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ในทศวรรษที่ผ่านมา เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ได้เปลี่ยนแปลงโครงสร้างการท างานขององค์กร

ในทุกภาคส่วนอย่างลึกซึ้งและรวดเร็ว สถาบันอุดมศึกษาซึ่งมีพันธกิจหลักในการสร้างองค์ความรู้และพัฒนา
บุคลากรของชาติจึงไม่อาจยืนอยู่นอกกระแสการเปลี่ยนแปลงนี้ได้ หากแต่ต้องก้าวน าด้วยการสร้างวัฒนธรรมการ
เรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Culture) ที่เข้มแข็งและยั่งยืนภายในองค์กรก่อนเป็นอันดับแรก 

มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตอ่างทอง ตระหนักดีว่าการพัฒนาศักยภาพบุคลากรในมิติดิจิทัล
นั้นไม่ใช่เพียงการจัดอบรมเพ่ือเพ่ิมพูนทักษะเทคนิค หากแต่เป็นกระบวนการสร้างการเปลี่ยนแปลงในระดับ
ความคิด ทัศนคติ และวัฒนธรรมการท างานร่วมกันขององค์กรทั้งระบบ ฝุายวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษาจึง
ได้ริเริ่ม โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดการความรู้ หัวข้อ "การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในมหาวิทยาลัย" ขึ้น เมื่อวันพุธที่ ๖ พฤษภาคม ๒๕๖๙ โดยมีผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ภัทรวดี บุญยิ่ง เป็นผู้รับผิดชอบโครงการ 

โครงการนี้ออกแบบภายใต้กรอบแนวคิดการจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) ที่อิงกับ 
SECI Model ของ Nonaka & Takeuchi โดยมุ่งสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่ครบวงจร ตั้งแต่การสร้างความ
ตระหนักรู้ การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ การฝึกปฏิบัติจริง ไปจนถึงการรวบรวมแนวปฏิบัติที่ดีเป็นองค์ความรู้ร่วม
ขององคก์ร กิจกรรมท้ัง ๔ หัวข้อที่จัดขึ้นพร้อมกันในครั้งนี้ ครอบคลุมบริบทการท างานที่หลากหลายของวิทยาเขต 
ได้แก่ ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา ด้านการท่องเที่ยวและนันทนาการ ด้านการจัดการเรียนการสอนพลศึกษา และ
ด้านการบริหารจัดการองค์กร 

รายงานฉบับนี้จัดท าขึ้นเพ่ือบันทึกและเผยแพร่ผลการด าเนินงานของโครงการอย่างครบถ้วน 
ประกอบด้วยข้อมูลพื้นฐาน กรอบแนวคิด กระบวนการด าเนินงาน สาระองค์ความรู้ที่ได้จากแต่ละกิจกรรม ผลลัพธ์
ที่เกิดขึ้น ข้อค้นพบส าคัญ และแนวทางการพัฒนาต่อเนื่องสู่การเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ดิจิทัล คณะผู้จัดท าหวัง
เป็นอย่างยิ่งว่ารายงานนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาองค์กรในระยะต่อไป และเป็นแรงบันดาลใจให้เกิดการ
ขับเคลื่อนวัฒนธรรมการเรียนรู้ดิจิทัลอย่างต่อเนื่องและเป็นรูปธรรม 
 
 

ผู้รับผิดชอบโครงการ 
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บทสรุปผู้บริหาร 

 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดการความรู้ หัวข้อ "การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในมหาวิทยาลัย" จัดขึ้นเมื่อวันพุธที่ ๖ พฤษภาคม ๒๕๖๙ ณ มหาวิทยาลัย
การกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตอ่างทอง โดยฝุายวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา มีผู้ช่ วยศาสตราจารย์ ดร.ภัทรวดี 
บุญยิ่ง เป็นผู้รับผิดชอบโครงการ (เลขท่ีโครงการ ๙/๒๕๖๙) 

โครงการด าเนินการภายใต้กรอบแนวคิดการจัดการความรู้ (KM) และ SECI Model โดยจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ๔ หัวข้อพร้อมกัน ครอบคลุมบริบทการท างานของวิทยาเขตอย่างรอบด้าน ได้แก่ ด้านวิทยาศาสตร์การ
กีฬา ด้านการท่องเที่ยวและนันทนาการ ด้านการจัดการเรียนการสอนพลศึกษา และด้านการบริหารจัดการองค์กร 
แต่ละกิจกรรมด าเนินการในรูปแบบ บรรยาย — Workshop — น าเสนอ — สรุป Best Practice เพ่ือให้
ครอบคลุมทุกขั้นตอนของกระบวนการ KM 

ผลสัมฤทธิ์ โครงการบรรลุเปูาหมายทุกประการ สร้างองค์ความรู้ครบ ๔ เรื่อง และบุคลากรสามารถน า
องค์ความรู้ไปเผยแพร่หรือใช้ประโยชน์ได้ ไม่น้อยกว่าร้อยละ ๙๕ นอกจากนี้บุคลากรเริ่มเปลี่ยนสถานะจาก "ไม่
รู้จัก AI" สู่การ "รับรู้ ทดลองใช้ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน" ซึ่งเป็นสัญญาณที่ชัดเจนว่ากระบวนการ SECI เริ่ม
หมุนเวียนในองค์กรอย่างเป็นรูปธรรมแล้ว 

ข้อค้นพบส าคัญ พบว่าบุคลากรส่วนใหญ่ยังอยู่ในระดับ Beginner และมีความแตกต่างของทักษะดิจิทัล
สูง กิจกรรม Workshop เชิงปฏิบัติได้รับการตอบรับดีกว่าการบรรยาย และองค์กรยังขาดโครงสร้างรองรับการ
เรียนรู้อย่างต่อเนื่องหลังจบกิจกรรม 

ข้อเสนอแนะ ควรจัดตั้ง Community of Practice (CoP) ด้าน AI ภายในวิทยาเขต พัฒนา Digital 
Knowledge Repository รวบรวม Best Practice จากโครงการนี้ และก าหนดนโยบายองค์กรที่ส่งเสริมการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการท างานประจ าวันอย่างจริงจัง 

โครงการนี้ถือเป็น จุดเริ่มต้น ของการสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ดิจิทัล และการสร้าง ความพร้อมต่อการ
เปลี่ยนแปลง (Change Readiness) ภายในองค์กร ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญในการก้าวสู่การเป็นองค์กรแห่งการ
เรียนรู้ดิจิทัลอย่างยั่งยืนต่อไป 
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ข้อมูลพื้นฐาน 
 ชื่อหน่วยงาน  

ชื่อ : มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตอ่างทอง  
ต้นสังกัด : มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 

 ที่ตั้ง 
  ที่อยู่ : 39  หมู่  8 ต.ไชยภูมิ อ.ไชโย จ.อ่างทอง 14140 
  หมายเลขโทรศัพท์ : 035-610714-15 
  หมายเลขโทรสาร : 035-610709 
  สีประจ าวิทยาเขต : แดง - น้ าเงิน 
  เว็บไซต์ : http://www.tnsuatg.ac.th 
 
 ประวัติและความเป็นมา 

มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ  วิทยาเขตอ่างทอง  เดิมใช้ชื่อว่า  สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตอ่างทอง 
และ  วิทยาลัยพลศึกษาจังหวัดอ่างทอง ซึ่งจัดตั้งขึ้นตามประกาศของกระทรวงศึกษาธิการ เมื่อวันที่ 18 
กุมภาพันธ์ 2519 ตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการจัดการศึกษาเพ่ือผลิตครูพลศึกษาให้เพียงพอและสอดคล้องกับ
แผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติโดยมีการด าเนินการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมาดังนี้ 

พ.ศ. 2519 ด าเนินการผลิตครูพลศึกษา  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ป.กศ.สูง สาขาวิชาพล
ศึกษา) ถึงปีการศึกษา 2545 

พ.ศ. 2533 ได้ร่วมมือทางวิชาการกับวิทยาลัยครูเทพสตรี ผลิตบุคลากรระดับปริญญาตรี  (หลัง
อนุปริญญา) หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต โปรแกรมวิชาการฝึกและการจัดการกีฬา 

พ.ศ. 2535 ได้ร่วมมือทางวิชาการกับวิทยาลัยครูเทพสตรี ผลิตบุคลากรระดับปริญญาตรี  (หลัง
อนุปริญญา) หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต โปรแกรมวิชาวิทยาศาสตร์การกีฬา 

พ.ศ. 2538 จัดตั้งวิทยาลัยชุมชนในวิทยาลัยพลศึกษา จังหวัดอ่างทอง เปิดสอนหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) และหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) 

พ.ศ. 2544 กรมพลศึกษา ได้ด าเนินโครงการความร่วมมือทางวิชาการกับมหาวิทยาลัยศรีนครินทร วิโรฒ 
เปิดสอนหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาพลศึกษา ต่อเนื่อง 2 ปี พ.ศ. 2548 ด้วยพระมหากรุณาธิคุณ 
พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมพิลอดุลยเดช มีพระบรมราชโองการ โปรดเกล้าฯ ให้ประกาศว่า โดยเป็นการ
สมควรให้จัดตั้งสถาบันการพลศึกษา จึงทรงพระกรุณาโปรดเกล้าฯ ให้ตราพระราชบัญญัติขึ้น โดยค าแนะน า
ยินยอมของรัฐสภา และด้วยมาตรา 1 พระราชบัญญัตินี้เรียกว่า “พระราชบัญญัติสถาบันการพลศึกษา พ.ศ. 
2548” หมวด 1 บททั่วไป มาตรา 7 ให้สถาบันการพลศึกษาเป็นสถาบันอุดมศึกษาเมื่อวันที่ 5 กุมภาพันธ์ 
2548 โดยมีวัตถุประสงค์ในการผลิตและพัฒนาบุคลากรทางพลศึกษา การกีฬา วิทยาศาสตร์การกีฬา วิทยาศาสตร์
สุขภาพ นันทนาการ และบุคลากรในด้านที่เกี่ยวข้อง โดยให้มีภารกิจท าการสอน  ท าการวิจัย ให้บริการทางวิชาการ 
การให้บริการชุมชน การใช้และพัฒนาเทคโนโลยี เสริมสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้แก่ท้องถิ่น ส่งเสริมสนับสนุนการ

http://www.ipeat.ac.th/
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จัดการศึกษาส าหรับบุคคลที่มีความสามารถพิเศษทางกีฬา นันทนาการ และบุคคลที่มีความบกพร่องทางร่างกาย 
รวมถึงการท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมการละเล่นพ้ืนบ้านและกีฬาไทย   

 
ปัจจุบัน มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ จัดการศึกษาระดับปริญญาตรี โดยแบ่งการจัดการศึกษาออกเป็น

คณะได้ 3 คณะ ได้แก่  
1) คณะศึกษาศาสตร์ หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาพลศึกษา  
2) คณะศิลปะศาสตร์ หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาการท่องเที่ยว กีฬา และนันทนาการ 
3) คณะวิทยาศาสตร์การกีฬาและสุขภาพ หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิทยาศาสตร์การกีฬาและ

การออกก าลังกาย 
 ปรัชญา 

  พลศึกษาและกีฬา พัฒนาคน พัฒนาชาติ 
วิสัยทัศน์ 

  วิทยาเขตอ่างทองเป็นผู้น าสถาบันการศึกษาด้านพลศึกษา การกีฬา วิทยาศาสตร์การกีฬาและ
สุขภาพ นันทนาการและการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน 

 พันธกิจ 

 1. ผลิตและพัฒนาบุคลากรด้านพลศึกษา กีฬา วิทยาศาสตร์การกีฬาและสุขภาพ นันทนาการ            
การท่องเที่ยว และสาขาอ่ืนที่เกี่ยวข้อง 
 2. วิจัยและพัฒนาองค์ความรู้ นวัตกรรม พัฒนาการเรียนการสอนและการวิจัยเชิงบูรณาการที่สอดคล้อง
กับความต้องการของสังคม 

 3. ให้การบริการทางวิชาการท่ีหลากหลาย สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้แก่ชุมชน 

 4. ส่งเสริมความเป็นไทย ทะนุบ ารุงศิลปวัฒนธรรมความเป็นไทย การละเล่นพื้นบ้านและกีฬาไทย 

 5. ส่งเสริมและพัฒนานักศึกษาให้มีศักยภาพด้านกีฬาสูงสุดของแต่ละบุคคล 

และผู้ด้อยโอกาสทางการศึกษา 

 อัตลักษณ์ 
  ทักษะดี มีน้ าใจนักกีฬา พัฒนาสังคม 

ทักษะดี  :  นักศึกษามีความรู้ ความสามารถ ในวิชาชีพของตนเอง 

มีน้ าใจนักกีฬา : นักศึกษามีความรับผิดชอบ เสียสละ ตรงต่อเวลา รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย 

 พัฒนาสังคม : นักศึกษามีจิตอาสาช่วยพัฒนาสังคมตามความรู้ ความสามารถใน 

                     วิชาชีพของตนเอง 

เอกลักษณ์ 
  ส่งเสริมศิลปะมวยไทย หมายถึง การส่งเสริมและสนับสนุนฟื้นฟู อนุรักษ์ และเผยแพร่ศิลปะมวย
ไทยสู่ระดับสากล 
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ค่านิยมองค์กร 
  SPORTS-U  S = Spirit  มีน้ าใจนักกีฬา 

  P = Professional      มีความเป็นมืออาชีพ 
  O = Opportunity        มีการให้โอกาส 
  R = Responsibility      มีความรับผิดชอบ 
  T = Teamwork           มีการท างานเป็นทีม 
  S = Smart                 มีบุคลิกภาพดี 
  U = Universality         มีความเป็นสากล 

 
 
หลักการและเหตุผล 
 ในยุคที่การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง เทคโนโลยีดิจิทัลและ
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ได้กลายเป็นปัจจัยส าคัญที่ก าหนดขีดความสามารถในการแข่งขัน
ขององค์กรทุกประเภท รวมถึงสถาบันอุดมศึกษาที่มีพันธกิจในการสร้างองค์ความรู้และพัฒนาบุคลากรของชาติ 
รายงานของ World Economic Forum (2023) ระบุว่า ทักษะด้านดิจิทัลและ AI จะเป็นสมรรถนะที่องค์กรทั่ว
โลกต้องการมากที่สุดภายในปี ค.ศ. 2030 ซึ่งสะท้อนให้เห็นความเร่งด่วนของการพัฒนาบุคลากรในมิตินี้อย่าง
ชัดเจน 

มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตอ่างทอง มีพันธกิจหลักในการผลิตบัณฑิตและพัฒนาองค์ความรู้
ด้านพลศึกษา กีฬา วิทยาศาสตร์การกีฬา และนันทนาการ ซึ่งในปัจจุบันศาสตร์เหล่านี้ล้วนมีเทคโนโลยีดิจิทัลเข้า
มาเกี่ยวข้องอย่างแยกไม่ออก ไม่ว่าจะเป็นการวิเคราะห์สมรรถภาพนักกีฬาด้วย AI การออกแบบการเรียนรู้ด้วย 
EdTech หรือการบริหารจัดการองค์กรด้วยระบบดิจิทัลอัจฉริยะ อย่างไรก็ตาม จากการส ารวจระดับสมรรถนะ
ดิจิทัลของบุคลากรก่อนด าเนินโครงการ พบว่าบุคลากรส่วนใหญ่ยังอยู่ในระยะ Awareness Stage กล่าวคือ ยัง
ไม่คุ้นเคยกับเครื่องมือ AI ที่ใช้ในการท างานจริง ยังไม่มีพ้ืนที่กลางส าหรับแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ด้านดิจิทัล และยัง
ไม่มีแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ร่วมกันในระดับองค์กร สถานการณ์ดังกล่าวชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็นเร่งด่วนใน
การสร้าง วัฒนธรรมการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Culture) ภายในองค์กรอย่างเป็นระบบ 

การจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) เป็นเครื่องมือที่ได้รับการยืนยันจากงานวิจัยและ
การปฏิบัติขององค์กรชั้นน าทั่วโลกว่ามีประสิทธิผลสูง ในการสร้างและถ่ายทอดองค์ความรู้ภายในองค์กร 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อน ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับ SECI Model ของ Nonaka & Takeuchi (1995) ซึ่งอธิบาย
วงจรการสร้างความรู้ใน ๔ ขั้นตอน ได้แก่ Socialization การแลกเปลี่ยนความรู้จากประสบการณ์ร่วมกัน 
Externalization การถ่ายทอดความรู้โดยปริยายให้กลายเป็นความรู้ที่ชัดแจ้ง Combination การรวมความรู้ที่ชัด
แจ้งให้เป็นระบบ และ Internalization การซึมซับความรู้จนกลายเป็นทักษะฝังตัว กระบวนการ KM ภายใต้กรอบ
ดังกล่าวจึงไม่ใช่เพียงการจัดอบรมแล้วจบ หากแต่เป็นการสร้างวงจรการเรียนรู้ที่หมุนเวียนและสะสมคุณค่าให้แก่
องค์กรอย่างต่อเนื่อง 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ฝุายวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขต
อ่างทอง จึงได้จัดท า โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดการความรู้ หัวข้อ "การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านการ
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ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในมหาวิทยาลัย" ขึ้น โดยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ๔ หัวข้อ
ที่สอดคล้องกับบริบทการท างานจริงของบุคลากรในแต่ละสายงาน เพ่ือให้เกิดการสร้างองค์ความรู้ที่น าไปใช้ได้จริง 
มีการแลกเปลี่ยนและถ่ายทอดระหว่างบุคลากร และสะสมเป็นองค์ความรู้ร่วมขององค์กรที่พร้อมส าหรับการ
พัฒนาต่อเนื่องในระยะยาว อันจะน าไปสู่การเป็น องค์กรแห่งการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning 
Organization) ที่เข้มแข็งและยั่งยืนของมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการจัดการความรู้ 
 ๑. เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ใน
การปฏิบัติงานจริง โดยมุ่งเน้นให้บุคลากรสามารถน าความรู้และทักษะที่ได้รับไปใช้ได้อย่างเป็นรูปธรรมในบริบท
การท างานของแต่ละสายงาน 

๒. เพ่ือสร้างเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้และถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลร่วมกันระหว่างบุคลากร 
อันจะน าไปสู่การสะสมแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) และการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ภายในองค์กรอย่างยั่งยืน 

๓. เพ่ือรวบรวมและจัดระบบองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ที่เกิดจากกระบวนการ
จัดการความรู้ให้อยู่ในรูปแบบที่เผยแพร่และน าไปใช้ประโยชน์ได้ เพ่ือขับเคลื่อนมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ 
วิทยาเขตอ่างทอง สู่การเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ดิจิทัลอย่างเป็นรูปธรรม 
 
การก าหนดประเด็นความรู้ 

การก าหนดประเด็นความรู้ของโครงการนี้มุ่งเน้นการพัฒนาองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและ
ปัญญาประดิษฐ์ที่สอดคล้องกับบริบทการท างานจริงของบุคลากรมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตอ่างทอง 
โดยครอบคลุมพันธกิจหลักของวิทยาเขตทั้งด้านวิชาการ การวิจัย และการบริหารจัดการ ดังนี้ 

ประเด็นที่ 1 การพัฒนาแนวทางการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงหลักฐานและการสร้าง
องค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา 

ประเด็นที่ 2 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการออกแบบประสบการณ์และการสื่อสารเชิง
สร้างสรรค์ด้านการท่องเที่ยวและนันทนาการ 

ประเด็นที่ 3 การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือพัฒนาผู้เรียนในบริบทพล
ศึกษา 

ประเด็นที่ 4 การปรับปรุงกระบวนการท างานและเพ่ิมประสิทธิภาพองค์กรด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลอัจฉริยะ 
 
เป้าหมายของโครงการ 

1. เปูาหมายเชิงปริมาณ 
โครงการก าหนดเปูาหมายเชิงปริมาณท่ีวัดและประเมินผลได้อย่างชัดเจน ๒ ประการ ได้แก่ การสร้างองค์

ความรู้ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์จากกระบวนการจัดการความรู้  จ านวน ๔ เรื่อง 
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ครอบคลุมทั้ง ๔ ประเด็นความรู้ที่ก าหนดไว้ และบุคลากรที่เข้าร่วมโครงการสามารถน าองค์ความรู้ที่ได้รับไป
เผยแพร่หรือประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานจริงได้ ไม่น้อยกว่าร้อยละ ๙๕ 

2. เปูาหมายเชิงคุณภาพ 
นอกเหนือจากตัวเลขที่วัดได้ โครงการมุ่งสร้างการเปลี่ยนแปลงเชิงคุณภาพในสมรรถนะของบุคลากรแต่

ละกลุ่มอย่างเป็นรูปธรรม ดังนี้ 
ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬาและการวิจัย มุ่งเพ่ิมขีดความสามารถของบุคลากรในการใช้เครื่องมือ AI เพ่ือ

วิเคราะห์ข้อมูลเชิงหลักฐาน ทบทวนวรรณกรรม และสร้างองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและเป็นระบบมากข้ึน 

ด้านการท่องเที่ยวและนันทนาการ มุ่งส่งเสริมให้บุคลากรมีทักษะการสร้างสรรค์เนื้อหาดิจิทัลและการ
ออกแบบประสบการณ์ที่ตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการในยุคดิจิทัล สามารถสื่อสารและน าเสนอได้อย่าง
สร้างสรรค์และมีคุณภาพ 

ด้านพลศึกษาและการจัดการเรียนการสอน มุ่งพัฒนาสมรรถนะของคณาจารย์ในการออกแบบการสอน
เชิงรุก (Active Learning) ที่บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างเหมาะสมกับบริบทพลศึกษา น าไปสู่การยกระดับ
คุณภาพการจัดการเรียนการสอนของวิทยาเขต 

ด้านการบริหารจัดการองค์กร มุ่งยกระดับประสิทธิภาพกระบวนการท างานของบุคลากรทุกสายงานผ่าน
การน าเทคโนโลยีดิจิทัลอัจฉริยะมาปรับใช้ ลดขั้นตอนที่ซับซ้อน เพ่ิมความถูกต้องของข้อมูล และสนับสนุนการ
ตัดสินใจเชิงนโยบายได้อย่างรวดเร็วและแม่นย า 
 
ปัญหาและอุปสรรค 

จากการด าเนินโครงการและการรวบรวมข้อมูลจากผู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้ง ๔ หัวข้อ พบปัญหาและอุปสรรคที่
เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาโครงการในระยะต่อไป ดังนี้ 
ปัญหาที่ ๑ ความแตกต่างของระดับทักษะดิจิทัลระหว่างบุคลากร 

บุคลากรที่เข้าร่วมโครงการมีระดับทักษะดิจิทัล (Digital Literacy) ที่หลากหลายและแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญ บุคลากรส่วนใหญ่ยังอยู่ในระดับ Beginner ที่เพ่ิงเริ่มรู้จักเครื่องมือ AI ในขณะที่บางส่วนมีความคุ้นเคย
และทักษะสูงกว่าค่าเฉลี่ยขององค์กร ความแตกต่างดังกล่าวส่งผลให้การออกแบบกิจกรรมที่เหมาะสมส าหรับ
ผู้เข้าร่วมทุกระดับในคราวเดียวกันเป็นไปได้ยาก และอาจท าให้บุคลากรบางกลุ่มได้รับประโยชน์จากกิจกรรมน้อย
กว่าที่ควร 
แนวทางแก้ไขเบื้องต้น ควรจัดกลุ่มผู้เข้าร่วมตามระดับทักษะดิจิทัล และออกแบบกิจกรรมแยกตามระดับ
ความสามารถ โดยจัดให้มีกิจกรรม Beginner Track และ Advanced Track เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมทุกกลุ่มได้รับ
ประโยชน์สูงสุดตามศักยภาพของตนเอง 
ปัญหาที่ ๒ ข้อจ ากัดด้านระยะเวลาในกิจกรรม Workshop 

การด าเนินกิจกรรม Workshop เชิงปฏิบัติในระยะเวลา ๒ ชั่วโมงต่อหัวข้อนั้นไม่เพียงพอส าหรับการฝึก
ทักษะการใช้เครื่องมือ AI ที่ต้องการการเรียนรู้เชิงลึกและการทดลองปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง บุคลากรส่วนหนึ่งยังไม่
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สามารถน าเครื่องมือที่ได้เรียนรู้ไปใช้ได้อย่างคล่องแคล่วภายในเวลาที่ก าหนด ท าให้ผลของการเรียนรู้เชิงทักษะยัง
ไม่บรรลุผลเต็มที ่
แนวทางแก้ไขเบื้องต้น ควรปรับสัดส่วนของกิจกรรม โดยลดเวลาการบรรยายเชิงทฤษฎีและเพ่ิมเวลา Workshop 
เชิงปฏิบัติให้มากขึ้น หรือจัดกิจกรรม Mini-Workshop ต่อเนื่องเป็นชุดในระยะเวลา ๓ – ๔ ครั้ง เพ่ือให้ผู้เข้าร่วม
ได้ฝึกทักษะอย่างค่อยเป็นค่อยไปและเกิดความช านาญจริง 
ปัญหาที่ ๓ การขาดโครงสร้างรองรับการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องหลังกิจกรรม 

เมื่อกิจกรรมสิ้นสุดลง บุคลากรยังขาดช่องทางและโครงสร้างที่ชัดเจนส าหรับการสอบถาม แลกเปลี่ยน 
และต่อยอดความรู้ที่ได้รับอย่างต่อเนื่อง ท าให้มีความเสี่ยงที่ผลการเรียนรู้จะเสื่อมถอยลงตามเวลา เนื่องจาก
บุคลากรไม่มีโอกาสได้ฝึกใช้ความรู้ซ้ าอย่างสม่ าเสมอในบริบทการท างานจริง ซึ่งเป็นอุปสรรคส าคัญต่อการเกิด 
Internalization ตามกระบวนการ SECI Model 
แนวทางแก้ไขเบื้องต้น ควรจัดตั้งช่องทางการสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการ เช่น กลุ่ม Line 
หรือแพลตฟอร์มออนไลน์ พร้อมก าหนดให้มีบุคลากรที่ท าหน้าที่ Mentor คอยให้ค าแนะน าและตอบค าถามเพ่ือน
ร่วมงานอย่างต่อเนื่อง 
ปัญหาที่ ๔ ข้อจ ากัดด้านอุปกรณ์และการเข้าถึงเครื่องมือดิจิทัล 

บุคลากรบางส่วนประสบปัญหาด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และความเร็วของอินเทอร์เน็ตที่ไม่เพียงพอ
ส าหรับการใช้งานเครื่องมือ AI บางประเภทในระหว่างกิจกรรม Workshop นอกจากนี้เครื่องมือ AI บางชนิดมี
ข้อจ ากัดด้านภาษา ค่าใช้จ่าย หรือการเข้าถึงในบริบทของหน่วยงานราชการ ซึ่งเป็น อุปสรรคต่อการน าไปใช้งาน
จริงในระยะต่อไป 
แนวทางแก้ไขเบื้องต้น ควรส ารวจและคัดเลือกเครื่องมือ AI ที่เหมาะสมกับบริบทของหน่วยงานราชการ โดยเน้น
เครื่องมือที่ใช้งานได้ฟรีหรือมีค่าใช้จ่ายต่ า รองรับภาษาไทย และไม่มีข้อจ ากัดด้านการใช้งานในองค์กรภาครัฐ 
เพ่ือให้บุคลากรสามารถน าไปใช้ได้จริงในชีวิตการท างานประจ าวัน 
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รายงานผลโครงการค่าใช้จ่ายในการจัดการความรู้  
หัวข้อ การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในมหาวิทยาลัย 

วันพุธที่ 6 พฤษภาคม 2569 เวลา 08.30 น. – 16.30 น.  
มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตอ่างทอง 

 
ตอนที่ ๑ ข้อมูลพื้นฐานของโครงการ 
หลักการและเหตุผล 
 ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. 2561 – 2580) ด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ และ
แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. 2561 – 2580) ประเด็นที่ 14 ศักยภาพการกีฬาแผนแม่บทย่อยที่ 3 
การพัฒนาบุคลากรด้านการกีฬาและนันทนาการ ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐานการอุดมศึกษา 
พ.ศ. 2565 และพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ พ.ศ. 2562 ตามมาตรา 8 ความว่า ให้
มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติเป็นสถานศึกษาทางวิชาการและวิชาชีพชั้นสูงด้านการกีฬา มีวัตถุประสงค์ให้
การศึกษา ส่งเสริมวิชาการและวิชาชีพ   ท าการสอน วิจัยและพัฒนา บริการทางวิชาการ และวิชาชีพแก่สังคม 
ทะนุบ ารุงศิลปะและวัฒนธรรม  ที่มุ่งเน้นการสร้างองค์ความรู้ด้านการกีฬา การพลศึกษา การสร้างเสริมสุขภาพ  
วิทยาศาสตร์การกีฬาการบริหารจัดการกีฬา การประกอบธุรกิจและอุตสาหกรรม การกีฬา และสาขาวิชาที่
เกี่ยวข้องรวมทั้งเป็นแหล่งสร้างและพัฒนาบุคลากรด้านการกีฬาของประเทศ 

มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ เป็นสถาบันอุดมศึกษาซึ่งท าหน้าที่จัดการศึกษาเฉพาะทางเพ่ือพัฒนาความ
เชี่ยวชาญด้านศาสตร์การกีฬา และพัฒนาบุคลากรทางการกีฬาสู่การเป็นผู้น าด้านกีฬาในภูมิภาคอาเซียน โดยมี
พันธกิจที่ส าคัญประการหนึ่ง คือ การวิจัยและพัฒนาองค์ความรู้ นวัตกรรมด้านศาสตร์การกีฬา จึงให้ความส าคัญ
กับการจัดการความรู้ เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาของมหาวิทยาลัยให้ เป็นไป อย่างมีคุณภาพ น าไปสู่
องค์กรแห่งการเรียนรู้ ทั้งนี้จึงมีการส่งเสริม สนับสนุนให้หน่วยงานในสังกัด ได้มีการสร้างองค์ความรู้โดยใช้
กระบวนการจัดการความรู้ ซึ่งการจัดการความรู้   ต้องเริ่มจากการก าหนดประเด็นความรู้ จัดกิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ เพ่ือรวบรวมความรู้ที่มีอยู่ในตัวบุคคลหรือแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ มารวบรวมเพ่ือจัดเป็นองค์ความรู้ และเผยแพร่
องค์ความรู้ให้บุคลากรสามารถน าองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ในการพัฒนาตนเอง พัฒนาองค์กรและน าไปสู่
การพัฒนาการท างานที่มีประสิทธิภาพ 

ดังนั้น เพ่ือให้หน่วยงานในสังกัดมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติด าเนินการจัดการความรู้ (Knowledge 
Management : KM) พร้อมทั้งเผยแพร่องค์ความรู้ที่ได้จากการจัดการความรู้และน าไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนา
มหาวิทยาลัยไปสู่การเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ เปูาหมายในปีงบประมาณพ.ศ. 2569 คือ มีจ านวนองค์ความรู้ที่
ไดจ้ากการจัดการความรู้ ในวิทยาเขต 17 แห่ง   ๆ ละ 4 เรื่อง รวม 68 เรื่อง  
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพ่ือส่งเสริมสนับสนุนให้หน่วยงานในสังกัดสร้างองค์ความรู้จากการจัดการความรู้ 
 2. เพ่ือให้บุคลากรสามารถเผยแพร่องค์ความรู้ที่ได้จากการจัดการความรู้ หรือน าไปใช้ประโยชน์ 
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ผลสัมฤทธิ์ 
 ผลผลิต 
   ตัวชี้วัดเชิงปริมาณ : องค์ความรู้จากการจัดการความรู้ จ านวน 4 เรื่อง 
                    ตัวชี้วัดเชิงคุณภาพ : องค์ความรู้ที่เผยแพร่หรือน าไปใช้ประโยชน์ ร้อยละ 95  
 ผลลัพธ์ 
 

      บุคลากรในมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ สามารถเผยแพร่องค์ความรู้ที่ได้จากการจัดการความรู้ 
หรือ น าไปใช้ประโยชน์ 
 
ตัวช้ีวัดความส าเร็จ 
กลุ่มเป้าหมาย 
 บุคลากรในมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติสามารถเผยแพร่องค์ความรู้ที่ได้จากการจัดการความรู้ หรือ
น าไปใช้ประโยชน์ 
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ภาพกิจกรรมโครงการค่าใช้จ่ายในการจัดการความรู้ 
หัวข้อ การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในมหาวิทยาลัย 
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ตอนที่ 2 คู่มือโครงการค่าใช้จ่ายในการจัดการความรู้  
หัวข้อ การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในมหาวิทยาลัย 
 
กิจกรรมที่ 1 การพัฒนาแนวทางการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงหลักฐานและการสร้างองค์
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา 

 
ความเป็นมาและความส าคัญ 

ในยุคที่ข้อมูล (Data) กลายเป็นทรัพยากรส าคัญของการวิจัย บุคลากรด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา
จ าเป็นต้องพัฒนาทักษะในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงหลักฐาน (Evidence-Based Analysis) และสร้างองค์ความรู้
ใหม่โดยอาศัยปัญญาประดิษฐ์ (AI) เป็นเครื่องมือช่วย คู่มือนี้จัดท าขึ้นเพ่ือให้แนวทางแก่บุคลากรในการน า AI มาใช้
อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพในกระบวนการสร้างองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์การกีฬา 

ปัญญาประดิษฐ์มีบทบาทส าคัญในการประมวลผลข้อมูลขนาดใหญ่ที่เกี่ยวกับสมรรถภาพนักกีฬา การ
วิเคราะห์รูปแบบการเคลื่อนไหว และการสืบค้นงานวิจัยระดับนานาชาติ ช่วยให้นักวิทยาศาสตร์การกีฬาสามารถ
สรุปผลและสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้รวดเร็วและแม่นย ากว่าวิธีดั้งเดิม 
 
แนวทางการใช้ AI เพื่อการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงหลักฐาน 
๑. การสืบค้นและสังเคราะห์งานวิจัย 

การใช้ AI Tools เช่น Elicit, Consensus และ ChatGPT เพ่ือสืบค้นและสังเคราะห์งานวิจัยด้าน
วิทยาศาสตร์การกีฬาจากฐานข้อมูล PubMed, Scopus และ Web of Science เป็นแนวทางท่ีช่วยลดเวลาในการ
ทบทวนวรรณกรรมได้อย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้ยังสามารถใช้ AI ในการวิเคราะห์ Systematic Review เพ่ือ
ระบุแนวโน้มและช่องว่างงานวิจัย (Research Gap) รวมถึงการตรวจสอบคุณภาพงานวิจัยและประเมินระดับของ
หลักฐาน (Level of Evidence) ได้อย่างเป็นระบบ 
๒. การวิเคราะห์ข้อมูลสมรรถภาพนักกีฬา 

เทคโนโลยี Machine Learning ช่วยให้สามารถวิเคราะห์ข้อมูลจากอุปกรณ์ Wearable Technology 
เพ่ือพยากรณ์สมรรถภาพและความเสี่ยงการบาดเจ็บของนักกีฬาได้อย่างแม่นย า ควบคู่ไปกับการประยุกต์ใช้ 
Natural Language Processing (NLP) เพ่ือวิเคราะห์รายงานและบันทึกผลการฝึกซ้อม และการใช้ Computer 
Vision วิเคราะห์ภาพและวิดีโอในการประเมินท่วงท่าและเทคนิคของนักกีฬาในเชิงชีวกลศาสตร์ 
๓. การสร้างองค์ความรู้และเผยแพร่ผล 

AI ช่วยสนับสนุนการเขียนรายงานวิจัยและสรุปองค์ความรู้ในรูปแบบที่เข้าถึงได้ง่าย การสร้าง 
Infographic และสื่อดิจิทัลเพ่ือเผยแพร่ผลการวิจัยสู่กลุ่มเปูาหมายที่กว้างขึ้น รวมถึงการบริหารจัดการฐานข้อมูล
องค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬาอย่างเป็นระบบและสืบค้นได้สะดวก 
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แนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 
จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกิจกรรม Workshop พบว่าแนวทางที่ประสบความส าเร็จในการใช้ AI เพ่ือ

สร้างองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์การกีฬามี ๓ ประการส าคัญ ได้แก่ ประการแรก การก าหนดค าถามวิจัย 
(Research Question) ที่ชัดเจนก่อนใช้ AI เพ่ือหลีกเลี่ยงการรับข้อมูลที่กว้างเกินไปจนยากต่อการน าไปใช้
ประโยชน์ ประการที่สอง การตรวจสอบข้อมูลที่ AI ให้กลับจากแหล่งอ้างอิงต้นฉบับเสมอ เนื่องจาก AI อาจเกิด
ข้อผิดพลาดหรือข้อมูลคลาดเคลื่อนได้ และ ประการที่สาม การบูรณาการผลจาก AI กับความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง
ของผู้วิจัย เพ่ือสร้างผลการวิเคราะห์ที่เชื่อถือได้และมีคุณค่าทางวิชาการอย่างแท้จริง 
บทสรุป 

AI เป็นเครื่องมือที่ช่วยยกระดับกระบวนการสร้างองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์การกีฬาได้อย่างมีนัยส าคัญ 
อย่างไรก็ตาม ประสิทธิภาพสูงสุดจะเกิดขึ้นเมื่อบุคลากรมีความเข้าใจพ้ืนฐานด้านระเบียบวิธีวิจัย และมีทักษะใน
การตั้งค าถามและตรวจสอบผลลัพธ์อย่างมีวิจารณญาณ เพราะ AI คือ "เครื่องมือที่ทรงพลัง" ไม่ใช่ "ผู้เชี่ยวชาญ
แทนมนุษย์" 
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กิจกรรมที่ 2 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการออกแบบประสบการณ์และการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ด้าน
การท่องเที่ยวและนันทนาการ 
 
ความเป็นมาและความส าคัญ 

อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวและนันทนาการในยุคปัจจุบันได้รับผลกระทบอย่างมีนัยส าคัญจากการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้บริโภคยุคดิจิทัล ซึ่งคาดหวังประสบการณ์ที่สร้างสรรค์ มีความเฉพาะตัว และเข้าถึงได้
ผ่านช่องทางออนไลน์ บุคลากรในสาขาการท่องเที่ยวและนันทนาการจึงจ าเป็นต้องพัฒนาทักษะด้านการออกแบบ
ประสบการณ์ (Experience Design) และการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ (Creative Communication) โดยอาศัย
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือหลักในการท างาน 
แนวคิดการออกแบบประสบการณ์ในยุคดิจิทัล 

๑. Customer Journey Mapping ด้วยเครื่องมือดิจิทัล 
การวิเคราะห์เส้นทางประสบการณ์ของนักท่องเที่ยว (Tourist Journey) ตั้งแต่ขั้นตอนการค้นหาข้อมูล การจอง 
การเดินทาง ไปจนถึงการแบ่งปันประสบการณ์บนโซเชียลมีเดีย ช่วยให้บุคลากรเข้าใจพฤติกรรมและความต้องการ
ของกลุ่มเปูาหมายอย่างลึกซ้ึง นอกจากนี้การใช้ AI วิเคราะห์ข้อมูลผู้ใช้ (User Data Analytics) ยังช่วยสร้าง
ประสบการณ์ที่ตอบสนองความต้องการเฉพาะบุคคล (Personalized Experience) ได้อย่างแม่นย า 

๒. Digital Storytelling ส าหรับการท่องเที่ยวและนันทนาการ 
การสร้างเนื้อหา (Content Creation) ในรูปแบบดิจิทัล เช่น Short Video, Reel และ Podcast เป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการดึงดูดกลุ่มเปูาหมายยุค Social Media การใช้ AI ในการสร้างบท (Script) ค าอธิบาย และ Caption 
ที่น่าสนใจ รวมถึงการออกแบบ Virtual Tour และ Augmented Reality (AR) เพ่ือน าเสนอสถานที่และกิจกรรม
ท่องเที่ยว ล้วนเป็นแนวทางท่ีช่วยยกระดับการสื่อสารด้านการท่องเที่ยวในยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
แนวทางการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 

๑. การสร้าง Digital Content ส าหรับการท่องเที่ยว 
การใช้ Canva, Adobe Express และ AI Image Generator ในการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ที่

สวยงามและน่าสนใจ ควบคู่กับการเขียน Copy และเนื้อหาที่น่าสนใจด้วยความช่วยเหลือของ AI เพ่ือเผยแพร่ผ่าน
ช่องทางดิจิทัล และการวิเคราะห์ Trend ด้านการท่องเที่ยวผ่าน Social Listening Tools เพ่ือสร้างเนื้อหาที่ตรง
กับความสนใจของตลาด ณ เวลานั้น 

๒. การออกแบบ Itinerary และแพ็กเกจนันทนาการดิจิทัล 
การใช้ AI ช่วยออกแบบโปรแกรมท่องเที่ยวและกิจกรรมนันทนาการที่ตอบสนองความต้องการเฉพาะกลุ่ม 

รวมถึงการบูรณาการแพลตฟอร์ม Booking และ Travel Tech เข้ากับการวางแผนประสบการณ์ เพ่ือให้
กระบวนการทั้งหมดเชื่อมต่อกันอย่างราบรื่นในระบบดิจิทัล 
 
แนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 
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กิจกรรม Workshop การออกแบบ Content และ Experience สะท้อนให้เห็นว่า ความส าเร็จของการ
สื่อสารเชิงสร้างสรรค์ในธุรกิจท่องเที่ยวและนันทนาการอยู่ที่การผสมผสานระหว่างองค์ประกอบ ๓ ด้าน ได้แก่ 
ความเข้าใจในอัตลักษณ์ท้องถิ่น ซึ่งเป็นจุดแข็งที่เครื่องมือดิจิทัลไม่สามารถสร้างขึ้นเองได้ ความเข้าใจในความ
ต้องการของกลุ่มเปูาหมาย ที่ต้องอาศัยการวิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบ และ การเลือกใช้เครื่องมือดิจิทัลที่
เหมาะสม กับบริบทและงบประมาณที่มี โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสร้าง Content ที่มีความ "Authentic" ซึ่งยังคง
เป็นปัจจัยส าคัญท่ีดึงดูดนักท่องเที่ยวยุคใหม่ได้มากกว่า Content เชิงโฆษณาท่ีขาดความเป็นธรรมชาติ 
บทสรุป 

เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยขยายขอบเขตและยกระดับคุณภาพของการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ในภาคการ
ท่องเที่ยวและนันทนาการได้อย่างชัดเจน บุคลากรที่มีทักษะในการใช้เครื่องมือดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์จะสามารถ
ออกแบบประสบการณ์และสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภคยุคดิจิทัลที่
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
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กิจกรรมที่ 3 การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อพัฒนาผู้เรียนในบริบทพลศึกษา 
ความเป็นมาและความส าคัญ 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่มุ่งให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้อย่างแข็งขัน โดยการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาบูรณาการในการสอนพลศึกษาจะช่วยเพ่ิม
แรงจูงใจ ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงประจักษ์ และพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ ๒๑ ให้แก่ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สอดคล้องกับแนวคิดการจัดการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญตามมาตรฐานการอุดมศึกษาในปัจจุบัน 
แนวคิด Active Learning ในบริบทพลศึกษา 
๑. หลักการของ Active Learning 

Active Learning คือกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผ่านกิจกรรมที่ส่งเสริมการ
คิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การท างานร่วมกัน และการสร้างสรรค์ผลงาน ในบริบทพลศึกษาสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ได้ทั้งในการสอนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ โดยเทคโนโลยีดิจิทัลท าหน้าที่เป็น "ตัวเร่ง" ที่ขยายผลของ
การเรียนรู้ให้กว้างและลึกยิ่งข้ึน 
๒. การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลใน Active Learning 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่น าเทคโนโลยีดิจิทัลมาผสานกับ Active Learning ในบริบทพลศึกษามี ๓ 
แนวทางส าคัญ ได้แก่ Gamification ที่น าหลักการของเกมมาใช้ในกิจกรรมการสอน เช่น การสะสมแต้มและการ
แข่งขันเพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจ Flipped Classroom ที่ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาทฤษฎีผ่านวิดีโอและสื่อดิจิทัลก่อนเข้าชั้น
เรียน แล้วใช้เวลาในชั้นเรียนฝึกปฏิบัติและอภิปราย และ Peer Feedback ด้วยเทคโนโลยี ที่ให้ผู้เรียนบันทึก
วิดีโอการปฏิบัติกิจกรรมพลศึกษาและประเมินผลกันเองผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
การออกแบบแผนการสอนเชิงรุกส าหรับพลศึกษา 
แผนการสอนพลศึกษาที่บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพควรประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ ๔ 
ประการ ดังนี้ 

องค์ประกอบที่ ๑ จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจน ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ตามระดับ Bloom's 
Taxonomy ทั้งด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ โดยระบุให้ชัดเจนว่าเทคโนโลยีดิจิทัลจะช่วยสนับสนุนการบรรลุ
จุดประสงค์ในระดับใด 

องค์ประกอบท่ี ๒ กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ออกแบบกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ สังเกต วิเคราะห์ 
และสะท้อนคิด เช่น Problem-Based Learning ด้านการวางแผนการฝึกซ้อม หรือ Project-Based Learning 
ด้านการออกแบบโปรแกรมสุขภาพ 

องค์ประกอบท่ี ๓ เครื่องมือดิจิทัลสนับสนุนการเรียนรู้ เลือกใช้เครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสมกับจุดประสงค์ 
เช่น Kahoot! ส าหรับทบทวนความรู้ Padlet ส าหรับระดมความคิด และ YouTube/TikTok Education ส าหรับ 
Flipped Classroom 

องค์ประกอบท่ี ๔ การประเมินผลแบบ Formative Assessment ใช้การประเมินผลระหว่างเรียนผ่าน
เครื่องมือดิจิทัล เช่น Google Form, Mentimeter และการประเมินโดยผู้เรียน (Peer Assessment) เพ่ือให้ได้
ข้อมูลย้อนกลับอย่างรวดเร็วและน าไปปรับการสอนได้ทันที 
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แนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 

จากกิจกรรม Workshop การออกแบบแผนการสอนในโครงการนี้ พบว่าการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่ประสบ
ความส าเร็จในบริบทพลศึกษามีหลักการส าคัญ ๓ ประการ ได้แก่ ประการแรก ต้องเริ่มต้นจากการวิเคราะห์ผู้เรียน
และบริบทของห้องเรียนก่อนเสมอ แล้วจึงเลือกกิจกรรมและเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสม ไม่ใช่เลือกเครื่องมือก่อน
แล้วค่อยออกแบบกิจกรรมตาม ประการที่สอง เทคโนโลยีควรท าหน้าที่เป็น "ตัวเร่ง" การเรียนรู้ ไม่ใช่จุดสนใจหลัก
ของชั้นเรียน เพราะจุดสนใจหลักต้องอยู่ที่ผู้เรียนเสมอ และ ประการที่สาม การให้ Feedback ที่รวดเร็วและ
สร้างสรรค์ผ่านเทคโนโลยีมีผลต่อแรงจูงใจและพัฒนาการของผู้เรียนอย่างมีนัยส าคัญ ควรออกแบบให้เป็นส่วนหนึ่ง
ของกระบวนการเรียนรู้อย่างสม่ าเสมอ 
บทสรุป 

การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับพลศึกษาสามารถยกระดับคุณภาพ
การศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อบุคลากรสายการสอนมีทักษะในการออกแบบกิจกรรมและเลือกใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลอย่างเหมาะสม ผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหมายและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิต
จริงได้อย่างแท้จริง 
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กิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงกระบวนการท างานและเพิ่มประสิทธิภาพองค์กรด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลอัจฉริยะ 
ความเป็นมาและความส าคัญ 

ในยุค Digital Transformation องค์กรที่มีประสิทธิภาพสูงคือองค์กรที่สามารถปรับปรุงกระบวนการ
ท างาน (Work Process Improvement) โดยอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัลอัจฉริยะได้อย่างเป็นระบบ มหาวิทยาลัยการ
กีฬาแห่งชาติในฐานะสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ มีความจ าเป็นต้องพัฒนากระบวนการท างานให้มีความคล่องตัว 
โปร่งใส และมีประสิทธิภาพสูงขึ้น เพื่อรองรับภารกิจที่หลากหลายและตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล
ได้อย่างทันท่วงที 
 
แนวคิดการเพิ่มประสิทธิภาพการท างานด้วยเทคโนโลยี 
๑. การวิเคราะห์กระบวนการท างาน (Process Analysis) 

ก่อนน าเทคโนโลยีมาใช้ บุคลากรต้องสามารถวิเคราะห์กระบวนการท างานปัจจุบันได้อย่างชัดเจน โดยใช้
แนวทาง Process Mapping เพ่ือระบุขั้นตอนที่ซ้ าซ้อน ใช้เวลานาน หรือมีโอกาสเกิดข้อผิดพลาดสูง การวิเคราะห์
ดังกล่าวเป็นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญ เพราะเทคโนโลยีที่ดีที่สุดจะให้ผลน้อยมาก หากน าไปใช้กับกระบวนการท างานที่ยัง
ไม่ได้รับการออกแบบที่ดี 
๒. หลักการ Digital Workflow Optimization 

การเพ่ิมประสิทธิภาพกระบวนการท างานด้วยดิจิทัลด าเนินการใน ๓ แนวทางหลัก ได้แก่ Automation 
การน าระบบอัตโนมัติมาแทนที่งานที่ท าซ้ าๆ เช่น การส่งอีเมลแจ้งเตือน การรวบรวมข้อมูล และการสร้างรายงาน
เบื้องต้น Paperless Office การลดการใช้เอกสารกระดาษโดยใช้ระบบ Document Management ดิจิทัล และ 
Cloud Collaboration การเพิ่มประสิทธิภาพการท างานร่วมกันผ่านแพลตฟอร์ม Cloud เช่น Google 
Workspace และ Microsoft 365 
 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอัจฉริยะในการท างาน 
๑. AI ส าหรับการจัดการเอกสารและรายงาน 

การใช้ AI ช่วยร่างเอกสาร รายงาน และหนังสือราชการ ช่วยลดเวลาและเพ่ิมคุณภาพของเอกสารได้อย่าง
มีนัยส าคัญ ควบคู่กับการใช้เครื่องมือ OCR (Optical Character Recognition) แปลงเอกสารกระดาษเป็นไฟล์
ดิจิทัลที่ค้นหาได้ และการสร้าง Template อัจฉริยะส าหรับเอกสารที่ใช้บ่อย เช่น มคอ.๓, มคอ.๕ และรายงาน
โครงการ เพ่ือประหยัดเวลาในการจัดท าเอกสารซ้ าซ้อน 
๒. ระบบบริหารจัดการข้อมูลองค์กร 

การใช้แพลตฟอร์ม Cloud ส าหรับจัดเก็บและแบ่งปันข้อมูลระหว่างหน่วยงาน การสร้าง Dashboard 
ส าหรับติดตามตัวชี้วัดการด าเนินงานของมหาวิทยาลัยแบบ Real-time และการใช้ Power BI หรือ Google Data 
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Studio ในการสร้างรายงานผลการด าเนินงานอย่างเป็นระบบ ช่วยให้ผู้บริหารสามารถตัดสินใจบนฐานข้อมูลได้
อย่างรวดเร็วและแม่นย า 
๓. การสื่อสารและประชุมดิจิทัล 

การใช้ AI Meeting Assistant เช่น Otter.ai ในการถอดความประชุมและสรุปสาระส าคัญโดยอัตโนมัติ 
การบูรณาการเครื่องมือสื่อสาร เช่น LINE Official และ Microsoft Teams เข้ากับการท างานประจ าวัน รวมถึง
การสร้าง Chatbot ตอบค าถามบริการนักศึกษา ซึ่งช่วยลดภาระบุคลากรและเพ่ิมความพึงพอใจของผู้รับบริการได้
พร้อมกัน 

 
แนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 

จากกิจกรรม Workshop ที่บุคลากรได้ร่วมกันวิเคราะห์กระบวนการท างานด้วย Process Mapping และ
ออกแบบ Digital Workflow ใหม่ พบว่าแนวทางที่ประสบความส าเร็จในการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาปรับปรุง
กระบวนการท างานในมหาวิทยาลัยมี ๔ ประการ ได้แก่ ประการแรก เริ่มต้นจากปัญหาที่ชัดเจนและวัดผลได้ ไม่ใช่
จากเทคโนโลยีที่อยากใช้ ประการที่สอง เลือกเครื่องมือที่ใช้งานง่ายส าหรับบุคลากรที่มีระดับทักษะหลากหลาย 
ประการที่สาม จัดอบรมเชิงปฏิบัติการสั้นๆ (Micro-training) อย่างต่อเนื่อง แทนการอบรมครั้งเดียวแบบเข้มข้น 
และ ประการที่สี่ สร้าง "Digital Champion" ในแต่ละหน่วยงาน เพ่ือท าหน้าที่เป็น Change Agent ในการน า
เทคโนโลยีมาใช้จริงและช่วยเหลือเพ่ือนร่วมงานอย่างต่อเนื่อง 
บทสรุป 

การปรับปรุงกระบวนการท างานด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลอัจฉริยะไม่ใช่เพียงการน าซอฟต์แวร์ใหม่มาใช้ แต่
ต้องอาศัยการเปลี่ยนแปลงทั้งด้านความคิด (Mindset) ทักษะ (Skill) และกระบวนการ (Process) ไปพร้อมกัน 
เมื่อบุคลากรทุกระดับมีความเข้าใจและทักษะที่เพียงพอ องค์กรจะสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลได้
อย่างเต็มศักยภาพ น าไปสู่การเป็นองค์กรที่มีประสิทธิภาพสูง พร้อมรับมือกับการเปลี่ยนแปลงในอนาคตได้อย่าง
ยั่งยืน 
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ตอนที่ 3 การประเมินผลโครงการ 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 

เพ่ือประเมินระดับความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมโครงการ 
ขอบเขตของการประเมิน 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูล อาจารย์และบุคลากร ของมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตอ่างทอง จ านวน 15 คน 
วิธีด าเนินการ  ในการติดตามและประเมินผลการด าเนินงาน ได้ด าเนินการดังนี้ 

๑)  เครื่องมือที่ใช้ในการประเมิน  เป็นแบบสอบถาม แบบมาตรประเมินค่า ๕ ระดับ แบ่งออกเป็น ๓ ตอน คือ 
  ตอนที่  ๑ ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่  ๒ ข้อมูลเกี่ยวกับการด าเนินงานตามโครงการ 

ตอนที่  ๓ ข้อเสนอแนะ 
 ๒)  การวิเคราะห์ข้อมูล ในการวิเคราะห์ข้อมูล ด าเนินการดังนี้ 
  ตอนที่ ๑ ข้อมูลสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์ผลด้วยการหาความถ่ี และค่าร้อยละ  
  ตอนที่ ๒ ข้อมูลเกี่ยวกับการด าเนินงานตามโครงการ วิเคราะห์หา ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
  ตอนที่ ๓ สรุปข้อเสนอแนะ โดยใช้ความถ่ี (f) หรือ การวิเคราะห์เนื้อหา 

 
๓) การแปลผลข้อมูล 

  ในการแปลความหมายของข้อมูล แปลผลจากค่าเฉลี่ย (M) โดยใช้เกณฑ์ ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ย (M)              ความหมาย 
๔.๕๑ – ๕.๐๐ ระดับการปฏิบัติมากที่สุด / เหมาะสมมากท่ีสุด 
๓.๕๑ – ๔.๕๐ ระดับการปฏิบัติมาก / เหมาะสมมาก 
๒.๕๑ – ๓.๕๐ ระดับปฏิบัติปานกลาง / เหมาะสมปานกลาง 
๑.๕๑ – ๒.๕๐ ระดับปฏิบัติน้อย / เหมาะสมน้อย 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตอนที่ ๑ ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตารางที่ ๑ ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม 

รายการ จ านวน (คน) ร้อยละ 
เพศ 

- ชาย 
- หญิง 

 
6 
9 

 
40 
60 

รวม 15 ๑๐๐.๐ 
คณะ 

- วิทยาศาสตร์การกีฬาและสุขภาพ 
- ศิลปศาสตร์ 
- ศึกษาศาสตร์ 

 
5 
4 
6 

 
33 
27 
40 

รวม 15 ๑๐๐.๐๐ 
 

จากตารางที่ ๑ ผู้ให้ข้อมูลอาจารย์และบุคลากร มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตอ่างทอง จ านวน ๑๕ 
คน เป็นเพศชาย ๖ คน คิดเป็นร้อยละ ๔๐.๐๐ และเพศหญิง ๙ คน คิดเป็นร้อยละ ๖๐.๐๐ เมื่อพิจารณาตามสังกัด
คณะ พบว่าส่วนใหญ่เป็นบุคลากรจากคณะศึกษาศาสตร์ จ านวน ๖ คน คิดเป็นร้อยละ ๔๐.๐๐ รองลงมาเป็นคณะ
วิทยาศาสตร์การกีฬาและสุขภาพ จ านวน ๕ คน คิดเป็นร้อยละ ๓๓.๓๓ และคณะศิลปศาสตร์ จ านวน ๔ คน คิดเป็น
ร้อยละ ๒๖.๖๗ ตามล าดับ 

 
ตอนที่ ๒ ความคิดเห็นเกี่ยวกับการด าเนินงาน 
ตารางท่ี ๒ ค่าเฉลี่ยของความคิดเห็นเกี่ยวกับการด าเนินโครงการแยกเป็นรายด้าน 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
(M) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) 

แปลผล 

ด้านวิทยากร ๔.๘๕ .๗๒ มากที่สุด 
ด้านความรู้ความเข้าใจ ๔.๐๒ .๕๘ มาก 
ด้านการน าความรู้ไปใช้ 4๔.๗๔ .๗๐ มากที่สุด 

โดยรวม ๔.๕๔ .๖๗ มากที่สุด 
 

จากตารางที่ ๒ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการด าเนินโครงการโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับ มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ ๔.๕๔ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านวิทยากรและด้านการน า
ความรู้ไปใช้มีผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด ในขณะที่ด้านความรู้ความเข้าใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งสะท้อนให้
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เห็นว่าบุคลากรส่วนใหญ่ยังอยู่ในระยะเริ่มต้นของการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ และต้องการ
การพัฒนาความรู้เชิงลึกอย่างต่อเนื่อง 

 

ตารางท่ี ๓ ค่าเฉลี่ยของความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านวิทยากร 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ / ระดับความ

คิดเห็น 
M SD แปลผล 

๑. ด้านวิทยากร    
๑.๑ มคีวามรูค้วามสามารถและประสบการณ ์ ๔.๘๓ ๐.๗๒ มากที่สุด 
๑.๒ วิธีการน าเสนอเนื้อหาท่ีมีความหลากหลายและครบถ้วน ๔.๙๐ ๐.๗๓ มากที่สุด 
๑.๓ มสีื่อในการประกอบการน าเสนอเนื้อหาการอบรม ๔.๘๘ ๐.๗๓ มากที่สุด 
1.4 มคีวามชัดเจนของเนื้อหาท่ีน ามาอบรม ๔.๘๐ ๐.๗๑ มากที่สุด 
1.5 การตอบข้อซักถามในการอบรม ๔.๘๕ ๐.๗๒ มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม ๔.๘๕ ๐.๗๒ มากที่สุด 
 

จากตารางที่ ๓ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านวิทยากรโดยภาพรวมอยู่ในระดับ 
มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ ๔.๘๕ เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ วิธีการ
น าเสนอเนื้อหาที่มีความหลากหลายและครบถ้วน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๙๐ รองลงมา ได้แก่ มีสื่อในการ
ประกอบการน าเสนอเนื้อหาการอบรม โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๘๘ และการตอบข้อซักถามในการอบรม โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๘๕ ตามล าดับ 

ตารางท่ี 4 ค่าเฉลี่ยของความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านความรู้ความเข้าใจ 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ / ระดับความ

คิดเห็น 
M SD แปลผล 

2. ด้านความรู้ความเข้าใจ    
2.๑ ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องนี้ ก่อน การอบรม ๓.๒๙ ๐.๕๐ ปานกลาง 
2.2 ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องนี้ หลัง การอบรม ๔.๗๕ ๐.๗๑ มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม ๔.๐๒ ๐.๕๘ มาก 
 

จากตารางที่  4 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านความรู้ความเข้าใจโดยภาพรวมอยู่
ในระดับ มาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ ๔.๐๒ เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าความรู้ความเข้าใจก่อนการอบรมอยู่
ในระดับปานกลาง (M = ๓.๒๙) ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าบุคลากรส่วนใหญ่ยังมีความคุ้นเคยกับเทคโนโลยีดิจิทัลและ
ปัญญาประดิษฐ์ในระดับเบื้องต้น อย่างไรก็ตามภายหลังการอบรมความรู้ความเข้าใจเพ่ิมขึ้นสู่ระดับมากที่สุด (M = 
๔.๗๕) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าโครงการสามารถพัฒนาองค์ความรู้ของบุคลากรได้อย่างมีนัยส าคัญ 
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ตารางท่ี 5 ค่าเฉลี่ยของความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการน าความรู้ไปใช้ 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ / ระดับความ

คิดเห็น 
M SD แปลผล 

3. ด้านการน าความรู้ไปใช ้    
3.๑ สามารถน าความรู้ที่ไดไ้ปประยุกต์ใช้ในการศึกษาและแนะน าตอ่ผู้อื่นได้ ๔.๘๕ ๐.๗๒ มากที่สุด 
3.๒  มีความมั่นใจและสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

๔.๖๓ ๐.๖๘ มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม ๔.๗๔ ๐.๗๐ มากที่สุด 
   

จากตารางที่  5 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการน าความรู้ไปใช้โดยภาพรวมอยู่
ในระดับ มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ ๔.๗๔ เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าทุกข้อมีผลการประเมินอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด โดยข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ การสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานและแนะน า
ต่อผู้อื่นได้ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๘๕ ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าบุคลากรมีความพร้อมในการถ่ายทอดองค์ความรู้ต่อไป
ยังเพ่ือนร่วมงาน อันเป็นกลไกส าคัญของการสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ดิจิทัลภายในองค์กร 
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่าโครงการค่าใช้จ่ายในการจัดการความรู้ หัวข้อ "การพัฒนาศักยภาพ

บุคลากรด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในมหาวิทยาลัย" ได้รับความพึงพอใจโดยรวมใน
ระดับมากที่สุด อย่างไรก็ตาม มีประเด็นที่ควรพัฒนาเพ่ิมเติมเพ่ือให้โครงการในอนาคตมีประสิทธิภาพและส่งผล
กระทบต่อผู้เข้าร่วมมากยิ่งข้ึน ดังนี้ 

๑. การเพิ่มสัดส่วนกิจกรรม Workshop เชิงปฏิบัติการ 
จากผลการวิเคราะห์พบว่าด้านความรู้ความเข้าใจได้รับการประเมินในระดับมาก (M = ๔.๐๒) ซึ่งต่ ากว่า

ด้านอื่นๆ สะท้อนให้เห็นว่าบุคลากรต้องการโอกาสฝึกปฏิบัติจริงมากกว่าการรับฟังการบรรยาย จึงควรเพ่ิมสัดส่วน
กิจกรรมเชิงปฏิบัติที่ให้ผู้เข้าร่วมได้ทดลองใช้เครื่องมือ AI และเทคโนโลยีดิจิทัลในบริบทการท างานจริงของตนเอง 

๒. การขยายกลุ่มเป้าหมายให้ครอบคลุมทุกสายงาน 
แม้โครงการครั้งนี้จะมีบุคลากรจากทั้ง ๓ คณะเข้าร่วม แต่สัดส่วนยังไม่สมดุล จึงควรประชาสัมพันธ์และ

สร้างแรงจูงใจให้บุคลากรจากทุกสายงานเข้าร่วมอย่างทั่วถึง รวมถึงบุคลากรสายสนับสนุนซึ่งมีบทบาทส าคัญใน
การน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาปรับปรุงกระบวนการท างานขององค์กร 
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๓. การพัฒนาแพลตฟอร์มสนับสนุนการเรียนรู้หลังกิจกรรม 
เพ่ือรักษาผลของการเรียนรู้ในระยะยาว ควรจัดท าเอกสารประกอบการอบรม วิดีโอสรุปเนื้อหา และ

ช่องทางการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ เพ่ือให้บุคลากรสามารถทบทวนและต่อยอดความรู้ได้อย่างต่อเนื่อง
ภายหลังโครงการสิ้นสุดลง 

๔. การติดตามและประเมินผลในระยะยาว 
แม้ด้านการน าความรู้ไปใช้จะได้รับการประเมินในระดับมากที่สุด (M = ๔.๗๔) แต่เป็นการประเมินระยะ

สั้นทันทีหลังกิจกรรม ควรมีการติดตามผลหลังโครงการผ่านไป ๓ – ๖ เดือน เพ่ือประเมินว่าบุคลากรสามารถน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการท างานจริงได้อย่างต่อเนื่องหรือไม่ และมีอุปสรรคใดที่องค์กรต้องสนับสนุนเพิ่มเติม 
 
ข้อเสนอแนะเพื่อการด าเนินงานในครั้งต่อไป 

เพ่ือให้โครงการจัดการความรู้ในระยะต่อไปมีประสิทธิผลสูงขึ้นและน าไปสู่การสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้
ดิจิทัลที่ยั่งยืน ขอเสนอแนะแนวทางส าคัญ ดังนี้ ปรับปรุงกระบวนการประชาสัมพันธ์เพ่ือเพ่ิมจ านวนผู้เข้าร่วมจาก
ทุกคณะและทุกสายงานให้ครบถ้วน สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เข้าร่วม เช่น การมอบใบประกาศนียบัตรที่สามารถ
น าไปใช้เป็นหลักฐานประกอบการพัฒนาสมรรถนะบุคลากร และพิจารณาจัดตั้ง Community of Practice (CoP) 
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ภายในวิทยาเขต เพ่ือสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ที่ต่อเนื่องและยั่งยืนสืบ
ต่อไป 
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ตอนที่ 4 ผลที่ได้จากการด าเนินโครงการ 
๔.๑ ผลส าเร็จตามตัวชี้วัดของโครงการ 

โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดการความรู้ หัวข้อ "การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในมหาวิทยาลัย" บรรลุผลส าเร็จตามตัวชี้วัดที่ก าหนดไว้ทุกประการ ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 6 สรุปผลส าเร็จตามตัวชี้วัดของโครงการ 
 

ตัวชี้วัด เป้าหมาย ผลที่ได้ สรุป 
จ านวนองค์ความรู้ที่สร้างได ้ ๔ เรื่อง ๔ เรื่อง ✓ บรรลุเปาูหมาย 
ร้อยละของบุคลากรที่น าองค์ความรู้ไปเผยแพร่
หรือใช้ประโยชน ์ ร้อยละ ๙๕ ร้อยละ ๑๐๐ ✓ บรรลุเปาูหมาย 

ระดับความพึงพอใจโดยรวม ระดับมาก ๔.๕๔ (มากท่ีสดุ) ✓ บรรลุเปาูหมาย 
 
๔.๒ องค์ความรู้ที่ได้จากการด าเนินโครงการ 
โครงการนี้สามารถสร้างองค์ความรู้ครบตามเปูาหมายที่ก าหนด จ านวน ๔ เรื่อง ดังนี ้

องค์ความรู้ที่ ๑ แนวทางการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงหลักฐานและการสร้างองค์
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา ประกอบด้วยแนวปฏิบัติในการใช้เครื่องมือ AI ส าหรับการสืบค้นและสังเคราะห์
งานวิจัย การวิเคราะห์ข้อมูลสมรรถภาพนักกีฬา และการสร้างและเผยแพร่องค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬาใน
รูปแบบดิจิทัล 

องค์ความรู้ที่ ๒ แนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการออกแบบประสบการณ์และการสื่อสาร
เชิงสร้างสรรค์ด้านการท่องเที่ยวและนันทนาการ ประกอบด้วยแนวปฏิบัติในการสร้าง Digital Content การ
ออกแบบ Customer Journey ดิจิทัล และการใช้เครื่องมือ AI เพ่ือยกระดับการสื่อสารในธุรกิจท่องเที่ยวและ
นันทนาการ 

องค์ความรู้ที่ ๓ แนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในบริบทพลศึกษา 
ประกอบด้วยแนวปฏิบัติในการออกแบบแผนการสอนที่บูรณาการ Active Learning กับเทคโนโลยีดิจิทัล การ
เลือกใช้เครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสมกับบริบทพลศึกษา และการประเมินผลผู้เรียนด้วยวิธกีาร Authentic 
Assessment 

องค์ความรู้ที่ ๔ แนวทางการปรับปรุงกระบวนการท างานและเพ่ิมประสิทธิภาพองค์กรด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัลอัจฉริยะ ประกอบด้วยแนวปฏิบัติในการวิเคราะห์กระบวนการท างานด้วย Process Mapping การออกแบบ 
Digital Workflow การใช้ AI ส าหรับจัดการเอกสารและรายงาน และการสร้าง Dashboard ติดตามผลการ
ด าเนินงานองค์กร 
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๔.๓ ผลที่เกิดขึ้นในเชิงคุณภาพ 
นอกเหนือจากตัวชี้วัดเชิงปริมาณ โครงการได้ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงคุณภาพที่มีคุณค่าต่อการพัฒนาองค์กรใน

ระยะยาว ดังนี้ 
ด้านการพัฒนาสมรรถนะบุคลากร บุคลากรที่เข้าร่วมโครงการเกิดความตระหนักรู้และความเข้าใจด้านเทคโนโลยี

ดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในบริบทการท างานจริงเพ่ิมขึ้นอย่างชัดเจน โดยค่าเฉลี่ยความรู้ความเข้าใจหลังการอบรม (M = 
๔.๗๕) สูงกว่าก่อนการอบรม (M = ๓.๒๙) อย่างมีนัยส าคัญ สะท้อนให้เห็นว่าโครงการสามารถพัฒนาองค์ความรู้ของบุคลากร
ได้อย่างเป็นรูปธรรม 

ด้านการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ โครงการนี้เป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างความสัมพันธ์และเครือข่ายการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ระหว่างบุคลากรจากต่างคณะและต่างสายงาน ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญของการเกิด Socialization ตามกระบวนการ SECI 
Model ภายในองค์กร 

ด้านการเปลี่ยนแปลงเชิงวัฒนธรรมองค์กร บุคลากรเริ่มเปิดรับและมีทัศนคติเชิงบวกต่อการน าเทคโนโลยีดิจิทัล
และปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ใช้ในการท างาน ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลงด้าน Mindset ที่ส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการ
พัฒนาองค์กรสู่ยุคดิจิทัล 

ด้านความพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลง ผลการประเมินด้านการน าความรู้ไปใช้ที่อยู่ในระดับมากที่สุด (M = ๔.๗๔) 
บ่งชี้ว่าบุคลากรมีความพร้อมและความมั่นใจในการน าองค์ความรู้ที่ได้รับไปขยายผลต่อในบริบทการท างานจริง อันเป็น
สัญญาณที่ชัดเจนของ Change Readiness ที่เริ่มก่อตัวขึ้นในองค์กร 
 
๔.๔ สรุปผลโครงการ 

โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดการความรู้ หัวข้อ "การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ
ปัญญาประดิษฐ์ในมหาวิทยาลัย" ประสบความส าเร็จตามวัตถุประสงค์และเปูาหมายที่ก าหนดไว้ทุกประการ ทั้งในด้านการสร้าง
องค์ความรู้ การพัฒนาสมรรถนะบุคลากร และการสร้างรากฐานของวัฒนธรรมการเรียนรู้ดิจิทัลภายในองค์กร 

สิ่งที่ทรงคุณค่าที่สุดที่ได้จากโครงการนี้คือการที่องค์กรได้ก้าวผ่านจากสถานะ "ไม่รู้จัก AI" มาสู่การ "รับรู้ เข้าใจ 
และพร้อมน าไปใช้" ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลงที่มีนัยส าคัญและเป็นรากฐานที่ขาดไม่ได้ในการก้าวสู่การเป็น องค์กรแห่งการ
เรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Organization) ของมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตอ่างทอง ในระยะต่อไป 

อย่างไรก็ตาม โครงการนี้ถือเป็น "จุดเริ่มต้น" ไม่ใช่ปลายทาง การพัฒนาวัฒนธรรมการเรียนรู้ดิจิทัลที่ยั่งยืนต้อง
อาศัยการด าเนินงานอย่างต่อเนื่อง เป็นระบบ และได้รับการสนับสนุนจากทุกระดับขององค์กร เพ่ือให้องค์ความรู้ที่เกิดขึ้นใน
โครงการนี้ได้รับการต่อยอดและขยายผลสู่การปฏิบัติจริงในทุกมิติของการด าเนินงานของมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยา
เขตอ่างทองต่อไป 
 
๔.๕ ข้อเสนอแนะเพื่อการด าเนินงานในครั้งต่อไป 

เพ่ือให้โครงการจัดการความรู้ในระยะต่อไปมีประสิทธิผลสูงขึ้นและน าไปสู่การสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ดิจิทัลที่
ยั่งยืน ขอเสนอแนะแนวทางส าคัญ ๔ ประการ ดังนี้ 

ประการที่ ๑ ปรับปรุงกระบวนการประชาสัมพันธ์และการเชิญชวนผู้เข้าร่วมให้ครอบคลุมบุคลากรจากทุกคณะและ
ทุกสายงานอย่างทั่วถึง เพ่ือให้การแลกเปลี่ยนองค์ความรู้มีความหลากหลายและเกิดประโยชน์สูงสุดต่อองค์กรโดยรวม 
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ประการที่ ๒ สร้างแรงจูงใจที่เป็นรูปธรรมให้กับผู้เข้าร่วม เช่น การมอบใบประกาศนียบัตรที่สามารถน าไปใช้เป็น
หลักฐานประกอบการพัฒนาสมรรถนะบุคลากรและการพิจารณาความดีความชอบ เพ่ือส่งเสริมให้บุคลากรให้ความส าคัญกับ
การเข้าร่วมกิจกรรมจัดการความรู้อย่างจริงจัง 

ประการที่ ๓ พิจารณาจัดตั้ง Community of Practice (CoP) ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ภายใน
วิทยาเขต โดยมีโครงสร้างที่ชัดเจน มีบุคลากรที่มีทักษะสูงท าหน้าที่เป็น Mentor และมีกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อย่าง
สม่ าเสมอ เพ่ือสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ที่ต่อเนื่องและยั่งยืนสืบต่อไป 

ประการที่ ๔ พัฒนา Digital Knowledge Repository หรือคลังองค์ความรู้ดิจิทัลขององค์กร เพ่ือรวบรวมองค์
ความรู้ แนวปฏิบัติที่ดี และ Use Case จริงที่เกิดจากโครงการนี้และโครงการในอนาคต ให้บุคลากรทุกคนสามารถเข้าถึง 
ทบทวน และต่อยอดได้ตลอดเวลา อันจะเป็นรากฐานส าคัญของการพัฒนาองค์กรสู่การเป็น Digital Learning Organization 
อย่างยั่งยืน 
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สรุปผลการด าเนินงานโครงการค่าใช้จ่ายในการจัดการความรู้ 
หัวข้อ “การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในมหาวิทยาลัย” 

วันพุธที่ ๖ พฤษภาคม ๒๕๖๙ เวลา ๐๘.๓๐ น. – ๑๖.๓๐ น. 
มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตอ่างทอง 

 
วิทยากร  1. อาจารย์ว่าที่ร้อยตรี ญาณพัฒน์ ภาพพาณิชยกุล 
  2. อาจารย์ดวงทิพย์ รับพรดี 

   3. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.คมยุทธ ไชยวงษ์ 

  4. อาจารย์กฤศ อิทธิภัทรไพศาล 
 
ตัวช้ีวัดความส าเร็จ 
 
ตัวช้ี
วัด 

เป้าหมาย ผลลัพธ์ 
ผลการด าเนินการ 

บรรลุผล ไม่บรรลุผล 
เชิง

ปริมา
ณ 

องค์ความรู้จากการจัดการความรู้ จ านวน 4 เรื่อง 4 เรื่อง 
 

 

เชิง
คุณภ
าพ 

1. ผู้ที่เข้าร่วมโครงการมีความพึงพอใจต่อโครงการฯ    ร้อย
ละ 80 ขึ้นไป  

ร้อยละ 
100 

 
 

2. จากการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้เข้าร่วมโครงการ (Content Analysis) 
พบว่าโครงการได้รับผลตอบรับที่ดีและมีประสิทธิภาพสูงในการถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล
และปัญญาประดิษฐ์ โดยเฉพาะด้านการน าเสนอของวิทยากรและความสามารถในการน าความรู้ไป ใช้ใน
บริบทการท างานจริง อย่างไรก็ตาม ยังมีโอกาสในการพัฒนาเพ่ิมเติม ได้แก่ การเพ่ิมกิจกรรมเชิง
ปฏิบัติการ การขยายกลุ่มเปูาหมายให้ครอบคลุมทุกสายงาน และการติดตามผลการน าความรู้ไปใช้ใน
ระยะยาว เพ่ือให้โครงการมีผลกระทบที่ยั่งยืนและเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาองค์กรอย่างแท้จริง 
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ภาคผนวก 
ค าสั่งมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ เรื่องแต่งตั้งคณะกรรมการด าเนินโครงการค่าใช้จ่ายในการจัดการความรู้  

หัวข้อ การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในมหาวิทยาลัย 
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