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บทคัดย่อ 

การศึกษาน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์และระบุรูปทรงเรขาคณิตระหว่างผู้เล่นที่มีต่อความส าเร็จในการ
ส่งบอลของนักฟุตบอลระดับเยาวชน โดยใช้การวิเคราะห์สถิติ Pearson’s Correlation Coefficient และการ
วิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น ในการวิจัยนี้ใช้เทคโนโลยีการติดตามผู้เล่นและการประมวลผลภาพวิดีโอด้วย
โปรแกรมภาษาไพธอน เพื่อวิเคราะห์การเคลื่อนไหวและรูปแบบการเล่นของนักกีฬาฟุตบอล ผลการวิจัยพบว่า
รูปทรงสามเหลี่ยมมีความสัมพันธ์เชิงบวกอย่างชัดเจนกับความส าเร็จในการส่งบอล (r = 0.67, p = 0.003) โดยมี
ร้อยละความส าเร็จสูงสุดที่ 72.5 นอกจากนี้ การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นระบุว่าการเพิ่มความถ่ีของการเกิด
รูปทรงสามเหลี่ยมหนึ่งหน่วย จะเพิ่มร้อยละความส าเร็จในการส่งบอล 0.45 รูปทรงสี่เหลี่ยมและห้าเหลี่ยมมีอัตรา
ความส าเร็จที่ลดลงตามล าดับ โดยรูปทรงสี่เหลี่ยมมีความสัมพันธ์ปานกลาง (r = 0.45, p = 0.012) และรูปทรง 
ห้าเหลี่ยมมีความสัมพันธ์ที่ต่ า (r = 0.30, p = 0.080) ผลการวิเคราะห์ช้ีให้เห็นว่าการจัดวางผู้เล่นในรูปทรง
สามเหลี่ยมเป็นกลยุทธ์ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดในการเพิ่มความส าเร็จในการส่งบอลในระดับเยาวชน 
 
ค าส าคัญ : รูปทรงเรขาคณิต, ความส าเร็จในการส่งบอล, ฟุตบอลระดับเยาวชน, ค่าสหสัมพันธ์ของเพียร์สัน,  
               การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น 

 
Abstract 

This study aims to analyze and identify the geometric shapes between players that 
influence the success of passing among youth football players, utilizing Pearson’s Correlation 
Coefficient and Linear Regression Analysis. The research employed player tracking technology 
and video processing with Python to analyze the movements and playing patterns of the athletes. 
The findings revealed that triangular shapes have a significant positive correlation with passing 
success (r = 0 . 6 7 , p = 0 . 0 03 ) , with the highest success rate of 7 2 . 5% .  Additionally, Linear 
Regression Analysis indicated that each unit increase in the frequency of triangles leads to a 0.45% 
increase in passing success rate. Quadrilateral and pentagon shapes showed decreasing success 
rates, with quadrilaterals having a moderate correlation (r = 0 . 4 5 , p = 0 . 0 12 )  and pentagons  



Journal of Science and Technology Phetchabun Rajabhat University        Volume 4 Number 2 (2024) 

 

64 

a lower correlation (r = 0.30, p = 0.080). The analysis suggests that positioning players in triangular 
formations is the most effective strategy for enhancing passing success in youth football. 
 
Keywords: Geometric Shapes, Passing Success, Youth Football, Pearson’s Correlation Coefficient, 
Linear Regression Analysis 
 
บทน า 
 ฟุตบอลเป็นกีฬาที่ได้รับความนิยมและอย่างแพร่หลายรวมถึงในประเทศไทย เยาวชนมีการพัฒนาทักษะ
และการฝึกซ้อมเพื่อโอกาสในการเป็นนักกีฬาอาชีพในอนาคต การส่งบอล (passing) เป็นทักษะพื้นฐานหนึ่งที่
ส าคัญในการเล่นฟุตบอล การส่งบอลที่มีประสิทธิภาพไม่เพียงแต่ช่วยสร้างโอกาสในการท าประตูเท่านั้น แต่ยัง
ส่งผลต่อความสามารถในการรักษาการครองบอลของทีมอีกด้วย Hughes & Franks. (2005) ในขณะเดียวกัน 
Lees & Nolan. (2018) กล่าวว่า การศึกษากลยุทธ์และรูปแบบการเล่นที่ช่วยเพิ่มความแม่นย าและประสิทธิภาพ
ในการส่งบอลจึงมีความส าคัญต่อการพัฒนานักฟุตบอลเยาวชน  

ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทส าคัญในทุกด้านของชีวิต รวมถึงการน าเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้ใน
การวิเคราะห์การเล่นฟุตบอลที่มีแนวโน้มได้รับความสนใจมากข้ึน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เทคโนโลยีการติดตาม
ผู้เล่น (player tracking) และการประมวลผลวิดีโอเพื่อวิเคราะห์การเคลื่อนไหวและรูปแบบการเล่น Memmert 
& Raabe. (2018) การวิเคราะห์รูปทรงเรขาคณิตที่เกิดข้ึนระหว่างผู้เล่นในสนามถือเป็นหนึ่งในแนวทางที่มี
ศักยภาพในการปรับปรุงกลยุทธ์การเล่นและเพิ่มโอกาสในการส่งบอลที่ประสบความส าเร็จ Bialkowski et al. 
(2014) 

ความส าคัญของการศึกษาที่เน้นการวิเคราะห์รูปทรงเรขาคณิตระหว่างผู้เล่นข้ึนอยู่กับการท าความเข้าใจ
ถึงการจัดวางต าแหน่งของผู้เล่นในสถานการณ์ต่าง ๆ และผลกระทบที่มีต่อความส าเร็จในการส่งบอล โดยรูปทรง
เรขาคณิตในสนามฟุตบอลนั้นสามารถสร้างข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับการกระจายตัวของผู้เล่น การเคลื่อนไหว และ
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เลน่แต่ละคนในทีม Gudmundsson & Horton. (2017) การศึกษาเชิงลึกในเรื่องนี้สามารถ
ช่วยให้ผู้ฝึกสอนและนักวิเคราะห์เกมสามารถน าข้อมูลเหล่านี้ไปปรับปรุงกลยุทธ์การเล่นของทีมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน Rein & Memmert. (2016) ทั้งนี้ การวิเคราะห์รูปทรงเรขาคณิตในสนามฟุตบอลยังเป็น
เครื่องมือส าคัญในการพัฒนาการฝึกซอ้มส าหรับนักฟุตบอลเยาวชน โดยการใช้ข้อมูลที่ได้จากการติดตามผู้เล่นและ
การวิเคราะห์วิดีโอ ผู้ฝึกสอนสามารถออกแบบการฝึกซ้อมที่เน้นการสร้างรูปแบบการเล่นที่เหมาะสม เช่น  
การสร้างรูปทรงสามเหลี่ยมที่มีประสทิธิภาพส าหรบัการส่งบอลในสถานการณ์ที่แตกต่างกัน การฝึกซ้อมในลักษณะ
นี้สามารถช่วยพัฒนาความสามารถในการตัดสินใจของผู้เล่นเยาวชนในการส่งบอลและการเคลื่อนไหวในสนาม  
Lees & Nolan, (2018) 

นอกจากนี้ การใช้การวิเคราะห์รูปทรงเรขาคณิตยังสามารถช่วยในการพัฒนาเครื่องมือวิเคราะห์ใหม่ ๆ 
ส าหรับกีฬาฟุตบอล โดยเฉพาะการพัฒนาอัลกอริทึมและแบบจ าลองที่ใช้ในการวิเคราะห์การเคลื่อนไหวของผู้เล่น
และการสร้างกลยุทธ์การเล่นที่เหมาะสม Bialkowski et al. (2014) งานวิจัยในด้านนี้ยังมีความส าคัญในเชิง
การศึกษา เนื่องจากข้อมูลที่ได้สามารถน ามาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรการฝึกอบรมโค้ชและการเรียนการสอนใน
สถาบันการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับกีฬาฟุตบอล Memmert & Raabe. (2018) 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์และระบุรูปทรงเรขาคณิตระหว่างผู้เล่นในสนามฟุตบอลที่สัมพันธ์
กับความส าเร็จในการส่งบอล โดยเน้นที่การศึกษาและการวิเคราะห์รูปแบบการเคลื่อนไหวและการจัดวางต าแหนง่



Journal of Science and Technology Phetchabun Rajabhat University        Volume 4 Number 2 (2024) 

 

65 

ของผู้เล่นในสนามฟุตบอล โดยใช้การประมวลผลภาพและการติดตามวัตถุจากวิดีโอ เพื่อสร้างรูปทรงเรขาคณิตที่
เกิดข้ึนในสถานการณ์ต่าง ๆ ของเกม ของการแข่งขันกีฬาฟุตบอล 6 คน ระดับเยาวชน  
 
วิธีการด าเนินการวิจัย  
 1. ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง พร้อมทั้งข้อมูลโดยพื้นฐานในการแข่งขันกีฬาฟุตบอล 6 คน ระดับ
เยาวชน ดังต่อไปนี้ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรในงานวิจัยน้ีคือนักกีฬาฟุตบอลสมัครเลน่กลุ่มเดียวกัน อายุระหว่าง 8-10 ปี ที่ได้เข้าร่วมการ

ฝึกทักษะกีฬาฟุตบอลอย่างสม่ าเสมอทุกวันจันทร์ พุธ และศุกร์ เป็นเวลา 1 ปี โดยมีจ านวนนักกีฬาเหล่าน้ีทั้งหมด 
12 คน ซึ่งแบ่งออกเป็นกลุ่มตัวอย่างดังนี้ แต่ละทีมจะมีนักกีฬาฟุตบอลสมัครเล่นจ านวน 6 คน ประกอบด้วย
นักกีฬาอายุ 8 ปี จ านวน 2 คน อายุ   ปี จ านวน 3 คน และอายุ 10 ปี จ านวน 1 คน รายละเอียดพื้นฐานของ
นักกีฬาฟุตบอลสมัครเล่น เช่น อายุ, ส่วนสูง (วัดด้วยไม้วัดส่วนสูงที่มีค่าความละเอียด 1 เซนติเมตร) และน้ าหนัก 
(วัดด้วยเครื่องช่ังน้ าหนักแบบเข็มที่มีค่าความละเอียด 500 กรัม) จะแสดงในตารางที่ 1. 

 
ลักษณะและขนาดของสนาม  
การแข่งขันจะจัดข้ึนในสนามฟุตบอลที่มีลักษณะเป็นพื้นหญ้าเทียมทั้งหมด โดยมีขนาดความกว้าง 25 

เมตร และยาว 40 เมตร ขนาดประตูโกล กว้าง 3 เมตร สูง 2 เมตร 
 

รูปแบบที่ใช้ในการแข่งขัน 
การแข่งขันถูกก าหนดให้แบ่งออกเป็นสองครึ่ง ครึ่งละ 10 นาที โดยจะมีการพักครึ่งเวลาเป็นเวลา 5 นาที 

ก่อนเริ่มการแข่งขัน ผู้ฝึกสอนจะท าการอุ่นเครื่อง (Warm up) ให้แก่นักกีฬาทั้งสองทีมเป็นเวลา 10 นาที จากนั้น
จึงเข้าสู่การแข่งขัน โดยรูปแบบการสอนของทั้งสองทีมจะเหมือนกัน ในระหว่างพักครึ่ง ผู้ฝึกสอนจะไม่เข้าไปท า
การฝึกสอนเพิ่มเติม การแข่งขันจะด าเนินในลักษณะนี้ทุกวันจันทร์ พุธ และศุกร์ ตั้งแต่เวลา 18.00 น. เป็นต้นไป 
จนครบเวลารวม 10 วัน 

 
ตารางท่ี 1  ข้อมูลอายุ ส่วนสูง และมวลของนักกีฬาฟุตบอลสมัครเล่นของทั้งสองทีม โดยเป็นการวัดครั้งเดียวก่อน   
               เริ่มท าการแข่งขันครั้งที่ 1 

นักกีฬาฟุตบอล 
คนท่ี 

อาย ุ
(ปี) 

ส่วนสูง 
(เซนติเมตร) 

มวล 
(กิโลกรัม) 

ทีมที่ 1    
1 8 135.61 36.2 
2 8 135.45 30.8 
3 9 141.11 39.7 
4 9 135.62 37.8 
5 9 140.03 40.2 
6 10 143.32 41.2 
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ตารางท่ี 1  ข้อมูลอายุ ส่วนสูง และมวลของนักกีฬาฟุตบอลสมัครเล่นของทั้งสองทีม โดยเป็นการวัดครั้งเดียวก่อน 
               เริ่มท าการแข่งขันครั้งที่ 1 (ต่อ) 

นักกีฬาฟุตบอล 
คนท่ี 

อาย ุ
(ปี) 

ส่วนสูง 
(เซนติเมตร) 

มวล 
(กิโลกรัม) 

ทีมที่ 2    
1 8 130.82 30.8 
2 8 132.53 35.5 
3 9 139.23 38.6 
4 9 140.03 39.4 
5 9 141.22 39.4 
6 10 142.83 41.5 

   
 2. บันทึกวิดีโอการแข่งขันโดยก าหนดให้ต าแหน่งในการเก็บภาพสามารถเห็นได้ทั่วสนามพร้อมทั้งบันทึก
มุมเอียงระหว่างแนวกล้องและพื้นสนาม 
 3. หลังจากการบันทึกวิดีโอเสร็จสิ้น วิดีโอจะถูกน าเข้ามายังระบบคอมพิวเตอร์เพื่อประมวลผลโดยใช้
โปรแกรมภาษาไพธอน โปรแกรมนี้จะใช้ไลบรารี OpenCV ส าหรับการติดตามการเคลื่อนไหวของผู้เล่นในสนาม 
โดยจะท าการระบุและติดตามต าแหน่งของผู้เล่นแต่ละคนในแต่ละเฟรมของวิดีโอ โปรแกรมจะประมวลผลข้อมูล
การเคลื่อนไหวเหล่านี้เพื่อสร้างรูปทรงเรขาคณิตที่เกิดข้ึนระหว่างผู้เล่นในช่วงเวลาต่าง ๆ ของการแข่งขัน  
ระบุขนาดเฟรมของวิดีโอโดยใช้เส้นขอบสนามเป็นหลกัพรอ้มทั้งฉายเงา (Projection) ข้อมูลที่ได้จากวิดีโอให้อยู่ใน
แนวตั้งฉากกับพื้นสนามเพื่ออ้างอิงต าแหน่งและระยะต่าง ๆ  ที่เกิดจากการเคลื่อนที่ในวิดีโอในรูปแบบสองมิติ ใน
ที่นี้ก าหนดให้แนวกว้างเป็นแกน x แนวยาวเป็นแกน y ที่มีจุดศูนย์กลางอยู่ที่จุดกลางสนามฟุตบอล 
 4. ก าหนดตัวแปรในภาษาไพธอน ประกอบไปด้วยต าแหน่งของวัตถุที่เป็นฟังก์ชันข้ึนกับเวลา t, r⃑i(t), ให้
เปลี่ยนแปลงไปทุก 1 วินาที โดยอ้างอิงกับจุดกึ่งกลางของสนาม ดังสมการ (1) และ (2) 
 
    r⃑i(t) = xi(t)âx + yi(t)ây     (1) 
หรือ 
 
        r⃑i(t) = ri(t)cosθi(t)âx + ri(t)sinθi(t)ây   (2) 
 
เมื่อ i คือ ต าแหน่งจุดที่สนใจ และ θ คือ มุมที่แบนไปจากแกน x ในขณะที่ âx และ ây คือ เวกเตอร์หนึ่งหน่วยใน
แนวแกน x และแนวแกน y ตามล าดับ 

จากนั้นสร้างรูปทรงเรขาคณิตจากต าแหน่งของผู้เล่นที่ได้จากการติดตาม วัตถุ โดยการสร้างรูปทรง
เรขาคณิตที่เกิดข้ึนระหว่างผู้เล่นในแต่ละช่วงเวลาของเกม รูปทรงเรขาคณิตที่ใช้ในการวิเคราะห์งานวิจัยนี้ ได้แก่ 
สามเหลี่ยม (Triangle) สี่เหลี่ยม (Quadrilateral) และห้าเหลี่ยม (Pentagon) ซึ่งเกิดจากการเช่ือมโยงต าแหน่ง
ของผู้เล่นที่อยู่ใกล้เคียงกันในสนาม ทั้งนี้ สามารถระบุรูปทรงต่าง ๆ  ได้จากการค านวณเชิงเรขาคณิต (Geometric 
Calculations) ได้แก่ การหาความยาวด้าน มุมภายใน และพื้นที่ของรูปทรง เพื่อระบุลักษณะเฉพาะของแต่ละ
รูปทรงที่เกิดข้ึน โดยใช้สูตรการหาพื้นที่ร่วมหลายเหลี่ยม (Area Calculation, Area) โดยใช้พิกัดคาร์ทีเซียนของ
จุดเหล่าน้ัน ส าหรับพิกัด (x1, y1), (x2, y2), (x3, y3), …, (xp, yp) สามารถหาพื้นที่ร่วมดังสมการต่อไปนี้ 



Journal of Science and Technology Phetchabun Rajabhat University        Volume 4 Number 2 (2024) 

 

67 

 
Area = 1

2
[x1(y2 − yp) + x2(y3 − y1) + x3(y4 − y2) +⋯+ xp(y1 − yp−1)]       (3) 

 
เมื่อ p คือ จ านวนจุดที่ใช้ในการสร้างรูปทรง (เช่น p=3 ส าหรับสามเหลี่ยม, p=4 ส าหรับสี่เหลี่ยม, p=5 ส าหรับ
ห้าเหลี่ยม) โดยมีเงื่อนไขว่า 1. ถ้าพื้นที่ที่ค านวณได้เป็นศูนย์หมายความว่าจุดทั้งหมดอยู่ในเส้นตรงเดียวกัน 
(collinear) และไม่สามารถสร้างรูปทรงที่เป็นสามเหลี่ยม สี่เหลี่ยมหรือห้าเหลี่ยมได้ 2. ค่าของ p จะก าหนด
จ านวนจุดที่น ามาใช้ในการสร้างรูปทรง ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการก าหนดว่ารูปทรงนั้นเป็นชนิดใด 
 5. วิเคราะห์สถิติโดยงานวิจัยนี้ใช้สถิติแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ การวิเคราะห์ความถ่ีของรูปทรง
เรขาคณิต และการวิเคราะห์ความสัมพันธ์กับความส าเร็จในการส่งบอล  

5.1 การวิเคราะห์ความถ่ีของรูปทรงเรขาคณิต เราจะใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ การนับความถ่ี 
(Frequency Analysis) เพื่อหาว่ารูปทรงเรขาคณิตแต่ละประเภท เช่น สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม และห้าเหลี่ยม 
เกิดข้ึนบ่อยแค่ไหนระหว่างการเล่น โดยสมการการหาความถ่ีของแต่ละรูปทรงเรขาคณิตสามารถค านวณได้
โดยตรงจากจ านวนครั้งที่รูปทรงนั้นเกิดข้ึนในระหว่างการแข่งขัน Hinkle et al. (2003) ดังสมการ 
 

fm =
nm

N
     (4) 

 
เมื่อ fm คือ ความถ่ีของรูปทรงเรขาคณิตประเภท m (เช่น สามเหลี่ยม, สี่เหลี่ยม, ห้าเหลี่ยม) และ nm คือ จ านวน
ครั้งที่รูปทรงเรขาคณิตชนิด m ปรากฏ และ N คือ จ านวนรูปทรงเรขาคณิตทั้งหมดที่เกิดข้ึนระหว่างการแข่งขัน  

5.2 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างรูปทรงเรขาคณิตที่เกิดข้ึนกับความส าเร็จในการส่งบอล
สามารถใช้สถิติต่าง ๆ ข้ึนอยู่กับลักษณะของข้อมูล การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Correlation Analysis, r) การใช้
สถิติ Pearson's Correlation Coefficient หรือ Spearman's Rank Correlation เพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่าง
ความถ่ีของรูปทรงเรขาคณิตที่เกิดข้ึนกับอัตราความส าเร็จในการส่งบอล Hinkle et al. (2003) ดังสมการ 

 

   r = 
𝑛∑𝑓𝑘−∑𝑓∑𝑘

√[𝑛∑𝑓2−(∑𝑔)2][𝑛∑𝑓2−(∑𝑘)2]
    (5) 

 
เมื่อ n คือ จ านวนครั้งที่ส่งบอล และ f คือ ค่าความถ่ีของรูปทรงเรขาคณิต และ k คือ จ านวนครั้งที่ส่งบอลส าเร็จ 
ในขณะที่การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเสน้ (Linear Regression) เป็นสถิติส าหรับการคาดการณ์ผลของความส าเรจ็
ในการส่งบอลที่เป็นผลมากจากความถ่ีของรูปทรงเรขาคณิต การวิเคราะห์การถดถอยนี้แสดงความสัมพันธ์ความถ่ี
ของรูปทรงเรขาคณิตใดเพิ่มข้ึนความส าเร็จในการส่งบอลจะมีแนวโน้มเพิ่มข้ึนหรือลดลงอย่างไร Montgomery et 
al. (2012) ดังสมการ 
 

y = β0 + β1f1 + β2f2 +⋯+ βmfm + ε    (6) 
 
เมื่อ β0 คือ จุดตัดแกน y และ β1, β2,…, βm คือ สัมประสิทธ์ิของตัวแปร f1, f,…, fm ตามล าดับ และ ε คือ 
ความคลาดเคลื่อน 
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ผลการวิจัยและวิจารณ์ผล 
จากการเก็บรวบรวมข้อมูลดังดังตารางที่ 2. แสดงความถ่ีของการเกิดรูปทรงเรขาคณิตสามประเภท ได้แก่ 

สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม และห้าเหลี่ยม รวมถึงร้อยละความส าเร็จในการส่งบอลที่สัมพันธ์กับรูปทรงเรขาคณิต  
 
ตารางท่ี 2. ความถ่ีของรูปทรงเรขาคณิตและร้อยละความส าเร็จในการส่งบอล 

รูปทรงเรขาคณิต ความถี่ของการเกิด (ครั้ง) ร้อยละความส าเร็จในการส่งบอล 
สามเหลี่ยม 45 72.5 
สี่เหลี่ยม 30 60.0 
ห้าเหลี่ยม 15 55.0 

 
จากข้อมูลที่ได้สามารถวิเคราะห์รายละเอียด ดังต่อไปนี้ รูปทรงสามเหลี่ยม มีความถ่ีของการเกิดรูปทรง

สามเหลี่ยมเกิดข้ึนบ่อยที่สุดในระหว่างการแข่งขัน โดยมีความถ่ีสูงถึง 45 ครั้ง แสดงให้เห็นว่าผู้เล่นมีแนวโน้มที่จะ
จัดวางต าแหน่งในรูปแบบสามเหลี่ยมบ่อยที่สุดเมื่อท าการส่งบอล โดยอัตราความส าเร็จในการส่งบอลของผู้เล่นอยู่
ในรูปทรงสามเหลี่ยมสูงที่สุดที่ร้อยละ 72.5 บ่งช้ีว่ารูปแบบการจัดวางต าแหน่งในรูปทรงสามเหลี่ยมมีความ
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการส่งบอลมากกว่ารูปทรงอื่น ๆ ผลการทดลองนี้สอดคล้องกับทฤษฎีที่ว่ารูปทรง
สามเหลี่ยมช่วยสร้างมุมที่ดีที่สุดส าหรับการส่งบอลและการเคลื่อนที่ในสนาม Rein & Memmert. (2016) 

รูปทรงสี่เหลี่ยม มีความถ่ีของการเกิดรูปทรงสี่เหลี่ยมเกิดข้ึน 30 ครั้ง รองลงมาจากสามเหลี่ยม การเกิด
รูปทรงสี่เหลี่ยมในสนามอาจเกิดจากการเคลื่อนที่ของผู้เล่นที่ขยับเพื่อให้ครอบคลุมพื้นที่มากข้ึนหรือเพื่อเตรียมตัว
ในการตั้งรับหรือท าเกมรุก อัตราความส าเร็จในการส่งบอลในรูปทรงสี่เหลี่ยมอยู่ที่ร้อยละ 60.0 ซึ่งต่ ากว่ารูปทรง
สามเหลี่ยม ผลลัพธ์นี้อาจบ่งบอกถึงความยากล าบากในการประสานงานและการส่งบอลเมื่อผู้เล่นอยู่ในต าแหน่งที่
กระจายตัวออกไปมากขึ้น ท าให้มีโอกาสเกิดความผิดพลาดในการส่งบอลมากขึ้น Memmert & Raabe. (2018) 

รูปทรงห้าเหลี่ยม มีความถ่ีของการเกิดรูปทรงห้าเหลี่ยมเกิดข้ึนน้อยที่สุด โดยมีความถ่ีเพียง 15 ครั้ง  
ซึ่งอาจสะท้อนถึงความซับซ้อนและความยากล าบากในการจัดวางต าแหน่งของผู้เล่นในรูปทรงนี้  โดยอัตรา
ความส าเร็จในการส่งบอล: อัตราความส าเร็จในการส่งบอลในรูปทรงห้าเหลี่ยมต่ าที่สุดที่ร้อยละ 55.0 ซึ่งอาจเกิด
จากความซับซ้อนที่เพิ่มข้ึนของการประสานงานระหว่างผู้เล่นหลายคน ส่งผลให้การเคลือ่นไหวและการส่งบอลยาก
ข้ึน Gudmundsson & Horton. (2017) กล่าวว่า การจัดการต าแหน่งในรูปทรงที่มีมุมมากขึ้นอาจท าให้เกิดความ
สับสนหรือการขาดการประสานงานที่เหมาะสมระหว่างผู้เล่น ท าให้การส่งบอลไม่ส าเร็จตามที่ตั้งใจ 

 
ตารางท่ี 3 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพันธ์ระหว่างรปูทรงเรขาคณิตที่เกิดข้ึนกับความส าเร็จในการสง่บอลและ 
             การถดถอยเชิงเส้น 

รูปทรงเรขาคณิต 
ค่าสหสัมพันธ์ของ

เพียร์สัน 
ค่า P-value 

ค่าสัมประสิทธิ์การ
ถดถอยเชิงเส้น 

จุดตัดแกน y 
(𝛃𝟎) 

สามเหลี่ยม 0.67 0.003 0.45 2.5 
สี่เหลี่ยม 0.45 0.012 0.30 2.5 
ห้าเหลี่ยม 0.30 0.080 0.20 2.5 

 
 ในงานวิจัยนี้ได้ท าการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างความถ่ีของรูปทรงเรขาคณิตที่เกิดข้ึนในสนาม
ฟุตบอลกับอัตราความส าเร็จในการส่งบอลของนักกีฬาระดับเยาวชน โดยใช้สถิติ Pearson’s Correlation 
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Coefficient ซึ่งเป็นสถิติที่ใช้ในการวัดระดับและทิศทางของความสัมพันธ์เชิงเส้นระหว่างตัวแปรสองตัวมีค่าอยู่
ในช่วง -1 ถึง 1 โดยค่า +1 หมายถึงความสัมพันธ์เชิงบวกอย่างสมบูรณ์ (เมื่อค่าตัวแปรหนึ่งเพิ่มข้ึน ตัวแปรอื่นก็จะ
เพิ่มข้ึนในอัตราที่เท่ากัน) ค่า -1 หมายถึงความสัมพันธ์เชิงลบอย่างสมบูรณ์ (เมื่อค่าตัวแปรหนึ่งเพิ่มข้ึน ตัวแปรอื่น
จะลดลงในอัตราที่เท่ากัน) และค่า 0 หมายถึงไม่มีความสัมพันธ์เชิงเส้นระหว่างตัวแปรทั้งสอง  
 จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างความถ่ีของรูปทรงเรขาคณิต กับอัตราความส าเร็จในการส่งบอลดงั
ตารางที่ 3 พบว่า ความสัมพันธ์ระหว่างความถ่ีของรูปทรงสามเหลี่ยมกับอัตราความส าเร็จในการส่งบอล มีค่า
สหสัมพันธ์ r เท่ากับ 0.67 ซึ่งแสดงถึงความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางถึงสูงอย่างมีนัยส าคัญ (p < 0.05) 
ผลการทดลองนีแ้สดงให้เห็นว่าการเพิ่มขึ้นของความถ่ีในการเกิดรูปทรงสามเหลี่ยมจะสัมพันธ์กับการเพิ่มขึ้นของ
อัตราความส าเร็จในการส่งบอล กล่าวคือเมื่อผู้เล่นอยู่ในต าแหน่งที่สร้างรูปทรงสามเหลี่ยมได้บ่อย การส่งบอล
มักจะประสบความส าเร็จมากข้ึน ในขณะที่รูปทรงสี่ เหลี่ยม มี ค่าสหสัมพันธ์ r เท่ากับ 0.45 ซึ่งแสดงถึง
ความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลาง (p < 0.05) ผลการทดลองนี้แสดงให้เห็นว่าความถ่ีของการเกิดรูปทรง
สี่เหลี่ยมมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับอัตราความส าเร็จในการส่งบอล แต่ระดับความสัมพันธ์ไม่สูงเท่ากับรูปทรง
สามเหลี่ยม ซึ่งอาจแสดงให้เห็นว่าการประสานงานระหว่างผู้เล่นในรูปทรงสี่เหลี่ยมมีความซับซ้อนมากข้ึน ในส่วน
ของรูปทรงห้าเหลี่ยม มีค่าค่าสหสัมพันธ์ r เท่ากับ 0.30 ซึ่งแสดงถึงความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับต่ า (p > 0.05) 
ผลการทดลองนี้แสดงให้เห็นว่าความถี่ของการเกิดรูปทรงห้าเหลี่ยมมีความสัมพันธ์กับอัตราความส าเร็จในการส่ง
บอลในระดับที่ต่ ากว่าเมื่อเทียบกับรูปทรงสามเหลี่ยมและสี่เหลี่ยม ซึ่งอาจเป็นเพราะความยากล าบากในการ
ประสานงานระหว่างผู้เล่นในต าแหน่งที่สร้างรูปทรงห้าเหลี่ยม 
 ผลการวิเคราะห์โดยใช้ Pearson’s Correlation Coefficient ช้ีให้เห็นว่ารูปทรงเรขาคณิตที่เกิดข้ึนใน
สนามฟุตบอลมีผลกระทบต่ออัตราความส าเร็จในการส่งบอล โดยเฉพาะอย่างยิ่งรูปทรงสามเหลี่ยมมีความสัมพันธ์
เชิงบวกที่ชัดเจนกับความส าเร็จในการส่งบอล ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีและแนวทางปฏิบัติในวงการฟุตบอลที่เน้น
การสร้างมุมสามเหลี่ยมเพื่อการส่งบอลที่มีประสิทธิภาพ Rein & Memmert. (2016) และ Gudmundsson & 
Horton. (2017) ในขณะที่รูปทรงสี่เหลี่ยมและห้าเหลี่ยมมีความสัมพันธ์ในระดับที่ต่ ากว่า ซึ่งอาจเกิดจากความ
ซับซ้อนที่เพิ่มข้ึนของการจัดวางต าแหน่งผู้เล่นในรูปทรงที่มีจ านวนมุมมากขึ้น ท าให้การประสานงานในการส่งบอล
ลดประสิทธิภาพลง 
 การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเสน้เปน็กระบวนการวิเคราะหท์ี่ใช้เพื่อหาความสัมพันธ์เชิงเส้นระหว่างตัวแปร
อิสระ (Independent Variable) และตัวแปรตาม (Dependent Variable) โดยในกรณีนี้ เราใช้ความถ่ีของ
รูปทรงเรขาคณิตต่าง ๆ  เป็นตัวแปรอิสระ และร้อยละความส าเรจ็ในการส่งบอลเปน็ตัวแปรตาม โดยผลการทดลอง
ดังตารางที่ 3 มีดังต่อไปนี้ รูปทรงสามเหลี่ยม มีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยเชิงเส้น เท่ากับ 0.45 สามารถแปลความ
ได้ว่า เมื่อความถ่ีของการเกิดรูปทรงสามเหลี่ยมเพิ่มข้ึนหนึ่งหน่วย จะท าให้ร้อยละอัตราความส าเร็จในการส่งบอล
เพิ่มข้ึน 0.45 ผลการทดลองนี้สอดคล้องกับการวิจัยที่ช้ีให้เห็นว่ารูปทรงสามเหลี่ยมเป็นกลยุทธ์ที่มีประสิทธิภาพใน
การเล่นฟุตบอล รูปทรงสี่เหลี่ยม มีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยเชิงเส้น เท่ากับ 0.30 สามารถแปลความได้ว่าเมื่อ
ความถ่ีของการเกิดรูปทรงสีเ่หลีย่มเพิ่มข้ึนหนึ่งหน่วย ท าให้ร้อยละความส าเร็จในการสง่บอลเพิ่มข้ึน 0.30 แม้ว่าจะ
มีผลกระทบน้อยกว่ารูปทรงสามเหลี่ยม แต่ยังคงเป็นปัจจัยที่ส าคัญในการพัฒนาการส่งบอล Memmert & 
Raabe. (2018) รูปทรงห้าเหลี่ยม มีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยเชิงเส้น เท่ากับ 0.20 สามารถแปลความได้ว่า เมื่อ
ความถ่ีของการเกิดรูปทรงห้าเหลี่ยมเพิ่มข้ึนหนึ่งหน่วย ท าให้ร้อยละความส าเร็จในการส่งบอลเพิ่มข้ึน 0.20 แม้ว่า
ผลกระทบจะน้อยกว่ารูปทรงอื่น ๆ แต่ก็ยังคงมีบทบาทในการก าหนดผลลัพธ์ของเกม Gudmundsson & 
Horton. (2017) ในส่วนของจุดตัดแกน Y มีค่า 2.5 ซึ่งหมายความว่า ถ้าไม่มีรูปทรงเรขาคณิตเกิดข้ึน (ความถ่ีเป็น
ศูนย์) อัตราความส าเร็จในการส่งบอลที่คาดการณ์ไว้จะเริ่มต้นที่ร้อยละ 2.5 
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สรุปผลการวิจัย 
จากการศึกษาการวิเคราะห์รูปทรงเรขาคณิตระหว่างผู้เล่นทีม่ีต่อความส าเรจ็ในการสง่บอลของนักฟุตบอล

ระดับเยาวชนสามารถสรุปผลการทดลองไดว่้า รูปทรงสามเหลี่ยมมีความถ่ีในการเกิดสูงที่สุดที่ 45 ครั้ง และมีร้อย
ละความส าเร็จในการส่งบอลสูงถึง 72.5 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างรูปทรงสามเหลี่ยมและร้อยละ
ความส าเร็จในการส่งบอล พบว่า มีความสัมพันธ์เชิงบวกที่ชัดเจนและมีนัยส าคัญทางสถิติ (r = 0.67, p = 0.003) 
ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการจัดวางผู้เล่นในรูปแบบสามเหลี่ยมมีผลดีต่อความส าเร็จในการส่งบอล  การวิเคราะห์การ
ถดถอยเชิงเส้นระบุว่าการเพิ่มความถ่ีในการเกิดรูปทรงสามเหลี่ยมหนึ่งหน่วยเพิ่มร้อยละความส าเร็จในการส่งบอล
ประมาณ 0.45 รูปทรงสี่เหลี่ยม มีความถ่ีในการเกิด 30 ครั้ง และมีร้อยละความส าเร็จในการส่งบอลอยู่ที่ 60.0 
ความสัมพันธ์ระหว่างรปูทรงสีเ่หลีย่มและร้อยละความส าเรจ็ในการสง่บอลอยู่ในระดับปานกลาง (r = 0.45, p = 0.012) 
ซึ่งยังคงแสดงให้เห็นถึงความส าคัญของการจัดวางผู้เล่นในรูปทรงนี้ แม้ว่าไม่ประสบความส าเร็จเท่ารูปทรง
สามเหลี่ยม การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแสดงให้เห็นว่าการเพิ่มความถ่ีในการเกิดรูปทรงสี่เหลีย่มหนึ่งหน่วยจะ
เพิ่มร้อยละความส าเร็จในการส่งบอลประมาณ 0.30 รูปทรงห้าเหลี่ยม มีความถ่ีในการเกิด 15 ครั้ง ซึ่งต่ าที่สุด 
และมีร้อยละความส าเร็จในการส่งบอลอยู่ที่ 55.0 ความสัมพันธ์ระหว่างรูปทรงห้าเหลี่ยมและร้อยละความส าเร็จ
ในการส่งบอลอยู่ในระดับต่ า (r = 0.30, p = 0.080) ซึ่งสะท้อนถึงความซับซ้อนในการประสานงานของผู้เล่นใน
รูปทรงนี้ การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแสดงให้เห็นว่าการเพิม่ความถ่ีในการเกิดรูปทรงหา้เหลี่ยมหนึ่งหน่วยเพิม่
ร้อยละความส าเร็จในการส่งบอลประมาณ 0.20 
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