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บทท่ี 1 

การแนะนำธุรกิจกีฬา 

  
 ปจจุบันธุรกิจกีฬาไดเติบโตอยางรวดเร็วและมีบทบาทสำคัญตอเศรษฐกิจโลก อุตสาหกรรม

กีฬาครอบคลุมกิจกรรมที่หลากหลาย ตั้งแตการจัดการแขงขันกีฬา การบริหารสโมสร การตลาดกีฬา 

การผลิตสินคาและบริการที ่เกี ่ยวของกับกีฬา ตลอดจนการถายทอดสดและสื ่อดิจิทัล (Pitts & 

Stotlar, 2013) ธุรกิจกีฬาไมเพียงเปนกิจกรรมดานนันทนาการหรือการแขงขันเทานั้น แตยังเปน     

ภาคเศรษฐกิจท่ีสรางรายไดมหาศาลและกอใหเกิดการจางงานในหลายภาคสวน (Shank & Lyberger, 

2015) การเติบโตของลีกกีฬาระดับโลก เชน National Basketball Association และ English 

Premier League แสดงใหเห็นถึงศักยภาพทางเศรษฐกิจของกีฬาในระดับนานาชาติ นอกจากนี้        

การพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อสังคมออนไลนยังชวยขยายฐานแฟนกีฬาและเพิ่มโอกาสทางธุรกิจ

ใหกับองคกรกีฬาอยางมาก (Beech & Chadwick, 2013) หนังสือเลมนี้มีวัตถุประสงคเพื่อแนะนำ

แนวคิดพื ้นฐานเกี ่ยวกับธุรกิจกีฬา โครงสรางอุตสาหกรรมกีฬา การบริหารจัดการองคกรกีฬา 

การตลาดกีฬา และกรณีศึกษาที่สำคัญจากอุตสาหกรรมกีฬาทั่วโลก เพื่อใหผู อานสามารถเขาใจ

บทบาทและความสำคัญของธุรกิจกีฬาในบริบทเศรษฐกิจและสังคมสมัยใหมไดอยางรอบดาน 

 

นิยามของธุรกิจกีฬา 

ธุรกิจกีฬา (Sports Business) หมายถึง กิจกรรมทางธุรกิจท่ีเก่ียวของกับกีฬาในทุก ๆ ดาน 

ตั้งแตการจัดการแขงขัน การจัดการทีมกีฬา การขายสินคาและบริการท่ีเก่ียวของ ไปจนถึงการโฆษณา

และการตลาดในวงการกีฬา ธุรกิจกีฬามีสวนประกอบที่หลากหลาย ซึ่งรวมถึงการจัดการทางการเงิน 

การบริหารทรัพยากรมนุษย การจัดการดานการตลาด และการประยุกตใชเทคโนโลยีใหม ๆ  

ธุรกิจกีฬายังรวมถึงการมีปฏิสัมพันธกับกลุมผูมีสวนไดเสียตาง ๆ ไมวาจะเปนแฟนกีฬา 

นักกีฬา ผูสนับสนุน สื่อมวลชน และชุมชนทองถิ่น ซึ่งทุกกลุมนี้มีบทบาทสำคัญในการสรางและ

สนับสนุนการเติบโตของธุรกิจกีฬา  

การเติบโตของธุรกิจกีฬายังมีการเปลี่ยนแปลงอยางตอเนื่อง จากการพัฒนาเทคโนโลยีและ

การเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมของผูบริโภค การนำขอมูลและการวิเคราะหมาใชในการตัดสินใจ 

การตลาดดิจิทัล และการพัฒนาแพลตฟอรมออนไลนเพื่อการถายทอดสดและการมีปฏิสัมพันธกับ

แฟนกีฬาเปนแนวโนมท่ีสำคัญในยุคปจจุบัน  

การจัดการในธุรกิจกีฬาตองใชความรูและทักษะทางธุรกิจในหลาย ๆ ดาน เชน การวางแผน

กลยุทธ การจัดการทางการเงิน การจัดการทรัพยากรมนุษย การตลาด การสื่อสาร การจัดการ

เหตุการณ และการใชเทคโนโลยีใหมๆ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและสรางมูลคาเพ่ิมใหกับองคกรกีฬา  



2 

 

ประวัติของธุรกิจกีฬา 

 ธุรกิจกีฬามีประวัติศาสตรยาวนาน เริ่มตั้งแตการแขงขันกีฬาโอลิมปกในสมัยโบราณ ซึ่งถือ

เปนจุดเริ่มตนของการจัดการแขงขันกีฬาในรูปแบบที่เปนระบบ กีฬาโอลิมปกโบราณจัดขึ้นครั้งแรก 

ในป 776 กอนคริสตกาลที่เมืองโอลิมเปย ประเทศกรีซ และถือเปนกิจกรรมที่มีความสำคัญทาง

วัฒนธรรมและศาสนา การแขงขันในสมัยนั ้นประกอบดวยกิจกรรมหลายประเภท เชน การวิ่ง        

มวยปล้ำ และการแขงรถมา เปนตน ตอมาในยุคสมัยใหมธุรกิจกีฬาเริ่มมีการพัฒนาและขยายตัวอยาง

รวดเร็ว โดยเฉพาะในศตวรรษท่ี 19 และ 20 ท่ีมีการเกิดข้ึนของลีกกีฬาอาชีพและสปอนเซอรรายใหญ 

ในป 1863 สมาคมฟุตบอลอังกฤษ (The Football Association) กอตั้งขึ ้น ซึ่งเปนจุดเริ ่มตนของ   

การพัฒนาฟุตบอลสมัยใหม ตอมาในศตวรรษที่ 20 การแขงขันกีฬาเริ ่มเปนที่นิยมมากขึ้นทั่วโลก         

มีการจัดการแขงขันกีฬาระดับนานาชาติหลายรายการ เชน การแขงขันฟุตบอลโลก การแขงขันกีฬา

โอลิมปกสมัยใหม ซ่ึงเริ่มจัดข้ึนในป 1896 ท่ีกรุงเอเธนส ประเทศกรีซ การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี

และการสื่อสารมีสวนสำคัญในการขับเคลื่อนธุรกิจกีฬาใหกาวสูระดับโลก การพัฒนาเทคโนโลยี     

การถายทอดสดทางโทรทัศนในชวงกลางศตวรรษท่ี 20 ทำใหการแขงขันกีฬาสามารถเขาถึงผูชม       

ทั่วโลกไดอยางงายและกลายเปนเครื่องมือสำคัญในการสรางรายไดจากการขายลิขสิทธิ์ถายทอดสด 

นอกจากนี้ การเขามาของสปอนเซอรและการโฆษณาในวงการกีฬาในยุคปลายศตวรรษที่ 20 ทำให

ธุรกิจกีฬาเติบโตอยางกาวกระโดด สปอนเซอรรายใหญเริ่มเห็นความสำคัญของการสนับสนุนกีฬาเพ่ือ

ตอบสนองตอความสนใจของผูบริโภคและสรางภาพลักษณที่ดีใหกับแบรนด แขงขันกีฬาแบบสดผาน

แพลตฟอรมออนไลนทำใหแฟนกีฬาสามารถเขาถึงเนื้อหากีฬาไดทุกที่ทุกเวลา นอกจากนี้ การใช

โซเชียลมีเดียไดกลายเปนชองทางสำคัญในการติดตอสื ่อสารกับแฟนกีฬาและสรางความผูกพัน       

กับแบรนด ทีมกีฬา และนักกีฬาชื ่อดังสามารถสรางฐานแฟนคลับและทำการตลาดไดอยางมี

ประสิทธิภาพผานชองทางเหลานี้  

ธุรกิจกีฬาในปจจุบันยังตองเผชิญกับความทาทายตาง ๆ เชน การแขงขันที ่เพิ ่มข้ึน          

การเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมของผูบริโภค และความกังวลเกี่ยวกับสุขภาพและความปลอดภัยของ

นักกีฬา อยางไรก็ตาม การปรับตัวและนวัตกรรมในดานตาง ๆ ชวยใหธุรกิจกีฬาสามารถเติบโตและ

พัฒนาไดอยางตอเนื่อง  

อนาคต ธุรกิจกีฬามีแนวโนมที่จะมุงเนนไปที่การใชเทคโนโลยีที่ทันสมัย เชน การวิเคราะห

ขอมูล (Big Data) และปญญาประดิษฐ (AI) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการและการตัดสินใจ     

การนำเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality-VR) และความเปนจริงเสริม (Augmented Reality- 

AR) มาใชในการฝกซอมและการมีสวนรวมของแฟนกีฬาเปนอีกหนึ่งทิศทางท่ีนาสนใจเพ่ิมข้ึน  
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ความสำคัญของธุรกิจกีฬาในเศรษฐกิจโลก 

ธุรกิจกีฬามีอิทธ ิพลหลายดาน ทั ้งด านการเง ิน การจางงาน การพัฒนาเทคโนโลยี             

และการสรางความสัมพันธทางสังคม นี่คือความสำคัญหลัก ๆ ของธุรกิจกีฬาโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 1. การสรางรายไดและเศรษฐกิจ 

  1.1 รายไดจากการถายทอดสดและลิขสิทธิ์: การขายลิขสิทธิ์ถายทอดสดการแขงขันกีฬา    

ตาง ๆ สรางรายไดมหาศาล ไมวาจะเปนการแขงขันฟุตบอลโลก โอลิมปก หรือซูเปอรโบวล ลวนมี

รายไดจากการถายทอดสดท่ีสูงมาก 

  1.2 การขายตั๋วเขาชมและสินคาที่ระลึก: รายไดจากการขายตั๋วเขาชมการแขงขันและ

สินคาท่ีระลึกของทีมกีฬา เปนแหลงรายไดสำคัญท่ีชวยเสริมสรางเศรษฐกิจในพ้ืนท่ี 

  1.3 สปอนเซอรและการโฆษณา: การสนับสนุนจากสปอนเซอรและการโฆษณาในกีฬา

ตาง ๆ ชวยสรางรายไดใหกับทีมกีฬาและนักกีฬา รวมถึงสรางมูลคาเพ่ิมใหกับแบรนด 

 2. การสรางงานและการจางงาน 

  2.1 การจางงานในอุตสาหกรรมกีฬา: ธุรกิจกีฬาเปนแหลงจางงานใหญ ตั้งแตตำแหนง

ในทีมกีฬา เชน นักกีฬา โคช และผูจัดการ ไปจนถึงงานดานการตลาด การจัดการอีเวนต และ        

งานบริการในสนามกีฬา 

  2.2 การกระตุนเศรษฐกิจในทองถิ่น: การจัดการแขงขันกีฬาขนาดใหญ เชน โอลิมปก 

หรือฟุตบอลโลก สามารถกระตุ นเศรษฐกิจในทองถิ ่นไดอยางมาก มีการสรางงานชั ่วคราวและ         

การพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐาน 

 3. การพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรม 

  3.1 การวิจัยและพัฒนา: ธุรกิจกีฬาเปนแรงขับเคลื่อนในการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี

ใหม ๆ เชน การวิเคราะหขอมูล การใชปญญาประดิษฐ (AI) และการพัฒนาอุปกรณกีฬา เปนตน 

  3.2 การปรับใชเทคโนโลยีใหม ๆ: เทคโนโลยีเชนการสตรีมมิงสด การวิเคราะหขอมูล

แบบเรียลไทม และการใช VR (Virtual Reality) ในการฝกซอม เปนตัวอยางของการนำเทคโนโลยี

ใหม ๆ มาใชในธุรกิจกีฬามากข้ึน 

 4. การเสริมสรางความสัมพันธทางสังคมและวัฒนธรรม 

  4.1 การสงเสริมสุขภาพและความเปนอยูท่ีดี: กีฬาชวยสงเสริมสุขภาพและความเปนอยู

ท่ีดีของประชาชน ทำใหมีการออกกำลังกายมากข้ึนและลดปญหาสุขภาพตาง ๆ 

  4.2 การเสริมสรางความสัมพันธระหวางประเทศ: การแขงขันกีฬาระดับนานาชาติ      

ชวยสรางความสัมพันธท่ีดีระหวางประเทศ และเปนเวทีในการแสดงออกทางวัฒนธรรม 
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  4.3 การสร างแรงบันดาลใจและแบบอยางที ่ดี : นักกีฬาที ่ประสบความสำเร็จ            

เปนแรงบันดาลใจใหกับคนรุนใหม และสรางแบบอยางที่ดีในการทำงานหนักและการตั้งเปาหมาย         

ท่ีเปนรูปธรรมมากข้ึน 

 5. การพัฒนาเมืองและชุมชน 

  5.1 การลงทุนในโครงสรางพ้ืนฐาน: การสรางและปรับปรุงสนามกีฬาและสถานท่ีจัดการ

แขงขัน ชวยพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐานในเมืองและชุมชน 

  5.2 การสงเสริมการทองเท่ียว: การแขงขันกีฬาขนาดใหญดึงดูดนักทองเท่ียวจากท่ัวโลก

มาชมการแขงขันและใชจายในพ้ืนท่ีเพ่ิมข้ึน 

 6. การสงเสริมการพัฒนาเยาวชน 

  6.1 การสรางโอกาสทางการศึกษาและกีฬา: ธุรกิจกีฬาชวยสงเสริมการพัฒนาเยาวชน

ผานโครงการกีฬาในโรงเรียนและมหาวิทยาลัย การสรางโอกาสใหเยาวชนไดรับการฝกฝนและพัฒนา

ทักษะดานกีฬา 

  6.2 การสนับสนุนทุนการศึกษา: หลายองคกรกีฬาและทีมกีฬามอบทุนการศึกษาใหกับ

เยาวชนที่มีพรสวรรคดานกีฬา ทำใหพวกเขามีโอกาสเรียนรู และพัฒนาตนเองทั ้งในดานกีฬา          

และการศึกษา 

 7. การสงเสริมการพัฒนาเมืองและชุมชน 

  7.1 การปรับปรุงโครงสรางพื ้นฐานในทองถิ ่น: การกอสรางและการบำรุงรักษา         

สนามกีฬาและสิ่งอำนวยความสะดวกดานกีฬาอื่น ๆ ชวยพัฒนาโครงสรางพื้นฐานในทองถิ่นและ     

สรางสิ่งแวดลอมท่ีดีข้ึน 

  7.2 การสรางโอกาสทางธุรกิจในทองถิ่น: การจัดการแขงขันกีฬาขนาดใหญสงเสริม     

การเติบโตของธุรกิจในทองถิ่น เชน โรงแรม รานอาหาร และบริการตาง ๆ ทำใหเศรษฐกิจในทองถ่ิน

เจริญเติบโต 

 8. การเสริมสรางแบรนดและช่ือเสียงของประเทศ 

  8.1 การเปนเจาภาพการแขงขันกีฬาระดับโลก: การเปนเจาภาพการแขงขันกีฬา       

ระดับโลก เชน โอลิมปก ฟุตบอลโลก หรือการแขงขันกีฬาเอเชียนเกมส ชวยเสริมสรางชื่อเสียง        

และแบรนดของประเทศ ทำใหประเทศนั้นไดรับความสนใจและความยอมรับในระดับนานาชาติ 

  8.2 การสรางนักกีฬาที่มีชื ่อเสียงระดับโลก: นักกีฬาที่ประสบความสำเร็จในระดับ

นานาชาติสามารถเปนทูตของประเทศ ชวยสงเสริมภาพลักษณท่ีดีของประเทศและดึงดูดนักทองเท่ียว

และนักลงทุนใหเขามาลงทุนภายในประเทศ 
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 9. การสงเสริมความเทาเทียมและความหลากหลายในสังคม 

  9.1 การสงเสริมความเทาเทียมทางเพศ: การสนับสนุนและสงเสริมกีฬาหญิง และ       

การสรางโอกาสใหผูหญิงมีสวนรวมในกีฬามากข้ึน ชวยเสริมสรางความเทาเทียมทางเพศในสังคม 

  9.2 การสงเสริมความหลากหลายทางเชื้อชาติและวัฒนธรรม: การสนับสนุนและสงเสริม       

การมีสวนรวมของผู คนจากทุกเชื ้อชาติและวัฒนธรรมในกีฬา ชวยสรางความหลากหลายและ        

ความเขาใจในสังคมทุกดาน 

 10. การสงเสริมสุขภาพและคุณภาพชีวิต 

  10.1 การสรางแรงบันดาลใจในการออกกำลังกาย: ธุรกิจกีฬาชวยสรางแรงบันดาลใจ    

ใหคนท่ัวไปหันมาออกกำลังกายและดูแลสุขภาพมากข้ึน 

  10.2 การพัฒนาสุขภาพจิตและการสรางความสุข: การมีสวนรวมในกิจกรรมกีฬา        

ชวยลดความเครียดและสงเสริมสุขภาพจิตท่ีดี 

 

 ธุรกิจกีฬามีบทบาทท่ีสำคัญและหลากหลายในเศรษฐกิจโลก ไมเพียงแคสรางรายไดและงาน 

แตยังเสริมสรางสุขภาพ พัฒนาสังคม และสรางความสัมพันธระหวางประเทศ การเขาใจความสำคัญ

ของธุรกิจกีฬาในมิติที่กวางขึ้นจะชวยใหเราเห็นถึงพลังและผลกระทบที่กีฬามีตอเศรษฐกิจและสังคม

ทั่วโลก ธุรกิจกีฬาจึงไมไดเปนเพียงแคการแขงขันเพื่อความสนุกสนานหรือความสำเร็จสวนตัวของ

นักกีฬา แตยังเปนกลไกที่ทรงพลังในการสรางความเปลี่ยนแปลงในดานเศรษฐกิจและสังคมอยาง

ยั่งยืนตอไป 

 

แนวโนมและโอกาสในธุรกิจกีฬา 

 ธุรกิจกีฬามีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอยางตอเนื่อง เนื่องจากปจจัยหลายประการ เชน 

เทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงของผูบริโภค และการขยายตัวของตลาด นี่คือแนวโนมและโอกาสท่ีสำคัญ

ในธุรกิจกีฬา: 

 1. การใชเทคโนโลยีและการวิเคราะหขอมูล (Data Analytics and Technology) 

  1.1 การวิเคราะหขอมูล: การใช Big Data และ AI ในการวิเคราะหขอมูลการเลน     

การฝกซอม และการวางกลยุทธ ทำใหทีมกีฬาสามารถปรับปรุงประสิทธิภาพและผลการแขงขัน

ไดมากข้ึน 

  1.2 เทคโนโลยีสตรีมมิงสด: การถายทอดสดผานแพลตฟอรมดิจิทัล เชน YouTube, 

Facebook และ Twitch กำลังเปนท่ีนิยมและเปนแหลงรายไดใหมท่ีสำคัญ  
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 2. การเติบโตของกีฬาอีสปอรต (Esports) 

  2.1 ความนิยมที ่เพิ ่มขึ ้น: กีฬาอีสปอรตมีการเติบโตอยางรวดเร็วและดึงดูดผู ชม       

หลายลานคนท่ัวโลก มีการแขงขันและลีกระดับนานาชาติท่ีไดรับการสนับสนุนจากสปอนเซอรใหญ ๆ  

  2.2 การลงทุนจากบริษัทใหญ: บริษัทเทคโนโลยีและแบรนดใหญ ๆ เชน Intel,        

Red Bull และ Coca-Cola ลงทุนในอีสปอรต ทำใหมีการพัฒนาท้ังดานเทคโนโลยีและการตลาด  

 3. การเพ่ิมข้ึนของกีฬาเพ่ือสุขภาพและการออกกำลังกาย (Health and Fitness Sports) 

  3.1 การเติบโตของฟตเนสและการออกกำลังกาย: ผูคนหันมาใสใจสุขภาพมากข้ึน ทำให

ตลาดฟตเนสและการออกกำลังกายเติบโตอยางตอเนื่อง ท้ังในรูปแบบของยิม สตูดิโอโยคะ และคลาส

ออกกำลังกายตาง ๆ  

  3.2 เทคโนโลยีสวมใส (Wearable Technology): อุปกรณสวมใส เชน สมารทวอทช 

และแอปพลิเคชันติดตามการออกกำลังกาย กำลังเปนที่นิยม และมีบทบาทสำคัญในการสงเสริม

สุขภาพและฟตเนสกับทุกคน  

 4. การขยายตัวของตลาดในภูมิภาคเอเชียและแอฟริกา (Expansion in Asia and 

Africa) 

  4.1 การลงทุนในกีฬา: ประเทศในเอเชียและแอฟริกาใหความสำคัญกับการพัฒนากีฬา

และโครงสรางพ้ืนฐาน ทำใหมีการจัดการแขงขันระดับนานาชาติและการพัฒนานักกีฬาในภูมิภาคนี้  

  4.2 ตลาดผูชมใหม: การขยายตลาดไปยังภูมิภาคเหลานี้สรางโอกาสในการเขาถึงผูชม

ใหม ๆ และเพ่ิมรายไดจากการขายตั๋วและการถายทอดสด 

 

โอกาสในธุรกิจกีฬา 

 1. ก า รลงท ุ น ใน เทค โน โลย ี และนว ั ตกรรม  ( Investment in Technology and 

Innovation) 

  1.1 การพัฒนาแอปพลิเคชันและแพลตฟอรมดิจิทัล: การพัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับ

การติดตามผลการแขงขัน การฝกซอม และการตลาด สามารถสรางรายไดและเพ่ิมประสบการณผูใช  

  1.2 การใชเทคโนโลยี VR และ AR: การใชเทคโนโลยี Virtual Reality (VR) และ 

Augmented Reality (AR) ในการฝกซอมและการใหประสบการณการรับชมท่ีสมจริงมากข้ึน 

 2. การสรางแบรนดและการตลาดดิจิทัล (Brand Building and Digital Marketing) 

  2.1 การใชโซเชียลมีเดีย: การใชโซเชียลมีเดียในการสื่อสารกับแฟนคลับและสราง      

แบรนดใหแข็งแกรงข้ึน เปนวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพและตนทุนต่ำ 
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  2.2 การสรางคอนเทนตที่นาสนใจ: การสรางคอนเทนตที่นาสนใจและมีคุณคาสำหรับ

ผู ชม เชน วิดีโอเบื ้องหลังการแขงขัน และการสัมภาษณนักกีฬา สามารถดึงดูดผู ชมและสราง         

ความผูกพันกับกลุมสังคม  

 3. การพัฒนากีฬาใหมและการขยายตัวของกีฬาเดิม (Development of New Sports 

and Expansion of Existing Sports) 

  3.1 กีฬาใหมและนวัตกรรม: การพัฒนากีฬาใหม ๆ และการแขงขันรูปแบบใหม เชน         

การแขงขันกีฬาเสมือนจริง (Virtual Sports) สามารถดึงดูดผูชมและผูสนับสนุนใหม  

  3.2 การขยายลีกและการแขงขัน: การขยายลีกและการแขงขันกีฬาเดิมไปยังภูมิภาค

ใหม ๆ และการเพ่ิมจำนวนทีมและนักกีฬา สามารถสรางรายไดและความสนใจเพ่ิมข้ึน 

 ธุรกิจกีฬา เปนอุตสาหกรรมที่มีความสำคัญและมีอิทธิพลอยางมากตอเศรษฐกิจและสังคม

ทั่วโลก ไมเพียงแตเปนแหลงสรางรายไดมหาศาล แตยังมีบทบาทสำคัญในการสรางงาน การพัฒนา

เทคโนโลยี การสงเสริมสุขภาพ และการสรางความสัมพันธทางสังคมตอเนื่อง 

 การสรางรายไดและเศรษฐกิจ: รายไดจากการถายทอดสด ลิขสิทธิ์ การขายตั๋ว และสินคา

ที่ระลึก รวมถึงการสนับสนุนจากสปอนเซอร ทำใหธุรกิจกีฬาเปนอุตสาหกรรมที่มีการหมุนเวียน

เงินทุนสูง ซ่ึงมีผลกระทบเชิงบวกตอเศรษฐกิจท้ังในระดับทองถ่ินและระดับโลก 

 การสรางงานและการจางงาน: ธุรกิจกีฬาเปนแหลงจางงานขนาดใหญ ทั้งในทีมกีฬา โคช 

ผูจัดการ และงานดานการตลาด การจัดการอีเวนต และงานบริการในสนามกีฬา ซึ่งมีบทบาทสำคัญ

ในการกระตุนเศรษฐกิจในทองถ่ินและระดับชาติ 

 การพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรม: ธุรกิจกีฬามีบทบาทสำคัญในการกระตุนการวิจัยและ

พัฒนาเทคโนโลยีใหม ๆ เชน การวิเคราะหขอมูลดวย AI การใชเทคโนโลยี VR และ AR ในการฝกซอม

และการแขงขัน รวมถึงการพัฒนาอุปกรณสวมใสเพ่ือสุขภาพ 

 การเสริมสรางความสัมพันธทางสังคมและวัฒนธรรม: การแขงขันกีฬาระดับนานาชาติ

ชวยสรางความสัมพันธที่ดีระหวางประเทศ และเปนเวทีในการแสดงออกทางวัฒนธรรม นักกีฬา         

ท่ีประสบความสำเร็จเปนแรงบันดาลใจใหกับคนรุนใหมและสรางแบบอยางท่ีดีในการทำงานหนักและ

การตั้งเปาหมายท่ีชัดเจน 

 การสงเสริมสุขภาพและคุณภาพชีวิต: กีฬาชวยสงเสริมสุขภาพและความเปนอยูที่ดีของ

ประชาชน ทำใหมีการออกกำลังกายมากข้ึน ลดปญหาสุขภาพ และสรางสุขภาพจิตท่ีดี 

 แนวโนมและโอกาสในอนาคต: การใชเทคโนโลยีและการวิเคราะหขอมูล การเติบโตของ

กีฬาอีสปอรต การเพิ่มขึ้นของกีฬาเพื่อสุขภาพ การขยายตัวของตลาดในภูมิภาคเอเชียและแอฟริกา 

การลงทุนในเทคโนโลยีและนวัตกรรม การสรางแบรนดและการตลาดดิจิทัล และการพัฒนากีฬา       

ใหม ๆ ลวนเปนโอกาสท่ีนาสนใจในธุรกิจกีฬา 
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สรุป  

ธุรกิจกีฬาไมเพียงแคเปนเรื ่องของการแขงขันหรือการสรางรายได แตยังมีบทบาทสำคัญ      

ในการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และสุขภาพของประชาชน การมีความเขาใจและใชประโยชนจาก

ความรูในดานตาง ๆ ของธุรกิจกีฬาจะชวยใหผูประกอบการและผูที่สนใจในวงการนี้สามารถพัฒนา

ธุรกิจของตนใหเติบโตและประสบความสำเร็จในระยะยาว 

จากขอมูลจะเห็นไดวา ปจจุบันธุรกิจกีฬาเปนหนึ่งในอุตสาหกรรมท่ีมีการเติบโตอยางรวดเร็ว

และมีบทบาทสำคัญตอเศรษฐกิจโลก อุตสาหกรรมกีฬาครอบคลุมกิจกรรมที ่หลากหลาย ตั้งแต      

การจัดการแขงขันกีฬา การบริหารสโมสร การตลาดกีฬา การผลิตสินคาและบริการที่เกี่ยวของกับ

กีฬา ตลอดจนการถายทอดสดผานสื่อดิจิทัล (Pitts & Stotlar, 2013) ธุรกิจกีฬาไมไดจำกัดเพียง

กิจกรรมเพื่อความบันเทิงหรือการออกกำลังกายเทานั้น แตยังเปนภาคเศรษฐกิจที่สรางรายไดจำนวน

มหาศาลและกอใหเกิดการจางงานในหลายภาคสวนของสังคม (Shank & Lyberger, 2015)         

การเติบโตของลีกกีฬาอาชีพระดับโลก เช น National Basketball Association และ English 

Premier League แสดงใหเห็นถึงศักยภาพทางเศรษฐกิจและอิทธิพลของกีฬาในระดับนานาชาติ 

นอกจากนี้ การแขงขันกีฬาระดับโลก เชน Olympic Games และ FIFA World Cup ยังมีบทบาท

สำคัญในการกระตุนเศรษฐกิจ การทองเท่ียว และการพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐานของประเทศเจาภาพ 

 ในมิติของการบริหารจัดการ ธุรกิจกีฬาตองอาศัยความรูดานการบริหารธุรกิจหลายดาน 

เชน การวางแผนเชิงกลยุทธ การจัดการทางการเงิน การบริหารทรัพยากรมนุษย การตลาด และ      

การจัดการกิจกรรมกีฬา เพื่อสรางมูลคาเพิ่มและความไดเปรียบในการแขงขันใหกับองคกรกีฬา 

(Beech & Chadwick, 2013) นอกจากนี้ ธุรกิจกีฬายังเกี่ยวของกับผูมีสวนไดสวนเสียหลายกลุม 

ไดแก นักกีฬา แฟนกีฬา ผูสนับสนุน สื่อมวลชน ชุมชน และหนวยงานภาครัฐ ซ่ึงลวนมีบทบาทสำคัญ

ในการพัฒนาอุตสาหกรรมกีฬาใหเติบโตอยางยั่งยืน 

ในยุคดิจิทัล เทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทสำคัญในการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของธุรกิจกีฬา      

ไม ว าจะเป นการใช การว ิ เคราะห ข อม ูลขนาดใหญ (Big Data) ปญญาประด ิษฐ   (Artificial 

Intelligence: AI) การถายทอดสดผานแพลตฟอรมออนไลน และการใชสื่อสังคมออนไลนในการสราง

ความสัมพันธกับแฟนกีฬา เทคโนโลยีเหลานี ้ชวยเพิ ่มประสิทธิภาพในการบริหารจัดการและ          

สรางโอกาสทางธุรกิจใหม ๆ ใหกับองคกรกีฬา 

 โดยสรุป ธุรกิจกีฬาเปนอุตสาหกรรมที่มีบทบาทสำคัญทั้งในดานเศรษฐกิจ สังคม และ

วัฒนธรรม ไมเพียงแตสรางรายไดและการจางงานจำนวนมาก แตยังชวยสงเสริมสุขภาพของ

ประชาชน พัฒนาชุมชน และสรางความสัมพันธระหวางประเทศ การเขาใจโครงสราง แนวโนม และ

โอกาสของธุรกิจกีฬาจึงเปนสิ่งสำคัญสำหรับผูที่ตองการศึกษาและพัฒนาศักยภาพในอุตสาหกรรม

กีฬาสมัยใหม 
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สรุปทายบท 

จากเนื้อหาในบทนี้สามารถสรุปไดวา ธุรกิจกีฬาเปนอุตสาหกรรมที่มีการเติบโตอยางรวดเร็ว

และมีบทบาทสำคัญตอระบบเศรษฐกิจและสังคมในระดับโลก อุตสาหกรรมกีฬาครอบคลุมกิจกรรม     

ที่หลากหลาย ตั้งแตการจัดการแขงขันกีฬา การบริหารสโมสรและทีมกีฬา การตลาดกีฬา การผลิต

สินคาและบริการที่เกี่ยวของกับกีฬา ไปจนถึงการถายทอดสดและสื่อดิจิทัลที่ชวยขยายฐานผูชมและ

แฟนกีฬาในระดับสากล ธุรกิจกีฬาไมไดเปนเพียงกิจกรรมดานความบันเทิงหรือการออกกำลังกาย

เทานั้น แตยังเปนกลไกทางเศรษฐกิจที่สำคัญที่สามารถสรางรายไดจำนวนมหาศาลจากหลายแหลง 

เชน การขายลิขสิทธิ ์การถายทอดสด การจำหนายบัตรเขาชมการแขงขัน การสนับสนุนจาก

ผูสนับสนุนหรือสปอนเซอร และการจำหนายสินคาและของที่ระลึกที่เกี่ยวของกับกีฬา รายไดเหลานี้ 

มีสวนสำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจทั้งในระดับทองถิ่น ระดับประเทศ และระดับนานาชาติ         

ในดานประวัติศาสตร ธุรกิจกีฬามีการพัฒนามาอยางยาวนาน ตั้งแตการแขงขันกีฬาในสมัยโบราณ 

จนมาถึงการจัดการแขงขันกีฬาในรูปแบบสมัยใหมที ่มีระบบการบริหารจัดการอยางมืออาชีพ         

การพัฒนาของสื่อมวลชนและเทคโนโลยีการสื่อสาร โดยเฉพาะการถายทอดสดทางโทรทัศนและ

แพลตฟอรมออนไลน มีบทบาทสำคัญในการทำใหกีฬากลายเปนอุตสาหกรรมระดับโลกที่สามารถ

เขาถึงผูชมจำนวนมหาศาล นอกจากนี้ ธุรกิจกีฬายังมีความสำคัญในหลายมิติ ไมวาจะเปนการสราง

งานและการจางงานในอุตสาหกรรมกีฬา การสงเสริมการทองเที่ยว การพัฒนาโครงสรางพื้นฐานของ

เมืองและชุมชน การสงเสริมสุขภาพและคุณภาพชีวิตของประชาชน รวมถึงการสรางความสัมพันธ

ระหวางประเทศผานการแขงขันกีฬาระดับนานาชาติ  ในยุคปจจุบัน เทคโนโลยีดิจิทัลไดเขามา         

มีบทบาทสำคัญในการเปลี ่ยนแปลงรูปแบบของธุรกิจกีฬา การใชการวิเคราะหขอมูลขนาดใหญ 

ปญญาประดิษฐ การสตรีมมิงการแขงขันกีฬา และการใชสื่อสังคมออนไลนในการสื่อสารกับแฟนกีฬา 

ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารจัดการและสรางโอกาสทางธุรกิจใหม ๆ ใหกับองคกรกีฬา อีกท้ัง 

แนวโนมในอนาคตของธุรกิจกีฬายังมีโอกาสเติบโตอยางตอเนื่อง เชน การขยายตัวของกีฬาอีสปอรต 

การเติบโตของอุตสาหกรรมฟตเนสและสุขภาพ การพัฒนาเทคโนโลยีดานกีฬา และการขยายตลาด

กีฬาไปยังภูมิภาคใหม ๆ ทั่วโลก ซึ่งลวนเปนโอกาสสำคัญสำหรับผูประกอบการ นักลงทุน และผูท่ี

สนใจในอุตสาหกรรมกีฬา โดยสรุป ธุรกิจกีฬาเปนอุตสาหกรรมที่มีความสำคัญและมีศักยภาพสูง      

ในการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และคุณภาพชีวิตของประชาชน การเขาใจโครงสราง แนวคิด และ

แนวโนมของธุรกิจกีฬาจะชวยใหผู ที ่ศึกษาและผู ประกอบการสามารถนำความรู ไปประยุกตใช          

ในการบริหารจัดการองคกรกีฬาและพัฒนาธุรกิจกีฬาใหเติบโตอยางยั ่งย ืนในอนาคต ทั ้งใน

ระดับประเทศและระดับนานาชาติ 
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บทท่ี 2 

ประเภทของธุรกิจกีฬา 
 

 

 ธุรกิจกีฬาเปนองคประกอบสำคัญที่มีบทบาทในการสงเสริมและสนับสนุนการพัฒนาวงการ

กีฬาในหลายระดับ ทั้งระดับทองถิ่น ระดับชาติ และระดับนานาชาติ ธุรกิจกีฬาไมไดจำกัดอยูเพียง    

การจัดการแขงขันกีฬาเทานั้น แตยังครอบคลุมกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่เกี่ยวของกับการผลิตสินคา 

การใหบริการ และการบริหารจัดการที่เกี ่ยวของกับกีฬาในหลากหลายรูปแบบ (Pitts & Stotlar, 

2013) อุตสาหกรรมกีฬาประกอบดวยองคกรและกิจกรรมที่หลากหลาย ซึ่งทำงานรวมกันเพื่อสราง

คุณคาและมูลคาเพ่ิมใหกับระบบเศรษฐกิจของกีฬา (Beech & Chadwick, 2013) 

 โดยทั่วไป นักวิชาการดานธุรกิจกีฬาไดแบงประเภทของธุรกิจกีฬาออกเปนหลายกลุมตาม

ลักษณะของกิจกรรม เชน ธุรกิจที่เกี ่ยวของกับการแขงขันกีฬาโดยตรง ธุรกิจการผลิตสินคาและ

อุปกรณกีฬา และธุรกิจสนับสนุนที่เกี่ยวของกับการตลาด การสื่อสาร และการจัดการกิจกรรมกีฬา 

(Shank & Lyberger, 2015) ธุรกิจเหลานี้มีความเชื่อมโยงกันในลักษณะของเครือขายอุตสาหกรรม

กีฬา ซึ่งประกอบดวยผูมีสวนไดสวนเสียหลายกลุม เชน นักกีฬา สโมสรกีฬา ผูสนับสนุน ผูจัดการ

แขงขัน สื่อมวลชน และแฟนกีฬา 

 ตัวอยางของธุรกิจกีฬาที่สำคัญ ไดแก สโมสรและลีกกีฬาอาชีพ เชน National Basketball 

Association และ English Premier League ซึ่งเปนองคกรที่มีบทบาทสำคัญในการสรางรายไดจาก

การขายบัตรเขาชม การขายลิขสิทธิ์ถายทอดสด และการสนับสนุนจากสปอนเซอร นอกจากนี้ ยังมี

ธุรกิจการผลิตอุปกรณกีฬา เชน Nike และ Adidas ที่มีบทบาทในการพัฒนาเทคโนโลยีอุปกรณกีฬา

และการสรางแบรนดระดับโลก 

นอกจากธุรกิจหลักดังกลาวแลว ธุรกิจกีฬายังรวมถึงธุรกิจสนับสนุนอื่น ๆ เชน ธุรกิจสื่อกีฬา 

การจัดการอีเวนตกีฬา การทองเที่ยวเชิงกีฬา และธุรกิจฟตเนส ซึ่งลวนมีบทบาทสำคัญในการขยาย

ตลาดกีฬาและเพิ่มโอกาสทางเศรษฐกิจใหกับอุตสาหกรรมกีฬาโดยรวม การทำความเขาใจประเภท

ของธุรกิจกีฬาจึงเปนพื้นฐานสำคัญสำหรับการศึกษาดานการบริหารจัดการกีฬา และชวยใหผู ท่ี

เกี ่ยวของสามารถวางแผนพัฒนาและสรางมูลคาเพิ่มใหกับองคกรกีฬาไดอยางมีประสิทธิภาพใน     

ยุคเศรษฐกิจกีฬาโลก 
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สโมสรและทีมกีฬา 

 สโมสรและทีมกีฬาเปนหัวใจสำคัญของวงการกีฬา พวกเขาไมเพียงแตมีบทบาทใน        

การแขงขันกีฬาแตยังมีสวนสำคัญในการสงเสริมสุขภาพ การพัฒนาสังคม และการสรางแรงบันดาลใจ

ใหกับคนทั่วไป บทนี้จะสำรวจถึงความสำคัญ ประเภท และบทบาทของสโมสรและทีมกีฬาที่สราง

รายไดในสังคม 

 ความสำคัญของสโมสรและทีมกีฬา 

 สโมสรและทีมกีฬามีความสำคัญหลายประการ ไมว าจะเปนการสรางแรงบันดาลใจ          

การสงเสริมสุขภาพ และการพัฒนาสังคม 

การสรางแรงบันดาลใจ: นักกีฬามืออาชีพและทีมกีฬาที ่ประสบความสำเร็จมักเปน           

แรงบันดาลใจใหกับเยาวชนและผูสนใจกีฬา 

การสงเสริมสุขภาพ: การมีสวนรวมในกีฬา ชวยใหผูคนรักษาสุขภาพและความฟตไดดีข้ึน 

การพัฒนาสังคม: สโมสรและทีมกีฬามีบทบาทในการสรางความสัมพันธและความสามัคคีใน

ชุมชน 

 บทบาทของสโมสรและทีมกีฬา 

 สโมสรและทีมกีฬามีบทบาทสำคัญในการพัฒนาวงการกีฬาและสรางแรงบันดาลใจใหกับ

ผูคนทั่วโลก ไมวาจะเปนการพัฒนานักกีฬา การสรางความสามัคคีในชุมชน หรือการสงเสริมสุขภาพ 

การมีสวนรวมของสโมสรและทีมกีฬาในสังคมถือเปนสิ่งท่ีมีคุณคามาก 

 การพัฒนานักกีฬา: สโมสรและทีมกีฬามีการฝกสอนและพัฒนาทักษะของนักกีฬาใหมี

ศักยภาพสูงสุด 

 การสรางสรรคกิจกรรมทางสังคม: สโมสรและทีมกีฬามักจัดกิจกรรมที่มีความสำคัญตอ

ชุมชน เชน กิจกรรมการกุศล การอบรม การสงเสริมสุขภาพ เปนตน 

 การสงเสริมการมีสวนรวมในกีฬา: การแขงขันกีฬาและกิจกรรมที่จัดขึ้นโดยสโมสรและ      

ทีมกีฬามีบทบาทในการสงเสริมใหคนท่ัวไปมีสวนรวมในกีฬาและรักษาสุขภาพ 

 ธุรกิจกีฬาที่เกี่ยวของกับสโมสรและทีมกีฬาเปนสวนหนึ่งของอุตสาหกรรมกีฬาที่มีมูลคาสูง

และมีผลกระทบกวางขวาง ทั้งในแงเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม สโมสรและทีมกีฬามืออาชีพ       

ทำหนาที่มากกวาการแขงขันกีฬา โดยมีบทบาทในการสรางรายได การจางงาน การสงเสริมสุขภาพ

และการมีสวนรวมของชุมชน ในบทนี้จะสำรวจอธิบายดานตาง ๆ ของธุรกิจกีฬาท่ีเก่ียวของกับสโมสร

และทีมกีฬาท่ีเก่ียวของกับธุรกิจกีฬา 
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ประเภทของธุรกิจสโมสรและทีมกีฬา 

 1. สโมสรฟุตบอล 

  ตัวอยาง: Manchester United, FC Barcelona, Bayern Munich 

  สโมสรฟุตบอลเปนธุรกิจขนาดใหญที่มีรายไดมาจากหลายแหลง เชน การขายบัตร         

เขาชม การขายสินคาและของท่ีระลึก การถายทอดสดการแขงขัน และสปอนเซอร เปนตน นอกจากนี้ 

สโมสรฟุตบอลยังมีการลงทุนในนักเตะเยาวชนและการพัฒนาสนามฝกซอมอีกดวย 

 2. ทีมบาสเกตบอล 

  ตัวอยาง: Los Angeles Lakers, Chicago Bulls, Boston Celtics 

  ทีมบาสเกตบอลในลีกตาง ๆ เชน NBA มีรายไดจากการขายบัตรเขาชม การถายทอดสด 

การขายสินคาและของท่ีระลึก การสนับสนุนจากสปอนเซอร และทีมบาสเกตบอลยังมีการจัดกิจกรรม

ทางสังคมและการพัฒนานักกีฬาเยาวชนอีกดวย 

 3. สโมสรเทนนิส 

  ตัวอยาง: All England Lawn Tennis and Croquet Club, USTA Billie Jean King 

National Tennis Center 

  สโมสรเทนนิสมีรายไดจากการจัดการแขงขันระดับนานาชาติ การขายบัตรเขาชม       

การขายสินคาและของที่ระลึก และสปอนเซอร นอกจากนี้สโมสรยังมีการลงทุนในโครงสรางพื้นฐาน

และการพัฒนานักเทนนิสเยาวชน 

 4. ทีมฮอกกี้ 

  ตัวอยาง: Toronto Maple Leafs, Chicago Blackhawks, Detroit Red Wings 

  ทีมฮอกกี ้ม ีรายไดจากการขายบัตรเขาชม การถายทอดสด การขายสินคาและ              

ของท่ีระลึก และสปอนเซอร นอกจากนี้ทีมฮอกก้ียังมีการจัดกิจกรรมทางสังคมและการพัฒนานักกีฬา

เยาวชน 

 5. ทีมรักบ้ี 

  ตัวอยาง: New Zealand All Blacks, England Rugby, Australia Wallabies 

  ทีมรักบี้มีรายไดจากการขายบัตรเขาชม การถายทอดสด การขายสินคาและของท่ีระลึก 

และสปอนเซอร ทีมรักบี้ยังมีการจัดกิจกรรมทางสังคมและการพัฒนานักกีฬาเยาวชน 

 6. สโมสรกอลฟ 

  ตัวอยาง: Augusta National Golf Club, St Andrews Links 

  สโมสรกอลฟมีรายไดจากการจัดการแขงขันระดับนานาชาติ การขายบัตรเขาชม         

การขายสินคาและของที่ระลึก สปอนเซอร นอกจากนี้ สโมสรยังมีการลงทุนในโครงสรางพื้นฐานและ         

การพัฒนานักกอลฟเยาวชน 
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 บทบาทของธุรกิจกีฬาท่ีเปนสโมสรและทีมกีฬา 

 1. การสรางรายได 

 สโมสรและทีมกีฬาสามารถสรางรายไดมหาศาลจากการขายบัตรเขาชม การขายสินคาและ

ของที่ระลึก การถายทอดสด และการสนับสนุนจากสปอนเซอร ตัวอยางเชน ทีมฟุตบอลระดับโลก

อยาง Manchester United มีรายไดรวมจากทุกแหลงสูงถึงหลายรอยลานดอลลารตอป 

 2. การจางงาน 

 สโมสรและทีมกีฬามีบทบาทสำคัญในการสรางงาน ไมวาจะเปนนักกีฬา โคช เจาหนาท่ีทาง

การแพทย เจาหนาที่ดานการตลาด และพนักงานสนับสนุนอื่น ๆ ตัวอยางเชน สโมสรฟุตบอลใน

พรีเมียรลีกจางงานท้ังทางตรงและทางออมเปนจำนวนมาก 

 3. การสงเสริมสุขภาพและการมีสวนรวมของชุมชน 

 สโมสรและทีมกีฬามีบทบาทในการสงเสริมสุขภาพและการมีสวนรวมของชุมชนผาน

กิจกรรมตาง ๆ เชน การจัดคลินิกฝกสอนกีฬา การจัดกิจกรรมการกุศล และการสรางโอกาสใน         

การเขาถึงกีฬาใหกับเยาวชนและประชาชนท่ัวไป 

 4. การพัฒนานักกีฬาเยาวชน 

 สโมสรและทีมกีฬาลงทุนในการพัฒนานักกีฬาเยาวชนผานโปรแกรมฝกสอนและการให

โอกาสในการแขงขัน ตัวอยางเชน สโมสรฟุตบอล Barcelona มีศูนยฝกสอน La Masia ที่มีชื่อเสียง

ในการพัฒนานักเตะเยาวชน 

 สรุป 

 ธุรกิจกีฬาที่เกี่ยวของกับสโมสรและทีมกีฬามีบทบาทสำคัญในการสรางรายได การจางงาน 

การสงเสริมสุขภาพและการมีสวนรวมของชุมชน รวมถึงการพัฒนานักกีฬาเยาวชน ธุรกิจเหลานี้          

ไมเพียงแตมีผลกระทบทางเศรษฐกิจ แตยังมีผลกระทบทางสังคมและวัฒนธรรมอยางกวางขวาง 

 

การจัดการแขงขันกีฬา 

 การจัดการแขงขันกีฬาที ่มีประสิทธิภาพตองการการวางแผนและการดำเนินงานที ่ มี         

ความละเอียดถี่ถวน โดยการทำงานรวมกับทีมงานที่มีประสบการณและมีความรูในการจัดการเปนm     

สิ่งสำคัญท่ีจะทำใหการแขงขันประสบความสำเร็จ ซ่ึงจะพิจารณาจากองคประกอบ คือ  

 1. การวางแผนเบ้ืองตน 

  กำหนดวัตถุประสงค: ทำความเขาใจวัตถุประสงคของการแขงขัน เชน เพื่อสงเสริม           

การออกกำลังกาย เพื่อการกุศล หรือเพื่อสรางชื่อเสียง รวมถึงการกำหนดประเภทของการแขงขัน 

เชน การแขงขันระดับทองถ่ิน ระดับชาติ หรือระดับนานาชาติ 
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 2. การจัดเตรียมสถานท่ี 

  การเลือกสถานท่ี: ควรเลือกสถานที่ที่เหมาะสมกับประเภทของกีฬา มีความสะดวก          

ในการเดินทาง และมีสิ ่งอำนวยความสะดวกครบครัน การเตรียมสนาม ตองมีการตรวจสอบและ

เตรียมความพรอมของสนามแขงขัน เชน สนามฟุตบอล สนามบาสเกตบอล เปนตน 

 3. การจัดหาทรัพยากร 

  บุคลากร: รวมถึงคณะกรรมการ ผูตัดสิน เจาหนาท่ี และอาสาสมัคร  

  อุปกรณ: จัดหาอุปกรณท่ีจำเปนสำหรับการแขงขัน เชน ลูกบอล เสื้อผา เปนตน   

  การเงิน: วางแผนงบประมาณและจัดหาสปอนเซอร 

 4. การประชาสัมพันธ 

  การสื่อสาร: ใชชองทางการสื่อสารตาง ๆ เพื่อแจงขาวการแขงขัน เชน โซเชียลมีเดีย 

เว็บไซต ประกาศขาวสาร การตลาด สรางแคมเปญการตลาดเพ่ือดึงดูดผูชมและผูเขารวม 

 5. การบริหารจัดการในวันแขงขัน 

  การลงทะเบียนและตอนรับผูเขารวม: ตรวจสอบการลงทะเบียนและเตรียมการตอนรับ 

  การจัดการเวลา: วางแผนการจัดการเวลาใหเหมาะสมและตรงตอเวลา การรักษา          

ความปลอดภัย มีการจัดการดานความปลอดภัยและการดูแลสุขภาพ 

 6. การประเมินผลและการติดตาม 

  การประเมินผล: ทำการประเมินผลหลังจากการแขงขันสิ้นสุดลง เชน การประเมิน        

ความคิดเห็นจากผูเขารวมและผูชม การติดตามผล จัดทำรายงานผลการแขงขันและการสรุปผล      

การจัดการ การจัดการแขงขันกีฬาจำเปนตองมีการประสานงานและการวางแผนที ่ด ีเพื ่อให           

การแขงขันเปนไปอยางราบรื่นและประสบความสำเร็จ เปนตน 

 7. การบริหารจัดการดานกฎหมายและการปฏิบัตติามระเบียบ 

  การขออนุญาต: ตรวจสอบและขออนุญาตจากหนวยงานที่เกี่ยวของ เชน การขอใช

สนาม การขออนุญาตจัดงานที่มีผูเขารวมจำนวนมาก การปฏิบัติตามระเบียบ ตรวจสอบใหแนใจวา            

การแขงขันปฏิบัติตามระเบียบและขอบังคับตาง ๆ ท่ีเก่ียวของ เชน กฎขององคกรกีฬาระดับชาติหรือ

ระดับนานาชาติ 

 8. การจัดการดานส่ิงแวดลอม 

  การจัดการขยะ: วางแผนการจัดการขยะและการรีไซเคิลในระหวางและหลังการแขงขัน 

การลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอม ใชแนวทางการจัดงานที่เปนมิตรกับสิ่งแวดลอม เชน การใชวัสดุ      

ท่ียอยสลายได การลดการใชพลาสติก เปนตน 
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 9. การดูแลนักกีฬาและผูเขารวม 

  การบริการสุขภาพ: จัดเตรียมทีมแพทยและพยาบาลสำหรับการดูแลสุขภาพของ

นักกีฬาและผูเขารวมการประกันภัย จัดทำประกันภัยที่ครอบคลุมการบาดเจ็บและความเสี่ยงท่ี       

อาจเกิดข้ึนได 

 10. การบริหารจัดการเหตุการณฉุกเฉิน 

  การวางแผนการรับมือ: มีการวางแผนและเตรียมการรับมือกับเหตุการณฉุกเฉิน เชน 

อุบัติเหตุ การเกิดไฟไหม การฝกซอม จัดการฝกซอมแผนการรับมือเหตุการณฉุกเฉินกับบุคลากร         

ท่ีเก่ียวของ 

 11. การสรางความประทับใจใหกับผูชมและผูสนับสนุน 

  การสรางบรรยากาศ: จัดทำกิจกรรมเสริมเพื่อสรางความบันเทิงและสรางบรรยากาศ       

ที่ดี การสื ่อสารกับผู สนับสนุน ดูแลผู สนับสนุนอยางดีและใหการบริการที ่มีคุณภาพเพื ่อสราง           

ความพึงพอใจ 

 12. การบันทึกและสรุปผลการแขงขัน 

  การบันทึกผล: บันทึกผลการแขงขันอยางละเอียดและตรวจสอบความถูกตอง           

การรายงาน จัดทำรายงานสรุปผลการแขงขัน และแบงปนขอมูลกับผูมีสวนเก่ียวของ 

 13. การจัดการหลังการแขงขัน 

  การขอบคุณ: สงคำขอบคุณถึงผู สนับสนุน ผู เขารวม และบุคลากรที ่เกี ่ยวของ              

การสรุปผลและวิเคราะห สรุปผลการแขงขัน วิเคราะหขอดีขอเสีย และวางแผนการปรับปรุงใน       

การจัดการแขงขันครั้งถัดไป 

 สรุป  

 การจัดการแขงขันกีฬาที ่ประสบความสำเร ็จและการสรางรายไดมากนั ้นตองการ              

การวางแผนที่ดี การสรางเครือขายพันธมิตรที ่แข็งแกรง และการใชเทคโนโลยีและนวัตกรรม          

ในการเพ่ิมประสิทธิภาพในการดำเนินงาน 

 รายไดจากธุรกิจกีฬา 

 รายไดจากธุรกิจกีฬาเปนองคประกอบสำคัญที่ทำใหอุตสาหกรรมกีฬาสามารถเติบโตและ

พัฒนาไดอยางตอเนื่องในระดับโลก แหลงรายไดหลักของธุรกิจกีฬาไดแก การขายลิขสิทธิ์ถายทอดสด 

การขายบัตรเขาชมการแขงขัน การสนับสนุนจากสปอนเซอร และการจำหนายสินคาและของที่ระลึก

ที่เก่ียวของกับกีฬา นอกจากนี้ การพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อออนไลนยังชวยเปดโอกาสใหม     

ในการสรางรายไดผานแพลตฟอรมสตรีมมิงและการตลาดดิจิทัล ตัวอยางลีกกีฬาระดับโลก เชน 

National Basketball Association และ English Premier League แสดงให  เห ็นถ ึ งศ ักยภาพ        
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ในการสรางรายไดมหาศาลจากอุตสาหกรรมกีฬา รายไดเหลานี้มีบทบาทสำคัญตอการพัฒนาองคกร

กีฬา นักกีฬา และเศรษฐกิจท่ีเก่ียวของกับอุตสาหกรรมกีฬาโดยรวม อาทิเชน 

 1. การขายตั๋ว 

  ตั๋วเขาชม: รายไดจากการขายตั๋วเขาชมการแขงขันแกผูชม 

  ตั๋ววีไอพี: ขายตั๋ววีไอพีสำหรับท่ีนั่งพิเศษท่ีมีสิทธิพิเศษเพ่ิมเติม 

 2. การสนับสนุนและสปอนเซอร 

  สปอนเซอรหลัก: รายไดจากการสนับสนุนจากสปอนเซอรหลักที่ใหการสนับสนุนอยาง

เปนทางการ 

  สปอนเซอรรอง: การสนับสนุนจากสปอนเซอรรองท่ีใหการสนับสนุนในสวนตาง ๆ เชน          

การจัดอาหาร การจัดทำสิ่งของพรีเมียม เปนตน 

 3. สิทธิ์การถายทอดสด 

  การถายทอดสดทางโทรทัศน: ขายสิทธิ์การถายทอดสดการแขงขันแกชองโทรทัศน 

  การถายทอดสดออนไลน: ขายสิทธิ์การถายทอดสดผานแพลตฟอรมออนไลน 

 4. การขายสินคาท่ีระลึกและสินคาเกี่ยวกับกีฬา 

  สินคาท่ีระลึก: ขายสินคาท่ีระลึกเชน เสื้อผา หมวก และของท่ีระลึกอ่ืน ๆ ท่ีมีโลโกหรือ

สัญลักษณของการแขงขัน  

  สินคาเกี่ยวกับกีฬา: ขายอุปกรณกีฬาและสินคาท่ีเก่ียวของกับกีฬา 

 5. การบริการอาหารและเครื่องดื่ม 

  รานอาหารและเครื่องดื่ม: รายไดจากการขายอาหารและเครื่องดื่มในสถานที่จัดการ

แขงขัน 

  บริการอาหารและเครื่องดื่ม: ใหบริการอาหารและเครื่องดื่มสำหรับผูเขารวมและผูชม 

 6. การใหเชาพ้ืนท่ี 

  การใหเชาพ้ืนท่ีโฆษณา: ใหเชาพ้ืนท่ีสำหรับติดตั้งปายโฆษณาในสถานท่ีจัดการแขงขัน 

  การใหเชาพื้นที่บูธ: ใหเชาพื้นที่บูธสำหรับบริษัทตาง ๆ ที่ตองการแสดงสินคาและ

บริการ 

 7. รายไดจากการจัดกิจกรรมพิเศษ 

  กิจกรรมพิเศษ: การจัดกิจกรรมพิเศษ เชน คอนเสิรต การแขงขันยอย การจัดสัมมนา    

ท่ีมีการเก็บคาธรรมเนียมเขารวม  

  การประมูล: การจัดประมูลสินคาหรือประสบการณพิเศษท่ีเก่ียวของกับการแขงขัน 
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 8. การขายสิทธิ์ในการใชช่ือและโลโก 

  สิทธิ์ในการใชชื่อและโลโก: ขายสิทธิ์ในการใชชื่อและโลโกของการแขงขันแกบริษัท     

ตาง ๆ เพ่ือใชในการทำการตลาดและโฆษณา 

 9. รายไดจากการใหบริการเสริม 

  การฝกอบรมและสัมมนา: จัดการฝกอบรมและสัมมนาที ่เกี ่ยวของกับกีฬาและ          

การจัดการแขงขัน 

  การใหคำปรึกษา: ใหบริการคำปรึกษาดานการจัดการแขงขันกีฬาแกหนวยงานหรือ

องคกรท่ีสนใจ 

          10. การขายสิทธิ์การตั้งช่ือ (Naming Rights) 

  สิทธิ ์การตั ้งชื ่อสนาม: ขายสิทธิ ์การตั ้งชื ่อสนามแขงขันหรือพื ้นที ่สำคัญในสนาม           

แกบริษัทหรือสปอนเซอร เชน สนามกีฬา อัฒจันทร หองพักนักกีฬา สิทธิ์การตั้งชื่อรายการแขงขัน 

ขายสิทธิ์ การตั้งชื่อรายการแขงขันแกสปอนเซอร  

 11. การสมัครสมาชิกและบัตรผานรายป 

  บัตรผานรายป: ขายบัตรผานรายปสำหรับผูชมที่ตองการเขาชมการแขงขันทั้งหมด      

ในฤดูกาล  

  การสมัครสมาชิกพิเศษ: เสนอการสมัครสมาชิกที่มีสิทธิพิเศษเพิ่มเติม เชน การเขาถึง

พ้ืนท่ีวีไอพี การไดรับสินคาท่ีระลึก 

 12. การจัดทัวรและกิจกรรมเพ่ิมเติม 

  การจัดทัวร: การจัดทัวรสถานท่ีจัดการแขงขันสำหรับผูท่ีสนใจ เชน การทัวรสนามกีฬา       

การทัวรหองพักนักกีฬา  

  กิจกรรมเสริม: การจัดกิจกรรมเสริมที่เกี่ยวของกับการแขงขัน เชน กิจกรรมพบปะ

นักกีฬาการเซ็นลายเซ็นต 

 13. รายไดจากการใชงานแพลตฟอรมออนไลน 

  การขายสิทธิ์การเขาถึงเนื้อหาออนไลน: ขายสิทธิ์การเขาถึงเนื้อหาออนไลน เชน วิดีโอ       

การแขงขันยอนหลัง สัมภาษณพิเศษกับนักกีฬา  

  การจัดทำเนื ้อหาเสริม: การจัดทำเนื ้อหาเสริมที ่ เกี ่ยวของกับการแขงขัน เชน            

บทวิเคราะห บทสัมภาษณ การฝกซอม 
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 14. การรวมมือกับองคกรไมแสวงหาผลกำไร 

  การจัดกิจกรรมการกุศล: รวมมือกับองคกรไมแสวงหาผลกำไรในการจัดกิจกรรม       

การกุศล โดยรายไดสวนหนึ่งจะถูกนำไปบริจาค  

  การสรางความรวมมือทางสังคม: การรวมมือกับองคกรทางสังคมในการสงเสริม         

การกีฬาและการออกกำลังกาย 

 15. การใชเทคโนโลยีและนวัตกรรม 

  การใชแอปพลิเคชัน: การสรางแอปพลิเคชันสำหรับผูเขารวมและผูชม เพ่ือการติดตาม

ขอมูลการแขงขัน การซ้ือตั๋วออนไลน และการเขาถึงขอมูลท่ีนาสนใจ  

  การใช VR/AR: การใชเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) และเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม (AR) 

เพ่ือสรางประสบการณใหมใหกับผูชม  

 16. การจัดทำรายงานและขอมูล 

  การขายขอมูล: การขายขอมูลสถิติการแขงขันและขอมูลที่เกี่ยวของใหกับบริษัทวิจัย

และสื่อมวลชน 

  การจัดทำรายงานวิเคราะห: การจัดทำรายงานวิเคราะหการแขงขันและผลกระทบทาง

เศรษฐกิจของการแขงขัน 

 17. การเปนพันธมิตรกับธุรกิจในทองถิ่น 

  การสนับสนุนจากธุรกิจทองถิ ่น: การรับการสนับสนุนจากธุรกิจในทองถิ ่น เชน 

รานอาหาร โรงแรม และรานคาตาง ๆ  

  การสรางเครือขายพันธมิตร: การสรางเครือขายพันธมิตรกับธุรกิจในทองถิ่นเพ่ือ

สงเสริมการทองเท่ียวและการเติบโตของเศรษฐกิจทองถ่ิน 

 

การขายสินคากีฬา 

 สินคากีฬา หรือ Sporting Goods คือ ผลิตภัณฑที่เกี่ยวของกับกิจกรรมกีฬาทุกประเภท 

ไมว าจะเปนอุปกรณกีฬา เสื ้อผา รองเทา อุปกรณปองกัน อาหารเสริม รวมทั ้งอุปกรณที ่ใช             

ในการฝกซอมและแขงขัน สินคาเหลานี้มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาทักษะและประสบการณของ

นักกีฬา ตลอดจนการสงเสริมการออกกำลังกายและการใชเวลาวางที่มีประโยชน การเติบโตของ

อุตสาหกรรมสินคากีฬามีความสัมพันธโดยตรงกับความนิยมในกิจกรรมกีฬาและการออกกำลังกาย      

ที่เพิ่มมากขึ้นทั่วโลก ความสนใจในการรักษาสุขภาพและการออกกำลังกายทำใหผูบริโภคมองหา

ผลิตภัณฑที่มีคุณภาพสูงและตอบสนองความตองการไดอยางครบถวน ไมวาจะเปนนักกีฬามืออาชีพ

หรือผูท่ีสนใจในกีฬาท่ัวไป 
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 การผลิตและจำหนายสินคากีฬามีการพัฒนาอยางตอเนื ่องดวยการนำเทคโนโลยีและ

นวัตกรรมใหม ๆ เขามาใช เชน การออกแบบอุปกรณท่ีมีน้ำหนักเบาแตทนทาน การใชวัสดุท่ีชวยเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการเลนกีฬา และการใชเทคโนโลยีในการติดตามและวิเคราะหการฝกซอม ทำให

สินคากีฬาในปจจุบันมีความหลากหลายและมีประสิทธิภาพมากข้ึน การเลือกใชสินคากีฬาท่ีเหมาะสม

และมีคุณภาพเปนสิ่งสำคัญที่ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการฝกซอมและการแขงขัน ตลอดจนชวยลด

ความเสี่ยงในการบาดเจ็บ นอกจากนี้ สินคากีฬายังมีบทบาทสำคัญในการสงเสริมการออกกำลังกาย

และสขุภาพท่ีดี ซ่ึงมีผลดีตอท้ังรางกายและจิตใจของผูใชงาน 

 สินคาของกีฬามีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนและพัฒนากิจกรรมกีฬาและการออกกำลัง

กาย ท้ังในระดับมืออาชีพและท่ัวไป การพัฒนาสินคากีฬาท่ีมีคุณภาพสูงและตอบสนองความตองการ

ของผูบริโภคเปนกุญแจสำคัญในการสงเสริมสุขภาพและคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น สินคากีฬา (Sporting 

Goods) ครอบคลุมหลากหลายประเภทและมีการแบงออกเปนหลายกลุมดังนี้ 

 1. อุปกรณกีฬา 

  อุปกรณพื ้นฐาน: เช น ล ูกฟุตบอล ลูกบาสเกตบอล ลูกเทนนิส ล ูกแบดมินตัน                   

ลูกวอลเลยบอล 

  อุปกรณเสริม: เชน สนามกีฬา ตาขาย ประตู ตะกรา กระดานบาสเกตบอล เสาประตู 

 2. เส้ือผาและเครื่องแตงกายกีฬา 

  เส้ือกีฬา: เสื้อยืด เสื้อโปโล เสื้อแขนยาวสำหรับกีฬาตาง ๆ 

  กางเกงกีฬา: กางเกงขาสั้น กางเกงขายาว กางเกงเลคก้ิง 

  ชุดแขงขัน: ชุดแขงขันฟุตบอล ชุดแขงขันบาสเกตบอล ชุดแขงขันวายน้ำ 

  อุปกรณเสริม: เชน ถุงเทา เข็มขัด ผาพันคอ หมวก 

 3. รองเทาและอุปกรณปองกัน 

  รองเทากีฬา: รองเทาวิ่ง รองเทาฟุตบอล รองเทาบาสเกตบอล รองเทาลูกปงปอง 

  อุปกรณปองกัน: เชน สนับแขง สนับเขา สนับศอก หมวกกันน็อก ถุงมือ 

 4. อุปกรณฝกซอมและฟตเนส 

  อุปกรณฟตเนส: เชน ดัมเบลล บารเบลล เสื่อโยคะ เครื่องออกกำลังกาย 

  อุปกรณฝกซอม: เชน กรวยฝกซอม แผนแปะกรวย ลูกฝกซอม 

 5. สินคาท่ีระลึกและของสะสม 

  สินคาท่ีระลึก: เสื้อผา หมวก ถุงเทา ท่ีมีโลโกทีม หรือการแขงขัน 

  ของสะสม: เชน การดนักกีฬา เสื้อท่ีมีลายเซ็นต รูปภาพและโปสเตอร 
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6. อุปกรณสำหรับกิจกรรมกลางแจงและการผจญภัย 

  อุปกรณแคมปปง: เชน เต็นท ถุงนอน กระเปาเป หมอแคมปปง 

  อุปกรณสำหรับกีฬาทางน้ำ: เชน เรือแคนู เรือคายัค กระดานโตคลื่น ชุดดำน้ำ 

 7. อุปกรณกีฬาฤดูหนาว 

  อุปกรณสกีและสโนวบอรด: เชน สกี สโนวบอรด รองเทาสกี หมวกกันน็อก 

  อุปกรณปองกันความหนาว: เชน เสื้อแจ็คเก็ต ถุงมือ ถุงเทา 

 8. อุปกรณและสินคาสำหรับกิจกรรมการออกกำลังกาย 

  อุปกรณออกกำลังกายที่บาน: เชน ลูวิ่ง จักรยานออกกำลังกาย เครื่องออกกำลังกาย      

ท่ีใชแรงตาน 

  อุปกรณออกกำลังกายในยิม: เชน เครื่องออกกำลังกายแบบเครื่องตั้ง เครื่องยกน้ำหนัก 

 9. อุปกรณเทคโนโลยีสำหรับกีฬา 

  อุปกรณสวมใส: เชน นาิกาออกกำลังกาย สมารทแบนด 

  แอปพลิเคชันและซอฟตแวร: แอปติดตามการออกกำลังกาย แอปวิเคราะหการฝกซอม 

 10. อาหารเสริมและผลิตภัณฑเสริมอาหาร 

  อาหารเสริมโปรตีน: เชน ผงโปรตีน บารโปรตีน 

  ผลิตภัณฑเสริมพลังงาน: เชน เครื่องดื่มเกลือแร เครื่องดื่มพลังงาน 

 11. หนังสือและส่ือการเรียนรู 

  หนังสือเกี่ยวกับกีฬา: เชน หนังสือเรียนรูเทคนิคการเลนกีฬา หนังสือประวัตินักกีฬา 

  ส่ือการเรียนรู: วิดีโอการฝกซอม การอบรมออนไลน 

 การจัดหาสินคาก ีฬาที ่ม ีค ุณภาพและเหมาะสมกับความตองการของลูกคาสำคัญ               

ในการสนับสนุนการออกกำลังกายและการแขงขันกีฬาใหมีประสิทธิภาพและสนุกสนานมากยิ่งข้ึน 

 

การโฆษณาและสปอนเซอรกีฬา 

 การโฆษณาและสปอนเซอรกีฬาเปนสวนสำคัญของธุรกิจกีฬา โดยมีบทบาทในการสราง

รายได เสริมสรางภาพลักษณ และสรางความสัมพันธที่แข็งแกรงระหวางแบรนดและผูบริโภค การท่ี

บริษัทตาง ๆ ลงทุนในการสนับสนุนกิจกรรมกีฬาและการแขงขันกีฬามีผลตอการตลาดท่ีทรงพลังและ

มีประสิทธิภาพสูง เนื่องจากกีฬามีผูชมและผูติดตามจำนวนมากท่ัวโลก 

 ความสำคัญของการโฆษณาและสปอนเซอรกีฬา 

 การเพิ่มการรับรูของแบรนด: การโฆษณาผานกีฬาเปนชองทางที่มีประสิทธิภาพในการเพ่ิม

การรับรูของแบรนด เนื่องจากมีผูชมจำนวนมากติดตามการแขงขันกีฬา 
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 การสรางความสัมพันธที่ดีกับผูบริโภค: การสนับสนุนกีฬาชวยสรางความสัมพันธที ่ดีกับ

ผูบริโภคและสรางภาพลักษณท่ีดีใหกับแบรนด 

 การเขาถึงกลุมเปาหมาย: กีฬาแตละประเภทมีกลุมผูชมเฉพาะกลุม การสปอนเซอรกีฬาเปน

วิธีท่ีดีในการเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีเฉพาะเจาะจง 

 การสรางความจงรักภักดีในแบรนด: การสนับสนุนทีมกีฬา หรือนักกีฬาที่ผูบริโภคชื่นชอบ

สามารถสรางความจงรักภักดีในแบรนดและความผูกพันท่ียาวนาน 

 รูปแบบของการโฆษณาและสปอนเซอรกีฬา 

  การสนับสนุนทีมกีฬา: การเปนสปอนเซอรหลักหรือสปอนเซอรรองของทีมกีฬา ทั้งใน

ระดับทองถ่ิน ระดับชาติ และระดับนานาชาติ 

  การสนับสนุนการแขงขันกีฬา: การสนับสนุนการแขงขันกีฬาใหญ ๆ เชน โอลิมปก       

เอเชียนเกมส ซีเกมส ฟุตบอลโลก การแขงขันระดับชาติ และการแขงขันระดับนานาชาติ   

  การโฆษณาผานนักกีฬา: การใชภาพลักษณของนักกีฬาชื่อดังในการโฆษณาสินคาและ

บริการ 

  การโฆษณาผานสื่อกีฬา: การซื้อโฆษณาในชองโทรทัศนที่ถายทอดการแขงขันกีฬา 

เว็บไซตกีฬา และสื่อสังคมออนไลน 

  การใชพื้นที่ในสนามกีฬา: การโฆษณาผานปายโฆษณาในสนามกีฬา เชน ปายขาง

สนาม ปายบิลบอรดในสนามกีฬา เปนตน 

 ความทาทายในการโฆษณาและสปอนเซอรกีฬา 

  คาใชจายสูง: การสนับสนุนกีฬาหรือการเปนสปอนเซอรกีฬามีคาใชจายสูง โดยเฉพาะ      

การแขงขันใหญ ๆ หรือนักกีฬาชื่อดัง 

  การว ัดผลล ัพธ :  การว ัดผลล ัพธ ของการโฆษณาและสปอนเซอร ก ีฬาอาจมี                

ความยากลำบากในการวัดผลท่ีชัดเจน 

  ความเสี่ยงในการเกิดเรื่องเสียหาย: นักกีฬาหรือทีมกีฬาที่ไดรับการสนับสนุนอาจ       

เกิดเรื่องเสียหายท่ีสงผลกระทบตอภาพลักษณของแบรนด 

 สรุป  

 การโฆษณาและสปอนเซอรกีฬามีบทบาทสำคัญในการสรางการรับรูของแบรนดและสราง

ความสัมพันธที่ดีกับผูบริโภค การใชประโยชนจากโอกาสที่เกิดขึ้นและการจัดการกับความทาทาย        

ที่เผชิญหนาเปนสิ่งสำคัญที่จะทำใหการโฆษณาและสปอนเซอรกีฬาเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ      

ในการสรางความสำเร็จในธุรกิจกีฬา 
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การออกอากาศและสื่อสารมวลชนกีฬา 

 การออกอากาศและสื่อสารมวลชนกีฬาเปนสวนสำคัญของธุรกิจกีฬาในปจจุบัน โดยมี

บทบาทในการเผยแพร การแขงข ันก ีฬาไปย ังผ ู ชมทั ่วโลก การส ื ่อสารมวลชนกีฬารวมถึง                

การถายทอดสดทางโทรทัศน การสตรีมมิ่งออนไลน การรายงานขาวกีฬาผานสื่อดิจิทัล และการใช      

สื่อสังคมออนไลนเพ่ือเชื่อมโยงผูชมกับกิจกรรมกีฬา 

 ความสำคัญของการออกอากาศและส่ือสารมวลชนกีฬา 

  การเขาถึงผูชมทั่วโลก: การออกอากาศทางโทรทัศนและสตรีมมิ่งออนไลนทำใหผูชม    

ท่ัวโลกสามารถติดตามการแขงขันกีฬาท่ีตนเองสนใจไดทุกท่ีทุกเวลา 

  การสรางรายได: สิทธิ์ในการถายทอดสดการแขงขันกีฬาเปนแหลงรายไดสำคัญของ     

ทีมกีฬา ลีกกีฬา และผูจัดการแขงขัน 

  การสงเสริมกีฬา: การสื่อสารมวลชนกีฬาเปนเครื่องมือสำคัญในการสงเสริมกีฬาและ        

การเพ่ิมจำนวนผูท่ีสนใจเขารวมกิจกรรมกีฬา 

  การสรางแบรนด: การออกอากาศการแขงขันกีฬาและการรายงานขาวกีฬาชวยสราง

แบรนดและเสริมสรางภาพลักษณของท้ังทีมกีฬาและสปอนเซอร 

 รูปแบบของการออกอากาศและส่ือสารมวลชนกีฬา 

        การถายทอดสดทางโทรทัศน: การถายทอดสดการแขงขันกีฬาผานชองโทรทัศนที่มี

ผูชมท่ัวโลก 

  การสตรีมมิงออนไลน: การสตรีมมิงการแขงขันกีฬาผานแพลตฟอรมออนไลน เชน 

YouTube, Facebook, และบริการสตรีมมิงเฉพาะทางกีฬา 

  การรายงานขาวกีฬา: การรายงานขาวกีฬาและผลการแขงขันผานสื่อดิจิทัล เชน 

เว็บไซตกีฬา แอปพลิเคชันขาวกีฬา และบล็อกกีฬา 

  การใชสื่อสังคมออนไลน: การใชสื่อสังคมออนไลนเพื่อรายงานขาวสารการแขงขันกีฬา        

การแชรวิดีโอไฮไลท และการสื่อสารกับแฟนกีฬา 

 ประโยชนของการออกอากาศและส่ือสารมวลชนกีฬา 

  การเพิ่มการรับรูและความสนใจ: การถายทอดสดและการรายงานขาวกีฬาชวยเพ่ิม

การรับรูและความสนใจในกีฬาและกิจกรรมท่ีเก่ียวของ 

  การเชื่อมโยงแฟนกีฬา: สื่อสังคมออนไลนและการสื่อสารดิจิทัลชวยเชื่อมโยงแฟนกีฬา        

ท่ัวโลกเขาดวยกันและสรางชุมชนออนไลนท่ีแข็งแกรง 

  การสงเสริมและพัฒนากีฬา: การออกอากาศและการรายงานขาวกีฬาเปนเครื่องมือ

สำคัญในการสงเสริมและพัฒนากีฬา โดยเฉพาะในกลุมเยาวชน 
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 ความทาทายในการออกอากาศและส่ือสารมวลชนกีฬา 

  คาใชจายในการผลิต: การถายทอดสดการแขงขันกีฬามีคาใชจายสูงทั้งในการจัดการ

เทคโนโลยีและการจางงานทีมงานท่ีมีความเชี่ยวชาญ 

  การแขงขันทางการตลาด: มีการแขงขันสูงในการดึงดูดผูชมและผูติดตาม เนื่องจาก            

มีแพลตฟอรมและสื่อหลายชองทาง 

  การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี: การพัฒนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีการสื่อสาร       

และสื่อสารมวลชนกีฬาทำใหตองปรับตัวและนำเทคโนโลยีใหม ๆ เขามาใชในการออกอากาศและ

รายงานขาว 

 การออกอากาศและสื่อสารมวลชนกีฬามีบทบาทสำคัญในการเชื่อมโยงผูชมกับการแขงขัน

กีฬา การสรางรายได และการสงเสริมกีฬาในระดับทองถิ่นและระดับนานาชาติ การพัฒนาและ

ปรับปรุงการสื่อสารมวลชนกีฬาใหมีประสิทธิภาพและสามารถตอบสนองความตองการของผูชม         

ไดอยางรวดเร็วและครอบคลุม จะเปนกุญแจสำคัญในการสรางความสำเร็จในอุตสาหกรรมนี้ 

 

บริการที่เกี่ยวของกับกีฬา  

 บริการที่เกี่ยวของกับกีฬาเปนสวนสำคัญของอุตสาหกรรมกีฬาที่มีบทบาทในการสนับสนุน

และเสริมสรางประสบการณทั้งของนักกีฬาและผูชม บริการเหลานี้ครอบคลุมตั้งแตการฝกอบรม      

การใหคำปรึกษาทางโภชนาการ การแพทยกีฬา การจัดการกิจกรรมกีฬา ไปจนถึงบริการสันทนาการ

และทองเท่ียวเชิงกีฬา 

 ความสำคัญของบริการท่ีเกี่ยวของกับกีฬา 

  การพัฒนาทักษะและประสิทธิภาพ: บริการฝกอบรมและการใหคำปรึกษาชวยใน        

การพัฒนาทักษะและประสิทธิภาพของนักกีฬา 

  การดูแลสุขภาพและปองกันการบาดเจ็บ: การแพทยกีฬาและการใหคำปรึกษาทาง

โภชนาการมีบทบาทสำคัญในการดูแลสุขภาพและปองกันการบาดเจ็บของนักกีฬา 

  การจัดการและสนับสนุนการแขงขัน: การจัดการกิจกรรมกีฬาและการสนับสนุน             

ดานโลจิสติกสชวยใหการแขงขันกีฬาเปนไปอยางราบรื่นและประสบความสำเร็จ 

  การสรางประสบการณที ่ดีใหกับผูชม: บริการสันทนาการและทองเที่ยวเชิงกีฬา         

ชวยสรางประสบการณท่ีดีและนาจดจำใหกับผูชมและผูท่ีสนใจในกีฬา 
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 ประเภทของบริการท่ีเกี่ยวของกับกีฬา 

  บริการฝกอบรมและการพัฒนาทักษะ 

   โรงเรียนฝกกีฬาและคายฝกอบรม 

   ฝกซอมสวนตัวและการใหคำปรึกษาจากผูฝกสอนมืออาชีพ 

  บริการทางการแพทยและสุขภาพ 

   การดูแลและรักษาการบาดเจ็บทางกีฬา 

   ใหคำปรึกษาทางโภชนาการและการจัดการอาหารสำหรับนักกีฬา 

   ฟนฟูสมรรถภาพทางกีฬา 

  จัดการและการสนับสนุนการแขงขันกีฬา 

   การวางแผนและจัดการกิจกรรมกีฬา 

   การใหบริการดานลอจิสติกสและการจัดการดานเทคนิค 

  บริการสันทนาการและทองเท่ียวเชิงกีฬา 

   การจัดทริปทองเที ่ยวและกิจกรรมที่เกี ่ยวของกับกีฬา เชน ทริปดูการแขงขัน

ฟุตบอล การทองเท่ียวเชิงกีฬาผจญภัย 

   การจัดกิจกรรมกีฬาเพ่ือสันทนาการและการพักผอน 

  บริการการตลาดและการจัดการภาพลักษณ 

   บริหารจัดการภาพลักษณและการตลาดสำหรับนักกีฬาและทีมกีฬา 

   การวางแผนและดำเนินการโฆษณาและการสนับสนุน 

 ความทาทายในการใหบริการท่ีเกี่ยวของกับกีฬา 

  การรักษาคุณภาพและมาตรฐาน: การใหบริการที่มีคุณภาพและมาตรฐานสูงเปน         

สิ่งสำคัญในการสรางความพึงพอใจใหกับลูกคา 

  การปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลง: การเปลี่ยนแปลงในเทคโนโลยีและความตองการ            

ของผูบริโภคตองการการปรับตัวและการพัฒนาบริการใหม ๆ 

  การแขงขันในตลาด: การแขงขันในตลาดบริการกีฬามีความเขมขน การสราง          

ความแตกตางและคุณคาเพ่ิมเปนสิ่งสำคัญในการแขงขัน 

 การใหบริการที่เกี่ยวของกับกีฬามีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนและพัฒนากิจกรรมกีฬา 

การสรางประสบการณที ่ดีใหกับนักกีฬาและผูชม การพัฒนาบริการที่มีคุณภาพและตอบสนอง       

ความตองการของผูบริโภคเปนกุญแจสำคัญในการสรางความสำเร็จในอุตสาหกรรมกีฬา 
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 สรุป  

 ธุรกิจกีฬาเปนหนึ่งในอุตสาหกรรมท่ีเติบโตอยางรวดเร็วและมีความสำคัญมากในยุคปจจุบัน 

นอกจากจะเปนแหลงรายไดที่ใหญโตแลว ธุรกิจกีฬายังมีบทบาทสำคัญในการสรางความสัมพันธ

ระหวางผูคน สงเสริมสุขภาพและความเปนอยูที ่ดีของสังคม รวมถึงเปนแรงบันดาลใจและสราง

แรงจูงใจใหกับผูคนทั่วโลก การเติบโตของธุรกิจกีฬาไมเพียงแตจำกัดอยูในประเทศพัฒนาเทานั้น       

แตยังแพรขยายไปยังประเทศกำลังพัฒนาอีกดวย ดวยการใชเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม ๆ            

การเขาถึงขอมูลและการติดตามขาวสารกีฬาจึงงายขึ้นและทำไดทั่วโลก ธุรกิจกีฬาเกี่ยวของกับ         

หลายภาคสวน ไมวาจะเปนการจัดการทีมกีฬา การตลาดและโฆษณา การเปนสปอนเซอร การผลิต

และจำหนายอุปกรณกีฬา และการจัดการแขงขัน การเขาใจบทบาทและความสำคัญของธุรกิจกีฬา    

ในแตละภาคสวนจึงเปนสิ่งสำคัญในการวิเคราะหและประเมินความสำเร็จของธุรกิจกีฬาในภาพรวม 

 บทบาทหลัก ๆ ของธุรกิจกีฬาในสังคมปจจุบัน รวมถึงผลกระทบที่ธุรกิจกีฬามีตอเศรษฐกิจ 

สังคม และวัฒนธรรม การทำความเขาใจเหลานี้จะชวยใหเราสามารถเห็นภาพรวมและความสำคัญ

ของธุรกิจกีฬาไดชัดเจนยิ่งข้ึน ธุรกิจกีฬาสามารถสรุปไดเปนจุดสำคัญหลายประการ ดังนี้ 

 1. เศรษฐกิจ: ธุรกิจกีฬามีบทบาทสำคัญในเศรษฐกิจโดยทั ่วไป ไมเพียงแตสรางงาน         

และรายไดใหกับผูที่มีตอเรื่องนี้ แตยังเปนตัวหลักในการสรางรายไดที่มีนัยสำคัญในหลายภาคสวน 

เชน การขายตั๋ว การโฆษณา และการพัฒนาพ้ืนท่ีกีฬาท่ีสงผลตอการเพ่ิมรานคาและธุรกิจบริการ 

 2. สังคม: กีฬาเปนเครื่องมือที่มีอิทธิพลตอสังคมในหลายดาน เชน การสรางสัมพันธภาพ

และความสัมพันธระหวางบุคคล การสงเสริมการออกกำลังกายและสุขภาพที่ดี รวมถึงการเสริมสราง

คุณธรรมและคานิยมท่ีดีในสังคม 

 3. การสงเสริมการแขงขันและความสามารถ: ธุรกิจกีฬาชวยสงเสริมและพัฒนาทักษะ     

การแขงขันและความสามารถในกีฬาของประชากรหลากหลายกลุม เปนการสรางความสนุกและ

ความสุขใหกับผูเลนและผูชม 

 4. การสรางภาพลักษณ: ธุรกิจกีฬามีบทบาทในการสรางภาพลักษณที่ดีใหกับประเทศ      

โดยการเปนเสนตรงของความสำเร็จ ความม่ันคง และความเชื่อม่ันในตัวเอง 

 5. การเปนแพลตฟอรมสื่อสาร: ธุรกิจกีฬาเปนแพลตฟอรมสื่อสารที่มีอิทธิพลตอผูคน       

ในทุกวัย ไมวาจะเปนผูเลนกีฬาที่เปนตัวแทนของความพยายามและความสำเร็จ หรือผูชมที่ไดรับ        

แรงบันดาลใจและความบันเทิงจากกีฬา มันเปนสื่อสารที่สามารถเชื ่อมโยงผูคนทั่วโลกไดอยาง

มหาศาล 
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สรุปทายบท 

 จากเนื้อหาที่ไดกลาวมาทั้งหมด สามารถสรุปไดวา ธุรกิจกีฬาเปนระบบอุตสาหกรรมที่มี

โครงสรางหลากหลายและประกอบดวยกิจกรรมทางเศรษฐกิจหลายประเภทที่เชื่อมโยงกันอยางเปน

ระบบ ตั้งแตกิจกรรมหลัก เชน สโมสรและทีมกีฬา การจัดการแขงขันกีฬา ไปจนถึงกิจกรรมสนับสนุน 

เชน การผลิตสินคากีฬา การโฆษณาและสปอนเซอรกีฬา การออกอากาศและสื่อสารมวลชนกีฬา 

รวมถึงบริการท่ีเก่ียวของกับกีฬาในรูปแบบตาง ๆ ซ่ึงท้ังหมดนี้ทำงานรวมกันเพ่ือสรางมูลคาเพ่ิมใหกับ

อุตสาหกรรมกีฬาโดยรวม (Pitts & Stotlar, 2013; Shank & Lyberger, 2015) ในมิติขององคกร

กีฬา สโมสรและทีมกีฬาเปนศูนยกลางของระบบธุรกิจกีฬา เนื่องจากเปนผูผลิต “เนื้อหากีฬา” 

(Sport Product) ที่ดึงดูดผูชม ผูสนับสนุน และสื่อมวลชน รายไดของสโมสรและทีมกีฬามาจาก   

หลายแหลง เชน การขายบัตรเขาชม การขายลิขสิทธิ ์การถายทอดสด การจำหนายสินคาและ         

ของที ่ระลึก รวมถึงการสนับสนุนจากสปอนเซอร ซึ ่งทำใหสโมสรและทีมกีฬาเปนกลไกสำคัญ           

ในการขับเคลื ่อนเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมกีฬา นอกจากนี ้ การจัดการแขงขันกีฬายังถือเปน

องคประกอบสำคัญของธุรกิจกีฬา เนื่องจากการแขงขันกีฬาเปนกิจกรรมท่ีสามารถสรางรายไดจำนวน

มาก ท้ังจากผูชม สปอนเซอร และสื่อมวลชน การจัดการแขงขันกีฬาท่ีมีประสิทธิภาพจำเปนตองอาศัย

การวางแผน การบริหารจัดการทรัพยากร และการประสานงานระหวางหนวยงานตาง ๆ เพื่อให     

การแขงขันดำเนินไปอยางราบรื ่นและประสบความสำเร็จ ในดานการผลิตและจำหนายสินคา 

อุตสาหกรรมสินคากีฬาเปนอีกหนึ่งภาคสวนที่มีการเติบโตอยางตอเนื่อง โดยเฉพาะอุปกรณกีฬา 

เสื้อผา รองเทา และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับการออกกำลังกาย ความกาวหนาทางเทคโนโลยีทำให

สินคากีฬามีการพัฒนาอยางตอเนื่องและสามารถตอบสนองความตองการของท้ังนักกีฬามืออาชีพและ

ผูบริโภคท่ัวไปไดมากยิ่งข้ึน 

 ขณะเดียวกัน การโฆษณาและสปอนเซอรกีฬามีบทบาทสำคัญในการเชื่อมโยงระหวาง

องคกรกีฬาและภาคธุรกิจ เนื่องจากกีฬาเปนสื่อที่มีพลังในการเขาถึงผูชมจำนวนมาก การสนับสนุน

ทีมกีฬา นักกีฬา หรือการแขงขันกีฬา จึงเปนกลยุทธทางการตลาดที่มีประสิทธิภาพในการสราง        

การรับรูแบรนดและความจงรักภักดีของผูบริโภค อีกหนึ่งองคประกอบสำคัญของธุรกิจกีฬาคือ        

การออกอากาศและสื่อสารมวลชนกีฬา ซึ่งมีบทบาทในการเผยแพรการแขงขันกีฬาไปยังผูชมทั่วโลก 

โดยเฉพาะในยุคดิจิทัลที่การถายทอดสดผานแพลตฟอรมออนไลนและสื่อสังคมออนไลนไดกลายเปน

ชองทางสำคัญในการขยายฐานแฟนกีฬาและสรางรายไดจากลิขสิทธิ์การถายทอดสด นอกจากนี้ ธุรกิจ

บริการท่ีเก่ียวของกับกีฬา เชน การฝกสอนกีฬา การแพทยกีฬา การทองเท่ียวเชิงกีฬา และการจัดการ

กิจกรรมกีฬา ยังมีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนระบบอุตสาหกรรมกีฬาและสรางประสบการณที่ดี

ใหกับนักกีฬาและผูชม โดยสรุป ประเภทของธุรกิจกีฬาไมไดจำกัดอยูเพียงการแขงขันกีฬาเทานั้น       

แตยังครอบคลุมกิจกรรมทางเศรษฐกิจหลากหลายที่เชื ่อมโยงกันเปนเครือขายอุตสาหกรรมกีฬา       
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การทำความเขาใจโครงสรางและประเภทของธุรกิจกีฬาเหลานี้จึงเปนพื้นฐานสำคัญสำหรับการศึกษา

ดานการบริหารจัดการกีฬา และชวยใหผูที่เกี่ยวของสามารถวางแผน พัฒนา และบริหารธุรกิจกีฬา      

ไดอยางมีประสิทธิภาพในยุคเศรษฐกิจกีฬาโลกท่ีมีการแขงขันสูงในปจจุบัน 
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บทท่ี 3 

การจัดการในธุรกิจกีฬา 

 

 ปจจุบันการกีฬาไมไดเปนเพียงแคสนามแขงขันของนักกีฬาและแฟน ๆ เทานั้น แตยังเปน

ธุรกิจที่มีมูลคามหาศาล มีอิทธิพลในหลากหลายดาน ตั้งแตการบริหารจัดการทีมกีฬา การตลาด      

การบริหารจัดการทางการเงิน จนถึงการสรางแบรนดและการทำกำไร การจัดการในธุรกิจกีฬาเปน

องคประกอบที่สำคัญที่ทำใหวงการนี้เติบโตและประสบความสำเร็จ บทนี้เปนการใหความรูและ

แนวทางในเรื่องการจัดการในธุรกิจกีฬา ตั้งแตการวางแผนกลยุทธ การบริหารทรัพยากร การตลาด 

และการเงิน นอกจากนี้ ยังจะมีกรณีศึกษาจากองคกรกีฬาชั้นนำทั่วโลกเพื่อเปนตัวอยางและแนวทาง

ในการนำไปปรับใช ความทาทายและโอกาส ธุรกิจกีฬาเผชิญกับความทาทายมากมาย ตั ้งแต        

การแขงขันที่เขมขน การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี และการคาดหวังของผูบริโภคที่เปลี่ยนแปลง

อยางรวดเร็ว แตในขณะเดียวกัน โอกาสที่มีอยูก็ไมนอย ไมวาจะเปนการขยายตลาดสูระดับสากล       

การใชสื ่อดิจิทัลเพื่อสรางการมีสวนรวมของแฟนๆ หรือการพัฒนาผลิตภัณฑและบริการใหม ๆ 

ประโยชนที่คุณจะไดรับในบทนี้ทานจะไดเรียนรูวิธีการจัดการในธุรกิจกีฬาอยางมืออาชีพ เริ่มตั้งแต

การวางแผนกลยุทธ การบริหารจัดการทรัพยากร การจัดการทางการเงิน การตลาดกีฬา และ       

การสรางความสัมพันธกับผูมีสวนไดเสีย ทั้งนี้เพื่อเตรียมความพรอมใหคุณสามารถปรับตัวและนำพา

องคกรกีฬาใหเติบโตในยุคปจจุบัน 

 

การบริหารจัดการทีมกีฬา 

 การบร ิหารจ ัดการท ีมก ีฬาเป นศ ิลปะและว ิทยาศาสตร ท ี ่ต องการความสามารถ                 

ในการประสานงาน การตัดสินใจที่ชาญฉลาด และความเขาใจที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับกีฬาและผูเลน ซึ่งจะ

กลาวถึงองคประกอบหลักของการบริหารจัดการทีมกีฬา และวิธีการที่จะทำใหประสบความสำเร็จ 

ดังนี้ 

 1. การวางแผนและการตั้งเปาหมาย 

 การวางแผนเปนสิ่งสำคัญในการกำหนดทิศทางและเปาหมายของทีม การตั้งเปาหมาย      

ท่ีชัดเจนและสามารถวัดผลไดชวยใหทีมมีแนวทางและแรงจูงใจในการทำงาน ซ่ึงประกอบดวย 

  เปาหมายระยะสั ้นและระยะยาว: การกำหนดเปาหมายทั ้งสองแบบเพื ่อให ทีม              

มีความชัดเจนในสิ่งท่ีตองการบรรลุเปาหมาย 

  การวิเคราะหสภาพแวดลอม: การศึกษาและวิเคราะหคูแขงขัน และสภาพแวดลอม

ภายนอกท่ีอาจมีผลกระทบตอทีม 
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  การประเมินทรัพยากร: การสำรวจทรัพยากรที่มีอยู เชน งบประมาณ ผูเลน และโคช 

เพ่ือวางแผนการใชทรัพยากรอยางมีประสิทธิภาพ  

 2. การจัดการทรัพยากรบุคคล 

    การบริหารจัดการผูเลนและบุคลากรในทีมเปนปจจัยท่ีสำคัญท่ีสุดในการสรางทีมท่ีแข็งแกรง

และมีประสิทธิภาพมากข้ึน ประกอบดวย 

  การสรรหาและคัดเลือก: การคัดเลือกผูเลนและบุคลากรที่มีทักษะและคุณสมบัติตรง

ตามความตองการของทีม 

  การฝกอบรมและพัฒนา: การจัดโปรแกรมการฝกอบรมที่เหมาะสมเพื่อพัฒนาทักษะ

และความสามารถของผูเลน 

  การจัดการความขัดแยง: การมีแนวทางในการจัดการความขัดแยงที่เกิดขึ้นภายในทีม 

เพ่ือรักษาบรรยากาศท่ีดี 

 3. การสรางทีมเวิรคและวัฒนธรรมทีม 

    การสรางความรวมมือและวัฒนธรรมที่แข็งแกรงเปนสิ่งจำเปนสำหรับการทำงานรวมกัน

อยางมีประสิทธิภาพ ประกอบดวย 

  การสื่อสารที ่ดี: การสื่อสารที่ชัดเจนและเปดเผยระหวางผูเลน โคช และผูบริหาร         

จะเปนประโยชนตอธุรกิจกีฬา 

  การสรางแรงจูงใจ: การใชแรงจูงใจทั้งภายในและภายนอก เพื่อกระตุนใหผูเลนทำงาน

อยางเต็มท่ี 

  การสรางวัฒนธรรมทีม: การสรางว ัฒนธรรมที ่ส งเสร ิมความเปนทีมเดียวกัน           

ความรับผิดชอบ และการสนับสนุนซ่ึงกันและกันดวย 

 4. การวิเคราะหและประเมินผล 

 การวิเคราะหและประเมินผลการดำเนินงานของทีมชวยใหสามารถปรับปรุงและพัฒนาทีม

ไดอยางตอเนื่อง ประกอบดวย 

  การวิเคราะหผลงาน: การใชขอมูลและสถิติในการวิเคราะหผลงานของผู เลนและ

ทีมงาน 

  การประเมินผล: การใชแบบสอบถาม การสัมภาษณ และการทบทวนเพื่อประเมินผล

การทำงานและความพึงพอใจของผูเลน 

  การปรับปรุงและพัฒนา: การนำขอมูลที่ไดจากการประเมินมาใชในการปรับปรุง       

กลยุทธและการทำงานของทีม 
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 5. กรณีศึกษาและตัวอยาง การศึกษาตัวอยางจากทีมกีฬาที ่ประสบความสำเร็จและ        

แนวทางการบริหารจัดการที่พวกเขาใช สามารถเปนแรงบันดาลใจและแนวทางในการปรับใชกับทีม

ของคุณเองได ตัวอยางเชน 

  กรณีศึกษาจากทีมฟุตบอลระดับโลก: การวิเคราะหแนวทางการบริหารจัดการทีมของ

สโมสรฟุตบอลท่ีมีชื่อเสียง 

  ตัวอยางจากลีกกีฬาอ่ืน ๆ: การดูตัวอยางจากทีมบาสเกตบอล เบสบอล หรือกีฬาอ่ืน ๆ 

ท่ีมีการบริหารจัดการท่ีดี 

 การบริหารจัดการทีมกีฬาตองการความละเอียดออนและความสามารถในการปรับตัวตอ

สถานการณท่ีเปลี่ยนแปลง การนำแนวทางและกลยุทธท่ีดีมาใชสามารถชวยใหทีมประสบความสำเร็จ

และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

 

การบริหารจัดการทรัพยากรมนุษย 

 การบริหารจัดการทรัพยากรมนุษยในธุรกิจกีฬาเปนองคประกอบสำคัญที่ชวยใหทีมและ

องคกรกีฬาเติบโตอยางมีประสิทธิภาพ รายละเอียดและแนวทางหลักในการบริหารจัดการทรัพยากร

มนุษยในธุรกิจกีฬา ประกอบดวย 

 1. การสรรหาและคัดเลือกบุคลากร 

  การกำหนดคุณสมบัติ: ระบุทักษะและคุณสมบัติที่จำเปนสำหรับตำแหนงตาง ๆ เชน 

โคช นักกีฬา ทีมแพทย และเจาหนาท่ีบริหารของทีม 

  กระบวนการคัดเลือก: การสัมภาษณและทดสอบความสามารถทางเทคนิคและ        

การทำงานรวมกับทีม 

 2. การฝกอบรมและพัฒนา 

  การฝกอบรมเบื ้องตน: ฝกอบรมเรื ่องกฎและนโยบายขององคกร ตลอดจนทักษะ

พ้ืนฐานท่ีจำเปน 

  การพัฒนาทักษะ: การจัดอบรมเพ่ิมเติมและเวิรกช็อปเพ่ือเพ่ิมทักษะและความสามารถ

เฉพาะทางการสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิต: สงเสริมใหบุคลากรพัฒนาตนเองอยางตอเนื่อง 

 3. การประเมินผลการปฏิบัติงาน 

  การตั้งเปาหมาย: กำหนดเปาหมายท่ีชัดเจนและสามารถวัดผลได 

  การประเมินผลงาน: ใชเกณฑการประเมินท่ีโปรงใสและเปนธรรม 

  การใหขอเสนอแนะ: ใหคำแนะนำที ่สรางสรรคและวิธีการพัฒนาเพื่อใหบุคลากร

สามารถปรับปรุงตนเองได 
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 4. การสรางแรงจูงใจและรักษาบุคลากร 

  การจายคาตอบแทนที่เหมาะสม: กำหนดเงินเดือนและสวัสดิการที ่เปนธรรมและ

แขงขันได  

  การจัดโปรแกรมสงเสริมสุขภาพและความเปนอยู ที ่ดี: เชน การใหบริการทาง

การแพทย การออกกำลังกาย และการใหคำปรึกษาทางจิตวิทยา 

  การสรางวัฒนธรรมองคกรที่ดี: สงเสริมความรวมมือ ความเชื่อมั่น และความภักดี     

ในทีม 

 5. การจัดการความขัดแยง 

  การสรางชองทางการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ: เปดโอกาสใหบุคลากรสามารถแสดง        

ความคิดเห็นและแจงปญหาได 

  การจัดการความขัดแยงอยางเปนระบบ: ใชกระบวนการที ่เปนธรรมในการแกไข            

ความขัดแยงและปญหาตาง ๆ 

 6. การวางแผนและพัฒนาบุคลากร 

  การวางแผนทรัพยากรมนุษย: ประเมินความตองการบุคลากรในอนาคตและวางแผน        

การสรรหาและพัฒนา 

  การสรางแผนพัฒนาอาชีพ: ชวยบุคลากรวางแผนเสนทางการเจริญเติบโตในอาชีพ      

ของตน การบริหารจัดการทรัพยากรมนุษยในธุรกิจกีฬาเปนกระบวนการที่ตองมีการวางแผนและ      

การปฏิบัติอยางมีประสิทธิภาพ การทำใหบุคลากรมีความสุขและพอใจในการทำงานจะชวยใหองคกร

กีฬาเติบโตและประสบความสำเร็จในระยะยาว 

 7. การจัดการทีมและโคช 

  การคัดเลือกโคชและทีมผูบริหาร: คัดเลือกบุคคลที่มีประสบการณและความสามารถ    

ในการนำทีมไปสูความสำเร็จ 

   การพัฒนาทักษะของโคช: จัดฝกอบรมและเวิรกช็อปเพื่อเพิ่มทักษะทางการโคชและ         

การบริหารจัดการทีม 

  การประเมินผลงานของโคชและทีม: ใชเกณฑการประเมินที่โปรงใสและเปนธรรม        

ในการวัดผลสำเร็จและประสิทธิภาพของทีม 

 8. การจัดการสุขภาพและฟตเนสของนักกีฬา 

  การตรวจสุขภาพประจำป: ตรวจสอบสุขภาพของนักกีฬาอยางสม่ำเสมอเพื่อปองกัน        

การบาดเจ็บและโรคภัย 

  การวางแผนโภชนาการ: จัดการอาหารและโภชนาการท่ีเหมาะสมสำหรับนักกีฬา 

  การฝกฟตเนส: การฝกออกกำลังกายท่ีเหมาะสมและการฟนฟูสมรรถภาพของนักกีฬา 
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 9. การใชเทคโนโลยีในการบริหารจัดการ 

  การใชซอฟตแวรการจัดการทรัพยากรมนุษย: ใชเทคโนโลยีในการเก็บขอมูลและ       

การจัดการขอมูลบุคลากร 

  การวิเคราะหขอมูล: การใชขอมูลและสถิติในการวิเคราะหผลงานและการพัฒนา

ทรัพยากรมนุษย 

  การจัดการดวยแพลตฟอรมดิจิทัล: การใชแพลตฟอรมออนไลนในการฝกอบรมและ            

การสื่อสารกับบุคลากร 

 10. การสรางความย่ังยืนในธุรกิจกีฬา 

  การจัดการสิ ่งแวดลอม: การดำเนินกิจกรรมและการแขงขันกีฬาที ่เปนมิตรกับ

สิ่งแวดลอม 

  การสรางความรับผิดชอบตอสังคม: การมีสวนรวมในกิจกรรมชุมชนและการชวยเหลือ

สังคม 

  การพัฒนาแบบยั่งยืน: การวางแผนและการดำเนินการที่สรางความยั่งยืนใหกับทีม      

และองคกรกีฬาในระยะยาว 

 สรุป 

 การบริหารจัดการทรัพยากรมนุษยในธุรกิจกีฬาตองการการวางแผนที่ดี การสื่อสารที่มี

ประสิทธิภาพ และการดูแลบุคลากรอยางเต็มที ่ เพื ่อใหทีมและองคกรกีฬาเติบโตและประสบ

ความสำเร็จอยางยั่งยืน 

 

การจัดการดานการตลาดและการประชาสัมพันธ 

 การจัดการดานการตลาดในธุรกิจกีฬาเปนองคประกอบสำคัญที่ชวยเสริมสรางความสำเร็จ

และการเติบโตของทีมและองคกรกีฬา แนวทางและขั ้นตอนสำคัญในการจัดการดานการตลาด         

ในธุรกิจกีฬา การจัดการดานการตลาดในธุรกิจกีฬาตองมีการวางแผนและการดำเนินการอยางมีระบบ 

การใชกลยุทธที ่เหมาะสมจะชวยสรางความสำเร็จและความยั ่งยืนใหกับทีมและองคกรกีฬาใน          

ระยะยาว เชน 
 1. การวิเคราะหตลาดและผูชม 

  การวิจัยตลาด: สำรวจและวิเคราะหกลุมเปาหมาย เชน แฟนกีฬา สปอนเซอร และ         

ผูมีสวนไดสวนเสียอ่ืน ๆ เปนตน 

  การวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค: ศึกษาความตองการและพฤติกรรมของแฟนกีฬา      

ในการบริโภคเนื้อหาและสินคากีฬา 
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  การวิเคราะหคูแขง: วิเคราะหกลยุทธและกิจกรรมการตลาดของคูแขงเพื่อหาโอกาส    

ในการสรางความแตกตาง 

 2. การสรางแบรนดและภาพลักษณ 

  การสรางแบรนดไอเดนติตี้: กำหนดคานิยม วิสัยทัศน และพันธกิจของทีม 

  การออกแบบโลโกและสโลแกน: สรางสัญลักษณและคำขวัญที ่สะทอนตัวตนและ

เอกลักษณของทีม 

  การเลาเรื่องราวของแบรนด: สรางเรื่องราวที่นาสนใจเพื่อเชื่อมโยงกับแฟนกีฬาและ

ผูสนับสนุน 

 3. การตลาดผานชองทางดิจิทัล 

  โซเชียลมีเดีย: ใชแพลตฟอรมเชน Facebook, Twitter, Instagram และ YouTube 

เพ่ือสื่อสารและสรางปฏิสัมพันธกับแฟนกีฬา 

  เว็บไซตและบล็อก: สรางและปรับปรุงเว็บไซตเพื่อใหขอมูลที่สำคัญและเปนชองทาง    

การขายตั๋วและสินคาท่ีระลึก 

  SEO และ SEM: ปรับแตงเนื ้อหาและโฆษณาเพื ่อเพิ ่มการมองเห็นและการเขาถึง         

ผานเครื่องมือคนหา 

 4. การจัดกิจกรรมและอีเวนท 

  การแขงขันและอีเวนทพิเศษ: การจัดการแขงขันกีฬา กิจกรรมพิเศษ และการพบปะ       

แฟนกีฬาเพ่ือสรางความสัมพันธท่ีดีกับแฟนคลับ 

  การสรางประสบการณที่นาจดจำ: การสรางประสบการณที่ดีใหกับแฟนกีฬาในทุก ๆ      

อีเวนท เชน การแจกของรางวัล การจัดแสดงพิเศษ และการพบปะกับนักกีฬา 

 5. การตลาดผานการส่ือสาร 

  การออกขาวประชาสัมพันธ: แจงขาวสารเกี่ยวกับทีมและกิจกรรมที ่สำคัญใหกับ

สื่อมวลชนและแฟนกีฬา 

  การสรางความสัมพันธกับสื่อ: การสรางและรักษาความสัมพันธที่ดีกับสื่อมวลชนเพ่ือ

เพ่ิมการรายงานขาวและการโปรโมท 

  การใชอินฟลูเอนเซอร: การใชบุคคลที่มีอิทธิพลในวงการกีฬาและสังคมเพื่อโปรโมท

และสรางภาพลักษณท่ีดี 
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 6. การตลาดผานสปอนเซอรและพันธมิตร 

  การหาสปอนเซอรและพันธมิตร: สรางความรวมมือกับแบรนดที่เหมาะสมเพื่อเพ่ิม

มูลคาและการสนับสนุน 

  การจัดการความสัมพันธกับสปอนเซอร: รักษาความสัมพันธที่ดีกับสปอนเซอรและ          

ใหความสำคัญกับการตอบแทนและการสื่อสารท่ีดี 

  การตลาดรวมกับพันธมิตร: การรวมมือกับพันธมิตรในการจัดกิจกรรมและการตลาด

รวมกัน 

 7. การวัดผลและปรับปรุงกลยุทธ 

  การใชเครื่องมือวัดผล: ใชเครื่องมือ เชน Google Analytics, Social Media Insights 

และแบบสำรวจความคิดเห็นในการวัดผลการตลาด 

  การวิเคราะหขอมูล: วิเคราะหขอมูลและผลลัพธจากการทำการตลาดเพ่ือตัดสินใจและ

ปรับปรุงกลยุทธ 

  การปรับปรุงและพัฒนา: ปรับปรุงและพัฒนากลยุทธการตลาดตามผลลัพธที่ไดเพื่อให

เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 การจัดการดานประชาสัมพันธในธุรกิจกีฬา  

 เปนการสรางภาพลักษณที่ดีและเพิ ่มการมองเห็นของทีมและองคกรกีฬา ตอไปนี ้เปน

แนวทางและข้ันตอนสำคัญในการจัดการดานประชาสัมพันธในธุรกิจกีฬา 

 1. การวางแผนกลยุทธประชาสัมพันธ 

  การกำหนดเปาหมาย: กำหนดเปาหมายที่ชัดเจน เชน การเพิ่มการรับรูของแบรนด         

การสรางภาพลักษณท่ีดี และการเพ่ิมจำนวนแฟนคลับ 

  การวิเคราะหผูมีสวนไดสวนเสีย: วิเคราะหกลุมเปาหมายที่สำคัญ เชน แฟนกีฬา 

สปอนเซอร สื่อมวลชน และชุมชนทองถ่ิน 

  การวางแผนการสื่อสาร: กำหนดกลยุทธและชองทางการสื่อสารที่เหมาะสมเพื่อเขาถึง

กลุมเปาหมาย 

 2. การจัดการขาวสารและการเผยแพร 

  การออกขาวประชาสัมพันธ: แจงขาวสารเกี่ยวกับทีม กิจกรรม การแขงขัน และ

เหตุการณสำคัญใหกับสื่อมวลชนและแฟนกีฬา 

  การจัดแถลงขาว: การจัดงานแถลงขาวเพื่อประกาศขาวสารที่สำคัญ เชน การเปดตัว

นักกีฬาใหม การลงนามสปอนเซอร และการจัดอีเวนท 

  การสรางเนื้อหาที่นาสนใจ: สรางเนื้อหาที่นาสนใจและมีคุณภาพ เชน บทความ วิดีโอ 

และภาพถาย เพ่ือเผยแพรในชองทางตาง ๆ 
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 3. การสรางและรักษาความสัมพันธกับส่ือ 

  การสรางความสัมพันธที่ดี: สรางและรักษาความสัมพันธที่ดีกับสื่อมวลชนเพื่อเพ่ิม            

การรายงานขาวและการโปรโมท 

  การใหขอมูลที่ถูกตองและทันเวลา: ใหขอมูลที่ถูกตองและทันเวลาแกสื่อมวลชนเพ่ือ

สรางความนาเชื่อถือ 

  การตอบคำถามและจัดการวิกฤติ: การตอบคำถามของสื ่ออยางมืออาชีพและ         

การจัดการกับขาวลือหรือวิกฤติท่ีเกิดข้ึน 

 4. การจัดการกิจกรรมและอีเวนท 

  การจัดกิจกรรมพิเศษ: การจัดกิจกรรมพิเศษ เชน การพบปะแฟนกีฬา งานการกุศล 

และการเปดตัวสินคาใหม 

  การจัดการแขงขันกีฬา: การจัดการแขงขันกีฬาและการสรางประสบการณที่นาจดจำ

ใหกับแฟนกีฬา 

  การมีสวนรวมในกิจกรรมชุมชน: การมีสวนรวมในกิจกรรมชุมชนและการชวยเหลือ

สังคมเพ่ือสรางภาพลักษณท่ีดี 

 5. การใชชองทางการส่ือสารดิจิทัล 

  การใชโซเช ียลมีเด ีย: ใช แพลตฟอรมโซเช ียลมีเด ีย เช น Facebook, Twitter, 

Instagram และ YouTube ในการสื่อสารและสรางปฏิสัมพันธกับแฟนกีฬา 

  การจัดการเว็บไซต: สรางและปรับปรุงเว็บไซตใหเปนแหลงขอมูลหลักและชองทาง          

การสื่อสาร 

  การใชจดหมายขาว: การสงจดหมายขาวทางอีเมลเพื่อแจงขาวสารและอัพเดทตาง ๆ 

ใหกับแฟนกีฬาและผูสนับสนุน 

 6. การสรางและสงเสริมภาพลักษณ 

  การจัดการแบรนด: การสรางและสงเสริมภาพลักษณท่ีดีของทีมและนักกีฬา 

  การใชผูมีอิทธิพล: การใชบุคคลที่มีอิทธิพลในวงการกีฬาและสังคมเพื่อโปรโมทและ

สรางภาพลักษณท่ีดี 

  การสรางเนื้อหาที่นาสนใจ: สรางเนื้อหาที่นาสนใจและมีคุณภาพ เชน วิดีโอ เบื้องหลัง         

การสัมภาษณ และเรื่องราวท่ีนาจดจำ 
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 7. การวัดผลและปรับปรุงกลยุทธ 

  การใชเครื่องมือวัดผล: ใชเครื่องมือเชน Google Analytics, Social Media Insights 

และแบบสำรวจความคิดเห็นในการวัดผลการประชาสัมพันธ 

  การวิเคราะหขอมูล: วิเคราะหขอมูลและผลลัพธจากการประชาสัมพันธเพื่อตัดสินใจ

และปรับปรงุกลยุทธ 

  การปรับปรุงและพัฒนา: ปรับปรุงและพัฒนากลยุทธการประชาสัมพันธตามผลลัพธ      

ท่ีไดเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 สรุป 

 การจัดการดานประชาสัมพันธในธุรกิจกีฬาตองมีการวางแผนและการดำเนินการอยาง       

มีระบบ การใชกลยุทธที ่เหมาะสมจะชวยสรางภาพลักษณที่ดีและเพิ่มการมองเห็นใหกับทีมและ

องคกรกีฬาในระยะยาว 

 

การจัดการการเงินและการลงทุนในธุรกิจกีฬา 

 1. การจัดการการเงินในธุรกิจกีฬา เปนสวนสำคัญที่ชวยใหองคกรหรือสโมสรกีฬาดำเนิน

ธุรกิจอยางมีประสิทธิภาพและยั่งยืนได แนวทางสำคัญในการจัดการการเงินในธุรกิจกีฬา มีดังนี้ 

  1.1 การวางแผนงบประมาณ 

  กำหนดแผนการเงินและงบประมาณที่เปนไปไดสำหรับกิจกรรมทั้งหมดของสโมสรหรือ

องคกรกีฬา เชน คาเบี้ยเลี้ยงนักกีฬา คาใชจายในการจัดการแขงขัน คาซ้ือขายนักกีฬา และคาใชจาย

ในการบำรุงรักษาสนามกีฬาและสิ่งอำนวยความสะดวกตาง ๆ เปนตน 

  1.2 การจัดการเงินสดและการลงทุน 

  การบริหารจัดการเงินสดอยางมีประสิทธิภาพเพื่อใหมีเงินสดที่เพียงพอในการดำเนิน

กิจกรรมตาง ๆ และการลงทุนในโครงการท่ีสามารถทำใหกำไรไดในอนาคต 

  1.3 การจัดการการเงินตนทุนและหนี้สิน 

  ควบคุมการเงินตนทุนอยางเขมงวดเพื่อไมใหเกิดภาระหนี้สินที่มากเกินไป และดูแล          

การจัดการหนี้สินอยางมีระเบียบเพ่ือลดความเสี่ยง 

  1.4 การจัดการกับรายได 

  วางแผนและจัดการกับแหลงรายไดตาง ๆ เชน รายไดจากการจำหนายบัตรเขาชม 

รายไดจากสปอนเซอร รายไดจากการขายสิทธิการเปนเจาภาพการแขงขัน และการใชสิทธิทีวีดวย 

  1.5 การจัดการภาษี:  

  การปฏิบัติตามกฎหมายภาษีท่ีเก่ียวของกับกิจกรรมกีฬา เชน ภาษีเงินไดบุคคลธรรมดา 

ภาษีเงินไดนิติบุคคล และภาษีขาย 
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  1.6 การควบคุมภาพลักษณทางการเงิน 

  ควบคุมและจัดการภาพลักษณทางการเงินของสโมสรหรือองคกรกีฬาใหดูนาเชื่อถือและ       

มีความโปรงใสตอสาธารณะ 

  การจัดการการเงินในธุรกิจกีฬาเปนเรื ่องที ่ซับซอนและตองการการวางแผนอยาง

รอบคอบ เพ่ือใหสามารถดำเนินธุรกิจไดอยางยั่งยืนและเปนกำไรไดตามเปาหมายท่ีวางไว 

 2. การลงทุนในธุรกิจกีฬา มีมีความหลากหลายตามลักษณะของธุรกิจและวัตถุประสงค         

ท่ีตองการ เชน เพ่ือเปดสนามกีฬาใหม สรางสิ่งอำนวยความสะดวกใหม หรือเพ่ิมทุนเงินทุนเพ่ือขยาย

กิจการการลงทุนในธุรกิจกีฬาสามารถแบงออกเปนหลายประเภทตามลักษณะของกิจกรรมหรือ

โครงการท่ีตองการจะลงทุนดังนี้ 

  2.1 สนามกีฬาและสิ ่งอำนวยความสะดวก การลงทุนในการสรางหรือปรับปรุง        

สนามกีฬา เชน สนามฟุตบอล สนามเทนนิส สระวายน้ำ และสิ่งอำนวยความสะดวก เชน หองอาหาร

หองเปล หรือโรงแรมท่ีใกลเคียงกับสนามกีฬา เปนตน 

  2.2 การเพิ ่มทุนเงินทุน การลงทุนเพื ่อเสริมทุนในธุรกิจหรือสโมสรกีฬา เพื ่อใช            

ในการซ้ือขายนักกีฬาหรือการสรางทีมท่ีมีคุณภาพ 

  2.3 การพัฒนาเทคโนโลยีและอุปกรณกีฬา การลงทุนในการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี

ในกีฬา เชน การพัฒนาอุปกรณกีฬาที่ใชในการแขงขัน เทคโนโลยีการวิเคราะหขอมูลหรือเทคโนโลยี

การสื่อสารท่ีทันสมัย 

  2.4 การตลาดและการโปรโมท การลงทุนในการตลาดและโปรโมทเพื่อเพิ่มยอดขาย

บัตรเขาชม เสื้อผาแบรนด หรือผลิตภัณฑท่ีเก่ียวของกับกีฬา และการสรางแบรนดท่ีมีคุณคาในตลาด 

  2.5 การพัฒนาการเปนเจาภาพการแขงขัน การลงทุนในการจัดแขงขันกีฬาใหญ         

เพ่ือเพ่ิมรายไดจากการขายสิทธิ์การเปนเจาภาพ และสรางชื่อเสียงในวงการกีฬา 

  2.6 การพัฒนาศูนยกีฬา การลงทุนในการสรางศูนยกีฬาหรือศูนยการฝกซอม             

ท่ีมีคุณภาพสำหรับนักกีฬา ท่ีสามารถใชในการพัฒนาทักษะและประสบการณในกีฬา 

  2.7 การพัฒนาสื ่อและเทคโนโลยีการสื ่อสาร การลงทุนในสื ่อและเทคโนโลยี               

การสื่อสารเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารกับผูบริโภค และเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการ

กีฬาตาง ๆ 

  2.8 การพัฒนาโครงการทองเที่ยวกีฬา การลงทุนในโครงการทองเที่ยวที่เกี่ยวของกับ

กีฬา เชน การจัดทัวรเหมาะสมที่สนามกีฬาชั้นนำ การเสนอแนะและการจัดการกิจกรรมสำหรับ

นักกีฬาและผูบริหาร และประชาชนท่ัวไป 
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การจัดการเหตุการณและการแขงขัน 

 การจัดการเหตุการณและการแขงขันในธุรกิจกีฬาเปนสวนสำคัญที่ชวยใหกิจกรรมดำเนิน     

ไปไดอยางราบรื่นและประสบความสำเร็จ นี่คือบางแนวทางในการจัดการเหตุการณและการแขงขัน    

ในธุรกิจกีฬา มีดังนี้ 

 1. วางแผนและการจัดการเหตุการณ 

 กำหนดแผนการแขงขันและกิจกรรมกีฬาตาง ๆ อยางละเอียด เชน ตารางการแขงขัน 

สถานท่ีจัดกิจกรรม และการจัดการลำดับเวลา เปนตน 

 2. การจัดการดานความปลอดภัยและสุขภาพ 

 ใหความสำคัญกับมาตรฐานความปลอดภัยของนักกีฬา, เจาหนาท่ี, และผูเขารวมกิจกรรม 

รวมถึงการจัดการเหตุฉุกเฉินและการดูแลสุขภาพท่ีเหมาะสม 

 การจัดการทางการเงิน 

 วางแผนการเงินและการจัดการคาใชจายในการจัดการแขงขันและเหตุการณตาง ๆ เชน 

คาใชจายในการจัดสิ่งอำนวยความสะดวก คาจางพนักงาน และคาใชจายในการโปรโมท 

 3. การตลาดและการส่ือสาร 

 การวางแผนและการดำเนินกิจกรรมตาง ๆ เพื่อโปรโมทและสื่อสารกับผูชม สปอนเซอร 

และสื่อมวลชน เพ่ือเพ่ิมรายไดและชื่อเสียงในวงการ 

 4. การวิเคราะหและการประเมินผล: 

 การใชเทคโนโลยีการวิเคราะหขอมูลเพื่อปรับปรุงการจัดการเหตุการณและการแขงขัน        

ในอนาคต 

 การจัดการระบบเทคโนโลยีของการแขงขัน 

 การใชเทคโนโลยีในการจัดการแขงขัน เชน ระบบ VAR (Video Assistant Referee)           

ในกีฬาฟุตบอล เพ่ือปรับปรุงความเทาเทียมในการตัดสินของผูตัดสินในการแขงขัน 
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สรุปทายบท 

 บทนี้ไดอธิบายถึงแนวคิด หลักการ และองคประกอบสำคัญของการจัดการในธุรกิจกีฬา        

ซึ่งเปนกระบวนการที่ชวยใหองคกรกีฬา ทีมกีฬา และธุรกิจที่เกี่ยวของกับกีฬา สามารถดำเนินงาน      

ไดอยางมีประสิทธิภาพและประสบความสำเร็จในระยะยาว การจัดการในธุรกิจกีฬาไมไดเกี่ยวของ

เพียงแคการจัดการแขงขันหรือการดูแลนักกีฬาเทานั้น แตยังครอบคลุมถึงการวางแผนกลยุทธ         

การบริหารทรัพยากรมนุษย การตลาดกีฬา การประชาสัมพันธ การบริหารการเงิน และการลงทุน     

ในโครงการตาง ๆ ที่เกี ่ยวของกับกีฬา การบริหารจัดการทีมกีฬาเปนองคประกอบสำคัญที่สงผล

โดยตรงตอความสำเร็จขององคกรกีฬา การกำหนดเปาหมาย การวางแผนกลยุทธ และการประเมินผล       

การดำเนินงานชวยใหทีมสามารถพัฒนาและแขงขันไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ การบริหาร

ทรัพยากรมนุษยยังมีบทบาทสำคัญในการสรางทีมงานที่มีคุณภาพ ตั้งแตการสรรหา การฝกอบรม 

การสรางแรงจูงใจ ไปจนถึงการดูแลสวัสดิภาพและสุขภาพของนักกีฬาและบุคลากรที ่เกี ่ยวของ          

ในดานการตลาดและการประชาสัมพันธ การสรางแบรนดกีฬา การสื่อสารกับแฟนกีฬา และการสราง

ความสัมพันธกับผูสนับสนุนและสื่อมวลชน ถือเปนปจจัยสำคัญท่ีชวยเพ่ิมมูลคาทางธุรกิจใหกับองคกร

กีฬา การใชสื่อดิจิทัลและโซเชียลมีเดียชวยใหทีมกีฬาและองคกรกีฬาสามารถเขาถึงกลุมแฟนกีฬา       

ไดกวางขวางมากขึ้น และสรางการมีสวนรวมของผูชมไดอยางมีประสิทธิภาพ การจัดการดานการเงิน

และการลงทุนเปนอีกองคประกอบหนึ่งที ่มีความสำคัญอยางยิ่งตอความมั ่นคงขององคกรกีฬา          

การวางแผนงบประมาณ การควบคุมตนทุน การบริหารรายได และการลงทุนในโครงสรางพื้นฐาน 

เชน สนามกีฬา ศูนยฝกซอม และเทคโนโลยีดานกีฬา เปนปจจัยสำคัญที่ชวยใหธุรกิจกีฬาสามารถ

เติบโตไดอยางยั่งยืน  

 นอกจากนี ้ การจัดการเหตุการณและการแขงขันกีฬายังเปนกระบวนการที ่ต องใช           

การวางแผนอยางรอบคอบ ตั้งแตการกำหนดรูปแบบการแขงขัน การดูแลความปลอดภัย การบริหาร

จัดการผูชม ไปจนถึงการใชเทคโนโลยีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการแขงขัน การใชเทคโนโลยี

สมัยใหม เชน ระบบวิเคราะหขอมูลและระบบชวยตัดสิน ชวยใหการแขงขันมีความยุติธรรมและ        

มีมาตรฐานมากยิ่งข้ึน  

 โดยสรุป การจัดการในธุรกิจกีฬาเปนกระบวนการแบบบูรณาการที ่ตองอาศัยความรู     

ดานการบริหารธุรกิจ การตลาด การเงิน และการจัดการองคกรรวมกัน ผูบริหารและผูประกอบการ

ดานกีฬาจำเปนตองมีความสามารถในการวางแผนเชิงกลยุทธ การบริหารทรัพยากรอยางมี

ประสิทธิภาพ และการปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและพฤติกรรมของผูบริโภค เพื่อให

องคกรกีฬาและธุรกิจกีฬาสามารถแขงขันและเติบโตไดอยางยั่งยืนในอนาคต ท้ังในระดับประเทศและ

ระดับนานาชาติ 
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บทท่ี 4 

กฎหมายและจริยธรรมในธุรกิจกีฬา 

 

 การดำเนินธุรกิจกีฬาตองอยูภายใตกรอบกฎหมายที่เกี่ยวของ ท้ังกฎหมายระดับชาติและ

ระดับนานาชาติ กฎหมายเหลานี้ครอบคลุมหลายดาน เชน การคุมครองสิทธิของนักกีฬา การจัดการ

เกี่ยวกับการแพรภาพและลิขสิทธิ์ การควบคุมการเดิมพันและการพนันกีฬา รวมถึงการกำกับดูแล

ความปลอดภัยของผูชมและผูเขารวมแขงขัน กฎหมายเกี ่ยวกับการคุ มครองสิทธิของนักกีฬา 

กฎหมายเกี่ยวกับสิทธิและสวัสดิการของนักกีฬาเปนเรื่องสำคัญที่ตองไดรับการคุมครอง นักกีฬาควร

ไดรับคาตอบแทนที่เปนธรรม มีสภาพการทำงานที่ปลอดภัย และมีสิทธิเขาถึงบริการทางการแพทย

และการฟนฟูที่มีคุณภาพ การจัดการเกี่ยวกับการแพรภาพและลิขสิทธิ์ การแพรภาพการแขงขัน

กีฬาเปนแหลงรายไดสำคัญสำหรับธุรกิจกีฬา กฎหมายลิขสิทธิ์ชวยปกปองสิทธิของผูสรางสรรคผลงาน

และสงเสริมการเติบโตของอุตสาหกรรมนี ้ อยางไรก็ตาม การจัดการเกี ่ยวกับลิขสิทธิ ์ต องมี           

ความยุติธรรมและไมขัดขวางการเขาถึงกีฬาของผูชม การควบคุมการเดิมพันและการพนันกีฬา        

การเดิมพันและการพนันกีฬามีความเสี่ยงที่จะนำไปสูปญหาสังคมและเศรษฐกิจ การควบคุมและ

กำกับดูแลการพนันจึงเปนเรื่องจำเปน เพื่อปองกันการโกง การฟอกเงิน และการเสพติดการพนัน 

จริยธรรมและความรับผิดชอบทางสังคมในธุรกิจกีฬา การดำเนินธุรกิจกีฬาควรมีจริยธรรมและ

ความรับผิดชอบตอสังคม การโกงการแขงขัน การใชสารตองหาม และการกระทำที่ไมเปนธรรมตอ

นักกีฬาและผูชมลวนเปนปญหาที่ตองไดรับการจัดการอยางเขมงวด นอกจากนี้ ธุรกิจกีฬาควรมี       

สวนรวมในการพัฒนาสังคมและสนับสนุนกิจกรรมที ่เปนประโยชนตอชุมชน ความสำคัญของ

จริยธรรมในธุรกิจกีฬา จริยธรรมเปนปจจัยสำคัญท่ีชวยสรางความเชื่อถือและความนาเชื่อถือในธุรกิจ

กีฬา การปฏิบัติตามหลักจริยธรรมชวยเสริมสรางภาพลักษณที่ดีและเปนที่ยอมรับของผูบริโภค 

ผูสนับสนุน และชุมชน 

 

กฎหมายและระเบียบขอบังคับในธุรกิจกีฬา 

 ความหมายและความสำคัญ 
 กฎหมายกีฬา คือ ชุดของกฎหมายและขอบังคับที ่เกี ่ยวของกับกิจกรรมกีฬา รวมถึง        

การจัดการทีม การแขงขัน ผูเลน และองคกรกีฬา 

 กฎหมายกีฬาเปนสวนสำคัญในการจัดระเบียบและการดำเนินกิจกรรมกีฬาอยางเปน

ระเบียบและเปนธรรม 
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 โครงสรางของกฎหมายกีฬา 

  กฎหมายภายในประเทศ: กฎหมายท่ีบังคับใชภายในประเทศ เชน กฎหมายท่ีเก่ียวของ

กับการจัดการกีฬา สัญญาผูเลน และความรับผิดชอบทางแพง 

  กฎหมายระหวางประเทศ: ขอตกลงและอนุสัญญาที่บังคับใชในระดับนานาชาติ เชน         

กฎของ FIFA หรือ IOC เปนตน 

 ประเภทของกฎหมายท่ีเกี่ยวของ 

  1. กฎหมายแพง (Civil Law) 

   สัญญากีฬา: การจัดทำและบังคับใชสัญญาระหวางผูเลน ทีม และผูสนับสนุน 

   การคุมครองทรัพยสินทางปญญา: การปกปองสิทธิบัตร ลิขสิทธิ์ และเครื่องหมาย

การคา 

  2. กฎหมายอาญา (Criminal Law) 

   การทุจริต: การจัดการกับการทุจริตในการแขงขัน เชน การจับคูการแขงขัน 

   การใชสารตองหาม: การบังคับใชกฎหมายท่ีเก่ียวของกับการใชสารเสพติดในกีฬา 

   ความรุนแรงและความปลอดภัย: การจัดการกับเหตุการณความรุนแรงและ        

การรักษาความปลอดภัยในสนามกีฬา 

  3. กฎหมายพาณิชย (Commercial Law) 

   การจัดการทางการเงิน: การควบคุมการเงินของทีมและองคกรกีฬา 

   การตลาดและโฆษณา: การควบคุมกิจกรรมการตลาดและการโฆษณาที่เกี่ยวของ

กับกีฬา 

  4. กฎหมายแรงงาน (Labor Law) 

   สิทธิของผู เลน: การจัดการสิทธิตาง ๆ ของผู เลนกีฬา เชน คาตอบแทนและ

สวัสดิการ 

   ขอบังคับเกี่ยวกับชั่วโมงการทำงาน: การควบคุมการฝกซอมและการทำงานของ      

ผูเลน 

  5. กฎหมายระหวางประเทศ (International Law) 

   ขอบังคับระหวางประเทศ: การจัดการกฎระเบียบที่เกี่ยวของกับการแขงขันระดับ

นานาชาติและองคกรกีฬานานาชาติ 

 

 

 

 



46 

 

 การบังคับใชและการบังคับกฎหมาย 

  1. การบังคับใชกฎหมาย 

   การบังคับใชโดยหนวยงานภาครัฐ: การบังคับใชกฎหมายโดยหนวยงานภาครัฐ        

ท่ีเก่ียวของกับกีฬา 

   การบังคับใชโดยองคกรกีฬา: การบังคับใชกฎและขอบังคับโดยองคกรกีฬา เชน 

ลีกหรือสมาคม 

  2. การจัดการขอพิพาท 

   กระบวนการระงับขอพิพาท: การใชวิธีการระงับขอพิพาทที่เกี่ยวของกับกีฬา เชน      

การใชศาลกีฬา (CAS) หรือการไกลเกลี่ย 

 ขอกำหนดและมาตรฐาน 

  1. ขอกำหนดทางกฎหมาย 

   กฎหมายเฉพาะ: ขอกำหนดและมาตรฐานที่เกี ่ยวของกับประเภทของกีฬาและ

กิจกรรมท่ีเก่ียวของ 

  2. มาตรฐานการปฏิบัติ 

   มาตรฐานระดับนานาชาติ: มาตรฐานที่ตั้งโดยองคกรกีฬาและหนวยงานระหวาง

ประเทศ 

 การทำความเขาใจพื้นฐานเหลานี้จะชวยใหการเขียนหนังสือเกี่ยวกับกฎหมายและระเบียบ

ขอบังคับในธุรกิจกีฬามีความสมบูรณและชัดเจนยิ่งข้ึน 

 กฎหมายเกี่ยวกับการคุมครองสิทธิของนักกีฬา 

  สัญญาและคาตอบแทน 

   มาตรฐานสัญญา: สัญญาของนักกีฬาควรมีมาตรฐานท่ีชัดเจนและเปนธรรม รวมถึง

ระยะเวลาของสัญญา คาตอบแทน โบนัส สวัสดิการ และสิทธิประโยชนตาง ๆ นักกีฬาควรมีสิทธิ      

ในการตรวจสอบสัญญาและปรึกษาผูเชี่ยวชาญทางกฎหมายกอนการลงนาม 

   กรณีศึกษา: ลีกฟุตบอลยุโรปหลายแหงมีการกำหนดมาตรฐานสัญญาสำหรับนักเตะ

เพื่อปองกันการถูกเอารัดเอาเปรียบ เชน การกำหนดคาจางขั้นต่ำและสิทธิในการเจรจาเรื่องสัญญา       

ฉบับใหม 

  การคุมครองความเปนสวนตัว 

   ขอมูลสวนบุคคล: กฎหมายคุ มครองขอมูลสวนบุคคลเชน GDPR ในยุโรป 

กำหนดใหองคกรกีฬาเก็บรักษาและใชขอมูลสวนบุคคลของนักกีฬาอยางเหมาะสม และใหสิทธิ        

ในการเขาถึงและแกไขขอมูล 
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   กรณีศึกษา: สโมสรฟุตบอลในยุโรปหลายแหงไดถูกปรับเนื่องจากการละเมิดขอมูล        

สวนบุคคลของนักเตะ เชน การเผยแพรขอมูลทางการแพทยโดยไมไดรับความยินยอม 

 กฎหมายเกี่ยวกับการแพรภาพและลิขสิทธิ์ 

  ลิขสิทธิ์และสิทธิในทรัพยสินทางปญญา 

   การคุ มครองลิขสิทธิ ์: กฎหมายลิขสิทธิ ์ค ุ มครองการถายทอดสด การบันทึก            

การแขงขัน และการใชโลโกสัญลักษณของลีกและทีมกีฬา เพื่อใหแนใจวาผูสรางสรรคผลงานไดรับ

ผลตอบแทนท่ีเหมาะสม 

   กรณีศึกษา: ลีกฟุตบอลอยางพรีเมียรลีกอังกฤษมีการขายสิทธิในการถายทอดสด

ใหกับสถานีโทรทัศนและแพลตฟอรมดิจิทัลในราคาสูง ซ่ึงเปนแหลงรายไดหลักของลีกและทีม 

 กฎหมายเกี่ยวกับการเดิมพันและการพนันกีฬา 

  การออกใบอนุญาต 

   การควบคุมและออกใบอนุญาต: ผูประกอบการเดิมพันกีฬาตองไดรับใบอนุญาต

จากหนวยงานท่ีเก่ียวของ เพ่ือใหม่ันใจวาการดำเนินการเปนไปตามกฎหมายและมีความโปรงใส 

   กรณีศึกษา: ในหลายประเทศ เชน สหราชอาณาจักร การออกใบอนุญาตการเดิม

พันกีฬาอยูภายใตการควบคุมของคณะกรรมการการพนันแหงสหราชอาณาจักร ซึ่งมีการตรวจสอบ

และกำกับดูแลอยางเขมงวด 

  การควบคุมการโกงและการฟอกเงิน 

   มาตรการปองกันการโกง: กฎหมายกำหนดใหมีการตรวจสอบและการลงโทษ       

การโกงการแขงขัน รวมถึงการฟอกเงินผานการเดิมพันกีฬา 

   กรณีศึกษา: ในป 2020 อิตาลีมีการจับกุมผูที ่เกี ่ยวของกับการโกงการแขงขัน

ฟุตบอลและการฟอกเงินผานการเดิมพัน ซ่ึงแสดงใหเห็นถึงความเขมงวดในการบังคับใชกฎหมาย 

 กฎหมายเกี่ยวกับการปองกันการใชสารตองหาม 

  การตรวจสอบสารตองหาม 

   การตรวจสอบและการบังคับใช: กฎหมายกำหนดใหมีการตรวจสอบสารตองหาม           

ในนักกีฬาอยางสม่ำเสมอและการลงโทษท่ีเขมงวดสำหรับผูท่ีฝาฝน 

   กรณีศึกษา: ในการแขงขันโอลิมปก มีการตรวจสอบสารตองหามอยางเขมงวด    

และมีการตัดสิทธิ์นักกีฬาท่ีพบการใชสารตองหาม เพ่ือรักษาความยุติธรรมในการแขงขัน 
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 กฎหมายเกี่ยวกับการจัดการแขงขันและความปลอดภัย 

  การขออนุญาตและการจัดการแขงขัน 

   การจัดการและการขออนุญาต: การจัดการแขงขันกีฬาตองไดรับอนุญาตจาก

หนวยงานที่เกี่ยวของ และตองปฏิบัติตามระเบียบขอบังคับเกี่ยวกับความปลอดภัยและการจัดการ

สถานท่ี 

   กรณ ีศ ึกษา:  การจ ัดการแข งข ันฟ ุตบอลโลก FIFA World Cup ต องผ  าน             

การตรวจสอบและอนุมัติจาก FIFA และรัฐบาลของประเทศเจาภาพ เพื่อใหมั ่นใจวามีมาตรการ      

ความปลอดภัยท่ีเหมาะสม 

 กฎหมายและจริยธรรมในการบริหารจัดการธุรกิจกีฬา 

  ความโปรงใสและการรายงานทางการเงิน 

   การรายงานทางการเงิน: กฎหมายกำหนดใหสโมสรและองคกรกีฬาตองมี          

การรายงานทางการเงินอยางโปรงใส เพ่ือปองกันการทุจริตและการใชทรัพยากรอยางไมเหมาะสม 

   กรณีศึกษา: สโมสรฟุตบอลในยุโรปหลายแหงถูกลงโทษเนื่องจากการละเมิดกฎ 

Financial Fair Play (FFP) ซ่ึงกำหนดใหสโมสรตองมีการบริหารการเงินอยางยั่งยืนและโปรงใส 

 กฎหมายเกี่ยวกับสิทธิทางการคาและการโฆษณา 

  การสนับสนุนและการโฆษณา 

   การควบคุมการโฆษณา: กฎหมายกำหนดขอจำกัดในการโฆษณาสินคาและบริการ

ท่ีเก่ียวของกับกีฬา เพ่ือปองกันการโฆษณาท่ีเปนเท็จหรือทำใหเขาใจผิด 

   กรณีศึกษา: การโฆษณาสินคาที่เกี่ยวของกับการเดิมพันกีฬาในสหราชอาณาจักร

ตองปฏิบัติตามขอกำหนดท่ีเขมงวดเพ่ือปองกันการสงเสริมการพนันอยางไมรับผิดชอบ 

  การใชแบรนดและโลโก 

   การคุมครองแบรนด: กฎหมายคุมครองการใชแบรนดและโลโกขององคกรกีฬาและ

ผูสนับสนุน เพ่ือปองกันการละเมิดสิทธิทางการคาและการใชโดยไมไดรับอนุญาต 

   กรณีศึกษา: การใชแบรนดและโลโกของการแขงขันกีฬาใหญ เชน โอลิมปกตอง

ไดรับการอนุญาตจากคณะกรรมการโอลิมปกสากล (IOC) เพ่ือปองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ 
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ประเด็นจริยธรรมในธุรกิจกีฬา 

 1. การใชสารตองหามในกีฬา 

  ประเด็น: 

  การใชสารตองหาม (Doping) เพื ่อเพิ ่มสมรรถภาพทางกายเปนปญหาจริยธรรม           

ที่รายแรงในวงการกีฬา สารตองหามไมเพียงแคทำใหการแขงขันไมเปนธรรม แตยังเสี่ยงตอสุขภาพ

ของนักกีฬา 

  องคกรกีฬาหลายแหงมีกฎระเบียบที่เขมงวดในการตรวจสอบและลงโทษนักกีฬาที่ใช      

สารตองหาม 

  กรณีศึกษา: 

  Lance Armstrong: นักป นจักรยานชื ่อดังที ่เคยชนะการแขงขัน Tour de France    

หลายครั้ง ถูกจับไดวาใชสารตองหามและถูกริบตำแหนงท้ังหมด รวมถึงถูกแบนจากการแขงขันตลอด

ชีวิต 

 2. การโกงการแขงขัน 

  ประเด็น: 

  การโกงการแขงขันรวมถึงการลมบอล (Match-fixing) และการทุจริตในการแขงขัน      

เปนการกระทำท่ีทำลายความยุติธรรมและความเชื่อถือในกีฬา 

  การตรวจสอบและลงโทษผูท่ีมีสวนรวมในกระบวนการโกงการแขงขันเปนสิ่งจำเปนเพ่ือ

รักษาความซ่ือสัตยในกีฬา 

  ประเด็น: 

  Calciopoli (Italy): ในป 2006 เกิดคดีการลมบอลในวงการฟุตบอลอิตาลี ซึ่งมีสโมสร

ใหญหลายแหงและผู บริหารที ่มีส วนรวม สงผลใหมีการลงโทษสโมสรและบุคคลที ่เกี ่ยวของ          

อยางรุนแรง 

 3. การคุมครองสิทธิและสวัสดิการของนักกีฬา 

  ประเด็น: 

  นักกีฬาควรไดรับการคุมครองสิทธิขั้นพื้นฐาน เชน คาตอบแทนที่เปนธรรม สวัสดิการ 

และการปฏิบัติท่ีเหมาะสมจากนายจาง 

  การดูแลสุขภาพและความปลอดภัยของนักกีฬาเปนเรื่องที่สำคัญ รวมถึงการปองกัน    

การใชแรงงานเด็กในกีฬา 
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  กรณีศึกษา: 

  NCAA (USA): นักก ีฬามหาว ิทยาล ัยในสหร ัฐอเมร ิกาม ีการเร ียกร องส ิทธ ิและ

คาตอบแทนที่เปนธรรม เนื่องจากองคกร NCAA ไดรับรายไดมหาศาลจากการแขงขันและการตลาด 

แตไมแบงปนใหกับนักกีฬาอยางเหมาะสม 

 4. การรับผิดชอบตอสังคมขององคกรกีฬา 

  ประเด็น: 

  องคกรกีฬาควรมีความรับผิดชอบตอสังคม เชน การสนับสนุนกิจกรรมเพื ่อสังคม          

การสงเสริมความเทาเทียม และการปฏิบัติท่ีเปนมิตรกับสิ่งแวดลอม 

  การใชทรัพยากรอยางยั่งยืนและการมีสวนรวมในการพัฒนาชุมชนเปนสิ่งที่องคกรกีฬา   

ควรใหความสำคัญ 

  กรณีศึกษา: 

  FC Barcelona Foundation: สโมสรฟุตบอลบารเซโลนามีมูลนิธิท่ีมุงเนนการสนับสนุน

กิจกรรมเพ่ือสังคมและการพัฒนาชุมชน รวมถึงการสงเสริมการศึกษาและกีฬาในประเทศกำลังพัฒนา 

 5. การปองกันการเลือกปฏิบัติและการสงเสริมความเทาเทียม 

  ประเด็น: 

  การเลือกปฏิบัติทางเชื้อชาติ เพศ ศาสนา หรือชาติพันธุในกีฬาเปนปญหาจริยธรรม       

ท่ีตองไดรับการจัดการ องคกรกีฬาควรสงเสริมความเทาเทียมและความหลากหลาย 

  การมีนโยบายและการดำเนินการท่ีชัดเจนในการปองกันการเลือกปฏิบัติเปนสิ่งจำเปน 

  กรณีศึกษา: 

  Kick It Out (UK): องคกรที่มุ งเนนการตอตานการเหยียดเชื้อชาติในวงการฟุตบอล

อังกฤษ มีการทำงานรวมกับสโมสรและนักเตะเพ่ือสงเสริมความเทาเทียมและความหลากหลาย 

 6. ความโปรงใสและการปองกันการทุจริต 

  ประเด็น: 

  การบริหารจัดการองคกรกีฬาตองมีความโปรงใสและเปนธรรม การทุจริตในองคกรกีฬา

ทำลายความเชื่อถือและสงผลกระทบตอความเปนธรรมในการแขงขัน 

  การมีระบบการตรวจสอบและการรายงานทางการเงินท่ีโปรงใสเปนสิ่งจำเปน 

  กรณีศึกษา: 

  FIFA Corruption Scandal: คดีการทุจริตในองคกรฟุตบอลโลก (FIFA) ที่มีเจาหนาท่ี

ระดับสูงหลายคนถูกตั้งขอหาการทุจริตและการรับสินบน สงผลใหมีการปฏิรูปองคกรอยางกวางขวาง 
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 จะเห็นวาจริยธรรมในธุรกิจกีฬาเปนปจจัยสำคัญที่ชวยรักษาความยุติธรรม ความเชื่อถือ 

และความยั่งยืนของอุตสาหกรรมกีฬา การปฏิบัติตามหลักจริยธรรมไมเพียงแตเปนความรับผิดชอบ      

ตอสังคม แตยังชวยเสริมสรางภาพลักษณที่ดีและความเชื่อมั่นในธุรกิจกีฬา ทั้งนี้ องคกรกีฬาตอง       

มีการตรวจสอบและการบังคับใชกฎหมายอยางเขมงวดเพื่อปองกันและจัดการกับปญหาจริยธรรม      

ท่ีเกิดข้ึน 

 

การปองกันและแกปญหาทุจริตในกีฬา 

 การปองกันและแกปญหาทุจริตในกีฬาเปนกระบวนการที่ซับซอน ซึ่งตองการการรวมมือ

จากหลายฝายและการนำเอากลยุทธหลากหลายมาใช คือรายละเอียดและตัวอยางที่ชัดเจนในแตละ

ข้ันตอนเพ่ือปองกันและแกไขปญหา ดังนี ้
 การปองกัน 

 1. สรางนโยบายและระเบียบท่ีชัดเจน 

  รายละเอียด: การกำหนดนโยบายที ่ครอบคลุมถึงการทุจริตในกีฬาและการลงโทษ

ผูกระทำผิด การสรางกรอบการทำงานและมาตรฐานที่ชัดเจนเกี่ยวกับความโปรงใสและการควบคุม           

ความซ่ือสัตยในกีฬา 

  ต ัวอย าง : FIFA ม ีกฎเกณฑท ี ่ช ัดเจนเก ี ่ยวก ับการจ ัดการก ับการท ุจร ิตและ                    

มีคณะกรรมการจริยธรรมเพ่ือดูแลการปฏิบัติตามกฎเกณฑเหลานี้ 

 2. การศึกษาและฝกอบรม 

  รายละเอียด: จัดการศึกษาและการฝกอบรมอยางสม่ำเสมอสำหรับนักกีฬา โคช           

ผูตัดสิน และบุคลากรท่ีเก่ียวของ เพ่ือใหมีความรูความเขาใจเก่ียวกับการทุจริตและวิธีการปองกัน 

  ตัวอยาง: International Olympic Committee (IOC) จัดโครงการฝกอบรมเกี่ยวกับ     

การตอตานการทุจริตและการรักษาความโปรงใสในกีฬา 

 3. ระบบการตรวจสอบและการรายงาน 

  รายละเอียด: สรางระบบที่สามารถตรวจสอบและตรวจจับพฤติกรรมที่นาสงสัย รวมถึง

ชองทางสำหรับการรายงานการกระทำผิดอยางไมเปดเผย 

  ตัวอยาง: Transparency International มีระบบการรายงานแบบไมเปดเผยสำหรับ      

ผูท่ีสงสัยวามีการทุจริตในกีฬา 
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 4. การสรางวัฒนธรรมการเลนท่ียุติธรรม 

  รายละเอียด: สงเสริมวัฒนธรรมที่เนนความเปนธรรมและการเคารพกฎเกณฑการเลน 

เพ่ือใหเกิดความเขาใจและความรวมมือจากทุกฝาย 

  ตัวอยาง: การรณรงค "Play Fair" ขององคกรกีฬาเพื ่อสงเสริมความยุติธรรมใน          

การแขงขัน 

 5. การรวมมือกับองคกรภายนอก 

  รายละเอียด: ทำงานรวมกับองคกรที่มีความเชี่ยวชาญในการตอตานการทุจริต เชน 

องคการตอตานการทุจริตระดับนานาชาติ 

  ตัวอยาง: UEFA ทำงานรวมกับ Interpol ในการจัดการกับการทุจริตในกีฬา 

 การแกปญหา 

 1. การสอบสวนและการตรวจสอบ 

  รายละเอียด: ดำเนินการสอบสวนอยางละเอียดและเปนธรรมเมื่อมีขอสงสัยเกี่ยวกับ       

การทุจริต รวมถึงการตรวจสอบขอมูลและพยานหลักฐาน 

  ตัวอยาง: การสอบสวนกรณีการทุจริตในการแขงขันฟุตบอลโลกของ FIFA ซึ ่งมี             

การตรวจสอบอยางละเอียดจากหลายฝาย 

 2. การลงโทษท่ีเปนธรรมและชัดเจน 

  รายละเอียด: กำหนดบทลงโทษที่ชัดเจนและเปนธรรมสำหรับผูที่ถูกพบวามีการทุจริต 

รวมถึงการแบนจากการแขงขัน การปรับเงิน หรือการดำเนินคดีทางกฎหมาย 

  ตัวอยาง: การแบนตลอดชีวิตของนักกีฬา Lance Armstrong จากการแขงขันจักรยาน

เนื่องจากการใชสารตองหาม 

 3. การฟนฟูความเช่ือม่ัน 

  รายละเอียด: หลังจากการจัดการกับปญหาทุจริต, ควรมีการฟ นฟูความเชื ่อม่ัน        

จากประชาชนและแฟนกีฬาโดยการแสดงใหเห็นถึงการดำเนินการท่ีโปรงใสและจริงจัง 

  ตัวอยาง: การฟนฟูความเชื่อมั่นในโอลิมปกหลังจากการเปดเผยการทุจริตในการเลือก

เจาภาพ 

 4. การติดตามและประเมินผล 

  รายละเอียด: การติดตามผลการดำเนินการและประเมินผลการปองกันและแกไขปญหา

ทุจริตเพ่ือปรับปรุงกระบวนการและมาตรการใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

  ตัวอยาง: การประเมินผลและรายงานประจำปของ WADA (World Anti-Doping 

Agency) เก่ียวกับการดำเนินการในการตอตานการใชสารตองหามในกีฬา 
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 การจัดการปญหาทุจริตในกีฬาเปนงานที่ตองใชความรวมมือจากหลายฝายและความมุงม่ัน

ในการสรางสภาพแวดลอมท่ียุติธรรมและโปรงใสในการแขงขันกีฬา 

 

การควบคุมการใชสารกระตุน 

 การใชสารกระตุนหรือสารตองหามในกีฬาเปนปญหาที่สำคัญ เนื่องจากมีผลกระทบตอ

ความยุติธรรมในกีฬาและสุขภาพของนักกีฬา วิธีการควบคุมการใชสารกระตุนในกีฬา 

 การควบคุมการใชสารกระตุน 

 1. การกำหนดรายช่ือสารตองหาม 

  รายละเอียด: หนวยงานที ่เก ี ่ยวของ เช น WADA (World Anti-Doping Agency)         

จะกำหนดรายชื่อสารตองหามและสารที่ใชตองระมัดระวัง รายชื่อนี้จะมีการปรับปรุงอยางสม่ำเสมอ

เพ่ือรวมสารใหม ๆ ท่ีอาจถูกนำมาใชในการเพ่ิมประสิทธิภาพทางกีฬา 

  ตัวอยาง: รายชื่อสารตองหามของ WADA ท่ีมีการปรับปรุงทุกป 

 2. การตรวจสอบและทดสอบสารกระตุน 

  รายละเอียด: การตรวจสอบนักกีฬาโดยการเก็บตัวอยางปสสาวะหรือเลือดเพ่ือ

ตรวจสอบสารกระตุน การทดสอบจะถูกดำเนินการท้ังในชวงการแขงขันและนอกชวงการแขงขัน 

  ตัวอยาง: การตรวจสอบนักกีฬาในโอลิมปกและการจัดตั ้งหองปฏิบัติการตรวจ           

สารกระตุนในแตละประเทศ 

 3. การศึกษาและใหความรู 

  รายละเอียด: การจัดโครงการฝกอบรมและการใหความรูแกนักกีฬา โคช และบุคลากร         

ที่เกี่ยวของเกี่ยวกับความเสี่ยงและผลกระทบของการใชสารกระตุน รวมถึงการเนนย้ำถึงความสำคัญ

ของการเลนกีฬาอยางยุติธรรม 

  ตัวอยาง: โครงการ Athlete Learning Program ของ WADA ที่มุงเนนการใหความรู         

แกนักกีฬา 

 4. การกำหนดบทลงโทษท่ีเขมงวด 

  รายละเอียด: การกำหนดบทลงโทษที่เขมงวดสำหรับนักกีฬาที ่ถ ูกพบวามีการใช         

สารกระตุน รวมถึงการแบนจากการแขงขัน การปรับเงิน และการยกเลิกผลการแขงขัน 

  ตัวอยาง: การแบนตลอดชีวิตของนักกีฬา Marion Jones จากการใชสารตองหาม 
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 5. การสรางความรวมมือระหวางประเทศ 

  รายละเอียด: การสรางความรวมมือระหวางหนวยงานตาง ๆ ทั้งในระดับชาติและ

นานาชาติเพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูลและประสบการณในการควบคุมสารกระตุน 

  ตัวอยาง: การรวมมือระหวาง WADA กับองคกรกีฬาและหนวยงานตอตานการใช             

สารตองหามในประเทศตาง ๆ 

 6. การวิจัยและพัฒนา 

  รายละเอียด: การสนับสนุนการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีใหม ๆ ท่ีชวยในการตรวจสอบ

และปองกันการใชสารกระตุน รวมถึงการวิจัยเก่ียวกับผลกระทบตอสุขภาพของสารกระตุนตาง ๆ 

  ตัวอยาง: การวิจัยและพัฒนาเทคนิคการตรวจสอบ DNA และเทคโนโลยีใหม ๆ          

ในการตรวจสอบสารกระตุน 

 กรณีตัวอยางเหตุการณจริง 

 1. กรณี Lance Armstrong 

  รายละเอียด: นักกีฬาจักรยานชื่อดังถูกเปดเผยวาใชสารกระตุนมาหลายป การสอบสวน

พบวาเขาใชสาร EPO, สเตียรอยด, และวิธีการอ่ืน ๆ ในการเพ่ิมประสิทธิภาพการแขง 

  ผลกระทบ: Armstrong ถูกยกเลิกผลการแขงขันและถูกแบนตลอดชีวิตจากการแขงขัน

กีฬา 

 2. กรณี Maria Sharapova 

  รายละเอียด: นักเทนนิสชื่อดังถูกตรวจพบวาใชสาร Meldonium ซึ่งเปนสารตองหาม        

ในการแขงขัน Australian Open ป 2016 

  ผลกระทบ: Sharapova ถูกแบนจากการแขงขันเปนเวลา 15 เดือน 

 การปองกันและแกไขปญหาในอนาคต 

 การเพิ่มความเขมงวดในการตรวจสอบ: การนำเทคโนโลยีใหม ๆ มาใชในการตรวจสอบ

สารกระตุนและการทดสอบท่ีครอบคลุมมากข้ึน 

 การปรับปรุงกฎหมายและระเบียบ: การปรับปรุงกฎหมายและระเบียบเกี่ยวกับการใช      

สารกระตุนใหมีความทันสมัยและสอดคลองกับสถานการณปจจุบัน 

 การสรางวัฒนธรรมกีฬาอยางยั ่งยืน: สงเสริมวัฒนธรรมที ่เนนความยุติธรรมและ          

ความซ่ือสัตยในการแขงขันกีฬา 

 การควบคุมการใชสารกระตุนในกีฬาเปนงานที่ตองใชความรวมมือจากทุกฝาย ทั้งนักกีฬา 

โคช ผูตัดสิน องคกรกีฬา และหนวยงานที่เกี่ยวของ เพื่อสรางสภาพแวดลอมที่ยุติธรรมและปลอดภัย

ในการแขงขันกีฬา 
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 รูปแบบการพัฒนาเพ่ือการควบคุมการใชสารกระตุน 

 1. การพัฒนาและปรับปรุงระเบียบและมาตรฐาน 

  รายละเอียด: การปรับปรุงระเบียบและมาตรฐานเกี ่ยวกับการใชสารกระตุ นให

สอดคลองกับความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เชน การปรับปรุงรายชื่อสารตองหาม 

และการทบทวนแนวทางการปฏิบัติ 

  ตัวอยาง: การอัปเดตรายชื่อสารตองหามของ WADA ทุกป เพื่อรวมสารใหมที่อาจถูก

นำมาใชในการเพ่ิมประสิทธิภาพทางกีฬา 

 2. การใชเทคโนโลยีและวิทยาศาสตร 

  รายละเอียด: การนำเทคโนโลยีใหม ๆ มาประยุกตใชในการตรวจสอบสารกระตุน 

รวมถึงการพัฒนาเทคนิคการตรวจสอบท่ีสามารถตรวจจับสารท่ีมีในระดับต่ำและมีความแมนยำสูง 

  ตัวอยาง: การใชเทคนิคการตรวจสอบของ Mass Spectrometry ที ่สามารถระบุ      

สารกระตุนไดแมในปริมาณท่ีนอยมาก 

 3. การสนับสนุนการวิจัยเกี่ยวกับผลกระทบของสารกระตุน 

  รายละเอียด: การสนับสนุนการวิจัยเพ่ือศึกษาผลกระทบของสารกระตุนตอสุขภาพและ

ประสิทธิภาพการกีฬา รวมถึงผลกระทบระยะยาวตอรางกาย 

  ตัวอยาง: การสนับสนุนการวิจัยเกี ่ยวกับผลกระทบของสาร EPO ตอสุขภาพใน          

ระยะยาว 

 4. การเสริมสรางความรวมมือในระดับนานาชาติ 

  รายละเอียด: การเสริมสรางความรวมมือระหวางหนวยงานตรวจสอบและองคกรกีฬา

ในระดับนานาชาติ เพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูลและประสบการณในการควบคุมสารกระตุน 

  ตัวอยาง: การประชุมและการประชุมเชิงปฏิบัติการของ WADA ที่จัดขึ้นเพื่อหารือ

เก่ียวกับมาตรฐานการควบคุมสารกระตุน 

 5. การสงเสริมการมีสวนรวมของชุมชนกีฬา 

  รายละเอียด: การสรางความรวมมือจากทุกฝายในชุมชนกีฬา รวมถึงนักกีฬา โคช        

ผูตัดสิน และแฟนกีฬา ในการตอตานการใชสารกระตุนและสงเสริมความยุติธรรม 

  ตัวอยาง: โครงการ "Say No to Doping" ซ่ึงสงเสริมใหทุกฝายในชุมชนกีฬารวมมือกัน

ตอตานการใชสารกระตุน 
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 วิธีการและกลยุทธเพ่ิมเติมในการควบคุมการใชสารกระตุน 

 1. การตรวจสอบอยางสม่ำเสมอและไมคาดคิด 

  รายละเอียด: การตรวจสอบนักกีฬาในชวงที่ไมคาดคิด เชน ในชวงเวลาฝกซอมหรือ    

หลังการแขงขัน เพ่ือลดการหลีกเลี่ยงการทดสอบ 

  ตัวอยาง: การดำเนินการตรวจสารกระตุนแบบสุมท่ีไมคาดคิดในกีฬาทุกระดับ 

 2. การใหการสนับสนุนดานจิตใจและสุขภาพ 

  รายละเอียด: การใหการสนับสนุนดานจิตใจและสุขภาพแกนักกีฬาเพื่อใหพวกเขา

สามารถจัดการกับแรงกดดันและความเครียดจากการแขงขัน โดยไมตองพ่ึงพาสารกระตุน 

  ตัวอยาง: การจัดโครงการฝกอบรมดานจิตวิทยาการกีฬาและการใหคำปรึกษาเกี่ยวกับ

สุขภาพจิต 

 3. การพัฒนาโครงการรางวัลและการสนับสนุน 

  รายละเอียด: การพัฒนาโครงการที่ใหรางวัลและการสนับสนุนแกผูที ่ปฏิบัติตามกฎ

อยางเครงครัดและแสดงใหเห็นถึงความมุงม่ันในการรักษาความโปรงใส 

  ตัวอยาง: การมอบรางวัลหรือการใหทุนการศึกษาแกทัพนักกีฬาท่ีไมเคยมีประวัติการใช

สารกระตุน 

 4. การสงเสริมการวิจัยเกี่ยวกับสารกระตุนท่ีถูกตองตามกฎหมาย 

  รายละเอียด: การสงเสริมการวิจัยเกี่ยวกับวิธีการที่ปลอดภัยและมีประสิทธิภาพในการ

เพ่ิมประสิทธิภาพทางกีฬา โดยไมใชสารตองหาม 

  ตัวอยาง: การสนับสนุนการวิจัยเกี่ยวกับการฝกฝนและโภชนาการที่สามารถชวยเพ่ิม

ประสิทธิภาพโดยไมตองใชสารกระตุน 

 การควบคุมการใชสารกระตุนเปนกระบวนการที่ตองการความรวมมือจากหลายฝายและ

การใชกลยุทธที่หลากหลายเพื่อใหมีประสิทธิภาพและเกิดผลลัพธที่ดีที่สุด การใชสารกระตุนสามารถ

ทำลายความยุติธรรมในการแขงขันและสงผลเสียตอสุขภาพของนักกีฬา ดังนั้นการดำเนินการควบคุม

และการปองกันจึงเปนสิ่งสำคัญในการรักษาความบริสุทธิ์ของกีฬา 

 การวิเคราะหกฎหมายและจริยธรรมท่ีสงผลตอธุรกิจกีฬา 

 กฎหมายและจริยธรรมเปนองคประกอบสำคัญที่สงผลตอการดำเนินธุรกิจกีฬาในระดับ

ทองถิ่นและระดับสากล ทั้งดานการบริหารจัดการองคกรกีฬา การตลาด การแขงขัน และสิทธิของ

นักกีฬา การละเมิดกฎระเบียบอาจนำไปสู ปญหาทางกฎหมาย คาปรับ หรือแมแตการสูญเสีย       

ความเชื่อม่ันจากแฟนกีฬาและสปอนเซอร 
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 1. กฎหมายท่ีเกี่ยวของกับธุรกิจกีฬา 

  1.1 กฎหมายสิทธิแรงงานและสัญญานักกีฬา 

  นักกีฬามืออาชีพเปนบุคลากรสำคัญในอุตสาหกรรมกีฬา การคุมครองสิทธิแรงงานของ

นักกีฬาเปนเรื่องท่ีตองใหความสำคัญ เชน 

   กฎหมายแรงงาน: กำหนดชั่วโมงทำงาน คาจาง และสวัสดิการของนักกีฬา 

   สัญญานักกีฬา: ระบุขอกำหนดเกี่ยวกับคาจาง โบนัส เงื ่อนไขการยายทีม และ

ขอจำกัดหลังจากหมดสัญญา 

   กฎหมายเกี ่ยวกับการละเมิดสิทธิและการเลือกปฏิบัติ: คุ มครองนักกีฬาจาก       

การเลือกปฏิบัติทางเพศ เชื้อชาติ หรือความเชื่อ 

  1.2 กฎหมายการตอตานการใชสารกระตุน (Anti-Doping Laws) 

  การใชสารกระตุนในกีฬาผิดกฎหมายและละเมิดจริยธรรมการแขงขัน องคกรอยาง 

WADA (World Anti-Doping Agency) มีหนาท่ีควบคุมและกำหนดกฎระเบียบ เชน 

   หามใชสารตองหาม (Prohibited Substances List) 

   การตรวจสารตองหามแบบสุม (Random Testing) 

   บทลงโทษสำหรับนักกีฬาท่ีใชสารตองหาม 

   1.3 กฎหมายวาดวยการพนันและการล็อกผลการแขงขัน (Match-Fixing Laws) 

  ธุรกิจกีฬาเกี่ยวของกับการพนันอยางมาก แตการพนันที ่ผิดกฎหมายและการล็อก       

ผลการแขงขันเปนปญหาสำคัญ เชน 

   หามนักกีฬาและเจาหนาท่ีเก่ียวของกับการพนันในการแขงขันท่ีตนเองมีสวนรวม 

   การตรวจสอบธุรกรรมท่ีผิดปกติ 

   บทลงโทษสำหรับผูท่ีเก่ียวของกับการล็อกผลการแขงขัน 

  1.4 กฎหมายเกี่ยวกับสิทธิทางปญญาและการถายทอดสด 

  สิทธิ์การถายทอดสดกีฬาเปนแหลงรายไดหลักของธุรกิจกีฬา กฎหมายท่ีเก่ียวของ ไดแก 

   กฎหมายล ิขส ิทธ ิ ์  (Copyright Law): ค ุ  มครองการออกอากาศและส ิทธิ์                

การถายทอดสด 

   กฎหมายวาดวยเคร ื ่องหมายการคา (Trademark Law): คุ มครองโลโกและ              

ชื่อทีมกีฬา 

   Digital Millennium Copyright Act (DMCA): ควบคุมการละเมิดลิขสิทธิ ์ดิจิทัล 

เชน การละเมิดลิขสิทธิ์การถายทอดสดผานแพลตฟอรมเถ่ือน 
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 2. ประเด็นดานจริยธรรมในธุรกิจกีฬา 

  2.1 ความเป นธรรมและจร ิยธรรมในการแขงข ัน (Fair Play and Ethics in 

Sports) 

   หามโกงและเลนไมแฟร เชน Diving (พุงลม) ในฟุตบอล 

   การปฏิบัติท่ีเปนธรรมระหวางนักกีฬา ทีม และผูตัดสิน 

   2.2 การคุมครองสิทธิของนักกีฬา (Athlete Rights and Well-Being) 

   สนับสนุนสุขภาพจิตของนักกีฬา 

   คุมครองนักกีฬาหญิงจากการคุกคามทางเพศ 

   การปองกัน Overtraining และการใชรางกายเกินขีดจำกัด 

     2.3 ความยุติธรรมในการบริหารองคกรกีฬา (Governance Ethics in Sports 

Business) 

   หลีกเลี่ยงการทุจริตและคอรรัปชันในองคกรกีฬา 

   ตรวจสอบความโปรงใสในการใชเงินทุนของสโมสรและลีก 

  2.4 ความเทาเทียมและการตอตานการเลือกปฏิบัติ 

   สงเสริมโอกาสท่ีเทาเทียมกันระหวางนักกีฬาหญิงและชาย 

   ตอตานการเหยียดเชื้อชาติในสนามกีฬา 

 3. แนวโนมและอนาคตของกฎหมายและจริยธรรมในธุรกิจกีฬา 

  ในอนาคต กฎหมายและจริยธรรมในธุรกิจกีฬาจะมีการเปลี่ยนแปลงเพื่อตอบสนองตอ

เทคโนโลยีใหม ๆ การเปลี่ยนแปลงทางสังคม และความตองการของอุตสาหกรรมกีฬา 

     3.1 การพัฒนากฎหมายดานสิทธิของนักกีฬา 

    กฎหมายคุมครองนักกีฬาเก่ียวกับสุขภาพจิตและความเปนอยูท่ีดี 

   กำหนดใหลีกและสโมสรมีมาตรฐานดานสุขภาพจิตสำหรับนักกีฬา 

   จัดตั้งหนวยงานอิสระในการดูแลปญหาการกดดันทางจิตใจและการถูกบังคับให

แขงขันเกินขีดจำกัด การเพ่ิมความเทาเทียมทางเพศในกีฬา 

   การแกไขกฎหมายเพ่ือเพ่ิมคาตอบแทนท่ีเทาเทียมระหวางนักกีฬาหญิงและชาย 

   สนับสนุนโอกาสของผูหญิงในการเปนผูบริหารในองคกรกีฬา 

  3.2 การใชเทคโนโลยีในการบังคับใชกฎหมายกีฬา 

      AI และ Big Data ในการตรวจจับการทุจริตและการใชสารกระตุน 

       ระบบ AI วิเคราะหพฤติกรรมการแขงขันเพ่ือตรวจสอบ Match-Fixing 

       เทคโนโลยีชีวภาพสำหรับการตรวจหาสารกระตุนท่ีซับซอนข้ึน 

       การใช Blockchain ในการจัดการลิขสิทธิ์และสัญญา 
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       ใช Smart Contracts เพ่ือลดการฉอโกงในการจายเงินและการยายทีม 

         ใช Blockchain เพื่อตรวจสอบสิทธิ์การถายทอดสดกีฬาและปองกันการละเมิด

ลิขสิทธิ์ 

  3.3 การจัดการดานการพนันและอีสปอรต 

       การควบคุมการพนันกีฬาในรูปแบบดิจิทัล 

      กำหนดมาตรฐานใหมสำหรับการเดิมพันกีฬาออนไลน 

       ใชระบบอัตโนมัติและ AI เพ่ือตรวจจับการเดิมพันท่ีผิดปกติ 

       กฎหมายควบคุมอีสปอรตและสิทธิของนักกีฬาอีสปอรต 

       อีสปอรตเริ่มมีกฎหมายควบคุมเก่ียวกับสัญญานักกีฬา 

      การกำหนดอายุข้ันต่ำและเง่ือนไขการทำงานของนักกีฬาอีสปอรต 

 3.4 กฎหมายเกี่ยวกับความย่ังยืนและความรับผิดชอบขององคกรกีฬา 

        กฎหมาย ESG (Environmental, Social, and Governance) ในอุตสาหกรรม

กีฬา 

        กำหนดใหสโมสรและองคกรกีฬาตองมีนโยบายดานสิ่งแวดลอม 

        สงเสริมสนามกีฬาและอีเวนตกีฬาท่ีใชพลังงานสะอาด 

        การคุมครองสิทธิของแฟนกีฬาในโลกดิจิทัล 

        ปกปองขอมูลสวนตัวของแฟนกีฬาท่ีใชแพลตฟอรมดิจิทัล 

        การควบคุมการใช AI และการเก็บขอมูลของสโมสรและลีกกีฬา 

        การปรับปรุงกฎหมายใหทันสมัยเปนสิ่งจำเปนตอการเติบโตของอุตสาหกรรมกีฬา 

                  การบังคับใชกฎหมายอยางมีประสิทธิภาพ 

                  ความรวมมือระหวางรัฐบาล องคกรกีฬา และเทคโนโลยี 
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สรุปทายบท 

 จากเนื ้อหาที ่กลาวมาทั ้งหมดสามารถสรุปไดวา กฎหมายและจริยธรรมในธุรกิจกีฬา        

เปนองคประกอบสำคัญที่กำหนดทิศทางการดำเนินงานของอุตสาหกรรมกีฬา ทั้งในระดับองคกร 

ระดับประเทศ และระดับนานาชาติ กฎหมายกีฬาเปนกลไกที่ใชกำกับดูแลกิจกรรมตาง ๆ ในวงการ

กีฬาใหดำเนินไปอยางเปนระบบ โปรงใส และเปนธรรม ครอบคลุมตั้งแตกฎหมายแรงงาน สัญญา

นักกีฬา กฎหมายลิขสิทธิ์และทรัพยสินทางปญญา กฎหมายเก่ียวกับการพนันกีฬา ตลอดจนกฎหมาย

ที่เกี่ยวของกับความปลอดภัยในการจัดการแขงขัน ในดานการคุมครองสิทธิของนักกีฬา กฎหมาย      

มีบทบาทสำคัญในการกำหนดมาตรฐานสัญญา คาตอบแทน สวัสดิการ และการดูแลสุขภาพของ

นักกีฬา เพื่อปองกันการเอารัดเอาเปรียบและสงเสริมสภาพแวดลอมการทำงานที่ปลอดภัยและ     

เปนธรรม นอกจากนี้ การคุมครองขอมูลสวนบุคคลและสิทธิความเปนสวนตัวของนักกีฬายังเปน

ประเด็นสำคัญในยุคดิจิทัลที่องคกรกีฬาตองใหความสำคัญมากยิ่งขึ ้น อีกหนึ่งประเด็นสำคัญคือ 

กฎหมายเก่ียวกับลิขสิทธิ์และสิทธิทางการคา ซ่ึงมีบทบาทในการคุมครองการถายทอดสด การใชโลโก 

และสิทธิทางการตลาดขององคกรกีฬา การบริหารจัดการลิขสิทธิ์อยางเหมาะสมสามารถสรางรายได

มหาศาลใหกับลีกกีฬา สโมสร และองคกรกีฬาระดับโลก ขณะเดียวกันก็ชวยรักษาสิทธิของผูถือครอง

ทรัพยสินทางปญญาในอุตสาหกรรมกีฬา ในมิติของการควบคุมความยุติธรรมในการแขงขัน กฎหมาย

ยังครอบคลุมถึงการปองกันการทุจริต การลมบอล และการใชสารตองหามในกีฬา องคกรกีฬาระดับ

นานาชาติ เชน องคกรตอตานการใชสารตองหามโลก (WADA) และองคกรกีฬาอ่ืน ๆ มีบทบาทสำคัญ

ในการกำหนดมาตรฐานและดำเนินมาตรการตรวจสอบเพื ่อรักษาความบริสุทธิ ์ย ุต ิธรรมของ            

การแขงขันกีฬา นอกจากกฎหมายแลว จริยธรรมในธุรกิจกีฬา ก็ม ีความสำคัญอยางยิ ่งตอ             

ความนาเชื่อถือของอุตสาหกรรมกีฬา หลักจริยธรรม เชน ความยุติธรรม (Fair Play) ความโปรงใส 

ความรับผิดชอบตอสังคม และการเคารพสิทธิของนักกีฬา เปนพื้นฐานที่ชวยสรางความเชื่อมั่นใหกับ

แฟนกีฬา ผูสนับสนุน และสังคมโดยรวม การละเมิดจริยธรรม เชน การใชสารตองหาม การทุจริต 

หรือการเลือกปฏิบัต ิ สามารถสงผลกระทบอยางรุนแรงตอภาพลักษณขององคกรกีฬาและ            

ความเชื่อมั่นของสาธารณชน องคกรกีฬาในปจจุบันจึงจำเปนตองใหความสำคัญกับ ธรรมาภิบาล 

(Good Governance) และการบริหารจัดการที่โปรงใส รวมถึงการมีระบบตรวจสอบ การรายงาน       

ทางการเงิน และมาตรการปองกันการทุจริตอยางเขมงวด เพื่อสรางความยั่งยืนใหกับอุตสาหกรรม

กีฬาในระยะยาว 

 ในอนาคต กฎหมายและจริยธรรมในธุรกิจกีฬามีแนวโนมที ่จะพัฒนาไปพรอมกับ

ความกาวหนาของเทคโนโลยีและการเปลี ่ยนแปลงของสังคม เชน การใชปญญาประดิษฐและ          

การวิเคราะหขอมูลในการตรวจสอบการทุจริต การควบคุมการพนันกีฬาออนไลน การกำกับดูแล       

อีสปอรต และการคุมครองขอมูลดิจิทัลของนักกีฬาและแฟนกีฬา โดยสรุป กฎหมายและจริยธรรม
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เปนพื้นฐานสำคัญที่ชวยกำกับและพัฒนาอุตสาหกรรมกีฬาใหเติบโตอยางยั่งยืน การปฏิบัติตาม

กฎหมายอยางเครงครัดควบคูกับการยึดถือหลักจริยธรรมจะชวยสรางความโปรงใส ความยุติธรรม 

และความเชื่อม่ันในธุรกิจกีฬา ซ่ึงเปนปจจัยสำคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรมกีฬาท้ังในระดับชาติและ

ระดับนานาชาติตอไป 
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บทท่ี 5 

การตลาดในธุรกิจกีฬา 
 

 ในยุคปจจุบันอุตสาหกรรมกีฬามิไดเปนเพียงกิจกรรมเพื่อการแขงขันหรือความบันเทิง

เทานั้น แตไดพัฒนาไปสูการเปนอุตสาหกรรมขนาดใหญท่ีมีมูลคาทางเศรษฐกิจสูงในระดับโลก หนึ่งใน

กลไกสำคัญที่ทำใหอุตสาหกรรมกีฬาสามารถเติบโตและขยายตัวไดอยางตอเนื่อง คือ “การตลาดใน

ธุรกิจกีฬา” ซึ่งมีบทบาทในการสรางมูลคา เพิ่มโอกาสทางธุรกิจ และเชื่อมโยงความสัมพันธระหวาง

กีฬา แฟนกีฬา และองคกรธุรกิจเขาดวยกัน การตลาดในธุรกิจกีฬาไมเพียงมุงเนนการขายบัตรเขาชม

การแขงขันหรือการจำหนายสินคาท่ีระลึกเทานั้น แตยังครอบคลุมถึงการสรางแบรนดกีฬา การสื่อสาร

กับแฟนกีฬา การบริหารความสัมพันธกับผูสนับสนุน และการสรางประสบการณท่ีนาประทับใจใหกับ

ผูชมกีฬา นอกจากนี้ การตลาดในธุรกิจกีฬายังมีบทบาทสำคัญในการเพิ่มรายไดใหกับองคกรกีฬา 

ผานชองทางตาง ๆ เชน การถายทอดสด การสนับสนุนจากสปอนเซอร การขายลิขสิทธิ์ และการใช    

สื่อดิจิทัลในการเขาถึงแฟนกีฬาทั่วโลก การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและพฤติกรรมผูบริโภคยัง      

ทำใหการตลาดกีฬาในปจจุบันมีความซับซอนและหลากหลายมากยิ่งข้ึน องคกรกีฬาจึงจำเปนตองนำ

แนวคิดและกลยุทธ ทางการตลาดมาประยุกตใช ให เหมาะสมกับสภาพแวดลอมทางธุรกิจท่ี

เปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ดังนั้น การศึกษาการตลาดในธุรกิจกีฬาจึงมีความสำคัญตอผูบริหารกีฬา 

นักการตลาดกีฬา และผูที่เกี่ยวของกับอุตสาหกรรมกีฬา เพื่อใหสามารถวางแผน พัฒนากลยุทธ และ

สรางความไดเปรียบทางการแขงขันไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื ้อหาในบทนี้จะนำเสนอแนวคิด 

หลักการ และกลยุทธสำคัญของการตลาดในธุรกิจกีฬา ตั้งแตการสรางแบรนดกีฬา การวางแผน

การตลาด การใชสื่อดิจิทัล การจัดกิจกรรมสงเสริมการขาย ตลอดจนแนวโนมการตลาดกีฬาในอนาคต 

ซึ ่งจะชวยใหผ ู อ านมีความเขาใจในบทบาทของการตลาดที ่ม ีต อความสำเร ็จของธุรกิจกีฬา               

ในยุคปจจุบันและอนาคต 
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การตลาดในธุรกิจกีฬา 

 กลยุทธการตลาดกีฬา 

 การตลาดในธุรกิจกีฬาตองการกลยุทธที่เหมาะสมเพื่อดึงดูดและรักษาผูชมและสปอนเซอร 

กลยุทธเหลานี้ 

  การวิเคราะหตลาด การศึกษาตลาดกีฬาและการระบุโอกาสทางการตลาด 

  การวางตำแหนงแบรนด การสรางแบรนดกีฬาใหมีเอกลักษณและนาสนใจ 

  การกำหนดกลุมเปาหมาย การระบุกลุมเปาหมายที่เหมาะสม เชน แฟนกีฬา นักกีฬา 

หรือสปอนเซอร 

  การวางแผนการตลาด การกำหนดแผนการตลาดท่ีชัดเจนและมีประสิทธิภาพ 

 การสรางแบรนดและการจัดการแบรนด 

 การสรางแบรนดกีฬาใหมีความโดดเดนและสามารถจำแนกไดจากการแขงขันเปนสิ่งสำคัญ 

ซ่ึงประกอบไปดวย 

  การพัฒนาแบรนด การออกแบบโลโก สโลแกน และสีสันท่ีเปนเอกลักษณ 

  การสรางความจงรักภักดีในแบรนด การสรางความสัมพันธท่ียั่งยืนกับแฟนกีฬา 

  การจัดการภาพลักษณแบรนด การบริหารจัดการภาพลักษณใหเปนบวกและนาเชื่อถือ 

 กลยุทธการส่ือสารการตลาด 

 การสื ่อสารกับกลุ มเปาหมายเปนปจจัยสำคัญที ่ทำใหการตลาดกีฬาไดผลดี กลยุทธ          

การสื่อสาร 

  การใชสื ่อสังคมออนไลน การใชแพลตฟอรมเชน Facebook, Twitter, Instagram 

เพ่ือสื่อสารกับแฟนกีฬาและผูสนับสนุน 

  การใชส่ือดิจิทัล การสรางเว็บไซต แอปพลิเคชัน และการตลาดผานอีเมล 

  การจัดกิจกรรมการตลาด การจัดงานแขงขัน งานแสดงสินคา และกิจกรรมที่สราง     

ความตื่นเตน 

 การสนับสนุนและการเปนสปอนเซอร 

 การสนับสนุนและการเปนสปอนเซอรเปนแหลงรายไดสำคัญของธุรกิจกีฬา การหา

สปอนเซอรท่ีเหมาะสมและการรักษาความสัมพันธกับสปอนเซอรเปนสิ่งสำคัญ ไดแก 

  การระบุสปอนเซอรที่เหมาะสม การหาบริษัทหรือบุคคลที่มีความสนใจในกีฬาและ           

มีศักยภาพในการสนับสนุน 

  การสรางขอเสนอท่ีมีคา การนำเสนอขอตกลงท่ีเปนประโยชนตอท้ังสองฝาย 

  การรักษาความสัมพันธก ับสปอนเซอร การใหความสำคัญกับการติดตอและ          

การตอบสนองความตองการของสปอนเซอร 
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 การตลาดเชิงเนื้อหา (Content Marketing) 

 การสรางและเผยแพรเนื ้อหาที่นาสนใจและมีคุณคาสำหรับกลุมเปาหมายเปนวิธีหนึ่งท่ี         

ชวยสรางความผูกพันและความเชื่อม่ันในแบรนดกีฬา ไดแก 

  การเขียนบทความและบล็อก การเขียนบทความเกี่ยวกับกีฬา การวิเคราะหเกม หรือ      

บทสัมภาษณนักกีฬา 

  การสรางวิดีโอและพอดคาสต การทำวิดีโอเกี่ยวกับการฝกซอม การแขงขัน หรือ       

พอดคาสตสัมภาษณนักกีฬาและผูจัดการทีม 

  การใชขอมูลและสถิติ การนำเสนอขอมูลและสถิติที่นาสนใจเกี่ยวกับกีฬาเพื่อดึงดูด      

ความสนใจของแฟนกีฬา 

 การตลาดในธุรกิจกีฬาเปนองคประกอบที่ซับซอนและมีความสำคัญ การวางกลยุทธ            

ที่เหมาะสมและการสรางแบรนดที่นาสนใจเปนสิ่งสำคัญในการดึงดูดผูชมและสปอนเซอร การสื่อสาร

ที่มีประสิทธิภาพและการรักษาความสัมพันธกับสปอนเซอรก็เปนปจจัยที่ชวยใหธุรกิจกีฬาเติบโตและ    

มีความยั่งยืนในระยะยาว 

 

การสรางแบรนดในกีฬา 

 1. องคประกอบของแบรนดกีฬา 

 การสรางแบรนดในกีฬาประกอบดวยองคประกอบหลายประการ 

  ช่ือและโลโก ชื่อท่ีจดจำงายและโลโกท่ีมีเอกลักษณชวยสรางภาพลักษณท่ีชัดเจน 

  สโลแกน คำขวัญท่ีสื่อความหมายถึงคุณคาและจุดเดนของทีม หรือนักกีฬา 

  สีสันและรูปแบบ การใชสีและการออกแบบท่ีสอดคลองกับเอกลักษณของแบรนด 

 2. การสรางเอกลักษณแบรนด 

 การสรางเอกลักษณของแบรนดเปนการทำใหแบรนดมีความโดดเดนและจดจำไดงาย 

  การสื่อสารความเปนเอกลักษณ การใชขอความและเนื้อหาที่สื่อถึงจุดเดนและคุณคา       

ของแบรนด 

  การออกแบบและกราฟก การใชกราฟกและการออกแบบท่ีมีเอกลักษณ 

  การสรางเรื่องราวของแบรนด การสรางเรื่องราวท่ีนาสนใจและเก่ียวของกับแบรนด 

 3. การสรางความจงรักภักดีในแบรนด 

 การสรางความสัมพันธท่ียั่งยืนกับแฟนกีฬาเปนสิ่งสำคัญ 

  การมีสวนรวมของแฟนกีฬา การจัดกิจกรรมที่แฟนกีฬาสามารถมีสวนรวมได เชน 

กิจกรรมออนไลน กิจกรรมชุมชน 



67 

 

  การสื่อสารอยางสม่ำเสมอ การอัปเดตขาวสารและขอมูลใหม ๆ ใหกับแฟนกีฬาอยาง

ตอเนื่อง 

  การมอบประสบการณท่ีดี การใหประสบการณท่ีนาจดจำและเปนบวกใหกับแฟนกีฬา 

 4. การใชเทคโนโลยีและส่ือสังคมออนไลน 

 เทคโนโลยีและสื่อสังคมออนไลนเปนเครื่องมือสำคัญในการสรางแบรนด 

  การใชแพลตฟอรมส่ือสังคมออนไลน การใชแพลตฟอรมเชน Facebook, Instagram, 

Twitter เพ่ือสื่อสารและสรางความผูกพันกับแฟนกีฬา 

  การสรางเนื้อหาดิจิทัล การสรางวิดีโอ บทความ และภาพถายที่นาสนใจและสื ่อถึง     

แบรนด 

  การใชขอมูลและวิเคราะห การใชขอมูลเพื่อเขาใจและตอบสนองความตองการของ

แฟนกีฬา 

 5. การสรางภาพลักษณท่ีดี 

 การสรางภาพลักษณท่ีดีเปนสิ่งสำคัญในการดึงดูดและรักษาผูสนับสนุน 

  การทำงานรวมกับสปอนเซอร การสรางความสัมพันธ ที ่ด ีก ับสปอนเซอรและ           

การนำเสนอกิจกรรมรวมกัน 

  การสนับสนุนชุมชน การมีสวนรวมในกิจกรรมชุมชนและการสนับสนุนโครงการเพ่ือ

สังคม 

  การบริหารจัดการภาพลักษณ การดูแลและปองกันไมใหเกิดภาพลักษณที่ไมดีตอ    

แบรนด 

 ตัวอยางการสรางแบรนดในกีฬา 

 1. FC Barcelona 

  ชื ่อและโลโก โลโกของ FC Barcelona มีเอกลักษณที ่ส ื ่อถึงประวัต ิศาสตรและ

วัฒนธรรมของสโมสร 

  สโลแกน "Més que un club" (มากกวาสโมสร) สื่อถึงความสำคัญและความมุงม่ันของ

สโมสรตอชุมชนและแฟนบอล 

  การใชสื ่อสังคมออนไลน FC Barcelona ใชแพลตฟอรมสื ่อสังคมออนไลนอยาง          

มีประสิทธิภาพในการสื่อสารกับแฟนบอลท่ัวโลก 

 2. Nike 

  ช่ือและโลโก  โลโกของ Nike ท่ีเปนรูป "Swoosh" มีความโดดเดนและจดจำงาย 

  สโลแกน "Just Do It" เปนสโลแกนที่สื ่อถึงแรงบันดาลใจและการกระตุ นใหผ ู คน          

มีความกลาท่ีจะลงมือทำ 
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  การใชสื ่อสังคมออนไลน Nike ใชสื ่อสังคมออนไลนในการโปรโมตสินคาและสราง

เรื่องราวท่ีสรางแรงบันดาลใจใหกับผูบริโภค 

 3. Manchester United 

  ชื่อและโลโก โลโกของ Manchester United เปนสัญลักษณที่แสดงถึงความเปนทีม

และความแข็งแกรง 

  สโลแกน  "The Red Devils" เปนชื่อเลนท่ีสรางภาพลักษณของความมุงม่ันและพลัง 

  การสรางความจงรักภักดี การจัดกิจกรรมและการสื่อสารอยางสม่ำเสมอกับแฟนบอล    

ท่ัวโลก 

 การสรางแบรนดในกีฬาไมเพียงแตชวยสรางความจงรักภักดีและความผูกพันกับแฟนกีฬา 

แตยังเปนการสรางมูลคาและความยั่งยืนใหกับธุรกิจกีฬานั้น ๆ 

 

การวางแผนการตลาดและกลยุทธธุรกิจกีฬา 

 การวางแผนการตลาดและกลยุทธในธุรกิจกีฬามีความสำคัญตอการสรางการเติบโตและ   

การรักษาความยั่งยืนใหกับธุรกิจ การวางแผนที่ดีจะชวยใหสามารถระบุโอกาสและความทาทาย        

ที่อาจเกิดขึ ้น รวมทั ้งชวยในการพัฒนากลยุทธที ่เหมาะสมในการบรรลุเปาหมาย การวางแผน

การตลาดและกลยุทธในธุรกิจกีฬามีดังนี้ 

 การวางแผนการตลาดธุรกิจกีฬา 

 1. การวิเคราะหสถานการณ (Situation Analysis) 

  การวิเคราะห SWOT 

  Strengths (จุดแข็ง) ศักยภาพที ่มีอยู ของธุรกิจ เชน ทีมที ่มีช ื ่อเสียงทรัพยากร           

ท่ีแข็งแกรง 

  Weaknesses (จุดออน) ปญหาที่อาจมีผลกระทบ เชน การขาดแคลนทรัพยากรทาง

การเงิน, ความรูท่ีจำกัดเก่ียวกับตลาด 

  Opportunities (โอกาส) โอกาสในการเติบโต เชน แนวโนมของกีฬาใหม ๆ การเพ่ิม 

ความนิยมในระดับทองถ่ินหรือระดับโลก 

  Threats (ภัยคุกคาม) ปจจัยที่อาจเปนอุปสรรค เชน การแขงขันจากคูแขงที่แข็งแกรง 

การเปลี่ยนแปลงในกฎระเบียบ 

  การวิเคราะหตลาด 

   ขนาดของตลาดและการเติบโต 

   แนวโนมของตลาดและความตองการของผูบริโภค 

   การศึกษาพฤติกรรมของกลุมเปาหมาย 
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  การวิเคราะหคูแขง 

   การศึกษาคูแขงท่ีสำคัญและวิธีการดำเนินงานของพวกเขา 

   การระบุจุดแข็งและจุดออนของคูแขง 

 2. การกำหนดกลุมเปาหมาย (Target Market) 

  การแบงกลุมตลาด (Market Segmentation) การแบงกลุมลูกคาตามเกณฑตาง ๆ 

เชน อายุ เพศ ความสนใจ และพฤติกรรม 

  การเลือกกลุมเปาหมาย (Targeting) การเลือกกลุมท่ีตองการเนนการตลาดมากท่ีสุด 

  การวางตำแหนงแบรนด (Positioning) การกำหนดวิธีการที่แบรนดจะถูกมองในใจ

ของกลุมเปาหมาย 

 3. การกำหนดกลยุทธการตลาด (Marketing Strategy) 

  ผลิตภัณฑ (Product) การพัฒนาและปรับปรุงผลิตภัณฑหรือบริการ เชน การเพ่ิม

ฟเจอรใหม ๆ ในการฝกซอมกีฬา การออกแบบชุดกีฬาใหม 

  ราคา (Price) การกำหนดราคาใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย เชน การเสนอราคา

พิเศษสำหรับสมาชิกหรือแฟนคลับ 

  สถานที่ (Place) การเลือกชองทางการจัดจำหนาย เชน การขายตั๋วผานออนไลน    

การเปดรานคาในสนามกีฬา 

  การสงเสริมการขาย (Promotion) การสรางแคมเปญการตลาด เชน การโฆษณาผาน

สื่อออนไลน การจดักิจกรรมพิเศษ การใชผูมีอิทธิพลในสื่อสังคม 

 4. การวางแผนการส่ือสารการตลาด (Marketing Communication Plan) 

  การเลือกชองทางการสื ่อสาร การเลือกใชชองทางที ่ตรงกับกลุ มเปาหมาย เชน 

Facebook, Instagram, Twitter, สื่อทองถ่ิน 

  การสรางเนื้อหา (Content Creation) การสรางเนื้อหาที่นาสนใจและมีความหมาย 

เชน บทความ วิดีโอ ภาพถาย 

  การจัดกิจกรรมการตลาด การจัดกิจกรรมที่เกี่ยวของกับกีฬา เชน การจัดงานแขงขัน 

กิจกรรมพบปะแฟนกีฬา 

 5. การติดตามและประเมินผล (Monitoring and Evaluation) 

  การติดตามผล การติดตามผลการดำเนินงานของแคมเปญการตลาด เชน จำนวน       

ผูเขาชม การตอบสนองจากสื่อสังคม 

  การประเมินผล การประเมินผลลัพธเพ่ือดูวาบรรลุเปาหมายหรือไม 

  การปรับปรุง การปรับกลยุทธตามผลลัพธและขอเสนอแนะ 
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 การวางแผนกลยุทธธุรกิจกีฬา 

 1. การตั้งวิสัยทัศนและเปาหมาย (Vision and Goals) 

  วิสัยทัศน (Vision) การกำหนดทิศทางท่ีชัดเจนในระยะยาว เชน การเปนผูนำในตลาด

กีฬาท้ังในระดับประเทศและระดับโลก 

  เปาหมาย (Goals) การตั ้งเปาหมายที ่ชัดเจนและสามารถวัดผลได เชน การเพ่ิม        

ฐานแฟนบอล 30 เปอรเซ็นตใน 2 ป หรือการเพ่ิมรายไดจากการสนับสนุน 20 เปอรเซ็นตภายใน 1 ป 

 2. การวิเคราะหสถานการณ (Situation Analysis) 

  SWOT Analysis การวิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม 

  การวิเคราะหตลาด การศึกษาขนาดตลาด แนวโนมการเติบโต และพฤติกรรมของ

ผูบริโภค 

  การวิเคราะหคูแขง การศึกษาคูแขงและการเปรียบเทียบกลยุทธของพวกเขา 

 3. การกำหนดกลยุทธ (Strategy Formulation) 

  กลยุทธการตลาด (Marketing Strategy) การวางแผนการตลาดที่ครอบคลุม เชน 

การตลาดดิจิทัล การจดักิจกรรม การสรางความสัมพันธกับแฟนกีฬา 

  กลยุทธการพัฒนาผลิตภัณฑ (Product Development Strategy) การพัฒนา

ผลิตภัณฑหรือบริการใหมท่ีตอบสนองความตองการของตลาด 

  กลยุทธการจัดการ (Management Strategy) การจัดการทีม การบริหารทรัพยากร

การพัฒนาบุคลากร 

 4. การดำเนินการ (Implementation) 

  การจัดสรรทรัพยากร การจัดสรรงบประมาณและทรัพยากรสำหรับกลยุทธท่ีกำหนด 

  การตั้งทีมงาน การสรางทีมงานที่มีความสามารถและความรับผิดชอบในการดำเนิน   

กลยุทธ 

  การกำหนดตารางเวลา การกำหนดระยะเวลาและข้ันตอนการดำเนินการท่ีชัดเจน 

 5. การติดตามและประเมินผล (Monitoring and Evaluation) 

  การติดตามผล (Monitoring) การติดตามความกาวหนาและการดำเนินงานตามแผน 

  การประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลลัพธเพ่ือดูวากลยุทธมีประสิทธิภาพและ

ประสบผลสำเร็จตามเปาหมายหรือไม 

  การปรับปรุง (Adjustment) การปรับกลยุทธตามผลลัพธและขอเสนอแนะ 
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 ตัวอยางการวางแผนการตลาดและกลยุทธธุรกิจกีฬา 

 แผนการตลาดและกลยุทธสำหรับสโมสรฟุตบอลทองถิ่น 

 1. วิสัยทัศนและเปาหมาย 

  วิสัยทัศน การเปนสโมสรฟุตบอลท่ีมีชื่อเสียงในระดับทองถ่ินและสามารถแขงขันในลีก

ระดับประเทศ 

  เปาหมาย การเพ่ิมจำนวนผูเขาชมการแขงขันเพ่ิมข้ึน 25 เปอรเซ็นตในปหนาและ     

การสรางฐานแฟนบอลใหม 5,000 คน ภายใน 2 ป 

 2. การวิเคราะหสถานการณ 

  SWOT Analysis: 

   จุดแข็ง: ฐานแฟนบอลท่ีภักดี 

   จุดออน: งบประมาณท่ีจำกัด 

   โอกาส: การเติบโตของความนิยมฟุตบอลในทองถ่ิน 

   ภัยคุกคาม: การแขงขันจากสโมสรอ่ืน ๆ ในพ้ืนท่ี 

  การวิเคราะหตลาด: การศึกษาความนิยมของฟุตบอลในพ้ืนท่ีและแนวโนมการเติบโต 

  การวิเคราะหคูแขง: การศึกษากลยุทธและกิจกรรมของสโมสรฟุตบอลอ่ืน ๆ ในพ้ืนท่ี 

 3. การกำหนดกลยุทธ 

  กลยุทธการตลาด การใชสื ่อออนไลนเพื ่อโปรโมตการแขงขันและกิจกรรม เชน         

การจัดแคมเปญโฆษณาผาน Facebook และ Instagram 

  กลยุทธการพัฒนาผลิตภัณฑ การพัฒนาสินคาใหม เชน เสื้อทีมและของท่ีระลึก 

 

การใชสื่อสังคมออนไลนในธุรกิจกีฬา 

 การใชสื่อสังคมออนไลนในธุรกิจกีฬาเปนกลยุทธที่สำคัญในการสรางการรับรู การสื่อสาร 

และการมีสวนรวมกับแฟนกีฬา นอกจากนี้ ยังชวยในการเพิ่มการเขาถึงแบรนดและสรางการมี         

สวนรวมในกิจกรรมและผลิตภัณฑของธุรกิจกีฬา นี่คือวิธีการและกลยุทธในการใชสื่อสังคมออนไลน    

ในธุรกิจกีฬา 

 การใชส่ือสังคมออนไลนในธุรกิจกีฬา 

 1. การสรางและการจัดการบัญชีสื่อสังคมออนไลน (Creating and Managing Social 

Media Accounts) 

  เลือกแพลตฟอรมที ่เหมาะสม: เลือกใชแพลตฟอรมที ่ตรงกับกลุ มเปาหมาย เชน 

Facebook, Instagram, Twitter, TikTok, LinkedIn, YouTube 
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  การสรางโปรไฟลที่นาสนใจ: การออกแบบโปรไฟลที่สอดคลองกับแบรนด เชน การใช        

โลโก ขอมูลเก่ียวกับทีม และการติดตอ 

  การจัดการบัญชี: การอัปเดตเนื้อหาอยางสม่ำเสมอและการตอบสนองตอความคิดเห็น

และคำถามของแฟนคลับ 

 2. การสรางเนื้อหาท่ีมีคุณคา (Content Creation) 

  เนื้อหาท่ีมีคุณคา: การสรางเนื้อหาท่ีนาสนใจและมีคุณคา เชน ไฮไลตการแขงขัน ขอมูล

เก่ียวกับนักกีฬา ขาวสารลาสุด 

  เนื ้อหาที ่หลากหลาย: การใชร ูปแบบเนื ้อหาที ่หลากหลาย เช น ว ิด ีโอ รูปภาพ                

การถายทอดสด บทความ 

  การเลาเรื่อง (Storytelling): การใชการเลาเรื่องเพื่อเชื่อมโยงกับแฟนกีฬาและสราง

ความรูสึกของการมีสวนรวม 

 3. การโปรโมตกิจกรรมและผลิตภัณฑ (Promotion of Events and Products) 

  การโฆษณากิจกรรม: การโปรโมตกิจกรรมกีฬาตาง ๆ เชน การแขงขัน การฝกซอม 

การจัดงานพิเศษ 

  การโปรโมทผลิตภัณฑ: การใชสื่อสังคมออนไลนในการโปรโมตสินคาหรือบริการ เชน     

เสื้อทีม ของท่ีระลึก การขายตั๋ว 

 4. การสรางการมีสวนรวมของแฟนกีฬา (Fan Engagement) 

  การจัดกิจกรรมมีสวนรวม: การจัดกิจกรรมที่มีสวนรวม เชน การแขงขันทายผล       

การโหวต การถาม-ตอบ 

  การตอบสนองตอแฟน ๆ: การตอบสนองตอความคิดเห็นและคำถามของแฟนกีฬา

อยางรวดเร็วและสุภาพ 

  การสรางชุมชนออนไลน: การสรางกลุมหรือชุมชนออนไลนท่ีแฟนกีฬาสามารถเขารวม

และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

 5. การใชการโฆษณาออนไลน (Online Advertising) 

  การโฆษณาบนแพลตฟอรมสื ่อสังคม: การใชโฆษณาที่ชำระเงินบนแพลตฟอรม        

สื่อสังคม เชน Facebook Ads, Instagram Ads, Twitter Ads 

  การกำหนดกลุ มเปาหมาย: การใชขอมูลประชากรและพฤติกรรมในการกำหนด

กลุมเปาหมายท่ีตรงกับโฆษณา 

 6. การวิเคราะหและการติดตามผล (Analytics and Monitoring) 

  การติดตามการมีสวนรวม: การใชเครื่องมือวิเคราะหเพ่ือติดตามความสำเร็จของเนื้อหา

และกิจกรรม เชน จำนวนการกดถูกใจ, การแชร, การแสดงความคิดเห็น 
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  การวิเคราะหขอมูล: การวิเคราะหขอมูลเพื่อทำความเขาใจพฤติกรรมของแฟนกีฬา

และการปรับกลยุทธตามขอมูลท่ีไดรับ 

  การปรับปรุงกลยุทธ: การปรับปรุงกลยุทธการใชสื ่อสังคมออนไลนตามผลลัพธและ

ขอเสนอแนะ 

 ตัวอยางการใชส่ือสังคมออนไลนในธุรกิจกีฬา 

 1. ทีมฟุตบอล 

  Instagram: การแชรภาพและวิดีโอจากการแขงขัน การฝกซอม การสัมภาษณนักกีฬา 

  Facebook: การโพสตขาวสารลาสุด การจัดกิจกรรมการแขงขัน การทำแคมเปญ

การตลาด 

  Twitter: การอัปเดตขอมูลสด ๆ จากการแขงขัน การโตตอบกับแฟน ๆ การเผยแพร

ขาวสารสำคัญ 

 2. สถานท่ีจัดการแขงขัน 

  YouTube: การสรางวิดีโอโปรโมทสถานท่ี การเผยแพรบันทึกการแขงขันที ่สำคัญ     

การใหขอมูลเก่ียวกับสิ่งอำนวยความสะดวก 

  LinkedIn: การแชรข าวสารเกี ่ยวกับกิจกรรมทางธุรกิจ การสรางเครือขายกับ

ผูสนับสนุนและพันธมิตร 

 3. แบรนดสินคากีฬา 

  TikTok: การสรางวิดีโอที่สรางสรรคและสนุกสนานเกี ่ยวกับการใชผลิตภัณฑกีฬา     

การจัดกิจกรรมการแขงขันเล็ก ๆ ผานแพลตฟอรม 

  Pinterest: การสรางบอรดเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ การใหไอเดียในการใช

ผลิตภัณฑกีฬา 

 การใชสื่อสังคมออนไลนในธุรกิจกีฬาเปนเครื่องมือท่ีมีความสำคัญในการสรางความเชื่อมโยง

กับแฟนกีฬา, การสรางการรับรูในแบรนด, และการเพิ่มยอดขายและการมีสวนรวม การใชกลยุทธ     

ที่เหมาะสมและการติดตามผลอยางตอเนื่องจะชวยใหธุรกิจกีฬาไดรับผลลัพธที่ดีที่สุดจากการลงทุน     

ในสื่อสังคมออนไลน 
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การจัดกิจกรรมสงเสริมการขายและสปอนซอร 

การจัดกิจกรรมสงเสริมการขายและการจัดการสปอนเซอรเปนสวนสำคัญของกลยุทธ

การตลาดในธุรกิจกีฬา ซึ่งชวยเพิ่มการรับรูแบรนด, ดึงดูดลูกคาใหม, และสรางความสัมพันธที่ดีกับ

พันธมิตรทางธุรกิจ นี่คือแนวทางและกลยุทธในการจัดกิจกรรมสงเสริมการขายและการจัดการ

สปอนเซอร 

 การจัดกิจกรรมสงเสริมการขาย 

 1. การวางแผนกิจกรรม (Event Planning) 

  กำหนดเปาหมาย การตั้งเปาหมายที่ชัดเจนสำหรับกิจกรรม เชน การเพิ่มการรับรู      

แบรนด การดึงดูดแฟนกีฬาใหม หรือการเพ่ิมยอดขาย 

  กำหนดกลุมเปาหมาย การระบุกลุมเปาหมายท่ีตองการเขารวมกิจกรรม เชน แฟนกีฬา 

ผูสนับสนุน ลูกคา 

  การเลือกประเภทกิจกรรม การเลือกประเภทกิจกรรมท่ีเหมาะสม เชน การแขงขันกีฬา 

การจัดงานสัมมนา การจดังานพบปะ 

 2. การจัดการกิจกรรม (Event Management) 

  การจัดเตรียมสถานท่ี การเลือกและจัดเตรียมสถานที่ที่เหมาะสมสำหรับกิจกรรม เชน 

สนามกีฬา ศูนยการประชุม 

  การโปรโมตกิจกรรม การโปรโมตกิจกรรมผานชองทางตาง ๆ เชน สื่อสังคมออนไลน 

โฆษณา และสื่อทองถ่ิน 

  การจัดการลอจิสติกส การจัดการดานการขนสง การลงทะเบียน และการจัดเตรียม

อาหารและเครื่องดื่ม 

 3. การสรางประสบการณ (Creating Experiences) 

  กิจกรรมท่ีนาสนใจ การจัดกิจกรรมท่ีนาสนใจและมีความหมาย เชน การจัดการแขงขัน      

ท่ีสนุกสนาน, การมีการแสดงสด 

  ของรางวัลและสิ่งของที่ระลึก การมอบของรางวัลหรือของที่ระลึกใหกับผูเขารวม เชน   

เสื้อทีม ของท่ีระลึกท่ีเก่ียวของกับกีฬา 

  การใชเทคโนโลยี การใชเทคโนโลยีเพื ่อสรางประสบการณที ่ด ีกวา เชน การใช           

แอปพลิเคชันมือถือ การถายทอดสด 

 4. การติดตามและประเมินผล (Monitoring and Evaluation) 

  การติดตามผล การติดตามการเขารวมและการตอบสนองของผูเขารวมกิจกรรม 

  การประเมินผล การประเมินผลลัพธของกิจกรรมเพ่ือดูวาบรรลุเปาหมายหรือไม 

  การปรับปรุง การปรับปรุงกิจกรรมตามขอเสนอแนะและผลลัพธท่ีไดรับ 
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การบริหารจัดการสปอนเซอร 

 1. การคนหาและการจัดการสปอนเซอร (Finding and Managing Sponsors) 

  การระบุพันธมิตรที่เหมาะสม การคนหาสปอนเซอรที่มีความสนใจในกลุมเปาหมาย        

ของกิจกรรมหรือแบรนด 

  การเสนอขอเสนอ (Proposal) การจัดทำขอเสนอท่ีชัดเจนและมีความนาสนใจสำหรับ

สปอนเซอร เชน การเสนอการประชาสัมพันธ การจดักิจกรรมรวม 

  การเจรจาตอรอง การเจรจาตอรองเง่ือนไขและขอตกลงการสนับสนุน 

 2. การสรางความสัมพันธ (Building Relationships) 

  การดูแลสปอนเซอร การสรางและรักษาความสัมพันธที่ดีกับสปอนเซอร เชน การให

ขอมูลอัปเดตเก่ียวกับกิจกรรม การจัดกิจกรรมพิเศษสำหรับสปอนเซอร 

  การรายงานผล การรายงานผลลัพธและการตอบแทนสปอนเซอรตามขอตกลง เชน 

การใหรายงานผลการโปรโมต การจัดทำสถิติ 

 3. การประเมินความสำเร็จ (Evaluating Success) 

  การวัดผลตอบแทน การวัดผลตอบแทนที่สปอนเซอรไดรับจากการสนับสนุน เชน      

การเพ่ิมการรับรูแบรนด การเพ่ิมยอดขาย 

  การขอขอเสนอแนะ การขอขอเสนอแนะจากสปอนเซอรเพื่อปรับปรุงการจัดการและ

กิจกรรมในอนาคต 

 ตัวอยางกิจกรรมสงเสริมการขายและสปอนเซอรในธุรกิจกีฬา 

 1. การจัดการแขงขันกีฬา 

  กิจกรรม การจัดการแขงขันกีฬาที ่เปดใหประชาชนเขารวม เชน การวิ่งมาราธอน            

การแขงขันฟุตบอล 

  การโปรโมต การใชสื่อสังคมออนไลน การโฆษณาทางสื่อทองถ่ิน 

 การดึงดูดสปอนเซอร การเสนอสิทธิ์ในการโปรโมตแบรนดในงาน การใหพื้นที่โฆษณา      

ในสถานท่ีจัดงาน 

 2. การจัดงานสัมมนาหรือการฝกอบรม 

  กิจกรรม การจัดงานสัมมนาหรือการฝกอบรมที่เกี ่ยวของกับกีฬา เชน การอบรม        

การฝกซอม การสัมมนาดานการบริหารกีฬา 

  การโปรโมต การโปรโมตผานเว็บไซต การใชชองทางการสื่อสารกับผูสนใจ 

  การดึงดูดสปอนเซอร การเสนอการเปดบูธหรือพื้นที่โฆษณาในงาน การจัดกิจกรรม

รวมกับสปอนเซอร 
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 3. การจัดงานพบปะกับแฟนกีฬา 

  กิจกรรม การจัดงานพบปะกับแฟนกีฬา เชน การจัดงานเลี้ยง การพบปะนักกีฬา 

  การโปรโมต การใชสื่อสังคมออนไลนและการโฆษณาทางสื่อทองถ่ิน 

  การดึงดูดสปอนเซอร การเสนอสิทธิ์ในการโปรโมตแบรนดในงาน การจัดกิจกรรม

พิเศษรวมกับสปอนเซอร 

 การจัดกิจกรรมสงเสริมการขายและการจัดการสปอนเซอรมีบทบาทสำคัญในการสราง            

การรับรูและเพิ่มการมีสวนรวมของแฟนกีฬา การวางแผนที่ดี การสรางประสบการณที่นาสนใจ และ

การสรางความสัมพันธท่ีดีจะชวยใหธุรกิจกีฬาไดรับผลลัพธท่ีดีท่ีสุดจากการจัดกิจกรรมและการจัดการ

สปอนเซอร 

 4. การใชกิจกรรมรวมกับพันธมิตร (Collaborative Activities) 

  การจัดกิจกรรมรวม การรวมมือกับพันธมิตรหรือองคกรอื่นในการจัดกิจกรรม เชน     

การรวมจัดการแขงขันกีฬากับแบรนดสินคา การจัดงานคอนเสิรตในสนามกีฬา 

  การแบงปนคาใชจาย การแบงปนคาใชจายและความรับผิดชอบในการจัดกิจกรรมเพ่ือ

เพ่ิมความสามารถในการลงทุนและขยายขอบเขตของกิจกรรม 

  การเพิ ่มคุณคา การเพิ ่มคุณคาใหก ับกิจกรรมโดยการรวมมือกับพันธมิตรที ่มี           

ความเชี่ยวชาญหรือทรัพยากรท่ีเสริมสรางประสบการณของผูเขารวม 

 5. การใชเทคโนโลยีในการสงเสริมการขาย (Using Technology for Promotion) 

  การใชแพลตฟอรมดิจิทัล การใชแพลตฟอรมดิจิทัลเพ่ือโปรโมตกิจกรรม เชน การสราง

แคมเปญการตลาดผาน Google Ads, Facebook Ads 

  การใชแอปพลิเคชันมือถ ือ การพัฒนาแอปพลิเคช ันมือถ ือที ่สามารถช วยใน            

การลงทะเบียน การซ้ือบัตรเขาชม การใหขอมูลเก่ียวกับกิจกรรม 

  การจัดทำเว็บซีรีสหรือพ็อดแคสต การสรางเนื้อหาดิจิทัลที่เกี่ยวของกับกิจกรรม เชน      

การสัมภาษณนักกีฬา เบื้องหลังการเตรียมงาน 

 6. การสรางแพ็กเกจการสนับสนุน (Creating Sponsorship Packages) 

  การกำหนดระดับการสนับสนุน การสรางระดับการสนับสนุนที ่หลากหลาย เชน 

แพ็กเกจทองคำ แพ็กเกจเงิน แพ็กเกจทองแดง 

  การเสนอสิทธิ ์และผลประโยชน การเสนอสิทธิ ์และผลประโยชนที ่ชัดเจนใหกับ

สปอนเซอร เชน การโฆษณาในงาน การใชโลโกในสื่อประชาสัมพันธ 

  การปรับแตงแพ็กเกจ การปรับแตงแพ็กเกจใหตรงกับความตองการและเปาหมายของ

สปอนเซอร 
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 7. การติดตามและการรายงานผล (Tracking and Reporting) 

  การติดตามผลตอบแทนการลงทุน (ROI) การติดตามผลตอบแทนการลงทุนของ

สปอนเซอร เชน การเพ่ิมการรับรูแบรนด การเพ่ิมยอดขาย 

  การจัดทำรายงาน การจัดทำรายงานที ่ละเอียดเกี ่ยวกับผลลัพธของกิจกรรมและ          

การสนับสนุน เชน สถิติการเขาชม การตอบรับจากลูกคา 

  การสื่อสารผลลัพธ การสื่อสารผลลัพธใหกับสปอนเซอรอยางตอเนื่องเพื่อแสดงถึง

ผลสำเร็จและประโยชนท่ีไดรับจากการสนับสนุน 

 8. การสรางความสัมพันธระยะยาว (Building Long-Term Relationships) 

  การจัดกิจกรรมพิเศษสำหรับสปอนเซอร การจัดกิจกรรมพิเศษ เชน การพบปะกับ

นักกีฬา การเขารวมกิจกรรมพิเศษเพ่ือเสริมสรางความสัมพันธ 

  การประเมินและปรับปรุง การประเมินผลและปรับปรุงกลยุทธการจัดการสปอนเซอร

เพ่ือใหสอดคลองกับความตองการและความคาดหวังของสปอนเซอร 

  การสรางโอกาสใหม ๆ การคนหาโอกาสใหม ๆ สำหรับการรวมงานกับสปอนเซอร เชน 

การพัฒนาความรวมมือในโครงการใหม ๆ 

 ตัวอยางการจัดกิจกรรมสงเสริมการขายและการจัดการสปอนเซอร 

 1. กิจกรรมสงเสริมการขาย: การเปดตัวผลิตภัณฑใหม 

  กิจกรรม การจัดงานเปดตัวผลิตภัณฑใหมท่ีเก่ียวของกับกีฬา เชน เสื้อกีฬาใหม อุปกรณ

ฝกซอมใหม 

  การโปรโมต การใช ส ื ่อส ังคมออนไลน การจ ัดทำแคมเปญโฆษณา การส งข าว

ประชาสัมพันธ 

  การดึงดูดผูเขารวม การเสนอสิทธิ์ในการเขารวมงานเปนพิเศษ การแจกของรางวัลและ

สวนลด 

 2. กิจกรรมสงเสริมการขาย: การแขงขันกีฬาเพ่ือการกุศล 

  กิจกรรม การจัดการแขงขันกีฬาที่เปนการกุศลเพื่อระดมทุน เชน การวิ่งมาราธอนเพ่ือ     

การกุศล 

  การโปรโมต การโปรโมตผานสื่อสังคมออนไลน การใชสื่อทองถ่ิน การรวมมือกับองคกร   

การกุศล 

  การดึงดูดสปอนเซอร การเสนอการโปรโมตแบรนดในงาน การใหพื ้นที ่โฆษณา         

ในสื่อประชาสัมพันธ 
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 3. การจัดการสปอนเซอร: สนับสนุนการแขงขันกีฬา 

  สปอนเซอร การรวมมือกับแบรนดสินคาหรือองคกรในการสนับสนุนการแขงขันกีฬา 

  การสรางแพ็กเกจการสนับสนุน การเสนอแพ็กเกจการสนับสนุนที่รวมถึงการโปรโมท      

ในงาน การใชโลโกในสื่อประชาสัมพันธ การใหพ้ืนท่ีโฆษณา 

  การติดตามผล การติดตามผลการสนับสนุนและการจัดทำรายงานผลตอบแทน        

การลงทุนใหกับสปอนเซอร 

 การจัดกิจกรรมสงเสริมการขายและการจัดการสปอนเซอรเปนกลยุทธที่สำคัญในการเพ่ิม

การรับรูแบรนดและสรางความสัมพันธที่แข็งแกรงกับลูกคาและพันธมิตร การวางแผนที่ดี การสราง

ประสบการณที่นาสนใจ และการติดตามผลอยางมีประสิทธิภาพจะชวยใหธุรกิจกีฬาไดรับผลลัพธ       

ท่ีดีท่ีสุดจากกิจกรรมและการสนับสนุน 

 วิเคราะหการตลาดในธุรกิจกีฬาในอนาคต 

 ธุรกิจกีฬาในอนาคตจะถูกขับเคลื่อนดวยเทคโนโลยีดิจิทัล พฤติกรรมผูบริโภคท่ีเปลี่ยนแปลง 

และแนวโนมดานความยั่งยืน (Sustainability) กลยุทธการตลาดจะตองใหทันกับการเปลี่ยนแปลง

ดังนี้ 

 1. เทรนดสำคัญในการตลาดธุรกิจกีฬาในอนาคต 

      1.1 การตลาดแบบดิจิทัลและปญญาประดิษฐ (AI-Driven Marketing) 

   การใช AI วิเคราะหพฤติกรรมของแฟนกีฬาเพ่ือนำเสนอเนื้อหาท่ีเหมาะสม 

   AI Chatbots และ Virtual Assistants ในการใหบริการลูกคา 

   การใช Big Data เพ่ือพัฒนากลยุทธการตลาด 

   ตัวอยางแนวโนม: 

   สโมสรฟ ุตบอลย ุ โรปใช   AI เพ ื ่อว ิ เคราะห พฤต ิกรรมแฟนบอลและสร  าง 

Personalized Marketing 

  1.2 การตลาดผานแพลตฟอรมสตรีมม่ิงและโซเชียลมีเดีย 

   การเพิ ่มขึ ้นของ แพลตฟอรม OTT (Over-The-Top) เชน YouTube, Netflix, 

Amazon Prime Sports 

   การใช TikTok, Instagram Reels และ X (Twitter) ในการโปรโมตเนื้อหากีฬา 

   การตลาดแบบ Real-Time Engagement ผานแพลตฟอรมดิจิทัล 

   ตัวอยางแนวโนม: 

   NBA สรางคอนเทนตสั้นบน TikTok เพ่ือดึงดูดแฟนกีฬารุนใหม 
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  1.3 การตลาดผานอินฟลูเอนเซอรกีฬา (Athlete-Driven Marketing) 

   นักกีฬากลายเปน Brand Ambassador ท่ีทรงอิทธิพล 

   การตลาดผานอินฟลูเอนเซอรใน Esports และกีฬาดิจิทัล 

   ความสำคัญของ Personal Branding ของนักกีฬา 

   ตัวอยางแนวโนม: 

   Cristiano Ronaldo และ Lionel Messi มีดีลโฆษณามูลคาหลายรอยลานดอลลาร

จากแบรนดชั้นนำ 

      1.4 การตลาดแบบ Metaverse และ Web3 

   การสรางประสบการณแฟนบอลใน Metaverse Stadiums 

   NFT และ Digital Collectibles ของสโมสรฟุตบอล 

   การใชเทคโนโลยี VR และ AR เพ่ือเพ่ิมประสบการณการรับชมกีฬา 

   ตัวอยางแนวโนม: 

   FC Barcelona และ NBA เปดตัว NFT Collection สำหรับแฟนกีฬา 

  1.5 การตลาดท่ีเนนความย่ังยืน (Sustainable Sports Marketing) 

   การสรางแคมเปญกีฬาท่ีเปนมิตรตอสิ่งแวดลอม 

   การลด Carbon Footprint ในอุตสาหกรรมกีฬา 

   แบรนดกีฬาหันมาใชวัสดุรีไซเคิลและลดของเสีย 

   ตัวอยางแนวโนม: 

   Adidas เปดตัวรองเทากีฬา “Future craft Loop” ผลิตจากวัสดุรีไซเคิล 100% 

 2. กลยุทธการตลาดในธุรกิจกีฬาในอนาคต 

      2.1 Personalization Marketing (การตลาดเฉพาะบุคคล) 

   วิเคราะหขอมูลแฟนบอลแบบเรียลไทมเพ่ือนำเสนอคอนเทนตท่ีตรงกลุมเปาหมาย 

   Subscription-Based Content สำหรับแฟนกีฬา 

   ตัวอยาง: 

   สโมสรฟุตบอลใช AI วิเคราะหวาผูชมคนไหนชอบนักเตะหรือทีมใด และสงโฆษณา

ท่ีตรงใจ 

      2.2 Gamification และการตลาดผานเกม 

   การใชกลยุทธ Gamification เชน Fantasy Sports, Predict & Win 

   การตลาดผาน อีสปอรตและเกมกีฬาดิจิทัล 

   ตัวอยาง: 

   Premier League Fantasy Football ดึงดูดแฟนบอลกวา 9 ลานคนท่ัวโลก 
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      2.3 การตลาดแบบ Omnichannel 

   การผสาน Online และ Offline Marketing เชน AR ในสนามกีฬา 

   การใช QR Code และ Mobile Payment ในสนามกีฬา 

   ตัวอยาง: 

   LA Lakers ใช Mobile App เชื่อมตอแฟนบอลกับสนามกีฬาแบบ Interactive 

 3. ธุรกิจกีฬาจะตองผสมผสานเทคโนโลยี 

 อนาคตของการตลาดในธุรกิจกีฬาจะตองผสมผสานเทคโนโลยีและประสบการณของ      

แฟนกีฬา 

  การใช AI และ Big Data เพ่ือการตลาดเฉพาะบุคคล 

  การตลาดผานแพลตฟอรมดิจิทัลและอินฟลูเอนเซอร 

  Metaverse และ NFT จะเปลี่ยนแปลงแนวทางการมีสวนรวมของแฟนกีฬา 

  แฟนบอลสามารถเขาสนามกีฬาเสมือนจริงและสะสม NFT ของทีมโปรด 

  ความยั่งยืนจะเปนจุดขายสำคัญในการตลาดกีฬา 

  แบรนดกีฬาท่ีมีความรับผิดชอบตอสิ่งแวดลอมจะไดรับความนิยมมากข้ึน 

 4. อนาคตของการตลาดในธุรกิจกีฬา: ปจจัยขับเคล่ือนและแนวโนมสำคัญ 

 การตลาดในธุรกิจกีฬาในอนาคตจะถูกขับเคลื่อนดวย พฤติกรรมผูบริโภคที่เปลี่ยนแปลง 

เทคโนโลยีใหม ๆ และกระแสสังคม การทำตลาดจะตองมีความ ดิจิทัล ยั่งยืน และมีความเปนสวนตัว

มากข้ึน 

  4.1 การตลาดแบบดิจิทัลและ AI (AI-Driven Marketing) 

   การใช   AI และ Big Data เพ ื ่ อสร  างประสบการณ  เฉพาะบ ุคคล (Hyper-

Personalization) 

   AI วิเคราะหขอมูลแฟนกีฬาเพ่ือแนะนำคอนเทนตท่ีตรงกับความสนใจ 

   แพลตฟอรมสตรีมม่ิงกีฬาใช AI ในการเลือกมุมกลองหรือเนื้อหาท่ีแฟนบอลชอบ 

   ตัวอยางแนวโนม: 

   FIFA และ NBA ใช AI วิเคราะหพฤติกรรมผูชมเพ่ือปรับกลยุทธการตลาด 

   การใช AI Chatbots และ Voice Assistants 

   แบรนดกีฬาใช Chatbots ในการตอบคำถามลูกคาแบบเรียลไทม 

   Voice Search Marketing จะมีบทบาทมากข้ึน 

   ตัวอยาง: 

   Nike ใช Chatbots บน WhatsApp เพ่ือแนะนำรองเทาท่ีเหมาะกับลูกคาแตละคน 
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  4.2 การตลาดผาน Metaverse และโลกเสมือนจริง (Virtual & Augmented 

Reality Marketing) 

   การสราง Metaverse Stadiums สำหรับแฟนกีฬา 

   แฟนบอลสามารถเขาชมการแขงขันในโลกเสมือนจริง 

   การจำลองประสบการณของสนามกีฬาแบบ Interactive 

   การใช NFT และ Digital Collectibles 

   สโมสรและแบรนดกีฬาออก NFT Ticketing แทนบัตรเขาชมแบบเดิม 

   การสะสมไอเทมดิจิทัลของทีมโปรด 

   ตัวอยาง: 

   Manchester City และ FC Barcelona พัฒนาสนามกีฬาใน Metaverse 

  4.3 การตลาดผานแพลตฟอรมวิดีโอส้ันและสตรีมม่ิง 

   การใช TikTok และ Instagram Reels เพ่ือสราง Engagement 

   คลิปไฮไลตการแขงขันและเบื้องหลังทีมฟุตบอล 

   การตลาดผานวิดีโอสั้นเพ่ือดึงดูดแฟนกีฬารุนใหม 

   การสตรีมม่ิงกีฬาแบบ Subscription-Based 

   แฟนกีฬาสามารถเลือกดูเฉพาะคอนเทนตท่ีสนใจ 

   แบรนดใชการตลาดแบบ Micro-Subscription 

   ตัวอยาง: 

   Amazon Prime Sports และ Apple TV เริ่มใหบริการถายทอดสดกีฬา 

  4.4 การตลาดผานอินฟลูเอนเซอรและนักกีฬา (Athlete-Influencer Marketing) 

   นักกีฬากลายเปน Brand Ambassadors ท่ีมีอิทธิพลสูง 

   นักกีฬาสรางคอนเทนตและมีบทบาทมากข้ึนในโซเชียลมีเดีย 

   การใช Athlete-Generated Content ในการโปรโมตแบรนด 

    ตัวอยาง: 

   Cristiano Ronaldo มีผูติดตามกวา 600 ลานคนบน Instagram และสรางมูลคา

ทางการตลาดสูงสุดในโลกกีฬา 

   การตลาดผานนักกีฬาอีสปอรตและสตรีมเมอรเกมกีฬา 

   แบรนดกีฬาเริ่มรวมมือกับนักกีฬาอีสปอรตเพ่ือขยายฐานแฟนคลับ 

   ตัวอยาง: 

   Nike และ Adidas สนับสนุนทีมอีสปอรต เชน T1 และ G2 Esports 

 



82 

 

  4.5 การตลาดเชิงประสบการณ (Experiential & Immersive Marketing) 

   Gamification และ Fantasy Sports เพ่ือเพ่ิมการมีสวนรวม 

   เกมทายผลและ Fantasy League เพ่ิมโอกาสใหแฟนบอลมีสวนรวมกับแบรนด 

   ตัวอยาง: 

   Premier League Fantasy Football มีผูเลนกวา 10 ลานคนท่ัวโลก 

   Interactive Fan Engagement ผาน AR & VR 

   การใช AR ในสนามกีฬาเพ่ือสรางประสบการณเสมือนจริง 

   ตัวอยาง: 

   NBA ใช AR ทำใหแฟนสามารถดูสถิติผูเลนแบบเรียลไทมผานแอปมือถือ 

  4.6 การตลาดเพ่ือความย่ังยืน (Sustainable & Purpose-Driven Marketing) 

    แคมเปญกีฬาท่ีเนนความรับผิดชอบตอสังคม (CSR & ESG Marketing) 

   การสรางสนามกีฬาท่ีเปนมิตรกับสิ่งแวดลอม 

   สงเสริมการลดขยะพลาสติกและ Carbon Neutral Events 

    ตัวอยาง: 

   Adidas และ Nike เปลี่ยนมาใชวัสดุรีไซเคิลในการผลิตสินคา 

   แฟนกีฬาใหความสำคัญกับแบรนดท่ีมีจริยธรรม 

   แบรนดที่สนับสนุนความเทาเทียมและความเปนธรรมทางสังคมจะไดรับความนิยม     

มากข้ึน 

   ตัวอยาง: 

   BlackLivesMatter และ LGBTQ+ Campaign ในกีฬาสรางอิทธิพลตอแบรนดกีฬา

ระดับโลก 

 5. บทสรุป: อนาคตของการตลาดในธุรกิจกีฬา 

  การตลาดในธุรกิจกีฬาในอนาคตจะมุงเนนไปท่ี 

  ดิจิทัลและ AI-Driven Marketing เพ่ือเพ่ิมความแมนยำในการเขาถึงแฟนกีฬา 

  Metaverse และ NFT เพ่ือสรางประสบการณแฟนคลับแบบใหม 

  แพลตฟอรมโซเชียลมีเดียและวิดีโอสั้น เปนเครื่องมือหลักในการสราง Engagement 

  Athlete-Influencer Marketing มีอิทธิพลตอพฤติกรรมผูบริโภคมากข้ึน 

  การตลาดแบบยั่งยืนและรับผิดชอบตอสังคม จะเปนหัวใจสำคัญของแบรนดกีฬา 

  ธุรกิจกีฬาท่ีปรับตัวไดเร็วจะสามารถสรางมูลคาและเติบโตไดในอนาคต 

  แบรนดท่ีลงทุนในเทคโนโลยีและสรางประสบการณแฟนคลับท่ีแตกตางจะไดเปรียบ 

  สโมสรและองคกรกีฬาท่ีเนน ESG และ CSR จะไดรับความนิยมจากผูบริโภคมากข้ึน 
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 6. กลยุทธทางการตลาดสำหรับธุรกิจกีฬาในอนาคต 

 ในอนาคต การแขงขันในอุตสาหกรรมกีฬาจะรุนแรงขึ้น แบรนดกีฬาจะตองใชกลยุทธ          

ที่ทันสมัย เชื ่อมโยงเทคโนโลยี ประสบการณของแฟนกีฬา และการตลาดเชิงยั ่งยืน เพื ่อสราง          

ความไดเปรียบทางการแขงขัน 

  6.1 กลยุทธการตลาดแบบเนนขอมูล (Data-Driven Marketing) 

   การใช Big Data และ AI เพ่ือวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค 

   การคาดการณแนวโนมการใชจายของแฟนกีฬา 

   การสรางโฆษณาและขอเสนอแบบ Personalized 

   ตัวอยาง: 

   แมนเชสเตอร ยูไนเต็ด ใช AI วิเคราะหขอมูลตั๋วเขาชม เพื่อนำเสนอแพ็กเกจ VIP 

ตรงกลุมเปาหมาย 

   การตลาดแบบ Predictive Analytics 

   วิเคราะหพฤติกรรมการซ้ือลวงหนาเพ่ือนำเสนอโปรโมชั่นท่ีเหมาะสม 

   ตัวอยาง: 

   NBA ใช Big Data วิเคราะหแนวโนมการซื้อตั๋ว เพื่อปรับราคาขายแบบ Dynamic 

Pricing 

  6.2 กลยุทธการตลาดเชิงประสบการณ (Experiential Marketing) 

    การสราง “Immersive Experience” ผานเทคโนโลยี VR และ AR 

   แฟนกีฬาเขาถึงสนามแขงผาน VR Stadium Experience 

   การใช AR เพ่ิมลูกเลนใหกับสินคากีฬา 

    ตัวอยาง: 

   FIFA ใช VR ถายทอดสดการแขงขันฟุตบอลโลก 2026 

    Fan Engagement ผาน Metaverse และ NFT 

   การเปดตัว Virtual Merchandise & NFT Jerseys 

   สรางประสบการณใหแฟนมีสวนรวมในโลกเสมือน 

    ตัวอยาง: 

   FC Barcelona ออก NFT ท่ีระลึกของ Lionel Messi และขายหมดในไมก่ีนาที 

  6.3 กลยุทธการตลาดแบบ Omnichannel 

    การเชื่อมตอทุกแพลตฟอรมการตลาด 

   ใชโซเชียลมีเดีย เว็บไซต แอปพลิเคชัน และอีเวนตแบบไรรอยตอ 

   ปรับปรุงประสบการณการซ้ือตั๋วแบบดิจิทัล 
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    ตัวอยาง: 

   NBA เชื่อมตอชองทางออนไลนและออฟไลนผาน Mobile App ใหแฟนเขาถึงไฮ

ไลตเกมแบบเรียลไทม 

   การใช QR Codes และ Mobile Payments ในสนามกีฬา 

   ใช QR Codes เพ่ือรับขอเสนอพิเศษสำหรับผูเขาชม 

   สนามกีฬารองรับการจายเงินแบบไรเงินสด (Cashless) 

    ตัวอยาง: 

   SoFi Stadium ใ น ล อ ส แ อ น เ จ ล ิ ส  ใ ช   Cashless Payment แ ล ะ  Facial 

Recognition Ticketing 

  6.4 กลยุทธ Influencer & Community Marketing 

    การใช Athlete-Influencers ในการทำการตลาด 

   นักกีฬาเปน แบรนดแอมบาสเดอรหลัก ในการสื่อสารกับแฟนๆ 

   การสรางเนื้อหาแบบ Behind-The-Scenes และ Personal Branding 

    ตัวอยาง: 

   Nike ทำแคมเปญรวมกับ LeBron James เพ่ือโปรโมตรองเทารุนพิเศษ 

   การสราง Community สำหรับแฟนกีฬา 

   แบรนดสรางแพลตฟอรมเฉพาะ เชน Discord, Telegram, หรือ Mobile App 

   ใช Loyalty Programs และ Exclusive Memberships 

    ตัวอยาง: 

   Real Madrid เปดตัว "Madridista Community" ใหแฟนบอลเขาถึงคอนเทนต

พิเศษ 

  6.5 กลยุทธการตลาดเพ่ือความย่ังยืน (Sustainable Marketing) 

   แคมเปญท่ีเนนความรับผิดชอบตอสังคมและสิ่งแวดลอม 

   สงเสริมผลิตภัณฑกีฬาท่ียั่งยืน 

   ใชพลังงานสะอาดในสนามกีฬา 

   ตัวอยาง: 

   Adidas ออกรองเทารุน Parley ท่ีทำจากพลาสติกรีไซเคิลในมหาสมุทร 

   Carbon-Neutral Sports Events 

   สนามกีฬาและอีเวนตตองเปนมิตรกับสิ่งแวดลอม 

   ลดการปลอยคารบอนจากอุตสาหกรรมกีฬา 
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   ตัวอยาง: 

   2024 Paris Olympics วางแผนเปนโอลิมปกท่ีปลอยคารบอนต่ำท่ีสุด 

 7. บทสรุป: ธุรกิจกีฬาจะเปล่ียนโฉมดวยการตลาดยุคใหม 

  อนาคตของการตลาดในธุรกิจกีฬาจะขับเคลื่อนดวย 

  Data-Driven Marketing: ใช AI และ Big Data วิเคราะหพฤติกรรมแฟนกีฬา 

  Immersive & Experiential Marketing: ใ ช   Metaverse, VR, และ  AR เ พ ื ่ อ เ พ่ิ ม 

Engagement 

  Influencer & Community-Based Marketing: ใชนักกีฬาและการสรางคอมมูน ิตี้        

แฟนกีฬา 

  Omnichannel Marketing: ผสานชองทางการตลาดแบบไรรอยตอ 

  Sustainable Marketing: เนนความยั่งยืนและความรับผิดชอบตอสังคม 

  แบรนดกีฬาที ่ปรับตัวไดเร็ว จะสามารถสรางรายไดและขยายฐานแฟนกีฬาไดใน       

ระยะยาว 

  การนำเทคโนโลยีมาชวยทำการตลาดจะทำใหสามารถแขงขันไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  ความยั่งยืนและความรับผิดชอบตอสังคมจะเปนปจจัยท่ีชวยสรางความภักดีตอแบรนด 
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สรุปทายบท 

 การตลาดในธุรกิจกีฬาเปนองคประกอบสำคัญที่ชวยขับเคลื่อนการเติบโตของอุตสาหกรรม

กีฬาในยุคปจจุบัน เนื่องจากกีฬาไมไดเปนเพียงกิจกรรมเพื่อการแขงขันหรือความบันเทิงเทานั้น         

แตยังเปนอุตสาหกรรมที่มีมูลคาทางเศรษฐกิจสูงและเกี่ยวของกับผูมีสวนไดสวนเสียหลายฝาย        

ทั้งนักกีฬา แฟนกีฬา ผู สนับสนุน สื ่อมวลชน และองคกรธุรกิจ การนำแนวคิดและกลยุทธทาง

การตลาดมาประยุกตใชจึงมีบทบาทสำคัญในการสรางมูลคาเพิ่มและความยั่งยืนใหกับธุรกิจกีฬา 

การตลาดในธุรกิจกีฬาครอบคลุมกิจกรรมหลากหลายดาน เชน การวิเคราะหตลาด การกำหนด

กลุมเปาหมาย การสรางและบริหารแบรนดกีฬา ตลอดจนการสื่อสารการตลาดเพ่ือสรางความสัมพันธ

กับแฟนกีฬาและผูสนับสนุน การสรางแบรนดกีฬาใหมีเอกลักษณและภาพลักษณท่ีชัดเจนยังชวยเพ่ิม

ความภักดีของแฟนกีฬาและสรางความไดเปรียบในการแขงขันทางธุรกิจ นอกจากนี้ การใชสื่อดิจิทัล

และสื่อสังคมออนไลนยังกลายเปนเครื่องมือสำคัญในการสื่อสารและสรางการมีสวนรวมกับแฟนกีฬา

ในวงกวาง การวางแผนการตลาดและการกำหนดกลยุทธทางธุรกิจถือเปนกระบวนการสำคัญท่ีชวยให

องคกรกีฬาสามารถกำหนดทิศทางการดำเนินงานไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเริ่มจากการวิเคราะห

สถานการณ การกำหนดวิสัยทัศนและเปาหมาย การกำหนดกลยุทธทางการตลาด และการติดตาม

ประเมินผลอยางตอเนื ่อง เพื ่อใหสามารถปรับตัวตอสภาพแวดลอมทางธุรกิจที ่เปลี ่ยนแปลง              

อยูตลอดเวลา นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมสงเสริมการขายและการบริหารจัดการสปอนเซอรยังเปน     

อีกหนึ่งกลยุทธที่สำคัญในการเพิ่มรายไดและสรางความรวมมือทางธุรกิจระหวางองคกรกีฬาและ

ภาคเอกชน การสรางประสบการณที ่ดีใหกับแฟนกีฬาและผู เขารวมกิจกรรมยังชวยเสริมสราง

ภาพลักษณที่ดีใหกับองคกรกีฬาอีกดวย ในอนาคต การตลาดในธุรกิจกีฬาจะมีการพัฒนาอยาง

ตอเนื่องภายใตอิทธิพลของเทคโนโลยีดิจิทัล ปญญาประดิษฐ และพฤติกรรมผูบริโภคท่ีเปลี่ยนแปลงไป 

องคกรกีฬาจึงจำเปนตองปรับตัวและนำเทคโนโลยีใหม ๆ มาประยุกตใชในการสรางประสบการณ      

ที่แตกตางและตอบสนองความตองการของแฟนกีฬาไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้น ความเขาใจ          

ในหลักการ แนวคิด และกลยุทธการตลาดในธุรกิจกีฬาจึงมีความสำคัญอยางยิ่งตอผูบริหารกีฬา 

นักการตลาดกีฬา และผูที่เกี่ยวของในอุตสาหกรรมกีฬา เพื่อใหสามารถพัฒนาธุรกิจกีฬาใหเติบโต

อยางมั่นคง มีความสามารถในการแขงขัน และสรางคุณคาทางเศรษฐกิจและสังคมไดอยางยั ่งยืน       

ในระยะยาว 
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บทท่ี 6 

นวัตกรรมและเทคโนโลยีในธุรกิจกีฬา 

 

 ธุรกิจกีฬาในยุคปจจุบันไมไดเปนเพียงแคการจัดการแขงขันและการบริหารจัดการทีมกีฬา

อีกตอไป เนื่องจากไดรับการปรับปรุงและพัฒนาอยางตอเนื่องดวยนวัตกรรมและเทคโนโลยีท่ีทันสมัย 

ซึ่งมีผลกระทบตอทุกดานของอุตสาหกรรมกีฬา ตั้งแตการฝกซอมของนักกีฬา การบริหารจัดการทีม

และองคกร การตลาดและการสงเสริมการขาย ไปจนถึงการมีสวนรวมของแฟนคลับ เทคโนโลยี

สมัยใหม เชน ปญญาประดิษฐ (AI) บล็อกเชน และอินเทอรเน็ตไดเขามามีบทบาทสำคัญในธุรกิจกีฬา 

ทำใหสามารถเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ ้น รวมถึงสามารถ

ปรับปรุงประสบการณของผูบริโภคและเพ่ิมโอกาสในการสรางรายได 

 การนำนวัตกรรมและเทคโนโลยีเขามาใชในธุรกิจกีฬาไมเพียงแตชวยเพิ่มประสิทธิภาพ      

ในการดำเนินงาน แตยังสรางความไดเปรียบทางการแขงขันใหกับองคกรกีฬาไดอยางมีนัยสำคัญ 

นอกจากนี้ยังชวยสรางประสบการณที่นาจดจำใหกับแฟนคลับ และเพิ่มความสัมพันธระหวางองคกร

และผูบริโภค ตัวอยางที่เดนชัดคือ การใชการวิเคราะหขอมูลในการฝกซอมและวางแผนกลยุทธของ

ทีมกีฬา การใชเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) และเสมือนจริงขยาย (AR) เพ่ือสรางประสบการณท่ีสมจริง

สำหรับแฟนคลับ และการใชแพลตฟอรมโซเชียลมีเดียในการติดตอและสื่อสารกับแฟนคลับทั่วโลก 

การนำนวัตกรรมและเทคโนโลยีมาใชในธุรกิจกีฬาเปนสิ่งที่หลีกเลี่ยงไมได และเปนเครื่องมือสำคัญ    

ในการสรางความเติบโตและความสำเร็จในอุตสาหกรรมนี้ ในบทนี้เราจะไดสำรวจถึงโอกาสและ      

ความทาทายที่เกิดขึ้นจากการนำนวัตกรรมและเทคโนโลยีมาใชในธุรกิจกีฬา เพื่อใหผู อานไดรับ     

ความเขาใจและเห็นภาพรวมของการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนในวงการกีฬาอยางชัดเจน 

 

 

เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงธุรกิจกีฬา 

 การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีไดมีผลกระทบอยางมากตอวงการกีฬา โดยเปลี่ยนแปลง

วิธีการจัดการ การตลาด และการมีสวนรวมของแฟนคลับวาเทคโนโลยีมีบทบาทอยางไรบางในธุรกิจ

กีฬา 
 1. การว ิ เคราะห ข อม ูลและการว ิ เคราะห ประส ิทธ ิภาพ (Data Analytics and 

Performance Analysis) 

การใชขอมูลและการวิเคราะหขอมูลมีบทบาทสำคัญในการตัดสินใจและพัฒนากลยุทธ         

ในวงการกีฬา ซ่ึงรวมถึง 
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 การวิเคราะหประสิทธิภาพของนักกีฬา โดยใชเซ็นเซอรและอุปกรณสวมใสในการเก็บ

ขอมูลการเคลื่อนไหว การเตนของหัวใจ และปจจัยอ่ืน ๆ เพ่ือวิเคราะหและปรับปรุงประสิทธิภาพ 

 การวิเคราะหขอมูลการแขงขัน โดยการใชขอมูลสถิติและวิเคราะหการแขงขันท่ีผานมาเพ่ือ

พัฒนากลยุทธในการแขงขันครั้งถัดไป 

 การจัดการทีมและการคัดเลือกนักกีฬา ใชขอมูลในการคัดเลือกนักกีฬาและการจัดการทีม

ใหมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 2. การถ ายทอดสดและการม ีส วนร วมของแฟนๆ (Live Streaming and Fan 

Engagement) 

 เทคโนโลยีการถายทอดสดและการมีสวนรวมของแฟนคลับไดเปลี่ยนแปลงวิธีการรับชมและ

มีสวนรวมในกีฬา ดังนี้ 

 การถายทอดสดผานแพลตฟอรมดิจิทัล สามารถรับชมการแขงขันผานอินเทอรเน็ตและ

แอปพลิเคชันตาง ๆ ไดทุกท่ีทุกเวลา 

 การใชเทคโนโลยี VR และ AR การใชเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) และความจริงเสริม (AR) 

เพ่ือสรางประสบการณการรับชมท่ีสมจริงและนาตื่นเตน 

 การมีสวนรวมผานโซเชียลมีเดีย การใชโซเชียลมีเดียในการสื่อสารกับแฟนคลับ การแชร

ขอมูลขาวสาร และการจัดกิจกรรมสงเสริมการมีสวนรวม 

 3. เทคโนโลย ี ในการฝ กซ อมและการพ ัฒนาน ักก ีฬา (Training and Athlete 

Development Technology) 

 เทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญในการฝกซอมและพัฒนานักกีฬา ไดแก 

 เครื ่องจำลองและการฝกซอมเสมือนจริง การใชเคร ื ่องจำลอง (Simulators) และ          

การฝกซอมเสมือนจริงเพ่ือเตรียมความพรอมสำหรับการแขงขัน 

 การฝกซอมดวยการวิเคราะหขอมูล ใชขอมูลในการวางแผนการฝกซอมและการติดตาม

ความกาวหนาของนักกีฬา 

 การใชเทคโนโลยีเพื่อการฟนฟูและการปองกันการบาดเจ็บ การใชเทคโนโลยีในการฟนฟู

และการปองกันการบาดเจ็บ เชน การใชเครื่องมือฟนฟูและการติดตามสุขภาพของนักกีฬา 

 4. การตลาดและการขายตั๋ว (Marketing and Ticket Sales) 

 เทคโนโลยีไดเปลี่ยนแปลงวิธีการทำการตลาดและการขายตั๋วในวงการกีฬา ดังเชน 

 การทำการตลาดดิจิทัล ใชขอมูลในการวิเคราะหพฤติกรรมของผูบริโภคและการทำโฆษณา

แบบเปาหมาย 
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 การขายตั๋วออนไลน การขายตั๋วผานแพลตฟอรมออนไลนและการใชบัตรผานดิจิทัลเพ่ือ

ความสะดวกและรวดเร็ว 

 การสรางประสบการณที่แตกตาง การใชเทคโนโลยีในการสรางประสบการณที่แตกตาง

และเพ่ิมความสนุกสนานในการเขาชมการแขงขัน 

 5. การจ ัดการส ิทธ ิและการค ุ มครองข อม ูล (Rights Management and Data 

Protection) 

 เทคโนโลยีไดเปลี่ยนแปลงวิธีการจัดการสิทธิและการคุมครองขอมูลในวงการกีฬา 

 การจัดการสิทธิการถายทอดสด โดยการใชเทคโนโลยีบล็อกเชนในการติดตามและจัดการ

สิทธิการถายทอดสด เพ่ือลดปญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ 

 คุมครองขอมูลสวนบุคคล โดยการใชเทคโนโลยีในการปกปองขอมูลสวนบุคคลของนักกีฬา

และแฟนคลับรวมถึงการปฏิบัติตามขอกำหนดทางกฎหมายดานการคุมครองขอมูล 

 6. การใชปญญาประดิษฐและการเรียนรู ของเครื ่อง (Artificial Intelligence and 

Machine Learning) 

 ปญญาประดิษฐ (AI) และการเรียนรูของเครื่อง (Machine Learning) มีบทบาทสำคัญใน

การพัฒนาวงการกีฬาในดานตาง ๆ ดังนี้ 

 การพยากรณผลการแขงขัน  ใช AI และ Machine Learning ในการวิเคราะหขอมูลและ

พยากรณผลการแขงขัน 

 การวิเคราะหขอมูลแบบเรียลไทม การใช AI ในการวิเคราะหขอมูลแบบเรียลไทมเพื่อปรับ

กลยุทธในระหวางการแขงขัน 

 การพัฒนาประสบการณผูใช การใช AI ในการปรับปรุงประสบการณของแฟน ๆ ผาน     

แอปพลิเคชันและแพลตฟอรมดิจิทัล 

 7. ก า ร จ ั ด ก า ร โ ล จ ิ ส ต ิ ก ส  แ ล ะ ก า ร ขน ส  ง  ( Logistics and Transportation 

Management) 

 เทคโนโลยีไดเปลี่ยนแปลงวิธีการจัดการโลจิสติกสและการขนสงในวงการกีฬา ไดแก 

 การจัดการการเดินทางของทีม การใชเทคโนโลยีในการวางแผนและจัดการการเดินทาง

ของทีมและนักกีฬา 

 การจัดการการขนสงอุปกรณ การใชระบบติดตามและจัดการการขนสงอุปกรณกีฬา 

 การจัดการโลจิสติกสสำหรับกิจกรรมขนาดใหญ การใชเทคโนโลยใีนการจัดการโลจิสติกส

สำหรับกิจกรรมกีฬาใหญๆ เชน โอลิมปก หรือการแขงขันระดับนานาชาติ 
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 8. ก า ร พ ั ฒ น า น ว ั ต ก ร ร ม ผ ล ิ ต ภ ั ณ ฑ  ก ี ฬ า  ( Innovative Sports Products 

Development) 

 เทคโนโลยีไดมีบทบาทสำคัญในการพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑกีฬา ไดแก 

 อุปกรณสวมใสอัจฉริยะ การพัฒนาอุปกรณสวมใสอัจฉริยะ (wearable devices) ท่ีชวยใน

การติดตามและวิเคราะหการเคลื่อนไหวและสุขภาพของนักกีฬา 

 อุปกรณกีฬาที ่ใชเทคโนโลยีขั ้นสูง การพัฒนาอุปกรณกีฬาที่ใชเทคโนโลยีขั ้นสูง เชน        

ลูกฟุตบอลท่ีมีเซ็นเซอร หรือแร็กเกตเทนนิสท่ีมีการวัดแรงตบ 

 การพัฒนาวัสดุและเทคโนโลยีใหม การพัฒนาวัสดุและเทคโนโลยีใหมที ่ช วยเพ่ิม

ประสิทธิภาพและความปลอดภัยในการเลนกีฬา 

 9. การวิเคราะหทางการเงินและการจัดการทางการเงิน (Financial Analysis and 

Management) 

 การวิเคราะหทางการเง ินและการจัดการทางการเงินเปนอีกดานหนึ ่งที ่ เทคโนโลยี            

ไดเปลี่ยนแปลงอยางมาก ไดแก 

 การวิเคราะหทางการเงินโดยใชขอมูลขนาดใหญ การใช Big Data ในการวิเคราะหทาง

การเงินและการตัดสินใจทางการเงินในวงการกีฬา 

 การใชเทคโนโลยีในการบริหารงบประมาณ การใชระบบการบริหารงบประมาณที่ใช

เทคโนโลยีในการจัดการและติดตามการใชจาย 

 การพัฒนาแพลตฟอรมการลงทุนกีฬา การพัฒนาแพลตฟอรมที่เชื่อมโยงนักลงทุนและ

ผูสนับสนุนกับกิจกรรมกีฬา 

 10. การพัฒนาการศึกษาดานกีฬา (Sports Education Development) 

 เทคโนโลยีไดเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนรูและการพัฒนานักกีฬา หลากหลายชองทางไดแก 

 การเรียนรู ทางออนไลน: การใชแพลตฟอรมการเรียนรู ออนไลนในการฝกอบรมและ

การศึกษาเก่ียวกับกีฬา 

 การใชเทคโนโลยี VR และ AR ในการฝกอบรม การใช  VR และ AR ในการสร าง

สถานการณการฝกอบรมท่ีสมจริง 

 การพัฒนาหลักสูตรการศึกษาดานกีฬา การพัฒนาหลักสูตรการศึกษาดานกีฬาที ่ใช

เทคโนโลยีในการเสริมสรางการเรียนรู 
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การใชขอมูลและวิเคราะหในธุรกิจกีฬา 

   ความสำคัญของขอมูลในธุรกิจกีฬา 

 การใชขอมูลและการวิเคราะหมีบทบาทสำคัญอยางมากในธุรกิจกีฬา ไมว าจะเปน           

การวางกลยุทธ การตัดสินใจ หรือการพัฒนาทีมและนักกีฬา  

 การตัดสินใจท่ีมีขอมูลเปนฐาน (Data-Driven Decision Making) 

 การใชขอมูลเพ่ือการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพและแมนยำ 

 ตัวอยางการตัดสินใจที ่มีขอมูลสนับสนุน เชน การเลือกผู เล น การวางแผนกลยุทธ           

การแขงขัน 

 การลดความเสี่ยงผานการวิเคราะหขอมูล 

 ก า รต ิ ดตามและประ เม ิ นผลการปฏ ิ บ ั ต ิ ง าน  (Performance Tracking and 

Evaluation) 

 การใชขอมูลในการติดตามประสิทธิภาพของนักกีฬาและทีม 

 การวิเคราะหสถิติการแขงขันเพ่ือหาจุดแข็งและจุดออน 

 การใชขอมูลในการปรับปรุงแผนการฝกซอม 

 การวิเคราะหและการพยากรณ (Analytics and Forecasting) 

 การใชขอมูลในการวิเคราะหแนวโนมและการพยากรณผลลัพธ 

 การใชเครื่องมือทางสถิติและการวิเคราะหเพ่ือคาดการณผลการแขงขัน 

 การวางแผนกลยุทธตามการพยากรณ 

 การบริหารจัดการทางการเงิน (Financial Management) 

 การวิเคราะหขอมูลทางการเงินเพ่ือการวางแผนและการบริหารงบประมาณ 

 การติดตามรายไดและคาใชจายขององคกรกีฬา 

 การใชขอมูลในการพิจารณาการลงทุนและการสนับสนุนทางการเงิน 

 การบริหารจัดการการตลาดและการส่ือสาร (Marketing and Communication 

Management) 

 การวิเคราะหขอมูลลูกคาและผูชมเพ่ือการตลาดท่ีมีประสิทธิภาพ 

 การใชขอมูลในการวางแผนแคมเปญการตลาดและการโฆษณา 

 การติดตามผลลัพธของการตลาดและการปรับกลยุทธตามขอมูล 

 การพัฒนานักกีฬาและทีม (Athlete and Team Development) 

 การใชขอมูลในการวางแผนการพัฒนาและการฝกซอม 

 การวิเคราะหขอมูลสุขภาพและความฟตของนักกีฬา 

 การใชขอมูลในการประเมินและปรับปรุงแผนการฝกซอม 
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 เทคโนโลยีและการเก็บขอมูล (Technology and Data Collection) 

 การใชเทคโนโลยีในการเก็บขอมูล เชน เซนเซอร, อุปกรณวัดประสิทธิภาพ, และซอฟตแวร

วิเคราะห 

 การบริหารจัดการขอมูลและการรักษาความปลอดภัยของขอมูล 

 การพัฒนาและการใชแพลตฟอรมการวิเคราะหขอมูลกีฬา 

 

การพัฒนาผลิตภัณฑกีฬาใหม 

 การพัฒนาผลิตภัณฑกีฬาใหมเปนกระบวนการที่สำคัญในการเพิ่มความหลากหลายของ

ผลิตภัณฑและการขยายตลาดในธุรกิจกีฬา  

 การวิจัยและการวิเคราะหตลาด 

 การวิจัยและการวิเคราะหตลาดเปนขั้นตอนสำคัญในการพัฒนาผลิตภัณฑกีฬาใหม เพราะ

ชวยใหเขาใจถึงความตองการของลูกคา แนวโนมตลาด และการแขงขัน ตอไปนี้เปนโครงสรางและ

เนื้อหาท่ีครอบคลุมการวิจัยและการวิเคราะหตลาดในธุรกิจกีฬา 

 ความสำคัญของการวิจัยและการวิเคราะหตลาด 

 การวิจัยและการวิเคราะหตลาดเปนขั ้นตอนสำคัญที่ไมสามารถละเลยไดในการพัฒนา

ผลิตภัณฑกีฬาใหมหรือการขยายตลาดของธุรกิจกีฬา การวิจัยและการวิเคราะหตลาดชวยใหธุรกิจ     

มีขอมูลท่ีจำเปนในการตัดสินใจและวางกลยุทธท่ีเหมาะสม ไดแก 

 การแนะนำแนวคิดเก่ียวกับการวิจัยและการวิเคราะหตลาด 

 ความสำคัญของการใชขอมูลในการตัดสินใจทางธุรกิจ 

 ผลกระทบของการวิจัยและการวิเคราะหตลาดตอความสำเร็จของธุรกิจกีฬา 

 

การทำความเขาใจตลาดและผูบริโภค 

การทำความเขาใจตลาดและผูบริโภคเปนพื้นฐานสำคัญของการดำเนินธุรกิจกีฬาอยางมี

ประสิทธิภาพ องคกรกีฬาจำเปนตองศึกษาลักษณะของตลาด แนวโนมการเติบโต และลักษณะของ

กลุมผูบริโภคที่เกี่ยวของกับกีฬา การวิเคราะหขอมูลเหลานี้ชวยใหสามารถกำหนดทิศทางการตลาด

และการพัฒนาธุรกิจไดอยางเหมาะสม นอกจากนี้ ยังชวยใหองคกรสามารถวางแผนกลยุทธ             

ที่ตอบสนองตอความตองการของแฟนกีฬาไดอยางตรงจุด การเขาใจตลาดอยางลึกซึ้งจึงเปนปจจัย

สำคัญท่ีชวยเพ่ิมโอกาสความสำเร็จของธุรกิจกีฬาในระยะยาว 
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 การศึกษาพฤติกรรมและความตองการของผูบริโภค 

 การศึกษาพฤติกรรมและความตองการของผูบริโภคเปนกระบวนการที่ชวยใหองคกรกีฬา

สามารถเขาใจแรงจูงใจและรูปแบบการบริโภคของแฟนกีฬาไดดียิ่งขึ้น ผูบริโภคในธุรกิจกีฬาอาจมี

ความแตกตางกันทั้งในดานอายุ เพศ ความสนใจ และพฤติกรรมการติดตามกีฬา การวิเคราะหขอมูล

ดังกลาวชวยใหองคกรสามารถออกแบบกิจกรรมทางการตลาดและประสบการณของแฟนกีฬาไดอยาง

เหมาะสม นอกจากนี้ยังชวยเพิ่มความพึงพอใจและสรางความสัมพันธระยะยาวระหวางองคกรกีฬา

และผูบริโภค สงผลใหเกิดความจงรักภักดีตอทีม สโมสร หรือแบรนดกีฬา 

 การระบุโอกาสและความทาทายในตลาด 

 การระบุโอกาสและความทาทายในตลาดเปนกระบวนการสำคัญที ่ชวยใหองคกรกีฬา

สามารถปรับตัวตอสภาพแวดลอมทางธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา การวิเคราะหตลาดชวยให

เห็นแนวโนมใหม ๆ เชน การเติบโตของสื่อดิจิทัลหรือการขยายตัวของกีฬาประเภทใหม ๆ ซ่ึงอาจเปน

โอกาสในการพัฒนาธุรกิจ ขณะเดียวกัน องคกรยังตองพิจารณาปจจัยทาทาย เชน การแขงขันจาก

องคกรกีฬาอื่นหรือขอจำกัดทางเศรษฐกิจ การตระหนักถึงโอกาสและความทาทายเหลานี้จะชวยให

สามารถวางแผนกลยุทธไดอยางมีประสิทธิภาพ และสรางความไดเปรียบทางการแขงขันในตลาดกีฬา 

 การปรับผลิตภัณฑและบริการใหตรงกับความตองการของผูบริโภค 

 การปรับผลิตภัณฑและบริการใหสอดคลองกับความตองการของผูบริโภคเปนกลยุทธสำคัญ

ในการสรางความพึงพอใจใหกับแฟนกีฬา ผลิตภัณฑในธุรกิจกีฬาอาจครอบคลุมทั้งการแขงขันกีฬา 

การจำหนายบัตรเขาชม สินคาที่ระลึก และบริการผานแพลตฟอรมดิจิทัล องคกรกีฬาจำเปนตอง

พัฒนาและปรับปรุงผลิตภัณฑเหลานี้ใหทันกับความตองการของตลาดอยูเสมอ การนำเทคโนโลยีและ

นวัตกรรมมาประยุกตใชยังชวยเพิ่มประสบการณที่ดีใหกับผูบริโภคไดมากยิ่งขึ้น การปรับตัวอยาง

ตอเนื่องจึงเปนปจจัยสำคัญท่ีชวยใหธุรกิจกีฬาสามารถเติบโตและแขงขันไดในระยะยาว 

 การทำความเขาใจตลาดและผูบริโภคเปนขั้นตอนสำคัญในการพัฒนาผลิตภัณฑและบริการ

ที่ตอบสนองความตองการของผูบริโภคและสรางความไดเปรียบในการแขงขัน ตอไปนี้เปนหัวขอและ

เนื้อหาท่ีครอบคลุมการทำความเขาใจตลาดและผูบริโภคในธุรกิจกีฬา 

 การศึกษาพฤติกรรมและความตองการของผูบริโภค 

 การสำรวจพฤติกรรมการซื้อและการใชผลิตภัณฑกีฬาเปนขั ้นตอนสำคัญในการเขาใจ     

ความตองการของผูบริโภคและการพัฒนาผลิตภัณฑท่ีตอบสนองไดดี  

 ความสำคัญของการสำรวจพฤติกรรมการซ้ือและการใชผลิตภัณฑกีฬา 

 บทบาทของขอมูลพฤติกรรมผูบริโภคในการพัฒนาผลิตภัณฑและกลยุทธการตลาด 
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 การสำรวจพฤติกรรมการซ้ือ 

  ปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจซ้ือ 

  ปจจัยทางเศรษฐกิจ เชน ราคาและคุณคา 

  ปจจัยทางสังคมและจิตวิทยา เชน แบรนดและความนิยม 

  ปจจัยทางการตลาด เชน โปรโมชั่นและการโฆษณา 

  ชองทางการซ้ือ 

  การซ้ือผานรานคาปลีก, ออนไลน, หรือการสั่งซ้ือโดยตรง 

  การเปรียบเทียบระหวางชองทางตาง ๆ ในการตัดสินใจซ้ือ 

  การศึกษาความถี่และชวงเวลาในการซ้ือ: 

  ความถ่ีในการซ้ือผลิตภัณฑกีฬา 

  ชวงเวลาและฤดูกาลท่ีมีการซ้ือสูงสุด  

 การสำรวจพฤติกรรมการใชผลิตภัณฑกีฬา 

  รูปแบบการใชผลิตภัณฑ: 

  การใชผลิตภัณฑในการฝกซอม การแขงขัน หรือกิจกรรมนันทนาการ 

  ความถ่ีและระยะเวลาในการใชผลิตภัณฑ 

  ความพึงพอใจและประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ: 

  ความพึงพอใจของผูใชตอประสิทธิภาพและคุณภาพของผลิตภัณฑ 

  ปญหาและขอเสนอแนะจากผูใช 

  การบำรุงรักษาและการเปล่ียนแปลง: 

  การบำรุงรักษาและการดูแลรักษาผลิตภัณฑ 

  ความถ่ีในการเปลี่ยนผลิตภัณฑและสาเหตุท่ีทำใหตองเปลี่ยน 

 เครือ่งมือและเทคนิคในการสำรวจ 

  แบบสอบถามและการสัมภาษณ: 

  การออกแบบแบบสอบถามเพ่ือเก็บขอมูลพฤติกรรมการซ้ือและการใช 

  การสัมภาษณเชิงลึกเพ่ือเขาใจมุมมองของผูบริโภค 

  การสังเกตและการทดลอง: 

  การสังเกตการใชผลิตภัณฑในสภาพแวดลอมจริง 

  การทดลองและการเก็บขอมูลเชิงปริมาณ 

  การวิเคราะหขอมูล: 

  การใชเครื่องมือวิเคราะหขอมูลเพ่ือการสรุปและตีความผลลัพธ 

  การสรางกราฟและรายงานการวิจัยเพ่ือแสดงขอมูล 
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 การนำขอมูลไปใชในการพัฒนาผลิตภัณฑและกลยุทธการตลาด 

  การปรับปรุงผลิตภัณฑ: 

  การใชขอมูลเพ่ือพัฒนาคุณสมบัติและการออกแบบของผลิตภัณฑ 

  การจัดการปญหาท่ีพบจากขอเสนอแนะของผูใช 

  การวางกลยุทธการตลาด: 

  กำหนดกลุมเปาหมายและการสรางแคมเปญการตลาดท่ีตรงกับพฤติกรรมการซ้ือ 

  การพัฒนาโปรโมชันและกลยุทธการโฆษณาท่ีตรงกับความตองการของผูบริโภค 

 สรุป 

 การสรุปผลการสำรวจพฤติกรรมการซ้ือและการใชผลิตภัณฑกีฬา 

 ผลการสำรวจพฤติกรรมการซื้อและการใชผลิตภัณฑกีฬาชวยใหองคกรธุรกิจเขาใจลักษณะ

การตัดสินใจซื้อ ความถี่ในการใชสินคา และปจจัยที่มีอิทธิพลตอผูบริโภค ขอมูลที่ไดสามารถสะทอน

แนวโนมของตลาดและความนิยมของผลิตภัณฑกีฬาในแตละกลุมผูบริโภค การวิเคราะหผลการสำรวจ

อยางเปนระบบจะชวยใหธุรกิจสามารถกำหนดทิศทางในการพัฒนาผลิตภัณฑและบริการไดอยาง

เหมาะสม 

 ขอเสนอแนะในการใชขอมูลเพ่ือการพัฒนาผลิตภัณฑและกลยุทธการตลาด 

ขอมูลจากการสำรวจสามารถนำมาใชเปนพื้นฐานในการพัฒนาผลิตภัณฑกีฬาใหสอดคลอง

กับความตองการของผูบริโภคมากยิ่งขึ ้น นอกจากนี้ยังชวยใหธุรกิจสามารถออกแบบกลยุทธทาง

การตลาดที่ตรงกลุมเปาหมายและเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารทางการตลาด การใชขอมูลอยาง

เหมาะสมจะชวยสรางความไดเปรียบในการแขงขันและเพ่ิมโอกาสทางธุรกิจในตลาดกีฬา 

 แนวทางสำหรับการทำการสำรวจในอนาคตและการใชขอมูลในการพัฒนาธุรกิจ 

การสำรวจพฤติกรรมผูบริโภคควรดำเนินการอยางตอเนื่องเพ่ือใหทันตอการเปลี่ยนแปลงของ

ตลาดและพฤติกรรมของแฟนกีฬา ธุรกิจควรใชเทคโนโลยีและเครื่องมือวิเคราะหขอมูลสมัยใหมเพ่ือ

เพิ่มความแมนยำในการเก็บและวิเคราะหขอมูล ขอมูลที่ไดสามารถนำมาใชวางแผนพัฒนาธุรกิจและ

สรางกลยุทธท่ีตอบสนองตอความตองการของผูบริโภคไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 ความสำคัญของการสำรวจพฤติกรรมการซ้ือและการใชผลิตภัณฑกีฬา 

 การสำรวจพฤติกรรมการซื้อและการใชผลิตภัณฑกีฬาเปนเครื่องมือสำคัญที่ชวยใหธุรกิจ 

เขาใจความตองการและความคาดหวังของผูบริโภคไดอยางชัดเจน ขอมูลที่ไดจากการสำรวจชวย

สนับสนุนการพัฒนาผลิตภัณฑ การบริการ และการวางกลยุทธทางการตลาดใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

ดังนั้น การใชขอมูลจากการสำรวจอยางเหมาะสมจึงเปนปจจัยสำคัญในการพัฒนาธุรกิจและสราง

ความสำเร็จในอุตสาหกรรมกีฬาในระยะยาว 
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 การระบุโอกาสและความทาทายในตลาด 

 การวิเคราะหแนวโนมตลาดและการระบุโอกาสใหม ๆ 

 การวิเคราะหแนวโนมตลาดและการระบุโอกาสใหม ๆ เปนสวนสำคัญในการวางแผน       

กลยุทธและการพัฒนาผลิตภัณฑใหมในธุรกิจกีฬา การเขาใจแนวโนมและการระบุโอกาสชวยใหธุรกิจ

สามารถเตรียมตัวและปรับกลยุทธเพื่อเพิ่มความสามารถในการแขงขันและตอบสนองความตองการ

ของตลาดไดอยางมีประสิทธิภาพ ตอไปนี้เปนโครงสรางท่ีครอบคลุมหัวขอการวิเคราะหแนวโนมตลาด

และการระบุโอกาสใหม ๆ 

 การศึกษาแนวโนมทางสังคมและพฤติกรรม: 

 การวิเคราะหพฤติกรรมและความคาดหวังของผูบริโภคในปจจุบัน 

 การติดตามแนวโนมดานสุขภาพ การออกกำลังกาย และไลฟสไตลท่ีเก่ียวของ 

 การศึกษาแนวโนมทางเศรษฐกิจและการตลาด: 

 การวิเคราะหการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจท่ีอาจสงผลตอการใชจายในผลิตภัณฑกีฬา 

 การติดตามแนวโนมตลาดและการเปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรมกีฬา 

การศึกษานวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม: 

 การวิเคราะหการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีเก่ียวของกับกีฬา เชน อุปกรณสวมใส (Wearable 

Tech), AI และการวิเคราะหขอมูล 

 การศึกษานวัตกรรมในผลิตภัณฑและบริการกีฬา 

 การระบุโอกาสใหม ๆ 

  การวิเคราะหชองวางในตลาด: 

  การระบุความตองการท่ียังไมไดรับการตอบสนองในตลาด 

  การศึกษาจุดออนและขอจำกัดของผลิตภัณฑและบริการท่ีมีอยู 

  การสำรวจตลาดใหมและกลุมเปาหมายใหม: 

  การพิจารณาขยายตลาดไปยังกลุมเปาหมายใหม หรือภูมิภาคใหม 

  การศึกษาแนวโนมท่ีกำลังเติบโตและโอกาสในการลงทุน 

  การประเมินศักยภาพของนวัตกรรมและผลิตภัณฑใหม: 

  การวิเคราะหโอกาสในการพัฒนาผลิตภัณฑใหมหรือการปรับปรุงผลิตภัณฑท่ีมีอยู 

  การทดสอบและการประเมินแนวคิดใหมเพื่อดูวามีศักยภาพในการสรางตลาดใหม

หรือไม 
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  เครือ่งมือและเทคนิคในการวิเคราะห 

  การวิจัยตลาด: 

 การใชการสำรวจและสัมภาษณเพ่ือรวบรวมขอมูล 

       การวิเคราะหขอมูลจากแหลงขอมูลตาง ๆ เชน รายงานอุตสาหกรรม ขอมูลสถิติ    

และบทความวิจัย 

  การวิเคราะหขอมูลเชิงลึก: 

 การใชเครื่องมือวิเคราะหขอมูลเพ่ือทำความเขาใจแนวโนมและความตองการ 

 การสรางกราฟและแผนภูมิในการแสดงขอมูลและแนวโนม 

  การวิเคราะหคูแขง: 

 การศึกษาและวิเคราะหกลยุทธของคูแขงในตลาด 

 การระบุจุดแข็งและจุดออนของคูแขงเพ่ือคนหาโอกาสใหม 

  การปรับผลิตภัณฑและบริการใหตรงกับความตองการของผูบริโภค 

  การใชขอมูลในการปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑและบริการเปนกระบวนการที่สำคัญ

ในการสรางความไดเปรียบในการแขงขันและตอบสนองความตองการของผู บร ิโภคอยางมี

ประสิทธิภาพ ขอมูลที่รวบรวมไดจากการวิจัยตลาดและการวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภคสามารถ    

ชวยใหธุรกิจตัดสินใจไดอยางมีขอมูลและสามารถพัฒนาผลิตภัณฑและบริการที่ดีกวาเดิมได ตอไปนี้

เปนโครงสรางและเนื้อหาท่ีครอบคลุมการใชขอมูลในการปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑและบริการ 

  แหลงขอมูล: 

 ขอมูลภายใน: ขอมูลการขาย, ขอมูลลูกคา, และขอเสนอแนะจากผูใช 

 ขอมูลภายนอก: การสำรวจตลาด, การวิจัยเชิงพาณิชย, และแนวโนมอุตสาหกรรม 

  วิธีการรวบรวม: 

 การสำรวจและสัมภาษณ 

 การวิเคราะหขอมูลจากแหลงออนไลนและสื่อสังคม 

 การใชเครื่องมือวิเคราะหขอมูลและการติดตามพฤติกรรมผูบริโภค 

  การวิเคราะหขอมูล 

   การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ: 

 การใชสถิติและการวิเคราะหขอมูลเชิงตัวเลขเพ่ือเขาใจแนวโนมและพฤติกรรม 

 การสรางกราฟและแผนภูมิในการแสดงขอมูล 
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   การวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ: 

 การวิเคราะหขอมูลจากขอเสนอแนะและความคิดเห็นของผูบริโภค 

       การใชการวิเคราะหเชิงเนื ้อหา (Content Analysis) เพื ่อเขาใจความรู สึกและ  

ความตองการของลูกคา 

  การนำขอมูลไปใชในการปรับปรุงผลิตภัณฑและบริการ 

       การปรับปรุงผลิตภัณฑ: 

 การใชขอมูลเพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงคุณภาพและฟเจอรของผลิตภัณฑ 

 การพัฒนาผลิตภัณฑใหมตามขอมูลท่ีรวบรวมจากการวิจัยและขอเสนอแนะ 

       การปรับปรุงบริการ: 

 การใชขอมูลเพ่ือตรวจสอบและเพ่ิมประสิทธิภาพของการบริการลูกคา 

 การพัฒนาแนวทางการบริการใหมๆ ท่ีตอบสนองความตองการของลูกคาไดดียิ่งข้ึน 

       การสรางคุณคาเพ่ิม: 

 การใชขอมูลในการพัฒนาและเสนอแนะบริการเสริมท่ีเพ่ิมคุณคาใหกับผลิตภัณฑ 

       การสรางประสบการณที ่ด ีให ก ับผู บริโภคผานการใชข อมูลในการปรับแตง         

การใหบริการ 

  การทดสอบและการประเมินผล 

       การทดสอบผลิตภัณฑใหม: 

 การทดสอบแนวคิดผลิตภัณฑใหมกับกลุมเปาหมายและการรวบรวมขอมูลตอบรับ 

 การปรับปรุงผลิตภัณฑตามผลการทดสอบ 

      การประเมินผล: 

 การใชขอมูลเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของการปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑ 

 การติดตามและวัดผลลัพธจากการเปลี่ยนแปลงท่ีดำเนินการ 

 การใชเทคโนโลยีในการทำความเขาใจผูบริโภค 

 การใชขอมูลขนาดใหญ (Big Data) และการวิเคราะหขอมูล 

 การใช AI และ Machine Learning ในการวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค 

 การใชเครื่องมือดิจิทัลในการเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูลผูบริโภค 

 การส่ือสารและการมีสวนรวมกับผูบริโภค 

 การสรางความสัมพันธกับผูบริโภคผานการสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพ 

 การใชสื่อสังคมออนไลนในการสรางความมีสวนรวมของผูบริโภค 

 การรวบรวมและใชขอมูลตอบรับจากผูบริโภคในการปรับปรุงผลิตภัณฑและบริการ 
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 สรุป 

 การสรุปความสำคัญของการทำความเขาใจตลาดและผูบริโภคในการพัฒนาผลิตภัณฑกีฬา 

 ขอเสนอแนะในการนำขอมูลผูบริโภคมาใชในการวางแผนและการตัดสินใจ 

 แนวทางสำหรับอนาคตในการศึกษาและทำความเขาใจตลาดและผูบริโภค 

 การทำความเขาใจตลาดและผูบริโภคเปนกุญแจสำคัญในการพัฒนาธุรกิจกีฬาใหประสบ

ความสำเร็จ โดยการใชขอมูลในการตัดสินใจและการพัฒนาผลิตภัณฑที่ตอบสนองความตองการของ

ผูบริโภคไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 การลดความเส่ียงในการตัดสินใจ 

  การใชขอมูลในการประเมินความเสี่ยงและผลตอบแทน 

  การทำนายแนวโนมและการวางแผนลวงหนา 

  การลดความไมแนนอนในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ 

 การเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำตลาด 

  การระบุกลุมเปาหมายท่ีชัดเจน 

  การวางแผนและการดำเนินการแคมเปญการตลาดท่ีมีประสิทธิภาพ 

  การวัดผลและปรับปรุงกลยุทธการตลาด 

 การสรางความไดเปรียบทางการแขงขัน 

  การวิเคราะหคูแขงและการหาจุดแข็งท่ีโดดเดน 

  การใชขอมูลในการวางแผนกลยุทธท่ีสามารถแขงขันได 

  การสรางนวัตกรรมและการพัฒนาผลิตภัณฑท่ีเหนือกวาคูแขง 

 การปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑ 

  การใชขอมูลการวิจัยในการปรับปรุงผลิตภัณฑท่ีมีอยู 

  การพัฒนาผลิตภัณฑใหมท่ีตอบสนองความตองการของตลาด 

  การทดสอบและการปรับแตงผลิตภัณฑตามผลตอบรับจากผูบริโภค 

 สรุป 

 การวิจัยและการวิเคราะหตลาดมีบทบาทสำคัญอยางยิ ่งตอการพัฒนาธุรกิจกีฬาใน         

ยุคปจจุบัน เนื ่องจากชวยใหองคกรกีฬาเขาใจโครงสรางของตลาด แนวโนมการเติบโต และ        

ความตองการของผู บริโภคไดอยางชัดเจน ขอมูลจากการวิจัยทำใหผู บริหารสามารถมองเห็น

พฤติกรรมของแฟนกีฬา ปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจซื้อ และความนิยมของผลิตภัณฑหรือบริการ   

ดานกีฬา การวิเคราะหขอมูลเหลานี้ชวยใหองคกรกีฬาสามารถพัฒนาผลิตภัณฑ บริการ และกิจกรรม

ทางการตลาดไดอยางเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย นอกจากนี้ยังชวยลดความเสี่ยงในการดำเนินธุรกิจ 

และเพ่ิมโอกาสในการแขงขันในตลาดท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา 
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 ในการนำขอมูลตลาดมาใชในการวางแผนและการตัดสินใจ องคกรกีฬาควรใหความสำคัญ

กับการรวบรวมและวิเคราะหขอมูลอยางเปนระบบ ขอมูลจากการสำรวจตลาด การศึกษาพฤติกรรม

ผูบริโภค และการติดตามแนวโนมของอุตสาหกรรมกีฬา สามารถนำมาใชกำหนดกลยุทธทางการตลาด 

การกำหนดกลุมเปาหมาย และการพัฒนาผลิตภัณฑไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ผู บริหาร     

ควรใชขอมูลเปนพ้ืนฐานในการตัดสินใจเชิงกลยุทธ เพ่ือใหการดำเนินธุรกิจสอดคลองกับความตองการ

ของตลาดและสามารถสรางความไดเปรียบทางการแขงขันได 

 สำหรับแนวทางในอนาคต การทำวิจัยและการวิเคราะหตลาดในธุรกิจกีฬาควรนำเทคโนโลยี

และเครื่องมือวิเคราะหขอมูลสมัยใหมมาใชมากยิ่งขึ้น เชน การวิเคราะหขอมูลขนาดใหญและการใช

แพลตฟอรมดิจิทัลในการเก็บขอมูลผูบริโภค วิธีการเหลานี้จะชวยเพิ่มความแมนยำและความรวดเร็ว

ในการวิเคราะหขอมูล นอกจากนี้ องคกรกีฬาควรสงเสริมการวิจัยอยางตอเนื่องเพ่ือใหสามารถติดตาม

การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมผูบริโภคและแนวโนมของตลาดไดอยางใกลชิด 

 ดังนั้น การวิจัยและการวิเคราะหตลาดจึงเปนเครื ่องมือสำคัญในการสรางความสำเร็จ       

ในธุรกิจกีฬา เพราะชวยใหผูบริหารมีขอมูลที่มีคุณคาในการวางแผนและการตัดสินใจเชิงกลยุทธ 

องคกรที่สามารถใชขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพจะสามารถพัฒนาผลิตภัณฑและบริการที่ตอบสนอง

ตอความตองการของตลาดไดดียิ่งข้ึน และสามารถสรางความไดเปรียบทางการแขงขันในอุตสาหกรรม

กีฬาไดอยางยั่งยืนในระยะยาว 

 การศึกษาแนวโนมและความตองการของตลาด 

 การศึกษาแนวโนมและความตองการของตลาดเปนขั้นตอนสำคัญในการพัฒนาธุรกิจกีฬา     

ใหสามารถแขงขันและเติบโตไดอยางยั่งยืน องคกรกีฬาจำเปนตองติดตามการเปลี่ยนแปลงของตลาด

อยางตอเนื่อง เพื่อใหเขาใจทิศทางของอุตสาหกรรมกีฬาและพฤติกรรมของผูบริโภคที่เปลี่ยนแปลง      

อยูตลอดเวลา การวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับแนวโนมของตลาดชวยใหผูบริหารสามารถวางแผนกลยุทธ

ทางธุรกิจและการตลาดไดอยางเหมาะสม นอกจากนี้ยังชวยใหองคกรสามารถปรับตัวใหสอดคลองกับ

สภาพแวดลอมทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีท่ีมีผลตอการพัฒนาธุรกิจกีฬา 

 การวิเคราะหแนวโนมของตลาดกีฬาในระดับโลกและระดับทองถิ่นเปนอีกปจจัยหนึ่งที่มี

ความสำคัญตอการกำหนดทิศทางของธุรกิจกีฬา ตลาดกีฬาในระดับโลกมีการขยายตัวอยางรวดเร็ว

จากการสนับสนุนของสื ่อดิจิทัล การถายทอดสด และการลงทุนจากองคกรธุรกิจขนาดใหญ 

ขณะเดียวกัน ตลาดกีฬาในระดับทองถิ่นก็มีบทบาทสำคัญในการสรางฐานแฟนกีฬาและสงเสริม

เศรษฐกิจในชุมชน การวิเคราะหทั้งสองระดับจะชวยใหองคกรสามารถมองเห็นโอกาสทางธุรกิจและ

กำหนดกลยุทธท่ีเหมาะสมกับบริบทของตลาดแตละพ้ืนท่ี 
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 การระบุความตองการและความคาดหวังของผูบริโภคเปนองคประกอบสำคัญที่ชวยให

องคกรกีฬาสามารถพัฒนาผลิตภัณฑและบริการใหตรงกับความตองการของแฟนกีฬา ผูบริโภคใน     

ยุคปจจุบันไมไดตองการเพียงการรับชมการแขงขันเทานั้น แตยังตองการประสบการณที่หลากหลาย 

เชน การมีสวนรวมผานสื่อดิจิทัล การเขาถึงขอมูลขาวสารอยางรวดเร็ว และการมีปฏิสัมพันธกับ       

ทีมกีฬา การทำความเขาใจความคาดหวังเหลานี้จะชวยใหองคกรสามารถสรางความพึงพอใจและ

ความผูกพันระหวางแฟนกีฬาและแบรนดกีฬาไดมากยิ่งข้ึน 

 นอกจากนี้ การศึกษาแนวโนมทางเทคโนโลยีและนวัตกรรมในวงการกีฬาก็มีบทบาทสำคัญ

ตอการพัฒนาธุรกิจกีฬาในอนาคต เทคโนโลยีสมัยใหม เชน แพลตฟอรมดิจิทัล การวิเคราะหขอมูล 

และสื่อออนไลน ไดเขามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการบริโภคกีฬาและการดำเนินธุรกิจ

ขององคกรกีฬา นวัตกรรมเหลานี้ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการบริหารจัดการ การสื่อสารกับแฟนกีฬา 

และการสรางประสบการณใหม ๆ ใหกับผูชมกีฬา ดังนั้น การติดตามและนำเทคโนโลยีมาประยุกตใช

จึงเปนปจจัยสำคัญท่ีชวยใหธุรกิจกีฬาสามารถพัฒนาและแขงขันไดอยางยั่งยืนในอนาคต 

 การวิจัยคูแขงและการวิเคราะห SWOT 

  การรวบรวมขอมูลเก่ียวกับคูแขงหลักในตลาด 

  การวิเคราะหจุดแข็งและจุดออนของคูแขง 

  การวิเคราะหโอกาสและภัยคุกคามในตลาด (SWOT Analysis) 

 การสำรวจความตองการและพฤติกรรมของผูบริโภค 

  การออกแบบแบบสอบถามและการสัมภาษณผูบริโภค 

  การสำรวจความพึงพอใจและความตองการของผูใชปจจุบัน 

  การวิเคราะหขอมูลจากการสำรวจและการสัมภาษณ 

 การวิเคราะหขอมูลทางการตลาด 

  การใชเครื่องมือและเทคนิคในการวิเคราะหขอมูลตลาด 

  การสรางและการตีความรายงานการวิจัยตลาด 

  การใชขอมูลในการวางแผนกลยุทธการตลาดและการพัฒนาผลิตภัณฑ 

 การนำขอมูลตลาดมาใชในการพัฒนาผลิตภัณฑ 

  การนำขอมูลตลาดมาสรางแนวคิดผลิตภัณฑใหม 

  การประเมินความเปนไปไดของแนวคิดผลิตภัณฑตามขอมูลตลาด 

  การวางแผนการตลาดเบื้องตนสำหรับผลิตภัณฑใหม 

  แนวทางสำหรับอนาคตในการวิจัยและการวิเคราะหตลาดในธุรกิจกีฬา 
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 ตัวอยางกรณีศึกษา 

  กรณีศึกษาการใชขอมูลตลาดในการพัฒนาผลิตภัณฑกีฬาใหมท่ีประสบความสำเร็จ 

  การเรียนรูจากความสำเร็จและความลมเหลวของผลิตภัณฑกีฬาในตลาด 

 การวิจัยและการวิเคราะหตลาดเปนข้ันตอนท่ีสำคัญในการพัฒนาผลิตภัณฑกีฬาใหม เพ่ือให

สามารถตอบสนองความตองการของผูบริโภคและเพิ ่มโอกาสในการประสบความสำเร็จในตลาด        

ไดอยางมีประสิทธิภาพ ในประเด็นตาง ๆ 

 การระดมสมองและการสรางแนวคิด 

  กระบวนการระดมสมองและการสรางสรรคไอเดีย 

  การคัดเลือกและประเมินแนวคิด 

  การทดสอบแนวคิดเบื้องตนกับกลุมเปาหมาย 

 การพัฒนาและการออกแบบผลิตภัณฑ 

  การออกแบบตนแบบและการทดสอบผลิตภัณฑ 

  การพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมท่ีเก่ียวของ 

  การจัดการกระบวนการผลิตและคุณภาพ 

 การทดสอบตลาดและการปรับปรุงผลิตภัณฑ 

  การทดสอบผลิตภัณฑในตลาดจริง 

  การรวบรวมและวิเคราะหขอมูลจากผูใช 

  การปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑตามความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 

 การตลาดและการเปดตัวผลิตภัณฑ 

  การวางแผนกลยุทธการตลาดและการประชาสัมพันธ 

  การสรางแบรนดและการจัดการภาพลักษณของผลิตภัณฑ 

  การวางแผนและการดำเนินการเปดตัวผลิตภัณฑ 

 การจัดการวงจรชีวิตผลิตภัณฑ 

  การติดตามและประเมินผลหลังการเปดตัว 

  การจัดการการปรับปรุงและการพัฒนาผลิตภัณฑอยางตอเนื่อง 

  การวางแผนการตอยอดและการพัฒนาผลิตภัณฑใหมในอนาคต 

 การพัฒนาผลิตภัณฑกีฬาใหมตองการการวิจัยและการวางแผนอยางละเอียด เพื ่อให

สามารถตอบสนองความตองการของตลาดและผูบริโภคไดอยางมีประสิทธิภาพ  
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การใช AI และ VR ในการฝกซอมและการแขงขัน 

 การใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) และความจริงเสมือน (VR) ในการฝกซอมและ         

การแขงขันกีฬาเปนการเปลี่ยนแปลงที่สำคัญซึ่งชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการฝกซอม การวิเคราะห 

และการเตรียมความพรอมสำหรับการแขงขัน  

 การใช AI ในการฝกซอมและการแขงขัน 

  การวิเคราะหขอมูลและสถิติ 

       การใช AI เพื ่อวิเคราะหขอมูลการแสดงของนักกีฬา เชน การจับเวลาการวิ่ง            

การเคลื่อนไหว และการวิเคราะหเทคนิค 

   การใชการเรียนรูของเครื่อง (Machine Learning) เพื่อสรางโมเดลการคาดการณ

ผลการแขงขันและการประเมินผลการฝกซอม 

  การสรางโปรแกรมการฝกซอมท่ีเปนสวนตัว: 

       การใช AI เพื่อออกแบบโปรแกรมการฝกซอมที่เหมาะสมกับความตองการและ

ขอกำหนดของแตละนักกีฬา 

       การปรับปรุงโปรแกรมการฝกซอมตามขอมูลผลลัพธและขอเสนอแนะจาก         

การวิเคราะห 

  การพัฒนาเทคนิคและกลยุทธ: 

 การใช AI ในการศึกษาวิเคราะหคูแขงและการพัฒนากลยุทธในการแขงขัน 

       การสรางแบบจำลองสถานการณและกลยุทธที่สามารถใชในการเตรียมความพรอม

สำหรับการแขงขัน 

 การใช VR ในการฝกซอมและการแขงขัน 

  การจำลองสถานการณการแขงขัน: 

       การใช VR เพื่อสรางสภาพแวดลอมการฝกซอมที่เสมือนจริงซึ ่งสามารถจำลอง

สถานการณการแขงขัน 

       การใหโอกาสนักกีฬาในการฝกซอมในสภาพแวดลอมที่จำลองความทาทายที่อาจ

พบในการแขงขันจริง 
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  การฝกซอมทักษะและเทคนิค: 

 การใช VR เพ่ือฝกทักษะและเทคนิคกีฬาในสภาพแวดลอมท่ีควบคุมได 

       การใหผูเลนมีโอกาสฝกฝนเทคนิคเฉพาะและปรับปรุงทักษะโดยไมตองเสี่ยงตอ     

การบาดเจ็บ 

  การฝกสภาพจิตใจ: 

       การใช VR ในการฝกสภาพจิตใจและการควบคุมอารมณ เชน การฝกฝนความม่ันใจ

และการจัดการความเครียดในสถานการณการแขงขัน 

       การสรางสถานการณที ่ เสมือนจริงเพื ่อช วยใหน ักกีฬาเตรียมพรอมสำหรับ         

ความกดดันและความทาทาย 

 การรวม AI และ VR ในการฝกซอม 

  การรวมขอมูลและการฝกซอมเสมือนจริง: 

       การใช AI เพื ่อวิเคราะหขอมูลจากการฝกซอมใน VR และการปรับโปรแกรม       

การฝกซอมตามผลลัพธ 

       การสรางสภาพแวดลอมฝกซอมที ่รวมการวิเคราะหข อมูลและการจำลอง

สถานการณเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการฝก 

  การติดตามและการวัดผล: 

 การใช AI และ VR ในการติดตามความกาวหนาและการวัดผลของการฝกซอม 

 การใชขอมูลท่ีรวบรวมไดเพ่ือปรับปรุงการฝกซอมและกลยุทธการแขงขัน 
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สรุปทายบท 

ปจจุบันธุรกิจกีฬาไดพัฒนาไปอยางรวดเร็วจากการนำเทคโนโลยีและนวัตกรรมสมัยใหม    

เขามาประยุกตใชในหลายดานของอุตสาหกรรมกีฬา เทคโนโลยีเหลานี ้มีบทบาทสำคัญตั ้งแต        

การฝกซอมและพัฒนานักกีฬา การบริหารจัดการองคกรกีฬา การทำการตลาด ตลอดจนการสราง

ประสบการณใหมใหกับแฟนกีฬา การเปลี่ยนแปลงดังกลาวทำใหอุตสาหกรรมกีฬามีความทันสมัย      

มีประสิทธิภาพ และสามารถแขงขันไดในระดับสากลมากยิ่งข้ึน หนึ่งในเทคโนโลยีท่ีมีบทบาทสำคัญคือ

การวิเคราะหขอมูล (Data Analytics) ซึ่งชวยใหองคกรกีฬาสามารถวิเคราะหประสิทธิภาพของ

นักกีฬา วางแผนกลยุทธการแขงขัน และตัดสินใจเชิงกลยุทธไดอยางแมนยำ นอกจากนี้ เทคโนโลยี

การถายทอดสดผานแพลตฟอรมดิจิทัล รวมถึงการใชสื่อสังคมออนไลน ยังชวยเพิ่มการเขาถึงของ 

แฟนกีฬาทั่วโลก และสรางการมีสวนรวมระหวางองคกรกีฬาและผู ชมไดมากยิ่งขึ ้น เทคโนโลยี

สมัยใหมยังมีบทบาทสำคัญในการฝกซอมและพัฒนานักกีฬา เชน การใชอุปกรณสวมใสอัจฉริยะ 

เซนเซอรตรวจวัดขอมูลทางรางกาย และเครื ่องจำลองการฝกซอมที ่ช วยเพิ ่มประสิทธิภาพ              

ในการพัฒนาทักษะของนักกีฬา อีกทั้งยังชวยลดความเสี ่ยงในการบาดเจ็บและชวยในการฟ นฟู      

สภาพรางกายของนักกีฬาไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี ้ การนำปญญาประดิษฐ (AI) และ

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) มาใชในวงการกีฬายังชวยใหสามารถวิเคราะหขอมูลการแขงขัน 

จำลองสถานการณฝกซอม และพัฒนากลยุทธการแขงขันไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เทคโนโลยี

เหลานี้ยังชวยสรางประสบการณการรับชมที่สมจริงและนาตื่นเตนใหกับแฟนกีฬาอีกดวย ในดาน

การตลาด เทคโนโลยีดิจิทัลชวยใหองคกรกีฬาสามารถวิเคราะหพฤติกรรมของผูบริโภค วางแผน

การตลาดแบบเฉพาะกลุม และสรางกิจกรรมสงเสริมการขายที ่ตอบสนองตอความตองการของ     

แฟนกีฬาไดอยางมีประสิทธิภาพ ขณะเดียวกัน การขายบัตรเขาชมการแขงขันผานระบบออนไลนและ

การใชแพลตฟอรมดิจิทัลยังชวยเพิ่มความสะดวกและขยายฐานผูชมไดอยางกวางขวาง การพัฒนา

ผลิตภัณฑกีฬาใหมก็ไดรับอิทธิพลจากเทคโนโลยีอยางมาก โดยการใชขอมูลจากการวิจัยตลาดและ

พฤติกรรมผูบริโภคชวยใหธุรกิจสามารถออกแบบผลิตภัณฑที่ตอบสนองตอความตองการของตลาด    

ไดดียิ่งขึ้น ทั้งในดานอุปกรณกีฬา เทคโนโลยีสวมใส และบริการดิจิทัลที่เกี่ยวของกับกีฬา ดังนั้น 

นวัตกรรมและเทคโนโลยีจึงเปนปจจัยสำคัญที่ชวยขับเคลื่อนการเติบโตของธุรกิจกีฬาในยุคปจจุบัน 

องคกรกีฬาที่สามารถนำเทคโนโลยีมาประยุกตใชไดอยางมีประสิทธิภาพจะสามารถเพิ่มศักยภาพ       

ในการบริหารจัดการ สรางประสบการณที่ดีใหกับแฟนกีฬา และสรางความไดเปรียบทางการแขงขัน

ในอุตสาหกรรมกีฬาไดอยางยั่งยืนในอนาคต 
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บทท่ี 7 

กรณีศึกษาและบทเรียนจากธุรกิจกีฬาระดับโลก 
 

 หลายทศวรรษที่ผานมา อุตสาหกรรมกีฬาทั ่วโลกไดพัฒนาและขยายตัวอยางรวดเร็ว        

จนกลายเปนหนึ่งในอุตสาหกรรมที่มีมูลคาทางเศรษฐกิจสูงและมีอิทธิพลตอสังคมในระดับนานาชาติ 

กีฬาไมไดเปนเพียงกิจกรรมเพื่อการแขงขันหรือความบันเทิงเทานั้น แตยังเปนธุรกิจที่เกี่ยวของกับ

การตลาด การสื่อสาร เทคโนโลยี การทองเท่ียว และการลงทุนจากภาคเอกชนและภาครัฐ การเติบโต

ของอุตสาหกรรมกีฬาทำใหเกิดองคกรกีฬา สโมสร ลีกการแขงขัน และบริษัทดานอุปกรณกีฬาที่มี

บทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจโลก ความสำเร็จของธุรกิจกีฬาในระดับโลกไมไดเกิดขึ้นโดย

บังเอิญ แตเปนผลมาจากการวางแผนเชิงกลยุทธ การบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพ และการนำ

เทคโนโลยีและนวัตกรรมมาประยุกตใชในการดำเนินธุรกิจ องคกรกีฬาชั้นนำทั่วโลกไดพัฒนากลยุทธ

ตาง ๆ เพื่อสรางความไดเปรียบทางการแขงขัน เชน การสรางแบรนดที่แข็งแกรง การขยายตลาด      

ไปยังตางประเทศ การสรางฐานแฟนคลับท่ัวโลก และการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือเพ่ิมการเขาถึงของผูชมกีฬา 

นอกจากนี ้ การเติบโตของสื ่อออนไลนและแพลตฟอรมดิจิทัลยังทำใหร ูปแบบของธุรกิจกีฬา

เปลี่ยนแปลงไปอยางมาก การถายทอดสดผานอินเทอรเน็ต การสตรีมมิงกีฬา และการใชโซเชียลมีเดีย

ชวยใหแฟนกีฬาสามารถติดตามการแขงขันและขาวสารของทีมโปรดไดจากทุกที่ทั ่วโลก สงผลให

องคกรกีฬาสามารถสรางรายไดจากแหลงตาง ๆ เชน การขายลิขสิทธิ์ถายทอดสด การสนับสนุนจาก

สปอนเซอร และการจำหนายสินคาแบรนดกีฬา 

 การศึกษากรณีศึกษาจากองคกรกีฬา สโมสร ทีมกีฬา บริษัทอุปกรณกีฬา และการแขงขัน

กีฬาระดับโลก จึงเปนแนวทางสำคัญที่ชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจรูปแบบการดำเนินธุรกิจ กลยุทธ

ทางการตลาด และแนวทางการบริหารจัดการที่นำไปสูความสำเร็จในอุตสาหกรรมกีฬา การเรียนรู

จากประสบการณจริงขององคกรชั้นนำจะชวยใหสามารถนำแนวคิดเหลานี้ไปประยุกตใชในการพัฒนา

ธุรกิจกีฬาในบริบทตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ ในบทนี้จะนำเสนอกรณีศึกษาที่สำคัญจากธุรกิจ

กีฬาระดับโลก ทั ้งในดานการบริหารสโมสรฟุตบอลระดับสากล การเติบโตของกีฬาอีสปอรต         

การจัดการแขงขันกีฬาระดับโลก การบริหารแบรนดของบริษัทอุปกรณกีฬา และการใชเทคโนโลยี    

สื่อดิจิทัลในการถายทอดกีฬา รวมถึงกรณีศึกษาการจัดการแขงขันวอลเลยบอลหญิงชิงแชมปโลก    

ในประเทศไทย การวิเคราะหกรณีศึกษาเหลานี้จะชวยใหเห็นถึงปจจัยแหงความสำเร็จ ความทาทาย 

และบทเรียนสำคัญท่ีสามารถนำไปใชในการพัฒนาและบริหารจัดการธุรกิจกีฬาในอนาคตได 
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กรณีศึกษาจากสโมสรฟุตบอลช้ันนำ 

 กรณีศึกษา 1: แมนเชสเตอรยูไนเต็ด (Manchester United) และการขยายตัวของ

สโมสรฟุตบอลระดับโลก 

 แมนเชสเตอรยูไนเต็ด เปนสโมสรฟุตบอลที่ประสบความสำเร็จอยางมหาศาลทั้งในและ    

นอกสนาม หนึ่งในกลยุทธที ่ทำใหสโมสรมีรายไดอยางตอเนื ่อง คือการขยายแบรนดไปยังตลาด

ตางประเทศ เชน การสรางฐานแฟนคลับในเอเชียและสหรัฐอเมริกา ซึ่งเปนตลาดที่กำลังเติบโตอยาง

รวดเร็ว 

 บทเรียนที่ไดรับ: การขยายตัวเขาสูตลาดใหมเปนกุญแจสำคัญในการสรางรายไดเสริม และ

การสรางชุมชนแฟนคลับท่ีแข็งแกรงมีผลตอความสำเร็จของสโมสรในระยะยาว 

 แมนเชสเตอรยูไนเต็ด (Manchester United) และการขยายตัวของสโมสรฟุตบอล

ระดับโลก 

 แมนเชสเตอรยูไนเต็ด (Manchester United) เปนหนึ่งในสโมสรฟุตบอลที่มีชื่อเสียงและ      

มีประวัติศาสตรยาวนานที่สุดในโลก การขยายตัวของสโมสรนี้เปนตัวอยางที่ดีในการวางแผนกลยุทธ

ทางการตลาดและการขยายตัวในระดับสากลท่ีประสบความสำเร็จ 

 ประวัติและความสำเร็จ 

 แมนเชสเตอรยูไนเต็ด กอตั้งข้ึนในป 1878 โดยเริ่มตนในชื่อ Newton Heath LYR FC และ

เปลี่ยนชื่อเปน Manchester United ในป 1902 หลังจากความสำเร็จที่ไดรับจากการควาแชมปใน   

ลีกอังกฤษและการแขงขันตาง ๆ สโมสรนี้ไดกลายเปนสัญลักษณของฟุตบอลอังกฤษและฟุตบอล

ระดับโลก แมนเชสเตอรยูไนเต็ดมีความสำเร็จในระดับชาติและระดับยุโรป รวมถึงการควาแชมป

พรีเมียรลีกอังกฤษ เอฟเอคัพ และยูฟาแชมเปยนสลีก ซึ่งเปนสิ่งที่ชวยเสริมสรางชื่อเสียงและฐาน   

แฟนคลับของสโมสรในระดับโลก 

 กลยุทธการขยายตลาดระดับโลก 

 1. การสรางแบรนดท่ีแข็งแกรง 

 แมนเชสเตอรยูไนเต็ดไดลงทุนอยางตอเนื่องในการสรางแบรนดท่ีแข็งแกรงและมีเอกลักษณ 

การใชสีแดงและโลโกท่ีโดดเดนชวยใหแบรนดของสโมสรเปนท่ีจดจำไดงายในทุกมุมโลก สโมสรยังเนน

การสรางประสบการณท่ีดีใหกับแฟนคลับผานการพัฒนาสิ่งอำนวยความสะดวกและบริการตาง ๆ เชน 

การขายสินคาท่ีระลึกและการใหบริการแฟนคลับท่ีมีคุณภาพ 
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 2. การขยายฐานแฟนคลับในตางประเทศ 

 แมนเชสเตอรยูไนเต็ดไดใชกลยุทธการขยายฐานแฟนคลับในตลาดตางประเทศอยาง           

มีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในเอเชียและอเมริกาเหนือ การจัดทัวรที่เรียกวา "Pre-season Tours" 

เปนวิธีหนึ่งท่ีทำใหแฟนคลับท่ัวโลกไดพบกับนักเตะและชมการแขงขันของสโมสร ซ่ึงชวยเพ่ิมการรับรู

ของแบรนดและสรางความสัมพันธท่ีแนนแฟนกับแฟนคลับในตางประเทศ 

 3. การสนับสนุนและการสรางพันธมิตร 

 แมนเชสเตอรยูไนเต็ดไดรวมมือกับพันธมิตรทางธุรกิจและผูสนับสนุนหลักที่มีชื่อเสียง เชน 

Adidas, Chevrolet และทีมฟุตบอลระดับโลก เชน Real Madrid การสนับสนุนที่ไดรับจากบริษัท

ใหญ ๆ ชวยเสริมสรางภาพลักษณและความแข็งแกรงของแบรนดการสนับสนุนท่ีไดรับจากผูสนับสนุน

หลักยังรวมถึงการจัดกิจกรรมและแคมเปญทางการตลาดรวมกัน ซ่ึงชวยเพ่ิมความสนใจและความรูจัก

ของแบรนดแมนเชสเตอรยูไนเต็ดในตลาดตางประเทศ 

 4. การพัฒนาและการลงทุนในโครงสรางพ้ืนฐาน 

 การลงทุนในสนามแขงขันและศูนยฝกซอมเปนอีกหนึ ่งกลยุทธที ่สำคัญ แมนเชสเตอร

ยูไนเต็ดไดพัฒนา Old Trafford ซ่ึงเปนสนามเหยาของสโมสรใหมีความทันสมัยและมีความจุท่ีเพ่ิมข้ึน      

การลงทุนในศูนยฝกซอมที่ทันสมัยชวยใหสโมสรสามารถพัฒนานักเตะไดอยางมีประสิทธิภาพและ

ดึงดูดนักเตะระดับโลก 

 5. การใชส่ือและเทคโนโลยีในการสรางเนื้อหา 

 แมนเชสเตอรยูไนเต็ดไดใชสื่อดิจิทัลและเทคโนโลยีเพื่อสรางเนื้อหาที่มีคุณคาและนาสนใจ

สำหรับแฟนคลับ เชน การเผยแพรเนื้อหาผานชองทางโซเชียลมีเดีย การสรางแอปพลิเคชันสำหรับ

แฟนคลับ และการจัดการถายทอดสดการแขงขันผานชองทางออนไลน สื่อเหลานี้ชวยใหแฟนคลับ     

ท่ัวโลกสามารถติดตามขาวสารและกิจกรรมของสโมสรไดอยางรวดเร็วและสะดวก 

 บทเรียนจากความสำเร็จของแมนเชสเตอรยูไนเต็ด 

 1. การสรางและการรักษาแบรนดที ่แข็งแกรง: การสรางแบรนดที ่มีเอกลักษณและ        

การรักษาคุณภาพของแบรนดเปนสิ่งสำคัญในการสรางความภักดีและความเชื่อม่ันจากแฟนคลับ 

 2. การขยายตลาดอยางมีกลยุทธ: การขยายตลาดไปยังภูมิภาคท่ีมีการเติบโตอยางรวดเร็ว 

เชน เอเชียและอเมริกาเหนือ เปนกลยุทธท่ีชวยเพ่ิมฐานแฟนคลับและรายได 

 3. การลงทุนในโครงสรางพื้นฐาน: การลงทุนในสนามแขงขันและศูนยฝกซอมชวยเพ่ิม

ความนาสนใจและคุณภาพของสโมสร ซ่ึงเปนปจจัยสำคัญในการดึงดูดนักเตะและแฟนคลับ 

 4. การใชเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล: การใชสื ่อดิจิทัลและเทคโนโลยีในการสรางเนื้อหา       

ท่ีนาสนใจชวยเพ่ิมการรับรูและการเชื่อมโยงกับแฟนคลับท่ัวโลก 
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 สรุป 

 แมนเชสเตอรยูไนเต็ดเปนตัวอยางที่ดีของการขยายตัวของสโมสรฟุตบอลระดับโลก โดยใช

กลยุทธการสรางแบรนดที่แข็งแกรง การขยายฐานแฟนคลับ การสรางพันธมิตรที่แข็งแกรง และ    

การลงทุนในโครงสรางพื้นฐาน การใชสื่อและเทคโนโลยีในการสรางเนื้อหาที่มีคุณคา เปนปจจัยท่ี   

ชวยใหสโมสรสามารถเติบโตและรักษาความสำเร็จในระดับสากลไดอยางตอเนื่อง 

 

กรณีศึกษาจากลีกกีฬาใหญ 

 กรณีศึกษา 2: การพัฒนากีฬาอีสปอรต (Esports) และการเกิดข้ึนของอุตสาหกรรมใหม 

อีสปอรตหรือการแขงขันเกมออนไลนไดกลายเปนหนึ่งในกีฬาที่เติบโตเร็วที่สุดในโลก ดวยฐานผูชม        

ที่เติบโตอยางรวดเร็ว การแขงขันเชน League of Legends World Championship และ Dota 2's 

The International ไดรับความสนใจจากผูชมหลายลานคนทั่วโลก บริษัทหลายแหงเชน Tencent 

และ Riot Games ไดเขามาลงทุนในวงการนี้ สรางรายไดมหาศาลจากการโฆษณา ผูสนับสนุน และ

สิทธิ์การถายทอดสด 

 บทเรียนท่ีไดรับ: กีฬาอีสปอรตแสดงใหเห็นถึงการเติบโตของอุตสาหกรรมกีฬาท่ีไมไดจำกัด

เพียงแคกีฬาทางกายภาพ การสรางฐานผูชมที่เปนคนรุนใหมผานแพลตฟอรมออนไลนและการใช

โซเชียลมีเดียเปนกุญแจสำคัญในการสรางความสำเร็จในอุตสาหกรรมกีฬาแหงอนาคต 

 การพัฒนากีฬาอีสปอรต (Esports) และการเกิดข้ึนของอุตสาหกรรมใหม 

 กีฬาอีสปอรต (Esports) หรือกีฬาอิเล็กทรอนิกสเปนรูปแบบการแขงขันที่เกี ่ยวของกับ          

วิดีโอเกม โดยมีการจัดการแขงขันที่เปนทางการและระดับมืออาชีพ กีฬาอีสปอรตไดกลายเปนหนึ่ง       

ในอุตสาหกรรมที่เติบโตเร็วที ่สุดในโลกในชวงไมกี ่ปที ่ผานมา การพัฒนาของกีฬาอีสปอรตและ         

การเกิดข้ึนของอุตสาหกรรมใหมมีผลกระทบอยางมากตอวงการกีฬาและความบันเทิง 

 การพัฒนากีฬาอีสปอรต 

 1. การเติบโตอยางรวดเร็ว 

 กีฬาอีสปอรตเริ่มเติบโตขึ้นอยางรวดเร็วในชวงสองทศวรรษที่ผานมา การแขงขันในกีฬา      

อีสปอรตมีจำนวนผูชมท่ีเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่อง ท้ังจากการชมถายทอดสดผานแพลตฟอรมออนไลนและ

การเขารวมในสถานที่จริง เชน สนามกีฬาและอารีนา การเติบโตนี ้ยังไดรับการสนับสนุนจาก         

การเพ่ิมข้ึนของการเลนเกมท่ีเปนมืออาชีพและการมีสวนรวมของผูชมท่ัวโลก 
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 2. การพัฒนาเทคโนโลยีและแพลตฟอรม 

 การพัฒนาเทคโนโลยีเปนปจจัยสำคัญที่ชวยสนับสนุนการเติบโตของกีฬาอีสปอรต การใช

เทคโนโลยีสตรีมมิงและแพลตฟอรมออนไลน เชน Twitch, YouTube Gaming และ Facebook 

Gaming ทำใหแฟนกีฬาอีสปอรตสามารถรับชมการแขงขันและเนื้อหาที่เกี ่ยวของไดอยางสะดวก 

นอกจากนี้ การพัฒนาเทคโนโลยีเกมที่ล้ำสมัยและการสรางเกมที่มีการแขงขันสูงชวยเสริมสราง       

ความนิยมของกีฬาอีสปอรต 

 3. การสรางลีกและการแขงขัน 

 การจัดตั้งลีกและการแขงขันกีฬาอีสปอรตท่ีมีความเปนมืออาชีพ เชน League of Legends 

World Championship, The International (Dota 2) และ Overwatch League ชวยเสริมสราง

ความนาสนใจและความนิยมของกีฬาอีสปอรต การจัดการแขงขันระดับโลกและทัวรนาเมนตใหญ    

ชวยดึงดูดผูชมและผูสนับสนุนจากท่ัวโลก 

 4. การสนับสนุนจากผูสนับสนุนและแบรนด 

 การสนับสนุนจากแบรนดและผูสนับสนุนเปนปจจัยสำคัญที่ชวยเสริมสรางการเติบโตของ

กีฬาอีสปอรต บริษัทเทคโนโลยี, เครื่องดื่ม, และผลิตภัณฑกีฬาไดลงทุนในการสนับสนุนทีมอีสปอรต

และการแขงขัน การมีพันธมิตรท่ีมีชื่อเสียงชวยเพ่ิมการรับรูและการสนับสนุนทางการเงิน 

 5. การสรางชุมชนและวัฒนธรรม 

 กีฬาอีสปอรตมีการสรางชุมชนและวัฒนธรรมที่เขมแข็ง ผูเลน แฟนคลับ และสตรีมเมอร

สรางความสัมพันธและการมีสวนรวมท่ีแข็งแกรงผานโซเชียลมีเดียและฟอรั่มออนไลน การสรางชุมชน

ท่ีเขมแข็งชวยเสริมสรางความนาสนใจและความยั่งยืนของกีฬาอีสปอรต 

 การเกิดข้ึนของอุตสาหกรรมใหม 

 1. อุตสาหกรรมการตลาดและการโฆษณา 

 การเติบโตของกีฬาอีสปอรตเปดโอกาสใหกับอุตสาหกรรมการตลาดและการโฆษณาใหม 

การใชโฆษณาในเกม การสนับสนุนทีมและนักกีฬาอีสปอรต และการสรางแคมเปญการตลาด            

ท่ีเก่ียวของกับกีฬาอีสปอรตชวยใหแบรนดสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายใหมและเพ่ิมความรูจัก 

 2. อุตสาหกรรมการจัดการทีมและผูเลน 

 การจัดการทีมอีสปอรตและผูเลนกลายเปนอุตสาหกรรมที่เติบโตอยางรวดเร็ว ทีมอีสปอรต

ตองการการจัดการที ่มืออาชีพในดานการฝกซอม การบริหารทีม และการสื ่อสาร การมีบริษัท           

ท่ีเชี่ยวชาญในการจัดการทีมและผูเลนอีสปอรตชวยใหการทำงานมีประสิทธิภาพและความสำเร็จ 
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 3. อุตสาหกรรมการผลิตและพัฒนาเกม 

 การผลิตและพัฒนาเกมเปนอุตสาหกรรมที่เติบโตพรอมกับการเติบโตของกีฬาอีสปอรต     

การพัฒนาเกมที่มีความสามารถในการแขงขันสูงและตอบสนองความตองการของผูเลนเปนสิ่งสำคัญ 

การลงทุนในเทคโนโลยีและการออกแบบเกมท่ีดีชวยใหเกิดเกมท่ีไดรับความนิยมและมีการแขงขันสูง 

 4. อุตสาหกรรมการศึกษาและการฝกอบรม 

 การศึกษากีฬาอีสปอร ตและการฝกอบรมกลายเปนอุตสาหกรรมใหมท ี ่ เต ิบโตข้ึน 

มหาวิทยาลัยและสถาบันการศึกษาเริ ่มเปดหลักสูตรเกี ่ยวกับกีฬาอีสปอรตและการจัดการเกม         

การฝกอบรมสำหรับนักกีฬาอีสปอรตและผูจัดการทีมชวยใหเกิดบุคลากรที่มีทักษะและความรูใน     

การทำงานในอุตสาหกรรม 

 5. อุตสาหกรรมสุขภาพและความเปนอยู 

 การเติบโตของกีฬาอีสปอรตยังสรางความตองการในอุตสาหกรรมสุขภาพและความเปนอยู 

การดูแลสุขภาพและการจัดการปญหาสุขภาพท่ีเก่ียวของกับการเลนเกม เชน การปองกันการบาดเจ็บ

จากการนั่งนานและการจัดการความเครียด เปนสิ่งสำคัญในการรักษาความเปนอยู ของนักกีฬา          

อีสปอรต 

 กรณีศึกษาจากการพัฒนาของกีฬาอีสปอรต 

 1. The International (Dota 2) 

 The International เปนหนึ ่งในทัวรนาเมนตอีสปอรตที ่ใหญที ่ส ุดและมีรางวัลสูงสุด         

การจัดการแขงขันที่มีเงินรางวัลหลายลานดอลลารและการมีผูชมทั่วโลกเปนตัวอยางของการเติบโต

และความสำเร็จของกีฬาอีสปอรต 

 2. League of Legends World Championship 

 League of Legends World Championship เปนการแขงขันที่ไดรับความนิยมสูงสุดใน

โลกของกีฬาอีสปอรต การจัดการแขงขันในสถานที่ใหญและการมีผูชมจำนวนมากชวยเสริมสราง

ความนิยมของกีฬาอีสปอรต 

 บทเรียนจากการพัฒนาของกีฬาอีสปอรต 

 1. การเติบโตของเทคโนโลยี: การใชเทคโนโลยีใหมในการสตรีมมิงและการพัฒนาเกมชวย

เสริมสรางการเติบโตและความนิยมของกีฬาอีสปอรต 

 2. การสนับสนุนจากแบรนดและผูสนับสนุน: การมีผูสนับสนุนที่สำคัญชวยเพิ่มการรับรู

และการสนับสนุนทางการเงินใหกับทีมและการแขงขัน 

 3. การสรางชุมชนที่แข็งแกรง: การสรางชุมชนและวัฒนธรรมที่เขมแข็งชวยเสริมสราง

ความนาสนใจและความยั่งยืนของกีฬาอีสปอรต 
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 4. การลงทุนในการจัดการและการศึกษา: การจัดการทีมและการศึกษากีฬาอีสปอรตเปน

สิ่งสำคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรมและสรางบุคลากรท่ีมีทักษะ 

 5. การดูแลสุขภาพและความเปนอยู: การดูแลสุขภาพและความเปนอยู ของนักกีฬา          

อีสปอรตเปนสิ่งสำคัญในการรักษาความยั่งยืนและประสิทธิภาพในการเลน 

 สรุป 

 การพัฒนาก ีฬาอ ีสปอร ตและการเก ิดข ึ ้นของอ ุตสาหกรรมใหม แสดงให  เห ็น ถึง                  

การเปลี่ยนแปลงและการเติบโตที่รวดเร็วในโลกของกีฬาและความบันเทิง การใชเทคโนโลยีที่ทนัสมัย 

การสนับสนุนจากแบรนด การสรางชุมชนที่แข็งแกรง และการลงทุนในการจัดการและการศึกษา      

เปนปจจัยสำคัญท่ีชวยเสริมสรางความสำเร็จและการเติบโตของกีฬาอีสปอรตในปจจุบัน 

 

กรณีศึกษาจากการแขงขันระดับโลก 

       กรณีศึกษา 3: โอลิมปกเกมสและการจัดการเหตุการณระดับโลก 

 โอลิมปกเกมสเปนตัวอยางที ่ด ีของการจัดการเหตุการณกีฬาระดับโลก ซึ ่งตองการ         

ความรวมมือจากหลายฝายตั้งแตการตลาด การสนับสนุนทางการเงิน และการพัฒนาโครงสราง

พื้นฐาน การบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพมีผลตอการทำใหงานกีฬาเหลานี้สำเร็จลุลวงไปไดอยาง

ราบรื่น 

 บทเร ียนที ่ ได ร ับ : การวางแผนและการบร ิหารจ ัดการทร ัพยากรเป นหัวใจสำคัญ                

ในการจัดการเหตุการณกีฬาระดับโลก การทำงานรวมกันระหวางภาครัฐและเอกชนมีบทบาทสำคัญ

ในการสรางความสำเร็จใหกับงานใหญ ๆ เหลานี้ 

  โอลิมปกเกมสและการจัดการเหตุการณระดับโลก 

 โอลิมปกเกมส เปนหนึ่งในเหตุการณกีฬาที่สำคัญและมีความหมายระดับโลก การจัดการ

โอลิมปกเกมสไมเพียงแตเปนการจัดการแขงขันกีฬาทั่วโลก แตยังเปนการจัดการเหตุการณที่ตองการ

ความสามารถในการวางแผนและดำเนินการท่ีซับซอนและมีความทาทายอยางมาก 

 ประวัติและความสำคัญของโอลิมปกเกมส 

 โอลิมปกเกมสมีตนกำเนิดในกรีซโบราณ ซึ่งจัดขึ้นครั้งแรกในป 776 ปกอนคริสตกาล และ

ไดร ับการฟ นฟูในป 1896 โดย Pierre de Coubertin ในเมืองเอเธนส โอลิมปกเกมสสมัยใหม         

มีวัตถุประสงคเพื่อสงเสริมความรวมมือระหวางประเทศและการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมผานกีฬา 

ปจจุบันโอลิมปกเกมสจัดข้ึนทุก 4 ป ท้ังในชวงฤดูรอนและฤดูหนาว และเปนหนึ่งในเหตุการณกีฬาท่ีมี

การติดตามและใหความสำคัญมากท่ีสุดในโลก 
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 การจัดการเหตุการณโอลิมปก 

 1. การเลือกเมืองเจาภาพ 

 กระบวนการเลือกเมืองเจาภาพสำหรับโอลิมปกเกมสเปนกระบวนการท่ีละเอียดและแขงขัน

กันอยางสูง เมืองที่ตองการเปนเจาภาพจะตองเสนอแผนการที่ครอบคลุมทั้งดานการจัดการกีฬา 

โครงสรางพื้นฐาน ความปลอดภัย และการจัดการทรัพยากร โดยจะมีการประเมินอยางละเอียดจาก

คณะกรรมการโอลมิปกสากล (IOC) กอนการตัดสินใจ 

 2. การวางแผนและการพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐาน 

 การจัดการโอลิมปกเกมสตองการการวางแผนโครงสรางพื้นฐานที่ครอบคลุม เชน การสราง

สนามกีฬา โรงแรม ระบบขนสง และสิ่งอำนวยความสะดวกสำหรับผูชมและนักกีฬา การพัฒนา

โครงสรางพื้นฐานนี้ตองไดรับการจัดการอยางมีประสิทธิภาพและควรสอดคลองกับขอกำหนดของ 

IOC และความตองการของเมืองเจาภาพ 

 3. การจัดการดานความปลอดภัย 

 ความปลอดภัยเปนสิ่งสำคัญในโอลิมปกเกมส การจัดการดานความปลอดภัยตองครอบคลุม

หลายดาน เชน การรักษาความปลอดภัยของสถานที่จัดการแขงขัน การจัดการดานสุขภาพและ

การแพทย และการปองกันภัยพิบัติ การทำงานรวมกับหนวยงานทองถิ ่นและเจาหนาที ่ดาน         

ความปลอดภัยเปนสิ่งท่ีจำเปนเพ่ือใหการแขงขันดำเนินไปอยางราบรื่น 

 4. การจัดการดานการเงิน 

 การจัดการทางการเงินเปนปจจัยสำคัญในการจัดการแขงขันโอลิมปก การวางแผน

งบประมาณตองรวมถึงการจัดการรายไดจากการขายตั๋ว, สปอนเซอร, และการสนับสนุนจากรัฐบาล 

การบริหารงบประมาณอยางมีประสิทธิภาพชวยใหเมืองเจาภาพสามารถจัดการกับคาใชจายที่สูงและ

สามารถสรางผลกำไรจากการจัดงานได 

 5. การจัดการการตลาดและการส่ือสาร 

 การตลาดและการสื่อสารมีบทบาทสำคัญในการดึงดูดผูชมและสรางความสนใจในโอลิมปก

เกมส การใชสื่อดิจิทัล โซเชียลมีเดีย และการประชาสัมพันธชวยใหการจัดงานไดรับความสนใจจาก

ผูชมทั่วโลก การสรางแคมเปญการตลาดที่มีประสิทธิภาพชวยเพิ่มการรับรูและการมีสวนรวมของ    

แฟนกีฬา 

 6. การจัดการส่ิงแวดลอม 

 การจัดการแขงขันโอลิมปกตองคำนึงถึงผลกระทบตอสิ่งแวดลอม เชน การจัดการขยะ     

การใช ทร ัพยากรอยางย ั ่งย ืน และการลดการปลอยกาซเร ือนกระจก เม ืองเจ าภาพตองมี                 

การวางแผนการจัดการสิ่งแวดลอมท่ีมีประสิทธิภาพเพ่ือใหการแขงขันเปนมิตรกับสิ่งแวดลอม 
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 กรณีศึกษาจากโอลิมปกเกมสท่ีผานมา 

 1. โอลิมปกเกมสท่ีลอนดอน 2012 

 โอลิมปกเกมสที่ลอนดอน 2012 เปนตัวอยางของการจัดการที่ประสบความสำเร็จในหลาย

ดาน การวางแผนโครงสรางพื้นฐานที่ดี การจัดการดานความปลอดภัยที่มีประสิทธิภาพ และการใช     

สื่อดิจิทัลเพื่อเพิ่มความสนใจจากผูชมชวยใหการแขงขันดำเนินไปอยางราบรื่น นอกจากนี้ ลอนดอน      

ยังมุงเนนการใชกีฬาเปนเครื่องมือในการพัฒนาชุมชนและการสงเสริมสิ่งแวดลอม 

 2. โอลิมปกเกมสท่ีโตเกียว 2020 

 โอลิมปกเกมสที่โตเกียว 2020 ตองเผชิญกับความทาทายที่ไมเคยเกิดขึ้นมากอน นั่นคือ     

การระบาดของโควิด-19 การจัดการกับสถานการณนี้ตองมีการปรับตัวอยางรวดเร็ว การดำเนินการ

ภายใตมาตรการสุขอนามัยที่เขมงวด การเปลี่ยนแปลงตารางการแขงขัน และการจัดการกับการไม

อนุญาตใหแฟนกีฬาเขาชมในสนาม 

 บทเรียนจากการจัดการโอลิมปกเกมส 

 1. การวางแผนลวงหนา: การวางแผนและการเตรียมความพรอมลวงหนาเปนสิ่งสำคัญ      

ในการจัดการแขงขันท่ีมีขนาดใหญและซับซอน เชน โอลิมปกเกมส 

 2. การจัดการดานความปลอดภัย: ความปลอดภัยเปนปจจัยสำคัญที่ตองไดรับการจัดการ

อยางเขมงวด เพ่ือใหการแขงขันดำเนินไปอยางราบรื่นและปลอดภัย 

 3. การจัดการทางการเงิน: การบริหารงบประมาณอยางมีประสิทธิภาพและการจัดการ

รายไดจากการขายตั๋วและสปอนเซอรเปนสิ่งท่ีจำเปนสำหรับความสำเร็จของการแขงขัน 

 4. การจัดการสิ่งแวดลอม: การลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอมและการใชทรัพยากรอยาง

ยั่งยืนเปนขอพิจารณาท่ีสำคัญในการจัดการแขงขันระดับโลก 

 5. การปรับตัวตอสถานการณไมคาดคิด: ความสามารถในการปรับตัวตอสถานการณ          

ที ่ไม คาดคิด เช น การระบาดของโรค เปนสิ ่งสำคัญในการจัดการเหตุการณระดับโลกอยาง               

มีประสิทธิภาพ 

 สรุป 

 การจัดการแขงขันโอลิมปกเกมสเปนการดำเนินการที่ซับซอนและตองการความสามารถ     

ในการวางแผนและการจัดการที่สูง การจัดการที่ดีไมเพียงแตสงผลใหการแขงขันดำเนินไปอยาง

ราบรื ่น แตย ังช วยเสริมสรางภาพลักษณและความสำเร ็จของเมืองเจ าภาพ การเร ียนรู จาก

ประสบการณและกรณีศึกษาตาง ๆ สามารถชวยใหการจัดงานในอนาคตมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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บทเรียนและขอคิดจากผูบริหารธุรกิจกีฬา 

 กรณีศึกษา 4: การบริหารแบรนดของ Adidas และกลยุทธการสนับสนุนกีฬา 

 Adidas เป นหนึ ่งในบร ิษ ัทที ่ม ีประวัต ิยาวนานในอุตสาหกรรมกีฬา โดยมีกลยุทธ              

ในการรวมมือกับทีมกีฬาระดับโลกและนักกีฬาชื่อดัง เชน Lionel Messi และ Real Madrid นอกจาก

การพัฒนาผลิตภัณฑกีฬาใหทันสมัยแลว Adidas ยังเปนหนึ่งในผูสนับสนุนหลักของการแขงขันกีฬา

ใหญ เชน FIFA World Cup การเปนผูสนับสนุนการแขงขันและนักกีฬาระดับโลกทำใหแบรนดนี้

ไดรับการจดจำในวงกวางและสามารถแขงขันกับคูแขงสำคัญอยาง Nike ได 

 บทเรียนที่ไดรับ: การสรางความสัมพันธระยะยาวกับทีมและนักกีฬาระดับโลกเปนกุญแจ

สำคัญในการสรางแบรนดที่ยั่งยืน นอกจากนี้ การเลือกกิจกรรมหรือทีมที่มีความเชื่อมโยงกับคุณคา

ของแบรนดยังชวยเพ่ิมความเชื่อม่ันจากผูบริโภค 

 การบริหารแบรนดของ Adidas และกลยุทธการสนับสนุนกีฬา 

 Adidas เป นหนึ ่งในแบรนดก ีฬาช ั ้นนำของโลกที ่ม ีการบร ิหารแบรนดและกลยุทธ             

การสนับสนุนกีฬาที่มีประสิทธิภาพ การบริหารแบรนดของ Adidas ไดรับการออกแบบเพื่อสราง    

ความแตกตางและใหความสำคัญกับการเปนผูนำในอุตสาหกรรมกีฬา การสนับสนุนกีฬาของ Adidas 

เปนหนึ่งในกลยุทธหลักท่ีชวยเสริมสรางการรับรูแบรนดและเพ่ิมการมีสวนรวมของผูบริโภค 

 การบริหารแบรนดของ Adidas 

 1. การสรางภาพลักษณของแบรนด 

 Adidas มุงเนนการสรางภาพลักษณแบรนดที่เนนการเปนผูนำดานนวัตกรรมและคุณภาพ

ในอุตสาหกรรมกีฬา การใชเทคโนโลยีใหมๆ ในการพัฒนาอุปกรณกีฬา เชน การใชวัสดุที่เปนมิตร    

กับสิ่งแวดลอมและการพัฒนานวัตกรรมในรองเทาและเสื้อผา ชวยเสริมสรางภาพลักษณแบรนด         

ท่ีทันสมัยและเปนผูนำ 

 2. การสรางความแตกตางของแบรนด 

 Adidas ใชกลยุทธการสรางความแตกตางโดยการนำเสนอผลิตภัณฑที่มีเอกลักษณและ         

มีดีไซนท่ีโดดเดน การรวมมือกับดีไซเนอรและศิลปนชื่อดัง เชน Kanye West ในการสรางคอลเลกชัน 

Yeezy ชวยเสริมสรางความแตกตางและเพ่ิมความนาสนใจของแบรนด 

 3. การใชกลยุทธการตลาดท่ีหลากหลาย 

 Adidas ใชกลยุทธการตลาดที่หลากหลายในการสงเสริมแบรนด เชน การใชโซเชียลมีเดีย 

การจัดกิจกรรมการตลาดที่สรางความตื่นเตน และการทำการตลาดเชิงเนื้อหา การทำงานรวมกับ        

ผูมีอิทธิพลในวงการกีฬาและแฟชั่นชวยเพ่ิมการรับรูแบรนดและสรางความเชื่อม่ันในผลิตภัณฑ 
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 4. การสรางประสบการณลูกคา 

 Adidas มุงเนนการสรางประสบการณลูกคาที่มีคุณคา โดยการใหบริการลูกคาอยางเปน

เอกลักษณ เชน การจัดงานอีเวนตพิเศษ, การเสนอโปรโมชั่นพิเศษ, และการพัฒนาประสบการณ

การช็อปปงออนไลนที่ใชงานงาย การสรางประสบการณลูกคาที่ดีชวยเสริมสรางความสัมพันธที่ดีกับ

ผูบริโภค 

 กลยุทธการสนับสนุนกีฬา 

 1. การสนับสนุนทีมกีฬาและนักกีฬา 

 Adidas สนับสนุนทีมกีฬาและนักกีฬาทั่วโลกเปนหนึ ่งในกลยุทธหลักในการเสริมสราง      

การรับรู แบรนด การเปนผู สนับสนุนทีมกีฬาใหญๆ เชน ทีมฟุตบอลเยอรมัน, ทีมเรอัลมาดริด            

และนักกีฬาชื่อดัง เชน Lionel Messi ชวยใหแบรนดไดรับความสนใจและการรับรูจากแฟนกีฬา 

 2. การเปนผูสนับสนุนการแขงขันกีฬา 

 Adidas เปนผูสนับสนุนการแขงขันกีฬาระดับโลก เชน โอลิมปกเกมสและฟุตบอลโลก        

การสนับสนุนการแขงขันระดับสูงชวยใหแบรนดไดมีสวนรวมในเหตุการณที่มีความสำคัญและไดรับ

การเผยแพรในระดับสากล การเปนผู สนับสนุนในงานใหญๆ ยังชวยเสริมสรางการรับรู และ            

ความเชื่อม่ันในแบรนด 

 3. การสนับสนุนการพัฒนาทักษะกีฬา 

 Adidas ลงทุนในการสนับสนุนการพัฒนาทักษะกีฬาในระดับเยาวชนและชุมชน โดย          

การสนับสนุนกิจกรรมการฝกอบรม การสรางสนามกีฬา และการจัดการแขงขันกีฬาในระดับทองถ่ิน 

การสนับสนุนนี้ชวยเสริมสรางความสัมพันธท่ีดีในชุมชนและสรางภาพลักษณท่ีดีใหกับแบรนด 

 4. การสนับสนุนดานนวัตกรรมกีฬา 

 Adidas ลงทุนในการพัฒนาและสงเสริมการใชเทคโนโลยีใหมในกีฬา เชน การพัฒนา

อุปกรณที่ใชเทคโนโลยีขั้นสูงและการทำงานรวมกับนักวิจัยและนักพัฒนานวัตกรรม การสนับสนุน

ดานนวัตกรรมชวยใหแบรนดสามารถเสนอผลิตภัณฑที่ทันสมัยและตอบสนองความตองการของ

นักกีฬาและผูบริโภค 

 5. การสรางความรวมมือกับพันธมิตร 

 Adidas สรางความรวมมือกับพันธมิตรในอุตสาหกรรมกีฬาและแฟชั ่นเพื ่อเสริมสราง         

การรับรูแบรนดและเพ่ิมความนาสนใจของผลิตภัณฑ การทำงานรวมกับพันธมิตรท่ีมีชื่อเสียงชวยเพ่ิม

ความสามารถในการแขงขันและสรางโอกาสใหมในการตลาด 
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 กรณีศึกษาจากกลยุทธของ Adidas 

 1. การรวมมือกับ Kanye West และคอลเลกชัน Yeezy 

 การรวมมือกับ Kanye West ในการสรางคอลเลกชัน Yeezy เปนตัวอยางของการสราง      

แบรนดที่มีความโดดเดนและทันสมัย การนำเสนอผลิตภัณฑที่มีดีไซนพิเศษและความคิดสรางสรรค

ชวยเสริมสรางความแตกตางและดึงดูดความสนใจจากกลุมลูกคาใหม 

 2. การสนับสนุนฟุตบอลโลก 2018 

Adidas เปนผูสนับสนุนหลักของฟุตบอลโลก 2018 ซ่ึงจัดข้ึนในรัสเซีย การสนับสนุนในระดับ

นี้ชวยใหแบรนดไดรับการเผยแพรในระดับสากลและเสริมสรางการรับรูแบรนดผานการถายทอดสด 

การแขงขันและการประชาสัมพันธ 

 บทเรียนจากการบริหารแบรนดและกลยุทธการสนับสนุนกีฬา 

 1. การสรางภาพลักษณท่ีชัดเจน: การสรางภาพลักษณแบรนดท่ีชัดเจนและโดดเดนชวยให

แบรนดสามารถสรางความเชื่อม่ันและความนาสนใจในตลาด 

 2. การใชกลยุทธการตลาดที่หลากหลาย: การใชกลยุทธการตลาดที ่หลากหลายและ

สรางสรรคชวยเพ่ิมการรับรูแบรนดและสรางความสัมพันธท่ีดีกับลูกคา 

 3. การสนับสนุนทีมกีฬาและนักกีฬา: การสนับสนุนทีมกีฬาและนักกีฬาเปนวิธีที ่มี

ประสิทธิภาพในการเสริมสรางการรับรูแบรนดและเพ่ิมความนาสนใจของผลิตภัณฑ 

 4. การลงทุนในการพัฒนานวัตกรรม: การลงทุนในนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหมชวยให    

แบรนดสามารถเสนอผลิตภัณฑท่ีทันสมัยและตอบสนองความตองการของลูกคา 

 5. การสรางความรวมมือกับพันธมิตร: การสรางความรวมมือกับพันธมิตรที่มีชื่อเสียง     

ชวยเสริมสรางการรับรูแบรนดและเปดโอกาสใหมในการตลาด 

 สรุป 

 การบริหารแบรนดของ Adidas และกลยุทธการสนับสนุนกีฬาเปนตัวอยางท่ีดีของการสราง

แบรนดที่มีความโดดเดนและมีประสิทธิภาพ การสรางภาพลักษณที่ชัดเจน การใชกลยุทธการตลาด     

ที่หลากหลาย การสนับสนุนทีมกีฬาและนักกีฬา การลงทุนในการพัฒนานวัตกรรม และการสราง

ความรวมมือกับพันธมิตร เปนปจจัยที่ชวยให Adidas สามารถสรางความสำเร็จและการรับรูแบรนด

ในระดับโลก 

กรณีศึกษา 5: การเติบโตของ Nike และกลยุทธการตลาดระดับโลก 

 Nike เปนตัวอยางที่สมบูรณแบบของการสรางแบรนดกีฬาที่แข็งแกรงระดับโลก บริษัทนี้

เริ่มตนจากการผลิตรองเทาสำหรับนักกีฬาในทองถ่ิน แตปจจุบันไดกลายเปนแบรนดท่ีครองตลาดกีฬา

โลก สาเหตุสำคัญมาจากกลยุทธการตลาดที่แปลกใหม เชน การใชบุคคลมีชื่อเสียงในวงการกีฬาเปน

แบรนดแอมบาสเดอร เชน Michael Jordan ซ่ึงชวยสรางการรับรูในแบรนดในระดับสากล 
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 บทเรียนที่ไดรับ: การสรางแบรนดที่แข็งแกรงจำเปนตองอาศัยการใชการตลาดเชิงกลยุทธ    

ท่ีเจาะกลุมเปาหมายอยางแมนยำ และการเลือกผูสนับสนุนท่ีตรงกับคานิยมของแบรนด 

 การเติบโตของ Nike และกลยุทธการตลาดระดับโลก 

 Nike ถือเปนหนึ ่งในแบรนดกีฬาที ่มีชื ่อเสียงและประสบความสำเร็จมากที ่สุดในโลก           

การเติบโตของ Nike มาจากกลยุทธการตลาดท่ีแปลกใหมและการสรางแบรนดท่ีเนนการเชื่อมโยงกับ

ผูบริโภคผานนักกีฬาชื่อดังและการสรางสรรคนวัตกรรมทางผลิตภัณฑ ซึ่งชวยให Nike เปนผูนำใน

อุตสาหกรรมกีฬาระดับโลก 

 การเริ่มตนและการขยายธุรกิจ 

 Nike กอตั ้งขึ ้นในป 1964 ภายใตชื ่อ Blue Ribbon Sports โดย Phil Knight และ Bill 

Bowerman ซ่ึงเริ่มตนจากการจำหนายรองเทาวิ่งสำหรับนักกีฬาทองถ่ิน แตความสำเร็จท่ีแทจริงของ 

Nike มาจากการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนในป 1971 เม่ือบริษัทเปลี่ยนชื่อเปน Nike และเริ่มใชสัญลักษณ 

"Swoosh" ท่ีเปนท่ีรูจักท่ัวโลก พรอมกับการใชชื่อ Nike ซ่ึงเปนชื่อเทพีแหงชัยชนะในตำนานกรีก 

 Nike สามารถสรางความแตกตางจากคูแขงดวยการใหความสำคัญกับการวิจัยและพัฒนา

ผลิตภัณฑ เชน รองเทาวิ่งที่มีน้ำหนักเบาและมีประสิทธิภาพสูง ซึ่งดึงดูดนักกีฬาและคนทั่วไปที่สนใจ

การออกกำลังกาย 

 กลยุทธการตลาดระดับโลก 

 หนึ่งในกลยุทธท่ีประสบความสำเร็จท่ีสุดของ Nike คือการใชบุคคลท่ีมีชื่อเสียงในวงการกีฬา

เปนแบรนดแอมบาสเดอร เชน Michael Jordan, LeBron James, และ Serena Williams กลยุทธ

นี ้ไมเพียงแคทำใหแบรนด Nike ไดรับการจดจำ แตยังสรางความเชื ่อมโยงระหวางนักกีฬาและ

ผูบริโภคทั่วไป โดย Nike ไดนำเสนอแนวคิดที่วา "Just Do It" ซึ่งเปนสโลแกนที่กระตุนใหผูคนมุงม่ัน

ทำตามเปาหมายของตนเอง ไมวาพวกเขาจะเปนนักกีฬาหรือไมก็ตาม Michael Jordan เปนหนึ่งใน

กรณีศึกษาท่ีสำคัญในกลยุทธการตลาดของ Nike เม่ือ Nike ตัดสินใจออกแบรนดรองเทา Air Jordan 

ในป 1984 โดยรองเทารุ นนี ้ไมเพียงแคเปนรองเทากีฬา แตกลายเปนสัญลักษณของแฟชั่นและ

วัฒนธรรม ซ่ึงสงผลใหยอดขายของ Nike เติบโตอยางมหาศาล และทำใหแบรนดนี้ครองตลาดกีฬาใน

ระดับสากล 

 การปรับตัวกับเทคโนโลยีและยุคดิจิทัล 

 ในยุคดิจิทัล Nike ไดปรับตัวเขากับการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมผูบริโภคอยางรวดเร็ว 

ดวยการใชโซเชียลมีเดียและแพลตฟอรมออนไลนในการสรางความใกลชิดกับผู บริโภค เชน            

การเปดตัวแอปพลิเคชัน Nike+ ท่ีชวยใหผูใชงานสามารถติดตามการออกกำลังกาย และมีการรวมมือ

กับบริษัทเทคโนโลยีอยาง Apple เพ่ือพัฒนาอุปกรณสวมใสท่ีเชื่อมตอกับการออกกำลังกายของผูใช 
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 Nike ยังมุงเนนไปท่ีการสรางประสบการณท่ีมีคุณคาสำหรับผูบริโภคผานแคมเปญการตลาด

ที่สรางแรงบันดาลใจ เชน แคมเปญ "Dream Crazy" ที่เปดตัวในป 2018 โดยมี Colin Kaepernick 

นักกีฬาอเมริกันฟุตบอลเปนศูนยกลาง ซึ่งเปนการสงเสริมใหผูคนกลาทำในสิ่งที่ถูกตองแมตองเผชิญ

กับความขัดแยง 

 การขยายตลาดระดับโลก 

 นอกจากการเนนการตลาดในสหรัฐอเมริกาแลว Nike ยังมีการขยายตลาดไปยังภูมิภาค     

ตาง ๆ ทั่วโลก โดยเฉพาะในภูมิภาคเอเชีย ซึ่งเปนตลาดที่มีการเติบโตอยางรวดเร็ว Nike มุงเนน       

การเจาะตลาดประเทศจีนดวยการสนับสนุนทีมกีฬาทองถิ่นและการสรางแคมเปญที่เชื ่อมโยงกับ

วัฒนธรรมของภูมิภาคในยุโรป Nike มีกลยุทธ ในการสนับสนุนทีมฟุตบอลที ่ม ีช ื ่อเส ียง เชน 

Barcelona, Paris Saint-Germain, และทีมชาติอังกฤษ เพื่อสรางความสัมพันธระหวางแฟนกีฬา      

ในยุโรปกับแบรนด 

 บทเรียนจากความสำเร็จของ Nike 

 1. การสรางแบรนดท่ีมีเอกลักษณ: Nike ประสบความสำเร็จเพราะมีสโลแกนท่ีชัดเจนและ

สรางแรงบันดาลใจใหกับผูบริโภค โดยการเชื่อมโยงแบรนดกับความสำเร็จและความมุงม่ัน 

 2. การใชบ ุคคลที ่ม ีอ ิทธิพลในวงการกีฬา : Nike เล ือกใชกลยุทธ การตลาดที ่เนน            

การเชื่อมโยงกับนักกีฬาชื่อดัง ซ่ึงชวยใหแบรนดไดรับความไววางใจและมีชื่อเสียงมากข้ึน 

 3. การปรับตัวใหเขากับเทคโนโลยี: Nike ไมไดจำกัดการตลาดอยูแคในสนามกีฬา แตยัง

ขยายเขาสูโลกดิจิทัลผานแอปพลิเคชัน การใชโซเชียลมีเดีย และการรวมมือกับบริษัทเทคโนโลยี 

 4. การขยายตลาดอยางตอเนื่อง: Nike มองหาตลาดใหมและสรางกลยุทธเฉพาะสำหรับ    

แตละภูมิภาค ทำใหแบรนดสามารถเจาะตลาดและเพ่ิมรายไดในระดับสากล 

 สรุป 

 การเติบโตของ Nike มาจากการใชกลยุทธการตลาดที่โดดเดน การเชื่อมโยงแบรนดกับ

นักกีฬาระดับโลก และการปรับตัวเขากับเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ความสำเร็จของ Nike 

เปนกรณีศึกษาที่แสดงใหเห็นวาการสรางแบรนดและการตลาดที่มีประสิทธิภาพสามารถเปลี่ยนธุรกิจ

ใหเติบโตอยางกาวกระโดดในระดับโลก 

 กรณีศึกษา 6: การปฏิวัติวงการกีฬาดวยการสตรีมมิง–DAZN 

 DAZN เปนแพลตฟอรมการสตรีมมิงกีฬาระดับโลกท่ีเขามาปฏิวัติการรับชมกีฬา ดวยโมเดล

ธุรกิจการสมัครสมาชิกที่สามารถรับชมการแขงขันกีฬาจากหลากหลายประเภทไดผานอินเทอรเน็ต 

DAZN มุงเนนการสรางการเขาถึงที ่ง ายและสะดวกสำหรับแฟนกีฬา โดยลดขอจำกัดที ่มาจาก         

การถายทอดผานทีวีแบบดั้งเดิม และเปนหนึ่งในผูบุกเบิกการใชเทคโนโลยีสตรีมมิงในวงการกีฬา 
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 บทเรียนที่ไดรับ: การนำเทคโนโลยีใหมๆ มาปรับใชในธุรกิจกีฬาสามารถสรางโอกาสทาง

ธุรกิจใหมๆ ได แพลตฟอรมออนไลนเปนอีกหนึ่งชองทางท่ีสามารถขยายฐานผูชมและสรางรายไดจาก

รูปแบบการบริการท่ียืดหยุน 

 การปฏิวัติวงการกีฬาดวยการสตรีมมิง – DAZN 

 DAZN เปนแพลตฟอรมสตรีมมิงกีฬาที ่เกิดขึ ้นมาเพื ่อเปลี ่ยนแปลงวิธีการรับชมกีฬา          

โดยการเสนอประสบการณการดูที ่สะดวกและเขาถึงไดงายในยุคดิจิทัล การปฏิวัติวงการกีฬา         

ดวยการสตรีมมิงของ DAZN มีผลกระทบอยางมากตออุตสาหกรรมกีฬาและการบริโภคเนื้อหากีฬา 

 ประวัติและพ้ืนฐานของ DAZN 

 DAZN กอตั้งขึ ้นในป 2016 โดยเปนบริการสตรีมมิงกีฬาที่นำเสนอการถายทอดสดและ

เนื้อหากีฬาในรูปแบบดิจิทัล DAZN มีจุดมุงหมายเพื่อเปลี่ยนแปลงวิธีการรับชมกีฬา โดยใหบริการ       

ท่ีสะดวกและราคาท่ีเขาถึงไดงาย โดยเฉพาะในตลาดท่ีการเขาถึงการถายทอดสดกีฬาเปนเรื่องยาก 

 การปฏิวัติวงการกีฬาดวยการสตรีมมิงของ DAZN 

 1. การเขาถึงเนื้อหาท่ีหลากหลาย 

 DAZN นำเสนอการเขาถึงเนื้อหากีฬาอยางหลากหลาย รวมถึงกีฬาหลักเชน ฟุตบอล มวย 

เทนนิส และกีฬาอื่น ๆ การรวมกีฬาหลายประเภทไวในแพลตฟอรมเดียวทำใหผูชมสามารถเขาถึง    

การแขงขันและเหตุการณกีฬาตาง ๆ ไดงายและสะดวก 

 2. การกำหนดราคาท่ีเขาถึงได 

 DAZN ใชกลยุทธการตั ้งราคาแบบสมัครสมาชิกที ่ไมแพง ทำใหการเขาถึงเนื ้อหากีฬา           

ท่ีหลากหลาย มีความคุมคา และเขาถึงไดงาย ผูชมสามารถสมัครสมาชิกในราคาท่ีเหมาะสมและไดรับ

การเขาถึงการถายทอดสดกีฬาโดยไมตองมีขอผูกพันระยะยาว 

 3. การใชเทคโนโลยีสตรีมมิงท่ีทันสมัย 

 DAZN ใชเทคโนโลยีสตรีมมิงที่ทันสมัยเพื่อใหผูชมไดรับประสบการณการดูที่มีคุณภาพสูง 

การใชเทคโนโลยีการสตรีมแบบ HD และ 4K ชวยใหการรับชมการแขงขันเปนไปอยางคมชัดและ

สมจรงิ 

 4. การไมมีโฆษณาและการควบคุมการดู 

 DAZN ไมมีโฆษณาในระหวางการถายทอดสด ทำใหผูชมสามารถรับชมกีฬาไดอยางตอเนื่อง

และไมถูกรบกวน นอกจากนี้ DAZN ยังใหผูชมสามารถเลือกดูการแขงขันที่ตองการไดตามตองการ 

โดยมีฟงกชันการเลือกชมแบบตามตองการ (On-Demand) และการดูซ้ำ 
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 5. การขยายตลาดและความหลากหลายของเนื้อหา 

 DAZN ไดขยายตลาดไปยังหลายภูมิภาคท่ัวโลก เชน สหรัฐอเมริกา สหราชอาณาจักร ญี่ปุน

และประเทศอ่ืน ๆ การขยายตลาดนี้ชวยให DAZN สามารถเสนอเนื้อหากีฬาในทองถ่ินและระดับโลก

ใหกับผูชมในหลากหลายประเทศ 

 6. การสนับสนุนกีฬาและการสรางพันธมิตร 

 DAZN ลงทุนในการสนับสนุนกีฬาตาง ๆ และสรางพันธมิตรกับลีกกีฬาและองคกรกีฬา

หลายแหง การสนับสนุนนี้ชวยเพ่ิมการรับรูแบรนดของ DAZN และเสริมสรางความสัมพันธกับลีกและ

นักกีฬา 

 กรณีศึกษาจากการสตรีมมิงของ DAZN 

 1. การถายทอดสดมวย 

 DAZN มีการถายทอดสดการแขงขันมวยที ่สำคัญ เชน การตอสู ของ Canelo Álvarez         

ซึ่งไดรับความนิยมและเปนที่จับตามองในวงการมวย การสตรีมมิงนี้ชวยใหแฟนมวยสามารถเขาถึง

การตอสูท่ีตองการไดอยางสะดวกสบาย 

 2. การเปนพันธมิตรกับลีกกีฬา 

 DAZN ไดเปนพันธมิตรกับลีกกีฬาเชน Serie A และ Bundesliga การเปนพันธมิตรนี้         

ชวยให DAZN สามารถเสนอการถายทอดสดการแขงขันฟุตบอลที่สำคัญและไดรับความนิยมในยุโรป 

การรวมมือกับลีกกีฬาเปนการเพ่ิมความนาสนใจและการเขาถึงของแพลตฟอรม 

 บทเรียนจากการปฏิวัติวงการกีฬาของ DAZN 

 1. การใชเทคโนโลยีในการพัฒนา: การใชเทคโนโลยีสตรีมมิงที่ทันสมัยชวยใหการรับชม

กีฬาเปนไปอยางมีคุณภาพและสะดวกสบาย 

 2. การตั้งราคาที่เขาถึงได: การตั้งราคาแบบสมัครสมาชิกที่ไมแพงชวยใหผู ชมสามารถ

เขาถึงเนื้อหากีฬาหลายประเภทไดงายและคุมคา 

 3. การขยายตลาดและการสรางพันธมิตร: การขยายตลาดไปยังหลายภูมิภาคและการ

สรางพันธมิตรกับลีกกีฬาและองคกรกีฬาชวยเพ่ิมการรับรูและความนาสนใจของแพลตฟอรม 

 4. การเนนการไมมีโฆษณา: การไมมีโฆษณาในระหวางการถายทอดสดชวยใหผูชมไดรับ

ประสบการณการดูท่ีไมถูกรบกวน 

 5. การเสนอเนื้อหาที่หลากหลาย: การเสนอเนื้อหากีฬาหลายประเภทในแพลตฟอรมเดียว

ชวยใหผูชมสามารถเขาถึงการแขงขันและเหตุการณกีฬาตาง ๆ ไดอยางสะดวก 
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 DAZN ไดปฏิวัติวงการกีฬาดวยการเสนอการสตรีมมิงที่สะดวกและเขาถึงไดงาย การใช

เทคโนโลยีสตรีมมิงท่ีทันสมัย การตั้งราคาท่ีเขาถึงได และการเสนอเนื้อหากีฬาท่ีหลากหลายเปนปจจัย

ที่ทำให DAZN สามารถสรางการเปลี่ยนแปลงในวิธีการรับชมกีฬาไดอยางมีประสิทธิภาพ การเรียนรู

จากกลยุทธของ DAZN สามารถชวยใหผูใหบริการสตรีมมิงและผูมีสวนเกี่ยวของในอุตสาหกรรมกีฬา

สามารถปรับตัวและพัฒนาในยุคดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

การจ ัดการแข งข ันวอลเลย บอลหญ ิงช ิงแชมป  โลก FIVB Women’s World 

Championships 2025 ประเทศไทย 

 1. ภาพรวมของการแขงขัน 

 ประเทศไทยได ร ับเก ียรต ิ ให  เป นเจ าภาพจ ัดการแข งข ัน FIVB Women's World 

Championships 2025 ซึ่งนับเปนครั้งแรกในประวัติศาสตรที่ประเทศในเอเชียตะวันออกเฉียงใต

ไดรับสิทธิ์เปนเจาภาพรายการระดับโลกนี้การแขงขันจะจัดขึ้นในหลายเมืองหลัก เชน กรุงเทพฯ

เชียงใหม นครราชสีมา และภูเก็ต ระหวางเดือนสิงหาคม-กันยายน 2025 โดยมีทีมชั ้นนำกวา         

24 ประเทศเขารวม 

 2. กลยุทธทางธุรกิจและการจัดการ 

  2.1 การบริหารสิทธิประโยชน (Commercial Rights) 

•  สมาคมกีฬาวอลเลยบอลแหงประเทศไทย (TVA) ทำงานร วมกับ FIVB              

และพันธมิตรภาคเอกชนในการบริหารสิทธิ์ เชน การขายลิขสิทธิ์ถายทอดสด       

สิทธิ์การโฆษณา และแบรนดรวม 

•  การบริหารสิทธิ์เหลานี้เปนไปตามแนวทางของ FIVB Commercial Strategy 

2021–2025 ท่ีเนนการกระจายรายไดใหกับเจาภาพและพันธมิตร 

  2.2 การจัดการผูชมและระบบจำหนายบัตร 

•  ใชระบบจองบัตรออนไลนรวมกับบัตรกระดาษแบบเดิม เพื่อใหเขาถึงผูชม     

ทุกกลุม 

•  มีกลยุทธ Early Bird และ VIP Hospitality Packages 

•  จัดระบบขอมูลลูกคา (CRM) เพ่ือใชในแคมเปญการตลาดภายหลัง 

  2.3 การมีสวนรวมของภาคเอกชน 

•  ผูสนับสนุนหลัก: ผูใหบริการโทรคมนาคม เครื่องดื่ม อุปกรณกีฬา ธนาคาร 

และบริษัททองเท่ียว 

•  จัดกิจกรรมการตลาดรวมกับผูสนับสนุน เชน Pop-up Stores, Fanzones, 

Activation Booths ในสถานท่ีแขงขัน 
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 3. การตลาดกีฬา (Sport Marketing Strategy) 

  3.1 กลยุทธการสื่อสาร 

• ใชแนวคิด “Volleyball Inspires Thailand” เปนธีมกลางของการแขงขัน 

• เนนการสราง คอนเทนตผานโซเชียลมีเดีย (TikTok, IG Reels, YouTube 

Shorts) โดยมีนักกีฬาทีมชาติไทยเปน “Sport Influencers” 

• รวมมือกับผูสรางคอนเทนตกีฬา (Sports Content Creators) และ Blogger       

สายกีฬา 

  3.2 การสงเสริมการทองเท่ียวเชิงกีฬา (Sport Tourism) 

• รวมกับ การทองเที่ยวแหงประเทศไทย (ททท.) จัดแพ็กเกจทองเที่ยวเชื่อมโยง

กับแมตชการแขงขัน เชน “ดูวอลเลย-เท่ียวภูเก็ต” 

• สงเสริมการจัด Fan Tour Package สำหรับผูชมจากตางประเทศ โดยเฉพาะ

จากญี่ปุน จีน และเกาหลีใต 

 4. การวิเคราะหผลกระทบทางเศรษฐกิจ 

  4.1 การกระตุนเศรษฐกิจทองถ่ิน 

•  คาดวาจะมีผูชมในสนามรวมกวา 200,000 คน ตลอดระยะเวลาแขงขัน 

•  โรงแรมในเมืองเจาภาพมีอัตราการจองเพ่ิมข้ึน 60–80% ในชวงแขงขัน 

•  รานอาหารทองถ่ิน/บริการขนสงมียอดขายเพ่ิมเฉลี่ย 30–50% 

  4.2 รายไดและการลงทุน 

•  คาดการณรายไดรวมจากการจัดงาน (รวมสปอนเซอร บัตร ลิขสิทธิ์) ประมาณ 

1,200–1,500 ลานบาท 

•  การลงทุนดานโครงสรางพ้ืนฐาน (ปรับปรุงสนามกีฬา ระบบขนสง) ประมาณ 

400 ลานบาท (ท้ังนี้ตองรอการเปดเผยรายงานทางการของ FIVB/TVA เพ่ือ

ยืนยัน) 

  4.3 ผลกระทบเชิงภาพลักษณ (Soft Power) 

•  ยกระดับภาพลักษณของประเทศไทยในฐานะประเทศเจาภาพอีเวนตกีฬา

ระดับโลก 

•  สงเสริมบทบาทของนักกีฬาหญิงไทยในเวทีนานาชาติ 

•  เพิ่มความนาสนใจของไทยในการเสนอตัวจัดการแขงขันอื่น ๆ ในอนาคต (เชน 

กีฬาโอลิมปกเยาวชน) 
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 5. บทเรียนจากกรณีศึกษา 

  จุดแข็ง 

•  การบริหารจัดการรวมหลายฝายแบบ Public-Private Partnership 

•  การใชสื่อดิจิทัลเพ่ือสรางแรงกระเพ่ือมทางการตลาด 

•  ความสามารถในการบูรณาการกีฬา การทองเท่ียว และวัฒนธรรม 

  จุดท่ีตองพัฒนา 

•  ความพรอมของสนามแขงขันและโครงสรางพ้ืนฐานในบางพ้ืนท่ี 

•  การบริหารจัดการผูเขารวมและความปลอดภัย 

•  การใชขอมูล (Data Analytics) ในการวางแผนอยางเปนระบบ 

 6. ขอเสนอแนะ 

  - ไทยควรพัฒนาฐานขอมูล “กีฬาและอีเวนต” เพื ่อสนับสนุนการตัดสินใจของ

ภาคเอกชน 

  - สรางระบบการประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจอยางเปนมาตรฐาน เชน Cost-

Benefit Analysis, Input–Output Model 

  - พัฒนาทักษะบุคลากรดาน Sports Event Management อยางตอเนื่อง เพื่อรองรับ

การจัดการแขงขันระดับนานาชาติในอนาคต 
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สรุปทายบท 

 อุตสาหกรรมกีฬาทั่วโลกไดเติบโตและพัฒนาอยางตอเนื่อง จนกลายเปนอุตสาหกรรมที่มี

มูลคาทางเศรษฐกิจสูงและมีบทบาทสำคัญตอสังคมในระดับนานาชาติ กีฬาไมไดเปนเพียงกิจกรรม

เพ่ือการแขงขันหรือความบันเทิงเทานั้น แตยังเชื่อมโยงกับธุรกิจหลายดาน เชน การตลาด การสื่อสาร 

เทคโนโลยี การทองเท่ียว และการลงทุนจากท้ังภาครัฐและภาคเอกชน การเติบโตดังกลาวสงผลใหเกิด

องคกรกีฬา สโมสร ลีกการแขงขัน และบริษัทผูผลิตอุปกรณกีฬาที่มีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อน

เศรษฐกิจของหลายประเทศ ความสำเร็จขององคกรกีฬาในระดับโลกเกิดจากการวางแผนเชิงกลยทุธ 

การบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพ และการนำเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาใชในการดำเนินธุรกิจ 

องคกรกีฬาชั้นนำไดพัฒนากลยุทธที่หลากหลาย เชน การสรางแบรนดที่แข็งแกรง การขยายตลาด     

สูระดับนานาชาติ การสรางฐานแฟนคลับท่ัวโลก และการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือเพ่ิมการเขาถึงของผูชมกีฬา 

 ในขณะเดียวกัน ความกาวหนาของสื่อออนไลนและแพลตฟอรมดิจิทัลไดเปลี่ยนแปลง

รูปแบบการดำเนินธุรกิจกีฬาอยางมาก การถายทอดสดผานอินเทอรเน็ต การสตรีมมิงกีฬา และการใช

โซเชียลมีเดียชวยใหแฟนกีฬาสามารถติดตามการแขงขันไดจากทุกที่ทั่วโลก สงผลใหองคกรกีฬา

สามารถสรางรายไดจากหลายชองทาง เชน ลิขสิทธิ์การถายทอดสด การสนับสนุนจากสปอนเซอร 

และการจำหนายสินคาเกี่ยวกับกีฬา การศึกษากรณีศึกษาจากองคกรกีฬาและการแขงขันระดับโลก    

จึงเปนแนวทางสำคัญในการเรียนรู ร ูปแบบการบริหารจัดการและกลยุทธทางธุรกิจที ่ประสบ

ความสำเร็จ ประสบการณจากองคกรกีฬาชั้นนำสามารถนำมาเปนบทเรียนเพื่อพัฒนาและปรับใช      

ในการดำเนินธุรกิจกีฬาในบริบทตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม ดังนั้น การวิเคราะหกรณีศึกษาธุรกีฬา

ระดับโลกจะชวยใหผูเรียนเขาใจปจจัยแหงความสำเร็จ ความทาทาย และแนวโนมของอุตสาหกรรม

กีฬาในอนาคต ซ่ึงสามารถนำไปประยุกตใชในการพัฒนาและบริหารจัดการธุรกิจกีฬาใหมีความยั่งยืน

และสามารถแขงขันไดในระดับสากล 
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บทท่ี 8 

                       อนาคตของธุรกิจกีฬา 

 
 ปจจุบันธุรกิจกีฬาไดพัฒนาและเติบโตอยางตอเนื่องจนกลายเปนหนึ่งในอุตสาหกรรม        

ที่มีบทบาทสำคัญตอเศรษฐกิจของหลายประเทศทั่วโลก กีฬาไมไดเปนเพียงกิจกรรมเพื่อการแขงขัน

หรือความบันเทิงเทานั้น แตยังเปนกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับระบบเศรษฐกิจ การตลาด เทคโนโลยี และ

การสื่อสารในระดับสากล การขยายตัวของอุตสาหกรรมกีฬาทำใหเกิดการลงทุน การสรางงาน และ

การพัฒนาธุรกิจที่เกี่ยวของจำนวนมาก ทั้งในดานสโมสรกีฬา การจัดการแขงขัน บริษัทอุปกรณกีฬา 

รวมถึงธุรกิจสื่อและการทองเท่ียวเชิงกีฬา ธุรกิจกีฬาในปจจุบันสามารถสรางรายไดจากหลายชองทาง 

ไมวาจะเปนการจำหนายบัตรเขาชมการแขงขัน การสนับสนุนจากสปอนเซอร การขายสินคาและ    

ของท่ีระลึก การขายลิขสิทธิ์การถายทอดสด รวมถึงกิจกรรมการทองเท่ียวท่ีเก่ียวของกับกีฬา ชองทาง

รายไดที่หลากหลายเหลานี้ทำใหอุตสาหกรรมกีฬามีศักยภาพในการเติบโตอยางตอเนื่องและสามารถ

สรางมูลคาทางเศรษฐกิจในระดับสูง นอกจากบทบาททางเศรษฐกิจแลว กีฬายังมีความสำคัญในดาน

สังคมและวัฒนธรรม โดยสามารถสรางความสามัคคี ความภาคภูมิใจ และความรวมมือระหวางผูคน

ในสังคม กีฬาเปนเครื่องมือที่ชวยเชื่อมโยงผูคนจากหลากหลายประเทศและวัฒนธรรมเขาดวยกัน      

อีกทั้งยังสงเสริมสุขภาพและคุณภาพชีวิตของประชาชน ทำใหกีฬามีบทบาททั้งในมิติของเศรษฐกิจ 

ส ังคม และการพัฒนาประเทศ เม ื ่อมองไปสู อนาคต ธ ุรก ิจก ีฬาจะได ร ับอิทธ ิพลอยางมาก               

จากความกาวหนาของเทคโนโลยีดิจิทัลและการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมผูบริโภค เทคโนโลยี

สมัยใหม เชน ปญญาประดิษฐ (AI) ขอมูลขนาดใหญ (Big Data) รวมถึงเทคโนโลยีความจริงเสมือน 

(VR) และความจริงเสริม (AR) จะเขามามีบทบาทสำคัญในการพัฒนาประสิทธิภาพของนักกีฬา      

การวิเคราะหขอมูลการแขงขัน และการบริหารจัดการองคกรกีฬาอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน     

ในขณะเดียวกัน เทคโนโลยีเหลานี ้ยังชวยสรางประสบการณรูปแบบใหมใหกับผูชมกีฬา ทำให      

แฟนกีฬาสามารถมีสวนรวมกับการแขงขันไดมากกวาการรับชมแบบเดิม ผู ชมสามารถติดตาม       

การแขงขันแบบเรียลไทม เขาถึงขอมูลเชิงลึกของการแขงขัน และมีปฏิสัมพันธกับทีมและนักกีฬาท่ีตน

ชื่นชอบผานแพลตฟอรมดิจิทัลตาง ๆ นอกจากนี้ การเติบโตของสื่อสังคมออนไลนและแพลตฟอรม

ดิจิทัลยังทำใหรูปแบบการบริโภคกีฬาของผูชมเปลี่ยนแปลงไปอยางมาก แฟนกีฬาสามารถติดตาม

ขาวสาร การแขงขัน และกิจกรรมตาง ๆ ไดทุกที่ทุกเวลา สงผลใหองคกรกีฬาและสโมสรตาง ๆ ตอง

ปรับกลยุทธทางการตลาดและการสื่อสารใหสอดคลองกับพฤติกรรมของผูบริโภคยุคใหม อีกหนึ่ง

แนวโนมสำคัญท่ีกำลังเติบโตอยางรวดเร็วคือกีฬาอีสปอรต (eSports) ซ่ึงไดกลายเปนสวนหนึ่งของ 
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อุตสาหกรรมกีฬาในยุคดิจิทัล อีสปอรตสามารถดึงดูดผูชมจำนวนมากทั่วโลก โดยเฉพาะกลุมคน     

รุนใหม และยังสามารถสรางรายไดจากการแขงขัน การสนับสนุนจากสปอนเซอร และการถายทอดสด

ผานแพลตฟอรมออนไลน 

 อยางไรก็ตาม แมวาธุรกิจกีฬาจะมีแนวโนมเติบโตอยางตอเนื ่อง แตก็ยังตองเผชิญกับ    

ความทาทายหลายประการ เชน การแขงขันท่ีรุนแรงในตลาด การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมผูบริโภค 

การบริหารจัดการทางการเงิน และการรักษาคุณคาและจริยธรรมของกีฬาในยุคที่การสรางรายได

กลายเปนปจจัยสำคัญ นอกจากนี้ ประเด็นเรื่องความยั่งยืนและความรับผิดชอบตอสังคมยังกลายเปน

สิ่งท่ีองคกรกีฬาตองใหความสำคัญมากข้ึน การดำเนินธุรกิจอยางมีจริยธรรม การคำนึงถึงสิ่งแวดลอม 

และการสรางประโยชนตอสังคมจะเปนปจจัยสำคัญท่ีสงผลตอภาพลักษณและความสำเร็จขององคกร

กีฬาในระยะยาว ดังนั้น การศึกษาและทำความเขาใจแนวโนมของอนาคตธุรกิจกีฬาจึงมีความสำคัญ

อยางยิ่ง เพื่อใหสามารถเตรียมความพรอมและปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นไดอยางเหมาะสม 

องคกรกีฬาที่สามารถพัฒนานวัตกรรม ปรับกลยุทธทางธุรกิจ และสรางประสบการณที่มีคุณคาใหกับ

แฟนกีฬา จะมีโอกาสเติบโตและประสบความสำเร็จในอุตสาหกรรมกีฬาระดับโลกได 

 

แนวโนมที่กำลังเปลี่ยนแปลงในธุรกิจกีฬา 

 ในชวงไมกี่ปที่ผานมา ธุรกิจกีฬาไดเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงหลายประการ ไมวาจะเปน  

การเปลี่ยนแปลงในวิธีการบริโภคของผูชม การเพิ่มขึ้นของแพลตฟอรมดิจิทัล การนำเทคโนโลยีมาใช

ในกระบวนการตาง ๆ ตั้งแตการฝกซอม การแขงขัน จนถึงการบริหารจัดการ การเปลี่ยนแปลงเหลานี้

ไดสรางโอกาสใหม ๆ และยังเปนความทาทายท่ีธุรกิจกีฬาตองปรับตัวเพ่ือใหสามารถแขงขันและรักษา

ความยั่งยืนได หนึ่งในแนวโนมที่สำคัญคือการขยายตัวของ eSports ซึ่งเปนการแขงขันวิดีโอเกม        

ที่ไดรับความนิยมอยางรวดเร็วทั่วโลก อุตสาหกรรม eSports มีการเติบโตทั้งในแงของผูชม รายได 

และการยอมรับจากสังคม นอกจากนี้ ยังมีการลงทุนในเทคโนโลยีใหม ๆ เชน การใชขอมูลขนาดใหญ     

(Big Data) ในการวิเคราะหและปรับปรุงประสิทธิภาพของนักกีฬา และการนำเทคโนโลยีความจริง

เสมือน (VR) และความจริงเสริม (AR) มาใชในการฝกซอมและสรางประสบการณใหมใหกับผูชม 
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ความทาทายในธุรกิจกีฬา 

 ธุรกิจกีฬาจะมีการเติบโตอยางรวดเร็ว แตก็ตองเผชิญกับความทาทายมากมาย ตั้งแต      

การจัดการทรัพยากรทางการเงิน การสรางและรักษาความนาเชื่อถือในตลาด การจัดการกับปญหา

สุขภาพและความปลอดภัยของนักกีฬา การจัดการกับความขัดแยงทางการเมืองและสังคมท่ีอาจสงผล

กระทบตอการจัดการแขงขัน ไปจนถึงการปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงของตลาดและความตองการ

ของผูบริโภคความทาทายอีกประการหนึ่งคือการรักษาสมดุลระหวางความตองการดานการเงินและ

การรักษาคุณคาและจริยธรรมของกีฬา โดยเฉพาะในยุคที่มีการเนนในเรื่องการสรางรายไดอยางมาก 

การตัดสินใจที่ผิดพลาดหรือการมุงเนนที่ผลประโยชนทางการเงินมากเกินไปอาจทำลายภาพลักษณ

และคุณคาของกีฬาได 

 

แนวโนมและทิศทางในอนาคตของธุรกิจกีฬา 

 การเติบโตของเทคโนโลยีในวงการกีฬา 

 เทคโนโลยีกำลังเปลี่ยนแปลงวงการกีฬาในทุกมิติ ตั้งแตการฝกซอมของนักกีฬาไปจนถึง

ประสบการณของผูชม การใช ปญญาประดิษฐ (AI) และ ขอมูลขนาดใหญ (Big Data) ชวยให      

ทีมกีฬาและนักกีฬาสามารถวิเคราะหและปรับปรุงประสิทธิภาพไดอยางแมนยำและมีประสิทธิภาพ

ย ิ ่ งข ึ ้น นอกจากน ี ้  เทคโนโลยี ความจร ิงเสม ือน (Virtual Reality) และ ความจร ิงเสริม 

(Augmented Reality) กำลังเปลี่ยนแปลงวิธีที่ผูชมสัมผัสกับการแขงขันกีฬา ทำใหสามารถสราง

ประสบการณที่นาตื ่นเตนและมีสวนรวมมากขึ้น ในอนาคตเทคโนโลยีจะยังคงมีบทบาทสำคัญใน      

การพัฒนากีฬา ไมเพียงแตในแงของการปรับปรุงประสิทธิภาพของนักกีฬา แตยังรวมท้ังดานการขยาย

การเขาถึงของกีฬาไปยังผูชมท่ัวโลก และการสรางแหลงรายไดใหมจากการใชเทคโนโลยีเหลานี้ 

 การเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมผูบริโภค 

 ผูชมกีฬากำลังเปลี่ยนแปลงวิธีการบริโภคเนื้อหา ดวยการเขาถึงที่งายขึ้นผานแพลตฟอรม

ดิจิทัลและโซเชียลมีเดีย การถายทอดสดกีฬาออนไลนและการใชแอปพลิเคชันมือถือไดรับความนิยม

เพ่ิมข้ึนอยางรวดเร็ว ในขณะเดียวกัน การเลนเกมออนไลน (eSports) ก็เปนอีกหนึ่งแนวโนมท่ีกำลัง

เติบโตอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะในกลุมคนรุนใหมท่ีใชเวลาในการเลนและชมการแขงขันเกมมากข้ึน 

 การเปลี่ยนแปลงนี้สรางความทาทายใหมใหกับผูประกอบการกีฬาในเรื ่องของการสราง

เนื้อหาที่นาสนใจและการมีสวนรวมกับผูชมในรูปแบบใหมๆ ในอนาคต ธุรกิจกีฬาจะตองปรับตัวให

เขากับพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนไปนี้ เพ่ือรักษาความสัมพันธกับผูบริโภคและสรางความภักดีตอแบรนด 
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 การเติบโตของ eSports 

 eSports กลายเปนหนึ่งในสาขากีฬาท่ีเติบโตอยางรวดเร็วท่ีสุดในโลก ดวยฐานผูชมท่ีเพ่ิมข้ึน

อยางตอเนื่องและการแขงขันที่มีเงินรางวัลสูงมาก การยอมรับ eSports เปนกีฬาอยางเปนทางการ

จากหลายประเทศและองคกรกีฬาระดับโลกแสดงใหเห็นถึงศักยภาพของสาขานี้ในฐานะธุรกิจกีฬา       

ที่สำคัญในอนาคต eSports จะมีบทบาทมากขึ้นในวงการกีฬาโลก ไมเพียงแตในแงของการแขงขัน

และการเปนธุรกิจที่สรางรายได แตยังในดานการพัฒนาเทคโนโลยีและการสรางเนื้อหาที่เชื่อมโยงกับ

กีฬาอ่ืน ๆ 

 ความย่ังยืนและความรับผิดชอบตอสังคม 

 ความยั่งยืนและความรับผิดชอบตอสังคมกำลังเปนประเด็นสำคัญในธุรกิจกีฬา องคกรกีฬา

และสโมสรกีฬาตาง ๆ เริ ่มตระหนักถึงผลกระทบที่พวกเขามีตอสิ่งแวดลอมและสังคม และกำลัง

ดำเนินการเพื่อใหธุรกิจกีฬาของพวกเขามีความยั่งยืนมากขึ้น ไมวาจะเปนการลดการใชพลังงาน      

การสงเสริมการใชวัสดุท่ีเปนมิตรตอสิ่งแวดลอม หรือการมีสวนรวมในโครงการท่ีชวยสรางสรรคสังคม 

ในอนาคต การสรางแบรนดที่มีความรับผิดชอบและการทำงานอยางยั่งยืนจะกลายเปนขอไดเปรียบ    

ในการแขงขันที่สำคัญ นอกจากนี้ ผูบริโภคจะคาดหวังใหธุรกิจกีฬาแสดงถึงความรับผิดชอบตอสังคม

มากข้ึน ซ่ึงจะมีผลตอการตัดสินใจสนับสนุนแบรนดนั้น ๆ 

 การเปดตลาดใหมและการขยายตัวทางภูมิศาสตร 

 การเปดตลาดใหมและการขยายตัวของธุรกิจกีฬาไปยังภูมิภาคที่ยังไมไดรับการพัฒนาเปน

อีกหนึ่งแนวโนมท่ีสำคัญ อาทิ การเติบโตของตลาดกีฬาในเอเชีย โดยเฉพาะในประเทศจีนและอินเดีย 

ซึ่งมีฐานผูชมและผูสนับสนุนที่กวางขวางในอนาคต การขยายตัวทางภูมิศาสตรจะเปนกลยุทธสำคัญ   

ในการเพิ่มฐานผูชมและรายได โดยเฉพาะในตลาดเกิดใหมที่มีศักยภาพในการเติบโตสูง ธุรกิจกีฬา

จะตองหาวิธีการที่เหมาะสมในการเขาสูตลาดเหลานี้และตอบสนองความตองการที่แตกตางกันไป    

ของผูบริโภคในแตละภูมิภาค 

 สรุป 

 แนวโนมและทิศทางในอนาคตของธุรกิจกีฬาแสดงใหเห็นถึงการเปลี ่ยนแปลงที่สำคัญ        

ซึ่งกำลังเกิดขึ้นในวงการนี้ เทคโนโลยีใหม ๆ พฤติกรรมของผูบริโภคที่เปลี่ยนไป การเติบโตของ 

eSports ความยั่งยืน และการขยายตัวทางภูมิศาสตรลวนเปนปจจัยที่กำหนดทิศทางของธุรกิจกีฬา    

ในอนาคต ผูท่ีสามารถปรับตัวและรับมือกับแนวโนมเหลานี้ไดจะมีโอกาสประสบความสำเร็จและสราง

ความไดเปรียบในตลาดท่ีกำลังพัฒนาอยางรวดเร็วนี้ 
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การปรับตัวและการเติบโตในยุคดิจิทัลของธุรกิจกฬีา 

 ยุคดิจิทัลไดเปลี่ยนแปลงวิธีการทำธุรกิจในวงการกีฬามากมาย โดยเฉพาะอยางยิ่งในดาน

การสื่อสาร การตลาด และการบริโภคของผูชม ความสามารถในการเขาถึงขอมูลและเนื้อหากีฬาผาน

แพลตฟอรมออนไลนและโซเชียลมีเดียไดสรางการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมของผูบริโภค กีฬาไมได

ถูกจำกัดอยูแคในการถายทอดสดทางโทรทัศนอีกตอไป แตผูชมสามารถเขาถึงเนื้อหาไดทุกที่ทุกเวลา

ผานสมารทโฟนและอุปกรณดิจิทัลอื่น ๆ การปรับตัวในยุคดิจิทัลนี้เปนเรื่องที่สำคัญอยางยิ่งสำหรับ

ธุรกิจกีฬา ซึ่งตองทำความเขาใจและนำเทคโนโลยีมาใชในการสรางประสบการณที่ตอบสนองตอ    

ความตองการท่ีเปลี่ยนแปลงไปของผูชม 

 การตลาดดิจิทัลและการสรางแบรนด 

 การตลาดดิจิทัล ไดกลายเปนหัวใจสำคัญในการสรางแบรนดและการมีสวนรวมกับผูชม         

ในยุคดิจิทัลดวยการใชโซเชียลมีเดีย ผูประกอบการในวงการกีฬาสามารถเขาถึงผูชมทั่วโลกไดอยาง

รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ แพลตฟอรมอยาง Instagram, Twitter และ YouTube เปนเครื่องมือ     

ท่ีทรงพลังในการสรางเนื้อหาท่ีนาสนใจและเขาถึงไดงาย 

 การใชอ ินฟลูเอนเซอร ( Influencer Marketing) ในการโปรโมทสินคาหร ือบร ิการ              

ท่ีเก่ียวของกับกีฬาเปนอีกหนึ่งกลยุทธท่ีไดผลดี นอกจากนี้ การสรางคอนเทนตท่ีมีความเฉพาะตัวและ

ตรงกับความสนใจของกลุมเปาหมายยังชวยสรางความภักดีและการมีสวนรวมท่ีมากข้ึน 

 การวิเคราะหขอมูล ก็เปนอีกหนึ่งเครื่องมือสำคัญในการทำการตลาดดิจิทัล ดวยขอมูล      

จากพฤติกรรมของผูใชบนแพลตฟอรมดิจิทัล ผูประกอบการสามารถปรับกลยุทธการตลาดใหมี        

ความเฉพาะเจาะจงและตรงกับความตองการของผู บริโภคมากขึ ้น สงผลใหการสรางแบรนด              

มีประสิทธิภาพและสามารถสรางมูลคาทางธุรกิจไดมากยิ่งข้ึน 

 การเติบโตของแพลตฟอรมสตรีมม่ิงและคอนเทนตแบบออนดีมานด 

 การสตรีมมิ่งและคอนเทนตแบบออนดีมานดไดเปลี่ยนแปลงวิธีการที่ผูชมบริโภคเนื้อหา

กีฬา แพลตฟอรมอยาง Netflix, Amazon Prime Video และ DAZN ได นำเสนอเน ื ้อหากีฬา              

ในรูปแบบท่ีสะดวกสบายและเขาถึงไดงาย สงผลใหการถายทอดสดทางโทรทัศนแบบดั้งเดิมตองเผชิญ

กับความทาทายในการรักษาฐานผูชม 

 ในยุคดิจิทัล การปรับตัวสูแพลตฟอรมสตรีมมิ่งไมใชเพียงแคการถายทอดสดการแขงขัน

เทานั้น แตยังรวมถึงการนำเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวของกับกีฬาในรูปแบบอื่น ๆ เชน สารคดี ซีรีสเกี่ยวกับ

ช ีว ิตน ักก ีฬา การว ิเคราะหการแขงข ัน และการส ัมภาษณพิเศษ การเสนอคอนเทนตท ี ่ มี                 

ความหลากหลายและนาสนใจสามารถสรางรายไดเพ่ิมเติมและเพ่ิมการมีสวนรวมของผูชม 

 

 



137 

 

 การนำเทคโนโลยีมาใชในการพัฒนาประสบการณผูชม 

 เทคโนโลยีดิจิทัลยังเปดโอกาสใหธุรกิจกีฬาสามารถปรับปรุงประสบการณของผูชมไดอยาง

มหาศาล เชน การใช ความจริงเสริม (Augmented Reality, AR) และ ความจริงเสมือน (Virtual 

Reality, VR) เพื่อสรางประสบการณการชมที่มีความลึกซึ้งและสมจริงมากยิ่งขึ้น ผูชมสามารถเขาถึง

มุมมองพิเศษหรือขอมูลเพ่ิมเติมในระหวางการชมการแขงขันได 

 นอกจากนี้ แพลตฟอรมโซเชียลมีเดีย ยังเปดโอกาสใหผู ชมมีสวนรวมกับการแขงขันได        

มากขึ้น ผานการโตตอบแบบเรียลไทม การเขารวมกิจกรรมหรือแคมเปญตาง ๆ ที่จัดขึ้นโดยสโมสร

หรือแบรนดกีฬาเหลานั้น ซ่ึงท้ังหมดนี้ชวยเพ่ิมมูลคาและสรางความผูกพันระหวางผูชมกับกีฬา 

 การพัฒนารูปแบบธุรกิจใหม ๆ 

 ยุคดิจิทัลไดเปดประตูสู การพัฒนารูปแบบธุรกิจใหมๆ ในวงการกีฬา ไมว าจะเปน            

การนำเสนอสินคาและบริการผานชองทางออนไลน การขายตั๋วและสินคาที่ระลึกผานแพลตฟอรม

ดิจิทัล หรือการใชเทคโนโลยี Blockchain ในการจัดการกับการขายและการยืนยันความถูกตองของ

สินคาท่ีเก่ียวของกับกีฬา 

 นอกจากนี้ eSports และ เกมมือถือ ก็เปนอีกหนึ่งแหลงรายไดใหมที่กำลังเติบโตอยาง

รวดเร ็ว แบรนดกีฬาหลายแหงเร ิ ่มเขาส ู ตลาดนี ้ด วยการสรางทีม eSports ของตนเองหรือ              

การสนับสนุนการแขงขัน เพ่ือขยายฐานผูชมและสรางรายไดเพ่ิมเติม 

 สรุป 

 การปรับตัวและการเติบโตในยุคดิจิทัลเปนสิ่งที่ธุรกิจกีฬาตองใหความสำคัญเพื่อที่จะยังคง

แขงขันและเติบโตไดในสภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป การนำเทคโนโลยีใหม ๆ มาใช การสราง

เนื้อหาท่ีนาสนใจผานการตลาดดิจิทัล การใชแพลตฟอรมสตรีมม่ิงและการพัฒนารูปแบบธุรกิจใหม ๆ 

ลวนเปนกุญแจสำคัญท่ีจะชวยใหธุรกิจกีฬาสามารถเติบโตและประสบความสำเร็จในยุคดิจิทัลได 

 

โอกาสและความทาทายสำหรับผูประกอบการใหมในธรุกิจกีฬา 

 โอกาสในธุรกิจกีฬา 

 1. การเติบโตของเทคโนโลยีดิจิทัล 

  1.1 ในยุคดิจิทัล เทคโนโลยีไดเปดโอกาสใหมๆ สำหรับผูประกอบการ ไมวาจะเปน      

การพัฒนาแอปพลิเคชันเกี่ยวกับกีฬา การสรางแพลตฟอรมสตรีมมิ่งสำหรับการแขงขัน การนำเสนอ

ขอมูลสถิติและการวิเคราะหในรูปแบบดิจิทัล หรือการพัฒนาอุปกรณสวมใสที่ใชในการติดตามและ

ปรับปรุงประสิทธิภาพการฝกซอมของนักกีฬา 

  1.2 การใช Big Data และ AI ในการวิเคราะหขอมูลชวยใหผูประกอบการสามารถสราง

ผลิตภัณฑและบริการท่ีตรงกับความตองการของตลาดและนักกีฬาไดมากข้ึน 
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 2. การขยายตัวของ eSports และเกมกีฬา 

  2.1 eSports กลายเปนหนึ่งในสาขากีฬาท่ีเติบโตเร็วท่ีสุด ดวยฐานผูชมท่ีขยายตัวอยาง

รวดเร็วทั่วโลก ผูประกอบการใหมสามารถเขาสูตลาดนี้ไดโดยการสรางหรือสนับสนุนทีม eSports 

การจัดการแขงขัน หรือการพัฒนาเกมใหมๆ ท่ีดึงดูดผูเลนและผูชม 

  2.2 การสรางแพลตฟอรมสำหรับชุมชนผูเลน การขายสินคาในเกม หรือการสรางเนื้อหา

ท่ีเชื่อมโยงกับ eSports ลวนเปนโอกาสทางธุรกิจท่ีนาสนใจ 

 3. การสรางเนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับกีฬา 

  3.1 ผูประกอบการใหมสามารถสรางโอกาสทางธุรกิจผานการผลิตเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับ

กีฬา เชน วิดีโอ สารคดี พอดแคสต หรือบทความที่เจาะลึกเรื ่องราวของนักกีฬา การวิเคราะห        

การแขงขัน หรือประวัติศาสตรของกีฬา 

  3.2 แพลตฟอรมโซเช ียลมีเด ียและ YouTube เปนชองทางที ่ เป ดกวางสำหรับ            

การนำเสนอเนื้อหาท่ีสรางสรรคและดึงดูดผูชม ซ่ึงสามารถสรางรายไดจากโฆษณาและการสนับสนุน 

 4. การตลาดและการสรางแบรนดในกีฬา 

  4.1 ผูประกอบการสามารถเขามาสรางแบรนดสินคาและบริการที่เชื่อมโยงกับกีฬา        

ไมวาจะเปนการผลิตสินคาแฟชั่นและอุปกรณกีฬาท่ีมีดีไซนเฉพาะตัว หรือการสรางแบรนดเสื้อผากีฬา

ท่ีเนนการใชวัสดุท่ีเปนมิตรกับสิ่งแวดลอม 

  4.2 การใชเทคนิคการตลาดดิจิทัลในการเขาถึงกลุมเปาหมายเฉพาะกลุม เชน กลุม

นักกีฬามือสมัครเลนหรือผูท่ีชื่นชอบการออกกำลังกาย จะชวยสรางความสัมพันธท่ีแนนแฟนและสราง

มูลคาใหกับแบรนด 

 5. การสรางชุมชนและกิจกรรมกีฬาท่ีมีเอกลักษณ 

  5.1 การจัดกิจกรรมกีฬาที่มีเอกลักษณหรือการสรางชุมชนออนไลนที่เชื่อมโยงคนที่มี

ความสนใจคลายกัน เชน การจัดแขงขันกีฬาเล็ก ๆ ในชุมชน หรือการสรางกลุมออนไลนสำหรับนักวิ่ง

หรือนักปนจักรยาน 

  5.2 การสรางความรูสึกของการเปนสวนหนึ่งของชุมชนและการมีสวนรวมในกิจกรรม     

ท่ีผูคนสนใจ จะชวยสรางโอกาสทางธุรกิจและความภักดีตอแบรนด 
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 ความทาทายสำหรับผูประกอบการใหม 

 1. การแขงขันท่ีเขมขน 

  1.1 ธุรกิจกีฬาเปนตลาดที ่มีการแขงขันสูงมาก ผู ประกอบการใหมตองเผชิญกับ         

ความทาทายในการสรางความแตกตางและความโดดเดนในตลาดที่มีแบรนดและผูเลนรายใหญที่มี

ชื่อเสียงและมีฐานลูกคาประจำ 

  1.2 การสรางนวัตกรรม การนำเสนอสินคาหรือบริการท่ีมีเอกลักษณ และการใชกลยุทธ

การตลาดท่ีมีประสิทธิภาพเปนสิ่งสำคัญในการสรางความไดเปรียบทางการแขงขัน 

 2. การจัดการทรัพยากรและการเงิน 

  2.1 ผูประกอบการใหมมักเผชิญกับปญหาในการจัดการทรัพยากร โดยเฉพาะทางดาน

การเงิน การหาแหลงทุนที่เหมาะสม การจัดการตนทุนการผลิต การตลาด และการดำเนินธุรกิจที่มี

ประสิทธิภาพเปนเรื่องท่ีทาทาย 

  2.2 การบริหารจัดการทรัพยากรอยางรอบคอบและการใชกลยุทธทางการเงินท่ี

เหมาะสมจะชวยใหผูประกอบการใหมสามารถเอาชนะความทาทายนี้ได 

 3. การรักษาและขยายฐานลูกคา 

  3.1 การสรางฐานลูกคาที่มั ่นคงและการรักษาความสัมพันธกับลูกคาเปนเรื่องสำคัญ

สำหรับธุรกิจที่กำลังเริ ่มตน ผูประกอบการตองมีกลยุทธที ่ชัดเจนในการสรางความพึงพอใจและ      

ความภักดีในกลุมลูกคา 

  3.2 นอกจากนี้ การขยายฐานลูกคาตองใชเวลาและความพยายามในการทำความเขาใจ

ตลาดใหม ๆ และการปรับตัวใหเขากับความตองการท่ีเปลี่ยนแปลงไป 

 4. การปรับตัวกับการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี 

  4.1 การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีในยุคดิจิทัลเปนความทาทายที่สำคัญ 

ผูประกอบการใหมตองมีความยืดหยุนและสามารถปรับตัวไดอยางรวดเร็วตอการเปลี่ยนแปลงนี้ 

  4.2 การลงทุนในเทคโนโลยีใหมและการพัฒนาทักษะดานดิจิทัลในทีมงานเปนสิ่งสำคัญ

ในการรักษาความสามารถในการแขงขัน 

 5. การเผชิญกับความไมแนนอนทางเศรษฐกิจและสังคม 

  5.1 ความไมแนนอนทางเศรษฐกิจและการเปลี่ยนแปลงทางสังคมเปนความทาทาย       

ที่ผูประกอบการในทุกธุรกิจตองเผชิญ การเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมของผูบริโภค การเมือง และ

สถานการณเศรษฐกิจโลกสามารถสงผลกระทบตอธุรกิจกีฬาได 

  5.2 การมีแผนการจัดการความเสี่ยงและการปรับตัวตอสถานการณที่เปลี่ยนแปลง        

ไดอยางรวดเร็วเปนสิ่งสำคัญในการรักษาความสามารถในการดำเนินธุรกิจ 
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 สรุป 

 การเขาสูธุรกิจกีฬาสำหรับผูประกอบการใหมเปนเรื ่องที่นาสนใจและเต็มไปดวยโอกาส          

แตก็ตองเผชิญกับความทาทายมากมาย ความสามารถในการสรางนวัตกรรม การจัดการทรัพยากร

อยางมีประสิทธิภาพ การปรับตัวกับเทคโนโลยี และการเผชิญกับความไมแนนอนเปนสิ่งที่จะกำหนด

ความสำเร็จของผูประกอบการใหมในตลาดนี้ 

 

การสรางความยั่งยืนในธุรกิจกีฬา 

  ความสำคัญของความย่ังยืนในธุรกิจกีฬา 

 ในยุคที่สังคมและผูบริโภคใหความสำคัญกับการรักษาสิ่งแวดลอมและความรับผิดชอบ       

ตอสังคม ความยั ่งยืนกลายเปนปจจัยสำคัญที ่ผ ู ประกอบการในวงการกีฬาตองใหความสำคัญ             

การสรางธุรกิจกีฬาใหมีความยั่งยืนไมเพียงแตชวยรักษาสิ่งแวดลอมและสนับสนุนสังคม แตยังเปน     

การสรางภาพลักษณท่ีดีและเพ่ิมความนาเชื่อถือใหกับแบรนดดวย 

 กลยุทธในการสรางความย่ังยืนในธุรกิจกีฬา 

 1. การลดการใชพลังงานและการบริหารจัดการทรัพยากร 

  1.1 การจัดการทรัพยากรใหมีประสิทธิภาพและลดการใชพลังงานเปนขั้นตอนแรก       

ในการสรางความยั่งยืน ตัวอยางเชน การใชไฟฟาจากพลังงานหมุนเวียนในสนามกีฬา การใชระบบ

ประหยัดน้ำ หรือการเลือกใชวัสดุที่เปนมิตรกับสิ่งแวดลอมในการกอสรางและซอมบำรุงสิ่งอำนวย

ความสะดวก 

  1.2 การลงทุนในเทคโนโลยีที่ชวยลดการใชพลังงานหรือการนำวัสดุที่สามารถรีไซเคิล

กลับมาใชใหม จะชวยลดตนทุนในระยะยาวและสรางประโยชนตอสิ่งแวดลอม 

 2. การสงเสริมการใชวัสดุท่ีเปนมิตรตอส่ิงแวดลอม 

  2.1 การเลือกใชว ัสดุที ่สามารถยอยสลายไดหรือรีไซเคิลไดในสินคาและบริการ            

ที ่เกี ่ยวของกับกีฬา เชน เสื ้อผากีฬา อุปกรณกีฬา และบรรจุภัณฑ เปนการลดผลกระทบตอ

สิ่งแวดลอม 

  2.2 การสรางสรรคผลิตภัณฑที่มีอายุการใชงานยาวนานและมีคุณภาพสูงก็เปนวิธีหนึ่ง

ในการลดปริมาณขยะและลดการใชทรัพยากรธรรมชาติ 

 3. การลดปริมาณขยะและการจัดการของเสีย 

  3.1 การจ ัดการขยะในสนามก ีฬาและงานอี เวนตก ีฬาม ีความสำค ัญอย างยิ่ง 

ผูประกอบการควรสงเสริมการรีไซเคิลขยะ การใชถุงขยะที่ยอยสลายได หรือการใชภาชนะที่สามารถ

นำกลับมาใชใหมได 
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  3.2 การรวมมือกับองคกรทองถิ่นในการจัดการของเสียหรือการสรางระบบการจัดการ

ขยะท่ีมีประสิทธิภาพจะชวยลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอม 

 4. การสงเสริมความรับผิดชอบตอสังคม (CSR) 

  4.1 ธุรกิจกีฬาสามารถสรางความยั่งยืนโดยการมีสวนรวมในกิจกรรมที่เปนประโยชน    

ตอสังคม เชน การสนับสนุนกิจกรรมการกุศล การสงเสริมสุขภาพและการออกกำลังกายในชุมชน 

หรือการสรางโอกาสใหกับเยาวชนท่ีมีทักษะทางกีฬาแตขาดโอกาส 

  4.2 การมีสวนรวมในโครงการ CSR ไมเพียงแตชวยสรางภาพลักษณที่ดีใหกับองคกร      

แตยังสรางความผูกพันกับชุมชนและสรางความภักดีในกลุมผูบริโภค 

 5. การพัฒนาและสงเสริมกีฬาในระดับทองถิ่น 

  5.1 การสงเสริมกีฬาในระดับทองถิ ่นเปนการสรางโอกาสใหกับชุมชนและเยาวชน       

ไดพัฒนาทักษะกีฬา นอกจากนี้ยังชวยสงเสริมสุขภาพและคุณภาพชีวิตของคนในชุมชน 

  5.2 การสนับสนุนการแขงขันกีฬาในระดับทองถิ ่น การจัดตั ้งศูนยฝกซอม หรือ         

การสนับสนุนโครงการกีฬาสำหรับเยาวชน เปนการสรางฐานแฟนคลับและผูสนับสนุนที่มีความยั่งยืน

ในระยะยาว 

 6. การสรางความโปรงใสและความนาเช่ือถือ 

  6.1 การทำธุรกิจอยางโปรงใสและมีความรับผิดชอบเปนสิ ่งสำคัญในการสราง        

ความเชื่อถือในกลุมผูบริโภค การเปดเผยขอมูลเก่ียวกับการดำเนินงานดานความยั่งยืน การปฏิบัติตาม

มาตรฐานทางจริยธรรม และการรายงานความกาวหนาในดานนี้จะชวยเสริมสรางความไววางใจใน     

แบรนด 

  6.2 การปฏิบัติตามมาตรฐานความยั ่งยืนระดับสากลและการรับรองจากองคกร            

ท่ีเก่ียวของเปนอีกหนึ่งวิธีในการสรางความนาเชื่อถือ 

 ผลกระทบและประโยชนจากการสรางความย่ังยืน 

 1. การสรางแบรนดและภาพลักษณท่ีดี 

 การดำเนินธุรกิจที่ใหความสำคัญกับความยั่งยืนจะชวยสรางภาพลักษณที่ดีในสายตาของ

ผูบริโภค ผูสนับสนุน และพันธมิตรทางธุรกิจ การมีภาพลักษณที่ดีนี ้เปนการสรางความไดเปรียบ       

ในการแขงขันและชวยเพ่ิมความภักดีตอแบรนด 

 2. การลดตนทุนในระยะยาว 

 การลงทุนในเทคโนโลยีที่ชวยลดการใชพลังงานและการจัดการทรัพยากรที่มีประสิทธิภาพ

อาจมีตนทุนเริ่มตนที่สูง แตในระยะยาวสามารถชวยลดตนทุนการดำเนินงานและเพิ่มความสามารถ     

ในการทำกำไร 
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 3. การเพ่ิมความภักดีของลูกคาและผูสนับสนุน: 

 ผูบริโภคในปจจุบันมีแนวโนมที่จะสนับสนุนแบรนดที่ใหความสำคัญกับความยั่งยืนและ         

มีความรับผิดชอบตอสังคม การสรางความยั่งยืนจะชวยสรางความภักดีของลูกคาและเพิ่มโอกาส       

ในการรับการสนับสนุนจากพันธมิตรทางธุรกิจ 

 4. การมีสวนรวมในการสรางสังคมท่ีดีข้ึน: 

 การดำเนินธุรกิจที่มีความยั่งยืนไมเพียงแตสงผลดีตอธุรกิจเอง แตยังมีสวนรวมในการสราง

สังคมท่ีดีข้ึน ชวยลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอมและสรางโอกาสใหกับคนในชุมชน 

 สรุป 

 การสรางความยั่งยืนในธุรกิจกีฬาเปนเรื่องที่จำเปนและเปนประโยชนในหลายดาน ไมวา      

จะเปนการสรางภาพลักษณที่ดี การลดตนทุน การสรางความภักดีของลูกคา และการมีสวนรวมใน    

การสรางสังคมท่ีดีข้ึน ผูประกอบการในวงการกีฬาจึงควรใหความสำคัญกับความยั่งยืนและนำกลยุทธ

ตาง ๆ มาปรับใชในการดำเนินธุรกิจเพ่ือความสำเร็จในระยะยาว 

 ตัวอยางของการสรางความย่ังยืนในธุรกิจกีฬา 

 1. โครงการ Zero Waste ของการแขงขันกีฬา 

 หลายๆ การแขงขันกีฬาใหญ ๆ ทั่วโลกไดเริ่มดำเนินโครงการ Zero Waste ซึ่งมุงเนนไปท่ี

การลดปริมาณขยะท่ีเกิดข้ึนจากการจัดงาน ตัวอยางเชน การแขงขันกีฬาโอลิมปกท่ีพยายามลดการใช

พลาสติกแบบใชครั้งเดียวทิ้ง การรีไซเคิลวัสดุ และการสงเสริมการใชวัสดุที่สามารถยอยสลายไดทาง

ธรรมชาติ 

 ผูจัดงานสามารถทำงานรวมกับผูจัดหาและผูสนับสนุนเพื่อพัฒนาวิธีการที่จะลดผลกระทบ

ตอสิ่งแวดลอมและสรางความตระหนักรูใหกับผูเขารวมงาน 

 2. การใชพลังงานหมุนเวียนในสนามกีฬา 

 สนามกีฬาหลายแหงทั่วโลกไดเริ่มใชพลังงานหมุนเวียน เชน พลังงานแสงอาทิตย พลังงาน

ลม หรือพลังงานน้ำ เพื่อใหพลังงานที่ใชในการดำเนินงานของสนามกีฬา ตัวอยางที่โดดเดนคือ       

สนามกีฬา Levi's Stadium ในสหรัฐอเมริกาที่ใชพลังงานแสงอาทิตยและมีระบบจัดการน้ำที่มี

ประสิทธิภาพสูง 

 การลงทุนในโครงการพลังงานหมุนเวียนไมเพียงแตชวยลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอม แตยัง

ชวยลดคาใชจายในระยะยาวและเปนตัวอยางท่ีดีใหกับองคกรอ่ืนๆ ในการปรับปรุงการใชพลังงาน 

 3. การพัฒนาอุปกรณกีฬาท่ีย่ังยืน 

 ผู ผลิตอุปกรณกีฬารายใหญเริ ่มพัฒนาและนำเสนอผลิตภัณฑที ่ใชวัสดุที ่เปนมิตรตอ

สิ่งแวดลอม เชน รองเทากีฬาท่ีผลิตจากวัสดุรีไซเคิล หรือเสื้อผากีฬาท่ีทำจากวัสดุท่ียอยสลายได 
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 การเลือกใชวัสดุที่ยั่งยืนและกระบวนการผลิตที่ลดการปลอยกาซเรือนกระจกเปนสิ่งที่เพ่ิม

ความนาสนใจใหกับผูบริโภคท่ีใหความสำคัญกับความยั่งยืน 

 4. การสรางชุมชนและการพัฒนากีฬาในพ้ืนท่ีทองถิ่น 

 หลายองคกรกีฬาไดเขามามีบทบาทในการสรางชุมชนและการสงเสริมกีฬาในระดับทองถ่ิน 

ตัวอยางเชน การสรางสนามกีฬาในพื้นที่ที่ขาดแคลนทรัพยากร การสนับสนุนโครงการฝกอบรมกีฬา

สำหรับเยาวชน หรือการจัดกิจกรรมกีฬาท่ีสงเสริมสุขภาพและความเปนอยูท่ีดีของชุมชน 

 การมีสวนรวมในการพัฒนาชุมชนไมเพียงแตเปนการสรางชื ่อเสียงที ่ดีใหกับองคกร              

แตยังชวยสรางโอกาสใหกับคนรุนใหมและเสริมสรางความยั่งยืนในระยะยาว 

 5. การจัดการน้ำอยางมีประสิทธิภาพในสนามกอลฟ 

 สนามกอลฟหลายแหงเผชิญกับปญหาการใชน้ำอยางสิ ้นเปลือง การจัดการน้ำอยางมี

ประสิทธิภาพจึงเปนเรื ่องสำคัญ ตัวอยางที ่เห็นไดชัดคือการใชระบบชลประทานที่ประหยัดน้ำ           

การรีไซเคิลน้ำ และการเลือกใชพันธุหญาท่ีตองการน้ำนอย 

 การลดการใชน้ำไมเพียงแตชวยประหยัดทรัพยากร แตยังแสดงใหเห็นถึงความมุ งม่ัน          

ในการสรางสนามกอลฟท่ียั่งยืนและเปนมิตรตอสิ่งแวดลอม 

 ความทาทายในการสรางความย่ังยืนในธุรกิจกีฬา 

 1. ตนทุนการลงทุนท่ีสูง 

 การลงทุนในเทคโนโลยีที ่ยั ่งยืนหรือการเปลี ่ยนแปลงกระบวนการผลิตใหเปนมิตรตอ

สิ ่งแวดลอมอาจมีต นทุนที ่ส ูงในชวงแรก ซึ ่งอาจเปนอุปสรรคสำหรับองคกรขนาดเล็กหรือ

ผูประกอบการใหม 

 การหาแหลงทุนหรือการรวมมือกับพันธมิตรทางธุรกิจเพื่อแบงเบาภาระตนทุนเปนสิ่งท่ี

ผูประกอบการตองพิจารณาอยางรอบคอบ 

 2. การเปล่ียนแปลงวัฒนธรรมองคกร 

 การสรางความยั่งยืนในธุรกิจตองการการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมองคกร ซ่ึงอาจใชเวลาและ

การมีส วนรวมจากทุกระดับในองคกร การเปลี ่ยนแปลงทัศนคติและการสร างความเข าใจ                

ในความสำคัญของความยั่งยืนเปนสิ่งท่ีทาทาย 

 การใหการศึกษาและการฝกอบรมแกพนักงาน รวมถึงการตั้งเปาหมายท่ีชัดเจนและสามารถ

วัดผลได จะชวยใหการเปลี่ยนแปลงนี้เกิดข้ึนอยางราบรื่น 

 3. ความตองการของตลาดและผูบริโภคท่ีเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว 

 ความตองการของตลาดและผูบริโภคมีการเปลี่ยนแปลงอยูเสมอ การปรับตัวใหเขากับ    

ความตองการใหม ๆ โดยยังคงรักษาความยั่งยืนเปนสิ่งที่ทาทาย ผูประกอบการตองมีความยืดหยุน   

และสามารถปรับตัวไดอยางรวดเร็ว 



144 

 

 การติดตามเทรนดและการรับฟงความคิดเห็นของผูบริโภคอยางตอเนื่องจะชวยใหสามารถ

ตอบสนองความตองการไดอยางทันทวงที 

 4. การบริหารจัดการความสัมพันธกับผูสนับสนุนและพันธมิตร 

 การสรางความยั่งยืนในธุรกิจตองการความรวมมือจากผูสนับสนุนและพันธมิตรทางธุรกิจ 

การสรางความเขาใจและการสื่อสารท่ีดีในเรื่องของความยั่งยืนเปนสิ่งสำคัญ 

 ผูประกอบการตองมีการเจรจาและการบริหารจัดการความสัมพันธอยางรอบคอบ เพื่อให

พันธมิตรเห็นความสำคัญของความยั่งยืนและพรอมท่ีจะสนับสนุนแนวทางนี้ 

 สรุป 

 การสรางความยั่งยืนในธุรกิจกีฬาเปนกระบวนการที่ตองใชความพยายามและการลงทุน

อยางมาก แตผลตอบแทนท่ีไดท้ังในดานการสรางภาพลักษณท่ีดี การลดตนทุนในระยะยาว และการมี

สวนรวมในการพัฒนาสังคมเปนสิ่งที่คุมคา ผูประกอบการควรใหความสำคัญกับการวางแผนและ      

การนำกลยุทธท่ียั่งยืนมาใชในธุรกิจเพ่ือความสำเร็จและการเติบโตในระยะยาว 

 ธุรกิจกีฬาเปนหนึ ่งในอุตสาหกรรมที่เติบโตอยางรวดเร็วในชวงไมกี ่ทศวรรษที่ผานมา       

จากการพัฒนาของเทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงของสังคม โลกของกีฬาไดเปลี่ยนแปลงไปอยาง

มาก สิ่งที่ทำใหธุรกิจกีฬานาสนใจคือศักยภาพในการสรางรายไดจากหลายชองทาง ไมวาจะเปน      

การถายทอดสด ขอตกลงทางการคา สปอนเซอร และการขายสินคาตาง ๆ ในอนาคต ธุรกิจกีฬายงัมี

แนวโนมเติบโตข้ึนอยางตอเนื่อง โดยไดรับอิทธิพลจากเทคโนโลยีดิจิทัล และพฤติกรรมการบริโภคของ

ผูชมท่ีเปลี่ยนไป เชน 

 1. การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี 

 อนาคตของธุรกิจกีฬาจะไดรับอิทธิพลจากเทคโนโลยีเปนอยางมาก เทคโนโลยีดิจิทัล เชน 

AI, VR, และ AR กำลังเขามามีบทบาทสำคัญในการสรางประสบการณใหกับผู ชม ไมเพียงแต         

การถายทอดสดจะมีความคมชัดมากขึ้น แตผูชมยังสามารถเขาถึงขอมูลเชิงลึกเกี่ยวกับนักกีฬา สถิติ 

และการวิเคราะหการแขงขันไดแบบเรียลไทม อีกท้ัง การพัฒนาของเทคโนโลยีบล็อกเชนก็อาจนำมาสู

การเปลี่ยนแปลงในระบบการขายบัตร หรือการซ้ือขายสินคากีฬาผาน NFTs ซ่ึงสรางมูลคาใหมใหกับ

วงการกีฬา 

 2. การเติบโตของกีฬาอีสปอรต (Esports) 

 กีฬาอีสปอรตถือเปนตลาดที่เติบโตอยางรวดเร็วในชวงไมกี่ปที่ผานมา โดยเฉพาะอยางยิ่ง      

ในกลุมเยาวชน อีสปอรตไดกลายเปนศูนยรวมของการดึงดูดสปอนเซอรและผูลงทุน อีกทั้งยังมี       

การแขงขันในระดับนานาชาติที่ไดรับความนิยมไมแพกีฬาแบบดั้งเดิม สำหรับอนาคต กีฬาอีสปอรต    

จะยังคงเปนสวนหนึ่งของธุรกิจกีฬาและมีการเติบโตอยางตอเนื่อง โดยมีโอกาสที่จะสรางรายได

มหาศาลจากการขายบัตรเขาชม การถายทอดสดออนไลน และการขายสินคาลิขสิทธิ์ตาง ๆ 
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 3. การบริโภคเนื้อหากีฬาผานส่ือดิจิทัล 

 ผูชมกีฬาในปจจุบันมักจะเลือกบริโภคเนื้อหาผานสื่อดิจิทัลมากข้ึน ไมวาจะเปนการสตรีมมิง

การแขงขันผานแพลตฟอรมออนไลนหรือการติดตามขาวสารผานโซเชียลมีเดีย สื่อดิจิทัลเปดโอกาสให

แฟนกีฬาสามารถเขาถึงเนื้อหาไดทุกที่ทุกเวลา ในอนาคต แพลตฟอรมเหลานี้จะเปนชองทางหลัก      

ในการสื่อสารระหวางแบรนดและผูบริโภค รวมถึงการสรางรายไดจากโฆษณาและการสมัครสมาชิก 

 4. การมีสวนรวมของผูชมในรูปแบบใหม 

 การมีสวนรวมของแฟนกีฬาเปนหนึ ่งในปจจัยสำคัญที ่ผลักดันธุรกิจกีฬาไปขางหนา 

เทคโนโลยีอยาง VR และ AR สามารถสรางประสบการณการรับชมที่เปนสวนตัวและมีปฏิสัมพันธ      

มากขึ้น ผูชมสามารถเขารวมกิจกรรมตาง ๆ ผานโลกเสมือน หรือมีสวนรวมในกิจกรรมของทีมโปรด

ในรูปแบบท่ีไมเคยมีมากอน 

 5. การเปล่ียนแปลงในรูปแบบการเปนเจาของทีมกีฬาและการลงทุน 

 หนึ่งในแนวโนมที่สำคัญในอนาคตของธุรกิจกีฬาคือการเปลี่ยนแปลงในรูปแบบการเปน

เจาของและการลงทุนในทีมกีฬา นักลงทุนรายใหม ๆ รวมถึงกองทุนตาง ๆ เริ่มมีบทบาทมากข้ึน       

ในวงการกีฬา โดยเฉพาะในลีกกีฬาระดับสูง นักลงทุนเหลานี้มองวากีฬาสามารถสรางผลตอบแทนท่ีดี

ในระยะยาว การเปดโอกาสใหแฟน ๆ สามารถรวมลงทุนผานโมเดลการระดมทุน หรือการขายหุน

สโมสร อาจกลายเปนแนวโนมท่ีไดรับความนิยมมากข้ึน 

 6. ความย่ังยืนและความรับผิดชอบทางสังคม 

 ปจจัยท่ีเก่ียวของกับความยั่งยืนทางสิ่งแวดลอมและความรับผิดชอบทางสังคมเริ่มมีบทบาท

สำคัญในธุรกิจกีฬา หลายสโมสรและองคกรกีฬาตระหนักถึงผลกระทบทางสิ่งแวดลอมที่เกิดจาก     

การจัดการแขงขัน เชน การปลอยคารบอนจากการเดินทางของนักกีฬาและแฟน ๆ การจัดการขยะ

จากกิจกรรมกีฬา และการใชพลังงานในสนามกีฬา ในอนาคต แนวคิดเรื่อง "กีฬายั่งยืน" จะกลายเปน

มาตรฐานสำคัญ การใชพลังงานสะอาด สนามกีฬาท่ีเปนมิตรตอสิ่งแวดลอม และการสงเสริมโครงการ

ชมุชน จะมีบทบาทในการดึงดูดผูสนับสนุนและแฟนกีฬา 

 7. การขยายตัวสูตลาดใหม 

 ตลาดกีฬาในบางภูมิภาค เชน เอเชียและแอฟริกา กำลังกลายเปนศูนยกลางใหมของธุรกิจ

กีฬา การเติบโตของชนชั้นกลางในประเทศเหลานี้ทำใหเกิดความตองการใหมสำหรับการบริโภคกีฬา 

ไมวาจะเปนการชมการแขงขัน การซ้ือสินคาลิขสิทธิ์ หรือการเขารวมกิจกรรมกีฬาตาง ๆ อนาคตของ

ธุรกิจกีฬาจะเนนการขยายตัวเขาสูตลาดเหลานี้ โดยใชเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลในการเขาถึงแฟนคลับ 

ท่ีกระจายอยูท่ัวโลก 
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 8. การพัฒนากีฬาใหม ๆ และการปรับตัวของกีฬาแบบดั้งเดิม 

 นอกจากกีฬาแบบดั้งเดิมแลว การสรางกีฬาใหม ๆ หรือการแขงขันท่ีผสมผสานระหวางกีฬา

หลายประเภทอาจเก ิดข ึ ้นในอนาคต กีฬาใหม ๆ จะสามารถตอบสนองความตองการของ

กลุมเปาหมายท่ีแตกตางกันและสรางรายไดจากชองทางใหม ๆ ไดอีกดวย นอกจากนี้ กีฬาท่ีมีอยูแลว

ก็อาจตองปรับตัวเพื่อใหสอดคลองกับความสนใจและพฤติกรรมของแฟน ๆ ที่เปลี่ยนแปลงไป เชน 

การเปลี่ยนรูปแบบการแขงขันใหสั้นลงเพ่ือตอบสนองพฤติกรรมการบริโภคของคนรุนใหมท่ีมีสมาธิสั้น

ลง หรือการนำเสนอเนื้อหาผานแพลตฟอรมโซเชียลมีเดียเพ่ือตอบโจทยแฟนกีฬาออนไลน 

 สรุป 

 อนาคตของธุรกิจกีฬาจะถูกขับเคลื่อนโดยการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี การมีสวนรวม

ของแฟนคลับและการปรับตัวใหเขากับพฤติกรรมการบริโภคที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ธุรกิจกีฬา       

ที่สามารถปรับตัวใหเขากับแนวโนมและความทาทายใหม ๆ ได จะเปนผูที่อยูในตำแหนงที่สามารถ

ประสบความสำเร็จและเติบโตในยุคสมัยใหมท่ีธุรกิจและกีฬาเปนสวนสำคัญของวิถีชีวิตผูคนท่ัวโลก 

 อนาคตของธุรกิจกีฬาเต็มไปดวยโอกาสใหมๆ ที่จะเกิดขึ้นจากการพัฒนาเทคโนโลยีและ                

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูบริโภค กีฬาไมเพียงแตเปนกิจกรรมที่สงเสริมสุขภาพและสราง        

ความบันเทิง แตยังเปนแพลตฟอรมธุรกิจที่มีศักยภาพในการสรางรายไดมหาศาล หากผูประกอบการ

สามารถปรับตัวใหเขากับแนวโนมใหมๆ และสรางประสบการณที่ตอบสนองความตองการของ

ผูบริโภคได ธุรกิจกีฬาจะยังคงเติบโตอยางม่ันคงในอนาคต 
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สรุปทายบท 

 ธุรกิจกีฬาในปจจุบันไดพัฒนาไปสูการเปนอุตสาหกรรมที่มีความสำคัญตอเศรษฐกิจโลก      

โดยสามารถสรางรายไดจากหลายชองทาง เชน การขายบัตรเขาชม การสนับสนุนจากสปอนเซอร 

การขายสินคา การถายทอดสด และกิจกรรมการทองเที่ยวที่เกี่ยวของกับกีฬา นอกจากนี้ กีฬายังมี

บทบาทในการเชื่อมโยงวัฒนธรรม สรางความสามัคคีในสังคม และสงเสริมสุขภาพของประชาชน       

ท่ัวโลก ธุรกิจกีฬาจะไดรับอิทธิพลอยางมากจากการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลและการเปลี่ยนแปลงของ

พฤติกรรมผู บริโภค เทคโนโลยี เชน ปญญาประดิษฐ (AI) ขอมูลขนาดใหญ (Big Data) รวมถึง

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) และความจริงเสริม (AR) จะเขามามีบทบาทสำคัญในการพัฒนา

ประสิทธิภาพของนักกีฬา การบริหารจัดการองคกรกีฬา และการสรางประสบการณใหมใหกับผูชม

กีฬา นอกจากนี้ การเติบโตของแพลตฟอรมดิจิทัลและสื่อสังคมออนไลนไดเปลี่ยนแปลงรูปแบบ       

การบริโภคกีฬาของผูชม ทำใหแฟนกีฬาสามารถติดตามการแขงขันและเนื้อหากีฬาไดทุกที่ทุกเวลา 

ขณะเดียวกัน กีฬาอีสปอรต (eSports) ก็ไดกลายเปนอีกหนึ่งภาคสวนที่เติบโตอยางรวดเร็วและ        

มีศักยภาพในการสรางรายไดและดึงดูดผูชมจำนวนมาก โดยเฉพาะในกลุมคนรุนใหม อยางไรก็ตาม 

ธุรกิจกีฬายังตองเผชิญกับความทาทายหลายประการ เชน การแขงขันที่สูงขึ้น การเปลี่ยนแปลงของ

ตลาด การจัดการทรัพยากรทางการเงิน และการรักษาคุณคาและจริยธรรมของกีฬาในยุคที่มุงเนน    

การสรางรายได นอกจากนี้ ความยั่งยืนและความรับผิดชอบตอสังคมยังกลายเปนประเด็นสำคัญ        

ที่องคกรกีฬาตองใหความสำคัญมากขึ้น ดังนั้น อนาคตของธุรกิจกีฬาจะขึ้นอยูกับความสามารถ        

ในการปรับตัวตอการเปลี ่ยนแปลงของเทคโนโลยี พฤติกรรมผู บริโภค และสภาพแวดลอมทาง

เศรษฐกิจ องคกรกีฬาที่สามารถพัฒนานวัตกรรม สรางประสบการณที่มีคุณคาใหกับแฟนกีฬา และ

ดำเนินธุรกิจอยางยั่งยืน จะสามารถเติบโตและประสบความสำเร็จในอุตสาหกรรมกีฬาระดับโลกได       

ในระยะยาว 
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	ความสำคัญของการวิจัยและการวิเคราะห์ตลาด
	การวิจัยและการวิเคราะห์ตลาดเป็นขั้นตอนสำคัญที่ไม่สามารถละเลยได้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์กีฬาใหม่หรือการขยายตลาดของธุรกิจกีฬา การวิจัยและการวิเคราะห์ตลาดช่วยให้ธุรกิจ     มีข้อมูลที่จำเป็นในการตัดสินใจและวางกลยุทธ์ที่เหมาะสม ได้แก่
	การแนะนำแนวคิดเกี่ยวกับการวิจัยและการวิเคราะห์ตลาด
	ความสำคัญของการใช้ข้อมูลในการตัดสินใจทางธุรกิจ
	ผลกระทบของการวิจัยและการวิเคราะห์ตลาดต่อความสำเร็จของธุรกิจกีฬา
	การทำความเข้าใจตลาดและผู้บริโภค
	การทำความเข้าใจตลาดและผู้บริโภคเป็นพื้นฐานสำคัญของการดำเนินธุรกิจกีฬาอย่างมีประสิทธิภาพ องค์กรกีฬาจำเป็นต้องศึกษาลักษณะของตลาด แนวโน้มการเติบโต และลักษณะของกลุ่มผู้บริโภคที่เกี่ยวข้องกับกีฬา การวิเคราะห์ข้อมูลเหล่านี้ช่วยให้สามารถกำหนดทิศทางการตลาดและ...
	การศึกษาพฤติกรรมและความต้องการของผู้บริโภค
	การศึกษาพฤติกรรมและความต้องการของผู้บริโภคเป็นกระบวนการที่ช่วยให้องค์กรกีฬาสามารถเข้าใจแรงจูงใจและรูปแบบการบริโภคของแฟนกีฬาได้ดียิ่งขึ้น ผู้บริโภคในธุรกิจกีฬาอาจมีความแตกต่างกันทั้งในด้านอายุ เพศ ความสนใจ และพฤติกรรมการติดตามกีฬา การวิเคราะห์ข้อมูลดั...
	การระบุโอกาสและความท้าทายในตลาด
	การระบุโอกาสและความท้าทายในตลาดเป็นกระบวนการสำคัญที่ช่วยให้องค์กรกีฬาสามารถปรับตัวต่อสภาพแวดล้อมทางธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา การวิเคราะห์ตลาดช่วยให้เห็นแนวโน้มใหม่ ๆ เช่น การเติบโตของสื่อดิจิทัลหรือการขยายตัวของกีฬาประเภทใหม่ ๆ ซึ่งอาจเป็นโอกา...
	การปรับผลิตภัณฑ์และบริการให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภค
	การปรับผลิตภัณฑ์และบริการให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคเป็นกลยุทธ์สำคัญในการสร้างความพึงพอใจให้กับแฟนกีฬา ผลิตภัณฑ์ในธุรกิจกีฬาอาจครอบคลุมทั้งการแข่งขันกีฬา การจำหน่ายบัตรเข้าชม สินค้าที่ระลึก และบริการผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล องค์กรกีฬาจำเป็นต้อง...
	การทำความเข้าใจตลาดและผู้บริโภคเป็นขั้นตอนสำคัญในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการที่ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคและสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน ต่อไปนี้เป็นหัวข้อและเนื้อหาที่ครอบคลุมการทำความเข้าใจตลาดและผู้บริโภคในธุรกิจกีฬา
	การศึกษาพฤติกรรมและความต้องการของผู้บริโภค
	การสำรวจพฤติกรรมการซื้อและการใช้ผลิตภัณฑ์กีฬาเป็นขั้นตอนสำคัญในการเข้าใจ     ความต้องการของผู้บริโภคและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองได้ดี
	ความสำคัญของการสำรวจพฤติกรรมการซื้อและการใช้ผลิตภัณฑ์กีฬา
	บทบาทของข้อมูลพฤติกรรมผู้บริโภคในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และกลยุทธ์การตลาด
	การสำรวจพฤติกรรมการซื้อ
	ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อ
	ปัจจัยทางเศรษฐกิจ เช่น ราคาและคุณค่า
	ปัจจัยทางสังคมและจิตวิทยา เช่น แบรนด์และความนิยม
	ปัจจัยทางการตลาด เช่น โปรโมชั่นและการโฆษณา
	ช่องทางการซื้อ
	การซื้อผ่านร้านค้าปลีก, ออนไลน์, หรือการสั่งซื้อโดยตรง
	การเปรียบเทียบระหว่างช่องทางต่าง ๆ ในการตัดสินใจซื้อ
	การศึกษาความถี่และช่วงเวลาในการซื้อ:
	ความถี่ในการซื้อผลิตภัณฑ์กีฬา
	ช่วงเวลาและฤดูกาลที่มีการซื้อสูงสุด
	การสำรวจพฤติกรรมการใช้ผลิตภัณฑ์กีฬา
	รูปแบบการใช้ผลิตภัณฑ์:
	การใช้ผลิตภัณฑ์ในการฝึกซ้อม การแข่งขัน หรือกิจกรรมนันทนาการ
	ความถี่และระยะเวลาในการใช้ผลิตภัณฑ์
	ความพึงพอใจและประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์:
	ความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อประสิทธิภาพและคุณภาพของผลิตภัณฑ์
	ปัญหาและข้อเสนอแนะจากผู้ใช้
	การบำรุงรักษาและการเปลี่ยนแปลง:
	การบำรุงรักษาและการดูแลรักษาผลิตภัณฑ์
	ความถี่ในการเปลี่ยนผลิตภัณฑ์และสาเหตุที่ทำให้ต้องเปลี่ยน
	เครื่องมือและเทคนิคในการสำรวจ
	แบบสอบถามและการสัมภาษณ์:
	การออกแบบแบบสอบถามเพื่อเก็บข้อมูลพฤติกรรมการซื้อและการใช้
	การสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อเข้าใจมุมมองของผู้บริโภค
	การสังเกตและการทดลอง:
	การสังเกตการใช้ผลิตภัณฑ์ในสภาพแวดล้อมจริง
	การทดลองและการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ
	การวิเคราะห์ข้อมูล:
	การใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการสรุปและตีความผลลัพธ์
	การสร้างกราฟและรายงานการวิจัยเพื่อแสดงข้อมูล
	การนำข้อมูลไปใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และกลยุทธ์การตลาด
	การปรับปรุงผลิตภัณฑ์:
	การใช้ข้อมูลเพื่อพัฒนาคุณสมบัติและการออกแบบของผลิตภัณฑ์
	การจัดการปัญหาที่พบจากข้อเสนอแนะของผู้ใช้
	การวางกลยุทธ์การตลาด:
	กำหนดกลุ่มเป้าหมายและการสร้างแคมเปญการตลาดที่ตรงกับพฤติกรรมการซื้อ
	การพัฒนาโปรโมชันและกลยุทธ์การโฆษณาที่ตรงกับความต้องการของผู้บริโภค
	สรุป
	การระบุโอกาสและความท้าทายในตลาด
	การวิเคราะห์แนวโน้มตลาดและการระบุโอกาสใหม่ ๆ
	การวิเคราะห์แนวโน้มตลาดและการระบุโอกาสใหม่ ๆ เป็นส่วนสำคัญในการวางแผน       กลยุทธ์และการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ในธุรกิจกีฬา การเข้าใจแนวโน้มและการระบุโอกาสช่วยให้ธุรกิจสามารถเตรียมตัวและปรับกลยุทธ์เพื่อเพิ่มความสามารถในการแข่งขันและตอบสนองความต้องการของต...
	การศึกษาแนวโน้มทางสังคมและพฤติกรรม:
	การวิเคราะห์พฤติกรรมและความคาดหวังของผู้บริโภคในปัจจุบัน
	การติดตามแนวโน้มด้านสุขภาพ การออกกำลังกาย และไลฟ์สไตล์ที่เกี่ยวข้อง
	การศึกษาแนวโน้มทางเศรษฐกิจและการตลาด:
	การวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจที่อาจส่งผลต่อการใช้จ่ายในผลิตภัณฑ์กีฬา
	การติดตามแนวโน้มตลาดและการเปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรมกีฬา
	การศึกษานวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่:
	การวิเคราะห์การพัฒนาเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับกีฬา เช่น อุปกรณ์สวมใส่ (Wearable Tech), AI และการวิเคราะห์ข้อมูล
	การศึกษานวัตกรรมในผลิตภัณฑ์และบริการกีฬา
	การระบุโอกาสใหม่ ๆ
	การวิเคราะห์ช่องว่างในตลาด:
	การระบุความต้องการที่ยังไม่ได้รับการตอบสนองในตลาด
	การศึกษาจุดอ่อนและข้อจำกัดของผลิตภัณฑ์และบริการที่มีอยู่
	การสำรวจตลาดใหม่และกลุ่มเป้าหมายใหม่:
	การพิจารณาขยายตลาดไปยังกลุ่มเป้าหมายใหม่ หรือภูมิภาคใหม่
	การศึกษาแนวโน้มที่กำลังเติบโตและโอกาสในการลงทุน
	การประเมินศักยภาพของนวัตกรรมและผลิตภัณฑ์ใหม่:
	การวิเคราะห์โอกาสในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่หรือการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่
	การทดสอบและการประเมินแนวคิดใหม่เพื่อดูว่ามีศักยภาพในการสร้างตลาดใหม่หรือไม่
	เครื่องมือและเทคนิคในการวิเคราะห์
	การวิจัยตลาด:
	การใช้การสำรวจและสัมภาษณ์เพื่อรวบรวมข้อมูล
	การวิเคราะห์ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น รายงานอุตสาหกรรม ข้อมูลสถิติ    และบทความวิจัย
	การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก:
	การใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทำความเข้าใจแนวโน้มและความต้องการ
	การสร้างกราฟและแผนภูมิในการแสดงข้อมูลและแนวโน้ม
	การวิเคราะห์คู่แข่ง:
	การศึกษาและวิเคราะห์กลยุทธ์ของคู่แข่งในตลาด
	การระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของคู่แข่งเพื่อค้นหาโอกาสใหม่
	การปรับผลิตภัณฑ์และบริการให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภค
	การใช้ข้อมูลในการปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการเป็นกระบวนการที่สำคัญในการสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันและตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคอย่างมีประสิทธิภาพ ข้อมูลที่รวบรวมได้จากการวิจัยตลาดและการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภคสามารถ    ช่วยให้ธุรกิจตั...
	แหล่งข้อมูล:
	ข้อมูลภายใน: ข้อมูลการขาย, ข้อมูลลูกค้า, และข้อเสนอแนะจากผู้ใช้
	ข้อมูลภายนอก: การสำรวจตลาด, การวิจัยเชิงพาณิชย์, และแนวโน้มอุตสาหกรรม
	วิธีการรวบรวม:
	การสำรวจและสัมภาษณ์
	การวิเคราะห์ข้อมูลจากแหล่งออนไลน์และสื่อสังคม
	การใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูลและการติดตามพฤติกรรมผู้บริโภค
	การวิเคราะห์ข้อมูล
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	การใช้สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงตัวเลขเพื่อเข้าใจแนวโน้มและพฤติกรรม
	การสร้างกราฟและแผนภูมิในการแสดงข้อมูล
	การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ:
	การวิเคราะห์ข้อมูลจากข้อเสนอแนะและความคิดเห็นของผู้บริโภค
	การใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) เพื่อเข้าใจความรู้สึกและ  ความต้องการของลูกค้า
	การนำข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงผลิตภัณฑ์และบริการ
	การปรับปรุงผลิตภัณฑ์:
	การใช้ข้อมูลเพื่อตรวจสอบและปรับปรุงคุณภาพและฟีเจอร์ของผลิตภัณฑ์
	การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ตามข้อมูลที่รวบรวมจากการวิจัยและข้อเสนอแนะ
	การปรับปรุงบริการ:
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