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การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยแบบผสม ประกอบดว้ยการวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปริมาณ  โดยมี

วัตถุประสงค  ์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา พฤติกรรมการใชบ้ริการและความตอ้งการในการจัดการศูนยกี์ฬาและ
นันทนาการเอกชน 2) เพื่อสร้างและพัฒนารูปแบบการจัดการศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล  3) เพื่อ
ตรวจสอบรูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทลั  โดยมีประชากรคือผูม้ีส่วนไดส้่วนเสียดา้นการ
ให้บริการศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชน  มีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบสุ่มแบบหลายขั้นตอน  ส าหรับการวิจัยเชิง
คณุภาพ เลือกกลุ่มตวัอย่างจ านวน 21 คน โดยใชเ้ครื่องมือเป็นแบบสมัภาษณเ์ชิงลกึ และการวิจยัเชิงปริมาณ เลือกกลุ่ม
ตวัอย่างจ านวน 420 คน โดยใชเ้ครื่องมือเป็นแบบสอบถาม จากผลการการศึกษาพบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มี
พฤติกรรมการออกก าลงักาย 3-5 วนัต่อสปัดาห ์และมกัจะมาออกก าลงักายในช่วงเย็น ใชเ้วลาประมาณ 30-60 นาทีต่อ
ครัง้ และส่วนใหญ่มาคนเดียว เพื่อตอ้งการใหม้ีสขุภาพท่ีแข็งแรง ความตอ้งการในการไดร้บัการบริการจากศนูยกี์ฬาและ
นนัทนาการโดยรวม ในระดบัมากท่ีสดุ คือดา้นมาตรฐานศนูยกี์ฬา ดา้นการใหบ้ริการของบคุลากร และดา้นลกูคา้สมัพนัธ์
ตามล าดับ และความต้องการด้านการประยุกตใ์ช้เทคโนโลยี  และด้านการจัดประสบการณ์ลูกค้าอยู่ในระดับมาก 
ผลการวิจัยและพัฒนาท าให้ได้รูปแบบ ACCEPTS-O ทั้งหมด 3 รูปแบบเพื่อน าไปใช้ในการจัดการศูนย์กีฬาและ
นันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลท่ีมีระดบัวุฒิภาวะทางดิจิทัลขององคก์รท่ีแตกต่างกัน  ส าหรบั ACCEPTS-O รูปแบบท่ี 1 
ส าหรับองคก์รท่ีมีระดับวุฒิภาวะทางดิจิทัลอยู่ในระดับท่ี  1 ต้องการพัฒนาเป็นระดับท่ี 2 ACCEPTS-O รูปแบบท่ี 2 
ส าหรบัองคก์รท่ีมีระดบัวุฒิภาวะทางดิจิทลัอยู่ในระดบัท่ี 2 ตอ้งการพฒันาเป็นระดบัท่ี 3 และ ACCEPTS-O รูปแบบท่ี 3 
ส าหรบัองคก์รที่มีรดับวฒุิภาวะทางดิจิทลัอยู่ในระดบัท่ี 3 ตอ้งการพฒันาเป็นระดบัท่ี 4 และรูปแบบของ ACCEPTS-O จะ
ประกอบดว้ย 6 องคป์ระกอบ และ 2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ คือ 1) A: Assessment คือขั้นตอนการประเมินองคก์ร รวมถึงการ
ประเมินระดบัวุฒิภาวะทางดิจิทลัขององคก์ร 2) C: Cultures คือองคป์ระกอบดา้นวัฒนธรรมองคก์ร 3) C: Customers 
คือองคป์ระกอบดา้นการจัดประสบการณ์ให้กับลูกค้า  4) E: Evaluation คือขั้นตอนการประเมินผลการเปลี่ยนแปลง
องค์กรสู่ดิจิทัล  5) P: People คือองค์ประกอบด้านความสามารถด้านดิจิทัลของบุคลากร  6) T: Technology คือ
องคป์ระกอบดา้นเทคโนโลยี 7) S: Strategy คือองคป์ระกอบดา้นกลยุทธ ์และ 8) O: Organization คือองคป์ระกอบดา้น
องคก์ร 
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This study is mixed methods research, consisting of qualitative and quantitative research. The 

objectives are as follows: (1) to study the conditions, problems, and behavior of service use and needs in 
managing private sports and recreation centers; (2) to create and develop a digital management model for 
private sports and recreation centers; and (3) to examine the model of digitally managing private sports and 
recreation centers. The population were stakeholders in the provision of private sports and recreation center 
services. A multistage random sample was selected. A sample of 21 people had in-depth interviews for the 
qualitative research.  In the quantitative research, a sample of 420 people was chosen using a questionnaire. 
The results found that the majority of respondents frequency of exercised 3-5 days per week in the evenings 
for about 30-60 minutes per session. Most respondents preferred to exercise alone and to promote their health. 
The highest level of user needs were the standards of sports centers, service providers, and customer 
services, respectively, while technology application and customer experience were at a high level. As a result 
of the research, three ACCEPTS-O models were developed for digital private sports and recreation centers 
with different levels of organizational digital maturity. The ACCEPTS-O model 1 is for organizations whose 
digital maturity is level one and wants to progress to two. The ACCEPTS-O model 2 is for organizations whose 
digital maturity level is level two and wants to progress to level three and the ACCEPTS-O Model 3 is for 
organizations with a digital maturity of level three and wants to progress to level four. The ACCEPTS-O model 
will consist of six elements and two steps: (1) A: Assessment is the organizational assessment process; (2) C: 
Culture is a component of organizational culture; (3) C: Providing experiences for customers; (4) E: The 
process of evaluating digital organizational change;  (5) P: People are the digital capability component of 
personnel; (6) T: The technology components; (7) S: Strategic components; and (8) O: Organization is the 
organizational component. 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ในช่วงปลายปี 2562 ที่ผ่านมาทั่วโลกได้เผชิญกับภาวะวิกฤตครั้งใหญ่จากการแพร่

ระบาดของไวรสัโคโรนา ก่อใหเ้กิดผลกระทบครัง้รา้ยแรงต่อมวลมนษุยชาติมากที่สดุในรอบ 100 ปี 
และภัยพิบติัในครัง้นีส้่งผลต่อเนื่องมาจนถึงปลายปี 2564 จากการรายงานของกรมควบคุมโรค 
กระทรวงสาธารณสุข มีจ านวนผู้ติดเชื ้อทั่ วโลกถึง 244,996,422 คน และมีผู้เสียชีวิตทั้งสิน้ 
4,973,756 คน ในขณะที่ประเทศไทยพบผูติ้ดเชือ้สะสม 1,866,863 คน และมีผูเ้สียชีวิตจ านวน 
18,865 คน (ข้อมูล ณ วันที่  26 ตุลาคม 2564) รัฐบาลทั่วโลกรวมถึงรัฐบาลไทยต้องก าหนด
นโยบายหลายดา้นเพื่อควบคมุการแพรร่ะบาด เช่นการตรวจวดัอณุหภมูิร่างกายก่อนเขา้พืน้ที่ การ
สวมหนา้กากอนามยั (Face Mask) การไม่อนญุาตเดินทางขา้มพืน้ที่ หรือการปิดการด าเนินการทัง้
หน่วยงานภาครฐัและภาคเอกชน ระยะเวลาในการด าเนินมาตรการควบคมุการแพรร่ะบาดของโรค
โควิด 19 ในแต่ละประเทศทั่วโลกใชห้ลายเดือนต่อเนื่องกนั การแพรร่ะบาดของโรคโควิด 19 ในครัง้
นีส้ง่ผลต่อทกุภาคสว่น ก่อใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงครัง้ใหญ่ต่อการด ารงชีวิตของผูค้นเป็นอย่างมาก 
เพราะในช่วงวิกฤติประชาชนจ าเป็นตอ้งจ ากัดกิจกรรมนอกบา้นลง ทัง้การเดินทางไปท างาน การ
ท่องเที่ยว การเล่นกีฬา ตลอดจนการออกไปจับจ่ายใชส้อยตามสถานบริการต่างๆ  การท างานก็
ต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบเป็นการท างานที่บ้าน (Work From Home) และการประชุมทางไกล 
(Online Meeting หรือ Video Conference) เป็นตน้ ผลกระทบที่เกิดขึน้มีความรุนแรงและส่งผล
ต่อทุกระบบในโลก ทัง้เศรษฐกิจ การเมืองและสงัคม วิกฤตเศรษฐกิจที่เกิดขึน้อย่างฉับพลนัในครัง้
นี ้มีความรุนแรงมากกว่าช่วงวิกฤตการเงินโลกเมื่อ 12 ปี ก่อน จากรายงานขององคก์ารเพื่อความ
ร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ หรือ โออีซีดี (Organization for Economic Co-operation 
and Development-OECD) เตือนว่าเศรษฐกิจโลกจะใชเ้วลาหลายปีในการฟ้ืนตวัหลงัการระบาด
ใหญ่ไปทั่วโลกของไวรสัโคโรนา นายกูรเ์รีย เลขาธิการโออีซีดีกล่าวว่าประเทศต่าง ๆ จะตอ้งรบัมือ
กับผลกระทบทางเศรษฐกิจในอีกหลายปีขา้งหน้า ในช่วงหลายเดือนขา้งหนา้ประเทศที่มีขนาด
เศรษฐกิจใหญ่ที่สุดหลายแห่งจะเขา้สู่ภาวะถดถอยทางเศรษฐกิจ ซึ่งหมายถึงการที่เศรษฐกิจติด
ลบ 2 ไตรมาสติดต่อกัน "แมว้่าจะไม่เกิดภาวะเศรษฐกิจถดถอยไปทั่วโลก แต่ก็จะพบเห็นการไม่
เติบโต หรือการเติบโตติดลบในหลายประเทศ รวมถึงประเทศขนาดใหญ่บางแห่ง ดงันัน้ เศรษฐกิจ
จะไม่เพียงเติบโตต ่ าในปีนี ้เท่านั้น  แต่ยังจะต้องใช้เวลานานขึ ้นในการฟ้ืนตัวในอนาคต" 
(BBCNews, 2563) บริษัทแม็คคินซี่แอนดค์อมพานีมีการส ารวจแบบออนไลนก์บัผูบ้ริหารระดบั C 
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และผูจ้ดัการอาวโุสจ านวน 899 คน ที่เป็นตวัแทนของแต่ละภมูิภาค อตุสาหกรรม ขนาดของบริษัท 
และความเชี่ยวชาญเฉพาะระหว่างวันที่ 7 กรกฎาคมถึง 31 กรกฎาคม 2020 พบว่าบริษัทและ
อตุสาหกรรมไดต้อบสนองต่อวิกฤตไวรสัโควิด 19 โดยไดเ้ร่งกระบวนการน าเทคโนโลยีดิจิทลัมาใช้
เร็วขึน้กว่าที่วางแผนไว้หลายปี และการเปลี่ยนแปลงมากมายเหล่านีอ้าจเกิดขึน้ในระยะยาว 
เนื่องจากผู้บริโภคได้ย้ายไปยังช่องทางออนไลน์อย่างรวดเร็วในช่วงวิกฤต  ท าให้บริษัทและ
อตุสาหกรรมตอ้งมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วสู่การโตต้อบกบัลกูคา้ผ่านช่องทางดิจิทลั ส าหรบั
ประเทศไทยจากการรายงานผลส ารวจการเปลี่ยนแปลงด้านดิจิทัลของประเทศไทย ปี 2564 จาก
ผลกระทบของโควิด โดยมีการเปรียบเทียบปรากฏการณ์ระหว่างก่อนและหลงัการเกิดโควิด 19 
พบว่าบริษัทส่วนใหญ่ไดม้ีการเปลี่ยนสถานะตัวเองจากผุป้ระเมินการใชดิ้จิทัลมาเป็นผูใ้ชดิ้จิทัล  
เกิดการเปลี่ยนแปลงขึน้อย่างรวดเร็วในการน าดิจิทลัไปใชใ้นภาคสว่นต่างๆ เทคโนโลยีดิจิทลัถกูเร่ง
ในการน าไปใชง้านและสามารถใชไ้ดอ้ย่างดี ช่วยขบัเคลื่อนองคก์รในการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล 
และไปสู่การด ารงชีวิตในยุค New Normal ไดอ้ย่างดี (Deloitte, 2021) ซึ่งสอดคลอ้งกับรายงาน 
PwC Thailand’s Global Crisis Survey 2021 ซึ่งมีการส ารวจผู้บริหารบริษัทในประเทศไทย
จ านวน 52 คนที่เป็นคนไทยและชาวต่างชาติ พบว่ากว่า 80% ยอมรบัว่าธุรกิจไดร้บัผลกระทบจาก
วิกฤตโควิด 19 และเป็นผลกระทบทางลบ และ 52% ไดป้รบัเปลี่ยนกระบวนการปฏิบัติงานใหม่
เพื่อปกป้องดูแลความปลอดภัยดา้นสุขภาพของพนักงานโดยใชก้ารท างานระยะไกลจากบ้าน  
(Work From Home) ดังนัน้บางบริษัทจ าเป็นตอ้งปรบัเปลี่ยนโครงสรา้งทางระบบไอทีของบริษัท
เพื่อรองรบัการท างานจากระยะไกล (Sethsathira, 2021) อีกทั้งผลการศึกษาเก่ียวกับดัชนีชีว้ัด
ความคลอ่งตวัทางเทคโนโลยีดิจิทลัโดยเวิรก์เดย ์(Workday Digital Agility Index) ที่จดัท าร่วมกบั 
IDC ไดท้ าการส ารวจผูน้  าทางธุรกิจระดบัอาวโุส และผูบ้รหิารระดบัสงู 900 คน ครอบคลมุ 9 ตลาด
ในภมูิภาคเอเชีย-แปซิฟิก โดยผลการศกึษาเผยถึงการวิเคราะหท์ี่ครอบคลมุเก่ียวกบัความคล่องตวั
ทางเทคโนโลยีดิจิทลัในองคก์รชัน้น าของภมูิภาคเอเชีย-แปซิฟิก ท่ามกลางการแพร่ระบาดของโรค
โควิด-19 พบว่าองคก์ร 3 ใน 5 หรือประมาณ 61% ที่ขาดความคล่องตัวทางเทคโนโลยีดิจิทัล ท า
ใหป้ระสบปัญหาและตอ้งปรบัเปลี่ยนแผนการเงินของปีนี ้ และมีองคก์ร 59% ที่ไม่สามารถปรบั
โครงสรา้งได ้ขณะที่ในส่วนของการบริหารงานบุคคล และกระบวนการต่าง ๆ ขององคก์ร พบว่า
องคก์ร 3 ใน 5 (60%) ขาดการเก็บขอ้มลูทกัษะของพนกังานในองคก์ร จึงไม่สามารถจดัตัง้ทีมงาน
เฉพาะกิจเพื่อรบัมือกบัสถานการณก์ารระบาดครัง้ใหญ่ได้ และอีก 35% ไม่สามารถบริหารจดัการ
กระบวนการอนุมติัและกระบวนการทางธุรกิจที่เพิ่มเติมเขา้มาใหม่ได้ (ประชาชาติธุรกิจออนไลน์, 
2563) ดงันัน้การเตรียมความพรอ้มขององคก์รเพื่อใหส้ามารถรบัมือกบัวิกฤติการณต่์างๆ เป็นสิ่งที่
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จ าเป็น การปรบัเปลี่ยนองคก์รไปสู่ดิจิทลัเคยอยู่ในแผนการด าเนินงานระยะ 3-5 ของบริษัทใหญ่ๆ 
เป็นส่วนใหญ่ แต่วิกฤติโรคโควิด 19 ที่เกิดขึน้ท าให้องค์กรต่างๆ ต้องให้ความส าคัญและเร่ง
แผนการด าเนินงานเร็วขึน้ และตอ้งท าในทนัทีเพื่อใหอ้งคก์รสามารถรบัมือกบัสถานการณใ์หม่ๆ ที่
อาจจะเกิดขึน้ไดอี้กในอนาคต 

นอกจากผลกระทบที่เกิดขึน้ในทางเศรษฐกิจแลว้ ผลกระทบในดา้นพฤติกรรมผูบ้ริโภค
ในช่วงวิกฤตก็มีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึน้อย่างมากมายจากการที่ตอ้งจ ากัดตวัเองใหอ้ยู่ในบริเวณ
บา้นมากขึน้ส่งผลให้จ าเป็นต้องมีการติดตามสถานการณ์ข่าวสารผ่านทางช่องทางสื่อทั้งทาง
ออนไลนแ์ละทีวีสงูขึน้ในช่วงที่ผ่านมา โดยเฉพาะคอนเทนตท์ี่เก่ียวกบัความบนัเทิง เช่น ภาพยนตร ์
ละคร และข่าวบนสื่อทีวี รวมถึงเปลี่ยนพฤติกรรมการซือ้ที่เนน้ไปที่การซือ้ของออนไลนม์ากขึน้ จาก
รายงานของดีแทค พบว่าลูกคา้ดีแทคที่ใชง้านอินเทอรเ์น็ตในช่วงเดือนกุมภาพันธ์-มีนาคม 2563 
พบกว่า 75% มีการใชอิ้นเทอรเ์น็ตไปกบัโซเชียลมีเดียและวิดีโอสตรีมมิ่ง และเมื่อเปรียบเทียบการ
เติบโตอตัราการใชง้านในเดือนกุมภาพนัธแ์ละมีนาคม 2563 พบว่าการใชง้านโซเชียลมีเดียเติบโต 
9% วิดีโอสตรีมมิ่ง 6% นอกจากนัน้ อตัราการใชง้านแอปพลิเคชนัต่างๆ ก็เติบโต เช่นกนั โดยแอป
พลิเคชันที่มีการใช้งานเติบโตสูงสุด 5 อันดับ ได้แก่  แอปพลิเคชันรับ-ส่งสินค้าและอาหาร 
(Delivery) ข่าวสารออนไลน์ (News) เกม (Game) การตกแต่งบ้าน (Home Décor) การเงิน 
(Financial) ส าหรบัพืน้ที่ที่มีการเติบโตดา้นการใชง้านอินเทอรเ์น็ต ดีแทคพบว่ากรุงเทพฯ และ
ปริมณฑล มีการเติบดา้นการใชง้านอินเทอรเ์น็ตเปรียบเทียบระหว่างกุมภาพนัธ์ กบัมีนาคม 2563 
ดังนี ้นนทบุรี เพิ่มขึน้ 15%  สมุทรปราการ เพิ่มขึน้ 13% ปทุมธานี เพิ่มขึน้ 7% กรุงเทพมหานคร 
เพิ่มขึน้ 4% จอหน์ แวกเนอร ์ผูอ้  านวยการบริหาร Facebook ประเทศไทยใหค้ าแนะน าว่า ธุรกิจ
ต่างๆ สามารถสรา้งความสมัพนัธก์บัผูค้นไดด้ว้ยการออกแบบเว็บไซตท์ี่รองรบัการใชง้านบนมือถือ 
แอปพลิเคชนั การตลาด และการสื่อสารแบบเรียลไทม์ เพื่อลดช่องโหว่และสรา้งประสบการณ์ที่ดี
ที่สุดใหก้ับลูกคา้ ประการที่สองธุรกิจจะตอ้งพิจารณาว่าคนที่มีส่วนเก่ียวขอ้งในทีมทัง้หมดนั้นมี
ปฏิสมัพันธ์โตต้อบกันอย่างไร เพื่อที่จะมอบประสบการณท์ี่ดียิ่งขึน้ตามความคาดหวังของลูกคา้ 
ประการที่สาม การสรา้งความสมัพนัธจ์ะตอ้งอาศัยแนวความคิดเชิงสรา้งสรรค์ ยินดีที่จะทดลอง
ปฏิสมัพนัธแ์ละเชื่อมต่อในรูปแบบใหม่ๆ ผ่านเทคโนโลยี AR/VR การท าวิดีโอแนวตัง้ไปจนถึงการ
สรา้งช่องทางและแพลตฟอรม์ขึน้มาใหม่เพื่อสรา้งความโดดเด่นและแตกต่างไปจากธุรกิจอ่ืน 
(Nuttachit, 2564)  

สถานออกก าลงัประเภทศนูยกี์ฬาและฟิตเนสเซ็นเตอรก์็เป็นอีกหนึ่งอุตสาหกรรมที่ไดร้บั
ผลกระทบจากการแพร่ระบาดโรคโควิด 19 เป็นอย่างมากจากนโยบายของรฐับาลทั่วโลกรวมถึง
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ประเทศไทยที่ต้องสั่งปิดกิจการสถานออกก าลัง ศูนย์กีฬา ฟิตเนสเซ็นเตอร ์สระว่ายน า้ เป็น
ระยะเวลาหลายเดือนจากมาตรการล็อคดาวนแ์ละความกงัวลดา้นสุขอนามยัของผูใ้ชบ้รกิารและผู้
ใหบ้ริการ จากรายงานล่าสดุ International Health, Racquet & Sportsclub Association ไดร้ะบุ
ว่ารายไดข้องอุตสาหกรรมฟิตเนสลดลงกว่า 50% ในช่วงปี 2563และในประเทศสหรฐัอเมริกามี
สถานออกก าลงักายประสบภาวะลม้ละลายและตอ้งท าการปิดตวัไปจ านวนมากถึง 17% (Evans, 
Weber, & Queen, 2021) และงานวิจัยของ The New Consumer ที่ส  ารวจผู้บริโภคในประเทศ
สหรฐัอเมริกาจ านวนมากกว่า 3,500 คน พบว่าจากวิกฤตการแพร่ระบาดของโรคโควิด 19 ท าให้
พฤติกรรมผูบ้ริโภคในการออกก าลงักายเปลี่ยนไปเป็นออกก าลงักายที่บา้นถึง 76% และ 66% ที่
พอใจกบัลกัษณะการออกก าลงักายแบบนี ้(Consumer, 2021) ในขณะที่การสั่งปิดการใหบ้ริการ
ของสถานออกก าลงักายก่อใหเ้กิดผลกระทบทางเศรษฐกิจในอตุสาหกรรมนีเ้ป็นอย่างมาก สถาน
ออกก าลังกายจึงตอ้งเร่งผลักดันการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเขา้มาใชง้านอย่างรวดเร็ว เทคโนโลยี
ดิจิทลัเป็นทัง้สิ่งที่ขบัเคลื่อนสถานออกก าลงัหรือฟิตเนสเซ็นเตอรท์ี่ทนัสมยัและจะเป็นสิ่งที่ทา้ทาย
ส าคัญในอนาคตเช่นกัน เทคโนโลยีดิจิทัลจะมีบทบาทส าคัญในการท าใหส้ถานออกก าลงัต่างๆ 
สามารถกลบัมาเปิดใหบ้ริการได้อีกครัง้ในระบบใหม่ที่เป็น New Normal (Bedosky, 2021) ความ
ตอ้งการชัน้เรียนออกก าลงัแบบออนดีมานดผ์่านเทคโนโลยีการสตรีมมิ่งของ Xponential Fitness 
ในประเทศสหรฐัอเมรกิาเพิ่มขึน้จากเดิมถึง 230% เมื่อเทียบกบัช่วงก่อนการเกิดโควิด 19 ตวัเลือก
ในการออกก าลังกายที่บ้านแบบใช้อุปกรณ์อัจฉริยะเช่น  Peloton, Mirror และ Tonal ก็เป็นที่
ตอ้งการส าหรบัประสบการณก์ารออกก าลงักายท่ีบา้น (Howlett, 2021) ดงันัน้เมื่อสถานออกก าลงั
กลบัมาใหบ้ริการไดอี้กครัง้จะตอ้งเจอความทา้ทายในการใหบ้ริการทัง้แบบออฟไลนแ์ละออนไลน์
ผูบ้รโิภคยคุใหม่ตอ้งการสถานออกก าลงัที่สามารถใชบ้รกิารไดท้กุที่ไม่ว่าจะเป็นที่สถานบริการและ
ที่บา้น ซึ่งจะมีผูเ้ชี่ยวชาญที่ฝึกใหไ้ดทุ้กที่และสามารถบนัทึกความคืบหนา้และสมรรถภาพไดด้ว้ย 
(Esswein, 2021) แมว้ิกฤตการแพร่ระบาดของโรคโควิด 19 จะส่งผลกระทบกับอตุสาหกรรมการ
ออกก าลังทั้งทางด้านเศรษฐกิจและพฤติกรรมผู้บริโภค แต่ขณะเดียวกันก็สร้างโอกาสให้กับ
อตุสาหกรรมนีห้ลากหลายดา้นเช่นกนั จากวิกฤตดา้นการระบาดจากเชือ้โรคท าใหผู้ค้นตระหนกัถึง
ความส าคัญของการเสริมสรา้งระบบภูมิคุม้กันโรคโดยการท าร่างกายใหแ้ข็งแรง  ออกก าลงักาย
อย่างสม ่าเสมอและการกินอาหารเพื่อสขุภาพ จึงเป็นโอกาสดีสถานบริการการออกก าลงักายและ
ศนูยส์ขุภาพจะไดน้ าเสนอบริการที่เสริมสรา้งความแข็งแรงของร่างกายจากโปรแกรมต่างๆ  พรอ้ม
ค าแนะน าจากผูเ้ชี่ยวชาญ ผ่านหลากหลายช่องทางในการใหบ้ริการ (Steele, 2020) รวมถึงการ
เกิดโมเดลธุรกิจใหม่ๆ จากการเปลี่ยนแปลงไปสู่ดิจิทลัของอตุสาหกรรมการออกก าลงันีโ้ดยการบรู



  5 

ณาการขอ้มูลการออกก าลงัในแต่ละบุคคลกับระบบประกันสุขภาพ จะมีแอพลิเคชั่นติดตามการ
เคลื่อนไหวการออกก าลงัของสมาชิกภายในสถานออกก าลงักาย ซึ่งจะเก็บขอ้มูลส่วนบุคคลเช่น
อตัราการเตน้ของหวัใจ ปริมาณแคลอรี่ที่ใช ้ความดนัโลหิต เป็นตน้ เทคโนโลยีการติดตามสมรรถ
ภาพทางกายนีจ้ะแสดงถึงการออกก าลังกายเป็นประจ าอาจท าใหเ้บีย้ประกันสุขภาพประจ าปี
ลดลงได ้(Packer, 2021)จะเห็นไดว้่าโอกาสต่างๆ ที่จะเกิดขึน้เพื่อช่วยใหอุ้ตสาหกรรมนีร้อดพน้
วิกฤตและสามารถแข่งขันไดจ้ะตอ้งมีการปรบัตัวและเปลี่ยนแปลงทางไปสู่ดิจิทลั  เป็นการท าการ
แปลงเป็นดิจิทัลในทุกโปรแกรมและการบริการ จะสามารถท าให้อยู่รอดและเติบโตได้ใน
สถานการณปั์จจุบนั เพราะสถานบริการออกก าลงักายแบบดิจิทลัมีความจ าเป็นเพื่อใหส้ิ่งที่ลูกคา้
ตอ้งการและคาดหวัง และจากช่องทางการใหบ้ริการทางดิจิทัลที่หลากหลายจะท าใหเ้ห็นการ
เปลี่ยนแปลงกลยุทธใ์นการเพิ่มมลูค่าของลกูค้าที่มากขึน้ สมาชิกจะมีอ านาจและไดร้บัสิทธิพิเศษ
มากกว่าเดิมในศูนย์กีฬาและนันทนาการ ซึ่งจะเป็นโอกาสที่ ดีในการเพิ่มประสิทธิภาพการ
ด าเนินงาน การน าระบบอตัโนมติัต่างๆ มาใช ้เพิ่มศกัยภาพในการแข่งขนัในธุรกิจ จะสามารถเพิ่ม
ความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัเพื่อที่จะมอบประสบการณท์ี่ยอดเยี่ยมใหก้บัสมาชิก และจะไดร้บัการ
สง่เสรมิจากนโยบายต่างๆ จากรฐับาลเพื่อเขา้สูย่คุไทยแลนด ์4.0 อย่างยั่งยืน 

จากแผนการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมปี  พ.ศ.2561-พ.ศ.2580 ซึ่งเป็น
นโยบายระดบัชาติ ที่ไดม้ีวิสยัทศันแ์ละเป้าหมายในการพฒันาดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม โดย
ก าหนดเปา้หมายการพฒันาในระยะ 10 ปี ในการน าประเทศไทยกา้วสู่การเป็น “ดิจิทลัไทยแลนด”์ 
ที่ขบัเคลื่อนและใชป้ระโยชนจ์ากนวัตกรรมดิจิทัลไดอ้ย่างเต็มศกัยภาพ (ส านกังานคณะกรรมการ
ดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 2562) และการสง่เสรมิวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม
ในอุตสาหกรรมเศรษฐกิจดิจิทัลที่ไดใ้ห้ความส าคัญ ส่งเสริมและจัดเป็นอุตสาหกรรมหลักเพื่อ
ขบัเคลื่อนกา้วเขา้สูยุ่ค 4.0 โดยก าหนดยทุธศาสตรแ์ละแผนปฏิบติัการสง่เสรมิวิสาหกิจขนาดกลาง
และขนาดย่อมในอตุสาหกรรมเศรษฐกิจดิจิทลัโดยมีวิสยัทัศนท์ี่จะขับเคลื่อนวิสาหกิจขนาดกลาง
และขนาดย่อมในอตุสาหกรรมดิจิทลัโดยใชเ้ทคโนโลยีและนวตักรรมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและขีด
ความสามารถในการแข่งขันของประเทศ มีระยะเวลาเป้าหมาย 5 ปี ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2563 - พ.ศ. 
2567 มุ่งส่งเสริมภาคการเกษตร ภาคอตุสาหกรรม ภาคการและการบริหาร ปรบัเขา้สู่แพลตฟอรม์
ดิจิทัลใหไ้ด ้25,000 ราย ต่อปี และสนับสนุนใหผู้ป้ระกอบการที่ขับเคลื่อนดว้ยเทคโนโลยีดิจิทัล 
(Digitalized Enterprise) ที่ไดร้บัการพฒันาสามารถน าธุรกิจไปแข่งขนัในตลาดโลกได้ (ส านกังาน
สง่เสรมิวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม, 2562)  
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การแพรร่ะบาดของโรคโควิด 19 เป็นบทเรียนที่ส  าคญัส าหรบัทกุๆ ธุรกิจ โดยเฉพาะธุรกิจ
การใหบ้รกิารสถานออกก าลงักาย เทคโนโลยีกลายเป็นสิ่งที่มีบทบาทส าคญัในการช่วยใหอ้งคก์รที่
มีความพรอ้มในการปรบัตัวสู่การเปลี่ยนแปลงไปสู่ดิจิทัลสามารถด ารงอยู่และสามารถแข่งขันได้
เป็นอย่างดีในช่วงที่เกิดภาวะวิกฤตของโลก จะเห็นไดว้่าผูท้ี่สามารถใหบ้ริการลูกคา้ผ่านระบบ
ออนไลน์จะเป็นผูท้ี่สามารถรักษาลูกค้าไว้ได้ นอกจากนั้นยังได้ลูกค้าใหม่จากคู่แข่งรายอ่ืนใน
อตุสาหกรรมอีกดว้ย เห็นไดจ้ากการจองชัน้เรียนออกก าลงัออนไลนข์องศนูยฟิ์ตเนส Mindbody ใน
ประเทศสหรฐัอเมรกิาช่วงก่อนเกิดโควิดมียอดผูจ้องชัน้เรียนเพียง 1 เปอรเ์ซ็นต ์แต่หลงัจากเกิดการ
ล็อคดาวนใ์นช่วงโควิด ยอดจองคลาสเรียนออนไลนส์งูขึน้ถึง 230 เปอรเ์ซ็นต ์(Packer, 2021) อีก
ทัง้การพัฒนาอุปกรณอ์อกก าลงักายที่บา้นอัจฉริยะเช่น Peloton, Mirror และ Tonal ก็มุ่งหวังกับ
การสรา้งประสบการณก์ารออกก าลงักายที่บา้นใหก้บัผูใ้ชบ้รกิารไดม้ีส่วนรว่มในคลาสเรียนเสมือน
จริง  ในความเป็นจริงเทคโนโลยีดิจิทัลส าหรบัสุขภาพไดม้ีการพัฒนาขึน้มาหลายปีแลว้  แต่การ
ระบาดของโรคโควิด 19 ได้เร่งให้เติบโตเร็วขึน้ ผู้ประกอบการธุรกิจสถานออกก าลังได้เรียนรู้
มากมายทั้งทีมผูบ้ริหารและพนักงาน ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงอย่างว่องไว วิธีดึงดูด
สมาชิก วิธีสื่อสารกับสมาชิกรวมถึงลูกคา้รายใหม่ หลงัจากนีเ้มื่อสถานออกก าลงักายได้กลบัมา
เปิดใหบ้ริการและสมาชิกกลับมาอีกครัง้  เทคโนโลยีดิจิทัลจะมีส่วนส าคัญต่อประสบการณข์อง
สมาชิก ดังนัน้การจะรกัษาสมาชิกเอาไวต้อ้งมีการปรบัปรุงประสบการณ์ของสมาชิก ดังนัน้การ
เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน จึงเป็นสิ่งที่จ  าเป็นในการสรา้งความ
ยั่งยืนของธุรกิจในระยะยาว 

ค าถามการวิจัย 
1. สภาพ ปัญหา พฤติกรรมการใชบ้ริการและความตอ้งการเก่ียวกับการพฒันารูปแบบ

การจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัเป็นอย่างไร 
2. การพัฒนารูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลควรเป็น

อย่างไร 
3. ผลการตรวจสอบรูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนการเอกชนแบบดิจิทัล เป็น

อย่างไร 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้
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1. เพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา พฤติกรรมการใชบ้ริการและความตอ้งการในการจดัการ
ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 

2. เพื่อสรา้งและพฒันารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 
3. เพื่อตรวจสอบรูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 

ความส าคัญของการวิจัย 
การวิจยัครัง้นี ้ท าใหไ้ดรู้ปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั ที่มี

ระบบการจดัการท่ียืดหยุ่น สามารถปรบัตวัเพื่อรองรบักบัสถานการณต่์างๆ ที่จะมีการเปลี่ยนแปลง 
ไม่ว่าจะเป็น การเกิด Technology disruption หรือแมแ้ต่การเกิดวิกฤตการแพร่ระบาดของโรคโค
วิด 19 เป็นตน้ นอกจากนั้นยังเพิ่มความสามารถในการแข่งขันใหก้ับศูนยกี์ฬาและนันทนาการ
เอกชนในยุคปัจจุบนัที่ทุกอย่างขับเคลื่อนดว้ยเทคโนโลยีที่ทันสมัย พฒันาการบริหารจัดการ การ
ก าหนดนโยบาย และการวางแผนงานเพื่อใหก้ารด าเนินงานของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมี
ความสอดคล้อง  เหมาะสม  ตอบสนองต่อกลุ่มเป้าหมายได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว  และเกิด
ประสิทธิภาพในการปฏิบติังาน ทัง้ในดา้นผลประกอบการ ผลก าไร และการบริหารทรพัยากร ตาม
หลกัการบริหารจัดการธุรกิจในยุคไทยแลนด์ 4.0 สนับสนุนตามนโยบายรฐัเพื่อการพฒันาดิจิทลั
เพื่อเศรษฐกิจและสังคม สุดท้ายเพื่อรองรับนวัตกรรมใหม่ๆ ที่จะเกิดขึน้ในอนาคตของระบบ 
Digital Health ที่จะมีการจดัการแบบครบวงจรของการดแูลสขุภาพส่วนบุคคล โดยประสิทธิภาพ
การออกก าลงัของบคุคลจะมีผลต่อเนื่องกบัระบบสขุภาพในโรงพยาบาล และระบบประกนัสขุภาพ
ในอนาคต  

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจยัเรื่อง “การพฒันารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั” 

ผูว้ิจยัออกแบบการวิจยัแบบผสมผสาน (Mixed Method Research Design) โดยพิจารณารูปแบบ
การเปลี่ยนแปลงสู่องคก์รดิจิทัลใน 6 มิติ ดังนีคื้อ การเปลี่ยนแปลงประสบการณ์ลูกคา้ กลยุทธ์
ดิจิทลั การด าเนินงานขององคก์ร บุคลากรในองคก์ร วฒันธรรมองคก์ร และเทคโนโลยีและขอ้มูล
ดิจิทลั 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ เป็นผู้บริหาร พนักงาน ผู้ที่มีส่วนได้เสีย และ

สมาชิกผู้ใช้บริการศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนในประเทศไทย  จ านวน 724 ศูนย์ จาก
กรุงเทพมหานคร และภูมิภาค 6 ภาค ได้แก่ ภาคกลาง ภาคตะวันตก ภาคตะวันออก ภาค
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ตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคเหนือ และภาคใต ้เป็นขอ้มูลจากกรมพัฒนาธุรกิจการคา้ ณ วันที่ 17 
พฤศจิกาย 2564 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัย  คือ ผู้บริหารระดับสูงหรือระดับกลาง พนักงาน

ผูป้ฏิบติังาน และสมาชิกผูใ้ชบ้ริการในศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน โดยมีการเลือกแบบหลาย
ขั้นตอน (Multi-Stage Sampling) ก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างเพื่อใหไ้ดม้าซึ่งขนาดของกลุ่ม
ตวัอย่างที่เหมาะสมกบัการวิจยั และท าการเก็บขอ้มลูเชิงคณุภาพและเชิงปรมิาณ  

นิยามศัพทเ์ฉพาะ  
การพฒันา หมายถึง การด าเนินกิจกรรมเพื่อปรบัปรุงและเปลี่ยนแปลงโครงสรา้งองคก์ร

ให้เป็นไปในทิศทางที่ดีขึน้กว่าเดิม โดยผ่านกระบวนการที่ประกอบด้วยแนวคิด ทฤษฎี และ
วิธีด าเนินการวิจยั ซึ่งเก่ียวขอ้งกบัภาระงาน และศกัยภาพของบคุลากรในองคก์ร 

รูปแบบ หมายถึง ลกัษณะอนัพงึประสงค ์ที่มีพืน้ฐานมาจากกรอบแนวคิด มีการแสดงถึง
ความสมัพันธ์เชิงโครงสรา้งของตัวแปรต่างๆ อย่างมีเหตุผล โดยมีวิธีการด าเนินงานและเกณฑ์
ต่างๆ ของระบบในรูปแบบที่สามารถยึดถือเป็นแนวทางในการปฏิบติัการได้ ซึ่งผ่านการตรวจสอบ
ความเที่ยงและตรงในสถิติ และสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นสถานการณจ์รงิได ้

การจัดการ หมายถึง การท างานส าเร็จตามวัตถุประสงคอ์ย่างใดอย่างหนึ่ง โดยมีการ
วางแผน การจัดองคก์าร การบงัคับบญัชาสั่งการ และการควบคุม เพื่อใหภ้ารกิจของหน่วยงาน
บรรลเุปา้หมายอย่างมีคณุภาพอย่างมีคณุภาพอย่างเหมาะสม และเกิดประโยชนส์งูสดุ 

ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน หมายถึง องคก์รธุรกิจในรูปบริษัทจ ากัดที่ให้บริการ
เก่ียวกบักีฬารวมถึงกีฬาประเภทกอลฟ์และกิจกรรมหลากหลายเช่น รา้นขายอาหารและเครื่องดื่ม 
ซาลอน โรงเรียนกวดวิชา เป็นตน้ ที่ออกแบบมาเพื่อส่งเสรมิการพกัผ่อนและกีฬาส าหรบัผูค้นทั่วไป
และชมุชนทอ้งถิ่นที่มีขนาดใหญ่ด าเนินการโดยเอกชน  

แบบดิจิทลั หมายถึง การจดัการศนูยกี์ฬาและนันทนาการโดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัทั่วทัง้
ระบบ โดยมีกลยุทธก์ารด าเนินธุรกิจแบบดิจิทลัมีการน าเทคโนโลยีมาใชใ้นการบริหารจัดการการ
ท างาน การรวมช่องทางดิจิทัลในการใช้การปฏิสัมพันธ์ และการสื่อสารเพื่อตอบสนองความ
คาดหวงัของลกูคา้ นอกจากนัน้เพื่อใหก้ารท างานขา้มสายงานหรือหน่วยงานมีประสิทธิภาพจึงน า
เครื่องมือทางดิจิทลัเขา้มาช่วย มีการพฒันาทกัษะดา้นดิจิทลัของบุคลากรภายในองคก์ร รวมถึงมี
รูปแบบธุรกิจใหม่ๆ และการใชก้ลยทุธด์า้นดิจิทลัในการขบัเคลื่อนองคก์ร 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ผูว้ิจยัไดก้ าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยัดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยัเรื่อง การพฒันารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 

 
 

 

การพฒันารูปแบบ

การจดัการศนูยกี์ฬา

และนนัทนาการ

เอกชนแบบดิจิทลั 

แนวคิดเก่ียวกบัอตุสาหกรรมกีฬา 
แนวคิดเก่ียวกบัศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 
แนวคิดเก่ียวกบัองคก์รดิจิทลั 
แนวคิดเก่ียวกบัการเปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลั 
แนวคิดเก่ียวกบักรอบการเปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลั
ของ Jimmy Bumann & Marc K.Peter 
แนวคิดเก่ียวกบัการจดัประสบการณล์กูคา้  
แนวคิดเก่ียวกบัการกลยทุธดิ์จิทลั  
แนวคิดเก่ียวกบัแพลตฟอรม์ดิจิทลั 
แนวคิดเก่ียวกบัองคก์รที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลู   

สภาพและปัญหาการด าเนินงานปัจจบุนั และความตอ้งการในการพฒันารูปแบบศนูย์

กีฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 
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บทที ่2 
ทบทวนวรรณกรรม 

ในการวิจัยครัง้นี ้ ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตาม
หวัขอ้ต่อไปนี ้

1. แนวคิดเก่ียวกบัอตุสาหกรรมกีฬาและธุรกิจกีฬา 
2. แนวคิดเก่ียวกบัศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 
3. แนวคิดเก่ียวกบัองคก์รดิจิทลั (Digital Organization) 
4. แนวคิดเก่ียวกบัการเปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลั (Digital transformation :DX) 
5.  แนวคิดเ ก่ียวกับกรอบการเปลี่ ยนแปลงสู่ ดิจิทัล  (Digital Transformation 

Frameworks) ของ Jimmy Bumann และ Marc K.Peter 
6. แนวคิดเก่ียวกบัการจดัประสบการณล์กูคา้ (Customer Experience :CX) 
7. แนวคิดเก่ียวกบักลยทุธดิ์จิทลั (Digital Strategy) 
8. แนวคิดเก่ียวกบัแพลตฟอรม์ดิจิทลั (Digital Platforms) 
9. แนวคิดเก่ียวกบัองคก์รที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลู (Data-Driven Organization) 
10. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

1. แนวคิดเกี่ยวกับอุตสาหกรรมกีฬาและธุรกิจกีฬา 
1.1 อุตสาหกรรมการกีฬา (Sport Industry)  

คณะกรรมาธิการขบัเคลื่อนการปฏิรูปประเทศดา้นกีฬา ศิลปะ วฒันธรรม การศาสนา 
คณุธรรม และจริยธรรม สภาขบัเคลื่อนการปฏิรูปประเทศ (โดยคณะอนุกรรมาธิการขบัเคลื่อนการ
ปฏิรูปประเทศด้านบริหารจัดการการกีฬา) กล่าวว่ากลไกส าคัญในการพัฒนาประเทศและมี
บทบาทต่อเศรษฐกิจส่วนหนึ่งคืออตุสาหกรรมกีฬา เก่ียวขอ้งกบัการจดัการสิทธิประโยชนแ์ละสว่น
ธุรกิจท่ีถือครองลิขสิทธิ์ ในการผลิต จ าหน่าย น าเขา้และส่งออก รวมถึงศนูยกี์ฬาและนนัทนาการ
เอกชน ศนูยฝึ์กกีฬา และสถานศกึษา รวมถึงการสรา้งและพฒันาพืน้ฐานใหก้บัการกีฬา ซึ่งทัง้หมด
เป็นระบบที่เก่ียวโยงกนัและช่วยสรา้งมลูค่าและพฒันาเศรษฐกิจใหก้บัประเทศ 

Brenda Pitts ใหน้ิยามของอุตสาหกรรมกีฬาไวว้่า กลุ่มของตลาดที่ประกอบไปดว้ย
ผลิตภัณฑแ์ละบริการดา้นการกีฬา การออกก าลงักายและนันทนาการ ซึ่งสามารถจะจัดใหอ้ยู่ใน
รูปแบบของกิจกรรม สินคา้ บริการ บุคลากร สถานที่ (ส านักงานปลดักระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬา, 2562) 
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สมทบ ฐิตะฐาน (2559) ใหค้ านิยาม อตุสาหกรรมกีฬา หมายถึงการด าเนินธุรกิจใน
การใหบ้ริการสินคา้หรือบริการดา้นกีฬาและสุขภาพ เช่น การผลิตเสือ้ผา้และอุปกรณกี์ฬารวมถึง
อปุกรณท์ี่เก่ียวขอ้งกบักีฬา การผลิตสื่อดิจิทลัและโทรทศัน ์การจดักิจกรรมการแข่งขนักีฬา สโมสร
ศนูยกี์ฬาหรือโรงเรียนสอนดา้นกีฬา ศนูยบ์รกิารออกก าลงักาย และโรงเรียนและรา้นอาหารสขุภาพ  

West Virginia University กลา่วว่า อตุสาหกรรมกีฬาเป็นอตุสาหกรรมที่ผูค้น กิจกรรม 
ธุรกิจ และองค์กรต่าง ๆ มีส่วนร่วมในการผลิต อ านวยความสะดวก ส่งเสริม หรือจัดกิจกรรม 
ประสบการณ์ หรือองคก์รธุรกิจที่เน้นดา้นกีฬา เป็นตลาดที่ธุรกิจหรือผลิตภัณฑท์ี่เสนอใหผู้ซ้ือ้มี
ความเก่ียวขอ้งกบักีฬาและอาจเป็นสินคา้ บรกิาร ผูค้น สถานที่ หรือความคิด 

ออซเติรก์ (Ozturk, 2014) ไดใ้หค้วามหมายของอตุสาหกรรมกีฬาว่าเป็นตลาดที่มีมิติ
ทางเศรษฐกิจ ซึ่งน าเสนอผลิตภณัฑ ์บรกิาร สถานที่ และแนวคิดเก่ียวกบักีฬา ฟิตเนส หรือเวลาว่าง
ใหก้บัผูบ้รโิภค (Ozturk, 2014)  

สรุปว่าอุตสาหกรรมกีฬา หมายถึง กลุ่มธุรกิจที่ด  าเนินการกิจกรรมด้านกีฬาและ
นันทนาการ การผลิตและการใหบ้ริการที่เก่ียวขอ้งกับสินคา้และการใหบ้ริการทั้งดา้นกีฬาและ
สขุภาพ รวมถึงการท่องเที่ยวทางกีฬา และมหกรรมกีฬาเพื่อความบนัเทิง เป็นตน้ 

1.2 ธุรกิจกีฬา (Sports Business) 
ธุรกิจกีฬา (Sports Business) หมายถึงบทบาทนอกสนามที่เก่ียวขอ้งกับการจัดการ

หรือการอ านวยความสะดวกดา้นกีฬา ประกอบดว้ยต าแหน่งเฉพาะส าหรบัอุตสาหกรรมฟุตบอล
และกีฬา รวมทัง้การสนบัสนนุ การออกอากาศ และการจดัการนกักีฬา (UCFB, 2021) 

ธุรกิจการตลาดกีฬา (Sports Marketing Business) หมายถึง ธุรกิจการตลาดกีฬาที่
เก่ียวเนื่องกับการหาสปอนเซอร  ์(Official Sponsors) หรือหุน้ส่วน (Official Partners) เพื่อร่วมลง
ขันในการจัดการแข่งขัน (รงัสรรค ์ธนะพรพันธุ์, 2554) รวมไปถึงการประยุกตใ์ชห้ลกัการทางการ
ตลาด และกระบวนการทางการตลาดที่ เฉพาะเจาะจงสาหรับผลิตภัณฑ์ทางการกีฬา  และ
ผลิตภัณฑท์ี่มีส่วนเก่ียวขอ้งกับการกีฬาทัง้หมด ธุรกิจการตลาดกีฬามีกิจกรรมหลกัในการรบัจา้ง
จัดการดา้นการตลาดใหแ้ก่การแข่งขันกีฬาทั้งระดับโลก  ระดับภูมิภาค และระดับประเทศ การ
แข่งขันกีฬาระดับโลกไดแ้ก่ การแข่งขันโอลิมปิก การแข่งขันฟุตบอลโลก การแข่งขันรกับีฟุ้ตบอล
โลก การแข่งขนัครกิเก็ตโลก การแข่งขนัวอลเลยบ์อลโลก การแข่งขนักรีฑาโลก และการแข่งขนัว่าย
น า้โลก ฯลฯ  

ดังนัน้ธุรกิจกีฬาจะเป็นการประกอบการธุรกิจในดา้นกีฬา ทัง้การใหบ้ริการการออก
ก าลงักาย การจดัมหกรรมการแข่งขนักีฬา ธุรกิจสื่อที่ใหบ้ริการในการถ่ายทอดสดการแข่งขนักีฬา 
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รวมถึงธุรกิจการดแูลนกักีฬาระดบัอาชีพต่างๆ เป็นตน้ ซึ่งคาดว่าในอนาคตธุรกิจกีฬาคงเปิดกวา้ง
มากกว่าในปัจจบุนั  

1.3 ประเภทอุตสาหกรรมกีฬาและธุรกิจการกีฬา 
จากการก าหนดกลุ่มธุรกิจและผู้ประกอบการด้านอุตสาหกรรมกีฬาและธุรกิจที่

เก่ียวขอ้งโดย คณะกรรมาธิการขบัเคลื่อนการปฏิรูปประเทศดา้นกีฬา ศิลปะ วฒันธรรม การศาสนา 
คณุธรรม และจรยิธรรม สภาขบัเคลื่อนการปฏิรูปประเทศ 12 กลุม่ กลา่วคือ 

กลุม่ที่ 1 กลุม่ศนูยบ์รกิารออกก าลงักาย  
กลุม่ที่ 2 กลุม่สโมสรกีฬาสมคัรเลน่  
กลุ่มที่ 3 กลุ่มสื่อสารมวลชน กิจกรรมการตลาดและโฆษณา การประชาสมัพนัธ์

ทางการกีฬา  
กลุ่มที่ 4 กลุ่มการจดัการสิทธิประโยชนแ์ละลิขสิทธิ์ทางการกีฬากลุ่มการจัดการ

แข่งขนักีฬา  
กลุม่ที่ 5 กลุม่กีฬาอาชีพ อาท ินกักีฬา บคุลากรทางการกีฬาอาชีพ  
กลุม่ที่ 6 กลุม่การบรกิารทางวิทยาศาสตรก์ารกีฬา  
กลุม่ที่ 7 กลุม่สถาบนัการศกึษาผูผ้ลิตบคุลากรดา้นการกีฬา  
กลุม่ที่ 8 กลุม่การจดัการกีฬาเพื่อการท่องเที่ยวและนนัทนาการ  
กลุม่ที่ 9 กลุม่การจดัการแข่งขนักีฬา  
กลุ่มที่ 10 กลุ่มผูค้า้ปลีกและคา้ส่งอปุกรณกี์ฬา อาทิ ชุดกีฬา รองเทา้กีฬา เครื่อง

กีฬา  
กลุม่ที่ 11 กลุม่ผูผ้ลิตอปุกรณกี์ฬา อาท ิชดุกีฬา รองเทา้กีฬา เครื่องกีฬา  
กลุ่มที่ 12 กลุ่มผูน้  าเขา้และสง่ออกทางการกีฬา (เพื่อการฝึกซอ้มและการแข่งขนั

กีฬา) 
จากกลุ่มผูป้ระกอบการธุรกิจทั้ง 12 กลุ่ม ผูว้ิจัยสนใจเลือกกลุ่มอุสาหกรรมกีฬาใน

กลุ่มที่ 1 คือกลุ่มสถานที่บริการออกก าลงักายมาท าการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาเปลี่ยนแปลงไปสู่
สถานออกก าลงักายแบบดิจิทลั 

2. แนวคิดเกี่ยวกับศูนยก์ีฬาและนันทนาการเอกชน 
ฉลอง อภิวงศ ์(2554) ความหมายของการออกก าลงักาย คือการเคลื่อนไหวรา่งกายไม่ว่า

จะท ากิจกรรมในดา้นการเล่นกีฬา หรือกิจกรรมอ่ืนๆ ที่ท าใหร้่างกายเคลื่อนไหว และหวัใจเตน้เร็ว
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ขึน้กว่าปกติ ไม่ว่าจะอยู่นิ่งกับที่หรือจะเคลื่อนไหวร่างกายก็ตาม ก็จัดว่าเป็นการออกกาลังกาย
ทัง้สิน้  

สถานออกก าลังกายในประเทศสามารถจ าแนกออกเป็น  4 ประเภท ตามลักษณะการ
ใหบ้ริการ คือ (จิดาภา พึ่งบางกรวย, 2550 อา้งถึงใน น า้ฝน แยม้ร่วมญาติ และธีระวัฒน ์จันทึก, 
2561) 

1. สโมสรกีฬา (Mega club) 
 ซึ่งเป็นสถานออกก าลังกายที่มีพื ้นที่ เป็นบริเวณกว้าง ประกอบด้วยกีฬาที่

หลากหลายทัง้เอาทด์อรแ์ละอินดอร  ์มีรา้นจ าหน่ายอาหารและมีซาลอนใหบ้ริการ ค่าธรรมเนียม
แรกเขา้และค่าธรรมเนียมรายเดือนสูง อาทิเช่น ราชกรีฑาสโมสร สปอรต์คลบั (Royal Bangkok 
sports club) และสโมสรราชพฤกษ ์(Rajaprueg sports club) เป็นตน้ 

2. ศนูยกี์ฬา (Multi-sports center) 
เป็นสถานที่ให้บริการกีฬาโดยมีพื ้นที่ขนาดปานกลาง อาจจะอยู่ในอาคาร

ส านักงาน หรือในสถานที่ใหบ้ริการเฉพาะเพิ่มเติมจากบริการหลกั เช่น โรงแรม หรือศูนยก์ารคา้
ใหญ่ๆ ใหบ้ริการในส่วนกีฬากลางแจ้งและในอาคาร อัตราค่าบริการมีการเก็บค่าแรกเข้าและ
ค่าใชจ้่ายรายเดือนในการใชบ้รกิาร อาทิเช่น True Arena หรือ ธัญปรุะ รีสอรท์ เป็นตน้ 

3. ฟิตเนสเซ็นเตอร ์(Fitness center)  
เป็นสถานที่ใหบ้รกิารกีฬาโดยมพีืน้ที่ขนาดเล็ก เพื่อออกก าลงักายเฉพาะสว่นและ

มีความสะดวกสบายและมีค่าบริการที่ไม่แพงมาก และบางที่อาจมีค่าธรรมเนียมแรกเขา้ โดยมาก
มักตั้งอยู่ในพืน้ที่ที่เดินทางสะดวก เช่น ฟิตเนส เฟิรสท์ (Fitness first) คลาก แฮช (Clark hatch) 
และทรู ฟิตเนส (True fitness) 

4. ศนูยบ์รกิารเฉพาะ (Niche club)  
เป็นสถานบริการที่รวมสถานเสริมความงามในดา้นการดแูลและควบคมุน า้หนัก

ซึ่งจะมีกลุ่มลกูคา้หลกัที่ชดัเจน อาทิเช่น บอดี ้เชป (Body Shape) ฟิลลิป เวน (Philip Wein) มารี 
แฟรนซ ์บอดี ้ไลน ์(Marie France Body Line) 

สถานออกก าลังกายประเภทศูนยก์ีฬาและนันทนาการ  
จากที่กล่าวมาขา้งตน้ธุรกิจสถานออกก าลงัประเภทศูนยกี์ฬาและนันทนาการนั้นมี

บริการส่วนใหญ่เป็นการออกก าลงักาย ในปัจจุบนัจะเห็นไดว้่ามีความแตกต่างกันออกไป เพราะ
ธุรกิจศูนยกี์ฬานั้นแต่ละสถานที่ก็จะสรา้งความคิดออกแบบสรา้งสรรคท์ี่จะดึงดูดเพิ่มกลุ่มฐาน
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ลกูคา้ออกไปกวา้งขึน้ โดยสถานออกก าลงัประเภทศนูยกี์ฬาแบ่งการบริการออกเป็นแต่ละประเภท
ดงัต่อไปนี ้

1. ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเป็นที่ที่มีการใหบ้ริการกีฬาในอาคารแบบปิดหรือใน
ร่ม กลุ่มผูใ้ชบ้ริการที่ชื่นชอบกีฬาแบบปิดส าหรบัในประเทศไทยไดร้บัความนิยมอย่างแพร่หลาย
เพราะว่าผูใ้ชบ้ริการเองสามารถใชบ้ริการไดต้ลอดทุกช่วงเวลา  เพราะกีฬาในอาคารแบบปิดนัน้ไม่
ตอ้งเผชิญกบัแสงอาทิตย ์หรือ ช่วงฤดฝูน ท าใหก้ลุ่มผูใ้ชบ้ริการนัน้นิยมสงูและกีฬาในอาคารแบบ
ปิดนัน้ที่ไดร้บัความนิยมส่วนใหญ่จะเป็น แบดมินตนั เทเบิลเทนนิส หรือ ปิงปองและ สวอคช เป็น
ตน้ 

2. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการที่ ให้บริการกีฬาในอาคารแบบเปิดหรือกลางแจ้ง 
กลุ่มผูท้ี่ใชบ้ริการประเภทนีก้็ยงัมีอยู่สงู เพราะส่วนใหญ่เป็นกีฬาสากลที่ไดร้บัความนิยมสงู ท าให้
กระตุน้ผูใ้ชบ้ริการตามสถานที่สปอรต์คลบัจ านวนเยอะ ประกอบกบัไลฟ์สไตลกี์ฬาประเภทนีเ้พื่อ
เป็นการเข้ากิจกรรมทางสังคมรูปแบบหนึ่งที่ชื่นชอบกิจกรรมกลางแจ้ง  สปอรต์คลับที่มีกีฬา
ใหบ้รกิารประเภทนีก้็มีเช่น เทนนิส ฟตุบอล ว่ายนา้ เป็นตน้ 

3. ศูนย์กีฬาและนันทนาการที่ให้บริการเน้นไปทางศิลปะการป้องกันตัว  ใน
ปัจจุบนัมีกระแสที่ไดร้บัความนิยมมากยิ่งขึน้เพราะเป็นกีฬาที่ฝึกทกัษะการป้องกนัตวัควบกับเป็น
การออกก าลงักายเพิ่มความแข็งแรงใหก้บัร่างกายจนมีสขุภาพร่างกายที่สมบรูณ์ กีฬาที่อยู่ในศูนย์
กีฬาและนันทนาการประเภทนี ้มีอยู่หลายประเภท เช่น เทควันโด ยูโด และ มวยไทย เป็นต้น 
นอกจากนัน้ยังเน้นการใหบ้ริการออกก าลงักายแบบเคลื่อนไหวตามจังหวะและการยืดหยุ่นของ
รา่งกาย กระแสแอโรบิคและโยคะก็ไดร้บัตอบรบัอย่างดี เพราะเป็นการออกก าลงักายที่สามารถท า
ไดทุ้กเพศทุกวัย แอโรบิคจะเนน้การเตน้ประกอบจงัหวะท่าทางตามเสียงเพลงหรือเสียงผูฝึ้กสอน
เพื่อใหไ้ดก้ารเคลื่อนไหว สว่นโยคะจะเป็นการใชค้วามยืดหยุ่นของรา่งกายเนน้เพื่อการบ าบดั  

กรมพฒันาธุรกิจการคา้ (2563) มีการจ าแนกขนาดของธุรกิจประเภทบริการไว ้3 
ขนาด ซึ่งสถานออกก าลังประเภทศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนถือเป็นธุรกิจประเภทบริการ
อย่างหนึ่ง โดยกรมพัฒนาธุรกิจการคา้มีเกณฑใ์นการแบ่งขนาดของศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชนดงัต่อนี ้ 

1. ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนขนาดเล็ก จะเป็นสถานออกก าลงัทัง้แบบ
ตัง้เป็นกิจการเด่ียวหรือที่เป็นรูปแบบธุรกิจแบบแฟรนไชส ์โดยถือเป็นกลุ่มธุรกิจบริการที่มีจ านวน
การจา้งงานไม่เกิน 30 คน หรือรายไดร้วมไม่เกิน 50 ลา้นบาท  
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2. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนขนาดกลาง จะเป็นสถานออกก าลังทั้ง
แบบตั้งเป็นกิจการเด่ียวหรือที่เป็นรูปแบบธุรกิจแบบแฟรนไชส ์โดยถือเป็นกลุ่มธุรกิจบริการที่มี
จ านวนการจา้งงานระหว่าง 30-100 คน หรือรายไดร้วมอยู่ระหว่าง 50-300 ลา้นบาท   

3. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนขนาดใหญ่ จะเป็นสถานออกก าลังทั้ง
แบบตั้งเป็นกิจการเด่ียวหรือที่เป็นรูปแบบธุรกิจแบบแฟรนไชส ์โดยถือเป็นกลุ่มธุรกิจบริการที่มี
จ านวนการจา้งงานเกิน 100 คน หรือรายไดร้วมเกิน 300 ลา้นบาท 

การจัดการศูนยก์ีฬา (Sport Club Management) 
โรบินสัน (Robinson, 2010) ได้อธิบายไว้ว่า พื ้นฐานของการก่อตั้งสโมสรกีฬา

สมยัใหม่นัน้จะตอ้งใหค้วามส าคญักบัความรูค้วามเขา้ใจว่าท าไมสโมสรจึงตอ้งเกิดขึน้ อะไรคือสิ่งที่
สโมสรตอ้งการจะเป็น และสินคา้และบรกิารอะไรที่จดัสรรใหก้บัสมาชิกของสโมสร เพื่อความเติบโต
และรุง่เรืองสโมสรจะตอ้งสามารถรกัษาและคงไวซ้ึ่งทรพัยากรบคุคล การเงิน และโครงสรา้งพืน้ฐาน 
โดยสโมสรจะตอ้งมีเป้าหมายที่เป็นรูปธรรมและสามารถวัดได้ มีโครงสรา้งองคก์รที่มั่นคงโดยมี
นโยบายและกระบวนการด าเนินงานที่สนับสนุนโครงสรา้งองคก์รนัน้ และมีแผนระยะยาวเพื่อให้
แน่ใจว่าองคก์รจะเติบโตและอยู่รอดได้ ซึ่งสโมสรควรมีแผน (Club Plan) ที่สมารถแสดงใหเ้ห็นถึง
มุมมองทั้งหมดของวัตถุประสงค์และโครงสรา้งองค์กรได้ โดยแผนควรแสดงใหเ้ห็นถึงมุมมอง
ทัง้หมดของวตัถปุระสงคแ์ละโครงสรา้งขององคก์รได ้โดยแผนควรมีสว่นประกอบดงัต่อไปนี ้

1. ปรชัญา (Philosophy) หมายถึง ความเชื่อ คณุค่า และความจริงที่บ่งบอกถึง
ความเป็นตวัตนและธรรมชาติของบคุคลหรือองคก์ร 

2. วิสยัทศัน ์(Vision) ควรมีขอ้ความแสดงวิสยัทัศน ์เพื่อแสดงใหเ้ห็นว่าสโมสรมี
ความปรารถนาที่จะเป็นสิ่งใด โดยอิงจากปรชัญาเป็นพืน้ฐาน 

3.  พันธกิจ  (Mission) ควรมีข้อความแสดงพันธกิจ เพื่ อแสดงให้เห็นถึง
เจตนารมณใ์นการก าหนดความหมาย วตัถุประสงค ์และทิศทางใหก้บัสมาชิก พนกังาน และผูน้  า
เขา้ใจ 

4. บริการ (Services) ศักยภาพในการใหบ้ริการตามสภาพแวดลอ้มของสโมสร
กีฬา มีตวัอย่างดงัต่อไปนี ้

การจดัการแข่งขนั 
การฝึกเพื่อพฒันานกักีฬา 
การฝึกระบบทีม 
การเลน่อย่างอิสระ 
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การเลน่เชิงนนัทนาการ 
การฝึกสอนกีฬาอาชีพเฉพาะ 
โปรแกรมความตอ้งการพิเศษ 
จิตวิทยาการกีฬา 
การกวดวิชา 
ผูช้มรายการแข่งขนั 
แคมป์และคลินิก 
การศกึษาดา้นการฝึกสอน 
การท่องเที่ยวนานาชาติ 
โปรแกรมก่อนและหลงัเรียน 
เป็นสนามรายการจดัการแข่งขนั 
การฝึกซอ้มและแข่งขนันอกฤดกูาล 
การฝึกสอนพฒันาความแข็งแรงและรา่งกาย 
บรกิารสถานที่เอนกประสงค ์
บรกิารสถานกีฬา (เช่น สระว่ายน า้ โรงยิม ลูว่ิ่ง) 
เช่าสถานที่ (เช่น รบักลุม่ภายนอกจดังานในสถานที่บางสว่น) 
พืน้ที่กิจกรรมสงัคม (เช่น รา้นอาหาร ผบั) 
การออกพืน้ที่ภายนอกเชิงสงัคม (เช่น ทรปิรถบสัเที่ยวชมกีฬาอาชีพ) 
โปรแกรมกลา่วสนุทรพจน ์(เช่น ผูฝึ้กสอนมหาวิทยาลยัพดูกบัผูเ้ลน่) 

5. เปา้หมาย (Goal) อาจแบ่งไดเ้ป็น 3 สว่น คือ 
5.1 เปา้หมายทั่วไป วดัไดจ้ากผลผลิตที่เกิดขึน้โดยมีพนัธกิจเป็นพืน้ฐาน 
5.2 เป้าหมายอย่างเป็นทางการ แสดงถึงผลผลิตที่ปรารถนาบนพืน้ฐานของ

พนัธกิจที่พฒันาขึน้ส าหรบัช่องทางสาธารณะ 
5.3 เป้าหมายการปฏิบัติ  ผลผลิตที่สามารถวัดได้ เป็นรูปธรรม และ

เปลี่ยนแปลงไดต้ามกาลเวลา พฒันาขึน้ส าหรบัสโมสรและตวับคุคลในสโมสร 
6. โครงสรา้งธุรกิจ (Business Structure) 
7. โครงสรา้งองคก์ร (Organization Structure) 
8. รายได ้(Revenue) 
9. รายจ่าย (Expenses) 
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10. สิ่งอ านวยความสะดวก (Facility) 
สรุปการวิเคราะหไ์ดว้่า การจดัการศนูยกี์ฬา เป็นแนวทางที่ส  าคญัในการด าเนินการ

จดัการองคก์รที่มีพนัธกิจหลกัเก่ียวกับการกีฬา ทัง้ในส่วนของกีฬาเพื่อสขุภาพและกีฬาเพื่อความ
เป็นเลิศจากการแข่งขัน ตั้งแต่ในระดับชุมชนทอ้งถิ่น ระดับชาติ ไปจนถึงระดับนานาชาติ ทั้งนี ้
เนื่องจากมีปัจจยัในการจดัการใหอ้งคก์รสามารถด าเนินงานเพื่อบรรลวุตัถปุระสงคต์ามภารกิจและ
พนัธกิจไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม 

3. แนวคิดเกี่ยวกับองคก์รดิจิทัล (Digital Organization) 
MIT Center for Digital Business ร่วมกับ Capgemini ได้ให้ความหมายขององค์กร

ดิจิทลั (Digital Organization) ไวด้งันีคื้อ องคก์รดิจิทลัหมายถึงมิติในการพฒันาองคก์รในสองมิติ 
(Soule, Puram, Westerman, & Bonnet, 2016) 

1. Digital Capability เป็นความสามารถขององคก์รในการเลือก สรรหา เทคโนโลยี
ดิจิทลัต่างๆ เช่น Social Media, Mobile เป็นตน้ มาประยกุตใ์ชใ้นกระบวนการปฏิบติัการในองคก์ร 
เพื่อเป็นการผูกใจทัง้พนักงานและลกูคา้ ปรบัปรุงประสิทธิภาพ และประสิทธิผล เพิ่มผลิตภาพใน
การด าเนินงานขององคก์ร หรือ ปรบัเปลี่ยนโมเดลธุรกิจ เป็นตน้ 

2. Digital Dexterity เป็นความสามารถขององคก์รในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลที่เลือก
และสรรหามาใหเ้กิดประโยชนส์ูงสุดตามแผนกลยุทธ์ขององคก์ร หรือเพิ่มคุณค่าต่อกระบวนการ
ปฏิบติังานขององคก์รซึ่ง Digital Dexterity นีจ้ะถือว่าเป็นหวัใจส าคญัขององคก์รดิจิทลั 

ชยัทวี เสนะวงศ ์(2563) ไดใ้หค้วามหมายองคก์รดิจิทลัว่า เป็นองคก์รที่มุ่งเนน้ในการน า
เทคโนโลยีดิจิทัลเขา้มาประยุกตใ์ชใ้นการปฏิบัติงานร่วมกับคน ตัง้แต่การพัฒนาระบบงาน การ
เก็บข้อมูลของพนักงาน ลูกค้า คู่ค้า เพื่อใช้ประโยชน์ในการพัฒนางานให้มีประสิทธิภาพดี
ยิ่งๆขึน้ไป และน าเสนอการบริการรูปแบบใหม่ๆที่เน้นความรวดเร็วทันกาลในการสรา้งความ
ประทับใจของลูกคา้ ท าใหบ้างโอกาสมีการเรียกองคก์รดิจิทัลว่าเป็น “สงัคมของปลาเร็วกินปลา
ชา้” เทคโนโลยีดิจิทลัที่องคก์รดิจิทลัเลือกใช ้จะก่อใหเ้กิดประโยชนต่์อองคก์รใน 3 มิติใหญ่ๆ คือ  

1. Customer Experience ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อตอบโจทยค์วามคาดหวัง ความ
ตอ้งการ ของลกูคา้แบบ Real-Time  

2. Operational Efficiency เพิ่มผลิตภาพ ในกระบวนการปฏิบติังาน บนพืน้ฐานของ
ขอ้มลูและระบบอตัโนมติั  

3. Workforce Efficiency เพิ่มศักยภาพในการปฏิบัติงานของคนที่จะท างานใน
ลกัษณะ Less For more 
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MIT Center for Digital Business และ Capgemini Consulting ไดอ้ธิบายคุณลกัษณะ
ขององคก์รดิจิทลั มีลกัษณะดงันี ้(Soule et al., 2016) 

องคก์รดิจิทลัจะมีคณุลกัษณะที่เรียกว่า “M – PWR” ดงัมีรายละเอียดคราวๆต่อไปนี ้  M – 
PWR Characteristics of a Digital Organization 

Mindset (M) : องคก์รจะตอ้งมุ่งมั่น ชัดเจน ที่จะมีแนวคิดแบบ “Digital – First” 
โดยการน าเอาใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัมาเป็นพืน้ฐานในการขบัเคลื่อนและพฒันาองคก์ร ในการจดัการ
องคก์รใน 3 มิติ คือ 

1. ระบบอัจฉริยะ: ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลประเภท Artificial Intelligence (AI) 
เพื่อกลั่นกรองขอ้มลูที่เป็นลกัษณะ Big Data น ามาวิเคราะหข์อ้มลูเชิงลกึ และน าหุ่นยนตอ์ตัโนมติั
มาท างานรว่มกนักบัคน เพื่อใหก้ระบวนการปฏิบติังานที่มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลมากขึน้ 

2. การเชื่อมต่อ: ปรบัปรุงการเชื่อมต่อในกระบวนการปฏิบติังานขององคก์ร
อย่างมีประสิทธิภาพทัง้ภายนอกและภายใน ใหก้ารท างานสามารถยืดหยุ่นทัง้เวลาและสถานที่ใน
การท างาน 

3. การมุ่งเนน้ลูกคา้: สรา้งประสบการณใ์หม่ๆ ใหก้ับลูกคา้ เพื่อสรา้งความ
ประทบัใจและสรา้งการมีสว่นรว่มของลกูคา้ (Customer Engagement) ดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั  

Practices (P): องคก์รดิจิทลัจะมีบรรทดัฐาน (norms) ในกระบวนการปฏิบติังาน
เพื่อเพิ่มคณุค่าและสรา้งความแตกต่าง จากองคก์รอ่ืนๆ ใน 3 มิติหลกัๆ คือ 

1. Digitized Operations: กระบวนการปฏิบัติงานขององคก์รดิจิทัลจะต้อง
ออกแบบมาใหเ้ป็นกระบวนการปฏิบติังานที่เป็นวิทยาศาสตร ์มีตรรกะที่เป็นเหตเุป็นผลที่อธิบาย
ได ้ 

2. Collaborative Learning: การปฏิบติังานจะตอ้งอยู่บนพืน้ฐานของความ
ร่วมมือ ร่วมแรง ร่วมใจ มองภาพกวา้ง พรอ้มส าหรบัการท างานขา้มสายอาชีพเพื่อสรา้งนวตักรรม 
การแกปั้ญหาและตดัสินใจที่รวดเรว็บนพืน้ฐานของขอ้มลู  

3. Data-Driven Decision: พืน้ฐานกระบวนการพัฒนางาน การแก้ปัญหา 
ตัดสินใจของจะตอ้งมีวัฒนธรรมการท างานที่อา้งอิง เชื่อมโยงกับขอ้มูล (Data Driven Culture) 
เสมอๆ   

Workforce (W): องคก์รดิจิทัลจะมีมุมมองว่าพนักงานเป็นส่วนหนึ่งของผูม้ีส่วน
ไดส้่วนเสียขององคก์ร พนกังานมีส่วนส าคัญในผลส าเร็จขององคก์ร มีวฒันธรรมองคก์รที่เอือ้ต่อ
การร่วมคิด ร่วมท า ร่วมกันประสบความส าเร็จ (Co-Creation) นโยบาย โครงสรา้งองค์กร จะ
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ออกแบบมาเพื่อสนับสนุนการปฏิบัติงานที่มีลักษณะของความยืดหยุ่นสูง  และเน้นการพัฒนา
ทกัษะดา้นดิจิทลัเพื่อเพิ่มผลิตภาพ จะมีลกัษณะเด่นดงันี ้

1. Technology Experience: องค์กรดิจิทัลจะมีการพัฒนาพนักงานให้มี
ความรู ้ความสามารถดา้นดิจิทลั (Digital Literacy) และเปิดโอกาสใหพ้นกังานไดม้ีประสบการณ์
ดว้ยการลงมือปฏิบติัในเทคโนโลยีเหลา่นัน้ 

2. Digital Skills: องคก์รดิจิทัลจะตอ้งพัฒนาใหพ้นักงานมีทักษะ มีตรรกะ 
เป็นเหตุเป็นผล ที่จะตระหนักไดว้่าใน กลยุทธ์ดา้นต่างๆที่องคก์รออกแบบมาใชใ้นกระบวนการ
ท างานหรือแกปั้ญหาใด และมั่นใจในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

3. High Engagement: ในอนาคตพนักงานจะมีความคิดเชิงวิ เคราะห์ 
สามารถแก้ปัญหาที่สลับสับซ้อนได้ มีความคิดสรา้งสรรค ์บริหารอารมณ์ตนเองได้ดี สามารถ
ท างานประสานงานร่วมกับผูอ่ื้นไดเ้ป็นอย่างดี มีความคิดเชิงบวก มีจิตใจที่ใส่ใจในการบริการ มี
การเจรจาต่อรองที่ดี และมีความยืดหยุ่นทางความคิด ถ้าองค์กรสามารถดูแลให้พนักงานมี
ความคิดเช่นนีไ้ด ้คนจะปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมในการท างาน เป็นไปในลกัษณะเชิงบวกที่มีแรงจูงใจ 
ความรบัผิดชอบดว้ยตนเอง  

Resources (R): เทคโนโลยีดิจิทัลและข้อมูลจะเป็นทรพัยากรที่มีความส าคัญ
อย่างมากต่อองคก์รดิจิทลั ทรพัยากรเหล่านีจ้ะสง่ผลต่อการ สรา้งความไดเ้ปรียบในการแข่งขนั ซึ่ง
ในเบือ้งตน้องคก์รดิจิทลัจะตอ้งพฒันาใหอ้งคก์รมีความพรอ้มใน 3 ดา้น คือ 

1. Real-Time Customer Data: องคก์รดิจิทัลจะต้องสามารถหานวัตกรรม
ใหม่ๆ เพื่อวิเคราะหข์อ้มูลของลูกคา้แบบเรียลไทม ์(Real-Time Data Analytics) เพื่อใหเ้ขา้ใจใน
พฤติกรรมของลกูคา้ และสามารถพยากรณพ์ฤติกรรมการตดัสินใจซือ้ของลกูคา้ได ้ 

2. Integrated Operations Data: ลักษณะเด่นขององค์กรดิจิทัลคือการใช้
ขอ้มลูในการแกปั้ญหาและตดัสินใจอย่างทนัท่วงที (Real-Time Decision Making) วิเคราะห ์และ
น าเสนอทางเลือก ดงันัน้องคก์รจะตอ้งสรา้งฐานขอ้มูลของกระบวนการปฏิบติังานดา้นต่างๆของ
องคก์รที่เชื่อมโยงกนั สะดวก รวดเรว็ ต่อการเขา้ถึงขอ้มลูของหน่วยงานต่างๆ  

3. Collaborative Tools: องคก์รดิจิทัลจะตอ้งมีความสามารถในการสรรหา
และเลือกใชเ้ครื่องมือ อุปกรณ ์ต่างๆ ใหเ้กิดการท างานรูปแบบใหม่ที่ไม่มีล  าดับขัน้ เช่น E-mail, 
Social Media, Application ต่างๆ ที่สามารถเชื่อมต่อกบัทุกอปุกรณ ์ทุกที่ ทุกเวลา (Any Device, 
Any Where, Any Time)  

ดงัภาพประกอบต่อไปนี ้
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ภาพประกอบ 2 คณุลกัษณะขององคก์รดิจิทลั (M-PWR Characteristics of a Digital 
Organization) 

ที่มา: MIT Center for Digital Business รว่มกบั Capgemini  

ดงันัน้สรุปไดว้่า องคก์รดิจิทลั เป็นองคก์รที่มุ่งมั่นที่จะพฒันาและปรบัปรุงองคก์รโดยการ
ก าหนดกลยทุธต่์างๆ โดยอาศยัความสามารถของเทคโนโลยีดิจิทลั เพื่อพฒันากระบวนการท างาน
โดยอาศัยเครื่องมือในการสรา้งความร่วมมือในการท างาน สรา้งความยืดหยุ่นในการท างานของ
พนกังาน สรา้งวฒันธรรมในการใชข้อ้มลูเพื่อการแกปั้ญหาและตัดสินใจ เพื่อสรา้งความประทับใจ
ใหก้บัลกูคา้  

4. แนวคิดเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงสู่ดิจิทัล (Digital Transformation: DX) 
4.1 ความหมายของ Digitalization 

แม็กซ์เวลล์ และแมคเคน (Maxwell & McCain, 2009) ได้ให้ความหมายว่าคือ
เทคโนโลยีดิจิทลัที่น าขอ้มลูและแบ่งขอ้มลูออกเป็นสว่นประกอบที่เล็กที่สดุ โดยการแปลงสญัญาณ
อนาล็อกเป็นชิน้ส่วนที่ไม่ต่อเนื่อง การแปลงเป็นดิจิทัลท าใหส้ามารถจัดการไดข้อ้มูล ขอ้ความ 
กราฟิก รหัสซอฟตแ์วร ์เสียง และวิดีโอในรูปแบบต่างๆ ไม่เคยคิดมาก่อนจึงท าใหค้วามสามารถ
เปลี่ยนแปลงขอ้มลู 

แฮกเบิร ์ก ซันด์สตอร์ม และเอเกลส์-แซนเดน (Hagberg, Sundstorm, & Egels-
Zanden, 2016) นิยาม Digitalization ว่าเป็นการแปลงเป็นดิจิทัล ซึ่งเป็นหนึ่งในกระบวนการ
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ต่อเนื่องที่ส  าคญัที่สดุของการเปลี่ยนแปลงของสงัคมร่วมสมยั และครอบคลมุหลายๆ องคป์ระกอบ
ของธุรกิจและชีวิตประจ าวนั การแปลงเป็นดิจิทลัหมายถึงทัง้การเปลี่ยนแปลงจาก "อนาล็อก" เป็น 
"ดิจิทัล" (เช่น การเปลี่ยนจากเงินสดเพื่อการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส)์ และการอ านวยความ
สะดวกในรูปแบบใหม่ของมลูค่าการสรา้ง (เช่น การเขา้ถึง ความพรอ้มใชง้าน และความโปรง่ใส) 

เคลิค (Clerk, 2017) ใหค้วามหมายว่า การแปลงเป็นดิจิทลัหมายถึงการใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลัและของขอ้มลูเพื่อสรา้งรายได้ ปรบัปรุงธุรกิจ เปลี่ยน/แปลงกระบวนการทางธุรกิจและสรา้ง
สภาพแวดลอ้มส าหรบัธุรกิจดิจิทลัโดยที่ขอ้มลูดิจิทลัเป็นแกนหลกั 

มาเชคิน่า (Machekhina, 2017) นิยามการแปลงเป็นดิจิทลัหมายถึงการแปลงขอ้มลู
ทกุประเภท (ขอ้ความเสียง ภาพ วิดีโอ และขอ้มลูอื่นๆ จากแหลง่ต่างๆ) ลงในภาษาดิจิทลั 

คริตเทนเดน บีล และเลิฟลี่ (Crittenden, Biel, & Lovely, 2018) ไดใ้หค้วามหมายว่า 
Digitalization สรา้งปฏิสมัพนัธรู์ปแบบใหม่ระหว่างบรษิัทต่างๆและลกูคา้ผ่านช่องทางต่างๆ  

เด เวอโรซ์  และ เวลล่ า  (Devereux & Vella, 2018) การแปลง เ ป็น ดิจิ ทัล เ ป็น
วตัถุประสงคข์องกระบวนการแพร่กระจายของเทคโนโลยี ปรากฏการณส์ดุทา้ยที่คลา้ยคลึงกนัคือ
กระแสไฟฟ้าการท าให้ผลิตภัณฑ์และบริการเป็นดิจิทัลที่จะช่วยลดระยะห่างระหว่างคนและ
สิ่งของ เพิ่มความคลอ่งตวั มีผลต่อเครือข่ายและจะใหส้ิทธิการใชข้อ้มลูเฉพาะในขอบเขตที่อนญุาต
ใหต้อบสนองความตอ้งการของลกูคา้แต่ละราย ไม่ว่าจะเป็นผูบ้รโิภคหรือธุรกิจ Digitalization เปิด
โอกาสใหน้วตักรรม การลงทุน และการสรา้งธุรกิจใหม่และงานอย่างมากมาย ซึ่งจะเป็นอีกหนึ่งใน
แรงขบัเคลื่อนหลกัของความยั่งยืนการเจรญิเติบโต  

สรุปไดว้่า Digitalization คือการแปลงขอ้มูล จากรูปแบบทั้งตัวเลข ขอ้ความ เสียง 
ภาพ วิดีโอ และขอ้มูลอ่ืนๆ จากแหล่งขอ้มูลต่างๆ กัน เป็นขอ้มูลทางดิจิทัล และสามารถใชผ้่าน
เครือข่ายต่างๆ ได ้โดยสามารถก าหนดสิทธิการใชข้อ้มลูในขอบเขตที่อนญุาต และจะเป็นการปฏวิติั
รูปแบบการใหบ้รกิารขอ้มลูในอนาคตได ้

4.2 ความหมายของการเปล่ียนแปลงสู่ดิจิทัล (Digital Transformation) 
ฟิตซ์เจอรัลด์ ครุชวิตซ์ บอนเน็ต และเวลช์ (Fitzgerald, Kruschwitz, Bonnet, & 

Welch, 2013) ใหค้วามหมายของการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล (Digital Transformation) ไวว้่าเป็น 
การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัใหม่ๆ เช่น โซเชียลมีเดีย อปุกรณเ์คลื่อนที่ การวิเคราะห ์หรืออปุกรณฝั์งตวั 
เพื่อให้สามารถปรับปรุงธุรกิจที่ส  าคัญ เช่น ปรับปรุงประสบการณ์ของลูกค้า  ปรับปรุงการ
ด าเนินงาน หรือสรา้งรูปแบบธุรกิจใหม่ 
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โซลิส (Solis, 2014) ได้ให้ความหมายของการเปลี่ยนแปลงสู่ ดิจิทัล  คือการ
ปรบัเปลี่ยนหรือการลงทุนใหม่ในเทคโนโลยีและรูปแบบธุรกิจเพื่อใหด้ึงดูดลูกคา้ดิจิทัลไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ในทกุจดุสมัผสัในวงจรชีวิตประสบการณข์องลกูคา้ 

โรเจอร ์(Rogers, 2016) กล่าวว่า การเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั คือการเปลี่ยนแปลงทาง
เทคโนโลยีมีอิทธิพลต่อความสามารถของธุรกิจและผูบ้ริโภค และเทคโนโลยีดิจิทลัเป็นแกนหลกัใน
การด าเนินการเปลี่ยนแปลงอย่างเห็นไดช้ัด แต่ความพยายามดังกล่าวจะประสบความส าเร็จก็
ต่อเมื่อมีการมุ่งเนน้ที่กลยทุธ ์การออกแบบองคก์ร และวฒันธรรม 

เศรษฐพงษ์ มะลิสวุรรณ และวาสนา แกว้ผนึกรงัสี (2561) กล่าวว่า การเปลี่ยนแปลง
สู่ดิจิทัล คือการเร่งกิจกรรม,กระบวนการ,ขีดความสามารถและรูปแบบทางธุรกิจเพื่อใชป้ระโยชน์
จากการเปลี่ยนแปลงและโอกาสของเทคโนโลยีดิจิทัลและผลกระทบที่เกิดขึน้ในเชิงกลยุทธ์ซึ่ง
เก่ียวขอ้งกับการกา้วใหท้ันกับการพลิกโฉมทางดิจิทัลและมีความสามารถทางการแข่งขันภายใต้
สภาพแวดลอ้มทางธุรกิจที่พฒันาไปอย่างรวดเรว็ 

นเรนทร ์ชุติจิรวงศ ์(2563) กล่าวว่าการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลคือการใชเ้ทคโนโลยี
เพื่อน าไปสู่การเปลี่ยนแปลง โดยสามารถแบ่งระดบัของการเปลี่ยนแปลงไดข้ึน้อยู่กบัความซบัซอ้น
และผลกระทบที่สรา้งขึน้ การปรบัปรุงประสิทธิภาพซึ่งเป็นเป้าหมายแรกมักจะท าไดโ้ดยง่าย  มี
ผลตอบแทนจากการลงทุน (ROI) ที่ชัดเจน และมีความเสี่ยงในการด าเนินการนอ้ยที่สดุ ดังนัน้จึง
มกัเป็นรูปแบบพืน้ฐานของการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัที่ธุรกิจใชเ้ป็นจุดเริ่มตน้และไดท้ดลองใชม้า
ระยะหนึ่งแลว้ การวางแผนทรพัยากรองคก์ร (ERP) เป็นกรณีที่ดี อย่างไรก็ตาม การเปลี่ยนแปลงที่
ซบัซอ้นกว่านัน้มักพบในองค์กรที่ใชเ้ทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น ระบบหุ่นยนตแ์ละอินเทอรเ์น็ตของ
สรรพสิ่ง (IoT) 

จากการให้ค านิยามจากผู้เชี่ยวชาญสรุปได้ว่าการเปลี่ยนแปลงสู่ ดิจิทัล  (Digital 
Transformation) เป็นการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อปรบัปรุงธุรกิจ โดยน าเทคโนโลยีใหม่เขา้มาเพื่อ
ปรบัปรุงประสบการณข์องลูกคา้, การด าเนินงาน, และสรา้งรูปแบบธุรกิจใหม่ การเปลี่ยนแปลง
ทางดิจิทัลช่วยใหธุ้รกิจและลูกคา้เป็นอย่างมีประสิทธิภาพและเป็นการเปลี่ยนแปลงที่เห็นได้ชัด
ดว้ยเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นแกนหลัก การเน้นกลยุทธ์, การออกแบบองค์กร, และวัฒนธรรมเป็น
ปัจจยัส าคญัในความส าเร็จของการเปลี่ยนแปลงดิจิทลั การเร่งกิจกรรม, การขยายความสามารถ, 
และการปรบัปรุงรูปแบบธุรกิจใหเ้ดินช่วยใหผ้ลกระทบทางกลยทุธท์ี่เก่ียวกบัดิจิทลัเพื่อใหพ้รอ้มรบั
การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีและสามารถแข่งขันในสภาพแวดล้อมทางธุรกิจที่เปลี่ยนไปอย่าง
รวดเรว็ 
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4.3 ประโยชนข์องการเปล่ียนแปลงสู่ดิจิทัล 
รายงานของ MIT Management Review และ Capgemini Consulting ในปี 2013 

เรื่อง “Embracing Digital Technology: A New Strategic Imperative” พบว่าบริษัทต่างๆ เผชิญ
ความจ าเป็นที่ต้องน าเทคโนโลยีใหม่มาใช้อย่างมีประสิทธิภาพ  การส ารวจมุ่งเน้นไปที่การ
เปลี่ยนแปลงแบบดิจิทัล ผูต้อบแบบสอบถามไดใ้หข้อ้มูล (Fitzgerald et al., 2013) ซึ่งสามารถ
วิเคราะหป์ระโยชนข์องการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัไว ้4 ประการ ดงันีคื้อ 

1. บริษัทที่จัดการเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพสามารถคาดหวังว่าจะ
ไดร้บัในหนึ่งหรือหลายดา้นจากสามดา้น: ประสบการณแ์ละการมีส่วนร่วมของลูกคา้ที่ดีขึน้ การ
ด าเนินงานที่คลอ่งตวัและสายธุรกิจหรือรูปแบบธุรกิจใหม่  

2. ประสบการณข์องลูกคา้สะทอ้นผลกระทบที่ชัดเจนที่สดุของการเปลี่ยนแปลง
ทางดิจิทัล การส ารวจพบว่าการปรับปรุงความสัมพันธ์กับลูกค้าเป็นส่วนที่บริษัทจะประสบ
ความส าเร็จมากที่สุด ตามดว้ยการปรบัปรุงผลิตภัณฑแ์ละบริการอย่างใกลช้ิดในลักษณะที่เป็น
มิตรต่อลกูคา้  

3. มีการปรบัปรุงการด าเนินงานในองคก์ร ส่วนหนึ่งในการด าเนินการอัตโนมัติ
การสื่อสารภายในองคก์รไดร้บัการปรบัปรุงอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งผ่านการใชโ้ซเชียล
มีเดีย เครื่องมือและกระบวนการของธุรกิจเพื่อสงัคมไดเ้ปลี่ยนแปลงวฒันธรรมนวตักรรมของบริษัท 
ช่วยใหบ้รษิัทพฒันาผลิตภณัฑแ์ละเขา้ใจความเสี่ยงไดอ้ย่างรวดเรว็เมื่อมีตลาดใหม่เกิดขึน้ 

4. โอกาสส าหรบัเทคโนโลยีดิจิทลัในการสรา้งธุรกิจใหม่นัน้มีอยู่จริง เช่น กลยุทธ์
บริการ Internet of Things ที่จะช่วยบอกลูกคา้ถึงวิธีก าหนดเวลาการบ ารุงรกัษาและหลีกเลี่ยง
ความลม้เหลวของชิน้ส่วนปรบัปรุงการด าเนินงาน บริษัทคาดว่าจะขายบริการที่เก่ียวขอ้งกับการ
บ ารุงรกัษาผลิตภณัฑ ์

เกา (Kao, 2021) ไดใ้หค้วามคิดเห็นไวใ้นวารสาร Club Industry ฉบบั July 2021 ว่า 
การเปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลัจะช่วยกลไกขบัเคลื่อนธุรกิจไดด้งัต่อไปนี ้

1. สามารถลดเวลาการท างานและประสิทธิภาพของตน้ทุน แมว้่าจะมีค่าใชจ้่าย
ในการลงทนุดา้นเทคโนโลยี แต่ค่าบรกิารรายเดือนก็เพิ่มขึน้หลายเท่า และสามารถลดค่าใชจ้่ายใน
การบ ารุงรกัษา การฝึกอบรมพนกังาน และการเปลี่ยนเครื่องมือที่หลากหลายเพื่อท างานใหเ้สร็จ
สิน้ที่เป็นตน้ทุนในการด าเนินงานประจ าวัน และสามารถลดเวลาในการการท างานและสามารถ
มุ่งเนน้ไปที่การด าเนินธุรกิจ 
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2. ช่วยจัดเก็บขอ้มูลเชิงลึกไดท้ันต่อเวลา ขอ้มูลคือสิ่งที่ส  าคัญของธุรกิจ ระบบ
การจดัเก็บในที่เดียวเพื่อการควบคมุและช่วยในการตดัสินใจ และการตอบสนองต่อความตอ้งการ
ที่เปลี่ยนแปลงไปของธุรกิจดว้ยรูปแบบธุรกิจใหม่แบบองค์รวม ผูป้ฏิบัติงานจะสามารถเข้าถึง 
แยกแยะ และเรียนรู้จากข้อมูลที่ เชื่อมโยงถึงกันได้อย่างง่ายดาย ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการ
ตดัสินใจเชิงกลยทุธท์ี่ช่วยปรบัปรุงประสิทธิภาพของธุรกิจ 

3. ช่วยสรา้งแวดลอ้มการท างานในองคก์รร่วมกนัมากขึน้ ในขณะที่ผูด้  าเนินการ
คลบัน าทางไปสู่แหล่งรายไดใ้หม่และเป็นแบบดิจิทัลมากขึน้ พวกเขาจะพบว่าความโปร่งใส การ
ตดัสินใจจากลา่งขึน้บน และการท างานรว่มกนัเป็นกญุแจสูรู่ปแบบธุรกิจที่ประสบความส าเรจ็ ดว้ย
ความโปร่งใสที่เพิ่มขึน้ซึ่งมาจากการย้ายไปยังชุดการจัดการคลับแบบครบวงจร ทีมของคุณ
สามารถเห็นโดยตรงว่าการกระท าของพวกเขามีอิทธิพลต่อผลก าไรอย่างไร 

4. ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพประสบการณ์การใช้งานของลูกค้าจะสามารถเพิ่ม
ยอดขาย โดยการปรบัใหเ้หมาะสมและปรบัแต่งประสบการณผ์ูใ้ชใ้หเ้ป็นสว่นตวั ฝ่ายขายสามารถ
ก าหนดเป้าหมายสมาชิกในเชิงรุกผ่านขอ้ความส่วนบุคคลที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง
และสรา้งความไวว้างใจ การสื่อสารเหลา่นีอ้าจเป็นแบบอตัโนมติัหรือตามก าหนดการ เพื่อใหม้ั่นใจ
ว่าจะสามารถรกัษาสมาชิกและดงึดดูลกูคา้ใหม่ 

สรุปได้ว่า ประโยชน์ของการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล (Digital Transformation) จะช่วย
พัฒนาขั้นตอนการท างานในองคก์รใหย้ืดหยุ่นต่อการเปลี่ยนแปลง ลดเวลาในการท างาน เพิ่ม
ประสิทธิภาพการท างานใหอ้งคก์ร และเพิ่มความพึงพอใจใหก้บัลกูคา้ดว้ยการสรา้งประสบการณ์
ใหม่ๆ ที่น่าดงึดดูใจ และสรา้งภาพลกัษณท์ี่ดีต่อองคก์ร 

5. แนวคิดเกี่ยวกับกรอบการเปล่ียนแปลงสู่ดิจิทัล (Digital Transformation Frameworks) 
ของ Jimmy Bumann และ Marc K. Peter 

บูมันน์ และมาร์ค (Bumann & Marc, 2019) ได้ท าการสัง เคราะห์กรอบของการ
เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล (Digital Transformation Frameworks) โดยใช้วิธีการทบทวนวรรณกรรม
อย่างเป็นระบบ พิจารณากรอบการเปลี่ยนแปลงดิจิทัลเกือบหนึ่งรอ้ยรูปแบบ โดยคัดเลือกกรอบ
การเปลี่ยนแปลงดิจิทลัที่ผ่านเกณฑก์ารพิจารณาทัง้หมด 18 รูปแบบ โดยแต่ละกรอบงานแตกต่าง
กนัไปตามผูก้  าหนด วตัถปุระสงค ์และขอ้จ ากดัต่างๆ โดยสรุปดงัภาพต่อไปนี ้
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ภาพประกอบ 3 แสดงการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบรูปแบบและกรอบการเปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลั 

ที่มา: Jimmy Bumann & Marc K.Perter (2019) 
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จากตารางเปรียบเทียบพบว่าองคป์ระกอบบางองคป์ระกอบที่มีอยู่ซ  า้กันอยู่ในหลาย
รูปแบบ เรียงล าดับดังนีคื้อ วัฒนธรรม (Culture) เทคโนโลยี (Technology) กลยุทธ์ (Strategy) 
องคก์ร (Organizations) ลูกคา้ (Customers) และ ผูค้น/พนักงาน (People/Employees) และได้
น าองคป์ระกอบที่ไดม้าพฒันารูปแบบใหม่เป็นกรอบการเปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลัใหม่ ประกอบดว้ยมิติ
ต่างๆ 6 มิต ิดงัต่อไปนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 กรอบการเปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลั 6 มิติของ Jimmy Bumann และ Marc K.Peter 

ที่มา: Jimmy Bumann & Marc K. Peter Digital Transformation Frameworks 

กรอบการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล  (Digital Transformation Frameworks) ของ Jimmy 
Bumann และ Marc K. Peter เป็นเครื่องมือที่องคก์รใชเ้ป็นกรอบหรือพิมพเ์ขียวในการด าเนินการ
เปลี่ยนแปลงองคก์รไปสูดิ่จิทลัในทกุระดบัและทั่วทัง้ระบบ  ประกอบดว้ย 6 มิต ิ

กลยทุธ ์(Strategy)  
เปา้หมายของการสรา้งกลยทุธดิ์จิทลัเพื่อการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัจะตอ้งสะทอ้น

ถึงการรวมกนัระหว่างกลยทุธด์า้นธุรกิจและกลยทุธด์า้นไอที และกลยทุธส์  าหรบัการเปลี่ยนแปลงสู่
ดิจิทลัจะตอ้งเป็นหนึ่งเดียวกนัทัง้องคก์ร และจะตอ้งสื่อสารภายในองคก์รใหพ้นกังานทุกระดับรบัรู ้
ซึ่งเป็นหนา้ที่ของผูบ้รหิารในองคก์รที่จะตอ้งก าหนดวิสยัทศันแ์ละกลยุทธท์ี่พฒันาแลว้ใหก้บัองคก์ร 
พรอ้มจดัหาและสนบัสนนุการน าแผนงานการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัไปใช ้

 

Digital 

Transformation 

Organization 

Culture 

Strategy 

People 

Customer 

Technology 



  27 

องคก์ร (Organization) 
องคก์รในมิตินีจ้ะตอ้งเป็นองคก์รที่ยอมรบัแนวทางการท างานรว่มกนัและสง่เสริม

ความสมัพันธ์ที่ดีกับผูม้ีส่วนไดส้่วนเสียต่างๆ ถึงแมว้่าในตอนแรกอาจเป็นลกัษณะของคู่แข่ง แต่
ควรใช้ประโยชน์มาเสริมกันเพื่อตอบสนองความต้องการของลูกค้าที่ เพิ่มขึน้ แต่องค์กรควร
ตรวจสอบให้แน่ใจว่าสามารถเพิ่มมูลค่าขององค์กรได้โดยที่ยังคงความสัมพันธ์ที่ ดีกับลูกค้า 
นอกจากนี ้องค์กรในมิตินี ้ยังครอบคลุมในเรื่องความสามารถในความคล่องตัวขององค์กร 
หมายความว่า ความสามารถในการตอบสนองอย่างรวดเร็วในการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีหรือ
สภาพแวดลอ้มของตลาด และองคก์รควรเปลี่ยนแปลงล าดบัชัน้แบบดัง้เดิมและปรบัโครงสรา้งใหม่
ช่วยใหพ้นักงานมีการท างานที่คล่องตัวสามารถตัดสินใจไดร้วดเร็วขึน้ อีกทั้งองคก์รควรพัฒนา
นวัตกรรมสินคา้และบริการใหม่ๆ ภายในองคก์ร จากทีมงานที่มาจากหลายฝ่ายในองคก์ร (เช่น 
นกัพฒันาโปรแกรม เจา้ของผลิตภณัฑ ์และนกัออกแบบ) เพื่อสรา้งสิ่งใหม่ใหก้บัองคก์ร 

วฒันธรรม (Culture) 
วัฒนธรรมองค์กรและเป้าหมายในอนาคตมีบทบาทส าคัญในการสร้าง

ความส าเร็จในการเปลี่ยนแปลงไปสู่ดิจิทัล วัฒนธรรมองค์กรของบริษัทที่เติบโตทางดิจิทัลมี
ลักษณธร่วมที่เหมือนกันคือ มีการน าสิ่งใหม่ๆ เขา้มาทดลองอย่างรวดเร็ว ตอ้งการความเสี่ยง
เพิ่มขึน้ และลงทุนความสามารถพิเศษของบุคลากร ความส าเร็จในการเปลี่ยนแปลงไปสู่ดิจิทัล
ต้องการผู้น าที่แข็งแกร่งมีความสามารถในการจัดการความซับซ้อน สรา้งแรงบันดาลใจ และ
พฒันาทกัษะที่แตกต่าง วฒันธรรมดิจิทลัจะเอือ้ต่อความส าเร็จและส่งเสริมการพฒันานวัตกรรม
ดิจิทลัแมจ้ะมีความเสี่ยงในการลงทนุ 

เทคโนโลยี (Technology) 
เฮสส ์เบนเลียน แมตต ์และวีสบ็อค (Hess, Benlian, Matt, & Wiesbock, 2016) 

ยืนยนัว่าเทคโนโลยีเป็นมิติที่ส  าคญัของการเปลี่ยนแปลงไปสู่ดิจิทลั เป็นแนวทางขององคก์รในการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ ผู้น าตลาดจะส ารวจและใช้ประโยชน์จากเทคโน โลยีที่เกิดใหม่ เช่น 
Blockchain, Internet of Things (IoT), Cloud หรือโปรแกรมแอพลิเคชัน้ต่างๆ เพื่อส่งเสริมความ
ยืดหยุ่น และรวดเร็วในการท างาน การรกัษาความปลอดภยัดา้นไอทีก็มีความส าคญัมากขึน้จาก
ภยัคกุคามดา้นอาชญากรรมในโลกไซเบอรท์ี่เพิ่มขึน้ ซึ่งเป็นเรื่องส าคญัส าหรบัองคก์ร บุคลากรใน
องคก์รจะตอ้งปฏิบติัตามกฎความปลอดภัยอย่างเคร่งครดั และควรมีการทดสอบสถานการณภ์ัย
คกุคามต่างๆ เพื่อใหม้ั่นใจว่าการด าเนินงานดา้นไอทีและขอ้มลูพรอ้มใชง้าน 
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ลกูคา้ (Customers) 
พฤติกรรมลูกคา้ที่เปลี่ยนและความนิยมที่เพิ่มขึน้ของช่องทางดิจิทัลเป็นตัวเร่ง

เพื่อสรา้งสะพานเชื่อมระหว่างดิจิทลัและกายภาพดว้ยการน าเสนอระบบไฮบริดที่เชื่อมต่อในช่อง
ทางการด าเนินการ ซึ่งหมายความว่าลูกคา้ควรมีโอกาสโตต้อบกับองคก์รผ่านช่องทางออนไลน์
และช่องทางดัง้เดิม ดงันัน้องคก์รควรตรวจสอบใหม้ั่นใจว่าเนือ้หามีความสอดคลอ้งและเหมาะสม
กบัประสบการณข์องลกูคา้ที่จะไดร้บัทัง้ช่องทางออนไลนแ์ละออฟไลน ์องคก์รควรใชป้ระโยชนข์อง
เทคโนโลยีดิจิทัลในการรวบรวมขอ้มูลลูกคา้และขอ้มูลเชิงลึกการใชง้านของลูกคา้เพื่อใชใ้นการ
ท านายพฤติกรรมของลูกค้าและเพื่อให้เหมาะสมกับสินค้าและบริการที่จะปรับให้เข้ากับ
ประสบการณล์กูคา้ที่ดีขึน้ 

บคุลากร (People/Employees) 
มิติดา้นบคุลากรประกอบดว้ยพนกังานที่มีทกัษะความสามารถดา้นดิจิทลั World 

Economic Forum (WEF) ไดม้ีการศึกษาและคาดการณว์่ามีความตอ้งการทกัษะที่เพิ่มขึน้ส  าหรบั
ความสามารถทางปัญญา ทักษะของระบบ และการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน ดังนั้นองค์กรจึงต้อง
พัฒนาและใชแ้ผนอบรมที่เหมาะสม และพัฒนาทักษะดิจิทัลเพื่อเสริมสรา้งการจา้งงานและการ
พัฒนาตนเองของบุคลากร นอกจากนีอ้งคก์รควรสรา้งสถานที่ท างานใหน้่าสนใจและสามารถ
ยืดหยุ่นไดใ้นอนาคต สามารถท าไดโ้ดยน าเสนอโฮมออฟฟิศ การท างานบนมือถือ และแบ่งปัน
พืน้ที่ในการท างานที่เพิ่มแรงจูงใจของบุคลากร ลดตน้ทุนดา้นโครงสรา้งพืน้ฐานในทางกลบักันจะ
สามารถดงึดดูคนรุน่ใหม่ๆ ที่เชี่ยวชาญดา้นดิจิทลัเขา้มาในองคก์ร 

รูปแบบกรอบแนวปฏิบัติในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของ Jimmy Bumann & Marc 
K.Peter ที่น าเสนอมานี ้ผูว้ิจัยเห็นความเหมาะสมในการน ามาเป็นกรอบในการเปลี่ยนแปลงสู่
ดิจิทลัของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนในการพิจารณามิติต่างๆ ทัง้ 6 มิติ คือ กลยุทธ ์องคก์ร 
วฒันธรรม เทคโนโลยี ลกูคา้ และบุคลากร ซึ่งครอบคลมุขอบเขตในการด าเนินงานของศนูยกี์ฬา
และนนัทนาการเอกชนเพื่อเป็นแนวทางในการเปลี่ยนแปลงไปสูดิ่จิทลั  

6. แนวคิดเกี่ยวกับการจัดประสบการณลู์กค้า (Customer Experience: CX) 
บทบาทส าคญัในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัเกิดขึน้เนื่องจากความตอ้งการทางธุรกิจและ

การเปลี่ยนแปลงในการเติบโตที่สง่ผลดา้นประสบการณล์กูคา้ของธุรกิจ (Lynn Hunsaker, 2014)    
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ความหมายของการจดัประสบการณล์กูคา้ 
ไพนแ์ละกิลมอร ์(Pine & Gilmore, 1998) ใหค้วามหมายประสบการณข์องลกูคา้

ไว้ว่าเป็นสภาะทางจิตที่ เกิดขึน้เมื่อบริษัทตั้งใจใช้ข้อเสนอเพื่อดึงดูดลูกค้าในลักษณะที่สร้าง
เหตกุารณท์ี่น่าจดจ า 

โรส คลารก์ ซามูเอล และแฮร (์Rose, Clark, Samouel, & Hair, 2012) กล่าวว่า
ประสบการณ์ของลูกค้า เป็นโครงสรา้งทางจิตวิทยา ซึ่งเป็นการตอบสนองแบบองค์รวมที่เป็น
สว่นตวัซึ่งเป็นผลมาจากการติดต่อกบัลกูคา้กบัผูค้า้ปลีก และอาจเก่ียวขอ้งกบัระดบัการมีส่วนร่วม
ของลกูคา้ที่แตกต่างกนั 

จาง  ลู่  หวั ง  และวู  (Zhang, Lu, Wang, & Wu, 2015) ได้ให้ความหมาย
ประสบการณล์กูคา้ว่าหมายถึงสภาพจิตใจของลกูคา้ที่เกิดจากการมีส่วนร่วมในกระบวนการสรา้ง
คณุค่ารว่มกนั 

เลมอนและเวอรโ์ฮฟ (Lemon & Verhoef, 2016) ใหค้วามว่าประสบการณข์อง
ลกูคา้หมายถึงโครงสรา้งหลายมิติตามการตอบสนองทางปัญญา อารมณ ์พฤติกรรม ทางประสาท
สมัผสั และสงัคมของลกูคา้ต่อขอ้เสนอของบริษัทในระหว่างเสน้ทางการซือ้ทัง้หมดของลกูคา้ 

ไข่มกุด ์วิกรยัศกัดา และเฉลิมชยั กิตติศกัดิ์นาวิน (2562) กล่าวว่าประสบการณ์
ลูกคา้หมายถึง การตอบสนองทางอารมณแ์ละความรูส้ึกของลูกคา้ที่ไดร้บัการกระตุน้สู่ประสาท
สมัผสัที่มาจากการใชส้ินคา้หรือบริการ ประสบการณท์ี่ลกูคา้รูส้ึกประทบัใจเกินกว่าความคาดหวงั 
จะท าใหล้กูคา้มีความทรงจ าที่ดี เป็นตวัแทนในการแบ่งปันประสบการณท์ี่น่าจดจ านีไ้ปสู่ผูอ่ื้น ท า
ใหผ้ลสะทอ้นกลบัที่ธุรกิจไดร้บัคือความภกัดีของลกูคา้ในระยะยาว 

ศิรประภา ศรีวิโรจน์ (2562) กล่าวถึงแนวคิดเก่ียวกับประสบการณ์ลูกค้ามี
แนวคิดหลักหลายประการที่เก่ียวกับการจัดประสบการณข์องลูกคา้ ซึ่งร่วมถึงจุดสมัผัส (touch 
point) ช่ วง เวลาจริ ง  (moment of truth) และลูกค้า รู ้สึก เ ป็นส่วนหนึ่ งของประสบการณ์  
(engagement) ทัง้นีจุ้ดสมัผสัจะพบไดทุ้กที่ที่ลูกคา้ของกิจการเขา้สู่การติดต่อจริงหรือเสมือนจริง
กบัผลิตภณัฑ ์บริการ การสื่อสาร สถานที่ พนกังาน กระบวนการหรือเทคโนโลยีของบริษัท ซึ่งจุด
สมัผสัรวมถึง เว็บไซต ์ศนูยบ์รกิาร คลงัสินคา้ ศนูยก์ารติดต่อ กิจกรรมงานแสดงสินคา้ งานสมัมนา 
การสมัมนาทางเว็บไซต ์อีเมลโ์ดยตรง อีเมลโ์ฆษณา การขายผ่านทางโทรศัพท ์และรา้นคา้ปลีก 
ความหลากหลายและจ านวนจุดสมัผสัของลกูคา้แตกต่างกนัในแต่ละอตุสาหกรรมและแตกต่างกนั
ระหว่างกิจการแมว้่าอยู่อตุสาหกรรมเดียวกนั  
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AIIM และ Kodak Alaris ไดม้ีการกล่าวถึงองคป์ระกอบที่เก่ียวกับประสบการณ์
ของลกูคา้ รวมถึงการสื่อสารกบัลกูคา้ที่แม่นย าและสม ่าเสมอ การตอบสนองลกูคา้อย่างรวดเร็วใน
ทุกดา้น และการมอบประสบการณ์ลูกคา้ที่ดีที่สุดในระดับเดียวกัน มักถูกกล่าวถึงบ่อยกว่าตัว
ขบัเคลื่อนความส าเร็จทางธุรกิจอ่ืนๆ ในอนาคต เช่น กระบวนการอตัโนมติั  และประสบการณข์อง
ลกูคา้เป็นตวัขบัเคลื่อนความส าเรจ็ของธุรกิจที่โดดเด่น (i-Scoop, 2013) 

การศึกษาจาก Columbia Business School เรื่อง “Showrooming and the rise of 
Mobile-Assisted Shopper” กลา่วถึงการจดัประสบการณล์กูคา้ใหม้ีประสิทธิภาพตอ้งคิดถึงความ
ตอ้งการระยะเฉพาะที่จะน าลกูคา้ไปสู่เสน้ทางหนึ่งในการซือ้กับอีกทางหนึ่ง ธุรกิจจะสามารถเพิ่ม
อิทธิพลต่อลูกคา้โดยการท าแผนที่การเดินทางของลูกคา้และการเพิ่มประสิทธิภาพประสบการณ์
ของลกูคา้ในแต่ละเสน้ทางจะตอ้งพฒันาเรื่องการเพิ่มช่องทางที่หลากหลายของลกูคา้อาจจะดว้ย
ช่องทางการเขา้ถึงดว้ยมือถือ แทบเล็ต หรือทางคอมพิวเตอรเ์ป็นตน้ การออกแบบประสบการณจ์ุด
ติดต่อแต่ละจุดแยกกันจะลดทอนและขัดขวางประสบการณ์ของแบรนด์สินค้านั้นๆ  นอกจาก
ช่องทางที่หลากหลายแลว้ พฤติกรรมของลกูคา้ก็เป็นสิ่งที่ตอ้งพิจารณาเพื่อใหเ้ขา้ใจแรงจูงใจของ
ลกูคา้และความตอ้งการที่เปลี่ยนแปลงจากเดิม (Quint & Rogers, 2013) 

พฤติกรรมเครือข่ายของลกูคา้ (Five Customer Network Behaviors) 
โรเจอร ์(Rogers, 2016) ไดใ้หแ้นวคิดเรื่องพฤติกรรมหา้ประการของลูกคา้ที่

ผลกัดนัใหเ้กิดการน าประสบการณดิ์จิทลัมาใชซ้ึ่งเป็นรูปแบบที่ เกิดขึน้ซ  า้ๆ ของกลุ่มผูบ้ริโภคและ
อตุสาหกรรม B2B ของสินคา้และบริการ และประสบการณท์ี่ลกูคา้ยอมรบัและน าไปใชใ้นช่วงแรก
ของการใช ้World Wide Web และอินเตอรเ์น็ตบนมือถือ 

1. Access การเขา้ถึง ลกูคา้พยายามเขา้ถึงขอ้มลูดิจิทลั เนือ้หา และการ
โตต้อบอย่างรวดเร็ว ง่ายดาย และยืดหยุ่นที่สดุ ลกูคา้จะสนใจสิ่งที่เขา้ถึงไดง้่ายและรวดเร็วทันใจ
เช่นการสง่ขอ้ความบนโทรศพัทม์ือถือรุ่นแรกๆซึ่งปฏิวติัการสื่อสารดว้ยความสามารถในการรบัและ
ส่งขอ้ความจากทุกที่ทุกเวลา ตัง้แต่ความสะดวกของอีคอมเมิรซ์ไปจนถึงแอปส่งขอ้ความโตต้อบ
แบบทนัท ี 

2. Engage การมีส่วนร่วม ลกูคา้พยายามที่มีส่วนร่วมกบัเนือ้หาดิจิทัลที่
มีความรูส้ึกโตต้อบ และเก่ียวขอ้งกบัความตอ้งการ ตัง้แต่ความนิยมในช่วงตน้ของเว็บพอรท์ัล ไป
จนถึงการแพรก่ระจายของวิดีโอออนไลน ์ 

3. Customize ปรบัแต่ง ลกูคา้พยายามปรบัแต่งประสบการณข์องตนเอง
โดยการเลือกและปรับเปลี่ยนข้อมูล ผลิตภัณฑ์ และบริการที่หลากหลาย  จากแถบค้นหา 
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“Google” ลูกคา้สามารถพิมพเ์พียงไม่ก่ีตัวอักษรก็จะสามารถที่จะวาดประสบการณ์ที่สามารถ
ก าหนดความตอ้งการของตนเองไดม้ากขึน้  

4. Connect การเชื่อมต่อ ลูกคา้พยายามเชื่อมต่อซึ่งกันและกันดว้ยการ
แบ่งปันประสบการณค์วามคิด และความคิดเห็นผ่านขอ้ความ รูปภาพ และลิงก์ทางโซเชียล เป็น
ชมุชนออนไลนท์ี่รวบรวมความคิดหรือมมุมองโดยใชข้อ้ความและภาพผ่านโซเชียลไปยงัคนอ่ืน ๆ  

5. Collaboration การท างานร่วมกัน ลูกคา้พยายามที่จะท างานร่วมกัน
ในโครงการและเป้าหมายผ่านแพลตฟอรม์เปิด  ซึ่งเป็นเรื่องที่ซับซ้อนและยากแต่จะเห็นการ
พยายาม ไม่ว่าจะเป็นอาคารเปิดพืน้ที่ผ่านทางโซเชียลที่มาร่วมกนัระดมเงินเพื่อการกุศลต่างๆ หรือ
แมแ้ต่ความคิดทางการเมือง 

ดงันัน้พฤติกรรมของลกูคา้เหล่านีจ้ะสามารถน ามาใชส้  าหรบัการวางแผนเชิงกลยทุธ์
ส  าหรบัการด าเนินธุรกิจในยุคดิจิทัล ในการมุ่งเนน้ประสบการณล์กูคา้เพื่อเพิ่มมูลค่าใหก้ับลกูคา้
และธุรกิจ 

7. แนวคิดเกี่ยวกับกลยุทธด์ิจิทัล (Digital Strategy) 
การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลตอ้งเผชิญกบัความทา้ทายในการปรบัปรุงกระบวนการทาง

ธุรกิจ และพัฒนาความสามารถและรูปแบบธุรกิจใหม่ๆ  เพื่อให้ธุรกิจจมีความคล่องตัวและ
ปรบัเปลี่ยนไดอ้ย่างรวดเร็ว กลยุทธก์ารเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทลัเป็นการสรา้งสะพานเชื่อมที่เหมาะสม
และเชื่อมโยงจุดต่างๆ ในองค์กรให้เหมาะสม  ในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลขององค์กรต่างๆ 
จ าเป็นตอ้งมีความพรอ้มในการเร่งวิวัฒนาการ ความคล่องตัวทางธุรกิจที่สูงขึน้ และบทบาทที่
เพิ่มขึน้ของขอ้มลูทกุรูปแบบ สิ่งส าคญัที่สดุคือ องคก์รจ าเป็นตอ้งพฒันากลยทุธก์ารเปลี่ยนแปลงสู่
ดิจิทัลและสรา้งสะพานเชื่อมในหลายๆ ดา้นที่เก่ียวกับมนุษย ์(ลูกคา้) ขอ้มูล กระบวนการ และ
เทคโนโลยี 

7.1 กลยุทธก์ารตลาดแบบผสานช่องทาง Omni-Channel Strategy 
“ดิจิทัล” ก่อใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงเป็นอย่างมากในธุรกิจปัจจุบัน จากการที่ตอ้ง

ปรบัตัวและใหค้วามส าคัญกับการซือ้สินคา้และบริการแบบออนไลนม์ากขึน้ ในขณะที่“ช่องทาง
ออฟไลน”์ ซึ่งใหล้กูคา้สามารถสมัผสักบัสินคา้และบริการไดโ้ดยตรงก็ยงัเป็นสิ่งที่ผูบ้ริโภคตอ้งการ 
ค าว่า Omni Channel เป็นกลยุทธ์ทางดา้นการตลาดใหม่ที่น ามาประยุกตใ์ชเ้พื่อผสมผสานช่อง
ทางการจัดจ าหน่ายแบบดัง้เดิมและแบบออนไลนเ์ขา้ดว้ยกัน เพื่อสรา้งประสบการณใ์หก้ับลกูคา้ 
(Customer Experience) เพื่อสรา้งความไดเ้ปรียบทางธุรกิจ  
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ภาพประกอบ 5 แสดงช่องทาง Omni-Channel กบัผูบ้ริโภค 

ที่มา: Web site Oracle NETSUITE  

เวอรฮ์ฟู คานนนั และอินมาน (Verhoef, Kannan, & Inman, 2015) ไดใ้หค้วามหมาย
ของ Omni Channel Marketing หมายถึง การเชื่อมโยงเครือข่ายทุกช่องทางการตลาดเขา้ดว้ยกัน
เพื่อให้ผู ้บริโภคสามารถเลือกซือ้สินค้าได้ทุกที่  ทุกเวลา และช่วยลูกค้าได้รับประสบการณ์ที่ดี  
องค์กรจะมีการปฏิสัมพันธ์กับลูกค้าอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด ด้วยการบริหารการท างาน
ร่วมกันของช่องทางต่างๆ ให้เป็นอย่างเดียวกัน การค้าผสานช่องทางเป็นแนวทางที่ช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการตลาดและท าใหล้กูคา้มีประสบการณท์ี่ดีในการสื่อสารและการซือ้ของ 

ลีและเลโอนสั (Lee & Leonas, 2018) กลา่วว่า การตลาดของ Omni Channel นัน้ถกู
ก าหนดไวอ้ย่างชดัเจนว่าเป็นการรวมช่องทางกระบวนการและกลยุทธ์ขององคก์รเขา้ดว้ยกนัเพื่อ
เพิ่มความสามารถในการมีสว่นรว่มกบัผูบ้รโิภคทกุที่ทกุเวลาและทกุอปุกรณ ์

บรคิกี ้(Brickey, 2016) กลา่วว่า Omni-Channel ช่วยสรา้งการประสบความส าเรจ็ใน
การตอบสนองความคาดหวังของผู้บริโภคในทุก ๆ ช่องทาง การตลาดแบบผสานทุกช่องทาง 
หมายถึงการที่ธุรกิจพยายามสรา้งประสบการณท์ี่มีความสอดคลอ้งเชื่อมโยงกันใหแ้ก่ลกูคา้ ผ่าน
การซือ้สินคา้จากหลายช่องทางและสามารถเขา้ถึงลกูคา้ไดจ้ากฐานขอ้มลูเดียวกนัที่มีการเชื่อมโยง
ระหว่างทกุช่องทางอย่างสมบรูณ ์ 
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อาเยนซา มอสเกรา  และมูริลโล  (Ayensa, Mosquera, & Murillo, 2016)  ให้
ความหมายว่า “เป็นกลยุทธ์ส  าหรบัช่องทางหลายช่องทาง ที่มีจุดมุ่งหมายเพื่อมอบประสบการณ์
การช็อปป้ิงที่สมบูรณ์แบบ ด้วยวิธีการทางการตลาดที่ เน้นลูกค้าเป็นส าคัญ” และกล่าวว่า 
การตลาด Omni-channel หมายถึง “การจดัการการรวมกนัของช่องทางและจุดบริการลูกคา้ เพื่อ
ปรบัปรุงประสบการณข์องลกูคา้และปรบัปรุงประสิทธิภาพ” 

ณัฐธร สุภาศาราม (2563) การตลาดแบบ Omni Channel Marketing คือ ช่องทาง
การตลาดที่ผสมผสานช่องทางแบบดัง้เดิมและช่องทางออนไลนเ์ขา้ดว้ยกนั เพื่อใหบ้รรลเุป้าหมาย
หรือไปใหถ้ึงจุดหมายถือการขายสินคา้ โดยการตลาดแบบนีน้ัน้จะใชล้กูคา้เป็นศนูยก์ลางของการ
วางกลยทุธ ์ซึ่งลกูคา้จะสามารถสื่อสารกบัทางบริษัทหรือแบรนดไ์ดด้ว้ยตวัเองทัง้ผ่านทางเครื่องมือ
ดิจิทลัและแบบออฟไลนเ์ป็นการสรา้งประสบการณโ์ดยตรงระหว่างกนั  

อรรัมภา หัวใจ (2557)  ให้รายละเอียดขององค์ประกอบของ Omni Channel 
ประกอบดว้ย  

1. การเชื่อมโยงช่องทางเข้าหาผู้บริโภคหรือลูกค้า Integrating (Strategically 
build in integrated channel) 

1.1 กลยุทธท์ี่กล่าวถึงเป็นการเชื่อมโยงขัน้ตอนการขายสินคา้แบบไรร้อยต่อ
โดยรวมกระบวนการซือ้ขายของลกูคา้ในทุกช่องทางเขา้ดว้ยกนั โดยการผสานขอ้มลูของแต่ละช่อง
ทางเขา้ดว้ยกันเพื่อเกิดความเชื่อมโยงและความต่อเนื่อง ใหลู้กคา้เป็นศูนยก์ลาง ตัง้แต่ขั้นตอน
ก่อนการซือ้สินคา้จนถึงขั้นตอนลูกค้าไดร้ับสินค้า โดยมุ่งเน้นการน าทุกช่องทางการซือ้ขายมา
เชื่อมต่อเพื่อใหลู้กคา้สามารถเขา้ถึงขอ้มูล สินคา้ และสั่งซือ้อย่างสะดวกสบายไดทุ้กที่ทุกเวลา 
และทกุช่องทางที่ลกูคา้ตอ้งการ เป็นการพฒันาและปฏิบติัการท่ีมุ่งมั่นในการเพิ่มประสิทธิภาพของ
การตลาดและตอบสนองความตอ้งการของลกูคา้ในยุคดิจิทลัไดอ้ย่างเต็มที่ 

1.2 กลยทุธ ์One Voice, One Message, All Channel หมายถึง การเชื่อมโยง
การตลาดและการสื่อสารในแต่ละช่องทางใหส้อดคล้องกัน โดยใหข้อ้ความเดียวกันทั้งในการ
โฆษณา การประชาสมัพนัธ ์และส่งเสริมการขาย ผ่านหลากหลายช่องทาง เช่น รา้นคา้ , เว็บไซต,์ 
โซเชียลมีเดีย และการสื่อสารจากพนักงาน โดยขอ้มูลและรายละเอียดจะถูกน าเสนอในทิศทาง
เดียวกนั เป็นกลยทุธท์ี่ช่วยใหล้กูคา้ไดร้บัขอ้ความที่เป็นอย่างเดียวกนัทัง้ในทกุช่องทางการสื่อสารที่
องคก์รใชใ้นการติดต่อกบัลกูคา้  

2. การน า Big Data มาใช้ในการท า Omni Channel Marketing หมายถึง
การใชข้อ้มลูจากคลงัขอ้มูลขนาดใหญ่เพื่อปรบัเปลี่ยนรูปแบบของสินคา้และบริการใหส้อดคลอ้ง
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กับความพึงพอใจและความคาดหวังของลูกค้า โดยการ ใช้ Personalized Promotion เพื่อ
ตอบสนองต่อความคาดหวังและพึงพอใจของลูกคา้แต่ละบุคคล  Big  Data มาจากการรวบรวม
ขอ้มูลจากหลากหลายแหล่งแบบหลายช่องทาง และน ามาวิเคราะหเ์พื่อเขา้ใจขอ้มูลอย่างลึกซึง้ 
เมื่อน า Big Data มาใช้ใน Omni Channel Marketing จะช่วยให้กิจกรรมทางการตลาดสร้าง
ประสบการณท์ี่เหนือความคาดหวงัของลกูคา้ ประกอบดว้ย 4 สว่นคือ 

2.1 ปรมิาณ (Volume) คือ ขอ้มลูที่มีจ านวนมหาศาลและจะเพิ่มปรมิาณมาก
ขึน้เรื่อยๆ ขอ้มลูจะตอ้งจดัเก็บรวบรวมและจดัเตรียมไวใ้นรูปแบบที่พรอ้มประมวลผลเพื่อใชง้าน  

2.2 ความเรว็ (Velocity) คือ ขอ้มลูที่ถกูเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเรว็ทุกสิ่งถูก
น ามาวิเคราะห ์และติดตามแบบ Real-Time  

2.3 ความหลากหลาย (Variety) คือ ขอ้มลูในยคุปัจจบุนันีม้ีความหลากหลาย 
ทัง้รูปภาพ ขอ้ความ คลิปวิดีโอ และรูปแบบอ่ืนๆ ที่ถกูแชรผ์่านทาง social media ซึ่งตอ้งเก็บขอ้มลู
ของลกูคา้จากทกุๆ ช่องทางและตอ้งเก็บใหอ้ยุ่ในฐานขอ้มลู (database) เดียวกนั 

2.4 ความถูกตอ้ง (Accuracy) คือ ขอ้มลูที่จะน ามาใชน้ัน้ตอ้งเชื่อถือได ้และ
ถกู ตอ้งแม่นย า 

3. การส่งมอบประสบการณท์ี่ตรงต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภคหรือลูกคา้อย่าง
ต่ อ เ นื่ อ ง  Delivering (Consistently Delivering Consumer-oriented experience) ก า ร น า
เทคโนโลยี และนวตักรรมต่างๆเขา้มาช่วยสรา้งประสบการณท์ี่ตรงต่อความตอ้งการของลกูคา้ได้
ทกุที่ ทกุเวลา ท าใหล้กูคา้ประทบัใจในเรื่องการสั่งซือ้ สอบถาม เช็คขอ้มลู และการบรกิาร 

3.1 ลูกคา้รบัชมสินคา้ผ่านช่องทางเว็บไซตห์รือโทรศัพท ์แต่ผูซ้ือ้เดินทางไป
ซือ้ และรบัสินคา้ที่รา้นคา้  

3.2 ลูกคา้ซือ้สินคา้ผ่านช่องทางเว็บไซตห์รือโทรศัพท ์แต่ใหจ้ัดส่งที่รา้นคา้ 
(Click and Collect) เพื่อใหล้กูคา้เดินทางไปรบัสินคา้ที่รา้นคา้ 

3.3 ลกูคา้ซือ้สินคา้ผ่านช่องทางเว็บไซตห์รือโทรศพัทแ์ต่รา้นคา้ที่ใกลบ้า้นเป็น
ผูจ้ดัสง่ใหถ้ึงบา้น (แทนที่จะ เป็น Warehouse)  

3.4 ลูกค้ารับชมสินค้าที่รา้นค้าแต่รา้นค้ากลับสั่งสินค้าผ่านเว็ปไซต์ใหก้ับ
ลกูคา้ เพื่อให ้Warehouse ของเว็บไซตเ์ป็นผูจ้ดัสง่สินคา้ใหถ้ึงบา้น 

4. การสรา้งความสมัพนัธร์ะหว่างลกูคา้หรือผูบ้ริโภคกบัพนักงานในองคก์ร หรือ 
Engagement โดยการเชื่อมโยงพนักงานในองคก์รใหเ้ขา้ใจความส าคัญของลูกคา้และยึดลูกคา้
เป็นศูนยก์ลาง การนีเ้พื่อสรา้งการบริการและประสบการณ์ที่ดีใหก้ับลูกค้า โดยมุ่งสรา้งความ
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ร่วมมือภายในองคก์รและผลกัดันไปสู่ภายนอก เป็นการสรา้งความเชื่อมั่นและสิ่งที่พนักงานและ
ลกูคา้สามารถแบ่งปันและสรา้งความสมัพนัธท์ี่แน่นอนและยาวนานโดยตรง 

ช่องทางการสื่อสารการตลาดของ Omni-Channel (อสมาภรณ ์เขียวมีสว่น, 2561)  
1. การสื่อสารในลักษณะออฟไลน์ (Offline) ยังมีความส าคัญต่อผู้บริโภค

เนื่องจากการซือ้สินค้าหรือบริการในช่องทางนี ้มักพบกับผู้ขายหรือผู้ให้บริการโดยต รง บาง
เครื่องมือสื่อสารที่ส  าคัญในลักษณะออฟไลนไ์ดแ้ก่ Company Profile ที่ใชใ้นการน าเสนอธุรกิจ
และสง่เสรมิภาพลกัษณท์ี่ดีใหก้บัองคก์ร นอกจากนีย้งัมีการใช ้Catalog สินคา้และบรกิาร เช่นการ
ส่ง Catalog สินค้าให้ถึงบ้านลูกค้า เพื่อให้ลูกค้าทราบรายละเอียดของสินค้าและบริการผ่าน
รูปเล่มที่ออกแบบอย่างสวยงาม หรืออาจใชรู้ปแบบ E-catalog ในรูปแบบไฟล ์PDF ส าหรบัส่งให้
ลูกคา้ทางอีเมลห์รืออนุญาตใหลู้กคา้ดาวนโ์หลดเองจากเว็บไซต ์ช่วยเสริมเสริมความรูส้ึกและ
ข้อมูลเก่ียวกับสินค้าและบริการให้กับลูกค้าในช่องทางการสื่อสารนอกออนไลน์อย่าง มี
ประสิทธิภาพ  

2. เครื่องมือการสื่อสารในลกัษณะออนไลน ์(Online) เว็บไซตข์ององคก์รเป็นช่อง
ทางการสื่อสารแบบออนไลนท์ี่ส  าคญัเพราะผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ใชก้ารคน้หาสินคา้และรายละเอียด
ของข้อมูลสินค้าก่อนตัดสินใจซื ้อหรือใช้บริการ เว็ปไซต์ที่ ดีควรจะมีเนื ้อหาที่มีข้อมูลที่มี
ประสิทธิภาพในการดึงดูดความสนใจผู้บริโภค อีกหนึ่งช่องทางที่ส  าคัญคือจากเทคโนโลยี
อินเตอรเ์น็ตต่างๆ เช่น Social Media ที่ส่งผลใหเ้กิดช่องทางที่หลากหลายในการเขา้ถึงลกูคา้ เช่น 
ไลนโ์อเอ, เฟสบุ๊ค, อินสตราแกรม และ ทวิตเตอร ์เป็นตน้ ดงันัน้ช่องทางอินเตอรเ์น็ตก็เป็นช่องทาง
ในการเขา้ถึงสินคา้และบรกิารท่ีสะดวกและรวดเรว็อย่างมากในปัจจุบนั  

สรุปไดว้่า การตลาดแบบผสานช่องทาง (Omni-Channel) เป็นกลยุทธก์ารตลาด
ใหม่ที่ไม่เพียงเน้นช่องทางการจ าหน่ายหลากหลายเท่านั้น แต่ยังเน้นความส าคัญของความ
สะดวกสบายส าหรับผู้ซือ้ โดยต้องมีความต่อเนื่องในระหว่างการเลือกซือ้สินค้าและบริการ 
นอกจากนีย้งัเนน้การสรา้งประสบการณใ์นการเลือกซือ้สินคา้และบริการใหก้บัลกูคา้ โดย Omni-
Channel จะผสานทุกช่องทางการจ าหน่ายเป็นระบบเดียวกันเพื่อเชื่อมโยงขอ้มูลเขา้ดว้ยกันเพื่อ
อ านวยความสะดวกใหแ้ก่ลูกคา้และสรา้งประสบการณ์การซือ้สินคา้และบริการ ดังนั้น Omni-
Channel เป็นกลยุทธ์ที่องคก์รนั้นน าไปใชใ้นการเปลี่ยนแปลงเพื่อสรา้งสภาพองคก์รที่สามารถ
ปรบัตวัใหเ้ขา้กบัยคุดิจิทลัไดอ้ย่างเหมาะสม  
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7.2 กลยุทธค์วามร่วมมือ Coopetition Strategy 
ลาโด บอยด์ และแฮนลอน (Lado, Boyd, & Hanlon, 1997) ได้กล่าวว่ามูลค่าของ

องคก์รโดยรวมที่สงูขึน้นัน้เกิดจากการที่สรา้งความร่วมมือและความสมัพนัธ์ที่แข่งขนัไดจ้บัมือกัน  
จ าเป็นส าหรบัองคก์รต่างๆ ที่จะตอ้งน ากลยทุธท์ัง้สองนีไ้ปใชพ้รอ้มๆ กนั  

ครูเกอร ์(Krueger, 2001) ใหค้วามหมาย กลยทุธค์วามรว่มมือ Coopetition ไวว้่าเป็น
ความร่วมมือที่ท าใหส้องสิ่งที่ตรงกันขา้มกับความสมัพันธ์หนึ่งเดียวซึ่งบ่อนท าลายความขัดแยง้
แบบดั้งเดิมระหว่างความร่วมมือและความสามารถในการแข่งขัน การพิจารณาร่วมกันของการ
แข่งขนัและความรว่มมือ  

ปาดูลา และดาญิโน  (Padula & Dagnino, 2007) ระบุว่ากลยุทธ์ความร่วมมือ 
Coopetition เป็นความรว่มมือเป็นความต่อเนื่องระหว่างการแข่งขนัและความรว่มมือ 

บรนัเดนบูรก์ และ นาเลบฟั (Brandenburger & Nalebuff, 2011) ไดพ้ฒันาหลกัการ
ของ Coopetition ขึน้ และใหค้วามหมายว่าเป็นการมองหาโอกาสในการท าใหเ้กิด win-win กลยทุธ์
ที่ท าใหเ้กิด win-win มีขอ้ไดเ้ปรียบหลายประการ ตัง้แต่เป็นการท าใหเ้กิดโอกาสใหม่ๆ ไดม้ากขึน้ 
เป็นกลยุทธ์การร่วมมือเพื่อเสริมก าลังและเสริมสรา้งความแข็งแกร่งใหก้ับองคก์รในการพัฒนา
โอกาสทางการตลาดใหม่ๆ ก าหนดกลยุทธ์ทางธุรกิจที่แข็งแกร่งซึ่งครอบคลุมโลกที่กวา้งขึน้และ
ผลิตสินคา้และบรกิารเพื่อเขา้ถึงลกูคา้นอกขอบเขต 

องคป์ระกอบของ Coopetition จะประกอบดว้ย 4 สว่น 
1. Customers ลกูคา้ที่คณุใหบ้รกิารผ่านผลิตภณัฑแ์ละบรกิารของคณุ 
2. Suppliers ซพัพลายเออรท์ี่จดัหาทรพัยากรที่จ  าเป็นใหค้ณุ  
3. Competitors คู่แข่งที่เลน่เพื่อท าใหค้ณุผิดหวงัและคณุท าเช่นเดียวกนั 
4. Complementors 'ผูส้นับสนุน' เป็นค าศัพทใ์หม่ซึ่งท าใหโ้มเดลนีแ้ตกต่าง

จากของผูอ่ื้น องคป์ระกอบนีไ้ม่ใช่องคป์ระกอบใหม่ แต่เป็นคู่แข่งที่เห็นดว้ยที่จะท างานร่วมกบัคณุ
และเพิ่มคณุค่าที่เหนือกว่าใหก้บัทัง้ผลิตภณัฑแ์ละบรกิารของคณุ ดงัภาพประกอบ    
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ภาพประกอบ 6 แสดงรูปแบบของ Coopetition Strategy 

ที่มา: https://www.business-to-you.com/value-net/ 

มีแรงจงูใจหลกัสามประการส าหรบับรษิัท ที่จะใชก้ลยทุธแ์บบ Coopetition   
1. ขยายขนาดของตลาดในปัจจบุนัหรือพฒันาตลาดใหม่ทัง้หมด: หนึ่งในเหตผุล

ที่ชัดเจนที่สุดส าหรบัการรวมตัวเป็นพันธมิตรกันคือการเพิ่มขนาดของตลาดและผลิตภัณฑแ์ละ
บรกิาร องคก์รสามารถปรบัปรุงผลิตภณัฑปั์จจบุนัของพวกเขาผ่านการท างานรว่มกนักบัองคก์รอ่ืน
ที่มีชื่อเสียงซึ่งเสนอผลิตภณัฑท์ี่คลา้ยกนัมากขึน้หรือนอ้ยลง และยงัสามารถแนะน าผลิตภณัฑใ์หม่
ดว้ยความช่วยเหลือของความคิดและความพยายามของกันและกัน  ดว้ยวิธีนีล้ดค่าใชจ้่ายและ
ความเสี่ยง ท าใหส้ามารถไดร้บัต าแหน่งที่โดดเด่นมากขึน้ในตลาดมากกว่าคู่แข่งอื่นๆ          

2. เพื่อใชท้รพัยากรใหม้ีประสิทธิภาพมากขึน้: องคก์รต่างๆ กงัวลเก่ียวกบัความ
ขาดแคลนทรัพยากรของพวกเขา  ดังนั้นทุกองค์กรต้องการใช้ทรัพยากรปัจจุบันอย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุดและรกัษาส่วนแบ่งการตลาดที่มีอยู่  กลยุทธ์ความร่วมมือช่วยใหบ้ริษัทหรือ
ธุรกิจรวมทรพัยากรและผลิตสินคา้ตามมาตรฐานโดยมีความเสี่ยงน้อยลงและมีประสิทธิภาพดี
ขึน้     

3. ไดร้บัส่วนแบ่งที่มากขึน้ในตลาดและเพิ่มความสามารถในการแข่งขัน: การ
ปกป้องส่วนแบ่งการตลาดในปัจจุบันและการขยายให้กวา้งขึน้คือค าขวัญของทุกองค์กร หาก
สามารถร่วมกันผ่านกลยุทธ์ coopetition ก็จะสามารถไดร้บัส่วนแบ่งการตลาดอย่างมีนัยส าคัญ
มากขึน้และแมก้ระทั่งเอาชนะคู่แข่งหลกัอ่ืน ๆ ในตลาด   

ราซา-อุลลาห์ เบงต์สัน  และค็อก  (Raza-Ullah, Bengtsson, & Kock, 2014) ให้
ความหมายของ Coopetition ไวว้่าเป็นเป็น “ความสมัพันธ์ที่มีองคป์ระกอบของทัง้ความร่วมมือ
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และการแข่งขนัพรอ้ม ๆ กนั” มรูีปแบบความรว่มมือที่เป็นรูปธรรมและชดัเจน และไดม้ีการวิเคราะห์
ระดับของ Coopetition เป็น 4 ระดับ: ระดับบุคคล ระดับองคก์ร ระดับระหว่างองคก์ร และระดับ
ระหว่างเครือข่าย และเนน้ย า้ถึงความส าคญัของการไม่จ ากดัความร่วมมือกบัความสมัพนัธพ์ิเศษ
ระหว่างสองบรษิัทเพราะหลายบรษิัทสามารถมีสว่นรว่มไดพ้รอ้มกนัในความสมัพันธต่์าง ๆ ของการ
รว่มมือกนั 

สรุปไดว้่า “Coopetition” คือ การแข่งขนัอย่างสรา้งสรรคภ์ายใตค้วามร่วมมือกนั เพื่อ
ช่วยเสริมสรา้งขีดความสามารถในการแข่งขันซึ่งกันและกัน  แบ่งปันทรัพยากรร่วมกันอย่างมี
ประสิทธิภาพโดยมีเป้าหมายและวัตถุประสงคร์่วมกันในการท างาน ถึงแมว้่าสุดทา้ยจะตอ้งมา
แข่งขนักนัในอนาคตก็ตาม  

กลยุทธ์ Coopetition เป็นรูปแบบที่ประกอบด้วยเครือข่ายของผู้มีส่วนได้เสียและ
คู่แข่ง เป็นการท างานร่วมกับคนอ่ืนที่จะไดร้บัความคุม้ค่าสูงสุด กลยุทธ์นีจ้ะน าไปสู่ผลประโยชน์
ร่วมกนัส าหรบัทัง้สององคก์ร ท าใหส้ามารถสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีขยายธุรกิจไปสู่ขอบเขตใหม่และ
เพิ่มความรูแ้ละขอ้มลูในโลกธุรกิจ จากแนวคิดเดิมการท าธุรกิจคือการท าแข่งขัน การที่จะประสบ
ความส าเร็จได้จะต้องท าให้คนอ่ืนล้มเหลว แต่หลายสถานการณ์จะพบว่าการที่จะประสบ
ความส าเรจ็ คือการยอมใหค้นอ่ืน (รวมทัง้คู่แข่ง) ประสบความส าเรจ็ดว้ย “การท างานรว่มกนั” เพื่อ
ประโยชนข์องทัง้สองฝ่าย ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือที่ส  าคัญใหก้ับแนวคิดนีเ้ป็น
จริงได ้กลยุทธ์ความร่วมมือกันแบบ Coopetition นีจ้ะเป็นสะพานเชื่อมระหว่างมนุษยก์ับมนุษย์ 
และมนุษย์โดยใชก้ระบวนการที่มีประสิทธิภาพในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลที่เหมาะสมในการ
พฒันารูปแบบศนูยกี์ฬาและนนัทนาการแบบดิจิทลัอีกกลยทุธห์นึ่ง  

8. แนวคิดเกี่ยวกับแพลตฟอรม์ดิจิทัล (Digital Platforms) 
แพลตฟอรม์ดิจิทัลเป็นรูปแบบหนึ่งของ Digital Business Model ที่ เป็นการก าหนด

รูปแบบการด าเนินธุรกิจรวมถึงการวางแผนทางธุรกิจที่ตอบสนองต่อการปรับเปลี่ยนสู่ยุค
อตุสาหกรรม 4.0 ส าหรบัองคก์รที่จะเปลี่ยนแปลงไปสูย่คุดิจิทลั 

แคทซแ์ละซาฮิโร (Katz & Sahpiro, 1994) แพลตฟอรม์ดิจิทลั หมายถึงสิ่งที่ช่วยสรา้ง
ผลกระทบเครือข่าย (Network effects) หมายถึงยิ่งมีคนใชง้านแพลตฟอรม์ดิจิทลัจ านวนมาก จะ
สง่ผลใหเ้กิดตน้ทนุต่อผูใ้ชง้านลดลง และประโยชนต่์อผูใ้ชง้านเพิ่มขึน้  

ปรีดี บุญซื่อ (2559) ธุรกิจรูปแบบ Platform ด าเนินงานแตกต่างไปจากธุรกิจรูปแบบ
ดัง้เดิม ธุรกิจอุตสาหกรรม แบบดัง้เดิมจะซือ้วัตถุดิบมาผลิตเป็นสินคา้แลว้ก็ขายใหก้ับคนซือ้หรือ
ผูบ้ริโภค แต่วตัถุดิบของแพลตฟอรม์ธุรกิจคือการน าลกูคา้ที่เป็นคนต่างกลุ่มกนัมาพบปะกนั สิ่งที่
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ธุรกิจแบบแพลตฟอรม์ขายคือการท่ีสมาชิกของแต่ละกลุม่สามารถเขา้ถึงกนัและกนั แพลตฟอรม์จึง
คลา้ยๆ กบัตลาดสดออนไลนท์ี่คนซือ้คนขายไดม้าพบกนั ปัจจุบนัการด าเนินธุรกิจเปลี่ยนแปลงไป
ดว้ยเทคโนโลยีสามารถช่วยลดความจ าเป็นในการเป็นเจา้ของโครงสรา้งพืน้ฐานทางกายภาพและ
สินทรพัย ์การสรา้งแพลตฟอรม์สามารถท าไดง้่ายและราคาไม่แพงซึ่งสามารถใหบ้รกิารแลกเปลี่ยน
ขอ้มลูจ านวนมากเพิ่มคณุค่าใหธุ้รกิจและผูบ้รโิภคสามารถ 

พส ุเดชะรนิทร ์(2559) ไดแ้บ่งประเภทของแพลตฟอรม์ไว ้4 ประเภท 
1. Innovation platform มีลักษณะเป็น แพลตฟอรม์ที่เปิดโอกาสให้บริษัทหรือ

บุคคลอ่ืนไดพ้ัฒนาสินคา้หรือบริการใหม่ๆ แลว้น ามาวางไวใ้นแพลตฟอรม์ของตนเอง ท าใหเ้กิด
เป็นนวัตกรรมใหม่ๆ ที่ ต่อยอดกันไปเรื่อยๆ ตัวอย่างที่ชัดเจนสุดคือ Apple iOS หรือ Google 
Android ที่เป็นระบบปฏิบติัการที่เปิดโอกาสใหผู้อ่ื้นไดพ้ฒันาแอพแลว้น ามาวางไวห้รือใหล้กูคา้ได้
ใชผ้่านแพลตฟอรม์ตนเอง 

2. Transaction platform มีลักษณะคลา้ยตลาดที่เปิดโอกาสใหผู้ซ้ือ้และผูข้าย
มาเจอกนัและเกิดการซือ้ขายสินคา้หรือบริการขึน้ แพลตฟอรม์ในลกัษณะนีเ้ป็นตวักระตุน้ที่น าไปสู่ 
เศรษฐกิจแบ่งปันในหลายๆ อุตสาหกรรม เช่นกรณีของ Uber หรือ Airbnb ก็เป็นเสมือนตลาด
กลางที่ช่วยใหผู้ซ้ือ้หรือผูข้ายไดม้ีโอกาสเจอและจบัคู่กนัมากขึน้ 

3. Integration platform เป็นพวกบริษัทใหญ่ๆ ที่มีทั้งแบบ innovation และ 
transaction platformรวมกนั เช่น Apple กบั Google เนน้นวตักรรม แต่ขณะเดียวกนัก็เป็นตลาด
กลางใหผู้ซ้ือ้ผูข้ายมาเจอกนั 

4. Investment platform เป็นพวกบริษัทหรือนักลงทุนที่เน้นการเขา้ไปลงทุนใน
บรษิัทที่ใชแ้พลตฟอรม์หลายๆ บรษิัท เช่น Priceline Group ที่เนน้เรื่องการท่องเที่ยวและเดินทางก็
เขา้ไปลงทนุทัง้ใน Priceline, Kayak, Open Table เป็นตน้ 

โมอาซและจอหน์สนั (Moazed & Johnson, 2016) ใหค้ าจ ากดัความว่า แพลตฟอรม์
เป็นโมเดลธุรกิจที่ช่วยสรา้งมลูค่าเพิ่มใหธุ้รกิจ โดยอ านวยความสะดวกใหเ้กิดการแลกเปลี่ยนจาก
กลุ่มคนตัง้แต่ 2 กลุ่มขึน้ไป โดยทั่วไปคือ ผูบ้ริโภค (consumers) และผูผ้ลิต (producers) และเพื่อ
ท าใหเ้กิดการแลกเปลี่ยนอย่างมีประสิทธิภาพ แพลตฟอรม์จะตอ้งท าหน้าที่บ่มเพาะและขยาย
เครือข่ายของกลุ่มคนเหล่านีม้ากยิ่งขึน้ ท าใหเ้กิดการใชแ้พลตฟอรม์มากขึน้ โดยสรุป แพลตฟอรม์
ช่วยสรา้งชุมชน (communities) และตลาด (markets) ซึ่งผลลพัธเ์หล่านีเ้รียกว่า Network effects 
ที่จะท าใหเ้กิดการปฏิสมัพนัธแ์ละกิจกรรมทางเศรษฐกิจตามมา 
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บลาชเค่ ฮาคิ ไอเออร ์และวินเทอร ์(Blaschke, Haki, Aier, & Winter, 2019) กลา่วถึง
ดิจิทัลแพลตฟอรม์ว่าเป็นองค์ประกอบที่ส  าคัญในระบบธุรกิจในปัจจุบันที่ท าหน้าที่หลักใน
กระบวนการสรา้งคณุค่ารว่มกนัของธุรกิจ 

กฤษฎา เสกตระกูล (2563) ไดอ้ธิบายถึงผูม้ีส่วนไดเ้สียบนแพลตฟอรม์ โดยหน้าที่
ส  าคญัของแพลตฟอรม์ คือการน าส่งสินคา้และบริการที่ท าใหผู้ม้ีส่วนไดเ้สียตัง้แต่ 2 กลุ่มขึน้ไปมา
พบกนัโดยสะดวกมากยิ่งขึน้ และยงักระตุน้ใหเ้กิด Market actors กลุ่มอ่ืนๆ ตามมา เช่น ผูพ้ฒันา
แอปพลิเคชัน ผู้ผลิตเกม และผู้ให้บริการอ่ืนๆ ที่สนับสนุนให้ธุรกิจบนแพลตฟอรม์เติบโตได้ดี  
ตวัอย่าง Facebook Platform ดงัที่ไดอ้ธิบายในรูป 

                                 
   

ภาพประกอบ 7 แสดงตวัอย่างผูม้ีสว่นไดเ้สียส าคญับน Facebook Platform 

ที่มา: The Business of Platform: Strategy in the Age of Digital Competition, Innovation, 
and Power, Michael A. Cusumano, et.al., 2019 

จากภาพสรุปไดว้่าผูม้ีสว่นไดเ้สียส าคญัของ Facebook ไดแ้ก่ 
Users คือ ผูท้ี่สมคัรเป็นสมาชิกและใช ้Facebook 
Advertisers คือ ผูท้ี่ตอ้งการโฆษณาหรือน าเสนอสินคา้และบริการแก่สมาชิกของ 

Facebook 
Applications คือ ผูพ้ฒันาระบบและแอปพลิเคชนัที่เป็นประโยชนต่์อสมาชิกของ 

Facebook 
Platform Partners คือ พนัธมิตรที่มีแพลตฟอรม์มาเชื่อมต่อกับแพลตฟอรม์ของ 

Facebook เช่น แพลตฟอรม์การรบัช าระหรือโอนเงินของธนาคาร เป็นตน้ 
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ขอ้ไดเ้ปรียบของแพลตฟอรม์เมื่อเทียบกบัรูปแบบธุรกิจทั่วไป (Gupta, 2018) เขา้ถึง
ผูข้ายไดม้ากขึน้ โมเดลแพลตฟอรม์ท างานไดดี้ที่สดุในตลาดที่กระจดักระจายโดยการรวมอปุทานที่
กระจดักระจายและความตอ้งการการรวมกลุม่นีช้่วยใหส้ามารถเขา้ถึงในระดบัที่พวกเขาไม่สามารถ
จินตนาการไดม้าก่อน เช่น อาลีบาบาแพลตฟอรม์ 

คณุค่าที่ดีกว่าส าหรบัผูบ้ริโภค แพลตฟอรม์ยงัใหค้ณุค่าที่ดีกว่ากับผูบ้ริโภคดว้ย
ความสะดวกสบายและหลากหลายมากขึน้ของผลิตภัณฑแ์ละบริการในราคาที่แข่งขันไดต้ัง้แต่
ขนาดใหญ่จ านวนซพัพลายเออรแ์ข่งขนักนัเพื่อธุรกิจของผูซ้ือ้ 

การเติบโตของตลาด โดยการลดตน้ทุนของการท าธุรกรรม การเปิดแพลตฟอรม์
คือการเพิ่มพืน้ที่ใหม่ของอปุทานและอุปสงค ์ง่ายต่อการคน้หาและเขา้ถึงทางกายภาพทัง้ผูซ้ือ้และ
ผูข้าย เช่น แพลตฟอรม์ Uber 

ไม่ตอ้งมีการลงทุนมากในการท าธุรกิจ แพลตฟอรม์เป็นการอ านวยความสะดวก
ในการท าธุรกรรมของผู้เข้ามาใหม่ในอุตสาหกรรม ช่วยลดเงินลงทุนและท าให้ธุรกิจสามารถ
ขยายตัวได้อย่างรวดเร็ว  เช่น แพลตฟอร์ม Airbnb เจ้าของธุรกิจไม่ต้องมี เงินลงทุนใน
อสงัหารมิทรพัยใ์ดๆ  

ความสามารถในการปรับขนาด แพลตฟอรม์สามารถช่วยธุรกิจในการขยาย
ขนาดไดอ้ย่างรวดเร็วจากผลกระทบของเครือข่าย บนแฟลตฟอรม์ดึงดูดผูข้ายไดม้ากขึน้ และจะ
ดึงดดูผูซ้ือ้ไดม้ากขึน้ตามมา ซึ่งจะเห็นไดจ้ากแพลตฟอรม์ของ Facebook, Uber, Airbnb และจะ
กลายเป็นมาตรฐานในตลาดของตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 

นวัตกรรม การที่แพลตฟอร์มสามารถพัฒนาและดึงดูดผู้ขายให้มาอยู่บน
แพลตฟอรม์ไดน้ัน้ แพลตฟอรม์ตอ้งมีการสรา้งสรรคน์วตักรรมและปรบัปรุงการใหบ้รกิารต่างๆ บน
แพลตฟอรม์เพื่อใหผู้ข้ายสามารถแข่งขนัไดใ้นธุรกิจ แพลตฟอรม์ตอ้งเผชิญความทา้ทายในรูปแบบ
นวตักรรมใหม่ๆ ตลอดเวลา 

สรุปไดว้่าการที่ท าใหแ้พลตฟอรม์ประสบความส าเร็จ คือ ตอ้งสรา้งการใชง้านบน
เครือข่าย(Network Effect) ใหเ้กิดขึน้จ านวนมากและต่อเนื่อง หากแพลตฟอรม์ใดที่มีสินคา้หรือ
บริการที่หลากหลายและตอบโจทยค์วามตอ้งการของลกูคา้ก็จะดึงดูดใหเ้กิด Positive feedback 
loop ช่วยขยายจ านวนลูกคา้ใหเ้พิ่มขึน้เรื่อย ๆ จนเกิดการกา้วกระโดดและท าใหแ้พลตฟอรม์นัน้
เป็นที่นิยมอย่างมาก ในช่วงการเกิดวิกฤตการณโ์ควิด 19 พฤติกรรมผูบ้ริโภคมีการเปลี่ยนแปลง
มากมาย รูปแบบการซือ้สินคา้เปลี่ยนจากการซือ้แบบออฟไลนม์าเป็นแบบออนไลน์ ท าใหก้ารเขา้
มาของแพลตฟอรม์ธุรกิจไดเ้ปลี่ยนแปลงการท าธุรกิจรูปแบบเดิมมากขึน้ เช่น ธุรกิจรา้นหนังสือ 
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ธุรกิจสถาบนัการเงิน หรือ แมแ้ต่ธุรกิจตวักลางต่างๆ ระหว่างผูซ้ือ้และผูข้ายในยคุใหม่ก็พากนัขึน้ไป
อยู่บนแพลตฟอรม์ซึ่งจะท าใหธุ้รกิจแบบเดิมตอ้งปรบัตวัถึงจะสามารถอยู่รอดไดใ้นยุคอตุสาหกรรม 
4.0 นี ้

9. แนวคิดเกี่ยวกับองคก์รทีข่ับเคล่ือนด้วยข้อมูล (Data-Driven Organization) 
9.1 ข้อมูลดิจิทัล (Digital Data) และประเภทของข้อมูล 

การเติบโตของธุรกิจในยุคดิจิทัลจ าเป็นตอ้งเปลี่ยนสมมติฐานพืน้ฐานบางประการ
เก่ียวกับความหมายและความส าคัญของขอ้มูล บทบาทและความเป็นไปไดข้องขอ้มูลเหมือนไร้
ขีดจ ากดั 

ข้อมูลดิจิทัล (Digital Data) ข้อมูลดิจิทัลคือข้อมูลที่แสดงข้อมูลรูปแบบอ่ืนโดยใช้
ระบบภาษาเครื่องเฉพาะที่ตีความดว้ยเทคโนโลยีที่หลากหลาย ระบบเลขฐานสองเป็นพืน้ฐานที่สดุ
ของระบบเหล่านี ้ซึ่งจัดเก็บขอ้มูลเสียง วิดีโอ และขอ้ความที่ซบัซอ้นในชุดตัวเลขไบนารี โดยปกติ
แลว้จะเป็นตวัหลกัและศนูย ์หรือค่า "เปิด" และ "ปิด" (Sharief, 2019) 

ขอ้มลูดิจิทลั แบ่งออกเป็น 3 ประเภท 
ขอ้มลูแบบมีโครงสรา้ง (Structured Data) 

ขอ้มูลแบบมีโครงสรา้งคือขอ้มูลที่อยู่ในรูปแบบที่เป็นระเบียบ(เช่น ในแถว
และคอลมัน)์ เป็นการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรท์ าการจัดเก็บ และสามารถใชง้านดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอรไ์ดอ้ย่างง่ายดาย มีความสมัพนัธร์ะหว่างส่วนประกอบของขอ้มลูระหว่างกนั ขอ้มลูที่
จดัเก็บในฐานขอ้มลูเป็นตวัอย่างของขอ้มลูที่มีโครงสรา้ง 

ขอ้มลูแบบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-Structured Data) 
ข้อมูลกึ่งโครงสร้างเป็นข้อมูลที่ไม่สอดคล้องกับ รูปแบบข้อมูลใด แต่มี

โครงสร้าง เ ป็นบางส่วน  แต่ไม่อยู่ ใน รูปแบบซึ่ งสามารถใช้งานได้ง่ ายด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร  ์ก าหนดความหมายของข้อมูลค่อนขา้งยาก ขอ้มูลไม่สามารถจัดเก็บในแถวและ
คอลมันเ์ป็นในฐานขอ้มูลแต่ขอ้มลูกึ่งโครงสรา้งมีแท็กและเครื่องหมายที่ช่วยในการจัดกลุ่มขอ้มูล
และอธิบายวิธีการจัดเก็บขอ้มูล โดยใหข้อ้มูลเมตาบางส่วน แต่ยังไม่เพียงพอส าหรบัการจัดการ
และระบบอตัโนมติัของขอ้มลูตวัอย่างเช่น,อีเมล, XML เช่น HTML เป็นตน้  

ขอ้มลูแบบไม่มีโครงสรา้ง (Unstructured Data) 
ขอ้มลูที่ไม่สอดคลอ้งกับรูปแบบของขอ้มูลใดๆ หรือไม่อยู่ในรูปแบบที่ใชง้าน

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอรไ์ดง้่าย ขอ้มลูประมาณ 80-90% ขององคก์รอยู่ในรูปแบบนี  ้การท์เนอร ์
(Gartner) ประมาณการว่าขอ้มูลที่ไม่มีโครงสรา้งคิดเป็นประมาณ 80% ของขอ้มูลทัง้หมดขอ้มลู
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องคก์ร ขอ้มลูประเภทนีไ้ดแ้ก่ บนัทกึช่วยจ า(Note) หอ้งสนทนา(Chat box) รูปภาพ วีดีโอ จดหมาย 
เนือ้หาของอีเมล เป็นตน้ 

ดงันัน้องคก์รในปัจจุบนัตอ้งเผชิญหนา้กบัความทา้ทายในการจดัการกบัฐานขอ้มลูที่
มีขนาดใหญ่และประเภทของขอ้มูลที่หลากหลาย (มีโครงสรา้ง ไม่มีโครงสรา้ง และกึ่งโครงสรา้ง) 
เช่น การจดัการ ความเป็นสว่นตวัของขอ้มลู การรกัษาความปลอดภยัดา้นศีลธรรมและจรยิธรรมใน
ดา้นการติดตามและรวบรวมขอ้มลูสว่นตวัของลกูคา้ซึ่งควรไดร้บัการแกไ้ขผ่านการก ากบัดแูลขอ้มลู
เพื่อให้ได้มูลค่าที่แท้จริงของขอ้มูล ข้อมูลขององค์กรถือเป็นสินทรพัย์ที่ส  าคัญและหากองคก์ร
ลม้เหลวในการด าเนินการและรกัษาโครงสรา้งการก ากับดูแลใหม้ีประสิทธิภาพ จะตอ้งเผชิญกบั
การสูญเสียมูลค่าของขอ้มูลอย่างมหาศาล แค่มีขอ้มูลจ านวนมากไม่ไดใ้หคุ้ณค่าหรือความรูสู้่
องคก์ร องคก์รตอ้งจัดท าโครงสรา้งและการก ากับดูแลขอ้มลูที่มีประสิทธิภาพเพื่อแปลงขอ้มลูนัน้
เป็นขอ้มลูความรูท้ี่จะสรา้งความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัได ้

9.2 วัฒนธรรมขององคก์รทีข่ับเคล่ือนด้วยข้อมูล (Data-Driven Culture) 
บลูบิค (Bluebik, 2564) ใหค้วามหมาย วัฒนธรรมองคก์รที่ขับเคลื่อนดว้ยขอ้มูลว่า

เป็นวฒันธรรมการน าขอ้มลูมาใชช้่วยตดัสินใจทางธุรกิจ โดยมองว่าขอ้มลูคือทรพัยส์ินเชิงกลยุทธ์ 
(Strategic asset) ซึ่งสามารถช่วยสรา้งจุดแข็งใหธุ้รกิจ เพิ่มความรวดเร็วในการด าเนินงาน เพิ่ม
ความสามารถในการแข่งขนั และเปิดทางสูก่ารสรา้งแหลง่รายไดใ้หม่ๆ 

วชัรานี (Vachhrajani, 2019) ใหค้วามหมายวัฒนธรรมที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลูว่าเป็น
การรวบรวมการใชข้อ้มลูในการตดัสินใจโดยถือว่าขอ้มลูเป็นสินทรพัยเ์ชิงกลยุทธข์องบริษัทโดยท า
ใหข้อ้มลูเขา้ถึงไดอ้ย่างกวา้งขวางและเขา้ถึงได ้เป็นวฒันธรรมที่มีการรูข้อ้มลูในระดบัสงูและเชื่อว่า
ขอ้มลูช่วยใหท้กุคนท างานไดดี้ขึน้ 

ดนัแคน (Duncan, 2020) วฒันธรรมที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลูคือทัง้หมดที่เก่ียวกบัการ
ตดัสินใจโดยพิจารณาจากตวัเลขที่ถกูบีบอดัและขอ้มลูเชิงลกึที่สรา้งขึน้โดยใชข้้อมลู ประโยชนข์อง
วัฒนธรรมที่ขับเคลื่อนดว้ยขอ้มูลคือการตรวจสอบและจัดระเบียบขอ้มูลโดยมีเป้าหมายในการ
ใหบ้รกิารลกูคา้และผูบ้รโิภคขององคก์รไดดี้ยิ่งขึน้ 

บยูเทนไดค ์ดนัแคน และโรลลิ่งส ์(Buytendijk, Duncan, & Rollings, 2020) กลา่วว่า 
“ขอ้มลูสามารถพาองคก์รไปไดไ้กลเท่านัน้ ตวัขบัเคลื่อนที่แทจ้รงิคือผูค้น” วฒันธรรมของชมุชนหรือ
องคก์รสรา้งขึน้จากทศันคติและความเชื่อที่สง่ต่อกนัมาจากรุน่สูรุ่น่ตัง้แต่เริ่มก่อตัง้ ทฤษฎีเดียวกนันี ้
สามารถน ามาใชใ้นการสรา้งวัฒนธรรมที่ขับเคลื่อนดว้ยขอ้มูลได้ สถาปัตยกรรมเริ่มตน้ก าหนด
รากฐานส าหรับนิสัยและกระบวนการเก่ียวกับการใช้ข้อมูล ลักษณะส าคัญของวัฒนธรรมที่
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ขับเคลื่อนด้วยข้อมูลคือการใช้ข้อมูลอย่างแพร่หลาย  องค์กรที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูลสร้าง
กระบวนการและการด าเนินงานเพื่อใหพ้นักงานไดร้บัขอ้มลูที่จ  าเป็นไดง้่าย และสามารถจ ากดัใน
การเขา้ถึงขอ้มลูและวิธีการก ากบัดแูล  

แคปแลน (Caplan, 2017) ได้แนะน า 4 กลยุทธ์ที่จะสร้างวัฒนธรรมองค์กรที่จะ
ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลู 

1. ใหข้อ้มูลขับเคลื่อนทุกการตัดสินใจ องคก์รที่ประสบความส าเร็จตอ้งอาศัย
ขอ้มลูในการตัดสินใจทุกอย่าง ไม่ว่าเล็กหรือใหญ่ พวกเขาไดเ้รียนรูว้่าตอ้งลงทุนในทัง้ขอ้มูลและ
ขอ้มลูเชิงลกึเพื่อใหข้อ้มลูไดเ้พิ่มมลูค่าที่แทจ้รงิสงูสดุ 

2. ปรับวัฒนธรรมขององค์กรเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพข้อมูลเชิงลึก  การสร้าง
วฒันธรรมที่ทกุคน รวมถึงความเป็นผูน้  าของคณุ เขา้ใจและชื่นชมว่าขอ้มลูน าคณุค่ามาสูธุ่รกิจและ
ความคิดริเริ่มทางการตลาดท าไดอ้ย่างไร รบัรองว่ากระบวนการและวฒันธรรมของคณุสอดคลอ้ง
กบัการเพิ่มประสิทธิภาพขอ้มลูเชิงลกึ 

3. การสรา้งบุคลากรที่มีความรูด้า้นขอ้มลู การจดัล าดบัความส าคญัของการจา้ง
งานและการสนับสนุนผูม้ีความสามารถที่เหมาะสม ปรบัใหว้ฒันธรรมขององคก์รมองเห็นค่าของ
บคุคลากรที่มีทกัษะและมีความรูด้า้นเขา้ใจดา้นขอ้มลู 

4. ให้คุณค่ากับความเต็มใจที่จะ “ล้มไปข้างหน้า” การตัดสินใจควรท าตาม
มมุมองแบบองคร์วมเก่ียวกบัเป้าหมายทางธุรกิจขององคก์ร มากกว่าการพิจารณาจากตวัเลขเพียง
อย่างเดียว  

ผูว้ิจยัมีความคิดว่า เมื่อองคก์รใชว้ิธี "ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลู" หมายความว่าองคก์รจะ
ท าการตดัสินใจเชิงกลยุทธต์ามการวิเคราะหแ์ละตีความจากขอ้มลู แนวทางที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลู
ช่วยใหอ้งคก์รต่างๆ สามารถตรวจสอบและจดัระเบียบขอ้มลูโดยมีเป้าหมายในการใหบ้ริการลกูคา้
และผูบ้ริโภคไดดี้ยิ่งขึน้ การใชข้อ้มูลเพื่อขับเคลื่อนการด าเนินการ องคก์รสามารถก าหนดบริบท
และหรือปรบัแต่งขอ้ความใหเ้หมาะกบักลุ่มเป้าหมายและลกูคา้ได้มากขึน้แนวทางที่ยึดลกูคา้เป็น
ศนูยก์ลาง   

9.3 องคก์รทีข่ับเคล่ือนด้วยข้อมูล (Data-Driven Organization) 
Data science Thailand (2017) ใหค้วามหมายขององคก์รที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลู คือ

การใหทุ้กๆ คนในองคก์ร ตัดสินใจโดยใชข้อ้มูล ซึ่งมีหลายระดับ และจะตอ้งมีการปรบัเปลี่ยน
องคก์รใหม้ีการวางรางฐานของขอ้มลูที่ดีดว้ยเหมือนการสรา้งอาคาร ถา้องคก์รใหญ่ที่ประกอบดว้ย 
Big Data ก็ต้องสร้างฐานให้มั่นคง สร้างโครงสร้างที่ เก็บข้อมูลและต่อยอดด้วย business 

https://translate.google.com/translate?hl=en&prev=_t&sl=ja&tl=th&u=https://atinternet.com/en/glossary/customer-centric
https://translate.google.com/translate?hl=en&prev=_t&sl=ja&tl=th&u=https://atinternet.com/en/glossary/customer-centric
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intelligence และ advanced analytics ดว้ย แต่การสรา้งและการปรบัเปลี่ยนตอ้งมีการค านึงถึง
บคุลากรดว้ยเสมอ 

เดลาแวร ์(Delaware, 2020) กล่าวถึงองคก์รที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลูว่า เป็นองคก์รที่มี
การวางขอ้มลูและการวิเคราะหไ์ว้ส่วนหนา้และเป็นแกนกลางใหก้ลยุทธท์างธุรกิจและทั่วทุกระดบั
ขององคก์ร สรา้งความแตกต่างในการแข่งขนัและเพิ่มประสิทธิภาพจากการขับเคลื่อนดว้ยขอ้มลู
และเป็นสว่นหนึ่งของการด าเนินงานประจ าวนั  

จรีพร จารุกรสกุล (2563) ใหค้วามหมายว่า การขับเคลื่อนองคก์รดว้ยขอ้มลูหรืออีก
นัยหนึ่งก็คือการน าข้อมูลมาใช้ส  าหรับกระบวนการตัดสินใจต่างๆ  ขององค์กร ซึ่งองค์การที่
ขับเคลื่อนดว้ยขอ้มูลที่ประสบความส าเร็จนัน้ไม่จ ากัดว่าจะต้องเป็นบริษัทในกลุ่มเทคโนโลยีหรือ
บริษัทที่มี รูปแบบธุรกิจเก่ียวข้องกับข้อมูล อาทิ กลุ่ม FAANG (Facebook, Amazon, Apple, 
Netflix, Google) หรือกลุ่ม  BAT (Baidu, Alibaba, Tencent) เท่านั้น  บริษัทที่ ไม่ เ ก่ียวข้องกับ
เทคโนโลยีก็สามารถเป็น องคก์รที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลูได ้โดยการจดัเก็บและวิเคราะหข์อ้มลูอย่าง
เป็นระบบเพื่อใหส้ามารถน ามาใชป้ระกอบการตดัสินใจทางธุรกิจอย่างมีประสิทธิภาพไดเ้ช่นกนั 

UNSCRAMBL (2021)  กล่าวว่า องคก์รที่ขับเคลื่อนดว้ยขอ้มูลคือองคก์รที่ใชข้อ้มลู
อย่างมีประสิทธิภาพและสม ่าเสมอในกระบวนการตัดสินใจในทุกระดับขององค์กร  หมายถึง 
ขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลง สรา้งสรรคผ์ลิตภัณฑใ์หม่ สรา้งความพึงพอใจใหก้ับลูกคา้ และเพิ่ม
ประสิทธิภาพการท างานของพนกังานดว้ยพลงัของขอ้มลู  

มูซา (Musa, 2021) ใหค้วามหมายว่า องคก์รที่ขับเคลื่อนดว้ยขอ้มูลเป็นองคก์รที่ไม่
เพียงแต่ตระหนักถึงความส าคัญของการรวบรวมข้อมูลดิบ แต่ยังเข้าใจด้วยว่าพวกเขาไม่ควร
ตัดสินใจทางธุรกิจโดยใชข้อ้มูลดิบเพียงอย่างเดียว แต่จะรวบรวม วิเคราะห ์และรบัขอ้มูลเชิงลึก
จากขอ้มลูเพื่อแกไ้ขปัญหาทางธุรกิจ ระบโุอกาสในการเติบโตใหม่ๆ และขบัเคลื่อนผลก าไร  

ฟูจิตสึ (2564)  ใหค้วามคิดเห็นว่า การใช ้“ขอ้มลู” ใหเ้กิดประโยชน ์จ าเป็นตอ้งมีทัง้
กระบวนการวิเคราะห ์(Analytics) และน าไปใชใ้หถู้กขัน้ตอนกล่าวคือตอ้งสามารถน า “ขอ้มลู” มา
ใชเ้พื่อใหส้ามารถรูจ้ักตัวตนขององคก์รรูว้่าคู่แข่งคือใคร (Mapping Company’s Performance) 
และน าข้อมูลในการหาลูกค้ากลุ่มเป้าหมายที่แท้จริง  เพื่อสร้างประสบการณ์ที่ ดีให้แก่ลูกค้า 
(Improve Brand’s customer experience) พรอ้มกับใชข้อ้มูลเพื่อเขา้ใจความตอ้งการของลูกคา้ 
แก้ไข และน าปรับปรุงบริการอย่างรวดเร็ว (Making Decision quicker, solve problem faster) 
ดว้ยความเขา้ใจตลาด และการแข่งขนั (Understand users, market and competitions) ที่มาจาก
ขอ้มลูจากภายใน และภายนอกองคก์รธุรกิจเพื่อรกัษาลกูคา้เอาไว ้
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ดงันัน้องคก์รที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลูจะเป็นองคก์รที่มีการน าขอ้มลูมาใชป้ระโยชนใ์น
การด าเนินธุรกิจ โดยการใชใ้นทกุสว่นขององคก์รตัง้แต่การวิเคราะหล์กูคา้ วิเคราะหค์ู่แข่ง น าขอ้มลู
มาสรา้งประสบการณท์ี่ดีใหก้บัลกูคา้ รวมถึงสรา้งความเหมาะสมในการจดัสรรงานใหก้บับุคลากร
ในองคก์ร สว่นส าคญัคือการใชข้อ้มลูเพื่อการตดัสินใจอย่างมีประสิทธิภาพ 

มซูา (Musa, 2021) ไดใ้หค้วามคิดเห็นถึงเหตผุลในการที่องคก์รควรปรบัเปลี่ยนเป็น
องคก์รที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลู ไว ้3 ประการดงันี ้

1. เขา้ใจพฤติกรรมของลกูคา้และปรบัปรุงประสบการณล์กูคา้ 
ปัจจบุนัโลกท่ีมีผลิตภณัฑแ์ละบริการนบัไม่ถว้น และลกูคา้หรือผูม้ีโอกาสเป็น

ลูกคา้มีตัวเลือกมากมาย ถ้าสามารถรวบรวมขอ้มูลจากลูกค้าได้ก็จะสามารถใชข้้อมูลเพื่อมา
วิเคราะหท์ าความเขา้ใจจุดบกพร่อง สิ่งที่ลกูคา้คิดเก่ียวกบัธุรกิจ ผลิตภณัฑห์รือบริการใดที่ลูกคา้
ตอ้งการใหน้ าเสนอ สิ่งที่องคก์รจ าเป็นตอ้งปรบัปรุง และที่ส  าคัญคือความเต็มใจที่จะเลือกคุณ
เหนือคู่แข่ง ในที่สดุขอ้มลูเชิงลึกที่เกิดจากความคิดเห็นของลกูคา้จะเป็นประโยชนส์  าหรบัการดแูล
ลกูคา้ การขายต่อเนื่อง และบริการเพิ่มยอดขาย และ/หรือนวัตกรรมผลิตภณัฑ์ และองคก์รธุรกิจ
สว่นใหญ่เชื่อว่าผลก าไรของธุรกิจมีการเชื่อมโยงอย่างใกลช้ิดกบักระบวนการและการตดัสินใจทาง
ธุรกิจที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลูโดยมีลกูคา้เป็นศนูยก์ลาง 

2. ตดัสินใจทางธุรกิจไดดี้ขึน้และมีขอ้มลูเพียงพอ 
การตัดสินใจเป็นแง่มุมที่ส  าคัญอย่างหนึ่งของทุกธุรกิจที่มักเก่ียวข้องกับ

ผูบ้ริหารธุรกิจ ผูถื้อหุน้ และเงินลงทุนที่เจา้ของธุรกิจไม่สามารถจ่ายได้ ถา้ดว้ยขอ้มูลที่มีเป็นการ
คาดเดาสมมติฐานหรือใช้ลางสังหรณ์ ซึ่งไม่สามารถใชเ้พื่อการการตัดสินใจทางธุรกิจอย่างมี
นัยส าคัญได ้อย่างไรก็ตามขอ้มูลธุรกิจของคุณจะใหข้อ้เท็จจริง แนวโน้ม ตัวเลขทางสถิติ และ
ขอ้มูลเชิงลึกที่คุณตอ้งใชใ้นการตัดสินใจอย่างมีขอ้มูล มีการค านวณ หรือท าความเขา้ใจอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

3. วดัผลการด าเนินธุรกิจและการมีสว่นรว่มของพนกังาน 

การวิเคราะหข์อ้มลูทางธุรกิจช่วยใหอ้งคก์รสามารถวดัผลการด าเนินธุรกิจได้
อย่างชัดเจนมากยิ่งขึน้ นอกจากนีย้ังช่วยในการสรา้งสมมติฐานระยะยาวที่น่าเชื่อถือ การท าให้
พนกังานมีความสขุมากขึน้จะส่งผลต่อความสามารถขององคก์รในการส่งมอบความพึงพอใจของ
ลูกค้า การมีพนักงานที่สุขใจจะช่วยกระตุ้นการเติบโตของสินค้าและบริการ การรวบรวมและ
วิเคราะหข์อ้มลูของพนกังานที่ถกูตอ้งและเรียบรอ้ยจะช่วยใหส้ามารถวางประสบการณบ์นพืน้ฐาน
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เดียวกันกับประสบการณ์ของลูกคา้ ท าใหค้นในองคก์รมีความกระตือรือรน้และท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ 

วอลเลอร ์มี และถงั (Waller, Mee, & Tang, 2020) ไดก้ล่าวถึงประโยชนข์องการเป็น
องคก์รที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลูว่า  

1. มีการเติบโตของรายได ้การวิเคราะหเ์ชิงคาดการณช์่วยใหก้ าหนดเป้าหมาย
ลกูคา้ไดแ้ม่นย ายิ่งขึน้และผลกระทบของระบบการก าหนดราคาที่แตกต่างกนั พรอ้มตอบสนองต่อ
การเปลี่ยนแปลงของตลาดที่รวดเรว็ยิ่งขึน้ 

2. มีความภักดีของลูกค้าที่ลึกซึง้ยิ่งขึน้ การค้นหาสัญญาณในพฤติกรรมของ
ลูกคา้เพื่อเปิดเผยความตอ้งการพืน้ฐานช่วยใหป้รบัแต่งขอ้เสนอและผลิตภัณฑใ์หเ้หมาะสมกับ
พวกเขามากขึน้ 

3. การท างานมีประสิทธิภาพมากขึน้ แยกและวดัปรมิาณตวัขบัเคลื่อนตน้ทุนหรือ
การระบายประสิทธิภาพ  ช่วยให้ผู้จัดการตัดสินใจได้ในเสีย้ววินาทีด้วยการแสดงข้อมูลและ
ค าแนะน าแบบเรียลไทม ์

4. ลดความเสี่ยงและการสูญเสียการด าเนินงาน สามารถระบุความเสี่ยงก่อนที่
จะเกิดความสูญเสีย คาดคะเนลูกคา้ล่วงหน้าใหดี้ โดยมีเวลาเพียงพอในการวางแผนการรกัษา
ลกูคา้ 

สรุปได้ว่าการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล (Digital Transformation) นั้น การจัดการและ
ปกป้องสินทรพัย์ที่เป็นขอ้มูลเป็นแรงผลักดันที่ช่วยขับเคลื่อนใหอ้งคก์รเปลี่ยนแปลงไปสู่องคก์ร
ดิจิทัล เพื่อให้เข้าถึง “ข้อมูล” (Data) ที่ต้องการได้อย่างอิสระ และใช้ประโยชน์ข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพใหก้ลายเป็นองคก์รที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลู (Data-Driven Organization)  

10. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
10.1 งานวิจัยในประเทศ 

นอกจากนีย้ังมีงานวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนารูปแบบในบริบทที่แตกต่างกัน
ออกไปดงัต่อไปนี ้

อรุณี จิระพลงัทรพัย ์(2558) ไดท้ าการศึกษาการพฒันารูปแบบการจัดการกีฬา
เชิงนันทนาการของกรุงเทพมหานคร โดยแบ่งขั้นตอนออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี ้ 1) ทบทวน
วรรณกรรมเพื่อก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย 2) ศึกษาพฤติกรรม และความต้องการได้รบั
บริการกีฬาเชิงนันทนาการของผู้ใช้บริการในศูนย์กีฬา ศูนย์เยาวชน แ ละลานกีฬาของ
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กรุงเทพมหานคร 3) การสรา้งและพัฒนาร่างรูปแบบฯ 4) การตรวจสอบคุณภาพรูปแบบฯ โดย
ผูท้รงคณุวฒุิและผูเ้ชี่ยวชาญ 5) ไดรู้ปแบบฯ ที่พฒันาแลว้  

ชลิตพล สืบใหม่ (2560) ไดท้ าการศึกษาการพฒันารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬา
และนันทนาการองค์การบริหารส่วนต าบล โดยมีขั้นตอนการพัฒนารูปแบบ 4 ขั้นตอนดังนี ้1) 
วิเคราะห ์สังเคราะห ์แนวคิดและทฤษฎี เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งองค์ประกอบและปัจจัยในการพัฒนา
รูปแบบ 2) ศึกษาสภาพ ปัญหา พฤติกรรมการใชบ้ริการและความตอ้งการที่เก่ียวขอ้งเพื่อก าหนด
ร่างรูปแบบ 3) พฒันาร่างรูปแบบโดยการจัดการสนทนากลุ่มผูม้ีส่วนไดเ้สีย 4) ตรวจสอบรูปแบบ
โดยการจดัสมัมนาอิงผูท้รงคณุวฒุิและน าเสนอรูปแบบ 

กฤตภาส แยม้นาม (2560) ไดศ้กึษาอปุสรรคและแนวทางการเตรียมความพรอ้ม
ต่อการเปลี่ยนแปลงธุรกิจไปสู่ยุคดิจิทัลของธุรกิจครอบครัวขนาดกลางและขนาดย่อม  พบว่า 
ขอ้เสนอแนะในการเตรียมความพรอ้มต่อการเปลี่ยนแปลงธุรกิจไปสู่ยุคดิจิทลัของธุรกิจครอบครวั
ขนาดกลางและขนาดย่อม คน้พบว่ามีอุปสรรคหลายประการ เช่น ขาดแคลนบุคลากรที่มีความรู้
ความสามารถ ผูบ้ริหารขาดความรูค้วามเขา้ใจที่เพียงพอ การเขา้ถึงเทคโนโลยี ขาดความรูเ้รื่อง
การลงทนุ และการสนบัสนนุไม่เพียงพอต่อการเปลี่ยนแปลง เพื่อแกไ้ขสถานการณน์ี ้ขอ้แนะน าคือ 
การสรา้งเสริมความตระหนัก ความเขา้ใจ และความรูข้องผูบ้ริหาร โดยการเสนอแนวทางการ
ก าหนดกลยุทธ์เบือ้งตน้ในการเปลี่ยนแปลงธุรกิจ เช่น การพัฒนาทักษะและความรูข้องบุคลากร
ทุกประเภท การเสริมสรา้งทกัษะใหม่ในการเรียนรูเ้ทคโนโลยีใหม่ และการสรา้งสภาวะที่สนบัสนนุ
การพฒันาศกัยภาพของบคุลากรทัง้ภายในองคก์ร 

ปรชัญ์นนท ์เต็มฤทธิ์กุลชัย (2560) การวิจัยเก่ียวกับกลยุทธ์การจัดการธุรกิจ
อตุสาหกรรมขนาดกลางและขนาดย่อมเพื่อความส าเรจ็ยั่งยืน เริ่มตน้ดว้ยการส ารวจขอ้มลูจากการ
สัมภาษณ์ผู้ประกอบการอุตสาหกรรมขนาดกลางและขนาดย่อม จ านวน 500 ราย ที่ประสบ
ผลส าเร็จในธุรกิจ ผลลพัธ์ของการวิจัยตองว่องผลว่า มีกลยุทธ์การจัดการที่ส  าคัญในแต่ละดา้น
ขององคป์ระกอบมีดงันี:้ ดา้นผูป้ระกอบการ เนน้มุ่งมั่นทุ่มเทและมีความรบัผิดชอบ ดา้นการตลาด 
เนน้สรา้งความประทบัใจโดยใหก้ารบรกิารที่ดีเพื่อสรา้งความเชื่อมั่นและกระตุน้การซือ้ซ  า้และการ
ส่งต่อ ดา้นการด าเนินงาน เนน้บริหารงานอย่างโปร่งใสและตรวจสอบไดอ้ย่างเหมาะสม และดา้น
เทคโนโลยีสารสนเทศ เนน้ปรบัปรุงฐานขอ้มลูใหท้นัสมยัเพื่อใหข้อ้มลูที่ถูกต้องสามารถช่วยในการ
ตดัสินใจไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

ทิพสดุา ไชยสาม (2561) ไดท้ าการศกึษาการพฒันารูปแบบการจดัการองคก์รใน
ธุรกิจอุตสาหกรรมขนาดย่อมเพื่อเสริมสรา้งประสิทธิภาพในการแข่งขัน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
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ศึกษาองค์ประกอบการจัดการองค์กรของธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม และเพื่อศึกษา
องคป์ระกอบของศักยภาพบุคลากรในองคก์รขนาดย่อม และพฒันารูปแบบการจัดการองคก์รใน
ธุรกิจอุตสาหกรรมขนาดย่อมเพื่อเสริมสรา้งประสิทธิภาพในการแข่งขัน โดยใชว้ิธีการวิจัยแบบ
ผสมผสาน พบว่า องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการองค์กรในธุรกิจอุตสาหกรรมขนาดย่อม 
ประกอบด้วยส่วนที่ 1 โครงสรา้งองค์กรแบนราบ ส่วนที่ 2 ไดแ้ก่ 1) กลุ่มงานหลัก 2) กลุ่มงาน
สนับสนุนธุรกิจ และส่วนที่  3 ศักยภาพบุคลากรในองค์กรธุรกิจอุตสาหกรรมขนาดย่อมเพื่อ
เสรมิสรา้งประสิทธิภาพในการแข่งขนั 

สมชาย กิจเกิดแสง (2562) การพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการธุรกิจตัวแทน
จ าหน่ายรถยนต์ เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาและประเมินรูปแบบการบริหารจัดการธุรกิจตัวแทน
จ าหน่ายรถยนต ์เพื่อพฒันาและประเมินคู่มือการบริหารจดัการธุรกิจตวัแทนจ าหน่ายรถยนต ์เป็น
การวิจัยแบบผสมผสานเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ  ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนารูปแบบการ
บริหารจัดการธุรกิจตัวแทนจ าหน่ายรถยนต์ โดยการสนทนากลุ่ม  ในรายงานพบว่ามีความ
เหมาะสมอยู่ ในระดับมาก  โดยรูปแบบการบริหารจัดการธุรกิจตัวแทนจ าหน่ายรถยนต์  
ประกอบดว้ย 1) ดา้นปัจจยัน าเขา้ ประกอบดว้ย 1.1 นโยบายองคก์าร 1.2 การจดัการเชิงกลยุทธ์ 
2) ด้านกระบวนการ ประกอบด้วย 2.1 ทักษะการจัดการเบือ้งต้น  ทักษะเก่ียวกับงาน ทักษะ
เก่ียวกบัคน และทกัษะเก่ียวกบัความคิด 2.2 บทบาทบริหารจดัการ ประกอบดว้ย บทบาทระหว่าง
บุคคล บทบาทเก่ียวกับขอ้มูล บทบาทเก่ียวกับการตัดสินใจ 3) ดา้นผลผลิต ประกอบดว้ย ดา้น
การเงิน ดา้นลกูคา้ ดา้นกระบวนการภายในองคก์าร ดา้นการเรียนรูแ้ละการพฒันาองคก์ร 

จิรัฐิติ ชูตระกูล (2562) ได้ท าการศึกษาการพัฒนารูปแบบการบริหารธุรกิจ
อุตสาหกรรมแผงวงจรไฟฟ้าสู่อุตสาหกรรมอัจฉริยะ เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน มีวัตถุประสงค์
เพื่อศึกษาองคป์ระกอบส าคัญและพัฒนารูปแบบการบริหารธุรกิจอุตสาหกรรมแผงวงจรไฟฟ้าสู่
อุตสาหกรรมอัจฉริยะ ผลการวิจัยพบว่าองคป์ระกอบส าคัญมี 5 องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่ 1) การ
จัดการองคก์ร 2) การจัดการห่วงโซ่อุปทานและโลจิสติกส ์3) การจัดการผลิตและปฏิบัติการ 4) 
การจดัการตลาดดิจิทลั และ 5) การจดัการทรพัยากรมนษุย ์

10.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
เมลวิลล์ (Melville, 2015) ท าการศึกษาเรื่อง Digital Fitness: Four Principles for 

Successful Development of Digital Initiatives  โดยมีวัตถุประสงคท์ี่จะการศึกษาวิธีการพัฒนา
ซอฟตแ์วรโ์ครงการเทคนิคการจดัการและบทบาทของ CIO โดยมุ่งเนน้ไปที่บทบาทขององคก์รที่จะ
เป็นผูน้  าในการพฒันาความคิดริเริ่มดา้นดิจิทลัที่ประสบความส าเร็จไม่ใช่  CIO แนะน าหลกัการสี่
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ประการส าหรับการพัฒนาความคิดริเริ่มด้านดิจิทัลที่ประสบความส าเร็จ:  สร้างมูลค่าทาง
ธุรกิจ รักษาความสอดคล้องเชิงกลยุทธ์ด้วยกลยุทธ์ขององค์กรและธุรกิจ  วิถีเทคโนโลยี และ
ประยุกตใ์ชเ้ศรษฐศาสตรดิ์จิทัลการท าความเขา้ใจหลกัการ 4 ประการท าใหเ้กิดดิจิทัลขึน้ความ
เหมาะสมของผูน้  าองคก์รจึงจะช่วยลดเสี่ยงและเพิ่มโอกาสแห่งความส าเร็จในความคิดริเริ่มดา้น
ดิจิทลั 

ฟาคคินี่ (Facchini, 2017) ไดศ้ึกษาเรื่อง Digital Strategy in Sport Club: A Model 
to support analysis วิทยานิพนธน์ีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อตรวจสอบเชิงลกึในแนวคิดของกลยทุธดิ์จิทลั
โดยเฉพาะวิธีการที่ชัดเจนในอุตสาหกรรมกีฬาโดยสมมติว่าเป็นมุมมองของสโมสรกีฬา  จาก
การศกึษาไดม้ีการพฒันานวตักรรมใหม่คือ Sport Club Digital Strategy Canvas สามารถท าแผน
ที่การน าเทคโนโลยีมาใชใ้นกีฬาไดอ้งคก์รจดัประเภทส าหรบัสาขาแอปพลิเคชนัดว้ยเป้าหมายเพื่อ
ตรวจสอบระดบัดิจิทลัที่แทจ้ริงของอิตาลีสปอรต์คลบัไดร้บัสรา้งกรณีศึกษาที่เก่ียวขอ้งกบัผูจ้ดัการ
กีฬาโดยตรงของสโมสรที่ไดร้บัรูแ้ลว้โครงการดิจิทัลจากนั้นโอกาสนีอ้นุญาตใหน้ าแบบจ าลองที่
พัฒนาแล้วไปใช้ในกรณีปฏิบัติและจริงตามล าดับเพื่อรับข้อพิจารณาเก่ียวกับความทนทาน
ประโยชนใ์ชส้อยและความสะดวกในการใชง้าน  

ฮารช์าน (Harshan, 2017) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง Digital transformation, business 
models and the postal industry เ ป็นการพัฒนารูปแบบการบริการไปรษณีย์ดิจิตอลผ่าน
แบบจ าลองทางธุรกิจ โดยมีเป้าหมาย 4 ขอ้ดงันี ้1) ก าหนดกรอบรูปแบบธุรกิจ 2) ก าหนดประเภท
ต่างๆ ของโมเดลธุรกิจส าหรบับริการไปรษณียดิ์จิทลัโดยใชก้รอบรูปแบบธุรกิจ 3) ก าหนดรูปแบบ
ธุรกิจบริการไปรษณียดิ์จิทลั และ 4) ก าหนดผลการปฏิบติังานของธุรกิจในอตุสาหกรรมไปรษณีย์ 
วิธีการวิจยั ศึกษากรณีศึกษาเชิงส ารวจและค าอธิบายกรณีศึกษาหลายๆ กรณี การศึกษาเป็นการ
ส ารวจในกิจกรรมด้านการบริการดิจิตอลของผู้ประกอบการไปรษณีย์  โดยการทบทวน
วรรณกรรม โมเดลธุรกิจ กรณีศึกษาเก่ียวกับกิจกรรมบริการไปรษณียดิ์จิทัลของผูป้ระกอบการ
ไปรษณีย์หกรายเพื่อตรวจสอบประเภทของรูปแบบธุรกิจส าหรับการให้บริการไปรษณีย์
ดิจิตอล และท าการศกึษาส ารวจกบัประกอบการไปรษณียใ์นหลายประเทศเพื่อที่จะพิจารณาโมเดล
ธุรกิจ  ตลอดจนประสิทธิภาพ  และผลกระทบของรูปแบบธุรกิจเหล่านี ้ต่ออุตสาหกรรม
ไปรษณีย ์ผลการวิจยัชีใ้หเ้ห็นว่าการพฒันาความสามารถขององคก์รตลอดเวลามีผลกระทบอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติต่อรูปแบบธุรกิจที่ประสานกับบริการไปรษณียท์างกายภาพของผูป้ระกอบการ
ไปรษณีย ์นอกจากนี ้โมเดลธุรกิจที่อยู่ในการท างานร่วมกันกับบริการไปรษณียท์างกายภาพของ
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ผูป้ระกอบการไปรษณียม์ีผลกระทบอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติต่อประสิทธิภาพของบริษัท ผลลพัธ์
จะใหข้อ้มลูเชิงลกึเป็นสิ่งที่จ  าเป็นส าหรบัการพฒันารูปแบบธุรกิจส าหรบับรกิารไปรษณียดิ์จิทลั 

ตารุต  (Tarute, 2018) ได้ท าการวิจัยเรื่อง  Identifying Factors Affecting Digital 
Transformation of SMEs ตอ้งการที่จะส่งเสริมความเขา้ใจอย่างลึกซึง้ยิ่งขึน้เก่ียวกับประเด็นการ
เปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลในบริบทของวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม  (SMEs) โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อระบุปัจจัยส าคัญที่ก าหนดการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลของเอสเอ็มอี  การ
เปลี่ยนแปลงในรูปแบบธุรกิจ ปัจจัยที่เก่ียวขอ้งกับความส าเร็จของการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล
พบว่าการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศต้องการทั้งการพัฒนาเทคโนโลยีและกลยุทธ์ทาง
เทคโนโลยี  ทรพัยากรที่พอดีคือทรพัยากรภายในที่เหมาะสม หมายถึงอปุกรณป์ระสานงานเฉพาะ
และทีมงานที่ไดร้บัอนุญาตอย่างสงู ความส าคญัของการทุ่มเทอปุกรณป์ระสานงานมีความหมาย
ในบรบิทของการประสานงานและสง่เสรมิเก่ียวกบัโครงสรา้งใหม่ขององคก์ร และการเปลี่ยนแปลงที่
จ  าเป็นในโมเดลธุรกิจปัจจบุนั 

มีอาสนิโควา (Miasnikova, 2020) ไดท้ าการวิจยัเรื่อง Business Model Innovation: 
The Case of Fitness Industry การศกึษาครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อส ารวจการสรา้งมลูค่าเพิ่มโดยใช้
นวัตกรรมรูปแบบธุรกิจ จากการวิเคราะห์ธุรกิจที่มีอยู่และธุรกิจที่เสนอแบบจ าลองถูกก าหนด
แหล่งที่มาของการสรา้งมลูค่าในกรณีวิจยัประการแรกตรรกะทางธุรกิจบริการเนน้ความส าคญัของ
การมุ่งเนน้ลูกคา้รูปแบบธุรกิจที่มีอยู่ของฟิตเนสคลบัมุ่งเนน้ไปที่สมาชิก  ความตอ้งการของลกูคา้
อาจสง่ผลต่อการปรบัปรุงบรกิารท่ีไดร้บัหรือตอ้งการรบั ความพงึพอใจในความตอ้งการของลกูคา้มี
ความส าคญัเมื่อองคก์รน ารูปแบบธุรกิจใหม่ ดงันัน้การท างานรว่มกนัอย่างใกลช้ิดกบัลกูคา้และการ
มีส่วนร่วมในกระบวนการเปลี่ยนแปลงถูกระบุว่าเป็นล าดับความส าคัญหลักส าหรบัการพัฒนา
ต่อไปเพื่อที่จะบรรลผุลที่คาดหวงัอย่างมั่นใจส าหรบัทัง้สองสว่นและสรา้งมลูค่าเพิ่ม สโมสรสมาชิก
ถือเป็นผูร้่วมก่อตัง้การสรา้งมลูค่าเพราะเป็นส่วนหนึ่งของการแลกเปลี่ยนระหว่างลกูคา้และผูข้าย
คือลกูคา้ที่ตดัสินใจว่าบริการนัน้มีคณุค่าหรือไม่ อีกส่วนที่ส  าคญัไม่แพก้นัส าหรบัการเปลี่ยนแปลง
ทางดิจิทลัคือการคน้หาและค าจ ากดัความของโซลชูนัที่จะตอบสนองความตอ้งการและจดุมุ่งหมาย
ของทุกฝ่ายที่เก่ียวขอ้งในกระบวนการเปลี่ยนแปลง ควรเป็นไปตามเทรนดส์มยัใหม่สะดวกเขา้ถึง
เขา้ใจและน่าใช ้ 

คอสซอฟสกี ้(Kossowski, 2020) ไดท้ าวิจยัเรื่อง Digital Fitness: The Goal of Digital 
Transformation โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา ท าความเขา้ใจและก าหนดแนวความคิด เป้าหมาย
ของการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลั พบว่ารูปแบบการออกก าลงักายแบบดิจิทลัที่ก าหนดแนวความคิด
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เก่ียวกบัสถานะเป้าหมายของการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัซึ่งประกอบดว้ยมิติสามมิติ อย่างแรกคือ
การน าดิจิทลัมาใช ้มิติที่สองคือความเชี่ยวชาญดา้นดิจิทลัและมิติที่สามคืออตัราการน านวตักรรม
ดิจิทลัมาใช ้การยอมรบัดิจิทลัสามมิติความเชี่ยวชาญดา้นดิจิทลัและอตัราการน านวตักรรมดิจิทลั
ไปใชเ้ป็นตัวก าหนด การเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลที่สอดคลอ้งกับการปรบัตัว ในขณะที่การยอมรบั
ดิจิทัลเป็นตัวชี ้วัดของการปรับตัว แต่มิติสองประการหลังเป็นมาตรการในการปรับตัวสู่การ
เปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัของบริษัท ซึ่งจะตอ้งสอดคลอ้งกบัขอ้ก าหนดของสิ่งแวดลอ้มเพื่อใหอ้ยู่รอด
กบัวิวฒันาการที่เขา้มาก่อกวน 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจยัเรื่อง การพฒันารูปแบบการจัดการศนูยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 
มีวตัถุประสงคห์ลกั เพื่อพฒันารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัเพื่อ
เพิ่มศักยภาพการแข่งขันในอุตสาหกรรมและการเติบโตแบบยั่งยืน  ซึ่งเป็นการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบส าคัญของการ
พัฒนารูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 2) เพื่อสรา้งและพัฒนา
รูปแบบการบริหารจัดการศนูยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 3) เพื่อทดสอบรูปแบบการ
พัฒนาการจัดการศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล เพื่อเสริมสรา้งศักยภาพในการ
แข่งขนัในการด าเนินธุรกิจ ผูว้ิจยัไดใ้ชว้ิธีการวิจยัแบบผสม (Mixed Method Research) โดยมีการ
วิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และ การวิจยัเชิงเชิงคณุภาพ (Qualitative Research) 
มีวิธีการวางแผนการด าเนินการวิจยัเป็นขัน้ตอน 5 ขัน้ตอน ดงันีด้งัต่อไปนี ้ 

ขั้นตอนที ่1 วิเคราะห ์สังเคราะห ์แนวคิดและทฤษฎี ในการหาองคป์ระกอบในการพัฒนา
รูปแบบการจัดการศูนยก์ีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 

จากการศึกษาเอกสาร บทความ งานวิจัย แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ ที่ เ ก่ียวข้อง จาก
แหล่งขอ้มูลต่างๆ ทัง้เอกสารบทความ ต ารา และงานวิจัยจากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ทัง้ของประเทศ
ไทยและต่างประเทศ 

ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มลูที่ไดม้าท าการวิเคราะห ์และสงัเคราะห ์ เพื่อรา่งกรอบแนวคิดในการท า
วิจัย และน าร่างกรอบแนวคิดที่ไดไ้ปปรึกษาอาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพื่อปรบัปรุงพัฒนาเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการ
จดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 

ขั้นตอนที ่2 ศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการรับบริการของผู้ใช้บริการศูนย์
กีฬาและนันทนาการเอกชน เพ่ือวิเคราะหข์้อมูลมาใช้ในการสร้างและพัฒนารูปแบบ  

ผูว้ิจยัไดแ้บ่งการวิจยัในขัน้ตอนนีอ้อกเป็น 2 สว่น ดงัต่อไป 
สว่นที่ 1 ศกึษาสภาพ และปัญหาของการจดัการและการด าเนินการของศนูยกี์ฬาและ

นนัทนาการเอกชนในปัจจบุนั การวิจยัในสว่นนีจ้ะเป็นการวิจยัเชิงคณุภาพ มีรายละเอียดดงันี ้
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1. การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากร 

ประชากร ผูใ้หข้อ้มลูขอ้มลูหลักของการวิจัยในส่วนนีจ้ะเป็นผูท้ี่มีส่วนได้
ส่วนเสีย (Stakeholders) ที่เก่ียวขอ้งกับการพัฒนารูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการ
เอกชนแบบดิจิทัล ได้แก่ ผู ้ปฏิบัติงานทุกต าแหน่งงาน ทั้งเพศชาย เพศหญิง ในศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชน   

จากการส ารวจศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนในประเทศไทยจากกรม
พฒันาธุรกิจการคา้พบว่า จ านวนศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนที่จดทะเบียนไวก้ับกรมพัฒนา
ธุรกิจการคา้จนถึงวนัที่ 17 พฤศจิกายน พ.ศ.2564 มีทัง้สิน้จ านวน 724 ศนูย ์แบ่งออกเป็น 3 ขนาด 
ขนาดใหญ่จ านวน 6 ศนูย ์ขนาดกลาง 55 ศนูย ์และขนาดเล็ก 663 ศนูย ์แบ่งตามภมูิภาคต่างๆ ใน
ประเทศไทย จ าแนกเป็น กรุงเทพมหานคร จ านวน 253 ศูนย ์และอีก 6 ภูมิภาคคือ ภาคกลาง 
จ านวน 136 ศูนย์ ภาคตะวันตก จ านวน 29 ศูนย์ ภาคตะวันออก จ านวน 92 ศูนย์ ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 54 ศูนย ์ภาคเหนือ จ านวน 67 ศนูย ์และภาคใต ้จ านวน 93 ศูนย ์
สามารถจ าแนกตามขนาด ดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 1 จ านวนศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนทั่วประเทศ 

ภาค รวม ขนาดใหญ่ ขนาดกลาง ขนาดเล็ก 
กรุงเทพมหานคร 253 2 12 239 
ภาคกลาง 136 2 19 115 
ภาคตะวนัตก 29 0 4 25 
ภาคตะวนัออก 92 0 13 79 
ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 54 1 4 49 
ภาคเหนือ 67 0 2 65 
ภาคใต ้ 93 1 1 91 
รวม 724 6 55 663 

ที่มา: กรมพฒันาธุรกิจการคา้ ขอ้มลู ณ วนัที่ 17 พ.ย. 2564 
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1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

วิธีการไดม้าซึ่งกลุ่มตัวอย่าง (Sampling) ผูว้ิจัยก าหนดการไดม้าซึ่ง
กลุม่ตวัอย่างดว้ยวิธีสุม่แบบหลายขัน้ตอน (Multi-Stage Sampling) ดงัต่อไปนี ้

1.2.1 ผูใ้หข้อ้มลูหลกั (Key Informants) ในการศึกษาสภาพและ
ปัญหาในการจัดการศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชน คือ ผู้มีส่วนได้เสีย (Stakeholders) ที่
เก่ียวขอ้งกับการพัฒนารูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล จ านวน 2 
ประเภท ซึ่งมีคณุลกัษณะและคณุสมบติัดงัต่อไปนี ้

1.2.1.1 ผูบ้ริหารศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน อันไดแ้ก่ 
ผูอ้  านวยการศนูย ์หรือ ผูจ้ดัการ ที่มีประสบการณใ์นการด าเนินงานดา้นการจัดการศูนยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชน และด ารงต าแหน่งหรือเคยด ารงต าแหน่งมาแลว้ไม่นอ้ยกว่า 1 ปี 

1.2.1.2 พนักงานผู้ปฏิบัติงานในศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชน ที่มีประสบการณใ์นการด าเนินงานในศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน และปฏิบติัหนา้ที่อยู่
ในศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมาแลว้ไม่นอ้ยกว่า 1 ปี 

การเลือกพืน้ที่ในการเก็บขอ้มลู โดยอาศยัหลกัเกณฑ ์ดงัต่อไปนี ้
ผูว้ิจัยก าหนดพืน้ที่ในการด าเนินการวิจัยโดยวิธีการสุ่มแบบ

แบ่งกลุม่ (Cluster Random Sampling) โดยผูว้ิจยัเป็นผูก้  าหนดตวัอย่างในแต่ละกลุม่จากการแบ่ง
พืน้ที่ของขอ้มลูจากกรมพฒันาธุรกิจการคา้ แบ่งพืน้ที่ออกเป็นกรุงเทพมหานคร และ 6 ภมูิภาค คือ 
ภาคกลาง ภาคตะวนัตก ภาคตะวนัออก ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ ภาคเหนือ และ ภาคใต ้จะแบ่ง
ไดเ้ป็น 7 กลุม่ 

ท าการสุม่กลุม่ตวัอย่างศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนในแต่
ละภูมิภาค ดว้ยวิธีสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยก าหนดกลุ่มตามขนาดของ
ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนตามเกณฑ์ที่กรมพัฒนาธุรกิจการคา้ก าหนดไว ้คือ ขนาดเล็ก 
ขนาดกลาง และขนาดใหญ่ โดยสุ่มเลือกจากกรุงเทพมหานครและอีก 6 ภูมิภาค จะไดก้ลุ่มของ
ขนาดในแต่ละกลุม่พืน้ที่ที่จะเป็นตวัแทนของกลุม่ตวัอย่าง 

หลังจากนั้นผู้วิจัยท าการสุ่มเลือกกลุ่มตัวอย่างที่จะเป็น
ตัวแทนของศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร และอีก 6 ภูมิภาค ดว้ย
วิธีการสุ่มแบบก าหนดสัดส่วน (Quota Sampling) เพื่อคัดเลือกศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน 
จ านวน 1 ศนูยจ์ากขนาดที่สุ่มเลือกไดใ้นแต่ละกลุ่มพืน้ที่  โดยเริ่มจากท าการสุ่มทีละกลุ่มพืน้ที่ทัง้
กรุงเทพมหานคร และอีก 6 ภูมิภาค จนไดค้รบทัง้ 7 กลุ่มพืน้ที่ ก็จะไดศู้นยกี์ฬาและนันทนาการ
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เอกชนที่จะเป็นศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างที่จะเป็นตัวแทนทุกพืน้ที่ใน
ประเทศไทยจ านวน 7 ศนูย ์

เมื่อไดศู้นยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนทัง้ 7 แห่งแลว้ ผูว้ิจัย
เลือกผูท้ี่ใหข้อ้มูลหลกัที่มีคุณลักษณะและคุณสมบัติดังที่ระบุไวข้า้งตน้ 2 ประเภท ประเภทแรก
ศนูยล์ะ 1 คน รวมทัง้หมด 7 คน และประเภทที่ 2 ศนูยล์ะ 2 คน รวมทัง้หมด 21 คน 

2. ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือ  
ส าหรบัการสรา้งเครื่องมือพรอ้มทัง้หาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย มีขัน้ตอน

ดงัต่อไปนี ้
1. ศึกษาเอกสาร บทความ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งจาก

ขัน้ตอนที่ 1 น าขอ้มลูมาสรา้งแบบสมัภาษณ ์ 
2. หลงัจากนัน้น าแบบสมัภาษณเ์สนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

หลกั และอาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธร์ว่มเพื่อขอค าแนะน าเพื่อปรบัปรุงแกไ้ขต่อไป 
3. ปรบัปรุงขอ้ค าถามจากแบบสมัภาษณต์ามค าแนะน าของอาจารยท์ี่

ปรกึษาวิทยานิพนธห์ลกัและอาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธร์่วม 
4. ผูว้ิจยัใชแ้บบสมัภาษณเ์ชิงลึก (In-depth Interview) เป็นเครื่องมือใน

การเก็บขอ้มลูอ เป็นกบัผูใ้หข้อ้มลูหลกัที่ผูว้ิจยัไดค้ดัเลือกดว้ยคณุลกัษณะและคณุสมบติัดงักล่าว
ขา้งตน้ จ านวนทัง้สิน้ 21 คน โดยเครื่องมือแบบสมัภาษณเ์ชิงลกึไดแ้บ่งออกเป็น 2 ตอน ดงันี ้

ตอนที่ 1 ขอ้มลูสว่นตวัของผูใ้หข้อ้มลู 
ตอนที่ 2 สอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพ ปัญหาในการจัดการ

และการด าเนินงานของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนและองคป์ระกอบของการเปลี่ยนแปลงสู่
ดิจิทลั 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การเก็บรวบรวมขอ้มลูแบบสมัภาษณ ์ผูว้ิจยัด าเนินการดงันี ้

3.1 ผูว้ิจัยท าหนังสือขอความร่วมมือจากคณะพลศึกษา มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร เพื่อติดต่อผู้บริหาร ผู้ปฏิบัติงาน และสมาชิกศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชน เพื่อขออนญุาตนดัสมัภาษณ ์  

3.2 ผูว้ิจยัท าการนดัหมาย วนัและเวลาในการสมัภาษณต์ามที่ผูใ้หข้อ้มลู
สะดวก และผูว้ิจัยด าเนินการสัมภาษณ์ดว้ยตนเอง ณ สถานที่ตัง้ของศูนยกี์ฬาและนันทนาการ
เอกชนของผู้ให้สัมภาษณ์ทั้ง 7 แห่ง ในช่วงระหว่างเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ.2566 จนถึงเดือน
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กรกฎาคม พ.ศ.2566 และจดบนัทึกประเด็นหลกัที่ไดจ้ากการสมัภาษณโ์ดยอาศยักรอบแนวคิดใน
การวิจยั โดยขออนญุาตที่จะบนัทกึภาพและบนัทกึการสมัภาษณด์ว้ยตนเอง   

3.3 เมื่อผูว้ิจัยท าการวิเคราะหข์้อมูล และด าเนินงานวิจัยเสร็จสิน้แล้ว 
ผูว้ิจยัจะท าลายไฟลบ์นัทกึภาพและเสียงการสมัภาษณท์ัง้หมด 

4. การวิเคราะหข์้อมูล 
การวิเคราะหข์อ้มลู 

4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสัมภาษณ์ ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการ
สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) มาถอดความจากเทปค าสัมภาษณ์ น าข้อมูลที่ได้มา
วิเคราะหข์อ้มลูและตีความขอ้มลูเชิงคณุภาพจากแนวทางของ (เบญจา ยอดด าเนิน-แอ็ตติกจ ์และ 
ตัง้ชลทิพย,์ 2552) ดว้ยวิธีการดงันีคื้อ 

4.1.1 อ่านจบัใจความส าคญั คือ อ่านขอ้มลูที่ถอดความออกมาอย่าง
ละเอียด ท าความเขา้ใจและจบัประเด็นส าคญัหลกัๆ  

4.1.2 ตัง้ค่ารหสัจากประเด็นส าคญั คือ การตัง้ค่ารหสัใหก้บัประเด็น
หลกัที่สรุปไดไ้วท้า้ยขอ้ความ 

4.1.3 จัดกลุ่มของข้อมูล คือ จัดกลุ่มของข้อมูลโดยจ าแนกข้อมูล
ประเภทที่มีความหมายคลา้ยกนั หรือแนวคิดเดียวกนั ไวด้ว้ยกนั 

4.1.4 ท าการเชื่อมโยงแนวคิด คือ หาความสัมพันธ์หรือแนวเรื่อง
เดียวกนัจากการเชื่อมโยงแนวคิดต่างๆ เขา้ดว้ยกนั ท าใหเ้ห็นถึงปรากฏการณท์ี่เกิดขึน้ได ้

4.1.5 ขยายความเชื่อมโยง คือ จากแนวคิดที่ถูกเชื่อมโยงกัน ท าให้
เห็นถึงปรากฏการณท์ี่เกิดขึน้ ขยายขอบข่ายความเชื่อมโยงเพื่อใหเ้ห็นภาพรวมของปรากฏการณท์ี่
ก าลงัศกึษา 

4.1.6 หาความหมาย คือ หาความหมายของปรากฏการณท์ี่เกิดขึน้ 
ตีความหรือหาค าอธิบายแบบแผนความสมัพนัธเ์หลา่นัน้ 

4.1.7 หาข้อสรุป คือ สรุปข้อความที่ เ ป็นสาระหลักของผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณ ์จากการตีความและหาความหมาย 

4.2 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เนื ้อหาด้วยการวิเคราะห์เนื ้อหา 
(Content Analysis) ตามหลกัการของ (Crabtree & Miller, 1999) ดว้ยวิธีการอ่านจบัใจความ หา
เนือ้หา และจัดกลุ่มเนือ้หาที่มีความหมายใกลเ้คียงกัน หาแบบแผนที่สมัพันธ์กัน เชื่อมโยงแบบ
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แผนที่เก่ียวขอ้งกันเขา้ดว้ยกัน น ามาวิเคราะหเ์พิ่มเติมจนเห็นความสัมพันธ์ และสามารถตอบ
ค าถามการวิจยัไดอ้ย่างชดัเจน และน าเสนอขอ้มลูในรูปแบบความเรียง 

ส่วนที่ 2 ศึกษาพฤติกรรมการใชบ้ริการ และความตอ้งการในการรบับริการจากศนูยกี์ฬา
และนนัทนาการเอกชน  

เพื่อศึกษาพฤติกรรมและการใชบ้ริการและความตอ้งการในการรบัการบริการจากศนูย์
กีฬาและนันทนาการเอกชนของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน การ
วิจยัในสว่นนีเ้ป็นการวิจยัเชิงปรมิาณ มีรายละเอียดดงันี ้

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรที่จะใหข้อ้มลูในการวิจยัขัน้ตอนนี ้คือสมาชิกของศนูยกี์ฬาและ

นนัทนาการเอกชนทั่วประเทศไทย ซึ่งนบัว่าเป็นผูม้ีส่วนไดส้่วนเสีย (Stakeholders) ที่เก่ียวขอ้งกบั
การพฒันารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัโดยตรง  

1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการจากศูนยกี์ฬาและนันทนาการ
เอกชนที่ไดม้าจากการการก าหนดพืน้ที่  7 พืน้ที่คือ กรุงเทพมหานคร และอีก 6 ภูมิภาคคือ ภาค
กลาง ภาคตะวันตก ภาคตะวันออก ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคเหนือ และภาคใต ้จากการ
ด าเนินการวิจยัในส่วนที่ 1 ผูว้ิจยัไดก้ าหนดขนาดและพืน้ที่ของกลุ่มตวัอย่าง เพื่อท าการเก็บขอ้มลู
ดงันี ้ 

1.2.1 ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง (Sample Size) การไดม้าซึ่งขนาดของกลุ่ม
ตัวอย่างที่เหมาะสมกับการวิจัย ผูว้ิจัยอาศัยการไดม้าซึ่งกลุ่มตัวอย่างจากสูตรการค านวณหา
ขนาดของกลุ่มตัวอย่างจากตารางของ Krejcie และ Morgan (Rathachatranon, 2019) ที่ระดับ
ความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ร ้อยละ 5 และที่ ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 ที่ประชากร 
1,000,000 คนขึน้ไป จ านวนขนาดของกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 384 คน ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงก าหนดขนาด
ส าหรบัการวิจัยในครัง้นี ้เป็นจ านวน 420 คน โดยแบ่งตามสดัส่วนของทัง้ 7 ศูนย ์ไดจ้ านวนของ
กลุม่ตวัอย่างศนูยกี์ฬาละ 60 คน 

1.2.2 การไดม้าซึ่งกลุ่มตัวอย่างโดยการก าหนดพืน้ที่ในการด าเนินการ
วิจยัไดม้าโดยการสุม่ตวัอย่างแบบหลายขัน้ตอน (Multi-Stage Sampling) จากสว่นที่ 1 ไดจ้ านวน 
ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 7 ศนูยจ์าก 7 กลุ่มพืน้ที่ คือ กรุงเทพมหานคร และ 6 ภูมิภาค คือ 
ภาคกลาง ภาคตะวนัตก ภาคตะวนัออก ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ ภาคเหนือ และภาคใต ้หลงัจาก
นัน้ผูว้ิจยัท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างในแต่ละศูนยด์ว้ยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
จ านวน 60 คน ในแต่ละแห่งของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 
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2. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
2.1 ผูว้ิจัยใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บขอ้มลู

เชิงปริมาณ ซึ่งแบบสอบถามในการวิจัยเป็นแบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมการใชบ้ริการและ
ความตอ้งการในการรบัการบรกิารของผูใ้ชบ้รกิารที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันารูปแบบการจดัการศูนย์
กีฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั แบ่งเป็น 4 ตอน ดงันี ้ 

ตอนที่  1 ค าถาม เ ก่ียวกับข้อมูลทั่ ว ไปของผู้ ใ ช้ ข้อมูล  ลักษณะ
แบบสอบถามเป็นแบบเลือกตอบ (Checklist) จ านวน 6 ขอ้ 

ตอนที่  2 ค าถามเ ก่ียวกับพฤติกรรมการใช้บริการศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชน ลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบเลือกตอบ (Checklist) จ านวน 6 ขอ้ 

ตอนที่ 3 ค าถามเก่ียวกับความต้องการในการใชบ้ริการศูนย์กีฬาและ
นันทนาการเอกชน ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating Scale) 
จ านวน 18 ขอ้    

ตอนที่ 4 ค าถามความคิดเห็นเก่ียวกบัความตอ้งการไดร้บัการบรกิารจาก
ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการแบบดิจิทัล ลกัษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) จ านวน 15 ขอ้ 

2.2 การสรา้งเครื่องมือวิจยั 
ผูว้ิจยัน าขอ้มลูจากการศึกษาเอกสารแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัย

ที่เก่ียวข้องในขั้นตอนที่ 1 มาสรา้งแบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับ
พฤติกรรมการใชบ้ริการและความตอ้งการในการรบัการบริการของผูใ้ชบ้ริการในศูนยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชน 

โดยมาตรประมาณค่าที่ใชใ้นการตอบแบบสอบถามในตอนที่ 3 
และตอนที่ 4 มีลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่าของลิเคิรท์ (Likert Rating Scale) แทนระดบัความ
ตอ้งการตัง้แต่ระดบัมากท่ีสดุถึงนอ้ยที่สดุ โดยมีเกณฑใ์นการพิจารณาดงันี ้

ระดบัความส าคญั      คะแนน 
มากที่สดุ   5 
มาก    4 
ปานกลาง   3 
นอ้ย    2 
นอ้ยที่สดุ   1 
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2.3 การหาคณุภาพของเครื่องมือวิจยั ผูว้ิจยัด าเนินงานดงันี ้ 
ผู้วิจัยน าแบบสอบถามเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

หลกั และอาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธร์ว่มเพื่อขอค าแนะน า และขอ้เสนอแนะ หลงัจากนัน้ท าการ
แกไ้ขปรบัปรุงต่อไป  

ผู้วิจัยน าแบบสอบถามให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน เพื่อพิจารณา
ความตรงเชิงเนือ้หา (Content validity) ดว้ยวิธีพิจารณาค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบั 
วัตถุประสงค์การวิจัย  (Index of item Objective Congruence: IOC) มีเกณฑ์ในการก าหนด
คะแนนของการพิจารณา ตามค าแนะน าของ (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2553) โดยระบุให้
ผูท้รงคณุวฒุิทราบในแบบพิจารณา ดงันี ้ 

รายละเอียดในการประเมินความสอดคลอ้งของเครื่องมือ มีดงันี ้ 
 1  หมายถึง      เนือ้หามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 
 0  หมายถึง      ไม่แน่ใจว่าเนือ้หาสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคห์รือไม่  
-1  หมายถึง      เนือ้หาไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 

จากนัน้น าผลประเมินมาหาค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบั
วตัถปุระสงค ์ 

จากสตูร    IOC = Σ  
IOC  หมายถึง  ดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์ 

ΣR  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูท้รงคณุวฒุิ  
N  หมายถึง  จ านวนผูท้รงคณุวฒุิทัง้หมด  

จากผลคะแนนที่ได ้ค าถามที่มีค่า IOC ใกลเ้คียงกบั 1.0 แสดงว่า
มีความตรงตามเนือ้หามาก และถา้มีคะแนนใกลเ้คียงกับ 0 แสดงว่ามีความตรงตามเนือ้หานอ้ย 
และถา้มีค่า IOC ติดลบ แสดงว่าไม่มีความตรงตามเนือ้หา 

ผูว้ิจยัใชเ้กณฑก์ารคดัเลือกขอ้ค าถามที่มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง
ตัง้แต่ 0.6 ขึน้ไป  

หลงัจากที่ผูท้รงคณุวฒุิท าการพิจารณาความตรงเชิงเนือ้หาของ
แบบสอบถามแลว้ ผูว้ิจยัน ามาค านวณค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคข์อง
การวิจยั (IOC) แต่ละขอ้ค าถาม ตัง้แต่ 0.4 – 1.0 พบว่า ค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามของ
แบบสอบถามทัง้ฉบบั มีค่าเท่ากบั 0.96  
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ผูว้ิจยัตดัขอ้ค าถามที่ไดค้ะแนนต ่ากว่า 0.6 ออกไป และปรบัปรุง
ขอ้ค าถามใหม่จากขอ้เสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิ และน าไปเสนออาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
หลกั และอาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธร์่วมเพื่อขอขอ้เสนอแนะอีกครัง้ เพื่อใหไ้ดเ้ครื่องมือที่ใชใ้น
การวิจยัที่ไดม้าตรฐาน 

ผูว้ิจัยไดน้ าแบบสอบถามไปทดลองใช ้ (Try-out) กับผูใ้ชบ้ริการ
ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนทั่วไปที่มีคุณสมบติัใกลเ้คียงกับกลุ่มตัวอย่างจริง จ านวน 30 คน 
อนัไดแ้ก่ ผูใ้ชบ้ริการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน ณ ศนูยกี์ฬาธัญธานีเฮลลแ์อนดส์ปอรต์คอม
เพล็กซ ์อ.ล าลูกกา จ.ปทุมธานี เมื่อไดข้อ้มูลครบ จึงท าการหาค่าความเที่ยงของแบบสอบถาม 
(Reliability) ด้วยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์ แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient 
method) ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้กณฑใ์นการพิจารณาค่าสมัประสิทธิ์แอลฟา (Coefficient) ตัง้แต่ 0.70 ขึน้ไป 
เนื่องจากเป็นค่าที่เพียงพอในการยอมรบัทางสถิติ (Jum C. Nunnally & Bernstein, 1994) ผลการ
วิเคราะหไ์ดค่้าสมัประสิทธิ์อลัฟาของครอนบาค เท่ากบั 0.86  

เมื่อได้แบบสอบถามที่พร้อมน าไปเก็บข้อมูล ทางผู้วิจัยได้น า
แบบสอบถามที่ไดไ้ปท าการสรา้งเป็นแบบสอบถามที่เป็นเอกสาร และแบบสอบถามออนไลน ์โดย
ใชโ้ปรแกรม Google Form ในการสรา้งแบบสอบถามออนไลน ์เพื่อใชใ้นการเก็บขอ้มลู 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การเก็บรวบรวมขอ้มลูแบบสอบถาม ผูว้ิจยัด าเนินการดงันี ้

1. ผูว้ิจยัท าหนงัสือขอความอนุเคราะหข์อเก็บขอ้มลู จากคณะพลศึกษา 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร ไปด าเนินการเก็บขอ้มลูโดยการใชแ้บบสอบถามกับ
สมาชิกศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนที่คดัเลือกไว ้ 

2. ขั้นตอนการเก็บข้อมูลผูว้ิจัยไดจ้ัดเตรียมแบบสอบถามจ านวน 420 
ฉบบั ใหก้บัผูใ้ชบ้ริการศูนยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนในพืน้ที่ที่ไดท้ าการคัดเลือกไว ้ 7 ศนูยกี์ฬา
และนนัทนาการเอกชน ในเขต กรุงทเทพมหานคร และอีก 6 ภมูิภาค โดยมีผูต้อบแบบสอบถามทัง้
แบบเอกสาร และแบบออนไลน ์ที่ตอบแบบสอบถามและส่งกลับคืนมาใหผู้ว้ิจัย รวมทัง้สิน้ 385 
ฉบบั คิดเป็นอตัราการตอบกลบัรอ้ยละ 96.25 ของจ านวนแบบสอบถามทัง้หมด   

4. การวิเคราะหข์้อมูล  
1. ขอ้มลูที่ไดเ้ก็บจากแบบสอบถาม ผูว้ิจยัไดน้ ามาประมวลผลและวิเคราะห์

ดว้ยการแจกแจงความถ่ี (Frequency) ค่ารอ้ยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (�̅�) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ส าหรบัความคิดเห็นเพิ่มเติมและขอ้เสนอแนะใช้การวิเคราะหเ์นือ้หา (Content 
analysis) และท าการสรุป  
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การประเมินความตอ้งการไดร้บัการบริการกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบ
ดิจิทัล มีระดับความต้องการ 5 ระดับ และแปรผลระดับความต้องการโดยใช้ค่าเฉลี่ยของผล
คะแนนเป็นตวัชีว้ดัตามเกณฑ ์ในการวิเคราะหข์อง (ธานินทร ์ศิลป์จารุ, 2555)  

และผูว้ิจัยไดก้ าหนดเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยที่ได้จากการ
วิเคราะหร์ะดบัค่าคะแนนในการตอบแบบสอบถาม เพื่อจดัระดบัค่าเฉลี่ยออกเป็นช่วง ดงันี ้

 ช่วงคะแนน          แปลผล  
 4.50 – 5.00 หมายถึง ความตอ้งการมากที่สดุ  
 3.50 – 4.49  หมายถึง ความตอ้งการมาก  
 2.50 – 3.49  หมายถึง ความตอ้งการปานกลาง  
 1.50 – 2.49  หมายถึง ความตอ้งการนอ้ย  
 1.00 – 1.49  หมายถึง ความตอ้งการนอ้ยที่สดุ 

เมื่อผู้วิจัยได้ด าเนินการในขั้นตอนที่ 2 ส าเร็จแล้ว รวมทั้งการแปลผลของ
ขอ้มูล สภาพและปัญหาในการจัดการและด าเนินงานของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน และ
ขอ้มลูพฤติการณร์มการใชบ้ริการและความตอ้งการของสมาชิกในการไดร้บับริการจากศนูยกี์ฬา
และนนัทนาการเอกชนเรียบรอ้ยแลว้ ผูว้ิจยัน าผลที่ไดไ้ปปรกึษาอาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธห์ลกั 
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพื่อสังเคราะห์ให้เกิดรูปแบบการจัดการศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 

ขั้นตอนที ่3 สร้างและพัฒนาร่างรูปแบบการจัดการกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบ
ดิจิทัล โดยการสังเคราะหข์้อมูลทีไ่ด้จากขั้นตอนที ่1 และ ขั้นตอนที ่2 

   ผู้วิจัยด าเนินการสรา้งและพัฒนาร่างรูปแบบการจัดการศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชนแบบดิจิทัลที่จะสามารถน าไปเป็นแนวทางในการด าเนินการได้ตามเป้าหมายและ
วตัถุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้โดยประยุกตจ์ากแนวคิดในการพฒันารูปแบบ (Model) จากทฤษฎีเชิงระบบ
ขององคก์รของ (Daft, 2010) และกรอบแนวคิดการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของ (Bumann & Marc, 
2019) เพื่อให้ได้แผนภาพรูปแบบ (Model) ที่ใช้ในการร่างรูปแบบการจัดการศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 

เมื่อไดร้่างรูปแบบแลว้ ผูว้ิจัยน าร่างรูปแบบที่ไดม้าวิเคราะหร์่วมกับอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์หลกั และอาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพื่อปรบัแกไ้ขร่างรูปแบบศูนยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัตามขอ้เสนอแนะ 
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ขั้นตอนที ่4 ตรวจสอบร่างรูปแบบการจัดการศูนยก์ีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 
โดยการจัดประชุมสนทนากลุ่มของผู้ทรงคุณวุฒแิละผู้เชี่ยวชาญ (Focus Group) 

ในขัน้ตอนนีผู้ว้ิจยัไดน้ าเสนอรา่งรูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบ
ดิจิทัลที่พัฒนาแล้ว  ไปด าเนินการจัดประชุมสนทนากลุ่ม  (Focus Group Discussion) กับ
ผูท้รงคณุวฒุิและผูเ้ชี่ยวชาญ  

4.1 ผูท้รงคุณวุฒิและผูเ้ชี่ยวชาญ โดยมีผูท้รงคุณวุฒิและผูเ้ชี่ยวชาญในขั้นตอนนี ้ 
จ านวน 11 คน ประกอบดว้ย 

4.1.1 ผูท้รงคุณวุฒิ เป็นผูม้ีประสบการท างานในดา้นที่เก่ียวขอ้งกับการจัดการ
กีฬาและนนัทนาการในองคก์ร ไม่ต ่ากว่า 5 ปี ส าเรจ็การศกึษาในระดบัปรญิญาเอก และมีต าแหน่ง
ทางวิชาการ ไดแ้ก่ อาจารยม์หาวิทยาลยั ผูช้่วยศาสตราจารย ์ 

4.1.2 ผูเ้ชี่ยวชาญ เป็นผูม้ีประสบการณ์ในดา้นการบริหารจัดการศูนยกี์ฬาและ
นันทนาการเอกชน ไม่ต ่ากว่า 5 ปี โดยปัจจุบนัยังคงด ารงต าแหน่งในการบริหารจดัการศูนยกี์ฬา
และนนัทนาการเอกชน 

4.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการจัดประชุมสนทนากลุ่ม เพื่อให้

ผูท้รงคณุวฒุิและผูเ้ชี่ยวชาญร่วมกันอภิปรายและใหข้อ้เสนอแนะในประเด็นต่างๆ อย่างละเอียด 
เพื่อการตรวจสอบความเหมาะสมและความเป็นไปไดข้องการพฒันารูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬา
และนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั โดยมีรายละเอียดการด าเนินการ ดงัต่อไปนี ้

4.2.1 ผูว้ิจัยส่งหนังสือราชการขอความอนุเคราะหเ์ป็นผูท้รงคุณวุฒิใน
การวิจัย จากคณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรว์ิโรฒประสานมิตร น าส่งผูท้รงวุฒิเพื่อขอ
อนญุาตเชิญมาเขา้รว่มการจดัประชมุสนทนากลุม่ (Focus Group Discussion) 

4.2.2 ผูว้ิจยัท าการติดต่อวิทยากรผูน้  าการอภิปราย ซึ่งเป็นผูม้ีคณุสมบติั 
เป็นผู้เชี่ยวชาญในด้านการบริหารจัดการศูนย์กีฬาและนันทนาการ หรือเชิงวิชาการ ซึ่งมี
ประสบการณใ์นวิชาชีพไม่นอ้ยกว่า 3 ปี หรือมีต าแหน่งทางวิชาการอย่างนอ้ยระดับการศึกษาใน
ระดบัปรญิญาเอก 

3. ผู้วิจัยจัดให้มีการประชุมสนทนากลุ่ม โดยที่ผู ้วิจัยเป็นผูด้  าเนินการ
อภิปรายร่วม และท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการจดบันทึก และบันทึกเสียงด้วยเครื่อง
บนัทกึเสียง 

4. ผูว้ิจยัจดัการประชุมสนทนากลุม่ผูท้รงคณุวฒุิและผูเ้ชี่ยวชาญ ในวนัที่ 
13 มิถุนายน พ.ศ.2567 ระหว่างเวลา 10.00 น. ถึง 12.00 น. ณ หอ้งประชุม 203 คณะพลศึกษา 
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มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร มีผู ้ทรงคุณวุฒิเข้าร่วมการประชุมสนทนากลุ่ม 
(Focus Group Discussion) จ านวน 11 คน  

ขั้นตอนที ่5 ได้รูปแบบการจัดการศูนยก์ีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลทีไ่ด้รับการ
พิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ  

ผูว้ิจยัไดด้  าเนินงานวิจยัในขัน้ตอนนี ้ดงัต่อไปนี ้ 
1. ผู้วิจัยท าการสรุปผลของการตรวจสอบร่างรูปแบบการจัดการศูนย์กีฬาและ

นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัจากการจดัประชมุสนทนากลุม่ (Focus Group Discussion) 
2. ผูว้ิจยัวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหใ์หเ้กิดขอ้สรุปร่วมกบัอาจารยท์ี่ปรกึษา เพื่อปรบัปรุง

รูปแบบใหม้ีความสมบรูณ ์
3. ได้รูปแบบการจัดการศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลที่ได้รับการ

พิจารณาแลว้ ผูว้ิจยัเขียนเป็นรายงานผลการวิจยัฉบบัสมบรูณต่์อไป 

ตาราง 2 สรุปขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 

ขั้นตอนการวจัิย รายละเอียดขั้นตอนการวิจัย ผลทีไ่ด ้

ขัน้ตอนท่ี 1: 
วิเคราะห ์สงัเคราะห ์แนวคิด
และทฤษฎีเพื่อใหไ้ดม้าซึ่ง
องคป์ระกอบและปัจจยัในการ
พฒันาศนูยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั  

1.1 การศกึษาเอกสาร ต ารา แนวคิด 
ทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง เพื่อใหไ้ดม้า
ซึ่งรา่งกรอบแนวคิดการวิจยั 

1.องคป์ระกอบในการพฒันา
รูปแบบ 

2.น ารา่งกรอบแนวคิดปรกึษาอาจารยท์ี่
ปรกึษาเพื่อปรบัปรุงแกไ้ขเป็นกรอบแนวคิด
การวจิยั 

2.กรอบแนวคดิการวิจยั 
(Conceptual Framework) 

ขัน้ตอนท่ี 2: 
ศกึษาสภาพ ปัญหา พฤตกิรรม
และความตอ้งการท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการจดัการศนูยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชน เพื่อก าหนด
รา่งรูปแบบการจดัการศนูย์
กีฬาและนนัทนาการเอกชน
แบบดิจิทลั 

2.1 สมัภาษณเ์ชงิลกึกบัผูม้ีส่วนไดส่้วนเสีย 
2 กลุ่ม กลุ่มที่ 1 ผูบ้รหิารและ/หรือผูจ้ดัการ 
จ านวน 7 คน กลุ่มที่ 2 ผูป้ฏิบตัิงาน 
จ านวน 14 คน รวมทัง้สิน้จ านวน 21 คน 

1.ขอ้มลูสภาพและปัญหาในการ
ด าเนินงานของศนูยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชน 

2.2 ส ารวจพฤตกิรรมการใชบ้รกิารและ
ความตอ้งการในการไดร้บัการบรกิารท่ี
ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนจาก
ผูใ้ชบ้รกิาร จ านวน 420 คน 

2.ขอ้มลูพฤติกรรมการใชบ้รกิาร
และความตอ้งการของประชาชน
ในการรบับรกิารจากศนูยกี์ฬา
และนนัทนาการเอกชน 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ขั้นตอนการวจัิย รายละเอียดขั้นตอนการวิจัย ผลทีไ่ด ้

ขัน้ตอนท่ี 3: 
สรา้งและพฒันารา่งรูปแบบ
การจดัการศนูยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 
 

1. รา่งส่วนประกอบ และองคป์ระกอบ
รูปแบบของการจดัการศนูยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั จากการผล
วิเคราะหข์อ้มลูที่ไดใ้นขัน้ตอนท่ี 1 และ 2 
2. ปรกึษาขอค าแนะน าจากคณาจารยท์ี่
ปรกึษา 
3. ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของ
คณาจารยท์ี่ปรกึษา 

รา่งรูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬา
และนนัทนาการเอกชนแบบ
ดิจิทลั 

ขัน้ตอนท่ี 4: 
ตรวจสอบรูปแบบการจดัการ
ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการ
เอกชนแบบดิจิทลั 

1. จดัประชมุสนทนากลุ่ม(Focus Group 
Discussion) โดยผูท้รงคณุวฒุิและ
ผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อประเมินผลรูปแบบการ
จดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน
แบบดิจิทลั 

2. ปรบัแกไ้ขส่วนประกอบ และ
องคป์ระกอบรูปแบบของการจดัการศนูย์
กีฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั
ตามค าแนะน าและขอ้เสนอแนะของ
ผูท้รงคณุวฒุิและผูเ้ชี่ยวชาญ 

รูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัที่
ผ่านการตรวจสอบแลว้ 

ขัน้ตอนท่ี 5: 
ไดรู้ปแบบศนูยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัที่
ไดร้บัการพิจารณาจาก
ผูท้รงคณุวฒุิและผูเ้ชี่ยวชาญ 

1. น ารูปแบบท่ีปรบัแกไ้ขตามค าแนะน า
และขอ้เสนอแนะของผูท้รงคณุวฒุิและ
ผูเ้ชี่ยวชาญน าเสนอและขอค าแนะน าจาก
อาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธห์ลกั และ
อาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธร์ว่ม 
2. ปรบัแกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่
ปรกึษาวิทยานิพนธห์ลกัและอาจารยท์ี่
ปรกึษาวิทยานิพนธร์ว่ม 

3. ไดรู้ปแบบของการจดัการศนูยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 

รูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัที่
สมบรูณ ์
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ภาพประกอบ 8 แสดงขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การศึกษาวิจยัเรื่อง การพฒันารูปแบบการจัดการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบ
ดิจิทลั เพื่อสรา้งและพฒันารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั เป็นการ
วิจยัและพฒันา (Research and Development) โดยมีขัน้ตอนการวิจยัแบ่งออกเป็น 5 ขัน้ตอน 

 ขัน้ตอนที่ 1 วิเคราะห ์สงัเคราะห ์แนวคิด และทฤษฎี เพื่อศกึษาการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั
และคน้หาองคป์ระกอบในการพัฒนารูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบ
ดิจิทลั  

ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาสภาพ ปัญหา ของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน และพฤติกรรม
และความตอ้งการในการใชบ้ริการศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล ซึ่งมีการท าวิจยั 2 
สว่น ดงันี ้

2.1 การวิจยัเชิงคณุภาพ (Qualitative Research) เพื่อศกึษาสภาพและปัญหาใน
การด าเนินงานของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนในปัจจุบนั โดยใชเ้ครื่องมือเป็นแบบสมัภาษณ์
เชิงลึก (Indepth-Interview) กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 2 กลุ่มในแต่ละศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชน จากทัง้ 7 สว่นภมูิภาคของประเทศไทย 

2.2 การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เพื่อส ารวจพฤติกรรมและ
ความตอ้งการในการไดร้บับริการดา้นการกีฬาและนนัทนาการจากสมาชิกผูใ้ชบ้ริการในพืน้ที่ทัง้ 7 
ภมูิภาคทั่วประเทศไทย โดยใชเ้ครื่องมือเป็นแบบสอบถามทัง้แบบเอกสารและแบบออนไลน ์

ขั้นตอนที่ 3 การสรา้งและพัฒนาร่างรูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการ
เอกชนแบบดิจิทลั โดยใชข้อ้มลูที่ไดจ้ากการวิเคราะหส์งัเคราะห์ เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีเพื่อศึกษา
องคป์ระกอบของการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั และน าผลการวิจยัในขัน้ตอนที่ 2 ความตอ้งการของผูม้ี
ส่วนไดส้่วนเสียของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน มาพัฒนารูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั  

ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบร่างรูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน
แบบดิจิทลัโดยกลุม่ผูท้รงคณุวฒุิและผูเ้ชี่ยวชาญ 

ขัน้ตอนที่ 5 ไดรู้ปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 
โดยมีรายละเอียดดงันี ้
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ขัน้ตอนที่ 1 วิเคราะห ์สงัเคราะห ์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจยัและเอกสารอิเล็กโทรนิกส์
ต่างๆ ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลและค้นหา
องคป์ระกอบในการพฒันารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั  

ผู้วิจัยน าองค์ประกอบและปัจจัยที่ได้จากการสังเคราะห์ ไปร่างกรอบ
แนวคิดในการวิจัยและน าร่างกรอบแนวคิดในการวิจัยปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาหลัก และ
อาจารยท์ี่ปรึกษาร่วมเพื่อปรบัปรุงพัฒนาใหเ้ป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยเพื่อใชใ้นการศึกษาวิจัย  
ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดว้ิเคราะหถ์ึงหลกัการ แนวคิด และทฤษฎีต่างๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันารูปแบบการ
จดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

1. แนวคิดเก่ียวกบัการพฒันารูปแบบ 
2. แนวคิดเก่ียวกบัการบรหิารจดัการศนูยกี์ฬา 
3. แนวคิดเก่ียวกบักระบวนการการเปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลั 
4. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

ขั้นตอนที่  2 การศึกษาสภาพ ปัญหา ของศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชน และ
พฤติกรรมและความต้องการของผู้ใช้บริการในการพัฒนารูปแบบการจัดการศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 

ผูว้ิจัยไดใ้ชว้ิธีการวิจัยแบบผสม(Mixed Method) ทั้งการวิจัยเชิงปริมาณ และ
การวิจยัเชิงคณุภาพ โดยท าการศกึษาวิจยัในพืน้ที่ 7 ภมูิภาคทั่วประเทศไทย เพื่อน าขอ้มลูที่ไดจ้าก
การศึกษาในครัง้นี ้มาก าหนดเป็นร่างรูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบ
ดิจิทลั ดงันี ้

ตอนที ่2.1 การวิจัยเชิงคุณภาพ 
ผู้วิจัยศึกษาสภาพ ปัญหาในการด า เนินงานของศูนย์กีฬาและ

นนัทนาการเอกชนเก่ียวกบัการน าองคป์ระกอบต่างๆ ของการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัเขา้มาบริหาร
จัดการภายในองค์กร มีผูใ้หข้อ้มูลหลัก (Key Informants) จากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth 
Interview) เก่ียวกบัสภาพ ปัญหา และการบริหารจดัการดา้นกีฬาและนนัทนาการในศนูยกี์ฬาคือ 
ผูม้ีสว่นไดส้ว่นเสีย (Stakeholders) ที่ด  าเนินการในการจดัการศนูยกี์ฬาฯ และอยู่ในพืน้ที่ มีจ  านวน 
2 กลุ่ม ไดแ้ก่ 1) ผูบ้ริหารศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน และ 2) พนกังานผูป้ฏิบติัหนา้ที่ในศนูย์
กีฬาและนนัทนาการเอกชน จากทัง้ 7 ภมูิภาคของประเทศ รวมจ านวนทัง้สิน้ 21 คน การวิเคราะห์
ขอ้มูลแบ่งตามประเภทของผู้ใหข้้อมูลหลัก 2 กลุ่ม และประเด็นข้อค าถามในการสัมภาษณ์ 7 
ประเด็น ดงัต่อไปนี ้
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ประเด็นที่  1 ปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงานในด้านการ
ใหบ้ริการ ดา้นการบริหารบุคลากร ดา้นการบริหารจดัการลกูคา้ ดา้นการน าเทคโนโลยีเขา้มาช่วย
ในการด าเนินงาน ดา้นการก าหนดกลยทุธใ์นการวางแผนงาน เป็นตน้  

ประเด็นที่ 2 ความส าคญัของโครงสรา้งขององคก์รศนูยกี์ฬาฯ มีความ
คิดเห็นในประเด็นนีอ้ย่างไร  

ประเด็นที่ 3 ความส าคญัของกลยุทธข์ององคก์รศนูยกี์ฬาฯ และท่าน
มีความคิดเห็นเก่ียวกบักลยทุธใ์นประเด็นเหลา่นีอ้ย่างไร 

ประเด็นที่ 4 ความส าคัญของวัฒนธรรมองคก์รของศูนยกี์ฬาฯ และ
ความคิดเห็นเก่ียวกบัวฒันธรรมองคก์รในประเด็นเหล่านีอ้ย่างไร 

ประเด็นที่  5 ความส าคัญของการพัฒนาทักษะหลากหลายด้าน 
(Multi skill) ของบุคลากรในศูนยกี์ฬาฯ และองคก์รของท่านมีการพัฒนาทักษะหลากหลายด้าน
ใหก้บับคุลากรในศนูยกี์ฬาฯ อย่างไร 

ประเ ด็นที่  6 ท่ านคิดว่ าการจัดประสบการณ์ให้กับลูกค้ามี
ความส าคัญหรือไม่ และท่านมีความคิดเห็นในเรื่องของการจัดประสบการณใ์หลู้กคา้ในประเด็น
ต่างๆ อย่างไร 

ประเด็นที่ 7 ความส าคญัในการน าเทคโนโลยีดิจิทลัเขา้มาประยุกตใ์ช้
ในศนูยกี์ฬาฯ 

ผู้วิจัยวิเคราะห์เนื ้อหาและสรุปสาระส าคัญจากค าสัมภาษณ์ โดยมี
ขัน้ตอนการวิเคราะห ์(The Analysis Process) ตามหลกัการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ 5 ขัน้ตอน 
ดงันี ้(Taylor-Powell; & Renner, 2003)   

1. ท าความรูจ้ักกับข้อมูลก่อนเริ่มการวิเคราะห์ข้อมูลให้พิจารณา
คณุภาพของขอ้มลู ใชเ้วลาอ่านหรือฟังเทปสมัภาษณแ์ละเขา้ใจและจับใจความส าคัญของขอ้มูล 
เลือกขอ้มูลที่มีความหมายและเป็นประโยชน ์และตัดขอ้มูลที่ไม่มีความหมายและไม่มีประโยชน์
ออก 

2. มุ่งเน้นกับการวิเคราะห์ข้อมูล ทบทวนวัตถุประสงค์ของการ
ประเมินวิเคราะหข์อ้มูลที่ตอ้งการ โดยพิจารณาจากขอ้ค าถามหรือหัวขอ้หลัก จัดระเบียบขอ้มูล
ตามค าถาม กรณีศกึษา หรือปัจเจกบุคคล หรือกลุม่ จดักลุม่ระบุความสอดคลอ้งและแตกต่างของ
ขอ้มลู  
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3.  จัดหมวดหมู่ของข้อมูล หรือการเข้ารหัส  โดยการก าหนด
สาระส าคญัหลกั หรือแนบตวัอย่างขอ้มลู และจดักลุม่ประเภทที่สอดคลอ้งกนั  

4. ระบุสาระส าคญัหลกั และพิจารณาความเชื่อมโยงระหว่างกนัของ
กลุ่มประเภทขอ้มูล ประเมินความส าคัญของประเภทขอ้มูลที่ปรากฏในขอ้มูล โดยดูจากความถ่ี
ของประเภทขอ้มลูที่ปรากฏ หรือจ านวนผูใ้หข้อ้มลู 

5. การตีความหมายของขอ้มลู อธิบายความหมายและความส าคัญ
พรอ้มทัง้หาความสมัพนัธก์นัของขอ้มลูแสดงรายละเอียดตามตารางดงันี ้

2.1.1 ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกผูใ้หข้้อมูลหลัก กลุ่มที่ 1 
ผูบ้รหิารศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน สามารถสรุปภาพรวมจากการวิเคราะหข์อ้มูล ไดด้งันี ้ 

ตาราง 3 สรุปประเด็นขอ้คน้พบจากการสมัภาษณเ์ชิงลกึผูใ้หข้อ้มลูหลกั กลุม่ผูบ้รหิารศนูยกี์ฬา
และนนัทนาการเอกชน 

ประเด็นหลักที ่1 
ปัญหาและอปุสรรคในการ
ด าเนินงานในดา้นการ
ใหบ้รกิาร 

ประเด็นหลักที ่2 
ความส าคญัของโครงสรา้ง
ขององคก์รศนูยกี์ฬาฯ มี
ความคิดเห็นในประเด็นนี ้

ประเด็นหลักที ่3 
ความส าคญัของกลยทุธข์ององคก์รศนูยกี์ฬา
ฯ และท่านมีความคิดเห็นเก่ียวกบักลยทุธใ์น
ประเด็นเหล่านีอ้ย่างไร 

1) ศนูยกี์ฬาฯ ประสบปัญหา
และอปุสรรคในเรื่องอปุกรณ์
และส่ิงอ านวยความสะดวก
ไม่เพียงพอในการใหบ้รกิาร 

1) การวางโครงสรา้งองคก์ร
ศนูยกี์ฬาฯขนาดเล็ก ไม่
ซบัซอ้น พนกังานท างานได้
หลายหนา้ที่ 

1) ศนูยกี์ฬาทกุแห่งมกีารก าหนดกลยทุธแ์ละ
เป้าหมายการเปล่ียนแปลงทางดจิิทลัพรอ้ม
ก าหนดตวัชีว้ดั ศนูยกี์ฬาฯ มีการใชก้ลยทุธ์
เป็นตวัก าหนดในการด าเนินงาน และมีการ
ก าหนดตวัชีว้ดั วดัผลตามไตรมาส 

2) ศนูยกี์ฬาฯ มีปัญหาใน
ความไม่พรอ้มในการ
ใหบ้รกิารเนื่องจากสิ่งอ านวย
ความสะดวกในศนูยกี์ฬาฯ มี
ปัญหาดา้นการซอ่มบ ารุง 

2) การวางโครงสรา้งองคก์ร 
ศนูยกี์ฬาขนาดกลางและ
ขนาดใหญ่โครงสรา้งองคก์ร
ชดัเจน แบ่งเป็นคลสัเตอร ์
แยกเป็นส่วนงานชดัเจน 

2) การก าหนดกลยทุธด์า้นการส่ือสารผ่าน
ช่องทางดจิิทลัต่างๆ มีการสรา้งกลยทุธใ์น
การส่ือสารผ่านช่องทางดจิิทลั แต่ในระดบัท่ี
แตกตา่งกนั เช่น ในศนูยกี์ฬาขนาดเล็ก กจ็ะ
ใชก้ารส่ือสารผ่านไลน ์หรือ Facebook ถา้
ศนูยกี์ฬาขนาดใหญ่จะมีแอพลิเคชนัท่ีดแูล
ระบบการโตต้อบกบัลกูคา้ ผ่านอเีมล ์โดยจะ
รวบรวมขอ้ค าถามผา่นแพลตฟอรม์
หลากหลายแบบรวมไวท้ี่เดียวแลว้ใหท้าง
แอดมินเขา้มาตอบ 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ประเด็นหลักที ่1 (ตอ่) ประเด็นหลักที ่2 (ตอ่) ประเด็นหลักที ่3 (ตอ่) 
3) ศนูยกี์ฬาฯ ประสบปัญหา
และอปุสรรคเนื่องจากบคุลากร
ไม่เพียงพอ ทัง้จากลดปรมิาณ
บคุลากรในช่วงสถานการณโ์ค
วิด และระยะเวลาการเดินทาง
ท าใหอ้ตัราการ Turnover ของ
พนกังานสงู 

3) ความคล่องตวัขององคก์รศนูย์
กีฬาทกุแหง่ มีความคล่องตวัดี ล าดบั
การบงัคบับญัชาสัน้ การตดัสินใจ
รวดเรว็ 

3) การวิเคราะหแ์ละประเมิน
แนวโนม้ใหม่ๆ  ทางธุรกิจ มีการ
ประเมินแนวโนม้ธุรกิจ แต่
แตกตา่งในขอ้มลูที่น ามาใชใ้นการ
วิเคราะห ์เช่นศนูยกี์ฬาฯ ขนาด
เล็กก็จะใชก้ารรวบรวมขอ้มลู
ลกูคา้จากรายงานประจ าเดือนมา
วิเคราะหแ์บบแมนนวล แต่ศนูย์
กีฬาขนาดใหญ่บางแหง่มีระบบ
การบรหิารจดัการขอ้มลูลกูคา้ ก็
จะใชข้อ้มลูจากระบบมาวเิคราะห์
พฤติกรรมการใชบ้รกิารเพื่อการ
ตดัสินใจได ้

4) ศนูยกี์ฬาฯ ประสบปัญหา
และอปุสรรคในดา้นการ
ใหบ้รกิารลกูคา้ยงัไม่สามารถ
ใหบ้รกิารไดต้รงตามความ
ตอ้งการ เนื่องจากความ
ตอ้งการของลกูคา้เปล่ียนแปลง
รวดเรว็ตามสถานการณ์
ปัจจบุนั 

4) ศนูยกี์ฬาฯ ทกุแห่งมกีารท างาน
ขา้มสายงาน ใชก้ารท างานขา้มสาย
งานในโครงการต่างๆ ตลอดเวลา 

 

5) ศนูยกี์ฬาฯ ประสบปัญหา
และอปุสรรคในดา้นการ
ใหบ้รกิารลกูคา้ยงัไม่สามารถ
ใหบ้รกิารไดต้รงตามความ
ตอ้งการ เนื่องจากภาษาและ
วฒันธรรม 

  

6) ศนูยกี์ฬาฯ ประสบปัญหา
และอปุสรรคเนื่องจากขาดการ
สนบัสนนุจากนโยบายรฐั 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ประเด็นหลักที ่4 
ความส าคญัของวฒันธรรม
องคก์รของศนูยกี์ฬาฯ และ
ความคิดเห็นเก่ียวกบั

วฒันธรรมองคก์รในประเด็น
เหล่านีอ้ย่างไร 

ประเด็นหลักที ่5 
ความส าคญัของการพฒันาทกัษะ
หลากหลายดา้น (Multi skill) ของ

บคุลากรในศนูยกี์ฬาฯ 

ประเด็นหลักที ่6 
การจดัประสบการณใ์หก้บัลกูคา้มี
ความส าคญัหรือไม่ และทา่นมี
ความคิดเห็นในเรื่องของการจดั
ประสบการณใ์หล้กูคา้ในประเด็น

ต่าง ๆ อยา่งไร   
1) วฒันธรรมองคก์รทกุแหง่
เป็นวฒันธรรมองคก์รแบบ
ครอบครวั อยู่กนัแบบพ่ีนอ้ง 
ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั และ
มีวฒันธรรมแบบเนน้ลกูคา้
เป็นศนูยก์ลาง 

1) ศนูยกี์ฬาทกุแห่งใหค้วามคิดเห็นว่า
มีความส าคญัต่อองคก์รมาก ทัง้
องคก์รเล็กที่พนกังานตอ้งท างาน
หลากหลายดา้น และองคก์รใหญ่ที่
พนกังานตอ้งมกีารหมนุเวยีนแผนกที่
ท  างานเพื่อทดแทนต าแหน่งงาน และ
เสน้ทางการเติบโตในองคก์ร 

1) ผูบ้รหิารศนูยกี์ฬาฯ คดิวา่มี
ความส าคญัมาก เพราะความพงึ
พอใจของลกูคา้จะสามารถท าให้
เกิดการซือ้ซ  า้ และจะรกัษาลกูคา้ไว้
ไดใ้นระยะยาว 

2) ก าหนดกลยทุธด์า้นการ
ท างานขององคก์รเป็นแบบ
อตัโนมตัิ ส่วนใหญ่ไมม่ีการ
ก าหนดวฒันธรรมองคก์ร
แบบอตัโนมตัิ มีเพยีงศนูย์
กีฬาฯ เดียวที่มีวฒันธรรมที่
ท  าใหอ้งคก์รเป็นแบบ
อตัโนมตั ิ

2) ส่วนใหญ่ศนูยกี์ฬาฯ จะมีการอบรม
ดา้นทกัษะอาชีพใหก้บัพนกังาน เช่น 
การปฐมพยาบาลเบือ้งตน้ หรือการ
ช่วยชีวติ CPR และการใชเ้ครื่อง AED 
ซึ่งเป็นหลกัสตูรบงัคบัท่ีทกุศนูยกี์ฬาฯ 
จะตอ้งใหพ้นกังานทกุคนเขา้รบัการ
อบรม มีบางศนูยกี์ฬาฯ ท่ีตอ้งการ
ขยายการใหบ้รกิารในสินคา้ใหม่ๆ  ก็มี
การส่งพนกังานออกไปเรียนรูจ้าก
ผูเ้ชี่ยวชาญจากภายนอก เป็น
หลกัสตูรที่มีการประเมินผลมอบใบ
ประกาศนียบตัร 

2) การสรา้งช่องทางการโตต้อบกบั
ลกูคา้แบบไฮบรดิ (ออฟไลน ์และ
ออนไลน)์ ทกุที่มีช่องทางโตต้อบกบั
ลกูคา้แบบไฮบรดิ ทัง้ช่องทางไลน,์ 
Facebook, Whatapp หรือ E-mail 
เป็นตน้ 

3) ศนูยกี์ฬาฯ เกือบทกุแหง่
สรา้งวฒันธรรมดิจิทลัใหใ้ช้
งานไดจ้รงิในการท างาน เช่น
การบนัทึกขอ้มลูทกุอย่างเขา้
สู่ระบบ มีเพียง 2 แหง่ที่ยงั
เป็นระบบแมนนวล 

3) ความรูท้กัษะในดา้นการใช้
เทคโนโลยี (Technology Skill) ศนูย์
กีฬาฯ ส่วนใหญ่ไม่มีการจดัอบรมให ้
แต่จะเป็นการอบรมการใชง้านแอ
พลิเคชนัโปรแกรมที่ใชใ้นการท างาน 

3) การประเมินความส าคญัของ
ลกูคา้แต่ละรายเพื่อรกัษาการเตบิโต
ของลกูคา้ไว ้มีการประเมิน
ความส าคญัของลกูคา้ทกุที่ แต่ใช้
ระบบท่ีแตกตา่งกนั บางแหง่มีแอ
พลิเคชนับรหิารจดัการลกูคา้
สมัพนัธ ์แต่บางที่ก็ใชแ้บบแมนนวล 



  73 

ตาราง 3 (ต่อ) 

ประเด็นหลักที ่4 (ตอ่) ประเด็นหลักที ่5 (ตอ่) ประเด็นหลักที ่6 (ตอ่) 
4) มีโครงการฝึกอบรมพนกังานใน
ดา้นเทคโนโลยีในทกุระดบั มี
เฉพาะศนูยกี์ฬาฯ บางแหง่ที่มีการ
อบรมดา้นเทคโนโลยีในแอพลิเค
ชนัโปรแกรมที่ตอ้งใช ้

 4) การสรา้งความสมัพนัธก์บั
ลกูคา้โดยการใหร้างวลัอยา่ง
ต่อเนื่อง มีบางแหง่ที่มกีารพฒันา
ความสมัพนัธก์บัลกูคา้โดยการ
มอบรางวลั มกัจดัเป็นการ
กิจกรรมสรา้งความสมัพนัธ ์

5) ศนูยกี์ฬาฯ ทกุแห่งสรา้งความ
รว่มมือแนะน าช่องทางดิจิทลัที่
องคก์รเปิดใชบ้รกิารใหก้บั
พนกังานและลกูคา้ มกีารแนะน า
ช่องทางส่ือสารดจิิทลัใหก้บัลกูคา้ 

 5) การมีส่วนรว่มของลกูคา้ในการ
พฒันาผลิตภณัฑ ์ทกุที่ยงัไมม่ีการ
พฒันาผลิตภณัฑร์ว่มกบัลกูคา้ 

ประเด็นหลักที ่7: ความส าคญัในการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาประยุกตใ์ช้ในศูนยก์ีฬาฯ 
1) ทกุศนูยกี์ฬาฯ คิดว่าการน าเทคโนโลยีเขา้มาใชใ้นศนูยกี์ฬาฯ มคีวามส าคญั ยิ่งถา้เป็นศนูยกี์ฬาใหญ่ ตอ้ง
ติดต่อลกูคา้เกือบ 100 คนต่อวนัจ าเป็นมากๆ ที่ตอ้งมีเครื่องมือทางเทคโนโลยีเขา้มาช่วยในการจดัการ และยงั
ช่วยใหก้ารใหบ้รกิารสะดวกมากขึน้ 
2) ทกุศนูยย์งัไม่มีการซือ้ขายผ่านช่องทางดจิิทลั มีเพียงการใหบ้รกิารจองคลาสและส่ิงอ านวยความสะดวก
ผ่านทางดิจิทลัจะเป็นศนูยกี์ฬาขนาดใหญ่ 
3) ศนูยกี์ฬาขนาดใหญ่มีการใชป้ระยกุตเ์ทคโนโลยีดิจิทลัเขา้มาชว่ยในระบบงานหลกั เช่น การเขา้ถงึ
ประสบการณล์กูคา้จากขอ้มลูการใชบ้ริการของลกูคา้ หรือการวิเคราะหข์อ้มลู (Data Analytics) เพื่อสรา้ง
ความเขา้ใจในความตอ้งการของลกูคา้ ทกุที่มกีารใชแ้อพลิเคชนัระบบบญัชีและการเงินในการท างาน และมี
บางที่ที่ใชร้ะบบการบรหิารจดัการลกูคา้สมัพนัธ ์แตย่งัไมเ่คยน าขอ้มลูมาวิเคราะหด์ว้ย Data 
4) ความปลอดภยัทางดา้นระบบคอมพิวเตอร ์ส าหรบัศนูยกี์ฬาฯ ขนาดใหญ่จะมแีผนกไอทีคอยดแูล
ระบบงานและความปลอดภยัของขอ้มลูและระบบ ส าหรบัศนูยกี์ฬาฯ ขนาดเล็กมกัจะดแูลระบบงา่ยๆ ดว้ย
การใช ้User Id ในการ Login เขา้ใชร้ะบบ และบนัทึกขอ้มลูส ารองเพื่อความปลอดภยัของขอ้มลู 
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2.1.2 ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกผูใ้หข้อ้มูลหลัก กลุ่มที่ 2 พนักงานผู้
ปฏิบติัหนา้ที่ในศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน สามารถสรุปภาพรวมจากการวิเคราะหข์อ้มลู ได้
ดงันี ้

ตาราง 4 สรุปประเด็นขอ้คน้พบจากการสมัภาษณเ์ชิงลกึผูใ้หข้อ้มลูหลกั กลุม่พนกังานผูป้ฏิบติั
หนา้ที่ในศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 

ประเด็นหลักที ่1 
ปัญหาและอปุสรรคในการ
ด าเนินงานในดา้นการใหบ้รกิาร 

ประเด็นหลักที ่2 
ความส าคญัของโครงสรา้งของ
องคก์รศนูยกี์ฬาฯ มีความคิดเห็น
ในประเด็นนี ้

ประเด็นหลักที ่3 
ความส าคญัของกลยทุธข์อง
องคก์รศนูยกี์ฬาฯ และท่านมี
ความคิดเห็นเก่ียวกบักลยทุธใ์น
ประเด็นเหล่านีอ้ย่างไร 

1) ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการ
เอกชนประสบปัญหาและอปุสรรค
ในการจดัเตรียมส่ิงอ านวยความ
สะดวกไม่พรอ้มในการใหบ้รกิาร
เนื่องจากมีปัญหาดา้นการซ่อม
บ ารุง 

1) การวางโครงสรา้งองคก์ร ทกุ
ศนูยม์ีโครงสรา้งองคก์รที่ไม่
ซบัซอ้น จดัแบง่เป็นแผนก และ
ดแูลโดยผูบ้รหิาร 

1) การก าหนดกลยทุธแ์ละ
เปา้หมายพรอ้มก าหนดตวัชีว้ดั 
เกือบทกุศนูยกี์ฬาฯ มีการก าหนด
กลยทุธใ์นการตลาดและการขาย 
และมีการประเมินผลและก าหนด
ตวัชีว้ดั 

2) ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการ
เอกชนประสบปัญหาและอปุสรรค
ในดา้นบคุลากรไมเ่พียงพอ ศนูย์
กีฬาหลายแห่งที่มกีารลดจ านวน
พนกังานในชว่งสถานการณโ์ควดิ 
19 ท าใหเ้มื่อลกูคา้กลบัมาใช้
บรกิารในช่วงสถานการณป์กติ
พนกังานจึงไมเ่พียงพอในการ
ใหบ้รกิาร 

2) ความคล่องตวัขององคก์ร ทกุ
ศนูยกี์ฬาฯ มีความคล่องตวัของ
องคก์รไดด้ี ในศนูยกี์ฬาฯ ที่มีขนาด
เล็ก จ านวนพนกังานนอ้ยก็จะ
คล่องตวัมาก ส าหรบัศนูยกี์ฬาฯ 
ขนาดใหญ่ จะมีระบบช่วยในการ
ด าเนินงานขัน้ตอนต่างๆ เช่น การ
ใช ้Email เขา้มาชว่ยในการขอ
อนมุตัิงานตา่งๆ  

2) การก าหนดกลยทุธด์า้นการ
ส่ือสารผ่านช่องทางดจิิทลัต่างๆ 
ทกุศนูยกี์ฬามีการส่ือสารผ่าน
ช่องทางดจิิทลั แต่ยงัไมม่ีการ
ก าหนดเป็นกลยทุธข์ององคก์ร 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ประเด็นหลักที ่1 (ตอ่) ประเด็นหลักที ่2 (ตอ่) ประเด็นหลักที ่3 (ตอ่) 
3) ปัญหาอปุสรรคในเรื่องความรู ้
ทางดา้นภาษาของพนกังานผู้
ใหบ้รกิาร เช่น ภาษาองักฤษ 
ภาษาเกาหลี ภาษาจีน เป็นตน้ 

3) การท างานขา้มสายงาน มีการ
ท างานแบบขา้มสายงานในส่วน
งานท่ีเป็นโปรเจค หรืออีเวนต์
เฉพาะกจิ ที่ตอ้งใชพ้นกังานจาก
ส่วนงานต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งมา
รวมตวักนัท างาน 

3) สรา้งองคค์วามรูด้า้นเทคโนโลยี
ดิจิทลับรรจใุนหลกัสตูรการเรยีนรู ้
ขององคก์ร ไม่มีการสรา้งเป็นองค์
ความรูบ้รรจใุนหลกัสตูรการเรยีนรู ้
ขององคก์ร แต่มเีพียงการอบรม
การใชง้านโปรแกรมตา่งๆ ท่ีมกีาร
ใชง้านในแผนก แต่เป็นลกัษณะ
การอบรมระหวา่งพนกังานไม่มี
การท าเป็นหลกัสตูรชดัเจน 

4) ปัญหาอปุสรรคในเรื่อง
วฒันธรรมที่ตา่งกนัของพนกังาน 
ท าใหก้ารส่ือสารหรือการท างาน
รว่มกนัขาดความเขา้ใจ 

4) การรว่มลงทนุกบัองคก์รอื่น มี
เฉพาะศนูยกี์ฬาฯ ภาคใต ้ท่ีมีการ
รว่มทนุกบัองคก์รอื่นๆ ท าคลินิค
รกัษาสมรรถภาพนกักีฬา รว่มกบั
โรงแรมชัน้น าในจงัหวดัเดยีวกนั 
อีก 3 แห่ง ในลกัษณะการรว่มทนุ 

4) การวิเคราะหแ์ละประเมิน
แนวโนม้ใหม่ๆ  ทางธุรกิจ พนกังาน
ส่วนใหญ่ไม่ทราบว่าองคก์รมีการ
วิเคราะหแ์ละประเมินอย่างไร 
 

5) ปัญหาอปุสรรคในเรื่องขาด
ระบบเขา้มาชว่ยเหลือในการจอง
ส่ิงอ านวยความสะดวกในศนูย์
กีฬาฯ ท าใหเ้กดิความผิดพลาดใน
การจองบ่อยครัง้ 

5) การใหค้วามรว่มมือในการ
พฒันาทอ้งถิ่น (Partnerships and 
e-co system) มกีารใหค้วาม
รว่มมือจดักจิกรรมรว่มกบัชมุชน 
และใหค้วามสะดวกในการใหใ้ช้
สถานท่ีในการท ากิจกรรมของ
ชมุชน 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ประเด็นหลักที ่4 
ความส าคญัของวฒันธรรมองคก์ร
ของศนูยกี์ฬาฯ และความคิดเห็น
เก่ียวกบัวฒันธรรมองคก์รใน
ประเด็นเหล่านีอ้ย่างไร 

ประเด็นหลักที ่5 
ความส าคญัของการพฒันาทกัษะ
หลากหลายดา้น (Multi skill) ของ
บคุลากรในศนูยกี์ฬาฯ  

ประเด็นหลักที ่6 
การจดัประสบการณใ์หก้บั
ลกูคา้มคีวามส าคญัหรือไม่  

1) บคุลากรในศนูยกี์ฬาฯ ให้
ความเห็นว่าวฒันธรรมในองคก์ร
เป็นแบบครอบครวั ท างาน
ช่วยเหลือกนั ศนูยกี์ฬาขนาดใหญ่ที่
มีหลากหลายชนชาติกใ็ชว้ฒันธรรม
องคก์รแบบครอบครวั เพื่อความ
สนิทสนม และความรว่มมือรว่มใจ
ในการท างาน 

บคุลากรในศนูยกี์ฬามีความคดิเห็น
ว่าการท่ีบคุลากรมีทกัษะที่
หลากหลายดา้นเป็นส่ิงส าคญัทัง้ต่อ
องคก์รและต่อตวับคุลากร 

บคุลากรในศนูยกี์ฬาฯ คิดว่า
เป็นส่ิงส าคญัมาก ช่วยสรา้ง
ความพึงพอใจและความ
ประทบัใจใหก้บัลกูคา้ จะรกัษา
ลกูคา้ไวไ้ดย้าวนาน 

2) ก าหนดกลยทุธด์า้นการท างาน
ขององคก์รเป็นแบบอตัโนมตัิ มีการ
น าเครื่องมือดจิิทลั เป็นระบบงาน
เขา้สู่การท างานของศนูยกี์ฬาฯ เช่น 
G1, ZenPlanner หรือ Mindbody 
เป็นแอพลิเคชนัช่วยดแูลขอ้มลูการ
ใชบ้รกิารของสมาชกิและผูใ้ชบ้รกิาร
ในศนูยกี์ฬา ซึง่ส่วนใหญ่จะเป็น
ศนูยกี์ฬาขนาด 

2) ศนูยกี์ฬาฯ จะมีการอบรมความรู ้
ทกัษะในดา้นวิชาชีพ ดา้นการปฐม
พยาบาลเบือ้งตน้ หรือการชว่ยชวีิต 
CPR และการใชเ้ครื่อง AED ซึ่งเป็น
หลกัสตูรบงัคบัท่ีทกุศนูยกี์ฬาฯ 
จะตอ้งใหพ้นกังานทกุคนเขา้รบัการ
อบรม มีบางศนูยกี์ฬาฯ ท่ีตอ้งการ
ขยายการใหบ้รกิารในสินคา้ใหม่ๆ  ก็
มีการส่งพนกังานออกไปเรียนรูจ้าก
ผูเ้ชี่ยวชาญจากภายนอก เป็น
หลกัสตูรที่มีการประเมินผลมอบใบ
ประกาศนียบตัร 

ศนูยกี์ฬาฯ มีการสรา้งช่อง
ทางการโตต้อบกบัลกูคา้แบบ
ไฮบรดิ(ออฟไลน ์และออนไลน)์ 
โดยการใชแ้อพลิเคชนัทั่วไป 
เช่น Line, Facebook, 
Wechat, Whatapp, Email 
เป็นตน้ 

3) ศนูยกี์ฬาฯ ขนาดใหญ่จะสรา้ง
วฒันธรรมดจิิทลัใหใ้ชง้านไดจ้รงิใน
การท างาน เช่นการบนัทึกขอ้มลูทกุ
อย่างเขา้สู่ระบบ เพราะการจดังาน
อีเวนตต์อ้งท างานรว่มกนัหลาย
แผนก ขอ้มลูจะตอ้งใชร้ว่มกนัและ
จะตอ้งถกูตอ้ง 

3) ศนูยกี์ฬาฯ เกือบทกุแหง่ไม่มีการ
จดัอบรมความรูท้กัษะในดา้นการใช้
เทคโนโลยี (Technology Skill) ให ้
พนกังานส่วนใหญ่เรยีนรูก้ารใชง้าน
เองจากโซเชยีลมีเดยี มีศนูยกี์ฬาฯ 
เดียวที่มีจดัอบรมใหก้บัพนกังาน 
เช่นการใชโ้ปรแกรม Zoom 

มีเพียงศนูยกี์ฬาฯ แหง่เดยีวที่มี
ระบบการประเมินความส าคญั
ของลกูคา้เพื่อรกัษาการเติบโต
ของลกูคา้ไว ้โดยใชร้ะบบ 
Loyalty Reward ศนูยกี์ฬาฯ 
อื่นๆ ยงัไม่มีเป็นระบบที่ชดัเจน  
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ประเด็นหลักที ่4 (ตอ่) ประเด็นหลักที ่5 (ตอ่) ประเด็นหลักที ่6 (ตอ่) 
4) มีศูนย์ กีฬาที่ เ ดี ยวที่ มี ฝ่ าย
ฝึกอบรมพิจารณาหาคอร์สฝึก
อบรมพัฒนาทั้งด้านเทคโนโลยี
และอบรมวิชาชีพใหก้ับพนักงาน 
ศูนยกี์ฬาฯ อื่นพนักงานจะเรียนรู ้
การใชง้านดา้นเทคโนโลยีเองจาก
โซเชียลมีเดีย และมีการอบรมการ
ใช้งานแอพลิเคชันการใช้งาน
กนัเองภายในแผนก 

4)ความรูท้กัษะในดา้นการใช้
ภาษา (Communication Skill) มี
ศนูยกี์ฬาฯ แห่งเดียวที่มีการจดั
คอรส์อบรมดา้นภาษาใหก้บั
พนกังานตามที่ 

ทกุศนูยกี์ฬาฯ มีการจดักิจกรรม
สรา้งความสมัพนัธก์บัลกูคา้โดย
การใหร้างวลัอย่างต่อเนื่อง มีศนูย์
กีฬาฯ แห่งเดียวที่ใชร้ะบบขอ้มลู
ลกูคา้เพื่อใหร้างวลัตามมลูค่าการ
ใชจ้า่ยในศนูยกี์ฬาฯ 

5) สรา้งความรว่มมือแนะน า
ช่องทางดจิิทลัที่องคก์รเปิดใช้
บรกิารใหก้บัพนกังานและลกูคา้ 
ทกุศนูยกี์ฬาฯ มีนโยบายให้
พนกังานแนะน าช่องทางการ
ส่ือสารทางดจิิทลัใหก้บัลกูคา้ เพื่อ
สะดวกในการติดต่อประสานงาน 

 มีศนูยกี์ฬา 1 แห่งมีส่วนรว่มกบั
ลกูคา้ในการพฒันาผลิตภณัฑ ์
โดยเปิดคลินิครกัษาการเจ็บป่วย
ของนกักีฬาอาชีพ 

ประเด็นหลักที ่7: ความส าคญัในการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาประยุกตใ์ช้ในศูนยก์ีฬาฯ งาน 
1) ศนูยกี์ฬาฯ ใหค้วามเห็นวา่มีความส าคญัมาก ชว่ยลดเวลาการท างานลง และท าใหก้ารท างานมี
ประสิทธิภาพ ลดขอ้ผิดพลาดในการท างาน 
2) ทกุศนูยกี์ฬาฯ ยงัไมม่ีการเปิดช่องทางการขายผ่าน Digital แตบ่างแหง่มีการใช ้Application ในการ
ลงทะเบียนและช าระเงินในการจดัอีเวนต ์ 
3) ศนูยกี์ฬาขนาดใหญ่มีการการใชป้ระยกุตเ์ทคโนโลยีดิจิทลัเขา้มาช่วยในระบบงานหลกั เช่น การเขา้ถึง
ประสบการณล์กูคา้จากขอ้มลูการใชบ้รกิารของลกูคา้ หรือการวิเคราะหข์อ้มลู (Data Analytics) เพื่อสรา้ง
ความเขา้ใจในความตอ้งการของลกูคา้ และยงัไม่มีการใชป้ระโยชนจ์ากสถาปัตยกรรมใหม่ (Cloud, API) มา
ช่วยในการสรา้งผลิตภณัฑแ์ละการบรกิารในรูปแบบใหม่ๆ  
4) ความปลอดภยัทางดา้นระบบคอมพิวเตอร ์ทกุศนูยกี์ฬาจะมีฝ่ายไอทีที่จะช่วยดแูลความปลอดภยัของ
ขอ้มลูและโครงสรา้งเทคโนโลยีของศนูยกี์ฬาฯ และศนูยกี์ฬาขนาดใหญ่จะมีระบบ Firewall เพื่อป้องกนัการ
ขโมยขอ้มลูผ่านระบบออนไลน ์
5) ศนูยกี์ฬาฯ ขนาดใหญ่จะมีการน าระบบ Access Control ที่เชื่อมต่อเก็บขอ้มลูในระบบมาใชใ้นการบนัทึก
ขอ้มลูการเขา้ออกของสมาชกิและผูใ้ชบ้รกิาร 
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ตอนที่ 2.2 การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เพื่อส ารวจขอ้มูล
ผูใ้ชบ้รกิารในดา้นพฤติกรรมและความตอ้งการของผูใ้ชบ้รกิารศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน กบั
สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารดา้นกีฬาและนนัทนาการในพืน้ที่ของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน ใน 7 
ภมูิภาค ทั่วประเทศ โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือ 

ผูว้ิจยัท าการเก็บรวบรวมขอ้มลูโดยจดัเตรียมแบบสอบถามใหก้บัสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้ริการดา้นกีฬาและนนัทนาการในพืน้ที่ของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน ใน 7 ภูมิภาคทั่ว
ประเทศ ตามที่ไดท้ าการสุ่มไวแ้ลว้ในเบือ้งตน้จ านวน 420 ฉบบั ทัง้แบบเอกสารและแบบออนไลน์
ใน Google Form สมาชิกและผูใ้ชบ้ริการไดต้อบแบบสอบถามและตอบกลับมาใหผู้ว้ิจัยจ านวน 
385 คน คิดเป็นรอ้ยละ 91.67% ของจ านวนแบบสอบถามทัง้หมด  

ผูว้ิจยัน าขอ้มลูที่เก็บรวบรวมไดม้าวิเคราะหผ์ลโดยการแจกแจงหาค่าความถ่ี 

ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย (�̅�) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลว้น าเสนอในรูปแบบตารางประกอบ
ความเรียง แบ่งออกเป็น 3 ตอนดงันี ้

ตอนที่ 2.2.1 ขอ้มูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงการวิเคราะห์
ขอ้มลูโดยการแจกแจงหาค่าความถ่ีเป็นจ านวนและค่ารอ้ยละ 

ตอนที่  2.2.2 ข้อมูลในด้านพฤติกรรมการใช้บริการศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชน แสดงการวิเคราะหข์อ้มลูโดยการแจกแจงความถ่ีเป็นจ านวนและค่ารอ้ยละ 

ตอนที่ 2.2.3 ขอ้มูลในดา้นความตอ้งการในการรบัการบริการของศูนย์

กีฬาและนันทนาการเอกชน แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ( �̅�) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และระดบัความตอ้งการ 

 
ตอนที่ 2.2.1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงการวิเคราะหข์้อมูลโดย

การแจกแจงหาค่าความถ่ีเป็นจ านวนและค่าร้อยละ 

ตาราง 5 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม แสดงค่าเป็นจ านวนและรอ้ยละ 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
เพศ   

ชาย 224 58.2 
หญิง 161 41.8 

รวม 385 100.00 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
อาย ุ   

11-18 ปี 16 4.2 
21-30 ปี 82 21.3 
31-40 ปี 93 24.2 
41-50 ปี 118 30.6 
50 ปีขึน้ไป 76 19.7 
รวม 385 100.0 

สถานภาพ   
โสด 182 47.3 
สมรส 190 49.4 
หย่า/หมา้ย 13 3.4 
 385 100.0 

ระดบัการศกึษา   
ประถมศกึษา 6 1.6 
มธัยมศกึษา 21 5.5 
อนปุรญิญา (ปวช/ปวส) 20 5.2 
ปรญิญาตร ี 227 59.0 
สงูกวา่ปรญิญาตรี 111 28.8 
 385 100.0 

อาชีพ   
นกัเรียน/นกัศกึษา 28 7.3 
รบัจา้งทั่วไป 23 6.0 
ธุรกิจส่วนตวั 104 27.0 
รบัราชการ/พนกังานรฐัวิสาหกิจ 53 13.8 
พนกังานเอกชน 118 30.6 
เกษียณ/แม่บา้น 28 7.3 
อื่นๆ 31 8.1 
รวม 385 100.0 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน   

นอ้ยกวา่ 10,000 บาท 23 6.0 
10,000 – 30,000 บาท 135 35.1 
30,001 – 50,000 บาท 98 25.5 
มากกวา่ 50,000 129 33.5 

รวม 385 100.0 

 
จากตาราง 5 แสดงใหเ้ห็นว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นรอ้ยละ 

58.2 ส่วนใหญ่มีอายุอยู่ที่ 41 – 50 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 30.6 รองลงมาคือ มีอายุ 31 – 40 ปี คิดเป็น
รอ้ยละ 24.2 มีสถานะสมรสและโสดใกลเ้คียงกนั โดยสว่นใหญ่มีสถานะสมรส คิดเป็นรอ้ยละ 49.4 
และสถานะโสดรองลงมา คิดเป็นรอ้ยละ 47.3 ระดับการศึกษาส่วนใหญ่อยู่ในระดับปริญญาตรี 
คิดเป็นรอ้ยละ 59.0 รองลงมาคือระดบัสงูกว่าปรญิญาตรี คิดเป็นรอ้ยละ 28.8 อาชีพสว่นใหญ่เป็น
พนักงานเอกชน คิดเป็นรอ้ยละ 30.6 รองลงมาประกอบอาชีพธุรกิจส่วนตัว คิดเป็นรอ้ยละ 27.0 
และส่วนใหญ่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 10,000-30,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 35.1 และรองลงมามี
รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนมากกว่า 50,000 บาทขึน้ไป คิดเป็นรอ้ยละ 33.5 

 
ตอนที่ 2.2.2 ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้บริการของสมาชิกและผู้ใช้บริการ

ในด้านกีฬาและนันทนาการในพืน้ทีศู่นยก์ีฬาและนันทนาการเอกชน 

ตาราง 6 จ านวนและรอ้ยละ ของขอ้มลูเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชบ้ริการดา้นกีฬาและนนัทนาการ
ในพืน้ที่ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 

รายการ จ านวน ร้อยละ 
ความถ่ีในการออกก าลงักาย   

นอ้ยกวา่ 3 วนั/สปัดาห ์ 91 23.6 
3 – 5 วนั/สปัดาห ์ 181 47.0 
6 – 7 วนั/สปัดาห ์ 50 13.0 
ไม่แน่นอน 63 16.4 

รวม 385 100.00 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

รายการ จ านวน ร้อยละ 
ช่วงเวลาในการออกก าลงักาย (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้)   

ช่วงเชา้ (05:00 น. – 12:00 น.) 110 28.6 
ช่วงบา่ย (12:00 น. - 17:00 น.) 59 15.3 
ช่วงเย็น (17:00 น. - 19:00 น.) 172 44.7 
ช่วงค ่า (หลงั 19:00 น. เป็นตน้ไป) 75 19.5 
อื่นๆ 14 3.6 

ระยะเวลาในการออกก าลงักาย   
นอ้ยกวา่ 30 นาท ี 50 13.0 
30 – 60 นาท ี 183 47.5 
มากกวา่ 60 นาที 152 39.5 

ลกัษณะการไปออกก าลงักาย (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้)   
ไปคนเดียว 194 50.4 
ไปกบัเพื่อน 148 38.4 
ไปกบัครอบครวั 75 19.5 
อื่นๆ 14 3.6 

ประเภทการออกก าลงักาย (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้)   
เดิน 146 37.9 
วิ่ง 141 36.6 
แอโรบิก 28 7.3 
กอลฟ์ 78 20.3 
ฟิตเนส 164 42.6 
ว่ายน า้ 55 14.3 
ฟตุบอล 48 12.5 
บาสเกตบอล 34 8.8 
เทนนิส 57 14.8 
แบดมินตนั 45 11.7 
คลาสออกก าลงั 45 11.7 
โยคะ/พิลาทีส 33 8.6 
อื่นๆ  15 3.9 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

รายการ จ านวน ร้อยละ 
เหตผุลในการออกก าลงักาย (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้)   

ส่งเสรมิสขุภาพ 301 78.2 
เพื่อใชส้มาคมกบัเพื่อน 97 25.2 
เพื่อใชใ้นการแข่งขนั 45 11.7 
เพื่อความสนกุสนาน 146 37.9 
ตอ้งการลดน า้หนกั 127 33.0 
ผ่อนคลายความเครียด 165 42.9 
เพื่อตามแฟชั่น 7 1.8 
ถกูบงัคบั 5 1.3 
มีปัญหาสขุภาพ 32 8.3 
อื่นๆ 4 1.0 

 
จากตาราง 6 แสดงใหเ้ห็นว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใชพ้ืน้ที่ของศูนยกี์ฬาและ

นนัทนาการเอกชนในการออกก าลงักาย 3 – 5 วนัต่อสปัดาห ์คิดเป็นรอ้ยละ 47 รองลงมาคือนอ้ย
กว่า 3 วนัต่อสปัดาห ์คิดเป็นรอ้ยละ 23.6 ส่วนใหญ่ใชเ้วลาออกก าลงักายในช่วงเย็น คิดเป็นรอ้ย
ละ 44.7 รองลงมาจะใชเ้วลาออกก าลังกายในช่วงเชา้ คิดเป็นรอ้ยละ 28.6 และส่วนใหญ่จะใช้
ระยะเวลาในการออกก าลงักาย 30 – 60 นาทีต่อครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 47.5 รองลงมาจะใชร้ะยะเวลา
ในการออกก าลงักายมากกว่า 60 นาทีต่อครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 39.5 ลกัษณะการไปออกก าลงักาย
ส่วนใหญ่จะไปออกก าลงักายคนเดียว คิดเป็นรอ้ยละ 50.4 รองลงมาจะไปออกก าลงักายกบัเพื่อน 
คิดเป็นรอ้ยละ 38.4 ประเภทของกีฬาและนันทนาการที่สมาชิกและผูใ้ช้บริการส่วนใหญ่จะใช้
บริการมากที่สุดคือบริการหอ้งฟิตเนส คิดเป็นรอ้ยละ 42.6 รองลงมาคือการใชบ้ริการเดินออก
ก าลงั คิดเป็นรอ้ยละ 37.9 และวิ่งออกก าลงั คิดเป็นรอ้ยละ 36.6 ตามล าดบั วตัถปุระสงคท์ี่สมาชิก
และผูใ้ชบ้ริการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนตอ้งการมาใชบ้ริการมากที่สดุคือ ตอ้งการส่งเสรมิ
สุขภาพ คิดเป็นรอ้ยละ 78.2 รองลงมาคือ ตอ้งการผ่อนคลายความเครียด คิดเป็นรอ้ยละ 42.9 
และเพื่อความสนกุสนาน คิดเป็นรอ้ยละ 37.9 ตามล าดบั  
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ตอนที่ 2.2.3 ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการได้รับบริการด้านกีฬาและนันทนาการ
ในพืน้ทีศู่นยก์ีฬาและนันทนาการเอกชน 

ตาราง 7 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความตอ้งการ เก่ียวกบัความตอ้งการในการ
การรบับรกิารจากศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน รวมของแต่ละดา้น 

ความตอ้งการของผู้ใช้บริการในด้านต่างๆ �̅� S.D. 
ระดับความ
ต้องการ 

1. ดา้นมาตรฐานศนูยกี์ฬา 4.60 0.675 มากที่สดุ 
2. ดา้นการใหบ้รกิาร 4.55 0.681 มากที่สดุ 
3. ดา้นลกูคา้สมัพนัธ ์ 4.53 0.686 มากที่สดุ 
4. ดา้นการน าเทคโนโลยีมาประยกุตใ์ชเ้พื่ออ านวยความ

สะดวกแก่สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 
4.40 0.812 มาก 

5. ดา้นการจดัประสบการณใ์หก้บัผูใ้ชบ้รกิาร 4.31 0.90 มาก 

 
จากตาราง 7 แสดงใหเ้ห็นว่า ระดบัความตอ้งการของผูต้อบแบบสอบถามในดา้นต่างๆ 

ความตอ้งการโดยรวมดา้นมาตรฐานศูนยกี์ฬา อยู่ในระดับ มากที่สุด (�̅� = 4.60) รองลงมา คือ

ความต้องการโดยรวมด้านการให้บริการ อยู่ในระดับ มากที่สุด (�̅� = 4.55) ถัดมา คือความ

ตอ้งการโดยรวมดา้นลกูคา้สมัพนัธ์ อยู่ในระดบั มากที่สดุ (�̅� = 4.53) และ ความตอ้งการโดยรวม
ดา้นการน าเทคโนโลยีมาประยกุตใ์ชเ้พื่ออ านวยความสะดวกแก่สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร อยู่ในระดบั 

มาก (�̅� = 4.40) และ ความตอ้งการโดยรวมดา้นการจัดประสบการณ์ใหก้ับผูใ้ชบ้ริการ  อยู่ใน

ระดบั มาก (�̅� = 4.31) เป็นอนัดบัสดุทา้ยตามล าดบั 
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ตาราง 8 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความตอ้งการ เก่ียวกบัความตอ้งการในการ
การรบับรกิารจากศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน  ดา้นมาตรฐานศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 

ด้านมาตรฐานศูนยก์ฬีาและนันทนาการเอกชน �̅� S.D. 
ระดับความ
ต้องการ 

1. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ มมีาตรฐานการใหบ้รกิารท่ีดี
สม ่าเสมอ 

4.65 0.680 มากที่สดุ 

2. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ จดัเจา้หนา้ที่ผูเ้ชี่ยวชาญให้
ค าปรกึษาและขอ้มลูที่ถกูตอ้งชดัเจนเพื่อใหเ้กิดความ
มั่นใจในการใชบ้รกิารตลอดเวลาท าการ 

4.45 0.802 มาก 

3. ท่านตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ แต่งกายสะอาด 
เรียบรอ้ย เหมาะสมกบัการท างาน และใหบ้รกิารดว้ย
ความสภุาพและมีมารยาทท่ีดี 

4.54 0.743 มากที่สดุ 

4. ท่านตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ มีความรู ้
ความสามารถ และผ่านการอบรมการอยา่งมืออาชีพ
และมีใบรบัรองการอบรม 

4.54 0.699 มากที่สดุ 

5. ท่านตอ้งการใหม้ีสนามกีฬาทนัสมยัไดม้าตรฐาน มี
ความปลอดภยั เคยเป็นสนามที่เคยจดัการแขง่ขนัใน
ระดบัชาติ /ระดบันานาชาติมาแลว้ 

4.54 0.728 มากที่สดุ 

6. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ ใหบ้รกิารสถานท่ีที่สะอาด 
เรียบรอ้ย ปลอดภยั 

4.75 0.539 มากที่สดุ 

7. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ มีสถานท่ีจอดรถบรเิวณ
ใกลเ้คยีงสนามกีฬา และหอ้งนา้สะอาดมใีหบ้รกิารอย่าง
เพียงพอ 

4.70 0.565 มากที่สดุ 

8. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ มกีฎระเบียบการใชบ้รกิาร
แจง้อยา่งชดัเจน 

4.62 0.646 มากที่สดุ 

รวม 4.60 .675 มากทีสุ่ด 

 
จากตาราง 8 แสดงให้เห็นว่า ระดับความต้องการของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่

เก่ียวกบัมาตรฐานของการใหบ้ริการของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน โดยรวมอยู่ในระดบัมาก

ที่สดุ (�̅� = 4.60) และเมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า รายขอ้ที่มีความตอ้งการ มากที่สดุ เป็นอนัดบั
แรก คือ ความตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนใหบ้ริการสถานที่ที่สะอาด เรียบรอ้ย 

ปลอดภัย (�̅� = 4.75) รองลงมาคือ ตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนมีสถานที่จอดรถ
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บริเวณใกลเ้คียงสนามกีฬา และหอ้งน า้สะอาดมีใหบ้ริการอย่างเพียงพอ อยู่ในระดบัมากที่สดุ (�̅� 
= 4.70) และ ตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนมีมาตรฐานการใหบ้ริการที่ดีสม ่าเสมอ 

อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (�̅� = 4.65) ตามล าดบั 

ตาราง 9 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความตอ้งการ เก่ียวกบัความตอ้งการในการ
การรบับรกิารจากศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน  ดา้นการใหบ้ริการ 

ด้านการให้บริการ �̅� S.D. 
ระดับความ
ต้องการ 

1. ท่านตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ มีความสามารถดแูล
แกไ้ขปัญหาใหก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารได ้

4.60 0.630 มากที่สดุ 

2. ท่านตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ มีความกระตือรือรน้
และยินดีในการใหบ้รกิาร 

4.60 0.626 มากที่สดุ 

3. ท่านตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ มีความพรอ้มในการ
อ านวยความสะดวกใหส้มาชิกและผูใ้ชบ้รกิารไดท้กุเวลา 

4.45 0.742 มาก 

4. ท่านตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ มีความรบัผิดชอบ 
ตรงต่อเวลา และมคีวามรวดเรว็ในการใหบ้รกิาร 

4.59 0.639 มากที่สดุ 

5.  ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ มีการปรบัปรุงขอ้มลูสมาชกิ
อยู่เสมอ 

4.49 0.767 มาก 

รวม 4.55 0.681 มากทีสุ่ด 

 
จากตาราง 9 แสดงใหเ้ห็นว่า ระดับความต้องการของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่

เก่ียวกับการใหบ้ริการของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 
4.55) และเมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า รายขอ้ที่มีความตอ้งการ มากที่สดุ เป็นอนัดบัแรกมี 2 ขอ้ 
คือ ความตอ้งการใหเ้จ้าหน้าที่ของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนมีความสามารถดูแลแก้ไข

ปัญหาใหก้ับสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการได้ (�̅� = 4.60) และความตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ของศูนยกี์ฬา

และนันทนาการเอกชนมีความกระตือรือรน้และยินดีในการให้บริการ  (�̅� = 4.60) และความ
ตอ้งการที่รองลงมา คือ ความตอ้งการที่ใหเ้จา้หนา้ที่ของศนูยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนมีความ

รบัผิดชอบ ตรงต่อเวลา และมีความรวดเร็วในการใหบ้ริการ (�̅� = 4.59) ถดัมาเป็นความตอ้งการ

ใหศ้นูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมีการปรบัปรุงขอ้มลูสมาชิกอยู่เสมอ (�̅� = 4.49) และสดุทา้ย
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ผูต้อบแบบสอบถามตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมีความพรอ้มในการ

อ านวยความสะดวกใหส้มาชิกและผูใ้ชบ้รกิารไดท้กุเวลา (�̅� = 4.45) ตามล าดบั 

ตาราง 10 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความตอ้งการ เก่ียวกบัความตอ้งการในการ
การรบับรกิารจากศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน  ดา้นลกูคา้สมัพนัธ์ 

ด้านลกูค้าสัมพนัธ ์ �̅� S.D. 
ระดับความ
ต้องการ 

1. ท่านตอ้งการใหค้่าใชบ้รกิารตา่งๆ ในศนูยกี์ฬามีความ
เหมาะสมในการใหบ้รกิารกบัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 

4.60 0.626 มากที่สดุ 

2. ท่านตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ สามารถจดจ า
สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารได ้

4.24 0.915 มาก 

3. ท่านตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ รบัรูแ้ละเขา้ใจความ
ตอ้งการของสมาชกิผูใ้ชบ้รกิาร 

4.59 0.643 มากที่สดุ 

4. ท่านตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ เขา้ใจปัญหาและ
พรอ้มช่วยเหลือแก่สมาชกิผูใ้ชบ้รกิารในทกุช่องทาง 

4.63 0.621 มากที่สดุ 

5. ท่านตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ ยินดีและเห็น
ความส าคญัส าหรบัความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะของ
สมาชิกผูใ้ชบ้รกิาร 

4.58 0.624 มากที่สดุ 

รวม 4.53 0.686 มากทีสุ่ด 

 

จากตาราง 10 แสดงใหเ้ห็นว่า ระดับความตอ้งการของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่
ตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนดแูลในดา้นลกูคา้สมัพนัธ์ โดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ  

(�̅� = 4.53) และเมื่อพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความตอ้งการในระดบัมากที่สุด 
เป็นอันดับแรก คือ ตอ้งการใหเ้จา้หน้าที่ของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนเขา้ใจปัญหาและ

พรอ้มช่วยเหลือแก่สมาชิกผูใ้ชบ้ริการในทุกช่องทาง (�̅� = 4.63) รองลงมาคือ ตอ้งการให้ค่าใช้
บริการต่างๆ ในศนูยกี์ฬามีความเหมาะสมในการใหบ้ริการกบัสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ อยู่ในระดับ

มากที่สุด (�̅� = 4.60) ถัดมาคือ ความตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน

รบัรูแ้ละเขา้ใจความตอ้งการของสมาชิกผูใ้ชบ้รกิาร ในระดบัมากท่ีสดุ (�̅� = 4.59) และ ตอ้งการให้
เจา้หนา้ที่ของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนยินดีและเห็นความส าคญัส าหรบัความคิดเห็นและ

ขอ้เสนอแนะของสมาชิกผูใ้ชบ้ริการ ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.58) และสุดทา้ยคือ ตอ้งการให้
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เจา้หนา้ที่ของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนสามารถจดจ าสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการได้ ในระดับ

มาก (�̅� = 4.24) ตามล าดบั 

ตาราง 11 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความตอ้งการ เก่ียวกบัความตอ้งการในการ
การรบับรกิารจากศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน  ดา้นการน าเทคโนโลยีมาประยกุตใ์ชเ้พื่อ
อ านวยความสะดวกแก่สมาชิก 

ด้านการน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ช้เพื่ออ านวย 
ความสะดวกแก่สมาชกิและผู้ใช้บริการ �̅� S.D. 

ระดับความ
ต้องการ 

1. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ มกีารน าเทคโนโลยีใหม่ๆ  มา
ใชเ้พื่อความปลอดภยัของสมาชกิผูใ้ชบ้รกิาร 

4.60 0.642 มากที่สดุ 

2. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ มกีารใชเ้ทคโนโลยีในการ
รกัษาขอ้มลูส่วนบคุคลของสมาชกิและผูใ้ชบ้รกิาร 

4.64 0.662 มากที่สดุ 

3. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ ใชค้วามสามารถทาง
เทคโนโลยีรองรบัการตดิต่อจากสมาชกิไดห้ลากหลาย
ช่องทางการส่ือสาร 

4.52 0.692 มากที่สดุ 

4. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ ใชเ้ทคโนโลยีในการใหบ้รกิาร
วิเคราะหล์กูคา้เป็นรายบคุคล เพื่อน าเสนอบรกิารท่ี
เฉพาะเจาะจงตามความตอ้งการของลกูคา้แต่ละราย 

4.26 0.930 มาก 

5. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ มกีารจดัเก็บและปรบัปรุง
ขอ้มลูสมาชกิและผูใ้ชบ้รกิารเขา้สู่ระบบ 

4.50 0.750 มาก 

6. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ สามารถคน้หาขอ้มลูลกูคา้อยู่
ในทกุช่องทางของการตดิต่อ 

4.30 0.919 มาก 

7. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ ใชฐ้านขอ้มลูลกูคา้ช่วย
แบ่งกลุ่มของลกูคา้อย่างชดัเจนในการใหบ้รกิาร 

4.02 1.07 มาก 

8. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ ใชฐ้านขอ้มลูลกูคา้ช่วย
วิเคราะหแ์ละหาขอ้เสนอใหม่ๆ  ในการใชบ้รกิารอยู่เสมอ 

4.33 0.834 มาก 

รวม 4.40 0.812 มาก 
 

จากตาราง 11 แสดงใหเ้ห็นว่า ระดับความตอ้งการของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่
ตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนดแูลในดา้นการน าเทคโนโลยีมาประยกุตใ์ชเ้พื่ออ านวย

ความสะดวกแก่สมาชิกโดยรวมอยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.40) และเมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการในระดับมากที่สุด  เป็นอันดับแรก คือ ความต้องการให้
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เจา้หนา้ที่ของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมีการใชเ้ทคโนโลยีในการรกัษาขอ้มลูสว่นบุคคลของ

สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร (�̅� = 4.64) รองลงมาคือ ความตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน

มีการน าเทคโนโลยีใหม่ๆ มาใชเ้พื่อความปลอดภยัของสมาชิกผูใ้ชบ้ริการ อยู่ในระดบัมากที่สดุ (�̅� 
= 4.60) ถัดมาคือ ความต้องการให้ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนใช้ความสามารถทาง

เทคโนโลยีรองรบัการติดต่อจากสมาชิกไดห้ลากหลายช่องทางการสื่อสาร ในระดบัมากที่สดุ (�̅� = 
4.59) และ ความตอ้งการให้ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนมีการจัดเก็บและปรับปรุงข้อมูล

สมาชิกและผู้ใช้บริการเข้าสู่ระบบ ในระดับมาก (�̅� = 4.50) ความต้องการให้ศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชนใชฐ้านขอ้มลูลกูคา้ช่วยวิเคราะหแ์ละหาขอ้เสนอใหม่ๆ ในการใชบ้ริการอยู่เสมอ 

ในระดบัมาก (�̅� = 4.33) ความตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนสามารถคน้หาขอ้มูล

ลูกคา้อยู่ในทุกช่องทางของการติดต่อ ในระดับมาก (�̅� = 4.30)  ความตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนใชเ้ทคโนโลยีในการใหบ้ริการวิเคราะหล์กูคา้เป็นรายบุคคล เพื่อน าเสนอบริการ

ที่เฉพาะเจาะจงตามความต้องการของลูกค้าแต่ละราย ในระดับมาก (�̅� = 4.26) และ ความ
ตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนใชฐ้านขอ้มลูลกูคา้ช่วยแบ่งกลุม่ของลกูคา้อย่างชัดเจน

ในการใหบ้รกิารในระดบัมาก (�̅� = 4.02) ตามล าดบั 

ตาราง 12 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความตอ้งการ เก่ียวกบัความตอ้งการในการ
การรบับรกิารจากศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน  ดา้นการจดัประสบการณใ์หก้บัสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้รกิาร 

ด้านการจัดประสบการณใ์หก้บัสมาชิกและผู้ใช้บริการ �̅� S.D. 
ระดับความ
ต้องการ 

1. ท่านตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาฯ มีการใหร้างวลัอย่างต่อเนื่อง 
เพื่อจงูใจในการใชบ้รกิาร 

4.14 1.03 มาก 

2. ท่านตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาฯ มีการสรา้งความสมัพนัธด์ว้ย
การมอบคณุค่าเพิ่ม  

4.24 0.968 มาก 

3. ท่านตอ้งการให้ศูนยกี์ฬาฯ มีส่งข่าวสารใหม่ๆ ดา้นการ
ดูแลสุขภาพและการออกก าลังกายไปยังลูกค้าผ่าน
ช่องทางส่ือสารออนไลน ์

4.32 0.883 มาก 

4. ท่านตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาฯ พัฒนาผลิตภัณฑแ์ละบริการ
ใหม่ๆ รว่มกบัสมาชิกผูใ้ชบ้รกิาร  

4.34 0.878 มาก 
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ตารางที่ 12 (ต่อ) 

ด้านการจัดประสบการณใ์หก้บัสมาชิกและผู้ใช้บริการ �̅� S.D. 
ระดับความ
ต้องการ 

5. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ มกีารรกัษาการเติบโต
ของลกูคา้เดมิ โดยการเสนอบรกิารท่ีคุม้คา่กว่าใน
กรณีที่ลกูคา้มีการใชบ้รกิารท่ีต่อเนื่อง 

4.42 0.787 มาก 

6. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ มกีารใหสิ้ทธิประโยชน์
เพิ่มมากขึน้เป็นการตอบแทนส าหรบัสมาชิกที่ไม่
เคยผิดก าหนดช าระค่าบรกิาร 

4.41 0.795 มาก 

7. ท่านตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาฯ ใหค้วามส าคญักบั
บรกิารหลงัการขายและเอาใจใส่ลกูคา้อยูเ่สมอ โดย
การส่งขอ้มลูการใชบ้รกิารผ่านทาง SMS หรือ การ
แจง้บรกิารใหม่ๆ  ผ่านขอ้ความในไลน ์เป็นตน้ 

4.28 0.976 มาก 

รวม 4.31 0.90 มาก 
 

จากตาราง 12 แสดงใหเ้ห็นว่า ระดับความตอ้งการของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่
ตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนดูแลในดา้นการจัดประสบการณ์ใหก้ับสมาชิกและ

ผู้ใช้บริการโดยรวมอยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.31) และเมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความตอ้งการในระดับมาก เป็นอันดับแรก คือ ความตอ้งการใหศู้นย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชนมีการรกัษาการเติบโตของลกูคา้เดิม โดยการเสนอบริการที่คุม้ค่ากว่าในกรณีที่

ลูกค้ามีการใช้บริการที่ ต่อเนื่อง  (�̅� = 4.42) รองลงมาคือ ความต้องการให้ศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชนมีการใหส้ิทธิประโยชนเ์พิ่มมากขึน้เป็นการตอบแทนส าหรบัสมาชิกที่ไม่เคยผิด

ก าหนดช าระค่าบริการ อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.41) ถัดมาคือ ความตอ้งการใหศู้นย์กีฬาและ

นนัทนาการเอกชนพฒันาผลิตภณัฑแ์ละบริการใหม่ๆ ร่วมกบัสมาชิกผูใ้ชบ้ริการ ในระดบัมาก (�̅� 
= 4.34 ) และความตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนมีส่งข่าวสารใหม่ๆ ดา้นการดูแล

สขุภาพและการออกก าลงักายไปยงัลูกคา้ผ่านช่องทางสื่อสารออนไลน์ ในระดบัมาก (�̅� = 4.32) 
ความตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนใหค้วามส าคญักบับรกิารหลงัการขายและเอาใจ
ใส่ลูกคา้อยู่เสมอ โดยการส่งขอ้มูลการใชบ้ริการผ่านทาง SMS หรือ การแจง้บริการใหม่ๆ ผ่าน

ขอ้ความในไลน ์เป็นตน้ ในระดับมาก (�̅� = 4.28) ความตอ้งการให้ศูนยกี์ฬาและนันทนาการ

เอกชนมีการสรา้งความสมัพนัธด์ว้ยการมอบคณุค่าเพิ่ม ในระดบัมาก (�̅� = 4.24) ความตอ้งการ
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ใหศ้นูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมีการใหร้างวลัอย่างต่อเนื่องเพื่อจงูใจในการใชบ้รกิาร ในระดบั

มาก (�̅� = 4.14) ตามล าดบั 
 
ตอนที ่3 สร้างและพัฒนาร่างรูปแบบการจัดการกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบ

ดิจิทัล จากการสังเคราะหข์้อมูลในขั้นตอนที ่1 และผลการวิจัยในขั้นตอนที ่2 
ผูว้ิจยัไดด้ดัแปลงขัน้ตอนการพฒันาโปรแกรม (Rossman and Schlatter, 2000) ใน

การสรา้งและพฒันารา่งรูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั ดงันี ้
3.1 ผลการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหแ์นวคิด ทฤษฎีและงานวิจัย ที่เก่ียวกับการ

พฒันารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 
3.2 ผลการสงัเคราะหข์อ้มลูจากงานวิจยัการศึกษาสภาพ ปัญหา พฤติกรรมและ

ความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน เพื่อใชใ้นการพฒันาร่างรูปแบบเพื่อ
พิจารณาในแต่ละองคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการกีฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 

3.3 ผลการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการกีฬาและนันทนาการแบบ
ดิจิทลั  

มีรายละเอียด ดงัต่อไปนี ้
3.1 ผลการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหแ์นวคิด ทฤษฎีและงานวิจยั ที่เก่ียวกบัการพฒันา

รูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 
ผูว้ิจยัน าผลวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหแ์นวคิดและทฤษฎีจากการศึกษาที่เก่ียวขอ้ง

กับการพัฒนารูปแบบการจัดการกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล มาใชใ้นการสรา้งและ
พัฒนารูปแบบการจัดการกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล ผูว้ิจัยไดแ้ผนภาพของรูปแบบ 
(Model) ที่ประยุกตจ์ากแนวคิดทฤษฎีระบบของ (Daft, 2010) และกรอบแนวคิดการเปลี่ยนแปลง
สู่ดิจิทัลของ (Bumann & Marc, 2019) ซึ่งเป็นระบบการจัดการในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลที่
เหมาะสมสมหรบัศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน โดยมีส่วนประกอบและองคป์ระกอบส าคญัที่มี
ความสมัพนัธแ์ละท าหนา้ที่ร่วมกันเพื่อท างานใหส้  าเร็จตามวัตถุประสงคแ์ละบรรลเุป้าหมายของ
องคก์รศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชน แผนภาพของรูปแบบมีส่วนประกอบ 3 ส่วนคือ 1) สิ่ง
น าเขา้ (Input) 2) กระบวนการ (Process) 3) สิ่งน าออก (Output) มีรายละเอียดตามภาพประกอบ 
9 ดงันี ้

1) สิ่งน าเขา้ (Inputs) ประกอบดว้ย สิ่งแวดลอ้มของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการ
เอกชน ความต้องการของสมาชิกและผู้ใช้บริการ และทรัพยากรขององค์กรศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชน 
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2) กระบวนการ (Processes) ประกอบด้วย กระบวนการเส้นทางการ
เปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลั ซึ่งมี 6 กระบวนการ  

3) สิ่งน าออก (Outputs) ประกอบด้วย ผลผลิตขององค์กรศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชน   

ภาพรูปแบบ (Model) ของ (รา่ง) รูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 

 

ภาพประกอบ 9 แสดงรูปภาพแบบ (Model) ที่ใชใ้นการร่างรูปแบบการจดัการกีฬาและนนัทนาการ
เอกชนแบบดิจิทลั โดยประยุกตม์าจากแนวความคิดทฤษฎีระบบของ Daft (2010) และกรอบ

แนวคิดในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัของ Jimmy Bumann and K. Peter (2019)  

กรอบแนวคิดในการเปลี่ ยนแปลงสู่ ดิจิทัลของ  Jimmy Bumann และ K.Peter มี
องคป์ระกอบส าคญั 6 องคป์ระกอบดงันี ้

องคป์ระกอบที่  1 กลยทุธ ์(Strategy)  
การพัฒนาอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีกระตุน้ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในโลก

ธุรกิจ และองคก์รต่างๆ ก็ถูกคาดหวงัมากขึน้ในการน าเทคโนโลยีมาใชใ้นการด าเนินธุรกิจ รวมถึง
ปรับปรุงขีดความสามารถในการแข่งขัน (John C. Henderson & Venkatraman, 1990) การ
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เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลจ าเป็นจะต้องมีกลยุทธ์ที่ประกอบด้วยทรัพยากรและความสามารถของ
บุคลากรในองคก์รจึงจะก่อใหเ้กิดความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัได้ (Barney, 1991) กลยุทธดิ์จิทัล
เป็นสว่นส าคญัของกลยทุธท์างธุรกิจในปัจจบุนั  

ในบรบิทของการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั กลยทุธห์มายถึงแผนปฏิบติัการที่จดัท าขึน้
อย่างรอบคอบ ซึ่งออกแบบมาเพื่อใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีและนวัตกรรมเพื่อขับเคลื่ อนการ
เปลี่ยนแปลงและการเติบโตขององคก์ร โดยเก่ียวขอ้งกับการตั้งวัตถุประสงคท์ี่ชัดเจน การระบุ
โอกาสและความทา้ทายที่ส  าคัญ และการสรุปขั้นตอนที่จ  าเป็นในการปรบัตัวใหเ้ขา้กับภูมิทัศน์
ดิจิทัลที่ก าลงัพัฒนา กลยุทธ์การเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลที่แข็งแกร่งจะค านึงถึงสถานะปัจจุบนัของ
องคก์ร สถานะในอนาคตที่ตอ้งการ และทรพัยากรที่จ  าเป็นในการลดช่องว่างอย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนีย้งัเก่ียวขอ้งกบัการปรบัทุกดา้นของธุรกิจใหส้อดคลอ้งกับล าดับความส าคญัทางดิจิทัล 
รวมถึงกระบวนการ ผูค้น และเทคโนโลยี กลยุทธท์ี่ประสบความส าเร็จมกัใหค้วามส าคญักบัลกูคา้
เป็นศนูยก์ลาง ความคลอ่งตวั นวตักรรม และการปรบัปรุงอย่างต่อเนื่อง ทา้ยท่ีสดุแลว้ กลยทุธก์าร
เปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัที่ก าหนดไวอ้ย่างดีท าหนา้ที่เป็นแผนงานในการขบัเคลื่อนความซบัซอ้นของ
การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลั และบรรลคุวามส าเรจ็ที่ยั่งยืนในยคุดิจิทลั 

องคป์ระกอบที่  2 องคก์ร (Organization)  
2.1 โครงสรา้งองคก์ร (Organization Structure) จัดโครงสรา้งและกระบวนการ

ขององคก์รเพื่อใหเ้อือ้ต่อการสนบัสนุนการท างานในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั ส่งเสริมการท างาน
ร่วมกันข้ามสายงาน ท าลายไซโลระหว่างแผนก เพื่ออ านวยความสะดวกในการบู รณาการ
เทคโนโลยีดิจิทลัไดอ้ย่างราบรื่น  

2.2 ปรบัปรุงกระบวนการท างานแบบ Agile (Agile Process) เป็นกระบวนการที่
ช่วยลดการท างานเป็นขัน้ตอนและงานดา้นการท าเอกสารลง แต่มุ่งเนน้ในเรื่องการสื่อสารของทีม
มากขึน้ เพื่อใหเ้กิดการพฒันาสินคา้และบริการใหม่ๆ ไดร้วดเร็วขึน้ แลว้น าสิ่งที่ไดใ้หก้ลุ่มตวัอย่าง 
(Target group) ทดสอบการใชง้านจรงิ รวบรวมผลทดสอบมาประเมินดอีูกครัง้ เพื่อใชเ้ป็นแนวทาง
ในการแกไ้ขปรบัปรุงสินคา้และบริการนั้นๆ ใหดี้ขึน้ แนวทางนีจ้ะท าใหอ้งคก์รพัฒนาสินคา้และ
บริการไดอ้ย่างรวดเร็วและตอบโจทยผ์ูใ้ชง้านไดม้ากขึน้ (Trends and Technology, 2562) โดยจะ
แบ่งการท างานในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัออกเป็นส่วนย่อยเล็กๆ (Sprint) ท าใหส้ามารถจัดการ
ไดง้่าย และระยะเวลาสัน้ในการท างานแต่ละรอบ โดยจะก าหนดระยะเวลาในการด าเนินการครัง้
ละประมาณ 2-4 สปัดาห ์เมื่อพฒันางานเสรจ็ก็จะมีการทดสอบและมอบงานในส่วนย่อยแรก และ
ท าในส่วนย่อยต่อไปเรื่อย ๆ จนงานเสร็จครบทัง้ระบบ โดยที่แผนงานที่ก าหนดตอ้งมีความยืดหยุ่น
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และสามารถปรบัเปลี่ยนได ้ซึ่งจะมีการท างานร่วมกนัและสื่อสารกนัระหว่างสมาชิกในทีมและผูม้ี
ส่วนไดส้่วนเสียอย่างต่อเนื่องตลอดกระบวนการพฒันา ทุกครัง้ที่จบส่วนงานย่อย (Sprint) ทีมงาน
จะตอ้งจัดประชุมเพื่อสะทอ้นสิ่งที่ท า ดีหรือตอ้งแก้ไขปรบัปรุงในส่วนใดบา้ง ถ้ามีส่วนใดที่ตอ้ง
ปรบัปรุงก็ตอ้งปรบัเปลี่ยนแผนงานเพื่อการท างานในส่วนย่อยถัดไป โดยผลกัดนัใหม้ีการปรบัปรุง
แนวทางการพฒันาอย่างต่อเนื่อง  

องคป์ระกอบที่ 3 วฒันธรรมองคก์ร (Organization Culture) 
วัฒนธรรมธรรมองคก์ร หมายถึง ค่านิยม ความเชื่อ ทัศนคติ และพฤติกรรมที่มี

ร่วมกนั ซึ่งก าหนดวิธีที่พนกังานและผูน้  าภายในองคก์รเขา้ถึงและตอบสนองต่อความคิดริเริ่มและ
การเปลี่ยนแปลงสู๋ดิจิทัล โดยครอบคลุมบรรทัดฐาน แนวปฏิบติั และกรอบความคิดที่แพร่หลาย
ภายในองคก์ร ซึ่งมีอิทธิพลต่อวิธีที่ผูค้นโตต้อบ ตัดสินใจ และปรบัตัวใหเ้ขา้กับความพยายามใน
การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลั (Sahatorn Petvirojchai, 2021)  

ในกระบวนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล วัฒนธรรมองคก์รมีบทบาทส าคัญในการ
ก าหนดความส าเรจ็และประสิทธิผลของความคิดรเิริ่ม วฒันธรรมองคก์รที่แข็งแกรง่ที่สนบัสนุนการ
เปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลนัน้มีลกัษณะเฉพาะ เช่น นวัตกรรม การท างานร่วมกัน การยึดลูกคา้เป็น
ศูนย์กลาง และการมุ่งเน้นไปที่การเรียนรูแ้ละการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง วัฒนธรรมองค์กรมี
อิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลในด้านต่างๆ รวมถึงการมีส่วนร่วมของพนักงาน การน า
เทคโนโลยีใหม่มาใช ้ความเต็มใจที่จะทดลองและรบัความเสี่ยง ความสามารถในการปรบัตัวต่อ
การเปลี่ยนแปลง สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคเ์ชิงกลยทุธ ์และความพรอ้มโดยรวมขององคก์รส าหรบั
นวตักรรมดิจิทลั 

องคป์ระกอบที่ 4 บคุลากร (People) 
ในที่ นี ้ผู ้วิ จัยพิจารณาในส่วนของความสามารถของบุคลากร ( People 

Capabilities) ในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั ซึ่งหมายถึงทกัษะโดยรวม ความสามารถ และทศันคติ
ของบุคคลภายในองค์กรที่มีความส าคัญต่อการขับเคลื่อนความคิดริเริ่มด้านดิจิทัลที่ประสบ
ความส าเร็จ โดยครอบคลุมทักษะทางเทคนิค เช่น ความเชี่ยวชาญในเครื่องมือและเทคโนโลยี
ดิจิทัล ความรูด้า้นดิจิทัลเพื่อส ารวจภูมิทัศน์ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ความสามารถในการ
ปรบัตัวเพื่อยอมรบัการเปลี่ยนแปลงและนวัตกรรมใหม่ ทักษะการท างานร่วมกันและการสื่อสาร
เพื่อการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ คุณสมบติัความเป็นผูน้  าในการสรา้งแรงบนัดาลใจและ
เป็นผูน้  าความพยายามดา้นดิจิทัล และลูกคา้ - มุ่งเนน้ที่จะท าความเขา้ใจและตอบสนองความ
ตอ้งการของลกูคา้ที่เปลี่ยนแปลงไป การพฒันาขีดความสามารถของบุคลากรที่แข็งแกร่ งผ่านการ
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ฝึกอบรม การยกระดบัทกัษะ และการสง่เสรมิวฒันธรรมแห่งนวตักรรมและการเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง
ถือเป็นสิ่งส าคญัส าหรบัองคก์รที่จะเติบโตในยุคดิจิทลั ช่วยใหพ้วกเขาขบัเคลื่อนการเปลี่ยนแปลง
ทางดิจิทัล ปรับปรุงประสบการณ์ของลูกค้า และรักษาความสามารถในการแข่งขันใน
สภาพแวดลอ้มที่เนน้ดิจิทลัเป็นหลกั (Cetindamar, Abedin, & Shirahada, 2021)  

ความสามารถดา้นดิจิทัลของบุคลากรผูว้ิจัยก าหนดขอบเขตใน 2 ส่วนคือ การ
ไดม้าซึ่งบุคลากรที่มีความสามารถดา้นดิจิทัล และการฝึกอบรมและการพฒันาทักษะดา้นดิจิทลั
ของบุคลากรในองค์กร ในด้านการได้มาซึ่งบุคลากรที่มีความสามารถด้านดิจิทัล ศูนย์กีฬาฯ 
จะตอ้งจดัหาผูม้ีความสามารถดา้นดิจิทลัมุ่งเนน้ไปที่การเฟ้นหาบุคคลที่มีทกัษะและความคิดเพื่อ
ขบัเคลื่อนและสนบัสนุนความคิดริเริ่มดา้นดิจิทลั และในส่วนของบุคลากรในองคก์รศนูยกี์ฬา ทีม
ดิจิทัลจะต้องทดสอบประเมินทักษะด้านดิจิทัลเพื่อระบุช่องว่างของทักษะในด้านต่างๆ เช่น 
การตลาดดิจิทลั การวิเคราะหข์อ้มลู เป็นตน้ และก าหนดโปรแกรมการฝึกอบรมที่เหมาะสมใหก้ับ
พนกังาน   

องคป์ระกอบที่ 5 เทคโนโลยี (Technology) 
โ ค ร ง ส ร้า ง พื ้น ฐ านด้า น เทค โน โ ลยี  ( Technology Infrastructure) เ ป็ น

องค์ประกอบหนึ่งที่ส  าคัญต่อกระบวนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล ซึ่งประกอบด้วยฮาร์ดแวร์ 
ซอฟตแ์วร ์เครือข่าย และระบบจัดเก็บขอ้มูลที่สนับสนุนความคิดริเริ่มในการเปลี่ยนแปลงทาง
ดิจิทัล โดยท าหน้าที่เป็นแกนหลักส าหรบัการบูรณาการแพลตฟอรม์ดิจิทัล แอปพลิเคชันมือถือ 
บริการออนไลน์ อุปกรณ์ IoT และเทคโนโลยีอัจฉริยะ (Stoumpos, Kitsios, & Talias, 2023) 
สว่นประกอบส าคญัของโครงสรา้งพืน้ฐานเทคโนโลยีอาจรวมถึงเซิรฟ์เวอร ์บรกิารคลาวด ์มาตรการ
รกัษาความปลอดภัยทางไซเบอร ์และโซลูชันซอฟตแ์วรแ์บบครบวงจร  ซึ่งจะมีบทบาทส าคัญใน
การสรา้งระบบนิเวศดิจิทัลที่ช่วยปรับปรุงประสิทธิภาพของทรัพยากร ความคล่องตัวในการ
ปฏิบติังาน และกระบวนการตัดสินใจ สนับสนุนการน านวัตกรรมดิจิทัลไปใช ้เช่น ความเป็นจริง
เสมือน ปัญญาประดิษฐ์ และระบบอตัโนมติัภายในศนูยกี์ฬา ช่วยใหก้ารสื่อสาร การจดัการขอ้มลู 
และการเชื่อมต่อในแง่มุมต่างๆ ของศูนย์กีฬาฯ เป็นไปอย่างราบรื่น สามารถปรับขนาด และ
ประสิทธิภาพ เพื่อตอบสนองความตอ้งการที่เปลี่ยนแปลงไปของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน
แบบดิจิทลัช่วยใหส้ามารถวิเคราะหข์อ้มลูแบบเรียลไทม ์การสรา้งแบบจ าลองเชิงคาดการณ ์และ
ประสบการณ์ส่วนบุคคลส าหรับสมาชิก ผู้ใช้บริการทั่วไป นักกีฬา และพนักงาน ด้วยการใช้
ประโยชนจ์ากโครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคโนโลยีที่แข็งแกร่ง ศนูยกี์ฬาฯ สามารถเพิ่มการมีส่วนร่วม 
เพิ่มประสิทธิภาพขั้นตอนการท างาน และรักษาความสามารถในการแข่งขันในยุคดิจิทัล โดย
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มาตรการรักษาความปลอดภัยจะถูกฝังอยู่ภายในโครงสร้างพื ้นฐานเพื่อปกป้องข้อมูลที่
ละเอียดอ่อน การท าธุรกรรมต่างๆ และสินทรพัยดิ์จิทลั ความสามารถในการขยายขนาดและความ
ยืดหยุ่นของโครงสรา้งพืน้ฐานช่วยใหส้ามารถอพัเกรด ขยาย และบูรณาการกบัเทคโนโลยีเกิดใหม่
ไดใ้นอนาคต ความร่วมมือกับผูใ้หบ้ริการเทคโนโลยี พันธมิตรบริการ และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นไอทีมี
ความส าคัญอย่างยิ่งต่อการรกัษาและพัฒนาโครงสรา้งพืน้ฐานเทคโนโลยี การตรวจสอบ การ
บ ารุงรกัษา และการอัปเดตอย่างต่อเนื่องถือเป็นสิ่งส าคัญเพื่อให้มั่นใจในความน่าเชื่อถือและ
ประสิทธิภาพของโครงสรา้งพืน้ฐาน และโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นเทคโนโลยีท าหนา้ที่เป็นตัวเร่งให้
เกิดนวัตกรรม การเติบโต และการเปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรมศูนย์กีฬา ถ้าระบบโครงสรา้ง
เทคโนโลยีแข็งแกร่งและไดร้บัการออกแบบมาอย่างดีมีความจ าเป็นส าหรบัการปลดล็อกศกัยภาพ
สูงสุดของการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล และบรรลุความส าเร็จที่ยั่งยืนในสภาพแวดลอ้มของศูนย์
กีฬา ขอบเขตของโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นเทคโนโลยีในกระบวนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของศนูย์
กีฬาฯ ในครัง้นีผู้ว้ิจัยขอแบ่งออกเป็นสามกลุ่มที่แตกต่างกัน คือ แพลตฟอรม์และเครื่องมือดิจิทัล 
(Platforms and Digital Tools) แอพลิเคชนัมือถือและแพลตฟอรม์ออนไลน ์(Mobile Application 
and Platform Online) และ IoT และเทคโนโลยีอจัฉรยิะ (IoT and Smart Technologies)  

องคป์ระกอบที่ 6 ลกูคา้ (Customer) 
ในกระบวนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล ลูกค้าหรือการจัดประสบการณ์ลูกค้า 

(Customer Experience) หมายถึงคณุภาพโดยรวมที่ลกูคา้รบัรูข้องการโตต้อบและความสมัพันธ์
ทั้งหมดที่ลูกค้ามีกับผลิตภัณฑ์และบริการขององค์กร องค์กรส่วนใหญ่พยายามที่จะน าเสนอ
ประสบการณท์ี่ไม่เหมือนใครใหก้บัลูกคา้ และจ าเป็นตอ้งจดัล าดบัความส าคญัของประสบการณ์
ลกูคา้ และเก่ียวขอ้งกบัการน าเทคโนโลยีเขา้มาช่วยเพิ่มปฏิสมัพนัธแ์ละการมีสว่นร่วมของลกูคา้ใน
ดา้นต่างๆ การที่จะยกระดบัประสบการณข์องลกูคา้ดว้ยการบูรณาการเทคโนโลยีใหร้าบรื่นในทุก
จุดสมัผสั (Huseynli, 2022) องคก์รศนูยกี์ฬาฯ จะตอ้งท าใหก้ารเยี่ยมชมของลกูคา้ทุกครัง้ที่เขา้มา
ในศนูยกี์ฬาฯ ของเราจะต้องสามารถท าไดอ้ย่างสะดวก มีส่วนร่วมกบัศนูยกี์ฬาฯ และปรบัแต่งให้
เหมาะกบัความตอ้งการของแต่ละบุคคล ดว้ยการใชเ้ทคโนโลยี ไม่เพียงแต่ปรบัปรุงประสิทธิภาพ
การด าเนินงาน แต่จะตอ้งสรา้งประสบการณท์ี่เชื่อมโยงและตอบสนองมากขึน้ส าหรบัลกูคา้ 

ประโยชนข์องการจัดประสบการณล์ูกค้านัน้จะท าใหศู้นยกี์ฬาฯ เขา้ใจถึงความ
ตอ้งการของลกูคา้เพื่อใหก้ารบริการตรงเป้าหมายมากยิ่งขึน้ ช่วยปรบัปรุงความพงึพอใจและสรา้ง
ความจงรกัภกัดีของลกูคา้ใหเ้กิดขึน้ เพิ่มการมีส่วนร่วมผ่านประสบการณส์่วนตัว ท าใหเ้กิดความ
ไดเ้ปรียบในการแข่งขนัในตลาด  
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3.2 ผลการสังเคราะห์ขอ้มูลจากงานวิจัยการศึกษาสภาพ ปัญหา พฤติกรรมและ
ความตอ้งการของผูใ้ชบ้รกิารศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน เพื่อใชใ้นการพฒันาร่างรูปแบบเพื่อ
พิจารณาในแต่ละองคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการกีฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 

ผูว้ิจยัน าผลการสงัเคราะหข์อ้มลูจากงานวิจยัการศึกษาสภาพ ปัญหา พฤติกรรม
และความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน เพื่อใชใ้นการพฒันารา่งรูปแบบ
ใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธห์ลกัและอาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธร์ว่มใหข้อ้เสนอแนะ และน า
ข้อเสนอที่ได้มาแก้ไขปรับปรุงรูปแบบการจัดการกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลที่มี
รายละเอียดขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้

1. การประเมินและการวางแผน (Assessment and Planning) 
การวิเคราะหส์ถานการณปั์จจุบนั เพื่อประเมินความสามารถที่มีอยู่ของ

องคก์รศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนโดยละเอียด เพื่อที่จะระบชุ่องว่างในการการเปลี่ยนแปลงสู่
ดิจิทัลซึ่งจะน ามาซึ่งการพัฒนาศักยภาพองคก์รศูนยกี์ฬาฯ ในการปรบัปรุงที่ส  าคัญและโอกาส
ส าหรบันวตักรรมใหม่ๆ  

1.1 ก า รป ร ะ เ มิ น ค ว ามพ ร้อ มด้ า น ดิ จิ ทั ล  (Digital Maturity 
Assessment)  

 การประเมินระดับวฒุิภาวะทางดิจิทลั (Digital Maturity Level) 
ท าเพื่อใหท้ราบถึงระดับความพรอ้มทางดิจิทัลขององคก์ร และน าผลที่ไดไ้ปเลือกรูปแบบในการ
พฒันากลยทุธดิ์จิทลัในองคก์รเพื่อจะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั ผูว้ิจยัไดม้ีการศึกษารูปแบบ
การประเมินระดับวุฒิภาวะทางดิจิทัลจากหลายแนวคิด และได้น าแนวคิดของ Deloitte โดย 
(Anderson & Ellerby, 2018), และ McKinsey & Company โดย (McKinsey Digital, 2015) และ 
อาจารย ์ธนพงศพ์รรณ (พจ ธนพงศพ์รรณ ธัญญรตัตกุล, 2564) มาประยุกตใ์ชใ้นงานวิจัยชิน้นี ้
เนื่องจากองค์ประกอบของการประเมินวุฒิภาวะทางดิจิทัลของทั้งสามแนวคิดใกล้เคียงกับ
องค์ประกอบหลักของกรอบแนวคิดทางดิจิทัลที่ผู ้วิจัยเลือกใช้ โดยจะพิจารณาในมิติของ
องคป์ระกอบ 6 มิติ (6 Dimension of Digital Maturity) อย่างละเอียดดังต่อไปนี ้มิติดา้นกลยุทธ์ 
(Strategy) มิ ติด้านองค์กร (Organization) มิ ติด้านวัฒนธรรม (Culture) มิ ติด้านบุคลากร 
(People) มิ ติด้านเทคโนโลยี  (Technology) และมิ ติด้านประสบการณ์ลูกค้า (Customer 
Experience) การตรวจสอบระดบัของวฒุิภาวะทางดิจิทลัขององคก์รศนูยกี์ฬาฯ  

ผูว้ิจัยไดด้ัดแปลงแบบสอบถามเพื่อประเมินวุฒิภาวะทางดิจิทลั
ตามรายละเอียดใน 6 มิติ คือ มิติดา้นกลยุทธ ์มิติดา้นองคก์ร มิติดา้นวฒันธรรม มิติดา้นบุคลากร 
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มิติด้านเทคโนโลยี และมิติด้านประสบการณ์ลูกค้า โดยการประยุกต์ใช้แบบสอบถามจาก
แบบสอบถามการประเมินวฒุิภาวะทางดิจิทลัของ Deloitte (Anderson & Ellerby, 2018) และ ธน
พงศพ์รรณ  (พจ ธนพงศพ์รรณ ธัญญรตัตกลุ, 2564) มีจ านวนทัง้สิน้ 30 ขอ้ โดยแบ่งเป็น 6 มิติ มิติ
ละ 5 ขอ้ โดยมีรายละเอียดแต่ละมิติดงันี ้

มิ ติด้านกลยุทธ์:  เ ป็นการน ากลยุทธ์มาใช้วิ ถีชีวิตและ
เปลี่ยนแปลงการท างาน (Digitalization) มีการมุ่งเน้นพัฒนาคิดค้นรูปแบบธุรกิจใหม่ๆ (New 
Business Model) จะช่วยใหอ้งคก์รเพิ่มโอกาสในการประสบความส าเรจ็ได ้เป็นการใชก้ลยทุธเ์พื่อ
สรา้งความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัที่เนน้ใช ้Digital Initiatives จะไดร้บัการพิจารณาเป็นส าคญั 

มิติดา้นองคก์ร: มิตินีจ้ะพิจารณาในเรื่องของโครงสรา้งองคก์ร 
ความสอดคลอ้งของกลยุทธ์ดิจิทัล การบริหารจัดการ การประสานงาน แผนงานของทุกฝ่ายที่
เก่ียวขอ้งควรจะตอ้งถูกรอ้ยเรียงไปในทิศทางเดียวกัน และการใชท้รพัยากรเพื่อเป้าหมายหลกัที่
ส  าคญัขององคก์ร  

มิติด้านวัฒนธรรมองค์กร: วัฒนธรรมขององค์กรที่ช่วย
สนับสนุนการด าเนินงานแบบดิจิทัล และการช่วยสรา้งก าลังใหก้ับทุกคนในองคก์ร เพื่อเติบโต
กา้วหนา้และอยู่ในโลกดิจิทลัไดส้  าเร็จ ในมิตินี ้รูปแบบ วิธีการ วฒันธรรม การสนบัสนุนซึ่งกนัและ
กันในองค์กร และการยอมรับการเลือกบุคคลที่ เก่งและเหมาะสมกับงานในการท า Digital 
Transformation นัน้ จะไดร้บัการพิจารณาเป็นส าคญั 

มิติดา้นบุคลากร: มิตินีอ้งคก์รจะมีการส ารวจดูว่าบุคลากร
สามารถปรบัตัวใหเ้ขา้กับสภาวะแวดลอ้มที่เปลี่ยนไปไดห้รือไม่ ในเรื่องของความรูแ้ละทักษะที่
หลากหลาย ความสามารถในการเรียนรูส้ิ่งใหม่ของพนักงาน รวมไปถึงการแบ่งปันความรูซ้ึ่งกัน
และกนัจะไดร้บัการพิจารณาเป็นส าคญั 

มิ ติด้านเทคโนโลยี :  ในมิ ติของเทคโนโลยีพิ จารณาถึง
ความสามารถขององคก์รในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ( ICT) ต่างๆ มาใชใ้นการ
สรา้งมลูค่าใหก้บัธุรกิจเป็นส าคญั 

มิ ติด้านประสบการณ์ลูกค้า :  ในมิ ตินี ้จะพิจารณาถึ ง
ความสามารถขององคก์รที่น าเทคโนโลยีมาใชส้รา้งประสบการณท์ี่ดี น่าประทบัใจใหก้บัลกูคา้ รวม
ไปถึงการหาโอกาส สรา้งกลยุทธ์ใหม่ๆ ที่ตอบโจทยแ์ละตรงใจลูกคา้มากขึน้ เพราะในปัจจุบัน
เทคโนโลยีดิจิทลัท าใหอ้งคก์รและลกูคา้มีปฏิสมัพนัธไ์ดง้่ายและรวดเรว็มากขึน้ 
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น าแบบทดสอบใหบุ้คลากรท าทั่วทัง้องคก์รและน าคะแนนที่ได้จาก
การท าแบบทดสอบทั้งหมดมาค านวณเพื่อหาระดับวุฒิภาวะทางดิจิทัลขององค์กร (Digital 
Maturity Level)  

ระดับวุฒิภาวะทางดิจิทัลขององคก์ร ก าหนดไว ้4 ระดับ แต่ละ
ระดบัจะบ่งชีถ้ึงลกัษณะส าคญัขององคก์ร และพฤติกรรมการใชดิ้จิทลัของคนในองคก์รที่แตกต่าง
กันไป ระดับของวุฒิภาวะทางดิจิทัล (Digital Maturity Level) ที่แตกต่างกันจะเป็นตัวสะทอ้นถึง
ความพรอ้มทางดิจิทลั (Digital Readiness) ขององคก์ร   

ระดับ 1 : Initial เป็นองค์กรที่ก าลังเริ่มต้นด้านดิจิทัล เป็น
องค์กรที่ตระหนักถึงความจ าเป็นด้านดิจิทัล มุ่งเน้นที่จะรวบรวมข้อมูลและเชื่อมต่อระหว่าง
แหล่งข้อมูลอันมีค่า ด้านการตลาดและส่วนงานคอมพิวเตอรย์ังไม่ได้บูรณาการเพื่อให้บรรลุ
วัตถุประสงคข์ององคก์ร ในขัน้นีอ้งคก์รจะเริ่มวิเคราะหท์รพัยากรที่มีอยู่ พิจารณาถึงจุดที่องคก์ร
ตอ้งจะเป็น โดย มกัมีการใชผู้เ้ชี่ยวชาญภายนอกและพนัธมิตรต่างๆ ทางเทคโนโลยีที่เก่ียวขอ้ง มา
ช่วยกนัน าเสนอถึงผลที่อาจเกิดขึน้ ความเป็นไปได ้และ Best practices ต่างๆ เพื่อช่วยสนบัสนุน
การสรา้งวิสยัทศันข์ององคก์รใหช้ดัเจน 

ระดับที่ 2 : Defined  เป็นระดับที่ฝ่ายบริหารเริ่มพัฒนากล
ยุทธดิ์จิทลั องคก์รเริ่มมีการตระหนักถึงความจ าเป็นในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมทางดิจิทลั แต่ยัง
ถูกจ ากดัดว้ยความเชื่อและวิธีการท างาน มีการปรบัปรุงโครงสรา้งทางเทคโนโลยี (Infrastructure) 
ขององคก์รใหม่เพื่อใหร้องรบักับสิ่งที่ตอ้งการจะเป็นไป และองคก์รเริ่มเปิดกวา้งมากขึน้ในการ
พัฒนาทักษะและความรู้ด้านดิจิทัลมากขึน้ โดยจัดอบรมทักษะความรู้ ความเข้าใจในการ
เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลใหก้ับบุคลากร ฝ่ายการตลาดและฝ่ายไอทีเริ่มมีการบูรณาการเพื่อใหบ้รรลุ
วตัถปุระสงคข์ององคก์ร 

ระดับที่ 3 : Managed เป็นระดับที่เริ่มมีการใชก้ลยุทธดิ์จิทลั 
มีความสามารถวางแผนเชิงกลยทุธแ์ละสรา้งความสอดคลอ้งในกระบวนการ สามารถน าดิจิทัลมา
สรา้งความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัได ้มีการก าหนดเทคโนโลยีและขีดความสามารถที่ส  าคญัและ
จ าเป็นต่อองค์กร ทราบถึงเทคโนโลยีที่จ  าเป็นส าหรับการท างานให้บรรลุเป้าหมาย เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการท างานในเชิงรุก โครงสรา้งองคก์รมีการท าลายโครงสรา้งองคก์รแบบ silos แบบ
ดัง้เดิม นอกจากนัน้ยงัมีการรวบรวมขอ้มลูที่ส  าคญัเพื่อการปรบัปรุงประสบการณใ์หก้บัลกูคา้ โดย
มุ่งเนน้ไปที่นวตักรรมและการเติบโตขององคก์ร  
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ระดับที่ 4 : Excellent เป็นระดับที่องคก์รเป็นผูน้  าแห่งความ
เปลี่ยนแปลง บุคลากรในองคก์รเขา้ใจและสามารถบูรณาการเขา้กับกลยุทธดิ์จิทัลขององคก์รได้
อย่างดี องคก์รมีความสามารถในการผสมผสานโลกดิจิทัลและโลกแห่งความเป็นจริงเขา้กันได้
อย่างลงตวั มีการปรบัปรุงประสบการณล์กูคา้โดยการวิเคราะหข์อ้มลูและขอ้เสนอแนะต่างๆ อย่าง
ต่อเนื่อง  

 จากการประเมินระดับความพรอ้มจะได้ทราบถึงระดับความ
พรอ้มทางดิจิทลัในแต่ละมิติและระดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัขององคก์ร การพิจารณารายละเอียดใน
แต่ละมิติท าใหเ้ห็นถึงระดบัความสามารถทางดิจิทลัขององคก์ร (Digital Capacity) สามารถน าไป
พฒันาและปรบัปรุงกระบวนการต่างๆ ในแต่ละมิติใหดี้ขึน้ได ้อีกทัง้ยงัน าไปพิจารณาในเรื่องของ
การจัดล าดับความส าคัญของแต่ละมิติ เพื่อน าไปพิจารณาในการสรา้งแผนการด าเนินงานการ
เปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลัขององคก์ร 

1.2 การประเมินสภาพแวดล้อมขององค์กร (SWOT Analysis) 
ประเมินสภาพแวดล้อมขององค์กรศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชน โดยมุ่งพิจารณาทั้ง
สภาพแวดลอ้มภายใน และสภาพแวดลอ้มภายนอก (Emet Gürel, 2017) โดยมีการพิจารณาสิ่ง
ต่างๆ ดงันี ้

จุดแข็ง (Strengths) เป็นการพิจารณาปัจจัยภายในที่ท าใหศู้นย์
กีฬาและนันทนาการเอกชนมีความไดเ้ปรียบในการแข่งขัน อาจรวมถึงชื่อเสียงของแบรนดศ์ูนย์
กีฬาฯ กลุ่มลกูคา้ประจ าของศูนยกี์ฬาฯ ท าเลที่ตัง้ของศนูยกี์ฬาฯ พนกังานที่มีประสบการณ ์ หรือ
โครงสรา้งพืน้ฐานที่ศนูยกี์ฬาฯ มีอยู่  

จุดอ่อน (Weaknesses) พิจารณาปัจจัยภายในที่อาจขัดขวาง
หรือเป็นอุปสรรคต่อความสามารถในการด าเนินธุรกิจของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน สิ่ง
เหล่านีอ้าจรวจถึงเทคโนโลยีที่ลา้สมยั ความเชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีที่จ  ากดั หรือการต่อต้านการ
เปลี่ยนแปลงของบุคลากร เช่น ศนูยกี์ฬาฯ ไม่มีเว็บไซต ์หรือแอพลิเคชนัที่มีใชง้านยากเกินไปท าให้
สมาชิกหรือผูใ้ชบ้ริการเขา้ถึงขอ้มลูหรือจองสิ่งอ านวยความสะดวกทางออนไลนไ์ดย้าก พนกังาน
อาจมีความรูด้า้นดิจิทลัที่จ  ากดั และประสบปัญหาในการปรบัตวัใหเ้ขา้กบัเทคโนโลยีใหม่ๆ เป็นตน้ 

โอกาส (Opportunities) เป็นการพิจารณาปัจจยัภายนอกองคก์ร
ศูนย์กีฬา ที่สามารถใช้ให้เกิดประโยชน์ในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลได้ สิ่งเหล่านี ้อาจรวมถึง
เทคโนโลยีที่เกิดขึน้ใหม่ การเปลี่ยนแปลงความตอ้งการของผูบ้ริโภค หรือกลุม่ลกูคา้เป้าหมายใหม่
ที่ยงัไม่เคยท าการตลาดมาก่อน เช่น ความตอ้งการประสบการณก์ารออกก าลงักายเสมือนจรงิของ
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ลูกค้าที่ เพิ่มขึน้ ท าให้เกิดโอกาสใหม่ๆ ส าหรับศูนย์กีฬาฯ ในการขยายขอบเขตการเข้าถึง
นอกเหนือจากที่ตัง้ทางกายภาพ และดึงดูดผูท้ี่สนใจเยี่ยมชมสามารถเขา้เยี่ยมชมผ่านเครือข่าย
ดิจิทลัในวงที่กวา้งขึน้ได ้

อุปสรรค (Threats) พิจารณาถึงปัจจัยภายนอกที่อาจก่อใหเ้กิด
ความเสี่ยงหรือภัยคุกคามต่อการเปลี่ยนเปลี่ยนสู่ดิจิทัลของศูนยกี์ฬาฯ รวมถึงแรงกดดันดา้นการ
แข่งขัน ภัยคุกคามดา้นความปลอดภัยทางไซเบอร ์การเปลี่ยนแปลงดา้นกฎระเบียบทางดิจิทัล
ต่างๆ หรือความไม่แน่นอนทางเศรษฐกิจ เช่น แอพลิเคชนัการออกก าลงัของคู่แข่งที่น าเสนอบริการ
ทางดิจิทัลที่คล้ายกันอาจเป็นภัยคุกคามต่อส่วนแบ่งทางการตลาดของศูนย์กีฬาฯ ของเราได ้
นอกจากนีค้วามกังวลในดา้นความเป็นส่วนตัวของขอ้มูลและการละเมิดความปลอดภัยทางไซ
เบอรอ์าจท าใหส้มาชิกและผูใ้ชบ้รกิารขาดความไวว้างใจในแพลตฟอรม์ดิจิทลัของศนูยกี์ฬาฯ ได ้

1.3 การประเมินความสามารถในการแข่งขันขององคก์ร โดยใชก้าร
วิเคราะห ์Five Forces Analysis ซึ่งเป็นการพิจารณาในดา้นการแข่งขนัในอตุสาหกรรมผูใ้หบ้ริการ
ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน เป็นเครื่องมือในการวิเคราะหค์ู่แข่งในตลาด รวมถึงปัจจยัส าคญั
ต่อการด าเนินธุรกิจเพื่อวางกลยุทธข์ององคก์ร (M. E. Porter, 1979) โดยมีการพิจารณาในปัจจัย 
5 ดา้น ดงันี ้

การคกุคามของผูเ้ขา้มาใหม่ (Threat of New Entrants) แรงส่วน
นีเ้ป็นการประเมินความง่ายในการที่คู่แข่งรายใหม่สามารถเขา้สู่ตลาดและแข่งขันกับผูท้ี่ด  าเนิน
ธุรกิจอยู่แลว้ ตวัอย่างเช่น ในอตุสาหกรรมศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมีอุปสรรคในการเขา้สู่
ตลาดค่อนขา้งต ่าส าหรบัคู่แข่งรายใหม่ เช่น การเขา้มาสู่ธุรกิจศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน
จ าเป็นจะตอ้งมีความพรอ้มทัง้ดา้นทรพัยากร และกฎระเบียบต่างๆ ในการเปิดกิจการศูนยกี์ฬาฯ 
ซึ่งเป็นอปุสรรคส าหรบัคู่แข่งรายใหม่ 

อ านาจต่อรองของผู้ซื ้อ (Bargaining Power of Buyers) เป็น
อ านาจที่ลูกคา้มีในการเจรจาราคา หรือตอ้งการคุณภาพหรือการบริการที่ดีขึน้ หรือไม่เช่นนัน้จะ
เปลี่ยนไปใชบ้ริการที่ อ่ืนหรือทางเลือกอ่ืน เช่น ปัจจุบันจะมีตัวเลือกในการออกก าลังกายแบบ
ดิจิทลัเกิดขึน้มากมาย รวมถึงแอพลิเคชนับนมือถือ คลาสออกก าลงักายเสมือนจริง ท าใหล้กูคา้มี
ตัวเลือกมากมายและสามารถสลับระหว่างผู้บริการได้ง่ายดายตามราคา ความสะดวกหรือ
คณุภาพการใหบ้รกิาร  

การคกุคามของสินคา้ทดแทน (Threat of Substitutes) ในปัจจยั
นีจ้ะประเมินความพรอ้มและความน่าดึงดดูของผลิตภณัฑห์รือบริการทางเลือกที่อาจทดแทนหรือ
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ตอบสนองความตอ้งการเดียวกนักบัขอ้เสนอของอตุสาหกรรมหลกั เช่น อปุกรณฟิ์ตเนสที่บา้น หรือ
วิดีโอการออกก าลงับน Youtube ท าใหส้มาชิกผูใ้ชบ้ริการสามารถออกก าลงักายที่บา้นไดเ้องอย่าง
สะดวก เป็นตน้ 

การแข่งขันภายในอุตสาหกรรมเ ดียวกัน (Rivalry Among 
Existing Competitors) เป็นปัจจัยที่พิจารณาในเรื่องของการแข่งขันระหว่างคู่แข่ง และการดึง
ลกูคา้จากคู่แข่ง ซึ่งจะเก่ียวขอ้งกบั จ านวนคู่แข่ง ความหลากหลายของคู่แข่ง ความเขม้ขน้ของการ
แข่งขันในธุรกิจ อัตราการเติบโตในอุตสาหกรรม ความจงรกัภักดีต่อแบรนดส์ินคา้ รวมถึงตน้ทุน
การเปลี่ยนไปใชศ้นูยกี์ฬาฯ อ่ืน เช่น ตอ้งช าระค่าสมาชิกใหม่ เป็นตน้ 

อ านาจต่อรองของคู่คา้ (Bargaining Power of Suppliers) ปัจจยั
นีเ้ก่ียวขอ้งกับความเชี่ยวชาญเฉพาะตัวของคู่คา้ในธุรกิจ เช่น ผูจ้  าหน่ายอุปกรณกี์ฬาที่เป็นคู่คา้
ของเราเป็นผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะตวั อปุกรณป์ระเภทนีส้ามารถหาซือ้จากผูจ้ดัจ าหน่ายไดเ้พียง 1 หรือ 
2 รายเท่านัน้ในประเทศไทย แบบนีอ้  านาจต่อรองของ คู่คา้ก็จะสงูมาก ถา้เราไม่ซือ้จากคู่คา้รายนี ้
เขาก็จะขายใหก้บัคู่แข่งของศนูยกี์ฬาฯ เรา เป็นตน้ 

2. การมีส่วนร่วมของผูม้ีส่วนไดส้่วนเสีย (Stakeholder Engagement) ผู้
มีสว่นไดส้ว่นเสียในศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั หมายถึง ผูบ้รกิาร 
พนกังาน สมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ และพนัธมิตรดา้นเทคโนโลยี มีส่วนร่วมในกระบวนการวางแผน 
รวบรวมขอ้มลูเชิงลกึ  

2.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้บริการศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชน 
ไดแ้ก่ เพศ อาย ุอาชีพ รายได ้ 

ขอ้มลูทั่วไปของผูใ้ชบ้รกิารศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนพบว่า 
ผูใ้ชบ้รกิารสว่นใหญ่เป็นเพศชาย อายรุะหว่าง 41-50 ปี มีสถานะโสดและสมรสใกลเ้คียงกนั ระดบั
การศึกษาส่วนใหญ่อยู่ในระดบัปริญญาตรี มีอาชีพเป็นพนกังานบริษัทเอกชนเป็นสว่นใหญ่ และมี
รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 10,000-30,000 บาท 

2.2 ขอ้มูลพฤติกรรมการใชบ้ริการศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน
ของผูใ้ชบ้ริการ ไดแ้ก่ จ านวนวนั ช่วงเวลาออกก าลงักาย ระยะเวลา ลกัษณะการไปออกก าลงักาย 
ประเภทกีฬา และวตัถปุระสงค ์

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการใช้บริการศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชนของผูใ้ชบ้ริการพบว่า ผูใ้ชบ้ริการส่วนใหญ่ใชเ้วลาในการออกก าลงักาย 3-5 วนั
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ต่อสปัดาห ์และมาออกก าลงักายในช่วงเย็นมากที่สุด โดยใชร้ะยะเวลา 30-60 นาทีต่อครัง้ และ
มกัจะมาออกก าลงักายคนเดียวเยอะที่สุด  

ประเภทของกีฬาที่ผูใ้ชบ้ริการชอบมาใชบ้ริการคือ หอ้งฟิตเนส 
และวตัถุประสงคท์ี่มาออกก าลงักาย 5 อนัดบัแรกคือ 1) ตอ้งการส่งเสริมสขุภาพ 2) ตอ้งการผ่อน
คลายความเครียด 3) เพื่อความสนกุสนาน 4) เพื่อตอ้งการลดน า้หนกั 5) เพื่อใชส้มาคมกบัเพื่อน  

2.3 ความตอ้งการไดร้บับริการจากศูนยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน
ใน 5 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นมาตรฐานศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 2) ดา้นการใหบ้ริการ 3) ดา้น
ลูกคา้สัมพันธ์ 4) ดา้นการน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชเ้พื่ออ านวยความสะดวกแก่สมาชิกและ
ผูใ้ชบ้รกิาร และ 5) ดา้นการจดัประสบการณใ์หก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 

ความต้องการได้รับการบริการจากศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชนโดยภาพรวมของผูใ้ชบ้รกิาร เรียงจากขอ้ที่มีความตอ้งการมากที่สดุถึงนอ้ยที่สดุ 

1) ดา้นมาตรฐานศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 
2) ดา้นการใหบ้รกิาร 
3) ดา้นลกูคา้สมัพนัธ ์
4) ด้านการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้เพื่ออ านวยความ

สะดวกแก่สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 
5) ดา้นการจดัประสบการณใ์หก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 

ความต้องการได้รับการบริการจากศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชน ดา้นมาตรฐานศนูยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน เรียงจากขอ้ที่มีความตอ้งการมากที่สุดถึง
นอ้ยที่สดุ 

1. ศูนยกี์ฬาฯ สามารถใหบ้ริการสถานที่ที่สะอาด เรียบรอ้ย 
ปลอดภยั 

2. ศูนยกี์ฬาฯ มีสถานที่จอดรถบริเวณใกลเ้คียงสนามกีฬา 
และหอ้งน า้สะอาดมีใหบ้รกิารอย่างเพียงพอ 

3. ศนูยกี์ฬาฯ มีมาตรฐานที่ดีในการใหบ้รกิารท่ีดีสม ่าเสมอ 
4.  ศูนย์กีฬาฯ มีกฎระเบียบการใช้บริการและแจ้งให้

ผูใ้ชบ้รกิารทราบอย่างชดัเจน 
5. ศูนย์กีฬาฯ มีสนามกีฬาทันสมัยได้มาตรฐาน มีความ

ปลอดภยั เคยเป็นสนามในการจดัการแข่งขนัในระดบัชาติ/นานาชาติมาแลว้ 
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6. เจา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ แต่งกายสะอาด เรียบรอ้ย เหมาะสม
กบัการท างาน และใหบ้รกิารดว้ยความสภุาพและมีมารยาทที่ดี 

7. เจา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ มีความรูค้วามสามารถ และผ่านการ
อบรมอย่างมืออาชีพและมีใบรบัรองการอบรม 

8. ศูนย์กีฬาฯ มีการจัดเจ้าหน้าที่ผู ้เชี่ยวชาญให้ค าปรึกษา
และขอ้มลูที่ถกูตอ้งชดัเจนเพื่อใหเ้กิดความมั่นใจในการใชบ้รกิารตลอดเวลาท าการ 

ความต้องการได้รับการบริการจากศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชน ดา้นการใหบ้รกิาร เรียงจากขอ้ที่มีความตอ้งการมากที่สดุถึงนอ้ยที่สดุ 

1. เจ้าหน้าที่ศูนย์กีฬาฯ มีความสามารถดูแลแก้ไขปัญหา
ใหก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารได ้

2. เจา้หนา้ที่ศูนยกี์ฬาฯ มีความกระตือรือรน้และยินดีในการ
ใหบ้รกิาร 

3. เจา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ มีความรบัผิดชอบ ตรงต่อเวลา และมี
ความรวดเรว็ในการใหบ้รกิาร 

4. เจา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ มีการปรบัปรุงขอ้มลูสมาชิกอยู่เสมอ 
5. เจ้าหน้าที่ศูนย์กีฬาฯ มีความพรอ้มในการอ านวยความ

สะดวกใหส้มาชิกและผูใ้ชบ้รกิารไดท้กุเวลา 
ความต้องการได้รับการบริการจากศูนย์กีฬาและนันทนาการ

เอกชน ดา้นลกูคา้สมัพนัธ ์เรียงจากขอ้ที่มีความตอ้งการมากที่สดุถึงนอ้ยที่สดุ 
1. เจา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ เขา้ใจปัญหาและพรอ้มช่วยเหลือแก่

สมาชิกผูใ้ชบ้รกิารในทกุช่องทาง 
2. ค่าใช้บริการต่างๆ ในศูนย์กีฬามีความเหมาะสมในการ

ใหบ้รกิารกบัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 
3. เจ้าหน้าที่ศูนย์กีฬาฯ รับรูแ้ละเข้าใจความต้องการของ

สมาชิกผูใ้ชบ้รกิาร 
4. เจ้าหน้าที่ศูนย์กีฬาฯ ยินดีและเห็นความส าคัญส าหรับ

ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะของสมาชิกผูใ้ชบ้ริการ 
5. เจา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ สามารถจดจ าสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ

ได ้
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ความต้องการได้รับการบริการจากศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชน ดา้นการน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชเ้พื่ออ านวยความสะดวกแก่สมาชิกและผูใ้ช้บริการ 
เรียงจากขอ้ที่มีความตอ้งการมากที่สดุถึงนอ้ยที่สดุ 

1. มีการใช้เทคโนโลยีในการรักษาข้อมูลส่วนบุคคลของ
สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 

2. มีการน าเทคโนโลยีใหม่ๆ มาใช้เพื่อความปลอดภัยของ
สมาชิกผูใ้ชบ้รกิาร 

3. ใช้ความสามารถทางเทคโนโลยีรองรับการติดต่อจาก
สมาชิกไดห้ลากหลายช่องทางการสื่อสาร 

4. จัดเก็บและการปรบัปรุงขอ้มลูของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ
เขา้สูร่ะบบ 

5. ใชฐ้านขอ้มลูลกูคา้ช่วยวิเคราะหแ์ละหาขอ้เสนอใหม่ๆ ใน
การใชบ้รกิารอยู่เสมอ 

6. สามารถคน้หาขอ้มลูลกูคา้อยู่ในทุกช่องทางของการติดต่อ 
7.  ใช้เทคโนโลยี ในการให้บริการวิ เคราะห์ลู กค้า เป็น

รายบคุคล เพื่อน าเสนอบรกิารท่ีเฉพาะเจาะจงตามความตอ้งการของลกูคา้แต่ละราย 
8. ใชฐ้านขอ้มลูลกูคา้ช่วยแบ่งกลุม่ของลกูคา้ไดช้ดัเจนในการ

ใหบ้รกิาร 
ความต้องการได้รับการบริการจากศูนย์กีฬาและนันทนาการ

เอกชน ดา้นการจัดประสบการณใ์หก้ับสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ เรียงจากขอ้ที่มีความตอ้งการมาก
ที่สดุถึงนอ้ยที่สดุ 

1. ศูนยกี์ฬาฯ มีการรกัษาการเติบโตของลูกคา้เดิม โดยการ
เสนอบรกิารท่ีคุม้ค่ากว่าในกรณีที่ลกูคา้มีการใชบ้รกิารที่ต่อเนื่อง 

2. ศนูยกี์ฬาฯ มีการใหส้ิทธิประโยชนเ์พิ่มมากขึน้เป็นการตอบ
แทนส าหรบัสมาชิกที่ไม่เคยผิดก าหนดช าระค่าบริการ 

3. ศูนย์กีฬาฯ มีการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ๆ 
รว่มกบัสมาชิกผูใ้ชบ้รกิาร 

4. ศูนยกี์ฬาฯ มีการส่งข่าวสารใหม่ๆ ดา้นการดูแลสุขภาพ
และการออกก าลงักายไปยงัลกูคา้ผ่านช่องทางสื่อสารออนไลน ์



  105 

5. ศนูยกี์ฬาฯ ใหค้วามส าคญักบับริการหลงัการขายและเอา
ใจใส่ลกูคา้อยู่เสมอ โดยการส่งขอ้มลูการใชบ้ริการผ่านทาง SMS หรือ การแจง้บริการใหม่ๆ ผ่าน
ขอ้ความในไลน ์เป็นตน้ 

6. ศูนยกี์ฬาฯ มีการสรา้งความสมัพันธ์ดว้ยการมอบคุณค่า
เพิ่ม 

7. ศูนยกี์ฬาฯ มีการใหร้างวัลอย่างต่อเนื่อง เพื่อจูงใจในการ
ใชบ้รกิาร 

3. การจดัสรรทรพัยากร (Resource Allocation) การจดัสรรทรพัยากรใน
กระบวนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลเก่ียวขอ้งกับการกระจายงบประมาณ ก าลงัคน และทรพัยากร
เทคโนโลยีอย่างมีกลยุทธ ์เพื่อสนบัสนุนและขบัเคลื่อนความคิดริเริ่มดา้นดิจิทลัภายในองคก์ร โดย
ครอบคลุมถึงการพิจารณาการลงทุนทางการเงินที่จ  าเป็นส าหรับการซือ้เครื่องมือดิจิทัล การ
ฝึกอบรมพนักงาน และการน าโซลูชันเทคโนโลยีไปใชท้ี่สอดคลอ้งกับเป้าหมายการเปลี่ยนแปลง
ทางดิจิทลั การจดัสรรก าลงัคนเก่ียวขอ้งกบัการมอบหมายบุคลากรที่มีทกัษะใหก้บัโครงการดิจิทลั
ที่ส  าคัญ เพื่อใหม้ั่นใจว่ามีผูม้ีความสามารถที่เหมาะสมเพื่อด าเนินกลยุทธ์อย่างมีประสิทธิภาพ 
การจดัสรรทรพัยากรเทคโนโลยีรวมถึงการเลือกและการใชเ้ทคโนโลยี ระบบ และโครงสรา้งพืน้ฐาน
ดิจิทลัที่เหมาะสม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการด าเนินงานและเพิ่มขีดความสามารถดา้นดิจิทลั การ
จัดสรรทรพัยากรที่แม่นย าเป็นสิ่งส าคัญส าหรบัการส่งเสริมนวัตกรรม ขับเคลื่อนการเติบโตทาง
ดิจิทลั และการบรรลผุลการเปลี่ยนแปลงที่ประสบความส าเรจ็โดยการเพิ่มผลกระทบของการลงทุน
ในดา้นงบประมาณ ก าลงัคน และทรพัยากรเทคโนโลยี 

3.1 การวางแผนงบประมาณ (Budget Planning) เป็นการจัดสรร
ทรพัยากรทางการเงินเพื่อสนับสนุนความกระบวนการในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล เพื่อก าหนด
งบประมาณที่จ  าเป็นส าหรบัการลงทุนดา้นโครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคโนโลยี การฝึกอบรม และ
ทรพัยากรอ่ืนๆ ที่จ  าเป็นส าหรบัการด าเนินงานที่ประสบความส าเรจ็ 

3.2 การวางแผนก าลังคน (Manpower Planning) เป็นการประเมิน
ความต้องการบุคลากรขององค์กรและจัดสรรพนักงานตามบทบาทและโครงการที่สนับสนุน
วัตถุประสงคใ์นการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล ระบุทักษะที่ยังตอ้งปรบัปรุงและลงทุนในโปรแกรมการ
ฝึกอบรมและพัฒนา เพื่อให้แน่ใจว่าพนักงานมีความพร้อมที่จะสนับสนุนโครง การในการ
เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล ส าหรบัพนักงานที่ไดร้ับมอบหมายใหเ้ป็นทีมดิจิทัลที่ไดร้ับมอบหมายให้
รบัผิดชอบในการด าเนินงานเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล โดยก าหนดใหพ้นักงานที่มีทักษะและความ
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เชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้งไดร้บัมอบหมายใหม้ีบทบาทภายในทีมเฉพาะกิจด้านการเปลี่ยนแปลงสู่
ดิจิทัล มีการมอบโอกาส การฝึกอบรม และการพัฒนาเพิ่มเติมเพื่อให้แน่ใจว่าพนักงานมี
ความสามารถที่จ  าเป็นในการสนับสนุนการด าเนินงานดา้นดิจิทัล โดยหาโปรแกรมการฝึกอบรม 
พฒันาเพื่อใหแ้น่ใจว่าพนกังานมีทกัษะที่จ  าเป็นในการสนบัสนนุและใชเ้ครื่องมือดิจิทลัใหม่ๆ  

3.3 โครงสรา้งพืน้ฐานดา้นเทคโนโลยี (Technology Infrastructure) 
การลงทุนในการอพัเกรดหรือขยายโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นเทคโนโลยีขององคก์รเพื่อรองรบับริการ
และประสบการณดิ์จิทลั โดยจะตอ้งตรวจสอบใหแ้น่ใจว่ามีความสามารถดา้นฮารด์แวร ์ซอฟแวร ์
และเครือข่ายที่จ  าเป็นเพื่อใหส้ามารถบูรณาการและการท างานของเครื่องมือและแพลตฟอรม์
ดิจิทัลไดอ้ย่างราบรื่น เช่น มีการลงทุนเพื่ออัพเกรดโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นเทคโนโลยีขององคก์ร 
รวมถึงเซิรฟ์เวอร ์อุปกรณ์เครือข่าย และบริการคลาวด์ เพื่อรองรับความต้องการบริการและ
ประสบการณดิ์จิทัลที่เพิ่มขึน้ ซึ่งรวมถึงการอัพเกรดเว็บไซต ์และแอพลิเคชันมือถือ การใชร้ะบบ 
CRM บนคราวด ์และปรบัปรุงการเชื่อมต่อ Wi-Fi ภายในสถานที่ตัง้ เป็นตน้    

2. การพฒันากลยทุธ ์(Strategy Development)  
ขัน้ตอนการการพัฒนากลยุทธ์ดิจิทัลในองคก์ร ผูว้ิจัยไดน้ าแนวคิดของ 

(Jacques Bughin, Laura LaBerge, & Anette Mellbye, 2017) มาพัฒนาแผนการด าเนินงาน
ด้านกลยุทธ์ดิจิทัลในศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชน เพื่อมุ่งเน้นไปที่การเปลี่ยนแปลงของ
กระบวนการ การให้บริการ และการเปลี่ยนแปลงด้านประสบการณ์ลูกค้าเป็นหลัก โดยจะมี
องคป์ระกอบหลักๆ อยู่ 4 ดา้น คือ การใชเ้ทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงในการสรา้งมูลค่า การ
เปลี่ยนแปลงโครงสรา้ง และมมุมองดา้นการเงินเป็นการใชเ้ทคโนโลยีใหม่ๆ และความสามารถที่จะ
ใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีเหลา่นัน้ โดยมีขัน้ตอน การพฒันากลยทุธ ์ดงัต่อไปนี ้

1. ก าหนดวิสัยทัศนเ์ชิงกลยุทธ์ (Strategic Vision) เป็นการพัฒนา
วิสยัทศันเ์ชิงกลยุทธท์ี่ชัดเจนส าหรบัการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั โดยจะตอ้งก าหนดวิสยัทัศนข์องกล
ยุทธ์ดิจิทัลของการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชน โดยจะต้องให้
สอดคลอ้งกบัเปา้หมายและวตัถุประสงคร์ะยะยาวของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 

1.1 ก าหนดพันธกิจด้านดิจิทัลของศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชนแบบดิจิทัล (Define Missions) โดยระบุพืน้ที่ที่การเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลสามารถสนับสนุน
และปรบัปรุงวตัถปุระสงคห์ลกัขององคก์รได ้ 
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1.2 ก าหนดวตัถปุระสงคด์า้นดิจิทลัของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการ
เอกชนแบบดิจิทัล (Define Objectives) การก าหนดวัตถุประสงคแ์ละจุดมุ่งหมายของศูนย์กีฬา
และนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัเพื่อใหบ้รรลผุ่านการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั 

2. ก าหนดแผนงานดิจิทัล (Digital Roadmap) พัฒนาแผนงานโดย
ละเอียด โดยระบรุายละเอียดของงาน ล าดบัเวลา และทรพัยากรที่จ  าเป็นเพื่อใหบ้รรลเุปา้หมายใน
การเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล โดยจัดล าดับความส าคัญของงาน โดยพิจารณาจากผลกระทบ ความ
เป็นไปได ้ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงกลยุทธ ์ขอ้จ ากดัดา้นงบประมาณ และความพรอ้ม
ของทรพัยากร โดยใชห้ลกัการของ SMART (G. T. Doran, 1981) เพื่อช่วยในการก าหนดเปา้หมาย
ที่เฉพาะเจาะจง (Specific) สามารถวัดผลได้ (Measurable) บรรลุผลได้จริง (Achievable) มี
ความเก่ียวข้อง (Relevant) และมีกรอบเวลาที่ชัดเจน (Time-bound) ท าให้กระบวนการ
เปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลัของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมีทิศทางหรือการปฏิบติัการท่ีชดัเจน และ
ยงักระตุน้ใหเ้กิดการท างานที่มีประสิทธิภาพ 

3. การจดัองคก์ร (Organization)  
3.1 การจัดต าแหน่งโครงสรา้งองคก์ร (Organization Structure 

Alignment) มีขัน้ตอนดงันี ้ 
1.  จัดตั้ งที ม ดิจิ ทัล เพื่ อดูแล รับผิ ดชอบงานด้านการ

เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั โดยจดัตัง้หวัหนา้ฝ่ายดิจิทลั อาจจะเป็นประธานเจา้หนา้ที่ฝ่ายดิจิทลั (Chief 
Digital Officer- CDO) หรือผูจ้ดัการฝ่ายการเปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลั โดยหวัหนา้ฝ่ายจะรบัผิดชอบใน
การเป็นผูน้  าดา้นการก าหนดกลยทุธแ์ละแผนงานดา้นดิจิทลั 

2. จดัตัง้ทีมท างานดา้นดิจิทลั โดยคดัเลือกพนกังานจากฝ่าย
ต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล เช่นจากฝ่ายคอมพิวเตอร ์ฝ่ายการตลาด ฝ่าย
ปฏิบัติการ และฝ่ายบริการลูกคา้ มารวมทีมกันเพื่อใหเ้กิดการท างานร่วมกันขา้มสายงาน และ
ท างานสอดคลอ้งกนั ทีมงานเฉพาะกิจนีม้ีหนา้ที่รบัผิดชอบในการดแูลขัน้ตอนการท างานดา้นการ
เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัทัง้หมด และจะตอ้งพิจารณาว่าสอดคลอ้งกบัเป้าหมายขององคก์ร โครงสรา้ง
นีจ้ะท าใหง้่ายต่อการอ านวยความสะดวกในการสื่อสารระหว่างทีมงาน และช่วยใหทุ้กคนบรรลุ
เปา้หมายรว่มกนั 

3. ก าหนดบทบาทและความรับผิดชอบของหัวหน้าฝ่าย/
ประธานเจา้หนา้ที่ฝ่ายดิจิทลั (CDO) และทีมดิจิทลัอย่างชดัเจนเพื่อเป็นแนวทางในการท างาน การ
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ก าหนดบทบาทและความรบัผิดชอบที่ชัดเจนจะส่งเสริมความรบัผิดชอบ ความรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่ง
ของทีม และการสื่อสารระหว่างกนัจะท าใหส้มาชิกในทีมเขา้ใจบทบาทของตนและมีจดุมุ่งหมาย 

4. การบูรณาการการหน้าที่ของงานด้านดิจิทัล ทีมดิจิทัล
จะตอ้งท าใหก้ระบวนการการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลเขา้กนักบัโครงสรา้งเดิมขององคก์ร โดยจะตอ้ง
ระบกุระบวนการหลกัที่ส  าคญัที่สามารถแปลงเป็นดิจิทลัได ้

5. การก ากับดูแลและความรบัผิดชอบ โดยทีมดิจิทัลจะตอ้ง
พัฒนาโครงสรา้งการก ากับดูแลและมาตรการความรับผิดชอบ โดยการสรา้งชุดตัวชีว้ัด (Key 
Performance Index-KPI) เพื่อติดตามความคืบหนา้ไปสู่เป้าหมายการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล และ
ปรบักลยทุธแ์ละล าดบัความส าคญัตามความจ าเป็น 

3.2 กระบวนการท า งานแบบ Agile (Agile Process) เ ป็น
กระบวนการที่น ามาใช้เพื่ออ านวยความสะดวกในการท างานที่ยืดหยุ่น และการปรับตัวอย่าง
รวดเรว็เพื่อตอบสนองการเปลี่ยนแปลงของสถานการณใ์นปัจจุบนั โดยมีกระบวนการท างานดงันี ้

1.  พัฒนารูปแบบการวนซ ้าของกระบวนการ ( Iterative 
Development) โดยจะมีการแบ่งกระบวนการท างานออกเป็นส่วนย่อยเล็กๆ ที่เรียกว่า Sprint และ
ท างานกบัส่วนย่อยเล็กๆ พฒันา ทดสอบ และประเมินผล ครบกระบวนการก็ส่งมอบส่วนงานแรก 
และท าซ า้ในกระบวนการในส่วนงานที่สองต่อไปเรื่อยๆ จนครบจบทั้งกระบวนการ โดยจะเป็น
ลกัษณะการวนซ า้ของกระบวนการ  

2.  ก า ร ท า ง า น ร่ ว ม กั น อ ย่ า ง ต่ อ เ นื่ อ ง  ( Continuous 
Collaboration) กระบวนการท างานแบบ Agile เนน้การท างานร่วมกันและมีการสื่อสารระหว่าง
สมาชิกในทีมและผูม้ีส่วนไดส้่วนเสียอย่างต่อเนื่องตลอดกระบวนการพฒันา ภายหลงัจากส่งมอบ
งานในแต่ละส่วนย่อย ทีมงานดิจิทัลจะมีการประชุมทีมงานเพื่อรบัฟังขอ้เสนอแนะและปัญหาใน
การด าเนินงาน และทีมงานจะตอ้งปรบัปรุงแผนการท างานในสว่นงานย่อย (Sprint) ต่อไป เพื่อให้
มั่นใจว่าการท างานในครัง้ต่อไปจะไม่เกิดปัญหาเดิมซ า้อีก 

3.  แผนการด าเนินงานจะต้องสามารถปรับเปลี่ยนได้ 
(Adaptive Planning) กระบวนการท างานแบบ Agile เนน้การวางแผนงานที่ยืดหยุ่นและสามารถ
ปรบัเปลี่ยนได ้โดยจะพัฒนาจากข้อเสนอแนะ หรือขอ้ก าหนดต่างๆ ที่มีการเปลี่ยนแปลงไปจาก
การประชุมทีมงาน และใชค้วามคิดเห็นนีเ้พื่อปรบัเปลี่ยนกระบวนการ เครื่องมือ และแนวทาง
ปฏิบติัในการท างาน โดยผลกัดนัใหม้ีการปรบัปรุงแนวทางการพฒันาอย่างต่อเนื่อง 
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4.  ส ร้ า ง วั ฒ น ธ ร ร ม อ ง ค์ ก ร  ( Organization Culture) 
วฒันธรรมองคก์รเป็นสิ่งจ าเป็นในกระบวนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั ดงัที่ปีเตอร ์ดรกัเกอร ์(Peter 
Drucker) เคยกล่าวไวว้่า ไม่ว่าองคก์รจะมีกลยุทธ์ดีแค่ไหน ถา้วัฒนธรรมองคก์รไปดว้ยกันไม่ได ้
ความส าเรจ็จะไม่มีวนัเกิดขึน้ เพราะการสรา้งวฒันธรรมองคก์รมีผลต่อประสิทธิภาพในการท างาน 
ช่วยให้วิถีการท างานของคนในองค์กรให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน  
(Mingaleva et al., 2022) 

ส าหรับวัฒนธรรมองค์กรที่จะต้องมีในศูนย์กีฬาฯ ดิจิทัล มี  4 
วฒันธรรมดงันีคื้อ 

4.1 วัฒนธรรมแห่งนวัตกรรม (Innovation Culture) วัฒนธรรม
แห่งนวัตกรรมภายในองค์กรศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล หมายถึง การสรา้ง
สภาพแวดลอ้มในการท างาน และชุดของแนวทางปฏิบติัที่ส่งเสริม สนบัสนุนความคิดสรา้งสรรค์
ดา้นการทดลอง และการพัฒนาแนวคิดและหาวิธีการใหม่ๆ ในการท างาน โดยเก่ียวขอ้งแบการ
ส่งเสริมกรอบความคิดใหพ้นักงานรูส้ึกมีพลังที่จะทา้ทายสภาพที่เ ป็นอยู่ กลา้เสี่ยงและส ารวจ
แนวทางใหม่ๆ ในการแกปั้ญหา การพฒันาวฒันธรรมดา้นนวตักรรมที่เขม้แข็งจะมีลกัษณะเฉพาะ
คือมีการสื่อสารแบบเปิด การท างานร่วมกันอย่างราบรื่น และความเต็มใจที่จะเรียนรูจ้ากทั้ง
ความส าเรจ็และความลม้เหลว  

4.2 วัฒนธรรมการท างานร่วมกัน  (Collaboration Culture) 
วฒันธรรมการท างานรว่มกนัเริ่มตน้ผ่านความคิดรเิริ่มและแนวปฏิบติัต่างๆ การประชมุทีมงานเป็น
ประจ าจะเป็นช่องทางส าหรับการสนทนาแบบเปิด และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เสริมสรา้ง
ความรูส้ึกเป็นเจา้ของและความสนิทสนมกนัในหมู่พนกังาน ทีมงานดิจิทลัที่เป็นทีมเฉพาะกิจขา้ม
สายงานที่ไดร้บัการจัดตัง้ขัน้เพื่อรบัมือกับความทา้ทายที่ซับซอ้น และใชป้ระโยชนจ์ากโอกาสที่
เกิดขึน้ใหม่ การสรา้งวฒันธรรมการท างานร่วมกนัที่แข็งแกร่งเป็นสิ่งที่ส  าคญัยิ่งต่อความส าเร็จใน
การเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั พนกังานในทีมดิจิทลัแต่ละคนจะตอ้งมีสว่นรว่มอย่างกระตือรือรน้ในการ
ท างานเป็นทีมขา้มสายงาน โดยใชป้ระโยชนจ์ากทักษะและมุมมองที่หลากหลายเพื่อขับเคลื่อน
นวัตกรรมและประสิทธิภาพ วัฒนธรรมการท างานร่วมกันแทรกซึมอยู่ในทุกแง่มุมของการ
ด าเนินงาน ตัง้แต่การวางแผนเชิงกลยุทธไ์ปจนถึงการด าเนินงานในแต่ละวนั การท างานรว่มกันจะ
ฝังแน่นอยู่ในวฒันธรรมเป็น DNA ขององคก์ร ซึ่งจะช่วยใหก้ระบวนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัของ
ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการปฏิบัติงาน ความพึง
พอใจของสมาชิก และความมีสว่นรว่มของพนกังาน 
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 4.3 วัฒนธรรมที่เน้นลูกค้าเป็นศูนย์กลาง (Customer-Centric 
Culture) วัฒนธรรมที่เน้นลูกค้าเป็นศูนย์กลางเป็นการจัดล าดับความส าคัญของการท าความ
เขา้ใจและตอบสนองความตอ้งการของลูกคา้ เพื่อใหม้ั่นใจว่าความคิดริเริ่มดา้นดิจิทัลทั้งหมด
สอดคลอ้งกับการยกระดับประสบการณ์ของลูกค้า และพนักงานจะต้องค านึงว่าเป็นภารกิจที่
ส  าคญัของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัของเราในการที่จะมอบประสบการณท์ี่ยอด
เยี่ยมใหก้ับสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ วัฒนธรรมที่เนน้ลูกคา้เป็นศูนยก์ลางมุ่งเนน้ไปที่การออกแบบ
การใชง้านแอพลิเคชันต่างๆ บนดิจิทลั ใหผู้ใ้ชบ้ริการสามารถใชง้านไดง้่าย และปรบัใหเ้หมาะกับ
ความตอ้งการและความชอบของผูใ้ชบ้รกิาร 

4.4 วัฒนธรรมการปรับป รุ งอย่ า ง ต่อ เนื่ อ ง  (Continuous 
Improvement Culture) วฒันธรรมการปรบัปรุงอย่างต่อเนื่องในกระบวนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั
จะเนน้การปรบัปรุงกระบวนการ การบรกิาร และประสบการณข์องสมาชิกอย่างไม่หยุดยัง้ผ่านการ
ท าซ า้และการเสนอแนะอย่างต่อเนื่อง วฒันธรรมนีส้่งเสริมสภาพแวดลอ้มที่พนักงานทุกคนไดร้บั
การเสริมพลงัและสนับสนุนใหร้ะบุและด าเนินการเปลี่ยนแปลงที่เพิ่มขึน้ การตัดสินใจโดยอาศัย
ขอ้มลูเป็นศนูยก์ลาง โดยใชก้ารวิเคราะหเ์พื่อแจง้และเป็นแนวทางในการปรบัปรุง มีการขอความ
คิดเห็นอย่างสม ่าเสมอจากสมาชิกผูใ้ชบ้ริการ และพนักงาน และด าเนินการเพื่อใหแ้น่ใจว่าการ
ปรบัปรุงสอดคลอ้งกับความต้องการของผูใ้ชง้าน แนวทางที่ปรบัเปลี่ยนไดแ้ละยืดหยุ่นนีท้  าให้
มั่นใจไดว้่าศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลจะสามารถตอบสนองความทา้ทายและ
โอกาสใหม่ๆ ไดอ้ย่างรวดเร็ว โดยรกัษามาตรฐานความเป็นเลิศในระดบัสงู และสง่เสรมิวฒันธรรม
องคก์รที่มีความคิดกา้วหนา้ 

5. พัฒนาทักษะและความสามา รถของบุ คลาก ร  ( People 
Capabilities) การพิจารณาทักษะและความสามารถของบุคคลากรด้านดิจิทัล ผู้วิจัยก าหนด
ขอบเขตไว ้2 สว่นดงันีคื้อ 

5.1 การได้มาซึ่งบุคลากรที่มีความสามารถด้านดิจิทัล ใน
กระบวนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน การจดัหาผูม้ีความสามารถ
ดา้นดิจิทัลมุ่งเน้นไปที่การเฟ้นหาและจา้งงานบุคคลที่มีทักษะและความคิดเพื่อขับเคลื่อนและ
สนบัสนนุความคิดริเริ่มดา้นดิจิทลั ศนูยกี์ฬาฯ ควรจะใหค้วามส าคญักบัผูส้มคัรที่มีความเชี่ยวชาญ
ในดา้นการตลาดดิจิทลั การวิเคราะหข์อ้มลู การพฒันาซอฟแวร ์และสาขาอ่ืนๆ ที่เก่ียวขอ้ง การลง
ประกาศรบัสมคัรงานควรลงในแพลตฟอรม์ดิจิทลั รวมถึงโซเชียลมีเดียและเครือข่ายมืออาชีพ เพื่อ
เขา้ถึงกลุ่มผูม้ีความสามารถที่กวา้งขวางและหลากหลาย จดัใหม้ีการสมัภาษณแ์ละการประเมิน
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เสมือนจรงิเพื่อปรบัปรุงกระบวนการจา้งงานและท าใหม้ั่นใจว่าผูส้มคัรจะไดร้บัความสะดวกในการ
สมัภาษณง์าน การแสวงหาบุคคลที่ตอ้งการควรเนน้ที่ความเหมาะสมทางวฒันธรรม โดยแสวงหา
บคุคลที่ปรบัตวัได ้มีนวตักรรม และท างานรว่มกบัผูอ่ื้นได ้

ศูนย์กีฬาฯ ของเราจะต้องเสนอแพ็คเกจการเข้ามาร่วมงาน 
รวมถึงโอกาสในการเรียนรูแ้ละการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อดึงดูดผูม้ีความสามารถดา้นดิจิทัล 
กระบวนการเตรียมความพรอ้มส าหรบับุคคลที่จะเขา้มาท างานจะตอ้งออกแบบมาเพื่อบูรณาการ
พนักงานใหม่ที่ใชร้ะยะเวลาสัน้และมีประสิทธิภาพ พรอ้มดว้ยการฝึกอบรมที่ครอบคลุมเก่ียวกับ
เครื่องมือและระบบดิจิทลัของศนูยกี์ฬาฯ ที่มีอยู่ แนวทางนีจ้ะช่วยใหม้ั่นใจไดว้่า ศนูยกี์ฬาฯ ของเรา
จะสรา้งทีมดิจิทัลที่แข็งแกร่งและสามารถขับเคลื่อนเป้าหมายการเปลี่ยนแปลงและรกัษาความ
ไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัได ้โดยมีกระบวนการด าเนินงานดงันี ้ 

1. ก าหนดเปา้หมายในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัของศนูยกี์ฬา
และนนัทนาการเอกชนอย่างชัดเจน และวิเคราะหช์่องว่างของสถานะทักษะดิจิทลัในปัจจุบนัของ
ศนูยกี์ฬาเปรียบเทียบกบัเปา้หมายที่ตอ้งการจะบรรล ุ

2. ก าหนดบทบาทเฉพาะที่จ  าเป็นส าหรบัการเปลี่ยนแปลงสู่
ดิจิทัล เช่น นักวิเคราะห์ข้อมูล ผู้เชี่ยวชาญด้านการตลาดดิจิทัล หรือผู้เชี่ยวชาญด้านความ
ปลอดภยัดา้นไอที เป็นตน้ โดยเขียนรายละเอียดของงาน สรุปทกัษะ คณุสมบติั ประสบการณ ์และ
ความรบัผิดชอบที่จ  าเป็นในแต่ละต าแหน่งงาน เช่น ถา้ตอ้งการผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการตลาดดิจิทัล 
ศูนย์กีฬาฯ ก็จะต้องระบุความต้องการทักษะในการท า Search Engine Optimization (SEO) 
การตลาดบนโซเชียลมีเดีย การสรา้งเนือ้หา และการวิเคราะหข์อ้มลู เป็นตน้ 

3. ประชุมร่วมกันกับแผนกต่างๆ เช่น การตลาด ไอที ส่วน
ปฏิบติัการ เพื่อท าความเขา้ใจกบัความตอ้งการทกัษะดิจิทลัเฉพาะของแต่ละฝ่าย และคอยติดตาม
กบัหวัหนา้แต่ละแผนกเพื่อปรบัขอ้ก าหนดดา้นทกัษะใหท้นัสมัยตามความตอ้งการที่เปลี่ยนแปลง
ไป 

4. ติดตามข่าวสารแนวโนม้ใหม่ๆ และทกัษะที่เกิดขึน้ใหม่ใน
อุตสาหกรรมกีฬาและดิจิทัล โดยวิเคราะหท์ักษะดา้นดิจิทัลที่คู่แข่งของศูนยกี์ฬาฯ ของเราก าลงั
มองหา และเปรียบเทียบกบัมาตรฐานในอตุสาหกรรม  

5. พัฒนาเมทริกซ์ทักษะ (Skill Matrix Development) เป็น
การจดัล าดบัความส าคญัของทกัษะที่ส  าคญัส าหรบัการบรรลวุตัถุประสงคข์องการเปลี่ยนแปลงสู่
ดิจิทลัของศนูยกี์ฬาฯ ของเราในทนัทีและในระยะยาว 
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6. ลงประกาศสรรหาบุคลากร ลงโฆษณาต าแหน่งงานบน
แพลตฟอรม์ดิจิทัลที่ เก่ียวข้อง เช่น บอรด์รับสมัครงาน เว็บไซต์ของศูนย์กีฬาฯ หรือ ผ่าน IT 
Recruitment Agency เป็นตน้ เพื่อเขา้ถึงผูส้มคัรที่มีศกัยภาพในทกัษะที่ตอ้งการ 

7. คดักรองและคดัเลือก ด าเนินการสมัภาษณโ์ดยเนน้ทกัษะ
ดา้นเทคนิค และวฒันธรรมที่ศนูยกี์ฬาฯ ของเราตอ้งการ 

8. เตรียมความพร้อมและฝึกอบรม โดยพัฒนาโปรแกรม
ส าหรับพัฒนาทักษะส าหรับพนักงานใหม่ บูรณาการให้เข้ากับศูนย์กีฬาฯ อย่างรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพ อีกทั้งยังตอ้งใหโ้อกาสในการฝึกอบรมและพัฒนาทักษะดิจิทัลอย่างต่อเนื่องของ
พนกังานใหม่ใหท้นัสมยัอยู่เสมอ 

9. ตรวจสอบประสิทธิภาพและเสนอแนะเพิ่มเติม ด าเนินการ
ประเมินผลการปฏิบัติงานอย่างสม ่าเสมอ เพื่อประเมินทักษะดิจิทัลที่ไดร้บัมาใหม่ ใชก้ลไกค า
เสนอแนะเพื่อปรับแต่งและปรับปรุงทักษะดิจิทัลอย่างต่อเนื่องโดยอิงตามผลลัพธ์ของการ
ปฏิบัติงาน และความต้องการด้านการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงไป การตรวจสอบ
ประสิทธิภาพและขอ้เสนอแนะอย่างสม ่าเสมอจะช่วยใหม้ั่นใจไดว้่าขอ้ก าหนดดา้นทักษะยังคง
สอดคลอ้งกบัเปา้หมายการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั 

5.2 การฝึกอบรมและพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลให้กับบุคลากร 
ขั้นตอนการฝึกอบรมและการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลให้กับบุคลากรถือเป็นสิ่งส าคัญเพื่อให้มี
ทกัษะดา้นดิจิทลัที่จ  าเป็นในการด าเนินงาน กระบวนการเริ่มตน้ดว้ยการประเมินทกัษะดิจิทลัและ
ความตอ้งการการฝึกอบรม เพื่อระบชุ่องว่างทกัษะในดา้นต่างๆ เช่น การตลาดดิจิทลั การวิเคราะห์
ขอ้มูลเชิงลึก และการสนับสนุนดา้นไอที และก าหนดโปรแกรมการฝึกอบรมที่ปรบัใหเ้หมาะสม 
ไดร้บัการออกแบบและสามารถน าไปใชโ้ดยมุ่งเนน้ไปที่ความตอ้งการทกัษะดิจิทลัเฉพาะผ่านเวิรค์
ซอป หลกัสตูรออนไลน ์และโครงการภาคปฏิบติั โดยผูฝึ้กสอนที่ผ่านการรบัรองทัง้ภายในองคก์ร
และผูเ้ชี่ยวชาญจากภายนอกจะเป็นผูน้  าคลาสฝึกอบรมเหล่านี ้เพื่อใหม้ั่นใจว่าพนักงานจะไดร้บั
ประสบการณเ์รียนรูเ้ชิงปฏิบติัและเชิงโตต้อบได ้ใชก้ารประเมินผลและการส ารวจความคิดเห็นเป็น
ตัววัดประสิทธิภาพของการฝึกอบรม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้จึงตอ้งมีการเสนอหลกัสูตรทบทวน
ความรูแ้ละโอกาสการฝึกอบรมขั้นสูง และใชก้ารรบัรูแ้ละใหร้างวัลแก่พนักงานที่มีการปรบัปรุง
ทักษะได้ดีเยี่ยม จะช่วยส่งเสริมวัฒนธรรมการเรียนรู้และการปรับตัวอย่างต่อเนื่อง โดยมี
กระบวนการด าเนินงานดงันี ้
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1. การประเมินทักษะด้านดิจิทัลและความต้องการการ
ฝึกอบรม ก าหนดทักษะดิจิทัลที่จ  าเป็นส าหรบัการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของศูนยกี์ฬาฯ เช่น การ
วิ เคราะห์ข้อมูล การตลาดดิจิทัล เป็นต้น และให้พนักงานท าแบบทดสอบเพื่ อประเมิน
ความสามารถในทักษะดิจิทัลของตนเอง พิจารณาทักษะที่จ  าเป็นที่ยังขาดอยู่ และจัดล าดับ
ความส าคญัของความตอ้งการการฝึกอบรมโดยพิจารณาจากความเร่งด่วนและความส าคญัของ
ทกัษะที่จ  าเป็น เช่น พนกังานฝ่ายการตลาดแมว้่าจะมีความเชี่ยวชาญทกัษะการตลาดแบบดัง้เดิม 
แต่ก็ยังขาดทักษะความเชี่ยวชาญในการใช้เครื่องมือทางการตลาดแบบดิจิทัล เช่น Search 
Engine Optimization (SEO) เป็นตน้ 

2. ออกแบบและก าหนดโปรแกรมการฝึกอบรมแบบเฉพาะ
บุคคล โดยการก าหนดวัตถุประสงคเ์ฉพาะที่สามารถวัดผลไดส้  าหรบัโปรแกรมการฝึกอบรม โดย
พิจารณาจากทกัษะที่ยงัขาดอยู่ ทีมดิจิทลัของศนูยกี์ฬาฯ สรา้งแผนการฝึกอบรมเฉพาะเพื่อพฒันา
หรือจดัหาเนือ้หาการฝึกอบรมที่เหมาะกบับทบาทและระดับทกัษะที่แตกต่าง โดยเลือกรูปแบบการ
ฝึกอบรมที่เหมาะสม เช่น การจดั Workshop หรือแบบหลกัสตูรออนไลน ์เป็นตน้ และก าหนดเวลา
และความถ่ีในการฝึกอบรมใหช้่วงเวลาที่อบรมมีผลกระทบกับการด าเนินงานประจ าวนันอ้ยที่สุด 
การฝึกอบรมจะใชผู้ส้อนที่เป็นเจ้าหน้าที่ภายในที่มีความรู้และผูเ้ชี่ยวชาญจากภายนอกมาให้
ความรูก้บัพนกังานตามความเหมาะสมกบัทกัษะที่ตอ้งการ  

3. ใหก้ารสนับสนุนและประเมินผลแบบต่อเนื่อง โดยการใช้
วิธีจับคู่พนักงานกับพี่เลีย้งที่สามารถใหค้ าแนะน าและการสนับสนุนได ้รวมถึงมีระบบสนับสนุน
เพื่อช่วยเหลือเก่ียวกบัปัญหาทางเทคนิค ส าหรบัการประเมินผลจะมีการรวบรวมความคิดเห็นของ
พนักงานจากแบบส ารวจหลังการฝึกอบรมในแต่ละครั้งเพื่อประเมินประสิทธิผล จัดหลักสูตร
ทบทวนความรูเ้ป็นระยะเพื่อเสรมิสรา้งการเรียนรูแ้ละใหข้อ้มลูกบัพนกังานเก่ียวกบัการพฒันาดา้น
ความรูเ้ทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ๆ พรอ้มทัง้เสนอโอกาสใหม้ีการฝึกอบรมขัน้สงูขึน้ ส  าหรบัพนกังานที่
เชี่ยวชาญทกัษะพืน้ฐานแลว้  

6.  พัฒนาและคัด เลื อก โครงสร้า งพื ้นฐานทาง เทคโนโลยี  
(Technology Infrastructure) กระบวนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชน โครงสร้างพื ้นฐานทางเทคโนโลยีเป็นโครงสร้างพื ้นฐานหลักในการท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลง ท าหนา้ที่เป็นตวัเรง่ใหเ้กิดนวตักรรม การเติบโต และการเปลี่ยนแปลงในอตุสาหกรรม
ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน ถา้ระบบโครงสรา้งเทคโนโลยีแข็งแกร่งและไดร้บัการออกแบบมา
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อย่างดีจะท าให้การเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของศูนย์กีฬาฯ มีศักยภาพสูงสุด และสามารถบรรลุ
ความส าเรจ็ได ้ 

ขอบเขตของโครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคโนโลยีที่ผูว้ิจัยก าหนดในการ
เปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลัของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัในครัง้นี ้คือ 

6.1 แพลตฟอร์มและเครื่องมือดิจิทัล (Platforms and Digital 
Tools) กลุ่มแพลตฟอรม์และเครื่องมือดิจิทัลเป็นองค์ประกอบที่ส  าคัญของโครงสร้างพื ้นฐาน
เทคโนโลยี กลุ่มนีป้ระกอบดว้ยเครื่องมือดิจิทัลและแพลตฟอรม์ซอฟตแ์วรท์ี่ออกแบบมาเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการด าเนินงาน การมีส่วนร่วมของลูกค้า และการจัดการข้อมูลภายในศูนยกี์ฬา 
หนา้ที่หลกัไดแ้ก่  

1. การใชร้ะบบการบริหารจัดการลูกคา้สมัพันธ์ (Customer 
Relationship Management) เพื่อบรหิารจดัการขอ้มลูสมาชิกที่มีประสิทธิภาพ 

2. การใชเ้ครื่องมือวิเคราะหส์  าหรบัการติดตามประสิทธิภาพ
และการตดัสินใจโดยอาศยัขอ้มลู (Data-Driven Analytics) 

3.  การปรบัใชแ้พลตฟอรม์การตลาดดิจิทัลส าหรบัแคมเปญ
และการสง่เสรมิการขายที่ตรงเปา้หมาย (Salesforces Digital Marketing) 

ประโยชน์ของแพลตฟอรม์และเครื่องมือดิจิทัล ได้แก่ การ
บริหารจัดการลูกคา้สมัพันธ์ที่ไดร้บัการปรบัปรุง ประสิทธิภาพการด าเนินงานที่เพิ่มขึน้ผ่านการ
วิเคราะหข์อ้มลู และกลยุทธก์ารตลาดแบบก าหนดเป้าหมายเพื่อดึงดดูและรกัษาสมาชิก ดว้ยการ
ใชป้ระโยชนจ์ากเครื่องมือเหล่านีอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ศูนยกี์ฬาสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการ
ด าเนินงาน ปรับแต่งประสบการณ์ของลูกค้า และขับเคลื่อนการเติบโตที่ยั่ งยืนในยุคดิจิทัล 
นวตักรรมอย่างต่อเนื่องและการบรูณาการแพลตฟอรม์และเครื่องมือดิจิทลัถือเป็นสิ่งส าคญัเพื่อให้
ทันกับแนวโน้มอุตสาหกรรมที่เปลี่ยนแปลงไป และตอบสนองความต้องการของผู้เยี่ยมชมที่
เชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยี 

6.2 แอพลิ เคชันมือถือและแพลตฟอร์มออนไลน์ (Mobile 
Application and Platform Online) กลุ่มแอพลิเคชนับนมือถือและแพลตฟอรม์ออนไลนม์ีบทบาท
ส าคัญในการเสริมสรา้งการมีส่วนร่วมและการเขา้ถึงของสมาชิกและผูใ้ชง้าน โครงสรา้งพืน้ฐาน
ทางเทคโนโลยีกลุ่มนีมุ้่งเนน้ไปที่การพฒันาแอพลิเคชนัมือถือที่ง่ายและสะดวกต่อการใชง้าน และ
แพลตฟอรม์ออนไลนเ์ชิงโตต้อบเพื่อใหบ้ริการที่ราบรื่น เพิ่มศกัยภาพใหก้บัผูใ้ชง้านดว้ยขอ้มลูและ
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การอ านวยความสะดวกในการจองแบบออนไลนท์ี่สะดวกสบายและรวดเร็ว โดยมีฟังก์ชันการ
ท างานหลกัไดแ้ก่ 

1. การสรา้งแอพลิเคชนับนอปุกรณเ์คลื่อนที่ (มือถือหรือแทบ
เล็ต) ส าหรบัการจองคลาสเรียน สิ่งอ านวยความสะดวก และกิจกรรมต่างๆ ในศนูยกี์ฬา 

2. การออกแบบเว็บไซตท์ี่น่าสนใจเพื่อใหเ้ขา้ถึงตารางเวลา
ของคลาสเรียนและตวัเลือกต่างๆ  

3. ออกแบบการสมคัรเป็นสมาชิกดว้ยขัน้ตอนง่ายๆ  
4. เปิดใช้งานเกตเวย์การช าระเงินออนไลน์ส าหรับการท า

ธุรกรรมที่มีประสิทธิภาพ  
5.  เ พิ่ ม สิ ท ธิ ป ร ะ โยชน์ข อ งสมาชิ ก และผู้ ใ ช้บ ริ ก า ร 

ประสบการณข์องผูใ้ชง้าน การเขา้ถึงส าหรบัสมาชิกและผูเ้ขา้มาเยี่ยมชม และความสะดวกสบายที่
เพิ่มขึน้ผ่านการโตต้อบแบบออนไลน ์

แอพลิเคชันบนมือถือและแพลตฟอรม์ออนไลน์ท าหน้าที่ เป็น
เสมือนจุดสัมผัสส าคัญส าหรบัการมีส่วนร่วมของลูกคา้ น าเสนอประสบการณ์ส่วนบุคคล การ
เขา้ถึงที่สะดวกสบาย และการเดินทางแบบดิจิทลัของลกูคา้ที่ราบรื่นส าหรบัสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ
ของศนูยกี์ฬาฯ ดว้ยการจดัล าดบัความส าคญัของการออกแบบและฟังกช์ั่ นการท างานที่เนน้ลกูคา้
หรือผูใ้ชง้านเป็นศนูยก์ลาง ศนูยกี์ฬาฯ จะสามารถยกระดบัสถานะออนไลน ์สง่เสรมิความภกัดีของ
ลกูคา้ และขบัเคลื่อนการเติบโตของธุรกิจในยุคดิจิทลั 

6.3 IoT และเทคโนโลยีอจัฉรยิะ (IoT and Smart Technologies) 
ผูว้ิจยัก าหนดให ้IoT และเทคโนโลยีอจัฉริยะเป็นตวัแทนของโครงสรา้งพืน้ฐานเทคโนโลยีที่ทันสมยั 
ซึ่งปฏิวัติการด าเนินงานและประสบการณ์ผูใ้ช ้โครงสรา้งพืน้ฐานเทคโนโลยีกลุ่มนีมุ้่งเน้นไปที่
การบูรณาการอุปกรณ์และเทคโนโลยีอัจฉริยะเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการใชพ้ลังงาน เพิ่มความ
ปลอดภยั และปรบัปรุงประสิทธิภาพโดยรวมภายในศนูยกี์ฬาฯ โดยมีหนา้ที่หลกัดงันีคื้อ 

1. การแนะน าอุปกรณ์ออกก าลังกายที่ เชื่อมต่อกับ IoT 
ส าหรบัโปรแกรมการฝึกอบรมเฉพาะบคุคล 

2. การใช ้IoT บูรณาการร่วมกบัระบบการบริหารจดัการศนูย์
กีฬาฯ ในการเช็คอินเข้าใช้บริการ รวมถึงการบ ารุงรักษาอุปกรณ์ออกก าลังกายที่เชื่อมต่อกับ
พนัธมิตรภายนอกในงานซ่อมบ ารุง 
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3. การใชเ้ซ็นเซอรอ์จัฉริยะส าหรบัการตรวจสอบอปุกรณ ์เช่น 
การใชร้ะบบไฟอตัโนมติั และระบบควบคมุสภาพอากาศเพื่ออนรุกัษพ์ลงังาน 

ประโยชน์ที่ ได้รับมีมากมายโดยครอบคลุมการจัดการ
ทรพัยากรที่ไดร้บัการปรบัปรุงใหเ้หมาะสม เพิ่มมาตรการดา้นความปลอดภัยผ่านการตรวจสอบ
แบบเรียลไทม ์และปรบัปรุงประสบการณ์ผูใ้ช้ผ่านระบบบริการส่วนบุคคล ความสามารถของ
อุปกรณ์ IoT และเทคโนโลยีอัจฉริยะจะช่วยท าให้เกิดนิยามใหม่ของศูนย์กีฬาฯ ด้วยการน า
เทคโนโลยีที่เป็นนวัตกรรมเหล่านีม้าใช ้ศูนยกี์ฬาฯ ก็จะสามารถใหบ้ริการในดา้นความปลอดภยั 
และเพิ่มความพึงพอใจของสมาชิกและผู้ใช้บริการได้มากขึน้ในอีกระดับ ซึ่งจะน าไปสู่ความ
ไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัในยคุดิจิทลั 

7. ปรบัแต่งประสบการณ์ใหก้ับสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ (Customer 
Experience) การจดัประสบการณข์องสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารในกระบวนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั
ของศูนยกี์ฬาฯ เก่ียวขอ้งกับการน าเทคโนโลยีเขา้มาช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมของ
สมาชิกในดา้นต่างๆ การที่จะยกระดับประสบการณข์องสมาชิกดว้ยการบูรณาการเทคโนโลยีให้
ราบรื่นในทุกจุดสมัผัส ตัง้แต่แพลตฟอรม์การจองออนไลนแ์ละแอพลิเคชันฟิตเนสส่วนบุคคลไป
จนถึงการใชดิ้จิทลัเชิงโตต้อบและอปุกรณอ์จัฉริยะ ศนูยกี์ฬาฯ จะตอ้งท าใหก้ารเยี่ยมชมทุกครัง้ใน
ศนูยกี์ฬาฯ ของเราสามารถท าไดอ้ย่างสะดวก มีส่วนร่วม และปรบัแต่งใหเ้หมาะกบัความตอ้งการ
ของแต่ละบุคคล ด้วยการควบคุมพลังของเทคโนโลยี ไม่เพียงแต่ปรับปรุงประสิทธิภาพการ
ด าเนินงาน แต่จะตอ้งสรา้งประสบการณ์ที่เชื่อมโยงและตอบสนองมากขึน้ส าหรบัสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้รกิาร 

 ประโยชนข์องการจัดประสบการณส์มาชิกและผูใ้ชบ้ริการนัน้จะท า
ใหศู้นยกี์ฬาฯ เขา้ใจถึงความตอ้งการของสมาชิกเพื่อใหบ้ริการไดต้รงเป้าหมายมากยิ่งขึน้ ช่วย
ปรบัปรุงความพึงพอใจและสรา้งความจงรกัภักดีของสมาชิกใหเ้กิดขึน้ เพิ่มการมีส่วนร่วมผ่าน
ประสบการณส์่วนตัว และการโตต้อบที่คล่องตัวจะน าไปสู่ประสิทธิภาพที่เพิ่มมากขึน้ ท าใหเ้กิด
ความไดเ้ปรียบในการแข่งขันในตลาดของกลุ่มคนออกก าลงักายที่เน้นดิจิทัลเป็นหลัก สามารถ
รกัษาฐานลกูคา้และการสนบัสนนุในระยะยาว โดยมีขัน้ตอนการด าเนินงานดงันี ้

7.1 ท าการวิจัยและวิเคราะห์อย่างละเอียดเพื่อท าความเข้า
ใจความตอ้งการของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ ศูนยกี์ฬาฯ จะตอ้งด าเนินการวิจัยเพื่อท าความเขา้
ใจความตอ้งการและความชอบของผูใ้ชบ้รกิาร น าขอ้มลูมาวิเคราะหเ์พื่อระบจุุดที่เป็นอปุสรรคและ
จุดที่ตอ้งปรบัปรุง ตวัอย่างเช่น การด าเนินการส ารวจเพื่อรวบรวมขอ้เสนอแนะเก่ียวกับสิ่งอ านวย
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ความสะดวกและบริการในปัจจุบนั ส ารวจและรวบรวมความคิดเห็นเก่ียวกบัประสบการณ ์ความ
ตอ้งการและขอ้เสนอแนะเพื่อปรบัปรุง อีกทัง้ยงัสามารถวิเคราะหข์อ้มลูจากการเขา้ชมเว็บไซตแ์ละ
การโตต้อบบนโซเชียลมีเดียเพื่อท าความเขา้ใจพฤติกรรมของลกูคา้และรูปแบบการมีสว่นรว่ม 

7.2 ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงคท์ี่ชัดเจนเพื่อขับเคลื่อน
ความพยายามในการเปลี่ยนแปลง การก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงคท์ี่ชัดเจนเป็นสิ่งส าคัญ
ในการปรบัความพยายามในการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัใหส้อดคลอ้งกบัผลลพัธท์ี่ตอ้งการในการ
ปรับปรุงประสบการณ์ของสมาชิกและผู้ใช้บริการในศูนย์กีฬาฯ เป้าหมายเหล่านีค้วรมีความ
เฉพาะเจาะจง วดัผลได ้เก่ียวขอ้งและมีก าหนดเวลา เช่น การใชแ้นวคิด SMART เพื่อใหม้ั่นใจว่ามี
การน าไปปฏิบัติและติดตามความคืบหน้าอย่างมีประสิทธิผล เช่น ศูนย์กีฬาฯ ตั้งเป้าหมายที่
เจาะจงในการเพิ่มยอดการจองทางออนไลนอี์ก 20% ภายในหกเดือนขา้งหนา้ดว้ยระบบออนไลนท์ี่
สามารถใชง้านไดง้่าย เป็นตน้ 

7.3 การออกแบบเสน้ทางของสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร (Customer 
Journey) โดยจดัท าแผนผงัการเดินทางของลกูคา้เพื่อระบุจุดสมัผสั (Touchpoint) หรือช่องทางที่
ศนูยกี์ฬาฯ จะสามารถบูรณาการกระบวนการทางดิจิทลัเพื่อปรบัปรุงการใหบ้รกิารและการโตต้อบ
กบัสมาชิกผูใ้ชบ้รกิารได ้การออกแบบเสน้ทางของสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารจะเก่ียวขอ้งกบัการจัดท า
ทุกช่องทางทัง้ออฟไลนแ์ละออนไลน ์โดยมีเป้าหมายคือการสรา้งประสบการณท์ี่ราบรื่นและมีสว่น
ร่วมซึ่งตรงตามความตอ้งการและความคาดหวงัของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการในทุกขัน้ตอนของการ
ติดต่อสื่อสารกบัทางศนูยกี์ฬาฯ โดยมีขัน้ตอนดงันีคื้อ 

a) ท าความเขา้ใจช่องทางที่ใชติ้ดต่อสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ 
หรือจุดสมัผสัของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ โดยศนูยกี์ฬาฯ จะตอ้งระบุช่องทางทัง้หมดที่สมาชิกและ
ผูใ้ชบ้รกิารใชใ้นการติดต่อกบัศนูยกี์ฬาฯ ทัง้ออฟไลนแ์ละออนไลน ์รวมถึงการเยี่ยมชมเว็บไซต ์การ
เขา้มาเยี่ยมชมดว้ยตวัเอง การจองสิ่งอ านวยความสะดวกในศนูยกี์ฬาฯ การมีสว่นรว่มทางโซเชียล
มีเดีย และการโตต้อบในการบรกิารสมาชิก เป็นตน้ 

b) จดัท าแผนที่เสน้ทางของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ สรา้งภาพ
การน าเสนอเสน้ทางของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการของศูนยกี์ฬาฯ ตัง้แต่การรบัรูแ้ละความสนใจใน
ขอ้เสนอของศูนยกี์ฬาฯ ไปจนถึงขอ้เสนอแนะหลงัการเยี่ยมชม และการมีส่วนร่วมในอนาคต ซึ่ง
จะตอ้งรวมช่องทางหรือจดุติดต่อที่เป็นไปไดท้ัง้หมดลงในแผนที่ 

c) ระบุ จุ ดที่ เ ป็ น ปัญหาของสมาชิ กและผู้ ใ ช้บ ริ ก า ร 
(Customer Pain points) ศูนย์กีฬาฯ จะต้องวิเคราะห์เส้นทางของสมาชิกและผู้ใช้บริการใน



  118 

ปัจจุบนัเพื่อระบุจุดที่เป็นปัญหาที่อาจเผชิญความหงุดหงิดร  าคาญใจ ไม่สะดวก หรือเป็นอปุสรรค 
และระบโุอกาสในการปรบัปรุงแกไ้ขเพื่อจะไดป้รบัปรุงประสบการณโ์ดยรวม 

d) ปรบัปรุงการมีปฏิสมัพันธ์กับสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ ศนูย์
กีฬาฯ จะต้องปรับปรุงขั้นตอบเส้นทางของสมาชิกและผู้ใชบ้ริการ เพื่อรองรับความชอบ และ
พฤติกรรมของกลุ่มลกูคา้ที่แตกต่างกนัไป ใชก้ารปรบัเปลี่ยนใหเ้ป็นแบบเฉพาะบุคคลเพื่อน าเสนอ
เนือ้หา โปรโมชั่นและบรกิารท่ีเป็นรูปแบบเฉพาะของแต่ละบคุคล 

e) การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปรับปรุงการ
ใหบ้รกิาร โดยการน าเทคโนโลยีดิจิทลัและแอพลิเคชนัซอฟแวรม์าใช ้เช่น แพลตฟอรม์การจองแบบ
ออนไลน์ ระบบการบริหารจัดการลูกค้าสัมพันธ์ (CRM) เพื่อปรับปรุงเส้นทางของสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้รกิาร (Customer Journey) 

f) ทดสอบและท าซ า้ ศูนยกี์ฬาฯ จะตอ้งท าการทดสอบและ
ปรบัแกไ้ขเสน้ทางของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการอย่างต่อเนื่องตามค าแนะน าของผูใ้ชบ้ริการวิเคราะห์
จากขอ้มลู และขอ้มลูเชิงลกึของสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร  

ดว้ยการออกแบบเส้นทางของสมาชิกและผูใ้ช้บริการของศูนย์
กีฬาฯ ที่พิจารณาในทุกขัน้ตอนของวงจรการใชบ้ริการของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ และบูรณาการ
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อมาปรบัปรุงการใหบ้ริการในช่องทางแต่ละช่องทาง ศูนยกี์ฬาฯ จะสามารถ
สร้างประสบการณ์ที่ เหนียวแน่นและน่าจดจ า ซึ่งจะส่งเสริมความพึงพอใจและได้รับความ
จงรกัภกัดีต่อแบรนดศ์นูยกี์ฬาฯ ของเรา  

7.4 น าเทคโนโลยีดิจิทัลเขา้มาช่วยในการปรบัปรุงกระบวนการ
ท างาน เก่ียวขอ้งกบัการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทลัและเครื่องมือทางดิจิทลัเพื่อปรบัปรุงกระบวน
การปฏิสมัพันธร์ะหว่างสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการของศูนยกี์ฬาฯ โดยจะมุ่งเนน้ไปที่การใชป้ระโยชน์
จากนวตักรรมดิจิทลัเพื่อตอบสนองความตอ้งการของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการอย่างมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล เช่น การจัดท าแอพลิเคชนัมือถือในการเขา้ถึงสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ เป็น
ตน้ 

7.5 การฝึกอบรมและการสนับสนุนท าใหพ้นักงานและสมาชิก
และผูใ้ชบ้ริการปรบัตวัเขา้กบัการเปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างราบรื่น ใหก้ารฝึกอบรมแก่พนกังานในการ
ใชเ้ครื่องมือดิจิทลั โดยขัน้ตอนการฝึกอบรมและการสนบัสนุนเก่ียวขอ้งกับการเตรียมพนกังานให้
ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัลที่เพิ่งน ามาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้
พนกังานใชเ้ทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทลัเพื่อการโตต้อบกบัสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการไดดี้ยิ่งขึน้ เช่น 



  119 

เมื่อศูนยกี์ฬาฯ มีการน าระบบการจองแบบออนไลนเ์ขา้มาใชง้าน จะตอ้งมีการจัดอบรมให้กับ
พนักงานที่เก่ียวข้องกับการรับจองคลาสเรียน สิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ ในองคก์ร เพื่อให้
สามารถใชเ้ครื่องมือดิจิทลัที่น ามาใชไ้ดอ้ย่างมั่นใจและสามารถแนะน าและแกปั้ญหาในการใชง้าน
ใหก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารได ้

7.6 การตรวจสอบและปรบัปรุง ติดตามความคิดเห็นของสมาชิก
และผู้ใช้บริการเป็นประจ าผ่านแบบส ารวจออนไลน์ และค าแนะน าบนช่องทางโซเชียลมีเดีย 
(Facebook, Instragram เป็นตน้) เพื่อระบจุดุแข็งและจุดที่ตอ้งปรบัปรุง การตรวจสอบปฏิสมัพนัธ์
และขอ้เสนอแนะของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการช่วยใหส้ามารถปรบัปรุงซ า้ๆ ซึ่งสอดคลอ้งกับความ
ตอ้งการที่เปลี่ยนแปลงไป 

8.  การประ เมิ นและการ เพิ่ มประสิท ธิภาพ  ( Evaluation and 
Optimization) การประเมินและการเพิ่มประสิทธิภาพมีบทบาทส าคญัในกระบวนการเปลี่ยนแปลง
ทางดิจิทลัโดยจดัใหม้ีกรอบการท างานที่มีโครงสรา้งส าหรบัการปรบัปรุงและปรบัปรุงกลยทุธ์ดิจิทลั
อย่างต่อเนื่อง การประเมินเก่ียวขอ้งกบัการประเมินประสิทธิผลของความคิดริเริ่มดา้นดิจิทัลผ่าน
การวิเคราะหข์อ้มูล ตัวชีว้ัดประสิทธิภาพ และการรวบรวมค าติชม ซึ่งจะช่วยระบุจุดแข็ง จุดอ่อน 
และจดุที่ตอ้งปรบัปรุง ในทางกลบักนั การเพิ่มประสิทธิภาพจะใชข้อ้มลูเชิงลึกจากการประเมินเพื่อ
ปรบัแต่งกลยุทธ ์ปรบัปรุงกระบวนการ และเพิ่มประสิทธิภาพสินทรพัยดิ์จิทลัเพื่อประสิทธิภาพที่ดี
ขึน้ ดว้ยการประเมินซ า้และเพิ่มประสิทธิภาพความคิดริเริ่มดา้นดิจิทลั ศนูยกี์ฬาฯ จะสามารถปรบั
ความพยายามของตนใหส้อดคลอ้งกบัเป้าหมายทางธุรกิจ ปรบัปรุงประสบการณข์องสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้ริการ ขบัเคลื่อนนวตักรรม และรกัษาความสามารถในการแข่งขนัในภูมิทัศนดิ์จิทลัที่พัฒนา
อยู่ตลอดเวลา ท้ายที่สุดแล้ว การประเมินและการเพิ่มประสิทธิภาพท าให้มั่นใจได้ว่าการ
เปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัยงัคงเป็นกระบวนการแบบเคลื่อนที่ต่อเนื่องและท าซ า้ซึ่งมุ่งเนน้ไปที่การส่ง
มอบคณุค่า ประสิทธิภาพ และการเติบโต โดยมีรายละเอียดดงันีคื้อ 

8.1 การวัดประสิทธิภาพ (Performance Metrics) เป็นการสรา้ง
ตัวบ่งชีป้ระสิทธิภาพ (Key Performance Index-KPI) ที่สอดคลอ้งกับเป้าหมายเชิงกลยุทธ์ของ
ศูนย์กีฬาฯ ตัวชี ้วัดเหล่านี ้จะช่วยในการวัดประสิทธิผล ประสิทธิภาพ และคุณภาพของการ
เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของศูนยกี์ฬาฯ ของเรา ซึ่งจ าเป็นส าหรบัความเขา้ใจระดับประสิทธิภาพใน
ปัจจบุนั และการระบจุดุที่ตอ้งปรบัปรุง โดยมีขัน้ตอนการด าเนินการดงันี ้
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1.  ก าหนดตัวบ่งชี ้ประสิท ธิภาพ (KPI) ที่ เ ก่ียวข้องกับ
เป้าหมายการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของศูนย์กีฬาฯ เช่น ปริมาณการเข้าชมเว็บไซต์ อัตราคอน
เวอรช์นัของการจองผ่านออนไลน ์ตวัชีว้ดัการมีสว่นรว่มกบัลกูคา้ เป็นตน้ 

2. ใชเ้ครื่องมือติดตาม เช่น Google Analytics, ระบบ CRM 
หรือการวิเคราะหโ์ซเชียลมีเดียเพื่อตรวจสอบและวดัผลตวัชีว้ดัประสิทธิภาพ (KPI) ที่ก าหนด 

3. วิเคราะหต์ัวชีว้ัดประสิทธิภาพ (KPI) อย่างสม ่าเสมอเพื่อ
ประเมินประสิทธิผลของความคิดรเิริ่มดา้นดิจิทลัของศนูยกี์ฬาฯ 

4. ปรบักลยุทธ์ตามขอ้มูลเชิงลึกเพื่อปรบัปรุงประสิทธิภาพ
และบรรลผุลลพัธท์ี่ตอ้งการ 

8.2 ขอ้เสนอแนะและวงจรการท าซ า้ (Feedback and Iteration) 
ใช้กลไกการประเมินและให้ค าแนะน าเพื่อรวบรวมข้อเสนอแนะจากสมาชิกและผู้ใช้บริการ 
พนักงาน และผูม้ีส่วนไดส้่วนเสียเป็นประจ า ผ่านแบบส ารวจ บทวิจารณ์ และการทดสอบโดย
ผูใ้ชง้าน และขอ้เสนอแนะนีเ้พื่อแจง้ในการเขา้สู่วงจรการปรบัปรุงซ า้ และตรวจสอบผลลพัธเ์พื่อให้
แน่ใจว่ามีการปรบัปรุงในวงจรการท าซ า้ โดยมีขัน้ตอนการด าเนินการดงันี ้ 

1. รวบรวมข้อเสนอแนะจากสมาชิก ผู้ใช้บริการ พนักงาน 
และผูม้ีส่วนไดส้่วนเสีย ผ่านแบบส ารวจ บทวิจารณ ์และช่องทางการสื่อสารโดยตรงเพื่อท าความ
เขา้ใจประสบการณท์ี่ไดร้บักบับรกิารดิจิทลั 

2. วิเคราะห์ความคิดเห็นที่ รวบรวมไว้เพื่อระบุจุดที่ เป็น
อปุสรรค ประเด็นที่ตอ้งปรบัปรุง และโอกาสใหม่ๆ 

3.  ใช้การเปลี่ยนแปลงตามค าแนะน าของสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้รกิารเพื่อแกไ้ขปัญหาและปรบัปรุงประสบการณข์องสมาชิกโดยรวม 

4. ท าซ า้ขอ้เสนอดิจิทัลอย่างต่อเนื่องตามขอ้มูลของสมาชิก
และผูใ้ชบ้รกิารและแนวโนม้ของตลาด 

 8.3 การปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (Continuous Improvement) 
การปรับปรุงอย่างต่อเนื่องคือความพยายามอย่างต่อเนื่องในการปรับปรุงการให้บริการ 
กระบวนการ และประสิทธิภาพการท างานของศูนยกี์ฬาฯ โดยรวม โดยเก่ียวขอ้งกับการประเมิน
ตัวชีว้ัดประสิทธิภาพอย่างสม ่าเสมอ การน าค าแนะน าไปใช ้และท าการเปลี่ยนแปลงซ า้ๆ เพื่อ
ส่งเสริมวัฒนธรรมของการปรบัปรุงอย่างต่อเนื่อง โดยที่ความคิดริเริ่มดา้นดิจิทัลไดร้บัการท าซ า้
และปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะและการเปลี่ยนแปลงของตลาด รกัษาความคล่องตวัและปรบัตวัให้
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เขา้กบัแนวโนม้และเทคโนโลยีที่เกิดขึน้ใหม่ เพื่อรกัษาความสามารถในการแข่งขนัในอตุสาหกรรม
กีฬา 

ดว้ยการท าตามขัน้ตอนและขอ้พิจารณาเหลา่นี ้ศนูยกี์ฬาและนนั
ทนการเอกชนในประเทศไทยจะสามารถเปลี่ยนเป็นองคก์รที่ขับเคลื่อนดว้ยดิจิทัลไดส้  าเร็จ โดย
มอบประสบการณ ์คณุค่า และการมีสว่นรว่มที่ดียิ่งขึน้ใหก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 

ตอนที่ 4 การตรวจสอบร่างรูปแบบการจัดการศูนยก์ีฬาและนันทนาการเอกชน
แบบดิจิทัลโดยผู้ทรงคุณวุฒแิละผู้เชี่ยวชาญ 

การตรวจสอบร่างรูปแบบการจัดการกีฬาและนันทนาการแบบดิจิทัลโดยกลุ่ม
ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญจ านวน 11 ท่าน โดยการจัดประชุมสนทนากลุ่ม (Focus Group 
Discussion) เพื่อพิจารณาความถูกตอ้งและเหมาะสมในการน าไปใชง้าน ผลการประเมินใหม้ีการ
ปรบัรา่งรูปแบบ และแนวทางการปรบัปรุงแกไ้ข ในประเด็นส าคญัไดด้งันี ้

1. ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้จัดรูปแบบของโมเดลใหม่ โดยให้
รวบรวมรายละเอียดของแต่ละองคป์ระกอบไวใ้นรูปเดียวกนักบัโมเดลหลกั 

2. ผูท้รงคุณวุฒิและผูเ้ชี่ยวชาญแนะน าใหจ้ัดระเบียบโมเดลใหม่ ใหดู้ง่ายและ
ชดัเจนมากขึน้ เพื่อเหมาะแก่การน าไปใชง้านในอนาคต 

3. ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้มีการเพิ่มเติมในเรื่องของ CSR 
(Corporate Social Responsibility) เขา้ไปในโมเดลดว้ย 

4. ผูท้รงคุณวุฒิและผูเ้ชี่ยวชาญใหค้ าแนะน าว่าจากรูปแบบที่มีอยู่สามารถแยก
รูปแบบออกตามระดบัการพฒันากลยุทธ์ดิจิทลัเพิ่มเติมได ้ซึ่งจะสามารถแยกออกเป็น 3 รูปแบบ 
คือระดับตน้ ระดับกลาง และระดับสูง จะท าใหง้่ายต่อการเลือกรูปแบบที่จะน าไปใชง้านเพื่อให้
เหมาะกบัรูปแบบขององคก์ร 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงรูปแบบตามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของกลุ่ม
ผูท้รงคณุวฒุิและผูเ้ชี่ยวชาญทัง้หมด  

ตอนที ่5 ได้รูปแบบการจัดการกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล  
ผูว้ิจัยน ารูปแบบการจัดการกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลที่ปรบัปรุงแก้ไข

แลว้น าเสนออาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธห์ลกัและอาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธร์ว่ม ขอค าแนะน า
และความเป็นไปไดใ้นการน ารูปแบบการจัดการกีฬาและนันทนาการเอกชนไปใช้ โดยไดรู้ปแบบ 
ACCEPTS-O Model ดงันี ้
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ภาพประกอบ 10 แสดงรูปแบบ ACCEPTS-O Model
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จากรูปแบบการจดัการกีฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั ACCEPTS-O Model 
ผูว้ิจยัไดแ้ยก เป็น 3 รูปแบบ เพื่อใหเ้หมาะกบัการน าไปใช ้โดยใชเ้กณฑใ์นการแบ่ง ดงันี ้

รูปแบบที่  1 ลักษณะรูปแบบการจัดกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 
รูปแบบที่ 1 ส าหรบัศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนที่มีระดับวฒุิภาวะทางดิจิทลัระดบัที่ 1 (Initial) 
จะพฒันาไปสูร่ะดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัระดบัที่ 2 (Defined) 

รูปแบบที่  2 ลักษณะรูปแบบการจัดกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 
รูปแบบที่  2 ส าหรับศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนที่มีระดับวุฒิภาวะทางดิจิทัลระดับที่  2 
(Defined) จะพฒันาไปสูร่ะดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัระดบัที่ 3 (Managed) 

รูปแบบที่  3 ลักษณะรูปแบบการจัดกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 
รูปแบบที่  3 ส  าหรับศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนที่มีระดับวุฒิภาวะทางดิจิทัลระดับที่  3 
(Managed) จะพฒันาไปสูร่ะดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัระดบัที่ 4 (Excellent) 

รูปแบบศูนยก์ีฬาและนันทนาการดิจิทัล รูปแบบที ่1 
ส าหรบั: ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนที่มีระดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัในระดบัที่ 

1 : Initial และตอ้งการพฒันาระดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัขึน้ไปในระดบัที่ 2 : Defined 
วิสัยทัศนท์างดิจิทัล 

“เพื่อเป็นศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลแห่งแรกที่มอบ
ประสบการณก์ารออกก าลงักายที่สะดวกสบาย และเป็นสว่นตวัใหก้บัผูใ้ชบ้ริการ สง่เสรมิวิถีชีวิตที่
มีสขุภาพดีและมีกลุม่ชมุชนคนรกัการออกก าลงัรว่มกนัผ่านนวตักรรมใหม่ๆ” 

พันธกิจทางดิจิทัล 
1. ใชป้ระโยชนจ์ากเครื่องมือที่ไดจ้ากเทคโนโลยีดิจิทัล (Leverage Digital 

Tools) จดัหาเครื่องมือและแพลตฟอรม์ทางดิจิทลัในการใชง้านใหก้บัองคก์ร ในการด าเนินงานใน
ศูนยกี์ฬา เช่น การจองผ่านช่องทางต่างๆ ทัง้ออนไลนแ์ละออฟไลน ์การจัดการขอ้มูลส่วนบุคคล
ของสมาชิกไดด้ว้ยตัวเองผ่านทางระบบออนไลน ์ทัง้การจองคลาสเรียน การเปลี่ยนแปลงขอ้มูล
สว่นบคุคล การช าระเงิน การจดัแผนการออกก าลงั เป็นตน้ และการจดัคลาสออกก าลงักายเสมือน
จรงิ (Virtual Class) ส าหรบัสมาชิกและผูต้อ้งการออกก าลงักายผ่านระบบออนไลน ์  

2. สามารถให้บริการแบบเฉพาะเจาะจงแบบส่วนบุคคล (Personalized 
Approach) จัดท าโปรแกรมฝึกอบรมและบริการต่างๆ เพื่อสนองความต้องการและความชอบ
เฉพาะตัวของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการในศูนยกี์ฬา และสรา้งสภาพแวดลอ้มการออกก าลังกายที่
สนบัสนนุและครอบคลมุความตอ้งการดา้นต่างๆ ของสมาชิก 
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3. สรา้งชุมชนใหก้ับสมาชิกและผู้ใช้บริการของศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชนของเรา (Community Engagement) ปลูกฝังความสัมพันธ์ในชุมชนให้แนบแน่นผ่าน
ช่องทางดิจิทลั น าเสนอกิจกรรมเสมือนจริง การโตต้อบบนโซเชียลมีเดีย และสรา้งกลุ่มสนทนาใน
ออนไลน ์เพื่อเชื่อมโยงสมาชิกและสง่เสรมิการมีสว่นรว่ม 

4.  มีการปรับปรุงการท างานด้านดิจิทัลอย่าง ต่อเนื่ อง  (Continuous 
Improvement) ยอมรบัการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัเป็นกระบวนการต่อเนื่อง โดยคน้หาโซลชูั่นทาง
เทคโนโลยีที่คุม้ค่าเพื่อปรบัปรุงประสิทธิภาพการด าเนินงาน และความพงึพอใจของสมาชิก 

วัตถุประสงคท์างดิจิทัล 
1.  เพื่ อปรับป รุ งประสิ ท ธิภาพ  ( Efficiency Improvement) ปรับป รุ ง

กระบวนการที่ตอ้งด าเนินการดว้ยตนเองของสมาชิกหรือผูใ้ชบ้ริการผ่านระบบดิจิทลั เพื่อปรบัปรุง
ประสิทธิภาพการด าเนินงานและลดภาระการบริหาร และเพื่อหาแนวทางการด าเนินงานที่คุม้ค่า
โดยการน าเครื่องมือและเทคโนโลยีดิจิทลัราคาไม่แพงมาใชเ้พื่อเพิ่มประสิทธิภาพทรพัยากรและลด
ค่าใชจ้่ายที่เก่ียวขอ้งกบังานที่ตอ้งท าแบบเอกสารหรือแมนนวล 

2. เพื่อเพิ่มประสบการณข์องลกูคา้ (Enhanced Customer Experience) ใช้
ช่องทางดิจิทัลขัน้พืน้ฐานส าหรบัการสื่อสารและการมีส่วนร่วมเพื่อใหบ้ริการที่สะดวกสบายและ
เพิ่มความพงึพอใจของสมาชิก 

3. เพื่อจดัการขอ้มลูในองคก์ร (Data Management) ก าหนดแนวปฏิบติัการ
จดัการขอ้มลูขัน้พืน้ฐานเพื่อรวบรวมและจดัระเบียบขอ้มลูสมาชิก ช่วยใหเ้ขา้ใจความตอ้งการและ
ความชอบของลกูคา้ไดดี้ยิ่งขึน้ 

4. เพื่อแสดงตนในออนไลน์ (Online Presence) สร้างการแสดงตนทาง
ออนไลนข์ัน้พืน้ฐานผ่านทางเว็บไซตห์รือโซเชียลมีเดียเพื่อเพิ่มการมองเห็นและดงึดดูผูม้ีโอกาสเป็น
ลกูคา้ในชมุชนพืน้ที่ที่ศนูยกี์ฬาตัง้อยู่ 

กลยุทธข์องศูนยก์ีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 
1.  กลยุทธ์พัฒนาระบบการจองออนไลน์  (Online Booking System 

Strategy) พัฒนาระบบการจองออนไลนท์ี่ช่วยใหส้มาชิกและผูใ้ชบ้ริการสามารถจองคลาสเรียน 
และสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ ในศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั ซึ่งไม่เพียงแต่จะ
เพิ่มความสะดวกสบายให้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการ แต่ยังช่วยในการบริการจัดการเ รื่อง
ก าหนดเวลาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีกระบวนการด าเนินงานดงันีคื้อ 

1.1 ทีมงานดิจิทัลต้องพิจารณาและตัดสินใจเลือกแพลตฟอร์มที่จะ
พฒันาระบบการจองแบบออนไลนท์ี่ใชง้านไดง้่าย 
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1.2 บูรณาการระบบการจองแบบออนไลนเ์ขา้กับเว็บไซตข์องศูนย์กีฬา
และนนัทนาการเอกชนที่มีอยู่เดิม 

1.3 ทีมงานดิจิทัลจัดฝึกอบรมให้กับพนักงานในการจัดการและดูแล
ระบบการจองออนไลน ์

1.4 ตรวจสอบความพรอ้มในการใชง้านระบบออนไลนแ์ละการแจง้เตือน
การยืนยนัการจอง 

1.5 ตรวจสอบข้อมูลระบบการจองแบบออนไลน์เป็นประจ าเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการจดัตารางคลาสเรียนและปรมิาณจ านวนของการใหบ้ริการ 

2. กลยุทธ์คลาสออกก าลังแบบเสมือนจริง (Virtual Workouts Strategy) 
น าเสนอคลาสออกก าลังกายเสมือนจริง และเซสชั่นการฝึกแบบส่วนบุคคลส าหรบัสมาชิกหรือ
ผูใ้ชบ้ริการที่ต้องการออกก าลังกายจากที่บ้านหรือเสริมการออกก าลังกายด้วยตนเอง และให้
ค าแนะน าจากระยะไกล โดยการใชแ้พลตฟอรม์การเชื่อมต่อผ่านออนไลนก์บัสมาชิกจากระยะไกล 
เช่นการใช้โปรแกรม Zoom หรือการใช้วิดีโอคอลจากไลน์แอพลิเคชั่น เป็นต้น มีกระบวนการ
ด าเนินงานดงันี ้ 

2.1 จัดหาและลงทุนในซอฟแวรก์ารประชุมทางวิดีโอส าหรบัคลาสเรียน
แบบสดผ่านออนไลน ์

2.2 ออกแบบตารางคลาสเรียนเสมือนจรงิและขัน้ตอนการลงทะเบียน 
2.3 ฝึกอบรมผูส้อนใหอ้อกแบบหลักสูตรการสอนคลาสออกก าลังกาย

เสมือนจรงิใหน้่าสนใจ 
2.4  ท าการตลาดคลาสเรียนเสมือนจริงผ่านทางเว็บไซต์และโซเชียล

มีเดีย 
2.5 รวมรวมความคิดเห็นของสมาชิกเพื่อน ามาปรบัปรุงรายละเอียดของ

คลาสเรียนเสมือนจรงิ 
3. กลยุทธ์การสรา้งประสบการณใ์หส้มาชิกแบบส่วนบุคคล (Personalized 

Member Experiences Strategy) ใชป้ระโยชนจ์ากขอ้มูลสมาชิกเพื่อปรบัแต่งโปรแกรมการออก
ก าลงักาย ค าแนะน าคลาสเรียน และขอ้เสนอส่งเสริมการขายตามความตอ้งการและเป้าหมาย
แบบเฉพาะบุคคล การปรบัเปลี่ยนการใหบ้ริการกับสมาชิกในรูปแบบเฉพาะบุคคลจะช่วยสรา้ง
ประสบการณก์ารมีส่วนร่วมและครอบคลุมมากขึน้ส าหรบัสมาชิก โดยมีกระบวนการด าเนินงาน
ดงัต่อไปนี ้
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3.1 รวบรวมขอ้มลูสมาชิกผ่านการสมคัรสมาชิก แบบสอบถาม และการ
พดูคยุสมัภาษณ ์

3.2 แบ่งกลุม่สมาชิกตามความชอบ เปา้หมาย และประวติัการใชบ้รกิาร 
3.3 ปรับแต่งการสื่อสาร โปรโมชั่น และค าแนะน าให้กับสมาชิกตาม

ขอ้มลูเชิงลกึ (Insights Data) 
3.4 ใช้วงจรค าแนะน าเพื่อปรับปรุงความพยายามในการปรับเปลี่ยน

รูปแบบการใหบ้รกิารเฉพาะบคุคลอย่างต่อเนื่อง 
3.5 ติดตามการมีส่วนร่วมและความพึงพอใจของสมาชิกเพื่อวัดผล

กระทบของประสบการณแ์บบสว่นบุคคล 
4. กลยุทธก์ารบริหารจดัการขอ้มลู (Data Management Strategy) การรวบ

รวบและจดัเก็บขอ้มลู สรา้งขัน้ตอนส าหรบัการรวบรวม จดัระเบียบ และจดัเก็บขอ้มลูสมาชิกอย่าง
ปลอดภัยเพื่อให้มั่นใจในความถูกต้องของข้อมูลและการเข้าถึงข้อมูล โดยมีกระบวนการ
ด าเนินงานดงันี ้

4.1 ก าหนดจุดรวบรวมขอ้มูล รวมถึงการสมัครสมาชิก การจองคลาส
เรียน การเขา้คลาสเรียน และกลการตอบรบั 

4.2 ใชก้ลไกการเก็บขอ้มูล เช่น แบบฟอรม์ออนไลน ์ระบบเช็คอิน และ
แบบสอบถามพฤติกรรมและความสนใจ เพื่อรวบรวมขอ้มลูของสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 

4.3 จดัเก็บขอ้มูลสมาชิกในฐานขอ้มูลส่วนกลางหรือระบบจัดเก็บขอ้มูล
บนคลาวดท์ี่ปลอดภยัเพื่อรวบรวมและจดัการขอ้มลูอย่างมีประสิทธิภาพ 

4.4 ตรวจสอบแหล่งข้อมูลเป็นประจ า ปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัย และ
รบัรองคณุภาพของขอ้มลูผ่านการตรวจสอบความถกูตอ้งและมีขัน้ตอนในการขจดัขอ้มลูที่ซ  า้ซอ้น 

การจัดโครงสร้างองคก์ร 
การจัดต าแหน่งโครงสรา้งองคก์รศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบ

ดิจิทลั มีขัน้ตอนดงันี ้ 
1. จัดตั้งทีมดิจิทัลเพื่อดูแลรับผิดชอบงานด้านการเปลี่ยนแปลงสู่

ดิจิทลั โดยจดัตัง้หวัหนา้ฝ่ายดิจิทลั โดยหวัหนา้ฝ่ายจะรบัผิดชอบในการเป็นผูน้  าดา้นการก าหนด
กลยทุธแ์ละแผนงานดา้นดิจิทลั 

2. จดัตัง้ทีมท างานดา้นดิจิทลั โดยคดัเลือกพนกังานจากฝ่ายต่างๆ ที่
เก่ียวขอ้งกับการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล เช่นจากฝ่ายคอมพิวเตอร ์ฝ่ายการตลาด ฝ่ายปฏิบัติการ 
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และฝ่ายบริการลูกค้า มารวมทีมกันเพื่อให้เกิดการท างานร่วมกันข้ามสายงาน และท างาน
สอดคล้องกัน ทีมงานเฉพาะกิจนี ้มีหน้าที่รับผิดชอบในการดูแลขั้นตอนการท างานด้านการ
เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัทัง้หมด และจะตอ้งพิจารณาว่าสอดคลอ้งกบัเป้าหมายขององคก์ร โครงสรา้ง
นีจ้ะท าใหง้่ายต่อการอ านวยความสะดวกในการสื่อสารระหว่างทีมงาน และช่วยใหทุ้กคนบรรลุ
เปา้หมายรว่มกนั 

3. ก าหนดบทบาทและความรบัผิดชอบของหวัหนา้ฝ่ายและทีมดิจิทลั
อย่างชัดเจนเพื่อเป็นแนวทางในการท างาน การก าหนดบทบาทและความรบัผิดชอบที่ชัดเจนจะ
สง่เสรมิความรบัผิดชอบ ความรูส้กึเป็นสว่นหนึ่งของทีม และการสื่อสารระหว่างกนัจะท าใหส้มาชิก
ในทีมเขา้ใจบทบาทของตนและมีจดุมุ่งหมาย 

4. การบรูณาการการหนา้ที่ของงานดา้นดิจิทลั ทีมดิจิทลัจะตอ้งท าให้
กระบวนการการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลเข้ากันกับโครงสร้างเดิมขององค์กร โดยจะต้องระบุ
กระบวนการหลกัที่ส  าคญัที่สามารถแปลงเป็นดิจิทลัได ้

5. การก ากับดูแลและความรบัผิดชอบ โดยทีมดิจิทัลจะตอ้งพัฒนา
โครงสร้างการก ากับดูแลและมาตรการความรับผิดชอบ โดยการสร้างชุดตัวชี ้วัด (Key 
Performance Index-KPI) เพื่อติดตามความคืบหนา้ไปสู่เป้าหมายการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล และ
ปรบักลยทุธแ์ละล าดบัความส าคญัตามความจ าเป็น 

การสร้างวัฒนธรรมองคก์ร 
• วัฒนธรรมด้านนวัตกรรม ( Innovation Culture) โดยมีขั้นตอนการ

ด าเนินการ ดงันี ้
1. ผูบ้ริหารหรือเจา้ของศนูยกี์ฬาฯ จะตอ้งสื่อสารถึงวิสยัทัศนใ์นการ

เป็นศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลที่มีความก้าวหนา้ทางเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
โดยผูน้  าจะเป็นสว่นส าคญัในการรเิริ่มวฒันธรรมแห่งนวตักรรม 

2. จัดตัง้คณะกรรมการนวัตกรรม ซึ่งจะประกอบดว้ยพนักงานจาก
ฝ่ายต่างๆ คณะกรรมการชุดนีจ้ะตอ้งมีการประชุมในทุกเดือนเพื่อหารือเก่ียวกับแนวคิดใหม่ๆ ใน
การปรบัปรุงการใหบ้รกิาร การมีสว่นรว่มของลกูคา้ และปรบัปรุงประสิทธิภาพในการด าเนินงาน 

3. คณะกรรมการนวตักรรมจะคดัเลือกคอรส์ฝึกอบรม และเครื่องมือ
ทางดา้นดิจิทลัที่เก่ียวขอ้งกบันวัตกรรมใหม่ๆ อนัน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงไปสู่ดิจิทัลของศนูยกี์ฬา
และนันทนาการเอกชน และจัดฝึกอบรมใหก้ับพนักงาน เช่น เรื่องของการใชเ้ครื่องมือทางดิจิทลั
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ต่างๆ เช่น Microsoft Power BI เครื่องมือในการวิเคราะหข์อ้มลู และระบบการบรหิารจดัการลกูคา้
สมัพนัธ ์(CRM) เป็นตน้ 

4. ในการเริ่มตน้ ใหเ้ริ่มดว้ยโครงการเล็กๆ ที่สามารถจัดการไดง้่าย
เพื่อทดสอบแนวคิดใหม่ๆ เช่น การแนะน าระบบเช็คอินในศนูยกี์ฬาฯ แบบใชบ้ตัรที่ฝังเซ็นเซอร ์ IoT 
หรือรหัส QR code บนแอพลิเคชั่นมือถือ และติดตามความส าเร็จของโครงการน าร่องพรอ้มทั้ง
รวบรวมขอ้เสนอแนะและค าติชมจากสมาชิกผูใ้ชบ้ริการและพนกังาน 

5. สง่เสรมิการสื่อสารและการท างานรว่มกนัแบบเปิดกวา้ง โดยจดัหา
เครื่องมือเพื่ออ านวยความสะดวกในการท างานรว่มกนั เช่น Microsoft Teams ส าหรบัการสื่อสาร
รายวนัและการจดัท าโครงการ เป็นช่องทางเฉพาะส าหรบัแนวคิดและขอ้เสนอแนะดา้นนวตักรรม 

6. ใชร้ะบบการใหร้างวัลและยกย่องชมเชยส าหรบัพนักงานที่มีส่วน
ร่วมในการริเริ่มนวัตกรรม โดยการจัดโครงการ “ Innovation Awards” ให้ส  าหรับพนักงานที่ส่ง
ความคิดริเริ่มเขา้มาประกวด ผูช้นะในแต่ละเดือนจะไดร้บัการยอมรบัและรางวัลต่างๆ เช่น บตัร
ก านลั วนัลาเพิ่ม หรือประกาศยกย่องในการประชมุของศนูยกี์ฬาฯ เป็นตน้ 

7. คณะกรรมการนวัตกรรมด าเนินการส ารวจความพึงพอใจของ
สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารและค าแนะน าจากพนกังานเป็นประจ า อาจจะใชแ้บบสอบถามหรือช่องทาง
โซเชียลอื่นๆ เช่น Inbox Messenger เป็นตน้ 

8. ประเมินผลลพัธข์องการรเิริ่มนวตักรรมอย่างต่อเนื่อง ท าซ า้ตามผล
ตอบรบัและขยายขนาดโครงการท่ีจะรเิริ่มนวตักรรมใหใ้หญ่ขึน้ เช่น หลงัจากไดท้ดลองใชร้ะบบการ
เช็คอินดว้ยบตัรฝังเซ็นเซอร ์IoT แลว้ใหว้ิเคราะหข์อ้มลูและขอ้เสนอแนะเพื่อปรบัปรุง เมื่อปรบัแกไ้ข
แลว้ ใหเ้ผยแพร่ใชง้านทั่วทัง้ศูนยกี์ฬาฯ ตรวจสอบประสิทธิภาพการใชง้านอย่างต่อเนื่องและท า
การปรบัเปลี่ยนเพิ่มเติมตามความจ าเป็น 

• วัฒนธรรมการท างานร่วมกัน (Collaboration Culture) โดยมีขั้นตอน
การด าเนินการ ดงันี ้

1. ผูบ้ริหารหรือเจา้ของศูนยกี์ฬาฯ จะตอ้งเป็นผูน้  าสื่อสารวิสัยทัศน์
ของวฒันธรรมการท างานรว่มกนัและความส าคญัของวฒันธรรมนีท้ี่มีต่อองคก์ร  

2. ด าเนินการส ารวจ สมัภาษณ ์และสนทนากลุ่มกบัพนกังานในฝ่าย
ต่างๆ เพื่อท าความเขา้ใจสถานะการท างานในปัจจบุนั 
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3. ใชเ้ครื่องมือดิจิทลัเขา้มาช่วยเสรมิการสื่อสารในการท างานร่วมกนั 
เช่น Microsoft Teams, Google Workspace เป็นตน้ และจัดฝึกอบรมการใชง้านใหก้ับพนักงาน
เพื่อใหคุ้น้เคยกบัการใชเ้ครื่องมือเหลา่นี ้

4. สง่เสรมิการสื่อสารที่เปิดกวา้งและโปรง่ใสทั่วทัง้องคก์ร โดยการจดั
ประชุมทีมงานรายสปัดาหเ์พื่อใหส้มาชิกในทีมไดแ้บ่งปันขอ้มลูและรายงานความคืบหนา้ รวมถึง
ปรกึษาเรื่องปัญหาพรอ้มกับหาแนวทางแกไ้ข โดยใชเ้ครื่องมือในการประชุมออนไลน ์เช่น Zoom 
หรือ Slack เพื่ออ านวยความสะดวกในการสื่อสารอย่างต่อเนื่อง 

5. จัดกิจกรรมเพื่อกระชับความสมัพันธ์และความไวว้างใจระหว่าง
พนกังาน โดยจดักิจกรรมเวิรก์ช๊อปการสรา้งทีมเป็นระยะๆ เพื่อด าเนินกิจกรรมต่างๆ เช่น จดัแบ่ง
กลุม่พนกังานใหม้ีการแข่งขนัฟิตเนสหรือกีฬาอ่ืนๆ เพื่อสง่เสรมิความสนิทสนมกนั 

6.  ยกย่องและให้รางวัลพนักงานส าหรับความพยายามและ
ความส าเร็จในการท างานร่วมกัน โดยการก าหนดรางวัล “พนักงานดีเด่นประจ าเดือน” โดยให้
พนักงานทุกคนได้เสนอชื่อเพื่อร่วมงานที่เป็นทีมงานที่ยอดเยี่ยม เสนอรางวัล เช่น เป็นบัตร
ของขวญั เป็นตน้ 

7. ประเมินประสิทธิผลของวัฒนธรรมการท างานร่วมกันอย่าง
ต่อเนื่อง และท าการปรบัเปลี่ยนที่จ  าเป็น ควรด าเนินการทบทวนแนวทางปฏิบัติในการท างาน
ร่วมกนัทุก 3 เดือน รวบรวมค าแนะน า และวิเคราะหต์วับ่งชี ้(Key Performance Index-KPI) เช่น 
ความพงึพอใจของพนกังาน ประสิทธิภาพการท างาน และใชข้อ้มลูนีเ้พื่อท าการปรบัเปลี่ยนอย่างมี
ขอ้มลูสนบัสนนุ   

• วัฒนธรรมที่เน้นลูกค้าเป็นศูนย์กลาง (Customer-Centric Culture) 
โดยมีขัน้ตอนการด าเนินการ ดงันี ้

1. ผูบ้ริหารหรือเจา้ของศูนยกี์ฬาฯ จัดประชุมกลุ่มผูบ้ริหาร เพื่อเนน้
ย า้ถึงความส าคญัของการส่งเสรมิวฒันธรรมที่เนน้ลกูคา้เป็นศนูยก์ลาง และก าหนดเป้าหมายของ
องคก์รใหส้อดคลอ้งกนั 

2. ด าเนินการส ารวจ การจัดสนทนากลุ่ม และการสมัภาษณเ์พื่อท า
ความเขา้ใจความตอ้งการและความคาดหวงัของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ น าขอ้มลูมาวิเคราะหเ์ชิ ง
ลึกเก่ียวกับความชอบ พฤติกรรม และปัญหาของสมาชิกและผู้ใชบ้ริการเพื่อระบุแนวโน้มและ
รูปแบบการใชบ้รกิาร 
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3. จัดเตรียมเครื่องมือ การฝึกอบรม และมอบอ านาจหน้าที่ใหก้ับ
พนกังานที่ตอ้งใหบ้ริการสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ ในการตดัสินใจแกไ้ขปัญหาไดท้นัที และจดัเตรียม
ความรูเ้ก่ียวกบัตวัเลือกการเขา้ร่วมเป็นสมาชิกของศนูยกี์ฬาฯ และขอ้เสนอสิ่งอ านวยความสะดวก
ต่างๆ  

4. บูรณาการวัฒนธรรมที่เนน้ลูกคา้เป็นศูนยก์ลางเขา้กับวัฒนธรรม
ขององคก์ร โดยการรวมตวัชีว้ดั (Key Performance Index-KPI) การวดัความพึงพอใจของสมาชิก
และผูใ้ชบ้ริการ เป็นส่วนหนึ่งของการประเมินประสิทธิภาพของพนกังาน และน าขอ้เสนอแนะและ
ขอ้มลูเชิงลึกของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการมาอภิปรายในการประชุมทีมเพื่อใชป้ระกอบการตัดสินใจ
เชิงกลยทุธแ์ละการจดัสรรทรพัยากร 

5. เพื่อฝังค่าวัฒนธรรมที่เน้นลูกคา้เป็นศูนยก์ลาง ศูนยกี์ฬาฯ จะมี
การยกย่องและใหร้างวัลพนักงานส าหรบัความพยายามในการใหบ้ริการสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ
โดยเนน้ลูกคา้เป็นศูนยก์ลาง พนักงานที่ไดร้บัการตอบรบัเชิงบวกจากการวัดความพึงพอใจจาก
สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารอย่างสม ่าเสมอจะไดร้บัการยอมรบัและใหร้างวลั “พนกังานในดวงใจ” ซึ่งจะ
ตอกย า้ความส าคญัของการจดัล าดบัความส าคญัความตอ้งการของสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารในทุกๆ 
การใหบ้รกิาร  

• วัฒนธรรมการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (Continuous Improvement 
Culture) โดยมีขัน้ตอนการด าเนินการ ดงันี ้

1. ทีมผู้บริหารหรือเจ้าของศูนย์กีฬาฯ จะต้องมุ่งมั่นที่จะส่งเสริม
วัฒนธรรมการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง โดยก าหนดริเริ่มโครงการที่จะปรับปรุง พร้อมจัดสรร
ทรัพยากรโดยเฉพาะให้กับโครงการที่จะปรับปรุง แสดงให้เห็นถึงความมุ่งมั่นที่จะส่งเสริม
วฒันธรรมการปรบัปรุงอย่างต่อเนื่อง 

2. ก าหนดเปา้หมายของโครงการที่จะปรบัปรุงอย่างชดัเจน และสรา้ง
ตวับ่งชี ้(KPI) เพื่อวดัความกา้วหนา้ เช่น เพิ่มคะแนนความพึงพอใจของสมาชิกโดยรวม 15% ตวั
บ่งชีจ้ะใชเ้พื่อติดตามความคืบหนา้ รวมถึงการใชส้ิ่งอ านวยความสะดวกและประสิทธิภาพในการ
ด าเนินงาน 

3. จัดล าดับความส าคัญของโครงการปรบัปรุงตามผลกระทบและ
ความเป็นไปไดท้ี่อาจเกิดขึน้ โดยการประเมินโอกาสในการปรบัปรุงไดต้ามเกณฑท์ี่ก าหนด และ
ความตอ้งการทรพัยากรต่างๆ  
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4. ส่งเสริมการทดลอง โดยใหม้ีการทดสอบเริ่มจากโครงการปรบัปรุง
ที่น าร่องขนาดเล็กก่อน โดยการท าสอบรูปแบบสิ่งอ านวยความสะดวก อุปกรณ ์หรือแอพลิเคชั่น
โปรแกรม กบักลุม่ที่เลือกไวก้ลุม่เล็กๆ ก่อน เพื่อประเมินผลกระทบและรวบรวมความคิดเห็น ก่อนที่
จะเปิดใชจ้รงิเต็มรูปแบบ 

5. สรา้งวงจรการป้อนกลบัเพื่อปรบัปรุงและการท าซ า้อย่างต่อเนื่อง 
โดยการรวบรวมข้อเสนอแนะ การวิเคราะห์ผลลัพธ์ของโครงการปรบัปรุง และปรับกลยุทธ์ให้
เหมาะสมต่อเนื่อง การใชว้งจรการวนซ า้เป็นประจ าเพื่อประเมินประสิทธิผลของโครงการปรบัปรุง
และระบสุว่นงานที่ตอ้งมีการปรบัปรุงเพิ่มเติม 

ความสามารถด้านเทคโนโลยีของบุคลากร 
1. การคดัเลือกผูม้ีความสามารถดา้นดิจิทลั เพื่อท าหนา้ที่เป็นหวัหนา้

ฝ่ายดิจิทลั จะตอ้งมีคณุสมบติัดงันี ้
การท างานเป็นทมี:  

ความคล่องตัว: ผู้สมัครจะต้องมีความคล่องตัวเข้าใจและ
สามารถท างานไดห้ลากหลายสว่นงานเพื่อจดัการกบังานดิจิทลัที่หลากหลายในสว่นงานต่างๆ  

ทักษะดิจิทัล:  
ทักษะดิจิทัลขัน้พืน้ฐาน: ตอ้งมีความเชี่ยวชาญในเครื่องมือ

ดิจิทัลที่จ  าเป็น เช่น การจัดการโซเชียลมีเดีย , การวิเคราะหข์อ้มูลพืน้ฐาน และการบ ารุงรักษา
เว็บไซต ์

ความสามารถในการใช้เคร่ืองมือดิจิทัล:   
ความสามารถในการปรับตัว: ความสามารถในการเรียนรู้

เครื่องมือและเทคโนโลยีใหม่ๆ อย่างรวดเรว็ตามความจ าเป็น 
ความสามารถในการจัดการโครงการ:   

การมีส่วนร่วมของลูกค้า: ทักษะที่แข็งแกร่งในการสื่อสาร
ดิจิทลัและการมีสว่นรว่มของลกูคา้เพื่อโตต้อบกบัสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการศนูยกี์ฬาฯ ไดโ้ดยตรง 

ทักษะการแก้ปัญหา:   
ทกัษะการแกปั้ญหา: ทักษะการแกปั้ญหาเชิงปฏิบติัการเพื่อ

ตอบสนองความตอ้งการทางดิจิทลัในทนัทีโดยไม่มีโครงสรา้งสนบัสนนุ 
ความคิดสร้างสรรค:์   

ความคิดสรา้งสรรค:์ การคิดเชิงนวัตกรรมเพื่อใชป้ระโยชน์
จากทรพัยากรที่มีจ  ากดัอย่างมีประสิทธิภาพส าหรบัความคิดรเิริ่มดา้นดิจิทลั 
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ทัศนคติในการท างาน:  
มมุมองแบบผูป้ระกอบการ: ทศันคติเชิงรุกและความสามารถ

ในการท างานไดอ้ย่างอิสระโดยมีการควบคมุดแูลนอ้ยที่สดุ   
2. การฝึกอบรมและพัฒนาทักษะดิจิทัลบุคลากรในองคก์รโดยทีม

ดิจิทลั มีกระบวนการด าเนินงานดงันี ้
2.1 จดัท าแบบทดสอบเพื่อประเมินทกัษะดา้นดิจิทลัของบุคลากร

ที่เก่ียวขอ้งกบักระบวนการเปลี่ยนเปลี่ยนสู่ดิจิทลั ในทกัษะดิจิทลัที่จ  าเป็นในงานที่เก่ียวขอ้ง  
2.2 พิ จารณาทักษะที่ บุคลากรยังขาดอยู่  และจัดล าดับ

ความส าคญัของความความตอ้งการฝึกอบรมโดยพิจารณาจากความเรง่ด่วนและความส าคญัของ
ทกัษะที่จ  าเป็น 

2.3 ออกแบบและก าหนดโปรแกรมการฝึกอบรมแบบเฉพาะ
บุคคล โดยการก าหนดวัตถุประสงคเ์ฉพาะที่สามารถวัดผลไดส้  าหรบัโปรแกรมการฝึกอบรม โดย
พิจารณาจากทกัษะที่ยงัขาดอยู่  

2.4 สรา้งแผนการฝึกอบรมเฉพาะเพื่อพัฒนาหรือจัดหาเนือ้หา
การฝึกอบรมที่เหมาะกบับทบาทและระดบัทกัษะที่แตกต่าง ก าหนดผูส้อนโดยพิจารณาจากเนือ้หา
หลกัสตูร ถา้เป็นทกัษะที่มีผูเ้ชี่ยวชาญภายในองคก์รก็จัดการเรียนการสอนโดยบุคลากรในองคก์ร
ด้วยกัน ถ้าเนือ้หาเฉพาะเจาะจงจ าเป็นต้องใชว้ิทยากรจากภายนอก ทีมดิจิทัลต้องจัดเตรียม
งบประมาณส าหรบัการเชิญวิทยากรจากภายนอกเขา้มาสอน โดยเลือกรูปแบบการฝึกอบรมที่
เหมาะสม เช่น การจดั Workshop หรือแบบหลกัสตูรออนไลน ์เป็นตน้ และก าหนดเวลาและความถ่ี
ในการฝึกอบรมใหช้่วงเวลาที่อบรมมีผลกระทบกบัการด าเนินงานประจ าวนันอ้ยที่สดุ  

2.5 ใหก้ารสนับสนุนและประเมินผลแบบต่อเนื่อง โดยการใชว้ิธี
จบัคู่พนกังานกับพี่เลีย้งที่สามารถใหค้ าแนะน าและการสนบัสนุนได ้รวมถึงมีระบบสนับสนุนเพื่อ
ช่วยเหลือเก่ียวกบัปัญหาทางเทคนิค  

2.6 การประเมินผลจะมีการรวบรวมความคิดเห็นของพนักงาน
จากแบบส ารวจหลงัการฝึกอบรมในแต่ละครัง้เพื่อประเมินประสิทธิผล จดัหลกัสตูรทบทวนความรู้
เป็นระยะเพื่อเสริมสร้างการเรียนรูแ้ละให้ข้อมูลกับพนักงานเก่ียวกับการพัฒนาด้านความรู้
เทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ๆ พร้อมทั้งเสนอโอกาสให้มีการฝึกอบรมขั้นสูงขึน้ ส  าหรับพนักงานที่
เชี่ยวชาญทกัษะพืน้ฐานแลว้  
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โครงสร้างพืน้ฐานทางเทคโนโลยี (Infrastructure Technology) 
ส าหรบัศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัแบบดิจิทลั ปัจจยัดา้นโครงสรา้ง

ทางเทคโนโลยีที่ตอ้งค านึงถึงอย่างมากในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั แบ่งพิจารณาเป็น 3 กลุม่ โดยมี
รายละเอียดดงันี ้ 

ตาราง 13 เปรียบเทียบลกัษณะโครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคโนโลยี 3 กลุม่ ในการเปลี่ยนแปลงสู่
ดิจิทลั ส าหรบัรูปแบบที่ 1 

โครงสร้างพืน้ฐาน
ทางเทคโนโลย ี

แพลตฟอรม์และ
เคร่ืองมือดิจิทลั 

แอพลิเคชันมอืถือและ
แพลตฟอรม์ออนไลน ์

IoT และเทคโนโลยี
อัจฉริยะ 

1.1 ลกัษณเฉพาะ • งบประมาณและ
ทรพัยากรมีจ ากดั 

• มุ่งเนน้ไปที่เคร่ืองมือ
ดิจิทลัที่จ  าเป็น 

• ฟังกช์นัการท างานมี
เพียงพอตามความ
จ าเป็นพืน้ฐาน 

• มีการใชง้าน IoT อย่าง
จ ากดัเนื่องจากขอ้จ ากัด
ดา้นงบประมาณ 

• มุ่งเนน้ไปที่เทคโนโลยี
อจัฉรยิะที่จ  าเป็น 

1.2 การใช้
เทคโนโลยี 

• ระบบ CRM ใช้
เคร่ืองมือพืน้ฐานเช่น 
Hotspot, Zoho เพื่อ
จดัการขอ้มลูสมาชิก
และการสื่อสาร 

 

• แอพลิเคชนัมือถือที่มี
ทั่วไป ใชติ้ดต่อเพื่อนดั
หมายการจอง หรือ
ก าหนดเวลา เช่น ไลน,์ 
เฟสบคุอินบอกซ ์หรือ 
DM ใน Instragram 
เป็นตน้  

• อปุกรณอ์อกก าลงักาย
พืน้ฐานที่ใช ้IoT ส าหรบั
ติดตามการออกก าลงั
กาย  

 • เคร่ืองมือการตลาด
พืน้ฐานเช่น Line OA, 
Facebook, Line 
Chatbot หรือ Email 
โดย Mailchimp เป็น
ตน้  

• Website จะอยู่ใน
รูปแบบที่เรียบง่ายและ
ตอบสนองต่อสมาชิก
ขัน้พืน้ฐาน เนน้การ
น าเสนอเป็นการ
สื่อสารทางเดียว ยงัไม่
อยู่ในรูปแบบที่
สามารถโตต้อบ
เรียลไทม ์

• เซ็นเซอรส์ิ่งแวดลอ้ม
เป็นเซ็นเซอรอ์ย่างง่าย
ส าหรบัการควบคมุ
อณุหภมูิและแสงสว่าง 
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ตารางที่ 13 (ต่อ) 

โครงสร้างพืน้ฐาน
ทางเทคโนโลย ี

แพลตฟอรม์และ
เคร่ืองมือดิจิทลั 

แอพลิเคชันมอืถือและ
แพลตฟอรม์ออนไลน ์

IoT และเทคโนโลยี
อัจฉริยะ 

1.3 ฟังกช์นัการ
ท างาน 

การวเิคราะหข์อ้มลู 

• เครื่องมือพืน้ฐาน เช่น 
Google Analytics 
ส าหรบัการติดตาม
ประสิทธิภาพเว็บไซต์
และโชเชียลมเีดยี 

ระบบการช าระเงิน  

• มีบรูณาการกบัเกตเวยก์าร
ช าระเงินยอดนิยมและ
ปลอดภยั เช่น Paypal หรือ 
2C2P เป็นตน้ 

ระบบ Access 
Control 

• ระบบ Access 
Control เป็นแบบขัน้
พืน้ฐาน 

 
การจัดประสบการณใ์ห้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการ (Customer Experience) 

การจัดประสบการณ์ให้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการของศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชนแบบดิจิทลั ผูว้ิจยัท าการสรุปเปรียบเทียบความสามารถในการปรบัปรุงการจดัประสบการณ์
ใหก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

ตาราง 14 ลกัษณะการจดัประสบการณใ์หก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร ส าหรบัรูปแบบที่ 1 

หัวข้อ ลักษณะการจัดประสบการณใ์ห้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการ 
1. ระดับปฏิสัมพันธ์กับ
สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 

การแสดงตนบนออนไลนแ์ละการโตต้อบทางออนไลนก์บัสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ
จะมีนอ้ยและอาจจะถูกจ ากัด ซึ่งอาจส่งผลใหค้วามสะดวกสบายของสมาชิก
และผูใ้ชบ้รกิารลดลงส าหรบัลกูคา้ที่ตอ้งการมีส่วนรว่มผ่านช่องทางดิจิทลั 

2. ระดบัของกระบวนการ ส่วนใหญ่ยังเป็นระบบแมนนวล ที่ยังตอ้งท าดว้ยตัวเอง ส าหรบัการจองคลาส
เรียน หรือส่ิงอ านวยความสะดวก การช าระเงิน และการส่ือสารระหว่างศนูยกี์ฬา
ฯ และสมาชิกผูใ้ชบ้ริการ อาจท าใหเ้กิดความล่าชา้และขาดประสิทธิภาพ ซึ่ง
ส่งผลกระทบต่อประสบการณโ์ดยรวมของลกูคา้ 

3.การปรับแต่ งส าหรับ
เฉพาะบคุคล 

ศูนยกี์ฬาฯ ยงัขาดความแข็งแร่งดา้นเทคโนโลยีดิจิทลัท าใหข้าดความสามารถ
ในดา้นการปรบัแต่งการใหบ้ริการแบบเฉพาะบุคคล ท าใหส้ามารถใหบ้ริการได้
แบบทั่วไปเท่านัน้ 

4.การส่ือสาร ช่องทางการส่ือสารทางดิจิทลัที่จ  ากัดอาจส่งผลใหเ้กิดความทา้ทายในการแจง้
ข่าวสาร โปรโมชนั หรือกิจกรรมต่างๆ ใหก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 
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ตาราง 14 (ต่อ) 

หัวข้อ ลักษณะการจัดประสบการณใ์ห้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการ 
5.ความเส่ียงในธุรกิจ มีความเส่ียงของการที่จะตอ้งอยู่ข้างหลัง เพราะตอ้งปรับตัวให้ทันต่อความ

คาดหวงัของลกูคา้และแนวโนม้ของอุตสาหกรรม ซึ่งน าไปสู่ความพึงพอใจและ
ความภกัดีของสมาชิกที่ลดลง 

 
การประเมินและการเพ่ิมประสิทธิภาพ (Evaluation and Optimization)   

การวดัประสิทธิภาพ (Performance Metrics)   
  การก าหนดตัวบ่งชีป้ระสิทธิภาพ (KPI) ส าหรบักลยุทธ์การพฒันาดิจิทัล

ในแต่ละระดบัอาจจะมีการวดัประสิทธิภาพการด าเนินงานแตกต่างกนัไป ผูว้ิจยัจึงท าการคดัเลือก
ตวับ่งชีบ้างสว่นจากการวิจยัของ Deloitte โดยแบ่งตามมมุมอง 4 มมุมอง ตามตารางต่อไปนี ้

ตาราง 15 ตารางการวดัประสิทธิภาพ (Performance Metrics) 4 มมุมอง ส าหรบัรูปแบบที่ 1 

มุมมอง ตัวบ่งชีป้ระสิทธิภาพ (KPI) 
มมุมองการเรียนรูแ้ละการเติบโตของ
องคก์ร 

1. Online Registration Rate 
2. Member Retention Rate 

มมุมองของกระบวนการท างานภายใน
องคก์ร 

1. Class Attendance Rates 
2. Operational Efficiency 

มมุมองจากสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 1. Online Engagement 
มมุมองทางการเงิน 1. Conversion Rate 

2. Online Revenue Growth 
3. Revenue Growth 
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ภาพประกอบ 11 แสดง ACCEPTS-O Model รูปแบบที่ 1 
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รูปแบบศูนยก์ีฬาและนันทนาการดิจิทัล รูปแบบที ่2 
ส าหรบั: ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนที่มีระดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัในระดบัที่ 

2: Defined และตอ้งการพฒันาระดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัขึน้ไปในระดบัที่ 3: Managed 
วิสัยทัศนท์างดิจิทัล 

“เพื่อเป็นผูน้  าในอุตสาหกรรมศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 
โดยใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีล  า้สมัยเพื่อมอบประสบการณ์การออกก าลังกายที่ครอบคลุม
หลากหลาย และกา้วขา้มขอบเขตและสรา้งแรงบนัดาลใจใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงเชิงบวก” 

พันธกิจทางดิจิทัล 
1. ขอ้เสนอดา้นนวตักรรม (Innovation Offering) ลงทุนในโซลชูั่นดิจิทลัที่ล  า้

สมัยและประสบการณ์คลาสการฝึกแบบเสมือนจริงเพื่อเสนอตัวเลือกการออกก าลังกายที่
หลากหลายส าหรบัสมาชิก 

2. บูรณาการด้านเทคโนโลยีอย่างราบรื่น (Seamless Integration) สร้าง
ประสบการณแ์บบหลากหลายช่องทาง (Omni-Channel) ใหก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการที่มีการบูร
ณาการการใชง้านแบบราบรื่น เพื่อมอบการใชง้าน (Customer Journey) ที่สอดคลอ้งกนัในทุกจุด
สมัผสั (Touchpoint)  

3. การตัดสินใจที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล (Data-Driven Decisions) ใช้การ
วิเคราะหข์อ้มลูเชิงลกึจากเทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อท าการตดัสินใจอย่างมีขอ้มลู เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
การด าเนินงาน และปรบัแต่งการบรกิารเพื่อตอบสนองความตอ้งการของสมาชิกที่เปลี่ยนแปลงไป 

4.  ก า ร ร่ ว ม มื อ ท า ง า น ร่ ว ม กั น ข อ ง พั น ธ มิ ต ร  (Collaboration and 
Partnerships) ส่งเสริมความร่วมมือเชิงกลยุทธ์กับพันธมิตรดา้นเทคโนโลยีและดา้นอุปกรณส์ิ่ง
อ านวยความสะดวกของศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชน เพื่อเป็นผู้น าของอุตสาหกรรมและ
น าเสนอประสบการณดิ์จิทลัที่ไม่เหมือนใคร 

วัตถุประสงคท์างดิจิทัล 
1. เพื่อปรับปรุงประสบการณ์สมาชิกและผู้ใช้บริการ (Improved User 

Experience) ปรบัปรุงประสบการณ์ออนไลนส์  าหรบัสมาชิกผ่านเว็บไซตท์ี่ใชง้านไดง้่าย แอพลิ
เคชั่นในมือถือ และระบบการจองแบบออนไลน ์ท าใหเ้ขา้ถึงบริการและสิ่งอ านวยความสะดวกได้
ง่ายขึน้ ท าใหก้ระบวนการปฏิบติังานหลกัเป็นแบบอตัโนมติัเพื่อปรบัปรุงประสิทธิภาพและขัน้ตอน
การท างาน ช่วยให้พนักงานมุ่ งเน้นไปที่การมอบประสบการณ์คุณภาพสูงให้กับสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้รกิาร 
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2. เพื่อใช้ในการตัดสินใจขับเคลื่อนด้วยข้อมูล (Data-Driven Decision 
Making) ใชเ้ครื่องมือช่วยวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อรวบรวมขอ้มลูเชิงลึกเก่ียวกับพฤติกรรม รูปแบบการ
ใชง้าน และความชอบของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ ช่วยใหต้ดัสินใจไดอ้ย่างมีขอ้มลูมากยิ่งขึน้ และ
ใชใ้นการท ากลยุทธ์ทางการตลาดแบบก าหนดเป้าหมาย อีกทัง้ยังสามารถเนน้การท าการตลาด
แบบเฉพาะบุคคล (Personalized Marketing) ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อแบ่งกลุ่มลูกค้าและ
น าเสนอโปรแกรมการตลาดที่ตรงเป้าหมายผ่านช่องทางดิจิทัล เพิ่มการมีส่วนร่วมและการรกัษา
ลกูคา้ 

3. เพื่อขยายการบริการด้านดิจิทัล (Expansion of Digital Services) การ
แนะน าบริการดิจิทัลเพิ่มเติม เช่น คลาสออกก าลังแบบเสมือนจริง การฝึกสอนออนไลน์ หรือ
แผนการออกก าลังกายแบบเฉพาะส่วนบุคคล เพื่อตอบสนองความต้องการและความชอบที่
หลากหลายของสมาชิก  

4. เพื่อสรา้งความไดเ้ปรียบทางการแข่งขัน (Competitive Advantage) การ
ใชก้ารเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัเพื่อสรา้งความแตกต่างใหก้ับศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนจาก
คู่แข่ง สามารถดึงดูดลูกคา้ใหม่ๆ และรกัษาลูกคา้เดิมที่มีอยู่ผ่านการน าเสนอการบริการต่างๆ ที่
เป็นนวตักรรมและประสบการณใ์หม่ๆ ใหก้บัลกูคา้แบบที่เหนือกว่า 

5.  เพื่อสร้างชุมชนของสมาชิกและผู้ใช้บริการ (Community Building) 
ส่งเสริมความรู้สึกของสมาชิกในชุมชนผ่านสนทนากลุ่มในออนไลน์ กลุ่มโซเชียลมีเดีย และ
กิจกรรมเสมือนจรงิ เพิ่มการสนบัสนนุและความจงรกัภกัดีของสมาชิก 

กลยุทธข์องศูนยก์ีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 
1.  ก ล ยุ ท ธ์ ร ะ บบก า ร จั ด ก า ร สม าชิ ก ที่ ค ร อบคลุ ม  (Membership 

Management System Strategy) จดัหาระบบการจดัการสมาชิกที่มีประสิทธิภาพเพื่อปรบัปรุงการ
ลงทะเบียน การช าระเงิน การมีส่วนร่วมของสมาชิก รวมถึงการจดัการการจองออนไลน ์เพื่อมอบ
ประสบการณ์ที่สะดวกสบาย สามารถใช้งานได้ง่าย และสะดวกรวดเร็วให้กับสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้รกิาร โดยมีกระบวนการด าเนินงานดงันี ้

1.1 คดัเลือกและจดัหาโปรแกรมระบบบริหารจดัการสมาชิกที่รองรบัการ
ใชบ้ริการแบบออนไลนข์องสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการที่รองรบัไดห้ลายแพลตฟอรม์ดิจิทลั เช่น บนเว็บ
ไชต ์มือถือ หรือแทปเล็ต เป็นตน้ โดยมีฟังกช์ั่นการลงทะเบียนดว้ยตนเองของสมาชิกรวมถึงการ
ปรบัปรุงแกไ้ขขอ้มลูไดด้้วยตนเอง การช าระเงินผ่านระบบออนไลน ์โดยมีการเชื่อมต่อกับสถาบนั
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การเงินที่เก่ียวขอ้ง และระบบการจองคลาสเรียนรวมถึงสาขาที่สนใจเขา้เร่วมคลาสพรอ้มขอ้ความ
แจง้เตือนเมื่อถึงเวลาที่จองไวแ้บบอตัโนมติัแบบเรียลไทม ์ 

1.2 คัดเลือกและจัดหาระบบจัดเก็บฐานขอ้มูลลูกคา้ที่ปลอดภัย และมี
ฟังกช์ั่นการรบัรองความถกูตอ้งของขอ้มลู ไม่ซ  า้ซอ้น 

1.3 ระบบสามารถตัง้ค่าและปรบัแต่งตวัเลือกในการตัง้ค่าการแบ่งระดับ
ของสมาชิก รวมถึงก าหนดส่วนลดและโปรแกรมสะสมคะแนน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการ 
การจดัพนกังาน และการจดัสรรทรพัยากร 

1.4 ฝึกอบรมพนักงานเพื่อสามารถใชง้านและดูแลระบบ เพื่อใหบ้ริการ
และโตต้อบกบัสมาชิก ติดตามการเขา้รว่ม และติดตามสมาชิกได ้

1.5 ใชร้ะบบในการติดตามเพื่อต่ออายสุมาชิกแบบอตัโนมติั มีการสื่อสาร
และแจง้โปรโมชั่นที่ตรงเปา้หมายตามพฤติกรรมและความชอบของสมาชิก  

2. กลยุทธ์การตลาดอัตโนมัติแบบดิจิทัล (Digital Marketing Automation 
Strategy) ใชเ้ครื่องมือการตลาดอัตโนมัติเพื่อสรา้งและด าเนินการแคมเปญการตลาดส่วนบุคคล
ผ่านช่องทางดิจิทลัต่างๆ โดยมีกระบวนการด าเนินงานดงันี ้

2.1 ท าแผนที่การเดินทางของสมาชิก (Customer Journey) อย่าง
ละเอียดเพื่อท าความเขา้ใจจุดสัมผัส (Touch point) ช่องทางการโตต้อบกับศูนยกี์ฬาฯ (ที่ศูนย์
กีฬาฯ, Website, มือถือ, Facebook, Tiktok เป็นตน้) และโอกาสในการมีสว่นรว่ม 

2.2 ใชแ้พลตฟอรม์การตลาดแบบอัตโนมัติเพื่อรวมการจัดการแคมเปญ 
การตลาดผ่านอีเมล ์และการแบ่งสว่นลกูคา้ไวท้ี่ศนูยก์ลาง 

2.3 พฒันาแคมเปญการตลาดแบบก าหนดเป้าหมายตามพฤติกรรมของ
สมาชิก ความชอบ และประวติัการมีสว่นรว่ม 

2.4 สร้างเวิร ์กโฟลว์อัตโนมัติส าหรับการสื่อสารกับสมาชิก การท า
การตลาดกิจกรรม และการดแูลลกูคา้เปา้หมาย 

2.5 ตรวจสอบตวัชีว้ัดประสิทธิภาพแคมเปญ เช่น อตัราการแปลง อตัรา
การคลิกผ่าน และ Return on Investment(ROI)  

2.6 วิเคราะหข์อ้มูลเชิงลึกเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพกลยุทธ์ทางการตลาด 
ปรบัแต่งเนือ้หา และปรบัปรุงการไดม้าและการรกัษาสมาชิก 

3. กลยุทธ์แนวทางบริการแบบเฉพาะบุคคลที่ขับเคล่ือนด้วยข้อมูล 
(Data-Driven Personalized Approach Strategy) ใช้ประโยชน์จากการวิ เคราะห์ข้อมูลเพื่ อ
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ปรบัแต่งประสบการณข์องสมาชิก เสนอค าแนะน าที่ตรงเป้าหมายและปรบัปรุงประสิทธิภาพการ
ด าเนินงาน  

3.1 ควบคุมข้อมูลสมาชิกเพื่อสรา้งแผนออกก าลังกายส่วนบุคคล ให้
ค าแนะน าคลาสออกก าลงั และขอ้เสนอสง่เสรมิการขายตามความตอ้งการส่วนบุคคลและขอ้มลูใน
อดีต 

3.2 ใช้กลยุทธ์การแบ่งส่วนระดับสมาชิกเพื่อปรับแต่งการสื่อสาร 
แคมเปญการตลาด และบรกิารใหเ้หมาะสมกบัสมาชิกผูใ้ชบ้รกิารหรือผูเ้ยี่ยมชมแบบเฉพาะกลุม่ 

3.3 พัฒนาทริกเกอร ์(Trigger) อัตโนมัติส าหรบัขอ้ความส่วนตัว รางวัล 
และการมีสว่นรว่มตามปฏิสมัพนัธแ์ละพฤติกรรมของสมาชิก 

3.4 ใชชุ้ดค าสั่งของโปรแกรมในการเรียนรูเ้พื่อคาดการณค์วามตอ้งการ
ของสมาชิก คาดการณแ์นวโนม้ และเพิ่มประสิทธิภาพของขอ้เสนอของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการ
เอกชนแบบดิจิทลั 

3.5 ติดตามตวับ่งชีป้ระสิทธิภาพหลกั ค าติชมของผูใ้ช ้และการวิเคราะห์
ขอ้มูลเพื่อย า้กลยุทธ์ส่วนบุคคลขับเคลื่อนการมีส่วนร่วมของสมาชิก และบรรลุวัตถุประสงคท์าง
ธุรกิจ  

4. กลยทุธก์ารวิเคราะหข์อ้มลูเชิงลกึ (Data Analytics Strategy) ใชเ้ครื่องมือ
วิเคราะหข์อ้มูลเพื่อติดตามการมีส่วนร่วมของสมาชิก การเขา้คลาสออกก าลงั และขอ้เสนอแนะ 
ดว้ยการวิเคราะหแ์นวโนม้ของขอ้มลู ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนสามารถใชใ้นการตดัสินใจได้
อย่างมีขอ้มูลสนับสนุน เพิ่มประสิทธิภาพทรพัยากร และปรบัปรุงการใหบ้ริการไดอ้ย่างต่อเนื่อง
ตามขอ้มลูเชิงลกึของสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร โดยมีกระบวนการดงัต่อไปนี ้

4.1 จดัหาอปุกรณก์ารออกก าลงัในศนูยกี์ฬาฯ ที่ฝังเซ็นเซอร ์IoT ที่ผสาน
รวมกับระบบการใชง้านของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ เพื่อเก็บขอ้มูลพฤติกรรมการใชบ้ริการอย่าง
ละเอียด และเป็นขอ้มลูเฉพาะบคุคล 

4.2 ใชก้ลไกการติดตามขอ้มูลเพื่อรวบรวมและจัดเก็บขอ้มูลที่เก่ียวขอ้ง
อย่างปลอดภยั  

4.3 วิเคราะหข์อ้มูลอย่างสม ่าเสมอเพื่อรบัขอ้มูลเชิงลึกของสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้ริการเก่ียวกับแนวโนม้ พฤติกรรมของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการในการเขา้ใชบ้ริการและ Life 
Style และสว่นที่ศนูยกี์ฬาฯ ตอ้งปรบัปรุง 
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4.4 สรา้งรายงานและกระดานรายงาน (Dashboard) เพื่อแสดงขอ้มลูใน
รูปแบบต่างๆ ทัง้ขอ้มลูตวัเลข กราฟ รูปภาพต่างๆ ที่เป็นขอ้มลูส าคญัที่เก่ียวขอ้งกนั และสื่อสารสิ่ง
ที่คน้พบไปยงัผูม้ีสว่นไดส้ว่นเสีย 

4.5 ใชข้อ้มูลเชิงลึกเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพแคมเปญการตลาด ขอ้เสนอ
บรกิาร และประสิทธิภาพการด าเนินงาน 

4.6 ระบตุวับ่งชีป้ระสิทธิภาพหลกั (KPI) เช่น การเขา้คลาสออกออกก าลงั 
อตัราการรกัษาสมาชิก และ Convention Rate อตัราส่วนระหว่างยอดการซือ้การบริการของศูนย์
กีฬาฯ ตามจรงิเมื่อเทียบกบัยอดคลิกชมสินคา้ 

5. กลยุทธ์การตลาดดิจิทัลโดยการจัดเทศกาลออกก าลังกายดา้นสุขภาพ
ระยะไกล (Digital Marketing Strategy -Remote Wellness Fit-Fest) เป็นกลยุทธ์การตลาดแบบ
ดิจิทลัโดยการจดัเทศกาลออกก าลงักายหรือเวิรก์ช๊อปดา้นสขุภาพระยะไกลและใหม้ีส่วนของการ
สมัมนาออนไลนก์ับผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกก าลงักายและสุขภาพเพื่อมอบมูลค่าเพิ่มเติมใหก้บั
สมาชิกนอกเหนือจากการออกก าลงักายเพียงอย่างเดียว โดยมีกระบวนการด าเนินดงันีคื้อ 

5.1 จัดตารางเทศกาลการออกก าลังกายที่ครอบคลุมหัวข้อต่างๆ เช่น 
โภชนาการ สขุภาพจิต การจดัการความเครียด และการบรหิาร Life Style ในปัจจบุนั 

5.2 จัดหาวิทยากรและผู้เชี่ยวชาญรับเชิญในสาขาด้านสุขภาพเพื่อ
น าเสนอการจดัเทศกาลออกก าลงักายที่มีผูม้ีสว่นรว่มจากระยะไกล (Remote Wellness Fit-Fest) 

5.3 จดัการประชาสมัพนัธ์โครงการผ่านช่องทางดิจิทลัต่างๆ เช่น การส่ง
ป้ายประชาสมัพันธ์โครงการผ่านอีเมลใ์หก้ับสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ ลงประกาศบนโชเชียลมีเดีย 
(Website, Facebook, Tiktok, Twitter) และช่องทางการสื่อสารของศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชนของเรา 

5.4 จัดเตรียมทรัพยากร เอกสารประกอบค าบรรยาย และเอกสาร
แบบสอบถามเพื่อติดตามผลจากการจัดเทศกาลในครั้งนี ้ เพื่อให้สมาชิกได้น าไปประยุกต์ใช้
ผลลพัธจ์ากการเรียนรู ้

5.5 รวบรวมค าติชมจากผูเ้ขา้รว่มเทศกาลการออกก าลงัในครัง้นี ้ประเมิน
การมีส่วนร่วมในคลาสต่างๆ และปรบัปรุงเนื ้อหาการจัดงานและเพื่อการจดัซ า้อีกครัง้ตามความ
ตอ้งการของสมาชิก 

6. กลยุทธ์การมีส่วนร่วมของชุมชนผ่านกิจกรรมเสมือนจริง (Community 
Engagement through Virtual Events Strategy) ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของชุมชมโดยการจัด
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กิจกรรมเสมือนจริง กิจกรรมทางสงัคม และกลุ่มสนทนาแบบออนไลนเ์พื่อเชื่อมโยงสมาชิกและ
สรา้งความรูส้กึเป็นเจา้ของใหก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร โดยมีกระบวนการดงันีคื้อ 

6.1 จดัท ากิจกรรมทางสงัคมเสมือนจริง เช่น การออกก าลงัแบบกลุ่มทาง
ออนไลนเ์พื่อสะสมแตม้ หรือจดัแข่งขนัเกมสอ์อกก าลงัช่วงรอบดึก หรือการจดัสมัมนาดา้นสขุภาพ 
เพื่อสง่เสรมิการมีปฏิสมัพนัธข์องสมาชิกและความผกูพนัในกลุ่มสมาชิกดว้ยกนัเองสรา้งความเป็น
อนัหนึ่งอนัเดียวกนั แมอ้าจจะเป็นสมาชิกต่างสาขากนัก็สามารถเป็นชมุชนเดียวกนัได ้

6.2 จัดท ากิจกรรมเพื่อสังคม (CSR) ผ่านการประชาสัมพันธ์ในชุมชน
ออนไลน ์

6.3 จดัท าแพลตฟอรม์หรือกลุ่มสนทนาชุมชนออนไลนท์ี่สมาชิกสามารถ
แบ่งปันประสบการณ์ ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และมีส่วนร่วมในการพูดคุย หรือให้ค าแนะน า
ระหว่างกนัได ้

6.4 อ านวยความสะดวกในการพบปะกันแบบเสมือนจริง โอกาสในการ
สรา้งเครือข่าย และความทา้ทายแบบกลุ่มเพื่อส่งเสริมการท างานร่วมกัน และสร้างความใกลช้ิด
กนัระหว่างสมาชิกทัง้ภายในสาขาเดียวกนัและต่างสาขา 

6.5 ส่งเสริมเนือ้หาที่สมาชิกผูใ้ชบ้ริการสรา้งขึน้ โครงการริเริ่มของชุมชน
ออนไลน ์และกิจกรรมที่น าโดยสมาชิกเพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วมและการเขา้ร่วมกิจกรรมของสมาชิก
และผูใ้ชบ้รกิารท่านอ่ืนๆ 

6.6 ตรวจสอบตัวชี ้วัดการมีส่วนร่วมของชุมชน พฤติกรรมผู้ใช้ และ
ขอ้เสนอแนะเพื่อปรบัแต่งกิจกรรมในอนาคต สง่เสรมิการเติบโตของชมุชน และรกัษาความเขม้แข็ง
ของชมุชนภายในศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนของเรา 

การจัดโครงสร้างองคก์ร 
การจดัต าแหน่งโครงสรา้งองคก์รศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั

มีขัน้ตอนดงันี ้ 
1. จัดตัง้ทีมดิจิทัลเพื่อดูแลรบัผิดชอบงานดา้นการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล 

โดยจดัตัง้ผูอ้  านวยการฝ่ายการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั โดยผูอ้  านวยการฝ่ายจะรบัผิดชอบในการเป็น
ผูน้  าดา้นการก าหนดกลยทุธแ์ละแผนงานดา้นดิจิทลั 

2. จัดตั้งทีมท างานด้านดิจิทัล โดยคัดเลือกพนักงานจากฝ่ายต่างๆ ที่
เก่ียวขอ้งกับการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล เช่นจากฝ่ายคอมพิวเตอร ์ฝ่ายการตลาด ฝ่ายปฏิบัติการ 
และฝ่ายบริการลูกค้า มารวมทีมกันเพื่อให้เกิดการท างานร่วมกันข้ามสายงาน และท างาน
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สอดคล้องกัน ทีมงานเฉพาะกิจนี ้มีหน้าที่รับผิดชอบในการดูแลขั้นตอนการท างานด้านการ
เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัทัง้หมด และจะตอ้งพิจารณาว่าสอดคลอ้งกบัเป้าหมายขององคก์ร โครงสรา้ง
นีจ้ะท าใหง้่ายต่อการอ านวยความสะดวกในการสื่อสารระหว่างทีมงาน และช่วยใหทุ้กคนบรรลุ
เปา้หมายรว่มกนั 

3. ก าหนดบทบาทและความรบัผิดชอบของผูอ้  านวยการฝ่ายดิจิทลั และ
ทีมดิจิทัลอย่างชัดเจนเพื่อเป็นแนวทางในการท างาน การก าหนดบทบาทและความรบัผิดชอบที่
ชดัเจนจะสง่เสรมิความรบัผิดชอบ ความรูส้กึเป็นส่วนหนึ่งของทีม และการสื่อสารระหว่างกนัจะท า
ใหส้มาชิกในทีมเขา้ใจบทบาทของตนและมีจดุมุ่งหมา 

4. การบูรณาการการหน้าที่ของงานดา้นดิจิทัล ทีมดิจิทัลจะตอ้งท าให้
กระบวนการการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลเข้ากันกับโครงสร้างเดิมขององค์กร โดยจะต้องระบุ
กระบวนการหลกัที่ส  าคญัที่สามารถแปลงเป็นดิจิทลัได ้

5. การก ากับดูแลและความรับผิดชอบ โดยทีมดิจิทัลจะต้องพัฒนา
โครงสร้างการก ากับดูแลและมาตรการความรับผิดชอบ โดยการสร้างชุดตัวชี ้วัด (Key 
Performance Index-KPI) เพื่อติดตามความคืบหนา้ไปสู่เป้าหมายการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล และ
ปรบักลยทุธแ์ละล าดบัความส าคญัตามความจ าเป็น 

การสร้างวัฒนธรรมองคก์ร 
•  วัฒนธรรมด้านนวัตกรรม  (Innovation Culture) โดยมีขั้นตอนการ

ด าเนินการ ดงันี ้
1. ผูบ้ริหารหรือเจา้ของศูนยกี์ฬาฯ จะตอ้งสื่อสารถึงวิสยัทัศนใ์นการเป็น

ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลที่มีความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีและนวัตกรรม โดย
ผูน้  าจะเป็นสว่นส าคญัในการรเิริ่มวฒันธรรมแห่งนวตักรรม 

2. จัดตัง้คณะกรรมการนวัตกรรม ซึ่งจะประกอบดว้ยพนักงานจากฝ่าย
ต่างๆ คณะกรรมการชุดนีจ้ะตอ้งมีการประชุมในทุกเดือนเพื่อหารือเก่ียวกับแนวคิดใหม่ๆ ในการ
ปรบัปรุงการใหบ้รกิาร การมีสว่นรว่มของลกูคา้ และปรบัปรุงประสิทธิภาพในการด าเนินงาน 

3. คณะกรรมการนวัตกรรมจะคัดเลือกคอรส์ฝึกอบรม และเครื่องมือ
ทางดา้นดิจิทลัที่เก่ียวขอ้งกบันวัตกรรมใหม่ๆ อนัน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงไปสู่ดิจิทัลของศนูยกี์ฬา
และนันทนาการเอกชน และจัดฝึกอบรมใหก้ับพนักงาน เช่น เรื่องของการใชเ้ครื่องมือทางดิจิทลั
ต่างๆ เช่น Microsoft Power BI เครื่องมือในการวิเคราะหข์อ้มลู และระบบการบรหิารจดัการลกูคา้
สมัพนัธ ์(CRM) เป็นตน้ 
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4. ในการเริ่มตน้ ใหเ้ริ่มดว้ยโครงการเล็กๆ ที่สามารถจัดการไดง้่ายเพื่อ
ทดสอบแนวคิดใหม่ๆ เช่น การแนะน าระบบเช็คอินในศนูยกี์ฬาฯ แบบใชบ้ตัรที่ฝังเซ็นเซอร ์IoT หรือ
รหสั QR code บนแอพลิเคชั่นมือถือ และติดตามความส าเรจ็ของโครงการน ารอ่งพรอ้มทัง้รวบรวม
ขอ้เสนอแนะและค าติชมจากสมาชิกผูใ้ชบ้รกิารและพนกังาน 

5. ส่งเสริมการสื่อสารและการท างานร่วมกันแบบเปิดกวา้ง โดยจัดหา
เครื่องมือเพื่ออ านวยความสะดวกในการท างานรว่มกนั เช่น Micorsoft Teams ส าหรบัการสื่อสาร
รายวนัและการจดัท าโครงการ เป็นช่องทางเฉพาะส าหรบัแนวคิดและขอ้เสนอแนะดา้นนวตักรรม 

6. ใชร้ะบบการใหร้างวัลและยกย่องชมเชยส าหรบัพนักงานที่มีส่วนร่วม
ในการรเิริ่มนวตักรรม โดยการจดัโครงการ “Innovation Awards” ใหส้  าหรบัพนกังานที่สง่ความคิด
ริเริ่มเขา้มาประกวด ผูช้นะในแต่ละเดือนจะไดร้บัการยอมรบัและรางวลัต่างๆ เช่น บตัรก านลั วนั
ลาเพิ่ม หรือประกาศยกย่องในการประชมุของศนูยกี์ฬาฯ เป็นตน้ 

7. คณะกรรมการนวัตกรรมด าเนินการส ารวจความพึงพอใจของสมาชิก
และผู้ใช้บริการและค าแนะน าจากพนักงานเป็นประจ า อาจจะใช้แบบสอบถามหรือช่องทาง
โซเชียลอื่นๆ เช่น Inbox Messenger เป็นตน้ 

8. ประเมินผลลัพธ์ของการริเริ่มนวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง ท าซ า้ตามผล
ตอบรบัและขยายขนาดโครงการท่ีจะรเิริ่มนวตักรรมใหใ้หญ่ขึน้ เช่น หลงัจากไดท้ดลองใชร้ะบบการ
เช็คอินดว้ยบตัรฝังเซ็นเซอร ์IoT แลว้ใหว้ิเคราะหข์อ้มลูและขอ้เสนอแนะเพื่อปรบัปรุง เมื่อปรบัแกไ้ข
แลว้ ใหเ้ผยแพร่ใชง้านทั่วทัง้ศูนยกี์ฬาฯ ตรวจสอบประสิทธิภาพการใชง้านอย่างต่อเนื่องและท า
การปรบัเปลี่ยนเพิ่มเติมตามความจ าเป็น 

• วัฒนธรรมการท างานร่วมกัน (Collaboration Culture) โดยมีขัน้ตอนการ
ด าเนินการ ดงันี ้

1. ผูบ้ริหารหรือเจา้ของศูนยกี์ฬาฯ จะตอ้งเป็นผูน้  าสื่อสารวิสยัทัศนข์อง
วฒันธรรมการท างานรว่มกนัและความส าคญัของวฒันธรรมนีท้ี่มีต่อองคก์ร  

2. ด าเนินการส ารวจ สัมภาษณ์ และสนทนากลุ่มกับพนักงานในฝ่าย
ต่างๆ เพื่อท าความเขา้ใจสถานะการท างานในปัจจบุนั 

3. ใชเ้ครื่องมือดิจิทัลเขา้มาช่วยเสริมการสื่อสารในการท างานร่วมกัน 
เช่น Microsoft Teams, Google Workspace เป็นตน้ และจัดฝึกอบรมการใชง้านใหก้ับพนักงาน
เพื่อใหคุ้น้เคยกบัการใชเ้ครื่องมือเหลา่นี ้
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4. ส่งเสริมการสื่อสารที่เปิดกวา้งและโปร่งใสทั่วทั้งองคก์ร โดยการจัด
ประชุมทีมงานรายสปัดาหเ์พื่อใหส้มาชิกในทีมไดแ้บ่งปันขอ้มลูและรายงานความคืบหนา้ รวมถึง
ปรกึษาเรื่องปัญหาพรอ้มกับหาแนวทางแกไ้ข โดยใชเ้ครื่องมือในการประชุมออนไลน ์เช่น Zoom 
หรือ Slack เพื่ออ านวยความสะดวกในการสื่อสารอย่างต่อเนื่อง 

5. จัดกิจกรรมเพื่อกระชับความสัมพันธ์และความไว้วางใจระหว่าง
พนกังาน โดยจดักิจกรรมเวิรก์ช๊อปการสรา้งทีมเป็นระยะๆ เพื่อด าเนินกิจกรรมต่างๆ เช่น จดัแบ่ง
กลุม่พนกังานใหม้ีการแข่งขนัฟิตเนสหรือกีฬาอ่ืนๆ เพื่อสง่เสรมิความสนิทสนมกนั 

6. ยกย่องและใหร้างวลัพนักงานส าหรบัความพยายามและความส าเร็จ
ในการท างานร่วมกนั โดยการก าหนดรางวัล “พนกังานดีเด่นประจ าเดือน” โดยใหพ้นกังานทุกคน
ไดเ้สนอชื่อเพื่อรว่มงานที่เป็นทีมงานที่ยอดเยี่ยม เสนอรางวลั เช่น เป็นบตัรของขวญั เป็นตน้ 

7. ประเมินประสิทธิผลของวัฒนธรรมการท างานร่วมกันอย่างต่อเนื่อง 
และท าการปรบัเปลี่ยนที่จ  าเป็น ควรด าเนินการทบทวนแนวทางปฏิบติัในการท างานร่วมกนัทุก 3 
เดือน รวบรวมค าแนะน า และวิเคราะห์ตัวบ่งชี ้ (Key Performance Index-KPI) เช่น ความพึง
พอใจของพนักงาน ประสิทธิภาพการท างาน และใชข้อ้มูลนีเ้พื่อท าการปรบัเปลี่ยนอย่างมีขอ้มลู
สนบัสนนุ   

• วัฒนธรรมที่เนน้ลูกคา้เป็นศูนยก์ลาง (Customer-Centric Culture) โดยมี
ขัน้ตอนการด าเนินการ ดงันี ้

1. ผูบ้ริหารหรือเจา้ของศนูยกี์ฬาฯ จดัประชุมกลุ่มผูบ้ริหาร เพื่อเนน้ย า้ถึง
ความส าคัญของการส่งเสริมวัฒนธรรมที่เน้นลูกค้าเป็นศูนย์กลาง และก าหนดเป้าหมายของ
องคก์รใหส้อดคลอ้งกนั 

2. ด าเนินการส ารวจ การจดัสนทนากลุม่ และการสมัภาษณเ์พื่อท าความ
เขา้ใจความตอ้งการและความคาดหวังของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ น าขอ้มูลมาวิเคราะหเ์ชิงลึก
เก่ียวกบัความชอบ พฤติกรรม และปัญหาของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการเพื่อระบุแนวโนม้และรูปแบบ
การใชบ้รกิาร 

3. จัดเตรียมเครื่องมือ การฝึกอบรม และมอบอ านาจหน้าที่ ใ ห้กับ
พนกังานที่ตอ้งใหบ้ริการสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ ในการตดัสินใจแกไ้ขปัญหาไดท้นัที และจดัเตรียม
ความรูเ้ก่ียวกบัตวัเลือกการเขา้ร่วมเป็นสมาชิกของศนูยกี์ฬาฯ และขอ้เสนอสิ่งอ านวยความสะดวก
ต่างๆ  
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4. บูรณาการวฒันธรรมที่เนน้ลูกคา้เป็นศูนยก์ลางเขา้กับวัฒนธรรมของ
องคก์ร โดยการรวมตวัชีว้ดั (Key Performance Index-KPI) การวดัความพงึพอใจของสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้ริการ เป็นส่วนหนึ่งของการประเมินประสิทธิภาพของพนักงาน และน าขอ้เสนอแนะและ
ขอ้มลูเชิงลึกของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการมาอภิปรายในการประชุมทีมเพื่อใชป้ระกอบการตัดสินใจ
เชิงกลยทุธแ์ละการจดัสรรทรพัยากร 

5. เพื่อฝังค่าวฒันธรรมที่เนน้ลกูคา้เป็นศนูยก์ลาง ศนูยกี์ฬาฯ จะมีการยก
ย่องและใหร้างวลัพนักงานส าหรบัความพยายามในการใหบ้ริการสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการโดยเนน้
ลกูคา้เป็นศนูยก์ลาง พนกังานที่ไดร้บัการตอบรบัเชิงบวกจากการวดัความพงึพอใจจากสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้ริการอย่างสม ่าเสมอจะไดร้บัการยอมรบัและใหร้างวัล “พนักงานในดวงใจ” ซึ่งจะตอกย า้
ความส าคัญของการจัดล าดับความส าคัญความตอ้งการของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการในทุกๆ การ
ใหบ้รกิาร  

•  วัฒนธรรมการปรับปรุงอย่ าง ต่อ เนื่ อง  (Continuous Improvement 
Culture) โดยมีขั้นตอนการดำเนินการ ดังนี้ 

1.  ทีมผู้บริหารหรือเจ้าของศูนย์กีฬาฯ จะต้องมุ่งมั่ นที่จะส่งเสริม
วัฒนธรรมการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง โดยก าหนดริเริ่มโครงการที่จะปรับปรุง พร้อมจัดสรร
ทรัพยากรโดยเฉพาะให้กับโครงการที่จะปรับปรุง แสดงให้เห็นถึงความมุ่งมั่นที่จะส่งเสริม
วฒันธรรมการปรบัปรุงอย่างต่อเนื่อง 

2. ก าหนดเป้าหมายของโครงการที่จะปรบัปรุงอย่างชดัเจน และสรา้งตวั
บ่งชี ้(KPI) เพื่อวดัความกา้วหนา้ เช่น เพิ่มคะแนนความพงึพอใจของสมาชิกโดยรวม 15% ตวับ่งชี ้
จะใชเ้พื่อติดตามความคืบหน้า รวมถึงการใชส้ิ่งอ านวยความสะดวกและประสิทธิภาพในการ
ด าเนินงาน 

3. จดัล าดบัความส าคญัของโครงการปรบัปรุงตามผลกระทบและความ
เป็นไปไดท้ี่อาจเกิดขึน้ โดยการประเมินโอกาสในการปรบัปรุงไดต้ามเกณฑท์ี่ก าหนด และความ
ตอ้งการทรพัยากรต่างๆ  

4. สง่เสรมิการทดลอง โดยใหม้ีการทดสอบเริ่มจากโครงการปรบัปรุงที่น า
ร่องขนาดเล็กก่อน โดยการท าสอบรูปแบบสิ่งอ านวยความสะดวก อุปกรณ์ หรือแอพลิเคชั่น
โปรแกรม กบักลุม่ที่เลือกไวก้ลุม่เล็กๆ ก่อน เพื่อประเมินผลกระทบและรวบรวมความคิดเห็น ก่อนที่
จะเปิดใชจ้รงิเต็มรูปแบบ 
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5. สรา้งวงจรการป้อนกลบัเพื่อปรบัปรุงและการท าซ า้อย่างต่อเนื่อง โดย
การรวบรวมขอ้เสนอแนะ การวิเคราะหผ์ลลพัธข์องโครงการปรบัปรุง และปรบักลยทุธใ์หเ้หมาะสม
ต่อเนื่อง การใชว้งจรการวนซ า้เป็นประจ าเพื่อประเมินประสิทธิผลของโครงการปรบัปรุงและระบุ
สว่นงานที่ตอ้งมีการปรบัปรุงเพิ่มเติม 

ความสามารถด้านเทคโนโลยีของบุคลากร 
1. การคัดเลือกผูม้ีความสามารถดา้นดิจิทัล เพื่อท าหนา้ที่เป็นผูอ้  านวยการ

ฝ่ายดิจิทลั จะตอ้งมีคณุสมบติัดงันี ้
การท างานเป็นทมี:  

การท างานเป็นทีม: ผูส้มัครตอ้งมีประสบการณ์การท างานเป็นทีม
แบบขา้มสายงาน (Cross-Functional) และการท างานรว่มกบัแผนกต่างๆ  

ทักษะดิจิทัล:  
ทกัษะเฉพาะทาง: ตอ้งมีทกัษะดา้นดิจิทลัที่เฉพาะเจาะจงมากขึน้ใน

ดา้นต่างๆ เช่น การตลาดดิจิทลั การวิเคราะหข์อ้มลู และการสนบัสนนุดา้นไอที 
ความสามารถในการใช้เคร่ืองมือดิจิทัล:   

ประสบการณก์ับเครื่องมือดิจิทัล: มีความคุน้เคยกับเครื่องมือชัน้สูง 
เช่น ระบบการบรหิารจดัการลกูคา้สมัพนัธ ์(CRM) หรือ Software การตลาดอตัโนมติั (SEO/SEM) 
และเครื่องมือแสดงกระดานรายงาน (Dashboard) เช่น Power BI 

ความสามารถในการจัดการโครงการ:   
การจัดการโครงการ: ความสามารถในการจัดการโครงการดิจิทัล 

รวมถึงไทมไ์ลน ์งบประมาณ และการสง่มอบ 
ทักษะการแก้ปัญหา:   

ทกัษะการวิเคราะห:์ ความสามารถในการวิเคราะหท์ี่แข็งแกรง่ในการ
ตีความขอ้มลู และการตดัสินใจโดยอาศยัขอ้มลู ตามขอ้มลูเชิงลกึ 

ความคิดสร้างสรรค:์   
การเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง: มุ่งมั่นที่จะติดตามแนวโนม้และเทคโนโลยี

ดิจิทลัลา่สดุผ่านการศกึษาและฝึกอบรมอย่างต่อเนื่อง 
ทัศนคติในการท างาน:  

มมุมองที่เนน้ลกูคา้เป็นศนูยก์ลาง: ทศันคติในการท างานมุ่งเนน้การ
ยกระดบัประสบการณข์องสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารผ่านช่องทางดิจิทลั 
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2. การฝึกอบรมและพัฒนาทักษะดิจิทัลบุคลากรในองคก์รโดยทีมดิจิทัล มี
กระบวนการด าเนินงานดงันี ้

2.1 จัดท าแบบทดสอบเพื่อประเมินทักษะด้านดิจิทัลของบุคลากรที่
เก่ียวขอ้งกบักระบวนการเปลี่ยนเปลี่ยนสูดิ่จิทลั ในทกัษะดิจิทลัที่จ  าเป็นในงานที่เก่ียวขอ้ง  

2.2 พิจารณาทักษะที่บุคลากรยังขาดอยู่ และจัดล าดับความส าคัญของ
ความความตอ้งการฝึกอบรมโดยพิจารณาจากความเรง่ด่วนและความส าคญัของทกัษะที่จ  าเป็น 

2.3 ออกแบบและก าหนดโปรแกรมการฝึกอบรมแบบเฉพาะบุคคล โดย
การก าหนดวตัถุประสงคเ์ฉพาะที่สามารถวดัผลไดส้  าหรบัโปรแกรมการฝึกอบรม โดยพิจารณาจาก
ทกัษะที่ยงัขาดอยู่  

2.4 สร้างแผนการฝึกอบรมเฉพาะเพื่อพัฒนาหรือจัดหาเนื ้อหาการ
ฝึกอบรมที่เหมาะกับบทบาทและระดับทักษะที่แตกต่าง ก าหนดผูส้อนโดยพิจารณาจากเนือ้หา
หลกัสตูร ถา้เป็นทกัษะที่มีผูเ้ชี่ยวชาญภายในองคก์รก็จัดการเรียนการสอนโดยบุคลากรในองคก์ร
ด้วยกัน ถ้าเนือ้หาเฉพาะเจาะจงจ าเป็นต้องใชว้ิทยากรจากภายนอก ทีมดิจิทัลต้องจัดเตรียม
งบประมาณส าหรบัการเชิญวิทยากรจากภายนอกเขา้มาสอน โดยเลือกรูปแบบการฝึกอบรมที่
เหมาะสม เช่น การจดั Workshop หรือแบบหลกัสตูรออนไลน ์เป็นตน้ และก าหนดเวลาและความถ่ี
ในการฝึกอบรมใหช้่วงเวลาที่อบรมมีผลกระทบกบัการด าเนินงานประจ าวนันอ้ยที่สดุ  

2.5 ให้การสนับสนุนและประเมินผลแบบต่อเนื่อง โดยการใช้วิธีจับคู่
พนักงานกับพี่เลีย้งที่สามารถให้ค าแนะน าและการสนับสนุนได้ รวมถึงมีระบบสนับสนุนเพื่อ
ช่วยเหลือเก่ียวกบัปัญหาทางเทคนิค  

2.6 การประเมินผลจะมีการรวบรวมความคิดเห็นของพนกังานจากแบบ
ส ารวจหลงัการฝึกอบรมในแต่ละครัง้เพื่อประเมินประสิทธิผล จดัหลกัสตูรทบทวนความรูเ้ป็นระยะ
เพื่อเสริมสรา้งการเรียนรูแ้ละใหข้อ้มลูกบัพนกังานเก่ียวกบัการพฒันาดา้นความรูเ้ทคโนโลยีดิจิทลั
ใหม่ๆ พรอ้มทัง้เสนอโอกาสใหม้ีการฝึกอบรมขัน้สงูขึน้ ส  าหรบัพนกังานที่เชี่ยวชาญทกัษะพืน้ฐาน
แลว้  

โครงสร้างพืน้ฐานทางเทคโนโลยี (Infrastructure Technology) 
ส าหรบัศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัแบบดิจิทลั ปัจจยัดา้นโครงสรา้ง

ทางเทคโนโลยีที่ตอ้งค านึงถึงอย่างมากในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั แบ่งพิจารณาเป็น 3 กลุม่ โดยมี
รายละเอียดดงันี ้ 
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ตาราง 16 เปรียบเทียบลกัษณะโครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคโนโลยี 3 กลุม่ ในการเปลี่ยนแปลงสู่
ดิจิทลั ส าหรบัรูปแบบที่ 2 

โครงสร้าง
พืน้ฐานทาง
เทคโนโลย ี

แพลตฟอรม์และ
เคร่ืองมือดิจิทลั 

แอพลิเคชันมอืถือและ
แพลตฟอรม์ออนไลน ์

IoT และเทคโนโลยี
อัจฉริยะ 

1.1 ลกัษณเฉพาะ • งบประมาณและ
ทรพัยากรมีปานกลาง 

• ตอ้งการเครื่องมือที่บรูณา
การขัน้สงูมากขึน้ 

• ออกแบบปรบัปรุงเพื่อ
ประสบการณส์มาชิกที่ดี
ยิ่งขึน้ 

• มีฟังกช์นัการท างานและ
การบรูณาการท่ีเพิม่มาก
ขึน้ 

• มีการใช ้IoT ในระดบั
ปานกลาง 

• มีการบรูณาการ
เทคโนโลยีอจัฉรยิะที่
หลากหลาย แต่อาจจะ
ยงัไม่ครอบคลมุทกุ
พืน้ท่ี 

1.2 การใช้
เทคโนโลยี 

• ระบบ CRM ระดบักลาง 
เช่น Salesforces 
Essentials หรือ Active 
Campaign เพื่อการ
จดัการขอ้มลูของสมาชกิ
ที่ดียิ่งขึน้ รองรบัจ านวน
สมาชิกในระบบไดม้ากขึน้ 

• มีการออกแบบปรบัปรุง
ฟังกช์ั่นเพิ่มมากขึน้ เช่น 
การเชื่อมต่อกบัอปุกรณ์
สวมใส่ (Smart Watch) 
เพื่อติดตามการออกก าลงั
กาย และเสนอแผนการ
ออกก าลงักายส่วนบคุคล 

• มีอปุกรณก์ารออกก าลงั
กายขัน้สงูที่ใช ้IoT 
พรอ้มการตดิตามขอ้มลู
และบรูณาการกบัแอ
พลิเคชนัมือถือ 

 • เครื่องมือการตลาดโดยใช้
แพลตฟอรม์การตลาดที่
สามารถจดัการโชเชียล
มีเดีย และ Search 
Engine Marketing 
(SEM) หรือ Search 
Engine Optimization 
(SEO) 

• Website เป็นเว็บไซตท์ี่
ครอบคลมุการใหบ้รกิาร
แบบครบวงจรใหก้บั
สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร เช่น 
การจองคลาสเรยีน และส่ิง
อ านวยความสะดวกแบบ
ออนไลน ์การช าระเงิน ชัน้
เรียนเสมือนจรงิ รวมถึง
เชื่อมต่อไปยงัพนัธมติร
ภายนอกเช่น รา้นขายชดุ
ออกก าลงั หรืออปุกรณ์
กีฬา เป็นตน้  

• มีระบบควบคมุ
ส่ิงแวดลอ้มอจัฉรยิะ
เพื่อปรบัแสง อณุหภมูิ
และคณุภาพอากาศให้
เหมาะสม เช่น ระบบ
การควบคมุอณุหภมูิ
ของสระว่ายน า้ เป็นตน้ 

•  
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ตารางที่ 16 (ต่อ) 

โครงสร้าง
พืน้ฐานทาง
เทคโนโลย ี

แพลตฟอรม์และ
เคร่ืองมือดิจิทลั 

แอพลิเคชันมอืถือและ
แพลตฟอรม์ออนไลน ์

IoT และเทคโนโลยี
อัจฉริยะ 

1.3 ฟังกช์นัการ
ท างาน 

การวเิคราะหข์อ้มลู 

• ใชเ้ครื่องมือในการ
วิเคราะหท์ี่ซบัซอ้นมากขึน้
เพื่อสามารถวเิคราะห์
ขอ้มลูเชงิลกึไดล้ะเอียด 
เช่น Tableau หรือ Power 
BI  

ระบบการช าระเงิน 

• มีระบบการช าระเงินขัน้สงู
รวมอยูใ่นแอพลิเคชนัมือ
ถือและเว็บไซต ์เพื่อการท า
ธุรกรรมทางการเงินท่ี
ราบรื่นและปลอดภยัใหก้บั
สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 

ระบบ Access Control 

• ระบบ Access Control 
ขัน้สงูแบบครบวงจร
พรอ้มตรวจสอบความ
ถกูตอ้งดว้ยขอ้มลู 
Biometric เช่น 
ลายนิว้มือ หรือ scan 
ม่านตา เป็นตน้ 

 
การจัดประสบการณใ์ห้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการ (Customer Experience) 

การจัดประสบการณ์ให้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการของศูนย์กีฬาและนันทนาการ
เอกชนแบบดิจิทลั ผูว้ิจยัท าการสรุปเปรียบเทียบความสามารถในการปรบัปรุงการจดัประสบการณ์
ใหก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

ตาราง 17 ลกัษณะการจดัประสบการณใ์หก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร ส าหรบัรูปแบบที่ 2 

หัวข้อ ลักษณะการจัดประสบการณใ์ห้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการ 
1.ระดับปฏิสัมพันธ์กับสมาชิก
และผูใ้ชบ้รกิาร 

มีใหใ้หบ้ริการแบบดิจิทัลมากขึน้ ท าใหม้ีการปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้ริการแบบออนไลนม์ากขัน้ ซึ่งน าไปสู่การโตต้อบและการมีส่วนรว่ม
ของสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารท่ีเพิ่มขึน้ 

2.ระดบัของกระบวนการ กระบวนการจองคลาสเรียนและส่ิงอ านวยความสะดวกแบบออนไลน ์การ
ช าระเงิน และการส่ือสารผ่านออนไลนส์ามารถปรบัปรุงกระบวนการและ
เพิ่มความสะดวกสบายใหก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารได ้

3.การปรับแต่งส าหรับเฉพาะ
บคุคล 

ศูนย์กีฬามีความสามารถในการจัดเตรียมการปรับแต่งส าหรับเฉพาะ
บุคคลไดใ้นระดบัพืน้ฐาน เช่น การน าเสนอโปรโมชนัที่ตรงเป้าหมาย หรือ
ค าแนะน าการออกก าลงักายที่ปรบัใหเ้หมาะสมกบัสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ
เป็นเฉพาะบคุคล 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

หัวข้อ ลักษณะการจัดประสบการณใ์ห้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการ 
4.การส่ือสาร เครื่องมือดิจิทลัที่ดีขึน้ช่วยใหส้ามารถสื่อสารกับสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการได้

อย่างมีประสิทธิภาพและรวดเร็วแบบเรียลไทม ์เพิ่มความพึงพอใจและ
ความภกัดีโดยรวม  

5.ความเส่ียงในธุรกิจ แม้ว่าศูนยกี์ฬาฯ ในระดับนีจ้ะสามารถมอบประสบการณ์ที่ดีขึน้ให้กับ
สมาชิกและผู้ใชบ้ริการ แต่ก็ยังอาจยังคงเผชิญกับความท้าทายในการ
แข่งขนักบัคู่แข่งที่มีความกา้วหนา้ทางดิจิทลัมากกว่า 

 
การประเมินและการเพ่ิมประสิทธิภาพ (Evaluation and Optimization)   

การวัดประสิทธิภาพ (Performance Metrics)   
 การก าหนดตวับ่งชีป้ระสิทธิภาพ (KPI) ส าหรบักลยทุธก์ารพฒันาดิจิทลัในแต่ละ

ระดบัอาจจะมีการวัดประสิทธิภาพการด าเนินงานแตกต่างกนัไป ผูว้ิจยัจึงท าการคัดเลือกตัวบ่งชี ้
บางสว่นจากการวิจยัของ Deloitte โดยแบ่งตามมมุมอง 4 มมุมอง ตามตารางต่อไปนี ้

ตาราง 18 ตารางการวดัประสิทธิภาพ (Performance Metrics) 4 มมุมอง ส าหรบัรูปแบบที่ 2 

มุมมอง ตัวบ่งชีป้ระสิทธิภาพ (KPI) 
มมุมองการเรียนรูแ้ละการเติบโตของ
องคก์ร 

1. Digital Literacy 
2. Internal Collaboration 

มมุมองของกระบวนการท างานภายใน
องคก์ร 

1. Digital Service Adoption 
2. Facility Utility Rate 
3. Feedback Response Time 

มมุมองจากสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 1. Customer Satisfaction Score (CSAT) 
2. User Adoption Rate 
3. Digital Engagement Index 
4. Net Promoter Score (NPS) 

มมุมองทางการเงิน 1. Revenue Growth from Digital Channels 
2. Cost Saving from Digitalization 
3. Revenue on Investment (ROI) 
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ภาพประกอบ 12 แสดง ACCEPTS-O Model รูปแบบที่ 2
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รูปแบบศูนยก์ีฬาและนันทนาการดิจิทัล รูปแบบที ่3 
ส าหรบั: ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนที่มีระดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัในระดบัที่ 

3 : Managed และตอ้งการพฒันาระดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัขึน้ไปในระดบัที่ 4 : Excellent 
วิสัยทัศนท์างดิจิทัล 

“เพื่อปฏิวัติภูมิทัศน์ด้านศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนทั่วโลกโดยการ
ก าหนดมาตรฐานของอตุสาหกรรมใหม่ผ่านการเปลี่ยนแปลงดิจิทลัขัน้สงู ดว้ยเทคโนโลยีที่ล  า้สมยั 
และน าเสนอประสบการณล์ูกคา้ที่ไม่มีใครเทียบใหก้ับสมาชิกซึ่งจะก าหนดแนวคิดใหม่ของศูนย์
สขุภาพและการออกก าลงั” 

พันธกิจทางดิจิทัล 
1. สามารถเข้าถึงได้ทั่วโลก (Global Reach) ขยายขอบเขตการให้บริการ

ผ่านทางดิจิทัลเพื่อเข้าถึงผู้คนต่างๆ ได้ทั่วโลก โดยการน าเสนอคลาสต่างๆ แบบเสมือนจริง 
โปรแกรมการฝึกอบรมแบบออนไลนท์ี่สามารถโตต้อบได ้และน าทรพัยากรดา้นสขุภาพดิจิทัลเพื่อ
สรา้งแรงบนัดาลใจและเสรมิพลงัใหก้บับคุคลทั่วโลก 

2. มีการใช้งานระบบปัญญาประดิษฐ์และระบบอัตโนมัติ  (Artificial 
Intelligence and Automation) ควบคมุพลงัของเทคโนโลยีที่ขบัเคลื่อนดว้ย AI และระบบอตัโนมติั
เพื่อปรบัแต่งประสบการณข์องสมาชิก เพิ่มประสิทธิภาพการด าเนินงาน และขบัเคลื่อนนวตักรรม
ในทกุแง่มมุของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 

3. เป็นผูน้  าทางดา้นแนวความคิดและการวิจัย (Thought Leadership and 
Research) วางต าแหน่งตวัเราเองในฐานะผูน้  าทางความคิดในการออกก าลงักายแบบดิจิทลั โดย
ด าเนินการวิจัยแบ่งปันขอ้มูลเชิงลึกในอุตสาหกรรม และร่วมมือกับผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อบุกเบิกริเริ่ม
โครงการสขุภาพและการออกก าลงักายแบบดิจิทลัที่กา้วล า้น าสมยั 

4. องคก์รมีการเติบโตแบบยั่งยืน (Sustainability Growth) ใชแ้นวทางปฏิบติั
ที่ยั่งยืนในการด าเนินงานแบบดิจิทลั รบัรองความรบัผิดชอบต่อสิ่งแวดลอ้มและการเติบโตในระยะ
ยาวที่ใหค้วามส าคญักบัความเป็นอยู่ที่ดีของสมาชิกของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการของเราและโลก 

วัตถุประสงคท์างดิจิทัล 
1. บู รณาการทาง ดิจิ ทัลอย่ า งครอบคลุม  (Comprehensive Digital 

Integration) เพื่อการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทลัอย่างเต็มรูปแบบในทุกแง่มมุของการด าเนินงาน 
รวมถึงการจดัการสิ่งอ านวยความสะดวก การบริการสมาชิก การตลาด และการสื่อสาร เพื่อสรา้ง
ประสบการณ์ให้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการอย่างราบรื่นและสดวกสบาย และบูรณาการ
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แพลตฟอรม์และระบบดิจิทลัระหว่างแผนกต่างๆ ในองคก์ร เพื่อใหก้ารท างานเป็นไปอย่างราบรื่น
และเชื่อมโยงระหว่างกนัระหว่างสมาชิกผูใ้ชบ้รกิารและพนกังาน 

2. เพื่ อปรับแต่งการให้บริการแบบเฉพาะบุคคลและการปรับแ ต่ง
ประสบการณ์ใหก้ับลูกคา้ (Personalization and Customization) เป็นการใชร้ะบบ CRM ขัน้สูง
และการวิเคราะหข์อ้มูลเพื่อปรบัแต่งปฏิสมัพันธ์ของสมาชิก ปรบัแต่งการบริการใหต้รงกับความ
ตอ้งการส่วนบุคคล และคาดการณค์วามตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการ ใชก้ารวิเคราะหข์อ้มลูขัน้สงูและ
เครื่องมือที่ขบัเคลื่อนดว้ย AI เพื่อรบัขอ้มลูเชิงลกึเก่ียวกบัพฤติกรรมและความชอบของสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้รกิาร และเปิดใชง้านการบรกิารสว่นบคุคลและการตลาดแบบก าหนดเปา้หมาย 

3. เพื่อความเป็นผู้น าด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยี  ( Innovation and 
Technology Leadership) เปิดรับเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่ เกิดขึน้ เช่น Artificial Intelligence (AI), 
Virtual Reality (VR) หรือ Internet of Things (IoTs) เพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมและเป็นผู้น าใน
อตุสาหกรรม น าเสนอประสบการณท์ี่ไม่เหมือนใครและสรา้งมาตรฐานใหม่ส าหรบัความเป็นเลิศ
ของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน ดว้ยเทคโนโลยีที่ล  า้สมัย เพื่อสรา้งประสบการณใ์หม่ที่เป็น
นวตักรรมส าหรบัสมาชิกผูใ้ชบ้รกิาร  

4. เพื่ อความสามารถในการขยายขนาดและการเ ติบโตขององค์กร 
(Scalability and Growth) การสร้างโครงสร้างพื ้นฐานดิจิทัลที่ยืดหยุ่นและปรับขนาดได้ ซึ่ง
สามารถรองรบัการเติบโตและความริเริ่มในการขยายขนาดองคก์รในอนาคต ไม่ว่าจะเป็นการเปิด
ศนูยกี์ฬาฯ ใหม่ การเปิดศนูยกี์ฬาฯ แบบออนไลน ์หรือการขยายการใหบ้รกิารดิจิทลัไปทั่วโลก 

5. เพื่อรเิริ่มดา้นความยั่งยืน (Sustainability Initiatives) ด าเนินโครงการริเริ่ม
ดา้นความยั่งยืนขององคก์ร เช่น สิ่งอ านวยความสะดวกที่ประหยดัพลงังาน แนวปฏิบติัที่เป็นมิตร
ต่อสิ่งแวดล้อม และความร่วมมือสีเขียวเพื่อลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและส่งเสริมความ
รบัผิดชอบต่อสงัคมขององคก์ร 

กลยุทธข์องศูนยก์ีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 
1. กลยุทธ์การจัดการสมาชิกและลูกค้าสัมพันธ์ (Customer Relationship 

Management Strategy) ปรบัใชร้ะบบสมาชิกและลกูคา้สมัพนัธแ์บบบูรณาการเพื่อจัดการขอ้มูล
สมาชิก ปรบัปรุงความเป็นสว่นตวั และปรบัปรุงการสื่อสาร โดยมีกระบวนการดงันี ้

1.1 เลือกแพลตฟอรม์ในการจัดท าขอ้มูลสมาชิกและลูกคา้สมัพันธ์ที่ใช้
งานง่าย เป็นที่นิยม และปลอดภยั เพื่อน าเสนอรายละเอียดของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ ที่สามารถ
แบ่งกลุม่ตามระบบสมาชิก มีการสื่อสารและการติดตามได ้
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1.2 ติดตัง้อุปกรณอ์ านวยความสะดวกที่ผสานรวมกับเซ็นเซอร ์IoT เช่น 
ระบบการควบคุมการเขา้ออก อุปกรณก์ารออกก าลงัที่ฝังเซ็นเซอร ์ IoT เพื่อบนัทึกขอ้มูลการเขา้
ออก และพฤติกรรมการใชง้านในอปุกรณต่์างๆ ของสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารเป็นรายบคุคล 

1.3 รวบรวมขอ้มลูสมาชิกจากแหล่งต่างๆ ไวใ้นฐานขอ้มลูส่วนกลางเพื่อ
การจดัการและการวิเคราะหข์อ้มลูแบบครบวงจร  

1.4 ปรบัแต่งระบบการบรหิารลกูคา้สมัพนัธเ์พื่อรวมการตัง้ค่าของสมาชิก 
การติดตามพฤติกรรม และประวติัการมีสว่นรว่มต่างๆ รวมถึงการโตต้อบแบบสว่นบุคคล 

1.5 ฝึกอบรมพนักงานเก่ียวกับการใช้ระบบการบริหารจัดการลูกค้า
สมัพนัธ ์กลยทุธก์ารแบ่งกลุม่สมาชิก และการสื่อสารสว่นบคุคลแบบอตัโนมติั 

1.6 การใช้ระบบการบริหารลูกค้าสัมพันธ์เพื่อติดตามปฏิสัมพันธ์ของ
สมาชิก วัดการมีส่วนร่วม และขับเคลื่อนโปรแกรมการตลาดที่ตรงเป้าหมายเพื่อรกัษาและการ
ไดม้าซึ่งลกูคา้ 

2. กลยุทธ์การตลาดดิจิทัลและการวิเคราะห์ขั้นสูง (Advanced Digital 
Marketing and Analytics Strategy) เป็นกลยทุธใ์นการใชป้ระโยชนจ์ากเครื่องมือการตลาดดิจิทลั
และการวิเคราะห์ขั้นสูงเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพโปรแกรมการตลาด ติดตามประสิทธิภาพ และ
ขบัเคลื่อนการมีสว่นรว่มตามเปา้หมาย โดยมีกระบวนการด าเนินงานดงันี ้

2.1 ใชแ้พลตฟอรม์การตลาดระดับสูงส าหรบัระบบอีเมลอ์ัตโนมัติ การ
จดัการโซเชียลมีเดีย และการติดตามโปรแกรมการตลาดจากหลากหลายช่องทาง 

2.2 พฒันากลยทุธก์ารตลาดที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลูตามการแบ่งส่วนของ
สมาชิก การวิเคราะหพ์ฤติกรรม และการเพิ่มประสิทธิภาพโปรแกรมการตลาด 

2.3 ตั้งค่ากลไกการติดตามส าหรับตัวชีว้ัดประสิทธิภาพของโปรแกรม
การตลาด Convention Rate และการวิเคราะห ์ROI เพื่อวดัการมีสว่นรว่มและความส าเรจ็ 

2.4 วิเคราะหข์อ้มูลเชิงลึกดา้นการตลาดเพื่อปรบัแต่งกลยุทธ์ ทดสอบ
แนวทางใหม่ และปรบัปรุงประสิทธิภาพของโปรแกรมการตลาดอย่างต่อเนื่อง 

2.5 ผสานรวมการวิเคราะหก์ารตลาดเขา้กบัขอ้มลูระบบการจดัการลกูคา้
สมัพนัธ ์(CRM) เพื่อดภูาพรวมของการโตต้อบของสมาชิก Convention Rate และ ROI 

3. กลยทุธก์ารจดัการขอ้มลูโดยการรวมและแสดงรายงาน (Data Integration 
and Visualization Strategy) เป็นการรวบรวมขอ้มลูที่ส  าคญัใชใ้นการตัดสินใจและแสดงรายงาน
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ในรูปแบบกระดานภาพ (Dashboard) เพื่อน าเสนอขอ้มูลเชิงลึก ใชใ้นการปรบัปรุงประสิทธิภาพ
การท างาน การตดัสินใจ และเพิ่มประสิทธิภาพทางดา้นธุรกิจ โดยมีกระบวนการด าเนินงานดงันี ้

3.1 บูรณาการข้อมูลจากหลายแหล่งข้อมูล เช่น จากระบบสมาชิก 
แพลตฟอรม์ระบบการจดัการลกูคา้สมัพนัธ ์และเครื่องมือวิเคราะหก์ารตลาด เป็นตน้ 

3.2 ใช้เครื่องมือแสดงภาพข้อมูล เช่น Microsoft Power BI เพื่อสร้าง
กระดานภาพ (Dashboard) แบบโตต้อบ รายงาน และการแสดงขอ้มลูแบบเรียลไทม ์ส าหรบัขอ้มลู
เชิงลกึที่ด  าเนินการได ้

3.3 วิเคราะหข์อ้มูลขา้มสายงานเพื่อสามารถระบุแนวโนม้ รูปแบบ และ
โอกาสในการเพิ่มประสิทธิภาพการด าเนินงาน การมีส่วนร่วมของสมาชิก และการเติบโตของ
รายได ้

3.4 แบ่งปันการแสดงรายงานแบบกระดานภาพ (Dashboard) ใหก้บัทีม
ดิจิทัล ผู้จัดการแผนก และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เก่ียวขอ้ง เพื่อขับเคลื่อนการตัดสินใจและการ
ก าหนดกลยทุธท์ี่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลู 

3.5 สรา้งขอ้ก าหนดส าหรบัการก ากับดูแลขอ้มูล ควบคุมคุณภาพ และ
มาตรการรกัษาความปลอดภยัของขอ้มลู เพื่อใหม้ั่นใจว่าการใชข้อ้มลูถกูตอ้ง เชื่อถือได ้และเป็นไป
ตามขอ้ก าหนดทั่วทัง้องคก์ร  

4. กลยุทธ์การสรา้งประสบการณ์โลกเสมือนจริงขั้นสูง (Advanced Virtual 
Reality (VR) and Augmented Reality (AR) Experiences Strategy) เป็นกลยุทธ์ที่น าเอาการ
รวมกันของเทคโนโลยี Virtual Reality และ Augmented Reality เขา้กับโปรแกรมการออกก าลงั
กาย จัดเป็นคลาสฝึกอบรม เพิ่มประสบการณ์ที่น่าสนใจให้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการ โดยมี
กระบวนการด าเนินงานดงันี ้

4.1 ลงทนุในอปุกรณ ์Virtual Reality และ Augmented Reality Platform 
และเครื่องมือสรา้งเนือ้หาเพื่อพฒันาประสบการณก์ารออกก าลงักายที่สมจริง การจ าลองการฝึก
เสมือนจรงิ  

4.2 ออกแบบการออกก าลงักายแบบ Virtual Reality แบบก าหนดไดเ้อง 
และเพิ่มคลาสที่ใช ้Augmented Reality เพิ่มความทา้ทายในการออกก าลังกายแบบเกมส ์เพื่อ
ดงึดดูสมาชิกในกิจกรรมการออก าลงักายท่ีสรา้งสรรครู์ปแบบใหม่ๆ  
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4.3 ฝึกอบรมผูส้อน (Trainer) และเจา้หนา้ที่ของศนูยกี์ฬาฯ ในการใชง้าน
อปุกรณ ์Virtual Reality และ Augmented Reality เพื่อมอบประสบการณก์ารออกก าลงักายแบบ
มีพลงัและเป็นสว่นตวั 

4.4 บูรณาการประสบการณ์ Virtual Reality และ Augmented Reality 
เขา้กบัคลาสเรียนแบบเสมือนจริง จดักิจกรรมรูปแบบใหม่ใหก้บัสมาชิกเพื่อสรา้งปฏิสมัพนัธท์ี่เป็น
เอกลกัษณแ์ละมีสว่นรว่มของสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 

4.5 วิเคราะหค์วามคิดเห็นของสมาชิก หาตวับ่งชี ้(KPI) เพื่อประเมินการ
ใช้งาน โดยหาอัตราการใช้งาน (Adoption Rate) และข้อมูลการมีส่วนร่วมในกิจกรรมเพื่อหา
ผลกระทบของประสบการณ ์Virtual Reality และ Augmented Reality ที่มีต่อความพึงพอใจของ
สมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร และการสรา้งความแตกต่างของศนูยกี์ฬาฯ ของเรา 

5. กลยุทธ์ความยั่ งยืนและโครงการสี เขียว (Sustainability and Green 
Project Strategy) เ ป็นกลยุทธ์ที่ ผสมผสานแนวคิดในทางปฏิบัติในเรื่องของความยั่ งยืน 
(Sustainability) หาช่องทางในการด าเนินธุรกิจที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดลอ้ม และความคิดริเริ่มสีเขียว
ในการด าเนินงาน เพื่อส่งเสริมความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อมและผลกระทบต่อสังคม โดยมี
กระบวนการด าเนินงานดงันี ้

5.1 ระบุความส าคัญดา้นความยั่งยืน พิจารณาทางเลือกต่างๆ ในการ
ประหยัดพลังงาน การลดของเสีย และแนวปฏิบัติในโครงการสีเขียว เพื่อบูรณาการเขา้กับการ
ด าเนินงานในศนูยกี์ฬาฯ 

5.2 ด าเนินโครงการรีไซเคิล ใชเ้ทคโนโลยีที่ประหยัดพลังงาน ก าหนด
มาตรการการประหยัดพลงังานในการด าเนินงาน เช่นการประหยดัไฟ โดยการใชเ้ทคโนโลยีโซลา
เซลล ์หรือการประหยัดน า้ และใชว้ัสดุที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดลอ้มในการจัดการสิ่งอ านวยความ
สะดวก ในการด าเนินธุรกิจ 

5.3 ใหค้วามรูแ้ก่พนักงาน สมาชิก และชุมชนเก่ียวกับแนวปฏิบัติด้าน
ความยั่งยืน โครงการสีเขียว และผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมผ่านการประชาสัมพันธ์สรา้งความ
ตระหนกัรู ้การจดั Workshop และสื่อการเรียนรูแ้บบต่างๆ  

5.4 ร่วมมือกับองคก์รดา้นสิ่งแวดลอ้ม ธุรกิจในทอ้งถิ่น และพันธมิตรใน
ชุมชนเพื่อสนับสนุนความพยายามดา้นความยั่งยืน นวัตกรรมสีเขียว และความรบัผิดชอบต่อ
สงัคมรว่มกนัในชมุชนขนาดใหญ่ 
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5.5 ตัวชี ้วัด (KPI) ด้านความยั่ งยืน เช่น การลดคาร์บอนฟุตพรินต์ 
(Carbon Footprint) คือความพยายามในการลดปริมาณของก๊าซเรือนกระจกที่ถูกปล่อยออกมา
จากกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกับองคก์รหรือหน่วยงานทั้งทางตรงและทางออ้ม และมีการประเมินผล
กระทบต่อสิ่งแวดล้อม เพื่อติดตามความคืบหน้า ก าหนดเป้าหมาย และแสดงใหเ้ห็นถึงความ
มุ่งมั่นต่อความยั่งยืน 

การจัดโครงสร้างองคก์ร 
การจดัต าแหน่งโครงสรา้งองคก์รศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั

มีขัน้ตอนดงันี ้ 
1. จัดตัง้ทีมดิจิทัลเพื่อดูแลรบัผิดชอบงานดา้นการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล 

โดยจัดตั้งประธานเจ้าหน้าที่ ฝ่ายดิจิทัล (Chief Digital Officer- CDO) โดยหัวหน้าฝ่ายจะ
รบัผิดชอบในการเป็นผูน้  าดา้นการก าหนดกลยทุธแ์ละแผนงานดา้นดิจิทลั 

2. จัดตั้งทีมท างานด้านดิจิทัล โดยคัดเลือกพนักงานจากฝ่ายต่างๆ ที่
เก่ียวขอ้งกับการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล เช่นจากฝ่ายคอมพิวเตอร ์ฝ่ายการตลาด ฝ่ายปฏิบัติการ 
และฝ่ายบริการลูกค้า มารวมทีมกันเพื่อให้เกิดการท างานร่วมกันข้ามสายงาน และท างาน
สอดคล้องกัน ทีมงานเฉพาะกิจนี ้มีหน้าที่รับผิดชอบในการดูแลขั้นตอนการท างานด้านการ
เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัทัง้หมด และจะตอ้งพิจารณาว่าสอดคลอ้งกบัเป้าหมายขององคก์ร โครงสรา้ง
นีจ้ะท าใหง้่ายต่อการอ านวยความสะดวกในการสื่อสารระหว่างทีมงาน และช่วยใหทุ้กคนบรรลุ
เปา้หมายรว่มกนั 

3. ก าหนดบทบาทและความรบัผิดชอบของประธานเจา้หนา้ที่ฝ่ายดิจิทลั 
(CDO) และทีมดิจิทัลอย่างชัดเจนเพื่อเป็นแนวทางในการท างาน การก าหนดบทบาทและความ
รบัผิดชอบที่ชัดเจนจะส่งเสริมความรบัผิดชอบ ความรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งของทีม และการสื่อสาร
ระหว่างกนัจะท าใหส้มาชิกในทีมเขา้ใจบทบาทของตนและมีจุดมุ่งหมาย 

4. การบูรณาการการหน้าที่ของงานดา้นดิจิทัล ทีมดิจิทัลจะตอ้งท าให้
กระบวนการการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลเข้ากันกับโครงสร้างเดิมขององค์กร โดยจะต้องระบุ
กระบวนการหลกัที่ส  าคญัที่สามารถแปลงเป็นดิจิทลัได ้

5. การก ากับดูแลและความรับผิดชอบ โดยทีมดิจิทัลจะต้องพัฒนา
โครงสร้างการก ากับดูแลและมาตรการความรับผิดชอบ โดยการสร้างชุดตัวชี ้วัด (Key 
Performance Index-KPI) เพื่อติดตามความคืบหนา้ไปสู่เป้าหมายการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล และ
ปรบักลยทุธแ์ละล าดบัความส าคญัตามความจ าเป็น 
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การสร้างวัฒนธรรมองคก์ร 
•  วัฒนธรรมด้านนวัตกรรม ( Innovation Culture) โดยมีขั้นตอนการ

ด าเนนิการ ดงันี ้
1. ผูบ้ริหารหรือเจา้ของศูนยกี์ฬาฯ จะตอ้งสื่อสารถึงวิสยัทัศนใ์นการเป็น

ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลที่มีความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีและนวัตกรรม โดย
ผูน้  าจะเป็นสว่นส าคญัในการรเิริ่มวฒันธรรมแห่งนวตักรรม 

2. จัดตัง้คณะกรรมการนวัตกรรม ซึ่งจะประกอบด้วยพนักงานจากฝ่าย
ต่างๆ คณะกรรมการชุดนีจ้ะตอ้งมีการประชุมในทุกเดือนเพื่อหารือเก่ียวกับแนวคิดใหม่ๆ ในการ
ปรบัปรุงการใหบ้รกิาร การมีสว่นรว่มของลกูคา้ และปรบัปรุงประสิทธิภาพในการด าเนินงาน 

3. คณะกรรมการนวัตกรรมจะคัดเลือกคอรส์ฝึกอบรม และเครื่องมือ
ทางดา้นดิจิทลัที่เก่ียวขอ้งกบันวัตกรรมใหม่ๆ อนัน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงไปสู่ดิจิทัลของศนูยกี์ฬา
และนันทนาการเอกชน และจัดฝึกอบรมใหก้ับพนักงาน เช่น เรื่องของการใชเ้ครื่องมือทางดิจิทลั
ต่างๆ เช่น Microsoft Power BI เครื่องมือในการวิเคราะหข์อ้มลู และระบบการบรหิารจดัการลกูคา้
สมัพนัธ ์(CRM) เป็นตน้ 

4. ในการเริ่มตน้ ใหเ้ริ่มดว้ยโครงการเล็กๆ ที่สามารถจัดการไดง้่ายเพื่อ
ทดสอบแนวคิดใหม่ๆ เช่น การแนะน าระบบเช็คอินในศนูยกี์ฬาฯ แบบใชบ้ตัรที่ฝังเซ็นเซอร ์IoT หรือ
รหสั QR code บนแอพลิเคชั่นมือถือ และติดตามความส าเรจ็ของโครงการน ารอ่งพรอ้มทัง้รวบรวม
ขอ้เสนอแนะและค าติชมจากสมาชิกผูใ้ชบ้รกิารและพนกังาน 

5. ส่งเสริมการสื่อสารและการท างานร่วมกันแบบเปิดกวา้ง โดยจัดหา
เครื่องมือเพื่ออ านวยความสะดวกในการท างานรว่มกนั เช่น Micorsoft Teams ส าหรบัการสื่อสาร
รายวนัและการจดัท าโครงการ เป็นช่องทางเฉพาะส าหรบัแนวคิดและขอ้เสนอแนะดา้นนวตักรรม 

6. ใชร้ะบบการใหร้างวัลและยกย่องชมเชยส าหรบัพนักงานที่มีส่วนร่วม
ในการรเิริ่มนวตักรรม โดยการจดัโครงการ “Innovation Awards” ใหส้  าหรบัพนกังานที่สง่ความคิด
ริเริ่มเขา้มาประกวด ผูช้นะในแต่ละเดือนจะไดร้บัการยอมรบัและรางวลัต่างๆ เช่น บตัรก านลั วนั
ลาเพิ่ม หรือประกาศยกย่องในการประชมุของศนูยกี์ฬาฯ เป็นตน้ 

7. คณะกรรมการนวัตกรรมด าเนินการส ารวจความพึงพอใจของสมาชิก
และผู้ใช้บริการและค าแนะน าจากพนักงานเป็นประจ า อาจจะใช้แบบสอบถามหรือช่องทาง
โซเชียลอื่นๆ เช่น Inbox Messenger เป็นตน้ 
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8. ประเมินผลลัพธ์ของการริเริ่มนวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง ท าซ า้ตามผล
ตอบรบัและขยายขนาดโครงการท่ีจะรเิริ่มนวตักรรมใหใ้หญ่ขึน้ เช่น หลงัจากไดท้ดลองใชร้ะบบการ
เช็คอินดว้ยบตัรฝังเซ็นเซอร ์IoT แลว้ใหว้ิเคราะหข์อ้มลูและขอ้เสนอแนะเพื่อปรบัปรุง เมื่อปรบัแกไ้ข
แลว้ ใหเ้ผยแพร่ใชง้านทั่วทัง้ศูนยกี์ฬาฯ ตรวจสอบประสิทธิภาพการใชง้านอย่างต่อเนื่องและท า
การปรบัเปลี่ยนเพิ่มเติมตามความจ าเป็น 

• วัฒนธรรมการท างานร่วมกัน (Collaboration Culture) โดยมีขัน้ตอนการ
ด าเนินการ ดงันี ้

1. ผูบ้ริหารหรือเจา้ของศูนยกี์ฬาฯ จะตอ้งเป็นผูน้  าสื่อสารวิสยัทัศนข์อง
วฒันธรรมการท างานรว่มกนัและความส าคญัของวฒันธรรมนีท้ี่มีต่อองคก์ร  

2. ด าเนินการส ารวจ สัมภาษณ์ และสนทนากลุ่มกับพนักงานในฝ่าย
ต่างๆ เพื่อท าความเขา้ใจสถานะการท างานในปัจจบุนั 

3. ใชเ้ครื่องมือดิจิทัลเขา้มาช่วยเสริมการสื่อสารในการท างานร่วมกัน 
เช่น Microsoft Teams, Google Workspace เป็นตน้ และจัดฝึกอบรมการใชง้านใหก้ับพนักงาน
เพื่อใหคุ้น้เคยกบัการใชเ้ครื่องมือเหลา่นี ้

4. ส่งเสริมการสื่อสารที่เปิดกวา้งและโปร่งใสทั่วทั้งองคก์ร โดยการจัด
ประชุมทีมงานรายสปัดาหเ์พื่อใหส้มาชิกในทีมไดแ้บ่งปันขอ้มลูและรายงานความคืบหนา้ รวมถึง
ปรกึษาเรื่องปัญหาพรอ้มกับหาแนวทางแกไ้ข โดยใชเ้ครื่องมือในการประชุมออนไลน ์เช่น Zoom 
หรือ Slack เพื่ออ านวยความสะดวกในการสื่อสารอย่างต่อเนื่อง 

5. จัดกิจกรรมเพื่อกระชับความสัมพันธ์และความไว้วางใจระหว่าง
พนกังาน โดยจดักิจกรรมเวิรก์ช๊อปการสรา้งทีมเป็นระยะๆ เพื่อด าเนินกิจกรรมต่างๆ เช่น จดัแบ่ง
กลุม่พนกังานใหม้ีการแข่งขนัฟิตเนสหรือกีฬาอ่ืนๆ เพื่อสง่เสรมิความสนิทสนมกนั 

6. ยกย่องและใหร้างวลัพนักงานส าหรบัความพยายามและความส าเร็จ
ในการท างานร่วมกนั โดยการก าหนดรางวลั “พนกังานดีเด่นประจ าเดือน” โดยใหพ้นกังานทุกคน
ไดเ้สนอชื่อเพื่อรว่มงานที่เป็นทีมงานที่ยอดเยี่ยม เสนอรางวลั เช่น เป็นบตัรของขวญั เป็นตน้ 

7. ประเมินประสิทธิผลของวัฒนธรรมการท างานร่วมกันอย่างต่อเนื่อง 
และท าการปรบัเปลี่ยนที่จ  าเป็น ควรด าเนินการทบทวนแนวทางปฏิบติัในการท างานร่วมกนัทุก 3 
เดือน รวบรวมค าแนะน า และวิเคราะห์ตัวบ่งชี ้ (Key Performance Index-KPI) เช่น ความพึง
พอใจของพนักงาน ประสิทธิภาพการท างาน และใชข้อ้มูลนีเ้พื่อท าการปรบัเปลี่ยนอย่างมีขอ้มลู
สนบัสนนุ   
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• วัฒนธรรมที่เนน้ลูกคา้เป็นศูนยก์ลาง (Customer-Centric Culture) โดยมี
ขัน้ตอนการด าเนินการ ดงันี ้

1. ผูบ้ริหารหรือเจา้ของศนูยกี์ฬาฯ จดัประชุมกลุ่มผูบ้ริหาร เพื่อเนน้ย า้ถึง
ความส าคัญของการส่งเสริมวัฒนธรรมที่เน้นลูกค้าเป็นศูนย์กลาง และก าหนดเป้าหมายของ
องคก์รใหส้อดคลอ้งกนั 

2. ด าเนินการส ารวจ การจดัสนทนากลุม่ และการสมัภาษณเ์พื่อท าความ
เขา้ใจความตอ้งการและความคาดหวังของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ น าขอ้มูลมาวิเคราะหเ์ชิงลึก
เก่ียวกบัความชอบ พฤติกรรม และปัญหาของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการเพื่อระบุแนวโนม้และรูปแบบ
การใชบ้รกิาร 

3. จัดเตรียมเครื่องมือ การฝึกอบรม และมอบอ านาจหน้าที่ ให้กับ
พนกังานที่ตอ้งใหบ้ริการสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ ในการตดัสินใจแกไ้ขปัญหาไดท้นัที และจดัเตรียม
ความรูเ้ก่ียวกบัตวัเลือกการเขา้ร่วมเป็นสมาชิกของศนูยกี์ฬาฯ และขอ้เสนอสิ่งอ านวยความสะดวก
ต่างๆ  

4. บูรณาการวฒันธรรมที่เนน้ลูกคา้เป็นศูนยก์ลางเขา้กับวัฒนธรรมของ
องคก์ร โดยการรวมตวัชีว้ดั (Key Performance Index-KPI) การวดัความพงึพอใจของสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้ริการ เป็นส่วนหนึ่งของการประเมินประสิทธิภาพของพนักงาน และน าขอ้เสนอแนะและ
ขอ้มลูเชิงลึกของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการมาอภิปรายในการประชุมทีมเพื่อใชป้ระกอบการตัดสินใจ
เชิงกลยทุธแ์ละการจดัสรรทรพัยากร 

5. เพื่อฝังค่าวฒันธรรมที่เนน้ลกูคา้เป็นศนูยก์ลาง ศนูยกี์ฬาฯ จะมีการยก
ย่องและใหร้างวลัพนักงานส าหรบัความพยายามในการใหบ้ริการสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการโดยเนน้
ลกูคา้เป็นศนูยก์ลาง พนกังานที่ไดร้บัการตอบรบัเชิงบวกจากการวดัความพงึพอใจจากสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้ริการอย่างสม ่าเสมอจะไดร้บัการยอมรบัและใหร้างวัล “พนักงานในดวงใจ” ซึ่งจะตอกย า้
ความส าคัญของการจัดล าดับความส าคัญความตอ้งการของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการในทุกๆ การ
ใหบ้รกิาร  

•  วัฒนธรรมการปรับปรุงอย่าง ต่อ เนื่ อง  (Continuous Improvement 
Culture) โดยมีขัน้ตอนการด าเนินการ ดงันี ้

1.  ทีมผู้บริหารหรือเจ้าของศูนย์กีฬาฯ จะต้องมุ่งมั่ นที่จะส่งเสริม
วัฒนธรรมการปรับปรุงอย่างต่อเนื่ อง โดยก าหนดริเริ่มโครงการที่จะปรับปรุง พร้อมจัดสรร
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ทรัพยากรโดยเฉพาะให้กับโครงการที่จะปรับปรุง แสดงให้เห็นถึงความมุ่งมั่นที่จะส่งเสริม
วฒันธรรมการปรบัปรุงอย่างต่อเนื่อง 

2. ก าหนดเป้าหมายของโครงการที่จะปรบัปรุงอย่างชดัเจน และสรา้งตวั
บ่งชี ้(KPI) เพื่อวดัความกา้วหนา้ เช่น เพิ่มคะแนนความพงึพอใจของสมาชิกโดยรวม 15% ตวับ่งชี ้
จะใชเ้พื่อติดตามความคืบหน้า รวมถึงการใชส้ิ่งอ านวยความสะดวกและประสิทธิภาพในการ
ด าเนินงาน 

3. จดัล าดบัความส าคญัของโครงการปรบัปรุงตามผลกระทบและความ
เป็นไปไดท้ี่อาจเกิดขึน้ โดยการประเมินโอกาสในการปรบัปรุงไดต้ามเกณฑท์ี่ก าหนด และความ
ตอ้งการทรพัยากรต่างๆ  

4. สง่เสรมิการทดลอง โดยใหม้ีการทดสอบเริ่มจากโครงการปรบัปรุงที่น า
ร่องขนาดเล็กก่อน โดยการท าสอบรูปแบบสิ่งอ านวยความสะดวก อุปกรณ์ หรือแอพลิเคชั่น
โปรแกรม กบักลุม่ที่เลือกไวก้ลุม่เล็กๆ ก่อน เพื่อประเมินผลกระทบและรวบรวมความคิดเห็น ก่อนที่
จะเปิดใชจ้รงิเต็มรูปแบบ 

5. สรา้งวงจรการป้อนกลบัเพื่อปรบัปรุงและการท าซ า้อย่างต่อเนื่อง โดย
การรวบรวมขอ้เสนอแนะ การวิเคราะหผ์ลลพัธข์องโครงการปรบัปรุง และปรบักลยทุธใ์หเ้หมาะสม
ต่อเนื่อง การใชว้งจรการวนซ า้เป็นประจ าเพื่อประเมินประสิทธิผลของโครงการปรบัปรุงและระบุ
สว่นงานที่ตอ้งมีการปรบัปรุงเพิ่มเติม 

ความสามารถด้านเทคโนโลยีของบุคลากร 
1. การคัดเลือกผู้มีความสามารถด้านดิจิทัล เพื่อท าหน้าที่ เป็นประธาน

เจา้หนา้ที่ฝ่ายดิจิทลั (Chief Digital Officer)  จะตอ้งมีคณุสมบติัดงันี ้
การท างานเป็นทมี:  

มีความเป็นผูน้  าและพัฒนากลยุทธ์ มีประสบการณ์ในบทบาทผู้น า
และความสามารถในการพฒันาและด าเนินการตามกลยทุธดิ์จิทลัที่ก าหนด 

ทักษะดิจิทัล:  
ความเชี่ยวชาญขัน้สงู ตอ้งมีความเชี่ยวชาญระดบัสงูในสาขาเฉพาะ

ทาง เช่น ความปลอดภัยทางไซเบอร ,์ การวิเคราะหข์อ้มูลขัน้สูง, กลยุทธ์ดิจิทัล และแอพลิเคชั่น 
AI/ML 
  



  163 

ความสามารถในการใช้เคร่ืองมือดิจิทัล:   
เครื่องมือระดบัองคก์ร: ความเชี่ยวชาญในเครื่องมือและแพลตฟอรม์

ดิจิทลัระดบัองคก์ร เช่น ระบบ ERP, CRM ชัน้สงู และแพลตฟอรม์การตลาดดิจิทลัขนาดใหญ่ เช่น 
Salesforces Marketing Cloud เป็นตน้ 

ความสามารถในการจัดการโครงการ:   
การจัดการผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย: ความสามารถในการสื่อสารและ

ท างานรว่มกบัผูบ้รหิารระดบัสงู ผูม้ีสว่นไดส้ว่นเสีย และพนัธมิตรภายนอก 
ทักษะการแก้ปัญหา:   

ทักษะการจัดการการเปลี่ยนแปลง: ทักษะในการจัดการการ
เปลี่ยนแปลงและขบัเคลื่อนความคิดรเิริ่มในการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัในองคก์รขนาดใหญ่ 

ความคิดสร้างสรรค:์   
นวัตกรรมและ R&D: มีประสบการณ์ในการเป็นผู้น าในการริเริ่ม

นวตักรรมและด าเนินการวิจยัและพฒันาส าหรบักระบวนการดิจิทลัใหม่ๆ  
ทัศนคติในการท างาน:  

มุมมองระดับโลก: ความเขา้ใจเก่ียวกับแนวโนม้ดิจิทัลทั่วโลก และ
ความสามารถในการน าแนวทางปฏิบติัที่ดีที่สดุจากอตุสาหกรรมศนูยกี์ฬาฯ หรือจากในภมูิภาคอ่ืน
มาใช ้

2. การฝึกอบรมและพัฒนาทักษะดิจิทัลบุคลากรในองคก์รโดยทีมดิจิทัล มี
กระบวนการด าเนินงานดงันี ้

2.1 จัดท าแบบทดสอบเพื่อประเมินทักษะด้านดิจิทัลของบุคลากรที่
เก่ียวขอ้งกบักระบวนการเปลี่ยนเปลี่ยนสูดิ่จิทลั ในทกัษะดิจิทลัที่จ  าเป็นในงานที่เก่ียวขอ้ง  

2.2 พิจารณาทักษะที่บุคลากรยังขาดอยู่ และจัดล าดับความส าคัญของ
ความความตอ้งการฝึกอบรมโดยพิจารณาจากความเรง่ด่วนและความส าคญัของทกัษะที่จ  าเป็น 

2.3 ออกแบบและก าหนดโปรแกรมการฝึกอบรมแบบเฉพาะบุคคล โดย
การก าหนดวตัถุประสงคเ์ฉพาะที่สามารถวดัผลไดส้  าหรบัโปรแกรมการฝึกอบรม โดยพิจารณาจาก
ทกัษะที่ยงัขาดอยู่  

2.4 สร้างแผนการฝึกอบรมเฉพาะเพื่อพัฒนาหรือจัดหาเนื ้อหาการ
ฝึกอบรมที่เหมาะกับบทบาทและระดับทักษะที่แตกต่าง ก าหนดผูส้อนโดยพิจารณาจากเนือ้หา
หลกัสตูร ถา้เป็นทกัษะที่มีผูเ้ชี่ยวชาญภายในองคก์รก็จัดการเรียนการสอนโดยบุคลากรในองคก์ร
ด้วยกัน ถ้าเนือ้หาเฉพาะเจาะจงจ าเป็นต้องใชว้ิทยากรจากภายนอก ทีมดิจิทัลต้องจัดเตรียม
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งบประมาณส าหรบัการเชิญวิทยากรจากภายนอกเข้ามาสอน โดยเลือกรูปแบบการฝึกอบรมที่
เหมาะสม เช่น การจดั Workshop หรือแบบหลกัสตูรออนไลน ์เป็นตน้ และก าหนดเวลาและความถ่ี
ในการฝึกอบรมใหช้่วงเวลาที่อบรมมีผลกระทบกบัการด าเนินงานประจ าวนันอ้ยที่สดุ  

2.5 ให้การสนับสนุนและประเมินผลแบบต่อเนื่อง โดยการใช้วิธีจับคู่
พนักงานกับพี่เลีย้งที่สามารถให้ค าแนะน าและการสนับสนุนได้ รวมถึงมีระบบสนับสนุนเพื่อ
ช่วยเหลือเก่ียวกบัปัญหาทางเทคนิค  

2.6 การประเมินผลจะมีการรวบรวมความคิดเห็นของพนกังานจากแบบ
ส ารวจหลงัการฝึกอบรมในแต่ละครัง้เพื่อประเมินประสิทธิผล จดัหลกัสตูรทบทวนความรูเ้ป็นระยะ
เพื่อเสริมสรา้งการเรียนรูแ้ละใหข้อ้มลูกบัพนกังานเก่ียวกบัการพฒันาด้านความรูเ้ทคโนโลยีดิจิทลั
ใหม่ๆ พรอ้มทัง้เสนอโอกาสใหม้ีการฝึกอบรมขัน้สงูขึน้ ส  าหรบัพนกังานที่เชี่ยวชาญทกัษะพืน้ฐาน
แลว้ 

โครงสร้างพืน้ฐานทางเทคโนโลยี (Infrastructure Technology) 
ส าหรบัศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลแบบดิจิทัล ปัจจัยดา้น

โครงสรา้งทางเทคโนโลยีที่ตอ้งค านึงถึงอย่างมากในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั แบ่งพิจารณาเป็น 3 
กลุม่ โดยมีรายละเอียดดงันี ้ 

ตาราง 19 เปรียบเทียบลกัษณะโครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคโนโลยี 3 กลุม่ ในการเปลี่ยนแปลงสู่
ดิจิทลั ส าหรบัรูปแบบที่ 3 

โครงสร้างพืน้ฐาน
ทางเทคโนโลย ี

แพลตฟอรม์และ
เคร่ืองมือดิจิทลั 

แอพลิเคชันมอืถือและ
แพลตฟอรม์ออนไลน ์

IoT และเทคโนโลยี
อัจฉริยะ 

1.1 ลกัษณเฉพาะ • งบประมาณและ
ทรพัยากรมีสงู 
ขอ้ก าหนดส าหรบั
เครื่องมือตอ้งครอบคลมุ
การใชง้านทัง้องคก์ร 

• ออกแบบปรบัแต่งใน
ระดบัสงู พรอ้มทัง้
ฟังกช์นัการท างานใน
ระดบัสงู 

• มีการบรูณาการกบั
ระบบดิจิทลัอื่นๆ อย่าง
สมบรูณ ์

• มีใช ้IoT และเทคโนโลยี
อจัฉรยิะอย่างกวา้งขวาง 

• มีการบรูณาการท่ี
ครอบคลมุในทกุระบบ
เพื่อประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่
ดีขึน้ และเพิ่ม
ประสิทธิภาพการ
ด าเนินงาน 

 



  165 

ตารางที่ 19 (ต่อ) 

โครงสร้างพืน้ฐาน
ทางเทคโนโลย ี

แพลตฟอรม์และ
เคร่ืองมือดิจิทลั 

แอพลิเคชันมอืถือและ
แพลตฟอรม์ออนไลน ์

IoT และเทคโนโลยี
อัจฉริยะ 

1.2 การใช้
เทคโนโลยี 

ระบบ CRM ระดบั
ครอบคลมุการใชง้านทัง้
องคก์ร เช่น Salesforces 
หรือ Microsoft 
Dynamics เป็นระบบการ
บรหิารจดัการสมาชิกและ
ระบบอตัโนมตัิท่ี
ครอบคลมุไดท้ัง้องคก์ร
รวมถึงสามารถใชไ้ดท้ั่ว
โลก 

• มีการออกแบบแอพลิเค
ชนัมือถือไดเ้ตม็ท่ีพรอ้ม
ฟีเจอรม์ากมาย สามารถ
ติดตามการออกก าลงั
แบบเรียลไทม ์การสตรีม
สด และหอ้งฝึกแบบ
เสมอืนจรงิ 

• ชดุอปุกรณก์ารออกก าลงั
กายท่ีใช ้IoT เต็มรูปแบบ
ท่ีใหข้อ้มลูไดแ้บบ
เรียลไทม ์

 • เครื่องมอืทางการตลาด
ท่ีตอ้งบรูณาการในทกุ
ช่องทางผสานรวมกบั
ระบบ Omni-Marketing 
ระบบ Data Analytics 
และ CRM เพือ่สามารถ
ท างานรว่มกนัไดอ้ย่าง
ราบรื่น และใชก้าร
ตดัสินใจขบัเคลื่อนดว้ย
ขอ้มลู เช่น Adobe 
Marketing Cloud เป็น
ตน้  

• Website เป็นเว็บไซตท่ี์
ซบัซอ้น เป็นศนูยก์ลาง
ใหบ้รกิารสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้รกิารแบบขัน้สดุ มี
ระบบการจองท่ี
ครอบคลมุ และมี
ความสามารถในดา้นอี
คอมเมิรช์ 

มีระบบการจดัการอาคาร
แบบบรูณาการท่ีควบคมุ
สภาพแวดลอ้มทกุดา้น
ตัง้แต่แสงสว่าง อณุหภมูิ 
รวมไปถึงคณุภาพอากาศ
และการใชพ้ลงังาน 

1.3 ฟังกช์นัการ
ท างาน 

การวิเคราะหข์อ้มลู 

• ใชเ้ครื่องมอืในการ
วิเคราะหข์อ้มลูเชิงลกึ
และวิเคราะหเ์ชิง
คาดการณ ์ซึ่งเป็นแพลต
ฟอรก์ารวิเคราะหช์ัน้สงู 
เช่น IBM Analytics  

ระบบการช าระเงิน 

• บรูณาการกบัเกตเวย์
การช าระเงิน และระบบ
การเงินท่ีหลากหลาย
รูปแบบเพื่อ
ประสบการณก์ารท า
ธุรกรรมท่ีราบรื่นและ
ปลอดภยั 

ระบบ Access Control 

• ระบบควบคมุการเขา้ใช้
งานขัน้สงูแบบครบวงจร
พรอ้มการรบัรองความ
ถกูตอ้งแบบหลายปัจจยั 
และมีการตรวจสอบแบบ
เรียลไทม ์
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การจัดประสบการณใ์ห้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการ (Customer Experience) 
การจัดประสบการณ์ให้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการของศูนย์กีฬาฯ ในการ

เปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลไดร้บัอิทธิพลอย่างมากจากระดับวุฒิภาวะทางดิจิทัล ผูว้ิจัยจึงท าการสรุป
เปรียบเทียบความสามารถในการปรบัปรุงการจดัประสบการณใ์หก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 

ตาราง 20 ลกัษณะการจดัประสบการณใ์หก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร ส าหรบัรูปแบบที่ 3 

หัวข้อ ลักษณะการจัดประสบการณใ์ห้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการ 
1.ระดับปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้รกิาร 

ใหป้ระสบการณแ์บบไรร้อยต่อกับสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ สามารถจดั
ประสบการณใ์หก้ับสมาชิกและผู้ใชบ้ริการไดอ้ย่างราบรื่นและบูรณา
การผ่านช่องทางออนไลนแ์ละออฟไลน ์

2.ระดบัของกระบวนการ มีทัง้กระบวนการท่ีเป็นอตัโนมตัิ ตวัเลือกการบรกิารตนเอง แอพลิเคชนั
มือถือ และประสบการณเ์ฉพาะบคุคล ช่วยเพิ่มความสะดวกสบายและ
ความพึงพอใจ 

3.การปรบัแต่งส าหรบัเฉพาะบคุคล ใชก้ระบวนการในระดบัขัน้สงู โดยใชก้ารวิเคราะหข์อ้มลูและเทคโนโลยี 
AI ท าใหศู้นยกี์ฬาฯ สามารถน าเสนอการปรบัแต่งการใหบ้ริการเฉพาะ
บคุคลในระดบัสงู โดยน าเสนอบรกิารท่ีปรบัใหเ้หมาะสมกบัสมาชกิและ
ผูใ้ชบ้รกิารแบบเฉพาะรายบคุคล 

4.การส่ือสาร เทคโนโลยีดิจิทัลขั้นสูงช่วยให้เกิดการมี ส่วนร่วมเชิง รุกและมี
ความหมายกบัสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการผ่านแคมเปญการตลาดที่ตรงจดุ 
และสามารถโตต้อบแบบเรียลไทม ์

5.ความเส่ียงในธุรกิจ ศูนย์กีฬาฯ จะสร้างนวัตกรรมผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลและสามารถ
ขบัเคล่ือนนวตักรรมสรา้งความแตกต่างในตลาด และน าหนา้คู่แข่งโดย
การปรบัปรุงประสบการณข์องสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารอย่างต่อเนื่องผา่น
เทคโนโลยีที่เกิดขึน้ใหม่ 

 
การประเมินและการเพ่ิมประสิทธิภาพ (Evaluation and Optimization)   

การวดัประสิทธิภาพ (Performance Metrics)   
  การก าหนดตัวบ่งชี ้ประสิทธิภาพ (KPI) ส าหรับกลยุทธ์การ

พฒันาดิจิทลัในแต่ละระดบัอาจจะมีการวดัประสิทธิภาพการด าเนินงานแตกต่างกนัไป ผูว้ิจยัจึงท า
การคดัเลือกตวับ่งชีบ้างส่วนจากการวิจยัของ Deloitte โดยแบ่งตามมมุมอง 4 มมุมอง ตามตาราง
ต่อไปนี ้



  167 

ตาราง 21 ตารางการวดัประสิทธิภาพ (Performance Metrics) 4 มมุมอง ส าหรบัรูปแบบที่ 3 

มุมมอง ตัวบ่งชีป้ระสิทธิภาพ (KPI) 

มมุมองการเรียนรูแ้ละการเติบโตของ
องคก์ร 

1.  Digital Innovation Index 
2. Advanced Training Programs 
3. R&D Investment 
4. Market Expansion 

มมุมองของกระบวนการท างานภายใน
องคก์ร 

1. Operational Cost Saving 
2. AI and Automation Usage 
3. Workflow Optimization 
4. Real-Time Data Utilization 

มมุมองจากสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 1. Omni-Channel Experience Satisfaction 
2. Personalization Effectiveness 
3. Immersive Experience 
4. Real-Time Support 

มมุมองทางการเงิน 1. Digital Revenue Streams 
2. Revenue from Innovative Services 
3. Customer Lifetime Value (CLV) 
4. Predictive Analytics Impact 
5. Customer Acquisition Cost (CAC) 
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ภาพประกอบ 13 แสดง ACCEPTS-O Model รูปแบบที่ 3



 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

การวิจยัและพฒันาเรื่อง การพฒันารูปแบบการจัดการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน
แบบดิจิทลั  

สรุปผลการวิจัย 
จากการวิจัยและพัฒนาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการ

เอกชนแบบดิจิทลั ผูว้ิจยัไดท้ าการสรุปผลการวิจยั ดงัต่อไปนี ้
1. สรุปผลการเก็บข้อมูลจากค าให้สัมภาษณเ์กี่ยวกับสภาพ ปัญหา และความ

คิดเหน็เกี่ยวกับองคป์ระกอบในการเปล่ียนแปลงสู่ดิจิทัลของผู้บริหาร มีรายละเอียดดังนี ้
ปัญหาดา้นมาตรฐานการใหบ้รกิารศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 

1. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนพบปัญหาและอุปสรรคในความ
ไม่เพียงพอของอุปกรณ์และสิ่งอ านวยความสะดวกในการให้บริการ เนื่องจากสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้ริการนิยมเข้ามาออกก าลังในช่วงเวลาเดียวกัน ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนไม่มีให้
สมาชิกไดร้ะบุช่วงการจองใชอ้ปุกรณล์่วงหนา้ และอปุกรณแ์ละสิ่งอ านวยความสะดวกบางสว่นไม่
พรอ้มในการใหบ้รกิารเนื่องจากมีปัญหาดา้นการซ่อมบ ารุง 

2. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนประสบปัญหาในการด าเนินงาน
ตัง้แต่ช่วงสถานการณโ์ควิด19 ปัจจบุนัการด าเนินงานยงัไม่สามารถฟ้ืนตวัไดม้ากเท่าเดิมเนื่องจาก
ขาดการสนบัสนุนจากนโยบายรฐั เช่น สนบัสนุนเรื่องการท่องเที่ยวเชิงกีฬา จดัทวันาเมนตแ์ข่งขนั
กีฬาระดบัโลกในประเทศ เป็นตน้ 

3. ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนพัฒนาดา้นเทคโนโลยีไม่ทันตาม
ความเปลี่ยนแปลงและไลฟ์สไตลข์องลูกคา้ ท าใหไ้ม่สามารถใหบ้ริการบางอย่างไดต้ามที่ลูกคา้
ตอ้งการ 

ปัญหาดา้นบคุลากร 
1. บุคลากรศูนย์กีฬาและนันทนาการบางแห่งไม่เพียงพอในการ

ท างาน เนื่องจากมีอตัราการ Turnover สงู  
2. บุคลากรของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนยังขาดความรูแ้ละ

ความช านาญในดา้นการท างาน เช่น เรื่องภาษาและวฒันธรรมของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ ท าให้
ไม่สามารถใหบ้รกิารไดอ้ย่างที่ลกูคา้ตอ้งการ 
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องคป์ระกอบดา้นองคก์ร พบว่า 
1. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนขนาดเล็ก มีการวางโครงสรา้ง

องคก์รไม่ซบัซอ้น พนักงานท างานไดห้ลายหนา้ที่ ส  าหรบัศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนขนาด
กลางและขนาดใหญ่โครงสรา้งองคก์รชดัเจน แบ่งเป็นคลสัเตอร ์แยกเป็นสว่นงานชดัเจน 

2. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนทุกแห่งมีความคล่องตัวในการ
ท างานดี ล าดบัการบงัคบับญัชาสัน้ การตดัสินใจรวดเรว็ 

3. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนทุกแห่งมีการตั้งทีมท างานข้าม
สายงานบอ่ยครัง้ มกัใชท้ีมท างานขา้มสายงานในการจดักิจกรรม หรืออีเวนตต่์างๆ  

องคป์ระกอบดา้นกลยทุธอ์งคก์ร พบว่า 
1. ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนทุกแห่งมีการก าหนดกลยุทธ์และ

เป้าหมายการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัพรอ้มก าหนดตัวชีว้ัด และมีการใชก้ลยุทธเ์ป็นตัวก าหนดใน
การด าเนินงาน และมีการก าหนดตวัชีว้ดั ติดตามประเมินผลเป็นไตรมาส 

2. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนมีการสรา้งกลยุทธ์ในการสื่อสาร
ผ่านช่องทางดิจิทลั ก าหนดกลยุทธด์า้นการสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลัต่างๆ แต่ในระดบัที่แตกต่าง
กนั เช่น ในศนูยกี์ฬาขนาดเล็ก ก็จะใชก้ารสื่อสารผ่านไลน ์หรือ Facebook ถา้ศนูยกี์ฬาขนาดใหญ่
จะมีแอพลิเคชันที่ดูแลระบบการโต้ตอบกับลูกค้า ผ่านอีเมล์ โดยจะรวบรวมข้อค าถามผ่าน
แพลตฟอรม์หลากหลายแบบรวมไวท้ี่เดียวแลว้ใหท้างแอดมินเขา้มาตอบ 

3. ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนมีการวิเคราะห์และประเมิน
แนวโนม้ใหม่ๆ ทางธุรกิจ แต่แตกต่างในขอ้มูลที่น ามาใชใ้นการวิเคราะห ์เช่นศนูยกี์ฬาฯ ขนาดเล็ก
ก็จะใชก้ารรวบรวมขอ้มูลลูกคา้จากรายงานประจ าเดือนมาวิเคราะหแ์บบแมนนวล แต่ศูนยกี์ฬา
ขนาดใหญ่บางแห่งมีระบบการบริหารจัดการข้อมูลลูกค้า ก็จะใชข้อ้มูลจากระบบมาวิเคราะห์
พฤติกรรมการใชบ้รกิารเพื่อการตดัสินใจได ้

องคป์ระกอบดา้นวฒันธรรม พบว่า 
1. วฒันธรรมองคก์รของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนทุกแห่งเป็น

วัฒนธรรมองคก์รแบบครอบครวั อยู่กันแบบพี่นอ้ง ช่วยเหลือซึ่งกนัและกัน และมีวัฒนธรรมแบบ
เนน้ลกูคา้เป็นศนูยก์ลาง 

2. ก าหนดกลยุทธด์า้นการท างานขององคก์รเป็นแบบอัตโนมัติ ศนูย์
กีฬาและนนัทนาการเอกชนส่วนใหญ่ไม่มีการก าหนดวฒันธรรมองคก์รแบบอัตโนมติั มีเพียงศนูย์
กีฬาฯ เดียวท่ีมีวฒันธรรมที่ท าใหอ้งคก์รเป็นแบบอตัโนมติั 
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3. ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนเกือบทุกแห่งสรา้งวัฒนธรรม
ดิจิทลัใหใ้ชง้านไดจ้รงิในการท างาน มีการบนัทกึขอ้มลูทกุอย่างเขา้สูร่ะบบ มีเพียงบางที่ที่เป็นศูนย์
กีฬาและนนัทนาการเอกชนขนาดเล็กที่ยงัไม่ไดท้ า แต่ก าลงัปรบัเปลี่ยนไปสูก่ารบนัทึกทุกอย่างเขา้
ระบบในอนาคต 

4. ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนทุกแห่งเห็นความส าคัญของ
วัฒนธรรมการร่วมมือกันท างานของพนักงานในการประชาสัมพันธ์องค์กร โดยมีการแนะน า
ช่องทางการสื่อสารดิจิทลัที่องคก์รเปิดใชบ้รกิารใหก้บัพนกังานและลกูคา้  

องคป์ระกอบดา้นบคุลากร พบว่า 
1. ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนทุกแห่งใหค้วามคิดเห็นว่าทกัษะที่

หลากหลาย (Multi-Skills) ของบุคลากรมีความส าคัญต่อองค์กรมาก ศูนย์กีฬาฯ ขนาดเล็กที่
พนกังานหนึ่งคนตอ้งสามารถท างานไดห้ลากหลายดา้น และศนูยกี์ฬาฯ ขนาดใหญ่ที่พนกังานตอ้ง
มีการหมนุเวียนแผนกที่ท างานเพื่อทดแทนต าแหน่งงาน และเสน้ทางการเติบโตในองคก์ร 

2. ส่วนใหญ่ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนจะจัดให้มีการอบรม
ดา้นทกัษะอาชีพใหก้บัพนกังานเสมอ เช่น การปฐมพยาบาลเบือ้งตน้ หรือการช่วยชีวิต CPR และ
การใชเ้ครื่อง AED ซึ่งเป็นหลกัสตูรบงัคบัที่ทกุศนูยกี์ฬาฯ จะตอ้งใหพ้นกังานทกุคนเขา้รบัการอบรม 
และมีบางศนูยกี์ฬาฯ ที่ตอ้งการขยายการใหบ้รกิารในสินคา้ใหม่ๆ ก็มีการสง่พนกังานออกไปเรียนรู้
จากผูเ้ชี่ยวชาญจากภายนอก เป็นหลกัสตูรที่มีการประเมินผลมอบใบประกาศนียบตัร 

3. ความรูท้ักษะในด้านการใช้เทคโนโลยี (Technology Skill) ของ
บุคลากรในศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน ส่วนใหญ่บุคลากรจะต้องเรียนรูเ้องไม่มีการจดัอบรม
ให ้จะมีเฉพาะการอบรมดา้นเทคโนโลยีการใชง้านแอพลิเคชันโปรแกรมที่ศูนยกี์ฬาฯ มีใชใ้นการ
ท างาน จะเป็นลกัษณะการอบรมภายในองคก์ร 

องคป์ระกอบดา้นเทคโนโลยี พบว่า 
1. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนทุกแห่งมีความคิดเห็นว่าการน า

เทคโนโลยีเขา้มาใชใ้นศูนยกี์ฬาฯ มีความส าคัญอย่างยิ่ง ถ้าเป็นศูนยกี์ฬาฯ ขนาดใหญ่ ที่ตอ้ง
ติดต่อลกูคา้เกือบ 100 คนต่อวนัยิ่งมีความจ าเป็นอย่างมากที่ตอ้งมีเครื่องมือทางเทคโนโลยีเขา้มา
ช่วยในการจดัการ และยงัช่วยใหก้ารใหบ้รกิารสะดวกมากขึน้ 

2. การซือ้ขายผ่านช่องทางดิจิทัลยังไม่มีศูนยกี์ฬาและนันทนาการ
เอกชนน ามาใช ้มีเพียงการใหบ้รกิารจองคลาสและสิ่งอ านวยความสะดวกผ่านทางดิจิทลั ซึ่งมกัจะ
เป็นศนูยกี์ฬาฯ ขนาดใหญ่ 
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3. ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนขนาดใหญ่มีการใช้ประยุกต์
เทคโนโลยีดิจิทลัเขา้มาช่วยในระบบงานหลกั เช่น การเขา้ถึงประสบการณล์กูคา้จากขอ้มลูการใช้
บรกิารของลกูคา้ หรือการวิเคราะหข์อ้มลู (Data Analytics) เพื่อสรา้งความเขา้ใจในความตอ้งการ
ของลูกคา้ ทุกที่มีการใชแ้อพลิเคชันระบบบญัชีและการเงินในการท างาน และมีบางที่ที่ใชร้ะบบ
การบรหิารจดัการลกูคา้สมัพนัธ ์แต่ยงัไม่เคยน าขอ้มลูมาวิเคราะหด์ว้ย Data Analytics 

4. ความปลอดภัยทางดา้นระบบคอมพิวเตอร ์ส าหรบัศูนยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนขนาดใหญ่จะมีแผนกไอทีคอยดแูลระบบงานและความปลอดภยัของขอ้มลูและ
ระบบ ส าหรบัศนูยกี์ฬาฯ ขนาดเล็กมกัจะดแูลระบบง่ายๆ ดว้ยการใช ้User Id ในการ Login เขา้ใช้
ระบบ และบนัทกึขอ้มลูส ารองเพื่อความปลอดภยัของขอ้มลู 

องคป์ระกอบดา้นการจดัประสบการณล์กูคา้ พบว่า 
1. ผู้บ ริหารศูนย์ กีฬาและนันทนาการ เอกชน คิดว่ าการจัด

ประสบการณใ์หก้ับสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการมีความส าคัญมาก เพราะความพึงพอใจของลูกคา้จะ
สามารถท าใหเ้กิดการซือ้ซ  า้ และจะรกัษาลกูคา้ไวไ้ดใ้นระยะยาว 

2. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนทุกแห่งมีการสรา้งช่องทางการ
โตต้อบกับลูกคา้แบบไฮบริด (ออฟไลน ์และออนไลน)์ มีช่องทางโตต้อบกับลูกคา้แบบไฮบริด ทัง้
ช่องทางไลน,์ Facebook, Whatapp หรือ E-mail เป็นตน้ 

3. ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนทุกแห่งมีการประเมินความส าคญั
ของลกูคา้แต่ละรายเพื่อรกัษาการเติบโตของลกูคา้ไว ้แต่ใชร้ะบบที่แตกต่างกนั บางแห่งมีแอพลิเค
ชนับรหิารจดัการลกูคา้สมัพนัธ ์แต่บางที่ก็ใชแ้บบแมนนวล 

4. การสรา้งความสัมพันธ์กับลูกคา้โดยการใหร้างวัลอย่างต่อเนื่อง 
ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนมักใชก้ารจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาความสมัพนัธก์ับลูกคา้โดยการ
มอบรางวัล จะมีศูนยกี์ฬาฯ ขนาดใหญ่บางแห่งที่มีระบบการบริหารจัดการลูกคา้ในเรื่องการให้
รางวลั Loyalty Reward จะมีระบบที่จะตรวจสอบมลูค่าการใชบ้ริการภายในศนูยกี์ฬาฯ และจะมี
การใหร้างวลัโดยอตัโนมติั เช่น สว่นลดค่าสมาชิกในปีถดัไป เป็นตน้ 

5. การมีส่วนร่วมของลกูคา้ในการพฒันาผลิตภณัฑ ์ทุกที่ยงัไม่มีการ
พฒันาผลิตภณัฑร์ว่มกบัลกูคา้ 

2. สรุปผลการเก็บข้อมูลจากค าให้สัมภาษณเ์กี่ยวกับสภาพ ปัญหา และความ
คิดเห็นเกี่ยวกับองคป์ระกอบในการเปล่ียนแปลงสู่ดิจิทัลของผู้ปฏิบัติงาน มีรายละเอียด
ดังนี ้

ปัญหาดา้นมาตรฐานการใหบ้รกิารศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน 
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1. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนพบปัญหาและอุปสรรคในความ
ไม่เพียงพอของอุปกรณ์และสิ่งอ านวยความสะดวกในการให้บริการ เนื่องจากอุปกรณ์และสิ่ง
อ านวยความสะดวกบางสว่นไม่พรอ้มในการใหบ้ริการเนื่องจากมีปัญหาดา้นการซ่อมบ ารุง 

2. ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมีปัญหาอปุสรรคในเรื่องการขาด
ระบบเขา้มาช่วยเหลือในการจองสิ่งอ านวยความสะดวกในศนูยกี์ฬาฯ ท าใหเ้กิดความผิดพลาดใน
การจองบ่อยครัง้ 

ปัญหาดา้นบคุลากร 
1. ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนประสบปัญหาและอุปสรรคใน

ดา้นจ านวนบุคลากรไม่เพียงพอในการท างาน ศูนยกี์ฬาหลายแห่งที่มีการลดจ านวนพนักงาน
ในช่วงสถานการณโ์ควิด 19 ท าใหเ้มื่อลกูคา้กลบัมาใชบ้ริการในช่วงสถานการณป์กติพนักงานจึง
ไม่เพียงพอในการใหบ้รกิาร 

2. บุคลากรของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนยังขาดความรูแ้ละ
ความช านาญในดา้นการท างาน เช่น เรื่องภาษาและวฒันธรรมของสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ ท าให้
ไม่สามารถใหบ้รกิารไดอ้ย่างที่ลกูคา้ตอ้งการ 

องคป์ระกอบดา้นองคก์ร พบว่า 
1. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนขนาดเล็ก มีการวางโครงสรา้ง

องคก์รไม่ซบัซอ้น  
2. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนทุกแห่งมีความคล่องตัวในการ

ท างานดี ล าดบัการบงัคบับญัชาสัน้ การตดัสินใจรวดเรว็ 
3. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนทุกแห่งมีการตั้งทีมท างานข้าม

สายงานบ่อย มกัใชท้ีมท างานขา้มสายงานในการจดักิจกรรม หรืออีเวนตต่์างๆ  
4. การร่วมลงทุนกับองคก์รอ่ืน มีเฉพาะศูนยกี์ฬาฯ ภาคใต ้ที่มีการ

ร่วมทุนกบัองคก์รอ่ืนๆ ท าคลินิครกัษาสมรรถภาพนกักีฬา ร่วมกบัโรงแรมชัน้น าในจงัหวดัเดียวกนั 
อีก 3 แห่ง ในลกัษณะการรว่มทนุ 

5. การใหค้วามร่วมมือในการพัฒนาทอ้งถิ่น (Partnerships and e-
co system) ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมีการใหค้วามร่วมมือจัดกิจกรรมร่วมกบัชุมชน และ
ใหค้วามสะดวกในการใหใ้ชส้ถานที่ในการท ากิจกรรมของชมุชน 
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องคป์ระกอบดา้นกลยทุธอ์งคก์ร พบว่า 
1. ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนทุกแห่งมีการก าหนดกลยุทธ์และ

เป้าหมายการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัพรอ้มก าหนดตัวชีว้ัด และมีการใชก้ลยุทธเ์ป็นตัวก าหนดใน
การด าเนินงาน และมีการก าหนดตวัชีว้ดั ติดตามประเมินผลเป็นไตรมาส 

2. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนมีการสรา้งกลยุทธ์ในการสื่อสาร
ผ่านช่องทางดิจิทลั ก าหนดกลยุทธด์า้นการสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทลัต่างๆ แต่ในระดบัที่แตกต่าง
กนั เช่น ในศนูยกี์ฬาขนาดเล็ก ก็จะใชก้ารสื่อสารผ่านไลน ์หรือ Facebook ถา้ศนูยกี์ฬาขนาดใหญ่
จะมีแอพลิเคชันที่ดูแลระบบการโต้ตอบกับลูกค้า ผ่านอีเมล์ โดยจะรวบรวมข้อค าถามผ่ าน
แพลตฟอรม์หลากหลายแบบรวมไวท้ี่เดียวแลว้ใหท้างแอดมินเขา้มาตอบ 

3. ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนมีการวิเคราะห์และประเมิน
แนวโนม้ใหม่ๆ ทางธุรกิจ แต่แตกต่างในขอ้มลูที่น ามาใชใ้นการวิเคราะห ์เช่นศนูยกี์ฬาฯ ขนาดเล็ก
ก็จะใชก้ารรวบรวมขอ้มูลลูกคา้จากรายงานประจ าเดือนมาวิเคราะหแ์บบแมนนวล แต่ศูนยกี์ฬา
ขนาดใหญ่บางแห่งมีระบบการบริหารจัดการข้อมูลลูกค้า ก็จะใชข้อ้มูลจากระบบมาวิเคราะห์
พฤติกรรมการใชบ้รกิารเพื่อการตดัสินใจได ้

องคป์ระกอบดา้นวฒันธรรม พบว่า 
1. บุคลากรในศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนให้ความเห็นว่า

วฒันธรรมในองคก์รเป็นแบบครอบครวั ท างานช่วยเหลือกัน ศนูยกี์ฬาขนาดใหญ่ที่มีหลากหลาย
ชนชาติก็ใชว้ัฒนธรรมองคก์รแบบครอบครวั เพื่อความสนิทสนม และความร่วมมือร่วมใจในการ
ท างาน 

2. ก าหนดกลยุทธด์า้นการท างานขององคก์รเป็นแบบอัตโนมัติ ศนูย์
กีฬาและนนัทนาการเอกชนมีการน าเครื่องมือดิจิทลั เป็นระบบงานเข้าสู่การท างานของศนูยกี์ฬาฯ 
เช่น G1, ZenPlanner หรือ Mindbody เป็นแอพลิเคชันช่วยดูแลขอ้มูลการใชบ้ริการของสมาชิก
และผูใ้ชบ้รกิารในศนูยกี์ฬาฯ ซึ่งสว่นใหญ่จะเป็นศนูยกี์ฬาฯ ขนาดใหญ่ 

3. ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนเกือบทุกแห่งสรา้งวัฒนธรรม
ดิจิทลัใหใ้ชง้านไดจ้ริงในการท างาน มีการบนัทึกขอ้มลูทุกอย่างเขา้สู่ระบบ เพราะบางครัง้การจัด
งานอีเวนตต์อ้งท างานรว่มกนัหลายแผนก ขอ้มลูจะตอ้งใชร้ว่มกนัและจะตอ้งถกูตอ้ง 

4. ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนทุกแห่งเห็นความส าคัญของ
วัฒนธรรมการร่วมมือกันท างานของพนักงานในการประชาสัมพันธ์องค์กร โดยมีการแนะน า
ช่องทางการสื่อสารดิจิทลัที่องคก์รเปิดใชบ้รกิารใหก้บัพนกังานและลกูคา้  
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องคป์ระกอบดา้นบคุลากร พบว่า 
1. ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนทุกแห่งใหค้วามคิดเห็นว่าทกัษะที่

หลากหลาย (Multi-Skills) ของบคุลากรมีความส าคญัต่อองคก์รมากและต่อตวับุคลากร 
2. ส่วนใหญ่ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนจะจัดให้มีการอบรม

ดา้นทกัษะอาชีพใหก้บัพนกังานเสมอ เช่น การปฐมพยาบาลเบือ้งตน้ หรือการช่วยชีวิต CPR และ
การใชเ้ครื่อง AED ซึ่งเป็นหลกัสตูรบงัคบัที่ทกุศนูยกี์ฬาฯ จะตอ้งใหพ้นกังานทกุคนเขา้รบัการอบรม 
และมีบางศนูยกี์ฬาฯ ที่ตอ้งการขยายการใหบ้รกิารในสินคา้ใหม่ๆ ก็มีการสง่พนกังานออกไปเรียนรู้
จากผูเ้ชี่ยวชาญจากภายนอก เป็นหลกัสตูรที่มีการประเมินผลมอบใบประกาศนียบตัร 

3. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนเกือบทุกแห่งไม่มีการจัดอบรม
ความรูท้กัษะในดา้นการใชเ้ทคโนโลยี (Technology Skill) ให ้พนกังานส่วนใหญ่เรียนรูก้ารใชง้าน
เองจากโซเชียลมีเดีย มีศูนยกี์ฬาฯ ขนาดใหญ่แห่งหนึ่งที่มีจัดอบรมดา้นการใชเ้ทคโนโลยีให้กับ
พนกังาน เช่นการใชโ้ปรแกรม Zoom หรือโปรแกรมการท า Presentation ใหม่ๆ  

4. ความรูท้ักษะในดา้นการใชภ้าษา (Communication Skill) มีศูนย์
กีฬาและนันทนาการเอกชน แห่งเดียวที่มีการจัดคอรส์อบรมด้านภาษาให้กับพนักงานตามที่
พนกังานรอ้งขอ 

องคป์ระกอบดา้นเทคโนโลยี พบว่า 
1. บุคลากรในศูนย์กีฬาฯ มีความเห็นว่าการน าเทคโนโลยีเข้ามา

ช่วยงานมีความส าคัญมาก ช่วยลดเวลาการท างานลง และท าใหก้ารท างานมีประสิทธิภาพ ลด
ขอ้ผิดพลาดในการท างาน 

2. ทุกศูนย์กีฬาศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนยังไม่มีการเปิด
ช่องทางการขายผ่านดิจิทัล แต่บางแห่งมีการใช ้Application ในการลงทะเบียนและช าระเงินใน
การจดัอีเวนต ์

3. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนขนาดใหญ่มีการการใชป้ระยุกต์
เทคโนโลยีดิจิทลัเขา้มาช่วยในระบบงานหลกั เช่น การเขา้ถึงประสบการณล์กูคา้จากขอ้มลูการใช้
บรกิารของลกูคา้ หรือการวิเคราะหข์อ้มลู (Data Analytics) เพื่อสรา้งความเขา้ใจในความตอ้งการ
ของลูกคา้ และยังไม่มีการใชป้ระโยชนจ์ากสถาปัตยกรรมใหม่ (Cloud, API) มาช่วยในการสรา้ง
ผลิตภณัฑแ์ละการบรกิารในรูปแบบใหม่ๆ 

4. ความปลอดภัยทางด้านระบบคอมพิวเตอร ์ทุกศูนย์กีฬาและ
นันทนาการเอกชนจะมีฝ่ายไอทีที่จะช่วยดูแลความปลอดภัยของขอ้มูลและโครงสรา้งเทคโนโลยี
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ของศนูยกี์ฬาฯ และศนูยกี์ฬาขนาดใหญ่จะมีระบบ Firewall เพื่อปอ้งกนัการขโมยขอ้มลูผ่านระบบ
ออนไลน ์

5. ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนขนาดใหญ่จะมีการน าระบบ 
Access Control ที่เชื่อมต่อเก็บขอ้มูลในระบบมาใชใ้นการบันทึกขอ้มูลการเขา้ออกของสมาชิก
และผูใ้ชบ้รกิาร 

องคป์ระกอบดา้นการจดัประสบการณล์กูคา้ พบว่า 
1. บคุลากรผูป้ฏิบติังานในศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนคิดว่าการ

จัดประสบการณ์ใหก้ับสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการมีความส าคัญ เพราะความพึงพอใจของลูกค้าจะ
สามารถท าใหเ้กิดการซือ้ซ  า้ และจะรกัษาลกูคา้ไวไ้ดใ้นระยะยาว 

2. ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนทุกแห่งมีการสรา้งช่องทางการ
โตต้อบกับลูกคา้แบบไฮบริด (ออฟไลน ์และออนไลน)์ มีช่องทางโตต้อบกับลูกคา้แบบไฮบริด ทัง้
ช่องทางไลน,์ Facebook, Whatapp หรือ E-mail เป็นตน้ 

3. ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนทุกแห่งมีการประเมินความส าคญั
ของลกูคา้แต่ละรายเพื่อรกัษาการเติบโตของลกูคา้ไว ้แต่ใชร้ะบบที่แตกต่างกนั บางแห่งมีแอพลิเค
ชนับรหิารจดัการลกูคา้สมัพนัธ ์แต่บางที่ก็ใชแ้บบแมนนวล 

4. ทุกศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชน มีการจัดกิจกรรมสร้า ง
ความสัมพันธ์กับลูกคา้โดยการใหร้างวัลอย่างต่อเนื่อง มีศูนยกี์ฬาฯ แห่งเดียวที่ใชร้ะบบขอ้มูล
ลกูคา้เพื่อใหร้างวลัตามมลูค่าการใชจ้่ายในศนูยกี์ฬาฯ 

5. มีศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนหนึ่งแห่งมีส่วนร่วมกับลูกคา้ใน
การพฒันาผลิตภณัฑ ์โดยเปิดคลินิครกัษาการเจ็บป่วยของนกักีฬาอาชีพ  

3. สรุปผลการเก็บข้อมูลพฤติกรรมการใช้บริการในศูนยก์ีฬาและนันทนาการ
เอกชนจากแบบสอบถาม มีรายละเอียดดังนี ้

ขอ้มลูทั่วไปพบว่าผูใ้ชบ้รกิาร พบว่า ผูใ้ชบ้รกิารสว่นใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็น
รอ้ยละ 58.2 ส่วนใหญ่มีอายุอยู่ที่ 41 – 50 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 30.6 รองลงมาคือ มีอายุ 31 – 40 ปี 
คิดเป็นรอ้ยละ 24.2 มีสถานะสมรสและโสดใกลเ้คียงกนั โดยส่วนใหญ่มีสถานะสมรส คิดเป็นรอ้ย
ละ 49.4 และสถานะโสดรองลงมา คิดเป็นรอ้ยละ 47.3 ระดับการศึกษาส่วนใหญ่อยู่ในระดับ
ปริญญาตรี คิดเป็นรอ้ยละ 59.0 รองลงมาคือระดบัสงูกว่าปริญญาตรี คิดเป็นรอ้ยละ 28.8 อาชีพ
ส่วนใหญ่เป็นพนักงานเอกชน คิดเป็นรอ้ยละ 30.6 รองลงมาประกอบอาชีพธุรกิจส่วนตัว คิดเป็น
รอ้ยละ 27.0 และส่วนใหญ่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 10,000-30,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 35.1 และ
รองลงมามีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนมากกว่า 50,000 บาทขึน้ไป คิดเป็นรอ้ยละ 33.5 
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ข้อมูลพฤติกรรมการใช้บริการในศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชน พบว่า 
ผูใ้ชบ้รกิารสว่นใหญ่ใชพ้ืน้ที่ของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนในการออกก าลงักาย 3 – 5 วนัต่อ
สปัดาห ์คิดเป็นรอ้ยละ 47 รองลงมาคือนอ้ยกว่า 3 วนัต่อสปัดาห ์คิดเป็นรอ้ยละ 23.6 สว่นใหญ่ใช้
เวลาออกก าลงักายในช่วงเย็น คิดเป็นรอ้ยละ 44.7 รองลงมาจะใชเ้วลาออกก าลงักายในช่วงเชา้ 
คิดเป็นรอ้ยละ 28.6 และส่วนใหญ่จะใชร้ะยะเวลาในการออกก าลงักาย 30 – 60 นาทีต่อครัง้ คิด
เป็นรอ้ยละ 47.5 รองลงมาจะใชร้ะยะเวลาในการออกก าลงักายมากกว่า 60 นาทีต่อครัง้ คิดเป็น
รอ้ยละ 39.5 ลกัษณะการไปออกก าลงักายส่วนใหญ่จะไปออกก าลงักายคนเดียว คิดเป็นรอ้ยละ 
50.4 รองลงมาจะไปออกก าลงักายกบัเพื่อน คิดเป็นรอ้ยละ 38.4 ประเภทของกีฬาและนนัทนาการ
ที่สมาชิกและผูใ้ชบ้ริการส่วนใหญ่จะใชบ้ริการมากที่สดุคือบริการหอ้งฟิตเนส คิดเป็นรอ้ยละ 42.6 
รองลงมาคือการใชบ้รกิารเดินออกก าลงั คิดเป็นรอ้ยละ 37.9 และวิ่งออกก าลงั คิดเป็นรอ้ยละ 36.6 
ตามล าดับ วัตถุประสงคท์ี่สมาชิกและผูใ้ชบ้ริการศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนตอ้งการมาใช้
บริการมากที่สดุคือ ตอ้งการส่งเสริมสขุภาพ คิดเป็นรอ้ยละ 78.2 รองลงมาคือ ตอ้งการผ่อนคลาย
ความเครียด คิดเป็นรอ้ยละ 42.9 และเพื่อความสนกุสนาน คิดเป็นรอ้ยละ 37.9 ตามล าดบั 

2. สรุปผลการเก็บข้อมูลความต้องการของผู้ใช้บริการในศูนย์กีฬาและ
นันทนาการเอกชนจากแบบสอบถาม มีรายละเอียดดังนี ้

ขอ้มูลความต้องการที่จะได้รับการบริการของผู้ใช้บริการในศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชน พบว่า  ความตอ้งการของผูต้อบแบบสอบถามในดา้นต่างๆ เรียงความตอ้งการ

จากมากไปนอ้ย ดงันี ้ความตอ้งการโดยรวมดา้นมาตรฐานศูนยกี์ฬา อยู่ในระดบัมากที่สุด (𝑥 ̅ = 

4.60) รองลงมา คือความตอ้งการโดยรวมดา้นการใหบ้ริการ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.55) 

ความตอ้งการโดยรวมดา้นลูกคา้สมัพันธ์ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.53) และ ความตอ้งการ
โดยรวมดา้นการน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชเ้พื่ออ านวยความสะดวกแก่สมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ อยู่

ในระดับมาก (𝑥 ̅= 4.40) และ ความตอ้งการโดยรวมดา้นการจัดประสบการณใ์หก้ับผูใ้ชบ้ริการ 

อยู่ในระดบัมาก (𝑥 ̅= 4.31) เป็นอนัดบัสดุทา้ยตามล าดบั 
ดา้นมาตรฐานของการใหบ้ริการของศูนยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน ระดับ

ความตอ้งการของใชบ้รกิารสว่นใหญ่ โดยรวมอยู่ในระดบั มากที่สดุ (𝑥 ̅ = 4.60) และเมื่อพิจารณา
เป็นรายขอ้พบว่า รายขอ้ที่มีความตอ้งการมากที่สดุ เป็นอนัดบัแรก คือ ความตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬา

และนันทนาการเอกชนใหบ้ริการสถานที่ที่สะอาด เรียบรอ้ย ปลอดภัย (𝑥 ̅= 4.75 ) รองลงมาคือ 
ต้องการให้ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนมีสถานที่จอดรถบริเวณใกล้เคียงสนามกีฬา และ

หอ้งน า้สะอาดมีใหบ้ริการอย่างเพียงพอ อยู่ในระดบัมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.70 ) ความตอ้งการใหศู้นย์
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กีฬาและนันทนาการเอกชนมีมาตรฐานการใหบ้ริการที่ดีสม ่าเสมอ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 
4.65 ) ความตอ้งการใหใ้หศู้นยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน มีกฎระเบียบการใชบ้ริการแจง้อย่าง

ชัดเจน อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.62) ความตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ศูนยกี์ฬาฯ แต่งกายสะอาด 
เรียบรอ้ย เหมาะสมกับการท างาน และใหบ้ริการดว้ยความสุภาพและมีมารยาทที่ดี อยู่ในระดับ

มากที่สดุ (𝑥 ̅= 4.54) ความตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ศนูยกี์ฬาฯ มีความรูค้วามสามารถ และผ่านการ

อบรมการอย่างมืออาชีพและมีใบรบัรองการอบรมอยู่ในระดบัมากที่สดุ (𝑥 ̅= 4.54) ความตอ้งการ
ให้มีสนามกีฬาทันสมัยได้มาตรฐาน มีความปลอดภัย เคยเป็นสนามที่เคยจัดการแข่งขันใน

ระดับชาติ/ระดับนานาชาติมาแลว้ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.54) และ ความตอ้งการใหศู้นย์
กีฬาฯ จัดเจา้หนา้ที่ผูเ้ชี่ยวชาญใหค้ าปรึกษาและขอ้มูลที่ถูกตอ้งชัดเจนเพื่อใหเ้กิดความมั่นใจใน
การใชบ้รกิารตลอดเวลาท าการ ตามล าดบั 

ดา้นการใหบ้ริการของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน ระดบัความตอ้งการ

ของผูใ้ชบ้ริการส่วนใหญ่ โดยรวมอยู่ในระดับ มากที่สดุ (𝑥 ̅= 4.55) และเมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้
พบว่า รายขอ้ที่มีความตอ้งการ มากที่สดุ เป็นอนัดบัแรกมี 2 ขอ้ คือ ความตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ของ
ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมีความสามารถดูแลแกไ้ขปัญหาใหก้ับสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการได ้

(𝑥 ̅= 4.60 ) และ ความต้องการให้เจ้าหน้าที่ของศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนมีความ

กระตือรือร้นและยินดีในการให้บริการ (𝑥 ̅= 4.60) และความต้องการที่รองลงมา คือ ความ
ตอ้งการที่ใหเ้จา้หนา้ที่ของศูนยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมีความรบัผิดชอบ ตรงต่อเวลา และมี

ความรวดเร็วในการใหบ้ริการ (𝑥 ̅= 4.59 ) ถัดมาเป็นความตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาและนันทนาการ

เอกชนมีการปรับปรุงข้อมูลสมาชิกอยู่เสมอ (𝑥 ̅= 4.49 ) และสุดท้ายผู้ใช้บริการต้องการให้
เจา้หนา้ที่ของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมีความพรอ้มในการอ านวยความสะดวกใหส้มาชิก

และผูใ้ชบ้รกิารไดท้กุเวลา (𝑥 ̅= 4.45 ) ตามล าดบั 
ดา้นลกูคา้สมัพนัธข์องศนูยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน ระดบัความตอ้งการ

ของผู้ใช้บริการส่วนใหญ่ โดยรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด (𝑥 ̅= 4.53) และเมื่อพิจารณารายขอ้ 
พบว่า ผูใ้ชบ้ริการมีความตอ้งการในระดับมากที่สดุ เป็นอันดับแรก คือ ตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ของ
ศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนเข้าใจปัญหาและพรอ้มช่วยเหลือแก่สมาชิกผู้ใช้บริการในทุก

ช่องทาง (𝑥 ̅= 4.63) รองลงมาคือ `ความต้องการให้ค่าใช้บริการต่างๆ ในศูนย์กีฬามีความ

เหมาะสมในการใหบ้ริการกับสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.60) ถัดมาคือ 
ความตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ของศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนรบัรูแ้ละเขา้ใจความตอ้งการของ

สมาชิกผูใ้ชบ้ริการ ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.59) และ ความตอ้งการใหเ้จ้าหนา้ที่ของศูนย์กีฬา
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และนนัทนาการเอกชนยินดีและเห็นความส าคญัส าหรบัความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะของสมาชิก

ผูใ้ชบ้รกิาร ในระดบัมากท่ีสดุ (𝑥 ̅= 4.58) และสดุทา้ยคือ ความตอ้งการใหเ้จา้หนา้ที่ของศนูยกี์ฬา

และนันทนาการเอกชนสามารถจดจ าสมาชิกและผู้ใช้บริการได้ ในระดับมาก (𝑥 ̅= 4.24) 
ตามล าดบั 

ดา้นการน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชเ้พื่ออ านวยความสะดวกแก่สมาชิกของ
ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน ระดบัความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการสว่นใหญ่ โดยรวมอยู่ในระดบั 

มาก (𝑥 ̅= 4.40 ) และเมื่อพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูใ้ชบ้ริการมีความตอ้งการในระดับมากที่สุด 
เป็นอันดับแรก คือ ความต้องการให้เจ้าหน้าที่ของศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนมีการใช้

เทคโนโลยีในการรักษาข้อมูลส่วนบุคคลของสมาชิกและผู้ใช้บริการ (𝑥 ̅= 4.64) รองลงมาคือ 
ความต้องการให้ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนมีการน าเทคโนโลยีใหม่ๆ มาใช้เพื่อความ

ปลอดภยัของสมาชิกผูใ้ชบ้รกิาร อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (𝑥 ̅= 4.60 ) ถดัมาคือ ความตอ้งการใหศ้นูย์
กีฬาและนันทนาการเอกชนใช้ความสามารถทางเทคโนโลยีรองรับการติดต่อจากสมาชิกได้

หลากหลายช่องทางการสื่อสาร ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.59 ) และ ความตอ้งการใหศู้นย์กีฬา
และนนัทนาการเอกชนมีการจดัเก็บและปรบัปรุงขอ้มลูสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิารเขา้สู่ระบบ ในระดบั

มาก (𝑥 ̅= 4.50 ) ความต้องการให้ศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนใช้ฐานข้อมูลลูกค้าช่วย

วิเคราะหแ์ละหาขอ้เสนอใหม่ๆ ในการใชบ้ริการอยู่เสมอ ในระดบัมาก (𝑥 ̅= 4.33 ) ความตอ้งการ
ใหศ้นูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนสามารถค้นหาขอ้มลูลกูคา้อยู่ในทุกช่องทางของการติดต่อ ใน

ระดับมาก (𝑥 ̅ = 4.30 )  ความตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนใชเ้ทคโนโลยีในการ
ใหบ้รกิารวิเคราะหล์กูคา้เป็นรายบุคคล เพื่อน าเสนอบริการที่เฉพาะเจาะจงตามความตอ้งการของ

ลกูคา้แต่ละราย ในระดบัมาก (𝑥 ̅= 4.26 ) และ ความตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชน

ใชฐ้านขอ้มลูลกูคา้ช่วยแบ่งกลุ่มของลกูคา้อย่างชดัเจนในการใหบ้ริการในระดบัมาก (𝑥 ̅= 4.02 ) 
ตามล าดบั 

ด้านการจัดประสบการณ์ให้กับสมาชิกและผู้ใช้บริการของศูนย์กีฬาและ

นันทนาการเอกชน ระดับความตอ้งการโดยรวม อยู่ในระดับมาก (𝑥 ̅= 4.31 ) และเมื่อพิจารณา
รายขอ้ พบว่าผูใ้ชบ้ริการมีความตอ้งการในระดับมาก เป็นอันดับแรก คือ ความตอ้งการใหศู้นย์
กีฬาและนนัทนาการเอกชนมีการรกัษาการเติบโตของลูกคา้เดิม โดยการเสนอบริการที่คุม้ค่ากว่า

ในกรณีที่ลูกคา้มีการใชบ้ริการที่ต่อเนื่อง 𝑥 ̅= 4.42) รองลงมาคือความตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนมีการใหส้ิทธิประโยชนเ์พิ่มมากขึน้เป็นการตอบแทนส าหรบัสมาชิกที่ไม่เคยผิด

ก าหนดช าระค่าบริการ อยู่ในระดับมาก (𝑥 ̅= 4.41 ) ถัดมาคือ ความตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาและ
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นันทนาการเอกชนพัฒนาผลิตภัณฑแ์ละบริการใหม่ๆ ร่วมกับสมาชิกผูใ้ชบ้ริการ ในระดับมาก 

(𝑥 ̅= 4.34 ) และ ความตอ้งการใหศู้นยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนมีส่งข่าวสารใหม่ๆ ดา้นการ

ดูแลสุขภาพและการออกก าลงักายไปยังลูกคา้ผ่านช่องทางสื่อสารออนไลน ์ในระดับมาก (𝑥 ̅= 
4.32 ) ความตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนใหค้วามส าคญักบับรกิารหลงัการขายและ
เอาใจใส่ลูกคา้อยู่เสมอ โดยการส่งขอ้มูลการใชบ้ริการผ่านทาง SMS หรือ การแจง้บริการใหม่ๆ 

ผ่านขอ้ความในไลน ์เป็นตน้ ในระดบัมาก (𝑥 ̅= 4.28 ) ความตอ้งการใหศ้นูยกี์ฬาและนนัทนาการ

เอกชนมีการสรา้งความสมัพนัธด์ว้ยการมอบคณุค่าเพิ่ม ในระดบัมาก (𝑥 ̅= 4.24 )  ความตอ้งการ
ใหศ้นูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนมีการใหร้างวลัอย่างต่อเนื่อง เพื่อจงูใจในการใชบ้รกิาร ในระดบั

มาก (𝑥 ̅= 4.14 ) ตามล าดบั 
3. สรุปผลการสร้างและพัฒนาร่างรูปแบบศูนยก์ีฬาและนันทนาการเอกชน

แบบดิจิทัล   
ขอ้มูลจากการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหเ์อกสาร งานวิจัย แนวคิด และทฤษฎีใน

ขั้นตอนที่ 1 เก่ียวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล และ
ความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพ ปัญหา และองคป์ระกอบของการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของผูบ้ริหาร 
และผูป้ฏิบัติงาน พรอ้มทั้งขอ้มูลพฤติกรรมการใช้บริการศูนย์กีฬาและนันทนาการเอกชนของ
ผูใ้ชบ้รกิาร และความตอ้งการในการรบับรกิารในดา้นต่างๆ ของผูใ้ชบ้รกิาร จากการวิจยัในขัน้ตอน
ที่ 2 มาใชใ้นการสรา้งและพฒันารูปแบบการจดัการกีฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั สรุปได้
ดงันี ้

ร่างรูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัลที่พัฒนามา
จากขอ้มูลที่ไดจ้ากการวิเคราะห ์สังเคราะห ์แนวคิด และทฤษฎี รวมถึงขอ้มูลเชิงคุณภาพ และ
ขอ้มลูพฤติกรรมและความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการศูนยกี์ฬาและนนัทนการเอกชน น ามาใชใ้นการ
สรา้ง (รา่ง) รูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั มีรายละเอียดที่แสดงถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างกันของข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์แล้วกับองค์ประกอบส าคัญต่างๆ ของ 
รูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั ดงัต่อไปนี ้
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1. สิ่งน าเขา้ (Inputs) ประกอบดว้ย 
1.1. สภาพแวดลอ้มองคก์ร 

1) วิสยัทศัน ์
2) พนัธกิจ 
3) วตัถปุระสงค ์
4) แผนงาน 

1.2. การมีสว่นรว่มของผูม้ีสว่นไดส้ว่นเสีย (Stakeholders Engagement) 
1) ความคิดเห็นของผูบ้รหิารและพนกังาน 
2) ความตอ้งการในการไดร้บับรกิารของสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 

1.3. การบรหิารจดัการทรพัยากร (Resources Management) 
1) งบประมาณ 
2) บคุลากร 
3) โครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคโนโลย ี

2. กระบวนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล (Digital Transformation Roadmap 
Process) ประกอบดว้ย 

2.1. การประเมินและการวางแผน (Assessment and Planning) 
2.2. การพฒันากลยทุธ ์(Strategic Development) 
2.3. การจดัองคก์ร (Organization Structure) 
2.4. การสรา้งวฒันธรรมองคก์ร (Culture Organization) 
2.5. การพัฒนาทักษะและความสามารถของบุคลากร (People 

Capabilities) 
2.6. การพัฒนาและคัด เลือกโครงสร้างพื ้นฐานทางเทคโนโลยี  

(Technology Infrastructure) 
2.7. การปรบัแต่งประสบการณใ์หก้บัสมาชิกและผูใ้ชบ้ริการ (Customer 

Experience) 
2.8. กา รประ เมิ น และกา ร เพิ่ มป ร ะสิ ท ธิ ภาพ  ( Evaluation and 

Optimization) 
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3. ผลผลิต (Outputs) ประกอบดว้ย 
3.1. สินคา้และบรกิารท่ีเป็นนวตักรรมขององคก์ร 
3.2. แหลง่รายไดเ้พิ่มขึน้จากช่องทางการตลาดที่หลากหลาย 
3.3. ประสิทธิภาพการท างานเพิ่มขึน้ 
3.4. เป็นองคก์รที่ใชข้อ้มลูในการตดัสินใจ 
3.5. เพิ่มประสบการณล์กูคา้มากขึน้ 
3.6. มีวฒันธรรมองคก์รที่คลอ่งตวัและปรบัเปลี่ยนได ้
3.7. แบรนดเ์ป็นที่รูจ้กัมากขัน้ 

4. ผลลพัธ ์(Outcomes) ประกอบดว้ย 
4.1. ความพงึพอใจของสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 
4.2. เป็นที่รูจ้กัในโซเชียลมากขึน้ 
4.3. องคก์รมีการเติบโตอย่างยั่งยืน 

4. สรุปผลการพัฒนาร่างรูปแบบการจัดการศูนยก์ีฬาและนันทนาการเอกชน
แบบดิจิทัล และผ่านการตรวจสอบรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ โดยการจัด
สนทนากลุ่ม (Focus Group) จนได้รูปแบบการจัดการกีฬาและนันทนาการเอกชนแบบ
ดิจิทัล 

ผูว้ิจยัไดน้ ารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัที่ผ่าน
การปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูท้รงคณุวฒุิและผูเ้ชี่ยวชาญในการจดัสนทนากลุ่ม น าเสนอ
อาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลกัและอาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธร์่วมเพื่อพิจารณา เสนอแนะ 
และแก้ไขปรบัปรุงรูปแบบใหส้มบูรณ์ยิ่งขึน้ จนไดรู้ปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการ
เอกชนแบบดิจิทัล 3 รูปแบบ ตามบริบทของสถานภาพของระดับวุฒิภาวะด้านดิจิทัลและการ
พัฒนาระดับวุฒิภาวะดา้นดิจิทัลขององคก์ร ไดแ้ก่ รูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการ
เอกชนดา้นดิจิทัล รูปแบบที่ 1: การพัฒนาวุฒิภาวะดา้นดิจิทัลระดับตน้ รูปแบบการจัดการศูนย์
กีฬาและนันทนาการเอกชนดา้นดิจิทัล รูปแบบที่ 2: การพัฒนาวุฒิภาวะดา้นดิจิทัลระดับกลาง 
และ รูปแบบการจัดการศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนดา้นดิจิทัล รูปแบบที่ 3: การพัฒนาวุฒิ
ภาวะดา้นดิจิทลัระดบัสงู โดยมีรายละเอียดองคป์ระกอบดงัต่อไปนี ้

องคป์ระกอบที่ 1 คือ การประเมินระดบัวฒุิภาวะดา้นดิจิทลั (Digital Maturity 
Assessment) และการพฒันาระดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลั ซึ่งมี 3 ระดบั ดงันี ้
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1) การพัฒนาระดับวุฒิภาวะด้านดิจิทัลระดับต้น ส าหรับองค์กรที่
ประเมินตนเองไดร้ะดับวุฒิภาวะทางดิจิทัลในระดับที่ 1 คือ Initial และตอ้งการพัฒนาระดับวุฒิ
ภาวะดา้นดิจิทลัขององคก์รเป็นระดบัที่ 2 คือ Defined 

2) การพัฒนาระดับวุฒิภาวะด้านดิจิทัลระดับกลาง ส าหรับองค์กรที่
ประเมินตนเองไดร้ะดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัในระดบัที่ 2 คือ Defined และตอ้งการพฒันาระดับวฒุิ
ภาวะดา้นดิจิทลัขององคก์รเป็นระดบัที่ 3 คือ Managed 

3) การพฒันาระดบัวฒุิภาวะดา้นดิจิทลัระดบัสงู ส าหรบัองคก์รที่ประเมิน
ตนเองไดร้ะดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัในระดบัที่ 3 คือ Managed และตอ้งการพฒันาระดบัวฒุิภาวะ
ดา้นดิจิทลัขององคก์รเป็นระดบัที่ 4 คือ Excellent 

องคป์ระกอบที่ 2 องคก์ร (Organization) การเตรียมองคก์รใหพ้รอ้มในการ
เปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลั โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1) การจดัโครงสรา้งองคก์ร (Organization Structure) โดยจะตอ้งจัดตัง้
ทีมดิจิทัลเพื่อรับผิดชอบในการด าเนินงาน โดยจะต้องเป็นแบบทีมข้ามสายงาน (Cross-
Functional Team)  

2) กระบวนการท างานตอ้งเป็นแบบ Agile (Agile Process)  
องคป์ระกอบที่ 3 กลยทุธดิ์จิทลั (Digital Strategy) การก าหนดกลยทุธ์ดิจิทลั

จะก าหนดตามบริบทของการพฒันาระดับวฒุิภาวะดา้นดิจิทลัระดับตน้ ระดบักลาง และระดบัสงู 
โดยมีขัน้ตอนการพฒันากลยทุธดิ์จิทลั ดงันี ้

1) ก าหนดวิสยัทศันท์างดิจิทลั 
2) ก าหนดพนัธกิจทางดิจิทลั 
3) ก าหนดวตัถปุระสงคท์างดิจิทลั 
4) ก าหนดกลยทุธดิ์จิทลั 
5) ก าหนดแผนงานดิจิทลั 

องค์ประกอบที่  4 วัฒนธรรมองค์กร (Culture Organization) วัฒนธรรม
องคก์รที่จะตอ้งมีในองคก์รดิจิทลั มี 4 วฒันธรรมหลกั ดงันี ้

1) วฒันธรรมนวตักรรม 
2) วฒันธรรมการท างานรว่มกนั 
3) วฒันธรรมการมุ่งเนน้ลกูคา้เป็นศนูยก์ลาง 
4) วฒันธรรมการพฒันาอย่างต่อเนื่อง 
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องคป์ระกอบที่ 5 บุคลากร (People) เป็นการพัฒนาทักษะความสามารถ
ดา้นดิจิทลัของบคุลากรในองคก์ร โดยมีขอบเขตการพฒันาทกัษะดา้นดิจิทลัของบุคลากร ดงันี ้

1) การไดม้าซึ่งบคุลากรที่มีความสามารถดา้นดิจิทลั 
2) การฝึกอบรมและพฒันาทกัษะดา้นดิจิทลัใหก้บับุคลากร 

องค์ประกอบที่  6 โครงสร้างพื ้นฐานด้านเทคโนโลยี  ( Technology 
Infrastructure) ผูว้ิจัยก าหนดขอบเขตในการพิจารณาโครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคโนโลยีในการ
เปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลัของศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัมีดงันี ้

1) แพลตฟอรม์และเครื่องมือดิจิทลั (Platforms and Digital Tools) 
2) แอพลิเคชันมือถือและแพลตฟอรม์ออนไลน์ (Mobile Application 

and Platform Online) 
3) IoT และเทคโนโลยีอจัฉรยิะ (IoT and Smart Technologies) 

องค์ประกอบที่  7 ลูกค้า (Customers) ในที่นี ้เราหมายถึง สมาชิกและ
ผูใ้ชบ้ริการศนูยกี์ฬาและนันทนาการเอกชน ในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัสิ่งที่ตอ้งพิจารณาคือการ
จดัประสบการณใ์หก้บัลกูคา้ (Customer Experience)  

องค์ประกอบที่  8 การวัดประสิทธิภาพ (Performance Metrics) เป็นการ
ก าหนดตวับ่งชีป้ระสิทธิภาพ (Key Performance Index-KPI) โดยก าหนดออกเป็น  4 มมุมอง ดงันี ้

1) มมุมองดา้นการเรียนรูแ้ละการเติบโตขององคก์ร 
2) มมุมองของกระบวนการท างานภายในองคก์ร 
3) มมุมองจากสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร 
4) มมุมองทางการเงิน 

อภปิรายผลการวิจัย 
การศึกษาวิจยัการพฒันารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทัล

ในครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดรู้ปแบบที่เรียกว่า ACCEPTS-O ซึ่งมีรายละเอียดประเด็นส าคัญนการอภิปราย
ผลการวิจยั ดงันี ้

1. A - Assessment and Planning หมายถึง การประเมินและการวางแผน 
การประเมินและการวางแผนเป็นองคป์ระกอบแรกที่ส  าคัญส าหรบัการพัฒนา

รูปแบบศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั เนื่องจากความพรอ้มทางดา้นดิจิทลัของศูนย์
กีฬาและนนัทนาการเอกชนในประเทศไทยมีบริบทที่แตกต่างกนัมากจึงจ าเป็นจะตอ้งประเมินวุฒิ
ภาวะทางดิจิทัลเพื่อดูความพรอ้มดา้นดิจิทลัขององคก์รก่อนที่จะเริ่มท าการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั
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ขององคก์ร การประเมินวฒุิภาวะดา้นดิจิทัลขององคก์รจึงเป็นจุดเริ่มตน้แรกที่ส  าคัญ เมื่อก าหนด
รูปแบบที่เหมาะกบัองคก์รไดแ้ลว้จึงท าการประเมินสภาพแวดลอ้มขององคก์ร (Colli et al., 2019) 
ที่ไดศ้ึกษาแนวทางการประเมินวฒุิภาวะทางดิจิทลัส าหรบัการก าหนดแผนงานเฉพาะบริบทในยคุ
อุตสาหกรรม 4.0 ที่ไดศ้ึกษาเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลขององคก์รธุรกิจที่ได้ศึกษาและ
ก าหนดแนวทางเพื่ออ านวยความสะดวกในบริบทขององคก์รธุรกิจที่ไดร้บัการประเมิน และแนะน า
ในการปรบัปรุงเฉพาะบริบท วางกรอบขอ้มูลที่รวบรวมในระหว่างกระบวนการประเมินวุฒิภาวะ
ทางดิจิทัล และจัดแบ่งเป็น 3 กรณีที่แตกต่างกัน และมีการเสนอขอ้เสนอแนะในการปรบัปรุงที่
แตกต่างกันตามปัจจัยเชิงบริบท เช่น เป้าหมายเชิงกลยุทธ์ กระบวนการหลัก และตัวบ่งชี ้
ประสิทธิภาพหลกั 

2. C - Culture หมายถึง วฒันธรรมองคก์ร (Organization Culture)  
วัฒนธรรมองค์กรที่ควรจะสนับสนุนให้มีในองค์กรศูนย์กีฬาและนันทนาการ

เอกชนแบบดิจิทัล ผูว้ิจัยใหค้วามส าคัญกับวัฒนธรรมนวัตกรรม วัฒนธรรมการท างานร่วมกัน 
วฒันธรรมมุ่งเนน้ลกูคา้เป็นศนูยก์ลาง และวฒันธรรมการพฒันาอย่างต่อเนื่อง ซึ่งจะเป็นสิ่งที่ตอ้ง
สรา้งเพื่อให้คนในองค์กรมีส่วนร่วมและท าร่วมกันจนเป็นส่วนหนึ่ งขององค์กรเพื่อช่วยในการ
ด าเนินงาน การจะกา้วสู่การเป็นองคก์รดิจิทัลอย่างยั่งยืนนั้นวัฒนธรรมการท างานแบบดิจิทัลมี
ส่วนส าคัญอย่างมาก หากองค์กรขับเคลื่อนความเป็นดิจิทัลเข้าสู่กระบวนการในแบบเชิงลึก 
ปัญหา และอปุสรรคแบบเดิมๆ ขององคก์รก็จะลดนอ้ยลงตามไปดว้ย (การทางพิเศษแห่งประเทศ
ไทย, 2564) วฒันธรรมองคก์รจะสามารถก าหนดรูปแบบพฤติกรรมขององคไ์ด้ (อภินนัท ์จนัตะนี 
และประพันธ์ แสงทองดี , 2565) ซึ่งแอนเดรีย (Andreea, 2023) ที่ศึกษาเรื่องการทบทวน
วรรณกรรมเก่ียวกบัคณุลกัษณะของวฒันธรรมดิจิทลัในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั พบว่า วฒันธรรม
ดิจิทัลสามารถเป็นไดท้ัง้ตัวกระตุน้หรืออุปสรรคต่อการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล วัฒนธรรมดิจิทัล
โดดเด่นดว้ยการท างานร่วมกันทั้งภายในและภายนอก ลูกคา้เป็นศูนยก์ลาง การไหลเวียนของ
ขอ้มลูอย่างราบรื่น การตอบสนองและการด าเนินการที่รวดเร็ว นวตักรรมและกรอบความคิดของ
ผูป้ระกอบการ ความคล่องตัวและการปรับตัว ทิศทางการเรียนรูแ้ละการเติบโต ตลอดจนการ
ตัดสินใจที่ขับเคลื่อนดว้ยขอ้มูล และหนึ่งในกุญแจส าคัญสู่ความส าเร็จในการเปลี่ยนแปลงทาง
ดิจิทัลคือการดูแลรักษาวัฒนธรรมของบริษัทที่มีนวัตกรรม การท างานร่วมกัน และครอบคลุม 
(Nancy White, 2024) 
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3. C – Customers หมายถึง การจดัประสบการณล์กูคา้ (Customer Experiences) 
โรเจอร ์(David L. Rogers, 2016) ไดก้ล่าวถึงวิวัฒนาการของการซือ้ขายสินคา้

ในปัจจบุนั ลกูคา้มีความส าคญัต่อธุรกิจเสมอมาในฐานะผูซ้ือ้สินคา้และบริการ โดยเสน้ทางการซือ้
สินคา้มีเสน้ทางใหม่ๆ เพื่อสรา้งมูลค่าร่วมกับลูกคา้ ดังนั้นจ าเป็นจะต้องเข้าใจพฤติกรรมและ
แรงจูงใจเครือข่ายของลูกคา้ และคน้หาและน าเครื่องมือสรา้งประสบการณใ์หม่ๆ ที่น่าดึงดูดใจ
ใหก้ับลูกคา้ เทคโนโลยีดิจิทัลจะช่วยขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมท าใหเ้กิดธุรกิจใน
รูปแบบใหม่ การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัจะท าใหเ้ปลี่ยนวิธีในการเชื่อมต่อกบัลกูคา้และสรา้งมลูค่า
ในรูปแบบใหม่อีกทัง้ขอ้มลูพฤติกรรมในเชิงลกึของลกูคา้ถือว่าเป็นทรพัยส์ินที่มีมลูค่ามากในองคก์ร  
(Fernando, David, & Sergio, 2023) ไดศ้ึกษาถึงผลของประสบการณก์ารบริการ การมีส่วนร่วม 
และความพึงพอใจต่อความตั้งใจของศูนยกี์ฬา พบว่ามีความสัมพันธ์โดยตรงที่มีนัยส าคัญของ
ความสมัพันธ์ระหว่างความพึงพอใจต่อประสบการณล์ูกคา้ในการรบับริการกับความมุ่งมั่นและ
ความตั้งใจ และจะต้องจัดประสบการณ์ให้กับลูกค้าผ่านพัฒนากลยุทธ์และการด าเนินการที่
แม่นย าเพื่อปรบัปรุงประสบการณเ์หล่านีแ้ละยกระดบัความมุ่งมั่นในการใหบ้ริการ และเป็นผลให้
เสรมิสรา้งความภกัดีของลกูคา้มาเป็นเวลานาน 

ลูกคา้ไดร้บัการศึกษามากขึน้ ประเมินคุณค่าที่น าเสนอ และตัดสินใจเลือกซือ้
เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล ลูกคา้ในเศรษฐกิจดิจิทัลได้รบัข้อมูลที่ดี มั่นใจในตนเอง 
เชื่อมโยงกนั และใหค้วามส าคญักบัความสะดวกสบาย แมว้่าผูบุ้กเบิกการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลั
และสตาร์ทอัพจะยึดมั่ นในความต้องการขององค์กรใดก็ตามที่ต้องการสร้างและรักษา
ความสัมพันธ์กับลูกคา้ ตรงกันขา้มกับการขายแบบดิจิทัล การจัดการบริการลูกคา้มุ่งเน้นไปที่
ประสบการณ์ส่วนตัวมากกว่าความน่าเชื่อถือและการประมวลผลโดยตรง มุมมองส่วนตัวของ
ลูกคา้เนื่องจากการมีปฏิสัมพันธ์ทั้งทางตรงและทางออ้มกับองค์กร ลูกคา้โตต้อบกับองค์กรใน
ระดบัต่างๆ (เหตผุล อารมณ ์ภาพ และกายภาพ) ท าใหป้ระสบการณน์ีไ้ม่เหมือนใครและคาดเดา
ไม่ได้ (Elodie, Chen, & Yang, 2020) มาตรการพลิกโฉมสู่ดิจิทัลจะได้รับประโยชน์จากความ
เขา้ใจที่ดีขึน้ว่าเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งสามารถบูรณาการเขา้กับชีวิตของผู้บริโภคได้อย่างราบรื่น 
ส่งผลต่อการบริการผูบ้ริโภค ณ จุดใดจุดหนึ่งไดอ้ย่างไร ดว้ยการรวบรวมขอ้มลูลกูคา้ระหว่างการ
เดินทางของลกูคา้ ผ่านจดุสมัผสัดิจิทลั หรือในขณะที่ผูบ้รโิภคใชผ้ลิตภณัฑแ์ละบรกิารท่ีชาญฉลาด 
บริการดา้นเทคโนโลยีช่วยใหอ้งคก์รมีโอกาสที่เป็นนวัตกรรมใหม่ในการรบัขอ้มูลเชิงลึกเก่ียวกับ
ลกูคา้ องคก์รต่างๆ สามารถไดร้บัขอ้มลูเชิงลกึเก่ียวกบัความคิด อารมณ ์แรงจงูใจ ความปรารถนา 
และความคาดหวังของผู้บริโภค โดยอาศัยข้อมูลผู้บริ โภคจ านวนมากและหลากหลาย 
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ประสบการณเ์หลา่นีเ้ป็นพืน้ฐานส าหรบัผลิตภณัฑแ์ละบรกิารส่วนบุคคล การคาดการณพ์ฤติกรรม
ของลกูคา้ที่แม่นย า และปรบัปรุงการรกัษาลูกคา้ การมีส่วนร่วม และประสบการณ ์ลกูคา้สื่อสาร
กับองคก์รผ่านช่องทางดิจิทัลและแบบดัง้เดิมในลกัษณะบูรณาการในเศรษฐกิจดิจิทัล ซึ่งหลาย
องคก์รหลีกเลี่ยงการแบ่งกลุ่มลูกค้าตามพฤติกรรมการใชช้่องทาง (Melero, Sese, & Verhoef, 
2016) สุดทา้ยนี ้การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผูบ้ริโภคแบบไฮบริด โดยที่
ผูบ้ริโภคสื่อสารกับบริษัทต่างๆ ผ่านเครือข่ายต่างๆ ในเวลาเดียวกัน และอาจเบี่ยงเบนไปจาก
แนวโนม้ที่องคก์รสรา้งขึน้  

4. E – Evaluation หมายถึง การประเมินผลการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลด้วยการวัด
ประสิทธิภาพ ผูว้ิจยัพิจารณาการประเมินคณุภาพของการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัของศนูยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั ใน 4 มิต ิคือ มิติการเรียนรูแ้ละการเติบโตขององคก์ร มิติกระบวนการ
ท างานภายในองคก์ร มิติจากสมาชิกและผูใ้ชบ้รกิาร และ มิติทางการเงิน 

สอดคล้องกับงานวิจัยของบริษัทที่ปรึกษา Deloitte (Smith, Goncalves, & 
Dhasmana, 2023) เรื่องการวัดคุณค่าจากการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล โดยท าส ารวจ 1,600 ผูน้  า
องค์กรธุรกิจและเทคโนโลยีระดับโลก ใน 6 อุตสาหกรรมในสหราชอาณาจักร พบว่า การ
เปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัส่งผลกระทบต่อทุกส่วนขององคก์ร สิ่งส าคญัคือการวดัผลอย่างเหมาะสม
สะทอ้นมมุมองแบบองคร์วมเพื่อบอกเลา่เรื่องราวทัง้หมด องคก์รสามารถจดัการคณุค่าไดดี้ขึน้เมื่อ
ใช ้KPI ที่หลากหลาย การใช ้KPI เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพตอ้งรวมถึง KPI ที่เก่ียวขอ้งกบัการเติบโตที่
บอกภาพรวมของการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลั การลงทุนดา้นเทคโนโลยีจ าเป็นตอ้งมองใหไ้กลกว่า
ประสิทธิภาพการท างานเนื่องจากเป็นเพียงมาตรการลดตน้ทนุและมุ่งสูก่ารเติบโต การใชม้าตรการ
ที่หลากหลายและครอบคลุมมากขึน้จะช่วยให้องค์กรมีข้อมูลที่ดีขึน้ในการตัดสินใจลงทุนใน
อนาคต ในทางกลบักนั สิ่งนีจ้ะช่วยใหอ้งคก์รต่างๆ ตดัสินใจลงทนุไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากที่สดุ 
และสรา้งมูลค่าเพิ่มเติมในขั้นตอนต่อไป องค์กรที่พัฒนากลยุทธ์การเปลี่ยนแปลง ใช้ KPI ที่
หลากหลายในการวดัมลูค่า และสรา้งกรอบเวลาที่เหมาะสมจะเป็นองคก์รที่เก็บเก่ียวผลลพัธ์ของ
การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลอย่างแท้จริง และมาห์บูบ สะโดก เชห์รี และซาดาเน (Mahboub, 
Sadok, Chehri, & Saadane, 2023) ไดม้ีการศึกษาทบทวนวรรณกรรมตัวชีว้ัดประสิทธิภาพใน
ส่วนของการวัดการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล การเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลถือเป็นหนึ่งในความทา้ทาย
หลกัของบรษิัท ประสิทธิผลของการลงทนุดา้นการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลันัน้หาไดย้าก โดยเฉพาะใน
ประเทศก าลงัพัฒนา เนื่องจากพวกเขาใชดิ้จิทัลเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการตอบสนองต่อความ
ต้องการของลูกค้า ซึ่งจ าเป็นต้องมีการเงินขั้นต ่า แต่ยังจะก าหนดทิศทางองค์กรที่ต้องการวัด
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ผลตอบแทนจากการลงทุนดิจิทลัดว้ย นอกจากนี ้การใช ้KPI หลายมิติโดยบริษัทหลายแห่งจะช่วย
ใหส้ามารถเปรียบเทียบองคก์รและเปรียบเทียบประสิทธิภาพไดดี้ขึน้ ซึ่งจะท าใหง้่ายต่อการจัด
หมวดหมู่ตามประสิทธิภาพ  

5. P – People หมายถึง ความสามารถดา้นดิจิทลัของบคุลากร (People Capabilities) 
ซึ่งการพฒันารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั ใหค้วามส าคญักบัการ
เฟ้นหาผูม้ีความสามารถทางดิจิทัลเขา้มาเป็นผูน้  าทีมดิจิทัล และการฝึกอบรมและพัฒนาทักษะ
ดา้นดิจิทลัใหก้บับุคลากรในองคก์ร ดงัที่ไสลาจา (Sailaja, 2021) ใหค้วามคิดเห็นในบทความ การ
พัฒนาขีดความสามารถของบุคลากรในยุคดิจิทัล ว่าการพัฒนาทักษะและความสามารถของ
พนักงาน และบทบาทของหัวหนา้ทีมดา้นนวัตกรรมเทคโนโลยีและผูบู้รณาการไดร้บัความส าคญั 
ผู้ดูแลระบบเหล่านีคื้อคนที่เจาะลึกลงไปในนวัตกรรม เลือกใช้เทคโนโลยี เรียนรู ้แล้วส่งต่อให้
บุคลากรในองคก์ร สิ่งเหล่านีม้ีความส าคัญเนื่องจากพรอ้มกับเทคโนโลยีที่พัฒนาแล้ว พวกเขามี
ความรูเ้ก่ียวกับธุรกิจดว้ย ดังนัน้การบูรณาการอย่างราบรื่นจึงเกิดขึน้ไดท้ีมงานนีเ้ท่านัน้  องคก์ร
จ าเป็นต้องเพิ่มการลงทุนในบุคลากรที่มีความสามารถด้านดิจิทัล  นอกเหนือการบูรณาการที่
เหมาะสมกบัธุรกิจที่มีอยู่แลว้แลว้ การวางแผนขยายก าลงัคนและฝึกฝนผูม้ีความสามารถนั้นเป็น
ปรากฏการณท์ี่ค่อยเป็นค่อยไปแต่เกิดขึน้อย่างต่อเนื่อง บรษิัทต่างๆ จะตอ้งเริ่มตน้การเปลี่ยนแปลง
ในระดับหนึ่งในการขับเคลื่อนการสรรหาบุคลากรดว้ยตนเอง นอกเหนือจากการใชก้ลยุทธ์แบบ
ดัง้เดิมในการจา้งผูม้ีความสามารถแลว้ ยังตอ้งมีการบูรณาการแนวทางสมัยใหม่ที่ช่วยใหบ้ริษัท
ต่างๆ จา้งทรพัยากรที่ไม่ตอ้งการ หรือหากจ าเป็น จ าเป็นตอ้งมีการฝึกอบรมเพียงเล็กนอ้ย รวมถึง
บทความของ McKinsey บรษิัทที่ปรกึษาชัน้น าในการใหบ้รกิารการเปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลัขององคก์ร
ธุรกิจ ไดใ้หค้วามคิดเห็นในเรื่องของการปลดล็อคความส าเร็จในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั ว่าเกือบ 
70 เปอรเ์ซ็นตข์องผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมดกล่าวว่าทีมชั้นน าขององคก์รมีการเปลี่ยนแปลง
ระหว่างการเปลี่ยนแปลง โดยส่วนใหญ่แลว้เมื่อผูน้  าใหม่ๆ ที่คุน้เคยกบัเทคโนโลยีดิจิทลัเขา้รว่มทีม
ผูบ้ริหาร ถือเป็นกุญแจส าคญัประการหนึ่งสู่ความส าเร็จในการเปลี่ยนแปลง การมีส่วนร่วมในการ
เปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัจะก่อใหเ้กิดความส าเรจ็ของการเปลี่ยนแปลงก็มีแนวโนม้มากขึน้ และการมี
ประธานเจ้าหน้าที่ฝ่ายดิจิทัล (Chief Digital Officer) เพื่อสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลมี
รายงานว่าการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัจะประสบความส าเรจ็มากกว่าคนอ่ืนถึง 1.6 เท่า (Hortense, 
Alberto, & Angelika, 2018) 

6. T – Technology หมายถึง  โครงสร้างพื ้นฐานด้านเทคโนโลยี  (Technology 
Infrastructure) การพฒันารูปแบบการจดัการศนูยกี์ฬาและนนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลั ผูว้ิจยัได้
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ก าหนดขอบเขตของโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นเทคโนโลยีไว้ 3 รูปแบบคือ แพลตฟอรม์และเครื่องมือ
ทางดิจิทลั แอพลิเคชนัมือถือและแพลตฟอรม์ออนไลน ์และ IoT และสมารท์เทคโนโลยี  

McKinsey บริษัทที่ปรึกษาชั้นน าในการใหบ้ริการการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลของ
องคก์รธุรกิจ ไดใ้หค้วามคิดเห็นในเรื่องของการปลดล็อคความส าเร็จในการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล 
ว่าการใช้เครื่องมือดิจิทัลและการอัพเกรดกระบวนการ ควบคู่ไปกับการพัฒนารูปแบบการ
ด าเนินงานที่คล่องตวัยิ่งขึน้ จะสนบัสนุนการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัที่เขม้แข็ง สิ่งส าคญัประการแรก
คือการน าเครื่องมือดิจิทลัมาใชเ้พื่อท าใหข้อ้มลูต่างๆ เขา้ถึงไดม้ากขึน้ทั่วทัง้องคก์ร ซึ่งเพิ่มโอกาส
การเปลี่ยนแปลงที่ประสบความส าเร็จมากกว่าสองเท่า ประการที่สองคือการน าเทคโนโลยีการ
บริการตนเองแบบดิจิทัลไปใชก้ับพนักงาน คู่คา้ทางธุรกิจ หรือทั้งสองกลุ่ม ความส าเร็จในการ
เปลี่ยนแปลงมีแนวโนม้เป็นสองเท่าเมื่อองคก์รต่างๆ ท าเช่นนัน้ สิ่งส  าคญัประการที่สามซึ่งมุ่งเนน้
ไปที่เทคโนโลยีในการด าเนินงานของบริษัท คือองคก์รต่างๆ ปรบัเปลี่ยนขั้นตอนการปฏิบัติงาน
มาตรฐานของตนใหร้วมเทคโนโลยีใหม่ๆ เขา้ไปดว้ย นอกเหนือจากปัจจยัเหล่านีแ้ลว้ การตดัสินใจ
โดยอาศยัขอ้มลูที่เพิ่มขึน้และการใชเ้ครื่องมือเชิงโตต้อบที่มองเห็นไดย้งัช่วยเพิ่มโอกาสที่จะประสบ
ความส าเรจ็ในการเปลี่ยนแปลงไดม้ากกว่าสองเท่าอีกดว้ย (Hortense et al., 2018)    

แอพมือถือเป็นหลกัส าคัญของการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล และมีบทบาทส าคัญใน
ความส าเร็จในการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล ปัจจุบันอุปกรณ์เคลื่อนที่กลายเป็นสื่อกลางในการ
ท างานส่วนตัวและงานอาชีพ แอพมือถือให้ขอบเขตที่กว้างขวางแก่ธุรกิจเพื่อรวบรวมทุก
องคป์ระกอบของธุรกิจไวบ้นแพลตฟอรม์เดียว เมื่อองคป์ระกอบทัง้หมดเหล่านีถู้กน ามารวมกนับน
แพลตฟอรม์ทั่วไป ธุรกิจจะมีโอกาสใชเ้ทคโนโลยีเกิดใหม่ เช่น ปัญญาประดิษฐ์ การเรียนรูข้อง
เครื่อง คลาวด ์และการวิเคราะห ์เพื่อมอบประสบการณผ์ูใ้ชท้ี่ไม่เคยมีมาก่อน ดว้ยขอ้มูลที่ไดร้บั
จากแอปบนมือถือ จะสามารถคาดการณ์พฤติกรรมของลูกค้าในทุกขั้นตอนของวงจรชีวิตของ
ลกูคา้ได ้ตามดว้ยขอ้มลูเชิงลกึ (Iskra, 2022)  

7. S – Strategy หมายถึง กลยทุธดิ์จิทลั (Digital Strategies) 
กลยุทธ์ดิจิทัลคือการใช้แพลตฟอรม์และข้อมูลบนอินเทอรเ์น็ตเพื่อแจ้งและ

ด าเนินการตามวัตถุประสงคก์ารสื่อสารออนไลนท์ี่บรรลุเป้าหมายขององคก์ร กลยุทธ์ดิจิทัลเป็น
แนวทางที่องคก์รใชแ้พลตฟอรม์ออนไลนแ์ละขอ้มูลดิจิทัลเพื่อบรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์
ทางการตลาด การโฆษณา และ/หรือการประชาสมัพนัธ ์องคป์ระกอบทางยุทธวิธีต่างๆ มากมาย
สามารถน ามาใชเ้พื่อปรบัใชก้ลยุทธ์ดิจิทัลได ้รวมถึงเครือข่ายโซเชียล เว็บไซต ์อีเมล โปรแกรม
คน้หา การเพิ่มประสิทธิภาพกลไกคน้หา โปรแกรมอินฟลูเอนเซอรท์ี่ตอ้งเสียค่าใชจ้่าย แอปพลิเค
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ชันบนมือถือ การวิเคราะหแ์ละการวัดผล และอ่ืนๆ กลยุทธ์ดิจิทัลเป็นแนวทางที่วางแผนไวซ้ึ่ง ใช้
แพลตฟอรม์ออนไลน์และข้อมูลดิจิทัลเพื่อบรรลุเป้าหมายการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ เก่ียวข้องกับ
กระบวนการตัดสินใจและการวางแผนที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล ซึ่งผู้ควรเลือกเทคโนโลยีหรือ
แพลตฟอรม์เชิงโต้ตอบส าหรับแคมเปญเฉพาะขององค์กรหรือลูกคา้หรือโปรแกรมการสื่อสาร
โดยรวม โปรแกรมซอฟตแ์วรต่์างๆ มากมาย เช่น แอปพลิเคชนับนมือถือ แพลตฟอรม์โซเชียลมีเดีย 
รวมถึงแหล่งขอ้มลูออนไลนท์ี่มาจากเว็บไซต ์ลว้นสรา้งเป็นกลยุทธ์ดิจิทัล (Morehouse & Saffer, 
2018) 

การสรา้งกลยุทธก์ารเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัเป็นสิ่งส าคญัเพราะช่วยใหม้ั่นใจได้
ว่ามีความพยายามที่ส่งผลกระทบ วดัผลได ้และร่วมมือกนัเพื่อบรรลเุป้าหมายทางธุรกิจที่ส  าคัญ 
ทีมใดก็ตามสามารถมีส่วนร่วมในการริเริ่มการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัได ้แต่จะไม่ขยบัเข็มส าหรบั
ธุรกิจ เวน้แต่จะมีความคิดริเริ่มเชิงกลยุทธ์และการประสานงาน การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลมักมี
ความซบัซอ้น โดยเก่ียวขอ้งกบัหลายแผนกและสง่ผลกระทบต่องานประจ าวนัของพนกังาน ตอ้งใช้
เวลา การสื่อสาร และการท างานร่วมกันจึงจะประสบความส าเร็จ การพัฒนากลยุทธ์การ
เปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัเป็นกระบวนการท างานร่วมกนัซึ่งจ าเป็นตอ้งมีการเป็นตวัแทนจากทกุกลุม่
ที่เก่ียวขอ้ง (White, 2024) 

ความสามารถในการสรา้งกลยุทธ์ที่ชัดเจนโดยเนน้ไปที่มูลค่าทางธุรกิจ บริษัท
ควรมุ่งเนน้การเปลี่ยนแปลงในโดเมนเฉพาะ (การเดินทางของลกูคา้ กระบวนการ หรือฟังกช์นั) ที่
สรา้งมลูค่าที่ส  าคญัใหก้บัธุรกิจ การเปลี่ยนแปลงควรไดร้บัค าแนะน าจากแผนงาน ซึ่งมีรายละเอียด
เก่ียวกับโซลูชันและทรพัยากรที่จ  าเป็นในการส่งมอบการเปลี่ยนแปลงไปยังโดเมนที่ได้รับการ
จดัล าดบัความส าคญั (Blackburn, Galvin, LaBerge, & WIlliams, 2021)  

8. O – Organization หมายถึง การจัดองค์กรส าหรับการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล 
(Organization Structure Alignment) และกระบวนการท างานแบบ Agile (Agile Process)  

คารท์ลิง วอลเลน และ โซเดอรเ์กรน (Cartling Wallén & Södergren, 2021) ได้
ศึกษาเรื่อง การเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัลผ่านการท างานร่วมกัน พบว่า การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลได้
เปลี่ยนแปลงวิธีการด าเนินงานขององคก์ร การมีส่วนร่วมในการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลักลายเป็น
กิจกรรมส าคัญส าหรบัองคก์รเพื่อใหส้อดคลอ้งกับสภาพแวดลอ้มทางธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วในปัจจุบนั การวิจยัล่าสดุเริ่มมุ่งเนน้ไปที่การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัในระดบัโครงการ แต่มี
งานวิจยัจ านวนจ ากดัในโครงการในระดบัหลายองคก์ร เพื่อสนบัสนนุช่องว่างการวิจยันี ้จึงไดม้ีการ
ด าเนินการกรณีศึกษาเชิงส ารวจที่ตรวจสอบโครงการการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลหลายองคก์รที่
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ก าลงัด าเนินอยู่ในอุตสาหกรรมป่าไม ้ค าถามวิจยัคือ “บทบาทของการท างานร่วมกนัในโครงการ
การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัคืออะไร และสง่ผลต่อผลลพัธท์ี่คาดหวงัอย่างไร” ผลการวิจยัพบว่าการ
ท างานร่วมกันเป็นสิ่งจ าเป็นในการบรรลุผลส าเร็จของโครงการที่คาดหวัง แต่ยังรวมถึงผลลพัธท์ี่
สามารถสรา้งความร่วมมือเพิ่มเติมอีกดว้ย สิ่งนีส้รา้งกระบวนการต่อเนื่องที่สามารถกระตุน้ใหเ้กิด
การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทลัในระดบัอตุสาหกรรม 

และการศึกษาของคาลาบีนา และเบลยัค (Kalabina & Belyak, 2021) ในเรื่อง
ของ ทีมพนักงานประเภทใดที่จ  าเป็นส าหรบัการปฏิรูปทางดิจิทัลทางอุตสาหกรรม ในบทความนี ้
ก าหนดทีมงานขา้มสายงานเป็นทางเลือกแทนแนวทางการสรา้งทีมแบบดัง้เดิมในการเปลี่ยนแปลง
ทางดิจิทัลทางอุตสาหกรรม แสดงให้เห็นถึงความส าคัญเป็นพิเศษของการแบ่งปันความรู้ใน
ทีมงานขา้มสายงานเพื่อการท างานที่มีประสิทธิภาพ การแบ่งปันความรูร้ะหว่างพนกังานท าหนา้ที่
เป็นแหล่งขอ้มลูในการไดร้บัขอ้มลูที่จ  าเป็นและเป็นประโยชนแ์ละเป็นเงื่อนไขส าหรบัความส าเร็จ
ในการท างานของทีมงานขา้มสายงาน  

และแนวทางของ Agile ในการเปลี่ยนแปลงเป็นสิ่งที่แตกต่างไปจากโครงการ
ขนาดใหญ่ขนาดใหญ่ โดยมีผูจ้ัดการที่ดูแลทีมที่รบัผิดชอบในการส่งมอบสตรีมงานที่ก าหนดไว้
ลว่งหนา้ แนวทางแบบ Agile บรษิัทก าหนดเปา้หมายแต่ไม่ใช่เวลาหรือตน้ทนุ การแบ่งการเดินทาง
ออกเป็นช่วงย่อยหรือสปรินตห์รือระยะโดยมีเป้าหมายส าหรบัการด าเนินงานแต่ละครัง้ ช่วยให้
สามารถปรบัเพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธท์ี่ตอ้งการ แต่ละเป้าหมายมีจุดมุ่งหมายเพื่อพิสจูนค์วามเป็นไปได้
ของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้เนื่องจากการเปลี่ยนแปลง โครงสรา้งที่มีกระบวนการแบบ Agile 
และกระบวนการวนซ า้ และการทดลอง เป็นกระบวนการที่จะท าให้การเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทัล
ประสบความส าเรจ็ (Bendor-Samuel, 2019)  

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
จากผลการศึกษาวิจัยในครั้งนี ้ ท าให้ผู ้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไป

ประยกุตใ์ชโ้ดยแบ่งออกเป็น 3 หวัขอ้ดงัต่อไปนี ้
1. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

1.1 ยทุธศาสตรส์ขุภาพดิจิทลั 2564-2568 เป็นยทุธศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้งกบัอตุสาหกรรม
กีฬาและอุตสาหกรรมธุรกิจโรงพยายาล ในอนาคตจะมีฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ซึ่งขอ้มูลพฤติกรรม
การออกก าลงัจะเป็นส่วนหนึ่งในฐานขอ้มลูนี ้และจะน าไปสู่การวิเคราะหเ์ชิงลึกของการเป็นอยู่ที่ดี
ของประชากรไทยในอนาคต ดังนัน้ควรใหค้วามส าคัญกับการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงศูนย์กีฬา
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และนนัทนาการเอกชนไปสู่ดิจิทลั จะช่วยสรา้งมลูค่าใหก้บัธุรกิจ และจะช่วยยกระดบัคณุภาพชีวิต
ของผูค้นในอนาคต 

1.2 ธุรกิจประกันสุขภาพในปัจจุบนัก าลงัมีรูปแบบธุรกิจใหม่ที่เก่ียวขอ้งกับการออก
ก าลงักายของผูเ้อาประกนั การบนัทึกพฤติกรรมการออกก าลงัจึงมีความส าคญัและสามารถน าไป
ลดหย่อนเบีย้ประกันภัยและสามารถเป็นข้อมูลเชิงลึกในการออกก าลังเสมือนเป็นบันทึกทาง
การแพทย์ให้กับโรงพยาบาลช่วยในการวินิจฉัยอาการต่างๆได้  ดังนั้นการที่ศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชนมีการปรบัตวัเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลั มีการบนัทึกพฤติกรรมการใชบ้ริการทุกครัง้ที่
ใชบ้ริการ จะเป็นจุดเด่นและเป็นขอ้ไดเ้ปรียบในการเชื่อมต่อกับระบบ Digital Health กับธุรกิจ
ประกนัสขุภาพและธุรกิจโรงพยาบาลอย่างไม่มีรอยต่อไดใ้นอนาคต 

1.3 การออกก าลังเป็นเทรนด์ของคนรุ่นใหม่  ถ้าสามารถพัฒนาศูนย์กีฬาและ
นันทนาการเอกชนเปลี่ยนอยู่ในรูปแบบของ Sportainment ที่น ากีฬามาผสมผสานกับเทคโนโลยี
ดิจิทลัน าเสนอในรูปของเกมสท์ี่สนุกสนานต่ืนเตน้ มีการบนัทกึขอ้มลูแตม้การออกก าลงัในลกัษณะ
การแข่งขัน แสดงผลดว้ยจอขนาดใหญ่ Dashboard จะท าใหรู้ปแบบศูนยกี์ฬาและนันทนาการ
เอกชนในประเทศไทยจะเปลี่ยนแปลงไปอย่างสิน้เชิง   

2. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
2.1 การศึกษาวิจัยในครัง้นีเ้ป็นการศึกษาวิจัยศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนทั่ว

ประเทศไทย ซึ่งมีขนาดและความพรอ้มดา้นดิจิทลัที่แตกต่างกนั ดงันัน้ในการวิจยัจึงจ าเป็นตอ้งมี
การประเมินระดับความพร้อมทางดิจิทัลก่อนเพื่อที่จะน ารูปแบบการจัดการศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการเอกชนแบบดิจิทลัไปประยกุตใ์ช ้

2.2 การศึกษาวิจัยในครัง้นีพ้บว่าศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนในประเทศไทยยงั
ไม่ค่อยน าระบบแอพลิเคชนัในการบริหารจดัการลกูคา้สมัพนัธ์ (CRM) เขา้มาช่วยในการดแูลและ
จัดประสบการณใ์หก้ับสมาชิกและผู้ใชบ้ริการเหมือนกับอุตสาหกรรมอ่ืนๆ ถา้ไดน้ ามาใชง้านจะ
เสริมศักยภาพให้กับองค์กรในด้านความสามารถในการแข่งขันสู่สากลได้ไม่ยาก  และเป็นการ
เตรียมความพรอ้มส าหรบัการท่องเที่ยงเชิงกีฬาที่จะมาถึงในอนาคต  

2.3 เมื่อมีการพฒันาเป็นศนูยกี์ฬาและนนัทนการเอกชนแบบดิจิทลัสิ่งที่ตอ้งค านึงถึง
อย่างมากคือการน าขอ้มลูทัง้หมดในองคก์รเขา้สูร่ะบบ การเลือกใชฐ้านขอ้มลูที่จะรองรบัขอ้มลูของ
สมาชิกและผูใ้ชบ้ริการเป็นสิ่งส าคัญ จ าเป็นต้องเผื่อการเติบโตของปริมาณข้อมูลสมาชิกและ
ผูใ้ชบ้รกิารในอีก 5-10 ปีขา้งหนา้ดว้ย 
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2.4 และการเลือกเครื่องมือดิจิทลัเขา้มาช่วยในการด าเนินงานควรพิจารณาระดบัการ
พัฒนาวุฒิภาวะทางดิจิทัลตามรูปแบบที่แนะน าเป็นหลักจะท าให้ไม่เป็นการลงทุนในด้าน
งบประมาณที่เกินความจ าเป็น 

3. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
3.1 ควรมีการศึกษาวิจัยการพัฒนารูปแบบการจัดการศูนย์กีฬาและนันทนาการ

ดิจิทลัดว้ยกรอบการเปลี่ยนแปลงสู่ดิจิทลัแบบอ่ืนเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิผลของการด าเนินการ
เปลี่ยนแปลงสูดิ่จิทลัของศนูยกี์ฬา 

3.2 ควรมีการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการประเมินวุฒิภาวะทางดิจิทัลของศูนยกี์ฬาและ
นนัทนาการเอกชนทั่วประเทศเพื่อประเมินความพรอ้มในการรองรบันโยบายยุทธศาสตร์ดิจิทลัของ
รฐับาลในอนาคต 

3.3. ควรจะมีการศึกษาวิจัยในการพัฒนารูปแบบการจัดการศูนย์กีฬาและ
นนัทนาการดิจิทลัดว้ยรูปแบบธุรกิจ (Business Model) ใหม่ๆ เช่น Sportainment เป็นตน้ 
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ภาคผนวก 

  



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมอื  
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือ 
ส าหรับเก็บข้อมูลการพัฒนารูปแบบการจัดการศูนยก์ีฬาและนันทนาการเอกชน 

แบบดิจิทัล 
 
1. อาจารย ์ดร.ชาญกิจ ค าพวง   ภาควิชาพลศึกษา คณะพลศึกษา  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรว์ิโรฒ 
2. อาจารย ์ดร.วณฐัพงศ ์เบญจพงศ ์ ภาควิชาพลานามยั คณะศกึษาศาสตร ์ 

มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
3. อาจารย ์ดร.ปัญญา อินทเจรญิ  รองคณบดีฝ่ายบริหาร คณะวิทยาศาสตรก์ารกีฬา  

มหาวิทยาลยับรูพา 
4. ดร.เชิดชาย ปันจยัสีห ์   Director of Commercial and Administration  

Go-Gym Chiangmai and World Gym  
5. คณุวราพงษ์ นิลศิร ิ   General Manager  

Numchai Golf Management Co.,Ltd.



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒแิละผู้เช่ียวชาญในการเข้าร่วมสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญในการเข้าร่วมสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
ส าหรับการประเมินและตรวจสอบ 

รูปแบบการจัดการศูนยก์ีฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล 
ณ ห้อง 203 คณะพลศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  

เวลา 9.30-12.00 น. 
 

1. ผศ.ดร.บรรณสิทธิ สิทธิบรรณกลุ  มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร ์
2. ผศ.ดร.ปธานศาสน จบัจิตร  มหาวิทยาลยัการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตกรุงเทพ 
3. ดร.จิรชยั หมื่นฤทธิ์   มหาวิทยาลยัหวัเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 
4. ดร.ปัญญา อินทเจรญิ   มหาวิทยาลยับรูพา 
5. ดร.ชาญกิจ ค าพวง   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
6. ดร.ธเนตร ตญัญวงษ์   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
7. ดร.สิรพิร อ่ิมหุ่น   บรษิัท ซีตสูทรานสปอรต์จ ากดั 
8. ดร.เชิดชาย ปันจยัสีห ์   บรษิัท Life Style จ ากดั 
9. คณุวราพงษ์ นิลศิริ   บรษิัท น าชยักอลฟ์แมนเนจเมนต ์จ ากดั 
10. คณุนิพนธ ์ปัญณะวิชยั  ศนูยกี์ฬา North Arena Sport Club  

บรษิัท แลนดแ์อนดเ์ฮา้ส ์จ ากดั 
11. คณุศตวรรษ ศิรเิลิศ   ศนูยกี์ฬา NC Regen & Wellness



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบสัมภาษณเ์ชิงลึก (In-depth Interview)  
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ภาคผนวก ง 
แบบสอบถาม (Questionaire) 

เร่ืองการพัฒนารูปแบบศูนยกี์ฬาและนันทนาการเอกชนแบบดิจิทัล  
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ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินวุฒภิาวะด้านดิจิทัลขององคก์ร 

(Digital Maturity Assessment) 
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ใหพ้นกังานทกุคนในองคก์รท าแบบสอบถามประเมินวฒุิภาวะทางดิจิทลัขององคก์ร แลว้น าผลที่
ไดม้าลงในตารางค านวณระดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลั เพื่อหาคะแนนเฉลี่ยในแต่ละมิติของแต่ละคน
ดงัตารางต่อไปนี ้

 
 

น าคะแนนเฉลี่ยแต่ละมิติที่ไดจ้ากตารางค านวณระดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัของพนกังานแต่ละคน
มาบนัทกึลงในตารางค านวณระดบัวฒุิภาวะทางดิจิทลัขององคก์ร ดงัตารางต่อไปนี  ้
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