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บทสรุปส ำหรับผู้บริหำร 
 

ข้าพเจ้า …..อาจารย์ดร.สมพร ส่งตระกูล……. ได้รับทุนสนับสนุนโครงการวิจัยจากงบประมาณ
ทุนอุดหนุนการวิจัยแก่บุคลากรคณะวิทยาศาสตร์การกีฬา มหาวิทยาลัยบูรพา งบประมาณรายได้ส่วนงาน 
ประจ าปีงบประมาณ 2566 
โครงการวิจัยเรื่อง (ภาษาไทย) …..การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพ
ทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา……. 
(ภาษาอังกฤษ) ….. Development of program on the website for health-related fitness and skill-
related fitness testing ………  
สัญญาเลขที่.... 003/2566...ได้รับงบประมาณรวมทัง้สิ้น …….100,000 บาท…... (หนึ่งแสนบาทถ้วน) 
ระยะเวลาการด าเนินงาน …2… ปี (1 ตุลาคม 2566 - 30 กันยายน 2567) 
 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยมีขั้นตอนในการ
วิจัยและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตามแบบแผน System Development Life Cycle (SDLC) คือ 
ก าหนดปัญหา วิเคราะห์ปัญหาและสิ่งที่ต้องการ ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เลือกภาษาคอมพิวเตอร์และ
เขียนโปรแกรม ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม และประเมินประสิทธิภาพของ
โปรแกรม ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเกณฑ์มาตรฐานในการทดสอบสมรรถภาพทางกายของ กลุ่มเยาวชน กลุ่ม
ประชาชน และกลุ่มนักกีฬา ท าการออกแบบระบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมแซมป์ส าหรับวินโดวส์ 
เวอร์ชัน 8.2.0 (XAMPP for Windows 8.2.0) ใช้ลงโปรแกรมอาปาเช เว็บ เซฟเวอร์ (Apache web server), 
พีเอชพี(PHP), มายเอสคิวแอล(MySQL) และ ไฟล์ซิลลา(FileZilla) หลังจากพัฒนาโปรแปรมเสร็จ จึงได้ท า
การประเมินประสิทธิภาพการท างานของการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้ใช้งาน จ านวน 30 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาจ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค จ านวน 3 คน พบว่า 
 1. ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับ
การมีสุขภาพดีและทักษะกีฬา โดยผู้ใช้งาน รวมทั้ง 3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.50 ± 0.66 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และ
เมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้านการตรงความต้องการของผู้ใช้งาน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.89 ± 0.26 ซึ่งอยู่ในระดับดี
มาก ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ± 0.66 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และด้านความ
ง่ายต่อการใช้งานของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.38 ± 0.69 ซึ่งอยู่ในระดับด ี
 2. ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับ
การมีสุขภาพดีและทักษะกีฬา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา รวมทั้ง 2 ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.67  ± 0.52 ซึ่งอยู่ใน
ระดับดีมาก และเมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยที่ 4.67 ± 0.46 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และ
ด้านความเหมาะสมต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.67 ± 0.58 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก  
 3. ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับ
การมีสุขภาพดีและทักษะกีฬา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค รวมทั้ง 3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.50 ± 0.55 ซึ่งอยู่ใน
ระดับดีมาก และเมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.53  ± 
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0.58 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก ด้านความง่ายต่อการใช้งานของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.35  ± 0.50 ซึ่งอยู่ในระดับดี 
และด้านการรักษาความปลอดภัยของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.59 ± 0.58 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก 

สามารถสรุปได้ว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับ
การมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬามีประสิทธิภาพที่ดี และเป็นประโยชน์เพื่อน าไปสู่
การพัฒนาสมรรถภาพทางกายให้ดียิ่งขึ้นต่อไป  
 
Output / Outcome 
 
1. ผลผลิตที่เกิดขึ้นจริง (Output) โดยข้อมูลนี้ต้องสอดคล้องกับข้อเสนอการวิจัย (Proposal) ที่ได้

เสนอกับแหล่งทุน  

ผลผลิต จ านวนน าส่ง/หน่วยนบั รายละเอียดผลผลิต ปีที่น าส่งผลผลิต 

นักวิจัย 1 คน ผู้ช่วยนักวิจัย 2566 
บทความวิจัย 1 เรื่อง ตีพิมพ์บทความวิจัย

ระดับชาติ 
2568 

การจดสิทธิบัตร 1 เครื่องมือ โปรแกรมทดสอบฯ 2568 
 
2. ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจริง (Outcome) 
 

ผลลัพธ ์ จ านวน รายละเอียดของผลลัพธ ์
ผลงานตีพิมพ์ (Publications) 1 ตีพิมพ์วารสารระดับชาติ 
การจดสิทธิบัตร 1 โปรแกรมทดสอบฯ 

 
ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการวิจัยในขั้นตอนตอ่ไป  

1. ควรมีการน าโปรแกรมที่ส าเร็จรูปแล้ว ไปเก็บข้อมูลจริงกับผู้ทดสอบ ทั้ง 3 กลุ่ม คือ กลุ่มเยาวชน 
กลุ่มประชาชน และกลุ่มนักกีฬา 

2. ควรมีการเพ่ิมชนิดกีฬาให้มีความหลากหลายมากขึ้น 
 
ขอเสนอแนะที่เป็นประโยชนในการพัฒนา 

1. ควรมีการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาโปรแกรม และปรับปรุงข้อมูลของแบบทดสอบ และเกณฑ์
มาตรฐานของการทดสอบที่เป็นปัจจุบัน  

2. ควรสร้างเกณฑ์และแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา ของแต่ชนิดกีฬา ตาม
ช่วงอายุต่าง ๆ เช่น นักกีฬาเยาวชน นักกีฬาประชาชน และนักกีฬาผู้สูงอาย ุ

 
------------------------------------------------------------------ 
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ชื่อวิจัย: การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกาย
เกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา 

ผู้วิจัย:  1. สมพร  ส่งตระกูล   2. วิรัตน ์ สนธิ์จันทร ์ 3. วัชชริน  ผดุงรัชดากิจ 
คณะวิทยาศาสตรการกีฬา มหาวิทยาลัยบูรพา 

ค าส าคัญ: โปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์/ สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดี/ 
สมรรถภาพทางกายเก่ียวกับทักษะกีฬา 

  
บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยมีขั้นตอนในการ
วิจัยและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตามแบบแผน System Development Life Cycle (SDLC) คือ 
ก าหนดปัญหา วิเคราะห์ปัญหาและสิ่งที่ต้องการ ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เลือกภาษาคอมพิวเตอร์และ
เขียนโปรแกรม ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม และประเมินประสิทธิภาพของ
โปรแกรม ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเกณฑ์มาตรฐานในการทดสอบสมรรถภาพทางกายของ กลุ่มเยาวชน กลุ่ม
ประชาชน และกลุ่มนักกีฬา ท าการออกแบบระบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมแซมป์ส าหรับวินโดวส์ 
เวอร์ชัน 8.2.0 (XAMPP for Windows 8.2.0) ใช้ลงโปรแกรมอาปาเช เว็บ เซฟเวอร์ (Apache web server), 
พีเอชพี(PHP), มายเอสคิวแอล(MySQL) และ ไฟล์ซิลลา(FileZilla) หลังจากพัฒนาโปรแปรมเสร็จ จึงได้ท า
การประเมินประสิทธิภาพการท างานของการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้ใช้งาน จ านวน 30 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาจ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค จ านวน 3 คน พบว่า 
 1. ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกาย
เกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและทักษะกีฬา โดยผู้ใช้งาน รวมทั้ง 3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.50 ± 0.66 ซึ่งอยู่ในระดับดี
มาก และเมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้านการตรงความต้องการของผู้ใช้งาน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.89  ± 0.26 ซึ่งอยู่
ในระดับดีมาก ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ± 0.66 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และ
ด้านความง่ายต่อการใช้งานของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.38 ± 0.69 ซึ่งอยู่ในระดับด ี
 2. ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกาย
เกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและทักษะกีฬา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา รวมทั้ง 2 ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.67 ± 0.52 ซึ่ง
อยู่ในระดับดีมาก และเมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยที่ 4.67 ± 0.46 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก 
และด้านความเหมาะสมต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.67 ± 0.58 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก  
 3. ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกาย
เกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและทักษะกีฬา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค รวมทั้ง 3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.50 ± 0.55 
ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และเมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 
4.53 ± 0.58 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก ด้านความง่ายต่อการใช้งานของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.35 ± 0.50 ซึ่งอยู่ใน
ระดับดี และด้านการรักษาความปลอดภัยของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.59 ± 0.58 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก 

สรุปได้ว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมี
สุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬามีประสิทธิภาพที่ดี และเป็นประโยชน์เพื่อน าไปสู่การ
พัฒนาสมรรถภาพทางกายให้ดียิ่งขึ้นต่อไป  
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Research Title: Development of program on the website for health-related fitness and skill-
related fitness testing. 
Researcher: 1. Somporn Songtrakul 2. Wirat Sonchan 3. Watcharin Padungratchadakit 
Keywords: Program on the website / Health-related fitness / Skill-related fitness  

Abstract 
The objective of this Development of program on the website for health-related 

fitness and skill-related fitness testing. The research and development steps of computer 
programs were based on the System Development Life Cycle (SDLC) model: identifying 
problems, analyzing problems and requirements, designing computer programs, selecting 
computer languages and writing programs, testing and debugging programs, creating program 
user manuals, and evaluating program efficiency. The researcher studied data on standard 
criteria for physical fitness testing of youth groups, the general public, and athletes. The 
system was designed and the program was written using the XAMPP for Windows 8.2.0 
program, which was used to install Apache Web Server, PHP, MySQL, and FileZilla. After the 
program was developed, Therefore, the efficiency of the computer program development 
was evaluated by 30 users, 3 content experts, and 3 technical experts. It was found that: 

1. The satisfaction with the website for health-related fitness and skill-related fitness 
testing by users in all 3 areas had an average of 4.50 ± 0.66, which is at a very good level. 
When separated by each area, it was found that in terms of meeting user needs, the average 
was 4.89 ± 0.26, which is at a very good level. In terms of working according to the system's 
functions, the average was 4.53 ± 0.66, which is at a very good level. In terms of ease of use 
of the system, the average was 4.38 ± 0.69, which is at a good level. 

2. The satisfaction with the website for health-related fitness and skill-related fitness 
testing by content experts in all 2 areas had an average of 4.67 ± 0.52, which is at a very 
good level. When separated by each area, the average of the content was 4.67 ± 0.46, which 
is at a very good level. In terms of suitability for use, the average value was 4.67 ± 0.58, 
which is at a very good level. 

3. The satisfaction with the website for health-related fitness and skill-related fitness 
testing by technical experts, including all 3 areas, had an average value of 4.50 ± 0.55, which 
is at a very good level. When separated by each area, it was found that the aspect of 
working according to the system's functions had an average value of 4.53 ± 0.58, which is at 
a very good level. The aspect of ease of use of the system had an average value of 4.35 ± 
0.50, which is at a good level. And the aspect of system security had an average value of 
4.59 ± 0.58, which is at a very good level.  

In conclusion, the web-based computer program for physical fitness testing on health 
and physical fitness on sports skills is effective and useful for further development of 
physical fitness. 
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บทที่ 1 
บทน า (Introduction) 

 
ความส าคัญและที่มาของปัญหา 

การมีพื้นฐานของสุขภาพกายและสุขภาพจิตใจที่ดีจะส่งผลให้มีสมรรถภาพทางกายที่ดีน าไปสู่การมี
ชีวิตที่ดีของบุคคลนั้นได้ ซึ่งสมรรถภาพทางกายมีความส าคัญส าหรับทุกคน ทุกเพศ และทุกวั ย ผู้ที่มี
สมรรถภาพทางกายที่ดีจะเป็นบุคคลที่สามารถประกอบกิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและลด
ภาวะการเจ็บป่วยที่เกิดจากขาดการออกก าลังกายได้เป็นอย่างดี การที่จะมีสมรรถภาพทางกายที่ดีได้นั้นต้องมี
ความสามารถในการท างานของร่างกายได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นเวลาติดต่อกันโดยไม่แสดงอาการเหน็ด
เหนื่อยให้ปรากฏ และสามารถฟื้นตัวกลับสู่สภาพปกติได้ในระยะเวลาอันรวดเร็ว (พิชิต ภูติจันทร์ , 2547) ซึ่ง
สมรรถภาพทางกาย แบ่งเป็น 2 ประการ คือ 1. สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดี (Health-
Related Physical Fitness) หมายถึง ความสามารถของระบบต่าง ๆ ในร่างกายประกอบด้วย ความสามารถ
เชิงสรีรวิทยาด้านต่าง ๆที่ช่วยป้องกันบุคคลจากโรคที่มีสาเหตุจากภาวะการขาดการออกก าลังกาย นับเป็น
ปัจจัยหรือตัวบ่งชี้ส าคัญของการมีสุขภาพดี 2. สมรรถภาพทางกายที่เกี่ยวกับทักษะ (Skill-Related Physical 
Fitness) หมายถึง เป็นคุณลักษณะที่จ าเป็นส าหรับนักกีฬา เพื่อใช้ฝึกในการแข่งขันและก้าวไปสู่ความส าเร็จแต่
ไม่เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญส าหรับการมีสุขภาพดี การที่จะทราบว่าบุคคลใดมีสมรรถภาพทางกายอยู่ในระดับ
ใดนั้นจ าเป็นต้องมีการทดสอบ ดังที่ สุพิตร สมาหิโต และคณะ (2549) กล่าวว่า “การทดสอบสมรรถภาพทาง
กายเป็นกระบวนการที่มี ความส าคัญอีกประการหนึ่ง ซึ่งผู้มีหน้าที่เกี่ยวข้องได้ให้ความเอาใจใส่และสนใจกัน
เป็นอย่างมาก ในการกระท ากิจกรรมใด ๆ ก็ตามการกระท ากิจกรรมนั้น ๆ จะครบวงจรไม่ได้หากไม่มีการ
ทดสอบเพื่อที่จะทราบผลที่ได้กระท าแล้วทั้งหมดนั้นว่าได้บรรลุเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์หรือไม่เพียงใด”การ
ทดสอบสมรรถภาพทางกายจึงมีความส าคัญและมีความจ าเป็นมาก ที่จะต้องน าไปปฏิบัติ เพื่อที่จะให้ได้ผลที่
สามารถสรุปถึงระดับของการพัฒนาการทางด้านร่างกายและ ความสามารถทางทักษะกีฬา 

การทดสอบสมรรถภาพทางกาย มีจุดมุ่งหมายที่จะประเมินสมรรถภาพร่างกายและสุขภาพของบุคคล
ทั่วไปหรือนักกีฬาว่ามีจุดอ่อนและจุดแข็งอะไรบ้าง เพื่อน าไปสู่การวางแผนปรับปรุงข้อบกพร่องต่าง ๆ ของแต่
ละบุคคลให้มีสมรรถภาพทางกายถึงจุดสูงสุดและเหมาะสมกับการปฏิบัติกิจกรรม หรือการเล่นกีฬาแต่ละชนิด 
วิธีการทดสอบมีหลายแบบมีเครื่องมือหลากหลายชนิด ผู้ท าการทดสอบจะต้องรู้จักเลือกวิธีการทดสอบและ
เครื่องมือที่ดี มีความเที่ยงตรงให้ผลเชื่อถือได้ มีความเป็นมาตรฐาน ซึ่งประโยชน์ของการทดสอบสมรรถภาพ
ทางกายจะท าให้ทราบถึงระดับสมรรถภาพในแต่ละด้านของผู้ เข้าร่วมการทดสอบ และทราบถึงขีด
ความสามารถของร่างกายของแต่ละคนในการออกก าลังกายว่ามีมากน้อยเพียงใด ควรจะปรับปรุง แก้ไข
จุดอ่อนในด้านไหน เพื่อจะรักษาความสมบูรณ์ของร่างกายได้อย่างคงที่ และพัฒนาให้เหมาะสมกับผู้ทดสอบ
(รังสรรค์ อักษรชาติ, 2555) และการทดสอบสมรรถภาพทางกายสามารถช่วยให้ผู้ฝึกสอนกีฬาและตัวนักกีฬา
ได้ทราบข้อมูลของสมรรถภาพทางกาย ที่เกิดจากการฝึกซ้อมได้ถูกต้อง ตรงตามความเป็นจริง อันจะเป็น
ประโยชน์ต่อการส่งเสริมการฝึกซ้อมหรือปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของนักกีฬาให้สมบูรณ์ถึงขีดสูงสุดของ
นักกีฬาแต่ละคนเพื่อให้มีโอกาสที่จะประสบผลส าเร็จในการแข่งขันมากที่สุด (จรูญศักด์ิ พันธวิศิษฏ,์ 2557)  

ดังนั้นการพัฒนาโปรแกรมทดสอบสมรรถภาพทางกายบนคอมพิวเตอร์จึงมีมากขึ้น เพื่อความสะดวก
ในการใช้งาน ความรวดเร็วในการวิเคราะห์ ดังเช่นงานวิจัยของ อรุช พงษ์มาลา (2549) ศึกษาการพัฒนา
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โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับการประเมินผลการทดสอบสมรรถภาพทางกาย พบว่า โปรแกรมมีประสิทธิภาพ 
ด้านความง่าย และความสะดวกในการใช้โปรแกรม การประมวลผล การตอบสนองของโปรแกรม และความ
สมบูรณ์ของข้อมูล อยู่ในเกณฑ์ที่มีประสิทธิภาพสูง และสอดคล้อง กับ Ling Wang (2021) ได้ศึกษาการ
ออกแบบระบบทดสอบสมรรถภาพร่างกายของนักเรียนและระบบวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบโดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นหลัก ผลลัพธ์แสดงให้เห็นว่าระบบที่ออกแบบในการศึกษานี้มีความแม่นย าสูงและ
ประสิทธิภาพที่ดี ซึ่งสามารถใช้ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายและการวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบของ
นักเรียน จะเห็นได้ว่าการทดสอบต้องพิจารณาคือ ความแม่นย าและความน่าเชื่อถือของโปรแกรมการทดสอบ
สมรรถภาพทางกาย สิ่งส าคัญคือต้องแน่ใจว่าการทดสอบได้รับการตรวจสอบและปรับมาตรฐานทาง
วิทยาศาสตร์เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่เป็นรูปธรรมและด าเนินการได้ การใช้โปรแกรมบนเว็บไซต์ถือเป็นการช่วยให้
ผู้ใช้งานได้ง่ายขึ้น สามารถป้อนข้อมูลสมรรถภาพทางกาย ติดตามความคืบหน้าในช่วงเวลาหนึ่ง และเข้าถึง
ค าแนะน าส่วนบุคคลส าหรับการออกก าลังกายได้อย่างง่ายดาย และที่ต้องการปรับปรุงประสิทธิภาพการออก
ก าลังกาย โปรแกรมนี้เหมาะส าหรับบุคคลที่มีระดับความฟิตและเป้าหมายทุกระดับ ซึ่งที่ผ่านมาคณะวิทยา
ศาตสร์การกีฬา มหาวิทยาลัยบูรพามีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับ
การมีสุขภาพที่ดี แต่ยังไม่ครบองค์ประกอบทุกด้าน รวมถึงยังไม่มีสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะ ผู้วิจัยได้
เห็นความส าคัญถึงปัญหาที่ เกิดขึ้นจึงจะพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬาเพื่อให้ครบ
องค์ประกอบของสมรรถภาพทุกด้าน โดยแยกกลุ่มเยาวชน กลุ่มประชาชน และกลุ่มนักกีฬา ซึ่งโปรแกรม
คอมพิวเตอร์นี้สามารถน าไปใช้บนเว็บไซต์เพื่อให้เกิดความทันสมัย สะดวกในการใช้งาน สามารถจัดเก็บข้อมูล 
ประเมินผล ติดตามผล รายงานผล และน าข้อมูลการทดสอบมาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของสมรรถภาพทาง
กายได้ต่อไป 
 
วัตถุประสงค์  

เพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมี
สุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา 
 
ขอบเขตการวิจัย 

1. การวิจัยนี้เป็นการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกาย
เกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา ซึ่งผู้วิจัยท าการออกแบบโปรแกรม ตาม
หลักการพัฒนาระบบตามหลักการแบบ System Development Life of Cycle (SDLC) โดยท าการประเมิน
ประสิทธิภาพของโปรแกรมฯ จากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์
ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา 
จากกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม คือ  

- กลุ่มผู้เชี่ยวชาญระบบ คือ ผู้ที่มีความรู้และความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 คน และด้านเทคนิค 
จ านวน 3 คน จ านวนทั้งหมด 6 คน 

- กลุ่มผู้ใช้งาน คือ นิสิต คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา มหาวิทยาลัยบูรพา ที่เคยลงทะเบียนรายวิชา 
วิชาการทดสอบและประเมินสมรรถภาพทางกาย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 30 คน  
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2. ตัวแปรที่ศึกษา 
-  สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและทักษะกฬีา 
-  โปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกาย 

 

กรอบแนวคดิ ทฤษฎทีี่ใช้ในกำรวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอบเขตของกำรวิจัย 

การศึกษาน้ีเป็นการศึกษาในเชิงการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R & D) โดยมี
ขอบเขตเป็นการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเก่ียวกับการมี
สุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา 

แนวคิด ทฤษฎีของงานวิจัย 
 
สมรรถภาพทางกาย 

รังสรรค์ อักษรชาติ (2555) กล่าวว่า สมรรถภาพทางกายหมายถึง ความสมบูรณ์ทั้งทางด้านร่างกาย
และจิตใจ แตก่ารจะมีสมรรถภาพทางกายที่ดีจ าเป็นต้องสร้างให้เกิดขึ้นด้วยการออกก าลังกาย และฝกึฝน
สม่ าเสมอหากขาดการออกก าลังกายแล้วสมรรถภาพทางกายจะต่ าลงท าให้เกิดปัญหาสุขภาพได้ 

สุพิตร สมาหิโต และคณะ (2556) กล่าวว่า สมรรถภาพทางกายหมายถึง สภาวะของร่างกายที่อยูใ่น
สภาพที่ดีเพื่อที่จะช่วยให้บุคคลนั้นสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ลดอัตราความเสี่ยงของปัญหาทาง
สุขภาพที่เป็นสาเหตุมาจากขาดการออกก าลังกาย สร้างความสมบูรณแ์ละแข็งแรงของร่างกายในการที่จะเข้า
ร่วมกิจกรรมการออกก าลังกายได้อย่างหลากหลาย 

โปรแกรมคอมพิวเตอรบ์น
เว็บไซต์ส าหรบัการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับ

การมีสุขภาพดีและสมรรถภาพ
ทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา 

สมรรถภาพทางกายประกอบด้วย 
1. องค์ประกอบของร่างกาย  
2. ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ  
3. ความอดทนของกล้ามเนื้อ  
4. ความอ่อนตัว 
5. ความเร็ว  
6. ความคล่องแคล่วว่องไว  
7. ปฏิกิริยาตอบสนอง  
8. การประสานของระบบประสาทและกล้ามเนื้อ  
9. การทรงตัว  
10. ก าลังกล้ามเนื้อ  
11. ความอดทนของระบบหัวใจ และไหลเวียนเลอืด  
12. สมรรถภาพทางกายเชิงแอนแอโรบิก  
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 ถาวร กมุทศรี และคณะ (2558) กล่าวว่า สมรรถภาพทางกายเป็นพื้นฐานที่ส าคัญของนักกีฬาแต่ละ
คน เพราะการเคลื่อนไหวทุกส่วนของร่างกายเพื่อการปฏิบัติเทคนิค ทักษะ ของนักกีฬาย่อมอาศัย
ประสิทธิภาพการท างานของระบบต่าง ๆในร่างกาย ที่จะตอบสนองความต้องการได้อย่างต่อเนื่องหรือเป็น
จังหวะ เพื่อให้การออกแรงเคลื่อนไหวร่างกายเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและ ส่งผลต่อการเล่นกีฬาได้อย่าง
เต็มความสามารถ 
 Genton et al. (2010) กล่าวว่า สมรรถภาพทางกาย หมายถึง การน าเอาพลังงานในร่างกายไปใช้
เมื่อร่างกายต้องการได้เหมาะสม จะบ่งบอกถึงคุณสมบัติของคน ๆ นั้นที่แสดงความสามารถในการปฏิบัติงาน
ในการออกก าลังกายได้ด ี

American College of Sports Medicine (2013) กล่ าวว่ า  สม รรถถาพ ท างกาย  ห มายถึ ง 
ความสามารถของร่างกายในการเคลื่อนไหวท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้นานติดต่อกันโดยปราศจากความเหนื่อยง่าย 
 ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า “สมรรถภาพทางกาย”  หมายถึงความสามารถของบุคคล ในอันที่จะใช้
ระบบต่าง ๆของร่างกายประกอบกิจกรรมใด ๆอันเกี่ยวกับการแสดงออก ซึ่งความสามารถทางร่างกายได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ หรือ ได้อย่างหนักติดต่อกัน โดยไม่แสดงอาการเหน็ดเหนื่อยและสามารถฟื้นตัวกลับสู่สภาพ
ปกติได้ในเวลาอันรวดเร็ว 
 
 องค์ประกอบของสมรรถภาพทางกาย 
 American College of Sports Medicine (2013) ได้ระบุว่า สมรรถภาพทางกายแบ่งออกเป็น 2 
ชนิดคือสมรรถภาพที่สัมพันธ์เกี่ยวกับสุขภาพ (Health related physical fitness) และสมรรถภาพที่สัมพันธ์
กับทักษะ (Skill related physical fitness) ซึ่งมีรายละเอียดต่อไปน้ี 
 1 . สมรรถภาพที่ สั มพั น ธ์ เกี่ ย วกับสุ ขภาพ  (Health related physical fitness) หมายถึ ง 
สมรรถภาพที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสุขภาพ และเพิ่มความสามารถการท างานของร่างกาย มีคือ 
  1.1 ความอดทนของกล้ามเนื้อ (Muscle endurance) คือความสามารถของกล้ามเนื้อที่รักษา
ระดับการใช้แรงปานกลางได้เป็นเวลานาน ๆ หรือหลาย ๆ ครั้งติดต่อกัน ความอดทนของกล้ามเนื้อสามารถ
พัฒนาเพิ่มได้โดยการเพิ่มจ านวนครั้งในการปฏิบัติกิจกรรม ซึ่งขึ้นอยู่กับปัจจัยหลาย ๆ อย่าง เช่น อายุ เพศ 
ระดับสมรรถภาพทางกายและ ชนิดของการออกก าลังกาย 
  1.2 ความอดทนของระบบหัวใจและไหลเวียนเลือด (Cardiovascular endurance) เป็น
ความสามารถของหัวใจและหลอดเลือดในการล าเลียงออกซิเจนและสารอาหารไปยังกล้ามเนื้อที่ใช้ในการออก
แรง ท าให้กล้ามเนื้อที่ออกแรงท างานได้ระยะเวลานาน และขณะเดียวกันการน าสารที่ไม่ต้องการที่เกิดขึ้น
ภายหลังการท างานของกล้ามเนื้อออกจากกล้ามเนื้อที่ใช้ในการออกแรงในการพัฒนาหรือเสริมสร้างนั้น จะต้อง
มีการเคลื่อนไหวของร่างกายโดยใช้ระยะเวลาติดต่อกันอย่างน้อย 10-15 นาท ี
  1.3 ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ (Muscle strength) เป็นความสามารถของกล้ามเนื้อหรือกลุ่ม
กล้ามเนื้อที่ท างานหนึ่งครั้ง ต้านกับแรงต้านทาน ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อจะท าให้กล้ามเนื้อตึงตัว ในการใช้
แรงยกดึงสิ่งของต่าง ๆ ช่วยให้ร่างกายทรงตัวได้ตามแรงโน้มถ่วงของโลกอยู่ได้โดยไม่ล้ม ความแข็งแรงของ
กล้ามเนื้อใช้ในการเคลื่อนไหวพื้นฐาน เช่น การเดิน วิ่ง กระโดด เขย่ง และอื่น ๆ ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ
อีกชนิดหนึ่งเรียกว่า การเคลื่อนไหวเชิงมุมต่าง ๆ เช่น การเคลื่อน ไหวของแขนและขาในมุมต่าง ๆ ในการเล่น
กีฬา และออกก าลังกาย หรือการเคลื่อนไหวในชีวิตประจ าวัน 
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  1.4 ความอ่อนตัว (Flexibility) คือความสามารถของข้อต่อต่าง ๆ ที่เคลื่อนไหวได้เต็มช่วงของ
การเคลื่อนไหว การพัฒนาความอ่อนตัวท าได้โดยการยืดเหยียดกล้ามเนื้อและเอ็น หรือการใช้แรงต้านกับ
กล้ามเนื้อและเอ็นให้ท างานมากขึ้น การยืดเหยียดกล้ามเนื้อท าได้ด้วยการอยู่กับที่และมีการเคลื่อนไหว 
ลักษณะการยืดเหยียดคือ ยืดจนกว่ากล้ามเนื้อมัดนั้นจะรู้สึกตึงและจะอยู่ในท่ายืดเหยียดนั้นประมาณ 10-15 
วินาที 
  1.5 องค์ประกอบของร่างกาย (Body composition) หมายถึงส่วนต่าง ๆ ที่ประกอบขึ้นเป็น
ร่างกายคนเรา โดยจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนที่เป็นไขมัน (Fat mass) และส่วนที่ปราศจากไขมัน (Fat-
free mass)  เช่นกระดูก กล้ามเนื้อ และแร่ธาตุต่าง ๆ ในร่างกาย โดยทั่วไปองค์ประกอบของร่างกายจะเป็น
ดัชนีประมาณค่าที่ท าให้ทราบถึงร้อยละของน้ าหนัก และส่วนที่เป็นไขมันที่อยู่ในร่างกาย ซึ่งอาจจะหาค าตอบที่
เป็นสัดส่วนกันได้ระหว่างไขมันในร่างกายกับน้ าหนักของส่วนอื่น ๆ ที่เป็นองค์ประกอบ เช่น ส่วนของกระดูก 
กล้ามเนื้อ และอวัยวะต่าง ๆ 
 2. สมรรถภาพที่สัมพันธ์กับทักษะ (Skill related physical fitness) หมายถึง สมรรถภาพทางกาย
ที่เกี่ยวข้องกับการปรับปรุง การสนับสนุนให้เกิดระดับความสามารถ และทักษะในการแสดงออกในการ
เคลื่อนไหว หรือการเล่นกีฬาให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 
  2.1 ก าลังกล้ามเนื้อ (Muscle power) หมายถึงความสามารถของกล้ามเนื้อในการท างานโดย
การออกแรงสูงสุด ในช่วงเวลาที่สั้นที่สุด ซึ่งจะต้องมีความแข็งแรงของกล้ามเนื้อและ ความเร็วเป็น
องค์ประกอบหลัก 
  2.2 ความเร็ว (Speed) หมายถึงการเคลื่อนไหวไปสู่เป้าหมายที่ต้องการโดยใช้ระยะ เวลาอัน
สั้นที่สุด ซึ่งกล้ามเนื้อจะออกแรง และหดตัวด้วยความเร็วสูงสุด 
  2.3 ความแคล่วคล่องว่องไว (Agility) หมายถึงความสามารถในการเปลี่ยนทิศทางและต าแหน่ง
ของร่างกายในขณะที่ท าการเคลื่อนไหวโดยใช้ความเร็วได้อย่างเต็มที่ จัดเป็นสมรรถภาพทางกายที่จ าเป็นที่
น าไปสู่การเคลื่อนไหวขั้นพื้นฐานในประเภทกีฬาต่าง ๆ ให้มีประสิทธิภาพ 
  2.4 การท างานของระบบประสาทกับกล้ามเนื้อ (Coordination) หมายถึงความสัมพันธ์
ระหว่างการท างานของระบบประสาทและระบบกล้ามเนื้อในการที่จะปฏิบัติกิจกรรมทางกลไกที่สลับซับซ้อน
ในเวลาเดียวกันอย่างราบรื่นและแม่นย า 
  2.5 เวลาปฏิกิริยาตอบสนอง (Reaction time) หมายถึงระยะเวลาที่เร็วที่สุดที่ร่างกายมีการ
ตอบสนองหลังจากที่ได้รับการกระตุ้น ซึ่งเป็นความสามารถของระบบประสาทเมื่อมีการรับรู้เมื่อถูกกระตุ้นแล้ว
สามารถสั่งการให้อวัยวะที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวให้มีการตอบสนองอย่างรวดเร็วได้ 
  2.6 การทรงตัว (Balance) หมายถึงความสามารถในการควบคุมรักษาต าแหน่ง และท่าทาง
ของร่างกายให้อยู่ในลักษณะตามที่ต้องการได้ขณะที่อยู่กับที่ และขณะที่ร่างกายมีการเคลื่อนที่ 
 จากข้อมูลต่าง ๆ เหล่านี้จะเห็นได้ว่า การที่จะพัฒนาสมรรถภาพทางกาย ควรต้องค านึงถึงเป้าหมาย
ในแต่ละองค์ประกอบของสมรรถภาพทางกาย ให้ถูกต้องตรงตามหลักการของการฝึกและเหมาะสม เพื่อให้ได้
ประสิทธิถาพของการฝึก 
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ความสามารถทางกลไกการเคลื่อนไหว (Biomotor Ability) (ชนวัฒน สรรพสิทธิ์, 2560)  
โดยปกติแล้วนักกีฬาย่อมมีสมรรถภาพทางกายที่ดีกว่าบุคคลทั่วไปที่ไม่ใช่นักกีฬาเพราะมีการพัฒนา

และผ่านการฝึกซ้อมเพื่อพัฒนาสมรรถภาพทางกายอยู่เสมอ โดยความสามารถขั้นพื้นฐานเพื่อตอบสนองต่อ
การเคลื่อนไหวและแสดงความสามารถของนักกีฬา อาจเรียกได้ วา “สมรรถภาพทางกายพื้นฐาน” หรือ 
“ความสามารถทางกลไกการเคลื่อนไหวของร่างกาย” ซึ่งสมรรถภาพทางกายพื้นฐานในแต่ละด้านลวนแลวที่
เป็นสิ่งที่นักกีฬาควรได้รับการฝก ประกอบด้วย 

1.  ความอดทน (Endurance) 
2.  ความแข็งแรง (Strength) 
3.  ความเร็ว (Speed) 
4.  ความออ่นตัว (Flexibility) 
5.  การประสานการท างานและความสัมพันธ์ของระบบประสาทและกล้ามเนื้อ (Coordination) 

 
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อสมรรถภาพทางกาย (พิชิต ภูติจันทร,์ 2547)  

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อสมรรถภาพทางกาย แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ปัจจัยภายในและปัจจัย
ภายนอกดังนี ้

 
1. ปัจจัยภายใน หมายถึง ปัจจัยที่เกิดขึ้นภายในร่างกาย ไดแ้ก่ 
1.1 อายุ อายุต่าง ๆกันมีความแตกต่างด้านสมรรถภาพทางกาย จึงท าให้แต่ละวัยมีความเหมาะสมกับ

ประเภทกีฬาไม่เหมือนกัน เด็กที่อยู่ในวัยเจริญเติบโตต้องออกก าลังกายที่ง่ายๆชนิดที่ไม่ต้องใช้ความทนทาน 
วัยผู้ใหญ่สามารถฝึกสมรรถภาพทางกายได้ดีมากขึ้นจะฝึกได้ดีในระดับอายุไม่เกิน 25-30 ปี ในวัยเกิน 30 ปีขึ้น
ไปสมรรถภาพทางกายจะลดลง ส าหรับวัยชรา (60 ปีขึ้นไป) ยังคงต้องออกก าลังกายเพื่อชะลอการเสื่อมของ
อวัยวะของร่างกายแต่เป็นการออกก าลังกายเบาๆไม่หักโหม  

1.2 เพศ ชายและหญิงมีความแตกต่างกัน ทั้งในด้านโครงสร้างและความสามารถทางหน้าที่ ของ
อวัยวะของร่างกาย โดยทั่วไปแล้วใช้จะมีสมรรถภาพทางกายสูงกว่าหญิง ในเด็กอายุ 2 -10 ปี จะมีสมรรถภาพ
ทางกายแม่แตกต่างกันมากนัก แต่พออายุ 10 - 14 ปี สมรรถภาพทางกายจะแตกต่างกันมากเนื่องจากรูปร่าง
และลักษณะการเจริญเติบโต 

1.3 สภาพร่างกายและจิตใจ ผู้ที่มีสภาพร่างกายแข็งแรงและจิตใจที่พร้อมสมบูรณ์ ย่อมมีสมรรถภาพ
ทางกายในด้านต่าง ๆที่ดีกว่าผู้ที่สภาพร่างกายอ่อนแอหรือผู้ที่มีปัญหาทางด้านจิตใจ 

1.4 พันธุกรรม พันธุกรรมสามารถถ่ายทอดต่อ  ๆกันได้ในด้านรูปร่างลักษณะโครงสร้างและ
องค์ประกอบทางสรีรวิทยาภายในร่างกาย แม้แต่ความคิดอ่าน จิตใจ ก็ถ่ายทอดทางพันธุกรรมได้ เป็นไปได้ว่า
อาจมีผลต่อสมรรถภาพทางกายด้วยเช่นเดียวกัน 

2. ปัจจัยภายนอก หมายถึง ปัจจัยจากสิ่งแวดล้อมภายนอก ได้แก่ 
2.1 องค์ประกอบในการฝึก นับว่ามีความส าคัญมาก ได้แก่ กิจกรรมการฝึก หรือออกก าลังกาย ความ

เข้มข้นของการฝึก ความถี่ และระยะเวลาของการฝึก และความจ าเพาะของการฝึก 
2.2 อาหาร นับเป็นปัจจัยที่ส าคัญมากเนื่องจากอาหารเป็นแหล่งที่ให้พลังงานโดยเฉพาะคาร์โบไฮเดรต 

ซึ่งจ าเป็นต่อสมรรถภาพความทนทาน ก่อนการออกก าลังกายไม่ควรกินอาหารหนักควรเป็นอาหารที่ย่อยง่าย
และกินอย่างน้อย 3-4 ชั่วโมงก่อนการออกก าลังกาย นอกจากนี้การออกก าลังกายติดต่อกันเป็นเวลาหลายๆ



17 
 

ชั่วโมง จ าเป็นต้องมีการทดแทนน้ าและอิเล็กโทรไลต์ที่เพียงพอ ภายหลังการออกก าลังกายควรเพิ่มอาหาร
โปรตีนให้มากขึ้นเพื่อน าไปใช้ซ่อมแซมร่างกายส่วนที่สึกหรอไป 

2.3. ภูมิอากาศ (อุณหภูมิ ความชื้น ความกดดันอากาศ) เป็นสิ่งหนึ่งที่มีผลต่อสมรรถภาพทางกายมาก 
การออกก าลังกายในสภาพอากาศที่ไม่เคยชินจะท าให้สมรรถภาพทางกายเปลี่ยนแปลงไปด้วย ความร้อนท าให้
ความทนทานลดลงในนักวิ่งระยะไกล แต่อาจจะเป็นผลดีต่อนักวิ่งระยะสั้นเพราะท าให้การอบอุ่นร่างกาย
ด าเนินไปได้เร็วขึ้น ความชื้นของอากาศจะเกี่ยวข้องกับการระบายความร้อนของร่างกายระหว่างออกก าลังกาย 
ถ้าอากาศมีความชื้นสูงร่างกายจะหลั่งเหงื่อมากกว่าปกติ ท าให้ความทนทานในการออกก าลังกายลดลง แต่ใน
ที่อากาศแห้ง (ชื้นน้อย) ท าให้เกิดผลเสียได้เช่นกัน เพราะจะท าให้รู้สึกเหนื่อยเร็ว คอแห้ง หายใจไม่ทันได้ความ
กดอากาศ การออกก าลังกายภายในที่สูง (ตั้งแต่ 1000 เมตรเหนือระดับน้ าทะเลขึ้นไป) สภาพสมรรถภาพด้าน
ความทนทานจะลดต่ าลง เพราะในที่สูงๆ จะมีออกซิเจนน้อยดังนั้นจึงต้องใช้เวลาฝึกนาน ๆเพื่อให้เกิดความเคย
ชินกับสภาพความกดดันอากาศนั้น ๆ 

2.4 เครื่องแต่งกาย มีผลต่อสมรรถภาพทางกายทั้งในแง่ความคล่องแคล่วว่องไวและความทนทาน ใน
แง่ความทนทานจะเกี่ยวข้องกับการระบายความร้อนจากร่างกาย เสื้อแขนยาว  ผ้าใยเทียม จะท าให้การ
ระบายความร้อนยากขึ้น ผ้าสีเข้มดูดความร้อนได้มากกว่าผ้าสีอ่อน จึงไม่เหมาะที่จะใช้ออกก าลังกายกลางแดด 
 2.5 การใช้ยากระตุ้น เป็นการใช้ยาหรือสารเคมีที่ไม่ใช่อาหารปกติเพื่อหวังผลเพิ่มสมรรถภาพอาจเกิด
อันตรายถึงชีวิตได้ 
 2.6 บุหรี่และแอลกอฮอล์ การสูบบุหรี่ท าให้การไหลเวียนของเลือดและการหายใจเพิ่มงานขึ้น นิโคติน
ในบุหรี่ยังกระตุ้นให้หัวใจเต้นเร็วหลอดเลือดตีบตัว คาร์บอนมอนนอกไซด์จะจับกับเม็ดเลือดแดงท าให้เป็น
อุปสรรคต่อการขนถ่ายออกซิเจน เป็นผลให้เหนื่อยเร็วในการออกก าลังกาย ส่วนแอลกอฮอล์จะกดประสาท
กลางในส่วนที่ควบคุมการเคลื่อนไหว การทรงตัว และการมองเห็น และยังเป็นอันตรายต่ออวัยวะต่าง  ๆอีก 
เช่น ตับ หลอดเลือด ทางเดินอาหาร หลอดลม ปอด หัวใจ เป็นต้น 
 2.7 การพักผ่อน เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับผู้เล่นกีฬาหรือออกก าลังกาย การพักผ่อนช่วยให้ร่างกายได้
ซ่อมแซมส่วนที่สึกหรอที่เกิดขึ้นระหว่างออกก าลังกาย สร้างเนื้อเยื่อขึ้นมาทดแทน อีกทั้งยังเป็นการฟื้นสภาพ
จิตใจด้วย ผู้ที่ออกก าลังกายเป็นประจ าควรมีเวลาพักผ่อนอยา่งน้อยวันละ 8 ชั่วโมงจึงจะเพียงพอ 

2.8 การอบอุ่นร่างกาย มีผลต่อสมรรถภาพทางกาย โดยท าให้การประสานงานระหว่างประสาทและ
กล้ามเนื้อเป็นไปอย่างถูกต้องและราบรื่น การปฏิบัติเทคนิคจะท าได้ดีขึ้น นอกจากนี้เป็นการเพิ่มอุณหภูมิใน
กล้ามเนื้อ ท าให้กล้ามเนื้อหดตัวมีประสิทธิภาพสูงสุด และเป็นการปรับการหายใจและการไหลเวียนของเลือด
ให้เข้าใกล้ระยะคงที่ การอบอุ่นร่างกายจ าเป็นต้องค านึงถึงอุณหภูมิแวดล้อมด้วย ถ้าอากาศร้อนการอบอุ่น
ร่างกายอาจใช้เวลาน้อย แต่ถ้าอากาศหนาวจ าเป็นต้องใช้เวลามากกว่า 
 
ประโยชน์ของสมรรถภาพทางกาย 

ธีรศักดิ์ อาภาวัฒนาสกุล (2552) กล่าวว่า สมรรถภาพทางกายมีความส าคัญในการช่วยน าไปสู่การ
พัฒนาคุณภาพชีวิต ช่วยควบคุมรักษาน้ าหนักตัวที่เหมาะสมเอาไว้ ความคุมระดับความตึงเครียดและท าให้มี
ก าลังในการปฏิบัติกิจกรรมประจ าวันได้โดยง่ายและรวดเร็ว นอกจากนี้ ยังช่วยลดความเสี่ยงต่อการเกิดโรค
เรื้อรังต่าง ๆ เช่น โรคหลอดเลือดหัวใจตีบ เบาหวาน มะเร็ง และกระดูกพรุน ซึ่งทั้งหมดเป็นโรคที่เกิดจากการ
มีคุณภาพชีวิตที่ต่ า และเป็นสาเหตุอัตราการเสียชีวิตก่อนวัยอันควร 
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Hammami et al. (2018) กล่าวว่า การมีสมรรถภาพทางกายที่ต่ าจ า ให้วิถีชีวิตในวัยเด็กและช่วง
วัยรุน่สัมพันธ์กับความเสี่ยงที่จะเกิดโรคหัวใจและหลอดเลือด ดังนั้น จึงแนะน าเด็กและวัยรุ่นควรออกก าลังกาย
มากขึ้น เพื่อท าให้ระดับสมรรถภาพทางกายดีและอยู่ในระดับที่สูงขึ้น จะท าให้ลดความเสี่ยงต่อโรคหัวใจและ
หลอดเลือดและความผิดปกติทางสรีรวิทยาของเด็กและวัยรุ่น 

รังสรรค์ อักษรชาติ และคณะ (2555) กล่าวว่า ประโยชน์ของการทดสอบสมรรถภาพทางกายจะท าให้
ทราบถึงระดับสมรรถภาพในแต่ละด้านของผู้เข้าร่วมการทดสอบ และทราบถึงขีดความสามารถของร่างกาย
ของแต่ละคนในการออกก าลังกายว่ามีมากน้อยเพียงใด ควรจะปรับปรุง แก้ไขจุดอ่อนในด้านไหน เพื่อจะรักษา
ความสมบูรณ์ของร่างกายได้อย่างคงที่ และพัฒนาให้เหมาะสมกับผู้ทดสอบ 

จรูญศักดิ์ พันธวิศิษฏ์ และคณะ (2557) กล่าวว่า การทดสอบสมรรถภาพทางกายสามารถช่วยให้ผู้
ฝึกสอนกีฬาและตัวนักกีฬาได้ทราบข้อมูลของสมรรถภาพทางกาย ที่เกิดจากการฝึกซ้อมได้ถูกต้อง ตรงตาม
ความเป็นจริง อันจะเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมการฝึกซ้อมหรือปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของนักกีฬาให้
สมบูรณ์ถึงขีดสูงสุดของนักกีฬาแต่ละคนเพื่อให้มีโอกาสที่จะประสบผลส าเร็จในการแข่งขันมากที่สุด 

ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า “ประโยชน์ของสมรรถภาพทางกาย” เป็นการได้ทราบถึงสมรรถภาพของ
บุคคลนั้น ๆ ว่ามีความเสี่ยงต่อการเป็นโรคอะไร และสามารถที่จะออกก าลังกายได้แค่ไหนที่จะเหมาะสม 
รวมถึงการน าไปสู่การพัฒนาสมรรถภาพให้ดีขึ้น 

 
วัตถุประสงค์ของการทดสอบสมรรถภาพทางกาย (กรมพลศึกษา, 2560) 

1. เพื่อการวินิจฉัย (Diagnosis) การใช้ผลจากการวัดและประเมินผลการทดสอบสมรรถภาพ เพื่อ
ค้นหาจุดเด่น จุดด้อย ของสมรรถภาพทางกายของผู้ทดสอบ เพื่อที่จะสามารถน ามาใช้ในการก าหนดโปรแกรม
การออกก าลังกาย  

 2. เปรียบเทียบ (Assessment) การตรวจสอบผล พัฒนาการทางด้านสมรรถภาพทางกาย โดย
เปรียบเทียบในเวลาหนึ่งกับอีกเวลาหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นก่อนและหลังการให้ โปรแกรมฝึกซ้อม หรือการ
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ของสมรรถภาพในบุคคลกลุ่มเดียวกัน เช่น กีฬาชนิดเดียวกัน ช่วงอายุเดียวกัน เพื่อ
พิจารณาระดับสมรรถภาพว่าอยู่ในเกณฑ์ หรือในระดับใด 

 3. การคัดเลือกตัว (Athletes Selection) การประเมินสมรรรถภาพทางกายเพื่อน าผลการทดสอบ
มาใช้ในการคัดเลือก พิจารณาคนเก่ง คนอ่อน เพื่อคัดเอานักกีฬาที่มีสมรรถภาพดีที่สุด อีกทั้งอาจเป็นการ
ประเมินหานักกีฬาที่มีพรสวรรค์ในกีฬาชนิดต่าง ๆเพื่อน ามาวางแผนพัฒนานักกีฬาในระยะยาวต่อไป 

 4. การแบ่งกลุ่ม (Classification) การน าผลการทดสอบมาใช้ในการแบ่งกลุ่มตามระดับสมรรถภาพ
ของนักกีฬาแต่ละคน เพื่อใช้ในการออกแบบโปรแกรมการฝึกซ้อมที่เหมาะสมกับนักกีฬาในระดับต่าง ๆ 

 5. การเป็นข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ข้อมูลการทดสอบสมรรถภาพทางกายจะเป็นข้อมูลให้กับ
นักกีฬา ผู้ฝึกสอน หรือผู้ที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามาวิเคราะห์จุดอ่อนจุดแข็งของนักกีฬา และให้นักกีฬาทราบถึง
ระดับสมรรถภาพของตน 

 6. การพยากรณ์ (Prediction) ข้อมูลการทดสอบสมรรถภาพทางกายในหลายๆครั้งสามารถน ามาใช้
ในการเป็นข้อมูลเพื่อพยากรณ์ความสามารถของนักกีฬาในอนาคต 
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 7. การเป็นแรงจูงใจ (Motivation) หากนักกีฬาได้ทราบผลของการทดสอบสมรรถภาพว่าอยู่ใน
ระดับใด เกณฑ์ใด จะเป็นแรงจูงใจให้กับนักกีฬาในการฝึกซ้อมเพื่อพัฒนาตนเองให้มีสมรรถภาพที่ดีขึ้น และ
เพื่อกระตุ้นผู้ทดสอบให้ตั้งเป้าหมายระดับสมรรถภาพที่เป็นไปได้และบรรลุถึงต่อไป 
 
แบบทดสอบสมรรถภาพทางกลไก (Motor fitness) (วันใหม่ ประพันธ์บัณฑิต, 2549) 

เป็นสมรรถภาพทางกายขั้นพื้นฐาน อันจะน าไปสู่การเล่นกีฬาหรือการออกก าลังกายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและปลอดภัย และ เป็นความต้องการพื้นฐานของนักกีฬา ตัวอย่างเช่น การประสานของ
กล้ามเนื้อและประสานของตากับมือ (eye-hand coordination) เป็นส่วนส าคัญยิ่งในกีฬาการประเภทต่อสู้ 
เช่น มวยไทย ปันจักสีลัต และเทควันโด เป็นต้น ประกอบด้วย 

1. ความว่องไว ( Agility) เป็นความสามารถในการเคลื่อนไหวหรือเปลี่ยนต าแหน่งตั้งแต่เริ่มต้นหยุด 
และเปลี่ยนทิศทางที่แตกต่างกันได้อย่างรวดเร็วและแม่นย า ความว่องไวจึงเป็นทักษะเฉพาะเจาะจงส าหรับ
นักกีฬาที่ต้องใช้ความว่องไวในการเล่นกีฬา เช่น นักกีฬาจะวิ่งไปข้างหน้าและไปข้างหลัง ด้านข้างเป็นต้น การ
ฝึกความคล่องแคล่วว่องไวจ าเป็นต้องมีความแข็งแรง ความทนทาน ความเร็ว การทรงตัว และทักษะการ
เคลื่อนไหว ผลของการฝึกจะท าให้นักกีฬาบาสเกตบอลฟุตบอล ฮอกกี้ ปันจักสีลัต ฯลฯ สามารถหลบหลีก 
เปลี่ยนทิศทางในการรุกและโต้ตอบได้อย่างรวดเร็วและแม่นย าขณะเดียวกันสามารถควบคุมต าแหน่งร่างกาย
ได้อย่างเหมาะสม เช่น การลงจากที่สูงในกีฬากระโดดสูงค้ าถ่อ เป็นต้น 

2. การทรงตัว (Balance) เป็นความสามารถในการรักษาต าแหน่งของของร่างกายได้อย่างสมดุลทั้ง
ในขณะอยู่กับที่และเคลื่อนไหว การฝึกฝนอย่างมีประสิทธิภาพจะช่วยให้นักกีฬารู้หลักการทรงตัวได้ดีทั้งการรุก
และรับ การทรงตัวอยู่กับที่เป็นกิจกรรมส่วนส าคัญในกีฬายิมนาสติก ในขณะที่เกมกีฬา เช่น รักบี้ฟุตบอลและ
มวยปล้ า ต้องรักษาการทรงตัว ในขณะเคลื่อนไหว หากนักกีฬามีความสามารถในการทรงตัวน้อยโอกาสที่จะ
พ่ายแพ้หรือเสียแต้มก็มีสูงมากเช่นเดียวกัน 

3. การประสานงานของกล้ามเนื้อและประสาน (Coordination) เป็นความสามารถในการใช้ประสาน
สั่งการในแต่ละส่วนของร่างกายมีการเคลื่อนไหวได้อย่างราบเรียบและแม่นย า การฝึกการประสานงานของ
กล้ามเนื้อส่วนแขน ขา กับประสานตา จะต้องมีความสัมพันธ์กันและกลมกลืนเป็นอย่างดีเช่นในเกมส์กอล์ฟ 
เบสบอล คาราเต้ ฟุตบอล และแรกเก็ตบอล ฉะนั้น การฝึกให้มือกับตา หรือ เท้ากับตาหรือทั้งสองอย่าง 
จะต้องมีการประสานงานกันเป็นอย่างดีของกล้ามเนื้อและประสาท 
  4. พลัง (Power) เป็นความสามารถในการออกแรง หรือก าลังในเวลาที่สั้นที่สุด เรียกกันว่า พลัง
ระเบิด (Explosive) พลังประกอบด้วย ความเร็วและความแข็งแรง นักกีฬามีพลังกล้ามเนื้อขาที่แข็งแกร่งซึ่งจะ
ช่วยในการใช้การเคลื่อนที่ในเวลาที่รวดเร็ว เช่นในกีฬากระโดดสูง ขว้างจักร ตีลูกบอล และพุ่งแหลน เป็นต้น 

5. ความเร็ว (Speed) เป็นความสามารถในการเคลื่อนที่ร่างกายหรือส่วนต่าง ๆ ของร่างกายได้อย่าง
รวดเร็วจากจุดไปยังอีกจุดหนึ่งด้วยเวลาอันสั้น เช่นการเคลื่อนที่ของนักกีฬา ฟุตบอล บาสเกตบอล  และวิ่ง
ระยะสั้น เป็นต้น 
  6. ปฏิกิริยาตอบสนอง ( Reaction time) การฝึกในด้านน้ีเป็นปัจจัยส าคัญมากที่นักกีฬาจะต้องฝึกฝน
การสั่งการประสาทให้สัมพันธ์กันกับการตอบสนองทันทีที่ได้รับสิ่งเร้า ซึ่งหมายถึง  สิ่งที่มากระตุ้นให้ IPEST
ร่างกายเราตอบสนองอย่างทันที หรือเป็นช่วงเวลาร่างกายมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่มากระตุ้น เช่น
นักกีฬาว่ายน้ า และนักวิ่งที่เตรียมตัวออกจากแท่นสตาร์ท การมีปฏิกิริยาตอบสนองที่ดี จะออกสตาร์ทได้เร็ว 
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หรือในนักกีฬาเทนนิสจะต้องมีปฏิกิริยาที่ดีเมื่อวิ่งรับลูกหน้าตาข่าย รวมไปถึงการฝึกปฏิกิริยาตอบสนองใน
นักกีฬาต่อสู้ทั้งหลาย  
 
แบบทดสอบสมรรถภาพต่าง ๆ 

องค์ประกอบของสมรรถภาพทางกาย ซึ่งต้องมีแบบทดสอบ  เครื่องมือ  หรือกระบวนการส าหรับ
ทดสอบความสามารถ  โดยเครื่องมือ  หรือแบบทดสอบแต่ละชนิดต้องมีความเที่ยงตรง  (Validity)  มีความ
เชื่อถือได้  (Reliability)  มีความเป็นปรนัย  (Objectivity)  มีเกณฑ์ปกติ  (Norm)  มีเทคนิคในการทดสอบที่
เป็นมาตรฐาน  และกระบวนการวิเคราะห์ผลต้องมีประสิทธิภาพสูง  คือมีความสะดวกรวดเร็ว  แม่นย า  และ
สามารถวิเคราะห์ผลได้ทุกกลุ่มเป้าหมาย (จิรกรณ์ ศิริประเสริฐ, 2542) 

แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย มีหลายแบบหลายวิธีแตกต่างกันออกไป แต่ละแบบทดสอบมี
วัตถุประสงค์ เพื่อจะทราบสมรรถภาพทางกายของผู้รับการทดสอบ ให้ครอบคลุมในทุกด้าน ส าหรับบุคคลที่
ไม่ใช่นักกีฬา การทดสอบสมรรถภาพทางกาย จะท าให้ทราบถึงระดับความสามารถ หรือระดับสมรรถภาพทาง
กายในแต่ละด้าน สามารถเลือกกิจกรรมการออกก าลังกายให้เหมาะสมกับตนเองได้ ช่วยให้ตัดสินใจได้ว่า มี
ความพร้อมในการออกก าลังกายหรือไม่เพียงไร (ลิขิต อมาตยคง, 2537)  

แบบทดสอบสมรรถภาพทางกลไกที่ใช้กันในปัจจุบันมีรายการทดสอบที่แตกต่างกัน หรือใกล้เคียงกัน 
ซึ่งแล้วแต่วัตถุประสงค์ของแบบทดสอบ เช่น 

1. แบบทดสอบสมรรถภาพกลไกของอินเดียน่า (Indiana Motor Fitness Test) ผู้ที่คิดค้นขึ้นคือบุ๊ค 
วอลเตอร์ (Book Walter) 

2. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกลไกทางทหารบก (Motor Fitness Test for The Armed Force) 
3. แบบทดสอบทางกายที่ใช้ทดสอบกับนักบินนาวี (The Naval Pre-Fligth Program) 
4. แบบทดสอบสมรรถภาพกลไกระดับประถมศึกษา (Elementary School Motor Fitness Tests) 

ของแฟรงค์กลิ้น และเลห์เสตน (Franklin and Lehsten) 
5. แบบทดสอบสมรรถภาพกลไกของโอเรกอน (Oregon Motor Fitness Test) เป็นต้น 

 
แบบทดสอบความสามารถทั่วไป ( General Motor Fitness Test)  

เป็นแบบทดสอบที่สร้างขึ้นมาเพื่อทดสอบความสามารถทั่วไป มีรายการทดสอบที่คลายคลึงกัน เช่น 
1. แบบทดสอบความสามารถทางกลไกทั่วไปของนิวตัน (Newton’s Motor Ability Test) 
2. แบบทดสอบความสามารถทางกลไกของสก๊อต (Scott Motor Ability Test) 
3. แบบทดสอบความสามารถทางกลไกของแบร์โวร์ (Barrow Motor Ability Test) 
4. แบบทดสอบความสามารถในการเล่นกีฬาทั่วไป โดยวัดจากความสามารถทางด้านกลไกลของโค
เซ็น (The Coizen’s Test of General Athletic Ability) 
5. แบบทดสอบความสามารถทางกลไกของลาร์สัน (Larson’s Motor Ability Test) 
6. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกลไกทั่วไปของแม็คคลอย (McCloy’s General Motor Ability 
Test) 
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แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายมาตรฐานระหว่างประเทศ 
1. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายของ AAHPER สมาคมสุขศึกษา พลศึกษา และนันทนาการแห่ง

ส ห รั ฐ อ เม ริ ก า  (The American Association for Health, Physical Education and Recreation: 
AAHPER) ได้คิดแบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย ส าหรับเยาวชนอายุระหว่าง 10-18 ปี แบบทดสอบมีทั้งหมด 
7 รายการ ดังนี ้

1. ดึงข้อ (Pull-ups) ใช้ส าหรับนักเรียนชาย งอแขนห้อยตัว (Flexed-am Hang) ใช้ส าหรับ
นักเรียนหญงิ 
2. ลุก-นั่ง (Sit-ups) 
3. วิ่งเก็บของ (40 Yards Shuttle Run) 
4. ยืนกระโดดไกล (Standing Broad Jump) 
5. วิ่งเร็ว 50 หลา (50 Yards Dash) 
6. ขว้างลูกซอฟบอล (Softball Throw) 
7. วิ่ง-เดิน 600 หลา (600 Yards Run-walk)  

2. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกลไกของสมาคมกีฬาสมัครเล่นแห่งประเทศญี่ปุ่น (Japan Amateur 
Sport Association (JASA)) ประเทศญี่ ปุ่นนับตั้ งแต่มีการบูรณะประเทศภายหลังเป็นประเทศผู้แพ้
สงครามโลก ครั้งที่ 2 รัฐบาลของประเทศญี่ปุ่นทุกสมัยที่ผ่านมาได้เล็งเห็นความส าคัญของการพัฒนาคุณภาพ
ของพลเมืองจึงได้ให้ความส าคัญของการเร่งสร้างทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณค่าอย่างสูงสุดการกีฬาทุกประเภท
เป็นสื่อส าคัญที่จะกระตุ้นให้พลเมืองมีร่างกายและจิตใจสมบูรณ์แข็งแรง มีการน าแบบทดสอบสมรรถภาพทาง
กายของต่างชาติมาใช้เพื่อเป็นแรงกระตุ้นและมีการติดต่อตามผลการพัฒนาคุณภาพของประชากรเป็นระยะ ๆ 
อย่างมีประสิทธิภาพและจริงจัง โดยคณะกรรมการระดับชาติเป็นประจ าทุกปี ในปี ค.ศ. 1970 ได้มีการคิด
ปรับปรุงแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายโดยโครงการส่งเสริมสมรรถภาพทางกายของสมาคมกีฬาสมัครเล่น
แห่งประเทศญี่ปุ่น ( Project of Promotion Physical Fitness in Japan Amateur Sport Association) 
เป็นแบบทดสอบที่สามารถน าไปใช้กับบุคคลทุกระดับอายุ มีความสะดวกในการทดสอบ ใช้อุปกรณ์ในการ
ทดสอบด้วย สามารถกระท าได้ทุกหนแห่ง และต่อมาในปี  ค.ศ. 1983 ได้มีการปรับปรุงเกณฑ์มาตรฐาน         
(Norms) ซึ่งสามารถใช้ท าการทดสอบได้ตั้งแต่อายุ 4 ปี จนถึง 65 ปี แบบทดสอบประกอบด้วยข้อทดสอบ 5 
รายการ (ส านักพัฒนาการพลศึกษา สุขภาพ และนันทนาการ, 2541) ดังนี ้

1. ยืนกระโดดไกล (Standing Long Jump) 
2. ลุก-นั่ง (Sit-ups) 
3. ดันพ้ืน (Push-ups) 
4. วิ่งกลับตัว (Timed Shuttle Run) 
5. วิ่ง 5 นาที (5 Minutes Distance Run) 

3. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย ฟิสสิคอล เบสท์ ( Physical Best)เป็นแบบทดสอบสมรรถภาพ
ทางกาย และเป็นโปรแกรมการให้การศึกษาด้านสมรรถภาพทางกายส าหรับนักเรียน อายุ 5-18 ปี แบบ
ทดสอบฟิสสิคอลเบสท์ ( Physical Best) สร้างขึ้นโดย “AAHPERD” (The American Alliance for Health, 
Physical Education, Recreation and Dance) เริ่มน ามาใช้ในโรงเรียนในสหรัฐอเมริกาตั้งแต่ปี ค.ศ. 1988 
แบบทดสอบน้ีเข้ามาแทนแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายแบบอ่ืน ๆ ที่สหพันธ์แห่งสหรัฐอเมริกา ( American 
Alliance) ได้สร้างขึ้นมาก่อนหน้าที่ เช่น แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายส าหรับเยาวชนของ “AAHPER” 
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(1958) หรือแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายส าหรับเยาวชนฉบับปรับปรุงของ “AAHPER” (1976) หรือ
แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายส าหรับเยาวชนฉบับปรับปรุงใหม่ (  1980) ของ “AAHPER” (1980) ข้อ
แตกต่างระหว่างแบบทดสอบฟิสสิคอลเบสท์ ( Physical Best) กับแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายชุดอื่น ๆ 
คือ เกณฑ์ที่ใช้หลังจากการทดสอบทุกรายการ กล่าวคือแบแบทดสอบสมรรถภาพทางกายชุดอื่น ๆ จะใช้เกณฑ์
มาตรฐานที่ได้มาจากประชาชนของประเทศนั้น ๆ หรือจากกลุ่มเฉพาะ เช่น เกณฑ์มาตรฐานระดับโรงเรียน 
ระดับเขตการศึกษา ระดับจังหวัด เป็นต้น แต่เกณฑ์ที่ใช้ของฟิสสิคอลเบสท์ ( Physical Best) ได้แก่ เกณฑ์
มาตรฐานสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับสุขภาพ ( Health Fitness Standards) ซึ่งเป็นเกณฑ์ที่ได้จากการ
วิจัย และพบว่าค่าที่ปรากฏในเกณฑ์มาตรฐานสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับสุขภาพ ( Health Fitness 
Standards) เป็นค่าต่ าสุดที่สามารถป้องกันปัญหาด้านสุขภาพของร่างกายทั้ งในปัจจุบันและอนาคต 
แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายฟิสิคอลเบส ( Physical Best) ประกอบด้วยรายการทดสอบ 5 รายการ 

1. การทดสอบเดิน วิ่ง 1 ไมล์ (One Mile Walk/Run)  
2. การทดสอบหาผลรวมความหนาของไขมันใต้ผิวหนัง ระหว่างกล้ามเนื้อต้นแขน ด้านหลัง
กับกล้ามเนื้อน่อง (Sum of Triceps and Calf Skinfolds)  
3. การทดสอบนั่งงอตัวไปข้างหน้า (Sit and Reach)  
4. การทดสอบลุก-นั่ง (Modified Sit-up)  
5. การทดสอบดึงข้อ (Pull-ups)  

4. แบบทดสอบ  ICSPFT (International Committee for the Standardization of Physical 
Fitness Test) แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายมาตรฐานระหว่างประเทศ หมายถึง แบบทดสอบสมรรถภาพ
ทางกายตามแบบของ “ คณะกรรมการนานาชาติเพื่อจัดหามาตรฐานทดสอบความสมบูรณ์ทางกาย” 
(International Committee for the Standardization of Physical Fitness Test) ชื่อย่อ ICSPFT แต่ใน
ปัจจุบันได้เปลี่ยนจากคณะกรรมการนานาชาติเพื่อจัดมาตรฐานการทดสอบความสมบูรณ์ทางกายเป็นสภา
นานาชาติเพื่อการวิจัยความสมบูรณ์ทางกาย “International Council for Physical Fitness Research” มี
ชื่อย่อ ICPFR ซึ่ง แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายมาตรฐานระหว่างประเทศ ใช้ทดสอบสมรรถภาพทางกาย
ทั้งชายและหญิง อายุระหว่าง 6-32 ปี แบบทดสอบมี 8 รายการ ดังนี ้

1. วิ่งเร็ว 50 เมตร (50 Meter Sprint) 
2. ยืนกระโดดไกล 
3. แรงบีบมือ (Grip Strength) 
4. ลุก-นั่ง 30 วินาที (30 Second Sit-up) 
5. ดึงข้อ ส าหรับชาย อายุ 12 ปีขึ้นไป  
   งอแขนห้อยตัว ส าหรับชายอายุต่ ากว่า 12 ปี และหญิงทุกระดับอาย ุ
6. วิ่งเก็บของ (Shuttle Run) 
7. นั่งงอตัวไปข้างหน้า (Trunk Forward Flexion) 
8. วิ่งระยะไกล (Distance Run) แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 

- วิ่ง 1,000 เมตร ส าหรับชายอายุ 12 ปีขึ้นไป 
- วิ่ง 800 เมตร ส าหรับหญิงอายุ 12 ปีขึ้นไป 
- วิ่ง 600 เมตร ทั้งชายและหญิงที่อายุต่ ากว่า 12 ปี 
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5. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย ACSM (American College of Sports Medicine) 
เป็นแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายที่สร้างขึ้นมาเพื่อให้บุคคลทั่วไปสามารถที่จะทดสอบสมรรถภาพทางกาย
ของตนเองได้ โดยไม่ต้องมีอุปกรณ์ยุ่งยากซับซ้อน  มีแบบทดสอบทั้งหมด 4 รายการ คือ 

1. วิ่งระยะทาง 1,600 เมตร 
2. ดันพื้น 
3. นั่งงอตัว 
4. ดัชนีมวลกาย วัดรอบเอวและสะโพก 

แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายเป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการที่จะวัดระดับความสามารถของร่างกาย
ในการแสดงออกสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ผู้ฝึกสอนกีฬาจ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจ เพื่อน าไปสู่การประเมิน
นักกีฬาและปรับปรุงโปรแกรมการฝึกและการออกก าลังกายให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดแบบทดสอบมีมากมาย
หลายแบบ แต่ละแบบทดสอบจะมีรายการทดสอบที่แตกต่างกันตามวัตถุประสงค์ของการทดสอบและจะ
ครอบคลุมสมรรถภาพทางกายด้านต่าง ๆตามที่ต้องการ แบบทดสอบที่เป็นสากลนั้นแสดงว่ามีค่าความเชื่อมั่น
ของการทดสอบมาตรฐานสากลยอมรับ คือ เป็นเครื่องมือที่มีการให้คะแนนคงที่ มีความเที่ยงตรง เชื่อถือได้ 
และมีเกณฑ์มาตรฐานการทดสอบการใช้แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายที่มีมากมายหลายชนิดนั้น การน า
แบบทดสอบไปใช้ควรจะท าการศึกษาให้ละเอียดชัดเจน เพื่อการได้ค่าการทดสอบที่แน่นอนตรงตามความเป็น
จริง หรืออาจมีการเลือกรายการทดสอบที่เหมาะสมกับสภาพความเป็นจริงในขณะนั้นย่อมได้ เพียงแต่ต้อง
ทราบวัตถุประสงค์ที่ต้องการทดสอบก่อนแล้วจึงน าไปเลือกวิธีการทดสอบต่อไป 
 
แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายมาตรฐานในประเทศ 

1. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายของส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) 
เพื่อประเมินความสามารถและ ประสิทธิภาพในการท างานของอวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย

เฉพาะเจาะจงที่เกี่ยวกับส่วนประกอบ ของร่างกาย ความอ่อนตัว ความแข็งแรงและความอดทนของกล้ามเนื้อ 
และความอดทนของระบบ ไหลเวียนและระบบหายใจ ส าหรับเด็กไทย อายุ 7-18 ปี ประกอบ 7 รายการ 

- ดัชนีมวลกาย (Body Mass Index: BMI)  
- วัดความหนาของไขมันใต้ผิวหนัง (Skinfold Thickness)  
- ลุก – นั่ง 60 วินาที (Sit-Ups 60 Seconds) 
- ดันพ้ืน 30 วินาที (Push-Ups 30 Seconds)  
- นั่งงอตัวไปข้างหน้า (Sit and Reach)  
- อ้อมหลัก (Zig-zag Run)  
- วิ่งระยะทางไกล (Distance Run) 

2. แบบทดสอบและเกณฑ์มาตรฐานสมรรถภาพทางกาย กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา มีพันธกิจหลักในการพัฒนาสุขภาพและสมรรถภาพ

ทางกายของประชาชนทุกกลุ่มอายุโดยส านักวิทยาศาสตร์การกีฬาซึ่งเป็นหน่วยงานในสังกัดกรมพลศึกษา 
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ได้ด าเนินการจัดท าแบบทดสอบและเกณฑ์มาตรฐานสมรรถภาพทางกายของ
ประชาชนไทยตั้งแต่อายุ 7 - 69 ป ี(กรมพลศึกษา, 2562)            
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ตารางที่ 1-1 แสดงรายการทดสอบสมรรถภาพทางกาย 

 
 

3. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายอย่างง่าย ของการกีฬาแห่งประเทศไทย 
การประเมินสมรรถภาพทางกาย และ เกณฑ์สมรรถภาพทางกายนกักีฬาเยาวชนแห่งชาติของการกฬีา

แห่งประเทศไทย เพื่อให้เกิดความครอบคลุมในสมรรถภาพทางกายด้านที่ส าคัญ เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม
มากที่สดุ  (กองสมรรถภาพการกีฬา ฝ่ายวิทยาศาสตร์การกีฬา การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2549)    

 
ตารางที่ 1-2 แสดงรายการทดสอบสมรรถภาพทางกาย อย่างง่าย ของการกีฬาแห่งประเทศไทย 

 
รายการทดสอบ 

น้ าหนักตัว (กก.), ส่วนสูง(ซม.) วิ่งเร็ว 50 เมตร (นาที) 
ดัชนีมวลกาย (นน.ตัว(กก.)/ส่วนสูง (ม.2)) ก้าวเต้น 20 วนิาท(ีครั้ง) 
ชีพจรขณะพัก (ครั้ง/นาที) วิ่งเก็บของ (นาที) 
ความดันโลหิต (มม.ปรอท) วิ่ง Semo test 
ความจุปอด (มล./นน.ตัว) กระโดด 6 เหลี่ยม 
ปริมาณไขมันในร่างกาย (%) ยืนกระโดดสูง (ซม.) 
แรงบีบมือ (กก./นน.ตัว) ยืนกระโดดไกล (ซม.) 
แรงเหยียดขา (กก./นน.ตัว) ปั่นจักรยานวัดงาน 
ดันพ้ืน 1 นาท ี(ครั้ง) วิ่ง Multistage fitness test (มล./กก./นาที) 
ลุก-นั่ง 1 นาท ี(ครั้ง) ปั่น Wingate test (วัตต์/ กิโลกรัม) 
นั่งงอตัว (ซม.) วิ่ง RAST test (วัตต์/ กิโลกรมั) 
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4. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายของส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) 
เพื่อประเมินความสามารถและ ประสิทธิภาพในการท างานของอวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย

เฉพาะเจาะจงที่เกี่ยวกับส่วนประกอบ ของร่างกาย ความอ่อนตัว ความแข็งแรงและความอดทนของกล้ามเนื้อ 
และความอดทนของระบบ ไหลเวียนและระบบหายใจ ส าหรับเด็กไทย อายุ 7-18 ปี ประกอบ 7 รายการ 

- ดัชนีมวลกาย (Body Mass Index: BMI)  
- วัดความหนาของไขมันใต้ผิวหนัง (Skinfold Thickness)  
- ลุก – นั่ง 60 วินาที (Sit-Ups 60 Seconds) 
- ดันพ้ืน 30 วินาที (Push-Ups 30 Seconds)  
- นั่งงอตัวไปข้างหน้า (Sit and Reach)  
- อ้อมหลัก (Zig-zag Run)  
- วิ่งระยะทางไกล (Distance Run) 

5. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายเกณฑ์สมรรถภาพทางกายนักกีฬา มหาวิทยาลัยแห่งประเทศไทย 
(ถาวร กมุทศรี, 2562) 

องค์ประกอบตามรายการทดสอบ  
กลุ่มที่ 1 ฟุตบอล ฟุตซอล บาสเกตบอล รักบี้ฟุตบอล ฮอกกี้ แฮนด์บอล มีรายการทดสอบดังนี้ 

ลักษณะทาง กายภาพ ความแข็งแรงกล้ามเนื้อ ขาและแขน ความอ่อนตัว การยืนกระโดดสูง ความเร็ว 40 
เมตร วิ่งเก็บของ ความ คล่องแคล่วว่องไว ยืนกระโดดไกล ทุ่มลูกเมดิซินบอล RAST Test และ Multi-Stage 
Test  

กลุ่มที่ 2 วอลเลย์บอล เซปักตะกร้อ วอลเลย์บอลชายหาด ซอฟท์บอล มีรายการทดสอบดังนี้ ลักษณะ
ทาง กายภาพ ความแข็งแรงกล้ามเนื้อ ขาและแขน ความอ่อนตัว การยืนกระโดดสูง ความเร็ว 40 เมตร วิ่งเก็บ
ของ ก้าวเต้น กระโดด 6 เหลี่ยม ทุ่มลูกเมดิซินบอล Wingate Test และ Bicycle Test  

กลุ่มที่ 3 เทนนิส แบดมินตัน เทเบิลเทนนิส ลีลาศ มีรายการทดสอบดังนี้ ลักษณะทางกายภาพ ความ
แข็งแรง กล้ามเนื้อขา ความอ่อนตัวด้านหน้าและหลัง การยืนกระโดดสูง ความเร็ว 40 เมตร วิ่งเก็บของ ก้าว
เต้น กระโดด 6 เหลี่ยม ทุ่มลูกเมดิซินบอล ลุกนั่ง ดันพื้น Wingate Test และ Bicycle Test  

กลุ่มที่ 4 มวย ยูโด เทควันโด คาราเต้ ดาบสากล มวยไทยสมัครเล่นดาบไทย มีรายการทดสอบดังนี้
ลักษณะทาง กายภาพ ความแข็งแรงกล้ามเนื้อขาและแขน ความอ่อนตัวด้านหน้าและหลัง การยืนกระโดดสูง 
ก้าวเต้น กระโดด 6 เหลี่ยม ทุ่มลูกเมดิซินบอล ลุกนั่ง ดันพื้น ความอดทนกล้ามเนื้อหลัง Wingate Test และ 
Bicycle Test  

กลุ่มที่ 5 เปตอง หมากกระดาน บริดจ์ ครอสเวิร์ด มีรายการทดสอบดังนี้ ลักษณะทางกายภาพ ความ
แข็งแรง กล้ามเนื้อขาและแขน ความอ่อนตัวด้านหน้าและหลัง ทุ่มลูกเมดิซินบอล และ Bicycle Test 

กลุ่มที่ 6 กรีฑาลาน (ทุ่ม / พุ่ง / ขว้าง )ยกน้ าหนักมีรายการทดสอบดังนี้ ลักษณะทางกายภาพ ความ
แข็งแรง กล้ามเนื้อขาและแขน ความอ่อนตัวด้านหน้าและหลัง ยืนกระโดดสูง ทุ่มลูกเมดิซินบอล ลุกนั่ง และ 
Bicycle Test  

กลุ่มที่ 7 ว่ายน้ าระยะสั้น เรือพาย มีรายการทดสอบดังนี้ ลักษณะทางกายภาพ ความแข็งแรง
กล้ามเนื้อขาและ แขน ความอ่อนตัวด้านหน้าและหลัง ยืนกระโดดสูง ดันพื้น ลุกนั่ง ความอดทนกล้ามเนื้อหลัง 
Wingate Test และ Bicycle Test  
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กลุ่มที่ 8 กรีฑาระยะสั้น กรีฑาลาน ( กระโดด ) มีรายการทดสอบดังนี้ ลักษณะทางกายภาพ ความ
แข็งแรง กล้ามเนื้อแขน ความอ่อนตัวด้านหน้าและหลัง ยืนกระโดดสูง ความเร็ว 40 ม. ยืนกระโดดไกล ยืน
เขย่งก้าวกระโดด ลุกนั่ง Wingate Test และ Bicycle Test  

กลุ่มที่ 9 ว่ายน้ าระยะกลาง ว่ายน้ าระยะไกล วิ่งระยะกลาง วิ่งระยะไกลมีรายการทดสอบดังนี้ 
ลักษณะทาง กายภาพ ความแข็งแรงกล้ามเนื้อแขน และขา ความอ่อนตัวด้านหน้าและหลัง ความเร็ว 40 ม. 
ดันพ้ืน ลุกนั่ง Wingate Test และ Multi-Stage Test 
 จากการศึกษาที่ผ่านมาพบว่า การทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพ
ทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬามีรายการทดสอบสมรรถภาพทางที่มีความแตกต่างกัน และมีความเฉพาะของ
โปรแกรมการทดสอบนั้น ๆ เช่น การทดสอบสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพส าหรับนักเรียน การทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพส าหรับบุคคลทั่วไป การทดสอบสมรรถภาพทางกายส าหรับกีฬา แต่โปรแกรม
ที่ผู้วิจัยสนใจครั้งนี้จะเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการวิเคราะห์และประเมินสมรรถภาพทาง
กายการเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา ส าหรับทั้งบุคคลทั่วไปและนักกีฬา 
ที่อยู่ในการวิเคราะห์เดียวกันและเหมาะส าหรับผู้ที่สนใจ สามารถเลือกใช้ได้หลากหลายตามความต้องการ 
 
การแปลผลการทดสอบ 

การแปลผลการทดสอบหรือการประเมินแต่ละวิธี ใช้การเปรียบเทียบกับค่ามาตรฐาน (Normative 
standards) ของประชาชนไทย หรือนักกีฬาไทยในแต่ละชนิด ในแต่ละช่วงอายุ วิธีทดสอบใดที่ไม่มีค่า
มาตรฐานของไทย จะใช้ค่ามาตรฐานต่างประเทศแทน อย่างไรก็ตาม ถึงแม้จะมีหรือไม่มีค่ามาตรฐาน คะแนน
ดิบที่ได้จากการทดสอบสามารถน าไปเปรียบเทียบกับการทดสอบแบบเดียวกันในอดีตของผู้ทดสอบคนนั้น ซึ่ง
จะช่วยในการประเมินผลความก้าวหน้าของการปฏิบัติกิจกรรมทางกายและการออกก าลังกาย โดยไม่จาเป็น
ต้องเปรียบเทียบกับบุคคลอื่น 
 
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

การพัฒนาระบบตามหลักการแบบ (System Development Life of Cycle : SDLC ) มี 7 ขั้นตอน  
การท างานดังนี้ (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2552 ) 

1. การก าหนดปัญหา (Problem Definition) 
2. การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) 
3. การออกแบบระบบ (System Design) 
4. การพัฒนาระบบ (Development) 
5. การทดสอบระบบ (Testing)  
6. การติดตั้งระบบ (Implementation) 
7. การบ ารุงรักษาระบบ (Maintenance) 

 
วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life: SDLC) (โอภาส เอี่ยมมสิริวงศ,์ 2552) 

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) การพัฒนาระบบสารสนเทศ 
เป็นกระบวนการในการสร้างระบบสารสนเทศขึ้นมาเพื่อใช้ส าหรับแก้ปัญหาหรือสร้างมูลค่าเพิ่มในกับธุรกิจ 
และด้วยระบบสารสนเทศในยุคปัจจุบัน นับวันจะทวีความซับซ้อนยิ่งขึ้นและมีขนาดใหญ่ ดังนั้นโครงการพัฒนา
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ระบบสารสนเทศจึงจ าเป็นต้องได้รับการวางแผนที่ดี และหากเป็นโครงการขนาดใหญ่ยิ่ง สมควรได้รับการเอา
ใจใส่เป็นพิเศษ ถึงแม้ว่าทีมงานจะเป็นผู้มีประสบการณ์ก็ตาม การพัฒนาซอฟต์แวร์ ตามปกติแล้วจะประกอบ
ไปด้วยกิจกรรม 3 ส่วนหลักๆ ด้วยกัน คือ การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) และการน าไปใช้ 
(Implementation) ซึ่งกิจกรรมทั้งสามนี้สามารถใช้งานได้ดีกับโครงการซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก ในขณ ะที่
โครงการซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่ มักจ าเป็นต้องใช้แบบแผนการ พัฒนาซอฟต์แวร์ตามแนวทางของ วงจรการ
พัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) จนครบทุกกิจกรรม ซึ่งประกอบด้วย 5 ระยะ
ดังนี้ 

                               
  ภาพที่ 1-1 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC)  
ระยะที่ 1: การวางแผนโครงการ (Project Planning) จัดเป็นกระบวนการพื้นฐานบนความเข้าใจ

อย่างถ่องแท้ว่า ท าไมต้องสร้างระบบใหม่ ทีมงานต้องพิจารณาว่าจะต้องด าเนินการต่อไปอย่างไร เกี่ยวกับ
กระบวนการสร้างระบบใหม่ โดยปกติระยะของการวางแผนโครงการมักจะมีระยะเวลาที่ค่อนข้างสั้น แต่ก็จัด
ได้ว่าเป็นระบบที่ส าคัญมากทีเดียวกับภาพรวมของระบบที่จะก่อให้เกิดผลส าเร็จ โดยระบบของการวางแผน
โครงการจะประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ดังต่อไปนี้  

1. ก าหนดปัญหา (Problem Definition) ปัญหาเกิดขึ้นจากการด าเนินงานทางธุรกิจถือว่าเป็น
เรื่องราวปกติ ซึ่งอาจประกอบไปด้วยปัญหาเพียงเล็กน้อย จนกระทั่งถึงปัญหาระดับใหญ่ ถึงแม้ว่าปัญหา
เหล่านั้นจะเป็นปัญหาเล็กน้อยหรือเป็นปัญหาใหญ่ก็ตาม ก็สมควรอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไขปัญหาให้
ลุล่วงไปด้วยดี ย่อมหมายถึงความส าเร็จในการแก้ปัญหา เพื่อให้ธุรกิจสามารถด ารงอยู่และก้าวหน้าไปสู่
ความส าเร็จตามเป้าหมาย  

2. ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) การศึกษาความเป็นไปได้ เป็นการค้นหาข้อสรุปและ
ขอบเขตของปัญหา โดยจะมีการศึกษาความเป็นไปได้ที่เกี่ยวกับ 3 ประเด็นหลัก ๆ ด้วยกันซึ่งประกอบด้วย   

1. ความเป็นไปได้ทางเทคนิค (Technical Feasibility)  
2. ความเป็นไปได้ทางเศรษฐศาสตร์ (Economic Feasibility)  
3. ความเป็นไปได้ทางการปฏิบัติงาน (Operational Feasibility)  

3. จัดท าตารางก าหนดเวลาโครงการ (Project Scheduling) สามารถจัดท าขึ้นด้วยการใช้เทคนิค 
แกนต์ชาร์ต (Gantt Charts) ซึ่งเป็นแผนภูมิอย่างง่ายที่ใช้ส าหรับวางแผนและก าหนดเวลาในการท างานของ
โครงการ แกนต์ชาร์ตหรือแผนภูมิแกนต์ มักน ามาใช้เป็นเทคนิคการวางแผนโครงการ เนื่องจากง่ายต่อการท า
ความเข้าใจ  

ระยะที่ 2: การวิเคราะห์ระบบ (Analysis Phase) ระยะการวิเคราะห์จะต้องมีค าตอบเกี่ยวกับค าถาม
ว่าใครเป็นผู้ใช้ระบบ และมีอะไรบ้างที่ระบบต้องท า ในระบบนี้นักวิเคราะห์ระบบจะต้องด าเนินการในขั้นตอน
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ของการวิเคราะห์ระบบงานปัจจุบัน (Current System) เพื่อน ามาพัฒนาแนวคิดส าหรับระบบงานใหม่ (New 
System) วัตถุประสงค์หลักของการวิเคราะห์คือ จะต้องศึกษาและท าความเข้าใจในความต้องการต่าง ๆ ที่ได้
รวบรวมมา ดังนี้การรวบรวมความต้องการ (Requirements Gathering) จึงจัดเป็นงานส่วนพื้นฐานของการ
วิเคราะห์ระบบ โดยข้อมูลความต้องการเหล่านี้ นักวิเคราะห์ระบบจะน ามาวิเคราะห์เพื่อที่จะประเมินว่า ควรมี
อะไรบ้างที่ระบบใหม่ต้องด าเนินการ และด้วยเหตุผลนี้เองการก าหนดรายละเอียดเกี่ยวกับความต้องการของ
ผู้ใช้ (User Requirements) จะทวีความส าคัญมากขึ้นเป็น ล าดับส าหรับระบบงานที่มีความซับซ้อนสูง ระยะ
ของการวิเคราะห์ระบบ จะประกอบไปด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ดังต่อไปนี้   

1. วิเคราะห์ระบบงานปัจจุบัน เป็นการศึกษาขึ้นตอนการท างานของระบบงานเดิมที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน 
ซึ่งระบบงานปัจจุบันนี้อาจใช้คอมพิวเตอร์หรือไม่ก็ได้ นักวิเคราะห์ระบบจะต้องศึกษาเพื่อท าความเข้าใจถึง
จุดอ่อนจุดแข็งของระบบ  

2. รวบรวมความต้องการในด้านต่าง ๆ และน ามาวิเคราะห์เพื่อสรุปเป็นข้อก าหนดที่ชัดเจน หน้าที่
ส าคัญอย่างหนึ่งที่นักวิเคราะห์ระบบและทีมงานจะต้องด าเนินการ ก็คือ การเข้าไปค้นหาความต้องการของผู้ใช้ 
ซึ่งขั้นตอนการค้นหาความต้องการและการจดบันทึกความต้องการไม่ใช่เรื่องง่าย เนื่องจากทีมงานจะต้องเข้าไป
พบกับบุคคลที่ตนอาจไม่เคยรู้จักมาก่อน เพื่อเข้าไปสอบถามว่า มีความต้องการอะไรบ้างที่จะมีในระบบใหม่ 
ผู้ใช้บางคนอาจไม่มีความรู้พื้นฐานทางคอมพิวเตอร์เลย หรืออาจไม่รู้แม้กระทั่งว่า ความต้องการของตัวเองนั้น
คืออะไร ประกอบกับนักวิเคราะห์ระบบจ าเป็นต้องได้รับการสื่อสารกับบุคคลมากมายและหลากหลายและการ
สื่อสารกับคนยิ่งมากเท่าไหร่ ก็ย่อมเกินความไม่เข้าใจมากเท่านั้น รวมถึงอาจได้รับข้อมูลผิดๆ ก็เป็นได้ และที่
ส าคัญนักวิเคราะห์ระบบจะต้องจดบันทึกความต้องการให้อยู่ในรูปแบบมาตรฐาน เพื่อน าไปพัฒนาซอฟต์แวร์
ต่อไป   

3. สร้างแบบจ าลองกระบวนการของระบบใหม่ ด้วยการวาดแผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow 
Diagram: DFD) แผนภาพกระแสข้อมูล เป็นการจ าลองกระบวนการที่น ามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบเชิงโครงสร้าง ที่มีการน ามาใช้ตั้งแต่ยุคที่มีการเริ่มใช้ภาษาระดับสูงอย่างภาษาโคบอล โดยแผนภาพ
กระแสขอมูลจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่างโปรเซส (Processes) กับข้อมูล (Data) ที่เกี่ยวข้องโดยแผนภาพจะ
ท าให้ทราบถึงข้อมูลมาจากไหน ข้อมูลไปที่ไหน ข้อมูลเก็บไว้ที่ใด เกิดเหตุการณ์ใดกับข้อมูลในระหว่างทาง   

4. การสร้างแบบจ าลองข้อมูล ด้วยการวาดอีอาร์ ไดอะแกรม (Entity Relationship Diagram: ERD) 
แบบจ าลองข้อมูล (Data Model) จะใช้อธิบายเกี่ยวกับข้อมูลต่าง ๆ ที่สนับสนุนกระบวนการทางธุรกิจใน
องค์กร โดยระยะการวิเคราะห์นั้น แบบจ าลองข้อมูลจะน าเสนอในรูปแบบเชิงลอจิคัลเป็นส าคัญ ซึ่งปราศจาก
ความต้องการว่าต้องมีการจัดเก็บข้อมูลอย่างไร สร้างปรับปรุงข้อมูลอย่างไร โดยไม่ต้องค านึงถึงรายละเอียด
ทางเทคนิค  และในที่สุดแบบจ าลองข้อมูลเชิงลอจิคัล (Logical) เหล่านี้ก็จะเปลี่ยนมาน าเสนอให้อยู่ในรูปแบบ
ว่า ข้อมูลเหล่านั้นจะมีการจัดเก็บลงในฐานข้อมูลอย่างไร  ซึ่งเป็นไปในรูปแบบเชิงฟิสิคัล (Physical) ในระยะ
ของการออกแบบนั้นเอง แบบจ าลองข้อมูลจึงจัดเป็น เครื่องมือส าคัญอย่างหนึ่งในการน าเสนอให้เห็นถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล และมักน าเสนอในรูปแบบของไดอะแกรมที่เรียกว่า อีอาร์ไดอะแกรม (Entity 
Relationship Diagram: ERD)   

ระยะที่ 3: การออกแบบ (Design Phase) เป็นการพิจารณาว่า ระบบจะด าเนินการไปได้อย่างไร ซึ่ง
ข้องเกี่ยวกับยุทธวิธีการออกแบบที่ว่าด้วยการตัดสินใจว่าจะพัฒนาระบบใหม่ด้วยแนวทางใด เช่น พัฒนาขึ้น
เอง ซึ่งโปรแกรมส าเร็จรูป หรือ ว่าจ้างบริษัทพัฒนาระบบให้ เป็นต้น ระยะของการออกแบบ  จะประกอบด้วย
กิจกรรมต่าง ๆ ดังต่อไปนี้   
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1. ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ (Architecture Design) ในระยะของการออกแบบ จะให้
ความส าคัญด้านองค์ประกอบหนึ่งที่เรียกว่า การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ (Architecture Design) ซึ่งจะ
อธิบายเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมทางเทคนิคของระบบงานใหม่ โดยสภาพแวดล้อมทางเทคนิคนี้จะประกอบไป
ด้วยการวางแผนเกี่ยวกับ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ การสื่อสาร และระบบความปลอดภัย เพื่อสนับสนุนระบบงาน
ใหม่ โดยผู้ออกแบบจะต้องตัดสินใจเกี่ยวกับการประมวลผลว่าต้องการออกแบบเครือข่ายในรูปแบบรวมศูนย์ 
ไฟล์เซิร์ฟเวอร์ (File Server) หรือไคลแอนต์เซิร์ฟเวอร์ (Client/Server)   

2. ออกแบบฐานข้อมูล (Database Design) จุดประสงค์ของการออกแบบฐานข้อมูล ก็คือ จะ
ด าเนินการแปลงแบบจ าลองข้อมูลเชิงตรรกะ ที่ได้มาจากระยะการวิเคราะห์มาเป็นรายละเอียด ทางเทคนิค 
เพื่อส าหรับการจัดเก็บข้อมูลจริง โดยนักวิเคราะห์ระบบจะต้องพัฒนาข้อก าหนดในรายละเอียดต่าง ๆ ร่วมไป
กับโปรแกรมเมอร์ หรือผู้บริหารฐานข้อมูล   

3. ออกแบบเอาท์พุต (Output Design) ระบบสารสนเทศที่ดี จ าเป็นต้องได้รับการออกแบบเอาท์พุต 
เพื่อน าเสนอข้อมูลสารสนเทศที่ดีด้วยเอาท์พุตที่ดีจะต้องค านึงถึงข้อมูลหรือสารสนเทศที่น าเสนออยู่ในรายงาน 
ว่าสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้หรือไม่ รายละเอียดที่จ า เป็นต้องน าเสนออย่างละเอียด หรือ
น าเสนอเพียงผลสรุปเท่านั้น ซึ่งทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับผู้ใช้ที่น าไปใช้งาน รวมถึงการพิจารณาเลือกแสดงเอาท์พุตลงใน
อุปกรณ์หรือบนเทคโนโลยีใดที่ เหมาะสม ไม่ว่าจะเป็นการแสดงเอาท์พุตออกมาทางจอภาพ (Screen) 
เครื่องพิมพ์ (Printers) ไฟล์ข้อมูล (Files) หรือแม้กระทั่งการแสดงเอาท์พุตออกมาในรูปแบบของเสียง 
(Audio)  

4. ออกแบบอินพุต (Input Design) ประเด็นส าคัญของการออกแบบอินพุตก็คือ ความต้องการให้
ข้อมูลที่อินพุตเข้าสู่ระบบนั้นมีคุณภาพเพียงพอ ถูกต้อง และผู้ใช้ใช้งานง่าย นอกจากนี้ยังต้อง ค านึงถึงอุปกรณ์
รับข้อมูลมากมายให้เลือกใช้งาน เช่น คีย์บอร์ด เมาส์ สแกนเนอร์ เครื่องอ่านบาร์โค้ด ไมโครโฟน จอภาพแบบ
สัมผัส เป็นต้น  

5. ออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟซ (User Interface Design) ระบบที่ดีด้วยมีอินเตอร์เฟซระหว่างผู้ใช้
กับระบบที่ดีด้วย จงถือว่าเป็นระบบที่สมบูรณ์ ควรมีการออกแบบการเลือกใช้ค าสั่งต่าง ๆ ที่แสดงบนจอภาพที่
สามารถสื่อสารเข้าใจง่าย เมื่อผู้ใช้มีการโต้ตอบกับระบบ ระบบควรตอบสนองความ ต้องการแก่ผู้ใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และพึงจ าไว้ว่า หากระบบที่พัฒนาขึ้นมานั้น ถึงแม้ว่าจะมีประสิทธิภาพสูงเพียงไร แต่หากการ
โต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับระบบเต็มไปด้วยความซับซ้อน เข้าใจยากระบบที่ว่าดีเลิศที่สร้างด้วยงบประมาณสูงนี้ ก็
จะไม่มีประโยชน์ใด ๆ เลย หากผู้ใช้งานไม่ยอมรับในระบบดังกล่าว  

6. จัดท าต้นแบบ (Prototype) ต้นแบบ ถือเป็นการจัดท าต้นแบบผลิตภัณฑ์ชนิดหนึ่ง เพื่อให้ผู้ใช้ได้
เห็นภาพและแนวทางของระบบใหม่ เพื่อพิจารณาว่าตรงตามความต้องการหรือไม่   

7. ออกแบบโปรแกรม (Program Design) ความส าคัญของระยะการออกแบบที่จะ กล่าวถึงต่อไปน้ี ก็
คือการออกแบบโปรแกรม (Program Design) โดยเฉพาะการออกแบบเชิงโครงสร้าง ซึ่งจัดเป็นส่วนหนึ่งของ
การวิเคราะห์เชิงโครงสร้าง (Structured Analysis) ด้วยการใช้ประโยชน์จากแบบจ าลองมาใช้ประโยชน์เพื่อ
การพัฒนาซอฟต์แวร์ เป้าหมายหลักของการออกแบบเชิงโครงสร้างนั้น คือการสร้างโปรแกรมที่ประกอบด้วย
ฟังก์ชันหน้าที่ของโมดูลต่าง ๆ ว่ามีความสัมพันธ์กับโมดูลอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกันอย่างไร  

ระยะที่ 4: การน าไปใช้ (Implementation Phase) ในระยะการน าไปใช้ จะท าให้ระบบเกิดผล 
ขึ้นมาด้วยการสร้างระบบ ทดสอบระบบ และการติดตั้งระบบ โดยวัตถุประสงค์หลักของกิจกรรมในระยะนี้ 
ไม่ใช่เพียงแต่ความน่าเชื่อถือของระบบ หรือระบบต้องสามารถท างานได้ดีเพียงเท่านั้น แต่ต้องมั่นใจว่า ผู้ใช้
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ระบบต้องได้รับการฝึกอบรมเพื่อให้งานระบบ และความคาดหวังขององค์กรที่ต้องการผลตอบแทนในด้านดีกับ
การใช้ระบบใหม่ ล าดับกิจกรรมต่าง ๆ ทุกกิจกรรมจะต้องเข้ามาด าเนินการร่วมกันในระยะนี้ เพื่อให้ระบบการ
ปฏิบัติงานลงเอยที่สุด ระยะของการน าไปใช้ จะประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ดังต่อไปนี้   

1. การเขียนโปรแกรมแกรม (Coding) การเขียนโปรแกรม คือการสร้างระบบขึ้นมา เพื่อใช้งานนั่นเอง 
โดยผู้รับผิดชอบคือ โปรแกรมเมอร์ ด้วยการเขียนโปรแกรมให้เป็นไปตามมาตรฐานที่นักวิเคราะห์ได้ก าหนดไว้ 
ซึ่งประกอบด้วย การเขียนโปรแกรมที่เป็นโครงสร้างรูปแบบการจัดท า เอกสาร ประกอบโปรแกรม และ
ส่วนประกอบต่าง ๆ อยู่ในรูปแบบมาตรฐานเดียวกัน ท าให้ง่ายต่อการตรวจสอบแก้ไข และง่ายต่อการน าไป
ประกอบรวมกันเพื่อใช้งานต่อไป   

2. การทดสอบ (Testing) เป็นการทดสอบโปรแกรมที่ใช้งานในระบบว่าสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง
หรือไม่ ก่อนที่จะด าเนินการติดตั้งระบบเพื่อใช้งานจริงต่อไป ในการทดสอบระบบ อาจมีความจ าเป็นต้อง
จ าลองสถานการณ์การด าเนินงานขึ้นมา เพื่อให้เกิดเหตุการณ์และการบันทึกข้อมูลเข้าสู่ระบบ พร้อมกับข้อมูล
ที่ถูกจ าลองขึ้นมาเพื่อใช้งาน โดยการทดสอบระบบ จะมีการรับประกันถึง ความถูกต้องทั้งในส่วนของ 
Verification และ Validation   

3. ติดตั้งระบบ (System Installation) หลังจากระบบใหม่ได้พัฒนาขึ้นและผ่านการทดสอบเป็นที่
เรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนต่อไปก็คือ การติดตั้งซึ่งจะด าเนินการน าระบบใหม่ที่ได้พัฒนาขึ้นมาใช้แทนระบบเดิม 
กระบวนการดังกล่าว ถือได้ว่าเป็นสิ่งที่ยุ่งยาก ซับซ้อนและมีความเสี่ยง ดังนั้น นักวิเคราะห์ระบบ สามารถ
เลือกใช้วิธีการติดต้ังที่มีอยู่หลายวิธีด้วยกันตามความเหมาะสม  

4. จัดท าเอกสารคู่มือใช้งาน (Documentation/Manuals) เอกสารคู่มือใช้งานจัดได้ว่าเป็นเอกสาร
ส่วนหนึ่งที่ใช้ส าหรับการฝึกอบรม คุณภาพและชนิดของเอกสารคู่มือใช้งานเพื่อการฝึกอบรม เท่านั้น แต่
หมายถึงความส าเร็จของระบบ โดยพื้นฐานชนิดของเอกสารคู่มือใช้งาน ประกอบด้วย เอกสารคู่มือส าหรับผู้ใช้ 
และเอกสารคู่มือระบบ  

5. การประเมินผลระบบ (System Evaluation) จุดประสงค์หลักของการประเมินผล ก็คือ ต้องการ
ประเมินผลระบบงานว่า ระบบใหม่ที่ติดตั้งและใช้งานนั้น เป็นไปตามความต้องการหรือ วัตถุประสงค์ของผู้ใช่
หรือไม่ มีข้อบกพร่องส่วนใดบ้างที่คิดว่าน่าจะได้รับการปรับปรุง ไม่ว่าจะเป็นด้านฟังก์ชันการท างานของระบบ 
การโต้ตอบกับระบบ ความปลอดภัยของระบบ รวมถึงเอกสารคู่มือประกอบการใช้งานเป็นต้น สิ่งเหล่านี้ล้วน
เป็นข้อมูลที่มีประโยชน์ต่อนักวิเคราะห์ระบบ และทีมพัฒนา เนื่องจากจะท าให้ทีมงานรับรู้ถึงผลประเมินใน
ด้านต่าง ๆ เพื่อจะได้น าไปปรับปรุงส่วนงานที่ยังไม่สมบูรณ์ หรือยังมีข้อบกพร่องอยู่ให้มีแนวโน้มบนทิศทางที่ดี
ขึ้นกว่าเดิม   

ระยะที่ 5: การบ ารุงรักษา (Maintenance Phase) โดยปกติแล้ว ระยะการบ ารุงรักษา จะไม่น าเข้า
ไปรวมกับในส่วนของ SDLC จนกระทั่งหลังจากระบบได้มีการติดตั้งเพื่อใช้งานแล้วเท่านั้น ระยะนี้จะใช้เวลา
ยาวนานที่สุดเมื่อเทียบกับระยะอื่น ๆ ที่ผ่านมา เนื่องจากระบบจะต้องได้รับ การบ ารุงรักษาตลอดระยะเวลาที่
มีการใช้ระบบ ระยะของการบ ารุงรักษา จะประกอบไปด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ดังนี้   

1. การบ ารุงรักษาระบบ (System Maintenance) ภายหลังที่ระบบได้รับการติดตั้งและใช้งานจริง 
ผู้ใช้งานอาจได้พบปัญหาที่เกิดขึ้น เช่น โปรแกรมมีข้อผิดพลาด หรือผู้ใช้ต้องการเพิ่มเติมความต้องการใหม่ ๆ 
เข้าไปในระบบ เพ่ือให้มีความเหมาะสมกับสถานการณ์ในปัจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไป   

2. การบ ารุงรักษาด้วยการปรับปรุงให้ระบบมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น (Perfective Maintenance) เป็น
การบ ารุงรักษาด้วยการเพิ่มคุณสมบัติใหม่ (Features) หรือปรับปรุงกระบวนการที่มีอยู่ให้มีประสิทธิภาพดี
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ยิ่งขึ้นกว่าเดิม เช่น การปรับปรุงยูสเซอร์อินเตอร์เฟสที่จากเดิมเป็นแบบแท็กซ์  ให้อยู่ในรูปแบบของ GUI 
เพื่อให้ผู้ใช้โต้ตอบกับระบบได้ดีและง่ายขึ้นกว่าเดิม แต่อย่างไรก็ตามมีผู้เชี่ยวชาญได้กล่าวว่า Perfective 
Maintenance นั้นความจริงไม่ใช่เป็นการบ ารุงรักษา แต่กลับเป็นการพัฒนาใหม่ (New Development) 
มากกว่า 
 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์  

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ คือ (Human computer interaction: HCI) ความหมาย 
เรียกย่อ ๆ ว่า HCI คือ การศึกษาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนซึ่งเป็นผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์โดยเป็นการศึกษา ที่
เชื่อมโยงเกี่ยวเนื่องกันของหลายๆ ศาสตร์ เช่น วิทยาการคอมพิวเตอร์ (computer science) พฤติกรรม
ศาสตร์ (behavioral science) จิตวิทยา และการออกแบบ เป็นต้น (สุรีรัตน์ อินทร์หม้อ, 2558) 
 
1. หลักพื้นฐานของการออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์ (Interaction Design Basics)  

- การออกแบบโดยพิจารณาถึงเป้าหมาย ข้อจ ากัด ลักษณะการท างาน  
- ขั้นตอนการออกแบบว่า ในแต่ละขั้นตอนต้องด าเนินการใดบ้าง  
- ผู้ใช้งานระบบ เป็นใคร มีลักษณะเฉพาะกลุ่มอย่างไร  
- สภาพแวดล้อมของผู้ใช้ระบบ เป็นลักษณะขั้นตอนการด าเนินงาน ขั้นตอนการติดต่อระบบ และ

ความคาดหวังที่ผู้ใช้มีคือระบบ  
- การส ารวจ มีการศึกษาระบบโดยรวม เพื่อออกแบบระบบที่ท าให้ผู้ให้ผู้ใช้งานเข้าใจมากที่สุด และ

ตรงความต้องการของผู้ใช้  
 
2. ส่วนประกอบส าคัญด้านการออกแบบ (Navigation Design Components)  

1) การออกแบบเครื่องมืออุปกรณ์ (Widget Choice) โดยพิจารณาว่าจะมีระบบใดน าเข้ามาเป็น
ส่วนประกอบของระบบบ้าง เช่น ถ้าการออกแบบภายใต้ระบบปฏิบัติการวินโดว์ ก็ต้องมีการพิจารณาว่าจะ
เลือกใช้รูปแบบเมนูตลอดจนปุ่มต่าง ๆ อย่างไรบ้าง  

2) การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) จะเกี่ยวข้องกับการออกแบบหน้าจอทั้งในส่วนของการใช้
งานฟังก์ชัน และส่วนของการน าเสนอข้อมูล  

3) การออกแบบค าสั่งการเรียกใช้ในโปรแกรม (Application Navigation Design) โดยพิจารณา
ลักษณะการเข้าถึงฟังก์ชันการท างาน การสื่อสารข้อมูล การเช่ือมโยง หรือล าดับขั้นตอนในการท างานต่าง ๆ  

4) การออกแบบที่สอดคล้องกับสภาวะแวดล้อมในการประมวลผล (Environment/ Platforms) โดย
มีการพิจารณาถึงลักษณะของโปรแกรม ระบบควบคุมเครื่อง หรือสภาวะแวดล้อมอื่นเมื่อน าระบบไปใช้งานจริง 
เพราะสิ่งเหล่านี้มีผลโดยตรงต่อการใช้งานของระบบในสภาวะของการใช้งานจริง  
 
3. ค าแนะน าในการออกแบบ (Guidelines)  

เป็นการรวบรวมความคิดเห็น จากผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบ ผู้มีประสบการในการท า งาน ใน
ลักษณะของการท างานแลกเปลี่ยนความรู้  แต่บางครั้งก็มีข้อโต้แย้งว่า ค าแนะน าต่าง ๆ ที่ได้มีการกล่าวมานั้น 
มีลักษณะเฉพาะเจาะจงกับแต่ละระบบเกินไป มีปัญหาในการน าไปประยุกต์ใช้งานจริง และบางครั้งเป็น
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ค าแนะน าที่ถูกต้อง เพราะไม่ได้ผ่านการทดสอบมาก่อน การน าค าแนะน าเหล่านี้ไปใช้จะได้ผลหรือไม่ก็ขึ้นอยู่
กับประสบการณ์ของผู้ออกแบบเป็นส าคัญ อย่างไรก็ตามมีค าแนะน าในการออกแบบ เกี่ยวกับส่วนต่าง ๆ ดังนี้  

1) การออกแบบส่วนเมนูการใช้งาน (Navigating the interface) มีค าแนะน าดังนี ้
- ล าดับขั้นตอนการท างานที่เป็นมาตรฐาน ตรงตามขั้นตอนปฏิบัติงานจริง  
- การสร้างเชื่อมโยงข้อมูล มีการอธิบายอย่างชัดแจ้ง เช่น การใส่สีที่แตกต่าง  หรือการเพิ่ม

สัญลักษณ์บอกให้รู้ว่ามีการเช่ือมโยง  
- การเรียกค าสั่งที่มีความเดียวกัน และเป็นมาตรฐานในทุกส่วนของเมนูการใช้งาน   
- กรณีทางเลือกเพียงสองทางควรใช้ระบบกล่องเลือกข้อมูล  
- การแสดงผลข้อมูล ต้องมีการจัดพิมพ์ในรูปแบบที่เหมาะสม  
- ใช้ระบบการแสดงผลแบบเล็ก (Thumbnail) เพื่อเป็นการดูลักษณะโดยรวมของรูปขนาด

ใหญ่ก่อน  
2) การออกแบบส่วนการเข้าถึงข้อมูล (Accessibility guidelines) มีค าแนะน าในการออกแบบดังนี ้

- ส่วนของการแสดงข้อมูลที่ไม่มีข้อความ ต้องมีการอธอบายในลักษณะการใช้ข้อความเสริม
ด้วย กรณีที่ไม่สามารถเปิดดูข้อมูลชนิดน้ันได้  
3) การออกแบบส่วนการจัดการแสดงผล (Organizing the display)  มีการก าหนดจุดมุ่งหมายใน

การแสดงผล 4 ประการ (Mosier, J. N., and Smith, S. L.,1986) ดังนี้  
- การแสดงผลข้อมูลทั้งระบบเป็นไปในทิศทางเดียวกัน หรือมีรูปแบบที่ใช้มาตรฐานเดียวกัน 
- การแสดงผลข้อมูลที่มีประสิทธิภาพที่ดีที่สุด ย่อมเกิดจากผู้ใช้ได้ออกแบบตรงตามความ

ต้องการ  
4)  การสร้างความสนใจของผู้ใช้ (Getting the use’s attention)  

- รูแปบบกระชับ รัดกุม ความหมายชัดเจน  
- ลักษณะที่เด่นชัด สังเกตง่าย  
- ขนาดที่สะดุดตา  
- มีทางเลือกในการแสดงผลชนิดตัวอักษร  
- มีภาพเคลื่อนไหวร่วมด้วยในการแสดงผล  
- มีความเคลื่อนไหวของข้อมูล บางส่วนเพื่อเพิม่สร้างความน่าสนใจ หรือแจ้งเตือน  
- การใช้รูปแบบของสี ในการกสร้างความรู้สึกร่วมต่าง ๆ   

 
4. ความส าคัญของสีต่อการออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์ (Importance of Color)  

การใช้สีในการออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์ ระหว่างมนุษย์กับผู้ใช้ ถือเป็นเรื่องส าคัญประการหนึ่ง สีทาง
ระบบคอมพิวเตอร์เกิดจากการผสมแสง ในส่วนที่ตาของมนุษย์เห็นและรับรู้ได้ โดยสายตาของมนุษย์สามารถ
แยกสีที่มีความแตกต่างกันได้ถึง 10 ล้านเฉดสี และเป็นส่วนที่นักออกแบบระบบ จะต้องน ามาพิจารณาร่วมกัน
ในการออกแบบด้วย  

1) การใช้สีในการออกแบบ (Color Design) ผู้ออกแบบจะต้องมั่นใจได้ว่าสีที่เลือกนั้นมี 
 ความสัมพันธ์กับเนื้อหาที่น าเสนอ รวมทั้งเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย โดยต้องเลือกใช่สีที่จะช่วย

ส่งเสริมการสร้างการใช้งาน สามารถสื่อความหมายเกี่ยวกับเส้นทางการค้นหาข้อมูล ลักษธการจัดกลุ่มข้อมูล
ล าดับความส าคัญ รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมลู  
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2) การใช้สี เพื่อแสดงลักษณะส าคัญของเว็บไซต์ (Color for Personality)  การเลือกใช้ชุดสี 
(Palette) ที่เหมาะสมกับเนื้อหาของข้อมูลในเว็บไซต์จึงมีส่วนช่วยในการส่งเสริมการใช้งานข้อมูล การเลือกใช้
ชุดสีที่ไม่เหมาะสม อาจมีส่วนขัดขวางการเข้าถึงและใช้งานของผู้ใช้ได ้ 

3) สีและสัญลักษณ์ของหน่วยงาน (Colors and Logo) ต้องใช้สีที่กลมกลืนกัน หรือเป็นส่วนหนึ่งของ
สัญลักษณ์ โดยต้องพิจารณาลักษณะการใช้สีของสัญลักษณ์ ก่อนการเลือกใช้สีของเว็บไซต์  

4) ผลทางจิตวิทยาของสี (Psychology of Color)   

                                                   
ภาพที่ 1-2 วงล้อของสี  

(ที่มา : http://www.mindphp.com/forums/viewtopic.php?f=73&t=33885)  
 

5. การแบ่งกลุ่มสีตามความรู้สึกออกเป็น 3 กลุ่มดังนี้  
1) กลุ่มสีที่ให้ความรู้สึกร้อนแรง (Warm Colors) ได้แก่ สีแดง (Red) ให้ความรู้สึกตื่นเต้น และมี

อ านาจ สีส้ม (Orange) ให้ความรู้สึกสร้างสรรค์ และความเชื่อถือ สีเหลือง (Yellow) ให้ความรู้สึกตื่นเต้น และ
การมองโลกในแง่ดี  

2) กลุ่มสีที่ให้ความรู้สึกเย็นสบาย (Cool Colors) ได้แก่ สีน้ าเงิน (Blue) ให้ความรู้สึก ซื่อสัตย์ จริงใจ 
สีเขียว (Green) ให้ความรู้สึกของสันติภาพ ความสอดคล้อง บูรณภาพ และสีม่วง (Purple) ให้ความรู้สึก
เกี่ยวกับความงดงาม และการสร้างแรงบันดาลใจ  

3) กลุ่มสีที่ให้ความรู้สึกเป็นกลาง (Neutral Color) ได้แก่ สีขาว (White) ให้ความรู้สึก บริสุทธิ์ 
ปราศจากโทษหรือข้อบกพร่อง สีด า (Black) ให้ความรู้สึกหยิ่งผยองหรือมีความลับ นอกจากนั้นการเพิ่มผสม
ของสีเทา (Grey) ลงไปในสีต่าง ๆ จะช่วยสร้างความรู้สึกที่ช่วยผ่อนคลายลักษณะเฉพาะของทางแต่ละสีลงได้ 
คือ มีความรู้สึกอ่อนลงลักษณะเฉพาะของแต่ละสีตลอดจนผลกระทบด้านการออกแบบจะได้อธิบายใน
รายละเอียดดังตารางที่ 1-3 (สุรีรัตน์ อินทร์หม้อ, 2558) 
 
ตารางที่ 1-3 ลักษณะเฉพาะของแต่ละสีตลอดจนผลกระทบด้านการออกแบบ (สุรีรัตน์ อินทร์หม้อ, 2558) 

ส ี ลักษณะ 
Red 
สีแดง 

มีลักษณะเดียวกับสีของเลือด (Blood) หรือสีของเพลิง (Fire) มีความยาวคลื่น (Wavelength) ที่
สายตามองเห็นได้ระหว่าง 610 ถึง 780 นาโนเมตร ให้ความรู้สึกเกี่ยวกับความกล้าในการแสดงออก 
ตื่นเต้น มี ชีวิตชีวา ความลุ่มหลง หมกมุ่น อันตราย พลังงาน การมองโลกในแง่ดี การใช้สีแดงท าให้
อันตราการเต้นของหัวใจเร็วขึ้น ความดันโลหิตพุ่งสูงขึ้น เด็กอ่อนและทารกจะสามารถตอบสนองต่อ
สีแดงได้อย่างรวดเร็ว ร้านอาหารหรือภัตตาคาร มักใช้สีแดงในการแสดงรายการอาหาร หรือรูปภาพ
ของอาหาร เนื่องจากมีส่วน ท าให้ผู้อ่านเกิดความรู้สึกหิว และยังกระตุ้นกระบวนการเผาผลาญ
อาหารในร่างกายอีกด้วย 
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Yellow 
สีเหลือง 

มีลักษณะคล้ายสีของไข่แดง สีของมะนาวสุก เป็นสีที่อยู่ตรงกลางระหว่างสีเขียว (Green) และสีส้ม 
(Orange) มีความยาวคลื่นที่สายตามองเห็นได้ในช่วงระหว่าง 570 ถึง 590 นาโนเมตร สื่อถึงความ
อบอุ่น ขลาดกลัว ค าเตือน ความน่ากลัว และความสว่างสดใส สีเหลืองเปรียบเสมือนสีของ
แสงอาทิตย์ที่สาดส่อง มายังพื้นโลก เป็นสีที่นักปรัชญา และผู้มีความรู้ชื่นชอบเป็นพิเศษ สายตา
มนุษย์จะรับรู้สีเหลืองได้ด้วย การใช้พลังงานและการท างานร่วมกันของระบบประสาทมากกว่าสีอื่นๆ 
มีการทดสอบว่าเด็กทารกมักจะส่งเสียงร้องบ่อยครั้ง และยาวนานกว่า หากเลี้ยงในห้องที่ทาด้วยสี
เหลืองในบ้านห้องพักคนชรา ห้องสีเหลืองท าให้ผู้สูงอายุมีความเครียดของระบบประสาทสูงอันส่งผล
กระทบต่อการเคลื่อนไหวของ ร่างกาย ท าให้เกิดอาการสั่นได้ 

Blue 
สีน้ าเงิน 

เป็นสีที่บริสุทธิ์ เปรียบเสมือนสีของท้องฟังที่ปราศจากเมฆหมอก เป็นสีที่อยู่ตรงกลางระหว่างสีเขียว 
(Green) และสีม่ วง (Violet) มีความยาวคลื่ นที่ สายตามองเห็น ได้ ในช่วงเป็ นสีที่ บ ริสุท ธิ์ 
เปรียบเสมือน สีของท้องฟังที่ปราศจากเมฆหมอก เป็นสีที่อยู่ตรงกลางระหว่างสีเขียว (Green) และสี
ม่วง (Violet) มีความ ยาวคลื่นที่สายตามองเห็นได้ในช่วงระหว่าง 450 ถึง 500 นาโนเมตร สื่อถึง
ความรู้สึกในความซื่อสัตย์ ความจงรักภักดี ความถูกต้อง ยึดมั่น เชื่อถือในความบริสุทธิ์ ความเศร้า 
ความทุกข์ คุณภาพความเป็นที่ 1 ความรับผิดชอบ ความเช่ือถือ และความมั่นคงในความรัก สีน้ าเงิน
ถูกใช้งานด้านการให้ค าแนะน าหรือ ด้านการศึกษา เมื่อสายตาได้สัมผัสกับสีน้ าเงิน 

Orange 
สีส้ม 

เป็นสีที่อยู่ตรงกลางระหว่างสีเหลือง (Yellow) และสีแดง (Red) มีความยาวที่คลื่นสายตามองเห็นได้
ในช่วง ระหว่าง 590 ถึง 610 นาโนเมตร สื่อให้มีความรู้สึกเกี่ยวกับความเชื่อมั่น ความคิดสร้างสรรค์ 
การผจญภัย ความรัก ความสนุกสนาน การเข้าสังคม เป็นสีที่คนส่วนใหญ่ไม่ชอบ จะมีใช้เฉพาะใน
กลุ่มผู้ที่ชอบ ความสนุกสนานรื่นเริง หรือชอบเข้าสังคม  

Grey 
สเีทา 

เป็นสีที่อยู่ตรงกลางระหว่างสีขาว (White) และสีด า (Black) เป็นสีที่มีความเป็นกลาง (Neutral 
Hue) สื่อถึงความรู้สึกเป็นกลางไม่ฝักไฝ่ฝ่ายใด ความทะเยอะทะยาน ความคลุมเครือ เป็นทางเลือกที่
ดีของการใช้สีในการตกแต่งส านักงาน 

Green 
สีเขียว 

เป็นสีที่อยู่ตรงกลางระหว่างสีเหลือง (Yellow) และสีน้ าเงิน (Blue) มีความยาวคลื่น ที่สายตา
มองเห็นได้ ในช่วงระหว่าง 500 ถึง 570 นาโนเมตร เป็นสีของธรรมชาติ เนื่องจากพบได้ในทุ่งหญ้า 
หรือใบไม้ที่ก าลัง เจริญเติบโต สีของผลไม้ที่ใกล้สุก หรือสีของน้ าทะเล สื่อความรู้สึกด้านสุขภาพ รัก
ธรรมชาติ มีชีวิตชีวา เป็นมิตร ความสดใส เป็นสีที่ เหมาะสมส าหรับสื่อที่อยู่ในระหว่างการ
เปลี่ยนแปลง 

Brown 
สีน้ าตาล 

เกิดจากการผสมสีระหว่างสีเหลืองเข้มสีแดงเข้ม เป็นสีที่พบตามธรรมชาติบนพื้นดิน สีน้ าตาลเข้ม 
(Dark Brown) จะสื่อถึงสีของเปลือกไม้ และหนังสัตว์ สื่อถึงลักษณะธรรรมชาติของโลก ฝุ่นผง การ
ใช้งาน สีน้ าตาลอ่อน (Light Brown) แสดงถึงลักษณะความเป็นของแท้ 

Purple 
สีม่วง 

เป็นสีที่มีส่วนประกอบของสีแดง (Red) และสีน้ าเงิน (Blue) เช่น สีของดอกลาเวนเดอร์ สื่อถึง
ความรู้สึก เกี่ยวกับความจงรักภักดี สติปัญญา ความร่ ารวย ความงดงาม แรงบันดาลใจ 

Black 
สีด า 

เป็นสีที่ปราศจากสีอื่น และไม่มีความสว่าง ดูดกลืนแสงทุกชนิด เป็นสีที่ตรงข้ามกับสีขาว สื่อ
ความรู้สึก ถึงการตื่นกลัว ความตาย ความน่ากลัว ความไม่รู้ ความลับ ปีศาจ เศร้าโศกคร่ าครวญ มี
ลักษณะ เป็นทางการ แสดงถึงอ านาจหน้าที่ในการปฏิบัติงาน 

White เป็นสีที่ปราศจากสีใดเจือปน ตรงข้ามกับสีด าการใช้พื้นสีขาว จะช่วยท าให้การแสดงสีอื่น มีความ
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สีขาว เด่นชัด มากขึ้น เป็นลักษณะคล้ายสีของหิมะตกใหม่น้ าแข็ง น้ านม วิญญาณ เป็นสีที่สามารถใช้ควบคู่
กับทึกสีได ้สื่อถึงความบริสุทธิ์ไร้เดียงสา ลักษณะด้ังเดิม 

Pink 
สีชมพ ู

เป็นสีที่อยู่ตรงกลาง ระหว่างสีขาว (White) และสีแดง (Red) สื่อถึงลักษณะของผู้หญิง ความ
อ่อนหวาน ความคิดแรกเริ่ม ความคิดที่ต่อต้านสังคม ความรู้สึกมั่งคั่ง ร่ ารวย 

 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

กิติพงษ์ สุพรรณวิบูล (2541) ศึกษาการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับการประเมินผลการ
ทดสอบสมรรถภาพทางกายตามแบบการทดสอบสมรรถภาพทางกายมาตรฐานระหว่างประเทศส าหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาอายุระหว่าง 13-18 ปี พบว่า โปรแกรมมีประสิทธิภาพ มีประโยชน์ในการ
ประเมนิผลสมรรถภาพทางกาย คู่มือมีความชัดเจน และเข้าใจง่าย 

อรุช พงษ์มาลา (2549) ศึกษาการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับการประเมินผลการทดสอบ
สมรรถภาพทางกาย พบว่า โปรแกรมมีประสิทธิภาพ ด้านความง่าย และความสะดวกในการใช้โปรแกรม การ
ประมวลผล การตอบสนองของโปรแกรม และความสมบรูณ์ของข้อมูล อยู่ในเกณฑ์ที่มีประสิทธิภาพสูง 

สุชาติ ทวีพรปฐมกุล (2549)  ได้จัดท าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปวิเคราะห์ผลการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพส าหรับประชาชนและนักเรียน โดยตัวโปรแกรมแบ่งออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ คือ 
โปรแกรมวิเคราะห์ผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพส าหรับนักเรียนอายุ 7- 18 ปี และโปรแกรม
วิเคราะห์ผลการทดสอบสมภาพทางกายเพ่ือสุขภาพส าหรับประชาชนอายุ 18 ปีขึ้นไป 

Yunkun Cui (2024) ได้ศึกษาระบบติดตามกีฬาที่ ใช้แพลตฟอร์ม Android ร่วมกับการใช้งาน
อุปกรณ์เทอร์มินัลมือถือที่แพร่หลายในปัจจุบันและความต้องการในการติดตามนักกีฬาประจ าวัน พบว่าระบบ
ติดตามร่างกายของนักกีฬามีราคาประหยัด โดยส่งและถอดรหัสข้อมูลผ่านสายคาดศีรษะและผ่านอินเทอร์เฟซ
เสียงบนแพลตฟอร์ม Android มีความแม่นย าและวิเคราะห์กระบวนการน าไปใช้งานได้อย่างละเอียด 

Lin Ma (2023) ได้ศึกษา ระบบฐานข้อมูลการทดสอบสมรรถภาพทางกายของนักกีฬาได้รับการ
ออกแบบโดยอิงจากเทคโนโลยีการถ่ายภาพคอมพิวเตอร์ และให้ข้อมูลอ้างอิงส าหรับการจัดการข้อมูลกีฬาของ
วิทยาลัย โดยแบ่งฟังก์ชันของระบบออกเป็นการจัดการข้อมูลพื้นฐาน การจัดการประสิทธิภาพการทดสอบทาง
กายภาพ การจัดการโครงการทดสอบ การจัดการดัชนีการทดสอบ และอื่น ๆ โดยใช้โปรแกรม Visual Studio 
เป็นเครื่องมือพัฒนาซอฟต์แวร์และใช้ SQL Server เป็นฐานข้อมูลเพื่อออกแบบและด าเนินการประมวลผล 

Hidayat (2023) ได้ศึกษา โปรแกรมแอปพลิเคชันการทดสอบสมรรถภาพทางกายของอินโดนีเซีย 
(TKJI) ส าหรับนักเรียนอาชีวศึกษา โดยการพัฒนาแอปพลิเคชันการประเมินการทดสอบ TKJI ผ่านขั้นตอน 1) 
วิเคราะห์ความต้องการของผลิตภัณฑ์ 2) พัฒนาผลิตภัณฑ์เริ่มต้น 3) ด าเนินการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ 4) 
ด าเนินการทดลอง 5) ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ 6) สุ่มตัวอย่างการวิจัยผลิตภัณฑ์ขั้นสุดท้าย ผลการวิจัยพบว่า มีดังนี้ 
1) คุณภาพของแอปพลิเคชัน TKJI คุณภาพของเนื้อหาอยู่ที่ 97.11% คุณภาพของสื่ออยู่ที่ 93.75 และคุณภาพ
ของการออกแบบอยู่ที่ 98.61% ซึ่งแสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันการทดสอบ TKJI มีความเป็นไปได้และ
เหมาะสมส าหรับการใช้งาน  

Chen Li (2023) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้การทดสอบสมรรถภาพทางกายโดยใช้คอมพิวเตอร์ส าหรับ
นักศึกษาในวิทยาลัยและมหาวิทยาลัย รวมถึงบทบาทในการวัดและประมวลผลข้อมูลสามส่วน ได้แก่ 
สรีรวิทยาของร่างกาย การท างานของร่างกาย และคุณภาพทางกายภาพ และหารือถึงทิศทางการพัฒนาใน
อนาคต พบว่าคอมพิวเตอร์วิชั่นไม่เพียงแต่ปรับปรุงประสิทธิภาพและความแม่นย าของการทดสอบสมรรถภาพ
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ทางกายในวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยเท่านั้น แต่ยังส่งเสริมการพัฒนาพลศึกษาและการน าการจัดการทดสอบ
มาตรฐานสมรรถภาพทางกายของนักศึกษาแห่งชาติเป็นพื้นฐาน  

Jonar T. Martin(2022)  ได้ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือส าหรับการทดสอบสมรรถภาพ
ทางกายของนักเรียนมัธยมปลาย เป็นการศึกษาเชิงพรรณนาเกี่ยวกับพัฒนาการนี้  ประกอบด้วยผู้ตอบ
แบบสอบถาม คือนักเรียนมัธยมปลายสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ( ICT) 72 คน ครูพลศึกษา 
20 คน และผู้เชี่ยวชาญด้าน ICT 5 คนจากสถาบันและสาขาต่าง ๆ พบว่า แอปพลิเคชันมือถือส าหรับการ
ทดสอบสมรรถภาพทางกายที่พัฒนาขึ้นได้รับการประเมินว่ายอดเยี่ยมจากนักเรียน ครู และผู้เชี่ยวชาญด้าน 
ICT ดังนั้น แอปพลิเคชันมือถือที่เสนอจึงอาจเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพส าหรับการติดตามและค านวณ
ระดับสมรรถภาพทางกายของนักเรียน ผลการศึกษาวิจัยนี้อาจน าไปใช้โดยนักวิจัยในอนาคตที่สนใจในการ
พัฒนาแอปพลิเคชันมือถืออื่น ๆเพื่อจุดประสงค์ด้านการออกก าลังกายและการออกก าลังกาย 

Tao Zhang (2022) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือข่ายในการท างานด้าน
ฟิตเนส พบว่าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือข่ายสามารถช่วยลดข้อจ ากัดของเวลาและพื้นที่ส าหรับการออก
ก าลังกาย และสามารถให้ค าแนะน าในการออกก าลังกาย และน าไปใช้ในงานออกก าลังกายได้ดี 

Ling Wang (2021) ได้ศึกษาระบบการทดสอบสมรรถภาพร่างกายของนักเรียนและระบบวิเคราะห์
ข้อมูลการทดสอบโดยใช้คอมพิวเตอร์ พบว่าการออกแบบระบบทดสอบสมรรถภาพร่างกายของนักเรียนและ
ระบบวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบโดยใช้คอมพิวเตอร์วิชันเป็นหลัก ผลลัพธ์แสดงให้เห็นว่าระบบที่ออกแบบใน
การศึกษานี้มีความแม่นย าสูงและประสิทธิภาพที่ดี ซึ่งสามารถใช้ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายและ
การวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบของนักเรียน 

Bayu, W. I. (2021) ได้ศึกษาการวิเคราะห์ความต้องการ การพัฒนาแอพพลิเคชั่นทดสอบสมรรถภาพ
ร่างกายแบบดิจิทัลที่จะช่วยให้ครูพลศึกษาสามารถประเมินสมรรถภาพทางกายของนักเรียนได้ในภายหลัง ผล
การศึกษาแสดงให้เห็นว่าจากผู้ตอบแบบสอบถาม 115 คน ที่กรอกแบบสอบถามที่แจกออนไลน์ผ่าน
แบบฟอร์ม Google พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม 105 คน (91.30%) เคยทดสอบสมรรถภาพทางกายกับ
นักเรียน 3 คน (2.61%) ไม่เคยท าเลย 7 คน (6.09%) ตอบว่าอาจจะ และผู้ตอบแบบสอบถาม 103 คน 
(89.57%) ต้องการพัฒนาแอปพลิเคชันทดสอบและการวัดที่เกี่ยวข้องกับสมรรถภาพทางกาย 2 คน (1.74%) 
คิดว่า “ไม่” และ 10 คน (8.70%) ข้อสรุปของการศึกษานี้คือ จ าเป็นต้องมีแอปพลิเคชันทดสอบสมรรถภาพ
ทางกายและการวัดแบบดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันมือถือ 

Haijing Wang (2019) ได้ศึกษาการสร้างอินเทอร์เน็ต แพลตฟอร์มทดสอบสมรรถภาพทางกายของ
นักศึกษา พบว่า อินเทอร์เน็ต และการสร้างแพลตฟอร์มการทดสอบสมรรถภาพทางกายของนักศึกษาจะท าให้
เกิดความทันสมัย การเผยแพร่ข้อมูล คือการรวบรวม การวิเคราะห์ และการเผยแพร่ข้อมูลแบบไดนามิก
เกี่ยวกับสุขภาพร่างกายของนักศึกษา การจัดตั้งศูนย์ติดตามสุขภาพร่างกายที่ทันสมัยที่สุด ส าหรับนักศึกษา 
คือการให้ค าแนะน าด้านสุขภาพร่างกายและจิตใจของนักศึกษาในยุคใหม่ 

Olalere Modupeola E (2018) ได้ศึกษาการออกแบบ การน าไปใช้งาน และการประเมินระบบการ
ปรึกษาทางไกลด้านฟิตเนสบนเว็บ แอปพลิเคชันนี้สร้างขึ้นโดยใช้เครื่องมือพัฒนาและเทคโนโลยีการสร้างภาพ
ต่างๆ เช่น Hypertext Markup Language (HTML), Cascading Style Sheets (CSS3), JAVASCRIPT, Pre 
hypertext processor (PHP), Asynchronous JavaScript (AJAX), My Structured Query Language 
(MySQL) และ JQUERY ระบบนี้ถูกจัดโครงสร้างเป็นสามโมดูล ได้แก่ โมดูลผู้ใช้ ผู้ดูแลระบบ และผู้สอน การ
น าระบบนี้ไปใช้เกี่ยวข้องกับการใช้แบบจ าลองผู้ใช้-ผู้สอนที่ออกแบบมา เพื่อเป็นแนวทางการออกก าลังกายที่
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เหมาะสม ผู้ใช้ ผู้สอน และผู้ดูแลระบบสามารถเข้าสู่ระบบและรับข้อมูลที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการออกก าลังกายที่
เหมาะสมพร้อมบันทึกก่อนหน้าโดยละเอียด ในแบบจ าลองนี้  ผู้ใช้สามารถดึงรายละเอียดเกี่ยวกับสภาพ
ร่างกายของตน (น้ าหนักตัว ไขมันในร่างกาย สถานะการตั้งครรภ์) ในรูปแบบไฟล์มัลติมีเดีย ดังนั้น แบบจ าลอง
การออกก าลังกายที่พัฒนาขึ้นจึงแสดงให้เห็นถึงการปรับปรุงที่โดดเด่นเมื่อเทียบกับระบบที่มีอยู่เดิมในแง่ของ
ความคุ้มทุน ความลับ บริการตลอด 24 ชั่วโมงทุกวัน และการเข้าถึงที่ไม่หยุดชะงัก ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้จึง
ท าให้เกิดการเชื่อมโยงที่แน่นแฟ้นระหว่างผู้สอนฟิตเนสกับผู้ใช้ ท าให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างง่ายดาย 

Dahoune Oumri (2015) ได้ศึกษาการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อประเมินสมรรถภาพทาง
กายที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา ก าหนดระดับมาตรฐานส าหรับองค์ประกอบของความ
ฟิตทางกายที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  พบว่าประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์ในการ
ประเมินสมรรถภาพทางกายที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพของนักเรียนมัธยมศึกษาสามารถใช้กับนักเรียนจ านวนมาก 
ใช้เวลาน้อยลงและแม่นย ามากขึ้น 
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บทที่ 2 
วิธีการด าเนินการวิจัย (Material & Methods))   

  
วิธีด ำเนินกำรวิจัย (Research methodology) 

 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ ยวกับการมี
สุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา การออกแบบโปรแกรม (program design) ผู้วิจัยท าการ
ออกแบบโปรแกรม ตามหลักการพัฒนาระบบตามหลักการแบบ (System Development Life of Cycle: 
SDLC ) มี 7 ขั้นตอน  การท างานดังนี้ (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ,์ 2552 ) 

 
1. การก าหนดปัญหา (Problem Definition) 

การทดสอบสมรรถภาพทางกาย มีจุดมุ่งหมายที่จะประเมินสมรรถภาพร่างกายและสุขภาพของบุคคล
ทั่วไปหรือนักกีฬาว่ามีจุดอ่อนและจุดแข็งอะไรบ้าง เพื่อน าไปสู่การวางแผนปรับปรุงข้อบกพร่องต่าง ๆ ของแต่
ละบุคคลให้มีสมรรถภาพทางกายถึงจุดสูงสุดและเหมาะสมกับการปฏิบัติกิจกรรม หรือการเล่นกีฬาแต่ละชนิด 
วิธีการทดสอบมีหลายแบบมีเครื่องมือหลากหลายชนิด ผู้ท าการทดสอบจะต้องรู้จักเลือกวิธีการทดสอบและ
เครื่องมือที่ดี มีความเที่ยงตรงให้ผลเชื่อถือได้ มีความเป็นมาตรฐาน ซึ่งที่ผ่านมาคณะวิทยาศาตสร์การกีฬา 
มหาวิทยาลัยบูรพามีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพที่ดี 
แต่ยังไม่ครบองค์ประกอบทุกด้าน รวมถึงยังไม่มีสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา ผู้วิจัยได้เห็น
ความส าคัญถึงปัญหาที่เกิดขึ้นจึงจะพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพ
ทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬาเพื่อให้ครบองค์ประกอบของ
สมรรถภาพทุกด้าน ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์นี้สามารถน าไปใช้บนเว็บไซต์เพื่อให้เกิดความทันสมัย สะดวกใน
การใช้งาน สามารถจัดเก็บข้อมูล ประเมินผล ติดตามผล รายงานผล และน าข้อมูลการทดสอบมาปรับปรุง
แก้ไขข้อบกพร่องของสมรรถภาพทางกายได้ต่อไป 

2. การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) 
จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเรื่องการทดสอบสมรรถภาพทางกาย ในปัจจุบันนั้นคง

พบว่าการทดสอบสมรรถภาพทางกายในแต่ละครั้งยังคงการเก็บรวบรวมข้อมูลรายงานการวัดผลการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายโดยใช้วิธีการจดลงบนแผ่นกระดาษอยู่ซึ่งจะท าให้เกิดความยุ่งยาก ใช้เวลานานและยังเกิด
ข้อผิดพลาดในการทดสอบสมรรถภาพทางกายได้จึงท าให้ทราบถึงปัญหาที่เกิดขึ้นและแนวทางแก้ไขปัญหาจาก
การรวบรวมข้อมูลต่าง ๆเพื่อน ามาวิเคราะห์และออกแบบระบบใหม่ให้ตรงตามวัตถุประสงค์และขอบเขตที่
ก าหนดไว้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกาย
เกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยใช้แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย
แบ่งกลุ่มออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่  การทดสอบสมรรถภาพทางกายกลุ่มเยาวชน การทดสอบสมรรถภาพทางกาย
กลุ่มประชาชน และการทดสอบสมรรถภาพทางกายกลุ่มนักกีฬา 
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กำรทดสอบสมรรถภำพทำงกำยกลุ่มเยำวชน อายุระหว่าง 7 - 18 ปี เกณฑ์มาตรฐานสมรรถภาพทางกาย
มาตรฐานระหว่างประเทศ (สุพิตร สมาหิโต, 2555) 

สมรรถภาพทางกาย รายการทดสอบ 
ข้อมูลพื้นฐานทางกายภาพ อายุ (ปี) 

น้ าหนักตัว (กก.) 
ส่วนสูง(ซม.) 
ดัชนีมวลกาย (นน.ตัว(กก.)/ส่วนสูง (ม.2)) 

ความเร็ว วิ่งเร็ว 50 เมตร (นาที) 
ก าลังของกล้ามเนื้อ ยืนกระโดดไกล(ซม.) 
ความแข็งแรงและความอดทนของกล้ามเนื้อ แรงบีบมือ (กก./นน.ตัว) 

ลุก-นั่ง 30 วินาท ี
ดึงข้อ (ครั้ง) 

ความคล่องแคล่วว่องไว วิ่งเก็บของ (นาที) 
ความอ่อนตัว นั่งงอตัว (ซม.) 
สมรรถภาพการใช้พลังงานแบบใช้ออกซิเจน วิ่งระยะไกล 1,000 เมตร, 800 เมตร(นาท)ี 
 

กำรทดสอบสมรรถภำพทำงกำยกลุ่มประชาชน อายุระหว่าง 17- 72 ปี เกณฑ์มาตรฐานสมรรถภาพทางกาย
ของประชาชน (กองสมรรถภาพการกีฬา ฝ่ายวิทยาศาสตร์การกีฬา การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2549)       .         

สมรรถภาพทางกาย รายการทดสอบ 
ข้อมูลพื้นฐานทางกายภาพ อายุ (ปี) 

น้ าหนักตัว (กก.) 
ส่วนสูง(ซม.) 
ดัชนีมวลกาย (นน.ตัว(กก.)/ส่วนสูง (ม.2))  
ชีพจรขณะพัก (ครั้ง/นาที) 
ความดันโลหิต (มม.ปรอท) 
ความจุปอด (มล./นน.ตัว) 

องค์ประกอบของร่างกาย ปริมาณไขมันในร่างกาย (%) 
ความแข็งแรงและความอดทนของกล้ามเนื้อ แรงบีบมือ (กก./นน.ตัว) 

แรงเหยียดขา (กก./นน.ตัว) 
ความอ่อนตัว นั่งงอตัว (ซม.) 
สมรรถภาพการใช้พลังงานแบบใช้ออกซิเจน ปั่นจักรยานวัดงาน (มล./กก./นาที) 

นาทีที่ 5 ........ นาทีที่ 6 .........เวลาเฉลี่ย .......... 
นน. ............... Kp.  ค่าที่ได้....................  
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กำรทดสอบสมรรถภำพทำงกำยกลุ่มนักกีฬา เกณฑ์มาตรฐานสมรรถภาพทางกายนักกีฬาเยาวชนแห่งชาติ 
และนักกีฬาแห่งชาติ (กองสมรรถภาพการกีฬา ฝ่ายวิทยาศาสตร์การกีฬา การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2549)    

สมรรถภาพทางกาย รายการทดสอบ 
ข้อมูลพื้นฐานทางกายภาพ อายุ (ปี) 

น้ าหนักตัว (กก.) 
ส่วนสูง(ซม.) 
ดัชนีมวลกาย (นน.ตัว(กก.)/ส่วนสูง (ม.2)) 
ชีพจรขณะพัก (ครั้ง/นาที) 
ความดันโลหิต (มม.ปรอท) 
ความจุปอด (มล./นน.ตัว) 

องค์ประกอบของร่างกาย ปริมาณไขมันในร่างกาย (%) 
ความแข็งแรงและความอดทนของกล้ามเนื้อ แรงบีบมือ (กก./นน.ตัว) 

แรงเหยียดขา (กก./นน.ตัว) 
ดันพ้ืน 1 นาท ี(ครั้ง) 
ลุก-นั่ง 1 นาท ี(ครั้ง) 

ความอ่อนตัว นั่งงอตัว (ซม.) 
ความเร็ว วิ่งเร็ว 50 เมตร (นาที) 
ความคล่องแคล่วว่องไว ก้าวเต้น 20 วนิาท(ีครั้ง) 

วิ่งเก็บของ (นาที) 
วิ่ง Semo test 
กระโดด 6 เหลี่ยม 

ก าลังกล้ามเนื้อ ยืนกระโดดสูง (ซม.) 
ยืนกระโดดไกล (ซม.) 

สมรรถภาพการใช้พลังงานแบบแอโรบิก ปั่นจักรยานวัดงาน (มล./กก./นาที) 
นาทีที่ 5 ........ นาทีที่ 6 .........เวลาเฉลี่ย .......... 
นน. ............... Kp ค่าที่ได.้................... 
วิ่ง Multistage fitness test (มล./กก./นาที) 
ระดับ...............จ านวนเที่ยว..................... 

สมรรถภาพการใช้พลังงานแบบแอนแอโรบิก ปั่น Wingate test (วัตต์/ กิโลกรมั) 
แอนแอโรบิก-พลัง……………… 
แอนแอโรบิก-สมรรถภาพ………… 
วิ่ง RAST test (วัตต์/ กิโลกรมั) 
รอบ 1……………..วินาที รอบ 2……………..วนิาท ี
รอบ 3……………..วินาที รอบ 4……………..วนิาท ี
รอบ 5……………..วินาที รอบ 6……………..วนิาท ี
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โปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและ
สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา มีผู้เกี่ยวข้องด้วยกัน ได้แก่ ผู้ใช้งานระบบ และผู้รับการทดสอบ มี
รายละเอียดดัง Context Diagram ในภาพ ที่ 2-1 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ผู้ใช้งานระบบ
ใชะบบ 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์บน
เว็บไซตส์ าหรับการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับ

การมีสุขภาพดีและสมรรถภาพ
ทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา 

- ข้อมูลผู้ใช้งานระบบ  
- ข้อมูลผู้รับการทดสอบ  
- ข้อมูลรายการทดสอบ  
- ข้อมูลเกณฑ์การทดสอบ  
- ข้อมูลผลการทดสอบ  
-  เรียกดูรายงานผลการทดสอบ 

- รายละเอียดข้อมูลผู้ใช้งานระบบ  
- รายละเอียดข้อมูลผู้รับการทดสอบ  
- รายละเอียดข้อมูลรายการทดสอบ  
- รายละเอียดข้อมูลเกณฑ์การทดสอบ  
- รายละเอียดข้อมูลผลการทดสอบ  
-  รายงานผลการทดสอบ 

ผู้รับการทดสอบ 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์บน
เว็บไซตส์ าหรับการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับ

การมีสุขภาพดีและสมรรถภาพ
ทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา 

- ข้อมูลผู้รับการทดสอบ  
- ข้อมูลรายการทดสอบ  
- ข้อมูลผลการทดสอบ  
-  เรียกดูรายงานผลการทดสอบ 

- รายละเอียดข้อมูลผู้รับการทดสอบ  
- รายละเอียดข้อมูลผลการทดสอบ  
-  รายงานผลการทดสอบ 

 

 

ภาพที่ 2-1 รายละเอียด Context Diagram โปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเก่ียวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา 
 

แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) จะน า Context Diagram มาแตก 
รายละเอียด โดยจะแสดงถึง Process หลัก ๆ และผู้ที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับ
การทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเก่ียวกับทักษะกีฬา ดังตารางที่ 
2-1 
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ตารางที่ 2-1  แสดง External Entities, Data และ Process 
List of External Entities  
1. ผู้ใชง้านระบบ 
2. ผู้รับการทดสอบ 

List of Data  
1. ข้อมูลผู้ใช้งานระบบ  
2. ข้อมูลผู้รับการทดสอบ  
3. ข้อมูลรายการทดสอบ  
4. ข้อมูลเกณฑ์การทดสอบ  
5. ข้อมูลผลการทดสอบ   

List of Process  
1. การจัดการข้อมูล                                                               
        1.1 จัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบ                                                       
2. การจัดการข้อมูลการทดสอบสมรรถภาพทางกาย  
        2.1 เพิ่มรายการการทดสอบ  
        2.2 เพิ่มเกณฑ์การทดสอบ  
3. การทดสอบสมรรถภาพทางกาย  
        3.1  บันทึกผลการทดสอบ  
        3.2  ประมวลผลการทดสอบ   
4. การออกรายงาน  
       4.1 รายงานผลการทดสอบ 

 
แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 1 (Data Flow Diagram Level 1) เป็นแผนภาพกระแสข้อมูลที่น า 

แผนภาพบริบท มาก าหนดรายละเอียด ซึ่งจะแสดงถึงโปรเซสหลักๆ และผู้ที่ เกี่ยวข้องกับโปรแกรม
ประกอบด้วย 4  โปรเซสหลัก ดังภาพที่ 2-2 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

ผู้ใช้งานระบบ 

การทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดี
และสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา             
(กลุ่มเยาวชน กลุ่มประชาชน กลุ่มนักกีฬา) 

- ข้อมูลผู้ใช้งานระบบ  
- ข้อมูลผู้รับการทดสอบ  
- ข้อมูลรายการทดสอบ  
- ข้อมูลเกณฑ์การทดสอบ  

- รายละเอียดข้อมูลผู้ใช้งานระบบ  
- รายละเอียดข้อมูลผู้รับการทดสอบ  
- รายละเอียดข้อมูลรายการทดสอบ  
- รายละเอียดข้อมูลเกณฑ์การทดสอบ  
- รายละเอียดข้อมูลผลการทดสอบ  

ผู้รับการทดสอบ 

-  รายงานผลการทดสอบ 

การจัดการข้อมูลการทดสอบ
สมรรถภาพทางกาย 

การออกรายงาน 

-  เรียกดูรายงานผลการทดสอบ 

- ข้อมูลผลการทดสอบ  
- รายละเอียดข้อมูลผลการทดสอบ  
  

- ข้อมูลรายการทดสอบ  
- ข้อมูลเกณฑ์การทดสอบ  

- รายละเอียดข้อมูลผลการทดสอบ  
  

การจัดการข้อมูล 

- ข้อมูลผลการทดสอบ  - รายละเอียดข้อมูลผลการทดสอบ  
  

 
ภาพที่ 2-2  Data Flow Diagram Level 1 
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เมื่อด าเนินการวิเคราะห์ระบบออกมาเป็นแผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) แล้วก็จะมา
ท าการออกแบบฐานข้อมูลที่ ใช้ในการเก็บข้อมูลใน โปรแกรมในรูปแบบของพจนานุกรมข้อมูล (Data 
Dictionary) ดังตารางที่ 2-2 ถึง 2-5 

 
ตารางที่ 2-2  การออกแบบฐานข้อมูลที่ใช้ในการเก็บข้อมูลในโปรแกรมในรูปแบบของพจนานุกรม

ข้อมูล (user) 
 

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra 
1 username text utf8mb4_thai_520_w2 - No None - - 
2 password text utf8mb4__thai__520__w2 - No None - - 
3 email text utf8mb4_thai_520_w2 - No None - - 
4 Access level text utf8mb4__thai__520__w2 - No None - - 

 
ตารางที่ 2-3 การออกแบบฐานข้อมูลที่ใช้ในการเก็บข้อมูลในโปรแกรมในรูปแบบของพจนานุกรมข้อมูล 
(youth)  
 

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra 
1 id bigint(20) - UNSIGNED No None - - 
2 timestamp text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

3 day int(11) - - No None - - 
4 month int(11) - - No None - - 
5 year int(11) - - No None - - 
6 ddmmyy text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

7 dd int(11) - - No None - - 
8 mm int(11) - - No None - - 
9 yy int(11) - - No None - - 
10 ddmmyy text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

11 ipaddress text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

12 event text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

13 prename text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

14 fname text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

15 lname text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 
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16 fullname text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

17 sex text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

18 age int(11) - - No None - - 
19 weight double - - No None - - 
20 height double - - No None - - 
21 bmi double - - No None - - 
22 bmimeaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

23 shortrun double - - No None - - 
24 shortrunmeaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

25 longjump double - - No None - - 
26 longjumpratio double - - No None - - 
27 longjumpmeaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

28 hhaannddffoorrccee double - - No None - - 
29 handforcemeaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

30 updown int(11) - - No None - - 
31 updownmeaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

32 pullup int(11) - - No None - - 
33 pullupmeaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

33 flexedarm double - - No None - - 
35 flexedarmmeaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

36 runstore double - - No None - - 
37 runstoremeaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

38 flexible double - - No None - - 
39 flexiblemeaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

40 longrun double - - No None - - 
41 longrunmeaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 
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ตารางที่ 2-4  การออกแบบฐานข้อมูลที่ใช้ในการเก็บข้อมูลในโปรแกรมในรูปแบบของพจนานุกรมข้อมูล
(population) 

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra 
1 id bigint(20) - UNSIGNED No None - - 
2 timestamp text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

3 day int(11) - - No None - - 
4 month int(11) - - No None - - 
5 year int(11) - - No None - - 
6 ddmmyy text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

7 dd int(11) - - No None - - 
8 mm int(11) - - No None - - 
9 yy int(11) - - No None - - 
10 ddmmyy text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

11 ipaddress text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

12 event text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

13 prename text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

14 fname text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

15 lname text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

16 fullname text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

17 sex text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

18 age int(11) - - No None - - 
19 weight double - - No None - - 
20 height text - - No None - - 
21 bmi double - - No None - - 
22 bmimeaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

23 heart int(11) - - No None - - 
24 systolic int(11) - - No None - - 
25 systolic_meaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

26 iastolic diastolic int(11) - - No None 
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27 diastolic_meaning text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 

28 lung_cap int(11) - - No None - - 
29 lung_ratio double - - No None - - 
30 lung_meaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

31 percentfat1 double - - No None - - 
32 percentfat2 double - - No None - - 
33 percentfat3 double - - No None - - 
33 percentfat4 double - - No None - - 
35 sum_fat double - - No None - - 
36 percent_fat double - - No None - - 
37 fat_meaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

38 handforce double - - No None - - 
39 handforce_ratio double - - No None - - 
40 handforce_meaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

41 legforce double - - No None - - 
42 legforce_ratio double - - No None - - 
43 legforce_meaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

44 flexible double - - No None - - 
45 flexible_meaning text utf8mb4_thai_

520_w2 
- No None - - 

46 heart_rate5 double - - No None - - 
47 heart_rate6 double - - No None - - 
48 Kp double - - No None - - 
49 heart_rate_avg int(11) - - No None - - 
50 age_factor double - - No None - - 
51 max_oxygen double - - No None - - 
52 oxygen_ratio double - - No None 

  

53 oxygen_meaning text utf8mb4_thai_
520_w2 

- No None - - 
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ตารางที่ 2-5  การออกแบบฐานข้อมูลที่ใช้ในการเก็บข้อมูลในโปรแกรมในรูปแบบของพจนานุกรมข้อมูล
(sport01) 

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra 
1 id bigint(20) - UNSIGNED No None - - 
2 timestamp text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

3 day int(11) - - No None - - 
4 month int(11) - - No None - - 
5 year int(11) - - No None - - 
6 ddmmy

y 
text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

7 dd int(11) - - No None - - 
8 mm int(11) - - No None - - 
9 yy int(11) - - No None - - 
10 ddmmyy text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

11 ipaddress text utf8mb4_thai
_520_w2 

- No None - - 

12 event text utf8mb4_thai
_520_w2 

- No None - - 

13 prename text utf8mb4_thai
_520_w2 

- No None - - 

14 fname text utf8mb4_thai
_520_w2 

- No None - - 

15 lname text utf8mb4_thai
_520_w2 

- No None - - 

16 fullname text utf8mb4_thai
_520_w2 

- No None - - 

17 sex text utf8mb4_thai
_520_w2 

- No None - - 

18 age int(11) - - No None - - 
19 weight double - - No None - - 
20 height text - - No None - - 
21 bmi double - - No None - - 
22 bmimeaning text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

23 heart int(11) - - No None - - 
24 heart_meaning text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

25 systolic int(11) - - No None - - 
26 systolic_meaning text utf8mb4_thai

 
No None 
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_520_w2 
27 diastolic int(11) - - No None - - 
28 diastolic_meaning text utf8mb4_thai

_520_w2 

 
No None - - 

29 percentfat1 double - - No None - - 
30 percentfat 2 double - - No None - - 
31 percentfat3 double - - No None - - 
32 percentfat 4 double - - No None - - 
33 sum_fat double - - No None - - 
33 percent_fat double - - No None - - 
35 fat_meaning text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

36 handforce double - - No None - - 
37 handforce_ratio double - - No None - - 
38 handforce_meaning text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

39 legforce double - - No None - - 
40 legforce_ratio double - - No None - - 
41 legforce_meaning text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

42 flexible double - - No None - - 
43 flexible_meaning text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

44 ssppeeeedd double - - No None - - 
45 speed_meaning text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

46 longjump double - - No None - - 
47 longjump_ratio double - - No None - - 
48 longjump_meaning text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

49 heart_rate5 double - - No None - - 
50 heart_rate6 double - - No None - - 
51 Kp double - - No None - - 
52 heart_rate_avg int(11) - - No None - - 
53 age_factor double   No None - - 
54 max_oxygen double - - No None - - 
55 oxygen_ratio double - - No None - - 
56 oxygen_meaning text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

57 multistage_level int(11) - - No None - - 
58 multistage_shuttle int(11) - - No None - - 



49 
 

59 max_oxygen_uptake double - - No None - - 
60 multistage_meaning text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

61 wingate_power double  - No None - - 
62 wingate_power_mea

ning 
text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

63 wingate_capacity double - - No None - - 
64 wingate_capacity_m

eaning 
text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

65 rast_time1 double - - No None - - 
66 rast_time2 double - - No None - - 
67 rast_time3 double - - No None - - 
68 rast_time4 double - - No None - - 
69 rast_time5 double - - No None - - 
70 rast_time6 double - - No None - - 
71 rast_shortest_time double - - No None  

 

72 rast_avg_time double - - No None - - 
73 rast_power double - - No None - - 
74 rast_power_meaning text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

75 rast_capacity double  - No None - - 
76 rast_capacity_meaning text utf8mb4_thai

_520_w2 
- No None - - 

 
 

3. การออกแบบระบบ (System Design) 
เมื่อทราบถึงปัญหาและได้ท าการวิเคราะห์ระบบงานแล้วก็น าผลที่ได้มาเขียนเป็นโปรแกรมการ

ทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬาบนอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ผู้จัดจ าได้ออกแบบระบบให้ทุกระบบเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อนเพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างสมบูรณ์
และมีประสิทธิภาพโดยมีการออกแบบเอาท์พุตและอินพุต   
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ภาพที่ 2-3 ตัวอย่างการออกแบบอินพุต 
 
   

 
 

ภาพที่ 2-4 ตัวอย่างการออกแบบเอาต์พุต  
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4. การพัฒนาระบบ (Development) 
4.1. การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการ

มีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา การออกแบบโปรแกรม (program design) ผู้วิจัยท า
การออกแบบโปรแกรมโดยการเขียนผังงาน (flow chart) ประกอบด้วย 

- ส่วนข้อมูลพื้นฐาน ประกอบด้วย ข้อมูลผู้ทดสอบ ชื่อ หรือนามสกุล หรือรหัส เพื่อการสืบค้นข้อมูล 
อายุ และเพศ เพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน  

- ส่วนข้อมูลการทดสอบ ประกอบด้วย บันทึกการทดสอบ ประมวลผล 
- ส่วนข้อมูลระบบ ประกอบด้วย เปลี่ยนรหัสผ่าน โอนข้อมูลเก่า 
- ส่วนแบบทดสอบ ประกอบด้วย ข้อมูลสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพ

ทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา คือ ข้อมูลพื้นฐานทางกายภาพ องค์ประกอบของร่างกาย ความแข็งแรงของ
กล้ามเนื้อ ความอดทนของกล้ามเนื้อ ความอ่อนตัว ความเร็ว ความคล่องแคล่วว่องไว ก าลังกล้ามเนื้อ 
สมรรถภาพการใช้พลังงานแบบแอโรบิก และสมรรถภาพการใช้พลังงานแบบแอนแอโรบิก 

- ส่วนรายงาน ประกอบด้วย ใบบันทึกแบบทดสอบ สรุปรายบุคคล สรุปรายกลุ่ม 
4.2. การเลือกภาษาคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม (programming) ประกอบด้วย 
- โปรแกรมแซมป์ส าหรับวินโดวส์ เวอร์ชัน 8.2.0 (XAMPP for Windows 8.2.0) ใช้ลงโปรแกรมอา

ปาเชเว็บเซฟเวอร์ (Apache web server), พี เอชพี (PHP), มายเอสคิวแอล(MySQL) และ ไฟล์ซิลลา
(FileZilla)  

- อาปาเชเว็บเซฟเวอร์ (Apache web server) ใช้จ าลองเว็บเซฟเวอร์เพื่อทดสอบระบบตรวจสอบ
สมรรถภาพทางกาย 

- มายเอสคิวแอล (MySQL) เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลของระบบตรวจสอบสมรรถภาพทางกาย 
- ภาษาเอสคิวแอล (SQL, Structured query language) เป็นภาษาโปรแกรมส าหรับจัดเก็บและ

ประมวลผลข้อมูลในฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ของระบบตรวจสอบสมรรถภาพทางกาย 
- โน้ตแพด (Notepad) ใช้พัฒนาชุดค าสั่งทั้งหมดของระบบตรวจสอบสมรรถภาพทางกาย 
- ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML, Hyper Text Markup Language) ใช้พัฒนาชุดค าสั่งเพื่อแสดงผล

ระบบตรวจสอบสมรรถภาพทางกาย 
- จาวาสคริปต์ (Java script) ใช้พัฒนาชุดค าสั่งเพ่ือแสดงผลระบบตรวจสอบสมรรถภาพทางกาย 
- ภาษาพีเอชพี (PHP, Hypertext Preprocessor) ใช้พัฒนาชุดค าสั่งเพื่อค านวณ วิเคราะห์และ

เปรียบเทียบข้อมูลของระบบตรวจสอบสมรรถภาพทางกาย 
- โปรแกรมไฟล์ซิลลา (File Zilla) เป็นโปรแกรมเอฟทีพี ไคลเอนต์ (FTP Client) ใช้ส าหรับการน า

ไฟล์ขึ้นสู่เว็บเซฟเวอร์ 
 
    5. การทดสอบระบบ (Testing)  

ในการทดสอบระบบมีวัตถุประสงค์ เพื่อประเมินประสิทธิภาพการท างานของการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทาง
กายเก่ียวกับทักษะกีฬา ผู้พัฒนาได้ใช้เทคนิควิธีการทดสอบแบบ (Black-Box Testing) ดังนี ้
การทดสอบโดยผู้ใช้ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน  
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1. Functional Requirement Test เป็นการทดสอบว่าระบบสามารถท างานและมีประสิทธิภาพตรง
ตามหลักการพัฒนาระบบหรือไม่  

2. Functional Test เป็นการทดสอบความสามารถในการท างานของระบบว่ามีความถูกต้องและมี
ประสิทธิภาพในการท างานได้ตามหน้าที่  

3. Usability Test เป็นการทดสอบว่าระบบมีประสิทธิภาพในการติดต่อกับผู้ใช้ได้ดี เพียงใด  
4. Security Test ทดสอบระบบว่ามีประสิทธิภาพในการตรวจสอบการเข้าใช้ข้อมูลใน ระบบได้ดี

หรือไม่  
การทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญระบบ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน  

1. Function Test เป็นการทดสอบความสามารถในการท างานของระบบว่าถูกต้องและ มี
ประสิทธิภาพในการท างานได้ตามหน้าที่  

2. Usability Test ทดสอบว่าระบบมีประสิทธิภาพในการติดต่อผู้ใช้ได้ดีเพียงใด  
3. Security Test ทดสอบความปลอดภัยของระบบว่ามีการท างานที่มีความปลอดภัย มากน้อย 

 
   6. การติดตั้งระบบ (Implementation) 

ขั้นตอนรองสุดท้ายของการด าเนินงานการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการ
ทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา เมื่อท าการ
ทดสอบระบบแล้วพบว่าสามารถใช้งานได้จริงและตรงต่อความต้องการของผู้ใช้ จึงด าเนินการติดตั้งระบบ เพื่อ
น าไปใช้ในการท างานจริง ซึ่งพัฒนาโปรแกรมฯ ที่ผู้พัฒนาได้จัดท าขึ้นจะถูกน ามาใช้งานไปพร้อมกัน ในช่วง
ระยะเวลาหนึ่ง จนกระทั่งระบบงานใหม่สามารถท างานทดแทนระบบงานเก่า ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ถึงแม้ว่า
การติดตั้งแบบขนาน ต้องมีผู้ดูแลระบบงานใหม่ ทั้งยังคอยบ ารุงรักษาให้มี ความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพ
มากที่สุดแต่การติดตั้งวิธีนี้ท าให้หน่วยงานสามารถเปรียบเทียบผลของการด าเนินงาน และมีความปลอดภัย
จากความผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นของระบบงานใหม่ 
 
   7. การบ ารุงรักษาระบบ (Maintenance) 

หลังจากระบบผ่านการทดสอบทดสอบโปรแกรมฯจากผู้ใช้งานจนเป็นที่ยอมรับแล้วระบบงานที่ได้ ก็
จะ น ามาใช้งานจริงโดยการติดตั้ง (Installation) การบ ารุงรักษาเป็นขั้นตอนสุดท้ายของวงจรการพัฒนาระบบ 
หลังจากระบบได้น าไปติดตั้งและเริ่มการใช้งานเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ผู้ใช้งานจะต้องศึกษาคู่มือระบบการใช้งาน 
โปรแกรมอย่างละเอียดในการใช้งานโปรแกรมระบบ 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แบบสอบถามความพึงพอใจของโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพ
ทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬาโดยผู้ เชี่ยวชาญระบบ  
แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 
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 ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 2 ข้อ 

 ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกาย
เกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬาของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 10 ข้อ 

 ส่วนที่ 3 ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกาย
เกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬาของผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค 16 ข้อ 

การตรวจสอบความเที่ยงตรง (Content Validity) ของแบบสอบถาม โดยปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ และน า
แบบสอบถามมาแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น เพื่อทดสอบความถูกต้องและความเข้าใจในค าถามและการสื่อ
ความหมายต่าง ๆ ของแต่ละค าถาม เพื่อให้ได้แบบสอบถามที่สมบูรณ์สามารถวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของ
การวิจัย โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency or IOC) ของแบบวัด อยู่ระหว่าง 0.7-1.00  

        การตรวจสอบความเชื่อถือได้ (Reliability) ของแบบสอบถาม จากผลการตอบของกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 30 คน เพื่อทดสอบความสม่ าเสมอของเครื่องมือและมาตรวัดที่ใช้ในการวิจัย โดยการใช้สูตร
สัมประสิทธิ์อัลฟา (Coefficient Alpha) ของ Cronbach (วิเชียร เกตุสิงห์, 2545) ประเด็น แบบสอบถาม
ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพ
ดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬาโดยผู้ใช้งาน อยู่ที่ 0.97 

2. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพ
ทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬาของผู้ใช้งาน แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 2 ข้อ 
 ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกาย
เกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬาของผู้ใช้งาน 22 ข้อ 
 การตรวจสอบความเที่ยงตรง (Content Validity) ของแบบสอบถาม โดยปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ และน า
แบบสอบถามมาแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น เพื่อทดสอบความถูกต้องและความเข้าใจในค าถามและการสื่อ
ความหมายต่าง ๆ ของแต่ละค าถาม เพื่อให้ได้แบบสอบถามที่สมบูรณ์สามารถวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของ
การวิจัย โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency or IOC) ของแบบวัด อยู่ระหว่าง 0.7-1.00  

        การตรวจสอบความเชื่อถือได้ (Reliability) ของแบบสอบถาม จากผลการตอบของกลุ่มตัวอย่างจ านวน 
30 คน เพื่อทดสอบความสม่ าเสมอของเครื่องมือและมาตรวัดที่ใช้ในการวิจัย โดยการใช้สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟา 
(Coefficient Alpha) ของ Cronbach (วิเชียร เกตุสิงห์ , 2545) ประเด็น แบบสอบถามความพึงพอใจต่อ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพ
ทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬาโดยผู้ใช้งาน อยู่ที่ 0.97 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างจะท าการทดสอบและประเมินผลโปรแกรมฯ เป็น 2 กลุ่ม คือ  

1. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญระบบ คือ ผู้ที่มีความรู้และความเชี่ยวชาญด้านการทดสอบสมรรถภาพทางกาย 3 
คน และด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 3 คน จ านวนทั้งหมด 6 คน โดยมาด้วยวิธีการเจาะจงโดยผู้วิจัย
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ประสานกับผู้เชี่ยวชาญ เพื่อเข้าร่วมการวิจัยในครั้งนี้ จากนั้นจะนัดหมายเพื่อตอบแบบสอบถามประสิทธิภาพ
ของโปรแกรม 

เกณฑ์ในการคัดเลือกเข้า  

- เป็นผู้ที่มีความรู้และความเชี่ยวชาญด้านการทดสอบสมรรถภาพทางกาย และด้านโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ โดยมีประสบการณ์การท างานในด้านดังกล่าว มาไม่น้อยกว่า 10 ปี 

เกณฑ์ในการคัดออก  

- กลุ่มตัวอย่างขอถอนตัวจากโครงการวิจัยได้ทุกเมื่อโดยสามารถแจ้งผู้วิจัยได้โดยตรง  
 
2. กลุ่มผู้ใช้งาน คือ นิสิต คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา มหาวิทยาลัยบูรพา ที่เคยลงทะเบียนรายวิชา 

วิชาการทดสอบและประเมินสมรรถภาพทางกาย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 30 คน ท าการตอบ
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อโปรแกรมฯ  

เกณฑ์ในการคัดเลือกเข้า 

- เคยลงทะเบียนรายวิชาการทดสอบและประเมินสมรรถภาพทางกาย ภาคปลาย ปีการศึกษา 2566 

เกณฑ์ในการคัดออก  

- กลุ่มตัวอย่างขอถอนตัวจากโครงการวิจัยได้ทุกเมื่อโดยสามารถแจ้งผู้วิจัยได้โดยตรง โดยไม่มี
ผลกระทบต่อผลการเรียน และผลกระทบใด ๆ ต่อกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 
 
การเข้าถึงกลุ่มตัวอย่าง  

- ผู้วิจัยท าการขออนุญาตคณบดีคณะวิทยาศาสตร์การกีฬาก่อนที่จะเข้าไปประชาสัมพันธ์
โครงการวิจัย และการรับสมัครอาสาสมัครเพื่อเข้าร่วมโครงการวิจัย  

- ผู้ช่วยวิจัยประชาสัมพันธ์โครงการวิจัย ชี้แจงรูปแบบกิจกรรมและวัตถุประสงค์การวิจัย ตลอดจน
การรับสมัครอาสาสมัครเพื่อเข้าร่วมโครงการวิจัยท าการติดป้ายประกาศเพื่อรับสมัครอาสาสมัครเข้าร่วมการ
วิจัยในครั้งน้ี โดยนสิิตที่สนใจสามารถสมัครได้โดยตรงด้วยการสแกนคิวอาร์โค้ดที่อยู่ในป้ายประกาศ 

- เมื่อได้กลุ่มตัวอย่างแล้วผู้วิจัยจะนัดหมายกลุ่มตัวอย่างเพื่อตอบแบบสอบถาม  

- ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างผู้วิจัยจะเก็บเป็นความลับในในกล่องเอกสารที่มีกุญแจล็อคเป็นเวลา 1 ปี 
จากนั้นด าเนินการท าลายทิ้ง 

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย 

สถิติ เชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) แสดงผลการวิเคราะห์ในรูปแบบตารางประกอบ
ค าอธิบาย โดยค่าสถิติที่ใช้ คือ ความถี่ (Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้วิเคราะห์ข้อมูลลักษณะประชากร ความพึงพอใจต่อ
โปรแกรมฯโดยผู้ใช้งาน และประสิทธิภาพของโปรแกรมโดยผู้เชี่ยวชาญ 
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บทที่ 3 
ผลการวิจัย (Results) 

 
ในการทดสอบระบบมีวัตถุประสงค์ เพื่อประเมินประสิทธิภาพการท างานของการพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทาง
กายเก่ียวกับทักษะกีฬา ผู้พัฒนาได้ใช้เทคนิควิธีการทดสอบแบบ (Black-Box Testing) ดังนี ้
 
1. การทดสอบโดยผู้ใช้งาน แบ่งออกเป็น 4 ด้าน  

1.1. Functional Requirement Test เป็นการทดสอบว่าระบบสามารถท างานและมีประสิทธิภาพ
ตรงตามหลักการพัฒนาระบบหรือไม่  

1.2. Functional Test เป็นการทดสอบความสามารถในการท างานของระบบว่ามีความถูกต้องและมี
ประสิทธิภาพในการท างานได้ตามหน้าที่  

1.3. Usability Test เป็นการทดสอบว่าระบบมีประสิทธิภาพในการติดต่อกับผู้ใช้ได้ดี เพียงใด  
1.4. Security Test ทดสอบระบบว่ามีประสิทธิภาพในการตรวจสอบการเข้าใช้ข้อมูลใน ระบบได้ดี

หรือไม่  
 
2. การทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญระบบ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน  

2.1. Function Test เป็นการทดสอบความสามารถในการท างานของระบบว่าถูกต้องและ มี
ประสิทธิภาพในการท างานได้ตามหน้าที่  

2.2. Usability Test ทดสอบว่าระบบมีประสิทธิภาพในการติดต่อผู้ใช้ได้ดีเพียงใด  
2.3. Security Test ทดสอบความปลอดภัยของระบบว่ามีการท างานที่มีความปลอดภัย มากน้อย 

 
การประเมินประสิทธิภาพของระบบในแต่ละด้านจะกาหนดเกณฑการให้คะแนนด้านเชิงคุณภาพและ

เกณฑ์การให้คะแนนเชิงปริมาณ แบ่งออกเป็น 5 ระดับ  ดังตารางที่ 3-1 และ ตารางที่ 3-2  
 
ตารางที่ 3-1  ระดับเกณฑ์การวิเคราะห์ข้อมูล  
 

คะแนนระดบัการวิเคราะห ์
5 มากที่สุด 
4 มาก 
3 ปานกลาง 
2 น้อย 
1 น้อยที่สุด 
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ตารางที่ 3-2 เกณฑ์การให้คะแนนการประเมินประสิทธิภาพ (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2560) 
ระดับเกณฑ์ประเมิน อธิบาย 

4.50 – 5.00 ดีมาก ระบบมีประสิทธิภาพในระดับ ดีมาก 
3.50 – 4.49 ดี ระบบมีประสิทธิภาพในระดับ ดี 
2.50 – 3.49 ปานกลาง ระบบมีประสิทธิภาพในระดับ ปานกลาง 
1.50 – 2.49 พอใช ้ ระบบมีประสิทธิภาพในระดับ พอใช ้
1.00 – 1.49 ควรปรบัปรุง ระบบมีประสิทธิภาพในระดับ ควรปรับปรุง 

 
1.  การประเมินความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพ

ทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยผู้ใช้งาน ผลการวิเคราะห์แสดง
ดังตารางที่ 3-3 
 
ตารางที่ 3-3 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์
ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา 
โดยผู้ใช้งาน  

ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฯ X  SD แปลผล 
1. ด้านการตรงความต้องการของผู้ใช้งาน 
1.1. ระบบสามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมลูสมาชิกผู้ใช้งานได ้

 
4.47 

 
0.63 

 
ดี 

1.2. ระบบสามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมลูเยาวชน ประชาชนและนักกีฬาได้ 4.57 0.68 ดีมาก 

1.3. ระบบสามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมลูการทดสอบสมรรถภาพทางกาย
ของเยาวชน ประชาชนและนักกีฬาทีต่้องรับการทดสอบได ้

4.57 0.73 ดีมาก 

1.4. ระบบสามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข เกณฑก์ารทดสอบสมรรถภาพทางกาย
ของเยาวชน ประชาชนและนักกีฬาได้ 

4.50 0.73 ดีมาก 

1.5. ระบบสามารถเรียกดูรายงานข้อมูลการทดสอบสมรรถภาพทางกายของ
เยาวชน ประชาชนและนักกีฬาได้ 

4.63 0.61 ดีมาก 

1.6. ระบบสามารถส่งออกข้อมูลการทดสอบสมรรถภาพทางกายของเยาวชน 
ประชาชนและนักกีฬา เป็นไฟล์ Excel ได ้

4.73 0.45 ดีมาก 

รวมด้านการตรงความต้องการของผู้ใช้งาน 4.58 0.64 ดีมาก 

2. ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันของระบบ 
2.1. ความถูกต้องในการจัดเก็บข้อมูลน าเขา้ 

 
4.70 

 
0.53 

 
ดีมาก 

2.2. ความถูกต้องในการค้นหาข้อมูล 4.50 0.73 ดีมาก 
2.3. ความถูกต้องในการปรับปรุงแก้ไขข้อมูล 4.40 0.77 ดี 
2.4. ความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลในโปรแกรม 4.50 0.63 ดีมาก 
2.5. ความถูกต้องของการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบรายงาน 4.57 0.63 ดีมาก 

รวมด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันของระบบ 4.53 0.66 ดีมาก 
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3. ด้านความงา่ยต่อการใช้งานของระบบ  
3.1. ระบบมีความงา่ยต่อการใช้งาน 

 
4.37 

 
0.76 

 
ดี 

3.2. กระบวนการท างานของระบบ มีความรวดเร็วในการใช้บริการ  4.50 0.63 ดีมาก 
3.3. ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจอภาพ 4.50 0.73 ดีมาก 

3.4. ความเหมาะสมในการใชข้นาดและสีของตัวอักษร 4.30 0.65 ดี 
3.5. ความเหมาะสมในการใชส้่วนประกอบของสี พื้นหลังและภาพประกอบ 4.33 0.76 ดี 
3.6. ความเหมาะสมของขนาดช่องกรอกข้อมูล 4.27 0.69 ดี 
3.7. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใช้งานระบบ 4.40 0.62 ดี 

รวมด้านความง่ายต่อการใชง้านของระบบ 4.38 0.69 ดี 

รวมความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฯ โดยผู้ใช้งาน 4.50 0.66 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 3-3 พบว่าความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยผู้ ใช้งาน รวมทั้ง 3 
ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.50 ± 0.66 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และเมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้านการตรงความต้องการ
ของผู้ใช้งาน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.89 ± 0.26 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันของระบบ มีค่าเฉลี่ย
ที่ 4.53 ± 0.66 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และด้านความง่ายต่อการใช้งานของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.38 ± 0.69 ซึ่ง
อยู่ในระดับดี 

 
2. การประเมินความพึงพอใจโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทาง

กายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยผู้เชี่ยวชาญระบบ คือ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 3-4, 3-5 
 
ตารางที่ 3-4 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์
ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกี ฬา 
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฯ X  SD แปลผล 
1. ด้านเนื้อหา 
1.1. ความสมบูรณ์ของเนื้อหาสมรรถภาพทางกาย และเกณฑก์ารทดสอบ
สมรรถภาพทางกาย 

 
 

4.67 

 
 

0.58 

 
 

ดีมาก 
1.2. ความถูกต้องของเนื้อหาสมรรถภาพทางกาย 5.00 0.00 ดีมาก 

1.3. ความสามารถในการจัดเรียงของเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 

1.4. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

1.5. เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.67 0.58 ดีมาก 

รวมด้านเนื้อหา 4.67 0.46 ดีมาก 
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2. ด้านความเหมาะสมต่อการใช้งาน 
2.1. ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในเนื้อหา 

 
4.67 

 
0.58 

 
ดีมาก 

2.2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 

2.3. ความเหมาะสมของการใช้ส ี 4.67 0.58 ดีมาก 
2.4. ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ 4.67 0.58 ดีมาก 
2.5. การเช่ือมโยงกันของส่วนต่าง ๆ มีความสะดวก 4.67 0.58 ดีมาก 

รวมด้านความเหมาะสมต่อการใช้งาน 4.67 0.58 ดีมาก 
รวมความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฯ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 4.67 0.52 ดีมาก 

 
จากตารางที่ 3-4 พบว่าความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบ

สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา รวมทั้ง 2 ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.67 ± 0.52 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และเมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้าน
เนื้อหา มีค่าเฉลี่ยที่ 4.67 ± 0.46 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และด้านความเหมาะสมต่อการใช้งาน มคี่าเฉลี่ยที่ 4.67 
± 0.58 ซึ่งอยูใ่นระดับดีมาก  
 
ตารางที่ 3-5 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์
ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา  
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค 

ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฯ X  SD แปลผล 

1. ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันของระบบ  
1.1. ความถูกต้องในการจัดเก็บข้อมูลน าเขา้ 

 
4.67 

 
0.58 

 
ดีมาก 

1.2. ความถูกต้องในการค้นหาข้อมูล 4.33 0.58 ดี 
1.3. ความถูกต้องในการปรับปรุงแก้ไขข้อมูล 4.33 0.58 ดี 
1.4. ความถูกต้องของผลลัพธท์ี่ได้จากการประมวลผลในโปรแกรม 4.67 0.58 ดีมาก 
1.5. ความถูกต้องของการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบรายงาน 4.67 0.58 ดีมาก 

รวมด้านการท างานได้ตามฟงัก์ชันของระบบ 4.53 0.58 ดีมาก 
2. ด้านความงา่ยต่อการใช้งานของระบบ 
2.1. ระบบมีความงา่ยต่อการใช้งาน 

 
4.67 

 
0.58 

 
ดีมาก 

2.2. กระบวนการท างานของระบบ มีความรวดเร็วในการใช้บริการ 4.33 0.58 ดี 
2.3. ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจอภาพ 4.67 0.58 ดีมาก 
2.4. ความเหมาะสมในการใชข้นาดและสีของตัวอักษร 4.33 0.58 ดี 
2.5. ความเหมาะสมในการใชส้่วนประกอบของสี พื้นหลังและภาพประกอบ 4.00 0.00 ดี 
2.6. ความเหมาะสมของขนาดช่องกรอกข้อมูล 4.33 0.58 ดี 
2.7. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใช้งานระบบ 4.33 0.58 ดี 

รวมด้านความง่ายต่อการใชง้านของระบบ 4.38 0.50 ดี 
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3. ด้านการรักษาความปลอดภัยของระบบ 
3.1. ระบบก าหนดรหัสผู้ใชแ้ละรหัสผ่านในการตรวจสอบผู้เข้าใช้ระบบได้ 

4.67 0.58 
 

ดีมาก 
3.2. ระบบสามารถควบคุมให้ใช้งานตามสิทธิ์ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้อง  4.67 0.58 ดีมาก 
3.3. ระบบมีการเตือนเมื่อป้อนข้อมูลลงในฐานข้อมูล  4.33 0.58 ดี 
3.4. ระบบมีการเตือนเมื่อป้อนข้อมูลผิดพลาดหรือไม่สมบูรณ ์ 4.67 0.58 ดีมาก 

รวมด้านการรกัษาความปลอดภัยของระบบ 4.59 0.58 ดีมาก 
รวมความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฯ  

โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนคิ 
 

4.50 
 

0.55 
 

ดีมาก 
 

จากตารางที่ 3-5 พบว่าความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคนิค รวมทั้ง 3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.50 ± 0.55 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และเมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้าน
การท างานได้ตามฟังก์ชันของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ± 0.58 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก ด้านความง่ายต่อการใช้
งานของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.35 ± 0.50 ซึ่งอยู่ในระดับดี และด้านการรักษาความปลอดภัยของระบบ มี
ค่าเฉลี่ยที่ 4.59 ± 0.58 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก  
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บทที่ 4 
อภิปรายและสรุปผลการวิจัย (Discussion & Conclusion) 

 
อภิปรายผล  

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมี
สุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตาม
หลักการพัฒนาระบบตามหลักการแบบ (System Development Life of Cycle: SDLC) มี 7 ขั้นตอน คือ 
ก าหนดปัญหา วิเคราะห์ปัญหาและสิ่งที่ต้องการ ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เลือกภาษาคอมพิวเตอร์และ
เขียนโปรแกรม ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม และประเมินประสิทธิภาพของ
โปรแกรม (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2552) ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเกณฑ์มาตรฐานในการทดสอบสมรรถภาพ
ทางกายของ กลุ่มเยาวชน กลุ่มประชาชน และกลุ่มนักกีฬา ท าการออกแบบระบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมแซมป์ส าหรับวินโดวส์ เวอร์ชัน 8.2.0 (XAMPP for Windows 8.2.0) ใช้ลงโปรแกรมอาปาเช เว็บ 
เซฟเวอร์ (Apache web server), พี เอชพี (PHP), มายเอสคิวแอล(MySQL) และ ไฟล์ซิลลา(FileZilla) 
สอดคล้องกับ งานวิจัยของ ศิริชัย ศรีพรหม (2554) ได้ศึกษา การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อประเมินผล
สมรรถภาพทางกายทที่สัมพันธ์กับสุขภาพ ส าหรับเด็กไทย อายุ 7-18 ปี ได้ใช้ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ การสร้าง 7 ขั้นตอน เช่นเดียวกัน สอดคล้องกับ ดิเรก หอมจันทร์ (2554) ได้กล่าวไว้ว่า การ
ออกแบบระบบเป็นการประยุกต์น าเอาผังงาน(Flowchart) มาช่วยในการออกแบบระบบในการพัฒนา
โปรแกรม  

เมื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมี
สุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬาเสร็จแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการประเมินประสิทธิภาพการ
ท างานของการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้ใช้งานการประเมินประสิทธิภาพการท างานของการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและ
สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยใช้เทคนิควิธีการทดสอบแบบ (Black-Box Testing) สอบถามถึง
ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมี
สุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา กับผู้ใช้งานและผู้เชี่ยวชาญระบบ จากผลการวิจัยพบว่า 
ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับก ารมี
สุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยผู้ใช้งาน รวมทั้ง 3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.50 ± 0.66 ซึ่ง
อยู่ในระดับดีมาก โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา รวมทั้ง 2 ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.67 ± 0.52 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก 
และ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค รวมทั้ง 3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.50 ± 0.55 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก สอดคลองกับ 
Lacy (2018, อางถึงใน กรรวี บุญชัย, 2555) ที่กล่าววา ความเที่ยงตรงเป็นคุณสมบัติส าคัญมากที่สุดของการ
วัด ความเที่ยงตรง เชิงเนื้อหาขึ้นอยู่กับการตัดสินใจของผู้เชี่ยวชาญในวิชาชีพนั้น ๆ โดยอาศัยหลั กทาง
ตรรกวิทยาและการเปรียบเทียบ และเทคนิคการวัดหลายอย่างที่น ามาใช เช่นเดียวกับ พฤกษา กิ้วสระทรัพย์ 
(2565) ได้ศึกษาการพัฒนาโปรแกรมวิเคราะห์สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา พบวา ดัชนี
ความเที่ยงตรง เชิงเนื้อหาของผลรวมทุกฉบับมีคาถูกตองเหมาะสมใชได้ ดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาจาก 
การตรวจสอบความสอดคลองของเครื่องมือโดยผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นครูผู้สอนวิชาพลศึกษา สอดคล้องกับ วิชุดา 
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ไชยศิวามงคล (2545) ที่ว่าเป้าหมายการพิจารณาวาระบบเป็นไปตาม ความต้องการของผู้ใชหรือไม่น้ัน 
พิจารณาตามขั้นตอน ดังนี้ มีหลักครบถวน สามารถตรวจสอบ ด้านเวลาการท างานในแต่ละขั้นตอน รวมทั้ง
เวลาการท างานมีความน่าเชื่อถือ สามารถ เปรียบเทียบระบบในดานความเร็ว สามารถตรวจสอบความ
ผิดพลาดต่าง ๆ ของระบบ ระบบได้รับการยอมรับจากผู้ใชหรือไม่ ดังเช่นงานวิจัยของ ช านาญ ชินสีห์ (2547) 
ได้ศึกษาการพัฒนาโปรแกรมวิเคราะห์สมรรถภาพทางกายที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพของมหาวิทยาลัยทักษิณ โดย
อาศัยหลักการของการวิเคราะห์สมรรถภาพทางกาย และเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์มาช่วยในการพัฒนา เพื่อ
ช่วยลดระยะเวลา และข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในการวิเคราะห์ข้อมูลด้านสมรรถภาพทางกาย อีกทั้งระบบยัง
สามารถจัดเก็บประวัติการวิเคราะห์ของข้อมูลสมรรถภาพทางกายของผู้ที่เข้ารับการวิเคราะห์ได้เป็นประวัติ
เพื่อติดตามการพัฒนาของสมรรถภาพทางกายของผู้เข้ารับการทดสอบได้  หลังจากการพัฒนาโปรแกรมเสร็จ
สิ้นได้ท าการประเมินโดยใช้แบบสอบถามผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้งานทั่วไปได้ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.51 
± 0.58 สรุปได้ว่าโปรแกรมวิเคราะห์สมรรถภาพทางกายที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพของมหาวิทยาลัยทักษิณมี
ประสิทธิภาพอยู่ ในระดับดีมาก สอดคล้องกับ อรุช พงษ์มาลา (2549) ที่ศึกษาการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าหรับการประเมินผลการทดสอบสมรรถภาพทางกาย  พบว่า โปรแกรมมีประสิทธิภาพ ด้าน
ความง่าย และความสะดวกในการใช้โปรแกรม การประมวลผล การตอบสนองของโปรแกรม และความ
สมบูรณ์ของข้อมูล อยู่ในเกณฑ์ที่มีประสิทธิภาพสูง ท านองเดียวกับ Ling Wang (2021) ได้ศึกษาการออกแบบ
ระบบทดสอบสมรรถภาพร่างกายของนักเรียนและระบบวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็น
หลัก ผลลัพธ์แสดงให้เห็นว่าระบบที่ออกแบบในการศึกษานี้มีความแม่นย าสูงและประสิทธิภาพที่ดี 
เช่นเดียวกับ Dahoune Oumri (2015) ได้ศึกษาการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อประเมินสมรรถภาพ
ทางกายที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา ก าหนดระดับมาตรฐานส าหรับองค์ประกอบของ
ความฟิตทางกายที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ พบว่าประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์ในการ
ประเมินสมรรถภาพทางกายที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพของนักเรียนมัธยมศึกษาสามารถใช้กับนักเรียนจ านวนมาก 
ใช้เวลาน้อยลงและแม่นย ามากขึ้น และTao Zhang (2022) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
และเครือข่ายในการท างานด้านฟิตเนส พบว่าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือข่ายสามารถช่วยลดข้อจ ากัด
ของเวลาและพื้นที่ส าหรับการออกก าลังกาย และสามารถให้ค าแนะน าในการออกก าลังกาย และน าไปใช้ใน
งานออกก าลังกายได้ดี จะเห็นได้ว่าการทดสอบสมรรถภาพทางกายจะท าให้ทราบถึงระดับสมรรถภาพในแต่ละ
ด้านของผู้เข้าร่วมการทดสอบ และทราบถึงขีดความสามารถของร่างกายของแต่ละคนในการออกก าลังกายว่ามี
มากน้อยเพียงใด ควรจะปรับปรุง แก้ไขจุดอ่อนในด้านไหน เพื่อจะรักษาความสมบูรณ์ของร่างกายได้อย่างคงที่ 
และพัฒนาให้เหมาะสมกับผู้ทดสอบ(รังสรรค์ อักษรชาติ, 2555) และการทดสอบสมรรถภาพทางกายสามารถ
ช่วยให้ผู้ฝึกสอนกีฬาและตัวนักกีฬาได้ทราบข้อมูลของสมรรถภาพทางกาย ที่เกิดจากการฝึกซ้อมได้ถูกต้องตรง
ตามความเป็นจริง อันจะเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมการฝึกซ้อมหรือปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของนักกีฬาให้
สมบูรณ์ถึงขีดสูงสุดของนักกีฬาแต่ละคนเพื่อให้มีโอกาสที่จะประสบผลส าเร็จในการแข่งขันมากที่สุด  

จากข้อมูลที่ปรากฎ สามารถสรุปได้ว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับการมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬาที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมานี้ 
สามารถประเมินผลสมรรถภาพทางกายของบุคคลทั่วไป และนักกีฬาได้อย่างมีประสิทธิภาพ น าไปใช้งานได้ทุก
ที่ ทุกเวลา ง่าย สะดวก รวดเร็ว ไม่ยุ่งยาก วิเคราะห์ได้แม่นย า สามารถเก็บประวัติเพื่อติดตามผลได้ และเป็น
ประโยชน์เพื่อน าไปสู่การพัฒนาสมรรถภาพทางกายให้ดียิ่งขึ้นต่อไป  
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สรุปผลการวิจัย 
1. ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับ

การมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยผู้ใช้งาน รวมทั้ง 3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.50 ± 
0.66 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และเมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้านการตรงความต้องการของผู้ใช้งาน มีค่าเฉลี่ยที่ 
4.89 ± 0.26 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ± 0.66 ซึ่งอยู่ใน
ระดับดีมาก และด้านความง่ายต่อการใช้งานของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.38 ± 0.69 ซึ่งอยู่ในระดับดี 

2. ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับ
การมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา รวมทั้ง 2 ด้าน มี
ค่าเฉลี่ยที่ 4.67 ± 0.52 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และเมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยที่ 4.67 ± 
0.46 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และด้านความเหมาะสมต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.67 ± 0.58 ซึ่งอยู่ในระดับดี
มาก  

3. ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ส าหรับการทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับ
การมีสุขภาพดีและสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค รวมทั้ง 3 ด้าน มี
ค่าเฉลี่ยที่ 4.50 ± 0.55 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และเมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชัน
ของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.53 ± 0.58 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก ด้านความง่ายต่อการใช้งานของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 
4.35 ± 0.50 ซึ่งอยู่ในระดับดี และด้านการรักษาความปลอดภัยของระบบ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.59 ± 0.58 ซึ่งอยู่ใน
ระดับดีมาก  
 
ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการวิจัยในขั้นตอนตอ่ไป  

1. ควรมีการน าโปรแกรมที่ส าเร็จรูปแล้ว ไปเก็บข้อมูลจริงกับผู้ทดสอบ ทั้ง 3 กลุ่ม คือ กลุ่มเยาวชน 
กลุ่มประชาชน และกลุ่มนักกีฬา 

2. ควรมีการเพ่ิมชนิดกีฬาให้มีความหลากหลายมากขึ้น 
 
ขอเสนอแนะที่เป็นประโยชนในการพัฒนา 

1. ควรมีการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาโปรแกรม และปรับปรุงข้อมูลของแบบทดสอบ และเกณฑ์
มาตรฐานของการทดสอบที่เป็นปัจจุบัน  

2. ควรสร้างเกณฑ์และแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายเกี่ยวกับทักษะกีฬา ของแต่ชนิดกีฬา ตาม
ช่วงอายุต่าง ๆ เช่น นักกีฬาเยาวชน นักกีฬาประชาชน และนักกีฬาผู้สูงอาย ุ
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บทที่ 5 
ผลผลิต/ผลลัพธ ์

(Output/Outcome) 
 

1. ผลผลิตที่เกิดขึ้นจริง (Output) โดยข้อมูลนี้ต้องสอดคล้องกับข้อเสนอการวิจัย (Proposal) ที่ได้
เสนอกับแหล่งทุน  

ผลผลิต จ านวนน าส่ง/หน่วยนบั รายละเอียดผลผลิต ปีที่น าส่งผลผลิต 

นักวิจัย 1 คน ผู้ช่วยนักวิจัย 2566 
บทความวิจัย 1 เรื่อง ตีพิมพ์บทความวิจัย

ระดับชาติ 
2567 

การจดสิทธิบัตร 1 เครื่องมือ โปรแกรมทดสอบฯ 2568 
 

2. ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจริง (Outcome) 
 

ผลลัพธ ์ จ านวน รายละเอียดของผลลัพธ ์ ผู้ได้รับผลกระทบ 
ผลงานตีพิมพ์ (Publications) 1 ตีพิมพ์วารสารระดับชาติ นักวิจัย 
การจดสิทธิบัตร 1 โปรแกรมทดสอบฯ นักวิจัย 

 
3. การน าผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน ์

วิธีการ/กระบวนการผลักดันงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ (โปรดแนบหลักฐานเชิงประจักษ์การน าผลงานไปใช้
ประโยชน)์ 
 ด้านวิชาการ 

สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนในชั้นเรียน น าไปเป็นเครื่องมือในการวิจัยต่อไป 
 ด้านสังคม 

สามารถน าโปรแกรมการทดสอบฯ กับกลุ่มเยาวชน และประชาชน ตามหน่วยงานภาครัฐ เอกชน 
และภาคอุตสาหกรรมในโรงเรียน ชุมชนท้องถิ่นต่าง ๆ รวมถึง กลุ่มนักกฬีาที่ต้องการพัฒนา
สมรรถภาพทางกายของนักกีฬา 
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