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สารจากนายกสมาคมการจัดการกีฬาแห่งประเทศไทย 
 

จากจุดเริ่มต้นของการก่อตั้งของสมาคมการจัดการกีฬาแห่งประเทศไทยเมื่อ พ.ศ. 2551  ตลอด
ช่วงเวลาที่ผ่านมา สมาคมฯ ได้มีการด าเนินการก าหนดเป้าหมายและการวางกรอบแผนการท างาน โดยมุ่งไปที่
การให้ความส าคัญกับระบบนิเวศกีฬา (Sport Ecosystems) ของประเทศไทย ทั้งในส่วนที่เป็น ต้นน ้า         
ซึ่งได้แก่กีฬาขั้นพ้ืนฐาน และกีฬาเพ่ือมวลชน ไปพร้อมกับส่วน กลางน ้า ที่ประกอบด้วยกีฬาเพ่ือความเป็นเลิศ
ทุกระดับ ซึ่งจากการด าเนินการของสมาคมฯ ได้ท าให้เกิดผลกระทบต่อสังคมในมิติที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น
การสนับสนุนให้มวลชนมีการออกก าลังกายและเล่นกีฬาอย่างสม่ าเสมอ ไปพร้อมกับการสนับสนุนให้เกิดการ
พัฒนากีฬาเพ่ือความเป็นเลิศทุกระดับผ่านการพัฒนาบุคลากรการกีฬาที่ได้มาตรฐาน ไม่ว่าจะเป็น ผู้ฝึกสอน    
ผู้ตัดสิน และผู้บริหารการกีฬา และด้าน ปลายน ้า ครอบคลุมกลุ่มเป้าหมายนักกีฬาอาชีพและอุตสาหกรรม
กีฬาที่ประกอบไปด้วยธุรกิจที่เก่ียวข้องกับการกีฬา ทั้งในภาคการผลิต ภาคการค้าและภาคบริการด้านการกีฬา 
รวมไปถึงการมุ่งหวังให้เกิดการเผยแพร่องค์ความรู้ทางด้านการจัดการกีฬาออกไปอย่างกว้างขวาง 

 

ในฐานะ นายกสมาคมการจัดการกีฬาของประเทศไทย1 คนที่ 42 ด ารงต าแหน่งระหว่าง ปี พ.ศ. 
2565-2567 สิ่งที่เป็นความท้าทายและเป็นเป้าหมายในการขับเคลื่อนภายใน 2 ปี ต่อจากนี้ไป มุ่งน าพาสมาคมฯ 

“เป็นศูนย์กลางองค์ความรู้ด้านการจัดการกีฬาสู่การพัฒนาอุตสาหกรรมกีฬาที่ยั่งยืน” โดยมี 3 
พันธกิจ ดังนี้ (1) สร้างความร่วมมือกับภาคีเครือข่ายเพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาสู่ความยั่งยืน (2) สร้าง
มูลค่าเพ่ิมและผลักดันองค์ความรู้ด้านการจัดการกีฬาสู่สากล สู่สาธารณะทั้งในระดับชาติและนานาชาติ และ 
(3) มุ่งขับเคลื่อนและเชื่อมโยงองค์ความรู้สู่บุคลากรอุตสาหกรรมการกีฬาไทย ส่งเสริมการวิจัยและบริการ
วิชาการเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะบุคลากรในอุตสาหกรรมการกีฬา 

 

ทั้งนีก้ารจัดท า “วารสารการจัดการกีฬาสมัยใหม่” มีวัตถุประสงค์เพ่ือการรวบรวม เผยแพร่ และต่อ
ยอดองค์ความรู้ทางด้านการจัดการกีฬาออกไปอย่างกว้างขวาง เพ่ือให้วารสารเป็นส่วนหนึ่งที่จะช่วยในการ
ขับเคลื่อนการพัฒนาการกีฬาของประเทศไทยในมิติส าคัญต่าง ๆ ทุกระดับ ตั้งแต่ ต้นน้ า กลางน้ า ไปจนถึง
ปลายน้ า และยังสามารถใช้เป็นพ้ืนที่ให้แก่ ผู้บริหาร ผู้ประกอบการ ผู้น าท้องถิ่น นักวิจัย นักวิชาการ นิสิต/
นักศึกษาและผู้ เชี่ยวชาญ ที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมกีฬาและอุตสาหกรรมอ่ืน  ๆ ที่เกี่ยวข้อง ได้น า
ประสบการณ์ด้านการจัดการกีฬาสมัยใหม่มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งความรู้นั้นจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง
ในการสนับสนุนให้เกิดองค์ความรู้ในการจัดการกีฬาที่จะถูกน าไปใช้ในการพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาของ
ประเทศต่อไปในอนาคต 

 
 

                                                           
1 นายกสมาคมฯ คนที่ 1 รองศาสตราจารย์ ดร.สุพิตร สมาหิโต, นายกสมาคมฯ คนที่ 2 ดร.ชัย นิมากร, นายกสมาคมฯ คนที่ 3 ผูช้่วยศาสตราจารย ์
ดร. สมทบ ฐิตะฐาน 
2 นายกสมาคมฯ คนที่ 4 รศ. ดร. วรรณชลี โนริยา 
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สมาคมการจัดการกีฬาแห่งประเทศไทย “ภายใต้แนวคิด SMATX (สแมท เอกซ์)” มุ่งยกระดับการ
ขับเคลื่อนสมาคม ฯ แบบองค์รวมพร้อมสร้างกลไกการขับเคลื่อนแบบมีส่วนร่วมกับภาคีเครือข่ายทั้งภาครัฐ 
เอกชน และประชาสังคม อาทิ SMATX Uni การสร้างความเข้มแข็งทางวิชาการกับเครือข่ายมหาวิทยาลัยทั้ง
ในและต่างประเทศ SMATX MOTS (กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ประเด็นการขับเคลื่อนแผนพัฒนากีฬา
ชาติฉบับที่ 7 และโครงการพัฒนาแพลตฟอร์มเพ่ือเชื่อมโยงและบูรณาการข้อมูลสถิติการออกก าลังกาย
(Calories Credit Challenge หรือ CCC )), SMATX SAT (การกีฬาแห่งประเทศไทย ประเด็นการส่งเสริมให้
สมาคมกีฬามุ่งเน้นการจัดการแข่งขันกีฬาภายใต้แนวคิดเศรษฐกิจใหม่ BCG Model), SMATX WISDOM 
(สถาบันการจัดการกีฬาเพ่ือองค์กรกีฬา ประเด็นการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬาของประเทศไทย)        
เพ่ือพัฒนาศักยภาพ เพ่ิมขีดความสามารถ และสามารถสร้างมูลค่าของอุตสาหกรรมการกีฬาของประเทศไทย  
 
 

                                                   รองศาสตราจารย์ ดร.วรรณชลี โนริยา 
                                                นายกสมาคมการจัดการกีฬาแห่งประเทศไทย วาระ พ.ศ.2565-2567 



 
 

บทบรรณาธิการ 
 

วารสารการจัดการกีฬาสมัยใหม่ เป็นวารสารของสมาคมการจัดการกีฬาแห่งประเทศไทย จัดท าขึ้น
เพ่ือให้การรวบรวมองค์ความรู้ด้านการจัดการกีฬามีความต่อเนื่องอีกครั้ง หลังจากท่ีวารสารสมาคมการจัดการ
กีฬา ยุติการตีพิมพ์ในปี พ.ศ. 2559 ทั้งนี้ เป้าหมายของการจัดท าวารสารการจัดการกีฬาสมัยใหม่ แบ่งเป็น     
3 ระยะ ได้แก่ ระยะแรก (พ.ศ. 2565) จัดท าวารสารวิชาการให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ของศูนย์ดัชนีการอ้างอิง
วารสารไทย (Thai Citation Index: TCI) ระยะที่สอง (พ.ศ. 2566) พัฒนาบทความวิจัยและบทความวิชาการ 
ที่มีคุณภาพจ านวน 3 ปีๆ ละ 2 ฉบับๆ ละ 8 เรื่อง รวมบทความที่คาดหวัง 48 เรื่อง และระยะที่สาม (พ.ศ. 
2568) ได้รับการรับรองคุณภาพจากฐานข้อมูล TCI กลุ่ม 2 

ส าหรับ วารสารการจัดการกีฬาสมัยใหม่ฉบับนี้ เป็นฉบับปฐมฤกษ์ คือ ปีที่ 1 ฉบับที่ 1 ซึ่งเป็นผลจาก
การท างานอย่างหนักของกรรมการบริหารสมาคมการจัดการกีฬาแห่งประเทศไทย กองบรรณาธิการ 
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความ และผู้เขียน เพ่ือให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ของศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย 
เช่น การออกวารสารตรงตามเวลาที่ก าหนด เว็บไซต์ที่มีข้อมูลครบถ้วน รูปแบบการตีพิมพ์ที่ได้มาตรฐาน 
รวมทั้งรูปแบบการอ้างอิงที่ถูกต้องตามมาตรฐาน เป็นต้น โดยบทความในฉบับนี้ประกอบด้วยบทความที่ผ่าน
กระบวนการประเมินคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิก่อนตีพิมพ์ จ านวน 3 เรื่อง ประกอบด้วยบทความวิจัย 1 เรื่อง 
คือ รูปแบบการจัดการระบบรางวัลเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬาประเทศ
ไทย: การวิจัยเชิงคุณภาพโดยเทคนิคการสรุปใจความส าคัญ บทความวิชาการ 2 เรื่อง ได้แก่ เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมกับการจัดการกีฬายุคใหม่ และทิศทางการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬาตามแผนพัฒนาการ
กีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) ซึ่งถือได้ว่าเป็นการเริ่มต้นการรวบรวมองค์ความรู้ที่จะบังเกิด
ประโยชน์สูงสุดต่อผู้เขียน ผู้อ่าน นักวิชาการ รวมทั้งผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ส าหรับการน าไปประยุกต์ใช้ในแต่ละ
บริบท 

ในโอกาสนี้ต้องขอขอบพระคุณนายกสมาคม คณะกรรมการบริหารสมาคม กองบรรณาธิการ 
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความ และผู้เขียน ที่มีส่วนร่วมสนับสนุนและผลักดันให้วารสารการจัดการกีฬา
สมัยใหม่ ปีที่ 1 ฉบับที่ 1 นี้ สามารถตีพิมพ์เผยแพร่ได้ตามเป้าหมาย และท้ายที่สุดนี้ ขอเชิญชวนอาจารย์ 
นักวิชาการ นักศึกษา และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในอุตสาหกรรมกีฬา เข้าร่วมสมัครเป็นสมาชิกของสมาคมการ
จัดการกีฬาแห่งประเทศไทย อันจะเป็นการเพ่ิมโอกาสในการรวบรวมองค์ความรู้ด้านการจัดการกีฬาของ
วารสารการจัดการกีฬาสมัยใหม่และสร้างความแข็งแกร่งทางวิชาการส าหรับศาสตร์สาขาการจัดการกีฬาของ
ประเทศไทยสืบไป 
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ทิศทางการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬา 
ตามแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) 

 

วรรณชลี โนริยา 

นายกสมาคมการจัดการกีฬาแห่งประเทศไทย 
คณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล 

 

บทคัดย่อ 
บทความนี้ผู้เขียนมีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาทิศทางการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬาตามแผนพัฒนา

การกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) ในประเด็นพัฒนาที่ 5 ว่าด้วย การส่งเสริมและสนับสนุนการ
พัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬา โดยท าการวิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้อง ซึ่งการที่จะพลิกโฉม
อุตสาหกรรมการกีฬาของประเทศไทย ด้วยการสร้างมูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมการกีฬานั้น ผู้มีส่วนได้ส่วน
เสียทุกระดับในการพัฒนากีฬาของประเทศ จ าเป็นต้องมีการน าทิศทางของอุตสาหกรรมการกีฬาของโลกที่มี
การเปลี่ยนแปลง มาปรับในการพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ
กีฬา ให้มีความครอบคลุมทั้งภาคการผลิต ภาคการค้า และภาคบริการด้านการกีฬา รวมถึงการสนับสนุนการ
จัดกิจกรรมและมหกรรม การแข่งขันกีฬาระดับชาติและนานาชาติ และการจัดกิจกรรมกีฬาเชิงพาณิชย์ของ
ภาคเอกชนและส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงกีฬา วัฒนธรรมที่เป็นอัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่อย่างต่อเนื่อง และเพ่ือให้การ
ขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬาของประเทศไทยสามารถบรรลุซึ่งวิสัยทัศน์ เป้าหมาย และมีแนวทางการ
ด าเนินการที่มีความเป็นรูปธรรมอย่างแท้จริง 

โดยในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬาตามแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) 
ให้ประสบความส าเร็จผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้งในระดับน านโยบาย ระดับการขับเคลื่อนแผน ระดับปฏิบัติการ 
ต้องมีความรู้ความเข้าใจในประเด็นอุตสาหกรรมการกีฬา การจัดการกีฬาแบบองค์รวม และระบบนิเวศ      
ของอุตสาหกรรมการกีฬา พร้อมทั้งสามารถเชื่อมโยงนโยบายด้านกีฬาทุกระดับของประเทศสู่การปฏิบัติ และมี
แนวคิดของการขับเคลื่อนเชิงกลยุทธ์ มีกระบวนการด าเนินการ มีระบบติดตามการด าเนินงานอย่างต่อเนื่อง
เพ่ือให้งานมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 
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SPORTS DEVELOPMENT PLAN (2023-2027) 
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Abstract 
In this article, the author aims to study the fifth issue of the direction of the sports 

industry according to the 7th National Sports Development Plan (2 0 23 - 2 027 ) .  The issue is 
promoting and supporting the development of the sports industry. The issue was studied by 
analyzing and synthesizing related documents. Thai sports industry can be transformed by 
creating added value through stakeholders at all levels. They must consider the changing 
direction of the world sports industry to develop the competitiveness of sports-related 
industry businesses so that it covers the manufacturing sector, trade sector, and sports service 
sector. They must also support national and international sports events, support the 
organization of the private sector’s sports events, and constantly promote local identity sports 
tourism culture. This concrete approach ensures that the direction of the Thai sports industry 
will achieve its vision and goals.  

To achieve the 7th National Sports Development Plan (2023-2027 ) , stakeholders at 
the policy level, industry drive level, and implementation level must understand the issues 
in the sports industry, holistic sports management, and the sports industry ecosystem. They 
must be able to implement all the national sports policies, is strategy-oriented, and 
implements a continuous monitoring system to ensure the efficiency and effectiveness of set 
goals. 
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1. หลักการและเหตุผล 
อุตสาหกรรมการกีฬา (Sports Industry) เป็นค าที่ใช้เรียกกลุ่มกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่เกี่ยวข้องกับ

สินค้าและบริการทั้งหลายที่เกี่ยวข้องกับการกีฬาทั้งโดยตรงและโดยอ้อม ซึ่งในหลายประเทศทั่วโลกมีความ
มั่นคงจากการขยายตัวและการบริโภคอุตสาหกรรมด้านการกีฬา ซึ่ง อุตสาหกรรมการกีฬา ประกอบด้วย       
การผลิตสินค้า การบริการ การขยายตัว และการหดตัวของอุตสาหกรรมซึ่งอาจส่งผลโดยตรงกับความมั่นคง
ของเศรษฐกิจของประเทศ ในปี ค.ศ. 2017 มีการประมาณการถึงรายได้ที่เกิดจากกีฬาทั่วโลกอยู่ที่ประมาณ 
90,900 ล้านดอลลาร์สหรัฐ (Wit Boon, 2022) โดยแนวโน้มและการขยายตัวดังกล่าวส่งผลต่อการก าหนด
นโยบายทางเศรษฐกิจและการส่งเสริมของประเทศต่าง ๆ ซึ่งรวมถึงความตื่นตัวของภาคธุรกิจประเทศไทยด้วย  

ในประเทศพัฒนาแล้วการกีฬาได้กลายเป็นอุตสาหกรรมที่ส่งเสริมการเติบโตทางเศรษฐกิจของ
ประเทศอย่างส าคัญ โดยเรียกอุตสาหกรรมประเภทนี้ว่า Consumption Economy เป็นเศรษฐกิจที่เน้นการ
บริโภคภายในประเทศเป็นส าคัญและส่งผลต่อด้านอ่ืนในทางสังคมอีกเป็นจ านวนมาก (Export-Import Bank 
of Thailand, 2015) ในปัจจุบัน อุตสาหกรรมการกีฬากลายเป็นยุทธศาสตร์ในการพัฒนาประเทศ เนื่องจาก
ขนาดของตลาด รายได้ และศักยภาพด้านอ่ืนของตลาดอุตสาหกรรมการกีฬาส่งผลดีต่อสภาพเศรษฐกิจและ
สังคมโดยรวมของประเทศ การพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาประกอบด้วยหลายมิติ อาทิ โครงสร้างของตลาด 
พฤติกรรมของผู้บริโภค บทบาทภาครัฐ กฎระเบียบ ซึ่งทั้งหมดถือเป็นปัจจัยส าคัญต่อการเติบโตของตลาด
อุตสาหกรรมการกีฬาของประเทศ และหากเปรียบเทียบกับต่างประเทศจะทราบว่าประเทศไทยมีตลาด
อุตสาหกรรมการกีฬาที่ยังไม่ใหญ่มากนัก 

อย่างไรก็ตาม ด้วยความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับอุตสาหกรรมการกีฬาทั้งในเรื่องรายได้ของกลุ่มกีฬา
อาชีพที่มีการแข่งขันจ านวนมากขึ้น หรือการรับชมการแข่งขันกีฬาที่มีความตื่นตัวมากขึ้นอันเป็นผลให้รัฐบาล
ต้องหันมาให้ความสนใจต่อยุทธศาสตร์การพัฒนาอุตสาหกรรมในกลุ่มนี้ โดยในการก าหนดแผนนโยบาย
ข้อเสนอที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬา ตรากฎหมายเพ่ือให้การส่งเสริมกลุ่มบุคลากรกีฬา
อาชีพ พระราชบัญญัติส่งเสริมกีฬาอาชีพ การกีฬาแห่งประเทศไทย ตามบทบัญญัติอ านาจหน้าที่ตามมาตรา 9 
ให้คณะกรรมการนโยบายการกีฬาแห่งชาติมีหน้าที่และอ านาจ ดังต่อไปนี้ (1) จัดท านโยบายและแผนพัฒนา
การกีฬาแห่งชาติเสนอต่อคณะรัฐมนตรีเพ่ือพิจารณาให้ความเห็นชอบ (2) เสนอแนะต่อคณะรัฐมนตรีเกี่ยวกับ
การด าเนินการด้านการกีฬาของประเทศ รวมทั้งเสนอมาตรการแก้ไขปัญหาอุปสรรคการปฏิบัติการตาม
นโยบายและแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ และการปรับปรุงกฎหมาย กฎ ระเบียบ หรือข้อบังคับที่เกี่ยวข้องให้
เอ้ือต่อการพัฒนาการกีฬาของชาติ (3) พิจารณาให้หน่วยงานของรัฐซึ่งมีหน้าที่ด าเนินการตามภารกิจที่ก าหนด
ไว้ในแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ด าเนินการแก้ไขปรับปรุงแผนปฏิบัติการพัฒนาการกีฬาให้เป็นไปตาม
แผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ (4) ส่งเสริมและสนับสนุนการประกอบธุรกิจและอุตสาหกรรมการกีฬา รวมทั้งให้
มีการจัดท ามาตรฐานโครงสร้างพ้ืนฐานด้านการกีฬา (5) ก ากับ ติดตาม และประเมินผลการด าเนินการของ
หน่วยงานของรัฐ เพ่ือให้สอดคล้องกับนโยบายและแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ  (6) ติดตามและประเมินผล
การด าเนินการของภาคเอกชนที่เกี่ยวข้องกับการกีฬา เพ่ือให้สอดคล้องกับนโยบายและแผนพัฒนาการกีฬา
แห่งชาติ (7) เสนอแนะเกี่ยวกับนโยบายและติดตามการด าเนินการของกองทุนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติตาม
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กฎหมายว่าด้วยการกีฬาแห่งประเทศไทย และ (8) ปฏิบัติหน้าที่อ่ืนตามที่กฎหมายก าหนดให้เป็นหน้าที่และ
อ านาจของคณะกรรมการ หรือตามที่นายกรัฐมนตรีหรือคณะรัฐมนตรีมอบหมาย (Government Gazette, 
2013) 

การส่งเสริมอุตสาหกรรมการกีฬาเป็นประเด็นที่สภาปฏิรูปแห่งชาติได้ท าการศึกษาวิเคราะห์และจัด
กิจกรรมรับฟังความคิดเห็นจากประชาชนทั่วประเทศจนได้ข้อสรุปว่า ภาครัฐควรมีการส่งเสริมและสนับสนุน
อุตสาหกรรมการกีฬาของไทยให้มีขีดความสามารถในการแข่งขันในระดับนานาชาติ และได้บรรจุเรื่อง        
การส่งเสริมอุตสาหกรรมการกีฬาไว้ในวาระปฏิรูปที่  19 การกีฬาในประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 3 การส่งเสริม        
การสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจจากการกีฬา ทั้งนี้ ได้รับความเห็นชอบจากสภาปฏิรูปแห่งชาติ เมื่อวันที่        
21 กรกฎาคม 2558 ทั้งยังได้บรรจุไว้ในแผนการปฏิรูปประเทศ คือ ด้านการส่งเสริมอุตสาหกรรมการกีฬา 
และได้รับความเห็นชอบจากสภาขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศเมื่อวันที่ 22 ธันวาคม 2558 ซึ่งได้มีการเสนอให้
มีการส่งเสริมอุตสาหกรรมการกีฬาโดยการเพ่ิมรายได้จาก 2 กลุ่มหลัก ได้แก่ รายได้จากกีฬาเพื่อการอาชีพ 
(Professional Sports Revenue) และ รายได้จากกีฬาเพื่อความบันเทิงและนันทนาการ (Recreational 
Sports Revenue) รวมทั้งปรากฏเป็นแนวทางเสริมสร้างขีดความสามารถการแข่งขันในเชิงธุรกิจของภาค
บริการที่มีศักยภาพทั้งฐานบริการเดิมและฐานบริการใหม่เพ่ือส่งเสริมให้เศรษฐกิจของประเทศเติบโตได้         
อย่างเข้มแข็งตามแนวทางการพัฒนาในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 (พ.ศ. 2566-2570) 
รวมไปถึงการก าหนดแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) โดยกระทรวงการท่องเที่ยว
และกีฬา ซึ่งมีเป้าหมายเพ่ือต้องการให้หน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน ได้ใช้เป็นกรอบแนวทางในการ
จัดท าแผนปฏิบัติการประจ าปีของแต่ละหน่วยงาน เพ่ือช่วยผลักดันและขับเคลื่อนการพัฒนาตามแผนสู่การ
ปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม รวมทั้งให้การกีฬาของประเทศไทยได้เครื่องมือในการสร้างสังคมสุขภาวะและความ
มั่งค่ัง มั่นคง ยั่งยืน ทางเศรษฐกิจของประเทศต่อไป (Ministry of Tourism and Sports, 2022) 

นอกจากนี้ จากผลการติดตามประเมินผลการด าเนินงานตามแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 6 
(พ.ศ. 2560-2564) ในประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 4 การพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาเพ่ือเป็นส่วนส าคัญในการสร้าง
มูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจพบว่า มีประเด็นที่ยังไม่บรรลุตัวชี้วัด 2 ประเด็น คือ (1) การขาดการก าหนดขอบเขต
อุตสาหกรรมการกีฬาที่มีความชัดเจนตามรหัสมาตรฐานอุตสาหกรรมประเทศไทย หรือ Thailand Standard 
Industrial Classification (TSIC) จึงส่งผลต่อการประสานงานเพ่ือการด าเนินการการลงทุนในอุตสาหกรรม
การกีฬา และ (2) การขาดการจัดเก็บข้อมูลสถิติการส่งออกสินค้าการกีฬา มูลค่าการซื้อขายนักกีฬาที่ขาดการ
เก็บรวบรวมข้อมูลเนื่องจากขาดผู้รับผิดชอบ นอกจากนั้นแล้วยังพบว่ามีปัญหาในเรื่องของการท าความเข้าใจ
ในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬาของหน่วยงานและไม่มีแนวทางในการขับเคลื่อนอย่างเป็นรูปธรรม (CA 
International Information, 2019) 

ดังนั้นจากตัวชี้วัดที่ไม่ประสบความส าเร็จ จึงส่งผลให้กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาตระหนักถึงและ
เมื่อมีการจัดท าแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) จึงได้สอดแทรกแผนกลยุทธที่มุ่งการ
สร้างความรู้ ความเข้าใจในประเด็นการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมกีฬาแบบองค์รวม 
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ผู้ เขียนจึงมีจุดมุ่งหมายเพ่ือน าเสนอแนวทางทิศทางการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬาตาม
แผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) ในประเด็นพัฒนาที่ 5 ว่าด้วย การส่งเสริมและ
สนับสนุนการพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬา โดยมุ่งขับเคลื่อนใน 3 มิติ ได้แก่ (1) การพัฒนาขีดความสามารถ
ในการแข่งขันของธุรกิจอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับการกีฬาที่ครอบคลุมทั้งภาคการผลิต ภาคการค้า และภาค
บริการด้านการกีฬา สนับสนุนการจัดกิจกรรมและมหกรรม การกีฬาระดับชาติและนานาชาติ (2) การจัด
กิจกรรมกีฬาเชิงพาณิชย์ของภาคเอกชน (International Sports Events & Private Sports Events) เพ่ือ
เสริมสร้างการกีฬาเชิงท่องเที่ยว (3) การสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ จากอุตสาหกรรมการกีฬาให้ขยายตัว
เพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยท าการวิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดส าคัญทั้งสิ้น          
5 ประเด็น ดังนี้ (1) นิยาม อุตสาหกรรมการกีฬา (2) 5 ประเด็นพัฒนา เพ่ือขับเคลื่อนแผนพัฒนาการกีฬา
แห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) (3) แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาสู่การปฏิบัติ (4) ปัจจัยสู่
ความส าเร็จของการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬา และ (5) บทสรุป 
 

2. นิยาม อุตสาหกรรมการกีฬา  
การเติบโตของอุตสาหกรรมการกีฬา (Growth of the Sports industry) แชงค์ และลินเบอร์กอร์ 

(Shank & Lyberger 2015) ได้กล่าวว่า กีฬาเป็นสถาบันที่มีความส าคัญและความเป็นสากลมากที่สุดแห่งหนึ่ง 
ตามรายงานของบริษัทที่ปรึกษาด้านการจัดการของสหรัฐอเมริกา เอ. ที. คาร์นี่ย์ (A. T. Kearney) ได้รายงานว่า 
อุตสาหกรรมการกีฬา (Sports Industry) ถือได้ว่าเป็นอุตสาหกรรมส าคัญประเภทหนึ่งใน อุตสาหกรรมชั้นน า
ของโลกท่ีมีพัฒนาการอย่างต่อเนื่อง มีแนวโน้มและทิศทางที่จะพัฒนาต่อไปอย่างไม่หยุดนิ่ง ซึ่งในอดีตที่ผ่านมา 
อุตสาหกรรมการกีฬาสามารถสร้างรายได้ให้กับประเทศที่ พัฒนาแล้วจ านวนมาก ทั้งนี้ เพราะมีลักษณะเป็น
อุตสาหกรรมขนาดใหญ่ มีส่วนแบ่งการตลาดเป็นอันดับต้น ๆ ของโลก เมื่อเปรียบเทียบกับอุตสาหกรรมส าคัญ
ประเภทอ่ืน โดยในภาพรวมพบว่า เศรษฐกิจที่เกิดขึ้นจากอุตสาหกรรมการกีฬามูลค่ารวมมากกว่า 400,000 
ล้านเหรียญสหรัฐ มีการขยายตัวอย่างต่อเนื่อง ซึ่งสหรัฐอเมริกาเป็นประเทศที่มีพัฒนาการของอุตสาหกรรม
การกีฬาใหญ่เป็นอันดับหนึ่งของโลก มีมูลค่าการตลาดมากกว่าปีละ 210,000 ล้านเหรียญสหรัฐ หรือคิดเป็น
ร้อยละ 2 ของผลิตภัณฑ์มวลรวมภายในประเทศ (Gross Domestic Product: GDP)  

ส่วนในภูมิภาคเอเชีย สาธารณรัฐประชาชนจีนเป็นประเทศที่มี อุตสาหกรรมการกีฬาใหญ่ที่สุด มูลค่า
ทางเศรษฐกิจ ประมาณ 800,000 ล้านหยวน หรือคิดเป็นร้อยละ 0.2 ของ GDP และจากการวิจัยของพลังค์
เก็ทท์ (Plunkett Research, 2009) พบว่า อุตสาหกรรมการกีฬานั้น มีขนาดใหญ่กว่าอุตสาหกรรมรถยนต์ของ
สหรัฐอเมริกาถึง 2 เท่า และมีขนาดใหญ่กว่าอุตสาหกรรมภาพยนตร์ถึง 7 เท่า ซึ่งอุตสาหกรรมการกีฬานี้ก าลัง
กลายเป็นสากลมากขึ้น โดยได้รับการสนับสนับสนุนด้วยสื่อสมัยใหม่และสื่อแบบดั้งเดิม โดยในแต่ละพ้ืนที่จะมี
ความหลากหลายของอุตสาหกรรมที่เกิดขึ้น ทั้งด้านการโฆษณา การให้การสนับสนุน ฯลฯ และขณะเดียวกัน
สถานีเคเบิลทีวีของอเมริกา Entertainment and Sports Programming Network (ESPN) ชี้ให้เห็นว่าเกม
จะสนุกขึ้น นักกีฬาจะได้รับความนิยมมากขึ้น กีฬาได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวัน ดังนั้นตัวชี้วัดความ
เจริญเติบโตของอุตสาหกรรมการกีฬา สามารถวัดได้จากจ านวนผู้ชมหรือแฟนคลับ จ านวนผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรม
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กีฬา ปริมาณของสื่อต่าง ๆ ปริมาณการขายสินค้ากีฬาและบริการที่เก่ียวเนื่องกับกีฬา รวมทั้งอัตราการจ้างงาน
ของอุตสาหกรรมการกีฬาในตลาดโลก 

อุตสาหกรรมการกีฬาและธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพและกีฬาถือเป็นส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจโลกและ
มีความเข้มแข็งที่จะสามารถเชื่อมโยงกับเศรษฐกิจด้านอ่ืน ๆ อีกทั้งยังเป็นธุรกิจที่มีมูลค่าสูงในสังคมโลก 
เนื่องจากธุรกิจกีฬามีมากมาย เช่น ธุรกิจท่องเที่ยวกีฬา ธุรกิจผลิตและค้าปลีก ธุรกิจเครื่องแต่งกายกีฬา รวมถึง
การแข่งขันกีฬาสมัครเล่นและกีฬาอาชีพ ธุรกิจนันทนาการ ธุรกิจการแข่งขันกีฬาทางน้ า  กีฬากลางแจ้ง         
จากการเติบโตของอุตสาหกรรมที่ก้าวไปอย่างรวดเร็วและอย่างต่อเนื่อง ดังกล่าว สามารถสร้างรายได้และ
มูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจได้เป็นอย่างมาก จึงมีนักวิชาการทั้งในประเทศและต่างประเทศให้ความหมายของ
อุตสาหกรรมการกีฬา ดังนี้ 

อุตสาหกรรมการกีฬา หมายถึง อุตสาหกรรมที่มีความหลากหลาย ทั้งกีฬาอาชีพ นักกีฬาในระดับ
มหาวิทยาลัย กีฬาเพ่ือสุขภาพและการออกก าลังกาย กีฬาเพ่ือนันทนาการและการจัดการสิ่งอ านวยความสะดวก 
(Hums, Barr, & Gullion, 1999) พิตต์  และสท็อตล่า (Pitts & Stotlar, 2013) ได้ให้ความหมายของ
อุตสาหกรรมการกีฬา หมายถึง กลุ่มของตลาดที่ประกอบไปด้วยผลิตภัณฑ์ และบริการด้านการกีฬา การออก
ก าลังกาย และนันทนาการซึ่งสามารถจะจัดให้อยู่ในรูปแบบของกิจกรรม สินค้า บริการ บุคลากร สถานที่ ตลอดทั้ง 
แนวคิด ในปัจจุบันอุตสาหกรรมการกีฬา ประกอบด้วย ภาคการด าเนินงานที่ส าคัญ 2 ภาค คือ ภาคสินค้า และ
ภาคบริการ ซึ่งมีสาระส าคัญโดยสรุป ดังนี้ (1) ภาคสินค้าการกีฬา ได้แก่ อุปกรณ์กีฬา เสื้อผ้าและชุดกีฬา 
อุปกรณ์วิทยาศาสตร์การกีฬา การก่อสร้างสนามกีฬา เป็นต้น (2) ภาคบริการการกีฬา ได้แก่ การศึกษาเกี่ยวกับ
การกีฬา (สถาบันการพลศึกษา: หลักสูตร การบริหารจัดการการกีฬา) สโมสรกีฬาอาชีพ สโมสรกีฬาเพ่ือบริการ
บุคคลทั่วไป โรงเรียนกีฬา (sport academy) นักวิทยาศาสตร์การกีฬา นักกายภาพบ าบัด ผู้ประกอบการ
วิทยาศาสตร์การฟ้ืนฟูสุขภาพ เวชศาสตร์การกีฬา นักกีฬาอาชีพ ผู้บริหาร ทางการตลาดการกีฬา เอเย่นต์
ทางการกีฬา ผู้จัดการนักกีฬา ที่ปรึกษากฎหมายด้านการกีฬา การแข่งขันกีฬาอาชีพ การโฆษณาประชาสัมพันธ์
ทางการกีฬา การเป็นผู้สนับสนุนการกีฬา ผู้ประกอบการและเจ้าของสนามกีฬา ผู้สื่อข่าวกีฬา และผู้ผลิต
รายการกีฬา ซึ่งมีความสอดคล้อง พิตต์ ฟิลล์ลิ่ง และมิลเลอร์ (Pitts, Fielding, & Miller, 1994) กล่าวว่า
อุตสาหกรรมการกีฬา เป็นกลุ่มของตลาดที่ประกอบไปด้วย ผลิตภัณฑ์และบริการด้านการกีฬา การออกก าลังกาย
และนันทนาการ สามารถจัดให้อยู่ในรูปแบบของกิจกรรม สินค้า บริการ บุคลากร สถานที่ ตลอดทั้งแนวคิด        
ที่เกี่ยวข้อง เช่น ธุรกิจอุปกรณ์กีฬา ธุรกิจเพ่ือการบริการ ธุรกิจโรงแรม ร้านอาหาร อาหารเสริมและเครื่องดื่ม 
ธุรกิจกิจกรรมการแข่งขันต่าง ๆ รวมถึงสถาบันพัฒนากีฬาอาชีพทุกระดับ ซึ่งมีกลุ่มลูกค้าที่มีต่อผลิตภัณฑ์
แตกต่างกันไปซึ่งสามารถแบ่งผู้บริโภคออกตามความต้องการแต่ละกลุ่มได้  

นอกจากนี้  คณะกรรมาธิการขับ เคลื่ อนการปฏิ รูปประเทศ ( National Reform Steering 
Committee, 2016) กล่าวว่า อุตสาหกรรมการกีฬา ถือได้ว่าเป็นกลไกหนึ่งที่มีบทบาทต่อการพัฒนาเศรษฐกิจ
ของประเทศ โดยจะด ารงบทบาทในเรื่องการผลิต การสร้างและการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานการกีฬา นักกีฬา 
บุคลากรกีฬา และภาคธุรกิจต่าง ๆ อาทิ สโมสรกีฬา ลิขสิทธิ์และสิทธิประโยชน์ ผู้ผลิต จ าหน่าย น าเข้าและ
ส่งออก สถานบริการ ออกก าลังกาย ฝึกซ้อม และสอนกีฬา สถานศึกษา ซึ่งองคาพยพท้ังหมดจะมีการเกี่ยวข้อง
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เชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ และสิ่งที่เป็นผลประโยชน์ในภาพรวม คือ ปริมาณเม็ดเงินจะเข้าสู่ระบบการเงิน
การคลังของประเทศ น ามาสู่การสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ อันเป็นผล
สืบเนื่องจาก การด าเนินการกีฬาในภาพรวมของประเทศ สภาขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศ ร่วมกับกระทรวง
ท่องเที่ยวและการกีฬา ส านักงานสภาที่ปรึกษา เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ สถาบันการศึกษาทางการกีฬา
และสมาคมการจัดการกีฬาแห่งประเทศไทย ได้มีการจัดหมวดหมู่ของกลุ่มที่มีลักษณะธุรกิจ ที่มีการ
ประกอบการอย่างใกล้เคียงและเชื่อมโยงกัน เป็นกลุ่มธุรกิจ (Cluster) จ านวน 5 กลุ่มธุรกิจ ประกอบด้วย (1) 
กลุ่มให้บริการสถานบริการออกก าลังกายและสโมสรกีฬาสมัครเล่น (2) กลุ่มให้บริการสื่อสารมวลชน ลิขสิทธิ์
ทางการกีฬาและกีฬาอาชีพ (3) กลุ่มวิทยากรทางการกีฬาและผู้ผลิตบุคลากรทางการกีฬา (4) กลุ่มกีฬาเพ่ือ
การท่องเที่ยว และการจัดการแข่งขัน และ (5) กลุ่มผู้ผลิต ผู้ค้า ผู้น าเข้าและส่งออกทางการกีฬา โดยรวมไปถึง
กลุ่มของตลาดที่ครอบคลุมภาคการผลิต ภาคการค้า และภาคบริการ โดยประกอบไปด้วยผลิตภัณฑ์และบริการ
ด้านการกีฬา การออกก าลังกายและนันทนาการ ซึ่งสามารถจะจัดให้อยู่ในรูปแบบของสินค้า บริการ บุคลากร 
สถานที่ และกิจกรรม รวมถึงกิจกรรมกีฬาเชิงท่องเที่ยว (Sports Tourism) 

จากความหมายของอุตสาหกรรมการกีฬาสามารถสรุปได้ว่า อุตสาหกรรมการกีฬา เป็นอุตสาหกรรมที่
มีการน าเสนอสินค้าและบริการทางการกีฬาให้กับผู้บริโภค โดยมีรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ที่มีความแตกต่างกัน
ออกไปตามประเภท หรือชนิดของอุตสาหกรรมการกีฬา เช่น ผลิตภัณฑ์และธุรกิจด้านกีฬา การออกก าลังกาย 
ธุรกิจอุปกรณ์กีฬา ธุรกิจเพ่ือการบริการ ธุรกิจโรงแรม ร้านอาหาร อาหารเสริมและเครื่องดื่ม ธุรกิจกิจกรรม
การแข่งขันต่าง ๆ การ หรือผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวกับนันทนาการ กิจกรรมพักผ่อนหย่อนใจ การดูแลสุขภาพเพ่ือ
ส่งเสริมการสร้างรายได้จากการกีฬารวมถึงสร้างอาชีพกับประชากรทุกกลุ่ม  และยังเป็นอุตสาหกรรมที่
เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการผลิต จ าหน่ายและให้บริการผลิตภัณฑ์กีฬาทั้งที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ (Product 
and Service) ในกิจกรรมกีฬาและการออกก าลังกาย รวมถึงการท่องเที่ยวเชิงกีฬา (Sports Tourism) และ
กีฬาเพ่ือนันทนาการ (Recreational Sports) เป็นต้น 
 

3. 5 ประเด็นพัฒนา เพื่อขับเคลื่อนแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับท่ี 7 (พ.ศ. 2566-2570) 
 ในแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) มีการก าหนดวิสัยทัศน์ คือ “คนไทย
สุขภาพดี กีฬาเพ่ิมมูลค่าเศรษฐกิจไทย” โดยกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาได้จัดท าแผนพัฒนาการกีฬา
แห่งชาติ เพ่ือใช้เป็นกรอบแนวทางพัฒนา การกีฬาของประเทศตั้งแต่ระดับต้นน้ า  กลางน้ า และปลายน้ า       
โดยครอบคลุมทุกภาคส่วนและกลุ่มเป้าหมายที่เกี่ยวข้องของการกีฬาทุกระดับ ตั้งแต่  กีฬาขั้นพื้นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมพัฒนาการออกก าลังกายและพ้ืนฐาน การเล่นกีฬาส าหรับเด็กและเยาวชน กีฬาเพื่อมวลชนเพ่ือ
ส่งเสริมพัฒนาการออกก าลังกายและพ้ืนฐานการเล่นกีฬาส าหรับประชาชนทุกกลุ่ม กีฬาเพื่อความเป็นเลิศ
และกีฬาเพื่อการอาชีพ เพ่ือพัฒนานักกีฬาทุกระดับและบุคลากรทางการกีฬาที่เกี่ยวข้อง รวมถึงอุตสาหกรรม
การกีฬาเพื่อส่งเสริมพัฒนาธุรกิจอุตสาหกรรม รวมถึงบุคลากรที่เกี่ยวข้องในอุตสาหกรรมการกีฬา (Ministry 
of Tourism and Sports, 2022) 
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ในแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) เป็นแผนของชาติที่จัดท าขึ้นโดยมี
กฎหมายรองรับ คือ พระราชบัญญัตินโยบายการกีฬาแห่งชาติ พ.ศ. 2561 หรืออาจกล่าวได้ว่า ถือเป็นแผนที่
จัดท าขึ้นตามกฎหมาย จึงมีสภาพบังคับต่อส่วนราชการหรือหน่วยงานที่ระบุให้เป็นหน่วยงานของรัฐ ซึ่งมี
หน้าที่ด าเนินงานตามภารกิจที่ก าหนดไว้ในแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ โดยจะต้องจัดท าแผนปฏิบัติการ
พัฒนาการกีฬาเพ่ือรองรับแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติและปฏิบัติการให้เป็นไปตามแผนพัฒนาการกีฬา      
แห่งซาติ ซึ่งเป็นไปตามเจตนารมณ์ของบทบัญญัติตาม มาตรา 35 ของพระราชบัญญัตินโยบายการกีฬา
แห่งชาติ โดยในแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) ประกอบไปด้วยสาระส าคัญของ
ประเด็นในการพัฒนา 5 ประเด็นพัฒนา ดังนี้ 

ประเด็นการพัฒนาที่ 1: การส่งเสริมและพัฒนาการออกก าลังกายและกีฬาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือให้เด็กและ
เยาวชนทุกคนเกิดการรับรู้และความตระหนักในการออก ก าลังกายและการเล่นกีฬาอย่างถูกต้อง รู้กฎและ
กติกา มีทัศนคติที่ดี มีระเบียบวินัยและน้ าใจนักกีฬา รวมทั้งส่งเสริมและสนับสนุนการจัดกิจกรรมกีฬาและการ
แข่งขันกีฬาตามความถนัดหรือความสนใจเฉพาะบุคคลเพ่ือให้เด็กและ เยาวชนเกิดความต้องการในการออกก าลังกาย
และการเล่นกีฬาอย่างต่อเนื่อง ซึ่งส่งผลต่อการมีสุขภาวะที่ดี รวมถึงสามารถพัฒนาการเล่นกีฬาเพ่ือการ        
ต่อยอดสู่ความเป็นเลิศได้ 

ประเด็นการพัฒนาที่ 2: การส่งเสริมและพัฒนาการออกก าลังกายและกีฬาเพ่ือมวลชนให้เป็นวิถีชีวิต 
เพ่ือสร้างการรับรู้ ความตระหนัก ความต้องการ และส่งเสริมให้ประชาชนทุกกลุ่ม (ประชาชน ทั่วไป ผู้พิการ 
บุคคลกลุ่มพิเศษ และผู้ด้อยโอกาส) มีการออกก าลังกายและเล่นกีฬาให้เป็นวิถีชีวิตเพ่ือการมีสุขภาวะที่ดี        
มีสุขภาพพลานามัยแข็งแรง ลดอัตราการป่วยของประชาชนทุกกลุ่มโนกลุ่มโรคไม่ติดต่อ ลดค่าใช้จ่ายในการ
รักษาพยาบาล โดยมีการปลูกฝังค่านิยมกีฬาในประชาชนทุกกลุ่ม ส่งเสริมและสนับสนุนการจัดกิจกรรมการ
ออกก าลังกายและเล่นกีฬาอย่างสม่ าเสมอ สนับสนุนการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน สถานที่ออกก าลังกาย และ
สิ่งอ านวยความสะดวกเพ่ือการออกก าลังกายและการเล่นกีฬาของประชาชนทุกกลุ่ม 

ประเด็นการพัฒนาที่ 3: การส่งเสริมและพัฒนาการกีฬาเพ่ือความเป็นเลิศและกีฬาเพ่ือการอาชีพ ส่งเสริม
ความต้องการพัฒนาศักยภาพของนักกีฬา รวมทั้งนักกีฬาคนพิการเพ่ือความเป็นเลิศ การสร้างและการพัฒนา
นักกีฬาของขาติให้ประสบความส าเร็จในการแข่งขันในระดับต่าง ๆ รวมถึงการส่งเสริม การพัฒนาต่อยอด
นักกีฬาที่มีความเป็นเลิศไปสู่การมีอาชีพทางการกีฬาที่ยั่งยืน โดยจัดให้มีการ พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน เช่น 
ศูนย์ฝึกกีฬาและสิ่งอ านวยความสะดวก เพ่ือพัฒนาศักยภาพของนักกีฬา ทั้งนักกีฬาคนปกติและนักกีฬาคน
พิการ รวมทั้งการสนับสนุนการยกระดับกีฬาเพ่ือความเป็นเลิศและกีฬาเพ่ือการอาชีพ ให้เข้าสู่มาตรฐานสากล 

ประเด็นการพัฒนาที่ 4: การส่งเสริมและพัฒนาบุคลากรด้านการกีฬา พัฒนาบุคลากรที่เก่ียวข้องด้าน
การกีฬาเพ่ือรองรับกลุ่มเป้าหมายทุกกลุ่มในห่วงโซ่อุปทานของการกีฬา ตั้งแต่ต้นน้ า กลางน้ า และปลายน้ า 
โดยพัฒนาหลักสูตรที่เป็นมาตรฐานส าหรับการยกระดับสมรรถนะของบุคลากรด้านการกีฬาทุกกลุ่ม ครอบคลุม 
ครูผู้สอนพลศึกษา อาสาสมัครทางการกีฬา ผู้ฝึกสอนกีฬา ผู้ตัดสินกีฬา ผู้บริหารการกีฬา และนักวิทยาศาสตร์
การกีฬา รวมทั้งบุคลากรการกีฬาอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมการกีฬา เช่น นักกฎหมายการกีฬา 
สถาปนิกการกีฬา สื่อมวลชนการกีฬา และผู้ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้บุคลากรการกีฬาทุกกลุ่ม  ได้รับการรับรอง
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1) ปัจจัยน าเข้า (Inputs)  
ทรัพยากรท่ีใช้ในการด าเนินการ รวมถึงข้อมูล
ท่ีต้องใช้ในการผลิตสินค้าและบริการ และ
ทรัพยากรของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ตามหลักการ
บริหาร 4M ท่ีประกอบไปด้วย 
- ทรัพยากรมนุษย์ (Man) 
- ทรัพยากรทางการเงิน (Money)  
- ทรัพยากรทางกายภาพ วัสดุอุปกรณ์ 
(Material) 
- การบริหารจัดการ (Management) 

2) กระบวนการ (Process) 
2.1 การพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจ
อุตสาหกรรมการกีฬา 
2.2 การจัดกิจกรรมกีฬาเชิงพาณิชย์ของภาคเอกชน 
2.3 การสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจ 
โดยประยุกต์หลักการบริหารงานคุณภาพ PDCA มาเป็น
กลไกในการด าเนินการ 
- วางแผน (Plan) 
- ด าเนินการ (Do) 
- ประเมินผล (Check) 
- ทบทวนเพื่อหาวิธีปรับปรุง (Act) 

3) ปัจจัยน าออก (Outputs)  
แผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติมีการขับเคลื่อน
อย่างมีทิศทางท่ีชัดเจนและเป็นรูปธรรม โดย
การพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันของ
ธุรกิจอุตสาหกรรม ท่ีประกอบไปด้วยแนวทาง
ในระดับนโยบาย ระดับการขับเคลื่อนแผน 
และระดับปฏิบัติการ 

4) ข้อมูลย้อนกลบั (Feed Back)  
แนวทางในการการติดตามและประเมินผลการด าเนินงาน ประกอบด้วย 

4.1 การติดตามและประเมินผลการด าเนินงานในแต่ละประเด็นการพัฒนา 
4.2 การจัดท าแผนการเตรียมความพร้อมและป้องกันปัญหา 
4.3 น าเสนอต่อคณะกรรมการนโยบายการกีฬาแห่งชาติ เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ 
4.4 ประชาสัมพันธ์ผลการด าเนินงานภายใต้แผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับท่ี 7 (พ.ศ. 2566-2570) 

มาตรฐานในระดับสากล หรือเทียบเท่าในระดับสากล เพ่ือให้สามารถเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาการกีฬาทุก
ระดับตั้งแต่กีฬาขั้นพ้ืนฐาน กีฬาเพ่ือมวลชน กีฬาเพ่ือความเป็นเลิศและกีฬาเพ่ือการอาชีพ และอุตสาหกรรม
การกีฬาของประเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ประเด็นการพัฒนาที่ 5: การส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬา เพ่ือพัฒนาขีด
ความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับการกีฬาที่ครอบคลุมทั้งภาคการผลิต ภาคการค้า 
และภาคบริการด้านการกีฬา สนับสนุนการจัดกิจกรรมและมหกรรม การกีฬาระดับชาติและนานาชาติ และ
การจัดกิจกรรมกีฬาเชิงพาณิชย์ของภาคเอกชน (International Sports Events & Private Sports Events) 
เพ่ือเสริมสร้างการกีฬาเชิงท่องเที่ยว เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ จากอุตสาหกรรมการกีฬาให้ขยายตัว
เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง 
 

4. แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาสู่การปฏิบัติ 
การศึกษาเพ่ือหาแนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาสู่การปฏิบัติผู้เขียนได้น าแนวคิดและทฤษฎี

ระบบ (System Theory) มาใช้เป็นแนวคิดหลักส าคัญเพ่ือการพัฒนาแนวทาง โดย Scott (1967) ได้อธิบายว่า 
การน าแนวคิดและทฤษฎีระบบเข้ามาใช้ในการจัดการระบบขององค์การ โดยการจัดการบทบาท หน้าที่ที่จะ
น าไปสู่การก าหนดกรอบแนวคิด หลักการ วิธีการ และการบริหารขององค์การและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียให้เป็น
ภาพรวมและมีความเป็นระบบมากยิ่งขึ้น Montgomery and Oladapo (2014) ได้อธิบายว่าแนวคิดและ
ทฤษฎีระบบ เป็นการวิเคราะห์ที่จะช่วยให้องค์การมีความเข้าใจถึงระบบที่มีความซับซ้อน หรือมีองค์ประกอบ
ที่แตกต่างกันซึ่งแต่ละองค์ประกอบนั้นมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันได้อย่างเป็นระบบและมีความชัดเจน        
โดยระบบนั้นจะเริ่มต้นจากปัจจัยน าเข้า กระบวนการ ปัจจัยน าออก และข้อมูลย้อนกลับที่น าไปสู่การตรวจสอบ 
เป็นระบบที่หมุนเวียนเช่นนี้อย่างต่อเนื่อง 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาสู่การปฏิบัติตามแนวคิดทฤษฎีระบบ 

ที่มา: จัดท าเมื่อ 9 พฤษภาคม พ.ศ. 2565 
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จากภาพที่ 1 แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาสู่การปฏิบัติตามแนวคิดทฤษฎีระบบ ซึ่งในการ
ก าหนดทิศทางการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬาตามแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) 
โดยเฉพาะในประเด็นประเด็นการพัฒนาที่ 5 การส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬา 
ผู้เขียนเห็นควรที่จะน าเอาทฤษฎีระบบ (System Theory) ที่ประกอบไปด้วยองค์ประกอบดังต่อไปนี้มาใช้        
เพ่ือการก าหนดทิศทางการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬา (ภาพท่ี 1) อันประกอบไปด้วย 

1) ปัจจัยน าเข้า (Inputs) ได้แก่ ทรัพยากรต่าง ๆ ที่ต้องใช้ในกระบวนการบริหารจัดการตามหลักการ
บริหาร 4M ที่ประกอบไปด้วย ทรัพยากรมนุษย์ (Man) ทรัพยากรทางการเงิน (Money) ทรัพยากรทาง
กายภาพ วัสดุอุปกรณ์ (Material) และการบริหารจัดการ (Management) และข้อมูลที่ต้องใช้ในการผลิต
สินค้าและบริการ โดยในอุตสาหกรรมการกีฬานั้นจะประกอบไปด้วยผู้มีส่วนได้ส่วนเสียส าคัญที่ต่างก็มีความ
เกี่ยวข้องกับปัจจัยน าเข้าของระบบ (Tubtimcharoon, 2019) อันได้แก่ กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) กองทุนพัฒนากีฬาแห่งชาติ การท่องเที่ยวแห่ง
ประเทศไทย ธนาคารของรัฐ สถาบันการศึกษา ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (สสว.) 
สภาอุตสาหกรรมแห่งประเทศไทย กรมศุลกากร กระทรวงพาณิชย์ ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน 

2) กระบวนการ (Process) เป็นกระบวนการที่ช่วยในการด าเนินงานให้ประสบความส าเร็จอย่างเป็น
ระบบและมีแบบแผนใน (1) การพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้อง
กับการกีฬาที่ครอบคลุมทั้งภาคการผลิต ภาคการค้า และภาคบริการด้านการกีฬา สนับสนุนการจัดกิจกรรม
และมหกรรม การกีฬาระดับชาติและนานาชาติ  (2) การจัดกิจกรรมกีฬาเชิงพาณิชย์ของภาคเอกชน 
(International Sports Events & Private Sports Events) เพ่ือเสริมสร้างการกีฬาเชิงท่องเที่ยว (3) การ
สร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจ จากอุตสาหกรรมการกีฬาให้ขยายตัวเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง ซึ่งการด าเนินการให้
ประเด็นดังกล่าวนี้ไปสู่การปฏิบัติอย่างเป็นระบบ ควรมีการวางแผน มีการลงมือปฏิบัติ มีการตรวจสอบติดตาม 
และมีการประเมินผล ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดหลักการบริหารงานคุณภาพ PDCA (Deming Cycle) ซึ่งเป็น
กระบวนการที่ใช้ปรับปรุงการท างานขององค์กรอย่างเป็นระบบ โดยมีเป้าหมายเพ่ือแก้ปัญหาและเกิดการ
พัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยมีรายละเอียดของประเด็นส าคัญต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ (Moen, 2009) 

วางแผน (Plan) กระบวนการในการวางแผนการด าเนินการ โดยกระบวนการท าส าคัญนี้ได้อาศัยตาม
พระราชบัญญัตินโยบายการกีฬาแห่งชาติ พ.ศ. 2561 ที่ก าหนดให้หน่วยงานของรัฐซึ่งมีหน้าที่ในการด าเนินการ
ตามภารกิจที่ก าหนดไว้ในแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติด าเนินการแก้ไขปรับปรุงแผนปฏิบัติการพัฒนาการกีฬา
และปฏิบัติการให้เป็นไปตามแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) 

ด าเนินการ (Do) เป็นกระบวนการในการด าเนินการตามแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7  
(พ.ศ. 2566-2570) อันจะประกอบไปด้วย ประเด็นในการพัฒนาต่าง ๆ โดยส าหรับการส่งเสริมและสนับสนุน
การพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬา เพ่ือพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้อง
กับการกีฬาของประเทศนั้นจะมีการด าเนินการตามแนวทางการขับเคลื่อนในระดับต่าง ๆ แบ่งเป็นระดับ
นโยบาย ระดับการขับเคลื่อนแผน และระดับปฏิบัติการ 
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ประเมินผล (Check) เพ่ือให้การด าเนินการตามแผนพัฒนาในประเด็นของการส่งเสริมและสนับสนุน
การพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาเป็นไปตามแผนและบรรลุซึ่งวัตถุประสงค์ จ าเป็นที่จะต้องมีการตรวจสอบผ่าน
ตัวชี้วัดซึ่งถูกก าหนดไว้ในแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) จ านวน 10 ตัวชี้วัด 
ประกอบด้วย (1) จ านวนและมูลค่ารายได้ของผู้ประกอบการที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจการกีฬา มีอัตราเพ่ิมขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง (2) มูลค่าการส่งออกทางการกีฬาโดยรวมมีอัตราการเติบโตอย่างต่อเนื่อง (3) มูลค่าทางเศรษฐกิจใน
การจัดการแข่งขันกีฬาในประเทศเพ่ิมขึ้น (4) จ านวนกิจกรรมกีฬาเชิงท่องเที่ยวทั้งของภาครัฐและภาคเอกชน
ทุกจังหวัด เพ่ิมขึ้น (5) มีกิจกรรมกีฬาเชิงท่องเที่ยวที่เป็นอัตลักษณ์ประจ าจังหวัดทั่วประเทศ (6) มีมาตรการ
ด้านการเงินและ/หรือภาษี เพ่ือสนับสนุนผู้ประกอบการธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับการกีฬา (7) การลงทุนจากภาครัฐ
และ/หรือภาคเอกชนในการค้นคว้าและวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรมการกีฬามีอัตราการเติบโตไม่น้อย
กว่าอัตราการเจริญเติบโตของมูลค่าการลงทุนด้านการวิจัยและพัฒนา (R&D) ในภาพรวมของประเทศในแต่ละปี 
(8) การยื่นจดอนุสิทธิบัตร สิทธิบัตร หรือลิขสิทธิ์ นวัตกรรมทางการกีฬาเชิงพาณิชย์  เพ่ิมขึ้น (9) การพัฒนา
เมืองกีฬาให้ส าเร็จและยั่งยืน และ (10) มีการจัดท าข้อมูลผลิตภัณฑ์มวลรวมภายในประเทศด้านการกีฬา 
(Gross Domestic Sports Product: GDSP) และการประเมินผลตอบแทนทางสังคม (Social Return On 
Investment: SROI) ที่เก่ียวข้อง 

จากการประเมินตัวชี้วัด จะท าให้เห็นถึงโอกาสของการเพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจที่จะสามารถเชื่อมโยง
หรือมีการบูรณาการท างานร่วมกันระหว่างอุตสาหกรรมการกีฬากับอุตสาหกรรมไมซ์ (Meeting Incentive 
Conferencing Exhibitions: MICE) โดยส านักงานส่งเสริมการจัดประชุมและนิทรรศการ (สสปน.) ซึ่งเป็น
อุตสาหกรรมการจัดงานที่มอบโอกาสและประสบการณ์ให้กับผู้เข้าร่วมงานได้มีเวทีแลกเปลี่ยนความรู้และสร้าง
โอกาสทางธุรกิจเพ่ือเป็นพลังขับเคลื่อนทุกอุตสาหกรรมของไทย ซึงถือเป็นกลไกในการกระตุ้นหรือส่งเสริมให้
มูลค่าของอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวและกีฬาของประเทศมีมูลค่าเพ่ิมมากขึ้น นอกจากนี้ยังส่งผลให้เกิดการ
สร้างความร่วมมือระหว่างหน่วยงานภาครัฐและเอกชนในการพัฒนาและลงทุนด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน การสร้างงาน 
และกระจายรายได้ไปสู่ธุรกิจที่เก่ียวข้องทุกภูมิภาคท่ัวประเทศ 

ทบทวนเพื่อหาวิธีปรับปรุง (Act) กระบวนการของการปรับปรุงหรือปรับเปลี่ยนวิธีการหรือ
ทรัพยากร เพ่ือการก าหนดมาตรการแก้ไขและปรับปรุงแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติต่อไป 

3) ปัจจัยน าออก (Outputs) ได้แก่ การพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจอุตสาหกรรมที่
เกี่ยวข้องกับการกีฬาที่ครอบคลุมทั้งภาคการผลิต ภาคการค้า และภาคบริการด้านการกีฬา สนับสนุนการจัด
กิจกรรมและมหกรรม การกีฬาระดับชาติและนานาชาติ  การจัดกิจกรรมกีฬาเชิงพาณิชย์ของภาคเอกชน 
(International Sports Events & Private Sports Events) เพ่ือเสริมสร้างการกีฬาเชิงท่องเที่ยว และการ
สร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ จากอุตสาหกรรมการกีฬาให้ขยายตัวเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง ซึ่งเป็นผลผลิตซึ่ง
เกิดขึ้นจากการด าเนินการตามกระบวนการอันเป็นทิศทางการส่งเสริมประเด็นอุตสาหกรรมกีฬาสู่การปฏิบัติ
โดยควรให้ความส าคัญกับการมีส่วนร่วมจากทุกภาคส่วน โดยในการขับเคลื่อนนั้นควรที่ประกอบไปด้วย
แนวทางในระดับต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ (Ministry of Tourism and Sports, 2022) 
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3.1 ระดับนโยบาย โดยการมุ่งขับเคลื่อนประเด็นการพัฒนาไปสู่การปฏิบัติด้วยการมีส่วนร่วมของ       
ทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง โดยมีคณะกรรมการนโยบายการกีฬาแห่งชาติเป็นกลไกส าคัญในการก าหนดนโยบาย 
หรือให้ความเห็น ก ากับดูแลการด าเนินงานที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการกีฬา รวมทั้งเสนอมาตรการแก้ไข 
ปัญหาอุปสรรคของการปฏิบัติการตามนโยบายและแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ และการปรับปรุงกฎหมาย 
กฎระเบียบ หรือข้อบังคับที่เกี่ยวข้องให้เอ้ือต่อการพัฒนาการกีฬาของชาติก่อนน า เสนอคณะรัฐมนตรีเพ่ือให้ 
ความเห็นชอบและสั่งการต่อไป โดยส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาท าหน้าที่เป็นส านักงาน 
เลขานุการของคณะกรรมการนโยบายการกีฬาแห่งชาติ โดยวิเคราะห์และเสนอแนะมาตรการเพ่ือผลักดันและ 
สนับสนุนการน านโยบายไปสู่การปฏิบัติ ตลอดจนพิจารณาเสนอแนะแนวทางและวิธีการแก้ไขปัญหาและ 
อุปสรรคของการด าเนินการตามนโยบายและแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ เสนอแนะแนวทางการจัดสรรและ
แสวงหาทรัพยากรเพ่ือส่งเสริม สนับสนุน และพัฒนาการกีฬาในทุกภาคส่วนให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
และรายงานผลการติดตามและประเมินผลการปฏิบัติงานตามนโยบายและแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติเสนอ
ต่อคณะกรรมการนโยบายการกีฬาแห่งชาติ 

3.2 ระดับการขับเคลื่อนแผน มุ่งประเด็นส าคัญไปที่การบูรณาการแผนงานของหน่วยงานภาครัฐ 
และเอกชนที่เกี่ยวข้องทั้งในส่วนกลางและส่วนภูมิภาค โดยมีคณะกรรมการนโยบายการกีฬาแห่งชาติ แต่งตั้ง
คณะอนุกรรมการจัดท าและติดตามการด าเนินงานตามแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) 
ภายใต้ คณะกรรมการนโยบายการกีฬาแห่งชาติ เพ่ือติดตามการด าเนินงานตามภารกิจที่ก าหนดไว้ในแผนพัฒนา
การกีฬาแห่งชาติ และผลักดัน ขับเคลื่อน ให้ข้อเสนอแนะ การพัฒนาตามแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติไปสู่การ
ปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม ในการจัดท าแผนปฏิบัติการขององค์กรและหน่วยงานที่รับผิดชอบ โดยคณะอนุกรรมการ
แต่งตั้งคณะท างานฯ รายประเด็นการพัฒนา เพ่ือขับเคลื่อน ติดตาม และประเมินผลการด าเนินงานในแต่ละ
ประเด็นการพัฒนาเป็นรายไตรมาสและรายปี จนสิ้นสุดแผน โดยส านักงาน ปลัดกระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬาท าหน้าที่ประสานงานและสนับสนุนการปฏิบัติงานตามนโยบายและแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติกับ      
ทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง และให้ค าแนะน าแก่หน่วยงานของรัฐซึ่งมีหน้าที่ด าเนินการตามภารกิจที่ก าหนดไว้ใน
แผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติในการจัดท าแผนปฏิบัติการพัฒนาการกีฬา รวมทั้งจัดท าและพัฒนากลไกและ
ระบบการประสานงานด้านการกีฬา เพ่ือสร้างประสิทธิภาพการบริหารจัดการการกีฬาของประเทศ ตลอดจน
ร่วมมือและประสานงานกับหน่วยงานของรัฐและภาคเอกชนที่เกี่ยวข้อง กับการกีฬาของประเทศในการ
ปฏิบัติงานตามพระราชบัญญัตินโยบายการกีฬาแห่งชาติ พ.ศ. 2561 ทั้งนี้ ให้หน่วยงานของรัฐซึ่งมีหน้าที่ 
ด าเนินการตามภารกิจที่ก าหนดไว้ในแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติด าเนินการแก้ไขปรับปรุงแผนปฏิบัติการ
พัฒนาการกีฬาและปฏิบัติการให้เป็นไปตามแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) 

3.3 ระดับปฏิบัติการ โดยการมุ่งไปที่การติดตามและประเมินผลการพัฒนาการกีฬาอย่างเป็นระบบ 
และประเมินผลสัมฤทธิ์ในการพัฒนาทั้งในด้านเศรษฐกิจและสังคม โดยให้หน่วยงานซึ่งมีหน้าที่ด าเนินการตาม
ภารกิจที่ก าหนดไว้ในแผนพัฒนาการกีฬา แห่งชาติด าเนินการจัดท าแผนปฏิบัติการพัฒนาการกีฬาและ
ปฏิบัติการให้เป็นไปตามแผนพัฒนาการกีฬา แห่งชาติ รวมทั้งแก้ไขปรับปรุงแผนปฏิบัติการพัฒนาการกีฬา        
ให้เป็นไปตามแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) รวมทั้งหน่วยงานภาครัฐและ
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ภาคเอกชนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการกีฬาของประเทศด าเนินการตามนโยบายที่คณะกรรมการนโยบาย 
การกีฬาแห่งชาติมอบหมาย โดยการประสานงานและบูรณาการการด าเนินงานให้สอดคล้องกับการขับเคลื่อน
ประเด็นการพัฒนา 

4) ข้อมูลย้อนกลับ (Feed Back) คือ ข้อมูลเกี่ยวกับผลที่เกิดจากการด าเนินการของผู้มีส่วนได้         
ส่วนเสีย ซึ่งสามารถน าไปพิจารณาเพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพในขั้นตอนต่าง ๆ ได้  อันประกอบด้วย แนวทาง 
ในการติดตามและประเมินผลการด าเนินงาน โดยให้คณะท างานฯ รายประเด็นการพัฒนาด าเนินการ ดังนี้ 

4.1 ติดตามและประเมินผลการด าเนินงานในแต่ละประเด็นการพัฒนา รายไตรมาสและรายปี และ
ระยะครึ่งแผน และระยะสิ้นสุดแผน 

4.2 จัดท าแผนการเตรียมความพร้อมและป้องกันปัญหาที่เกิดจากโรคติดต่ออุบัติใหม่ที่ส่งผลต่อ      
การพัฒนาและการขับเคลื่อนการกีฬา 

4.3 น าเสนอต่อคณะกรรมการนโยบายการกีฬาแห่งชาติ เพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์ในการพัฒนากีฬา  
ทั้งในด้านเศรษฐกิจและสังคม 

4.4 ประชาสัมพันธ์ผลการด าเนินงานภายใต้แผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) 
ผ่านสื่อช่องทางต่าง ๆ 

เพ่ือให้การขับเคลื่อนแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) ไปสู่การปฏิบัติให้มี
ประสิทธิภาพและมีความสอดคล้องกันตั้งแต่ระดับนโยบายจนถึงระดับปฏิบัติการ จ าเป็นที่จะต้องมีการน าเอา
แนวคิดและทฤษฎีระบบ (System Theory) ที่จะช่วยให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทุกฝ่ายในอุตสาหกรรมการกีฬา
สามารถมองเห็นภาพรวมของอุตสาหกรรมการกีฬาตามหน้าที่ที่สัมพันธ์กับระบบนิเวศของอุตสาหกรรมการ
กีฬา (Sports Ecosystem) เพ่ือก่อให้เกิดการวิเคราะห์และการแก้ไขปัญหาของอุตสาหกรรมการกีฬาอย่าง
เป็นระบบ 
 

5. ปัจจัยสู่ความส าเร็จของการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬา 
 การขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬาของประเทศไทยให้บรรลุเป้าหมายและมีความเป็นรูปธรรม        
ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทั้งในระดับน านโยบาย ระดับการขับเคลื่อนแผน ระดับปฏิบัติการ ต้องมีความรู้ความเข้าใจใน
ประเด็นอุตสาหกรรมกีฬา การจัดการกีฬาแบบองค์รวม และระบบนิเวศของอุตสาหกรรมการกีฬา พร้อมทั้ง
สามารถเชื่อมโยงนโยบายด้านกีฬาทุกระดับของประเทศสู่การปฏิบัติ โดยผู้น าหรือผู้ขับเคลื่อนนโยบายควรให้
ความส าคัญต่อปัจจัยสู่ความส าเร็จของการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬาทั้ง 5 ประการ ดังนี้ 
 1) กรอบความคิด (Mindset) ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับมุมมองของหน่วยงานและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
ทั้งหมดที่เกี่ยวข้องต่อการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมกีฬาให้บรรลุเป้าหมาย ผู้น าหรือผู้ขับเคลื่อนนโยบายควรมี
กรอบคิดแห่งความเป็นไปได้และมองเห็นภาพความส าเร็จในเป้าหมายเดียวกัน ไม่วาจะเป็นในมิติของการ
พัฒนากีฬาขั้นพื้นฐานเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการออกก าลังกายและพ้ืนฐาน การเล่นกีฬาส าหรับเด็กและเยาวชน 
กีฬาเพื่อมวลชนเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการออกก าลังกายและพ้ืนฐานการเล่นกีฬาส าหรับประชาชนทุกกลุ่ม กีฬา
เพื่อความเป็นเลิศและกีฬาเพื่อการอาชีพ เพ่ือพัฒนานักกีฬาทุกระดับและบุคลากรทางการกีฬาที่เกี่ยวข้อง 
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รวมถึงอุตสาหกรรมการกีฬาเพื่อส่งเสริมพัฒนาธุรกิจอุตสาหกรรม ทั้งนี้เมื่อมองเห็นเป้าหมายเดียวกันก็จะท า
ให้การน านโยบายไปสู่การปฏิบัติสามารถเห็นผลลัพธ์ของการด าเนินการได้เร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

2) การจัดการการกีฬาแบบองค์รวม (Sports Management Holistic) ผู้น าหรือผู้ขับเคลื่อนควรมี
แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการกีฬาแบบองค์รวม โดยสามารถเข้าใจถึงหลักการ แนวคิดการจัดการกีฬา อุตสาหกรรม
กีฬา เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาโดยการตระหนักถึงเศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม และสังคมของประเทศ การวิเคราะห์
และประเมินแผนยุทธศาสตร์กีฬาและแผนสุขภาพของชาติ การพัฒนาคุณภาพของสังคมโดยใช้นโยบาย
ส่งเสริมกีฬาและสุขภาพ และการส่งเสริมสาธารณูปโภคด้านสุขภาพส าหรับชุมชน เพ่ือให้เกิดการด าเนินการ
ร่วมกันอย่างเข้าใจอันจะน าไปสู่การพัฒนาตามแผนในประเด็นที่เกี่ยวข้องที่เชื่อมโยงกนัได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3) การบริหารแบบมีส่วนร่วม (Participation Management) การท างานแบบบูรณาการโดยอาศัย
ความร่วมมือของภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม ในมิติของทรัพยากรไม่ว่าจะเป็นทรัพยากรมนุษย์ 
ทุน และการด าเนินการ เพ่ือมุ่งให้การขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬามีประสิทธิภาพ โดยการสนับสนุนให้
ภาคเอกชน ได้มีส่วนร่วมในการออกแบบระบบ กลไก โครงสร้าง ในส่วนของการบริหารจัดการกีฬา เพ่ือกระตุ้นให้
เกิดการสร้าง พัฒนา และปรับใช้นวัตกรรมใหม่ที่สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบัน โดยมุ่งเน้นการน าเอา
เทคโนโลยี ไอที และสารสนเทศเข้ามาใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด าเนินการรวมไปถึงการสนับสนุนการ
พัฒนาองค์ความรู้ของหน่วยงานต่าง ๆ 

4) เทคโนโลยีการกีฬาดิจิทัล (Sports Digital Platform) โดยการมุ่งน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการ
ขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬา ในมิตดิ้านการผลิต การขาย การบริการ และการส่งเสริมการตลาด เพ่ือการพัฒนา
สินค้าและบริการทางการกีฬา เช่น (1) Sporting Events ในการจัดการแข่งขันกีฬา นักกีฬา สปอนเซอร์ 
เอเย่นต์นักกีฬา การถ่ายทอดสด (2) Sporting Goods ที่เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์กีฬาต่าง ๆ เสื้อผ้า รองเท้า ของสะสม 
และของที่ระลึก ที่มีความเกี่ยวข้องกับผู้ค้าปลีก-ส่งในอุตสาหกรรมการกีฬา (3) Sports Training Service 
ศูนย์สุขภาพศูนย์ออกก าลังกาย ยิม สนามกีฬา สโมสรกีฬา โดยมีเจ้าหน้าที่ให้ค าแนะน าออกก าลังกาย โค้ช 
แคมป์กีฬา ผู้ให้ค าแนะน าด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา/โภชนาการ/จิตวิทยา การเรียนการสอน และการฝึกอบรม 
(4) Sports Information ธุรกิจสื่อ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร พอดแคส รายการ TV และสื่อโซเชียลมีเดียต่าง ๆ 
เพ่ือก่อให้เกิดสินค้าและบริการของอุตสาหกรรมที่มีคุณภาพ ทันสมัย และตรงกับความต้องการของผู้บริโภค 

5) การขับเคลื่อนนโยบายบนฐานข้อมูลจริงของอุตสาหกรรมการกีฬา (Data Driven) โดยผู้น าทางการ
กีฬามีการน าข้อมูลเกี่ยวกับอุตสาหกรรมการกีฬาจากบัญชีประชาชาติด้านการกีฬา (Sport Satellite 
Accounts: SSA) มาใช้ในการวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือให้เห็นแนวโน้มและทิศทางหรือสถานการณ์ของ
อุตสาหกรรมการกีฬาในระดับมหภาคและระดับจุลภาค ที่จะน าไปสู่การก าหนดแนวทางในการขับเคลื่อน
อุตสาหกรรมการกีฬาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬามีการจัดท าแพลตฟอร์แคลอ
รี่เครดิตชาเลนจ์เพ่ือมุ่งวังให้เป็นแพลตฟอร์มกลางของประเทศในการเชื่อมโยงเชื่อมและบูรณาการข้อมู ลสถิติ
การออกก าลังกายของประชาชนทั้งจากภาครัฐและเอกชน โดยมีทิศทางการขับเคลื่อนภายใต้แนวคิดโมเดล
เศรษฐกิจใหม่ (BCG Model) เพ่ือยกระดับอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวและการกีฬาเพ่ิมมูลค่าเศรษฐกิจของ
ประเทศอย่างยั่งยืน 



 

15 

 

6. บทสรุป 
 การที่จะพลิกโฉมประเทศไทยด้วยการสร้างมูลค่าเพ่ิมของอุตสาหกรรมกีฬาให้เป็นภาพอนาคตที่
เกิดขึ้นจริงได้นั้น ผู้ที่เกี่ยวข้องและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในการพัฒนาการกีฬาของประเทศในทุกระดับ ควรต้องมี
การน าเอาทิศทางของอุตสาหกรรมการกีฬาโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงมาท าการวิเคราะห์ผ่านแนวคิดท่ีเป็นระบบ
เพ่ือท าให้ทราบถึงแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจอุตสาหกรรม
การกีฬาของประเทศ ที่มีความครอบคลุมทั้งภาคการผลิต ภาคการค้า และภาคบริการด้านการกีฬา พร้อมทั้ง
การสนับสนุนการจัดกิจกรรมและมหกรรม การกีฬาระดับชาติและนานาชาติ การจัดกิจกรรมกีฬาเชิงพาณิชย์
ของภาคเอกชน เพ่ือเสริมสร้างการกีฬาเชิงท่องเที่ยว และการสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ ผ่านแนวทางใน
ระดับต่าง ๆ ได้แก่ ระดับนโยบาย ระดับการขับเคลื่อนแผน และระดับปฏิบัติการ โดยการมุ่งไปที่การติดตาม
และประเมินผลการพัฒนาการกีฬาอย่างเป็นระบบ และประเมินผลสัมฤทธิ์ในการพัฒนาทั้งในด้านเศรษฐกิจ
และสังคม และเพ่ือให้การขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬาของประเทศไทยบรรลุซึ่งเป้าหมายและมีความเป็น
รูปธรรม ผู้น าหรือผู้ขับเคลื่อนนโยบายควรให้ความส าคัญต่อปัจจัยสู่ความส าเร็จของการขับเคลื่อนอุตสาหกรรม
การกีฬาอันประกอบไปด้วย กรอบความคิด การจัดการการกีฬาแบบองค์รวม การบริหารแบบมีส่วนร่วม 
เทคโนโลยีการกีฬาดิจิทัล และการขับเคลื่อนนโยบายบนฐานข้อมูลจริงของอุตสาหกรรมการกีฬาที่จะน าไปสู่
การก าหนดแนวทางในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการกีฬาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการสร้างความส าเร็จ        
ให้เกิดขึ้นตามเป้าหมายของการพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาของประเทศตามแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ 
ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566-2570) นับเป็นเสมือนกับความท้าทายที่ส าคัญที่ต้องอาศัยความร่วมมือของผู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้องทั้งในระดับน านโยบาย ระดับการขับเคลื่อนแผน ระดับปฏิบัติการ เพ่ือใหบ้รรลุซึ่งวิสัยทัศน์ของแผนที่
ต้องการให้คนไทยได้มสีุขภาพทีดี่ และการเพ่ิมมูลค่าเศรษฐกิจไทยด้วยอุตสาหกรรมการกีฬาผ่านแนวทางที่เป็น
ระบบ มีความชัดเจน และเป็นรูปธรรม 
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เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับการจัดการกีฬายคุใหม่ 
 

สุทธินี ศรีบุรี  
คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงเสน 

 

บทคัดย่อ 
บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอแนวคิดการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้     

ในการจัดการกีฬา โดยใช้วิธีศึกษาบทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและน าข้อมูลมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และ
สรุปความ ผลการศึกษาพบว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถูกน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการกีฬาในมิติต่าง ๆ 
เช่น การฝึกซ้อมนักกีฬา การตัดสินผลการแข่งขันกีฬา การถ่ายทอดสดการแข่งขันกีฬา เป็นต้น แต่ด้วยต้นทุน
ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่มีมูลค่าสูงรวมถึงบุคลากรทางกีฬายังขาดความรู้และความเข้าใจในการใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และด้วยข้อจ ากัดของอุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงท าให้ยังไม่สามารถ
น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการจัดการกีฬาได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด ดังนั้นจากการศึกษา 
ผู้เขียนสรุปไดว้่า ในอนาคตเทคโนโลยีนี้จะมีความส าคัญในการช่วยขับเคลื่อนวงการกีฬาทั้งในด้านวิทยาศาสตร์
การกีฬาและอุตสาหกรรมธุรกิจกีฬาไม่ทางตรงก็ทางอ้อม แม้ว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะมีประโยชน์
มากมาย แต่ในขณะเดียวกันปัญหาหรืออุปสรรคที่เกิดขึ้นจากการใช้งานเทคโนโลยีนี้ก็มีความส าคัญและไม่ควร
ละเลย ควรมีการศึกษาอย่างละเอียด และมีการท างานร่วมกันของผู้เกี่ยวข้อง รวมถึงมีการส ารวจความคิดเห็น
และความพึงพอใจของผู้ใช้งานหรือผู้บริโภคเพ่ือน ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบ เพ่ือให้ผลลัพธ์
ออกมามีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับการใช้งานเฉพาะทางในแต่ละประเภทมากที่สุด 
 
ค าส าคัญ: ความเป็นจริงเสริม; เทคโนโลยี; การจัดการกีฬา 
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AUGMENTED REALITY AND MODERN SPORT MANAGEMENT 

Suttinee Sriburi 
Faculty of Sports Science, Kamphaeng Saen Campus, Kasetsart University 

 

Abstract 
This article aims to present a concept of applying the Augmented Reality (AR) technology in 

sport management by synthesizing, analyzing, and summarizing previous related articles and 
researches. The results showed that the benefits of AR technology used in sport sectors are 
the developing athletes’ performance, assisting referees’ decision, improving marketing 
strategies and enhancing sport broadcasting experience. However, there are obstacles including high 
cost of software investment, lack of AR technology implementation, limitation of instruments 
and internet network, applying AR technology in sport management seems ineffectiveness. 
Therefore, it can be concluded that AR technology will plays an important role in developing 
both sport science and sport industry sectors directly or indirectly. Even though, there are a 
lot of benefits of applying AR in sport management, the obstacles cannot be neglect. In-deep 
research and teamworking have to be done as well as surveying the users’ opinion and 
satisfaction for designing and developing the system to maximize the results and fit to the 
application of every purposes. 
 
Keywords: Augmented Reality, Technology, Sport Management 
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บทน า 
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในช่วงทศวรรษที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมทางกีฬา เช่น การเล่นกีฬา 

การชมกีฬา เป็นต้น ผู้บริโภคมีความต้องการใช้เทคโนโลยีที่มีความทันสมัยเพ่ือความสะดวกสบายและสัมผัส
ประสบการณ์ใหม่ ๆ (Ratten & Ferreira, 2016) องค์กรและหน่วยงานต่าง ๆ รวมถึงทางด้านกีฬาจึงต้องมี
การพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ ๆ อย่างต่อเนื่องเพ่ือรักษาและดึงดูดกลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มลูกค้าใน
การใช้บริการเพ่ือก้าวให้ทันกับกระแสของโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา และเพ่ือตอบสนองความ
ต้องการของผู้บริโภคอย่างประสบความส าเร็จและยั่งยืน (Rundh & Gottfridsson, 2015) 

ปัจจุบันหนึ่งในเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีแนวโน้มได้รับความสนใจมากที่สุดคือ เทคโนโลยี “ความเป็นจริง
เสริม” (Augmented reality หรือ AR) หมายถึง สภาวะจริงที่แต่งเติมขึ้นด้วยเทคโนโลยี (Royal Society of 
Thailand, 2019) กล่าวคือ เป็นการผสานกันระหว่างสภาพแวดล้อมทางกายภาพของโลกจริงกับวัตถุหรือ
เนื้อหาที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ิมและวางซ้อนทับกับโลกจริงบนจอภาพโดยผ่านอุปกรณ์ เช่น สมาร์ตโฟน 
(Smartphone) โดย AR จัดอยู่ในกลุ่มเทคโนโลยีเสมือนจริง (Immersive technology) ซึ่งประกอบด้วย 
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual reality หรือ VR) และความเป็นจริงผสม (Mixed reality) จากการศึกษา
บทความและงานวิจัยที่ผ่านมาพบว่า AR ถูกน าไปประยุกต์ใช้อย่างกว้างขวางในหลากหลายอุตสาหกรรม เช่น 
อุตสาหกรรมการผลิต การค้าปลีก การท่องเที่ยว สุขภาพ การศึกษา การทหาร ความบันเทิง เป็นต้น (Fan, 
Chai, Deng, & Dong, 2020)  

ในอดีต ระบบ AR มีความซับซ้อนและมีต้นทุนในการพัฒนาสูงท าให้การเข้าถึงและการยอมรับการใช้งาน
มีข้อจ ากัด แต่หลังจากที่เริ่มมีการพัฒนาระบบ AR บนสมาร์ตโฟนในช่วงที่ผ่านมาท าให้ AR มีการพัฒนาและ
เติบโตมากขึ้นเรื่อย ๆ เนื่องจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมือถือ แอปพลิเคชัน AR บนสมาร์ตโฟนจึงเข้าถึง
การใช้งานได้ง่าย มีความคล่องตัว และเป็นที่นิยมมากขึ้น จนท าให้สมาร์ตโฟนเป็นอุปกรณ์ที่ผู้บริโภคให้ความ
นิยมมากที่สุดในการใช้งาน AR (Goebert, 2020) จะเห็นได้จากการที่ตลาดเทคโนโลยี AR และ VR ซึ่งมีมูลค่า 
37 ล้านล้านเหรียญสหรัฐ ในปี 2022 ถูกคาดการณ์ว่าจะเติบโตสูงถึง 114.5 ล้านล้านเหรียญสหรัฐ ในปี 2027 
(Mehra, 2022)  
 

ความหมายและประเภทของ AR 
เทคโนโลยี AR ช่วยให้ผู้ใช้งานรับรู้ถึงสภาพแวดล้อมจริงในขณะที่มีวัตถุหรือภาพเสมือนซ้อนทับอยู่

ข้างบนภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวเดียวกัน ช่วยปรับมุมมองของผู้ใช้งานให้สามารถเห็นข้อมูลหรือวัตถุที่ไม่
สามารถรับรู้ได้ด้วยประสาทสัมผัสของตนเอง ซึ่งจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการรับรู้และประสบการณ์ในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ในโลกแห่งความเป็นจริง (Azuma, 1997) ระบบจะแสดงการท างานร่วมกันระหว่างลักษณะ
ของฉากหลังทางกายภาพ เนื้อหาหรือวัตถุที่ถูกสร้างขึ้น และผู้ใช้งาน ในการแสดงภาพเสมือนจริงโดยยังคง
ความสามารถในการมองผ่านภูมิทัศน์ทางกายภาพ ตัวอย่างเช่น ผู้ชมสามารถดูการแข่งขันกีฬาผ่านอุปกรณ์ที่
ใช้ระบบ AR โดยข้อมูลการแข่งขันที่เกี่ยวข้องจะแสดงผลซ้อนทับภาพฉากหลังสนามกีฬาที่มีการแข่งขันจริงบน
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จอแสดงผล ผลลัพธ์ที่ได้คืออุปกรณ์จะแสดงข้อมูลแก่ผู้ใช้งานหรือผู้ชมโดยไม่ต้องละสายตาจากภาพหรือ
เหตุการณ์ตรงหน้า (Sporttechie, 2017) 

การแสดงผลของเทคโนโลยี AR แบ่งออกเป็น 4 ประเภท (Schmalstieg & Hollerer, 2016) คือ  
1. Head-mounted display AR เป็นการแสดงผลรูปแบบแรกและมีการศึกษาวิจัยมากที่สุดตั้งแต่ใน

อดีต โดยเริ่มมีการศึกษาวิจัยครั้งแรกในปี 1968 โดย Ivan Sutherland ผู้ใช้งานจะต้องสวมอุปกรณ์ที่มีจอภาพ
ไว้บนศีรษะ ในช่วงแรกอุปกรณ์จะมีขนาดใหญ่ มีน้ าหนักมาก และลักษณะภายนอกไม่ดึงดูดการใช้งาน 
หลังจากนั้นมีการพัฒนาต่อมาเรื่อย ๆ จนมาถึงยุคของ Google glasses ที่พยายามแก้ไขข้อเสียต่าง ๆ ที่เคยมีมา 
แต่ด้วยราคาที่สูง ประโยชน์การใช้สอยน้อย และการออกแบบยังไม่ดีนัก ผลิตภัณฑ์ชิ้นนี้จึงถูกยุติการผลิตและ
ยกเลิกการขาย จนมาถึงอุปกรณ์แว่นตาอัจฉริยะคือ Magic Leap และ Hololens ซึ่งเป็นเทคโนโลยีใหม่ล่าสุด
ที่ก าลังอยู่ในข้ันตอนการทดสอบ ผลิต และน าไปใช้ (Garcia, 2019) 

2. Smartphone-based AR เป็นอุปกรณ์ระบบ AR ที่คนใช้งานมากที่สุด ส่งผลให้การใช้งานเทคโนโลยี
นี้มีการเติบโตเพ่ิมมากขึ้นเรื่อย ๆ โดยสมาร์ตโฟนในปัจจุบันถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือรองรับการใช้งานเทคโนโลยี 
AR โดยเฉพาะ (Boland, 2017) และในอุตสาหกรรมต่าง ๆ รวมถึงวงการกีฬาใช้เทคโนโลยี AR โดยการใช้บน
สมาร์ตโฟนเป็นหลัก (Haller, Billinghurst, & Thomas, 2007) 

3. Broadcast AR เป็นเครื่องมือที่เข้าไปช่วยเสริมเนื้อหาการถ่ายทอดการแข่งขันกีฬาแบบปกติ       
โดยข้อมูลกราฟฟิกที่ปรากฏขึ้นบนหน้าจอที่รับสัญญาณถ่ายทอดจะช่วยให้ผู้ชมได้รับข้อมูลในรายการที่ดูอยู่
และเกิดความรู้ความเข้าใจในกิจกรรมหรือการแข่งขันกีฬาที่รับชมอยู่มากขึ้น และได้รับประสบการณ์การชมที่
แตกต่างจากเดิม (Han, Farin, & With, 2007) 

4. Projector-based AR เป็นการใช้เครื่องฉายแสงแสดงภาพจ าลองเสมือนจริง ซึ่งจ าเป็นต้องใช้พ้ืนที่
ว่างในการตั้งจอภาพหรือฉายภาพบนวัตถุหรือพ้ืนที่ที่เหมาะสม ท าให้ตัวอุปกรณ์เคลื่อนย้ายได้ยากเมื่อเทียบกับ
การแสดงผลประเภทอ่ืน ๆ ส่งผลให้การแสดงผลประเภทนี้ไม่เป็นที่นิยมนักและมักถูกน าไปใช้งานเฉพาะด้าน 
เช่น การฝึกอบรมทางการแพทย์ การแสดงงานในพิพิธภัณฑ์ การแสดงงานทางสถาปัตยกรรม เป็นต้น (Haller 
et al., 2007) 
 

การใช้เทคโนโลยี AR กับกีฬา  
การน า AR มาใช้ในการกีฬานั้นแรกเริ่มจะมุ่งเน้นไปที่การน ามาใช้กับนักกีฬาและการฝึกซ้อม โดยเฉพาะ

กับนักกีฬาในระดับอาชีพและเป็นเลิศโดยการสร้างภาพเสมือนจริงในการฝึกซ้อม นักกีฬาจะสามารถฝึกซ้อมได้
ในสถานการณ์จ าลองที่สร้างขึ้นมาตามเงื่อนไขสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ที่เหมาะสมและควบคุมได้ เนื่องจาก
สภาพแวดล้อมทางกายภาพจริงอาจมีความซับซ้อนและควบคุมได้ยาก และอาจต้องเดินทางไกล นอกจากนี้  
ยังเป็นการลดความเสี่ยงที่จะเกิดอาการบาดเจ็บ และช่วยลดความเสียหายหรือความเสื่อมของอุปกรณ์กีฬาที่มี
ราคาแพงในการฝึกซ้อมอีกด้วย เช่น กีฬามอเตอร์สปอร์ตน าเทคโนโลยี AR มาใช้ในการฝึกโดยใช้เครื่องจ าลอง
ภาพเสมือนที่ให้ประสบการณ์ใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมเส้นทางจริงควบคู่กับอุปกรณ์ที่สามารถเร่งความเร็วได้
และก าหนดให้รถอยู่บนเส้นทางได้ (Noury, Polman, Maloney, & Gorman, 2022) 
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ในการจัดการแข่งขัน เทคโนโลยี AR ถูกน ามาใช้ช่วยตัดสินคะแนนในระหว่างการแข่งขัน เรียกว่า
ระบบฮอว์คอาย (Hawk-Eye) ในกีฬาเทนนิส วอลเลย์บอล และแบดมินตัน โดยจะใช้ช่วยตัดสินแต้มที่นักกีฬา
โต้แย้งค าตัดสินของกรรมการ ซึ่งระบบนี้จะช่วยลดความผิดพลาดในการตัดสินของกรรมการได้ (Bozyer, 2015) 

นอกจากนี้ AR เริ่มถูกน ามาใช้ประโยชน์ในด้านการสื่อสารและการตลาดอย่างแพร่หลาย (Rauschnabel, 
Felix, & Hinsch, 2019) โดยเข้ามามีส่วนส าคัญในวงการกีฬามากขึ้นเรื่อย ๆ เห็นได้จากการที่เทคโนโลยีนี้
ได้รับเลือกให้เป็นหนึ่งในสุดยอด 5 เทรนด์การตลาดปี 2019 (Mulcahy, 2019) และมีการน าเทคโนโลยีนี้มา
ประยุกต์ใช้ในสโมสรหรือลีกกีฬาชื่อดังระดับโลก เช่น ในปี 2014 ทีม Sacramento Kings ในลีกบาสเก็ตบอล 
NBA เป็นทีมแรกที่ริเริ่มน าเทคโนโลยี AR มาใช้ในการสร้างทัวร์เสมือนจริง (Virtual Tour) ที่สนามกีฬา Golden 
1 Center Arena โดยใช้งานผ่านสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ต (Tablet) และในปี 2017 เพ่ิมฟังก์ชันให้ผู้ใช้งาน
สามารถทดลองใส่เสื้อทีมเสมือนจริงได้ นอกจากนี้เทคโนโลยี AR ที่มีการปรับปรุงล่าสุดที่ทีม Sacramento 
Kings น ามาประยุกต์ใช้คือการถ่ายภาพกับภาพเสมือนนักกีฬาในขณะที่ร่วมกิจกรรมตามล่าหาสมบัติรอบ ๆ 
สนามกีฬาโดยใช้ ระบบ AR ในแอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟน (Santana, 2019) 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่1 ภาพเสื้อทีมและนักกีฬาเสมือนจริงโดยใช้ระบบ AR บนแอปพลิเคชันทีม Sacramento Kings. 
From NBA's Sacramento Kings unveil new uniforms via augmented reality, By Tommy 

Palladino, 2017, Retrieve from https://mobile-ar.reality.news/news/nbas-sacramento-kings- 
unveil-new-uniforms-via-augmented-reality-0178863/ 

  

Javornik (2014) แบ่งการใช้งานเทคโนโลยี AR เกี่ยวกับการส่งเสริมการตลาดออกเป็น 3 ประเภท คือ 
1. การโฆษณาและการส่งเสริมการขาย: เทคโนโลยี AR ถูกน ามาใช้งานการตลาดเกี่ยวกับการโฆษณา 

การส่งเสริมการขาย และกิจกรรมเกมมากที่สุดในทุกอุตสาหกรรม เช่น College Football Playoff ร่วมมือ
กับ Nike ในการจัดกิจกรรมเกม โดยใช้เทคโนโลยี AR บนแอปพลิเคชัน CFP ตามหาภาพวาดของสี่ทีมที่
เข้ารอบรองชนะเลิศที่อยู่กระจายตามจุดต่าง ๆ บนก าแพงในใจกลางเมืองนิวออร์ลีนส์ซึ่งเป็นเมืองเจ้าภาพใน
การจัดการแข่งขันอเมริกันฟุตบอล 2020 College Football Playoff National Championship โดยผู้ที่ตาม
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หาภาพวาดและเก็บตราสัญลักษณ์ของแต่ละทีมโดยใช้แอปพลิเคชัน CFB Playoff ได้ครบก่อน 100 คนแรก จะ
ได้รับสิทธิ์รองเท้า CFB Nike Air Force 1s (College Football Playoff, 2020) 

2. การจัดการผลิตภัณฑ์: การน าเทคโนโลยี AR มาใช้เกี่ยวกับการจัดการผลิตภัณฑ์หรือสินค้ามักจะ
เกี่ยวข้องกับการน าภาพเสมือนของสินค้าแสดงบนหน้าจอและส่องกล้องไปยังภาพฉากหลังที่ต้องการเพ่ือ
ทดลองสวมใส่หรือวางสินค้าแบบเสมือนจริงโดยมีภาพสถานที่ตั้งร้านค้าเป็นพ้ืนหลัง (Javornik, 2014)  

นอกจากนี้การพัฒนาผลิตภัณฑ์ยังเกี่ยวข้องกับการพัฒนาการออกอากาศรายการกีฬาและการดู
หน้าจอในขณะชมการแข่งขัน (Goebert, 2020) ตัวอย่างเช่น เบสบอลเมเจอร์ลีกของประเทศสหรัฐอเมริกา 
(MLB) เปิดตัวแอปพลิเคชัน At Bat app ที่ผู้เข้าชมการแข่งขันในสนามสามารถเปิดแอปพลิเคชันและน ากล้อง
มือถือส่องไปที่แต่ละจุดในสนาม ข้อมูลทางสถิติของนักกีฬาและการแข่งขันก็จะแสดงขึ้นมาที่หน้าจอแอปพลิเคชัน 
ท าให้ผู้ชมในสนามได้รับข้อมูลที่เป็นเรียลไทม์ (Real-time) ซึ่งจะช่วยเพ่ิมการรับรู้และประสบการณ์ในการชม
ได้ดียิ่งขึ้น และช่วยยกระดับประสบการณ์การชมกีฬาและระดับความผูกพันธ์ของแฟนกีฬาที่มีต่อทีมหรือ
สโมสร โดยเห็นตัวอย่างได้จากสถานีโทรทัศน์  เช่น ESPN และ FOX ที่ให้ความส าคัญและเริ่มน าเทคโนโลยี AR 
มาใช้ (Newman, 2017) 

กลยุทธ์การตลาดเกี่ยวกับสินค้าหรือผลิตภัณฑ์โดยใช้เทคโนโลยี AR ที่มีการพูดถึงในวงการกีฬามากที่สุด
ที่ผ่านมา คือ กิจกรรม Pose with the Pros ซึ่งเป็นการที่ผู้เข้าชมกีฬาที่สนามกีฬา AT&T สามารถเลือก
ภาพเสมือนของนักกีฬาเพ่ือมาใส่ที่หน้าจอส าหรับการถ่ายภาพร่วมกัน โดยภาพที่ได้สามารถพิมพ์ออกมาหรือ
เอาไปลงในสื่อโซเชียลมีเดีย (Social Media) ได้ ซึ่งในสัปดาห์แรกของกิจกรรมนี้ การมีส่วนร่วมบนโซเชียล
มีเดียโดยการกดไลค์และแชร์มีมากถึง 50 ล้านครั้ง (Draper, 2019). 

3. การบริการลูกค้า: การน าเทคโนโลยี AR มาใช้ในด้านการบริการช่วยเหลือลูกค้า เช่น แอปพลิเคชัน 
StubHub ซึ่งใช้ AR ในการช่วยผู้เข้าชมการแข่งขัน Super Bowl หาเส้นทางด้านในและรอบ ๆ สนามกีฬา 
U.S. Bank โดยจะแสดงภาพโมเดลสามมิติและภาพเส้นทางในสนามกีฬาซึ่งจะท าให้เห็นแผนผังและเส้นทาง
ไปสู่ที่นั่งและบริเวณโดยรอบ เช่น ทางเข้าออก ที่จอดรถ เป็นต้น (Bell, 2018) 

ในประเทศไทยนั้น เทคโนโลยี AR เริ่มเข้ามามีบทบาทในหลายอุตสาหกรรม แม้ว่าในวงการกีฬาจะยัง
ไม่มีการพัฒนาหรือน ามาประยุกต์ใช้อย่างเป็นกิจจะลักษณะ แต่ในภาคอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ที่มีความเกี่ยวข้อง
หรือเชื่อมโยงกับอุตสาหกรรมกีฬาได้เริ่มมีการน า AR มาประยุกต์ใช้ ตัวอย่างเช่น ภาคการท่องเที่ยวมีแอปพลิเคชัน 
SEE THRU THAILAND บนสมาร์ตโฟน ซึ่งพัฒนาโดยส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์แห่งชาติ          
เป็นการใช้ AR ในการน าเสนอข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวที่ส าคัญในประเทศไทยรูปแบบสามมิติผ่านโลกเสมือน
จริง โดยเน้นไปที่การช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่นักท่องเที่ยวในการค้นหาข้อมูลแผนที่น าทาง ข้อมูล
ร้านอาหาร ที่พัก ร้านค้า และสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียง รวมถึงการน าเสนอภาพของสถานที่นั้น ๆ แบบภาพ
ในอดีตและแบบภาพที่เป็นฉากประทับใจในภาพยนตร์ (Bangkokbiznews, 2016) เทคโนโลยีนี้มีความเชื่อมโยง
กับการกีฬาโดยสามารถน ามาช่วยเสริมและเพ่ิมประสบการณ์ในกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงกีฬา (Sport Tourism) 
ซึ่งมีอัตราการเติบโตเพ่ิมสูงขึ้นเรื่อย  ๆ ได้อีกด้วย โดยทิศทางการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงกีฬาในปัจจุบันจะเน้น
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ไปที่การน าเอานวัตกรรมใหม่ ๆ เช่น เทคโนโลยี AR และ VR เข้ามามีส่วนร่วมมากข้ึนในการจัดงานหรือจัดการ
แข่งขัน (Thansettakij, 2022) 
 

ประโยชน์ของการน าเทคโนโลยี AR มาใชใ้นการกีฬา 
1. ในการฝึกซ้อมของนักกีฬา AR นอกจากจะช่วยเพ่ิมประสบการณ์การฝึกซ้อมและการแข่งขันใน

สถานการณ์และสภาพแวดล้อมเสมือนจริงในรูปแบบต่าง ๆ แล้ว ยังช่วยลดความเสี่ยงและอันตรายที่เกิดจาก
การฝึกซ้อมได้ อีกทั้งยังส่งผลดีต่อการฝึกซ้อมที่ต้องเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลเนื่องจากไม่มี อุปสรรคที่เกิดจาก
สภาพแวดล้อมจริง และยังช่วยลดค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับการเดินทางไปยังสถานที่จริงด้วย (Sawan et al., 2020) 

2. ในด้านการส่งเสริมกลยุทธ์การตลาด AR ช่วยเพ่ิมประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้กับแฟนกีฬา โดยใช้ระบบ AR 
ในแอปพลิเคชัน เช่น ฟีเจอร์เกี่ยวกับการฉายภาพของนักฟุตบอลชื่อดังบนหน้าจอกล้องโทรศัพท์มือถือท าให้แฟน ๆ 
สามารถถ่ายรูปร่วมกับนักฟุตบอลที่ตัวเองชอบ ฟีเจอร์การลองใส่เสื้อผ้าหรือรองเท้าเสมือนจริง หรือแคมเปญ
เกี่ยวกับเกมตามล่าหาภาพวัตถุท่ีในบริเวณท่ีก าหนดเพ่ือแลกรับของรางวัล เป็นต้น เป็นการเพ่ิมการสื่อสารและ
ความใกล้ชิดระหว่างแฟนบอลและสโมสรหรือระหว่างลูกค้ากับแบรนด์มากยิ่งขึ้นด้วย (Goebert, 2020) 

3. เกิดการสื่อสารในการถ่ายทอดการแข่งขันกีฬารูปแบบใหม่ แฟนกีฬาหรือผู้ชมการแข่งขันได้รับ
ประสบการณ์การชมการแข่งขันที่แตกต่างจากเดิม กล่าวคือการแสดงข้อมูลในรูปกราฟฟิก สัญลักษณ์ หรือ
ภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ โดยใช้ระบบเทคโนโลยี AR ที่แสดงบนหน้าจออุปกรณ์ที่มีฉากหลังเป็นภาพการแข่งขันจริง 
จะช่วยให้ผู้ชมเข้าใจสถานการณ์ที่เกิดขึ้นตรงหน้ามากขึ้นและสามารถค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมได้ เช่น สถิติการแข่งขัน 
ข้อมูลนักกีฬา โดยไม่ต้องละสายตาออกจากการแข่งขัน โดยวิธีนี้ได้ถูกน าไปใช้ทั้งระบบ AR ในการแข่งขันที่
สนามกีฬาและการส่งสัญญาณถ่ายทอดสดไปยังทีต่่าง ๆ (Goebert, 2020) 

4. ในการประเมินผลการแข่งขัน เทคโนโลยี AR ถูกน ามาใช้ในการช่วยผู้ตัดสินในระหว่างการแข่งขัน 
เช่น ระบบฮอว์คอาย (Hawk-Eye) ถูกน ามาใช้ตัดสินผลการแข่งขันในแต้มที่มีการโต้แย้งค าตัดสินของกรรมการ 
ในกีฬาเทนนิส ซึ่งจะช่วยลดความผิดพลาดในการตัดสินของกรรมการ และยังช่วยลดความขัดแย้งที่อาจเกิดขึ้น
ได้ในผู้ชมหรือแฟนกีฬาด้วย (Bozyer, 2015) 
 

อุปสรรคของการน าเทคโนโลยี AR มาใช้ในการกีฬา 
1. ในการพัฒนาระบบเทคโนโลยี AR ต้องใช้ความรู้และความเข้าใจที่ชัดเจนเกี่ยวกับประสิทธิภาพของ

เทคโนโลยี ความสามารถของตัวบุคคลผู้ใช้งาน และสภาพแวดล้อม หากการใช้ถูกออกแบบอย่างไม่เหมาะสม
กับเงื่อนไขของผู้ใช้งาน อาจส่งผลกระทบในทางลบได้ เช่น หากภาพจ าลองหรือภาพเสมือนมีความแตกต่างไป
จากสภาพความเป็นจริงมากเกินไปจะส่งผลต่อความสามารถ ทักษะ และสมรรถภาพของนักกีฬาในการใช้
เทคโนโลยีนี้ฝึกซ้อม (Noury et al., 2022) 

2. ปริมาณการรับ-ส่งข้อมูล (Bandwidth) หรือความเร็วในการรับส่งข้อมูลอินเทอร์เน็ตในหลายพ้ืนที่
ยังไม่เพียงพอในการรองรับระบบรับ-ส่งภาพเคลื่อนไหวแบบเรียลไทม ์ 

3. สมาร์ตโฟนบางรุ่นในปัจจุบันยังมีข้อจ ากัด เนื่องจากจ าเป็นต้องรองรับระบบ AR มีการติดตั้ง
เซ็นเซอร์จับต าแหน่ง ส่วนความสามารถของแบตเตอรี่ในสมาร์ตโฟนจ าเป็นต้องพัฒนาให้สามารถเก็บพลังงาน
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และมีระยะเวลาใช้งานเพ่ิมขึ้น เนื่องจากข้อมูลจากระบบ AR มีขนาดใหญ่ ใช้พ้ืนที่และพลังงานในสมาร์ตโฟน
ในปริมาณมาก 

4. การพัฒนาโปรแกรมและอุปกรณ์ที่รองรับเทคโนโลยี AR มีต้นทุนสูง โดยเฉพาะอุปกรณแ์บบสวมใส่
ที่ศีรษะมีราคาสูง ประโยชน์การใช้งานมีความจ ากัด และการใช้งานบนร่างกายยังควบคุมได้ยากและอาจส่งผล
ต่อปัญหาด้านสุขภาพ (Splunk, 2022) 
 

แนวโน้มการน าเทคโนโลยี AR ไปใช้ในการกีฬาในยุคอนาคต 
แม้ว่าเทคโนโลยี AR ในปัจจุบันจะยังไม่ใช่เทคโนโลยีที่เป็นกระแสหลักและถูกใช้งานอย่างกว้างขวาง 

แต่ก็มีแนวโน้มในการน ามาประยุกต์ใช้กับการท างานในแต่ละอุตสาหกรรมเพ่ิมมากขึ้นเรื่อย ๆ ในส่วนของการ
กีฬานั้น เทคโนโลยี AR เริ่มเช้ามามีบทบาทมากขึ้น แม้ว่าในปัจจุบันจะยังเป็นเทคโนโลยีทางเลือกใหม่ของ
วงการกีฬา แต่ในอนาคตเทคโนโลยีนี้จะมีความส าคัญและเป็นส่วนส าคัญในการช่วยขับเคลื่อนวงการกีฬาทั้งใน
ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬาและอุตสาหกรรมธุรกิจกีฬา การน าเทคโนโลยีนี้มาประยุกต์ใช้กับ นักกีฬา สโมสร 
และองค์กรกีฬาด้านต่าง ๆ จะมีโอกาสเกิดขึ้นไม่ทางตรงก็ทางอ้อม (Sawan et al., 2020) 
 นอกจากนี้ตั้งแต่การระบาดของโควิด 19 เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทมากขึ้นโดยเฉพาะใน
อุตสาหกรรมกีฬาซึ่งส่วนที่ได้รับผลกระทบมากที่สุดคือการจัดการแข่งขันกีฬา ท าให้ผู้ชมกีฬาส่วนหนึ่งเปลี่ยน
พฤติกรรมจากการเข้าชมที่สนามกีฬาเป็นการชมจากที่บ้านหรือผ่านช่องทางออนไลน์แทน  (Majumdar & 
Naha, 2020) ท าให้องค์กรกีฬาที่ได้รับผลกระทบจากการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้บริโภคจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยน
กลยุทธ์การจัดการเพ่ือเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ เพ่ิมความน่าสนใจ และเพ่ิมประสบการณ์ให้กับกลุ่มผู้ชมหรือแฟนกีฬา
ทีมตัวเอง การใช้เทคโนโลยี AR จึงมีความส าคัญในการน ามาช่วยในด้านการตลาดโดยเฉพาะการสร้างความสัมพันธ์
และมอบประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้กับแฟนกีฬา ดึงดูดให้ผู้ชมกีฬากลับเข้ามาชมการแข่งขันที่สนามมากขึ้น และ
ในขณะเดียวกันก็เพ่ิมประสบการณ์ให้กับแฟนกีฬาที่อยู่ห่างไกลโดยใช้ AR ควบคู่ไปกับการถ่ายทอดสดด้วย 
(Chang, Hsu, & Chen, 2022) 
 อีกหนึ่งพฤติกรรมผู้บริโภคที่มีการเปลี่ยนแปลงและเห็นได้อย่างเด่นชัดมากขึ้นจากผลกระทบของการ
แพร่ระบาดของโควิด 19 คือ การเปลี่ยนจากการซื้อของที่หน้าร้านค้าเป็นการซื้อของแบบออนไลน์ เทคโนโลยี 
AR เข้ามามีบทบาทในแง่ของการตลาด โดยลูกค้าสามารถเลือกสินค้ามาทดลองใส่แบบเสมือนจริงได้จากแอป
พลิเคชันหรือช่องทางออนไลน์ของร้านค้าผ่านกล้องบนสมาร์ตโฟน (Niu, 2020) ปัจจุบันมีแบรนด์สินค้าระดับ
โลกหลายรายที่น าระบบนี้มาใช้ รวมถึงแบรนด์เสื้อผ้ารองเท้ากีฬาและสโมสรกีฬาชื่อดังที่น าระบบนี้มาใช้ในการ
ส่งเสริมการขายเสื้อทีม จึงถือเป็นโอกาสที่สโมสรหรือทีมกีฬาจะน า AR มาช่วยในการเพ่ิมยอดขายเสื้อทีมมากข้ึน 
 แม้ว่าปัจจุบันการน าเทคโนโลยี AR มาใช้กับการกีฬาจะยังกระจุกตัวอยู่ที่การแข่งขันกีฬา สโมสรกีฬา 
และสื่อกีฬาระดับโลก แต่ก็ถือเป็นจุดเริ่มต้นในการน าเทคโนโลยีนี้มาใช้เพ่ือการพัฒนาต่อยอดไปในอนาคตและ
เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย ซึ่งเมื่อเกิดการรู้จักและการใช้งานมากข้ึนแล้ว อุปกรณ์ก็จะมีราคาลดลงและผู้บริโภค
เข้าถึงได้ง่ายและสะดวกมากขึ้น ข้อจ ากัดหรืออุปสรรคต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นก็จะค่อย ๆ ได้รับการแก้ไขและพัฒนา 
รวมถึงสมาร์ตโฟนซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในการใช้โปรแกรม AR อุปกรณ์เทคโนโลยีต่าง ๆ 
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และระบบเครือข่ายไร้สายก็มีการพัฒนาระบบและประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่อง การใช้งานเทคโนโลยี AR ใน
ปัจจุบันและอนาคตจึงมีแนวโน้มพัฒนาไปอย่างรวดเร็วและแพร่หลาย 
 

สรุปและข้อเสนอแนะ 
 บทความนี้น าเสนอเกี่ยวกับเทคโนโลยี AR ซึ่งเป็นเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงที่ถูกน ามาประยุกต์ใช้ใน
หลากหลายสาขาวิชาและอุตสาหกรรม โดยการน าเสนอจะเน้นไปที่ความหมาย ลักษณะการท างาน ประเภท 
การน าไปประยุกต์ใช้ในการกีฬา ข้อดีข้อเสีย และแนวโน้มที่อาจเกิดขึ้นในอนาคตของของเทคโนโลยี AR ใน
วงการกีฬา 
 ในปัจจุบัน เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ทุกภาคส่วนไม่ว่าจะเป็นองค์กรหรือ
ตัวบุคคลทุกเพศทุกวัย และทุกสาขาอาชีพ มีความจ าเป็นต้องปรับตัวและพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงที่จะมาถึง 
ซึ่งนอกจากเทคโนโลยีเหล่านี้ โดยเฉพาะเทคโนโลยี AR จะช่วยอ านวยความสะดวกและแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่
เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันแล้ว ยังช่วยเพ่ิมประสบการณ์และสร้างความบันเทิงให้กับผู้ใช้งานอีกด้วย ใน
อุตสาหกรรมกีฬาที่มีการน า AR มาใช้ก็มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเช่นกัน ทั้งในด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา เช่น 
การน า AR มาใช้ในการช่วยนักกีฬาฝึกซ้อมในสถานการณ์เสมือนจริง ในด้านการเพ่ิมประสบการณ์รับชมการ
แข่งขัน เช่น การพัฒนา AR บนแอปพลิเคชันเพ่ือเข้าถึงข้อมูลเพ่ิมเติมและข้อมูลสถิติแบบเรียลไทม์ ในด้านกลยุทธ์
การตลาด เช่น การถ่ายภาพคู่กับนักกีฬาแบบเสมือนจริง การลองเสื้อผ้ากีฬาแบบเสมือนจริง และกิจกรรมเกม
ต่าง ๆ และในด้านการจัดการแข่งขันโดยใช้ระบบฮอว์คอายช่วยในการตัดสิน ซึ่งองค์กรกีฬาระดับนานาชาติ
เริ่มน าระบบนี้ไปใช้ในการจัดการแข่งขันมากขึ้น รวมถึงการเชื่อมโยงของเทคโนโลยี AR ในอุตสาหกรรมการ
ท่องเที่ยวที่น าไปสู่การประยุกต์ใช้ในการท่องเที่ยวเชิงกีฬาอีกด้วย 
 ผู้เขียนเห็นว่า แม้ว่าเทคโนโลยี AR จะมีประโยชน์มากมาย แต่ในขณะเดียวกันปัญหาหรืออุปสรรคที่
เกิดขึ้นจากการใช้งานเทคโนโลยีนี้ก็มีความส าคัญและไม่ควรละเลย เช่น ปัญหาด้านสุขภาพ ความซับซ้อนใน
การใช้งาน ต้นทุนและค่าใช้จ่ายที่สูง เป็นต้น จึงควรมีการศึกษาเรียนรู้อย่างละเอียด และมีการท างานร่วมกัน
ของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละสาขา เนื่องจากเทคโนโลยีมีความซับซ้อนและมีวัตถุประสงค์การใช้งานที่แตกต่างกันใน
แต่ละประเภท รวมถึงควรมีการส ารวจความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้ใช้งาน (End-user) หรือผู้บริโภค
เพ่ือน ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบเพ่ือให้ผลลัพธ์ออกมามีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับการใช้งาน
เฉพาะทางในแต่ละประเภทมากที่สุด ซึ่งจะท าให้เทคโนโลยี AR ได้รับการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วในทิศทางที่
เหมาะสมและมีการใช้งานอย่างแพร่หลายเพิ่มมากข้ึน 

กล่าวโดยสรุป การใช้เทคโนโลยี AR ในการจัดการกีฬานั้น แม้ว่าจะยังอยู่ในช่วงเริ่มต้นแต่ก็มีโอกาสใน
การพัฒนาเพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ในการกีฬาด้านต่าง ๆ จึงควรมีการให้ความรู้และสร้างความเข้าใจให้แก่ผู้ปฏิบัติ
ใช้งาน มีการวิจัยและพัฒนาการน าเทคโนโลยี AR ไปใช้ในการจัดการกีฬาอย่างเฉพาะเจาะจง และรวมถึงน าไป
ทดลองใช้และศึกษาประสิทธิผล เพ่ือให้การน าเทคโนโลยี AR ไปใช้ในการจัดการกีฬาในอนาคตได้อย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 
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รูปแบบการจัดการระบบรางวัลเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬา
ประเทศไทย: การวิจัยเชิงคุณภาพโดยเทคนิคการสรุปใจความส าคัญ 

 

อัศวิน จันทรสระสม1 และ กรรณิกา อินชะนะ2 
1สาขาการบริหารจัดการกีฬาและนันทนาการ คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตชลบุรี 

2สาขาการบริหารจัดการกีฬา คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตชลบุรี 
 

บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ อธิบายรูปแบบการจัดการระบบรางวัลเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการ
จัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬาประเทศไทย ใช้การวิจัยเชิงคุณภาพแบบยืนยันผลลัพธ์เชิงปริมาณโดย
การสัมภาษณ์เชิงลึก กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เจ้าของกิจการธุรกิจอุปกรณ์กีฬาที่จดทะเบียนกับกรมพัฒนาธุรกิจ
การค้า และผ่านเกณฑ์การคัดเลือก จ านวน 18 คน แบ่งเป็นเจ้าของธุรกิจ 7 ประเภท ได้แก่ 1) การขายปลีก
เครื่องกีฬาในร้านค้าเฉพาะ 2) ร้านขายปลีกเสื้อผ้า 3) การขายส่งเสื้อผ้า 4) การผลิตชุดกีฬา 5) การผลิต
อุปกรณ์กีฬาอ่ืนๆซึ่งมิได้จัดประเภทไว้ในที่อ่ืน 6) ขายส่งเครื่องกีฬา และ 7) การด าเนินงานเกี่ยวกับสิ่งอ านวย
ความสะดวกส าหรับการแข่งขันกีฬา วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้เทคนิคการสรุปใจความส าคัญ ผลการศึกษาพบว่า 
มีใจความส าคัญ 3 ประเด็นหลัก ได้แก่ 1) รูปแบบความสัมพันธ์ของของจัดการระบบรางวัลกับประสิทธิภาพ
การจัดการทุนมนุษย์ 2) ปัจจัยเชิงสาเหตุเพ่ิมเติมส าหรับการเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์  และ        
3) รูปแบบการจัดการระบบรางวัลเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์  โดยรูปแบบการจัดการระบบ
รางวัลที่เพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ โครงสร้างระบบรางวัล 
ประสิทธิภาพทางการจัดการทุนมนุษย์ กระบวนการบริหารจัดการรางวัล และการพัฒนาเส้นทางอาชีพ  
 

ค าส าคัญ:  ระบบรางวัล; ประสิทธิภาพ; ทุนมนุษย;์ ธุรกิจอุปกรณ์กีฬา; เส้นทางอาชีพ 
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MODEL OF REWARD SYSTEM MANAGEMENT FOR ENHANCING HUMAN CAPITAL 
MANAGEMENT EFFICIENCY OF THAI SPORTS EQUIPMENT BUSINESS:  

QUALITATIVE RESEARCH WITH THEMATIC ANALYSIS 
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Abstract 
This research aimed to describe the model of reward system management for 

enhancing human capital management efficiency of Thai sports equipment business. Data – 
validation Variant of qualitative research with in – depth interview was operated. The sample 
was 18 sport equipment business owners who had registered with Department for Business 
Development and qualified the inclusion criteria. Sport equipment business owners consist of 
7 types; 1) sports equipment retail in specific shop 2) sports apparel retail shop 3) sports 
wholesale shop 4) sports apparel manufacturer 5) other sports equipment manufacturer 6) 
sports equipment wholesale and 7) facility operation related sports competition. The Code 
technique was employed for data analysis. The results were found 3 thematics; 1) the relation 
of reward system and human capital management efficiency 2) additional casual factor for 
enhancing human capital management efficiency and 3) model of reward system management 
for enhancing human capital management efficiency. The model of reward system 
management for human capital management efficiency emerged from 4 components; Reward 
structure system, Reward management process, Human capital management performance, 
and Career path.  
 

Keywords:  Reward system, Efficiency, Human capital, Sports equipment business,   
                 Career path 
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บทน า 

การบริหารจัดการทุนมนุษย์มีความจ าเป็นส าหรับองค์กรเพ่ือสร้างหรือเสริมขวัญก าลังใจ อันจะน าไปสู่
การเพ่ิมโอกาสความส าเร็จในการประกอบธุรกิจ โดยโครงสร้างระบบรางวัลมีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางอ้อม
ต่อประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งการจ่ายรางวัล          
ความเป็นธรรมของการจัดสรรรางวัล และประเภทของรางวัลส่งผลทางตรงต่อกระบวนการบริหารจัดการ
รางวัลและประสิทธิภาพทางการจัดการทุนมนุษย์ ในขณะที่การให้พนักงานมีส่วนร่วม การติดต่อสื่อสารกับ
พนักงาน และความเป็นธรรมของการบริหารรางวัลก็มีผลทางตรงในการเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ 
(Kannika Inchana and Assawin Chanthonsarasom, 2021) ผู้ประกอบการธุรกิจอุปกรณ์กีฬาจึงควรให้
ความส าคัญในการบริหารจัดการโครงสร้างระบบรางวัล 

อย่างไรก็ตาม โครงสร้างระบบรางวัลดังกล่าวควรได้รับการค้นหาปัจจัยเชิงสาเหตุ เพ่ิมเติมส าหรับ      
การเพ่ิมประสิทธิภาพ (Kannika Inchana and Assawin Chanthonsarasom, 2021, p. 172) อีกทั้งการ
แพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ส่งผลกระทบให้อุตสาหกรรมกีฬาเกิดการ
เปลี่ยนแปลงองค์กรอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยี ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล 
(Digital transformation) ได้แก่ การเพ่ิมความนิยมในกีฬาอีสปอร์ตที่มีมูลค่าสูงถึง 2.5 หมื่นล้านบาท และมี
ก า ร ข ย า ย ตั ว ป ร ะ ม า ณ ร้ อ ย ล ะ  10 – 12 ใ น ปี  พ . ศ .  2563 (Dittachai Chankuna, Assawin 
Chanthonsarasom, Kannika Inchana, Thitipong Sukdee, & Nilmanee Sriboon, 2021, p. 271; 
Chankuna and Sriboon, 2022, p. 36; Kanchanat Udomsook, 2021, p. 137) ซึ่ งน่าจะท าให้ เกิดผล
กระทบของโครงสร้างระบบรางวัลของพนักงานในธุรกิจอุปกรณ์กีฬา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจ่ายรางวัลและ
แรงจูงใจในการท างาน หรือ การจัดท าเส้นทางอาชีพ (Career path) เพ่ือเพ่ิมสมรรถนะในการปฏิบัติงานและ
ความผูกพันกับองค์กร อันถือเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ส าหรับการบริหารธุรกิจกีฬา 
โดย เฉพาะกีฬา อีสปอร์ตซึ่ งมี อุปกรณ์กีฬาที่ หลากหลาย  (Suradit Lohalaksanadech, Saowalee 
Kaewchuay, Pram Inprom, & Somthop Thithathan, 2021, p. 155) นั่นคือ ปัจจัยเชิงสาเหตุของโครงสร้าง
ระบบรางวัลที่มีผลต่อประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬาควรได้รับการยืนยันให้เหมาะสม
กับบริบทที่เปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน 

นอกจากนี้ ธุรกิจกีฬาใช้กลยุทธ์ลดขนาดองค์กร (Downsizing) เพ่ือให้องค์กรอยู่รอด โดยลดต้นทุน
การบริหารทุนมนุษย์ เช่น นายกสมาคมกีฬาฟุตบอลแห่งประเทศไทยสั่งลดเงินเดือนผู้บริหารและพนักงานทุก
คนในสมาคมฯ ร้อยละ 50 ในขณะที่ไม่มีการแข่งขันฟุตบอลลีก (Siamsport, 2021) ผู้บริหารสโมสรฟุตบอล 
ท็อตแน่ม ฮ็อทสเปอร์ (Tottenham Hotspur) ตัดสินใจปลดพนักงานและลดเงินเดือนพนักงานที่ไม่เกี่ยวข้อง
กับทีมฟุตบอล 550 คน ร้อยละ 20 แต่ภายหลังยกเลิกกลยุทธ์ดังกล่าว เนื่องจากเกิดการต่อต้านจากแฟนบอล 
(PPTV Online, 2021) หรือ บริษัทผู้ผลิตชุดกีฬาและอุปกรณ์กีฬาในสหรัฐอเมริกา ชื่อ อันเดอร์ อาร์เมอร์ 
(Under Armour) ประกาศปลดพนักงานทั่วโลก 600 คน หลังได้รับผลกระทบจากการแพร่ระบาดของโรคติด
เชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) (Phumin Kidlerdlum, 2021) การลดต้นทุนการบริหารทุนมนุษย์เหล่านี้
ย่อมต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมาทดแทน โดยอาจจะน าไปสู่การลดการมีส่วนร่วมของพนักงาน การติดต่อสื่อสาร



   

 32 

กับพนักงาน และความเป็นธรรมของการบริหารรางวัล อีกทั้งมีความเป็นไปที่จะเป็นปัจจัยเชิงสาเหตุของ       
การเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ อันถือเป็นช่องว่างของการวิจัย 

ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงตั้งค าถามของการวิจัยว่า รูปแบบการจัดการระบบรางวัลเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ 
การจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬาประเทศไทยมีปัจจัยเชิงสาเหตุที่เกี่ยวข้อง นอกเหนือจากโครงสร้าง
ระบบรางวัล (การจ่ายรางวัล ความเป็นธรรมของการจัดสรรรางวัล และประเภทของรางวัล) กับ กระบวนการ
บริหารจัดการรางวัล (การให้พนักงานมีส่วนร่วม การติดต่อสื่อสารกับพนักงาน และความเป็นธรรมของการ
บริหารรางวัล) หรือไม่ โดยผลของการวิจัยนี้จะช่วยให้ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในธุรกิจ       
อุปกรณ์กีฬามีข้อมูลในการตัดสินใจบริหารจัดการทุนมนุษย์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและบรรลุเป้าหมายของ      
การด าเนินธุรกิจต่อไป 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

อธิบายรูปแบบการจัดการระบบรางวัลเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์
กีฬาประเทศไทยด้วยระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ 
 

การทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

รูปแบบความสัมพันธ์ของของจัดการระบบรางวัลกับประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจ
อุปกรณ์กีฬาประเทศไทย ได้รับการพัฒนาเมื่อ ปี พ.ศ. 2564 โดยกรรณิกา อินชะนะ กับ อัศวิน จันทรสระสม 
อาจารย์ประจ าคณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตชลบุรี ด้วยการวิเคราะห์ตัวแปรใน
สมการรูปแบบเชิงโครงสร้าง (Structural Equation Model: SEM) และพบว่ามีค่าความเหมาะสมสูง (ค่าดัชนี
วัดระดับความสอดคล้องเปรียบเทียบ เท่ากับ 0.986) (Kannika Inchana and Assawin Chanthonsarasom, 
2021)  

ส าหรับตัวแปรรูปแบบความสัมพันธ์ฯ ประกอบด้วย 3 ตัวแปรแฝง ได้แก่ โครงสร้างระบบรางวัล 
(Reward structure system: SYS) กระบวนการบริหารจัดการรางวัล (Reward management process: 
PRO) และ ประสิทธิภาพทางการจัดการทุนมนุษย์ (Human capital management performance: PER) 
ซึ่งประกอบด้วยตัวแปรสังเกตได้และมีความหมายดังนี้ 

โครงสร้างระบบรางวัล (SYS) ประกอบด้วยตัวแปรสังเกตได้ 3 ตัวแปร ได้แก่ การจ่ายรางวัล (LEV) 
ความเป็นธรรมของการจัดสรรรางวัล (FAIR) และประเภทของรางวัล (TYPE) ซึ่งเป็นการน าตัวชี้วัดโครงสร้าง
ระบบรางวัลที่มีการใช้อย่างแพร่หลายในธุรกิจกีฬา ตัวแปรการจ่ายรางวัล เป็นการจัดสรรค่าตอบแทนในการ
ปฏิบัติงานที่เหมาะสมกับภาระหน้าที่รับผิดชอบ ค่าตอบแทนจะมีความเหมาะสมเมื่อเทียบกับธุรกิจคู่แข่งขัน 
อีกทั้งมีความเหมาะสมกับคุณสมบัติของพนักงาน ตัวแปรความเป็นธรรมของการจัดสรรรางวัล มุ่งเน้นให้
ความส าคัญกับการที่องค์กรมีระบบการจัดสรรรางวัลที่ตรวจสอบได้และมีความชัดเจน และมีวิธี ก าหนด     
การจ่ายค่าตอบแทนอย่างเป็นทางการพร้อมกับมีหลักฐานที่เป็นลายลักษณ์อักษรเกี่ยวกับการจ่ายรางวัล และ
การก าหนดการจ่ายค่าตอบแทนที่ชัดเจน ส่วนตัวแปรประเภทของรางวัล ต้องมีมูลค่าที่เหมาะสมกับผลการ
ปฏิบัติงาน ความต้องการของพนักงาน และมีคุณค่าเหมาะสมกับภาระงาน (Isabella and Haibo, 2021; 
Bartosz and Ireneusz, 2020; Rahman, 2020) 



   

 33 

กระบวนการบริหารจัดการรางวัล (PRO) ประกอบด้วยตัวแปรสังเกตได้ 3 ตัวแปร ได้แก่ การให้
พนักงานมีส่วนร่วม (SHA) การติดต่อสื่อสารกับพนักงาน (COMM) และความเป็นธรรมของการบริหารรางวัล 
(MNG) โดยกรรณิกา อินชะนะ และอัศวิน จันทรสระสม ทบทวนวรรณกรรมและสรุปได้ว่า ตัวแปรการส่งเสริม
ให้พนักงานมีส่วนร่วม เป็นการสนับสนุนขององค์กรให้พนักงานมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับค่าตอบแทน 
และเปิดโอกาสให้พนักงานสามารถนาเสนอนโยบายเกี่ยวกับค่าตอบแทน อีกทั้งยังรวมถึงการมีส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับค่าตอบแทน ตัวแปรการติดต่อสื่อสารกับพนักงาน เป็นการให้ความส าคัญกับการรับฟังความ
คิดเห็นพนักงานของผู้บริหาร ซึ่งองค์กรต้องมีการชี้แจงและอธิบายเกี่ยวกับนโยบายการก าหนดระดับการจ่าย
ค่าตอบแทนและมีช่องทางการติดต่อสื่อสารที่พนักงานสามารถเข้าถึงได้ และตัวแปรความเป็นธรรมของ     
การบริหารรางวัล เป็นการจัดสรรรางวัลที่ถูกต้องและเป็นธรรมตามภาระหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย รวมถึง      
มีการจัดสรรรางวัลที่ถูกต้องและเป็นธรรมตามผลงานของพนักงาน (Kannika Inchana and Assawin 
Chanthonsarasom, 2021, p. 166) 

ประสิทธิภาพทางการจัดการทุนมนุษย์ (PER) ประกอบด้วยตัวแปรสังเกตได้ 3 ตัวแปร ได้แก่ ความ
ผูกพันกับองค์กร (ORG) สมรรถนะในการปฏิบัติงาน (CAP) และแรงจูงใจในการท างาน (MOTI) โดยตัวแปร
ความผูกพันกับองค์กร หมายถึง การที่พนักงานมีความภูมิใจในองค์กร มีความเต็มใจและทุ่มเทในการท างาน
เพ่ือความส าเร็จขององค์กร ตัวแปรสมรรถนะในการปฏิบัติงาน หมายถึง ความเข้าใจเกี่ยวกับงานที่ได้รับ
มอบหมายของพนักงาน การมีประสบการณ์ในการปฏิบัติงาน และสามารถแก้ ไขปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่าง       
การปฏิบัติงานได้อย่างเหมาะสม ส าหรับตัวแปรแรงจูงใจในการท างาน หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อมในการ
ท างานที่เอ้ือต่อการปฏิบัติงาน การยอมรับนับถือซึ่งกันและกัน รวมทั้งความรู้สึกมั่นคงในหน้าที่และต าแหน่ง
ของพนักงาน ทั้งนี้ ผลรวมของทั้ง 3 ตัวแปร จะเป็นผลลัพธ์ทางการจัดการทุนมนุษย์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
ให้กับองค์กรต่อไป (David, Russ, & Benjamin, 2021; Fatile and Hassan, 2020)  

ความสัมพันธ์ระหว่าง 3 ตัวแปรแฝงดังกล่าวเชื่อมโยงกันเป็นรูปแบบความสัมพันธ์ของจัดการระบบ
รางวัลกับประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬาประเทศไทย โดยมีอิทธิพลเส้นทางตรงและ
อิทธิพลเส้นทางอ้อม (Kannika Inchana and Assawin Chanthonsarasom, 2021, pp. 169 - 170) ดังนี้ 

อิทธิพลเส้นทางตรง ประกอบด้วย 3 เส้นทาง ได้แก่  
เส้นทางตรงที่ 1 โครงสร้างระบบรางวัลมีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อประสิทธิภาพทางการจัดการ      

ทุนมนุษย์ นั่นคือ หากโครงสร้างระบบรางวัลเพ่ิมขึ้นเท่ากับ 1 จะมีอิทธิพลทางตรงให้ประสิทธิภาพทางการ
จัดการทุนมนุษย์มีการเปลี่ยนแปลงเพิ่มขึ้น 0.92 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  

เส้นทางตรงที่ 2 โครงสร้างระบบรางวัลมีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อกระบวนการบริหารจัดการรางวัล 
นั่นคือ หากโครงสร้างระบบรางวัลเพ่ิมขึ้นเท่ากับ 1 จะมีอิทธิพลทางตรงให้กระบวนการบริหารจัดการรางวัล
เปลี่ยนแปลงเพ่ิมข้ึน 1.89 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  

เส้นทางตรงที่ 3 กระบวนการบริหารจัดการรางวัลมีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อประสิทธิภาพทางการ
จัดการทุนมนุษย์ นั่นคือ หากกระบวนการบริหารจัดการรางวัลเพ่ิมขึ้นเท่ากับ 1 จะมีอิทธิพลทางตรงให้
ประสิทธิภาพทางการจัดการทุนมนุษย์มีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมข้ึน 0.10 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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อิทธิพลเส้นทางอ้อม ประกอบด้วย 1 เส้นทาง คือ โครงสร้างระบบรางวัลมีอิทธิพลทางอ้อมเชิงบวก
ต่อประสิทธิภาพทางการจัดการทุนมนุษย์ที่ส่งผ่านกระบวนการบริหารจัดการรางวัล โดยมีค่าสัมประสิทธิ์
เส้นทางเท่ากับ 1.94 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ส าหรับรูปแบบความสัมพันธ์ของของจัดการระบบรางวัลกับประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของ
ธุรกิจอุปกรณ์กีฬาประเทศไทย สามารถแสดงได้ดังภาพที่ 1 

ทั้งนี้ รูปแบบความสัมพันธ์ของของจัดการระบบรางวัลกับประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจ
อุปกรณ์กีฬาประเทศไทยดังกล่าวเป็นข้อค้นพบจากผลการวิจัยเชิงปริมาณเท่านั้น การวิจัยเชิงผสานวิธี (Mix 
Method Research: MMR) ด้วยการค้นหาปัจจัยเชิงสาเหตุเพ่ิมเติมส าหรับการเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการ
ทุนมนุษย์ จะช่วยให้การอธิบายรูปแบบความสัมพันธ์ของตัวแปรแฝงทั้ง 3 ตัวแปร มีความละเอียดชัดเจน
มากกว่าการวิจัยเชิงปริมาณเพียงรูปแบบเดียว โดยในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยจะใช้แนวคิดการวิจัยเชิงผสานวิธีแบบ
คู่ขนาน (Convergent Parallel Design) ซึ่งเป็นการวิจัยที่ด าเนินการวิจัยเชิงคุณภาพพร้อมกันกับเชิงปริมาณ
ที่ให้ความส าคัญกับการวิจัยทั้งสองรูปแบบเท่ากัน และใช้การแปลผลหรือการสรุปผลการวิจัยด้วยการรวมผล 
(Merge) แบบยืนยันผลลัพธ์เชิงปริมาณ (The Data – validation Variant) (Creswell, 2014; Kanokporn 
Krajangsaeng and Prasopchai Pasunon, 2019, pp. 132 - 133)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1 โมเดลความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างของการจัดการระบบรางวัลกับประสิทธิภาพทางการจัดการทุน
มนุษย์ของธุรกิจการจัดจ าหน่ายอุปกรณ์กีฬาของประเทศไทย. ดัดแปลงจาก “การจัดการระบบรางวัล 

กับประสิทธิภาพทางการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจการจัดจ าหน่ายอุปกรณ์ทางการกีฬา 
ของประเทศไทย,” โดย กรรณิกา อินชะนะ และอัศวิน จันทรสระสม, 2564,  

วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ, 13(3), น. 170. 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
วิธีด าเนินการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพแบบยืนยันผลลัพธ์เชิงปริมาณ โดยใช้การสัมภาษณ์เชิงลึก 

(In – depth Interview) จากผู้ให้ข้อมูลหลักเพ่ือค้นหารูปแบบการจัดการระบบรางวัลเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
การจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬาประเทศไทย โดยมีขั้นตอนการวิจัยดังนี้ 

ระบบโครงสร้าง
รางวัล 

ประสิทธิภาพ
ทางการจัดการ

ทุนมนุษย ์

กระบวนการ
บริหารจัดการ

รางวัล 

1.89 0.92 

0.10 
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1. ตั้งค าถามการวิจัย เกี่ยวกับการอธิบายอิทธิพลเส้นทางตรง 3 เส้นทาง อิทธิพลเส้นทางอ้อม 1 
เส้นทาง และปัจจัยเชิงสาเหตุเพ่ิมเติมส าหรับการเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์  โดยค าถามการวิจัย
เป็นค าถามแบบปลายเปิด และครอบคลุมตัวแปรแฝง 3 ตัวแปร ประกอบด้วย โครงสร้างระบบรางวัล 
กระบวนการบริหารจัดการรางวัล และ ประสิทธิภาพทางการจัดการทุนมนุษย์ 

2. เลือกกลุ่มตัวอย่าง โดยการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ตามเกณฑ์                 
การคัดเลือก 4 ข้อ ได้แก่ ข้อ 1 เป็นเจ้าของกิจการธุรกิจอุปกรณ์กีฬาที่จดทะเบียนกับกรมพัฒนาธุรกิจการค้า
ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2562 และสามารถค้นหาได้จากฐานข้อมูลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า ชื่อ DBD Data Ware 
house (DBD Data Ware house, 2021) ข้อ 2 เป็นเจ้าของกิจการธุรกิจอุปกรณ์กีฬาที่มีก าไรอันแสดงถึง
ประสิทธิภาพทางการจัดการทุนมนุษย์ ข้อ 3 เป็นเจ้าของกิจการธุรกิจอุปกรณ์กีฬาที่เปิดด าเนินการอย่าง
ต่อเนื่องโดยไม่ได้ปิดหรือหยุดจากการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ข้อ 4 
ยินยอมเปิดเผยข้อมูลของธุรกิจเพ่ือการวิจัย ตามพระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 
(Personal Data Protection Act: PDPA) ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างท่ีผ่านเกณฑ์การคัดเลือก มีจ านวนทั้งสิ้น 18 คน 

3. เก็บข้อมูล ด้วยการยึดหลักความน่าเชื่อถือ (Trustworthiness) จากเหตุผล 3 ประการ ได้แก่ 
ประการแรก ความเชี่ยวชาญของผู้สัมภาษณ์ โดยผู้วิจัยเชิญผู้เชี่ยวชาญจ านวน 1 คน เป็นผู้สัมภาษณ์กลุ่ม
ตัวอย่ างในงานวิจัยนี้ทุกคน ซึ่ งผู้ เชี่ ยวชาญมีคุณสมบัติ  คือ  มีคุณวุฒิปริญญาเอกด ารงต าแหน่ง                    
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สาขาวิชาบริหารธุรกิจ อนุสาขาการจัดการการกีฬา และมีประสบการณ์ในการสัมภาษณ์
เชิงลึกมาแล้วมากกว่า 50 คน ประการที่สอง วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึกเป็นล าดับ (Step-by-step) โดยผู้วิจัยฝึก
ผู้ช่วยวิจัยให้ด าเนินการนัดหมายสัมภาษณ์ตามมาตรการป้องกันการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 
2019 (COVID-19) ในห้องปรับอากาศที่เงียบสงบ มีการบันทึกการสนทนาทั้งภาพและเสียง ภาพเคลื่อนไหว 
และบันทึกชื่อกลุ่มตัวอย่างด้วยนามแฝง ซึ่งด าเนินการสัมภาษณ์ในเดือนเมษายน พ.ศ. 2565 และประการที่
สาม การถอดบทสัมภาษณ์ปราศจากอคติ โดยผู้วิจัยหลักเป็นผู้ถอดบทสนทนาจากนามแฝงของกลุ่มตัวอย่าง 
แต่ละคนด้วยตนเอง 

4. วิเคราะห์ข้อมูล ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลใช้เทคนิคการสรุปใจความส าคัญ (Thematic Analysis) 
ประกอบด้วยการจัดท า รายละเอียดข้อมูล (Transcripts) และจัดกลุ่มแบ่งเนื้อหาใจความส าคัญ (Codes) ของ
รายละเอียดค าตอบของกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาเรียบเรียงและวิเคราะห์เชิงบรรยาย (Descriptive 
Analysis) และตีความแบบอุปนัย (Analytic Induction) วิเคราะห์ประเด็นส าคัญ ประเด็นย่อย หัวข้อย่อย 
ตรวจสอบความสอดคล้องของข้อมูลให้มีความแม่นตรง น่าเชื่อถือ และป้องกันความผิดพลาดด้วยการ
ตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า (Triangulation) ด้านข้อมูล (Data Triangulate) และน าเสนอด้วยวิธีการ
บรรยาย 

 

ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยจ าแนกเป็น 2 ส่วนได้แก่ ส่วนแรก ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง ส่วนที่สอง การสรุปใจความ

ส าคัญจากการสัมภาษณ์เชิงลึก โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง พบว่า กลุ่มตัวอย่างทั้ง 18 คน เป็นเจ้าของธุรกิจ 7 ประเภท ได้แก่ การขายปลีก
เครื่องกีฬาในร้านค้าเฉพาะ 7 คน ร้านขายปลีกเสื้อผ้า 1 คน การขายส่งเสื้อผ้า 2 คน การผลิตชุดกีฬา 1 คน 
การผลิตอุปกรณ์กีฬาอ่ืนๆซึ่งมิได้จัดประเภทไว้ในที่อ่ืน 3 คน ขายส่งเครื่องกีฬา 3 คน และการด าเนินงาน
เกี่ยวกับสิ่งอ านวยความสะดวกส าหรับการแข่งขันกีฬา 1 คน ประเภทธุรกิจที่มีก าไรมากที่สุด คือ การผลิต
อุปกรณ์กีฬาอ่ืนๆซึ่งมิได้จัดประเภทไว้ในที่อ่ืน (เจ้าของธุรกิจ ง) และประเภทธุรกิจที่มีก าไรน้อยที่สุด คือ        
การขายปลีกเครื่องกีฬาในร้านค้าเฉพาะ (เจ้าของธุรกิจ ฏ) โดยข้อมูลกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามนามแฝงธุรกิจ 
ประเภทธุรกิจ และก าไรแสดงดังตารางที่ 1 

 

ตารางท่ี 1 ข้อมูลกลุ่มตัวอย่างธุรกิจอุปกรณ์กีฬา 
 

คนที ่ นามแฝงธุรกิจ ประเภทธุรกิจ 
ก าไร  

(ล้านบาท) 
1 ฏ การขายปลีกเครื่องกีฬาในร้านคา้เฉพาะ 0.15 
2 ก การขายปลึกเครื่องกีฬาในร้านคา้เฉพาะ 0.35 
3 ซ การขายปลีกเครื่องกีฬาในร้านคา้เฉพาะ 0.95 
4 ช การขายปลีกเครื่องกีฬาในร้านคา้เฉพาะ 2.24 
5 ฐ การขายปลีกเครื่องกีฬาในร้านคา้เฉพาะ 10.60 
6 ข การขายปลีกเครื่องกีฬาในร้านคา้เฉพาะ 16.40 
7 ฑ การขายปลีกเครื่องกีฬาในร้านคา้เฉพาะ 27.76 
8 ค ร้านขายปลีกเสื้อผ้า 0.30 
9 ฎ การขายส่งเสื้อผ้า 0.66 
10 ฉ การขายส่งเสื้อผ้า 0.88 
11 ต การผลิตชุดกีฬา 8.00 
12 ณ การผลิตอุปกรณ์กีฬาอ่ืนๆซึ่งมิได้จดัประเภทไว้ในท่ีอื่น 1.42 
13 จ การผลิตอุปกรณ์กีฬาอ่ืนๆซึ่งมิได้จดัประเภทไว้ในท่ีอื่น 10.00 
14 ง การผลิตอุปกรณ์กีฬาอ่ืนๆซึ่งมิได้จดัประเภทไว้ในท่ีอื่น 51.00 
15 ฌ การขายส่งเครื่องกีฬา 0.40 
16 ด การขายส่งเครื่องกีฬา 0.89 
17 ฒ การขายส่งเครื่องกีฬา 0.95 
18 ญ การด าเนินงานเกีย่วกับสิ่งอ านวยความสะดวกส าหรับการแข่งขันกีฬา 18.00 

หมายเหตุ. จัดท าเมื่อ 1 มีนาคม พ.ศ.2565 
 

การสรุปใจความส าคัญจากการสัมภาษณ์เชิงลึก สามารถจัดกลุ่มแบ่งเนื้อหาใจความส าคัญออกเป็น       
3 ประเด็นหลัก ได้แก่ ประเด็นที่ 1 ผลการอธิบายรูปแบบความสัมพันธ์ของของจัดการระบบรางวัลกับ
ประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬาประเทศไทยตามอิทธิพลเส้นทางตรงและเส้นทางอ้อม 
ประเด็นที่ 2 ปัจจัยเชิงสาเหตุเพ่ิมเติมส าหรับการเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์  ประเด็นที่ 3 รูปแบบ
การจัดการระบบรางวัลเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬาประเทศไทย ดังนี้ 
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ประเด็นที่ 1 ผลการอธิบายรูปแบบความสัมพันธ์ของของจัดการระบบรางวัลกับประสิทธิภาพ       
การจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬาประเทศไทยตามอิทธิพลเส้นทางตรงและเส้นทางอ้อม  พบว่า           
กลุ่มตัวอย่างทุกคนเห็นด้วยกับผลการวิจัยเชิงปริมาณส าหรับอิทธิพลเส้นทางตรง 3 เส้นทาง กับอิทธิพล
เส้นทางอ้อม 1 เส้นทาง โดยมีค าอธิบายเพ่ิมเติมได้แก่ อิทธิพลเส้นทางตรง 3 เส้นทาง มีความสอดคล้องกับ
การประกอบธุรกิจในปัจจุบัน โดย (เส้นทางตรงที่ 2) โครงสร้างระบบรางวัลมีอิทธิพลต่อกระบวนการบริหาร
จัดการรางวัลมากที่สุด เนื่องจาก การจ่ายรางวัลจะเป็นแรงดึงดูดใจให้พนักงานมีส่วนร่วมในการปฏิบัติงาน 
พนักงานจะเปรียบเทียบการจ่ายรางวัลของเจ้าของธุรกิจตนเองกับธุรกิจคู่แข่งได้จากการสืบค้นข้อมูลจาก          
สื่อสังคมออนไลน์ นอกจากนี้ (เส้นทางตรงที่ 1) โครงสร้างระบบรางวัลก็ยังมีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพทางการ
จัดการทุนมนุษย์ ธุรกิจที่มีการจ่ายรางวัลตรงกับความต้องการของพนักงานมากจะท าให้เกิดความได้เปรียบ     
ในการเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ แต่ทั้งนี้ (เส้นทางตรงที่ 3) กระบวนการบริหารจัดการรางวัลมี
อิทธิพลต่อประสิทธิภาพทางการจัดการทุนมนุษย์น้อยที่สุด เนื่องจาก การจ่ายรางวัลเป็นสิ่งที่สร้างความ       
พึงพอใจให้พนักงานมากกว่าการให้พนักงานมีส่วนร่วมหรือการติดต่อสื่อสารกับพนักงาน ในช่วงสถานการณ์           
การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ท าให้การมีส่วนร่วมระหว่างเจ้าของธุรกิจกับ
พนักงานลดน้อยลง อีกทั้งในธุรกิจส่วนใหญ่มีการติดต่อสื่อสารกับพนักงานด้วยสื่อสังคมออนไลน์ที่หลากหลาย
เป็นพื้นฐานอยู่แล้ว เช่น กลุ่มไลน์ (Line) เฟซบุ๊ก (Facebook) หรือเว็บไซต์ (Website) เป็นต้น 

นอกจากนี้ กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นต่ออิทธิพลเส้นทางอ้อมที่โครงสร้างระบบรางวัลมีอิทธิพล        
ต่อประสิทธิภาพทางการจัดการทุนมนุษย์ผ่านกระบวนการบริหารจัดการรางวัล และมีค่าสัมประสิทธิ์เส้นทาง
มากกว่าอิทธิพลเส้นทางตรงของระบบโครงสร้างรางวัล เนื่องจาก เมื่อธุรกิจมีการบริหารจัดการโครงสร้าง
ระบบรางวัลร่วมกับการบริหารจัดการรางวัลที่มีประสิทธิภาพ ย่อมจะช่วยส่งเสริมให้เกิดประสิทธิภาพทางการ
จัดการทุนมนุษย์ เช่น การก าหนดประเภทของรางวัลที่ตรงกับความต้องการของพนักงานร่วมกับการบริหาร
รางวัลด้วยความเป็นธรรมจะส่งเสริมให้พนักงานมีความผูกพันกับองค์กรเพ่ิมขึ้น  หรือ การจัดสรรรางวัลและ
การบริหารรางวัลที่มีความเป็นธรรมจะช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการท างานให้กับพนักงานได้เป็นอย่างดี เป็นต้น 

ประเด็นที่ 2 ปัจจัยเชิงสาเหตุเพ่ิมเติมส าหรับการเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์พบว่า         
กลุ่มตัวอย่างมีค าตอบจ าแนกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มแรก จ านวน 13 คน ตอบว่าควรมีการก าหนดเส้นทาง
อาชีพในโครงสร้างระบบรางวัล กลุ่มท่ีสอง จ านวน 5 คน ให้ค าตอบว่า การจ่ายรางวัล ความเป็นธรรมของการ
จัดสรรรางวัล และประเภทของรางวัล มีความครอบคลุมและเหมาะสมกับการบริหารจัดการโครงสร้างระบบ
รางวัล ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่าง 13 คน มีเหตุผลที่ส าคัญในการเพ่ิมปัจจัยเชิงสาเหตุในโครงสร้างระบบรางวัลว่า “....
พนักงานควรทราบว่าเขาจะมีอนาคตในธุรกิจของเราอย่างไรบ้าง...” (เจ้าของธุรกิจ จ) “....สภาพเศรษฐกิจใน
ปัจจุบันไม่แน่นอน เจ้าของธุรกิจควรก าหนดอนาคตส าหรับลูกจ้างให้มีความมั่นคง เพ่ือจะได้ไม่ต้องรับสมัคร
พนักงานบ่อยๆ กว่าลูกจ้างจะเข้าใจระบบของบริษัทก็ต้องใช้เวลาพอประมาณ...” (เจ้าของธุรกิจ ฑ) “....ตอน
ผมไปหาสมัครงาน ผมก็อยากท างานอยู่ในที่นั้นนานๆ และมีความก้าวหน้าเติบโตในธุรกิจนั้น ดังนั้น ผมจึง          
เห็นว่า เส้นทางอาชีพจะเป็นอีกสิ่งส าคัญที่เจ้าธุรกิจต้องคิดให้กับธุรกิจและพนักงานตัวเอง...” (เจ้าของธุรกิจ ด) 

ประเด็นที่ 3 รูปแบบการจัดการระบบรางวัลเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจ
อุปกรณ์กีฬาประเทศไทย พบว่า กลุ่มตัวอย่างทุกคนเห็นด้วยกับรูปแบบความสัมพันธ์ของของจัดการระบบ
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รางวัลกับประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬาประเทศไทยที่พัฒนาโดย กรรณิกา            
อินชะนะ กับ อัศวิน จันทรสระสม นอกจากนี้ ปัจจัยเชิงสาเหตุ “เส้นทางอาชีพ” ควรเพ่ิมในระบบโครงสร้าง
รางวัล เนื่องจากเส้นทางอาชีพจะมีความสอดคล้องกับการจ่ายรางวัลมากท่ีสุด ซึ่งจะเชื่อมโยงไปสู่ประเภทของ
รางวัลสูงสุดในการประกอบอาชีพของพนักงาน คือ ความพอใจในงาน และส่งเสริมให้เกิดความเป็นธรรมของ
การจัดสรรรางวัลได้อย่างเหมาะสมกับความต้องการของแต่ละคน 
 

บทสรุป 
รูปแบบการจัดการระบบรางวัลเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬา

ประเทศไทย จากการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้เทคนิคการสรุปใจความส าคัญในการสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มตัวอย่าง 
ที่เป็นเจ้าของกิจการธุรกิจอุปกรณ์กีฬา จ านวน 18 คน พบว่า มี 4 องค์ประกอบที่มอิีทธิพลต่อกัน ได้แก่ ระบบ
โครงสร้างรางวัลมีอิทธิพลต่อกระบวนการบริหารจัดการรางวัลมากท่ีสุด และมีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพทางการ
จัดการทุนมนุษย์เป็นล าดับรองลงมา โดยกระบวนการบริหารจัดการรางวัลมีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพทางการ
จัดการทุนมนุษย์น้อยที่สุด ทั้งนี้ เส้นทางอาชีพเป็นปัจจัยเชิงสาเหตุเพ่ิมเติมในระบบโครงสร้างรางวัลส าหรับ
การเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ ส าหรับรูปแบบการจัดการระบบรางวัลฯ สามารถแสดงระดับความ
มีอิทธิพลด้วยขนาดของลูกศร ดังภาพที่ 2 

รูปแบบการจัดการระบบรางวัลเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬา
ประเทศไทยจากการวิจัยนี้ สร้างความเชื่อมั่นและเสริมความสมบูรณ์ให้กับโมเดลความสัมพันธ์เชิงโครงสร้าง
ของการจัดการระบบรางวัลกับประสิทธิภาพทางการจัดการทุนมนุษย์ของธุรกิจการจัดจ าหน่ายอุปกรณ์กีฬา
ของประเทศไทย (Kannika Inchana and Assawin Chanthonsarasom, 2021) ซึ่งถือเป็นข้อมูลส าคัญ        
เชิงประจักษ์ส าหรับผู้ประกอบการธุรกิจอุปกรณ์กีฬาในการตัดสินใจเพ่ือพัฒนาการบริหารจัดการเกี่ยวกับ          
ทุนมนุษย์ต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 รูปแบบการจัดการระบบรางวัลเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการ 
ทุนมนุษย์ของธุรกิจอุปกรณ์กีฬาประเทศไทย 

ที่มา: จัดท าเมื่อ 1 เมษายน พ.ศ.2565 

ระบบโครงสร้าง
รางวัล 

ประสิทธิภาพ
ทางการจัดการ

ทุนมนุษย ์

กระบวนการ
บริหารจัดการ

รางวัล 

เส้นทาง
อาชีพ 
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ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
ผู้ประกอบการธุรกิจอุปกรณ์กีฬาควรพิจารณาน ารูปแบบการจัดการระบบรางวัลไปใช้ให้เหมาะสมกับ

บริบทขององค์กรตนเอง เช่น ประเภทธุรกิจ การขายปลีกเครื่องกีฬาในร้านค้าเฉพาะ อาจมีระบบการจ่าย
รางวัลให้พนักงานตามความต้องการของที่เป็นสินค้าในร้านค้า ประเภทธุรกิจการผลิตชุดกีฬา อาจพัฒนา
เส้นทางอาชีพด้วยการส่งเสริมให้พนักงานแก้ไขปัญหาหรือตัดสินใจด้วยตนเองเพ่ือน าไปสู่การพัฒนาสมรรถนะ
ในการปฏิบัติงานและโอกาสที่จะได้รับต าแหน่งที่สูงขึ้น หรือประเภทธุรกิจการด าเนินงานเกี่ยวกับสิ่งอ านวย
ความสะดวกส าหรับการแข่งขันกีฬา อาจมอบอ านาจ (Empower) ให้พนักงานปฏิบัติงานที่มีลักษณะงาน
ประจ าหรือควบคุมการปฏิบัติงานของตนเองเพ่ือให้พนักงานมีส่วนร่วมในองค์กรอันจะน าไปสู่การสร้างความ
ผูกพันกับองค์กร เป็นต้น 
 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 
ผู้วิจัยและนักวิชาการท่ีสนใจ ควรค้นหาช่องว่างส าหรับการท าวิจัยที่สามารถพัฒนาหรือแก้ไขปัญหาได้

ตรงกับความต้องการของผู้ประกอบการธุรกิจอุปกรณ์กีฬา รวมทั้งพิจารณาผลกระทบและอิทธิพลของการ
เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของอุตสาหกรรมกีฬาและมาตรการที่เกี่ยวข้องกับการป้องกันการแพร่ระบาดของ โรค        
ติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เพ่ือน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมการบริหารจัดการทุนมนุษย์ในธุรกิจ
อุปกรณ์กีฬา 
 

กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบคุณเจ้าของกิจการธุรกิจอุปกรณ์กีฬาทุกท่านที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์เข้าร่วมการวิจัย และ

ขอขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดิฏฐชัย จันทร์คุณา ที่ให้ค าแนะน าอันมีคุณค่าจนงานวิจัยนี้ส าเร็จลุล่วง
ตามเป้าหมายอย่างราบรื่น 
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