นจะพัฒนามาหลังจาก การรีบาวด (Rebound) การขโมยบอล (Steal) หรือหลังจาการทํา

ประตู ซึ่งเปนวิธีที่รวดเร็วที่สุดที่จะเปล่ียนจากผูเลนปองกันไปเปนผูเลนฝายรุกได ในทุกคร้ังที่ผูเลน

ปองกันไดครอบครองบอลเพื่อที่จะทําการรุกแบบรวดเร็วจะตองใชการสงบอลออกไปยังผูเลนอีก

คนหนึ่งหรือทําการเลี้ยงบอลไปยังตําแหนงที่เหมาะสมของการเร่ิมตนการรุกแบบรวดเร็ว การสง

บอลถือวาเปนทางเลือกแรก และการเล้ียงบอลจะเปนทางเลือกสุดทายเมื่อตองการที่จะพาบอลข้ึน

ไปยังแดนหนาและสวนผูเลนฝายรุกคนอ่ืน ๆ ใหพยามวิ่งข้ึนไปยังแดนหนา และกระจายตําแหนง

ใหอยูหางกัน ซึ่งการวิ่งข้ึนไปนั้นจะตองวิ่งดวยความเร็วสูงสุดภายใตการควบคุมของแบบแผนการ

ทําประตูแบบรวดเร็ว โดยมีผูเลนหนึ่งคนคอยอยูในตําแหนงดานหลังเพื่อรักษาสมดุลในการ

เปล่ียนแปลงการครอบครองบอลมาเปนฝายปองกัน 

ซึ่งผูเลนฝายรุกจําเปนตองใชการโจมตีแบบรวดเร็วโดยการกระจายทางวิ่งออกเปนสาม

แถว (Three – lane Fast- Break) โดยมีผูเลนที่ครอบครองบอลอยูในแถวกลาง เม่ือผูเลนฝายรุกมี

จํานวนมากกวาในจํานวน 3 คน ตอ 2 คน สวนในสถานการณของจํานวนผูเลนเปน 3 คน ตอ 1คน 

ผูเลนฝายรุกควรที่จะเปล่ียนแปลงไปเปนการรุกรวดเร็วแบบสองแถว (Two-lane Fast-Break) ใน
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สถานการณของจํานวนผูเลนเปน 2 คน ตอ 1 คน โดยมีผูเลนสมทบวิ่งตัดเขามาในแถวกลาง      

(2-on-1 Plus Trailer) ในการทําการโจมตีแบบ 2 แถวผูเลนฝายรุกควรที่จะแยกออกจากกันอยูใน

ระยะความหางของเสนโทษ ซึ่งผูเลนที่ควบคุมการเล้ียงบอลไดดีนั้นจะตองจบการทําประตูได โดย

มุงมั่นไปยังหวงประตูอยางเดียว หรือนอกจากจะถูกสถานการณบีบบังคับใหสงบอล   

ในกรณีที่การรุกแบบรวดเร็วเบ้ืองตน (Primary Fast Break) ในสถานการณของผูเลนของ

ฝายรุกที่มีจํานวนมากกวาเปน 3 คน ตอ 2 คน 3 คน ตอ 1 และ 2 คน ตอ 1 คน ไมประสบ

ผลสําเร็จ ผูเลนฝายรุกควรที่จะปรับเปล่ียนการรุกแบบรวดเร็วข้ันที่สอง (Secondary Fast Break) 

ซึ่งการเคล่ือนทีในแบบนี้จะทําใหผูเลนฝายปองกันรูสึกกดดันโดยการพาบอลข้ึนไป โดยเร่ิมจาก

บริเวณเสนขางสนาม (Sideline) ไปยังบริเวณเสนทายสนาม (Baseline) เพื่อที่จะทําลายรูปแบบ

การปองกันของฝายปองกัน โดยใหผูเลนฝายรุกที่ทําการรุกดานใน (Post Player) ไปอยูในตําแหนง

ของการรุกที่เหมาะสมแลวเร่ิมสงบอลไปยังอีกฝงหนึ่งของสนามกอนที่จะทําการรุกแบบปกติ (Set 

Offense)   

 

สรุปไดวาเกมการรุกแบบรวดเร็วนั้นจะมีผูเลนฝายรุกอยูในสัดสวนที่ไมครบจํานวน 5 คน 

ตอ 5 คน กับผูเลนฝายปองกันในบริเวณพื้นที่คร่ึงสนามที่ผูเลนฝายรุกทําการยิงประตู เชน 2 คน  

ตอ 1 คน  3 คน ตอ 2 คน  4 คน ตอ 3 คน โดยจะเร่ิมนับวาเปนเกมการรุกแบบรวดเร็วนั้นดูจาก

การเคลื่อนที่ของลูกบอลผานเสนคร่ึงสนามแลวมีจํานวนผูเลนฝายรุกและผูเลนฝายปองกันไมครบ

จํานวน 5 คน ตอ 5 คน จนกระทั่งมีการทําประตูเกิดข้ึน 

 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอล 

 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลในปจจุบันมีการพัฒนา   

กลยุทธทางการเลนในลักษณะของการผสมผสานทักษะตาง ๆ ทางการเลนจนกระทั่งมีการจบเกม

รุกดวยการทําประตู ซึ่งสามารถเกิดข้ึนในเกมการรุกปกติ (Passing Game) หรือการรุกแบบ

รวดเร็ว (Fast Break) โดยใชจังหวะการเลนไมเกิน 3 จังหวะและมีการรับสงกันไมเกิน 2 คร้ัง  
  
จังหวะการเลน (Rhythm of Plays) หมายถึง ลักษณะของการใชทักษะตาง ๆ ทางการเลน

บาสเกตบอลเพื่อชวยทําใหเกิดการทําประตู คือ 

1. การเลี้ยง (Dribbling) ลักษณะของการเคล่ือนที่ไปกับลูกบอลของผูเลนฝายรุกเพื่อ

รักษาการครอบครองบอลหรือโจมตีฝายปองกันดวยการไดรฟหรือการเจาะ ออสการ โรเบิรตสัน ผู
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เลนแหงหอเกียรติยศบาสเกตบอลไนสมิธ (Naismith Basketball Hall of Fame) ไดกลาววา “ไม

วาคุณจะเลนอยูในตําแหนงใดก็ตาม หรือรูปรางขนาดใดก็ตาม คุณตองมีความสามารถในการ

เล้ียงบอลไดถาคุณอยากจะเปนนักบาสเกตบอลที่สมบูรณแบบ” (Robertson, อางถึงใน Pim, 

2005: 125)  

  1.1 การไดรฟ (Driving) หมายถึง การเล้ียงบอลอยางรวดเร็วผานผูเลนที่ทําการ

ปองกันโดยมีวัตถุประสงคเพื่อที่จะทําประตูหรือสรางโอกาสในการสงใหเพื่อนรวมทีม 

  1.2 การเจาะ (Penetration) หมายถึง ลักษณะที่ผูเลนฝายรุกพยายามหาทาง

เขาทําประตูในระยะใกลหวงประตูโดยอาจอาศัยการสกรีน การตัด หรือการเล้ียงบอลหลบหลีกคู

ตอสูผานเขาไปยิงประตู 

 

2. การรีบาวดขณะเปนฝายรุก (Offensive Rebounding)  หมายถึง  การแยงบอลของ

ผูเลนฝายรุกหลังจากการยิงประตูที่ไมประสบผลสําเร็จโดยมีวัตถุประสงคเพื่อที่จะครอบครองบอล

และทําการรุกอีกคร้ังหนึ่ง เบลีย ฮาเวลล ผูเลนแหงหอเกียรติยศบาสเกตบอลไนสมิธ (Naismith 

Basketball Hall of Fame) ไดกลาววา “การรีบาวดขณะเปนฝายรุกเปนส่ิงที่ทําใหคูตอสูเสียขวัญ

และกําลังใจ และเปนวิธีที่ดีที่สุดที่ทีมของคุณจะไดโอกาสยิงประตูเพิ่มข้ึน” (Howell, อางถึงใน 

Pim, 2005: 125)  

3. การวิ่งตัด (Cut) หมายถึง ลักษณะของการเลนที่ผูเลนฝายรุกวิ่งผานฝายปองกัน เพื่อ

ไปรับลูกบอลจากเพื่อนรวมทีมเขายิงประตูหรือเลนในจังหวะตอไป จอหน วูดเด็น โคชแหงหอ

เกียรติยศบาสเกตบอลไนสมิธ (Naismith Basketball Hall of Fame) ไดกลาววา “สวนที่สําคัญ

ที่สุดในเกมการรุกของบาสเกตบอลอาจจะเปนสวนที่ผูเลนแตละคนทําการเคล่ือนที่โดยปราศจาก

บอล” (Wooden, อางถึงใน Pim, 2005: 107)  

4. การสกรีน (Screen) หมายถึง ลักษณะของการเลนที่ผูเลนฝายรุกเคลื่อนที่ไปปดทิศ

ทางการเคล่ือนที่ของผูเลนฝายปองกัน เพื่อใหฝายตนเองสามารถเลี้ยงบอลหรือเคลื่อนที่ไดสะดวก  

แฟรงค แมคไกวร โคชแหงหอเกียรติยศบาสเกตบอลไนสมิธ (Naismith Basketball Hall of Fame) 

ไดกลาววา “การสกรีนเปนกระดูกสันหลังของบาสเกตบอลสมัยใหม” (McGuire, อางถึงใน Pim, 

2005: 115)  

 จากการศึกษาตําราแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลพบวา ลักษณะการทําประตู

บาสเกตบอลนั้นมีความหลากหลายทางเกมการเลน ซึ่งเกิดจากการผสมผสานทางกลยุทธการใช

จังหวะของการเลนเพื่อชวยทําใหเกิดการทําประตู ในที่นี้ผูวิจัยไดจํากัดเงื่อนไขแบบแผนทางการ
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เลนอยูในขอบเขตของการใชจังหวะการเลนไมเกิน 3 จังหวะและมีการรับสงกันไมเกิน 2 คร้ัง 

ปรากฏได 22 แบบแผนดังนี้ 

 1. เลี้ยงแลวยิง (Dribble and Score) หมายถึง ลักษณะของการเลนกอนจบเกมรุกดวย

การทําประตูโดยผูเลนฝายรุกที่มีบอลเล้ียงบอลเขายิงประตูดวยตัวเอง 

พิม (Pim, 2005: 89) ไดกลาววา ผูเลนที่มีบอลเล้ียงบอลเขายิงประตูดวยตัวเองเมื่อ

ชองทางการไดรฟเปดโลงโดยไมมีฝายปองกัน ใหเล้ียงบอลเจาะเขาไปที่หวงประตูเพื่อทําประตู 

โดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 1. ทําการเลี้ยงบอลเจาะเขาไปที่หวงประตูโดยใชการไดรฟโดยตรง (Straight Drive) หรือ

การไดรฟแบบเปล่ียนทิศทาง (Crossover Drive) 

 2. เล้ียงบอลโดยใหบอลอยูดานหลังของผูเลนฝายปองกัน 

 3. สงตัวไปดานหนาโดยใชเทาหลักและใชมืออีกขางหนึ่งทีไมไดเลี้ยงบอลยกข้ึนมาปองกัน

การแยงบอล 

 4. ใหเคล่ือนที่ไปบริเวณใตแขนของผูเลนฝายปองกันแลวทําการยิงประตู 

วิซเซิล (Wissel, 2004: 118-123) ไดกลาววา การไดรฟตรง (Straight Drive) และการ

ไดรฟแบบเปล่ียนทิศทาง (Crossover Drive) จะถูกนํามาใชโจมตีเทานําของผูเลนฝายปองกัน เม่ือ

ผูเลนฝายปองกันยกมือข้ึนปองกันขางเดียวกันหรือเทานําอยูฝงเดียวกันกับฝงที่เราตองการที่จะทํา

การไดรฟ ใหทําการเลี้ยงบอลโดยกาวเทายาวพรอมทั้งปองกันการแยงบอลโดยใชมือฝงที่อยูใกลผู

เลนฝายปองกัน และใชมืออีกขางหนึ่งผลักบอลไปขางหนาสําหรับการไดรฟตรงหรือผลักบอลเพื่อ

เปล่ียนทิศทางสําหรับการไดรฟแบบเปลี่ยนทิศทาง พรอมทั้งเงยหนาข้ึนมองหวงประตูอยูเสมอ ซึ่ง

ควรปลอยบอลออกจากมือกอนที่จะทําการกาวเทาหลักออกจากพื้นเพื่อที่จะทําการไดรฟเพราะ

มิฉะนั้นอาจจะทําใหผิดระเบียบของกติกาของการแทรเวลลิง (Traveling Violation) ได และขณะ

ทําการไดรฟใหลงน้ําหนักตัวไปที่เทาหลักเพราะวาจะสามารถชวยใหปองกันการผิดระเบียบของ

กติกาของการแทรเวลลิง (Traveling Violation) ได พรอมทั้งใชมือดานในและลําตัวทําการปองกัน

การแยงบอลจากผูเลนฝายปองกัน 

ใหทําการไดรฟเปนเสนตรงไปจนถึงหวงประตูและทําใหตนเองหลุดจากการปองกันแบบ

การถอยหลังเพื่อสรางพื้นที่ในการปองกัน ซึ่งจะเปนการยากที่จะเล้ียงบอลผานผูเลนฝายปองกันที่

ทําการปองกันในลักษณะนั้นไปได โดยใหทําการประชิดผูเลนฝายปองกันเพื่อที่จะปดพื้นที่นั้น

กอนที่จะเลี้ยงบอลผานผูเลนฝายปองกัน และหลังจากนั้นใหมองหาหวงประตูเพื่อที่จะจบการเลน

โดยการยิงประตู 
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2. รีบาวดแลวยิง (Rebound and Score) หมายถึง ลักษณะของการเลนกอนจบเกมรุก

ดวยการทําประตูโดยการแยงบอลของผูเลนฝายรุกหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จแลวไดบอลใน

การยิงประตูอีกคร้ังหนึ่ง 

พิม (Pim, 2005: 125-130) ไดกลาววา ในความสําคัญของการแยงบอลของฝายรุก

หลังจากการยิงประตูไมสําเร็จ (Offensive Rebounding) ไมควรที่จะละเลยถึงความสําคัญ 

ถึงแมวาทีมของคุณอาจจะมีการยิงประตูที่มีประสิทธิภาพ แตมันก็เปนการยากที่จะชนะการแขงขัน

ถาคุณมีโอกาสในการยิงประตูเพียงคร้ังเดียว ซึ่งในการโจมตีทีมของผูเลนฝายปองกันโดยการยิง

ประตูกระทบแปนนั้นจะเปนการสรางโอกาสในการยิงประตูที่มีผลสําเร็จสูงมาก รวมถึงการมี

โอกาสไดยิงประตูโทษ และกอใหเกิดการไดเปรียบในดานจิตวิทยาตอทีมปองกัน 

กุญแจสําคัญในการที่จะทําการแยงบอลของฝายรุกหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จนั้นก็คือ

การอยูในสถานที่และเวลาที่ถูกตอง ซึ่งระยะเวลาระหวางการปลอยบอลและตําแหนงที่จะสามารถ

ทําการแยงบอลนั้นสําคัญมาก ในชวงระหวางสองสามวินาทีนี้ผูเลนฝายรุกตองตัดสินใจถึง

ระยะทางและมุมของการแยงบอลและรักษาตําแหนงในการแยงบอลจากพื้นที่ดานใน 

 
คุณลักษณะที่ ดีของผูที่ทําการแยงบอลของฝายรุกหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จ 
(Qualities of Offensive Rebounders)  
 1. การคาดการณลวงหนา  
  1.1 ใหคาดการณลวงหนาวาการยิงประตูทุกคร้ังนั้นจะไมประสบผลสําเร็จ 

  1.2 ใหรูถึงตําแหนงของการยิงประตูและระยะทางที่หางจากหวงประตู 

  1.3 จังหวะในการกระโดดนั้นมีความสําคัญมากกวาความสูงในการกระโดด 
 2. การตัดสินใจ 
  2.1 การรีบาวดนั้น  คือ  ความตองการที่จะแยงบอล 75 เปอร เ ซ็นต  และ

ความสามารถ 25 เปอรเซ็นต 

  2.2 หลบหลีกการกีดขวางการเขาแยงบอลจากผูเลนฝายปองกัน 
 3. ความกระฉับกระเฉง 
  3.1 เขาไปอยูในตําแหนงของการแยงบอล 

  3.2 ใหใชความพยายามในการแยงบอลไมวาจะเปนคร้ังที่สองหรือคร้ังที่สามก็

ตาม 

  3.3 มีความดุดันในการเขาแยงบอล 
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ตําแหนงของการแยงบอล (Rebound Location) 
ทุกคร้ังที่มีการยิงประตู ผูเลนฝายรุกใชความพยายามอยางเต็มความสามารถเพื่อที่จะเขา

ไปอยูในตําแหนงของการแยงบอลจากการยิงประตูไมประสบผลสําเร็จ ซึ่งตําแหนงของการแยง

บอลนั้นข้ึนอยูกับองคประกอบที่สําคัญสามประการดวยกันคือ 

 1. ระยะของการยิงประตูที่หางจากหวงประตู 

  1.1 โดยปกติแลวระยะทางของการยิงประตูยิ่งไกลเทาไร ระยะทางของการแยง

บอลยิ่งไกลเทานั้น 

              1.2 อยาไปอยูในตําแหนงพื้นที่บริเวณใตหวงประตูเพราะวาบอลที่จะแยงไดนั้นจะ

เปนบอลที่ยิงลงหวงประตูไปแลว 
 2. มุมของการยิงประตู 
              2.1 การยิงประตูที่ไมประสบผลสําเร็จจากตําแหนงปกนั้นบอลจะถูกแยงใน

ตําแหนงของฝงที่มีคนชวยถึง 70 เปอรเซ็นต 

  2.2   การยิงประตูที่ไมประสบผลสําเร็จจากพื้นที่ตรงกลางจะสามารถคาดคะเนได

ยากกวา 
 3. การสัมผัสบอลของผูยิงประตู 
  3.1   การยิงประตูที่โดงและมีการหมุนกลับ (Backspin) จะสามารถแยงบอลได

นอยกวา 

               3.2 การยิงประตูที่เรียดและมีการหมุนของบอลไปดานขาง (Sidespin) จะแยง

บอลในระยะที่ไกลจากหวงประตู 

 แลรร่ี เบิรด (Larry Bird) ผูเลนที่ทรงคุณคาในตํานานของกีฬาบาสเกตบอลไดกลาว

เปรียบเทียบการแยงบอลของฝายรุกหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จนั้นเหมือนกับการกระโดดเก็บ

ลูกแอปเปล หวงประตูนั้นก็คือ ตนแอปเปล ผูเลนฝายปองกันก็เหมือนกับร้ัวที่อยูรอบ ๆ ตน

แอปเปล ถึงแมวาจะตองการจะไดลูกแอปเปลขนาดไหนก็ตามแตก็ตองรอใหมันตกลงมาอยูในฝง

ของเรา หรือทําการกระโดดอยางระมัดระวังเพื่อเก็บลูกแอปเปลโดยไมไดรับบาดเจ็บจากร้ัวที่อยู

ลอมรอบตนแอปเปลนั้น ซึ่งจะมีวิธีเดียวเทานั้นที่จะสามารถเก็บลูกแอปเปลนั้นไดก็คือการหารูหรือ

ชองในที่ใดที่หนึ่งที่อยูตามร้ัวและพยายามลอดเขาไปแตก็เปนการยากที่จะทํา 

 ส่ิงที่ผูเลนฝายรุกจะตองทําเปนอันดับแรกนั้นก็คือการรักษาตําแนงพื้นที่ดานในเพื่อทําการ

แยงบอล ถาไมสามารถหาพื้นที่นั้นไดก็พยายามอยูในดานเดียวกันกับผูเลนฝายปองกันเพื่อที่จะมี

โอกาสในการแยงบอลที่เทาเทียมกันกับผูเลนฝายปองกัน ถึงแมวาผูเลนฝายรุกจะไมสามารถแยง
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บอลมาครอบครองไดแตใหพยายามกระโดดแยงเพื่อไมใหบอลตายซึ่งการทําเชนนี้อาจจะทําใหผู

เลนในทีมเดียวกันสามารถแยงบอลได 

 ในทางเลือกอ่ืนนั้นก็คือการสกัดกั้นผูเลนฝายปองกันไมใหออกมาดานนอกขณะที่อยู

บริเวณใตหวงประตูซึ่งเปนตําแหนงที่ไกลเกินไปในการแยงบอล ในการทําเชนนี้จะทําใหไดเปรียบ

ในการแยงบอลเพราะวาบอลจะลอยขามหัวไปขณะทําการแยงบอล 
 
กฎของการแยงบอลจากการยิงประตูไมประสบผลสําเร็จ (Offensive Rebounding Rules) 
 1. ใหคาดการณลวงหนาวาการยิงประตูทุกคร้ังนั้นจะไมประสบผลสําเร็จ 

 2. มีความดุดันและความตองการที่จะไดบอล 

 3. อยามัวแตมองบอลขณะที่บอลลอยอยูในอากาศแตใหเตรียมพรอมเพื่อทําการกระโดด

แยงบอล 

 4. ใหทําการคาดการณลวงหนาถึงตําแหนงของการกระโดดแยงบอล 

 5. ใหเคล่ือนที่ไปในตําแหนงดานใน 

 6. ใหเตรียมพรอมโดยการยกมือข้ึนในตําแหนงที่พรอมจะทําการแยงบอล 

 7. เงยหนาข้ึนและเตรียมพรอมในตําแหนงที่พรอมจะทําการแยงบอล 

 8. อยาใหผูเลนฝายปองกันทําการสกัดกั้นการแยงบอล 

 

การแยงบอลของฝายรุกหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จนั้นเมื่อแยงบอลมาไดแลวควรที่จะทําการยิง

ประตูอีกคร้ัง โดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 1. เมื่อกระโดดแยงบอลไดสําเร็จแลวตองลงสูพื้นดวยการทรงตัวที่ดี 

 2. ใหใชการเคลื่อนที่ในการยิงประตูที่มีพลัง 

 3. ใชการหลอกลอโดยใชศีรษะ (Head Fake) หรือการหลอกลอโดยการยิงประตู (Shot 

Fake) ถาจําเปน 

 4. ใหมุงความต้ังใจไปที่หวงประตู 

 5. คาดการณลวงหนาวาจะเกิดการปะทะจากผูเลนฝายปองกัน 

 6. ใหปองกันการแยงบอลจากผูเลนฝายปองกัน 

 7. ใชการยิงประตูแบบกระทบกระดานถาเปนไปได 

 8. ใหทําการยิงประตูดวยความรวดเร็วแตไมรีบรอน 
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หลักการแยงบอลของฝายรุกหลังจากการยิงประตูที่ประสบผลสําเร็จ 
 1. ใหคาดการณลวงหนาวาในการยิงประตูแตละคร้ังนั้นจะพลาดหรือไมสําเร็จ 

 2. ใหมีความต่ืนตัวอยูตลอดเวลาและใหจดจองลูกบอลที่กําลังลอยอยูในอากาศและ

พรอมที่จะกระโดดแยงบอลมาใหได 

 3. ใหคาดการณถึงระยะหางและมุมของการกระโดดแยงบอล 

 4. หาพื้นที่ในการกระโดดแยงบอลดานใน 

 5. ยกมือข้ึนในตําแหนงที่พรอมที่จะกระโดดแยงบอล 

 6. ใหใชลักษณะของการกระโดดแยงบอลที่ดุดันหลังจากการยิงประตูที่พลาดหรือไม

สําเร็จ 

  7. พยายามข้ึนทําประตูคร้ังที่สองและสาม 

 8. หลังจากกระโดดแยงบอลมาไดแลวใหพยายามจบการเลนนั้นโดยการข้ึนยิงประตู 

 

กุญแจสําคัญของการแยงบอลของฝายรุกหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จนั้นคือการ

เคล่ือนที่โดยการพัฒนาทัศนคติและวัตถุประสงคของการเคล่ือนที่และการกระโดดแยงบอล

หลังจากการยิงประตูทุกคร้ังตองใหเกิดการไดเปรียบผูเลนฝายปองกันซ่ึงจะอยูในตําแหนงระหวาง

ผูเลนฝายรุกและหวงประตูเสมอ เมื่อเกิดการยิงประตูใหเคล่ือนที่ดวยความรวดเร็วและดุดัน

เพื่อที่จะผานผูเลนฝายปองกันแลวกระโดดแยงบอลโดยการใชสองมือ ถาไมสามารถแยงบอลโดย

ใชสองมือ ใหใชมือเดียวในการที่จะปดบอลใหเขาหวง (Tip) หรือพยายามปดบอลเพื่อไมใหบอล

ตายจนกวาเพื่อนรวมทีมจะไดบอล ในการที่จะหลบหลีกการสกัดกั้นการแยงบอลนั้นผูเลนฝายรุก

ตองทําการเคล่ือนที่อยูตลอดเวลา ถาผูเลนฝายรุกถูกสกัดกั้นการแยงบอลใหใชความพยายาม

อยางเต็มที่ในการที่จะหาพื้นที่ใกล ๆ การสกัดกั้น ผูทําการกระโดแยงบอลที่ดีนั้นถึงแมวาจะถูก

สกัดกั้นจากการแยงบอลแตผูเลนเหลานั้นจะทําการเคลื่อนที่อยูตลอดเวลาเพื่อใหเกิดการไดเปรียบ

ผูเลนฝายปองกัน ซึ่งการถูกสกัดกั้นนั้นไมไดเปนเร่ืองผิดแตการที่ถูกสกัดกั้นแลวอยูเฉย ๆ เปนเร่ือง

ที่ผิดมาก (Wissel, 2004: 100-106) 

 

 ในการแยงบอลของฝายรุกหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จนั้นโคชตองทําการตัดสินใจตอ

ความเขาใจในปรัชญาของการแยงบอลของฝายรุกหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จโดยเฉพาะอยาง

ยิ่งในขณะที่เปนผูเลนฝายรุก โดยทั่ว ๆ ไปแลวผูเลนฝายรุกควรจะมีหนาที่ที่ไดรับมอบหมายใหทํา 

ซึ่งโคชจะตองตัดสินใจวาผูเลนคนใดที่ตองทําหนาที่เปนผูแยงบอลหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จ 

โดยทีมทั่ว ๆ ไปแลวจะมีผูเลนที่ทําหนาที่ในการแยงบอลจํานวนสามคนและผูเลนที่ทําหนาที่ลงไป
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ปองกันอีกสองคน ในการที่จะทําใหการแยงบอลดุดันมากข้ึนอาจทําการสงผูเลนลงไปในการ

แขงขันเพื่อทําหนาที่แยงบอลถึงส่ีคนและอีกหนึ่งคนคอยทําหนาที่ปองกันอยูในแดนหลัง 

 การแยงบอลของฝายรุกหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จนั้นจะทําไดยากมากเนื่องจากผูเลน

ฝายปองกันจะไดเปรียบในการครอบครองพ้ืนที่บริเวณดานใน อยางไรก็ตามผูเลนฝายรุกก็ยังจะ

สามารถทําการแยงบอลไดโดยการรูวาการยิงประตูจะเกิดข้ึนที่ไหนและเม่ือไร ซึ่งโคชควรที่จะเนน

ถึงความจําเปนใหกับผู เลนถึงการคาดการณลวงหนาจากการยิงประตูของเพื่อนรวมทีม 

เชนเดียวกันกับการยิงประตูของผูทําหนาที่การแยงบอลเอง มิฉะนั้นจะเปนการยากที่จะเอาชนะทีม

ที่มีการแยงบอลขณะเปนฝายปองกันที่มีประสิทธิภาพได ในการที่อยูในตําแหนงที่เหมาะสมจาก

การถูกสกัดกั้นโดยผูเลนฝายปองกันนั้นไมไดหมายความวาจะแยงบอลไดประสบผลสําเร็จเสมอไป 

ผูเลนฝายรุกที่ทําการแยงบอลไมควรที่จะไปอยูดานหลังของผูเลนฝายปองกันเพราะอาจจะทําให

เกิดการฟาวลได  

 การแยงบอลของฝายรุกหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จนั้นมีความสําคัญมากเพราะวาจะ

ทําใหทีมของผูเลนฝายรุกสามารถมีโอกาสอีกคร้ังในการยิงประตูซึ่งจะเปนเหมือนกับชีวิตใหมของ

ทีมที่กําลังทําการรุกอยูและยังทําใหทีมของผูเลนฝายปองกันหมดกําลังใจในการปองกันอีกดวย 

 เมื่อผูเลนฝายรุกสามารถแยงบอลมาได ทางเลือกแรกที่จะตองทํานั้นก็คือการยิงประตู ผู

เลนนั้นควรจะมองหาชองทางในการยิงประตูกอน แตถาไมไดก็ควรจะสงใหเพื่อนรวมทีมโดยการ

สงออกนอกพื้นที่สามคะแนนเพื่อทําการยิงประตูกอนที่จะทําการเล้ียงบอล โคชควรที่จะเนนใหเห็น

ถึงความสําคัญวาโอกาสเหลานี้จะทําใหเกิดการไดเปรียบทีมที่ทําการปองกัน เพราะวาทีมของผู

เลนที่ทําการปองกันนั้นไมสามารถที่จะปองกันผูเลนของทีมรุกที่ไดพื้นที่ในการแยงบอลที่เหมาะสม

กวาได ซึ่งทีมที่ทําการปองกันนั้นอาจจะมีตําแหนงในการปองกันที่ไมดีในการทําการปองกันการยิง

ประตูของผูเลนฝายรุกได ผูเลนที่ทําการแยงบอลมาไดนั้นสามารถทําการยิงประตูไดทั้งการยิง

ประตูที่ไมตองใชเล้ียงบอลหรือการยิงประตูหลังจากการเล้ียงบอลก็ได 

 ถาผูเลนฝายรุกมีทักษะสูงหรือมีรูปรางที่ใหญมากเพียงพอ เมื่อมีการยิงประตูที่ไมประสบ

ผลสําเร็จผูเลนฝายรุกที่มีหนาที่ในการแยงบอลควรที่จะปดบอล (Tip) กลับไปยังหวงประตู การปด

บอลจริง ๆ แลวอาจจะทําใหเขาใจผิดวาเปนการยิงประตูกลางอากาศขณะที่บอลยังไมตกลงพื้น

ของผูเลนที่ทําการแยงบอลมาได การปดบอล (Tip) นั้นอาจจะเกี่ยวของกับการตบบอลดวยมือ

เดียวซ่ึงโดยสวนใหญแลวจะไมคอยประสบผลสําเร็จนัก โดยโคชอาจจะสอนใหจับบอลโดยใหศอก

ทั้งสองขางมั่นคงและใชสองมือในการปดบอลเพื่อทําประตู 

 การปดบอลนั้นเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดที่จะทําใหผูเลนฝายรุกไดเปรียบผูเลนฝาย

ปองกันที่อยูตําแหนงไมเหมาะสมท่ีจะทําการแยงบอล โดยการปดบอลขณะท่ีอยูกลางอากาศนั้น
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จะทําใหผูเลนฝายปองกันสูญเสียการครอบครองบอลรวมทั้งสูญเสียโอกาสในการที่จะทําการสกัด

กั้น (Block) จากการปดบอลใหลงหวงประตู (Tip) อีกดวย (Krause et al., 2008: 197-200) 

3. สงใหเพื่อนยิง (Pass and Score) หมายถึง ลักษณะของการเลนกอนจบเกมรุกดวย

การทําประตูโดยผูเลนฝายรุกที่มีบอลสงบอลใหเพื่อนรวมทีมที่อยูในตําแหนงที่เหมาะสมกวาทํา

การยิงประตู 

 วิซเซิล (Wissel, 2004: 80-88) กลาววา การยิงประตูที่เกิดข้ึนในการแขงขันบาสเกตบอล

สวนใหญจะเกิดข้ึนมาจากการจบวิธีการรุกแบบรวดเร็ว การไดรฟแลวสง การสงบอลออกจากการ

ปองกัน การสงบอลรอบนอกในการทําการรุกตอทีมที่ใชการปองแบบโซน การสกรีนคนที่ไมมีบอล 

การสกรีนคนที่มีบอลบอลและอ่ืน ๆ ซึ่งเหตุการณเหลานี้จะทําใหเกิดผูเลนที่วางจากการถูกปองกัน

และมีโอกาสที่ดีกวาในการยิงประตู ซึ่งในการยิงประตูนั้นจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีการสงบอลที่ดี

ที่ทําใหผูเลนที่กําลังจะทําการยิงประตูสามารถรับบอลไดอยางถูกตองตามจังหวะ ตําแหนงและ

ระยะของการยิงประตูที่เหมาะสม ซึ่งตําแหนงที่ทําการยิงประตูนั้นตองเปนตําแหนงที่ผูเลนมี

ความคุนเคยและสามารถทําการยิงประตูไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งในสถานการณที่เกิดโอกาสใน

การยิงประตูนั้นจําเปนอยางมากที่จะตองใหผูที่ทําการยิงประตูพยายามอยูในตําแหนงที่ผูสง

สามารถมองเห็นไดอยางชัดเจน และขณะที่ลูกบอลไดถูกสงออกไปนั้น ผูที่ทําการยิงประตูตอง

กระโดดไปอยูดานหลังของบอลโดยหันหนาไปดานหวงประตูและใหบอลลอยเขามาหามือเองโดย

ไมตองใชการเอ้ือมไปรับลูกเพื่อทําการยิงประตู 

การยิงประตูโดยการปลอยบอลอยางรวดเร็วนั้นผูที่ทําการยิงประตูตองมีความพรอมทั้งมือ

และเทา และทําใหผูสงสามารถมองเห็นเปาหมายในการสงอยางชัดเจนโดยทําการยกมือข้ึนมาใน

ระดับเหนือหัวไหลในทาทางของการยิงประตูพรอมกับการยอเขาเพียงเล็กนอยซ่ึงการสงบอลที่ดี

นั้นจะสงผลตอการยิงประตูที่ดีดวยเชนกัน 
 

4. วิ่งตัดรับลูกแลวยิง (Cut and Score) หมายถึง ลักษณะของการเลนกอนจบเกมรุก

ดวยการทําประตูโดยผูเลนฝายรุกที่ไมมีบอลวิ่งตัดมารับลูกบอลจากผูเลนที่มีบอลแลวทําการยิง

ประตู 

 พิม (Pim, 2005: 107-113) ไดกลาววา การวิ่งตัดเปนกลยุทธอยางหนึ่งที่สําคัญมากตอ

เกมการรุกซึ่งการครองบอลในกีฬาบาสเกตบอลสามารถทําไดคร้ังเดียวตอผูเลนเพียงหนึ่งคน

เทานั้น ในทางทฤษฎีแลวผูที่ทําการรุกจะใชการเลนโดยไมมีบอลถึง 80 เปอรเซ็นตในแตละเกมการ

แขงขันซึ่งสถิติเหลานี้จะทําใหเราเห็นภาพถึงความสําคัญของการเลนโดยปราศจากบอลซึ่งโดยการ

เคล่ือนที่โดยปราศจากบอลน้ันจําเปนที่จะตองมีความชํานาญในดานการออกตัว การหยุด การ
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หลอกลอและการเปล่ียนทิศทาง ซึ่งจําเปนอยางยิ่งตอผูเลนที่ทําการบุกจะตองมีความชํานาญตอ

เสนทางของการวิ่งในสนามและมีวิสัยทัศนทางการรักษาพื้นที่ที่เหมาะสมใหกับเพื่อนรวมทีมซึ่ง

ประเภทของการวิ่งตัด (Types of Cuts) มีดังตอไปนี้ 

 1. การวิ่งตัดเปนรูปตัววี (“V” Cut) 

 2. การวิ่งตัดเปนรูปตัวแอล (“L” Cut) 

 3. การวิ่งตัดดานหลัง (Back Cut) 

 4. การวิ่งตัดดานใน (Inside Cut) 

 5. การวิ่งตัดมุมแคบ (Shallow Cut) 

 6. การวิ่งตัดลงตามเสนโคงสามคะแนน (Clock-Down Cut) 
เทคนิคของการวิ่งตัด 
 1. รักษาพื้นที่ระหวางผูที่ทําการวิ่งตัดและเพื่อนรวมทีมประมาณ 15-18 ฟุต 

 2. ตองเคล่ือนที่อยางมีเปาหมายเสมอ 

 3. ใหอานการปองกันของผูเลนที่กําลังทําการปองกันกอนทําการวิ่งตัด 

 4. ใหพาผูเลนที่ทําการปองกันไปหางจากพื้นที่ตองการจะวิ่งตัดไป 

 5. รักษาจังหวะและเวลาในการวิ่งตัด 

 6. ใหทําการวิ่งตัดเปนเสนตรง 

 7. ยกมือข้ึนพรอมที่จะรับบอลอยูตลอดเวลา 
 

5. สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง (Pass and Cut or Give and Go) หมายถึง ลักษณะของการ

เลนกอนจบเกมรุกดวยการทําประตูโดยผูเลนฝายรุกที่มีบอลสงบอลใหกับเพื่อนรวมทีมแลววิ่งตัด

ไปรับลูกบอลจากเพื่อนรวมทีมที่ไดสงบอลไปนั้นแลวทําการยิงประตู  

 

การรุกแบบใหแลวไป (Give and Go) เปนแบบแผนทางการรุกที่ใชลักษณะของการเลน

เปนทีม โดยใชผูเลนฝายรุกสองคน ซึ่งสามารถเรียกไดอีกอยางวาการสงแลววิ่งตัด (Pass and 

Cut) การเลนเกมรุกในลักษณะนี้เปนพื้นฐานที่สําคัญของการทําประตูในลักษณะของผูเลนฝายรุก

คนหนึ่งที่มีบอลสงบอลใหกับเพื่อนรวมทีมแลววิ่งตัดเขาหาหวงเพื่อทําการยิงประตูจากการสงบอล

กลับมาของเพื่อนรวมทีมในสถานการณและโอกาสที่สามารถเปนไปได (Krause et al., 2008: 

218-221) 
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6. เลี้ยงแลวสงใหเพื่อนยิง (Dribble and Pass) หมายถึง ลักษณะของการเลนกอนจบ

เกมรุกดวยการทําประตูโดยผูเลนฝายรุกที่มีบอลเล้ียงบอลผานคูตอสูแลวสงใหผูเลนที่ไมมีบอลทํา

การยิงประตู 

พิม (Pim, 2005: 89) กลาววา ผูที่ทําการเลี้ยงบอลผานคูตอสูที่ดีนั้นจําเปนที่จะตองมี

สายตาในการมองท่ีดีโดยทําการเลี้ยงบอลแลวสามารถมองหาเพื่อนรวมทีมที่มีโอกาสในการทํา

ประตูมากกวาแลวสงไดอยางถูกตองตามสถานการณรวมทั้งยังสามารถอานสถานการณในการ

ปองกันของผูเลนฝายปองกันไดดีเชนเดียวกัน 

วิซเซิล (Wissel, 2004: 192-195) กลาววา เม่ือผูเลนฝายรุกทําการเลี้ยงบอลผานคูตอสู 

แลวผูเลนฝายปองกันของเพื่อนรวมทีมทิ้งผูเลนที่ตนกําลังทําการปองกันอยูแลวเคลื่อนตัวมาชวย

ทําการปองกันผูเลนฝายรุกที่ทําการเลี้ยงบอลผานคูตอสูในตอนแรก ซึ่งในจังหวะนั้นจะทําใหเกิด

ชองวางที่จะสามารถทําการสงใหกับเพื่อนรวมทีมที่มีโอกาสในการทําประตูมากกวา โดยแบบแผน

ของการเล้ียงบอลผานคูตอสูแลวสง (Penetrate and Pass) นั้นสามารถเรียกไดอีกอยางหนึ่งวา

การดึงผูเลนฝายปองกันมาแลวเตะบอลออก (Draw and Kick) ซึ่งผูเลนฝายรุกที่ทําการรุกใน

ลักษณะนี้จะตองมีความต่ืนตัวอยูตลอดเวลาในการหาโอกาสท่ีจะทําการไดรฟหรือสงบอลใหกับ

เพื่อนรวมทีมเพื่อการทําการยิงประตู 

การที่จะทําการรุกโดยใชแบบแผนนี้ไดอยางมีประสิทธิภาพน้ันจะตองข้ึนอยูกับผูเลนที่ทํา

การรุกทั้งสองคนโดยผูเลนคนหนึ่งสามารถหาจังหวะในการเล้ียงบอลผานผูเลนฝายปองกันไดและ

ผูเลนอีกคนหนึ่งสามารถที่จะหาพื้นที่วางที่เหมาะสมในการยิงประตูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

เนื่องจากการเลนในเกมรุกปกตินั้นจะข้ึนอยูกับการสงบอลเปนหลัก 

 

7. เพื่อนสกรีนใหเลี้ยงแลวยิง (Screen and Dribble) หมายถึง ลักษณะของการเลน

กอนจบเกมรุกดวยการทําประตูโดยผูเลนฝายรุกที่ไมมีบอลทําการสกรีนใหกับผูเลนที่มีบอลเล้ียง

บอลผานคูตอสูแลวทําการยิงประตู 

พิม (Pim, 2005: 115) กลาววา การสกรีนเปนกลยุทธทางการรุกโดยการวางตําแหนงผู

เลนฝายรุกเพื่อขวางเสนทางการเคลื่อนไหวของผูเลนฝายปองกัน ซึ่งเปนวิธีที่ดีที่สุดที่จะชวยให

เพื่อนรวมทีมหลุดจากการปองกัน การสกรีนนั้นสามารถนําไปใชไดทั้งผูเลนที่ไมมีบอล และผูเลนที่

มีบอลเพื่อทําการเล้ียงแลวทําประตู 

 



 

 
44

8. สกรีนใหเพื่อนเลี้ยงแลววิ่งตัดรับลูกยิง (Screen and Cut or Pick and Roll) 
หมายถึง ลักษณะของการเลนกอนจบเกมรุกดวยการทําประตูโดยผูเลนฝายรุกที่ไมมีบอลทําการ

สกรีนใหกับผูเลนที่มีบอลแลววิ่งตัดหาพื้นที่วางรับลูกบอลจากผูเลนที่มีบอลเพื่อทําการยิงประตู  

การทํากําบังแลวหาพื้นที่วาง (Pick and Roll) เปนพื้นฐานการรุกที่ใชผูเลนฝายรุกจํานวน

สองคน ซึ่งแบบแผนนี้ไดถูกนํามาใชในทุกระดับของการแขงขัน และเปนแบบแผนที่ดีที่สุดแบบหนึ่ง

ที่มีการผสมผสานกันระหวางการุกจากดานในและการรุกจากดานนอก 

 แบบแผนการสกรีนแลวหาพื้นที่วาง (Pick and Roll) นี้จะเกิดข้ึนเมื่อมีการสกรีนใหกับผู

เลนฝายรุกที่ทําการครอบครองบอลอยู และเม่ือการทําการสกรีนประสบผลสําเร็จแตผูเลนที่ทําการ

ปองกันไมยอมสลับตัวของผูเลนที่ทําการปองกันแลวนั้นก็จะทําใหเกิดชองวางในการทําประตู 

(Krause et al., 2008: 30-31) 

การทําสกรีนแลวหาพื้นที่วาง (Pick and Roll) เปนพื้นฐานการรุกที่ไดมีมาต้ังแตการเร่ิม

เลนบาสเกตบอลซ่ึงช่ือของแบบแผนนี้ไดถูกต้ังตามลักษณะของการเคลื่อนไหวโดยการทําการ

สกรีน (Pick) ใหกับผูเลนที่ทําการเล้ียงบอลเพื่อที่จะยิงประตูหรือไดรฟ และถาผูที่ทําการปองกันทํา

การสลับตัวผูเลนเพื่อทําการปองกันผูเลนฝายรุกอีกคนหนึ่งซ่ึงในจังหวะนั้นจะทําใหเกิดเวลาในการ

หาพื้นที่วาง (Roll) เพื่อทําการยิงประตู (Wissel, 2004: 143-148)     

การสกรีนแลวหาพ้ืนที่วาง (Pick and Roll) เปนคําที่ถูกนํามาใชเพื่ออธิบายการทําการ

กําบังใหกับผูที่ทําการปองกันผูเลนของฝายรุกที่กําลังครอบครองบอลอยู ซึ่งแบบแผนการสกรีน

แลวหาพื้นที่วาง (Pick and Roll) นี้ไดถูกนํามาใชมากที่สุดในเกมการแขงขันเอ็นบีเอ (NBA: 

National Basketball Association) หรือเกมการแขงขันในระดับนานาชาติ ซึ่งในการทําแบบแผน

ทางการรุกนี้นั้นจะทําใหเกิดยากลําบากมากที่จะทําการปองกันและทําใหเกิดโอกาสที่ไดเปรียบตอ

การรุกโดยใชผูเลนที่มีความสูงและความเร็วมากกวาทีมปองกันในจังหวะของการเปล่ียนตัวผู

ปองกันเมื่อมีการทํากําบังซ่ึงในการรุกโดยใชแบบแผนนี้จําเปนอยางยิ่งที่จะตองใชจังหวะของการ

กาวเทา การส่ือสารโดยไมใชคําพูดและประสบการณในการทําการรุกอยางมีประสิทธิภาพ (Pim, 

2005: 120-123) 
 
9. สกรีนใหเพื่อนรับลูกยิง (Cut off a Screen) หมายถึง ลักษณะของการเลนกอนจบ

เกมรุกดวยการทําประตูโดยผูเลนฝายรุกที่ไมมีบอลทําการกําบังใหกับผูเลนที่ไมมีบอลอีกคนหนึ่ง

เพื่อใหวิ่งตัดออกมารับลูกบอลจากผูเลนที่มีบอลแลวทําการยิงประตู  

การยิงประตูในลักษณะนี้จะเกิดข้ึนจากแบบแผนทางการรุกที่ใชผูเลนฝายรุกที่ไมมีบอล

จํานวนสองคนทําการกําบังกันแลววิ่งตัดออกไปรับบอลจากผูสงอีกคนหนึ่ง ซึ่งเปนหนาที่ของผูที่ทํา
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การกําบังที่จะตองทําใหผูเลนฝายปองกันที่กําลังทําการปองกันเพื่อนรวมทีมที่ไมมีบอลอีกคนหนึ่ง

ใหหลุดออกจากการปองกันโดยการใชการกําบังไดอยางถูกตองตามเวลาและพื้นที่ โดยผูเลนฝาย 

รุกจําเปนที่จะตองจดจําตําแหนงพื้นที่ของผูเลนฝายปองกันเพื่อที่จะทําการวิ่งตัดไดอยางมี

ประสิทธิภาพ (Krause, et al., 2008: 31-33; Pim, 2005: 119-120; Wissel, 2004: 136-143) 
 
10. เพื่อนสกรีนใหเลี้ยงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง (Screen-Dribble and Pass) 

หมายถึง ลักษณะของการเลนกอนจบเกมรุกดวยการทําประตูโดยผูเลนฝายรุกที่ไมมีบอลทําการ

สกรีนใหกับผูเลนที่มีบอลเล้ียงบอลผานคูตอสูแลวสงใหผูเลนอีกคนหนึ่งที่ไมมีบอลทําการยิงประตู

 แบบแผนการทําประตูแบบเพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิงเปนแบบแผนท่ี

คนพบใหมจากการศึกษาทางเอกสารการวิจัยในคร้ังนี้ อันเกิดจากการผสมผสานกันทางทักษะ

ทางการเลนอยูหลายทักษะ ที่ใชความสัมพันธทางการเคล่ือนไหวรางกายของผูเลนภายในทีมถึง 3 

คน โดยประกอบดวย ผูเลนที่ทําการสกรีน ผูเลนที่ทําการเล้ียงและสง และผูเลนที่ทํารับบอลเพื่อทํา

ประตู ซึ่งแบบแผนนี้เปนแบบแผนทางการทําประตูที่นาสนใจเปนอยางมาก 

เนื่องจากแบบแผนนี้มีการพัฒนามาจากแบบแผนการทําประตูที่ใชความสัมพันธทางการ

เคล่ือนไหว คือ เพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง (Screen and Dribble) และสกรีนใหเพื่อนเล้ียงแลววิ่ง

ตัดรับลูกยิง (Screen and Cut or Pick and Roll) การผสมผสานของแบบแผนนี้ทําใหเกิดความ

หลากหลายทางตัวเลือกวาจะเล้ียงบอลแลวทําประตูดวยตัวเองหรือสงบอลกลับใหผูเลนที่ทําการ

สกรีนให ซึ่งแบบแผนเหลานี้เปนที่รูจักกันอยูแลว จึงเกิดการพัฒนาวิธีการปองกันแบบแผนอยางนี้

ข้ึนกันอยางแพรหลายทําใหการทําประตูมีความยากลําบากมากข้ึน เพราะฉะนั้นการสงใหกับผูเลน

อีกคนหนึ่งที่ไมมีบอลจึงเปนทางเลือกใหมที่จะทําใหเกิดการทําประตูได (Krause, et al., 2008: 

30-31; Pim, 2005a: 115, 2005b: 120-123; Wissel, 2004: 143-148) 
 

11. ฟาสทเบรคแบบเลี้ยงแลวยิง (Dribble and Score Fast Break) หมายถึง 

ลักษณะของการเลนอยางรวดเร็วกอนจบเกมรุกดวยการทําประตู โดยผูเลนฝายรุกที่มีบอลเล้ียง

บอลเขายิงประตูดวยตัวเอง (Atkins, 2004:139; Wissel, 2004: 166; Prudden, 2006: 89) 
 
12. ฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยิง (One Pass Fast Break) หมายถึง ลักษณะของ

การเลนอยางรวดเร็วกอนจบเกมรุกดวยการทําประตูโดยผูเลนฝายรุกที่มีบอลสงบอลใหเพื่อนรวม

ทีมที่อยูในตําแหนงที่เหมาะสมกวาทําการยิงประตู (Rose, 2004: 224-225) 
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13. ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง (Double Pass Fast Break) หมายถึง 

ลักษณะของการเลนอยางรวดเร็วกอนจบเกมรุกดวยการทําประตู โดยผูเลนฝายรุกที่มีบอลสงบอล

ใหกับเพื่อนรวมทีมแลวผูเลนคนนั้นทําการสงบอลตอใหกับผูเลนอีกคนหนึ่งที่อยูในตําแหนงที่

เหมาะสมกวาทําการยิงประตู (Rose, 2004: 131; Wissel, 2004: 166; Prudden, 2006: 91) 
 
14. ฟาสทเบรคแบบสง-เลี้ยงแลวยิง (Pass and Dribble Fast Break) หมายถึง 

ลักษณะของการเลนอยางรวดเร็วกอนจบเกมรุกดวยการทําประตู โดยผูเลนฝายรุกที่มีบอลสงบอล

ใหกับเพื่อนรวมทีมแลวผูเลนคนนั้นทําการเล้ียงบอลเขายิงประตูดวยตัวเอง (Wissel, 2004: 172) 
 
15. ฟาสทเบรคแบบเลี้ยง-สงใหเพื่อนยิง (Dribble and Pass Fast Break)   

หมายถึง ลักษณะของการเลนอยางรวดเร็วกอนจบเกมรุกดวยการทําประตู โดยผูเลนฝายรุกที่มี

บอลทําการเลี้ยงบอลแลวสงบอลใหเพื่อนรวมทีมที่อยูในตําแหนงที่เหมาะสมกวาทําการยิงประตู 

(Wissel, 2004: 170; Prudden, 2006: 89) 
 
16. ฟาสทเบรคแบบเลี้ยง-เลี้ยงแลวยิง (Double Dribble Fast Break) หมายถึง 

ลักษณะของการเลนอยางรวดเร็วกอนจบเกมรุกดวยการทําประตู โดยผูเลนฝายรุกที่มีบอลทําการ

เล้ียงบอลแลวสงบอลตอใหเพื่อนรวมทีมอีกคนหนึ่งทําการเล้ียงบอลเขายิงประตูดวยตัวเอง 

(Wissel, 2004: 173) 
 
17. ฟาสทเบรคแบบเลี้ยง-เลี้ยง-สงใหเพื่อนยิง (Double Dribble and Pass Fast 

Break) หมายถึง ลักษณะของการเลนอยางรวดเร็วกอนจบเกมรุกดวยการทําประตู โดยผูเลนฝาย

รุกที่มีบอลทําการเล้ียงบอลแลวสงบอลตอใหเพื่อนรวมทีมอีกคนหนึ่งเพื่อทําการเลี้ยงแลวสงบอล

ใหเพื่อนรวมทีมอีกคนที่อยูในตําแหนงที่เหมาะสมกวาทําการยิงประตู (Wissel, 2004: 173) 
 
18. ฟาสทเบรคแบบเลี้ยง-สง-เลี้ยงแลวยิง (Dribble-Pass-Dribble Fast Break) 

หมายถึง ลักษณะของการเลนอยางรวดเร็วกอนจบเกมรุกดวยการทําประตู โดยผูเลนฝายรุกที่มี

บอลทําการเลี้ยงบอลแลวสงบอลใหเพื่อนรวมทีมอีกคนหนึ่งแลวผูเลนคนนั้นทําการสงบอลตอ

ใหกับผูเลนอีกคนหนึ่งเพื่อทําการเล้ียงบอลเขายิงประตูดวยตัวเอง (Wissel, 2004: 165) 
 
19. ฟาสทเบรคแบบสง-เลี้ยง-เลี้ยงแลวยิง (Pass and Double Dribble Fast Break) 

หมายถึง ลักษณะของการเลนอยางรวดเร็วกอนจบเกมรุกดวยการทําประตู โดยผูเลนฝายรุกที่มี
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บอลสงบอลใหกับเพื่อนรวมทีมเพื่อทําการเล้ียงบอลแลวสงบอลตอใหกับผูเลนอีกคนหนึ่งเพื่อทํา

การเล้ียงบอลเขายิงประตูดวยตัวเอง (Wissel, 2004: 174; Krause et al., 2008: 216) 
 
20. ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เลี้ยงแลวยิง (Double Pass and Dribble Fast Break) 

หมายถึง ลักษณะของการเลนอยางรวดเร็วกอนจบเกมรุกดวยการทําประตู โดยผูเลนฝายรุกที่มี

บอลสงบอลใหกับเพื่อนรวมทีมแลวผูเลนคนนั้นทําการสงบอลตอใหกับผูเลนอีกคนหนึ่งเพื่อทําการ

เล้ียงบอลเขายิงประตูดวยตัวเอง (Wissel, 2004: 168; Prudden, 2006: 95; Krause et al., 

2008: 215) 
 
21. ฟาสทเบรคแบบสง-เลี้ยง-สงใหเพื่อนยิง (Pass-Dribble-Pass Fast Break) 

หมายถึง ลักษณะของการเลนอยางรวดเร็วกอนจบเกมรุกดวยการทําประตู โดยผูเลนฝายรุกที่มี

บอลสงบอลใหกับเพื่อนรวมทีมเพื่อทําการเล้ียงบอลแลวสงบอลตอใหกับผูเลนอีกคนหนึ่งเพื่อทํา

การเล้ียงบอลเขายิงประตูดวยตัวเอง (Rose, 2004: 134; Wissel, 2004: 172; Prudden, 2006: 

93) 
 
22. ฟาสทเบรคแบบเลี้ยง-สง-สงใหเพื่อนยิง (Dribble and Double Pass Fast 

Break)  หมายถึง  ลักษณะของการเลนอยางรวดเร็วกอนจบเกมรุกดวยการทําประตู โดยผูเลน

ฝายรุกที่มีบอลทําการเล้ียงบอลแลวสงบอลใหกับเพื่อนรวมทีมแลวผูเลนคนนั้นทําการสงบอลตอ

ใหกับผูเลนอีกคนหนึ่งที่อยูในตําแหนงที่เหมาะสมกวาทําการยิงประตู (Rose, 2004: 134; Wissel, 

2004: 165) 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
48

ปจจัยในการทําประตู (Scoring Factors) 

ตําแหนงท่ีใชในการทําประตู (Scoring Positions) หมายถึง ตําแหนงของผูเลนที่ทําประตู ใน

ที่นี้หมายถึง ตําแหนงพอยทการด ตําแหนงการด ตําแหนงสมอลฟอรเวิรด ตําแหนงเพาเวอรฟอร

เวิรด และตําแหนงเซ็นเตอร ตามที่โรส (Rose, 2004: 14-17) ไดแบงไวตามองคประกอบและ

บทบาทหนาที่ของผูเลน 5 ตําแหนงดังตอไปนี้ 
 

บทบาทและหนาที่ของผูเลนในตําแหนงตาง ๆ 

1. ตําแหนงพอยทการด (Point Guard) 

 ทําหนาที่เปนเหมือนกับโคชเมื่ออยูในการแขงขัน มีการตัดสินใจในการเลนที่ดี คิดหาทาง

สงบอลมาเปนอันดับหนึ่ง มากกวาการคิดหาทางในการยิงประตูเอง โดยตองเปนผูเลนที่มี

ความสามารถสูงในทักษะการเลี้ยงและการสงบอล เปนผูเลนที่มีความเร็วและความวองไวในการ

เคล่ือนไหวรางกาย หาพื้นที่ในการเล้ียงบอลไดดี ควบคุมรูปแบบทางการรุกและการปองกันได

อยางเหมาะสม สามารถเลี้ยงบอลไปแดนหนาเม่ือมีการทําฟาสทเบรค (Fast Break) และสามารถ

ส่ังการใหเพื่อนรวมทีมเปล่ียนรูปแบบการเลนไดเมื่อการทําฟาสทเบรค (Fast Break) ไมสําเร็จ 

รักษาการส่ือสารระหวางโคชและเปนผูนําของทีม เปนผูเลนที่คอยทําหนาที่พูดคุยกับผูตัดสินถึง

กฎระเบียบตาง ๆทางการเลน และคอยบอกกลยุทธทางการเลนใหกับเพื่อนรวมทีมในสถานการณ

ขณะที่บอลตาย (Dead-ball) เชนการยิงประตูโทษ และการทําลูกออกนอกสนาม คอยดูเวลาจาก

นาฬิกา คะแนนจากสกอรบอรด จํานวนครั้งที่ไดขอเวลานอกและการทําฟาวล เปนผูเลนที่มีรูปราง

สูงไดก็จะเปนผลบวกตอทีม แตสําคัญที่สุดตองเปนผูเลนที่มีความรูและความสามารถทางทักษะที่

ดี 

 2. ตําแหนงชูตติงการด (Shooting Guard) หรือ ทูการด (Two Guard)  

 ผู เลนในตําแหนงนี้หนาที่หลักคือการยิงประตู  จําเปนอยางยิ่ งที่จะตองมีทักษะ

ความสามารถสูงในการยิงประตูในระยะไกล โดยจะตองทําหนาที่เนนในเกมการรุกมากกวาการ

ปองกันซ่ึงรูปรางสวนสูงของตัวผูเลนนั้นอาจมีความสูงจาก 6 ฟุต 3 นิ้ว จนถึง 6 ฟุต 7 นิ้ว แตก็ไม

แนนอนเสมอไป ควรเปนผูเลนที่มีทักษะความสามารถสูงในการควบคุมบอลและการเล้ียงบอลเขา

ทําประตู มีทักษะสูงในการรับบอลแลวสามารถยิงประตูไดทันที ยิ่งมีความสามารถในการเล้ียง

บอลดีมากเทาไรย่ิงทําใหฝายปองกันทําการปองกันไดยากข้ึนเทานั้น ตองเปนผู เลนที่มี

ความสามารถสูงในการยิงประตูโทษ เพราะวาในสถานการณทาย ๆ เกม ผูเลนในตําแหนงนี้จะทํา
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หนาที่ควบคุมบอลและยิงประตูในวินาทีสุดทาย สําคัญที่สุดจะตองมีความสามารถในการรุกแบบ

ตัวตอตัวและยิงประตูไดอยางมีประสิทธิภาพสูง  
 3. ตําแหนงสมอลฟอรเวิรด (Small Forward) 
 เปนผูเลนที่มีทักษะความสามารถสูงคลายคลึงกันกับผูเลนในตําแหนงชุทติงการด 

(Shooting Guard) หรือ ทูการด (Two Guard) แตมีรูปรางที่ใหญกวา แข็งแรงกวาสามารถเลน

ดานในบริเวณตําแหนงโลวโพสท (Low Post) และดานนอกบริเวณตําแหนงรอบนอกเสนสาม

คะแนนได มีความสามารถในการรีบาวด (Rebound) และการทําฟาสทเบรค (Fast Break) เปนผู

เลนที่มีความสามารถในการเลนในพื้นที่วางไดอยางดีโดยมีทักษะความสามารถในการเล้ียงบอล 

สงบอล และการตัดสินใจ ไมมีมาตรฐานของรูปรางและสวนสูงอยางแนชัดแตจะอยูระหวาง 6 ฟุต 

5 นิ้ว จนถึง 7 ฟุต ยิ่งผูเลนในตําแหนงนี้มีทักษะความสามารถสูงเทาไรก็ยิ่งทําใหผูเลนในฝาย

ปองกันทําการปองกันไดยากข้ึนเทานั้น ซึ่งทีมที่ประสบความสําเร็จนั้นจําเปนตองมีผูเลนอยางนอย 

3 คนในการทําแตมต้ังแต 10 แตมจนถึง 20 แตมข้ึนไป และตําแหนงสมอลฟอรเวิรด (Small 

Forward) ควรที่จะเปนหนึ่งในนั้น 
 4. ตําแหนงเพาเวอรฟอรเวิรด (Power Forward) 
 เปนตําแหนงผูเลนที่มีขนาดของรูปรางที่ใหญและทรงพลัง จะเนนในเร่ืองของความ

แข็งแรงมากกวาทักษะความสามารถ จําเปนที่จะตองมีความแข็งแรงทางดานรางกาย สามารถทํา

การรีบาวด (Rebound) ไดอยางดุดัน ทําการปองกันหวงประตูโดยการบล็อกช็อต (Block Shot) 

และเปนผูเลนที่ทําการปองกันในการแขงขัน มีความสามารถในการยิงประตูระยะกลางจนถึงระยะ 

17 ฟุต และสามารถเลนบริเวณตําแหนงโลวโพสท (Low Post) ได ไมจําเปนตองทําคะแนนสูงแต

ควรมีการทําแตมอยางคงเสนคงวาอยูในระหวางประมาณ 8-10 แตม โดยมีเปอรเซ็นตในการยิง

ประตู (Field-Goal) ควรเปนผูเลนที่เนนในเกมการปองกันและการรีบาวด (Rebound) มากกวา

การยิงประตู ผูเลนในตําแหนงนี้นั้นอาจเปล่ียนการเลนมาจากตําแหนงเซ็นเตอร (Center) ในชวงที่

พัฒนาการเลนมาจากระดับมัธยมปลาย (High School) ไปสูการเลนในระดับมหาวิทยาลัย 

(College) และจากระดับมหาวิทยาลัยไปสูการเลนในระดับอาชีพ (Professional) 
 5 ตําแหนงเซ็นเตอร (Center) 
 เปนตําแหนงผูเลนที่มีขนาดของรูปรางที่ใหญ แข็งแรง มีการเคลื่อนไหวไดอยางรวดเร็ว มี

ทักษะการเล้ียงบอลที่ ดี มีความสามารถในการยิงประตูในระยะรอบหวงประตูไดอยางมี

ประสิทธิภาพ ซึ่งผูเลนในตําแหนงเซ็นเตอร (Center) ที่ดีนั้นจําเปนตองมีทักษะความสามารถใน

การสงบอล การรีบาวด (Rebound) การบล็อกช็อต (Block Shot) โดยใชความสามารถในการ

กระโดดอยางรวดเร็ว ในขณะที่เลนบริเวณตําแหนงโลวโพสท (Low Post) นั้นจําเปนตองมีการยิง
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ประตูที่ดี มีจังหวะการกาวเทา (Footwork) ที่ดี และการทรงตัว (Body Balance) ที่ดี ผูเลนใน

ตําแหนงเซ็นเตอร (Center) ที่ดีนั้นจะตองมีความแมนยําในการยิงประตูโทษ และความสามารถใน

การยิงประตูที่ยากตอการปองกัน เชน การยิงประตูแบบสกายฮุค (Skyhook) การกาวถอยหลังแลว

กระโดดยิงประตู (Step-Back Jumper) การเคลื่อนที่ดวยพลังระเบิด (Explosive Power Move) 

หรือการหลอกลอแลวกระโดดขึ้นยิงประตู (Face-Up Jump Shot) โดยทางสถิติแลวทีมที่มีผูเลน

ตําแหนงเซ็นเตอร (Center) ที่ทําแตมสูงสุดในทีมจะเปนแชมปในการแขงขัน เอ็นบีเอ (NBA: 

National Basketball Association) 
 
แทคติคท่ีใชในการทําประตู (Scoring Tactics) หมายถึง ลักษณะของการเคล่ือนไหวรางกาย

ของผูทําประตู เพื่อใหไดเปรียบคูตอสูในเร่ืองจังหวะและพื้นที่กอนที่จะทําประตู ประกอบดวย    

แทคติค 7 ประการดังตอไปนี้ 

 1. เฟค (Fake) หมายถึง ผูเลนฝายรุกที่มีบอลใชการหลอกลอในลักษณะของการข้ึนยิง

ประตูเพื่อหาจังหวะและโอกาสในการยิงประตูจริง 

 พิม (Pim, 2005: 92-93) ไดกลาววา การหลอกลอเปนเทคนิคที่นํามาใชเพื่อทําใหผูเลน

ฝายปองกันสูญเสียการทรงตัวหรือตําแหนงการปองกันที่เหมาะสม ในการที่จะหลอกลอผูเลนฝาย

ปองกันอยางมีประสิทธิภาพนั้น ผูเลนฝายรุกตองทําใหเหมือนจริงมากที่สุด การหลอกลอโดยผูเลน

ที่มีบอลนั้นไดถูกออกแบบข้ึนเพื่อที่จะเปดชองในการสงบอล สรางโอกาสในการยิงประตู หรือ 

เปดทางในการไดรฟ (Drive) เพื่อเขาทําประตูดวยตนเอง 

 ผูเลนฝายรุกที่มีบอลสามารถหลอกลอโดยใชบอล (Ball Fake) หลอกลอโดยการยิงประตู

(Shot Fake) หลอกลอโดยใชการกาวเทา(Foot Fake) หรือหลอกลอโดยการใชสายตา (Eye Fake) 

ซึ่งหลายคร้ังที่ผูเลนฝายรุกตองใชการหลอกลอที่ผสมผสานกันเพื่อที่จะไดเปรียบในการรุก โดยทั่ว 

ๆ  ไปแลวผูเลนฝายรุกจะใชการหลอกลอไปในทิศทางใดทางหนึ่งแลวเคล่ือนที่ไปในทิศทางที่

ตรงกันขามโดยมีประเด็นที่สําคัญดังตอไปนี้ 

 1. ความเร็วของลูกบอลเปนส่ิงที่ขาดเสียไมไดในการหลอกลอโดยการสง (Pass Fake) 

และการหลอกลอโดยการยิงประตู (Shot Fake) 

 2. ใหใชการมองไปในทิศทางเดียวในการหลอกลอ 

 3. เม่ือใชการหลอกลอโดยการกาวเทา (Foot Fake) ใหหลอกลอผูเลนฝายปองกันใหมาก

ที่สุดเทาที่จะทําได 

 4. เมื่อใชการหลอกลอโดยการยิงประตู (Shot Fake) อยาเหยียดขาหรือยืดตัวข้ึนเมื่อ    

ยกบอลข้ึนหลอกลอ แตใหยอตัวใหตํ่าลงโดยการยอเขา 
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 เชนเดียวกัน ครอส และคณะ (Krause et al., 2008: 122) ไดกลาววา ในการที่จะทําการ

หลอกลอ ผูเลนฝายรุกควรที่จะทําการหยุดการเคล่ือนที่อยางรวดเร็วแลวตามดวยการหลอกลอโดย

การยิงประตู (Shot Fake) ที่เหมือนจริงมากที่สุด โดยการหลอกลอโดยการใชสายตา (Eye Fake) 

ขณะที่รักษาทาทางของการยืนอยางมั่นคงบนสนเทาทั้งสองขางแลวหลังจากนั้นจึงทําการยิงประตู

อยางรวดเร็ว 

2. แจบสเต็ป (Jab Step) หมายถึง ผูเลนฝายรุกที่มีบอลใชการหลอกลอในลักษณะของ

การใชเทาที่ไมใชเทาหลักกาวออกไปเพ่ือหลอกใหคูตอสูคิดวากําลังจะเล้ียงบอล แลวชักเทากลับ

เพื่อหาจังหวะและโอกาสในการยิงประตูจริง 

พิม (Pim, 2005: 93-94) ไดกลาววา เปนการกาวเทาระยะส้ันและรวดเร็วไปที่ผูเลนฝาย

ปองกันโดยการใชเทาขางที่ไมใชเทาหลัก และถาเม่ือใดที่ผูเลนฝายปองกันเกิดการระมัดระวังหรือ

ลังเลใจโดยการกาวถอยไปดานหลังและไมยกมือข้ึนปองกันการยิงประตู ใหรีบชักเทากลับแลว

กระโดดข้ึนยิงประตูโดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 1. กาวเทาขางที่ไมใชเทาหลักไปที่ผูเลนฝายปองกัน 

 2. เมื่อผูเลนฝายปองกันกาวถอยไปดานหลังและไมยกมือข้ึนปองกันการยิงประตู ใหรีบ 

ชักเทากลับมาอยูในตําแหนงการยิงประตูที่มีความสมดุล 

 3. กระโดดข้ึนยิงประตู 

 

3. สเต็ปแบ็ค (Step – Back) หมายถึง ผูเลนฝายรุกที่มีบอลใชการกาวถอยหลังหลังจาก

การเล้ียงบอลหรือรับบอลเพื่อสรางพื้นที่ในการยิงประตู 

 พิม (Pim, 2005: 95-96) ไดกลาววา การกาวถอยหลังโดยการเล้ียงบอลเพียงหนึ่งคร้ัง    

ไดถูกนํามาใชเพื่อสรางพื้นที่ในการยิงประตูจากผูเลนฝายปองกันโดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 1. การกาวเทาระยะส้ันและรวดเร็วไปที่ผูเลนฝายปองกันโดยการใชเทาขางที่ไมใชเทาหลัก         

           2. และถาเมื่อใดที่ผูเลนฝายปองกันเกิดการระมัดระวังหรือลังเลใจโดยการกาวถอยไป

ดานหลังใหรีบชักเทากลับมาอยูในตําแหนงบริเวณพื้นที่ดานหลัง 

 3. ใหเล้ียงบอลถอยหลังกลับมาอยูในตําแหนงการยิงประตูที่มีความสมดุล 

 4. จับบอลมาไวบริเวณดานหนาของหัวเขาขางที่ทําการยิงประตู 

 5. ยกบอลข้ึนมาแลวทําการยิงประตู 

เชนเดียวกันกับ วิซเซิล (Wissel, 2004: 123-124) ไดกลาววา ถาเมื่อผูเลนฝายปองกัน

กาวถอยไปดานหลังเพื่อรักษาตําแหนงการปองกัน ใหใชการกาวเทาไปดานหลังอยางรวดเร็วเพื่อ

หนีหางผูเลนฝายปองกันแลวใชเทาขางเดียวกันในการไดรฟ (Drive) เพื่อเขายิงประตู แลวเล้ียง
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บอลถอยกลับและกระโดดพรอมทั้งจับบอลมาไวบริเวณดานหนาของหัวเขาเพื่อทําการยิงประตู 

รักษาความสมดุลในการจับบอล ปลอยบอลโดยการเหยียดแขน หัวไหล และศีรษะไปในทิศทาง

ของหวงประตู (Follow Through) 

 

4. เทิรนอราวด (Turnaround) หมายถึง ผูเลนฝายรุกที่มีบอลใชจังหวะของการพลิกตัว

ในการยิงประตู 

ครอส และคณะ (Krause et al., 2008: 143-144) ไดกลาววา การหมุนตัวเปนการ

เคล่ือนไหวพื้นฐานที่ถูกนํามาใชเมื่อมีผูเลนฝายปองกันทําการปองกันอยูดานหลังของผูเลนฝายรุก 

โดยการใชเทาหลักในการหมุนตัวไมวาจะเปนการหมุนตัวดานหนาหรือการหมุนตัวกลับหลัง

เพื่อที่จะสามารถมองเห็นคูตอสูและหวงประตูได ซึ่งในการทําการหมุนตัวในลักษณะนี้จะทําใหเกิด

พื้นที่ในการยิงประตู 

พิม (Pim, 2005: 103) กลาววา การพลิกตัวยิงประตูสามารถนํามาใชเมื่อผูเลนฝาย

ปองกันนั้นทําการปองกันบริเวณดานหลัง ผูเลนฝายรุกจําเปนตองสรางพื้นที่เพื่อทําการยิงประตู 

โดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 1. ใหจับบอลข้ึนมาไวบริเวณคางและดูตําแหนงที่ผูเลนฝายปองกันนั้นทําการปองกันอยู 

 2. ใหใชเทาหลักที่อยูหางจากผูเลนฝายปองกันมากที่สุดโดยใชการพลิกตัวมาดานหนา 

 3. ใหเก็บบอลข้ึนมาไวบริเวณคางขณะที่ใชเทาหลักในการพลิกตัว 

 4. พลิกตัวสรางพื้นที่เพื่อทําการยิงประตู แลวกระโดดข้ึนยิงประตู 

อีกทั้ง วิซเซิล (Wissel, 2004: 112-113) ไดกลาวเสริมวา ถาผูเลนฝายรุกไมสามารถ

มองเห็นผูเลนฝายปองกันหลังจากรับบอลมาจากเพื่อนรวมทีม ใหทําการหมุนตัวมาดานหนา

เพื่อที่จะสามารถมองเห็นผูเลนฝายปองกันไดวากําลังทําการปองกันอยูในตําแหนงใด ซึ่งในการ

หมุนตัวนั้นตองทําอยางดุดัน และใหมองไปที่หวงประตูและผูเลนฝายปองกันดวยเชนเดียวกัน

พรอมทั้งรักษาตําแหนงและการทรงตัวเพื่อทําการยิงประตู  

 

6. สปนมูฟ (Spin Move) หมายถึง ผูเลนฝายรุกที่มีบอลใชจังหวะของการหมุนตัวจาก

การกาวเทาจํานวน 2 กาวในการยิงประตู 

 ครอส และคณะ (Krause et al., 2008: 123) ไดกลาววา การหมุนตัวในการยิงประตูคือ

การเคลื่อนที่โดยใชเทาหลักทั้งสองขางทําการหมุนตัวดานหลังโดยกาวออกทีละกาวพรอมทั้งหัน

หลังหมุนตัวแลวทําการยิงประตู ซึ่งการหมุนตัวเพื่อทําการยิงประตูของผูเลนฝายรุกนั้นเปนการยิง

ประตูที่มีประสิทธิภาพสูงที่สุดในลักษณะของบอลที่ไมสามารถเล้ียงตอไปไดอีก (Dead Ball) โดย
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การถูกทําใหหยุดอยางรวดเร็วในบริเวณของเสนทายสนาม (Baseline) โดยการปองกันของผูเลน

ฝายปองกันแลวทําการหมุนตัวโดยใชเทาหลักที่อยูใกลหวงประตูมากที่สุดแลวทําการยิงประตู  

 

7. พุลแบ็ค (Pull – Back) หมายถึง ผูเลนฝายรุกที่มีบอลทําการเล้ียงบอลไปขางหนาแลว

ใชการดึงจังหวะของการเล้ียงบอลโดยใชการหยุดหรือการเล้ียงบอลถอยหลังเพื่อยิงประตู 

พิม (Pim, 2005: 83) กลาววา การเล้ียงบอลแลวดึงบอลกลับถอยหลังนั้นจะทําใหผูเลน

ฝายรุกสามารถรักษาการเลี้ยงบอลในขณะที่ถูกผูเลนฝายปองกันทําการปองกันแบบกดดัน ซึ่งจะ

ถูกนํามาใชเพื่อสรางพื้นที่ในการยิงประตูซึ่งอาจจะผสมผสานกับการเล้ียงแบบเปลี่ยนทิศทางและ

การเปล่ียนมือในการเล้ียงบอล (Crossover) โดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 1. ใหเงยหนาข้ึนเสมอเพื่อที่จะสามารถเห็นพื้นสนาม 

 2. ใหควบคุมการเล้ียงบอลอยูในระดับหัวเขาและใชมืออีกขางหนึ่งทีไมไดเล้ียงบอลยกข้ึน

มาปองกันการแยงบอล 

 3. ใหรักษาความสมดุลพรอมทั้งมองหาและสงบอลใหผูเลนฝายเดียวกันที่ไมมีคนปองกัน

หรือเปล่ียนทิศทางในการเล้ียงบอล 

 4. สรางพื้นที่ในการยิงประตูจากการปองกันโดยการใชการดึงจังหวะการเล้ียงระยะส้ันและ

รวดเร็วขณะที่กําลังเล้ียงบอลถอยหลังแลวทําการยิงประตู 

อีกทั้ง วิซเซิล (Wissel, 2004: 47-48) ไดกลาวเสริมวา การเล้ียงบอลดึงจังหวะ (Pull – 

Back Dribble) หรือ (Retreat Dribble) เปนเทคนิคการเล้ียงบอลท่ีถูกนํามาใชในการแกปญหา

จากการปองกันแบบกดดันของคูตอสู ซึ่งการเลี้ยงบอลดึงจังหวะนั้นจะถูกนํามาผสมผสานกับการ

เล้ียงบอลแบบเปล่ียนทิศทางและการเลี้ยงบอลแบบรวดเร็วโดยมีวัตถุประสงคเพื่อที่จะหลบหลีก

การปองกันโดยการใชผูเลนฝายปองกันสองคน ซึ่งการเล้ียงบอลดึงจังหวะในลักษณะนี้จะสามารถ

ทําใหมีพื้นที่ในการเปล่ียนทิศทางโดยการใชการดึงจังหวะการกาวอยางรวดเร็วขณะกําลังทําการ

เล้ียงถอยหลัง และในขณะเดียวกันตองรักษาการครองบอลและการทรงตัวใหอยูในทาทางที่

เหมาะสม เพื่อที่จะสามารถทําการยิงประตูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

7. ชูตไรทอเวย (Shoot Right Away) เปนแทคติคทางการยิงประตูอยางทันทีทันใด ซึ่ง

นักกีฬาทุกคนควรที่จะไดรับการฝกสอนใหทําการข้ึนยิงประตูทันทีดวยความรวดเร็วกอนที่ผูเลน

ฝายปองกันจะเขามาทําการปองกันไดทันเวลาโดยแทคติคทางการยิงประตูแบบนี้นิยมใชทั่วไปกับ

เทคนิคการทําประตูหลากหลายรูปแบบ เชน จัมพช็อต และฮุคช็อต (Wooden และ Nater, 2005: 

167) 
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เทคนิคท่ีใชในการทําประตู (Scoring Techniques) หมายถึง วิธีการตาง ๆ ของการทําใหลูก

บอลลงหวงประตูอยางมีประสิทธิภาพดวย 5 เทคนิคดังตอไปนี้ 

1. จัมพ ช็อต (Jump Shot) หมายถึง เทคนิคการทําประตูโดยการกระโดดผลักบอลไปใน

ทิศทางของหวงประตูดวยฝามือ (Wissel, 2004: 67) 

2. เลยอัพ ช็อต (Layup Shot) หมายถึง เทคนิคการทําประตูบริเวณใกลหวงประตูโดย

การหงายฝามือแลวโยนบอลเขาหวงประตูหรือการต้ังบอลบนฝามืออยูเหนือศีรษะแลวผลักบอลไป

ในทิศของทางหวงประตู (Wissel, 2004: 75) 

3. ฮุค ช็อต (Hook Shot) หมายถึง เทคนิคการทําประตูโดยการปลอยบอลออกจากฝา

มือของแขนที่เหยียดออกสูงสุดจากดานขางของลําตัวที่อยูฝงตรงขามผูเลนฝายปองกัน (Wissel, 

2004: 72) 

4. ดังก (Dunk) หมายถึง เทคนิคการทําประตูโดยการจับลูกบอลไปยัดใสบริเวณปากหวง

ประตู (Pim, 2005: 59) 

5. แท็พ (Tap) หมายถึง เทคนิคการทําประตูโดยการปดหรือการแตะใหลูกเขาหวงประตู 

(Krause et al., 2008: 199-200) 

 

พื้นที่ที่ใชในการทําประตู (Scoring Areas) หมายถึง บริเวณพื้นที่ในสนามที่มีการทําประตู

เกิดข้ึน ซึ่งไดถูกแบงออกเปน 22 พื้นที่ตามแบบแผนการฝกการทําประตูในรูปแบบตาง ๆ  
 

เวลาที่ใชในการทําประตู (Scoring Times) หมายถึง ระยะเวลาที่ใชในแบบแผนการทําประตู

ตาง ๆ โดยเร่ิมนับจากการใชจังหวะแรกของการเลน ซึ่งแบบแผนที่เร่ิมดวยการเล้ียงและการรีบา

วดจะเร่ิมนับเมื่อผูเลนที่เร่ิมเลนจังหวะแรกครอบครองบอลอยางสมบูรณแลว จนกระทั่งมีการทํา

ประตูเกิดข้ึนโดยเวลาจะส้ินสุดลงเมื่อลูกบอลถูกปลอยออกจากมือ ซึ่งไดกําหนดระยะเวลา

ออกเปน 10 ชวง ต้ังแต 1 วินาทีจนถึง 10 วินาที่ข้ึนไป 

 
ความสําคัญของการทําประตู 

 

โรส (Rose, 2004: 60) ไดกลาวถึงการยิงประตูไววา “การยิงประตูนั้นเปนส่ิงที่ทุกคนให

การยกยองและมุงความสนใจไปสูส่ิงนี้มากในเกมการแขงขัน ซึ่งในการรุกที่มีประสิทธิภาพนั้น

จะตองประกอบดวยพื้นฐานทางทักษะที่ดีและหนึ่งในทักษะที่สําคัญมากนั้นก็คือ การยิงประตู”
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โรส (Rose, 2004: 95) ไดกลาวถึงการยิงประตูไววา “การยิงประตูนั้นควรที่จะมีอยูในแบบ

ฝกของการรุกทุก ๆ รูปแบบ”

วิซเซิล (Wissel, 2004: 55) ไดกลาวถึงการยิงประตูไววา “การยิงประตูเปนทักษะที่สําคัญ

ที่สุดในกีฬาบาสเกตบอล” 

พิม (Pim, 2005: 35) ไดกลาวถึงการยิงประตูไววา “การยิงประตูเปนพื้นฐานที่สําคัญที่สุด

ในเกมการแขงขันบาสเกตบอล ซึ่งการมีความสามารถดีในพื้นฐานดานอ่ืน ๆ อาจจะไมคอยมี

ความหมายสักเทาไรถาทีมไมสามารถทําประตูได และทีมนั้นก็จะไมประสบความสําเร็จในเกมการ

แขงขัน ซึ่งการสงบอล การเล้ียงบอล และการรีบาวด อาจจะชวยใหทีมมีโอกาสในการยิงประตู แต

ที่สําคัญกวานั้น ผูเลนเองจําเปนตองมีความสามารถในการยิงประตูไดดวยและการยิงประตูนั้นเอง

จะเปนส่ิงที่สรางความต่ืนเตนเราใจในเกมการแขงขัน”

  วูดเด็น (Wooden, อางถึงใน Pim, 2005: 35) ไดกลาวไววา “ถาคุณไมสามารถเอาลูก

บาสเกตบอลไปใสในหวงประตูได คุณก็จะไมสามารถชนะทีมใด ๆ ในเกมการแขงขันไดเลย”

พรูแซค (Prusak, 2005: 61) ไดกลาวถึงความสําคัญของการยิงประตูในกีฬาบาสเกตบอล

ไววา “การยิงประตู คือการทําใหลูกบาสเกตบอลลงไปในหวงประตูบาสเกตบอลซึ่งเปนเพียงวิธี

เดียวที่สามารถวัดผลทางความสําเร็จได”  

คารริล (Carril, อางถึงใน Krause, Meyer และ Meyer, 2008: 71) ไดกลาวถึงการยิง

ประตูไววา “ส่ิงที่เปนหลักสําคัญในการรุกก็คือ การที่เราไดยิงประตูไดอยางสมบูรณแบบในทุกคร้ัง

ที่ไดลงสนาม”

สูตรแหงความสําเร็จในการยิงประตู (The Formula for Shooting Success) 
พารฟตต (Parfitt, อางถึงใน Pim, 2005: 36-37) ไดสรางสูตรแหงความสําเร็จในการยิง

ประตูและกลาวไววา ผูเลนที่มีความสามารถสูงในการยิงประตูจะแสดงออกถึงความสามารถของ

ทักษะทางการตอบสนองอยางอัตโนมัติที่พัฒนาโดยผานทางการทุมเทในการฝกซอม ซึ่งสูตรแหง

ความสําเร็จในการยิงประตูมีดังนี้คือ C + C = B 

Concentration (สมาธิ) + Confidence (ความมั่นใจ) = Basket (หวงประตู) 
สมาธิ  

 1. มอง = ใหเล็งไปที่เปาหมายในทุกคร้ังที่ยิงประตูและมองลูกบอลที่กําลังลงไปในหวง

ประตู 

 2. รูสึก = ใหมุงเนนความสนใจไปที่รายละเอียดของการยิงประตูที่ถูกตองและรูสึกถึงการ

เคล่ือนไหวของรางกายที่จําเปนตอความสําเร็จในการยิงประตู 
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 3. ไวใจ = ใหแสดงความสามารถในการยิงประตูที่เปนปจจุบันและลืมการยิงประตูที่

ผิดพลาดในคร้ังที่ผานมา 
 
ความม่ันใจ 

 1. มีความเชื่อมั่นในตนเองวามีความสามารถในการยิงประตู 

 2. ใหจําการยิงประตูที่ยิงลง ไมใชการยิงประตูที่ยิงพลาด และใหวิเคราะหการยิงประตูที่

ไดยิงพลาดไปนั้นแลวก็ใหลืมมันไป 

 3. ใหจินตนาการถึงตนเองวาเปนผูเลนที่มีความสามารถสูงในการยิงประตูพัฒนาความ

มั่นใจดวยการฝกซอมอยางมีประสิทธิภาพ 

 

ตอนท่ี 4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  

 จากการศึกษาคนควาวารสารและงานวิจัยจากศาสตรสาขาตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการ

วิเคราะหทางกีฬาทั้งภายในประเทศและตางประเทศยอนหลัง 10 ป ต้ังแตป พ.ศ. 2542 (ค.ศ. 

1999) จนถึงป พ.ศ. 2552 (ค.ศ. 2009) สรุปไดดังนี้ 
 
งานวิจัยในประเทศ 
  

กรกต คงทน (2542) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทปบันทึกภาพการแขงขัน โดยศึกษา

รูปแบบการยิงประตูฟุตบอลในการแขงขันฟุตบอลโลกป 1998 กลุมตัวอยางที่ใชเปนทีมที่เขารวม

การแขงขันในรอบสุดทายที่ประเทศฝรั่งเศสทั้งหมด 32 ทีม โดยใชวีดีโอเทปบันทึกการแขงขันและ

วีดีโอเทปบันทึกการยิงประตูเฉพาะการยิงประตูที่สัมฤทธิ์ผล 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. การสงทะลุไปขางหนาคือรูปแบบการยิงประตูฟุตบอลที่สัมฤทธ์ิผลมากที่สุดรองลงมา

คือการสงจากดานขาง สวนรูปแบบการยิงประตูที่สัมฤทธิ์ผลนอยที่สุดคือการสงแบบดับเบิลพาส

และการทุม 

 2. การเตะดวยหลังเทา คือวิธีการยิงประตูที่สัมฤทธิ์ผลมากที่สุด รองลงมาคือการโหมง 

สวนวิธีที่สัมฤทธ์ิผลนอยที่สุดคือ การยิงประตูวิธีอ่ืน ๆ 

 3. เขตโทษ คือพื้นที่การยิงประตูที่สัมฤทธ์ิผลมากที่สุด รองลงมาคือเขตประตู สวนพื้นที่

การยิงประตูที่สัมฤทธิ์ผลนอยที่สุดคือ นอกเขตโทษ 
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 กรุงธน ชูไทย (2542) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทปบันทึกภาพการแขงขัน โดยศึกษา

รูปแบบการเลนแฮนดบอลในการแขงขันกีฬาเอเชียนเกมส คร้ังที่ 13 โดยทําการศึกษาวิเคราะห

จากเทปบันทึกภาพการแขงขัน การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษารูปแบบการเลนแฮนดบอล

ในการแขงขันกีฬาเอเชียนเกมส คร้ังที่ 13 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาไดแก ประเทศที่เขารวม

การแขงขันแฮนดบอลในการแขงขันกีฬาเอเชียนเกมส คร้ังที่ 13 โดยคัดเลือกจาก 4 ทีมสุดทาย ทํา

การวิเคราะหขอมูลตามวิธีทางสถิติ โดยหาความถี่และรอยละของขอมูลในแตละรูปแบบ 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. ประเทศอิหรานใชรูปแบบการรุกแบบ 1-5 มากที่สุด 37 คร้ัง คิดเปนรอยละ 30.08 และ

การปองกันแบบ 5-1 มากที่สุด 42 คร้ัง คิดเปนรอยละ 26.41 ผลสัมฤทธิ์จากการรุกลูกบอลเขา

ประตูมากที่สุด จํานวน 13 คร้ัง คิดเปนรอยละ 28.89 และลูกบอลไมเขาประตู จํานวน 24 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 30.77 สวนการปองกันที่ประสบความสําเร็จมากที่สุด จํานวน 29 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

27.10 และการปองกันที่ไมประสบความสําเร็จ จํานวน 14 คร้ัง คิดเปนรอยละ 26.41 

 2. ประเทศคูเวตใชรูปแบบการรุกแบบ 1-5 มากที่สุด 43 คร้ัง คิดเปนรอยละ 40.18 และ

การปองกันแบบ 5-1 มากที่สุด 72 คร้ัง คิดเปนรอยละ 44.17 ผลสัมฤทธิ์จากการรุกลูกบอลเขา

ประตูมากที่สุด จํานวน 16 คร้ัง คิดเปนรอยละ 35.56 และลูกบอลไมเขาประตู จํานวน 27 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 37.52 สวนการปองกันที่ประสบความสําเร็จมากที่สุด จํานวน 49 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

44.96 และการปองกันที่ไมประสบความสําเร็จ จํานวน 23 คร้ัง คิดเปนรอยละ 41.81 

 3. ประเทศญ่ีปุนใชรูปแบบการรุกแบบ 1-5 มากที่สุด 29 คร้ัง คิดเปนรอยละ 26.37 และ

การปองกันแบบ 6-0 มากที่สุด 57 คร้ัง คิดเปนรอยละ 35.40 ผลสัมฤทธิ์จากการรุกลูกบอลเขา

ประตูมากที่สุด จํานวน 13 คร้ัง คิดเปนรอยละ 24.07 และลูกบอลไมเขาประตู จํานวน 16 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 28.58 สวนการปองกันที่ประสบความสําเร็จมากที่สุด จํานวน 47 คร้ัง คิดเปนรอยละ  

37.91 และการปองกันที่ไมประสบความสําเร็จ คือ การปองกันแบบอ่ืน ๆ จํานวน 11 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 25.58 

 4. ประเทศเกาหลีใชรูปแบบการรุกแบบ 1-5 มากท่ีสุด 40 คร้ัง คิดเปนรอยละ 36.70 และ

การปองกันแบบ 3-2-1 มากที่สุด 84 คร้ัง คิดเปนรอยละ 49.70 ผลสัมฤทธ์ิจากการรุกลูกบอลเขา

ประตูมากที่สุด จํานวน 23 คร้ัง คิดเปนรอยละ 35.94 และลูกบอลไมเขาประตู จํานวน 17 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 37.78 สวนการปองกันที่ประสบความสําเร็จมากที่สุด จํานวน 68 คร้ัง คิดเปนรอยละ  

54.84 และการปองกันที่ไมประสบความสําเร็จ จํานวน 16 คร้ัง คิดเปนรอยละ 36.36 

 5. การรุกรูปแบบตาง ๆ ของ 4 ประเทศรวมกัน รูปแบบการรุกที่นํามาใชมากที่สุด คือ การ

รุกแบบ 1-5 จํานวน 149 คร้ัง คิดเปนรอยละ 32.46 ผลสัมฤทธิ์จากการรุกลูกบอลเขาประตูมาก
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ที่สุด จํานวน 65 คร้ัง คิดเปนรอยละ 32.46 สวนลูกบอลที่ยิงไมเขาประตู จํานวน 84 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 33.60 รองลงมา คือ การรุกแบบ 2-4 จํานวน 60 คร้ัง คิดเปนรอยละ 24.00 

 6. รูปแบบการปองกันแบบตาง ๆ ของ 4 ประเทศรวมกัน รูปแบบการปองกันที่ไดนํามาใช

มากที่สุด คือ การปองกันแบบ 5-1 จํานวน 190 คร้ัง คิดเปนรอยละ 28.87 ผลสัมฤทธิ์จาก

การศึกษารูปแบบการปองกันที่ประสบความสําเร็จมากที่สุดมาจากการปองกันแบบ 5-1 จํานวน 

132 คิดเปนรอยละ 28.44 สวนการปองกันที่ไมประสบความสําเร็จมากที่สุด คือ การปองกันแบบ 

5-1 จํานวน 58 คร้ัง คิดเปนรอยละ 28.89   

  

 สถาพร เกตุแกว (2542) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทปบันทึกภาพการแขงขัน โดย

ศึกษารูปแบบการเลนเซปกตะกรอในการแขงขันกีฬาเอเชียนเกมส คร้ังที่ 13 ซึ่งการวิจัยคร้ังนี้มี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษารูปแบบการเลนและทักษะการเลนเซปก-ตะกรอในการแขงขันกีฬาเอเชียน

เกมส คร้ังที่ 13 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักกีฬาเซปกตะกรอ ประเภททีมชุดชายที่ลงทําการแขงขันใน

รอบรองชนะเลิศ ระหวางวันที่ 6-20 ธันวาคม 2541 ณ กรุงเทพมหานคร ซึ่งไดมาจากการเลือก

แบบเจาะจง   

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. รูปแบบการเสิรฟขางเทาดานในเปนรูปแบบที่ใชในการเสิรฟมากที่สุด และรองลงมา

เปนการเสิรฟดวยหลังเทา 

 2. รูปแบบการรับลูกเสิรฟดวยขางเทาดานในเปนรูปแบบที่ใชในการรับลูกเสิรฟมากที่สุด  

และรองลงมาเปนการรับลูกเสิรฟดวยศีรษะ 

 3. รูปแบบการรุกดวยตําแหนงหนาขวา บริเวณพื้นที่หนาซายของสนามเปนรูปแบบที่ใชใน

การรุกมากที่สุดและรองลงมาเปนการรุกดวยตําแหนงหนาขวา  บริเวณพื้นที่กลางสนาม 

 4. รูปแบบการสกัดกั้นดวยขาเปนรูปแบบที่ใชมากที่สุดในการสกัดกั้น และรองลงมาเปน

การสกัดกั้นดวยขาและลําตัว 

 5. รูปแบบการรุกแบบเตะลังกาหลังเปนรูปแบบที่ใชมากที่สุดในการเตะตะกรอ และ

รองลงมาเปนรุกแบบเตะสลับหลัง 

 6. การตั้งดวยขางเทาดานในเปนรูปแบบที่ใชมากที่สุดในการต้ัง และรองลงมาเปนการตั้ง

ดวยศีรษะ 

 7. การเสิรฟตะกรอไปยังตําแหนงหลังเปนทิศทางที่ใชมากที่สุด และรองลงมาเปนการ

เสิรฟไปยังตําแหนงหนาซาย 
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 8. การต้ังเสิรฟแบบบีเปนรูปแบบที่ใชในการตั้งรับลูกเสิรฟมากที่สุด และรองลงมาเปนการ

ต้ังเสิรฟแบบเอ 

 

 เทเวศร จันทรหอม (2546) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทปบันทึกภาพการแขงขัน โดย

ศึกษาวิเคราะหยุทธวิธีการรุกและการปองกันของฟุตบอลในการแขงขันฟุตบอลโลกคร้ังที่ 17 ป 

2002 ที่ประเทศญ่ีปุนและเกาหลีใต กลุมตัวอยางของการศึกษาคร้ังนี้เปนทีมฟุตบอลที่ผานเขารอบ 

8 ทีมสุดทายของการแขงขันฟุตบอลโลกคร้ังที่ 17 ป 2002 ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง โดย

ใชวีดีโอเทปบันทึกภาพการแขงขันเฉพาะ 8 ทีมสุดทาย แลวบันทึกความถี่ของยุทธวิธีการรุกและ

การปองกันของฟุตบอลที่แตละทีมใช 

  ผลการวิจัยพบวา 

  1. ยุทธวิธีการรุกที่ใชในการแขงขันฟุตบอลโลกคร้ังที่ 17 ป 2002 การสงจากดานขางคือ

ยุทธวิธีการรุกที่ใชมากที่สุด รองลงมาคือยุทธวิธีการรุกแบบการสงทะลุแนวปองกัน การเล้ียงหลบ

เขาทําประตู การรุกอยางรวดเร็ว การสงวอลพาส การสงยอนกลับ 90 องศา และการสงดับเบิล

พาส ตามลําดับ 

 2. ยุทธวิธีการปองกันที่ใชในการแขงขันฟุตบอลโลกคร้ังที่ 17 ป 2002 ใชยุทธวิธีการ

ปองกันแบบผสมมากที่สุด รองลงมาคือ การปองกันแบบคุมพื้นที่ สวนการปองกันแบบคนตอคนไม

มีทีมใดใชเลย 

 

 วาสนา ศิริบัวพันธ (2546) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทปบันทึกภาพการแขงขัน โดย

ทําการศึกษาวิเคราะหวิธีการรุกของทีมบาสเกตบอลในการแขงขันกีฬาแหงชาติ คร้ังที่ 33 ซึ่ง

วัตถุประสงคของการวิจัยคร้ังนี้เพื่อวิเคราะหวิธีการรุกของทีมบาสเกตบอลในการแขงขันกีฬา

แหงชาติ คร้ังที่ 33 ดวยวิธีการรุก 7 วิธีที่ใช ประกอบดวย 1) ผูเลนที่มีลูกบอลเล้ียงเขายิงประตูดวย

ตัวเอง 2) ผูเลนที่มีลูกบอลใชจังหวะการหมุนตัวเพื่อยิงประตู 3) ผูเลนที่มีลูกบอลสงลูกบอลให

เพื่อนรวมทีมที่อยูในตําแหนงที่เหมาะสมกวาทําการยิงประตู 4) ผูเลนที่ไมมีลูกบอลวิ่งตัดมารับลูก

บอลจากผูเลนที่มีลูกบอลสงใหยิงประตู 5) ผูเลนทํากําบังใหเพื่อนรวมทีมเขายิงประตู 6) การแยง

ลูกบอลของฝายรุกหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จแลวไดลูกบอลยิงประตู 7) การยิงประตูโทษ  กลุม

ตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้เปนทีมบาสเกตบอลที่เขารวมการแขงขันกีฬาแหงชาติคร้ังที่ 33 ที่

เขารอบ  4  ทีมสุดทาย ไดแก ทีมกรุงเทพมหานคร ทีมนราธิวาส ทีมพัทลุง และทีมตาก 

 ผลการวิจัยพบวา 
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 1. วิธีการรุกที่ทุกทีมใชมากที่สุด คือ วิธีการรุกโดยผูเลนที่มีลูกบอลสงลูกบอลใหเพื่อนรวม

ทีมที่อยูในตําแหนงที่เหมาะสมกวาทําการยิงประตู โดยใชการรุก 256 คร้ัง คิดเปนรอยละ 33.60  

รองลงมา คือ วิธีการรุกโดยผูเลนที่มีลูกบอลเลี้ยงเขายิงประตูดวยตัวเองและวิธีการรุกโดยการยิง

ประตูโทษ โดยใชการรุกจํานวน 234 คร้ัง และ 121 คร้ัง คิดเปนรอยละ 30.71 และ 15.88 

ตามลําดับ 

 2. วิธีการรุกที่ประสบผลสําเร็จมากที่สุด คือ วิธีการรุกโดยการยิงประตูโทษ โดยประสบ

ผลสําเร็จ 76 คร้ัง จากทั้งหมด 121 คร้ัง คิดเปนรอยละ 62.81 รองลงมา คือ  วิธีการรุกโดยการแยง

ลูกบอลของฝายรุกหลังจากการยิงประตูไมสําเร็จแลวไดลูกบอลยิงประตูและวิธีการรุกโดยผูเลนทํา

กําบังใหเพื่อนรวมทีมเขายิงประตู โดยประสบผลสําเร็จ 26 คร้ัง จากทั้งหมด 49 คร้ัง และ 8 คร้ัง  

จากทั้งหมด 20 คร้ัง คิดเปนรอยละ 53.06 และ 40.00 ตามลําดับ 

 3. วิธีการรุกที่ไมประสบผลสําเร็จมากที่สุด คือ วิธีการรุกโดยผูเลนที่ไมมีลูกบอลวิ่งตัดมา

รับลูกบอลจากผูเลนที่มีลูกบอลสงใหยิงประตูโดยไมประสบผลสําเร็จ 17 คร้ัง จากทั้งหมด 24 คร้ัง  

คิดเปนรอยละ 70.83 รองลงมา คือ วิธีการรุกโดยผูเลนที่มีลูกบอลเล้ียงเขายิงประตูดวยตัวเองและ

วิธีการรุกโดยผูเลนที่มีลูกบอลสงลูกบอลใหเพื่อนรวมทีมที่อยูในตําแหนงที่เหมาะสมกวาทําการยิง

ประตูโดยไมประสบผลสําเร็จ 161 คร้ัง จากทั้งหมด 234 คร้ัง และ 157 คร้ัง จากทั้งหมด 256   

คร้ัง คิดเปนรอยละ 68.80 และ 61.33 ตามลําดับ                            

             

 นิพล โนนจุย (2547) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทปบันทึกภาพการแขงขัน โดยศึกษา

วิเคราะหรูปแบบการยิงประตูฟุตบอลในการแขงขันฟุตบอลโลกป 2002 โดยกลุมตัวอยางที่ใชใน

การวิจัยคร้ังนี้เปนทีมฟุตบอลที่ผานเขารอบ 32 ทีมสุดทาย ที่ประเทศญ่ีปุนและเกาหลีใต โดย

เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแกเคร่ืองเลนวีซีดีและวีดีโอ แผนวีซีดีและมวนวีดีโอที่

บันทึกภาพการแขงขัน  วิเคราะหขอมูลโดยการแจกแจงความถี่และหาคารอยละ 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. การยิงประตูจากการสงจากขางสนามเปนการยิงประตูฟุตบอลที่สัมฤทธ์ิผลมากที่สุด

รองลงมาคือการสงทะลุทะลวง และการยิงประตูที่สัมฤทธิ์ผลนอยที่สุดคือการสงแบบวอลพาส 

 2. ลักษณะการยิงประตูโดยการใชเทาเปนการยิงประตูฟุตบอลที่สัมฤทธ์ิผลมากที่สุด  

รองลงมาคือการยิงประตูโดยใชศีรษะ และการยิงประตูที่สัมฤทธิ์ผลนอยที่สุดคือ ลักษณะการยิง

ประตูโดยใชอวัยวะอ่ืน ๆ  

 3. พื้นที่เขตประตูเปนการยิงประตูฟุตบอลที่สัมฤทธิ์ผลมากที่สุด รองลงมาคือพื้นที่เขต

โทษ  และพ้ืนที่การยิงประตูที่สัมฤทธิ์ผลมากที่สุดคือ พื้นที่นอกเขตโทษ 
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 4. ตําแหนงกองหนาเปนตําแหนงการยิงประตูฟุตบอลที่สัมฤทธิ์ผลมากที่สุด รองลงมาคือ

ตําแหนงกองกลาง ตําแหนงกองหลัง และตําแหนงผูรักษาประตูเปนตําแหนงที่สัมฤทธิ์ผลนอยที่สุด   

 

วรเชษฐ รัตนราศี (2547) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทปบันทึกภาพการแขงขัน โดย

ทําการศึกษาวิเคราะหรูปแบบการเลนบาสเกตบอลในการแขงขันกีฬาเยาวชนแหงชาติ คร้ังที่ 20  

ซึ่งวัตถุประสงคของการวิจัยคร้ังนี้ เพื่อศึกษาวิเคราะหรูปแบบการเลนบาสเกตบอลในการแขงขัน

กีฬาเยาวชนแหงชาติ คร้ังที่ 20 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยไดมาจากเลือกแบบเจาะจงเปน

นักกีฬาบาสเกตบอล จํานวน 48 คนจากทีมที่เขารอบ 4 ทีมสุดทาย ไดแก ทีมเชียงใหม ทีม

ขอนแกน ทีมนครราชสีมา และทีมกรุงเทพมหานคร ไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลโดยการบันทึกเทป

วีดีทัศนรอบรองชนะเลิศและรอบชิงชนะเลิศแลวนําขอมูลที่ไดมาแจกแจงความถี่และคารอยละ 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. รูปแบบการรุก 

  1.1 รูปแบบการรุกที่ใชมากที่สุด คือ รูปแบบการรุกแบบรวดเร็ว จํานวน 217 คร้ัง 

คิดเปนรอยละ 34.66 

  1.2 รูปแบบการรุกที่ประสบผลสําเร็จมากที่สุด คือ รูปแบบการรุกแบบรวดเร็ว  

จํานวน 114 คร้ัง คิดเปนรอยละ 52.53 

  1.3 รูปแบบการรุกที่ทีมชนะใชมากที่สุด คือ รูปแบบการรุกแบบรวดเร็ว จํานวน  

108 คร้ัง คิดเปนรอยละ 44.44 และประสบผลสําเร็จ จํานวน 56 คร้ัง คิดเปนรอยละ 51.85 

  1.4 ผลสําเร็จในการรุกของทีมชนะ คิดเปนรอยละ 48.55 

 2. รูปแบบการปองกัน 

  2.1 รูปแบบการปองกันที่ใชมากท่ีสุด คือ รูปแบบการปองกันแบบคนตอคน 

จํานวน 181 คร้ัง คิดเปนรอยละ 35.62 

  2.2 รูปแบบการปองกันที่ประสบผลสําเร็จมากที่สุด คือ รูปแบบการปองกันแบบ

โซน 1–3–1 จํานวน 2 คร้ัง คิดเปนรอยละ 66.66 

  2.3 รูปแบบการปองกันที่ทีมชนะใชมากที่สุด รูปแบบการปองกันแบบคนตอคน 

จํานวน 124 คร้ัง คิดเปนรอยละ 47.32 และประสบผลสําเร็จ จํานวน 59 คร้ัง คิดเปนรอยละ  

47.58 

  2.4 ผลสําเร็จในการปองกันทีมชนะ คิดเปนรอยละ 50.38 
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 เทพรัตน วิโนทัย (2542) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากวีดีโอเทปบันทึกการแขงขัน โดย

ทําการศึกษาวิเคราะหรูปแบบการเลนบาสเกตบอลของนักกีฬาบาสเกตบอลหญิงชิงชนะเลิศแหง

เอเชีย ซึ่งวัตถุประสงคของการศึกษาคร้ังนี้เพื่อทราบรูปแบบการรุกและการปองกันและผลสําเร็จใน

การรุกและการปองกัน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักกีฬาบาสเกตบอลหญิงที่เขารวมการ

แขงขันชิงชนะเลิศแหงเอเชีย คร้ังที่ 17 ระหวางวันที่ 27 เมษายน ถึงวันที่ 5 พฤษภาคม พ.ศ. 2540  

ณ อาคารนิมิบุตร ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจงจํานวน 6 ทีมในประเภทดิวิชัน 1   

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. รูปแบบ 1-2-2 เปนรูปแบบที่ใชในการรุกมากที่สุด คิดเปนรอยละ 43.63 อันดับที่ 2  

ไดแก การรุกแบบรวดเร็ว คิดเปนรอยละ 34.33 อันดับที่ 3 ไดแก การรุกแบบ 2-1-2 หรือ 2-2-1 คิด

เปนรอยละ 12.63 ผลสําเร็จของการรุกมากที่สุด ไดแก การรุกแบบรวดเร็ว คิดเปนรอยละ 51.63  

อันดับที่ 2 ไดแก การรุกแบบ 1-2-2 คิดเปนรอยละ 45.78 อันดับที่ 3 ไดแก การรุกแบบ 2-1-2 หรือ 

2-2-1 คิดเปนรอยละ 43.79 

 2. การปองกันแบบคนตอคน เปนรูปแบบที่ใชในการปองกันมากที่สุด คิดเปนรอยละ  

97.54 อันดับที่ 2 ไดแก การปองกันแบบโซน 1-3-1 คิดเปนรอยละ 1.57 อันดับที่ 3 ไดแก การ

ปองกันแบบบีบบังคับ คิดเปนรอยละ 0.86 ผลสําเร็จของการปองกันมากที่สุด ไดแก การปองกัน

แบบโซน 1-3-1 คิดเปนรอยละ 65.62 อันดับที่ 2 ไดแก การปองกันแบบคนตอคน คิดเปน 

รอยละ 51.96 อันดับที่ 3 ไดแก การปองกันแบบบีบบังคับ คิดเปนรอยละ 50.00 

 

 จันทรเพ็ญ บัวแกว (2544) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทปบันทึกภาพการแขงขัน โดย

ทําการศึกษาวิเคราะหรูปแบบการเลนบาสเกตบอลในการแขงขันกีฬาเยาวชนแหงชาติ คร้ังที่ 17  

ซึ่งวัตถุประสงคของการวิจัยคร้ังนี้ เพื่อศึกษารูปแบบการเลนบาสเกตบอลหญิงในการแขงขันกีฬา

เยาวชนแหงชาติ คร้ังที่ 17 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักกีฬาบาสเกตบอลหญิงที่เขารอบ 4  

ทีมสุดทายในการแขงขัน ไดแก ทีมนครศรีธรรมราช ทีมอางทอง ทีมกรุงเทพมหานคร และทีม

นครสวรรค 

 ผลการวิจัยพบวา 

 รูปแบบการรุกรวมทั้ง 4 ทีม 

 1. ใชรูปแบบการรุกแบบ 2-1-2 หรือ 2-2-1 จํานวน 30 คร้ัง คิดเปนรอยละ 54.60 ประสบ

ผลสําเร็จ 4 คร้ัง คิดเปนรอยละ 46.66 โดยใชการยิงประตูแบบ เลยอัพ ช็อต จํานวน 3 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 21.42 และใชการยิงประตูแบบ จัมพ ช็อต จํานวน 83 คร้ัง คิดเปนรอยละ 78.57 
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 2. ใชรูปแบบการรุกแบบ 1-2-2 จํานวน 296 คร้ัง คิดเปนรอยละ 53.91 ประสบผลสําเร็จ  

115 คร้ัง คิดเปนรอยละ 40.20 โดยใชการยิงประตูแบบ เลยอัพ ช็อต จํานวน 32 คร้ัง คิดเปนรอย

ละ 27.82 และใชการยิงประตูแบบ จัมพ ช็อต จํานวน 28 คร้ัง คิดเปนรอยละ 72.17 

 3. ใชรูปแบบการรุกแบบ 1-3-1 จํานวน 106 คร้ัง คิดเปนรอยละ 19.30 ประสบผลสําเร็จ  

38 คร้ัง คิดเปนรอยละ 35.84 โดยใชการยิงประตูแบบ เลยอัพ ช็อต จํานวน 10 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

26.31 และใชการยิงประตูแบบ จัมพ ช็อต จํานวน 28 คร้ัง คิดเปนรอยละ 73.68 

 4. ใชรูปแบบการรุกแบบรวดเร็ว จํานวน 117 คร้ัง คิดเปนรอยละ 21.31 ประสบผลสําเร็จ  

63 คร้ัง คิดเปนรอยละ 53.84 โดยใชการยิงประตูแบบ เลยอัพ ช็อต จํานวน 32 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

50.79 และใชการยิงประตูแบบ จัมพ ช็อต จํานวน 31 คร้ัง คิดเปนรอยละ 49.20 

 รูปแบบการปองกันรวมทั้ง 4 ทีม 

 1. ใชรูปแบบการปองกันแบบคนตอคน จํานวน 345 คร้ัง คิดเปนรอยละ 55.20 ประสบ

ผลสําเร็จ 206 คร้ัง คิดเปนรอยละ 59.71 

 2. ใชรูปแบบการปองกันแบบโซน 2-3 จํานวน 135 คร้ัง คิดเปนรอยละ 21.60 ประสบ

ผลสําเร็จ 86 คร้ัง คิดเปนรอยละ 63.70 

 3. ใชรูปแบบการปองกันแบบโซน 1-2-2 จํานวน 20 คร้ัง คิดเปนรอยละ 3.20 ประสบ

ผลสําเร็จ 10 คร้ัง คิดเปนรอยละ 50.00 

 4. ใชรูปแบบการปองกันแบบโซน 1-3-1 จํานวน 16 คร้ัง คิดเปนรอยละ 2.56 ประสบ

ผลสําเร็จ 8 คร้ัง คิดเปนรอยละ 50.00 

 5. ใชรูปแบบการปองกันแบบบีบบังคับโซน 1-2-2 คร่ึงสนาม จํานวน 39 คร้ัง คิดเปนรอย

ละ 6.24  ประสบผลสําเร็จ 30 คร้ัง คิดเปนรอยละ 76.92 

 6. ใชรูปแบบการปองกันแบบโซน 2-2-1 เต็มสนาม จํานวน 70 คร้ัง คิดเปนรอยละ 11.20 

ประสบผลสําเร็จ 41 คร้ัง คิดเปนรอยละ 58.57 

 

 อดุลย หมื่นสมาน (2549) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทปบันทึกภาพการแขงขัน โดย

ศึกษาวิจัยเร่ืองการวิเคราะหและเปรียบเทียบแบบแผนการทําประตูฟุตบอลของทีมชาติไทย ทีม

ชาติญ่ีปุน และทีมชาติบราซิล ในการวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อวิเคราะหและเปรียบเทียบแบบ

แผนการทําประตูฟุตบอลของทีมชาติไทย ทีมชาติญ่ีปุน และทีมชาติบราซิล กลุมตัวอยางที่ใชใน

การวิจัย คือ ทีมชาติไทยแชมปฟุตบอลซีเกมส คร้ังที่ 22 ที่ประเทศเวียดนาม จากการแขงขัน

จํานวน 5 นัด ทีมชาติญ่ีปุนแชมปฟุตบอลเอเชียนคัพ คร้ังที่ 13 ที่ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน  

จากการแขงขันจํานวน 6 นัด และทีมชาติบราซิลแชมปฟุตบอลโลก คร้ังที่ 17 ที่ประเทศญ่ีปุนและ
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เกาหลีใต จากการแขงขันจํานวน 7 นัด ทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากแผนวีซีดีบันทึกการแขงขัน

โดยเปดดูภาพซํ้าหลาย ๆ คร้ังจากเคร่ืองเลนวีซีดี แลวนํามาเขียนเปนแผนผังรูปภาพของแบบ

แผนการทําประตูฟุตบอลและบันทึกขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของลงในแบบบันทึกขอมูล วิเคราะห

ขอมูลโดยการแจกแจงความถี่และหาคารอยละ 

 ผลการวิจัยพบวา 

  1. แบบแผนการทําประตูฟุตบอลที่ใชมากที่สุดในขณะที่อยูระหวางการเลน เม่ือรวมทั้ง

สามชาติ คือ แบบแผนการสงจากดานขาง คิดเปนรอยละ 42.54 รองลงมาคือ การสงทะลุแนว

ปองกัน คิดเปนรอยละ 25.37 และแบบแผนที่ใชนอยที่สุดคือ การสงลูกกลับหลัง คิดเปนรอยละ  

2.98 ในขณะที่แบบแผนการทําประตูฟุตบอลที่ใชมากที่สุดจากการเร่ิมตนเลนใหมคือ ลูกเตะโทษ

จังหวะเดียว คิดเปนรอยละ 36.36 รองลงมาคือ ลูกเตะโทษสองจังหวะ คิดเปนรอยละ 32.73 และ

แบบแผนที่ใชนอยที่สุดคือ ลูกเตะโทษ ณ จุดเตะโทษ คิดเปนรอยละ 3.64  

 2. เม่ือเปรียบเทียบแบบแผนการทําประตูฟุตบอลแตละแบบแผนในขณะที่อยูระหวางการ

เลน พบวา การสงจากดานขาง คิดเปนรอยละ 30.00 เปนแบบแผนการทําประตูฟุตบอลที่ไดประตู

มากที่สุดของทีมชาติบราซิล เชนเดียวกับทีมชาติญ่ีปุนที่ไดประตูมากที่สุดจากการสงจากดานขาง  

คิดเปนรอยละ 27.27 ขณะที่ทีมชาติไทยไดประตูมากท่ีสุดจากการสงลูกกลับหลัง คิดเปนรอยละ  

66.67 ในขณะเดียวกันพบวา ลูกเตะโทษ ณ จุดเตะโทษ คิดเปนรอยละ 100.00 เปนแบบแผนการ

ทําประตูฟุตบอลจากการเร่ิมตนเลนใหมที่ไดประตูมากที่สุดของทีมชาติบราซิล ขณะที่ทีมชาติ

ญ่ีปุนและทีมชาติไทยไดประตูมากที่สุดจากลูกเตะมุมเหมือนกัน คิดเปนรอยละ 50.00 และ 33.33  

ตามลําดับ 

 3. ปจจัยที่เกี่ยวของกับการทําประตูฟุตบอล เมื่อรวมทั้งสามชาติ พบวา บริเวณที่ใชในการ

ทําประตูฟุตบอลสวนใหญมาจากบริเวณเขตโทษ คิดเปนรอยละ 69.31 เทคนิคที่ใชในการทําประตู

ฟุตบอลสวนใหญจะใชเทคนิคหลังเทา คิดเปนรอยละ 42.33 และการสัมผัสบอลของผูที่ทําประตู

จะอยูที่ 1 คร้ัง คิดเปนรอยละ 59.25 ในสวนของจํานวนครั้งของการสงบอลกอนจะมีการทําประตู

ฟุตบอลในขณะท่ีอยูระหวางการเลนสวนใหญจะอยูที่ 3 คร้ัง คิดเปนรอยละ 25.00 แตจากการ

เร่ิมตนเลนใหมใชการสงบอล 1 คร้ัง คิดเปนรอยละ 84.85 และเวลา 6-10 วินาทีคือ เวลาที่ใชใน

การครอบครองบอลกอนจะมีการทําประตูฟุตบอลในขณะท่ีอยูระหวางการเลน คิดเปนรอยละ  

34.32 แตจากการเร่ิมตนเลนใหมใชเวลาเพียง 1-2 วินาที คิดเปนรอยละ 85.45 
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งานวิจัยในตางประเทศ 
 แกรนท และคณะ (Grant  et  al., 1999) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะห จากเทปบันทึกภาพ

การแขงขัน โดยทําการศึกษาเร่ืองการวิเคราะหการทําประตูในการแขงขันฟุตบอลโลกป 1998 ที่

ประเทศฝร่ังเศส ตัวแปรสําหรับวิเคราะหประกอบดวย เวลาของการทําประตู การสรางโอกาสใน

การทําประตู เทคนิคที่ใชในการทําประตู จํานวนการสัมผัสบอลของผูทําประตู พื้นที่ที่สามารถแยง

บอลมาครอบครองแลวทําใหเกิดการไดประตู จํานวนการสงบอลกอนการไดประตู เวลาของการ

ครอบครองบอลกอนการไดประตู และการทําประตูจากการเร่ิมตนเลนใหม วิเคราะหจาก 171 

ประตูใน 64 เกมการแขงขันฟุตบอลโลกป 1998 เฉล่ีย 2.67 ประตูตอเกม 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. ประตูที่ไดในชวง 15 นาทีสุดทายของการแขงขันจะมากกวาชวงเวลา 15 นาทีชวงอ่ืน ๆ  

และจากการเปรียบเทียบ ประตูจํานวนมากเกิดข้ึนในชวงทดเวลาบาดเจ็บของคร่ึงแรกและชวง 3 

นาทีแรกของคร่ึงเวลาหลัง 

 2. ประตูที่เกิดข้ึนในขณะที่อยูระหวางการเลน คิดเปนรอยละ 63.20 และประตูที่เกิดข้ึน

จากการเร่ิมตนเลนใหม คิดเปนรอยละ  24.60  

 3. เทคนิคสวนใหญที่ทําใหไดประตูจะใชขางเทาดานในและหลังเทา 

 4. จํานวนการสัมผัสบอลของผูทําประตู มากกวารอยละ 50.00 ของประตูในขณะท่ีอยู

ระหวางการเลนและการเร่ิมตนเลนใหมเกี่ยวของกับการสัมผัสบอลจังหวะเดียว อยางไรก็ตามรอย

ละ 16.70 ของประตูที่ทําไดในขณะที่อยูระหวางการเลนมาจากการสัมผัสบอล 4 จังหวะหรือ

มากกวา ซึ่งสะทอนใหเห็นถึงความสําคัญของผูเลนที่มีความสามารถในการเล้ียงลูกหรือไปกับบอล

เพื่อสรางสรรคโอกาสในการทําประตูและเชนเดียวกันความสามารถเฉพาะตัวจะเปนสวนสําคัญใน

การไดประตูซึ่งเกิดข้ึนในขณะที่อยูระหวางการเลน 

 5. ประตูที่เกิดข้ึนจากการแยงบอลมาครอบครองจะเกิดข้ึนในแดนปองกันมากกวาแดนรุก 

 6. จํานวนการสงบอลกอนการไดประตูที่เกิดข้ึนในขณะที่อยูระหวางการเลนอยูที่ 3 คร้ังคิด

เปนรอยละ  21.30 

  7. เวลาของการครอบครองบอลกอนการไดประตู อยูในชวง 6-10 วินาทีคิดเปนรอยละ    

25.9  

 8. 42 ประตูที่เกิดข้ึนจากการเร่ิมตนเลนใหม มาจากการเตะโทษจังหวะเดียวและสอง

จังหวะ (Free Kick) คิดเปนรอยละ 50 มาจากการเตะมุม (Corner Kick) คิดเปนรอยละ 47.60 

และ มาจากการทุมลูกเขาเลน (Throw In) คิดเปนรอยละ 2.40   
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 แกรนท และคณะ (Grant et al., 1999) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทปบันทึกภาพการ

แขงขัน โดยศึกษาวิเคราะหเกี่ยวกับความแตกตางระหวางทีมที่ประสบความสําเร็จและทีมที่

ลมเหลว จากการแขงขันฟุตบอลโลกป 1998 ที่ประเทศฝร่ังเศส โดยทีมที่ประสบความสําเร็จ คือ 

ทีมที่เขาสูรอบรองชนะเลิศ ขณะที่ทีมที่ลมเหลว คือทีมที่ไมสามารถเขาสูรอบสองได โดยทําการ

วิเคราะหจากเทปบันทึกภาพการแขงขันจํานวน 30 เกมการแขงขัน 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. ทีมที่ประสบความสําเร็จมีคาเฉลี่ยความพยายามในการทําประตู  การสงบอลและการ

โยนบอลตอเกมมากกวาทีมที่ลมเหลว   

 2. ทีมที่ประสบความสําเร็จมีผลที่ดีของการสงบอลตอเกมในพื้นที่แดนรุก ทั้งในกรอบเขต

โทษและนอกเขตโทษเมื่อเปรียบเทียบกับทีมที่ลมเหลว   

 3. ทีมที่ประสบความสําเร็จมีความสามารถในการเจาะทะลุแนวรับของฝายปองกัน โดย

การสงบอล การวิ่งหรือการเล้ียงบอลไปขางหนาดีกวาทีมที่ลมเหลว   

 4. ทีมที่ประสบความสําเร็จมีความพยายามสูงในการสรางสรรคโอกาสในการทําประตู

ขณะที่อยูระหวางการเลน ในเร่ืองการสงบอลจะอยูที่ 4 คร้ัง และใชเวลา 15 วินาทีในการ

สรางสรรคโอกาสทําประตูเมื่อเปนฝายครอบครองบอล 

 

แกรฟส และคณะ (Garefis et al., 2006) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทปบันทึกภาพ

การแขงขัน โดยทําการศึกษาวิเคราะหถึงองคประกอบสําคัญของสถานการณการรุกแบบตัวตอตัว

ในการแขงขันบาสเกตบอลสมัยใหม โดยทําการวิเคราะหจากวีดีโอเทปบันทึกการแขงขันจํานวน  

46 เกมการแขงขัน ซึ่งวัตถุประสงคในการวิจัยคร้ังนี้เพื่อศึกษาวิเคราะหถึงองคประกอบสําคัญของ

สถานการณการรุกแบบตัวตอตัวและประเมินถึงบทบาทของเกมการแขงขันบาสเกตบอลสมัยใหม 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยไดมาจากเลือกแบบเฉพาะเจาะจงจากเกมการแขงขันบาสเกตบอล

ชายชิงแชมปทวีปยุโรปจํานวน 46 เกมการแขงขัน ซึ่งไดมาจากเกมการแขงขันบาสเกตบอลชายชิง

แชมปทวีปยุโรปป 2001 จํานวน 20 เกมการแขงขันที่ประเทศตุรกีและการแขงขันบาสเกตบอลชาย

ชิงแชมปทวีปยุโรปป 2003 จํานวน 26 เกมการแขงขันที่ประเทศสวีเดนโดยทําการวิเคราะหขอมูล

จากเกมการรุกทั้งหมด 7302 คร้ัง ซึ่ง องคประกอบสําคัญที่ทําการวิเคราะหประกอบไปดวย 1)  

วิธีการรุกที่ประสบผลสําเร็จ 2) ลักษณะของสถานการณการรุกแบบตัวตอตัวที่ใชโดยทั่วไปและ

ความสัมพันธที่เกี่ยวของกันกับตําแหนงของผูเลน 3) ความถี่ของสถานการณการรุกแบบตัวตอตัว

ที่ใชในแตละตําแหนงของผูเลนที่มีความสัมพันธเกี่ยวของกันกับทีมที่ชนะและทีมที่แพ 

 ผลการวิจัยพบวา 
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 1.  สถานการณการรุกแบบตัวตอตัวนั้น การหันหนาเขาหาหวงประตูบาสเกตบอลเปนวิธีที่

ใชในการเขาโจมตีมากที่สุด 

 2.  ผูเลนในตําแหนงการด ชูตติงการด และสมอลฟอรเวิรด จะใชวิธีการหันหนาเขาหาหวง

ประตูบาสเกตบอลในการเขาโจมตีในสถานการณการรุกแบบตัวตอตัว ขณะเดียวกันถึงแมวาผูเลน

ในตําแหนงเพาเวอรฟอรเวิรด และตําแหนงเซ็นเตอร จะใชวิธีการหันหนาเขาหาหวงประตู

บาสเกตบอลในการเขาโจมตีอยูบอยคร้ัง แตก็มักจะใชวิธีการหันหลังใหหวงประตูบาสเกตบอลใน

การเขาโจมตีมากกวาผูเลนในตําแหนงอ่ืน ๆ   

 3.  สถานการณการรุกแบบตัวตอตัวนั้นเปนแทคติคที่โคชเลือกใชในเกมการรุกมากที่สุด 

 

 แซมพาอิโอ และคณะ (Sampaio et al., 2006) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทป

บันทึกภาพการแขงขัน โดยทําการศึกษาวิเคราะหถึงความแตกตางในเชิงสถิติทางความสัมพันธกัน

ในเกมการแขงขัน ระหวางผูเลนในตําแหนงการด ตําแหนงฟอรเวิรด และตําแหนงเซ็นเตอรในลีก

การแขงขันระดับอาชีพ จํานวน 3 ลีกการแขงขัน ซึ่งวัตถุประสงคในการวิจัยคร้ังนี้เพื่อที่จะพิจารณา

ถึงความแตกตางทางสถิติในเกมการแขงขัน ระหวางผูเลนในตําแหนงการด ตําแหนงฟอรเวิรด  

และตําแหนงเซ็นเตอรในลีกการแขงขันระดับอาชีพ จํานวน 3 ลีกการแขงขัน ไดแก ลีกเอ็นบีเอ 

(NBA: National Basketball Association) ลีกการแขงขันในระดับสูงสุดของประเทศสหรัฐอเมริกา 

ลีกเอซีบี (ACB: Association de Club Baloncesto) ลีกการแขงขันในระดับสูงสุดของทวีปยุโรป

ซึ่งอยูในประเทศสเปน และ ลีกแอลซีบี (LCB: Liga de Club de Basquetebol) ลีกการแขงขันใน

ระดับตํ่ากวาลีกการแขงขันอ่ืน ๆ ในประเทศโปรตุเกส ซึ่งเราไดใหเหตุผลวาความรูทางความ

แตกตางสามารถชวยใหโคชสราง และสังเกตแบบแผนทางการเลนไดดีข้ึน และเพิ่มผลสําเร็จทาง

กระบวนการของการคัดเลือกตัวนักกีฬา ซึ่งไดเก็บรวบรวมขอมูลในการแขงขัน NBA จํานวน 5 เกม

ในรอบ “เพล ออฟ ไฟนอล” (Play Off Final) ในป 2000-2001 ACB จํานวน 3 เกม และ LCB 

จํานวน 4 เกม ซึ่งนักกีฬาในแตละลีกการแขงขันนั้น การศึกษาวิเคราะหถึงความแตกตางกันจะ

สามารถบงบอกถึงลักษณะสถิติทางความสัมพันธกันในเกมการแขงขันที่ไดขยายความแตกตางกัน

ระหวางตําแหนงของการเลน   

 ผลการวิจัยพบวา 

  1. ในลีกการแขงขัน LCB ผูเลนในตําแหนงเซ็นเตอร และผูเลนในตําแหนงการด จะมี

ความแตกตางกันของหนาที่ในการปองกัน โดยผูเลนในตําแหนงเซ็นเตอรจะใหความสําคัญไปที่ 

การบล็อก (Block) และการรีบาวดขณะเปนฝายปองกัน (Defensive Rebounds) และไมให
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ความสําคัญไปที่ การไมประสบความสําเร็จในการยิงประตูในระยะ 3 คะแนน (3-Point Field-

Goals)  

 2. ในลีกการแขงขัน ACB ผูเลนในตําแหนงเซ็นเตอร และผูเลนในตําแหนงการด จะมี

ความแตกตางกันของหนาที่ในการรุก โดยผูเลนในตําแหนงการดจะใหความสําคัญไปที่ แอสซิสต 

(Assists) และการยิงประตูในระยะ 3 คะแนน (3-Point Field-Goals) ทั้งที่ประสบความสําเร็จ 

และไมประสบความสําเร็จในการยิงประตู และไมใหความสําคัญไปที่ การรีบาวดขณะเปนฝายรุก 

(Offensive Rebound) 

 3. ในลีกการแขงขัน NBA ผูเลนในตําแหนงเซ็นเตอร และผูเลนในตําแหนงการด จะมี

ความแตกตางกันของหนาที่ในการรุก โดยผูเลนในตําแหนงเซ็นเตอรจะใหความสําคัญไปที่การ     

รีบาวดขณะเปนฝายรุก (Offensive Rebound) และไมใหความสําคัญไปที่ แอสซิสต (Assists) 

และการไมประสบความสําเร็จในการยิงประตู 

 4. การวิเคราะห ทั้ง 3 ลีกการแขงขันนี้จะทําใหทราบถึงเปอรเซ็นตในระดับสูงของจํานวน

ทั้งหมดในการแบงประเภทของการประสบความสําเร็จในการเลน ดังตอไปนี้ 

 ลีกการแขงขัน LCB คิดเปนรอยละ 86 ลีกการแขงขัน ACB คิดเปนรอยละ 74 และลีกการ

แขงขัน  NBA คิดเปนรอยละ 85 โดยทั่วไปแลวความแตกตางทางสถิติในเกมการแขงขันของผูเลน  

เนื่องจากตําแหนงของการเลน ซึ่งอาจเปนเพราะวา ความรูอันลึกซ้ึงถึงความแตกตางทางลักษณะ

ขนาดของรางกายที่ไดถูกวางเงื่อนไขในระยะทางของการเลนจากหวงประตูบาสเกตบอล ซึ่งโคช

นั้นสามารถนําผลทางการวิเคราะหนี้ไปใชเสริมความสําคัญทางความเช่ือมั่นในการสนับสนุนถึง

ความแตกตางของผูเลนที่มีตอการแสดงออกทางความสามารถของทีม และประเมินการแสดงออก

ทางความสามารถของผูเลนตามตําแหนงของการเลน ในทางกลับกันโมเดลทางความแตกตาง

เหลานี้อาจจะสามารถชวยในการคัดเลือกตัวผูเลน และพัฒนาโปรแกรมการฝกตาง ๆ 

 

 ลอนเดล และแทม (Lonsdale and Tam, 2008) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทป

บันทึกภาพการแขงขัน โดยทําการศึกษาวิเคราะหถึงความมั่นคงทางระยะเวลาและพฤติกรรมของ

แบบแผนที่ใชเปนประจําในชวงกอนการแสดงออกทางความสามารถ: กรณีศึกษาการวิเคราะห

ภายในตัวบุคคลทางความแมนยําในการยิงประตูโทษของนักกีฬาที่มีความสามารถสูง ซึ่งผลสําเร็จ

ของแบบแผนที่ใชเปนประจําในชวงกอนการแสดงออกทางความสามารถที่ต้ังอยูบนการแสดงออก

ทางความสามารถของทักษะในการใชข้ันตอนในการยิงประตูโทษสวนตัวนั้นยังไมไดรับการพิสูจน

และยืนยัน ซึ่งในการศึกษาคร้ังนี้นั้นจะพิจารณาถึงความสําคัญของความม่ันคงทางระยะเวลาและ

พฤติกรรมของแบบแผนที่ใชเปนประจํา ซึ่งระยะเวลา และแบบแผนที่เฉพาะของการแสดงออกทาง
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พฤติกรรมกอนการยิงประตูโทษในแตละครั้ง จํานวน 284 คร้ังไดถูกวิเคราะหในเกมการแขงขัน 

(NBA: National Basketball Association) จํานวน 14 เกมในรอบ “เพล ออฟ” (Play Off) ซึ่ง

คะแนนที่ไดถูกทําใหเปนมาตรฐานจากการวิเคราะหภายในตัวบุคคลไดถูกคํานวณสําหรับ

ระยะเวลาของการยิงประตูโทษในแตละคร้ัง ซึ่งแบบแผนทางพฤติกรรมที่ใชเปนประจํานั้นไดถูก

จําแนกใหเห็นถึงลักษณะเดน และการยิงประตูโทษในแตละคร้ังไดถูกแยกประเภทออกเปน 2 

ลักษณะคือ “ทําตามแบบแผนที่ใชเปนประจํา” หรือ “ไมไดทําตามแบบแผนที่ใชเปนประจํา” และ

ระยะเวลาของแบบแผนที่ใชเปนประจําของการยิงประตูโทษในแตละครั้งไดถูกแยกประเภท

ออกเปน 3 ลักษณะคือ การใชระยะเวลาส้ัน การใชระยะเวลาปกติ และการใชระยะเวลานาน 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. ผูเลนจะประสบความสําเร็จมากกวาเม่ือพวกเขาทําตามพฤติกรรมหลักของแบบแผนที่

ใชเปนประจําอยางตอเนื่อง คิดเปนรอยละ 83.77 จากการยิงประตูโทษทั้งหมด 228 คร้ัง ซึ่งจะ

มากกวาการที่พวกเขาหันเหพฤติกรรมของแบบแผนในการยิงประตูโทษในแบบแผนอ่ืน ๆ คิดเปน

รอยละ 71.43 จากการยิงประตูโทษทั้งหมด 56 คร้ัง 

 2. ผลสําเร็จในการยิงประตูโทษที่เกี่ยวของกันกับระยะเวลาของแบบแผนที่ใชเปนประจํา  

ซึ่งผลสําเร็จของการใชระยะเวลาส้ันคิดเปนรอยละ 81.59 จากการยิงประตูโทษทั้งหมด 38 คร้ัง 

 ผลสําเร็จของการใชระยะเวลาปกติคิดเปนรอยละ 81.81จากการยิงประตูโทษทั้งหมด 209 คร้ัง 

และผลสําเร็จของการใชระยะเวลานานคิดเปนรอยละ 78.38 จากการยิงประตูโทษทั้งหมด 37 คร้ัง 

   

 เร็มเมิรท (Remmert, 2003) ไดทําการวิจัยเชิงวิเคราะหจากเทปบันทึกภาพการแขงขัน 

โดยทําการศึกษาวิจัยเร่ืองการวิเคราะหพฤติกรรมทางการรุกโดยการใชแทคติคการเลนเปนกลุมใน

การแขงขันบาสเกตบอลในระดับที่มีความสามารถสูงที่ ต้ังอยูบนพื้นฐานของโมเดลทาง

กระบวนการที่สอดคลองกัน ซึ่งโมเดลนี้จะส่ือถึงผลของปฏิกิริยาทางพฤติกรรมที่เกิดข้ึนมาจากการ

รุกและการรับของนักกีฬาโดยเฉพาะอยางยิ่งการใชแทคติคการเลนเปนกลุมในการรุกในเกมการ

แขงขันปกติโดยมีรูปแบบการปองกันแบบตัวตอตัว ซึ่งกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนเกม

การแขงขันบาสเกตบอลในระดับนานาชาติที่มีความสามารถสูง จํานวน 60 เกมการแขงขัน โดยใช

ระบบโปรแกรมคอมพิวเตอรวีดีโอ เอเอส (VDO AS) ทําการวิเคราะหจากวีดีโอเทปที่บันทึกภาพ

การแขงขัน   

 ผลการวิจัยพบวา 
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 1. พฤติกรรมทางการรุกโดยการใชแทคติคการเลนเปนกลุมต้ังแต 2 คน 3 คนและ 4 คน 

ในการแขงขันบาสเกตบอล คือ การใชการสกรีน (Screen) ซึ่งประสบผลสําเร็จสูงสุดในเกมการ

แขงขัน 

 2. ปฏิกิริยาทางพฤติกรรมที่เกิดข้ึนมาจากการรุกโดยการใชแทคติคการเลนเปนกลุมจะถูก

ใชในเกมการแขงขันปกติโดยมีรูปแบบการปองกันแบบตัวตอตัว ซึ่งจะมีคารอยละที่แสดงออกทาง

พฤติกรรมคือ ความต้ังใจและการเตรียมตัวคิดเปนรอยละ 67.30 การซอนกันของตําแหนงคิดเปน

รอยละ 69.20 และการจบการทําประตูดวยความสามารถเฉพาะตัวคิดเปนรอยละ 75.80  

 3. การใชการโยกหลอก (Fake) จะทําใหการรุกมีความสลับซับซอนมากยิ่งข้ึนตอทีมที่

ปองกัน 

 4. ในการวิเคราะหพฤติกรรมทางการรุกโดยการใชแทคติคการเลนเปนกลุมที่ต้ังอยูบน

พื้นฐานของโมเดลทางกระบวนการที่สอดคลองกันนั้น ความพยายามในการรุกจะมีคาเฉล่ียของ

คะแนนอยูที่ 0.80 แตมตอการรุกในแตละคร้ัง และการจบการรุกจะมีคาเฉล่ียของคะแนนอยูที่ 

1.04 แตมตอการรุกในแตละคร้ัง 
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บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การศึกษาวิจัยเร่ือง “การศึกษาเปรียบเทียบแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลของทีม

ชาติสหรัฐอเมริกากับทีมคูแขงขันในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29” เปนการวิจัย

เชิงวิเคราะห (Analytical Research) ซึ่งผูวิจัยไดกําหนดข้ันตอนวิธีดําเนินการวิจัยตามหัวขอ

ดังตอไปนี้

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  

2. ตัวแปรที่เกี่ยวของในการวิจัย 

3. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

6. ข้ันตอนดําเนินการวิจัย 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง
 กลุมตัวอยางที่ใชในการในการดําเนินการวิจัยในคร้ังนี้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) คือ ทีมบาสเกตบอลที่ชนะเลิศในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส 

คร้ังที่ 29  คือ ทีมชาติสหรัฐอเมริกา และทีมคูแขงขันจากชาติตาง ๆ จํานวน 7 ชาติ รวมทั้งหมด

เปนจํานวน 8 ชาติดังตอไปนี้ 

  1. ทีมชาติสหรัฐอเมริกา

  2. ทีมชาติจีน

  3. ทีมชาติแองโกลา 

  4. ทีมชาติกรีซ

  5. ทีมชาติสเปน

  6. ทีมชาติเยอรมนี

  7. ทีมชาติออสเตรเลีย

  8. ทีมชาติอารเจนตินา

 เกมการแขงขันในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ป พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 

2008) ณ กรุงปกกิ่ง ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีนที่ใชในการในการดําเนินการวิจัยในคร้ังนี้ มี
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ทั้งหมดจํานวน 8 เกมการแขงขันที่ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมี

รายการดังตอไปนี้

 เกมการแขงขันในรอบแรก (Preliminary Round)

  เกมการแขงขันที่ 1 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติจีน

  เกมการแขงขันที่ 2 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติแองโกลา

  เกมการแขงขันที่ 3 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติกรีซ

  เกมการแขงขันที่ 4 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติสเปน

  เกมการแขงขันที่ 5 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติเยอรมนี

 เกมการแขงขันในรอบแปดทีมสุดทาย (Quarterfinal Round)

  เกมการแขงขันที่ 6 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติออสเตรเลีย

 เกมการแขงขันในรอบสี่ทีมสุดทาย (Semifinal Round)

  เกมการแขงขันที่ 7 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติอารเจนตินา

 เกมการแขงขันในรอบชิงชนะเลิศ (Gold Medal Game)

  เกมการแขงขันที่ 8 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติสเปน

 
ตัวแปรที่เกี่ยวของในการวิจัย

 ในข้ันตอนของการเปรียบเทียบความแตกตางโดยใชสถิติเชิงอนุมาน ( Inference 

Statistics) ผูวิจัยไดกําหนดสมมติฐานของการวิจัยจํานวน 6 ขอ สามารถจําแนกตัวแปรที่ใชในการ

วิจัยไดดังนี้

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 1 ทีมที่ใชแบบแผนในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จใน

การทําประตูแตกตางกัน 

ตัวแปรตน คือ แบบแผนที่ใชในการทําประตู

ตัวแปรตาม คือ ผลสําเร็จในการทําประตู

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 ทีมที่ใชตําแหนงในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จใน

การทําประตูแตกตางกัน 

ตัวแปรตน คือ ตําแหนงที่ใชในการทําประตู

ตัวแปรตาม คือ ผลสําเร็จในการทําประตู

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 3 ทีมที่ใชแทคติคในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการ

ทําประตูแตกตางกัน 
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ตัวแปรตน คือ แทคติคที่ใชในการทําประตู

ตัวแปรตาม คือ ผลสําเร็จในการทําประตู

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 4 ทีมที่ใชเทคนิคในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการ

ทําประตูแตกตางกัน 

ตัวแปรตน คือ เทคนิคที่ใชในการทําประตู

ตัวแปรตาม คือ ผลสําเร็จในการทําประตู

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 5 ทีมที่ใชพื้นที่ในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกัน

ตัวแปรตน คือ พื้นที่ที่ใชการทําประตู

ตัวแปรตาม คือ ผลสําเร็จในการทําประตู

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 6 ทีมที่ใชเวลาในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกัน 

ตัวแปรตน คือ เวลาที่ใชในการทําประตู

ตัวแปรตาม คือ ผลสําเร็จในการทําประตู

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
 1. เคร่ืองคอมพิวเตอร

 2. โปรแกรม Focus X2 Version 1.5 (โปรแกรมคอมพิวเตอรข้ันสูงที่ใชในการวิเคราะหการ

แขงขันกีฬา)

 3. เทปบันทึกการแขงขันจํานวน 8 เกมการแขงขัน

 4. โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป SPSS for Window Version 17

การเก็บรวบรวมขอมูล

การวิจัยในคร้ังนี้ผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยใชวิธีการดูเทปบันทึกการ

แขงขันซํ้าหลาย ๆ คร้ังโดยทําการวิเคราะหและบันทึกขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของแบบแผนและปจจัย

ที่มีอิทธิพลตอการทําประตูบาสเกตบอล ดวยโปรแกรม Focus X2 Version 1.5 แบงออกเปน 2 

สวนดังนี้

สวนที่ 1 แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอล  

สวนที่ 2 ปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลตอการทําประตูบาสเกตบอล 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล

 การวิเคราะหขอมูล ไดใชสถิติในการวิเคราะห 2 สวนดังนี้

 สวนแรกใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยนําเสนอเปนตารางความถี่ 

(Frequency) คารอยละ (Percentage) เพื่ออธิบายขอมูลความสัมฤทธิ์ผลในการใชแบบแผนและ

ปจจัยการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน

 สวนที่สองใชสถิติเชิงอนุมาน (Inference Statistics) ซึ่งไดแก สถิติการวิเคราะหความ

แปรปรวนทางเดียว (One Way ANOVA) และเปรียบเทียบพหุคูณ (Multiple Comparison) โดยใช

วิธีทดสอบผลตางนัยสําคัญ (LSD: Least Significant Difference) ดวยคาสถิติระดับนัยสําคัญ 

.05 โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป SPSS for Window Version 17 ในการประมวลผล

ขอมูล 

ขั้นตอนดําเนินการวิจัย
 ผูวิจัยไดดําเนินข้ันตอนในการทําวิจัยออกเปน 3 ข้ันตอนดังตอไปนี้คือ

  
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอล

  1.1 วิเคราะหเอกสาร (Documentary Analysis) แบบแผนและปจจัยในการทํา
ประตูบาสเกตบอล
  1.1.1 ศึกษา วิเคราะห และสังเคราะห แนวคิดและทฤษฎีของแบบแผนและปจจัย

ในการทําประตูบาสเกตบอล จากตํารา เอกสารทางวิชาการ วารสารและงานวิจัยจากศาสตรสาขา

ตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลทั้งภายในประเทศและ

ตางประเทศยอนหลัง 10 ป ต้ังแตป พ.ศ. 2542 (ค.ศ. 1999) จนถึงป พ.ศ. 2552 (ค.ศ. 2009) 

ไดแก ศาสตรทางดานการโคชบาสเกตบอล (Basketball Coaching) ศาสตรทางดานทักษะกีฬา

บาสเกตบอล (Basketball Skill) ศาสตรทางดานเทคนิคทางการเลนกีฬาบาสเกตบอล 

(Basketball Technique) ศาสตรทางดานแทคติคทางการเลนกีฬาบาสเกตบอล (Basketball 

Tactic) ศาสตรทางดานกลยุทธทางการเลนกีฬาบาสเกตบอล (Basketball Strategy) ศาสตร

ทางดานแบบฝกกีฬาบาสเกตบอล (Basketball Drill) ศาสตรทางดานรูปแบบทางการรุกและการ

ปองกันในกีฬาบาสเกตบอล (Basketball Offense and Defense) ศาสตรทางดานการวิเคราะห

เกมการแขงขันในกีฬาบาสเกตบอล (Basketball Analysis) โดยมีวัตถุประสงคเพื่อที่จะรวบรวม

เนื้อหาสาระที่เกี่ยวของกับแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลที่พบในตํารา เอกสาร

ทางวิชาการ วารสารและงานวิจัยจากศาสตรสาขาที่เกี่ยวของทั้งภายในประเทศและตางประเทศ
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 1.2 กําหนดแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอล
  1.2.1 ทําการจําแนกประเภท (Classification) แบบแผนและปจจัยในการทํา

ประตูบาสเกตบอลที่พบในตํารา และเอกสารตาง ๆ ที่ไดมาจากการวิเคราะหทางเอกสาร 

(Documentary Analysis) โดยมีกระบวนการขั้นตอนในการจําแนกดังตอไปนี้

  1.2.1.1 วิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis)

  1.2.1.2 เปรียบเทียบเนื้อหา (Content Comparison)

  1.2.1.3 ตีความหมายเนื้อหา (Content Interpretation)

  จากแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลท่ีพบในตําราเอกสารตาง ๆ โดยมี

วัตถุประสงคเพื่อที่จะกําหนดประเด็น การเช่ือมโยงประเด็นและการสรางแนวคิดและทฤษฎีที่

อธิบายถึงแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่จะทําการศึกษาวิจัย

   1.2.2 ทําการรวบรวมแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลที่ไดมาจาก

การวิเคราะหทางเอกสาร (Documentary Analysis) และการจําแนกประเภท (Classification) มา

ทําการแกไขและจัดหมวดหมูใหมใหเหมาะสมและสอดคลองกับความสามารถของนักกีฬาในการ

แขงขันระดับโอลิมปกเกมส โดยมีวัตถุประสงคเพื่อที่จะนําไปใชวิเคราะหเกมการแขงขันที่จะ

ทําการศึกษาวิเคราะหในลําดับตอไป โดยใชโปรแกรม Focus X2 Version 1.5 ซึ่งเปนโปรแกรม

คอมพิวเตอรข้ันสูงที่ใชในการวิเคราะหการแขงขันกีฬาโดยตรง โดยจะนําขอมูลที่ไดจากการ

วิเคราะหมาทําการจัดหมวดหมูใหถูกตองเหมาะสมตอการกําหนดแบบแผนและปจจัยในการทํา

ประตูบาสเกตบอลที่ตองการจะทําการศึกษาวิจัยในลําดับตอไป

  1.2.3 วางกรอบความคิดรวบยอด (Concepts) ผลของการวิเคราะหแบบแผน

และปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอล โดยศึกษา วิเคราะห และสังเคราะห แนวคิดและทฤษฎี

ของแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอล จากตํารา และเอกสารทางวิชาการตาง ๆ จนได

สาระสําคัญที่เปนกรอบของผลการวิเคราะหแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลที่

สําคัญดังตอไปนี้

  1.2.3.1 แบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอลที่เปนที่นิยม 

  1.2.3.2 แบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอลที่ไดประตู 

  1.2.3.3 แบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทําคะแนนได 

  1.2.3.4 แบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 

  1.2.3.5 ปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลตอแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่

ทําคะแนนได 

   1.2.3.5.1 ตําแหนงผูเลนที่ใชในการทําประตู 
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   1.2.3.5.2 แทคติคที่ใชในการทําประตู 

   1.2.3.5.3 เทคนิคที่ใชในการทําประตู 

   1.2.3.5.4 พื้นที่ที่ใชในการทําประตู 

   1.2.3.5.5 เวลาที่ใชในการทําประตู 

   
ขั้นตอนท่ี 2 วิเคราะหขอมูล (Data Analysis) แบบแผนและปจจัยในการทําประตู
บาสเกตบอล

2.1 จัดหาเทปบันทึกการแขงขันระหวางทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมคูแขงขันในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ป พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008) ณ กรุงปกกิ่ง ประเทศสาธารณรัฐ

ประชาชนจีน จํานวน 8 เกมการแขงขันโดยมีรายการดังตอไปนี้

          เกมการแขงขันในรอบแรก (Preliminary Round)

เกมการแขงขันที่ 1 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติจีน

เกมการแขงขันที่ 2 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติแองโกลา

เกมการแขงขันที่ 3 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติกรีซ

  เกมการแขงขันที่ 4 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติสเปน

  เกมการแขงขันที่ 5 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติเยอรมนี

เกมการแขงขันในรอบ 8 ทีมสุดทาย (Quarterfinal Round)

  เกมการแขงขันที่ 6 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติออสเตรเลีย

 เกมการแขงขันในรอบ 4 ทีมสุดทาย (Semifinal Round)

  เกมการแขงขันที่ 7 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติอารเจนตินา

เกมการแขงขันในรอบชิงชนะเลิศ (Gold Medal Game)

  เกมการแขงขันที่ 8 ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมชาติสเปน

           2.2 นําเทปบันทึกการแขงขันที่จัดหามานํามาแปลงขอมูลใหเปนไฟล เอวีไอ (AVI) เพื่อที่จะ  

นํามาใชเปดดูภาพผานคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม Focus X2 Version 1.5 เพื่อทําการวิเคราะห

พรอมทั้งบันทึกขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของผานทางโปรแกรมในคอมพิวเตอร โดยมีวิธีการปฏิบัติดังนี้ 

คือ เปดดูเทปบันทึกการแขงขันแลวหยุดใหภาพนิ่ง สลับกับเปดใหภาพเลนปกติเพื่อความชัดเจน

ในการวิเคราะหแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอล ต้ังแตเร่ิมมีการเปลี่ยนการครอบครองบอล 

จนกระทั่งมีการทําประตูเกิดข้ึน 
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2.3 นําขอมูลที่ไดมาจากการวิเคราะหมาทําการจัดหมวดหมู แยกประเภท แจกแจง

ความถี่หาคารอยละ แลวนําเสนอเปนตารางประกอบความเรียงของแบบแผนการทําประตู

บาสเกตบอลประกอบดวย

  2.3.1 วิเคราะหแบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอลที่เปนที่นิยม

  2.3.2 วิเคราะหแบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอลที่ไดประตู

2.3.3 วิเคราะหแบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทําคะแนนได

 2.3.4 วิเคราะหแบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 

 2.3.5 วิเคราะหปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลตอแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่

ทําคะแนนได 

  2.3.5.1 ตําแหนงผูเลนที่ใชในการทําประตู 

  2.3.5.2 แทคติคที่ใชในการทําประตู 

  2.3.5.3 เทคนิคที่ใชในการทําประตู 

  2.3.5.4 พื้นที่ที่ใชในการทําประตู 

  2.3.5.5 เวลาที่ใชในการทําประตู 

   
ขั้นตอนที่ 3 เปรียบเทียบผลการวิเคราะหขอมูล (Result Comparison) แบบแผนและปจจัย
ในการทําประตูบาสเกตบอล

3.1 เปรียบเทียบผลการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

นําเสนอเปนตารางความถี่ (Frequency) คารอยละ (Percentage) เพื่ออธิบายขอมูลความสัมฤทธิ์

ผลในการใชแบบแผนและปจจัยการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขง

ขัน 

3.1.1 เปรียบเทียบแบบแผนการทาํประตูบาสเกตบอลทีท่ําคะแนนไดมากที่สุด 3 

อันดับระหวางทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทมีคูแขงขัน 

3.1.2 เปรียบเทียบปจจัยในการทาํประตูบาสเกตบอลของแบบแผนทีท่าํคะแนน

ไดมากที่สุด 3 อันดับระหวางทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทมีคูแขงขัน 
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 3.2 เปรียบเทียบผลการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงอนุมาน (Inference Statistics) ซึ่ง

ไดแก สถิติการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One Way ANOVA) และเปรียบเทียบพหุคูณ 

(Multiple Comparison) โดยใชวิธีทดสอบผลตางนัยสําคัญ (LSD: Least Significant Difference)  

ดวยคาสถิติระดับนัยสําคัญ .05

   3.2.1 เปรียบเทียบแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอล

 3.2.2 เปรียบเทียบปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลตอการทําประตูบาสเกตบอล 

  3.2.2.1 ตําแหนงผูเลนที่ใชในการทําประตู 

  3.2.2.2 แทคติคที่ใชในการทําประตู 

  3.2.2.3 เทคนิคที่ใชในการทําประตู 

  3.2.2.4 พื้นที่ที่ใชในการทําประตู 

  3.2.2.5 เวลาที่ใชในการทําประตู 
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แผนผังแสดงขั้นตอนการทําวิจยั 

 

 

  

       ใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่  4 

 
 

 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาแบบแผนและปจจยัในการทําประตูบาสเกตบอล
จากตําราและเอกสารทางวิชาการจนไดแบบแผนและปจจยัที่ใชใน
การวิเคราะหขอมูล 

ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะหแบบแผนและปจจัยในการทาํประตูบาสเกตบอล 
(Data Analysis) 

ขั้นตอนที่ 3 เปรียบเทยีบผลการวิเคราะหขอมูล 
(Result Comparison)

ทีมคูแขงขัน 

(Opposing Teams) 

เปรียบเทียบผลการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติสถิติเชิงอนุมาน 

(Inference Statistics) 

เปรียบเทียบผลการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) 

ทีมชาติสหรัฐอเมริกา 

(Team USA) 
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บทที่  4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจัยเร่ือง การศึกษาเปรียบเทียบแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติ

สหรัฐอเมริกากับทีมคูแขงขันในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ผูวิจัยได

ทําการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหแนวคิดและทฤษฎีของแบบแผนและปจจัยในการทําประตู

บาสเกตบอล  จากตํารา  เอกสารทางวิชาการ วารสารและงานวิจัยจากศาสตรสาขาตาง ๆ ที่

เกี่ยวของกับแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลทั้งภายในประเทศและตางประเทศ

ยอนหลัง 10 ป ต้ังแตป พ.ศ. 2542 (ค.ศ. 1999) จนถึงป พ.ศ. 2552 (ค.ศ. 2009) จนกระทั่งได

แบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลท่ีจะนํามาใชในการเก็บขอมูลและวิเคราะหผล

ตามระเบียบวิธีทางสถิติ โดยการจัดหมวดหมู แยกประเภทของแบบแผน แจกแจงความถี่หาคา

รอยละ และเปรียบเทียบ แลวนําเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรียงของแบบแผนและปจจัย

ในการทําประตูบาสเกตบอล โดยแบงการนําเสนอออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 แสดงผลการศึกษาแบบแผนและปจจัยการทําประตูบาสเกตบอล 

 ตอนท่ี 2 แสดงผลการวิเคราะหแบบแผนและปจจัยการทําประตูบาสเกตบอล 

ตอนท่ี 3 แสดงผลการเปรียบเทียบแบบแผนและปจจัยการทําประตูบาสเกตบอล 

 3.1 แสดงผลการเปรียบเทียบโดยใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

 3.2 แสดงผลการเปรียบเทียบโดยใชสถิติเชิงอนุมาน (Inference Statistics) 

ตอนที่ 1 แสดงผลการศึกษาแบบแผนและปจจัยการทําประตูบาสเกตบอล 

 ผูวิจัยไดทําการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหแนวคิดและทฤษฎีของแบบแผนและปจจัย

ในการทําประตูบาสเกตบอล จากตํารา เอกสารทางวิชาการ วารสารและงานวิจัยจากศาสตรสาขา

ตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลทั้งภายในประเทศและ

ตางประเทศยอนหลัง 10 ป ต้ังแตป พ.ศ. 2542 (ค.ศ. 1999) จนถึงป พ.ศ. 2552 (ค.ศ. 2009) โดย

นําเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรียงดังตอไปนี้ 
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ตารางที่ 1 แสดงจํานวนคร้ัง และคารอยละของแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบจาก

การศึกษาในตําราแบบแผนที่ 1-22 จากแหลงอางอิง จํานวน 11 แหลง 

                                       แหลงอางอิง 
   แบบแผน แอ

ทก
ินส
 

คร
อส

 

เม
อร
รีย
 

พิม
 

พรู
ดเ
ด็น

 

พรู
แซ
ค 

โร
ส 

1. เลี้ยงแลวยิง 3 3 3 3 3 3 3 
2. รีบาวดแลวยิง 3 3 3 3 3 3 3 
3. สงใหเพ่ือนยงิ 3 3 3 3 3 3 3 
4. ว่ิงตัดรับลูกแลวยิง 3 3 3 3 3 3 3 
5. สงแลวว่ิงตัดรับลูกยิง 3 3 3 3 3 3 3 
6. เลี้ยงแลวสงใหเพ่ือนยิง 3 3 3 3 3 3 3 
7. เพ่ือนสกรีนใหเลี้ยงแลวยิง 3 3 3 3 3 3 3 
8. สกรีนใหเพ่ือนแลวว่ิงตัดรับลูกยงิ 3 3 3 3 3 3 3 
9. สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง 3 3 3 3 3 3 3 

10. เพ่ือนสกรีนใหเลี้ยงแลวสงใหเพ่ือนอีกคนยงิ* 3   3   3   3 

11. ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง 3 3 3   3 3   

12. ฟาสทเบรคแบบสงใหเพ่ือนยิง 3   3 3 3 3 3 

13. ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพ่ือนยิง 3   3   3 3 3 

14. ฟาสทเบรคแบบสง-เลี้ยงแลวยงิ 3 3 3   3 3   

15. ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพ่ือนยิง 3 3 3   3 3 3 

16. ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เลี้ยงแลวยิง     3         

17. ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เลี้ยง-สงใหเพ่ือนยิง     3         

18. ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เลี้ยงแลวยิง   3 3     3   

19. ฟาสทเบรคแบบสง-เลี้ยง-เลี้ยงแลวยิง     3         

20. ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เลี้ยงแลวยิง 3   3   3 3 3 

21. ฟาสทเบรคแบบสง-เลี้ยง-สงใหเพ่ือนยิง 3 3 3   3 3 3 

22. ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพ่ือนยิง     3     3 3 
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ตารางที่ 1 (ตอ) 

     * แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 

 

                                           แหลงอางอิง 
                               
  แบบแผน เว

ธเ
ธอ
รส
ปูน

 

วิส
เซ
ล 

ดับ
เบ
ิลย

 ูบ
 ีซ

 ีเอ
 

วูด
เด
็น 

รว
ม 

 

รอ
ยล

ะ 

1. เลี้ยงแลวยิง 3 3 3 3 11 100.00 

2. รีบาวดแลวยิง 3 3 3 3 11 100.00 

3. สงใหเพ่ือนยงิ 3 3 3 3 11 100.00 

4. ว่ิงตัดรับลูกแลวยิง 3 3 3 3 11 100.00 

5. สงแลวว่ิงตัดรับลูกยิง 3 3 3 3 11 100.00 

6. เลี้ยงแลวสงใหเพ่ือนยิง 3 3 3 3 11 100.00 

7. เพ่ือนสกรีนใหเลี้ยงแลวยิง 3 3 3 3 11 100.00 

8. สกรีนใหเพ่ือนแลวว่ิงตัดรับลูกยงิ 3 3 3 3 11 100.00 

9. สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง   3 3 3 10 90.91 

10. เพ่ือนสกรีนใหเลี้ยงแลวสงใหเพ่ือนอีกคนยงิ*   3   3 6 54.55 

11. ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง   3 3   7 63.64 

12. ฟาสทเบรคแบบสงใหเพ่ือนยิง 3 3     8 72.73 

13. ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพ่ือนยิง 3 3 3   8 72.73 

14. ฟาสทเบรคแบบสง-เลี้ยงแลวยงิ 3 3 3   8 72.73 

15. ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพ่ือนยิง   3 3   8 72.73 

16. ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เลี้ยงแลวยิง   3     2 18.18 

17. ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เลี้ยง-สงใหเพ่ือนยิง   3     2 18.18 

18. ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เลี้ยงแลวยิง   3     4 36.36 

19. ฟาสทเบรคแบบสง-เลี้ยง-เลี้ยงแลวยิง   3     2 18.18 

20. ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เลี้ยงแลวยิง   3 3   7 63.64 

21. ฟาสทเบรคแบบสง-เลี้ยง-สงใหเพ่ือนยิง 3 3 3   9 81.82 

22. ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพ่ือนยิง   3     4 36.36 
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 จากผลการศึกษาในตารางท่ี 1 พบวามีแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่มีลักษณะ

ทางการเลนอยูในขอบขายของการใชจังหวะการเลนไมเกิน 3 จังหวะและมีการรับสงกันไมเกิน 2 

คร้ัง จํานวน 22 แบบแผนดวยกัน โดยมีแบบแผนที่พบมากที่สุดในแหลงอางอิงอยูจํานวน 8 แบบ

แผน คือ เล้ียงแลวยิง  รีบาวดแลวยิง  สงใหเพื่อนยิง  วิ่งตัดรับลูกแลวยิง  สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง 

เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง  เพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง และสกรีนใหเพื่อนแลววิ่งตัดรับลูกยิง ถูก

คนพบใน แหลงอางอิงทั้งหมด จํานวน 11 แหลง คิดเปนรอยละ 100.00 รองลงมา คือ สกรีนให

เพื่อนรับลูกยิงถูกคนพบในแหลงอางอิงทั้งหมด จํานวน 10 แหลง คิดเปนรอยละ 90.91 ตามลําดับ 

และยังพบแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม คือ เพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อน

อีกคนยิงถูกคนพบในแหลงอางอิงทั้งหมด จํานวน 6 แหลง คิดเปนรอยละ 54.55 

จากการที่ไดศึกษาปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลตอแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลจาก

ตํารา เอกสารทางวิชาการ วารสารและงานวิจัยจากศาสตรสาขาตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับแบบแผน

และปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลทั้งภายในประเทศและตางประเทศยอนหลัง 10 ป ต้ังแตป 

พ.ศ. 2542 (ค.ศ. 1999) จนถึงป พ.ศ. 2552 (ค.ศ. 2009) พบวามีปจจัยดังตอไปนี ้

ตําแหนงที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลจํานวน 5 ตําแหนง 

 1. ตําแหนงพอยทการด (Point Guard) 

 2. ตําแหนงชูตติงการด (Shooting Guard) 

 3. ตําแหนงสมอลฟอรเวิรด (Small Forward) 

 4. ตําแหนงเพาเวอรฟอรเวิรด (Power Forward) 

 5. ตําแหนงเซ็นเตอร (Center) 

แทคติคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลจํานวน 7 แทคติค 

1. เฟค (Fake) 

2. แจบสเต็ป (Jab Step) 

3. สเต็ปแบ็ค (Step–Back) 

4. เทิรนอราวด (Turnaround) 
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5. สปนมูฟ (Spin Move) 

6. พุลแบ็ค (Pull–Back) 

7. ชูตไรทอเวย (Shoot Right Away) 

เทคนิคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลจํานวน 5 เทคนิค 

1. จัมพ ช็อต (Jump Shot) 

2. เลยอัพ ช็อต (Layup Shot) 

3. ฮุค ช็อต (Hook Shot) 

4. ดังก (Dunk)  

5. แท็พ (Tap) 

พื้นที่ที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลจํานวน 22 พื้นที ่

1. พื้นที่เขต 3 วินาที 180 องศา ซาย 

2. พื้นที่เขต 3 วินาที 180 องศา ขวา 

3. พื้นที่เขต 3 วินาที 45 องศา ขวา 

4. พื้นที่เขต 3 วินาที 90 องศา 

5. พื้นที่เขต 3 วินาที 45 องศา ซาย 

6. พื้นที่เขต 2 คะแนน 180 องศา ซาย 

7. พื้นที่เขต 2 คะแนน 45 องศา ซาย 

8. พื้นที่เขต 2 คะแนน 90 องศา 

9. พื้นที่เขต 2 คะแนน 45 องศา ขวา 

10. พื้นที่เขต 2 คะแนน 180 องศา ขวา 

11. พื้นที่เขต 3 คะแนน 180 องศา ขวา 
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12. พื้นที่เขต 3 คะแนน 45 องศา ขวา 

13. พื้นที่เขต 3 คะแนน 90 องศา 

14. พื้นที่เขต 3 คะแนน 45 องศา ซาย 

15. พื้นที่เขต 3 คะแนน 180 องศา ซาย 

16. พื้นที่เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 45 องศา ซาย 

17. พื้นที่เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 90 องศา 

18. พื้นที่เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 45 องศา ขวา 

19. พื้นที่เขตแดนหลัง ขวาบน 

20. พื้นที่เขตแดนหลัง ซายบน 

21. พื้นที่เขตแดนหลัง ซายลาง 

22. พื้นที่เขตแดนหลัง ขวาลาง 

เวลาที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลจํานวน 10 ชวงเวลา 

1. 1 วินาท ี

2. 2 วินาที 

3. 3 วินาที 

4. 4 วินาที 

5. 5 วินาที 

6. 6 วินาที 

7. 7 วินาที 

8. 8 วินาที 

9. 9 วินาที 
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10. 10 วินาทีข้ึนไป 

 จากการศึกษาแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลจากตําราและเอกสารทาง

วิชาการสามารถสรุปเปนข้ันตอนของการวิเคราะหการทําประตูแตละคร้ังไดดังโมเดลตอไปนี้ 

โมเดลแสดงขั้นตอนของการทําประตูบาสเกตบอล 

(Basketball Offensive Scoring Process Model) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตอนท่ี 2 แสดงผลการวิเคราะหแบบแผนและปจจัยการทําประตูบาสเกตบอล 

แบบแผน 
(Patterns) 

ตําแหนงผูเลน 
(Positions) 

ผลลัพธ 
(Results) 

เวลา 
(Times) 

พื้นที ่
(Areas) 

แทคติค 
(Tactics) 

เทคนิค 
(Techniques) 
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ตารางที่ 2 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่นิยมใชในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน 

เรียงลําดับตามความนิยมจากมากไปหานอย 

แบบแผน 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

 เล้ียงแลวยิง 249 20.87 93 37.35 156 62.65 

 เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 147 12.32 62 42.18 85 57.82 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 126 10.56 54 42.86 72 57.14 

รีบาวดแลวยิง 103 8.63 51 49.51 52 50.49 

สงใหเพื่อนยิง 102 8.55 47 46.08 55 53.92 

 เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง* 72 6.04 23 31.94 49 68.06 

สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง 65 5.45 25 38.46 40 61.54 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง 50 4.19 24 48.00 26 52.00 

วิ่งตัดรับลูกแลวยิง 48 4.02 19 39.58 29 60.42 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 42 3.52 21 50.00 21 50.00 

สกรีนใหเพ่ือนแลววิ่งตัดรับลูกยิง 36 3.02 18 50.00 18 50.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 31 2.60 16 51.61 15 48.39 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 28 2.35 12 42.86 16 57.14 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียงแลวยิง 26 2.18 20 76.92 6 23.08 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 18 1.51 14 77.78 4 22.22 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-เล้ียงแลวยิง 12 1.01 8 66.67 4 33.33 

ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เล้ียงแลวยิง 10 0.84 8 80.00 2 20.00 

สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง 10 0.84 4 40.00 6 60.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพื่อนยิง 7 0.59 6 85.71 1 14.29 

ฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยิง 5 0.42 3 60.00 2 40.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง 4 0.34 1 25.00 3 75.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เล้ียงแลวยิง 2 0.17 1 50.00 1 50.00 

รวม 1193 100.00 530 44.43 663 55.57 

* แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 
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 จากตารางที่ 2 แสดงวา แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่นิยมใชในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน พบวา 

แบบแผนที่นิยมใชมากที่สุด คือ เล้ียงแลวยิง มีการใชจํานวน 249 คร้ัง คิดเปนรอยละ 20.87 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 93 คร้ัง คิดเปนรอยละ 37.35 รองลงมา คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง มี

การใชจํานวน 147 คร้ัง คิดเปนรอยละ 12.32 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 62 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

42.18 และเพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง มีการใชจํานวน 126 คร้ัง คิดเปนรอยละ 10.56 ประสบ

ผลสําเร็จทําประตูได 54 คร้ัง คิดเปนรอยละ 42.86 

 

ตารางที่ 3 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ไดประตูใน

การแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีม

คูแขงขัน เรียงลําดับการไดประตูจากมากไปหานอย 

แบบแผน 

จํานวนท่ีทําประตู

ได 

ไดประตูแบบ 2 

คะแนน 

ไดประตูแบบ 3 

คะแนน 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

 เล้ียงแลวยิง 93 17.55 88 94.62 5 5.38 

 เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 62 11.70 26 41.94 36 58.06 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 54 10.19 37 68.52 17 31.48 

รีบาวดแลวยิง 51 9.62 51 100.00 0 0.00 

สงใหเพื่อนยิง 47 8.87 15 31.91 32 68.09 

สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง 25 4.72 12 48.00 13 52.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง 24 4.53 24 100.00 0 0.00 

 เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง* 23 4.34 9 39.13 14 60.87 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 21 3.96 16 76.19 5 23.81 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียงแลวยิง 20 3.77 19 95.00 1 5.00 

วิ่งตัดรับลูกแลวยิง 19 3.58 15 78.95 4 21.05 

สกรีนใหเพ่ือนแลววิ่งตัดรับลูกยิง 18 3.40 15 83.33 3 16.67 
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ตารางที่ 3 (ตอ) 

แบบแผน 

จํานวนท่ีทําประตู

ได 

ไดประตูแบบ 2 

คะแนน 

ไดประตูแบบ 3 

คะแนน 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 16 3.02 12 75.00 4 25.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 14 2.64 13 92.86 1 7.14 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 12 2.26 12 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เล้ียงแลวยิง 8 1.51 7 87.50 1 12.50 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-เล้ียงแลวยิง 8 1.51 6 75.00 2 25.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพื่อนยิง 6 1.13 5 83.33 1 16.67 

สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง 4 0.75 2 50.00 2 50.00 

ฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยิง 3 0.57 3 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เล้ียงแลวยิง 1 0.19 1 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง 1 0.19 1 100.00 0 0.00 

รวม 530 100.00 389 73.40 141 26.60 

* แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 

 จากตารางที่ 3 แสดงวา แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ไดประตูในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน พบวา 

แบบแผนที่สามารถทําประตูไดมากที่สุด คือ เล้ียงแลวยิง ทําประตูได 93 คร้ัง คิดเปนรอยละ 17.55 

ไดประตูแบบ 2 คะแนน จํานวน 88 คร้ัง คิดเปนรอยละ 94.62 ไดประตูแบบ 3 คะแนน จํานวน 5 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 5.38 รองลงมา คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําประตูได 62 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

11.70 ไดประตูแบบ 2 คะแนน จํานวน 26 คร้ัง คิดเปนรอยละ 41.94 ไดประตูแบบ 3 คะแนน 

จํานวน 36 คร้ัง คิดเปนรอยละ 58.06 และเพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง ทําประตูได 54 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 10.19 ไดประตูแบบ 2 คะแนน จํานวน 37 คร้ัง คิดเปนรอยละ 68.52 ไดประตูแบบ 3 

คะแนน จํานวน 17 คร้ัง คิดเปนรอยละ 31.48 
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ตารางที่ 4 แสดงจํานวนครั้งและผลคะแนนรวมของแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ทํา

คะแนนไดในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส  คร้ังที่  29 ในภาพรวมของทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน เรียงลําดับผลคะแนนรวมที่ทําประตูไดจากมากไปหานอย 

แบบแผน 

คะแนนรวมที่ทํา

ประตูได 

ไดประตูแบบ 2 

คะแนน 

ไดประตูแบบ 3 

คะแนน 

คะแนน จํานวน คะแนน จํานวน คะแนน จํานวน 

 เล้ียงแลวยิง 191 93 176 88 15 5 

 เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 160 62 52 26 108 36 

สงใหเพื่อนยิง 126 47 30 15 96 32 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 125 54 74 37 51 17 

รีบาวดแลวยิง 102 51 102 51 0 0 

สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง 63 25 24 12 39 13 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง* 60 23 18 9 42 14 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง 48 24 48 24 0 0 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 47 21 32 16 15 5 

วิ่งตัดรับลูกแลวยิง 42 19 30 15 12 4 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียงแลวยิง 41 20 38 19 3 1 

สกรีนใหเพ่ือนแลววิ่งตัดรับลูกยิง 39 18 30 15 9 3 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 36 16 24 12 12 4 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 29 14 26 13 3 1 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 24 12 24 12 0 0 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-เล้ียงแลวยิง 18 8 12 6 6 2 

ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เล้ียงแลวยิง 17 8 14 7 3 1 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพื่อนยิง 13 6 10 5 3 1 

สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง 10 4 4 2 6 2 

ฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยิง 6 3 6 3 0 0 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เล้ียงแลวยิง 2 1 2 1 0 0 

ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง 2 1 2 1 0 0 

รวม 1201 530 778 389 423 141 

 * แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 
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 จากตารางที่ 4 แสดงวา แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ทําคะแนนไดในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน พบวา 

แบบแผนที่สามารถทําคะแนนไดมากที่สุด คือ เล้ียงแลวยิง ทําคะแนนได 191 คะแนน รองลงมา 

คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําคะแนนได 160 คะแนน และสงใหเพื่อนยิง ทําคะแนนได 126 

คะแนน  

 

ตารางที่ 5 แสดงจํานวนคร้ังและคารอยละของตําแหนงผูเลนที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลใน

การแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีม

คูแขงขันเรียงลําดับตําแหนงผูเลนที่ใชจากมากไปหานอย 

ตําแหนง 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ชูตติงการด 364 30.51 158 43.41 206 56.59 

สมอลฟอรเวิรด 252 21.12 117 46.43 135 53.57 

เซ็นเตอร 241 20.20 120 49.79 121 50.21 

พอยทการด 213 17.85 80 37.56 133 62.44 

เพาเวอรฟอรเวิรด 123 10.31 55 44.72 68 55.28 

รวม 1193 100.00 530 44.43 663 55.57 

 

 จากตารางท่ี 5 แสดงวา ตําแหนงผูเลนที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน พบวา 

ตําแหนงผูเลนที่ใชมากที่สุด คือ ชูตติงการด มีการใชจํานวน 364 คร้ัง คิดเปนรอยละ 30.51 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 158 คร้ัง คิดเปนรอยละ 43.41 รองลงมา คือ สมอลฟอรเวิรด มีการใช

จํานวน 252 คร้ัง คิดเปนรอยละ 21.12 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 117 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

46.43 และเซ็นเตอร มีการใชจํานวน 241 คร้ัง คิดเปนรอยละ 20.20 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 

120 คร้ัง คิดเปนรอยละ 49.79 
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ตารางที่ 6 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของแทคติคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน    

เรียงลําดับแทคติคที่ใชจากมากไปหานอย 

แทคติค 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ชูตไรทอเวย 950 79.63 437 46.00 513 54.00 

 เทิรนอราวด 96 8.05 39 40.63 57 59.38 

สเต็ปแบ็ค 43 3.60 15 34.88 28 65.12 

เฟค 42 3.52 17 40.48 25 59.52 

สปนมูฟ 31 2.60 9 29.03 22 70.97 

 แจบสเต็ป 20 1.68 10 50.00 10 50.00 

พุลแบ็ค 11 0.92 3 27.27 8 72.73 

รวม 1193 100.00 530 44.43 663 55.57 

 

 จากตารางที่  6 แสดงวา  แทคติคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขง พบวา  

แทคติคที่ใชมากที่สุด คือ ชูตไรทอเวย มีการใชจํานวน 950 คร้ัง คิดเปนรอยละ 79.63 ประสบ

ผลสําเร็จทําประตูได 437 คร้ัง คิดเปนรอยละ 46.00 รองลงมา คือ เทิรนอราวด มีการใชจํานวน 96 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 8.05 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 39 คร้ัง คิดเปนรอยละ 40.63 และสเต็ปแบ็ค 

มีการใชจํานวน 43 คร้ัง คิดเปนรอยละ 3.60 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 15 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

34.88 
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ตารางที่ 7 แสดงจํานวนคร้ังและคารอยละของเทคนิคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน 

เรียงลําดับเทคนิคที่ใชจากมากไปหานอย 

เทคนิค 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

จัมพ ช็อต 711 59.60 244 34.32 467 65.68 

เลยอัพ ช็อต 261 21.88 140 53.64 121 46.36 

ดังก  124 10.39 105 84.68 19 15.32 

ฮุค ช็อต 53 4.44 21 39.62 32 60.38 

 แท็พ 44 3.69 20 45.45 24 54.55 

รวม 1193 100.00 530 44.43 663 55.57 

 

 จากตารางที่  7 แสดงวา  เทคนิคที่ ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน พบวา 

เทคนิคที่ใชมากที่สุด คือ จัมพ ช็อต มีการใชจํานวน 711 คร้ัง คิดเปนรอยละ 59.60 ประสบ

ผลสําเร็จทําประตูได 244 คร้ัง คิดเปนรอยละ 34.32 รองลงมา คือ เลยอัพ ช็อต มีการใชจํานวน 

261 คร้ัง คิดเปนรอยละ 21.88 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 140 คร้ัง คิดเปนรอยละ 53.64 และ

ดังก มีการใชจํานวน 124 คร้ัง คิดเปนรอยละ 10.39 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 105 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 84.68 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
94

ตารางที่ 8 แสดงจํานวนคร้ังและคารอยละของพื้นที่ที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน 

เรียงลําดับพื้นที่ที่ใชจากมากไปหานอย 

พ้ืนที่ 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

เขต 3 วินาที 90 องศา 209 17.52 118 56.46 91 43.54 

เขต 3 วินาที 180 องศา ซาย  143 11.99 84 58.74 59 41.26 

เขต 3 วินาที 45 องศา ขวา 103 8.63 50 48.54 53 51.46 

เขต 3 วินาที 180 องศา ขวา 95 7.96 53 55.79 42 44.21 

เขต 3 วินาที 45 องศา ซาย 89 7.46 39 43.82 50 56.18 

เขต 3 คะแนน 45 องศา ซาย 89 7.46 25 28.09 64 71.91 

เขต 3 คะแนน 180 องศา ซาย 81 6.79 30 37.04 51 62.96 

เขต 3 คะแนน 90 องศา 73 6.12 30 41.10 43 58.90 

เขต 3 คะแนน 45 องศา ขวา 73 6.12 22 30.14 51 69.86 

เขต 3 คะแนน 180 องศา ขวา 68 5.70 25 36.76 43 63.24 

เขต 2 คะแนน 180 องศา ขวา 36 3.02 12 33.33 24 66.67 

เขต 2 คะแนน 180 องศา ซาย 35 2.93 15 42.86 20 57.14 

เขต 2 คะแนน 45 องศา ขวา 27 2.26 5 18.52 22 81.48 

เขต 2 คะแนน 90 องศา 23 1.93 8 34.78 15 65.22 

เขต 2 คะแนน 45 องศา ซาย 18 1.51 5 27.78 13 72.22 

เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 90 องศา 10 0.84 2 20.00 8 80.00 

เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 45 องศา ซาย 9 0.75 2 22.22 7 77.78 

เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 45 องศา ขวา 7 0.59 5 71.43 2 28.57 

เขตแดนหลัง ซายลาง 2 0.17 0 0.00 2 100.00 

เขตแดนหลัง ขวาบน 1 0.08 0 0.00 1 100.00 

เขตแดนหลัง ซายบน 1 0.08 0 0.00 1 100.00 

เขตแดนหลัง ขวาลาง 1 0.08 0 0.00 1 100.00 

รวม 1193 100.00 530 44.43 663 55.57 
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 จากตารางที่ 8 แสดงวา พื้นที่ที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการแขงขันบาสเกตบอล

โอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน พบวา พื้นที่ที่ใช

มากที่สุด คือ พื้นที่เขต 3 วินาที 90 องศา มีการใชจํานวน 209 คร้ัง คิดเปนรอยละ 17.52 ประสบ

ผลสําเร็จทําประตูได 118 คร้ัง คิดเปนรอยละ 56.46 รองลงมา คือ พื้นที่เขต 3 วินาที 180 องศา 

ซาย มีการใชจํานวน 143 คร้ัง คิดเปนรอยละ 11.99 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 84 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 58.74 และ พื้นที่เขต 3 วินาที 45 องศา ขวา มีการใชจํานวน 103 คร้ัง คิดเปนรอยละ 8.63 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 50 คร้ัง คิดเปนรอยละ 48.54 

 

ตารางที่ 9 แสดงจํานวนคร้ังและคารอยละของเวลาท่ีใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน 

เรียงลําดับจํานวนที่ใชของแตละชวงเวลาจากมากไปหานอย 

เวลา (วินาที) 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

2 วินาที 247 20.70 113 45.75 134 54.25 

3 วินาที 244 20.45 109 44.67 135 55.33 

4 วินาที 221 18.52 91 41.18 130 58.82 

5 วินาที 181 15.17 77 42.54 104 57.46 

1 วินาที 158 13.24 69 43.67 89 56.33 

6 วินาที 79 6.62 37 46.84 42 53.16 

7 วินาที 44 3.69 24 54.55 20 45.45 

8 วินาที 11 0.92 7 63.64 4 36.36 

10 วินาทีขึ้นไป 7 0.59 3 42.86 4 57.14 

9 วินาที 1 0.08 0 0.00 1 100.00 

รวม 1193 100.00 530 44.43 663 55.57 

 

 จากตารางที่ 9 แสดงวา ชวงเวลาที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน พบวา 

ชวงของเวลาใชมากที่สุด คือ 2 วินาที มีการใชจํานวน 247 คร้ัง คิดเปนรอยละ 20.70 ประสบ
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ผลสําเร็จทําประตูได 113 คร้ัง คิดเปนรอยละ 45.75 รองลงมา คือ 3 วินาที มีการใชจํานวน 244 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 20.45 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 109 คร้ัง คิดเปนรอยละ 44.67 และ 4 

วินาที มีการใชจํานวน 221 คร้ัง คิดเปนรอยละ 18.52 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 91 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 41.18 

  

ตารางที่ 10 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่นิยมใชใน

การแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมชาติสหรัฐอเมริกา เรียงลําดับตามความ

นิยมจากมากไปหานอย 

แบบแผน 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

 เล้ียงแลวยิง 99 15.99 39 39.39 60 60.61 

 เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 83 13.41 37 44.58 46 55.42 

สงใหเพื่อนยิง 64 10.34 33 51.56 31 48.44 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 57 9.21 28 49.12 29 50.88 

รีบาวดแลวยิง 53 8.56 29 54.72 24 45.28 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง* 41 6.62 12 29.27 29 70.73 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 35 5.65 18 51.43 17 48.57 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง 32 5.17 19 59.38 13 40.63 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียงแลวยิง 20 3.23 15 75.00 5 25.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 20 3.23 12 60.00 8 40.00 

สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง 20 3.23 10 50.00 10 50.00 

วิ่งตัดรับลูกแลวยิง 19 3.07 8 42.11 11 57.89 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 17 2.75 8 47.06 9 52.94 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 14 2.26 13 92.86 1 7.14 

สกรีนใหเพ่ือนแลววิ่งตัดรับลูกยิง 12 1.94 6 50.00 6 50.00 
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ตารางที่ 10 (ตอ) 

แบบแผน 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เล้ียงแลวยิง 8 1.29 6 75.00 2 25.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-เล้ียงแลวยิง 7 1.13 5 71.43 2 28.57 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพื่อนยิง 6 0.97 5 83.33 1 16.67 

สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง 5 0.81 1 20.00 4 80.00 

ฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยิง 3 0.48 3 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เล้ียงแลวยิง 2 0.32 1 50.00 1 50.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง 2 0.32 0 0.00 2 100.00 

รวม 619 100.00 308 49.76 311 50.24 

 * แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 

 จากตารางที่ 10 แสดงวา แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลท่ีทีมชาติสหรัฐอเมริกานิยม

ใชมากที่สุด คือ เล้ียงแลวยิง มีการใชจํานวน 99 คร้ัง คิดเปนรอยละ 15.99 ประสบผลสําเร็จทํา

ประตูได 39 คร้ัง คิดเปนรอยละ 39.39 รองลงมา คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง มีการใชจํานวน 83 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 13.41 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 37 คร้ัง คิดเปนรอยละ 44.58 และสงให

เพื่อนยิง มีการใชจํานวน 64 คร้ัง คิดเปนรอยละ 10.34 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 33 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 51.56 
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ตารางที่ 11 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ไดประตูใน

การแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมชาติสหรัฐอเมริกา เรียงลําดับการไดประตู

จากมากไปหานอย 

แบบแผน 

จํานวนท่ีทําประตู

ได 

ไดประตูแบบ 2 

คะแนน 

ไดประตูแบบ 3 

คะแนน 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

 เล้ียงแลวยิง 39 12.66 38 97.44 1 2.56 

 เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 37 12.01 16 43.24 21 56.76 

สงใหเพื่อนยิง 33 10.71 12 36.36 21 63.64 

รีบาวดแลวยิง 29 9.42 29 100.00 0 0.00 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 28 9.09 19 67.86 9 32.14 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง 19 6.17 19 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 18 5.84 15 83.33 3 16.67 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียงแลวยิง 15 4.87 14 93.33 1 6.67 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 13 4.22 12 92.31 1 7.69 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง* 12 3.90 2 16.67 10 83.33 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 12 3.90 9 75.00 3 25.00 

สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง 10 3.25 6 60.00 4 40.00 

วิ่งตัดรับลูกแลวยิง 8 2.60 6 75.00 2 25.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 8 2.60 8 100.00 0 0.00 

สกรีนใหเพ่ือนแลววิ่งตัดรับลูกยิง 6 1.95 6 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เล้ียงแลวยิง 6 1.95 6 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-เล้ียงแลวยิง 5 1.62 4 80.00 1 20.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพื่อนยิง 5 1.62 4 80.00 1 20.00 

ฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยิง 3 0.97 3 100.00 0 0.00 

สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง 1 0.32 1 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เล้ียงแลวยิง 1 0.32 1 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง 0 0.00 0 0.00 0 0.00 

รวม 308 100.00 230 74.68 78 25.32 

* แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 
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 จากตารางที่ 11 แสดงวา แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกาที่

ไดประตูมากที่สุด คือ เล้ียงแลวยิง ทําประตูได 39 คร้ัง คิดเปนรอยละ 12.66 ไดประตูแบบ 2 

คะแนน 38 คร้ัง คิดเปนรอยละ 97.44 ไดประตูแบบ 3 คะแนน 1 คร้ัง คิดเปนรอยละ 2.56 

รองลงมา คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําประตูได 37 คร้ัง คิดเปนรอยละ 12.01 ไดประตูแบบ 2 

คะแนน 16 คร้ัง คิดเปนรอยละ 43.24 ไดประตูแบบ 3 คะแนน 21 คร้ัง คิดเปนรอยละ 56.76 และ

สงใหเพื่อนยิง ทําประตูได 33 คร้ัง คิดเปนรอยละ 10.71 ไดประตูแบบ 2 คะแนน 12 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 36.36 ไดประตูแบบ 3 คะแนน 21 คร้ัง คิดเปนรอยละ 63.64 

 

ตารางที่ 12 แสดงจํานวนคร้ังและผลคะแนนรวมของแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ทํา

คะแนนไดในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมชาติสหรัฐอเมริกา 

เรียงลําดับผลคะแนนรวมที่ทําประตูไดจากมากไปหานอย 

แบบแผน 

คะแนนรวมที่ทํา

ประตูได 

ไดประตูแบบ 2 

คะแนน 

ไดประตูแบบ 3 

คะแนน 

คะแนน จํานวน คะแนน จํานวน คะแนน จํานวน 

 เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 95 37 32 16 63 21 

สงใหเพื่อนยิง 87 33 24 12 63 21 

 เล้ียงแลวยิง 79 39 76 38 3 1 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 65 28 38 19 27 9 

รีบาวดแลวยิง 58 29 58 29 0 0 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 39 18 30 15 9 3 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง 38 19 38 19 0 0 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง* 34 12 4 2 30 10 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียงแลวยิง 31 15 28 14 3 1 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 27 13 24 12 3 1 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 27 12 18 9 9 3 

สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง 24 10 12 6 12 4 

วิ่งตัดรับลูกแลวยิง 18 8 12 6 6 2 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 16 8 16 8 0 0 
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ตารางที่ 12 (ตอ) 

แบบแผน 

คะแนนรวมที่ทํา

ประตูได 

ไดประตูแบบ 2 

คะแนน 

ไดประตูแบบ 3 

คะแนน 

คะแนน จํานวน คะแนน จํานวน คะแนน จํานวน 

สกรีนใหเพ่ือนแลววิ่งตัดรับลูกยิง 12 6 12 6 0 0 

ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เล้ียงแลวยิง 12 6 12 6 0 0 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-เล้ียงแลวยิง 11 5 8 4 3 1 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพื่อนยิง 11 5 8 4 3 1 

ฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยิง 6 3 6 3 0 0 

สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง 2 1 2 1 0 0 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เล้ียงแลวยิง 2 1 2 1 0 0 

ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง 0 0 0 0 0 0 

รวม 694 308 460 230 234 78 

 * แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 

 จากตารางที่ 12 แสดงวา แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกาที่

ทําคะแนนไดมากที่สุด คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําคะแนนได 95 คะแนน รองลงมา คือ สงให

เพื่อนยิง ทําคะแนนได 87 คะแนน และ เล้ียงแลวยิง ทําคะแนนได 79 คะแนน  
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ตารางที่ 13 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของตําแหนงผูเลนที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลใน

การแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมชาติสหรัฐอเมริกา เรียงลําดับตําแหนงผู

เลนที่ใชจากมากไปหานอย 

ตําแหนง 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ชูตติงการด 221 35.70 105 47.51 116 52.49 

สมอลฟอรเวิรด 184 29.73 89 48.37 95 51.63 

เซ็นเตอร 113 18.26 67 59.29 46 40.71 

พอยทการด 101 16.32 47 46.53 54 53.47 

เพาเวอรฟอรเวิรด 0 0.00 0 0.00 0 0.00 

รวม 619 100.00 308 49.76 311 50.24 

 

 จากตารางที่  13 แสดงวา  ตําแหนงที่ ใช ในการทําประตูบาสเกตบอลท่ีทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาใชมากที่สุด คือ ชูตติงการด มีการใชจํานวน 221 คร้ัง คิดเปนรอยละ 35.70 ประสบ

ผลสําเร็จทําประตูได 105 คร้ัง คิดเปนรอยละ 47.51 รองลงมา คือ สมอลฟอรเวิรด มีการใชจํานวน 

184 คร้ัง คิดเปนรอยละ 29.73 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 89 คร้ัง คิดเปนรอยละ 48.37 และ 

เซ็นเตอร มีการใชจํานวน 113 คร้ัง คิดเปนรอยละ 18.26 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 67 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 59.29 
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ตารางที่ 14 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของแทคติคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมชาติสหรัฐอเมริกา เรียงลําดับแทคติคที่ใชจาก

มากไปหานอย 

แทคติค 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ชูตไรทอเวย 513 82.88 265 51.66 248 48.34 

 เทิรนอราวด 44 7.11 19 43.18 25 56.82 

สเต็ปแบ็ค 16 2.58 5 31.25 11 68.75 

เฟค 15 2.42 7 46.67 8 53.33 

 แจบสเต็ป 13 2.10 8 61.54 5 38.46 

สปนมูฟ 13 2.10 3 23.08 10 76.92 

พุลแบ็ค 5 0.81 1 20.00 4 80.00 

รวม 619 100.00 308 49.76 311 50.24 

 

 จากตารางที่ 14 แสดงวา แทคติคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกา

ใชมากที่สุด คือ ชูตไรทอเวย มีการใชจํานวน 513 คร้ัง คิดเปนรอยละ 82.88 ประสบผลสําเร็จทํา

ประตูได 265 คร้ัง คิดเปนรอยละ 51.66 รองลงมา คือ เทิรนอราวด มีการใชจํานวน 44 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 7.11 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 19 คร้ัง คิดเปนรอยละ 43.18 และสเต็ปแบ็ค มีการ

ใชจํานวน 16 คร้ัง คิดเปนรอยละ 2.58 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 5 คร้ัง คิดเปนรอยละ 31.25 
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ตารางที่ 15 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของเทคนิคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมชาติสหรัฐอเมริกา เรียงลําดับเทคนิคที่ใชจาก

มากไปหานอย 

เทคนิค 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

จัมพ ช็อต 346 55.90 128 36.99 218 63.01 

เลยอัพ ช็อต 135 21.81 77 57.04 58 42.96 

ดังก  101 16.32 84 83.17 17 16.83 

 แท็พ 23 3.72 12 52.17 11 47.83 

ฮุค ช็อต 14 2.26 7 50.00 7 50.00 

รวม 619 100.00 308 49.76 311 50.24 

 

 จากตารางที่ 15 แสดงวา เทคนิคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกา

ใชมากท่ีสุด คือ จัมพ ช็อต มีการใชจํานวน 346 คร้ัง คิดเปนรอยละ 55.90 ประสบผลสําเร็จทํา

ประตูได 128 คร้ัง คิดเปนรอยละ 36.99 รองลงมา คือ เลยอัพ ช็อต มีการใชจํานวน 135 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 21.81 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 77 คร้ัง คิดเปนรอยละ 57.04 และดังก มีการใช

จาํนวน 101 คร้ัง คิดเปนรอยละ 16.32 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 84 คร้ัง คิดเปนรอยละ 83.17 

 

 

 
 

 

 

 



 

 
104 

ตารางที่ 16 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของพื้นที่ที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมชาติสหรัฐอเมริกา เรียงลําดับพื้นที่ที่ใชจาก

มากไปหานอย 

พ้ืนที่ 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

เขต 3 วินาที 90 องศา 105 16.96 66 62.86 39 37.14 

เขต 3 วินาที 180 องศา ซาย  93 15.02 56 60.22 37 39.78 

เขต 3 วินาที 45 องศา ขวา 64 10.34 34 53.13 30 46.88 

เขต 3 วินาที 180 องศา ขวา 58 9.37 32 55.17 26 44.83 

เขต 3 คะแนน 180 องศา ซาย 42 6.79 18 42.86 24 57.14 

เขต 3 คะแนน 45 องศา ซาย 42 6.79 15 35.71 27 64.29 

เขต 3 วินาที 45 องศา ซาย 41 6.62 20 48.78 21 51.22 

เขต 3 คะแนน 180 องศา ขวา 41 6.62 16 39.02 25 60.98 

เขต 3 คะแนน 90 องศา  35 5.65 15 42.86 20 57.14 

เขต 3 คะแนน 45 องศา ขวา 33 5.33 10 30.30 23 69.70 

เขต 2 คะแนน 180 องศา ซาย 14 2.26 7 50.00 7 50.00 

เขต 2 คะแนน 180 องศา ขวา 14 2.26 7 50.00 7 50.00 

เขต 2 คะแนน 45 องศา ขวา 11 1.78 3 27.27 8 72.73 

เขต 2 คะแนน 45 องศา ซาย 7 1.13 3 42.86 4 57.14 

เขต 2 คะแนน 90 องศา 6 0.97 2 33.33 4 66.67 

เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 45 องศา ซาย  5 0.81 1 20.00 4 80.00 

เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 45 องศา ขวา  4 0.65 2 50.00 2 50.00 

เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 90 องศา  2 0.32 1 50.00 1 50.00 

เขตแดนหลัง ขวาบน 1 0.16 0 0.00 1 100.00 

เขตแดนหลัง ซายบน 1 0.16 0 0.00 1 100.00 

เขตแดนหลัง ซายลาง 0 0.00 0 0.00 0 0.00 

เขตแดนหลัง ขวาลาง 0 0.00 0 0.00 0 0.00 

รวม  619 100.00 308 49.76 311 50.24 
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 จากตารางที่ 16 แสดงวา พื้นที่ที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลท่ีทีมชาติสหรัฐอเมริกาใช

มากที่สุด คือ พื้นที่ เขต 3 วินาที 90 องศา มีการใชจํานวน 105 คร้ัง คิดเปนรอยละ 16.96 ประสบ

ผลสําเร็จทําประตูได 66 คร้ัง คิดเปนรอยละ 62.86 รองลงมา คือ พื้นที่ เขต 3 วินาที 180 องศา 

ซาย มีการใชจํานวน 93 คร้ัง คิดเปนรอยละ 15.02 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 56 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 60.22 และ พื้นที่ เขต 3 วินาที 45 องศา ขวามีการใชจํานวน 64 คร้ัง คิดเปนรอยละ 10.34 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 34 คร้ัง คิดเปนรอยละ 53.13 

 

ตารางที่ 17 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของเวลาที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมชาติสหรัฐอเมริกา เรียงลําดับจํานวนที่ใชของ

แตละชวงเวลาจากมากไปหานอย 

เวลา (วินาที) 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

2 วินาที 125 20.19 60 48.00 65 52.00 

3 วินาที 122 19.71 64 52.46 58 47.54 

4 วินาที 117 18.90 58 49.57 59 50.43 

5 วินาที 104 16.80 47 45.19 57 54.81 

1 วินาที 78 12.60 40 51.28 38 48.72 

6 วินาที 43 6.95 21 48.84 22 51.16 

7 วินาที 22 3.55 13 59.09 9 40.91 

8 วินาที 5 0.81 3 60.00 2 40.00 

10 วินาทีขึ้นไป 2 0.32 2 100.00 0 0.00 

9 วินาที 1 0.16 0 0.00 1 100.00 

รวม 619 100.00 308 49.76 311 50.24 

 

 จากตารางที่ 17 แสดงวา ชวงของเวลาที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาใชมากที่สุด คือ 2 วินาที มีการใชจํานวน 125 คร้ัง คิดเปนรอยละ 20.19 ประสบ

ผลสําเร็จทําประตูได 60 คร้ัง คิดเปนรอยละ 48.00 รองลงมา คือ 3 วินาที มีการใชจํานวน 122 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 19.71 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 64 คร้ัง คิดเปนรอยละ 52.46 และ 4 วินาที 
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มีการใชจํานวน 117 คร้ัง คิดเปนรอยละ 18.90 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 58 คร้ัง คิดเปนรอย

ละ 49.57 

 

ตารางที่ 18 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่นิยมใชใน

การแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมคูแขงขัน เรียงลําดับตามความนิยมจาก

มากไปหานอย 

แบบแผน 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

 เล้ียงแลวยิง 150 26.13 54 36.00 96 64.00 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 69 12.02 26 37.68 43 62.32 

 เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 64 11.15 25 39.06 39 60.94 

รีบาวดแลวยิง 50 8.71 22 44.00 28 56.00 

สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง 45 7.84 15 33.33 30 66.67 

สงใหเพื่อนยิง 38 6.62 14 36.84 24 63.16 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง* 31 5.40 11 35.48 20 64.52 

วิ่งตัดรับลูกแลวยิง 29 5.05 11 37.93 18 62.07 

สกรีนใหเพ่ือนแลววิ่งตัดรับลูกยิง 24 4.18 12 50.00 12 50.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง 18 3.14 5 27.78 13 72.22 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 11 1.92 4 36.36 7 63.64 
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ตารางที่ 18 (ตอ) 

แบบแผน 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 11 1.92 4 36.36 7 63.64 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 7 1.22 3 42.86 4 57.14 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียงแลวยิง 6 1.05 5 83.33 1 16.67 

สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง 5 0.87 3 60.00 2 40.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-เล้ียงแลวยิง 5 0.87 3 60.00 2 40.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 4 0.70 1 25.00 3 75.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เล้ียงแลวยิง 2 0.35 2 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง 2 0.35 1 50.00 1 50.00 

ฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยิง 2 0.35 0 0.00 2 100.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพื่อนยิง 1 0.17 1 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เล้ียงแลวยิง 0 0.00 0 0.00 0 0.00 

รวม 574 100.00 222 38.68 352 61.32 

* แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 

 จากตารางที่ 18 แสดงวา แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมคูแขงขันนิยมใชมาก

ที่สุด คือ เล้ียงแลวยิง มีการใชจํานวน 150 คร้ัง คิดเปนรอยละ 26.13 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 

54 คร้ัง คิดเปนรอยละ 36.00 รองลงมา คือ เพื่อนสกรีนใหเลี้ยงแลวยิง มีการใชจํานวน 69 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 12.02 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 26 คร้ัง คิดเปนรอยละ 37.68 และเล้ียงแลวสงให

เพื่อนยิง มีการใชจํานวน 64 คร้ัง คิดเปนรอยละ 11.15 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 25 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 39.06 
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ตารางที่ 19 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ไดประตูใน

การแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมคูแขงขัน เรียงลําดับการไดประตูจากมาก

ไปหานอย 

แบบแผน 

จํานวนท่ีทําประตู

ได 

ไดประตูแบบ 2 

คะแนน 

ไดประตูแบบ 3 

คะแนน 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

 เล้ียงแลวยิง 54 24.32 50 92.59 4 7.41 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 26 11.71 18 69.23 8 30.77 

 เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 25 11.26 10 40.00 15 60.00 

รีบาวดแลวยิง 22 9.91 22 100.00 0 0.00 

สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง 15 6.76 6 40.00 9 60.00 

สงใหเพื่อนยิง 14 6.31 3 21.43 11 78.57 

สกรีนใหเพ่ือนแลววิ่งตัดรับลูกยิง 12 5.41 9 75.00 3 25.00 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง* 11 4.95 7 63.64 4 36.36 

วิ่งตัดรับลูกแลวยิง 11 4.95 9 81.82 2 18.18 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง 5 2.25 5 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียงแลวยิง 5 2.25 5 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 4 1.80 4 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 4 1.80 3 75.00 1 25.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 3 1.35 1 33.33 2 66.67 

สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง 3 1.35 1 33.33 2 66.67 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-เล้ียงแลวยิง 3 1.35 2 66.67 1 33.33 

ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เล้ียงแลวยิง 2 0.90 1 50.00 1 50.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 1 0.45 1 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง 1 0.45 1 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพื่อนยิง 1 0.45 1 100.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยิง 0 0.00 0 0.00 0 0.00 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เล้ียงแลวยิง 0 0.00 0 0.00 0 0.00 

รวม 222 100.00 159 71.62 63 28.38 

 * แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 
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 จากตารางที่ 19 แสดงวา แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลท่ีไดประตูของทีมคูแขงขัน 

แบบแผนที่สามารถทําประตูไดมากที่สุด คือ เล้ียงแลวยิง ทําประตูได 54 คร้ัง คิดเปนรอยละ 24.32 

ไดประตูแบบ 2 คะแนน จํานวน 50 คร้ัง คิดเปนรอยละ 92.59 ไดประตูแบบ 3 คะแนน จํานวน 4 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 7.41 รองลงมา คือ เพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง ทําประตูได 26 คร้ัง คิดเปนรอย

ละ 11.71 ไดประตูแบบ 2 คะแนน จํานวน 18 คร้ัง คิดเปนรอยละ 69.23 ไดประตูแบบ 3 คะแนน 

จํานวน 8 คร้ัง คิดเปนรอยละ 30.77 และเล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําประตูได 25 คร้ัง คิดเปนรอย

ละ 11.26 ไดประตูแบบ 2 คะแนน จํานวน 10 คร้ัง คิดเปนรอยละ 40.00 ไดประตูแบบ 3 คะแนน 

จํานวน 15 คร้ัง คิดเปนรอยละ 60.00 

 

ตารางที่ 20 แสดงจํานวนคร้ังและผลคะแนนรวมของแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ทํา

คะแนนไดในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมคูแขงขัน เรียงลําดับผล

คะแนนรวมที่ทําประตูไดจากมากไปหานอย 

แบบแผน 

คะแนนรวมที่ทํา

ประตูได 

ไดประตูแบบ 2 

คะแนน 

ไดประตูแบบ 3 

คะแนน 

คะแนน จํานวน คะแนน จํานวน คะแนน จํานวน 

 เล้ียงแลวยิง 112 54 100 50 12 4 

 เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 65 25 20 10 45 15 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 60 26 36 18 24 8 

รีบาวดแลวยิง 44 22 44 22 0 0 

สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง 39 15 12 6 27 9 

สงใหเพื่อนยิง 39 14 6 3 33 11 

สกรีนใหเพ่ือนแลววิ่งตัดรับลูกยิง 27 12 18 9 9 3 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง* 26 11 14 7 12 4 

วิ่งตัดรับลูกแลวยิง 24 11 18 9 6 2 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง 10 5 10 5 0 0 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียงแลวยิง 10 5 10 5 0 0 
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ตารางที่ 20 (ตอ) 

แบบแผน 

คะแนนรวมที่ทํา

ประตูได 

ไดประตูแบบ 2 

คะแนน 

ไดประตูแบบ 3 

คะแนน 

คะแนน จํานวน คะแนน จํานวน คะแนน จํานวน 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 9 4 6 3 3 1 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 8 4 8 4 0 0 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 8 3 2 1 6 2 

สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง 8 3 2 1 6 2 

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-เล้ียงแลวยิง 7 3 4 2 3 1 

ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เล้ียงแลวยิง 5 2 2 1 3 1 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 2 1 2 1 0 0 

ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง 2 1 2 1 0 0 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพื่อนยิง 2 1 2 1 0 0 

ฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยิง 0 0 0 0 0 0 

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เล้ียงแลวยิง 0 0 0 0 0 0 

รวม 507 222 318 159 189 63 

  * แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 

 จากตารางที่ 20 แสดงวา แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลของทีมคูแขงขันที่ทําคะแนน

ไดมากที่สุด คือ เล้ียงแลวยิง ทําคะแนนได 112 คะแนน รองลงมา คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทํา

คะแนนได 65 คะแนน และ เพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง ทําคะแนนได 60 คะแนน 
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ตารางที่ 21 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของตําแหนงผูเลนที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลใน

การแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมคูแขงขัน เรียงลําดับตําแหนงผูเลนที่ใช

จากมากไปหานอย 

ตําแหนง 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ชูตติงการด 143 24.91 53 37.06 90 62.94 

เซ็นเตอร 128 22.30 53 41.41 75 58.59 

เพาเวอรฟอรเวิรด 123 21.43 55 44.72 68 55.28 

พอยทการด 112 19.51 33 29.46 79 70.54 

สมอลฟอรเวิรด 68 11.85 28 41.18 40 58.82 

รวม 574 100.00 222 38.68 352 61.32 

 

 จากตารางที่ 21 แสดงวา ตําแหนงที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมคูแขงขันใชมาก

ที่สุด คือ ชูตติงการด มีการใชจํานวน 143 คร้ัง คิดเปนรอยละ 24.91 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 

53 คร้ัง คิดเปนรอยละ 37.06 รองลงมา คือ เซ็นเตอร มีการใชจํานวน 128 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

22.30 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 53 คร้ัง คิดเปนรอยละ 41.41 และเพาเวอรฟอรเวิรด มีการใช

จํานวน 123 คร้ัง คิดเปนรอยละ 21.43 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 55 คร้ัง คิดเปนรอยละ 44.72 
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ตารางที่ 22 แสดงจํานวนคร้ังและคารอยละของแทคติคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมคูแขงขัน เรียงลําดับแทคติคที่ใชจากมากไป

หานอย 

แทคติค 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ชูตไรทอเวย 437 76.13 172 39.36 265 60.64 

 เทิรนอราวด 52 9.06 20 38.46 32 61.54 

เฟค 27 4.70 10 37.04 17 62.96 

สเต็ปแบ็ค 27 4.70 10 37.04 17 62.96 

สปนมูฟ 18 3.14 6 33.33 12 66.67 

 แจบสเต็ป 7 1.22 2 28.57 5 71.43 

พุลแบ็ค 6 1.05 2 33.33 4 66.67 

รวม 574 100.00 222 38.68 352 61.32 

 

 จากตารางท่ี 22 แสดงวา แทคติคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมคูแขงขันใชมาก

ที่สุด คือ ชูตไรทอเวย มีการใชจํานวน 437 คร้ัง คิดเปนรอยละ 76.13 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 

172 คร้ัง คิดเปนรอยละ 39.36 รองลงมา คือ เทิรนอราวด มีการใชจํานวน 52 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

9.06 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 20 คร้ัง คิดเปนรอยละ 38.46 และเฟคกับสเต็ปแบ็ค มีการใช

เทากันจํานวน 27 คร้ัง คิดเปนรอยละ 4.70 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 10 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

37.04 
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ตารางที่ 23 แสดงจํานวนคร้ังและคารอยละของเทคนิคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมคูแขงขัน เรียงลําดับเทคนิคที่ใชจากมากไปหา

นอย 

เทคนิค 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

จัมพ ช็อต 365 63.59 116 31.78 249 68.22 

เลยอัพ ช็อต 126 21.95 63 50.00 63 50.00 

ฮุค ช็อต 39 6.79 14 35.90 25 64.10 

ดังก  23 4.01 21 91.30 2 8.70 

 แท็พ 21 3.66 8 38.10 13 61.90 

รวม 574 100.00 222 38.68 352 61.32 

 

 

 จากตารางที่ 23 แสดงวา เทคนิคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมคูแขงขันใชมาก

ที่สุด คือ จัมพ ช็อต มีการใชจํานวน 365 คร้ัง คิดเปนรอยละ 63.59 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 

116 คร้ัง คิดเปนรอยละ 31.78 รองลงมา คือ เลยอัพ ช็อต มีการใชจํานวน 126 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

21.95 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 63 คร้ัง คิดเปนรอยละ 50.00 และฮุค ช็อต มีการใชจํานวน 39 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 6.79 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 14 คร้ัง คิดเปนรอยละ 35.90 
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ตารางที่ 24 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของพื้นที่ที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมคูแขงขัน เรียงลําดับพื้นที่ที่ใชจากมากไปหา

นอย 

พ้ืนที่ 
รวม  ประสบผลสําเร็จ 

ไมประสบ

ผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

เขต 3 วินาที 90 องศา 104 18.12 52 50.00 52 50.00 

เขต 3 วินาที 180 องศา ซาย 50 8.71 28 56.00 22 44.00 

เขต 3 วินาที 45 องศา ซาย 48 8.36 19 39.58 29 60.42 

เขต 3 คะแนน 45 องศา ซาย 47 8.19 10 21.28 37 78.72 

เขต 3 คะแนน 45 องศา ขวา 40 6.97 12 30.00 28 70.00 

เขต 3 วินาที 45 องศา ขวา 39 6.79 16 41.03 23 58.97 

เขต 3 คะแนน 180 องศา ซาย 39 6.79 12 30.77 27 69.23 

เขต 3 คะแนน 90 องศา 38 6.62 15 39.47 23 60.53 

เขต 3 วินาที 180 องศา ขวา 37 6.45 21 56.76 16 43.24 

เขต 3 คะแนน 180 องศา ขวา 27 4.70 9 33.33 18 66.67 

เขต 2 คะแนน 180 องศา ขวา 22 3.83 5 22.73 17 77.27 

เขต 2 คะแนน 180 องศา ซาย 21 3.66 8 38.10 13 61.90 

เขต 2 คะแนน 90 องศา 17 2.96 6 35.29 11 64.71 

เขต 2 คะแนน 45 องศา ขวา 16 2.79 2 12.50 14 87.50 

เขต 2 คะแนน 45 องศา ซาย 11 1.92 2 18.18 9 81.82 

เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 90 องศา 8 1.39 1 12.50 7 87.50 

เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 45 องศา ซาย 4 0.70 1 25.00 3 75.00 

เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 45 องศา ขวา 3 0.52 3 100.00 0 0.00 

เขตแดนหลัง ซายลาง 2 0.35 0 0.00 2 100.00 

เขตแดนหลัง ขวาลาง 1 0.17 0 0.00 1 100.00 

เขตแดนหลัง ขวาบน 0 0.00 0 0.00 0 0.00 

เขตแดนหลัง ซายบน 0 0.00 0 0.00 0 0.00 

รวม 574 100.00 222 38.68 352 61.32 
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 จากตารางที่ 24 แสดงวา พื้นที่ที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมคูแขงขันใชมากที่สุด 

คือ พื้นที่ เขต 3 วินาที 90 องศา มีการใชจํานวน 104 คร้ัง คิดเปนรอยละ 18.12 ประสบผลสําเร็จ

ทําประตูได 52 คร้ัง คิดเปนรอยละ 50.00 รองลงมา คือ พื้นที่ เขต 3 วินาที 180 องศา ซาย มีการ

ใชจํานวน 50 คร้ัง คิดเปนรอยละ 8.71 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 28 คร้ัง คิดเปนรอยละ 56.00 

และ พื้นที่ เขต 3 วินาที 45 องศา ซาย มีการใชจํานวน 48 คร้ัง คิดเปนรอยละ 8.36 ประสบ

ผลสําเร็จทําประตูได 19 คร้ัง คิดเปนรอยละ 39.58 

 

ตารางที่ 25 แสดงจํานวนครั้งและคารอยละของเวลาที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการ

แขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมคูแขงขัน เรียงลําดับจํานวนที่ใชของแตละ

ชวงเวลาจากมากไปหานอย 

เวลา (วินาที) 
รวม  ประสบผลสําเร็จ ไมประสบผลสําเร็จ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

2 วินาที 122 21.25 53 43.44 69 56.56 

3 วินาที 122 21.25 45 36.89 77 63.11 

4 วินาที 104 18.12 33 31.73 71 68.27 

1 วินาที 80 13.94 29 36.25 51 63.75 

5 วินาที 77 13.41 30 38.96 47 61.04 

6 วินาที 36 6.27 16 44.44 20 55.56 

7 วินาที 22 3.83 11 50.00 11 50.00 

8 วินาที 6 1.05 4 66.67 2 33.33 

10 วินาทีขึ้นไป 5 0.87 1 20.00 4 80.00 

9 วินาที 0 0.00 0 0.00 0 0.00 

รวม 574 100.00 222 38.68 352 61.32 

 

 จากตารางที่ 25 แสดงวา ชวงเวลาที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมคูแขงขันใชมาก

ที่สุด คือ 2 วินาที และ 3 วินาที มีการใช จํานวน 122 คร้ัง เทากัน คิดเปนรอยละ 21.25 ประสบ

ผลสําเร็จทําประตูได 53 คร้ัง และ 45 คร้ัง คิดเปนรอยละ 43.44 และ 36.89 รองลงมา คือ 4 วินาที 

มีการใชจํานวน 104 คร้ัง คิดเปนรอยละ 18.12 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 33 คร้ัง คิดเปนรอย
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ละ 31.73 และ 1 วินาที มีการใชจํานวน 80 คร้ัง คิดเปนรอยละ 13.94 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 

29 คร้ัง คิดเปนรอยละ 36.25 

ตอนท่ี 3 แสดงผลการเปรียบเทียบแบบแผนและปจจัยการทําประตูบาสเกตบอล 

3.1 แสดงผลการเปรียบเทียบโดยใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
 

ตารางที่ 26 แสดงผลคะแนนและจํานวนคร้ังของการเปรียบเทียบแบบแผนการทําประตู

บาสเกตบอลที่ทําคะแนนไดมากที่สุด 3 อันดับ ในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 

ระหวางทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน เรียงลําดับผลคะแนนรวมที่ทําประตูไดจากมากไป

หานอย 

แบบแผน 

คะแนนรวมที่ทํา

ประตูได 

ไดประตูแบบ 2 

คะแนน 

ไดประตูแบบ 3 

คะแนน 

คะแนน จํานวน คะแนน จํานวน คะแนน จํานวน 

อเมริกา 

 เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 95 37 32 16 63 21 

สงใหเพื่อนยิง 87 33 24 12 63 21 

 เล้ียงแลวยิง 79 39 76 38 3 1 

รวม 261 109 132 66 129 43 

คูแขงขัน 

 เล้ียงแลวยิง 112 54 100 50 12 4 

 เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 65 25 20 10 45 15 

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 60 26 36 18 24 8 

รวม 237 105 156 78 81 27 

 

 จากตารางที่ 26 แสดงวา แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทํา

คะแนนไดมากที่สุด คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําคะแนนได 95 คะแนน ซึ่งแตกตางกับทีมคูแขง

ขันที่ทําคะแนนไดมากที่สุดจากแบบแผนเลี้ยงแลวยิง ทําคะแนนได 112 คะแนน แบบแผนการทํา

ประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทําคะแนนไดมากที่สุด อันดับที่ 2  คือ สงใหเพื่อนยิง ทํา

คะแนนได 87 คะแนน ซึ่งแตกตางกับทีมคูแขงขันที่ทําคะแนนไดมากที่สุด อันดับที่ 2 จากแบบแผน

เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําคะแนนได 65 คะแนน และแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาทําคะแนนไดมากที่สุด อันดับที่ 3  คือ เล้ียงแลวยิง ทําคะแนนได 79 คะแนน ซึ่ง
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แตกตางกับทีมคูแขงขันที่ทําคะแนนไดมากที่สุด อันดับที่ 3  จากแบบแผนเพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลว

ยิง ทําคะแนนได 60 คะแนน 

 

ตารางที่ 27 แสดงการเปรียบเทียบจํานวนคร้ังและคารอยละของตําแหนงผูเลนที่ใชในการทํา

ประตูบาสเกตบอลในภาพรวมของแบบแผนที่ทําคะแนนไดมากที่สุด 3 อันดับ ระหวางทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน 

ตําแหนง 

อเมริกา คูแขงขัน 

ทําประตูได ทําประตูได 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

พอยทการด 14 12.84 17 16.19 

ชูตติงการด 34 31.19 28 26.67 

สมอลฟอรเวิรด 32 29.36 12 11.43 

เพาเวอรฟอรเวิรด 0 0.00 25 23.81 

เซ็นเตอร 29 26.61 23 21.90 

รวม 109 100.00 105 100.00 

 

 จากตารางที่ 27 แสดงวา ตําแหนงผูเลนที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาทําประตูไดมากที่สุด คือ ชูตติงการด ประสบผลสําเร็จทําประตูได 34 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 31.19 ซึ่งเหมือนกับทีมคูแขงขันที่ใชตําแหนงชูตติงการดในการทําประตูบาสเกตบอล 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 28 คร้ัง คิดเปนรอยละ 26.67 
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ตารางท่ี 28 แสดงการเปรียบเทียบจํานวนคร้ังและคารอยละของแทคติคที่ใชในการทําประตู

บาสเกตบอลในภาพรวมของแบบแผนที่ทําคะแนนไดมากที่สุด 3 อันดับ ระหวางทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน 

แทคติค 

อเมริกา คูแขงขัน 

ทําประตูได ทําประตูได 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

เฟค 3 2.75 4 3.81 

 แจบสเต็ป 5 4.59 0 0.00 

สเต็ปแบ็ค 0 0.00 7 6.67 

 เทิรนอราวด 14 12.84 11 10.48 

สปนมูฟ 1 0.92 6 5.71 

พุลแบ็ค 0 0.00 2 1.90 

ชูทไรทอเวย 86 78.90 75 71.43 

รวม 109 100.00 105 100.00 

 

 จากตารางที่ 28 แสดงวา แทคติคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกา

ทําประตูไดมากที่สุด คือ ชูตไรทอเวย ประสบผลสําเร็จทําประตูได 86 คร้ัง คิดเปนรอยละ 78.90 

ซึ่งเหมือนกับทีมคูแขงขันที่ใชแทคติค ชูตไรทอเวย ในการทําประตูบาสเกตบอลประสบผลสําเร็จทํา

ประตูได 75 คร้ัง คิดเปนรอยละ 71.43 
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ตารางที่ 29 แสดงการเปรียบเทียบจํานวนครั้งและคารอยละของเทคนิคที่ใชในการทําประตู

บาสเกตบอลในภาพรวมของแบบแผนที่ทําคะแนนไดมากที่สุด 3 อันดับ ระหวางทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน 

เทคนิค  

อเมริกา คูแขงขัน 

ทําประตูได ทําประตูได 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

จัมพ ช็อต 62 56.88 55 52.38 

เลยอัพ ช็อต 20 18.35 32 30.48 

ฮุค ช็อต 6 5.50 11 10.48 

ดังก  21 19.27 7 6.67 

 แท็พ 0 0.00 0 0.00 

รวม 109 100.00 105 100.00 

 

 จากตารางที่ 29 แสดงวา เทคนิคการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทํา

ประตูไดมากที่สุด คือ จัมพ ช็อต ประสบผลสําเร็จทําประตูได 62 คร้ัง คิดเปนรอยละ 56.88 ซึ่ง

เหมือนกับทีมคูแขงขันที่ใชเทคนิค จัมพ ช็อต ในการทําประตูบาสเกตบอลประสบผลสําเร็จทํา

ประตูได 55 คร้ัง คิดเปนรอยละ 52.38 
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ตารางที่ 30 แสดงการเปรียบเทียบจํานวนคร้ังและคารอยละของพ้ืนที่ที่ใชในการทําประตู

บาสเกตบอลในภาพรวมของแบบแผนที่ทําคะแนนไดมากที่สุด 3 อันดับ ระหวางทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน  

พ้ืนที่ 

อเมริกา คูแขงขัน 

ทําประตูได ทําประตูได 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

เขต 3 วินาที 180 องศา ซาย  21 19.27 13 12.38 

เขต 3 วินาที 180 องศา ขวา 12 11.01 13 12.38 

เขต 3 วินาที 45 องศา ขวา 7 6.42 8 7.62 

เขต 3 วินาที 90 องศา 15 13.76 23 21.90 

เขต 3 วินาที 45 องศา ซาย 5 4.59 9 8.57 

เขต 2 คะแนน 180 องศา ซาย 1 0.92 4 3.81 

เขต 2 คะแนน 45 องศา ซาย 1 0.92 1 0.95 

เขต 2 คะแนน 90 องศา 0 0.00 3 2.86 

เขต 2 คะแนน 45 องศา ขวา 1 0.92 1 0.95 

เขต 2 คะแนน 180 องศา ขวา 3 2.75 3 2.86 

เขต 3 คะแนน 180 องศา ขวา 11 10.09 4 3.81 

เขต 3 คะแนน 45 องศา ขวา 7 6.42 5 4.76 

เขต 3 คะแนน 90 องศา  7 6.42 6 5.71 

เขต 3 คะแนน 45 องศา ซาย 7 6.42 5 4.76 

เขต 3 คะแนน 180 องศา ซาย 7 6.42 2 1.90 

เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 45 องศา ซาย  1 0.92 1 0.95 

เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 90 องศา  1 0.92 1 0.95 

เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 45 องศา ขวา  2 1.83 3 2.86 

เขตแดนหลัง ขวาบน 0 0.00 0 0.00 

เขตแดนหลัง ซายบน 0 0.00 0 0.00 

เขตแดนหลัง ซายลาง 0 0.00 0 0.00 

เขตแดนหลัง ขวาลาง 0 0.00 0 0.00 

รวม 109 100.00 105 100.00 
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 จากตารางที่ 30 แสดงวา พื้นที่ที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทํา

ประตูไดมากที่สุด คือ เขต 3 วินาที 180 องศา ซาย ประสบผลสําเร็จทําประตูได 21 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 19.27 ซึ่งแตกตางกับทีมคูแขงขันที่ใชพื้นที่ เขต 3 วินาที 90 องศา ในการทําประตู

บาสเกตบอลประสบผลสําเร็จทําประตูได 23 คร้ัง คิดเปนรอยละ 21.90 

 

ตารางที่ 31 แสดงการเปรียบเทียบจํานวนครั้งและคารอยละของชวงเวลาที่ใชในการทําประตู

บาสเกตบอลในภาพรวมของแบบแผนที่ทําคะแนนไดมากที่สุด 3 อันดับ ระหวางทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน 

เวลา (วินาที) 

อเมริกา คูแขงขัน 

ทําประตูได ทําประตูได 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

1 วินาที 13 11.93 3 2.86 

2 วินาที 42 38.53 31 29.52 

3 วินาที 23 21.10 25 23.81 

4 วินาที 16 14.68 18 17.14 

5 วินาที 6 5.50 14 13.33 

6 วินาที 2 1.83 8 7.62 

7 วินาที 4 3.67 6 5.71 

8 วินาที 1 0.92 0 0.00 

9 วินาที 0 0.00 0 0.00 

10 วินาทีขึ้นไป 2 1.83 0 0.00 

รวม 109 100.00 105 100.00 

 

 จากตารางที่ 31 แสดงวา ชวงของระยะเวลาที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลท่ีทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาทําประตูไดมากที่สุด คือ 2 วินาที ประสบผลสําเร็จทําประตูได 42 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

38.53 ซึ่งเหมือนกับทีมคูแขงขันที่ใชชวงระยะเวลา 2 วินาที ในการทําประตูบาสเกตบอลประสบ

ผลสําเร็จทําประตูได 31 คร้ัง คิดเปนรอยละ 29.52 
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 3.2 แสดงผลการเปรียบเทียบโดยใชสถิติเชิงอนุมาน (Inference Statistics) 

 ในการเปรียบเทียบโดยใชสถิติเชิงอนุมานผูวิจัยไดกําหนดสมมติฐานเพื่อนํามาใชในการ

เปรียบเทียบถึงความแตกตางของแบบแผนและปจจัยตาง ๆ ในการทําประตูบาสเกตบอลดัง

ปรากฏตอไปนี้ 

สมมติฐานการวิจัยขอท่ี 1 ทีมที่ใชแบบแผนในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกัน  

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 ทีมที่ใชตําแหนงในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกัน  

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 3 ทีมที่ใชแทคติคในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกัน  

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 4 ทีมที่ใชเทคนิคในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกัน  

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 5 ทีมที่ใชพื้นที่ในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตู

แตกตางกัน  

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 6 ทีมที่ใชเวลาในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตู

แตกตางกัน 

 ในการทดสอบสมมติฐานผูวิจัยไดใชสถิติการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One 

Way ANOVA) และเปรียบเทียบพหุคูณ (Multiple Comparison) โดยใชวิธีทดสอบผลตาง

นัยสําคัญ (LSD: Least Significant Difference) ดวยคาสถิติระดับนัยสําคัญ .05

สมมติฐานการวิจัยขอท่ี 1 ทีมที่ใชแบบแผนในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกัน  

หมายเหตุ: ผลสําเร็จในการทําประตู หมายถึง ความถี่ของจํานวนครั้งในการทําประตูที่ประสบ

ผลสําเร็จ 

 



 

 
123 

ตารางที่ 32 แสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนเพื่อเปรียบเทียบคาเฉล่ียความถี่ของผลสําเร็จ

ในการทําประตูจําแนกตามแบบแผนการทําประตู 

แบบแผน คาเฉล่ีย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
F p-value 

เล้ียงแลวยิง 46.50 10.61 7.30 0.00* 

รีบาวดแลวยิง 25.50 4.95     

สงใหเพื่อนยิง 23.50 13.44     

วิ่งตัดรับลูกแลวยิง 9.50 2.12     

สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง 2.00 1.41     

เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 31.00 8.49     

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 27.00 1.41     

สกรีนใหเพ่ือนแลววิ่งตัดรับลูกยิง 9.00 4.24     

สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง 12.50 3.54     

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง 11.50 0.71     

ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง 12.00 9.90     

ฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยิง 1.50 2.12     

ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง 0.50 0.71     

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 6.00 2.83     

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 8.00 5.66     

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียงแลวยิง 10.00 7.07     

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 7.00 8.49     

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เล้ียงแลวยิง 0.50 0.71     

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-เล้ียงแลวยิง 4.00 1.41     

ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เล้ียงแลวยิง 4.00 2.83     

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 10.50 10.61     

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพื่อนยิง 3.00 2.83     

  * p < .05 
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 จากผลการวิจัยในตารางที่ 32 พบวา F = 7.30 และคา p-Value = 0.00 ซึ่งนอยกวาระดับ

นัยสําคัญ .05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ซึ่งเปนสมมติฐานทางสถิติ และยอมรับสมมติฐานวิจัย นั่นคือ 

ทีมที่มีแบบแผนการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูแตกตางกัน 

H0 : ทีมที่มีแบบแผนการทําประตูที่แตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูไมแตกตางกัน 

H1 : ทีมที่มีแบบแผนการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูแตกตางกัน 

โดยมีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 

 H0 : μ 1 = μ 2 = μ 3 = μ 4 = μ 5 = μ 6 =…= μ22 

 H1 : มีคาเฉลี่ยอยางนอย 2 กลุมที่แตกตางกัน 

 โดยท่ี μ 1 แทนคาเฉล่ียผลสําเร็จของแบบแผนในการทําประตูของทีมชาติสหรัฐอเมริกา

และทีมคูแขงขัน  

 ทีมที่มีแบบแผนการทําประตู i, i = 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 

17, 18, 19, 20, 21 และ 22 

 เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยผลสําเร็จในการทําประตูของกลุมตัวอยาง โดย

จําแนกตามแบบแผนการทําประตู โดยตองการทดสอบวามีแบบแผนคูใดที่ทําใหผลสําเร็จในการ

ทําประตูแตกตางกันบาง จึงตองทําการทดสอบตอดวยการเปรียบเทียบพหุคูณ (Multiple 

Comparison) โดยใชวิธีการทดสอบของ LSD Test โดยนําเสนอการเปรียบเทียบเฉพาะคูของแบบ

แผนเล้ียงแลวยิง ดังตารางที่ 33 
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ตารางที่ 33 แสดงการเปรียบเทียบพหุคูณเพื่อทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียผลสําเร็จใน

การทําประตู โดยการเปรียบเทียบระหวางแบบแผนเลี้ยงแลวยิงกับแบบแผนการทําประตูที่เหลือ

ทั้งหมดเปนรายคู โดยวิธีผลตางนัยสําคัญ (LSD) 

แบบแผน  

(I) 

 แบบแผนเปรียบเทียบ  

(J) 

ผลตางคาเฉล่ีย 

(I-J) 
F p-value 

เล้ียงแลวยิง 

รีบาวดแลวยิง 21.00* 7.30 0.00 

สงใหเพื่อนยิง 23.00* 
 

  

วิ่งตัดรับลูกแลวยิง 37.00* 
 

  

สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง 44.50* 
 

  

เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 15.50* 
 

  

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 19.50* 
 

  

สกรีนใหเพ่ือนแลววิ่งตัดรับลูกยิง 37.50* 
 

  

สกรีนใหเพ่ือนรับลูกยิง 34.00* 
 

  

เพ่ือนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง 35.00* 
 

  

ฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยิง 34.50* 
 

  

ฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยิง 45.00* 
 

  

ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง 46.00* 
 

  

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 40.50* 
 

  

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 38.50* 
 

  

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียงแลวยิง 36.50* 
 

  

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 39.50* 
 

  

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เล้ียงแลวยิง 46.00* 
 

  

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-เล้ียงแลวยิง 42.50* 
 

  

ฟาสทเบรคแบบสง-สง-เล้ียงแลวยิง 42.50* 
 

  

ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิง 36.00* 
 

  

ฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพื่อนยิง 43.50*     

 หมายเหตุ * หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที่ 33 เม่ือทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยผลสําเร็จในการทําประตูของ

กลุมตัวอยาง โดยจําแนกตามแบบแผนการทําประตูของกลุมตัวอยางเปนรายคูแลว พบคูที่มี
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คาเฉล่ียความสําเร็จในการทําประตูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตอไปนี้ 

กลุมตัวอยางที่ใชแบบแผนเล้ียงแลวยิง มีคาเฉลี่ยความสําเร็จในการทําประตูมากกวากลุมตัวอยาง

ที่ใชแบบแผนที่เหลืออีก 21 แบบแผน 

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 ทีมที่ใชตําแหนงในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกัน  

หมายเหตุ: ผลสําเร็จในการทําประตู หมายถึง ความถี่ของจํานวนครั้งในการทําประตูที่ประสบ

ผลสําเร็จ 

ตารางที่ 34 แสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนเพ่ือเปรียบเทียบคาเฉล่ียความถี่ของผลสําเร็จ

ในการทําประตูจําแนกตามตําแหนงที่ใชในการทําประตู 

ตําแหนง คาเฉล่ีย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
F p-value 

พอยทการด 40.00 9.90 0.80 0.57 

ชูตติงการด 79.00 36.77     

สมอลฟอรเวิรด 58.50 43.13     

เพาเวอรฟอรเวิรด 27.50 38.89     

เซ็นเตอร 60.00 9.90     

 

 จากผลการวิจัยในตารางที่ 34 พบวา F = 0.80 และคา p-Value = 0.57 ซึ่งมากกวาระดับ

นัยสําคัญ .05 ดังนั้นจึงยอมรับ H0 ซึ่งเปนสมมติฐานทางสถิติ และปฏิเสธสมมติฐานวิจัย นั่นคือ 

ทีมที่มีตําแหนงการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูไมแตกตางกัน 

H0 : ทีมที่มีตําแหนงการทําประตูที่แตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูไมแตกตางกัน 

H1 : ทีมที่มีตําแหนงการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูแตกตางกัน 

โดยมีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 

 H0 : μ 1 = μ 2 = μ 3 = μ 4 = μ 5  

 H1 : มีคาเฉลี่ยอยางนอย 2 กลุมที่แตกตางกัน 
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 โดยที่ μ 1 แทนคาเฉลี่ยผลสําเร็จของตําแหนงในการทําประตูของทีมชาติสหรัฐอเมริกา

และทีมคูแขงขัน  

 ทีมที่มีตําแหนงการทําประตู i, i = 1, 2, 3, 4 และ 5 

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 3 ทีมที่ใชแทคติคในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกัน  

หมายเหตุ: ผลสําเร็จในการทําประตู หมายถึง ความถี่ของจํานวนครั้งในการทําประตูที่ประสบ

ผลสําเร็จ 

ตารางที่ 35 แสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนเพ่ือเปรียบเทียบคาเฉล่ียความถี่ของผลสําเร็จ

ในการทําประตูจําแนกตามแทคติคที่ใชในการทําประตู 

แทคติค คาเฉล่ีย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
F p-value 

เฟค 8.50 2.12 20.46 0.00* 

แจบสเต็ป 5.00 4.24     

สเต็ปแบ็ค 7.50 3.54     

เทิรนอราวด 19.50 0.71     

สปนมูฟ 4.50 2.12     

พุลแบ็ค 1.50 0.71     

ชูตไรทอเวย 218.50 65.76     

        *p < .05 

 จากผลการวิจัยในตารางที่ 35 พบวา F = 20.46 และคา p-Value = 0.00 ซึ่งนอยกวา

ระดับนัยสําคัญ .05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ซึ่งเปนสมมติฐานทางสถิติ และยอมรับสมมติฐานวิจัย นั่น

คือ ทีมที่มีแทคติคการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูแตกตางกัน 

H0 : ทีมที่มีแทคติคการทําประตูที่แตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูไมแตกตางกัน 

H1 : ทีมที่มีแทคติคการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูแตกตางกัน 
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โดยมีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 

 H0 : μ 1 = μ 2 = μ 3 = μ 4 = μ 5 = μ 6 = μ7 

 H1 : มีคาเฉลี่ยอยางนอย 2 กลุมที่แตกตางกัน 

 โดยที่ μ 1 แทนคาเฉลี่ยผลสําเร็จของแทคติคในการทําประตูของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและ

ทีมคูแขงขัน  

 ทีมที่มีแทคติคการทําประตู i, i = 1, 2, 3, 4, 5, 6 และ 7 

 เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยผลสําเร็จในการทําประตูของกลุมตัวอยาง โดย

จําแนกตามแทคติคการทําประตู โดยตองการทดสอบวา มีแทคติคคูใดที่ทําใหผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกันบาง  จึงตองทําการทดสอบตอดวยการเปรียบเทียบพหุ คูณ  (Multiple 

Comparison) โดยใชวิธีการทดสอบของ LSD Test โดยนําเสนอการเปรียบเทียบเฉพาะคูของ    

แทคติคชูตไรทอเวย ดังตารางที่ 36 

ตารางที่ 36 แสดงการเปรียบเทียบพหุคูณเพื่อทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียผลสําเร็จใน

การทําประตู โดยการเปรียบเทียบระหวางแทคติคชูตไรทอเวยกับแทคติคการทําประตูที่เหลือ

ทั้งหมดเปนรายคู โดยวิธีผลตางนัยสําคัญ (LSD) 

แทคติค  

(I) 

 แทคติคเปรียบเทียบ 

(J) 

ผลตางคาเฉล่ีย 

(I-J) 
F p-value 

ชูตไรทอเวย 

เฟค 210.00* 20.46 0.00 

แจบสเต็ป 213.50*     

สเต็ปแบ็ค 211.00*     

เทิรนอราวด 199.00*     

สปนมูฟ 214.00*     

พุลแบ็ค 217.00*     

 หมายเหตุ * หมายถงึคูทีม่ีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที่ 36 เม่ือทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยผลสําเร็จในการทําประตูของ

กลุมตัวอยาง โดยจําแนกตามแทคติคที่ใชในการทําประตูของกลุมตัวอยางเปนรายคูแลว พบคูที่มี
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คาเฉล่ียความสําเร็จในการทําประตูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตอไปนี้ 

กลุมตัวอยางที่ใชแทคติคชูตไรทอเวย  มีคาเฉลี่ยความสําเร็จในการทําประตูมากกวากลุมตัวอยาง

ที่ใชแทคติคที่เหลืออีก 6 แทคติค 

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 4 ทีมที่ใชเทคนิคในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกัน  

หมายเหตุ: ผลสําเร็จในการทําประตู หมายถึง ความถี่ของจํานวนครั้งในการทําประตูที่ประสบ

ผลสําเร็จ 

ตารางที่ 37 แสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนเพื่อเปรียบเทียบคาเฉล่ียความถี่ของผลสําเร็จ

ในการทําประตูจําแนกตามเทคนิคที่ใชในการทําประตู 

เทคนิค คาเฉล่ีย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
F p-value 

จัมพ ช็อต 122.00 8.49 9.95 0.01* 

เลยอัพ ช็อต 70.00 9.90 

ฮุค ช็อต 10.50 4.95 

ดังก 52.50 44.55 

แท็พ 10.00 2.83 

                       *p < .05 

 จากผลการวิจัยในตารางที่ 37 พบวา F = 9.95 และคา p-Value = 0.01 ซึ่งนอยกวาระดับ

นัยสําคัญ .05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ซึ่งเปนสมมติฐานทางสถิติ และยอมรับสมมติฐานวิจัย นั่นคือ 

ทีมที่เทคนิคการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูแตกตางกัน 

H0 : ทีมที่มีเทคนิคการทําประตูที่แตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูไมแตกตางกัน 

H1 : ทีมที่มีเทคนิคการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูแตกตางกัน 

โดยมีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 

 H0 : μ 1 = μ 2 = μ 3 = μ 4 = μ 5  

 H1 : มีคาเฉลี่ยอยางนอย 2 กลุมที่แตกตางกัน 
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 โดยที่ μ 1 แทนคาเฉลี่ยผลสําเร็จของเทคนิคในการทําประตูของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและ

ทีมคูแขงขัน  

 ทีมที่มีเทคนิคการทําประตู i, i = 1, 2, 3, 4 และ 5 

 เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยผลสําเร็จในการทําประตูของกลุมตัวอยาง โดย

จําแนกตามเทคนิคการทําประตู โดยตองการทดสอบวา มีเทคนิคคูใดที่ทําใหผลสําเร็จในการทํา

ประตูแตกตางกันบาง  จึงตองทําการทดสอบตอดวยการเปรียบเทียบพหุ คูณ  (Multiple 

Comparison) โดยใชวิธีการทดสอบของ LSD Test โดยนําเสนอการเปรียบเทียบเฉพาะคูของ

เทคนิคจัมพ ช็อต ดังตารางที่ 38 

ตารางที่ 38 แสดงการเปรียบเทียบพหุคูณเพื่อทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียผลสําเร็จใน

การทําประตู โดยการเปรียบเทียบระหวางเทคนิคจัมพ ช็อตกับเทคนิคการทําประตูที่เหลือทั้งหมด

เปนรายคู โดยวิธีผลตางนัยสําคัญ (LSD) 

เทคนิค  

(I) 

เทคนิคเปรียบเทียบ 

(J) 

ผลตางคาเฉล่ีย 

(I-J) 
F p-value 

จัมพ ช็อต 

เลยอัพ ช็อต 52.00 9.95 0.01 

ฮุค ช็อต 111.50*     

ดังก 69.50*     

แท็พ 112.00*     

 หมายเหตุ * หมายถงึคูทีม่ีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที่ 38 เม่ือทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยผลสําเร็จในการทําประตูของ

กลุมตัวอยาง โดยจําแนกตามเทคนิคที่ใชในการทําประตูของกลุมตัวอยางเปนรายคูแลว พบคูที่มี

คาเฉล่ียความสําเร็จในการทําประตูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตอไปนี้ 

กลุมตัวอยางที่ใชเทคนิคจัมพ ช็อตมีคาเฉลี่ยความสําเร็จในการทําประตูมากกวากลุมตัวอยางที่ใช

เทคนิค ฮุค ช็อต  ดังก และแท็พ 

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 5 ทีมที่ใชพื้นที่ในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตู

แตกตางกัน  

หมายเหตุ: ผลสําเร็จในการทําประตู หมายถึง ความถี่ของจํานวนครั้งในการทําประตูที่ประสบ

ผลสําเร็จ 
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ตารางที่ 39 แสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนเพื่อเปรียบเทียบคาเฉล่ียความถี่ของผลสําเร็จ

ในการทําประตูจําแนกตามพื้นที่ที่ใชในการทําประตู 

พื้นที่ คาเฉล่ีย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
F p-value 

พื้นที่ที่ 1 42.00 19.80 12.79 0.00* 

พื้นที่ที่ 2 26.50 7.78     

พื้นที่ที่ 3 25.00 12.73     

พื้นที่ที่ 4 59.00 9.90     

พื้นที่ที่ 5 19.50 0.71     

พื้นที่ที่ 6 7.50 0.71     

พื้นที่ที่ 7 2.50 0.71     

พื้นที่ที่ 8 4.00 2.83     

พื้นที่ที่ 9 2.50 0.71     

พื้นที่ที่ 10 6.00 1.41     

พื้นที่ที่ 11 12.50 4.95     

พื้นที่ที่ 12 11.00 1.41     

พื้นที่ที่ 13 15.00 0.00     

พื้นที่ที่ 14 12.50 3.54     

พื้นที่ที่ 15 15.00 4.24     

พื้นที่ที่ 16 1.00 0.00     

พื้นที่ที่ 17 1.00 0.00     

พื้นที่ที่ 18 2.50 0.71     

พื้นที่ที่ 19 0.00 0.00     

พื้นที่ที่ 20 0.00 0.00     

พื้นที่ที่ 21 0.00 0.00     

พื้นที่ที่ 22 0.00 0.00     

                    *p < .05 

 จากผลการวิจัยในตารางที่ 39 พบวา F = 12.79 และคา p-Value = 0.00 ซึ่งนอยกวา

ระดับนัยสําคัญ .05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ซึ่งเปนสมมติฐานทางสถิติ และยอมรับสมมติฐานวิจัย นั่น

คือ ทีมที่มีพื้นที่การทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูแตกตางกัน 



 

 
132 

H0 : ทีมที่มีพื้นที่การทําประตูที่แตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูไมแตกตางกัน 

H1 : ทีมที่มีพื้นที่การทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูแตกตางกัน 

โดยมีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 

 H0 : μ 1 = μ 2 = μ 3 = μ 4 = μ 5 = μ 6 =…= μ22 

 H1 : มีคาเฉลี่ยอยางนอย 2 กลุมที่แตกตางกัน 

 โดยท่ี μ 1 แทนคาเฉล่ียผลสําเร็จของพื้นที่ในการทําประตูของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและ

ทีมคูแขงขัน  

 ทีมที่มีแบบแผนการทําประตู i, i = 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 

17, 18, 19, 20, 21 และ 22 

 เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยผลสําเร็จในการทําประตูของกลุมตัวอยาง โดย

จําแนกตามพื้นที่การทําประตู โดยตองการทดสอบวา มีพื้นที่คูใดที่ทําใหผลสําเร็จในการทําประตู

แตกตางกันบาง จึงตองทําการทดสอบตอดวยการเปรียบเทียบพหุคูณ (Multiple Comparison) 

โดยใชวิธีการทดสอบของ LSD Test โดยนําเสนอการเปรียบเทียบเฉพาะคูของพื้นที่ที่ 4 ดังตารางที่ 

40 
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ตารางที่ 40 แสดงการเปรียบเทียบพหุคูณเพื่อทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียผลสําเร็จใน

การทําประตู โดยการเปรียบเทียบระหวางพื้นที่ที่ 4 กับพื้นที่การทําประตูที่เหลือทั้งหมดเปนรายคู 

โดยวิธีผลตางนัยสําคัญ (LSD) 

พื้นที่  

(I) 

 พื้นที่เปรียบเทียบ  

(J) 

ผลตางคาเฉล่ีย  

(I-J) 
F p-value 

พื้นที่ที่ 4 

พื้นที่ที่ 1 17.00* 12.79 0.00 

พื้นที่ที่ 2 32.50*     

พื้นที่ที่ 3 34.00*     

พื้นที่ที่ 5 39.50*     

พื้นที่ที่ 6 51.50*     

พื้นที่ที่ 7 56.50*     

พื้นที่ที่ 8 55.00*     

พื้นที่ที่ 9 56.50*     

พื้นที่ที่ 10 53.00*     

พื้นที่ที่ 11 46.50*     

พื้นที่ที่ 12 48.00*     

พื้นที่ที่ 13 44.00*     

พื้นที่ที่ 14 46.50*     

พื้นที่ที่ 15 44.00*     

พื้นที่ที่ 16 58.00*     

พื้นที่ที่ 17 58.00*     

พื้นที่ที่ 18 56.50*     

พื้นที่ที่ 19 59.00*     

พื้นที่ที่ 20 59.00*     

พื้นที่ที่ 21 59.00*     

พื้นที่ที่ 22 59.00*     

         หมายเหตุ * หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตารางที่ 40 เม่ือทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยผลสําเร็จในการทําประตูของ

กลุมตัวอยาง โดยจําแนกตามพื้นที่การทําประตูของกลุมตัวอยางเปนรายคูแลว พบคูที่มีคาเฉล่ีย

ความสําเร็จในการทําประตูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตอไปนี้ กลุม

ตัวอยางที่ใชพื้นที่ที่ 4 (พื้นที่เขต 3 วินาที 90 องศา) มีคาเฉลี่ยความสําเร็จในการทําประตูมากกวา

กลุมตัวอยางที่ใชพื้นที่ที่เหลืออีก 21 พื้นที่ 

สมมติฐานการวิจัยขอที่ 6 ทีมที่ใชเวลาในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตู

แตกตางกัน  

หมายเหตุ: ผลสําเร็จในการทําประตู หมายถึง ความถี่ของจํานวนครั้งในการทําประตูที่ประสบ

ผลสําเร็จ 

ตารางที่ 41 แสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนเพื่อเปรียบเทียบคาเฉล่ียความถี่ของผลสําเร็จ

ในการทําประตูจําแนกตามเวลาที่ใชในการทําประตู 

เวลา คาเฉล่ีย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
F p-value 

1 วินาที 34.50 7.78 13.20 0.00* 

2 วินาที 56.50 4.95     

3 วินาที 54.50 13.44     

4 วินาที 45.50 17.68     

5 วินาที 38.50 12.02     

6 วินาที 18.50 3.54     

7 วินาที 12.00 1.41     

8 วินาที 3.50 0.71     

9 วินาที 0.00 0.00     

10 วินาทีขึ้นไป 1.50 0.71     

                  *p < .05 

 จากผลการวิจัยในตารางที่ 41 พบวา F = 13.20 และคา p-Value = 0.00 ซึ่งนอยกวา

ระดับนัยสําคัญ .05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ซึ่งเปนสมมติฐานทางสถิติ และยอมรับสมมติฐานวิจัย นั่น

คือ ทีมที่มีเวลาการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูแตกตางกัน 
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H0 : ทีมที่มีเวลาการทําประตูที่แตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูไมแตกตางกัน 

H1 : ทีมที่มีเวลาการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูแตกตางกัน 

โดยมีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 

 H0 : μ 1 = μ 2 = μ 3 = μ 4 = μ 5 = μ 6 =…= μ10  

 H1 : มีคาเฉลี่ยอยางนอย 2 กลุมที่แตกตางกัน 

 โดยท่ี μ 1 แทนคาเฉล่ียผลสําเร็จของเวลาในการทําประตูของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและ

ทีมคูแขงขัน  

 ทีมที่มีเวลาการทําประตู i, i = 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 และ 10  

 เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยผลสําเร็จในการทําประตูของกลุมตัวอยาง โดย

จําแนกตามเวลาการทําประตู โดยตองการทดสอบวา มีเวลาคูใดที่ทําใหผลสําเร็จในการทําประตู

แตกตางกันบาง จึงตองทําการทดสอบตอดวยการเปรียบเทียบพหุคูณ (Multiple Comparison) 

โดยใชวิธีการทดสอบของ LSD Test โดยนําเสนอการเปรียบเทียบเฉพาะคูของเวลา 2 วินาที ดัง

ตารางที่ 42 
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ตารางที่ 42 แสดงการเปรียบเทียบพหุคูณเพื่อทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียผลสําเร็จใน

การทําประตู โดยการเปรียบเทียบระหวางเวลาการทําประตู 2 วินาที กับเวลาการทําประตูที่เหลือ

ทั้งหมดเปนรายคู โดยวิธีผลตางนัยสําคัญ (LSD) 

เวลา 

(I) 

 เวลาเปรียบเทียบ 

(J) 

ผลตางคาเฉล่ีย 

(I-J) 
F p-value 

2 วินาที 

1 วินาที 22.00* 13.20 0.00 

3 วินาที 2.00     

4 วินาที 11.00     

5 วินาที 18.00     

6 วินาที 38.00*     

7 วินาที 44.50*     

8 วินาที 53.00*     

9 วินาที 56.50*     

10 วินาทีขึ้นไป 55.00*     

 หมายเหตุ * หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที่ 42 เม่ือทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยผลสําเร็จในการทําประตูของ

กลุมตัวอยาง โดยจําแนกตามเวลาการทําประตูของกลุมตัวอยางเปนรายคูแลว พบคูที่มีคาเฉล่ีย

ความสําเร็จในการทําประตูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตอไปนี้ กลุม

ตัวอยางที่ใชเวลา 2 วินาที มีคาเฉล่ียความสําเร็จในการทําประตูมากกวากลุมตัวอยางที่ใชเวลา    

1 วินาที 6 วินาที 7 วินาที 8 วินาที 9 วินาที และ 10 วินาที 
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บทที่  5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
สรุปผลการวจิัย 
 การศึกษาวิจัยเร่ือง “การศึกษาเปรียบเทียบแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลของทมี

ชาติสหรัฐอเมริกากับทีมคูแขงขันในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29” มี

วัตถุประสงคการวิจัยดังนี ้ 

 1. เพื่อศึกษาแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลท่ี

เปนที่นิยมในปจจุบัน  

2. เพื่อวิเคราะหแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกา

และทีมคูแขงขันในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมสคร้ังที่ 29   

3. เพื่อเปรียบเทียบแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขันในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมสคร้ังที่ 29   

การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงวิเคราะห (Analytical Research) โดยทําการวิเคราะหจาก 

DVD บันทึกการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 จํานวน 8 เกมการแขงขัน กลุม

ตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ ทีมชาติสหรัฐอเมริกาซ่ึงเปนทีมที่ชนะเลิศการแขงขันบาสเกตบอล

โอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 และทีมคูแขงขันจํานวน 7 ชาติที่ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) ดังตอไปนี้ 1) ทีมชาติจีน  2) ทีมชาติแองโกลา  3) ทีมชาติกรีซ  4) ทีมชาติ

สเปน  5) ทีมชาติเยอรมนี  6) ทีมชาติออสเตรเลีย และ 7) ทีมชาติอารเจนตินา ผูวิจัยทําการเก็บ

ขอมูลดวยตนเอง โดยศึกษาวิเคราะหแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ไดมาจากการศึกษาจาก

ตําราอยางละเอียดดวยการเปดดูภาพซํ้าหลาย ๆ คร้ังแลวบันทึกขอมูลที่ เกี่ยวของลงใน

คอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม Focus X2 Version 1.5 เพื่อทําการวิเคราะหและประมวลผล แลวนํา

ขอมูลที่ไดมาจัดหมวดหมู แยกประเภท แจกแจงความถี่หาคารอยละและเปรียบเทียบแลวเสนอ

เปนตารางประกอบความเรียง   

 สําหรับการวิเคราะหขอมูล ไดใชสถิติในการวิเคราะห 2 สวนดังนี้ 

 สวนแรกใช สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยนําเสนอเปนตารางความถี่ 

(Frequency) คารอยละ (Percentage) เพื่ออธิบายขอมูลความสัมฤทธิ์ผลในการใชแบบแผนและ

ปจจัยการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน 

 สวนที่สองสถิติเชิงอนุมาน (Inference Statistics) ซึ่งไดแก สถิติการวิเคราะหความ

แปรปรวนทางเดียว (One Way ANOVA) และเปรียบเทียบพหุคูณ (Multiple Comparison) โดยใช
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วิธีทดสอบผลตางนัยสําคัญ (LSD: Least Significant Difference) ดวยคาสถิติระดับนัยสําคัญ 

.05 

 การวิเคราะหคร้ังนี้ไดใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป SPSS for Window Version 17 

ในการประมวลผลขอมูล ซึ่งสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

 

ผลการวิจัยพบวา 
ตอนท่ี 1 ศึกษาแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลท่ีเปนที่นิยมในปจจุบัน 
 

จากการศึกษาแบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอลที่เปนที่นิยมในปจจุบันพบวามีแบบ

แผนการทําประตูบาสเกตบอลที่มีลักษณะทางการเลนอยูในขอบขายของการใชจังหวะการเลนไม

เกิน 3 จังหวะและมีการรับสงกันไมเกิน 2 คร้ัง จํานวน 22 แบบแผนดวยกัน โดยมีแบบแผนที่พบ

มากที่สุดในแหลงอางอิงอยูจํานวน 8 แบบแผน คือ เล้ียงแลวยิง รีบาวดแลวยิง สงใหเพื่อนยิง      

วิ่งตัดรับลูกแลวยิง สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง เพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง และ

สกรีนใหเพื่อนแลววิ่งตัดรับลูกยิง ถูกคนพบใน แหลงอางอิงทั้งหมด จํานวน 11 แหลง คิดเปนรอย

ละ 100.00 รองลงมา คือ สกรีนใหเพื่อนรับลูกยิงถูกคนพบในแหลงอางอิงทั้งหมด จํานวน 10 

แหลง คิดเปนรอยละ 90.91 ตามลําดับ และยังพบแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 

คือ เพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิงถูกคนพบในแหลงอางอิงทั้งหมด จํานวน 6 แหลง 

คิดเปนรอยละ 54.55 สวนผลการศึกษาของแบบแผนที่เหลืออีก 12 แบบแผนพบวาเปนแบบ

แผนการทําประตูแบบฟาสทเบรค ซึ่งฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิงถูกคนพบในแหลง

อางอิงมากที่สุดถึง 9 แหลง จากแหลงอางอิงทั้งหมด 11 แหลง คิดเปนรอยละ 81.82 รองลงมา คือ 

ฟาสทเบรกแบบสงใหเพื่อนยิง ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 

และฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง ทั้ง 4 แบบแผนนี้ถูกพบในแหลงอางอิงทั้งหมดจํานวน 8 

แหลงเทากันจากแหลงอางอิงทั้งหมด 11 แหลง คิดเปนรอยละ 72.73  
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จากการศึกษาปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลที่เปนที่นิยมในปจจุบันพบวามีปจจัยดังตอไปนี้ 
 

ตําแหนงที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลจํานวน 5 ตําแหนง คือ 

 1. ตําแหนงพอยทการด (Point Guard) 

 2. ตําแหนงชูตติงการด (Shooting Guard) 

 3. ตําแหนงสมอลฟอรเวิรด (Small Forward) 

 4. ตําแหนงเพาเวอรฟอรเวิรด (Power Forward) 

 5. ตําแหนงเซ็นเตอร (Center) 

แทคติคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลจํานวน 7 แทคติค คือ 

1. เฟค (Fake) 

2. แจบสเต็ป (Jab Step) 

3. สเต็ปแบ็ค (Step – Back) 

4. เทิรนอราวด (Turnaround) 

5. สปนมูฟ (Spin Move) 

6. พุลแบ็ค (Pull – Back) 

7. ชูตไรทอเวย (Shoot Right Away) 

เทคนิคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลจํานวน 5 เทคนิค คือ 

1. จัมพ ช็อต (Jump Shot) 

2. เลยอัพ ช็อต (Layup Shot) 

3. ฮุค ช็อต (Hook Shot) 

4. ดังก (Dunk)  

5. แท็พ (Tap) 
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พื้นที่ที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลจํานวน 22 พื้นที ่คือ 

1. พื้นที่เขต 3 วินาที 180 องศา ซาย 

2. พื้นที่เขต 3 วินาที 180 องศา ขวา 

3. พื้นที่เขต 3 วินาที 45 องศา ขวา 

4. พื้นที่เขต 3 วินาที 90 องศา 

5. พื้นที่เขต 3 วินาที 45 องศา ซาย 

6. พื้นที่เขต 2 คะแนน 180 องศา ซาย 

7. พื้นที่เขต 2 คะแนน 45 องศา ซาย 

8. พื้นที่เขต 2 คะแนน 90 องศา 

9. พื้นที่เขต 2 คะแนน 45 องศา ขวา 

10. พื้นที่เขต 2 คะแนน 180 องศา ขวา 

11. พื้นที่เขต 3 คะแนน 180 องศา ขวา 

12. พื้นที่เขต 3 คะแนน 45 องศา ขวา 

13. พื้นที่เขต 3 คะแนน 90 องศา 

14. พื้นที่เขต 3 คะแนน 45 องศา ซาย 

15. พื้นที่เขต 3 คะแนน 180 องศา ซาย 

16. พื้นที่เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 45 องศา ซาย 

17. พื้นที่เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 90 องศา 

18. พื้นที่เขต 3 คะแนน (7.24 ม.) 45 องศา ขวา 

19. พื้นที่เขตแดนหลัง ขวาบน 

20. พื้นที่เขตแดนหลัง ซายบน 

21. พื้นที่เขตแดนหลัง ซายลาง 
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22. พื้นที่เขตแดนหลัง ขวาลาง 

เวลาที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลจํานวน 10 ชวงเวลา คือ 

1. 1 วินาที 

2. 2 วินาที 

3. 3 วินาที 

4. 4 วินาที 

5. 5 วินาที 

6. 6 วินาที 

7. 7 วินาที 

8. 8 วินาที 

9. 9 วินาที 

10. 10 วินาทีข้ึนไป 

 

ตอนที่ 2 วิเคราะหแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติ
สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน 
 

 จากการวิเคราะหแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน พบวา 

 1. แบบแผนที่นิยมใชมากที่สุด คือ เล้ียงแลวยิง มีการใชจํานวน 249 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

20.87 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 93 คร้ัง คิดเปนรอยละ 37.35 รองลงมา คือ เล้ียงแลวสงให

เพื่อนยิง มีการใชจํานวน 147 คร้ัง คิดเปนรอยละ 12.32 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 62 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 42.18 และเพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง มีการใชจํานวน 126 คร้ัง คิดเปนรอยละ 10.56 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 54 คร้ัง คิดเปนรอยละ 42.86 

2. แบบแผนที่สามารถทําประตูไดมากที่สุด คือ เล้ียงแลวยิง ทําประตูได 93 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 17.55 ไดประตูแบบ 2 คะแนน จํานวน 88 คร้ัง คิดเปนรอยละ 94.62 ไดประตูแบบ 3 
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คะแนน จํานวน 5 คร้ัง คิดเปนรอยละ 5.38 รองลงมา คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําประตูได 62 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 11.70 ไดประตูแบบ 2 คะแนน จํานวน 26 คร้ัง คิดเปนรอยละ 41.94 ไดประตู

แบบ 3 คะแนน จํานวน 36 คร้ัง คิดเปนรอยละ 58.06 และเพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง ทําประตูได 

54 คร้ัง คิดเปนรอยละ 10.19 ไดประตูแบบ 2 คะแนน จํานวน 37 คร้ัง คิดเปนรอยละ 68.52 ได

ประตูแบบ 3 คะแนน จํานวน 17 คร้ัง คิดเปนรอยละ 31.48  

3. แบบแผนที่สามารถทําคะแนนไดมากที่สุด คือ เล้ียงแลวยิง ทําคะแนนได 191 คะแนน 

รองลงมา คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําคะแนนได 160 คะแนน และสงใหเพื่อนยิง ทําคะแนนได 

126 คะแนน 

4. ตําแหนงผูเลนที่ใชมากที่สุด คือ ชูตติงการด มีการใชจํานวน 364 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

30.51 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 158 คร้ัง คิดเปนรอยละ 43.41 รองลงมา คือ สมอลฟอรเวิรด 

มีการใชจํานวน 252 คร้ัง คิดเปนรอยละ 21.12 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 117 คร้ัง คิดเปนรอย

ละ 46.43 และเซ็นเตอร มีการใชจํานวน 241 คร้ัง คิดเปนรอยละ 20.20 ประสบผลสําเร็จทําประตู

ได 120 คร้ัง คิดเปนรอยละ 49.79 

 5. แทคติคที่ใชมากที่สุด คือ ชูตไรทอเวย มีการใชจํานวน 950 คร้ัง คิดเปนรอยละ 79.63 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 437 คร้ัง คิดเปนรอยละ 46.00 รองลงมา คือ เทิรนอราวด มีการใช

จํานวน 96 คร้ัง คิดเปนรอยละ 8.05 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 39 คร้ัง คิดเปนรอยละ 40.63 

และสเต็ปแบ็ค มีการใชจํานวน 43 คร้ัง คิดเปนรอยละ 3.60 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 15 คร้ัง 

คิดเปนรอยละ 34.88 

 6. เทคนิคที่ใชมากท่ีสุด คือ จัมพ ช็อต มีการใชจํานวน 711 คร้ัง คิดเปนรอยละ 59.60 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 244 คร้ัง คิดเปนรอยละ 34.32 รองลงมา คือ เลยอัพ ช็อต มีการใช

จํานวน 261 คร้ัง คิดเปนรอยละ 21.88 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 140 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

53.64 และดังก มีการใชจํานวน 124 คร้ัง คิดเปนรอยละ 10.39 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 105 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 84.68 

 7. พื้นที่ที่ใชมากที่สุด คือ พื้นที่เขต 3 วินาที 90 องศา มีการใชจํานวน 209 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 17.52 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 118 คร้ัง คิดเปนรอยละ 56.46 รองลงมา คือ พื้นที่เขต 

3 วินาที 180 องศา ซาย มีการใชจํานวน 143 คร้ัง คิดเปนรอยละ 11.99 ประสบผลสําเร็จทําประตู

ได 84 คร้ัง คิดเปนรอยละ 58.74 และ พื้นที่เขต 3 วินาที 45 องศา ขวา มีการใชจํานวน 103 คร้ัง 

คิดเปนรอยละ 8.63 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 50 คร้ัง คิดเปนรอยละ 48.54 
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 8. ชวงของเวลาใชมากที่สุด คือ 2 วินาที มีการใชจํานวน 247 คร้ัง คิดเปนรอยละ 20.70 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 113 คร้ัง คิดเปนรอยละ 45.75 รองลงมา คือ 3 วินาที มีการใชจํานวน 

244 คร้ัง คิดเปนรอยละ 20.45 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 109 คร้ัง คิดเปนรอยละ 44.67 และ 4 

วินาที มีการใชจํานวน 221 คร้ัง คิดเปนรอยละ 18.52 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 91 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 41.18 

 จากการวิเคราะหแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมชาติสหรัฐอเมริกา พบวา 

 1. แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกานิยมใชมากท่ีสุด คือ เล้ียง

แลวยิง มีการใชจํานวน 99 คร้ัง คิดเปนรอยละ 15.99 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 39 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 39.39 รองลงมา คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง มีการใชจํานวน 83 คร้ัง คิดเปนรอยละ 13.41 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 37 คร้ัง คิดเปนรอยละ 44.58 และสงใหเพื่อนยิง มีการใชจํานวน 64 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 10.34 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 33 คร้ัง คิดเปนรอยละ 51.56 

 2. แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกาที่ไดประตูมากที่สุด คือ 

เล้ียงแลวยิง ทําประตูได 39 คร้ัง คิดเปนรอยละ 12.66 ไดประตูแบบ 2 คะแนน 38 คร้ัง คิดเปนรอย

ละ 97.44 ไดประตูแบบ 3 คะแนน 1 คร้ัง คิดเปนรอยละ 2.56 รองลงมา คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อน

ยิง ทําประตูได 37 คร้ัง คิดเปนรอยละ 12.01 ไดประตูแบบ 2 คะแนน 16 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

43.24 ไดประตูแบบ 3 คะแนน 21 คร้ัง คิดเปนรอยละ 56.76 และสงใหเพื่อนยิง ทําประตูได 33 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 10.71 ไดประตูแบบ 2 คะแนน 12 คร้ัง คิดเปนรอยละ 36.36 ไดประตูแบบ 3 

คะแนน 21 คร้ัง คิดเปนรอยละ 63.64 

 3. แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกาที่ทําคะแนนไดมากที่สุด 

คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําคะแนนได 95 คะแนน รองลงมา คือ สงใหเพื่อนยิง ทําคะแนนได 87 

คะแนน และ เล้ียงแลวยิง ทําคะแนนได 79 คะแนน  

 4. ตําแหนงการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาใชมากที่สุด คือ ชูตติงการด 

มีการใชจํานวน 221 คร้ัง คิดเปนรอยละ 35.70 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 105 คร้ัง คิดเปนรอย

ละ 47.51 รองลงมา คือ สมอลฟอรเวิรด มีการใชจํานวน 184 คร้ัง คิดเปนรอยละ 29.73 ประสบ

ผลสําเร็จทําประตูได 89 คร้ัง คิดเปนรอยละ 48.37 และเซ็นเตอร มีการใชจํานวน 113 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 18.26 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 67 คร้ัง คิดเปนรอยละ 59.29 

 5. แทคติคการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาใชมากที่สุด คือ ชูตไรทอเวย มี

การใชจํานวน 513 คร้ัง คิดเปนรอยละ 82.88 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 265 คร้ัง คิดเปนรอยละ 
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51.66 รองลงมา คือ เทิรนอราวด มีการใชจํานวน 44 คร้ัง คิดเปนรอยละ 7.11 ประสบผลสําเร็จทํา

ประตูได 19 คร้ัง คิดเปนรอยละ 43.18 และสเต็ปแบ็ค มีการใชจํานวน 16 คร้ัง คิดเปนรอยละ 2.58 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 5 คร้ัง คิดเปนรอยละ 31.25 

 6. เทคนิคการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาใชมากที่สุด คือ จัมพ ช็อต มี

การใชจํานวน 346 คร้ัง คิดเปนรอยละ 55.90 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 128 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

36.99 รองลงมา คือ เลยอัพ ช็อต มีการใชจํานวน 135 คร้ัง คิดเปนรอยละ 21.81 ประสบผลสําเร็จ

ทําประตูได 77 คร้ัง คิดเปนรอยละ 57.04 และดังก มีการใชจํานวน 101 คร้ัง คิดเปนรอยละ 16.32 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 84 คร้ัง คิดเปนรอยละ 83.17 

 7. พื้นที่การทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาใชมากที่สุด คือ พื้นที่ เขต 3 

วินาที 90 องศา มีการใชจํานวน 105 คร้ัง คิดเปนรอยละ 16.96 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 66 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 62.86 รองลงมา คือ พื้นที่ เขต 3 วินาที 180 องศา ซาย มีการใชจํานวน 93 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 15.02 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 56 คร้ัง คิดเปนรอยละ 60.22 และ พื้นที่ 

เขต 3 วินาที 45 องศา ขวามีการใชจํานวน 64 คร้ัง คิดเปนรอยละ 10.34 ประสบผลสําเร็จทําประตู

ได 34 คร้ัง คิดเปนรอยละ 53.13 

 8. ชวงของเวลาการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาใชมากที่สุด คือ 2 วินาที 

มีการใชจํานวน 125 คร้ัง คิดเปนรอยละ 20.19 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 60 คร้ัง คิดเปนรอย

ละ 48.00 รองลงมา คือ 3 วินาที มีการใชจํานวน 122 คร้ัง คิดเปนรอยละ 19.71 ประสบผลสําเร็จ

ทําประตูได 64 คร้ัง คิดเปนรอยละ 52.46 และ 4 วินาที มีการใชจํานวน 117 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

18.90 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 58 คร้ัง คิดเปนรอยละ 49.57 

 

 จากการวิเคราะหแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ของทีมคูแขงขัน พบวา 

 1. แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลท่ีทีมคูแขงขันนิยมใชมากท่ีสุด คือ เล้ียงแลวยิง มี

การใชจํานวน 150 คร้ัง คิดเปนรอยละ 26.13 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 54 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

36.00 รองลงมา คือ เพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง มีการใชจํานวน 69 คร้ัง คิดเปนรอยละ 12.02 

ประสบผลสําเร็จทําประตูได 26 คร้ัง คิดเปนรอยละ 37.68 และเล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง มีการใช

จํานวน 64 คร้ัง คิดเปนรอยละ 11.15 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 25 คร้ัง คิดเปนรอยละ 39.06 
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 2. แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ไดประตูของทีมคูแขงขัน แบบแผนที่สามารถทํา

ประตูไดมากที่สุด คือ เล้ียงแลวยิง ทําประตูได 54 คร้ัง คิดเปนรอยละ 24.32 ไดประตูแบบ 2 

คะแนน จํานวน 50 คร้ัง คิดเปนรอยละ 92.59 ไดประตูแบบ 3 คะแนน จํานวน 4 คร้ัง คิดเปนรอย

ละ 7.41 รองลงมา คือ เพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง ทําประตูได 26 คร้ัง คิดเปนรอยละ 11.71 ได

ประตูแบบ 2 คะแนน จํานวน 18 คร้ัง คิดเปนรอยละ 69.23 ไดประตูแบบ 3 คะแนน จํานวน 8 คร้ัง 

คิดเปนรอยละ 30.77 และเล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําประตูได 25 คร้ัง คิดเปนรอยละ 11.26 ได

ประตูแบบ 2 คะแนน จํานวน 10 คร้ัง คิดเปนรอยละ 40.00 ไดประตูแบบ 3 คะแนน จํานวน 15 

คร้ัง คิดเปนรอยละ 60.00  

 3. แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลของทีมคูแขงขันที่ทําคะแนนไดมากที่สุด คือ เล้ียง

แลวยิง ทําคะแนนได 112 คะแนน รองลงมา คือ เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําคะแนนได 65 คะแนน 

และ เพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง ทําคะแนนได 60 คะแนน 

 4. ตําแหนงการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมคูแขงขันใชมากที่สุด คือ ชูตติงการด มีการใช

จํานวน 143 คร้ัง คิดเปนรอยละ 24.91 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 53 คร้ัง คิดเปนรอยละ 37.06 

รองลงมา คือ เซ็นเตอร มีการใชจํานวน 128 คร้ัง คิดเปนรอยละ 22.30 ประสบผลสําเร็จทําประตู

ได 53 คร้ัง คิดเปนรอยละ 41.41 และเพาเวอรฟอรเวิรด มีการใชจํานวน 123 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

21.43 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 55 คร้ัง คิดเปนรอยละ 44.72 

 5. แทคติคการทําประตูบาสเกตบอลท่ีทีมคูแขงขันใชมากท่ีสุด คือ ชูตไรทอเวย มีการใช

จํานวน 437 คร้ัง คิดเปนรอยละ 76.13 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 172 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

39.36 รองลงมา คือ เทิรนอราวด มีการใชจํานวน 52 คร้ัง คิดเปนรอยละ 9.06 ประสบผลสําเร็จทํา

ประตูได 20 คร้ัง คิดเปนรอยละ 38.46 และเฟคกับสเต็ปแบ็ค มีการใชเทากันจํานวน 27 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 4.70 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 10 คร้ัง คิดเปนรอยละ 37.04 

 6. เทคนิคการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมคูแขงขันใชมากที่สุด คือ จัมพ ช็อต มีการใช

จํานวน 365 คร้ัง คิดเปนรอยละ 63.59 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 116 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

31.78 รองลงมา คือ เลยอัพ ช็อต มีการใชจํานวน 126 คร้ัง คิดเปนรอยละ 21.95 ประสบผลสําเร็จ

ทําประตูได 63 คร้ัง คิดเปนรอยละ 50.00 และฮุค ช็อต มีการใชจํานวน 39 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

6.79 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 14 คร้ัง คิดเปนรอยละ 35.90 

 7. พื้นที่การทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมคูแขงขัน ใชมากที่สุด คือ พื้นที่ เขต 3 วินาที 90 

องศา มีการใชจํานวน 104 คร้ัง คิดเปนรอยละ 18.12 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 52 คร้ัง คิดเปน

รอยละ 50.00 รองลงมา คือ พื้นที่ เขต 3 วินาที 180 องศา ซาย มีการใชจํานวน 50 คร้ัง คิดเปน
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รอยละ 8.71 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 28 คร้ัง คิดเปนรอยละ 56.00 และ พื้นที่ เขต 3 วินาที 

45 องศา ซาย มีการใชจํานวน 48 คร้ัง คิดเปนรอยละ 8.36 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 19 คร้ัง 

คิดเปนรอยละ 39.58 

 8. ชวงเวลาของการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมคูแขงขันใชมากที่สุด คือ 2 วินาที และ 3 

วินาที มีการใช จํานวน 122 คร้ัง เทากัน คิดเปนรอยละ 21.25 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 53 คร้ัง 

และ 45 คร้ัง คิดเปนรอยละ 43.44 และ 36.89 รองลงมา คือ 4 วินาที มีการใชจํานวน 104 คร้ัง คิด

เปนรอยละ 18.12 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 33 คร้ัง คิดเปนรอยละ 31.73 และ 1 วินาที มีการ

ใชจํานวน 80 คร้ัง คิดเปนรอยละ 13.94 ประสบผลสําเร็จทําประตูได 29 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

36.25 

ตอนท่ี 3 เปรียบเทียบแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติ
สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน 
 
 จากการเปรียบเทียบแบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกา

และทีมคูแขงขันโดยใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) พบวา 

 แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทําคะแนนไดมากที่สุด คือ 

เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ทําคะแนนได 95 คะแนน ซึ่งแตกตางกับทีมคูแขงขันที่ทําคะแนนไดมาก

ที่สุดจากแบบแผนเล้ียงแลวยิง ทําคะแนนได 112 คะแนน แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีม

ชาติสหรัฐอเมริกาทําคะแนนไดมากที่สุด อันดับที่ 2 คือ สงใหเพื่อนยิง ทําคะแนนได 87 คะแนน ซึ่ง

แตกตางกับทีมคูแขงขันที่ทําคะแนนไดมากที่สุด อันดับที่ 2 จากแบบแผนเล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง 

ทําคะแนนได 65 คะแนน และแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทํา

คะแนนไดมากที่สุด อันดับที่ 3 คือ เล้ียงแลวยิง ทําคะแนนได 79 คะแนน ซึ่งแตกตางกับทีมคูแขง

ขันที่ทําคะแนนไดมากที่สุด อันดับที่ 3 จากแบบแผนเพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง ทําคะแนนได 60 

คะแนน 

 จากการเปรียบเทียบปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลในภาพรวมของแบบแผนที่ทํา

คะแนนไดมากที่สุด 3 อันดับ ระหวางทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน พบวา 

 1. ตําแหนงผูเลนที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทําประตูไดมาก

ที่สุด คือ ชูตติงการด ประสบผลสําเร็จทําประตูได 34 คร้ัง คิดเปนรอยละ 31.19 ซึ่งเหมือนกับทีมคู

แขงขันที่ใชตําแหนงชูตติงการดในการทําประตูบาสเกตบอล ประสบผลสําเร็จทําประตูได 28 คร้ัง 

คิดเปนรอยละ 26.67 
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 2. แทคติคที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทําประตูไดมากที่สุด 

คือ ชูตไรทอเวย ประสบผลสําเร็จทําประตูได 86 คร้ัง คิดเปนรอยละ 78.90 ซึ่งเหมือนกับทีมคู

แขงขันที่ใชแทคติค ชูตไรทอเวย ในการทําประตูบาสเกตบอลประสบผลสําเร็จทําประตูได 75 คร้ัง 

คิดเปนรอยละ 71.43 

 3. เทคนิคการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทําประตูไดมากที่สุด คือ จัมพ 

ช็อต ประสบผลสําเร็จทําประตูได 62 คร้ัง คิดเปนรอยละ 56.88 ซึ่งเหมือนกับทีมคูแขงขันที่ใช

เทคนิค จัมพ ช็อต ในการทําประตูบาสเกตบอลประสบผลสําเร็จทําประตูได 55 คร้ัง คิดเปนรอยละ 

52.38 

 4. พื้นที่ที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทําประตูไดมากที่สุด คือ 

เขต 3 วินาที 180 องศา ซาย ประสบผลสําเร็จทําประตูได 21 คร้ัง คิดเปนรอยละ 19.27 ซึ่ง

แตกตางกับทีมคูแขงขันที่ใชพื้นที่ เขต 3 วินาที 90 องศา ในการทําประตูบาสเกตบอลประสบ

ผลสําเร็จทําประตูได 23 คร้ัง คิดเปนรอยละ 21.90  

 5. ชวงของระยะเวลาที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทําประตู

ไดมากที่สุด คือ 2 วินาที ประสบผลสําเร็จทําประตูได 42 คร้ัง คิดเปนรอยละ 38.53 ซึ่งเหมือนกับ

ทีมคูแขงขันที่ใชชวงระยะเวลา 2 วินาที ในการทําประตูบาสเกตบอลประสบผลสําเร็จทําประตูได 

31 คร้ัง คิดเปนรอยละ 29.52 

 

 จากผลการเปรียบเทียบแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขันโดยใชสถิติเชิงอนุมาน (Inference Statistics) ในการทดสอบ

สมมติฐานปรากฏดังนี้ 
 

1. สมมติฐานการวิจัยขอที่ 1 ทีมที่ใชแบบแผนในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จ

ในการทําประตูแตกตางกัน 

จากการเปรียบเทียบคาความแตกตางพบวา แบบแผนเล้ียงแลวยิง  มีคาเฉลี่ยความสําเร็จ

ในการทําประตูมากกวาแบบแผนที่เหลืออีก 21 แบบแผน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

2. สมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 ทีมที่ใชตําแหนงในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จใน

การทําประตูแตกตางกัน  

จากผลการวิเคราะหความแปรปรวนพบวา ตําแหนงที่ใชในการทําประตูแตกตางกัน จะมี

ผลสําเร็จในการทําประตูไมแตกตางกัน  
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 3. สมมติฐานการวิจัยขอที่ 3 ทีมที่ใชแทคติคในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จใน

การทําประตูแตกตางกัน  

 จากการเปรียบเทียบคาความแตกตางพบวา แทคติคชูตไรทอเวย  มีคาเฉล่ียความสําเร็จ

ในการทําประตูมากกวากลุมตัวอยางที่ใชแทคติคที่เหลืออีก 6 แทคติค อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 

.05 

 4. สมมติฐานการวิจัยขอที่ 4 ทีมที่ใชเทคนิคในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จใน

การทําประตูแตกตางกัน  

จากการเปรียบเทียบคาความแตกตางพบวา เทคนิคจัมพ ช็อตมีคาเฉลี่ยความสําเร็จในการทํา

ประตูมากกวากลุมตัวอยางที่ใชเทคนิคฮุค ช็อต ดังก และแท็พ อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

 5. สมมติฐานการวิจัยขอที่ 5 ทีมที่ใชพื้นที่ในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการ

ทําประตูแตกตางกัน 

จากการเปรียบเทียบคาความแตกตางพบวา พื้นที่เขต 3 วินาที 90 องศา มีคาเฉลี่ย

ความสําเร็จในการทําประตูมากกวากลุมตัวอยางที่ใชพื้นที่ที่เหลืออีก 21 พื้นที่ อยางมีนัยสําคัญที่

ระดับ .05 

 6. สมมติฐานการวิจัยขอที่ 6 ทีมที่ใชเวลาในการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการ

ทําประตูแตกตางกัน  

 จากการเปรียบเทียบคาความแตกตางพบวา เวลา 2 วินาที มีคาเฉล่ียความสําเร็จในการ

ทําประตูมากกวากลุมตัวอยางที่ใชเวลา 1 วินาที 6 วินาที 7 วินาที 8 วินาที 9 วินาที และ 10 วินาที 

อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
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อภิปรายผลการวิจัย 
  

 จากการศึกษาวิจัยเร่ือง “การศึกษาเปรียบเทียบแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลของ

ทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมคูแขงขันในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29” ผูวิจัยได

นํามาอภิปรายผลเพิ่มเติมในประเด็นตาง ๆ ดังตอไปนี้  

 
ตอนท่ี 1 แบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลท่ีเปนที่นิยมในปจจุบัน 
  

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีของแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอล 

จากตํารา เอกสารทางวิชาการ วารสาร และงานวิจัยจากศาสตรสาขาตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับแบบ

แผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลทั้งภายในประเทศและตางประเทศยอนหลัง 10 ป 

ต้ังแตป พ.ศ. 2542 (ค.ศ. 1999) จนถึงป พ.ศ. 2552 (ค.ศ. 2009) พบวา มีทักษะที่เขามาเปน

องคประกอบของแบบแผนการทําประตูในปจจุบัน จํานวน 6 ทักษะ คือ 1) ทักษะการเล้ียง 2) 

ทักษะการรีบาวด 3) ทักษะการสง 4) ทักษะการวิ่งตัด 5) ทักษะการสกรีน และ 6) ทักษะการยิง

ประตู ซึ่งความหลากหลายทางองคประกอบเหลานี้เองสงผลทําใหเกิดความหลากหลายทางแบบ

แผนที่ใชในเกมการรุก ซึ่งจะสอดคลองกับแนวคิดของโรส (Rose, 2004: 60) ที่ไดกลาวไววา เกม

การรุกที่มีประสิทธิภาพจะเร่ิมตนจากทักษะพื้นฐานหลาย ๆ อยางทางการรุกที่ผสมผสานกันจน

กลายเปนกลุมของทักษะความสามรถเฉพาะตัว จากการศึกษาตําราจํานวน 11 เลมพบวา มีแบบ

แผนการทําประตู จํานวน 22 แบบแผนที่อยูในขอบเขตของการวิจัย ซึ่งสอดคลองกันกับแนวคิด

ของของครอส และคณะ (Krause et al., 2008) ที่วาแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลในปจจุบัน

มีความหลากหลายทางเกมการรุก โดยผูเลนสามารถใชเกมการรุกปกติ (Passing Game) ที่ใช

ความสามารถเฉพาะตัวในการเล้ียงหรือการรีบาวดเพื่อทําใหเกิดการโจมตีฝายปองกันโดยการเขา

ทําประตูดวยตัวเอง (Individual Offense) หรือทีมรุกที่ใชการประสานงานของผูเลนฝายเดียวกัน 

(Team Offense) โดยใชทักษะการสงและการสกรีนเขามาชวยทําใหเกิดการทําประตู ใน

ขณะเดียวกันก็สามารถทําการรุกแบบรวดเร็ว (Fast Break) ได 

 จากผลการศึกษาแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่เปนที่นิยมในปจจุบันเราพบวา 

ตําราบาสเกตบอลในปจจุบันไดใหความสําคัญกับแบบแผนการทําประตูที่ใชเกมการรุกปกติ 

(Passing Game) มากกวาการรุกแบบรวดเร็ว (Fast Break) อยางเห็นไดชัด โดยมีถึง 8 แบบแผน

ที่ปรากฏอยูในตําราทุกเลม คิดเปนรอยละ 100.00 คือ แบบแผนเล้ียงแลวยิง รีบาวดแลวยิง สงให

เพื่อนยิง วิ่งตัดรับลูกแลวยิง สงแลววิ่งตัดรับลูกยิง เล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง เพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลว

ยิง และสกรีนใหเพื่อนแลววิ่งตัดรับลูกยิง สวนแบบแผนสกรีนใหเพื่อนรับลูกยิง ถูกคนพบในตํารา
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ทั้งหมดจํานวน 10 เลม จากตําราท้ังหมด 11 เลม คิดเปนรอยละ 90.91 และแบบแผนเพื่อนสกรีน

ใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง เปนแบบแผนที่ถูกคนพบใหมซึ่งปรากฏอยูในตําราจํานวน 6 เลม 

จากตําราทั้งหมด 11 เลม คิดเปนรอยละ 54.55 ซึ่งจะแตกตางจากแบบแผนที่ใชเกมการรุกแบบ

รวดเร็ว (Fast Break) คือไมมีแบบแผนใดเลยที่ปรากฏอยูในตําราครบ 11 เลม  

 อยางไรก็ตามแบบแผนที่ใชเกมการรุกแบบรวดเร็ว (Fast Break) ก็ยังมีความสําคัญอยูไม

นอย ซึ่งผลการศึกษาของแบบแผนที่ใชเกมการรุกแบบรวดเร็วพบวา แบบแผนการทําประตูฟาสท

เบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยิงถูกคนพบในตําราทั้งหมดถึง 9 เลม จากตําราทั้งหมด 11 เลม คิด

เปนรอยละ 81.82 นับวาเปนแบบแผนการรุกแบบรวดเร็วที่ถูกพบมากที่สุด นอกจากนี้ยังมีแบบ

แผนการรุกแบบรวดเร็วอ่ืน ๆ อีกจํานวน 4 แบบแผนที่พบในตําราจํานวนเลมลดหล่ันกันมา คือ 

ฟาสทเบรกแบบสงใหเพื่อนยิง  ฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยิง  ฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยิง 

และฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยิง ถูกพบในตําราท้ังหมดจํานวน 8 เลม จากตําราทั้งหมด 

11 เลม คิดเปนรอยละ 72.73 จากผลการศึกษาพบวา แบบแผนที่ใชเกมการรุกแบบรวดเร็วทุกแบบ

แผนจะประกอบไปดวยทักษะสําคัญอยู 2 ทักษะ คือ ทักษะการเลี้ยงบอลและการสงบอล ซึ่งจะ

สอดคลองกับแนวความคิดของครอส และคณะ (Krause et al., 2008: 214) ที่วาเม่ือเปล่ียนจาก

การเปนผูเลนฝายปองกันมาเปนผูเลนฝายรุกโดยการครอบครองบอลใหเร่ิมการโจมตีอยางรวดเร็ว

ดวยวิธีการสงหรือการเล้ียง แตการสงบอลควรจะเปนทางเลือกแรกเพราะวาการสงบอลจะทําให

ลูกบอลเดินทางไปยังแดนหนา (Front Court) ไดเร็วกวาการเล้ียงบอล 

 สวนผลการศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการทําประตูพบวา มีปจจัยอยู 5 ประการดวยกันที่

สงผลตอความสําเร็จในการทําประตู คือ ตําแหนงที่ใชในการทําประตู  แทคติคที่ใชในการทําประตู 

เทคนิคที่ใชในการทําประตู  พื้นที่ที่ใชในการทําประตู และเวลาที่ใชในการทําประตู ซึ่งปจจัยตาง ๆ 

เหลานี้มีความสัมพันธเกี่ยวของกับแบบแผนการทําประตูโดยตรงวา ใครเปนผูทําประตู ใชการ

เคล่ือนไหวรางกายอยางไรเพื่อใหไดเปรียบคูตอสูกอนทําประตู ใชวิธีการยิงประตูลักษณะใด ใช

บริเวณพื้นที่ใดในการทําประตู และใชระยะเวลานานเทาใดในการจบแบบแผนดวยการทําประตู 

สวนจะใชไดอยางประสบผลสําเร็จเพียงใดก็ข้ึนอยูกับสถานการณที่แตละทีมเลือกใชไดอยาง

เหมาะสมกับเกมการแขงขัน ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของ วูดเด็น และเนเตอร (Wooden และ 

Nater, 2005: 163) ที่วาการที่ทีมจะประสบผลสําเร็จในการแขงขันนั้นจะตองมีโครงสรางทางการ

รุกที่เหมาะสมและไดเปรียบ โดยมีการเลือกใชตําแหนงทางการเลน แทคติค เทคนิค พื้นที่ และ

เวลาที่มีประสิทธิภาพ 
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ตอนที่ 2 วิเคราะหแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลในการแขงขัน
บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส ครั้งที่ 29 

 

จากการวิเคราะหแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลในการแขงขัน

บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน พบวา

แบบแผนการทําประตูแบบเล้ียงแลวยิงเปนแบบแผนการทําประตูที่นิยมใชมากที่สุด โดยใชมากถึง 

249 คร้ัง จากการทําประตูทั้งหมด 1,193 คร้ัง ซึ่งมากกวา 1 ใน 5 (รอยละ 20.87) ของจํานวนการ

ทําประตูทั้งหมด แบบแผนที่นิยมใชรองลงมาอันดับที่ 2 คือ แบบแผนเล้ียงแลวสงใหเพื่อนยิง ใชใน

การทําประตูไปทั้งหมด 147 คร้ัง (รอยละ 12.32) และแบบแผนท่ีนิยมใชมากเปนอันดับที่ 3 คือ 

แบบแผนเพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง ใชในการทําประตูไปทั้งหมด 126 คร้ัง (รอยละ 10.56) จากผล

การวิเคราะหชี้ใหเห็นวาแบบแผนการทําประตูที่นิยมใชในการแขงขันบาสเกตบอลโอลิมปกเกมส 

คร้ังที่ 29 นี้จะมีทักษะของการเล้ียงบอลเขามาเปนองคประกอบหลักที่เห็นไดอยางอยางชัดเจนซ่ึง

สอดคลองกับพิม (Pim, 2005: 79) ที่วาการเลี้ยงบอลเปนวิธีการสรางสรรคโอกาสการทําประตู ที่

เปนเชนนี้ก็เพราะวาในการแขงขันบาสเกตบอลระดับโอลิมปกเกมสนั้นถือวาเปนระดับการแขงขันที่

ยิ่งใหญที่ สุดในโลก และนักกีฬาที่ทําการแขงขันก็ลวนแตเปนนักกีฬาที่อยูในระดับอาชีพ 

โดยเฉพาะผูเลนของทีมสหรัฐอเมริกาเอง ผูเลนทุกคนเลนอยูในลีกเอ็นบีเอ (NBA: National 

Basketball Association) ซึ่งเปนลีกบาสเกตบอลอาชีพที่ใหญที่สุดในโลก ดังนั้นความสามารถ

เฉพาะตัวของนักกีฬาแตละคนจึงอยูในระดับสูงมากพอที่จะทําการเล้ียงหลบหลีกคูตอสูเพื่อทําการ

ยิงประตูดวยตัวเองได เมื่อนําผลการวิเคราะหของแบบแผนที่นิยมใชมากที่สุด 3 อันดับมารวมกัน

จะพบวาอัตราสวนของการใชแบบแผนที่มีทักษะของการเล้ียงเขามาเปนองคประกอบหลักในการ

ทําประตูสูงถึง 522 คร้ัง หรือเกือบคร่ึงหนึ่ง (รอยละ 43.75) ของการทําประตูทั้งหมดในการแขงขัน 

เนื่องจากความสามารถเฉพาะตัวของนักกีฬานี้เองจึงทําใหผูเลนฝายปองกันทําการปองกันไดยาก

มากข้ึน ดังนั้นผูเลนฝายปองกันอีกคนหนึ่งจึงจําเปนตองเคล่ือนตัวเขามาชวยเพื่อนรวมทีมที่

สูญเสียตําแหนงการปองกันจากการเล้ียงของผูเลนฝายรุก โดยเหตุนี้เองจึงทําใหผูเลนฝายรุกอีก

คนหนึ่งจะวางจากการปองกัน และในขณะเดียวกันผูเลนที่เล้ียงบอลอยูจะถูกทําการปองกันจนไม

สามารถทําประตูไดจึงจําเปนตองสงบอลใหกับผูเลนที่วางอยูนั้นเพื่อทําประตูในจังหวะตอไป ดังที่ 

ครอส และคณะ (Krause et al., 2008: 50) ไดกลาววาแบบแผนเล้ียงแลวยิงและแบบแผนเล้ียง

แลวสงใหเพื่อนยิงมีความสัมพันธกันอยางชัดเจน คือ เมื่อผูเลนฝายรุกเล้ียงเขาทําประตูไมสําเร็จก็

จะสงใหกับผูเลนอีกคนหนึ่งที่วางอยู หรืออยูในตําแหนงการทําประตูที่เหมาะสมกวาทําประตูแทน 

สวนแบบแผนเพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิงนั้นเปนแบบแผนท่ีนิยมใชมากเปนอันดับที่ 3 อันเกิดมา

จากเหตุผลที่วา ยิ่งมีการพัฒนาการปองกันอยางตอเนื่องมากข้ึนเทาไร ก็จะยิ่งทําใหการรุกทําได
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ยากข้ึนเทานั้น ทักษะการสกรีนจึงถูกนํามาใชในแบบแผนการรุกเพื่อชวยใหผูที่ทําการเล้ียงบอล

สามารถเล้ียงบอลเขาทําประตูไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของ 

ครอส และคณะ (Krause et al., 2008: 28-30) ที่วาการสกรีนเปนการเปดโอกาสใหเพื่อนรวมทีม

สามารถเลี้ยงบอลเขาทําประตูไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 

จากการวิเคราะหปจจัยที่ใชในการทําประตูบาสเกตบอลในการแขงขันบาสเกตบอล

โอลิมปกเกมส คร้ังที่ 29 ในภาพรวมของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขันพบวา ตําแหนงที่

นิยมใชในการทําประตูมากที่สุด คือ ตําแหนงชูตต้ิงการดเมื่อดูสถิติจากการวิเคราะหการยิงประตู

ของตําแหนงนี้พบวา ตําแหนงนี้ทําการยิงประตูมากถึง 364 คร้ัง (รอยละ 30.51) จากการทําประตู

ทั้งหมด 1,193 คร้ัง นับวาเปนตําแหนงที่ทําประตูมากเกือบ 1 ใน 3 ของการทําประตูทั้งหมด ดังที่

โรส (Rose, 2004: 15) ไดกลาวไววาตําแหนงชูตติงการดเปนตําแหนงที่มีความสามารถและหนาที่

ทางการทําประตูเปนหลัก สามารถทําการเลี้ยงบอลเขาทําประตูดวยตัวเองหรือรับบอลแลวทําการ

ยิงประตูไดทันทีอยางมีประสิทธิภาพ 

 แทคติคที่นิยมใชมากที่สุด คือ แทคติคชูตไรทอเวย โดยใชมากถึง 950 คร้ัง (รอยละ 

79.63) จากการทําประตูทั้งหมด 1,193 คร้ัง ถือวาเปนแทคติคที่ใชมากที่สุดอยางเห็นไดชัดเจน

เนื่องจากผูเลนที่เลนอยูในระดับโอลิมปกเกมสนั้นจะเปนผูเลนที่มีศักยภาพสูงทั้งทางดานการรุก

และการปองกัน ดังนั้นเมื่อผูเลนฝายรุกที่มีโอกาสในการทําประตูก็จะสามารถทําการยิงประตูได

ทันทีทั้งในระยะใกลหวงประตูหรือไกลหวงประตู ทั้งนี้เปนเพราะวาผูเลนเหลานั้นมีรูปรางที่สูงใหญ

กวาผูเลนในระดับทั่วไปและมีความแมนยําสูงในการยิงประตู ในขณะเดียวกันผูเลนที่ทําการ

ปองกันก็มีความสามารถในการเคล่ือนไหวรางกายและการกระโดดเพื่อปองกันการยิงประตูไดดี

มากเชนเดียวกัน จึงเปนเหตุทําใหผูเลนที่ทําประตูมีเวลาในการเล็งหวงประตูนอย จากเหตุผล

เหลานี้เองเมื่อผูเลนมีจังหวะและโอกาสในการทําประตูที่เหมาะสม ทางเลือกที่ดีที่สุดคือการข้ึนทํา

ประตูทันทีโดยไมรอใหฝายปองกันทําการปองกันไดทันเวลา ซึ่งจะสอดคลองกับแนวความคิดของ 

วูดเด็น และเนเตอร (Wooden และ Nater, 2005: 167) ที่วาการยิงประตูอยางทันทีทันใดนั้น

นักกีฬาทุกคนควรที่จะไดรับการฝกสอนใหทําการข้ึนยิงประตูทันทีดวยความรวดเร็วกอนที่ผูเลน

ฝายปองกันจะเขามาทําการปองกันไดทันเวลา 

 เทคนิคที่นิยมใชมากที่สุด คือ เทคนิคจัมพ ช็อต โดยใชในการทําประตูจํานวน 711 คร้ัง 

(รอยละ 59.60) จากการทําประตูทั้งหมด 1,193 คร้ัง ซึ่งสอดคลองกับ พิม (Pim, 2005: 35) ที่วา

เทคนิคการทําประตูแบบจัมพ ช็อต เปนเทคนิคที่ถูกนํามาใชมากที่สุดในเกมการแขงขัน เพราะวา

เปนเทคนิคที่สามารถใชในการยิงประตูไดทั้งบริเวณใกลหวงประตูและบริเวณไกลหวงประตูได

อยางมีประสิทธิภาพ 
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 พื้นที่ในการทําประตูที่นิยมใชมากที่สุด คือ พื้นที่เขต 3 วินาที 90 องศา โดยใชในการทํา

ประตู จํานวน 209 คร้ัง (รอยละ 17.52) จากการทําประตูทั้งหมด 1,193 คร้ัง จะเห็นไดวาพื้นที่

บริเวณดังกลาวเปนพื้นที่ที่อยูระหวางเสนโทษ (Free-Throw Line) กับหวงประตู ซึ่งจะสอดคลอง

กับ ครอส และคณะ (Krause et al., 2008: 134) ที่ไดกลาวถึงบริเวณการทําประตูที่ผูเลนทุก

ตําแหนงสามารถทําประตูไดในตําแหนงนี้ โดยเฉพะอยางยิ่งในตําแหนงเซ็นเตอรและตําแหนง

เพาเวอรฟอรเวิรด ซึ่งเปนตําแหนงที่ทําประตูในพื้นที่นี้โดยตรง  

เวลาในการทําประตูที่นิยมใชมากท่ีสุด คือ 2 วินาที โดยใชในการทําประตู จํานวน 247 

คร้ัง (รอยละ 20.70) จากการทําประตูทั้งหมด 1,193 คร้ัง จะเห็นไดวา ชวงเวลานี้ถูกใชไปมากกวา 

1 ใน 5 ของการทําประตูทั้งหมด ซึ่งเกิดข้ึนจากการใชแบบแผนในการทําประตูที่ส้ัน ๆ เชนแบบ

แผนเล้ียงแลวยิง แบบแผนสงใหเพื่อนยิง ซึ่งแบบแผนเล้ียงแลวยิงก็นั้นก็คือ แบบแผนที่ถูกใชมาก

ที่สุดในการแขงขันคร้ังนี้ นี้จึงเปนเหตุผลที่ทําใหชวงเวลาที่ใชในการทําประตูสวนใหญจะอยูใน

ชวงเวลา 2 วินาที  

 
ตอนที่ 3 เปรียบเทียบแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลในการแขงขัน
บาสเกตบอลโอลิมปกเกมส ครั้งที่ 29 

 

 ผลการเปรียบเทียบแบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติสหรัฐอเมริกาและ

ทีมคูแขงขันโดยใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) พบวา 

1. จากการเปรียบเทียบแบบแผนการทําประตูระหวางทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมคูแขงขัน 

พบวา ทีมชาติสหรัฐอเมริกาไดคะแนนสูงสุดมาจากแบบแผนเลี้ยงแลวสงใหเพื่อนยิง ซึ่งแตกตาง

กับทีมคูแขงขันไดคะแนนสูงสุดมาจากแบบแผนเลี้ยงแลวยิง ที่เปนเชนนี้ก็เพราะวาทีมชาติ

สหรัฐอเมริกามีผูเลนที่มีความสามารถสูงในการเล้ียงบอลหลบหลีกคูตอสูเพื่อเขาทําประตู ใน

ขณะเดียวกันก็มีความสามารถสูงในการยิงประตูในระยะไกลดวยเชนเดียวกัน โดยประสบ

ผลสําเร็จทําประตูไดจากระยะ 3 คะแนน สูงถึง 21 คร้ัง ในแบบแผนเดียว ดวยความสามารถ

เฉพาะตัวของผูเลนของทีมชาติสหรัฐอเมริกานี้เองจึงทําใหผูเลนฝายคูแขงขันทําการปองกันไดยาก

มากข้ึน ดังที่ วิซเซิล (Wissel, 2004: 192-195) กลาววา การที่จะทําการรุกโดยใชแบบแผนเล้ียง

แลวสงใหเพื่อนยิงไดอยางมีประสิทธิภาพนั้นจะตองข้ึนอยูกับผูเลนที่ทําการรุกทั้งสองคน โดยผูเลน

คนหนึ่งสามารถหาจังหวะในการเล้ียงบอลผานผูเลนฝายปองกันได และผูเลนอีกคนหนึ่งสามารถที่

จะหาพื้นที่วางที่เหมาะสมในการยิงประตูไดอยางมีประสิทธิภาพ ในสวนของทีมคูแขงขันนั้นได

คะแนนสูงสุดมาจากแบบแผนเล้ียงแลวยิง จะเห็นไดวาทีมคูแขงขันใชทักษะของการเล้ียงบอลใน

การทําประตูเปนสวนใหญ ซึ่งสอดคลองกับพิม (Pim, 2005: 79) ที่วาการเล้ียงบอลเปนวิธีการ
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สรางสรรคโอกาสในการทําประตู และนักกีฬาของทีมคูแขงขันสวนใหญก็ลวนแตเปนนักกีฬาที่เลน

อยูในระดับอาชีพ ซึ่งการแขงขันบาสเกตบอลระดับโอลิมปกเกมสนั้นถือวาเปนระดับการแขงขันที่

ยิ่งใหญที่สุดในโลก ดังนั้นความสามารถเฉพาะตัวของผูเลนในทีมคูแขงขันแตละคนจึงอยูใน

ระดับสูงมากพอที่จะทําการเล้ียงหลบหลีกคูตอสูเพื่อหาโอกาสในทําการยิงประตูดวยตัวเองได 

2. จากผลการเปรียบเทียบปจจัยสําคัญที่เกี่ยวของกับการทําประตูบาสเกตบอลของทีม

ชาติสหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขัน พบวา ทีมชาติสหรัฐอเมริกาไดประตูมากที่สุดมาจาก ตําแหนง

ชูตติงการด เชนเดียวกับทีมคูแขงขันดังที่ โรส (Rose, 2004: 15) ไดกลาวไววาตําแหนงชูตติงการด

เปนตําแหนงที่มีความสามารถและหนาที่ทางการทําประตูเปนหลัก สามารถทําการเลี้ยงบอลเขา

ทําประตูดวยตัวเองหรือรับบอลแลวทําการยิงประตูไดทันทีอยางมีประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกัน 

แทคติคการทําประตูที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทําประตูไดมากที่สุดมาจาก แทคติคชูตไรทอเวย

เชนเดียวกันกับทีมคูแขงขัน ถือวาเปนแทคติคที่ไดประตูมากท่ีสุดอยางเห็นไดชัดเจน เนื่องจากผู

เลนที่เลนอยูในระดับโอลิมปกเกมสนั้นจะเปนผูเลนที่มีศักยภาพสูงทั้งทางดานการรุกและการ

ปองกัน ดังนั้นเม่ือผูเลนฝายรุกที่มีโอกาสในการทําประตู ก็จะสามารถทําการยิงประตูไดทันทีทั้งใน

ระยะใกลหวงประตูหรือไกลหวงประตู ทั้งนี้เปนเพราะวาผูเลนเหลานั้นมีรูปรางที่สูงใหญกวาผูเลน

ในระดับทั่วไปและมีความแมนยําในการยิงประตูสูง ในขณะเดียวกันผูเลนที่ทําการปองกันก็มี

ความสามารถในการเคลื่อนไหวรางกายและการกระโดดเพื่อปองกันการทําประตูไดดีมาก

เชนเดียวกัน จึงเปนเหตุทําใหผูเลนที่ทําประตูมีเวลาในการเล็งหวงประตูนอย จากเหตุผลเหลานี้

เองเมื่อผูเลนมีจังหวะและโอกาสในการทําประตูที่เหมาะสม ทางเลือกที่ดีที่สุดคือการข้ึนทําประตู

ทันทีโดยไมรอใหฝายปองกันทําการปองกันไดทันเวลา ซึ่งจะสอดคลองกับแนวความคิดของ       

วูดเด็น และเนเตอร (Wooden และ Nater, 2005: 167) ที่วาการยิงประตูอยางทันทีทันใดนั้น

นักกีฬาทุกคนควรที่จะไดรับการฝกสอนใหทําการข้ึนยิงประตูทันทีดวยความรวดเร็วกอนที่ผูเลน

ฝายปองกันจะเขามาทําการปองกันไดทันเวลา สวนเทคนิคการทําประตูที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทํา

ประตูไดมากที่สุด คือ เทคนิคจัมพ ช็อต เชนเดียวกันกับทีมคูแขงขัน ซึ่งสอดคลองกับ พิม (Pim, 

2005: 35) ที่วาเทคนิคการทําประตูแบบจัมพ ช็อต เปนเทคนิคที่ถูกนํามาใชมากที่สุดในเกมการ

แขงขัน เพราะวาเปนเทคนิคที่สามารถใชในการยิงประตูไดทั้งบริเวณใกลหวงประตูและบริเวณไกล

หวงประตูไดอยางมีประสิทธิภาพ สวนพื้นที่การทําประตูที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาทําประตูไดมาก

ที่สุดมาจากพื้นที่เขต 3 วินาที 180 องศา ซาย สวนทีมคูแขงขันไดมากที่สุดมาจากพื้นที่บริเวณเขต 

3 วินาที ระหวางเสนโทษกับหวงประตู ซึ่งเปนบริเวณพื้นที่ที่อยูในเขต 3 วินาทีเหมือนกัน จะ

สอดคลองกับ ครอส และคณะ (Krause et al., 2008: 134) ที่ไดกลาวถึงบริเวณพื้นที่บริเวณเขต 3 

วินาที ไววาเปนพื้นที่ที่ผูเลนทุกตําแหนงสามารถทําประตูได และเปนพื้นที่ที่มีโอกาสในการทํา

ประตูสูงและมีประสิทธิภาพ สวนชวงของระยะเวลาที่ทีมชาติสหรัฐอเมริกาใชในแบบแผนแลวได
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ประตูมากที่สุดคือ 2 วินาที เชนเดียวกับทีมคูแขงขัน คือ 2 วินาที สาเหตุเกิดข้ึนจากการที่ทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขันนิยมใชแบบแผนในการทําประตูที่ส้ัน ๆ เชนแบบแผนเล้ียงแลวสงให

เพื่อนยิง และแบบแผนเล้ียงแลวยิง จึงทําใหชวงของระยะเวลาที่ใชในแบบแผนสวนใหญอยูในชวง 

2 วินาที  
 
 ผลการเปรียบเทียบแบบแผนและปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลของทีมชาติ

สหรัฐอเมริกาและทีมคูแขงขันโดยใชสถิติเชิงอนุมาน (Inference Statistics) พบวา 

 1. จากการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียผลสําเร็จในการทําประตูของกลุม

ตัวอยาง โดยจําแนกตามแบบแผนการทําประตูของกลุมตัวอยางเปนรายคูแลว พบคูที่มีคาเฉล่ีย

ความสําเร็จในการทําประตูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คือ กลุมตัวอยางที่ใช

แบบแผนเล้ียงแลวยิง มีคาเฉล่ียความสําเร็จในการทําประตูมากกวากลุมตัวอยางที่ใชแบบแผนที่

เหลืออีก 21 แบบแผน หมายความวาแบบแผนเล้ียงแลวยิงมีประสิทธิภาพในการทําประตูมากกวา

แบบแผนที่เหลือทั้งหมด ซึ่งจะสอดคลองกับงานวิจัยของ แกรฟส และคณะ (Garefis et al., 2006: 

462) ที่วาการใชสถานการณการรุกแบบตัวตอตัวเขาทําประตูดวยตัวเองนั้นเปนวิธีการที่ใชในการ

เขาโจมตีมากที่สุดในการแขงขันบาสเกตบอลสมัยใหม 

 2. จากการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียผลสําเร็จในการทําประตูของกลุม

ตัวอยางพบวา ทีมที่มีตําแหนงการทําประตูแตกตางกัน จะมีผลสําเร็จในการทําประตูไมแตกตาง

กัน ซึ่งหมายความวาตําแหนงผูเลนทุกตําแหนงมีประสิทธิภาพในการทําประตูอยูในระดับที่

ใกลเคียงกัน ซึ่งสอดคลองกับ พิม (Pim, 2005: 14-17) ที่วาผูเลนแตละตําแหนงนั้นมีหนาที่

ทางการรุกตางกัน แตจะตองมีความสามารถในการทําประตูไดอยางมีประสิทธิภาพเหมือนกัน 

 3. จากการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียผลสําเร็จในการทําประตูของกลุม

ตัวอยาง โดยจําแนกตามแทคติคที่ใชในการทําประตูของกลุมตัวอยางเปนรายคูแลว พบคูที่มี

คาเฉล่ียความสําเร็จในการทําประตูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คือ กลุม

ตัวอยางที่ใชแทคติคชูตไรทอเวย มีคาเฉลี่ยความสําเร็จในการทําประตูมากกวากลุมตัวอยางที่

ใชแทคติคที่เหลืออีก 6 แทคติค หมายความวาใชแทคติคชูตไรทอเวย มีประสิทธิภาพในการทํา

ประตูมากกวาแทคติคที่เหลือทั้งหมด ซึ่งจะสอดคลองกับแนวความคิดของ วูดเด็น และเนเตอร 

(Wooden และ Nater, 2005: 163) ที่วาการยิงประตูดวยความรวดเร็วและถูกตองเหมาะสมกับ

สถานการณนั้นเปนพื้นฐานที่จําเปนอยางมากที่จะทําใหการยิงประตูในแตละคร้ังประสบผลสําเร็จ

สูงสุด 
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 4. จากการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียผลสําเร็จในการทําประตูของกลุม

ตัวอยาง โดยจําแนกตามเทคนิคที่ใชในการทําประตูของกลุมตัวอยางเปนรายคูแลว พบคูที่มี

คาเฉล่ียความสําเร็จในการทําประตูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คือ กลุม

ตัวอยางที่ใชเทคนิคจัมพ ช็อตมีคาเฉล่ียความสําเร็จในการทําประตูมากกวากลุมตัวอยางที่ใช

เทคนิค ฮุค ช็อต  ดังก และแท็พ หมายความวาเทคนิคจัมพ ช็อต มีประสิทธิภาพในการทําประตูอยู

ในระดับที่ใกลเคียงกันกับ เทคนิคเลยอัพ ช็อต และมีประสิทธิภาพในการทําประตูมากกวาเทคนิค

ฮุค ช็อต  ดังก และแท็พ ซึ่งจะสอดคลองกับแนวความคิดของ โรส (Rose, 2004: 97) ที่วา เทคนิค

การทําประตูแบบ จัมพ ช็อต และเลยอัพ ช็อต เปนเทคนิคพื้นฐานที่ผูเลนทุกคนจะตองสามารถทํา

ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 5. จากการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียผลสําเร็จในการทําประตูของกลุม

ตัวอยาง โดยจําแนกตามพื้นที่การทําประตูของกลุมตัวอยางเปนรายคูแลว พบคูที่มีคาเฉล่ีย

ความสําเร็จในการทําประตูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คือ กลุมตัวอยางที่ใช

พื้นที่เขต 3 วินาที ระหวางเสนโทษกับหวงประตู มีคาเฉล่ียความสําเร็จในการทําประตูมากกวา

กลุมตัวอยางที่ใชพื้นที่ที่เหลืออีก 21 พื้นที่ หมายความวาพื้นที่เขต 3 วินาที ระหวางเสนโทษกับ

หวงประตูมีประสิทธิภาพในการทําประตูมากกวาพื้นที่ที่เหลือทั้งหมด เมื่อดูผลจากการ

เปรียบเทียบผลสําเร็จในการทําประตูของผูเลนแตละตําแหนงนั้นพบวาผูเลนทุกตําแหนงมี

ความสามารถในการทําประตูไดอยางมีประสิทธิภาพเหมือนกันตามหนาที่ทางการรุก และจะสงผล

ตอพื้นที่ที่ผูเลนแตละตําแหนงใชในการทําประตู ซึ่งจะสอดคลองกับงานวิจัยของ แซมพาอิโอ และ

คณะ (Sampaio et al., 2006: 173) เพราะฉะนั้นพื้นที่ที่ผูเลนทุก ๆ ตําแหนงสามารถทําประตูตาม

หนาที่ทางการเลนไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุดก็คือ พื้นที่เขต 3 วินาที ระหวางเสนโทษกับหวง

ประตู ตามแนวความคิดของ ครอส และคณะ (Krause et al., 2008: 134) 

 6. จากการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียผลสําเร็จในการทําประตูของกลุม

ตัวอยาง โดยจําแนกตามเวลาการทําประตูของกลุมตัวอยางเปนรายคูแลว พบคูที่มีคาเฉล่ีย

ความสําเร็จในการทําประตูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คือ กลุมตัวอยางที่ใช

ชวงเวลา 2 วินาที มีคาเฉลี่ยความสําเร็จในการทําประตูมากกวากลุมตัวอยางที่ใชชวงเวลา 1 

วินาที 6 วินาที 7 วินาที 8 วินาที 9 วินาที และ 10 วินาทีข้ึนไป หมายความวาชวงเวลา 2 วินาที มี

ประสิทธิภาพในการทําประตูอยูในระดับที่ใกลเคียงกันกับ ชวงเวลา 3 วินาที  4 วินาที และ 5 

วินาทีและมีประสิทธิภาพในการทําประตูมากกวาเวลา 1 วินาที  6 วินาที  7 วินาที  8 วินาที         

9 วินาที และ 10 วินาทีข้ึนไป ซึ่งจะสอดคลองกับงานวิจัยของเร็มเมิรท (Remmert, 2003: 6) ที่วา

ปฏิกิริยาทางพฤติกรรมที่เกิดข้ึนจากเกมการรุกจะจบลงดวยการเขาทําประตูดวยตัวเองมากท่ีสุด 
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โดยมีตัวบงชี้เปนคารอยละสูงถึงรอยละ 75.80 ซึ่งจะสงผลตอเนื่องถึงชวงเวลาที่ใชในการทําประตู

จะเปนชวงส้ัน ๆ นั่นก็คือชวงเวลา 2-5 วินาที   

จากการศึกษา การวิเคราะห และการเปรียบเทียบ สามารถช้ีใหเห็นถึงแบบแผนการทํา

ประตูบาสเกตบอลท่ีทีมชาติสหรัฐอเมริกากับทีมคูแขงขันนําไปใชและทําประตูได ซึ่งเปนสวน

สําคัญที่ทําใหประสบผลสําเร็จในการทําประตู ซึ่งผูฝกสอนและผูเลนสามารถที่จะใชเปนแนวทาง

ในการฝกซอมและใชสําหรับการแขงขัน โดยพิจารณาใชตามความเหมาะสมในสถานการณนั้น ๆ  
 
ขอเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
1. ผูฝกสอนหรือโคชสามารถนําแบบแผนตาง ๆ ของการทําประตูบาสเกตบอลมา

ประยุกตใชฝกนักกีฬา เพื่อพัฒนานักกีฬาใหกาวทันตอการพัฒนาวงการบาสเกตบอลโลกที่มีแบบ

แผนใหม ๆ เกิดข้ึนและมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว และเปนกลยุทธในการแขงขันกับทีมคูแขง

ขันตามความเหมาะสมของนักกีฬาในภายในทีม 

2. แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลในครั้งนี้มีความหลากหลายทางกลยุทธที่ใชในเกม

การรุกสามารถนําไปออกแบบใหมีความสลับซับซอนมากขึ้นโดยนําแตละแบบแผนมาผสมผสาน

กันจนเกิดแบบแผนการทําประตูแบบใหมที่สามารถใชไดจริงในการแขงขันได 

3. ปจจัยในการทําประตูบาสเกตบอลในคร้ังนี้มีความสัมพันธตอการทําประตูที่ประสบ

ผลสําเร็จ ผูฝกสอนหรือโคชสามารถนําปจจัยตาง ๆ ไปออกแบบการฝกซอมใหเหมาะสมของ

นักกีฬาในทีมแตละคนได 

4. โคชระดับสโมสรและระดับชาติสามารถนําขอมูลจากการวิจัยนี้ไปใชประโยชนในการ

พัฒนาทีม เพื่อพัฒนามาตรฐานทีมบาสเกตบอลที่ดูแลอยูใหมีมาตรฐานใกลเคียงกับระดับโลกได

อยางเปนรูปธรรม 

 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรมีการศึกษาวิจัยแบบแผนการปองกันการทําประตูบาสเกตบอล 

2. ควรทําการวิจัยถึงเทคนิคที่ผูเลนเลือกใชในการทําประตูบาสเกตบอล 

3. ควรมีการทําการศึกษาวิจัยถึงตําแหนงของผูเลนเฉพาะแตละตําแหนงในการทําประตู
บาสเกตบอล 

4. ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมในเร่ืองแบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลสามารถสงเสริม
ความฉลาดทางสติปญญา ความฉลาดทางอารมณ และความฉลาดทางการ

เคล่ือนไหวในการเลนบาสเกตบอลในปจจุบัน 
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แบบแผนในการทําประตูบาสเกตบอล 

 

 

 
 

 

รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูเล้ียงแลวยิง 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 118-123; Pim, 2005: 89) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูรีบาวดแลวยิง 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 100-106; Pim, 2005: 125-130; Krause et al., 2008: 197-200) 

 

รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูสงใหเพื่อนยิง 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 80-88) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูวิง่ตัดรับลูกแลวยิง 

 

 
 

แหลงที่มา: (Pim, 2005: 107-113) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูสงแลววิง่ตัดรับลูกยงิ 

 

 
 

แหลงที่มา: (Krause et al., 2008: 218-221) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูเล้ียงแลวสงใหเพื่อนยงิ 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 192-195; Pim, 2005: 89) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูเพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวยิง 

 

 
 

แหลงที่มา: (Pim, 2005: 115) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูสกรีนใหเพื่อนแลววิง่ตัดรับลูกยิง 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 143-148; Pim, 2005: 120-123; Krause et al., 2008: 30-31) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูสกรีนใหเพื่อนรับลูกยิง 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 136-143; Krause, et al., 2008: 31-33; Pim, 2005: 119-120) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูเพื่อนสกรีนใหเล้ียงแลวสงใหเพื่อนอีกคนยิง 

 

 
      

แบบแผนการทําประตูบาสเกตบอลที่คนพบใหม 

 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 143-148; Krause, et al., 2008: 30-31; Pim, 2005: 123) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูฟาสทเบรคแบบเล้ียงแลวยงิ 

 

 
 

แหลงที่มา: (Atkins, 2004:139; Wissel, 2004: 166; Prudden, 2006: 89) 

 

 

รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูฟาสทเบรคแบบสงใหเพื่อนยงิ 

 

 
 

แหลงที่มา: (Rose, 2004: 224-225) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูฟาสทเบรคแบบสง-สงใหเพื่อนยงิ 

 

 
 

แหลงที่มา: (Rose, 2004: 131; Wissel, 2004: 166; Prudden, 2006: 91) 

 

 

รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียงแลวยงิ 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 172) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สงใหเพื่อนยงิ 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 170; Prudden, 2006: 89) 

 

 

รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียงแลวยงิ 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 173) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูฟาสทเบรคแบบเล้ียง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยงิ 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 173) 

 

 

รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-เล้ียงแลวยิง 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 165) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-เล้ียงแลวยิง 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 174; Krause et al., 2008: 216) 

 

 

รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูฟาสทเบรคแบบสง-สง-เล้ียงแลวยิง 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 168; Prudden, 2006: 95; Krause et al., 2008: 215) 
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รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูฟาสทเบรคแบบสง-เล้ียง-สงใหเพื่อนยงิ 

 

 
 

แหลงที่มา: (Rose, 2004: 134; Wissel, 2004: 172; Prudden, 2006: 93) 

 

 

รูปภาพ แสดงแบบแผนการทําประตูฟาสทเบรคแบบเล้ียง-สง-สงใหเพื่อนยงิ 

 

 
 

แหลงที่มา: (Rose, 2004: 134; Wissel, 2004: 165) 

 

 

 

 

 

 

 



178 

 
แทคติคในการทําประตูบาสเกตบอล 

 

รูปภาพ แสดงแทคติคการทาํประตูเฟค 

 

 
 

แหลงที่มา: (Pim, 2005: 92-93; Krause et al., 2008: 122) 

 

 

รูปภาพ แสดงแทคติคการทาํประตูแจบสเต็ป 

 

 
 

แหลงที่มา: (Pim, 2005: 93-94) 
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รูปภาพ แสดงแทคติคการทาํประตูสเต็ปแบ็ค 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 123-124; Pim, 2005: 95-96) 

 

 

รูปภาพ แสดงแทคติคการทาํประตูเทิรนอราวด 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 112-113; Pim, 2005: 103; Krause et al., 2008: 143-144) 
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รูปภาพ แสดงแทคติคการทาํประตูสปนมฟู 

 

 
 

แหลงที่มา: (Krause et al., 2008: 123) 

 

 

รูปภาพ แสดงแทคติคการทาํประตูพุลแบ็ค 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 47-48; Pim, 2005: 83) 
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รูปภาพ แสดงแทคติคการทาํประตูชูตไรทอเวย 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wooden และ Nater, 2005: 167) 

 
เทคนิคในการทําประตูบาสเกตบอล 

 

รูปภาพ แสดงเทคนิคการทาํประตูจัมพ ช็อต 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 67) 
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รูปภาพ แสดงเทคนิคการทาํประตูเลยอัพ ช็อต 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 75) 

 

รูปภาพ แสดงเทคนิคการทาํประตูฮุค ช็อต 

 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 72) 
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รูปภาพ แสดงเทคนิคการทาํประตูดังก 

 

 
 

แหลงที่มา: (Pim, 2005: 59) 

 

รูปภาพ แสดงเทคนิคการทาํประตูแท็พ 

 

 
 

แหลงที่มา: (Krause et al., 2008: 199-200) 
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พื้นที่ในการทําประตูบาสเกตบอล 

 

รูปภาพ แสดงภาพพ้ืนที่ในสนามที่ใชทําคะแนน 

 
 

แหลงที่มา: (Wissel, 2004: 9) 
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รูปภาพ แสดงภาพพ้ืนที่ในสนามที่ใชในการวิเคราะหการทําประตู 

 
 

แหลงที่มา: (Krause et al., 2008: 78) 

พื้นที่ 5 ทิศทางในการทาํประตู 
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รูปภาพ แสดงภาพโปรแกรม Focus X2 Version 1.5 ที่ใชในการวิเคราะหแบบแผนการทําประตู 

 

 
 

 โปรแกรม Focus X2 Version 1.5 เปนโปรแกรมข้ันสูงที่ใชในการวิเคราะหการแขงขันกีฬา

โดยตรงซ่ึงคุณสมบัติของโปรแกรมมีดังตอไปนี้ 

 1. สามารถอํานวยความสะดวกในการวิเคราะหเกมการแขงขันจากเทปบันทึกภาพได 

     2. สามารถยอนดูภาพเหตุการณในการแขงขันที่ตองการจะวิเคราะหไดอยางรวดเร็ว 

 3. สามารถกําหนดส่ิงที่ตองการที่จะวิเคราะหได 

 4. สามารถประมวลผลในการวิเคราะหไดอยางรวดเร็ว 

 5. เมื่อทําการวิเคราะหเสร็จแลวโปรแกรมจะทําการบันทึกอัตโนมัติและสามารถโอนถาย
ขอมูลเพื่อทําการวิเคราะหทางสถิติในลําดับตอไปได  
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