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บทที ่1 
บทน ำ 

 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
ปัจจุบนัการแนะน าสินคา้หรือบริการจากผูเ้ช่ียวชาญเขา้มามีบทบาทต่อการตดัสินใจ

ซ้ือสินคา้หรือบริการของผูบ้ริโภคเป็นอยา่งมากดว้ยความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีสารสนเทศรวมถึง
การเปล่ียนแปลงของเศรษฐกิจและสังคม ท าให้ผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึงขอ้มูลของสินคา้หรือบริการ
ไดอ้ย่างสะดวกและรวดเร็ว ผูบ้ริโภคสามารถศึกษาคน้ควา้รายละเอียด วิธีการใช้ และผลท่ีไดข้อง
สินคา้และบริการ ท าการเปรียบเทียบขอ้มูลให้ตรงกบัความตอ้งการมากท่ีสุดเพื่อความคุม้ค่าในการ
ใชจ่้าย การแนะน าสินคา้และบริการจากผูเ้ช่ียวชาญหรือในปัจจุบนั เรียกวา่ Blogger, Influencer นั้น 
เป็นท่ีรู้จกัและมีอิทธิพลในด้านสินคา้และบริการนั้นค่อนขา้งเหมาะกบัไลฟ์ไตล์ของผูบ้ริโภคใน
ปัจจุบนั อีกทั้งมีความน่าเช่ือถือท่ีไดส้ะสมมาอยา่งยาวนาน โดยลกัษณะของการแนะน าสินคา้หรือ
บริการคือ ทดลองใช้สินค้าหรือบริการ วิธีการใช้ และผลของการใช้สินค้าหรือบริการนั้ น 
(Reviewed) โดยเก็บรายละเอียดตลอดการทดลองใชสิ้นคา้หรือบริการและสามารถส่ือสารออกมา
ให้ผูบ้ริโภคนึกภาพตามได้มากท่ีสุดเพื่อเป็นประโยชน์ต่อผูบ้ริโภคมากท่ีสุด โดยผ่านช่องทาง
ออนไลน์ หน้าเว็บเพจ เฟสบุ๊ค และยูทูป รวมถึงตามส่ือสังคมออนไลน์ต่างๆ เพื่อเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมาย อีกทั้งเป็นพื้นท่ีการแบ่งปันข้อมูลระหว่างผูบ้ริโภคท่ีมีการใช้สินค้าหรือบริการ
เดียวกนัถือเป็นการเพิ่มความน่าเช่ือถือในตวัสินคา้หรือบริการ และปัจจุบนัช่องทางการตลาดแบบ
ออนไลน์เป็นท่ีนิยม และน่าเช่ือถือมากท่ีสุดอีกช่องทางหน่ึงอีกดว้ย การแนะน าสินคา้หรือบริการ
จากผูเ้ช่ียวชาญมีหลายรูปแบบทั้ง การแนะน าสินคา้หรือบริการผ่านเขียน การแนะน าสินคา้หรือ
บริการผา่นวดีีโอหรือรายการ เป็นตน้ ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัความเหมาะสมของสินคา้หรือบริการและระดบั
ของผลตอบรับท่ีตอ้งการ  
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ธุรกิจบอร์ดเกมถือเป็นหน่ึงในธุรกิจท่ีมีการแนะน าสินคา้เพื่อสร้างแรงจูงใจในการซ้ือ
บอร์ดเกม ดว้ยลกัษณะของบอร์ดเกมเป็นเกมท่ีเก่ียวกบัการวางแผน กลยุทธ์ และให้ความรู้ อีกทั้ง
วธีิการเล่นเกมเป็นลกัษณะการเล่นแบบกลุ่ม ประกอบกบัมีอุปกรณ์การเล่นบอร์ดเกม และมีเง่ือนไข
ในการเล่นบอร์ดเกม ซ่ึงมีความแตกต่างกนัไปในแต่ละเกม ดงันั้นการแนะน าวธีิการเล่นบอร์ดเกมจะ
ท าให้ผูเ้ล่นบอร์ดเกมเขา้ใจวตัถุประสงคข์องบอร์ดเกมอย่างละเอียดและชดัเจนท าให้การเล่นบอร์ด
เกมมีความสนุกอย่างท่ีไดต้ั้งใจไว ้ซ่ึงในปัจจุบนัการแนะน าบอร์ดเกมมีทั้งรูปแบบการเขียน และ
รูปแบบรายการ ซ่ึงรูปแบบการแนะน าบอร์ดเกมของบริษทับอร์ดเวยเ์ป็นลกัษณะของรายการท าให้
สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผูบ้ริโภคสนใจในตวัสินคา้หรือบริการไดดี้กว่าการรูปแบบการแนะน า
สินคา้หรือบริการรูปแบบอ่ืน แต่ทั้งน้ีตวัรายการเองตอ้งเป็นท่ีรู้จกัและมีความน่าเช่ือถือโดยเฉพาะใน
กลุ่มลูกคา้หลกั ถือวา่เป็นเร่ืองส าคญัท่ีสุดส าหรับรูปแบบของธุรกิจลกัษณะน้ี  

ดงันั้นผูเ้ขียนจึงเห็นว่าการสร้างเอกลกัษณ์ให้กบัรายการแนะน าบอร์ดเกมถือเป็นการ
สร้างจุดแขง็ของบริษทั เพื่อสร้างรายไดใ้ห้กบับริษทัอยา่งต่อเน่ือง และเม่ือทางบริษทัมีรายไดเ้ขา้มา
ท าให้สามารถพัฒนารายการให้น าเสนอคุณค่าต่อผู ้เล่นเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพิ่มขีด
ความสามารถในการท ารายการแนะน าบอร์ดเกม ท่ีมีความสนุก ตรงใจกบัผูเ้ล่นเกม ท าให้ผูเ้ล่นเกม
สามารถน าประโยชน์ท่ีไดจ้ากการดูรายการไปใชไ้ดอ้ยา่งเต็มท่ี เม่ือรายการมีคุณภาพท าให้สามารถ
เพิ่มฐานผูเ้ล่นบอร์ดเกมท่ีติดตามรายการมากข้ึน เพื่อให้รายการเป็นท่ีรู้จักเป็นอันดับหน่ึงใน
อุตสาหกรรมบอร์ดเกม อีกทั้ งสามารถต่อยอดธุรกิจบอร์ดเกมได้อย่างครบวงจรในลักษณะ
ผูอ้อกแบบเกม ผูผ้ลิตเกม ผูจ้ดัจ  าหน่าย และแนะน าเกม นอกจากการพฒันาธุรกิจภายในประเทศแลว้
สามารถประยกุตรู์ปแบบการท าธุรกิจไปต่างประเทศอีกดว้ย อีกทั้งในปัจจุบนัผูแ้นะน าบอร์ดเกมราย
ใหญ่ในอุตสาหกรรมบอร์ดเกมในประเทศไทยยงัไม่มีผูเ้ล่นหลกัดงันั้นถือเป็นโอกาสการอนัดีของ
บริษทับอร์ดเวยใ์นการสร้างความไดเ้ปรียบในอุตสาหกรรม 

 
 

1.2 ภำพรวมอตุสำหกรรม 
ส าหรับตลาดบอร์ดเกมท่ีใหญ่ท่ีสุดอยูท่ี่ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยบอร์ดเกมเป็นท่ีรู้จกั

มาช้านานเป็นลกัษณะการสร้างความสัมพนัธ์ภายในครอบครัว โดยมีแนวโน้มการเติบโตอย่าง
ต่อเน่ืองตลอดระยะเวลากว่า 10 ปีซ่ึงมีความสัมพนัธ์กับตลาดของอุตสาหกรรมบอร์ดเกม
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ภำพที ่1.1 แสดงจ านวนบอร์ดเกมท่ีพิมพต์ั้งแต่ปี 1984 – 2013 ในประเทศสหรัฐอเมริกา 
ทีม่ำ: http://whoseturnisitanyway.com/kickstarter-killed-the-board-game-star/ 

จากภาพท่ี 1.1 พบว่าจ านวนบอร์ดเกมมีแนวโน้มเพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ืองในช่วงปี 1995 
ถึง ปี 2009 และนบัตั้งแต่นั้นมาจ านวนบอร์ดเกมท่ีตีพิมพใ์นแต่ละปีออกสู่ตลาดมากกวา่ 2,500 เกม 

ส าหรับประเทศไทยในช่วงห้าปีท่ีผ่านมาบอร์ดเกมเร่ิมเป็นท่ีนิยม พิจารณาจากธุรกิจ
ร้านบอร์ดเกมคาเฟ่จาก 36 ร้าน เป็น 48 ร้านในกรุงเทพมหานคร ในภาพรวมยอดขายบอร์ดเกม
เติบโตข้ึนปีละ 10 – 20% นอกจากน้ีเม่ือปี 2014 เป็นปีแรกท่ีมีตวัแทนจากประเทศไทยเขา้แข่งขนัใน
รายการ Catan World Championship 2014 (CWC 2014) ท่ีประเทศเยอรมนี  และในปี 2015 ก็มีการ
จดั Thailand Catan Championship 2015  

 
ภำพที ่1.2 แสดงต าแหน่งร้านบอร์ดเกมคาเฟ่ทัว่ประเทศไทย 
ทีม่ำ: รายงานแผนธุรกิจของบริษทับอร์ดเวย ์
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จากภาพท่ี 1.2 แสดงถึงร้านบอร์ดเกมคาเฟ่กระจายตวัอยู่ทัว่ประเทศ เพื่อรองรับผูเ้ล่น
บอร์ดเกม โดยท่ีภาคกลางมีจ านวนร้านมากท่ี สุด  รองลงมาเ ป็นภาคเหนือ 8 ร้าน ภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ 5 ร้าน และภาคใต ้ 2 ร้านตามล าดบั แสดงให้เห็นวา่ผูเ้ล่นบอร์ดเกมอยูใ่นพื้นท่ี
ภาคกลางมากท่ีสุด คือ กรุงเทพมหานคร และชลบุรี 

 
1.2.1 ห่วงโซ่อุปทำนของอุตสำหกรรมบอร์ดเกม ผูด้  าเนินงานท่ีประกอบกิจการ

เก่ียวกบับอร์ดเกมและมีความเก่ียวขอ้งกนัในอุตสาหกรรมประกอบดว้ยการด าเนินงาน 5 ส่วน คือ 1. 
เจ้าของบอร์ดเกม 2. ตัวแทนจ าหน่ายบอร์ดเกม 3. ร้านค้าปลีกและผู ้แนะน าบอร์ดเกม 4. ส่ือ
การตลาด 5. ผูเ้ล่นบอร์ดเกม 

 

    
 

ภำพที ่1.3 แสดงตวัอยา่งห่วงโซ่อุปทานของอุตสาหกรรมบอร์ดเกม 
ส าหรับในประเทศไทยบอร์ดเกมส่วนใหญ่เป็นการน าเข้าเพื่อมาจ าหน่ายเน่ืองจาก

ตน้ทุนในการผลิตบอร์ดเกมค่อนขา้งสูง รวมทั้งขอ้จ ากดัทางดา้นเทคโนโลยีในการออกแบบและส่ือ
ส่ิงพิมพใ์นการผลิตบอร์ดเกม ดงันั้นบอร์ดเกมท่ีมีในประเทศเป็นภาษาองักฤษตอ้งมีการแปลอีกคร้ัง
ท าให้ตน้ทุนของบอร์ดเกมสูงข้ึน ในปัจจุบนัตวัแทนจ าหน่ายบอร์ดเกมหรือร้านคา้ปลีกได้มีการ
ขยายธุรกิจออกไปเป็นร้านบอร์ดเกมคาเฟ่เพื่อเป็นอีกช่องทางในการเพิ่มรายได้ให้กับธุรกิจ 
นอกจากนั้นผูจ้  าหน่ายบอร์ดเกมรายเล็กมีการแนะน าบอร์ดเกมผ่านช่องทางสังคมออนไลน์ แต่ใน
ลกัษณะอธิบายวิธีการเล่นและอุปกรณ์ท่ีใชป้ระกอบการการเล่นเท่านั้นไม่ไดท้  าการเล่นให้ดู โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อเป็นการโปรโมทบอร์ดเกมอีกช่องทางหน่ึง 

 
 

1.3 ภำพรวมของธุรกจิ 
ส าหรับบริษัทบอร์ดเวย์ท่ีเพิ่งเร่ิมต้นธุรกิจ (Start-Up) นั้ นในภาพรวมของธุรกิจ

ประกอบด้วย 1.ข้อมูลและโครงสร้างองค์กรอธิบายถึงภาพรวมทัว่ไปเก่ียวกับการด าเนินธุรกิจ  
2.Business Model Canvas เป็นเคร่ืองมือในการน าเสนอภาพรวมในการด าเนินธุรกิจ 3.
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สถานะปัจจุบนัของบริษทัในวงจรชีวิตของธุรกิจเพื่อก าหนดแผนการด าเนินธุรกิจ (Business Life 
Cycle)  4.แผนการด าเนินธุรกิจบริษทับอร์ดเวยใ์นช่วง Start-Up (Activity Road Map) 

 
1.3.1 ข้อมูลและโครงสร้ำงองค์กร  

ช่ือ: บริษทับอร์ดเวย ์จ  ากดั 

ตราสินคา้:  
ภำพที ่1.4 แสดงตราสินคา้ของบริษทับอร์ดเวย ์
ทีม่ำ: รายงานธุรกิจของบริษทับอร์ดเวย ์

จากภาพท่ี 14 ตราสินคา้ของบริษทั‘BOARD’s WAY ตอ้งการส่ือสาร
เส้นทางของคนรักบอร์ดเกม’ โดยช่ือบริษทับอร์ดเวยล์อ้กบัช่ือถนน Broadway ในนิวยอร์ก ประเทศ
สหรัฐอเมริกา จึงใชค้  าพอ้งเสียงมาเล่นค า โดยเนน้การใชสี้เหลืองท่ีมีความหมายถึงความสนุกสนาน 
สดช่ืน เพื่อส่ือถึงการใชท้กัษะ และความสนุกสนานในการเล่นบอร์ดเกม 

รูปแบบธุรกิจ: ผลิตรายการแนะน าบอร์ดเกมและจดัจ าหน่ายบอร์ดเกม
ผา่นช่องทางออนไลน์ 

 วิสัยทัศน์: เป็นผู ้น าตลาดด้านการผลิตรายการแนะน าบอร์ดเกมใน
ประเทศไทยภายใน 2 ปี 

พนัธกิจ: ผลิตรายการเก่ียวกบับอร์ดเกมโดยรักษามาตรฐานอยา่งต่อเน่ือง
ทั้งในเร่ืองความสนุกและเวลาในการออกอากาศ คือ 3 คร้ังต่อเดือน, มียอด Subscribe ใน YouTube 
เกิน 100,000 ภายในปี 2559, เป็นช่องทางแรกท่ีลูกคา้จะนึกถึงเม่ือตอ้งการซ้ือบอร์ดเกม 

ผลิตภณัฑ:์ 1.รายการแนะน าบอร์ดเกม 2.บอร์ดเกม  
เป้าหมาย: 1.มีรายได้จากการขายบอร์ดเกมเพิ่มข้ึน 10% ทุกปี 2.ได้

สปอนเซอร์ในการผลิตรายการทุกเทป 
กลุ่มลูกคา้: 1.ตวัแทนผูจ้  าหน่ายบอร์ดเกม 2.ผูเ้ล่นบอร์ดเกม 
สถานท่ีตั้ง: 4/525 ถ.นวมินทร์68 แขวงคลองกุ่ม เขตบึงกุ่ม กรุงเทพ 

10230 เบอร์โทรศพัท ์02-9889209 
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1.3.2 Business Model Canvas เป็นเคร่ืองมือในการน าเสนอภาพรวมของธุรกิจไวใ้น
กระดาษแผน่เดียวเพื่อความสะดวกในการสร้างความเขา้ใจรูปแบบของธุรกิจ เคร่ืองมือน้ีถูกคิดคน้
และพฒันาโดย Alexander Osterwalder ในหนงัสือช่ือ Business Model Generation เพื่อประเมิน
โอกาสทางธุรกิจ ประกอบด้วย 9 ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กันในการด าเนินธุรกิจให้ประสบ
ความส าเร็จ มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี ปัจจยัท่ี 1 เครือข่ายทางธุรกิจ (Key partners) ท่ีมีส่วนในการ
สนบัสนุนการด าเนินธุรกิจให้ประสบความส าเร็จ (Supplier, Outsource)  ปัจจยัท่ี 2 กิจกรรมหลกั 
(Key Activities) ท่ีขบัเคล่ือนการด าเนินธุรกิจและเป็นส่วนท่ีสร้างคุณค่า ปัจจยัท่ี 3 ทรัพยากรท่ี
ส าคญั (Key Resources) ท่ีสามารถสร้างความไดเ้ปรียบให้กบัธุรกิจ ปัจจยัท่ี 4 การรับรู้คุณค่า (Value 
Propositions) คุณค่าท่ีเราสามารถส่งมอบใหลู้กคา้เม่ือมีการใชสิ้นคา้หรือบริการของบริษทั ปัจจยัท่ี 5 
รูปแบบความสัมพนัธ์กบัลูกคา้ (Customer Relationships) การรับรู้ของกลุ่มลูกคา้เม่ือมีการใชสิ้นคา้
หรือบริการของบริษทั ปัจจยัท่ี 6 ช่องทางการเขา้ถึงลูกคา้ (Channels) ท่ีสามารถท าให้ลูกคา้รู้จกัและ
เขา้ถึงองคก์ร ปัจจยัท่ี 7 กลุ่มลูกคา้เป้าหมาย (Customer Segments) ท่ีสามารถท าให้บริษทัมีรายได ้
ปัจจยัท่ี 8 โครงสร้างตน้ทุน (Cost Structure) ในการด าเนินงานขององคก์ร ปัจจยัท่ี 9 แหล่งท่ีมาของ
รายได ้(Revenue Streams) วธีิการท่ีท าใหไ้ดม้าของรายได ้

 
ภำพที ่1.5 แสดง Business Model Canvas ของบริษทับอร์ดเวย ์

จากภาพท่ี 1.5 แสดงภาพรวมของการด าเนินธุรกิจของบริษทับอร์ดเวยต์าม Business 
Model Canvas มีรายละเอียดต่อไปน้ี 1. เครือข่ายทางธุรกิจ (Key partners) คือ ร้านบอร์ดเกมคาเฟ่ใน
การให้ท่ีถ่ายท ารายการแนะน าบอร์ดเกม และเจา้ของบอร์ดเกมหรือในท่ีน้ีคือตวัแทนจ าหน่ายท่ีทาง
บริษทัไปน าบอร์ดเกมมาขาย 2. กิจกรรมหลกั (Key Activities) คือ การท ารายการแนะน าบอร์ดเกม
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เพื่อให้บอร์ดเกมเป็นท่ีรู้จกัและสร้างความสนใจให้กบัผูบ้ริโภค การขายบอร์ดเกมเพื่อสร้างรายได้
ให้กับบริษัท และการจัดการแข่งขันบอร์ดเกมเพื่อสร้างฐานลูกค้า 3. ทรัพยากรท่ีส าคญั (Key 
Resources) คือ ทกัษะดา้นความคิดสร้างสรรค ์ความรู้เก่ียวกบัสินคา้ และทรัพยากรทางดา้นการผลิต
รายการ 4. การรับรู้คุณค่า (Value Propositions) ของบริษทัสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 กลุ่มคือ 4.1 กลุ่ม
ตวัแทนจ าหน่ายและร้านบอร์ดเกมจะไดร้ายไดเ้พิ่มข้ึนและไดช่้องทางการตลาดใหม่ 4.2กลุ่มผูเ้ล่น
บอร์ดเกมจะไดรู้้วธีิการเล่น ไดรั้บความสนุกในการชมรายการ สะดวกสบายในการซ้ือสินคา้ และมี
เครือข่ายของคนเล่นบอร์ดเกม 5. รูปแบบความสัมพนัธ์กบัลูกคา้ (Customer Relationships) คือ 
ความน่าเช่ือถือในรายการแนะน าบอร์ดเกมและความสะดวกสบายในดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 6. 
ช่องทางการเขา้ถึงลูกคา้ (Channels) ผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ ยูทูป เฟสบุ๊ค และเวบ็เพจ 7. 
กลุ่มลูกคา้เป้าหมาย (Customer Segments) คือ ตวัแทนจ าหน่ายบอร์ดเกม ร้านบอร์ดเกมคาเฟ่ และผู ้
เล่นบอร์ดเกม 8. โครงสร้างตน้ทุน (Cost Structure) คือ ตน้ทุนบอร์ดเกม ตน้ทุนการท ารายการ 
ตน้ทุนการท าการตลาดและการขาย ตน้ทุนการวิจยัและพฒันา ตน้ทุนการด าเนินงานและอ่ืนๆ 9. 
แหล่งท่ีมาของรายได ้(Revenue Streams) คือ รายไดจ้ากการขายบอร์ดเกม รายไดจ้ากค่าคอมมิชชัน่
จากตวัแทนจ าหน่ายบอร์ดเกมและร้านบอร์ดเกมคาเฟ่ รายไดจ้ากค่าโฆษณา 

 
1.3.3 สถำนะปัจจุบันของบริษัทในวงจรชีวติของธุรกิจ (Business Life Cycle) เป็นการ

ระบุสถานะของบริษทัเพื่อพิจาณาแนวทางการด าเนินงานให้เหมาะสมกับเง่ือนไขและภายใต้
ขอ้จ ากดัต่างๆในปัจจุบนัของธุรกิจ ซ่ึงเป็นท่ีสนใจและเขียนเป็นบทความจากหลากหลายสถาบนั
ทางดา้นธุรกิจ ท่ีน่าสนใจมีดงัน้ี Churchill and Lewis, 1983; CHEN; ADDISON&CO;  ไดก้ล่าวถึง
วงจรชีวติของธุรกิจในลกัษณะท่ีแตกต่างกนัไปโดยมีสาระส าคญัท่ีผูเ้ขียนขอสรุปดงัน้ี วงจรชีวิตของ
ธุรกิจมีทั้งหมด 7 ระยะ ประกอบดว้ยระยะท่ี 1 ไอเดีย (Seed) ระยะท่ี 2 เร่ิมตน้ธุรกิจ (Start – Up) 
ระยะท่ี 3 การเติบโต (Growth) ระยะท่ี 4 ก่อตั้ง (Established) ระยะท่ี 5 คงท่ี (Mature) ระยะท่ี 6 เกิด
ใหม่ (Rebirth) ระยะท่ี 7 เส่ือมถอย (Death) ทั้งน้ีในทุกระยะของธุรกิจมีความสัมพนัธ์กบัการเงินเร่ิม
จากขาดทุนจนถึงมีก าไรตามล าดบั ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

ระยะที่ 1 ไอเดีย (Seed) เปรียบเสมือนเมล็ดพนัธ์ท่ีตอ้งมีการคิดคน้และพฒันาต่อยอด
ไอเดียพิจารณาความเป็นไปได้เพื่อน ามาสร้างเป็นธุรกิจ โดยมีท่ีมาจากโอกาสในอุตสาหกรรม 
ช่องวา่งทางการตลาดประกอบกบัความสามารถส่วนตวัหรือ ความหลงไหลในตวัสินคา้หรือบริการ 
เป็นตน้ โดยในระยะน้ีการตดัสินใจ การควบคุม การออกแบบ รวมถึงรูปแบบของการท าธุรกิจใน
ดา้นต่างๆ มาจากผูป้ระกอบการหรือเจา้ของมุ่งเนน้ท่ีตวับุคคล มีสินคา้หรือบริการผลิตภณัฑ์เดียว มี
เป้าหมายเพื่อน าไอเดียมาก่อตั้งเป็นธุรกิจให้ได ้ทั้งน้ีมีความทา้ทายหลากหลายในการเลือกไอเดียมา
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ท าเป็นธุรกิจ เช่น การยอมรับทางการตลาด ลกัษณะของกลุ่มเป้าหมาย โครงสร้างทางการเงิน  ท่ี
ปรึกษาทางดา้นธุรกิจ รวมถึงแผนธุรกิจ เป็นตน้ โดยในช่วงน้ีส่วนใหญ่แลว้โครงสร้างทางการเงินจะ
เป็นเงินสดจากเจา้ของ เพื่อน หรือทางครอบครัว 

ระยะที ่2 เร่ิมต้นธุรกิจ (Start – Up) เป็นระยะท่ีเร่ิมด าเนินธุรกิจโดยมีการจดัตั้งบริษทั 
จดัหาทรัพยากร  เร่ิมเขา้สู่ตลาด มีรายได ้และมีลูกคา้ โดยในช่วงน้ีความทา้ทายท่ีแทจ้ริงคือ ธุรกิจ
สามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้หรือไม่ และรูปแบบการด าเนินธุรกิจยงัคงให้
ผลตอบแทนอยูใ่นเป้าหมายท่ีไดต้ั้งไว ้ตอ้งมุ่งเนน้ไปท่ีการสร้างฐานลูกคา้ การเขา้สู่ตลาด ไปพร้อม
กบัการบริหารการเงิน รวมทั้งตอ้งมีการปรับเปล่ียนรูปแบบการด าเนินธุรกิจเพื่อให้มัน่ใจวา่บริษทัจะ
สามารถไดก้ าไรจากการด าเนินธุรกิจในลกัษณะน้ี ซ่ึงในระยะเร่ิมต้นธุรกิจน้ีเป็นระยะท่ีบริษัท
จ าเป็นตอ้งวางแผนทางการเงิน (Cash flow) เพื่อรักษาความสามารถในการด าเนินงานของบริษทัให้
สามารถคงอยูไ่ดอ้ยา่งนอ้ยเป็นระยะเวลา 1 – 2 ปี ทั้งน้ีบริษทัตอ้งมัน่ใจวา่สินคา้หรือบริการมีความ
แตกต่างจากคู่แข่งในอุตสาหกรรม เพื่อเป็นการสร้างความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัใหก้บับริษทัได ้

ระยะที่ 3 กำรเติบโต (Growth) ในช่วงน้ีธุรกิจมีรายไดเ้พิ่มข้ึน มีฐานลูกคา้เพิ่มมากข้ึน 
มีโอกาสใหม่ๆทางธุรกิจท่ีสามารถขยายการด าเนินงานไดใ้นอนาคต มีก าไรอยา่งต่อเน่ือง แต่ทั้งน้ีมี
การโจมตีจากคู่แข่งในอุตสาหกรรม โดยความทา้ทายในช่วงน้ีจะเป็นเร่ืองปรับเปล่ียนโครงสร้างใน
ดา้นการเงิน และการบริหารงาน มุ่งเน้นไปท่ีการขยายธุรกิจในการจดัหาทรัพยากรเพิ่ม ทั้งดา้นคน 
และระบบ น าเทคโนโลยีเขา้มาช่วยในการสนบัสนุนการท างาน เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของ
ลูกคา้ท่ีเพิ่มข้ึน โดยสามารถน าความส าเร็จในการด าเนินงานมาเปล่ียนเป็นแหล่งเงินทุนได ้ทั้งจาก
ก าไรของบริษทั ธนาคาร คู่ค้าทางธุรกิจ (Partnerships, Suppliers) ส าหรับบริษทัท่ีอยู่ในช่วงน้ี
ผูบ้ริหารจ าเป็นตอ้งมีการทบทวนแผนธุรกิจเพื่อรองรับการเขา้สู่ตลาด Mass เพื่อเป็นการสร้างความ
มัน่คงเติบโตของธุรกิจ 

ระยะที่  4 ก่อตั้ ง (Established)  ส าหรับในระยะน้ีเป็นระยะท่ีธุรกิจได้เข้า สู่
อุตสาหกรรมอยา่งเตม็ตวัและมีความมัน่คงในระดบัท่ีผูบ้ริหารสามารถรับได ้บริษทัจ าเป็นตอ้งมีการ
ขยายธุรกิจทั้งกลุ่มเป้าหมายใหม่ ช่องทางการจดัจ าหน่ายใหม่ หรือคิดหาธุรกิจใหม่ท่ีอาจจะมีความ
เก่ียวขอ้งหรือไม่มีความเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจเดิม เพื่อเป็นการป้องกนัความเส่ียงและการเติบโตอย่าง
ต่อเน่ืองของบริษทั ทั้งน้ีเพื่อเป็นการใช้ประโยชน์จากความส าเร็จของบริษทัได้อย่างเต็มท่ี โดยมี
ความทา้ทายทางดา้นคู่แข่งใหม่ กลุ่มเป้าหมายใหม่ สินคา้หรือบริการใหม่ รวมทั้งการขยายธุรกิจท่ีมี
อยูเ่ดิม เพื่อท่ีจะสามารถรองรับผูบ้ริโภคไดจ้  านวนมากข้ึน โดยมุ่งเนน้ไปท่ีการบริหารการเงินอยา่งมี
ประสิทธิภาพ กล่าวคือ ตอ้งมีการจดัโครงสร้างทางด้านการเงินในการน าเงินไปขยายธุรกิจ ใน
ขณะเดียวกนัจ าเป็นตอ้งมีเงินเพื่อสามารถด าเนินธุรกิจท่ีมีอยูไ่ม่ให้ติดขดัได ้บริษทัจ าเป็นตอ้งมีการ
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วางแผนงานการด าเนินธุรกิจรวมถึงทรัพยากรต่างๆ เพื่อป้องกนัความเส่ียงในด้านต่างๆท่ีอาจจะ
เกิดข้ึนและท าใหก้ารปฏิบติังานไม่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีไดว้างไว ้

ระยะที่ 5 คงที่ (Mature) ส าหรับในระยะน้ีเป็นระยะท่ีธุรกิจเติบโตเต็มท่ี เป็นบริษทั
ชั้นน าของกลุ่มอุตสาหกรรม มีลูกคา้ท่ีมีความภกัดีกบัองค์กร มีฐานลูกคา้แข็งแกร่งและกวา้งขวาง 
ยอดขายเติบโตข้ึนในลกัษณะสามารถบริหารจดัการได้ การด าเนินงานในภาพรวมของธุรกิจเป็น
กิจวตัรมากข้ึน โดยมีความทา้ทายท่ีส่วนใหญ่แลว้ในช่วงน้ีจะเป็นช่วงท่ีถือวา่ประสบความส าเร็จใน
ของธุรกิจ แต่ทั้งน้ีการแข่งขนัในอุตสาหกรรมยงัคงเป็นไปอยา่งไม่หยดุย ั้ง ดงันั้นควรด าเนินธุรกิจใน
ลกัษณะมุ่งเนน้ไปท่ีภาพรวมของธุรกิจ พิจารณาการเปล่ียนแปลงภายนอก เช่น การเปล่ียนแปลงของ
เศรษฐกิจ การเปล่ียนแปลงคู่แข่งขนั การพฤติกรรมของลูกคา้ท่ีเปล่ียนแปลงไป นอกจากน้ีควร
มุ่งเน้นไปท่ีเร่ืองการพฒันาอย่างต่อเน่ืองและการเพิ่มผลผลิต เพื่อให้มัน่ใจว่าเป็นผูเ้ล่นหลักใน
อุตสาหกรรมได ้ทา้ยท่ีสุดแลว้หากธุรกิจอยู่ในระยะน้ีสามารถเติบโตไดอ้ย่างต่อเน่ืองแต่ไม่ย ัง่ยืน 
ดงันั้นบริษทัตอ้งตดัสินใจขั้นตอนไปส าหรับองค์กรว่าจะเดินหน้าขยายธุรกิจหรือจะตดัสินใจออก
จากธุรกิจ สาเหตุเพราะมีผูเ้ล่นรายใหม่เขา้สู่อุตสาหกรรมเพิ่มมากข้ึนและอยากจะเขา้มามีส่วนแบ่ง
ทางการตลาดร่วมกนัอยา่งต่อเน่ือง  

 ระยะที่ 6 เกิดใหม่ (Rebirth) ส าหรับในระยะน้ีเป็นระยะท่ีธุรกิจสามารถเขา้สู่ตลาด
หรือช่องทางการจ าหน่ายใหม่ไดป้ระสบความส าเร็จ ส่วนใหญ่แลว้จะเป็นทางเลือกของธุรกิจเล็กๆ
เพื่อท่ีจะเขา้มาแยง่ส่วนแบ่งทางการตลาด วิธีการสร้างรายไดรู้ปแบบใหม่ และช่องทางการท าก าไร 
โดยมีความท้าทายคือ การเขา้สู่ตลาดใหม่ตอ้งการการวางแผนและการวิจยัความคิดใหม่ๆ โดย
มุ่งเน้นท่ีธุรกิจท่ีสามารถเติมเต็มประสบการณ์ท่ีมีอยู่และเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขนัได ้
ส าหรับในช่วงน้ีการขยายธุรกิจไปยงัธุรกิจท่ีไม่มีความเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจเดิมนั้นมีความเส่ียงท่ีจะท า
ใหธุ้รกิจตอ้งเลิกกิจการได ้ดงันั้นเร่ืองท่ีทางบริษทัควรพิจารณาคือ การคน้ควา้วิจยัสินคา้หรือบริการ
ใหม่ส าหรับตลาดเดิมและขยายธุรกิจเดิมสู่ตลาดใหม่และลูกคา้ใหม่ๆ อย่างไรก็ดีส าหรับขั้นตอนน้ี
เป็นขั้นตอนท่ีควรพิจารณาการร่วมลงทุน (Joint venture) ในรูปแบบต่างๆ เพื่อรองรับการขยายตลาด
โดยใช้ผูมี้ความเช่ียวชาญและมีความรู้ในตลาดนั้นเพื่อเป็นการลดความเส่ียงและระยะเวลาในการ
ประสบความส าเร็จของธุรกิจ 

ระยะที่ 7 เส่ือมถอย (Death) ส าหรับในระยะน้ีจะเกิดข้ึนได้มาจากการเปล่ียนแปลง
ทางเศรศฐกิจ สังคม หรือสภาวะทางการตลาดท่ีมีผลกระทบต่อยอดขายของบริษทั โดยส่วนใหญ่
แลว้ผลกระทบจะรุนแรงกบับริษทัขนาดเล็ก สังเกตุไดจ้าก ยอดขาย ก าไร และกระแสเงินสดของ
บริษทัติดลบ ความทา้ทายส าหรับธุรกิจท่ีอยู่ในระยะน้ีคือ ธุรกิจสามารถด าเนินงานโดยปราศจาก
กระแสเงินสดไดน้านเท่าไหร่ เพื่อท่ีจะวางแผนในการในการออกจากธุรกิจ ดงันั้นเพื่อป้องกนัไม่ได้
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บริษทัตอ้งออกจากธุรกิจบริษทัควรมุ่งเน้นไปท่ีโอกาสและการลงทุนทางธุรกิจใหม่ หรือการลด
ค่าใชจ่้ายเพื่อท่ีจะรักษากระแสเงินสดให้อยูน่านเพียงพอท่ีบริษทัจะสามารถหาแหล่งเงินทุนใหม่มา
ช่วยเหลือได ้แต่อยา่งไรก็ตามหากบริษทัไม่สามารถหาแหล่งเงินทุนใหม่ไดก้ารวางแผนการออกจาก
ธุรกิจเป็นเร่ืองท่ีส าคญัเพราะการวางแผนจะท าให้ธุรกิจท่ีได้ด าเนินงานมาเป็นระยะเวลานาน
สามารถเปล่ียนกลบัมาเป็นเงินไดใ้นระยะเวลาท่ีสมควร หรือจะแค่เพียงปิดธุรกิจไป ความทา้ทาย
ส าหรับธุรกิจในขั้นตอนน้ีคือ การขายบริษทัตอ้งมาจากมูลค่าท่ีแทจ้ริงของบริษทัในสถานการณ์
ปัจจุบนั  ดงันั้นบริษทัควรมุ่งเน้นไปท่ีการท าให้บริษทัมีมูลค่าตามความเหมาะสม พิจารณาความ
คุม้ค่าของบริษทัทั้ง การบริหารจดัการ ปัญหาและอุปสรรคในการแข่งขนัท่ีจะท าให้ บริษทั คุม้ค่า
มากข้ึนให้กบัผูซ้ื้อ และจดัตั้งแผนการเปล่ียนแปลง โอนยา้ยขอ้มูล ทรัพยากร ตามท่ีไดต้กลงกนัได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ สามารถหาทางออกร่วมกบัทางท่ีปรึกษาทางดา้นการเงินโดยประเด็นท่ีส าคญั
คือด้านภาษี เม่ือบริษทัจะเลิกกิจการ การขายบริษทัทิ้งหรือการเลิกกิจการจะสามารถสร้างความ
คุม้ค่าใหก้บัผูป้ระกอบการมากท่ีสุด 

 ขั้นตอนของวงจรชีวิตธุรกิจแต่ละธุรกิจอาจไม่เกิดข้ึนตามล าดบั อย่างเช่น ธุรกิจท่ีอยู่
ในช่วงเร่ิมตน้ (Start – up) ส่วนใหญ่ประสบความส าเร็จอยา่งมากช่วงเร่ิมเขา้สู่ตลาดและหลงัจากนั้น
ก็จะออกจากตลาดทนัที หรือในบางกรณีท่ีเลือกท่ีจะอยู่ในช่วงของระยะก่อตั้งธุรกิจ ( Established 
stage) แต่ไม่วา่ธุรกิจจะประสบความส าเร็จหรือไม่ก็ตามก็ข้ึนอยูก่บัความสามารถในการปรับตวัเขา้
กบัการเปล่ียนแปลงของวงจรชีวิตของธุรกิจ ทั้งน้ีความเขา้ใจในสถานะของธุรกิจวา่อยูใ่นช่วงวงจร
ชีวติระยะไหนจะช่วยใหบ้ริษทัเตรียมรับมือกบัความทา้ทายท่ีจะเกิดข้ึนและการตดัสินใจท่ีเหมาะสม
กบัธุรกิจท่ีดีท่ีสุด 

 

 
 
ภำพที ่1.6 แสดงสถานะปัจจุบนัของบริษทับอร์ดเวยใ์นวงจรชีวติของธุรกิจ 

จากภาพท่ี 1.6 พบว่าในปัจจุบนับริษทับอร์ดเกมอยู่ในช่วงของเร่ิมตน้ธุรกิจ มีผูก่้อตั้ง
บริษัท 3 ราย และแบ่งหน้าท่ีการด าเนินงาน ได้แก่ 1) ด้านการด าเนินงาน 2) ด้านเทคโนโลยี
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สารสนเทศ 3) ดา้นการตลาด โดยบริษทับอร์ดเวยเ์ป็นบริษทัในเครือของกลุ่มบริษทั TV munk ก่อตั้ง
เม่ือปี 2015 ส าหรับแหล่งเงินทุนในการด าเนินงานต่างๆมาจากคนในครอบครัวและผูป้ระกอบการ 
ส าหรับดา้นทรัพยากรในการด าเนินงานบริษทับอร์ดเวยส์ามารถแบ่งปันทรัพยากรกบับริษทัแม่ใน
การด าเนินธุรกิจเพื่อให้เกิดรายไดแ้ละก าไร บริษทับอร์ดเวยอ์ยูใ่นช่วงการเขา้สู่ตลาดเพื่อสร้างฐาน
ลูกคา้ เครือข่ายและเก็บขอ้มูลต่างๆเพื่อน ามาปรับปรุงและพฒันาการด าเนินธุรกิจเพื่อสร้างความพึง
พอใจใหผู้บ้ริโภค  

 
1.3.4 แผนกำรด ำเนินธุรกจิบริษัทบอร์ดเวย์ในช่วง Start-Up (Activity Road Map) 
บริษทัไดมี้การวางแผนการด าเนินธุรกิจเป็น 4 ขั้นตอนโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อให้ได้

ก าไรภายใน 4 ปี ประกอบดว้ย แผนการด าเนินงานขั้นตอนท่ี 1 สร้างการรับรู้ แผนการด าเนินงาน
ขั้นตอนท่ี 2 สร้างความสัมพนัธ์กบัผูผ้ลิตบอร์ดเกม แผนการด าเนินงานขั้นตอนท่ี 3 มุ่งเนน้ท่ีการขาย
และขยายตลาด แผนการด าเนินงานขั้นตอนท่ี 4 สร้างองคก์รท่ีมีประสิทธิภาพ ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

แผนกำรด ำเนินงำนขั้นตอนที่ 1 ณ ปีที่ 1 สร้างการรับรู้ท าให้บริษทัเป็นท่ีรู้จกัในกลุ่ม
ของผูเ้ล่นบอร์ดเกม และท าให้กลุ่มผูเ้ล่นบอร์ดเกมยอมรับและเช่ือถือในบริษัท เป็นท่ี 1 ในใจ
ผูบ้ริโภค เม่ือนึกถึงบอร์ดเกมตอ้งนึกถึงรายการแนะน าบอร์ดเกมเป็นช่ือแรก และมีเป้าหมายเพื่อเป็น
ผูแ้นะน าบอร์ดเกมอนัดบันึงของอุตสาหกรรมบอร์ดเกม 

แผนกำรด ำเนินงำนขั้นตอนที่ 2 ณ ปีที่ 2 สร้างความสัมพนัธ์กบัผูผ้ลิตบอร์ดเกม เป็น
การสร้างความสัมพนัธ์กบัผูผ้ลิตบอร์ดเกมในการสนบัสนุนด้านบอร์ดเกมเพื่อน ามาผลิตรายการ
แนะน า การไดรั้บสิทธิพิเศษในการน าบอร์ดเกมมาจ าหน่ายเป็นเจา้แรกและเจา้เดียวในประเทศไทย
เพื่อเป็นการเพิ่มอ านาจการต่อรองของบริษทั โดยพิจารณาดา้นจ านวนบอร์ดเกมมาเป็นกลยุทธ์ใน
การต่อรอง 

แผนกำรด ำเนินงำนขั้นตอนที่ 3 ณ ปีที่ 3 มุ่งเน้นท่ีการขายและขยายตลาด เม่ือบริษทั
เป็นบริษทัชั้นน าในอุตสาหกรรมบอร์ดเกม มีฐานลูกคา้ในกลุ่มผูเ้ล่นบอร์ดเกมและมีเครือข่ายทาง
ธุรกิจท่ีมัน่คง จากนั้นมุ่งเน้นการขยายตลาดไปสู่ผูบ้ริโภคทัว่ไปโดยใช้ผลิตภณัฑ์เดิม เพิ่มในส่วน
ของการท ากิจกรรมทางการตลาด โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อการเติบโตดา้นการขาย 

แผนกำรด ำเนินงำนข้ันตอนที ่4 ณ ปีที่ 4 สร้างองคก์รท่ีมีประสิทธิภาพ เป็นการบริการ
จดัการการด าเนินธุรกิจอยา่งมีประสิทธิภาพ ทั้งดา้นการบริหารดา้นการเงินท่ีมีความสอดคลอ้งกนั
ทั้งตน้ทุน รายได ้รวมถึงค่าใชจ่้ายต่างๆ การบริหารดา้นการด าเนินงาน ความคิดสร้างสรรค ์ความมี
ประสิทธิภาพของรายการแนะน าบอร์ดเกม การบริหารงานดา้นการบริการ การเขา้ถึง การส่ือสาร 
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ความสะดวกสบายของผูบ้ริโภค เป็นการเพิ่มคุณค่าให้กบับริษทัและสามารถส่งมอบคุณค่าให้กบั
ผูบ้ริโภคได ้ 

 
ภำพที ่1.7 แสดงแผนการด าเนินธุรกิจเพื่อสร้างก าไรของบริษทับอร์ดเวย ์

จากภาพท่ี 1.7 ปัจจุบนับริษทัอยู่ในแผนการด าเนินงานขั้นตอนท่ี 1 มีเป้าหมายการ
ด าเนินงานตอ้งการเป็นอนัดบั 1 ของการแนะน าบอร์ดเกม โดยมีการผลิตรายการแนะน าบอร์ดเกม 
เทปแรกเผยแพร่เม่ือ 16 มกราคม 2015 จนถึงปัจจุบนั 13 กรกฎาคม 2016 เผยแพร่ทั้งหมด 29 เทป มี
สปอนเซอร์ 1 เทป และตลอดระยะเวลาท่ีผา่นมาจดัการแข่งขนับอร์ดเกมทั้งหมด 3 คร้ังโดยร่วมมือ
กบัร้านบอร์ดเกมคาเฟ่ในการจดัการแข่งขนั มีวตัถุประสงคเ์พื่อตอ้งการประชาสัมพนัธ์บอร์ดเกมให้
เป็นท่ีรู้จกัอย่างแพร่หลาย สร้างเครือข่ายคนรักบอร์ดเกม รักษาฐานคนรักบอร์ดเกม และช่วยสร้าง
ความสัมพนัธ์ในสังคมให้ใกลชิ้ดไดพู้ดคุยกนัมากยิ่งข้ึน บริษทัเร่ิมจ าหน่ายบอร์ดเกมในช่วงเดือน
มิถุนายน 2016 สามารถขายไดจ้  านวน 9 กล่อง เดือนกรกฏาคม 2016 สามารถขายไดจ้  านวน 19 
กล่อง และเดือนสิงหาคม 2016 สามารถขายได ้7 กล่องผา่นช่องทางออนไลน์ ทั้งน้ีโปรโมชัน่ท่ีทาง
รายการใหน้ าเสนอต่อผูบ้ริโภคท่ีเป็นตวัแปรส าคญัของการเพิ่มข้ึนยอดขายใหก้บับริษทั 



13 
 

 
ภำพที ่1.8 แสดงตวัอยา่งของรายการบอร์ดเกมไนท ์
ทีม่ำ: รายงานธุรกิจของบริษทับอร์ดเวย ์

จากภาพท่ี 1.8 แสดงลกัษณะของรายการบอร์ดเกมไนท์ท่ีมีผูร่้วมแนะน าบอร์ดเกม
หลายคนตามจ านวนเง่ือนไขท่ีบอร์ดเกมไดก้ าหนดไว ้และลกัษณะของรายการคือ อธิบายวิธีการเล่น
บอร์ดเกมอย่างละเอียด อุปกรณ์ในการเล่นบอร์ดเกม รวมถึงการเล่นบอร์ดเกมให้ดูจนจบเกม ให้
ผูรั้บชมรายการสามารถเห็นภาพวา่เม่ือทา้ยท่ีสุดแลว้การเล่นบอร์ดเกมน้ีมีความสนุกอยา่งไร อีกทั้ง
ตลอดการรับชมรายการมีการสอดแทรกความตลก ท าให้ผูรั้บชมรู้สึกสนุกและผ่อนคลาย เน้ือหา
และภาษาในการแนะน าบอร์ดเกมมีลกัษณะเขา้ใจง่าย มีการใส่ภาพและเสียงประกอบเพื่อดึงดูด ท า
ให้ผูรั้บชมรายการไม่รู้สึกน่าเบ่ือ รวมทั้งมีบทลงโทษผูเ้ล่นเกมแพท้ าให้ผูรั้บชมรายการมีความรู้สึก
ถึงความสมจริงของรายการ ดว้ยการใหค้วามส าคญักบัผูรั้บชมรายการทั้งหมดน้ีเพื่อให้ผูช้มรายการมี
ความรู้สึกเปรียบเสมือนก าลงัดูเพื่อนเล่นบอร์ดเกมเพื่อเป็นการต่อยอดการสร้างความตอ้งการเล่น
บอร์ดเกมกบัผูรั้บชมรายการเพิ่มข้ึน นอกจากน้ีการเล่นบอร์ดเกมตอ้งเล่นเป็นกลุ่มโดยจะมีกลุ่มของ
คนรักบอร์ดเกมนดักนัเล่นบอร์ดเกมตามสถานท่ีต่างๆ หรือหากผูรั้บชมรายการไม่สะดวกในการเขา้
กลุ่มเพื่อเล่นบอร์ดเกมท่ีอ่ืน ก็สามารถซ้ือบอร์ดเกมไดจ้ากทางบริษทัสามารถน าไปเล่นกบัครอบครัว
หรือคนท่ีท่ีบา้นไดโ้ดยสามารถเล่นตามไปพร้อมๆกบัการดูรายการแนะน าบอร์ดเกมควบคู่กนัได ้ 
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1.4 สภำพปัญหำ 

 
ภำพที ่1.9 แสดงรายไดท่ี้คาดหวงัและรายไดจ้ริงของบริษทับอร์ดเวยจ์  ากดัปี 2016 - 2020 

จากภาพท่ี 1.9 พบวา่บริษทัมีรายไดท่ี้คาดหวงัเป็นขั้นบนัใดและมีแนวโนม้เติบโตข้ึน
ทุกๆ 6 เดือน เป็นระยะเวลา 5 ปี ทั้งน้ีบริษทัมีรายไดจ้ริงเม่ือเดือนกรกฏาคม 2559 จ านวน 20,000 
บาท ซ่ึงไม่ตรงตามเป้าหมายท่ีไดต้ั้งไว ้ส าหรับในปัจจุบนับริษทัมีการเก็บขอ้มูลจ านวนยอดวิวเพื่อ
น ามาคิดรูปแบบรายได ้แต่เม่ือน าแพค็เกจการผลิตรายการแนะน าบอร์ดเกมไปเสนอขายกบัตวัแทน
จ าหน่ายบอร์ดเกมกลับไม่ได้รับความสนใจ เน่ืองจากข้อมูลจ านวนยอดวิวไม่เพียงพอต่อการ
ตดัสินใจลงทุนสาเหตุเพราะยอดวิวไม่สามารถบอกไดว้า่จะท าให้ยอดขายของผูจ้  าหน่ายบอร์ดเกม
เพิ่มข้ึนเท่าไหร่จากการจา้งบริษทัในการผลิตรายการแนะน าบอร์ดเกม  

ดังนั้นกรณีศึกษาน้ีจึงมีวตัถุประสงค์เพื่อหาแนวทางในการเพิ่มประสิทธิภาพการ
ด าเนินงานของบริษทัภายใต้สถานการณ์ปัจจุบนัเพื่อสร้างรายได้ให้เป็นไปตามเป้าหมายท่ีได้
คาดหวงัไว ้ทั้งน้ีสามารถแบ่งไดท้ั้งหมด 4 ดา้น ประกอบดว้ย ดา้นระบบการบริหาร ดา้นรูปแบบ
รายการ ดา้นการตลาด ดา้นขอ้มูล มีรายละเอียดดงัน้ี 

 
1.4.1 ด้ำนระบบกำรบริหำร ทีมผูบ้ริหารไม่มีแผนตวัช้ีวดัการด าเนินงานและระยะเวลา

ในการวดัผล ดงันั้นจึงไม่สามารถวดัประสิทธิภาพการด าเนินงานของบริษทัอยา่งเป็นรูปธรรมได ้
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1.4.2 ด้ำนรูปแบบรำยกำร เป็นการผลิตรายการโดยอาศยัความเช่ียวชาญในการแสดง
ของผูแ้สดงในการด าเนินรายการ และความสามารถของในการตดัต่อของทีมงาน ดังนั้นท าให้
รายการไม่มีเอกลกัษณ์ท่ีท าใหก้ลุ่มเป้าหมายติดตามอยา่งต่อเน่ือง 

1.4.3 ด้ำนกำรตลำด ปัจจุบนัทางบริษทัมีการท าการตลาดผา่นเครือข่ายของผูเ้ล่นบอร์ด
เกมในลกัษณะเพื่อนบอกต่อเพื่อนซ่ึงยงัไม่เพียงพอใหบ้ริษทัเป็นท่ีรู้จกัในอุตสาหกรรมบอร์ดเกม  

 
1.4.4 ด้ำนข้อมูล บริษทัไม่มีการวางแผนในการเก็บขอ้มูลในการด าเนินงาน ดงันั้นจึง

ไม่สามารถวเิคราะห์พฤติกรรมของผูบ้ริโภคและโอกาสทางการตลาดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  
 
จากสภาพปัญหาดงักล่าวผูเ้ขียนมีความสนใจท่ีจะปรับปรุงดา้นรูปแบบของรายการ

แนะน าบอร์ดเกมใหมี้ความเป็นเอกลกัษณ์ของบริษทัท่ีคู่แข่งไม่สามารถลอกเลียนแบบให้เหมือนได ้
ดงันั้นในสารนิพนธ์ฉบบัน้ีผูเ้ขียนขอเลือกแนวทางการปรับปรุงประสิทธิภาพการจดัท ารูปแบบ
รายการแนะน าบอร์ดเกม เน่ืองจากเป็นการสร้างความสามารถทางการแข่งขนัและถือเป็นจุดแข็งท่ี
ท าให้บริษทัสามารถประสบความส าเร็จได้อย่างย ัง่ยืน โดยท าการศึกษาปัจจยัภายในและปัจจยั
ภายนอกท่ีส่งผลกระทบต่อธุรกิจ และน ามาวเิคราะห์เพื่อวางแผนกลยทุธ์ต่อไป 
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บทที ่2 
การวเิคราะห์ปัญหา 

 
 

จากสภาพปัญหารายไดข้องบริษทัไม่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีไดก้ าหนดไว ้ทั้งท่ีควรมี
แนวโนม้เพิ่มสูงข้ึนตามทิศทางของอุตสาหกรรม ผูศึ้กษาจึงท าการวิเคราะห์ปัจจยัภายในและปัจจยั
ภายนอกท่ีส่งผลกระทบต่อปัญหาเพื่อหาแนวทางการสร้างกลยุทธ์การกระตุน้ยอดขายของบริษทัให้
เป็นไปตามเป้าหมายท่ีไดต้ั้งไว ้ประกอบดว้ย การวิเคราะห์สภาพแวดลอ้มภายนอกของธุรกิจโดยใช้
เคร่ืองมือ PEST Analysis การวิเคราะห์สภาวะการแข่งขนัในอุตสาหกรรมโดยใช้เคร่ืองมือ Five 
Forces Model และการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค (SWOT Analysis)ของบริษทั 
เพื่อน าขอ้มูลดงักล่าวมาวางแผนเตรียมรับมือและประกอบการตดัสินใจในการบริหารองคก์ร   

 
 

2.1 การวเิคราะห์สภาพแวดล้อมภายนอกของธุรกจิโดยใช้ PEST Analysis 
 PEST Analysis เป็นเคร่ืองมือส าหรับการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายนอกท่ี

สามารถส่งผลกระทบต่อการด าเนินงานของธุรกิจ การเติบโตของธุรกิจทั้งในดา้นบวกและดา้นลบ 
โดยทัว่ไปการวเิคราะห์ PEST ส าหรับการวางแผนการเขา้สู่ตลาดของสินคา้หรือบริการใหม่ๆเพื่อให้
มัน่ใจวา่ผลิตภณัฑใ์หม่นั้นสามารถเขา้สู่ตลาดและประสบความส าเร็จไดภ้ายใตส้ถานการณ์ปัจจุบนั 
โดยเป็นการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมในทุกด้านท่ีเก่ียวข้องกับการด าเนินธุรกิจ นอกจากน้ีการ
วเิคราะห์ PEST เพื่อเป็นการติดตามการเปล่ียนแปลงของสภาพแวดลอ้มอยูเ่สมอและเป็นการตอกย  ้า
ความส าคญัส าหรับการเปล่ียนแปลงรูปแบบการด าเนินงานขององค์กรหรือความส าคญัในการ
แกปั้ญหา ทั้งน้ีเพื่อสามารถก าหนดกลยุทธ์ในการแข่งขนัรวมทั้งธุรกิจสามารถหาทางป้องกนัและ
บรรเทาความเส่ียงท่ีจะท าให้การด าเนินธุรกิจลม้เหลวได ้ซ่ึงการวิเคราะห์สภาพแวดลอ้มภายนอก
ประกอบไปดว้ย 4 ปัจจยั มีรายละเอียดดงัน้ี   
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ภาพที ่2.1 แสดงรายละเอียดเคร่ืองมือ PEST Analysis 

 
2.1.1 ปัจจัยทางการเมือง (P – Political) ปัจจยัท่ีมีแรงสนบัสนุนจากรัฐบาลหรือ

สถานการณ์ปัจจุบนัภายในประเทศ เช่น ระบอบการปกครอง สถานการณ์ทางการเมือง นโยบายของ
รัฐบาล นโยบายการคลัง นโยบายภาษี นโยบายการค้าระหว่างประเทศ ก าแพงภาษีต่างๆ การ
ประทว้งภายในประเทศ การเปล่ียนแปลงรัฐบาล ความสัมพนัธ์ทางการเมืองระหวา่งประเทศ การก่อ
การร้ายภายในประเทศ เป็นตน้ ท่ีสามารถส่งผลกระทบทั้งอุตสาหกรรม 

 
2.1.2 ปัจจัยทางเศรษฐกิจ (E - Economic) เศรษฐกิจทั้งในประเทศและต่างประเทศ

รวมถึงพิจารณาช่วงเวลาของสถานการณ์นั้นๆทั้งระยสั้นและระยะยาว เช่น แนวโน้มเศรฐกิจโลก 
สถานการณ์การคา้ระหวา่งประเทศ อตัราแลกเปล่ียน ค่าเงินบาท ดอกเบ้ียเงินกู ้ภาษี ภาวะเงินเฟ้อ 
สถานการณ์ภาพรวมเศรษฐกิจภายในประเทศ สถานการณ์อุตสาหกรรมภายในประเทศในสาขา
ธุรกิจท่ีเราด าเนินกิจการ เป็นตน้ ซ่ึงส่งผลกระทบต่อบริษทัระยะยาว โดยปัจจยัทางดา้นเศรษฐกิจ
สามารถเปล่ียนแปลงความตอ้งการของผูบ้ริโภค (Demand) และความตอ้งการของผูผ้ลิต (Supply) 
ได ้

 
2.1.3 ปัจจัยทางสังคม (S - Social) สภาพแวดลอ้มทางดา้นสังคมภายในประเทศท่ีมี

การด าเนินธุรกิจ เช่น การเปล่ียนแปลงในประชากรศาสตร์ (สังคมผูสู้งอายุ) จ  านวนประชากรในแต่
ละช่วงอายุ ค่านิยมท่ีเปล่ียนไปตามกระแสสังคมโลก รูปแบบการด าเนินชีวิต ทศันคติของคนใน
สังคม ข่าวสาร วฒันธรรม ความเช่ือ ศาสนา ภาษา รูปแบบการใชจ่้าย บทบาทของผูห้ญิงและผูช้าย
ในการด ารงชีวติประจ าวนัในสังคม ระดบัการศึกษาของคนในชาติ เป็นตน้  

 
2.1.4 ปัจจัยทางเทคโนโลยี (T- Technology) ปัจจัยส าคัญท่ีสามารถสร้างความ

ไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัถือได้ว่าเป็นปัจจยัท่ีขบัเคล่ือนโลกยุคโลกาภิวฒัน์ดงัเช่นในปัจจุบนัโดย
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ปัจจยัน้ีอาจส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงทั้งอุตสาหกรรมไม่วา่จะไดรั้บการสนบัสนุนหรือไม่สนบัสนุน
จากตลาดก็ตามหรือส่งผลกระทบท าให้โครงสร้างของตลาดเปล่ียนแปลง เช่น ระบบอตัโนมติั การ
เพิ่มผลผลิตของนวตักรรม  เทคโนโลยดีา้นการผลิต เทคโนโลยีดา้นการจ าหน่าย เทคโนโลยีดา้นการ
ส่ือสาร เทคโนโลยดีา้นการบริการ เป็นตน้  

 
2.1.5 การวเิคราะห์สภาพแวดล้อมภายนอกของบริษัทบอร์ดเวย์โดยใช้เคร่ืองมือ PEST 

Analysis ของบริษัทบอร์ดเวย์ 
2.1.5.1 ปัจจยัทางการเมือง (P – Political) ในปัจจุบนัปัจจยัทางการเมือง

ไม่วา่จะเป็นรูปแบบการปกครอง เสถียรภาพทางการเมือง วิสัยทศัน์ของนกัการเมือง และนโยบาย
ของรัฐบาลในดา้นต่างๆท่ีให้การสนบัสนุนการด าเนินธุรกิจถือวา่ไม่ส่งผลกระทบต่อธุรกิจ ทั้งดา้น
การถ่ายท ารายการตามร้านบอร์ดเกมคาเฟ่และดา้นการเผยแพร่รายการผา่นทางช่องทางออนไลน์ซ่ึง
เป็นรูปแบบการด าเนินธุรกิจของบริษทั เพียงแต่ทางรายการต้องพยายามหลีกเล่ียงประเด็นทาง
การเมือง แต่ก็มีความเส่ียงท่ีทางรัฐบาลจะประกาศเคอร์ฟิวส์และออกกฏห้ามมีการชุมนุมกนัในท่ี
สาธารณะซ่ึงหากมองให้เป็นโอกาสคือ ผูบ้ริโภคสามารถดูรายการแนะน าบอร์เกมผา่นทางช่องทาง
ออนไลน์และสั่งซ้ือเพื่อน ามาเล่นในครอบครัวไดอี้กทางหน่ึงซ่ึงความน่าจะเป็นของโอกาสท่ีจะเกิด
สถานการณ์ขั้นวิกฤติท่ีจะท าให้ผูบ้ริโภคเปล่ียนรูปแบบการด าเนินชีวิตยงัมีความเป็นไปได้น้อย 
อย่างไรก็ตามสามารถสรุปไดว้่าระดบัผลกระทบจากปัจจยัทางการเมืองต่อบริษทัมีผลในระดบัต ่า 
ดว้ยลกัษณะของอุตสาหกรรมและรูปแบบการด าเนินธุรกิจ  

2.1.5.2 ปัจจยัทางเศรษฐกิจ (E - Economic) สภาพของเศรษฐกิจเป็น
ประเด็นหลกัท่ีท าให้มีผลกระทบต่อการตดัสินใจซ้ือบอร์ดเกมของผูบ้ริโภค เน่ืองจากเม่ือสภาพ
เศรษฐกิจไม่เอ้ืออ านวยในการใช้จ่ายจะท าให้ผูบ้ริโภคจะเลือกใช้จ่ายกับสินค้าจ าเป็นส าหรับ
ผูบ้ริโภคในขณะนั้นมากกวา่ แต่ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัก าลงัการซ้ือของผูบ้ริโภคประกอบดว้ย อีกทั้งสภาพ
เศรษฐกิจมีผลกระทบต่อผูจ้ดัจ  าหน่ายบอร์ดเกมรายอ่ืนในการตดัสินใจว่าจา้งให้ทางบริษทัผลิต
รายการแนะน าบอร์ดเกมเพื่อเป็นการโปรโมทบอร์ดเกมอีกดว้ย เน่ืองจากเม่ือสภาพเศรษฐกิจไม่ดีก็
จะท าให้ผูจ้ดัจ  าหน่ายบอร์ดเกมรายอ่ืนเลือกช่องทางอ่ืนในการโปรโมทบอร์ดเกมท าให้กระทบต่อ
รายไดเ้ป้าหมายของบริษทั นอกจากนั้นก็จะมีประเด็นอ่ืน ไดแ้ก่ การเปล่ียนแปลงอตัราแลกเปล่ียน
เน่ืองจากทางบริษทัน าเขา้บอร์ดเกมจากต่างประเทศจะท าให้ตน้ทุนของบอร์ดเกมมีการแปรผนัตาม
การเปล่ียนแปลงอตัราแลกเปล่ียนซ่ึงก็จะส่งผลกระทบต่อเป้าหมายรายไดข้องบริษทัเช่นเดียวกนั  

2.1.5.3 ปัจจยัทางสังคม (S - Social) ค่านิยมหรือกระแสทางสังคมเป็น
ปัจจยัส าคญัอีกปัจจยัหน่ึงท่ีส่งผลกระทบต่อธุรกิจแนะน าบอร์ดเกมในระดบัสูง กล่าวคือเม่ือกระแส
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ทางสังคมสนใจการเล่นบอร์ดเกมจะส่งผลให้รายการแนะน าบอร์ดเกมมีเขา้มาบทบาทอยา่งมากใน
การตัดสินใจเลือกซ้ือบอร์ดเกม เน่ืองด้วยลักษณะพฤติกรรมของผู ้บริโภคในปัจจุบันท่ีให้
ความส าคญัในการศึกษาข้อมูลของการเลือกซ้ือสินค้าหรือบริการท่ีต้องมีข้อมูลประกอบการ
ตดัสินใจ มีการเปรียบเทียบเพื่อหาความคุม้ค่าของสินคา้หรือบริการ ดงันั้นหากกระแสการเล่นบอร์ด
เกมเป็นท่ีนิยมผูบ้ริโภคจะศึกษาขอ้มูลก่อนตดัสินใจซ้ือซ่ึงส่งผลให้กระแสของรายการแนะน าบอร์ด
เกมเป็นไปในทิศทางท่ีดี นอกจากนั้นการสร้างเน้ือหาของรายการท่ีน่าสนใจตรงใจกลุ่มเป้าหมาย
เป็นถือเป็นปัจจยัส าคญัท่ีสามารถสร้างกระแสต่อยอดให้กบัทางรายการให้เป็นท่ีรู้จกัไดใ้นวงกวา้ง 
ซ่ึงในปัจจุบันกระแสของการเล่นบอร์ดเกมเป็นท่ีรู้จักเฉพาะกลุ่ม โดยเฉพาะในประเทศไทย
เน่ืองจากลกัษณะเฉพาะตวัของบอร์ดเกมและปัจจยัทางภาษาถือเป็นส่วนส าคญัท่ีท าให้บอร์ดเกมยงั
ไม่เป็นท่ีรู้จกัอยา่งแพร่หลาย ดงันั้นสามารถสรุปไดว้า่ปัจจยัทางสังคมเป็นปัจจยัท่ีส่งผลกระทบใน
ระดบัสูงต่อธุรกิจแนะน าบอร์ดเกมในการประสบความส าเร็จทั้งดา้นการเขา้ตลาดและความย ัง่ยืน
ของธุรกิจ 

2.1.5.4 ปัจจยัทางเทคโนโลยี (T – Technology) การเติบโตของ
เทคโนโลยีในปัจจุบนัท าให้ผูบ้ริโภคง่ายต่อการเขา้ถึงขอ้มูลเพื่อช่วยในการตดัสินใจ โดยปัจจยัทาง
เทคโนโลยถืีอเป็นปัจจยัหลกัท่ีขบัเคล่ือนให้ธุรกิจน้ีประสบความส าเร็จ ดว้ยลกัษณะวิธีการท าธุรกิจ
ตั้งแต่การผลิตรายการ การประชาสัมพนัธ์ธุรกิจ การเผยแพร่รายการแนะน าบอร์ดเกมผา่นช่องทาง
ส่ือออนไลน์ รูปแบบการหารายได ้ตลอดจนการเก็บขอ้มูลเพื่อน ามาวิเคราะห์เพื่อสร้างคุณค่าและ
ความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัของธุรกิจลว้นแต่ตอ้งพึ่งพาเทคโนโลยี ดงันั้นสามารถสรุปไดว้า่ปัจจยั
ทางเทคโนโลยีถือเป็นปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อธุรกิจในระดบัสูงในการสนบัสนุนให้ธุรกิจประสบ
ความส าเร็จอย่างย ัง่ยืน อย่างไรก็ดีธุรกิจต้องมีการเตรียมตวัเพื่อรับมือกับการเปล่ียนแปลงของ
เทคโนโลยอียา่งต่อเน่ือง ทั้งนวตักรรมท่ีเขา้มามีบทบาทต่อการสร้างเกมในรูปแบบใหม่ รวมถึงการ
รับมือกบัคู่แข่งท่ีสามารถน าเทคโนโลยมีาเป็นจุดแขง็ในการแบ่งฐานกลุ่มเป้าหมายได ้ 
ตารางที่ 2.1 สรุปผลการวเิคราะห์สภาพแวดลอ้มภายนอกโดยใช ้เคร่ืองมือ PESTLE Analysis 

ปัจจัย ระดับผลกระทบ 
ปัจจยัทางการเมือง (P – Political) นอ้ย 

ปัจจยัทางเศรษฐกิจ (E - Economic) ปานกลาง 

ปัจจยัทางสังคม (S - Social) มาก 

ปัจจยัทางเทคโนโลย ี(T – Technology) มาก 

จากตารางท่ี 2.1 สรุปไดว้า่ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อธุรกิจท่ีส าคญัประกอบดว้ย 2 ปัจจยั 
คือ 1. ปัจจยัทางดา้นสังคม (Social) และ 2. ปัจจยัทางดา้นเทคโนโลยี (Technology) กระแสสังคมถือ
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เป็นปัจจยัส าคญัท่ีท าให้ผูบ้ริโภครู้จกับอร์ดเกม เป็นการขยายตลาดของอุตสาหกรรมบอร์ดเกมให้
เติบโต รวมทั้งส่งผลอนัถึงบริษทั นอกจากนั้นถือเป็นการขยายโอกาสท าให้บริษทัมีรายไดเ้พิ่มจาก
การโฆษณาสินคา้หรือบริการจากผลิตภณัฑ์อ่ืน และเม่ือบอร์ดเกมเป็นท่ีรู้จกัแลว้สามารถต่อยอดท า
ให้ผูบ้ริโภคสนใจและตัดสินใจซ้ือบอร์ดเกมได้โดยการน าความก้าวหน้าของเทคโนโลยีและ
สารสนเทศเขา้มามีบทบาทในการด าเนินธุรกิจให้ประสบความส าเร็จในการอ านวยความสะดวกทั้ง
ดา้นการด าเนินงาน การบริการ รวมถึงส่งเสริมดา้นการท าการตลาดไดอี้กดว้ย  

นอกจากนั้นก าลงัซ้ือของผูบ้ริโภคเป็นอีกปัจจยัท่ีมีความส าคญัรองลงมาซ่ึงไม่วา่สภาพ
เศรษฐกิจจะภายในประเทศจะเป็นอย่างไร หากผูบ้ริโภคมีก าลงัซ้ือบอร์ดเกมก็เป็นสินคา้ให้ความ
เพลิดเพลินและเป็นกิจกรรมท่ีสามารถท าได้เป็นกลุ่ม ทั้ งครอบครัว เพื่อน เพื่อเป็นการสร้าง
ความสัมพนัธ์ พฒันาความความรู้ ในขณะเดียวกนัเสถียรภาพทางการเมืองและนโยบายของรัฐบาล
ไม่ไดมี้ขอ้ก าหนดหรือกฏระเบียบในการด าเนินธุรกิจตามลกัษณะธุรกิจของบริษทับอร์ดเวย ์เพียงแต่
ทางบริษทัตอ้งหลีกเล่ียงการแสดงออกทางการเมือง อย่างไรก็ตามเพื่อป้องกนัและบรรเทาไม่ให้
ธุรกิจไดรั้บผลกระทบท่ีรุนแรงจากปัจจยัต่างๆเหล่าน้ี ผูป้ระกอบการจ าเป็นตอ้งหากลยุทธ์เพื่อรับมือ
กบัสถานการณ์ท่ีอาจจะเกิดข้ึนในอนาคต รวมถึงการประเมินความเส่ียงเพื่อให้ทางบริษทัจดัการ
ความเส่ียงท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
 

2.2 การวเิคราะห์สภาวะการแข่งขนัในอตุสาหกรรมโดยใช้ Five Forces Model  
ในการวิเคราะห์สภาวะการแข่งขนัในอุตสาหกรรม Michael E  Porter ไดน้ าเสนอ

แนวคิดท่ีวา่มีปัจจยัส าคญัห้าประการท่ีส่งผลต่อสภาวะการแข่งขนัในการแข่งขนัอุตสาหกรรม โดย
พิจารณาจากคู่ค้าทางธุรกิจทั้ งอ านาจการต่อรองของลูกค้าและอ านาจการต่อรองของเจ้าของ
ทรัพยากร อุปสรรคของผูเ้ล่นรายใหม่ท่ีตอ้งการเขา้สู่อุตสาหกรรม ความรุนแรงของการแข่งขนั
ภายในอุตสาหกรรม รวมทั้งความหลากหลายของสินคา้ทดแทนในกรณีท่ีผูบ้ริโภคไม่เลือกเรามี
สินค้าหรือบริการใดบ้างท่ีสามารถทดแทนสินค้าหรือบริการของเราได้ โดยการใช้เคร่ืองมือน้ี
สามารถบอกไดว้่าอุตสาหกรรมท่ีเราด าเนินการอยูมี่ความรุนแรงเพียงใด สามารถสร้างกลยุทธ์จาก
ขอ้ไดเ้ปรียบทางการแข่งขนั โอกาส หรือขอ้จ ากดัท่ีมีได ้ 
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ภาพที ่2.2 แสดงรายละเอียดเคร่ืองมือ Five Forces Model 
ทีม่า: http://www.cgma.org/Resources/Tools/essential-tools/Pages/porters-five-forces.aspx 

 
2.2.1 ภัยคุกคามการเข้าสู่อุตสาหกรรมของผู้เล่นรายใหม่ (Threat of New Entrants) 

เป็นการพิจารณาความยากง่ายในการเขา้สู่อุตสาหกรรมว่ามีประเด็นใดท่ีเป็นอุปสรรคต่อการเขา้สู่
อุตสาหกรรมของผูเ้ล่นรายใหม่ เน่ืองจากเม่ือผลก าไรของตลาดให้ผลตอบแทนท่ีสูงจะท าให้ดึงดูด
ผูป้ระกอบการรายใหม่เขา้สู่อุตสาหกรรมและทา้ยท่ีสุดก็ลดผลก าไรของทุกบริษทัในอุตสาหกรรม 
ปัจจยัท่ีสามารถบรรเทาการเขา้มาในอุตสาหกรรมของผูเ้ล่นรายใหม่ ตวัอยา่งเช่น การเงินส าหรับการ
ลงทุน ความรู้ความเช่ียวชาญในอุตสาหกรรม การถือครองทรัพยากรท่ีจ าเป็นต่ออุตสาหกรรม 
ตน้ทุนในการด าเนินงาน ความน่าเช่ือถือของสินคา้หรือบริการ ช่ือเสียง ช่องทางการเขา้ถึงตวัแทน
จ าหน่ายหรือผูบ้ริโภค เครือข่ายในการท าธุรกิจ เป็นต้น เน่ืองจากการยิ่งผูป้ระกอบการเข้าสู่
อุตสาหกรรมมากจะส่งผลกระทบต่อความสามารถในการแข่งขนัของธุรกิจในอุตสาหกรรม ดงันั้น
ธุรกิจตอ้งพฒันาตวัเองเพื่อสร้างความแตกต่างใหธุ้รกิจสามารถแข่งขนัไดอ้ยา่งย ัง่ยนื 

 
 2.2.2 อ านาจการต่อรองของผู้ซ้ือ (Bargaining Power of Buyers) เป็นความสามารถ

ของธุรกิจในการสร้างคุณค่าหรือประโยชน์ให้กบัตวัสินคา้หรือบริการท่ีผูบ้ริโภคจะไดรั้บเม่ือใช้
ผลิตภณัฑ์ทั้งดา้นความรู้สึกและคุณภาพของสินคา้ โดยความคุณค่าท่ีทางธุรกิจสร้างให้ผูบ้ริโภคไม่
สามารถไดจ้ากผูป้ระกอบการรายอ่ืนก็จะท าให้ผูซ้ื้อมีอ านาจการต่อรองกบัธุรกิจน้อย ตวัอยา่งเช่น 
ธุรกิจไฟฟ้า ธุรกิจประปา เพราะถือครองทรัพยากรท่ีหายาก เป็นตน้ ส าหรับสินคา้หรือผลิตภณัฑ์ท่ีผู ้
ซ้ือมาอ านาจการต่อรองมากจะท าใหบ้ริษทัตอ้งใชก้ลยทุธ์ในการแข่งขนัทางดา้นราคาเพื่อท าให้ผูซ้ื้อ
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สนใจและสร้างความภกัดีกบัธุรกิจ ตวัอยา่งเช่น ธุรกิจดา้นยานยนตร์ ธุรกิจดา้นเทคโนโลยี เป็นตน้ 
นอกจากน้ีจ านวนฐานลูกค้าก็ เป็นประเด็นส าคัญท่ีสามารถลดความเส่ียงของธุรกิจได้ ใน
ขณะเดียวกนัปัจจยัท่ีสามารถบรรเทาอ านาจการต่อรองของผูซ้ื้อได ้ตวัอยา่งเช่น ความน่าเช่ือถือของ
แบรนด ์ตน้ทุนในการเปล่ียนแปลงไปซ้ือหรือใชบ้ริการเจา้อ่ืน ขอ้มูลท่ีผูซ้ื้อมีต่อเรา ความยากล าบาก
ในการเรียนรู้การท าธุรกิจกบัเจา้อ่ืน ความปอดภยัในการด าเนินธุรกิจ เป็นตน้ ทั้งน้ีตอ้งพิจารณาถึง
สินคา้หรือบริการหลกัของบริษทัเพื่อวางกลยุทธ์ไดอ้ยา่งมีแระสิทธิภาพในการลดอ านาจการต่อรอง
ของผูซ้ื้อ 

 
2.2.3 อ านาจการต่อรองของเจ้าของทรัพยากร (Bargaining Power of Suppliers) 

พิจารณถึงความหายากของทรัพยากรส าหรับด าเนินธุรกิจหากทรัพยากรหลกัเป็นทรัพยาการท่ีหายาก
และจ านวนผูท่ี้ถือครองทรัพยานั้นมีนอ้ยรายท าให้เจา้ของทรัพยากรมีอ านาจการต่อรองกบับริษทัสูง
ตวัอยา่งเช่น ผูถื้อครองท่ีดินในเขตพื้นท่ีเศรษฐกิจ ท าใหส่้งผลกระทบถึงตน้ทุนในการขายสินคา้หรือ
บริการยิ่งทรัพยากรหายากต้นทุนในการด าเนินงานจะยิ่งสูงข้ึนท าให้ความสามารถในทางการ
แข่งขนัลดลง อยา่งท่ีเห็นกนัทัว่ไปคือ ร้านสะดวกซ้ือ หรืออีกนยันึงคือท่ีฝายขายสินคา้ จะเห็นไดว้า่
ร้านสะดวกซ้ือท่ีมีสาขาเยอะและสามารถเขา้ถึงผูบ้ริโภคจะท าให้เป็นผูมี้อ  านาจต่อรองสูง เพราะ
ผูบ้ริโภคมีความคุน้เคยกบัร้านสะดวกซ้ือมากกวา่การไปซ้ือตรงท่ีผูผ้ลิต และปัจจยัอีกหลายๆอย่าง 
ไดแ้ก่ ปริมาณในการซ้ือสินคา้ ความสามารถในการเก็บสินคา้ เครดิตในการซ้ือผลิตภณัฑ์ เป็นตน้ 
ดังนั้ นเม่ือผู ้ผลิตไม่สามารถเข้าถึงผู ้บริโภคได้ทั่วถึงต้องฝากขายกับร้านสะดวกซ้ือ และใน
ขณะเดียวกนัหากสินคา้มีช่องวา่งในการท าก าไรนอ้ยก็ไม่สามารถอยูใ่นร้านสะดวกซ้ือได ้

 
2.2.4 ภัยคุกคามของสินค้าทดแทน (Threat of Substitute Products or Service) 

สินค้าหรือบริการท่ีสามารถให้ผลลัพธ์หรือตอบสนองความพึงพอใจของผูบ้ริโภคได้อย่างท่ี
ผูบ้ริโภคใช้สินคา้หรือบริการของบริษทั ตวัอย่างเช่น สินคา้หรือบริการเพื่อคลายเครียดและสร้าง
ความสนุกสนาน ไดแ้ก่ การดูหนงัฟังเพลง การไปสวนสนุก การเล่นเกม การเล่นกีฬา เป็นตน้ โดย
ปัจจยัท่ีสามารถลดภยัคุกคามของสินค้าทดแทน ได้แก่ ราคาของผลิตภณัฑ์ ความแตกต่างของ
ผลิตภณัฑ ์คุณภาพของสินคา้หรือบริการ ช่ือเสียงของบริษทั ความจงรักภกัดีของผูบ้ริโภค ทั้งน้ีหาก
บริษทัไม่มีการปรับตวัอยูเ่สมอจะท าใหสิ้นคา้ทดแทนเขา้มาแทนท่ีสินคา้ของบริษทัได ้ 

 
2.2.5 การแข่งขันภายในอุตสาหกรรม (Rivalry among Existing Competitors) เป็น

คู่แข่งทางตรงของธุรกิจท่ีมีลกัษณะของสินคา้หรือบริการคลา้ยหรือเหมือนกนักบัธุรกิจ ตวัอยา่งเช่น 
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Coke กบั Pepsi หรือ IPhone กบั Samsung เป็นตน้ การแข่งขนัภายในอุตสาหกรรมตอ้งพิจารณาถึง
สถานะของบริษทัว่าในปัจจุบนับริษทัอยู่ตรงไหนในอุตสาหกรรม ได้แก่ เป็นผูค้รองตลาด เป็น
บริษทัชั้นน าในอุตสาหกรรม เป็นผูต้าม เป็นผูป้ระกอบการรายใหม่ในอุตสาหกรรม ทั้งน้ีเพื่อเป็น
การก าหนดกลยุทธ์ให้บริษทัสามารถตอบสนองความพึงพอใจของลูกคา้ไดแ้ละในขณะเดียวกนั
สามารถท าใหบ้ริษทับรรลุวตัถุประสงคไ์ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ไดแ้ก่ กลยุทธ์ดา้นสินคา้หรือบริการ 
กลยทุธ์ดา้นการตลาด กลยทุธ์ดา้นการบริการ กลยทุธ์ดา้นการเงิน กลยทุธ์ดา้นทรัพยากร เป็นตน้ 

 
2.2.6 การวเิคราะห์สภาวะการแข่งขันในอุตสาหกรรมโดยใช้เคร่ืองมือ Five Forces 

Model ของบริษัทบอร์ดเวย์ 
2.2.6.1 ภยัคุกคามการเขา้สู่อุตสาหกรรมของผูเ้ล่นรายใหม่ (Threat of 

New Entrants) ขอ้จ ากดัหรืออุปสรรคต่างๆของผูเ้ล่นรายใหม่ท่ีเขา้สู่อุตสาหกรรมการแนะน าบอร์ด
เกม พิจารณาปัจจยัต่างๆในการสร้างธุรกิจในขั้นแรกประกอบดว้ย 2 ปัจจยั คือ 1.ปัจจยัทางดา้น
การเงินในการลงทุน สามารถระดมทุนจากผูท่ี้มีวตัถุประสงค์ท่ีตรงกนัในความตั้งใจในการขยาย
ฐานบอร์ดเกมให้เป็นท่ีรู้จกัอยา่งกวา้งขวาง หรืออาศยัความสัมพนัธ์ในการใชส้ถานท่ี หรือตวัเกมท่ี
จะมาท าการแนะน า อีกทั้งตน้ทุนด าเนินงานต่างๆในดา้นอ่ืนๆไม่สูงมากสามารถขอการสนบัสนุน
จากธนาคารได ้2.ปัจจยัทางดา้นบุคลากรท่ีส าคญัคือ ผูเ้ช่ียวชาญในการผลิตรายการดว้ยการสร้าง
เน้ือหาให้เป็นท่ีดึงดูดและน่าสนใจ ทุกวนัน้ีการแนะน าสินคา้หรือบริการผา่นช่องทางออนไลน์เป็น
เร่ืองปกติท่ีสามารถพบเห็นได้ทั่วไป แต่ความส าคญัอยู่ท่ีท  าอย่างไรให้รายการเป็นท่ีน่าสนใจ 
สามารถดูจนจบรายการ ดว้ยความยาวของรายการหากไม่สามารถท าให้สนุกจบัใจผูบ้ริโภคได ้การ
ท ารายการแนะน าบอร์ดเกมก็ไม่สามารถประสบความส าเร็จได ้ซ่ึงตรงน้ีตอ้งมีผูเ้ช่ียวชาญท่ีสามารถ
จบัความตอ้งการท่ีซบัซอ้นของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งแทจ้ริงและสามารถน าเสนอออกมาได ้บุคลากรท่ีมี
ความเช่ียวชาญในตลาดบอร์ดเกมสามารถบอกไดว้่าบอร์ดเกมท่ีมีอยู่ในทอ้งตลาดลกัษณะไหนท่ีมี
แนวโน้มประสบความส าเร็จ เหมาะสมกบักลุ่มผูเ้ล่นแบบไหน และบุคลากรท่ีมีความช่ืนชอบการ
เล่นบอร์ดเกม เพราะรายการแนะน าบอร์ดเกมตอ้งมีผูท่ี้ช่ืนชอบการเล่นบอร์ดเกมมาถ่ายทอดความ
สนุกใหผู้บ้ริโภคมีอารมณ์ร่วมเพื่อเปล่ียนจากความสนุกหนา้จอกลายเป็นความตอ้งการซ้ือมาเล่นกบั
เพื่อนๆหรือครอบครัวเพื่อสร้างสังคมแห่งบอร์ดเกมข้ึน ดงันั้นอุปสรรคของการเขา้สู่อุตสาหกรรม
การแนะน าบอร์ดเกมของผูเ้ล่นรายใหม่ถือวา่ไม่รุนแรง สามารถศึกษาและสร้างความเช่ียวชาญได ้
ท าใหส่้งผลกระทบในระดบัท่ีสูงต่ออุตสาหกรรม 

2.2.6.2 อ านาจการต่อรองของผูซ้ื้อ (Bargaining Power of Buyers) ใน
ระยะแรกของการท าธุรกิจอ านาจการต่อรองของผูซ้ื้อถือวา่ค่อนขา้งสูง โดยกลุ่มผูซ้ื้อหลกัของธุรกิจ
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คือ ผูเ้ล่นบอร์ดเกม เน่ืองจากสินคา้ท่ีให้คุณค่าลกัษณะเดียวกนัมีหลายประเภท และกลุ่มผูซ้ื้อรองคือ 
เจา้ของผลิตภณัฑ์ในการจา้งผลิตรายการแนะน าบอร์ดเกม ด้วยลกัษณะของการท าธุรกิจรายการ
แนะน าสินคา้หรือบริการ ตวัรายการหรือคนแนะน าตอ้งมีความน่าเช่ือถือและเป็นท่ีรู้จกัในวงกวา้ง
ของผูใ้ช้ผลิตภณัฑ์ จึงสามารถท าให้เจา้ของสินคา้หรือบริการหันมาสนใจลงทุนให้แนะน าสินคา้ 
เช่นเดียวกนักบัรายการแนะน าบอร์ดเกมตอ้งไดรั้บความน่าเช่ือถือและเป็นท่ีรู้จกัในวงกวา้งทั้งจากผู ้
เล่นบอร์ดเกมท่ีเขา้มาดูรายการและผูซ้ื้อท่ีเป็นเจา้ของผลิตภณัฑ์ ดงันั้นผูป้ระกอบการจ าเป็นตอ้ง
สร้างตวัตนใหเ้ป็นท่ีรู้จกัในตลาดบอร์ดเกมอยา่งกวา้งขวางดว้ยการท าโฆษณาต่างๆท่ีสามารถเขา้ถึง
กลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างแทจ้ริง และสร้างความน่าเช่ือถือและคุณค่าของรายการ เพื่อเป็นการต่อยอด
ความส าเร็จเพื่อลดอ านาจการต่อรองของลูกคา้ และยิ่งมีคนรู้จกัรายการและเป็นท่ีน่าเช่ือถือมาก
เท่าไหร่ยิง่เป็นการเพิ่มอ านาจการต่อรองของธุรกิจมากเท่านั้น  

2.2.6.3 อ านาจการต่อรองของเจา้ของทรัพยากร (Bargaining Power of 
Suppliers) เจา้ของทรัพยากรท่ีมีบทบาทส าคญัของธุรกิจได้แก่ 1. เจา้ของทรัพยากรท่ีให้บริการ
ทางด้านเทคโนโลยี เช่น อินเตอร์เน็ต เซิฟเวอร์ในการเก็บข้อมูล ซ่ึงเจ้าของทรัพยากรในด้าน
เทคโนโลยีถือว่ามีอ านาจการต่อรองค่อนข้างสูง เพราะเทคโนโลยีถือเป็นปัจจยัส าคญัท่ีเป็นตวั
ขบัเคล่ือนธุรกิจ แต่มองในมุมของการท าธุรกิจถือว่าเป็นการเอ้ือประโยชน์ระหวา่งกนัไม่มีใครเสีย
ผลประโยชน์ สามารถด าเนินธุรกิจไดใ้นลกัษณะคู่คา้ทางธุรกิจ และ 2. เจา้ของทรัพยากรทางดา้น
สถานท่ีถ่ายท ารายการ  เช่น ร้านบอร์ดเกมคาเฟ่ อ านาจการต่อรองของเจา้ของสถานท่ีถ่ายท ารายการ
มีระดบัต ่า เน่ืองจากทางร้านบอร์ดเกมคาเฟ่เป็นฝ่ายติดต่อเขา้มาเพื่อให้ทางรายการไปใชส้ถานท่ีใน
การถ่ายท าเพื่อเป็นการประชาสัมพนัธ์ร้าน ดงันั้นถือวา่เป็นการแลกเปล่ียนผลประโยชน์ระหวา่งกนั 
เพราะทางรายการไดบ้รรยากาศของร้านบอร์ดเกมคาเฟ่ท าให้รายการมีชีวิตชีวา ท าให้เห็นวา่มีสังคม
ของการเล่นบอร์ดเกมจริงๆ นอกจากนั้นเป็นการส่ือสารว่าทางรายการเป็นท่ียอบรับในกลุ่มร้าน
บอร์ดเกมคาเฟ่เป็นการเพิ่มความน่าเช่ือถือได้อีกทางหน่ึง ดังนั้นอ านาจการต่อรองของเจ้าของ
ทรัพยากรดา้นสถานท่ีถ่ายท ารายการถือวา่เป็นคู่คา้ทางธุรกิจเช่นกนั 

2.2.6.4 ภยัคุกคามของสินคา้ทดแทน (Threat of Substitute Products or 
Service) ธุรกิจการแนะน าบอร์ดเกมทางส่ือออนไลน์มีหลากหลายช่องทาง ได้แก่ Website, 
Facebook, YouTube, Block เป็นตน้ โดยส่วนใหญ่จะเป็นการเขียนบรรยาย หรือ เพียงแค่บอกเล่า
เน้ือหาของบอร์ดเกม จ านวนผูเ้ล่น และกติกา และนอกจากนั้นทางร้านบอร์ดเกมคาเฟ่มีพนักงาน
คอยแนะน าบอร์ดเกมท่ีหนา้ร้านกบัผูเ้ล่นเกมโดยตรงอีกดว้ย ซ่ึงลกัษณะของการแนะน าบอร์ดเกมมี
ความแตกต่างกบัทางรายการเพราะทางบริษทัเป็นรายการแนะน าพร้อมทั้งเล่นบอร์ดเกมให้ดูจนจบ
เกม อยา่งไรก็ตามดว้ยความซบัซอ้นของบอร์ดเกมการแนะน าบอร์ดเกมในลกัษณะเผยแพร่ภาพและ
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เสียง สามารถสร้างความพึงพอใจให้กบัลูกคา้ได ้ดงันั้นในปัจจุบนัภยัคุกคามของสินคา้ทดแทนของ
บริษทัอยูใ่นระดบัต ่า 

2.2.6.5 การแข่งขนัภายในอุตสาหกรรม (Rivalry among Existing 
Competitors) ในปัจจุบันสภาวะการแข่งขันในอุตสาหกรรมบอร์ดเกมมีความรุนแรงระดับต ่ า 
เน่ืองจากตลาดยงัไม่เป็นท่ีสนใจ และยงัไม่มีเจา้ตลาดท่ีชดัเจน ผูเ้ล่นในอุตสาหกรรมบอร์ดเกมมี
หลายรูปแบบไดแ้ก่ การแนะน าบอร์ดเกมผ่านรายการ (วีดีโอ) การแนะน าบอร์ดเกมผา่นการเขียน 
การแนะน าบอร์ดเกมผ่านกลุ่มเครือข่าย ตัวอย่างข้อมูลของผูเ้ล่นในอุตสาหกรรมบอร์ดเกม
ภายในประเทศท่ีเป็นท่ีรู้จกัมีดงัน้ี 

- Lanlalen Board Game Café เป็นร้านบอร์ดเกมคาเฟ่ท่ีมีรายการแนะน า
บอร์ดเกมผ่านทางยูทูป โดยแนะน าภาพรวมบอร์ดเกม อุปกรณ์ประกอบการเล่น วิธีการเล่น และ
ตัวอย่างการเล่น โดยบอร์ดเกมท่ีน ามาแนะน าเป็นบอร์ดเกมท่ีร้านมีวางจ าหน่ายซ่ึงมีความ
หลากหลายไม่เฉพาะเจาะจงประเภทของบอร์ดเกม ตั้ งแต่บอร์ดเกมท่ีมีความง่ายในลักษณะ
ครอบครัวจนถึงระดับท่ีมีความท้าทายเล่นเพื่อการแข่งขันชิงรางว ัล นอกจากน้ีมีการสร้าง
ความสัมพนัธ์กบัลูกคา้ผ่านช่องทางสังคมออนไลน์คือ เฟสบุ๊ค รวมถึงมีการแนะน าบอร์ดเกมผ่าน
เฟสบุค๊อีกช่องทางหน่ึง 

- Salmon House เป็นผูผ้ลิตรายการแนะน าบอร์ดเกมผ่านทางยูทูปและ
เฟสบุ๊ค โดยออนแอร์ 2 อาทิตยค์ร้ัง ภายใตช่ื้อรายการ “Board Jockey” เร่ิมออนแอร์เทปแรกเม่ือ 
วนัท่ี 7 ต.ค. 2015 จนถึง วนัท่ี 22 มิ.ย. 2016 จ านวนทั้งหมด 11 เทป มีลกัษณะการแนะน าบอร์ดเกม 
คือ มีการอธิบายวธีิเล่นเกม มีกลุ่มคนมาเล่นเกมใหดู้ ตั้งแต่เร่ิมจนจบเกม สรุปผลแพช้นะเม่ือเล่นเกม
จบ โดยเกมท่ีเลือกมาแนะน าเป็นเกมท่ีมีช่ือเสียงเป็นท่ีรู้จกัอยา่งกวา้งขวางในกลุ่มคนเล่นบอร์ดเกม 
อีกทั้งยงัเป็นเกมท่ีมีลกัษณะเฉพาะท่ีมีความทา้ทาย ซบัซ้อน นอกจากนั้นเป็นการด าเนินธุรกิจเพียง
แค่การแนะน าบอร์ดเกมดงันั้นจึงไม่สามารถอ านายความสะดวกผูเ้ล่นท่ีมีความสนใจสั่งซ้ือบอร์ด
เกม 

- Board Game Thailand Fan club เป็นเวบ็ไซตท่ี์แนะน าบอร์ดเกมใน
ลกัษณะท่ีเป็นเครือข่าย โดยการใหผู้เ้ล่นบอร์ดเกมช่วยกนัเขา้มาแนะน าบอร์ดเกม ใหค้วามรู้ 
แลกเปล่ียนความคิดเห็นเก่ียวกบับอร์ดเกมต่างๆ ทั้งน้ีหนา้เวบ็ไซตส์ามารถตอบโตก้นัไดเ้ป็น
ลกัษณะของการส่ือสารสองช่องทาง รวมทั้งมีการแจกบอร์ดเกมในเวบ็ไซต ์เป็นการสร้างความ
สนใจในบอร์ดเกมและประชาสัมพนัธ์เวบ็ไซตไ์ปในตวัดว้ย 
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ตารางที ่2.2 สรุปผลการวเิคราะห์สภาวะการแข่งขนัในอุตสาหกรรมโดยใช ้Five Forces Model 
แรงผลกัดัน ระดับผลกระทบ 

ภยัคุกคามการเขา้สู่อุตสาหกรรมของผูเ้ล่นรายใหม่  สูง 

อ านาจการต่อรองของผูซ้ื้อ  สูง 

อ านาจการต่อรองของเจา้ของทรัพยากร  ต ่า 

ภยัคุกคามของสินคา้ทดแทน  ต ่า 

การแข่งขนัภายในอุตสาหกรรม  ต ่า 

จากตารางท่ี 2.2 สรุปการวิเคราะห์สภาวะการแข่งขนัในอุตสาหกรรมโดยใช้ Five 
Forces Model พบวา่มีแรงผลกัดนัท่ีน่าสนใจคือ อ านาจการต่อรองของผูซ้ื้อ (Bargaining Power of 
Buyers) ซ่ึงเป็นปัจจยัส าคญัท่ีท าให้ธุรกิจประสบความส าเร็จ ผูป้ระกอบการตอ้งวางแผนกลยุทธ์ใน
การลดอ านาจการต่อรองของผูซ้ื้อ (Bargaining Power of Buyers) และเม่ือการประสบความส าเร็จ
ของธุรกิจท าให้เป็นกระแสสังคม ผูป้ระกอบการต้องวางแผนกลยุทธ์เพื่อรับมือกับการเข้าสู่
อุตสาหกรรมของผูเ้ล่นรายใหม่จากผลการวิเคราะห์ ผูเ้ล่นรายใหม่สามารถเขา้สู่อุตสาหกรรมไดง่้าย
ท าให้ส่งผลกระทบต่อธุรกิจสูง อีกทั้งการแข่งขนัภายในอุตสาหกรรม (Rivalry among Existing 
Competitors) และถึงแมว้่าผลการวิเคราะห์ระดบัผลกระทบต่อธุรกิจยงัมีต ่าแต่หากอุตสาหกรรม
บอร์ดเกมเป็นท่ีสนใจของกระแสของสังคม จะท าให้การแข่งขนัในอุตสาหกรรมจะทวีความรุนแรง
ข้ึนเพราะตอ้งการเขา้มาเป็นผูเ้ล่นรายใหญ่ในอุตสาหกรรมบอร์ดเกม  

 
 

2.3 การวเิคราะห์จุดแขง็ จุดอ่อน โอกาส และอปุสรรค (SWOT Analysis)  
การวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค โดยใชเ้คร่ืองมือ SWOT Analysis 

เป็นการวิเคราะห์สถานการณ์ท่ีองคก์รเผชิญอยูใ่นขณะนั้น พิจารณาจากสภาพแวดลอ้มภายนอกคือ 
โอกาส และอุปสรรค ในการด าเนินธุรกิจและสภาพแวดลอ้มภายในคือ จุดแข็ง และจุดอ่อน เพื่อ
น ามาก าหนดกลยทุธ์ แผนการด าเนินงาน  และการประเมินผล   

 
2.3.1 จุดแข็ง (Strengths) จุดเด่นของบริษทัในการด าเนินงานท่ีสามารถสร้างเป็นความ

ไดเ้ปรียบทางการแข่งขนั และสามารถพฒันาต่อยอดท าใหธุ้รกิจประสบความส าเร็จไดอ้ยา่งย ัง่ยนื 
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2.3.2 จุดอ่อน (Weaknesses) ปัจจยัต่างๆภายในบริษทัท่ีส่งผลกระทบให้ความสามารถ
ในการแข่งขนัขององคก์รลดลง น าไปสู่การเสีบเปรียบคู่แข่ง บริษทัตอ้งรู้จุดอ่อนและหาแนวทางการ
ป้องกนัหรือบรรเทาไม่ใหจุ้ดอ่อนมาสร้างความเสียหายใหก้บัองคก์รได ้

 
2.3.3 โอกาส (Opportunities) ปัจจยัภายนอกท่ีเอ้ือประโยชน์ต่อบริษทัและส่งเสริม

การด าเนินธุรกิจให้บรรลุวตัถุประสงค์ท่ีไดไ้ว ้ทั้งน้ีบริษทัสามารถน าโอกาสนั้นมาปรับใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อองคก์รอยา่งมีประสิทธิภาพท่ีสุด  

 
2.3.4 อุปสรรค (Threats) ปัจจยัภายนอกท่ีเป็นขอ้จ ากดัในการด าเนินงานและส่งผล

กระทบต่อบริษทัท าใหบ้ริษทัเกิดความเสียเปรียบทางการแข่งขนั ดงันั้นบริษทัจ าเป็นตอ้งวางแผนกล
ยทุธ์เพื่อบรรเทาภยัคุกคาม 

 
2.3.5 การวเิคราะห์จุดแข็งจุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค (SWOT analysis) ของบริษัท

บอร์ดเวย์ 

 
ภาพที ่2.3 แสดงผลการวเิคราะห์ SWOT บริษทับอร์ดเวย ์

2.3.5.1 จุดแขง็ (Strengths) บริษทับอร์ดเวยมี์จุดแข็งดา้นการผลิตรายการ 
เน่ืองจากบุคลากรมีความรู้ความช านาญในบอร์ดเกมท่ีน ามาแนะน า เพราะมีความช่ืนชอบในบอร์ด
เกมเป็นแรงผลกัดนัให้เกิดธุรกิจ อีกทั้งมีทกัษะเฉพาะตวัในการถ่ายทอดและมีความเขา้ใจในความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภค จึงสามารถผลิตรายการแนะน าบอร์ดเกมท่ีถ่ายทอดความสนุกของบอร์ดเกม
ไดเ้ป็นอย่างดี อีกทั้งบุคลากรเป็นท่ีรู้จกัในอุตสาหกรรมบอร์ดเกมในประเทศ ค่านิยมขององคก์รมี
ความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั มีวตัถุประสงคใ์นการด าเนินงานในทิศทางเดียวกนัจึงเป็นการส่งเสริม
และผลกัดนัให้องคป์ระสบความส าเร็จ รวมทั้งโครงสร้างขององคก์รมีความยืดหยุน่ สายการบงัคบั
บญัชาไม่ซบัซ้อน ท าให้การตดัสินใจรวดเร็ว การส่ือสารภายในองค์กรทัว่ถึง นอกจากนั้นสามารถ
แบ่งปันทรัพยากรจากบริษทัแม่เพื่อสนบัสนุนในการด าเนินงานไดอี้กดว้ย    

2.3.5.2 จุดอ่อน (Weaknesses) ส าหรับจุดอ่อนคือดา้นการวางแผนการ
ด าเนินงาน เน่ืองจากธุรกิจเกิดจากความช่ืนชอบส่วนตวัของกลุ่มผูป้ระกอบการและโอกสในการ
ด าเนินธุรกิจ ในช่วงแรกบริษทัมุ่งเนน้ไปท่ีการท ารายการแนะน าบอร์ดเกมโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ
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ตอ้งการให้บอร์ดเกมเป็นท่ีรู้จกัมากข้ึน โดยไม่มีการวางแผนการด าเนินงาน ทั้งระยะเวลาในการ
ด าเนินงาน การบริหารด้านการเงิน ทรัพยากรและ บุคลากรในการด าเนินงาน ความเส่ียงในการ
บริหารงาน รวมถึงการวิเคราะห์ขอ้มูลก่อนการด าเนินงาน กลุ่มเป้าหมาย ขนาดตลาด ความตอ้งการ
ของผูบ้ริโภค และเม่ือเร่ิมด าเนินธุรกิจไม่มีการเก็บขอ้มูลเพื่อน ามาวิเคราะห์ต่อยอดการน าเสนอขาย 
ไม่ทราบกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีดูรายการ ช่วงเวลาในการดู พื้นท่ีท่ีดูรายการกบัพื้นท่ีท่ีซ้ือสินคา้ใกลเ้คียงกนั
หรือไม่ สินค้าประเภทไหนของรายการท่ีเป็นสินค้าขายดี เป็นต้น นอกจากน้ีไม่มีการวิจยัและ
พฒันาการท าเน้ือหาของรายการเพื่อเพิ่มความแปลกใหม่ ท าให้รายการมีความน่าสนใจและสามารถ
ดึงดูดใหเ้กิดรายไดเ้ขา้บริษทั 

2.5.3.3 โอกาส (Opportunities) บริษทัได้เห็นช่องว่างทางตลาด ข้อ
ไดเ้ปรียบในการเขา้สู่ธุรกิจเป็นรายแรกๆ การแข่งขนัในอุตสาหกรรมไม่รุนแรง ความกา้วหนา้ของ
เทคโนโลยแีละสารสนเทศท่ีสามารถเขา้ถึงไดทุ้กท่ีทุกเวลา รูปแบบการด าเนินชีวิตของคนในสังคม
เปล่ียนไป ต้องการความสะดวกสบาย ความรวดเร็ว นอกจากนั้นไม่มีนโยบาย กฏหมาย หรือ
ขอ้ก าหนด ท่ีส่งผลในด าเนินธุรกิจท่ีเก่ียวกบัการแนะน าสินคา้และการเผยแพร่รายการผา่นทางส่ือ
ออนไลน์  

2.5.3.4 อุปสรรค (Threats) ความหลากหลายของสินคา้ทดแทน เช่น กีฬา 
ภาพยนตร์ เพลง เป็นตน้ ทางเลือกอ่ืนๆของการแนะน าบอร์ดเกม เช่น Blog, Board Game Café เป็น
ต้น ค่านิยมของสังคมในประเทศในปัจจุบนัไม่รู้จกัหรือไม่คุ ้นเคยกับบอร์ดเกมท่ีรายการน ามา
แนะน าส่งผลกระทบต่อความนิยมของรายการ ท าให้รายการไม่ได้รับความสนใจในการร่วมท า
ธุรกิจจากทั้ง เจา้ของบอร์ดเกม ตวัแทนจ าหน่าย และผูส้นบัสนุนรายการ 

จากการวิเคราะห์จุดแข็งจุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค (SWOT analysis) 
ของบริษัทบอร์ดเวย์ สรุปได้ว่าบริษทัมีโอกาสท่ีเอ้ือต่อการด าเนินธุรกิจประกอบกับจุดแข็งท่ี
สามารถพฒันาต่อยอดเป็นความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัได ้ทั้งน้ีในปัจจุบนับริษทัมีจุดอ่อนท่ีถือวา่
เป็นปัจจยัความส าเร็จท่ีส าคญัท่ีสุดของบริษทั ดงันั้นบริษทัตอ้งมุ่งเน้นในการแกไ้ขจุดอ่อนเพื่อให้
บริษทัสามารถเห็นภาพความสัมพนัธ์ในการด าเนินธุรกิจชดัเจนข้ึนและสามารถบริหารจดัการได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ  
 
 

2.4 สรุปการวเิคราะห์ปัญหา  
จากการใชเ้คร่ืองมือ PESTEL Analysis, Five Forces Model และ SWOT Analysis ใน

การวิเคราะห์สภาพแวดลอ้มภายในและสภาพแวดลอ้มภายนอกของบริษทัท่ีมีผลกระทบท าให้เกิด
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สภาพปัญหาในปัจจุบนัของบริษทัท่ีรายไดไ้ม่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีไดว้างไวพ้บวา่ สภาพแวดลอ้ม
ภายนอกเป็นปัจจยัท่ีสามารถส่งผลกระทบต่อทิศทางของธุรกิจท่ีไม่สามารถหลีกเล่ียงได ้แต่สามารถ
หาทางรับมือเพื่อบรรเทาไม่ใหเ้กิดผลกระทบท่ีรุนแรงต่อบริษทัได ้โดยปัจจยัท่ีส าคญัจะเป็นในเร่ือง
ของปัจจยัทางดา้นสังคมท่ีส่งผลกระทบโดยตรงถึงเป้าหมายของบริษทั ดงันั้นการท าให้บอร์ดเกม
เป็นกระแสของสังคมถือเป็นเร่ืองส าคญัอนัดบัหน่ึงท่ีน ามาพิจารณาประกอบการวางแผนกลยุทธ์ใน
การด าเนินงานเพื่อจดัการและบรรเทาสภาพปัญหาท่ีบริษทัเผชิญอยู ่ 

นอกจากนั้ นปัจจัยต่างๆท่ีสามารถส่งเสริมให้บริษัทบอร์ดเวย์น ามาต่อยอดการ
ด าเนินงานเพื่อท าให้รายไดข้องบริษทัเป็นไปตามท่ีไดค้าดไว ้ประกอบดว้ย ความกา้วหนา้ทางดา้น
เทคโนโลยีและสารสนเทศ พฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนไป การแข่งขนัภายในอุตสาหกรรมไม่
รุนแรง ไม่มีผูเ้ล่นหลกัในอุตสาหกรรมบอร์ดเกม การเขา้สู่อุตสาหกรรมเป็นรายแรกๆ และจุดแข็ง
ของบริษทัดา้นความสามารถของบุคลากรสามารถพฒันาเพื่อสร้างความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนั 
เป็นต้น ซ่ึงหากมองในภาพรวมแล้วปัจจยัต่างๆถือว่าเป็นปัจจยัท่ีสนับสนุนการด าเนินธุรกิจให้
ประสบความส าเร็จ อย่างไรก็ตามในขณะเดียวกนัทางบริษทัตอ้งมีการแกไ้ขจุดอ่อนดา้นการวาง
แผนการด าเนินงานในทุกมิติถือวา่เป็นการสร้างพื้นฐานการด าเนินธุรกิจให้มัน่คงเพื่อให้การด าเนิน
ธุรกิจเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพและถือเป็นโอกาสของบริษทัในการวางแผนกลยุทธ์เพื่อเป็นบริษทั
ชั้นน าในอุตสาหกรรมได ้ 
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บทที ่3 
การวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ของปัญหาและผลทีเ่กดิขึน้ 

 
 

การวิเคราะห์ปัญหาในภาพรวมจะเห็นสาเหตุของปัญหาท่ีมาจากหลายปัจจยั ซ่ึงในแต่
ละปัจจยัสามารถเช่ือมโยงและส่งผลกระทบถึงกัน การคิดเป็นระบบ (System Thinking) จึงมี
ความส าคญัในการบริหารองค์กรในยุคปัจจุบนั ท าให้เขา้ใจสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดข้ึนอยา่งแทจ้ริง 
แกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งตรงจุด ประหยดัเวลาและค่าใชจ่้ายในการด าเนินการแกไ้ขปัญหา นอกจากน้ีการ
คิดเป็นระบบสามารถจ าลองภาพเหตุและผลให้พนกังานในองคก์รเขา้ใจท าให้สามารถแกไ้ขปัญหา
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
 

3.1 แผนภูมวิงรอบเหตุและผล (Casual Loop Diagram: CLD) 
แผนภูมิวงรอบเหตุและผล (Casual Loop Diagram: CLD) เป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถช่วย

ในแกปั้ญหาท่ีซบัซ้อนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ เน่ืองจากท าให้เขา้ใจเหตุและผลท่ีแทจ้ริงของปัญหา 
ซ่ึงอาจจะมีความเก่ียวเน่ืองกนัจากหลายปัจจยัและเป็นส่วนส่งเสริมให้เกิดผลกระทบไปในทิศทาง
เดียวกนั แผนภูมิวงรอบเหตุและผล (Casual Loop Diagram: CLD) มีลกัษณะดงัต่อไปน้ี 

- จุดเร่ิมตน้ท่ีเป็นปัญหาหลกัท่ีเราการตอ้งการแกไ้ข 
- เส้นลูกศรแทนความเป็นเหตุและผล ซ่ึงหัวลูกศรคือเหตุ ปลายลูกศรคือผล โดยมี

ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยประกอบด้วย ความสัมพนัธ์ทิศทางเดียวกันให้ใส่เคร่ืองหมาย + 
(Positive) ท่ีหัวลูกศร ความสัมพนัธ์ทิศทางตรงขา้มกนัให้ใส่เคร่ืองหมาย - (Negative) ท่ีหัวลูกศร 
และความสัมพนัธ์ท่ียงัไม่สามารถระบุได้ อาจจะต้องมีความเก่ียวเน่ืองเร่ืองเวลาเข้ามาเป็นตัว
ประกอบจึงจะเห็นผลท่ีชดัเจน โดยจะใชส้ัญลกัษณ์ // เป็นลกัษณะความสัมพนัธ์ท่ีมี Delay 

- แผนภูมิวงรอบเหตุและผลสามารถแบ่งได ้2 รูปแบบคือ วงรอบเหตุและผลท่ีสมดุล
กนั (Balancing Loop) ใช้ตวัอกัษรย่อคือ B และวงรอบเหตุและผลท่ีเสริมแรงกนั (Reinforcing 
Loop) ใช้ตัวอักษรย่อคือ R หรือว่า โดยวงรอบเหตุและผลท่ีสมดุลกัน หมายถึง เม่ือมีการ
เปล่ียนแปลงระดบัความรุนแรงของปัจจยัใดภายใตส้ถานการณ์ท่ีก าลงัศึกษาท าให้วงรอบเหตุและผล
ท่ีสมดุลกนันั้นไม่ทวีความรุนแรงเพิ่มข้ึนตามระดบัความรุนแรงของปัจจยัท่ีเปล่ียนแปลงไป และ
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วงรอบเหตุและผลท่ีเสริมแรงกนั หมายถึง เม่ือมีการเปล่ียนแปลงระดบัความรุนแรงของปัจจยัใด
ภายใตส้ถานการณ์ท่ีก าลงัศึกษาท าใหว้งรอบเหตุและผลท่ีเสริมแรงกนันั้นทวคีวามรุนแรงเพิ่มข้ึน ดงั
ตวัอยา่งการเขียนแผนภูมิวงรอบเหตุและผลของจ านวนประชากร 

 
ภาพที ่3.1 แสดงตวัอยา่งการเขียนแผนภูมิวงรอบเหตุและผลของจ านวนประชากร 
ทีม่า: https://systemsandus.com/2012/08/15/learn-to-read-clds/ 

จากภาพท่ี 3.1 พบวา่เม่ือมีอตัราการเกิดมากข้ึนส่งผลให้จ  านวนประชากรเพิ่มข้ึน หรือ
หากมีอตัราการเกิดน้อยส่งผลให้จ  านวนประชากรลดน้อยลง เป็นแผนภูมิวงรอบเหตุและผลท่ี
เสริมแรงกนั (Reinforcing Loop) ใชต้วัอกัษรยอ่คือ R ดงัแสดงในภาพดา้นซ้าย ส าหรับภาพดา้นขวา
แสดงถึงแผนภูมิวงรอบเหตุและผลท่ีสมดุลกนั (Balancing Loop) ใชต้วัอกัษรยอ่คือ B กล่าวคือ เม่ือ
จ านวนประชากรมากข้ึนในระยะเวลาหน่ึงส่งผลให้มีอตัราการเสียชีวิตเพิ่มข้ึน และเม่ืออตัราการ
เสียชีวติเพิ่มข้ึนส่งผลใหจ้  านวนประชากรลดลง และในระยะเวลาหน่ึงเม่ือจ านวนประชากรลดลงท า
ใหอ้ตัราการเกิดลดลง 

 
 

3.2 โครงสร้างของปัญหา 
  บริษทับอร์ดเวยป์ระสบปัญหารายไดข้องบริษทัไม่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีไดว้างไว้

เน่ืองมาจากการท ารายการเพื่อแนะน าบอร์ดเกมไม่ประสบความส าเร็จ สาเหตุเพราะรายการยงัไม่
เป็นท่ีรู้จกั ดว้ยเน้ือหาของรายการไม่สามารถดึงดูดกลุ่มเป้าหมายให้เกิดความสนใจซ้ือบอร์ดเกมได้
ประกอบกบับริษทัอยูใ่นช่วงการเขา้สู่ตลาดท่ีในปัจจุบนัอุตสาหกรรมบอร์ดเกมในประเทศไทยไม่มี
ผูเ้ล่นรายใหญ่ท าให้ตอ้งใชเ้วลาในการให้ความรู้กบัผูบ้ริโภคและสร้างการรับรู้ถึงบอร์ดเกม ดงันั้น
การสร้างขอ้ไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัเพื่อเป็นการสร้างฐานลูกคา้ดว้ยการท าเน้ือหาของรายการให้
เป็นท่ีน่าสนใจเป็นสร้างการรับรู้และดึงดูดกลุ่มเป้าหมายได้อย่างตรงจุด จะท าให้บริษทับรรลุ
วตัถุประสงคท่ี์ไดก้ าหนดไว ้ 
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3.3 แผนภูมวิงรอบเหตุและผลความสัมพนัธ์ทีม่าของรายได้ของบริษทับอร์ดเวย์ 
จากโครงสร้างของปัญหาดงักล่าวสามารถวิเคราะห์ปัญหาโดยใช้แผนภูมิวงรอบเหตุ

และผล (Causal Loop Diagram) ท่ีมีความเช่ือมโยงและส่งผลต่อปัญหาของบริษทั สามารถอธิบาย
แผนภูมิวงรอบเหตุและผลท่ีมีความสัมพนัธ์กนัไดด้งัน้ี 

 

 
ภาพที ่3.2 แสดงแผนภูมิวงรอบเหตุและผลความสัมพนัธ์ท่ีมาของรายไดข้องบริษทับอร์ดเวย ์

จากภาพท่ี 3.2 แสดงภาพรวมความสัมพนัธ์ท่ีมาของรายได้ของบริษทับอร์ดเวย ์ซ่ึง
ตอ้งการให้เห็นสถานการณ์ในปัจจุบนัท่ีสอดคลอ้งกบัปัญหาท่ีเกิดข้ึนท่ีมีผลกระทบเก่ียวโยงกนัทั้ง
ระบบ ทั้งน้ีเพื่อตอ้งการใหเ้ห็นประเด็นส าคญัและสามารถปรับปรุงใหบ้ริษทัมีรายไดต้ามเป้าหมายท่ี
ไดก้ าหนดไว ้โดยสามารถแบ่งได ้3  แผนภูมิ คือ 1) แผนภูมิวงรอบเหตุและผลการลงทุน 2) แผนภูมิ
วงรอบเหตุและผลของรายได้ 3) แผนภูมิวงรอบเหตุและผลการด าเนินงาน โดยสามารถอธิบาย
ความสัมพนัธ์แผนภูมิวงรอบเหตุและผลท่ีเป็นท่ีมาของรายไดข้องบริษทับอร์ดเวยด์งัน้ี 

 

 
ภาพที ่3.3 แสดงแผนภูมิวงรอบเหตุและผลการลงทุนของบริษทับอร์ดเวย ์

Angle fund
Investment

Production

Media content

Game review

attractiveness

Marketing

Media channel Game purchasing

Distributor

Board's way

Sales ordering

Revenue

Commission

Operation

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+
+

R

R

R

Investment

Operation

Revenue

+

Distributor

satisfication
+

Game review

ordering

+

+

Board game
+

+

+

Angle fund
Investment

Production

Media content

Game review

attractiveness

Marketing

Media channel Game purchasing

Distributor

Board's way

Sales ordering

Revenue

Commission

Operation

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+
+

R

R

R

Investment

Operation

Revenue

+

Distributor

satisfication
+

Game review

ordering

+

+

Board game
+

+

+



33 
 

จากภาพท่ี 3.3 แสดงให้เห็นว่าในปัจจุบนับริษทัมีการลงทุนในบอร์ดเกม การผลิต
รายการ และการตลาด โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อให้รายการแนะน าบอร์ดเกมเป็นท่ีรู้จกัและสามารถ
ดึงดูดกลุ่มเป้าหมาย ทั้งน้ีพิจารณาจากรายไดใ้นปัจจุบนัของบริษทัสามารถบอกไดว้า่การลงทุนใน
ด้านต่างๆของบริษทัยงัไม่เพียงพอท่ีจะท าให้บริษทัประสบความส าเร็จในการท ารายการและมี
รายไดต้ามท่ีไดต้ั้งเป้าหมายไว ้โดยปัจจยัท่ีท าใหร้ายการรายการแนะน าบอร์ดเกมบรรลุวตัถุประสงค์
มาจาก 2 ปัจจยั คือ 1) เน้ือหาของรายการ 2) ช่องทางส่ือสารทาง ซ่ึงประเด็นส าคญัท่ีท าให้บริษทั
สามารถสร้างรายไดจ้ากการท ารายการแนะน าบอร์ดเกม คือ เน้ือหาของรายการ ท่ีสามารถน าเสนอ
ความสนุก และประโยชน์ท่ีผูบ้ริโภคไดรั้บจากการดูรายการแนะน าบอร์ดเกม ซ่ึงสามารถสร้างเป็น
ขอ้ไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัได ้อย่างไรก็ตามในปัจจุบนัทางบริษทัไม่ไดใ้ห้ความส าคญัในการท า
เน้ือหาของรายการเป็นอนัดบัแรก ส่งผลให้รายไดข้องบริษทัไม่เป็นไปตามรูปแบบของรายไดด้งั
แสดงในภาพต่อไป 

 

 
ภาพที ่3.4 แสดงแผนภูมิวงรอบเหตุและผลของรายได ้

จากภาพท่ี 3.4 แสดงให้เห็นท่ีมาของรายไดจ้ากการท่ีรายการแนะน าบอร์ดเกมประสบ
ความส าเร็จ จะท าใหบ้ริษทัมีรายไดเ้ขา้มาจาก 3 ทาง คือ 1) รายไดจ้ากลูกคา้ซ้ือสินคา้จากบริษทัผา่น
ทางการสั่งซ้ือหนา้เวบ็ (Online) กบัทางบริษทัไดโ้ดยตรง 2) ส่วนแบ่งรายไดจ้ากผูจ้  าหน่ายบอร์ดเกม
รายอ่ืน (Distributor) ท่ีเป็นพนัธมิตรกบัทางบริษทั 3) รายได้จากผูจ้  าหน่ายบอร์ดเกมในการจา้ง
แนะน าบอร์ดเกม ซ่ึงในปัจจุบนัทางบริษทัมีรายไดจ้ากส่วนแบ่งรายไดจ้ากผูจ้  าหน่ายบอร์ดเกมราย
อ่ืน และรายไดจ้ากผูจ้  าหน่ายบอร์ดเกมในการจา้งแนะน าบอร์ดเกม แต่ยงัไม่เป็นไปตามเป้าหมายท่ี
ไดก้ าหนดไว ้เน่ืองมาจากรายการยงัไม่สามารถดึงดูดกลุ่มเป้าหมายให้ซ้ือสินคา้ หรือ เป็นท่ีรู้จกัใน
วงกวา้งท่ีท าให้ผูจ้ดัจ  าหน่ายพึงพอใจได ้ดงันั้นเม่ือบริษทัมีรายไดไ้ม่เป็นไปตามท่ีไดค้าดหวงัไวท้  า
ใหก้ระทบต่อด าเนินการของบริษทัดงัแสดงในภาพต่อไป 
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ภาพที ่3.5 แสดงแผนภูมิวงรอบเหตุและผลการด าเนินงาน 

จากภาพท่ี 3.5 แสดงให้เห็นความสัมพนัธ์การด าเนินงานของบริษทัมีท่ีมาจากรายได ้
กล่าวคือ เม่ือทางบริษทัมีรายได้ท าให้สามารถน าไปต่อยอดการด าเนินงาน ในดา้นบอร์ดเกม การ
ผลิตรายการ และการตลาด เพื่อให้รายการแนะน าบอร์ดเกมประสบความส าเร็จและสามารถสร้าง
รายไดใ้หก้บับริษทัอยา่งต่อเน่ือง ทั้งน้ีเน่ืองจากในปัจจุบนัรายไดข้องบริษทัไม่เพียงพอท่ีจะน ามาต่อ
ยอดการด าเนินงานของบริษทัได ้ดงันั้นเพื่อให้ไดต้ามวตัถุประสงคท่ี์ทางบริษทัไดก้ าหนดไว ้บริษทั
ควรพิจารณาในดา้นการลงทุนเพิ่มเน่ืองจากสามารถท าให้บริษทับรรลุวตัถุประสงคไ์ดเ้ช่นเดียวกนั 
อย่างไรก็ตามบริษทัต้องพิจารณาวิธีการได้มาของเงินทุนให้เหมาะสมกับโครงสร้างองค์กรใน
ขั้นตอนต่อไป เพื่อป้องกนัไม่ใหเ้กิดผลกระทบต่อบริษทัท่ีไม่สามารถคาดเดาได ้

 
 

3.4 สรุปการวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ของปัญหาและผลทีเ่กดิขึน้ 
จากการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ของปัญหาดงักล่าวพบว่าปัจจยัส าคญัท่ีท าให้บริษทัมี

รายไดม้าจากรายการแนะน าบอร์ดเกมท่ีสามารถดึงดูดกลุ่มเป้าหมายให้ตดัสินใจซ้ือบอร์ดเกมกบั
ทางบริษทัหรือหากซ้ือจากผูจ้  าหน่ายบอร์ดเกมรายอ่ืนทางบริษทัจะไดรั้บค่าคอมมิชชัน่เช่นกนั และ
เม่ือรายการแนะน าบอร์ดเกมเป็นท่ีรู้จกัจะท าให้บริษทัมีรายได้จากผูจ้ดัจ  าหน่ายบอร์ดเกมในการ
ว่าจ้างให้ผลิตรายการแนะน าบอร์ดเกม โดยปัจจัยท่ีท าให้รายการแนะน าบอร์ดเกมประสบ
ความส าเร็จประกอบดว้ยเน้ือหาของรายการและช่องทางการเผยแพร่รายการ ซ่ึงเน้ือหาของรายการ
เป็นปัจจยัหลกัท่ีส่งผลใหร้ายการประสบความส าเร็จไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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บทที ่4 
กลยุทธ์และแนวทางการแก้ไขปัญหา 

 
 

จากการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาท่ีส่งผลถึงรายได้ของบริษทัเพื่อน ามาก าหนดกล
ยุทธ์เพื่อสร้างแนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีเหมาะสมกับบริษทัภายใต้เง่ือนไขและสถานการณ์ใน
ปัจจุบนัเพื่อใหบ้ริษทัปฏิบติังานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยกลยุทธ์ในการแกไ้ขปัญหาสามารถแบ่ง
ได้เป็น 3 ระดบั ได้แก่ กลยุทธ์ระดบัองค์กร (Corporate Level Strategy) กลยุทธ์ระดบัธุรกิจ 
(Business Level  Strategy) กลยุทธ์ระดบัปฏิบติัการ (Function Level Strategy) โดยมีรายละเอียด
ดงัน้ี 

 
 

4.1 กลยุทธ์ระดับองค์กร (Corporate Level Strategy) 
กลยุทธ์ระดบัองคก์ร (Corporate Level Strategy) เป็นกลยุทธ์ท่ีมีวตัถุประสงคใ์นการ

จดัตั้งข้ึนเพื่อก าหนดทิศทางโดยรวมขององค์กรถือเป็นเป้าหมายหลกัในการด าเนินงานให้บรรลุ
วตัถุประสงค์ ทั้ งน้ีเพื่อให้ทุกฝ่ายทุกระดับในองค์กรสามารถยึดเป็นเป้าหมายเดียวกันในการ
ด าเนินงาน ประกอบดว้ย 3 กลยทุธ์ไดแ้ก่ กลยุทธ์ท่ีมุ่งเนน้การเติบโต (Growth Strategy) กลยุทธ์การ
คงตวั (Stabilization Strategy) และกลยุทธ์การหดตวั (Retrenchment Strategy) ในการเลือกทิศทาง
ขององคก์รอยา่งเหมาะสม 

 
4.1.1 กลยุทธ์ที่มุ่งเน้นการเติบโต (Growth Strategy) คือ กลยุทธ์เพื่อการขยายตวัของ

ธุรกิจในดา้นต่างๆ เช่น การขาย เพิ่มก าไร การผลิต ขยายสาขา เป็นตน้ เป็นการเติบโตมาจากโอกาส
ท่ีทางบริษทัมองเห็นช่องว่างทางการตลาดท่ีสามารถท าให้ธุรกิจเติบโตได ้โดยมุ่งเนน้ไปท่ีการเพิ่ม
ส่วนแบ่งทางการตลาดและยอดขาย ประกอบดว้ย 3 รูปแบบคือ 1.Intensive Growth 2.Integrative 
Growth 3.Diversification Growth โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

4.1.1.1 กลยุทธ์การเติบโตแบบเขม้ขน้ (Intensive Growth) เป็นการ
เติบโตท่ีมุ่งเน้นทางด้านการท าตลาด โดยเน้นไปท่ีการเพิ่มยอดขายจากผลิตภณัฑ์เและตลาดตาม
สถานการณ์ท่ีองคก์รเผชิญอยูใ่นปัจจุบนั สามารถท าไดห้ลายวธีิดงัน้ี 
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- กลยทุธ์การซึมลึกเขา้ไปในตลาด (Market Penetration) คือ ตลาดเดิม
ผลิตภณัฑเ์ดิม เป็นการเพิ่มยอดขายของบริษทัผา่นการท าการตลาดในรูปแบบต่างๆ เช่น การท า
โปรโมชัน่ส่งเสริมผลิตภณัฑ์ การกระตุน้ให้ผูบ้ริโภคใชสิ้นคา้หรือบริการเพิ่มข้ึน การเปล่ียนแปลง
โปรโมชัน่อยูบ่่อยๆ เป็นตน้ การใชก้ลยทุธ์น้ีภายใตส้ถานการณ์ท่ีบริษทัมีความมัน่ใจในผลิตภณัฑว์า่
มีความคุม้ค่าสามารถท าก าไรใหก้บับริษทัได ้

- กลยุทธ์การพัฒนาตลาด (Market Development) คือ ตลาดใหม่
ผลิตภัณฑ์เดิม เป็นการเพิ่มยอดขายโดยการท าตลาดใหม่กับผลิตภัณฑ์เดิม ขยายฐานลูกค้า
ภายในประเทศ หรือ ส่งสินคา้ออกไปต่างประเทศ ทั้งน้ีการปรับปรุงตราสินคา้เขา้มามีบทบาทเพื่อ
ท าใหสิ้นคา้หรือบริการเป็นท่ีนิยมและรู้จกัในวงกวา้งไดง่้ายข้ึน การใชก้ลยทุธ์น้ีภายใตส้ถานการณ์ท่ี
ตลาดเดิมมีความอ่ิมตัว และทางบริษัทมีความพร้อมท่ีจะขยายกิจการออกไปในพื้นท่ีใหม่ ทั้ ง
บุคลากร เงิน และความช านาญในการเขา้ถึงผูบ้ริโภคในพื้นท่ีนั้น 

- กลยุทธ์การพฒันาผลิตภณัฑ์ (Product Development) คือ ตลาดเดิม
ผลิตภณัฑ์ใหม่ เป็นการเพิ่มยอดขายโดยการใส่นวตักรรมใหม่เข้าไปในผลิตภณัฑ์แต่ยงัอยู่ใน
อุตสาหกรรมเดิม เช่น ธุรกิจรถยนตผ์ลิตรถยนตรุ่์นรถใหม่ อุตสาหกรรมเคร่ืองด่ืมมีเคร่ืองด่ืมรสชาติ
ใหม่ เป็นตน้ การใชก้ลยุทธ์น้ีภายใตส้ถานการณ์ท่ีตอ้งการรักษากลุ่มลูกคา้เดิมและดึงดูดกลุ่มลูกคา้
ใหม่ 

- กลยุทธ์การสร้างความหลากหลาย (Diversification) คือ ตลาดใหม่
ผลิตภัณฑ์ใหม่ เป็นการเพิ่มยอดขายโดยการออกผลิตภัณฑ์ใหม่ มี 2 ลักษณะคือ เป็นความ
หลากหลายท่ีมีความสัมพนัธ์กับอุตสาหกรรมเดิม (Related diversification) เช่น ปัจจุบันอยู่
อุตสาหกรรมอาหารผลิตขนมคบเค้ียว และมีการพฒันาผลิตภณัฑ์ใหม่ข้ึนมา คือ ผลิตภณัฑ์เคร่ืองด่ืม 
และความหลากหลายท่ีไม่มีความสัมพนัธ์กบัอุตสาหกรรมเดิม (Unrelated diversification) เช่น จาก
อุตสาหกรรมเคร่ืองด่ืมพฒันาไปเป็นอุตสาหกรรมอสังหาริมทรัพย ์เป็นตน้ การใช้กลยุทธ์น้ีภายใต้
สถานการณ์กระจายความเส่ียงของบริษทั ดว้ยปัจจยัภายนอกท่ีท าให้ความสามารถทางการแข่งขนั
ของบริษทัลดลง 

4.1.1.2 กลยุทธ์การเติบโตแบบรวมตวั (Integrative Growth) เป็นการ
มุ่งเน้นการเติบโตแบบรวมธุรกิจกบัธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งในสายธุรกิจเดียวกนั เช่น ผูจ้ดัหาทรัพยากร 
(Supplier) ผูจ้  าหน่าย (Retailer) เป็นตน้ ท าใหบ้ริษทัสามารถครอบคลุมการบริการท่ีหลากหลายและ
เป็นการป้องกนัความเส่ียงของทรัพยากรท่ีตอ้งการ โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อเพิ่มความมัน่คงทางธุรกิจ 
และเป็นการเพิ่มอ านาจการต่อรองของธุรกิจ สามารถท าไดห้ลายวธีิดงัน้ี 
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- กลยุทธ์การควบรวมธุรกิจท่ีอยูข่า้งหนา้ (Forward Integration) เป็นการ
รวมกบัธุรกิจท่ีอยูใ่นสายธุรกิจต่อจากเรา เพื่อลดอ านาจการต่อรองของพอ่คา้คนกลางซ่ึงส่วนใหญ่จะ
เป็นการรวมตวัศูนยก์ระจายสินคา้หรือผูค้า้ปลีก เช่น ธุรกิจการผลิตเคร่ืองด่ืมควบรวมกบัซุปเปอร์มา
เก็ตใหญ่ๆ เป็นตน้ 

- กลยุทธ์การควบรวมธุรกิจท่ีอยู่ขา้งหลงั (Backward Integration) เป็น
การรวมตัวกับธุรกิจท่ีอยู่ในสายธุรกิจก่อนหน้าเรา ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นการรวมตัวกับเจ้าของ
ทรัพยากร เป็นการลดการผูกขาดของดา้นราคาและการขาดแคลนวตัถุดิบท่ีเป็นวตัถุดิบหลกัของ
ธุรกิจ เช่น โรงงานผลิตไก่แช่แข่งมีการควบรวมกบัฟาร์มไก่และต่อยอดไปถึงธุรกิจการผลิตอาหาร
สัตว ์เป็นตน้ 

- กลยุทธ์การควบรวมกิจการแนวราบ (Horizontal Integration) เป็นการ
รวมตวักบัธุรกิจท่ีเหมือนกนั เพื่อเพิ่มส่วนแบ่งทางการตลาดและเป็นท่ีรู้จกัไดอ้ยา่งรวดเร็ว สามารถ
ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภค ทั้งน้ีธุรกิจตอ้งมีความพร้อม ดา้นการเงิน ดา้นการต่อตา้น
เปล่ียนแปลงของพนกังาน และความเส่ียงในการซ้ือธุรกิจท่ีเป็นคู่แข่ง เช่น การซ้ือธุรกิจโรงพยาบาล
ท่ีเหมือนกนัแต่ความเช่ียวชาญเฉพาะทางท่ีต่างกนั เพื่อเพิ่มความสามารถในการแข่งขนัและมีบริการ
ท่ีหลากหลาย 

4.1.1.3 กลยุทธ์การเติบโตแบบกระจาย (Diversification Growth) เป็น
การเติบโตแบบเปล่ียนอุตสาหกรรมไปสู่ธุรกิจใหม่เน่ืองจากบริษทัมีการเติบโตอยา่งเต็มท่ี เน่ืองจาก
กลยทุธ์ในการเติบโตแบบมุ่งเนน้ท่ีผลิตภณัฑ์ มุ่งเนน้การตลาด และกลยุทธ์การควบรวมไม่สามารถ
ด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพอีกต่อไป หรือเพื่อเป็นการกระจายความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนกบั
อุตสาหกรรมเดิม ทั้ งน้ีบริษัทต้องมีความพร้อมด้านบุคคลากรท่ีมีความช านาญหรือสามารถ
บริหารธุรกิจท่ีหลากหลายได ้สามารถท าไดห้ลายวธีิดงัน้ี 

- การเติบโตแบบศูนยก์ลางเดียวกนั (Concentric Diversification) เป็นการ
กระจายการเติบโตไปยงัอุตสาหกรรมท่ีมีความเก่ียวขอ้งกนั ท่ีสามารถเอ้ือในการท าธุรกิจ เช่น สาย
การบินตน้ทุนต ่าขยายการเติบโตไปเป็นธุรกิจท่องเท่ียว เป็นตน้ 

- การเติบโตแบบแยกศูนยก์ลาง (Conglomerate Diversification) เป็นการ
กระจายการเติบโตไปสู่ธุรกิจท่ีไม่มีความเก่ียวขอ้งกนั ทั้งน้ีบริษทัตอ้งหาทางบรรเทาความเส่ียงท่ีอา
จะเกิดข้ึนเน่ืองจากเป็นการด าเนินงานในธุรกิจท่ีไม่เก่ียวขอ้งกนัและไม่มีความช านาญในธุรกิจใหม่ 

 
4.1.2 กลยุทธ์คงตัว (Stabilization Strategy) คือ กลยุทธ์ท่ีมุ่งรักษาสถานะเดิมของ

ธุรกิจไว ้เหมาะกบัธุรกิจขนาดเล็กท่ีมีกลุ่มลูกคา้เฉพาะ (Niche Market) สาเหตุท่ีเลือกใช้กลยุทธ์น้ี
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เน่ืองจากธุรกิจไม่มีศกัยภาพในการเติบโต สภาพแวดลอ้มภายนอกไม่เอ้ืออ านวย ความพึงพอใจของ
ผูบ้ริหารในสถานะของกิจการ สามารถอยูไ่ดด้ว้ยการใชผ้ลิตภณัฑ์ท่ีมีอยูใ่นการท าก าไรหรือพยุงให้
ธุรกิจย ังคงอยู่ต่อไป อย่างไรก็ตามกลยุทธ์น้ีสามารถใช้ได้เฉพาะช่วงเวลาสั้ นๆ ไม่ เช่นนั้ น
ความสามารถในการแข่งขนัของธุรกิจจะลงลด และโดนแยง่ส่วนแบ่งตลาดในท่ีสุด 

 
4.1.3 กลยุทธ์การหดตัว (Retrenchment Strategy) คือ กลยุทธ์ท่ีมุ่งลดขนาดหรือการ

ลงทุนของธุรกิจเพื่อแกปั้ญหาท่ีองคก์รเผชิญ โดยส่วนใหญ่แลว้จะเป็นดา้นดารบริหารจดัการตน้ทุน
ในของธุรกิจ สามารถท าไดห้ลายวธีิดงัน้ี 

4.1.3.1 กลยุทธ์ฟ้ืนฟู (Turnaround Strategies) กลยุทธ์น้ีมุ่งเนน้ไปท่ีการ
ปรับปรุงประสิทธิภาพของการปฏิบติังาน ส าหรับองค์กรท่ีอยู่ในสภาพตกต ่า โดยมี 2 ช่วงคือ 1. 
ระยะหดตัว (Contraction) การปฏิบัติท่ีเหมาะสมส าหรับระยะน้ีคือ การลดขนาด (Size) และ
ค่าใช้จ่าย (Cost) 2. ระยะสร้างเสริม (Consolidation) เป็นระยะท่ีตอ้งเสริมสร้างความมัน่คงให้กบั
องคก์รเม่ือผา่นระยะแรกท่ี 1 มาแลว้ โดยการใหพ้นกังานเขา้มามีส่วนร่วมในการคิดวิเคราะห์หาทาง
แกไ้ขปัญหาใหก้บัองคก์ร   

4.1.3.2 กลยทุธ์ผกูมดั (Captive Company Strategies) เม่ือผา่นกลยุทธ์การ
ฟ้ืนฟูมาแลว้ยงัไม่สามารถกอบกูส้ภานการณ์ของบริษทัข้ึนมาได ้คือ ยอดขายตกต ่าอยา่งต่อเน่ืองท า
ให้บริษทัยงัคงขาดทุนในการด าเนินงาน กลยุทธ์น้ีมุ่งเน้นไปท่ีการหาคู่คา้ทางธุรกิจ กล่าวคือ ให้
ลูกคา้เขา้มามีส่วนร่วมในการด าเนินงานขององคก์ร มีการท าสัญญาในระยะยาวเพื่อสร้างความมัน่ใจ 
ในขณะเดียวกนับทบาทในการบริหารงานขององคก์รลดลง 

4.1.3.3 กลยทุธ์ละทิ้ง (Divestiture Strategies) กลยุทธ์น้ีเป็นอีกระดบัของ
ความตกต ่าองค์กร จากการผ่านการแก้ไขปัญหาในด้านต่างๆแล้วก็ยงัไม่สามารถท าให้องค์กร
กลบัมายนืหยดัได ้ดงันั้นเม่ือถึงระดบัน้ีการขายกิจการจะเป็นการกอบกูส้ถานการณ์ให้กบัองคก์รท่ีดี
ท่ีสุด นอกจากนั้นกลยทุธ์น้ีมุ่งเนน้ไปท่ีการพิจารณาตวัเลขในการขายกิจการอีกดว้ย 

4.1.3.4 กลยุทธ์ลม้ละลาย (Liquidation Strategies) เม่ือถึงจุดต ่าสุดของ
องค์กรท่ีไม่สามารถขายกิจการได ้เน่ืองจากกิจการไม่น่าสนใจ ไม่สามารถต่อยอดท าก าไรได้อีก
ต่อไป สุดทา้ยตอ้งตกอยู่ในสภาพลม้ละลายท่ีผา่นกระบวนการยุติธรรมอย่างถูกกฏหมาย อย่างไรก็
ตามเม่ือบริษทัพน้สภาวะน้ีไปไดอ้งคก์รสามารถปรับโครงสร้างใหม่อาจฟ้ืนจากการลม้ละลายและ
กลบัมาเติบโตใหม่อีกคร้ัง ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัการพิจารณาของศาลในการปรับโครงสร้างใหม่ 
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4.2 กลยุทธ์ระดับธุรกจิ (Business Level Strategy) 
กลยุทธ์ระดับธุรกิจ (Business Level Strategy) เป็นกลยุทธ์ในการก าหนด

ความสามารถทางการแข่งขนัองคก์รซ่ึงสอดคลอ้งกบักลยทุธ์ระดบัองคก์ร ในการเลือกใชก้ลยุทธ์ให้
เหมาะสมกบัองคก์รตอ้งพิจารณาวา่มีความเหมาะสมกบัลกัษณะของผลิตภณัฑ์และความสามารถใน
การตอบสนองต่อความตอ้งการของลูกคา้ กลยุทธ์การแข่งขนัตามแนวคิดของ ไมเคิล อี พอร์เตอร์ 
(Michael, E. Porter) จากมหาวิทยาลยัฮาร์วาร์ด เม่ือปี 1980 ไดน้ าเสนอกลยุทธ์ 3 รูปแบบท่ีสามารถ
สร้างความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนั คือ 1.กลยทุธ์ผูน้  าดา้นตน้ทุน (Cost Leadership Strategies) 2.กล
ยุทธ์สร้างความแตกต่าง (Differentiate Strategies) 3.กลยุทธ์การมุ่งเน้น (Focus Strategies) โดยมี
รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 
4.2.1 กลยุทธ์ผู้น าด้านต้นทุน (Cost Leadership Strategy) กลยุทธ์ท่ีมุ่งเน้นดา้น

ตน้ทุนให้ต ่าอยู่เสมอ ทั้งน้ีมาจากการด าเนินงานท่ีมีประสิทธิภาพ ระบบการจดัการซัพพลายเชน
และโลจิสติกส์ท่ีดี มีการประหยดัจากขนาด (Economy of scale) การคดัเลือกทรัพยากรท่ีมี
ประสิทธิภาพ ท าใหต้น้ทุนขององคก์รต ่า ดงันั้นจึงสามารถน าไปต่อยอดสร้างความสามารถทางการ
แข่งขนัไดห้ลากหลายช่องทาง เช่น กลยุทธ์ทางดา้นราคาเป็นกลยุทธ์ท่ีน่าสนใจท่ีจะท าให้สามารถ
เป็นท่ีหน่ึงของตลาด การใช้กลยุทธ์การเป็นผูน้ าทางดา้นตน้ทุนน้ีถือเป็นจุดแข็งขององค์กรท่ีเป็น
ความสามารถสร้างความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัในอุตสาหกรรมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
4.2.2 กลยุทธ์สร้างความแตกต่าง (Differentiate Strategy) กลยุทธ์ท่ีมุ่งเน้นการส่ง

มอบความคุม้ค่าใหก้บัผูบ้ริโภคท่ีชอบความแตกต่างไม่เหมือนใครเม่ือใชผ้ลิตภณัฑ์ ส าหรับประเด็น
ความแตกต่างท่ีน ามาพิจารณา ไดแ้ก่ ความแตกต่างรูปลกัษณ์ภายนอก ความสวยงาม ความแตกต่าง
ดา้นคุณภาพสินคา้ความทนทาน ความแตกต่างดา้นการบริการท่ีดีเยีย่ม ความแตกต่างดา้นเทคโนโลยี
และนวตักรรม โดยส่วนใหญ่จะมุ่งเนน้ท่ีเร่ืองคุณภาพของสินคา้และความรู้สึกของผูบ้ริโภคเม่ือใช้
ผลิตภณัฑ์ นอกจากนั้นกลุ่มสินคา้ท่ีสร้างความแตกต่างจะเป็นกลุ่มของสินคา้แฟชัน่ ซ่ึงการด าเนิน
กลยุทธ์ในการสร้างความแตกต่างน้ีเพื่อหลีกเล่ียงการแข่งขนัทางดา้นราคา ดงันั้นอาจจะท าให้ราคา
ของสินคา้หรือผลิตภณัฑสู์งกวา่คู่แข่งขนัแต่สามารถสร้างความพึงพอใจใหก้บัลูกคา้ไดเ้ป็นการสร้าง
ความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัในอุตสาหกรรม 

 
4.2.3 กลยุทธ์การมุ่งเน้น (Focus Strategy) กลยุทธ์ท่ีมุ่งเนน้การตอบสนองเฉพาะกลุ่ม 

(Niche Market) เป็นกลุ่มเป้าหมายท่ีมีเอกลกัษณ์มีความตอ้งการพิเศษ ทั้งน้ีตอ้งอาศยัความรู้ความ
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เช่ียวชาญและความสามารถในดา้นนั้นเป็นอยา่งมาก อีกทั้งตอ้งเขา้ใจในผูบ้ริโภคอยา่งแทจ้ริง เพื่อ
สามารถออกผลิตภณัฑไ์ดเ้หมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายและท าใหเ้กิดความพึงพอใจอยา่งสูงในลกัษณะ
ท่ีไม่สามารถเปล่ียนใจได ้จึงจะท าให้องคก์รประสบความส าเร็จในการท าธุรกิจกบัตลาดลกัษณะน้ี  
นอกจากนั้นความน่าเช่ือถือเป็นอีกปัจจยัท่ีสามารถเขา้ถึงกลุ่มลูกคา้ไดอ้ย่างรวดเร็ว อย่างไรก็ตาม
การด าเนินธุรกิจในลกัษณะน้ีตอ้งมีปัจจยัทางดา้นการเงินท่ีสามารถรองรับการด าเนินงานท่ีไม่มีก าไร
ได้ในระยะหน่ึง ตวัอย่างการด าเนินงานท่ีใช้กลยุทธ์มุ่งเน้นการตอบสนองเฉพาะกลุ่ม เช่น การ
บริการดูแลเด็กเล็ก 3-12 เดือน การบริการดูแลผูป่้วยสูงอาย ุเป็นตน้ 

 
 

4.3 กลยุทธ์ระดับการปฏิบัติงาน (Functional Level Strategy) 
กลยุทธ์ระดบัการปฏิบติังาน (Functional Level Strategy) เป็นกลยุทธ์ท่ีมุ่งเนน้ไปท่ีแต่

ละหน่วยงานในองคก์ร เช่น การวจิยัและพฒันา การตลาด การจดัการทรัพยกรบุคคล การด าเนินงาน 
การพฒันาเทคโนโลยี เป็นตน้ ซ่ึงน ามาก าหนดเป็นเป้าหมายของหน่วยงานเพื่อสนบัสนุนให้การ
ด าเนินงานสอดคลอ้งกบัทิศทางขององค์กรและกลยุทธ์ระดบัธุรกิจ และกลยุทธ์ระดบัองค์กร โดย
มุ่งเนน้ท่ีการใชท้รัพยากรขององคก์รให้เกิดประโยชน์สูงสุดในทุกกิจกรรมรวมถึงเกิดประสิทธิภาพ
สูงสุดในการด าเนินงานดว้ย  

 
4.3.1 กลยุทธ์ด้านการวิจัยและพัฒนา (Research and Development Strategy) เป็น

การท ากลยุทธ์ดา้นการวิจยัและพฒันาในการสร้างผลิตภณัฑ์ การเสริมสร้างนวตักรรมใหม่ๆให้กบั
ผลิตภณัฑ์ เพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของลูกคา้ให้ได้มากท่ีสุด การวิจยัท่ีมีประสิทธิภาพมี
ความคุ้มค่าเน่ืองจากการวิจัยเพียงหน่ึงคร้ังองค์กรสามารถน าข้อมูลไปพฒันาเพื่อสร้างความ
ไดเ้ปรียบทางการแข่งขนั 

 
4.3.2 กลยุทธ์ด้านการตลาด (Market Strategy) เป็นการท ากลยุทธ์ดา้นการตลาด เพื่อ

สร้างความภกัดีต่อแบรนด์ไม่เปล่ียนไป มีรูปแบบการท าการตลาดท่ีหลากหลาย เช่น กลยุทธ์การท า
การตลาด 4P (Product, Price, Place, Promotion), กลยุทธ์การท าการตลาดแบบครบวงจร IMC 
(Integrated Marketing Communications) เช่น การโฆษณา (Advertising), การขายตรง (Direct 
Marketing), การส่งเสริมการตลาด (Promotion Mix), ผูมี้อิทธิพลทางการตลาด (Influencer 
Marketing) ในท่ีน้ีหมายถึงเป็นท่ีรู้จกัในวงกวา้งและน่าเช่ือถือส าหรับผลิตภณัฑ์ เป็นต้น โดยมี
วตัถุประสงค์เพื่อการเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดถู้กตอ้ง ผ่านช่องทางท่ีเหมาะสม และเป็นการส่ือสาร
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อยา่งต่อเน่ืองไปในทิศทางเดียวกนั ความสม ่าเสมอในการส่ือสารเป็นเร่ืองส าคญัในการสร้างความ
น่าเช่ือถือใหก้บักลุ่มเป้าหมาย ทั้งน้ีการเลือกช่องทางการท าการตลาดท่ีเหมาะสมกบับริษทั นอกจาก
จะพิจารณากลุ่มเป้าหมายแล้วยงัมีเร่ืองค่าใช้จ่ายท่ีเป็นปัจจัยท่ีเก่ียวข้องในการเลือกช่องทางท่ี
เหมาะสมเพื่อใหก้ารท าการตลาดมีปะสิทธิภาพอีกดว้ย 

 
4.3.3 กลยุทธ์ด้านเทคโนโลยี (Technology Strategy) เป็นการท ากลยุทธ์ด้าน

เทคโนโลยี มุ่งเน้นไปท่ีการค้นหาเทคโนโลยีแบบใหม่ หรือเทคโนโลยีท่ีสามารถน ามาพฒันา
ผลิตภณัฑ์ขององค์กร อาจจะเป็นเทคโนโลยีของอุตสาหกรรมท่ีไม่เก่ียวข้องแต่สามารถน ามา
ประยกุตใ์ชไ้ด ้

 
4.3.4 กลยุทธ์ด้านการด าเนินงาน (Operation Strategy) เป็นการท ากลยุทธ์ดา้นการ

ผลิต การลดขั้นตอนการด าเนินงาน การปรับปรุงกระบวนการผลิตท่ีมีประสิทธิภาพ การผลิตให้ได้
ตน้ทุนต ่า การลดของเสีย มีรูปแบบการด าเนินงานท่ีหลากหลาย เช่น ลีน (Lean), ไคเซ็น (Kaizen), 
การประหยดัจากขนาด (Economy of Scale) เป็นตน้ 

 
4.3.5 กลยุทธ์ด้านการเงิน (Financial Strategy) เป็นการท ากลยุทธ์เก่ียวกบัการเงินท่ี

จะตอ้งมีการวางแผนการเงิน สภาพคล่องทางการเงิน เงินทุนส ารอง การวิเคราะห์สถานะทางการเงิน 
การวิเคราะห์ความคุม้ค่าของการกูเ้งิน การน าเงินทุนขององค์กรไปต่อยอดการลงทุนในพนัธบตัร 
หุน้ หรือการลงทุนในดา้นอ่ืนๆ เพื่อเป็นการหมุนเวยีนการเงินขององคก์รอยูเ่สมอ 

 
 

4.4 แนวทางกลยุทธ์ส าหรับบริษทับอร์ดเวย์ จ ากดั 
ส าหรับแนวทางกลยุทธ์การด าเนินงานของบริษทับอร์ดเวย์ในสถานการณ์ปัจจุบนั 

(Start-up) สามารถจ าแนกไดด้งัน้ี กลยทุธ์ระดบัองคก์ร (Corporate Strategy) ใชก้ลยุทธ์ท่ีมุ่งเนน้การ
เติบโต (Growth) โดยการเพิ่มส่วนแบ่งของผลิตภณัฑ์เดิมในตลาดเดิม (Market Penetration) ดว้ยการ
เพิ่มกิจกรรมดา้นการส่งเสริมทางการตลาด กลยุทธ์ระดบัธุรกิจ (Business Strategy) ใช้กลยุทธ์ท่ี
มุ่งเน้นการตอบสนองตลาดเฉพาะส่วน (Focus) เป็นการมุ่งเน้นการเจาะตลาดกบัลูกคา้เฉพาะใน
อุตสาหกรรมบอร์ดเวย์และสร้างความแตกต่างให้กับสินค้าและบริการจากทางบริษัท (Focus 
Difference) กลยุทธ์ระดบัการปฏิบติัการ (Function Strategy) ใชก้ลยุทธ์มุ่งเนน้ไปท่ีรายการแนะน า
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บอร์ดเกม (Product) ในส่วนของการพฒันาเน้ือหาของรายการ (Content Development) เพื่อสร้าง
เอกลกัษณ์ของบริษทั 

 
ภาพที ่4.1 แสดงล าดบัขั้นกลยทุธ์ของบริษทับอร์ดเวย ์

เม่ือพิจารณาการวิเคราะห์ปัญหารายไดไ้ม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงัของบริษทันั้นพบว่า
ปัญหาส าคญัท่ีบริษทัควรให้ความส าคญัเป็นอนัดบัแรกคือ เน้ือหาของรายการ (Media Content) 
เพราะเม่ือเน้ือหาของรายการสามารถดึงดูดและเขา้ถึงผูบ้ริโภคและตวัแทนจ าหน่ายบอร์ดเกมไดจ้ะ
ท าใหบ้ริษทัมีรายไดจ้ากการซ้ือบอร์ดเกมและจากการผลิตรายการแนะน าบอร์ดเกมอ่ืน ประกอบกบั
สถานการณ์ปัจจุบันของบริษัทท่ียงัไม่เป็นท่ีรู้จัก ดังนั้ นบริษัทต้องสร้างภาพลักษณ์ท่ีมาจาก
ความสามารถหลกัของบริษทัซ่ึงเป็นตวัแปรส าคญัให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจเลือกซ้ือบอร์ดเกม รวมทั้ง
โอกาสในการเข้าสู่ตลาดเป็นรายแรกๆท าให้บริษัทสามารถสร้างแบรนด์ให้เป็นท่ีจดจ าจาก
ความสามารถหลกัของบริษทั ดงันั้นผูเ้ขียนเสนอแนวทางในการแกไ้ขปัญหาดว้ยการจดัท าแผนกล
ยุทธ์ระดบัปฏิบติัการ (Function Level Strategy) เพื่อเป็นการสร้างความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนั
อยา่งย ัง่ยนืในอุตสาหกรรมบอร์ดเกม  

 
4.4.1 แผนกลยุทธ์ระดับปฏิบัติการด้านการออกแบบรายการ (Media content) การ

ก าหนดกลยทุธ์เพื่อท าใหเ้น้ือหาของรายการประสบความส าเร็จตอ้งมุ่งเนน้ไปท่ีการออกแบบรายการ
ใหก้ลุ่มเป้าหมายพึงพอใจมากท่ีสุด ซ่ึงรูปแบบและวิธีการน าเสนอท่ีสามารถตอบสนองต่อความพึง
พอใจมาจากขอ้มูลของผูบ้ริโภค ทั้งน้ีพิจารณาถึงการเขา้ถึงผูบ้ริโภค (Reach) และความถ่ีในการ
ส่ือสาร (Frequency) เป็นส าคญัเพื่อเป็นการมุ่งเนน้ไปท่ีการส่ือสารใหก้ลุ่มเป้าหมายเขา้มามีส่วนร่วม 
(Engagement) กบัเน้ือหา (Content) ท่ีทางบริษทัสร้างข้ึน และมีผลให้เกิดการแชร์และบอกต่อของ
กลุ่มเป้าหมายในสังคมออนไลน์ (Social Media) ดงันั้นขั้นตอนการวางแผนการท าเน้ือหารายการจึง
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มีความส าคญัมาก โดยเฉพาะการท าความเขา้ใจความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายอย่างแทจ้ริงเพื่อ
น าเอา Insight กลุ่มเป้าหมายมาประยุกตก์บัเน้ือหาของบอร์ดเกมท่ีตอ้งการจะส่ือสารออกไป เพื่อท า
ใหก้ลุ่มเป้าหมายอยากเขา้มามีส่วนร่วม และร่วมส่งต่อให้กบัเพื่อนๆในกลุ่มเดียวกนั นอกจากน้ีการ
ออกแบบเน้ือหารายการตอ้งพิจารณารูปแบบ (Platform) ในการส่ือสาร ทั้ง Facebook, YouTube, 
Instagram หรือ Line ซ่ึงมีรูปแบบท่ีแตกต่างกนั อีกทั้งพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายและลกัษณะการ
เปิดรับขอ้มูลในแต่ละช่องทางการส่ือสารก็มีความแตกต่างกนั ดงันั้นแผนกลยุทธ์การออกแบบ
รายการประกอบด้วย การรับฟังกลุ่มเป้าหมาย (Finding Insight) การวางแผนเน้ือหารายการ 
(Content Strategy) การเลือกช่องทางการส่ือสาร (Channel Strategy) ให้เหมาะสม โดยมีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี 

4.4.1.1 การรับฟังกลุ่มเป้าหมาย (Finding Insight) แทจ้ริงแลว้การท า
ความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายเป็นส่วนส าคญัส าหรับวางแผนกลยุทธ์ในทุกดา้นของการด าเนินธุรกิจ ซ่ึง
ในส่วนน้ีจะมุ่งเน้นการท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายเพื่อน าไปพัฒนาเน้ือหาของรายการให้
กลุ่มเป้าหมายเข้ามามีส่วนร่วมกับการส่ือสารจากบริษัทมากท่ีสุด โดยเน้ือหาของรายการต้อง
น าเสนอในลกัษณะท่ีกลุ่มเป้าหมายอยากจะรับรู้ ไม่ว่าจะเป็นการให้ความบนัเทิง ให้ความรู้สึก
เหมือนเป็นเพื่อน ให้กลุ่มเป้าหมายมีความรู้สึกว่าบริษัทเข้าใจในความต้องการจริงๆ แม้ใน
รายละเอียดเล็กๆน้อยๆก็ไม่สามารถมองขา้มได ้นอกจากนั้นการจดักลุ่มเป้าหมายสามารถช่วยให้
เขา้ใจในระดบัความตอ้งการท่ีแตกต่างกนั เช่น กลุ่มท่ีรู้จกั กลุ่มลูกคา้ กลุ่มท่ีเป็นแฟนคลบั กลุ่มท่ี
สนบัสนุนอย่างเต็มท่ี เป็นตน้ ดงันั้นการเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายจึงเป็นส่ิงส าคญัมากในการท าเน้ือหา
ของรายการแนะน าบอร์ดเกม โดยเฉพาะเม่ือทางบริษทัตอ้งท าการส่ือสารอย่างต่อเน่ืองแต่ตอ้งไม่
ซ ้ าซากและตอ้งรักษาเอกลกัษณ์ของบริษทั  

การหาความตอ้งการท่ีแทจ้ริง (Insight) ของกลุ่มเป้าหมายสามารถหาได้
หลายรูปแบบตวัอยา่งเช่น 1.Social Listening Tools เป็นเคร่ืองมือในการติดตามบทสนทนาในสังคม
ออนไลน์ โดยเคร่ืองมือน้ีสามารถติดตามบทสนทนาท่ีตั้ งค่าเป็นสาธารณะจากการเลือกค าท่ีถูก
ก าหนดไวร้วบรวมออกมาเป็นขอ้มูล ขอ้ดีของการใช ้Social Listening Tools คือ ท าให้บริษทัไดรั้บ
ขอ้มูลอยา่งเปิดเผยเน่ืองจากกลุ่มเป้าหมายไดต้อ้งค านึงถึงภาพลกัษณ์เหมือนเวลาให้สัมภาษณ์แบบ
ตวัต่อตัว นอกจากน้ีสามารถจบักระแสการพูดถึงบริษทัในด้านลบ ท าให้บริษทัสามารถแก้ไข
สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนก่อนจะเกิดวิกฤตได ้2.Google Trends และ Google Keyword Planner เป็น
เคร่ืองมือท่ีช่วยในการหากระแสความสนใจในสังคมจากการคน้หาขอ้มูลใน Google ขอ้ดีคือ ท าให้
บริษทัเขา้ใจความสนใจของในสินคา้หรือบริการของกลุ่มเป้าหมาย และตอ้งการขอ้มูลในดา้นใด 
เม่ือทางบริษทัพบว่าประเด็นนั้นๆอยู่ในความสนใจ ก็จะสามารถน ามาผลิตเน้ือหาของรายการ
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ประเภทนั้นมากข้ึน เพื่อเป็นอีกหน่ึงทางเลือกในการตดัสินใจของกลุ่มเป้าหมาย 3.Focus Group หรือ 
Interview เป็นการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายโดยตรง มุ่งเน้นถามค าถามท่ีทางบริษทัให้ความสนใจ
หรือตอ้งการขอ้มูล ประกอบด้วยหลายแง่มุม ไดแ้ก่ ความคิดเห็นเก่ียวกบับอร์ดเกม ความคิดเห็น
เก่ียวกับรายการแนะน าบอร์ดเกมและการบริการของทางบริษทั พฤติกรรมการเล่นบอร์ดเกม 
พฤติกรรมการใช้ส่ือและสังคมออนไลน์ (Social Media) การคน้หาขอ้มูลจากอินเตอร์เน็ต ความ
สนใจในดา้นอ่ืนท่ีมีความเก่ียวขอ้งกนั ทศันคติของการเล่นเกม ทศันคติเก่ียวกบัการใชชี้วิต รวมถึง
เน้ือหาท่ีกลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจและติดตามในสังคมออนไลน์ ลักษณะของเน้ือหาท่ี
กลุ่มเป้าหมายอยากแชร์ เป็นตน้ 

4.4.1.2 การวางแผนเน้ือหารายการ (Content Strategy) เน้ือหาของ
รายการท่ีตรงกบัความตอ้งการเป็นการเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ท าให้
รายการแนะน าบอร์ดเกมได้รับการพูดถึงและบอกต่อในกลุ่มเป้าหมายผ่านสังคมออนไลน์ หลกั
ส าคญัในการคิดเน้ือหาประกอบดว้ยประเด็นดงัต่อไปน้ี 1.มองในมุมมองของกลุ่มเป้าหมาย เอาใจ
เขามาใส่ใจเรา หากเราเป็นผูบ้ริโภคส่ิงท่ีเราตอ้งการคืออะไร เน้ือหามีลกัษณะแบบไหน ความยาว
ของรายการ ภาษาท่ีใช้ในการส่ือสาร ศพัท์เทคนิค ค าส าคญัท่ีตอ้งมีในรายการ ระดับของความ
บนัเทิง โดยประเด็นส าคญัคือ ตอ้งไม่เนน้ท่ีการขายสินคา้เพราะจะท าให้ถูกปิดกั้นจากกลุ่มเป้าหมาย
ภายในระยะเวลาอนัรวดเร็ว 2.คุณค่าของเน้ือหา การท่ีกลุ่มเป้าหมายจะท าการแชร์ผ่านพื้นท่ีส่วน
บุคคลทางสังคมออนไลน์เป็นการแสดงถึงตวัตน ทศันคติ จุดยืนของกลุ่มเป้าหมาย ทั้งครอบครัว 
เพื่อน จะเห็นผ่านทางสังคมออนไลน์ ดงันั้นการท าเน้ือหาของรายการแนะน าบอร์ดเกมตอ้งคิดว่า 
ท าไมกลุ่มเป้าหมายถึงสนใจเน้ือหาลกัษณะน้ี มีความส าคญัระดบัไหนท่ีท าใหเ้ขา้มาแชร์หรือเขา้มามี
ส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 3.มีเอกลกัษณ์ของบริษทั การเอาความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย
มาเป็นส่วนส าคญัในการท าเน้ือหาเพียงอยา่งเดียวไม่สามารถท าให้บรรลุวตัถุประสงคก์ารเนินธุรกิจ
ของบริษทัได้ ทั้งน้ีตอ้งใส่เน้ือหาท่ีทางบริษทัตอ้งการส่ือสารไปพร้อมกบัการใส่เอกลกัษณ์ของ
บริษทั และเป็นเอกลกัษณ์ท่ีคู่แค่งไม่สามารถเลียนแบบได ้100% เพื่อท าให้กลุ่มเป้าหมายรับรู้ถึงผูท่ี้
ใหข้อ้มูลเหล่านั้นและสามารถส่ือสารความตอ้งการกบัทางบริษทัไดโ้ดยตรง ดงันั้นหากเราสามารถ
หาจุดท่ีกลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจในขณะเดียวกบัท่ีบริษทัสามารถส่งขอ้ความท่ีตอ้งการส่ือสาร
ผา่นทางรายการแนะน าบอร์ดเกมได ้ท าให้เราสามารถใชป้ระโยชน์จากพลงัของสังคมออนไลน์ได้
สูงสุด  

4.4.1.3 การเลือกช่องทางการส่ือสาร (Channel Strategy) ให้เหมาะสม 
ช่องทางการส่ือสารรายการแนะน าบอร์ดเกมมีหลายรูปแบบและในแต่ละรูปแบบมีพฤติกรรมการ
รับรู้ของกลุ่มเป้าหมายท่ีแตกต่างกนั บริษทัตอ้งท าการออกแบบเน้ือหาให้เหมาะสมกบัช่องทางการ
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ส่ือสาร โดยการเลือกช่องทางในการส่ือสารตอ้งพิจารณาท่ีประสิทธิผล (Efficiency) เป็นส าคญั ซ่ึง
ช่องทางการส่ือสารสามารถท าให้การด าเนินงานของบริษทัเป็นไปตามเป้าหมายท่ีไดว้างไว ้ส าหรับ
ในปัจจุบนัช่องทางการส่ือสารท่ีบริษทัเป็นเจา้ของ ทั้ง Facebook, YouTube และ Web page ทาง
บริษทัตอ้งมีการบริหารกลุ่มสังคม (Community Management) ท่ีเขา้มามีส่วนร่วมในการแสดงความ
คิดเห็นกบับริษทัอย่างต่อเน่ือง เพื่อเป็นการสร้างความน่าเช่ือถือให้กบักลุ่มเป้าหมายและเป็นการ
รักษาฐานลูกคา้ของบริษทั นอกจากน้ีช่องการทางส่ือสารช่องทางอ่ืนท่ีบริษทัสามารถเลือกใช ้ไดแ้ก่ 
Influencer, Advertising เป็นอีกทางเลือกในการเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายในวงกวา้ง อย่างไรก็ตามทาง
บริษัทต้องมั่นใจว่าการส่ือสารผ่านช่องทางต่างๆไม่เป็นการสร้างความล าบากและร าคาญให้
กลุ่มเป้าหมาย และตอ้งมัน่ใจวา่กลุ่มเป้าหมายสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของทางบริษทัได ้ 

 
ภาพที ่4.2 แสดงตวัอยา่งแผนกลยทุธ์ระดบัปฏิบติัการดา้นการออกแบบรายการ (Media content) 

 
 

4.5 บทสรุปการใช้กลยุทธ์ 
จากการใช้กลยุทธ์ขา้งตน้ท าให้บริษทัสามารถแกปั้ญหาท่ีเผชิญอยู่ไดด้ว้ยการมุ่งเน้น

การเพิ่มประสิทธิภาพรายการแนะน าบอร์ดเกม ดว้ยการท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมาย โดยมีเคร่ืองมือ
ท่ีช่วยในการวเิคราะห์ขอ้มูลไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึงพิจารณาจากความสนใจและความตอ้งการท่ี
แทจ้ริงของกลุ่มเป้าหมาย ท าใหก้ลุ่มเป้าหมายเขา้มามีส่วนร่วมในการส่ือสารและแสดงความคิดเห็น
กบัรายการบอร์ดเกม เป็นการสร้างการรับรู้ผ่านกลุ่มเป้าหมายไปยงัเครือข่ายสังคมของบอร์ดเกม
และนอกจากนั้ นเป็นการขยายกลุ่มเป้าหมายและฐานลูกค้าของบริษัท โดยกลยุทธ์การเพิ่ม
ประสิทธิภาพรายการแนะน าบอร์ดเกมมุ่งเน้นไปท่ีบุคลากร เม่ือบุคลากรของบริษทัมีคุณภาพ มี
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ความรู้ ความเช่ียวชาญ ความเขา้ใจในความตอ้งการของผูบ้ริโภค จะท าให้สามารถออกแบบรายการ
บอร์ดเกมใหไ้ดป้ระสิทธิผลตามเป้าหมายท่ีไดว้างไว ้ 
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บทที ่5 
การน าแผนกลยุทธ์ไปปฏบัิติ 

 
 

การวางแผนการน ากลยุทธ์ไปปฏิบัติถือเป็นขั้นตอนส าคัญท่ีท าให้องค์กรบรรลุ
เป้าหมายท่ีไดว้างไว ้เพราะถึงแมว้่าจะมีการก าหนดกลยุทธ์ท่ีดีเพียงใดแต่ไม่สามารถน าไปปฏิบติ
จริงไดก้็ไม่สามารถท าให้องค์กรประสบความส าเร็จได ้การวางแผนการน ากลยุทธ์ไปปฏิบติัตอ้ง
ค านึงถึงระยะเวลาในการด าเนินงานของแต่ละขั้นตอนท่ีมีความสัมพนัธ์กนั ทรัพยากรท่ีสนบัสนุน
การปฏิบติังาน การวดัผลความส าเร็จท่ีมีประสิทธิภาพ รวมถึงการประเมินความเส่ียงท่ีอาจจะท าให้
ไม่ประสบความส าเร็จตามแผนกลยทุธ์ท่ีวางไว ้  

จากการก าหนดเป็นกลยุทธ์การขยายตลาดของธุรกิจบอร์ดเกมด้วยการเพิ่ม
ประสิทธิภาพเน้ือหาของรายการแนะน าบอร์ดเพื่อใชเ้ป็นแนวทางการแกปั้ญหาท าให้สามารถบรรลุ
เป้าหมายขององค์กรนั้น ผูเ้ขียนไดน้ าทฤษฎีการบริหารจดัการกลยุทธ์ดว้ย Balance Scorecard มา
ประยุกต์ในการน ากลยุทธ์ไปปฏิบติั โดยทฤษฎี Balance Scorecard นั้น โรเบิร์ต เอส แคปแลน 
(Robert, S. Kaplan) จากมหาวิทยาลยัฮาร์วาร์ดและ เดวิด พี นอร์ตนั (David, P. Norton) ท่ีปรึกษา
ดา้นการจดัการ ไดเ้สนอแนวคิดวิธีการจดัการกลยุทธ์ผ่านมุมมองทั้ง 4 มุมมอง มีพื้นฐานมากจาก
วิสัยทศัน์และพนัธกิจของบริษทั อีกทั้งมีขั้นตอนในการจดัการกลยุทธ์อย่างมีประสิทธิภาพ การ
บริหารจดัการกลยุทธ์ดว้ย Balance Scorecard มีการเช่ือมโยงการด าเนินงานอยา่งเป็นระบบ เพื่อให้
การบริหารงานในทุกด้านมีความสมดุล และท าให้พนักงานในองค์กรเห็นความสัมพนัธ์ในการ
ด าเนินงานทั้งองคก์ร 
 
 

5.1 การบริหารจัดการกลยุทธ์ด้วย Balanced Scorecard 
การบริหารจดัการกลยุทธ์ดว้ย Balance Scorecard เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการจดัการกล

ยทุธ์ท่ีมีพื้นฐานมาจากวสิัยทศัน์และพนัธกิจของบริษทั ประกอบไปดว้ย 4 มุมอง คือ 1. มุมมองดา้น
การเรียนรู้และการเติบโต (Learning and Growth) 2. มุมมองด้านกระบวนการภายใน (Internal 
Process) 3. มุมองดา้นลูกคา้ (Customer) 4. มุมมองดา้นการเงิน (Finance) โดยการบริหารจดัการกล
ยุทธ์ตอ้งมีการก าหนดตวัวดัผล (Key Performance Indicator) ของแผนงานเพื่อเป็นการประเมิน
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ความความส าเร็จ ในแต่ละดา้นจะระบุถึง วตัถุประสงค ์(Objective) การวดัผล (Measurement 
) เป้าหมาย (Target) และแผนงานท่ีจะจดัท า (Initiative)  ซ่ึงสามารถจดัให้อยู่ในรูปของแผนผงักล
ยุทธ์ (Strategy Map) เพื่อให้เขา้ใจง่าย และสามารถน าไปปฏิบติัไดจ้ริง ส าหรับเคร่ืองมือ Balance 
Scorecard ถูกพฒันาข้ึนเม่ือปี 1990 เป็นแนวคิดของ โรเบิร์ต เอส แคปแลน (Robert, S. Kaplan) จาก
มหาวิทยาลยัฮาร์วาร์ดและ เดวิด พี นอร์ตนั (David, P. Norton) ท่ีปรึกษาดา้นการจดัการ และในปี 
1992 ไดมี้การตีพิมพใ์นวารสาร Harvard Business Review ตั้งแต่นั้นเป็นตน้มาเคร่ืองมือ Balance 
Scorecard กลายเป็นเคร่ืองมือในการบริหารจดัการกลยทุธ์ท่ีนิยมใชก้นัอยา่งแพร่หลายในองคก์ร  

 
ภาพที ่5.1 แสดงตวัอยา่งเคร่ืองมือการบริหารจดัการกลยทุธ์ดว้ย Balance Scorecard 
ทีม่า: http://www.tapedaily.com/balanced-scorecard/ 
 

5.1.1 มุมมองด้านการเรียนรู้และการเติบโต (Learning and Growth Perspective) การ
มุ่ง เน้นไปท่ีบุคลากรขององค์กร บุคลากรเป็นปัจจัยส าคัญท่ีขับเคล่ือนองค์กร บุคลากรมี
ประสิทธิภาพองคก์รก็มีประสิทธิภาพ การเรียนรู้เป็นการพฒันาศกัยภาพของบุคลากรอยา่งต่อเน่ือง 
เพื่อท าให้องค์กรประสบความส าเร็จในวิสัยทศัน์ท่ีได้ตั้งเป้าหมายไวบุ้คลากรขององค์กรตอ้งเป็น
อยา่งไร ตวัอย่างตวัช้ีวดัของมุมมองน้ี เช่น ความรู้ความสามารถของพนกังาน, ความพึงพอใจของ
พนกังาน, ระบบการท างานท่ีอ านวยความสะดวกใหก้บัพนกังาน เป็นตน้ 
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5.1.2 มุมมองด้านกระบวนการภายใน (Internal Process Perspective) การมุ่งเนน้ไป
ท่ีกระบวนการภายในองค์กร นอกจากบุคลากรท่ีมีประสิทธิภาพแล้ว กระบวนการท างานภายใน
องคก์รเป็นส่ิงส าคญัท่ีท าใหเ้ป็นองคก์รท่ีมีประสิทธิภาพ มุมมองดา้นกระบวนการภายในน้ีนอกจาก
จะท าให้องคก์รมีประสิทธิภาพแลว้ ยงัสามารถท าให้ผูถื้อหุ้นและลูกคา้พึงพอใจในการด าเนินงาน
ขององคก์ร เพื่อท่ีจะประสบความส าเร็จในวิสัยทศัน์ท่ีไดต้ั้งกระบวนการภายในขององคก์รจะตอ้ง
เป็นอย่างไร  ตัวอย่างตัวช้ีวดัมุมมองน้ี เช่น โครงสร้างองค์กร กระบวนการการท างาน การ
ประสานงานภายในองคก์ร เป็นตน้  

 
5.1.3 มุมมองด้านลูกค้า (Customer Perspective) การมุ่งเน้นไปท่ีความพึงพอใจของ

ลูกคา้ เม่ือบุคลากรและกระบวนการมีประสิทธิภาพแลว้ การท าใหลู้กคา้พึงพอใจและมีความภกัดีต่อ
องค์กรเป็นเร่ืองส าคญักระบวนการนั้นตอ้งเป็นกระบวนการท่ีท าอย่างต่อเน่ือง เพราะเม่ือเกิดความ
ผดิพลาดเพียงคร้ังเดียวก็อาจจะท าให้ความพยายามทั้งหมดขององคก์รเกิดความเสียหายได ้เพื่อท่ีจะ
ประสบความส าเร็จในวสิัยทศัน์ท่ีไดต้ั้งไวใ้นสายตาลูกคา้องคก์รควรจะเป็นอยา่งไร ตวัอยา่งตวัช้ีวดั
มุมมองดา้นลูกคา้ เช่น ความพึงพอใจของลูกคา้, การจดัการลูกคา้สัมพนัธ์, การประสบความส าเร็จ
ในกระบวนการทางการตลาด เป็นตน้ 

 
5.1.4 มุมมองด้านการเงิน (Finance Perspective) การมุ่งเน้นไปท่ีการบริหารจดัการ

ทางดา้นการเงิน การด าเนินธุรกิจเพื่อหวงัผลก าไร ดงันั้นเม่ือทั้ง 3 มุมมองประสบความส าเร็จแลว้ไม่
สามารถเป็นเคร่ืองยืนยนัวา่องคก์รจะประสบความส าเร็จ ซ่ึงในท่ีน้ีคือ ผลก าไร ดงันั้นเราควรใส่ใจ
วา่การบริหารทางดา้นการเงินควรจะเป็นอยา่งไรเพื่อท่ีจะประสบความส าเร็จในวิสัยทศัน์ท่ีไดต้ั้งไว ้
ตัวอย่างตัวชีวดัมุมมองด้านการเงิน เช่น ความสามารถในการหาแหล่งเงินทุนท่ีมีต้นทุนต ่ า , 
ความสามารถในการบริหารการไหลเวยีนของเงิน, สภาพคล่องทางดา้นการเงิน เป็นตน้ 
 
 

5.2 การบริหารจัดการกลยุทธ์ด้วย Balance Scorecard ของบริษทับอร์ดเวย์ 
การน า Balance Scorecard มาเป็นกรอบในการบริหารจดัการกลยุทธ์ของบริษทับอร์ด

เวย ์โดยมีการก าหนดวตัถุประสงค ์ตวัช้ีวดั เป้าหมาย และการริเร่ิมปฏิบติั มาจากวิสัยทศัน์ พนัธกิจ 
และเป้าหมายในการด าเนินธุรกิจ น ามาจดัท าแผนผงักลยุทธ์เพื่อบอกถึงทิศทางและความสัมพนัธ์
ของการด าเนินงานในแต่ละส่วน สามารถส่ือสารไปถึงบุคลากรในองค์กรให้มีความเขา้ใจไปใน
ทิศทางเดียวกนัและสามารถปฏิบติังานใหบ้รรลุเป้าหมายไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 



50 

 

 
ภาพที ่5.2 แสดงแผนผงักลยทุธ์ (Strategy Map) ของบริษทับอร์ดเวย ์

จากภาพท่ี 5.2 แสดงความสัมพนัธ์ของการบริหารกลยุทธ์ของบริษทับอร์ดเวย์เป็นการ
ส่ือสารกลยทุธ์ดา้นการปฏิบติังานผา่นการด าเนินงาน 4 ดา้นไดแ้ก่ 1. มุมมองดา้นการเรียนรู้และการ
เติบโต (Learning and Growth Perspective) 2. มุมมองดา้นกระบวนการภายใน (Internal Process 
Perspective) 3. มุมองด้านลูกค้า (Customer Perspective) 4. มุมมองด้านการเงิน (Finance 
Perspective) เพื่อส่ือสารให้ทุกคนเขา้ใจทิศทางการด าเนินงานและประเด็นท่ีบริษทัให้ความส าคญั
เพื่อใหไ้ปถึงเป้าหมายขององคก์ร โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 
5.2.1 มุมมองด้านการเรียนรู้และการเติบโต (Learning and Growth Perspective) 

ปัจจยัทางดา้นบุคลากรถือเป็นปัจจยัส าคญัในการขบัเคล่ือนการด าเนินงาน โดยพิจารณาการพฒันา
ความสามารถของบุคลากรด้านการออกแบบเน้ือหาของรายการ มีว ัตถุประสงค์เพื่อเพิ่ม
ความสามารถให้กับบุคลากรในการออกแบบรายการแนะน าบอร์ดเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ตวัช้ีวดัจากจ านวนพนักงานท่ีสอบผ่านหลงัการอบรม ทั้งน้ีทางบริษทัความส่ือสารความคาดหวงั
ของการอบรมคร้ังน้ีใหก้บับุคลากร เพื่อสร้างความเขา้ใจและวตัถุประสงคท่ี์ตรงกนั ตวัอยา่งเช่น ให้
บททดสอบในการท าเน้ือหาและพิจารณาจากจ านวนการแชร์ในสังคมออนไลน์ โดยมีเป้าหมายของ
บุคลากรท่ีสอบผ่านอยูท่ี่มากกว่า 90% การเร่ิมด าเนินงานจากการทดสอบระดบัความสามารถของ
พนกังาน น ามาจดักลุ่ม ใหพ้นกังานมีส่วนร่วมในการออกแบบหลกัสูตรการอบรมและระยะเวลาใน
การอบรม รวมถึงการประเมินผลและบทลงโทษ 
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5.2.2 มุมมองด้านกระบวนการภายใน (Internal Process Perspective) เป็นการมุ่งเนน้
ไปท่ีการท ารายการแนะน าบอร์ดเกมให้มีความน่าสนใจสามารถดึงดูดกลุ่มเป้าหมายให้เขา้มามีส่วน
ร่วมในการปฏิสัมพนัธ์กบัรายการ การเข้ามาร่วมเสนอความคิดเห็น การแชร์รายการไปยงักลุ่ม
เครือข่ายในสังคมออนไลน์ มีวตัถุประสงคเ์พื่อเพิ่มประสิทธิภาพของรายการแนะน าบอร์ดเกม โดยมี
ตวัช้ีวดัจากการแชร์ การพูดถึง จ  านวนคนท่ีติดตาม จ านวนการเขา้ดูรายการ ซ่ึงมีเป้าหมายเพิ่มข้ึน 
80% ภายในปี 2016 ส าหรับกิจกรรมเร่ิมด าเนินงานคือการวางแผนการออกแบบรายการตามกลยุทธ์
การปฏิบติังาน ตั้งแต่การรับฟังกลุ่มเป้าหมายเพื่อหา Insight ความสนใจของกลุ่มเป้าหมายมา
ออกแบบรายการแนะน าบอร์ดเกม การวางแผนเน้ือหาของรายการเพื่อส่งมอบคุณค่าให้กับ
กลุ่มเป้าหมาย การเลือกช่องทางการส่ือสารเพื่อให้ไดป้ระสิทธิผลเป็นไปตามเป้าหมายท่ีบริษทัได้
วางไว ้

 
5.3.3 มุมมองด้านลูกค้า (Customer Perspective) เม่ือทางบริษทัมีการพฒันาบุคลากร

และกระบวนการภายในให้มีประสิทธิภาพสามารถดึงดูดความสนใจกลุ่มเป้าหมายให้เขา้มามีส่วน
ร่วมปฏิสัมพนัธ์กบับริษทัแลว้ ส าหรับประเด็นดา้นลูกคา้ท่ีมุ่งเน้นคือการท าให้ลูกคา้รับรู้ว่าบริษทั
เป็นผูผ้ลิตรายการแนะน าบอร์ดเกมท่ีดีท่ีสุด มีวตัถุประสงคเ์พื่อเพิ่มฐานลูกคา้ดว้ยการส่งมอบคุณค่า
ท่ีเหมาะสม โดยมีตวัช้ีวดัจากจ านวนลูกค้าของบริษทัเม่ือเปรียบเทียบกบัปี 2015 ซ่ึงมีเป้าหมาย
เพิ่มข้ึน 80% ภายในปี 2016 กิจกรรมเร่ิมด าเนินงานคือการเก็บขอ้มูลพฤติกรรมของลูกคา้ จากการดู
รายการ การซ้ือบอร์ดเกม รวมถึงลกัษณะบอร์ดเกมท่ีทางลูกคา้จ้างให้ผลิตรายการแนะน า ทั้งน้ี
สามารถน าขอ้มูลไปวเิคราะห์ต่อยอดเพื่อเสริมความเช่ียวชาญในบอร์ดเกมของทางบริษทัไดอี้กดว้ย 

 
5.3.4 มุมมองด้านการเงิน (Finance Perspective) การด าเนินธุรกิจเพื่อตอ้งการก าไร 

ดงันั้นมุมมองดา้นการเงินมุ่งเนน้ไปท่ีรายไดข้องบริษทั มีวตัถุประสงคเ์พื่อเพิ่มยอดขายของบริษทั
เป็นไปตามเป้าหมายท่ีไดก้ าหนดไว ้โดยมีตวัช้ีวดัจากรายไดท่ี้คาดหวงัไว ้ซ่ึงมีเป้าหมายท าไดต้าม
ความคาดหวงั 100% ภายในปี 2016 ส าหรับกิจกรรมการเร่ิมด าเนินงานคือการปรับเปล่ียนรูปแบบ
รายได ้พิจารณาความเป็นไปได้ของรูปแบบรายไดก้บักลุ่มเป้าหมายใหม่ โดยจดักลุ่มเป้าหมายและ
กลุ่มของสินคา้หรือบริการของบริษทัให้มีความสอดคลอ้งกนั ทั้งน้ีการมองภาพรวมของธุรกิจให้
กวา้งข้ึนจะสามารถเป็นการเพิ่มรูปแบบรายได้ให้กบับริษทั ตวัอย่างเช่น การโฆษณาสินคา้ การ
โฆษณาร้านบอร์ดเกมคาเฟ่ การโฆษณาบอร์ดเกมใหม่ ในรายการแนะน าบอร์ดเกม เป็นตน้ ถืวา่เป็น
อีกช่องทางท่ีท าใหบ้ริษทับรรลุเป้าหมายท่ีไดว้างไว ้

 



52 

 

 
ภาพที ่5.3 แสดงการจดัการกลยทุธ์ดว้ย Balance Scorecard ของบริษทับอร์ดเวย ์

จากภาพท่ี 5.3 พบวา่การด าเนินงานในแต่ละดา้นมีความสัมพนัธ์กนัเป็นแรงสนบัสนุน
ให้การด าเนินงานประสบความส าเร็จ และต่อยอดไปถึงผลการด าเนินงานของธุรกิจเป็นไปตาม
เป้าหมายและความต้องการการด าเนินธุรกิจ ประเด็นส าคัญในการด าเนินกลยุทธ์ให้ประสบ
ความส าเร็จคือปัจจยัทางด้านบุคลากรเพราะเป็นตัวขบัเคล่ือนการด าเนินงาน การวิเคราะห์ความ
ตอ้งการท่ีแทจ้ริงของกลุ่มเป้าหมายและในขณะเดียวกนัสามารถส่งมอบคุณค่าท่ีบริษทัตั้งใจมอบให้
ผูบ้ริโภคได ้ทั้งน้ีเพื่อท าใหบ้ริษทับรรลุเป้าหมายการด าเนินงานท่ีไดว้างไวอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
 

5.3 แผนการด าเนินงานตามกลยุทธ์ (Action Plan) 
เม่ือบริษทัไดก้ าหนดวตัถุประสงค์ ตวัช้ีวดั เป้าหมาย และกิจกรรมในการด าเนินงาน

เรียบร้อยแลว้ จากนั้นบริษทัตอ้งจดัท าแผนการด าเนินงาน (Action Plan) เพื่อเป็นการแปลงแผนงาน
ไปสู่กิจกรรมในเชิงปฏิบติัท าใหม้ัน่ใจวา่ขั้นตอนการด าเนินงานสามารถท าให้บรรลุเป้าหมายได ้อีก
ทั้งสามารถติดตามควบคุมแผนการปฏิบติังานใหเ้ป็นไปตามระยะเวลาท่ีเหมาะสม ซ่ึงการน าแผนกล
ยทุธ์ไปปฏิบติัอยา่งมีประสิทธิภาพ ประกอบดว้ย ขั้นตอนการวางแผน (Plan) การเตรียมตวัการน ากล
ยทุธ์ไปปฏิบติั ไดแ้ก่ ขั้นตอนการปฏิบติั ระยะเวลา ทรัพยากรท่ีตอ้งใช ้ผูรั้บผิดชอบ และแผนส ารอง 
ขั้นตอนลงมือท า (Do) การน าขั้นตอนจากการวางแผนไปปฏิบติัจริงภายใตข้อ้จ ากดัและระยะเวลาใน
การด าเนินการ ขั้นตอนตรวจสอบ (Check) ควบคุมและติดตามการปฏิบัติงานให้เป็นไปตาม
เป้าหมายท่ีตั้งไว ้โดยตอ้งมีการจดัการประชุมเพื่อประเมินผลการด าเนินงานอยา่งสม ่าเสมอ ขั้นตอน
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ปฏิบติั (Act) เม่ือไม่สามารถปฏิบติัได้ตามแผนท่ีวางไว ้ต้องมีการปรับเปล่ียนกระบวนการและ
รายละเอียดในการปฏิบติังานใหเ้ป็นไปตามสถานการณ์จริงท่ีเกิดข้ึน  

 
5.3.1 แผนการปฏิบัติงาน (Action plan) ของบริษัทบอร์ดเวย์ จากกลยุทธ์การขยาย

ตลาดของธุรกิจบอร์ดเกมดว้ยการเพิ่มประสิทธิภาพเน้ือหาของรายการแนะน าบอร์ดดว้ยการมุ่งเนน้
ไปท่ีการพฒันาความสามารถของบุคลากรเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการด าเนินงาน ประกอบด้วย 
ขั้นตอนการปฏิบติังาน ระยะเวลาในการปฏิบติังาน รวมถึงกิจกรรมในแต่ละขั้นตอน 
ตารางที ่5.1 แสดงแผนการพฒันาความสามารถของบุคลากรของบริษทับอร์ดเวย ์

 
จากตารางท่ี 5.1 พบว่า บริษทับอร์ดเวยมี์แผนการด าเนินงานเป็นระยะเวลาทั้งส้ิน 6 

เดือน ประกอบดว้ย 6 ขั้นตอน ขั้นตอนการเตรียมความพร้อม (Prepare) ขั้นตอนการวางแผน (Plan) 
ขั้นตอนด าเนินงานและติดตามผล (Implement) ขั้นตอนการปรับเปล่ียนแผนงาน (Develop) ขั้นตอน
ก่อนการปิดแผนการด าเนินงาน (Pre-closure) ขั้นตอนการปิดแผนการด าเนินงาน (Closure) 
ประกอบดว้ย 15 กิจกรรม โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

5.3.1.1 ขั้นตอนการเตรียมความพร้อม (Prepare) เป็นการเตรียมความ
พร้อมบุคลากร ประกอบดว้ย 1.กิจกรรมการส่ือสารวตัถุประสงค์ ตวัช้ีวดั เป้าหมาย กิจกรรม และ
ระยะเวลาในการด าเนินงาน เพื่อสร้างความเขา้ใจให้เหมือนกันทั้งบริษทั และเป็นการจดัล าดับ
ความส าคญัในการให้ความร่วมมือของบุคลากรท่ีเก่ียวขอ้งกบัแผนการด าเนินงาน 2.กิจกรรมการ
อบรมบุคลากร น าหลกัสูตรการพฒันาบุคลากรในดา้นการวิเคราะห์ขอ้มูลผา่นทางเคร่ืองมือ เพื่อท า
ความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมาย ดา้นท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบเน้ือหาของรายการ หลกัสูตรการออกแบบ
เน้ือหาหรือหลกัสูตรการออกแบบของธุรกิจท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกนัท่ีสามารถน ากรอบความคิดมา

ล ำดบัที่ แผนกำรด ำเนนิงำน Month5

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

1 สอืสารวตัถุประสงค์
2 อบรมบคุลากรการใชเ้ครือ่งมอืวเิคราะหข์อ้มลู

3 อบรมบคุลากรการออกแบบเนือ้หา

4 จัดการประชมุแบง่ปันขอ้มลู
5 วางแผนการด าเนนิงาน

5 ออกแบบเนือ้หารายการ

6 ถ่ายท า,ตดัตอ่และเผยแพรร่ายการ

8 ตดิตามและประเมนิผล
9 วเิคราะหแ์ละสรปุผลการปฏบิตังิาน

10 ปรับเปลีย่นรปูแบบเนือ้หารายการ

11 ถ่ายท า,ตดัตอ่และเผยแพรร่ายการ
12 ตดิตามและประเมนิผล

13 ท ารายงานผลการด าเนนิงาน

14 จัดการประชมุผลการปฏบิตังิาน

15 ปิดโครงการ

โครงกำรพฒันำควำมสำมำรถของบคุลำกร

ข ัน้ตอนกอ่นกำรปิดแผนกำรด ำเนนิงำน (Pre-closure)

ข ัน้ตอนกำรปิดแผนกำรด ำเนนิงำน (Closure)

Month1 Month2 Month3 Month4 Month6

ข ัน้ตอนกำรเตรยีมควำมพรอ้ม (Prepare)

ข ัน้ตอนด ำเนนิงำน และ ตดิตำมผล (Implement)

ข ัน้ตอนกำรปรบัเปลีย่นแผนงำน (Develop)

ข ัน้ตอนกำรวำงแผน (Plan)
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ประยกุตก์บัการด าเนินงานของบริษทัได ้ทั้งน้ีการอบรมหลายหลกัสูตรเพื่อให้บุคลากรเห็นภาพการ
ออกแบบรายการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยมีระยะเวลาในการด าเนินงาน 1 อาทิตยส์ าหรับการ
สร้างใหเ้กิดความร่วมมือในบริษทัและการใหค้วามรู้บุคลากร 

5.3.1.2 ขั้นตอนการวางแผน (Plan) เป็นขั้นตอนการวางแผนการพฒันา
บุคลากร ประกอบดว้ย 1.จดัการประชุมกบับุคลากรท่ีเก่ียวขอ้งในการแบ่งปันขอ้มูล ความเขา้ใจ 
คอนเซปรายการท่ีมีในใจ ร่วมกันตดัสินใจเลือกรูปแบบเน้ือหาของรายการ วิธีการประเมินผล 
ตวัช้ีวดั บทลงโทษ รวมทั้งการสร้างเอกลกัษณ์ของบริษทั เพื่อให้ทศันคติและความเป้าหมายในการ
ด าเนินงานเป็นไปในทิศทางเดียวกนั 2.วางแผนกิจกรรมการด าเนินงาน น าข้อตกลงท่ีได้มาวาง
แผนการด าเนินงาน กิจกรรม ระยะเวลาการวดัผล เพื่อให้สามารถติดตามและประเมินผลการด าเนิน
โครงการได้ โดยมีระยะเวลาในการด าเนินงาน 1 อาทิตยส์ าหรับการสร้างขอ้ตกลงและการวาง
แผนการด าเนินงาน 

5.3.1.3 ขั้นตอนด าเนินงานและติดตามผล (Implement) เป็นขั้นตอนการ
น าแผนมาปฏิบติัจริง ประกอบดว้ย 1.ออกแบบเน้ือหารายการหลายรูปแบบ จากการน าขอ้มูลความ
สนใจของกลุ่มเป้าหมายมาออกแบบรายการ เพื่อสร้างความน่าสนใจและให้กลุ่มเป้าหมายมี
ปฏิสัมพนัธ์มากท่ีสุด 2.ถ่ายท า ตดัต่อและเผยแพร่ ตามเน้ือหารายการท่ีไดอ้อกแบบไว ้3.ติดตามและ
ประเมินผลตามตวัช้ีวดัท่ีไดท้  าการตกลงกนัตอนท่ีวางแผนงาน ตวัอยา่งเช่น จ านวนการแชร์ จ  านวน
ผูท่ี้ดูรายการ 4.วิเคราะห์และสรุปผลการปฏิบติังานท่ีผ่านมาเพื่อหาช่องทางปรับปรุงประสิทธิภาพ
ของเน้ือหารายการ โดยมีระยะเวลาในการด าเนินงาน 13 อาทิตยส์ าหรับการเรียนรู้กลุ่มเป้าหมายและ
ความสามารถของบริษทั 

5.3.1.4 ขั้นตอนการปรับเปล่ียนแผนงาน (Develop) เม่ือไดข้อ้มูลจากการ
ด าเนินงานท่ีผ่านมาแล้วขั้นตอนน้ีประกอบด้วย 1.ปรับเปล่ียนรูปแบบเน้ือหารายการให้สามารถ
ดึงดูดกลุ่มเป้าหมายได้มากท่ีสุด 2.ถ่ายท า ตดัต่อและเผยแพร่รายการ ตามเน้ือหารายการท่ีได้
ปรับเปล่ียน 3.ติดตามและประเมินผล ส าหรับคร้ังน้ีผลการประเมินตอ้งมีแนวโนม้เติบโตเน่ืองจาก
เป็นการพฒันาต่อยอดมาจากผลด าเนินงานในคร้ังแรก โดยมีระยะเวลาในการด าเนินงาน 6 อาทิตย์
ส าหรับพิสูจน์ความส าเร็จของโครงการ  

5.3.1.5 ขั้นตอนก่อนการปิดแผนการด าเนินงาน (Pre-closure) เป็น
ขั้นตอนท่ีตอ้งมัน่ใจวา่บุคลากรไดมี้ประสิทธิภาพตามเป้าหมายท่ีบริษทัไดว้างไว ้ประกอบดว้ย 1.ท า
รายงานผลการด าเนินงาน โดยมีข้อมูลตั้ งแต่เร่ิมโครงการทุกขั้นตอน การวิเคราะห์พฤติกรรม
กลุ่มเป้าหมาย ความส าเร็จ ความผิดพลาด (Lesson learn) ท่ีได้จากแผนการปฏิบติังาน 2.จดัการ
ประชุมผลการพฒันาความสามารถของบุคลากร เพื่อใหบุ้คลากรทราบการเปล่ียนแปลงและมีผลการ
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เปล่ียนแปลงเป็นรูปธรรม โดยมีระยะเวลาในการด าเนินงาน 1 อาทิตยส์ าหรับการจดัการความส าเร็จ
และเร่ิมแผนการส ารองหากไม่ประสบความส าเร็จ  

 5.3.1.6 ขั้นตอนการปิดแผนการด าเนินงาน (Closure) เป็นขั้นตอน
สุดทา้ยของโครงการ คือ การปิดโครงการการพฒันาความสามารถของบุคลากรอย่างเป็นทางการ
อา้งอิงจากรายงานผลการด าเนินงาน โดยมีระยะเวลาในการด าเนินงาน 1 อาทิตยส์ าหรับการจดัการ
กบัผลพวงท่ีตามมาหากโครงการไม่ประสบความส าเร็จ  

 
 

5.4 การวเิคราะห์ปัจจัยความเส่ียงทีค่าดว่าจะเกดิในการด าเนินกลยุทธ์ 
ความเส่ียง คือ เหตุการณ์ท่ีมีโอกาสเกิดข้ึนในอนาคตและส่งผลกระทบต่อการด าเนิน

กลยุทธ์ทั้งด้านบวกและดา้นลบ ท าให้การด าเนินกลยุทธ์ไม่ประสบความส าเร็จตามวถุัประสงค์ท่ี
ก าหนดไว ้ดงันั้นบริษทัควรมีการบริหารจดัการความเส่ียง (Risk Management) เพื่อหามาตรการใน
การป้องกนัและบรรเทาความเส่ียง 

 
5.4.1 การบริหารจัดการความเส่ียง (Risk Management) คือ ความสามารถขององคก์ร

ในการจดัการกบัเหตุการณ์ท่ีไม่คาดคิดเพื่อสามารถควบคุมระดบัผลกระทบของการด าเนินธุรกิจ 
ดงันั้นการบริหารจดัการความเส่ียงขององค์กรจึงถูกพิจารณาเป็นอีกเคร่ืองมือหน่ึงท่ีส าคญัของ
องค์กร เพราะเป็นการสร้างความมัน่ใจว่าองค์กรสามารถบรรลุเป้าหมายหรือวตัถุประสงค์ของ
องคก์รไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ทั้งในดา้นคุณภาพและจ านวนของผลงาน การบริหารความเส่ียงเกิด
จากความร่วมมือของบุคลากรทั้งองค์กรในการช่วยวิเคราะห์ความเส่ียงท่ีมีความเป็นไปไดท่ี้จะเกิด
ข้ึนกบัการด าเนินงาน การประเมินความรุนแรงของผลกระทบ พิจารณาระดบัของความรุนแรงท่ี
สามารถยอมรับได้ หาแนวทางการรับมือกับความเส่ียงนั้ น ก าหนดผูมี้ส่วนเก่ียวข้องในการ
รับผดิชอบในการป้องกนัและบรรเทาความเส่ียง รวมถึงติดตามตรวจสอบความเส่ียงเพื่อให้มัน่ใจวา่
ความเส่ียงท่ีองคก์รก าลงัให้ความใส่ใจสามารถปฏิบติัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และยงัคงเป็นเร่ืองท่ี
องคก์รควรใส่ใจท่ีเหมาะสมกบัสถานการณ์ปัจจุบนั ดงันั้นการบริหารความเส่ียงท่ีมีประสิทธิภาพท า
ให้องคก์รสามารถจดัการกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไดอ้ยา่งรวดเร็วและควบคุมระดบัความรุนแรงของ
ความเสียหายให้อยู่ในวงจ ากดั โดยกระบวนการบริหารความเส่ียงท่ีท าให้มัน่ใจวา่องคก์รสามารถ
จดัการกบัความเส่ียงเกิดข้ึนในอนาคตไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1.การ
ระบุความเส่ียง (Risk identification) 2. การประเมินความเส่ียง (Risk assessment) 3. การวางแผนการ
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จดัการความเส่ียง (Risk response) 4. การควบคุมและติดตามแผน (Risk Monitoring) โดยมี
รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

5.4.1.1 การระบุความเส่ียง (Risk identification) สามารถระบุความเส่ียง
จากเป้าหมายขององคก์ร (Corporate goals) เป้าหมายของแผนก (Department goals) หรือสามารถ
แบ่งประเภทของความเส่ียงตามด้านต่างๆ ความเส่ียงด้านกลยุทธ์ ความเส่ียงด้านการปฏิบติงาน 
ความเส่ียงดา้นการเงิน ความเส่ียงดา้นการปฏิบติัตามกฏระเบียบ จากนั้นระบุวา่มีเหตุการณ์อะไรบา้ง
ท่ีมีโอกาสจะเกิดข้ึนและส่งผลกระทบท าใหเ้ป้าหมายไม่เป็นไปตามท่ีไดว้างไว ้โดยสาเหตุของความ
เส่ียงพิจารณาไดจ้ากปัจจยัภายในและปัจจยัภายนอกองคก์ร 

5.4.1.2 การประเมินความเส่ียง (Risk assessment) ก่อนอ่ืนตอ้งวิเคราะห์
ความเส่ียง (Risk analysis) วา่ส่งผลกระทบดา้นใดบา้ง จากนั้นประเมินความเส่ียง (Risk assessment) 
ถึงโอกาสท่ีจะเกิดความเส่ียงและความรุนแรงของผลกระทบต่อบริษทั จากนั้นจดัล าดบัความส าคญั
ของความเส่ียง (Risk prioritization) และระดบัการยอมรับความเส่ียง โดยผูท่ี้ตดัสินความส าคญัของ
ความเส่ียงคือผูบ้ริหารระดบัสูงหรือผูท่ี้มีอ านาจในการตดัสินใจและสามารถรับผิดชอบกบัความ
เสียหายท่ีจะเกิดข้ึนได ้ 

5.4.1.3 การจดัการความเส่ียง (Risk response) มาตรการการบรรเทาและ
ป้องกนัความเส่ียง เพื่อลดโอกาสท่ีจะเกิดความเส่ียงและความรุนแรงผลกระทบต่อองคก์รให้น้อย
ท่ีสุด จดัท าแผนปฏิบติัการความเส่ียง (Risk action plans) แผนส ารอง (Contingency plans) แผน
ความต่อเน่ืองทางธุรกิจ (Business continuity plans) โดยระบุผูรั้บผิดชอบในการปฏิบติังาน แนว
ทางการป้องกนัและการตอบโตค้วามเส่ียง 

5.4.1.4 การควบคุมและติดตามแผน (Risk Monitoring) การจดัท ารายงาน
ความเส่ียง (Risk report) ของแต่ละส่วนงานท่ีเก่ียวขอ้ง จากโอกาสท่ีจะเกิดความเส่ียงในอนาคตหรือ
จากบทเรียนท่ีเคยเกิดข้ึนในอดีต (Lesson learned) จากสภาพแวดลอ้มในปัจจุบนัเป็นหลกัเพื่อให้
มัน่ใจวา่ความเส่ียงท่ีองคก์รให้ความสนใจส่งผลกระทบถึงเป้าหมายของบริษทั และจดัการประชุม
ความเส่ียงเพื่อใหม้ัน่ใจวา่มาตรฐานของบริษทัในปัจจุบนัสามารถป้องกนัและบรรเทาผลกระทบได ้

 
5.4.2 ความเส่ียงของบริษัทบอร์ดเวย์ จากการน าแผนกลยุทธ์การขยายตลาดของธุรกิจ

บอร์ดเกมด้วยการเพิ่มประสิทธิภาพเน้ือหาของรายการแนะน าบอร์ดมาจดัท าแผนการปฏิบติังาน 
(Action plan) โดยมุ่งเนน้ไปท่ีการพฒันาความสามารถของบุคลากรในบริษทั มีการก าหนดเป้าหมาย
และระยะเวลาในการด าเนินงานเพื่อสามารถควบคุมและติดตามความคืบหน้าของแผนการ
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ด าเนินงาน ทั้งน้ีสามารถพิจารณาความเส่ียงท่ีมีความเป็นไปได้ท่ีจะท าให้แผนการปฏิบติังานไม่
ประสบความส าเร็จได ้2 ดา้นคือ ดา้นบุคลากรและดา้นการปฏิบติังาน  
ตารางที ่5.2 แสดงการบริหารจดัการความเส่ียงของบริษทับอร์ดเวย ์

 
จากตารางท่ี 5.2 พบว่าจากการประเมินความเส่ียงท่ีเก่ียวข้อง ความเส่ียงด้านการ

ปฏิบติังานท่ีให้ผลการด าเนินงานไม่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีไดก้ าหนดไวมี้โอกาสท่ีจะเกิดเหตุการณ์
มากท่ีสุดและส่งผลกระทบท่ีรุนแรงต่อแผนการปฏิบติัการพฒันาบุคลากรท าให้แผนการปฏิบติังาน
ไม่ประสบความส าเร็จและส่งผลถึงกลยุทธ์การขยายตลาดของธุรกิจบอร์ดเกมด้วยการเพิ่ม
ประสิทธิภาพเน้ือหาของรายการแนะน าบอร์ดไม่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีไดว้างไว ้ดงันั้นเพื่อเป็นการ
บรรเทาความเส่ียงน้ีทางบริษทัมีการจดัการความเส่ียง ประกอบดว้ย 1. การออกแบบเน้ือหารายการ
แนะน าบอร์ดเกมหลายรูปแบบ (Concept)  เพื่อน าข้อมูลการมีปฏิสัมพันธ์กับรายการของ
กลุ่มเป้าหมายมาวเิคราะห์ลกัษณะและพฤติกรรมน ามาต่อยอดการปรับปรุงการออกแบบรายการคร้ัง
ต่อไป 2. ให้กลุ่มเป้าหมายเขา้มามีส่วนร่วมในการออกแบบเน้ือหาของรายการ ทางบริษทัอาจจะมี
โปรโมชัน่ในการแลกเปล่ียนให้กลุ่มเป้าหมายน าเสนอคอนเซปของรายการ เพื่อเป็นการน าความ
สนใจท่ีกลุ่มเป้าหมายน าเสนอมาทั้งหมด น ามาวิเคราะห์ จดักลุ่ม และปรับปรุงการออกแบบรายการ
คร้ังต่อไป โดยท่ีมีการควบคุมและติดตามความเส่ียงของผลการด าเนินงานดว้ยการจดัการประชุม
เพื่อประเมินผลการด าเนินงานอย่างสม ่าเสมอ ซ่ึงในช่วงแรกท่ีเร่ิมการด าเนินงานควรจะมีการ
ประเมินผลทุกวนั พูดคุยแลกเปล่ียนขอ้มูลและความคิดเห็นทั้งกับบุคลากรภายในองค์กร และ
ภายนอกองค์ ทั้งกลุ่มเป้าหมายและพนัธมิตรทางธุรกิจ ส าหรับผูรั้บผิดชอบในการควบคุมและ
ติดตามความเส่ียง การหามาตรการป้องกนัและบรรเทาความเส่ียง ซ่ึงตามโครงสร้างของบริษทัใน
ปัจจุบนัความรับผิดชอบดงักล่าวอยูท่ี่ผูป้ระกอบการในการดูแลและบริหารจดัการเม่ือมีเหตุการณ์ท่ี
ไม่คาดคิดเกิดข้ึน 
 

หวัขอ้ควำมเสีย่ง กำรระบคุวำมเสีย่ง กำรประเมนิควำมเสีย่ง กำรจดักำรควำมเสีย่ง
กำรควบคมุและตดิตำม

แผนควำมเสีย่ง

1.ความเสีย่งดา้นบคุลากร
บคุลากรลาออก

ระหวา่งการอบรม

โอกาสทีจ่ะเกดิเหตกุารณ์: 1

ผลกระทบ: 3

-ท าสัญญาตอ่อายุการจา้งงาน

ก่อนการอบรม

-ระบใุนสัญญาก่อนลาออก

ตอ้งอบรมพนักงานใหม่ใหม้ี

ประสทิธภิาพตามมาตรฐาน

ของบรษัิท

พดูคยุกับบคุลากรเพือ่

ส ารวจความพงึพอใจใน

การปฏบิตังิาน

2.ความเสีย่งดา้นการปฏบิตังิาน
ผลการด าเนนิงานไม่

เป็นไปตามเป้าหมาย

โอกาสทีจ่ะเกดิเหตกุารณ์: 2

ผลกระทบ: 3

-ออกแบบเนือ้หารายการ

หลายรูปแบบ

-ใหก้ลุม่เป้าหมายมสีว่นร่วม

น าเสนอคอนเซปรายการ

จัดการประชมุเพือ่

ประเมนิผลการด าเนนิงาน
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5.5 บทสรุปการน ากลยุทธ์ไปปฏบัิติ 
จากการน ากลยทุธ์การขยายตลาดของธุรกิจบอร์ดเกมดว้ยการเพิ่มประสิทธิภาพเน้ือหา

ของรายการแนะน าบอร์ดเกมตามทฤษฎีการบริหารจดัการกลยุทธ์ดว้ย Balance Scorecard เพื่อท าให้
บริษทัมีรายไดต้ามเป้าหมายท่ีไดก้ าหนดไว ้พบวา่การพฒันาความสามารถของบุคลากรเป็นประเด็น
ส าคญัท่ีท าให้บริษทัประสบความส าเร็จ มาจากการวางแผนโครงการพฒันาความสามารถของ
บุคลากร ตั้งแต่การส่ือสาร การอบรม การด าเนินงาน และการก าหนดตวัช้ีวดัของโครงการ ทั้งน้ีดว้ย
ความร่วมมืออนัดีของบุคลากรสามารถท าให้แผนการปฏิบติัประสบความส าเร็จได ้อย่างไรก็ตาม
ความเส่ียงท่ีอาจจะท าให้โครงการน้ีไม่ประสบความส าเร็จมาจากผลการด าเนินงานหลังจากท่ี
บุคลากรไดมี้การอบรมแลว้เป็นส าคญั หากผลการด าเนินงานไม่เป็นไปตามท่ีตั้งเป้าหมายไวแ้สดงวา่
โครงการน้ีไม่สามารถเพิ่มความสามารถให้กบับุคลากรได ้ทางบริษทัตอ้งหาแผนปฏิบติังานส ารอง
เพื่อใหส้ามารถรับมือกบัปัญหาท่ีอาจเกิดข้ึนไดอ้ยา่งทนัท่วงทีและไม่ส่งผลต่อการด าเนินธุรกิจ  
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