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ค าน า 
งานวิจัยเรื่อง “การสร้างนวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนนกีฬาเซปักตะกร้อด้วยระบบ

คอมพิวเตอร์” มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างนวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนน กีฬาเซปักตะกร้อด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ ที่สอดคล้องกับความต้องการของนิสิต ครู อาจารย์ นักพลศึกษา และผู้ตัดสินกีฬา และ
สอดคล้องกับความต้องการของสังคมต่อไป อย่างไรก็ตามการจัดท านวัตกรรมในครั้งนี้เป็นส่วนหนึ่ง
ของการริเริ่มสร้างสรรค์เทคโนโลยีเพ่ืออ านวยความสะดวกต่อการศึกษาค้นคว้าและการท างานในยุค
เทคโนโลยีการสื่อสารปัจจุบัน 

ผู้วิจัยได้รับความช่วยเหลืออย่างดีจากทุกท่านทั้งผู้บริหาร คณาจารย์ และนิสิตสาขาพลศึกษา
และสุขศึกษาที่ให้ความร่วมมือในการท าวิจัยเป็นอย่างดี รวมทั้งคณะศึกษาศาสตร์และพัฒนศาสตร์
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ที่ได้กรุณาให้ทุนสนับสนุนการวิจัย  และหวังเป็น
อย่างยิ่งว่าผลการศึกษาในครั้งนี้จะสามารถน าไปเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนและการ
แข่งขันกีฬาตะกร้อให้สู่ความเป็นมาตรฐานสากลต่อไป 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างนวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนนกีฬาเซปักตะกร้อด้วย
ระบบคอมพิวเตอร์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ นวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนน กีฬาเซปักตะกร้อด้วย
ระบบคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ ค่าสถิติร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า (1) องค์ประกอบส าคัญในนวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนนกีฬาเซปักตะกร้อ
ด้วยระบบคอมพิวเตอร์ คือ องค์ประกอบที่ 1 การใช้งานแอพพลิเคชั่น องค์ประกอบที่ 2 การ
ออกแบบการแสดงผลแอพพลิเคชั่น (2) ผลการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่นโดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมาก  ( = 4.38, S.D. = 0.40) และผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.58, S.D. = 0.41) เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด (3) ความคิดเห็น
ของผู้ใช้ที่มีต่อนวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนนกีฬาเซปักตะกร้อด้วยระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือการเรียนรู้
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.58, S.D. = 0.35) ดังนั้นโครงการ
นวัตกรรมให้ผลการแข่งขันกีฬาตะกร้อโดยคอมพิวเตอร์จะถูกสร้างขึ้น ที่มีคุณภาพดีมาก 

 
ค าส าคัญ: นวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนน, กีฬาเซปักตะกร้อ 
 

 
Abstract 

The purposes of this research were to Creating innovative programs for 
SepakTakraw by computer. The tool used in this research is innovative programs for 
the sport SepakTakraw by computer. The data were analyzed by means of mean and 
standard division.  

The result of this research as follows (1) Elememts of innovative programs for 
SepakTakraw by computer was 3 types, that usability, design and help learning. (2) 
Media expert assessment was high level. ( = 4.38, S.D. = 0.40), content expert 
assessment was rather high level.  (  = 4.58, S.D. = 0.41) (3) The assessment opinion 
average scores of user was rather high level. ( = 4.58, S.D. = 0.35) So innovative 
program provides sports scores SepakTakraw by computer is created. The quality is 
very good. 
 
Keyword: innovative programs, SepakTakraw 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ตามแผนพัฒนากีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 5 (พ.ศ. 2555 - 2559) ในยุทธศาสตร์การพัฒนากีฬา
เพ่ือความเป็นเลิศ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้สร้างและพัฒนาสถานกีฬา อุปกรณ์กีฬา และสิ่งอ านวยความ
สะดวกเพ่ือรองรับการฝึกซ้อมและการแข่งขันกีฬาทุกระดับ ตั้งแต่ระดับอ าเภอ จังหวัด ชาติ และ
นานาชาติ (แผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 5 พ.ศ. 2555-2559, 2555) 
 “นวัตกรรม” เป็นศัพท์บัญญัติของคณะกรรมการพิจารณาศัพท์วิชาการศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ มาจากภาษาอังกฤษว่า Innovation มาจากค ากริยาว่า innovate แปลว่า ท า
ใหม่ เปลี่ยนแปลงให้เกิดสิ่งใหม่  
 มอร์ตัน (Morton,J.A.) ให้ความหมาย “นวัตกรรม” ว่าเป็นการท าให้ใหม่ขึ้นอีกครั้ง 
(Renewal) ซึ่งหมายถึง การปรับปรุงสิ่งเก่าและพัฒนาศักยภาพของบุคลากร ตลอดจนหน่วยงาน 
หรือองค์การนั้น ๆ นวัตกรรม ไม่ใช่การขจัดหรือล้มล้างสิ่งเก่าให้หมดไป แต่เป็นการ ปรับปรุงเสริม
แต่งและพัฒนา  
 จรูญ วงศ์สายัณห์ (2520: 37) ได้กล่าวถึงความหมายของ “นวัตกรรม” ไว้ว่า “แม้ใน
ภาษาอังกฤษเองความหมายก็ต่างกันเป็น 2 ระดับ โดยทั่วไป นวัตกรรม หมายถึง ความพยายามใด ๆ 
จะเป็นผลส าเร็จหรือไม่ มากน้อยเพียงใดก็ตามที่เป็นไปเพ่ือจะน าสิ่งใหม่ ๆ เข้ามาเปลี่ยนแปลงวิธีการ
ที่ท าอยู่เดิมแล้ว กับอีกระดับหนึ่งซึ่งวงการวิทยาศาสตร์แห่ งพฤติกรรม ได้พยายามศึกษาถึงที่มา 
ลักษณะ กรรมวิธี และผลกระทบที่มีอยู่ต่อกลุ่มคนที่เกี่ยวข้อง ค าว่า นวัตกรรม มักจะหมายถึง สิ่งที่ได้
น าความเปลี่ยนแปลงใหม่เข้ามาใช้ได้ผลส าเร็จ จนกลายเป็นการปฏิบัติอย่างธรรมดาสามัญ (บุญเกื้อ 
ควรหาเวช, 2543)  

ในปัจจุบันนั้นเทคโนโลยีนั้นได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและรวดเร็วอย่างก้าวกระโดด โดย
หนึ่งในเทคโนโลยีที่ได้เกิดขึ้นมานั้นคือ สมาร์ทโฟนและแทบเล็ต และด้วยความอัจฉริยะและ
ความสามารถต่างๆ ที่มีมากมายและรอบด้านของสมาร์ทโฟนและแทบเล็ตนี้เอง มันจึงกระจายสู่ผู้ใช้
ทุกเพศทุกวัยอย่างรวดเร็ว เรียกได้ว่า แทบจะทุกคนเลยจะต้องมีสมาร์ทโฟนหรือแทบเล็ตติดตัว  
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้เริ่มเข้ามามีบทบาททางด้านการจัดการศึกษามากขึ้น โดยครูผู้สอนได้ 
มีน าข้อดีของวิวัฒนาการความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและวิทยาศาสตร์รวมกับความทันสมัยของ
ระบบเครือข่ ายอินเตอร์ เน็ต  มาใช้ ใน การส่ ง เสริ มและสนับสนุนให้มีบทบาทต่อการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การเรียนการสอนผ่านเว็บ, การเรียนการสอนออนไลน์, การเรียนการสอน
ผ่านอินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ (CAI on Web) (มนต์ชัย, 2545) รวมทั้งการเรียนการ
สอนผ่านโทรศัพท์มือถือ โดยในปี 2546 มีการใช้โทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์พกพามากกว่า 500 
ล้านเครื่องทั่ วโลก จึงเกิดแนวทางใหม่ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ให้น าเสนอผ่าน 
โทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์แบบพกพา โดยใช้เทคโนโลยีไร้สายเป็นช่องทางในการบริหารจัดการ 

บทเรียน ซึ่งเรียกว่า M-learning (มนต์ชัย, 2547) นอกจากนี้ยังมีผู้น าโทรศัพท์มือถือมา
ประยุกต์ใช้ด้านการศึกษาอย่างหลากหลายมากขึ้น จะเห็นได้ว่า โมบายเลิร์นนิ่ง (Mobile Learning 
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หรือ M-Learning) เป็นนวัตกรรมที่มีแนวโน้มจะใช้อย่างแพร่หลายในศตวรรษที่ 21 มหาวิทยาลัยใน
ต่างประเทศเริ่มมีการศึกษาค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับ  M-learning ทั้งในระบบจัดการเรียนการสอน และ
สนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษา (ศรีศักดิ์, 2548 อ้างถึงใน สุจิตรา, 2550) จากการพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Mobile Learning สามารถน าไปใช้ในการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(พงศ์นรินทร์, 2547) สอดคล้องกับผลงานการวิจัยของธงชัย ซึ่งพบว่า ความรู้ของนักเรียนที่เรียนรู้
ผ่านระบบ M-Learning สูงกว่าการเรียนในห้องเรียนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อีกทั้ง
ยังมีความพึงพอใจในการใช้งานระบบ M-Learning โดยรวมอยู่ในระดับรูปแบบการจัดเรียนการสอน 
ดังกล่าวสามารถตอบสนองต่อความแตกต่างของผู้เรียนและสนองต่อนโยบายของหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งเน้นให้จัดการศึกษาและยึดหลักแบบผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่ง
เป็นไปในทิศทางเดียวกับกรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยภาคีเพ่ือทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21 ได้ก าหนดไว้ว่า ผู้เรียนจะต้องมีทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี โดยต้องมี
ความรู้พื้นฐานด้านสารสนเทศ, ด้านสื่อ และทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร(ไอซีที) (James 
& Ron, 2011)  

จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยี M-Learning เป็นอีกหนึ่งทางเลือกที่หลายสถาบันการศึกษาน ามาใช้
ในการพัฒนาระบบการศึกษาไทยและเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอน โดยสามารถใช้เครือข่าย
อินเตอร์เน็ตเป็นแหล่งทรัพยากรในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้สามารถสืบค้นข้อมูลจากแหล่ง
ความรู้อย่างไม่จ ากัดสถานที่ เวลาและ ซึ่งเป็นวิธีในการจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ รู้สึกสนุกสนาน
ตื่นเต้น โดยมีเป้าหมายเพ่ือส่งเสริมสนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ มีประสิทธิภาพต่อผู้เรียน
(ณัฐกรณ์, 2553) สอดคล้องกับ วิวัฒน์( 2555) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้มีหรือเกิดขึ้นได้จากเครื่องมือ
หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
คอมพิวเตอร์พกพา หรือเครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัล (สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือ) 
และยังครอบคลุมถึงการใช้งานซอฟท์แวร์ ฐานข้อมูลความรู้ และการเข้าถึง ท าให้การเรียนรู้ การ
จัดการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศสนองความต้องการที่หลากหลายของผู้ใช้มากข้ึนด้วย 
 ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงได้สนใจที่จะพัฒนา นวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนน กีฬาเซปักตะกร้อด้วย
ระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ 
สื่อสารในรูปแบบที่ผู้เรียนสามารถพัฒนาความรู้ ความสามารถของตนเองได้ตรงกับศักยภาพ ความ 
ต้องการ ความถนัด ความสนใจโดยไม่มีข้อจ ากัดในด้านเวลา สถานที่หรือค่าใช้จ่าย (กรมวิชาการ , 
2545) อีกทั้งเพ่ือให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจมากขึ้นท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นและยังช่วยแบ่งเบาภาระของครู ผู้สอนรวมทั้งส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย (เบญจวรรณ และปรัชญนันท์, 2551) ภาควิชาพลศึกษาและกีฬา คณะ
ศึกษาศาสตร์และพัฒนศาสตร์  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  วิทยาเขตก าแพงแสน เป็น
สถาบันอุดมศึกษาท่ีผลิตบัณฑิตระดับปริญญาตรี เล็งเห็นถึงความส าคัญ ในการผลิตนวัตกรรมทางการ
กีฬา การออกก าลังกาย และนันทนาการ โดยมุ่งหวังในการฝึกฝนให้นิสิตได้มีส่วนร่วมในกระบวนการ
คิดและผลิตผลงานสร้างสรรค์ท่ีเกี่ยวข้องกับวิชาชีพของตนเอง ใช้ในการฝึกซ้อมทางการกีฬา หรือการ
ออกก าลังกาย อีกทั้งช่วยลดต้นทุนในการผลิต สามารถน าไปใช้งานได้จริงในชีวิตประจ าวัน หรือจัดใน
รูปแบบของเชิงพาณิชย์ เพ่ือส่งเสริมให้นิสิตได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ของการสร้างนวัตกรรม ทั้งของ
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ตนเอง และประโยชน์ของมวลชน อีกทั้งยังได้ตอบสนองแผนพัฒนากีฬาแห่งชาติของกระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา จึงได้จัดท าโครงการผลิตนวัตกรรมทางการกีฬา การออกก าลังกายและ
นันทนาการขึ้น         
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนานวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนนกีฬาเซปักตะกร้อด้วยระบบคอมพิวเตอร์  
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1.ขอบเขตของเนื้อหา  
โครงการวิจัยครั้งนี้คณะผู้วิจัยต้องการศึกษา ในขอบข่ายงาน 3 ด้าน ดังนี้  

  1.1 ด้านแนวคิดในการสร้างนวัตกรรม  
  1.2 ด้านประวัติและกติกากีฬาเซปักตะกร้อ 
  1.3 ด้านทฤษฎีในการเขียนโปรแกรม  
 2. ตัวแปรที่ศึกษา  

ตัวแปรต้น คือ การตัดสินกีฬาเซปักตะกร้อโดยใช้นวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนนกีฬา 
เซปักตะกร้อ 

ตัวแปรตาม ผลที่เกิดหลังจากการใช้นวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนนกีฬาเซปักตะกร้อ 
คือ ความพึงพอใจของนิสิตที่มีต่อการตัดสินกีฬาเซปักตะกร้อโดยใช้นวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนนกีฬา
เซปักตะกร้อ 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

“นวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนนกีฬาเซปักตะกร้อด้วยระบบคอมพิวเตอร์” หมายถึง 
โปรแกรมการบันทึกการให้คะแนนคะแนนกีฬาเซปักตะกร้อด้วยระบบคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
  
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้นวัตกรรมทางการกีฬาชนิด โปรแกรมให้คะแนนกีฬาเซปักตะกร้อด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอนส าหรับครู และผู้สนใจ 

2. นวัตกรรมสามารถใช้จัดการแข่งขันกีฬาเซปักตะกร้อได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
3. สามารถน านวัตกรรมชนิดโปรแกรมให้คะแนนกีฬาเซปักตะกร้อด้วยระบบคอมพิวเตอร์ 

ออกสู่เชิงพาณิชย์ได้ 
 
 



บทที่ 2 
การตรวจเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 
 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง การสร้างนวัตกรรมโปรแกรมให้คะแนน กีฬาเซปักตะกร้อด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ตามล าดับดังนี้ 

1. กีฬาเซปักตะกร้อ 
 1.1 ประวัติกีฬาเซปักตะกร้อ (SEPAK TAKRAW) 
 1.2 กติกาเซปักตะกร้อ 
 1.3 คุณสมบัติของผู้ตัดสินกีฬาเซปักตะกร้อ 
2. แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 2.1 ความหมายของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 2.2 ความหมายของแอพลิเคชั่น 
3. ความพึงพอใจ 
 3.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 3.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
 3.3 ความส าคัญของความพึงพอใจ 
 3.4 การวัดความพึงพอใจ 

 4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 4.1 งานวิจัยในประเทศ 
 4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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1. กติกาเซปักตะกร้อ 
 1.1 ประวัติกีฬาเซปักตะกร้อ (SEPAK TAKRAW) กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬา (2555: 18-21) 

เซปักตะกร้อ สันนิษฐานว่าไม่ได้เป็นกีฬาดั้งเดิมของไทยอย่างแน่นอน เพราะคนไทย  นิยม
เล่นเฉพาะตะกร้อวง ตะกร้อลอดห่วง และตะกร้อข้ามตาข่าย (แบบไทย) เท่านั้น ส่วนประเทศ  
มาเลเซีย สิงคโปร์ เริ่มมีการเล่นตะกร้อข้ามตาข่ายในตอนปลายสงครามโลกครั้งที่ 2 หรือประมาณ ปี 
พ.ศ. 2488 โดยประเทศมาเลเซียได้ประกาศยืนยันว่า ตะกร้อ เป็นกีฬาของประเทศมาลายูเดิม 
เรียกว่า เซปัก รากา (SEPAK RAGA)  

เซปักตะกร้อมีประวัติความเป็นมา ดังนี้  
พ.ศ. 2502 ประเทศไทยเป็นเจ้าภาพจัดกีฬาแหลมทอง (SEAP GAMES) ครั้งที่ 1 ขึ้นที่

กรุงเทพมหานคร ได้มีการสาธิตการเตะตะกร้อวง และตะกร้อพลิกแพลงร่วมกับนักกีฬา ตะกร้อพม่า  
พ.ศ. 2504 ประเทศพม่าเป็นเจ้าภาพจัดกีฬาแหลมทอง (SEAP GAMES) ครั้งที่ 2 ขึ้นที่

กรุงย่างกุ้ง นักกีฬาตะกร้อไทยได้ไปร่วมสาธิตการเตะตะกร้อวง ตะกร้อลอดห่วง และตะกร้อ  ข้ามตา
ข่าย  

พ.ศ. 2508 ประมาณเดือนเมษายน สมาคมกีฬาไทยในพระราชูปถัมภ์ ได้จัดงาน เทศกาล
กีฬาไทย ณ ท้องสนามหลวง กรุงเทพมหานคร ครั้งนั้น สมาคมกีฬาตะกร้อจากเมืองปีนัง  ประเทศ
มาเลเซีย ได้น าวิธีการเล่นตะกร้อของมาเลเซีย คือ “เซปัก รากา จาริง” (SEPAK RAGA JARING) มา
เผยแพร่เพ่ือเชื่อมสัมพันธไมตรี และแลกเปลี่ยนศิลปวัฒนธรรมระหว่างประเทศไทยกับมาเลเซีย โดย
จัดให้มีการสาธิตกีฬาของทั้งสองประเทศ ใช้วิธีเล่นตามกติกาของประเทศมาเลเซีย 1 วัน และเล่นตาม 
กติกาของประเทศไทย 1 วัน  

กติกาของไทย ตะกร้อไทยใช้กติกาการแข่งขันแบบเสิร์ฟข้ามตาข่ายคล้ายกับกีฬาแบดมินตัน  
มีสาระส าคัญ ดังนี้  

1. สนามแข่งขันและตาข่ายคล้ายกันกับกีฬาแบดมินตัน (ความยาวสนามสั้นกว่า)  
2. จ านวนผู้เล่นและคะแนนการแข่งขัน  
• การเล่น 3 คน แต่ละเซ็ทจบเกมท่ี 21 คะแนน (แข่งขัน 2 ใน 3 เซ็ท)  
• การเล่น 2 คน แต่ละเซ็ทจบเกมท่ี 15 คะแนน (แข่งขัน 2 ใน 3 เซ็ท)  
• การเล่น 1 คน แต่ละเซ็ทจบเกมท่ี 11 คะแนน (แข่งขัน 2 ใน 3 เซ็ท)  
3. ผู้เล่นแต่ละคน แต่ละทีม สามารถเล่นได้ไม่เกิน 2 ครั้ง (2 จังหวะ) 
4. ผู้เล่นแต่ละคน แต่ละทีม ช่วยกันไม่ได้ หากผู้ใดถูกลูกตะกร้อในจังหวะแรก ผู้นั้นต้องเล่น

ลูกให้ข้ามตาข่ายต่อไป  
5. การเสิร์ฟแต่ละคนต้องโยนและเตะด้วยตนเองตามล าดับกับมือ เรียกว่า มือ 1 มือ 2 และ

มือ 3 มีลูกสั้น-ลูกยาว  
กติกาของมาเลเซีย เล่นแบบข้ามตาข่าย เรียกว่า เซปัก รากา จาริง ดัดแปลงการเล่น มาจาก

กีฬาวอลเลย์บอล โดยมีนักกีฬาฝ่ายละ 3 คน แต่ละคนสามารถเล่นลูกตะกร้อได้ไม่เกิน คนละ 3 ครั้ง/
จังหวะ และสามารถช่วยกันได้ ต้องให้ลูกตะกร้อข้ามตาข่าย แต่ละเซ็ทจบเกมที่ 15 คะแนน แข่งขัน 2 
ใน 3 เซ็ท เช่นเดียวกัน  
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การสาธิตกีฬาตะกร้อระหว่างประเทศไทยกับประเทศมาเลเซีย  
วันแรก เล่นกติกาของประเทศไทย ปรากฏว่าประเทศไทยชนะด้วยคะแนน 21 ต่อ 0  
วันที่สอง เล่นกติกาของประเทศมาเลเซีย ปรากฏว่าประเทศมาเลเซียชนะด้วยคะแนน 15 ต่อ 

1  
จากผลของการสาธิต จึงได้มีการประชุมพิจารณาร่วมกัน ก าหนดกติกาการเล่นกีฬา  ตะกร้อ

ขึ้นใหม่ เพ่ือน าเสนอเข้าแข่งขันในกีฬาแหลมทอง (SEAP GAMES) ครั้งที่ 3 ดังนี้  
• วิธีการเล่นและรูปแบบของสนาม ให้ถือเอารูปแบบของประเทศมาเลเซีย  
• อุปกรณ์การแข่งขัน (ลูกตะกร้อ-เน็ต) และขนาดความสูงของเน็ตให้ถือเอารูปแบบ ของ

ประเทศไทย  
• ให้ตั้งชื่อว่า “เซปัก-ตะกร้อ” เป็นภาษาของ 2 ชาติรวมกัน กล่าวคือค าว่า “เซปัก” เป็น

ภาษามาเลเซีย แปลว่า “เตะ” ค าว่า “ตะกร้อ” เป็นภาษาไทย หมายถึง “ลูกบอล”  
พ.ศ. 2508 เดือนธันวาคม ประเทศมาเลเซียเป็นเจ้าภาพจัดการแข่งขันกีฬาแหลมทอง 

(SEAP GAMES) ครั้งที่ 3 ณ กรุงกัวลาลัมเปอร์ ได้บรรจุกีฬาเซปักตะกร้อชายทีมชุด ชิง 1 เหรียญทอง 
เป็นครั้งแรก มีประเทศเข้าร่วมการแข่งขัน 4 ประเทศ คือ ไทย มาเลเซีย สิงคโปร์ และลาว  

พ.ศ. 2520 ประเทศมาเลเซียเป็นเจ้าภาพจัดการแข่งขันกีฬาแหลมทอง (SEAP GAMES) ครั้ง
ที่ 9 และได้เปลี่ยนชื่อเป็นกีฬาซีเกมส์ (SEA GAMES) ครั้งที่ 9 โดยมีประเทศอินโดนีเซีย บรูไน 
ฟิลิปปินส์ เพิ่มเข้ามา  

พ.ศ. 2526 กีฬาตะกร้อ เป็นกีฬาชนิดหนึ่งในสมาคมกีฬาไทย ในพระบรมราชูปถัมภ์ ต่อมาได้
ก่อตั้งสมาคมตะกร้อแห่งประเทศไทย เมื่อวันที่ 23 สิงหาคม พ.ศ. 2526 โดยมี พันเอกจารึก อารีราช
การัณย์ เป็นนายกสมาคมคนแรกจนถึงปัจจุบัน  

พ.ศ. 2533 ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีนเป็นเจ้าภาพจัดการแข่งขันเอเชี่ยนเกมส์ (ASIAN 
GAMES) ครั้งที่ 11 ณ กรุงปักกิ่ง ได้บรรจุกีฬาเซปักตะกร้อชายทีมชุดและทีมเดี่ยว เป็นครั้งแรก 
นอกจากนี้ยังได้เปลี่ยนลูกตะกร้อหวาย (Rattan Ball) มาเป็นลูกตะกร้อพลาสติก (Synthetic Ball) 
เป็นครั้งแรกอีกด้วย 

พ.ศ. 2540 ประเทศอินโดนีเซียเป็นเจ้าภาพจัดการแข่งขันกีฬาซีเกมส์ (SEA GAMES) ครั้งที่ 
19 ณ กรุงจากาตาร์ ได้บรรจุกีฬาเซปักตะกร้อหญิงทีมชุดและทีมเดี่ยวอีก 2 เหรียญทอง เป็นครั้งแรก
รวมเป็น 4 เหรียญทอง  

พ.ศ. 2541 ประเทศไทยเป็นเจ้าภาพจัดการแข่งขันเอเชี่ยนเกมส์ (ASIAN GAMES) ครั้งที่ 13 
ณ กรุงเทพมหานคร ได้เพ่ิมกีฬาตะกร้อวง (Takraw Circle) ชายและหญิง อีก 2 เหรียญทองเป็นครั้ง
แรก รวมเป็น 6 เหรียญทอง  

พ.ศ. 2546 ประเทศเวียดนามเป็นเจ้าภาพจัดการแข่งขันกีฬาซีเกมส์ (SEA GAMES) ครั้งที่ 
22 ณ กรุงฮานอย นอกจากกีฬาเซปักตะกร้อชิง 6 เหรียญทองแล้ว ยังได้บรรจุกีฬาที่มี การเล่นแบบ
เดียวกับกีฬาเซปักตะกร้อที่เรียกว่า กีฬาเตะลูกขนไก่ (Shuttle Cock) เป็นครั้งแรก  

พ.ศ. 2548 ประเทศฟิลิปปินส์เป็นเจ้าภาพจัดการแข่งขันกีฬาซีเกมส์ (SEA GAMES) ครั้งที่ 
23 ณ กรุงมนิลา ได้จัดให้มีการแข่งขันกีฬาเซปักตะกร้อประเภทคู่ (Double) และตะกร้อ ลอดห่วง
สากล (Hoop Sepak Takraw) เป็นครั้งแรก  



7 
 

พ.ศ. 2549 ประเทศกาตาร์เป็นเจ้าภาพจัดการแข่งขันกีฬาเอเชี่ยนเกมส์ (ASIAN GAMES) 
ครั้งที่ 15 “โดฮาเกมส์” ได้จัดให้มีการแข่งขันกีฬาเซปักตะกร้อคู่ (Double Sepak Takraw) เป็นครั้ง
แรก  

การจัดแข่งขันกีฬาเซปักตะกร้อในการแข่งขันระดับนานาชาติ  
กีฬาเซปักตะกร้อได้บรรจุเข้าในการแข่งขันระดับนานาชาติได้แก่ กีฬาแหลมทอง กีฬาซีเกมส์ 

และกีฬาเอเชี่ยนเกมส์ ดังนี้  
กีฬาแหลมทอง   ครั้งที่ 3 ปี พ.ศ. 2508   ประเทศมาเลเซีย  
กีฬาแหลมทอง   ครั้งที่ 4 ปี พ.ศ. 2510   ประเทศไทย  
กีฬาแหลมทอง   ครั้งที่ 5 ปี พ.ศ. 2512   ประเทศพม่า (ไม่มีการแข่งขัน)  
กีฬาแหลมทอง   ครั้งที่ 6 ปี พ.ศ. 2514   ประเทศมาเลเซีย  
กีฬาแหลมทอง   ครั้งที่ 7 ปี พ.ศ. 2516   ประเทศสิงคโปร์  
กีฬาแหลมทอง   ครั้งที่ 8 ปี พ.ศ. 2518   ประเทศไทย  
กีฬาแหลมทอง   ครั้งที่ 9 ปี พ.ศ. 2520   ประเทศมาเลเซีย  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 10 ปี พ.ศ. 2522   ประเทศอินโดนีเซีย  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 11 ปี พ.ศ. 2524   ประเทศฟิลิปปินส์  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 12 ปี พ.ศ. 2526   ประเทศสิงคโปร์  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 13 ปี พ.ศ. 2528   ประเทศไทย  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 14 ปี พ.ศ. 2530   ประเทศอินโดนีเซีย 
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 15 ปี พ.ศ. 2532   ประเทศมาเลเซีย  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 16 ปี พ.ศ. 2534   ประเทศฟิลิปปินส์  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 17 ปี พ.ศ. 2536  ประเทศสิงคโปร์  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 18 ปี พ.ศ. 2538   ประเทศไทย  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 19 ปี พ.ศ. 2540   ประเทศอินโดนีเซีย  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 20 ปี พ.ศ. 2542   ประเทศบรูไน  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 21 ปี พ.ศ. 2544   ประเทศมาเลเซีย  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 22 ปี พ.ศ. 2546   ประเทศเวียดนาม  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 23 ปี พ.ศ. 2548   ประเทศฟิลิปปินส์  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 24 ปี พ.ศ. 2550   ประเทศไทย  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 25 ปี พ.ศ. 2552   ประเทศลาว  
กีฬาซีเกมส์   ครั้งที่ 26 ปี พ.ศ. 2554   ประเทศอินโดนีเซีย  
กีฬาเอเชี่ยนเกมส์  ครั้งที่ 11 ปี พ.ศ. 2533   ประเทศจีน  
กีฬาเอเชี่ยนเกมส์  ครั้งที่ 12 ปี พ.ศ. 2537   ประเทศญี่ปุ่น  
กีฬาเอเชี่ยนเกมส์   ครั้งที่ 13 ปี พ.ศ. 2541   ประเทศไทย  
กีฬาเอเชี่ยนเกมส์  ครั้งที่ 14 ปี พ.ศ. 2545   ประเทศสาธารณรัฐเกาหลี  
เอเชี่ยนเกมส์   ครั้งที่ 15 ปี พ.ศ. 2549   ประเทศกาตาร์  
กีฬาเอเชี่ยนเกมส์  ครั้งที่ 16 ปี พ.ศ. 2553   ประเทศจีน 
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 1.2 กติกาเซปักตะกร้อ 
ข้อที่ 1 สนามแข่งขัน  ( THE  COURT ) 

1.1 สนาม พ้ืนที่ของสนามมีความยาว 13.40 เมตร และกว้าง 6.10 เมตร จะต้อง
ไม่มีสิ่งกีดขวาง 

     ใด ๆ วัดจากพ้ืนสนามสูงขึ้นไป 8 เมตร ( พ้ืนสนามไม่ควรเป็นสนามหญ้าหรือ
สนามทราย ) 
1.2 เส้นสนาม ขนาดของเส้นสนามทุกเส้นเป็นขอบเขตของสนามต้องไม่กว้างกว่า 

4 เซนติเมตร ให้ตีเส้นจากขอบนอกเข้ามาในสนามและถือเป็นส่วนพื้นที่
สนามแข่งขันด้วย เส้นเขตสนามทุกเส้นต้องห่างจากสิ่งกีดขวางอย่างน้อย 3 
เมตร 

1.3 เส้นกลาง มีขนาดความกว้างของเส้น 2 เซนติเมตร โดยจะแบ่งพ้ืนที่ของสนาม
ออกเป็นด้านซ้ายและด้านขวาเท่า ๆ กัน 

1.4 เส้นเสี้ยววงกลม ที่มุมสนามของแต่ละด้านตรงเส้นกลาง ให้จุดศูนย์กลางอยู่ที่
กึ่งกลางของเส้นกลาง ตัดกับเส้นขอบนอกของเส้นข้าง เขียนเส้นเสี้ยววงกลม
ทั้งสองด้าน รัศมี 90 เซนติเมตร ให้ตีเส้นขนาดความกว้าง 4 เซนติเมตร นอก
เขตรัศมี 90 เซนติเมตร 

1.5 วงกลมเสิร์ฟ ให้มีรัศมี 30 เซนติเมตร โดยวัดจากขอบด้านนอกเส้นหลังเข้าไป
ในสนามยาว 2.45 เมตร และวัดจากเส้นข้างเข้าไปในสนามยาว 3.05 เมตร ให้
ตรงจุดตัดจากเส้นหลังและเส้นข้างเป็นจุดศูนย์กลาง ให้เขียนเส้นวงกลมขนาด
ความกว้าง 4 เซนติเมตร  

          นอกเขตรัศมี 30 เซนติเมตร 
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ข้อที่  2  เสา ( THE  POST ) 
   2.1 เสามีความสูง1.55 เมตร ส าหรับผู้ชาย และ 1.45 เมตร ส าหรับผู้หญิง เสาให้ตั้งอยู่

อย่างมั่นคงพอท่ีจะท าให้ตาข่ายตึงได้ โดยเสาต้องท าจากวัสดุที่มีความแข็งแกร่งและรัศมีไม่เกิน 4 
เซนติเมตร. 

   2.2 ต าแหน่งของเสา ให้ตั้งหรือวางไว้อย่างมั่นคงนอกสนามตรงกับแนวเส้นกลางห่างจาก
เส้นข้าง 30 เซนติเมตร 
 

ข้อที่  3 ตาข่าย ( THE  NET  ) 
            3.1 ตาข่ายให้ด้วยเชือกอย่างดีหรือไนล่อน มีรูตาข่ายขนาดกว้าง 6-8 เซนติเมตร 
                       3.2 ตาข่าย เมื่อขึงตึงอยู่เหนือเส้นกลาง มีขนาดความกว้างของผืนตาข่าย 70 
เซนติเมตร และความยาวไม่น้อยกว่า 6.10 เมตร  
                          3.3 แถบข้างตาข่าย ตรงปลายทั้งสองด้านของตาข่ายให้มีแถบขนาดความกว้าง 
5 เซนติเมตร  ติดตั้งตรงอยู่เหนือแนวเส้นข้างและถือเป็นส่วนหนึ่งของตาข่าย                                      

 3,4 ตาข่ายให้มีแถบขนาดความกว้าง 5 เซนติเมตร ทั้งด้านบนและด้านล่าง โดยมี 
เชือกธรรมดาหรือไนล่อนอย่างดีร้อยผ่านแถบ สามารถขึงตาข่ายให้ตึงเสมอระดับความสูงของเสาได้ 

 3.5 ความสูงของตาข่าย วัดจากพ้ืนถึงขอบบนของตาข่ายก่ึงกลางสนาม มีความสูง 
1.52 เมตร  

      ส าหรับผู้ชาย และ 1.42 เมตร ส าหรับผู้หญิง ในขณะที่บริเวณหัวเสา มีความสูง 1.55 
เมตร 

      ส าหรับผู้ชาย และ 1.45 เมตร ส าหรับผู้หญิง 
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ข้อที่  4  ลูกตะกร้อ  (  THE  SEPAKTAKRAW  BALL  ) 
    4.1 ลูกตะกร้อแต่เดิมท าด้วยหวาย มีลักษณะเป็นลูกทรงกลม ปัจจุบันท าด้วยใย 
สังเคราะห์ถักสานเป็นชั้นเดียว 

    4.2 ลูกตะกร้อที่ไม่ได้เคลือบด้วยยางสังเคราะห์ ต้องมีลักษณะดังนี้ 
4.2.1  มี  12 ร ู
4.2.2  มีจุดตัดไขว้ 20 จุด 
4.2.3  มีขนาดของเส้นรอบวง  41 – 43  เซนติเมตร ส าหรับผู้ชาย 
          และ 42 – 44 เซนติเมตร ส าหรับผู้หญิง      
4.2.4 มีน้ าหนักอยู่ระหว่าง 170 – 180 กรัม ส าหรับผู้ชาย  

และ 150 - 160 กรัม ส าหรับผู้หญิง 
          4.3 ลูกตะกร้ออาจมีสีเดียวหรือหลายสีหรือใช้สีสะท้อนแสงก็ได้ แต่จะต้องไม่ 
เป็นสีที่ท าให้ขีดความสามารถของผู้เล่นลดลง  
         4.4 ลูกตะกร้ออาจท าด้วยยางสังเคราะห์หรือเคลือบด้วยวัสดุนุ่มที่มีความคงทน  
เพ่ือให้มีความอ่อนนุ่มต่อการกระทบกับร่างกายของผู้เล่น ลักษณะของวัสดุและวิธีการ
ผลิตลูกตะกร้อหรือการเคลือบลูกตะกร้อด้วยยางหรือวัสดุที่อ่อนนุ่มต้องได้รับการรับรอง 
มาตรฐานจากสหพันธ์ ( ISTAF ) ก่อนการใช้ในการแข่งขัน 
         4.5 รายการแข่งขันระดับโลก, นานาชาติ และการแข่งขันระดับภูมิภาคที่ได้รับ
การรับรองจากสหพันธ์  ( ISTAF ) รวมทั้งในการแข่งขันโอลิมปิคเกมส์, เวิลด์เกมส์, กีฬา
เครือจักรภพ, เอเชี่ยนเกมส์ และซีเกมส์ ต้องใช้ลูกตะกร้อที่ได้รับการรับรองจากสหพันธ์ 
( ISTAF )                                                                        

 ข้อที่  5  ผู้เล่น ( THE  PLAYERS  ) 
5.1 การแข่งขันมี  2 ทีม ประกอบด้วยผู้เล่นฝ่ายละ 3 คน 
5.2 ผู้เล่นคนหนึ่งในสามคนจะเป็นผู้เสิร์ฟและอยู่ด้านหลัง เรียกว่า“ เตกอง หรือ 

        ผู้เสิร์ฟ” ( TEKONG OR SERVER ) 
5.3 ผู้เล่นอีกสองคนอยู่ด้านหน้า โดยคนหนึ่งจะอยู่ด้านซ้ายและอีกคนหนึ่งจะอยู่

ด้านขวา คนที่อยู่ด้านซ้าย เรียกว่า “ หน้าซ้าย “ ( LEFT  INSIDE ) และ
คนที่อยู่หน้าขวา เรียกว่า “ หน้าขวา “ ( RIGHT  INSIDE ) 
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5.4 ประเภททีมชุด 
      5.4.1 แต่ละทีมประกอบด้วยผู้เล่นอย่างน้อย 9 คน และไม่เกิน 12 คน 

    ( 3 ทีม ผู้เล่นทีมละ3 คน ส ารอง  3 คน )   
    ผู้เล่นแต่ละคนต้องลงทะเบียนเพื่อเข้าร่วมการแข่งขันทุกครั้ง 
    แต่ละทีมจะมีผู้เล่นที่ลงทะเบียนเป็นผู้เล่นส ารอง ได้ไม่เกิน 3 คน  
    และอนุญาตให้ผู้เล่นส ารอง เปลี่ยนตัวลงแข่งขันได้ได้เพียงทีมใดทีม 
   หนึ่ง เท่านั้น 

       5.4.2 ก่อนการแข่งขัน แต่ละทีมต้องมีผู้เล่นที่ขึ้นทะเบียนอย่างน้อย 9 คน   
พร้อมที่จะลงแข่งขันในสนามแข่งขัน 
       5.4.3 ทีมใดมีผู้เล่นน้อยกว่า 9 คน จะไม่อนุญาตให้เข้าแข่งขัน และถือว่าถูก
ปรับเป็นแพ้ในการแข่งขัน 
5.5  ประเภททีมเดี่ยว 
       5.5.1 แต่ละทีมประกอบด้วยผู้เล่นอย่างน้อย 3 คน และไม่เกิน 5 คน ( 1 ทีม 
มีผู้เล่น 3 คน ส ารอง 2 คน )   ผู้เล่นทุกคนต้องลงทะเบียนเพ่ือเข้าร่วมการแข่งขัน
ทุกครั้ง 
       5.5.2 ก่อนการแข่งขัน แต่ละทีมต้องมีผู้เล่นที่ขึ้นทะเบียนอย่างน้อย 3 คน 
พร้อมที่จะลงแข่งขันในสนามแข่งขัน 
       5.5.3 ในระหว่างการแข่งขัน ทีมใดมีผู้เล่นน้อยกว่า 3 คนในสนามแข่งขัน จะ
ไม่อนุญาตให้ ท าการแข่งขัน และถูกปรับเป็นฝ่ายแพ้ในการแข่งขัน 

 
ข้อที่ 6. เครื่องแต่งกายของผู้เล่น ( PLAYER’S  ATTIRE ) 
               6.1 อุปกรณ์ที่ผู้เล่นใช้ต้องเหมาะสมกับการเล่นเซปักตะกร้อ อุปกรณ์ใดที่    
          ออกแบบเพ่ือเพ่ิม หรือลดความเร็วของลูกตะกร้อ เพ่ิมความสูงของผู้เล่นหรือการ 
          เคลื่อนไหว หรือให้เกิดความได้เปรียบใด ๆ หรืออาจเป็นอันตรายต่อตัวผู้เล่นและ 
          คู่แข่งขัน จะไม่ได้รับอนุญาตให้ใช้ 
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                           6.2 เพื่อป้องกันไม่ให้เกิดความสับสนหรือเกิดการขัดแย้งโดยไม่จ าเป็นทั้งสอง
ทีม ทีมที่เข้าแข่งขัน ต้องใช้เสื้อสีต่างกัน 

               6.3 แต่ละทีมต้องมีชุดแข่งขันอย่างน้อย 2 ชุด เป็นสีอ่อนและสีเข้ม หากทั้งสอง
ทีมท่ีเข้าร่วมการแข่งขันใช้เสื้อสีเดียวกัน ทีมเจ้าบ้านต้องเปลี่ยนสีเสื้อทีม ในกรณีสนามกลางทีมที่มีชื่อ
แรกใน โปรแกรมการแข่งขันต้องเปลี่ยนสีเสื้อทีม 

               6.4 เครื่องแต่งกายของผู้เล่นประกอบด้วย เสื้อยืดคอปกหรือ คอกลมแขนสั้น 
กางเกงขาสั้น ถุงเท้าและรองเท้าพ้ืนยางไม่มีส้น ส่วนต่าง ๆ ของเครื่องแต่งกายของผู้เล่นถือเป็นส่วน
หนึ่ง ของร่างกาย และชายเสื้อต้องอยู่ในกางเกงตลอดเวลา ในกรณีที่อากาศหนาว  อนุญาตให้ผู้เล่น
สวมชุดวอร์มท าการแข่งขัน 
                       6.5 เสื้อของผู้เล่นทุกคนจะต้องติดหมายเลขทั้งด้านหน้าและด้านหลัง และผู้
เล่นแต่ละคนต้องใช้หมายเลขประจ านั้นตลอดการแข่งขัน ให้แต่ละทีมใช้หมายเลข 1- 36                           
เท่านั้น ส าหรับขนาดของหมายเลข ด้านหลังสูงไม่น้อยกว่า 19 ซม. และด้านหน้า สูงไม่น้อยกว่า 
10 ซม.  ( ตรงกลางหน้าอก ) เสื้อทีมต้องมีชื่อของผู้เล่นอยู่เหนือหมายเลขด้านหลังเสื้อ และมี
ขนาดใหญ่ที่ สามารถมองเห็นได้จากทางโทรทัศน์  เสื้อทีมอาจมีสัญลักษณ์ของผู้สนับสนุนที่
ด้านหน้าของเสื้อทีม  โดยให้ปฏิบัติตามกฎ ระเบียบของการแข่งขัน ห้ามไม่ให้มีตราสัญลักษณ์อื่น 
ๆ ท่ีไม่ใช่สัญลักษณ์ของผู้ผลิตเสื้อปรากฏอยู่บนเสื้อของผู้เล่นโดยเด็ดขาด 
                            6.6 หัวหน้าทีมต้องสวมปลอกแขนที่ด้านซ้ายของแขนเสื้อ และให้สีต่างจากสี
เสื้อของผู้เล่น 
                            6.7 เครื่องแต่งกายอ่ืนใดที่ไม่ได้ระบุไว้ในกติกานี้ ต้องได้รับการรับรองจาก
กรรมการเทคนิคของสหพันธ์ ( ISTAF ) ก่อน 

 
ข้อที่ 7 การเปลี่ยนตัวผู้เล่น  ( SUBSTITUTION ) 

7.1  ในทีมชุด ผู้เล่นแค่ละคนที่ลงแข่งขันในทีมใดแล้ว จะไม่มีการแข่งขันซ้ าในทีม
อ่ืนอีก  

7.2 การเปลี่ยนตัวผู้เล่นจะกระท าในเวลาใดก็ได้ โดยผู้จัดการทีมยื่นขอต่อ กรรมการ
ผู้ชี้ขาด ( Official  Referee ) เมื่อลูกตะกร้อไม่ได้อยู่ในการเล่น 

7.3 ประเภททีมเดี่ยว ในการแข่งขันแต่ละครั้งให้แต่ละทีมมีผู้เล่นส ารองได้ไม่เกิน 
2 คน นอกเหนือจากผู้เล่น 3 คนที่เริ่มเล่นในสนามและสามารถท าการเปลี่ยนตัว
ได้ไม่เกิน 2 ครั้งในแต่ละเซ็ท 
     ประเภททีมชุด ในการแข่งขันแต่ละครั้ง ให้แต่ละทีมเดี่ยวเปลี่ยนตัวผู้เล่น
ส ารองได้ ไม่เกิน 1 คน นอกเหนือจากผู้เล่น 3 คนที่เริ่มเล่นในสนามและสามารถ
ท าการ เปลี่ยนตัวได้ ไม่เกิน 2 ครั้งในแต่ละเซ็ท การเปลี่ยนตัวทุกครั้งให้อยู่ใน
อ านาจหน้าที่ของกรรมการประจ าสนาม  ( Court  Referee ) และให้กระท าที่
ด้านข้างของสนาม โดยให้อยู่ในสายตาของ ผู้ตัดสิน  ( Match Referee ) 
การเปลี่ยนตัวสามารถกระท าได้ในระหว่างการแข่งขัน เม่ือลูกตะกร้อไม่ได้อยู่ใน 
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การเล่น หรือในทันทีที่เริ่มการแข่งขันในแต่ละเซ็ท การเปลี่ยนตัวสามารถ
เปลี่ยนตัวได้ 1 คนหรือ 2 คนพร้อมกันในเวลาเดียวกัน  ส าหรับประเภททีมเดี่ยว
เท่านั้น ก่อนการแข่งขันในเซ็ทใหม่ ทีมใดมีการเปลี่ยนตัวในการพักระหว่างเซ็ท
ให้ถือเป็นการเปลี่ยนตัวในเซ็ทใหม่ 
7.4 ถ้ามีผู้เล่นเกิดการบาดเจ็บและไม่สามารถท าการแข่งขันต่อไปได้ อนุญาตให้ 
ทีมนั้น ท าการเปลี่ยนตัวผู้เล่นถ้ายังไม่ได้ใช้สิทธิในการเปลี่ยนตัว แต่ถ้ามีการ
เปลี่ยนตัวครบ 2 ครั้งในเซ็ทนั้นแล้ว การแข่งขันจะยุติลงและทีมดังกล่าวจะถูก
ปรับให้เป็นแพ้ในการ แข่งขัน 
7.5 ถ้าผู้เล่นได้รับบัตรแดง จะถูกลงโทษให้ออกจากการแข่งขัน  อนุญาตให้ทีม 
นั้นท าการเปลี่ยนตัวผู้เล่น ถ้ายังไม่ได้ใช้สิทธิในการเปลี่ยนตัว แต่ถ้ามีการ
เปลี่ยนตัวผู้เล่น  ครบ  2 ครั้งในเซ็ทนั้นแล้ว การแข่งขันจะยุติลงและทีม’
ดังกล่าวจะถูกปรับให้เป็นแพ้ ในการแข่งขัน 
7.6 มีผู้เล่นน้อยกว่า 3 คน การแข่งขันจะยุติลง และทีมดังกล่าวจะถูกปรับให้เป็น\ 
แพ้ในการแข่งขัน 

 
ข้อที่ 8 การเสี่ยงและการอบอุ่นร่างกาย ( THE TOSS OF COIN AND WARM UP ) 

 8.1 ก่อนเริ่มการแข่งขัน กรรมการประจ าสนาม ( Court  Referee ) จะท าการ
เสี่ยงโดยใช้ เหรียญหรือวัตถุกลมแบน ต่อหน้าหัวหน้าทีม  ฝ่ายท่ีชนะการเสี่ยงจะ
ได้สิทธิ์เลือก “แดน” หรือเลือก “เสิร์ฟ” ผู้แพ้การเสี่ยงต้อง เลือกสิทธิที่เหลือ 
และท้ังสองทีมต้องปฏิบัติตามค าสั่งของกรรมการประจ าสนาม (Court  
Referee )  
8.2 ทีมท่ีชนะการเสี่ยงจะต้องอบอุ่นร่างกายก่อนเป็นระยะเวลา 2 นาที ในสนาม 
ด้วยลูกตะกร้อที่ใช้ในการแข่งขัน และตามด้วยทีมท่ีแพ้การเสี่ยง โดยอนุญาตให้มี
บุคคลในสนาม  5  คนเท่านั้น 

           
ข้อที่  9  ต าแหน่งของผู้เล่นระหว่างการส่งลูก 
           ( POSITION OF PLAYERS DURING SERVICE ) 

    9.1 เมื่อเริ่มเล่น ผู้เล่นทั้งสองทีม ต้องยืนอยู่ในที่ที่ก าหนดไว้ในแดนของตนใน
ลักษณะเตรียมพร้อม 
    9.2 เตกองหรือผู้เสิร์ฟ ต้องวางเท้าข้างหนึ่งอยู่ในวงกลมเสิร์ฟ  
    9.3 ผู้เล่นด้านหน้าทั้งสองคนของฝ่ายเสิร์ฟต้องยืนในเสี้ยววงกลมของตนเอง 
    9.4 ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามหรือฝ่ายรับ จะยืนอยู่ที่ใดก็ได้ในแดนของตนเอง 

 
ข้อที่ 10 การเริ่มเล่นและการส่งลูก ( THE START OF PLAY AND SERVICE )  

10.1  การแข่งขันจะถูกด าเนินการโดยผู้ตัดสิน ( Match  Referee ) หนึ่งคน  
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โดยอยู่ในต าแหน่งด้านหนึ่งของปลายตาข่าย  ผู้ช่วยผู้ตัดสิน( Assistant 
Match Referee ) หนึ่งคน อยู่ตรงกันข้ามกับผู้ตัดสิน กรรมการประจ า
สนาม  (Court  Referee )หนึ่งคนอยู่ด้านหลังผู้ตัดสิน ผู้ก ากับเส้น ( 
Linesman ) สองคน โดยคนหนึ่งอยู่ทางเส้นข้างด้านขวามือของผู้ตัดสิน 
และอีกคนหนึ่ง อยู่ทางเส้นข้างด้านขวามือของผู้ช่วยผู้ตัดสิน  ผู้ตัดสินจะ
ได้รับความช่วยเหลือจากกรรมการผู้ชี้ขาด ( Official Referee ) ที่อยู่นอก
สนาม   ทีมที่ได้เสิร์ฟก่อนจะเสิร์ฟติดต่อกัน 3 ครั้ง ในขณะท่ีอีกทีมหนึ่งก็จะ
ได้สิทธิ์  การเสิร์ฟในลักษณะเดียวกัน  หลังจากนั้นให้สลับกันเสิร์ฟทุก ๆ 3 
คะแนน ไม่ว่าฝ่ายใดจะได้คะแนนหรือเสียคะแนน 

           การดิวส์ เม่ือทั้งสองทีมท าคะแนนได้เท่ากันที่ 14 - 14  การเสิร์ฟจะ
สลับกัน ทุกคะแนน  ทีมที่เป็นฝ่ายรับจากการเริ่มเล่นในเซ็ทใดก็ตาม จะเป็นฝ่าย
เริ่มเสิร์ฟก่อนในเซ็ทต่อไป และจะต้องเปลี่ยนแดนก่อนเริ่มการแข่งขันในแต่
ละเซ็ท 
   10.2 ผู้ส่งลูกต้องโยนลูกตะกร้อเมื่อผู้ตัดสินขานคะแนน  หากผู้ส่งลูกโยนลูก
ตะกร้อก่อนที่ ผู้ตัดสินขานคะแนน ผู้ตัดสินต้องตักเตือนและให้โยนใหม่ หากกระท า
ซ้ าดังท่ีกลา่วอีก จะตัดสนิวา่ “เสีย” ( Fault ) 

10.3 ระหว่างการเสิร์ฟ ทันทีท่ีเตกองหรือผู้เสิร์ฟเตะลูกตะกร้อ  จะอนุญาตให้ผู้ 
เล่นทุกคนเคลื่อนที่ได้ในแดนของตน 

10.4  การเสิร์ฟที่ถูกต้องคือลูกตะกร้อจะต้องข้ามตาข่าย ไม่ว่าลูกตะกร้อนั้นจะ 
สัมผัสตาข่ายหรือไม่ก็ตาม และได้ตกลงในแดนหรือขอบเขตของสนามฝ่ายตรง
ข้าม    
10.5  ในระบบการแข่งขันแบบแพ้คัดออก ไม่จ าเป็นต้องแข่งขันในทีมที่ 3  เมื่อมี 
ผลการแข่งขัน แพ้ – ชนะเกิดขึ้นแล้ว 
10.6  ในระบบการแข่งขันแบบพบกันหมด ถือเป็นข้อบังคับส าหรับทุกทีมต้อง 
แข่งขัน ครบทั้ง 3 ทีม  

 
ข้อที่ 11 การผิดกติกา  (FAULTS)   

    11.1 ผู้เล่นฝ่ายเสิร์ฟ ระหว่างการเสิร์ฟลูก ( The Serving Side During 
Service ) 

11.1.1 ภายหลังจากท่ีผู้ตัดสินขานคะแนนแล้ว ผู้เล่นหน้าที่ท าหน้าที่โยนลูก
กระท าอย่างหนึ่งอย่างใดกับลูกตะกร้อ เช่น โยนลูกเล่น  เคาะลูกเล่น โยน
ลูกให้ผู้เล่นหน้าอีกคนหนึ่ง เป็นต้น 
11.1.2 ผู้เล่นหน้าคนใด ยกเท้าหรือเหยียบเส้นข้าง หรือเส้นกลาง หรือ 
ข้ามเส้น  หรือส่วนหนึ่งส่วนใดของร่างกายสัมผัสตาข่ายขณะที่โยนส่งลูก 
11.1.3 เตกองหรือผู้เสิร์ฟ กระโดดเสิร์ฟในขณะเตะส่งลูก หรือเท้าหลักท่ี 
แตะพื้นเหยียบ  เส้นวงกลมก่อนและระหว่างการส่งลูก 
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11.1.4 เตกองหรือผู้เสิร์ฟ ไม่ได้เตะลูกที่ผู้โยน โยนไปให้เพ่ือการเสิร์ฟ 
11.1.5 ลูกตะกร้อถูกผู้เล่นคนอ่ืนภายในทีมก่อนข้ามไปยังพ้ืนที่ฝ่ายตรงข้าม   
11.1.6 ลูกตะกร้อข้ามตาข่ายแต่ตกลงนอกเขตสนาม 
11.1.7 ลูกตะกร้อไม่ข้ามไปยังฝ่ายตรงข้าม 
11.1.8 ผู้เล่นใช้มือข้างหนึ่งข้างใดหรือท้ังสองข้าง หรือส่วนอ่ืนของแขนเพ่ือ
ช่วยในการเตะลูก แม้มือหรือแขนไม่ได้สัมผัสลูกตะกร้อโดยตรง แต่สัมผัส
สิ่งหนึ่งสิ่งใด ในขณะกระท าการดังกล่าว 
11.1.9 ผู้ส่งลูกโยนลูกตะกร้อก่อนที่กรรมการผู้ตัดสินขานคะแนน เป็นครั้ง 
ที่สองหรือครั้งต่อไปในการแข่งขัน  

11.2  ฝ่ายเสิร์ฟและฝ่ายรับในระหว่างการเสิร์ฟ  
( Serving And Receiving Side During Service ) 

         11.2.1 กระท าการในลักษณะท าให้เสียสมาธิ หรือส่งเสียงรบกวน หรือ 
ตะโกนไปยังฝ่ายตรงข้าม 

     11.3  ส าหรับผู้เล่นทั้งสองฝ่ายระหว่างการแข่งขัน ( For Both Side During 
The Game )                          

     11.3.1 ผู้เล่นสัมผัสลูกตะกร้อในแดนฝ่ายตรงข้าม 
        11.3.2 ส่วนหนึ่งส่วนใดของร่างกายผู้เล่นล้ าไปในแดนฝ่ายตรงข้าม ไม่ว่าจะ
เป็นด้านบน  หรือด้านล่างของตาข่าย ยกเว้นระหว่างการเล่นลูกต่อเนื่อง ( Follow 
Through ) 
          11.3.3 เล่นลูกเกิน 3 ครั้งติดต่อกัน 
          11.3.4 ลูกตะกร้อสัมผัสแขน 
          11.3.5 หยุดลูกหรือยึดลูกตะกร้อไว้ใต้แขน หรือระหว่างขาหรือร่างกาย 
          11.3.6 ส่วนหนึ่งส่วนใดของร่างกายผู้เล่นหรืออุปกรณ์ เช่น รองเท้า, เสื้อ, 
ผ้าพันศีรษะ สัมผัสตาข่ายหรือเสาตาข่าย หรือเก้าอ้ีกรรมการผู้ตัดสิน หรือตกลงใน
แดนฝ่ายตรงข้าม 
          11.3.7 ลูกตะกร้อถูกเพดาน, หลังคา  ผนัง หรือวัตถุสิ่งกีดขวางอ่ืนใด 
          11.3.8 ผู้เล่นคนใดใช้อุปกรณ์หรือสิ่งกีดขวางภายนอกอ่ืนใดเพ่ือช่วยในการ 
เตะ 

 
ข้อที่ 12 การนับคะแนน ( SCORING SYSTEM )         

12.1  ผู้เล่นฝ่ายเสิร์ฟหรือฝ่ายรับท าผิดกติกา ( Fault ) ฝ่ายตรงข้ามจะได้
คะแนน  

      12.2  การชนะในแต่ละเซ็ทผู้ชนะต้องท าคะแนนได้ 21  คะแนน จึงจะถือว่า 
ชนะใน การแข่งขันครั้งนั้น  ในกรณีแต่ละทีมมีคะแนนเท่ากัน 20 – 20  ผู้ชนะ
ต้องมีคะแนนน าที่ต่างกัน  2 คะแนน และสูงสุดไม่เกิน 25 คะแนน 
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              เมื่อคะแนนเท่ากัน 20 –20  ผู้ตัดสินต้องขานว่า   “ดิวส์คู่ไม่เกิน 25 
คะแนน” ( Setting up to 25 points )  

12.3  ประเภททีมเดี่ยว  การแข่งขัน ต้องชนะกัน 3 ใน 5 เซ็ท มีการ
พักระหว่างเซ็ท   2 นาที และเรียกแต่ละเซ็ทว่า เซ็ทที่หนึ่ง เซ็ทที่สอง 
เซ็ทท่ีสาม เซ็ทที่สี่ และ  เซ็ทท่ีห้า 

ประเภททีมชุด การแข่งขันต้องชนะกัน 2 ใน 3 เซ็ท มีการพัก
ระหว่างเซ็ท  2 นาที และเรียกแต่ละเซ็ทว่า เซ็ทที่หนึ่ง เซ็ทท่ีสอง 
และเซ็ทที่สาม  

       12.4  ก่อนเริ่มการแข่งขันในเซ็ทท่ีห้า ในประเภททีมเดี่ยวและเซ็ทท่ีสาม  
                ในประเภททีมชุด ให้ผู้ตัดสิน กระท าการเสี่ยง โดยใช้เหรียญหรือ
วัตถุกลมแบน ฝ่ายท่ีชนะการเสี่ยงจะเป็นฝ่ายที่เริ่มเสิร์ฟก่อน  เมื่อทีมใดทีมหนึ่ง
ท าคะแนนได้   ถึง  11 คะแนน จะต้องท าการเปลี่ยนแดน 
 

 ข้อที่ 13 การขอเวลานอก ( TIME - OUT ) 
    13.1 แต่ละทีมสามารถขอเวลานอกได้ 1 ครั้ง ครั้งละ 1 นาที ต่อเซ็ท  
การขอเวลานอกให้ขอโดยผู้จัดการทีมหรือผู้ฝึกสอน เมื่อลูกตะกร้อไม่ได้ 
อยู่ในการเล่นระหว่างการพักเวลานอก  ประเภททีมเดี่ยว จะอนุญาตให้มีผู้เล่น 
และ เจ้าหน้าที่ทีมอยู่นอกสนามบริเวณเส้นหลังจ านวน 5  คน   ประเภททีมชุด  
จะอนุญาตให้มีผู้เล่นและเจ้าหน้าที่ทีมอยู่นอกสนามบริเวณ  เส้นหลังจ านวน   
6 คน 

13.2  ประเภททีมเดี่ยวบุคคลทั้ง 5 คน ประกอบด้วย ผู้เล่น 3 คน และบุคคลที่ 
แต่งกายแตกต่าง   จากนักกีฬาอีก 2 คน ประเภททีมชุดบุคคลทั้ง 6 คน 
ประกอบด้วย ผู้เล่น 3 คน และบุคคลที่แต่งกายแตกต่างจากนักกีฬาอีก 3 คน 

 
ข้อที่ 14 การหยุดการแข่งขันชั่วคราว ( TEMPORARY SUSPENSION OF PLAY ) 

14.1  กรรมการผู้ตัดสิน สามารถหยุดการแข่งขันชั่วคราว เมื่อผู้เล่นบาดเจ็บและ  
ต้องการ การปฐมพยาบาล โดยให้เวลาไม่เกิน  5 นาที ส าหรับแต่ละทีม 

     14.2 นักกีฬาที่บาดเจ็บจะได้รับการพักไม่เกิน 5 นาที หลังจาก 5 นาทีแล้ว 
นักกีฬาไม่ สามารถท าการแข่งขันต่อไปได้ ต้องมีการเปลี่ยนตัวผู้เล่น แต่ถ้าทีมที่มี
นักกีฬาบาดเจ็บ ได้มีการเปลี่ยนตัวผู้เล่นไปแล้ว ตามกติกาข้อ 7. 4 การแข่งขันจะ
ประกาศให้ทีมตรงข้าม เป็นฝ่ายชนะในการแข่งขันครั้งนั้น 

14.3   ในกรณีที่มีการขัดขวาง รบกวนการแข่งขัน หรือสาเหตุอ่ืนใด กรรมการผู้ชี้ 
ขาดเท่านั้นที่จะเป็นผู้พิจารณาหยุดการแข่งขัน โดยหารือกับคณะกรรมการ
จัดการแข่งขัน 

     14.4  ในการหยุดการแข่งขันชั่วคราว ไม่อนุญาตให้ผู้เล่นทุกคนออกจากสนาม  
และไม่อนุญาต  ให้ดื่มน้ าหรือได้รับความช่วยเหลือใด ๆ    
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ข้อที่ 15  วินัยและมารยาทในการแข่งขัน  ( DISCIPLINE ) 
15.1  ผู้เล่นทุกคนจะต้องปฏิบัติตามกติกาการแข่งขัน 
15.2  ในระหว่างการแข่งขันจะอนุญาตให้หัวหน้าทีมเท่านั้นที่จะเป็นผู้ติดต่อกับ

กรรมการ ผู้ตัดสิน  ไม่ว่าจะเป็นเรื่องเก่ียวกับตนเอง หรือเรื่องที่เกี่ยวกับผู้
เล่นในทีม หรือเรื่องต้องการซักถามเพ่ือขอค าอธิบายในการตัดสินของ
กรรมการผู้ตัดสิน ซึ่งกรรมการผู้ตัดสินต้องอธิบายหรือชี้แจงตามท่ีหัวหน้า
ทีมซักถาม 

15.3 ผู้จัดการทีม, ผู้ฝึกสอน, นักกีฬา และเจ้าหน้าที่ประจ าทีม จะไม่ได้รับอนุญาตให้
ประท้วง ต่อการตัดสินของกรรมการผู้ตัดสินในระหว่างการแข่งขัน หรือแสดง
ปฏิกิริยาที่จะเป็น ผลเสียต่อการแข่งขัน หากมีการกระท าดังกล่าวถือเป็นการผิด
วินัยอย่างร้ายแรง 

 
ข้อที่ 16 การลงโทษ ( PENALTY ) 

การท าผิดกติกาและผิดวินัยจะมีการลงโทษดังนี้ :- 
การลงโทษทางวินัย 
16.1  การตักเตือน 
         ผู้เล่นที่ถูกตักเตือนและได้รับบัตรเหลือง หากมีความผิดข้อหนึ่งข้อใดใน  6 
ประการ ดังนี้ 
       16.1.1 กระท าผิดในลักษณะที่ไม่มีน้ าใจเป็นนักกีฬา โดยแสดงอาการอย่างใด

อย่างหนึ่ง ไม่ถูกต้องตามมรรยาทการเป็นนักกีฬาที่ดี ซึ่งพิจารณาได้ว่าการกระท านั้นอาจท า
ให้เกิดผลที่เป็นอันตรายต่อการแข่งขันได้ 

       16.1.2 แสดงกิริยาและวาจาที่ไม่สุภาพ 
       16.1.3 กระท าผิดกติกาการแข่งขันบ่อย ๆ 
       16.1.4 ถ่วงเวลาการแข่งขัน 

                 16.1.5 เข้าหรือออกสนาม โดยไม่ได้รับอนุญาตจากกรรมการผู้ตัดสิน 
                   16.1.6 เจตนาเดินออกไปจากสนาม โดยไม่ได้รับอนุญาตจากกรรมการผู้

ตัดสิน 
 16.2 ความผิดที่ถูกให้ออกจาการแข่งขัน 
         ผู้เล่นจะถูกให้ออกจากการแข่งขันและได้รับบัตรแดง หากมีความผิดข้อใดข้อ
หนึ่งใน 5 ประการ ดังนี้ 

                             16.2.1 กระท าผิดกติกาอย่างร้ายแรง  
        16.2.2 ประพฤติผิดร้ายแรง โดยเจตนาท าให้ฝ่ายตรงข้ามบาดเจ็บ                                                                                                                       

16.2.3 ถ่มน้ าลายใส่ฝ่ายตรงข้ามหรือผู้อ่ืน 
        16.2.4 มีปฏิกิริยาหยาบคายหรือใช้วาจาหยาบคายหรือดูถูกฝ่ายตรงข้าม                                                             
        16.2.5 ถูกตักเตือนและได้รับบัตรเหลืองเป็นครั้งที่ 2 ในการแข่งขันครั้งนั้น 
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16.3  ผู้เล่นที่ถูกตักเตือนและได้รับบัตรเหลืองหรือให้ออกจากการแข่งขัน ไม่ว่า
จะเป็นความผิดทั้งในและนอกสนามแข่งขันที่กระท าต่อฝ่ายตรงข้าม เพื่อนร่วม
ทีม กรรมการผู้ตัดสิน ผู้ช่วยผู้ตัดสิน หรือบุคคลอ่ืน ๆ 
        ให้พิจารณาโทษทางวินัย ดังนี้  - 

16.3.1 ได้รับบัตรเหลืองใบแรก 
บทลงโทษ 
:  ตักเตือน 

16.3.2 ได้รับบัตรเหลืองใบท่ีสอง ในผู้เล่นคนเดิมในเกมการแข่งขันต่าง
เกม แต่เป็นรายการแข่งขันเดียวกัน      
บทลงโทษ 
    :  พักการแข่งขัน  1 ครั้ง 

16.3.3 ได้รับบัตรเหลืองใบท่ีสาม หลังจากพักการแข่งขัน เพราะได้รับบัตร
เหลือง 2 ใบ ในรายการแข่งขันเดียวกันและในผู้เล่นคนเดิม 

บทลงโทษ  
 :  พักการแข่งขัน  2 เกม 
 :  ปรับเป็นเงิน 100 เหรียญสหรัฐอเมริกา  โดยสโมสรหรือ 
   บุคคลที่ผู้เล่นสังกัดเป็นผู้รับผิดชอบ 

16.3.4 ได้รับบัตรเหลืองใบท่ีสี่   
      ได้รับบัตรเหลือง หลังจากต้องพักการแข่งขัน 2 ครั้ง จากการ

ที่ได้รับบัตรเหลืองใบท่ีสามในรายการแข่งขันเดียวกันและในผู้เล่นคนเดิม 
 บทลงโทษ  
 :  ให้พักการแข่งขันในเกมต่อไป และในรายการแข่งขันที่ 
     รับรองโดยองค์กรกีฬาตะกร้อ ที่เกี่ยวข้องจนกว่าจะได้รับ 
   การพิจารณาจากคณะกรรมการวินัยในเรื่องดังกล่าว     

16.3.5 ได้รับบัตรเหลือง 2 ใบ ในผู้เล่นคนเดียวกันและในเกมแข่งขัน
เดียวกัน 

บทลงโทษ 
 :  พักการแข่งขัน 2 เกม 
 :  ปรับเป็นเงิน 100 เหรียญสหรัฐอเมริกา โดยสโมสรหรือ 
    บุคคล ที่ผู้เล่นสังกัดเป็นผู้รับผิดชอบ   

                        :  ได้รับบัตรแดงในกรณีท าผิดวินัย หรือกระท าผิดกติกาในการ   
                           แข่งขัน เกมอ่ืน ซึ่งอยู่ในรายการแข่งขันเดียวกัน 

16.4  ผู้เล่นที่กระท าผิดและถูกให้ออกจากการแข่งขัน ไม่ว่าจะกระท าในสนามหรือนอก
สนามแข่งขัน ซึ่งกระท าผิดต่อฝ่ายตรงข้าม, เพื่อนร่วมทีม, ผู้ตัดสิน, ผู้ช่วยผู้ตัดสิน
หรือบุคคลอ่ืน โดยได้รับบัตรแดงจะได้รับพิจารณาโทษดังนี้ : -                                                                                                                               

16.4.1 ได้รับบัตรแดง 
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บทลงโทษ 
:  ให้ไล่ออกจากการแข่งขันและพักการแข่งขันในทุกรายการ
แข่งขันที่ รับรองจากองค์กรที่ก ากับดูแลกีฬาเซปักตะกร้อ จนกว่า
คณะกรรมการวินัยจะมีการประชุม และพิจารณาในเรื่องดังกล่าว   

 
ข้อ  17  ความผิดของเจ้าหน้าที่ทีม ( MISCONDUCT  OF  TEAM  OFFICIALS )  
               17.1 กฎระเบียบด้านวินัย จะใช้กับเจ้าหน้าที่ประจ าทีมในกรณีที่ท าผิดวินัยหรือ 

รบกวนคณะกรรมการในระหว่างการแข่งขันทั้งภายในและภายนอกสนามแข่งขัน 
     17.2 เจ้าหน้าที่ประจ าทีม ผู้ใดประพฤติไม่สมควรหรือกระท าการรบกวนการ
แข่งขัน จะถูกเชิญออกจากบริเวณสนามแข่งขัน โดยเจ้าหน้าที่จัดการแข่งขัน หรือ
กรรมการผู้ชี้ขาด และจะถูกพักการปฏิบัติหน้าที่ภายในทีมจนกว่าคณะกรรมการ
ทางวินัยจะมีการประชุมเพ่ือพิจารณาตัดสินปัญหาดังกล่าวแล้ว 

 
ข้อ  18 บททั่วไป ( GENERAL )  
 18.1   ในการแข่งขันหากมีปัญหาหรือเรื่องราวใด ๆ เกิดขึ้น ซึ่งไม่ได้ก าหนดหรือระบุไว้ใน

กติกาการแข่งขัน  ให้ถือการตัดสินของกรรมการผู้ชี้ขาดเป็นที่สิ้นสุด 
 

 

กติกานี้ได้รับความเห็นชอบจากการประชุมของสหพันธ์เซปักตะกร้อนานาชาติ 

( ISTAF)  เมื่อวันที่ 17 มกราคม 2554 ณ กรุงเทพมหานคร ประเทศไทย 
 
 

คณะผู้แปลและเรียบเรียง 
ดร.เฉลิม ชัยวัชราภรณ์ 

      นายธนวัฒน์   ประสงค์เจริญ 
     นายชวลิต จิรายุกุล 
     นายวีระพล นาคะประวิง 
 
 
 
 
 
 
 



20 
 

1.3 คุณสมบัติของผู้ตัดสินกีฬาเซปักตะกร้อ 
1. บุคลิกดี แต่งกายดี เป็นที่นับถือของผู้พบเห็น 
2. ตรงต่อเวลา 
3. ร่างกายแข็งแรงและมีความพร้อมอยู่เสมอ 
4. รอบรู้ เข้าใจในกติกาการแข่งขันเป็นอย่างดี 
5. สายตาดี มีการสังเกต และมีศิลปะของการเป็นผู้ตัดสินกีฬา  “แม่นกติกา สายตา 

ดีมีความยุติธรรม น าศิลปะมาใช้ในการตัดสิน” 
6. มีจิตวิทยา มีความเข้าใจธรรมชาติของผู้เล่น และมีความยืดหยุ่น เมื่อไรควรเอา 

จริงเข้มงวด อดกลั้น เพิกเฉย หรือมองข้ามการกระท าบางอย่าง 
7. หมั่นหาประสบการณ์ ดูการแข่งขัน วิธีการเล่นของทีม และผู้เล่นแต่ละคน 
8. อารมณ์ม่ันคง อดทน อดกลั้น มีสมาธิ ควบคุมสติตนเองได้ทุกสถานการณ์ 
9. มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี ใช้ค าพูดเหมาะสม สุภาพอ่อนโยน 
10. ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
11. หมั่นศึกษากติกาและติดตามการเคลื่อนไหวของวงการกีฬาเซปักตะกร้อทั้งใน 

ประเทศและต่างประเทศ 
12. เข้าร่วมสัมมนาผู้ตัดสินกีฬาทุกครั้ง 
13. มีความยุติธรรม 
14. มีความเชื่อม่ันในตนเอง มีความกล้าหาญ มีการตัดสินใจที่ดี และสามารถ 

แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ทุกสถานการณ์ “ผู้ตัดสินกีฬาย่อมไม่โง่” 
15. อุปกรณ์การตัดสินต้องใช้ชนิดที่ดีมีประสิทธิภาพ ได้แก่ นกหวีด และนาฬิกาจับ 

เวลา 
16. มีความรู้ความสามารถในการท าใบบันทึกคะแนน 
17. สังเกตความแตกต่างชนิดของแบบฟอร์มในระหว่างการแข่งขัน 
18. ยอมรับการวิเคราะห์ ติชม ในการตัดสินของตนเองจากกรรมการเทคนิคหรือ 

ประธานผู้ตัดสิน และน าไปแก้ไขปรับปรุงให้ดีขึ้น (กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 
2555: 22) 
 
2. แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

2.1 ความหมายของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 แอนดรอยด์ (Android) กูเกิลแอนดรอยด์ (Google Android) หรือ ระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอย (Android Operating System) เป็นชื่อเรียกชุดซอฟท์แวร์ หรือแพลตฟอร์ม (Platform) 
ส าหรับอุปกรณ์อีเล็กทรอนิกส์ ที่มีหน่วยประมวลผลเป็นส่วนประกอบ อาทิเช่น คอมพิวเตอร์ , 
โทรศัพท์ (Telephone), โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Cell phone), อุปกรณ์เล่นอินเตอร์เน็ตขนาดพกพา  
(MID) เป็นต้น กูเกิลแอนดรอยด์ เป็นชื่อเรียกอย่างเป็นทางการของเจ้าแอนดรอยด์ เนื่องจากปัจจุบัน
นี้ บริษัทกูเกิล เป็นผู้ที่ถือสิทธิบัตรในตราสัญญาลักษณ์ ชื่อ และรหัสต้นฉบับ (Source Code) ของ 
แอนดรอยด์ ภายใต้เงื่อนไขการพัฒนาแบบ GNL โดยเปิดให้นักพัฒนา (Developer) สามารถน ารหัส 
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ต้นฉบับ ไปพัฒนาปรับแต่งได้อย่างเปิดเผย (Open source) ท าให้แอนดรอยด์มีผู้เข้าร่วมพัฒนาเป็น 
จ านวนมาก และพัฒนาไปได้อย่างรวดเร็วแอนดรอยด์เปิดตัวอย่างเป็นทางการเมื่อวันที่ 5 พฤษภาคม  
พุทธศักราช 2550 ปัจจุบันมีผู้ร่วมพัฒนากว่า 52 องค์กร ประกอบด้วยบริษัทซอฟท์แวร์ บริษัทผู้ผลิต 
อุปกรณ์ บริษัทผู้ผลิตชิ้นส่วนอิเล็คทรอนิกส์ บริษัทผู้ให้บริการเครือข่าย และบริษัทที่เกี่ยวข้องกับการ 
สื่อสาร ฯลฯ ประเภทของชุดซอฟท์แวร์ เนื่องจากแอนดรอยด์นั้นเปิดให้นักพัฒนาเข้าไปชมรหัส 
ต้นฉบับได้ ท าให้มีผู้พัฒนาจากหลายฝ่ายน าเอารหัสต้นฉบับมาปรับแต่งและสร้างแอนดรอยด์ในแบบ 
ฉบับของตนเองขึ้น เราจึงแบ่งประเภทของแอนดรอยด์ออกได้เป็น 3 ประเภท ดังต่อไปนี้ 
 1. Android Open Source Project (AOSP) เป็นแอนดรอยด์ประเภทแรกที่กูเกิลเปิดให้ 
สามารถน า “ต้นฉบับแบบเปิด” ไปติดตั้งและใช้งานในอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใด ๆ
 2. Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ที่ได้รับการพัฒนาร่วมกับกลุ่ม 
บริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์พกพา ที่เข้าร่วมกับกูเกิลในนาม Open Handset Alliances (OHA) ซึ่งบริษัท 
เหล่านี้ จะพัฒนาแอนดรอยด์ในแบบฉบับของตนออกมา โดยรูปร่างหน้าตาการแสดงผลและฟังค์ชั่น 
การใช้งานจะมีความเป็นเอกลักษณ์ และมีลิขสิทธิ์เป็นของตน พร้อมได้รับสิทธิ์ในการมีบริการเสริม  
ต่าง ๆ จากกูเกิล ที่เรียกว่า Google Mobile Service (GMS) ซึ่งเป็นบริการเสริมที่ท าให้แอนดรอยด์
มีประสิทธิภาพ เป็นไป ตามจุดประสงค์ของแอนดรอยด์ แต่การจะได้มาซึ่ง GMS นั้น ผู้ผลิตจะต้องท า 
การทดสอบระบบและขออนุญาตกับทางกูเกิลก่อนจึงจะน าเครื่องออกสู่ตลาดได้ 
 3. Cooking หรือ Customize เป็นแอนดรอยด์ที่นักพัฒนาน าเอารหัสต้นฉบับจากแหล่ง 
ต่าง ๆ มาปรับแต่ง ในแบบฉบับของตนเอง โดยจะต้องท าการปลดล๊อคสิทธิ์การใช้งานอุปกรณ์ หรือ 
Unlock เครื่องก่อนจึงจะสามารถติดตั้งได้โดยแอนดรอยด์ประเภทนี้ถือเป็นประเภทที่มีความสามารถ 
มากที่สุดเท่าที่อุปกรณ์เครื่องนั้น ๆ จะรองรับได้ เนื่องจากได้รับการปรับแต่งให้เข้ากับอุปกรณ์นั้น ๆ   
จากผู้ใช้งานจริง 

2.2 ความหมายของแอพลิเคชั่น 
แอพพลิเคชั่น (Application) หรือ แอพ (App) หมายถึง โปรแกรมประเภทหนึ่งที่ถูกสร้างขึ้น

เพ่ือใช้งานบนมือถือหรือแทบเล็ต โดยแอปพลิเคชั่นนั้นเราจะเห็นได้ในมือถือหรือแท็บเล็ตที่ใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอย (Android) และ iOS 
 
3. ความพึงพอใจ 

3.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 ผู้วิจัยหลายท่านได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 
 ปนัดดา ยอดระบ า (2544) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกที่ดีที่ชอบที่พอใจหรือ
ที่ประทับใจของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ได้รับโดยสิ่งนั้นสามารถตอบสนองความต้องการทั้งทางด้าน  
ร่างกายและจิตใจบุคคลทุกคนที่มีความต้องการหลายสิ่งหลายอย่างและมีความต้องการหลายระดับ 
ซึ่งหากได้รับการตอบสนองก็จะเกิดความพึงพอใจ 
 วราภรณ์ ช่วยนุกิจ (2544) ได้กล่าวความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกบวกของบุคคลที่มี
ต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดอันเนื่องมาจากความส า เร็จ ความประสงค์ที่ตนคาดหมายไว้เป็นความรู้สึกที่
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ปรับเปลี่ยนได้เสมอขึ้นอยู่กับสถานการณ์ สภาพแวดล้อม ช่วงเวลาในขณะนั้นๆ ความพึงพอใจเป็น
พลังแห่งการสร้างสรรค์สามารถกระตุ้นให้เกิดความภูมิใจ มั่นใจ 
 อานนท์ กระบอกโท (2543) ได้สรุปความหมายของความพึงพอใจไว้ว่าความพึงพอใจ 
หมายถึง ความรู้สึกหรือเจตคติที่มีต่อการท างานนั้น เช่น ความรู้สึกรัก ความรู้สึกชอบ ภูมิใจสุขใจ 
เต็มใจและยินดีจะมีผลให้เกิดความพึงพอใจในการท างานมีการเสียสละอุทิศแรงกายแรงใจและ
สติปัญญาให้แก่งานอย่างแท้จริง 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2546) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ หมายถึง 
พอใจ ชอบใจ 
 สมหมาย เปียถนอม (2551: 5) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ ไว้ว่า ความพึงพอใจ 
เป็นทัศนคติอย่างหนึ่งที่มีลักษณะเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นรูปร่างได้เป็นความรู้สึก ส่วนตัวที่
เป็นสุข เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการของตนในสิ่งที่ขาดหายไป และเป็นสิ่งที่  ก าหนด
พฤติกรรมในการแสดงออกของบุคคลที่มีผลต่อการเลือกที่จะปฏิบัติในกิจกรรมนั้นๆ ความพึงพอใจจะ
ท าให้บุคคลเกิดความสบายใจหรือสนองความต้องการท าให้เกิดความสุข รวมทั้งสภาพแวดล้อมต่างๆ 
ที่เก่ียวข้อง เป็นปัจจัยท าให้เกิดความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ  
 วชิร น้อยเวช (2552: 60) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก ความ
คิดเห็นของแต่ละบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งมีทั้งทางบวกและทางลบ ที่เกิดจากประสบการณ์  ที่
ได้รับขณะนั้น แล้วสามารถตัดสินใจว่าสิ่งที่ตนได้รับนั้นตอบสนองความต้องการของตนมากน้อย  
เพียงใด  
 ทองสุข นะธะศิริ (2553: 44) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ ไว้ว่า ความพึงพอใจ ใน
การเรียนและผลการเรียนมีความสัมพันธ์กันมาก โดยขึ้นอยู่กับกิจกรรมที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติ  และ
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้มากน้อยเพียงใด จึงต้องค านึงถึงองค์ประกอบ ที่จะช่วย
เสริมสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน  
 จากการศึกษาความหมายของความพึงพอใจ สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ คือ สิ่งที่เป็น
นามธรรม ไม่สามารถจับต้องได้ เมื่อได้รับการตอบสนอง ความต้องการของผู้รับบริการ ก็จะเกิดความ
พอใจ ยินดีที่จะปฏิบัติด้วยความเต็มใจ ส่งผลให้ นักเรียนมีความสุขกับการเรียน ได้ความรู้ และเต็มใจ
ที่จะเรียน 
 
 3.2 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ 
 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ มิเชล เบียร์ (Michael Beer, 1965) มีความคิดเห็น
เกี่ยวกับทฤษฎีความพึงพอใจ ไว้ว่า เป็นทัศนคติของคนท่ีมีต่อในสิ่งดังนี้  
  1) V มาจากค าว่า valance หมายถึง ความพึงพอใจ  
  2) I มาจากค าว่า instrumentality หมายถึง สื่อ เครื่องมือ วิธีทางน าไปสู่ความพึง
พอใจ  
  3) E มาจากค าว่า expectancy หมายถึง ความคาดหวังภายในตัวบุคคลนั้นๆ ซึ่ง
บุคคลมีความต้องการและมีความหวังในหลายสิ่งหลายอย่าง ดังนั้นจึงต้องกระท าด้วยวิธีใด วิธีหนึ่ง
เพ่ือตอบสนองความต้องการหรือสิ่งที่คาดหวังเอาไว้ ซึ่งเมื่อได้รับการตอบสนองแล้ว  ตามที่ตั้งความ






