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บทค ัดย ่อ ภาษาไทย 

ภาคภูมิ ติลกเลิศ : แรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการและการส่งเสริมสมรรถนะ
การท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน (MOTIVATIONS INFLUENCING THE DECISION 
MAKING TO CHOOSE RECREATION ACTIVITIES TO IMPROVE WORK COMPETENCY FOR 
FLIGHT ATTENDANTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: ดร.โสมฤทัย สุนธยาธร {, หน้า. 

วัตถุประสงค์ของการวิจัยครั้งน้ี เพื่อศึกษา 1.แรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการ
ในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 2.เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง เพศและ
อายุของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการ
ท างาน  3.แรงจูงใจที่ส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัยครั้งน้ีคือ พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินอายุระหว่าง 21-60 ปี ที่มีสัญชาติไทย จ านวน 400 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามที่มีค่า IOC เท่ากับ 0.85 และมีค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟ่า เท่ากับ 0.89 น าข้อมูลมา
วิเคราะห์หาค่าความถี่  ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้สถิติสมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ 
(Multiple Linear Regression) ใช้สถิติ Independent Sample t-test และใช้สถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวน
แบบจ าแนกทางเดียว One-Way Anova เพื่อทดสอบสมมติฐานของงานวิจัย โดยตั้งระดับนัยส าคัญที่ 0.05 

ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 51 - 60 ปี ส่วนใหญ่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 50,001 – 70,000 บาท มีต าแหน่งเป็นพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ชาย/หญิง (Air 
steward/ Air hostess) มีอายุงานมากกว่า 20 ปี และส่วนใหญ่ท ากิจกรรมนันทนาการในรอบ 3 เดือนที่ผ่านมาเป็น
ท่องเที่ยวทัศนศึกษา มีแรงจูงใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการโดยรวมอยู่ในระดับ
มาก และมีสมรรถนะในการท างานโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า 1.แรงจูงใจภายใน
และแรงจูงใจภายนอก ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานของ
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  2.เพศและอายุที่แตกต่างกันส่งผลต่อการ
ตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่แตกต่าง
กัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  3.แรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกส่งผลต่อสมรรถนะการท างาน
ของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

สรุปผลการวิจัย แรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการ
ในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  เพศ
และอายุที่แตกต่างกันส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานของ
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีระดับ 0.05 และแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจ
ภายนอก ที่ส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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บทค ัดย ่อ ภาษาอ ังกฤษ 

# # 5878421639 : MAJOR SPORTS SCIENCE 
KEYWORDS: MOTIVATION. / DECISION MAKING / RECREATION ACTIVITIES / FLIGHT ATTENDANTS / THAI 
AIRWAYS. 

PARKPOOM TILOKLURS: MOTIVATIONS INFLUENCING THE DECISION MAKING TO CHOOSE 
RECREATION ACTIVITIES TO IMPROVE WORK COMPETENCY FOR FLIGHT ATTENDANTS. ADVISOR: 
SOMRUTHAI SOONTAYATRON, Ph.D. {, pp. 

The purpose of this research aims 1.to study the motivation affecting the decision making to 
choose recreation activities to improve work competency for flight attendants; 2.to compare the 
different between gender and age affecting the decision making to choose recreation activities of flight 
attendants; 3.to study the motivation affecting the work competency of flight attendants. The samples 
used in this study were 400 Thai flight attendants who were age between 21-60 years old. Convenience 
sampling was applied in order to select sample group. This research adopted questionnaires as a main 
method for data collection with IOC of 0.85 and coefficient alpha equal of 0.89. Questionnaires were 
collected at the Thai Airways Operation Center. This study also applied statistical data analyses with the 
determination of patterns in the data such as the frequency, percentage, mean and standard deviation. 
The researcher used Multiple Linear Regression, Independent Sample t-test and One Way Anova with 
statistically significance at 0.05 to test the hypothesis of the research. 

The research revealed that most respondents were female, aged between 51-60 years old, 
being single, graduated in Bachelor degree, monthly income between 50,001 – 70,000 Baht, and working 
as Air Steward or Air Hostess with more than 20 years of experiences, as well as most of them had 
recreation activities as travel/field trips within 3 months. Overall, flight attendants had high level of 
motivation, high level of decision making and highest level of work competency. Hypothesis testing 
showed that 1.) Both intrinsic and extrinsic motivations affecting the decision making to choose 
recreation activities to improve work competency for flight attendants with statistically significance at 
0.05. 2.) The differences of genders and ages affecting the decision making to choose recreation activities 
to improve work competency differently of flight attendants with statistically significance at 0.05. 3.) Both 
intrinsic and extrinsic motivations affecting the work competency of flight attendants with statistically 
significance at 0.05. 

To sum up, both intrinsic and extrinsic motivations had affected the decision making to 
choose recreation activities to improve work competency for flight attendants with statistically dignificant 
at 0.05, the different of gender and age had affected the decision making to choose recreation activities 
to improve work competency for flight attendants with statistically dignificant at 0.05 and both intrinsic 
and extrinsic motivations had affected the decision making to choose recreation activities to improve 
work competency for flight attendants with statistically dignificant at 0.05. 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้จะไม่มีทางส าเรจ็หากปราศจากการได้รับความความช่วยเหลืออย่างดี
จากบุคคลที่มีส่วนร่วมในการท าวิจัยครั้งนี้ โดยเฉพาะ อาจารย์ ดร.โสมฤทัย สุนธยาธร อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ได้ให้ความรู้ให้ค าปรึกษา ค าแนะน า และคอยช่วยเหลือ แก้ไขในส่วนที่
บกพร่องมาโดยตลอด รวมทั้งเข้าใจในเรื่องของเวลาการท างานของอาชีพผู้วิจัยที่มักจะไม่ตรงกับ
เวลาเรียนโดยทั่วๆไป ให้สามารถผ่านลุล่วงไปได้อย่างดี และให้ก าลังใจในยามที่ผู้วิจัยมีความ
ท้อแท้ในการท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ให้กลับมามีก าลังใจสู้ต่อ 

ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ เทพประสิทธ์ิ กุลธวัชวิชัย ประธานสอบวิทยานิพนธ์ 
และ อาจารย์ ดร.กุลพิชญ์ โภไคยอุดม กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ภายใน ส าหรับความช่วยเหลือ
ในด้านค าแนะน า อีกทั้งความรู้ต่างๆที่ได้มอบให้ผู้วิจัย ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุ
ชาติ ทวีพรปฐมกุล กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ภายนอก ที่กรุณาให้ความรู้ทั้งที่อยู่ในต าราและนอก
ต ารา และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฉัตรชัย ฉัตรปุณญกุล อาจารย์ ดร.คมสิทธ์ิ เกียนวัฒนาอาจารย์ 
ดร.กฤติกา สายณะรัตร์ชัย ที่กรุณาเสียสละเวลาเป็นผูท้รงคุณวุฒิในการตรวจสอบเครื่องมือวิจัยใน
ครั้งนี้ ให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึนอีกหนึ่ง   ผู้ซึ่งเป็นแรงบันดาลใจที่ท าให้
ผู้วิจัยได้มาเรียนคณะวิทยาศาสตร์การกีฬา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ 
อาจารย์ ดร.เฉลิมเกียรติ เฟื่องแก้ว 

นอกจากนี้ ขอขอบพระคุณคณาจารย์ และบุคลากร คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่ให้ความรู้ ความช่วยเหลือ และให้การอ านวยความสะดวกในการจัดท า
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ให้ส าเร็จสมบูรณ์ รวมถึงเพื่อนๆทั้งรุ่นพี่ และรุ่นน้องทุกๆคน 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอขอบคุณบิดา มารดา น้องชายของผู้วิจัยที่คอยสนับสนุนให้ความ
ช่วยเหลืออย่างเต็มที่ คอยรับฟัง คอยให้ค าปรึกษา และเป็นก าลังใจให้ตลอดมา และขอขอบคุณ
ทุกท่านที่มีส่วนร่วมในการท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จสมบูรณ์ มา ณ ที่นี้ 
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บทที่ 1  
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

ในสังคมสมัยปัจจุบัน ความเป็นอยู่ของมนุษย์เริ่มมีเวลาว่างมากข้ึน เนื่องจากความเจริญทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งมนุษย์เราสามารถคิดค้นและสรรหาสิ่งอ านวยความสะดวกสนองความ
ต้องการของตนเอง และมนุษยชาติอย่างเหมาะสม จึงเปิดโอกาสให้คนได้รับความสนุกสนาน
เพลิดเพลินจากกิจกรรมนันทนาการได้มากข้ึน อย่างไรก็ตามเวลาว่างมีอิทธิพลต่อชีวิตของคนเป็น
อย่างมาก สภาพแวดล้อมของสังคมในโลกยุคปจัจบุันโดยเฉพาะอิทธิพลของกระแสทุนนิยมท าให้ ผู้คน
แสวงหาความสุขจากวัตถุมากข้ึน ก่อให้เกิดการแก่งแย่งชิงดีทั้งด้านอาชีพการงาน เศรษฐกิจ สังคม 
และการเมือง สังคมโลกมีแนวโน้มแย่งชิงทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด มีการแข่งขันสูง ประกอบกับ 
สภาพแวดล้อมในปัจจุบันถูกท าลายอย่างต่อเนื่อง อีกทั้งการแข่งขันในภาคอุตสาหกรรมที่รุนแรงมาก
ข้ึน จากงานวิจัยเรื่องการเพิ่มผลิตผลกับการบริหารความสมดุลระหว่างชีวิตและการทางาน  พบว่า
ภาวะการแข่งขันและโลกาภิวัตน์มีผลร้ายต่อความสมดุลระหว่างชีวิตส่วนตัวและการท า งานของ
พนักงาน (Nick, 2006) และจากสภาพการท างานที่เปลี่ยนจากอุตสาหกรรมการผลิตที่เน้นการผลิต
สินค้าปริมาณมากไปสู่อุตสาหกรรมการบริการ ท าให้ลักษณะการท างานในภาคบริการส่วนใหญ่จะ
เปิดบริการวันละ 24 ช่ัวโมง ไม่ว่าจะเป็น ธุรกิจท่องเที่ยว ธุรกิจโรงแรม ธุรกิจการขนส่ง    เป็นต้น ท า
ให้พนักงานส่วนใหญ่ในอุตสาหกรรมภาคบริการเหล่านี้ต้องทุ่มเทเวลาในการท างานที่มากข้ึน จน
บางครั้งท าให้พนักงานไม่มีเวลาหรือไม่สามารถจัดสรรเวลาส าหรับชีวิตความเป็นอยู่ของตนเอง 
ครอบครัว เพื่อนฝูงและสังคมได้ สิ่งต่างๆเหล่าน้ีล้วนมีผลกระทบต่อคุณภาพชีวิต ของบุคคลท าให้เกิด
ความเครียด เกิดโรคภัยไข้เจ็บและก่อให้เกิดปัญหาสังคมรุนแรงมากขึ้น 

คุณภาพชีวิตของบุคคลเกิดจากการด ารงชีวิตอย่างมีความสุข ซึ่งประกอบด้วย ความสุข ทั้ง
ทางกาย และทางจิต (เทพประสิทธ์ิ กุลธวัชวิชัย, 2554) ดังค ากล่าวที่ว่า จิตใจที่สดใสย่อมอยู่ใน
ร่างกายที่สมบูรณ์ ดังนั้น การรักษา สมดุลทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจจึงเป็นสิ่งจ าเป็น การใช้เวลา
ว่างให้เป็นประโยชน์ด้วยนันทนาการจะช่วยรักษาสมดุลท าให้บุคคล สามารถมีคุณภาพชีวิตที่ดีได้ 
เนื่องจากนันทนาการเป็นกลไกที่ส าคัญของชีวิต เป็นกิจกรรมที่กระท าใน ยามว่างด้วยความสมัครใจ 
เกิดจากแรงจูงใจภายในท าให้เกิดความพึงพอใจในชีวิต ก่อให้เกิดประโยชน์ ต่อตนเอง สังคม และ
ประเทศชาติ (กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2555 ก) ซึ่งคุณภาพชีวิตของบุคคลในสายอาชีพหนึ่ง
ที่มีรูปแบบการท างานที่มีความแตกต่างจากอาชีพอื่น คือพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 
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พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน นอกจากจะต้องเป็นผู้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะที่
เกี่ยวข้องกับเนื้องานในหน้าที่เป็นอย่างดีแล้ว ยังต้องมีความอดทน อดกลั้น ต่อสถานการณ์ต่างๆที่อาจ
เกิดข้ึนได้ระหว่างการท างาน เช่น สถานการณ์ด้านความปลอดภัย หรือ ปัญหาในด้านการให้บริการ
ต่อผู้โดยสาร ที่ซึ่งอาจส่งผลโดยตรงต่อความเครียด ความกดดันแก่ตัวพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 
ในด้านของลักษณะงานนั้นพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน เป็นผู้ที่ปฏิบัติงานอยู่บนเครื่องบินโดยการ
ให้บริการแก่ผู้โดยสารระหว่างเที่ยวบิน โดยมีการก าหนดและแบ่งงานกันในกลุ่มพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบินอย่างชัดเจน นอกจากจะท างานตามหน้าที่ที่ตนเองรับผิดชอบแล้ว ยังเป็นผู้ที่ต้องรับและน า
นโยบายขององค์การมาปฏิบัติ เพื่อที่จะท าให้บรรลุวัตถุประสงค์ขององค์การ ซึ่งสิ่งส าคัญที่สุดใน
หน้าที่ของพนักงานตอนรับบนเครื่องบินคือการดูแลผู้โดยสารให้เกิดความประทับใจในการบริการใน
ฐานะเจ้าบ้านระหว่างเที่ยวบินไปสู่จุดหมายปลายทางได้อย่างปลอดภัย อีกทั้งยังมีหน้าที่รับผิดชอบใน
แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่อาจเกิดข้ึนบนเครื่องบิน (บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน), 2560) ซึ่งสิ่งเหล่า  
นี้อาจท าให้เกิดความเครียดในการท างาน เนื่องจากว่าความเครียดมีผลต่อการปฏิบัติงานโดย
ความเครียดเป็นภาวะที่ร่างกายและจติใจมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิง่ที่มากระตุ้นทั้งจากภายในร่างกาย
และภายนอกร่างกายมากระทบหรือมาขัดขวางต่อการท างาน การเจริญเติบโต การตอบสนองความ
ต้องการของมนุษย์และท าให้ภาวะของร่างกาย และจิตใจขาดความสมดุลย์ (Cartwright & Cooper, 
1997) เนื่องจากลักษณะงานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่แตกต่างไปจากงานปกติทั่วไป ในด้าน
สถานที่ท างาน เวลาในการปฏิบัติงาน สภาพแวดล้อมในการท างาน เพื่อนร่วมงาน และผู้มารับบริการ
ที่มีจ านวนมาก ความแตกต่างในตัวบุคคลของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินแต่ละคน ปัจจัยทาง
กายภาพ เช่น การท างานบนที่สูงซึ่งสภาวะอากาศไม่ปกติ อุปกรณ์การท างานไม่สมบูรณ์ ความไม่
พร้อมของสถานที่ท างาน หลากหลายในเรื่องของความต้องการ ความคาดหวังในงาน ลักษณะการ
ท างานดังกล่าวอาจท าให้พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินเกิดความเครียดได้ ทั้งนี้การลดความตึงเครียด
จากการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน อาจใช้กิจกรรมนันทนาการเป็นส่วนช่วยในการ
พักผ่อนทางจิตใจควบคู่ไปกับการพักผ่อนทางกาย การพักผ่อนทางด้านจิตใจเพื่อผ่อนคลายความตึง
เครียดทางสังคมและช่วยในการพักฟื้นสภาพของจิตใจให้มีความสมบูรณ์ทั้งทาง จิตใจ อารมณ์ สังคม 
ส่วนการพักผ่อนทางกายมีส่วนช่วยท าให้มีความสมบูรณ์ทางด้านร่างกาย รวมถึงสมรรถนะในการ
ท างานให้กับองค์กรอย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  

สมรรถนะในการท างาน ถือเป็นสิ่งที่ส าคัญของพนักงานในองค์กรต่างๆ ท าซึ่งจะช่วยสร้างความ
พร้อมให้กับพนักงานทั้งความพร้อมทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจในการท างาน ถือเป็นการเพิ่มขีด
ความสามารถในการแข่งขันให้กับองค์กร เนื่องจากความพร้อมในการท างานของพนักงานจะส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพและสมรรถนะในการท างาน ทั้งนี้รวมทั้งปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมในการท างานที่เหมาะสม
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เพื่อจูงใจให้พนักงานเรียนรู้และท างานอย่างเต็มศักยภาพ และภูมิใจที่เป็นส่วนร่วมในความส าเร็จของ
บริษัทฯที่ซึ่งเป็นไปตามภารกิจของบริษัทฯที่ได้ก าหนดไว้ (บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน), 2560) 

จากเหตุผลดังกล่าวจึงมีความส าคัญในการศึกษา เรื่อง แรงจูงใจที่มีผลต่อการตัดสินใจในการ
เลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินของ บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)   
ทั้งนีเ้นื่องจาก บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) เป็นสายการบินแห่งชาติเพียงหนึ่งเดียว ที่ซึ่งมีความ
เป็นเอกลักษณ์ของไทย มีประวัติความเป็นมา อยู่คู่กับคนไทยมาตั้งแต่ในอดีต ถือเป็นประตูบานแรกของ
ประเทศไทยที่สามารถสร้างความประทับใจแรกให้แก่นักท่องเที่ยวต่างชาติที่เข้ามาในประเทศไทยได้เป็น
อย่างดี และเป็นภาพลักษณ์ของประเทศไทย อีกทั้งในแง่ของแหล่งที่มาของรายได้ของประเทศน้ันมาจาก
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวเป็นหลัก จึงไม่สามารถปฎิเสธได้ว่า ธุรกิจการขนส่งหรือธุรกิจสายการบินนั้นมี
ความส าคัญต่อประเทศเป็นอย่างมาก และฟันเฟืองเล็กๆทีมีความส าคัญอย่างมากและมีบทบาทหน้าที่ที่
จะช่วยขับเคลื่อนบริษัทฯไปสู่มาตรฐานระดับนานาชาติ นั้นก็คือ พนักงานตอนรับบนเครื่องบิน บริษัท 
การบินไทย จ ากัด (มหาชน) รวมถึงเพื่อเป็นการน าผลการวิจัยเป็นแนวทางให้บริษัทฯจัดกิจกรรม
นันทนาการที่ตอบสนองความต้องการของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด 
(มหาชน) ในรูปแบบของสวัสดิการพนักงาน  ซึ่งสอดคล้องกับแผนพัฒนานันทนาการแห่งชาติ ฉบับที่ 2 
(พ.ศ.2555-2559) การด าเนินการนันทนาการอย่างมปีระสิทธิภาพจะเสริมสร้างเศรษฐกิจฐานราก โดยการ
สร้างผลิตภัณฑ์และบริการทางด้านนันทนาการที่มีการพัฒนารูปแบบให้สอดคล้องกับความต้องการของ
คนในแต่ละกลุ่มเป้าหมาย มีการจัดกิจกรรมนันทนาการเพื่อใช้ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ อันเป็น
ปัจจัยส าคัญในด้านการบริหารจัดการเพื่อสร้างประสิทธิภาพในการท างาน (กระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬา, 2555 ข) 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาแรงจูงใจที่สง่ผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการสง่เสรมิ
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรบับนเครื่องบิน 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง เพศ และอายุของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน  
ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลอืกกจิกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน  
 3. เพื่อศึกษาแรงจูงใจที่สง่ผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรบับนเครื่องบิน  
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สมมติฐานของการวิจัย  

 1. แรงจูงใจสง่ผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการสง่เสรมิสมรรถนะการ
ท างานของพนกังานต้อนรับบนเครือ่งบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 
 2. เพศ และอายุของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)       
ที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกจิกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน
แตกต่างกัน 
 3. แรงจูงใจสง่ผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครือ่งบิน บริษัท การบิน
ไทย จ ากัด (มหาชน) 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยเรื่องแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการและการส่งเสริมสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) โดยมีขอบเขตในการวิจัย ได้แก่ 
 ขอบเขตด้านประชากร ประชากรที่ใช้ในการวิจัยการศึกษาเฉพาะพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ที่มีสัญชาติไทยและผ่านการทดลองงานแล้วเท่านั้น 
 ขอบเขตด้านเนื้อหา งานวิจัยนี้มีเนื้อหาครอบคลุมแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือก
กิจกรรมนันทนาการและการส่งเสริมสมรรถนะการท างานของพนักงานตอนรับบนเครื่องบิน     
บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 
 ขอบเขตด้านเวลา ท าการวิจัยต้ังแตเ่ดือนธันวาคม พ.ศ.2559 ถึง เดือนกรกฎาคม พ.ศ.2560 
โดยเก็บข้อมูลในช่วงเดอืน พฤษภาคม พ.ศ.2560 
 
ค าจ ากัดความของการวิจัย 

 แรงจูงใจ หมายถึง สิ่งกระตุ้น หรือสิ่งเร้าให้เกิดก าลังใจ หรือมีแนวโน้มที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการและการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน ทั้งปัจจัยภายใน-ปัจจัย
ภายนอกของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 
 กิจกรรมนันทนาการ หมายถึง กิจกรรมนันทนาการที่พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท 
การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ตัดสินใจหรือสนใจเลือกท าในช่วงเวลาว่างหรือวันหยุด เพื่อความ
สนุกสนาน ผ่อนคลายความเครียดจากการท างานและเพิ่มคุณภาพชีวิตทั้งในด้านสุขภาพร่างกายและ
สุขภาพจิตใจ โดยบางกิจกรรมนันทนาการนั้นเป็นกิจกรรมที่ทางบริษัทได้จัดหาไว้ให้พนักงานใน
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รูปแบบของสวัสดิการ เช่น สถานที่ออกก าลังกาย และบางกิจกรรมนันทนาการนั้นเป้นกิจกรรมที่
นอกเหนือจากที่บริษัทได้จัดหาให้ ที่ซึ่งล้วนแต่ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อตัวผู้ที่ท ากิจกรรมโดยตรง 

การตัดสินใจ หมายถึง  กระบวนการเลือกทางเลอืกใดทางเลือกหนึ่ง จากหลายๆ ทางเลือกที่
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ได้พิจารณา หรือประเมินอย่างดี
แล้วว่ากิจกรรมนันทนาการสามารถส่งเสริมสมรรถนะในการท างาน เป็นทางให้บรรลุวัตถุประสงค์และ
เป้าหมายของ บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)   

สมรรถนะ หมายถึง ปัจจัยด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่พึงมีตามที่  บริษัท การบิน
ไทย จ ากัด (มหาชน) ได้ก าหนดไว้ในภาระหน้าที่ของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน    

ความรู้ หมายถึง ความเข้าใจในเรื่องการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน  บริษัท 
การบินไทยจ ากัด (มหาชน) รวมไปถึงความสามารถในการน าความรู้ที่มีนั้นไปใช้เพื่อเป้าหมายของการ
ท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 
 ทักษะ หมายถึง ความช านิช านาญในเรื่องการท างานของพนักงานต้อนรบับนเครื่องบิน 
สามารถสร้างข้ึนได้จากการเรียนรูห้รือประสบการณ์ 
 คุณลักษณะ หมายถึง ลักษณะอันพึงประสงค์ของบุคลากรของพนักงานตอ้นรบับนเครื่องบิน
ที่ควรมีตามที่ บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ได้ก าหนดไว้ เพื่อเป็นเกณฑ์ในการก าหนดควบคุม
ความประพฤติและประเมินผลของพนกังานต้อนรับบนเครื่องบิน 
 พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน หมายถึง พนักงานสญัชาติไทยที่ใหบ้ริการบนเครื่องบิน 
บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ในต าแหน่งงานพนักงานต้อนรับบนเครือ่งบินชาย/หญิง ผู้จัดการ
เที่ยวบินชาย/หญิง และผู้จัดการเที่ยวบินอาวุโสชาย/หญงิ 

 
 ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. ท าให้ทราบถึงแรงจงูใจทีส่่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานตอ้นรบับนเครื่องบิน 
ที่ซึ่งมปีระโยชน์ต่อสายการบิน โดยการใช้แรงจูงใจนั้นเป็นเครื่องมือในการดึงเอาสมรรถะการท างาน
ของพนักงานตอนรับบนเครื่องบินออกมาใช้อย่างมปีระสิทธิภาพสูงสุด 

2. สามารถใช้เป็นแนวทางในการส่งเสริมและพฒันาสมรรถนะการท างานของพนักงาน
ต้อนรับบนเครือ่งบินให้มมีาตรฐานทสีูงข้ึน ในภาวะการแข่งขันของอุตสาหกรรมธุรกิจสายการบิน
นานาชาติ 

3. สามารถใช้เป็นแนวทางในการก าหนดสวัสดิการในรูปแบบของกจิกรรมนันทนาการของ
พนักงานได้อย่างเหมาะสมตามความสนใจของพนักงานตอนรับบนเครือ่งบิน 
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บทที่ 2   
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง แรงจงูใจทีส่ง่ผลต่อการตัดสินใจเลือกกจิกรรมนันทนาการและการ
ส่งเสริมสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรบับนเครื่องบิน ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าผลงานวิจัย
และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องต่างๆเพื่อน าไปสู่การวิจัย โดยแบ่งออกเป็นหัวข้อดังต่อไปนี้ 

1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับนันทนาการและกจิกรรมนันทนาการ 
2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจ 

 3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจ 
 4. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสมรรถนะในการท างาน 
 5. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค 
 6. บริบทพื้นที ่
 7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
แนวคิดและทฤษฏีนันทนาการและกิจกรรมนันทนาการ 

 ความหมายของ นันทนาการ 

 สมบัติ กาญจนกจิ (2557) ได้ให้ความหมาย นันทนาการ ไว้ สามารถสรุปได้ดังนี ้
 1. นันทนาการ หมายถึง การท าให้สดช่ืนหรือการสร้างพลังงานข้ึนมาใหม่ (Re+Fresh) 
(Re+Creation)  
 2. นันทนาการ เป็น กิจกรรม (Activities) ซึ่งมีรูปแบบที่หลากหลาย กิจกรรมในที่นี้ หมายถึง 
กิจกรรมประเภทเกมส์ กีฬา ศิลปะ ดนตรี การแสดงละคร การเดินทางท่องเที่ยว เป็นต้น 
 3. นันทนาการ เป็น กระบวนการในการพัฒนาประสบการณ์ หรือพัฒนาคุณภาพชีวิตของ
บุคคลหรือสังคม  โดยอาศัยกิจกรรมนันทนาการต่างๆ เป็นสื่อในช่วงเวลาว่าง  เวลาอิสระ  โดยที่
บุคคลเข้าร่วมโดยความสมัครใจหรือมีแรงจูงใจ  แล้วส่งผลให้เกิดการพัฒนาอารมณ์สุข  สนุกสนาน 
และสงบสุข 
 4. นันทนาการ เป็น สวัสดิการสังคม (Social Welfare) ที่ซึ่งรัฐบาลและฝ่ายบริหารท้องถ่ิน
จะต้องมีหน้าที่จัดการให้บริการแก่ชุมชน เพื่อสร้างบรรยากาศของเมืองและของประเทศให้น่าอู่มี
ความอบอุ่นใจ เช่น  จัดอุทยานแห่งชาติ  วนอุทยานแห่งชาติ  ศูนย์เยาวชน  สวนสาธารณะ เป็นต้น 
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 พีระพงศ์ บุญศิริ (2542) ให้ความหมายนันทนาการว่า เป็นกิจกรรมที่บุคคลเข้าร่วมด้วยความ
สมัครใจในเวลาว่างโดยมีความพอใจ สมัครใจ ไม่มีการบังคับและ ได้รับความสุขสนุกสนานเพลิดเพลิน
ใจจากการเข้าร่วมกิจกรรม 

 ชูชีพ เยาวพัฒน์ (2543) ให้ความหมายนันทนาการว่า เป็นกจิกรรมที่มีองค์ประกอบใน
ลักษณะเดียวกันกบัการเล่น จะแตกต่างกันในเรือ่งของรปูแบบของนันทนาการ และมีบางสิง่บางอย่าง
ที่นอกเหนือจากการเล่น โดยเน้นในเรื่องการศึกษาความซาบซึ้งในการเสริมสร้างประสงการณ์ใหม่ๆ 
หรือมุ่งเนน้การพฒันาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและจิตใจ ให้กระทาแต่ในสิง่ที่มปีระโยชน์
ต่อตนเองและสงัคม ไม่ว่าบุคคลนั้นจะใช้มันสมองหรือใช้ก าลังกายประกอบสัมมาอาชีพก็ตาม 

เทพประสิทธ์ิ กุลธวัชวิชัย (2554)  ให้ความหมายนันทนาการว่า กิจกรรมเวลาว่างที่
สร้างสรรค์เป็นประโยชน์ มีคุณค่าส าหรับบุคลที่เข้าร่วมกิจกรรมด้วยความสมัครใจและส่งผลโดยตรง
ต่อผู้เข้าร่วม ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคล ซึ่งเป็นเป้าหมายของนันทนาการ คือ การกระท าชีวิตให้
ชีวิตมีคุณภาพ หมายถึงการมีคุณภาพชีวิตที่ดีกว่าที่เป็นอยู่ นั่นคือมีความสุขที่สมบูรณ์ประกอบด้วย 2 
ส่วน ได้แก่ สุขภาพทางกาย และสุขภาพจิตใจ 

จากความหมายของนันทนาการดังทีบุคคลต่างๆ กล่าวมาแล้ว พอสรุปได้ว่า นันทนาการเป็น
กิจกรรมที่กระท าในเวลาว่างและบุคคลกระท าด้วยความสมัครใจและไม่ผิดวัฒนธรรมประเพณีและ
กฎหมาย เมื่อกระท าแล้วก่อให้เกิดความสุขทางใจ พัฒนาร่างกาย จิตใจ อารมณ์ท าให้เป็นคนที่
สมบูรณ์ 

 ความมุ่งหมายของนันทนาการ 

 กิจกรรมทางด้านนันทนาการ จ าเป็นจะต้องมีเป้าหมายในการด าเนินงานที่แน่นอน
นันทนาการ ผู้น าและผู้เข้าร่วมกิจกรรมต้องทราบก่อนว่า กิจกรรมนั้นๆ เน้นให้เกิดประโยชน์ทางด้าน
ใด เพื่อจะได้ร่วมกันสร้างสรรค์ไปในทิศทางเดียวกัน และบรรลุตามเป้าหมายที่วางเอาไว้ ซึ่งทางด้าน
กิจกรรมนันทนาการนั้นมีความมุ่งหมาย 4 ด้าน (สมบัติ กาญจนกิจ, 2557) ดังต่อไปนี ้

1. เพื่อพัฒนาด้านสุขภาพ (Health Development) สุขภาพเป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรม
ในยามว่างมากเท่าๆ กับการประกอบการงาน อากัปกิริยาที่แสดงในยามว่างเป็นเครื่องวัดได้อย่างดีถึง
คุณภาพของร่างกาย จิตใจ อารมณ์ น้าใจ กิจกรรมต่างๆ จะช่วยผ่อนคลายและปลดเปลื้องความตึง
เครียดในการทางาน ทาให้ลืมปัญหาต่างๆ จึงเป็นเครื่องส่งเสริมสุขภาพทางจิตและกิจกรรมที่ให้
ผู้เข้าร่วมได้สนุกสนานรื่นเริงบันเทิงใจ เป็นเครื่องส่งเสริมสุขภาพทางกาย  

2. เพื่อพัฒนาด้านมนุษย์สัมพันธ์ (Human Relationship) ในขณะที่บุคคลได้เล่นร่วม
สังสรรค์ในกิจกรรมต่างๆ เป็นการส่งเสริมมนุษย์สัมพันธ์ที่ดี จะมีโอกาสได้พบปะแลกเปลี่ยนความรู้ 
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ความคิดเห็น ประสบการณ์การทางานของกันและกัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักสนิทสนมคุ้นเคย รู้จักยศ 
ต าแหน่ง หน้าที่การงานอาชีพ รู้จักนิสัยใจคอ สร้างสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน จะเป็นการส่งเสริมพัฒนาด้าน
มนุษยสัมพันธ์ที่ดี  

3. เพื่อพัฒนาการเป็นพลเมืองดี (Civic Development) ในการสร้างคุณธรรมอันดีระหว่าง
สมาชิกของชุมนุมชน ทุกคนมีโอกาสเข้าร่วมในกิจกรรมทุกอย่างที่จัดกิจกรรมนี้ท าให้บุคคลได้พัฒนา
ไปในทางที่ดี ท าให้คนเป็นพลเมืองที่ดี มีคุณภาพ มีคุณค่าต่อตนเองและสังคม มีความเคารพต่อกฎ 
ระเบียบ ข้อบังคับ หรือกติกาต่างๆ ด้วยความซื่อสัตย์สุจริต ไม่เอารัดเอาเปรียบ ไม่เห็นแก่ตัว ย่อม
เป็นคนมีระเบียบวินัยดี จะเป็นแนวทางของการเป็นพลเมืองดีต่อไป 
 4. เพื่อพัฒนาตนเอง (Self-Development) เป็นการช่วยส่งเสริมให้บุคคลเกิดทักษะในการ
เล่นกีฬาข้ันพื้นฐาน และสามารถพัฒนาไปสู่การเป็นนักกีฬายอดเยี่ยมในโอกาสต่อไป นอกจากนี้ยัง
ได้รับสิ่งแปลกใหม่ที่เขาไม่เคยได้เรียนรู้มาก่อน มีความสุขความพึงพอใจ ในสิ่งที่ได้รับ ไม่ว่าจะเป็น
กิจกรรมนันทนาการทางด้านการพูด การเขียน ศิลปะ ดนตรี การกีฬา จะท าให้เขาเกิดทักษะ
ความสามารถเพื่อพัฒนาตนเองสืบต่อไปได้ดีข้ึน 

 สรุป กิจกรรมนันทนาการนั้นมีความมุ่งหมายหรือจุดประสงค์ที่แต่งต่างกันออกไป โดย
ส่วนมากนั้นจะเป็นประโยชน์ต่อตัวผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรมเอง โดยผู้เข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการควรที่จะ
รับทราบและเข้าใจถึงจุดประสงค์ของตัวกิจกรรมนันทนาการนั้นๆ เพื่อที่จะสามารถสร้างสรรค์และ
บรรลุเป้าหมายที่ได้ต้ังไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 องค์ประกอบของนันทนาการ 

กิจกรรมนันทนาการนี้ประกอบด้วยลักษณะที่ส าคัญ (สมบัติ กาญจนกิจ, 2557) ดังต่อไปนี้  
1. นันทนาการนั้นต้องเป็นกิจกรรม (Activity) คือ ต้องมีการกระท าร่างกายกล้ามเนื้อหรือ

อวัยวะส่วนใดส่วนหนึ่งได้มีการกระท า (การอยู่เฉยๆ เช่น นอนหลับ ถือว่าไม่เป็นกิจกรรมทาง
นันทนาการ เพราะการนอนไม่ถือว่าเป็นกิจกรรม)  

2. การเข้าร่วมในกิจกรรมนั้นต้องเป็นการกระท าด้วยความสมัครใจ  
3. กิจกรรมที่ท านั้นต้องในเวลาว่าง (Free Time) ได้แก่ เวลานอกเหนือจากเวลานอนหลับ

เป็นประจ าในเวลากลางคืน เวลาท างานหรือเรียนหนังสือ ช่ัวโมงเรียน เวลาจ าเป็นส่วนตัว เช่น การ
รับประทานอาหาร เข้าห้องน้า ฯลฯ  

4. เป็นกิจกรรมที่พึงประสงค์ของสังคม ไม่เป็นไปในทางอบายมุขและผิดกฎหมาย แต่เป็น
กิจกรรมที่ก่อประโยชน์ทางการศึกษา  

5. กิจกรรมนั้นต้องน าความพึงพอใจในทันทีทันใด และโดยตรงต่อผู้เข้าร่วม  
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เทพประสิทธ์ิ กุลธวัชวิชัย (2554) กล่าวว่า องค์ประกอบที่ส าคัญของกิจกรรมนันทนาการ 
ได้แก่ 

1. กิจกรรมนันทนาการต้องมีจุดหมาย (objective) เพื่อให้มีทิศทางในการปฏิบัติที่ถูกต้อง
ตามความต้องการ 

2. กิจกรรมมีความยืดหยุ่น (Flexibility) สามารถดัดแปลงปรับให้เข้ากับสภาพที่เป็นอยู่ได้ 
3. นันทนาการมีผลพลอยได้อื่น (by-product) การจัดกิจกรรมเพื่อวัตถุประสงค์หนึ่งอาจจะ

ได้ผลด้านอื่นด้วย เช่น การท าสิ่งประดิษฐ์ เป็นการใช้ฝีมือด้านศิลปะสร้างสรรค์ ที่อาจส่งผลด้านการ
สร้างความสามัคคีหรือการร่วมมือร่วมใจกันได้ 

สรุป จากลักษณะส าคัญที่กลา่วมา จะเป็นหลักเกณฑ์ในการวิเคราะหพ์ิจารณาว่าเป็นกิจกรรม
นั้นเป็นนันทนาการหรือไม่ จะเห็นได้ว่ากิจกรรมนันทนาการนั้นต้องเป็นการแสดงออกในทางกิจรรม
ของแต่ละบุคคล ตามความต้องการ ความสนใจของตน เพื่อให้เกิดความพอใจ เกิดความสุขกายสบาย
ใจ เพลิดเพลินจากกิจกรรมนั้น อันจะส่งผลดีให้เกิดแก่ตนเอง หมู่คณะ สังคม และประเทศชาติ 

ประเภทของกิจกรรมนันทนาการ 

 นันทนาการ (Recreation) คือ กิจกรรมที่เกิดความสมัครใจท าในยามว่าง เพื่อให้เกิดความ
เพลิดเพลิน ผ่อนคลายความตึงเครียดทั้งร่างกายและจิตใจ นันทนาการ การเล่น และความสนุกสนาน 
การเล่นช่วยพัฒนาทักษะต่างๆ โดนเฉพาะทักษะการเคลื่อนไหวในสิ่งมีชีวิตวัยเยาว์ 
ความเป็นเอกลักษณ์ของนันทนาการ คือ 

1. เป็นกิจกรรม 
2. ท าในเวลาว่าง 
3. ไม่ผิดกฎหมาย 
4. เป็นกิจกรรมทีท่ าด้วยความสมัครใจ 
5. ไม่ขัดต่อขนบธรรมเนียมประเพณี 

กิจกรรมนนัทนาการมีวัตถุประสงค์เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เป็นการพักผอ่นหย่อนใจ 
และเป็นการประสบการณ์ใหม่ๆ อีกทั้งยงัเป็นการเพิ่มทักษะความสามารถของผู้ทีเ่ข้าร่วมกจิกรรม
นันทนาการ โดยแบง่ตามประเภทของกจิกรรมนันทนาการได้ 15 ประเภท ดังนี ้

1. กิจกรรมนันทนาการศิลปหัตถกรรม (Art and Crafts)  

 กิจกรรมศิลปหัตถกรรม หมายถึง การประดิษฐ์สิ่งต่างๆ ด้วยมือ หรืองานด้านศิลปะต่างๆ ที่
ท าข้ึนด้วยมือ ดังนั้น กิจกรรมนันทนาการประเภทศิลปหัตถกรรมจึงหมายถึง งานด้านศิลปะต่างๆ ที่
ท าข้ึนด้วยมือในเวลาว่างและมิได้ท าเป็นอาชีพ หรือหวังผลก าไรใดๆ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะ
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ความสามารถในการใช้มือสร้างงานฝีมือให้แก่ชุมชน เพื่อพัฒนาอารมณ์สุขและความเจริญเติบโตทาง
ร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา กิจกรรมเหล่านี้ เช่น งานไม้ เย็บปักถักร้อย การวาดภาพ 
แกะสลัก งานประดิษฐ์อุปกรณ์เครื่องใช้ต่างๆ ฯลฯ กิจกรรมนันทนาการประเภทศิลปหัตถกรรมนี้เป็น
กิจกรรมที่ไม่มีขอบเขตจ ากัด ไม่มีรูปแบบที่ตายตัวผู้เข้าร่วมสามารถใช้จินตนาการของตน สร้างสรรค์
สิ่งต่างๆ ได้อย่างอิสระ เช่น การแกะสลัก ผู้เข้าร่วมอาจแกะสลักไม้ ปูนปลาสเตอร์ ไปจนถึงแตงกวา
หรือผลไม้ต่างๆ ก็ได้ การวาดภาพ ผู้วาดอาจวาดบนกระดาษ ฝาผนัง ผ้า หรือบนกระเป๋าหนังก็ได้ 
ดังนั้น กิจกรรมนันทนาการประเภทนี้ จะช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การเป็นตัวของตัวเอง และ
การแสดงออกในรูปแบบต่างๆ สามารถดัดแปลงให้เหมาะสมกับทุกเพศ ทุกวัย นอกจากนี้ ยังเป็น
กิจกรรมที่ไม่จ าเป็นต้องใช้ค่าใช้จ่ายสูงเพราะเราสามารถน าของที่ไม่มีประโยชน์แล้วมาประดิษฐ์หรือ
สร้างสรรค์ให้เกิดประโยชน์อย่างอื่นได้ด้วยคุณค่า 
 มนุษย์ล้วนมีความต้องการที่จะแสดงออกถึงความรู้สึก ความคิดสร้างสรรค์ และสื่อความรู้สึก
นึกคิดนั้นสู่คนอื่น ดังนั้นกิจกรรมประเภทศิลปหัตถกรรมนี้ เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้มนุษย์ได้
แสดงออกถึงความสามารถ อารมณ์ ความรู้สึก และความคิดสร้างสรรค์ต่างๆ เหล่านั้น ผ่าน
สิ่งประดิษฐ์ที่มีหลากหลายรูปแบบให้เลือกได้ ท าให้ผู้ที่เข้าร่วมได้รู้จักและแสดงออกถึงความเป็น
ตนเอง เกิดความคิดพอใจในการได้สร้างผลงาน ซึ่งอาจเอาไว้ใช้ประโยชน์ สาธิตให้ผู้อื่นชม ตลอดจน
ขายไปเพื่อหารายได้ นอกจากนี้กิจกรรมนันทนาการประเภทนี้  ยังช่วยลดความเครียดจาก
ชีวิตประจ าวัน และงานศิลปะที่ท ายังได้แสดงออกถึงวัฒนธรรม ความเป็นอยู่ของสังคมนั้นๆ อีกด้วย 
ดังนั้นคุณค่าของกิจกรรมนันทนาการประเภทศิลปหัตถกรรม พอสรุปได้ดังนี ้

1. ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ ท าให้ตนเองมีคุณค่า 
2. ผ่อนคลายความเครียด เปลี่ยนบรรยากาศ 
3.เพลิดเพลิน สนุกสนาน พัฒนาอารมณ์สุข 
4. มีความคิดสร้างสรรค์ เหมาะแก่บุคคลทุกระดับวัย 
5. มีความอดทน ใจเย็น มีความพากเพียรพยายาม 
6. ท าให้เกิดสมาธิในการท างาน 
7. ไดค้วามรู้เพิ่มเติม สร้างเสริมประสบการณ์ใหม่ 
8. ได้ของที่น ามาใช้ประโยชน์ได ้
9. เพิ่มรายได้และสามารถพัฒนาเป็นงานอาชีพ 
10. รู้คุณค่าของเวลา เป็นงานอดิเรกมจีุดมุ่งหมาย 
11. เกิดความภูมิใจในตนเอง สร้างความมั่นใจในตนเอง 
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12. ประหยัด สามารถน าวัสดเุหลือใช้มาประดิษฐ์ใหเ้กิดของใช้ใหม่ได้ 
13. สามารถเข้าร่วมได้ทกุเพศทุกวัย สร้างมนุษยสมัพันธ์ 
14. เพื่อทักษะการใช้มือและนิ้วมือ ประสานงานสมองในการประดิษฐ์ วาด และปั้นสิง่ต่างๆ 

 รูปแบบการจัดกิจกรรม 

 การจัดกิจกรรมนันทนาการประเภทศิลปหัตถกรรมนี้ ไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบใด ผู้น าที่ดีควร
จะจัดเตรียมกิจกรรมไว้หลาย ๆ รูปแบบ และเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้เลือกรูปแบบตาม
ความคิดของผู้เข้าร่วมเอง เพื่อให้ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ และผลงานที่ได้จะมีความหมายต่อ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมากที่สุด กิจกรรมนันทนาการประเภทศิลปหัตถกรรมนั้นมีมากมาย แต่เป็นที่รู้จัก
เรียงตามความนิยม ได้แก่ เครื่องจักสาน เย็บปกถักร้อย เครื่องปั้นดินเผา การแกะสลักผลไม้ การท า
ร่ม การปั้น เครื่องเงิน เครื่องเขิน การวาดภาพ การทอเสื่อ ประดิษฐ์ดอกไม้ ท ารองเท้า ท ากระเป๋า 
ซิลก์สกรีน (Silk Screen) ร้อยพวงมาลัย จัดดอกไม้ ท าว่าว พับกระดาษ การเป่าแก้ว ฯลฯ 
นอกจากนั้นยังมีศิลปะสมัยใหม่ (New Arts) ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมมากข้ึน นั้นก็คือการประดิษฐ์งาน
ศิลปะโดยอาศัยเทคโนโลยีสมัยใหม่มาช่วยในการสร้างสรรค์ซึ่งจะท าให้เกิดผลงานที่ละเอียดประณีต 
และเหมือนจริงมากขึ้น เช่น การประดิษฐ์บัตรอวยพรด้วยคอมพิวเตอร ์การผลิตภาพเคลือ่นไหวต่าง ๆ  
ด้วยเทคโนโลยีช้ันสูงที่มีความละเอียดสูง ฯลฯ ท าให้เกิดศิลปะใหม่ ที่มีคุณภาพสูงข้ึนเป็นกิจกรรมที่ให้
ความสนุกสนานและน่าสนใจ 

 ประโยชน์ของศิลปหัตถกรรม  

1.เป็นกิจกรรมสร้างสรรค์ จึงเหมาะแก่บุคคลทุกระดับวัย  
2.เป็นกิจกรรมประสานงานของสมองและมือ ตลอดจนความคิด  
3.เป็นกิจกรรมผ่อนคลายอารมณ์ ใช้พลังงาน และเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมได้พัฒนาอารมณ์สุข  
4.เป็นกิจกรรมช่วยพัฒนานิสัย และทัศนคติที่พึงประสงค์  
5.เป็นกิจกรรมช่วยให้บุคคลและชุมชน สามารถช่วยเหลือตนเองได้มีโอกาสเลือกตัดสินใจที่

จะเข้าร่วมกิจกรรม ตามความสามารถของตน  
6.เป็นกิจกรรมที่ ช่วยสร้างความภาคภูมิใจในผลงานของตน และช่วยสร้างความมั่นใจ    

ให้กับตนเอง  
7.ผลงานของศิลปหัตถกรรมช่วยให้นาไปใช้ในสภาพของความเป็นจริงจึงเป็นการประ     

หยัดอีกด้วย 
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2. กิจกรรมนันทนาการเกมกีฬา (Games and sports) 

 เกมและกีฬานั้นเป็นกิจกรรมที่ต้องการความสัมพันธ์กันระหว่างทักษะการเคลื่อนไหว
สติปัญญา ความทนทาน และพละก าลังของร่างกายในการประกอบกิจกรรม ซึ่งบางกิจกรรมจะมีการ
ใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น ลูกบอล ใช้ไม้ตีและแรกเกต ถุงมือ ฯลฯ โดยมากมักจะจัดกิจกรรมประเภทนี้ใน
สถานที่ที่เป็นบริเวณกว้าง เช่น สนามหญ้า โรงยิมเนเซียม ลานกว้าง เป็นต้น ในการเล่นหรือการ
แข่งขันก็จะมีกฎ กติกาในการเล่นตายตัวเฉพาะแต่ละชนิดเกมกีฬา เพื่อให้เกิดการแข่งขันที่เสมอภาค
สนุกและท้าทาย ดังนั้น กิจกรรมนันทนาการประเภทเกมกีฬาจึงเปน็กิจกรรมที่สนุกสนาน ตื่นเต้นและ
ท้าทายความสามารถของผู้เข้าร่วมกิจกรรม ทั้งยังมีหลากหลายกิจกรรมสามารถเลือกเข้าร่วมได้
เหมาะสม ทั้งวัยเด็ก วัยผู้ใหญ่ วัยสูงอายุ หญิง ชาย รวมทั้งคนพิการ ดังนั้น กิจกรรมประเภทนี้จึง
ได้รับความนิยมสูงและมากข้ึนเรื่อยๆ ปัจจุบันทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ 

 รูปแบบการจัดกิจกรรม 

 เกม (Games) หมายถึง การเล่นที่มีกฎ กติกา ในการเล่นอย่างชัดเจน โดยมากจะใช้ทักษะ
พื้นฐานไม่ได้ใช้ทักษะข้ันสูงอย่างกีฬา โดยเกมมีจุดมุ่งหมายและมีคุณค่าในตัวเอง ช่วยให้ผู้เข้าร่วมได้
พัฒนาตนเองในด้านต่าง ๆ เช่น ความกล้าแสดงออก การเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี เกิดความสามัคคีใน
หมู่คณะ พบเพื่อนใหม่ ฝึกการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า นอกจากนี้ เกมยังสามารถแสดงให้เห็นถึง
ขนบธรรมเนียมประเพณีของแต่ละประเทศด้วย ดังนั้น การจัดเกมที่ดีจะต้องมีจุดมุ่งหมายที่ชัดเจนใน
การจัดเสมอ การจัดกิจกรรมนันทนาการประเภทเกมนี้สามารถเลือกจัดให้ตรงกับจุดมุ่งหมายได้โดย
เลือกจากเกมประเภทต่าง ๆ ดังนี้ 

1. เกมสร้างสรรค์ เป็นเกมประเภทที่จัดข้ึนโดยมีจุดมุ่งหมายในการพัฒนาบุคลากร 
ประสิทธิภาพในการท างาน ความสัมพันธ์ในองค์กรต่าง ๆ เพื่อให้การท างานขององค์กรนั้นๆ มี
คุณภาพย่ิงข้ึน 

2. เกมน าไปสู่กีฬาใหญ่ เป็นเกมที่ใช้ทักษะพื้นฐานการเคลื่อนไหว เพื่อเป็นการเตรียมความ
พร้อมของผู้เข้าร่วมให้พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวต่าง ๆ ก่อนเล่นกีฬาประเภทต่างๆ 

3. เกมเบ็ดเตล็ด 
4. เกมการละเล่นพื้นเมือง 
5. เกมคอมพิวเตอร์และไฟฟ้า 

 กีฬา (Sports) กิจกรรมกีฬาน้ีมีหลายประเภทกีฬาให้ผู้เข้าร่วมสามารถเลือกได้ตามความ 
ถนัดและความสนใจ ผู้จัดกิจกรรมสามารถจัดได้หลายรูปแบบ ดังนี้ 
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1. กีฬาประเภทเดียว (Individual sports) คือ กีฬาที่ใช้ทักษะในการเล่นเพียงคนเดียวไม่ 
จ าเป็นต้องมีคู่แข่งขัน ทีม หรือผู้เข้าร่วมอื่น ๆ เช่น จักรยาน โบว์ลิ่ง สเก็ตน้ าแข็ง ยิมนาสติก 
พายเรือ ยิงปืน ยิงธนู ว่ายน้ า ตกปลา กรีฑาลู่-ลาน กอล์ฟ ข่ีมา ยกน้าหนัก ฯลฯ 
2. กีฬาประเภทคู่แข่งขัน (Dual sports) คือ กีฬาทีผู้เล่นสองคนข้ึนไปแสดงทักษะของแต่ละ

คนเพื่อแข่งขันกัน เช่น แบดมินตัน มวย เทนนิส ยูโด มวยปล้ า 
3. กีฬาประเภททีม (Team sports) เป็นกิจกรรมกีฬาที่ใช้ทักษะของกีฬานั้นของแต่ละคน

แสดงทักษะรวมกันประกอบกับการท างานประสานกันเป็นทีม เพื่อแข่งขันกับกีฬาทีมอื่น ๆ กีฬา
ประเภทนี้มีหลายกีฬาที่เป็นที่นิยมเพราะตื่นเต้น สนุกสนาน เช่น บาสเกตบอล ฮอกกี้ วอลเลย์บอล 
รักบี้ ฟุตบอล เบสบอล ฯลฯ 

4. กีฬาทางน้ า (Aquatic sports) เช่น การว่ายน้ า กระโดดน้ า แข่งเรือ สกีน้ า 
5. กีฬาเสริมสมรรถภาพ (Physical conditioning activities) เช่น การว่ิงเพื่อสุขภาพ การ

เต้นแอโรบิค ข่ีจักรยาน ฯลฯ 
6. กีฬาปะทะต่อสู้ (Combative sport) 
7. กีฬากึ่งนันทนาการ (Co-recreation sports) การจัดกิจกรรมกีฬาจะไม่สมบูรณ์หากไม่มี

การกีฬากึ่งนันทนาการที่สามารถจัดใหค้นทุกเพศทุกวัยเข้ารว่มด้วยกันได้ โดยมีจุดมุ่งหมาย ในการเข้า
ร่วมเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม เป็นที่ยอมรับของสังคม กิจกรรมดังกล่าว เช่น ด าน้ า สเกตน้ าแข็ง สกี 
เทนนสิ วอลเลย์บอล เป็นต้น จะเห็นว่า กีฬาบางประเภทสามารถจัดในหลายรูปแบบได้ ข้ึนอยู่กับ
สถานการณ์ และ จุดมุ่งหมายของผู้จัด แต่ในการจัดกิจกรรมนันทนาการประเภทเกมกีฬาที่ดีไม่ควร
เน้นในเรื่องการแข่งขัน และผลแพ้ชนะ ควรจัดโดยให้โอกาสผู้ที่มีทักษะน้อยได้ชนะในการแข่งขันบ้าง 

 ประโยชน์ของเกมกีฬา  

1. พัฒนาทางด้านร่างกาย จิตใจ สังคมและสติปัญญา  
2. สร้างความสามัคคีในหมู่คณะและต่างคณะ  
3. ส่งเสริมการมีมนุษยสัมพันธ์กับบุคคลอื่นได้ดี  
4. มีความรับผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวม  
5. พัฒนาบุคลิกภาพ  
6. มีจิตใจเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ต่อบุคคลอื่น และมีน้ าใจเป็นนักกีฬา  
7. เสริมสร้างการทางานร่วมกันเป็นทีม 
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3. กิจกรรมนันทนาการการเต้นร า (Dances) 
   การเต้นร าน้ันเป็นกิจกรรมการแสดงออกผ่านการเคลื่อนไหว เป็นการแสดงของ มนุษย์ใน 
ความสามารถที่จะเคลื่อนไหว ซึ่งท่าทางต่างๆ ถูกใช้เป็นสัญลักษณ์ของกิจกรรมในชีวิตโดย 
มนุษย์และวัฒนธรรม การเต้นร าเป็นการแสดงออกถึงอารมณ์และเหตุการณ์ต่างๆ เช่น ความสุข 
ความเสียใจ ความรัก สงคราม การบูชา ฯลฯ 

รูปแบบการจัดกิจกรรม 

   กิจกรรมนันทนาการประเภทเต้นร า หรือที่มักนิยมเรียกกันว่า กิจกรรมเข้าจังหวะนั้ นใน
ปัจจุบันมีรูปแบบให้เลือกมากมาย โดยแต่ละกิจกรรมให้คุณค่าและความสนุกสนานแตกต่างกัน ดังนี้ 
 1. การลีลาศ (Ballroom dancing) กิจกรรมลีลาศ หรือที่ในปัจจุบันได้เปลี่ยนมาเรียกว่า 
กีฬาลีลาศ (Dance sport) นั้น เป็นกิจกรรมนันทนาการประเภทเต้นร ากิจกรรมหนึ่งที่เป็นที่นิยมมาก
ข้ึนเรื่อยๆ เนื่องจากใช้ในการเข้างานสังคมต่าง ๆ ให้เกิดความสนุกสนาน ได้พบปะรู้จักผู้คนมากมายผู้
เต้นได้ออกก าลังกายประกอบกับเสียงดนตรี ท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินมีอารมณ์สุนทรีย์ 
หรือ จนถึงการฝึกเพื่อการแข่งขันก็ได้ การเต้นจะเต้นเป็นคู่ ชาย – หญิง ฝ่ายชายจะเป็นผู้น าให้ผู้หญิง
แสดงท่าทาง หรือลีลาต่าง ๆ ตามจังหวะดนตรีแบ่งออกเป็นสองประเภท ดังนี้ 
  1.1 ประเภทบอลรูม (Ballroom) หรือสแตนดาร์ด (Standard) การลีลาศใน
ประเภทบอลรูมนั้นจะมีลักษณะการเต้นที่สง่างาม ชายและหญิงจะเคลื่อนไหวไปพร้อมกัน การ
เคลื่อนที่จะเคลื่อนที่เป็นบริเวณกว้าง จังหวะในประเภทบอลรูมนี้ ได้แก่ วอลซ์ แทงโก้ ควิกสเต็ป 
สโลว์ ฟอกซ์ทรอต และควิกวอลซ์ 
  1.2 ประเภทลาตินอเมริกัน (Latin American) การลีลาศในประเภทลาตินอเมริกัน
นี้มีลักษณะการเต้นที่สนุกสนาน จังหวะดนตรีค่อนข้างเร้าใจแต่ก็ยังคงแสดงความสวยงามอ่อนช้อย
ด้วยเช่นกัน การเต้นจะใช้บริเวณน้อยกว่าประเภทบอลรูม การก้าวเท้าจะก้าวเพียงสัน ๆ จังหวะใน
การลีลาศประเภทนี้ ได้แก่ คิวบัน รัมบ้า ชะชะช่า ไจฟว์ แซมบ้า พาโซโดเบิล ฯลฯ 
 2. นาฏศิลป์สากล การเต้นร าแบบนาฏศิลป์สากลนี้มีกิจกรรมให้เลือกหลายประเภทเป็น
กิจกรรมการเต้นที่ช่วยพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว การใช้กล้ามเนื้อในลักษณะต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง
สวยงาม รวมทั้งสร้างให้เกิดความมีสุนทรีย์ทางดนตรี ให้ฟังและเคลื่อนไหวตามเสียงดนตรีได้อย่าง
กลมกลืน ผู้เต้นอาจเต้นคนเดียว เป็นคู่หรือเป็นหมู่ก็ได้ แต่ละกิจกรรมของนาฏศิลป์สากลนี้ ต่างมี
ลักษณะเฉพาะแตกต่างกันไป ตัวอย่างกิจกรรมประเภทนี้ ได้แก่ แจ๊ส บัลเล่ต์ เดอร์นด๊านซ์ ครีเอ
ทีฟมูฟเมนต์ แท็บ ฯลฯ 
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 3. ระบ าพื้นเมือง (Folk dance) ระบ าพื้นเมืองเป็นกิจกรรมประเภทเต้นร าประเภทหนึ่งที่
สามารถแสดงถึงศิลปวัฒนธรรมของชาตินั้นๆ เช่น การร าของไทย ลาว พม่า ต่างก็มีลักษณะการร่าย
ร าที่แตกต่างกันออกไป การเต้นร าของต่างชาติ เช่น ชาวสกอตแลนด์ อิสราเอล รัสเซีย ฯลฯ ต่างก็มี
ลักษณะการเต้นและการแต่งกายแตกต่างกัน ทั้งท่าในการร่ายร า หรือการเต้น และเครื่องแต่งกาย 
สามารถ แสดงถึงวัฒนธรรมประเพณีของแต่ละชาติได้เป็นอย่างดี ดังนั้น กิจกรรมนันทนาการประเภท
ระบ าพื้นเมืองนี้ นอกจากจะให้ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เป็นการเข้าสังคมอย่างหนึ่งแล้วยังช่วยให้
ผู้เข้าร่วมได้รู้ถึงลักษณะนิสัยของคนในแต่ละชาติ รวมถึงศิลปวัฒนธรรมของชาตินั้นๆ ด้วย 
 4. กิจกรรมการชมการแสดงประเภทเต้นร า การเข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการประเภทการ
เต้นร าน้ี นอกจากผู้เข้าร่วมจะเป็นผู้เต้นร าในประเภทต่างๆ ด้วยตนเองแล้ว ผู้เข้าร่วมยังสามารถเข้า
ร่วมกิจกรรมนี้ได้โดยการเป็นผู้ชมการแสดงประเภทเต้นร านี้ เช่น ชมการแสดง บัลเล่ต์ แจ๊ส ร า
ประเภทต่างๆ ชมการโชว์ลีลาศ ฯลฯ อันท าให้เกิดการผ่อนคลายความเครียด ได้รับความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน และได้รับความรู้ด้วยเช่นกัน  

 ประโยชน์ของการเต้นร า  

1.ก่อให้เกิดความสนุกสนาน รวมทั้งพัฒนาสมรรถภาพทางร่างกาย  
2.ได้เรียนรู้มารยาทในการเข้าสังคม  
3.ส่งเสริมการประสานของระบบประสาทกับกล้ามเนื้อได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
4.เสริมสร้างบุคลิกภาพ ทรวดทรงดี  
5.ส่งเสริมการกล้าแสดงออกของแต่ละบุคคล  
6.ส่งเสริมการมีมนุษยสัมพันธ์ การปรับตัวของบุคคล  
7.ส่งเสริมจังหวะและดนตรีให้แก่ผู้เข้าร่วม 

4. กิจกรรมนันทนาการการท่องเท่ียวทัศนศึกษา (Tourism and traveling) 

การท่องเที่ยวทัศนศึกษาเป็นกิจกรรมนันทนาการที่บุคคลและชุมชนให้ความสนใจและนิยม
เลือกในช่วงเวลาว่างหรือเวลาอิสระมากที่สดุประเภทหนึ่ง เพราะเป็นกิจกรรมสร้างเสริมประสบการณ์
ชีวิตที่มีรูปแบบที่น่าสนใจหรือเรียกว่า สิ่งดึงดูดความสนใจ (Attractions) ที่มีรูปแบบที่หลากหลาย 
ได้แก่ สิ่งแวดล้อมที่สร้างขึ้น กิจกรรมทางวัฒนธรรม วิถีชีวิตและวัฒนธรรมท้องถ่ิน ศาสนา การเมือง 
วิทยาศาสตร์ อนุรักษ์ธรรมชาติ ภูมิอากาศ ทัศนียภาพ ชีวิตสัตว์ ป่า นันทนาการกลางแจ้ง/นอกเมือง 
กีฬา การบันเทิงและการอาบน้ าแร่เพื่อสุขภาพ 
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5. กิจกรรมนันทนาการพัฒนาจิตใจและความสงบสุข 

อารมณ์ของมนุษย์เกิดจากสิ่งกระตุ้น สภาพแวดล้อม หรือเหตุการณ์ต่างๆ ที่มากระทบซึ่ง
เหตุการณ์หนึ่งๆ อาจส่งผลต่ออารมณ์ของคนแต่ละคนแตกต่างกันออกไป เหตุการณ์ใดที่มากระทบ
แล้วท าให้เกิดความพึงพอใจ ความยินดี อารมณ์ที่เกิดข้ึนก็คือ อารมณ์สุข กิจกรรมนันทนาการต่างๆ 
ต่างก็จัดข้ึนโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาอารมณ์สุขของมนุษย์เป็นวัตถุประสงค์ส าคัญข้อหนึ่งซึ่ง
อารมณ์สุขของมนุษย์มี 2 ลักษณะ ดังนี้ 

1. อารมณ์สุขสนุกสนาน (Fun) อารมณ์สุขลักษณะนี้เกิดจากเหตุการณ์ หรือกิจกรรมที่เน้นใน
เรื่องของการเคลื่อนไหว กิจกรรมกระตุ้นความรู้สึกตื่นเต้นเร้าใจ ตลกข าขัน กิจกรรมนันทนาการที่
ก่อให้เกิดอารมณ์สุข สนุกสนานน้ี ได้แก่ การเต้นร า ปีนเขา พายเรือ การนั่งพูดคุยสนทนา เล่นกีฬา 
ฯลฯ 

2. อารมณ์สุขสงบ (Peace) อารมณ์สุขสงบนี้เกิดจากเหตุการณ์หรือกิจกรรมที่เน้นในเรื่อง
ของการพัฒนาจิตใจสมาธิและสติปัญญา ซึ่งจะไม่เน้นในเรื่องของการเคลื่อนไหว หรือการกระตุ้น
อารมณ์มากนัก จะเป็นกิจกรรมทีท่ าให้เราสงบ ได้มีโอกาสเรยีนรู้ตนเอง เรียนรู้ผู้อื่น และพัฒนาตนเอง
ในด้านของจิตใจและสติปัญญา เกิดความสงบยิ่งขึ้น เกิดความสบายใจ สร้างความสมดุลระหว่างการ
ท างานกับการพักผ่อน พัฒนาระบบต่าง ๆ  ของร่างกายควบคู่ไปกับจิตใจ สิ่งต่างๆ ที่เกิดข้ึนน้ีท าให้เกิด
ความสุขในลักษณะสุขสงบ กิจกรรมนันทนาการที่ท าให้เกิดอารมณ์สุขสงบนี้ได้แก่ การนั่งสมาธิการ
สร้างมโนภาพ การผ่อนคลายกล้ามเนื้อ การปฏิบัติโยคะ การฟังเพลง แล้วผ่อนคลายตามเสียงเพลง
การศึกษาธรรมะ ปรัชญา มวยจีน เป็นต้น 

6. กิจกรรมนันทนาการการละคร (Drama) 

กิจกรรมนันทนาการประเภทการละคร เป็นกิจกรรมการแสดงออกเป็นการระบายอารมณ์
หรือกิจกรรมของชีวิตประจ าวัน การสร้างความรู้สึกการแสดงออกแห่งตน กิจกรรมนันทนาการการ 
ละครเกิดได้หลายวิธี เช่น เกิดจากการแสดงพิธการศาสนา การฝนหรือจินตนาการทีส่งเสริมพัฒนา 
การทางด้านอารมณ์สุข สนุกสนาน เป็นต้น 

รูปแบบการจัดกิจกรรม 
1. การละครในลักษณะการเลียนแบบส่งเสริมจินตนาการการเลียนแบบพฤติกรรมของคน

สัตว์ หรือธรรมชาติ 
2. การละครแบบสร้างสรรค์ ส่งเสริมการแสดงออก เพื่อให้เกิดจินตภาพ ภาพพจน์แนวคิด

เพื่อปลุกอารมณ์ในแบบต่าง ๆ 
3. การละครเป็นพิธี เป็นการแสดงละครที่ถูกก ากับบทบาท ลีลาท่าทาง เพื่อให้ผู้ชมเกิดความ

พึงพอใจในการใช้ความสามารถของผู้แสดง การท่องบท เลียนแบบและวินัยของผู้แสดง 
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4. ละครร้อง 
5. ละครร า 
6. ละครชาตรี 
7. มโนราห์ 
8. โขน 
9. หนังตะลุง 
10. หุ่นกระบอก 
11. นาฏศิลป์ 
12. อุปรากร 
13. ละครพูด 

ประโยชน์ของการละคร  

1. เป็นการส่งเสริมการแสดงออกแห่งตน  
2. เป็นศิลปวัฒนธรรม และเอกลักษณ์ของชนชาติ  
3. ส่งเสริมการเลียนแบบพฤติกรรมของมนุษย์  
4. เป็นการพัฒนาทางอารมณ์สุข สนุกสนานเพลิดเพลิน  
5. ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 

7. กิจกรรมนันทนาการงานอดิเรก (Hobby) 

งานอดิเรกจัดเป็นกิจกรรมนันทนาการที่สง่เสรมิการพัฒนาคุณค่าชีวิตของมนุษย์ ตังแต่วัยเด็ก 
เยาวชน และผู้สูงอายุ เป็นการส่งเสริมการสร้างประสบการณ์ชีวิต เป็นการบ าบัดทางกายและจิตใจ 
ส่งเสริมโอกาสให้บุคคลเลือกกิจกรรมตามความสนใจ สมัครใจ และกระท าด้วยความเต็มใจใน
ช่วงเวลาอิสระ เวลาว่าง และเพื่อพัฒนาคุณค่าชีวิตของบุคคลและสังคม 

รูปแบบการจัดกิจกรรม 

1. งานอดิเรกประเภทแสดงหรือกระทา เช่น ประดิษฐ์ ต่อเติม วาดภาพ 
2. งานอดิเรกประเภทสะสม เช่น สะสมแสตมป์ เหรียญทีระลึก ของเก่า 
3. งานอดิเรกประเภทสร้างสรรค์ เช่น แกะสลัก วาดภาพ ออกแบบ พัฒนาเกม 
4. งานอดิเรกประเภทศึกษาเรียนรู้ เช่น เรียนรูเทคนิคสิ่งต่าง ๆ ศึกษาในศาสตร์วิชาใหม่ 
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ประโยชน์ของงานอดิเรก  

1.ช่วยผ่อนคลายความเครียดของบุคคลและชุมชน 
2.ส่งเสริมสุขภาพจิต  
3.ต่อต้านความเบื่อหน่าย หรือเวลาว่างเชิงบังคับ  
4.เป็นการบริการตนเองและชุมชน  
5.เป็นการแสดงออกในเชิงสร้างสรรค์  
6.เป็นสิ่งที่มีจุดมุ่งหมายหรือทดแทนโอกาสขณะตกงาน  
7.เป็นสื่อความรู้และทักษะการเรียนรู้ในสิ่งที่ตนไม่รู้มาก่อน  
8.ส่งเสริมความสมดุลในกิจกรรมการงาน เวลาว่าง และนันทนาการ  
9.ส่งเสริมและตอบสนองความต้องการของสังคม  
10.ส่งเสริมการได้กระท ากิจกรรมที่ก่อให้เกิดคุณค่าและมีจุดมุ่งหมาย สร้างความสมดุลของ

ชีวิตให้แก่ผู้สูงอายุ 

8. กิจกรรมนันทนาการการดนตรีและร้องเพลง (Music and singing) 

 ดนตรีเป็นภาษากลางที่ใช้สื่อสาร หรือถ่ายทอดความรู้สึกของมวลมนุษยชาติเป็นส่วนหนึ่ง
ของชีวิตประจ าวัน บุคคล ชุมชน คุ้นเคยกับดนตรี ทั้งในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การแสดงออก
แห่งตน การท้าทาย การแสดงความ สามารถขันสูงสุดที่บุคคลจะพึงกระท าได้ ดนตรีเป็นการระบาย
อารมณ์ เป็นการผ่อนคลายความเครียดขณะท างานหรือเวลาว่าง กล่าวโดยสรุปดนตรี เป็น
นันทนาการที่ต้องมีควบคู่กับสังคม เป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวัน มีบทบาทต่อบุคคล ชุมชน สังคม 
และประเทศชาติ ประเภทของดนตรี จ าแนกตามลักษณะการเข้าร่วม ดังนี้ 

1. การร้องเพลง เช่น เพลงไทย เพลงสากล เพลงโอเปร่า เพลงคลาสสิก 
2. การเลน่ดนตรี เช่น เครื่องสาย กีตาร์ เปียโน ไวโอลิน 
3. การฟังดนตรี เช่น คอนเสิร์ต ซมิโฟนี เครื่องสาย 
4. เพลงประกอบกิจกรรมเข้าจังหวะ เช่น เพลงพื้นเมือง ร าวง 
5. การสร้างสรรค์ทางดนตรี เช่น การแต่งเพลง เนื้อรอ้ง ทานอง การประดิษฐ์ อุปกรณ์ดนตรี 
6. กิจกรรมดนตรีแบบผสม เช่น การเต้นร าพื้นเมือง ระบาบลัเล่ต์ ละครเพลง  โอเปร่า 

เทศกาล ดนตร ี
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รูปแบบการจัดกิจกรรม 

1. ดนตรีส าหรับเด็กและเยาวชน เช่น โรงเรียนสอนดนตรี ดนตรีสาหรบัเยาวชนการศึกษา
การเล่นและฟังดนตร ี

2. ดนตรีส าหรับประชาชน การจัดสวัสดกิารดนตรสี าหรบัประชาชนทั่วไป เช่น ศูนย์สังคีต 
สังคีตศาลา ศูนย์วัฒนธรรม หรอืคอนเสิร์ตเพื่อธุรกิจการบันเทิง ผับ ดสิโก คลบั สโมสรั์ ห้องอาหาร 
ภัตตาคาร 

3. ดนตรีส าหรับวัยสงูอายุ เพื่อบริการแกป่ระชากรสูงอายุ ซึงมีความต้องการและสนใจใน
กิจกรรมดนตรีแตกต่างออกไป 

4. ดนตรีส าหรับประชากรกลุ่มพเิศษ เช่น คนพิการ บุคคลดอ้ยโอกาส กลุ่มเยาวชนและกลุ่ม
พฤติกรรมเบี่ยงเบน 

ประโยชน์ของการดนตรีและร้องเพลง  

1.เป็นกจิกรรมกระตุ้นมนุษย์ทั้งทางร่างกายและจิตใจ  
2.เป็นสิ่งสร้างอารมณ์เฉพาะ  
3.เป็นการแสดงออกทางอารมณ์  
4.ส่งเสริมความสามารถทางจิตใจและสติปญัญา  
5.ส่งเสริมแสดงออกทางจิตใจและสตปิัญญา  
6.ช่วยลดความเครียดของบุคคลและสังคม  
7.สร้างและส่งเสริมคุณค่าของศิลปะการสร้างสรรค์  
8.เป็นการพฒันาอาชีพเศรษฐกจิแกส่ังคม 

9. กิจกรรมนันทนาการกลางแจ้ง/นอกเมือง (Outdoor recreation) 

กิจกรรมนนัทนาการกลางแจง้/นอกเมือง เป็นกจิกรรมหลากหลายทีส่่งเสริมให้บุคคลได้มี
โอกาสใกล้ชิดธรรมชาติ สภาพแวดล้อม ส่งเสริมให้เกิดการพฒันาการเจริญเติบโตทางด้านร่างกาย
อารมณ์ สังคม และสตปิัญญาของบุคคลและสังคม แหลง่นันทนาการประเภทนี้ ได้แก่ สวนสาธารณะ
สนามเดก็เล่น ฟาร์ม ค่ายพักแรมสวนหย่อม สวนผักผลไม้ พพิิธภัณฑ์ สวนสัตว์ หรือศูนย์ชุมชนที่
นอกเหนอืจากสภาพแวดล้อมในบ้านหรือในหอ้งเรียนกจิกรรมการอยูค่ายพักแรมเป็นกจิกรรม
นันทนาการกลางแจ้ง/นอกเมอืงทีส่ าคัญยิง อย่างหนึง่ เพราะเป็นการผสมผสานกิจกรรมต่าง ๆ เข้า
ด้วยกัน เช่น กิจกรรมศิลปหัตถกรรม การต่อสู้เพือ่การอยูรอด การสร้างวัสดุอปุกรณ์โดยอาศัย
ธรรมชาติ การได้สมัผสัใกล้ชิดธรรมชาติ กิจกรรมตกปลาล่าสัตว์ ไต่เขา ศึกษาธรรมชาติ การอนุรักษ์
ธรรมชาติและคุณค่าทางสังคมกีฬาประเภทเสียงอันตรายและกิจกรรมท้าทายความสามารถเป็นอกี
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กิจกรรมที่บุคคลและสังคมให้ความสนใจ รวมทั้งกีฬาประเภทการแข่งขัน เช่น แข่งรถ แข่งเรอื กีฬาไต่
ยอดเขาผจญภัยในป่าเป็นการท้าทายการอยูร่อด ซึ่งต้องมีการศึกษาเตรียมการและฝึกฝนทักษะเพื่อ
จะต้องผจญภัยและอปุสรรคต่าง 

รูปแบบการจัดกิจกรรม 

1. กิจกรรมชีวิตชาวค่าย เช่น การก่อไฟ เทคนิคและวิธการ การปรุงอาหารกลางแจ้ง  การ
พักผ่อนปิกนิค การเดินป่า การจัดที่พกัอาศัย 

2. กิจกรรมการสงวนรักษาทรัพยากรธรรมชาติ เช่น การตกแต่งที่ดิน การสงวน
ทรัพยากรธรรมชาติ สร้างแหล่งสงวนพันธุสัตว์และพืชป่า ปลูกพืชเพือ่ชีวิตป่า ศึกษาประชากรนก 

3. กิจกรรมเสียงอันตราย เช่น พายเรือล่องแกง่ ไต่เขา ไต่หน้าผา เครื่องร่อน เรือเร็วผจญภัย 
4. กิจกรรมกีฬากลางแจ้ง เช่น จักรยาน ล่าสัตว์ ตกปลา แข่งเรอื สกบีนหิมะ สกีน้ า แกะรอย 

ข่ีม้า ด าน้ า ไต่เข่า 
5. กิจกรรมศึกษาธรรมชาติ เช่น แกะรอยธรรมชาติ ศิลปหัตถกรรมธรรมชาติ เกมเกี่ยวกับ

ธรรมชาติ เดินป่า ค้นหารอยทาง ถ่ายรปูกลางแจง้ การพยากรณ์อากาศ 

ประโยชน์ของกิจกรรมกลางแจ้ง นอกเมือง  

1.ส่งเสริมการอนรุักษ์ธรรมชาติ  
2.สร้างความสนุกสนานต่ืนเต้น สนกุสนานเพลิดเพลิน  
3.รู้จักการแก้ไขปญัหาเฉพาะหน้า 
4.ด ารงชีวิตเข้ากับธรรมชาติได้  
5.เรียนรู้และเห็นคุณค่าของธรรมชาติโดยตรง 

10. กิจกรรมนันทนาการทางสังคม (Social recreation) 
มนุษย์เป็นสัตว์สงคม ต้องการความรัก ความเข้าใจ ความสัมพันธ์ การเป็นเจ้าของ ดังนั้น

กิจกรรมนนัทนาการทางสังคมเป็นกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมโอกาส มนุษยสมัพันธ์ ความเข้าใจความ
สามัคคีอันดีต่อเพือ่นมนุษย ์

รูปแบบการจัดกิจกรรม 
1. เกม ซึ่งมีความหลากหลาย เช่น เกมกลุ่มสัมพันธ์ เกมสร้างสรรค์ เกมนันทนาการ  เกม

เบ็ดเตล็ด เกมการแข่งขัน เกมจินตนาการ 
2. ละครเพื่อเป็นการส่งเสริมกิจกรรมสงัคม ละครช่วยในการเสริมสร้างการแสดงออกทาง

จินตนาการ และความสนุกสนานเพลิดเพลินของชุมชน 
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3. ดนตรี เพื่อเป็นมหรสพ เพื่อการสร้างสรรค์ในกลุ่มคนและเป็นการระบายอารมณ์สร้าง
ความรัก ความเข้าใจ สร้างมิตร วัฒนธรรมประเพณีในชาติและนานาชาติ 

4. การเต้นร าและกจิกรรมเข้าจงัหวะ การลลีาศ การละเล่นพื้นเมือง เต้นร าประกอบจังหวะ
ดนตรี เป็นการเปิดโอกาสทางสังคมให้ชุมชน ความสัมพันธ์ระหว่างเพศทางสังคม 

5. กีฬาเพื่อนันทนาการ ส่งเสริมคุณค่าความสามัคคี การใช้เวลาว่างของสมาชิกเพื่อการสังคม
และมนุษยสมัพันธ์ สมรรถภาพทางกายและจิต 

6. ศิลปหัตถกรรม ซึ่งมปีระโยชน์ต่อชุมชน ตัวอย่างชุมชนหนึ่งอาจจะร่วมใจกันจัดเทศกาล
ศิลปหัตถกรรมของหมูบ่านหรือชุมชน โดยใช้ศิลปหัตถกรรมเป็นสื่อ และกจิกรรมของชุมชนตลอดจน
เป็นมหกรรมเทศกาลศิลปหัตถกรรมนานาชาติ 

7. งานเลี้ยงสงัสรรค์ การไปรบัประทานอาหารนอกบ้าน ปิกนิก งานปาร์ตี้ เป็นกิจกรรมทาง
สังคมทีส่ร้างเสริมบรรยากาศครอบครัว และชุมชนให้อบอุ่นและสร้างความเข้าใจอันดีต่อกัน 

ประโยชน์ของกิจกรรมทางสังคม  

1.เสริมสร้างความสัมพันธ์อันดีในครอบครัวและชุมชน  
2.ได้เปลี่ยนบรรยากาศ ท าให้ชีวิตกระชุ่มกระชวย  
3.มีความเห็นอกเห็นใจและเข้าใจกัน  
4.ช่วยพัฒนาทางด้านร่างกาย จิตใจ และสงัคม  
5.ท าให้สงัคมมีความเป็นอยู่อย่างสงบสุข 

11. กิจกรรมนันทนาการพิเศษ (Special events) 

กิจกรรมนนัทนาการพิเศษ เป็นกิจกรรมทจีัดข้ึนในโอกาสเทศกาลพิเศษ ต้องมกีารจัดเตรียม
อาคารสถานทเีพื่อเปิดโอกาสให้ชุมชนได้มาร่วมกัน เช่น เทศกาลสงกรานต์ ลอยกระทง คริสตม์าส 
ตรุษจีน รวมทัง้กจิกรรมวันพเิศษของบุคคลในครอบครัว เช่น วันเกิด วันครบรอบแต่งงาน เป็นต้น 

รูปแบบการจัดกิจกรรม 

1. วันนันทนาการพิเศษ เทศกาลมหกรรมต่าง ๆ เช่น วันสงกรานต์ ลอยกระทง หรือเทศกาล
ศิลปหัตถกรรม วันเกิดชุมชน เป็นต้น 

2. นิทรรศการ เป็นการส่งเสริมความรูความเข้าใจแก่ชุมชน เช่น งานอดิเรก การประกวด 
สิ่งประดิษฐ์ สัตว์เลี้ยง แสตมป์ เป็นต้น 
3. การแสดงบนเวที เช่น ละครสัตว์ คอนเสิร์ต ดนตรี เป็นต้น 
4. การประกวดทักษะความสามารถ เช่น การจัดสวนดอกไม ้แข่งขันตกปลา ทาขนมเค้ก 
ประกวดนางงาม แข่งขันกินผลไม้ แข่งขันจักรยาน เป็นต้น 
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5. เทศกาลเต้นรา เทศกาลดนตรี เทศกาลศิลปหัตถกรรม เทศกาลกีฬาพื้นเมือง เป็นต้น 

ประโยชน์ของกิจกรรมพิเศษ  

1.เป็นศูนย์กลางของชุมชน เปิดโอกาสให้ชุมชนได้ท างานร่วมกัน และช่วยเหลือซึง่กันและกัน 
 2.เปิดโอกาสการท างาน เพื่อการสร้างโปรแกรมนันทนาการ  

3.ใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ของชุมชน เพือ่ก่อใหเ้กิดทัศนคตทิี่ดีของชุมชน  
4.เปิดโอกาสให้บุคคลได้รูจ้ักสมาชิกใหม่ สร้างมนุษยสัมพันธ์  
5.เป็นการท างานร่วมกัน โดยมเีป้าหมายเดียวกัน 

12. กิจกรรมนันทนาการวรรณกรรม (อ่าน พูด เขียน) (Reading, speaking and 
writing) 

นันทนาการประเภทวรรณกรรมส่งเสริมใหบุ้คคลพฒันาทักษะความรูและสามารถจัดได้ทุก
ระดับวัยและเพศ กิจกรรมนันทนาการวรรณกรรมก่อใหเ้กิดความสนุกสนานเพลิดเพลินการแสดงออก
แห่งตนอย่างสร้างสรรค์ ก่อให้เกิดการพฒันาจินตนาการ สามารถเข้าร่วมกิจกรรมแบบประหยัดได้
และเป็นกิจกรรมทเีก่าแก่ของมนุษยชาติ 

รูปแบบการจัดกิจกรรม 

1. การอ่าน (Reading) เป็นการใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ มีหลายรูปแบบ เช่น การอ่าน
หนังสือประวัตศาสตร์คนส าคัญ การจัดวิธอ่านอย่างมปีระสทิธิผลและประสิทธิภาพ การอ่านเพื่อ
พัฒนาตนเอง การอ่านหนังสือพิมพ์ การอ่านนวนิยาย การอา่นเพื่อชุมชน การอ่านหนังสือ ปรทิศน์
การอ่านหนงัสอืวรรณกรรมช้ันเยี่ยม 

2. การเขียน (Writing) มีหลายรปูแบบ เช่น การเขียนจดหมายสังคมธุรกิจ การเขียนบทร้อย
กรอง การเขียนแบบสมัครเล่น การเขียนบทร้อยแก้วเพื่อสื่อมวลชน การเขียนคอลัมน์ การเขียนเพื่อ
พัฒนาทักษะภาษา การเขียนหนังสือรายปกษ์ 

3. การพูด (Speaking) มีหลายรปูแบบ เช่น การพูดโต้วาที การพูดทางวิทยุ โทรทัศน์  การ
เล่านิทาน การอภิปราย ซักถาม การจัดพบปะสภากาแฟ การพูดในทีชุมชน การพูดในเชิงธุรกจิการ
ทูต 

ประโยชน์ของกิจกรรมวรรณกรรม  

1.ฝึกทกัษะเพื่อพัฒนาการอ่าน เขียน พูด  
2.ผ่อนคลายอารมณ์ สนกุสนานเพลิดเพลิน  
3.มีความคิดสร้างสรรค์และได้แสดงออก  
4.เป็นที่ยอมรบัของสังคม  
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5.รู้เท่าทันเหตุการณ์ปัจจุบัน มีความรูก้ว้างขวาง  

13. กิจกรรมนันทนาการบริการอาสาสมัคร (Voluntary service) 

กิจกรรมอาสาสมัครเป็นกิจกรรมทสี่งเสริมในเรื่องคุณธรรม จริยธรรม การให้และการรับการ
ร่วมมือของชุมชนอันจะกอ่ให้เกิดความพึงพอใจและการพัฒนาจิตใจของบุคคลและสงัคมอาสาสมัคร
เป็นการใหบ้ริการโดยปราศจากสินจ้างรางวัล เป็นการเสริมสร้างทักษะและการสร้างคุณภาพชีวิต การ
ให้บรกิารอาสาสมัครเป็นการพฒันาชุมชนและประเทศชาติ โดยอาศัยแรงงานความร่วมมือของกลุม่ 
หน่วยงานเอกชน ชุมชนและองค์การธุรกิจการค้าทจีะต้องจดับริการชุมชน 

รูปแบบการจัดกิจกรรม 

1. การพัฒนาชุมชน ได้แก่ วัด โรงเรียน สถานทรีาชการ โบราณสถาน โบราณวัตถุ 
2. ลูกเสือชาวบ้านพัฒนาชุมชนหรือหมูบ่้าน 
3. กีฬา ทีจดโดยสโมสร สมาคมกีฬาหรือสถาบันการศึกษา 
4. งานศิลปะ จัดกจิกรรมศิลปะชุมชน การสง่เสรมิศิลปะหัตถกรรมพื้นบ้าน 
5. นันทนาการนอกเมือง กลางแจ้ง ช่วยส่งเสริมคุณค่าการให้ การรบั ผู้น า ผู้ตามที่ดี 
6. กิจกรรมพฒันาอาสาสาหรบัเยาวชนทาใหเ้กิดการพัฒนาลักษณะนิสัยที่พงประสงค์ 
7. ศูนย์เยาวชนส่งเสริมการพฒันาเยาวชน การบริการอาสาสมัครแก่ชุมชนให้รูจ้ักหน้าที่ความ

รับผิดชอบและบทบาทของตนเองและของสงัคมที่ดี ความหมายของกจิกรรมกลุ่ม 
 8. โรงเรียนและสถาบันอุดมศึกษาจัดชุมนุม ฝกึอบรมนักเรยีน นิสต นักศึกษา ให้รู้จัก

กิจกรรมอาสาสมัครบรกิารสังคม 
9. สมาคมและมูลนิธิเป็นองค์การเอกชนอาสาสมัคร จัดกจิกรรมอาสาสมัครบรกิารชุมชน 

สังคม สมาคมสตรี สภาสตรีแหง่ชาติและเด็ก มลูนิธิสายใจไทย สโมสรโรตารี สโมสรไลอ้อน  เป็นต้น 

ประโยชน์ของการบริการอาสาสมัคร  

1.ได้บ าเพ็ญตนให้เป็นประโยชน์ต่อสงัคมและประเทศชาติ  
2.ได้มีส่วนร่วมในการพัฒนาชุมชน สงัคม และประเทศชาติบ้านเมือง  
3.เป็นบุคคลตัวอย่างให้แกส่ังคมและลูกหลาน  
4.เกิดความสบายใจและสุขใจ     

14. กิจกรรมนันทนาการพัฒนาสุขภาพและสมรรถภาพ 

สุขภาพเป็นสิงส าคัญส าหรับคนทุกคน จุดมุ่งหมายของนันทนาการประการหนึง่ก็เพื่อพัฒนา
สุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตของคนใหส้มบูรณ์ ดังนั้น กิจกรรมนันทนาการอีกกจิกรรมหนึง่ ทีมี
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ความส าคัญเพิม่ขึ้นพร้อมกับความสนใจในสุขภาพของคนในปัจจุบัน คือ กิจกรรมนันทนาการ 
ประเภทพัฒนาสุขภาพและสมรรถภาพซึง่กจิกรรมนันทนาการประเภทนีเ้ป็นกจิกรรมแบบผสมผสาน
เป็นเรื่องเกี่ยวกบัการจัดการลลีาชีวิต (Life style management) ซึงนักวิชาการได้ให้ค าจ ากัดความ
ของค าว่า นันทนาการสุขภาพ (Wellness) ว่าหมายถึงกจิกรรมประเภทลีลาชีวิต (Lifestyle) ชนิด
หนึ่ง ซึ่งมีความประสงค์ที่จะฝึกฝนด้านสุขภาพและ การท าให้มีสุขภาพดี หรืออีกความหมายหนึ่ง คือ 
สิงทเีกิดข้ึนพร้อม ๆ กับมนุษย์ ซึงสิงดังกล่าวนี้เป็นพื้นฐานของสุขภาพที่ดีและเป็นการพัฒนาของ
ชุมชนและจะมสี่วนช่วยในการพัฒนาคุณภาพชีวิต ซึงมีความส าคัญต่อสภาวะและสภาพความเป็นอยู่ 
กิจกรรมนนัทนาการสุขภาพ (Wellness) นั่นก็คอ กิจกรรมนันทนาการเพื่อพฒันาสุขภาพน่ันเอง ซึง
กิจกรรมนีเ้ป็นการจัดการของบุคคลซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับข้อมูลการศึกษาโอกาสสาหรับการ
เปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรม และยังเป็นการจงูใจในการให้ความช่วยเหลือและสนบัสนุนให้ผูเ้ข้าร่วม
กระท าในสิงที่เป็นไปได้มากทีสุ่ดเกี่ยวกับลักษณะการด าเนินชีวิตเพื่อให้มีความเป็นอยู่ที่ดี 

รูปแบบการจัดกิจกรรม 

1. การออกก าลังกายเพื่อสุขภาพและสมรรถภาพ 
2. การจัดการเกี่ยวกบัโภชนาการ 
3. การจัดการเกี่ยวกบัการบริโภคเครื่องดื่ม สงิเสพติด 
4. การจัดโปรแกรมนันทนาการเพื่อพฒันาคุณภาพชีวิต 
5. การสร้างสมดุลสุขภาพกายสุขภาพจิต 
6. การควบคุมความเครียดและการผ่อนคลาย 
7. การจัดการเกี่ยวกบัความปลอดภัยต่อพฤติกรรมเสี่ยง     

15. กิจกรรมนันทนาการกลุ่มสัมพันธ์และมนุษยสัมพันธ์ (Group process) 

กิจกรรมนนัทนาการกลุม่สมัพันธ์เป็นกิจกรรมทีจ่ะช่วยส่งเสริมมนุษยสัมพันธ์ การท างานเป็น
ทีม การประสานงานร่วมมือของกลุ่มและยังส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ พฤติกรรมของกลุ่มของสงัคม
ในวิถีประชาธิปไตยอีกด้วยกิจกรรมกลุม่สมัพันธ์มีประโยชนอ์ย่างยิ่งในการเป็นผู้น าและผู้ตามใหรู้้จัก
หน้าที่ความรบัผิดชอบและบทบาทของตนเองและของสังคมที่ดี 

 ความหมายของกจิกรรมกลุม่สมัพันธ์มีอยูห่ลายค าที่ใกล้เคียงกัน  เช่น  กระบวนการกลุ่ม  
การแนะแนวหมู่  การให้ค าปรกึษากลุม่  พลังกลุ่ม  และ การฝึกมนุษยสมัพันธ์ พอสรุปได้  ดังนี้ 

 กระบวนการกลุ่ม  (Group Process) หมายถึง  กระบวนการที่ใช้กลุม่ในการณ์แก้ไขปญัหา
หรือกระท าสิง่ใดสิ่งหนึ่งร่วมกัน  ซึ่งผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง  และใช้วิธีการวิเคราะห์พฤตกิรรมที่
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เกิดข้ึน เป็นกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ เช่น  การแสดงบทบาทสมมุติ การแสดงละคร การ
ตีความหมาย  การแก้ไขปัญหา เป็นต้น 

 การแนะแนวหมู่  (Group Guidance) หมายถึง การให้กรแนะแนวแก่บุคคลหลายคนหรือ
กลุ่มที่มีปญัหาและต้องการคล้ายคลึงกัน โดยการเปิดโอกาสให้แต่ละคนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
หรือประสบการณ์ซึ่งกันและกัน เพือ่เป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาตัดสินใจของกลุม่ได้  และช่วยให้
บุคคลได้รับทราบข้อมลู สิ่งควรรู้ไปพร้อมกับกลุ่ม เป็นการประหยัดเวลา แรงงาน และค่าใช้จ่าย 

 การให้ค าปรึกษาเป็นกลุ่ม (Group  Counseling) หมายถึง เป็นการให้ค าปรึกษาแบบกลุ่ม  
ช่วยให้คนปกติได้ยอมรับปัญหาต่างๆของตนเอง  และหาหนทางแก้ไข ซึ่งสามารถแบง่การให้
ค าปรึกษาออกเป็น 3 ประการ ได้แก่ การใช้กลุ่มเพื่อนแก้ปญัหา การให้ค าปรกึษามุ่งช่วยเหลือปัญหา
ปกติทั่วไป และช่วยสมาชิกกลุม่ที่มสีภาพผกติ 

 การพลวัตรของกลุ่ม (Group  Dynamics) เป็นการจัดกจิกรรมใหบุ้คคลตั้งแต่สองคนข้ึนไปมี
กิจกรรมสัมพันธ์กัน  มีการสือ่สารและปรบัตัวเข้าหากนัก่อให้เกิดพลังข้ึนภายในกลุ่ม  โดยใช้วิธีการ
ต่างๆทีจ่ะช่วยในการตัดสินใจร่วมกัน  อาจจะใช้ทักษะมนุษยสัมพันธ์หรือการประชุมเชิงปฏิบัติการ
เพื่อพฒันากลุม่เป้าหมายไปสูเ่ป้าหมายที่วางไว้ 

 การฝกึมนุษยสมัพันธ์และความเป็นผู้น า (Training  Group หรือ T-Group) เป็นการ
ฝึกอบรมเพื่อให้เกิดการตระหนกั (Awareness)  และการสร้างทักษะ (Skills) โดยการช่วยให้บุคคล
เข้ามามีส่วนร่วมเพือ่สร้างประสบการณ์มนุษยสัมพันธ์  บทบาทและคุณค่าในการเป็นผู้น า 

หลักการเรียนรูข้องกลุ่มสัมพันธ ์

 1.ควรเน้นทีผู่้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรูม้ากทีสุ่ด 
 2. ควรเน้นกลุ่มเป็นแหลง่ความรูส้ าคัญ  ให้ผู้เรียนมโีอกาสเรยีนรู้จากกลุม่จะได้ปรับตัว

ท างานร่วมกบักลุ่มได้ด ี
 3. ควรเน้นการค้นหาตนเองเป็นกระบวนการส าคัญ  จะช่วยห้ผูเ้รียนจดจ าได้ดี  และสง่ผลต่อ

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้ด ี
 4. ควรเน้นให้ผูเ้รียนรู้จกักระบวนการคิด วิเคราะห์ด้วยกระบวนการต่างๆ เพื่อหาค าตอบ 

รูปแบบกิจกรรมกลุม่สัมพันธ ์

กิจกรรมกลุม่สมัพันธ์สามารถจัดในรูปแบบต่างๆ เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้และประสบการณ์ ดังนี้ 
1. เกม (Game) ผูส้อนสร้างสถานการณ์สมมติขนให้ผูเ้รียนลงเล่นด้วยตัวเองภายใต้ข้อตกลง

หรือกติกาบางอย่างทีก่ าหนดไว้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องตัดสินใจท าอย่างใดอย่างหนึง่อันจะมผีลออกมาในรูป
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ของการแพก้ารชนะ วิธการนี้จะช่วยใหผู้้เรียนได้วิเคราะห์ความรูสกนึกคิดและพฤติกรรมต่าง ๆ ทีม่ี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจ นอกจากนั้นยังช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน 

2. บทบาทสมมุติ (Role-play) วิธการนี้มีลกัษณะเป็นสถานการณ์สมมุติ เช่นเดียวกับเกม แต่
มีการก าหนดบทบทของผูเ้ล่นในสถานการณ์ที่สมมุตข้ึนมาน้ันแล้วให้ผูเ้รียนสวมบทบาทนั้นและ
แสดงออกตามธรรมชาติ โดยอาศัยบุคลิกภาพประสบการณ์และความรูส้ึกนึกคิดของตนเป็นหลกั 

ดังนั้น วิธีการนี้จึงมสี่วนช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสวิเคราะห์ถึงความรู้สึกและพฤติกรรมของตน
อย่างลึกซึ้ง และยังช่วยเสริมสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้นา่สนใจและน่าติดตามอีกด้วย 

3. กรณีตัวอย่าง (Case) หมายถึง วิธีการสอนซึ่งใช้กรณีหรือเรื่องราวต่างๆ ทเีกิดข้ึนจริงๆ 
น ามาดัดแปลงและใช้เป็นตัวอย่างในการให้ผูเ้รียนได้ศึกษาวิเคราะห์และอภิปรายกัน เพื่อสร้างความ
เข้าใจและฝึกฝนหาทางแก้ไขปัญหาน้ัน 

4. สถานการณ์จาลอง (Simulation) หมายถึง วิธีจ าลองสถานการณ์จริงหรือสร้าง
สถานการณ์ให้ใกลเ้คียงกับความจรงิ แล้วให้ผูเ้รียนลงไปอยู่ในสถานการณ์นั้น และมีปฏิกิริยาโต้ตอบ
กัน วิธีการนี้จะช่วยให้ผูเ้รียนได้มีโอกาสทดลองแสดงพฤติกรรมต่างๆ ซึ่งในสถานการณ์จริงผู้เรียนอาจ
ไม่กล้าแสดงเพราะเป็นการเสียงต่อผลทีจะได้รบจนเกินไป 

5. ละคร (Acting or dramatization) หมายถึง วิธการใหผู้เ้รียนทดลองแสดงบทบาทตาม
บททีเ่ขียนไว้ ผู้แสดงจะต้องพยายามแสดงให้สมตามบทโดยไม่นาบุคลิกภาพและความรูส้ึกนึกคิดของ
ตนเข้าไปมีส่วนเกี่ยวข้องอันจะมสี่วนท าใหเ้กิดผลเสียต่อการแสดงบทบาทนั้นๆ วิธการนี้เป็นวิธีช่วยให้
ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ในการทจีะเข้าใจความรูส้ึก เหตุผลและพฤติกรรมของผูอ้ื่น ซึ่งความเข้าใจนีม้ี
ส่วนช่วยเสรมิสร้างความเห็นอกเห็นใจกัน ฝึกความรับผิดชอบในการเรียนรูร่วมกัน และฝกึการท างาน
ร่วมกันด้วย 

6. กลุ่มย่อย (Small group) วิธีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนทุกคนได้มีส่วนในการแสดงออกและช่วย
ให้ผู้เรียนได้ข้อมลูเพิม่เติมมากขึ้น  

กล่าวโดยสรุป กิจกรรมนันทนาการประเภทต่างๆ มีบทบาทส าคัญอย่างแท้จริงทีจะช่วยให้
เยาวชนได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ให้ความสนุกสนาน ความพึงพอใจ ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตมี
เป้าหมายและมีการปรับตัวเข้ากับสังคมได้ดี ดังนั้น การจัดกิจกรรมนันทนาการสาหรับเยาวชนจึงมี 
ความส าคัญ มีประโยชน์และคุณค่าต่อเยาวชนอย่างยิ่ง 

 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องนันทนาการ 

 เทพประสิทธ์ิ กุลธวัชวิชัย (2554) กล่าวว่า ทฤษฎีเป็นสิ่งที่ช่วยก าหนดหลักการ แนวทางเพื่อ
การปฏิบัติเป็นสิ่งที่ได้พิสูจน์แล้วว่าเป็นจริงตามหลักการนั้นๆ การปฏิบัติของนันทนาการเองก็มีความ
จ าเป็นต้องมีทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับนันทนาการมาใช้เป็นหลักการแนวทางในการปฎิบัติเช่นกัน 
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 ประพัฒน์ ลักษณพิสุทธ์ิ (2546) กล่าวถึง ทฤษฎีการเล่นที่นักสังคมวิทยาได้รวบรวมความคิด
ส าหรับเป็นหลักส าคัญของการเล่นไว้หลากหลายทฤษฎี ได้แก่ 
 1. ทฤษฎีนันทนาการ (Recreation Theory) ทฤษฎีนี้มีเนื้อหาใจความว่า คนทุกคนจ าเป็นที่
จะต้องได้รับการพักผอ่นจากการท างานพรอ้มทัง้แสวงหากิจกรรมด้านความบรรเทิงซึ่งเป็นทางออกใน
การสนองความต้องการที่เกิดข้ึนตามธรรมชาติ ถือเป็นการน าพลังงานทีสูญเสียไปในการท ากิจกรรม
ต่างๆในชีวิตประจ าวันให้กลับคืนกลับมา 
 2. ทฤษฎีการผ่อนคลายความเครียด (Relaxation Theory) ทฤษฎีนี้มีส่วนที่คล้ายกับทฤษฎี
นันทนาการ แต่จะเน้นการผ่อนคลายความเครียดของร่างกายเป็นหลัก หมายถึง ความเครียด ความ
เหนื่อยล้าที่มักเกิดจาการท างานที่ต้องใช้สมาธิกับงานหรือในงานที่ต้องใช้ความประณีตเป็นพิเศษ เช่น 
ช่างเจียระไนเพชรพลอย ที่ต้องใช้ทั้งสมาธิและความประณีตลงไปในงานที่ท า ซึ่งถ้าได้มีการพัก
ระหว่างงาน โดยการละจากงานที่ท าสักครู่ เพื่อออกไปเดินเล่น สูดอากาศภายนอกห้องท างาน แล้วจึง
กลับเข้ามาท างานนั้นต่อ ก็จะช่วยท าให้ร่างการมีความสดช่ืนข้ึน พร้อมที่จะท างานต่อไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 3. ทฤษฎีสังคมสัมพันธ์หรือสังคม (Social Contact Theory) ทฤษฎีนี้แสดงให้เห็นว่าคนเรา
เป็นสัตว์สังคม ไม่สามารถอยู่ล าพังเพียงคนเดียวได้ ตั้งแต่เกิดมาคนทุกคนย่อมมีพ่อแม่และครอบครัว 
ในการด ารงชีวิตประจ าวันน้ันไม่สามารถที่จะปฏิเสธการพูดคุยหรือติดต่อกับผู้อื่นได้ สมพันธ์ทางสังคม
เป็นสิ่งที่ส าคัญที่คนทกุคนจ าเป็นต้องมี การสร้างมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีนั้นจะท าให้คนเรามีชีวิตอยู่ในสังคม
ได้ดีและสามารถอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
 4. ทฤษฎีการแสดงออกของตนเอง (Self Expression Theory) ทฤษฎีนี้กล่าวว่าการเล่น
หรือท ากิจกรรมนั้นเป็นการแสดงออกทางหนึ่งของคนที่ซึง่จะแสดงถึงตัวตนว่า คิดอย่างไร เป็นอย่างไร 
ผ่านทางการแสดงออก โดยการแสดงออกนี้ช่วยเปิดโอกาสให้บุคลได้ชดเชยความรู้สึกด้านลบ เช่น 
ความผิดหวัง และความล้มเหลวในด้านต่างๆของชีวิต ถึงอย่างไรก็ตามการแสดงออกนั้นควรมขีอบเขต
จ ากัดไม่ให้มากจนเกินไป 

 สมบัติ กาญจนกิจ (2557) กล่าวถึง รายงานการศึกษาวิจัยทฤษฎีและสรุปทฤษฎีการเล่นจาก
รายงานการศึกษาวิจัยทฤษฎีการเล่นของนักจิตวิทยา นักโบราณคดี นักสังคมวิทยา และนักการศึกษา 
ซึ่งพอสรุปเป็นทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเล่นได้ ดังนี้  
 1. ทฤษฎีนันทนาการ (Recreation Theory) 
 ผู้น าทฤษฎี : ลาซารัส (Lazarus) ศาสตราจารย์จากมหาวิทยาลัยเบอร์ลิน ประเทศเยอรมันนี 
 เนื้อหาสาระ การเล่นช่วยส่งเสริมวิธีชีวิตของบุคลในช่วงเวลาว่าง ท าให้บุคลได้ใช้เวลาว่างให้
เกิดประโชน์และได้ร่วามกิจกรรมที่ตรงกับความสนใจ ช่วยท าให้บุคลรู้สึกผล่อนคลาย สดช่ืน ลดภาวะ
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ความเครียดที่อาจเกิดข้ึนจากปัญหาต่างๆมากมาย ถือเป็นการพักผ่อนหย่อนใจและเสริมสร้างประสบ
การ์และเพิ่มคุณภาพชีวิตให้ดีย่ิงข้ึน 
 2. ทฤษฎีระบายอารมณ์ (Catharsis Theory) 
 ผู้น าทฤษฎี : อาริสโตเติล (Aristotle) 
 เนื้อหาสาระ การเล่นเป็นการระบายออกทางอารมณ์ที่สามารถเปรียบได้กับวิธีการรักษา
ความปลอดภัยของระบบประสาท อาริสโตเติล นักปราชญ์ชาวกรีก กล่าวว่า การเล่นหรือการแสดง
ละครนั้นถือเป็นการจ าลองเลียนแบบประสบการณ์ในอารมณ์ในด้านต่างๆ 
 3. ทฤษฎีการผ่อนคลายความตึงเครียด (Relaxation Theory) 
 ผู้น าทฤษฎี : แพททริค (Patrick) 
 เนื้อหาสาระ การเล่นน้ีสามารถท าให้เกิดความเพลิดเพลิน ความผ่อนคลาย ความตึงเครียด
จากสังคม และสิ่งแวดล้อมที่ต้องเผชิญในชีวิตประจ าวัน การเล่นกิจกรรมนี้จะช่วยผ่อนคลาย และยัง
สามารถรักษาในด้านของสุขภาพกายและจิตใจของบุคล 
 4. ทฤษฎีการแสดงออกแห่งตน (Self-Expression Theory)  
 ผู้น าทฤษฎี : เอลเมอร์ มิทเชล และเบอร์นาด เมสัน (Elmer Mitchell & Bernard Mason) 
 เนื้อหาสาระ การเล่นเป็นสิ่งที่ส าคัญในการตอบสนองความต้องการแสดงออกของมนุษย์ การ
เล่นสามารถแสดงออกถึงทัศนคติและนิสัยของบุคลนั้นๆ ดังนั้นการเล่นน้ีช่วยในการเสริมสร้างประสบ
การใหม่ รวมทั้งการเป็นที่ยอมรับของบุคนอื่นในสังคม 
 5. ทฤษฎีสังคมประสานสัมพันธ์ (Social Theory)  
 ผู้น าทฤษฎี : เบอร์ลีนส์ (Berrlyns) 
 เนื้อหาสาระ การเล่นเป็นกิจกรรมทางสังคมของมนุษย์ที่ช่วยเพิ่มความสัมพันธ์ระหว่าง 
ครอบครัว ชุมชน สังคม เพื่อเสริมสร้างเครือข่ายของสังคม รวมถึงการให้ความช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
การเคารพสิทธิ รู้หน้าที่ความรับผิดชอบในสังคม 
 6. ทฤษฎีด้านสมรรถนะ (Competency Theory) 
 ผู้น าทฤษฎี : เดวิด แมคเคลแลน (David C. McClelland) 
 เนื้อหาสาระ การเล่นเป็นแรงจูงใจที่เกิดจากการที่ผู้เล่นเองต้องการที่จะวัดความสามารถ
ตนเอง เกี่ยวกับการแก้ปัญหาและการควบคุมสถานการณ์สิ่งแวดล้อมโดยท าการทดลองซึ่งก่อให้เกิด
การค้นพบสิ่งใหม่  
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 นอกจากทฤษฎีที่ได้กล่าวมาข้างต้นแล้วยังมีทฤษฎีที่ เป็นที่น่าสนใจและเกี่ยวข้องกับ
นันทนาการ สามารถน ามาประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อบุคล สังคม ในแง่ของนันทนาการ ได้แก่ 
ทฤษฎีความต้องการของมนุษย์ มาสโลว์ (Maslow, 1970) นักจิตวิทยาผู้ตั้งทฤษฎีความต้องการของ
มาสโลว์ ซึ่งทฤษฎีนี้เป้นที่รู้จักกันอย่างแผล่แหลาย ได้ล าดับข้ัน (Hierarchy) ความต้องการของคนเรา
ไว้ 5 ลับดับ ดังภาพประกอบ 

 

ภาพท่ี 1 : แสดงล าดับข้ันความต้องการของมาสโลว์ 
ที่มา : http://rungdba-04.blogspot.com/2012/10/abraham-hmaslow.html 

 

 เมื่อน าแนวความคิดและทฤษฎีของมาสโลว์มาท าการเปรียบเทียบกับความต้องการในการเข้า
ร่วมกิจกรรมนันทนาการและการเล่นของคนเราแล้วนั้น โดยเฉพาะอย่างยิง่กิจกรรมทางกายทีส่่งผล
ต่อความรู้สึกนกึคิดของบุคล ที่ซึ่งเป็นแนวทางในการด าเนินชีวิตแล้วพอจะสรุป (เทพประสิทธ์ิ กุลธวัช
วิชัย, 2554) ดังนี ้
 1. ความต้องการด้านสรีระ เป็นความต้องการข้ันพื้นฐานที่คนเราออกก าลงักายหรือเล่นและ
ท ากิจกรรมทางกายซึ่งเป็นความต้องการทางด้านร่างกายทีจ่ าเป็น  
 2. ความต้องการด้านความปลอดภัย ถือเป็นความต้องการในล าดับข้ันที่ 2 ต่อจากที่ได้ออก
ก าลังกายและได้เคลื่อนไหวแล้ว จะเป็นต้องปฏิบัตอิย่างถูกตอ้งและเหมาะสม ไม่ก่อใหเ้กิดอันตรายต่อ
ผู้ที่เข้าร่วมในขณะที่ท ากจิกรรมนัน้ๆ  
 3. ความต้องการทางสังคม เป็นความต้องการของมนุษย์ในล าดับข้ันที่ 3 ที่แสดงใหเ้ห็นว่า
มนุษย์เป็นสัตว์โลกที่ต้องอาศัยอยูร่่วมกัน และเป็นที่ยอมรับของสังคม กิจกรรมนันทนาการนั้นจะช่วย
ให้เกิดลักษณะของสังคมร่วมกัน นับว่ากจิกรรมนันทนาการและการเลน่เป็นกิจกรรมที่ช่วยสง่เสรมิ
ด้านสังคมแกม่นุษย์ 

http://rungdba-04.blogspot.com/2012/10/abraham-hmaslow.html
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 4. ความต้องการการยกย่องสรรเสริญ ลกัษณะของกจิกรรมนันทนาการและเกมการเล่นถือ
เป็นสิ่งหนึง่ที่ต้องใช้ความสามารถ ไหวพลิบในการแข่งขัน เกมการแข่งขันน้ันจะเป็นกระบวนการที่จะ
ท าให้เกิดการยอมรบัและยกย่องผู้ทีม่ีความสามารถที่ผูเ้ข้ารว่มกิจกรรมได้แสดงออกมา 
 5. ความต้องการที่แทจ้รงิของตัวเอง เป็นความต้องการในล าดับขั้นที่ 5 หรือล าดับสงูของชีวิต
ของเกมการเล่น สามารถตอบสนองได้จากคุณประโยชน์ต่างๆ ที่ได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรม ทั้งใน
ส่วนของด้านร่างกาย อารมณ์ สงัคม สติปญัญา 

 สรปุ ทฤษฎีเป็นหัวใจส าคัญในการใช้พิจารณาการจัดกิจกรรมต่างๆ เพือ่ให้เข้าใจถึงลกัษณะ
ของกิจกรรมได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม จากทฤษฎีต่างๆล้วนให้ประโยชน์ในแง่ของการพฒันา
สังคมของคนเราให้ได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้แล้วนันทนาการยังเป็นกิจกรรมทีม่ีแนวคิดและทฤษฎีที่เป็น
พื้นฐานที่มีความส าคัญในการด ารงชีวิตของมนุษย์ รวมถึงสรา้งเสริมคุณภาพชีวิตให้สามารถใช้ชีวิตได้
อย่างมีความสุข 

 คุณค่าและประโยชน์ของนันทนาการ 

 เทพประสิทธ์ิ กุลธวัชวิชัย (2554) กล่าวถึง คุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับจากนันทนาการ     
ไว้ดังนี ้

 1. ให้คุณค่าส าหรบับุคล ในด้านความเสมอภาค มีความรับผดิชอบร่วมกันระหว่างบุคลต่อ   
บุคล และบุคลกบัองค์กร 
 2. คุณค่าต่อครอบครัว สร้างความรักความอบอุ่น ความเข้าใจในครอบครัว 
 3. คุณค่าต่อกลุ่มหรอืหมู่คณะ มีการยอมรบัซึ่งกันและกัน มคีวามสามัคคีและมมีนุษย ์
สัมพันธ์ที่ด ี
 4. คุณค่าต่อชุมชน สร้างความร่วมมือ รักหวงแหนและความผูกผันในชุมชน   
 5. พัฒนาส่งเสริมคุณภาพชีวิต       
 6. ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน ์       
 7. พัฒนาส่งเสริมความคิดและสตปิัญญาแกบุ่คล     
 8. ช่วยให้ได้พักผ่อนอันเป็นสิง่ที่จ าเป็นของบุคลอย่างหนึ่ง    
 9. ช่วยให้เกิดความสุขและความพึงพอใจ      
 10. พัฒนาบุคลในการท างานร่วมกบัคนอื่น      
 11. เสริมสร้างมนุษยส์ัมพันธ์ระหว่างบุคลและสร้างความรู้สกึให้เกิดการยอมรบัตนเอง    
และผู้อื่น 
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 สรปุ ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกบันันทนาการเป็นความรู้พื้นฐานที่ท าให้บุคลมีความเข้าใจความ
เป็นมาของนันทนาการ ที่ซึ่งเป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อบุคลเพื่อใหส้ามารถน ากจิกรรมนันทนาการต่างๆไปใช้
อย่างถูกต้อง ได้คุณค่าและเกิดประโยชน์ต่อบุคลและสังคม กิจกรรมนนัทนาการประกอบด้วยลักษณะ
ต่างๆ ได้แก่ ต้องมีลักษณะเป็นกจิกรรม เข้าร่วมด้วยความสมัครใจ เป็นกิจกรรมทีป่ระกอบในเวลาว่าง 
และเป็นกิจกรรมทีม่ีคุณค่าสร้างสรรค์เป็นประโยชนส์่งผลตอ่ผู้ที่เข้าร่วม เป็นต้น 
 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจ 

 ความหมายของแรงจูงใจ 

 ความหมายของแรงจูงใจ (motivation) เป็นค าที่ได้ความหมายมาจากค าภาษาละติน ที่ว่า 
movere ซึ่งหมายถึง "เคลื่อนไหว" แรงจูงใจ คือ สิ่งซึ่งควบคุมพฤติกรรมของมนุษย์ อันเกิดจากความ
ต้องการ (Needs) พลังกดดัน (Drives) หรือ ความปรารถนา (Desires) ที่จะพยายามดิ้นรนเพื่อให้
บรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ ซึ่งอาจจะเกิดมาตามธรรมชาติหรือจากการเรียนรู้ก็ได้ แรงจูงใจเกิด
จากสิ่งเร้าทั้งภายในและภายนอกตัวบุคคลนั้น ๆ เอง ภายใน ได้แก่ ความรู้สึกต้องการ หรือขาดอะไร
บางอย่าง จึงเป็นพลังชักจูง หรือกระตุ้นให้มนุษย์ประกอบกิจกรรมเพื่อทดแทนสิ่งที่ขาดหรือต้องการ
นั้น ส่วนภายนอกได้แก่ สิ่งใดก็ตามที่มาเร่งเร้า น าช่องทาง และมาเสริมสร้างความปรารถนาในการ
ประกอบกิจกรรมในตัวมนุษย์ ซึ่งแรงจูงใจนี้อาจเกิดจากสิง่เรา้ภายในหรือภายนอก แต่เพียงอย่างเดียว 
หรือทั้งสองอย่างพร้อมกันได้ อาจกล่าวได้ว่า แรงจูงใจท าให้เกิดพฤติกรรมซึ่งเกิดจากความต้องการ
ของมนุษย์ ซึ่งความต้องการเป็นสิง่เรา้ภายในที่ส าคัญกบัการเกดิพฤติกรรม นอกจากนี้ยังมีสิ่งเร้าอื่น ๆ 
เช่น การยอมรับของสังคม สภาพบรรยากาศที่เป็นมิตร การบังคับขู่เข็ญ การให้รางวัลหรือก าลังใจ
หรือการท าให้เกิดความพอใจ ล้วนเป็นเหตุจูงใจให้เกิดแรงจูงใจได้ และ แรงจูงใจยัง หมายถึง "บางสิ่ง
บางอย่างที่อยู่ภายในตัวของบุคคลที่มีผลท าใหบุ้คคลต้องกระท า หรือเคลื่อนไหว หรือมี พฤติกรรม ใน
ลักษณะที่มีเป้าหมาย วอลเตอร์ส (Walter, 1978) กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ แรงจูงใจเป็นเหตุผล ของการ
กระท า นั่นเอง 

 เสนาะ ติเยาว์ (2551) กล่าวว่า แรงจงูใจ หมายถึง แรงผลกัดัน แรงกระตุ้น ทีเ่กิดจากความ
ต้องการที่จะไดร้ับการตอบสนองต่อสิง่กระตุ้นที่องค์การจัดให้ ซึ่งก่อให้เกิดพฤติกรรมในการท างาน ซึง่
สิ่งสนองเหล่าน้ีจะประกอบไปด้วยปจัจัยแหง่ความต้องการพืน้ฐาน ได้แก่ ความส าเร็จในการท างาน 
ความเจรญิเตบิโตในการท างาน ปจัจัยสุขอนามัย นโยบาย และการบริหารงานขององค์การ ค่าจ้าง
เงินเดือนที่ได้รบั ความสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมงาน สภาพการท างาน ความสัมพันธ์กบัผูบ้ังคับบัญชาและ
ความมั่นคงในการท างาน 
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 ชนงกรณ์ กุณฑลบุตร (2549) กล่าวว่า แรงจูงใจ หมายถึง การที่ผู้น าจะใช้ปจัจัยภายนอก
หรือปัจจัยภายในของแต่ละบุคคลมาใช้ในการกระตุ้นให้พนกังานใช้ศักยภาพที่ตนมีอยู่ในการท างาน
เพื่อให้ได้ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูง ปจัจัยภายนอกได้แก่สิ่งต่างๆทีจ่ะเป็นสิง่กระตุ้น (Simulus) 
จากภายนอก (Extrinsic) ท าให้บุคคลพงึพอใจและน าความสามารถของตนออกมาใช้ในการท างาน 
 โลเวลล์ (Lovell, 1980) ให้ความหมายของ แรงจงูใจว่า เปน็กระบวนการที่ชักน าโนม้น้าวให้
บุคคลเกิดความมานะพยายามเพื่อทีจ่ะสนองตอบความต้องการบางประการให้บรรลผุลส าเร็จ 

 สรุปได้ว่า แรงจูงใจ หมายถึง แรงผลักดันที่ท าให้บุคคลเกิดแนวโน้มหรือแสดงพฤติกรรมใน
การที่จะพัฒนาความสามารถ ที่จะรับผิดชอบงานที่ได้รับมอบหมายให้บรรลุเป้าหมายที่ต้องการด้วย
ความเต็มใจ 

 ความส าคัญของแรงจูงใจ 

 แรงจูงใจมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการท างาน เพราะการที่จะท างานให้ได้ประสิทธิภาพนั้น 
ต้องประกอบไปด้วยส่วนส าคัญ 2 ประการ คือ ความสามารถหรือทักษะในการท างานของบุคคล และ
การจูงใจเพื่อโน้มน้าวบุคคลให้ใช้ อีกทั้งการจูงใจเป็นเทคนิคในการบริหารจัดการทรัพยากรบุคคลใน
องค์กรที่มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งต่อการบริหารจัดการทั้งภาครัฐและภาคเอกชน (นิภา แก้วศรีงาม, 
2532) 
 สุพานี สฤษฎ์วานิช (2552) กล่าวว่า แรงจูงใจในการท างานเปน็สิ่งที่มีความส าคัญมาก เพราะ
แรงจูงใจท าให้เกิดการกระท าคือพนักงานมีความอยากที่จะท างาน มีความตั้งใจในการทุ่มเท และใช้
ความพยายามในการท างานให้มีคุณภาพมากข้ึน ด ารงตนเป็นสมาชิกที่ดีขององค์กร สร้างสรรค์และ
พัฒนางานและองค์การ ตลอดจนคงอยู่กับองค์การอย่างยาวนาน แต่ถ้าคนขาดแรงจูงใจในการท างาน 
คนคนน้ันก็จะเฉ่ือยชา ขาดความตั้งใจ ขาดความใส่ใจในการท างาน สักแต่ท างานออกมา ให้เสร็จพ้นๆ
ตัวไป ผลงานที่ออกมาจึงมักมีคุณภาพต่ า หรือสร้างความเสียหายให้เกิดข้ึนแก่องค์การ 

 สรุปได้ว่า แรงจูงใจนั้นมีความส าคัญ เนื่องจากความส าเร็จในการปฏิบัติงานขององค์กรต่างๆ 
จะเกิดข้ึนอยู่ที่ความร่วมมือร่วมใจของพนักงานเป็นส าคัญ ถ้าองค์กรใดมีผู้บริหารที่สามารถใช้หลัก
แรงจูงใจได้ถูกต้อง พนักงานจะมีความตั้งใจและเต็มใจท างานสูง ท าให้เกิดประสิทธิภาพในการท างาน
และได้ประสิทธิผลตามวัตถุประสงค์และเป้าหมายขององค์กร 

 

 

  



 

 

33 

 ทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจ 

 ทฤษฎีเกี่ยวกับการจูงใจ (Theory of Motivation) ที่ได้รับการยอมรับมีจ านวนมากมาย ซึ่ง
สรุปไว้เป็น 3 กลุ่มทฤษฎีหลัก (สร้อยตระกูล (ติวยานนท์) อรรถมานะ, 2550) ประกอบด้วย 

 1. ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการ (Theory of Hierarchy of Needs) 

เป็นทฤษฎีดั้งเดิมเกี่ยวกับแรงจูงใจที่ มาสโลว์ (Maslow, 1970) ได้เสนอไว้ สาระส าคัญของ
ทฤษฎีนี้ เน้นในเรื่องความต้องการของมนุษย์ มนุษย์ทุกคนนั้นมีความต้องการอยู่ตลอดเวลาอย่างไม่
สิ้นสุด และเป็นความต้องการเป็นกลุ่ม ดังนั้นจุดส าคัญในความคิดของ Maslow ก็คือ ความต้องการ
ใดที่ได้รับการตอบสนองอันท าให้เกิดความพึงพอใจแล้ว ความต้องการนั้นก็จะไม่เป็นแรงกระตุ้น อีก
ต่อไป แต่ความต้องการในระดับที่สูงกว่าจะกลายเปน็แรงบบีหรือแรงจงูใจ แทนที่จะเป็นเหตุ ให้บุคคล
ต้องสร้างพฤติกรรมเพื่อตอบสนองความต้องการของตนนั้นต่อไป ตาม 5 ข้ัน ความต้องการดังนี้ 

ข้ันที่ 1 ความต้องการข้ันพื้นฐานทางกายภาพและชีวภาพเป็นความต้องการที่จ าเป็นในการ
ช่วยค้ าจุนชีวิตโดยตรง ได้แก่ ความต้องการมูลฐานที่ขาดไม่ได้ อันเป็นปัจจัยที่ช่วยให้ชีวิตเราด ารงอยู่
ได้ คือ ความต้องการอากาศ อาหาร น้ า ยารักษาโรค ที่อยู่อาศัย และเครื่องนุ่งห่มปกปิดร่างกาย 

ข้ันที่ 2 ความต้องการในความปลอดภัยและความมั่นคง เป็นความต้องการที่ได้รับการ
ตอบสนองจากทางด้านร่างกายแล้วความต้องการข้ึนต่อไป คือ ความต้องการความปลอดภัยและ
มั่นคง เช่น ความปลอดภัยจากภยันตรายต่าง ๆ ความปลอดภัยจากโรคภัยไข้เจ็บ ความมั่นคงในอาชีพ
และทางด้านเศรษฐกิจ 

ข้ันที่ 3 ความต้องการในทางสังคมความรักใคร่และความเป็นเจ้าของ เมื่อตอบสนองความ
ต้องการทางด้านร่างกายและความปลอดภัยแล้ว ความต้องการข้ันต่อไป คือ ความต้องการแสดงความ
เป็นเจ้าของต้องการการยอมรับ เป็นสมาชิกของกลุ่มต่าง ๆ ในองค์กรหรือสังคม และความรักจาก
บุคคลอื่น ๆ 

ข้ันที่ 4 ความต้องการที่จะได้รับการยกย่องและเป็นที่ยอมรับ เมื่อความต้องการทางสังคม
และความรักได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการข้ันต่อไปอีกคือความต้องการยกย่ องเพื่อสร้าง
เสริมความเช่ือมั่นในตนเอง มีความรู้ความสามารถ มีความส าเร็จรวมทั้งได้ต าแหน่งสูงข้ึนในด้าน
ความก้าวหน้า ในหน้าที่การงาน สร้างช่ือเสียง อ านาจ อิทธิพล และการควบคุมประสิทธิภาพ 

ข้ันที่ 5 ความต้องการที่จะประสบความส าเร็จสูงสุด หรือความต้องการประจักษ์ตน เป็น
ความต้องการข้ันสูงสุดของมนุษย์ของตนไปสู่ความเจริญ ความจริง ความสดช่ืน ความเป็นหนึ่งความ
สมบูรณ์แบบ ความส าคัญ ความยุติธรรม ความเป็นระเบียบ ความมั่นคง ความมีอิสระในการแสดง
ความคิดเห็นซึ่งเกิดจากความรู้สึกนึกคิดของตนเอง       
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สรุป ทฤษฎีล าดับข้ันความต้องการของมาสโลว์นั้น อธิบายถึงพฤติกรรมของมนุษย์ว่าจะมี
ความต้องการเป็นไปตามล าดับข้ันเป็นความต้องการของมนุษย์ สามารถแบ่งออกแบ่ง 5 ข้ันตามล าดับ 
โดยจะเริ่มจากล าดับที่ 1 คือ ความต้องการข้ึนพื้นฐาน ไปยังล าดับต่อไปก็ต่อเมื่อมีการตอบสนองใน
ความต้องการข้ันน้ีแล้ว และจากความต้องการของมนุษย์ที่ไม่มีทีส่ิ้นสดุนี้เอง เป็นสิง่จงูใจที่ท าใหบุ้คคล
แต่ละคนแสดงพฤติกรรมการบริโภคแตกต่างกันออกมา 

 2. ทฤษฎีแรงจูงใจ (ERG theory) 

เคลย์ตัน แอลเดอร์เฟอร์ (Alderfer, 1969) ได้เสนอทฤษฎีว่าด้วยความต้องการของมนุษย์
ข้ึนมาเรียกว่า  ทฤษฎี   อี. อาร์  จี (ERG  Theory)  ซึ่งคลายคลึงกับแนวคิดจองมาสโลว์ แต่เขาได้
แบ่งความต้องการของมนุษย์ออกเป็น 3 ประเภท คือ  

 1. ความต้องการให้มีชีวิตอยุ่รอด (Existence Needs) เป็นความต้องการด้านกายภาพ ด้าน
วัตถุ และด้านปัจจัย 4 เช่น อาหาร เงิน สภาพการณ์ท างานที่ดี และมั่นคงซึ่งความต้องการในข้ันนี้ 
เทียบได้กับความต้องการในล าดับข้ันที่ 1 และข้ันที่ 2 ของมาสโลว์ 
 2. ความต้องการด้านความสัมพันธ์กับคนอื่น (relatedness Needs) เป็นความต้องการที่จะ
มีความสัมพันธ์อันดีกับเพื่อนร่วมงาน ลูกน้อง ผู้บังคับบัญชา และกับคนในครอบครัว ซึ่งจะเทียบได้กบั
ความต้องการในล าดับข้ันที่  3 ของมาสโลว์ 
 3. ความต้องการด้านการเจริญเติบโต (Growth Needs) ซึ่งไม่ใช่การเติบโตทางด้านร่างกาย
แต่เป็นการเจริญเติบโตในด้านหน้าที่การท างาน คือการมีความก้าวหน้าและพัฒนาความรู้
ความสามารถ ซึ่งเทียบได้กับความต้องการในล าดับข้ันที่ 4 และ 5 ของมาสโลว์นั่นเอง 

สรุป ทฤษฎีนี้ความต้องการจะไม่เกิดข้ึนตามล าดับข้ันเหมือนทฤษฎีของมาสโลว์ และสามารถ
เกิดข้ึนได้พร้อมๆกันในแต่ละความต้องการ ที่ซึ่งล้วนแตกต่างกันออกไปตามการให้ความส าคัญและ
ระดับความต้องการของแต่ละบุคล 

 3. ทฤษฏีสองปัจจัยของเฮิร์ซเบิร์ก (Dual-Factor Theory) 

ทฤษฏีการจูงใจของ (Herzberg, 1959) เป็นทฤษฎีการจงูใจที่มีช่ือเรียกหลายช่ือด้วยกัน คือ 
Motivation-Maintenance Theory, Dual Factor Theory และ Motivation-Hygiene Theory 
ทฤษฎี 2 ปัจจัยของ Herzberg เป็นทฤษฎีที่เสนอแนะว่าความพึงพอใจในการท างาน ประกอบด้วย 2 
แนวคิด คือ        1. แนวคิดที่มีขอบเขต
จากความพึงพอใจ(Satisfaction) ไปยังความไม่พึงพอใจ (No Satisfaction) และได้รับอทิธิพลจาก
ปัจจัยจูงใจ (Motivation Factor) 

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%B9%E0%B8%87%E0%B9%83%E0%B8%88
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2. แนวคิดที่มีขอบเขตจากความไม่พึงพอใจ (Dissatisfaction) ไปยังความไม่พึงพอใจ                
(No Satisfaction) และได้รับอิทธิพลจากปัจจัยอนามัย (Hygiene Factors) ทฤษฎีนี้ได้มีการพัฒนา
โดย Herzberg ในปี ค.ศ. 1950-1959 และในช่วงแรกของปี ค.ศ. 1960-1969 ทฤษฎี 2 ปัจจัย 
ประกอบด้วย ปัจจัยจูงใจหรือตัวจูงใจ และปัจจัยการด ารงรักษาหรือปัจจัยสุขอนามัย  โดยมี 
รายละเอียด ดังนี้ 

 2.1  ปัจจัยจูงใจหรือตัวจูงใจ (Motivation Factor หรือ Motivations) เป็นปัจจัย
ภายใน (ความต้องการภายใน) ของบุคคลที่มีอิทธิพลต่อการสร้างความพอใจในการท างาน ( Job 
Satisfiers) ซึ่งเป็นปัจจัยที่เป็นตัวกระตุ้นที่จะน ามาใช้จูงใจให้คนปฏิบัติงานดีข้ึน เช่น ความก้าวหน้า 
ความส าเร็จ การยกย่อง ซึ่งเป็นปัจจัยที่เป็นตัวกระตุ้นที่น ามาใช้จูงใจให้คนปฏิบัติงานให้ดีข้ึน ปัจจัย
เหล่าน้ี ได้แก่ 

  2.1.1 ความส าเร็จในการปฏิบัติงาน (Achievement) กล่าวคือ เมื่อบุคคล
ปฏิบัติงาน หรือท าอะไรได้ส าเร็จก็จะมีความรู้สึกภาคภูมิใจว่าได้ท างานส าเร็จ ซึ่ง จะท าให้มีความ
พอใจในการปฏิบัติงานนั้น 

  2.1.2 การยอมรับนับถือ (Recognition) กล่าวคือ เมื่อบุคคลได้รับการ
ยอมรับนับถือก็จะเกิดความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน 

  2.1.3 ความก้าวหน้า (Advancement) ความก้าวหน้าอาจจะมีหลายอย่าง 
เช่นความก้าวหน้าในด้านหน้าที่การงาน และเงินเดือน ซึ่งเมื่อบุคคลได้รับความก้าวหน้า ก็เท่ากับ
ได้รับการตอบสนองความต้องการของบุคคล 

  2.1.4 ลักษณะงาน (The Work Itself) กล่าวคือ ลักษณะงานจะเป็นสิ่งที่
จะจูงใจบุคคลได้ ถ้าผู้บริหารหรือหัวหน้างานได้ใช้ให้เป็นการจูงใจ เช่น การใช้เทคนิคในการ
มอบหมายงานให้งานโดยตรงกับความสามารถของบุคคล ตรงกับความชอบหรือความถนัดของบุคคล 
รวมทั้งการมอบหมายงานที่มีลักษณะไม่ยากเกินความสามารถของผู้ปฏิบัติงาน หรือไม่มีปริมาณมาก 
จนเกินไป รวมทั้งการมอบหมายงานอย่างเป็นธรรม 

  2.1.5 ความรับผิดชอบ (Responsibility) กล่าวคือ บุคคลจะมีความพึง
พอใจเมื่อได้รับผิดชอบที่เหมาะสมกับต าแหน่งหน้าที่ หากบุคคลได้รับมอบหมายให้รับผิดชอบงาน
แล้วจะท าให้มีความรักงาน และมีความพึงพอใจในงานมากยิ่งขึ้น 

 2.2 ปัจจัยค้ าจุน (Maintenance หรือ Hygiene Factor) ในภาษาไทยมีผู้แปลให้ 
ความหมายในค าอื่นอีก ได้แก่ ปัจจัยการด ารงรักษา ปัจจัยสุขอนามัย หรือ ปัจจัยอนามัยเป็นปัจจัย
ภายนอก ที่ป้องกันไม่ให้พนักงานเกิดความไม่พึงพอใจในการท างาน ( Job Satisfiers) การเสนอ
ปัจจัยนี้ไม่ใช่วิธีการจูงใจที่ดีที่สุดในทัศนะของ Hygiene แต่เป็นการป้องกันความไม่พึงพอใจ 
ประกอบด้วยปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการมาท างาน หรือการขาดงานของพนักงาน เช่น นโยบายบริษัท 
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การบังคับบัญชา ความมั่นคงในงาน ค่าตอบแทน สภาพการท างาน เป็นต้น เป็นปัจจัยที่ใช้
บ ารุงรักษา จิตใจปัจจัยเหล่าน้ี ได้แก่ 

  2 .2 .1นโยบายและการบริหารของบริ ษัท ( Company Police 
Administration)หมายถึง การจัดการ การบริหารงานขององค์กรและการติดต่อสื่อสารในองค์กร 

  2.2.2 การบังคับบัญชา (Supervision) หมายถึง การที่บุคคลสามารถ
ปฏิบัติงานและมีความสัมพันธ์อันดีต่อผู้บังคับบัญชา 

  2.2.3 ความมั่นคงในงาน ความมั่นคงและยั่งยืนในการปฏิบัติงาน การ
ท างานหรืออาชีพปฏิบัติงานและมีความสัมพันธ์อันดีต่อผู้บังคับบัญชา ผู้ใต้บังคับบัญชา เพื่อน
ร่วมงานทั้งในและนอกแผนก 

  2.2.4 เงินเดือน (Salary) หมายถึง ผลตอบแทนหรือการเลื่อนข้ันเงินเดือน
อย่างเป็นธรรมในหน่วยงาน 

  2.2.5 สภาพแวดล้อมในการท างาน (Working Conditions) หมายถึง 
สภาพทางกายภาพของสถานที่ท างาน เช่น อุปกรณ์เครื่องมือต่าง ๆ 

สรุป องค์ประกอบทั้ง 2 ด้านน้ี เป็นความต้องการของคนท างานโดยตรง โดยเฉพาะทฤษฏี 2 
ปัจจัยของ Herzberg ที่ซึ่งสามารถอธิบายถึงแรงจูงใจในองค์กรในการท างานได้เป็นอย่างดี  เพราะ
แรงจูงใจนั้นถือเป็นความต้องการภายในที่ส่งผลต่อการท างานในแง่ของความพึงพอใจ ความสุข และ
มอีงค์ประกอบค้ าจุนเป็นแรงกระตุ้นที่ท าให้เกดิการป้องกันความไม่พึงพอใจในงานที่อาจจะเกิดข้ึนได้ 
เมื่อบุคคลใดได้รับการตอบสนองทั้งสองด้านแล้ว จะท าให้บุคคลนั้นเกิดความพึงพอใจในการท างานที่
ตนได้ท า ที่ซึ่งส่งผลไปยังผลลัพธ์การท างาน รวมถึงสมรรถะในการท างานของคนท างาน ที่ซึ่งเป็น
บทบาทขององค์กรในการส่งเสริม กระตุ้น และดึงเอาสมรรถนะที่แท้จริงออกมา โดยใช้ทฤษฎีการจูง
ใจมาเป็นเครื่องมือได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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แนวคิดและทฤษฎีการตัดสินใจเลือก 

 ความหมายของการตัดสินใจเลือก 

 ประชุม  รอดประเสริฐ (2533) ได้ให้ความหมาย การตัดสินใจเลือก ว่าเป็นกระบวนการใน
การสร้างทางเลือกการด าเนินงานไว้หลายๆ ทางแล้วพิจารณาตรวจสอบประเมินทางเลือกเหล่านั้น
เพื่อเลือกทางที่ดีที่สุดเพื่อไปด าเนินงาน 
 ชัยสมพล ชาวประเสริฐ (2549) และ ชูชัย สมิทธิไกร (2550) ได้ให้ความหมาย การตัดสินใจ
เลือกว่า เป็นกระบวนการตัดสินใจของผูบ้รโิภค เป็นข้ันตอนที่ผู้บริโภคกระท าการซือ้สินค้าหรือบริการ 
โดยการเลือกแหล่งที่ต้องการจะซื้อ และเลือกวิธีการช าระเงินกระบวนการก่อนการซื้อ ( Pre-
purchase process) การเลือกผลิตภัณฑ์หรือการบริการอย่างหนึ่งอย่างใด จากทางเลือกและ
ข้อเสนอที่มีอยู่ ได้แก่ 4 ข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 

1. ตระหนักถึงปัญหา เป็นความต้องการที่ผู้บริโภคเกิดข้ึนในใจ กับความจ าเป็นที่จะใช้สินค้า
หรือบริการเพื่อแก้ปัญหาของผู้บริโภค เป็นการรับรู้จากสิ่งเร้าต่างๆที่เกิดจากหลายอย่างหรืออย่าง
เดียว เช่น ตัวบุคคล สถานที่ ผลิตภัณฑ์ เป็นต้น ท าให้เกิดการเปิดรับข้อมูลที่ได้จากการเลือก การตั้ง
รับข้อมูลที่ได้ และเกิดความเข้าใจในข้อมูลที่ผู้บริโภคได้เลือก 

2. แสวงหาข้อมูล เป็นการกระท าการค้นหาเกี่ยวกับรายละเอียดเพิ่มเติมของผู้บริโภคก่อนที่
จะตัดสินใจซื้อ เป็นการรับข้อมูลข่าวสาร การสังเกต การรวบรวมและประมวลไว้ในใจ ท าให้เกิดการ
เก็บข้อมูลที่ได้รับการเลือก 

3. พิจารณาทางเลือก เป็นการกระท าการหาตัวเลือกและเลือกซื้อสินค้าจากตัวเลือกที่มีอยู่
ทั้งหมด ต้องการแก้ไขปัญหา ซึ่งถือว่าเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวบการตัดสินใจ เพื่อท าการแก้ปัญหา
ของผู้บริโภคในการประเมินทางเลือกและการเลือก เป็นข้ันตอนของการวิเคราะห์และกรองข้อมูล ท า
ให้เกิดการตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้น 

4. ตัดสินใจเลือกซื้อ รูปแบบของการตัดสินใจ เป็นการกระท าซึ่งเกิดจากผลของการที่
ผู้บริโภคมีภาพลักษณ์อยู่ในใจ จึงท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางบุคลิกภาพ วิถีการด าเนินชีวิต แนวคิด
เกี่ยวกับตนเอง ซึ่งจะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการบริโภคนั่นเอง ในการตัดสินใจซื้อบางครั้ง
เพื่อสนองความต้องการของตนเอง บางครั้งการตัดสนิใจซือ้ก็ด้วยเหตุผลที่มีการเน้นประโยชน์ของการ
ใช้สอย คือ เน้นด้านคุณภาพ เน้นด้านราคา หรือบางครั้งจะเน้นในด้านของสังคม คือ เป็นแบบการซื้อ
ที่เน้นตราสินค้าที่มีช่ือเสียง แบบตามแฟช่ันหรือความนิยม แบบเน้นความสุขและความเพลิดเพลนิ ซื้อ
ด้วยเคยชินหรือเกิดจากการที่มีความภักดีต่อตราสินค้าน้ัน ๆการตระหนักถึงปัญหาหรือความต้องการ
ของผู้บริโภค จะเกิดข้ึนก็ต่อเมื่อผู้บริโภคมองเห็นสภาวะในอุดมคติกับสภาวะในความเป็นจริงว่ามี
ความแตกต่างกันอย่างชัดเจน จากนั้นผู้บริโภคก็จะท าการแสวงหาข้อมูลต่าง ๆ ส าหรับการแก้ปัญหา 



 

 

38 

หรือตอบสนองความต้องการ เพื่อพิจารณาหาทางเลือกที่มีความเหมาะสมกับตนเอง และเมื่อได้
ประเมินทางเลือกต่าง ๆ แล้ว ผู้บริโภคจะตัดสินใจเลือกในข้ันตอนสุดท้ายว่า จะซื้อผลิตภัณฑ์ยี่ห้อใด 
โดยการตัดสินใจเลือกนี้ ผู้บริโภคกระท าโดยการอาศัยข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้จากการประเมินทางเลือก มี
ทางเลือกในหลายรูปแบบ และมีการตัดสินใจเลือกที่แตกต่างกัน แม้ว่าอาจจะได้รับข้อมูลที่เหมือนกัน
ก็ตามสาเหตุหรือปัจจัยส าคัญในการที่จะตัดสินใจซื้อ มีอยู่ 2 ประการ ดังนี้ 

1. การซื้อด้วยเหตุผล เป็นการซื้อบริการโดยที่มีการหาข้อมูลแล้วน ามาท าการเปรียบเทียบ
ก่อนที่จะตัดสินใจซื้อหรือตัดสินใจที่จะเป็นลูกค้าของธุรกิจบริการ จากนั้นแล้วน าข้อมูลมาวิเคราะห์ว่า
การใช้บริการนั้นมีความคุ้มค่ามากหรือน้อยเพียงใด หรือไม่มีความคุ้มค่าเลย การตัดสินใจแบบนี้มัก
พบในเพศชายมากกว่าเพศหญิงด้วยสาเหตุที่อาจจะมาจากการทีเ่พศชายมีภาวะทางอารมณ์ที่ค่อนข้าง
มั่นคงและคงที่มากกว่าของเพศหญิง 
 2. การซื้อด้วยอารมณ์ มักเกิดกับเพศหญิงมากกว่าเพศชาย ในการตัดสินใจแบบนี้จะเป็นการ
ตัดสินใจที่มีความรวดเร็วเมื่อได้รับข้อมูลบางอย่างที่มากระตุ้นต่อมของความต้องการ เมื่อผู้หญิงเดิน
ผ่านคลินิกเสริมความงามแล้วมีป้ายติดประกาศไว้ว่า”เฉพาะวันน้ีเท่ารั้นจะมีการลดราคาพิเศษ 50%
ส าหรับคุณผู้หญิงที่เข้ามาใช้บริการท าหน้าใส” ทั้งๆที่ตนเองก็หน้าใสอยู่แล้ว แต่ในการลดราคาของ
คลินิกเสริมความงามเป็นการกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรรมทันที  

 สรุป การตัดสินใจเลือก คือ การตัดสินใจเลือกสิ่งที่ดีที่สุดจากหลายๆทางเลือก โดยการผ่าน
กระบวนการความคิดและวิเคราะห์ทั้งในด้านของเหตุผลและอารมณ์ก่อนที่จะท าการตัดสินใจ เพื่อให้
ทางเลือกที่ได้ตัดสินใจเลือกนั้นคุ้มค่าที่สุด 

 กระบวนการตัดสินใจ 

 กระบวนการตัดสินใจ (Process of decision making) หมายถึง การก าหนดข้ันตอนของ
การตัดสินใจตั้งแต่ข้ันตอนแรกไปจนถึงข้ันตอนสุดท้าย การตัดสินใจโดยมีล าดับข้ันของกระบวนการ 
ดังกล่าว เป็นการตัดสินใจโดยใช้หลักเหตุผลและมีกฎเกณฑ์ ซึ่งเป็นการตัดสินใจโดยใช้ระเบียบวิธีทาง
วิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือช่วยในการหาข้อสรุปเพื่อการตัดสินใจ ข้ันตอนของกระบวนการตัดสินใจมี
อยู่หลายรูปแบบ แล้วแต่ความคิดเห็นของนักวิชาการ พลันเกต และแอ็ตเนอร์ (Plunkett, 1994) ได้
เสนอล าดับข้ันตอนของกระบวนการตัดสินใจเป็น 7 ข้ันตอน (กุลชลี ไชยนันตา, 2539) ดังนี้  
  ข้ันที่ 1  การระบุปัญหา (Define the problem) เป็นข้ันตอนแรกที่มีความส าคัญอย่าง
มาก เพราะการระบุปัญหาได้ถูกต้องหรือไม่ ย่อมมีผลต่อการด าเนินการในข้ันต่อ ๆ ไปของ
กระบวนการตัดสินใจ ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อคุณภาพของการตัดสินใจด้วย 
  ข้ันที่ 2  การระบุข้อจ ากัดของปัจจัย (Indentify limiting factors) เมื่อสามารถระบุ
ปัญหาได้ถูกต้องแล้ว ผู้บริหารควรพิจารณาถึงข้อจ ากัดต่าง ๆ ขององค์การ โดยพิจารณาจาก

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
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ทรัพยากรซึ่งเป็นองค์ประกอบของกระบวนการผลิต ได้แก่ ก าลังคน เงินทุน เครื่องจักร สิ่งอ านวยความ
สะดวกอื่น ๆ รวมทั้งเวลาซึ่งมักเป็นปัจจัยจ ากัดที่พบอยู่เสมอ ๆ การรู้ถึงข้อจ ากัดหรือเงื่อนไขที่ไม่
สามารถเปลี่ยนแปลงได้ จะช่วยให้ผู้บริหารก าหนดขอบเขตในการพัฒนาทางเลือกให้แคบลงได้ 
ตัวอย่างเช่น ถ้ามีเงื่อนไขว่าต้องส่งสินค้าให้แก่ลูกค้าภายในเวลา 1 เดือน ทางเลือกของการแก้ไข
ปัญหาการผลิตสินค้าไม่เพียงพอที่มีระยะเวลาด าเนินการมากกว่า 1 เดือน ก็ควรถูกตัดทิ้งไป 
  ข้ันที่ 3  การพัฒนาทางเลือก (Develop potential alternatives) ข้ันตอนต่อไป 
ผู้บริหารควรท าการพัฒนาทางเลือกต่าง ๆ ข้ึนมา ซึ่งทางเลือกเหล่าน้ันควรเป็นทางเลือกที่มี ศักยภาพ
และมีความเป็นไปได้ ในการแก้ปัญหาให้น้อยลงหรือให้ประโยชน์สูงสุด ตัวอย่างเช่น กรณีที่องค์การ
ประสบปัญหาเวลาการผลิตไม่เพียงพอ ผู้บริหารอาจพิจารณาทางเลือกดังนี้ 1) เพิ่มการท างานกะ
พิเศษ  2) เพิ่มการท างานล่วงเวลาโดยใช้ตารางปกติ  3) เพิ่มจ านวนพนักงาน หรือ  4) ไม่ท าอะไรเลย 
ในการพัฒนาทางเลือกผู้บริหารอาจขอความคิดเห็นจากนักบริหารอื่น ๆ ที่ประสบความส าเร็จทั้ง
ภายในและภายนอกขององค์การ ซึ่งอาจใช้วิธีการปรึกษาหารือเป็นรายบุคคล หรือจัดการประชุมกลุ่ม
ย่อยข้ึน ข้อมูลที่ได้รับจากบุคคลเหล่าน้ันเมื่อผนวกรวมกับสติปัญญา ความรู้ ความสามารถ ความคิด
สร้างสรรค์และประสบการณ์ของตนเองจะช่วยใหผู้บ้รหิารสามารถพัฒนาทางเลือกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  ข้ันที่ 4  การวิเคราะห์ทางเลือก (Analyze the alternatives) เมื่อผู้บริหารได้ท าการ
พัฒนาทางเลือกต่าง ๆ โดยจะน าเอาข้อดีและข้อเสียของแต่ละทางเลือกมาเปรียบเทียบกันอย่าง
รอบคอบ  ทางเลือกบางทางเลือกที่อยู่ภายใต้ข้อจ ากัดขององค์การก็อาจท าให้เกิดผลต่อเนื่องที่ไม่พึง
ประสงค์ตามมา เช่น ทางเลือกหนึ่ง ของการเพิ่มผลผลิต ได้แก่การลงทุนติดตั้งระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่ง
จะช่วยให้แก้ปัญหาได้ แต่อาจมีปัญหาเกี่ยวกับการลดลงของขวัญก าลังใจของพนักงานในระยะต่อมา 
เป็นต้น 
  ข้ันที่ 5  การเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด (Select the best alternative) เมื่อผู้บริหารได้
ท าการ วิเคราะห์และประเมินทางเลือกต่าง ๆ แล้ว ผู้บริหารควรเปรียบเทียบข้อดีและข้อเสียของแต่
ละทางเลือกอีกครั้งหนึ่ง เพื่อพิจารณาทางเลือกที่ดีที่สุดเพียงทางเดียว ทางเลือกที่ดีที่สุดควรมีผลเสีย
ต่อเนื่องในภายหลังน้อยที่สุด และให้ผลประโยชน์มากที่สุด แต่บางครั้งผู้ บริหารอาจตัดสินใจเลือก
ทางเลือกแบบประนีประนอมโดยพิจารณาองค์ประกอบที่ดีที่สุดของแต่ละทางเลือก 
  ข้ันที่ 6  การน าผลการตัดสินใจไปปฏิบัติ (Implement the decision) เมื่อผู้บริหารได้
ทางเลือกที่ดีที่สุดแล้ว ก็ควรมีการน าผลการตัดสินใจนั้นไปปฏิบัติ เพื่อให้การด าเนินงานเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ ผู้บริหารควรก าหนดโปรแกรมของการตัดสินใจ โดยระบุถึงตารางเวลาการด าเนินงาน 
งบประมาณ และบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติ ควรมีการมอบหมายอ านาจหน้าที่ที่ชัดเจน และจัด
ให้มีระบบการติดต่อสื่อสารที่จะช่วยให้การตัดสินใจเป็นที่ยอมรับ นอกจากนี้ผู้บริหารควรก าหนด
ระเบียบวิธี กฎ และนโยบาย ซึ่งมีส่วนสนับสนุนให้การด าเนินงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
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  ข้ันที่  7 การสร้างระบบควบคุมและประเมินผล (Establish a control and 
evaluation system) ข้ันตอนสุดท้ายของกระบวนการตัดสินใจ ได้แก่ การสร้างระบบการควบคุม
และการประเมินผล ซึ่งจะช่วยให้ผู้บริหารได้รับข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับผลการปฏิบัติงานว่าเป็นไป
ตามเป้าหมายหรือไม่ ข้อมูลย้อนกลับจะช่วยให้ผู้บริหารแก้ปัญหาหรือท าการตัดสินใจใหม่ได้โดยได้
ผลลัพธ์ของการปฏิบัติที่ดีที่สุด 

 สรุป จะเห็นได้ว่านักวิชาการได้ให้ความหมายของการตัดสินใจว่าเป็นการค้นหารวบรวม
ข้อมูลเพื่อมาประกอบในการตัดสินใจเพื่อให้ได้มาในสิ่งที่ดีที่สุดและก าหนดข้ันตอนของกระบวนการ
ตัดสินใจไว้ในลักษณะที่มีสาระที่คล้ายกันอยู่มาก โดยมองที่ตัวของปัญหาก่อนแล้วมาวิเคราะห์ถึง
สาเหตุ หาทางเลือกเผื่อไว้หลายๆ ทางเลือกทางที่ดีที่สุดแล้วน าไปแก้ปัญหาแล้วมีการประเมินผลใน
การแก้ปัญหาน้ัน 
 
แนวคิดและทฤษฎีสมรรถนะในการท างาน 

 ความหมายของสมรรถะในการท างาน 

ค าว่า“Competency”มีค าแปลที่เป็นภาษาไทยค่อนข้างหลากหลาย และแตกต่างกัน ซึ่ง
ข้ึนอยู่กับว่านักวิชาการที่ศึกษาจะแปลหรือให้ค าจ ากัดความไว้ตามความเข้าใจ และความเช่ือของแต่
ละบุคคลหรือแต่ละสถาบัน ซึ่งบางท่านอาจแปลว่า“ศักยภาพ”หรือ“ความสามารถ”หรือ“ขีด
ความสามารถ”หรือ“ความสามารถเชิงสมรรถนะ”หรอื“สมรรถนะ”โดยทางราชการ ส่วนใหญ่จะใช้ค า
ว่า“สมรรถนะ”แต่ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกใช้ ค าว่า “สมรรถนะ” นักวิชาการที่ศึกษาได้ให้
ความหมายต่างไว้แตกต่างกัน ดังต่อไปนี้ 

แมคเคิลแลนด์ (McClelland, 1973) ได้ให้ความหมายของค าว่า สมรรถนะ หมายถึง 
บุคลิกลักษณะทีซ่่อนอยู่ภายในแต่ละบุคคลซึง่สามารถผลักดนัให้บุคคลนั้นสร้างผลการปฏิบัตงิานที่ดี 
หรือตามเกณฑท์ี่ก าหนดในงานที่ต้อนรับผิดชอบ 

 สุกัญญา รัศมีธรรมโชติ (2547) สรุปค า นิยามของสมรรถนะ ไว้ว่า กลุ่มของความรู้ ทักษะ 
และคุณลักษณะที่เกี่ยวข้องกัน ซึ่งมีผลกระทบต่องานหลักของต าแหน่งงาน หนึ่งๆ โดยกลุ่มความรู้ 
ทักษะ และคุณลักษณะดังกล่าว สัมพันธ์กับผลงานของต าแหน่งนั้น ๆโดยผ่านการฝึกอบรมและการ
พัฒนา และสามารถวัดผลเทียบกับมาตรฐานที่เป็นที่ยอมรับ และเป็นสิ่งที่สามารถเสริมสร้างขึ้นได ้
 
 อานนท์  ศักดิ์วรวิชญ์ (2547) กล่าวว่า สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะของบุคคลซึ่งได้แก่ 
ความรู้ ทักษะ ความสามารถ และคุณสมบัติต่าง ๆ อันได้แก่ ค่านิยม จริยธรรม บุคลิกภาพ 

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%88
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คุณลักษณะทางกายภาพและอื่น ๆ ซึ่งจา เป็นและสอดคล้อง กับความเหมาะสมองค์การ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งต้องสามารถจ าแนกได้ว่า ผู้ที่จะประสบความส าเร็จในการท างานได้ ต้องมีคุณลักษณะเด่นๆ 
อะไรบ้าง หรือคุณลักษณะส าคัญๆ อะไรบ้าง หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือสาเหตุที่ท างานแล้วไม่ประสบ
ความส าเร็จ เพราะขาดทุนลักษณะบางประการ เป็นต้น 

วัฒนา พัฒนพงศ์ (2547) กล่าวว่า สมรรถนะ หมายถึง ระดับของความสามารถในการปรับ
และใช้กระบวนทัศน์ (Paradigm) ทัศนคติ พฤติกรรม ความรู้ และทักษะ เพื่อการปฏิบัติงานให้เกิด
คุณภาพ ประสิทธิภาพ และประสิทธิผลสงูสดุในการปฏิบัติหน้าที่ของบุคลากรในองค์การ บุคลากรทุก
คนควรมีความสามารถพื้นฐานในหน้าที่ที่เหมือนกันครบถ้วนและเท่าเทียมกัน และควรพัฒนาตนเอง
ให้มีความสามารถพิเศษที่แตกต่างกันออกไปนอกเหนือจากความสามารถของงานในหน้าที่ ทั้งนี้ข้ึนอยู่
กับศักยภาพ ระดับความสามารถทางอารมณ์ (Emotional quotient : EQ) และความสามารถทาง
สติปัญญา (Intelligence quotient: IQ) 

สรุป สมรรถนะ หมายถึง ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะเชิงพฤติกรรมที่จ าเป็นของบุคคลใน
การท างานในต าแหน่งหนึ่งๆ ซึ่งจะแสดงออกมาหรือไมข้ึ่นอยู่กับโอกาสในการปฏิบัติงานโดยการแสดง
ออกเป็นวิธีคิดและพฤติกรรมในการท างานที่จะส่งผลต่อการปฏิบัติงานของแต่ละบุคคล และมีการ
พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องให้ประสบความส าเร็จ หรือการค้นหาตัวตนเพื่อให้พบกับสมรรถนะที่ซ่อน
เอาไว้ออกมาใช้ ซึ่งสามารถน าพาองค์กรไปสู่เป้าหมาย มีผลงานได้ตามเกณฑ์หรือมาตรฐานที่ก าหนด
หรือสูงกว่า 

 แนวคิดสมรรถนะในการท างาน 

 แนวคิดเกี่ยวกับสมรรถนะหรือขีดความสามารถในการท างาน (Competency) เกิดข้ึนในช่วง
ต้นของศตวรรษที่ 1970 โดยนักวิชาการช่ือ David McClelland ซึ่งได้ท าการศึกษาวิจัยว่าท าไม
บุคลากรที่ท างานในต าแหน่งเดียวกันจึงมีผลงานที่แตกต่างกัน McClelland จึงท าการศึกษาวิจัยโดย
แยกบุคลากรที่มีผลการปฏิบัติงานดีออกจากบุคลากรที่มีผลการปฏิบัติงานพอใช้ แล้วจึงศึกษาว่า
บุคลากรทั้ง 2 กลุ่ม มีผลกาท างานที่แตกต่างกันอย่างไร ผลการศึกษาท าให้สรุปได้ว่า บุคลากรที่มีผล
การปฏิบัติงานดีจะมีสิ่งหนึ่งที่เรียกว่าสมรรถนะ  (จิรประภา อัครบวร , 2549) และในปี ค.ศ. 1973 
McClelland (McClelland, 1973) ได้เขียนบทความวิชาการเรื่อง  “Testing for Competence 
rather than Intelligence” ซึ่งถือเป็นจุดก าเนิดของแนวคิดเรื่องสมรรถนะที่สามารถอธิบาย
บุคลิกลักษณะของคนว่าเปรียบเสมือนกับภูเขาน้ าแข็ง (Iceberg) 
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ภาพท่ี 2 : แบบจ าลองภูเขาน้ าแข็ง (The Iceberg Model) 

ที่มา : http://www.drborworn.com/articledetail.asp?id=19669 
 

 จากภาพข้างต้นสามารถอธิบายได้ว่าคุณลักษณะของบุคคลนั้นเปรียบเสมอืนภูเขาน้ าแข็งที่
ลอยอยู่ในน้ า โดยมสี่วนหนึ่งทีเ่ป็นส่วนน้อยลอยอยู่เหนือน้ าซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้ง่าย 
(McClelland, 1973) ได้แก่ 

1. ทักษะ (Skills) หมายถึง สิ่งที่บุคคลรู้และสามารถทาได้เปน็อย่างดี เช่น ทักษะการอ่าน 
ทักษะการฟัง ทักษะในการขับรถ เป็นต้น  

2. ความรู้ (Knowledge) หมายถึง สิ่งที่บุคคลรู้และเข้าใจในหลักการ แนวคิดเฉพาะด้าน 
เช่น มีความรู้ด้านบัญชี มีความรู้ด้านการตลาด การเมือง และมีส่วนที่อยู่ใต้น้ าซึ่งเป็นส่วนมากจะที่
สังเกตเห็นได้ยาก ได้แก่ 

1. บทบาททางสังคม (Social Image) หมายถึง สิ่งที่บุคคลต้องการสื่อให้บุคคลอื่นในสังคม
เห็นว่าเป็นตัวเข้ามีบทบาทอย่างต่อสังคม เช่น ชอบช่วยเหลือผู้อื่น เป็นต้น  

2. ภาพพจน์ที่รับรู้ตัวเอง (Self Image) หมายถึง ภาพพจน์ที่บุคคลทองตัวเองว่าเป็นอย่างไร 
เช่น เป็นผู้น า เป็นผู้เช่ียวชาญเป็นศิลปิน เป็นต้น  

3. อุปนิสัย (Traits) หมายถึง ลักษณะนิสัยใจคอของบุคคลเป็นพฤติกรรมถาวร เช่น เป็นนัก
ฟังที่ดีเป็นคนในเย็น เป็นที่อ่อนน้อมถ่อมตน เป็นต้น  

4. แรงกระตุ้น(Motive) หมายถึง พลังขับเคลื่อนที่เกิดจากภายในจิตใจของบุคคล ที่จะส่งผล
กระทบต่อการกระท า เช่น เป็นคนที่มีความอยากที่จะประสบความส าเร็จ การกระท าสิ่งต่าง ๆ จึง
ออกมาในลักษณะของการมุ่งไปสู่ความส าเร็จตลอดเวลา 

http://www.drborworn.com/articledetail.asp?id=19669
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สรุป ได้ว่า จากองค์ประกอบของ Competencies ที่กล่าวมาทั้งหมด เรามักจะเกตเห็นได้
เพียง 2 ส่วนที่อยู่เหนือน้าเท่านั้น อีก 4 ส่วนที่อยู่ใต้น้ าน้ัน ค่อนข้างจะเป็นเรื่องยุ่งยากที่จะรับรู้เพราะ
อาจจะต้องใช้เวลานาน และแต่ละคนมีความแตกต่างกันอีก ดั งนั้น การ เรียนรู้ เกี่ยวกับ 
Competencies จึงไม่ได้หมายถึงพฤติกรรมที่แสดงออกมาให้เห็นเท่านั้น  แต่รวมถึงที่มาของ
พฤติกรรมนั้นด้วยว่าเกิดจากองค์ประกอบในเรื่องใด 

จากแนวคิดของแมคเคิลแลนด์ (McClelland, 1973) นั้น บี พารี (Parry, 1997) เห็นควรจะ
รวมส่วนประกอบที่เป็นความคิดเกี่ยวกับตนเอง  คุณลักษณะและแรงจูงใจเข้าเป็นกลุ่มเรียกว่า 
คุณลักษณะ (attributes) ดังนั้นบางครั้งเมื่อพูดถึงองค์ประกอบของสมรรถนะจึงมีเพียง 3 ส่วนคือ  
ความรู้  ทักษะ  คุณลักษณะ  ซึ่งตามทัศนะของแมคเคิลแลนด์กล่าวว่า สมรรถนะเป็นส่วนประกอบ
ข้ึนมาจากความรู้  ทักษะ  และเจตคติ / แรงจูงใจ  หรือ  ความรู้  ทักษะ  และเจตคติ  / แรงจูงใจ  
ก่อให้เกิดสมรรถนะ ดังภาพ 

 

 

       

  

ภาพท่ี 3 : สมรรถนะเป็นส่วนประกอบที่เกิดข้ึนมาจากความรู้  ทักษะ  เจตคติ 
ที่มา : www.competency.mju.ac.th/doc/22141.doc 

 
ระบบสมรรถนะในการท างาน (Competency Model) เป็นเครื่องมือบริหารจัดการ 

ทรัพยากรมนุษย์ที่ส าคัญอย่างหนึ่งที่ผู้บริหารทุกระดับสามารถน ามาใช้ในการสรรหา รักษา และ
พัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ ทักษะ ความสามารถ และบุคลิกลักษณะเฉพาะตรงตามที่ต าแหน่งก าหนด 
เพื่อให้ปฏิบัติหน้าที่ได้ตามผลตามที่คาดหวังไว้ 
 สมรรถนะในการท างาน (Competency) หมายถึง ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ 
(Knowledge, Skills, Personal Attribute) ของบุคคลที่จ าเป็นต้องมี เพื่อใช้ในการปฏิบัติหน้าที่ ให้
ประสบผลส าเร็จตามที่ก าหนดไว้ (Parry, 1997) โดยครอบคลุมดังนี้ 

1. ความรู้  (Knowledge) หมายถึง ความรู้ที่จ าเป็นในการปฏิบัติหน้าที่ ถ้าไม่มีความรู้ 
พนักงานก็ไม่สามารถปฏิบัติหน้าที่ที่รับผิดชอบได้อย่างถูกต้อง ความรู้นี้มักจะได้จากการศึกษา อบรม 
สัมมนา รวมไปถึงการแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้มีความรู้ในด้านนั้นๆ 

สมรรถนะ 

A            B 

ความรู้  ทักษะ  เจตคติ 

ท าให้บุคคลต่างกัน ข้ันพื้นฐาน 

http://www.competency.mju.ac.th/doc/22141.doc
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2. ทักษะ (Skills) หมายถึงทักษะ ความสามารถเฉพาะที่จ าเป็นในการปฏิบัติหน้าที่ ถ้า ไม่มี
ทักษะแล้ว ก็ยากที่ท าให้พนักงานท างานให้มีผลงานออกมาดีและตามเป้าหมายที่ก าหนด ไว้ได้ ทักษะ
นี้มักจะได้มาจากการฝึกฝน หรือกระท าซ้ าๆอย่างต่อเนื่อง จนท าให้เกิดความ ช านาญในสิ่งนั้น 

3. คุณลักษณะส่วนบุคคล (Personal Attribute) หมายถึง คุณลักษณะ ความคิด ทัศนคติ 
ค่านิยม แรงจูงใจและความต้องการส่วนตัวของบุคคล คุณลักษณะเป็นสิ่งที่ติดตัวและ เปลี่ยนแปลงได้
ไม่ง่ายนักคุณลักษณะที่ไม่เหมาะสมกับหน้าที่มักจะก่อให้เกิดปัญหาในการ ท างาน และท าให้งานไม่
ประสบผลส าเร็จตามเป้าหมาย 

 ความส าคัญของสมรรถนะ  

ปัจจุบันในการปฏิบัติงานขององค์กรให้ความส าคัญมุ่งเน้นความสามารถด้านเทคนิคและ
วิชาชีพมากข้ึน ควบคู่กับการเน้นการปฏิบัติงานร่วมกันเป็นกลุ่มเป็นทีมงานที่ต้องทาร่วมกัน โดยอยู่
ภายใต้โครงการต่าง ๆ ซึ่งสอดรับกับการแข่งขันในยุคโลกาภิวัตน์ (Globalization) ด้วยเหตุผล
ดังกล่าวการเพิ่มสมรรถนะการงานจึงถูกนามาใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของทรัพยากรบุคคลในการ
ปฏิบัติงานให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน  

สุรพงษ์ มาลี (2549) กล่าวถึง ความส าคัญของสมรรถนะไว้ 4 ประการ ดังนี้  
1. ช่วยให้องค์กรให้ความสนใจต่อพฤติกรรมและทักษะที่เกี่ยวข้องกับความส าคัญของงาน

อย่างแท้จริง สามารถช้ีจุดแข็งของบุคคลที่สามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด และระบุจุดอ่อน
หรือจุดที่ต้องได้รับการพัฒนาและปรับปรุง  

2. สร้างความมั่นใจว่าการพัฒนานั้นมีความสอดคล้องเช่ือมโยงกับยุทธศาสตร์ขององค์กรช่วย
ให้องค์กรประสบความส าเร็จ  

3. ช่วยให้การใช้ทรัพยากรส าหรับการพัฒนามีประสิทธิภาพมากข้ึน การพัฒนาทักษะและ
พฤติกรรมที่ช่วยสนับสนุนยุทธศาสตร์ และสอดคล้องกับวัฒนธรรมขององค์กร จะช่วยให้องค์กรใช้
ทรัพยากร ทั้งเรื่องงบประมาณ และเวลาได้อย่างเกิดประโยชน์สูงสุด  

4. ใช้เป็นกรอบในการพัฒนาสาหรับผู้บังคับบัญชาและผู้ที่ท าหน้าที่สอนงาน ในการให้ข้อมูล
ย้อนกลับเกี่ยวกับผลงานแก่ผู้ใต้บังคับบัญชา โดยกรอบสมรรถนะจะช่วยให้ผู้บังคับบัญชาและ
ผู้ใต้บังคับบัญชามีความเข้าใจตรงกันว่า สมรรถนะใดที่จะน าไปสู่การท างานให้ประสบความส าเร็จ 

 นิศารัตน์ รวมวงษ์ (2549) ให้ความส าคัญกับสมรรถนะ เนื่องจากนักวิชาการด้านการบริการ
ได้ค้นพบว่าสมรรถนะเป็นปัจจัยส าคัญที่สุดในการพัฒนาองค์กร ดังนี้  

1. ความส าคัญต่อผู้บริหารองค์กร  
   1.1 ท าให้ทราบถึงทักษะ คุณลักษณะ ที่ต้องการของบุคลากรในองค์กร  
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   1.2 ใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการพิจารณา สรรหา คัดเลือกบุคลากร ให้ตรงกับ  
                        คุณสมบัติและต าแหน่งงานนั้นๆ  

1.3 ช่วยให้องค์กรสามารถประเมินจุดแข็ง และจุดอ่อนของศักยภาพของทรัพยากร          
                         ในองค์กรเพื่อใช้ในการก าหนดแผนกลยุทธ์ทั้งในระยะสั้นและระยะยาวได้  
   1.4 ใช้เช่ือมโยงกลยุทธ์กับรูปแบบการพัฒนาองค์กร  
   1.5 สามารถวัดผลงานได้ชัดเจน  

2.  ความส าคัญต่อพนักงาน  
2.1 ช่วยก าหนดบทบาท หน้าที่การปฏิบัติงานแต่ละต าแหน่งงาน ตามความคาดหวัง   
     ขององค์กร  

   2.2 มีมาตรฐานในการวัดทักษะความสามารถของแต่ละต าแหน่งงานได้ชัดเจน  
   2.3 ระบุจุดแข็ง จุดอ่อน ของพนักงานจากการประเมิน ตลอดจนแผนการพัฒนา 
                         ตนเองได้  
   2.4 ช่วยให้พนักงานเข้าใจถึงเส้นทางในด้านความก้าวหน้าของสายงาน  
   2.5 ช่วยกระตุ้นในด้านการพัฒนาตนเอง  

 ณรงค์วิทย์ แสนทอง (2547) กล่าวถึง ความส าคัญของสมรรถนะ ดังนี้  
1. ช่วยสนับสนุนวิสัยทัศน์ ภารกิจ และกลยุทธ์ขององค์กร  
2. ใช้เป็นกรอบในการสร้างวัฒนธรรมองค์กร  
3. เป็นเครื่องมือในการบริหารงานด้านทรัพยากรมนุษย์  

   3.1 ใช้ในการคัดเลือกบุคคลเข้าทางาน  
   3.2 ใช้ในการพัฒนาฝึกอบรม  
   3.3 ใช้ในการเลื่อนระดับปรับต าแหน่ง  
   3.4 ใช้ในการโยกย้ายต าแหน่งหน้าที่การงาน  
   3.5 ใช้ในการประเมินผลการปฏิบัติงาน  
   3.6 ใช้ในการบริหารผลตอบแทน 

 ขจรศักดิ์ ศิริมัย (2555) กล่าวว่า ในโลกของการแข่งขันทางธุรกิจมีการวิจัยพบว่า การพัฒนา
คน คู่แข่งจะสามารถตามทันต้องใช้เวลา 7 ปี ในขณะที่เทคโนโลยีใช้เวลาเพียง1ปีก็ตามทัน เพราะซื้อ
หาได้ ดังนั้นสมรรถนะจึงมีความส าคัญต่อการปฏิบัติงานของข้าราชการและองค์การดังนี้  

1. ช่วยให้การคัดสรรบุคคลที่มีลักษณะดีทั้งความรู้ทักษะและความสามารถตลอดจน
พฤติกรรมที่เหมาะสมกับงานเพื่อปฏิบัติงานให้ส าเร็จตามความต้องการขององค์กรอย่างแท้จริง  
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2. ช่วยให้ผู้ปฏิบัติงานทราบถึงระดับความสามารถของตัวเองว่าอยู่ในระดับใดและต้องพัฒนา
ในเรื่องใดช่วยให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้น  

3. ใช้ประโยชน์ในการพัฒนาฝึกอบรมแก่ข้าราชการ บุคลากร  
4. ช่วยสนับสนุนให้ตัวช้ีวัดหลักของผลงาน (KPIs) บรรลุเป้าหมาย เพราะ Competency จะ

เป็นตัวบ่งบอกได้ว่า ถ้าต้องการให้บรรลุเป้าหมายตาม KPIs แล้ว จะต้องใช้ Competency ตัวไหน
บ้าง  

5. ป้องกันไม่ให้ผลงานเกิดจากโชคชะตาเพียงอย่างเดียว เช่น ยอดขายของพนักงานขาย
เพิ่มข้ึนสูงกว่าเป้าที่ก าหนดทั้งๆที่พนักงานขายคนนั้นไม่ค่อยตั้งใจทางานมากนัก แต่เนื่องจากความ
ต้องการของตลาดสูง จึงทาให้ยอดขายเพิ่มข้ึนเองโดยไม่ต้องลงแรงอะไรม าก แต่ถ้ามีการวัด 
Competency แล้ว จะทาให้สามารถตรวจสอบได้ว่าพนักงานคนนั้นประสบความส าเร็จเพราะโชค
ช่วยหรือด้วยความสามารถของเขาเอง  

6. ช่วยให้เกิดการหล่อหลอมไปสู่สมรรถนะขององค์กรที่ดี ข้ึน เพราะถ้าทุกคนปรับ 
Competency ของตัวเองให้เข้ากับผลงานที่องค์กรต้องการอยู่ตลอดเวลาแล้ว ในระยะยาวก็จะส่งผล
ให้เกิดเป็น Competency เฉพาะขององค์กรนั้นๆ เช่น เป็นองค์การแห่งการคิดสร้างสรรค์เพราะทุก
คนในองค์การมี Competency ในเรื่องการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)  

 ณรงค์วิทย์ แสนทอง (2547) กล่าวถึง ประโยชน์ของสมรรถนะ ไว้ดังต่อไปนี้  
1. ช่วยสนับสนุนวิสัยทัศน์ ภารกิจและกลยุทธ์ขององค์กร สมรรถนะที่เป็นหลกัหรือที่เรียกกัน

ว่าสมรรถนะหลักนั้นจะช่วยในการสร้างกรอบแนวคิด พฤติกรรม ความเช่ือ ทัศนคติของคนในองค์กร
ให้เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับวิสัยทัศน์ ภารกิจ และกลยุทธ์ขององค์กร และสมรรถนะที่เป็นหลัก
เปรียบเสมือนตัวเร่งปฏิกิริยาให้เป้าหมายต่างๆ บรรลุเป้าหมายได้ดี และเร็วยิ่งขึ้น 

2. การสร้างวัฒนธรรมองค์กร (Corporate Culture) ถ้าองค์กรใดไม่ได้ออกแบบวัฒนธรรม
โดยรวมขององค์กรไว้ อยู่ไปนาน ๆ พนักงาน หรือบุคลากรจะสร้างวัฒนธรรมองค์กรข้ึนมาเองโดย
ธรรมชาติซึ่งวัฒนธรรมองค์กรที่เกิดข้ึนเองตามธรรมชาตินี้ อาจจะมีบางอย่างสนับสนุนหรือเอื้อต่อการ
ดาเนินธุรกิจขององค์กร แต่วัฒนธรรมบางอย่างอาจจะเป็นปัญหาอุปสรรคต่อการเติบโตขององค์กร 
ดังนั้นสมรรถนะจึงมปีระโยชน์ต่อการก าหนดวัฒนธรรมองค์กร กล่าวคือช่วยสร้างกรอบการแสดงออก
ทางพฤติกรรมของคนในองค์กรโดยรวมให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน ช่วยสนับสนุนการด าเนินงานของ
องค์กรให้บรรลุเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน ช่วยให้เห็นแนวทางในการพัฒนาบุคลากรใน
ภาพรวมขององค์กรได้และยังช่วยป้องกันไม่ให้เกิดวัฒนธรรมองค์กรตามธรรมชาติที่ไม่พึงประสงค์ได้ 
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3. เป็นเครื่องมือในการบริหารงานด้านทรัพยากรมนุษย์  
   3.1 การคัดเลือกบุคลากร (Recruitment) สมรรถนะมีประโยชน์ในการคัดเลือก
บุคลากร ได้แก่ ช่วยให้การคัดเลือกคนเข้าท างานถูกต้องมากข้ึน เพราะคนบางคนเก่ง มีความรู้
ความสามารถสูงประสบการณ์ดี แต่อาจจะไม่เหมาะสมกับลักษณะการทางานในต าแหน่งนั้น ๆ 
หรือไม่เหมาะสมกับลักษณะของวัฒนธรรมองค์กรก็ได้ น าไปใช้ในการออกแบบค าถาม หรือ
แบบทดสอบ ลดการสูญเสียเวลา และค่าใช้จ่ายในการทดลองงาน ช่วยลดการสูญเสียเวลา และ
ทรัพยากรในการพัฒนาฝึกอบรมพนักงานใหม่ที่มีความสามารถไม่สอดคล้องกับความต้องการของ
ต าแหน่งงาน และช่วยป้องกันความผิดพลาดในการคัดเลือก เพราะหลายครั้งที่ผู้ท าหน้าที่คัดเลือกมี
ประสบการณ์น้อยตามผู้สมัครไม่ทัน หรืออีกนัยหนึ่งก็คือ ถูกผู้สมัครหลอกนั่นเอง  
   3.2 การพัฒนาและฝึกอบรม (Training and Development) สมรรถนะมี
ประโยชน์ ในการพัฒนาและฝึกอบรม ได้แก่ น ามาใช้ในการจัดทาเส้นทางความก้าวหน้าในการพัฒนา
และฝึกอบรม (Training Road Map) ช่วยให้ทราบว่าผู้ดารงต าแหน่งนั้นๆ จะต้องมีความสามารถ
เรื่องอะไรบ้าง และช่องว่าง ( Training Gap) ระหว่างความสามารถที่ต าแหน่งต้องการกับ
ความสามารถ ที่เขามีจริงห่างกันมากน้อยเพียงใด เพื่อน าไปใช้ในการจัดท าแผนพัฒนาความสามารถ
ส่วนบุคคล (Individual Development Plan) ตอ่ไป  
   3.3 การวางแผนการพัฒนาผู้ดารงต าแหน่งใหส้อดคล้องกับเส้นทางความก้าวหน้าใน
อาชีพ ด้วยการน าเอาสมรรถนะของต าแหน่งงานที่สูงข้ึนไปมาพัฒนาบุคลากรในขณะที่ เขายังดารง
ต าแหน่งงานที่ต่ ากว่า  
   3.4 การเลื่อนระดับปรับต าแหน่ง (Promotion) สมรรถนะมีประโยชน์ในการเลื่อน
ระดับและปรับต าแหน่ง คือ ใช้ในการพิจารณาความเหมาะสมในการด ารงต าแหน่ง หรือระดับที่สูงข้ึน
ไป โดยพิจารณาทั้งเรื่องของความสามารถในงาน (Technical Competencies) และความสามารถ
ทั่วไป (General Competencies) เช่น ด้านการบริหารจัดการ ด้านการทางานร่วมกับผู้อื่น ด้าน
ระบบการคิด และยังช่วยป้องกันความผิดพลาดในการเลื่อนระดับ ปรับต าแหน่งเหมือนอดีตที่ผ่านมา
ดังคากล่าวที่ว่า “ได้หัวหน้าแย่ ๆ มาหนึ่งคน และสูญเสียผู้ปฏิบัติงานเก่ง ๆ ไปอีกหนึ่งคน” ซึ่ง
หมายถึง การที่องค์กรพิจารณาเลื่อนต าแหน่งคนจากคุณสมบัติที่ว่าคน ๆ นั้นทางานเก่ง ในต าแหน่ง
เดิมอยู่มานาน ผลงานดีตลอด ซื่อสัตย์สุจริตแล้วตอบแทนเขาโดยการเลื่อนต าแหน่งงาน ให้สูงข้ึน ทั้ง 
ๆ ที่ผู้ที่ได้รับการเลื่อนต าแหน่งนั้นเขาไม่มีความสามารถในการปกครองคนเลย  
   3.5 การโยกย้ายต าแหน่งหน้าที่ (Rotation) สมรรถนะมีประโยชน์ในการโยกย้าย
ต าแหน่งหน้าที่ โดยช่วยให้ทราบว่าต าแหน่งที่จะย้ายไปนั้น จาเป็นต้องมีสมรรถนะอะไรบ้าง แล้วผู้ที่
จะย้ายไปมีหรือไม่มีสมรรถนะอะไรบ้าง และยังช่วยลดความเสี่ยงในการปฏิบัติงาน เพราะถ้าย้ายคนที่
มีสมรรถนะไม่เหมาะสมไป อาจจะทาให้เสียทั้งงานและกาลังใจของผู้ปฏิบัติงาน  
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4. การประเมินผลการปฏิบัติงาน (Performance Appraisal) สมรรถนะมีประโยชน์ ในการ
ประเมินผลการปฏิบัติงาน ดังนี้  
   4.1 ช่วยให้ทราบว่าสมรรถนะเรื่องใดที่จะช่วยให้ผู้ปฏิบัติงานสามารถปฏิบัติงาน ได้
สูงกว่าผลงานมาตรฐานทั่วไป  

4.2 ช่วยในการก าหนดแผนพัฒนาความสามารถส่วนบุคคล 
5. การบริหารผลตอบแทน (Compensation) สมรรถนะมีประโยชน์ในการบริหาร

ผลตอบแทน ดังนี้  
   5.1 ช่วยในการก าหนดอัตราว่าจ้างพนักงานใหม่ว่าควรจะได้รับผลตอบแทน ที่
เหมาะสมกับระดับความสามารถไม่ใช่ก าหนดอัตราจ้างเริ่มต้นด้วยวุฒิการศึกษาเหมือนอดีตที่ผ่านมา  
   5.2 ช่วยในการจ่ายผลตอบแทนตามระดับความสามารถที่เพิ่มข้ึน ไม่ใช่จ่าย
ผลตอบแทนตามอายุงาน หรือจานวนปีที่ผ่านมาที่เพิ่มข้ึนเหมือนสมัยก่อนผู้ปฏิบัติงาน ในการพัฒนา
ตนเองให้มีความรู้ความสามารถเหมาะสมกับความต้องการขององค์กรองค์กร/หน่วยงาน ส่งผลให้
บุคลากรแต่ละคนมีความรู้ความสามารถในแบบที่องค์กรต้องการด้านการบริหารงานบุคคล ช่วยให้
การบริหารงานบุคคลสอดคล้องต่อเป้าประสงค์ขององค์กร ได้แก่ การคัดเลือกคน ให้ตรงกับภารกิจ 
การประเมินผล ความก้าวหน้าในอาชีพ และการคัดเลือกแนวทางการพัฒนาบุคลากร  

สรุปได้ว่า สมรรถนะมีความส าคัญในตัวตนของแต่ละคน ซึ่งจะทาให้เห็นได้ถึง ทักษะ ความรู้ 
ความสามารถที่สามารถถ่ายทอดออกมาให้เห็นในการปฏิบัติงานที่มีศักยภาพนั้นเอง หากองค์กร
สามารถจัดสรรคนให้ตรงกับความสามารถ ความถนัดของแต่ละบุคคลจะเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ปฏิบัติงานได้ดียิ่งขึ้น 
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แนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมผู้บริโภค 

 ความหมายของพฤติกรรมผู้บรโิภค 

 ธงชัย สันติวงษ์ (2540) กล่าวว่า พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง การกระท าของบุคคลใดบุคคล
หนึ่ง ซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับการจัดหาให้ได้มา และการใช้สินค้าและบริการ ทั้งนี้ หมายรวม ถึง
กระบวนการตัดสินใจที่มีส่วนในการก าหนดให้มีการกระท าดังกล่าว 

 ประภาเพ็ญ สุวรรณ (2526) กล่าวว่า พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง กิจกรรมต่างๆ ที่
เกี่ยวข้องกับการค้นหาและการบริโภคผลิตภัณฑ์หรือบริการ ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการตัดสินใจเข้า
ร่วมเพื่อให้กิจกรรมนั้นลลุว่ง ดังนั้น พฤติกรรมผู้บริโภค จึงหมายถึงพฤติกรรมการแสดงออกของแต่ละ
บุคคลในการ การเลือกซื้อ เลือกใช้ หรือจัดการกับสินค้าและบริการ ซึ่งผู้บริโภคคาดว่าจะตอบสนอง
ความต้องการของตนเองได้ 

 ปริญ ลักษิตานนท์ (2536) กล่าวว่า พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง การกระท าของบุคคลใด
บุคคลหนึ่งซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับการจัดหาและการใช้ ผลิตภัณฑ์ ทั้งนี้หมายรวมถึงกระบวนการ
ตัดสินใจซึ่งเกิดข้ึนก่อน และมีส่วนก าหนดให้เกิดการกระท า   

 สรุป ได้ว่า พฤติกรรมผู้บริโภค จึงหมายถึงพฤติกรรมการแสดงออกของแต่ละบุคคลที่อาจจะ
แตกต่างกันออกไปการเลือกซื้อ เลือกใช้ หรือจัดการกับสินค้าและบริการ รวมทั้งกระบวนในการ
ตัดสินใจ ซึ่งผู้บริโภคคาดว่าจะตอบสนองความต้องการของตนเองได้  

 ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค 

 อิทธิพลที่มีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคสินค้าของผู้บริโภคนั้น ต้องพิจารณาทั้งจากปัจจัย
ภายใน และปัจจัยภายนอกของผู้บริโภค (ฉลองศรี พิมลสมพงศ์, 2548) ดังนี้  
 1. ปัจจัยภายในหรือปัจจัยส่วนตัว (Personal Factors) ได้แก่ 
  1.1 ความจ าเป็นความต้องการ และการจูงใจ (Needs, Wants, and Motivation) 
ซึ่งอ้างอิงจากทฤษฎีการจูงใจของมาสโลว์ที่มีข้อสมมติฐานว่า “มนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอ และ
เมื่อความต้องการใดได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการอื่นก็จะเข้ามาแทนที่โดยไม่มีที่สิ้นสุดและ
ความต้องการของมนุษย์มีการเรยีงล าดับความส าคัญจากมากไปหาน้อยเมื่อความต้องการระดับต่ ากว่า
ได้รับการตอบสนองแล้วความต้องการระดับสูงกว่าก็จะถูกเรียกร้องให้ตอบสนองทันที”  
  1.2 การรับรู้ (Perception) กระบวนการการรับรู้และความเข้าใจของผู้บริโภคนั้น 
ข้ึนอยู่กับทั้งปัจจัยภายในไม่ว่าจะเปน็ความเช่ือ ประสบการณ์ อารมณ์ ฯลฯ และปัจจัยภายนอก ได้แก่ 
สิ่งกระตุ้นที่มากระทบกับประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ การได้กลิ่นการได้ยิน การมองเห็น การรู้สึก และ
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การได้รสชาติ โดยผ่านกระบวนการเลือกเปิดรับข้อมูล การเลือกสนใจข้อมูล   การเลือกตีความข้อมูล 
การเลือกที่จะจดจ า และน าไปสู่การตัดสินใจบริโภคสินค้าหรือการเข้าร่วมโครงการในที่สุด  
  1.3 การเรียนรู้ (Learning) หมายถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือความเข้าใจอัน
เป็นผลมาจากประสบการณ์ที่ผา่นมาของผู้บริโภคแต่ละคน ซึ่งการเรียนรู้จะเกิดข้ึนเมือ่ได้รับสิ่งกระตุ้น 
(Stimulus) ผ่านเข้ามาในความรู้สึกนึกคิดและเกิดการตอบสนอง (Response)  
  1.4 บุคลิกภาพ (Personality) เป็นลักษณะเด่นของผู้บริโภคแต่ละคนที่เกิดจาก
ความรู้สึกนึกคิด ความรับผิดชอบ ความต้องการภายใน การจูงใจ การรับรู้ การเรียนรู้และการแสดง
ออกมาเป็นบุคลิกภาพเฉพาะตนเพื่อตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อมรอบตัวเอง ซึ่งบุคลิกภาพจะแตกต่างกัน
ตามเช้ือชาติ ศาสนา วัฒนธรรม และสังคม   
  1.5 รูปแบบการด ารงชีวิต (Life Style) ข้ึนอยู่กับวัฒนธรรม ชนช้ันของสังคมและ
กลุ่มอาชีพของผู้บริโภคแต่ละคน ซึ่งมีผลโดยตรงต่อการเลือกบริโภคหรือเลือกซื้อสินค้า 
  1.6 แนวความคิดเกี่ยวกับตัวเอง (Self-Concept) หมายถึง ความคิดหรือความ
เข้าใจที่เกิดข้ึนภายในของผู้บริโภค ที่เกิดข้ึนพร้อมๆ กับการรับรู้ซึ่งมีผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าหรือ
บริการ 
  1.7 ทัศนคติ (Attitudes) หมายถึง ความโน้มเอียงที่เกิดจากการเรียนรู้ในการ
ตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้น หรือความรู้สึกนึกคิดของนักท่องเที่ยวที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดในทิศทางที่
สม่ าเสมอซึ่งทัศนคติเป็นพลังที่ส าคัญและมีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อการรับรู้และพฤติกรรมการบริโภค
โดยตรงนอกจากนี้ ทัศนคติยังสามารถบิดเบือนข่าวสารข้อมูลที่เป็นความจริงได้ในลักษณะโต้แย้งอีก
ด้วย           
 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2538) กล่าวว่า ปัจจัยส่วนบุคลประกอบด้วย อายุ เพศ ขนาดครอบครัว 
สถานภาพครอบครัว รายได้ อาชีพ การศึกษา เหล่านี้เป็นเกณฑ์ที่นิยมใช้ในการแบ่งส่วนการตลาด 
ลักษณะทางประชากรศาสตร์เป็นลักษณะที่ส าคัญและสถิติที่วัดได้ของประชากรที่ช่วยก าหนดตลาด
เป้าหมาย รวมทั้งง่ายต่อการวัดมากกว่าตัวแปรอื่น ตัวแปรด้านปัจจัยส่วนบุคลที่ส าคัญ ดังนี้ 
 1.อายุ (Age) เนื่องจากผลิตภัณฑ์จะสามารถตอบสนองความต้องการของกล่มผู้บริ โภคที่มี
อายุแตกต่างกัน นักการตลาดจึงใช้ประโยชน์จากอายุเป้นตัวแปรด้านปัจจัยส่วนบุคลที่แตกต่างของ
ส่วนตลาด นักการตลาดได้ค้นคว้าความต้องการของส่วนตลาดส่วนเล็ก (Niche Market) โดยมุ่ง
ความส าคัญที่ตลาดอายุส่วนน้ัน 
 2.เพศ (Sex) เป็นตัวแปรในการแบ่งส่วนตลาดที่ส าคัญเช่นกันนักการตลาดต้องศึกษาตัวแปร
ตัวนี้อย่างรอบคอบเพราะในปัจจุบันน้ีตัวแปรด้านเพศมีการเปลียนแปลงในพฤติกรรมการบริโภคการ
เปลี่ยนแปลงดังกล่าวอาจมีสาเหตุจากการที่สตรีท างานมากขึ้น 
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 3. ลักษณะครอบครัว (Marital Status) ในอดีตจนถึงปัจจุบันลักษณะครอบครัวเป็น
เป้าหมายที่ส าคัญของการใช้ความพยายามทางการตลาดมาโดยตลอด และมีความส าคัญยิ่งขึ้นในส่วน
ที่เกี่ยวกับหน่วยผู้บริโภค นักการตลาดจะสนใจจ านวนและลักษณะของบุคคลในครัวเรือนที่ใช้สินค้าใด
สินค้าหนึ่ง และยังสนใจในการพิจารณาปัจจัยส่วนบุคคลและโครงสร้างด้านสื่อที่เกี่ยวข้องกับผู้
ตัดสินใจในครัวเรือนเพื่อช่วยในการพัฒนากลยุทธ์การตลาดให้เหมาะสม 
 4. รายได้การศึกษาและอาชีพ (Income, Education and Occupation) เป็นตัวแปรส าคัญ
ในการก าหนดส่วนของตลาด โดยทั่วไปนักการตลาดจะสนใจผูบ้รโิภคที่มีความร่ ารวย แตอ่ย่างไรก็ตาม
ครอบครัวที่มีรายได้ต่ าจะเป็นตลาดที่มีขนาดใหญ่ ปัญหาส าคัญในการแบ่งส่วนตลาดโดยถือเกณฑ์
รายได้อย่างเดียวก็คือ รายได้จะเป็นตัวช้ีการมีหรือไม่มีความสามารถในการจ่ายสินค้าในขณะเดียวกัน
การเลือกสินค้าที่แท้จริงอาจถือเกณฑ์รูปแบบการด ารงชีวิต รสนิยม ค่านิยม อาชีพการศึกษา ฯลฯ 
แม้ว่ารายได้จะเป็นตัวแปรที่ใช้บ่อยมาก นักการตลาดส่วนใหญ่จะโยงเกณฑ์รายได้รวมกับตัวแปรด้าน
ประชากรศาสตร์หรืออื่น ๆ เพื่อให้ก าหนดตลาด เป้าหมายได้ชัดเจนยิ่งข้ึน เช่นกลุ่มรายได้อาจจะ
เกี่ยวข้องกับเกณฑ์อายุและอาชีพร่วมกัน 
 2. ปัจจัยภายนอก (Interpersonal Factors) ได้แก่ 
  2.1 วัฒนธรรมและวัฒนธรรมย่อย (Culture and Subcultures) ซึ่งเป็นเครื่อง
ผูกพันคนในสังคมไว้ด้วยกัน โดยสามารถแสดงออกมาในรูปของความเช่ือค่านิยมทัศนคติ อุปนิสัย 
ประเพณี ขนบธรรมเนียม และพฤติกรรมของผู้บริโภค ดังนั้น วัฒนธรรมพื้นฐานจึงเป็นสิ่งที่สามารถ
ก าหนดพฤติกรรมการบริโภคได้ เพราะวัฒนธรรมเป็นตัวหล่อหลอมลักษณะนิสัยและความคิดของคน 
  2.2 ช้ันของสังคม (Social Classes) เป็นปัจจัยที่ท าให้เกิดการจัดล าดับคนในสังคม
ออกเป็นกลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันจากระดับสูงไปต่ า โดยสิ่งที่น ามาแบ่งช้ันทางสั งคม คืออาชีพ
ฐานะ รายได้ ชาติก าเนิด สถานที่พ านัก ระดับการศึกษา ต าแหน่งหน้าที่ และบุคลิกลักษณะของ
ผู้บริโภค  
  2.3 กลุ่มอ้างอิง (Reference Groups) แบ่งออกเป็น 2 ระดับ คือ กลุ่มปฐมภูมิ 
(Primary Groups) ได้แก่ กลุ่มคนใกล้ชิด และกลุ่มทุติยภูมิ (Secondary Groups) ได้แก่ กลุ่มบุคคล
ช้ันน าในสังคม เพื่อนร่วมอาชีพร่วมสถาบัน หรือบุคคลในกลุ่มต่างๆ ซึ่งกลุ่มอ้างอิงดังกล่าวเปน็ปัจจัยที่
เข้าไปมีอิทธิพลต่อความคิดเห็นทัศนคติความชอบไม่ชอบ และค่านิยมของผู้บริโภค ที่สามารถให้
แนวคิดที่ท าให้ผู้บริโภคคล้อยตามเพื่อให้ได้รับการยอมรับจากกลุ่ม 
  2.4 ครอบครัว (Family) คือ กลุ่มบุคคลที่อาจมีความเกี่ยวข้องกันทางก าเนิด หรือ
การแต่งงาน หรือการรับอุปการะเข้ามาใช้ชีวิตในครอบครัวเดียวกัน ซึ่งค่านิยมและทัศนคติของ
ผู้บริโภคจะได้รับมาจากครอบครัวมากที่สุด ดังนั้น ลักษณะครอบครัวที่แตกต่างกันจะท าให้รูปแบบ
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การด ารงชีวิตต่างกันไปด้วย พฤติกรรมผู้บริโภคของคนในแต่ละครอบครัวจึงแตกต่างกันตามล าดับ
ข้ันวัฏจักรชีวิตครอบครัว (Family Life-Cycle) 

 อรจนา จัทรประยูร (2555) กล่าวว่า นอกจากปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอกที่มีผลต่อ
พฤติกรรมผู้บริโภคแล้ว ยังได้น าเสนอปัจจัยอื่นๆ ที่จะมีผลท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม
ผู้บริโภค ดังนี้ 

1. ปัจจัยส่วนบุคคล (Personal Factors) เช่น อายุ อาชีพ การศึกษา รูปแบบการด ารงชีวิต
และโอกาสทางเศรษฐกิจ ล้วนแล้วแต่เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าหรือ
บริการของผู้บริโภคทั้งสิ้น 
 2. ปัจจัยทางเทคโนโลยี (Technology Factors) ได้แก่ ปัจจัยในการผลิตสินค้าหรือบริการ
ต่างๆ ที่จะเป็นการดึงดูดใจ หรือมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของผูบ้ริโภค เช่น เทคโนโลยีทางการสื่อสาร
การประชาสัมพันธ์ที่เข้าถึงผู้บริโภค ท าให้ผู้บริโภครับรู้รายละเอียดของสินค้าหรือบริการนั้นๆ  
 3. ปัจจัยทางการเมือง (Political Factors) เป็นปัจจัยที่กระทบต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค 
ในด้านความมั่นคงและความปลอดภัยในช่วงสถานการณ์นั้น  
 4. ปัจจัยทางเศรษฐกิจ (Economic Factors) เป็นปัจจัยหลักที่ก่อให้เกิดการตัดสินใจซื้อของ
ผู้บริโภค และบ่งบอกพฤติกรรมของผู้บริโภคได้ 

 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2550) ได้กล่าวถึงทฤษฎีโมเดลของบุคคล (Model of Man) หรือ   
ทัศนะ 4 ประการในการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค (Four Views of Consumer Decision Marking) 
ว่าเป็นทฤษฎีที่กล่าวถึงทัศนะส าคัญที่เกี่ยวข้องกับสาเหตุ และวิธีการซึ่งบุคคลตัดสินใจซื้อ ซึ่งเป็น
โมเดลที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค โดยโมเดลนี้ได้แบ่งลักษณะการตัดสินใจ
ซื้อไว้ 4 โมเดล คือ       
 1. บุคคลที่ตัดสินใจซื้อโดยถือเกณฑ์เศรษฐกิจ (Economic Man) เป็นทฤษฎีที่บอก 
ว่าผู้บริโภคค านึงถึงทางเลือกผลิตภัณฑ์ สามารถที่จะจัดล าดับแต่ละทางเลือกในรูปของประโยชน์ 
(ข้อด)ี และข้อเสีย เพื่อที่จะหาทางเลือกที่ดีที่สุด 
 2. บุคคลที่ตัดสินใจซื้อโดยคล้อยตามบุคคลอื่น (Passive Man) หมายถึง การบริโภค 
ซื้อสินค้า/บริการโดยข้ึนอยู่กับการชักจูง การท าให้เกิดมโนภาพในใจ การใช้ส่วนประสมทาง 
การตลาด (Marketing Mix) ความพยายามของนักการตลาด โดยมองว่าการซื้อของผู้บริโภคเกิดข้ึน 
เพราะมีการรับรู้จากสิ่งกระตุ้น สิ่งเร้า และไม่ได้ใช้เหตุผลในการซื้อ แต่พร้อมที่จะยอมรับข้อเสนอ ซึ่ง 
การซื้อโดยไม่มีเหตุผลของผู้บริโภคลักษณะนี้สามารถท าให้เกิดข้ึนได้โดย 
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  2.1 Attention ท าให้ลูกค้าหรือผู้บริโภคมีความตั้งใจซื้อโดยเป็นการเรียกลูกค้าใน 
อันดับแรก 
  2.2 Interest จากความตั้งใจนี้ต้องท าให้ลูกค้า/ผู้บริโภค เกิดความสนใจที่จะติดตาม
ในตัวสินค้าหรือบริการ 
  2.3 Desire ต้องท าให้ลูกค้า/ผู้บริโภคมีความรู้สึกเกิดข้ึนว่าเขาต้องการที่จะมีสินค้า/ 
บริการชนิดนี้ เพราะจา เป็นกับลูกค้า/ผู้บริโภคมากเหลือเกิน 
  2.4 Action จะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเมื่อสินค้า/บริการสามารถสนองตอบความต้องการที่ 
แท้จริงของลูกค้า/ผู้บริโภคได้ จนท าให้ลูกค้า/ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อ 
 3. บุคคลที่ตัดสินใจซื้อด้วยความเข้าใจ (Cognitive Man) หมายถึง การที่ผู้บริโภค 
บริโภคสินค้า/บริการอย่างมีเหตุผล และเกิดจากความเข้าใจ ความต้องการของผู้บริโภคเองมากที่สุด 
โดยการเสาะแสวงหาข้อมูลต่างๆ ของตัวสินค้า/บริการจากแหล่งข้อมูลหลายๆแห่ง และน าข้อมูล 
เหล่าน้ันมาทาการเปรียบเทียบจนในที่สุดสามารถทาให้เกิดการตัดสินใจซื้ออย่างเหมาะสมโดยเริ่มต้น
ที่ผู้บริโภคจะทราบถึงปัญหาของตนเอง เกิดการค้นหาสนิค้า/บริการที่จะแก้ปญัหา ประเมินสิ่งต่างๆ ที่
จะสามารถแก้ปัญหาให้ได้มากที่สุด และคุ้มค่าเงินมากที่สุด ตลอดจนช่องทางการซื้อที่สะดวกที่สุด ซึ่ง
ถือได้ว่าเป็นระบบกระบวนการหาข้อมูลของผู้บริโภค โดยกระบวนการนี้อาจมีปัจจัยหลายๆ อย่างเข้า
มาเกี่ยวข้อง เพื่อช่วยประกอบในการตัดสินใจซื้อสินค้าอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่นกลุ่มอ้างอิงไม่ว่าจะเป็น
ครอบครัว เพื่อน ซึ่งปัจจัยต่างๆ เหล่าน้ีจะท าให้ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อง่ายข้ึนและมีความพึงพอใจมาก
ข้ึนด้วย 
 4. บุคคลที่ตัดสินใจซื้อด้วยอารมณ์ (Emotional Man) หมายถึง ผู้บริโภคที่ท าการตัด 
สินใจซื้อโดยอาศัยความรู้สึกของผู้บริโภคเองทั้งหมด โดยมีการค้นหาเปรียบเทียบข้อมูลของสินค้า 
อย่างถ่ีถ้วน อีกนัยหนึ่งคือใช้อารมณ์มากกว่าเหตุผล ความรู้สึกหรืออารมณ์ที่ว่าน้ี เกิดได้จากเหตุหรือ 
ปัจจัยหลายๆ อย่าง ไม่ว่าจะเป็นความรัก ความภาคภูมิใจ ความกลัว ความหวัง ความต้องการที่จะ
เป็นที่ยอมรับของสงัคม การตัดสินใจซื้อแบบนี้เป็นปัจจัยทางด้านจิตวิทยาเป็นส่วนใหญ่ ดังนั้นสินค้าที่ 
วางจ าหน่ายจะต้องสามารถที่จะกระตุ้นอารมณ์บางอย่างของผู้บริโภคได้ด้วย 

 สรุป พฤติกรรมของผู้บริโภค คือ พฤติกรรมการแสดงออกในการเลือกซื้อสินค้าและบริการ 
รวมทั้งกระบวนในการตัดสินใจที่มีอิทธิพลจากภายในและภายนอก เช่น ความต้องการส่วนบุคล สิ่ง
กระตุ้นทางการตลาด และสิ่งกระตุ้นอื่นๆ ที่ล้วนส่งผลต่อคุณลักษณะของผู้ซื้อท าให้เกิดกระบวนการ
ตัดสินใจของผู้ซื้อ โดยผ่านกระบวนการพิจารณาหรือวิธีการก่อนที่บุคคลจะท าการตัดสินใจ นอกจาก
ปัจจัยดังกล่าวแล้ว ยังรวมถึงปัจจัยอื่นๆ ได้แก่ ปัจจัยส่วนบุคคล (Personal Factors) เช่น เพศ อายุ 
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ที่ล้วนเป็นปัจจัยส าคัญของส่วนแบ่งการตลาดและเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของ
พฤติกรรมผู้บริโภค อีกทั้งยังมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการของผู้บริโภคทั้งสิ้น 

 
บริบทพ้ืนท่ี 

 บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) เป็นรัฐวิสาหกิจในสังกัดกระทรวงคมนาคม และเป็น
บริ ษัทมหาชนจดทะเบียนในตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทยตั้งแต่ปี พ.ศ. 2534  โดยมี
กระทรวงการคลังเป็นผู้ถือหุ้นใหญ่เกินกว่าร้อยละ 50 บริษัทฯ ด าเนินธุรกิจสายการบินที่ให้การ
บริการขนส่งผู้โดยสาร สินค้า พัสดุภัณฑ์ และไปรษณียภัณฑ์ โดยท าการขนส่งเช่ือมโยงเมืองหลักของ
ประเทศไทยไปยังเมืองต่าง ๆ ทั่วโลก ทั้งแบบเที่ยวบินประจ า เที่ยวบินเช่าเหมาล า และส่งผ่าน
เครือข่ายพันธมิตรการบิน โดยมีท่าอากาศยานสุวรรณภูมิเป็นศูนย์กลางเครือข่ายเส้นทางการบิน 

 นอกจากธุรกิจสายการบินซึ่งเป็นธุรกิจหลักแล้ว บริษัทฯ ยังมีการด าเนินกิจการที่เกี่ยวเนื่อง
และสนับสนุนการขนส่งทางอากาศ ทั้งลักษณะเป็นหน่วยธุรกิจและกิจการร่วมทุน ประกอบด้วย 
 •    การให้บริการผู้โดยสาร สินค้า และเตรียมพร้อมอากาศยานทั้งก่อนและหลังเดินทาง   
 •    การให้บริการอาหารเครื่องดื่มระหว่างการเดินทาง    
 •    การให้บริการซ่อมบ ารุงอากาศยาน 
 •    การให้บริการด้านการอ านวยการบิน 
 •    การจ าหน่ายสินค้าปลอดภาษีบนเครื่องบิน และการจ าหน่ายสินค้าที่ระลึก 
 •    การให้บริการด้านการท่องเที่ยว และสนับสนุนการท่องเที่ยว 
 •    การให้บริการด้านการฝึกอบรมบุคลากรด้านการให้บริการการบิน (ร่วมทุน) 
 •    การให้บริการด้านการจัดหาแรงงาน (ร่วมทุน) 
 •    การให้บริการเช้ือเพลิงอากาศยาน (ร่วมทุน) 
 •    การให้บริการระบบจ าหน่ายและส ารองที่นั่ง  (ร่วมทุน) 
รายได้หลักของกิจการ ได้จากการขนส่งผู้โดยสาร และสินค้า ในสัดส่วนไม่น้อยกว่าร้อยละ 95 ส่วน
รายได้อีกร้อยละ 5 จะได้จากกิจการสนับสนุนต่างๆ 
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 วิสัยทัศน์ของบริษัทฯ  

 เป็นสายการบินที่ลูกค้าเลือกเป็นอันดับแรก ให้บริการดีเลิศด้วยเสน่ห์ไทย 
 
 ภารกิจของบริษัทฯ  

1.  ให้บริการขนส่งทางอากาศอย่างครบวงจร ทั้งภายในประเทศและระหว่างประเทศ โดยใส่
ใจในเรื่องความปลอดภัย ความสะดวกสบาย และการบริการที่มีคุณภาพ เพื่อสร้างความเช่ือมั่นและ
ความพึงพอใจต่อลูกค้า  

2.  มีการบริหารธุรกิจอย่างมีประสิทธิภาพ และโปร่งใสด้วยความซื่อสัตย์สุจริตตามแนวทาง
ปฏิบัติที่เป็นสากล และมีผลประกอบการที่น่าพอใจ เพื่อสร้างประโยชน์สูงสุดให้แก่ผู้ถือหุ้น  

3.  สร้างสิ่งแวดล้อมในการท างานและใหผ้ลตอบแทนที่เหมาะสม เพื่อจูงใจให้พนักงานเรียนรู้
และท างานอย่างเต็มศักยภาพ และภูมิใจที่เป็นส่วนร่วมในความส าเร็จของบริษัทฯ  

4.  มีความรับผิดชอบต่อประเทศชาติ ในฐานะเป็นสายการบินแห่งชาติ 
  

 วัตถุประสงค์ 

 บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ได้ก่อตั้งข้ึนเพื่อด าเนินกิจการขนส่งผู้โดยสาร  พัสดุและ
ไปรษณีย์ทางอากาศ และกิจการอื่นๆ ที่เกี่ยวเนื่องกัน อาทิเช่น สถานีการบินศูนย์ซ่อมบ ารุงอากาศ
ยาน คลังสินค้า กิจการทัศนาจร โรงแรม ภัตตาคาร ครัวการบินเป็นตัวแทนการขนส่งให้กับกิจการที่
เกี่ยวข้อง  และจัดต้ังโรงเรียนฝึกอบรมบุคคลภายนอก และพนักงานในเรื่องเกี่ยวเนื่องกับกิจการ เป็น
ต้น 
 เมื่อเริ่มด าเนินการครัง้แรก บริษัทฯ มีเครื่องบินดีซี 6 เพียง 3 เครื่อง บินเฉพาะเส้นทางในภูม
ภาคเอเชีย ต่อมาการบินไทยจัดหาเครื่องบินมาบริการเพิ่มข้ึน และได้ขยายเส้นทางบินเรื่อยมา โดยมี
สูนย์กลางที่อยู่ที่กรุงเทพมหานคร ท าการบินสู่ทวีปเอเชีย ออสเตรเลีย ยุโรป  และอเมริกาเหนือ  
ปัจจุบันมีเส้นทางบินระหว่างประเทศออกจากกรุงเทพฯ ไปยังเมืองต่างๆ ถึง 53 เมือง (ไม่รวม
กรุงเทพฯ) โดยเน้นท่าอากาศยานกรุงเทพฯ ให้เป็นศูนย์กลางการบินระหว่างประเทศในภูมิภาคนี้ 
(บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน), 2560) 
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 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด 
(มหาชน) (Thai Airways International Public Company Limited, 2016) 

 ด้านความรู้ (Knowledge) 
  1. มีความรู้ความสามารถในการพูด และเข้าใจภาษาอังกฤษได้เป็นอย่างดี 
  2. มีความรู้ในด้านการจัดเตรียมอาหาร และการผสมเครื่องดื่ม 
  2. มีความรู้ความสามารถในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  3. ผ่านการทดสอบข้อเขียนภาษาอังกฤษ (TOEIC) 600 คะแนนข้ึนไป 

 ด้านทักษะ (Skill) 
  1. มีปฏิภาณไหวพริบดี สามารถแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ฉับพลัน 
       2. ทักษะในการว่ายน้ า 
  3. ทักษะในการปฐมพยาบาลและการช่วยชีวิตเบื้องตันในสถานการณ์ต่างๆ 

 ด้านคุณลักษณะ (Personality) 
  1. มีบุคลิกภาพดี เหมาะสมในการเป็นพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินตามเกณฑ์ 
  2. สุขภาพแข็งแรงสมบูรณ์และสายตาดี 
  3. มีกริยามารยาทความเป็นไทย 
  4. มีบุคลิกภาพและมนุษย์สัมพันธ์ดี สามารถท างานเป็นทีมและมีใจรักงานบริการ 
  5. มีความรับผิดชอบ มีจริยธรรมและความสื่อสัตย์ 

 สรุป จากรายละเอียดของภารกจิบริษัทฯโดยรวมและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของพนักงาน
ต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ที่ได้กล่าวมานั้น สามารถน ามาจัดแบ่งตาม
องค์ประกอบของสมรรถนะ (Parry, 1997) ได้แก่ ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ ได้อย่างลงตัวตาม
ทฤษฏี (Competency Model) ที่ซึ่งบริษัทฯสามารถใช้ทฤษฎีแรงจูงใจองค์กรในการท างาน
(Herzberg, 1959) น ามาเป็นเครื่องมือเพื่อกระตุ้น ส่งเสริมสมรรถนะการท างานของพนักงานตอนรับ
ฯ และเพื่อบรรลุเป้าหมายภารกิจบริษัทฯที่ได้ก าหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

งานวิจัยภายในประเทศ 

 ธารารัตน์ แสงดาว (2555) ศึกษาเรื่อง แรงจูงใจที่มีต่อการออกก าลังกายของสมาชิกที่มาใช้
สถานบริการ คลาคแฮทช์ ฟิตเนส เซ็นเตอร์ พ.ศ. 2553 จ าแนกตามเพศ ช่วงอายุ อาชีพ และรายได้ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นสมาชิกที่ มาใช้สถานบริการ คลาคแฮชท์ ฟิตเนส เซนเตอร์ ใน
เขตจังหวัดนนทบุรี พ.ศ. 2553 ผลการวิจัยพบว่า 1.) แรงจูงใจที่มีต่อการออกก าลังกายของสมาชิก
ที่ มาใ ช้สถานบริการ  คลาคแฮทช์ฟิตเนส เซ็นเตอร์  มีแรงจู ง ใจ ภายในอยู่ ในระดับมาก                   
2.) การเปรียบเทียบความแตกต่างของแรงจูงใจที่มีต่อการออกก าลังกายของสมาชิกที่ มาใช้สถาน
บริการ คลาคแฮทช์ ฟิตเนส เซ็นเตอร์ในเขตจังหวัดนนทบุรี พ.ศ. 2553 ระหว่างเพศชายและเพศหญิง 
พบว่า ระหว่างเพศชาย กับเพศหญิงมีความแตกต่างกันทุกด้าน 3.) การเปรียบเทียบความแตกต่าง
ของแรงจูงใจที่มีต่อการออกก าลังกายของสมาชิกที่มาใช้สถานบริการ คลาคแฮทช์ ฟิตเนส เซ็นเตอร์
ในเขตจังหวัดนนทบุรีปีพ.ศ. 2553 ระหว่างช่วงอายุ ของสมาชิก พบว่า มีความแตกต่างกันทุกด้าน 4.) 
การเปรียบเทียบความแตกต่างของจูงใจที่มีต่อการออกก าลังกายของสมาชิกที่เลือกใช้สถานบริการ 
คลาคแฮทช์ ฟิตเนส เซ็นเตอร์ในเขตจังหวัดนนทบรุีพ.ศ. 2553ระหว่างช่วงรายได้ของสมาชิก พบว่า มี
ความแตกต่างกันทุกด้าน 5.) การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของแรงจูงใจ ที่มีต่อการ
ออกก าลังกายของสมาชิก ที่มาใช้สถานบริการ คลาคแฮทช์ ฟิตเนส เซ็นเตอร์ในเขตจังหวัดนนทบุรี
พ.ศ. 2553 ระหว่าง อาชีพของสมาชิก พบว่า ไม่แตกตา่งกัน 

 ชุติมา รอดประทับ (2550) ศึกษาเรื่อง แรงจูงใจในการเลือกกิจกรรมการออกก าลังกายของ
ประชาชนในสวนสาธารณะจังหวัดชลบุรี ปี พ.ศ. 2549 พบว่า 1). ทางด้านร่างกาย ประชาชนที่มา
ออกก าลังกายในสวนสาธารณะนั้นต้องการให้มีสุขภาพร่างกายแข็งแรงอยู่เสมอ  ช่วยพัฒนา
สมรรถภาพร่างกายให้สมบรูณ์แข็งแรงยิ่งขึ้นและท าให้ไม่มีโรคภัยไข้เจ็บ เพราะกิจกรรมการออกก าลัง
กายนั้นสามารถช่วยแก้ไขข้อบกพร่องของร่างกายและยังช่วยลดน้ าหนักและไขมันส่วนเกิน เมื่อ
ร่างกายแข็งแรงสมบูรณ์ไม่มีโรคภัยไข้เจ็บแล้วก็จะส่งผลให้จิตใจเบิกบาน แจ่มใส อารมณ์ดี 2). ด้าน
ความรัก ความชอบและความถนัด ประชาชนที่มาออกก าลังกายในสวนสาธารณะ ได้รับความ
สนุกสนานและเพลิดเพลิน รู้สึกผ่อนคลายจากความตึงเครียด เนื่องมาจากการมีความรักในการออก
ก าลังกายและมีความถนัดในทักษะของกิจกรรมการออกก าลังกายประเภทต่างๆ เพราะเป็นกิจกรรมที่
ง่ายและสะดวก ช่วยผ่อนคลายความเครียดเพราะได้รับความสนุกสนานและเพลิดเพลิน ท าให้อารมณ์
ดี จิตใจแจ่มใส 3.) ด้านสังคม ประชาชนที่มาออกก าลังกายในสวนสาธารณะเลือกกิจกรรมการออก
ก าลังกายเพราะเปน็กิจกรรมทีไ่ด้รับความนิยม และต้องการการดูแลและได้รับค าแนะน าจากบุคคลอืน่ 
อีกทั้งยังเป็นกิจกรรมที่ได้รับความนิยมจากประชาชนทั่วไป อยากมีส่วนร่วมกับบุคคลอื่น ต้องการ
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พัฒนาตนเองในการท ากิจวัตรประจ าวันให้ดีมีประสิทธิภาพและประสบผลส าเร็จเป็นที่ยอมรับใน
สังคม 4.) ด้านเกียรติยศ ช่ือเสียงและความก้าวหน้าในการท างาน ประชาชนที่มาออกก าลังกายใน
สวนสาธารณะในจังหวัดชลบุรีมีแรงจูงใจในด้านนี้น้อยเกี่ยวกับกิจกรรมการออกก าลังกาย เนื่องจาก
ประชาชนมีความคิดเกี่ยวกับการออกก าลังกายที่ช่วยให้การท างานมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  ช่วย
เตรียมความพร้อมในการท างาน มีส่วนช่วยในการเพิ่มความสามารถในการท างานและยังช่วยพัฒนา
ความสามารถในการท างานให้ดีย่ิงข้ึน 

 ฐิติพงษ์ ตรีศร (2552) ศึกษาเรื่อง สมรรถนะการปฏิบัติงานของครูในสถานศึกษา สังกัด 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 ปีการศึกษา 2551 และเปรียบเทียบสมรรถนะการ
ปฏิบัติงานของครูในสถานศึกษา สังกัด ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 ปีการศึกษา 
2551 เมื่อจ าแนกตาม เพศ วุฒิการศึกษา อายุ ต าแหน่งหน้าที่ วิทยฐานะ ประสบการณ์ใน การ
ท างานในสถานศึกษา และขนาดสถานศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ครู และ
ผู้บริหารสถานศึกษา สังกัด ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 ผลการวิจัยพบว่า 
 1. สมรรถนะการปฏิบัติงานของครูในสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
เพชรบูรณ์ เขต 3 ตามความคิดเห็นของครูและผู้บริหารสถานศึกษา โดยภาพรวม  อยู่ในระดับมาก 
เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน อยู่ในระดับมากทุกด้าน ซึ่งเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย ดังนี้        
1.) ด้านการบริการที่ดี 2.) ด้านการบริหารจัดการช้ันเรียน 3.) ด้านการพัฒนาผู้เรียน 4.) ด้านการ
ท างานเป็นทีม 5.) ด้านการพัฒนาตนเอง 6.) ด้านการออกแบบการเรียนรู้ และ 7.) ด้านการมุ่ง
ผลสัมฤทธ์ิ  
 2. การเปรียบเทียบสมรรถนะการปฏิบัติงานของครูในสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 3 จ าแนกตามเพศ วุฒิการศึกษา อายุ ต าแหน่งหน้าที่ และวิทยฐานะไม่
แตกต่างกัน แต่ถ้าจ าแนกตามประสบการณ์การท างานและขนาดของสถานศึกษาจะแตกต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ปิยรัตน์ ชุณหศรี (2547) ศึกษาเรื่อง การเพิ่มพูนสมรรถนะของพนักงานระดับปฏิบัติการ
โดยการฝึกอบรม กรณีศึกษา 5 บริษัทในเครือซัมมิทกรุ๊ป ผลการวิจัยพบว่า หลักสูตร การฝึกอบรม 
เนื้อหาหลักสูตรทั่วไปมีความเหมาะสมต่อการสร้างเสริม และพัฒนาสมรรถนะใน 3 ด้าน คือ ด้าน
ทักษะ ด้านความรู้ และด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้ของพนักงานระดับปฏิบัติการได้มี
มากกว่าหลักสูตรเฉพาะ โดยเนื้อหาหลกัสตูรเฉพาะ มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการอบรมมี
ความเหมาะสมมากกว่า สาหรับการน าความรู้ทีไ่ด้รับจากการฝึกอบรมไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงาน
ของพนักงานระดับปฏิบัติการ พบว่า หลังจากการฝึกอบรมพนักงานสามารถพัฒนาสมรรถนะด้าน
ทักษะได้ดีมากที่สุด รองลงมา คือ ด้านความรู้ และด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้ ตามล าดับ 
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พนักงานมีความคิดเห็นว่าหลักสูตรทั่วไป และหลักสูตรเฉพาะมีผลต่อการสร้างเสริม และพัฒนา
สมรรถนะทางด้านทักษะ ด้านความรู้ และด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้ของพนักงานระดับ
ปฏิบัติการแตกต่างกันแต่ไม่ถึงระดับมีนัยสาคัญทางสถิติ หัวหน้างานมีความคิดเห็นว่าหลักสูตรทั่วไป 
และหลักสูตรเฉพาะที่ใช้ในการฝกึอบรมแม้จะสามารถพัฒนาสมรรถนะของพนักงานในด้านต่างๆ ได้ดี
มาก แต่หลักสูตรทั้งสองก็มีผลในการพัฒนาสมรรถนะได้ไม่แตกต่างกันถึงระดับมีนัยสาคัญทางสถิติ 

 จุฑาภรณ์ หนูบุตร (2554) ศึกษาเรื่อง ความสมดุลระหว่างชีวิตและการท างาน กรณีศึกษา : 
โรงพยาบาลวิภาวด ีผลวิจัยพบว่า บุคลากรของโรงพยาบาลวิภาวดีมีความสมดุลระหว่างชีวิตและการ
ทางานอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งจากผลการทดสอบสมมติฐานพบวา่เพศ สถานภาพสมรส ท่ีมาของ
รายได้ท่ีนามาเลีย้งดคูรอบครัว ระดบัต าแหน่ง เวลาการปฏิบตัิงาน และระยะเวลาเดินทางระหว่าง
ท่ีพักกับท่ีทางาน ไม่มีความสมัพันธ์กับสภาพความสมดลุระหว่างชีวิตและการทางาน แต่อาย ุ
จ านวนบุคคลท่ีอยู่ในอุปการะ ฝ่าย/แผนกและจ านวนชั่วโมงในการท างานเฉลี่ยต่อสปัดาห์ มี
ความสัมพันธ์กับสภาพความสมดุลระหว่างชีวิตและการท างาน สาเหตุความไม่สมดุลระหว่างชีวิตและ
การท างาน สาเหตความไม่สมดุลระหว่างชีวิตและการท างานนั้นเนื่อจาก วัฒนธรรมการท างานที่เน้น
ปริมาณงาน เวลาการปฏิบัติงานงานปัจจุบัน และ หน้าที่ความรับผิดชอบในงาน ตามล าดับ         
ส่วนแนวทางการสร้างความสมดุลระหว่างชีวิตและการท างานที่กลุ่มตัวอย่างเห็นว่าสาคัญที่สุด คือ      
การอ านวยความสะดวกในการท างาน 

 ภรณ์พักตรา ศักดา (2557) ศึกษาเรื่อง ความพึงพอใจของผู้โดยสาร ที่มีต่อการบริการภายใน
ท่าอากาศยานสมุย พบว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมของผู้โดยสารภายในท่าอากาศยานสมุย อยู่
ในระดับมาก โดยแบ่งความพึงพอใจรายด้านจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ความพึงพอใจต่อผู้โดยสารที่มี
ต่อการบริการภายในท่าอากาศยานด้านการรักษาความปลอดภัยมากที่สุด รองลงมาคือ ด้านสถานที่
และสภาพแวดล้อม รองลงมาคือด้านสิ่งอ านวยความสะดวก และ สุดท้ายด้านบุคคลากรพนักงาน 
ตามล าดับ และความสัมพันธ์ของปัจจัยสว่นบุคคลของผูโ้ดยสาร ผลการวิจัย พบว่า ความพึงพอใจของ
ผู้โดยสารที่มีต่อการบริการภายในท่าอากาศยานสมุยอันเนื่องมาจากปัจจัยส่วนบุคคลด้านเพศ อายุ 
วุฒิการศึกษา และสัญชาติ ของผู้โดยสารที่แตกต่างกันมีความพึงพอใจแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05  
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 งานวิจัยต่างประเทศ 

 วัตสัน (Watson, 1997) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลกระทบของทัศนคติและแรงจูงใจของการใช้
เวลาว่างที่มีต่อการเข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการการออกก าลังกายของนักศึกษาในมหาวิทยาลัย 
ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ใช้เวลาว่างวันละ 2-3 ช่ัวโมงในการดูโทรทัศน์หรือท ากิจกรรมที่
ไม่มีการเคลื่อนไหว ซึ่งเขาสรุปว่านักศึกษามีเวลาว่าง แต่ไม่ใช้เวลาว่างในการเข้าร่วมกิจกรรม
นันทนาการการออกก าลังกาย ขาดทัศนคติที่ดี ขาดแรงจูงใจ ตลอดจนไม่เห็นความส าคัญของกจิกรรม
นันทนาการการออกก าลังกายเพื่อนันทนาการ 

 เออลี่ (Early, 1987) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การรับรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายในสภาพแวดล้อมของ
การเรียนในวิชาพลศึกษา โดยศึกษาความสัมพันธ์ของจุดมุ่งหมายสัมฤทธ์ิกับแรงจูงใจในการเรียน 
การศึกษามุ่งตรวจพิสูจน์ระดับแรงจูงใจภายนอกจากการจัดสภาพแวดล้อมของการเรียนและ
ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้กับแรงจูงใจอื่นๆ เช่น มุ่งหมายสัมฤทธ์ิความสามารถในการรับรู้ของ
ตนเอง แรงจูงใจเหล่าน้ีได้รับการยอมรับว่าเป็นตัวส าคัญที่ท าให้ประสบความส าเร็จ กลุ่มตัวอย่างคือ 
นักเรียน 50 คนในโรงเรียนระดับกลางโดยให้ตอบแบบสอบถาม จากการวิเคราะห์กราฟของผลการ
เรียนการสอนวิชาพลศึกษาได้พัฒนาข้ึน และการศึกษาในกลุ่มตัวอย่างที่ใหญ่ข้ึนคือนักเรียน 622 คน 
ในการพิสูจน์ความเที่ยงตรงและความเช่ือมั่นผลการศึกษาพบว่าระดับของแรงจูงใจในการเรียนมี
ความสัมพันธ์กับจุดมุ่งหมายสัมฤทธ์ิอย่างมีนัยส าคัญ การค้นคว้าครั้งนี้ได้อภิปรายในขอบเขตของ
ความเกี่ยวพันส าหรับครูและผู้วิจัยทางพลศึกษา 

 สมิตท์และกันส์แมน (Schmidt, 2010)  ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์โดย
การร่วมกับสมรรถนะการบริหารจัดการองค์กร และเทคโนโลยีเพื่อประโยชน์ต่อลักษณะงานและการ
เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ได้กล่าวว่า สมรรถนะเป็นศิลปะที่มุ่งแสดงความหมายของงาน พฤติการณ์
เกี่ยวกับมนุษย์ออกมาเป็นบุคคล โดยอาศัยทักษะ ความรู้ ถ้าพูดถึงสมรรถนะหลายองค์กรไม่สามารถ
ควบคุมได้ ทัง้ ที่สมรรถนะใช้ส าหรับการจัดการกับพันธกิจและเป้าหมาย บอกทิศทางความชัดเจน 
เพื่อเป็นแนวทางในการปฏิบัติเพื่อประโยชน์ต่อการบริหารองค์กร ด้านการปฏิบัติงาน เทคนิค และ
เทคโนโลยี ดังนั้นองค์กรต้องเรียนรูส้มรรถนะการแข่งขันและการเรยีนรู้พร้อมๆ กับการปฏิบัติงานของ
บุคลากร 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ลักษณะปัจจัยส่วนบุคคล 

-  เพศ 
-  อายุ 

ที่มา : ศิริวรรณ เสรีรัตน์ 
(2538) 

แรงจูงใจในการตัดสินใจ 
- แรงจูงใจภายใน 
- แรงจูงใจภายนอก 
ที่มา : (Herzberg, 1959) 

 

สมรรถนะการท างานของ
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 

บริษัท การบินไทย จ ากัด 
(มหาชน) 

ที่มา : (Parry, 1997) 

การตัดสินใจเลือกกิจกรรม
นันทนาการของพนักงาน

ต้อนรับบนเครื่องบิน 
บริษัท การบินไทย จ ากัด 

(มหาชน) 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

การศึกษาเรื่อง แรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการและการส่งเสริม
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด มหาชน เป็นการ
วิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) เพื่อศึกษา 1.)แรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรม
นันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย 
จ ากัด มหาชน 2.)เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างเพศและอายุของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบินที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน และ 
3.)เพื่อศึกษาแรงจูงใจที่ส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การ
บินไทย จ ากัด (มหาชน) ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ โดยมีการก าหนด
ข้ันตอนการด าเนินการวิจัยดังนี้    

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.  ข้ันตอนการด าเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
4.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 

ประชากร         
 งานวิจัยเรื่องแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการและการส่งเสริม
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)
 ประชากรในการวิจัย คือ พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 
สามารถระบุจ านวนของประชากรที่แน่นอนได้ตามข้อมูลของฝ่ายทรัพยากรบุคล บริษัท การบินไทย 
จ ากัด (มหาชน) ในปี พ.ศ. 2559 มีจ านวนทั้งสิ้น 5,474 (บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน), 2559)
ตามวิธีของยามาเน (Yamane, 1973) 
  สูตร     n =           N 
              1+ Ne2  
  เมื่อ  n =  จ านวนคน 
   N = ขนาดของประชากร 
   e =  ความคลาดเคลื่อนของการสุ่มตัวอย่าง 
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เมื่อแทนค่าในสูตรข้างต้น ด้วยขนาดประชากร 5,474 คน ที่ระดับความคลาดเคลื่อนที่
ยอมรับได้  ร้อยละ5 หรือ 0.05 ขนาดที่ได้จากการค านวณเท่ากับ  
   n =         5,474 
     1+ 5,474 (0.05)2 
   n =        399.97 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดขนาดตัวอย่างโดยใช้สูตรการหาขนาดกลุ่มตัวอย่าง ได้ขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างที่ค านวณได้เท่ากับ 400 คน 

 
วิธีการสุ่มตัวอย่าง 

 ผู้วิจัยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยเป็นการเก็บตัวอย่าง
จากพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ที่มีสัญชาติไทย และผ่านการ
ทดลองงานแล้ว มีความเต็มใจและยินดีให้ข้อมูล โดยท าการแจกแบบสอบถามจนครบ 400 คน โดยมี
คุณสมบัตดิังนี้ 

  1. มีอายุตั้งแต่ 21-60 ปี สัญชาติไทย ทั้งเพศชาย และ เพศหญิง 
  2. เป็นพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่ผ่านช่วงทดลองงานมาแล้ว โดยทาง      
บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ได้ก าหนดเกณฑ์การทดลงงานเป็นเวลาอย่างน้อย 6 เดือน 
  3. ผู้ที่มีการเข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการในช่วงเวลาว่าง 
  4. ผู้มีส่วนร่วมที่สมัครใจและพร้อมให้ความร่วมมือในการวิจัย 
 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 งานวิจัยครั้งนี้เป็นรูปแบบวิจัยเชิงส ารวจ ( Survey Research) โดยใช้แบบสอบถามที่
ประกอบด้วย ข้อมูลลักษณะปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม แรงจูงใจ  การตัดสินใจเลือก
กิจกรรมนันทนาการ การตัดสินใจเลอืกกิจกรรมนันทนาการ สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับ
บนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) และความคิดเห็นข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของผู้ตอบ
แบบสอบถาม เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลตามรายละเอียดดังนี้                        
โดยแบบสอบถาม (Questionnaires) มีทั้งหมด 5 ตอน ดังนี ้

ตอนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลลักษณะปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม
จ านวน 400 คน ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายได้ ต าแหน่งงาน อายุงาน และ 
กิจกรรมนันทนาการที่ได้เข้าร่วมกิจกรรม ลักษณะค าถามเป็นค าถามแบบเลือกตอบ จ านวน 8 ข้อ 
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ตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการของ
บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) จ านวน 11 ข้อ โดยมีเกณฑ์การเลือกตอบและให้น้ าหนักคะแนน
ดังนี ้

 ระดับ 1   หมายถึง  แรงจูงใจน้อยที่สุด 
  ระดับ 2   หมายถึง  แรงจงูใจน้อย 
  ระดับ 3   หมายถึง  แรงจงูใจปานกลาง 
  ระดับ 4   หมายถึง  แรงจงูใจมาก         
  ระดับ 5   หมายถึง  แรงจงูใจมากทีสุ่ดระดบั 
 ระดับการให้คะแนนเฉลี่ยในแต่ระดับช้ันใช้สูตรการค านวณช่วงกว้างของอันตรภาคช้ันดังนี้ 
(วิเชียร เกตสุิงห,์ 2538) 

ความกว้างของอันตรภาคช้ัน  =     ข้อมูลที่มีค่าสูงสุด – ข้อมูลทีม่ีค่าต่ าสุด 
     จ านวนช้ัน 

     =  5 – 1 
   5 

     =  0.8 
จากหลักเกณฑ์ดังกล่าว สามารถแปลความหมายของค่าคะแนนได้ดังนี้ 

  คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.80 แสดงว่าระดบัแรงจูงใจน้อยทีสุ่ด 
  คะแนนเฉลี่ย 1.81 – 2.60 แสดงว่าระดบัแรงจูงใจน้อย 
  คะแนนเฉลี่ย 2.61 – 3.40 แสดงว่าระดบัแรงจูงใจปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย 3.41 – 4.20 แสดงว่าระดบัแรงจูงใจมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 4.21 – 5.00 แสดงว่าระดบัแรงจูงใจมากที่สุด 

ตอนท่ี 3 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการ ของพนักงาน
ต้อนรับบนเครือ่งบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) จ านวน 11 ข้อ โดยมีเกณฑ์การเลอืกตอบ
และให้น้ าหนักคะแนนดังนี ้
  ระดับ 1   หมายถึง  การตัดสินใจน้อยทีสุ่ด 
  ระดับ 2   หมายถึง  การตัดสินใจน้อย 
  ระดับ 3   หมายถึง  การตัดสินใจปานกลาง 
  ระดับ 4   หมายถึง  การตัดสินใจมาก     

ระดับ 5   หมายถึง  การตัดสินใจมากทีสุ่ด 
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 ระดับการให้คะแนนเฉลี่ยในแต่ระดับช้ันใช้สูตรการค านวณช่วงกว้างของอันตรภาคช้ันดังนี้ 
(วิเชียร เกตุสิงห์, 2538) 

 ความกว้างของอันตรภาคช้ัน  =     ข้อมูลที่มีค่าสูงสุด – ข้อมูลที่มีค่าต่ าสุด 
     จ านวนช้ัน 

    =  5 – 1 
   5 

    =  0.8 
จากหลักเกณฑ์ดังกล่าว สามารถแปลความหมายของค่าคะแนนได้ดังนี้ 

  คะแนนเฉลี่ย  1.00 – 1.80 แสดงว่าระดบัการตัดสินใจมีผลน้อยทีสุ่ด 
  คะแนนเฉลี่ย  1.81 – 2.60  แสดงว่าระดบัการตัดสินใจมีผลน้อย 
  คะแนนเฉลี่ย  2.61 – 3.40  แสดงว่าระดบัการตัดสินใจมีผลปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย  3.41 – 4.20  แสดงว่าระดบัการตัดสินใจมีผลมาก 
  คะแนนเฉลี่ย  4.21 – 5.00 แสดงว่าระดบัการตัดสินใจมีผลมากที่สุด 

 ตอนท่ี 4 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับสมรรถนะในการท างานของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)  จ านวน 16 ข้อ โดยมีเกณฑ์การเลือกตอบและให้
น้ าหนักคะแนนดังนี ้ 
  ระดับ 1   หมายถึง  ความคิดเห็นน้อยทีสุ่ด 
  ระดับ 2   หมายถึง  ความคิดเห็นน้อย 
  ระดับ 3   หมายถึง  ความคิดเห็นปานกลาง 
  ระดับ    4   หมายถึง  ความคิดเห็นมาก 
  ระดับ 5   หมายถึง  ความคิดเห็นมากทีสุ่ด 

ระดับการให้คะแนนเฉลี่ยในแต่ระดับช้ันใช้สูตรการค านวณช่วงกว้างของอันตรภาคช้ันดังนี้ 
(วิเชียร เกตสุิงห,์ 2538) 

ความกว้างของอันตรภาคช้ัน  =     ข้อมูลที่มีค่าสูงสุด – ข้อมูลทีม่ีค่าต่ าสุด 
     จ านวนช้ัน 

    =  5 – 1 
   5 

    =  0.8 
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จากหลักเกณฑ์ดังกล่าว สามารถแปลความหมายของค่าคะแนนได้ดังนี้ 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.80  แสดงว่าระดบัความคิดเห็นน้อยที่สุด 
  คะแนนเฉลี่ย   1.81 – 2.60 แสดงว่าระดบัความคิดเห็นน้อย 
  คะแนนเฉลี่ย   2.61 – 3.40  แสดงว่าระดบัความคิดเห็นปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย   3.41 – 4.20  แสดงว่าระดบัความคิดเห็นมาก 
  คะแนนเฉลี่ย   4.21 – 5.00 แสดงว่าระดบัความคิดเห็นมากทีสุ่ด 

ตอนท่ี 5 แบบสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิม่เติมอื่นๆ 
 

การตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือ 

 เมื่อท าการสร้างแบบสอบถามเสร็จ น าแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนให้ผู้ทรงคุณวุฒิและ
ผู้เช่ียวชาญที่เกี่ยวข้องจ านวน 5 ท่านเพื่อพิจารณาค่าความตรงของแบบสอบถามด้วยวิธีการ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีคุณสมบัติ คือ เป็นผู้เช่ียวชาญ 
ผู้ช านาญการหรือผู้ทรงคุณวุฒิในเรื่องที่ท าการศึกษาในระดับอุดมศึกษา และท าการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC-Index of Item – Objective Congruence) เพื่อ
น ามาพิจารณาปรับปรุงแก้ไขให้ความถูกต้องและความเหมาะสมในเนื้อหา โดยจะต้องมีค่ามากกว่า 
0.6 ข้ึนไป เพราะถือว่าเป็นค่าที่ยอมรับได้ (สิทธ์ิ ธีรสรณ์, 2552) ซึ่งหลังจากที่ได้น าแบบสอบถาม
เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน เพื่อพิจารณาค่าความตรงของแบบสอบถามและน าคะแนนที่ได้
จากผู้ทรงคุณวุฒิมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างค่าค าถามกับวัตถุประสงค์ พบว่าค่าที่ได้
คือ 0.85 ซึ่งถือว่าเป็นค่าที่ยอมรับทางสถิติ จากนั้นจึงน าแบบสอบถามไปปรับปรงุใหเ้กิดความสมบรูณ์
ตามค าแนะน าจากผู้ทรงคุณวุฒิ ก่อนน าแบบสอบถามไปทดลองใช้  

 หลังการปรับปรุงแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิและเสนอต่ออาจารย์ที่  
ปรึษาตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแก้ไขครั้งสุดท้ายก่อนน าไปทดลองใช้ (Try out) กับพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบินในสายการบินดังนี้ บางกอกแอร์ เวย์  (Bangkok Airways) ไทยแอร์เอเชีย (Thai 
AirAsia) นกแอร์หรือนกมินิ (Nok Air หรือ Nok Mini) การบินไทยสมายล์หรือไทยสมายล์ (Thai 
Smile) ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง แต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน บริเวณท่าอากาศ
ยานสุวรรณภูมิและท่าอากาศยานนานาชาติดอนเมือง  เพื่อหาคุณภาพของแบบสอบถามและเพื่อ
ตรวจสอบความเที่ยง (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s alpha coefficient) ซึ่งเป็นค่าที่ใช้วัดความเที่ยง หรือความสอดคล้องภายใน โดย
ผู้วิจัยก าหนดค่าสัมประสิทธ์อัลฟา 0.7 ข้ึนไป เพราะถือว่าเป็นค่าที่เพียงพอและเป็นที่ยอมรับทางสถิติ 
(ยุทธ ไกยวรรณ์ และกุสุมา ผลาพรม, 2553) ซึ่งภายหลังจากการทดลองใช้แบบสอบถาม ผู้วิจัยจึงน า

http://www.skyscanner.co.th/airline/airline-bangkok-airways-pg.html
http://www.skyscanner.co.th/airline/airline-airasia-ak.html
http://www.skyscanner.co.th/airline/airline-airasia-ak.html
http://www.skyscanner.co.th/airline/airline-nok-air-dd.html
http://www.skyscanner.co.th/airline/airline-thai-smile-tg.html
http://www.skyscanner.co.th/airline/airline-thai-smile-tg.html
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แบบสอบถามดังกล่าวจ านวน 30 ชุด มาท าการวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟาของครอนบาคเพื่อ
ตรวจสอบความเที่ยงของแบบสอบถามและพบว่าค่าที่ได้คือ 0.89 ถือว่าเป็นที่ยอมรับทางสถิติ 

 
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้ วิจัยท าการแจกแบบสอบถามและช้ีแจงให้กับผู้ตอบแบบสอบถามเข้าใจและเก็บ
แบบสอบถามด้วยตัวเองจ านวน 400 ชุด กับพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด 
(มหาชน) ใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Sampling) ที่บริเวณศูนย์ปฏิบัติการลูกเรือ เขต
สนามบินสุวรรณภูมิ  (Operation Center) โดยเริ่มท าการแจกแบบสอบถามในช่วงเดือน พฤษภาคม 
พ.ศ.2560 ท าการแจกแบบสอบถามในช่วงวันท าการ จันทร์-อาทิตย์ วันละ 20 ชุด ในช่วงเช้า 10 ชุด 
และช่วงบ่าย 10 ชุด เป็นระยะเวลาทั้งสิ้นประมาณ 3 สัปดาห์  
 
การวิเคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัย มีขั้นตอนดังนี้ 
1. การตรวจสอบข้อมูล (Editing) ท าการตรวจสอบความสมบูรณ์ของการตอบแบบสอบถาม

ที่ได้จากการออกเก็บข้อมูลตามสถานที่ที่ก าหนดไว้ โดยแยกข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์ออก 
2. การลงรหัส (Coding) น าแบบสอบถามที่ถูกต้องสมบูรณ์เรียบร้อยแล้วมาลงรหัสส าหรับ

ประมวลผลข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ 
3. การประมวลผลข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปท าการประมวลผลและ

วิเคราะห์ข้อมูลตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนสถิติในการทดสอบสมมติฐาน ใช้ค่าสถิติ t-test One-Way ANOVA และ 
Multiple Linear Regression ทดสอบสมมติฐาน โดยก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

4. ข้อมูลที่เป็นความเรียง หรือข้อมูลที่ได้มาจากแบบสอบถามปลายเปิด ใช้วิธีการแจกแจง
ความถ่ี  และสรุปค าถามปลายเปิดในแต่ละด้าน 
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สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 

1. การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis) เป็นการค านวณ
ค่าสถิติพื้นฐาน แสดงค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) เพื่ออธิบายข้อมูล
ลักษณะปัจจัยส่วนบุคคล แสดงค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
deviation) เพื่ออธิบายข้อมูลแรงจูงใจ การตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการ และสมรรถนะในการ
ท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 

2. การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูล
ตัวอย่างแล้วน าผลการวิเคราะห์นั้น อ้างอิงถึงลักษณะที่ส าคัญของประชากร เนื่องจากงานวิจัยช้ินนี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อหาค่าความแตกต่างกัน ผู้ วิจัยจึงใช้สถิติทดสอบค่าที (t-test) ในกรณีการ
เปรียบเทียบของกลุม่ 2 กลุ่ม โดยก าหนดระดับความมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 โดยทดสอบสมมติฐาน
ดังนี้ เพศของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ที่แตกต่างกันส่งผลตอ่
การตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานต่างกัน 

3. การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูล
ตัวอย่างแล้วน าผลการวิเคราะห์นั้น อ้างอิงถึงลักษณะที่ส าคัญของประชากร เนื่องจากงานวิจัยช้ินนี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อหาค่าความแตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงใช้สถิติทดสอบความแปรปรวนทางเดียว One-way 
ANOVA เพื่อทดสอบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างตั้งแต่ 2 กลุ่มขึ้นไป โดยก าหนดระดับความมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 และหากพบว่ามีความแตกต่างกันจะเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ด้วยวิธี เชฟเฟ่ 
(Scheffe) โดยทดสอบสมมติฐานดังนี้ อายุของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย 
จ ากัด (มหาชน) ที่แตกต่างกันส่งผลต่อการตัดสนิใจเลอืกกิจกรรมนันทนาการในการสง่เสริมสมรรถนะ
การท างานต่างกัน   

4. การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เนื่องจากงานวิจัยช้ินนี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อหาแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริม
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) และ
แรงจูงใจที่ส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด 
(มหาชน) ดังนั้นในการทดสอบจึงใช้การวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple Linear 
Regression) โดยก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 โดยทดสอบสมมติฐานดังนี้ แรงจูงใจส่งผลต่อ
การตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) และแรงจูงใจส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของ
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการศึกษาเรื่อง แรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการและการส่งเสริม
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1.)ศึกษาแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริม
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)          
2.)เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง เพศ และอายุของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบนิ  ที่ส่งผลต่อ
การตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน 3.)เพื่อศึกษาแรงจูงใจที่
ส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 
และน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังนี้    

สัญลักษณ์และอักษรย่อในการน าเสนอข้อมูล   

ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อความเข้าใจ ความ

สะดวกในการวิเคราะห์ และการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งมีค่านัยส าคัญทางสถิติที่ใช้ในการ 

วิเคราะห์ครั้งนี้ก าหนดไว้ที่ระดับ 0.05  

n แทน จ านวนประชากรในกลุ่มตัวอย่าง 

x̄ แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

S.D. แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

t แทน ค่าสถิติที ที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน (Independent Samples t-test) 

F แทน ค่าสถิติเอฟ ที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน (F-test) 

df แทน องศาอิสระ (Degree of Freedom) 

SS แทน ผลบวกก าลังสองของคะแนน (Sum of Square) 

MS แทน ค่าเฉลี่ยผลบวกก าลังสองของคะแนน (Mean Square) 

R2  แทน ค่าอ านาจในการพยากรณ์ที่ปรับแก้ 
Beta แทน ค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยของตัวแปรพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบและคะแนน  
              มาตรฐานดังกล่าว 
* แทน นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู   

ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามจากพนักงานต้อนรับบน

เครื่องบิน ที่มีสัญชาติไทย บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) จ านวน 400 คน น ามาวิเคราะห์และ

จ าแนกผลการวิเคราะห์โดยน าเสนอตารางประกอบความเรียงแบ่งออกเป็น 5 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะปัจจัยส่วนบุคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการของ

พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 
ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงานต้อนรับ

บนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 
ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสมรรถนะในการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 

บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)       
 ตอนที่ 5  ผลการทดสอบสมมติฐาน 

   
ผลการวิเคราะห์  

ตอนท่ี 1 ข้อมูลลักษณะปัจจัยส่วนบุคลของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 400 คน ผู้วิจัยได้น าข้อมูล

ทั่วไปโดยจ าแนกเพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายได้ ต าแหน่งงาน  อายุงาน และกิจกรรม

นันทนาการที่ได้ท าในรอบ 3 เดือน มาแจกแจงความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) 

ปรากฏผลวิเคราะห์ข้อมูลดังตารางที่ 1 

ตารางท่ี 1 จ านวนและร้อยละข้อมลูลักษณะปัจจัยส่วนบุคลของผู้ตอบแบบสอบถาม   

 

ข้อมูลลักษณะปัจจัยส่วนบคุลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 

จ านวน ร้อยละ 

 เพศ 

  ชาย 178 44.50 

หญิง 222 55.50 

รวม 400 100.00 
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ข้อมูลลักษณะปัจจัยส่วนบคุลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

พนักงานต้อนรับ 
บนเครื่องบิน 

จ านวน ร้อยละ 

อายุ   

    21 - 30 ป ี 62 15.50 

    31 - 40 ป ี  117 29.25 

    41 - 50 ป ี 81 20.25 

    51 - 60 ป ี  140 35.00 

รวม 400 100.00 

สถานภาพ   

    โสด 196 49.00 

    สมรส  187 46.75 

    หย่าร้าง 17 4.25 

รวม 400 100.00 

ระดับการศึกษา 
  

ปริญญาตรี 325 81.25 

ปริญญาโท 66 16.50 

ปริญญาเอก  9 2.25 

รวม 400 100.00 
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 ข้อมูลข้อมูลลักษณะปัจจัยส่วนบุคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

พนักงานต้อนรับ 
บนเครื่องบิน 

จ านวน    ร้อยละ 

รายได้รวมต่อเดือน 
  

น้อยกว่า หรือเทียบเท่า 30,000 บาท 12 3.00 

30,001 – 50,000 บาท 65 16.25 

50,001 – 70,000 บาท 142 35.50 

70,001 – 90,000 บาท 68 17.00 

มากกว่า 90,001 บาท 113 28.25 

รวม 400 100.00 

ต าแหน่งงาน   

    พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ชาย/หญิง (Air steward/ Air           
hostess) 270 67.50 

    พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ชาย/หญิง (ต าแหน่งหัวหน้า
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน Air Purser) 55 13.75 

    พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ชาย/หญิง (ต าแหน่งผู้จัดการ
เที่ยวบินอาวุโส In flight Manager) 75 18.75 

รวม 400 100.00 

อายุงาน 
  

6 เดือน - 1 ป ี 10 2.50 

1 - 5 ปี 41 10.25 

6 - 10 ป ี  84 21.00 

11 - 15 ป ี 46 11.50 
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อายุงาน   

16 - 20 ป ี 18 4.50 

มากกว่า 20 ป ี 201 50.25 

รวม 400 100.00 

 
กิจกรรมนันทนาการท่ีท าในรอบ 3 เดือน  
(เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

  

ท่องเที่ยวทัศนศึกษา (Tourism and traveling) 273 22.79 

เกมกีฬา (Games and sports) 146 12.19 

ศิลปหัตถกรรม (Art and Crafts) 30 2.50 

เต้นร า (Dances) 16 1.33 

อดิเรก (Hobby) 148 12.35 

แสดงละคร (Drama) 3 0.25 

นั่งสมาธิ (Meditation) 54 4.51 

ดนตรีและร้องเพลง (Music and singing) 112 9.35 

กิจกรรมนนัทนาการกลางแจง้ (Outdoor recreation) 50 4.17 

กิจกรรมนนัทนาการทางสังคม (Social recreation) 151 12.60 

กิจกรรมนนัทนาการพิเศษ (Special events)  25 2.09 

กิจกรรมนนัทนาการวรรณกรรม (อ่าน พูด เขียน)  25 2.09 

กิจกรรมนนัทนาการบริการอาสาสมัคร (Voluntary service) 23 1.92 

กิจกรรมนนัทนาการพัฒนาสุขภาพและสมรรถภาพ      
(Physical Fitness) 

120 10.02 

กิจกรรมนนัทนาการกลุม่สมัพันธ์และมนุษยสัมพันธ์  22 1.83 

ข้อมูลข้อมูลลักษณะปัจจยัส่วนบุคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

พนักงานต้อนรับ 
บนเครื่องบิน 

จ านวน    ร้อยละ 
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รวม 1,198 100 

 

จากตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จากข้อมูลด้านเพศ ผลการศึกษาพบว่า 
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 222 คน คิดเป็นร้อยละ 55.50 รองลงมาเป็นเพศ
ชาย จ านวน 178 คน  คิดเป็นร้อยละ 44.50   

จากข้อมูลด้านอายุ ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 51 – 60 ปี 

จ านวน 140 คน คิดเป็นร้อยละ  35.00  รองลงมาอยู่ในช่วง  31 – 40 ปี จ านวน 117 คน คิดเป็น

ร้อยละ 29.25  ในช่วง  41- 50 ปี จ านวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 20.25  และในช่วง 21 – 30 ปี 

จ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 15.50 

จากข้อมูลด้านสถานภาพ ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด จ านวน  

196 คน คิดเป็นร้อยละ 49.00  รองลงมาคือสถานภาพสมรสจ านวน 187 คน คิดเป็นร้อยละ 46.75  

และหย่าร้างจ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.25 

จากข้อมูลด้านระดับการศึกษา พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี 

จ านวน 325 คน คิดเป็นร้อยละ 81.25  รองลงมาคือมีการศึกษาระดับปริญญาโทจ านวน 66 คน คิด

เป็นร้อยละ 16.50 และที่ระดับปริญญาเอกจ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 2.25 

จากข้อมูลด้านรายได้รวมต่อเดือน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้อยู่

ในช่วง 50,001 – 70,000 บาท จ านวน 142 คน คิดเป็นร้อยละ 35.50  รองลงมาคือในช่วงมากกว่า 

90,001 บาท จ านวน 113 คน คิดเป็นร้อยละ 28.25  ในช่วง 70,001 – 90,000 บาท จ านวน 68 คน 

คิดเป็นร้อยละ 17.0 0 ในช่วง 30,001 – 50,000 บาท จ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 16.25  และมี

รายได้น้อยกว่า หรือเทียบเท่า 30,000 บาท จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 3.00  

จากข้อมูลด้านต าแหน่งงาน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีต าแหน่งเป็น

พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ชาย/หญิง (Air steward/ Air hostess) จ านวน 270 คน คิดเป็นร้อย

ละ 67.50  รองลงมาคือ พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ชาย/หญิง (ต าแหน่งผู้จัดการเที่ยวบินอาวุโส 

In flight Manager)  จ านวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 18.75  และพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน  

ชาย/หญิง (ต าแหน่งผู้จัดการเที่ยวบินAir Purser) จ านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 13.75 

กิจกรรมนันทนาการท่ีท าในรอบ 3 เดือน  
(เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

พนักงานต้อนรับ 
บนเครื่องบิน 

จ านวน    ร้อยละ 
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 จากข้อมูลด้านอายุงาน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุงานมากกว่า 20 ปี 

จ านวน 201 คน คิดเป็นร้อยละ 50.25   รองลงมาคือ 6 – 10 ปี จ านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 

21.00  อายุงานในช่วง 11 – 15 ปี จ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 11.50  อายุงาน 1 – 5 ปี จ านวน  

41 คน คิดเป็นร้อยละ 10.25  อายุงาน 16 – 20 ปี จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 4.50  และที่อายุ

งาน 6 เดือน – 1 ปี จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 2.50 ตามล าดับ 

จากข้อมูลด้านท ากิจกรรมนันทนาการในรอบ 3 เดือนที่ผ่านมา ผลการศึกษาพบว่า กลุ่ม

ตัวอย่างส่วนใหญ่มีท ากิจกรรมนันทนาการในรอบ 3 เดือนที่ผ่านมาเป็นท่องเที่ยวทัศนศึกษา จ านวน 

273 คน คิดเป็นร้อยละ 22.79   รองลงมาคือ กิจกรรมนันทนาการทางสังคม (Social recreation) 

จ านวน 151 คน คิดเป็นร้อยละ 12.60   งานอดิเรก จ านวน 148 คน คิดเป็นร้อยละ 12.35  เกมกีฬา   

จ านวน 146 คน คิดเป็นร้อยละ 12.19  กิจกรรมนันทนาการพฒันาสขุภาพและสมรรถภาพ (Fitness) 

จ านวน 120 คน คิดเป็นร้อยละ 10.02  ดนตรีและร้องเพลง  จ านวน 112 คน คิดเป็นร้อยละ 9.35   

นั่งสมาธิ  จ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 4.51  กิจกรรมนันทนาการกลางแจ้ง (Outdoor 

recreation) จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 4.17  ศิลปหัตถกรรม  จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 

2.50  กิจกรรมนันทนาการพิเศษ (Special events) เช่น เทศกาลสงกรานต์ ลอยกระทง จ านวน 25 

คน คิดเป็นร้อยละ 2.09 และ กิจกรรมนันทนาการวรรณกรรม (อ่าน พูด เขียน) (Reading, speaking 

and writing) จ านวน  25 คน คิดเป็นร้อยละ 2.09  กิจกรรมนันทนาการบริการอาสาสมัคร 

(Voluntary service) จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 1.92  กิจกรรมนันทนาการกลุ่มสัมพันธ์และ

มนุษยสัมพันธ์ (Group process)  จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 1.84  เต้นร า  จ านวน  16 คน   

คิดเป็นร้อยละ 1.33  และ แสดงละคร จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.25 ตามล าดับ 
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ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลข้อมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ที่มีสัญชาติไทย 

ด้วยการหาค่าเฉลี่ย (x̄) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

ตารางท่ี 2 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกกิจกรรม
นันทนาการของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 

แรงจงูใจ 
x̄ S.D. ระดับแรงจูงใจ 

(n = 400) 

1. แรงจูงใจภายใน 4.03 0.53 มาก 

2. แรงจูงใจภายนอก 3.28 0.74 ปานกลาง 

รวม 3.69 0.49 มาก 

จากตารางที่ 2  แสดงผลค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจูงใจพนักงานต้อนรับ

บนเครื่องบินโดยรวม อยู่ในระดับมาก (x̄ = 3.69, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า 

แรงจูงใจภายใน อยู่ในระดับมาก  (x̄ = 4.03, S.D. = 0.53) และแรงจูงใจภายนอก อยู่ในระดับ    

ปานกลาง  (x̄ = 3.28, S.D. = 0.74)   
 
ตารางท่ี 3 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกกิจกรรม
นันทนาการของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ด้านแรงจูงใจภายใน 

แรงจงูใจภายใน 
x̄ S.D. ระดับแรงจูงใจ 

(n = 400) 

1. ท่านค านึงถึงความสนใจในกจิกรรมนันทนาการ 3.99 0.72 มาก 

2. ท่านค านึงถึงความถนัดในกิจกรรมนันทนาการ 3.94 0.73 มาก 

3. ท่านค านึงถึงความแปลกใหม่ของ 
    กิจกรรมนันทนาการ 

3.79 0.84 มาก 

4. ท่านค านึงถึงความสนุกที่ได้รบัจากกจิกรรม  
    นันทนาการ 

4.26 0.73 มากที่สุด 
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แรงจงูใจภายใน 
x̄ S.D. ระดับแรงจูงใจ 

(n = 400) 

5. ท่านค านึงถึงการผ่อนคลายความตึงเครียดที่
ได้รับจากกิจกรรมนันทนาการ 

4.13 0.83 มาก 

6. ท่านค านึงถึงคุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับจาก
กิจกรรมนนัทนาการ 

4.05 0.72 มาก 

รวม 4.03 0.53 มาก 

 จากตารางที่ 3  แสดงผลค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจูงใจในการตัดสินใจ
เลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ด้านแรงจูงใจภายในโดยรวม อยู่ในระดับ

มาก (x̄ = 4.03, S.D. = 0.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ท่านค านึงถึงความสนุกที่ได้รับจาก

กิจกรรมนันทนาการ  อยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.26, S.D. = 0.73) และแรงจูงใจในการตัดสินใจ
เลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินด้านแรงจูงใจภายใน อยู่ในระดับมาก 
จ านวน 5  ข้อ คือ ท่านค านึงถึงการผ่อนคลายความตึงเครียดที่ได้รับจากกิจกรรมนันทนาการ         

(x̄ = 4.13, S.D. = 0.83) ท่านค านึงถึงคุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับจากกิจกรรมนันทนาการ           

(x̄ = 4.05, S.D. = 0.72) ท่านค านึงถึงความสนใจในกิจกรรมนันทนาการ (x̄ = 3.99, S.D. = 0.72)   

ท่านค านึงถึงความถนัดในกิจกรรมนันทนาการ (x̄ = 3.94, S.D. = 0.73) และท่านค านึงถึงความ

แปลกใหม่ของกิจกรรมนันทนาการ (x̄ = 3.79, S.D. = 0.84) ตามล าดับ 
 
ตารางท่ี 4 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกกิจกรรม
นันทนาการของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ด้านแรงจูงใจภายนอก 

แรงจงูใจภายนอก 
x̄ S.D. ระดับแรงจูงใจ 

(n = 400) 

7. ท่านค านึงถึงการเป็นที่ยอมรบัจากสงัคมและเพื่อน   

ร่วมงาน 

3.49 0.90 มาก 

8. ท่านค านึงถึงค่านิยมของสงัคมในช่วงของเวลาน้ัน 3.22 0.94 ปานกลาง 

9. ท่านค านึงจากการบอกกันปากต่อปากของผูท้ี่เคยท า   

กิจกรรมนนัทนาการ 

3.34 0.87 ปานกลาง 
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แรงจงูใจภายนอก 
x̄ S.D. ระดับแรงจูงใจ 

(n = 400)  

10. ท่านค านึงถึงความมีช่ือเสียงของตัวกิจกรรม     
นันทนาการ 

3.11 0.84 ปานกลาง 

11. ท่านค านึงถึงการโฆษณาและการประชาสมัพันธ์
ของกิจกรรมนันทนาการ 

3.23 0.91 ปานกลาง 

รวม 3.28 0.74 ปานกลาง 

 จากตารางที่ 4 แสดงผลค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจูงใจในการตัดสินใจ
เลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ด้านแรงจูงใจภายนอกโดยรวม อยู่ใน

ระดับปานกลาง  (x̄ = 3.28, S.D. = 0.74) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ท่านค านึงถึงการเป็นที่

ยอมรับจากสังคมและเพื่อนร่วมงาน อยู่ในระดับมาก  (x̄ = 3.49, S.D. = 0.90) และแรงจูงใจในการ
ตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินด้านแรงจูงใจภายนอกอยู่ใน
ระดับปานกลาง จ านวน 4 ข้อ คือ ท่านค านึงจากการบอกกันปากต่อปากของผู้ที่เคยท ากิจกรรม

นันทนาการ   (x̄ = 3.34, S.D. = 0.87) ท่านค านึงถึงการโฆษณาและการประชาสัมพันธ์ของกิจกรรม

นันทนาการ   (x̄ = 3.23, S.D. = 0.91) และท่านค านึงถึงค่านิยมของสังคมในช่วงของเวลานั้น        

(x̄ = 3.22, S.D. = 0.94) ท่านค านึงถึงความมีช่ือเสียงของตัวกิจกรรมนันทนาการ  (x̄ = 3.11, S.D. = 
0.84) ตามล าดับ 
 
ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกีย่วกับการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงาน
ต้อนรับบนเครื่องบิน  

ตารางท่ี 5 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการตัดสินใจเลือกกิจกรรนันทนาการของ
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 

การตัดสินใจเลือกกจิกรรมนันทนาการ 
x̄ S.D. 

ระดับการ
ตัดสินใจ (n = 400) 

1. กิจกรรมนันทนาการตรงกันความสนใจของท่าน 4.16 0.78 มาก 

2. กิจกรรมนันทนาการตรงตามความ
ถนัดของท่าน 

4.08 0.76 มาก 

3. กิจกรรมนันทนาการมีความเหมาะสมกับสุขภาพร่างกาย 4.22 0.71 มากที่สุด 
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การตัดสินใจเลือกกจิกรรมนันทนาการ 
x̄ S.D. 

ระดับการ
ตัดสินใจ (n = 400) 

4. กิจกรรมนันทนาการมีความปลอดภัย 4.22 0.81 มากที่สุด 

5. กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับเพศและวัย 4.01 0.75 มาก 

6. กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับสภาพฐานะ   
   ทางเศรษฐกิจของแตล่ะบุคคล 

4.09 0.69 มาก 

7. กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับสถานที่และ 
   สภาพแวดล้อม 

4.07 0.72 มาก 

8. กิจกรรมนันทนาการช่วยเสริมงานหรือ 
   อาชีพที่ท า 

3.53 0.93 มาก 

9. กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับ  
    ขนบธรรมเนียมประเพณี 

3.49 0.95 มาก 

10. กิจกรรมนันทนาการมีความพร้อมของ 
     อุปกรณ์ หรือสิ่งเครื่องอ านวยความสะดวก 

4.02 0.77 มาก 

11. กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับตนเองมาก 
     ที่สุดและก่อประโยชนส์ูงสุดทั้งตอ่ตนเองและ 
     สังคม 

3.94 0.77 มาก 

รวม 3.98 0.56 มาก 

จากตารางที่ 5 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการตัดสินใจเลือกกิจกรรม

นันทนาการของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินโดยรวม อยู่ในระดับมาก  ( x̄ = 3.98, S.D. = 0.56)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า การตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน อยู่ในระดับมากที่สุด จ านวน 2 ข้อ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ กิจกรรมนันทนาการมีความ

เหมาะสมกับสุขภาพร่างกายของท่าน  (x̄ = 4.22, S.D. = 0.71) และกิจกรรมนันทนาการมีความ

ปลอดภัย  (x̄ = 4.22, S.D. = 0.81)   และการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงาน
ต้อนรับบนเครื่องบนิ อยู่ในระดับมาก จ านวน 10 ข้อ ดังนี้ กิจกรรมนันทนาการตรงกนัความสนใจของ

ท่าน (x̄ = 4.16, S.D. = 0.78) กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับสภาพฐานะทางเศรษฐกิจของแต่  
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ละบุคคล (x̄ = 4.09, S.D. = 0.69) กิจกรรมนันทนาการตรงตามความถนัดของท่านในช่วงของ    

เวลานั้น (x̄ = 4.08, S.D. = 0.76) กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับสถานที่และสภาพแวดล้อม            

(x̄ = 4.07, S.D. = 0.72) กิจกรรมนันทนาการมีความพร้อมของอุปกรณ์ หรือสิ่งเครื่องอ านวยความ

สะดวก (x̄ = 4.02, S.D. = 0.77) กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับเพศและวัย (x̄ = 4.01, S.D. = 
0.75) กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับตนเองมาก ที่สุดและก่อประโยชน์สูงสุดทั้งต่อตนเองและ

สังคม (x̄ = 3.94, S.D. = 0.77) กิจกรรมนันทนาการช่วยเสริมงานหรืออาชีพที่ท า (x̄ = 3.53, S.D. = 

0.93) และ กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับขนบธรรมเนียมประเพณี (x̄ = 3.49, S.D. = 0.95)  
ตามล าดับ 

 
ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกีย่วกับสมรรถนะในการท างานของพนักงานต้อนรบับนเครื่องบิน  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับสมรรถนะในการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ที่มี

สัญชาติไทย ด้วยการหาค่าเฉลี่ย (x̄) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยแบ่งจ าแนกออกเป็น     
3  ด้าน คือ ด้านความรู้ ด้านทักษะ และด้านคุณลักษณะ ดังนี้ 

ตารางท่ี 6 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสมรรถนะในการท างานของพนกังาน
ต้อนรับบนเครือ่งบิน โดยรวม 

สมรรถนะในการท างาน 
x̄ S.D. ระดบัความคิดเห็น 

(n = 400) 

1. ด้านความรู้ 4.10 0.47 มาก 

2. ด้านทักษะ 4.20 0.45 มาก 

3. ด้านคุณลักษณะ 4.35 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.22 0.42 มากที่สุด 

จากตารางที่ 6  แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสมรรถนะในการท างานของ

พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินโดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.22, S.D. = 0.42) เมื่อพิจารณา

เป็นรายด้านพบว่า สมรรถนะในการท างานด้านคุณลักษณะ อยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.35, S.D. = 

0.48) รองลงมา อยู่ในระดับมาก 2 ด้าน คือ ด้านทักษะ (x̄ = 4.20, S.D. = 0.45)  และด้านความรู้  

(x̄ = 4.10, S.D. = 0.47) ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 7 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสมรรถนะในการท างานของพนกังาน
ต้อนรับบนเครือ่งบิน ด้านความรู้ 

สมรรถนะในการท างานด้านความรู ้
x̄ S.D. ระดบัความคิดเห็น 

(n = 400) 

1. มีความรู้ ความสามารถ ในการสื่อสาร และเข้าใจ         

ภาษาอังกฤษได้เป็นอย่างด ี

3.91 0.61 มาก 

2. มีความรู้ ความเข้าใจ ในเนื้องานของ
การบริการบนเครื่องบินและสามารถ
สร้างความพงึพอใจให้กบัผูโ้ดยสาร 

4.17 0.58 มาก 

3.  มีความรู้ ความเข้าใจ ในด้านเทคนิค และสามารถดูแล

รักษาเครือ่งมอืในการให้บริการได้อย่างถูกต้อง 

4.12 0.58 มาก 

4.  มีความรู้ ความเข้าใจ ในการจัดการด้านความปลอดภัย 

ในภาวะฉุกเฉินบนเครื่องบินได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.19 0.62 มาก 

รวม 4.10 0.47 มาก 

จากตารางที่ 7  แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสมรรถนะในการท างานของ

พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ด้านความรู้โดยรวม อยู่ในระดับมาก  (x̄ = 4.10, S.D. = 0.47)      
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า สมรรถนะในการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ด้านความรู้ 
อยู่ในระดับมาก ทั้ง 4 ข้อ ดังนี้ มีความรู้ ความเข้าใจ ในการจัดการการด้านความปลอดภัย ในภาวะ

ฉุกเฉินบนเครื่องบินได้อย่างมีประสิทธิภาพ  (x̄ = 4.19, S.D. = 0.62)  รองลงมาคือ มีความรู้ ความ
เข้าใจ ในเนื้องานของการบริการบนเครื่องบินและสามารถสร้างความพึงพอใจให้กับผู้โดยสาร         

(x̄ = 4.17, S.D. = 0.58) มีความรู้ ความเข้าใจ ในด้านเทคนิค และสามารถดูแลรักษาเครื่องมือในการ

ให้บริการได้อย่างถูกต้อง  (x̄ = 4.12, S.D. = 0.58) และ มีความรู้ ความสามารถ ในการสื่อสาร และ

เข้าใจภาษาอังกฤษได้เป็นอย่างดี (x̄ = 3.91, S.D. = 0.61) ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 8 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสมรรถนะในการท างานของพนกังาน
ต้อนรับบนเครือ่งบิน ด้านทักษะ 

สมรรถนะในการท างานด้านทกัษะ 
x̄ S.D. ระดบัความคิดเห็น 

(n = 400) 

1. ทักษะในการสื่อสารภาษาไทย และภาษาอังกฤษได้         

อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.07 0.57 มาก 

2. ทักษะในการใช้ภาษาท่าทางได้อย่าง
สภุาพและเหมาะสม 

4.22 0.56 มากที่สุด 

3. ทักษะในการเลือกใช้ค าพูด และประโยคได้อย่างสุภาพ          

และเหมาะสม 

4.19 0.60 มาก 

4. ทักษะด้านการใหบ้รกิาร 4.22 0.60 มากที่สุด 

5. ทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมเพื่อบรรลุเป้าหมาย 4.34 0.60 มากที่สุด 

6. ทักษะด้านการตัดสินใจ และแก้ไขปญัหาเฉพาะหน้า 4.22 0.55 มากที่สุด 

7. ทักษะด้านการท างานภายใต้ภาวะกดดัน 4.13 0.62 มาก 

รวม 4.20 0.45 มาก 

จากตารางที่  8  แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสมรรถนะในการท างาน

ของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ด้านทักษะโดยรวม อยู่ในระดับมาก  (x̄ = 4.20, S.D. = 0.45)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า สมรรถนะในการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ด้านทักษะ 
อยู่ในระดับมากที่สุดจ านวน 4 ข้อ คือ ทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมเพื่อบรรลุเป้าหมาย       

(x̄ = 4.34, S.D. = 0.60) ทักษะด้านการให้บริการ (x̄ = 4.22, S.D. = 0.60) ทักษะในการใช้ภาษา

ท่าทางได้อย่างสุภาพและเหมาะสม (x̄ = 4.22, S.D. = 0.56) ทักษะด้านการตัดสินใจ และแก้ไข

ปัญหาเฉพาะหน้า (x̄ = 4.22, S.D. = 0.55) และอยู่ในระดับมาก จ านวน 3 ข้อคือ ทักษะในการ

เลือกใช้ค าพูด และประโยคได้อย่างสุภาพ และเหมาะสม (x̄ = 4.19, S.D. = 0.60) ทักษะด้านการ

ท างานภายใต้ภาวะกดดัน (x̄ = 4.13, S.D. = 0.52) ทักษะในการสื่อสารภาษาไทย และภาษาอังกฤษ

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (x̄ = 4.07, S.D. = 0.57) ตามลับดับ 
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ตารางท่ี 9 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสมรรถนะในการท างานของพนกังาน
ต้อนรับบนเครือ่งบิน ที่มีสญัชาติไทย ด้านคุณลักษณะ 

สมรรถนะในการท างานด้านคุณลกัษณะ 
x̄ S.D. 

ระดับความ
คิดเห็น (n = 400) 

1. มีความกระตือรอืร้นเอาใจใส่ต่องาน และรักงานบริการ 4.21 0.61 มากที่สุด 

2.  มีบุคลกิภาพดี และเหมาะสมในการเป็นพนักงาน  

ต้อนรับบนเครือ่งบิน 

4.30 0.65 มากที่สุด 

3.  มีมนุษย์สมัพันธ์ที่ดีต่อเพื่อนร่วมงานในเที่ยวบิน 4.37 0.56 มากที่สุด 

4.  มีความเคารพต่อเพื่อนร่วมงานในเที่ยวบิน 4.43 0.54 มากที่สุด 

5.  มีการปรบัตัวที่ดีใหเ้ข้ากับเพื่อนร่วมงานในเที่ยวบิน 4.43 0.56 มากที่สุด 

รวม 4.35 0.48 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 9 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสมรรถนะในการท างานของ

พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ด้านคุณลักษณะโดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด  (x̄ = 4.35, S.D. = 
0.48)  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า สมรรถนะในการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน   
ด้านคุณลักษณะ อยู่ในระดับมากที่สุดทุกข้อ ดังนี้ มีการปรับตัวที่ดีให้เข้ากับเพื่อนร่วมงานในเที่ยวบิน 

(x̄ = 4.43, S.D. = 0.56) มีความเคารพต่อเพื่อนร่วมงานในเที่ยวบิน (x̄ = 4.43, S.D. = 0.54)        

มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีต่อเพื่อนร่วมงานในเที่ยวบิน ( x̄ = 4.37, S.D. = 0.56) มีบุคลิกภาพดี และ

เหมาะสมในการเป็นพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน (x̄ = 4.30, S.D. = 0.65) และมีความกระตือรือร้น

เอาใจใส่ต่องาน และรักงานบริการ  (x̄ = 4.21, S.D. = 0.61) ตามล าดับ  
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ตอนท่ี 5 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานท่ี 1 : แรงจูงใจสง่ผลต่อการตัดสินใจเลือกกจิกรรมนันทนาการในการส่งเสริม
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรบับนเครื่องบิน  

 
ตารางท่ี 10 ผลการทดสอบสมมติฐาน โดยใช้การวิเคราะหค์วามถดถอยแบบพหุคูณ  (Multiple 
Linear Regression Analysis) ในการวิเคราะห์แรงจงูใจมีผลกับการตัดสินใจเลือกกิจกรรม
นันทนาการในการสง่เสรมิสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครือ่งบิน 
 

แรงจูงใจ Beta t p 

แรงจงูใจภายใน 0.145 3.189 0.002* 

แรงจูงใจภายนอก 0.392 8.618 0.000* 

R2 = 0.188, F-Value = 45.993, n = 400, *p ≤0.05 

 จากตารางที่ 10  แสดงผลการทดสอบแรงจูงใจส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรม

นันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน โดยใช้วิธีวิเคราะห์

การถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple Linear Regression Analysis) พบว่า แรงจูงใจภายในและ

แรงจูงใจภายนอกส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน

ของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   

  

 
สมมติฐานท่ี 2 :  เพศและอายุของพนักงานต้อนรบับนเครื่องบินที่แตกต่างกันสง่ผลต่อการ

ตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการสง่เสรมิสมรรถนะการท างานแตกต่างกัน 
 
2.1 เพศของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่แตกต่างกันสง่ผลต่อการตัดสินใจเลอืกกจิกรรม

นันทนาการในการสง่เสรมิสมรรถนะการท างานแตกต่างกัน 
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ตารางท่ี 11 แสดงผลการเปรียบเทียบการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะ
การท างานจ าแนกตามเพศ 

เพศ n x̄ S.D. t p 

ชาย 178 3.85 0.59 
-4.257 0.048* 

หญิง 222 4.09 0.53 

   *p ≤0.05 

จากตารางที่ 11 เมื่อเปรียบเทียบการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริม

สมรรถนะการท างาน จ าแนกตามเพศของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน โดยใช้สถิติ Independent 

Sample t-test พบว่า เพศที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการ

ส่งเสริมสมรรถนะการท างานที่แตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญที่ 0.05 

 
2.2 อายุของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่แตกต่างกันส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรม

นันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานแตกต่างกัน 
 

ตารางท่ี 12 แสดงผลการเปรียบเทียบการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะ
การท างาน จ าแนกตามอายุ  

อาย ุ SS df MS F p 

ความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 3.225 3 1.075 3.384 0.018* 

ความแปรปรวนภายในกลุ่ม 125.796 396 0.318   

รวม 129.021 399    

  *p ≤0.05 
 จากตารางที่ 12 เมื่อเปรียบเทียบการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริม

สมรรถนะการท างาน จ าแนกตามอายุของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน โดยใช้สถิติ One-Way 

ANOVA พบว่า อายุที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริม

สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่แตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญที่ 0.05 ดังนั้น

จึงท าการทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่ ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe) ดังตารางที่ 13 – 21 
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ตารางท่ี 13 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย (x̄) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การตัดสินใจเลือก
กิจกรรมนนัทนาการในการส่งเสริมสมรรถะการท างานของพนักงานต้อนรบับนเครื่องบิน         
จ าแนกตามอายุของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 

การตัดสินใจ

เลือกกิจกรรม

นันทนาการ 

อายุ F p 

21-30 ป ี 31-40 ป ี 41-50 ป ี 51-60 ป ี   

x̄      S.D x̄      S.D x̄      S.D x̄      S.D 

1. กิจกรรม

นันทนาการ

ตรงกบัความ

สนใจของท่าน 

4.33  0.57 4.17  0.83 4.18  0.65 

 

4.05   0.88 

 

2.040 0.108 

2. กิจกรรม
นันทนาการ
ตรงกบัความ
ถนัดของท่าน 

4.14  0.56 

 

 4.17    0.83 

 

4.00   0.72 

 

3.97   0.89 

 

3.141 0.025* 

3. กิจกรรม
นันทนาการมี
ความเหมาะสม
กับสุขภาพร่าง 
กายของท่าน 

4.54   0.59 

 

 4.41    0.57 

 

 4.04    0.65 

 

4.02    0.81 

 

13.569 0.000* 

4. กิจกรรม

นันทนาการมี

ความปลอดภัย 

4.35   0.81 

 

4.41    0.69 

 

4.07    0.87 

 

4.09    0.83 

 

4.823 0.003* 

5. กิจกรรม

นันทนาการ

เหมาะสมกับ

เพศและวัย 

4.09   0.69 

 

4.03    0.69 

 

3.95    0.80 

 

3.99    0.79 

 

.506 0.678 



 

 

87 

การตัดสินใจ

เลือกกิจกรรม

นันทนาการ 

อายุ F p 

21-30 ป ี 31-40 ป ี 41-50 ป ี 51-60 ป ี   

x̄      S.D x̄      S.D x̄      S.D x̄      S.D 

6. กิจกรรม
นันทนาการ
เหมาะสมกับ
สภาพฐานะ
ทางเศรษฐกิจ
ของแต่ละ  
บุคคล 

4.11    0.60 

 

4.29    0.58 

 

4.06   0.71 

 

3.92   0.76 

 

6.054 0.000* 

7. กิจกรรม
นันทนาการ
เหมาะสมกับ
สถานที่และ 
สภาพแวดล้อม 

4.30  0.66 4.07   0.67 

 

4.12  0.73 3.94  0.77 3.821 0.010* 

8. กิจกรรม
นันทนาการช่วย
เสริมงานหรอื
อาชีพที่ท า 

3.11  1.05 3.76   0.91 3.62   0.90 3.46  0.83 7.632 0.000* 

9. กิจกรรม
นันทนาการ
เหมาะสมกับ
ขนบธรรมเนียม
ประเพณี 

3.24  1.12 3.52   0.86 3.66   0.82 

 

3.47  0.99 

 

2.404 0.067 
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การตัดสินใจ

เลือกกิจกรรม

นันทนาการ 

อายุ F p 

21-30 ป ี 31-40 ป ี 41-50 ป ี 51-60 ป ี   

x̄      S.D x̄      S.D x̄      S.D x̄      S.D 

10. กิจกรรม
นันทนาการมี
ความพร้อม
ของอุปกรณ์ 
หรือสิ่งเครื่อง
อ านวยความ
สะดวก 

4.22  0.68 

 

4.05   0.70 

 

4.03   0.78 

 

3.89   0.85 

 

2.802 0.040* 

11. กิจกรรม
นันทนาการ
เหมาะสมกับ
ตนเองมาก 
ที่สุดและก่อ

ประโยชนส์ูงสุด

ทั้งต่อตนเอง

และสงัคม 

3.75  0.86 

 

4.16   0.68 

 

3.86   0.75 

 

3.88   0.79 

 

4.938 0.002* 

รวม 4.02  0.40 4.10   0.46 3.96   0.57 3.88   0.68 3.384 0.018* 

*p ≤0.05 
จากตารางที่ 13 พบว่า พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่อายุแตกต่างกัน ส่งผลต่อการตัดสินใจ

เลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานที่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ 0.05 ในข้อ ดังต่อไปนี้  

กิจกรรมนันทนาการตรงกับความถนัดของท่าน (F = 3.141 , p = 0.025*) กิจกรรมมีความ
เหมาะสมกับสุขสภาพร่างกายของท่าน (F = 13.569 , p = 0.000*) กิจกรรมนันทนาการมีความ
ปลอดภัย (F = 4.823 , p = 0.003*) กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับสภาพฐานะทางเศรษฐกิจของ
แต่ละบุคคล (F = 6.054 , p = 0.000*) กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับสถานที่และสภาพแวดล้อม 
(F = 3.821 , p = 0.010*) กิจกรรมนันทนาการช่วยเสริมงานหรืออาชีพที่ท า (F = 7.632 ,            
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p = 0.000*) กิจกรรมนันทนาการมีความพร้อมของอุปกรณ์หรือสิ่งเครื่องอ านวยความสะดวก        
(F = 2.802, p = 0.040*) กิจกรรมนันทนาการมีความเหมาะสมกับตนเองมากที่สุดและก่อประโยชน์
สูงสุดทั้งต่อตนเองและสังคม (F = 4.938 , p = 0.002*) ดังนั้นจะต้องท าการทดสอบความแตกต่าง
เป็นรายคู่ต่อไป ดังตารางที่ 14-21 
 
ตารางท่ี 14 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยรายคู่ ระหว่างอายุของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน รายข้อกจิกรรมนันทนาการตรงกับความถนัดของท่าน 

อาย ุ
  21-30 ป ี 31-40 ป ี 41-50 ป ี 51-60 ป ี

21-30 ป ี 4.14 - -0.09415 0.14516 0.17373 

31-40 ป ี 4.23 - - 0.23932 0.26789* 

41-50 ป ี 4.00 - - - 0.02857 

51-60 ป ี 3.97 - - - - 

*p ≤0.05 
จากตารางที่ 14 พบว่า พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่มอีายุ 31-40 ปี มีการตัดสินใจในการ

เลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน รายข้อกิจกรรมนันทนาการตรงกับ
ความถนัดของท่าน แตกต่างจากพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่มีอายุ 51-60 ปี อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางท่ี 15 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยรายคู่ ระหว่างอายุของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน รายข้อกจิกรรมนันทนาการมีความเหมาะสมกบัสขุสภาพร่างกาย 

อาย ุ
  21-30 ป ี 31-40 ป ี 41-50 ป ี 51-60 ป ี

21-30 ป ี 4.14 - 0.12958 0.49900* 0.52696* 

31-40 ป ี 4.23 - - 0.36942 0.39737* 

41-50 ป ี 4.00 - - - 0.02795 

51-60 ป ี 3.97 - - - - 

*p ≤0.05 
 จากตารางที่ 15 พบว่า พนักงานต้อนรบับนเครื่องบินทีม่ีอายุ 21-30 ปี มีการตัดสินใจในการ
เลือกกิจกรรมนันทนาการในการสง่เสรมิสมรรถนะการท างาน รายข้อกิจกรรมนันทนาการมีความ
เหมาะสมกับสุขสภาพร่างกายของท่าน แตกต่างจากพนักงานต้อนรับบนเครือ่งบินที่มีอายุ 41-50 ปี 
และอายุ 51-60 ปี และพนักงานต้อนรบับนเครื่องบินที่มีอายุ 31-40 ปี มีการตัดสินใจในการเลือก
กิจกรรมนนัทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน รายข้อกิจกรรมนันทนาการมีความเหมาะสม
กับสุขสภาพร่างกายของท่าน แตกต่างจากพนกังานตอ้นรับบนเครื่องบินที่มีอายุ 51-60 ป ีอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
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ตารางท่ี 16 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยรายคู่ ระหว่างอายุของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน รายข้อกจิกรรมนันทนาการมีความปลอดภัย 

อายุ 
  21-30 ป ี 31-40 ป ี 41-50 ป ี 51-60 ป ี

21-30 ป ี 4.14 - -0.05542 0.28076 0.26198 

31-40 ป ี 4.23 - - 0.33618* 0.31740* 

41-50 ป ี 4.00 - - - -0.01878 

51-60 ป ี 3.97 - - - - 

*p ≤0.05 
 จากตารางที่ 16 พบว่า พนักงานต้อนรบับนเครื่องบินทีม่ีอายุ 31-40 ปี มีการตัดสินใจในการ
เลือกกิจกรรมนันทนาการในการสง่เสรมิสมรรถนะการท างาน รายข้อกิจกรรมนันทนาการมีความ
ปลอดภัย แตกต่างจากพนักงานตอ้นรบับนเครื่องบินทีม่ีอายุ 41-50 ปี และอายุ 51-60 ปี อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
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ตารางท่ี 17 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยรายคู่ ระหว่างอายุของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน รายข้อกจิกรรมนันทนาการเหมาะสมกบัสภาพฐานะทางเศรษฐกิจของแต่ละบุคคล 

อายุ 
  21-30 ป ี 31-40 ป ี 41-50 ป ี 51-60 ป ี

21-30 ป ี 4.14 - -0.17770 0.05117 0.18433 

31-40 ป ี 4.23 - - 0.22887 0.36203* 

41-50 ป ี 4.00 - - - 0.13316 

51-60 ป ี 3.97 - - - - 

*p ≤0.05 
 จากตารางที่ 17 พบว่า พนักงานต้อนรบับนเครื่องบินทีม่ีอายุ 31-40 ปี มีการตัดสินใจในการ
เลือกกิจกรรมนันทนาการในการสง่เสรมิสมรรถนะการท างาน รายข้อกิจกรรมนันทนาการเหมาะสม
กับสภาพฐานะทางเศรษฐกจิของแตล่ะบุคคล แตกต่างจากพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่มีอายุ 51-
60 ปี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดบั 0.05 
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ตารางท่ี 18 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยรายคู่ ระหว่างอายุของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน รายข้อกจิกรรมนันทนาการเหมาะสมกบัสถานที่และสภาพแวดลอ้ม 

อายุ 
  21-30 ป ี 31-40 ป ี 41-50 ป ี 51-60 ป ี

21-30 ป ี 4.14 - 0.22953 0.18299 0.36359* 

31-40 ป ี 4.23 - - -0.04653 0.13407 

41-50 ป ี 4.00 - - - 0.18060 

51-60 ป ี 3.97 - - - - 

*p ≤0.05 
 จากตารางที่ 18 พบว่า พนักงานต้อนรบับนเครื่องบินทีม่ีอายุ 21-30 ปี มีการตัดสินใจในการ
เลือกกิจกรรมนันทนาการในการสง่เสรมิสมรรถนะการท างาน รายข้อกิจกรรมนันทนาการเหมาะสม
กับสถานที่และสภาพแวดล้อม แตกต่างจากพนักงานต้อนรบับนเครื่องบินทีม่ีอายุ 51-60 ปี อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
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ตารางท่ี 19 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยรายคู่ ระหว่างอายุของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน รายข้อกจิกรรมนันทนาการช่วยเสรมิงานหรืออาชีพที่ท า 

อายุ 
  21-30 ป ี 31-40 ป ี 41-50 ป ี 51-60 ป ี

21-30 ป ี 4.14 - -0.65633* -0.51673* -0.35138 

31-40 ป ี 4.23 - - 0.13960 0.30495 

41-50 ป ี 4.00 - - - 0.16534 

51-60 ป ี 3.97 - - - - 

*p ≤0.05 
 จากตารางที่ 19 พบว่า พนักงานต้อนรบับนเครื่องบินทีม่ีอายุ 21-30 ปี มีการตัดสินใจในการ
เลือกกิจกรรมนันทนาการในการสง่เสรมิสมรรถนะการท างาน รายข้อกิจกรรมนันทนาการช่วยเสริม
งานหรอือาชีพที่ท าแตกต่างจากพนักงานต้อนรับบนเครื่องบนิที่มีอายุ 31-40 ปี และอายุ 41-50 ปี 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
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ตารางท่ี 20 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยรายคู่ ระหว่างอายุของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน รายข้อกจิกรรมนันทนาการมีความพรอ้มของอุปกรณ์หรอืสิง่เครือ่งอ านวยความสะดวก 

อายุ 
  21-30 ป ี 31-40 ป ี 41-50 ป ี 51-60 ป ี

21-30 ป ี 4.14 - 0.17452 0.18877 0.33295* 

31-40 ป ี 4.23 - - 0.01425 0.15842 

41-50 ป ี 4.00 - - - 0.14418 

51-60 ป ี 3.97 - - - - 

*p ≤0.05 
 จากตารางที่ 20 พบว่า พนักงานต้อนรบับนเครื่องบินทีม่ีอายุ 21-30 ปี มีการตัดสินใจในการ
เลือกกิจกรรมนันทนาการในการสง่เสรมิสมรรถนะการท างาน รายข้อกิจกรรมนันทนาการมีความ
พร้อมของอุปกรณ์หรือสิ่งเครื่องอ านวยความสะดวกแตกต่างจากพนกังานต้อนรับบนเครือ่งบนิที่มีอายุ 
51-60 ปี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางท่ี 21 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยรายคู่ ระหว่างอายุของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน รายข้อกจิกรรมนันทนาการเหมาะสมกบัตนเองมากที่สุดและก่อประโยชน์สูงสุดทัง้ต่อ
ตนเองและสงัคม 

อายุ 
  21-30 ป ี 31-40 ป ี 41-50 ป ี 51-60 ป ี

21-30 ป ี 4.14 - -0.40433* -0.10613 -0.12765 

31-40 ป ี 4.23 - - 0.29820 0.27668* 

41-50 ป ี 4.00 - - - -0.02152 

51-60 ป ี 3.97 - - - - 

*p ≤0.05 
 จากตารางที่ 21 พบว่า พนักงานต้อนรบับนเครื่องบินทีม่ีอายุ 21-30 ปี มีการตัดสินใจในการ
เลือกกิจกรรมนันทนาการในการสง่เสรมิสมรรถนะการท างาน รายข้อกิจกรรมนันทนาการเหมาะสม
กับตนเองมากที่สุดและก่อประโยชน์สูงสุดทัง้ต่อตนเองและสังคม แตกต่างจากพนักงานต้อนรบับน
เครื่องบินทีม่ีอายุ 31-40 ปี และพนักงานต้อนรบับนเครื่องบนิที่มีอายุ 31-40 ปี มีการตัดสินใจในการ
เลือกกิจกรรมนันทนาการในการสง่เสรมิสมรรถนะการท างาน รายข้อกิจกรรมนันทนาการเหมาะสม
กับตนเองมากที่สุดและก่อประโยชน์สูงสุดทัง้ต่อตนเองและสังคมแตกต่างจากพนกังานต้อนรับบน
เครื่องบินทีม่ีอายุ 51-60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
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สมมติฐานท่ี 3 : แรงจูงใจสง่ผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 
  

ตารางท่ี  22 ผลการทดสอบสมมติฐาน  โดยใช้การวิเคราะห์ความถดถอยแบบพหุคูณ  (Multiple 
Linear Regression Analysis) ในการวิเคราะห์แรงจงูใจส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนกังาน
ต้อนรับบนเครือ่งบิน 

แรงจูงใจ        Beta     t p 

แรงจงูใจภายใน 0.251 5.537 0.000* 

แรงจูงใจภายนอก 0.356 7.870 0.000* 

R2 = 0.233, F-Value = 60.135, n = 400, *p ≤ 0.05 

 จากตารางที่ 22  แสดงผลการทดสอบแรงจูงใจส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงาน
ต้อนรับบนเครื่องบิน โดยใช้วิธีวิเคราะห์การถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple Linear Regression 
Analysis) พบว่า แรงจูงใจทั้งภายในและภายนอกส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับ
บนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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บทที่ 5  
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่อง แรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการและการส่งเสริม
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท  การบินไทย จ ากัด (มหาชน) มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1.)ศึกษาแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริม
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)          
2.)เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างเพศและอายุของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน 3.)ศึกษาแรงจูงใจที่ส่งผลต่อ
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 

 กลุ่มตัวอย่างในการท าวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน  
บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)  จ านวน 400 คน  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนจากการศึกษาค้นคว้า
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยแบ่งเป็น 5 ตอน โดยมีรายละเอียดของแบบสอบถาม ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลลักษณะปัจจัยส่วนบุคลของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 400 คน โดยมี

ค าถามครอบคลุม คือ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายได้ ต าแหน่งงาน อายุงาน และ

กิจกรรมนันทนาการที่ได้ท าในรอบ 3 เดือน 

ตอนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงาน

ต้อนรับบนเครื่องบิน จ านวน 400 คน ได้แก่ แรงจูงใจภายใน และแรงจูงใจภายนอก  

ตอนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงานต้อนรับบน

เครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 

ตอนที่ 4 ข้อมูลเกี่ยวกับสมรรถนะในการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท 

การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ได้แก่  ด้านความรู้  ด้านทักษะ และด้านคุณลักษณะ               

ตอนที่ 5 ข้อมูลความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอื่นๆ 

โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน เป็นผู้ตรวจสอบความตรงของแบบสอบถาม โดยพิจารณาค่าความ

ตรงของแบบสอบถามด้วยวิธีการตรวจสอบหาความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) โดยการหาค่า

ดัชนีความสอดคล้องระหว่างค่าค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ไดผ้ลเท่ากับ 0.85 หลังจากนั้นน า 
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แบบสอบถามมาท าการทดสอบความน่าเช่ือถือ (Reliability Test) โดยท าการแจกแบบสอบให้กับ

ประชากรที่มีลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน คือ พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ในสาย

การบินอื่นๆในประเทศไทย เพื่อหาค่าสัมประสิทธ์ิของแบบสอบถาม (α-Coefficient) ของครอน

บาร์ค โดยได้ค่าครอนบาร์คแอลฟ่า เท่ากับ 0.89 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลโดยขอความร่วมมือจากผู้ตอบแบบสอบถามที่เป็น
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) จ านวน 400 คน ผู้วิจัยได้อธิบาย
และช้ีแจงรายละเอียดเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม วิธีการเก็บข้อมูล ตลอดจนถึงการรับ
แบบสอบถามกลับคืนด้วยตนเอง ใช้ระยะเวลาประมาณ 3 อาทิตย์ โดยใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก 
(Convenience Sampling) ที่บริเวณศูนย์ปฏิบัติการลูกเรือ เขตสนามบินสุวรรณภูมิ (Operation 
Center) โดยได้เริ่มท าการแจกแบบสอบถามในช่วงเดือน พฤษภาคม พ .ศ.2560   ท าการแจก
แบบสอบถามในช่วงวันท าการ จันทร์-อาทิตย์ วันละ 20 ชุด ในช่วงเช้า 10 ชุด และช่วงบ่าย 10 ชุด  

จากนั้นผู้วิจัยน าข้อมูลแบบสอบถามไปวิเคราะห์ตามวิธีทางสถิติด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทาง

คอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ ดังนี้ 

 - วิเคราะห์หาค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) 

 - วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   

    (Standard Deviation) 

 - สถิติทดสอบหาความแตกต่างค่าที (t-test) 

 - สถิติทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) 

            และเมื่อพบความแตกต่าง จึงท าการทดสอบค่าความแตกต่างรายคู่ด้วยวิธี 

ของเชฟเฟ่ (Scheffe) 

 - สถิติสมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple Linear Regression) 

   โดยในการทดสอบสมมติฐาน ตั้งระดับนัยส าคัญทางสถิติไว้ที่ .05 
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สรุปผลการวิจัย 

 ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 222 คน คิดเป็นร้อยละ 55.50 มีอายุอยู่
ในช่วง 51 – 60 ปี จ านวน 140 คน คิดเป็นร้อยละ  35.00  มีสถานภาพโสด จ านวน  196 คน คิด
เป็นร้อยละ 49.00  มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี จ านวน 325 คน คิดเป็นร้อยละ 81.25  มีรายได้
อยู่ในช่วง 50,001 – 70,000 บาท จ านวน 142 คน คิดเป็นร้อยละ 35.50  มีต าแหน่งเป็นพนักงาน
ต้อนรับบนเครื่องบิน ชาย/หญิง (Air steward/ Air hostess) จ านวน 270 คน คิดเป็นร้อยละ 67.50  
มีอายุงานมากกว่า 20 ปี จ านวน 201 คน คิดเป็นร้อยละ 50.25  และส่วนใหญ่มีท ากิจกรรม
นันทนาการในรอบ 3 เดือนที่ผ่านมาคือกิจกรรมท่องเที่ยวทัศนศึกษา จ านวน 273 คน คิดเป็นร้อยละ 
22.79 

ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการและ
การส่งเสริมสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด 
(มหาชน) 

ผลการวิจัยพบว่า พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) มี

แรงจูงใจโดยรวม อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า มีแรงจูงใจภายใน อยู่ในระดับมาก 

และมีแรงจูงใจภายนอก อยู่ในระดับปานกลาง 

2.1 ด้านแรงจูงใจภายใน ผลการวิจัยพบว่า พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย 
จ ากัด (มหาชน) มีแรงจูงใจภายใน โดยรวม อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ท่าน
ค านึงถึงความสนุกที่ได้รับจากกิจกรรมนันทนาการ  อยู่ในระดับมากที่สุด  และแรงจูงใจของพนักงาน
ต้อนรับบนเครื่องบินในด้านแรงจูงใจภายใน อยู่ในระดับมาก จ านวน 5 ข้อ คือ ท่านค านึงถึงการผ่อน
คลายความตึงเครียดที่ได้รับจากกิจกรรมนันทนาการ ท่านค านึงถึงคุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับจาก
กิจกรรมนันทนาการ ท่านค านึงถึงความสนใจในกิจกรรมนันทนาการ ท่านค านึงถึงความถนัดใน
กิจกรรมนันทนาการ และท่านค านึงถึงความแปลกใหม่ของกิจกรรมนันทนาการ  

2.2 ด้านแรงจูงใจภายนอก ผลการวิจัยพบว่า พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบิน
ไทย จ ากัด (มหาชน) มีแรงจูงใจภายนอกโดยรวม อยู่ในระดับปานกลาง  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า ท่านค านึงถึงการเป็นที่ยอมรับจากสังคมและเพื่อนร่วมงาน อยู่ในระดับมาก  และแรงจูงใจของ
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินด้านแรงจูงใจภายนอก อยู่ในระดับปานกลาง จ านวน 4 ข้อ คือ      
ท่านค านึงจากการบอกกันปากต่อปากของผู้ที่เคยท ากิจกรรมนันทนาการ   ท่านค านึงถึงการโฆษณา
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และการประชาสัมพันธ์ของกิจกรรมนันทนาการ  ท่านค านึงถึงค่านิยมของสังคมในช่วงของเวลานั้น  
และท่านค านึงถึงความมีช่ือเสียงของตัวกิจกรรมนันทนาการ 

 
 ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงาน
ต้อนรับบนเครื่องบิน บรษิัท การบนิไทย จ ากัด (มหาชน) 

ผลการวิจัยพบว่า พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) มีการ
ตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน
ท างานโดยรวม อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า การตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการ
ของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) อยู่ในระดับ มากที่สุด จ านวน 
2 ข้อ คือ กิจกรรมนันทนาการมคีวามเหมาะสมกับสขุภาพร่างกายของท่าน  และกิจกรรมนันทนาการ
มีความปลอดภัย  และการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินบริษัท 
การบินไทย จ ากัด (มหาชน)  อยู่ในระดับมาก จ านวน 10 ข้อ ดังนี้   กิจกรรมนันทนาการตรงกัน
ความสนใจของท่าน  กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับสภาพฐานะทางเศรษฐกิจของแต่ละบุคคล 
กิจกรรมนันทนาการตรงตามความถนัดของท่าน กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับสถานที่และ
สภาพแวดล้อม กิจกรรมนันทนาการมีความพร้อมของอุปกรณ์ หรือสิ่งเครื่องอ านวยความสะดวก  
กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับเพศและวัย  กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับตนเองมาก ที่สุดและ
ก่อประโยชน์สูงสุดทั้งต่อตนเองและสังคม  กิจกรรมนันทนาการช่วยเสริมงานหรืออาชีพที่ท า และ
กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับขนบธรรมเนียมประเพณี 

 
 ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสมรรถนะในการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 
บริษัท การบนิไทย จ ากัด (มหาชน)                 

 ผลการวิจัยพบว่า พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน ) มี

สมรรถนะในการท างาน โดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า สมรรถนะใน

การท างานด้านคุณลักษณะ อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมา คือ  ด้านทักษะ และด้านความรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ผลการวิจัยพบว่า พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด 
(มหาชน) มีสมรรถนะในการท างานด้านความรู้โดยรวม อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า สมรรถนะในการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ด้านความรู้อยู่ในระดับมากทุกข้อ 
ดังนี้ มีความรู้ ความเข้าใจ ในการจัดการการด้านความปลอดภัย ในภาวะฉุกเฉินบนเครื่องบินได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ มีความรู้ ความเข้าใจ ในเนื้องานของการบริการบนเครื่องบินและสามารถสร้างความ
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พึงพอใจให้กับผู้โดยสาร มีความรู้ ความเข้าใจ ในด้านเทคนิค และสามารถดูแลรักษาเครื่องมือในการ
ให้บริการได้อย่างถูกต้อง   และมีความรู้ ความสามารถ ในการสื่อสาร และเข้าใจภาษาอังกฤษได้เป็น
อย่างดี  

4.2 ด้านทักษะ ผลการวิจัยพบว่า พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด 
(มหาชน) มีสมรรถนะในการท างานด้านทักษะ โดยรวม อยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า สมรรถนะในการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ด้านทักษะ อยู่ในระดับมากที่สุด
จ านวน 4 ข้อ คือ ทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมเพื่อบรรลุเป้าหมาย ทักษะในการใช้ภาษา
ท่าทางได้อย่างสรรถภาพและเหมาะสม  ทักษะด้านการให้บริการ  ทักษะด้านการตัดสินใจ และแก้ไข
ปัญหาเฉพาะหน้า  และอยู่ในระดับมาก จ านวน 3 ข้อ คือ ทักษะในการเลือกใช้ค าพูดและประโยคได้
อย่างสุภาพและเหมาะสม ทักษะด้านการท างานภายใต้ภาวะกดดัน และทักษะในการสื่อสาร
ภาษาไทย และภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.3 ด้านคุณลักษณะ ผลการวิจัยพบว่า พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย 
จ ากัด (มหาชน) มีสมรรถนะในการท างานด้านคุณลักษณะ โดยรวม อยู่ในระดับ มากที่สุด  เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า สมรรถนะในการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน ในด้าน
คุณลักษณะ อยู่ในระดับมากที่สุดทุกข้อ ดังนี้  มีความเคารพต่อเพื่อนร่วมงานในเที่ยวบิน  มีการ
ปรับตัวที่ดีให้เข้ากับเพื่อนร่วมงานในเที่ยวบิน มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีต่อเพื่อนร่วมงานในเที่ยวบิน  มี
บุคลิกภาพดี และเหมาะสมในการเป็นพนักงานต้อนรับ บนเครื่องบิน และมีความกระตือรือร้นเอาใจ
ใส่ต่องาน และรักงานบริการ 

 
 ตอนท่ี 5 การทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานท่ี 1 แรงจูงใจส่งผลต่อการตัดสนิใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสรมิ
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 

จาการทดสอบด้วยสถิติสมการถดถอยเชิงเสน้พหุคูณ (Multiple Linear Regression) พบว่า 

แรงจูงใจภายใน และแรงจูงใจภายนอก ส่งผลต่อการตัดสินใจเลอืกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริม

สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)  ที่ระดับ

นัยส าคัญทางสถิติ 0.05 
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สมมติฐานท่ี 2 :  เพศ  และอายุ ของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย 
จ ากัด (มหาชน) ท่ีแตกต่างกัน ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสรมิ
สมรรถนะการท างานแตกต่างกัน 

2.1 เปรียบเทียบการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน 
จ าแนกตามเพศของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) โดยใช้สถิติ 
Independent Sample t-test พบว่า เพศที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรม
นันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานที่แตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 

2.2 เปรียบเทียบการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน 
จ าแนกตามอายุของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) โดยใช้สถิติ 
One-Way ANOVA พบว่า อายุที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการ
ส่งเสริมสมรรถนะการท างานที่แตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญที่ 0.05  และเมื่อพิจารณาเป็นรายคู่ 
พบว่า พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินทีอ่ายุแตกต่างกัน ส่งผลต่อการตัดสินใจเลอืกกจิกรรมนันทนาการ
ในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน กิจกรรมนันทนาการตรงกับความถนัดของท่าน กิจกรรมมีความ
เหมาะสมกับสุขสภาพร่างกายของท่าน กิจกรรมนันทนาการมีความปลอดภัย กิจกรรมนันทนาการ
เหมาะสมกับสภาพฐานะทางเศรษฐกิจของแต่ละบุคล กิจกรรมนันทนาการเหมาะสมกับสถานที่และ
สภาพแวดล้อม กิจกรรมนันทนาการช่วยเสริมงานหรือาชีพทีท า กิจกรรมนันทนาการมีความพร้อม
ของอุปกรณ์หรือสิ่งเครื่องอ านวยความสะดวก กิจกรรมนันทนาการมีความเหมาะสมกับตนเองมาก
ที่สุดและก่อประโยชน์สูงสุดทั้งต่อตนเองและสังคม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

  
สมมติฐานท่ี 3 :  แรงจูงใจส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบน

เครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 

จาการทดสอบด้วยสถิติสมการถดถอยเชิงเสน้พหุคูณ (Multiple Linear Regression) พบว่า 

แรงจูงใจภายใน และภายนอก ส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครือ่งบนิ บริษัท 

การบินไทย จ ากัด (มหาชน) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 

 

 

 



 

 

104 

อภิปรายผลการวิจัย 

สมมติฐานท่ี 1 แรงจูงใจส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริม
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) 

 1.1 เมื่อทดสอบแรงจูงใจส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริม
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)  พบว่า 
แรงจูงใจภายใน ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน
ของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 
0.05  เนื่องจากแรงจูงใจภายใน คือ ความรู้สึกต้องการ หรือขาดอะไรบางอย่าง จึงเป็นพลังชักจงู หรือ
กระตุ้นให้มนุษย์ประกอบกิจกรรมเพื่อทดแทนสิ่งที่ขาดหรือต้องการนั้น โดยแรงจูงใจท าให้เกิด
พฤติกรรมซึ่งเกิดจากความต้องการของมนุษย์ ซึ่งความต้องการเป็นสิ่งเร้าภายในที่ส าคัญกับการเกิด
พฤติกรรม  ดังนั้นจากการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานของ
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) จึงมีปัจจัยในการค านึงถึงความสนุก
ที่ได้รับจากกิจกรรมนันทนาการ  มีการค านึงถึงการผ่อนคลายความตึงเครียด คุณค่าและประโยชน์ที่
ได้รับ ความสนใจ ความถนัด และความแปลกใหม่ของกิจกรรมนันทนาการนั้นเปน็ส่วนในการตัดสินใจ 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ชุติมา รอดประทับ, 2550) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับ แรงจูงใจในการ
เลือกกิจกรรมการออกก าลังกายของประชาชนในสวนสาธารณะจังหวัดชลบุรี  ปี พ.ศ. 2549 ทั้งด้าน
ความรัก ความชอบ และความถนัด โดยรวมพบว่า ประชาชนที่มาออกก าลังกายในสวนสาธารณะ 
ได้รับความสนุกสนานและเพลิดเพลิน รู้สึกผ่อนคลายจากความตึงเครียด อารมณ์ดี จิตใจแจ่มใส 
ผู้วิจัยเห็นว่าประชาชนเลือกกจิกรรมการออกก าลังกายอันเนื่องมาจาก การมีความรักในการออกก าลัง
กาย และมีความถนัดในทักษะของกิจกรรมการออกก าลังกายประเภทต่างๆ เพราะเป็นกิจกรรมที่ง่าย
และสะดวก ช่วยผ่อนคลายความเครียดเพราะได้รับความสนุกสนานและเพลิดเพลิน ท าให้อารมณ์ดี 
จิตใจแจ่มใส มีสมาธิท าให้จิตใจมั่นคง เข้มแข็ง ช่วยพัฒนาความมั่นใจในตนเอง อีกทั้งสองคล้องกับตัว
ทฤษฎีความต้องการตามหลักการของเมอร์เรย์  (Murray) (อารีย์ พันธ์มณี, 2534) อ้างอิงจาก 
(Murray & Henry, 1938) เมอร์เรย์ มีความคิดเห็นว่า ความต้องการนี้บางครั้งเกิดข้ึนเนื่องจาก
กระตุ้นภายในของบุคคล และบางครั้งอาจเกิดความต้องการอันเนื่องจากสภาพสังคมหรือแรงกระตุ้น
ภายนอกก็ได ้หรืออาจกล่าวได้ว่า ความต้องการเป็นสิ่งที่เกิดข้ึนอันเนื่องมาจากสภาพทางร่างกายและ
สภาพทางจิตใจนั่นเอง ซึ่งตรงกับความต้องการความสนุกสนาน (Need for Play) เป็นความต้องการ
ที่จะแสดงความสนุกสนาน ต้องการหัวเราะเพื่อผอ่นคลายความตึงเครียด มีการสร้างหรือเล่าเรื่องตลก
ขบขัน มีการพักผ่อนหย่อนใจ มีการเล่นเกมกีฬา เป็นต้น นอกจากงานวิจัยข้างต้นแล้วยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ (ธารารัตน์ แสงดาว, 2555) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับ แรงจูงใจที่มีต่อการออกก าลังกาย



 

 

105 

ของสมาชิกที่มาใช้สถานบริการคลาดแฮทช์ ฟิตเนส เซ็นเตอร์ ในเขตจังหวัดนนทบุรี พ .ศ. 2553 
พบว่า แรงจูงใจภายในโดยรวมมีแรงจูงใจอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า สมาชิกที่มา
ใช้สถานบริการ คลาคแฮทช์ ฟิตเนส เซ็นเตอร์ ในเขตจังหวัดนนทบุรี ต้องการมีสมรรถภาพที่สมบูรณ์ 
ต้องการมีบุคลิกภาพที่ดี และต้องการใช้พลังงานในการออกก าลังกาย โดยเช่ือว่าปัจจัยภายในที่
เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจที่มีต่อการออกก าลังกายของสมาชิกที่มาใช้สถานบริการ  คลาคแฮทช์ ฟิตเนส 
เซ็นเตอร์ ในเขตจังหวัดนนทบุรี เกิดการเปลี่ยนแปลงในส่วนของระบบต่างๆ ของร่างกาย โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมการมีสุขภาพดี 

1.2. เมื่อทดสอบแรงจูงใจส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริม
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)  พบว่า 
แรงจูงใจภายนอก ส่งผลต่อการตัดสินใจเลอืกกจิกรรมนันทนาการในการสง่เสริมสมรรถนะการท างาน
ของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 
0.05 เนื่องจากแรงจูงใจภายนอก คือ สิ่งใดก็ตามที่มาเร่งเร้า น าช่องทาง และมาเสริมสร้างความ
ปรารถนาในการประกอบกิจกรรมในตัวมนุษย์ มาในรูปแบบของการเป็นสิ่งเร้า เช่น การยอมรับของ
สังคม สภาพบรรยากาศที่เป็นมิตร การให้รางวัล หรือก าลังใจหรือการท าให้เกิดความพอใจ ล้วนเป็น
เหตุจูงใจให้เกิดแรงจูงใจได้ ดังนั้นการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการ
ท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) จึงมีปัจจัยการค านึงจาก
การบอกกันปากต่อปากของผู้ทีเ่คยท า กิจกรรมนันทนาการ มีการโฆษณา และการประชาสัมพันธ์ของ
กิจกรรมนันทนาการ ค่านิยมของสังคมในช่วงของเวลานั้น และความมีช่ือเสียงของตัวกิจกรรม
นันทนาการนั้นเป็นส่วนในการตัดสินใจ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ชุติมา รอดประทับ, 2550) ได้
ท าการศึกษาเกี่ยวกับ “แรงจูงใจในการเลือกกิจกรรมการออกก าลังกายของประชาชนใน
สวนสาธารณะจังหวัดชลบุรี ปี พ.ศ. 2549 ด้านสังคม เกียรติยศ ช่ือเสียง และความก้าวหน้าในการ
ท างาน โดยรวมพบว่า ประชาชนที่มาออกก าลังกายในสวนสาธารณะเลือกกิจกรรมการออกก าลังกาย
เพราะเป็นกิจกรรมที่ได้รับความนิยม และต้องการการดูแลและได้รับค าแนะน าจากบุคคลอื่น ผู้วิจัย
เห็นว่าความต้องการทางด้านสังคมของประชาชนที่มาออกก าลังกายในสวนสาธารณะจังหวัดชลบุรีคือ
ต้องการมีเพื่อนใหม่ๆ และมีเพื่อนมากๆกิจกรรมที่เลือกสะดวกและง่ายต่อการออกก าลังกายอีกทั้งยัง
เป็นกิจกรรมที่ได้รับความนิยมจากประชาชนทั่วไป อยากมีส่วนร่วมกับบุคคลอื่น ต้องการพัฒนา
ตนเองในการท ากิจวัตรประจ าวันให้ดีมีประสิทธิภาพและประสบผลส าเร็จเป็นที่ยอมรับในสังคม ซึ่ง
สอดคล้องกับ ทฤษฎีความต้องการตามหลักการของ เมอร์เรย์ (Murray)  (อารีย์ พันธ์มณี, 2534) 
อ้างอิงจาก (Murray & Henry, 1938) เมอร์เรย์ มีความคิดเห็นว่า ความต้องการความช่วยเหลือจาก
บุคคลอื่น (Need for Succedanea) เป็นความต้องการให้บุคคลอื่นมีความสุข เห็นอกเห็นใจ มีความ
สงสารต้องการได้รับความช่วยเหลือการดูแลและค าแนะน าจากบุคคลอื่น และความคิดเห็นโดยรวม
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แล้วของประชาชนที่มาออกก าลังกายนั้น สิ่งที่เป็นแรงจูงใจน้อยในการเลือกกิจกรรมการออกก าลัง
กายของประชาชน ในด้านสังคม คือ ชอบที่จะเป็นผู้น ากลุ่มในการออกก าลังกาย ต้องการการยอมรับ
จากบุคคลอื่นๆ รวมถึงงานวิจัยของ (ธารารัตน์ แสงดาว, 2555) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับ แรงจูงใจที่มี
ต่อการออกก าลังกายของสมาชิกที่มาใช้สถานบริการคลาดแฮทช์ ฟิตเนส เซ็นเตอร์ ในเขตจังหวัด
นนทบุรี พ.ศ. 2553 พบว่า แรงจูงใจนอกโดยรวมมีแรงจูงใจอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า สมาชิกที่มาออกก าลังกายส่วนใหญ่ช่ืนชอบกลุ่มสมาชิกในคลาคแฮทช์ ฟิตเนส เซ็นเตอร์ 
ต้องการพบปะผู้คนในสังคมให้มากข้ึน ซึ่งเป็นความต้องการทางสังคม ความรู้สึกมั่นคงปลอดภัยใน
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลการได้รับการยอมรับ การมีช่ือเสียง และการได้รับการยกย่องจากสังคม 

 
สมมติฐานท่ี 2 :  เพศ  และอายุของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อ

การตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานแตกต่างกัน 

 2.1 เมื่อเปรียบเทียบการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการ
ท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) จ าแนกตามเพศ พบว่า 
เพศที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน
ที่แตกต่างกัน  เนื่องจากกิจกรรมนันทนาการในแต่ละกิจกรรมนั้นมีรูปแบบของตัวกิจกรรมที่ไม่
เหมือนกัน โดยบางกิจกรรม นั้นอาจจะมีเงื่อนไข หรือความเหมาะสมในการเข้าร่วมกิจกรรม
นันทนาการในเรื่องของเพศเข้ามาเกี่ยวข้อง เช่น กีฬามวยไทย กีฬาเพาะกาย หรืองานอดิเรกในด้าน
หัตถกรรม เป็นต้น รวมถึงกระบวนการความคิดที่เป็นเหตเป็นผลของแต่ละเพศที่มีผลต่อการตัดสินใจ 
ในส่วนของเพศของพนักงานต้อนรับบนเครือ่งบนิน้ัน ส่วนใหญ่พนักงานต้อนรับบนเครือ่งบนิที่เปน็เพศ
หญิงมักจะมีการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานโดยค านึงถึงใน
ด้านความปลอดภัย ความเหมาะสม อีกทั้งมีการหาข้อมูลแล้วน ามาท าการเปรียบเทียบก่อนที่จะ
ตัดสินใจที่จะเลือกกิจกรรม ที่ซึ่งจะค่อนข้างแตกต่างจากพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่เป็นเพศชาย 
ที่มักจะเลือกกิจกรรมนันทนาการต่างๆเนื่องจากความชอบ ความสนใจ ความท้าทาย และความ
สนุกสนานที่ได้รับจากกิจกรรมนั้นๆ เป็นส่วนใหญ่ เพราะฉะนั้นแล้วเพศของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบินที่ต่างกันจึงส่งผลให้การเลือกกิจกรรมนันทนาการแตกต่างกัน ถึงแม้กิจกรรมนันทนาการนั้น
จะแตกต่างกันออกไปก็ตาม แต่ล้วนเป็นกิจกรรมนันทนาการที่ซึ่งสามารถช่วยผ่อนคลายความตึง
เครียด เกิดคุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับ สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ธารารัตน์ แสงดาว, 2555) 
ท าการศึกษาเรื่อง แรงจูงใจที่มีต่อการออกก าลังกายของสมาชิกที่มาใช้สถานบริการ คลาคแฮทช์ ฟิต
เนส เซ็นเตอร์ พ.ศ.2553. พบว่า เพศที่แตกต่างกันส่งผลต่อแรงจูงใจในการออกก าลังกายของสมาชิก
ที่มาใช้สถานบริการ คลาคแฮทช์ ฟิตเนส เซ็นเตอร์ พ.ศ.2553 แตกต่างกันทุกด้านอย่างมีนัย     
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ส าคัญ .05 และสอดคล้องกับงานวิจยัของ (ณัฐศักดิ์ วรวิทยานนท์, 2556) ท าการ ศึกษาเรื่อง ทัศนคติ
ของผู้บริโภคที่มีต่อธุรกิจขายสินค้าและบริการผ่านออนไลน์  พบว่า ผู้บริโภคท่ีมีเพศแตกต่างกัน 
ทศันคติตอ่ธรุกิจขายสินค้าและบริการผา่นออนไลน์ก่อนการตดัสินใจซือ้ โดยภาพรวมแตกตา่งกนั 

 2.2 เมื่อเปรียบเทียบการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการ

ท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) จ าแนกตามอายุ พบว่า 

อายุที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างาน

ที่แตกต่างกัน โดยพนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่มีอายุ 30-39 ปี  และอายุ 40-49 ปี มีความคิดเห็น

ต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถนะการท างานที่แตกต่างกับ พนักงาน

ต้อนรับบนเครื่องบินที่มีอายุ 50-59 ปี ทั้งนี้เนื่องจากการเลือกกิจกรรมนันทนาการจะต้องเลือกให้มี

ความเหมาะสมกับตนเอง โดยจะต้องค านึงความสามารถ ทักษะ หรือความสามารถในการท ากิจกรรม 

เพราะแต่ละกิจกรรมนันทนาการนั้นจะมีรุปแบบลักษณะ หรือข้อก าหนดที่แตกต่างกันออกไป ซึ่ง

ความแตกต่างด้านอายุอาจน ามาซึ่งความต่างภายในของบุคคล เช่น  ความเครียด  การรับรู้  ทักษะ

ความสามารถในการท ากิจกรรม รวมถึงภาวะด้านสภาพสุขภายร่างกาย ซึ่งจากการทดสอบเห็นว่าผู้ที่

มีอายุระหว่าง 30-49 ปี จะมีการเลือกกิจกรรมนันทนาการที่ต่างจากผู้ที่มีอายุระหว่าง 50-59 ปี  จึง

ส่งผลให้พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินที่มีอายุต่างกันมีการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการในการ

ส่งเสริมสมรรถนะการท างานทีแ่ตกต่าง  สอดคล้องกับข้อมูลงานวิจัยของ (อรจนา จัทรประยูร, 2555) 

ศึกษาเรื่อง ความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมของนักท่องเที่ยว พบว่า นอกจากปัจจัยภายในและปัจจัย

ภายนอกที่มีผลต่อพฤติกรรมผู้บริโภคแล้ว ยังได้น าเสนอปัจจัยอื่นๆ ที่จะมีผลท าให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมผู้บริโภคได้ คือ ปัจจัยส่วนบุคคล (Personal Factors) เช่น เพศ อายุ 

อาชีพ การศึกษา รูปแบบการด ารงชีวิตและโอกาสทางเศรษฐกิจ ล้วนแล้วแต่เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ

กระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการของผู้บริโภคทั้งสิ้น และสอดคล้องกับ (เฉลิมเกียรติ เฟื่อง

แก้ว, 2556) ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจท่องเที่ยวในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์และวันหยุด

ต่อเนื่องของคนวัยท างานในกรุงเทพมหานคร พบว่า พบว่าเพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และ

รายได้ที่ต่างกันของคนวัยท างานในกรุงเทพมหานคร มีผลต่อการตัดสินใจท่องเที่ยวที่แตกต่างกัน 

รวมถึงผลการวิจัยของ ธารารัตน์ แสงดาว (2555) ที่ได้ศึกษาเรื่อง แรงจูงใจที่มีต่อการออกก าลังกาย
ของสมาชิกที่มาใช้สถานบริการ คลาคแฮทช์ ฟิตเนส เซ็นเตอร์ พ.ศ. 2553 พบว่า การเปรียบเทียบ
ความแตกต่างของแรงจูงใจที่มีต่อการออกก าลังกายของสมาชิกที่มาใช้สถานบริการ คลาคแฮทช์ ฟิต
เนส เซ็นเตอร์ในเขตจังหวัดนนทบุรีปีพ.ศ. 2553 ระหว่างช่วงอายุ ของสมาชิก พบว่า มีความแตกต่าง
กันทุกด้าน ซึ่งคนแต่ละวัยจะต้องออกก าลังกายแตกต่างกัน การออกก าลังกายประเภทใดประเภท
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หนึ่ง จะเป็นการเล่นกีฬา การบริหาร ว่ายน้ า เดินเล่น ว่ิงเพื่อสุขภาพ ฯลฯ เพื่อบ ารุงส่งเสริมเพิ่มพูน
ให้สุขภาพสมบูรณ์แข็งแรงทั้งทางร่างกายและจิตใจ เพื่อความยืนยาวนานของชีวิต คนทุกวัย ซึ่งในแต่
ละวัยก็จะต้องออกก าลังกายที่แตกต่างกันออกไป เนื่องจากสรีรวิทยาของแต่ละวัยแตกต่างกันทั้งทาง
ร่างกาย จิตใจ สมรรถภาพที่จะสามารถน าไปใช้ จึงจ าเป็นที่ควรจะเลือกการออกก าลังกายให้
เหมาะสมกับตัวเอง 
 

สมมติฐานท่ี 3 :  แรงจูงใจส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบน
เครื่องบิน บริษัทการบินไทย จ ากัด (มหาชน) 

3.1 เมื่อทดสอบแรงจูงใจส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 
บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)  พบว่า แรงจูงใจภายใน ส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของ
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 
ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ ที่ซึ่งเป็นปัจจัยหลักที่ผลักดันให้พนักงานต้อนรับ
บนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ได้ตัดสินใจท ากิจกรรมนันทนาการต่างๆ ตามความ
สนใจของแต่ละบุคล ซึ่งมีความสอดคล้องกับทฤษฎี 2 ปัจจัยของ (Herzberg, 1959) กล่าวว่า ปัจจัย
จูงใจหรือตัวจูงใจ (Motivation Factor หรือ Motivations) เป็นปัจจัยภายใน(ความต้องการภายใน) 
ของบุคคลที่มีอิทธิพลต่อการสร้างความพอใจในการท างาน (Job Satisfiers) ซึ่งเป็นปัจจัยที่เป็น
ตัวกระตุ้นที่จะน ามาใช้จูงใจให้คนปฏิบัติงานดีข้ึน เช่น ความก้าวหน้า ความส าเร็จ การยกย่อง ซึ่ง
เป็นปัจจัยที่เป็นตัวกระตุ้นที่น ามาใช้จูงใจให้คนปฏิบัติงานให้ดีข้ึน 

3.2. เมื่อทดสอบแรงจูงใจส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 
บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน)  พบว่า แรงจูงใจภายนอก ส่งผลต่อสมรรถนะการท างานของ
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05  
เนื่องจากแรงจูงใจภายนอก คือ แรงจูงใจที่เกดิจากภายนอกของตัวบุคคล ซึ่งมีผลต่อการกระตุ้นบุคคล
ให้แสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งตามความต้องการหรือจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ (กมลรัตน์ หล้าสุ
วงษ์, 2527) ดังนั้นสมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด 
(มหาชน)  จึงมีแรงจูงใจภายนอกเป็นปัจจัยที่ช่วยสนับสนุน เพราะแรงจูงใจ คือ แรงผลักดันที่ท าให้
บุคคลเกิดแนวโน้มหรือแสดงพฤติกรรมในการที่จะพัฒนาความสามารถ ที่จะรับผิดชอบงานที่ได้รับ
มอบหมายให้บรรลุเป้าหมายที่ต้องการด้วยความเต็มใจ  โดยสอดคล้องกับความสอดคล้องกับทฤษฎี 
2 ปัจจัยของ (Herzberg, 1959) กล่าวว่า ปัจจัยการด ารงรักษา ปัจจัยสุขอนามัย หรือ ปัจจัยอนามัย
เป็นปัจจัยภายนอก ที่ป้องกันไม่ให้พนักงานเกิดความไม่พึงพอใจในการท างาน (Job Satisfiers) การ
เสนอปัจจัยนี้ไม่ใช่วิธีการจูงใจที่ดีที่สุดในทัศนะของ Hygiene แต่เป็นการป้องกันความไม่พึงพอใจ 
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ประกอบด้วยปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการมาท างาน หรือการขาดงานของพนักงาน เช่น นโยบายบริษัท 
การบังคับบัญชา ความมั่นคงในงาน ค่าตอบแทน สภาพการท างาน เป็นต้น เป็นปัจจัยที่ใช้บ ารุงรักษา  
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ (นิภา แก้วศรีงาม, 2532) ศึกษาเรื่อง จิตวิทยาองค์กร พบว่าว่า 
แรงจูงใจมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการท างาน เพราะการที่จะท างานให้ได้ประสิทธิภาพนั้น ต้อง
ประกอบไปด้วยส่วนส าคัญ 2 ประการ คือ ความสามารถหรือทักษะในการท างานของบุคคล และการ
จูงใจเพื่อโน้มน้าวบุคคล อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ (สุพานี สฤษฎ์วานิช, 2552) ศึกษาเรื่อง 
พฤติกรรมองค์กรสมัยใหม่แนวคิดและทฤษฎี พบว่า แรงจูงใจในการท างานเป็นสิ่งที่มีความส าคัญมาก 
เพราะแรงจูงใจท าให้เกิดการกระท าคือพนักงานมีความอยากที่จะท างาน มีความตั้งใจในการทุ่มเท 
และใช้ความพยายามในการท างานให้มีคุณภาพมากข้ึน ด ารงตนเป็นสมาชิกที่ดีขององค์กร สร้างสรรค์
และพัฒนางานและองค์กร ตลอดจนคงอยู่กับองค์กรอย่างยาวนาน 
 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 

 จากผลการศึกษาแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการและการส่งเสริม
สมรรถนะการท างานของพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท การบินไทย จ ากัด (มหาชน) ผู้วิจัยมี
ข้อเสนอแนะดังนี้ 

1.  ด้านแรงจูงใจภายในอยู่ในระดับมาก  และด้านแรงจูงใจภายนอกอยู่ในระดับปานกลาง 
จากการศึกษาจะเห็นได้ว่าส่วนใหญ่ของเหตผลหลักในการเลือกท ากิจกรรมนันทนาการนั้นมาจาก
แรงจูงใจภายในที่ตัวของพนักงานเอง ไม่ได้มาจากสังคมภายนอกเพียงอย่างเดียว ดังนั้นบริษัทควรมี
การก าหนดแผน หรือนโยบายที่เกี่ยวกับการสร้างแรงจูงใจให้ครอบคลุมครบทุกองค์ประกอบของ
แรงจูงใจให้สอดคล้องและเป็นไปตามความต้องการของพนักงาน เพราะแรงจูงใจในการท างานนั้น
เป็นแรงกระตุ้นที่ส าคัญที่ก่อให้เกิดความสุขในการท างาน เมื่อพนักงานมีแรงจูงใจที่ดีในการท างาน
แล้ว พนักงานจะเกิดความพึงพอใจในการท างาน มีความตั้งใจและเต็มใจในการท างานสูง ซึ่งสิ่ง
เหล่าน้ีล้วนส่งผลถึงผลลัพธ์ของงานที่มีคุณภาพภาพ รวมทั้งบรรลุเป้าหมายของบริษัท 

2.  ด้านการตัดสินใจเลือกกิจกรรมนันทนาการของพนักงานอยู่ในระดับมาก   เพื่อเป็นการ
รักษาและสนับสนุนให้พนักงานในบริษัทมีการตัดสินใจเข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการมากข้ึน และ
สามารถเลือกกิจกรรมนันทนาการได้อย่างเหมาะสม บริษัทควรมีการจัดระบบเรื่องอัตราก าลังพลให้
เหมาะสม ที่ซึ่งมีผลต่อวันหยุดหรือวันลาพักร้อนของพนักงาน ที่พนักงานสามารถใช้ช่วงเวลาว่าง
ดังกล่าวไปเข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการต่างๆได้ อีกทั้งระยะเวลาในการพักของพนักงานใน
ต่างประเทศอย่างเหมาะสม รวมไปถึงการจัดหาสวัสดิการในรูปแบบกิจกรรมนันทนาการต่างๆ เช่น 
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ฟิตเนส สปา หรือ ห้องสมุดอินเตอร์เน็ต ในบริเวณศูนย์ปฎิบัติการ เพื่ อพัฒนาคุณภาพชีวิตของ
พนักงานในช่วงเวลาว่าง โดยที่พนักงานเข้าร่วมโดยความสมัครใจ หรือมีแรงจูงใจ แล้วส่งผลให้เกิด
การพัฒนาอารมณ์สุข  สนุกสนาน สงบสุขและส่งผลต่อการพัฒนาเสริมสร้างสมรรถนะการท างานให้ดี
ยิ่ง ข้ึน อีกทั้งยังเป็นการอ านวยความสะดวกให้แก่พนักงานและเพิ่มโอกาสในการท ากิจกรรม
นันทนาการให้สะดวกยิ่งข้ึน กับลักษณะของการท างานที่คอนข้างไม่เป็นรูปแบบของพนักงานต้อนรับ
บนเครื่องบิน  

3.  ด้านสมรรถนะในการท างานอยู่ในระดับมากที่สุด  เพื่อเป็นการรักษาและส่งเสริมให้
พนักงานมีสมรรถนะในการท างานที่ประสิทธิภาพอย่างคงที่ หรือเพิ่มมากยิ่งข้ึน  บริษัทควรมีการ
จัดหาหลักสูตรอบรมต่างๆ ในด้านที่พนักงานมีความสนใจ เพื่อให้ความรู้ ความเข้าใจ และเพิ่มพูน
ทักษะ ให้แก่พนักงานในความรู้ด้านต่างๆที่ส าคัญ ที่ซึ่งจะช่วยให้พนักงานได้มีการพัฒนาความรู้
ความสามารถ อาจจะให้ความส าคัญมุ่งเน้นความสามารถด้านเทคนิคและวิชาชีพมากข้ึน ควบคู่กับ
การท ากิจกรรม work shop เน้นการปฏิบัติงานร่วมกันเป็นกลุ่มเป็นทีมงานที่ต้องท าร่วมกัน อีกทั้ง
เพื่อลดช่องว่างระหว่างวัยของพนักงานที่มหีลากหลายช่วงอายุ โดยอยู่ภายใต้โครงการต่างๆของบรษัิท 
 

ข้อเสนอแนะในงานวิจัยครั้งต่อไป 

 1. ควรท าการศึกษาปัจจัยส่วนบุคลอื่นๆที่คาดว่า จะส่งผลต่อแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือก
กิจกรรมนันทนาการในการส่งเสริมสมรรถะการท างานได้เช่นกัน เช่น รายได้ และสถาภาพ เพื่อให้
งานวิจัยมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และยังสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการวางรูปแบบของตัว
สวัสดิการให้แก่พนักงานของฝ่ายทรัพยากรบุคลได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมตามความสนใจ 
 2. ในช่วงการเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม ควรแจกแบบสอบถามในช่วงเวลาวันหยุดของ
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน หลีกเลี่ยงการเก็บข้อมูลในช่วงก่อนหรือหลังการปฎิบัติการบิน เพราะ
จะท าให้การให้ข้อมูลถูกต้อง เป็นค าตอบที่แม่นย ามากยิ่งข้ึน และไม่ถูกบีบให้เร่งรีบในการให้ข้อมูล
โดยการจ ากัดของเวลา 
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ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

 1. บริษัทควรมีการจัดการเรื่องค่าตอบแทนเบี้ยเลี้ยงในแต่ละเที่ยวบินแก่พนักงานต้อนรับบน

เครื่องบินอย่างเหมาะสม เมื่อเปรียบเทียบกับข้ันตอนการบริการในแต่ละเที่ยวบิน อีกทั้งค่าครองชีพ

ในยุคเศรษฐกิจปัจจุบันที่มีแนวโน้มที่สูงข้ึน เพื่อลดปัญหาการขาดก าลังพลในเที่ยวบินนั้นๆ เนื่องจาก

ค่าตอบแทนเบี้ยเลี้ยงนั้นถือเป็นแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการการปฎิบัติงานของพนักงานต้อนรับบน

เครื่องบินเป็นอย่างมากและยังส่งผลต่อสมรรถนะการท างานอีกด้วย 

 2. ในการจัดหาโรงแรมหรือที่พักในต่างประเทศส าหรับพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน บริษัท

ควรค านึกถึงสภาพแวดล้อมในบริเวณโรงแรมในเรื่องของความปลอดภัย ความสะดวก รวมถึง

มาตรฐานของโรงแรมในด้านกิจกรรมนันทนาการที่ควรจะมีให้ เช่น สระว่ายน้ า ห้องออกก าลังกาย 

ห้องสมุดอินเตอร์เน็ต เป้นต้น เพื่อให้พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินน้ันสามารถใช้ช่วงเวลาวันพักผ่อน

ในต่างประเทศในการผ่อนคลายความเครียด ความเหนื่อยล้าที่เกิดจากการท างานได้เป็นอย่างดี 
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