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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบการตอบสนองทางสรีรวิทยา ปริมาณการเคลื่อนท่ีและทักษะท่ี
ใช้ ขณ ะแ ข่งขันกีฬ าจาน ร่อนประเภท อัล ติ เมท  กลุ่ ม ตั วอ ย่างเป็ นนั กกีฬ าจาน ร่อน  จากชุมนุ มกีฬ าจาน ร่อน 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกําแพงแสน จํานวน 14 คน แบ่งออกเป็น 2 ทีม  ๆ ละ 7 คน (นักกีฬาชาย 5 คนและ
นักกีฬาหญิง 2 คน) กลุ่มตัวอย่างทําการแข่งขันจานร่อนตามรูปแบบท่ีผู้วิจัยจําลองข้ึน ซ่ึงจะใช้เวลาในการแข่งขันเท่ากับ  
3x10 นาที และพักระหว่างช่วงเวลาละ 5 นาที  ทําการวัดอัตราการเต้นของหัวใจ ระยะทางในการเคล่ือนท่ีและทักษะที่ใช้
ขณะแข่งขัน นําผลคะแนนหลังเสร็จสิ้นการแข่งขันมาจําแนกเป็นกลุ่มท่ีชนะและกลุ่มท่ีแพ้ นําข้อมูลท่ีได้มาหาค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การเปรียบเทียบความแตกต่างโดยใช้สถิติ t-test independent และ Chi-Square กําหนดความมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

จากผลการวิจัยพบว่า ระดับความหนักของอัตราการเต้นของหัวใจสูงสุด ระยะทางในการเคลื่อนท่ี และจํานวนทักษะ
ท่ีใช้ของทีมท่ีชนะสูงกว่าทีมท่ีแพ้อย่างมีนัยสําคัยทางสถิติท่ีระดับ .05  (ระดับความหนักของอัตราการเต้นของหัวใจสูงสุด: 
88.6 ± 3.5 % และ 85.2 ± 3.2% ระยะทางรวมท้ังหมดตลอดท้ังเกม: 2,691.4 ± 163.1 เมตร และ 2,446.4 ± 199.3 เมตร 
และความถี่ของทักษะท่ีใช้: 275 คร้ัง และ 235 คร้ัง ตามลําดับ) ดังนั้นสรุปได้ว่า ความต้องการทางสรีรวิทยา ปริมาณการ
เคลื่อนท่ี และทักษะที่ใช้เป็นตัวแปรท่ีสามารถจําแนกความแตกต่างของผลแพ้ชนะจากการแข่งขันกีฬาได้ ซ่ึงข้อมูลท่ีได้ 
สามารถนําไปใช้จัดโปรแกรมการฝึกซ้อมให้สอดคล้องและเฉพาะเจาะจงกับกีฬาจานร่อนประเภทอัลทิเมทต่อไป 
 
คําสําคัญ:  กีฬาจานร่อนประเภทอัลติเมท/  การตอบสนองทางสรีรวิทยา/  ปริมาณการเคลื่อนท่ี/  ทักษะท่ีใช้ 

 
Abstract 
 The purpose of this study was to investigate physiological response, movement demand and 
technical skill during Ultimate Frisbee match-played. Fourteen recreational Frisbee players form Kasetsart 
University, Kamphaengsean campus club were participated in this study. Subjects were divided into two 
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group, each group consisting 5 male and 2 female players. Subjects completed game of outdoor Ultimate 
Frisbee 3 x1 0 -minute with a 5 -minute break period. Heart rate, Distance cover and technical skill were 
measured during simulated Ultimate Frisbee competition. After the match, subjects were separated by 
result of the game (winners vs. losers) for statistical analysis. Data were analyzed using mean, standard 
deviation, t-test and Chi square. All test used the .05 level of significance. 

The result showed that the winners group was higher (P<0.05) %HRmax, Distance cover and no. 
of technical skill than the losers group (%HRmax: 88.6 ± 3.5 % vs 85.2 ± 3.2%, Distance cover: 2,691.4 ± 
163.1 m vs 2,446.4 ± 199.3 m and no. of technical skill: 275 time and 235 time respectively). The variables 
of physiological response, movement demand and technical skill during Ultimate Frisbee match played 
could discriminated between the two performance groups. The data of this study will be helpful for 
coach and athletes to develop specific training program for improving physical performance in Ultimate 
Frisbee players. 
 
Keywords:  Ultimate Frisbee/  Physiological Response/  Movement Demand/  Technical Skill  
 
บทนํา 

กีฬาจานร่อน (Frisbee) เป็นกีฬาท่ีถูกคิดค้นข้ึนในประเทศสหรัฐอเมริกา เร่ิมมีการเล่นอย่างเป็นรูปแบบมาตรฐานใน
สหรัฐอเมริกาต้ังแต่ในช่วงทศวรรษท่ี 1960 โดยมีสหพันธ์กีฬาจานร่อนโลก (World Flying Disc Federation: WFDF) เป็น
องค์กรท่ีรับผิดชอบดูแล กีฬาจานร่อนแบ่งการแข่งขันออกเป็นหลายประเภท โดยประเภทอัลทิเมท (Ultimate Frisbee) เป็น
ประเภทท่ีนิยมเล่นและแข่งขันกันมากท่ีสุด มีการจัดการแข่งขันในระดับนานาชาติ เช่น รายการ World Games ซ่ึงกีฬา
ดังกล่าวนี้ มีโอกาสในการถูกบรรจุในมหกรรมกีฬาโอลิมปิกในอนาคต   สําหรับประเทศไทย กีฬาจานร่อนเริ่มต้นได้มีการนํามา
เล่นและแข่งขันในกลุ่มนักเรียนโรงเรียนนานาชาติ ซ่ึงมีครูชาวต่างชาติท่ีได้นํากีฬาดังกล่าวมาสอนเป็นกิจกรรมนันทนาการ 
และมีการแข่งขันแบบไม่เป็นทางการอย่างต่อเนื่อง อย่างไรก็ดี ปัจจุบัน ได้มีการจัดต้ังสมาคมกีฬาจานร่อนแห่งประเทศไทยข้ึน 
เม่ือปี พ.ศ.2560 ทําให้ให้กีฬาจานร่อนเริ่มเป็นท่ีรู้จักและเริ่มมีรายการแข่งขันต่าง ๆ ภายในประเทศมากข้ึน ซ่ึงทางสมาคมก็ได้
มีแผนพัฒนาบรรจุกีฬาชนิดนี้ในรายการต่าง  ๆ  ในอนาคต เช่นรายการกีฬามกาวิทยาลัย กีฬาเยาวชนแห่งชาติ กีฬาแห่งชาติ 
และรายการชิงแชมป์ประเทศไทย เป็นต้น ซ่ึงในอนาคต กีฬาจานร่อน จะได้รับความนิยมและมีการเล่นอย่างแพร่หลายกันมาก
ข้ึนในประเทศไทย 

หากวิเคราะห์จากลักษณะการแข่งขัน พบว่าจานร่อนเป็นกีฬาประเภททีม ท่ีมีลักษณะการเล่นผสมผสานระหว่าง
รักบี้ฟุตบอล ฟุตบอล และบาสเกตบอล มีการแข่งขันแบบ Mix gender โดยในทีมจะมีนักกีฬาท้ังชายและหญิงผสมกัน โดยแต่
ละทีมจะต้องโยนและรับจานร่อน (Frisbee disk) และจะได้คะแนนก็ต่อเม่ือสามารถรับจานร่อนในกรอบพ้ืนท่ี end zone 
โดยจากการศึกษาของ  Krustrup and Mohr (2015) พบว่า นักกีฬาจานร่อนประเภทอัลทิเมทต้องมีการเคลื่อนท่ีท่ีความหนัก
สูงและความหนักไม่คงท่ี โดยขณะแข่งขันมีระดับความหนักเฉลี่ย 82% ของอัตราการเต้นของหัวใจสูงสุด  ระยะทางในการ
เคลื่อนท่ีท้ังหมด ตลอดการแข่งขัน 4.70 กิโลเมตร และต้องเคลื่อนท่ีโดยการวิ่งด้วยความเร็วระดับสูงสุดตลอดท้ังเกมเท่ากับ 
0.21 กิโลกเมตร หรือ 210 เมตร นอกจากนั้น Scanlan et.al., (2015). ได้ศึกษาและเปรียบเทียบความหนักของกีฬาจานร่อน 
พบว่า การแข่งขันประเภททีมผสม มีระดับความหนักสูงกว่าประเภททีมชายล้วน โดยมีระดับความหนักของอัตราการเต้นของ
หัวใจ เท่ากับ 94.3 ± 5.1% และ 89.6±  4.8% และมีระดับความเข้มขนของกรดแลคติก เท่ากับ 8.31±  62.22 mmol และ 
4.68 ± 1.89 mmol ตามลําดับ  
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จากข้อมูลข้างต้นจะเห็นได้ว่า จานร่อนประเภทอัลติเมทเป็นกีฬาท่ีมีระดับความหนักของกิจกรรมค่อนข้างสูงและไม่
ต่อเนื่อง (intermittent high-intensity) นักกีฬาจะต้องว่ิงและเคลื่อนท่ีเพ่ือเล่นเกมรุกและเกมรับท่ีรวดเร็ว โดยจะต้องว่ิงด้วย
ความเร็วท่ีความหนักระดับสูงซํ้ากันติดต่อหลายเท่ียว ท่ีสําคัญมีช่วงเวลาพักท่ีสั้นมากจึงจําเป็นอย่างย่ิงท่ีนักกีฬาต้องมี
สมรรถภาพด้านต่าง ๆ  ท้ังความเร็ว ความแคล่วคล่องว่องไว และความอดทนท่ีสูงเป็นพิเศษ (Grant and Shaw, 2017) 
ดังนั้นในการเตรียมทีมฝึกซ้อมเพ่ือเข้าร่วมการแข่งขันให้มีประสิทธิภาพนั้น การวางแผนการฝึกซ้อมทางด้านสมรรถภาพทาง
กายจะเป็นองค์ประกอบท่ีสําคัญท่ีจะต้องพิจารณา ซ่ึงการทราบข้อมูลในด้านความต้องการของธรรมชาติกีฬาท้ังการตอบทาง
สรีรวิทยา ปริมาณการเคลื่อนท่ี และการวิเคราะห์ทักษะท่ีใช้ขณะแข่งขัน เป็นสิ่งท่ีสําคัญมากสําหรับผู้ฝึกสอน ในการวางแผน
เพ่ือกําหนดโปรแกรมการฝึกซ้อมสมรรถภาพทางกายให้มีความสอดคล้องและเฉพาะเจาะจงต่อไป 

อย่างไรก็ดี การศึกษาวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการฝึกซ้อมด้านสมรรถภาพทางกายในกีฬาจานร่อนประเภทอัลติเมท ยังมี
การศึกษาท่ีค่อนข้างน้อยและจํากัด ดังนั้นเพ่ือให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์สําหรับการฝึกซ้อมสําหรับนักกีฬาจานร่อน 
คณะผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาการตอบสนองทางสรีรวิทยา ปริมาณการเคลื่อนท่ี รวมถึงการวิเคราะห์ทักษะท่ีใช้ของนักกีฬา
จานร่อนประเภทอัลทิเมทข้ึน เพ่ือเป็นข้อมูลสําหรับใช้ในการกําหนดและวางแผนการฝึกซ้อมให้มีความถูกต้องและ
เฉพาะเจาะจง สอดคล้องกับลักษระธรรมชาติของกีฬามากข้ึน  นอกจากนั้นผู้วิจัยยังสนใจท่ีจะศึกษาว่า ตัวแปรด้านการ
ตอบสนองทางสรีรวิทยา ปริมาณการเคลื่อนท่ี รวมถึงทักษะที่ใช้ สามารถจําแนกผลแพ้และชนะในการแข่งขันกีฬาจานร่อนได้
หรือไม่  ซ่ึงผลท่ีได้จากการวิจัยคร้ังนี้ นอกจากจะทําให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์สําหรับการฝึกซ้อมให้มีประสิทธิภาพแล้ว ยังจะ
เป็นแนวทางหนึ่งในการยกระดับศักยภาพของนักกฬีาจานร่อนของประเทศไทยในอนาคตต่อไปได้ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.เพ่ือศึกษาการตอบสนองทางสรีรวิทยา ปริมาณการเคลื่อนท่ีและทักษะท่ีใช้ในขณะแข่งขันกีฬาจานร่อนประเภท

อัลทิเมตท  
2.เพ่ือเปรียบเทียบการตอบสนองทางสรีรวิทยา ปริมาณการเคลื่อนท่ีและทักษะท่ีใช้ขณะแข่งขัน ระหว่างทีมชนะกับ

ทีมแพ้ 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักกีฬาจานร่อน จากชุมนุมกีฬาจานร่อน มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกําแพงแสน 

จํานวน 14 คน แบ่งเป็นเพศชาย 10 คน เพศหญิง 4 คน โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจะมีเกณฑ์ในการคัดเข้าเกณฑ์ในการคัด
ออกและกระบวนการสุ่มตัวอย่างดังนี้ 

 เกณฑ์ในการคัดเข้า (inclusion criteria) 
1. เป็นนักกีฬาจานร่อน จากชุมนุมกีฬาจานร่อน ม.เกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกําแพงแสน 
2. มีประสบการณ์การแข่งขันกีฬาจานร่อน ท่ีจัดโดยสมาคมกีฬาจานร่อนแห่งประเทศไทย มาอย่างน้อย 1 รายการ 
3. เป็นผู้ท่ีมีสุขภาพดี ไม่มีปัญหาอาการบาดเจ็บ  
4. มีการฝึกซ้อมกีฬาจานร่อนเป็นประจํามาอย่างต่อเนื่อง  
 เกณฑ์ในการคัดออก (exclusion Criteria) 
1. กลุ่มตัวอย่างไม่สมัครใจและถอนตัวออกจากการเก็บข้อมูล 
2. มีอาการบาดเจ็บหรือเจ็บป่วย ซ่ึงเป็นอุปสรรคต่อการเล่นกีฬาจานร่อน 
กระบวนการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
คณะผู้วิจัยนํากลุ่มตัวอย่างท่ีผ่านเกณฑ์การคัดเข้าท้ังหมด มาทําการทดสอบสมรรถภาพทางกาย ด้านแอโรบิค โดย

ใช้แบบทดสอบ Yo-Yo Intermittent Recovery Test Lv.1(YYIRIL1) และทําการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (purposive 
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random sampling) โดยเลือกนักกีฬาท่ีผลการทดสอบดีท่ีสุดจํานวน 10 อันดับแรกในนักกีฬาชาย และจํานวน 4 อันดับแรก
ในนักกีฬาหญิง รวมกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 14 คน   

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1.ประชุม อธิบาย และชี้แจงให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจถึงวัตถุประสงค์ของการวิจัยลําดับข้ันตอนการทดลอง และวิธีการ

ทดลอง 
2. ทําการทดสอบกลุ่มตัวอย่าง ทดสอบลักษณะทางกายภาพประกอบด้วย น้ําหนัก ส่วนสูง และเปอร์เซ็นต์ไขมันใน

ร่างกาย และทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับกีฬาจานร่อนตามรายการที่ผู้วิจัยกําหนด ประกอบด้วย 
ความเร็ว ความคล่องแคล่วว่องไว พลังกล้ามเนื้อ สมรรถภาพด้านแอนแอโรบิค และสมรรถภาพด้านแอโรบิค  

3. ผู้วิจัยทําการแบ่งกลุ่มตัวอย่าง ออกเป็น 2 ทีม ๆ ละ 7 คน โดยท้ัง 2 ทีม จะประกอบไปด้วยนักกีฬาชาย 5 คน 
และนักกีฬาหญิงจํานวน 2 คน โดยการแบ่งทีมนั้น คณะผู้วิจัยจะให้ผู้ฝึกสอนเป็นคนแบ่ง โดยให้ระดับความสามารถ ทักษะ 
และสมรรถภาพทางกายของท้ังสองทีมอยู่ในระดับท่ีใกล้เคียงกัน 

4. ผู้วิจัยได้จําลองการแข่งขันกีฬาจานร่อนข้ึน เนื่องจากไม่สามารถท่ีจะศึกษาและทําการเก็บข้อมูลวัดตัวแปรต่าง ๆ 
ในการสถานการณ์แข่งขันจริงได้ โดยการแข่งขันท่ีจัดข้ึนจะใช้กติกาจานร่อนท่ีเป็นมาตรฐานสากลตามข้อกําหนดสมาคมกีฬา
จานร่อนแห่งประเทศไทยกําหนด และใช้ตัดสินท่ีมีประสบการณ์ในกีฬาจานร่อนมาควบคุมการแข่งขัน นอกจากนั้นผู้วิจัยยังได้
มีการกําหนดส่วนของรางวัลสําหรับทีมท่ีชนะด้วย เพ่ือเป็นแรงจูงใจท่ีจะทําให้ให้นกักีฬาได้เล่นเต็มความสามารถ 

5. การแข่งขันจานร่อนท่ีจําลองข้ึน จะทําการแข่งขันในสนามฟุตบอลกลางแจ้ง ระหว่างช่วงเวลา 16.00 -18.00 น. 
โดยใช้ขนาดสนามกว้าง 37 เมตร ยาว 100 เมตร แบ่งความยาวเป็น End zone เป็น 2 ฝั่ง ฝั่งละ 18 เมตร และ Central 
zone 64 เมตร ตามกฎสากลที่นิยมใช้ในการแข่งขันโดยท่ัวไป   โดยแบ่งการแข่งขันออกเป็น 3 ช่วงเวลา แต่ละชว่งใช้เวลา 10 
นาที และพักระหว่างช่วงเวลาละ 5 นาที  

6. ก่อนดําเนินการทําการทดลอง กลุ่มตัวอย่างซ่ึงเป็นนักกีฬาท้ัง 2 ทีมจะทําทําการอบอุ่นร่างกายเป็นเวลา 15 นาที 
จากนั้นกลุ่มตัวอย่างทําการแข่งขันตามท่ีคณะผู้วิจัยได้จําลองข้ึน โดยขณะแข่งขันมีการวัดอัตราการเต้นของหัวใจ วัดระยะทาง
และความเร็วในการเคลื่อนท่ี รวมถึงทําการบันทึกวีดีโอตลอดการแข่งขันสําหรับใช้ในการวิเคราะห์ทักษะที่ใช้ในการแข่งขัน
จานร่อน 

7.การวัดอัตราการเต้นของหัวใจ จะวัดตลอดการแข่งขันท้ัง 3 period โดยการวัดอัตราการเต้นของหัวใจ จะวัดจาก 
BioPatch HR Monitoring Device ย่ีห้อ Zephyr และทําการวิเคราะห์ข้อมูลอัตราการเต้นของหัวใจโดยใช้ซอฟต์แวร์ 
Zephyr ในภายหลังต่อไป 

8. การวัดระยะทางและความเร็วในการเคลื่อนท่ีขณะแข่งขันจานร่อน จะวัดจาก เคร่ืองมือ Qstarz 818XT GPS 
Module ย่ีห้อ Zephyr จากน้ันจะทําการวิเคราะห์ข้อมูลระยะทางและความเร็วในการเคลื่อนท่ีโดยใช้ซอฟต์แวร์ Zephyr ใน
ภายหลังต่อไป โดยความเร็วในการเคลื่อนท่ีระดับต่างๆการเดิน การว่ิงเหยาะ การวิ่งด้วยความเร็วปานกลาง การว่ิงด้วย
ความเร็วสูง การวิ่งด้วยความเร็วสูงสุด) ผู้วิจัยจะใช้จะใช้ระดับความเร็วเช่นเดียวกับงานวิจัยของ Krustrup and Mohr (2015) 

9. การวิเคราะห์ทักษะท่ีใช้ขณะแข่งขันกีฬาจานร่อน ผู้วิจัยทําการบันทึกวีดีโอตลอดการแข่งขัน โดยจะทําการต้ัง
กล้องวิดีโอบริเวณกลางสนาม ในมุมท่ีสูงพอท่ีจะสามารถบันทึกเหตุการ์ต่างๆ ในขณะแข่งขันได้ โดยภายหลังเสร็จสิ้นการ
แข่งขัน ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์จํานวนคร้ังและความถ่ีในการใช้ทักษะต่าง ๆ ท่ีนักกีฬาแต่ละคนของท้ังสองทีมใช้ในขณะแข่งขัน 
โดยวิธีการ notation analysis (Yu, 2014) โดยจําแนกทักษะต่าง ๆ ตามท่ีสหพันธ์กีฬาจานร่อนโลก (World Flying Disc 
Federation: WFDF) กําหนด (Pattison., 2011) โดยจําแนกเป้นทักษะท่ีใช้ในเกมรุก และทักษะท่ีใช้ในเกมรับ 

10. บันทึกผลการแข่งขัน และจําแนกกลุ่มทีมท่ีชนะและทีมท่ีแพ้ จากน้ันนําข้อมูลการตอบสนองทางสรีรวิทยา ซ่ึง
ได้แก่อัตราการเต้นของหัวใจ ข้อมูลปริมาณการเคลื่อนท่ี ได้แก่ ระยะทางตามความเร็วระดับต่าง ๆ และความถี่ของจํานวนคร้ัง
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ในการใช้ทักษะต่าง ๆ ขณะแข่งขันไปวิเคราะห์ผลทางสถิติ โดยกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูล คณะผู้วิจัยสรุปได้แสดงเป็น
ตามแผนผังดังภาพท่ี 1 

แผนผังการเก็บข้อมูล 
                            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 แผนผังกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

การใช้สถิติวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ของข้อมูลลักษณะทางกายภาพ

สมรรถภาพทางกาย ตัวแปรการตอบสนองทางสรีรวิทยา และปริมาณการเคลื่อนท่ี ความถ่ีและร้อยละของจํานวนทักษะท่ีใช้ 
2. การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยสมรรถภาพทางกาย ตัวแปรการตอบสนองทางสรีรวิทยา และปริมาณ

การเคล่ือนท่ีขณะแข่งขันจานร่อน ระหว่างทีมชนะและทีมแพ้โดยใช้สถิติ t-test independent 
3. เปรียบเทียบความถ่ีและสัดส่วนร้อยละของทักษะท่ีใช้ขณะแข่งขันจานร่อน ระหว่างทีมชนะและทีมแพ้ โดยใช้

สถิติ Chi-square 
4. กําหนดความมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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ผลการวิจัย 
ตารางท่ี 1 ลักษณะทางกายภาพของกลุ่มตัวอย่าง 

ลักษณะทางกายภาพและ 
 

กลุ่มตัวอย่าง  
ชาย (n=10) หญิง (n=4) รวม (n=14) 

อายุ (ปี) 19.3 ± 0.5 20.3 ± 0.5 19.6 ± 0.6 
น้ําหนัก (กิโลกรัม) 73.8 ± 15.9 61.8 ± 5.0 70.4 ± 14.6 
ส่วนสูง (เซนติเมตร) 175.7 ± 6.7 164.5 ± 7.0 172.5 ± 8.3 
ดัชนีมวลกาย (กิโลกรัม/ตารางเมตร) 23.9 ± 4.6 22.9 ± 2.1 23.5 ±4.0 
ไขมันในร่างกาย (%) 18.0 ± 8.6 26.5 ± 4.5 20.5 ± 8.5 

 

จากตารางท่ี 1 พบว่ากลุ่มตัวอย่างเพศชาย และเพศหญิง มีอายุและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ากับ 19.3 ± 0.5 ปี 
และ 20.3 ± 0.5 ปี น้ําหนักเท่ากับ 73.8 ± 15.9 กิโลกรัม และ 61.8 ± 5.0 กิโลกรัม ส่วนสูง เท่ากับ 175.7 ± 6.7 เซนติเมตร 
และ164.5 ± 7.0 เซนติเมตร ดัชนีมวลกาย เท่ากับ 23.9 ± 4.6 กิโลกรัม/ตารางเมตร และ 22.9 ± 2.1 กิโลกรัม/ตารางเมตร 
และไขมันร่างกาย เท่ากับร้อยละ 18.0 ± 8.6 % และ 26.5 ± 4.5% ตามลําดับ 
 

ตารางท่ี 2 การเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายของกลุ่มตัวอย่างจําแนกตามระดับผลการแข่งขันระหว่างทีมชนะและทีมแพ้ 

สมรรถภาพทางกาย 
กลุ่มตัวอย่าง 

t P-value 
ทีมชนะ (n=7) ทีมแพ้ (n=7) 

ความเร็ว     
- ระยะ 10 เมตร (วินาที) 1.5 ± 0.4 1.5 ± 0.3 -0.24 .816 
- ระยะ 20 เมตร (วินาที) 2.3 ±.9 2.7 ± 0.7 -0.61 .553 
- ระยะ 30 เมตร (วินาที) 3.7 ±.9 3.9 ± 1.0 -0.26 .798 
- ระยะ 40 เมตร (วินาที) 4.5 ±.8 4.6 ± 0.7 -0.13 .897 
ความคล่องแคล่วว่องไว     
- การทดสอบ L-run test (วินาที) 9.1 ± 1.0 9.2 ± 0.8 -0.15 .883 
พลังกล้ามเนื้อ     
- ยืนกระโดดไกล (เมตร) 204.0 ± 26.1 200.1 ± 33.9 0.24 .815 
สมรรถภาพด้านแอนแอโรบิค     
- ค่ากําลังสูงสุด (วัตต์) 455.4 ± 150.3 487.0 ± 143.9 -0.40 .695 
- ค่ากําลังเฉลี่ย (วัตต์) 364.9 ± 127.6 382.5 ± 120.3 -0.59 .796 
- ค่าดัชนีความล้า (%) 27.9 ± 14.3 32.3 ± 13.5 -0.26 .563 
สมรรถภาพด้านแอโรบิค     
- ระยะทาง (วัตต์) 605.7 ± 220.8 525.7 ± 225.6 0.67 .515 
- การใช้ออกซิเจนสูงสุด (มล./กก./นาที) 41.4 ± 1.9 40.8 ± 1.9 0.67 .515 

* P< 0.05 
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จากตารางท่ี 2 แสดงการเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาจานร่อน ไม่ว่าจะเป็นความเร็ว ความ
คล่องแคล่วว่องไว พลังกล้ามเนื้อ สมรรถภาพด้านแอโรบิค และสมรรถภาพด้านแอนแอโรบิคของกลุ่มตัวอย่างจําแนกตาม
ระดับผลการแข่งขันระหว่างทีมชนะและทีมแพ้ พบว่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05   
 

ตารางท่ี 3 การเปรียบเทียบอัตราการเต้นของหัวใจขณะแข่งขัน จําแนกตามระดับผลการแข่งขันระหว่างทีมชนะและทีมแพ้ 

อัตราการเต้นของหัวใจ 
กลุ่มตัวอย่าง 

t P-value 
ทีมชนะ (n=7) ทีมแพ้ (n=7) 

อัตราการเต้นของหัวใจ (คร้ัง/นาที)     
- Period ท่ี 1 (นาทีท่ี 0-10) 178.2 ± 6.9 175.7 ± 7.9 1.50 .893 
- Period ท่ี 2 (นาทีท่ี 11-20) 176.8 ± 5.2 174.3 ± 4.5 1.83 .278 
- Period ท่ี 3 (นาทีท่ี 21-30) 174.1 ± 6.8 163.4 ± 7.8 2.37 .001* 
- ตลอดท้ังเกม (นาทีท่ี 0-30) 176.3 ± 7.0 171.1 ± 3.7 2.26 .010* 
ระดับความหนัก (%HRmax)     
- Period ท่ี 1 (นาทีท่ี 0-10) 89.9 ± 2.3 88.0 ± 1.7 1.28 .849 
- Period ท่ี 2 (นาทีท่ี 11-20) 88.7 ± 3.0 87.2 ± 4.0 1.71 .291 
- Period ท่ี 3 (นาทีท่ี 21-30) 87.8 ± 3.3 82.0 ± 3.9 2.32 .001* 
- ตลอดท้ังเกม (นาทีท่ี 0-30) 88.6 ± 3.5 85.2 ± 3.2 2.23 .005* 

* P< 0.05 
จากตารางท่ี 3 การเปรียบเทียบอัตราการเต้นของหัวใจขณะแข่งขัน ระหว่างทีมชนะและทีมแพ้พบว่า  อัตราการเต้น

ของหัวใจ Period ท่ี 3 (นาทีท่ี 21-30) ของทีมชนะสูงกว่าทีมแพ้อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 (174.1 ± 6.8 คร้ัง/นาที กับ 
163.4 ± 7.8 คร้ัง/นาทีตามลําดับ) และตลอดท้ังเกม (นาทีท่ี 0-30) ทีมชนะสูงกว่าทีมแพ้ อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05  
(176.3 ± 7.0 คร้ัง/นาที กับ 171.1 ± 3.7 คร้ัง/นาที ตามลําดับ)  

ระดับความหนักของอัตราการเต้นหัวใจสูงสุด(%HRmax) ใน Period ท่ี 3 (นาทีท่ี 21-30) ทีมชนะใช้ระดับความ
หนักสูงกว่าทีมแพ้ อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 (87.8 ± 3.3 % กับ 82.0 ± 3.9 % ตามลําดับ) และระดับความหนักตลอด
ท้ังเกม (นาทีท่ี 0-30) ทีมชนะใช้ระดับความหนักสูงกว่าทีมแพ้ อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 (88.6 ± 3.5 % กับ 85.2 ± 
3.2% ตามลําดับ)  

ตารางท่ี 4 การเปรียบเทียบระยะทางท่ีใช้ขณะแข่งขัน จําแนกตามระดับความเร็วของกิจกรรมการเคล่ือนท่ี ระหว่างทีมชนะ 
และทีมแพ้ 

กจิกรรมการเคล่ือนท่ี 
ระยะทาง (เมตร) 

t P-value 
ทีมชนะ (n=7) ทีมแพ้ (n=7) 

การเดิน (0.0-3.9 km/h) 559.8 ± 54.7 582.2 ± 95.0 -0.54 .598 
การวิ่งเหยาะ (4.0-7.9 km/h) 1,628.3 ± 159.2 1,617.1 ± 263.9 0.09 .925 
การวิ่งด้วยความเร็วปานกลาง (8.0-13.9 km/h) 363.3 ± 35.5 203.0 ± 33.1 8.73   .000** 
การวิ่งด้วยความเร็วระดับสูง (14.0-22.0 km/h) 83.4 ± 8.1 29.3 ± 4.7 15.1   .000** 
การวิ่งด้วยความเร็วสูงสุด (>22.0 Km/h) 56.5 ± 5.5 14.6 ± 2.3 18.4  .000* 
ระยะทางรวม 2,691.4 ± 163.1 2,446.4 ± 199.3 3.26  .015* 
* P< 0.05;  ** P< 0.01 
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จากตารางท่ี 4 แสดงการเปรียบเทียบระยะทางท่ีใช้ขณะแข่งขัน จําแนกตามระดับความเร็วของกิจกรรมการ
เคลื่อนท่ีระหว่างทีมชนะและทีมแพ้ พบว่า ระยะทางท่ีใช้ในการว่ิงด้วยความเร็วระดับปานกลาง (8.0-13.9 กิโลเมตร/ชั่วโมง) 
การว่ิงด้วยความเร็วระดับสูง (14.0-22.0 km/h) การวิ่งด้วยความเร็วสูงสุด (>22.0 Km/h) และระยะทางรวมท้ังหมดตลอด
ท้ังเกม ของทีมชนะใช้ระยะทางท่ีมากกว่าทีมแพ้อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 โดยการว่ิงด้วยความเร็วระดับปานกลางใช้
ระยะทาง 363.4±35.5 เมตร และ 203.1 ± 33.2 เมตร ตามลําดับ การว่ิงความเร็วระดับสูง ใช้ระยะทาง 83.4±8.1 เมตร กับ  
29.4±4.8 เมตรตามลําดับ และการว่ิงด้วยความเร็วสูงสุดใช้ระยะทาง 56.5 ± 5.5 เมตร กับ 14.7 ± 2.4 เมตร ตามลําดับ 
ระยะทางรวมท้ังหมดตลอดท้ังเกม  2,691.4 ± 163.1 เมตร กับ 2,446.4 ± 199.3 เมตร ตามลําดับ 

ส่วนระยะทางท่ีใช้ในการเดินและการวิ่งเหยาะของท้ังสองกลุ่มไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 โดยการ
เดินใช้ระยะทางทีมชนะและทีมแพ้ใช้ระยะทาง  559.8 ± 54.7 เมตร และ 582.2 ± 95.0 เมตร และระยะทางในการวิ่งเหยาะ 
ใช้ระยะทาง  1,628.3 ± 159.2 เมตร และ 617.1 ± 263.9 เมตรตามลําดับ 

 
ตารางท่ี 5 การเปรียบเทียบความถ่ีและร้อยละของทักษะท่ีใช้ขณะแข่งขัน จําแนกตามระดับผลการแข่งขันระหว่างทีมชนะ 

และทีมแพ้ 

ทักษะท่ีใช้  
กลุ่มตัวอย่าง 

Chi-square ทีมชนะ (n=7)  ทีมแพ้ (n=7) 
คร้ัง ร้อยละ  คร้ัง ร้อยละ 

ทักษะขณะเป็นฝ่ายรุก      

χ2=31.85 
P = .000* 

- การรับจาน (catching) 101 37.0  77 32.8 
- การโยนส่งด้วยหลังมือ (throwing a backhand) 72 26.4  35 14.9 
- การโยนส่งด้วยหน้ามือ (throwing a forehand) 38 13.9  40 17.0 
- การโยนส่งเหนือศีรษะ (throwing a hammer) 0 0.0  0 0.0 
- การยืนหมุน (pivoting) 2 0.7  1 0.4 
ทักษะขณะเป็นฝ่ายรับ      
- การเข้าบีบกดดัน (forcing) 35 12.8  70 29.8 
- การกระโดด (jumping) 16 5.9  9 3.8 
- การสกัดกั้นป้องกัน (blocking) 9 3.3  3 1.3 
รวม 273 100.0  235 100.0  

* P<.05 
จากตารางท่ี 5 การเปรียบเทียบความถี่และร้อยละของทักษะที่ใช้ขณะแข่งขัน พบว่าทีมชนะและทีมแพ้มีความถ่ีและ

สัดส่วนในการใช้ทักษะแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05  หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือ ผลแพ้ชนะในการแข่งขันกีฬาจาน
ร่อนคร้ังนี้ ข้ึนอยู่กับความถี่และสัดส่วนของทักษะท่ีใช้ในขณะแข่งขันโดยทีมชนะและทีมแพ้ มีความถ่ีและร้อยละการใช้ทักษะ
ขณะเป็นฝ่ายรุกดังนี้ คือ ทักษะการรับจาน ทีมชนะใช้ 101 คร้ัง (37%)  ทีมแพ้ใช้ 77 คร้ัง (32.8%) ทักษะการโยนส่งด้วยหลัง
มือ ทีมชนะใช้ 72 คร้ัง (26%)  ทีมแพ้ใช้ 35 คร้ัง (14.9%) ทักษะการโยนส่งด้วยหน้ามือ ทีมชนะใช้ 38 คร้ัง (13.9%)  ทีมแพ้
ใช้ 40 คร้ัง (17.0%) ทักษะการโยนส่งเหนือศีรษะ ทีมชนะและทีมแพ้ มีการใช้ทักษะเกิดข้ึน 0 คร้ัง (0.0%) และทักษะการ
หมุน ทีมชนะใช้ 2 คร้ัง (0.7) ทีมแพ้ใช้ 1 คร้ัง (0.4%) 
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ในส่วนทักษะท่ีใช้ในขณะเป็นฝ่ายรับ ทักษะการเข้าบีบกดดัน ทีมชนะใช้  35 คร้ัง (12.8%)  ทีมแพ้ ใช้ 70 คร้ัง 
(29.8%)  ทักษะการกระโดด ทีมชนะใช้ 16 คร้ัง (5.9%) ทีมแพ้ใช้ 9 คร้ัง (3.8) ทักษะการสกัดกั้นป้องกัน ทีมชนะใช้ 9 คร้ัง 
(3.3%) ทีมแพ้ใช้ 3 คร้ัง (1.3%) ตามลําดับ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผล การตอบสนองทางสรีรวิทยา  ปริมาณการเคลื่อนท่ี และ
ทักษะท่ีใช้ขณะแข่งขันในกีฬาจานร่อน  นอกจากนั้นผู้วิจัยยังเปรียบเทียบผลของตัวแปรต่าง ๆ ดังกล่าวระหว่างทีมชนะกับทีม
แพ้ โดยคณะผู้วิจัยได้อภิปรายผลการแข่งขันดังนี้ 

1. การแบ่งกลุ่มตัวอย่างเพื่อทําการแข่งขัน 
คณะผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม เพ่ือให้นักกีฬาท้ังสองกลุ่มทําการแข่งขันจานร่อนตามรูปแบบการ

จําลองท่ีผู้วิจัยกําหนดข้ึน โดยแต่ละทีมประกอบด้วยนักกีฬาข้างละ 7 คน นักกีฬาชาย 5 คน และนักกีฬาหญิง 2 คน ซ่ึงผู้วิจัย
ได้แบ่งกลุ่มตามระดับความสามารถและสมรรถภาพทางกายของนักกีฬา  โดยจากตารางท่ี 2 แสดงการเปรียบเทียบ
สมรรถภาพทางกายที่เกี่ยวข้องกับกีฬาจานร่อน  พบว่า สมรรถภาพทางกายด้านความเร็ว ความคล่องแคล่วว่องไว พลัง
กล้ามเนื้อ สมรรถภาพด้านแอโรบิค และสมรรถภาพด้านแอนแอโรบิคซ่ึงเป็นสมรรถภาพทางกายท่ีสําคัญสําหรับกลุ่มนักกีฬา
จานร่อน ระหว่างทีมชนะและทีมแพ้ ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05  ซ่ึงผลจากการแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 
กลุ่ม แสดงให้เห็นว่าก่อนการทดลองหรือก่อนการแข่งขันจานร่อน กลุ่มตัวอย่างท้ังสองกลุ่มมีระดับสมรรถภาพทางกายด้าน
ต่าง ๆ ไม่แตกต่างกัน ทําให้ในขณะแข่งขัน ท้ังสองทีมจะไม่มีความได้เปรียบเสียเปรียบในด้านสมรรถภาพทางกาย อีกท้ัง
คณะผู้วิจัยได้ให้ผู้ฝึกสอนของทีมทําการตรวจสอบตําแหน่งและความสามารถของผู้เล่นของแต่ละทีม เพ่ือให้การกระจายของผู้
เล่นของท้ังสองทีมในด้านความสามารถและทักษะ มีความสมดุลกัน เพ่ือให้ในขณะแข่งขัน นักกีฬาท้ังสองทีมได้ใช้
ความสามารถสูงสุดและไม่มีความได้เรียบเสียเปรียบด้านสมรรถภาพทางกายและความสามารถของนักกีฬา จะทําให้การเก็บ
รวบรวมข้อมูล จะได้ข้อมูลท่ีเหมาะสมและถูกต้องตามวัตถุประสงค์ท่ีคณะวิจัยต้องการ 

2.การตอบสนองทางสรีรวิทยา 
 การศึกษาการตอบสนองทางสรีรวิทยาในการวิจัยคร้ังนี้ จะศึกษาจากอัตราการเต้นของหัวใจขณะแข่งขัน ซ่ึงสามารถ
บอกระดับความหนักของงานท่ีเกิดข้ึนณะนักกีฬาเคลื่อนท่ีในขณะแข่งขันได้ (Krustrup and Mohr, 2015) โดยจากตารางที่ 3 
พบว่า อัตราการเต้นของหัวใจขณะแข่งขัน ตลอดท้ังเกมของทีมชนะเท่ากับ (176.3 ± 7.0 คร้ัง/นาทีหรือคิดเป็น 88.6 ± 3.5% 
HRmax ส่วนทีมแพ้มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 171.1 ± 3.7 คร้ัง/นาที คิดเป็น  85.2 ± 3.2%HRmax  ซ่ึงผลท่ีได้จากการวิจัยคร้ังนี้  
อัตราการเต้นหัวใจเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างท้ังสองกลุ่ม จะมีค่าสูงกว่างานวิจัยก่อนหน้านี้ของ Krustrup and Mohr (2015) ท่ี
พบว่าขณะแข่งขันนักกีฬาจานร่อนจะมีอัตราการเต้นของหัวใจเฉลี่ยเท่ากับ 166 คร้ัง 60 ± 6 คร้ังต่อนาที หรือคิดเป็น 81 ± 
2%  HRmax  แต่จะมีอัตราการเต้นของหัวใจและระดับความหนักท่ีตํ่ากว่างานวิจัยของ Scanlan et.al., (2015). ท่ีได้
ศึกษาวิจัยขณะแข่งขันกีฬาจานร่อนในร่มประเภทอัลอิเมท ซ่ึงผสมนักกีฬาชายและนักกีฬาหญิง และพบว่า ตลอดการแข่งขัน 
นักกีฬาจะมีอัตราการเต้นของหัวใจเฉลี่ยเท่ากับ 181.0 ± 8.4 คร้ัง หรือ คิดเป็น 94.3 ± 5.1%  อย่างไรก็ดี เม่ือเทียบเกณฑ์
ระดับความหนักของ American College of Sports medicine: (ASCM) พบว่าระดับความหนักท่ีได้จากการแข่งขันใน
งานวิจัยคร้ังนี้ จัดอยู่ในระดับสูง (vigorous) ซ่ึงอยู่ในช่วง 77–95%HRmax ดังนั้น สรุปได้ว่า ระดับความหนักของการแข่งขัน
กีฬาจานร่อน จัดอยู่ในระดับความหนักท่ีสูง ดังนั้นนักกีฬาจะต้องมีสมรรถภาพด้านแอโรบิคอยู่ในระดับท่ีดี ถึงจะทําการแข่งขัน
กีฬาจานร่อนได้อย่างมีประสิทธิภาพได้   สําหรับการเปรียบเทียบอัตราการเต้นของหัวใจขณะแข่งขันระหว่างทีมแพ้และทีม
ชนะ พบว่า ในช่วงเวลา ท่ี 3 และตลอดเกมการแข่งขัน จะมีค่าเฉล่ียท่ีสูงกว่ากลุ่มทีมท่ีแพ้ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 ท้ังนี้เนื่องจากทีมชนะจะมีการเล่นเกมรุกและมีการว่ิงเคลื่อนท่ี ในปริมาณท่ีสูงกว่า ทําให้ร่างกายใช้พลังงานมากกว่า ส่งผล
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กระตุ้นให้การทํางานของหัวใจเพ่ิมมากขึ้น อัตราการเต้นของหัวใจจึงสูงกว่ากลุ่มนักกีฬาท่ีแพ้ ท่ีจะมีเล่นเกมรับเป็นส่วนใหญ่ 
และมีการวิ่งเคลื่อนท่ี ในระยะทางรวมท่ีน้อยกว่าน้อยกว่า  

3. ปริมาณการเคลื่อนท่ี 
 การศึกษาปริมาณการเคลื่อนท่ีขณะแข่งขันจานร่อนในงานวิจัยคร้ังนี้ คณะผู้วิจัยจะศึกษาตัวแปรจากระยะทางท่ี
นักกีฬาเคลื่อนท่ีท้ังหมดตลอดการแข่งขัน และระยะทางที่ใช้ตามระดับความเร็วต่าง  ๆ ซ่ึงจากผลการวิจัยในตารางท่ี 4 พบว่า 
ระยะทางท่ีใช้ในการว่ิงด้วยความเร็วระดับปานกลาง การว่ิงด้วยความเร็วระดับสูง การวิ่งด้วยความเร็วสูงสุด และระยะทาง
รวมท้ังหมดตลอดท้ังเกม ของทีมชนะ จะเคลื่อนท่ีโดยใช้ระยะทางท่ีมากกว่าทีมแพ้อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05  โดยการว่ิง
ด้วยความเร็วระดับปานกลางใช้ระยะทาง 363.4±35.5 เมตร และ 203.1± 33.2 เมตร ตามลําดับ การว่ิงความเร็วระดับสูง ใช้
ระยะทาง 83.4±8.1 เมตร และ  29.4±4.8 เมตรตามลําดับ และการว่ิงด้วยความเร็วสูงสุดใช้ระยะทาง 56.5±5.5 เมตร และ 
14.7±2.4 เมตร ตามลําดับ  และใช้ระยะทางรวมเท่ากับ 2,691.4 ± 163.1 และ 2,446.4 ± 199.3 ตามลําดับ ซ่ึงการท่ีทีม
ชนะใช้ระยะทางในการเคลื่อนท่ีตลอดท้ังเกมมากกว่าทีมท่ีแพ้ เนื่องจาก ทีมท่ีชนะมีการเล่นเกมรุกท่ีมากกว่า ซ่ึงในการเล่นเกม
รุกนั้น นักกีฬาจะต้องมีการวิ่งหาพ้ืนท่ี และหาช่องว่าง เพ่ือพยายามรับส่งจานร่อนและเข้าในพ้ืนท่ี End zone ให้ได้ นักกีฬา
จะต้องว่ิงหนีตัวประกบของฝ่ายรับท่ีพยายามเข้ามาบีบกดดันและป้องกันไม่ให้เข้าในพ้ืนท่ี End zone  ซ่ึงเกมรุกจะต้องว่ิงด้วย
ความเร็วหลายระดับ ท้ังระดับปานกลาง ความเร็วระดับสูง และความเร็วระดับสูงสุด จึงเป็นผลให้ระยะทางท่ีใช้ความเร็วท้ัง
สามระดับ รวมถึงระยะทางรวมของท่ีชนะมีระยะทางท่ีมากกว่าทีมแพ้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Krustrup and Mohr, 
(2015) ท่ีได้พบว่า ในการเล่นเพ่ือทําคะแนนจากเกมรุก นักกีฬาจะต้องใช้ระยะทางในการว่ิงระดับสูงในปริมาณท่ีมาก ในขณะ
ท่ีการเล่นเกมรับนักกีฬาจะใช้การเดินและการวิ่งเหยาะในสัดส่วนท่ีมาก ซ่ึงจะแตกต่างจากการเล่นเกมรุก 

4.ทักษะท่ีใช้ขณะแข่งขัน 
การวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้จําแนกทักษะท่ีใช้ออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ ๆ คือทักษะท่ีใช้ขณะเป็นฝ่ายรุก และทักษะท่ีใช้ขณะ

เล่นเป็นฝ่ายรับ ตามรายงานและเอกสารของ Grant and Shaw  (2017) โดยผลจากการวิจัยซ่ึงแสดงในตารางท่ี 5 พบว่า ผล
การเปรียบเทียบความถี่และร้อยละของทักษะท่ีใช้ขณะแข่งขันระหว่างทีมแพ้และทีมชนะจะมีสัดส่วนท่ีแตกต่างกัน อย่างมี
นัยสําคัญท่ีระดับ.05  โดยทีมท่ีชนะจะมีการใช้ทักษะรวมท้ังหมดเท่ากับ 273 คร้ัง ซ่ึงมีจํานวนท่ีสูงกว่าทีมท่ีแพ้ท่ีใช้ทักษะ
ท้ังหมดรวม 235 คร้ัง  นอกจากนั้นทีมท่ีชนะในการวิจัยคร้ังนี้ จะมีความถ่ีและร้อยละของการใช้ทักษะท่ีสูงกว่าทีมแพ้ 
ประกอบด้วย  คือ ทักษะการรับจาน ทักษะการโยนส่งด้วยหลังมือ ทักษะการกระโดด และทักษะการสกัดกั้นป้องกัน 
เนื่องจากการเล่นเกมรุก นักกีฬาจะต้องพยายามรับส่งจานในขณะวิ่ง ขณะอยู่กับท่ี และ มีการกระโดดรับจานกรณีโยนส่งห่าง
ตัว จึงทําให้ทักษะการรับจาน ทักษะการโยนส่งด้วยหลังมือ และทักษะการกระโดดในทีมท่ีชนะจึงมีสัดส่วนท่ีสูงกว่า เนื่องจาก
ทักษะดังกล่าวต้องใช้ในเกมรุกหรือขณะท่ีเป็นฝ่ายรุก สอดคล้องกับ Grant and Shaw  (2017) ท่ีได้รายงานว่า ในการเล่นเกม
รุก ทักษะที่ใช้ส่วนใหญ่จะเป็นการรับและโยนส่งจาน ซ่ึงในส่วนของการโยนส่งจาน จะใช้การโยนส่งด้วยหลังมือมากท่ีสุด 
รองลงมาคือ การโยนส่งด้วยหน้ามือ และการโยนส่งเหนือศรีษะตามลําดับ สําหรับทีมแพ้ในการวิจัยคร้ังนี้ จะใช้ทักษะการเข้า
บีบกดดัน ในจํานวนคร้ังท่ีมากกว่าอย่างชัดเจน เนื่องจากทีมแพ้ในการวิจัยคร้ังนี้ จะเป็นฝ่ายเล่นเกมรับเป็นส่วนใหญ่ทําให้ต้อง
ใช้ทักษะการเข้าบีบกดดันนักกีฬาท่ีเล่นเกมรุกตลอดเวลา ดังนันจึงมีการใช้ทักษะนี้ในจํานวนคร้ังท่ีสูงกว่าทีมท่ีชนะ 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ตลอดเกมการแข่งขันกีฬาจานร่อนประเภทอัลติเมทคร้ังนี้ นักกีฬามีอัตราการเต้นของหัวใจในระดับความหนักท่ี
สูง (>80% HRmax) โดยนักกีฬาจะต้องมีการว่ิงด้วยความเร็วหลากหลายระดับ ซํ้า ๆ หลายๆ เท่ียว โดยเฉพาะความเร็วระดับ
ปานกลาง ถึงความเร็วระดับสูงสุด และมีการใช้ทักษะการรับและโยนส่งจานในจํานวนคร้ังท่ีสูง เม่ือเทียบกับการทักษะอ่ืน ๆ 
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2. เม่ือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มซ่ึงจําแนกตามระดับผลการแข่งขัน พบว่าทีมท่ีชนะในการวิจัยคร้ังนี้ มีอัตราการเต้น
ของหัวใจและระดับความหนักเฉล่ียตลอดท้ังเกมท่ีสูงกว่าทีมแพ้ มีระยะทางในการเคลื่อนท่ีท้ังหมด และความถ่ีของจํานวนครั้ง
ในการใช้ทักษะท่ีมากกว่า 
 
ข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยคร้ังต่อไป ควรมีการศึกษาวิเคราะห์ความต้องการทางสรีรวิทยา ปริมาณการเคลื่อนท่ี และทักษะท่ีใช้ในขณะ
แข่งขันกีฬาจานร่อน จากเกมการแข่งขันจริง และควรมีการเปรียบเทียบตัวแปรต่าง ๆ จากข้อมูลท่ีได้จากนักกีฬาระดับชั้นเลิศ
และนักกีฬาระดับสมัครเล่น 
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