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แนวคิดแบบเติบโตเป็นเป้าหมายที่ส าคัญของการพัฒนาทรพัยากรมนุษย์ เพราะบุคลากรที่มี

แนวคิดแบบเติบโตสามารถพฒันาความคิดสรา้งสรรค์ ความเป็นมืออาชีพ ผลการปฏิบตัิงานและความสมัพนัธ์
อนัดีในองคก์าร หากแต่การพฒันาทรพัยากรมนุษยย์งัใหค้วามส าคญักบัการพฒันาดว้ยกระบวนการที่เก่ียวกบั
งานเป็นหลกั การวิจยัที่ผ่านมาพบว่ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัสามารถเป็นแนวทางและเครื่องมือการพฒันา
ทรพัยากรมนุษยไ์ด  ้กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังในที่นีมุ้่งเนน้ที่วิธีที่บุคคลท ากิจกรรม  มิไดห้มายถึงชนิดของ
กิจกรรมและตดัสินว่ากิจกรรมชนิดใดเป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั  แต่ละบุคคลอาจเลือกท ากิจกรรมต่าง
ชนิดกันเป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั การวิจยันีมุ้่งหมายที่จะ 1.พฒันาหลกัสตูรการพฒันาทรพัยากรมนษุย์
โดยน ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัมาใชเ้สริมสรา้งพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัและแนวคิด
แบบเติบโตของคนวยัท างาน ดว้ยกระบวนการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ ศึกษาความตอ้งการของกลุ่ม
คนที่เป็นเป้าหมายของการพฒันา ศกึษาความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ วิเคราะหข์อ้มลูเพื่อสงัเคราะหร์า่งหลกัสตูร 
แลว้น าร่างหลกัสตูรไปผ่านการใหค้วามเห็นโดยผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อปรบัปรุง และทดสอบความเป็นไปไดก้บักลุ่มคน
ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเพื่อสรุปโครงสรา้งและกระบวนการของหลกัสตูร  และ 2.ทดสอบผลลพัธข์องหลกัสตูรดว้ย
กระบวนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง การเก็บข้อมูลเชิงปริมาณและวิเคราะหข์้อมูลดว้ยสถิติเพื่อพิจารณาความ
เปล่ียนแปลงของระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัและระดับแนวคิดแบบเติบโตของคนวยั
ท างานที่เขา้ร่วมเรียนรูใ้นหลักสูตร ผลการวิจัยพบว่าหลักสูตรที่พฒันาขึน้มีอิทธิพลต่อระดับพฤติกรรมการท า
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังและระดับแนวคิดแบบเติบโตของผู้เข้าร่วมเรียนรูใ้นหลักสูตรให้สูงขึน้อย่างมี
นยัส าคญั โดยการเปล่ียนแปลงที่ส  าคญัเกิดหลงัจากผูเ้รียนรูผ่้านกระบวนการของหลกัสตูรครบถว้น  ทัง้การให้
ความรูค้วามเขา้ใจ การสะทอ้นความคิด การท ากิจกรรมกลุ่มและการลงมือปฏิบตัิดว้ยตนเองเป็นระยะเวลาหนึ่ง 
ผลวิจยัท าใหน้กัวิชาการและนกัปฏิบตัิทราบองคป์ระกอบของหลกัสตูรและผลลพัธก์ารพฒันาอย่างเป็นรูปธรรม  
สามารถเป็นตน้แบบในการเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตใหบุ้คลากรได้ ผูส้นใจศึกษาดา้นการพฒันาทรพัยากร
มนุษยแ์ละดา้นการจัดการนันทนาการและกิจกรรมยามว่างสามารถต่อยอดทั้งในเชิงการวิจัยเพื่อบูรณาการ
ศาสตรส์องสาขาและการน าผลผลิตและผลลพัธข์องการวิจยันีไ้ปประยกุตใ์ชไ้ดอ้ีกดว้ย 
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A growth mindset is one of the most frequently mentioned goals in human resource 

development (HRD). A growth mindset could affect professionalism, performance, creativity, and 
positive relationships at work. However, HRD mainly focused on work-based approaches. According 
to the previous research results, serious leisure could be utilized as an approach and tool to yield HRD 
results. Integrating HRD with leisure studies could benefit both academia and practice for both 
disciplines. Serious leisure which is mentioned here refers to how people attend the selected leisure 
activities. Leisure for one person could be a great torture for others. Therefore, serious leisure is not 
about what, but all about how. This study holds two objectives: (1) to apply serious leisure in 
developing a curriculum to strengthen a growth mindset, performed through systematic literature 
review, need analysis of stakeholders, and prototype development and verification, and (2) to test the 
newly developed curriculum through quasi-experimental design research. Data were collected from 
learners using a questionnaire and were analyzed statistically. The results reveal a significant change 
in learners’ level of serious leisure behavior and level of growth mindset, especially after they had been 
through the whole process of the curriculum, including knowledge development, reflection, workshop 
and group activities, and learning by doing. The results can benefit both scholars and practitioners. 
The important elements and mechanisms of the curriculum were reported for implications. Also, the 
outcomes of implementing this curriculum are reported to be successful in strengthening learners’ 
serious leisure behaviors and growth mindset. The implications can be performed in either academia 
to nurture the collaboration between the field of HRD and leisure studies, or practices in using the 
newly developed curriculum in developing employees. 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

การศึกษาในระดับดุษฎีบัณฑิตเป็นสิ่งที่ท้าทาย  หากแต่เติมเต็มทางปัญญาอย่างยิ่ง 
เสน้ทางของการเรียนรูน้ีเ้ป็นสิ่งที่แต่ละคนตอ้งลงมือท าดว้ยตนเองและเผชิญความทา้ทายแตกต่าง
กนั หากพิจารณาเสน้ทางการเรียนรูแ้ลว้ก็จะพบว่าการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้ตลอดเสน้ทางนัน้มีคณุค่าและ
สวยงาม สิ่งที่ขา้พเจา้ไดเ้รียนรูแ้ละรูส้ึกขอบคณุยิ่ง ไม่ไดม้ีเพียงความรูเ้ชิงวิชาการ กระบวนการวิจัย 
หรือขอ้คน้พบที่ไดจ้ากการท าปริญญานิพนธเ์ท่านัน้ หากแต่เป็นการเรียนรูท้ี่จะชื่นชมและมีความสุข
ไปกบักระบวนการเรียนรูแ้ละต่อยอดสิ่งที่เรายงัไม่รูอ้ย่างไม่มีวนัสิน้สดุ  สิ่งนีคื้อสมบติัล า้ค่าที่ขา้พเจา้
ไดร้บัจากการศึกษาในระดับปรชัญาดุษฎีบณัฑิตจากหลกัสูตรการจดัการกีฬาและนันทนาการ  คณ
พลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ขา้พเจา้จึงรูส้ึกขอบพระคุณผูท้ี่มีส่วนร่วมในเสน้ทางของ
ขา้พเจา้อย่างยิ่ง ในโอกาสนีจ้ึงขอขอบพระคณุ ผศ.ดร.วิพงษช์ยั รอ้งขนัแกว้ และ อ.ดร.สราวธุ ชยัวิชิต 
ที่ใหค้วามกรุณาในการสอบเขา้ศึกษาและใหโ้อกาสขา้พเจา้ไดเ้รียนรู้ ดูแลใหค้ าแนะน าที่มีคุณค่า
เสมอมา ขอขอบพระคณุคณาจารยผ์ูส้อนทุกท่านที่เมตตาและสนับสนุนการเรียนรูข้องนิสิตอยู่เสมอ  
ขอบพระคุณ ผศ.ดร.สุมนรตรี นิ่มเนติพันธ์ อาจารย์ผู้สอนและอาจารย์ที่ปรึกษา  ส าหรับก าลังใจ 
ขอ้แนะน าและความอดทนที่อาจารยม์ีใหแ้ก่นิสิตเสมอ ขอบพระคณุ อ.ดร.อนนัต ์มาลารตัน ์อาจารย์
ที่ปรึกษาร่วม ที่แมท้่านจะมีภารกิจมากแต่ก็สละเวลาใหค้ าแนะน าด้านการวิจัยกับนิสิตอยู่เสมอ  
ขอขอบพระคุณกรรมการสอบปริญญานิพนธ์ทุกท่านที่ได้กรุณาให้ค าแนะน าที่มีคุณค่า  รวมถึง
ขอบพระคุณผูท้ี่มีส่วนสนับสนุนการท าปริญญานิพนธน์ีทุ้กท่าน มา ณ ที่นี ้และขอขอบพระคุณคณุ
พรสมัคร ภูมิเขต ที่ให้ค าแนะน าและความช่วยเหลือแก่ข้าพเจ้าในทุกเรื่องที่ขอความช่วยเหลือ  
ขอบคุณเพื่อนร่วมเส้นทางทั้งสามท่าน  พี่สุริยัณย์ น้องนิค น้องหงาย ส าหรับมิตรภาพที่มีคุณค่า 
ทา้ยที่สุดขอขอบพระคุณครอบครวั เพื่อนและเพื่อนร่วมงานทุกท่านที่มอบก าลงัใจใหข้า้พเจา้เสมอ 
สิ่งที่ทกุท่านมอบให ้ขา้พเจา้ซาบซึง้ใจและขอบพระคณุจากใจทกุครัง้ 

เส้นทางการศึกษาในระดับดุษฎีบัณฑิตนั้น  อาจจะเหนื่อยล้าและท้าทาย  แต่ด้วยแรง
สนบัสนนุจากทกุท่านเสน้ทางนีจ้ึงเป็นเสน้ทางที่เติมเต็มการเรียนรูแ้ละเป็นเสน้ทางที่มีคณุค่ายิ่งเสมอ
มาและตลอดไป 

  
  

ดาวิษา  ศรีธัญรตัน ์
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บทที ่1  
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

การพฒันาทรพัยากรมนุษยเ์ป็นศาสตรท์ี่มีลกัษณะแบบสหสาขาวิชา เกิดจากการบูรณา
การศาสตรด์า้นต่าง ๆ เขา้ดว้ยกันเพื่อสรา้งเป็นแนวคิดและแนวปฏิบติัดา้นการพัฒนาทรพัยากร
มนุษย ์อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบันงานดา้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ั้นยังมีความมุ่งเน้นไปที่
กระบวนการที่เก่ียวกบังาน (Work-base) เป็นหลกั แมว้่าจะมีความพยายามที่จะบรูณาการศาสตร์
ที่หลากหลาย แต่ในการปฏิบติัจริงนัน้ยงัคงมุ่งเนน้ที่การใชก้ระบวนการเก่ียวกับงาน ดงัจะเห็นได้
จากนิยามการพฒันาทรพัยากรมนุษยต่์าง ๆ อาทิ นิยามของการพฒันาทรพัยากรมนุษยท์ี่ระบุว่า
การพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ั้นหมายถึงกิจกรรมหรือกระบวนการใดก็ตาม ที่ท าเพื่อเสริมสรา้ง
ความรู ้ทกัษะ ผลการท างาน ตลอดจนความพงึพอใจ ที่เก่ียวขอ้งกบังาน (McLean และ McLean, 
2001) 

นอกจากนีย้ังมีการใหน้ิยามว่าดว้ยผลลพัธข์องการพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์ซึ่งก็นบัเป็น
การใหค้วามส าคัญกับการพัฒนาใหผ้ลการท างานดีขึน้ ในระดับบุคคล กลุ่ม หรือองคก์าร เมื่อ
ตีความนิยามของการพฒันาทรพัยากรมนษุยโ์ดยรวมจากผูเ้ชี่ยวชาญต่าง ๆ สามารถสรุปไดว้่าการ
พฒันาทรพัยากรมนุษยม์ุ่งเนน้ไปที่การเรียนรูเ้ก่ียวกบังาน ผ่านการท างาน หรือเพื่อการท างานเป็น
ส าคญั ส่งผลใหง้านดา้นการพฒันาทรพัยากรมนุษยใ์หค้ณุค่ากบัการเรียนรูท้ี่เก่ียวกบังานโดยตรง
มากกว่าการเรียนรูรู้ปแบบอ่ืน ๆ (McGuire, 2014; McLagan, 1989; Nadler และ Nadler, 1992; 
Swanson, 1995) ซึ่งท าใหศ้าสตรด์า้นการพฒันาทรพัยากรมนุษยแ์ละการปฏิบติังานดงักล่าวเสีย
โอกาสในการออกแบบการพฒันาทรพัยากรมนษุยใ์นรูปแบบที่แตกต่างหลากหลาย 

อย่างไรก็ตามในยุคปัจจุบันที่บริบทการท างานเปลี่ยนแปลงไป มีการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการท างาน ส่งผลใหรู้ปแบบการท างานของคนยืดหยุ่นขึน้ สามารถท างานได้ใน
หลากหลายบริบทและเวลา รวมถึงการเกิดสถานการณแ์พร่ระบาดของโรคไวรสัโคโรนาสายพันธ์
ใหม่ 2019 หรือโควิด 19 สง่ผลใหรู้ปแบบการท างานเกิดการเปลี่ยนแปลงไปสู่การท างานจากที่ใดก็
ได้ แนวคิดการบูรณาการชีวิตและการท างาน หรือ Work-Life Integration จึงเป็นสิ่งที่ไม่อาจ
หลีกเลี่ยงได้ และทวีความส าคัญมากยิ่งขึน้  (Morris และ Madsen, 2007) เมื่อคนท างานไม่
สามารถแยกชีวิตส่วนตัวกับการท างานไดอ้ย่างชัดเจน ส่งผลใหเ้กิดการลน้ขา้มกัน (Spillover) 
ระหว่างความรูส้ึก ความรู ้ทักษะ ประสบการณจ์ากงานและจากชีวิตดา้นอ่ืน ๆ ไดง้่ายขึน้กว่าใน
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อดีต จึงไม่อาจปฏิเสธไดว้่าสิ่งที่คนเรียนรูห้รือไดร้บัประสบการณ์จากการท าสิ่งต่าง ๆ ในชีวิตที่
นอกเหนือจากการท างาน ก็สามารถลน้ขา้มไปเกิดประโยชนใ์นการท างานไดเ้ช่นกนั สถานการณน์ี ้
นับไดว้่าเป็นโอกาสอันดีของงานพัฒนาทรพัยากรมนุษยท์ี่จะขยายขอบเขตการศึกษาและการ
ด าเนินการสู่การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ด้วยเครื่องมือที่หลากหลายขึน้ อันได้แก่ Life-base 
Intervention โดยยังคงไว้ซึ่งเป้าหมายในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที่มีประสิทธิภาพทั้งเพื่อ
พฒันาตวับคุลากรเองและสรา้งคณุค่าใหก้บัองคก์าร  

เมื่อพิจารณาถึงผลลพัธ์ของการพัฒนาทรพัยากรมนุษยแ์ลว้ อาจกล่าวไดว้่ามีหลายมิติ
ดว้ยกัน จากนิยามของการพัฒนาทรพัยากรมนุษยท์ าใหเ้ห็นไดว้่า การเรียนรู ้การปรบัเปลี่ยน
พฤติกรรมเพื่อใหเ้กิดผลการท างานที่ดีขึน้ หรือเกิดประสิทธิผลและคุณภาพในการท างานมากขึน้
นัน้เป็นสิ่งที่ไดร้บัการกล่าวถึงบ่อยครัง้ (McLagan, 1989; McLean และ McLean, 2001; Nadler 
และ Nadler, 1992; Swanson, 1995) ผลลพัธด์า้นการเกิดความพงึพอใจในการท างาน (McLean 
และ McLean, 2001) เกิดนวตักรรม (McLagan, 1989) รวมถึงเกิดความพรอ้มรบัการเปลี่ยนแปลง
อีกด้วย (McLagan, 1989; Nadler และ Nadler, 1992) จะเห็นได้ว่าผลลัพธ์ของการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษยน์ัน้เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งต่อองคก์าร ไม่ว่าจะอยู่ในอตุสาหกรรมใดหรือในบริบท
ใด ซึ่งในบริบทศตวรรษที่ 21 นี ้ผลลพัธด์า้นการพฒันาทรพัยากรมนุษยน์ัน้มีหลากหลาย ทัง้นีเ้มื่อ
พิจารณาแนวคิดวงลอ้งานทรพัยากรมนุษยข์อง McLagan (1989) แลว้พบว่าผลลพัธท์ี่พงึประสงค์
ของงานทรพัยากรมนุษยน์ัน้ประกอบดว้ย ผลิตผลที่พึงประสงค ์คณุภาพของงาน นวตักรรม การ
เติมเต็มทรพัยากรมนุษยข์ององคก์าร และความพรอ้มรบัการเปลี่ยนแปลง ผลลพัธข์องการพฒันา
ทรพัยากรมนุษยท์ี่กล่าวถึงขา้งตน้นัน้ เมื่อพิจารณาใหเ้ฉพาะเจาะจงขึ ้นแลว้อาจเก่ียวขอ้งกับการ
พฒันาสมรรถนะที่หลากหลาย อาทิ แนวคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) ความคล่องตวัในการ
เรียนรู ้(Learning Agility) พฤติกรรมการท างานเชิงนวัตกรรม (Innovative Work Behavior) เป็น
ตน้ 

ทัง้นีก้ารวิจยัในอดีตพบว่ากระบวนการและผลลพัธอ์นัเกิดจากการมีกิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจังของบุคคลวัยท างานในกรุงเทพมหานครนั้น มีความสัมพันธ์กับระดับแนวคิดแบบเติบโต 
(Growth Mindset) ของคนกลุ่มดังกล่าว (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ อัสมา เต๊ะหมาน, วนิดา ทองธีระ, 
และ ธวลัพร มะรินทร,์ 2565) ซึ่งในปัจจุบนัแนวคิดแบบเติบโตนัน้เป็นเป้าหมายการพฒันาที่ไดร้บั
ความส าคัญอย่างยิ่งของการพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์โดยมีการน ามาใชพ้ิจารณาทัง้ผลลพัธ์ใน
ระดบับุคคล ระดบัความสมัพนัธ์ระหว่างบุคคลและกลุ่ม และระดบัองคก์าร  จากการศึกษาพบว่า
การมีแนวคิดแบบเติบโตนั้นสามารถส่งผลให้เกิดการพัฒนาความเป็นมืออาชีพของบุคลากร 
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น าไปสู่การพัฒนาผลการปฏิบติังาน เสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรค ์พัฒนาความสมัพันธอ์ันดีใน
องคก์าร เป็นตน้ (Han และ Stieha, 2020) ดงันัน้การออกแบบการพฒันาแนวคิดแบบเติบโตนัน้จึง
เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งต่อการพฒันาทรพัยากรมนุษยใ์นปัจจุบนั ในการพฒันาแนวคิดแบบเติบโต
นั้น งานทรพัยากรมนุษยส์ามารถพิจารณากระบวนงานที่หลากหลายเพื่อด าเนินการ อาทิ การ
ฝึกอบรม การพัฒนาภาวะผูน้  า การโคช้ การประเมินผล รวมไปถึงการก าหนดเป็นเกณฑใ์นการ
คดัเลือกบุคลากรเขา้ท างาน (Han และ Stieha, 2020) อย่างไรก็ตามการฝึกอบรมและพฒันาที่มกั
ไดร้บัการกลา่วถึงนัน้ ยงัไม่ไดก้ลา่วโดยนยัยะถึงความหลากหลายของการพฒันา และไม่ไดร้วมถึง
การพฒันาดว้ยแนวคิดกิจกรรมยามว่างอีกดว้ย จึงนบัเป็นโอกาสในการเติมเต็มองคค์วามรูใ้นส่วน
นีเ้ป็นอย่างดี 

การมีกิจกรรมที่เป็นกิจกรรมยามว่าง (Leisure) นัน้เป็นแง่มมุหนึ่งในชีวิตของมนษุยท์ี่อาจ
เป็นประโยชนต่์อการพฒันาทรพัยากรมนุษยไ์ด ้เนื่องจากเป็นการเลือกท าโดยความสมัครใจ (ดา
วิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) และเกิดจากความสนใจของบุคคลเอง (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) ทัง้นี ้
(Stebbins, 1992) กล่าวถึงกิจกรรมยามว่างรูปแบบหนึ่งที่เรียกกว่า กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง 
หรือ Serious Leisure ซึ่งหมายถึงการท ากิจกรรมหรือการท าอะไรบางอย่างซึ่งอาจเป็นการท า
อย่างมือสมัครเล่น เป็นงานอดิเรก หรือเป็นงานอาสาสมัคร โดยเป็นการท าอย่างเป็นจริงเป็นจัง
เพียงพอและมีความสนใจมากพอที่จะสามารถพฒันาต่อไปจนเป็นโอกาสทางอาชีพได ้และเป็น
กิจกรรมที่ใชก้ารแสดงออกซึ่งความรู ้ทกัษะและประสบการณข์องผูก้ระท า ซึ่ง ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์
(2562a) น าเสนอว่าสามารถเป็นแนวทาง และ/หรือเครื่องมือการพฒันาทรพัยากรมนษุยไ์ด ้และยงั
ก่อใหเ้กิดผลลพัธ์ในเชิงการพัฒนาทรพัยากรมนุษยไ์ด ้สอดคลอ้งกับขอ้เสนอของ ทวีศักดิ์ สว่าง
เมฆ (2558) ที่ระบุถึงนนัทนาการการท่องเที่ยวว่าเป็นปัจจัยส าคัญประการหนึ่งในการพัฒนาคน
และสงัคมได ้ดงันัน้การออกแบบหลกัสตูรหรือแนวทางการพฒันาทรพัยากรมนุษยโ์ดยใชก้ิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจงัจึงเป็นโอกาสอนัดีของการขยายขอบเขตของงานพฒันาทรพัยากรมนุษยไ์ปสู่
การพฒันาดว้ยแนวทางที่หลากหลายยิ่งขึน้ 

ดงัประเด็นต่าง ๆ ที่กล่าวขา้งตน้ เพื่อเป็นการเติมเต็มศาสตรก์ารพฒันาทรพัยากรมนุษย์
ทัง้ในเชิงวิชาการและในภาคปฏิบติั และส่งเสริมการบูรณาการศาสตรด์า้นการพัฒนาทรพัยากร
มนษุยก์บักิจกรรมยามว่าง หรือ Leisure Studies การวิจยันีจ้ึงมุ่งน าองคป์ระกอบและกระบวนการ
ของกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัมาพฒันาเป็นหลกัสตูรที่นกัทรพัยากรมนษุยใ์นองคก์าร ตลอดจน
ผูส้นใจสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง และเป็นหลกัสูตรตน้แบบใหก้ับการพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์ที่ต่อ
ยอดศาสตรด์า้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยซ์ึ่งมีความเป็นสหสาขาวิชา ดว้ยการน าองคค์วามรู้
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ดา้นกิจกรรมยามว่างไปใชเ้ป็นแนวทางและหลกัการในการออกแบบการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์
เพื่อเป็นประโยชน์แก่ทั้งบุคลากรและองค์การ รวมถึงการตอบสนองต่อแผนแม่บทภายใต้
ยุทธศาสตรช์าติ 20 ปี ประเด็นที่ 12 ว่าดว้ยการพัฒนาการเรียนรู ้ เพื่อพัฒนาใหค้นไทยเกิดการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต ที่ให้ความส าคัญกับทักษะจ าเป็นส าหรับศตวรรษที่  21  (ส านักงานสภา
พฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 2564) ต่อไปอีกดว้ย 

 
ความมุ่งหมายของงานวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้
1. เพื่อศึกษาและพัฒนาหลกัสูตรการพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์โดยน ากิจกรรมยามว่าง

อย่างจรงิจงั หรือ Serious Leisure มาใชใ้นการเสรมิสรา้ง พฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงัของคนวยัท างาน และ แนวคิดแบบเติบโตหรือ Growth Mindset ของคนวยัท างาน  

2. เพื่อทดสอบหลกัสูตรที่พัฒนาขึน้ว่า 1.สามารถเสริมสรา้งพฤติกรรมการท ากิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจงัของคนวยัท างานไดห้รือไม่ และในระดบัใด และ 2.สามารถเสริมสรา้งแนวคิด
แบบเติบโตของคนวยัท างานไดห้รือไม่ และในระดบัใด 

 
ความส าคัญของการวิจัย 

งานวิจัยนีเ้ป็นการส่งเสริมการใช้กิจกรรมยามว่างในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์วั ย
ท างาน ซึ่งเป็นกลุ่มคนที่ขบัเคลื่อนตลาดแรงงานและเศรษฐกิจของประเทศ การพฒันาทรพัยากร
มนุษยใ์นปัจจุบนัมุ่งเนน้ที่การพัฒนาผ่านการท างาน เพื่องาน และเก่ียวกับงานเท่านัน้ ส่งผลให้
การพฒันาดว้ยกระบวนการอ่ืน ๆ ยงัไม่ไดร้บัความสนใจ นบัเป็นการจ ากดัโอกาสในการสรา้งแนว
ทางการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ การวิจัยนีเ้ป็นการเชื่อมโยงศาสตรด์้าน Leisure Studies กับ
ศาสตรก์ารพฒันาทรพัยากรมนษุย ์อนัจะสรา้งประโยชนด์งัต่อไปนี ้

1. ท าใหท้ราบองคป์ระกอบของหลกัสตูรการพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์ที่น ากิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจัง หรือ Serious Leisure มาใช ้เพื่อเสริมสรา้งพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงัและเสรมิสรา้งแนวคิดแบบเติบโตทรพัยากรมนุษยใ์นองคก์ารอย่างเป็นรูปธรรม  

2. ท าใหท้ราบผลที่เกิดจากหลกัสูตรที่สรา้งขึน้อย่างเป็นรูปธรรมผ่านกระบวนการวิจัยที่
เป็นระบบ 

3. นักพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในประเทศไทยได้ทราบถึงโอกาสและทางเลือกใหม่ 
สามารถน าขอ้มูลไปใชใ้นการวางแผนและด าเนินงานดา้นการพฒันาทรพัยากรมนุษยใ์นบริบทที่
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เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว และสามารถน าผลการวิจัยไปประยุกตใ์ชใ้นการเสริมสรา้งแนวคิด
แบบเติบโตของบคุลากรได ้

4. คนวัยท างานหรือพนักงานในองคก์ารและที่ท างานในรูปแบบต่าง ๆ ไดร้บัโอกาสใน
การการพฒันาดว้ยแนวทางใหม่ สามารถน าขอ้มลูไปใชใ้นการการบูรณาการชีวิตและการท างาน
มากขึน้ 

5. ผูส้นใจศึกษาดา้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยแ์ละองคก์าร ตลอดจนดา้นการจัดการ
นนัทนาการและกิจกรรมยามว่างไดม้ีฐานแนวคิดใหม่ในการศึกษาต่อยอด สามารถน าขอ้มลูไปใช้
พฒันาบรูณาการศาสตรท์ัง้สองสาขาวิชาต่อไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรในการวิจัย 
การวิจยันีมุ้่งศึกษาเก่ียวกบัคนวยัท างานหรือทรพัยากรมนุษยท์ี่ปฏิบติังานในองคก์าร

ในภาคสว่นต่าง ๆ  ในกรุงเทพมหานคร ดงันัน้ประชากรในการศกึษาครัง้นี ้จึงไดแ้ก่คนวยัท างานใน
เขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งมีหมายรวมถึงบุคลากรที่ถูกจ้างงานให้ท างานในองค์การในพื ้นที่
กรุงเทพมหานคร จ านวน 2,388,397 ราย (กรมสวัสดิการและคุม้ครองแรงงาน, 2565) ทัง้นีก้าร
วิจยันีก้  าหนดขอบเขตไวใ้นเขตกรุงเทพมหานคร เนื่องจากกรุงเทพมหานครนัน้มีบริบทที่แตกต่าง
จากพืน้ที่อ่ืนของประเทศ ส่งผลใหก้ารใชช้ีวิตของผูท้ี่อยู่อาศัยและปฏิบติังานในกรุงเทพมหานคร
อาจแตกต่างจากในพืน้ที่อ่ืนของประเทศ การก าหนดขอบเขตดงักล่าวจึงมีประโยชนต่์อการน าผล
การศกึษาไปประยกุตใ์ชไ้ดโ้ดยตรงและเฉพาะเจาะจง 

 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
การวิจัยนี ้ด  าเนินการด้วยระเบียบวิธีแบบผสมเชิงส ารวจ (Exploratory Mixed 

Methods Design) (Creswell และ Creswell, 2005) ประกอบดว้ยการทบทวนวรรณกรรมอย่าง
เป็นระบบ การเก็บขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพจากผูใ้หข้อ้มลูส าคญัและ/หรือผูเ้ชี่ยวชาญ 
เพื่อพัฒนาหลกัสูตร และการเก็บขอ้มูลและวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปริมาณจากตัวอย่าง เพื่อทดสอบ
ประสิทธิภาพของหลกัสตูรที่สรา้งขึน้  

การเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพนั้น เป็นการก าหนดเก็บข้อมูลจนอ่ิมตัว 
(Saturation) โดยใชก้ารเลือกผูใ้หข้อ้มูลแบบอิงเกณฑ ์(Criterion Sample) เพื่อใหม้ั่นใจไดว้่าได้
ผู ้ให้ข้อมูลที่มีความรู้ ความเข้าใจในเนื ้อหาและมีความเก่ียวข้องกับบริบทของการศึกษา 
ประกอบดว้ยการแสวงหาผูใ้หข้อ้มลูเพิ่มเติมดว้ยกระบวนการแนะน าต่อ หรือ Snowball Sampling 
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(Cooper และ Schindler, 2011) เพื่อให้ได้ผู ้ให้ข้อมูลเพิ่มเติมในกรณีที่ผลลัพธ์ยังไม่ อ่ิมตัว 
(Saturate) เท่านัน้ และผูท้ี่ไดร้บัการแนะน าต่อนัน้ตอ้งมีคณุลกัษณะตามเกณฑท์ี่เลือกเช่นกนั 

ส่วนการเก็บและวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปริมาณนัน้ ผูศ้ึกษาก าหนดขนาดตวัอย่างจ านวน 
20 ราย โดยใชก้ารอาสาเขา้ร่วมการการวิจัยดว้ยความเต็มใจ เนื่องจากผูเ้ขา้ร่วมจะตอ้งมีพนัธะ
ผูกพันในการท ากิจกรรมบางประการเป็นระยะเวลาหนึ่ง อีกทัง้ยังตอ้งยินยอมใหเ้ก็บขอ้มูลอย่าง
ต่อเนื่องได ้จึงจ าเป็นที่จะตอ้งเลือกผูท้ี่มีความเต็มใจเขา้รว่ม 

 
ตัวแปรทีศ่ึกษา 
ในขัน้ตอนการทดสอบหลกัสตูรที่พฒันาขึน้ มีตวัแปรที่ศกึษาดงันี ้
ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่หลกัสตูรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยาม

ว่างอย่างจรงิจงั 
ตัวแปรตาม ไดแ้ก่ ระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง  และ ระดับ

แนวคิดแบบเติบโต 
 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง (Serious Leisure) หมายถึงกิจกรรมยามว่างที่บุคคล

กระท าดว้ยความตอ้งการของตนเอง ในเวลาที่ว่างจากภารกิจต่าง  ๆ ในชีวิต กระท าดว้ยความเต็ม
ใจและเลือกท าจากความสนใจและ/หรือแรงจูงใจของตนเอง โดยมีความตัง้ใจ มุ่งมั่น ทุ่มเท หรือ
ศึกษาหาความรูเ้พิ่มเติมเพื่อที่จะท ากิจกรรมนัน้ใหไ้ดดี้ขึน้ได ้ท ากิจกรรมอย่างต่อเนื่องจนเกิดการ
เรียนรูห้รือพฒันาบางประการได ้และอาจมีการฝึกซอ้ม พัฒนาทกัษะที่เก่ียวขอ้งเพื่อท าใหส้ามารถ
ท ากิจกรรมนัน้ไดม้ีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ ตวัอย่างไดแ้ก่การเล่นกีฬาชนิดต่าง ๆ อาทิ การด าน า้ การ
วิ่ง การเล่นกีฬาประเภททีมและบุคคลต่าง ๆ เป็นตน้ รวมถึง การเล่นดนตรี การท ากิจกรรมอาสา
รูปแบบต่าง ๆ เป็นตน้ ทั้งนีก้ิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังนั้น ไม่ไดห้มายถึงกิจกรรมใดเป็นการ
เฉพาะ แต่หมายถึงวิธีการท่ีบคุคลท ากิจกรรมตามแต่ตนเลือก 

หลกัสูตรหมายถึง หลกัสูตรฝึกอบรมเพื่อการพัฒนาทรพัยากรมนุษยใ์นดา้นใดดา้นหนึ่ง 
ซึ่งในการวิจยันีห้มายถึงดา้นแนวคิดแบบเติบโต ประกอบดว้ย หลกัการและเหตุผล วตัถุประสงค ์
ขอบเขตเนือ้หา กระบวนการ วิธีถ่ายทอดเนือ้หา และสื่อที่เก่ียวขอ้ง และการวดัและประเมิน  

การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์หมายถึงการด าเนินการ  ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมหรือ
กระบวนงาน ไม่ว่าจะระยะสั้นหรือระยะยาว ที่มุ่งพัฒนาคนในดา้นต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นความรู ้
ทักษะ ทัศนคติ มุมมอง เพื่อประโยชนแ์ละผลลพัธ์บางประการที่ก าหนดไว ้ไม่ว่าจะระดับบุคคล 
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กลุม่ องคก์าร สงัคม หรือสงัคมโลก โดยผลหรือประโยชนท์ี่เกิดขึน้นัน้อาจมุ่งหวงัใหเ้กิดกบัปัจจุบนั 
อนาคตที่คาดหมายหรือยงัไม่สามารถคาดหมายไดก้็ตาม 

พฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัหมายถึงการกระท าหรือแสดงออกในการมี
ส่วนร่วมหรือด าเนินกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง โดยสามารถสะทอ้นและระบุไดจ้ากการตอบ
แบบสอบถามแบบรายงานตนเองหรือ Self-report  

แนวคิดแบบเติบโตหมายถึงหมายถึง มมุมอง แนวความคิดที่เชื่อมั่นว่าสติปัญญาสามารถ
เปลี่ยนแปลงและพฒันาได ้และเชื่อว่าตวัตนของคนสามารถปรบัปรุง พฒันา และเปลี่ยนแปลงได ้
ไม่กลวัที่จะเผชิญกบัสิ่งใหม่ และเชื่อในพลงัของความพยายามที่สามารถน ามาซึ่งความส าเรจ็ได ้ 

 
กรอบแนวคิดในงานวิจัย 

จากความมุ่งหมายของการวิจยั ผูว้ิจยัจึงไดก้ าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยัดงัต่อไปนี ้
 
  
 

 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในงานวิจยั 
  
สมมติฐานในการวิจัย 

จากการตั้งค าถามวิจัยหลัก 2 ขอ้ไดแ้ก่ อะไรคือองคป์ระกอบของหลักสูตรเสริมสรา้ง
แนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกต์ใช้กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง และ ระดับพฤติกรรมการท า
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัและแนวคิดแบบเติบโตของบุคลากรที่ไดร้บัการพฒันาดว้ยหลักสูตร
เสรมิสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยกุตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั มีการพฒันาหรือไม่  

ซึ่งค าถามวิจยัที่สองนัน้ สามารถแยกออกเป็น 2 ค าถามย่อย ซึ่งผูว้ิจยัก าหนดสมมติฐาน
ดงันี ้

หลกัสตูรเสรมิสรา้ง

แนวคิดแบบเติบโตโดย

ประยกุตใ์ชก้ิจกรรมยาม

ว่างอย่างจรงิจงั 

ระดบัพฤติกรรมการ 

ท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั 

ระดบัแนวคิดแบบเติบโต 
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1. แนวคิดแบบเติบโตของบุคลากรที่ไดร้บัการพฒันาดว้ยหลกัสตูรเสรมิสรา้งแนวคิดแบบ
เติบโตโดยประยกุตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั มีการพฒันาขึน้ 

2. ระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของบุคลากรที่ไดร้บัการพัฒนา
ดว้ยหลักสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง มีการ
พฒันาขึน้ 

ทัง้นีเ้พื่อศกึษาผลลพัธข์องหลกัสตูรที่พฒันาขึน้ดว้ยกระบวนการทางสถิติ ผูว้ิจยัก าหนดจึง
ค าถามและสมมติฐานเพื่อวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

1. ระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของผูเ้รียน ก่อน-ระหว่าง-หลัง 
ผ่านกระบวนการของหลกัสตูร แตกต่างกนัหรือไม่ 

โดยก าหนดสมมติฐานในการทดสอบดงันี ้  
H0: ระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของผู้เรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยไม่

แตกต่างกนั 
H1: ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัของผูเ้รียนรู ้มีค่าเฉลี่ยแตกต่าง

กนั 
2. ระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรูห้ลงัผ่านกระบวนการของผูเ้รียน ก่อน-ระหว่าง-

หลงั ผ่านกระบวนการของหลกัสตูร แตกต่างกนัหรือไม่ 
โดยก าหนดสมมติฐานในการทดสอบดงันี ้  
H0: ระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้มีค่าเฉลี่ยไม่แตกต่างกนั 
H1: ระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้มีค่าเฉลี่ยแตกต่างกนั 
 
 

  



 

บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 
ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตาม

หวัขอ้ต่อไปนี ้
1. หลกัการและแนวคิด Serious Leisure หรือ กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั/การใชเ้วลา

ว่างอย่างจรงิจงั 
2. หลกัการและแนวคิดการพฒันาทรพัยากรมนษุย ์
3. หลกัการและแนวคิดการเรียนรูข้องผูใ้หญ่ (Adult Learning) 
4. หลกัการและแนวคิดของแนวคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) 
5. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

 
หลักการและแนวคิด Serious Leisure หรือ กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง/การใช้เวลาว่าง
อย่างจริงจัง 

ค านิยามและความหมายของ Serious Leisure หรือ กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง/
การใช้เวลาว่างอย่างจริงจัง 

กิจกรรมยามว่างหรือในภาษาอังกฤษใช้ค าว่า  Leisure นั้น มีการตีความไว้
หลากหลายแง่มมุ ไม่ว่าจะเป็นแง่มมุดา้นเวลา ดา้นกิจกรรม หรือดา้นวตัถปุระสงคท์ี่ท ากิจกรรมนัน้ 
ๆ (Beatty และ Torbert, 2003) หากจะบรูณการแนวคิดดงักลา่วแลว้ก็อาจกลา่วไดว้่ากิจกรรมยาม
ว่างหรือ Leisure นัน้คือการท ากิจกรรมที่คนตัดสินใจเลือกท าเอง (Petrou, Bakker, และ van den 
Heuvel, 2016; ประพัฒน ์ลกัษณพิสุทธิ์, 2553) โดยท าในเวลาที่ว่างจากการท าภารกิจใด ๆ ใน
ชีวิต (Neufeldt, 1998; Petrou และคนอ่ืน ๆ, 2016)  

เมื่อกล่าวถึงกิจกรรมยามว่างในแง่มมุว่าดว้ยชนิดของกิจกรรมแลว้ แต่ละบุคคลอาจ
พิจารณากิจกรรมต่าง ๆ ไดห้ลากหลาย ดงัที่ Edginton, Hudson, Dieser, และ Edginton (2004) 
ระบุถึงขอบเขตของกิจกรรมที่อาจพิจารณาเป็นกิจกรรมยามว่างไดใ้นการพิจารณาขอบข่ายของ
กิจกรรมบามว่าง หรือ Program Area ไดแ้ก่ กิจกรรมเก่ียวกบัศิลปะ ไม่ว่าจะเป็นศิลปะการแสดง 
(ดนตรี การเตน้ การละคร) ทศันศิลป์ ตลอดจน นิรมิตศิลป์ กิจกรรมเก่ียวกบัวรรณกรรม กิจกรรม
เก่ียวกบัการศึกษา การเรียนรู ้และการพฒันาตนเอง กิจกรรมกีฬาและเกม กิจกรรมทางน า้ต่าง ๆ 
กิจกรรมนันทนาการกลางแจ้ง  กิจกรรมส่งเสริมคุณภาพชีวิตด้านต่าง ๆ กิจกรรมงานอดิเรก 
กิจกรรมนันทนาการเชิงสังคม กิจกรรมอาสา กิจกรรมเดินทางและท่องเที่ยว นอกจากนีห้าก
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พิจารณามุมมองการจัดประเภทของกิจกรรมนันทนาการของเทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย (2551) 
(อา้งถึงในสถาบนัพฒันาบุคลากรการพลศกึษาและการกีฬา กรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยว
และกีฬา, 2557) อาจพิจารณาประเภทของกิจกรรมไดด้งันี ้กิจกรรมเกม  กีฬา การละเลน่ กิจกรรม
ศิลปะ งานฝีมือ กิจกรรมเพลงและดนตรี กิจกรรมเตน้ร  า กิจกรรมเก่ียวกับภาษาและวัฒนธรรม 
กิจกรรมการแสดงการละคร กิจกรรมงานอดิเรก กิจกรรมทางสงัคม กิจกรรมกลางแจง้ กิจกรรม
นนัทนาการพิเศษ กิจกรรมอาสาและบริการ กิจกรรมท่องเที่ยว กิจกรรมกลุ่มสมัพนัธ ์กิจกรรมเพื่อ
พัฒนาจิตใจและความสงบ กิจกรรมพัฒนาสุขภาพและสมรรถภาพ และกิจกรรมบันเทิง  เมื่อ
พิจารณารายการกิจกรรมต่าง ๆ แลว้พบว่าไม่ว่าจะเป็นบรบิทต่างประเทศหรือบรบิทไทย ชนิดของ
กิจกรรมนัน้มีขอบข่ายใกลเ้คียงกนั และมีความหลากหลายของชนิดกิจกรรม ซึ่งการเลือกกิจกรรม
ใดเป็นกิจกรรมยามว่างนัน้ขึน้อยู่กบัแต่ละบุคคลและบรบิท 

ไม่ว่าจะเลือกกิจกรรมใดก็ตาม กิจกรรมยามว่างหรือ Leisure นัน้ มีประโยชนม์ากมาย 
ทัง้ในดา้นความพึงพอใจ ประสบการณท์ี่ได ้ตลอดจนการพัฒนาตัวบุคคล การพัฒนาระดับกลุ่ม
หรือสังคม ซึ่งรวมถึงการพัฒนาทั้งในด้านจิตใจและ ความรู้ ทักษะ ความสามารถต่าง ๆ ที่
หลากหลาย (ประพัฒน์ ลักษณพิสุทธิ์, 2553) แม้จะมีค่านิยมที่เชื่อมโยงกิจกรรมยามว่างหรือ 
Leisure เขา้กบัความสนุกสนาน แต่ผลลพัธข์องการท ากิจกรรมยามว่างนัน้ยงัสามารถสรา้งสรรค์
คณุประโยชนต่์าง ๆ ใหก้บัทัง้ตวัผูท้  ากิจกรรมและสงัคมแวดลอ้มไดอี้กดว้ย (Stebbins, 1992)   

เป็นที่แน่นอนว่ากิจกรรมยามว่างหรือ Leisure นั้นสามารถแบ่งออกได้เป็นหลาย
ประเภทจากฐานคิดที่หลากหลาย นอกจากแนวคิดการแบ่งตามประเภทหรือชนิดของกิจกรรมที่ได้
กล่าวไปขา้งตน้แลว้ ยังมีการจัดแบ่งดว้ยวิธีอ่ืน ๆ อาทิ การจัดแบ่งกิจกรรมยามว่างหรือ Leisure 
ตามความจริงจงัที่คนท ากิจกรรมต่าง ๆ โดยแบ่งออกเป็น Casual Leisure หรือ กิจกรรมยามว่าง
แบบสบาย ๆ ซึ่งหมายถึงกิจกรรมยามว่างที่ท าแลว้เกิดความสขุ สนกุสนานทนัที โดยไม่จ าเป็นตอ้ง
ผ่านการฝึกฝนหรือพัฒนาทักษะความรูเ้พื่อท ากิจกรรมนัน้ หรือตอ้งการการฝึกฝนเพียงเล็กนอ้ย
เท่านัน้ก็สามารถท ากิจกรรมนัน้ได้ กับกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง หรือ Serious Leisure ที่เป็น
กิจกรรมที่ท าด้วยความจริงจัง ใช้ความพยายาม เน้นการพัฒนาให้ท ากิจกรรมนั้นได้ดีขึ ้น  
(Stebbins, 1997) เป็นตน้ โดยรวมแลว้หากจะพิจารณาถึงการขยายความว่ากิจกรรมยามว่างหรือ 
Leisure นัน้มีก่ีประเภท ก็อาจกล่าวไดว้่ามีการแบ่งประเภทที่หลากหลาย ขึน้อยู่กับมุมมองของผู้
พิจารณา อย่างไรก็ตาม ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์(2562a) ไดร้วบรวมประเภทและนิยามของกิจกรรมที่
เก่ียวกบัการใชช้ีวิตของบุคคลเอาไว ้โดยไล่เรียงความเขม้ขน้ตัง้แต่กิจกรรมยามว่างหรือ Leisure 
ไปจนถึงกิจกรรมที่เป็นงาน โดยพิจารณาจ าแนกความแตกต่างระหว่างการท างานกับการท า
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กิจกรรมยามว่าง ซึ่งมีทั้งส่วนที่สอดคลอ้งและแตกต่างจากนักวิชาการต่างประเทศ ดังน าเสนอ
ต่อไปนี ้

1. กิจกรรมยามว่างที่แทจ้ริง เป็นการท ากิจกรรมนัน้ ๆ แบบไม่มีเนือ้หาหรือบริบทของ
ความเป็นงาน ความจริงจัง หรือการตัง้ใจมุ่งมั่นมาปะปน เป็นการท ากิจกรรมยามว่างเพื่อความ
สบาย พกัผ่อน และผ่อนคลาย หรือเรียกว่า Pure Leisure 

2. กิจกรรมยามว่างแบบสบาย ๆ  หรือ Casual Leisure เป็นกิจกรรมยามว่างที่
สอดคลอ้งกับแนวคิดของ Stebbins (1997) ที่กล่าวถึงขา้งตน้ ว่าเป็นกิจกรรมที่สรา้งความรูส้ึก
สนุกสนาน มีความสขุ จะเหมือนเป็นการใหร้างวลัชีวิต หรือการเติมเต็มความตอ้งการภายใน โดย
การท ากิจกรรมนัน้ไม่ตอ้งอาศยัการฝึกฝนหรือเพิ่มพนูทกัษะ ทัง้นีม้กัเป็นกิจกรรมที่ ท าแลว้ไดค้วาม
พงึพอใจระยะสัน้ เนน้ความสนกุสนาน มากกว่า การมุ่งมั่นฝึกฝนตัง้ใจเพื่อความส าเรจ็ระยะยาว  

3. กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious Leisure เป็นกิจกรรมยามว่างที่
สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Stebbins (1997) เช่นกนั กิจกรรมยามว่างกลุ่มนีห้มายถึง กิจกรรมที่มี
ท าในเวลาว่าง แต่มีความจริงจงัใจการท า และไม่ไดร้บัค่าตอบแทนเป็นประจ า โดยผูท้  ากิจกรรม
นั้น มีความชอบและสนุกไปกับงานที่ท าหรือกิจกรรมที่ท า จนถึงระดับที่เกิดความทุ่มเท ใน
การศึกษา เรียนรู ้เพื่อพฒันาความรูแ้ละทกัษะ อนัจะท าใหก้ิจกรรมนัน้ประสบความส าเรจ็ไดดี้ขึน้ 
รวมไปถึง เกิดการทุ่มเทเวลา และทรัพยากรต่าง ๆ ของตนเอง เพื่อพัฒนาตน ให้สามารถท า
กิจกรรมนัน้ไดดี้ขึน้อีกดว้ย กิจกรรมกลุ่มนี ้ยงัจดัอยู่ในกลุ่มกิจกรรมยามว่าง มากกว่าการเป็นงาน 
เนื่องจากผูท้  ากิจกรรมนัน้ ยังมีทางเลือก ในการท ากิจกรรมหรือไม่ท า ตามแต่ความตอ้งการของ
ตัวเองได้ และถึงแม้จะมีการได้รับค่าตอบแทน แต่ก็มีใช้ค่าตอบแทน ในรูปแบบเดียวกับ
ค่าตอบแทนที่ไดจ้ากการท างานนั่นเอง ทัง้นี ้Stebbins (1997) ไดแ้บ่งกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั
ออกเป็น กิจกรรมเป็นงานอดิเรก กิจกรรมที่ท าในรูปแบบมือสมคัรเล่น และการท าในลกัษณะงาน
อาสา  

4. งานยามว่าง หรือ Demi-leisure หรือ Labor of Work หมายรวมถึงกิจกรรมที่อาจ
เรียกไดว้่าเป็นงาน ซึ่งผูท้  ากิจกรรมนัน้ยินดีและเต็มใจที่จะใชเ้วลาว่างของตนเองในการท ากิจกรรม
หรือท างานนัน้ แมจ้ะไม่ไดค่้าตอบแทนเป็นชิน้เป็นอันหรืออย่างเป็นทางการก็ตาม แต่ก็ยินดีท า
อย่างเต็มที่ 

5.  งานที่ เหมือนกิจกรรมยามว่างหรือ Leisurely Work ได้แก่กิจกรรมที่ ได้รับ
ค่าตอบแทนเป็นประจ า มีการกระท าที่เป็นหลกัเป็นแหล่งและเป็นทางการในรูปแบบของงาน แต่ผู้
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ที่ท างานนัน้สนใจ ชอบและสนุกไปกบัการท างานและรูส้ึกว่างานนัน้เติมเต็มความตอ้งการของตน 
ตลอดจนมีพลงัผลกัดนัในการท างานนัน้จากภายใน มากกว่าแรงจงูใจกบัภายนอก  

6. งานโดยแทจ้ริงหรือ Pure Work ไดแ้ก่งานที่เป็นที่เขา้ใจโดยทั่วกัน เป็นกิจกรรมใน
ชีวิตของมนุษยท์ี่ด  าเนินไปเพื่อใหไ้ดร้ายไดแ้ละตอบสนองความตอ้งการระดบัขัน้ต่าง ๆ ของมนุษย์
นั่นเอง 

ในการวิจัยนีมุ้่งเนน้ไปที่กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious Leisure ซึ่งไดร้บั
การกลา่วถึงครัง้แรกอย่างเป็นทางการเมื่อปี ค.ศ.1982 หรือ พ.ศ.2525 (Stebbins, 1997) และเป็น
ศาสตรท์ี่ไดร้บัการศึกษามาเป็นระยะเวลานาน และมีงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งรองรบัเป็นเวลากว่า 40 ปี 
(Gould, Moore, McGuire, และ Stebbins, 2008) และพบว่ามีคุณค่าต่อการพัฒนาคนในด้าน
ต่าง ๆ อย่างหลากหลาย ทัง้ในดา้นความรูส้ึกและความรูค้วามสามารถ นอกจากนีย้งัเป็นกิจกรรม
ยามว่างที่มีคณุลกัษณะสอดคลอ้งกบักิจกรรมยามว่างเชิงรุก ที่ไดร้บัการยอมรบัว่าสามารถสง่เสริม
ศกัยภาพของคนไดอี้กดว้ย  

นอกจากการจัดแบ่งกิจกรรมยามว่างตามระดับความเขม้ขน้และความแตกต่างจาก
งานแลว้ การจดัแบ่งประเภทของกิจกรรมยามว่างยงัแบ่งตามระดบัการมีส่วนร่วมทางปัญญาของ
ผูท้  ากิจกรรมหรือ Cognitive Involvement ไดอี้กดว้ย ดังที่ Sritanyarat, Tehmarn, Thongteera, 
และ Marin (2019) ไดน้ าเสนอตวัแบบการจดัแบ่งชนิดของกิจกรรมยามว่างออกเป็น 4 กลุม่ใหญ่ ๆ 
โดยพิจารณาเงื่อนไขสองแกนไดแ้ก่ แกนการมีส่วนร่วมทางปัญญา หรือ Cognitive Involvement 
และแกนระดับความมุ่งมั่นพยายาม หรือ Extensiveness of Effort จากการพิจารณาแกนแบ่ง
ขา้งตน้ ท าใหส้ามารถสรุปประเภทของกิจกรรมยามว่างออกไดเ้ป็น 4 กลุ่มไดแ้ก่ 1 . กิจกรรมยาม
ว่างที่เป็นเชิงรบัอย่างสบาย โดยกิจกรรมกลุ่มนี ้ผูท้  ากิจกรรม ไม่ตอ้งอาศัยการคิดวิเคราะห ์หรือ
การ ใชท้ักษะทางปัญญามากนักและท ากิจกรรมโดยไม่จ าเป็นตอ้งมุ่งมั่นจริงจัง หรือมุ่งเป้าเพื่อ
ความส าเร็จ หากแต่เนน้การท ากิจกรรมเพื่อการผ่อนคลายเป็นหลกั 2. กิจกรรมยามว่างที่เป็นเชิง
รุกอย่างสบาย ที่ผูท้  ากิจกรรมอาศัยการคิดวิเคราะหห์รือใชท้ักษะบางประการในการท ากิจกรรม 
โดยมีส่วนร่วมทางความคิดและใชปั้ญญาหรือทกัษะในการท า อย่างไรก็ตามเป็นการท ากิจกรรมที่
ท าโดยไม่มุ่งหวังผลลพัธ์ระยะยาว ทัง้นีอ้าจเป็นกิจกรรมที่ท าเพื่อความสนุกชั่วคราว ทดลองท า
กิจกรรม หรือใช้เป็นการเข้าสังคมก็เป็นได้ 3 . กิจกรรมยามว่าที่เป็นเชิงรุกอย่างจริงจัง ได้แก่
กิจกรรมต่าง ๆ ที่ผู ้ท ากิจกรรมต้องใช้ความพยายามมุ่งมั่นในการท ากิจกรรมนั้นโดยมัก
ตัง้เป้าหมายในการท าใหส้  าเร็จและมุ่งหวังผลส าเร็จในระยะยาวมากกว่ากิจกรรมยามว่างอย่าง
สบาย ผูท้  ากิจกรรมแสดงใหเ้ห็นความมุ่งมั่นทุ่มเท และการพฒันาความรูท้กัษะอย่างจริงจงัเพื่อให้
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สามารถท ากิจกรรมนั้นไดม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้และเกิดการพัฒนาในการท ากิจกรรมนั้น ๆ 
และ 4. กิจกรรมยามว่างที่เป็นเชิงรบัอย่างจริงจัง กิจกรรมกลุ่มนีห้าตัวอย่างไดย้าก เนื่องจากมี
โอกาสไม่มากนักที่กิจกรรมหนึ่งจะเป็นกิจกรรมที่ผูท้  ากิจกรรมใชค้วามมุ่งมั่นทุ่มเทอย่างมาก ใน
ขณะเดียวกนักลบัเป็นกิจกรรมที่ไม่อาศยัการมีสว่นรว่มทางปัญญาหรือเป็นกิจกรรมเชิงรบั อย่างไร
ก็ตามเมื่อคนเรามีมมุมองและทศันคติต่อสิ่งที่เกิดขึน้รอบตวัแตกต่างกนั ก็ย่อมมีความเป็นไปไดท้ี่
จะสามารถพบกิจกรรมยามว่างกลุม่นีไ้ดเ้ช่นกนั 

จากการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัประเภทของกิจกรรมยามว่างดงัที่กลา่วขา้งตน้นัน้
ท าใหเ้ห็นไดว้่ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหรือ Serious Leisure นัน้เป็นการขยายความกิจกรรม
ยามว่างหรือ Leisure ใหม้ีความเฉพาะเจาะจงมากขึน้ แบ่งแยกใหเ้ห็นชนิดของกิจกรรมยามว่างที่
แตกต่างกนันั่นเอง แมว้่าค าว่า Leisure เมื่อน ามารวมกบัค าว่า Serious แลว้จะดเูหมือนมีนยัยะที่
ขดัแยง้กนั แต่เมื่อพิจารณานิยามดงัที่ไดม้ีการกล่าวถึงโดยนักวิชาการที่แพร่หลายแลว้ก็พบว่าค า
ว่า Serious ในที่นีไ้ม่ได้หมายถึงการท างานเท่านั้น แต่หมายถึงความรูส้ึก คุณค่าและรูปแบบ
พฤติกรรมที่คนมีต่อกิจกรรมยามว่างที่ตนเลือกท า เมื่อคนเรานั้นมีความสุขในงานและสามารถ
เลือกงานที่ตนเองสนุกไปกบัการท างานนัน้ได ้ในทางกลบักนัการท ากิจกรรมยามว่างก็ย่อมมีความ
จริงจงัและตัง้ใจในการท าไดเ้ช่นกนั เมื่อพิจารณาถึงแง่มมุนีแ้ลว้ท าใหเ้ห็นไดว้่าการใส่ความจรงิจงั
เขา้ไปในการท ากิจกรรมยามว่างนั้น ไม่ไดท้ าใหก้ิจกรรมยามว่างนั้นกลายเป็นงาน แต่เป็นการ
เปลี่ยนรูปแบบการท ากิจกรรมยามว่างเป็นอีกรูปแบบหน่ึงเท่านัน้ ดงัที่มีการนิยามกิจกรรมยามว่าง
อย่างจริงจงัหรือ Serious Leisure ในเชิงวิชาการไวว้่าเป็นการท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งอย่าง
เป็นระบบ โดยกิจกรรมนั้นอาจเป็นงานอดิเรก การท ากิจกรรมแบบสมัครเล่น อาทิ  กีฬา ฯลฯ 
รวมถึงอาจเป็นกิจกรรมอาสาสมัครในรูปแบบต่าง ๆ โดยกิจกรรมเหล่านั้นมีลักษณะที่น่าสนใจ
เพียงพอส าหรบัผูท้ี่ท  ากิจกรรม และมีความเขม้ขน้ในเชิงการส่งเสริมใหผู้ท้  ากิจกรรมไดเ้รียนรูแ้ละ
พฒันา ตลอดจนแสดงออกถึงความรู ้ทกัษะ หรือประสบการณ ์ในระดบัที่สามารถพฒันาไปสู่ การ
เป็นอาชีพได ้(Stebbins, 1992) หากจะกลา่วถึงองคป์ระกอบหรือคณุลกัษณะที่จะสามารถใชแ้ยก
กิจกรรมยามว่าอย่างจริงจงัหรือ Serious Leisure ออกจากกิจกรรมยามว่างอ่ืน ๆ แลว้ อาจกล่าว
ไดว้่าอาจพิจารณาลกัษณะต่อไปนี ้1. แมจ้ะเป็นการท ากิจกรรมเพื่อความสนุกสนานแต่ก็มีความ
อดทนและพยายาม หรือ Perseverance เป็นส่วนหนึ่งเสมอ 2.มีแง่มุมที่เหมือนกับแง่มุมในการ
ท างานใหเ้ห็นไดอ้าทิความจริงจงั การตัง้เป้าหมายและมุ่งสู่เป้าหมายนัน้ เป็นตน้ 3. การใชค้วาม
พยายาม ทุ่มเท หรือ Effort 4. การเกิดผลลพัธท์ี่ดีแก่ตัวปู้ท ากิจกรรมในระยะยาว อาทิการไดรู้จ้ัก
ตัวตนของตนเอง การไดบ้รรลุเป้าหมายของชีวิต เป็นตน้ 5. การเกิดความคิดความเชื่อ ค่านิยม
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คณุค่ารว่มหรือแมแ้ต่วฒันธรรมกลุ่มย่อยรว่มกนัของกลุม่คนที่มารวมตวักนัเพื่อท ากิจกรรมร่วมกนั 
6. การเกิดตวัตนเฉพาะเก่ียวกบักิจกรรมนัน้ ๆ ของผูท้ี่ท  ากิจกรรม (Stebbins, 1992) 

จากการพิจารณานิยามที่กลา่วถึงขา้งตน้นัน้ท าใหเ้ห็นว่ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั
หรือ Serious Leisure นั้นสอดคล้องกับนิยามของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ในปัจจุบันได้มี
ความสนใจในการศึกษาเก่ียวกบัการน ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหรือ Serious Leisure มาใช้
เป็นแนวทางในการพฒันาทรพัยากรมนษุยม์ากขึน้ อาทิ ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์(2562a) ที่ไดน้ าเสนอ
แนวคิดการใช้กระบวนการใช้กิจกรรมยามว่างหรือ Leisure เป็นกระบวนการในการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษยไ์ว ้โดยอิงจากการวิเคราะหก์ระบวนการและผลลัพธ์ของกิจกรรมยามว่างหรือ 
Leisure โดยรวม ทัง้นีก้ารวิจัยดังกล่าวยังมิไดพ้ิจารณาลกัษณะของกิจกรรมยามว่างชนิดต่าง ๆ 
ในเชิงลกึ ประกอบกบับริบทสงัคมในปัจจุบนัที่ คนไทยมกัใหค้วามส าคญักบักิจกรรมยามว่าง หรือ 
กิจกรรมยามว่างหรือ Leisure เชิงรบัมากกว่าเชิงรุก เช่นการดโูทรทศัน ์การฟังวิทย ุฟังเสียงสื่อสาร
ช่องทางต่าง ๆ (ส านกังานสถิติแห่งชาติ, ม.ป.ป.-a) และมีพฤติกรรมการเนือยนิ่งค่อนขา้งมาก อาจ
เกิดจากภาระหนา้ที่ที่รดัตวั หรือขาดการแนะน าในดา้นการใชเ้วลาว่างเชิงรุก (วนัพรรษา อภิรฐันา
นนท,์ 2560) ทัง้ที่ปัจจุบนัองคก์ารก็เริ่มที่จะยอมรบัว่าการมีกิจกรรมยามว่างนัน้ส่งผลเชิงบวกต่อ
การท างานเช่นกัน โดยเฉพาะกิจกรรมยามว่างเชิงรุกมากกว่าเชิงรบั (ธนาคารไทยพาณิชยจ์ ากดั 
(มหาชน), 2562)  

นอกจากนีจ้ากการทบทวนวรรณกรรมนั้นสามารถสรุปไดว้่า กิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจังหรือ Serious Leisure ที่เก่ียวขอ้งกับการน ามาใชเ้พื่อพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์ไวว้่าค าว่า
กิจกรรมยามว่าง หรือ Leisure ในกรณีนีห้มายถึงกิจกรรมที่ผูเ้ขา้ร่วมท าในเวลาที่ว่างจากกิจการ
งานใด ๆ หรือหนา้ที่ต่าง ๆ ในชีวิตที่จ  าเป็นตอ้งท าหรือสามารถจัดสรรเวลาเพื่อมาท ากิจกรรมนัน้  
และ ท าโดยดว้ยความสมคัรใจ มีแรงจงูใจจากภายในของตนเองที่จะท า ผลจากการท ากิจกรรมนัน้
ส่งผลใหเ้กิดความพึงพอใจ ความรูส้ึกในเชิงบวกกับทัง้กิจกรรมนัน้และกับตนเอง  รวมถึงอาจได้
ความรู ้ทกัษะ และประสบการณเ์พิ่มขึน้ (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) ซึ่งจากนิยามนีแ้สดงใหเ้ห็น
ว่ากิจกรรมยามว่างที่จะน ามาใชใ้นการพฒันาทรพัยากรมนุษยไ์ดน้ัน้ไม่มีรายการกิจกรรมที่ตายตวั 
สามารถเป็นกิจกรรมที่หลากหลาย ขึน้อยู่กับความชอบหรือความสนใจของบุคคล ดังนั้นเมื่อ
เทียบเคียงกบันิยามของกิจกรรมยามว่างขา้งตน้แลว้ก็อาจกล่าวไดว้่าเป็นการบูรณาการทุกนิยาม
ทัง้ในดา้นเวลา ตวักิจกรรม และประสบการณท์ี่เกิดจากกิจกรรมนัน้เขา้ดว้ยกนั เมื่อเป็นเช่นนัน้แลว้
หากตอ้งการน ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัไปใชใ้นการพฒันาทรพัยากรมนุษยแ์ลว้ ผูป้ฏิบติังาน
ไม่สามารถยึดติดกบักิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งได ้หากแต่ตอ้งค านึงถึงความรูส้ึกและประสบการณท์ี่



  15 

เกิดขึน้จากการท ากิจกรรมนัน้ ๆ ประกอบการพิจารณาดว้ย เพราะกิจกรรมที่สนุกส าหรบับางคน 
อาจเป็นการทรมานส าหรับบางคนก็เป็นได้ และกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง มีคุณลักษณะ
เพิ่มเติมจากกิจกรรมยามว่างทั่วไปไดแ้ก่ การที่ผูก้ระท ามีความจริงจงัในการท า (Seriousness of 
the Pursuit) และได้รับผลลัพธ์บางประการที่ยั่ งยืนคงทน  ไม่ใช่ความสนุกชั่ วคราว  (Durable 
Outcomes) ไม่ว่าจะในระดบับคุคลหรือในเชิงสงัคม (Lee, Gould, และ Hsu, 2017)  

หากกล่าวโดยสรุปแลว้ สามารถสรุปไดว้่ากิจกรรมยามว่าง หรือ Leisure นัน้ มีนิยาม
ที่แตกต่างหลากหลาย และสามารถแบ่งออกไดเ้ป็นหลายประเภท ซึ่งกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั 
หรือ Serious Leisure นัน้ เป็นกิจกรรมยามว่างประเภทหนึ่งที่มีองคป์ระกอบหรือคุณลักษณะที่
เก่ียวขอ้งสมัพนัธก์บัการท างาน มากกว่ากิจกรรมยามว่างประเภทอ่ืน ซึ่งนบัว่าเป็นโอกาสอนัดีที่จะ
น าไปสู่ผลลัพธ์ด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระดับตัวบุคคล ซึ่งมัก
เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาใหเ้กิดความรู ้ทกัษะ ประสบการณ ์รวมไปถึงทศันคติบางประการอีกดว้ย 
อย่างไรกต็ามการระบุลกัษณะของกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั หรือ Serious Leisure นัน้ ไม่มีค า
นิยามใดที่ระบุชนิดหรือชื่อของกิจกรรมอย่างเฉพาะเจาะจง หากแต่เป็นการระบุลกัษณะของการ
ท ากิจกรรมและพฤติกรรมที่บุคคลเก่ียวขอ้งสมัพนัธห์รือท ากิจกรรมนัน้ ๆ เท่านัน้ เนื่องจากบุคคล
ย่อมมีความสนใจและความชอบที่แตกต่างกัน รวมถึงดา้นกิจกรรมยามว่างดว้ย  นอกจากนีปั้จจัย
ส่วนบุคคลก็ยงัสมัพนัธก์บัการเลือกกิจกรรมยามว่างอีกดว้ย อาทิ ปัจจยัดา้นอายุ และความพรอ้ม
ดา้นเศรษฐกิจและสงัคม เป็นตน้ (Wichasin, 2007) ดงัที่การวิจยัของ จิรวฒุิ หลอมประโคน และ 
ประพล เปรมทองสขุ (2555) พบว่าผูห้ญิงวยัท างานในเขตกรุงเทพมหานครนัน้มีความแตกต่างกนั 
โดยแบ่งได้ตามรูปแบบการด าเนินชีวิตได้เป็นกลุ่ม 8 กลุ่มดว้ยกัน จึงสามารถกล่าวไดว้่าเราไม่
สามารถจะระบชุื่อหรือชนิดของกิจกรรมว่าตอ้งท ากิจกรรมใดจึงจะนบัว่าเป็นกิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงั  ในทางกลบักนั เราอาจตีความไดว้่าไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมชนิดใดก็สามารถที่จะเป็นกิจกรรม
ยามว่างอย่างจรงิจงัได ้ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัพฤติกรรมและวิธีการท่ีบคุคลท ากิจกรรมนัน้ ๆ นั่นเอง 

  
องคป์ระกอบของ Serious Leisure หรือ กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง/การใช้เวลา

ว่างอย่างจริงจัง 
จากการรวบรวมและทบทวนวรรณกรรมท าใหผู้ศ้ึกษาสามารถสรุปองคป์ระกอบและ

คุณลักษณะของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ  Serious Leisure ที่สามารถน ามาใช้ในการ
พัฒนาทรพัยากรมนุษยไ์ดน้ัน้ประกอบดว้ย 3 ส่วนย่อยไดแ้ก่ 1. กระบวนการ หรือ Measures 2. 
ผลผลิตที่คงทนระดับบุคคล หรือ Durable Individual Output และ 3. ผลผลิตที่คงทนระดับกลุ่ม 
หรือ Durable Group Output ซึ่งสามารถแสดงรายละเอียดไดด้งัต่อไปนี ้
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กระบวนการ หรือ Measures ของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง หรือ Serious 
Leisure  

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่ากระบวนการของการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงัที่สามารถน ามาใชใ้นการพฒันาทรพัยากรมนษุยไ์ด ้ประกอบดว้ย  

1. การที่ผูท้  ากิจกรรมมีเเรงจูงใจภายในที่จะท ากิจกรรมนัน้ ๆ อย่างเเรงกลา้ 
(Özdemir, 2020) โดยเป็นแรงจูงใจจากภายในตนเอง (Veal, 2017; ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) 
มีเเรงจูงใจที่จะพัฒนาและท าใหดี้ขึน้ โดยเลือกสิ่งที่ทา้ทายความสามารถ รบัฟังผลสะทอ้นกลบั
เพื่อการพฒันา (Özdemir, 2020) สนกุไปกบัสิ่งนัน้จนกระทั่งยินดีที่จะทุ่มเททรพัยากรและเวลาใน
การพฒันาตนเองใหท้ ากิจกรรมนัน้ไดดี้ขึน้ (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) และเต็มใจที่จะกา้วขา้ม
ผ่านอปุสรรคต่าง ๆ (Lyu และ Oh, 2015)  

2. เมื่อท ากิจกรรมนัน้ ๆ จะเกิดความจดจ่อ จนลืมเรื่องอื่น ๆ ไปไดห้มด หรือ
กลา่วไดว้่าเกิดการเพลิดเพลินไปกบักิจกรรมจนซมึซบัทกัษะหรือความสามารถต่าง ๆ จากกิจกรรม
นัน้ได ้(Heo, Lee, McCormick, และ Pedersen, 2010) มีทัศนคติเชิงบวกกับกิจกรรมนัน้ ๆ (ดา
วิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a)  

3. การมีความมุ่งมั่นเพื่อข้ามผ่านอุปสรรค (Perseverance) เพื่อที่จะ
สามารถท ากิจกรรมที่ตนเลือกท าได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) การ
พยายามและมุ่งมั่นนีห้มายรวมถึงทัง้การต่อสูก้ับตนเองทัง้ดา้นจิตใจและร่างกาย อาทิการฝึกฝน
ต่าง ๆ (Liu, Caneday, และ Tapps, 2013) และปัจจยัแวดลอ้ม อาทิค่าใชจ้่ายที่เก่ียวขอ้งกับการ
ท ากิจกรรม (Baldwin และ Norris, 1999) ปัจจยัการมุ่งมั่นเพื่อขา้มผ่านอปุสรรคนีไ้ดร้บัการศึกษา
และพบว่ามีอิทธิพลต่อความเป็นเอกลักษณ์หรือ Unique Ethos  ตัวตนของผู้ท ากิจกรรม หรือ 
Identity และผลลัพธ์จากการท ากิจกรรมของแต่ละบุคคล หรือ  Personal Outcomes ได ้(Heo, 
Lee, Kim, และ Stebbins, 2012) 

4. การใชค้วามพยายามเพื่อใหท้ าไดดี้ (Significant Effort) หมายถึง ความ
ทุ่มเท จริงจัง มุ่งมั่นในการกระท าสิ่งนั้นให้ได้ดี  (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) หรือให้ได้ตาม
เป้าหมายที่ตัง้ไว ้(ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) ความพยายามนีห้มายรวมถึงทัง้การพฒันาความรู ้
ทักษะ ความสามารถเพื่อใหท้ ากิจกรรมไดดี้ขึน้ และการพยายามแสวงหาทรพัยากรต่าง ๆ เพื่อ
ส่งเสริมการท ากิจกรรม อาทิการจดัสรรตารางเวลาหรืออุปกรณเ์พื่อท ากิจกรรม เป็นตน้  (Liu และ
คนอ่ืน ๆ, 2013) การใชค้วามพยายามเพื่อใหท้ ากิจกรรมที่เลือกท าไดดี้นีม้ีความส าคญัที่ท าใหเ้กิด 
ความเป็นเอกลักษณ์หรือ Unique Ethos  ซึ่งไดแ้ก่การมีตัวตนร่วมกันของผูท้  ากิจกรรม ซึ่งอาจ
หมายรวมถึงค่านิยม ความคิดความเชื่อ หรือวัฒนธรรมกลุ่มย่อยร่วมกัน  (Stebbins, 1992) หรือ 
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Identity และผลลพัธจ์ากการท ากิจกรรมของแต่ละบคุคล หรือ Personal Outcomes ได ้(Heo และ
คนอ่ืน ๆ, 2012) นอกจากนีย้งัมีความสมัพนัธก์บัผลลพัธเ์ชิงความสขุจากการท ากิจกรรมและการ
พฒันากิจกรรมนัน้ๆ ไปสูก่ารเป็นทางเลือกทางอาชีพไดอี้กดว้ย (Kim, Heo, Lee, และ Kim, 2015)  

5. การพัฒนาความสามารถในการท ากิจกรรมนั้น ๆ (Progress) ใน
วรรณกรรมอาจเรียกว่า Career Progress ซึ่งนัยยะของสายอาชีพในที่นีห้มายถึงการที่กิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจังจะเป็นโอกาสในการก้าวหน้าไปสู่การเป็นอาชีพได ้ดังที่ Stebbins (2009) 
กล่าวว่าความสมัพันธ์ระหว่างกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังกับงานหรืออาชีพนัน้มีความซับซอ้น
และเป็นพลวัตร กล่าวคือการพัฒนาความสามารถในการท ากิจกรรมนัน้ ๆ (Progress) ผ่านการ
พัฒนาทักษะ ความรู ้ความสามารถที่เก่ียวกับกิจกรรมนั้น ๆ  เป็นส่วนหนึ่งของตัวแปรที่ท าให้
กิจกรรมยามว่างกลายเป็นโอกาสทางอาชีพไดห้รือที่เรียกว่าเป็น Leisure Career (Green และ 
Jones, 2005) หรือในอีกแง่มมุหนึ่งนัน้การท ากิจกรรมนัน้ ๆ เเลว้ผูท้  ามีความสามารถมากขึน้ เก่ง
ขึน้ทัง้ในกิจกรรมนัน้ รวมถึงมีทกัษะดีขึน้ ซึ่งทกัษะเหลา่นัน้สามารถน ามาใชใ้นงานได ้(Gould และ
คนอ่ืน ๆ, 2008; วิทยา ยางกลาง, ยทุธนา ไชยจกูลุ, และ ปิยดา สมบติัวฒันา, 2563) นั่นก็นบัเป็น
การพฒันาในส่วนนีเ้ช่นกนั ทัง้นีก้ารพฒันาความสามารถในการท ากิจกรรมลกัษณะนีอ้าจเป็นการ
ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมการท ากิจกรรมและการมีส่วนร่วมในกิจกรรมนัน้ ๆ ไป  (Heo และคนอ่ืน ๆ, 
2012; ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) โดยเพิ่มความเขม้ขน้ของการท ากิจกรรม โดยอาจแสดงใหเ้ห็น
ในการปรบัรูปแบบการใชช้ีวิต (Liu และคนอ่ืน ๆ, 2013) 

6. การมีเหตกุารณ ์สถานการณ ์หรือจุดเปลี่ยนที่กระทบต่อการท ากิจกรรม 
(Contingency) ดังที่กล่าวถึงแนวคิดของ Stebbins (2009) เก่ียวกับความสมัพันธ์ที่ซบัซอ้นและ
เป็นพลวัตระหว่างกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังกับงานหรืออาชีพ ในประเด็นนี ้ค  าว่าตาม
สถานการณห์รือ Contingency นัน้ก็อาจตีความไดส้องแนวทาง ไดแ้ก่ การมีจุดเปลี่ยนในการท า
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั และอาจตีความหมายรวมถึงการที่กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังนัน้
สรา้งโอกาสหรือจุดเปลี่ยนในการเลือกอาชีพของผู้ท ากิจกรรมได้อีกด้วย หรือเรียกว่า Career 
Contingency ซึ่งปัจจยันีไ้ดร้บัการศึกษาและพบว่ามีอิทธิพลต่อความเป็นเอกลกัษณห์รือ Unique 
Ethos  ตวัตนของผูท้  ากิจกรรม หรือ Identity และผลลพัธจ์ากการท ากิจกรรมของแต่ละบุคคล หรือ 
Personal Outcomes ได ้(Heo และคนอ่ืน ๆ, 2012) เช่นเดียวกับปัจจัยต่าง ๆ ก่อนหนา้ ทัง้นี ้ ดา
วิษา ศรีธัญรตัน ์(2562a) ระบุว่าจุดเปลี่ยนที่จะเกิดขึน้ไดน้ั้นเกิดจากการสะทอ้นความคิด หรือ 
Self-reflection เก่ียวกบัการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั มิใช่การเพียงแค่ท ากิจกรรมไปเรื่อย ๆ 
และเกิดเป็นจุดเปลี่ยนที่ท าใหผู้ท้ี่ท  ากิจกรรมนัน้มีมุมมองต่อกิจกรรมยามว่างที่จริงจังของตนเอง
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แตกต่างไปจากเดิม (Liu และคนอ่ืน ๆ, 2013) หรืออาจเกิดจากการที่มีมีเหตกุารณห์รือสถานการณ์
ที่ส  าคญัหรือเป็นจุดเปลี่ยน  กระตุน้ใหก้ารท ากิจกรรมนัน้ ๆ เปลี่ยนเเปลงไป หรือมีความเขม้ขน้ขึน้ 
จนกลายเป็นอาชีพหรือ Leisure Career (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) ตวัอย่างที่ชดัเจนไดแ้ก่กีฬา 
ซึ่งเป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัที่สามารถที่จะต่อยอดไปสู่การเป็นอาชีพได ้โดยมีขัน้ตอนและ
วิถีทางที่เป็นแนวทางไปสู่การสรา้งอาชีพได ้ (Green และ Jones, 2005) โดยมีแนวทางค่อนขา้ง
ชดัเจนและมีตวัอย่างใหเ้ห็นแพรห่ลาย 

7. การมีอุดมการณ์ พลัง ความคิดความเชื่อ มุมมองร่วมกันกับผูอ่ื้นที่ท า
กิจกรรมดว้ยกนั (Unique Ethos) (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) ซึ่งเป็นปัจจยัภายในตวับคุคล (Heo 
และคนอ่ืน ๆ, 2012; Veal, 2017) ทัง้นีก้ารมีลกัษณะหรืออปุนิสยัร่วมกนัเช่นนี ้อาจเกิดไดจ้ากการ
ที่คนท ากิจกรรมนัน้ ๆ อย่างจรงิจงั (Liu และคนอ่ืน ๆ, 2013) การใชเ้วลารว่มกนั ท ากิจกรรมรว่มกนั 
(Green และ Jones, 2005) หรือแบ่งปันประสบการณ ์ถ่ายทอดหรือแบ่งปันประสบการณก์ารท า
กิจกรรมกับผู้อ่ืนที่อาจมีหรือไม่ได้มีความสนใจหรือท ากิจกรรมเดียวกัน  (ดาวิษา ศรีธัญรัตน์, 
2562a) ทัง้นีก้ารมีอดุมการณ ์พลงั ความคิดความเชื่อ มมุมองรว่มกนักบัผูอ่ื้นที่ท ากิจกรรมดว้ยกนั
นีเ้ป็นปัจจยัที่ก่อเกิดในตัวบุคคลเองและมีอิทธิพลต่อผลลพัธ์การท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง
ของคนผู้นั้น (Heo และคนอ่ืน ๆ, 2012) อีกทั้งยังเป็นปัจจัยที่สัมพันธ์กับการมีตัวตนที่ชัดเจน
เก่ียวกบักิจกรรมนัน้ๆ หรือ Identity และ Career Contingency อีกดว้ย (Kim และคนอ่ืน ๆ, 2015) 

8. การมีตวัตนที่ชดัเจนเก่ียวขอ้งกบักิจกรรม (Identity) หรือการเกิดตวัตนที่
เก่ียวขอ้งกบัการท ากิจกรรมนี ้ผูอ่ื้นรบัรู ้และยอมรบั เมื่อพดูถึงคน ๆ นัน้จะนึกถึงกิจกรรมนี ้ (Gould 
และคนอ่ืน ๆ, 2008) นบัเป็นปัจจยัภายในตวับคุคล (Heo และคนอ่ืน ๆ, 2012; Veal, 2017) ตวัตน
ที่ชัดเจนนีเ้กิดขึน้จากการที่ผูท้ี่ท  ากิจกรรมใชช้ีวิตวนอยู่รอบกิจกรรมนี ้ เก่ียวขอ้งกับกิจกรรมนี ้มี
สงัคมในแวดวงกิจกรรมนี ้(Pan, Wu, Morrison, Huang, และ Huang, 2018) รวมถึงการประสบ
ความส าเร็จในกิจกรรมนัน้ ๆ ก็ท าใหเ้กิดความเป็นตัวตนที่เด่นชัด (Baldwin และ Norris, 1999) 
และการที่ท ากิจกรรมนัน้อย่างเขม้ขน้ก็ท าใหเ้กิดเป็นตวัตนที่ชดัเจนขึน้ได ้(Liu และคนอ่ืน ๆ, 2013) 
ตัวอย่างที่เห็นไดช้ัดคือขอ้เสนอของ Green และ Jones (2005) ที่ระบุว่าคนเราจะเขา้ใจกีฬาใน
ฐานะที่เป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังได ้หากเราสามารถระบุและเชื่อมโยงกิจกรรมนัน้เขา้กบั
ตัวตนทางสังคมของเราเองและวัฒนธรรมแวดล้อมได้ ซึ่งตัวตนที่ชัดเจนของแต่ละคนนีเ้องมี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจและพฤติกรรมในการท ากิจกรรมดว้ย เช่นวิธีการที่แต่ละคนจัดการกับ
อปุสรรคในการท ากิจกรรม เป็นตน้ (Lyu และ Oh, 2015) 
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9. เป็นสิ่งที่ท าเมื่อมีเวลาว่างจากงานและภารกิจต่าง ๆ (Free Time) 
(Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) ในทางหนึ่งก็กล่าวไดว้่ากิจกรรมยามว่างนัน้เป็นการเลือกที่จะกระท า 
จึงแตกต่างจากการใชเ้วลาว่างไปกับการพักผ่อนโดยไม่ไดท้ ากิจกรรมอะไร  (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 
2562a; วิทยา ยางกลาง และคนอ่ืน ๆ, 2563) เป็นการใชเ้วลาที่ตนมีหรือจดัสรรมาอยู่กบักิจกรรมที่
เลือกท า (Baldwin และ Norris, 1999) ซึ่งประเด็นนีเ้องที่เป็นการจ าแนกรูปแบบหรือวิธีการใชเ้วลา
ว่างของคน ทัง้นีแ้ทจ้ริงแลว้ประเด็นเป็นลกัษณะร่วมของกิจกรรมยามว่างโดยทั่วไป อย่างไรก็ตาม
ในมมุมองของบทความนีพ้ิจารณาว่าเป็นประเด็นที่ควรอภิปรายเนื่องจากมีนยัยะมากกว่าเพียงแค่
การท ากิจกรรมในเวลาที่ว่างจากงานหรือภารกิจต่างๆ เท่านัน้ แต่หมายรวมถึงการพยายามจัดสรร
เวลาว่างเพื่อท ากิจกรรมด้วยหรือเรียกว่า Make time for serious leisure นั่นเอง ซึ่งเป็นการ
พยายามเชิงรุกที่จะหาเวลาใหก้ับกิจกรรม มากกว่าการรอใหม้ีเวลาว่างแลว้จึงท ากิจกรรม หรือ
เรียกไดว้่ามีความสนใจอย่างแรงกลา้ที่จะท ากิจกรรมนีเ้มื่อมีเวลาหรือจนกระทั่งหาเวลาเพื่อจะท า
กิจกรรม อันเกิดจากความรูส้ึกเชิงบวก ความสนุกที่ไดท้ า และการที่กิจกรรมนีม้ีความส าคัญต่อ
ผูท้  า (Pan และคนอ่ืน ๆ, 2018) 

10. เป็นกิจกรรมที่ผูก้ระท าเลือกที่จะท าดว้ยตนเอง จากความเขา้ใจว่าตนเอง
ตอ้งการอะไร เกิดจากการสะทอ้นความตอ้งการของตนเอง เพื่อเลือกกิจกรรมที่เกิดจากแรงบนัดาล
ใจภายใน ความสนใจและความตัง้ใจของตนเอง ไม่ไดท้ าเพียงเพราะท าตามผูอ่ื้น ทัง้นีเ้กิดขึน้จาก
การท่ีผูท้  ากิจกรรมรูต้นเองอย่างดีว่าตอ้งการท ากิจกรรมอะไร ตอ้งการเลือกกิจกรรมเอง (Özdemir, 
2020) อย่างมีอิสระและดว้ยความสมคัรใจ (รณวฒัน ์มณีนิล, สมุนรตรี นิ่มเนติพนัธ,์ และ ศกัดิ์ชยั 
ใจซื่อตรง, 2563; วิทยา ยางกลาง และคนอ่ืน ๆ, 2563) มีอิสรเสรี (Free Will) และมีอ านาจในการ
ตัดสินใจเองว่าจะท ากิจกรรมอะไร (Autonomy) รวมถึงการออกแบบหรือประดิษฐ์ขึน้ดว้ยตัวเอง 
(Crafting) ว่าอยากจะท าอะไรในเวลาว่าง (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) สอดคลอ้งกับแนวคิดที่ 
สมุนรตรี นิ่มเนติพนัธ์ (2554) น าเสนอว่าไม่ใช่ทุกคนจะเหมาะกบักิจกรรมชนิดเดียวกนั ดงันัน้การ
เลือกท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังนัน้ตอ้งเกิดจากแรงจูงใจในการท ากิจกรรมนีเ้กิดจากตัวเอง 
หรือเกิดจากความตัง้ใจของผูก้ระท า (Intention) และความสนใจของผูก้ระท า (Interest) (ดาวิษา 
ศรีธัญรตัน,์ 2562a) แมว้่าคนเรานัน้จะตอ้งการเป็นสว่นหนึ่งของกลุม่หรือสงัคม แต่ในการพิจารณา
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงันัน้จะตอ้งพิจารณาจากความตอ้งการของตวับุคคลเองเพราะคุณค่า
ของกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงันัน้เกิดขึน้ภายในใจของแต่ละบุคคล (Veal, 2017) คนมีปัจจยัละ
ในชีวิตต่างกัน จึงรบัรูป้ระโยชนข์องกิจกรรมต่างๆ ไม่เหมือนกนัและประโยชนท์ี่เกิดขึน้ก็แตกต่าง
กนั (Heo และคนอ่ืน ๆ, 2010)  
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11. ในการท ากิจกรรมนัน้ ๆ เป็นการไดท้ดลอง เล่น หรือลองเเสดงบทบาทที่
ไม่ไดท้ าในชีวิตการท างาน หรือชีวิตดา้นอ่ืน (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a)  กล่าวคือกิจกรรมยาม
ว่างอย่างจรงิจงันัน้เป็นโอกาสในการที่คนจะไดล้งมือท าในสิ่งที่ผลลพัธไ์ม่กระทบกบัหนา้ที่การงาน 
สามารถผิดพลาดไดโ้ดยไม่มีผลรา้ยตามมาต่อชีวิตในดา้นการท างาน เป็นโอกาสใหก้ลา้ลองผิด
ลองถูก หรือแสดงบทบาทที่ไม่ไดแ้สดงในชีวิตประจ าวนั อาทิการมีกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัใน
การเลน่กีฬา ก็อาจเป็นโอกาสใหบุ้คคลไดแ้สดงบทบาทการเป็นผูน้  าทีมงาน โดยในชีวิตการท างาน
อาจไม่ไดม้ีโอกาสแสดงบทบาทนีม้ากนัก หรืออาจจะไม่กลา้แสดงบทบาทนีเ้ต็มที่เพราะความตึง
เครียดในที่ท างานหรือความกังวลต่อผลที่อาจเกิดตามมา นอกจากนีย้ังหมายรวมถึงบรรยากาศ
การเรียนรูห้รือพัฒนาผ่านกระบวนการเล่น ซึ่ง Kanhadilok (2013) พบว่าการเรียนรูค้วบคู่ไปกบั
การเลน่นัน้สามารถสง่เสรมิการเรียนรูอ้งคค์วามรูต้ามวตัถุประสงคก์ารเรียนรูท้ี่ตัง้ไวไ้ด ้

จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้นสามารถสรุปเก่ียวกับกระบวนการของ
กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัหรือ Serious Leisure ไดว้่าเป็นกิจกรรมยามว่างที่บุคคลเลือกกระท า
ดว้ยความตอ้งการของตนเอง ในเวลาที่ว่างจากภารกิจต่าง  ๆ ในชีวิต โดยท าอย่างจริงจัง มุ่งมั่น 
ทุ่มเท หรือศึกษาหาความรูเ้พิ่มเติมเพื่อที่จะท ากิจกรรมนัน้ใหไ้ดดี้ขึน้ ตลอดจนท ากิจกรรมอย่าง
ต่อเนื่องและอาจมีการฝึกซ้อม พัฒนาทักษะที่เก่ียวข้องเพื่อท าให้สามารถท ากิจกรรมนั้นไดม้ี
ประสิทธิภาพยิ่งขึน้ ตัวอย่างไดแ้ก่การเล่นกีฬาชนิดต่าง ๆ อาทิ การด าน า้ การวิ่ง การเล่นกีฬา
ประเภททีมและบุคคลต่าง ๆ เป็นตน้ รวมถึง การเล่นดนตรี การท ากิจกรรมอาสารูปแบบต่าง ๆ 
เป็นตน้ 

ผลผลิตทีค่งทนระดับบุคคล หรือ Durable Individual Output ของกิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจังหรือ Serious Leisure  

ผลผลิตที่คงทนระดบับคุคลที่สามารถน ามาใชใ้นการพฒันาทรพัยากรมนษุยไ์ด ้ 
หมายถึงสิ่งที่เกิดขึน้จากการที่คนมีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังอย่างจริงจัง โดยผลดังกล่าวนัน้
เกิดขึน้เมื่อท ากิจกรรมนั้น ๆ อย่างสม ่าเสมอ และเป็นผลที่เก่ียวข้องกับประเด็นที่งานด้านการ
พัฒนาทรพัยากรมนุษย์ให้ความส าคัญ โดยในส่วนนีจ้ะน าเสนอถึงผลดังกล่าวในระดับบุคคล 
ประกอบดว้ย 

1. กิจกรรมยามว่างเติมเต็มตวัตนของผูท้  า (Personal Enrichment) (Gould 
และคนอ่ืน ๆ, 2008) ซึ่งเป็นประโยชนใ์นระดบับคุคลจากการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั (Heo 
และคนอ่ืน ๆ, 2012) 

2. กิจกรรมยามว่างท าใหผู้ก้ระท าไดต้ระหนักถึงและใชค้วามสามารถและ
ศักยภาพของตนเต็มที่ (Self-Actualization) (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008; Lyu และ Oh, 2015) 
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เป็นประโยชนใ์นระดับบุคคลจากการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังเช่นเดียวกับขอ้ก่อนหน้า  
(Heo และคนอ่ืน ๆ, 2012) ไดแ้สดงความสามารถที่ตนเองมีในการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั
ดว้ยความเป็นตัวของตัวเองและเเสดงออกถึงความรู ้ความสามารถในดา้นนัน้ ๆ โดยไม่มีความ
กงัวล (Pan และคนอ่ืน ๆ, 2018)  

3. กิจกรรมยามว่างเป็นช่องทางใหผู้ก้ระท าไดเ้เสดงความสามารถของตน 
(Self-Express Abilities) ไดเ้เสดงออกถึงความสามารถ โดยใชค้วามสามารถที่มีในการท ากิจกรรม
นี ้(Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008; Lyu และ Oh, 2015) 

4. กิจกรรมยามว่างเป็นช่องทางใหผู้ก้ระท าไดเ้เสดงถึงตวัตนและความเป็น
ตวัของตวัเอง (Self-express Individual) (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) ในการท ากิจกรรมและการ
เลือกกิจกรรม (Baldwin และ Norris, 1999) อันเป็นโอกาสในการแสดงตัวตนอย่างอิสระ และ
แสดงความเป็นตัวของตัวเองโดยปราศจากความกดดันใด  ๆ (Pan และคนอ่ืน ๆ, 2018) ทั้ง
ทางดา้นความรูส้ึกนึกคิด ความคิดสรา้งสรรค ์การระบายอารมณ ์การเลียนแบบสถานการณห์รือ
พฤติกรรมต่าง ๆ ซึ่งส่งผลใหส้ามารถเรียนรูแ้ละรูจ้ักตนเองมากขัน้ สรา้งความมั่นใจ ความเขา้ใจ
และการควบคมุตนเอง (รณวฒัน ์มณีนิล และคนอ่ืน ๆ, 2563) 

5. การท ากิจกรรมยามว่างท าใหผู้ก้ระท ามีมุมมองต่อตนเองชัดเจนขึน้ ได้
เห็นว่าตนเองมีความสามารถอะไร มีตวัตนแบบใด (Self-image) นอกจากนีย้งัท าใหเ้กิดมมุมองต่อ
ตนเองในทางที่ดีขึน้ รูส้กึดีกบัตนเองมากขึน้ มมุมองที่มีต่อตนเองพฒันาหรือเป็นไปในเชิงบวกมาก
ขึน้ ทัง้นีอ้าจเกิดจากการที่ไดแ้สดงออกถึงความรู ้ทักษะ และความสามารถต่าง ๆ ประกอบดว้ย 
(Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) 

6. กิจกรรมนั้น ๆ ท าให้เกิดความรู้สึกพึงพอใจ มีความสุข รู ้สึกดี (Self-
Gratitude-Satisfaction) (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) ท ากิจกรรมเเลว้ไดร้บัรูถ้ึงความผกูพนักบัสิ่ง
รอบตวั ไม่ว่าจะเป็นคนหรือสตัว ์ เช่นสตัวเ์ลีย้ง ในกรณีที่กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัเก่ียวขอ้งกบั
สตัวเ์ลีย้ง (Baldwin และ Norris, 1999) หรือกบัธรรมชาติ ตน้ไม ้ในกรณีที่มีกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบั
สิ่งแวดลอ้มดา้นนั้น ๆ  เป็นที่แน่นอนว่าการท ากิจกรรมที่ตนเองชอบและสนใจนั้นย่อมน ามาซึ่ง
ความสขุและความพงึพอใจในการท ากิจกรรมนัน้ ๆ อย่างจรงิจงั (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) 

7. กิจกรรมนัน้ ๆ ท าใหเ้กิดความสนุกสนาน (Self-Gratitude-Enjoyment) 
(Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) ความสนุกสนานนั้นอาจแตกต่างจากความสุขได้ ความสนุกนั้น
หมายถึงการมีองคป์ระกอบของความต่ืนเตน้กบัเหตุการณ ์สถานการณ ์หรือกิจกรรมนัน้ ๆ ความ
สนุกถูกกระตุน้ไดด้ว้ยกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังเมื่อกิจกรรมนัน้เป็นกิจกรรมที่มีนัยส าคัญกับ
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ผู้กระท า (Pan และคนอ่ืน ๆ, 2018) บางครั้งกิจกรรมนั้น ๆ หรือสิ่งรอบตัวที่แวดล้อมตัวผู้ท า
กิจกรรม ไม่ว่าจะเป็นคนหรือสัตว์ก็น ามาซึ่งความสนุกหรือเป็นแหล่งพลังงานบวกให้กับผู้ท า
กิจกรรมได ้เช่นสตัวเ์ลีย้ง หรือเพื่อนที่ร่วมท ากิจกรรม เป็นตน้ (Baldwin และ Norris, 1999) อาจ
กล่าวไดว้่ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังนัน้ท าหนา้ที่เป็นสื่อกลางที่ก่อใหเ้กิดความสขุสนุกสนาน
เพลิดเพลิน (รณวฒัน ์มณีนิล และคนอ่ืน ๆ, 2563) 

8. กิจกรรมนั้น ๆ ท าให้ผู ้กระท ารู ้สึกได้รับการฟ้ืนฟู ได้เติมพลัง (Re-
creation) (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) หรือกล่าวไดว้่าเป็นการเติมพลงัทางจิตใจใหก้ับผูก้ระท า
กิจกรรม ซึ่งอาจเป็นการฟ้ืนฟจูิตใจจากความเหนื่อยลา้ต่าง ๆ อาทิความเหนื่อยลา้จากการท างาน
หรือจากภารกิจประจ าในชีวิต 

9. กิจกรรมนัน้ ๆ อาจน ามาซึ่งค่าตอบเเทนในเชิงตัวเงินหรือไดร้บัค่าตอบ
เเทน จากความสามารถในการท ากิจกรรมนัน้ ๆ (Financial Return) การไดร้บัค่าตอบเเทนที่เป็น
ตวัเงิน หรือ Economically Return จากการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัหรือจากความสามารถ
ในการท ากิจกรรมนัน้ เป็นผลผลิตที่เกิดขึน้ได ้แมว้่าจะไม่ใช่รายไดป้ระจ าก็ตาม (Gould และคนอ่ืน 
ๆ, 2008) ดงัที่ Stebbins (2009) ระบุว่าอาชีพหรือการท ารายไดจ้ากกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง
นัน้เกิดขึน้ไดจ้ากการที่ผูก้ระท ากิจกรรมนัน้พยายามแสวงหาสิ่งตอบแทนหรือรางวัลจากการท า
กิจกรรมนัน้ ๆ ในทางกลบักนัการที่คนเริ่มนึกถึงการมีอาชีพหรือการท ารายไดจ้ากกิจกรรมยามว่าง
อย่างจริงจงัก็อาจเป็นแรงขับใหผู้ก้ระท ากิจกรรมนัน้พยายามแสวงหาสิ่งตอบแทนหรือรางวัลจาก
การท ากิจกรรมนัน้ ๆ ไดเ้ช่นกนั  

 
ผลผลิตที่คงทนระดับกลุ่ม หรือ Durable Group Output ของกิจกรรมยามว่าง

อย่างจริงจัง หรือ Serious Leisure 
ผลผลิตที่คงทนระดับกลุ่ม ที่สามารถน ามาใชใ้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยไ์ด ้

ซึ่งส่วนนีเ้ป็นผลผลิตที่มีนิยามเหมือนกันในขอ้ก่อนหนา้ อย่างไรก็ตามในส่วนนีจ้ะน าเสนอถึงผล
ดงักลา่วในระดบักลุม่ ประกอบดว้ย 

1. กิจกรรมยามว่างท าใหเ้กิดการปฏิสัมพันธ์ และเกิดความรูส้ึกเป็นส่วน
หนึ่งของกลุม่คนที่สนใจสิ่งเดียวกนั (Group Attraction) (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) อาจเกิดจาก
การท่ีผูท้  ากิจกรรมใชเ้วลาอยู่กบักิจกรรมนีห้รือไดเ้ก่ียวขอ้งกบักิจกรรมนี ้มีสงัคมในแวดวงหรือกลุ่ม
คนที่ท ากิจกรรมนี ้ (Pan และคนอ่ืน ๆ, 2018) รวมถึงการเข้าร่วมกลุ่มหรือชมรมที่เก่ียวขอ้งกับ
กิจกรรมนัน้ ๆ ซึ่งการมีสงัคม มีกลุม่ในการท ากิจกรรมเป็นจุดส าคญัของการเรียนรูเ้รื่องกิจกรรมนัน้ 
ๆ (Baldwin และ Norris, 1999) ดังที่  Green และ Jones (2005) กล่าวถึงการมีพื ้นที่ส  าหรับ
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วัฒนธรรมย่อยหรือ Sub-culture ที่เฉพาะตัว (Veal, 2017) ของคนที่ท ากิจกรรมหนึ่งๆ ร่วมกัน  
เกิดการถ่ายทอดหรือแบ่งปันประสบการณ์การท ากิจกรรมกับผูอ่ื้นที่อาจมีหรือไม่ไดม้ี หรือชอบ
กิจกรรมเดียวกัน (ดาวิษา ศรีธัญรตัน์, 2562a) ทั้งนี ้รณวัฒน ์มณีนิล และคนอ่ืน ๆ (2563) ได้
กล่าวถึงการใช้นันทนาการในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ด้วยการจัดอบรมโดยใช้กิจกรรม
นันทนาการส่วนใหญ่มักจะใช้กิจกรรมนันทนาการประเภทกลุ่มสัมพันธ์ และมนุษย์สัมพันธ์  
นอกจากนีก้ารเกิดความเป็นกลุ่มก้อนของคนที่ท ากิจกรรมร่วมกันนีย้ังเป็นส่วนส าคัญในการ
ตดัสินใจและแสดงพฤติกรรมในการท ากิจกรรม รว่มกนัลกัษณะและปัจจยัส่วนบุคคลอีกดว้ย (Lyu 
และ Oh, 2015) 

2. กิจกรรมยามว่างท าใหเ้กิดการร่วมการสรา้งความส าเร็จ ร่วมแรงร่วมใจ
กนั ช่วยเหลือกนั เพื่อสรา้งความส าเร็จบางประการ (Group Accomplishments) ไดร้่วมกนัสรา้ง
ความส าเรจ็ โดยเป็นทัง้ผูใ้หค้วามช่วยเหลือและไดร้บัความช่วยเหลือ (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) 
เพราะในกลุ่ม ชมรม หรือ สมาคม มีสมาชิกหลายรูปแบบ เเต่ละแบบมีส่วนสนับสนุนกันและกัน 
(Baldwin และ Norris, 1999) เหตุที่กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังสามารถท าใหเ้กิดความส าเร็จ
ร่วมกันของกลุ่มได้นั้นอาจเป็นคุณลักษณะหนึ่งเนื่องจากกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังนั้น
ประกอบดว้ยการเรียนรูแ้ละพัฒนา ตลอดจนการข้ามผ่านความยาก ล าบากหรือการท าไม่ได้ 
ดงันัน้แรงจงูใจและการสนบัสนุนทางสงัคมและปัจจยัแวดลอ้มจึงเป็นปัจจยัส าคญั (ดาวิษา ศรีธัญ
รตัน,์ 2562a) นอกจากนีย้งัมีการศึกษาพบว่าคนที่เขา้ร่วมกิจกรรมยามว่างเเบบกลุ่ม เเสดงความ
พึงพอใจต่อกิจกรรม ความพึงพอใจต่องาน และความผูกพันกับองค์การสูงกว่าคนที่เข้าร่วม
กิจกรรมเเบบแบบสว่นบคุคล (Lim และ Park, 2012) อีกดว้ย 

3. กิจกรรมยามว่างท าใหเ้กิดการรวมกลุ่มกัน และการรกัษาความสมัพนัธ์
ไวแ้ละเติบโตไปดว้ยกนั (Group Maintenance) (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) ดงัที่ไดก้ล่าวขา้งตน้
ที่ว่ามีการศึกษาพบว่าคนที่เขา้ร่วมกิจกรรมเเบบกลุ่มจะเเสดงความพึงพอใจต่อกิจกรรม ความพึง
พอใจต่องาน และความผูกพนักับองคก์ารสงูกว่าคนที่เขา้ร่วมกิจกรรมแบบส่วนบุคคล (Lim และ 
Park, 2012) จึงเห็นไดว้่าการรวมกลุม่กนัและรกัษาความสมัพนัธข์องกลุ่มไวน้ัน้ย่อมเป็นผลผลิตที่
เกิดขึน้ไดจ้ากการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั เนื่องจากคนที่ท ากิจกรรมร่วมกนัเกิดการเรียนรู้
จากกนัและกนั ช่วยเหลือกนั ขา้มผ่านอปุสรรครว่มกนั 

จากการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับองคป์ระกอบและคุณลกัษณะของกิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious Leisure นั้นแสดงให้เห็นว่ากิจกรรมยามว่างประเภทนีน้ั้นมี
ลกัษณะและกระบวนการที่คนแสดงพฤติกรรมในการท ากิจกรรมแตกต่างจากกิจกรรมยามว่าง
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ประเภทอ่ืน โดยอาจเรียกไดว้่ามีจุดเด่นที่การเกิดความสมดลุของการใชค้วามพยายามหรือ Effort  
ในการท ากิจกรรมยามว่างกบัความสนกุสนานไปกบัการท ากิจกรรม (Enjoyment) (Kono, Walker, 
Ito, และ Hagi, 2019) โดยสององคป์ระกอบนีเ้กิดขึน้ในการท ากิจกรรมยามว่างอย่างเดียวกันจึง
เกิดเป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงันั่นเอง ทัง้นีอ้งคป์ระกอบและคณุลกัษณะต่าง ๆ นัน้ สามารถ
น าไปสูผ่ลลพัธท์ี่ก่อใหเ้กิดการพฒันาทรพัยากรมนษุยไ์ดด้งัจะน าเสนอต่อไป 

 
ผลลัพธข์องกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious Leisure Outcomes 
ผลลพัธข์องกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious Leisure Outcomes หมายถึง

สิ่งที่เกิดขึน้ตามมาจากการมีผลผลิตจากการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหรือนันทนจิตอย่าง
จริงจัง และเป็นผลที่เก่ียวขอ้งกับประเด็นที่งานดา้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยใ์หค้วามส าคัญ 
ประกอบดว้ยปัจจยัต่างๆ ต่อไปนี ้ 

1. การมีชีวิตที่อยู่ดีมีสขุ (Well-being) ในองคร์วม (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) จาก
การวิจัยพบว่ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังนั้นมีความสัมพันธ์กับการมีความอยู่ดีมีสุขในด้าน
ความพึงพอใจในชีวิตและการมีความรูส้ึกเชิงบวกในชีวิต (Heo และคนอ่ืน ๆ, 2010; Pan และคน
อ่ืน ๆ, 2018; วิมลมาลย ์สมคะเน, 2559) โดย Pereira, Cardoso, และ De Lima (2019) พบว่า
การมีเวลาใหก้ับกิจกรรมยามว่างท าใหเ้กิดคุณภาพชีวิตที่ดี ทัง้นี ้ รณวัฒน ์มณีนิล และคนอ่ืน ๆ 
(2563) พบว่าความมุ่งหวังการใช้นันทนาการในฐานะที่เป็นกิจกรรมยามว่างที่พัฒนาอารมณ์ 
ความสขุ ความสามารถ ของบคุคล สขุภาพและสมรรถภาพทางกายและจิตใจความสมดลุทางกาย
และจิตใจไดด้ว้ย นอกจากนีย้งัมีการวิจยัที่พบว่าการที่คนมีกิจกรรมยามว่างที่ไดใ้ชค้วามพยายาม  
(Effort) และมีความสขุกบักิจกรรมนัน้ (Enjoyment) มีความสมัพนัธก์บัการเห็นคณุค่าของชีวิตของ
ตนเอง (Life Affirmation) และ การมีพลงัและแรงจูงใจในการใชช้ีวิต (Life Vibrancy) (Kono และ
คนอ่ืน ๆ, 2019) 

2. การมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในชีวิต กล่าวคือการมีกิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงันัน้เป็นปัจจยัหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อความพงึพอใจในชีวิต ดงัที่การวิจยัพบว่าเมื่อความพงึพอใจ
ในงานสูงขึน้ คนจะใหค้วามส าคัญกับกิจกรรมยามว่างนอ้ยลง เเสดงใหเ้ห็นไดว้่าคนใชก้ิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจังในการเพิ่มความพึงพอใจในชีวิตเมื่อมีความไม่พึงพอใจในงานของตน (Snir 
และ Harpaz, 2002) ซึ่งเป็นแนวคิดตามทฤษฎี Spillover ที่ระบุว่าความพึงพอใจต่อชีวิตในดา้น
หนึ่ง อาทิการงาน สงัคม กิจกรรม การเงิน จะสง่ผลต่อความพงึพอใจในชีวิตดา้นอ่ืน ๆ ดว้ย (Sirgy, 
Efraty, Siegel, และ Lee, 2001) อีกทัง้เมื่อชีวิตคนเป็นการบูรณาการของหลากหลายดา้น ดงันัน้
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ความพึงพอใจในดา้นกิจกรรมยามว่างย่อมมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในดา้นอ่ืน ๆ ของชีวิตดว้ย 
ทั้งนี ้เมื่อคนเกิดประสบการณ์ด้านลบกับชีวิตด้านหนึ่ง  ก็มักแสวงหาหรือพยายามสร้าง
ประสบการณด์า้นบวกในชีวิตดา้นอ่ืนมาชดเชย (Morris และ Madsen, 2007) อย่างไรก็ตามการ
ลน้ขา้มหรือบรูณาการระหว่างประสบการณห์รือความรูส้กึจากชีวิตแต่ละดา้นนัน้ เกิดไดท้ัง้เชิงบวก
และเชิงลบ และเมื่อพิจารณาผลการวิจัยแลว้พบว่าคนที่มีกิจกรรมยามว่างนัน้ มกัคณุภาพชีวิตที่
ดีกว่าคนที่ ไม่มีกิจกรรมยามว่าง  (Pereira และคนอ่ืน ๆ , 2019) และการศึกษาวิจัยยังพบ
ความสมัพนัธเ์ชิงเหตผุลระหว่างคณุภาพของกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงักบัการเติบโตส่วนบุคคล
และความสขุของบุคคลที่ท ากิจกรรมอีกดว้ย ทัง้ในดา้นความสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น การเสริมสรา้งความ
เขม้แข็งของตนเอง การแสวงหาทางออกหรือทางเลือกต่าง ๆ ใหต้นเอง การเปลี่ยนแปลงทางจิต
วิญญาณ และการรูส้กึดีกบัชีวิตของตน (Kim และคนอ่ืน ๆ, 2015) 

3. การมีชีวิตที่อยู่ดีมีสุข (Well-being) ในดา้นร่างกาย หรือการมีสุขภาพที่แข็งแรง 
กลา่วคือ หลีกเลี่ยงไม่ไดท้ี่จะสรุปว่าการที่คนเรามีกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั โดยเฉพาะกิจกรรม
ที่เก่ียวกบัการใชร้่างกายนัน้ท าใหค้นไดร้บัการพฒันาดา้นร่างกายใหแ้ข็งแรงขึน้ โดย Pereira และ
คนอ่ืน ๆ (2019) ไดร้ะบุชดัเจนว่าการท ากิจกรรมยามว่างที่เก่ียวกับการใชร้่างกายท ากิจกรรมนัน้
สง่เสรมิใหเ้กิดความแข็งแรงของรา่งกาย และกิจกรรมยามว่างดงักลา่วสามารถเป็นแนวทางในการ
พฒันาคนเชิงบูรณาการไดจ้ริง โดยการวิจัยมีทัง้การด าเนินการในคนช่วงอายุนอ้ย (Pereira และ
คนอ่ืน ๆ, 2019) คนวยัท างาน (Paivarinne, Kautiainen, Heinonen, และ Kiviranta, 2019) 

4. การเว้นระยะห่างจากความเครียดและปัญหาต่าง ๆ (สุมนรตรี นิ่มเนติพันธ์, 
2554) ผลวิจัยพบว่าคนที่ให้ความส าคัญกับกิจกรรมยามว่าง (Leisure-oriented) มีชั่วโมงการ
ท างานต่อสปัดาหน์อ้ยกว่าคนกลุ่มที่ใหค้วามส าคญักับงาน (Work-oriented) (Snir และ Harpaz, 
2002) หรือกลา่วไดว้่ามีความจบัจดกบังานนอ้ยกว่าคนที่ไม่ใหค้วามส าคญักบักิจกรรมยามว่าง จึง
อาจกล่าวไดว้่าการมีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงันัน้ท าใหค้นไดเ้วน้ระยะจากความเครียดหรือสิ่ง
ที่ตอ้งท าในบรบิททางสงัคมของตนเอง 

5. การไดป้ระสบการณท์ี่เเปลกใหม่ อนัก่อนใหเ้กิดมมุมองหรือแนวคิดใหม่ได ้(สมุนร
ตร ีนิ่มเนติพนัธ,์ 2554) การวิจยัพบว่าการมีกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงันัน้มีความสมัพนัธก์บัการ
เติบโตส่วนบุคคลในดา้นการแสวงหาทางออกหรือทางเลือกต่าง ๆ ใหต้นเอง (Kim และคนอ่ืน ๆ, 
2015) ทั้งนีเ้ป็นเพราะการที่ได้รับประสบการณ์ที่ไม่เหมือนกันสิ่งที่ได้จากการท างานหรือจาก
ภาระหนา้ที่ในชีวิตดา้นอ่ืน ๆ นั่นเอง 
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6. การฟ้ืนฟูจิตใจ ซึ่งหมายถึงการฟ้ืนฟูจิตใจจากความเครียดและความเหนื่อยลา้ 
และการฟ้ืนฟกู าลงัใจในการท างาน (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) ผลลพัธข์อ้นีเ้กิดจากฐานแนวคิด
การบูรณาการชีวิตและการท างาน ในดา้นการชดเชยความรูส้ึกโดยใชค้วามรูส้ึกเชิงบวกจากดา้น
อ่ืนของชีวิต มาเติมเต็มความรูส้ึกในอีกดา้นที่อาจขาดหายไป ท าให ้กล่าวคือกิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงัสามารถช่วยชดเชยความรูส้กึหรือประสบการณเ์ชิงลบจากชีวิตดา้นอ่ืนได ้(Morris และ 
Madsen, 2007) รณวฒัน ์มณีนิล และคนอ่ืน ๆ (2563) ระบุว่า Recreation คือการท าใหช้ีวิตสด
ชื่น โดยการเสริมสรา้งพลังงานขึน้ใหม่ หลังจากที่ร่างกายใชพ้ลังงานแลว้เกิดเป็นความเหนื่อย
เมื่อยลา้ทางรา่งกาย จิตใจและทางสมอง  

7. การไดร้บัประสบการณท์ี่ดีและความประทบัใจ เป็นไปไดท้ี่กิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจังจะช่วยฟ้ืนฟูจิตใจของผูท้  ากิจกรรมได ้ทัง้นีม้ีนักวิชาการจ านวนมากกล่าวถึงประโยชนใ์น
ดา้นนีอ้ันไดแ้ก่การฟ้ืนฟูจิตใจ การเพิ่มความฉลาดทางอารมณ์ (สุมนรตรี นิ่มเนติพันธ์, 2554) 
ตลอดไปจนถึงการที่ความพึงพอใจที่เกิดจากการท ากิจกรรมยามว่างนั้นท าใหสุ้ขภาพจิตดีขึน้  
(Pearson, 2008) 

8. เกิดการสร้างความหมายของชีวิต (ดาวิษา ศรีธัญรัตน์, 2562a) คนที่ ให้
ความส าคัญกับกิจกรรมยามว่าง (Leisure-oriented) จะใหค้วามส าคัญกับการใชง้านในการเติม
เต็มความต้องการและแรงจูงใจของตนเอง น้อยกว่าคนกลุ่มที่ให้ความส าคัญกับงาน (Work-
oriented) เเสดงใหเ้ห็นความคนกลุม่นีส้รา้งความหมายของชีวิตตนเองในดา้นอ่ืนไดน้อกเหนือจาก
ดา้นการงาน (Snir และ Harpaz, 2002) ส านกังานการกีฬาและนันทนาการ เมื่อปี พ.ศ.2557 ได้
ระบุเก่ียวกับความมุ่งหวังการใช้นันทนาการเพื่อส่งเสริมให้คนแสดงออกด้านความรู้สึก ได้
สรา้งสรรค ์มีช่องทางระบายอารมณ ์ท าใหส้ามารถเรียนรูแ้ละรูจ้กัตนเองมากขัน้ สรา้งความมั่นใจ 
เกิดความเข้าใจและความสามารถในการควบคุมตนเอง นอกจากนั้นนันทนาการยังสามารถ
สง่เสรมิความเป็นคน สง่ผลใหบ้คุคลเติบโตทัง้ทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความคิดและอารมณ ์
พฤติกรรม สงัคม ตามความสนใจและความตอ้งการบคุคล (รณวฒัน ์มณีนิล และคนอ่ืน ๆ, 2563) 

9. การเกิดแรงจงูใจในการท างานใหไ้ดผ้ลลพัธท์ี่ดี (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) การ
มี เวลาให้กับกิจกรรมยามว่างนั้นสัมพันธ์กับประสิทธิภาพการท างานของคน เนื่องจาก
ประสิทธิภาพการท างานของคนนัน้เกิดขึน้ไดท้ัง้จากการพฒันาเทคนิคการท างานและการเติมเต็ม
ตนเองและตระหนกัรูถ้ึงความสามารถของตนเอง อนัเกิดจากการท ากิจกรรมต่าง ๆ นอกเหนือจาก
การท างานไดอี้กดว้ย (Wei, Qu, และ Ma, 2016) นอกจากนีย้งัมีวิจยัพบว่าการที่หนา้ที่หรือความ
รับผิดชอบในงาน ขัดขวางการมีกิจกรรมยามว่างนั้น ส่งผลเชิงลบต่อความผูกพันในงานของ
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พนกังาน (Wang และ Shi, 2022) ดงันัน้การที่คนสามารถท ากิจกรรมยามว่างที่ตนเองตอ้งการได้
นัน้ไม่ความส าคญัต่อแรงจงูใจและความผกูพนัของพนกังาน  

10. กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังสามารถน ามาซึ่งความมั่นใจในความสามารถของ
ตนเองในการท างาน (Work-related Self Efficacy) โดย Kelly, Strauss, Arnold, และ Stride 
(2019) ด าเนินการวิจยัแลว้พบว่าหากคนเลือกท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัซึ่งเป็นสิ่งที่คลา้ยกบั
งานและออกแบบใหไ้ม่จริงจงัมากจนเกินไป ผลลพัธท์ี่เกิดขึน้จะไดแ้ก่การที่สามารถส่งเสริมความ
มั่นใจในตนเองในการท างานของคนได ้ในทางกลบักนัหากเลือกท ากิจกรรมที่ไม่มีความคลา้ยคลงึ
กบังานหรือคลา้ยคลึงกนันอ้ยเป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั ก็ควรออกแบบใหม้ีความจริงจงัให้
มากหรือมีความเขม้ขน้มาก เพื่อใหส้ามารถสง่เสรมิความมั่นใจในตนเองในการท างานของคน จาก
ผลวิจัยนีแ้สดงใหเ้ห็นไดว้่าการออกแบบกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังนั้นสามารถพัฒนาความ
มั่นใจในการท างานไดจ้ริง นอกจากนีผ้ลลพัธ์ของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังยังรวมถึงการเติม
เต็มประสบการณ์ของคนหรือ Enrichment ไม่ว่าจะเกิดจากกระบวนการของกิจกรรม หรือการ
พฒันาตนเองเพื่อใหท้ ากิจกรรมนัน้ ๆ ไดดี้ (Morris และ Madsen, 2007) นอกจากนีก้ารมีกิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจงัยงัมีความสมัพนัธ์กบัการแสวงหาแนวทางใหม่ ๆ ในการท าสิ่งต่าง ๆ อีกดว้ย 
(Kim และคนอ่ืน ๆ, 2015) ซึ่งนบัเป็นทางหนึ่งที่ท าใหเ้กิดความมั่นใจในการท างานไดดี้ นอกจากนี ้
การวิจัยของ ดาวิษา ศรีธัญรัตน์ และคนอ่ืน ๆ (2565) ยังพบว่ากระบวนการและผลลัพธ์ของ
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังมีความสัมพันธ์กับระดับการมีแนวคิดแบบเติบโตหรือ Growth 
Mindset ของประชาชนวยัท างานในพืน้ที่กรุงเทพมหานครอีกดว้ย 

11. การเรียนรู้ที่ เก่ียวข้องกับงานหรือท าให้ท างานได้ดีขึน้ (ดาวิษา ศรีธัญรัตน์, 
2562a) การเอือ้อ านวยหรือ Facilitation หมายถึงการที่การมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างหนึ่งส่งผล
ใหเ้กิดผลลพัธ์ในดา้นอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็นทางทักษะ ทรพัยากร ความรู ้ที่สามารถน าไปใชห้รือต่อ
ยอดในการท าอย่างอ่ืนที่นอกเหนือจากกิจกรรมนั้น ๆ ได้ (Morris และ Madsen, 2007) จากที่
กล่าวนัน้จะเห็นไดช้ัดเจนว่าการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงันัน้สามารถส่งผลใหผู้ก้ระท าเกิด
การเรียนรู ้น ามาซึ่งการพฒันาทางทกัษะ ทรพัยากร ความรูท้ี่อาจน าไปใชก้บัการท างานได ้

12. การพัฒนาทักษะทางสังคมและทักษะการปฏิสัมพันธ์กับผูอ่ื้น (ดาวิษา ศรีธัญ
รตัน,์ 2562a) การมีกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัยงัมีความสมัพนัธก์บัการเติบโตของบุคคลในดา้น
ความสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น (Kim และคนอ่ืน ๆ, 2015) นอกจากนีย้งัมีผลวิจยัพบว่าคนที่ใหค้วามส าคญั
กบักิจกรรมยามว่าง (Leisure-oriented) ใหค้วามส าคญักบัความสมัพนัธก์บัคนรอบขา้ง มากกว่า
คนกลุ่มที่ให้ความส าคัญกับงาน (Work-oriented) (Snir และ Harpaz, 2002) การออกแบบ
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กิจกรรมยามว่างที่เป็นกิจกรรมลักษณะกลุ่มนั้นช่วยเพิ่มมนุษยส์ัมพันธ์และลดช่องว่างระหว่าง
บคุคลท าใหเ้กิดการประสานสมัพนัธอ์นัดีต่อกนัเสรมิสรา้งความสมัพนัธอ์นัดีและเพิ่มความสามัคคี
ของบุคคลกรในองคก์าร เสริมสรา้งการท างานเป็นทีม ส่งผลใหค้นรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม รูจ้กั
สิทธิและหน้าที่ ตลอดจนความรับผิดชอบต่อตนเองและผูอ่ื้นในฐานะสมาชิกในองค์การ ทั้งนี ้
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังนัน้สามารถพัฒนาพัฒนาทรพัยากรบุคคลใน 3 ดา้นคือการพัฒนา
บคุคล เพื่อพฒันางาน การพฒันาบุคคลใหม้ีความสมัพนัธบ์ุคคลและการพฒันาบุคคลเพื่อพฒันา
องคแ์ละน าไปสูอ่งคก์ารท่ียั่งยืน (รณวฒัน ์มณีนิล และคนอ่ืน ๆ, 2563) 

13. การปฏิรูปตัวตนของบุคคล (Adult Personal Transformation) (ดาวิษา ศรีธัญ
รตัน,์ 2562a) การมีกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัยงัมีความสมัพนัธก์บัการเติบโตของบุคคลในดา้น
การพัฒนาความเขม้แข็งของบุคคลในดา้นการเปลี่ยนแปลงทางจิตวิญญาณและการเห็นคุณค่า
ของชีวิตได้ (Kim และคนอ่ืน ๆ, 2015) นอกจากนีง้านวิจัยยังพบว่าการมีกิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงับางชนิด ที่มีการใหค้วามรูเ้ก่ียวกบัการอนุรกัษห์รือการดแูลธรรมชาติ สามารถสง่เสรมิใหค้น
ที่ท ากิจกรรมนัน้ปรบัเปลี่ยนมุมมอง ทัศนคติ และเห็นคุณค่าของการอนุรกัษ์ทรพัยากรธรรมชาติ 
เกิดความตระหนักและส านึกในการใชช้ีวิตอย่างมีความรบัผิดชอบต่อธรรมชาติมากขึน้อีกดว้ย 
(Sritanyarat และ Marin, 2019) 

14. การส่งอิทธิพลต่อผลลัพธ์ของงานทั้งในทางที่ ดีขึน้โดยอาจมีผลิตภาพหรือ 
Productivity สงูขึน้หรือแย่ลงได ้ในปัจจุบนัมีแนวโนม้การน ากิจกรรมยามว่างและนันทนาการมา
ใชใ้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยเ์พื่อพัฒนาตัวบุคคล พัฒนางาน ตลอดจนพัฒนาความสมัพนัธ์
ของบุคคลอีกดว้ย (รณวฒัน ์มณีนิล และคนอ่ืน ๆ, 2563) งานวิจยัจ านวนหนึ่งที่ท าวิจัยในบริบท
ต่าง ๆ ที่หลากหลาย ทัง้ในประเทศตะวนัตกและตะวนัออกที่แสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธร์ะหว่าง
การมีกิจกรรมยมว่างอย่างจริงจงักบัผลิตภาพหรือประสิทธิภาพในการท างานของคนที่ท ากิจกรรม
นั้น ๆ โดย Lebbon และ Hurley (2013) พบว่าหากบุคลากรท ากิจกรรมยามว่างในที่ท างาน
มากกว่ารอ้ยละ 40-45 ของเวลาทัง้หมด หรือเรียกไดว้่ามากเกินไปนัน้ การใชเ้วลาว่างดงักลา่วจะมี
ความสมัพนัธเ์ชิงลบกบัผลผลิตของงาน เเต่หากใชเ้วลาไม่เกินรอ้ยละ 15 ของเวลางานทัง้หมดเเลว้ 
การใชเ้วลาว่างนัน้จะมีความสมัพนัธเ์ชิงบวกกบัผลผลิต นอกจากนีย้งัมีงานวิจยัพบความสมัพนัธ์
เชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญระหว่างเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมยามว่างกับแรงจูงใจในการสร้าง
ผลงาน และกบัประสิทธิภาพการท างาน โดยผูว้ิจยัพบว่าใบบรบิทประเทศจีนนัน้คนมีแนวโนม้จะมี
การใชเ้วลาไปกับการท ากิจกรรมยามว่างน้อยกว่าในบริบทประเทศสหรฐัอเมริกา และในบริบท
ประเทศจีนยงัพบว่าความสมัพนัธร์ะหว่างระหว่างเวลาที่ใชใ้นการท ากิจกรรมยามว่างกบัแรงจงูใจ
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ในการสรา้งผลงาน และกบัประสิทธิภาพการท างานนัน้ไม่เขม้ขน้เท่าในบรบิทสหรฐัอเมรกิาอีกดว้ย 
(Wei และคนอ่ืน ๆ, 2016) นอกจากนีก้ารวิจัยยังพบว่าความสามารถในการท างานของคน โดย
เฉพาะงานที่ใชท้ักษะทางร่างกายนั้นไดร้บัอิทธิพลจากการท ากิจกรรมยามว่างของคนที่ท างาน 
อย่างไรก็ตามการวิจยัพบความแตกต่างที่เกิดขึน้มากท่ีสดุในคนที่มีกิจกรรมยามว่างตัง้แต่ 0 ถึง 40 
ชั่วโมงต่อสปัดาห ์หากแต่เมื่อจ านวนชั่วโมงสูงกว่า 40 ชั่วโมงขึน้ไป ความแตกต่างในทักษะการ
ท างานนั้นไม่เด่นชัด (Paivarinne และคนอ่ืน ๆ, 2019) ผลวิจัยนี ้แสดงให้เห็นว่าการออกแบบ
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังที่จะน ามาใช้เพื่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์นั้นต้องได้รับการ
ออกแบบอย่างระมดัระวงัเพื่อใหเ้กิดผลลพัธท์ี่พงึประสงค ์ 

15. การใหค้วามส าคัญกับตนเองและลดการใหค้วามส าคัญกับความคาดหวังทาง
สงัคมลง เห็นไดจ้ากการที่การมีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัยงัมีความสมัพนัธก์ับการเติบโตของ
บคุคลในดา้นการพฒันาความเขม้แข็งของบุคคลในดา้นการเปลี่ยนแปลงทางจิตวิญญาณและการ
เห็นคณุค่าของชีวิต (Kim และคนอ่ืน ๆ, 2015) และเห็นไดจ้ากความมุ่งหวงัของการใชน้นัทนาการ
เพื่อเป็นการส่งเสริมใหบุ้คคลไดแ้สดงออกถึงความรูส้ึกนึกคิด ความคิดสรา้งสรรค ์การแสดงออก
ทางอารมณห์รือพฤติกรรมต่าง ๆ การเรียนรูแ้ละรูจ้กัตนเองมากขัน้ การสรา้งความมั่นใจ การสรา้ง
ความเขา้ใจและการควบคมุตนเองไดอี้กดว้ย (รณวฒัน ์มณีนิล และคนอ่ืน ๆ, 2563) 

16. การเป็นเครื่องมือในการเตรียมความพรอ้มและพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์ทัง้ก่อน
เขา้ท างานและระหว่างท างาน ดังที่  รณวัฒน ์มณีนิล และคนอ่ืน ๆ (2563) ระบุว่านันทนาการ
สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้ในการฝึกอบรมก่อนเข้าท างานและระหว่างท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 
ปัจจัยสู่ความส าเร็จและอุปสรรคในการมี Serious Leisure หรือ กิจกรรมยามว่าง

อย่างจริงจัง 
หากจะกล่าวถึงความส าเร็จที่บุคคลจะน ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหรือ Serious 

Leisure มาเป็นสว่นหนึ่งของชีวิตประจ าวนัแลว้ก็อาจกลา่วไดว้่ามีปัจจยัที่ส  าคญัอยู่จ  านวนหนึ่งทัง้
ในเชิงของปัจจยัที่สง่เสรมิใหบ้คุคลมีกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัหรือ Serious Leisure และปัจจยั
ที่อาจเป็นอปุสรรค  

ในส่วนปัจจยัที่ส่งเสริมใหบุ้คคลมีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหรือ Serious Leisure 
นัน้อาจพิจารณาไปถึงปัจจยัที่สมัพนัธก์บัการเกิดแรงจงูใจจากภายในหรือ Intrinsic Motivation ใน
การท ากิจกรรมยามว่าง ซึ่ง Walker, Yan, และ Kono (2020) ได้กล่าวถึงไว้ 3 ประการด้วยกัน 
ไดแ้ก่ 1. ความมั่นใจในความสามารถของตนเองในการท ากิจกรรม (Competence) 2. การไดเ้ลือก
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กิจกรรมยามว่างที่ตนเองสนใจ (Autonomy) และ 3. การไดม้ีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นในการท ากิจกรรม
ยามว่าง (Relatedness) ซึ่งการวิจัยพบว่าปัจจัยทัง้ 3 ประการนีม้ีความสมัพันธ์กับแรงจูงใจจาก
ภายในหรือ Intrinsic Motivation ในการท ากิจกรรมยามว่าง อย่างไรก็ตามปัจจัยทั้ง 3 นั้นมี
นัยส าคัญที่แตกต่างกันในกลุ่มคนต่างกัน กล่าวคือในกลุ่มคนเอเชีย (ฮ่องกงและจีน) ปัจจัยดา้น
การไดเ้ลือกกิจกรรมยามว่างที่ตนเองสนใจและการไดม้ีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นในการท ากิจกรรมยาม
ว่าง มีความส าคัญอย่างมีนัยส าคัญ อย่างไรก็ตามในกลุ่มคนตะวันตก (อังกฤษและแคนาดา) 
พบว่าความมั่นใจในความสามารถของตนเองในการท ากิจกรรม และการไดเ้ลือกกิจกรรมยามว่าง
ที่ตนเองสนใ (Autonomy) มีความส าคัญอย่างมีนัยส าคัญ ขอ้คน้พบนีแ้สดงใหเ้ห็นว่าการศึกษา
ปัจจยัที่น าไปสู่การน ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัมาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตนัน้อาจแตกต่างกนัไป
ตามบริบทต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นสงัคม วฒันธรรม หรือบริบทแวดลอ้มอ่ืน ๆ ดงันัน้การศึกษาวิจัยจึง
จ าเป็นต้องพิจารณาปัจจัยสู่ความส าเร็จและอุปสรรคในการมีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังที่
แตกต่างกนัตามบรบิทดว้ย 

แม้ว่ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious Leisure นั้นจะเป็นสิ่งที่คนเลือก
กระท าดว้ยความสมัครใจและเต็มใจที่จะกา้วขา้มผ่านอุปสรรคต่าง ๆ ในการท ากิจกรรมที่ตนเอง
เลือกเพื่อใหไ้ดผ้ลตามที่ตัง้เป้าหมายไว ้แต่อปุสรรคต่าง ๆ ที่อาจกระทบต่อการท ากิจกรรมนัน้อาจ
มีมากกว่าแค่อุปสรรคในเนือ้หาการท ากิจกรรม ทั้งนีอ้าจประกอบดว้ยปัจจัยหลายประการที่มี
อิทธิพลต่อคณุภาพของการท ากิจกรรมนัน้ ๆ จากการทบทวนวรรณกรรมพบปัจจยัที่เป็นอุปสรรค
ต่อการมีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหลายประการดว้ยกัน ทัง้ขอ้จ ากดัจากตนเอง ขอ้จ ากดัจาก
บคุคลหรือสงัคมรอบขา้ง รวมถึงขอ้จ ากดัว่าดว้ยกฎ ระเบียบต่าง ๆ ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้ 

1. ขอ้จ ากัดอันเกิดจากตนเอง ดา้นการเงินและทรพัยากรสนับสนุนอ่ืน ๆ ซึ่งเป็น
ขอ้จ ากดัดา้นการเงินสว่นตวัหรือทรพัยากรสว่นตวัที่สามารถใชใ้นการท ากิจกรรมยามว่างได ้ท าให้
ไม่สามารถท ากิจกรรมยามว่างไดอ้ย่างที่ตอ้งการเนื่องจากขอ้จ ากัดดา้นการเงินหรือทรพัยากร
ส่วนตัวที่ไม่เพียงพอ (Kyle และ Jun, 2015; Lyu และ Oh, 2015) เนื่องจากสถานะทางเศรษฐกิจ
ของตนเองที่ไม่อ านวย (ดาวิษา ศรีธัญรัตน์, 2562a) นอกจากนีย้ังมีการวิจัยพบว่ารายรับหรือ
ทรัพยากรทางการเงินของบุคคลนั้นมีความส าคัญต่อการจัดสรรเวลาให้กับกิจกรรมยามว่าง  
(Saksiriruthai, 2010) กล่าวได้ว่าสถานะทางเศรษฐกิจและสังคมของบุคคลนั้นมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่าง (Lin, 2009) 

2. ขอ้จ ากดัอนัเกิดจากตนเอง ดา้นเวลา หรือการท่ีไม่สามารถท ากิจกรรมยามว่างได้
อย่างที่ตอ้งการเนื่องจากไม่มีอิสระทางเวลา อันเนื่องมาจากภาระในชีวิตที่มาก (Kyle และ Jun, 
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2015; Lyu และ Oh, 2015) หรือไม่สามารถจดัสรรเวลาไดอ้ันเกิดจาก Role Overload หรือการมี
ภาระหนา้ที่ ไม่ว่าจะในงาน หรือในชีวิตดา้นอ่ืน ๆ มาก (Pearson, 2008) หรือหนา้ที่การงานหรือ
ภาระงานเป็นอปุสรรคที่ขดัขวางการท ากิจกรรมยามว่าง (Wang และ Shi, 2022) หรือแมแ้ต่มีเวลา
แต่ก็ไม่เพียงพอส าหรบัท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังตามที่ตอ้งการ (Stalp, 2006; ดาวิษา ศรี
ธัญรตัน,์ 2562a) ซึ่งอาจจะเป็นกิจกรรมที่ใชเ้วลามากกว่าเวลาที่มีหรือสามารถจดัสรรได ้

3. ขอ้จ ากดัอนัเกิดจากตนเอง ดา้นอารมณ ์ความรูส้กึ เช่นความกลวั การไม่ตระหนกั
ถึงความตอ้งการของตนเอง ขอ้จ ากดัที่เกิดจากความรูส้กึของตนเอง ที่เกิดจากภายในใจของตนเอง 
เช่นความกลวัที่จะลองท ากิจกรรมที่น่าสนใจ ความกงัวลที่มีต่อการท ากิจกรรมต่าง ๆ ความไม่ชอบ
ที่จะลองท ากิจกรรม เป็นตน้ (Kyle และ Jun, 2015) หรืออาจเป็นความกลวัว่าจะท ากิจกรรมนัน้ ๆ 
ไดไ้ม่ดี เช่นวาดภาพไดไ้ม่สวย เป็นตน้ (พิสิฐ นอ้ยวงัคลงั, 2563) ตลอดจนไม่สามารถท ากิจกรรม
ยามว่างไดอ้ย่างที่ตอ้งการเนื่องจากขอ้จ ากดัที่เกิดจากความรูส้ึกภายในใจ (Kyle และ Jun, 2015) 
หรือไม่ตระหนักรูว้่าตัวเองชอบ สนใจ หรือเหมาะกับกิจกรรมอะไร (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) 
หรือมีความรูส้กึผิดที่จะมีเวลาส าหรบักิจกรรมยามว่าง (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) 

4. ขอ้จ ากดัอนัเกิดจากบุคคลรอบขา้งที่สง่อิทธิพลต่อการเลือกท ากิจกรรม ทัง้การชกั
จูงใหท้ าและการกดดนัไม่ใหท้ า ซึ่งบุคคลรอบขา้งในที่นีอ้าจหมายถึงสงัคมและวฒันธรรมที่คนถูก
หล่อหลอมขึน้หรือด ารงชีวิตอยู่ กล่าวคือในสงัคมและวัฒนธรรมที่คนถูกหล่อหลอม เติบโตและ
ด ารงอยู่นั้น กิจกรรมยามว่างที่สนใจไม่ได้รับการยอมรับและสนับสนุน (ดาวิษา ศรีธัญรัตน์, 
2562a)นอกจากนีย้งัเกิดจากบุคคลที่อยู่แวดลอ้มที่มีความตอ้งการหรือความคาดหวงัจากตัวผูท้  า
กิจกรรมไดอี้กดว้ย อาทิ การที่ไม่สามารถท ากิจกรรมยามว่างไดอ้ย่างที่ตอ้งการ เนื่องจากบทบาท
หน้าที่ ในสังคม  เช่นการมี  Gendered family role constraints หรือบทบาทหน้าที่ การดูเ เล
ครอบครวั ท าใหผู้ห้ญิงลดการท ากิจกรรมลง เพราะคนในครอบครวันั้นตอ้งการหรือคาดหวังให้
ผูห้ญิงดแูลบา้นและครอบครวั (Stalp, 2006) 

5. ขอ้จ ากัดอันเกิดจากบุคคลรอบข้างที่จะร่วมท ากิจกรรม คนรอบขา้งในที่นีม้ิได้
หมายถึงคนรอบขา้งที่แวดลอ้มในชีวิตประจ าวนั หากแต่หมายถึงคนที่มีอิทธิพลต่อการท ากิจกรรม
นัน้ ๆ โดยตรง ไดแ้ก่คนที่จะร่วมท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัดว้ยกัน ขอ้จ ากดันีเ้กิดจากการที่
ไม่สามารถหาคนร่วมท ากิจกรรมได ้เช่นไม่มีบดัดีห้รือทีมในการท ากิจกรรมที่จ  าเป็นตอ้งท าร่วมกนั
มากกว่า 1 คน (Lyu และ Oh, 2015) เพื่อนร่วมกิจกรรมไม่มีเวลาว่าง (Kyle & Jun, 2015) หรือ
เพราะรูส้กึว่าไม่มีเพื่อนรว่มท ากิจกรรม (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) ในทางกลบักนันัน้คนรอบขา้ง
กลุ่มนีอ้าจเป็นคนที่ส่งอิทธิพลต่อการท ากิจกรรมนัน้ๆ โดยตรงแต่ในเชิงลบ อาทิ บทบาทในสงัคม
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และความคาดหวังจากสังคมที่ท าให้เกิดความลังเลที่จะท ากิจกรรมที่อยากท า  (Stalp, 2006) 
เพราะมมุมองที่คนรอบขา้งมีต่อการท ากิจกรรมยามว่างนัน้ ๆ นั่นเอง 

6. ข้อจ ากัดอันเกิดจากข้อบังคับ กฎระเบียบ หรือกฎหมายที่ เ ก่ียวข้อง หรือ 
Regulatory Constraints ขอ้จ ากัดนีห้มายถึงการที่คนไม่สามารถท ากิจกรรมยามว่างที่อยากท า
เพราะกฎระเบียบเก่ียวกบัการท ากิจกรรมนัน้เขม้งวดมาก เช่นมีอปุกรณเ์ฉพาะที่มีกฎหมายควบคมุ
เขม้งวดในการจัดหา เช่นกีฬายิงปืน เป็นตน้ หรือเกิดขอ้จ ากัดเพราะกฎระเบียบเก่ียวกับการท า
กิจกรรมนัน้ไม่เอือ้ใหเ้กิดการท ากิจกรรมไดโ้ดยราบรื่น (Lyu และ Oh, 2015) ตลอดจนในพืน้ที่ที่ใช้
ชีวิตอยู่นัน้เป็นพืน้ที่ที่การท ากิจกรรมที่สนใจนัน้เป็นสิ่งที่ผิดกฎระเบียบหรือผิดกฎหมาย  (ดาวิษา 
ศรีธัญรตัน,์ 2562a) เช่นการหา้มเลน่กีฬาผาดโผนในบางพืน้ที่ เป็นตน้ 

7. ขอ้จ ากัดอันเกิดจากพืน้ที่ สถานที่ หรือ อุปกรณก์ารท ากิจกรรม หรือ Structural 
Constraints ไดแ้ก่การไม่ไดท้ ากิจกรรมยามว่างที่อยากท าเพราะสถานที่ส  าหรบัท ากิจกรรมนัน้
ไม่ไดร้บัการดเูเลใหอ้ยู่ในสภาพเหมาะสม (Lyu และ Oh, 2015) หรือ เพราะไม่มีสถานที่ที่เหมาะสม
ส าหรบัการท ากิจกรรม โดยไม่มีสถานที่เฉพาะ และตอ้งเเบ่งกบักิจกรรมอ่ืน ๆ (Stalp, 2006) หรือ
สถานที่ไม่เพียงพอต่อส าหรบัการรองรบัผูท้  ากิจกรรมไดอ้ย่างทั่วถึง (Lyu และ Oh, 2015) ตลอดจน
อาจเกิดจากการขาดพืน้ที่ใหเ้เสดงออกและพืน้ที่ส  าหรบัแลกเปลี่ยนประสบการณเ์ก่ียวกบักิจกรรม
ที่ท า (Pan และคนอ่ืน ๆ, 2018) ส่งผลใหไ้ม่เกิดการรวมกลุ่มหรือการแลกเปลี่ยนประสบการณ์อัน
เป็นปัจจยัส าคญัในกระบวนการของการเกิดกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัที่มีคณุภาพอีกดว้ย 

จากการทบทวนวรรณกรรมขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่าการผลกัดนัใหบุ้คคลมีกิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจังนั้นมีปัจจัยแวดล้อมพึงพิจารณาอีกมาก นอกเหนือจากปัจจัยที่ เก่ียวข้องกับ
องค์ประกอบของกิจกรรมอย่างว่างอย่างจริงจังโดยตรง ดังนั้นการออกแบบกระบวนการที่จะ
ส่งเสริมใหบุ้คคลมีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัไดน้ัน้ตอ้งพิจารณาปัจจัยเหล่านีป้ระกอบดว้ย ทัง้
ปัจจยัที่สง่เสรมิและปัจจยัที่เป็นอปุสรรค 
 

แนวทางการวัด ประเมิน และแบบวัด Serious Leisure หรือ กิจกรรมยามว่าง
อย่างจริงจัง/การใช้เวลาว่างอย่างจริงจัง  

แนวคิดกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหรือ Serious Leisure นัน้ไดร้บัการกล่าวถึงครัง้
แรกเมื่อเกือบ 40 ปีมาแลว้ โดยนับว่าเป็นกรอบแนวคิดที่เป็นสหสาขาวิชาและไดร้บัความสนใจ
จากหลายสาขาวิชา อย่างไรก็ตามก่อนปี ค.ศ.2008 หรือ พ.ศ.2551 ยังไม่มีเครื่องมือวัดในเชิง
ปริมาณที่สามารถอา้งอิงไดใ้นทางระเบียบวิธีวิจยัอย่างเป็นทางการ  Gould และคนอ่ืน ๆ (2008) 
จึงไดร้่วมกนัสรา้งเครื่องมือวัดชื่อว่า Serious Leisure Inventory and Measurement ขึน้ บนฐาน
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ทฤษฎีของ Stebbins (1992) ที่ไดแ้บ่งองคป์ระกอบหลักของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ 
Serious Leisure ออกเป็น 6 ประการไดแ้ก่ 1. ความอดทนและไม่ย่อทอ้เพื่อมุ่งสู่เป้าหมายหรือ
ความส าเร็จ หรือ Perseverance 2. การมีความเป็นงานหรือความจริงจังในการท ากิจกรรมหรือ
การพัฒนาเพื่อการท ากิจกรรม หรือ Leisure Career 3. การใชค้วามพยายามอย่างจริงจัง หรือ 
Significant Effort 4. การเกิดผลลัพธ์ที่คงทน หรือ Durable Outcomes 5. การเกิดความเชื่อ 
ค่านิยม แนวคิด หรือหลกัยึดร่วมกนัของกลุ่มคนที่ท ากิจกรรมร่วมกัน หรือ Unique Ethos และ 6. 
การเกิดตวัตนที่เด่นชดัของคนที่ท ากิจกรรมนัน้ ๆ หรือ Identification with Pursuit (Gould และคน
อ่ืน ๆ, 2008) แม้ว่าแนวคิดกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious Leisure นั้นจะสามารถ
ตีความครอบคลมุกิจกรรมไดห้ลากหลายชนิด แต่ Stebbins (1992) ไดน้ าเสนอกลุ่มของกิจกรรม
ยามว่างอย่างจรงิจงัไว ้3 กลุม่ดว้ยกนั ซึ่งเป็นรากฐานของแบบวดัของ Gould และคนอ่ืน ๆ (2008) 
ไดแ้ก่ 1. กิจกรรมสมัครเล่น เช่นกันเล่นกีฬาแบบสมัครเล่น 2. การท างานอดิเรก และ 3.การท า
กิจกรรมในรูปแบบอาสาสมคัร ซึ่งแมว้่าจะเป็นการก าหนดขอบเขตของกิจกรรมพอสมควร แต่ก็ยงั
เปิดช่องว่างใหบุ้คคลเลือกกิจกรรมที่ตนเองตอ้งการจะท าเป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัได ้โดย
กรอบกวา้งสามประการนี ้ก็สามารถที่จะครอบคลมุกิจกรรมไดเ้ป็นจ านวนมาก  

ก า ร ส ร้ า ง แ บ บ วั ด  Serious Leisure Inventory and Measurement นั้ น ใ ช้
กระบวนการวิจัยแบบผสมผสานระหว่างเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ จนไดผ้ลลัพธ์ออกมาเป็น
แบบวัดจ านวน 72 ขอ้ ส าหรบัประเมินองคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังทัง้สิน้ 18 
องคป์ระกอบ โดยมีการพัฒนาแบบวัดฉบบัย่อ จ านวน 54 ขอ้ใหเ้ป็นทางเลือกของผูน้  าไปใชง้าน
ดว้ย (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) 

หลักการออกแบบการวัดของ Serious Leisure Inventory and Measurement คือ
การประเมินความเขม้ขน้ของความจริงจงัในการท ากิจกรรมยามว่างที่คนท า คะแนนที่สงูแสดงถึง
ความจริงจังที่สูงและคะแนนที่ต  ่าแสดงถึงความจริงจังที่น้อยและสะทอ้นระดับความสบายหรือ 
Casual ในการท ากิจกรรมยามว่างที่มากขึน้โดยปริยาย (Tsaur และ Huang, 2020) ซึ่งตาราง
ต่อไปนีแ้สดงองคป์ระกอบและขอ้ค าถามที่พฒันาขึน้โดย Gould และคนอ่ืน ๆ (2008) 
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ตาราง 1 ขอ้ค าถามและองคป์ระกอบของ Serious Leisure Inventory and  Measurement 
 

72 Item Serious Leisure Inventory and Measure (SLIM) 

Dimensions Items 

Perseverance 1. If I encounter obstacles in _______, I persist until I 
overcome them. 

 2.a,b If I encounter a difficult task in _______, I will persevere until 
it is completed. 

 3. By persevering, I have overcome adversity in _______. 

 4. I overcome difficulties in _______ by being persistent. 

Effort 1.a,b I put forth substantial effort to improve my skills in _____. 

2. I try hard to become more competent in _____. 

3. I practice to improve my skills in ____. 

4. I am willing to exert considerable effort to be more 
proficient at _____. 

Career Progress 1. I have improved at _______ since I began participating. 

2. Since I began _______, I have improved. 

3. I feel that I have made progress in _______. 

4.a,b I have progressed in _______ since beginning. 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

72 Item Serious Leisure Inventory and Measure (SLIM) 

Dimensions Items 

Career 
Contingencies 

1.a,b I know of specific instances related to _______ which have 
shaped my involvement in it. 

2. For me, there are certain _______ related events that have 
influenced my _______ involvement. 

3. There are defining moments within _______ that have 
significantly shaped my involvement in it. 

4. There have been certain high or low points for me in 
_______ that have defined how involved I am in _______. 

Personal 
Enrichment 

1. I have been enriched by _______. 

2. _______ has added richness to my life. 

3.a,b Being involved in _______ has added richness to my life. 

4.a My _______ experiences have added richness to my life. 

Self-Actualization 1. I make full use of my talent when _______. 

2. I reach my potential in _______. 

3. _______ has enabled me to realize my potentials. 

4.b I am realizing my fullest potential in _______. 

Self-Express 
Abilities 

1.b _______ allows me to express my knowledge and expertise. 

2. _______ is a way to display my skills and abilities. 

3. I demonstrate my skills and abilities when _______. 

4. My knowledge of _______ is evident when participating. 

Self-Express 
Individual 

1. _______ for me is an expression of myself. 

2. My individuality is expressed in _______. 

3.b Who I am is expressed through participation in _______. 

4. _______ allows me to express who I am. 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

72 Item Serious Leisure Inventory and Measure (SLIM) 

Dimensions Items 

Self-Image 1.b My view of myself has improved as a result of _______. 

 2. My image of self has improved since I began _______. 

 3. _______ has enhanced my self-image. 

 4. _______ has improved how I think about myself. 

Self-Grat-
Satisfaction 

1. _______ provides me with a profound sense of satisfaction. 

 2. My _______ experiences are deeply gratifying. 

 3.b I find deep satisfaction in _______. 

 4. _______ is intensely gratifying to me. 

Self-Grat-Enjoy 1.b I find enjoyment in _______. 

2. _______ is enjoyable to me. 

3. _______ is fun to me. 

4.a I enjoy _______. 

Re-creation 1. I feel renewed after _______ time. 

2. I feel revitalized after _______ time. 

3.b I feel invigorated after participating in _______. 

4.a _______ is invigorating to me. 

Financial Return 1. Financially, I have benefited from my _______ involvement. 

2. I have received financial payment as a result of my _______ efforts. 

3.b I have been paid money as result of my skills and abilities in _______. 

4. I have received monetary compensation for my _______ expertise. 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

72 Item Serious Leisure Inventory and Measure (SLIM) 

Dimensions Items 

Group Attraction 1.b I associate with other people that are _______ participants. 

 2. I enjoy interacting with other _______ enthusiasts. 

 3. I value interacting with others that are also involved in _______. 

 4. I prefer associating with others that are devoted to _______. 

Group 
Accomplishments 

1. A sense of group accomplishment is important to me in _______. 

 2.b My _______ group’s accomplishments are very important to me. 

 3. Having helped my _______ group accomplish something makes 
me feel important. 

 4. I feel important when I am a part of my _______ group’s 
accomplishments. 

Group 
Maintenance 

1. The development of my _______ group is important to me. 

2. I contribute to the unification of my _______ group. 

3.b I find value in ensuring the cohesiveness of my _______ group. 

4. It is important that I perform duties which unify my _______ group. 

Unique Ethos 1. I share many of the sentiments of my fellow _______ devotees. 

2. Other _______ enthusiasts and I share many of the same ideals. 

3. I share many of my _______ group’s ideals. 

4.a,b I share in the sentiments that are common among _______ 
enthusiasts. 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

72 Item Serious Leisure Inventory and Measure (SLIM) 

Dimensions Items 

Identity 1. Others that know me understand that ____ is a part of who I am. 

2. I am often recognized as one devoted to _______. 

3.b 3.b Others identify me as one dedicated to _______. 

4. Others recognize that I identify with _______. 

a.หมายถึงขอ้ค าถามที่ไม่ไดถ้กูรวมไวใ้นการทดสอบความเทียบเท่า 
b.หมายถึงขอ้ค าถามที่ไม่ใชเ้มื่อตอ้งการใชข้อ้ค าถามชุดย่อย  54 ขอ้ 
 
ที่ มา : Gould, J., Moore, D., McGuire, F., & Stebbins, R. A. (2008). Development 

of the serious leisure inventory and measure. Journal of Leisure Research, 40(1): 47– 68. 
https://doi.org/10.1080/00222216.2008.11950132 
 

แบบวัดขา้งตน้ไดร้บัการแปลภาษาและไดร้บัการทดสอบความเชื่อมั่นในการใชง้าน
หรือ Validation ในบริบทที่แตกต่างจากบริบทที่พฒันาขึน้ อาทิการทดสอบความเชื่อมั่นในการใช้
งานแบบวัดในภาษาตุรกี โดยเก็บข้อมูลจากนักศึกษาในมหาวิทยาลัย จ านวน 593 คน โดย 
Özdemir, Durhan, และ Akgül (2020) ด าเนินการวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยกระบวนการ Exploratory 
Factor Analysis และ Confirmatory Factor Analysis พบว่าขอ้ค าถามที่แปลเป็นภาษาตุรกีนั้น
สามารถใชไ้ดไ้ม่แตกต่างจากตน้ฉบบั  

นอกจากนีย้ังมีการทดสอบความเชื่อมั่นเชิงโครงสรา้งของแบบวัดนี ้ด าเนินการโดย 
Romero, Iraurgi, Madariaga, และ Gould (2020) โดยทดสอบแนวคิดของแบบวัดกับตัวอย่างที่
เป็นนักกีฬาที่มีความหลากหลายมากขึน้กว่าตน้ฉบบัซึ่งพัฒนาจากการเก็บขอ้มูลจากตัวอย่างที่
เป็นนกักีฬา 3 ชนิด ไดแ้ก่ Adventure Racers, Trail Runner, และ Paddlers เท่านัน้ (Gould และ
คนอ่ืน ๆ, 2008) โดยเก็บขอ้มูลจากนักศึกษาในประเทศสเปน พบว่าตัวแบบและแบบวัดยังคงใช้
งานได ้และมีการท าตัวแบบหรือโมเดลที่ปรบัปรุงใหม่ โดยแตกตัวแปรออกเป็น 3 ตัวแปร ไดแ้ก่ 
การพัฒนาความสามารถ หรือ Capacity Development กลุ่ม หรือ Group และ การรับรู ้ถึง
ประโยชน ์หรือ Perceived Benefits จากตวัแบบเดิมที่มีเพียงปัจจยัเดียวคือการลงทุนในกิจกรรม
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ยามว่างอย่างจริงจัง  หรือ Inventory Model เพื่อเปรียบเทียบกับตัวแบบเดิมพบว่าตัวแบบที่
ปรบัปรุงนัน้สอดคลอ้งกับขอ้มูลที่เก็บในการวิจัยมากขึน้กว่าตัวแบบเดิมเล็กนอ้ย แสดงใหเ้ห็นว่า
ตัวแบบและแบบวัดยังคงมีความแม่นย าในการใช้งาน อย่างไรก็ตามการพัฒนาต่อยอดและ
ทดสอบในหลากหลายบริบทจะช่วยใหเ้กิดการพัฒนาตวัแบบอย่างต่อเนื่องและเป็นประโยชนต่์อ
การน าไปใชป้ระโยชนต่์อไป ทัง้นีแ้บบวัดดังกล่าวยังไดร้บัการแปลเป็นภาษาไทยโดย ดาวิษา ศรี
ธัญรตัน ์(2564) ดว้ยกระบวนการ Back Translation และผ่านกระบวนการตรวจสอบความเชื่อมั่น
ด้วยวิธีการ Item-objective Congruence แล้ว อย่างไรก็ตามข้อค าถามที่ได้รับการแปลเป็น
ภาษาไทยนัน้ยงัไม่ผ่านกระบวนการทดสอบความเชื่อมั่นในการใชง้านหรือ Validation ดว้ยขอ้มลู
เชิงประจกัษ ์ขอ้ค าถามที่แปลเป็นภาษาไทยมีดงัแสดงในตารางต่อไปนี ้  

 
ตาราง 2 ขอ้ค าถามและองคป์ระกอบของ Serious Leisure Inventory and Measurement ฉบบั
ภาษาไทย 
 

องคป์ระกอบ ข้อค าถาม 

ความมุ่งมั่นและ
ความเพียร 

1. หากฉนัเผชิญกบัอปุสรรคใน_____ ฉนัมุ่งมั่นต่อสูท้  าต่อไป จนผ่านพน้ไปได ้

2. หากฉนัเผชิญกบังานที่ยากใน______ฉนัมุ่งมั่นท าต่อจนส าเรจ็ 

3. ฉนัผ่านพน้ความยากล าบากใน______ดว้ยความมุ่งมั่น  

4. ฉนัผ่านพน้ความยากล าบากใน______ โดยไม่รูส้กึย่อทอ้ 

ความพยายาม 5. ฉนัใชค้วามพยายามอย่างมากเพื่อพฒันาทกัษะในการ______ 

6. ฉนัพยายามอย่างมากเพื่อที่จะมีความสามารถมากขึน้ในการ______ 

7. ฉนัฝึกฝนเพื่อพฒันาทกัษะใน_____ 

8. ฉนัเต็มใจทุ่มเทความพยายามเพื่อใหต้นเองเชี่ยวชาญดา้น_____มากขึน้ 

ความก้าวหน้า
ใ น ทั ก ษ ะ
เ ก่ี ย ว กั บ
กิจกรรม  

9. นบัตัง้เเต่เริ่ม_____ ฉนัมีพฒันาการดา้นการ______ 

10. ตัง้แต่ฉนัเริ่ม_____ ฉนัมีพฒันาขึน้ 

11. ฉนัรูส้กึว่าตนเองมีความกา้วหนา้ในการ_____ 

12. ฉนักา้วหนา้ขึน้ในการ____ตัง้แต่เมื่อตอนที่เริ่มตน้ 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

องคป์ระกอบ ข้อค าถาม 

ก า ร มี
เ ห ตุ ก า ร ณ์
ส า คั ญ ที่ มี
อิทธิพลต่อการ
ท ากิจกรรม 

13. ฉันรูว้่าอะไรคือ เหตุการณส์ าคัญเก่ียวกับการ_____ที่ไดม้ีอิทธิพลต่อการมี
สว่นรว่มในการ_____ของฉนั 

14. ส าหรบัฉัน มีเหตกุารณบ์างอย่างเก่ียวกบัการ______ที่ส่งผลกระทบต่อการ
มีสว่นรว่มในการ____ของฉนั 

15. มีช่วงเวลาส าคญัที่ปรบัเปลี่ยนการมีสว่นรว่มใน________ของฉนัอย่างมาก  

16. ส าหรบัฉนั ในการ_____ มีทัง้เวลาที่ดีและไม่ดี ซึ่งนั่นมีสว่นก าหนดว่าฉันจะ
มีสว่นรว่มใน_______อย่างไร หรือในรูปแบบไหน 

ก า ร เ พิ่ ม
คุณค่าให้กับ
ตนเอง 

17. ฉนัมีคณุค่ามากขึน้จากการ________ 

18. การ_______เติมเต็มชีวิตของฉนั 

19. การเขา้ไปมีสว่นรว่มในการ________เพิ่มความสมบรูณใ์หก้บัชีวิตของฉนั 

20. ประสบการณข์องฉนัในเรื่อง_______เติมใหช้ีวิตของฉนัสมบรูณ ์

ความ เข้า ใ จ
และตระหนัก
ในตนเอง  

21. ฉนัใชค้วามสามารถของฉนัอย่างเต็มที่เมื่อ___ 

22. ฉนัเขา้ถึงศกัยภาพของฉนัในการ_____ 

23. การ_____ท าใหฉ้นัตระหนกัและรูถ้ึงศกัยภาพของตนเอง 

24. ฉนัตระหนกัถึงว่าตนเองมีศกัยภาพสงูจากการ_______ 

ความสามารถ
ใ น ก า ร
แสดงออก 

25. การ_____ท าใหฉ้นัไดแ้สดงความรูแ้ละความช านาญของตนเอง 

26. การ_____เป็นวิธีการแสดงทกัษะและความสามารถของฉนั 

27. ฉนัแสดงทกัษะและความสามารถของฉนัเมื่อ_____ 

28. ความรูข้องฉันในเรื่อง_____ไดถู้กเเสดงออกมาใหป้รากฎชัดเจนเมื่อไดม้ี
สว่นรว่มในกิจกรรมนี ้

การแสดงออก
ถึ ง บุ ค ลิ ก 
ลั ก ษ ณ ะ
สว่นตวั 

29. การ____ส าหรบัฉนั คือการแสดงตวัตนของฉนัเอง 

30. บคุลิกลกัษณะเฉพาะของฉนัถกูแสดงออกในการ______ 

31. ตวัตนของฉนัแสดงออกผ่านการมีสว่นรว่มในการ_______ 

32. การ_______ท าใหฉ้นัไดแ้สดงออกถึงตวัตนของฉนั 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

 

องคป์ระกอบ ข้อค าถาม 

ก า ร ม อ ง
ตนเอง 

33. มมุมองที่มีต่อตนเองของฉนัดีขึน้โดยเป็นผลจากการ_______ 

34. มมุมองของฉนัที่มีต่อตนเองดีขึน้ตัง้แต่ฉนัเริ่ม____ 

35. การ_____ไดป้รบัปรุงภาพลกัษณท์ี่ฉนัมองตนเองใหดี้ขึน้ 

36. ______ไดท้ าใหว้ิธีที่ฉนัคิดถึงตวัเองดีขึน้ 

ความพึงพอใจ
ในตนเอง 

37. การ_____ท าใหฉ้นัไดส้มัผสัถึงความพงึพอใจอย่างลกึซึง้ 

38. ประสบการณข์องฉนัในเรื่อง_____เป็นที่น่าอ่ิมเอมใจอย่างยิ่ง 

39. ฉนัคน้พบความพงึพอใจอย่างยิ่งจากการ______ 

40. การ______เป็นสิ่งที่น่าอ่ิมเอมใจอย่างมากส าหรบัฉนั 

ความอ่ิมเอม-
มี ค ว า ม สุ ข 
สนกุ 

41. ฉนัพบความอ่ิมเอมใน_____ 

42. การ_____เป็นสิ่งที่สนกุส าหรบัฉนั 

43. การ______ท าใหฉ้นัรูส้กึอ่ิมเอมใจ 

44. ฉนัสนกุไปกบัการ_____ 

การ เ ติมพลัง
ชีวิต 

45. ฉันรู ้สึกเหมือนได้เริ่มต้นชีวิตใหม่และมีชีวิตชีวาขึ ้นอีกครั้งหลังจาก
เวลา_____ 

46. ฉนัรูส้กึไดฟ้ื้นฟพูลงัหลงัจากเวลา______ 

47. ฉนัรูส้กึไดเ้ติมพลงัหลงัจากไดเ้ขา้รว่มใน_____ 

48. _____เติมพลงัใหก้บัฉนั 

ผลตอบแทน
ทางการเงิน 

49. ฉนัไดร้บัผลประโยชนท์างการเงินจากการฉนัมีสว่นรว่มในการ_____ 

50. ฉันไดร้บัผลตอบแทนทางการเงินอนัเป็นผลจากความพยายามในการ____
ของฉนั 

51. ฉนัไดร้บัผลตอบแทนทางการเงินอนัเป็นผลจากทกัษะและความสามารถใน
การ______ของฉนั 

52. ฉนัไดร้บัค่าตอบเเทนเป็นเงินส าหรบัความช านาญในการ_____ของฉนั 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

 

องคป์ระกอบ ข้อค าถาม 

การดึงดูดกัน
ของกลุม่ 

53. ฉนัคบหาคลกุคลีกบัคนอ่ืน ๆ ที่ท ากิจกรรม______ 

54. ฉนัชอบที่จะปฏิสมัพนัธก์บัคนอ่ืน ๆ และมีความกระตือรือรน้ในการ______ 

55. ฉนัใหค้ณุค่ากบัการปฏิสมัพนัธก์บัคนอ่ืน ๆ ที่สว่นรว่มในการ______ 

56. ฉนัชอบที่จะคบหาคลกุคลีกบัคนอ่ืน ๆ ที่อทุิศตนใหก้บัการ_____ 

ความส า เ ร็ จ
ของกลุม่ 

57. การรบัรูถ้ึงความส าเรจ็ของกลุม่ส  าคญัส าหรบัฉันในการ_____ 

58. ความส าเรจ็ของกลุม่ในเรื่องการ_____ ส าคญัมากส าหรบัฉนั 

59. การไดช้่วยเหลือกลุ่ม_____ของฉันใหท้ าบางอย่างจนส าเร็จ ท าใหฉ้ันรูส้ึก
เป็นคนส าคญั 

60. ฉันรูส้ึกเป็นคนส าคญัเมื่อไดเ้ป็นส่วนหนึ่งของความส าเร็จของกลุ่ม___ของ
ฉนั 

ก า ร ด า ร ง
รกัษากลุม่ 

61. การพฒันาของกลุม่____ของฉนัมีความส าคญัส าหรบัฉนั 

62. ฉนัมีสว่นท าใหเ้กิดความเป็นอนัหนึ่งอนัเดียวกนัภายในกลุม่____ของฉนั 

63. ฉันเชื่อว่าการท าให้มั่นใจได้ว่ากลุ่ม___ของฉันมีความเหนียวแน่นนั้นมี
คณุค่า 

64. การที่ฉันไดท้ าหนา้ที่ท าใหก้ลุ่ม____ของฉันเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันเป็นสิ่ง
ส าคญั 

บคุลิกลกัษณะ
ที่ เ ป็ น
เอกลกัษณ ์

65. ฉันมีทศันคติหลายอย่างตรงกนักับคนอ่ืน ๆ ในกลุ่มที่สนใจและร่วมในการ 
_____เหมือนกบักบัฉนั 

66. ฉันและผูม้ีความกระตือรือรน้เก่ียวกับการ______ คนอ่ืน ๆ มีอุดมการณ์
ตรงกนัหลายอย่าง 

67. ฉนัมีอดุมการณห์ลายอย่างเก่ียวกบัการ____ ตรงกนักบัอดุมการณข์องกลุม่ 

68. ฉนัมีทศันคติตรงกบัทศันคติรว่มของผูม้ีความกระตือรือรน้ในการ_____ 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

 

องคป์ระกอบ ข้อค าถาม 

อตัลกัษณ ์ 1. คนอ่ืน ๆ ที่รูจ้กัฉนัเขา้ใจว่าการ_____เป็นสว่นหนึ่งของตวัตนของฉนั 

2. ฉนัมกัถกูมองว่าเป็นผูท้ี่อทุิศตนใหก้บัการ______ 

3. คนอ่ืน ๆ นิยามฉนัว่าเป็นผูอ้ทุิศตนใหก้บัการ______ 

4. คนอ่ืน ๆ มองว่าฉนัคือการ_____ 

 

ที่มา: ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์(2564). การพฒันาระบบ (Platform) การฝึกอบรมและพฒันา
เพื่อส่งเสริมทักษะที่จ  าเป็นส าหรับอนาคตของทรัพยากรมนุษย์โดยใช้กระบวนการนันทนจิต  
(Project No. 64A120000010) [Grant]. กองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร ์วิจยั และนวตักรรม (กสว.): 
งบประมาณด้านวิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม  กลุ่ม Basic Research Fund Full Proposal 
ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ.2564 

 
นอกจากแบบวัด Serious Leisure Inventory and Measurement แลว้ ยังมีแนวคิด

และการด าเนินการในการสรา้งเครื่องมือในการเก็บขอ้มูลเชิงปริมาณเพื่อศึกษากิจกรรมยามว่าง
อย่างจริงจงัหรือ Serious Leisure ในหลายบริบท อาทิในบริบทการท่องเที่ยว Tsaur และ Huang 
(2020) ไดพ้ฒันาเครื่องมือชื่อ A Scale to Measure Tourists’ Serious/Casual Participation  บน
ฐานคิดที่ว่าในการท ากิจกรรมยามว่างต่าง ๆ นัน้ มีทัง้องคป์ระกอบหรือคณุลกัษณะของทัง้กิจกรรม
ยามว่างอย่างจรงิจงัหรือ Serious Leisure และกิจกรรมยามว่างอย่างสบายหรือ Casual Leisure  

แม้ว่าเครื่องมือนีจ้ะได้รับการพัฒนาบนฐานแนวคิดของ  Stebbins (1997) ว่าด้วย
ความแตกต่างระหว่างกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious Leisure และกิจกรรมยามว่าง
อย่างสบายหรือ Casual Leisure อย่างไรก็ตามในการสร้างเครื่องมือนั้น  Tsaur และ Huang 
(2020) พิจารณาการวดัองคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหรือ Serious Leisure และ
กิจกรรมยามว่างอย่างสบายหรือ Casual Leisure แยกจากกนั บนฐานคิดที่ว่าในการท ากิจกรรม
ยามว่างหนึ่ง ๆ นัน้ อาจแสดงลกัษณะของทัง้การเป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious 
Leisure และกิจกรรมยามว่างอย่างสบายหรือ Casual Leisure ได ้ 

https://nriis.go.th/nr_vwProject.aspx?pid=71802
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เมื่อเป็นเช่นนัน้แลว้ Tsaur และ Huang (2020) จึงพฒันาขอ้ค าถามเพื่อวัด Serious 
Participation Characteristics และ  Casual Participation Characteristics จากการทบทวน
วรรณกรรมเพื่อสร้างข้อค าถาม และเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยกระบวนการ 
Exploratory Factor Analysis โดยใช้ข้อมูลจากตัวอย่าง 218 คน  และ Confirmatory Factor 
Analysis โดยใชข้อ้มลูจากตวัอย่าง 379 คน ผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการวิเคราะหข์อ้มลูไดแ้ก่ A Scale to 
Measure Tourists’ Serious/Casual Participation ที่ประกอบด้วยองค์ประกอบของ  Serious 
Participation Characteristics จ า น ว น  5  อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ  แ ล ะ  Casual Participation 
Characteristics จ านวน 3 องคป์ระกอบ แต่ละองคป์ระกอบประกอบดว้ยขอ้ค าถาม 3 ถึง 5 ขอ้ 
โดยรวมมีขอ้ค าถามทัง้หมด 28 ขอ้ ซึ่งนับว่ามีจ านวนน้อยกว่า Serious Leisure Inventory and 
Measurement อย่างมาก อย่างไรก็ตามขอ้ค าถามเหล่านีถู้กทดสอบดว้ยระเบียบวิธีเชิงปริมาณ
ภายใตบ้ริบทของการท ากิจกรรมยามว่างเก่ียวกบัการท่องเที่ยว ซึ่งแตกต่างจาก Serious Leisure 
Inventory and Measurement ที่ไดร้บัการพฒันาเริ่มตน้จากการท ากิจกรรมยามว่างเก่ียวกบักีฬา
และกิจกรรมกลางแจง้ ไดแ้ก่ Adventure Racers, Trail Runner, และ Paddlers (Gould และคน
อ่ืน ๆ, 2008)  

ตารางต่อไปนีแ้สดงองคป์ระกอบและขอ้ค าถามของแบบวัด  Serious Participation 
Characteristics และ Casual Participation Characteristics ที่พัฒนาโดย Tsaur และ Huang 
(2020) ซึ่งผ่านมาตรฐานการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบแลว้ ที่ระดบันยัส าคญั 0.001 
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ตาราง 3 องคป์ระกอบและขอ้ค าถามของแบบวดั Serious Participation Characteristics and 
Casual Participation Characteristics 
 

องคป์ระกอบ ข้อค าถาม 
Serious Participation Characteristics 
Perseverance  I participate in birding even though I’m very busy. 

I participate in birding even though I’m very tired. 
I participate in birding even though I’m feeling down.  
I participate in birding to conquer difficult  

Significant personal 
efforts 

I dedicate significant time and effort to birding. 
I’m willing to spend time and money in training for birding 
techniques. 
I’m willing to purchase birding books and equipment to enhance 
my birding techniques. 

Identifying strongly with 
the activity 

In my opinion, few other leisure activities can replace birding.  
I enjoy watching TV programs on birding. 
I like to discuss interesting things about birding with others. 

Unique ethos I share a sense of trust and value with my colleagues in birding. 
In private, I attend activities and gatherings with my birding friends.  
In private, I discuss everything with my birding friends. 

Having careers in their 
endeavors 

To me, birding is an important part of life. 
Without birding, my life would be boring. 
I’m willing to engage in birding activities for the long-term. 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

องคป์ระกอบ ข้อค าถาม 
Casual Participation Characteristics  
Casual tendency  Birding is not essential for me. 

In general, I don’t participate in birding in a planned way. 
Birding is just one leisure activity among leisure activities that I 
frequently participate in.  
I am not really interested in birding. 
I do not really care about whether I can advance my birding 
knowledge or skills or not. 

Hedonism-focused 
motivation 

Participating in birding is mainly for entertainment.  
Participating in birding is mainly for killing time.  
Participating in birding is mainly for fun.  
Participating in birding is mainly for relaxation. 

Ease to withdrawal After participating in birding, my mind can easily withdraw from 
birding.  
I can easily go without birding. 
When I am unable to go birding, I really miss it. 

 
ที่ มา : Tsaur, S. H., & Huang, C. C. (2020). Serious tourists or casual tourists? 

Development and validation of a scale to measure tourists’ serious/casual participation. 
Current Issues in Tourism, 23(2), 217-232. 
https://doi.org/10.1080/13683500.2018.1495697 

 
ขอ้ค าถามที่แสดงในตารางขา้งตน้นัน้เป็นขอ้ค าถามที่ใชส้  าหรบักิจกรรมการดูนกซึ่ง

เป็นกิจกรรมท่องเที่ยวชนิดหนึ่ง ทัง้นีห้ากผูว้ิจยัในอนาคตตอ้งการน าขอ้ค าถามไปใชใ้นบริบทอ่ืนก็
สามารถท าไดโ้ดยเปลี่ยนชื่อกิจกรรมที่ระบุในค าถาม หรืออาจเวน้ช่องว่างในส่วนชื่อกิจกรรมให้
ผูต้อบแบบสอบถามไดเ้ติมค าดว้ยตนเองก็ไดเ้ช่นกนั จดุเด่นของเครื่องมือนีไ้ดแ้ก่การที่มีความเรียบ

https://doi.org/10.1080/13683500.2018.1495697
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ง่ายและมีขอ้ค าถามจ านวนน้อยกว่า Serious Leisure Inventory and Measurement มาก โดย
ยงัคงอยู่บนฐานแนวคิดทฤษฎีเดียวกัน และยงัเป็นการยืนยันความสามารถในการขยายขอบเขต
ไปยังบริบทของกิจกรรมต่าง ๆ ที่หลากหลาย จากกิจกรรมกีฬาและกิจกรรมกลางแจ้งสู่การ
ท่องเที่ยว  

ส่วนในบริบทของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในประเทศไทยนั้นได้มีการพัฒนา
แบบสอบถามเพื่อเก็บขอ้มูลเก่ียวกับการมีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง โดย  ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์
และคนอ่ืน ๆ (2565) ซึ่งเป็นการพัฒนาต่อยอดจากงานวิจัยของ ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์(2562a) ซึ่ง
แตก ต่างจากแนว คิดของแบบวัด  Serious Leisure Inventory and Measurement ตรงที่
แบบสอบถามนี ้ถูกพัฒนาภายใต้บริบทการศึกษากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังเพื่อเป็น
กระบวนการหรือวิธีการพัฒนาทรพัยากรมนุษยใ์นองค์การในบริบทประเทศไทย มากกว่าเพื่อ
การศึกษากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัในบริบททั่วไป แบบสอบถามดงักล่าวประกอบดว้ย 2 ส่วน
หลักไดด้ังจะแสดงต่อไป โดยแบบสอบถามส่วนที่ 1 เก่ียวกับกระบวนการของกิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาทรพัยากรมนษุย ์มี 16 ขอ้ค าถามดงันี ้

1. ท่านมีเปา้หมายที่ชดัเจนในการท ากิจกรรมนี ้
2. ท่านมีความตัง้ใจที่จะฝึกฝนตนเองเพื่อการท ากิจกรรมนี ้
3. แรงจงูใจในการท ากิจกรรมนีเ้กิดจากตวัท่านเอง 
4. กิจกรรมนีท้  าใหท้่านมีโอกาสไดเ้ล่น ไดท้ดลองวิธีการหรือสวมบทบาทใหม่ๆ ที่

ท่านไม่เคยท ามาก่อน 
5. ท่านมีสมาธิจดจ่ออยู่กบัการท ากิจกรรมนี ้
6. เมื่อท ากิจกรรมนีท้่านตอ้งใชค้วามคิด วิเคราะห ์และ ตัง้ใจท าใหไ้ดดี้ 
7. ท่านฝึกฝนหรือพัฒนาทักษะบางอย่างเพื่อท ากิจกรรมดังกล่าวให้ส  าเร็จตาม

เปา้หมายที่ท่านตัง้ไว ้หรืออย่างนอ้ยก็ท าไดดี้ขึน้เรื่อย ๆ 
8. เป็นกิจกรรมที่ท่านเลือกท าอย่างมีเหตมุีผล (คิดมาแลว้อย่างรอบคอบจึงตดัสินใจ

ท า) 
9. ท่านมีโอกาสไดท้บทวนตัวเองหลงัท ากิจกรรมนี ้อาทิ ทบทวนความคิด ทบทวน

ความรู ้ทกัษะต่าง ๆ เป็นตน้ 
10. ท่านไดแ้บ่งปันประสบการณ์จากการท ากิจกรรมนีก้ับผู้อ่ืนที่อาจท าหรือสนใจ

กิจกรรมที่แตกต่างจากท่าน 
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11. ท่านไดร้บัการส่งเสริมและความช่วยเหลือในการท ากิจกรรมจากผูค้นที่แวดลอ้ม
ท่าน 

12. ท่านมีความสขุและความพงึพอใจในการท ากิจกรรมนี ้
13. ท่านมีทศันคติเชิงบวกต่อกิจกรรมดงักลา่วมากขึน้เรื่อย ๆ 
14. กิจกรรมนีท้  าใหท้่านจดจ่อ จนลืมเรื่องอื่น ๆ ไปไดห้มดระหว่างท ากิจกรรม 
15. ท่านท ากิจกรรมนีบ้่อยครัง้ เมื่อท่านมีเวลาว่างจากการท าหนา้ที่ต่าง ๆ ที่ตอ้งท า

ในชีวิต 
16. เมื่อท ากิจกรรมนี ้ท่านยอมปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมบางอย่างของตนเอง และมัก

กระตือรือรน้ที่จะท ากิจกรรมนี ้
สว่นที่ 2 ของแบบสอบถามว่าดว้ยผลลพัธข์องกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัที่เก่ียวขอ้ง

กบัการพฒันาทรพัยากรมนษุย ์มี 9 ขอ้ค าถามดงันี ้
1. เมื่อท ากิจกรรมนีแ้ลว้ ท่านรูส้กึว่าชีวิตมีความหมาย 
2. เมื่อท ากิจกรรมนีแ้ลว้ ท่านรูส้กึว่ามีแรงจงูใจในการท างานมากขึน้ 
3. เมื่อท ากิจกรรมนีแ้ลว้ ท่านรูส้ึกผ่อนคลายจากความเครียดและความอ่อนลา้จาก

การท างาน และมีพลงังานในการท างานมากยิ่งขึน้ 
4. เมื่อท ากิจกรรมนีแ้ลว้ ท่านไดเ้รียนรูส้ิ่งที่เก่ียวขอ้งกับการท างาน สามารถปรบัใช้

ในงานได ้ท าใหท้่านท างานไดดี้ยิ่งขึน้ 
5. ท่านรูส้ึกว่าเมื่อท ากิจกรรมนีแ้ลว้ ท่านมีสุขภาวะที่ดี (Well-being) อาทิ สุขภาพ

กาย สขุภาพใจที่ดี ฯลฯ 
6. ท่านรูส้ึกว่าเมื่อท ากิจกรรมนีแ้ลว้ ท่านมีทกัษะทางสงัคมและปฏิสมัพันธ์กับผูอ่ื้น

มากขึน้ 
7. ท่านไดร้บัประสบการณใ์หม่ในเชิงบวกจากการท ากิจกรรมนี ้
8. ท่านรูส้ึกว่าเมื่อท ากิจกรรมนีแ้ลว้ ท่านไดใ้ชศ้กัยภาพที่ตนเองมีอยู่ (ซึ่งอาจจะไม่

เคยไดใ้ชม้าก่อน) ท าใหท้่านเติบโตขึน้ และรบัรูว้่าตวัเองมีคณุค่ามากขึน้ 
9. การท ากิจกรรมนีท้  าใหเ้กิดประสบการณแ์ละความทรงจ าที่ดีจากการท ากิจกรรม 
แบบสอบถามข้างต้นได้รับการทดสอบค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ

วัตถุประสงค ์(IOC) กับผูท้รงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน และทดสอบเพื่อตรวจสอบความน่าเชื่อถือ 
พบว่ามีค่าสมัประสิทธิ Cronbach’s Alpha เท่ากบั 0.933 และไดน้ าไปใชใ้นการเก็บขอ้มลูในการ
วิจยั (ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์และคนอ่ืน ๆ, 2565) 
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จากการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับการประเมินระดับหรือความเขม้ขน้ของกิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจงัของบุคคลพบว่าองคป์ระกอบที่ใชใ้นการประเมินนัน้ไม่แตกต่างกนัมากนกัไม่
ว่าจะเป็นส่วนกระบวนการหรือผลลพัธ ์อย่างไรก็ตามเครื่องมือในการประเมินของ Gould และคน
อ่ืน ๆ (2008) เป็นเคร่ืองมือที่ไดร้บัการใชอ้ย่างแพรห่ลายอย่างเป็นสากลมากกว่า จึงเป็นแนวทางที่
น่าสนใจในการน ามาใชใ้นการวิจยัต่อยอดเป็นอย่างยิ่ง ทัง้นีอ้าจพิจารณามมุมองของ Tsaur และ 
Huang (2020) ประกอบดว้ยก็ได ้

 
หลักการและแนวคิดการพัฒนาทรัพยากรมนุษย ์

การพฒันาทรพัยากรมนษุยน์ัน้เป็นศาสตรด์า้นสงัคมศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้งกบัการเรียนรู ้การ
บริหารจัดการและพฤติกรรมของคน ซึ่งเป็นส่วนส าคัญยิ่งในการศึกษานี ้ เนื่องจากเป็น
วตัถปุระสงคห์ลกัของการวิจยันีใ้นการศึกษาเพื่อพฒันาและทดสอบหลกัสตูรการพฒันาทรพัยากร
มนุษยใ์นการน ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั หรือ Serious Leisure มาใชใ้นการพฒันาทรพัยากร
มนุษย์ในองค์การอย่างเป็นรูปธรรม โดยมุ่งเน้นไปที่แนวคิดแบบเติบโต ดังนั้นการทบทวน
วรรณกรรมส่วนนีจ้ึงมุ่งรวบรวมวรรณกรรมเพื่อท าความเขา้ในบริบทของการพัฒนาทรพัยากร
มนษุยอ์นัเป็นประโยชนต่์อการวิจัยครัง้นี ้

 
นิยามและความหมาย 
การพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ั้นไดร้บัการนิยามไวห้ลากหลาย ทั้งนีโ้ดยรวมแลว้มัก

กล่าวถึงการพฒันาทรพัยากรมนุษยใ์นฐานะที่เป็นกระบวนการหรือกิจกรรมที่ไดร้บัการออกแบบ
และวางแผนมาเพื่อสง่เสรมิการเรียนรูใ้หก้บัคน เพื่อใหเ้กิดการเพิ่มพนูความสามารถ ความรู ้ความ
เชี่ยวชาญ ศกัยภาพ รวมถึงความพึงพอใจ และผลผลิตที่เก่ียวกบัการท างาน โดยผลลพัธท์ี่เกิดขึน้
จากการพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ั้น อาจเกิดไดท้ั้งในระดับบุคคล กลุ่มหรือทีม องคก์าร ชุมชน 
ประเทศ หรือแม้แต่มนุษยชาติ  (McGuire, 2017; McLagan, 1989; McLean และ McLean, 
2001; Nadler และ Nadler, 1992; Swanson, 1995) จากนิยามขา้งตน้สามารถกล่าวไดว้่านิยาม
ของการพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ั้นระบุถึงการด าเนินการที่มีการวางแผนอย่างเป็นระบบ โดยมี
ความมุ่งหวังที่จะสรา้งการเปลี่ยนแปลงชุดความรู ้ความคิด ความสามารถ รวมถึงทัศนคติหรือ
มุมมองของบุคคลที่ท างานในองค์การหรือหน่วยทางสังคมต่าง ๆ ทั้งนีเ้พื่อใหเ้กิดผลลัพธ์ที่พึง
ประสงคน์ั่นเอง  

นอกจากนีก้ารพฒันาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ยงัไดร้บัการนิยามเก่ียวกับกระบวนการอีก
ดว้ย ซึ่งเมื่อพิจารณานิยามต่าง ๆ แลว้สามารถสรุปไดว้่าการพฒันาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ไม่มีการ
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ก าหนดตายตัวว่ากิจกรรมหรือการด าเนินการใดบา้งที่เรียกว่าเป็นการพัฒนาทรพัยากรมนุษย์ 
หากแต่นิยามได้ครอบคลุมถึงกิจกรรมหรือกระบวนการ ไม่ว่าจะเป็นระยะสั้นหรือระยะยาว ที่
ส่งเสริมหรือสรา้งใหเ้กิดการเรียนรู ้ก็สามารถเป็นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยไ์ด้ (McLean และ 
McLean, 2001) อย่างไรก็ตามนักวิชาการไดก้ล่าวถึงหนา้ที่งานหรือกิจกรรมที่มักไดร้บัการดูแล
และบริหารจัดการโดยส่วนงานทรพัยากรมนุษยใ์นองคก์ารซึ่งอาจนับไดว้่าเป็นกระบวนการหรือ
งานที่เป็นการพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์อาทิ การฝึกอบรมและพัฒนา การศึกษา การพัฒนาสาย
อาชีพหรือ Career Development การพฒันาองคก์าร การใหค้ าแนะน า ระบบพี่เลีย้ง การสอนงาน 
รวมไปถึงการบูรณาการกระบวนการหรือกิจกรรมต่าง ๆ เขา้ดว้ยกัน  (McLagan, 1989; Nadler 
และ Nadler, 1992)  

นอกจากกระบวนการและกิจกรรมจะได้รับการพูดถึงในนิยามของการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษยแ์ลว้ ผลลัพธ์ของกิจกรรมและกระบวนการเหล่านั้นก็ไดร้บัความส าคัญในการ
นิยามความหมายของการพัฒนาทรพัยากรมนุษยเ์ช่นกัน การพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ั้นมักถูก
ก าหนดเป้าหมายของการด าเนินการใหส้่งเสริมหรือสรา้งใหเ้กิดผลผลิตหรือผลิตภาพ (McLean 
และ McLean, 2001) และประสิทธิผล ทั้งในระดับบุคคล กลุ่ม และองคก์าร  (McLagan, 1989) 
รวมไปถึงชมุชน สงัคม ประเทศชาติและมนษุยชาติ (McLean และ McLean, 2001) โดยบางนิยาม
ไดมุ้่งเนน้ผลลพัธ์ของการพัฒนาทรพัยากรมนุษยอ์ย่างเฉพาะเจาะจงไปที่ผลการปฏิบติังานหรือ 
Performance ที่ดีขึน้ (Swanson, 1995) ไม่ว่าจะเป็นการพฒันาเพื่อใหส้ามารถท างานในปัจจุบนั
ใหดี้ขึน้ หรือเป็นการพฒันาเพื่อใหม้ีความพรอ้มในการท างานในที่จะท าในอนาคตไดดี้  (Garavan, 
1997; Nadler และ Nadler, 1992) อย่างไรก็ตามในอีกทางหนึ่งเปา้หมายของการพฒันาทรพัยากร
มนษุยก์็ยงัมุ่งหวงัในการสง่เสริม การเรียนรู ้การเติบโตของบุคลากร รวมถึงการเสริมสรา้งความพึง
พอใจของบุคลากรในองคก์าร หรือหน่วยทางสงัคมต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้ง เพิ่มเติมไปจาก การมุ่งหวัง
เพียงแค่ผลการปฏิบัติงานหรือประสิทธิภาพการท างานเท่านั้น (McLean และ McLean, 2001) 
รวมถึงการเรียนรูเ้พื่อเตรียมความพรอ้มต่อสิ่งที่จะเกิดขึน้หรือสถานการณใ์นอนาคตซึ่งอาจจะไม่
สามารถคาดเดาได ้(Nadler และ Nadler, 1992) 

จากนิยามขา้งตน้สามารถสงัเกตไดช้ัดเจนว่านิยามของการพัฒนาทรพัยากรมนุษย์
นั้นมุ่งเน้นไปที่การด าเนินการที่อยู่ในบริบทของงานเท่านั้น หรือเรียกได้ว่าเป็น Work-based 
Context ดังเห็นไดช้ัดเจนจากแนวคิดของ Copa และ Tebbenhoff (1990) ที่ระบุว่าการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษยน์ัน้ว่าดว้ยการเรียนรูเ้พื่องาน ที่ท างาน ผ่านงานและเก่ียวกับงาน เมื่อเป็นเช่นนี ้
แลว้ย่อมไม่เป็นที่น่าแปลกใจว่าศาสตรด์้านอ่ืน ๆ ที่เป็นการพัฒนาหรือการเรียนรูใ้นบริบทอ่ืน
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นอกจากงานนัน้จะไม่ไดร้บัการศึกษาและน ามาประยุกตใ์ชม้ากนกัในการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์
แมว้่า McLean และ McLean (2001) จะระบุถึงกลุ่มผูม้ีส่วนไดส้่วนเสียของงานดา้นการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษยท์ี่หลากหลาย ทัง้ระดับบุคคลทีมงานองคก์ารชุมชนประเทศชาติหรือมนุษยชาติ
ทัง้หมด แต่บริบทของการพฒันาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ก็ยงัคงอยู่เพียงแค่ขอบเขตของการพัฒนาที่
เก่ียวกับงานเป็นหลกั ซึ่งการศึกษาครัง้นี ้พยายามที่จะขยายขอบเขตดังกล่าวมาสู่การพัฒนาที่มี
บริบทหลากหลายมากขึน้และมุ่งเนน้การบูรณาการบริบทของชีวิตและงานมากขึน้ดงัจะน าเสนอ
ต่อไป โดยการศึกษาครัง้นีไ้ดน้ิยาม การพัฒนาทรพัยากรมนุษยว์่าหมายถึงการด าเนินการใด ๆ 
เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู ้และเพิ่มพนูทกัษะ ความรู ้ทศันคติ พฤติกรรมที่สง่เสรมิการท างานของมนุษย ์
โดยอาจพิจารณาถึงงานในปัจจุบันหรืออนาคตก็ได้ และได้ให้นิยามผลลัพธ์ของการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษย ์ว่าหมายถึงประโยชนท์ี่เกิดกบัทรพัยากรมนุษยใ์นองคก์ารและที่เกิดกบัองคก์ารที่
ไดด้  าเนินการดา้นการพฒันาทรพัยากรมนษุยน์ัน้ดว้ย 

 
แนวคิดและทฤษฎีฐานรากของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย ์
เพื่อท าความเขา้ใจขอบเขตของการพฒันาทรพัยากรมนุษยอ์ันเป็นบริบทส าคัญของ

การศึกษาครัง้นี ้การพิจารณาถึงศาสตรด์า้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยโ์ดยทบทวนวรรณกรรม
เก่ียวกบัทฤษฎีฐานรากของการพฒันาทรพัยากรมนุษยจ์ึงเป็นสิ่งส าคญั Swanson (1995) กล่าว
ว่าการพฒันาทรพัยากรมนษุยน์ัน้เป็นศาสตรใ์นสาขาวิชาสงัคมศาสตรใ์นเชิงพฤติกรรมศาสตร ์ที่มี
อายุยังไม่มากนักเมื่อเทียบกับศาสตรด์ัง้เดิมเช่นจิตวิทยา การศึกษาหรือเศรษฐศาสตร ์ดังนัน้จึง
อาจยงัไม่มีทฤษฎีที่เป็นทฤษฎีฐานรากของตนเอง ทัง้นีศ้าสตรด์า้นการพฒันาทรพัยากรมนุษยน์ัน้
สามารถขบัเคลื่อนไปไดโ้ดยการอา้งอิงทฤษฎีฐานรากจากศาสตรอ่ื์นดงันี ้
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ภาพประกอบ 2 ทฤษฎีฐานรากของการพฒันาทรพัยากรมนษุย ์
 

ที่ มา : Swanson, R. A. (1995) Human resource development: Performance is the 
key, Human Resource Development Quarterly, 6(2), 207-213. 
https://doi.org/10.1002/hrdq.3920060208 
 

จากภาพข้างต้นจะเห็นได้ว่าทฤษฎีรากฐานของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์นั้น
ประกอบดว้ย 4 กลุ่มทฤษฎีหลกั ไดแ้ก่ 1. กลุ่มทฤษฎีดา้นเศรษฐศาสตร ์2. กลุ่มทฤษฎีระบบ 3. 
กลุ่มทฤษฎีดา้นจิตวิทยา และ 4. กลุ่มทฤษฎีจริยธรรมซึ่งท าหนา้ที่เป็นฐานรากของ 3 กลุ่มที่กบ่าว
ถึงก่อนหนา้ โดยภาพขา้งตน้ยังแสดงใหเ้ห็นถึงการรวม 4 กลุ่มทฤษฎีมาใชเ้ป็นทฤษฎีการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษย ์ดว้ยความมุ่งหวังที่จะด าเนินการเพื่อใหเ้กิดผลการปฏิบัติงานที่ดีทั้งใน ระดับ
บุคคล ทีม กระบวนการ และองคก์าร อันจะเป็นประโยชนต่์อองคก์ารหรือหน่วยทางสงัคมที่เป็น
บริบทของการพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ั้นไม่ว่าจะในระยะสั้นหรือระยะยาว  เมื่อพิจารณากลุ่ม
ทฤษฎีทัง้ 4 แลว้สามารถสรุปไดต้ามแนวทางที่ Swanson (2001) ขยายความไวด้งัต่อไปนี ้

1. กลุม่ทฤษฎีดา้นเศรษฐศาสตร ์เป็นกลุม่ทฤษฎีที่ถกูน ามาใชใ้นแง่มมุของการบริหาร
จัดการทรัพยากรมนุษย์ในฐานะที่ เป็นทรัพยากรที่มีอยู่จ  ากัด ดังแนวคิด Scarce Resource 
Theory รวมถึงการพิจารณาในแง่มมุของความยั่งยืนในการสรา้งประสิทธิผลจากทรพัยากรมนษุย์
ที่มีอยู่ทั้งในระยะสั้นและระยะยาว ตามแนวคิด Sustainable Resource Theory และพิจารณา
ความคุม้ค่าในการลงทนุ ในดา้นการพฒันาทรพัยากรมนษุย ์ตามแนวคิด Human Capital Theory  

2. กลุม่ทฤษฎีระบบ เป็นกลุม่ทฤษฎีที่ถูกน ามาใชใ้นแง่มมุของการวางแผนการพัฒนา 
ออกแบบกระบวนการพัฒนา รวมถึงการประเมินผลอีกด้วย ทฤษฎีที่ เป็นที่สนใจมากได้แก่ 
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General System Theory ที่น าเสนอมุมมองของความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึน้อย่างเป็น
ระบบและทุกระบบมีระบบย่อยอยู่ในตวัเองซึ่งมีความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงกนั ทฤษฎี Chaos Theory 
ที่มกัใชป้ระโยชนใ์นการพิจารณาการวางแผนบนฐานคิดความยุ่งเหยิง สว่นทฤษฎี Future Theory 
นัน้มกัใชป้ระโยชนใ์นการวางแผนระยะยาวเพื่อตอบสนองสิ่งที่องคก์ารตอ้งตอบสนองในอนาคต 

3. กลุ่มทฤษฎีดา้นจิตวิทยา เป็นกลุ่มทฤษฎีที่ถูกน ามาใชใ้นแง่มุมของการออกแบบ
และปรับพฤติกรรมของมนุษย์ เช่นในมุมมองของทฤษฎี Gestalt Psychology ที่ว่าด้วยการ
พิจารณาภาพรวมอันเกิดจากการประกอบการของส่วนประกอบย่อยต่าง ๆ ในแง่มุมของการ
พัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ทฤษฎีนีถู้กใชใ้นการออกแบบและน าเสนอเป้าหมายของการท างาน
และการกระจายเป้าหมายนัน้ใหก้บับุคลากรในการท างาน นอกจากนีย้งัมีกลุ่มทฤษฎี Behavioral 
Psychology ที่ถูกน ามาใชอ้ย่างมากในการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมเพื่อการพฒันาต่าง ๆ และกลุ่ม
ทฤษฎี Cognitive Psychology ซึ่งมักถูกน ามาใชใ้นการออกแบบการเรียนรูแ้ละการเสริมสร้าง
พฤติกรรมการท างานที่พงึประสงคอี์กดว้ย 

4. กลุ่มทฤษฎีจริยธรรม ซึ่งเป็นที่แน่นอนว่าเป็นหลกัการส าคญัในการด าเนินการใด ๆ 
ที่เก่ียวขอ้งกับการอยู่ร่วมกันของมนุษย ์มุมมองที่มักน ามาใชใ้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยม์ัก
ไดแ้ก่มมุมองความเท่าเทียมในสงัคม การยอมรบัความแตกต่าง เป็นตน้ 

แม้ข้อเสนอของ Swanson (2001) จะครอบคลุมการด าเนินการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ได้ดี อย่างไรก็ตามได้มีการเสนอแนะของ  McLean (1998) ที่ระบุว่าเมื่อการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์นั้น เพิ่มเติมจาก 4 กลุ่มทฤษฎีดังกล่าว โดยระบุว่าเมื่อศาสตรก์ารพัฒนา
ทรพัยากรมนษุยน์ัน้อยู่บนฐานของพฤติกรรมศาสตร ์ดงันัน้ศาสตรก์ารพฒันาทรพัยากรมนุษยก์็ไม่
ควรที่จะจ ากดัตนเองอยู่เพียงแค่ 4 กลุ่มทฤษฎีเท่านัน้ แต่ควรพิจารณาสงัคมศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้งมา
เพื่อเป็นรากฐานในการพัฒนาด้วย ไม่ว่าจะเป็นมานุษยวิทยา ที่เป็นการศึกษาเก่ียวกับมนุษย์
โดยตรง สังคมวิทยาซึ่งเป็นการศึกษาการอยู่ร่วมกันของมนุษย์ ตลอดจนการสื่อสารหรือ 
Communication ซึ่งเป็นศาสตรท์ี่ส  าคัญอย่างมากในการส่งสารและปรับเปลี่ยนความรู้ความ
เขา้ใจ ตลอดจนท าใหเ้กิดการเรียนรูแ้ละเปลี่ยนพฤติกรรม เป็นตน้ 

นอกจากนีย้ังมีนักวิชาการได้ขยายความ แนวคิดของ  McLean (1998) ออกไปให้
กวา้งขวางขึน้ โดยแบ่งการพิจารณาทฤษฎีฐานรากของการพฒันาทรพัยากรมนุษยอ์อกเป็น 3 มิติ
ด้วยกัน ได้แก่ ขอบเขตของผลลัพธ์ของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ กลุ่มทฤษฎีฐานราก และ 
ธรรมชาติของความรูแ้ละการไดม้าซึ่งความรู ้(Hurt, Lynham, และ McLean, 2014) 



  54 

หากพิจารณาในมิติของทฤษฎีฐานรากแลว้ ก็จะพบว่าว่ามีกลุ่มทฤษฎีที่ขยายออกไป
มากกว่าเพียงแค่เศรษฐศาสตร ์จิตวิทยา และทฤษฎีระบบ หากแต่รวมไปถึงมานุษยวิทยา สงัคม
วิทยา รฐัศาสตร ์การศึกษาผูใ้หญ่ เป็นตน้ ส่วนในมิติ ดา้นขอบเขตของผลลัพธ์นั่น ก็มีการระบุ
ตั้งแต่ระดับบุคคล กลุ่ม กระบวนการ องคก์าร ครอบครวั ชุมชนประเทศชาติ ภูมิภาค ไปจนถึง
ภาพรวมของโลก และในมิติสดุทา้ยไดแ้ก่ธรรมชาติของความรูแ้ละการไดม้าซึ่งความรูน้ัน้ มีการตัง้
ขอ้สงัเกต ว่าองคค์วามรูท้ี่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ ไม่ไดจ้  ากดัอยู่เพียงแค่องค์
ความรูบ้นฐานแนวคิดปฏิฐานนิยม หรือ Positivism ซึ่งเป็นรากฐานของวิทยาศาสตรเ์ท่านัน้ แต่
หมายรวมถึงองค์ความรูท้ี่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นองค์ความรูใ้นเชิงปรากฏการณ์นิยม หรือ 
Phenomenology ไปจนถึงองคค์วามรูใ้นมมุมองของ Social Constructivism และ Critical theory 
เป็นตน้ (Hurt และคนอ่ืน ๆ, 2014) 

 

 
 

ภาพประกอบ 3 กรอบแนวคิด ทฤษฎีรากฐาน กระบวนทศัน ์และการด าเนินการพฒันา
ทรพัยากรมนษุย ์
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ที่ มา : Hurt, A. C., Lynham, S. A., & McLean, G. N. (2014). Investigating the HRD 
cube and explicating extant paradigms of HRD. European Journal of Training and 
Development, 38(4), 323-346. https://doi.org/10.1108/EJTD-07-2013-0081 
 

เมื่อพิจารณาเช่นนัน้แลว้ก็อาจกล่าวไดว้่ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious 
Leisure ก็อาจเป็นเครื่องมือหนึ่งในการพัฒนาทรพัยากรมนุษยไ์ดห้ากสามารถออกแบบการน า
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious Leisure มาใชใ้นการส่งเสริมเพิ่มพูนความสามารถ 
ความรู ้ความเชี่ยวชาญ รวมถึงความพงึพอใจ และผลผลิตที่เกิดจากบคุคลได ้ทัง้นี ้Bartlett (2018) 
ไดเ้สนอว่าในปัจจุบนัสาขาวิชาการพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ยังมีงานวิจยัหรือการด าเนินการที่
บูรณาการศาสตรด์า้น Leisure Studies จ านวนจ ากัด แมว้่าศาสตรด์า้น Leisure Studies จะมี
ศกัยภาพอย่างมากในการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์โดยเฉพาะอย่างยิ่งความสามารถในการสง่เสริม
การเรียนรูซ้ึ่งเป็นเปา้หมายหนึ่งของการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์
 

แนวโน้มการของงานด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที่เกี่ยวข้องกับการใช้
กิจกรรมยามว่างในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย ์

แมว้่า Swanson (1999) จะไม่เห็นดว้ยกับ McLean (1998) เสียทีเดียวในการขยาย
ขอบเขตทฤษฎีฐานรากของการพัฒนาทรพัยากรมนุษยอ์อกไปอย่างไม่มีขอบเขต แต่  Swanson 
(1999) ก็เห็นดว้ยกบัแนวคิดที่ว่าศาสตรด์า้นการพฒันาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ยงัตอ้งการการวิจยัใน
เชิงการสรา้งทฤษฎีและการขยายขอบเขตของศาสตรด์า้นการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์ตลอดจนท า
ใหศ้าสตรก์ารพฒันาทรพัยากรมนษุยม์ีรากฐานที่มั่นคงและกวา้งขวางยิ่งขึน้ 

Torraco และ Lundgren (2020) กล่าวถึงการเปลี่ยนแปลงที่ส  าคัญและจ าเป็นต่อ
ศาสตรด์า้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์ในการที่จะยังคงส่งเสริมความส าเร็จขององคก์ารหรือ
หน่วยทางสังคมต่อไปได้ โดยได้ระบุไว้ว่าในปัจจุบันงานด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที่
ด  าเนินการอยู่นั้น อาจจะยังก้าวไม่ทันความเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึน้ จากการศึกษาพบว่า มีข้อ
วิพากษ์เก่ียวกับงานดา้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยเ์ป็นจ านวนมาก อาทิ การขาดการออกแบบ
งานพฒันาทรพัยากรมนษุยท์ี่เชื่อมโยงกบักลยทุธข์ององคก์าร การขาดความสามารถในการพิสจูน์
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ที่ เชื่อมโยงกับประเด็นทาง
เศรษฐศาสตรแ์ละความคุม้ค่าทางการเงิน  ไปจนถึงการออกแบบเนือ้หาการพัฒนาทรพัยากร
มนษุยท์ี่ไม่ตรงกบัความตอ้งการของผูม้ีสว่นไดส้่วนเสีย และไม่สามารถสง่มอบองคค์วามรูท้ี่จ  าเป็น
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ในการปฏิบติังานของบุคลากรได ้Torraco และ Lundgren (2020) ยงัไดก้ล่าวถึงประเด็นส าคญัที่
ทั้งวงวิชาการด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และนักปฏิบัติควรพิจารณา ได้แก่ การปรับตัว
ทางดา้นเทคโนโลยี การใหค้วามส าคญั กบัประเด็นทางเศรษฐศาสตรแ์ละความคุม้ค่าทางการเงิน
ในการด าเนินการต่าง ๆ มากขึน้ การตระหนกัถึงผลกระทบของโลกาภิวตันต่์องานพฒันาทรพัยากร
มนุษย ์การตระหนักถึงความส าคัญของโอกาสที่เท่าเทียมกันของคนกลุ่มต่าง ๆ ในองคก์าร ซึ่ง
หมายรวมถึงประเด็นดา้นการบริหารความแตกต่างในองคก์าร และการสรา้งความเป็นธรรม และ
ประเด็นส าคญัไดแ้ก่การเปลี่ยนแปลงไปของธรรมชาติของงานและการจัดกระบวนการท างาน ซึ่ง
ประเด็นพิจารณาเพิ่มเติมไดแ้ก่ การพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ั้น ควรออกแบบกระบวนการและ
เสน้ทางการเรียนรูท้ี่สนบัสนนุใหบุ้คลากร ไดฝึ้กฝนที่จะก ากบัเสน้ทางการเรียนรูแ้ละเป้าหมายการ
เรียนรูด้ว้ยตัวเองไดห้รือที่เรียกว่า Self-directed Learning รวมทั้งเน้นกระบวนการเรียนรูท้ี่เกิด
จากการสะทอ้นความคิดหรือ Self-reflection ตลอดจนกระบวนการเรียนรูบ้นฐานประสบการณ์
หรือ Experience-based Learning มากขึน้ โดยนกัพฒันาทรพัยากรมนุษยเ์องนั่น ตอ้งสามารถที่
จะออกแบบเนือ้หาการพฒันาใหส้อดคลอ้งกบัหนา้งานและประสบการณต์รงที่บคุลากรตอ้งการใน
การท างานจรงิอีกดว้ย  

นอกจากนีร้ายงานแนวโนม้ดา้นทุนมนุษยป์ระจ าปี 2563 หรือ 2020 Deloitte Global 
Human Capital Trends Report จดัท าโดย Deloitte Development LLC. (2020) ไดก้ลา่วถึงแนว
ทางการพฒันาทรพัยากรมนุษยใ์นยุคใหม่ ที่จะท าใหท้รพัยากรมนุษยข์ององคก์ารสามารถแสดง
ผลงานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและเกิดผลลพัธ์ที่ดีส  าหรบัองคก์าร  โดยไดม้ีการพูดถึงการบูรณา
การการออกแบบงานกบัสขุภาพกาย สขุภาพใจ สขุภาวะทางการเงินและสงัคมของบคุลากร อนัจะ
ท าใหเ้กิดสุขภาวะที่ดีในการท างาน และยังมุ่งเนน้ เก่ียวกับประเด็นการผลกัดันใหเ้กิดการเรียนรู้
การปรบัตวัอย่างต่อเนื่อง โดยเนน้การเชื่อมโยงความชอบและความสนใจของบุคลากรที่สอดคลอ้ง
กบัความตอ้งการขององคก์ารและสามารถส่งเสริมประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการท างานได ้
อีกทัง้ยงัไดน้ าเสนอการปรบัเปลี่ยนบทบาทของนักทรพัยากรมนุษย ์ที่เคยมุ่งเนน้การท างานแบบ
เป็นมาตรฐานเดียว มาสูก่ารออกแบบกระบวนการงานทรพัยากรมนษุย ์ซึ่งหมายรวมถึงการพฒันา
ทรพัยากรมนษุยด์ว้ยนัน้ ใหม้ีความเฉพาะตวัและเหมาะสมกบับรบิทของบคุลากรและองคก์าร  

จากแนวโนม้การพัฒนาทรพัยากรมนุษยท์ี่น าเสนอขา้งตน้นัน้ท าใหเ้ห็นไดช้ัดเจนว่า 
การขยายขอบเขตของการพฒันาทรพัยากรมนุษยอ์อกนอกขอบเขตของการพฒันาบนฐานของงาน
นัน้มีความเป็นไปไดอ้ย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรบัองคก์ารหรือหน่วยทางสงัคมที่ตอ้งการ
ส่งเสริมใหเ้กิดนวัตกรรมและความคิดสรา้งสรรคใ์นการท างาน เนื่องจากการพัฒนาทรพัยากร
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มนุษย์อย่างไม่เป็นทางการ หรือ Informal HRD นั้นถูกพบว่าเป็นปัจจัยส าคัญในการส่งเสริม
นวตักรรมในองคก์าร (Sheehan, Garavan, และ Carbery, 2014) 

นอกจากนี ้เมื่อพิจารณาบริบทของสถานการณท์ี่เป็นผลจากการการระบาดของโรค
จากไวรสัโคโรนาสายพนัธุใ์หม่ 2019 ที่สง่ผลใหบ้คุลากรในองคก์ารและหน่วยทางสงัคมต่าง ๆ ตอ้ง
ปฏิบติังานจากที่บา้นเพื่อป้องกันการรวมตัวกันและลดการแพร่ระบาดของโรคนัน้ สวนดุสิตโพล 
มหาวิทยาลยัสวนดสุิตน าเสนอผลส ารวจพฤติกรรมของคนไทยกบัการท างานที่บา้น โดยเก็บขอ้มลู
จากประชากรจ านวน 1,553 คน พบว่ามีจ านวนถึงรอ้ยละ 42.72 ที่ท างานจากที่บา้นเต็มรูปแบบ 
และรอ้ยละ 34.45 ที่ท างานแบบผสมผสานระหว่างการท างานที่บา้นและที่ส  านกังาน โดยมีจ านวน
ถึงรอ้ยละ 74.82 ที่เชื่อมั่นว่าการท างานจากที่บา้นนั้นมีความปลอดภัยและสามารถช่วยลดการ
แพร่เชือ้ได้อีกด้วย (The Bangkok Insight Editorial Team, 2564) ซึ่งแนวโน้มนีเ้ป็นแนวโน้มที่
เกิดขึน้ในทั่วทุกประเทศ ดงัที่มีการรายงานโดย Harvard Business Review ว่า แมว้่าการเปลี่ยน
ผ่านมาสู่การท างานจากที่บา้นที่เกิดขึน้อย่างฉุกเฉินเมื่อตน้ปี ค.ศ.2020 นัน้ จะเกิดขึน้ อย่างไม่
คาดฝัน แต่เมื่อพิจารณาแนวทางต่อไปในอนาคตแล้วอาจกล่าวได้ว่าองค์การจ านวนมากมี
แนวทางที่จะปรบัเปลี่ยนนโยบายบริษัทเสียใหม่ รวมถึงปรบัเปลี่ยนกระบวนการบริหารใหม่เพื่อให้
การท างานจากที่บ้านนั้นด าเนินไปอย่างเป็นทางการและเป็นไปในเชิงรุกมากขึน้ (Makarius, 
Larson, และ Vroman, 2021) นั่นหมายความว่าแนวโนม้งานทรพัยากรมนุษยใ์นอนาคตจะต้อง
เกิดขึน้ในบริบทของการท างานที่มีช่องว่างระหว่างงานและชีวิตส่วนตัวนอ้ยลงเรื่อย ๆ ซึ่งนับเป็น
แนวโนม้การท างานดา้นทรพัยากรมนษุยท์ี่เกิดขึน้ใหม่จากบรบิททางสงัคมและสาธารณสขุ 

บริบทเช่นนีน้  ามาซึ่งการการพิจารณาแนวคิดการลม้ขา้มของบริบทชีวิตหรือที่เป็นที่
รูจ้ักแพร่หลายว่า Spillover Theory ซึ่งน าเสนอว่าในการใชช้ีวิตของมนุษยน์ัน้การตอบสนองต่อ
ดา้นใดดา้นหนึ่งในชีวิตสามารถลน้ขา้มไปสู่ชีวิตดา้นอ่ืน ๆ ได ้อาทิการเกิดความพึงพอใจจากการ
ท างานก็มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในชีวิตดา้นอ่ืนได้ (Sirgy และคนอ่ืน ๆ, 2001)ในทางกลบักนั
หากคนมีความเครียดจากการท างาน ความเครียดนัน้ก็จะสามารถลน้ขา้มไปถึงการใชช้ีวิตดา้นอ่ืน 
ๆ ดว้ยเช่นกนั ขณะเดียวกนัความรูส้ึกหรือความสามารถ ประสบการณท์ี่ไดร้บัหรือเกิดจากดา้นอ่ืน
ของชีวิตก็สามารถส่งอิทธิพลในการท างานไดเ้ช่นกนั (Morris และ Madsen, 2007) เมื่อพิจารณา
เทียบเคียงกับแนวคิดการออกแบบกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังเพื่อการพัฒนาทรพัยากรมนุษย์
แลว้นัน้จะเห็นไดว้่าสอดคลอ้งกันอย่างมาก เนื่องจากเป็นการใชปั้จจัยที่อยู่นอกเหนือจากบริบท
การท างานมาใชเ้พื่อการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์เพื่อใหส้ามารถน าความรู ้ทกัษะ ความสามารถ 
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หรือทัศนคติที่เกิดขึน้มาใช้ในการท างานได้ด้วย จึงสอดคล้องกับแนวคิด  Spillover Theory ที่
กลา่วถึงขา้งตน้  

นอกจากนีย้งัมีแนวคิดการบูรณาการชีวิตและการท างาน หรือ Work-life Integration 
ซึ่งหมายถึงการมองภาพรวมในการใชช้ีวิต ใชพ้ลงังานและเวลาไปกับทุก ๆ ดา้นในชีวิต เติมเต็ม
ความตอ้งการ และรบัผิดชอบต่อทัง้ความตอ้งการของตนเอง ครอบครวั งาน  และสงัคมแวดลอ้ม 
(Morris และ Madsen, 2007) ซึ่งแนวคิดนีแ้ตกต่างจากแนวคิดความสมดลุในชีวิตและการท างาน
ในประเด็นที่ว่าการพยายามสรา้งสมดุลนั้นยังเป็นการแบ่งแยกงานกับชีวิตดา้นอ่ืนออกจากกัน 
และใหค้วามส าคญักบัทัง้สองดา้นเท่าๆ กนั แต่แนวคิดการบูรณาการชีวิตและการท างานนัน้ไม่มุ่ง
แยกส่วนชีวิตดา้นต่าง ๆ ออกจากกนั เนน้การใหค้วามส าคญักบัการบูรณาการทุกส่วนเขา้ดว้ยกัน 
จึงสอดคลอ้งกับแนวคิดของบทความนีเ้ป็นอย่างยิ่ง จึงอาจกล่าวไดว้่าการออกแบบกิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจงัเพื่อใชใ้นการพฒันาทรพัยากรมนุษยต์ามแนวคิดของบทความนีน้ัน้อยู่บนฐานคิด
ทฤษฎีทัง้สองทฤษฎีขา้งตน้ไดเ้ป็นอย่างดีภายใตบ้รบิทการท างานดงัที่น าเสนอขา้งตน้ 

อย่างไรก็ตามการน ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัมาใชใ้นการพฒันาทรพัยากรมนุษย์
นัน้มีปัจจยัที่ตอ้งพิจารณาหลายดา้น โดยประเด็นที่อาจพิจารณา นอกจากปัจจยัคณุลกัษณะของ
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหรือนนัทนจิตอย่างจริงจงั ทัง้กระบวนการ ผลผลิต ผลลพัธ ์ยงัไดแ้ก่
อุปสรรคและข้อจ ากัดต่าง ๆ ที่กีดขวางการเลือกหรือการมีกิจกรรมยามว่างอีกดว้ย นอกจากนี ้
ประเด็นที่อาจพิจารณาในอนาคตยงัไดแ้ก่วิธีการที่คนจดัการกบัอปุสรรคที่มาจ ากดัการท ากิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจงั ซึ่งอาจมีเทคนิคที่หลากหลาย ทัง้ในแง่มมุการจัดการดา้นการเงิน ดา้นเวลา 
ดา้นบคุคลและสงัคมรอบขา้ง ตลอดจนดา้นอารมณค์วามรูส้ึกของตนเอง 

นอกจากนีย้ังมีประเด็นที่น่าสนใจเพิ่มเติมจากขอบเขตของบทความนีไ้ดแ้ก่ประเด็น
ด้านเวลาที่ใช้ไปกับกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง กล่าวคือการใช้เวลากับกิจกรรมยามว่าง
พอสมควรนั้นมีผลลัพธ์เชิงบวกต่อคุณภาพชีวิตและการท างาน แต่การใช้เวลามากเกินไปนั้น
นอกจากจะไม่เกิดผลเชิงบวกแลว้ ยังมีความสัมพันธ์เชิงลบต่องานไดอี้กดว้ย นอกจากนีร้ะดับ
ความจริงจัง ระดับความคลา้ยคลึงกับงาน ยังมีอิทธิพลต่อความมั่นใจในการท างานของบุคคลที่
ท ากิจกรรม ทัง้นีจ้ากการวิจัยพบว่าหากกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังที่เลือกท าเป็นกิจกรรมที่ท า
อย่างจริงจงั และเป็นกิจกรรมที่ไม่ใกลเ้คียงกบังาน ก็จะสามารถส่งเสริมความมั่นใจในการท างาน
ของบคุคลที่ท ากิจกรรมนัน้ ๆ ได ้แต่หากเป็นกิจกรรมที่คลา้ยกบังาน และท าอย่างสบายๆ ไม่จรงิจงั
มากเกินไป ก็จะมีอิทธิพลใหเ้กิดความสมัพนัธ์เชิงบวกกับความมั่นใจในการท างานไดเ้ช่นกัน แต่
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หากว่าเลือกท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังที่ทัง้คลา้ยกับงานมาก ๆ และท าอย่างจริงจังมาก ๆ 
อาจไม่เป็นผลบวกกบัความมั่นใจในการท างาน (Kelly และคนอ่ืน ๆ, 2019) 
 

หลักการและแนวคิดการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ (Adult Learning) 
เพื่อออกแบบหลกัสตูรการพฒันาทรพัยากรมนุษยอ์นัเป็นวัตถุประสงคห์ลกัของการวิจัย

ครั้งนี ้ผู ้วิจัยจึงได้ทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับหลักการและแนวคิดการเรียนรูข้องผูใ้หญ่ 
ตลอดจนการออกแบบการเรียนรูส้  าหรบัคนวยัท างาน ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้ 
 

นิยามของการเรียนรู้ของผู้ใหญ่และคนวัยท างาน 
จากการทบทวนวรรณกรรมว่าดว้ยการพฒันาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ท าใหเ้ห็นไดว้่าการ

พฒันาทรพัยากรมนษุยม์ีความเก่ียวขอ้งกบัการเรียนรูเ้ป็นอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนรู้
ของคนวัยท างานหรือที่เรียกว่าการเรียนรูข้องผูใ้หญ่ (Adults) นั่นเอง เมื่อกล่าวถึงการเรียนรูข้อง
ผูใ้หญ่แลว้นกัวิชาการคนส าคญัที่ตอ้งกล่าวถึงไดแ้ก่ Malcolm Knowles ซึ่งไดน้ าเสนอแนวคิดการ
เรียนรูข้องผูใ้หญ่ ซึ่งแตกต่างจากการเรียนรูข้องเด็ก โดย Knowles (1978) เสนอว่าผูใ้หญ่มีรูปแบบ
การเรียนรูท้ี่แตกต่างจากเด็กเนื่องจากเมื่อคนโตเป็นผูใ้หญ่จะมีแนวโนม้ที่จะใชป้ระสบการณ์ของ
ตนเองเป็นตวัตัง้ในการเรียนรู ้และยดึถือประสบการณข์องตวัเองเป็นตน้ทุนในการเรียนรู ้ตลอดจน
พึ่งพาประสบการณข์องตนเอง และก าหนดทิศทางการเรียนรูด้ว้ยตนเองมากกว่าจะฝากหน้าที่ใน
การก าหนดทิศทางการเรียนรูข้องตนเองไวท้ี่ผูอ่ื้น ซึ่งต่างจากผูเ้รียนเด็ก ที่อาจมีประสบการณช์ีวิต
ไม่มากนัก จึงมักด าเนินไปตามเส้นทางการเรียนรูท้ี่ผู ้อ่ืนวางไว้ นอกจากนีผู้ ้เรียนผู้ใหญ่ ยังมี
แรงจงูใจในการเรียนรูม้าจากภายในมากกว่าปัจจยัภายนอก เช่นเรียนรูเ้พื่อพฒันาตนเอง มากกว่า
เรียนรูเ้พื่อแลกสิ่งตอบแทนหรือของรางวลั อาทิคะแนนหรือผลการศึกษา เป็นตน้ นอกจากนีย้งัให้
ความส าคัญกับการน าความรูท้ี่ไดจ้ากการเรียนไปประยุกตใ์ชท้ันทีมากกว่าการเรียนรูเ้พื่อรองรบั
สถานการณใ์นอนาคต ดงันัน้ทิศทางการเรียนของผูเ้รียนผูใ้หญ่จึงมกัเรียนเพื่อแกปั้ญหา มากกว่า
เรียนเพื่อรูเ้พียงอย่างเดียว (Knowles, 1984) 

 
แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่เพ่ือออกแบบการเรียนรู้ของคนวัย

ท างาน 
เมื่อผูเ้รียนผูใ้หญ่มีลักษณะที่แตกต่างจากผูเ้รียนเด็ก การออกแบบการเรียนรู้ของ

หลกัสตูรการพฒันาทรพัยากรมนษุยใ์นบรบิทการเรียนรูข้องบคุลากรวยัท างานนัน้ จึงตอ้งออกแบบ
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ใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนผูใ้หญ่เป็นส าคญั จากลกัษณะของผูเ้รียนผูใ้หญ่ที่น าเสนอไปขา้งตน้ ดาวิษา 
ศรีธัญรตัน ์(2562b) ไดน้ าเสนอประเด็นส าคัญที่ควรพิจารณาในการออกแบบการเรียนรูส้  าหรบั
ผูใ้หญ่ไวด้งันี ้

1. การชีแ้จงถึงเหตผุลและความส าคญัของการเรียนรูเ้นือ้หาส่วนนัน้ ใหผู้เ้รียนผูใ้หญ่
เขา้ใจ เพื่อใหเ้ห็นความส าคญัของการเรียนรู ้ 

2. เนื่องจากผูเ้รียนผูใ้หญ่มีความเชื่อมั่นในตนเอง จึงควรออกแบบการเรียนรูใ้หผู้เ้รียน
ผูใ้หญ่ไดต้ระหนกัว่าตนเองไดร้บัความไวเ้นือ้เชื่อใจ  

3. ออกแบบการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนผูใ้หญ่สามารถเชื่อมโยงประสบการณท์ี่ตนเองมีการ
เรียนได ้ 

4. ออกแบบการเรียนรู้ให้ผู ้เรียนผู้ใหญ่ ได้เข้าใจและสามารถน าสิ่งที่ได้เรียนรู้ไป
ประยกุตใ์ชจ้รงิไดท้นัที  

5. ควรออกแบบการเรียนรูแ้ละเนือ้หาของการเรียน ใหมุ้่งไปที่ การแกปั้ญหา ประกอบ
กับการลงรายละเอียดของเนื ้อหา หรือเน้นการเรียนรู้แบบ Problem-based learning และ 
Content-based learning 

6. การเสริมแรง ใหก้ับการเรียนรูข้องผูใ้หญ่เนน้ที่ประโยชนท์ี่ผูเ้รียนจะไดร้บัจากการ
เรียนหรือเนน้ที่ผลลพัธจ์ากการเรียนรูม้ากกว่าผลผลิต  

นอกจากการออกแบบการเรียนรูใ้หส้นับสนุนการเรียนของผูเ้รียนผูใ้หญ่แลว้ ขอ้พึง
พิจารณาในการออกแบบการเรียนรู้ของคนวัยท างานนั้นยังได้แก่หลักการและแนวคิดที่พึง
พิจารณาอีกจ านวนหนึ่งดงัน าเสนอต่อไปนี ้ 

 
แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ของ Fleming (1995)  

Fleming (1995) น าเสนอแนวคิดที่สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบ
การเรียนรูข้องคนวยัท างานโดยแบ่งลกัษณะของผูเ้รียนออกเป็น 3 รูปแบบหลกั ตามความถนดั ใน
การเรียนรูห้รือการซมึซบัขอ้มลู  

1. กลุ่มผูท้ี่เรียนรูไ้ดดี้ผ่านการมองเห็นหรือ Visual Learners ผูเ้รียนกลุ่มนีเ้รียนรู้
และซมึซบัขอ้มลูไดดี้ ผ่านการใชส้ายตามอง ซึ่งผูเ้รียนกลุม่นี ้สามารถแบ่งออกไดเ้ป็นสองกลุ่มย่อย
ไดแ้ก่ กลุ่มที่เรียนรูผ้่านการอ่านตัวอักษร ซึ่งในบางกลุ่มอาจพิจารณาผูท้ี่เรียนรูผ้่านการอ่านแยก
ออกเป็นกลุม่ที่เรียกว่า Readers และกลุม่ที่เรียนรู ้ผ่านสญัลกัษณห์รือรูปภาพ  



  61 

2. กลุ่มผูท้ี่เรียนรูไ้ดดี้ผ่านการฟังหรือ Auditory Learners ผูเ้รียนกลุ่มนี ้ซึมซบั
ขอ้มลูและเรียนรูไ้ดดี้ จากการฟังมากกว่าการอ่าน  

3. กลุ่มผูท้ี่เรียนรูไ้ดดี้ผ่านการขยับร่างกายหรือ Kinesthetic Learners ผูเ้รียน
กลุม่นีเ้รียนรูไ้ดดี้จากการลองลงมือหรือการใชร้่างกายเป็นสว่นประกอบในการเรียนรู ้  

แมว้่าจะมีการแบ่งกลุม่ผูเ้รียนออกเป็น 3 กลุม่ แต่ก็ไม่ไดห้มายความว่าบคุคลคน
หนึ่งจะมีลกัษณะใดลกัษณะหนึ่งเท่านั้น หากแต่อาจมีลกัษณะของการเรียนรูท้ี่ผสมผสาน หรือ 
Blended Learning และมีความเขม้ขน้ของความถนัด ในการเรียนรูผ้่านสื่อและวิธีการต่าง ๆ ไม่
เท่ากัน ดังนัน้ในการออกแบบการเรียนรู ้จึงตอ้งใหค้วามส าคัญกับการเขา้ใจลกัษณะของผูเ้รียน
เพื่อใหส้ามารถออกแบบการเรียนรู ้ใหส้่งเสริมการซึมซบัขอ้มูลและการเรียนรูข้องผูเ้รียนอย่างมี
ประสิทธิภาพที่สดุ โดยผูอ้อกแบบการเรียนรู ้อาจพิจารณา ทดสอบ ความถนดัของกลุม่ผูเ้รียน เพื่อ
ออกแบบการเรียนรูใ้หเ้หมาะสม อย่างไรก็ตามในการด าเนินการจริงนัน้ อาจไม่สามารถทดสอบ
และคัดเลือกกลุ่มผูเ้รียนได ้ดังนัน้การออกแบบการเรียนรูแ้บบผสมผสาน จึงอาจเป็นทางเลือกที่
เหมาะสมในการออกแบบการเรียนรูเ้พื่อตอบสนองรูปแบบการซึมซับขอ้มูลของผูเ้รียนที่มีความ
แตกต่างกนั  

 
แนวคิดเกี่ยวกับการคงอยู่ของความรู้ 

สิ่งส าคญัประการหนึ่งของการเรียนรูก้็คือการคงอยู่ของความรู ้ภายใตแ้นวคิดนี ้
ไดน้ิยามว่าการคงอยู่ของความรูน้ัน้หมายถึงความสามารถที่ผูเ้รียนจะจดจ าเนือ้หาที่ไดเ้รียนรูแ้ละ
สามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดใ้นอนาคต จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่ารูปแบบการจดัการเรียนรู้
สมัพนัธก์บัการคงอยู่ของความรู ้ดงันัน้รูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ต่างกนัจึงน ามาซึ่งการคงอยู่ของ
ความรูใ้นอตัราที่แตกต่างกนั กลา่วคือการเรียนรูจ้ากการบรรยายเนือ้หาหลงัจากจบการเรียนรูแ้ลว้
ผูเ้รียนจะจดจ าเนือ้หาไดป้ระมาณรอ้ยละ 5 ของสิ่งที่เรียนรูไ้ปทัง้หมดเท่านัน้ แต่หากออกแบบการ
เรียนรูใ้หผู้เ้รียนไดม้ีการอ่านเนือ้หาดว้ยตนเอง ผูเ้รียนจะจดจ าเนือ้หาไดป้ระมาณรอ้ยละ 10 ของ
สิ่งที่เรียนรูไ้ปทัง้หมด และหากผูอ้อกแบบการเรียนรูใ้ชส้ื่อผสมหรือ Audiovisual มาประกอบการ
เรียนรู ้ผูเ้รียนจะจดจ าเนือ้หาไดป้ระมาณรอ้ยละ 20 ของสิ่งที่เรียนรูไ้ปทัง้หมด การเรียนรูใ้หม้ีการ
แสดงตัวอย่างหรือ Demonstration ประกอบดว้ย ผูเ้รียนจะจดจ าเนือ้หาไดป้ระมาณรอ้ยละ 30 
ของสิ่งที่เรียนรูไ้ปทัง้หมด นอกจากนีห้ากออกแบบการเรียนรูใ้หป้ระกอบดว้ยการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นหรือ Discussion ผูเ้รียนจะจดจ าเนือ้หาไดป้ระมาณรอ้ยละ 50 ของสิ่งที่เรียนรูไ้ปทัง้หมด 
และหากออกแบบการเรียนรูใ้หม้ีการฝึกปฏิบติัจริง ผูเ้รียนจะจดจ าเนือ้หาไดป้ระมาณรอ้ยละ 75 
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ของสิ่งที่เรียนรูไ้ปทั้งหมด ส่วนรูปแบบการเรียนรูท้ี่จะท าใหผู้เ้รียนจดจ าเนือ้หาไดม้ากที่สุดหรือ
ประมาณรอ้ยละ 90 ของสิ่งที่เรียนรูไ้ปทัง้หมด ไดแ้ก่การออกแบบการเรียนรูใ้หผู้เ้รียน ไดส้อนผูอ่ื้น
หรือที่ เรียกว่า Teaching Back หรือ Teaching Others (Dale, 1969; Magennis และ Farrell, 
2005) 

แม้ว่าแนวคิดนี ้จะเป็นประโยชน์อย่างมากต่อการออกแบบการเรียนรู้และ
สามารถน าไปประยุกตใ์ชจ้ริงไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม แต่เมื่อพิจารณาเทียบเคียงกบัแนวคิดก่อนหนา้ 
ในเรื่องรูปแบบการเรียนรูข้องคนนัน้ จะเห็นไดว้่ามีความขดัแยง้กนัอยู่บางประการ กลา่วคือมีความ
เป็นไปไดอ้ย่างยิ่งที่ผูเ้รียนที่มีรูปแบบการซมึซบัขอ้มลูและการเรียนรูท้ี่แตกต่างกนัจะตอบสนองต่อ
รูปแบบการจัดการเรียนรูไ้ม่เหมือนกัน ส่งผลใหป้ริมาณการคงเหลือของสิ่งที่เรียนรูแ้ตกต่างกัน 
ดังนั้นในการออกแบบการเรียนรูส้  าหรับผู้ใหญ่นั้นจะต้องพิจารณาออกแบบโดยใช้มุมมองที่
หลากหลายประกอบกนั  

 
แนวคิดล าดับขั้นการเรียนรู้ Bloom’s Taxonomy: Cognitive Domain 

หนึ่งในแนวคิดที่มีความส าคญัและมีอิทธิพลอย่างมากในศาสตรด์า้นการจดัการ
เรียนรู้ได้แก่ Bloom’s Taxonomy ซึ่งริเริ่มโดย Benjamin Bloom เป็นตัวแบบเชิงล าดับขั้น ที่
กลา่วถึงเปา้หมายของการเรียนรู ้6 ระดบั โดยเรียงล าดบัจากล าดบัการเรียนรูข้ัน้ง่ายไปสูก่ารเรียนรู้
ขั้นสูงขึน้ ได้แก่ ระดับความรู้ (Knowledge) ความเข้าใจ (Comprehension) การประยุกต์ใช้ 
(Application) การวิเคราะห ์(Analysis) การสงัเคราะห ์(Synthesis) และการประเมิน (Evaluation) 
(Engelhart, Bloom, และ Krathwohl, 1965) ต่อมาไดม้ีการปรบัปรุงตวัแบบนีโ้ดยปรบัเปลี่ยนจาก
การใชค้ านามในการระบุล าดบัขัน้การเรียนรูไ้ปเป็นการใชค้ ากริยาแทน  และมีการสลบั ล าดบัขัน้ที่ 
5 กบัล าดบัขัน้ที่ 6  ดงัต่อไปนี ้การจดจ าได ้(Remember) การเขา้ใจ (Understand) การประยุกต ์
(Apply) การวิเคราะห ์(Analyze) การประเมิน (Evaluate) และการสรา้งสรรค ์(Create) (Bloom, 
Anderson, และ Krathwohl, 2001) 

Bloom’s Taxonomy นั้น นอกจากจะสามารถประยุกตใ์ชใ้นบริบทการจัดการ
หลักสูตรทางการศึกษาไดแ้ลว้ ยังสามารถประยุกตใ์ช ้ในบริบทการพัฒนาหลักสูตรการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ได้อีกด้วย โดยสามารถน าไปเป็นแนวทางในการตั้งเป้าหมายการเรียนรูห้รือ
วตัถุประสงคข์องหลกัสูตรไดอี้กดว้ย ซึ่งจะท าใหเ้กิดการตัง้เป้าหมายที่เฉพาะเจาะจงและมีระดับ
ขัน้การเรียนรูท้ี่คาดหวงัชดัเจน (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562b) 
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แม้ว่าในปัจจุบัน Bloom’s Taxonomy จะมีตัวแบบล าดับขั้นการเรียนรู ้3 ตัว
แบบด้วยกันได้แก่ 1. Cognitive Domain ซึ่งใช้กับล าดับขั้นการเรียนรูเ้ชิงปัญญา  2. Affective 
Domain ซึ่งใชก้บัล าดบัขัน้การเรียนรูเ้ชิงความรูส้ึกนึกคิด และ 3. Psychomotor Domain ซึ่งใชก้บั
ล าดับขัน้การเรียนรูใ้นดา้นทักษะการใชร้่างกาย แต่ตัวแบบที่เหมาะกับการพัฒนาหลกัสูตรการ
พัฒนาทรพัยากรมนุษยด์ว้ยกระบวนการกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงันัน้ ไดแ้ก่ตัวแบบล าดับขัน้
การเรียนรูเ้ชิงปัญญา เนื่องจากเป็นการสนับสนุนให้บุคคลเรียนรูอ้งค์ความรูใ้หม่ มุมมองการ
พฒันาตนเองในรูปแบบใหม่ผ่านทกัษะทางปัญญา  

 
แนวคิดและกระบวนการ Instructional Design 

เพื่อระบอุงคป์ระกอบของหลกัสตูรการพฒันาทรพัยากรมนุษยซ์ึ่งเป็นส่วนส าคญั
ของการศึกษาครั้งนี ้ ผู ้ศึกษา ยึดแนวคิดกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบ 
(Instructional Design) (Reiser, 2012) อันประกอบด้วยการพิจารณาผลการวิเคราะห์ความ
ตอ้งการการเรียนรู ้รูปแบบการเรียนรูท้ี่เกิดจากการออกแบบหลกัสตูร เนือ้หาและวิธีการถ่ายทอด
เนือ้หา ตลอดจนเครื่องมือการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้ การด าเนินการพัฒนาจริง และการประเมินผล
การพัฒนาทัง้ระหว่างการเรียนรู ้(Formative Evaluation) และหลงัจบกระบวนการของหลกัสูตร
แลว้ (Summative Evaluation) เพื่อออกแบบส่วนประกอบที่รวมกนัขึน้เป็นหลกัสูตรหรือโปรแกรม 
ตามวตัถุประสงคใ์นการเสริมสรา้งศกัยภาพ องคค์วามรู ้ทกัษะ หรือผลลพัธอ่ื์น ๆ ตามนิยามของ
การพฒันาทรพัยากรมนุษย ์โดยอาจประกอบดว้ย เนื ้อหา วิธีการถ่ายทอดเนือ้หา วิธีการประเมิน 
ฯลฯ  

Instructional Design มีประวติัศาสตรย์าวนานมาตัง้แต่สมัยสงครามโลกครัง้ที่ 
2 โดยเป็นความพยายาม ที่จะสรา้งกระบวนการพัฒนาหลักสูตรและถ่ายทอดองค์ความรู ้ใน
กองทัพของสหรฐัอเมริกา และแมจ้ะหมดยุคสงครามโลกแลว้ ก็ยังมีความตอ้งการ การออกแบบ 
การเรียนการสอน อย่างต่อเนื่อง และแนวคิด Instructional Design นีเ้ติบโตอย่างมากในทศวรรษ
ที่ 1980 และยังคงปรบัประยุกต ์เพื่อตอบสนองบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปของโลก ในศตวรรษที่  21 
ภายใต้บริบทของการเรียนรู ้แบบไม่เป็นทางการหรือ Informal Learning และ ยุคสมัยของ e-
Learning (Reiser, 2012) 

กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบมักถูกกล่าวถึงผ่านตัวแบบ 
ADDIE Model ซึ่งย่อมาจาก Analysis Design Develop Implement และ Evaluation อันเป็น
กระบวนการในการออกแบบการจัดการเรียนการสอน ค าว่า Instructional Design นัน้ หมายถึง 
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ระบบของกระบวนการในการพฒันาหลกัสูตรการศึกษาหรือหลกัสูตรการฝึกอบรมและพฒันาที่มี
ความแม่นย าและความเที่ยงตรง หรือเรียกอีกอย่างว่าด าเนินการอย่างเป็นระบบนั่นเอง  (Branch 
และ Merrill, 2012) ตัวแบบ ADDIE นั้น แม้จะดูเหมือนล าดับขั้นในการด าเนินการออกแบบ
หลกัสตูร แต่แทจ้ริงแลว้ตวัแบบนี ้ท าหนา้ที่เป็นกระบวนทศันใ์นการออกแบบหลกัสูตรเท่านัน้ อีก
ทัง้ยงัมีหลกัการ ในการยอ้นไปยอ้นมาได ้กลา่วคือ มีการปรบัแก ้หรือ Revise หลกัสตูรที่พฒันาขึน้
ไดต้ลอดกระบวนการ  

ตวัแบบ ADDIE นัน้ สามารถขยายความไดด้งัต่อไปนี ้ 
Analysis หมายถึงการวิเคราะห์เก่ียวกับการออกแบบหลักสูตร ตั้งแต่การ

วิเคราะหค์วามตอ้งการการเรียนรู ้ไปจนถึงบริบทการจัดการเรียนรูข้องหลักสูตรนั้น  ๆ โดยอาจ
พิจารณาความตอ้งการการเรียนรูท้ัง้ในระดบับุคคล กระบวนงาน ตลอดจนระดบัองคก์าร  

Design หมายถึงการออกแบบหลักสูตร ตั้งแต่วัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
โครงสร้างหลักสูตร ไปจนถึงกระบวนการเรียนรู้ที่จะใช้ และอาจรวมไปถึงการวางแผนการ
ประเมินผลหลกัสตูรอีกดว้ย  

Develop หมายถึงการพัฒนาองค์ประกอบต่าง ๆ ของหลักสูตร ไม่ว่าจะเป็น
เครื่องมือการจดัการเรียนรู ้เอกสารที่เก่ียวขอ้ง การวางแผนผูส้อน และเตรียมการด าเนินการต่าง ๆ 
อย่างเป็นรูปธรรม  

Implement หมายถึงการด าเนินการจดัหลกัสตูรที่ไดว้างแผนไว ้ใหเ้กิดการเรียนรู้
ของผูเ้รียน ตลอดจนก ากบัติดตาม การด าเนินการต่าง ๆ ใหเ้ป็นไปตามเปา้ประสงค ์  

Evaluation หมายถึงการประเมินผลการเรียนรูอ้ันเป็นผลมาจากหลักสูตรที่จัด
ขึน้ โดยอาจพิจารณาการประเมินผลในรูปแบบต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับวัตถุประสงคข์องหลักสูตร 
โครงสรา้งหลกัสตูร ตลอดจนกระบวนการเรียนรู ้(ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562b) 

Instructional Design นั้นมีลักษณะส าคัญที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้
ส  าหรบัผูใ้หญ่และคนวยัท างาน เนื่องจากมีลกัษณะสอดคลอ้งกบัลกัษณะของผูเ้รียนผูใ้หญ่อย่าง
มาก กล่าวคือ เป็นการจดัการเรียนการสอนที่เนน้ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง ใหค้วามส าคญักบัผลลพัธ์
การเรียนรูข้องผูเ้รียนเป็นหลกั นอกจากนีย้งัเป็นการจดัหลกัสตูร ที่มุ่งเนน้เปา้หมายการเรียนรู ้หรือ 
Goal-oriented โดยใชเ้ป้าหมายการเรียนรู ้เป็นปัจจยัน าเขา้ในการออกแบบหลกัสตูร โดยผลลพัธ์
การเรียนรูท้ี่ก  าหนดนั้น มุ่งเน้นไปที่ความสามารถของผูเ้รียนที่จะแสดงผลการปฏิบัติงานหรือ
ความสามารถที่มีความส าคัญ  และที่ส  าคัญคือ กระบวนการ Instructional Design นั้นให้
ความส าคญักบัการท างานเป็นทีม จะมีการ รวบรวมผูม้ีสว่นไดส้ว่นเสียที่เก่ียวขอ้งเขา้มามีส่วนร่วม
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ในการออกแบบหลักสูตร นอกจากนีย้ังให้ความส าคัญกับการใช้ข้อมูลและการปรับประยุกต์
ระหว่างการด าเนินการหลกัสูตรอีกดว้ย (Branch และ Merrill, 2012) ลกัษณะทัง้หมดที่กล่าวถึง
ขา้งตน้นัน้สามารถตอบสนองผูเ้รียนผูใ้หญ่เป็นอย่างดี  

เมื่อพิจารณาตัวแบบการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ด้วยแนวคิด Instructional 
Design แลว้ สามารถเทียบเคียงกับแนวคิดของศาสตรด์า้นนันทนาการและกิจกรรมยามว่างใน
ด้านกระบวนการออกแบบรูปแบบของโปรแกรมหรือ Program Format  ได้โดยอาจพิจารณา
แนวคิดการออกแบบการจัดกระท าหรือ Intervention ด้านนันทนาการเพื่อการบ าบัด หรือ 
Therapeutic Recreation Intervention ในมุมมองนิเวศวิทยา หรือ Ecological Perspective ที่
กล่าวถึงอิทธิพลและความส าคญัของความเปลี่ยนแปลงและพลวตัทางสงัคมในการออกแบบนนัท
การ กระบวนการออกแบบการจัดการท านีถู้กกล่าวถึงในชื่อกระบวนการ  APIE ประกอบดว้ย 4 
ขั้นตอนได้แก่ Assessment หรือการประเมิน Program Planning หรือการวางแผนโปรแกรม 
Implementation หรือการด าเนินการจัด และ Evaluation ประเมิน โดยกระบวนการนีจ้ะท าให้
ผูอ้อกแบบกิจกรรมเขา้ใจผูเ้ขา้ร่วม ทัง้ในดา้นจุดแข็ง ความสนใจ เป้าหมาย และความตอ้งการที่
เก่ียวขอ้ง อันจะท าใหส้ามารถออกแบบการจัดกระท าหรือโปรแกรมไดส้อดคลอ้งกับบริบทและ
ความตอ้งการเฉพาะของผูเ้ขา้รว่ม (Andersen, 2016)  

หากพิจารณากระบวนการ APIE นี ้สอดคลอ้งกบัแนวคิดตวัแบบ ADDIE อย่าง
มาก กลา่วคือทัง้สองตวัแบบเริ่มตน้การออกแบบการด าเนินการจากการประเมิน สว่นการวางแผน
ในตวัแบบ APIE นัน้ก็ยงัมีความเชื่อมโยงและสอดคลอ้งกับการออกแบบและการพฒันาหลกัสูตร
ของตวัแบบ ADDIE และทัง้สองตวัแบบต่างก็จบกระบวนการดว้ยการประเมินผล จึงนบัว่าทัง้สอง
แนวคิดนัน้สอดคลอ้งกนั 

ในการออกแบบหลกัสตูรเพื่อพฒันาทรพัยากรมนุษยน์ัน้มีประเด็นที่พงึพิจารณา
หลากหลาย ซึ่งในที่นีน้ัน้การพฒันาทรพัยากรมนษุยถ์ูกเชื่อมโยงกบักิจกรรมยามว่าง ดงันัน้จึงเป็น
ที่น่าสนใจในการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับกระบวนการออกแบบรูปแบบของโปรแกรมหรือ 
Program Format โดยสงัเขป ดงันี ้อดุมคติแลว้ผูเ้รียนรูห้รือผูร้่วมกิจกรรมยามว่างควรจะมีโอกาส
ไดเ้ลือกว่าตนเองจะท ากิจกรรมใดและท าดว้ยรูปแบบใดที่จะสามารถตอบสนองความตอ้งการไดดี้
ที่สดุ หรือกล่าวเป็นนยัไดว้่ารูปแบบการท ากิจกรรมยามว่างนัน้มีส่วนส าคญัต่อพึงพอใจที่เกิดจาก
การท ากิจกรรมยามว่าง (Edginton และคนอ่ืน ๆ, 2004) ดังนั้นการออกแบบรูปแบบการท า
กิจกรรมจึงส าคญัไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าการเลือกชนิดกิจกรรม  
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รูปแบบของโปรแกรมหรือ Program Format นัน้หมายรวมถึงโครงสรา้งโดยรวม
ของการท ากิจกรรมยามว่าง เพื่อจัดระบบระเบียบและส่งมอบประสบการณ์เชิงบวกในการท า
กิจกรรมหรือ Leisure Experience โดยเป็นความพยายามเชื่อมโยง จดัล าดบั ประสบการณต่์าง ๆ 
ที่ผูท้  ากิจกรรมยามว่างจะไดร้บั เพื่อเพิ่มโอกาสที่จะท าใหเ้กิดประสบการณท์ี่ดีในการท ากิจกรรม
และ/หรือเกิดประโยชนต์ามที่ตัง้เปา้หมายไว ้โดยการออกแบบรูปแบบของโปรแกรมหรือ Program 
Format นั้นอาจพิจารณาจากรูปแบบต่าง ๆ อาทิ การแข่งขันรูปแบบต่าง ๆ , การมีพืน้ที่เปิดโล่ง
ส าหรบักิจกรรม โดยไม่ตอ้งมีการวางแผนหรือการก ากับตายตัว (Drop-in approach) ทัง้นีอ้าจมี
กรอบเวลากว้าง ๆ เปิดรองรับ, การจัดเป็นชั้นเรียน ให้มีบริบทการเรียนรูท้ี่เป็นทางการและมี
โครงสรา้งของการสอนและการเรียน มีวัตถุประสงคก์ารเรียนรูก้  ากับ  ไม่ว่าจะเป็นระยะสั้นหรือ
ระยะยาว, การจดัเป็นกลุ่มหรือชมรมของคนที่สนใจกิจกรรมยามว่างร่วมกนั หรือเพื่อมุ่งเป้าหมาย
บางอย่างรว่มกนั, การจดัเป็นกิจกรรมหรืองานในโอกาสพิเศษ ที่ไม่ไดเ้ป็นกิจกรรมโดยทั่วไป แต่จดั
ขึน้เป็นพิเศษเฉพาะกรณี , การจัดเป็นสัมมนาเชิงปฏิบัติการ (Workshop) หรือการสัมมนา 
(Conference) ซึ่งเป็นรูปแบบการจดังานระยะสัน้ที่มีเนือ้หาหรือกิจกรรมที่เขม้ขน้ตามก าหนดการ
ที่ออกแบบไว้, การจัดการรวมกลุ่มของคนที่มีความสนใจร่วมกันต่อกิจกรรมยามว่าง หรือมี
เป้าหมายร่วมกันบางประการ, และการแสวงหาหรือเขา้ถึงคนกลุ่มใหม่ ๆ ที่อาจจะยังไม่ไดส้นใจ
กิจกรรมยามว่างนัน้เลย (Outreach) ซึ่งเป็นรูปแบบที่แตกต่างจากแบบอ่ืนๆ เพราะเป็นการเขา้ถึง
คนกลุม่ที่ยงัไม่มีความสนใจมาก่อน (Edginton และคนอ่ืน ๆ, 2004) 

 
หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาการเ รียนรู้แบบ

อิเล็กทรอนิกสห์รือ E-Learning 
เมื่อพิจารณาแนวโนม้ของการพัฒนาทรพัยากรมนุษยด์ังที่น าเสนอขา้งตน้แลว้ อาจ

กล่าวได้ว่าการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในยุคใหม่จ าเป็นต้องพึ่งพากระบวนการเรียนรู้แบบ
อิเล็กทรอนิกส์หรือ E-Learning เพิ่มขึน้กว่าในอดีตอย่างมาก ซึ่งการออกแบบและพัฒนา
กระบวนการรวมถึงสื่อการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสห์รือ E-Learning นัน้จ าเป็นตอ้งใชท้รพัยากร
และเวลาอย่างมาก (Brown และ Voltz, 2005) ดังนั้นการออกแบบและเตรียมการกระบวนการ
เรียนรู้แบบอิเล็กทรอนิกส์หรือ E-Learning จึงเป็นสิ่งส าคัญเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลการเรียนรูสู้งสุด ซึ่งการเรียนรูผ้่านหลักสูตรออนไลนน์ั้นไดร้บัการวิจัยและคน้พบว่า
สามารถสง่เสรมิใหผู้ใ้หญ่สามารถเรียนรู ้เสรมิความมั่นใจและพฒันาทกัษะในการท ากิจกรรมยาม
ว่างได ้(พิสิฐ น้อยวังคลัง, 2563) นอกจากนีว้ิพงษ์ชัย รอ้งขันแก้ว (2563) ยังพบว่าการใชคู้่มือ
เสมือนและกระบวนการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสห์รือ E-Learning นัน้สามารถส่งเสริมใหเ้กิดผล
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สัมฤทธิ์ทางการเรียนได ้กล่าวคือผลการวัดการเรียนรูห้ลังผ่านกระบวนการนั้นสูงกว่าก่อนร่วม
กระบวนการอย่างมีนยัส าคญั นอกจากนีผู้เ้รียนรูย้งัเกิดความพงึพอใจอีกดว้ย 

การเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสห์รือ E-Learning หมายรวมถึงกระบวนการการเรียนการ
สอนที่ด  าเนินการดว้ยเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล รวมถึงการเรียนการสอนที่สนับสนุนหรือเสริมแรง
ด้วยด้วยเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล ทั้งนี ้การเรียนรู้แบบอิเล็กทรอนิกส์หรือ E-Learning อาจมี
ส่วนประกอบของการเรียนรูแ้บบพบหน้ากันหรือ Face-to-face ดว้ยก็เป็นได ้รวมถึงอาจมีการ
ผสมผสานรูปแบบการเรียนรูท้ั้งการเรียนการสอนแบบประสานเวลาหรือ Real Time และการ
เรียนรูแ้บบดว้ยตนเอง (Brown และ Voltz, 2005) 

นักวิชาการได้ศึกษาและน าเสนอปัจจัยส าคัญสู่ความส าเร็จของการเรียนรู้แบบ
อิเล็กทรอนิกสห์รือ E-Learning ไวห้ลากหลาย ดงัน าเสนอปัจจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาหลกัสูตร
เพื่อพฒันาทรพัยากรมนษุยด์ว้ยกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั ไดด้งัต่อไปนี ้

การออกแบบกิจกรรม ซึ่ง  Brown และ Voltz (2005) ระบุว่าในการเรียนรู้แบบ
อิเล็กทรอนิกสห์รือ E-Learning นั้น สิ่งส าคัญคือการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้หส้่งเสริมให้
ผูเ้รียนตอ้งมีส่วนร่วมในการสรา้งประสบการณม์ากกว่าการรบัทราบเนือ้หา โดยตอ้งใหม้ีส่วนร่วม
ในการตัดสินใจบนฐานของเนือ้หาความรูท้ี่ก  าลังเรียนรู ้การออกแบบกิจกรรมควรให้มีความ
ซบัซอ้นและทา้ทายมากพอที่จะท าให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมอย่างจรงิจงั สอดคลอ้งกบัสิ่งที่ Kim (2009) 
น าเสนอว่าหากปราศจากองคป์ระกอบที่ท าใหผู้เ้รียนไดป้ระยุกตใ์ชอ้งคค์วามรูแ้ลว้ ผูเ้รียนที่เรียนรู้
ผ่านการเรียนแบบอิเล็กทรอนิกสน์ัน้จะขาดแรงจูงใจในการเรียนรูอ้ย่างมีนยัยะส าคัญ นอกจากนี ้
ยงัมีขอ้พิจารณาเก่ียวกบัการออกแบบกิจกรรมไดแ้ก่การออกแบบใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกเชิงบวก
กบัการเรียนรู ้ซึ่งจากงานวิจยัพบว่าเป็นองคป์ระกอบส าคญัที่จะน าสู่ความส าเรจ็ในการเรียนรูแ้บบ
อิเล็กทรอนิกส ์(Keller และ Suzuki, 2014) 

การออกแบบสถานการณห์รือ Scenario ที่ส่งเสริมหรือเสรมิแรงใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู ้
หรือท าใหก้ารเรียนรูน้ั้นมีความหมายหรือมีความส าคัญนั่นเอง โดยสถานการณ์ที่สรา้งขึน้เพื่อ
สง่เสรมิการเรียนรูใ้นที่นีอ้าจเป็นสถานการณส์มมติหรือการน าสถานการณจ์รงิที่แวดลอ้มผูเ้รียนอยู่
ก็ได้ (Brown และ Voltz, 2005) การสื่อสารเก่ียวกับสถานการณ์นั้นอาจใช้กระบวนการแสดง
บทบาทสมมติ การเลา่เรื่อง หรือกระตุน้ความคิดดว้ยวิธีการต่าง หรืออาจใชอ้งคป์ระกอบของความ
ตลกขบขัน สนุกสนาน รางวัล หรือเรื่องราวที่กระตุน้ความรูส้ึกประกอบดว้ย (Brown และ Voltz, 
2005) หรืออาจพิจารณาไดว้่าเป็นการออกแบบการเรียนรูท้ี่แสดงใหผู้เ้รียนเห็นความเก่ียวขอ้ง
สมัพนัธข์องเนือ้หาที่จะเรียนรูก้บัเปา้หมายการเรียนรูข้องผูเ้รียน (Keller และ Suzuki, 2014) 
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การใหผ้ลสะทอ้นกลบัหรือ Feedback ซึ่งหมายรวมถึงทั้งการออกแบบรูปแบบการ
ให้ผลสะท้อนกลับและระยะเวลาในการให้ผลสะท้อนกลับด้วย การให้ผลสะท้อนกลับนั้นมี
ความส าคญัเพราะเป็นส่วนส่งเสริมใหผู้เ้รียนแปลงประสบการณท์ี่เกิดขึน้มาเป็นการเรียนรูน้ั่นเอง 
ทัง้นีก้ารออกแบบกระบวนการใหผ้ลสะทอ้นกลบันัน้อาจด าเนินการไดห้ลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะ
เป็นการการอธิบายหรือเฉลยค าตอบของโจทยท์ี่มอบหมายใหผู้เ้รียนท า การทบทวน ทวนสอบ
ความเขา้ใจ ตลอดจนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นดว้ยการเขียนผ่านกล่องขอ้ความหรือขอ้ความ
ส่วนตวั หรือผ่านการพดูคยุดว้ยเสียง และ/หรือภาพ ก็ได ้(Brown และ Voltz, 2005)จึงอาจสรุปได้
ว่าการใหผ้ลสะทอ้นกลบันัน้ไม่จ าเป็นตอ้งเป็นการด าเนินการผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกสเ์ท่านัน้ หากแต่
ผสมผสานกับการสื่อสารด้วยรูปแบบการพบปะหรือสื่อสารแบบดั้งเดิมได้ด้วย ทั้งนี ้ข้อควร
พิจารณาอีกประการไดแ้ก่ระยะเวลาการใหผ้ลสะทอ้นกลบั กล่าวคือไม่ควรล่าชา้จนท าใหผู้เ้รียน
ขาดแรงจูงใจอย่างต่อเนื่อง (Brown และ Voltz, 2005) ทัง้นีเ้พราะการที่ออกแบบการเรียนรูแ้บบ
อิเล็กทรอนิกสใ์ห้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนนั้นส่งผลใหเ้กิดแรงจูงใจในการเรียนรู้  (Kim, 
2009) ทั้งนี ้จากการวิจัยที่พิจารณาหลักสูตรที่จัดการเรียนรู้แบบอิเล็กทรอนิกส์จ านวน 260 
หลกัสตูรในช่วงปี ค.ศ. 2010 ถึง ค.ศ. 2020 พบว่าการใหผ้ลสะทอ้นกลบันัน้เป็นส่วนส าคญัที่ตอ้ง
ค านึงถึงในการวางแผนการจัดการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสท์ี่มีประสิทธิภาพ  (Kaizer, Silva, de 
Pavia, และ Zerbini, 2020) 

การส่งมอบการเรียนรูห้รือ Delivery การส่งมอบการเรียนรูใ้นที่นีห้มายถึงการจัดให้
ผู ้เรียนได้เรียนรู้ (Brown และ Voltz, 2005; Kaizer และคนอ่ืน ๆ, 2020) ดังนั้นจึงควรพิจารณา
ด าเนินการเพื่อใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในการเรียนรูผ้่านกิจกรรมต่าง ๆ ใหม้ากที่สดุ อ านวยใหเ้กิดการ
สื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพและสรา้งบรบิทการเรียนรูท้ี่กระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู ้รวมถึงสรา้งโอกาส
ในการใหผ้ลสะท้อนกลับและสะท้อนความคิดใหม้ากที่สุด (Brown และ Voltz, 2005) ซึ่ง Kim 
(2009) กล่าวว่า การจัดการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสใ์นผูใ้หญ่นัน้ การมีส่วนร่วมในการเรียนรูม้ี
สว่นส าคญัอย่างมากในการเกิดแรงจงูใจในการเรียนรูข้องผูเ้รียน หากปราศจากการมีสว่นร่วมแลว้
แรงจูงในการเรียนรูจ้ะต ่าลงอย่างมาก โดยการจัดการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนได้ควบคุมความเร็วหรือ
ล าดับในการเรียนรูเ้อง (Kaizer และคนอ่ืน ๆ, 2020; K. Kim, 2009) ตลอดจนการออกแบบใหม้ี
สื่อผสมหรือสื่อที่กระตุน้การเรียนรูจ้ะสามารถกระตุน้แรงจูงใจในการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสไ์ด้  
(Kim, 2009)  

ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ Brown และ Voltz (2005) ระบุเก่ียวกับบริบทการ
จัดการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสว์่าหมายรวมถึงสิ่งสนับสนุนและทรพัยากรที่จะอ านวยใหผู้เ้รียน
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เรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพในระยะยาว ซึ่งส่วนนีน้ับเป็นสิ่งส าคัญในการออกแบบการเรียนรู้
แบบอิเล็กทรอนิกส ์เนื่องจากผูเ้รียนแต่ละคนนั้นอาจมีความพรอ้มดา้นทุนทรพัยแ์ละทรพัยากร 
ตลอดจนเครื่องมือที่ใชใ้นการเรียนรูไ้ม่เท่ากนั  นอกจากนีแ้ลว้ยงัหมายรวมถึงทรพัยากรสนับสนุน
ทางดา้นการสอนของวิทยากรหรือผูด้  าเนินการสอนอีกดว้ย นอกจากนีท้รพัยากรสนับสนุนการ
เรียนรู้ยังอาจหมายรวมถึงวัฒนธรรมการเรียนรู้ที่ เ ปิดกว้างและยอมรับการเรียนรู้แบบ
อิเล็กทรอนิกส  ์(Kaizer และคนอ่ืน ๆ, 2020) ดังที่ Kim (2009) กล่าวว่าผูเ้รียนที่อยู่ในสภาพการ
เรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสท์ี่มีการสนบัสนุนเชิงบวกนัน้จะเกิดแรงจงูใจในการเรียนรูอ้ย่างชดัเจน ซึ่ง
ผลที่เกิดจากการจัดทรพัยากรสนับสนุนการเรียนรูท้ี่เหมาะสมนั้น จะน ามาซึ่งปัจจัยส าคัญอีก
ประการหนึ่ง ของความส าเรจ็ในการจดัการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสไ์ดแ้ก่การเกิดความมั่นใจของ
ผู้เรียนว่าตนเองสามารถเรียนรูบ้นฐานการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสไ์ด้ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญสู่
ความส าเรจ็ในการเรียนรูรู้ปแบบนี ้(Keller และ Suzuki, 2014) 

การประเมินผลของการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกส ์อาจพิจารณาไดจ้ากการประเมิน
เป้าหมายของการเรียนรูห้รือหลกัสูตรนัน้ ๆ รวมไปถึงการประเมินว่าการเรียนรูน้ั้น มีอิทธิพลต่อ
ความรูค้วามสามารถของผู้เรียนในระดับใด รวมถึงมีอิทธิพลต่อผู้อ่ืนนอกเหนือจากตัวผู้เรียน
โดยตรงอย่างไรและในระดับใด นอกจากนี ้ยังสามารถพิจารณาถึงผลประโยชน์ที่ เกิดขึน้กับ
สภาพแวดลอ้มดา้นต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัผูเ้รียนหรือการเรียนรูน้ัน้ ๆ ไดอี้กดว้ย (Brown และ Voltz, 
2005) 

ความสามารถและสมรรถนะของผูส้อนและผูอ้อกแบบการเรียนรูใ้นการจัดการเรียน
การสอนหรือการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกส ์ (Brown และ Voltz, 2005) และผู้ที่เก่ียวข้อง ดังที่  
Rossett (2002) ระบถุึงผูท้ี่มีสว่นเก่ียวขอ้งในการจดัการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสไ์ดแ้ก่ ผูส้อนหรือ
วิทยากร ผู้ออกแบบการเรียนการสอน หรือผู้ออกแบบหลักสูตร นักทรัพยากรมนุษย์ และ
โปรแกรมเมอร ์นอกจากนีย้ังไดก้ล่าวถึงผูจ้ัดการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสใ์นฐานะที่เป็นศาสตร์
การด าเนินการด้านหนึ่งที่ต้องอาศัยความเป็นมืออาชีพในการด าเนินการ จึงอาจกล่าวได้ว่า
ความสามารถและสมรรถนะของผูจ้ัดการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกสน์ั้นมีลักษณะเฉพาะที่อาจ
เพิ่มเติมหรือแตกต่างจากการจดัการเรียนการสอนโดยทั่วไป   

จากปัจจยัพึงพิจารณาที่น าเสนอขา้งตน้ทัง้หมดนัน้ ท าใหเ้ห็นไดว้่าเป้าหมายส าคญัที่
ไดร้บัการกล่าวถึงเป็นอย่างมาก ไดแ้ก่การท าใหเ้กิดแรงจูงใจในการเรียนรูห้รือความสนใจในการ
เรียนรู ้(Keller และ Suzuki, 2014) ทัง้นีจ้ากการทบทวนวรรณกรรมว่าดว้ยการเรียนรูข้องผูใ้หญ่นัน้ 
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ก็ท าใหเ้ห็นไดช้ัดเจนว่าแรงจูงใจหรือความสนใจในการเรียนรูเ้ป็นปัจจัยส าคญัสู่ความส าเร็จและ
ประสิทธิภาพในการเรียนรูข้องผูเ้รียนผูใ้หญ่  

 
แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน หรือ Blended Learning 
จากที่กล่าวถึงการเรียนรูแ้บบผสมผสานในส่วนก่อนหนา้นี ้จะเห็นไดช้ดัเจนว่ามนุษย์

นั้นมีรูปแบบการรับรูแ้ละเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ ที่หลากหลาย และเราไม่อาจคัดกรอง เลือก หรือจัด
กระท าใหค้นที่อยู่รวมกลุ่มกันนัน้ มีรูปแบบการเรียนรูเ้หมือนกันทัง้หมดได ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
บริบทองค์การหรือสังคม ดังนั้นการจัดให้มีการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นจึงเป็นทางเลือกที่
เหมาะสมยิ่งในการพฒันาทรพัยากรมนษุย ์ 

แนวคิดการเรียนรูแ้บบผสมผสานนั้นไดร้บัการนิยามอย่างหลากหลาย ในทางหนึ่ง
ไดแ้ก่การผสมผสานระหว่างการเรียนรูแ้บบออนไลนผ์่านสื่ออิเลกทรอนิกส ์ไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบ
ประสานเวลาหรือไม่ประสานเวลา ผสมผสานกับการเรียนรู้แบบพบปะกันจริง (Müller และ 
Mildenberger, 2021) ในยุคสมยัที่เปลี่ยนแปลงไปแมว้่าการเรียนรูผ้่านสื่อออนไลนจ์ะเป็นที่นิยม
แพร่หลายมากขึน้ แต่งานวิจัยพบว่าการเรียนรูแ้บบผสมผสานนั้นท าเป็นที่ชื่นชอบของผู้เรียน
มากกว่าการเรียนผ่านสื่อออนไลนเ์พียงอย่างเดียว (Tayebinik และ Puteh, 2012) ในบางการวิจยั
พบว่าหากตัดประเด็นเรื่องขอ้จ ากัดทางสาธารณสุขออกไป ผูเ้รียนยังประสงคจ์ะเรียนรูแ้บบใน
หอ้งเรียนที่ไดพ้บปะกนัมากกว่าการเรียนแบบผสมผสานดว้ยซ า้ไป โดยผูเ้รียนดงักล่าวจะประสงค์
การเรียนรูแ้บบผสมผสานก็ต่อเมื่อเกิดสถานการณโ์รคระบาดเท่านัน้ (Mali และ Lim, 2021) 

แมจ้ะมีงานวิจยัจ านวนไม่นอ้ยที่ใหค้วามส าคญักบัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน แต่ก็ไม่
อาจปฏิเสธไดว้่ายังมีงานวิจัยที่พบว่าการเรียนรูแ้บบผสมผสานนัน้มีประสิทธิภาพกว่าการเรียนรู้
แบบพบปะกนัในหอ้งเรียน โดยในหลายกรณีการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานโดยลดปริมาณการ
พบปะกนัในหอ้งเรียนลงนัน้ก็ไม่ไดท้ าใหผ้ลลพัธห์รือประสิทธิภาพในการจดัการเรียนรูแ้ตกต่างจาก
การเรียนแบบพบปะกนัในหอ้งเรียนเต็มรูปแบบ (Müller และ Mildenberger, 2021) ดงันัน้จึงอาจ
สรุปไดว้่าการเรียนรูน้ัน้เป็นสิ่งที่เกิดขึน้ไดใ้นหลากหลายรูปแบบและเป็นไปไดม้ากที่การเรียนรูท้ี่
พบปะกนัไดจ้รงิในหอ้งเรียนนัน้ยงัมีคณุค่าและสามารถอ านวยใหเ้กิดประสิทธิภาพในการเรียนรูไ้ด้
ในยุคปัจจุบนัที่เทคโนโลยีกา้วหนา้อย่างรวดเร็ว ดงันัน้การออกแบบการเรียนรูแ้บบผสมผสานจึง
เป็นทางเลือกหนึ่งที่มีคุณค่าและสามารถเสริมข้อจ ากัดของการเรียนรู้แบบออนไลน์หรือ E-
Learning ในหลายดา้น อาทิ การไม่มีโอกาสเกิดปฏิสมัพนัธใ์นหอ้งเรียนทัง้กบัเพื่อนและกบัผูส้อน 
ข้อจ ากัดในการท างานกลุ่ม การมีส่วนร่วมกับเพื่อนและกิจกรรมในห้องเรียนท าได้ไม่สะดวก 
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รวมถึงการถามค าถามหรือขอ้สงสัยในประเด็นที่เขา้ใจยากหรือซับซอ้น (Mali และ Lim, 2021) 
และการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานก็ช่วยเติมเต็มการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนดว้ยการเสริมส่วนที่เป็น
จุดเด่นของการเรียนเรียนรูแ้บบออนไลนห์รือ E-Learning ที่ก่อใหเ้กิดกระบวนการเรียนรูท้ี่เหมาะ
กับการเรียนในยุคใหม่ ได้แก่ การสามารถจัดสรรเวลาได้ดีและยืดหยุ่น การอ านวยให้ผู้เรียน
สามารถท า สรา้งสรรคผ์ลงานต่าง ๆ ไดส้ะดวก การอ านวยใหผู้เ้รียนดูดซบัขอ้มูลแบบผสมผสาน
ผ่านสื่อที่หลากหลาย ท าใหเ้กิดการเชื่อมโยงกับตัวตนและสรา้งตัวตนและพฤติกรรมของบุคคล 
และการเกิดปฏิสมัพนัธใ์นชุมชนการเรียนรูท้ัง้ที่เก่ียวขอ้งกับหัวขอ้การเรียนและตัวตนของผูเ้รียน
เอง โดยอาจเกิดการเปิดเผยตวัตนมากขึน้ผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์(Bizami, Tasir, และ Kew, 2022) 

 
หลักการและแนวคิดการประเมินหลักสูตรการพัฒนาทรัพยากรมนุษยท์ีเ่กี่ยวข้อง 
เพื่อตอบสนองต่อวัตถุประสงคก์ารศึกษาว่าดว้ยผลลัพธ์ที่เกิดขึน้ของหลักสูตรการ

พัฒนาทรพัยากรมนุษย์โดยใช้กระบวนการของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังในการพัฒนานั้น 
จ าเป็นจะตอ้งทบทวนหลกัการและแนวคิดการประเมินหลกัสูตรการพัฒนาทรพัยากรมนุษยเ์พื่อ
เป็นแนวทางในการออกแบบกระบวนการวิจัยโดยผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับ
หลกัการและแนวคิดการประเมินหลกัสตูรการพฒันาทรพัยากรมนุษยด์งัต่อไปนี ้  

 
หลักการของ Donald Kirkpatrick 

หลักการนีป้ระกอบด้วยการประเมินประสิทธิภาพของการฝึกอบรมและการ
พฒันาทรพัยากรมนษุย ์โดยพิจารณาผลลพัธท์ี่เกิดขึน้จากการเรียนรูท้ัง้หมด 4 ระดบั ดงัต่อไปนี ้

ความพึงพอใจขอผูเ้รียน หรือ Reaction ในส่วนนีเ้ป็นการประเมินโดยใหผู้เ้รียน
แสดงความรูส้ึกความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการฝึกอบรมและการพฒันาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ ๆ มกั
เป็นการประเมินผลลัพธ์ในรูปแบบที่ให้ผู ้เรียนรายงานผลการเรียนรูแ้ละความรูส้ึกของตนเอง 
นอกจากจะเป็นการประเมินผลลพัธท์ี่เกิดขึน้จากการเรียนรูแ้ลว้ยงัสามารถใชก้ารประเมินนีใ้นการ
ประเมินความพงึพอใจต่อการบรหิารจดัการไดอี้กดว้ย การประเมินผลลพัธใ์นระดบันีม้กัด าเนินการ
ทนัทีหลงัจากเสรจ็สิน้กระบวนการฝึกอบรมหรือการจดัการเรียนรู ้ 

การเรียนรู้ หรือ Learning การประเมินในระดับนี ้เ ป็นการประเมินการ
เปลี่ยนแปลงไปของชดุความรูค้วามเขา้ใจ ตลอดจนทกัษะ ที่เกิดขึน้กบัผูเ้รียน การประเมินในระดบั
นีอ้าจท าไดท้ัง้ในรูปแบบใหผู้เ้รียนประเมินตนเองหรือการออกแบบแบบวัดหรือแบบประเมินเพื่อ
ประเมินการเรียนรูข้องผูเ้รียนก็ได ้ทัง้นีอ้าจออกแบบใหเ้ป็นการประเมินแบบหลงัจากเสร็จสิน้การ
ฝึกอบรมหรือการเรียนรูท้นัทีหรืออาจด าเนินการหลงัจากเวลาผ่านไประยะหนึ่งก็ได ้
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พฤติกรรมการท างานที่เปลี่ยนแปลงไป หรือ Job Behaviors การประเมินใน
ระดบันีเ้ป็นการประเมินพฤติกรรมที่เปลี่ยนไป หรือเป็นการประเมินผลลพัธใ์นระดบัการน าไปใชใ้น
การปฏิบัติงานจริง หรือน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งแสดงออกให้เห็นได้ผ่านทางพฤติกรรมที่
เปลี่ยนแปลงไป หรือกล่าวโดยง่ายว่า เป็นการประเมินว่าผูเ้รียนไดน้ าความรูห้รือทักษะที่ไดจ้าก
การเรียนรูน้ัน้ไปใชจ้ริงหรือไม่ ดงันัน้การประเมินมกัอาศยัการเก็บขอ้มลูจากการสงัเกตพฤติกรรม 
โดยมกัสงัเกตพฤติกรรมหลงัจากเสรจ็สิน้การฝึกอบรมหรือการเรียนรูไ้ประยะเวลาหนึ่งแลว้  

ผลการปฏิบัติงาน หรือ Results การประเมินผลของการเรียนรูใ้นระดับขั้นนี ้
นบัเป็นการประเมินผลลพัธ ์หรือ Outcomes ของการเรียนรู ้เนื่องจากเป็นการประเมินว่า จากการ
ที่ผู ้เรียนนั้นได้รับองค์ความรู้หรือทักษะใหม่ จนเกิดเป็นพฤติกรรมการท างานใหม่แล้วนั้น 
ประสิทธิภาพการท างานพัฒนาขึน้หรือไม่ น าไปสู่ผลการปฏิบติังานที่ดีขึน้หรือไม่ การเก็บขอ้มูล
เพื่อประเมินในระดบัขัน้นี ้อาจพิจารณาใชข้อ้มลูผลการปฏิบติังานไดโ้ดยตรง โดยอาจพิจารณาเวน้
ระยะเวลาหลังจากเสร็จสิน้การฝึกอบรมและพัฒนาไประยะหนึ่ง เพื่อใหเ้วลากับผูเ้รียน ในการ
ประยุกตใ์ชส้ิ่งที่ไดเ้รียนรู ้เปลี่ยนพฤติกรรมการท างานจนเกิดเป็นผลลพัธใ์นการท างาน (Werner 
และ DeSimone, 2009) 

จากการพิจารณาแนวทางการประเมินหลักสูตรการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์
แนวทางนีอ้าจกล่าวไดว้่า เป็นการประเมินที่มีลักษณะเป็นล าดับขั้น กล่าวคือการออกแบบการ
ประเมินตั้งอยู่บนฐานคิดที่ว่าผูเ้รียนจะตอ้งบรรลุผลการเรียนรูเ้ป็นล าดับ กล่าวคือแนวทางการ
ประเมินนีเ้ชื่อว่าผูเ้รียนจะตอ้งเกิดความรูส้ึกเชิงบวกการเรียนรู ้จากนัน้จึงเกิดการเรียนรู ้แลว้จึง
น าไปสูก่ารปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมซึ่งจะน ามาสู่ผลการปฏิบติังานที่เป็นไปตามความคาดหวงั แมว้่า
จะมีการโต้แย้งอยู่บ้าง เก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างความรู้สึกเชิงบวกกับการเรียนรู้ แต่
ความสมัพันธ์ดังกล่าว ก็สอดคลอ้งกับแนวคิดคุณลักษณะของผูเ้รียนผูใ้หญ่ ที่ Knowles (1984) 
น าเสนอไวว้่าผูเ้รียนผูใ้หญ่นัน้จะมีแรงจงูใจในการเรียนและเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพก็ต่อเมื่อ
มีความรู้สึกเชิงบวกกับการเรียนรูเ้รื่องนั้นหรืออยากที่จะเรียนรู้โดยเป็นแรงจูงใจจากภายใน 
นอกจากนีย้งัสอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบของ Sritanyarat และ Russ-Eft (2016) ที่ระบวุ่าความรูส้ึกใน
เชิงบวกต่อปัจจัยต่าง ๆ ในการเรียนการสอนของผูเ้รียนผูใ้หญ่ในระดับบัณฑิตศึกษาในประเทศ
ไทยนัน้เป็นสิ่งส าคญัในการประเมินคณุภาพการเรียนการสอน 
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หลักการ CIPP หรือ Context Input Process Product 
Stufflebeam และ Shinkfield (2007) น าเสนอการพิจารณาบริบทของการ

จดัการเรียนรู ้ปัจจยัน าเขา้ กระบวนการ และผลผลิตที่เกิดจากการจดัการเรียนรู ้ในการประเมินผล
การฝึกอบรมและพัฒนา โดยการประเมินผลในรูปแบบนีน้ัน้ จะตอ้งยึดหลกัการประเมิน อยู่บน
ฐานของเป้าหมายหรือคุณค่าที่หลกัสูตรการพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ั้น ๆ ตอ้งการที่จะสรา้งขึน้ 
ดังนั้น การจะประเมิน หลักสูตรการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ด้วยวิธีการนี ้จะต้องมั่นใจได้ว่า
วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ถูกก าหนดไว้อย่างชัดเจนเพื่อน ามาใช้เป็นเกณฑ์ในการ
ประเมินผล หลักการประเมินนีจ้ึงแตกต่างจากหลักการประเมินในข้อก่อนหน้า เนื่องจากไม่มี
เกณฑก์ารประเมินที่ชัดเจน หากแต่ขึน้อยู่กับวัตถุประสงคข์องการพัฒนาทรพัยากรมนุษยแ์ต่ละ
หลกัสตูร ส่งผลใหก้ารออกแบบการเก็บขอ้มลูและการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อประกอบการประเมินผล
นั้น ไม่มีเกณฑต์ายตัว แต่ขึน้อยู่กับคุณค่าและวัตถุประสงคห์ลักของแต่ละหลักสูตรการพัฒนา
ทรพัยากรมนษุย ์ดงัภาพต่อไปนี ้ 

 

 
 

ภาพประกอบ 4 ตวัแบบปัจจยัในการพิจารณาการประเมินแบบ CIPP 
 
ที่มา: ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์(2562ข). ระบบงานทรพัยากรมนษุยเ์ชิงกลยุทธเ์พื่อการพฒันา

องคก์าร. กรุงเทพมหานคร: ส านกัพิมพส์ถาบนับณัฑิตพฒันบรหิารศาสตร ์ปรบัจาก Stufflebeam, 
D. L. & Shinkfield, A. J. (2007). Evaluation Theory, Models, and Application. CA: Jossey-
Bass. 
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จากภาพจะเห็นไดว้่าการประเมินในลกัษณะนีม้ีกรอบในการประเมินกวา้ง ๆ ซึ่ง
ด าเนินการควบคู่ไปกบัการจดัหลกัสตูรพฒันาทรพัยากรมนุษย ์ตัง้แต่ขัน้ตอนการก าหนดเปา้หมาย
การพฒันา การวางแผนงาน การด าเนินการ และการพิจารณาผลลพัธ ์การประเมินผลในรูปแบบนี ้
จึงต้องเริ่มด าเนินการไปพร้อมกับการจัดหลักสูตรการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์  จึงเป็นการ
ประเมินผลที่ครอบคลุมทั้ง การประเมินระหว่างการเรียนรูห้รือ Formative Evaluation และการ
ประเมินหลงัจากเสรจ็สิน้กระบวนการเรียนรูห้รือ Summative Evaluation  

เมื่อพิจารณาลักษณะเฉพาะตัวดังกล่าวแล้ว จึงกล่าวได้ว่าเป็นแนวทางการ
ประเมินที่มีประโยชนส์  าหรบัการออกแบบหลกัสตูรการพฒันาทรพัยากรมนษุยโ์ดยใชก้ิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจังเป็นเครื่องมือ เนื่องจากเป็นหลักการที่ท าให้การออกแบบหลักสูตรการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ด าเนินไปควบคู่กับการประเมินผลซึ่งอาจส่งผลให้สามารถปรับประยุกต์
กระบวนการต่าง ๆ ไดท้นัท่วงที   

 
หลักการ Learning Effective Measurement 

แนวคิดนีม้ีหลักการที่คลา้ยคลึงกับแนวคิด CIPP ในส่วนที่เป็นการประเมินผล 
ครอบคลมุทัง้การประเมินระหว่างการเรียนรูห้รือ Formative Evaluation และการประเมินหลงัจาก
เสรจ็สิน้กระบวนการเรียนรูห้รือ Summative Evaluation โดยเริ่มด าเนินการประเมินผล ไปพรอ้ม ๆ 
กับการด าเนินการหลักสูตรการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ หากแต่หลักการ Learning Effective 
Measurement นี ้ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1. การประเมินเพื่อพยากรณ์ หรือ Predictive 
Measurement ซึ่งเป็นการประเมิน ตัง้แต่ก่อนเริ่มด าเนินการ หลกัสตูรการพฒันาทรพัยากรมนษุย ์
โดยเป็นการประเมินความเหมาะสมของหลกัสตูร ตลอดจนประเมินความคุม้ค่าในการด าเนินการ 
2. การประเมินพืน้ฐานก่อนการเรียนรู ้หรือ Baseline Measurement ซึ่งเป็นการประเมินเพื่อระบุ
พืน้ฐานก่อนจัดการเรียนรู ้อันเป็นขอ้มูลน าเขา้ที่มีประโยชนอ์ย่างยิ่ง ในการตัง้เป้าหมายของการ
เรียนรู ้ตลอดจนออกแบบกระบวนการเรียนรู ้3. การประเมินกระบวนการจัดการเรียนรู ้หรือ 
Formative Evaluation ซึ่งหมายรวมถึงการประเมินเครื่องมือและกิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อใหม้ั่นใจ
ไดว้่าขอ้มลูจากการประเมินในขัน้ตอนก่อนหนา้ไดถ้กูน ามาใชอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  4. การประเมิน
ระหว่างการจัดการเรียนรู หรือ In-process Measurement ซึ่งเป็นการประเมินความคืบหนา้ของ
การเรียนรู ้เพื่อให้มั่นใจได้ว่า กระบวนการการเรียนรูท้ี่จัดขึน้นั้นน าไปสู่คนละในทิศทางที่พึง
ประสงค์และเป็นไปตามแผนการที่วางไว้  และ 5. การประเมินผลลัพธ์จากการเรียนรู้ หรือ 
Retrospective Measurement ซึ่งเป็นการประเมินผลลพัธท์ี่เกิดจากหลกัสตูรการพฒันาทรพัยากร
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มนุษย ์โดยประเมินหลังจากการด าเนินการทั้งหมดเสร็จสิน้แลว้ มักเป็นการประเมินเพื่อแสดง
ผลลพัธก์ารพฒันา หรืออาจเรียกว่า Summative Evaluation ก็ได ้(Spitzer, 2005; ดาวิษา ศรีธัญ
รตัน,์ 2562b) 

แนวทางการประเมินนี ้เป็นประโยชนอ์ย่างมากในการออกแบบหลักสูตรการ
พัฒนาทรพัยากรมนุษยโ์ดยใช้กระบวนการกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังเช่นกัน ดว้ยเหตุผลที่
คลา้ยคลึงกัน แนวคิด CIPP อย่างไรก็ตามแนวคิดนี ้มีความเฉพาะเจาะจงมากกว่าและมีเกณฑ์
การประเมินในแต่ละขั้นตอนที่ชัดเจนกว่า CIPP จึงเหมาะสมที่จะใชใ้นการลงรายละเอียดการ
ประเมินในขัน้ตอนต่าง ๆ และใชด้ าเนินการสง่เสรมิกบัแนวคิด CIPP 

เมื่อพิจารณาแนวทางการประเมินผลหลกัสตูรการพฒันาทรพัยากรมนุษยต่์าง ๆ 
แล้ว พบว่า แต่ละวิธีการมีจุดเด่นและขอ้จ ากัดที่แตกต่างกัน ดังนั้นในการศึกษานีจ้ึงควรที่จะ
ผสมผสานแนวคิดการประเมินต่าง ๆ เพื่อออกแบบการประเมินผลหลกัสูตรการพัฒนาทรพัยากร
มนุษยท์ี่จะพฒันาขึน้อย่างมีประสิทธิภาพ กล่าวคือสามารถแสดงผลลพัธข์องหลกัสตูรการพฒันา
ทรัพยากรมนุษย์ได้ชัดเจน และเป็นข้อมูลน าเข้าให้กับการปรับประยุกต์หลักสูตรการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษยท์ี่จะออกแบบและด าเนินการจัด เพื่อใหเ้กิดการด าเนินการที่มีประสิทธิภาพมาก
ที่สดุ    

 
หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับแนวคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) 

แนวคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) นั้นเป็นประเด็นที่ได้รับความสนใจในบริบท
การศึกษาและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์มาเป็นระยะเวลาพอสมควรแล้ว อีกทั้งยังเป็น
องคป์ระกอบหนึ่งของคุณลกัษณะของทรพัยากรมนุษยท์ี่เป็นที่มุ่งหวังของความพยายามในการ
พฒันาทรพัยากรมนษุยข์ององคก์ารจ านวนมาก ในฐานะที่เป็นทกัษะหนึ่งในชุดทกัษะของศตวรรษ
ที่ 21 (ดาวิษา ศรีธัญรัตน์ และคนอ่ืน ๆ, 2565) การวิจัยนีน้  าแนวคิดแบบเติบโตหรือ Growth 
Mindset มาใชเ้ป็นตัวแปรตามเพื่อศึกษาผลลัพธ์ของหลักสูตรการพัฒนาทรพัยากรมนุษยด์ว้ย
กระบวนการกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั ดงันัน้การทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัแนวคิดแบบเติบโต
จึงมีความส าคญัยิ่งในการท าความเขา้ใจบรบิทและเนือ้หาที่ส  าคญั ดงัน าเสนอต่อไปนี ้

 
ค านิยามและความหมายของแนวคิดแบบเติบโตในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย ์
แนวคิดแบบเติบโตหรือ Growth Mindset นัน้ถูกน าเสนอครัง้แรกโดย Carol Dweck 

โดยน าเสนอแนวคิดบนฐานของศาสตรด์า้นจิตวิทยาเก่ียวกบัการที่คนเชื่อมั่นใจความสามารถของ
คนและตนเอง (Han และ Stieha, 2020) แนวคิดแบบเติบโตนั้นหมายความถึงความเชื่อที่ว่าคน
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สามารถที่จะพัฒนาทักษะ ความเขม้แข็งหรือจุดแข็ง ตลอดจนความสามารถของตนเองได ้ผ่าน
ความพยายามและความมุ่งมั่นในการพัฒนาตนเอง ในทางตรงกันขา้มแนวคิดแบบยึดติดหรือ 
Fixed Mindset หมายถึงความเชื่อที่ว่าทักษะ ความเขม้แข็งหรือจุดแข็ง ตลอดจนความสามารถ
ของคนนัน้เป็นสิ่งที่ติดตวัมาแต่ก าเนิดและเปลี่ยนแปลงไดย้าก ประกอบดว้ยความเชื่อว่าไม่ว่าจะ
พยายามพัฒนามากเท่าไหร่ก็ไม่อาจเปลี่ยนแปลงไดม้ากนัก ดังนั้นคนที่มีแนวคิดแบบยึดติดก็
มกัจะพยายามหลีกเลี่ยงประสบการณใ์หม่ รวมถึงการไดร้บัมอบหมายงานใหม่ ๆ และหลีกเลี่ยงที่
จะออกนอกพืน้ที่ที่คุน้เคยหรือเคยชิน (Han และ Stieha, 2020)  

เมื่อพิจารณานิยามของแนวคิดแบบเติบโตแล้วก็จะพบว่า มีความสอดคล้องกับ
แนวคิดของการพัฒนาทรพัยากรมนุษยแ์ละเป้าหมายของการพัฒนาทรพัยากรมนุษยอ์ย่างมาก 
อาทิ แนวคิดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนหรือ Self-efficacy ตลอดจนแนวคิดการ
ตั้งเป้าหมายและการมุ่งสู่ เป้าหมายหรือ  Goal-Setting/Goal Orientation (Han และ Stieha, 
2020) เป็นต้น จึงอาจสรุปอย่างง่ายได้ว่าแนวคิดแบบเติบโต หรือ Growth Mindset หมายถึง 
มุมมอง ความคิดที่ เชื่อมั่ นว่าสติปัญญาสามารถเปลี่ยนแปลงและพัฒนาได้ (Blackwell, 
Trzesniewski, และ Dweck, 2007)  และเชื่อว่าตัวตนของคนสามารถปรับปรุง พัฒนา และ
เปลี่ยนแปลงได ้ไม่กลวัที่จะเผชิญกบัสิ่งใหม่ และเชื่อในพลงัของความพยายามที่สามารถน ามาซึ่ง
ความส าเรจ็ได ้(ชชัวาลย ์ศิลปกิจ, อรวรรณ ศิลปกิจ, และ รสสคุนธ ์ชมชื่น, 2558) 

 
ประโยชนแ์ละคุณค่าของแนวคิดแบบเติบโตต่องานทรัพยากรมนุษย ์
สิ่งส าคัญประกันหนึ่งที่ท าให้แนวคิดแบบเติบโตสามารถน ามาใช้เป็นตัวแปรเพื่อ

พิจารณาความส าเร็จของหลกัสตูรการพฒันาคน ดว้ยกระบวนการกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัได ้
ไดแ้ก่ การท่ีแนวคิดความคิดแบบเติบโตนัน้มีความเก่ียวขอ้งสมัพนัธก์บักระบวนการและเปา้หมาย
ของงานพฒันาทรพัยากรมนุษยเ์ป็นอย่างมาก อาทิแนวคิดการเรียนรูจ้ากความ  (Aditomo, 2015; 
Lee, Heeter, Magerko, และ Medler, 2012) การยอมรับผลสะท้อนกลับและการวิพากษ์  
(Forsythe และ Johnson, 2017; Pennington และ Heim, 2016) การใส่ใจในงานที่ท า (Lee และ
คนอ่ืน ๆ, 2012) และพฤติกรรมแบบมุ่งสู่เป้าหมาย หรือ Goal Orientation (Han และ Stieha, 
2020) และการมีความอดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคหรือ Perseverance (Dweck, Walton, และ 
Cohen, 2014) 

แนวคิดแบบเติบโตไดร้ับการวิจัยและศึกษาควบคู่และสัมพันธ์กับศาสตรด์้านการ
พัฒนาทรพัยากรมนุษยใ์นหลากหลายหัวขอ้ โดยผลวิจัยในดา้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ั้น 
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พบว่าแนวคิดแบบเติบโตสามารถส่งเสริมใหเ้กิดความผูกพนักบัที่ท างาน ส่งเสริมผลส าเร็จในการ
ท างานของบคุลากร ตลอดจนสนบัสนุนกระบวนการ สอนงานแบบพี่เลีย้ง สง่เสรมิความมุ่งมั่นและ
ภาวะผูน้  า ส่งเสริมใหเ้กิดพฤติกรรมการเปิดรบัผลสะทอ้นกลับ ส่งเสริมใหเ้กิดความตระหนักรู ้
เก่ียวกับตนเอง และยังสนับสนุนส่งเสริมใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรคใ์นองคก์ารอีกดว้ย (Han และ 
Stieha, 2020) จึงอาจกล่าวโดยสรุปไดว้่าการที่บุคลากรมีแนวคิดแบบเติบโตนั้นช่วยส่งเสริมให้
องคก์ารไดบุ้คลากรที่มีพฤติกรรมตามที่พึงประสงคด์ังเป้าหมายของการพัฒนาทรพัยากรมนุษย์
และยงัสง่เสรมิใหอ้งคก์ารบรรลเุปา้หมายในการด าเนินการไดอี้กดว้ย (Han และ Stieha, 2020) ซึ่ง
สอดคลอ้งกับแนวคิดที่ (Dweck, 2012)ไดน้ าเสนอไวว้่า การที่บุคลากรระดับต่าง ๆ ในองคก์ารมี
แนวคิดแบบเติบโตเป็นปัจจยัส าคญัประการหนึ่งสูก่ารประสบความส าเรจ็ขององคก์าร  

Han และ Stieha (2020) น าเสนอผลลพัธข์องการมีแนวคิดแบบเติบโตที่เก่ียวขอ้งกบั
การพัฒนาทรพัยากรมนุษยไ์ว้สามระดับไดแ้ก่ 1. ระดับบุคคล 2. ระดับความสัมพันธ์ระหว่าง
บคุคล และ 3. ระดบัองคก์าร 

ส าหรบัผลลพัธ์ในระดับบุคคลนั้น การวิจัยระบุว่า การที่บุคลากรแต่ละคนมีแนวคิด
แบบเติบโตนัน้ สง่ผลต่อพฤติกรรมในที่ท างานเป็นอย่างมาก อาทิ บคุลากรที่มีแนวคิดแบบเติบโตมี
แนวโนม้ที่จะมีแรงจูงใจและความมุ่งมั่นในการท างานมากกว่าบุคลากรที่ไม่มีแนวคิดแบบเติบโต 
(Han และ Stieha, 2020) นอกจากพฤติกรรมการท างานแลว้ แนวคิดแบบเติบโตยงัมีความสมัพนัธ์
กบัผลการปฏิบติังานอีกดว้ย โดยในทางกลบักนักลุม่คนที่มีแนวคิดแบบยึดติดนัน้มกัมีพฤติกรรมที่
ลงัเลในการน าแนวคิดเชิงผูป้ระกอบการใหม่ไปปฏิบติั (Han และ Stieha, 2020) 

สว่นผลลพัธใ์นระดบัความสมัพนัธร์ะหว่างบคุคลนัน้ การทบทวนวรรณกรรมท าใหเ้ห็น
ว่าการที่ผู ้บังคับบัญชาหรือผู้น ามีแนวคิดแบบเติบโตจะมีอิทธิพลอย่างมากต่อพฤติกรรมของ
บุคลากร ในองคก์าร นอกจากนีก้ารที่บุคลากรในองคก์ารมีแนวคิดแบบเติบโตนัน้จะช่วยส่งเสริม
และพฒันาความสมัพนัธร์ะหว่างบุคคลในองคก์ารไดดี้ อนัเกิดจากความสามารถของทัง้ผูน้  าและผู้
ตามในการรับฟังผลสะท้อนกลับ จนท าให้เกิดคุณภาพที่ดีในการสอนงานนั่นเอง (Han และ 
Stieha, 2020) ในทางกลบักันหัวหนา้งานหรือผูน้  าที่มีแนวคิดแบบยึดติดมักจะประสบปัญหาใน
การสังเกตว่าบุคลากรมีผลการปฏิบัติงานที่ดีขึน้มากน้อยอย่างไร (Han และ Stieha, 2020) ซึ่ง
ปรากฏการณด์งักลา่วย่อมสง่ผลกระทบต่อพฤติกรรมการท างานของบคุลากรอย่างแน่นอน 

สว่นผลลพัธใ์นระดบัองคก์ารนัน้ แมจ้ะมีจ านวนงานวิจยัที่นอ้ยกว่าผลลพัธใ์น 2 ระดบั
ก่อนหน้า แต่ก็สามารถสรุปได้จากวรรณกรรมว่าการที่บุคลากรมีแนวคิดแบบเติบโตนั้น มี
ความสมัพนัธก์บั การสื่อสารในองคก์าร ภาวะผูน้  าในองคก์าร พฤติกรรมองคก์าร และการร่วมแรง
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ร่วมใจในองคก์าร โดยมกัมีอิทธิพลในระดับระบบ โครงสรา้งและวฒันธรรม อาทิ มีความสมัพันธ์
กบัพฤติกรรมการเป็นสมาชิกที่ดีขององคก์ารและการส่งเสริมวฒันธรรมการเป็นองคก์ารแห่งการ
เรียนรูเ้ป็นตน้ (Han และ Stieha, 2020) และหากพิจารณาว่าองคก์ารคือหน่วยทางสงัคมหน่วย
หนึ่ง ก็อาจกล่าวได้ว่าการที่คนในหน่วยของสังคมหรือองค์การนั้นมีแนวคิดแบบเติบโต ก็จะมี
แนวโนม้ที่คนในหน่วยของสงัคมหรือองคก์าร ก็มกัจะมุ่งสู่การเรียนรูเ้ก่ียวกบัคนที่มีความแตกต่าง
จากตนเอง พยายามแสวงหาขอ้มูลเก่ียวกับคนกลุ่มอ่ืน ๆ เพื่อท าความเขา้ใจและลดการตัดสิน
คณุค่าหรือการเหมารวม (Rattan และ Dweck, 2018) ดงันัน้จึงอาจกล่าวไดว้่าการมีแนวคิดแบบ
เติบโตนัน้ ช่วยเพิ่มความผูกพนัของคนต่อหน่วยของสงัคมหรือองคก์าร รวมทัง้ลดการเหยียดและ
การแบ่งแยกอีกดว้ย จากวรรณกรรมที่กล่าวถึงข้างตน้นั้นแสดงใหเ้ห็นว่าแนวคิดแบบเติบโตมี
ความส าคญัต่องานพัฒนาทรพัยากรมนุษยเ์ป็นอย่างมาก ทัง้ในแง่ของกระบวนการ และการเป็น
เปา้หมายของการพฒันา  

 
แนวทางการประเมินระดับแนวคิดแบบเติบโต 
เครื่องมือที่ ใช้ในการเก็บข้อมูลแนวคิดแบบเติบโต หรือ Growth Mindset นั้นมี

หลากหลาย อย่างไรก็ตามในปัจจุบันมีชุดเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยซึ่งพัฒนาขึน้จากบริบทของ
ประเทศไทยอยู่อย่างจ ากัด (ชัชวาลย์ ศิลปกิจ และคนอ่ืน ๆ , 2558) อย่างไรก็ตามในบริบท
ต่างประเทศ โดยเฉพาะประเทศตะวนัตกนัน้มีการพฒันาเครื่องมือใชใ้นการเก็บขอ้มลูแนวคิดแบบ
เติบโต หรือ Growth Mindset และแนวคิดแบบยึดติดหรือ Fixed Mindset อยู่พอสมควร อาทิ 
เครื่องมือวดัหรือ Scale ที่ ใชใ้นการวดัความเชื่อบนฐานทฤษฎีชุดความคิดหรือ Mindset Theory 
ที่เป็นที่นิยมใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก่เครื่องมือวัดในรูปแบบของแบบสอบถามที่ประกอบดว้ยชุดข้อ
ค าถามที่แสดงถึงความเชื่อมั่นอย่างแรงกลา้เก่ียวกบัคณุลกัษณะของคนที่มีความยืดหยุ่น สามารถ
เปลี่ยนแปลงและพัฒนาได้ และชุดข้อค าถามที่แสดงถึงความเชื่อมั่นอย่างแร งกล้าเก่ียวกับ
คุณลกัษณะของคนที่มีความคงรูปไม่เปลี่ยนแปลงและปรบัเปลี่ยนหรือพัฒนาไม่ไดม้าก (Levy, 
Stroessner, และ Dweck, 1998) ตวัอย่างขอ้ค าถามไดแ้ก่ขอ้ค าถามจากการวิจัยของ Levy และ
คนอ่ืน ๆ (1998) ที่ใชว้ัดความเชื่อเก่ียวกับแนวคิดแบบยึดติด จ านวน 3 ขอ้ ในรูปแบบ Likert-
typed 6 ระดับ ไดแ้ก่ "The kind of person someone is, is something basic about them, and 
it can't be changed very much"; "People can do things differently, but the important parts 
of who they are can't really be changed"; "Everyone is a certain kind of person, and there 
is not much that they can do to really change that." (Levy และคน อ่ืน  ๆ , 1998, 1423) 
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นอกจากนีย้ังมีตัวอย่างข้อค าถามจากการวิจัยของ Levy และคณะ (1998) ที่ใช้วัดความเชื่อ
เก่ียวกบัแนวคิดแบบเติบโต ไดแ้ก่ “As much as I hate to admit it, you can't teach an old dog 
new tricks. People can't really change their deepest attributes"; "Everyone, no matter who 
they are, can significantly change their basic characteristics"; "People can substantially 
change the kind of person they are"; "No matter what kind of a person someone is, they 
can always change very much"; "People can change even their most basic qualities." 
(Levy และคนอ่ืน ๆ, 1998, 1431) ตลอดจนข้อค าถามที่ Rattan และ Dweck (2018) ใชใ้นการ
เก็บขอ้มูลจ านวน 6 ขอ้ ในรูปแบบ Likert-typed 6 ระดับ โดยแบ่งเป็นขอ้ค าถามที่ประเมินความ
เชื่อมั่นอย่างแรงกล้าเก่ียวกับคุณลักษณะของคนที่มีความยืดหยุ่น สามารถเปลี่ยนแปลงและ
พัฒนาไดห้รือแนวคิดแบบเติบโตและความเชื่อมั่นอย่างแรงกลา้เก่ียวกับคุณลักษณะของคนที่มี
ความคงรูปไม่เปลี่ยนแปลงและปรับเปลี่ยนหรือพัฒนาไม่ได้มากหรือแนวคิดแบบยึดติด อาทิ  
“Everyone, no matter who they are, can significantly change their basic characteristics,” 
and reverse-coded, “Someone’s personality is a part of them that they can’t change very 
much,” (Rattan และ Dweck, 2018, 678) 

จากวรรณกรรมขา้งตน้จะเห็นรูปแบบการเก็บขอ้มลูเพื่อวัดทัง้แนวคิดแบบยึดติดและ
แนวคิดแบบเติบโต เนื่องจากการพฒันาขอ้ค าถามนัน้ตัง้อยู่บนชุดความคิดที่ว่ามนษุยแ์ต่ละคนจะ
มีจดุยืดหรือคณุลกัษณะที่อยู่ตรงจุดใดจุดหนึ่งระหว่างมมุมองที่แตกต่างกนัอย่างสิน้เชิง 2 ฝ่ังไดแ้ก่
ฝ่ังที่เชื่อในแนวคิดแบบยดึติด และฝ่ังที่เชื่อแนวคิดแบบเติบโต (Rattan และ Dweck, 2018) 

เครื่องมือการวัดแนวคิดแบบเติบโตซึ่งไดร้บัการพัฒนาขึน้โดย  Carol Dweck ที่ไดม้ี
การน ามาอา้งถึงในงานวิจัยจ านวนมาก และไดม้ีการน ามาใชอ้ย่างแพร่หลายอย่างมาก และไดม้ี
การแปลขอ้ค าถามจ านวน 16 ขอ้เป็นภาษาไทยเพื่อใชใ้นการวิจัย ดังที่ นันทน์ภัส ลิม้สนัติธรรม 
(2561) ที่ไดแ้ปลขอ้ค าถามเพื่อใชใ้นการวิจยัดงัต่อไปนี ้

1. ความฉลาดหรือสติปัญญาของฉันในการเรียนไม่สามารถเปลี่ยนแปลงไดม้ากนกั  / 
Your intelligence is something about you that you cannot change very much.   

2. ฉนัสามารถเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ ไดแ้ต่ฉนัไม่สามารถเปลี่ยนแปลงความฉลาดสติปัญญา
พืน้ฐานในการเรียนได ้/ You can learn new things, but you cannot really change your basic 
intelligence.  
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3. ไม่ว่าขณะนีฉ้ันจะมีสติปัญญาในการเรียนมากแค่ไหนฉันยงัสามารถเปลี่ยนแปลง
ความฉลาดหรือสติปัญญาในการเรียนไดอี้กมาก / No matter how much intelligence you have, 
you can always change it quite a bit.  

4. ฉันสามารถเปลี่ยนระดบัความฉลาดหรือสติปัญญาของฉันในการเรียนไดใ้นระดับ
มาก / You can always substantially change how intelligent you are.  

5. ฉันมีความฉลาดหรือสติปัญญาในการเรียนระดับหนึ่ งซึ่ งมันไม่สามารถ
เปลี่ยนแปลงได้มากนัก / You have a certain amount of intelligence and you cannot really 
do much to change it.  

6. ไม่ส  าคัญว่าฉันจะเป็นใคร ฉันสามารถเปลี่ยนแปลงระดับความฉลาดหรือ
สติปัญญาในการเรียนได้อย่างมาก / No matter who you are, you can significantly change 
your intelligence level.  

7. ในความเป็นจรงิ ฉนัไม่สามารถเปลี่ยนแปลงความฉลาดหรือสติปัญญาในการเรียน
ของตนเองได ้/ To be honest, you cannot really change how intelligent you are.  

8. ฉันสามารถเปลี่ยนระดบัความฉลาดหรือสติปัญญาขัน้พืน้ฐานในการเรียนของฉัน
ใ ห้ เ พิ่ ม ขึ ้น ไ ด้ เ ป็ น จ า น วนม าก  / You can change even your basic intelligence level 
considerably. 

9. ฉันมีความสามารถพิเศษในการเรียนระดับหนึ่ง แต่ฉันไม่สามารถเปลี่ยนแปลง
ความสามารถพิเศษของตนเองไดม้าก / You have a certain amount of talent, and you cannot 
really do much to change it. 

10. ความสามารถพิเศษในการเรียนของฉันเป็นสิ่งเฉพาะตัว ซึ่งไม่สามารถ
เปลี่ ยนแปลงมันได้มาก / Your talent in an area is something about you that you cannot 
change very much. 

11. ไม่ว่าฉันจะเป็นใคร ฉันสามารถเปลี่ยนระดับความสามารถพิเศษในการเรียนให้
เพิ่มขึน้ไดใ้นระดับมาก / No matter who you are, you can significantly change your level of 
talent. 

12. ในความเป็นจรงิ ฉนัสามารถเปลี่ยนระดบัความสามารถพิเศษในการเรียนเพิ่มขึน้
ในระดบัมาก / To be honest, you cannot really change how much little you have. 

13. ฉันสามารถเปลี่ยนความสามารถพิเศษในการเรียนได้อย่างมาก / You can 
always substantially change how much talent you have. 
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14. ฉันสามารถเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ แต่ไม่สามารถเปลี่ยนระดับความสามารถพิเศษขั้น
พืน้ฐานในการเรียนของตนเองได ้/ You can learn new things, but you cannot really change 
your basic level of talent. 

15. ไม่ว่าฉันมีความสามารถพิเศษในการเรียนมากแค่ไหน ฉันก็สามารถเปลี่ยน
พรสวรรคใ์นการเรียนของตนเองใหม้ากขึน้ได ้/ No matter how much talent you have, you can 
always change it quite a bit. 

16. ฉันสามารถเปลี่ยนระดับพืน้ฐานของความสามารถพิเศษในการเรียนของฉันให้
เพิ่มมากขึน้ได ้/ You can change even basic level of talent considerably.  

(นนัทน์ภสั ลิม้สนัติธรรม, 2561) 
อย่างไรก็ตามในบริบทประเทศไทยนัน้ไดม้ีการพฒันาและทดสอบความเที่ยงตรงของ

แบบวดัชุดความคิด หรือ Mindset Assessment Scale ที่พฒันาขึน้โดยชชัวาลย ์ศิลปกิจ และคน
อ่ืน ๆ (2558) ด าเนินการโดยสรา้งขอ้ค าถามจากการทบทวนวรรณกรรมและศึกษาแบบวัดที่เก่ียว
ข้อ จากนั้นจึงศึกษาความเที่ยงตรงของเนื ้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ ผ่านกระบวนการวิธีเดลฟาย
ประยุกต์ จากนั้นจึงทดสอบค่าความเที่ยงด้วยกระบวนการทางสถิติ จึงสรุปได้เป็นขอ้ค าถาม
ส าหรบัวดักรอบความคิดแบบเติบโตจ านวน 10 ขอ้ โดยใชรู้ปแบบ Likert-typed 6 ระดบั โดยมีค่า
ความสอดคลอ้งภายใน หรือ Cronbach’s Alpha เท่ากบั 0.67 ดงัต่อไปนี ้

1. ฉนัเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ แต่ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงพืน้ฐานความฉลาดของฉนัได*้   
2. ฉนัสามารถเพิ่มความฉลาดขึน้อย่างชดัเจน ไดแ้น่นอน   
3. ฉนัสามารถเปลี่ยนแปลงตวัเอง ไม่ว่าฉนัจะเป็นคนอย่างไรก็ตาม  
4. มาท าบางสิ่งบางอย่างใหแ้ตกต่างออกไป แต่ส่วนส าคัญที่เป็นตัวฉันไม่สามารถ

เปลี่ยนแปลงได*้   
5. ฉนัสามารถเปลี่ยนแปลงองคป์ระกอบพืน้ฐานของความเป็นตวัเองไดเ้สมอ   
6. คนที่เก่งจรงิ ๆ ไม่จ าเป็นตอ้งใชค้วามพยายามมาก*  
7. ฉนัหลีกเลี่ยงที่จะตอ้งเผชิญสิ่งใหม่ ๆ เพราะรูส้กึกดดนั*   
8. เวลาเผชิญสิ่งที่ทา้ทาย หรืออยาก ฉนัจะพยายามมากขึน้ไม่ทอ้ถอย    
9. เมื่อใดที่ฉนัตอ้งการใชค้วามพยายามมาก ๆ ฉนัรูส้กึเหมือนกบัว่าฉนัไม่เก่งจรงิ*  
10.ถา้เรื่องที่จะท านัน้ ฉนัคิดว่าไม่ส  าเรจ็ ฉนัเลือกท่ีจะไม่ลงมือท าแต่แรก*  
*หมายถึงขอ้ค าถามเชิงลบ (ชชัวาลย ์ศิลปกิจ และคนอ่ืน ๆ, 2558, 172) 
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จากแบบวัดชุดความคิดข้างต้นแสดงให้เครื่องมือการวัดแนวคิดแบบเติบโตและ
แนวคิดแบบยึดติดที่สรา้งขึน้ในบริบทของประเทศไทย ซึ่งมีความแตกต่างจากเครื่องมือที่พบจาก
ต่างประเทศในขา้งตน้ กล่าวคือไม่มีการแยกขอ้ค าถามที่วัดแนวคิดแบบเติบโตกับแนวคิดแบบยึด
ติดออกจากกนั หากแต่เป็นการใชก้ระบวนการตัง้ขอ้ค าถามเชิงลบแทน  

หากจะกล่าวโดยสรุปแลว้ก็สามารถกล่าวไดว้่าในปัจจุบนัมีเครื่องมือวัดแนวคิดแบบ
เติบโตใหเ้ลือกใชจ้ านวนมาก การเลือกใชน้ัน้ขึน้อยู่กับบริบทและความเหมาะสม สอดคลอ้งกับ
บรบิทของการศกึษาเป็นหลกั  

 
แนวทางการพัฒนาแนวคิดแบบเติบโตในบริบทการพัฒนาทรัพยากรมนุษย ์
จากการทบทวนวรรณกรรมขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นชัดเจนว่าแนวคิดแบบเติบโตนั้นเป็น

เปา้หมายอย่างหนึ่งของการพฒันาทรพัยากรมนษุย ์และมีประโยชนอ์ย่างยิ่งต่อการพฒันาองคก์าร 
รวมถึงหน่วยทางสงัคมต่าง ๆ ดงันัน้การพฒันาแนวคิดแบบเติบโตจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง จาก
การศึกษาวิจัยในบริบทต่าง ๆ พบว่าแนวคิดแบบเติบโตนั้นสามารถพัฒนาขึ ้นได้ผ่ าน
กระบวนการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์ไดแ้ก่การฝึกอบรมและพฒันา การสอนงาน การพฒันาภาวะ
ผูน้  า การใชร้ะบบการประเมินผลการปฏิบติังาน อีกทัง้ยงัสามารถใชก้ระบวนการบรหิารทรพัยากร
มนษุยป์ระกอบดว้ย อาทิ กระบวนการสรรหาและคดัเลือก เป็นตน้ (Han และ Stieha, 2020) 

เมื่อกล่าวถึงการพัฒนาทรพัยากรมนุษยแ์ลว้ก็สามารถกล่าวไดว้่าการฝึกอบรมและ
พัฒนานัน้เป็นกระบวนการที่ใชใ้นการพัฒนาอย่างแพร่หลาย จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า
การฝึกอบรมและพฒันาที่ไดร้บัการออกแบบอย่างเหมาะสม และบรูณาการเขา้กบักระบวนการใน
การพัฒนาแนวคิดแบบเติบโต สามารถหล่อหลอมใหบุ้คลากร พัฒนา มุมมอง ใหเ้ปิดกวา้ง และ
ยอมรับ รวมถึงมีส่วนร่วมกับกิจกรรมหรือการด าเนินการที่เก่ียวข้องกับความสรา้งสรรค์และ
นวตักรรมในองคก์ารเพิ่มขึน้ได ้(Han และ Stieha, 2020) 

นอกจากนี  ้Dweck (2012) ยังให้ความเห็นว่าการที่จะส่งเสริมให้ผู ้บริหาร ผู้น าใน
องคก์ารและพนักงานมีความคิดแบบเติบโตนั้นสามารถด าเนินการไดโ้ดยสรา้งบรรยากาศการ
ท างานที่สนับสนุนและส่งเสริมการมีแนวคิดแบบเติบโต อาทิ การน าแนวคิดแบบเติบโตไปบูรณา
การเขา้กบัค่านิยมหรือวัฒนธรรมองคก์าร โดยมุ่งเน้นสรา้งค่านิยมที่ใหค้วามส าคญักบัการเรียนรู ้
การพฒันาตนเอง และการใหผ้ลสะทอ้นกลบั (Feedback) และการด าเนินการหรือการสื่อสารที่ให้
คุณค่ากับพนักงานที่มีความสามารถสูงหรือมีต้นทุนที่ ดีมาแต่ก าเนิดมากกว่าพนักงานที่มี
ความสามารถในการพฒันาตนเอง โดยวฒันธรรมการท างานที่ควรส่งเสริมเพื่อใหเ้กิดบรรยากาศ
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ในองคก์ารที่ส่งเสริมใหบุ้คลากรมีแนบคิดแบบเติบโตไดแ้ก่ การสนับสนุนความกลา้เสี่ยงในการ
ท างานหรือ Risk-taking การส่งเสริมและสนบัสนุนนวตักรรม การสรา้งความไวเ้นือ้เชื่อใจระหว่าง
เพื่อนรว่มงาน และการเสรมิสรา้งความเป็นเจา้ของรว่มและความผกูพนักบัองคก์าร (Klein, 2017) 

เมื่อการส่งเสริมและสนับสนุนความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรมในองคก์ารสามารถ
หล่อหลอมใหเ้กิดแนวคิดแบบเติบโตได ้จึงเป็นสิ่งส าคญัที่จะพิจารณาวรรณกรรมที่น าเสนอปัจจยั
ที่ส่งสเริมใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมในองคก์าร ซึ่ง  McLean (2005) น าเสนอปัจจยั
ดงักล่าวไว ้ดงันี ้1. การส่งเสริมใหก้ลา้เสี่ยง และกลา้คิดสิ่งใหม่ ส่งเสริมใหค้นประเมินแนวคิดใหม่
นัน้ ส่งเสริมใหเ้กิดการไหลเวียนของแนวคิด และการท างานแบบมีส่วนร่วมทัง้ในกระบวนงานการ
ตัดสินใจต่าง ๆ 2. การมีเป้าหมายของทีมชัดเจนและผูบ้งัคับบญัชาใหก้ารสนับสนุนการท างาน
และแนวคิดต่าง ๆ ของทีมงาน บรรยากาศการท างานที่คนสามารถประสานงานกัน ติดต่อและ
ท างานรว่มกนัไดอ้ย่างเสรี 3. การใหค้วามส าคญักบัความหลากหลายในทีมงาน และ มีบรรยากาศ
การท างานที่ทา้ทายเชิงสรา้งสรรค ์4. การอนญุาตใหบุ้คลากรไดม้ีอิสระและอ านาจในการตดัสินใจ
ไดเ้องว่าจะด าเนินการอย่างไร เพื่อบรรลผุลลพัธท์ี่ตกลงร่วมกนัไว ้และ 5. ทรพัยากรสนบัสนุนการ
ท างานต่าง ๆ ทัง้เงินและเวลา เป็นตน้ นอกจากนีย้งัควรควบคมุและก าจดัปัจจยัที่ขดัขวางความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรมอีกดว้ย ปัจจัยดังกล่าวไดแ้ก่ การควบคุมไม่ว่าจะเป็นการควบคุมการ
ตัดสินใจการควบคุมการไหลเวียนของข้อมูลหรือแม้แต่การที่บุคลากรรูส้ึกว่ามีการจ ากัดหรือ
ควบคมุระบบการตอบแทนการท างานบุคลากรก็ตาม  

นอกจากนีจ้ากการทบทวนวรรณกรรมพบว่าแนวคิดแบบเติบโตนัน้มีความเก่ียวขอ้ง
สัมพันธ์กับการมีความอดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคหรือ Perseverance (Dweck และคนอ่ืน ๆ, 
2014) จึงสามารถอนุมานไดว้่ามีความสอดคลอ้งกบักระบวนการของการมีกิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจงั ซึ่งมีองคป์ระกอบของการมีความอดทนไม่ย่อทอ้ต่ออปุสรรคหรือ Perseverance เป็นส่วน
ส าคัญเช่นกัน จึงมีความเป็นไปไดสู้งที่ว่า กระบวนการและผลลัพธ์ของกิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจงันัน้จะสามารถส่งเสริมใหค้นที่ท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัมีแนวคิดแบบเติบโตที่เพิ่มขึน้
ได ้นอกจากนีย้งัมีการศึกษาวิจัยในบริบทของคนท างานในกรุงเทพมหานครที่แสดงให้เห็นถึงเสน้
ความสมัพันธ์ระหว่างกระบวนการของการมีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังและผลลพัธ์ของการมี
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงักับระดับของความคิดแบบเติบโตของกลุ่มตัวอย่างอีกดว้ย  (ดาวิษา 
ศรีธัญรตัน ์และคนอ่ืน ๆ, 2565) และยังมีการศึกษาวิจัยที่ท าใหเ้ห็นว่าการใช้กระบวนการของ
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังนั้นสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนวัยท างานได้ จาก
การศกึษาของชยาภพ ภมูิเหลา่แจง้ (2561) ที่พบว่าการเลน่เกมเป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัที่
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สามารถหล่อหลอมพฤติกรรมการท างานดา้นรูปแบบภาวะผูน้  าได ้จึงอาจกล่าวไดว้่านักพัฒนา
ทรพัยากรมนุษยส์ามารถใชเ้กมออนไลนเ์ป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังเพื่อการพัฒนาทักษะ
หรือสมรรถนะดา้นต่าง ๆ ใหก้บับคุลากรไดโ้ดยอาศยัการออกแบบและดแูลติดตามการท ากิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจังใหเ้ป็นไปตามวัตถุประสงคข์องการพัฒนา อันจะส่งผลใหบุ้คลากรสามารถ
พัฒนาสมรรถนะตามที่วางแผนไวไ้ด ้ในขณะเดียวกันก็ไดร้บัความเพลิดเพลินใจดว้ยเช่นกัน ซึ่ง
แนวคิดนีส้อดคลอ้งกับแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นในการพฒันาทรพัยากรมนุษยอี์กดว้ย โดย พิมพพ์ร ชี
วานนัท ์และ กฤษดา เชียรวฒันสขุ (2561) กล่าวว่ากระบวนการเกมมิฟิเคชั่นนัน้สามารถส่งเสริม
การพฒันาสมรรถนะของบุคลากรไดผ้่านกระบวนการมีส่วนรว่มในการเลน่เกม ซึ่งจ าเป็นจะตอ้งมี
การออกแบบอย่างเหมาะสมจึงจะสามารถน ามาซึ่งการพัฒนาได ้โดยควรออกแบบใหม้ีความ
ต่อเนื่อง สรา้งแรงจูงใจและเสริมแรงใหม้ีส่วนร่วมและเกิดอารมณร์่วมไปกับเกม โดยท าใหเ้กิดผล
ลพัธซ์  า้ ๆ จนกลายเป็นพฤติกรรมถาวร  ซึ่งแนวคิดและกระบวนการที่กลา่วขา้งตน้นัน้ยงัสอดคลอ้ง
กับขอ้คน้พบของผูว้ิจัยอีกจ านวนมาก ที่พบว่ากิจกรรมยามว่าง กิจกรรมนันทนาการที่ไดร้บัการ
ออกแบบอย่างเหมาะสมนัน้สามารถพฒันาสมรรถนะของบุคคลได ้อาท ิกลัป์พฤกษ ์พลศร (2564) 
ที่พบว่าการจัดกิจกรรมนันทนาการเพื่อพฒันาภาวะผูน้  าใหบุ้คคลที่ศึกษาในระดับอุดมศึกษานัน้ 
สามารถเพิ่มระดับภาวะผูน้  าของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมได ้อีกทัง้ยงัมีการวิจยัโดย เก่งกาจ เกลีย้งแกว้ 
(2561) ที่พัฒนาโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษา และพบว่าความฉลาดทางอารมณข์องนกัเรียนเพิ่มขึน้อย่างมีนยัส าคญัหลงัจากผ่าน
กระบวนการที่ออกแบบไว ้และบุษราภรณ ์ติเยาว ์(2561) ที่พบว่าการใชก้ลไกของกระบวนการจิต
อาสา ซึ่งเป็นแนวทางหนึ่งของกิจกรรมยามว่างนั้น ท าให้ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้จาก
ประสบการณใ์นสิ่งแวดลอ้มใหม่ และปฏิสมัพนัธท์ี่เกิดขึน้กบัผูอ่ื้น และการไดช้่วยเหลือกนัและกนั 
ส่งผลใหเ้กิดการพัฒนาตนเองในหลายดา้น อาทิ บุคลิกภาพที่เชื่อมั่นในคุณค่าของตนเอง กลา้
แสดงออก ความฉลาดทางอารมณ ์ไดแ้ก่การเขา้ใจอารมณข์องตนเอง ความอดทน ความพยายาม
และรบัผิดชอบ และยงัสง่ผลใหเ้กิดการปรบัตวัเขา้กบัสงัคมแวดลอ้ม และความรบัผิดชอบต่อสงัคม
อีกดว้ย 

 
งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

เพื่อเป็นรากฐานของการวิจยัครัง้นี ้อนัจะสง่เสรมิใหก้ารวิจยัสมบรูณย์ิ่งขึน้ ผูว้ิจยัจึงไดท้ า
การทบทวนงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง ทัง้งานวิจัยในประเทศไทยและงานวิจัยในบริบทต่างประเทศ ดัง
รายงานต่อไปนี ้ 
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งานวิจัยในประเทศไทย 

Sritanyarat และ  Marin (2019 )  ศึ กษา เ รื่ อ ง  Roles of HRD in Environment 
Conservation Attitude Development: A Preliminary Study of Thai SCUBA Divers ว่ าด้วย
การศึกษาแนวคิดการพัฒนาทรพัยากรมนุษยว์่าดว้ยการออกแบบเนือ้หาการเรียนรู ้และเทคนิค
การสอนหรือถ่ายทอด ที่สมัพนัธก์บัการก่อใหเ้กิดจิตส านึกดา้นการอนุรกัษ์ทรพัยากรทางทะเลใน
การท ากิจกรรมด าน า้ลึกหรือ SCUBA Diving ในกลุ่มนักด าน า้ชาวไทย โดยเก็บขอ้มูลจากนักด า
น า้จ านวน 150 คน ดว้ยแบบสอบถามที่ประเมินการรบัรูเ้นือ้หาการสอนด าน า้ที่สอดแทรกประเด็น
ดา้นการอนรุกัษ์ทรพัยากรทางทะเล การรบัรูเ้ทคนิคการสอนของครู และทศันคติที่สะทอ้นจิตส านึก
อนุรกัษ์ทะเล วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยการวิเคราะหก์ารถดถอย (Regression Analysis) ผลการศึกษา
พบความสมัพนัธร์ะหว่างเนือ้หาการสอนด าน า้ที่สอดแทรกประเด็นดา้นการอนุรกัษ์ทรพัยากรทาง
ทะเลและเทคนิคการสอนของครูกับจิตส านึกอนุรักษ์ทะเลของนักด าน า้ที่ตอบแบบสอบถาม 
ผลการวิจยันีท้  าใหเ้ห็นประเด็นส าคัญคือกิจกรรมการด าน า้ลึกหรือ SCUBA Diving เป็นกิจกรรม
ยามว่างที่สมัพนัธก์บัการพฒันาทศันคติของบุคลากรบางประการได ้ดงันัน้กิจกรรมยามว่างต่าง ๆ 
ก็อาจมีโอกาสเป็นเคร่ืองมือในการพฒันาทรพัยากรมนษุยใ์นแง่มมุต่าง ๆ ไดเ้ช่นกนั 

สราวธุ ชยัวิชิต (2555) ท าการวิจยัเรื่องรูปแบบการเขา้ร่วมการใชเ้วลาว่างของเจเนอ
เรชั่นต่าง ๆ ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อ 1. ศึกษารูปแบบการใชเ้วลาว่างของคนช่วงวัยต่าง ๆ ใน
เขตกรุงเทพมหานคร 2. ศึกษาปัจจยัที่มีผลต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมการใชเ้วลาว่างของคนวยัต่าง ๆ 
ในกรุงเทพมหานคร 3. ศึกษารูปแบบการเขา้ร่วมกิจกรรมการใชเ้วลาว่างของคนกลุ่มวัยต่าง  ๆ ใน
กรุงเทพมหานคร และ 4. ศึกษาเปรียบเทียบความคิดเห็นของคนกลุม่วยัต่าง ๆ ต่อการเขา้ร่วมการ
ใช้เวลาว่าง ด าเนินการศึกษาโดยเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม จากประชาชนวัยต่าง  ๆ ใน
กรุงเทพมหานคร จ านวน 405 คน ผลวิจยัพบว่ากิจกรรมภายในบา้นที่ตวัอย่างท ามากที่สดุคือการ
ดโูทรทศัน ์ส่วนกิจกรรมสรา้งสรรคท์ี่ท ามากที่สดุคือการรอ้งเพลง  กิจกรรมนอกบา้นที่ท ามากที่สดุ
คือการพบปะสังสรรค์ และกิจกรรมกีฬาและเสริมสุขภาพที่ท ามากที่สุดคือการออกก าลังกาย 
นอกจากนีย้งัพบความแตกต่างของความสนใจและการเขา้รว่มกิจกรรมต่าง ๆ ของคนแต่ละช่วงวยั
อีกดว้ย ส่วนปัจจัยที่ส  าคัญต่อการร่วมกิจกรรมการใช้เวลาว่างมากที่สุดไดแ้ก่ ความปลอดภัย 
รองลงมาคือความชอบในกิจกรรมนั้น ๆ ตามดว้ยความสะดวกในการเดินทาง ความพรอ้มทาง
ร่างกาย การใหบ้ริการ และความพรอ้มทางจิตใจ ประเด็นพิจารณาไดแ้ก่ ผลการวิจยันีท้  าใหเ้ห็น
ปัจจัยที่ส  าคัญต่อการเข้าร่วมกิจกรรมการใช้เวลาว่างของคนในกรุงเทพมหานคร ว่ามีปัจจัย
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แวดลอ้มที่หลากหลายมาก ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมการใชเ้วลาว่าง ซึ่งเป็น
ประโยชนใ์นออกออกแบบการวิจยัในอนาคตอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อตอ้งการออกแบบ
และจงูใจใหค้นมีกิจกรรมการใชเ้วลาว่างอย่างจรงิจงั จึงอาจน าสูก่ารออกแบบการวิจยัในอนาคตที่
ต้องพิจารณาปัจจัยบริบทแวดลอ้ม ทั้งทางส่งเสริมและขอ้จ ากัด ที่อาจกระทบต่อการเข้าร่วม
กิจกรรมของบคุคล 

กรรณิการ ์ภักดีวิเศษ (2563) วิจัยเรื่องความสมัพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรมการใช้
เวลาว่างกบัรูปแบบการมีส่วนร่วมในการใชเ้วลาว่างของสตรีวยัท างานในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อ
ศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรมการใชเ้วลาว่าง กับรูปแบบการมีส่วนร่วมในการใช้
เวลาว่าง โดยประชากรที่ศึกษาคือสตรีวัยท างานในเขตกรุงเทพมหานคร สุ่มตัวอย่างแบบหลาย
ขัน้ตอน จ านวน 400 คน ในช่วงอายุ 25-60 ปี เก็บขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถาม และวิเคราะหข์อ้มลู
ดว้ย ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า T-Test, ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One-
Way ANOVA) และ ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพันธ์แบบเพียรส์นั ผลการศึกษาพบว่าสตรีวัยท างานมี
การท ากิจกรรมในเวลาว่างในระดบัปานกลาง (ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.20) สว่นความพงึพอใจในการเขา้
รว่มกิจกรรมการใชเ้วลาว่างนัน้พบว่า 

ดา้นความภมูิใจในการท ากิจกรรม (ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.71)  
ดา้นความสนใจและทราบรายละเอียดของกิจกรรมที่ชื่อชอบ (ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.63)  
ดา้นความเขม้ขน้ ประโยชนจ์ากการรว่มกิจกรรม (ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.64) 
ดา้นความส าคญัของกิจกรรมที่เป็นสว่นหนึ่งของรูปแบบชีวิต (ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.69)  
ดา้นการมีความหมายกบัชีวิตในระดบัมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.41)  
ดา้นการเป็นศนูยก์ลางของชีวิตในระดบัปานกลาง (ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.26) 
เมื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างความตอ้งการกิจกรรมการใชเ้วส่วนร่วมในกิจกรรม 

พบว่าความตอ้งการกิจกรรมของสตรีวยัท างานมีความสมัพนัธท์างบวกกบัการมีส่วนรว่มในการท า
กิจกรรมเวลาว่างและนันทนาการโดยรวม แต่ในระดับค่อนขา้งน้อย (0.401) ประเด็นพิจารณา
ไดแ้ก่ ผลวิจัยนีแ้สดงใหเ้ห็นว่าความตอ้งการเขา้ร่วมกิจกรรมการใชเ้วลาว่างและนันทนาการนัน้
เป็นสิ่งส าคญัต่อการมีส่วนร่วมในกิจกรรมนัน้ ๆ ดงันัน้หากตอ้งการจะใหค้นมีส่วนร่วมในกิจกรรม
นั้น ๆ จะต้องจูงใจให้เกิดจากความต้องการของบุคคล มากกว่าการใช้กรอบในการจัดให้ท า 
นอกจากนีง้านวิจยันีย้ังพบว่าผูห้ญิงในวยัท างาน มีกิจกรรมใชเ้วลาว่างในระดบัที่ไม่มาก ดงันัน้จึง
เป็นสิ่งที่สามารถสง่เสรมิใหม้ีมากขึน้ได ้ 
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เจษฎา ชูทธิกุล (2559) ศึกษาการใชเ้วลาว่างของพนักงานบริษัทแห่งหนึ่ง จ านวน 
150 คน โดยจ าแนกตามเพศ รายได ้สถานภาพ ต าแหน่งงาน เก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถาม และ
วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยค่ารอ้ยละ ผลการศกึษาพบว่า 

กิจกรรมประเภทกีฬาและออกก าลงักายที่พนกังานท ามากที่สดุคือฟิตเนส 
กิจกรรมประเภทดนตรีที่พนกังานท ามากที่สดุคือฟังเพลง 
กิจกรรมประเภทงานอดิเรกที่พนกังานท ามากที่สดุคือการถ่ายภาพ 
กิจกรรมประเภทท่องเที่ยวท่ีพนกังานท ามากที่สดุคือการท่องเที่ยวทางธรรมชาติ 
กิจกรรมประเภททางสงัคมที่พนกังานท ามากที่สดุคือสงัสรรคก์บัเพื่อน 
ประเด็นพิจารณาได้แก่ การวิจัยนีแ้สดงให้เห็นทางเลือกในกิจกรรมต่างๆ ที่คนวัย

ท างานเลือกท าในเวลาว่าง ซึ่งอาจน ามาใช้ประโยชน์ในการออกแบบการวิจัยในอนาคตได้ 
นอกจากนีแ้ง่มุมในการศึกษายังเน้นไปที่กิจกรรม มากกว่าการเชื่อมโยงกับบริบทการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษย ์หรือพฒันาสมรรถนะของพนกังานที่ท ากิจกรรมในเวลาว่าง ซึ่งเป็นช่องว่างใหก้บั
การวิจัยในอนาคตได ้และการวิจัยนีย้ังไม่ไดร้วมถึงการพิจารณาระดับความเขม้ขน้ของการท า
กิจกรรม เนน้เพียงทางเลือกดา้นชนิดกิจกรรมเท่านัน้ 

วิมลมาลย ์สมคะเน (2559) ด าเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาโปรแกรมการใชเ้วลาว่างเพื่อ
ส่งเสริมคณุภาพชีวิตส าหรบัสตรีวยัท างาน เพื่อพฒันาโปรแกรมการใชเ้วลาว่างที่ส่งเสริมคณุภาพ
ชีวิตของสตรีวยัท างานและศึกษาผลของโปรแกรมที่พฒันาขึน้  ด าเนินการวิจยักบัสตรีวยัท างานใน
มหาวิทยาลยัรามค าแหง จ านวน 71 คน  เพื่อพฒันาโปรแกรม และขยายผลโดยการวิจยักบัสตรีวยั
ท างานในมหาวิทยาลยัใน 4 ภาคของประเทศ ประกอบดว้ยภาคกลาง ภาคเหนือ ภาคอีสาน และ
ภาคใต ้แห่งละ 30 คน เก็บขอ้มลูโดยแบบสอบถามประเมินคณุภาพชีวิต เพื่อประเมินคณุภาพของ
โปรแกรม ผลการวิจัยพบว่าโปรแกรมเหมาะสมที่จะน าไปใชม้ากที่สุด และผลที่เกิดกับสตรีที่เขา้
รว่มโปรแกรมเกิดขึน้อย่างมีนยัส าคญั กลา่วคือสตรีท่ีเขา้รว่มโปรแกรมมีคณุภาพชีวิตที่ดีขึน้ ยกเวน้
ดา้นสขุภาวะดา้นอารมณท์ี่ไม่แตกต่างจากก่อนร่วมโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนีใ้นการ
ทดสอบขยายผลพบว่าสตรีวัยท างานจากสถาบันการศึกษาอีก 4 แห่งพบว่าคุณภาพชีวิตดีขึน้
กว่าเดิมก่อนร่วมโปรแกรม แมจ้ะมีความแตกต่างในองคป์ระกอบย่อยของคุณภาพชีวิต อาทิ สุข
ภาวะทางอารมณ ์สภุาวะทางจิตวิสยั การพฒันาบคุคล สิทธิ ฯลฯ 

ประเด็นพิจารณาไดแ้ก่ การวิจยันีแ้สดงใหเ้ห็นว่าการจัดโปรแกรมการใชเ้วลาว่างนัน้
สามารถสง่เสรมิคณุภาพชีวิตของคนวยัท างานไดจ้รงิ ทัง้นีอ้าจขึน้กบัความเหมาะสมของกลุ่มคนที่
เป็นกลุ่มเป้าหมายดว้ย เนื่องจากผลวิจัยนีพ้บว่าสตรีวัยท างานในสถาบันการศึกษาต่างกัน เกิด
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ผลลัพธ์จากการเข้าร่วมโปรแกรมแตกต่างกันออกไป นอกจากนีก้ารวิจัยนีเ้น้นที่ชนิดและการ
เรียกชื่อกิจกรรม มากกว่าความเขม้ขน้จรงิจงัของการท ากิจกรรมหรือโปรแกรม 

ชยาภพ ภูมิเหล่าแจง้ (2561) ศึกษาอิทธิพลของการเล่นเกม MOBA (Multiplayer 
Online Battle Arena) กบัรูปแบบของภาวะผูน้  าของผูเ้ล่น โดยด าเนินการวิจยัเชิงทดลอง กบักลุ่ม
ตัวอย่างเป็นผูเ้ล่นเกม League of Legends ที่อยู่ในระดับ 30 ที่มีอายุระหว่าง 20-30 ปี และมี
ประสบการณ์ในการท างานตั้งแต่ 2 ปีขึน้ไป ซึ่งอาสาเข้าร่วมการวิจัยจ านวน 30 คน จ าแนก
ออกเป็นกลุ่มทดลองที่ 1 จ านวน 10 คน กลุ่มทดลองที่ 2 จ านวน 10 คน และกลุ่มควบคมุจ านวน 
10 คน เก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามประเมินลกัษณะภาวะผูน้  าของผูเ้ล่นเกมเพื่อวัดผลก่อนและ
หลงัการทดลอง โดยก าหนดใหก้ลุม่ทดลองที่ 1 เลน่เกมในบทบาทที่ตนเองไม่ถนดั กลุม่ทดลองที่ 2 
ไม่อนุญาตใหเ้ล่นเกมประเภท MOBA ใด ๆ และกลุ่มควบคุมใหเ้ล่นเกมตามปกติ โดยใชเ้วลา
ทดลองทัง้หมด 21 วนั ตวัแปรหลกัที่ศึกษาไดแ้ก่ 1. บทบาทในเกม MOBA ประกอบดว้ยฝ่ายสรา้ง
ความเสียหาย ฝ่ายสนบัสนุน และฝ่ายลอบโจมตี 2. รูปแบบภาวะผูน้  า ประกอบดว้ยผูน้  าแบบรวม
อ านาจ ผูน้  าแบบประชาธิปไตย และผูน้  าแบบเสรีนิยม วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยสถิติไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย รอ้ย
ละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน T-test และ One-way ANOVA ผลการวิจยัพบว่า 1. ผูท้ี่ไดร้บับทบาท
ใหเ้ล่นฝ่ายสรา้งความเสียหายมีอิทธิพลต่อภาวะผูน้  าแบบรวมอ านาจ 2. ผูท้ี่ไดร้บับทบาทใหเ้ล่น
ฝ่ายสนบัสนนุมีอิทธิพลต่อภาวะผูน้  าแบบประชาธิปไตย 3. ผูท้ี่ที่ไดร้บับทบาทใหเ้ลน่ฝ่ายลอบโจมตี
ไม่มีอิทธิพลต่อภาวะผูน้  าในทกุรูปแบบ 4. การงดใหเ้ลน่เกมไม่มีอิทธิพลต่อภาวะผูน้  าในทกุรูปแบบ 
และ 5. ไม่มีบทบาทใดในเกมที่มีอิทธิพลต่อภาวะผูน้  าแบบเสรีนิยม 

ประเด็นพิจารณาไดแ้ก่การวิจยันีแ้สดงใหเ้ห็นว่าการการเล่นเกม ซึ่งเป็นกิจกรรมยาม
ว่างนั้นสามารถหล่อหลอมพฤติกรรมการท างานได ้ในที่นีคื้อรูปแบบภาวะผู้น า จึงเป็นไป ได้ที่
นกัพฒันาทรพัยากรมนุษยส์ามารถจะใชเ้กมในการพฒันาทักษะหรือสมรรถนะดา้นต่าง ๆ ใหก้ับ
บคุลากรได ้โดยอาศยัการออกแบบและดแูลติดตามการท ากิจกรรมยามว่างหรือการเลน่เกมนัน้ ให้
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ อันจะส่งผลให้บุคลากรพัฒนาสมรรถนะตามที่วางแผนไว้ ใน
ขณะเดียวกนับคุลากรก็ไดร้บัความเพลิดเพลินใจดว้ยเช่นกนั 

อดิศัย มัตเดช (2552) ศึกษาพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างในการท ากิจกรรนันทนาการ
ของพนักงานบริษัท ทิพยประกันภัย จ ากัด (มหาชน) ส านักงานใหญ่ กรุงเทพมหานคร เพื่อ
เปรียบเทียบพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างในการท ากิจกรรมของพนกังานบริษัททิพยประกนัภยั จ ากดั 
(มหาชน) ส านักงานใหญ่ กรุงเทพมหานคร โดยวิเคราะห์แยกตามเพศ รายได้ ต าแหน่ง และ
ทศันคติที่มีต่อกิจกรรมยามว่าง เก็บขอ้มลูจากตวัอย่าง 248 คน ดว้ยแบบสอบถาม วิเคราะหข์อ้มลู
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ดว้ย T-Test และ F-Test และทดสอบความแตกต่างรายคู่ ผลการศกึษาพบว่าตวัอย่างมีพฤติกรรม
การท ากิจกรรมยามว่างในระดับน้อย แต่มีทัศนคติต่อการท ากิจกรรมยามว่างในระดับดี และ
พนักงานต่างเพศกันมีพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างไม่แตกต่างกัน ยกเวน้กิจกรรมการเล่นกีฬาและ
เกม ส่วนพนกังานที่รายไดต่้างกัน มีพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างไม่แตกต่างกัน ยกเวน้กิจกรรมดา้น
ดนตรีและเพลง และดา้นการอ่าน การพดู การเขียน และพนกังานที่ต  าแหน่งต่างกัน มีพฤติกรรม
การใชเ้วลาว่างไม่แตกต่างกนั ยกเวน้ในกิจกรรมการเล่นกีฬาและเกม และกิจกรรมดา้นดนตรีและ
เพลง และพนักงานที่มีทัศนคติต่อการท ากิจกรรมนันทนาการแตกต่างกัน มีพฤติกรรมการท า
กิจกรรมนนัทนาการไม่แตกต่างกนั 

ประเด็นพิจารณาไดแ้ก่ผลการวิจยันีส้ะทอ้นว่าบุคลากรในองคก์ารที่มีความแตกต่าง
กนันัน้มีทัง้ส่วนที่เลือกท ากิจกรรมยามว่างที่เหมือนและแตกต่างกัน ดงันัน้การเลือกกิจกรรมนัน้มี
ความหลากหลาย องค์การหรือนักพัฒนาทรัพยากรมนุษย์สามารถเลือกและจัดสรรจูงใจได้ 
นอกจากนีแ้มว้่าบุคลากรจะมีทัศนคติที่แตกต่างกันต่อกิจกรรม แต่ก็มีพฤติกรรมไม่แตกต่างกัน 
ดังนั้นองค์การสามารถสร้าง Intervention เพื่อส่งเสริมและหล่อหลอมพฤติกรรมการร่วมท า
กิจกรรมไดโ้ดยไม่มีตวัแปรดา้นทศันคติต่อกิจกรรมเป็นอปุสรรค  

ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์และคนอ่ืน ๆ (2565) ศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างกระบวนการและ
ผลลัพธ์ของการที่บุคคลมีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง หรือ Serious Leisure กับระดับแนวคิด
แบบเติบโต หรือ Growth Mindset ภายใตบ้ริบทคนวยัท างานในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร เก็บขอ้มลู
ดว้ยแบบสอบถามออนไลน ์จากตัวอย่าง 414 คน วิเคราะหข์อ้มูลดว้ย Pearson’s Correlation 
ผลการวิจัยพบว่าความเขม้ขน้ของการมีพฤติกรรมตามกระบวนการของกิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจังมีความสัมพันธ์กับระดับแนวคิดแบบเติบโต ที่ระดับ 0.495 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 และ ความเขม้ขน้ของผลลัพธ์ของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง สัมพันธ์กับระดับ
แนวคิดแบบเติบโตที่ระดบั 0.535 โดยมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ 0.01  

ประเด็นพิจารณาไดแ้ก่ผลวิจยันีแ้สดงใหเ้ห็นความสมัพนัธข์องการมีกิจกรรมยามว่าง
อย่างจริงจงักับแนวคิดแบบเติบโต หรือ Growth Mindset เชิงประจกัษ์ โดยเป็นการวิจยัในบริบท
บคุคลที่อยู่ในวยัท างานในประเทศไทย อนัท าใหเ้ห็นว่าการน าแนวคิดกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั
มาใช้ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์นั้นเป็นสิ่งที่เป็นไปได้และสามารถน ามาซึ่งผลลัพธ์ที่พึง
ประสงคข์องการพฒันาทรพัยากรมนุษยไ์ดจ้ริงอีกดว้ย อนัเป็นที่มาของการตัง้สมมติฐานเก่ียวกับ
ผลลพัธก์ารพฒันาทรพัยากรมนษุยด์ว้ยกระบวนการกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัในการวิจยัครัง้นี ้
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งานวิจัยในต่างประเทศ 
Kim และคนอ่ืน ๆ, (2015) ท าการศึกษาเรื่อง Predicting Personal Growth and 

Happiness by Using Serious Leisure Model โดยเก็บขอ้มลูจากผูใ้หญ่ที่เขา้รว่มในชัน้เรียนกีฬา
เทควนัโด จ านวน 167 คน จากเมืองต่างๆ ในสหรฐัอเมริกา การเก็บขอ้มลูท าโดยแบบสอบถามที่
ประกอบดว้ย 3 ส่วน ไดแ้ก่ 1. การวัดการเติบโตส่วนบุคคล (Personal Growth) โดยใชแ้บบวัด 
The Posttraumatic Growth Inventory (PTGI) อนัประกอบดว้ย 5 ปัจจยัย่อย ไดแ้ก่ การเชื่อมโยง
กับผูอ่ื้น โอกาสใหม่ในชีวิต ความเขม้แข็งส่วนบุคคล การเปลี่ยนแปลงทางจิตวิญญาณ และการ
เห็นคณุค่าของชีวิต 2. การวดัความสขุ โดยใชแ้บบวดั Oxford Happiness Inventory และ 3. การ
วัดการรับรู ้ถึงนันทนจิตอย่างจริงจังของตนเอง โดยใช้แบบวัด Serious Leisure Inventory 
Measurement วิเคราะหข์อ้มูลดว้ยกระบวนการสมการเชิงโครงสรา้งหรือ Structural Equation 
Modeling ผลการศึกษาพบความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพของถึงนันทนจิตอย่างจริงจังกับการ
เติบโตส่วนบุคคลและความสขุของตวัอย่างที่ศึกษา เมื่อพิจารณารายปัจจยัแลว้จึงพบว่ามีปัจจยัที่
เกิดจากภายในตวัเองของคน 1 ปัจจยัที่มีนยัส าคญัต่อการเติบโตส่วนบุคคล ไดแ้ก่ การสรา้งและ
แสดงออกถึงตัวตน (Identification) และปัจจัยภายนอก 1 ปัจจัยที่มีนัยส าคัญต่อการเติบโตส่วน
บุคคล ไดแ้ก่ ทางเลือกในสายอาชีพ (Career Contingency) นอกจากนีย้ังพบปัจจัยภายนอก 2 
ปัจจยัที่มีนยัส าคญัต่อความสขุ ไดแ้ก่ การใชค้วามพยายามอย่างจริงจงัในการท ากิจกรรม (Effort) 
และทางเลือกในสายอาชีพ (Career Contingency) นอกจากนีย้งัพบปัจจัยในล าดับรองที่ท านาย 
การสร้างและแสดงออกถึงตัวตน (Identification) และทางเลือกในสายอาชีพ  (Career 
Contingency) ได ้ไดแ้ก่ บุคลิกลกัษณะที่เป็นเอกลกัษณ ์ (Unique Ethos) ผลการวิจยันีท้  าใหเ้ห็น
ประเด็นส าคัญคือการท ากิจกรรมในยามว่างอย่างจริงจังนั้น สัมพันธ์กับการมองโลกในแง่บวก 
ความเชื่อมั่นในตนเอง ความกลา้แสดงออก สขุภาพกาย และสขุภาพใจอย่างมีนยัส าคญั และยงัมี
ความสมัพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างคุณภาพการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังกับการเติบโตของ
บุคคล และความสุขของบุคคลดว้ย ซึ่งเป็นการแสดงเสน้ความสมัพันธ์ที่เป็นแนวทางใหก้ับการ
ตัง้สมมติฐานของการวิจยันีไ้ด ้

Kyle และ Jun (2015) ท าการศึกษาเรื่อง An Alternate Conceptualization of the 
Leisure Constraints Measurement Model ว่าดว้ยการศึกษาเก่ียวกับอุปสรรคที่กีดขวางคนใน
การท ากิจกรรมยามว่าง โดยเก็บข้อมูลจากบทความที่ ตีพิมพ์ในฐานข้อมูล Cleveland 
Metroparks’ Emerald Necklace ช่วงปี ค.ศ.2002 และวิเคราะหข์อ้มูลดว้ยกระบวนการสมการ
เชิงโครงสรา้งหรือ Structural Equation Modeling ผลการศกึษาพบตวัแบบการวดัอปุสรรคต่อการ
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ท ากิจกรรมยามว่างหรือนันทนจิต อันประกอบดว้ยอุปสรรค 3 ดา้นไดแ้ก่ 1. ขอ้จ ากัดที่เกิดจาก
ความรูส้ึกของตนเอง เกิดจากภายในตนเอง (Intrapersonal Constraints) เช่นความกลวั ความ
กังวล ความไม่ชอบ เป็นตน้ 2. ขอ้จ ากัดทีเกิดจากคนรอบขา้ง (Interpersonal Constraints)  เช่น 
การที่เพื่อนร่วมกิจกรรมไม่มีเวลาว่าง หรือทรพัยากรไม่เพียงพอ หรือมีขอ้จ ากัดดา้นการเดินทาง 
ระยะทาง เป็นต้น  และ 3.ข้อจ ากัดที่ เกิดจากปัจจัยภายนอกที่มากระทบตัวผู้ท ากิจกรรม 
(Structural Constraints)  เช่น การมีภาระในชีวิตมาก การขาดทรพัยากรหรือเงินทุน ระยะทางที่
ตอ้งเดินทางไปท ากิจกรรม ขาดระบบการเดินทางที่อ  านวยความสะดวก  ผลการวิจัยนีท้  าใหเ้ห็น
ประเด็นส าคญัคือปัจจยัแวดลอ้มที่อาจเป็นอปุสรรคต่อการท าหรือการมีกิจกรรมยามว่างของคนมี
หลากหลาย สามารถจัดกลุ่มไดแ้ละท านายได ้ดังนัน้จึงเป็นสิ่งที่สามารถจัดการและบริหารเพื่อ
ลดลงได ้อนัจะเป็นการอ านวยใหค้นสามารถท ากิจกรรม หรือมีโอกาสในการท ากิจกรรมมากขึน้ได ้
เมื่อพิจารณาแลว้อาจเป็นแนวทางสู่การอกแบบตัวแปรขอกระบวนการของการวิจยันีว้่าดว้ยการ
จดัการหรือการลดทอนอปุสรรคลงได ้

Kelly และคนอ่ืน ๆ  (2019) ศกึษาเรื่อง The Relationship between Leisure Activities 
and Psychological Resources that Support a Sustainable Career: The Role of Leisure 
Seriousness and Work-leisure Similarity ว่าดว้ยการศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างกิจกรรมยาม
ว่างกับทรพัยากรทางจิตวิทยาของคนที่มีคุณค่าและส่งเสริมการท างานของคนเหล่านัน้ โดยเนน้
ศึกษาความจริงจังของการท ากิจกรรมและความคลา้ยคลึงของกิจกรรมกับงานประจ า กับความ
เชื่อมั่นในความสามารถของตนเองเก่ียวกับงาน และความอดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคในการ
ท างาน เก็บขอ้มลูจากผูใ้หญ่ที่ไม่มีภาระดแูลบุตร มีงานท า และมีกิจกรรมยามว่างที่ชดัเจน จ านวน 
129 คน โดยใหต้ัวอย่างตอบแบบสอบถามรายเดือนต่อเนื่องเป็นเวลา 7 เดือน โดยขอ้มูลจาก
ตวัอย่างที่ตอบแบบสอบถามอย่างนอ้ย 2 ครัง้เท่านัน้จึงจะถกูใชใ้นการวิเคราะหผ์ล โดยรวมแลว้ได้
ตวัอย่างเพื่อการวิเคราะหเ์ป็นจ านวน 717 ตวัอย่าง วิ เคราะหข์อ้มลูดว้ยกระบวนการวิเคราะหเ์ชิง
เสน้แบบหลายระดับ (Multi-level Path Analysis) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรหลัก
ไดแ้ก่ 1. ความจริงจงัในการท ากิจกรรมยามว่าง 2. ความคลา้ยคลึงของกิจกรรมกบังานประจ า 3. 
ความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเองเก่ียวกบังาน และ 4. ความอดทนไม่ย่อทอ้ต่ออปุสรรค ผล
การศึกษาพบว่า ความจริงจงัในการท ากิจกรรมยามว่าง และความคลา้ยคลึงของกิจกรรมกบังาน
ประจ า ไม่มีความสมัพนัธก์บัความอดทนไม่ย่อทอ้ต่ออปุสรรคในการท างาน แต่มีความสมัพันธ์กบั
ความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเองเก่ียวกับงาน  โดยการใชเ้วลากับกิจกรรมยามว่างที่มี
ความจริงจังมากและมีลกัษณะคลา้ยคลึงกับงานมาก มีความสมัพันธ์เชิงลบกับความเชื่อมั่นใน
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ความสามารถของตนเองเก่ียวกบังาน และเมื่อเวลาผ่านไปความเชื่อมั่นในความสามารถที่ลดลงนี ้
อาจน ามาซึ่งการสญูเสียความเต็มใจและความอยากมาท างาน อนัอาจส่งผลถึงผลการปฏิบติังาน
ที่แย่ลง อย่างไรก็ตามการท ากิจกรรมยามว่างที่มีความจริงจงัมาก แต่มีลกัษณะแตกต่างจากงาน
ประจ า มีความสมัพนัธเ์ชิงบวกกบัความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเองเก่ียวกบังาน และ การ
ท ากิจกรรมยามว่างที่มีความจริงจงัไม่มาก แต่มีลกัษณะคลา้ยกบังานประจ าก็มีความสมัพนัธเ์ชิง
บวกกับความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเองเก่ียวกับงานเช่นกัน ผลการวิจัยนีท้  าให้เห็น
ประเด็นส าคัญคือการน ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังมาใชใ้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษย์นั้นมี
ปัจจัยที่ต้องพิจารณาหลายด้าน งานวิจัยนี ้ท าให้เห็นประเด็นด้านระดับความจริงจัง ความ
คล้ายคลึงกับงาน ที่มีผลต่อความมั่นใจในการท างานของบุคคลที่ท ากิจกรรม ดังนั้นในการ
ออกแบบการพัฒนาทรพัยากรมนุษยด์้วยกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงันัน้ ตอ้งพิจารณาประเด็น
เหลา่นีต้ามผลวิจยัดว้ย 

Wang และ Shi (2022) ศึกษาเรื่อง The Effect of Work-leisure Conflict on Front-
line Employees’ Work Engagement: A Cross-level Study from the Emotional Perspective 
ว่าดว้ยการศึกษาผลกระทบของการที่หนา้ที่การท างานเป็นปัจจยัที่เป็นอปุสรรคต่อการท ากิจกรรม
ยามว่างของบุคลากร ต่อความผูกพันกับงานของบุคลากรเหล่านัน้ เก็บขอ้มูลจากบุคลากรที่เป็น
สว่นส าคญัในการผลกัดนัความส าเรจ็ของบริษัท จ านวน 521 คนในประเทศจีน ดว้ยแบบสอบถาม
เก่ียวกับ 1. ความขัดแย้งระหว่างงานและกิจกรรมยามว่าง (Work-leisure Conflict) 2. ความ
ผูกพันต่องาน (Work Engagement) 3. อารมณ์เชิงลบ (Negative Emotion) 4. ความฉลาดทาง
อารมณ์ (Emotional Intelligence) 5.บรรยากาศทางอารมณ์ในทีมงาน (Team Emotional 
Climate) วิเคราะห์ข้อมูลด้วยกระบวนการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor 
Analysis) ผลการศึกษาพบว่าความขัดแย้งระหว่างงานและกิจกรรมยามว่าง (Work-leisure 
Conflict) สมัพันธ์กับอารมณเ์ชิงลบของพนักงาน และอารมณเ์ชิงลบนีเ้องมีผลกระทบเชิงลบต่อ
ความผูกพันต่องาน นอกจากนีย้ังพบว่าขัดแยง้ระหว่างงานและกิจกรรมยามว่าง (Work-leisure 
Conflict) สัมพันธ์ในเชิงลบกับความผูกพันต่องานของพนักงาน ผลการวิจัยนีแ้สดงให้เห็นถึ ง
ความสมัพนัธแ์ละความส าคญัของกิจกรรมยามว่างกับผลลพัธ์ต่อองคก์าร กล่าวคือเมื่อพิจารณา
ผลลพัธข์องการวิจยัขา้งตน้แลว้อาจกลา่วไดว้่าการพฒันาทรพัยากรมนุษยท์ี่ไม่พิจารณาปัจจยัดา้น
อ่ืนนอกจากปัจจยัที่เก่ียวกบังานนัน้อาจเป็นแนวคิดที่จ  ากดัเกินไป ผลวิจยันีแ้สดงใหเ้ห็นชดัเจนว่า
การขาดกิจกรรมยามว่างอนัเกิดจากหนา้ที่การงานที่รดัตวันัน้ท าใหเ้กิดผลเชิงลบต่อผลลพัธท์ี่งาน
พัฒนาทรพัยากรมนุษยใ์หค้วามส าคัญ และเป็นหัวขอ้ที่ศาสตรด์า้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษย์
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ศกึษาและพฒันามาเป็นเวลานานไดแ้ก่ อารมณเ์ชิงลบ ความลาดทางอารมณ ์และความผกูพนัต่อ
งาน ดังนั้นผลวิจัยนีจ้ึงเป็นส่วนประกอบของหลักการและเหตุผลของการศึกษาในครัง้นีไ้ดเ้ป็น
อย่างดี 

Lebbon และ Hurley (2013) วิจยัเชิงทดลองกบันกัศึกษาจ านวน 6 คน เพื่อศึกษาว่า
การมีกิจกรรมเพื่อสรา้งความสมดุลระหว่างชีวิตกับการท างาน มีผลต่อพฤติกรรมการท างาน
หรือไม่ โดยวดัผลการท างานจากเวลาที่ใชใ้นการท างาน จ านวนงานที่ท าได ้และความผิดพลาดที่
เกิดขึน้ เมื่อวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยสหสมัพันธห์รือ Correlation และสมการถดถอยหรือ Regression 
แลว้พบว่าหากบุคคลท ากิจกรรมยามว่างเป็นสัดส่วนน้อยกว่ารอ้ยละ15 ของจ านวนชั่วโมงการ
ท างานทัง้หมด จะมีผลเชิงบวกต่อผลการท างานโดยรวม แต่หากใชเ้วลากบักิจกรรมมากกว่ารอ้ย
ละ 40 จะสง่ผลเชิงลบกบัผลลพัธก์ารท างาน และผลกระทบจะยิ่งเป็นไปในเชิงลบหากมีผูม้ีอ  านาจ
อยู่ในพืน้ที่ แต่การใหผ้ลสะทอ้นกลบัจะช่วยลดผลกระทบเชิงลบของการท ากิจกรรมยามว่างที่มาก
เกินไปต่องาน 

ประเด็นพิจารณาไดแ้ก่ ผลการวิจยันีท้  าใหเ้ห็นประเด็นส าคญัคือ จ านวนชั่วโมงที่ 
คนท ากิจกรรมยามว่าง มีความสัมพันธ์กับผลการท างาน ตัวเลขที่ส  าคัญคือ หากท า

กิจกรรมนอ้ยกว่ารอ้ยละ 15 ของจ านวนชั่วโมงการท างาน จะเกิดผลดีต่อผลการท างาน แต่หากว่า
ท ากิจกรรมมากกว่ารอ้ยละ 40 ของจ านวนชั่วโมงการท างานผลจะเป็นไปในเชิงลบ นอกจากนีก้าร
ที่ผูม้ีอ  านาจ เช่นหวัหนา้ปรากฏตวัใหเ้ห็น และการใหผ้ลสะทอ้นกลบัมีผลต่อความสมัพนัธร์ะหว่าง
การใชเ้วลากบักิจกรรมและผลการปฏิบติังาน 

Lyu และ Oh (2015) ศกึษารูปแบบการจดัการกบัอปุสรรคต่อการท ากิจกรรมยามว่าง 
โดยเก็บข้อมูลจากคนที่ท ากิจกรรมตกปลาจ านวน 962 คน ผลการวิเคราะห์ด้วย Exploratory 
Factor Analysis และ  Confirmatory Factor Analysis พบว่ าอุปสรรค  ด้าน  Intrapersonal, 
Interpersonal, และ Structural มีอิทธิพลต่อความสขุและการท ากิจกรรม นอกจากนีย้งัพบว่าจาก
แนวทางการจัดการกับอุปสรรคต่อการท ากิจกรรมยามว่าง ทั้ง 6 แนวทางได้แก่ Negotiation 
strategies, Cognitive strategy, Financial adjustment, Time management Interpersonal 
coordination, Skill development นัน้ กลยุทธเ์ชิงต่อรองมีอิทธิพลต่อการจดัการกับอุปสรรคมาก
ที่สุด ทัง้นีค้วามมุ่งมั่นในการท ากิจกรรมมีความสมัพันธ์กับการใชก้ลยุทธ์เชิงต่อรองของคนที่ท า
กิจกรรม  

ประเด็นพิจารณาได้แก่ผลการวิจัยนี ้ท าให้เห็นประเด็นส าคัญคือการจัดการกับ
อปุสรรคที่มาจ ากดัการท ากิจกรรมยามว่างนัน้ อาจท าไดด้ว้ยเทคนิคที่หลากหลาย  
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Walker และคนอ่ืน ๆ (2020) ศึกษาปัจจัยความต้องการดา้นจิตวิทยาพืน้ฐาน ที่มี
ความสมัพนัธก์บัแรงจูงใจจากภายในในการท ากิจกรรมยามว่าง โดยศึกษาเปรียบเทียบตวัอย่างที่
มีความแตกต่างทางวัฒนธรรม โดยแบ่ง ปัจจัยความตอ้งการดา้นจิตวิทยาพืน้ฐานออกเป็นสาม
สว่นไดแ้ก่ การมีอ านาจในการตดัสินใจเลือกกิจกรรมยามว่างไดเ้องตามตอ้งการ  ความสามารถใน
การท ากิจกรรมนัน้ ๆ และการไดม้ีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นในการท ากิจกรรม ด าเนินการวิเคราะหข์อ้มลู
ที่รวบรวมจากตวัอย่างชาวองักฤษและแคนาดา จ านวน 259 คน และชาวจีน จ านวน 583 คน ดว้ย
วิธีการ Hierarchical Regression  ผลวิจยัพบว่า ปัจจัยความตอ้งการทางจิตวิทยาพืน้ฐานทัง้สาม
ประการนั้น มีความสัมพันธ์ กับ แรงจูงใจจากภายในในการท ากิจกรรมยามว่าง อย่างไรก็ตาม 
ปัจจัยที่มีความส าคัญอย่างมีนัยยะส าคัญส าหรบัชาวอังกฤษและแคนาดานั้นไดแ้ก่ปัจจัยเรื่อง
ความสามารถในการท ากิจกรรมและการเลือกกิจกรรมยามว่างไดเ้อง  ส่วนปัจจยัที่มีความส าคัญ
อย่างมีนยัยะส าคญัส าหรบัชาวจีนนัน้ไดแ้ก่ปัจจยัดา้นการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นระหว่างท ากิจกรรม
และการเลือกกิจกรรมยามว่างไดเ้อง  

ประเด็นพิจารณาไดแ้ก่ผลการวิจัยแสดงใหเ้ห็นว่า ปัจจัยที่ท าใหเ้กิดแรงจูงใจจาก
ภายในในการท ากิจกรรมยามว่างของคนที่มาจากวฒันธรรมที่แตกต่างกนันัน้ มีความแตกต่างกนั 
ดังนัน้ในการออกแบบ การน ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังมาใช ้จึงตอ้งพิจารณาปัจจัยตัง้ตน้ใน
การสรา้งแรงจูงใจจากภายในที่แตกต่างกันตามบริบทของกลุ่มคนต่าง  ๆ เพื่อใหเ้กิดการสร้าง
แรงจูงใจจากภายในในการท ากิจกรรม นอกจากนีผ้ลการวิจัยนีย้งัแสดงใหเ้ห็นชัดเจนว่า การระบุ
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงันัน้ ควรเปิดโอกาสใหบุ้คคลมีอ านาจในการเลือกกิจกรรมดว้ยตนเอง 
เนื่องจากเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญอย่างมีนัยส าคัญต่อแรงจูงใจจากภายในนากรท ากิจกรรม 
สะทอ้นใหเ้ห็นถึงแนวคิดว่าเราไม่สามารถสรุปไดว้่ากิจกรรมใดเป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง
ส าหรบัทุกคน เพราะหากก าหนดรายการกิจกรรมให ้ย่อมท าใหค้นสูญเสียอ านาจในการเลือก
กิจกรรมที่ตนตอ้งการนั่นเอง  

Kono และคนอ่ืน ๆ (2019) วิจยัดว้ยระเบียบวิธีแบบผสมผสานเพื่อศึกษาเรื่องบทบาท
ของกิจกรรมยามว่างกบัการแสวงหาความหมายของชีวิตหรือ Ikigai ด าเนินการศกึษากบันกัศึกษา
มหาวิทยาลยัชาวญ่ีปุ่ น โดยการศึกษาดว้ยกระบวนการเชิงคุณภาพ กับนักศึกษาจ านวน 27 คน 
ดว้ยกระบวนการ Photo-elicitation และ การศึกษาเชิงปริมาณกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 669 คน 
ดว้ยกระบวนการวิเคราะหข์อ้มูลแบบสมการโครงสรา้งหรือ Structural Equation Modeling ผล
การศึกษาพบว่า ความสมดุลระหว่างความสนุกสนานและความสุขที่ได้จากการท ากิจกรรม 
(Enjoyment) และความมุ่งมั่นพยายามในการท ากิจกรรมยามว่าง (Effort) เป็นตวัแปรที่ส  าคญัต่อ
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การเกิดประสบการณอ์นัมีคณุค่าจากการท ากิจกรรมยามว่างและการเกิดความตระหนกัถึงคณุค่า
ของชีวิต ซึ่งแบ่งเป็น 2 ส่วนหลกัไดแ้ก่การเห็นว่าชีวิตนีม้ีคณุค่าและการมีพลงัและแรงจูงใจในการ
ด าเนินชีวิต 

ประเด็นพิจารณาได้แก่ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าความสมดุลระหว่างความ
สนุกสนานและความสขุจากการท ากิจกรรมยามว่างและความพยายามที่ตอ้งใชใ้นการท ากิจกรรม
ยามว่างนั่นเป็นสิ่งส าคญัในการท าใหเ้กิดคณุค่าของกิจกรรมยามว่า ผลวิจยันีเ้องแสดงใหเ้ห็นถึง
ความส าคัญของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง ที่มีต่อคุณภาพชีวิตและการเห็นคุณค่าของชีวิต 
กลา่วคือกิจกรรมยามว่างที่จะช่วยสง่เสรมิคณุภาพชีวิตและการเห็นคณุค่าของชีวิตนัน้จะมุ่งเนน้แต่
ความสนุกสนานและความสขุ โดยปราศจากกระบวนการของความพยายามมิได ้ในทางกลบักนัก็
ไม่สามารถที่จะเป็นกิจกรรมที่ใชค้วามพยายามอย่าง โดยปราศจากความสนุกสนานและความสขุ 
ซึ่งแนวคิดกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหรือ Serious Leisure นัน้สามารถตอบสนองทัง้สองปัจจัย
ไดเ้ป็นอย่างดี 

Gould และคนอ่ืน ๆ (2008) ไดศ้ึกษาและพฒันา เครื่องมือวดัระดบัความเขม้ขน้ของ
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังขึน้ ได้แก่ The Serious Leisure Inventory and Measure (SLIM) 
แนวคิดกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัจะเกิดขึน้มาแลว้เป็นเวลาเกือบ 40 ปี แต่ยงัไม่มีการศกึษาเพื่อ
สรา้งแบบวดัในเชิงปริมาณอย่างเป็นทางการ โดยด าเนินการเพื่อพัฒนาแบบวัดดงักล่าวจากการ
อา้งอิงแนวคิดพืน้ฐานของ Stebbins (1992) โดยรวบรวมขอ้ค าถามที่เก่ียวขอ้งกบัแนวคิดดงักล่าว
และพัฒนาเป็นชุดข้อค าถามตั้งต้น โดยมีจ านวน 6 ถึง 10 ข้อส าหรับแต่ละองค์ประกอบของ
กิจกรรมยามว่าอย่างจริงจงั จากนัน้จึงด าเนินการคัดกรองและวิพากษ์ขอ้ค าถามโดยผูเ้ชี่ยวชาญ
จ านวน 5 รายซึ่งเป็นนกัวิชาการที่มีผลงานที่เก่ียวขอ้งกบองคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจงัหรือ Serious Leisure จากนัน้จึงพฒันาเป็นชุดขอ้ค าถามแบบ Likert-typed เพื่อเก็บขอ้มลู
จากตวัอย่างจ านวน 485 คน และวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยการบวนการ Exploratory Factor Analysis 
และ Confirmatory Factor Analysis ผลวิจัยแสดงชุดข้อค าถามจ านวน 72 ข้อ  ซึ่ ง ใช้วัด
องคป์ระกอบของ Serious Leisure 18 องคป์ระกอบ ประเด็นพิจารณาไดแ้ก่แบบวัดที่เกิดขึน้จาก
การวิจัยนี ้เป็นจุดเริ่มต้นของการขยายวงการวิจัยเก่ียวกับกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ 
Serious Leisure ใหก้วา้งขวางขึน้ โดยสามารถเป็นจุดตั้งตน้ของการเก็บขอ้มูลเชิงปริมาณที่ได้
มาตรฐานเพื่อการศกึษาที่หลากหลายต่อไป 
 

  



 

บทที ่3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

  
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้
1. การก าหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอย่าง 
2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 
 

การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
ประชาการของการวิจยันีไ้ดแ้ก่ทรพัยากรมนุษยใ์นพืน้ที่กรุงเทพมหานคร ที่ปฏิบติังาน

ในองค์การในภาคส่วนต่าง ๆ  รวมถึงทรัพยากรมนุษย์ที่ท างานในรูปแบบงานอิสระไม่สังกัด
องค์การใดเพียงองค์การหนึ่ง ดังนั้นประชากรในการศึกษาครั้งนีจ้ึงได้แก่คนวัยท างานในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีหมายรวมถึงคนวยัแรงงานตามนิยามของส านกังานสถิติแห่งชาติ ไดแ้ก่คนที่
อายุ 15 ถึง 59 ปี (ส านกังานสถิติแห่งชาติ, ม.ป.ป.-b) และเป็นบุคลากรที่ถูกจา้งงานใหท้ างานใน
องคก์ารในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร โดยในปี พ.ศ. 2565 มีจ านวน 2,388,397 ราย (กรมสวัสดิการ
และคุม้ครองแรงงาน, 2565) ทัง้นีก้ารวิจัยนีก้  าหนดขอบเขตไวใ้นเขตกรุงเทพมหานคร เนื่องจาก
กรุงเทพมหานครนั้นมีบริบทที่แตกต่างจากพืน้ที่อ่ืนของประเทศ ส่งผลใหก้ารใชช้ีวิตของผูท้ี่อยู่
อาศัยและปฏิบัติงานในกรุงเทพมหานครอาจแตกต่างจากในพืน้ที่อ่ืนของประเทศ การก าหนด
ขอบเขตดงักลา่วจึงมีประโยชนต่์อการน าผลการศึกษาไปประยุกตใ์ชไ้ดโ้ดยตรงและเฉพาะเจาะจง  

 
การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
เนื่องจากการศึกษาครั้งนี ้เ ป็นการศึกษาด้วยระเบียบวิ ธีแบบผสมเชิงส ารวจ 

(Exploratory Mixed Methods Design) (Creswell และ Creswell, 2005) ประกอบด้วยการ
ทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ การเก็บขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญ
และผูเ้ก่ียวขอ้งเพื่อพฒันาหลกัสตูร และการเก็บขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปริมาณจากตวัอย่าง 
เพื่อศกึษาผลลพัธข์องหลกัสตูรที่สรา้งขึน้  

โดยแนวคิดในการเก็บและวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพนัน้ ผูว้ิจยัก าหนดเก็บขอ้มลูจน
อ่ิมตัว (Saturation) อย่างไรก็ตามไดก้ าหนดจ านวนไว้ขัน้ตอนละไม่เกิน 20 คน ตามแนวคิดของ 
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Cooper และ Schindler (2011) ที่ระบุว่าการสมัภาษณแ์บบกลุ่มนั้นสามารถท าไดต้ัง้แต่กับผูใ้ห้
ขอ้มูล จ านวน 2 ถึง 20 คน โดยใชก้ารเลือกผูใ้หข้อ้มูลแบบอิงเกณฑ ์(Criterion Sample) เพื่อให้
มั่นใจไดว้่าไดผู้ใ้หข้อ้มูลที่มีความรู ้ความเขา้ใจในเนือ้หาและเก่ียวขอ้งกับบริบทของการศึกษา 
ประกอบดว้ยการแสวงหาผูใ้หข้อ้มลูเพิ่มเติมดว้ยกระบวนการแนะน าต่อ หรือ Snowball Sampling 
(Cooper และ Schindler, 2011) เพื่อให้ได้ผู ้ให้ข้อมูลเพิ่มเติมในกรณีที่ผลลัพธ์ยังไม่ อ่ิมตัว 
(Saturate) เท่านัน้ และผูท้ี่ไดร้บัการแนะน าต่อนัน้ตอ้งมีคณุลกัษณะตามเกณฑท์ี่เลือกเช่นกนั ทัง้นี ้
รายละเอียดการเลือกตวัอย่างในแต่ละขัน้ตอนนัน้จะไดน้ าเสนอในส่วนต่อไป 

ส่วนแนวคิดในการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณนั้น ผู้ศึกษาก าหนดขนาด
ตัวอย่างโดยใชโ้ปรแกรม G*power ในการค านวณ โดยใชก้ารอาสาเขา้ร่วมการดว้ยความเต็มใจ 
เนื่องจากผูเ้ขา้ร่วมการวิจยันีจ้ะตอ้งมีพนัธะผูกพนัในการท ากิจกรรมบางประการ  และมีเงื่อนไขใน
บางประการในการเขา้ร่วมการฝึกอบรมและพัฒนาในบริบทต่าง ๆ เป็นระยะเวลาหนึ่ง อีกทัง้ยัง
ตอ้งยินยอมใหผู้ศ้ึกษาวิจัยเก็บขอ้มูลอย่างต่อเนื่องไดอี้กดว้ย ทั้งนีร้ายละเอียดจ านวนและการ 
เลือกนัน้จะไดน้ าเสนอในสว่นต่อไป 

 
การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยนีจ้  าเป็นตอ้งใชเ้ครื่องมือวิจัย ทัง้ที่ตอ้งการการพัฒนาขึน้และที่สามารถอา้งอิง
จากแหลง่อื่นได ้ดงัต่อไปนี ้

 
ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือชิ้นที่ 1 การพัฒนาและสร้างหลักสูตรเสริมสร้าง

แนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ช้กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง 
การสร้างเครื่องมือในรูปแบบของหลักสูตรเสริมสร้างแนวคิดแบบเติบโตโดย

ประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังส าหรบัการวิจัยนี ้ด าเนินการโดยมีขั้นตอน  2 ขั้นตอน
ดงัต่อไปนี ้

ขั้นที่ 1 การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องเพื่อพัฒนาเป็นตัวแบบของหลักสูตร
เสริมสร้างแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกต์ใช้กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง โดยการทบทวน
วรรณกรรมครอบคลมุ 1. การทบทวนวรรณกรรมเพื่อระบุองคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจังที่เก่ียวขอ้งและเป็นประโยชนก์ารพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์ซึ่งในปัจจุบนัยังมีงานวิจัยและ
กระบวนการที่ด  าเนินการในประเด็นนีไ้ม่มากนัก 2. การทบทวนกระบวนการพัฒนาทรพัยากร
มนุษยท์ี่เก่ียวขอ้งกับการออกแบบและก าหนดกระบวนการของหลกัสตูรที่จะน าองคป์ระกอบของ
กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั และ 3. การทบทวนรูปแบบของการท ากิจกรรมยามว่างที่เก่ียวขอ้งกบั
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การออกแบบและก าหนดกระบวนการของหลกัสตูรที่จะน าองคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงั 

ในการทบทวนวรรณกรรมเพื่อระบุองคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังที่
เ ก่ียวข้องและเป็นประโยชน์การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ด าเนินการในรูปแบบการทบทวน
วรรณกรรมอย่างเป็นระบบ ตามแนวคิดของ  Torraco (2005) และ Callahan (2014) ที่กล่าวถึง
การด าเนินการวิเคราะห์เอกสาร หรือการทบทวนวรรณกรรมเชิงบูรณาการหรือ Integrative 
Literature Review โดยอา้งอิงแนวคิดการด าเนินการ ของ Torraco (2005) ที่ระบุว่าระเบียบวิธี
วิจยัแบบการทบทวนวรรณกรรมเชิงบูรณาการหรือ Integrative Literature Review เป็นการวิจยัที่
ด  าเนินการโดยการทบทวนวรรณกรรม การวิพากษ์และสงัเคราะหข์อ้เสนอแนะจากการทบทวน
วรรณกรรมที่เลือกมาอย่างเป็นระบบ เพื่อน าเสนอกรอบแนวคิดหรือมมุมองต่าง ๆ ภายใตห้วัขอ้ที่
ผูว้ิจยัก าหนดไว ้เพื่อตอบค าถามวิจัยในขัน้ตอนนีไ้ดแ้ก่อะไรคืออะไรคือองคป์ระกอบของกิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจงัที่เก่ียวขอ้งและเป็นประโยชนก์ารพฒันาทรพัยากรมนุษยไ์ด ้เพื่อน าขอ้มลูที่ได้
ไปใชป้ระโยชนใ์นการด าเนินการการทบทวนกระบวนการพฒันาทรพัยากรมนุษยท์ี่เ ก่ียวขอ้งและ
ออกแบบและก าหนดกระบวนการของหลกัสูตรเพื่อพัฒนาทรพัยากรมนุษยท์ี่จะน าองคป์ระกอบ
ของกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัที่เก่ียวขอ้งและเป็นประโยชนม์าใชต่้อไป 

การด าเนินการส่วนนีอ้า้งอิงว่าดว้ยลกัษณะของการทบทวนวรรณกรรมเชิงบูรณาการ
ที่มีมาตรฐานจะต้องประกอบไปด้วยการระบุว่าผู้ศึกษารวบรวมวรรณกรรมอย่างไร โดยระบุ
ฐานขอ้มลูที่ใช ้ช่วงเวลาที่เก็บขอ้มลู ผูค้น้หาขอ้มลู ค าคน้หา ผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการคน้หาและเกณฑ์
ในการคดัเลือกวรรณกรรม (Callahan, 2014) 

ค าคน้ที่ใชใ้นการคน้หาวรรณกรรมก าหนดขึน้โดยพิจารณาความเก่ียวขอ้งกับหัวขอ้
การวิจัย ได้แก่ การใช้เวลาว่าง (Leisure) กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง นันทนจิตอย่างจริงจัง 
(Serious Leisure) (การ)พัฒนาทรัพยากรมนุษย์ (Human Resource Development, HRD) 
กิจกรรมยามว่างในองคก์าร (Leisure in Organization) องคก์าร (Organization) 

เพื่อให้ได้วรรณกรรมที่มั่นใจได้ว่าเป็นแหล่งข้อมูลที่ได้รับการกลั่นกรองแล้วจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยจึงคัดเลือกวรรณกรรมจากวรรณกรรมที่ได้รับการตีพิมพ์ในแหล่งที่มีการ
ประเมินคุณภาพบทความก่อนเผยแพร่หรือมีระบบ Peer Review แมว้่าจะเป็นไปไดว้่าเนือ้หาที่
เป็นประโยชนอ์าจสามารถพบไดใ้นงานเขียนประเภทอ่ืน ๆ แต่พิจารณาเลือกแหล่งดังก าหนด
ขา้งตน้เพื่อใหเ้กิดความมั่นใจว่าขอ้มลูที่เป็นปัจจัยน าเขา้ในการเขียนบทความนีเ้ป็นขอ้มลูที่ไดร้บั
การยอมรบัในวงวิชาการ โดยวรรณกรรมที่เลือกนั้นเป็นวรรณกรรมที่เขา้ถึงไดผ้่านฐานขอ้มูลที่
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มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒและฐานขอ้มูลที่ผูว้ิจัยสามารถเขา้ถึงไดด้ว้ยทรพัยากรที่จัดหาได้
ตามบริบทอ านวย และก าหนดขอบเขตของเวลาไวป้ระมาณ 20 ปี เพื่อใหไ้ดว้รรณกรรมที่มีความ
ร่วมสมยั กล่าวคือวรรณกรรมที่ตีพิมพ/์เผยแพร่ ตัง้แต่ปี ค.ศ.1999 หรือ พ.ศ.2542 ถึง ค.ศ.2020 
หรือ พ.ศ.2563 

เมื่อพบวรรณกรรมแลว้ผูศ้ึกษาพิจารณาบทคัดย่อหรือบทสรุปของวรรณกรรมโดย
เทียบเคียงกับวัตถุประสงคข์องการศึกษาเพื่อคัดกรองวรรณกรรมที่สอดคลอ้งกับการศึกษาและ
น าสู่การวิเคราะหเ์นือ้หาต่อไป จากการทบทวนวรรณกรรมที่ไดส้ืบคน้และคัดกรองตามแนวทาง
ขา้งตน้นัน้ ผูเ้ขียนทบทวนวรรณกรรมทัง้สิน้ 34 ชิน้ ซึ่งเป็นวรรณกรรมที่ตีพิมพเ์ผยแพร่ระหว่างปี 
1999 ถึง 2020 โดยเป็นบทความวิจัย 27 ชิน้ และบทความวิชาการ 7 ชิน้ โดยส่วนใหญ่เป็นงาน
เขียนภาษาองักฤษ จ านวน 31 ชิน้ และเป็นงานเขียนภาษาไทย จ านวน 3 ชิน้ ทัง้นีว้รรณกรรมทัง้ 
34 ชิน้นัน้เขียนจากบริบทที่แตกต่างกันดังสามารถแสดงไดด้ังนี ้บริบทสหรฐัอเมริกา จ านวน 13 
ชิน้, วรรณกรรมที่ไม่ระบุบริบทของการศึกษา จ านวน 5 ชิน้  , บริบทประเทศไทย จ านวน 4 ชิน้, 
บริบทสาธารณรัฐประชาชนจีน จ านวน 2 ชิน้, บริบทประเทศฟินแลนด์ จ านวน 1 ชิน้, บริบท
ประเทศอิสราเอล จ านวน 1 ชิน้, บรบิทประเทศตรุกี จ านวน 1 ชิน้, บรบิทประเทศเกาหลีใต ้จ านวน 
1 ชิน้, บริบทประเทศบราซิล จ านวน 1 ชิน้, บริบทประเทศญ่ีปุ่ นจ านวน 1 ชิน้ บริบทเอเชียโดยรวม 
จ านวน 1 ชิ ้น, บริบทชาติตะวันตก จ านวน 1 ชิ ้น , และบริบทข้ามชาติและวัฒนธรรม โดย
เปรียบเทียบระหว่างสหรฐัอเมริกา สาธารณรฐัประชาชนจีน และประเทศญ่ีปุ่ น จ านวน 1 ชิน้  
เปรียบเทียบบรบิทสาธารณรฐัประชาชนจีน/ฮ่องกงและแคนาดา/บรติิช จ านวน 1 ชิน้ 

จากวรรณกรรมที่ผ่านการคัดกรองขา้งตน้ ผูว้ิจัยด าเนินการทบทวนวรรณกรรมจน
ขอ้มูลอ่ิมตัวภายใตก้ารตอบค าถามว่าอะไรคือองคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังที่
สามารถส่งเสริมการพัฒนาทรพัยากรมนุษยไ์ด ้โดยใชก้ระบวนการใหค้วามหมายหรือ Coding 
เพื่อสรุปเป็นความคิดรวบยอดที่ตอบค าถามดงัที่ระบุขา้งตน้ โดยด าเนินการตามแนวทางที่ Rouna 
(2005) ระบุว่า Coding เป็นกระบวนการคน้หาและความคิดรวบยอดหรือ Conceptualize ขอ้มลู
เชิงคณุภาพ และ Glesne (2011) ระบวุ่าการ Coding เป็นกระบวนการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ
ที่จะระบุว่าขอ้มูลที่เก็บมานั้นว่าด้วยเรื่องอะไร มีกรอบหรือ Themes และรูปแบบหรือ Pattern 
อย่างไร โดยไม่มีการก าหนดกรอบที่คาดหวังเอาไว้ก่อนล่วงหน้า หรือเป็นกระบวนการแบบใช้
เนือ้หาน าหรือ Content-driven ซึ่งเป็นการด าเนินการแบบอุปนัยหรือ Inductive (Rouna, 2005) 
ทัง้นีก้ารทบทวนวรรณกรรมจะด าเนินไปจนการทบทวนวรรณกรรมนัน้ไม่พบประเด็นใหม่เพิ่มเติม
หรือ Saturation จึงสรุปผลการทบทวนวรรณกรรมและสรุปเป็นร่างองคป์ระกอบ ซึ่งหมายรวมถึง



  100 

กระบวนการและเครื่องมือของหลกัสตูรเพื่อทรพัยากรมนุษยด์ว้ยกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหรือ 
Serious Leisure  

จากนัน้จึงเขา้สู่ขัน้ตอนการน าเนือ้หาของวรรณกรรมมาบูรณาการเพื่อสรา้งตัวแบบ
หลกัสูตร โดยขัน้ตอนนีป้ระกอบดว้ยการทบทวนกระบวนการพัฒนาทรพัยากรมนุษยท์ี่เก่ียวขอ้ง
กับการออกแบบและก าหนดกระบวนการของหลักสูตรการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที่จะน า
องคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังที่เก่ียวขอ้งและเป็นประโยชนม์าใช้ ผนวกกับการ
ทบทวนกระบวนการนนัทนาการและกิจกรรมยามว่างที่เก่ียวขอ้งกบัขอบเขตของกิจกรรมยามว่าง 
(Program Area) และรูปแบบการท ากิจกรรมยามว่าง (Program Format) จากนัน้น าผลลพัธ์จาก
การทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับองค์ประกอบของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious 
Leisure ที่สามารถเป็นกระบวนการและเครื่องมือของหลกัสูตรการพฒันาคนได ้มาบูรณาการเขา้
กบัหลกัการการเรียนรูข้องผูใ้หญ่ หลกัการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์หลกัการในการสรา้งหลักสูตร
เพื่อพฒันาทรพัยากรมนุษย ์หลกัการดา้นขอบเขตและรูปแบบของการท ากิจกรรมยามว่าง ที่ไดร้บั
การทบทวนวรรณกรรมไว ้เพื่อออกแบบเป็นร่างองคป์ระกอบที่รวมถึงกระบวนการและเครื่องมือ
ของหลกัสตูรเสรมิสรา้งแนวคิดแบบเติบโต  

ขั้นที่  2  การศึกษาความต้องการหรือ Need Assessment ของกลุ่มตัวอย่างที่
หลกัสตูรที่ตอ้งการพฒันา ด าเนินการโดยการสมัภาษณแ์บบก่ึงโครงสรา้งกบั คน 2 กลุม่ ไดแ้ก่  

1. กลุ่มผูท้ี่เป็นเป้าหมายของการพัฒนาแนวคิดแบบเติบโต ทั้งกลุ่มคนที่ท างานใน
องคก์าร (รวมทั้งภาครฐัและเอกชน) และกลุ่มคนที่ท างานอิสระ โดยคัดเลือกผูใ้หข้อ้มูลส าคัญ
ด าเนินการภายใตห้ลกัการเลือกโดยใชเ้กณฑก์ าหนดหรือ Criterion Sampling เพื่อใหม้ั่นใจว่าได้
ผูใ้หข้อ้มูลที่เต็มใจ มีความเขา้ใจพืน้ฐานในบริบทของการวิจัย เป็นผูท้ี่อยู่ภายในขอบเขตของ
ประชากรที่ศึกษา โดยก าหนดผูใ้หข้อ้มูลจ านวน 5 ท่าน ในกรณีที่ไม่สามารถเลือกไดถ้ึงจ านวนที่
ก าหนด จะด าเนินการดว้ยการเลือกแบบการแนะน าต่อ หรือ Snowball (Cooper และ Schindler, 
2011) เพื่อใหไ้ดผู้ใ้หข้อ้มลูเพิ่มเติม โดยผูท้ี่ไดร้บัการแนะน าต่อนัน้ตอ้งมีคณุลกัษณะตามเกณฑท์ี่
เลือกเช่นกนั  

โดยผู้ให้สัมภาษณ์ในขั้นตอนนีป้ระกอบด้วยกลุ่มคนที่ท างานในองค์การ (รวมทั้ง
ภาครฐัและเอกชน) และกลุ่มคนที่ท างานอิสระ ที่มีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง จ านวน 5 คน 
ประกอบดว้ย ที่ปรกึษาอิสระ 1 คน เจา้ของกิจการ 1 คน พนกังานบรษิัทขนาดใหญ่ 1 คน พนกังาน
บริษัทขนาดเล็กที่ ปฏิบั ติ งานแบบ Work from home เ ป็นหลัก  1 คน และ  บุคลากรใน
สถาบนัอดุมศกึษา 1 คน 
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2. กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ ที่คัดเลือกมาเป็นผูใ้หข้อ้มูลส าคัญ โดยใชห้ลกัการเลือกแบบอิง
เกณฑก์ าหนดหรือ Criterion Sampling เพื่อใหไ้ดผู้เ้ชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นหนึ่งในกระบวนการ คดัเลือก
ผู้ให้ข้อมูล  แบบมีวัตถุประสงค์หรือ  Purposive Sampling โดยเลือกผู้ให้ข้อมูลจากคุณ
ลกัษณะเฉพาะหรือประสบการณเ์ฉพาะ รวมไปถึงมมุมองและทศันคติเฉพาะบางประการที่มีความ
จ าเป็นต่อการศึกษา (Cooper และ Schindler, 2011)โดยก าหนดเกณฑ์การเลือกผู้เชี่ยวชาญ
ดังต่อไปนี ้ 1. เป็นผู้ที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญ ในด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ หรือการ
ออกแบบการเรียนรู ้หรือ กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัในบริบทบคุคลวยัท างาน และ 2. เป็นบุคคล
ที่ปฏิบติังานอยู่ในภาควิชาการ และ/หรือภาคปฏิบติั ที่ยงัคงปฏิบติังานอยู่ในปัจจุบนั เพื่อใหม้ั่นใจ
ไดว้่าผูเ้ชี่ยวชาญที่เลือกมานัน้นอกจากจะมีองคค์วามรูแ้ละประสบการณท์ี่ส  าคญัแลว้ยงัมีมมุมอง
ที่ทันสมัยและทันต่อสถานการณ์ปัจจุบัน โดยก าหนดเลือกผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 5 ในกรณีที่ไม่
สามารถเลือกผูเ้ชี่ยวชาญไดถ้ึงจ านวนที่ก าหนด ใชก้ระบวนการเลือกผูเ้ชี่ยวชาญด าเนินการดว้ย
การเลือกแบบการแนะน าต่อโดยผูเ้ชี่ยวชาญที่เลือกไวแ้ลว้ หรือ Snowball โดยยงัคงอิงเกณฑก์าร
คดักรองเช่นเดียวกบัการด าเนินการในขัน้ตอนก่อนหนา้นี ้ผูใ้หส้มัภาษณใ์นขัน้ตอนนีป้ระกอบดว้ย 
อาจารย์จากสาขาวิชาพล-ศึกษา 1 คน อาจารย์จากสาขาการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 1 คน 
อาจารยแ์ละที่ปรึกษาดา้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยแ์ละองคก์าร 1 คน อาจารยจ์ากสาขาครุ
ศาสตรแ์ละการเรียนรูต้ลอดชีวิต 1 คน และวิทยากรผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการพฒันาบคุคล โคช้และแนะ
แนววิชาชีพ 1 คน 

ทัง้นีก้ารเก็บขอ้มูลด าเนินการโดยผูว้ิจัยใหข้อ้มูลเบือ้งตน้เก่ียวกับเป้าหมายของการ
เก็บขอ้มลูและการวิจยัแก่ผูใ้หข้อ้มลู จากนัน้จึงด าเนินการเก็บขอ้มูลเพื่อตอบค าถามว่าอะไรคือ
องค์ประกอบ รวมถึงกระบวนการและเคร่ืองมือของหลักสูตรเสริมสร้างแนวคิดแบบ
เติบโตโดยประยุกตใ์ช้กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังทีเ่หมาะสมกับบริบทของกลุ่มคนที่เป็น
เป้าหมายการพัฒนา  

เพื่อประโยชนใ์นการเก็บและวิเคราะหข์อ้มลูจะมีการบนัทึกเสียงระหว่างการสนทนา
ของผูใ้หข้อ้มูล โดยมีการแจง้ใหผู้ ้ใหข้อ้มูลทราบก่อนล่วงหน้า และจะไม่มีการบันทึกหรือแสดง
ขอ้มลูที่สามารถเชื่อมโยงผู้ใหข้อ้มลูแต่ละท่านกบัขอ้มลูที่น าเสนอต่อสาธารณะได ้โดยผู้ใหข้อ้มูล
จะได้รับเอกสารชี ้แจงผู้เข้าร่วมการวิจัยและได้ลงนามในหนังสือให้ความยินยอมเข้าร่วมใน
โครงการวิจยั  

การวิเคราะห์ข้อมูลด าเนินการด้วยกระบวนการ  Content-driven Coding ตาม
มมุมองแบบอปุนยัหรือ Inductive ซึ่งด าเนินการไดโ้ดยตัง้ค าถามหลกัของการวิเคราะหข์อ้มลู และ
ทบทวนขอ้มูลเชิงคุณภาพที่บันทึกไวเ้พื่อแสวงหาค าตอบของค าถามนั้น  (Rouna, 2005) โดยใช้
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ระบบเอกสารรวบรวมใจความหรือ Codebook เพื่ออ านวยการวิเคราะหต์ามแนวคิดของ Glesne 
(2011) เพื่อจัดระเบียบ Codes โดยค าถามที่ใช้ในการวิเคราะห์ได้แก่ องค์ประกอบรวมถึง
กระบวนการและเครื่องมือของหลกัสตูรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจัง ที่ร่างนั้นควรปรับปรุงอย่างไร กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยกระบวนการ  
Content-driven Coding เมื่อไดข้อ้มูลที่สกัดออกมาเป็น Codes แลว้ จึงด าเนินการจัดหมวดหมู่
ของ Codes โดยยึดหลกัการพิจารณามีดงันี ้1.ความสามารถในการตอบค าถามที่ตัง้ไว้ 2.ขอ้มลูที่
เก่ียวขอ้งทัง้หมดสามารถถูกจดัลงในหมวดหมู่ที่ก าหนดได้ 3.มีความชัดเจนและจ าแนกขอ้มลูได้
โดยไม่มีการทบัซอ้น 4.การตัง้ชื่อหมวดหมู่สะทอ้นเนือ้หาในหมวดนัน้ และ 5.หมวดหมู่ที่ก าหนดอยู่
ในระดบัเดียวกนั ไม่ใหญ่หรือเล็ก หรือเป็นระบบย่อยของกนัและกนั (Rouna, 2005) 

หลังจากไดผ้ลการวิเคราะห์ขา้งตน้แล้ว ผูว้ิจัยจึงไดน้ าข้อมูลจากทั้ง 2 ขั้นตอนมา
บูรณาการสรา้งตัวแบบหลักสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงั ภาพต่อไปนีแ้สดงหลกัการในการบรูณาการขอ้มลูเพื่อสรา้งตวัแบบหลกัสตูร 

 
ตาราง 4 การจ าลองกระบวนการพฒันาตวัแบบหลกัสตูร 

 
แนวคิด ADDIE ข้อมูลทีใ่ช้ในการสร้างตัวแบบหลักสูตร 
Analysis การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัรูปแบบและขอบเขตของกิจกรรมยาม

ว่างอย่างจริงจัง หลักการพัฒนาทรพัยากรมนุษย์ และ ขอ้มูลเชิงคุณภาพ
จากผู้ให้ข้อมูล 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู ้ที่ เ ป็นเป้าหมายของการพัฒนา และ 
ผูเ้ชี่ยวชาญ 

Design 
Development 

Implementation การจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน 

Evaluation การประเมินระดบัแนวคิดแบบเติบโตและพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงั 

 
วิธีการหาคุณภาพเคร่ืองมือชิน้ที ่1 
ขัน้ตอนนีเ้ป็นไปเพื่อทวนสอบคณุภาพของหลกัสตูรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดย

ประยกุตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัที่ไดอ้อกแบบไว ้ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้
ขั้นที่ 1 เพื่อทวนสอบและสรุปองคป์ระกอบ กระบวนการ และเครื่องมือของหลกัสตูร

การพัฒนาทรพัยากรมนุษยด์ว้ยกระบวนการ Serious Leisure ที่ไดอ้อกแบบในขัน้ตอนที่ 1 โดย
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เป็นการด าเนินการเชิงคณุภาพ เก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญที่คดัเลือกมาเป็นผูใ้หข้อ้มลูส าคญั โดย
ด าเนินการภายใตห้ลกัการเลือกโดยใชเ้กณฑก์ าหนดหรือ Criterion Sampling เพื่อคัดเลือกผูใ้ห้
ขอ้มลูแบบมีวัตถุประสงคห์รือ Purposive Sampling โดยเลือกผูใ้หข้อ้มลูจากคุณลกัษณะเฉพาะ 
ประสบการณ์เฉพาะ รวมไปถึงมุมมองและทัศนคติเฉพาะบางประการที่มีความจ าเป็นต่อ
การศึกษา (Cooper และ Schindler, 2011) เช่นเก่ียวกับในขัน้ตอนก่อนหน้า โดยก าหนดเกณฑ์
การเลือกผูเ้ชี่ยวชาญด้วยเกณฑเ์ดียวกันได้แก่ 1. เป็นผูท้ี่มีความรูค้วามเชี่ยวชาญ ในดา้นการ
พัฒนาทรพัยากรมนุษย ์หรือการออกแบบการเรียนรู ้หรือ กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังในบริบท
บุคคลวัยท างาน และ 2. เป็นบุคคลที่ปฏิบติังานอยู่ในภาควิชาการ และ/หรือภาคปฏิบติั ที่ยังคง
ปฏิบติังานอยู่ในปัจจุบนั เพื่อใหม้ั่นใจไดว้่าผูเ้ชี่ยวชาญที่เลือกมานัน้นอกจากจะมีองคค์วามรูแ้ละ
ประสบการณท์ี่ส  าคญัแลว้ยงัมีมมุมองที่ทนัสมยัและทนัต่อสถานการณปั์จจุบนั โดยก าหนดเลือก
ผูเ้ชี่ยวชาญทัง้หมด 9 ท่าน ตามแนวคิดของ Steward และ Shamdasani (2015) ที่ระบุว่า การจดั 
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นแบบ Focus Group นัน้ ควรมีผูส้นทนาในกลุ่มจ านวน 8 ถึง 12 คน 
ในกรณีที่ไม่สามารถเลือกผู้เชี่ยวชาญได้ถึงจ านวนที่ก าหนด กระบวนการเลือกผู้เชี่ยวชาญ
ด าเนินการดว้ยการเลือกแบบการแนะน าต่อโดยผูเ้ชี่ยวชาญที่เลือกไวแ้ลว้ หรือ Snowball โดย
ยงัคงอิงเกณฑก์ารคดัเลือกเช่นเดียวกบัการด าเนินการในขัน้ตอนก่อนหนา้นี ้ทัง้นีผู้เ้ชี่ยวชาญกลุม่
นีอ้าจเป็นผูเ้ชี่ยวชาญที่เคยใหค้วามเห็นในกระบวนการก่อนหนา้แลว้ดว้ย ตลอดจนกระบวนการ
เก็บและวิเคราะห์ข้อมูล ก็ด าเนินการเช่นเดียวกับขั้นตอนก่อนหน้านีเ้ช่นกัน โดยผลลัพธ์ของ
ขัน้ตอนนีไ้ดแ้ก่ หลกัสตูรที่ไดร้บัการปรบัปรุงจากค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 

ผูเ้ชี่ยวชาญในขัน้ตอนนีป้ระกอบดว้ย 
อ.ดร.อนนัต ์มาลารตัน ์ คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
ผศ.ดร.สมุนรตรี นิ่มเนติพนัธ ์ คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
ผศ.ดร.วิพงษช์ยั รอ้งขนัแกว้ คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
อ.ดร. สราวธุ ชยัวิชิต  คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
ผศ.ดร.ถนอมศกัดิ ์เสนาค า คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
ดร.จารุวรรณ ยอดระฆงั นกัจิตวิทยาองคก์ร และเจา้ของ บ.โลก จิต ดี จ ากดั 
ดร.อสัมา เต๊ะหมาน  นกัวิจยัอิสระ 
ร.ต. อาจารยธ์วลัพร มะรนิทร,์ ร.น. โรงเรียนนายเรือ 
อ.ดร.กชวร จุ๋ยมณี  คณะครุศาสตร ์จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั  
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ขั้นที่ 2 เพื่อทดสอบความเป็นไปไดต้ัวแบบของหลกัสูตร จึงทดลองใชห้ลกัสูตรที่ยัง
เป็นตัวแบบหรือ Prototype กับกลุ่มผู้ที่เป็นเป้าหมายของการพัฒนาแนวคิดแบบเติบโต ตาม
ขอบเขตของการวิจยัไดแ้ก่กลุ่มคนที่ท างานในองคก์าร (รวมทัง้ภาครฐัและเอกชน) 6 คน และกลุม่
คนที่ท างานอิสระ 5 คน รวม 11 คน โดยผูว้ิจยัก าหนดจ านวนผูใ้หข้อ้มลูในส่วนการทดสอบความ
เป็นไปไดข้องหลกัสตูรโดยอา้งอิงหลกัการวิจยัเชิงคณุภาพ และเก็บขอ้มลูเชิงคณุภาพเพื่อปรบัปรุง
หรือยืนยันตัวแบบหลกัสูตร โดยกระบวนการเก็บและวิเคราะหข์อ้มลูใชก้ระบวนการเช่นเดียวกบั
ขัน้ตอนก่อนหนา้ เพื่อสรุปเป็นหลกัสตูรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจัง ด าเนินการในวันที่ 13 ตุลาคม 2566 เวลา 9.00-15.00 น. โดยผูว้ิจัยด าเนินการ
ดงันี ้

1.แนะน าตวั แจง้วตัถปุระสงคก์ารด าเนินการ และด าเนินการเสมือนจดัหลกัสตูรจรงิ 
2.อธิบายหลกัการและเหตผุล ตลอดจนท าความเขา้ใจเอกสารและสื่อการเรียนรูต่้าง 

ๆ และทดสอบเครื่องมือการแจกแบบสอบถาม (QR Code) 
3.ทดลองใชส้ื่อและเอกสารประกอบการเรียนรูต่้าง ๆ เสมือนด าเนินการจริง ตั้งแต่

กระบวนการหากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั การตัง้เป้าหมาย การใช ้Worksheet ต่าง ๆ และการ
ใช ้Daily Routine Contract โดยไม่ไดด้  าเนินการใหผู้เ้ขา้ร่วมแยกยา้ยไปท ากิจกรรมจริง หากแต่
เป็นการทดสอบความเป็นไปไดข้องกระบวนการเท่านัน้ ยงัไม่ท าการพิสจูนผ์ลลพัธข์องหลกัสตูร 

4.การทวนสอบความเขา้ใจกับกลุ่มเป้าหมาย และการใหล้องลงมือท ากิจกรรมใน 
Workshop จรงิ 

5.การรบัขอ้คิดเห็นเพื่อน าไปปรบัปรุงหลกัสตูร 
 
ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือชิน้ที ่2 การรวบรวม และ/หรือ พัฒนาแบบวัดระดับ

พฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง  
เครื่องมือนีเ้กิดจากการรวบรวมขอ้ค าถาม 2 สว่นเขา้ดว้ยกนัไดแ้ก่ ขอ้ค าถาม Serious 

Leisure Inventory and Measurement ซึ่งพัฒนาโดย Gould และคนอ่ืน ๆ (2008) Gould et al. 
(2008) เพื่อวัดความเข้มข้นของพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือ Serious 
Leisure ของตนเองของผูร้่วมการศึกษา โดยผูศ้ึกษาเลือกใชชุ้ดข้อค าถามที่ไดร้ับการแปลเป็น
ภาษาไทยด้วยกระบวนการ Back Translation แล้ว รวมถึงผ่านกระบวนการวิเคราะห์ความ
เที่ ยงตรงของเนื ้อหา Item-objective Congruence และการทดสอบค่าความเชื่ อมั่ นหรือ 
Cronbach’s Alpha และถูกน าไปใชใ้นการวิจยัในบริบทคนท างานในประเทศไทยแลว้โดย ดาวิษา 
ศรีธัญรตัน ์(2564) จ านวน 72 ขอ้ โดยมีค่าสมัประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha เท่ากบั 0.945  
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วิธีการหาคุณภาพเคร่ืองมือชิน้ที ่2 
แมว้่าเครื่องมือนีเ้ป็นเคร่ืองมือที่ไดร้บัการพฒันาและปรบัปรุงใหเ้ขา้บรบิทประเทศไทย

แลว้ แต่เพื่อใหเ้กิดความมั่นใจ ผูว้ิจยัจึงด าเนินการทดสอบความเหมาะสมของเนือ้หาซ า้ โดยเชิญ
ผูเ้ชี่ยวชาญที่มีความรู ้ความเขา้ใจ และ/หรือ ประสบการณใ์นการท าวิจยัในสาขาวิชาหรือหวัขอ้ที่
เก่ียวขอ้งกับการวิจัยนี ้จ านวน 6 ท่าน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของขอ้ค าถามตามแนวคิด 
Item-objective Congruence (IOC)  โดยสามารถสรุปผลการพิจารณาไดว้่า ขอ้ค าถามทัง้ 72 ขอ้
ผ่านเกณฑ์การพิจารณาความเหมาะสมแนวคิด Item-objective Congruence (IOC) โดยมีค่า
คะแนนนอ้ยที่สุดเท่ากับ 0.833 และสูงที่สุดเท่ากับ 1.000 ซึ่งหมายความว่าผูเ้ชี่ยวชาญพิจารณา
แลว้เห็นว่าขอ้ค าถามของเครื่องมือนั้นสอดคลอ้งกับวัตถุประสงคข์ององคป์ระกอบที่ตอ้งการวัด 
โดยมีขอ้เสนอแนะใหป้รบัถว้ยค าบางประการในขอ้ค าถามบางขอ้ ดงัต่อไปนี ้

ขอ้ที่ 2 หากฉนัเผชิญกบัเรื่อง งาน ที่ยากใน______ฉนัมุ่งมั่นท าต่อจนส าเรจ็ 
ขอ้ที่ 12 ฉันกา้วหนา้ขึน้ในการ____ตัง้แต่เมื่อตอนที่เริ่มตน้ เมื่อเทียบกับตอนเริ่มตน้

ท ากิจกรรมนี ้
ขอ้ที่ 17 ฉนัรูส้กึมีคณุค่ามากขึน้จากการ________ 
ขอ้ที่ 32 การ_______ท าใหฉ้นัไดแ้สดงออกถึงตวัตน ความเป็นตนเอง ของฉนั 
ขอ้ที่ 33 มมุมอง ความรูส้กึ ที่มีต่อตนเองของฉนัดีขึน้โดยเป็นผลจากการ_______ 
ขอ้ที่ 34 มมุมอง ความรูส้กึ ของฉนัที่มีต่อตนเองดีขึน้ตัง้แต่ฉนัเริ่ม____ 
ขอ้ที่ 39 ฉนัคน้พบความพงึพอใจในตนเองอย่างยิ่งจากการ______ 
ขอ้ที่ 43 การ______ท าใหฉ้นัรูส้กึอ่ิมเอมใจ พงึพอใจ 
ขอ้ที่ 48 _____เติมพลงัใหก้บัชีวิตของฉนั 
ขอ้ที่ 53 ฉนัคบหาคลกุคลี สนิทสนม กบัคนอ่ืน ๆ ที่ท ากิจกรรม______ 

ขอ้ที่ 63 ฉันเชื่อว่า การที่สามารถท าให้ การท าใหม้ั่นใจไดว้่า กลุ่ม_____ของฉันมี
ความเหนียวแน่น นัน้เป็นสิ่งที่มีคณุค่า 

อย่างไรก็ตามขอ้จ ากัดของการด าเนินการแนวทางนีไ้ดแ้ก่การที่การเก็บขอ้มูลดว้ย
แบบสอบถามที่มีจ านวนขอ้มากและเก็บข้อมูลซ า้กันหลายครั้งอาจกระทบกับความเที่ยงหรือ 
Reliability ของเครื่องมือได้ (Cooper และ Schindler, 2011) เพื่อลดผลกระทบจากข้อจ ากัด
ดังกล่าวผูศ้ึกษาจึงตอ้งด าเนินการออกแบบรูปแบบของแบบสอบถามใหน้่าสนใจและสื่อสารถึง
ความจ าเป็นในการเก็บขอ้มูลใหก้ับผูเ้ขา้ร่วมการศึกษาเขา้ใจอย่างแทจ้ริงเพื่อใหเ้กิดแรงจูงใจใน
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การตอบข้อค าถามอีกด้วย และด าเนินการทดสอบความเที่ยงหรือ Reliability อีกครั้ง โดย
ด าเนินการดว้ยตัวอย่างที่มีความคลา้ยคลึงกับกลุ่มตัวอย่างของการวิจัยในขั้นตอนการทดสอบ
หลักสูตร ได้แก่ 1. เป็นผู้ที่อยู่ในวัยท างานและท างานอยู่ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 2. มาจาก
องค์การภาครัฐ ภาคเอกชน และท างานอิสระ เพื่อให้เกิดความแตกต่างภายในกลุ่มผูเ้ขา้ร่วม
การศึกษา (Heterogeneity) แต่ไม่ไดก้ าหนดโควตา 3. มาจากหลากหลายวัยวุฒิ แต่ไม่ก าหนด
โควตาเช่นกนั จ านวนอย่างนอ้ย 30 ตวัอย่าง โดยวิเคราะหด์ว้ยค่าสมัประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha 
พบว่า ค่าสมัประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha ของแบบสอบถามทัง้ชดุเท่ากบั .977 โดยค่า Corrected 
Item-Total Correlation รายขอ้มีค่าระหว่าง .315 ถึง .848 จึงสรุปว่าขอ้ค าถามนั้นมี ค่าอ านาจ
จ าแนกและความเที่ยงในการวดั 

 
ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือชิน้ที ่3 การรวบรวม และ/หรือ พัฒนาแบบวัดระดับ

แนวคิดแบบเติบโต  
เครื่องมือนีอ้า้งอิงจากขอ้มูลขอ้ค าถามเก่ียวกับกรอบความคิดแบบเติบโต (Growth 

Mindset) อ้างอิงจากงานวิจัยของ ชัชวาลย์ ศิลปกิจ และคนอ่ืน ๆ (2558)  ในรูปแบบของ
แบบสอบถามที่ไดร้บัการพฒันาและทดสอบความเที่ยงตรงในบริบทของประเทศไทยแลว้ จ านวน 
10 ขอ้ รวมถึงเคยมีผูใ้ชใ้นการวิจยัมาแลว้มาใชเ้พื่อความเหมาะสมกบับริบทของการศึกษา โดยใน
การวิจัยของดาวิษา ศรีธัญรตัน ์และคนอ่ืน ๆ (2565) ไดใ้ชแ้บบสอบถามชุดนี ้โดยทดสอบความ
เชื่อมั่นดว้ยค่าสมัประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha ไดผ้ลเท่ากบั 0.933 

 
วิธีการหาคุณภาพเคร่ืองมือชิน้ที ่3 
แมเ้ครื่องมือนีเ้ป็นเครื่องมือที่ไดร้บัการพัฒนาและปรบัปรุงใหเ้ขา้บริบทประเทศไทย

แลว้ แต่เพื่อใหเ้กิดความมั่นใจ ผูว้ิจยัจึงด าเนินการทดสอบความเหมาะสมของเนือ้หาซ า้ โดยเชิญ
ผูเ้ชี่ยวชาญที่มีความรู ้ความเขา้ใจ และ/หรือ ประสบการณใ์นการท าวิจยัในสาขาวิชาหรือหวัขอ้ที่
เก่ียวขอ้งกับการวิจัยนี ้จ านวน 6 ท่าน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของขอ้ค าถามตามแนวคิด 
Item-objective Congruence (IOC)  โดยสามารถสรุปผลการพิจารณาไดด้งัต่อไปนี ้ขอ้ค าถามทัง้ 
10 ขอ้ผ่านเกณฑก์ารพิจารณาความเหมาะสมแนวคิด Item-objective Congruence (IOC) โดยมี
ค่าคะแนนน้อยที่สุดเท่ากับ 0.667 และสูงที่สุดเท่ากับ 1.000 ซึ่งหมายความว่าผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาแลว้เห็นว่าข้อค าถามของเครื่องมือนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงคข์ององคป์ระกอบที่
ตอ้งการวดั โดยมีขอ้เสนอแนะใหป้รบัถว้ยค าบางประการในขอ้ค าถามบางขอ้ ดงัต่อไปนี ้
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ขอ้ที่ 4 ฉนัอาจจะสามารถเปลี่ยนแปลงการกระท าบางอย่างได ้ท าบางสิ่งบางอย่างให้
แตกต่างออกไป แต่สว่นส าคญัที่เป็นตวัตนของฉนัไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได*้ 

ขอ้ที่ 8 เวลาเผชิญสิ่งที่ทา้ทาย หรืออยากจะท า ฉนัจะพยายามมากขึน้ไม่ทอ้ถอย 
อย่างไรก็ตามขอ้จ ากัดของการด าเนินการแนวทางนีไ้ดแ้ก่การที่การเก็บขอ้มูลดว้ย

แบบสอบถามที่มีจ านวนขอ้มากและเก็บข้อมูลซ า้กันหลายครั้งอาจกระทบกับความเที่ยงหรือ 
Reliability ของเครื่องมือไดเ้ช่นเดียวกบัเครื่องมือชิน้ก่อนหนา้ ดงันัน้เพื่อลดผลกระทบจากขอ้จ ากดั
ดังกล่าวผูศ้ึกษาจึงตอ้งด าเนินการออกแบบรูปแบบของแบบสอบถามใหน้่าสนใจและสื่อสารถึง
ความจ าเป็นในการเก็บขอ้มูลใหก้ับผูเ้ขา้ร่วมการศึกษาเขา้ใจอย่างแทจ้ริงเพื่อใหเ้กิดแรงจูงใจใน
การตอบข้อค าถามอีกด้วย และด าเนินการทดสอบความเที่ยงหรือ Reliability อีกครั้ง โดย
ด าเนินการดว้ยตัวอย่างที่มีความคลา้ยคลึงกับกลุ่มตัวอย่างของการวิจัยในขั้นตอนการทดสอบ
หลักสูตร ได้แก่ 1. เป็นผู้ที่อยู่ในวัยท างานและท างานอยู่ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 2. มาจาก
องค์การภาครัฐ ภาคเอกชน และท างานอิสระ เพื่อให้เกิดความแตกต่างภายในกลุ่มผูเ้ขา้ร่วม
การศึกษา (Heterogeneity) แต่ไม่ไดก้ าหนดโควตา 3. มาจากหลากหลายวัยวุฒิ แต่ไม่ก าหนด
โควตาเช่นกนั จ านวนอย่างนอ้ย 30 ตวัอย่าง โดยวิเคราะหด์ว้ยค่าสมัประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha 
พบว่า ค่าสมัประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha ของแบบสอบถามทัง้ชดุเท่ากบั .731 โดยค่า Corrected 
Item-Total Correlation รายขอ้มีค่าระหว่าง .224 ถึง .583 จึงสรุปว่าขอ้ค าถามนั้นมี ค่าอ านาจ
จ าแนกและความเที่ยงเพียงพอในการวดั 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  

การด าเนินการวิจยัหลงัจากไดเ้ครื่องมือดงัที่กลา่วถึงขา้งตน้ครบถว้นแลว้นัน้ ด าเนินการ
โดยการน าหลกัสตูรเสรมิสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยกุตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัไปใช้
ในการพัฒนากลุ่มตัวอย่างดังที่ระบุขา้งตน้ อันเป็นเป้าหมายของการพัฒนาแนวคิดแบบเติบโต 
โดยแบ่งตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่มได้แก่ 1. กลุ่มคนที่ท างานในองค์การ (หมายรวมถึงองค์การ
ภาครฐัและเอกชน) และ 2. กลุม่คนที่ท างานอิสระ  

 
การคัดเลือกผู้เข้าร่วมการวิจัยหรือ Participants 
การคดัเลือกผูเ้ขา้รว่มในการวิจยัด าเนินการภายใตห้ลกัการเลือกโดยใชเ้กณฑก์ าหนด

หรือ Criterion Sampling เพื่อใหไ้ดผู้เ้ขา้ร่วมการศึกษาที่มีคุณลกัษณะเหมาะสมและเป็นไปตาม
เงื่อนไขของการศึกษา หรือกล่าวไดว้่าเป็นการเลือกแบบมีวตัถุประสงคห์รือ Purposive Sampling 
(Cooper และ Schindler, 2011) โดยก าหนดเกณฑก์ารเลือกและคัดเขา้ ดงัต่อไปนี ้1. เป็นผูท้ี่อยู่
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ในวยัท างานและท างานอยู่ในพืน้ที่กรุงเทพมหานคร 2. เต็มใจเขา้รว่มการวิจยัและสามารถรว่มการ
วิจยัไดจ้นจบกระบวนการ 3. ยินยอมใหเ้ก็บขอ้มูลส่วนบุคคลและขอ้มลูที่จ  าเป็นต่อการวิเคราะห์
ผลการศกึษาในระยะเวลาต่อเนื่อง 4. ยินยอมปฏิบติัตามเงื่อนไขของการศึกษา และ 5. มาจากคน
ที่ท างานในองคก์าร (หมายรวมถึงองคก์ารภาครฐัและเอกชน) และคนที่ท างานอิสระ และ 6. มา
จากช่ วงวัยที่ แตกต่างกัน  เพื่ อ ให้เกิดความแตกต่างภายในกลุ่มผู้ เ ข้า ร่ วมการศึกษา 
(Heterogeneity) โดยไม่ไดก้ าหนดตายตัวว่าจะต้องมาจากอุตสาหกรรมใดและช่วงวัยใด เป็น
จ านวนตายตวั เพื่อมุ่งเนน้ใหส้ามารถคดัเลือกผูเ้ขา้รว่มการศึกษาจากคณุลกัษณะที่เหมาะสมและ
เป็นไปตามเงื่อนไขของการศึกษา มากกว่าการกระจายตัวแบบการสุ่มแบบง่ายหรือแบบก าหนด
โควตา หากแต่ยังมีความแตกต่างของผู้เข้าร่วมการศึกษา (Diversity) เพื่อให้ผลวิจัยสามารถ
ประยกุตใ์ชก้บัคนกลุม่ต่าง ๆ ได ้

ผูว้ิจยัด าเนินการประชาสมัพนัธด์ว้ยสื่อผสม อาทิ วีดีโอคลิป ภาพ เนือ้หา บทความสัน้ 
ซึ่ง Edginton และคนอ่ืน ๆ (2004) ระบวุ่าเป็นช่องทางการประชาสมัพนัธแ์ละท าใหห้ลกัสตูรเป็นที่
รบัทราบได ้และถ่ายทอดเนือ้หาผ่านช่องทางสื่อสงัคมออนไลน์ และ/หรือช่องทางที่ไดร้บัอนุญาต
จากคณะกรรมการจริยธรรมวิจัยในมนุษย ์ เพื่อเขา้ถึงบุคคลทั่วไปเพื่อรับสมัครผูส้นใจเข้าร่วม
การศึกษา โดยมีเงื่อนไขดงัน าเสนอในเกณฑก์ารคดัเลือกขา้งตน้ และรบัสมคัรผูร้่วม  โดยใชร้ะบบ
มาก่อนได้ก่อน โดยผู้วิจัยก าหนดจ านวนตัวอย่างเบือ้งต้นโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป  G-power 
version 3.1 ในการก าหนดกลุ่มทดสอบ 2 กลุ่ม และการวัด 3 ครัง้ ไดเ้ท่ากับ 36 คน (18 คนต่อ
กลุ่ม) แต่เพื่อป้องกันการสญูหายของตวัอย่าง จึงตัง้ตน้การวิจัยดว้ยการเปิดรบัผูเ้ขา้ร่วมการวิจัย
จ านวน 60 คน ซึ่งมากกว่าเกณฑข์ัน้ต ่าที่ก าหนด และมีผูส้มคัรเขา้รว่มการวิจยั จ านวน 55 คน 
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ภาพประกอบ 5 เอกสารประชาสมัพนัธห์ลกัสตูรเพ่ือรบัสมคัรผูเ้ขา้รว่มการวิจยั 
 
กระบวนการด าเนินการ 
การวิจัยด าเนินการดว้ยกระบวนการแบบล าดับเวลาหรือ Time Series Design ซึ่ง

เป็นการศึกษาผลลพัธ์ที่เกิดขึน้เป็นระยะ ก่อน ระหว่างและหลงัการด าเนินการจัดหลักสูตร ซึ่ง
งานวิจัยในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ส่วนใหญ่ใช้กระบวนการนี ้เพื่อแสดงข้อมูลก่อนการ
ด าเนินการระยะหนึ่ง เทียบกบัระหว่างด าเนินการ และหลงัด าเนินการ ใหเ้ห็นไดเ้ป็นระยะต่อเนื่อง 
นอกจากนีก้ารออกแบบงานวิจยัเช่นนีจ้ะเสริมจุดแข็งใหก้ารวิจยั เนื่องจากยงัไม่ค่อยมีงานวิจัยที่
ใช้กระบวนการเช่นนี ้ที่ เก็บข้อมูลแบบ Longitudinal ในงานพัฒนาทรัพยากรมนุษย์มากนัก 
เนื่องจากการวิจยัในสาขาการพฒันาทรพัยากรมนุษยส์ว่นใหญ่นัน้ใชก้ระบวนการแบบเก็บขอ้มลู
ครัง้เดียวหรือ Cross-sectional/One-shot Design (Russ-Eft และ Hoovers, 2005) นอกจากนี ้
ดว้ยกระบวนการเช่นนีย้ังไม่จ าเป็นตอ้งแบ่งกลุ่มผูเ้ขา้ร่วมการศึกษาเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุ จึงท าใหล้ดการปฏิบติัที่ไม่เท่าเทียมลง 
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อย่างไรก็ตามขอ้จ ากัดของการด าเนินการแนวทางนีไ้ด้แก่การที่อาจมีอิทธิพลของ
ปัจจยัแฝงหรือ Nested Factors ที่เกิดในองคก์ารหรือชีวิตของผูเ้ขา้ร่วมการวิจัยที่ไม่อาจควบคุม
ได ้(Russ-Eft และ Hoovers, 2005) เพื่อลดผลกระทบจากขอ้จ ากัดดังกล่าว ผู้วิจัยด าเนินการ
ชีแ้จงวัตถุประสงค์ของการวิจัยนีใ้ห้ผู ้เข้าร่วมเข้าใจโดยละเอียดเพื่อใหเ้กิดความตระหนักถึง
ความส าคัญของการปฏิบัติตามเงื่อนไขได้แก่การงดเขา้ร่วมกิจกรรมหรือหลักสูตรการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษย ์และการพฒันาตนเองที่อาจเก่ียวขอ้งกบัหวัขอ้ของการวิจยันีจ้นกว่าจะเสร็จสิน้
กระบวนการ ทัง้นีเ้พื่อใหไ้ดผ้ลการวิจยัที่มีคณุภาพ จึงก าหนดเกณฑก์ารคดัออกก ากบัไวไ้ดแ้ก่ 1. 
ไม่เต็มใจเขา้ร่วมกิจกรรมที่การวิจัยก าหนดตลอดกระบวนการ 2. ไม่ยินยอมใหเ้ก็บขอ้มูลส่วน
บุคคลและขอ้มลูที่จ  าเป็นต่อการวิเคราะหผ์ลการศึกษาในระยะเวลาต่อเนื่อง 3. ไม่ยินยอมปฏิบติั
ตามเงื่อนไขของการศึกษา ได้แก่การไม่ยินยอมงดเข้าร่วมกิจกรรมหรือหลักสูตรการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษย ์และการพฒันาตนเองที่อาจเก่ียวขอ้งกบัหวัขอ้ของการวิจยันีจ้นกว่าจะเสร็จสิน้
กระบวนการ และ 5. ไม่สามารถระบชุนิดขององคก์ารที่ท างานอยู่ได ้และ 6. ไม่สะดวกระบชุ่วงวยั
ของตนเอง  

นอกจากนีย้ังก าหนดเกณฑก์ารถอนผูเ้ขา้ร่วมการวิจัยหรือยุติการเข้าร่วมการวิจัย 
ไดแ้ก่ 1. ผูเ้ขา้ร่วมการวิจัยไปร่วมกิจกรรมหรือหลักสูตรการพัฒนาทรพัยากรมนุษย์  และการ
พฒันาตนเองที่อาจเก่ียวขอ้งกบัหวัขอ้ของการวิจยันีก้่อนจะเสร็จสิน้กระบวนการ 2. ผูเ้ขา้รว่มการ
วิจัยไม่เข้าร่วมกิจกรรมที่การวิจัยก าหนดตลอดกระบวนการ 3. ผู้เข้าร่วมการวิจัยไม่ตอบ
แบบสอบถามหรือไม่ใหข้อ้มลูที่จ  าเป็นต่อการวิเคราะหผ์ลการวิจยั และ 4. ผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัยา้ย
สถานที่ท างานออกจากกรุงเทพมหานครในระหว่างกระบวนการวิจยั 

ในกรณีท่ีผูเ้ขา้ร่วมการวิจัยถอนตัวออกจากการวิจัย ผูวิ้จยัมีการระบุสิทธิ์ในการถอน
ตัวออกจากการวิจัยในเอกสารชี ้แจงผู้เข้าร่วมการวิจัย โดยระบุสิทธิในการถอนตัวออกจาก
โครงการวิจยัเมื่อใดก็ได ้โดยไม่ตอ้งแจง้ใหท้ราบล่วงหนา้ และการไม่เขา้รว่มการวิจยั หรือถอนตัว
ออกจากโครงการวิจัยนี ้ จะไม่มีผลกระทบต่อหน้าที่การปฏิบัติงานใด ๆ ของผูเ้ขา้ร่วมการวิจัย 
หรือส่งผลกระทบต่อการเรียนการสอน การประเมินผลการเรียนของผูเ้ขา้ร่วมการวิจยั (ในกรณีที่
ท่านก าลงัศึกษาอยู่)  ผูเ้ขา้ร่วมการวิจัยมีสิทธิ์ท่ีจะไม่เขา้ร่วมการวิจัยก็ไดโ้ดยไม่ตอ้งแจง้เหตผุล 
หากมีผูเ้ขา้ร่วมการวิจัยถอนตัวออกจากการวิจัยและมีการแจง้ใหท้ราบ ผูว้ิจัยจะแสดงความ
ขอบคณุและเคารพสิทธิ์ของผูเ้ขา้รว่มการวิจยั 

ขัน้ตอนการด าเนินการมีดงัต่อไปนี ้
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1. รบัสมคัรอาสาสมคัรที่มีลกัษณะตรงตามขอบเขตการวิจยั เริ่มรบัสมคัรตัง้แต่วนัที่ 1 
พฤศจิกายน 2566 

2. ผูว้ิจัยส่งอีเมลย์ืนยันการเขา้ร่วมเรียนรู ้พรอ้มรายละเอียด ขอ้มูลส าคัญ และลิงก์
เพื่อเขา้ตอบแบบสอบถามใหผู้ส้มคัรและโทรศพัทย์ืนยนั และติดตามผูส้มคัรทกุท่านที่ยงัไม่ไดต้อบ
แบบสอบถามรอบที่ 1 ในวนัที่ 16 ธันวาคม 2566 

3. เก็บขอ้มลูก่อนการเขา้ร่วมหลกัสูตร ครัง้ที่ 1 เพื่อประเมินระดบัแนวคิดแบบเติบโต
และระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั โดยในขัน้ตอนนีห้ากพบผูเ้ขา้ร่วมการวิจยั
ที่มีระดับแนวคิดแบบเติบโตและระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังสูง จะ
ด าเนินการคัดออกจากการเป็นผูเ้ขา้ร่วมการวิจัย เนื่องจากเป้าประสงคข์องหลกัสูตรที่พฒันาขึน้
นั้นเป็นไปเพื่อการพัฒนาระดับแนวคิดแบบเติบโตและระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่าง
อย่างจริงจงั หากแต่ยงัเปิดโอกาสใหค้นกลุ่มดงักล่าวเขา้ร่วมกระบวนการได ้เพียงแต่ไม่น าขอ้มูล
มาใชว้ิเคราะหผ์ลวิจยัเท่านัน้ เมื่อด าเนินการจรงิพบว่า จากผูส้มคัรเขา้ร่วมโครงการจ านวน 55 คน 
มีผูต้อบแบบสอบถามจ านวน 41 คน พบว่า ค่าเฉลี่ยของระดับแนวคิดแบบเติบโตเท่ากับ 4.487 
และ ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั เท่ากบั 4.468 เมื่อแบ่งอนัตรภาคชัน้หา้
ระดบัไดแ้ก่ สงูมาก (5.00-6.00) สงู (4.00-5.00) ปานกลาง (3.00-4.00) ต ่า (2.00-3.00) ต ่ามาก 
(1.00-2.00) พบว่าค่าเฉลี่ยระดบัแนวคิดแบบเติบโต และ ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงัของผูส้มคัรเขา้รว่มหลกัสตูรอยู่ในระดบัสงู  

เมื่อพิจารณารายคนพบว่า มีคนที่ระดบัแนวคิดแบบเติบโต อยู่ในระดบัสงูมาก จ านวน 
11 คน อยู่ในระดับสูง จ านวน 23 คน และอยู่ในระดับปานกลาง จ านวน 7 คน ทั้งนีม้ีผูเ้ขา้ร่วม
หลกัสูตร 1 คน (หมายเลขอา้งอิง 21)ที่มีระดับแนวคิดแบบเติบโตเท่ากับ 5.800 ซึ่งเกือบเท่ากับ
ค่าสงูสดุของแบบวดั จึงอยู่ในเงื่อนไขเกณฑค์ดัออกแต่ใหร้่วมกิจกรรมการเรียนรูไ้ด ้อย่างไรก็ตาม
ผูเ้ขา้ร่วมคนนีไ้ม่ไดร้่วมการวิจัยจนจบกระบวนการจึงเป็นการคัดออกโดยปริยาย  และ มี คนที่
ระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง อยู่ในระดับสูงมาก จ านวน 10 คน ระดับสงู 
จ านวน 18 คน และระดบัปานกลาง จ านวน 13 คน  

เมื่อพิจารณาขอ้มูลของผูเ้ขา้ร่วมโครงการที่คงอยู่จนจบกระบวนการจ านวน 20 คน 
พบว่าค่าเฉลี่ยของระดบัแนวคิดแบบเติบโตเท่ากบั 4.340 และ ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยาม
ว่างอย่างจรงิจงั เท่ากบั 4.217 เมื่อแบ่งอนัตรภาคชัน้หา้ระดบัไดแ้ก ่สงูมาก (5.00-6.00) สงู (4.00-
5.00) ปานกลาง (3.00-4.00) ต ่า (2.00-3.00) ต ่ามาก (1.00-2.00) พบว่าค่าเฉลี่ยระดับแนวคิด
แบบเติบโต และ ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัของผูส้มคัรเขา้ร่วมหลกัสตูร
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อยู่ในระดบัสงู โดยมี 2 คนที่ระดบัแนวคิดแบบเติบโต อยู่ในระดบัสงูมาก และ 14 คนอยู่ในระดบัสงู 
ส่วนอีก 4 คนที่อยู่ในระดบัปานกลาง และ มี 2 คนที่ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงัอยู่ในระดบัสงูมาก และ 9 คนอยู่ในระดบัสงู และอีก 9 คนที่อยู่ในระดบัปานกลาง สรุปไดว้่า
ผูท้ี่สมคัรเขา้ร่วมการเรียนรูไ้ม่ไดม้ีค่าคะแนนสงูจนเกินไปจนกระทั่งไม่มีพืน้ที่ใหพ้ฒันาต่อยอด จึง
น าผูส้มคัรทัง้หมดเขา้สูก่ระบวนการ 

4. แนะน าหลักสูตรและท ากิจกรรม  ด้วยกระบวนการจัดการปฐมนิเทศหรือ 
Orientation เมื่อวนัที่ 17 ธันวาคม 2566 ดว้ยระบบออนไลน ์ผูเ้ขา้รว่มจ านวน 33 คน 

5. ด าเนินการใหผู้เ้ขา้ร่วมการวิจัยผ่านกระบวนการหลักสูตรที่ออกแบบไว้  โดยจัด
กิจกรรมการเรียนรูใ้นรูปแบบเวิรค์ชอป เมื่อวนัที่ 24 ธันวาคม 2566 มีผูเ้ขา้รว่มจ านวน 33 คน 

6. ประเมินหลงัการเขา้รว่มหลกัสตูร ครัง้ที่ 1 หลงัจบหลกัสตูรทนัที 
7. เก็บขอ้มลูหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนรูใ้นรูปแบบเวิรค์ชอป ทนัที นบัเป็นการ

วดัครัง้ที่ 2 
8. ติดตาม กระตุ้น การท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังที่แต่ละคนเลือกท า และ

ติดตามความคืบหนา้ตามเปา้หมายที่แต่ละคนตัง้ไวจ้ากเวิรค์ชอป เมื่อวนัที่ 24 ธันวาคม 2566 โดย
ใชช้่องทางการสื่อสารออนไลนแ์บบ Line Open Chat ในการติดตามความกา้วหนา้ตามเป้าหมาย
การท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของแต่ละคน โดยมีการจัดท าแผนภาพแสดงผู้ที่มีความ
คืบหนา้มากและมีความสม ่าเสมอในการท ากิจกรรมทกุสปัดาห ์

9. หลงัจากผ่านไป 5 สปัดาห ์มีผูเ้รียนรูท้ี่ยงัคงมีสว่นรว่มในกิจกรรม ท าตามเปา้หมาย
ที่ตนเองตัง้ไวส้  าเร็จ จึงด าเนินการเก็บขอ้มลูเพื่อเป็นการประเมินหลงัการเขา้รว่มหลกัสตูร นบัเป็น
การวดัครัง้ที่ 3 มีผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 20 คน นบัว่ามีการคดัผูเ้ขา้รว่มการวิจยัออก จ านวน 
35 คน เนื่องจากผูเ้ขา้รว่มการวิจยัไม่เขา้รว่มกิจกรรมที่การวิจยัก าหนดตลอดกระบวนการ  

10. วิเคราะหแ์ละสรุปผลการวิจยั 
การด าเนินการสามารถแสดงภาพการกระจายกิจกรรมการเรียนรูใ้หเ้กิดขึน้เป็นระยะ 

และมีการเก็บขอ้มลูและประเมินเป็นระยะเช่นกนั ดงัแสดงในภาพต่อไปนี ้
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ภาพประกอบ 6 การประยกุตอ์อกแบบการด าเนินการเก็บขอ้มลูตามแนวคิด Time 
Series Design 

 
ที่มา: ปรับจาก Russ-Eft, D. F., & Hoovers, A. L. (2005). Experimental and Quasi-

Experimental Designs. In R. A. Swanson, & E. F. Holton (Eds.), Research in Organizations 
(pp. 75-95). Berrett-Koehler.  
 

ทั้งนีก้ารก าหนดระยะเวลาการด าเนินการและเก็บขอ้มูลนั้นเป็นไปตามผลจากการ
วิจัยในขัน้ตอนการพัฒนาหลักสูตรเป็นส าคัญ โดยผลการทดสอบตัวแบบหลกัสูตรที่ด  าเนินการ
พบว่าไม่ควรด าเนินกระบวนการของหลกัสตูรนานจนเกินไป จึงสรุปการด าเนินการตลอดหลกัสตูร
ไวท้ี่ 5 สปัดาห ์เพื่อใหผู้ร้ว่มการวิจยัหรือผูเ้รียนรูย้งัคงอยู่กบัหลกัสตูร 

 
การจัดกระท าข้อมูลและวิเคราะหข์้อมูล 

1. หลงัจากผูว้ิจยัเก็บขอ้มลูครบถว้นตามกระบวนการวิจยัแลว้ จึงด าเนินการจดัระเบียบ
ขอ้มลูเพื่อเตรียมการวิเคราะหผ์ลการวิจยั 

2. ตรวจสอบความเรียบรอ้ยของข้อมูลและวิเคราะห์เบือ้งต้นด้วยสถิติเชิงพรรณนา  
(Descriptive Statistics) ประกอบด้วย  ความถ่ี  (Frequency) ร้อยละ  (Percentage)  ค่าเฉลี่ย 
(Mean) และค่ามธัยฐาน (Median) 

3. การระบุสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อสรุปผลการวิจยั โดยผูว้ิจยัวิเคราะหข์อ้มูล
เพื่อตอบค าถามวิจยัขอ้ที่ 2 ว่าดว้ยระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัและแนวคิด
แบบเติบโตของบุคลากรที่ได้รับการพัฒนาด้วยหลักสูตรเสริมสร้างแนวคิดแบบเติบโตโดย
ประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั มีการพฒันาหรือไม่  เพื่อพิจารณาผลลพัธข์องหลกัสตูรที่
สรา้งขึน้ โดยแยกออกเป็น 2 ค าถามย่อย ซึ่งผูว้ิจัยก าหนดสมมติฐานไดแ้ก่ 1.แนวคิดแบบเติบโต
ของบุคลากรที่ไดร้บัการพฒันาดว้ยหลกัสตูรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจงั มีการพฒันาขึน้ และ 2. ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง
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ของบุคลากรที่ได้รับการพัฒนาด้วยหลักสูตรเสริมสร้างแนวคิดแบบเติบโตßโดยประยุกต์ใช้
กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั มีการพฒันาขึน้ 

ทัง้นีเ้พื่อศึกษาผลลพัธข์องหลกัสตูรที่พฒันาขึน้ดว้ยกระบวนการทางสถิติ ผูว้ิจยัก าหนด
จึงค าถามและสมมติฐานเพื่อวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัของผูเ้รียน ก่อน-ระหว่าง-หลงั ผ่าน
กระบวนการของหลกัสตูร แตกต่างกนัหรือไม่ โดยก าหนดสมมติฐานในการทดสอบดงันี ้  

H0: ระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของผู้เรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยไม่
แตกต่างกนั 

H1: ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัของผูเ้รียนรู ้มีค่าเฉลี่ยแตกต่าง
กนั 

ระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรูห้ลงัผ่านกระบวนการของผูเ้รียน ก่อน-ระหว่าง-หลงั 
ผ่านกระบวนการของหลกัสตูร แตกต่างกนัหรือไม่ โดยก าหนดสมมติฐานในการทดสอบดงันี ้  

H0: ระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้มีค่าเฉลี่ยไม่แตกต่างกนั 
H1: ระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้มีค่าเฉลี่ยแตกต่างกนั 
เนื่องจากจ านวนผูเ้รียนรูท้ี่ยงัคงมีส่วนร่วมในกิจกรรมและตอบแบบสอบถาม จ านวน 20 

คน ผูว้ิจยัจึงทดสอบดว้ยสถิติแบบ Nonparametric เพราะไม่มีเงื่อนไขดา้นการกระจายของขอ้มลู 
(ยุทธ ไกรวรรณ, 2561) ดงันี ้วิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจงั และระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรูก้่อน – ระหว่าง – หลงั กระบวนการของ
หลักสูตร ดว้ย Friedman Test เพื่อสรุปผลการวิจัยว่าผูเ้ขา้ร่วมหลกัสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบ
เติบโตที่สรา้งขึน้ มีระดับแนวคิดแบบเติบโตและระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงัแตกต่างจากเดิมหรือไม่ และ วิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจัง กับ ระดับแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรูห้ลงัผ่านกระบวนการทัง้หมดแลว้ 
ดว้ย Spearman’s Rank Correlation เพื่อพิจารณาความสมัพนัธ์ระหว่างระดับพฤติกรรมการท า
กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงักบัระดบัแนวคิดเติบโต ซึ่งเป็นการทดสอบนอกเหนือจากค าถามวิจัย 

อย่างไรก็ตาม เมื่อทดสอบการกระจายตวัของขอ้มลูแลว้ พบว่าขอ้มลูมีการแจกแจงแบบ
ปกติ จึงทดลองวิเคราะหข์อ้มลูดว้ย One-way repeated ANOVA เพื่อสรุปผลการวิจยัว่าผูเ้ขา้ร่วม
หลกัสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตที่สรา้งขึน้ มีระดับแนวคิดแบบเติบโตและระดับพฤติกรรม
การท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัแตกต่างจากเดิมหรือไม่  
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ตาราง 5 ผลการทดสอบการกระจายตวัของขอ้มลู 
 

Tests of Normality 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

GM1 .134 20 .200* .965 20 .658 

GM2 .132 20 .200* .968 20 .721 

GM3 .125 20 .200* .943 20 .271 

SLIM1 .194 20 .047 .938 20 .221 

SLIM2 .089 20 .200* .969 20 .742 

SLIM3 .187 20 .066 .928 20 .144 
* This is a lower bound of the true significance.     
a Lilliefors Significance Correction       
หมายเหตุ: เนื่องจาก n มีจ านวนไม่ถึง 50 จึงพิจารณาค่า Shapiro-Wilk พบว่าสูงกว่า 

0.05 ในทกุตวัแปร จึงสรุปว่าขอ้มลูมีการแจกแจงแบบปกติ 
 

สรุปกระบวนการด าเนินการวิจัย 
ขั้นตอนที่ 1 การทบทวนวรรณกรรม ดว้ยวิธีการแบบการทบทวนวรรณกรรมเชิงระบบ 

หรือ Systematic Literature Review เพื่อใหไ้ดผ้ลผลิตเป็นร่างองคป์ระกอบของหลักสูตร โดยมี
เปา้หมายการด าเนินการคือการรวบรวมบริบท และองคป์ระกอบการพฒันาหลกัสตูร 

ขั้นตอนที่  2 การศึกษาความต้องการหรือ Need Assessment ของกลุ่มตัวอย่างที่
หลกัสตูรตอ้งการพฒันา ด าเนินการโดยการสมัภาษณ ์1.ผูท้ี่เป็นเป้าหมายของการพฒันาแนวคิด
แบบเติบโต ไดแ้ก่ กลุ่มคนที่ท างานในองคก์าร (รวมทัง้ภาครฐัและเอกชน) และกลุ่มคนที่ท างาน
อิสระ จ านวน 5 คน และ 2.ผูเ้ชี่ยวชาญที่คัดเลือกตามเกณฑ ์จ านวน 5 คน โดยมีเป้าหมายการ
ด าเนินการคือการรวบรวมบริบท และความตอ้งการที่เก่ียวขอ้ง เพื่อพัฒนาเป็นองคป์ระกอบการ
พฒันาหลกัสตูร 

ขัน้ที่ 3 การวิเคราะหข์อ้มลูและสงัเคราะหร์่างหลกัสตูร ดว้ยกระบวนการวิเคราะหข์อ้มูล
เชิงคุณภาพหรือ Content Analysis แบบ Data Driven เพื่อให้ได้ผลผลิต  เป็นตัวแบบหรือ 
Prototype ของหลกัสตูร 



  116 

ขัน้ที่ 4 การใหค้วามเห็นโดยผูเ้ชี่ยวชาญ ด าเนินการโดยการสมัภาษณก์ลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ 
จ านวน 9 คน เพื่อยืนยันตัวแบบของหลกัสูตร โดยมีเป้าหมายคือได้หลกัสตูรที่ไดร้บัการปรบัปรุง
จากค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 

ขั้นที่  5 การทดสอบความเป็นไปได้ของหลักสูตร ด าเนินการโดยทดลองใช้ตัวแบบ
หลกัสตูร (Prototype) กบักลุม่ผูท้ี่เป็นเปา้หมายของการพฒันาแนวคิดแบบเติบโต ไดแ้ก่ 1.กลุม่คน
ที่ท างานในองคก์าร (รวมทัง้ภาครฐัและเอกชน) 6 คน และ 2.กลุม่คนที่ท างานอิสระ 5 คน และเก็บ
ขอ้มลูเชิงคณุภาพเพื่อปรบัปรุง มีวตัถปุระสงคเ์พื่อตรวจสอบความเป็นไปไดข้องหลกัสตูร เพื่อใหไ้ด้
ผลผลิตเป็นหลกัสตูรที่พรอ้มใชจ้รงิในการวิจยัขัน้ต่อไป อนัเป็นการตอบค าถามวิจยัที่ 1 ว่าอะไรคือ
องคป์ระกอบของหลักสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงั 

ขั้นที่  6 การทดลองใช้หลักสูตรในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์จริง  ด าเนินการด้วย
กระบวนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง หรือ Quasi-experimental Research กับกลุ่มผูท้ี่เป็นเป้าหมาย
ของการพฒันาแนวคิดแบบเติบโต ไดแ้ก่ 1.กลุม่คนที่ท างานในองคก์าร (รวมทัง้ภาครฐัและเอกชน) 
คงเหลือ 13 คน จาก 38 คน และ 2.กลุ่มคนที่ท างานอิสระ คงเหลือ 7 คน จาก 17 คนโดยใช ้
Treatment เดียวกนั เพื่อตอบค าถามวิจยัที่ 2 ว่าแนวคิดแบบเติบโตของบุคลากรที่ไดร้บัการพฒันา
ดว้ยหลักสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง มีการ
พฒันาหรือไม่ (ค่าที่วดัก่อน ระหว่าง และหลงัการด าเนินการหลกัสตูรแตกต่างกนัหรือไม่) และสรุป
ผลการวิจยั โดยสถิติที่ใชว้ิเคราะห ์ไดแ้ก่  

1. Friedman Test โดยทดสอบระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั และ
ระดบัแนวคิดเติบโต ที่เปลี่ยนแปลงไป (ทดสอบแยกตวัแปรตาม) 

2. One-way Repeated ANOVA โดยทดสอบระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงั และระดบัแนวคิดเติบโต ที่เปลี่ยนแปลงไป (ทดสอบแยกตวัแปรตาม) 

3. Spearman’s Rank Correlation Coefficient ทดสอบความสมัพนัธร์ะหว่างพฤติกรรม
การท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั กบั ระดบัแนวคิดเติบโต (ทดสอบนอกเหนือจากค าถามวิจยั) 

 
 

 



 

บทที ่4 
ผลการด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเพื่อใหไ้ดม้าซึ่งหลักสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรม

ยามว่างอย่างจริงจงั  ผูว้ิจยัด าเนินการตามขัน้ตอนต่าง ๆ จนกระทั่งสามารถสรุปผลไดเ้ป็น 2 ส่วน 
ไดแ้ก่ 

1. ผลการพฒันาและสรา้งผลผลิตของกระบวนการวิจยั ไดแ้ก่หลกัสตูรเสรมิสรา้งแนวคิด
แบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั 

2. ผลลพัธข์องการทดลองใชห้ลกัสตูรในการพฒันาผูเ้รียน 
 

ผลการพัฒนาและสร้างหลักสูตรเสริมสร้างแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ช้กิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจัง 

เพื่อใหไ้ดผ้ลผลิตของการวิจยันี ้ผูว้ิจยัด าเนินการเพื่อสรา้งหลกัสตูรเสริมสรา้งแนวคิด
แบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัจนพฒันาเป็นหลกัสตูรที่พรอ้มใชง้าน โดย
สามารถรายงานผลแต่ละขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้

 
ผลของการทบทวนวรรณกรรม 
เมื่อด าเนินการทบทวนวรรณกรรมที่ประกอบดว้ย 1. การทบทวนวรรณกรรมเพื่อระบุ

องคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัที่เก่ียวขอ้งและเป็นประโยชนก์ารพฒันาทรพัยากร
มนุษย ์2. การทบทวนกระบวนการพฒันาทรพัยากรมนุษยท์ี่เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบและก าหนด
กระบวนการของหลักสูตรที่จะน าองค์ประกอบของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง และ 3. การ
ทบทวนรูปแบบของการท ากิจกรรมยามว่างที่เก่ียวขอ้งกับการออกแบบและก าหนดกระบวนการ
ของหลกัสตูรที่จะน าองคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั จนไม่พบประเด็นใหม่เพิ่มเติม
หรือ Saturation จึงสรุปผลการทบทวนวรรณกรรมและสรุปเป็นร่างองคป์ระกอบ ซึ่งหมายรวมถึง
กระบวนการและเครื่องมือของหลกัสตูรเพื่อทรพัยากรมนุษยด์ว้ยกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหรือ 
Serious Leisure  

การน าเนือ้หาของวรรณกรรมมาบูรณาการเพื่อสรา้งตวัแบบหลกัสตูร ด าเนินการโดย
น าเนือ้หาจากวรรณกรรมมาออกแบบและก าหนดกระบวนการของหลกัสตูรการพฒันาทรพัยากร
มนุษยท์ี่จะน าองคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังที่เก่ียวขอ้งและเป็นประโยชนม์าใช ้
และก าหนดขอบเขตของกิจกรรมยามว่าง (Program Area) และรูปแบบการใชก้ิจกรรมยามว่าง
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หรือการท ากิจกรรมในการพัฒนาผูเ้รียนรู้ (Program Format) เพื่อบูรณาการเขา้กับหลกัการการ
เรียนรูข้องผู้ใหญ่ หลักการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ หลักการในการสร้างหลักสูตรเพื่อพัฒนา
ทรพัยากรมนษุย ์หลกัการดา้นขอบเขตและรูปแบบของการท ากิจกรรมยามว่าง ที่ไดร้บัการทบทวน
วรรณกรรมไว ้เพื่อออกแบบเป็นร่างองคป์ระกอบที่รวมถึงกระบวนการและเครื่องมือของหลกัสูตร
เสริมสร้างแนวคิดแบบเติบโต ท าให้ได้ข้อสรุปเป็นองค์ประกอบและกระบวนการ ตลอดจน
เครื่องมือทีน้  ามาใชใ้นการพัฒนาหลกัสูตร โดยประกอบดว้ยการตอบค าถามว่า ตอ้งด าเนินการ
อะไร หรือ What ด าเนินการที่ไหน หรือ Where ด าเนินการเมื่อไหร่ หรือ When ด าเนินการนัน้เพื่อ
อะไร หรือ Why และ ด าเนินการอย่างไร หรือ How ดงันี ้

 
การก าหนดขอบเขตของการใช้กิจกรรมยามว่างในการพัฒนาผู้เรียนรู้ 

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่ากิจกรรมยามว่างนั้นเป็นนิยามที่กว้าง
จนเกินไป ผูว้ิจัยจึงเจาะจงนิยามของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังเท่านั้น โดยพบว่าวรรณกรรม
เก่ียวกบัผลลพัธข์องกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัหรือ Serious Leisure Outcomes ซึ่งหมายถึงสิ่ง
ที่เกิดขึน้ตามมาจากการมีผลผลิตจากการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงันัน้ เก่ียวขอ้งกบัประเด็น
ที่งานดา้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษยใ์หค้วามส าคัญ อันไดแ้ก่แนวคิดว่าดว้ยการใช้การพัฒนา
ทรพัยากรมนุษยอ์ย่างไม่เป็นทางการ หรือ Informal HRD ในการส่งเสริมนวัตกรรมในองค์การ 
(Sheehan และคนอ่ืน ๆ, 2014) และผลผลิตจากการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัยงัเก่ียวขอ้ง
กับแนวคิดแบบเติบโต ดังรายงานโดยละเอียดในบทที่ 2 ของรายงานเล่มนี ้ผู ้วิจัยจึงก าหนด
ขอบเขตในการใชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั หรือ Serious Leisure เท่านัน้ในการพฒันาผูเ้รียนรู ้

 
การระบุรูปแบบการใช้กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังหรือการท ากิจกรรมใน

การพัฒนาผู้เรียนรู้ 
สว่นนีเ้ป็นการสรุปผลการทบทวนวรรณกรรมเพื่อระบรูุปแบบการใชก้ิจกรรมยาม

ว่างอย่างจริงจงัใจการพัฒนาผูเ้รียนรู ้จากรายละเอียดเนือ้หาที่ไดจ้ากการทบทวนวรรณกรรมใน
บทที่ 2 ของรายงานเล่มนีน้ั้น ผูว้ิจัยสามารถสรุปกรอบการด าเนินการส าคัญและรายละเอียด
ประกอบดว้ยการตอบค าถามว่า ตอ้งด าเนินการอะไร หรือ What ด าเนินการที่ไหน หรือ Where 
ด าเนินการเมื่อไหร่ หรือ When ด าเนินการนั้นเพื่ออะไร หรือ Why และ ด าเนินการอย่างไร หรือ 
How ไดด้งัต่อไปนี ้ 

 



  119 

กระบวนการหา/ระบุกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง หรือ Serious Leisure 
ให้บุคลากร 

กระบวนการนีเ้ป็นการด าเนินการเพื่อช่วยใหผู้เ้รียนรูส้ะทอ้นความคิด ทวน
สอบกบัตนเองว่าตนเองมีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัหรือไม่  หากมี กิจกรรมนัน้คืออะไร โดยการ
ด าเนินการนีด้  าเนินการโดยพิจารณาวรรณกรรมว่าดว้ยองคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงั ทัง้ ประกอบดว้ย 3 สว่นย่อยไดแ้ก่ 1. กระบวนการ หรือ Measures 2. ผลผลิตที่คงทนระดบั
บุคคล หรือ Durable Individual Output และ 3. ผลผลิตที่คงทนระดบักลุ่ม หรือ Durable Group 
Output โดยใหผู้เ้รียนรูไ้ดน้ึกถึงกิจกรรมที่ตนเองท า ที่เขา้ข่ายมีลกัษณะดงัที่ระบุเป็นองคป์ระกอบ
กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั  

เพื่อใหผู้เ้รียนรูไ้ดส้ะทอ้นความคิดเพื่อระบุกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัและ
น ากิจกรรมนั้นมาใชใ้นการพัฒนาตนเอง ผูว้ิจัยจึงใชป้ระโยชนข์องกระบวนการนีต้ั้งแต่เริ่มต้น
กระบวนการของหลกัสตูร และสรา้งพืน้ที่ใหผู้เ้รียนรูส้ะทอ้นความคิดอยู่เสมอเพื่อทบทวนกบัตนเอง
ว่ากิจกรรมที่ตนนึกถึงและน ามาใชใ้นการพฒันาตนเองนัน้ เป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัที่ตรง
กบัตวัตนของผูเ้รียน รวมถึงเปิดโอกาสใหท้บทวนและปรบักิจกรรมไดต้ามความเหมาะสม เพื่อให้
ผูเ้รียนไดพ้ฒันาตนเองผ่านกิจกรรมยามว่างที่เป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัของตนเอง  อนัเป็น
วตัถปุระสงคข์องการพฒันาหลกัสตูรในครัง้นี ้

 
กระบวนการช่วยลดอุปสรรค 

กระบวนการนี ้เป็นการด าเนินการเพื่อให้ความรู้ ความเข้าใจ และสร้าง
ทศันคติเชิงบวกต่อการมีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั ด าเนินการโดยพิจารณาวรรณกรรมว่าดว้ย
ปัจจยัสูค่วามส าเรจ็และอปุสรรคในการมี Serious Leisure หรือ กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั โดย
น าแนวคิดที่ไดจ้ากการทบทวนวรรณกรรมว่าดว้ย ปัจจยัที่สมัพนัธก์บัการเกิดแรงจูงใจจากภายใน
หรือ Intrinsic Motivation ในการท ากิจกรรมยามว่าง ซึ่ง Walker และคนอ่ืน ๆ (2020) กล่าวไว ้3 
ประการด้วยกัน ได้แก่  1.  ความมั่ นใจในความสามารถของตนเองในการท ากิจกรรม 
(Competence) 2. การได้เลือกกิจกรรมยามว่างที่ตนเองสนใจ  (Autonomy) และ 3. การได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในการท ากิจกรรมยามว่าง (Relatedness) มาเป็นกรอบในการสื่อสารกับ
ผูเ้รียนรู ้รวมถึงอธิบายเก่ียวกบัอปุสรรคที่อาจพบเจอไดใ้นการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั และ
แนวทางขา้มผ่านอุปสรรคเหล่านัน้ โดยกล่าวถึงทัง้อุปสรรคที่เกิดจากตนเอง เกิดจากคนรอบขา้ง 
เกิดจากข้อบังคับ กฎระเบียบ หรือกฎหมายที่เก่ียวข้อง และ/หรือ เกิดจากพืน้ที่ สถานที่ หรือ 
อุปกรณก์ารท ากิจกรรม โดยอา้งอิงรายละเอียดเนือ้หาที่ไดจ้ากการทบทวนวรรณกรรมในบทที่ 2 
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ของรายงานเล่มนี ้มาใชเ้ป็นเนือ้หาในการสื่อสารกบัผูเ้รียนรูใ้นกระบวนการของหลกัสตูร และเป็น
แนวทางในการใหก้ าลงัใจตลอดระยะเวลาของหลกัสตูรอีกดว้ย 

 
กระบวนการตั้งเป้าหมาย 

กระบวนการนีเ้ป็นการด าเนินการเพื่อออกแบบหลกัสูตรการพัฒนาแนวคิด
แบบเติบโต อนัเป็นวตัถุประสงคห์ลกัของการวิจยั ซึ่งนบัเป็นการพฒันาทรพัยากรมนษุย ์จึงอา้งอิง
จากหลกัการและแนวคิดการเรียนรูข้องผูใ้หญ่ ที่ Knowles (1978) เสนอว่าผูใ้หญ่มีรูปแบบการ
เรียนรูท้ี่แตกต่างจากเด็ก โดยมีแนวโนม้ที่จะใชป้ระสบการณข์องตนเองเป็นตวัตัง้ในการเรียนรู ้และ
ยดึถือประสบการณข์องตวัเองเป็นตน้ทนุในการเรียนรู ้และมกัก าหนดทิศทางการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
นอกจากนีท้ิศทางการเรียนของผูเ้รียนผูใ้หญ่จึงมักเรียนเพื่อแก้ปัญหา มากกว่าเรียนเพื่อรูเ้พียง
อย่างเดียว (Knowles, 1984) ดงันัน้การตัง้เปา้หมายที่ชดัเจนว่าเมื่อผ่านกระบวนการของหลกัสูตร
แลว้ ผูเ้รียนรูจ้ะบรรลคุวามส าเร็จอะไร จึงเป็นสิ่งส าคญั โดยผูว้ิจยัน ากระบวนการตัง้เป้าหมายมา
ใชใ้นการพฒันาผูเ้รียนรูด้ว้ยการตัง้เป้าหมายใหก้ารท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของผูเ้รียนรูแ้ต่
ละคน เพื่อใหแ้ต่ละคนเห็นทิศทางในการเรียนรูแ้ละพัฒนาอย่างชัดเจน ว่าจะท าอะไร เพื่ออะไร 
นอกจากนีย้ังเป็นการฝังมุมมองที่เชื่อในความสามารถของตนเองลงในการตั้งเป้าหมายให้กับ
กิจกรรมยามว่างที่ตนเองชอบ หรือเรียกกว่ากระบวนการ Goal Infusion อีกดว้ย การตัง้เป้าหมาย
ใหก้ารท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั ไม่เพียงแต่จะเป็นการเสรมิใหผู้เ้รียนรูเ้กิดแรงผลกัดนัในการ
ท ากิจกรรมอย่างสม ่าเสมอ หากแต่ยังเป็นการปลูกฝังความคิดความเชื่อที่ว่าเราประสบ
ความส าเรจ็ได ้หากเราตัง้ใจท าอย่างจรงิจงั 

 
การออกแบบการเรียนรู้ 

กระบวนการนีเ้ป็นการด าเนินการเพื่อออกแบบกิจกรรมเพื่อสรา้งความเขา้ใจ
ว่าดว้ยกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั และประโยชนข์องกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั ความรูค้วาม
เขา้ใจเก่ียวกบัแนวคิดแบบเติบโต ความเขา้ใจเก่ียวกบักิจกรรมยามว่างของแต่ละคน และการเลือก
กิจกรรมยามว่างที่จะใชพ้ัฒนาด้วยตนเอง การตั้งเป้าหมายการพัฒนาที่เป็นรูปธรรมและการ
เชื่อมโยงกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงักบัการท างานหรือชีวิต  

การด าเนินการออกแบบการเรียนรูน้ีอ้า้งอิงผลจากการทบทวนวรรณกรรมใน
ส่วนแนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรูท้ี่แตกต่างกนั และออกแบบกระบวนการเรียนรูใ้หเ้ป็นแบบ
ผสมผสาน เพื่อใหผู้เ้รียนที่เรียนรูไ้ดดี้ผ่านการมองเห็นหรือ Visual Learners ที่เรียนรูไ้ดดี้ผ่านการ
ฟังหรือ Auditory Learners และ ที่เรียนรูไ้ด้ดีผ่านการขยับร่างกายหรือ Kinesthetic Learners 
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(Fleming, 1995) เขา้ถึงเนือ้หาได ้และยงัตอบโจทยแ์นวคิดการคงอยู่ของความรูอี้กดว้ย โดยการ
ใหข้อ้มูลความรูต่้างๆ นัน้มีทัง้การมอบเนือ้หาใหอ่้าน มีภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวใหดู้ประกอบ 
ตลอดจนมีการอธิบายดว้ยวาจา นอกจากนีย้งัมีกิจกรรมใหล้งมือท ารว่มกนั ทัง้การระดมสมอง การ
เขียนแผนการส่วนตวั และการแยกยา้ยไปปฏิบติัหรือท ากิจกรรมยามว่างอย่างยิ่งจงัของตนเองอีก
ดว้ย 

 
กระบวนการติดตาม และ การสะท้อนความคิด 

กระบวนการนีเ้ป็นการด าเนินการเพื่อสรา้งแรงกระตุน้ใหผู้เ้รียนรูท้  ากิจกรรม
ยามว่างอย่างจรงิจงัของตนเองอย่างต่อเนื่อง เพื่อบรรลเุปา้หมายที่ตนเองตัง้ไว ้โดยการด าเนินการ
นีด้  าเนินการโดยพิจารณาวรรณกรรมว่าดว้ยองคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง ทั้ง 
ประกอบดว้ย 3 ส่วนย่อยไดแ้ก่ 1. กระบวนการ หรือ Measures 2. ผลผลิตที่คงทนระดับบุคคล 
หรือ Durable Individual Output และ 3. ผลผลิตที่คงทนระดบักลุม่ หรือ Durable Group Output 
โดยกระตุน้ใหผู้เ้รียนรูท้  ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังที่ตนเองเลือกใชใ้นการเขา้ร่วมหลักสูตรนี ้
อย่างต่อเนื่อง เพื่อใหผู้เ้รียนไดพ้ัฒนาตนเองผ่านกิจกรรมยามว่างที่เป็นกิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจังของตนเอง อันเป็นวัตถุประสงคข์องการพฒันาหลกัสูตรในครัง้นี ้โดยหลกัคิดของการแยก
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัออกจากกิจกรรมยามว่างทั่วไปนัน้ ประกอบดว้ยการท าอย่างต่อเนื่อง 
การท าดว้ยแรงจูงใจของตนเอง การมีเป้าหมายที่ชดัเจน การตัง้ใจฝึกฝน วิเคราะห ์ทบทวนตวัเอง
หลงัท ากิจกรรม เพื่อท าไดดี้ขึน้ ซึ่งลว้นแต่เป็นส่วนประกอบของการติดตามและสะทอ้นความคิด
ทั้งสิน้ ซึ่งการด าเนินการส่วนนี ้อ้างอิงจากวรรณกรรมที่เป็นการวิจัย ในบริบทของการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษยใ์นประเทศไทย โดย ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์และคนอ่ืน ๆ (2565) ดังรายละเอียดที่
รายงานไวใ้นบทที่ 2 ของรายงานฉบบันีเ้ช่นกนั 

 
กระบวนการประเมินผล 

กระบวนการนีเ้ป็นการด าเนินการเพื่อตอบสนองต่อวตัถุประสงคก์ารศกึษาว่า
ดว้ยผลลพัธท์ี่เกิดขึน้ของหลกัสตูรการพฒันาทรพัยากรมนุษยโ์ดยใชก้ระบวนการของกิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจังในการพัฒนา ผูว้ิจัยจึงไดอ้า้งอิงหลักการและแนวคิดการประเมินหลกัสูตรการ
พฒันาทรพัยากรมนุษยเ์พื่อเป็นแนวทางในการออกแบบกระบวนการวิจยัไดแ้ก่ หลกัการประเมิน
ประสิทธิภาพของการฝึกอบรมและการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์โดยพิจารณาผลลพัธท์ี่เกิดขึน้จาก
การเรียนรูท้ัง้หมด 4 ระดบั ไดแ้ก่ 1.ความพงึพอใจขอผูเ้รียน หรือ Reaction ที่เป็นการวดัความรูส้ึก
ความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการฝึกอบรมและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 2.การเรียนรู้ หรือ 
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Learning เป็นการวัดการเปลี่ยนแปลงไปของชุดความรูค้วามเขา้ใจ ตลอดจนทักษะ ที่เกิดขึน้กับ
ผูเ้รียน 3.พฤติกรรมการท างานที่เปลี่ยนแปลงไป หรือ Behaviors เป็นการวดัพฤติกรรมที่เปลี่ยนไป 
หรือเป็นการประเมินผลลัพธ์ในระดับการน าไปใช้ในการปฏิบัติงานจริง หรือน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน และ 4.ผลการปฏิบติังาน หรือ Results เป็นการผลลพัธ์ หรือ Outcomes ของการ
เรียนรู ้โดยประเมินว่าจากการที่ผูเ้รียนนัน้ไดร้บัองคค์วามรูห้รือทักษะใหม่ จนเกิดเป็นพฤติกรรม
การท างานใหม่แล้วนั้น ประสิทธิภาพการท างานพัฒนาขึน้หรือไม่ (Werner และ DeSimone, 
2009)  

เมื่อเทียบแนวคิดนีก้ับการออกแบบการประเมินพฤติกรรมการท ากิจกรรม
ยามว่างอย่างจริงจงัก่อนและหลงักระบวนการเรียนรูใ้นหลกัสตูรที่สรา้งขึน้นี ้เป็นการด าเนินการที่
ใชแ้นวคิดการประเมินข้างต้นในระดับที่สาม ว่าดว้ยพฤติกรรมที่เกิดขึน้จากกระบวนการที่จัด
กระท า หรือ Behaviors ซึ่งเป็นระดับที่มากกว่าการเกิดความรูส้ึกตอบสนองต่อการเรียนรูห้รือ 
Reaction และเกิดการเรียนรูห้รือ Learning เก่ียวกับกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง หากแต่เกิด
พฤติกรรมการท ากิจกรรมนัน้ๆ ที่เปลี่ยนแปลงไป 

นอกจากนี ้การออกแบบหลักสูตรนี ้ยังได้ใช้ แบบวัด Serious Leisure 
Inventory and Measurement จ านวน 72 ขอ้ ส าหรบัประเมินองคป์ระกอบของกิจกรรมยามว่าง
อย่างจริงจังทั้งสิน้ 18 องค์ประกอบ (Gould และคนอ่ืน ๆ, 2008) ในการวัดพฤติกรรมการท า
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง และใช้แบบวัดชุดความคิด หรือ Mindset Assessment Scale ที่
พัฒนาขึน้โดยชัชวาลย ์ศิลปกิจ และคนอ่ืน ๆ (2558) ในการวัดระดับแนวคิดแบบเติบโตของผู้
เรียนรู ้ซึ่งแบบวดัทัง้สองนี ้ถกูรายงานไวใ้นบทที่ 2 ของรายงานฉบบันีเ้ช่นกนั 
 

ผลของการศึกษาและวิเคราะหค์วามต้องการ 
หลงัจากการทบทวนวรรณกรรมแลว้ ผูว้ิจยัด าเนินการศึกษาความตอ้งการหรือ Need 

Assessment ของกลุ่มตัวอย่างที่หลกัสูตรที่ตอ้งการพัฒนาด าเนินการโดยการสมัภาษณแ์บบกึ่ง
โครงสรา้ง คน 2 กลุม่ ไดแ้ก่ 1.กลุม่ผูท้ี่เป็นเปา้หมายของการพฒันาแนวคิดแบบเติบโต ทัง้กลุม่คน
ที่ท างานในองคก์าร (รวมทัง้ภาครฐัและเอกชน) และกลุ่มคนที่ท างานอิสระ ที่มีกิจกรรมยามว่าง
อย่างจริงจงั จ านวน 5 คน และ 2.กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ คณุสมบติัดังต่อไปนี ้ 1.เป็นผูท้ี่มีความรูค้วาม
เชี่ยวชาญ ในดา้นการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์หรือการออกแบบการเรียนรู ้หรือ กิจกรรมยามว่าง
อย่างจริงจงัในบริบทบุคคลวัยท างาน และ 2.เป็นบุคคลที่ปฏิบติังานอยู่ในภาควิชาการ และ/หรือ
ภาคปฏิบติั ที่ยงัคงปฏิบติังานอยู่ในปัจจบุนั จ านวน 5 คน ดว้ยกระบวนการเก็บและวิเคราะหข์อ้มลู
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เชิงคุณภาพ ผลการวิเคราะหข์อ้มูลสามารถสรุปผลการเก็บขอ้มูลไดโ้ดยพบประเด็นหลักที่เป็น
แนวคิดส าคญั (Themes) ประเด็นรองที่เป็นหมวดหมู่ย่อย (Categories) และ รายละเอียดขอ้มลูที่
พบ (Codes) ซึ่งสามารถน ามาใชใ้นการออกแบบรายละเอียดของหลกัสตูรได ้ดงัรายงานต่อไปนี ้

1.ประเด็นหลกัดา้นการด าเนินการก่อนเริ่มหลกัสตูร 
1.1 หมวดหมู่ย่อยเรื่อง การสะทอ้นความคิด 

▪ เริ่มอบรมดว้ยการให ้Reflect สิ่งที่ไปท ามาหรือเคยท ามา (F31) 
▪ การหากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัดว้ยการ ตัง้ค าถามและสะทอ้น

ความคิด ว่าท าไมตอ้งมีกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั และถา้มีแลว้คือ
อะไร ตัง้ค าถามไปเรื่อย ๆ (E31) 

▪ ท าเพราะการท าแลว้ไดรู้อ้ะไรเพิ่มขึน้ โดยไม่ตอ้งมีประสบการณต์รง 
เรียนรูจ้ากเรื่องราวในหนงัสือ ไดร้บัรูป้ระสบการณท์ี่เราอาจจะไม่มี
โอกาสไดท้ าจรงิเลยในชีวิต (D31) 

▪ ใหห้าเปา้หมายรว่มในการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั โดยเนน้ 
Personal goals ว่าจะท าเพื่ออะไร (อาจเเทรก Growth Mindset ลงไป) 
(C31) 

▪ อาจใหผู้เ้รียนรูท้  า Daily routine ก่อนมาพบกนั onsite ใหเ้ห็นพฤติกรรม
แต่ละวนั ยอ้นหลงั 1-2-3 สปัดาห ์เพื่อมาระบุคณุค่าในชีวิต (G31) และ 
ใหเ้ริ่มตน้จาก Daily routine ของตนเอง เเลว้วิเคราะหย์อ้นกลบัไปที่ 
Bucket List เเลว้จึงเชื่อมโยงสิ่งที่อยู่ในลิสตน์ัน้ ว่าสอดคลอ้งกบั
เปา้หมายในชีวิตอย่างไร (H31) 

1.2 หมวดหมู่ย่อยเรื่อง กิจกรรมสรา้งแรงบนัดาลใจก่อนเริ่มเรียนรู ้

▪ อาจเริ่มจาการใหต้ัง้ค  าถามว่าอยากท าอะไรใหต้นเองเติบโต (C2) 
▪ มีการเสรมิแรงใหจ้ากภายนอก เช่นมีรางวลัหรือ reward ใหเ้มื่อท าส าเรจ็ 

เสรมิจากแรงจงูใจจากภายใน (D2)   มกีารสรา้งแรงจงูใจจากภายในโดย
หลกัสตูร และการเสรมิแรงดว้ยแรงจงูใจจากภายนอก (รางวลั) เป็น
สิ่งจ าเป็น (E2) และ มีรางวลัจงูใจใหท้ ากิจกรรมก่อนเริ่มเรียนหลกัสตูร 
(J2)  

▪ สรา้งบรรยากาศแวดลอ้มหรือ Eco-system เพื่อใหค้นรวมตวักนั
นอกเหนือจากงาน (F2) 
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▪ ช่วงแรกเนน้ที่ประสบการณก์ารท ากิจกรรม และสะทอ้นออกมารวมๆ 
(ช่วงต่อมาจึงเนน้การดงึเขา้มาสูว่ตัถุประสงคก์ารพฒันา แลว้ใหก้ลบัไป
ท ากิจกรรมของตนเอง แลว้กลบัมาสะทอ้นความคิดหรือ Reflection 
(G2) 

▪ มีภารกิจใหล้องท าก่อนเขา้หลกัสตูร บนฐานกิจกรรมที่ตนเองชอบ เพื่อ
มาสะทอ้นความคิดหรือ Reflect ตอนเริ่มกิจกรรมอบรม (H2) 

▪ มีการชีใ้หเ้ห็นทิศทางการใชก้ิจกรรมยามว่าง ว่าใชต่้อยอดเป็นอะไรได้
บา้ง (I2) 

▪ ใหท้ ารายการกิจกรรมที่ตนเองอยากท าหรือ Bucket List ของตนเองมา
ดว้ย (K2) 
 

2.ประเด็นหลกัดา้นรูปแบบการเรียนรูแ้ละกิจกรรมการเรียนรูใ้นหลกัสตูร 
2.1 หมวดหมู่ย่อยเรื่องการท าความเขา้ใจใหผู้เ้รียนรูเ้ลือกกิจกรรมยามว่างที่จะ

ใชพ้ฒันาดว้ยตนเอง 
▪ ในการเขา้หลกัสตูรนีต้อ้งผลกัดนัใหผู้เ้ขา้รว่มเรียนรูส้ามารถขึน้มาถึง

ระดบัที่ตดัสินใจไดว้่ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของตนเองคืออะไร 
ไม่ใช่แค่มีเห็นคณุค่าของกิจกรรมยามว่างหรือ Appreciate  (C3) 

▪ มีการอบรมใหแ้นวคิด หลกัการ (F8) แต่ไม่ควรเนน้การบรรยายอย่าง
เดียว ควรพิจารณาการใหข้อ้มลู เนือ้หาใหเ้หมาะสม (G8 H8) 

▪ เสรมิสรา้งความเชื่อมั่นใจตนเอง หรือ Self Esteem บางคนอาจจะรูส้กึ
ว่าท าไรก็ไม่ไดดี้ ไม่ภมูิใจ สงสยัในความสามารถของตนเอง จนไม่เกิด
การพฒันามมุมองความคิดเลย ดงันัน้ตอ้งสรา้งความมั่นใจและภมูิใจใน
ตนเอง จึงจะสนกุไปกบักิจกรรม ไม่มีใครพดูกบัเราว่า ท าไม่ไดห้รอก แลว้
สง่ผลกระทบแรงเท่าพดูกนัตวัเอง ใหเ้ปลี่ยนการพดูกบัตนเองว่า ท าไม่ได้
หรอก เป็น ก็อาจจะไดม้ัง้ ลองดกู่อน เปลี่ยนจากท าไม่ไดห้รอก มาเป็น
อาจจะไม่ได ้หรืออาจจะได ้น่าจะได ้จนถึง ได ้ใหเ้ริ่มมีความคิดจะลอง 
(E2) 

▪ การรกัษาความรูส้กึของการไดเ้ลือกกระบวนการท ากิจกรรม หรือการได้
เลือกกิจกรรมเอง (F2) เพื่อป้องกนัไม่ใหเ้กิดการยดึติดที่ตวักิจกรรมที่รบั
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อิทธิพลจากคนอ่ืน แต่ใหค้วามส าคญักบัวิธีที่แต่ละคนท ากิจกรรมที่
ตนเองเลือกเอง ผ่านการช่วยสะทอ้นมมุมองหากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงั (D2) 

2.2 หมวดหมู่ย่อยเรื่องบรรยากาศของกิจกรรม 

▪ เนน้บรรยากาศแบบสบายๆ สรา้งบรรยากาศสบายๆ เช่นบรรยากาศแบบ
คาเฟ่ เพื่อกระตุน้การคิดถึงกิจกรรมยามว่าง (K5) เหมือนการศึกษาตาม
อธัยาศยั ไม่มีใครบงัคบั เป็นกิจกรรมของใครของมนั อยากท าจึงท า (C5)  

▪ สรา้งบรรยากาศการคน้หาคนคอเดียวกนั มาเเลกเปลี่ยนประสบการณ์
จากการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของตนเอง (F5) การรวมตวัเพื่อ
สะทอ้นความคิด ใหเ้ป็นธรรมชาติ มากกว่าการท าโครงการ รว่มกนัที่เป็น
ทางการหรืองาน (E5) เนน้การพดูคยุ เปิดเวทีใหท้ าความรูจ้กักนั ได ้เลา่
และแลกเปลี่ยนเก่ียวกบัสิ่งที่ตนเองสนใจ ใหรู้จ้กักนัมากขึน้ อาจเจอคนที่
มีความชอบรว่มกนั (I5) 

2.3 หมวดหมู่ย่อยเรื่องบทบาทวิทยากร 

▪ มีวิทยากรที่หลากหลาย ดแูลทั่วถึงและเป็นผูอ้  านวยการเรียนรูห้รือ 
Facilitator (L9) ท าหนา้ที่ Facilitator ตามกลุุม่ในวนัที่พบกนั Onsite 
(M9) และยงัท าหนา้ที่ติดตาม โคช้ สมาชิกโดยอาจใชช้่องทางสื่อต่างๆ 
อาท ิไลนก์ลุม่ หรือ Community อ่ืนๆ ไม่ว่าจะสว่นบุคคลหรือเป็นกลุม่ 
(N9) โดยท าหนา้ที่โคช้ตลอดทางที่ท ากิจกรรมในหลกัสตูร (O9) 

▪ การเกิดแนวคิดแบบเติบโตจากการท ากิจกรรมนัน้ อยู่ระหว่างทาง 
มากกว่าตอนท าเสรจ็หรือส าเรจ็ ดงันัน้ตอ้งมี Facilitator ช่วยตัง้ค าถาม 
(J9) มีค  าถามชวนคิดเป็นการตัง้ตน้ ใหคุ้น้ชินกบัการรูจ้กัตัง้ค  าถาม โดย
อาจมีโคช้ช่วยคิด (K9) โดยเฉพาะในช่วงแรกควรมี Facilitator ชวนคยุ 
ชวนคิด ตัง้ตน้ให ้และก ากบัการคยุ (G10) 

▪ ผูท้ี่เป็นวิทยากรหรือผูอ้  านวยการเรียนรูต้อ้งเขา้ใจเนือ้หาของการพฒันา
และตวักิจกรรม (J10) ตอ้งทราบกระบวนการ และเนือ้หาอย่างชดัเจน 
(H10) เขา้ใจเครื่องมือเชิงลกึ สามารถเลือกใชไ้ดต้ามแต่บรบิทของผู้
เรียนรูแ้ต่ละคน ยืนหยุ่นตามสถานการณ ์ไม่ตอ้งใชเ้หมือนกนัทกุคน 
เพราะพืน้ฐานผูเ้รียนรูอ้าจต่างกนั (L10) 
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▪ ควรจดักิจกรรมกลุม่ใหไ้ดค้ยุกบั Facilitator ที่หลากหลาย แต่ละคนมี
จดุเด่นในนิยามกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัแตกต่างกนั (K10) 

2.4 หมวดหมู่ย่อยเรื่องกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ควรจดัใหม้ี 

▪ จดัใหค้นรวมตวักนั ดว้ยความสนใจ อาจจะเริ่มจากสิ่งที่คลา้ยกนั ไป
ในทางเดียวกนั เริ่มจากการส ารวจ กิจกรรมยามว่าง เพื่อจดักลุม่ใหม้า
รูจ้กักนั เเบ่งปันประสบการณก์นั (E4 I4 C4) ท าใหค้นคุน้เคยกนัมาก
พอที่จะแบ่งปันประสบการณ ์เกิดความรูส้ึก Collectivism หรือเป็นกลุม่
เป็นกอ้น (C4) ใหเ้กิดการเรียนรูจ้ากกนัและกนั ท าตาม สอนกนัและกนั
ได ้(F4)  

▪ ท ากิจกรรมกลุม่เพื่อสรุปสิ่งที่เรียนรูแ้ละเนน้ความส าคญัของกิจกรรม
ยามว่างอย่างจรงิจงั (N4) และการช่วยใหข้า้มผ่านความรูส้กึว่าท าไม่ได ้
โดยใหค้นที่มีกิจกรรมคลา้ยกนัไดค้ยุกนั แลกเปลี่ยนมมุมอง แลกเปลี่ยน
ประสบการณเ์ก่ียวกบักิจกรรมที่ท า เพื่อชกัชวนกนัคิด และพฒันาไป
ดว้ยกนั (D4) 

▪ อาจใชรู้ปแบบของ Gamification เพื่อเสรมิแรงภายนอกและผกูกบั
รางวลัเพื่อจงูใจเพื่อด าเนินการใหส้นกุ ผ่านการใชเ้กม รางวลั การ
เสรมิแรง (E13 F13) 

▪ อาจเเสดงใหเ้ห็นตวัอย่าง Best Practices หรือ Role Models ที่น า
กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัไปต่อยอดเป็นอะไรไดบ้า้ง เช่นเป็นอาชีพได ้
หรือท ากิจกรรมยามว่างจนประสบความส าเรจ็ได ้ไปถึงระดบัใด (E12) 
ใหค้นเก่งในกิจกรรมต่างๆ พาคนอ่ืนไปสูก่ารพฒันาระดบัที่ดีขึน้ (ทกัษะ
ในการท ากิจกรรมนัน้) (G12) หรือใหเ้ห็นแนวทางการพฒันาทกัษะใน
การท ากิจกรรมใหเ้ก่งขึน้ หากไม่มีทรพัยากร/เงินไปเรียนอาจใชก้าร
รวมกลุม่คนท ากิจกรรมเดียวกนั และใหเ้รียนรูจ้ากคนที่เก่งในกิจกรรมนัน้ 
หรือรวมตวักนัฝึกไปดว้ยกนั (F12) หาคนที่เป็นระดบัต่าง ๆ และคนที่เป็น
ตวัอย่างที่ดี (G12) 

▪ มีตารางการท ากิจกรรมใหผู้เ้ขา้รว่มท าตามชดัเจน (N7) เพื่อเป็น 
Learning Contract ใหแ้ต่ละคนก าหนดเ ปา้หมาย วิธีการ ผลลพัธ ์
ระยะเวลาแต่ละช่วงที่ชดัเจน อาจจะเป็นรายสปัดาหห์รือรายวนั (E7) 
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ทัง้นีแ้ต่ละคนมีวิถีและกิจกรรมที่ไม่เหมือนกนั อาจจะตอ้งออกแบบให้
เป็นปัจเจก ใหจ้ดัสรรเวลาเพื่อไปท ากิจกรรมยามว่างของตนเอง ตาม
ลกัษณะกิจกรรม และการออกแบบตารางเวลาที่เหมาะสม (D7) ใหม้ี
สว่นรว่มในการออกแบบแผนการเรียนรูแ้ละท ากิจกรรมของตนเอง โดย
อาจจะท าเป็น Learning Contract ของแต่ละคน โดยระบวุ่าตอ้งการ
ความช่วยเหลือ การสนบัสนุน จากผูอ่ื้น เช่นคนชวนไปท า คนน า 
ทรพัยากรใดที่ตอ้งการ (F7) ใหก้ าหนดเป้าหมายในการเรียนรู ้ในการท า
กิจกรรม ว่าท าเพื่อพฒันอะไร ชวนระบุว่าเพื่อบรรลเุปา้หมายนัน้ตอ้งท า
อะไรบา้ง ตอ้งพฒันาตนเองเรื่องอะไรอีก (H7) ใหช้ดัเจน สรา้งเป็น
กิจวตัรที่ใหท้ าตาม โดยปรบัเปลี่ยนไดต้ามช่วงเวลา (T7) เพื่อเป็น
เครื่องมือช่วยลดขอ้อา้งกบัตนเองในการไม่ท ากิจกรรม โดยการลงขอ้มลู
ในตาราง (R7) 

▪ มีกิจกรรมใหท้ า Workshop เพื่อลองลงมือจรงิพรอ้มกนั ใหเ้รียนรูท้ัง้
เนือ้หาและเรียนรูต้วัเอง เรียนรูแ้นวทางที่ตนเองชอบ (E11) การม ี
Workshop ใหท้ดลองท าจรงิ (H11) คาดหวงัไดว้่าจะเกิดปฏิสมัพนัธ์
ระหว่างกนั เกิดการสอดประสานกนั สรา้งความสมัพนัธ ์เพื่อท าอะไร
รว่มกนั (G11) และแนวคิดแบบเติบโตจะพฒันาไดจ้ากการผ่าน
กระบวนการเรียนรูแ้ละท ากิจกรรม (F11)  

▪ มีการติดตามดว้ยกระบวนการสะทอ้นความคิด หรือ Reflect ติดตามให้
สง่งาน รายงาน หรือ Reflect ทกุวนั หรือทกุสปัดาห ์(E6) เพื่อใหน้ า
แนวคิดที่ได ้กลบัไปท า แลว้กลบัมา Reflect (I6 J6) โดยใชก้ารพดูคยุ 
ชวนคิดเก่ียวกบักิจกรรมยามว่าง เพื่อสะทอ้นมมุมอง (F6) ใหร้ายงาน
ความกา้วหนา้ดว้ย (G6) อาจใชแ้นวคิด Experiential Learning เป็น
กระบวนการเรียนรูไ้ด ้(H6) เพื่อใหย้อมรบัความลม้เหลว และเรียนรูจ้าก
ความผิดพลาด เรียนรูร้ะหว่างทาง (O6) โดยควรใหม้ีการ Reflect ใน 
Worksheet หรือใบงาน ที่ไม่มองเป็นการบา้น (L6)  

▪ ประเมินผล 2-3 ครัง้ตลอดระยะเวลาการพฒันา โดยมีทัง้ Formative ที่
เนน้การส ารวจความรูส้กึ และตรวจสอบว่าพฒันาไปขนาดไหนแลว้ และ 
Summative ที่ประเมินผลการพฒันา (E14) เพื่อติดตามการเรียนรูแ้ละ
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ติดตามความรูส้กึที่แต่ละคนมีต่อการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั ว่า
รูส้กึเติมเต็มหรือไม่ (D14)  
 

3.ประเด็นหลกัดา้นระยะเวลาการด าเนินการ 

3.1 หมวดหมู่ย่อยเรื่องระยะเวลาโดยรวมของหลกัสตูร 

▪ สง่การบา้น/ติดตามไม่เกิน 1 เดือน (L15 K15)  ถา้นานไปกว่านีอ้าจเกิด
ความเหน็ดเหนื่อยและไม่อยากท า อาจใชห้ลกั 21 วนัก็ได ้(L15) แต่
อาจจะหมดไฟระหว่างทาง ตอ้งใชก้ารพบกนัเพื่อ Reflect อาทิตยล์ะครัง้ 
(K15) หากมีการเปลี่ยนเปา้หมายหรือเปลี่ยนกิจกรรมก็อาจขยายเวลาได้
ตามสมควร (M15) 

▪ ใชเ้วลาทัง้หมดไม่เกิน 1-2 เดือน (ส าหรบัคนที่มีกิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงัชดัเจนอยู่แลว้) ระยะเวลาสัน้ที่สดุน่าจะสามเดือน (หากเป็นคนที่
ไม่มีกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัอยู่เลย) (G15) แต่ละกิจกรรมอาจใช้
เวลาไม่เท่ากนั ระยะเวลาประมาณ 3 เดือนก็สามารถสรา้งความ
เปลี่ยนแปลงได ้ทัง้นี ้21 วนัอาจสรา้งนิสยัไดใ้นบางกิจกรรม ดงันัน้ 1 
เดือน เป็นเวลาที่ควรจะอยู่กบัผูเ้รียนรูเ้ป็นขัน้ต ่า แต่ไม่เกิน 3 เดือน (E15)  

▪ การท ากิจกรรมที่จะเกิดความคุน้เคย ท าจนเป็นสว่นหนึ่งของชีวิต ควรจะ
อย่างนอ้ย 21 วนั (ถา้ไม่ไดท้ าทกุวนัก็ประมาณหนึ่งเดือน) (F15) 

▪ เวลาที่ใชใ้นการท ากิจกรรมที่เป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัเพื่อพฒันา 
ควรจะใชเ้วลา อย่างนอ้ย 3 วนัต่อสปัดาห ์(อาทิตยล์ะวนัอาจจะยงัไม่ได้
ชอบจรงิๆ) (D15) 

3.2 หมวดหมู่ย่อยเรื่องระยะเวลาการจดัอบรมหรือ Workshop แบบ Onsite 

▪ วนัที่พบกนัควรเริ่มตน้ Onsite เพื่อใหเ้กิดเครือข่าย ความเป็นเพื่อนกนั 
(E17) ไม่ตอ้งอยู่ดว้ยกนัตลอดเวลาที่ท ากิจกรรมยามว่าง แต่ใหโ้จทยใ์น
การคิด หามมุมอง สะทอ้นมมุมองจากการเลน่ แลว้แยกกนัไปท า
กิจกรรมของตนเอง (J17) 

▪ ถา้จะมาเรียนรูห้รือท ากิจกรรมรว่มกนัไม่ควรเกินครึง่วนั หรือ 1 วนั (L17 
I17 O17) ไม่เช่นนัน้จะกงัวล ห่วงงาน (I17) ระยะเวลาในการอบรมอย่าง



  129 

นอ้ย 2-3 ชั่วโมง (N17) แต่ไม่เกิน 5-6 ชั่วโมง (N17 K17 L17) แต่ไม่ควร
จดัเป็นการเรียนทัง้วนัเพราะจะไม่สนกุ (M17) 

3.3 หมวดหมู่ย่อยเรื่องระยะเวลาการติดตามเพื่อสะทอ้นความคิด 

▪ อาจจะมีการติดตามเป็นระยะ เช่นทกุสปัดาห ์แต่อาจะปรบัไดต้ามความ
เหมาะสม(H16) อาจมีการติดตามใหส้ง่งาน รายงาน หรือ Reflect ทุก
วนั หรือทกุสปัดาห ์(F16 K16) ควรมีการติดตาม Follow up เป็นกลุม่ 
หลงัจากแยกยา้ยไปท ากิจกรรมตามแผน หรือ Learning Contract ของ
ตนเอง เพื่อปรบัสิ่งที่อาจจะเหมาะสมหรือไม่เหมาะสม เพื่อใหบ้รรลุ
เปา้หมายการพฒันาใหไ้ด ้หรืออาจจะพบเปา้หมายที่เด่นชดักว่า (E16) 

▪ ใหก้ารบา้นแบบไม่จรงิจงัมาก ใหไ้ปลองคิดด ูว่ากิจกรรมยามว่างที่ท าคือ
อะไร และอยากท าอะไรเพิ่มขึน้กบักิจกรรมนี ้และสะทอ้นความคิดว่า ท า
กิจกรรมนีแ้ลว้ ท าใหเ้ราเก่งอะไรมากขึน้ หรือพฒันาขึน้เรื่องอะไรบา้ง 
(G16) มีการติดตามเป็นระยะเพื่อ รกัษาการมีสว่นรว่มและพลงัรว่มใน
การท ากิจกรรมและเรียนรู ้(L16) 

▪ เวลาที่ใชใ้นการท ากิจกรรมที่เป็นกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัเพื่อพฒันา 
ควรจะใชเ้วลา อย่างนอ้ย 3 วนัต่อสปัดาห ์(อาทิตยล์ะวนัอาจจะยงัไม่ได้
ชอบจรงิๆ) (D16) 

▪ เนน้ Facilitate การสะทอ้นความคิด จากประสบการณก์ารท ากิจกรรม
นัน้ เพื่อน าสูม่มุมองว่าตนเองพฒันาได ้(I18) และ Reflect กลบัมาที่
แนวคิดแบบเติบโต ว่าท าส าเรจ็ขนาดไหนเเลว้ (G18) 

▪ การติดตาม โคช้ชิ่ง ตลอดระยะเวลา อาจจะเริ่มวนัเเรกที่ท า และเวน้ไป
ติดตามอีกท ีแต่ควรระวงัไม่ใหม้ากจนเกินไป จนรูส้กึกดดนัมากไปหรือ 
Overwhelm (D18) 

 

4.ประเด็นหลกัดา้นเนือ้หาของหลกัสตูร 

4.1 หมวดหมู่ย่อยเรื่องเนือ้หาว่าดว้ยแนวคิดแบบเติบโต 

▪ อาจเริ่มจากการอธิบายใหเ้ห็นความส าคญัของแนวคิดแบบเติบโต (D20) 
ใหแ้นวคิด หลกัการ สรา้งความเขา้ใจเรื่องแนวคิดแบบเติบโตว่าคืออะไร 
ท าเพื่ออะไร ดีอย่างไร (E20) 
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4.2 หมวดหมู่ย่อยเรื่องเนือ้หาว่าดว้ยความรูค้วามเขา้ใจว่าดว้ยกิจกรรมยามว่าง

อย่างจรงิจงั และประโยชน ์

▪ อาจเริ่มจากการอธิบายใหแ้นวคิดและหลกัการ ใหค้วามรูพ้ืน้ฐาน (J21) 
เพื่อใหเ้ห็นความส าคญัของกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัว่าคืออะไร ท า
เพื่ออะไร ดีอย่างไร (E21) และท าใหเ้ห็นถึงผลดีของการมีกิจกรรมยาม
ว่างอย่างจรงิจงั ที่ไดม้ากกว่าความสนุกสนาน ความสขุที่ไดท้ า โดยให้
เนน้ที่กระบวนทศันก์ารท ากิจกรรมหรือ Leisure Paradigm และการท า
กิจกรรมยามว่างจะเกิด Leisure Skill และอาจเป็น Leisurely Work ได ้
ต่อยอดได ้(D21) 

▪ มีเนือ้หาอธิบายใหเ้ขา้ใจหลกัการดว้ย (K21) ใหน้ิยามกิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงัใหเ้กิดความเขา้ใจถ่องเเท ้เพื่อปอ้งกนัไม่ใหค้นตดักิจกรรม
ออกไปเพื่อคิดว่าไม่ใช่ (M21) 

▪ เนน้ใหเ้กิดความเขา้ใจว่าการท าหรือไม่ท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั 
อาจไม่ไดห้มายถึงเพียงการท าหรือไม่ท า แต่อาจพิจารณาที่ความเขม้ขน้
ไดด้ว้ย (L27) 

▪ เนือ้หาที่จะอธิบายนัน้ไม่ตอ้งเยอะมาก เนน้นิยาม และความเชื่อมโยงกบั
คณุค่าของชีวิตก็เพียงพอ (N21) 

4.3 หมวดหมู่ย่อยเรื่องการเชื่อมโยงกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงักบัการท างาน

หรือชีวิต และเป้าหมายการพฒันา 

▪ เนน้ใหค้วามเขา้ใจและความสามารถในการการตัง้ประเด็นการพฒันา
ตนเอง ในการท ากิจกรรมยามว่าง (I23) อาจมีค าถามชวนคิดเป็นการตัง้
ตน้ ใหคุ้น้ชินกบัการรูจ้กัตัง้ค  าถาม โดยอาจมีโคช้ช่วยคิด (K23) 

▪ อาจชวนพิจารณาว่าทกัษะที่ไดแ้ถมมาจากการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิ เอามาต่อยอดใหเ้กิดเป็นโอกาสในงานไดอ้ย่างไร (D23) 

▪ ชวนคิดในการตัง้เป้าหมายในการท ากิจกรรมนัน้ ที่นอกเหนือจาก
ความส าเรจ็ในกิจกรรมนัน้ (F23) ใหก้ารรวมตวัท ากิจกรรมโดยมี
เปา้หมายชดัเจน (อาจเป็นการพฒันาแนวคิดแบบเติบโต) (G23) ใหห้า
เปา้หมายร่วมในการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั โดยเนน้ Personal 
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goals ว่าจะท าเพื่ออะไร (อาจเเทรก การพฒันาแนวคิดแบบเติบโตลงไป) 
(E23) 

4.4 หมวดหมู่ย่อยเรื่องการตัง้เปา้หมายที่ชดัเจน 

▪ ชวนใหผู้ร้ว่มกิจกรรมสะทอ้นและระบเุปา้หมายของแต่ละคนในการท า
กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัคืออะไรและตัง้ตน้สรา้งแรงบนัดาลใจจาก
สิ่งนัน้ (C24) 

▪ การกระตุน้ใหค้นเกิดความเขา้ใจเปา้หมายของการท ากิจกรรม ตอ้งท าให้
คนเขา้ร่วมเขา้ใจว่าจะไดอ้ะไร (D24) การตัง้เปา้หมายการพฒันาแนวคิด
แบบเติบโตใหช้ดัเจน (E24) 

▪ การตัง้เป้าหมายที่ไม่ใช่แค่รู ้แต่ให ้“เป็น” (F24) เนน้ Atomic habits คือ
เนน้การเปลี่ยนพฤติกรรมเล็กๆ เพื่อไดผ้ลยิ่งใหญ่ (E25) 

▪ มุ่งเนน้ที่การบรรลเุปา้หมาย มากกว่าระยะเวลาการท ากิจกรรม โดย
โปรแกรมมีเวลาที่ยืดหยุ่น เนน้ผลลพัธข์องการท า Quest ต่างๆ ท าเสรจ็
ก่อนหรือหลงัไม่เป็นไร แต่ท าใหค้รบ (L25) ทัง้นีอ้าจจะอา้งอิงไปกบั
กิจกรรมต่างๆ เช่นการเขา้ยิม ตอ้งเขา้ก่ีครัง้ต่อสปัดาห ์เป็นระยะเวลา
เท่าไหร ่(เช่น ประมาณหนึ่งเดือน จึงจะเริ่มเห็นความเปลี่ยนแปลง) 
ดงันัน้อาจจะจบไม่พรอ้มกนั (J25) 

▪ สรา้งทศันคติการใชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัเป็นพืน้ที่ลองผิดลองถกู 
มากกว่ากการเเข่งขนั โดยเนน้กระบวนการท า มากกว่าแค่การท าส าเรจ็
ในกิจกรรมนัน้ๆ (K25) 

4.5 หมวดหมู่ย่อยเรื่องเนือ้หาว่าการหาและสง่เสรมิกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั

ที่เหมาะกบัตนเอง 

▪ อาจเริ่มตน้ดว้ยการสะทอ้นความคิด (E28) หรือ อาจตัง้ตน้ดว้ยการมี
รายการกิจกรรมใหเ้ลือกก่อน เพื่อใหเ้ป็นแนวทาง ส าหรบัคนที่ไม่มีไอเดีย
จรงิๆ (F28) เพราะไม่ใช่ทกุคนจะตอ้งมีกิจกรรมที่ชดัเจนอยู่แลว้ แต่การ
ตัง้ค าถามจะช่วยหาเจอได ้อาจจะเริ่มจากกิจกรรมทั่วไปและสิ่งที่เราชอบ
และใชเ้ชคลิสตม์าช่วยสะทอ้นความคิด (G28) การหากิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงัดว้ยการ ตัง้ค าถามและสะทอ้นความคิด ว่าท าไมตอ้งมี
กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัและถา้มีแลว้คืออะไร (H28) โดยอาจเริ่ม
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พิจารณาจากกิจกรรมทั่วไปก่อน (I28) ใหไ้ลร่ายการกิจกรรมยามว่างที่
ท าออกมาเพื่อน ามาเป็นปัจจยัน าเขา้ในการกรองหากิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงั (M28) สงัเกตสุิ่งที่ตวัเองท าในเวลาว่าง ว่าอะไรจะเป็น
กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัไดบ้า้ง (K28) อาจเริ่มจากการมีจดุ หรือ
สถานการณท์ี่ท าใหไ้ดท้ ากิจกรรมนัน้ ไดส้มัผสัแลว้จึงท าต่อเนื่องเรื่อยมา 
(J28) 

▪ อาจเริ่มจากหาสิ่งที่ตนเองใหค้ณุค่า โดยตัง้ค าถามว่าสิ่งที่ท าอยู่นัน้ตอบ
เปา้หมายของชีวิตอย่างไร (O28) หรือเชื่อมโยงกิจกรรมยามว่างกบั
คณุค่าในชีวิต โดยท าเป็น Bucket List สิ่งที่อยากท าก่อนจากโลกนีไ้ป 
(อะไรที่อยากท าใหไ้ด ้หรืออะไรที่ถา้ไม่ไดท้ าจะเสียดาย) (N28) 

▪ การไดเ้ป็นเรียน ไปพฒันา ความรู ้ทกัษะ ในการท ากิจกรรมที่ตนเองชอบ
มากขึน้ หรือไปร่วมกลุม่ที่ท ากิจกรรมเหมือนกนั เพื่อพฒันาทกัษะ หรือ
ปลดลอ้คทกัษะ ความเขา้ใจ ใหท้ าไดดี้ขึน้ (F29) ก็เป็นการสง่เสรมิการมี
กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของตนเองได ้โดยอาจท าไดท้ัง้การเสรมิ
ความรู ้และมมุมองในการท ากิจกรรม (H29) หรือการพฒันาทกัษะ (I29 
J29 K29) ก็ได ้

▪ ตอ้งเนน้ใหเ้กิดความเขา้ใจว่ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงันัน้ สามารถ
เปลี่ยนได ้ไม่ใช่ความผิด จะไดก้ลา้ลองสิ่งใหม่ (K22) 

▪ สรา้ง Sense of Urgency โดยสรา้งมมุมองว่ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงัเป็นสว่นหนึ่งของชีวิต (L22) 

4.6 หมวดหมู่ย่อยเรื่องเนือ้หาว่าการกระตุน้และเสรมิแรงใหต้นเอง  

▪ ควรเสรมิทกัษะการติดตามตนเอง ชื่นชมตนเอง และใหอ้ภยัตนเอง 
(M16)  

▪ อ านวยหรือ Facilitate การสะทอ้นความคิด จากประสบการณก์ารท า
กิจกรรมนัน้ เพื่อน าสูม่มุมองว่าตนเองพฒันาได ้(I18) ใหส้งัเกตตนเองว่า
ท าส าเรจ็ขึน้ระดบัไหนแลว้ (G18) 

▪ ใหแ้นวทาง วิธีการสื่อสารกบัตนเองและสรา้งแรงกระตุน้ตนเอง เพราะสิ่ง
ที่จะท าใหเ้กิดความมั่นใจในตนเองในการท าอะไรบางอย่างคือ การรูส้ึก
ว่าไดร้บัการยอมรบัในฝีมือและในตวัตนของคนท า เมื่อตวัตนในการท า
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กิจกรรมยามว่างไดร้บัการยอมรบั ท าใหรู้ส้กึดีกบัตวัเอง ท าใหต้วัตนดา้น
อ่ืน ถูกยกใหส้งูขึน้ดว้ย (Uplift) ดงันัน้ Growth Mindset อาจเกิดไดจ้าก
การพฒันาความมั่นใจและภูมิใจจากการไดร้บัการยอมรบัในฝีมือในการ
ท ากิจกรรม (F27) 

▪ เสรมิทกัษะและวิธีคิดว่าดว้ยการวางแผนการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงัที่ยืดหยุ่น แต่มีเปา้หมายชดัเจน เพื่อใหไ้ม่รูส้กึผิดกบัตนเอง และ
ภมูิใจกบัตนเองเมื่อท าไดต้ามเปา้หรือมากกว่าเปา้ (K27) 

▪ สอนใหค้นวางแผนและตกผลกึทางเลือกในการท ากิจกรรมของตนเอง 
(จะตัง้เปา้หมายอย่างไร) (M27) 

 

5.ประเด็นหลกัดา้นเคร่ืองมือและเอกสารประกอบการเรียนรู ้

5.1 หมวดหมู่ย่อยเรื่องการเสรมิแรงทางบวก  

▪ ควรมีสื่อเพื่อเสรมิแรงทางบวกและใหก้ าลงัใจ อาจท าสื่อในรูปแบบการด์
พลงั เพื่อใหก้ าลงัใจระหว่างทางในการท ากิจกรรม (K30) 

▪ การท าใหค้นขา้มผ่านอปุสรรคในการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั 
ควรจะเป็น Internal Motivation จะท าใหแ้รงบนัดาลใจในการท าเขม้ขน้
กว่า (C30) 

▪ อาจใชก้ระบวนการแบบเกม มีรางวลั จงูใจ (E30) 
▪ สิ่งที่จะท าใหเ้กิดความมั่นใจในตนเองในการท าอะไรบางอย่างคือ การ

รูส้กึว่าไดร้บัการยอมรบัในฝีมือและในตวัตนของคนท า เมื่อตวัตนในการ
ท ากิจกรรมยามว่างไดร้บัการยอมรบั ท าใหรู้ส้กึดีกบัตวัเอง ท าใหต้วัตน
ดา้นอ่ืน ถูกยกใหส้งูขึน้ดว้ย (Uplift) ดงันัน้ Growth Mindset อาจเกิดได้
จากการพฒันาความมั่นใจและภมูิใจจากการไดร้บัการยอมรบัในฝีมือใน
การท ากิจกรรม (F30) 

5.2 หมวดหมู่ย่อยเรื่องการท าสญัญาการเรียนรู ้ 

▪ มีการท า Learning Contract/Daily Routine เป็นแนวทาง (G30) มี
รางวลัหรือ reward จงูใจใหเ้ขา้ไปท ากิจกรรมยามว่าง เช่นในเกมมีของ
พิเศษใหเ้วลาเขา้ไปอพัเดทขอ้มลู (J30) 



  134 

▪ มีโครงรา่ง Action Plan ใหด้เูป็นตวัอย่างและน ามาเปรียบเทียบกบั 
Daily Routine ของตนเอง เพื่อใหค้นลงมือท าทนัที (จุดสิน้สดุของ จะ 
ก าลงั ยงั เดี๋ยว) (M30) 

▪ เนน้ใชเ้ครื่องมือกบัผูเ้รียนรู ้มากกว่าเนน้สอนว่าเครื่องมือคืออะไร (N30) 
 

6.ประเด็นหลกัดา้นเนือ้หาเก่ียวกบักิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั 

6.1 หมวดหมู่ย่อยเรื่องที่มาและสิ่งที่ท าใหเ้กิดกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของ

บคุคล 

▪ การไม่มีอปุสรรคขดัขวางสิ่งที่ตนเองสนใจ เป็นกิจกรรมที่ท าไหว ท าได ้
ไม่เหนื่อยจนเกินไป (E32) กิจกรรมยามว่างนีไ้ม่ตอ้งใชอ้ะไรเยอะ พืน้ที่ไม่
ตอ้งเยอะ ท าสะดวก (F32) เป็นกิจกรรมที่ท าคนเดียวได ้ไม่ตอ้งมีทีมมา
ท าพรอ้มกนัก็ได ้และไม่รบกวนใคร (J32 K32) เวลาไม่เป็นอปุสรรค/
สะดวก สามารถท าไดโ้ดยไม่รูส้กึเดือดรอ้น (M32) และไม่มีแรงตา้นจาก
สงัคมรอบขา้ง (N32) จึงท าไดต่้อเนื่อง 

▪ เลือกท ากิจกรรมที่สอดคลอ้งกบัวิถีชีวิตของตนเอง (G32 L32 O32) 
สะดวกที่จะเขา้ถึงการท ากิจกรรม (I32)  

▪ เลือกกิจกรรมที่ตรงกบัความชอบของตนเอง (I36) ตรงกบั Passion ของ
ตนเอง (H36) เป็นกิจกรรมที่ท าตัง้แต่เด็ก ไม่มีใครบงัคบั ท าเพราะตวัเอง
อยากท าเองเลยเกิดความสนุก (F36) 

▪ กิจกรรมนัน้ ตอบสนองคณุค่าของชีวิต เช่นท าเพราะอยากมีสขุภาพที่ดี 
ซึ่งสขุภาพที่ดีเป็นสิ่งที่ตนเองคิดว่าส าคญัต่อชีวิต (E37) ท าเพราะการท า
แลว้ไดรู้อ้ะไรเพิ่มขึน้ โดยไม่ตอ้งมีประสบการณต์รง เรียนรูจ้ากเรื่องราว
ในหนงัสือ ไดร้บัรูป้ระสบการณท์ี่เราอาจจะไม่มีโอกาสไดท้ าจรงิเลยใน
ชีวิต (F37) ชอบตน้ไมเ้ป็นทุนเดิม จึงสนใจการปลกูตน้ไม ้(H37) เป็น
กิจกรรมที่ไดต้ัง้ใจ สนใจ ใชส้มองคิด ไดล้องเสี่ยง ออกจากพืน้ที่
ปลอดภยั ฝึกความกลา้ (K37) หรือ บรรยากาศของกิจกรรมนัน้
ตอบสนองคณุค่าของชีวิต (L37) 

▪ การไดเ้ห็นกิจกรรมหรือสิ่งที่เก่ียวขอ้งกบักิจกรรมนีทุ้กวนั บรบิทรอบตวั
ท าใหเ้กิดความคุน้เคย ทัง้บริบทการท างานและนอกเหนือการท างาน 
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(K33) ท าแลว้ก็เกิดความผกูพนักบักิจกรรม จนไม่เลิกท า (J33) เริ่มตน้
ท าจากโอกาสที่ไดร้บั ผูอ่ื้นชกัชวนใหท้ า (I33) คนรอบตวัท าสิ่งนีก้นัมาก 
(L33) 

▪ เลือกท ากิจกรรมเพราะว่าเป็นสิ่งที่เราท าไดดี้ ท าใหเ้กิดความภมูิใจใน
ตนเอง (F34) เห็นการพฒันาของตนเอง ท าใหรู้ส้กึภาคภูมิใจในตนเอง 
(H35) เห็นผลลพัธก์ารท ากิจกรรม ตัง้แต่แรกเริ่มจนออกดอกผล (I35) 
เห็นความส าเรจ็ชดัเจน เป็นรูปธรรมได ้(K35) มีแรงจงูใจที่จะท าหรือ
โฟกสักิจกรรมใหส้  าเรจ็ (J35) 

▪ กิจกรรมนัน้ เป็นการผ่อนคลายจากงานหรือภารกิจในชีวิต ท าแลว้ผ่อน
คลาย สบายใจ (G38) เป็นการไดผ้่อนคลายจากหนา้ที่ในชีวิต (H38) 
เป็นการ Relax จากงาน (J38) 

▪ กิจกรรมที่ท านัน้เป็นสิ่งที่ท าต่อเนื่องมาเป็นเวลานาน จนเป็นกิจวตัร ท า
มาตัง้แต่เด็กจนถึงปัจจบุนั (G39) พอมี Commitment ในการท า ก็เลย
ท าใหเ้กิดความมีวินยัในการท า จนเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต (H39) ท า
กิจกรรมนีจ้นติดเป็นนิสยั (I39)  

▪ ชอบบรรยากาศของการท ากิจกรรมนัน้ๆ ชอบมีเพื่อนท ากิจกรรม (H40) 
หรือกิจกรรมนีม้ีประโยชนท์ี่เป็นผลพลอยไดท้ี่ตอ้งการและเป็นโอกาสใน
การใชเ้วลาร่วมกนักบัคนในครอบครวั มีเวลาคยุกนัมากขึน้ระหว่างท า
กิจกรรมดว้ยกนั (G41)  กิจกรรมที่เลือกท านีท้  าใหจ้ดัสรรเวลาได ้(H41) 
หรือกิจกรรมนีท้  าใหส้รา้งสมัพนัธไ์ด ้(I41)  

6.2 หมวดหมู่ย่อยเรื่องอปุสรรคต่อการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั 

▪ กลุม่คนที่เก่ียวขอ้งหรือท ากิจกรรมรว่มกนัที่ท าใหไ้ม่อยากท ากิจกรรม 
เป็นบรรยากาศที่ไม่ดี (H42) 

▪ ความเขา้ใจของคนรอบขา้งและบรบิทรอบตวั อนัเป็นปัจจยัภายนอกที่
กระทบต่อการท ากิจกรรม (L43) เช่น ถกูตดัสินเชิงลบโดยคนรอบขา้ง ว่า
การท ากิจกรรมยามว่างนัน้เป็นสิ่งไรค้ณุค่า (K43)  

▪ ขอ้จ ากดัจากมมุมองของตนเอง ที่อาจเกิดจากการขาดความมั่นใจ คิดว่า
ท าไม่ได ้แต่จรงิๆ แลว้เป็นเพราะยงัไม่ไดท้ า (E44) อปุสรรคจากตนเอง 
ภายใน ที่ขาดความมั่นใจในตนเอง ทัง้ศกัยภาพทางกาย (H44) ความไม่
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เชื่อมั่นใจความสามารถของตนเอง  การคิดว่าตนเองท าไม่ได ้หรือมี Self-
efficacy ไม่เพียงพอ จนมีความกงัวล กลวัไปเอง ว่าจะท าไม่ได ้(I44)  

▪ ขอ้จ ากดัจากมมุมองของตนเอง ที่รูส้กึผิดที่เอาเวลามาเล่น เกิดความรูส้ึก
ผิดที่จะไปท ากิจกรรมยามว่าง รูส้กึว่างานเยอะ จนท าไม่ทนั ถา้จะมาท า
กิจกรรมยามว่างที่ชอบจะรูส้ึกผิด แลว้ทา้ยที่สดุก็จะเครียดกว่าเดิม 
เพราะท างานก็ไม่ไดดี้ (G44) ความรูส้ึกรบัผิดชอบต่องานท าใหไ้ม่กลา้ใช้
เวลาไปท ากิจกรรม ซึ่งอาจจะเกิดจากความไม่เด็ดขาดของตนเอง ลางาน
แลว้แต่ก็ยงัเขา้มาท างาน (K44) หรือเกิดจากเป้าหมายของการท า
กิจกรรมไม่แข็งแรงพอ (N44 O44) ท าใหเ้กิดความรูส้ึกว่าไม่มีเวลา 
(L44) ไม่เห็นความส าคญั คิดว่าท างานก็เหนื่อยแลว้ (M44) 

▪ ขอ้จ ากดัอนัเกิดจากความเหนื่อยลา้ทัง้ทางกายและจิตใจที่เป็นผลมา
จากหนา้ที่ในชีวิตและ/หรืองาน รวมถึงความเหนื่อยลา้จากการท างาน 
(I45) ความเครียดจากงานและภาระหนา้ที่ (J45) ความเหนื่อยจาก
ภารกิจอ่ืน (เหนื่อยกาย) (G46) 

▪ ขอ้จ ากดัดา้นทรพัยากร (เงินและสิ่งสนบัสนนุ) ในการท ากิจกรรม (E47) 
เครื่องมือ อปุกรณ ์สถานที่ ที่อาจจะไม่ครบ (I47) งบประมาณไม่เพียงพอ 
(K47 J47) ไม่อยากฟุ่ มเฟือยเกินตวั (K47) 

▪ ผลลพัธห์รือผลผลิตที่เกิดจากกิจกรรมท าใหเ้กิดความรูส้ึกเชิงลบ เป็น
ประสบการณเ์ลวรา้ยในการท ากิจกรรมยามว่างที่เลือกท า (H48) หรือ
เกิดขอ้ขดัขอ้งต่างๆ ตามมา เช่น พืน้ที่ไม่พอเก็บผลผลิต (ขอ้จ ากดัดา้น
พืน้ที่) (J48) ผลผลิตของกิจกรรมยามว่างไม่มีที่ระบาย เกะกะบา้น ดไูม่มี
ประโยชนอ่ื์น (K48) 

▪ ขอ้จ ากดัดา้นเวลาที่จะจดัสรรมาเพื่อท ากิจกรรม ที่อาจเกิดจากงาน
ประจ ามีภาระมาก บางครัง้ท าลว่งเวลา ท าใหห้าเวลาท ากิจกรรมยาม
ว่างยาก (H49) บรบิทการท างาน - การท างานแบบ Work Anywhere ท า
ใหช้ีวิตสว่นตวัจดัสรรไดย้าก (L49) ลางานยาก หรือตอ้ง Stand by งาน
ตลอดเวลา ฝากคนอ่ืนไม่ได ้(K49) หรือหาจงัหวะเวลาในการท ากิจกรรม
ไม่ได ้เพราะเป็นกิจกรรมที่ตอ้งท าต่อเนื่องเป็นระยะเวลาหนึ่ง (J49) 
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▪ ความเนือยนิ่งของตนเอง รวมถึงความขีเ้กียจ (E51) จนเกิดอาการเฉา
จากการไม่ไดท้ ากิจกรรมมานาน ตอ้งมีจดุเริ่มใหก้ลบัมาท ากิจกรรมอีก
ครัง้ ไม่เช่นนัน้ก็จะเนือยนิ่งไปเรื่อย ๆ (K51) 

▪ ขอ้จดัดา้นสถานที่และการเดินทาง สภาพอากาศ สภาพแวดลอ้ม ไม่
อ านวย เช่นฝนตกต่อเนื่องท าใหท้ ากิจกรรมที่ชอบไม่ได ้(H54) หรือการ
เดินทางไปสถานที่ท ากิจกรรมยากล าบาก (I54) 

▪ ความไม่แน่ใจหรือไม่มั่นใจว่าตนเองจะชอบกิจกรรมนัน้จรงิหรือไม่ (K53) 
จนบางครัง้จึงถทูดแทนดว้ยกิจกรรมอื่น (F52) 

6.3 หมวดหมู่ย่อยเรื่องแนวทางการขา้มผ่านอปุสรรคต่อการท ากิจกรรมยามว่าง

อย่างจรงิจงั 

▪ การท าสิ่งทดเเทน แต่ยงัเก่ียวกบักิจกรรมที่ตนเองชอบ เช่นฟังนิยายเสียง
เเทนการอ่าน เพราะตอ้งพกัสายตาจากการใชใ้นการท างานเยอะแลว้ 
(H55) หรือถา้ไม่ไดท้ ากิจกรรมนัน้ ก็หาความรูท้ี่เก่ียวขอ้งรอไวก้่อน (I55) 
แมจ้ะไม่ไดม้ีเวลาไดท้ ากิจกรรมนัน้ดว้ยตนเอง (ปลกูตน้ไม)้ แต่ก็ทดแทน
ดว้ยการติดตามขอ้มลูเก่ียวกบักิจกรรมนัน้ เช่นหาขอ้มลู ดยูทููป ดคูนอ่ืน
ที่ท ากิจกรรมนัน้ (J55) เมื่อไปท ากิจกรรมไม่ได ้ตอ้งหาสิ่งทดเเทน เช่นไป
เที่ยวไม่ไดก้็ใชอ้ย่างอื่นเเทน เช่นการวางแผนเที่ยว ท าตาราง ฯลฯ (K55) 
หรือ การหาสิ่งทดแทนการท ากิจกรรมที่อาจจะไม่สามารถท าไดด้ว้ย
ขอ้จ ากดัต่างๆ เช่นดเูเข่งจนัเทนนิส เเทนการไปเลน่ ช่วยใหห้ายคิดถึง 
(L55) 

▪ การสรา้งมมุมองใหม่ในการจดัสรรเวลา พฒันามมุมองว่าแมจ้ะมีเวลา
นอ้ย ก็ท ากิจกรรมยามว่างได ้และยงันบัว่าดีกว่าไม่ไดท้ าเลย (H56) อาจ
ปรบัเวลาจากสว่นอ่ืนของชีวิต เช่นยอมนอนนอ้ยลงครึง่ชั่วโมง เพื่ออ่าน
หนงัสืออีกนิด เพราะถึงจะนอนทนัที แต่ก็นอนไม่หลบัดีเท่าท ากิจกรรมที่
ชอบก่อนนอน เพราะการท ากิจกรรมนัน้คือการผ่อนคลาย ท าใหรู้ส้ึกดี 
ฟ้ืนตวัจากวนัแย่ๆ จึงปรบัมมุมองว่าการนอนคือการพกัผ่อนรา่งกาย สว่น
การท ากิจกรรมที่ชอบคือการพกัผ่อนจิตใจ ดงันัน้ควรจดัเวลาเพื่อ
กิจกรรมนี ้(F56) หรืออาจจดัสรรเวลาของภารกิจอ่ืนใหม้าเป็นการเดิน 
(ท ากิจกรรมนี)้ เเทน เช่นนดัคยุงานไปเดินไป (G56) หรือหาสิ่งที่จงูใจคือ
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การเริ่มชวนเพื่อน คนที่อยากเจอ ไปนดักนัที่สถานที่ท ากิจกรรม เพื่อพบ
กนัเเทนที่จะนดัไปที่อ่ืนเช่นรา้นอาหาร (J56) สรา้งความตระหนกัรูเ้รื่อง
เวลาว่าจรงิๆ แลว้ทกุคนจดัเวลาได ้(K56) ในช่วงที่งานยุ่ง อาจจะจะ
จดัสรรเวลา แบ่งเวลาจากกิจกรรมอื่นมาทดเเทน เช่นเปลี่ยนไปเลน่เกม
ก่อนนอนแทน (J58) หรือจดัสรรเวลาเลน่เกมก่อนจะเริ่มท างาน หรือเริ่ม
ประชมุ เพื่อผ่อนคลายก่อน (เเทนที่จะตอ้งท างานใหเ้สรจ็ก่อน ซึ่งอาจจะ
ไม่มีเวลาเหลือ) (K58) 

▪ การสรา้งมมุมองต่อกิจกรรมยามว่างเสียใหม่ เพื่อจดัการความรูส้กึผิดที่
ใชเ้วลากบักิจกรรมยามว่าง โดยใชก้ระบวนการบอกตวัเองว่า ตอ้งหยุด
ท างานก่อน ช่างมนัก่อน ใหต้วัเราในวนัพรุง่นีจ้ดัการต่อ เพราะเรามั่นใจ
ว่าเราท าเต็มที่แลว้จรงิๆ และปรบัมมุมองใหเ้ห็นคณุค่าของการผ่อน
คลาย แมว้่าในตอนที่ตดัสินใจแบบนัน้ จะรูส้กึผิด รูส้กึไม่ดี แต่ถา้เราท า
ใจได ้จิตใจเราจะไดพ้กั และเราจะท างานไดดี้ขึน้ (F57) มีสติและถาม
ตวัเองว่าเรากดดนัตนเองเกินไป หรือไม่ และใจรา้ยกบัตวัเองเกินไปหรือ
เปลา่ (G57)  

▪ หารายไดจ้ากการท าหรือผลผลิตจากกิจกรรมยามว่าง เมื่องบประมาณ
จ ากดั ก็ขายผลผลิตเพื่อใหม้ีรายไดม้าต่อยอดบา้ง (G59) หาพืน้ที่ ตลาด
ฝากขายผลผลิต เมื่อผลผลิตลน้พืน้ที่ ก็ลองจดัท ามาขาย เพื่อลดความ
หนาแน่นที่เก็บไว ้(H59) 

▪ ปรบัพืน้ที่ใหส้อดคลอ้งกบักิจกรรมตามบรบิทที่มี (จดัชัน้วางตน้ไมข้ึน้สงู
แทนการใชพ้ืน้ที่กวา้ง) (H60) ค่อยๆ เสรมิ เติมไปเรื่อย ๆ ไม่ตอ้งเนรมิต
ใหค้รบถว้นในรวดเดียว (I60) 

▪ การปรบัเปลี่ยนบริบท สภาพแวดลอ้มในการท ากิจกรรมของตนเอง การ
หาความหมายของกิจกรรมนัน้ ว่าจรงิๆ แลว้เราท าเพราะอะไร มนัมี
คณุค่าอย่างไรกบัชีวิตเรา (E61) การเอาตวัไปอยู่ในบรรยากาศการท า
กิจกรรมที่ดี (H61) 

▪ การม/ีหา โคช้หรือผูแ้นะน าที่ช่วยพดูคยุ เพื่อลดปมในใจ เพื่อเป็นการจดั
กระท าใหเ้กิดการรวมตวักนั เพื่อรวมตวักนัหรือ Mingling เพื่อชวนกนั
พดูคยุ สะทอ้นความคิดหาวิธีการจดัการอปุสรรคและช่วยกนัหาทางออก 
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(E62) หากมีคนมากระตุน้ใหท้ ากิจกรรมยามว่าง ดงึเราออกจาก
ความรูส้กึผิดจะช่วยใหรู้ส้กึสบายขึน้ได ้ท าใหล้กุออกมาท าอะไรที่ชอบ 
ผ่อนคลายบา้ง หรือมีคนชีใ้หเ้ห็นว่านี่คือเวลาที่ควรพกั (G62) การโคช้
หรือการ facilitate จะช่วยลดปมในใจไดผ้่านการพดูคยุ แกะประเด็น 
เพื่อแกปั้ญหาและแกป้มในใจ (H62) 

▪ เลือกกิจกรรมที่เหมาะและเขา้กบัวิถีของตนเอง (G63) 
▪ การรวมตวักนั แบ่งปันทรพัยากรทัง้สิ่งของ ความรู ้เพื่อท ากิจกรรม (E64) 

หลงัจากเสรจ็สิน้กระบวนการศกึษาและวิเคราะหค์วามตอ้งการแลว้ผูว้ิจยัได ้1.รา่ง

โครงสรา้งหลกัสตูรเสรมิสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยกุตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั 

(Serious Leisure) เพื่อเป็นกรอบในการด าเนินการ 2.จดัท าเอกสารประกอบการเรียนรูใ้นหลกัสตูร 

3.ออกแบบรูปแบบกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึง 4.วางล าดบัการด าเนินการหลกัสตูร เพื่อน าเสนอต่อ

ผูท้รงคณุวฒุิต่อไป 

 

ผลของการประเมินประสิทธิภาพของหลักสูตรโดยผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือเป็นการ
ทดสอบคุณภาพเคร่ืองมือหรือหลักสูตรทีพั่ฒนาขึน้ 

เพื่อทวนสอบคุณภาพของหลักสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกต์ใช้
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังที่ได้ออกแบบไว้ ผู ้วิจัยจึงน าเสนอโครงสรา้งหลักสูตรเสริมสรา้ง
แนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกต์ใช้กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง (Serious Leisure) เอกสาร
ประกอบการเรียนรูใ้นหลกัสตูร รูปแบบกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึง ล าดบัการด าเนินการหลกัสตูร เพื่อ
ผ่านการพิจารณาความเหมาะสม โดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 9 ท่าน ดว้ยกระบวนการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นแบบ Focus Group ในวันที่ 6 กันยายน 2566 เวลา 10.00-11.00 โดยผูเ้ชี่ยวชาญ
กลุ่มนี ้อาจเป็นผู้เชี่ยวชาญที่ เคยให้ความเห็นในกระบวนการก่อนหน้าแล้วด้วย ตลอดจน
กระบวนการเก็บและวิเคราะห์ขอ้มูล ก็ด าเนินการเช่นเดียวกับขั้นตอนก่อนหน้านีเ้ช่นกัน โดย
ผลลพัธข์องขัน้ตอนนีไ้ดแ้ก่หลกัสตูรที่ไดร้บัการปรบัปรุงจากค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 

เมื่อด าเนินการแลว้เสร็จผูเ้ชี่ยวชาญใหข้อ้เสนอแนะเพื่อปรบัปรุงเครื่องมือในหลกัสตูร
ดว้ยมติกลุม่ ใหผู้ว้ิจยัปรบัปรุงตวัแบบของหลกัสตูร ซึ่งผูว้ิจยัด าเนินการปรบัปรุง ดงัรายการต่อไปนี ้ 

1. การสรา้งการมีสว่นรว่มและตอบสนองในกระบวนการติดตาม ใหม้ีการก าหนดผูท้  า
หนา้ที่หลกัในการแบ่งปันเรื่องราว ประสบการณ ์ประจ าแต่ละสปัดาห ์เพื่อใหเ้กิดความกลา้ในการ
เริ่มตน้  
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2. ในการท า Daily Routine Contract ควรเพิ่มเติมพืน้ที่ใหร้ะบุทรพัยากรและบุคคลที่
อาจเก่ียวขอ้ง ช่วยเหลือ สนบัสนุนในการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัของแต่ละคน เพื่อใหเ้กิด
การกระตุน้ความคิดเก่ียวกบัแนวทางการท ากิจกรรม เกิดก าลงัใจ และลดทอนโอกาสเกิดความย่อ
ทอ้ 

3. การปฐมนิเทศ ควรเป็นออนไลนท์ัง้หมด เพื่อใหไ้ม่เกิดความแตกต่างของผูท้ี่อยู่ใน
หอ้งกบัออนไลน ์และพยายามท าใหร้ะยะเวลาสัน้ๆ เพื่อใหท้กุคนยงัมีสว่นรว่มเต็มที่  

4. คลิปต่าง ๆ ใน E-Learning ที่ใหผู้เ้รียนศึกษาดว้ยตนเอง ควรเป็นคลิปสัน้ๆ และมี
แบบทดสอบบา้ง เพื่อใหเ้กิดความสนใจ 

 
ผลของการทดสอบหลักสูตรต้นแบบและการปรับแก้ 
เพื่อทดสอบความเป็นไปไดห้ลกัสตูร ผูว้ิจยัจึงทดลองใชห้ลกัสตูรที่ยงัเป็นตวัแบบหรือ 

Prototype กบักลุ่มผูท้ี่เป็นเป้าหมายของการพฒันาแนวคิดแบบเติบโต ตามขอบเขตของการวิจัย
ไดแ้ก่กลุ่มคนที่ท างานในองคก์าร (รวมทัง้ภาครฐัและเอกชน) 6 คน และกลุ่มคนที่ท างานอิสระ 5 
คน รวม 11 คน โดยผูว้ิจยัก าหนดจ านวนผูใ้หข้อ้มลูในสว่นการทดสอบความเป็นไปไดข้องหลกัสตูร 
ด าเนินการเก็บและวิเคราะหข์อ้มลูโดยอา้งอิงหลกัการวิจยัเชิงคณุภาพ เพื่อปรบัปรุงหรือยืนยนัตัว
แบบหลกัสูตร โดยกระบวนการเก็บและวิเคราะหข์อ้มูลใชก้ระบวนการเช่นเดียวกับขัน้ตอนก่อน
หน้า เพื่อสรุปเป็นหลักสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงั ด าเนินการในวนัที่ 13 ตลุาคม 2566 เวลา 9.00-15.00 น. 

ผูว้ิจัยไดท้ดลองใชก้ระบวนการของหลักสูตรตั้งแต่ขั้นตอนการลงทะเบียน การเริ่ม
ตอบแบบสอบถาม การปฐมนิเทศ การท ากิจกรรมกลุ่มแบบ Workshop จนเสร็จสิน้ แต่ไม่ไดใ้ห้
ผูใ้หข้อ้มลูแยกยา้ยไปท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัเป็นระยะเวลาต่อเนื่องจริง กล่าวคือเป็นการ
ทดสอบความเป็นไปไดท้างการด าเนินการ ยงัมิใช่การพิสจูนผ์ลลพัธข์องหลกัสตูร จากนัน้จึงรบัฟัง
ความคิดเห็นเพื่อน ามาปรงัปรุงต่อไป โดยผูใ้หข้อ้มูลไดผู้ ้เชี่ยวชาญใหข้อ้เสนอแนะเพื่อปรบัปรุง
เครื่องมือในหลกัสตูรดว้ยมติกลุม่ ใหผู้ว้ิจยัปรบัปรุงตวัแบบของหลกัสตูรดงัรายการต่อไปนี ้

1. ลดการแจกเอกสารประกอบการบรรยายลง โดยใหค้วามเห็นว่าไม่ควรแจกเอกสาร
ต่าง ๆ ใหผู้เ้ขา้รว่มก่อนหรือระหว่างการท ากิจกรรมการเรียนรู ้เพราะจะดงึความสนใจจากกิจกรรม
ออกไป ควรแจกใหเ้ท่าที่จ  าเป็นตอ้งใชใ้นแต่ละขัน้ตอน ในลกัษณะใบงาน และแจกสิ่งที่จ  าเป็นตอ้ง
ใชต่้อเนื่องก่อนแยกยา้ยกนักลบั 
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2. ควรอธิบายแบบสอบถามรายขอ้ เพื่อป้องกันการเขา้ใจคลาดเคลื่อน และควรลด
การเก็บและพิจารณาขอ้มูลที่ไม่เก่ียวกับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังโดยตรง 
เพื่อเนน้ที่ Action มากกว่า บรบิท 

3. ควรปรบัเอกสารประกอบการอธิบายใหเ้ป็นเพียงใบงานหรือ Worksheet เท่านัน้ 
โดยอาจระบตุวัอย่างใหเ้ห็นได ้แต่ไม่ตอ้งใหเ้นือ้หาทัง้หมด 

4. ควรปรบัเนือ้หาในส่วนการก าหนดเป้าหมายใหก้ระชับ โดยเนน้เพียงแค่ส่วนที่ใส่
เปา้หมายที่ชดัเจนใหก้ิจกรรมหรือ Goal Infusion เท่านัน้ ไม่ตอ้งระบหุลกัการการตัง้เปา้หมายทาง
วิชาการ 

5. ไม่ควรด าเนินการหลกัสตูรนานจนเกินไป หรือมีภาระต่างๆ ใหท้ ามากเกินไป เพราะ
คนอาจสญูเสียการมีสว่นรว่ม และรูส้กึเป็นภาระจนเกิดความรูส้กึเชิงลบได ้

จากขอ้มูลขา้งตน้ ผูว้ิจัยไดล้ดทอนแบบสอบถามที่เก็บขอ้มูลใหเ้หลือเพียงการเก็บ
ขอ้มลูเก่ียวกบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัเท่านัน้ โดยไม่ไดเ้ก็บขอ้มลูเชิงบริบท
ว่าด้วยอุปสรรคหรือ  Constraints ของการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง เนื่องจากท าให้
แบบสอบถามยาวเกินไป  

นอกจากนี ้ยังได้ลดทอนการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านระบบ  E-Learning ลง และ
ปรับเปลี่ยนเป็นการสื่อสารเป็นการใช้ Line Open Chat เป็นช่องทางสื่อสารหลักและใช้ส่งสื่อ
สารสนเทศต่าง ๆ ใหติ้ดตามเป็นระยะ เพื่อสื่อสารใหผู้เ้รียนรูแ้บบเชิงรุก เขา้ถึงง่าย สะดวกกบัทุก
คนมากกว่าการใชร้ะบบอ่ืน และปรบัการประชุมติดตามรายสปัดาหแ์ละการสรุปการเรียนรูม้าใช้
ช่องทางนีเ้ช่นกันเพื่อความสะดวกของผูเ้รียนรู ้เนื่องจากการจัดท าระบบ E-Learning ใหเ้รียนรู้
แบบดว้ยตนเอง หรือ Self-learning นั้น ผูเ้รียนรูอ้าจไม่เขา้ถึงหรือไม่มีแรงกระตุน้เพียงพอที่จะ
เขา้ถึง  

ผูว้ิจยัยงัไดป้รบัเปลี่ยนรูปแบบเอกสารประกอบการเรียนรู ้จากการแจกเอกสารขอ้มลู 
เนื ้อหา เป็นการแจกเอกสารใบงานและข้อมูลเพื่อประกอบการท ากิจกรรม เพื่อให้ผู ้เรียนให้
ความส าคญักบักิจกรรมที่ท ารว่มกนัมากกว่าการสนใจอ่านเอกสารหรือลดความสนใจลงเพราะคิด
ว่าสามารถอ่านเอกสารเองได ้

ทา้ยที่สุดผูว้ิจัยตัดสินใจปรบัลดระยะเวลาติดตามเนื่องจากผลการทดสอบตัวแบบ
พบว่าไม่ควรติดตามผูเ้รียนรูน้านเกินไปเพราะอาจท าใหสู้ญเสียการมีส่วนร่วมและรูส้ึกเป็นภาระ
จนเกิดความรูส้กึเชิงลบได ้จึงก าหนดไว ้1-2 เดือนตามขอ้เสนอแนะของผูใ้หข้อ้มลู 
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เมื่อสิ ้นสุดขั้นตอนทดสอบหลักสูตรต้นแบบนี ้ผู ้วิจัย สามารถสรุปผลผลิตของ
กระบวนการวิจัยนีไ้ด ้ดังจะไดร้ายงานโดยละเอียดในการสรุปผลการวิจัยต่อไป อย่างไรก็ตาม
เพื่อใหม้ั่นใจไดว้่าหลักสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงัที่พฒันาขึน้นัน้สามารถสง่เสรมิใหผู้เ้รียนรูเ้กิดพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั
และแนวคิดแบบเติบโตที่เปลี่ยนแปลงไป จึงไดด้  าเนินการทดลองใช้หลกัสตูรในการพฒันาผูเ้รียนรู้
ดงัจะรายงานผลต่อไป 

 
ผลลัพธข์องการทดลองใช้หลักสูตรในการพัฒนาผู้เรียนรู้ 

หลังจากได้ผลผลิตดังที่กล่าวถึงข้างต้นครบถ้วนแล้ว ผู้วิจัยด าเนินการน าหลักสูตร
เสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัไปใชใ้นการพฒันากลุ่ม
ตัวอย่าง อันเป็นบุคคลที่เป็นเป้าหมายของการพฒันาแนวคิดแบบเติบโต ตามที่ขอบเขตของการ
วิจัยก าหนด โดยด าเนินการแบบ การวิจัยด าเนินการดว้ยกระบวนการแบบล าดับเวลาหรือ Time 
Series Design เพื่อศึกษาผลลัพธ์ที่เกิดขึน้เป็นระยะ ก่อน ระหว่างและหลังการด าเนินการจัด
หลกัสตูร 

จากการทดลองใชห้ลกัสตูรเสรมิสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงัในการพฒันาผูเ้รียนรู ้ผูว้ิจยัสรุปผลลลพัธก์ารทดลองใชห้ลกัสตูรที่พฒันาขึน้ดงัต่อไปนี ้

 
ข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมการวิจัย 
ผูว้ิจยัสรุปขอ้มลูสว่นบคุคลของผูเ้ขา้รว่มการวิจยั ซึ่งจะกลา่วถึงในฐานะผูเ้รียนรู ้ตาม

ขอบเขตของการวิจยัโดยไม่เปิดผลขอ้มลูสว่นบคุคลที่ไม่เก่ียวขอ้งกบัการวิเคราะหผ์ลดงัต่อไปนี  ้
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ตาราง 6 สรุปขอ้มลูส่วนบุคคลของผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัในแต่ละระยะ 
 

ระยะ  จำนวน
ผู้เข้าร่วม
การวิจัย  

จำนวนคนที่ทำงานใน
องค์การ (รวมทั้ง
ภาครัฐและเอกชน) 

จำนวนคนที่ทำงาน
อิสระ 

1.การอาสาสมคัรเขา้รว่มการวิจยั 55 คน 38 คน (ร้อยละ 69.1) 17 คน (ร้อยละ 30.9) 

2.การตอบแบบสอบถามรอบที่ 1 
(ก่อนการดำเนินการ) 

41 คน 29 คน (ร้อยละ 70.7) 12 คน (ร้อยละ 29.3) 

3.การเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 33 คน 23 คน (ร้อยละ 69.7) 10 คน (ร้อยละ 30.3) 
4.การตอบแบบสอบถามรอบที่ 2 
(ระหว่างการดำเนินการ) 

33 คน 23 คน (ร้อยละ 69.7) 10 คน (ร้อยละ 30.3) 

5.การตอบแบบสอบถามรอบที่ 3  
(หลังเสร็จสิ้นกระบวนการของ
หลักสูตร) 

20 คน 13 คน (ร้อยละ 65.0) 7 คน (ร้อยละ 35.0) 

 
ตารางขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นสดัส่วนของผูเ้ขา้ร่วมการวิจัยหรือผูเ้รียนรูท้ี่ไม่ร่วมกิจกรรมที่

การวิจยัก าหนดตลอดกระบวนการ จึงเขา้เกณฑค์ัดออกจากการวิจัย จ านวน 35 คน  คิดเป็นรอ้ย
ละ 63.64 ของผูอ้าสาสมคัรทัง้หมด คงเหลือ 20 คน คิดเป็นรอ้ยละ 36.36 และเมื่อพิจารณาแยก
กลุ่มคนที่ท างานในองคก์ารและคนที่ท างานอิสระแลว้ พบว่าผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัที่ท างานในองคก์าร
คงเหลืออยู่รอ้ยละ 34.21 และผูท้ี่ท  างานอิสระคงเหลืออยู่รอ้ยละ 41.18 นบัเป็นสดัสว่นการคงอยู่ที่
ไม่แตกต่างกนัมากระหว่างคนสองกลุม่ 

 
ผลการทดสอบเพ่ือพิจารณาผลลัพธท์ีเ่กิดจากหลักสูตร 
หลังจากด าเนินการพัฒนาผูเ้รียนดว้ยหลักสูตรที่สรา้งขึน้แลว้ ผูว้ิจัยจึงด าเนินการ

วิเคราะหข์อ้มูลที่เก็บดว้ยกระบวนการแบบล าดับเวลาเพื่อเป็นการประเมินผลลัพธ์การเขา้ร่วม
หลกัสตูร โดยพิจารณาขอ้มลูจากผูเ้รียนรูจ้  านวน 20 คน ดงัรายละเอียดระบใุนตารางขา้งตน้ 
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ตาราง 7 สรุปขอ้มลูสถิติเชิงพรรณนาของผูเ้รียนรู ้20 คนที่ผ่านกระบวนการของหลกัสตูรครบถว้น 
 

รหัส กลุ่ม (1-
ท างานใน
องคก์าร 
2-ท างาน
อิสระ) 

เพศ 
(1-ชาย 
2-
หญิง) 

แนวคิด
แบบ
เติบโต 
วัดคร้ัง
ที ่1 
GM1 

แนวคิด
แบบ
เติบโต 
วัดคร้ัง
ที ่2 
GM2 

แนวคิด
แบบ
เติบโต 
วัดคร้ัง
ที ่3 
GM3 

พฤติกรรม
การท า
กิจกรรม
ยามว่างฯ 
วัดคร้ังที ่1 
SLIM1 

พฤติกรรม
การท า
กิจกรรม
ยามว่างฯ 
วัดคร้ังที ่2 
SLIM2 

พฤติกรร
มการท า
กิจกรรม
ยามว่างฯ 
วัดคร้ังที ่
3 SLIM3 

1 2 2 5.000 5.800 6.000 4.910 5.200 5.170 

5 1 1 4.700 3.700 5.100 4.890 5.530 5.130 

8 1 2 4.800 4.600 5.200 4.960 4.800 5.280 

13 2 1 3.400 3.700 3.700 4.040 3.930 4.040 

17 1 2 5.400 5.200 5.200 3.420 4.470 4.390 

19 1 1 3.500 4.000 4.300 3.090 3.390 3.540 

24 1 2 4.500 4.600 5.000 4.090 4.890 5.390 

26 2 2 3.500 3.500 3.700 4.120 4.260 4.950 

28 1 2 4.100 4.400 4.700 3.660 3.700 4.090 

30 1 1 4.200 4.600 4.700 3.630 4.250 4.140 

31 1 1 4.200 3.900 4.800 3.910 4.530 5.080 

36 1 2 4.600 4.800 5.000 4.930 5.530 5.540 

45 1 1 3.800 3.700 3.800 3.840 3.760 3.750 

46 2 1 4.000 4.200 4.400 3.580 3.610 4.390 

49 2 2 4.600 5.300 4.700 5.630 5.870 5.620 
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ตาราง 7 (ต่อ) 
 

รหัส กลุ่ม (1-
ท างานใน
องคก์าร 
2-ท างาน
อิสระ) 

เพศ 
(1-ชาย 
2-
หญิง) 

แนวคิด
แบบ
เติบโต 
วัดคร้ัง
ที ่1 
GM1 

แนวคิด
แบบ
เติบโต 
วัดคร้ัง
ที ่2 
GM2 

แนวคิด
แบบ
เติบโต 
วัดคร้ัง
ที ่3 
GM3 

พฤติกรรม
การท า
กิจกรรม
ยามว่างฯ 
วัดคร้ังที ่1 
SLIM1 

พฤติกรรม
การท า
กิจกรรม
ยามว่างฯ 
วัดคร้ังที ่2 
SLIM2 

พฤติกรร
มการท า
กิจกรรม
ยามว่างฯ 
วัดคร้ังที ่
3 SLIM3 

51 2 2 5.000 5.100 5.200 4.540 4.640 4.210 

52 1 2 4.700 3.200 4.300 3.820 4.000 5.070 

53 2 2 4.100 4.400 4.110 5.430 5.200 5.140 

54 1 1 4.100 3.700 3.70 4.140 4.160 4.390 

55 1 2 4.600 5.000 4.000 3.710 4.450 4.120 

ค่ามธัยฐาน  4.350 4.400 4.700 4.060 4.460 4.670 

ค่าเฉลี่ย  4.340 4.370 4.580 4.217 4.508 4.672 

 
เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังและ

ระดับแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรูท้ี่คงอยู่จ  านวน 20 คน จากการตอบแบบสอบถามครัง้ที่ 1 
พบว่า เท่ากบั 4.217 และ 4.340 ตามล าดบั  

เมื่อแบ่งอันตรภาคชัน้หา้ระดับ ดังนี ้ สูงมาก (5.00-6.00) สูง (4.00-5.00) ปานกลาง 
(3.00-4.00) ต ่า (2.00-3.00) ต ่ามาก (1.00-2.00) พบว่าค่าเฉลี่ยระดับแนวคิดแบบเติบโต และ 
ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของผูส้มคัรเขา้รว่มหลกัสตูรอยู่ในระดบั สงู  

มี 2 คนที่ระดบัแนวคิดแบบเติบโต อยู่ในระดบัสงูมาก และ 14 คนอยู่ในระดบัสงู สว่น
อีก 4 คนที่อยู่ในระดบัปานกลาง 

มี 2 คนที่ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัอยู่ในระดบัสงูมาก และ 
9 คนอยู่ในระดบัสงู และอีก 9 คนที่อยู่ในระดบัปานกลาง 

สรุปไดว้่าผูท้ี่สมคัรเขา้รว่มการเรียนรูไ้ม่ไดม้ีค่าคะแนนสงูจนเกินไปจนกระทั่งไม่มีพืน้ที่
ใหพ้ัฒนาต่อยอด จึงน าผูส้มัครทั้งหมดเขา้สู่กระบวนการ นอกจากนีเ้มื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของ
ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัและระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรูท้ี่คง
อยู่จ  านวน 20 คน จากการตอบแบบสอบถาม 3 ครัง้ พบว่ามีค่าเฉลี่ยเพิ่มขึน้ตามล าดบั อาจท าให้
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ตัง้ขอ้สงัเกตเบือ้งตน้ไดว้่าผูเ้รียนรูท้ี่ผ่านกระบวนการของหลกัสตูรที่พฒันาขึน้นี ้มีระดบัพฤติกรรม
การท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัและระดบัแนวคิดแบบเติบโตสงูขึน้เมื่อผ่านกระบวนการต่างๆ 
ของหลกัสตูร 

เพื่อศกึษาผลลพัธข์องหลกัสตูรที่พฒันาขึน้ดว้ยกระบวนการทางสถิติ ผูว้ิจยัก าหนดจึง
ค าถามและสมมติฐานเพื่อวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

ระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของผูเ้รียน ก่อน-ระหว่าง-หลัง 
ผ่านกระบวนการของหลกัสตูร แตกต่างกนัหรือไม่ โดยก าหนดสมมติฐานในการทดสอบดงันี ้

H0: ระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของผูเ้รียนรู ้มีค่าเฉลี่ยไม่
แตกต่างกนั 

H1: ระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของผู้เรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย
แตกต่างกนั 

ระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรูห้ลงัผ่านกระบวนการของผูเ้รียน ก่อน -ระหว่าง-
หลงั ผ่านกระบวนการของหลกัสตูร แตกต่างกนัหรือไม่ โดยก าหนดสมมติฐานในการทดสอบดงันี ้

H0: ระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้มีค่าเฉลี่ยไม่แตกต่างกนั 
H1: ระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้มีค่าเฉลี่ยแตกต่างกนั 
เนื่องจากจ านวนผูเ้รียนรูท้ี่ยงัคงมีส่วนร่วมในกิจกรรมและตอบแบบสอบถาม จ านวน 

20 คน ผู้วิจัยจึงทดสอบเบื ้องต้นด้วยสถิติแบบ Nonparametric เพราะไม่มีเงื่อนไขด้านการ
กระจายของข้อมูล (ยุทธ ไกรวรรณ, 2561) จึงเริ่มการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างระดับ
พฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง และระดับแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรูก้่อน – 
ระหว่าง – หลงั กระบวนการของหลกัสูตร ดว้ย Friedman Test เพื่อสรุปผลการวิจัยว่าผูเ้ขา้ร่วม
หลกัสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตที่สรา้งขึน้ มีระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจงัและระดับแนวคิดแบบเติบโตแตกต่างจากเดิมหรือไม่  และ วิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่าง
ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั กบั ระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรูห้ลงั
ผ่านกระบวนการทั้งหมดแลว้ ดว้ย Spearman’s Rank Correlation เพื่อพิจารณาความสัมพันธ์
ระหว่างระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังกับระดับแนวคิดเติบโต ซึ่งเป็นการ
ทดสอบนอกเหนือจากค าถามวิจยั 
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ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจังด้วย Friedman Test 

เมื่อวิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่าง
อย่างจริงจังของผูเ้รียนรู ้ก่อน–ระหว่าง–หลัง กระบวนการของหลักสูตร ดว้ย Friedman Test 
พบว่าระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัแตกต่างอย่างมีนัยส าคญัที่ระดับ .05 
(Chi-Square = 10.101, df = 2, p = .006) 

เมื่อพบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญั ผูว้ิจยัจึงทดสอบเพิ่มเติมดว้ย Wilcoxson 
Signed Ranks Test พบว่า ระดบัระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของผูเ้รียนรู้
ก่อนเริ่มกระบวนการของหลกัสตูร (วดัครัง้ที่ 1) กบัหลงัจบสิน้กระบวนการของหลกัสตูร (วดัครัง้ที่ 
3) แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญระดับ .05 (Z = -3.139, p = .002) และ ระดับพฤติกรรมการท า
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของผูเ้รียนรูก้่อนเริ่มกระบวนการของหลกัสตูร  (วัดครัง้ที่ 1) กับหลงั
กระบวนการ Workshop ของหลกัสตูร (วดัครัง้ที่ 2) แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัระดบั .05 (Z = -
2.875, p = .004) 

 
ตาราง 8 ขอ้มลูเชิงปรมิาณเพื่อศกึษาผลลพัธข์องหลกัสตูรในดา้นระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรม
ยามว่างอย่างจรงิจงัดว้ย Friedman Test 
  

Mean S.D. Mean Rank 

 
Percentiles 

 

25th 50th (Median) 75th 

SLIM1 4.217 .698 1.430 3.673 4.065 4.905 

SLIM2 4.509 .698 2.250 3.948 4.460 5.123 

SLIM3 4.672 .629 2.330 4.125 4.670 5.163 
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ตาราง 9 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบรายคู่ดว้ย Wilcoxson Signed 
Ranks Test รายคู่ดว้ย Wilcoxson Signed Ranks Test 

 

 SLIM2 - SLIM1 SLIM3 - SLIM1 SLIM3 - SLIM2 
Z -2.875b -3.139b -1.382b 
Asymp. Sig. 
(2-tailed) 

.004 .002 .167 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 
b. Based on negative ranks. 

 

จากผลการวิเคราะหข์า้งตน้ จึงปฏิเสธ H0 และยอมรบั H1: ระดบัพฤติกรรมการ
ท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของผูเ้รียนรู ้จากการวดั 3 ครัง้ มีค่าเฉลี่ยแตกต่างกนั และสรุปได้
ว่าผลลพัธข์องหลกัสตูรฯ เป็นไปดงัที่คาดหวงั เพราะท าใหร้ะดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงัของผูเ้รียนรู ้เปลี่ยนแปลงไป โดยมีค่าเฉลี่ยจากการวดัครัง้ที่ 3 และครัง้ที่ 2 สงูกว่าครัง้
ที่ 1 

 
ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างแนวคิดแบบเติบโตด้วย Friedman Test 

เมื่อวิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้ก่อน–

ระหว่าง–หลงั กระบวนการของหลกัสตูร ดว้ย Friedman Test พบ ความแตกต่างของระดบัแนวคิด

แบบเติบโต อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 (Chi-Square = 10.347, df = 2, p = .006) 

เมื่อพบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญั ผูว้ิจยัจึงทดสอบเพิ่มเติมดว้ย 

Wilcoxson Signed Ranks Test พบว่า ระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรูก้่อนเริ่มกระบวนการ

ของหลกัสตูร (วดัครัง้ที่ 1) กบัหลงัจบสิน้กระบวนการของหลกัสตูร (วดัครัง้ที่ 3) แตกต่างกนัอย่าง

มีนยัส าคญัที่ระดบั .05 (Z = -2.264, p = .024) 
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ตาราง 10 ขอ้มลูเชิงปรมิาณเพื่อศกึษาผลลพัธข์องหลกัสตูรในดา้นระดบัแนวคิดแบบเติบโตดว้ย 
Friedman Test 
 

 
Mean S.D. Mean Rank 

 Percentiles  
25th 50th (Median) 75th 

GM1 4.340 .543 1.600 4.025 4.350 4.700 

GM2 4.370 .695 1.850 3.700 4.400 4.950 

GM3 4.581 .631 2.550 4.027 4.700 5.075 
 

ตาราง 11 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบดา้นระดบัแนวคิดแบบเติบโตรายคู่ดว้ย Wilcoxson 
Signed Ranks Test 

 

 GM2 - GM1 GM3 - GM1 GM3 - GM2 
Z -.908b -2.264b -1.945b 

Asymp. Sig. 
(2-tailed) 

.364 .024 .052 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 
b. Based on negative ranks. 

 

จากผลการวิเคราะหข์า้งตน้ จึงปฏิเสธ H0 และยอมรบั H1: ระดบัแนวคิดแบบ

เติบโตของผูเ้รียนรู ้จากการวดั 3 ครัง้ มีค่าเฉลี่ยแตกต่างกนั จึงสรุปไดว้่าผลลพัธข์องหลกัสตูรฯ 

เป็นไปดงัที่คาดหวงั เพราะท าใหร้ะดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้เปลี่ยนแปลงไป โดยมี

ค่าเฉลี่ยจากการวดัครัง้ที่ 3 สงูกว่าครัง้ที่ 1 

อย่างไรก็ตาม หากใชแ้นวคิด Bonferroni Adjustment ในการลดโอกาสการเกิด 

Type I error ค่า p-value ที่ตอ้งพิจารณาจะเท่ากบั 0.05/3 = 0.017 ท าใหค้วามแตกต่างระหว่าง

การวดัครัง้ที่ 1 และ 3 ไม่พบนยัส าคญัทางสถิติ 
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ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจังด้วย One-way repeated ANOVA 

อย่างไรก็ตาม เมื่อทดสอบการกระจายตวัของขอ้มลูแลว้ พบว่าขอ้มลูมีการแจก

แจงแบบปกติ จึงทดลองวิเคราะหข์อ้มลูดว้ย One-way Repeated ANOVA เพื่อสรุปผลการวิจยั

ว่าผูเ้ขา้รว่มหลกัสตูรเสรมิสรา้งแนวคิดแบบเติบโตที่สรา้งขึน้ มีระดบัแนวคิดแบบเติบโตและระดบั

พฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัแตกต่างจากเดิมหรือไม่  

ผลการวิเคราะหพ์บว่าระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของผู้

เรียนรู ้จากการวดั 3 ครัง้ มีค่าเฉลี่ยแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั 0.05 (Wilks’ Lambda 

= .002, F (2,18)= 9.416, p = .002, Partial Eta Squared = .511, Observed Power = .955) 

เมื่อทดสอบความแตกต่างดว้ย Mauchly’s Test of Sphericity พบว่า (Approx. Chi-Square = 

2.075, p = .354) จึงเป็นไปตามขอ้ตกลงพืน้ฐานของการทดสอบความเท่ากนัของความแปรปรวน

ภายในชดุขอ้มลู และผลการทดสอบดว้ย Test of Within-Subjects Effects พบความแตกต่างของ

ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของผูเ้รียนรู ้อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 (F = 

11.808, p = .000)  

เมื่อทดสอบรายคู่ โดยการวิเคราะหร์ายคู่แบบ LSD พบว่าค่าเฉลี่ยของระดบั

แนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้จากการวดัครัง้ที่ 3 ที่สงูกว่าครัง้ที่ 1 แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัที่

ระดบั .05  ดงัตารางที่แสดงต่อไป โดยมีค่าเฉลี่ยจากการวดัครัง้ที่ 3 และครัง้ที่ 2 สงูกว่าครัง้ที่ 1 

อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05  ไม่ว่าจะด าเนินการวิเคราะหร์ายคู่แบบ Bonferroni Adjustment 

หรือ LSD ดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 12 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปรมิาณเพื่อศกึษาผลลพัธข์องหลกัสตูรในดา้นระดบั
พฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัดว้ย One-way Repeated ANOVA 

 

 

Value F 
Hypothesis 

df 
Error 

df Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 
Noncent. 
Parameter 

Observed 
Powerc 

Pillai's Trace .511 9.416b 2.000 18.000 .002 .511 18.831 .955 

Wilks' 
Lambda 

.489 9.416b 2.000 18.000 .002 .511 18.831 .955 

Hotelling's 
Trace 

1.046 9.416b 2.000 18.000 .002 .511 18.831 .955 

Roy's 
Largest 
Root 

1.046 9.416b 2.000 18.000 .002 .511 18.831 .955 

a. Design: Intercept  
b. Exact statistic 
c. Computed using alpha = .05 

 

ตาราง 13 ผลการทดสอบ Mauchly's Test of Sphericitya  

 

Within 
Subjects 
Effect 

Mauchly's 
W 

Approx. 
Chi-

Square df Sig. 

Epsilonb 
Greenhouse-

Geisser 
Huynh-
Feldt 

Lower-
bound 

Program .891 2.075 2 .354 .902 .991 .500 
Tests the null hypothesis that the error covariance matrix of the orthonormalized transformed dependent variables is proportional to an identity matrix. 
a. Design: Intercept  
 Within Subjects Design: Program 
b. May be used to adjust the degrees of freedom for the averaged tests of significance. Corrected tests are displayed in the Tests of Within-Subjects Effects 
table. 
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ตาราง 14 ผลการทดสอบ Tests of Within-Subjects Effects 
 

Sphericity 
Assumed 

Type III 
Sum of 
Squares df 

Mean 
Square F Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 
Noncent. 
Parameter 

Observed 
Powera 

SLIM 2.121 2 1.060 11.808 .000 .383 23.615 .991 
Error 3.413 38 .090      

*p = .05 

 

ตาราง 15 ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ของระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงัจากการวดัทัง้ 3 ครัง้ 
 

(I) 
Program 

(J) 
Program 

Mean 
Difference 

(I-J) 
Std. 
Error Sig.b 

95% Confidence Interval for 
Differenceb 

Lower Bound Upper Bound 
1 2 -.292* .081 .002 -.462 -.121 

3 -.455* .108 .000 -.681 -.228 

2 1 .292* .081 .002 .121 .462 
3 -.163 .093 .095 -.357 .031 

3 1 .455* .108 .000 .228 .681 
2 .163 .093 .095 -.031 .357 

*. The mean difference is significant at the .05 level. 
b. Adjustment for multiple comparisons: Least Significant Difference (equivalent to no adjustments). 
 

จากขอ้มลูขา้งตน้จึงปฏิเสธ H0 และยอมรบั H1: ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรม

ยามว่างอย่างจรงิจงัของผูเ้รียนรู ้จากการวดั 3 ครัง้ มีค่าเฉลี่ยแตกต่างกนั และสรุปไดว้่าผลลพัธ์

ของหลกัสตูรฯ เป็นไปดงัที่คาดหวงั เพราะท าใหร้ะดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง

จรงิจงัของผูเ้รียนรูเ้ปลี่ยนแปลงไป โดยมีค่าเฉลี่ยจากการวดัครัง้ที่ 3 และครัง้ที่ 2 สงูกว่าครัง้ที่ 1 
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ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างแนวคิดแบบเติบโตด้วย  One-way 
Repeated ANOVA 

นอกจากนี ้ผลการวิเคราะหพ์บว่าระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้จากการ
วัด 3 ครั้ง มีค่าเฉลี่ยแตกต่างกัน  (Wilks’ Lambda = .049, F (2,18)= 3.580, p = .049, Partial 
Eta Squared = .285, Observed Power = .588)  

เมื่อทดสอบความแตกต่างดว้ย Mauchly’s Test of Sphericity พบว่า (Approx. 
Chi-Square = 1.961, p = .375) จึงเป็นไปตามขอ้ตกลงพืน้ฐานของการทดสอบความเท่ากนัของ
ความแปรปรวนภายในชุดขอ้มูล และผลการทดสอบดว้ย Test of Within-Subjects Effects พบ
ความแตกต่างของระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 (F= 2.738, 
p = .078, p 1-tailed = .0395) โดยผลการทดสอบรายคู่ โดยการวิเคราะหร์ายคู่แบบ LSD พบว่า
ค่าเฉลี่ยของระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้จากการวดัครัง้ที่ 3 ที่สงูกว่าครัง้ที่ 1 แตกต่างกนั
อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 ดงัตารางที่แสดงต่อไป  

 
ตาราง 16 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปรมิาณเพื่อศกึษาผลลพัธข์องหลกัสตูรในดา้นระดบัแนวคิด
แบบเติบโตดว้ย One-way Repeated ANOVA 
 

 

Value F 
Hypothesis 

df 
Error 

df Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 
Noncent. 
Parameter 

Observed 
Powerc 

Pillai's 
Trace 

.285 3.580b 2.000 18.000 .049 .285 7.161 .588 

Wilks' 
Lambda 

.715 3.580b 2.000 18.000 .049 .285 7.161 .588 

Hotelling's 
Trace 

.398 3.580b 2.000 18.000 .049 .285 7.161 .588 

Roy's 
Largest 
Root 

.398 3.580b 2.000 18.000 .049 .285 7.161 .588 

a. Design: Intercept  
b. Exact statistic 
c. Computed using alpha = .05 
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ตาราง 17 ผลการทดสอบ Mauchly's Test of Sphericity 
 

Within 
Subjects 
Effect 

Mauchly's 
W 

Approx. 
Chi-

Square df Sig. 

Epsilonb 
Greenhouse-

Geisser 
Huynh-
Feldt 

Lower-
bound 

Program .897 1.961 2 .375 .906 .997 .500 
Tests the null hypothesis that the error covariance matrix of the orthonormalized transformed dependent variables is proportional to an identity matrix. 
a. Design: Intercept Within Subjects Design: Program 
b. May be used to adjust the degrees of freedom for the averaged tests of significance. Corrected tests are displayed in the Tests of Within-Subjects Effects 
table. 

 
ตาราง 18 ผลการทดสอบ Tests of Within-Subjects Effects 

 
Sphericity 
Assumed 

Type III 
Sum of 
Squares df 

Mean 
Square F Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 
Noncent. 
Parameter 

Observed 
Powera 

GM .687 2 .344 2.738 .078 .126 5.475 .509 
Error 4.771 38 .126      

*p = .05 

 
ตาราง 19 ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ของระดบัแนวคิดแบบเติบโตจากการวดัทัง้ 3 ครัง้ 

 

(I) 
Program 

(J) 
Program 

Mean 
Difference 

(I-J) 
Std. 
Error Sig.b 

95% Confidence Interval 
for Differenceb 

Lower Bound Upper Bound 
1 2 -.030 .122 .808 -.285 .225 

3 -.241* .092 .017 -.434 -.047 

2 1 .030 .122 .808 -.225 .285 
3 -.211 .120 .094 -.461 .040 

3 1 . 241* .092 .017 .047 .434 
2 .211 .120 .094 -.040 .462 

*. The mean difference is significant at the .05 level. 
b. Adjustment for multiple comparisons: Least Significant Difference (equivalent to no adjustments). 
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จากขอ้มลูขา้งตน้ จึงปฏิเสธ H0 และยอมรบั H1: ระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผู้
เรียนรู ้จากการวัด 3 ครัง้ มีค่าเฉลี่ยแตกต่างกัน จึงสรุปไดว้่าผลลพัธ์ของหลักสูตรฯ เป็นไปดังที่
คาดหวงั เพราะท าใหร้ะดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้เปลี่ยนแปลงไป โดยมีค่าเฉลี่ยจากการ
วดัครัง้ที่ 3 สงูกว่าครัง้ที่ 1 

 
ผลการวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ระหว่างระดับแนวคิดแบบเติบโตกับระดับ

พฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของผู้เรียนรู้ หลังผ่านกระบวนการเรียนรู้ 
เมื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างระดบัแนวคิดแบบเติบโตกบัระดบัพฤติกรรม

การท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของผูเ้รียนรู ้หลงัผ่านกระบวนการทัง้หมดแลว้ (การวดัครัง้ที่ 3) 

ดว้ย Spearman’s Rank Correlation แลว้ พบว่าทัง้สองตวัแปรมีความสมัพนัธเ์ชิงบวกต่อกนั 

อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 โดยมีความสมัพนัธก์นัในระดบัปานกลาง (Correlation Coefficient 

= .478, p = .033) (ยทุธ ไกรวรรณ, 2561) ดงัขอ้มลูในตารางต่อไปนี ้ 

ตาราง 20 ผลการวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงักบัระดบัแนวคิดแบบเติบโตหลงัจากจบกระบวนการของหลกัสตูรดว้ย Spearman’s Rank 
Correlation 
  

    GM3 SLIM3 
Spearman's rho GM3 Correlation Coefficient 1.000 .478* 

 Sig. (2-tailed) . .033 
 N 20 20 

 SLIM3 Correlation Coefficient .478* 1.000 
 Sig. (2-tailed) .033 . 
 N 20 20 

 *. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

เมื่อวิเคราะหเ์พิ่มเติมเก่ียวกบัความสมัพนัธร์ะหว่างระดบัแนวคิดแบบเติบโตกบั
ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของผูเ้รียนรู ้ระหว่างผูเ้รียนรูก้  าลงัผ่าน
กระบวนการของหลกัสตูร (การวดัครัง้ที่ 2) ดว้ย Spearman’s Rank Correlation แลว้ พบว่าทัง้
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สองตวัแปรมีความสมัพนัธเ์ชิงบวกต่อกนั อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 โดยมีความสมัพนัธก์นัใน
ระดบัปานกลาง (Correlation Coefficient = .509, p = .022) (ยทุธ ไกรวรรณ, 2561) ดงัขอ้มลูใน
ตารางต่อไปนี ้

 

ตาราง 21 ผลการวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงักบัระดบัแนวคิดแบบเติบโตระหว่างกระบวนการของหลกัสตูรดว้ย Spearman’s Rank 
Correlation 
 

   GM2 SLIM2 
Spearman's rho GM2 Correlation Coefficient 1.000 .509* 

 Sig. (2-tailed) . .022 
 N 20 20 

 SLIM2 Correlation Coefficient .509* 1.000 
 Sig. (2-tailed) .022 . 
 N 20 20 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

หากแต่เมื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างระดบัแนวคิดแบบเติบโตกบัระดบั

พฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของผูเ้รียนรู ้ก่อนเริ่มกระบวนการของหลกัสตูร (การ

วดัครัง้ที่ 1) ดว้ย Spearman’s Rank Correlation แลว้ พบว่าทัง้สองตวัแปรไม่มีความสมัพนัธเ์ชิง

บวกต่อกนัอย่างมีนยัส าคญั ดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 22 ผลการวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงักบัระดบัแนวคิดแบบเติบโตก่อนเริ่มกระบวนการของหลกัสตูรดว้ย Spearman’s Rank 
Correlation 
 

   GM1 SLIM1 
Spearman's rho GM1 Correlation Coefficient 1.000 .286 

 Sig. (2-tailed) . .222 
 N 20 20 

 SLIM1 Correlation Coefficient .286 1.000 
 Sig. (2-tailed) .222 . 
 N 20 20 

 

จากการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปรมิาณผูว้ิจยัจึงสรุปผลการทดสอบเพื่อพิจารณา

ผลลพัธท์ี่เกิดจากหลกัสตูรดงัต่อไปนี ้

1. หลกัสตูรที่พฒันาขึน้สามารถเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตของคนวยัท างาน
ได ้

2. หลักสูตรที่พัฒนาขึน้สามารถเสริมสรา้งพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่าง
อย่างจรงิจงัของคนวยัท างานได ้

3. พฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังและระดับแนวคิดแบบเติบโต
ของของผูเ้รียนรูม้ีความสมัพนัธก์นัอย่างมีนยัส าคญั ในระดบัปานกลาง 

จึงสรุปไดว้่าผลการวิจัยตอบสนองความมุ่งหมายของหลักสูตรที่พัฒนาขึน้ ใน
การเสริมสรา้งพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของคนวัยท างาน  และเสริมสรา้ง
แนวคิดแบบเติบโตของคนวยัท างาน 

 

 

 
 
 
 



 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
ในการวิจยัเรื่องการพฒันาเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่าง

อย่างจริงจัง ผู้วิจัยได้ออกแบบ พัฒนา และใช้หลักสูตรเสริมสร้างแนวคิดแบบเติบโตโดย
ประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั ในการพฒันาผูเ้รียนจริง และด าเนินการวดัผลลพัธท์ี่เกิด
ขึน้กบัผูเ้รียนจ านวน 20 คน หลงัจากด าเนินการแลว้ สามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งัต่อไปนี ้

1. สรุปผลการวิจยั 
2. อภิปรายผลการวิจยั 
3. ขอ้จ ากดัของการวิจยั 
4. ขอ้เสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
ผูว้ิจยัสรุปผลการวิจยัตามล าดบัความมุ่งหมายของงานวิจยัดงัต่อไปนี ้
 
สรุปผลการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกต์ใช้

กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง 
เมื่อผ่านกระบวนการพฒันาหลกัสตูรตามกรอบการด าเนินการที่ไดร้ายงานก่อนหนา้นี ้

แลว้ ผูว้ิจยัสรุปผลผลิตของกระบวนการเป็นหลกัสตูรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ช้
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง โดยสรุปองคป์ระกอบของหลกัสูตรที่ผูว้ิจัยสรุปการด าเนินการ และ
ปรับปรุงภายใต้การวิจัยครั้งนี ้ประกอบด้วยหลักการจัดการเรียนรู ้กระบวนการของหลักสูตร 
เอกสารและสื่อการเรียนรู ้กระบวนการ สามารถสรุปไดด้งันี ้

1. หลกัการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้การลงมือท าจรงิ สะทอ้นความคิดจากประสบการณ์
ตรง หรือ Action-based Learning ด าเนินการโดยจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ประกอบดว้ยทั้งการ
สรา้งความเขา้ใจ ใหค้วามรู ้ใหท้ดลองลงมือท าจรงิ และติดตามผล 

2. เอกสารและสื่อการเรียนรูท้ี่กระชับและเขา้ใจง่าย และใชป้ระกอบกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้เพื่อเสริมความเขา้ใจที่ชัดเจน ด าเนินการโดยใชส้ื่อผสมในการจัดการเรียนรู ้ทัง้ออนไลน์
และออฟไลน ์ประกอบดว้ยสื่อการเรียนรูท้ี่ตอบสนองผูเ้รียนที่มีรูปแบบการเรียนรูแ้ตกต่างกนั และ
มุ่งเนน้ที่การน าไปท าจรงิ หรือใหค้วามรูเ้พื่อท าไดจ้รงิ มากกว่าการใหค้วามรูเ้พื่อไดรู้  ้

3. กระบวนการจดัการเรียนรู ้ที่ตอ้งมีองคป์ระกอบต่อไปนี ้
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- เริ่มตน้จากการท าความเขา้ใจวตัถุประสงคข์องการพฒันา เพื่อใหผู้เ้รียน
ผูใ้หญ่เกิดแรงจงูใจในการเรียนรู ้

- การท าความเขา้ใจแนวคิดของกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั การท าความ
เขา้ใจเก่ียวกบัแนวคิดแบบเติบโต เพื่อเป็นฐานความเขา้ใจในการต่อยอด 

- การเสริมสรา้ง Leisure Literacy หรือความฉลาดรูว้่าดว้ยกิจกรรมยาม
ว่าง เพื่อลดความกงัวลและสรา้งการมีสว่นรว่ม 

- การสะทอ้นความคิดเพื่อเลือกกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัที่ใช่ส  าหรบัผู้
เรียนรู ้เพื่อใหผู้เ้รียนที่เป็นผูใ้หญ่ได้ต่อยอดประสบการณ์ของตนเอง ตามลักษณะของผูเ้รียน
ผูใ้หญ่ 

- การแลกเปลี่ยนประสบการณ ์และเรื่องราวเก่ียวกับกิจกรรมยามว่างที่
ตนเองชอบ เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะการเรียนรูข้องผูเ้รียนผูใ้หญ่ที่ใชป้ระสบการณข์องตนเอง
เป็นฐานในการเรียนรู ้

- การตัง้เป้าหมายที่ชดัเจนใหก้บัการท ากิจกรรมที่แต่ละคนเลือก นอกจาก
จะเพื่อใหเ้กิดการมีส่วนรว่มแลว้ ยงัเป็นการสนบัสนนุใหผู้เ้รียนรูเ้กิดแรงผลกัดนัในการท ากิจกรรม
ดว้ยตนเองอย่างสม ่าเสมอ และปลกูฝังความคิดความเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถพฒันาได ้และท า
เปา้หมายใหค้วามส าเรจ็ได ้หากตัง้ใจท าอย่างจรงิจงั 

- การเขียนแผนหรือข้อตกลงว่าด้วยแผนการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจัง และการใหค้วามส าคัญกับแผนของตนเอง เพื่อใหเ้กิดการมีส่วนร่วม กระตุน้ใหว้างแผน
และท าตามแผน ซึ่งเป็นการเสริมให้เกิดพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังอย่าง
สม ่าเสมอ ผ่านการจดัสรรเวลาเพื่อท ากิจกรรมยามว่างของตนเอง ตามลกัษณะกิจกรรม และการ
ออกแบบตารางเวลาที่เหมาะสมโดยเปิดโอกาสใหแ้ต่ละคนก าหนดเป้าหมาย วิธีการ ผลลพัธ์ 
ระยะเวลาเอง ตามความเหมาะสมกบัวิถีและลกัษณะของกิจกรรมที่แตกต่างกนั ตามลกัษณะของ
ผูเ้รียนผูใ้หญ่ที่ตอ้งการมีสว่นรว่มในการออกแบบและก ากบัการเรียนรูข้องตนเอง 

- การท าความเข้าใจอุปสรรคและวิธีการก้าวข้ามอุปสรรคของการท า
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง ซึ่งตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียนที่เป็นผลจากการเก็บขอ้มลู
จากผูใ้หข้อ้มูลในการวิจัยครัง้นี ้โดยเป็นการเสริมสรา้งแรงบนัดาลใจภายในใหผู้เ้รียนรูเ้ขา้ใจว่า
อปุสรรคที่อาจพบมีอะไรบา้ง และมีแนวทางในการขา้มผ่านไดอ้ย่างไร 

- การติดตามความคืบหน้า และอัพเดทผลการ “เล่น” เพื่อเข้าใกล้
เปา้หมาย โดยมีการกระตุน้ติดตามเป็นระยะ  เพื่อใหเ้กิดการมีสว่นร่วม กระตุน้ใหว้างแผนและท า
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ตามแผน ซึ่งเป็นการเสริมใหเ้กิดพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังอย่างสม ่าเสมอ 
โดยด าเนินการต่อเนื่องตามระยะเวลาที่เหมาะสมกบักิจกรรม เป้าหมาย และแผนการที่แต่ละคน
วางไว ้โดยไม่ด าเนินการยามนานจนเกินไป หรือกดดนัจนเกินไป ตามที่สรุปแนวคิดจากการเก็บ
ขอ้มลูจากผูใ้หข้อ้มลูในการวิจยัครัง้นี ้

เมื่อเทียบกับผลการทบทวนวรรณกรรมดังรายงานก่อนหนา้นี ้พบว่าหลกัการจัดการ
เรียนรูแ้บบสะทอ้นความคิดจากประสบการณต์รง หรือ Action-based Learning นัน้สอดคลอ้งกบั
แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูข้องผูใ้หญ่และการออกแบบการเรียนรูข้องผูใ้หญ่ ที่ว่าดว้ยการเนน้
การเรียนรู้ด้วยการลงมือท า การแก้ปัญหา การประยุกต์ใช้ มากกว่าการเรียนรู้เนื ้อหา ส่วน
องคป์ระกอบการจัดการเรียนรูต่้างๆ สอดคลอ้งกบัแนวคิดรูปแบบการเรียนรูท้ี่แตกต่างกนัของคน 
ท าใหต้อ้งมีองคป์ระกอบการเรียนรูท้ี่หลากหลายและมีการใชส้ื่อการเรียนรูท้ี่หลากหลาย ทัง้ใน
รูปแบบตัวอักษร ภาพ สื่อผสม ตลอดจนการพบปะกันหลากหลายรูปแบบและหลายช่องทาง 
นอกจากนีก้ระบวนการจัดการเรียนรูข้องหลกัสูตรนี ้สอดคลอ้งกับแนวคิดนิยามและลกัษณะของ
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั กระบวนการและผลลพัธข์องกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั เริ่มตัง้แต่
การส่งเสริมใหเ้กิดการทบทวนเพื่อระบุกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัของแต่ละคนนัน้ ยงัสอดคลอ้ง
กับนิยามของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของการวิจัยนี ้อันเกิดจากการทบทวนวรรณกรรม ที่
มุ่งเนน้วิธีการท ากิจกรรมที่แต่ละคนเลือก มากกว่าการก าหนดชนิดของกิจกรรมใหผู้เ้รียนรูท้  าตาม 
นอกจากนีอ้งคป์ระกอบของการตัง้เป้าหมายในการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังนัน้ เป็นการ
ด าเนินการอยู่บนหลกัการของการหลกัการตัง้เป้าหมายซึ่งเป็นวิธีหนึ่งในการเสรมิสรา้งแนวคิดแบบ
เติบโต นอกจากนีก้ระบวนการติดตาม เสรมิแรง และการรวมกลุม่กนันัน้ยงัสอดคลอ้งกบัแนวคิดว่า
ดว้ยการจดัการเรียนรูใ้หผู้ใ้หญ่  กระบวนการของกิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั และยงัเก่ียวกับการ
ขา้มผ่านอปุสรรคของการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัอีกดว้ย 

หลงัจากด าเนินกระบวนการวิจัยจนแลว้เสร็จ และน าเอาองคป์ระกอบของหลกัสูตร 
มาสรุปผลวิจัยเป็นหลกัสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจัง โดยประกอบดว้ยเอกสารขอ้เสนอหลักสูตร กรอบการด าเนินการต่าง ๆ พรอ้มทัง้สื่อการ
เรียนรู้และแบบสอบถามเพื่ อวัดระดับพฤติกรรมและแนวคิดต่าง ๆ เพื่อให้ผู ้สนใจได้น าไป
ประยกุตใ์ชต่้อไดท้นัที ดงัขอ้มลูในภาคผนวก 

1. ร่างขอ้เสนอหลกัสตูร ประกอบดว้ยหลกัการและเหตผุล วตัถุประสงคข์องหลกัสตูร 
ผลที่คาดว่าจะไดร้บั และกระบวนการ ขัน้ตอนการด าเนินการหลกัสตูร (ภาคผนวก ก.) 
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2. สไลดเ์พื่อการน าเสนอในขัน้ตอนการปฐมนิเทศ และสื่อในรูปแบบวีดีโอสัน้ อธิบาย
ขอ้มลูเก่ียวกบักิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั เพื่อสรา้งความเขา้ใจเบือ้งตน้ (ภาคผนวก ข.) 

3. สไลด์เพื่อการน าเสนอในขั้นตอนการท ากิจกรรมเวิรค์ชอปและการท าแผนการ
พฒันาหรือ Learning Contract (ภาคผนวก ค.) 

4. สไลด์เพื่ อการน าเสนอในขั้นตอนการติดตามการปฏิบัติตามแผนพัฒนา 
ประกอบดว้ยขอ้ควรระวงัและการแสดงผลผูน้  าในการท ากิจกรรม (ภาคผนวก ง.) 

5. ช่องทางการสื่อสารกบัผูเ้รียนรู ้ผ่าน Line Open Chat  
6. แบบสอบถามพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั หรือ Serious Leisure 

Inventory Measurement -SLIM และ แบบสอบถามแนวคิดแบบเติบโต (ภาคผนวก จ.) 
 

สรุปผลการทดสอบหลักสูตรที่สร้างขึ้นในการเสริมสร้างพฤติกรรมการท า
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง และแนวคิดแบบเติบโตของผู้เรียนรู้ 

จากผลผลิตของการวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยได้ทดลองน าหลักสูตรที่สร้างขึ ้นมาใช้
ด าเนินการจริงกับผูเ้ขา้ร่วมการวิจัยดงัที่รายงานไปก่อนหนา้นี ้เพื่อพิจารณาผลลพัธข์องหลักสูตร 
ว่าพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั และ แนวคิดแบบเติบโตของผูท้ี่ไดร้บัการพัฒนา
ดว้ยหลักสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง มีการ
เปลี่ยนแปลงหรือไม่ และเปลี่ยนแปลงไปอย่างไร 

จากผลการวิเคราะห์ทางสถิติ สามารถสรุปได้ว่า 1.หลักสูตรที่พัฒนาขึน้สามารถ
เสริมสรา้งพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของคนวัยท างานให้เปลี่ยนแปลงไป
ในทางที่มากขึน้ได ้และ 2.หลกัสูตรที่พัฒนาขึน้สามารถเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตของคนวัย
ท างานใหเ้ปลี่ยนแปลงไปในทางที่มากขึน้ได ้เช่นกนั 

 
อภปิรายผลการวิจัย 

การอภปิรายผลการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ช้
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง 

เมื่อพิจารณาองคป์ระกอบของหลกัสตูรที่พฒันาขึน้เพื่อเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโต
โดยประยุกต์ใช้กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังแล้วพบว่าสอดคล้องกับแนวคิดและวรรณกรรม 
ตลอดจนผลการวิจยัในอดีต ดงัสามารถอภิปรายไดด้งันี ้
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรกับศาสตรด์้านการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย ์

กระบวนการจดัการเรียนรูท้ี่ตอ้งมีองคป์ระกอบว่าดว้ยการตัง้เป้าหมายที่ชัดเจน
ใหก้บัการท ากิจกรรมที่แต่ละคนเลือกและมีการติดตามความคืบหนา้ ว่าดว้ยผลการ “เลน่” เพื่อเขา้
ใกลเ้ป้าหมาย โดยมีการกระตุน้ติดตามเป็นระยะนั้น สอดคลอ้งกับขอ้เสนอที่ Han และ Stieha 
(2020) ระบุว่าแนวคิดแบบเติบโตนั้นสอดคลอ้งกับแนวคิดของการพัฒนาทรพัยากรมนุษยแ์ละ
เปา้หมายของการพฒันาทรพัยากรมนษุย ์ในดา้นแนวคิดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนหรือ 
Self-efficacy และ แนวคิดการตั้งเป้าหมายและการมุ่งสู่ เป้าหมายหรือ  Goal Setting/Goal 
Orientation การตั้งเป้าหมายที่ชัดเจนไม่เพียงแต่เป็นการสรา้งแรงจูงใจในการลงมือท าเท่านั้น 
หากแต่ยงัเป็นการเสรมิสรา้งความเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถท าสิ่งที่ตัง้ใจส าเรจ็ไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม
อีกดว้ย 

นอกจากนี ้ผลการวิจยัครัง้นีส้อดคลอ้งกบัขอ้เสนอของ Han และ Stieha (2020) 
ว่าแนวคิดแบบเติบโตนัน้สามารถพฒันาขึน้ไดผ้่านกระบวนการพฒันาทรพัยากรมนษุย ์ไดแ้ก่ การ
ฝึกอบรมและพฒันา ซึ่งการพฒันาหลกัสตูรในครัง้นีเ้กิดขึน้สอดคลอ้งกบัหลกัการพฒันาทรพัยากร
มนษุย ์โดยเฉพาะดว้ยกระบวนการฝึกอบรมและพฒันาโดยประกอบดว้ย การตัง้เปา้หมายของการ
พฒันาที่ชดัเจน การใหค้วามรูค้วามเขา้ใจ การเสรมิสรา้งความฉลาดรูว้่าดว้ยกิจกรรมยามว่าง หรือ 
Leisure Literacy และการท าความเขา้ใจแนวคิดของกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง การท าความ
เขา้ใจเก่ียวกบัแนวคิดแบบเติบโต อีกดว้ย ซึ่งเมื่อพิจารณานิยามของการพฒันาทรพัยากรมนุษยท์ี่
ไดท้บทวนไวก้่อนหนา้นี ้ก็สามารถกล่าวไดว้่านิยามของการพฒันาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ระบุถึงการ
ด าเนินการที่มีการวางแผนอย่างเป็นระบบ โดยมีความมุ่งหวงัที่จะสรา้งการเปลี่ยนแปลงชุดความรู ้
ความคิด ความสามารถ รวมถึงทศันคติหรือมุมมองของบุคคลที่ท างานในองคก์ารหรือหน่วยทาง
สงัคมต่าง ๆ ทัง้นีเ้พื่อใหเ้กิดผลลพัธท์ี่พึงประสงคน์ั่นเอง โดยการฝึกอบรมและพฒันานัน้เป็นส่วน
ส าคญัสว่นหนึ่งของการพฒันาทรพัยากรมนษุย ์

นิยามของการพฒันาทรพัยากรมนุษยท์ี่ทบทวนจากวรรณกรรมที่หลากหลายดงั
รายงานก่อนหน้านีน้ั้น เห็นไดช้ัดเจนว่ามุ่งเนน้ไปที่การด าเนินการที่อยู่ในบริบทของงานเท่านัน้ 
หรือเรียกได้ว่ า เ ป็น Work-based Context ดัง เห็นได้ชัด เจนจากแนวคิดของ  Copa และ 
Tebbenhoff (1990) ที่ระบุว่าการพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ว่าดว้ยการเรียนรูเ้พื่องาน ที่ท างาน 
ผ่านงานและเก่ียวกับงาน ศาสตรด์า้นอ่ืน ๆ ที่เป็นการพฒันาหรือการเรียนรูใ้นบริบทอ่ืนนอกจาก
งานนัน้จึงมกัไม่ไดร้บัการศึกษาและน ามาประยุกตใ์ชใ้นการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์ซึ่งงานวิจยันี ้
น าเสนอมมุมองที่แตกต่างออกไป กล่าวคือเป็นการน ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั ซึ่งไม่ไดอ้ยู่ใน
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บรบิทของงานที่บุคคลท า มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือการพฒันา และพบว่าสามารถเสรมิสรา้งแนวคิดแบบ
เติบโตของผูเ้รียนรูไ้ด ้

อย่างไรก็ตามผลการวิจันนีส้อดคลอ้งกับแนวคิดของ G. N. McLean (1998) ที่
ใหค้วามส าคญักบัการน าศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมมนุษยม์าบรูณาการกบัศาสตรก์ารพฒันา
ทรพัยากรมนุษยท์ี่มีรากฐานมาจากพฤติกรรมศาสตร ์จึงควรพิจารณาสงัคมศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้งมา
เพื่อเป็นรากฐานในการพฒันาดว้ย ซึ่ง Leisure Studies เป็นศาสตรท์ี่สามารถน ามาบูรณาการได้
เช่นกัน นอกจากนีจ้ากแนวโน้มการพัฒนาทรพัยากรมนุษย์ยังท าใหเ้ห็นไดช้ัดเจนว่าการขยาย
ขอบเขตของการพัฒนาทรพัยากรมนุษยอ์อกนอกขอบเขตของการพัฒนาบนฐานของงานนัน้มี
ความเป็นไปไดอ้ย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งส  าหรบัองคก์ารหรือหน่วยทางสงัคมที่ตอ้งการสง่เสริม
ใหเ้กิดนวตักรรมและความคิดสรา้งสรรคใ์นการท างาน เนื่องจากการพฒันาทรพัยากรมนุษยอ์ย่าง
ไม่เป็นทางการ หรือ Informal HRD นั้นถูกพบว่าเป็นปัจจัยส าคัญในการส่งเสริมนวัตกรรมใน
องคก์าร (Sheehan และคนอ่ืน ๆ, 2014)  

 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรกับการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ 

กระบวนการจัดการเรียนรูท้ี่ตอ้งมีองคป์ระกอบว่าดว้ยการสะทอ้นความคิดเพื่อ
เลือกกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัที่ใช่ส  าหรบัผูเ้รียนรู ้การแลกเปลี่ยนประสบการณ ์และเรื่องราว
เก่ียวกบักิจกรรมยามว่างที่ตนเองชอบ การเขียนแผนหรือขอ้ตกลงว่าดว้ยแผนการท ากิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจงั และการใหค้วามส าคัญกับแผนของตนเอง การเรียนรูบ้นฐานประสบการณ ์และ
การท าความเขา้ใจอุปสรรคและวิธีการกา้วขา้มอุปสรรคของการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั 
นัน้ สอดคลอ้งกบัแนวคิดการเรียนรูข้องผูใ้หญ่ หรือ Adult Learning  

ดังที่ Knowles (1978) พบว่าผู้เรียนผู้ใหญ่มีรูปแบบการเรียนรูท้ี่แตกต่างจาก
ผูเ้รียนที่เป็นเด็ก โดยผูใ้หญ่จะมีแนวโนม้ที่จะใชป้ระสบการณข์องตนเองเป็นตัวตัง้ในการเรียนรู ้
และยึดถือประสบการณข์องตัวเองเป็นตน้ทุนในการเรียนรู ้พึ่งพาประสบการณข์องตนเองในการ
เรียนรู ้และก าหนดทิศทางการเรียนรูด้ว้ยตนเองมากกว่าจะฝากหนา้ที่ในการก าหนดทิศทางการ
เรียนรูข้องตนเองไวท้ี่ผูอ่ื้น การอธิบายลกัษณะของผูเ้รียนผูใ้หญ่นี ้ท าใหเ้ห็นไดช้ดัเจนว่าหลกัสูตรที่
พัฒนาขึน้นี ้สอดคล้องกับแนวทฤษฎี สามารถส่งเสริมการพัฒนาผู้ที่อยู่ในวัยท างานได้ตาม
ลกัษณะการเรียนรูข้องกลุม่คนวยัท างาน ซึ่งนบัว่าเป็นผูเ้รียนผูใ้หญ่นั่นเอง 

  นอกจากนี ้การที่หลกัสูตรนีมุ้่งเนน้การเรียนรูบ้นฐานประสบการณ ์โดย
ใหผู้เ้รียนรูไ้ดล้งมือท าจริง สะทอ้นความคิดจากประสบการณต์รง หรือ Action-based Learning 
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ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ ให้มีการเขียนแผนการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง และให้
ความส าคญักบัแผนของตนเอง ติดตามความคืบหนา้ และอพัเดทผลการลงมือท าจริง เพื่อใหเ้ห็น
การเขา้ใกลเ้ปา้หมาย นัน้ สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรูบ้นฐานประสบการณห์รือ Experience-
based Learning โดย Torraco และ Lundgren (2020) ระบุว่านักพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ต้อง
สามารถที่จะออกแบบเนือ้หาการพฒันาใหส้อดคลอ้งกบัหนา้งานและประสบการณต์รงที่บุคลากร
ตอ้งการในการท างานจริงอีกดว้ย ซึ่งการเรียนรูบ้นฐานประสบการณ ์ก็เป็นลักษณะส าคัญของ
ผูเ้รียนผูใ้หญ่เช่นกนั 

 
เนือ้หาของหลักสูตรกับการพัฒนาแนวคิดแบบเติบโต 

นอกจากหลกัสตูรที่สรา้งขึน้จะใหค้วามส าคญักบัการท าความเขา้ใจแนวคิดของ
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง การท าความเข้าใจเก่ียวกับแนวคิดแบบเติบโต การเสริมสร้าง 
Leisure Literacy หรือความฉลาดรูว้่าดว้ยกิจกรรมยามว่าง และการลงมือท าจริงและแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์แล้ว ยังให้ความเข้าใจเก่ียวกับการท าความเข้าใจอุปสรรคและวิธีการก้าวข้าม
อปุสรรคของการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัอีกดว้ย ซึ่งการใหข้อ้มลู ความรู ้เก่ียวกบัอปุสรรค
ที่อาจพบเจอ และใหแ้นวคิดเก่ียวกบัวิธีการกา้วขา้มอปุสรรคเหลา่นัน้ เป็นกระบวนการที่สอดคลอ้ง
กบันิยามของแนวคิดแบบเติบโต ที่หมายรวมถึง มมุมอง ความคิดที่เชื่อมั่นว่าสติปัญญาสามารถ
เปลี่ยนแปลงและพัฒนาได้ (Blackwell และคนอ่ืน ๆ, 2007) และเชื่อว่าตัวตนของคนสามารถ
ปรับปรุง พัฒนา และเปลี่ยนแปลงได้ ไม่กลัวที่จะเผชิญกับสิ่งใหม่ และเชื่อในพลังของความ
พยายามที่สามารถน ามาซึ่งความส าเรจ็ได ้(ชชัวาลย ์ศิลปกิจ และคนอ่ืน ๆ, 2558) และการมีความ
อดทนไม่ย่อทอ้ต่ออุปสรรคหรือ Perseverance (Dweck และคนอ่ืน ๆ, 2014) ดงันัน้การท าความ
เขา้ใจเก่ียวกบัอปุสรรคที่ผูเ้รียนรูอ้าจพบเจอ หากแต่ไม่ไดมุ้่งเนน้ใหผู้เ้รียนรูจ้มอยู่กบัอปุสรรคที่อาจ
เป็นปัจจัยที่ไม่สามารถควบคุมได ้แต่ใหเ้นน้ไปที่วิถีในการขา้มผ่านอุปสรรคนัน้ จึงสอดคลอ้งกับ
แนวทางการเสรมิสรา้งแนวคิดแบบเติบโตเป็นอย่างดี 

 
เอกสารและส่ือการเรียนรู้ของหลักสูตรกับรูปแบบการเรียนรู้ทีห่ลากหลาย 

หลักสูตรที่พัฒนาขึน้จากการวิจัยนี ้มุ่งเน้นการออกแบบเอกสารและสื่อการ
เรียนรูท้ี่กระชบัและเขา้ใจง่าย และใชป้ระกอบกบักิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อเสริมความเขา้ใจที่ชดัเจน 
และสามารถน าสู่การปฏิบติัไดท้ันที มากกว่าการใหข้อ้มูล ความรูเ้ชิงวิชาการอย่างลึกซึง้ผ่านการ
ใชต้ าราและการบรรยาย ซึ่งการเรียนรูจ้ากการบรรยายเนือ้หาหลงัจากจบการเรียนรูแ้ลว้ผูเ้รียนจะ
จดจ าเนือ้หาไดป้ระมาณรอ้ยละ 5 ของสิ่งที่เรียนรูไ้ปทัง้หมดเท่านัน้ ในขณะที่   การเรียนรูใ้หม้ีการ
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แสดงตัวอย่างหรือ Demonstration ประกอบดว้ย ผูเ้รียนจะจดจ าเนือ้หาไดป้ระมาณรอ้ยละ 30 
ของสิ่งที่เรียนรูไ้ปทัง้หมด นอกจากนีห้ากออกแบบการเรียนรูใ้หป้ระกอบดว้ยการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นหรือ Discussion ผูเ้รียนจะจดจ าเนือ้หาไดป้ระมาณรอ้ยละ 50 ของสิ่งที่เรียนรูไ้ปทัง้หมด 
และหากออกแบบการเรียนรูใ้หม้ีการฝึกปฏิบติัจริง ผูเ้รียนจะจดจ าเนือ้หาไดป้ระมาณรอ้ยละ 75 
ของสิ่งที่เรียนรูไ้ปทัง้หมด (Dale, 1969; Magennis และ Farrell, 2005)  

นอกจากนีต้ลอดระยะเวลาของการด าเนินการของหลกัสตูร เอกสารและสื่อการ
เรียนรูท้ี่ใชน้ัน้ยงัประกอบดว้ยการตอบสนองผูเ้รียนที่มีรูปแบบการเรียนรูท้ี่หลากหลาย ทัง้ที่เรียนรู้
ไดดี้ผ่านการมองเห็นหรือ Visual Learners ที่เรียนรูไ้ดดี้ผ่านการฟังหรือ Auditory Learners และ 
ที่เรียนรูไ้ดดี้ผ่านการขยบัรา่งกายหรือ Kinesthetic Learners (Fleming, 1995)  

 
การออกแบบการประเมินและติดตามเพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมและแนวคิด 

นอกจากการวดัระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัและระดบั
แนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรูแ้ลว้ หลกัสตูรนีย้งัใหค้วามส าคญักบัการติดตามการลงมือท าจรงิ
ของผูเ้รียนรู ้ผ่านการตัง้เป้าหมายที่ชดัเจนใหก้บัการท ากิจกรรมที่แต่ละคนเลือก การเขียนแผนหรือ
ขอ้ตกลงว่าดว้ยแผนการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั และการใหค้วามส าคญักบัแผนของ
ตนเอง และการติดตามความคืบหนา้ และอพัเดทผลการ “เลน่” เพื่อเขา้ใกลเ้ปา้หมาย โดยมีการ
กระตุน้ติดตามเป็นระยะ ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิดของหลกัการ CIPP หรือ Context Input Process 
Product ที่ครอบคลมุการประเมินระหว่างการเรียนรูห้รือ Formative Evaluation และการประเมิน
หลงัจากเสรจ็สิน้กระบวนการเรียนรูห้รือ Summative Evaluation โดยด าเนินการควบคู่ไปกบัการ
จดัหลกัสตูรพฒันาทรพัยากรมนษุย ์ตัง้แต่ขัน้ตอนการก าหนดเป้าหมายการพฒันา การวางแผน
งาน การด าเนินการ และการพิจารณาผลลพัธ ์(Stufflebeam และ Shinkfield, 2007) โดยหลกัสตูร
ที่พฒันาขึน้นีป้ระกอบดว้ยการประเมินทัง้แบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ ผ่านการติดตาม
การลงมือท าจรงิของผูเ้รียนรู ้และการประเมินดว้ยแบบสอบถามตามช่วงเวลาที่ก าหนด 

 
การออกแบบแนวทางการพัฒนาแนวคิดแบบเติบโตที่นอกเหนือจาก

หลักสูตรการอบรมและพัฒนา 
ขอ้คน้พบหนึ่งที่เกิดจากการวิจัยในส่วนการวิจัยกึ่งทดลอง หรือการทดลองใช้

หลกัสูตรที่พัฒนาขึน้กับผูเ้รียนรูจ้ริง ไดแ้ก่การที่ผูเ้รียนรูจ้  านวนหนึ่งไม่สามารถอยู่ร่วม และ/หรือ 
ด าเนินกิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของตนเองจนจบสิน้กระบวนการของหลักสูตรได้ หากจะ
อภิปรายถึงกรณีดังกล่าวแลว้ ก็อาจกล่าวไดว้่าเงื่อนไขของการพัฒนาบุคลากรในวัยท างานนัน้
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แตกต่างจากผูเ้รียนก่อนวยัท างาน เพราะผูเ้รียนวยัท างานมีภารกิจหลากหลายในชีวิต แมห้ลกัสตูร
ที่สรา้งขึน้ จะใหค้วามส าคัญกับการส่งเสริมมุมมองและวิธีในการจัดการอุปสรรคต่าง ๆ แต่ก็ไม่
อาจหลีกเลี่ยงเงื่อนไขอื่น ๆ ในชีวิตได ้ 

ประเด็นดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดว่าด้วยการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ที่
ประกอบดว้ยวิธีการพัฒนาที่แตกต่างหลากหลายกว่าเพียงแค่การจดัหลกัสตูรฝึกอบรม และการ
พัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ยังสามารถบูรณาการการพฒันาเขา้กับบริบทองคก์าร โดย  Han และ 
Stieha (2020) ระบุว่าแนวคิดแบบเติบโตนั้นสามารถพัฒนาขึ ้นได้ผ่านกระบวนการพัฒนา
ทรพัยากรมนุษย ์ไดแ้ก่การฝึกอบรมและพฒันา การสอนงาน การพัฒนาภาวะผูน้  า การใชร้ะบบ
การประเมินผลการปฏิบติังาน ดงันัน้การฝึกอบรมจึงเป็นวิธีหนึ่งที่ใชไ้ด ้หากแต่อาจตอ้งผสมผสาน
กบักระบวนการอ่ืน ๆ เพื่อใหเ้กิดผลลพัธท์ี่ดีและเกิดประสิทธิผลอย่างเต็มที่ 

นอกจากนีใ้นการทดลองใชห้ลกัสูตร เป็นการรบัอาสาสมัครเขา้ร่วมการเรียนรู้
แบบไม่มีค่าใช้จ่าย อีกทั้งยังไม่ได้ด าเนินการจัดภายใต้บริบทองค์การใด อาจส่งผลให้การ
ด าเนินการไม่มีเครื่องมือในการสรา้งเงื่อนไขของการเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่องเหมือนกับการจัดการ
ฝึกอบรมโดยองคก์ารตน้สงักดั หรือการจดัการฝึกอบรมที่มีการเก็บค่าลงทะเบียน 
 

การอภิปรายผลการทดสอบหลักสูตรที่สร้างขึน้ในการเสริมสร้างพฤติกรรมการ
ท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง และแนวคิดแบบเติบโตของผู้เรียนรู้ 

 
ผลการใช้กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังในการเสริมสร้างพฤติกรรมและ

แนวคิด 
ผลการวิจัยครัง้นีพ้บว่าหลักสูตรเสริมสรา้งแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ช้

กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัที่สรา้งขึน้ สามารถเปลี่ยนแปลงระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยาม
ว่างอย่างจริงจงัและระดบัแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรูไ้ด ้สอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ  ชยาภพ 
ภูมิเหล่าแจง้ (2561) ที่สามารถจะใชเ้กมในการพัฒนาทักษะหรือสมรรถนะดา้นภาวะผูน้  า ใหก้ับ
บคุลากรได ้โดยอาศยัการออกแบบและดแูลติดตามการท ากิจกรรมยามว่างหรือการเลน่เกมนัน้ ให้
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ อันจะส่งผลให้บุคลากรพัฒนาสมรรถนะตามที่วางแผนไว้ ใน
ขณะเดียวกนับุคลากรก็ไดร้บัความเพลิดเพลินใจดว้ยเช่นกนั นบัเป็นการยืนยนัว่ากิจกรรมยามว่าง 
เมื่อท าอย่างจรงิจงั มีแบบแผน มีเปา้หมาย ก็สามารถใชใ้นการพฒันาสมรรถนะบางประการได ้
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ระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างทีเ่ปล่ียนแปลงไป 
เมื่อพิจารณาเพื่อหาค าอธิบายว่าเพราเหตุใดระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรม

ยามว่างอย่างจริงจงั หลงักระบวนการของหลกัสูตรจึงสงูขึน้ ก็พบความแตกต่างจากก่อนเริ่มการ
เรียนรู ้(วัดครัง้ที่ 1) ตัง้แต่จบกระบวนการจัดการเรียนรูแ้บบเวิรค์ชอป (วัดครัง้ที่ 2) และหลงัจบ
กระบวนการทัง้หมดของหลกัสตูร (วดัครัง้ที่ 3) โดยปรากฎความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
อาจอธิบายไดว้่าหลกัสตูรออกแบบกระบวนการที่เนน้ท าความเขา้ใจ แสวงหากิจกรรมที่เหมาะกบั
แต่ละคน ส่งเสริม Leisure Skill ใหก้ าลงัใจ เปิดโอกาสใหแ้สดงตัวตนและแสดงสิ่งที่ชอบ ซึ่งจาก
ผลลพัธท์ี่ไดร้ายงานไวแ้ลว้นัน้ นบัว่าเป็นกระบวนการที่ไดผ้ลตามตอ้งการ 

นอกจากนีก้ารเกิดพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัในระดบัที่สงูขึน้
นัน้อาจเกิดจากการที่หลกัสตูรออกแบบใหม้ีการตัง้เป้าหมายที่ชดัเจนใหก้บัการท ากิจกรรมที่แต่ละ
คนเลือก การเขียนแผนหรือขอ้ตกลงว่าดว้ยแผนการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง และการให้
ความส าคญักบัแผนของตนเอง การท าความเขา้ใจอปุสรรคและวิธีการกา้วขา้มอปุสรรคของการท า
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั และการติดตามความคืบหนา้ และอพัเดทผลการ “เล่น” เพื่อเขา้ใกล้
เปา้หมาย โดยมีการกระตุน้ติดตามเป็นระยะ ซึ่งเป็นการก ากบัพฤติกรรมของผูเ้รียนรูไ้ปโดยปริยาย 
รวมถึงมีการชักชวนใหผู้เ้รียนรูส้ื่อสาร แลกเปลี่ยนประสบการณ ์ความกา้วหนา้ และผลลพัธข์อง
การท ากิจกรรมผ่านช่องทางการสื่อสารกับผูเ้รียนรู ้ผ่าน Line Open Chat เมื่อมีการกระตุน้เตือน
และก ากบัใหท้ ากิจกรรม ย่อมสง่ผลใหพ้ฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างเกิดมากขึน้ในเวลาอนัสัน้ 

 
ระดับแนวคิดแบบเติบโตทีเ่ปล่ียนแปลงไป 

แม้ว่าระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังจะเกิดการ
เปลี่ยนแปลงตัง้แต่ระหว่างการด าเนินการของหลกัสูตร แต่ระดับแนวคิดแบบเติบโตนัน้พบความ
แตกต่างจากก่อนเริ่มการเรียนรู ้(วดัครัง้ที่ 1) อย่างมีนยัส าคญัหลงัจากจบกระบวนการทัง้หมดของ
หลกัสูตรฯ (วัดครัง้ที่ 3) ทัง้นีอ้าจเป็นผลจากกระบวนการวางเป้าหมายใหก้ิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจังของแต่ละคนหรือกระบวนการ Goal Infusion และการติดตามการท ากิจกรรมและ
ความกา้วหนา้ร่วมกนั กระบวนการนีไ้ม่เพียงแต่เสริมความต่อเนื่องของการท ากิจกรรม แต่ยงัอาจ
เสรมิมมุมองว่าตนเองสามารถท าไดห้ากใหเ้วลาและวางแผนอย่างเหมาะสม  

ค าอธิบายที่เป็นไปไดต่้อการที่ระดับแนวคิดแบบเติบโตเปลี่ยนแปลงไปชา้กว่า
ระดบัพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงั อีกทัง้ยงัเกิดการเปลี่ยนแปลงในระดับที่น้อย
กว่าในทางสถิติ อาจเป็นเพราะการสนับสนุนและส่งเสริมการมีแนวคิดแบบเติบโตนั้นตอ้งอาศัย
การสรา้งบรรยากาศการท างานที่สนับสนุนและส่งเสริมการมีแนวคิดแบบเติบโต อาทิ การน า
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แนวคิดแบบเติบโตไปบรูณาการเขา้กบัค่านิยมหรือวฒันธรรมองคก์าร โดยมุ่งเนน้สรา้งค่านิยมที่ให้
ความส าคัญกับการเรียนรู ้การพัฒนาตนเอง และการใหผ้ลสะทอ้นกลับ (Feedback) (Dweck, 
2012) ตลอดจนการสรา้งวัฒนธรรมการท างานที่ควรส่งเสริมเพื่อใหเ้กิดบรรยากาศในองค์การที่
ส่งเสริมใหบุ้คลากรมีแนบคิดแบบเติบโตไดแ้ก่ การสนับสนุนความกลา้เสี่ยงในการท างานหรือ 
Risk-taking การส่งเสริมและสนับสนุนนวัตกรรม การสร้างความไว้เนื ้อเชื่อใจระหว่างเพื่อน
รว่มงาน และการเสรมิสรา้งความเป็นเจา้ของรว่มและความผกูพนักบัองคก์าร (Klein, 2017) ซึ่งจะ
เห็นไดว้่าลว้นแต่เป็นการด าเนินการระยะยาวกว่าการจดัการฝึกอบรมและพฒันา ซึ่งสอดคลอ้งกบั
แนวคิดว่าแนวคิดแบบเติบโตนัน้สามารถพัฒนาขึน้ไดผ้่านกระบวนการพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์
โดยควรใชว้ิธีการพัฒนาที่แตกต่างหลากหลายกว่าเพียงแค่การจัดหลกัสตูรฝึกอบรม และบูรณา
การการพัฒนาเขา้กับบริบทองคก์ารเพื่อใหเ้กิดผลลพัธ์ที่ดีและเกิดประสิทธิผลอย่างเต็มที่  (Han 
และ Stieha, 2020)  

 
ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังกับ

แนวคิดแบบเติบโตทีเ่ปล่ียนแปลงไป 
ผลการวิจัยนีพ้บความสมัพนัธร์ะหว่างระดับพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่าง

อย่างจริงจัง และระดับแนวคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนรู ้ในระดับปานกลาง ซึ่งสอดคลอ้งกับข้อ
คน้พบของ ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์และคนอ่ืน ๆ (2565) ที่พบความสมัพนัธร์ะหว่างกระบวนการของ
กิจกรรายามว่างอย่างจริงจงักบัแนวคิดแบบเติบโต ในระดบัปานกลาง การวิจยันีไ้ม่เพียงพบผลที่
สอดคลอ้ง แต่ยงัต่อยอดผลการวิจยัอีกดว้ย เนื่องจากการวิจยัในอดีตของ ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์และ
คนอ่ืน ๆ (2565) นัน้เป็นการศึกษาความสมัพนัธ์ระหว่างสองตัวแปร หากแต่ระเบียบวิธีวิจัยไม่ได้
มุ่งศึกษาว่าการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงันัน้ มีอิทธิพลต่อแนวคิดแบบเติบโตที่เปลี่ยนแปลง
ไปหรือไม่ ซึ่งการวิจยัครัง้นีไ้ดด้  าเนินการต่อยอดในประเด็นดงักล่าว และพบว่าการท ากิจกรรมยาม
ว่างอย่างจรงิจงันัน้มีอิทธิพลใหเ้กิดความเปลี่ยนแปลงของระดบัแนวคิดแบบเติบโตได ้

 
ข้อจ ากัดของการวิจัย 

ผูเ้รียนรูท้ี่ร่วมกระบวนการเรียนรูจ้นจบกระบวนการมีน้อยกว่าแผนการวิจัย เนื่องจาก
ผูเ้รียนเป็นคนวยัท างาน มีเงื่อนไขการเรียนรูต่้างจากผูเ้รียนก่อนวยัท างาน ในดา้นภารกิจในชีวิตที่
หลากหลาย ท าใหอ้าจสูญเสียการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรูร้ะยะยาว รวมถึงไม่สามารถ 
ทุ่มเทเวลาให้กับกระบวนการเรียนรูไ้ด้มากเท่าที่ควร อีกทั้งการวิจัยนีย้ังอาศัยการเก็บข้อมูล
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ต่อเนื่อง อย่างไรก็ตาม ขอ้มูลยังกระจายตัวแบบปกติ และผูว้ิจัยด าเนินการปรบัเปลี่ยนวิธีการ
วิเคราะหท์างสถิติเพื่อใหเ้หมาะสมกบัจ านวนผูใ้หข้อ้มลูที่สามารถเก็บขอ้มลูต่อเนื่องได ้

งานพฒันาทรพัยากรมนุษยม์ีกระบวนการที่หลากหลาย ที่สามารถส่งเสริมแนวคิดแบบ
เติบโตได ้อย่างไรก็ตามการวิจยันีเ้ลือกใชก้ระบวนการของหลกัสตูรฝึกอบรมในการพฒันาบคุลากร
วยัท างาน แมจ้ะเป็นสว่นหนึ่งของวตัถปุระสงคก์ารวิจยั หากแต่ก็ส  าคญัไม่นอ้ยที่จะตระหนกัว่าการ
พฒันาทรพัยากรมนุษยน์ัน้มีกระบวนการอ่ืนอีกมาก อาทิ การสอนงาน การประเมินและบรหิารผล
การปฏิบติังาน ฯลฯ ที่อาจเป็นประโยชนแ์ละสง่เสรมิการพฒันาแนวคิดแบบเติบโตไดเ้ช่นกนั 

การวิจัยนีเ้ป็นการวิจัยที่มุ่งเนน้การพัฒนาหลักสูตรมากกว่าการทดสอบความสัมพันธ์
ระหว่างตวัแปรเพื่ออธิบายปรากฏการณท์างสงัคมดว้ยวิธีทางสถิติ หรือเพื่อสรา้งตัวแบบเชิงสถิติ 
ความคาดหวงัว่าดว้ยผลลพัธเ์หลา่นัน้จึงไม่อาจเกิดไดจ้ากผลการวิจยันีไ้ดโ้ดยตรง การวิจยัต่อยอด
จะสามารถตอบสนองความมุ่งหวงัดงักลา่วได ้

การวิจัยในครัง้นีไ้ม่ไดก้ ากับระดับแนวคิดแบบเติบโตและหรือระดับพฤติกรรมการท า
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัของผูเ้รียนรูก้่อนเขา้ร่วมกระบวนการของหลกัสูตร จากผลวิเคราะห์
เห็นไดว้่าผูเ้รียนรูม้ีระดับตัวแปรทัง้สองอยู่ในระดับค่อนขา้งสูงเป็นทุน การเปลี่ยนแปลงหลงัจาก
ผ่านกระบวนการของหลกัสตูรแมจ้ะมีนยัส าคญัทางสถิติแต่ตวัเลขค่าเฉลี่ยก็ไม่ไดแ้ตกต่างมากนกั 
ซึ่งในอนาคตอาจมีการพิจารณาน าหลักสูตรที่สร้างขึน้ไปใช้ต่อยอดอาจพิจารณาประเด็นนี ้
ประกอบดว้ย 

นิยามเชิงปฏิบติัการของแนวคิดแบบเติบโตที่ใชใ้นการวิจัยนีเ้นน้การพิจารณาภาพรวม 
ไม่ได้ก าหนดองค์ประกอบย่อยภายใต้แนวคิดแบบเติบโต  จึงไม่มีการวิเคราะห์ผลลัพธ์แยก
องคป์ระกอบ อนัอาจเป็นขอ้จ ากดัการวิจยัต่อยอด 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอเพ่ือการวิจัยในอนาคต 
Han และ Stieha (2020) น าเสนอว่าผลลพัธข์องการมีแนวคิดแบบเติบโตที่เก่ียวขอ้ง

กับการพัฒนาทรพัยากรมนุษยไ์วส้ามระดับไดแ้ก่ 1. ระดับบุคคล 2. ระดับความสมัพันธร์ะหว่าง
บุคคล และ 3. ระดบัองคก์าร การวิจยัครัง้นีมุ้่งเนน้ที่แนวคิดแบบเติบโตในระดับบุคคลเท่านัน้ ใน
อนาคตหากมีผูส้นใจขยายผลการวิจยัโดยมุ่งเนน้ตวัแปรแนวคิดแบบเติบโตในบริบทระหว่างบุคคล
และระดบัองคก์าร จะท าใหเ้กิดการต่อยอดในเชิงระบบและผลลพัธท์ี่กวา้งขวาง 

นอกจากนี ้ Han และ Stieha (2020) ยังระบุถึงกระบวนการที่หลากหลายในงาน
พัฒนาทรพัยากรมนุษย ์ที่นอกเหนือจากการฝึกอบรม อันสามารถส่งเสริมแนวคิดแบบเติบโตได ้
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การวิจยันีใ้ชก้ระบวนการของหลกัสตูรฝึกอบรมเท่านัน้ในการพฒันาบุคลากรวยัท างาน แมจ้ะเป็น
ส่วนหนึ่งของวัตถุประสงคก์ารวิจัย หากแต่ก็ส  าคัญไม่นอ้ยที่จะตระหนักว่าการพัฒนาทรพัยากร
มนุษยน์ัน้มีกระบวนการอ่ืนอีกมาก อาทิการสอนงาน การประเมินและบริหารผลการปฏิบัติงาน 
ฯลฯ ที่อาจเป็นประโยชนแ์ละสง่เสรมิการพฒันาแนวคิดแบบเติบโตไดเ้ช่นกนั 

การวิจยันีเ้ป็นการวิจยัที่มุ่งเนน้การพฒันาหลกัสตูร มากกว่าการทดสอบความสมัพนัธ์
ระหว่างตัวแปร เพื่ออธิบายปรากฏการณท์างสงัคมดว้ยวิธีทางสถิติ หรือเพื่อใหผู้ส้นใจน าผลการ
วิเคราะหท์างสถิติไปอธิบายปรากฏการณห์รือประยุกตใ์ช ้(Generalization) ในเชิงความสมัพนัธ์
ระหว่างตวัแปร อย่างไรก็ตาม เพื่อใหเ้กิดประโยชนใ์นวงกวา้ง การน าผลจากการวิจยันีไ้ปต่อยอด
ในการศึกษาเชิงปริมาณแบบตัดขวาง หรือ Cross-sectional Research กับประชากรในวงกวา้ง
และตัวอย่างจ านวนมาก จะเป็นประโยชน์ยิ่ง  การด าเนินการเช่นนั้นจึงไม่อาจต่อยอดจาก
ผลการวิจยันีไ้ดโ้ดยตรง การวิจยัต่อยอดจะสามารถตอบสนองความมุ่งหวงัดงักลา่วได ้

นอกจากนีผู้ว้ิจัยในอนาคตอาจพิจารณาใหน้ิยามและจ าแนกองคป์ระกอบย่อยของ
แนวคิดแบบเติบโตเพิ่มเติม เพื่อใหส้ามารถวิเคราะหต์ัวแปรนีเ้ชิงลึก เพื่อเป็นการต่อยอดการวิจัย
ไดอี้กดว้ย 

 
ข้อเสนอเพ่ือการน าไปปฏิบัติ 
จุดมุ่งหมายส าคัญของการวิจัยนีคื้อการเป็นเป็นหลกัสูตรตน้แบบใหก้ับการพัฒนา

ทรพัยากรมนุษยท์ี่ต่อยอดศาสตรด์า้นการพฒันาทรพัยากรมนษุยซ์ึ่งมีความเป็นสหสาขาวิชา ดว้ย
การน าองคค์วามรูด้า้นกิจกรรมยามว่างไปใชเ้ป็นแนวทางและหลกัการในการออกแบบการพฒันา
ทรพัยากรมนุษย ์เพื่อเป็นประโยชนแ์ก่ทัง้บุคลากรและองคก์าร  ดังนัน้การที่นักปฏิบติัในสาขาที่
เก่ียวขอ้งสามารถน าหลักสูตรที่สรา้งขึน้นีไ้ปด าเนินการกับบุคลากรในองคก์าร หรือในบริบทที่
เหมาะสม จึงจะเป็นประโยชนอ์ย่างยิ่ง อย่างไรก็ตามในการน าหลกัสตูรที่สรา้งขึน้นีไ้ปใชต่้อยอด
นัน้ ผูป้ฏิบติัอาจพิจารณาประเด็นต่อไปนีเ้พื่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการด าเนินการ  

1. การตระหนักถึงความเหมาะสมของกระบวนการของหลกัสูตรฝึกอบรมกับบริบท
ขององคก์าร ทั้งนีผู้น้  าไปปฏิบัติอาจบูรณาการหลักสูตรนีเ้ขา้กับกระบวนการพัฒนาทรพัยากร
มนษุยอ่ื์น ๆ ได ้

2. การเสริมสรา้งความผูกพนัและการมีส่วนรว่มอย่างต่อเนื่องของผูเ้รียนรู ้เพื่อใหเ้กิด
การพฒันาตามกระบวนการทัง้ในการท ากิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกนั และการแยกยา้ยไปท ากิจกรรม
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ยามว่างอย่างจริงจงัของตนเอง รวมถึงการสะทอ้นความคิดและกา้วเขา้ใกลเ้ป้าหมายที่แต่ละคน
ตัง้ไว ้

3. การสรา้งกระบวนการติดตามต่อเนื่อง ระยะยาว เพื่อติดตามการเปลี่ยนแปลงของ
ระดบัแนวคิดแบบเติบโต ที่อาจเกิดการเปลี่ยนแปลงชา้กว่าพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงั 

4. การสรา้งพนัธสญัญาหรือขอ้ตกลงร่วมกบัผูร้ว่มเรียนรูอ้ย่างเป็นทางการ เพื่อใหเ้กิด
ความรูส้ึกมีส่วนร่วมและเกิดความรูส้ึกรบัผิดชอบต่อการเขา้ร่วมกระบวนการและกิจกรรมต่างๆ ที่
เป็นการสง่เสรมิการเรียนรู ้

นอกจากนี ้การวิจัยในครั้งนี ้ไม่ได้ก ากับระดับแนวคิดแบบเติบโตและหรือระดับ
พฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจังของผูเ้รียนรูก้่อนเขา้ร่วมกระบวนการของหลักสูตร 
จากผลวิเคราะห์เห็นได้ว่าผู้เรียนรู้มีระดับตัวแปรทั้งสองอยู่ในระดับค่อนข้างสูงเป็นทุน การ
เปลี่ยนแปลงหลงัจากผ่านกระบวนการของหลกัสตูรแมจ้ะมีนยัส าคญัทางสถิติแต่ตวัเลขค่าเฉลี่ยก็
ไม่ไดแ้ตกต่างมากนักซึ่งในอนาคตอาจมีการพิจารณาน าหลักสูตรที่สรา้งขึน้ไปใช้ต่อยอดหรือ
ประยกุตใ์ช ้อาจพิจารณาประเด็นนีป้ระกอบดว้ย 

อีกทัง้ยงัมีประเด็นพึงพิจารณาในการน าหลกัสตูรนีไ้ปใชท้ี่น่าสนใจอีกประการไดแ้ก่ผู ้
เรียนรูบ้างคน แมจ้ะอายุมากกว่า 60 ปี ซึ่งเป็นอายุที่ส  านกังานสถิติแห่งชาติระบุเป็นกรอบของวัย
ท างาน แต่ในปัจจุบันคนท างานยาวนานขึน้ บางคนอาจเกษียณจากองคก์ารหรือหน่วยงานที่
ท างานประจ า แต่ก็ยงัท างานกบัองคก์ารนัน้ ๆ ต่อไปในสถานะที่อาจแตกต่างไปเช่นเป็นที่ปรึกษา 
หรือเป็นพนกังานสญัญาจา้ง เป็นตน้ หรืออาจท างานอ่ืนในรูปแบบของงานอิสระ ก็เป็นได ้ดงันัน้
ผูว้ิจยัจึงประสงคท์ี่จะน าเสนอประเด็นนีใ้นการอภิปรายมมุมองที่แตกต่างกับกรอบแนวคิดว่าดว้ย
ช่วงอายขุองวยัท างานที่ส่วนงานราชการของประเทศไทยใชพ้ิจารณา อย่างไรก็ตามผูว้ิจยัตระหนกั
ถึงแง่มมุที่แตกต่างกนัว่าดว้ยวตัถปุระสงคข์องการก าหนดช่วงอายขุองคนวยัท างาน ดงันัน้ผูว้ิจยัจึง
ไม่มีเจตนาที่จะน าเสนอใหส้ว่นงานที่เก่ียวขอ้งปรบัหรือขยายช่วงอายุของคนวยัท างาน เพราะอาจ
ไม่เหมาะสมในเชิงการดแูลคนวยัท างานและหลงัวัยท างาน อาทิ การดแูลดา้นสขุภาพ การเขา้ถึง
สิทธิประโยชน ์ทัง้นีอ้าจพิจารณาปัจจยัแวดลอ้มที่หลากหลายมาก ที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเขา้
ร่วมกิจกรรมการใชเ้วลาว่าง และรูปแบบการใชเ้วลาว่างของคนช่วงวยัต่าง  ๆ ตลอดจนความสนใจ
ที่แตกต่างกันของผูเ้รียนรูต่้างวัย ซึ่งอาจแตกต่างกัน  (สราวุธ ชัยวิชิต, 2555) อย่างไรก็ดี การใช้
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจงัในการพฒันาแนวคิดแบบเติบโตที่หลกัสตูรนีน้  าเสนอ ไม่ไดห้มายถึง
การก าหนดชนิดของกิจกรรม หากแต่เป็นการพิจารณาวิธีที่บุคคลท าหรือมีสว่นรว่มในกิจกรรมยาม
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ว่างนัน้ๆ (Stebbins, 1997) ดังนัน้การเลือกกิจกรรมยามว่างที่แตกต่างกันตามช่วงวัย จึงไม่เป็น
ปัญหาต่อการน ามาใชใ้นการพฒันา 
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หลักสูตรเสริมสร้างแนวคิดแบบเติบโตโดยประยุกตใ์ช้ 
กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง (Serious Leisure) 

 
หลักการและเหตุผล 

ในปัจจุบนัแนวคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) นัน้เป็นเป้าหมายการพฒันาทรพัยากร
มนุษยท์ี่ไดร้บัความส าคัญอย่างยิ่งในงานดา้นการพัฒนาทรพัยากรมนุษย ์องคก์ารจ านวนมาก
มุ่งหวงัใหบ้คุลากรมีแนวคิดแบบเติบโต โดยแนวคิดแบบเติบโตนัน้ก่อใหเ้กิดผลลพัธใ์นระดบับุคคล 
ระดบัความสมัพนัธร์ะหว่างบุคคลและกลุ่ม และระดบัองคก์าร  จากการศึกษาพบว่าการมีแนวคิด
แบบเติบโตนัน้สามารถส่งผลใหเ้กิดการพฒันาความเป็นมืออาชีพของบุคลากร น าไปสู่การพฒันา
ผลการปฏิบัติงาน เสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรค ์พัฒนาความสัมพันธ์อันดีในองคก์าร เป็นตน้ 
(Han และ Stieha, 2020) ดังนัน้การออกแบบการพัฒนาแนวคิดแบบเติบโตนัน้จึงเป็นประโยชน์
อย่างยิ่งต่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในปัจจุบัน ในการพัฒนาแนวคิดแบบเติบโตนั้น  งาน
ทรพัยากรมนุษยส์ามารถด าเนินการไดด้ว้ยวิธีการที่หลากหลาย อาทิ การฝึกอบรม การพัฒนา
ภาวะผูน้  า การโคช้ การประเมินผล รวมไปถึงการก าหนดเป็นเกณฑใ์นการคัดเลือกบุคลากรเขา้
ท างาน (Han และ Stieha, 2020) อย่างไรก็ตามการฝึกอบรมและพฒันาที่มกัไดร้บัการกลา่วถึงนัน้ 
ยงัไม่ค่อยมีความหลากหลายของการพฒันา ยงัคงมุ่งเนน้ที่การอบรม ท าความเขา้ใจ และอธิบาย
หลกัการ มากกว่าการลงมือเปลี่ยนแปลงแนวคิดของผูร้บัการพฒันา และยงัมุ่งเนน้การพฒันาที่อยู่
บนพืน้ฐานของงานเท่านัน้ ไม่ไดร้วมถึงการพฒันาดว้ยแนวคิดการบูรณาการชีวิตส่วนอ่ืนกับการ
ท างาน อาทิ การใชป้ระโยชนจ์ากการมีกิจกรรมยามว่างอีกดว้ย  

ในยุคปัจจุบันที่บริบทการท างานเปลี่ยนแปลงไป มีการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในการ
ท างาน ส่งผลใหรู้ปแบบการท างานของคนยืดหยุ่นขึน้ สามารถท างานไดใ้นหลากหลายบริบทและ
เวลา รวมถึงการเกิดสถานการณแ์พรร่ะบาดของโรคไวรสัโคโรนาสายพนัธใ์หม่ 2019 หรือโควิด 19 
ส่งผลใหรู้ปแบบการท างานเกิดการเปลี่ยนแปลงไปสู่การท างานจากที่ใดก็ได ้แนวคิดการบูรณา
การชีวิตและการท างาน หรือ Work-Life Integration จึงเป็นสิ่งที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ และทวี
ความส าคัญมากยิ่งขึน้ (Morris และ Madsen, 2007) เมื่อคนท างานไม่สามารถแยกชีวิตส่วนตวั
กับการท างานไดอ้ย่างชัดเจน ส่งผลใหเ้กิดการลน้ขา้มกัน (Spillover) ระหว่างความรูส้ึก ความรู ้
ทกัษะ ประสบการณจ์ากงานและจากชีวิตดา้นอ่ืน ๆ ไดง้่ายขึน้กว่าในอดีต จึงไม่อาจปฏิเสธไดว้่า
สิ่งที่คนเรียนรูห้รือไดร้บัประสบการณจ์ากการท าสิ่งต่าง ๆ ในชีวิตที่นอกเหนือจากการท างาน ก็
สามารถลน้ขา้มไปเกิดประโยชนใ์นการท างานไดเ้ช่นกนั สถานการณน์ีน้บัไดว้่าเป็นโอกาสอนัดีของ
งานพฒันาทรพัยากรมนุษยท์ี่จะขยายขอบเขตการด าเนินการสู่จากการด าเนินการภายใตข้อบเขต
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ของการพัฒนาบุคลากรในบริบทการท างาน เพื่อพัฒนางาน และเก่ียวขอ้งกับงานเท่านั้น สู่การ
พัฒนาทรพัยากรมนุษยด์ว้ยเครื่องมือที่หลากหลายขึน้ อันไดแ้ก่ Life-base Intervention โดยยัง
คงไวซ้ึ่งเปา้หมายในการพฒันาทรพัยากรมนุษยท์ี่มีประสิทธิภาพทัง้เพื่อพฒันาตวับุคลากรเองและ
สรา้งคณุค่าใหก้บัองคก์ารอย่างเต็มที่ ภายใตบ้รบิทท่ีเปลี่ยนแปลงไป 

ทัง้นีก้ารวิจยัในอดีตพบว่ากระบวนการและผลลพัธอ์นัเกิดจากการมีกิจกรรมยามว่างอย่าง
จริงจังของบุคคลวัยท างานในกรุงเทพมหานครนั้น มีความสัมพันธ์กับระดับแนวคิดแบบเติบโต 
(Growth Mindset) ของคนวยัท างานในกรุงเทพมหานคร (ดาวิษา ศรีธัญรตัน ์และคนอ่ืน ๆ, 2565) 
ท าใหเ้ห็นว่าการมีกิจกรรมที่เป็นกิจกรรมยามว่าง (Leisure) นัน้เป็นแง่มมุหนึ่งในชีวิตของมนุษยท์ี่
อาจเป็นประโยชนต่์อการพฒันาทรพัยากรมนุษยไ์ด ้เนื่องจากเป็นการเลือกท าโดยความสมัครใจ 
(ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) และเกิดจากความสนใจของบุคคลเอง (ดาวิษา ศรีธัญรตัน,์ 2562a) 
ทัง้นี ้R. A. Stebbins (1992) กล่าวถึงกิจกรรมยามว่างรูปแบบหนึ่งที่เรียกกว่า กิจกรรมยามว่าง
อย่างจริงจัง หรือ Serious Leisure ซึ่งหมายถึงการท ากิจกรรมหรือการท าอะไรบางอย่างซึ่งอาจ
เป็นการท าอย่างมือสมัครเล่น เป็นงานอดิเรก หรือเป็นงานอาสาสมัคร โดยเป็นการท าอย่างเป็น
จริงเป็นจงัเพียงพอและมีความสนใจมากพอที่จะสามารถพฒันาต่อไปจนเป็นโอกาสทางอาชีพได ้
และเป็นกิจกรรมที่ใชก้ารแสดงออกซึ่งความรู ้ทกัษะและประสบการณข์องผูก้ระท า ซึ่ง (ดาวิษา ศรี
ธัญรตัน,์ 2562a) น าเสนอว่าสามารถเป็นแนวทาง และ/หรือเครื่องมือการพฒันาทรพัยากรมนุษย์
ได ้และยงัก่อใหเ้กิดผลลพัธใ์นเชิงการพฒันาทรพัยากรมนุษยไ์ด ้และยงัเป็นปัจจยัส าคญัประการ
หนึ่งในการพัฒนาคนและสงัคมได ้(ทวีศักดิ์ สว่างเมฆ (2558)  ดังนัน้การออกแบบหลกัสูตรหรือ
แนวทางการพฒันาทรพัยากรมนุษยโ์ดยใชก้ิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัจึงเป็นโอกาสอนัดีของการ
ขยายขอบเขตของงานพฒันาทรพัยากรมนุษยไ์ปสู่การพฒันาดว้ยแนวทางที่หลากหลายยิ่งขึน้ อีก
ทัง้ยงัเป็นโอกาสใหอ้งคก์ารและบคุลากรไดเ้ขา้ถึงการพฒันาแนวคิดแบบเติบโต และอาจขยายไปสู่
การพฒันาดา้นอ่ืน ๆ ดว้ยกระบวนการที่แตกต่างจากแนวทางเดิม อีกดว้ย 
 
วัตถุประสงค ์

หลักสูตรนี ้เป็นหลักสูตรที่ ได้รับการพัฒนาด้วยกระบวนการวิจัยแบบผสมผสาน 
ด าเนินการเพื่อวตัถปุระสงคด์งัต่อไปนี ้

1. เสรมิสรา้งพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัของคนวยัท างาน 
2. เสรมิสรา้งแนวคิดแบบเติบโตของคนวยัท างาน 
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เป้าหมายการเรียนรู้ 
คนวยัท างานหรือพนกังานในองคก์ารและที่ท างานในรูปแบบต่าง ๆ ไดเ้ขา้ใจและสามารถ

น าแนวคิดเก่ียวกบักิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงัไปใชใ้นการด าเนินชีวิตและท างานได ้
คนวัยท างานหรือพนักงานในองค์การและที่ท างานในรูปแบบต่าง ๆ ได้เข้าใจและ

สามารถน าแนวคิดเก่ียวกบัแนวคิดแบบเติบโตไปใชใ้นการด าเนินชีวิตและท างานได ้
คนวยัท างานหรือพนกังานในองคก์ารและที่ท างานในรูปแบบต่าง ๆ ไดร้บัโอกาสในการ

การพฒันาดว้ยแนวทางใหม่ สามารถน าขอ้มลูไปใชใ้นการการบูรณาการชีวิตและการท างานมาก
ขึน้ 
 
กลุ่มเป้าหมายผู้เข้าอบรม 

คนวัยท างานหรือทรัพยากรมนุษย์ที่ปฏิบัติงานในองค์การในภาคส่วนต่าง ๆ  ใน
กรุงเทพมหานคร ที่เขา้ร่วมการเรียนรูใ้นหลักสูตรดว้ยความเต็มใจ เนื่องจากผูเ้ขา้ร่วมจะตอ้งมี
พนัธะผูกพนัในการท ากิจกรรมบางประการเป็นระยะเวลาหนึ่ง อีกทัง้ยงัตอ้งยินยอมใหเ้ก็บขอ้มูล
อย่างต่อเนื่องได ้โดยประกอบดว้ยบุคคลวัยท างานที่ท างานในองคก์ารรูปแบบต่าง ๆ จ านวน 30 
คน และ บุคคลวัยท างานที่ท างานแบบอิสระหรือ Freelance จ านวน 30 คน โดยไม่จ ากัดช่วงวัย
ของบคุคลวยัท างาน 
 
เนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรู้ 

หลกัสูตรนี ้ใชเ้วลาตลอดหลกัสูตร 1 ถึง 2 เดือน ขึน้อยู่กับตัวผูเ้รียนรูแ้ละกระบวนการ
เรียนรูข้องแต่ละบคุคลเป็นส าคญั โดยเป็นการเรียนรูแ้บบ Action-based Learning หรือการเรียนรู้
จากการลงมือท า ผูเ้รียนรูจ้ะไดม้ีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมเพื่อเรียนรูร้่วมกนั การท ากิจกรรมเพื่อ
เรียนรูด้ว้ยตนเอง การสะทอ้นความคิด และการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู ้โดยมีรายละเอียด
กิจกรรมดงัต่อไปนี ้

 
รายการกิจกรรม เนือ้หา วันที ่ รูปแบบ 
การท าความ รู้จัก 
สรา้งความเขา้ใจ 

กิจกรรมสรา้งแรงบันดาลใจก่อนเริ่ม
เรียนรู ้
และ 

 การประชมุออนไลน ์
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รายการกิจกรรม เนือ้หา วันที ่ รูปแบบ 
การสะทอ้นความคิดเก่ียวกบักิจกรรม
ยามว่าง และเชื่อมโยงกับการพัฒนา
ตนเอง 
  
การท าแบบสอบถามก่อนเริ่มกิจกรรม 
  
  
เนือ้หาเก่ียวการกิจกรรมยามว่างอย่าง
จ ริ ง จั ง และกา รน าม า ใช้พัฒนา
สมรรถนะ 

 
 
การตอบแบบสอบถาม
ออนไลน ์
 
การเรียนรูจ้ากสื่อผสม
ที่สง่มอบให ้

การประชมุเชิง
ปฏิบติัการ 
(Workshop)  

เสรมิสรา้งความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบั
แนวคิดแบบเติบโต 
 
เสรมิสรา้งความรูค้วามเขา้ใจว่าดว้ย
กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั และ
ประโยชนข์องกิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงั 
 
การท าความเขา้ใจเก่ียวกบักิจกรรม
ยามว่างของแต่ละคน และใหผู้เ้รียนรู้
สามารถเลือกกิจกรรมยามว่างที่จะใช้
พฒันาดว้ยตนเอง 
 
การเชื่อมโยงกิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงักบัการท างาน หรือชีวิต และ
ตัง้เปา้หมายการพฒันาที่เป็นรูปธรรม
รว่มกนั 
 

 การท ากิจกรรมรว่มกนั
แบบ Onsite 
ระยะเวลา 4-6 ชั่วโมง 
ตามความเหมาะสม
และความพรอ้มของผู้
เรียนรู ้
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รายการกิจกรรม เนือ้หา วันที ่ รูปแบบ 
เทคนิคและวิธีการระบกุิจกรรมยาม
ว่างอย่างจรงิจงัของตนเอง 
   -วิธีการสื่อสารกบัตนเองและสรา้ง
แรงกระตุน้ตนเอง 
  - วิธีการหากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงัที่เหมาะกบัตนเอง 
  - วิธีการเสรมิสรา้งกิจกรรมยามว่าง
ของตนเอง เช่นเสรมิความรู ้ทกัษะ 
เทคนิคในการท ากิจกรรม ฯลฯ 
   -วิธีและแนวทางในการบริหาร
จดัการตนเองและจดัการกบัอปุสรรค
ในการท ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงัของตนเอง 
 
การสรา้งขอ้ตกลงในการพฒันา
ตนเอง (Learning Contract – Daily 
Routine) 
  -การก าหนดกิจกรรมและ
ตัง้เปา้หมาย 
  -การรวมกลุม่เพื่อสรา้งแรงบนัดาลใจ 
  -การก าหนดวนัและเวลาเพื่อติดตาม
และสะทอ้นความคิด 

การด าเนินการตาม
ขอ้ตกลงในการ
พฒันาตนเอง 

ผูเ้รียนรูท้  ากิจกรรมยามว่างอย่าง
จรงิจงัของตนเองตามขอ้ตกลงในการ
พฒันาตนเอง (Learning Contract – 
Daily Routine) ที่ก าหนดไว ้
 
 

อย่าง
นอ้ย 3 
วนัต่อ
สปัดาห ์
 
 

ด าเนินการตามความ
สะดวกภายในกรอบ
เวลา 
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รายการกิจกรรม เนือ้หา วันที ่ รูปแบบ 
ผูเ้รียนรูต้อบแบบสอบถามออนไลนท์ี่
ไดร้บัตามก าหนดเวลา (Pulse Check 
และแบบสอบถามระหว่างการท า
กิจกรรม) 
และ 
แบ่งปันประสบการณก์ารท ากิจกรรม
ของตนเอง เพื่อสะสมคะแนน 
 
ผูเ้รียนรูพ้ดูคยุในกลุม่กบัเพื่อนรว่ม
เรียนรูแ้ละวิทยากรในกลุม่ได้
ตลอดเวลา 

สรุป
ความ
คืบหนา้
ทกุ
สปัดาห ์
 

การตอบแบบสอบถาม
ออนไลนแ์ละสื่อสาร
ผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์
 
 
 
 
 
การสื่อสารผ่านสื่อ
สงัคมออนไลน ์

การติดตามและ
สะทอ้นความคิด
เพื่อน าสูก่ารพฒันา 

ผูเ้รียนรูเ้ขา้รว่มการพดูคยุแบบกลุม่
กบัวิทยากร 

ทกุ
สปัดาห ์

การสื่อสารแบบสอง
ทางผ่านสื่อสงัคม
ออนไลน ์

สรุปผลการพฒันา
ผ่านการท ากิจกรรม 

การสรุปผลการเรียนรูข้องแต่ละคน
ดว้ยแบบฟอรม์ที่ก าหนดไว ้
 
การตอบแบบสอบถามหลงัท า
กิจกรรม 
 
การประกาศผูไ้ดร้บัรางวลัจากการ
สะสมคะแนนระหว่างการท ากิจกรรม 
 
การสรุปการเรียนรูร้ว่มกนั 

 การสื่อสารผ่านสื่อ
สงัคมออนไลน ์
 

 
ค่าใช้จ่ายและสถานที ่(สามารถปรับเปล่ียนได้ตามความเหมาะสม) 

ผูส้นใจเขา้ร่วมหลกัสูตรเขา้ร่วมฟรี ไม่มีค่าใชจ้่ายในการสมัครและเอกสารประกอบการ
เรียนรู ้ภายใตเ้งื่อนไขการกิจกรรมบางประการเป็นระยะเวลาหนึ่ง และยินยอมใหเ้ก็บขอ้มลูอย่าง
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ต่อเนื่องได ้ตั้งแต่เริ่มจนจบการด าเนินการของหลักสูตร โดยขอ้มูลจะถูกเก็บเป็นความลับเพื่อ
ประโยชนใ์นการศกึษาวิจยัเท่านัน้ โดยไม่มีการเผยแพรข่อ้มลูของผูเ้รียนรูไ้ม่ว่ากรณีใด ๆ  

การด าเนินการหลกัสตูรประกอบดว้ยการด าเนินการออนไลนด์ว้ยระบบ ZOOM และการ
ด าเนินการ Onsite ณ .................................. (ควรเป็นหอ้งหรือพืน้ที่จัดการเรียนรูท้ี่เปิดโล่ง 
สามารถจดักลุม่เพื่อท ากิจกรรมไดส้ะดวก บรรยากาศไม่เป็นแบบหอ้งเรียนจนเกินไป) 

 
วิทยากรหลักและวิทยากรอ านวยการเรียนรู้ 

(ระบรุายชื่อ) 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก  ข 

 
สไลดเ์พื่อการน าเสนอในขัน้ตอนการปฐมนิเทศ และสื่อในรูปแบบวีดีโอสัน้ อธิบายขอ้มลูเก่ียวกบั

กิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั เพื่อสรา้งความเขา้ใจเบือ้งตน้ 
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ภาคผนวก  ค 
 

สไลดเ์พื่อการน าเสนอในขัน้ตอนการท ากิจกรรมเวิรค์ชอปและการท าแผนการพฒันาหรือ 
Learning Contract 
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  203 
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ภาคผนวก  ง 
 

สไลดเ์พื่อการน าเสนอในขัน้ตอนการติดตามการปฏิบติัตามแผนพฒันา ประกอบดว้ยขอ้ควรระวงั
และการแสดงผลผูน้  าในการท ากิจกรรม 
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ภาคผนวก  จ 
 

แบบสอบถามพฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจรงิจงั หรือ Serious Leisure Inventory 
Measurement -SLIM และ แบบสอบถามแนวคิดแบบเติบโต 
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แบบสอบถาม เร่ือง พฤติกรรมการท ากิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง 

กับแนวคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) 
แบบสอบถามนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของปริญญานิพนธเ์รื่อง  โดยมีนางสาวดาวิษา ศรีธัญรตัน ์

เป็นผูว้ิจยั และ ผศ.ดร.สมุนรตรี นิ่มเนติพนัธ ์เป็นที่ปรกึษาหลกั ท่านสามารถพิจารณารายละเอียด
ของการวิจยันีไ้ดจ้ากเอกสารชีแ้จงผูเ้ขา้รว่มการวิจยัที่แนบมาพรอ้มกนันี ้

แบบสอบถามนีป้ระกอบดว้ย 5 ส่วน ใชเ้วลาในการตอบประมาณ 30 นาที ขอใหท้่าน
พิจารณาตอบค าถามต่าง ๆ ในแบบสอบถามนีต้ามความเป็นจรงิที่ตรงกบัตวัท่านมากที่สดุ 

กิจกรรมยามว่างอย่างจริงจัง (Serious Leisure) หมายถึง กิจกรรมยามว่างที่บุคคล
กระท าดว้ยความตอ้งการของตนเอง ในเวลาที่ว่างจากภารกิจต่าง  ๆ ในชีวิต กระท าดว้ยความเต็ม
ใจและเลือกท าจากความสนใจและ/หรือแรงจูงใจของตนเอง โดยมีความตัง้ใจ มุ่งมั่น ทุ่มเท หรือ
ศึกษาหาความรูเ้พิ่มเติมเพื่อที่จะท ากิจกรรมนัน้ใหไ้ดดี้ขึน้ได ้ท ากิจกรรมอย่างต่อเนื่องจนเกิดการ
เรียนรูห้รือพฒันาบางประการได ้และอาจมีการฝึกซอ้ม พัฒนาทกัษะที่เก่ียวขอ้งเพื่อท าใหส้ามารถ
ท ากิจกรรมนัน้ไดม้ีประสิทธิภาพยิ่งขึน้  
 
ส่วนที ่1: ขอให้ท่านพิจารณาเลือกกิจกรรม 1 กิจกรรมทีท่่านเหน็ว่าตรงกับนิยามต่อไปนี ้ 

1. เป็นการด าเนินการหรือกิจกรรมที่ท าในเวลาว่างจากการท าหนา้ที่ต่าง ๆ ที่ตอ้งท าในชีวิต 
2. เป็นกิจกรรมที่ท่านเลือกที่ท าดว้ยความเต็มใจ สนใจ และมีแรงจงูใจของตนเองในการท า 
3. กิจกรรมดงักลา่วท าใหเ้กิดประสบการณท์ี่ดีและท่านรูส้กึว่ากิจกรรมนัน้มีคณุค่า  
4. เป็นกิจกรรมที่ท่านไดใ้ชค้วามพยายามในการท า หรือสรา้งผลลพัธข์องการท ากิจกรรมนัน้

ใหดี้ขึน้ 
ตวัอย่างกิจกรรม ไดแ้ก่    กีฬา เช่น วิ่ง ป่ันจกัรยาน โยคะ ปีนผา บาสเกตบอล แบดมินตัน 

เป็นตน้ 
ดนตรี เช่น เลน่เปียโน กีตาร ์เบส กลอง รอ้งเพลง เป็นตน้ 
ศิลปะ เช่น วาดภาพ ออกแบบ ประติมากรรม เป็นตน้ 
หรือกิจกรรมอื่นๆ เช่น อ่านหนงัสือ ท าอาหาร จดัสวน ฯลฯ 
*ท่านสามารถระบกุิจกรรมนอกเหนือจากรายการขา้งตน้ได ้
โปรดระบกุิจกรรมที่ท่านนึกถึงเป็นอนัดบัแรก เพียงกิจกรรมเดียว     

หากท่านประสงค ์ท่านสามารถบรรยายเก่ียวกบักิจกรรมที่ท่านระบขุา้งตน้ใหผู้ว้ิจยัไดเ้ขา้ใจมากขึน้
ไดโ้ดยสงัเขป เช่นเหตผุลที่ท่านเลือกกิจกรรมนี ้หรือ สิ่งที่ท่านชอบเก่ียวกบักิจกรรมนี ้เป็นตน้  
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ส่วนที ่2: ข้อค าถาม Serious Leisure Inventory and Measurement ซึ่งพัฒนาโดย Gould et 
al. (2008) 

ขอใหท้่านนึกถึงกิจกรรมที่ท่านระบไุวใ้นสว่นที่ 1 และแทนชื่อกิจกรรมนัน้ลงในช่องว่างที่ระบุ
ในขอ้ค าถามแต่ละขอ้ และใสเ่ครื่องหมาย ✓ ในระดบัคิดเห็นของท่านต่อกิจกรรมดงักลา่ว 

1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง 
2 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 
3 หมายถึง ค่อนขา้งไม่เห็นดว้ย 

4 หมายถึง ค่อนขา้งเห็นดว้ย 
5 หมายถึง เห็นดว้ย 
6 หมายถึง เห็นดว้ยอย่างยิ่ง

 

กิจกรรมทีท่่านระบุนี.้.. 
ระดับความคิดเหน็ของ

ท่าน 

1 2 3 4 5 6 
1. หากฉนัเผชิญกบัอปุสรรคใน __(เติมชื่อกิจกรรมที่ท่านระบใุน

สว่นที่ 1)__ ฉนัมุ่งมั่นต่อสูท้  าตอ่ไป จนผ่านพน้ไปได ้
      

2. หากฉนัเผชิญกบัเรื่องที่ยากใน______ฉนัมุ่งมั่นท าต่อจน
ส าเรจ็ 

      

3. ฉนัผ่านพน้ความยากล าบากใน______ดว้ยความมุ่งมั่น        
4. ฉนัผ่านพน้ความยากล าบากใน______ โดยไม่รูส้กึย่อทอ้       
5. ฉนัใชค้วามพยายามอย่างมากเพื่อพฒันาทกัษะในการ______       
6.  ฉนัพยายามอย่างมากเพื่อที่จะมีความสามารถมากขึน้ใน

การ______ 
      

7. ฉนัฝึกฝนเพื่อพฒันาทกัษะใน_____       
8. ฉนัเต็มใจทุ่มเทความพยายามเพื่อใหต้นเองเชี่ยวชาญ

ดา้น_____มากขึน้ 
      

9. นบัตัง้เเต่เริ่ม_____ ฉนัมีพฒันาการดา้นการ______       
10. ตัง้แต่ฉนัเริ่ม_____ ฉนัมีพฒันาขึน้       
11. ฉนัรูส้กึว่าตนเองมีความกา้วหนา้ในการ_____       
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กิจกรรมทีท่่านระบุนี.้.. 
ระดับความคิดเหน็ของ

ท่าน 

1 2 3 4 5 6 
12. ฉนักา้วหนา้ขึน้ในการ____เม่ือเทียบการตอนเริ่มตน้ท า

กิจกรรมนี ้
      

13. ฉนัรูว่้าอะไรคือ เหตกุารณส์  าคญัเก่ียวกบัการ_____ที่ไดม้ี
อิทธิพลต่อการมีสว่นรว่มในการ_____ของฉนั 

      

14. ส าหรบัฉนั มีเหตกุารณบ์างอย่างเก่ียวกบัการ______ที่สง่ผล
กระทบต่อการมีสว่นรว่มในการ____ของฉนั 

      

15. มีช่วงเวลาส าคญัที่ปรบัเปลี่ยนการมีสว่นรว่มใน________ของ
ฉนัอย่างมาก  

      

16. ส าหรบัฉนั ในการ_____ มีทัง้เวลาที่ดีและไม่ดี ซึ่งนั่นมีสว่น
ก าหนดว่าฉนัจะมีสว่นรว่มใน_______อย่างไร หรือในรูปแบบ
ไหน 

      

17. ฉนัรูส้กึมีคณุค่ามากขึน้จากการ________       
18. การ_______เติมเต็มชีวิตของฉนั       
19. การเขา้ไปมีสว่นรว่มในการ________เพิ่มความสมบรูณใ์หก้บั

ชีวิตของฉนั 
      

20. ประสบการณข์องฉนัในเรื่อง_______เติมใหช้ีวิตของฉนั
สมบรูณ ์

      

21. ฉนัใชค้วามสามารถของฉนัอย่างเต็มที่เม่ือ___       
22. ฉนัเขา้ถึงศกัยภาพของฉนัในการ_____       
23. การ_____ท าใหฉ้นัตระหนกัและรูถ้ึงศกัยภาพของตนเอง       
24. ฉนัตระหนกัถึงว่าตนเองมีศกัยภาพสงูจากการ_______       
25. การ_____ท าใหฉ้นัไดแ้สดงความรูแ้ละความช านาญของ

ตนเอง 
      

26. การ_____เป็นวิธีการแสดงทกัษะและความสามารถของฉนั       
27. ฉนัแสดงทกัษะและความสามารถของฉนัเม่ือ_____       
28. ความรูข้องฉนัในเรื่อง_____ไดถ้กูแสดงออกมาใหป้รากฏ

ชดัเจนเม่ือไดม้ีสว่นรว่มในกิจกรรมนี ้
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กิจกรรมทีท่่านระบุนี.้.. 
ระดับความคิดเหน็ของ

ท่าน 

1 2 3 4 5 6 
29. การ____ส าหรบัฉนั คือการแสดงตวัตนของฉนัเอง       
30. บคุลิกลกัษณะเฉพาะของฉนัถกูแสดงออกในการ______       
31. ตวัตนของฉนัแสดงออกผ่านการมีสว่นรว่มในการ_______       
32. การ_______ท าใหฉ้นัไดแ้สดงออกถึงความเป็นตนเองของฉัน       
33. มมุมอง ความรูส้กึ ที่มีต่อตนเองของฉนัดีขึน้โดยเป็นผลจาก

การ_______ 
      

34. มมุมอง ความรูส้กึ ของฉนัที่มีต่อตนเองดีขึน้ตัง้แต่ฉนัเริ่ม____       
35. การ_____ไดป้รบัปรุงภาพลกัษณท์ี่ฉนัมองตนเองใหด้ีขึน้       
36. ______ไดท้  าใหวิ้ธีที่ฉนัคิดถึงตวัเองดีขึน้       
37. การ_____ท าใหฉ้นัไดส้มัผสัถึงความพงึพอใจอย่างลกึซึง้       
38. ประสบการณข์องฉนัในเรื่อง_____เป็นที่น่าอิ่มเอมใจอย่างยิ่ง       
39. ฉนัคน้พบความพงึพอใจในตนเองอย่างยิ่งจากการ______       
40. การ______เป็นสิ่งที่น่าอิ่มเอมใจอย่างมากส าหรบัฉนั       
41. ฉนัพบความอ่ิมเอมใน_____       
42. การ_____เป็นสิ่งที่สนกุส าหรบัฉนั       
43. การ______ท าใหฉ้นัรูส้กึอิ่มเอมใจ พงึพอใจ       
44. ฉนัสนกุไปกบัการ_____       
45. ฉนัรูส้กึเหมือนไดเ้ริ่มตน้ชีวิตใหม่และมีชีวิตชีวาขึน้อีกครัง้

หลงัจากเวลา_____ 
      

46. ฉนัรูส้กึไดฟ้ื้นฟพูลงัหลงัจากเวลา______       
47. ฉนัรูส้กึไดเ้ติมพลงัหลงัจากไดเ้ขา้รว่มใน_____       
48. _____เติมพลงัใหก้บัชีวิตของฉนั       
49. ฉนัไดร้บัผลประโยชนท์างการเงินจากการฉนัมีสว่นรว่มใน

การ_____ 
      

50. ฉนัไดร้บัผลตอบแทนทางการเงินอนัเป็นผลจากความ
พยายามในการ____ของฉนั 
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กิจกรรมทีท่่านระบุนี.้.. 
ระดับความคิดเหน็ของ

ท่าน 

1 2 3 4 5 6 
51. ฉนัไดร้บัผลตอบแทนทางการเงินอนัเป็นผลจากทกัษะและ

ความสามารถในการ______ของฉนั 
      

52. ฉนัไดร้บัค่าตอบเเทนเป็นเงินส าหรบัความช านาญใน
การ_____ของฉนั 

      

53. ฉนัคบหาคลกุคลี สนทิสนม กบัคนอื่น ๆ ที่ท  ากิจกรรม______       
54. ฉนัชอบที่จะปฏิสมัพนัธก์บัคนอื่น ๆ และมีความกระตือรือรน้

ในการ______ 
      

55. ฉนัใหค้ณุค่ากบัการปฏสิมัพนัธก์บัคนอื่น ๆ ที่สว่นรว่มใน
การ______ 

      

56. ฉนัชอบที่จะคบหาคลกุคลีกบัคนอื่น ๆ ที่อทุิศตนใหก้บั
การ_____ 

      

57. การรบัรูถ้ึงความส าเรจ็ของกลุม่ส  าคญัส าหรบัฉนัในการ_____       
58. ความส าเรจ็ของกลุม่ในเรื่องการ_____ ส าคญัมากส าหรบัฉนั       
59. การไดช้่วยเหลือกลุม่_____ของฉนัใหท้ าบางอย่างจนส าเรจ็ 

ท าใหฉ้นัรูส้กึเป็นคนส าคญั 
      

60. ฉนัรูส้กึเป็นคนส าคญัเม่ือไดเ้ป็นสว่นหนึ่งของความส าเรจ็ของ
กลุม่_____ของฉนั 

      

61. การพฒันาของกลุม่____ของฉนัมีความส าคญัส าหรบัฉนั       
62. ฉนัมีสว่นท าใหเ้กิดความเป็นอนัหนึ่งอนัเดียวกนัภายใน

กลุม่____ของฉนั 
      

63. ฉนัเชื่อว่าการที่สามารถท าใหก้ลุม่_____ของฉนัมีความเหนียว
แน่น นัน้เป็นสิ่งที่มีคณุค่า 

      

64. การที่ฉนัไดท้  าหนา้ที่ท  าใหก้ลุม่____ของฉนัเป็นอนัหนึ่งอนั
เดียวกนัเป็นสิ่งส  าคญั 

      

65. ฉนัมีทศันคติหลายอย่างตรงกนักบัคนอื่น ๆ ในกลุม่ที่สนใจ
และรว่มในการ _____เหมือนกบักบัฉนั 
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กิจกรรมทีท่่านระบุนี.้.. 
ระดับความคิดเหน็ของ

ท่าน 

1 2 3 4 5 6 
66. ฉนัและผูม้ีความกระตือรือรน้เก่ียวกบัการ______ คนอื่น ๆ มี

อดุมการณต์รงกนัหลายอย่าง 
      

67. ฉนัมีอดุมการณห์ลายอย่างเก่ียวกบัการ______ ตรงกนักบั
อดุมการณข์องกลุม่ 

      

68. ฉนัมีทศันคติตรงกบัทศันคติรว่มของผูม้ีความกระตือรือรน้ใน
การ_____ 

      

69. คนอื่น ๆ ที่รูจ้กัฉนัเขา้ใจว่าการ_____เป็นสว่นหนึ่งของตวัตน
ของฉนั 

      

70. ฉนัมกัถกูมองว่าเป็นผูท้ี่อทุิศตนใหก้บัการ______       
71. คนอื่น ๆ นิยามฉนัว่าเป็นผูอ้ทุศิตนใหก้บัการ______       
72. คนอื่น ๆ มองว่าฉนัคือการ_____       

 
ส่วนที ่3: ระดับแนวคิดแบบเติบโตหรือ Growth Mindset อ้างอิงจากชัชวาลย ์ศิลปกิจ และ
คณะ (2558) 

ขอใหท้่านใสเ่ครื่องหมาย ✓ ในระดบัคิดเห็นของท่านต่อขอ้ความที่ระบแุต่ละขอ้ต่อไปนี ้ 
1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง 
2 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 
3 หมายถึง ค่อนขา้งไม่เห็นดว้ย 
4 หมายถึง ค่อนขา้งเห็นดว้ย 
5 หมายถึง เห็นดว้ย 
6 หมายถึง เห็นดว้ยอย่างยิ่ 

ท่านรู้สึกดังนี.้.. 
ระดับคิดเหน็ของท่าน 

1 2 3 4 5 6 
1. ฉนัเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ แต่ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงพืน้ฐาน

ความฉลาดของฉนัได*้ 
      

2. ฉนัสามารถเพิ่มความฉลาดขึน้อย่างชดัเจน ไดแ้น่นอน       
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ท่านรู้สึกดังนี.้.. 
ระดับคิดเหน็ของท่าน 

1 2 3 4 5 6 
3. ฉนัสามารถเปลี่ยนแปลงตวัเอง ไม่ว่าฉนัจะเป็นคน

อย่างไรก็ตาม 
      

4. ฉนัอาจจะสามารถเปลี่ยนแปลงการกระท าบางอย่างได ้
แต่สว่นส าคญัที่เป็นตวัตนของฉนัไม่สามารถเปลี่ยนแปลง
ได*้ 

      

5. ฉนัสามารถเปลี่ยนแปลงองคป์ระกอบพืน้ฐานของความ
เป็นตวัเองไดเ้สมอ 
  

      

6. คนที่เก่งจรงิ ๆ ไม่จ าเป็นตอ้งใชค้วามพยายามมาก*       
7. ฉนัหลีกเลี่ยงที่จะตอ้งเผชิญสิ่งใหม่ ๆ เพราะรูส้กึกดดนั*       
8. เวลาเผชิญสิ่งที่ทา้ทาย หรืออยากจะท า ฉนัจะพยายาม

มากขึน้ไม่ทอ้ถอย  
  

      

9. เม่ือใดที่ฉนัตอ้งการใชค้วามพยายามมาก ๆ ฉนัรูส้กึ
เหมือนกบัว่าฉนัไม่เก่งจรงิ* 
  

      

10. ถา้เรื่องที่จะท านัน้ ฉนัคิดว่าไม่ส  าเรจ็ ฉนัเลือกที่จะไมล่ง
มือท าแต่แรก* 

      

 
ส่วนที ่4: ข้อมูลส่วนตัว 
รหสัอา้งอิงของท่าน: …………….. 
อาย:ุ …………….. ปี 
เพศ:  ................. 
อาชีพ (กรุณาระบชุื่อต าแหน่ง, สายงาน, และขอ้มลูที่ท่านเห็นว่าส าคญัต่อการอธิบายถึงหนา้ที่การ
งานของท่าน): ....................................................................................................................... 
ประเภทองคก์าร/การท างาน:  

 องคก์ารภาครฐั/รฐัวิสาหกิจ   
 องคก์ารภาคเอกชน  
 ไม่สงักดัองคก์าร/Freelancer 
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 อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ         
ท ากิจกรรมที่ระบขุา้งตน้กบัใคร:  

 คนในครอบครวั   
 เพื่อน   
 กลุม่คนที่มีความสนใจในกิจกรรมเดียวกนั  
 เพื่อนรว่มงาน  
 คนเดียว 
 อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ        

 
ขอขอบคณุที่สละเวลาตอบแบบสอบถามนี ้

 
 

 



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฉ 
 

ผลการวิเคราะหท์างสถิติดว้ยโปรแกรมส าเรจ็รูป 
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Frequencies  

 
 
Tests of Normality  
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Friedman Test 
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One-way Repeated Measured ANOVA 
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Correlations and Nonparametric Correlations 
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ภาคผนวก  ช 
 

หนงัสือยืนยนัการยกเวน้การรบัรอง โดยคณะกรรมการจริยธรรมส าหรบัพิจารณาโครงการวิจยั 
ที่ท าในมนษุย ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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