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Abstract 

Successful work requires efficient and happy working together. Work design is one of the tools 

for work development that can help increase efficiency and create work satisfaction. Playful 

work design is a work design based on job enrichment approaches that focus on enjoying work. 

Employees can create a proactive, playful, and challenging work environment by designing play-

like activities at work to perform for the fun and entertainment of the job. There are two 

important components, namely designing fun and designing competition, which are therefore 

important and indispensable to today's work because playful work design helps reduce boredom 

and burnout conditions, making work efficient as the organization sets goals. The author 

therefore compiles concepts and theories related to playful work design, starting work design and 

work efficiency concepts, understanding the meaning, related concepts, and elements of playful 

work design, and their application in work, in order to be a guideline for further research and 

development in industrial and organizational psychology, behavioral science, and other related 

fields. 
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การเพิ่มประสิทธิภาพการท างานโดยการออกแบบงานอย่างสนุกสนาน:  
แนวคิด และการน าไปใช้ในองค์การอย่างสร้างสรรค์1 

 
กฤตติพัฒน์ ชื่นพิทยาวุฒ2ิ 

 
บทคัดย่อ 
การท างานที่ประสบความส าเร็จต้องเป็นการท างานที่มีประสิทธิภาพและเป็นการท างานที่มีความสุขควบคู่กันไป 
ซึ่งการออกแบบงานถือเป็นเครื่องมือหนึ่งในการพัฒนาการท างานที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและสร้างความพึงพอใจ
ในงานได้ การออกแบบงานอย่างสนุกสนานเป็นการออกแบบงานตามแนวทางการเพิ่มคุณค่างาน ที่ให้ความส าคัญ
กับการท างานอย่างเพลิดเพลิน พนักงานสามารถสร้างสภาพการท างานเชิงรุกในลักษณะเป็นการเล่นและท้าทาย 
โดยออกแบบกิจกรรมเหมือนเป็นการเล่นในที่ท างาน ด าเนินการเพื่อความสนุกและความบันเทิงในงานได้ มี
องค์ประกอบสองด้านที่ส าคัญคือ  การออกแบบความสนุก และ การออกแบบการแข่งขัน จึงมีความส าคัญและ
จ าเป็นยิ่งต่อการท างานในปัจจุบัน เพราะช่วยลดการเบื่อหน่ายในการท างาน ภาวะหมดไฟ ท าให้การท างานมี
ประสิทธิภาพดังที่องค์การตั้งเป้าหมายไว้ ผู้เขียนจึงรวบรวมเรียบเรียงแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
งานอย่างสนุกสนานมาน าเสนอ โดยเริ่มจากการน าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบงานและประสิทธิภาพในการ
ท างาน ความหมาย แนวคิดที่เกี่ยวข้อง และองค์ประกอบของการออกแบบงานอย่างสนุกสนาน และการน าไปใช้
ประโยชน์ในการท างาน เพื่อที่จะได้เป็นแนวทางในการศึกษาวิจัยและการน าไปพัฒนางานทางด้านจิตวิทยา
อุตสาหกรรมและองค์การ พฤติกรรมศาสตรแ์ละสาขาอื่นๆที่เกี่ยวข้องต่อไป 
 
ค ำส ำคัญ: การออกแบบงานอย่างสนุกสนาน  การออกแบบงาน  ประสิทธิภาพในการท างาน  การจัดแจงงาน  
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บทน า 
การท างานที่ประสบความส าเร็จไม่เพียงแต่ท างานแล้วมีความสุข แต่การท างานต้องเป็นไปอย่างมี

ประสิทธิภาพ เพราะจะท าให้ท างานอย่างฉลาดเรียนรู้ ปรับปรุงการท างานให้บรรลุผลส าเร็จ รวดเร็ว ลดความ
ผิดพลาด ใช้ทรัพยากรน้อย  แต่ได้ผลตอบแทนที่คุ้มค่า องค์การเจริญก้าวหน้าพัฒนาสู่ความเป็นเลิศ แข่งขันกับ
หน่วยงานอื่นได้ ประสิทธิภาพในการท างานจึงมีความส าคัญยิ่ง เพราะเป็นความสามารถในการท างานได้ดีและ
ถูกต้อง โดยใช้วิธีหรือเทคนิคที่เหมาะสม และได้ผลงานตามเป้าหมายของตนเองและองค์การ จึงเห็นได้ว่าการ
ท างานอย่างมีประสิทธิภาพจะใช้เวลาอย่างคุ้มค่า ใช้ทรัพยากรน้อย แต่ได้ผลลัพธ์ที่มีคุณภาพและมีปริมาณมาก จึง
ไม่ใช่แต่เพียงการท างานได้รวดเร็ว และมีผลงานจ านวนมากเท่านั้น แต่ต้องท าให้พนักงานมีความพึงพอใจ ความสุข
ในการท างาน ซึ่งการออกแบบงานที่เหมาะสมส่งผลต่อความสุขของพนักงานในองค์การได้ เพราะจะช่วยส่งเสริม
ความสัมพันธ์ที่ดีในองคืการ มีระบบการท างานที่ยืดหยุ่น  ได้รับผลตอบกลับเชิงบวกเพื่อพัฒนาการท างาน 
สามารถใช้เวลาในชีวิตสมดุลกับการท างาน จนมีความผูกพันธ์และภักดีต่อองค์การ (Hackman & Oldham, 
1976; Hayman, 2009)  เมื่อพนักงานมีความสุข ความพึงพอใจในการท างาน จะตั้งใจปฏิบัติงานอย่างเต็ม
ความสามารถ ลดการขาดงาน และการลาออกเป็นผลดีต่อการบริหารองค์การต่อไป (Warr, 2007) ดังนั้นการ
ออกแบบการท างาน ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ จัดสรรงานและความรับผิดชอบที่หลากหลายระหว่างงานต่างๆ สามารถ
ช่วยพัฒนาประสิทธิภาพในการท างานไปด้วย ได้แก่ การบริหารเวลา จัดล าดับความส าคัญของงาน การแบ่งงาน
แยกย่อยให้บรรลุตามแต่ละขั้นตอน ส่วนทีมและองค์การจะเกิดการประสานงาน ติดต่อสื่อสารกับตนเองและ
ทีมงานให้เข้าใจชัดเจนว่าต้องท าอะไรบ้าง มีเป้าหมายอะไรที่ต้องการบรรลุ มีความปลอดภัยในการท างานจากการ
ลดความเสี่ยงต่ออุบัติเหตุในการส่งต่องาน (Parker et al., 2017) ลดความผิดพลาดในการท างานในแต่ละขั้นตอน 
ยังรวมถึงการจัดสภาพแวดล้อมภายในองค์การ ไม่มีเสียงรบกวน มีสภาพแสงสว่างที่เพียงพอ ลดความเหนื่อยล้า
จากการใช้อุปกรณ์ในการท างาน แนวคิดทางจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค์การและพฤติกรรมศาสตร์ จึงยังให้
ความส าคัญกับการออกแบบงาน ซึ่งเป็นเครื่องมือหนึ่งที่น่าสนใจ สามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน 
พัฒนาตนเอง และองค์การได ้(Parker & Wall, 1998; Truxillo et al., 2021) 

ทั้งนี้การออกแบบงานมีหลายแนวคิด ได้แก่ การจัดการทางวิทยาศาสตร์ (Scientific management), 
แนวทางการเพิ่มคุณค่างาน  (Job enrichment approaches), ทฤษฎีระบบสังคมเทคนิค (Sociotechnical 
systems theory), มุมมองการประมวลผลข้อมูลทางสังคม  (Social information processing perspective) 
และรูปแบบสหวิทยาการของการออกแบบงาน (Interdisciplinary model of job design) ซึ่งมุมมองนี้ชี้ให้เห็น
ว่าศาสตร์สาขาวิชาการที่ แตกต่างกัน  มีแนวคิดที่ แตกต่างกันหลายประการในการออกแบบงาน ทาง
วิศวกรรมศาสตร์จะเน้นการออกแบบงานทางกายภาพ และเทคนิคการผลิตเครื่องยนต์กลไก หรือจัดสรรพื้นที่ 
ระยะเวลาในการท างานให้เกิดประสิทธิผลในการท างาน ด้านอาชีวอนามัยและความปลอดภัยจะเน้นทางด้าน
สุขภาพ ลดอุบัติเหตุ โรคที่เกิดจาการท างาน ส่วนทางด้านจิตวิทยาจะค านึงถึงสภาพทางจิตใจ ความพึงพอใจใน
การท างาน การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม เมื่อน าแต่ละแนวคิดมาบูรณาการเข้าด้วยกันท าให้การออกแบบงานค านึงถึง
ลักษณะการจัดการทางกายภาพ เทคโนโลยีในการท างาน ที่ท าให้การท างานลดความเสี่ยงต่อปัญหาทางสุขภาพ
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กายและจิตใจ เหนื่อยล้าน้อยลง แต่มีความพึงพอใจในการท างานมากขึ้น แนวคิดนี้จึงต้องเน้นการบูรณาการส่วนดี
จากแต่ละแนวคิดเข้าด้วยกัน เมื่อท างานแล้วได้ผลผลิตสูง พนักงานต้องไม่เสี่ยงต่อการเกิดอุบัติเหตุ โรคภัย ไม่
เครียดมีความพึงพอใจในการท างาน (Morgeson & Campion, 2003) อย่างไรก็ตามแนวทางการเพิ่มคุณค่างาน 
ซึ่งเกี่ยวข้องกับทางจิตวิทยายังไม่ได้มีแนวคิดใดที่ให้ความส าคัญกับการท างานอย่างสนุกสนาน และท้าทาย ที่เข้า
กับลักษณะการท างานยุคใหม่ที่พนักงานต้องปรับตัวอย่างมาก ดังนั้น Scharp และคณะ (2019) จึงได้น าเสนอ
แนวคิดการออกแบบงานอย่างสนุกสนาน ตามความคิดเห็นที่ว่า การเล่นเป็นกิจกรรมที่ส าคัญส าหรับมนุษย์ทุกช่วง
วัย การเล่นแทรกซึมอยู่ในชีวิตของเราในรูปแบบต่างๆ เพราะการเล่นคือกระบวนการเรียนรู้อย่างหนึ่งของมนุษย์ 
ตามปกติเช่ือกันว่ากิจกรรมการเล่นของมนุษย์จะลดลง และเปลี่ยนรูปแบบแตกต่างกันไป เมื่อเข้าสู่วัยผู้ใหญ่ เพราะ
ต้องมีกิจกรรมการท างานมากขึ้น การเล่นต่างๆ เช่น การเล่นกีฬา การเล่นเกม จึงเป็นกิจกรรมในเชิงสันทนาการ
ช่วยผ่อนคลายและลดความเครียดจากการท างาน  (Santrock, 2006) อย่างไรก็ตามในการท างาน หากเรา
สามารถออกแบบงานอย่างสนุกสนาน  (Playful work design) ผสมผสานการเล่นได้อย่างเหมาะสม (Scharp et 
al., 2019; Scharp et al., 2021) โดยอาศัยแนวคิดทางการเล่นมาประยุกต์เข้ากับการท างานด้วย นอกจากการ
ท างานที่มีประสิทธิภาพ เพราะจะลดความเบื่อหน่ายจากงานแล้ว ยังช่วยพัฒนาประสบการณ์ในการท างานรูปแบบ
ใหม่ที่ พนักงานอาจจะได้รับความบันเทิง ความตื่นเต้น สุขภาพกายที่ดีขึ้น ลดความเครียด เกิดความพึงพอใจใน
งานมากขึน้ เช่นเดียวกับการเล่นอื่นๆ ในชีวิตประจ าวัน 

ผู้เขียนจึงเห็นความส าคัญของการน าแนวคิดการออกแบบงานนี้มาเผยแพร่ เพราะยังไม่มีนักวิชาการของ
ไทยน ามากล่าวถึง และอธิบายเกี่ยวกับแนวคิด งานวิจัย จนถึงแนวทางการน าไปใช้ประโยชน์อย่างชัดเจน และ
จริงจังส าหรับองค์การ โดยผู้เขียนคาดว่าจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการท างานอย่างมีความสุขของพนักงาน
และองค์การของไทยอย่างยั่งยืนต่อไป ส าหรับบทความวิชานี้จะประกอบไปด้วยการเรียบเรียงแนวคิด ทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบงานอย่างสนุกสนานมาน าเสนออย่างสังเขป โดยเริ่มจากการอธิบายถึงแนวคิดเกี่ยวกับ
การออกแบบงานและประสิทธิภาพในการท างาน ความหมาย แนวคิดที่เกี่ยวข้อง และองค์ประกอบของการ
ออกแบบงานอย่างสนุกสนาน ข้อค้นพบจากการวิจัย และการน าไปใช้ประโยชน์ในการท างาน ตามรายละเอียด
ดังนี ้
 
แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

แนวคิดเกี่ยวกบัการออกแบบงานและประสิทธิภาพในการท างาน 
การออกแบบงานมีความส าคัญส าหรับองค์การเป็นอย่างมาก หากองค์การนั้นต้องการประสบความส าเร็จ

และบรรลุเป้าหมายการด าเนินการขององค์การ เพราะพนักงานแต่ละคนเป็นส่วนหนึ่งที่มีความส าคัญในการ
ผลักดันนโยบาย และเป้าหมายขององค์การ การพึ่งพาทักษะและความรู้ในการด าเนินงานและพนักงานในการส่ง
มอบผลิตภัณฑ์และบริการไปยังผู้รับบริการหรือตลาดเป็นสิ่งจ าเป็น การปรับใช้และการรักษาไว้ซึ่งการออกแบบ
งานที่เหมาะสมส าหรับพนักงานผู้ปฏิบัติงานนั้นต้องอาศัยความมุ่งมั่นของผู้บริหารที่แข็งแกร่งต่อการด าเนินงาน
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ตั้งแต่เริ่มต้นและท าได้อย่างต่อเนื่อง การออกแบบงานส าหรับบุคคลจึงมีความเกี่ยวข้องและส าคัญกับประสิทธิภาพ
ในการท างาน ที่จะส่งผลต่อผลการปฏิบัติงานต่อมาด้วย 

ในการออกแบบงาน Frederick Taylor  เสนอแนะว่า งานควรแบ่งออกเป็นส่วนที่เล็กที่สุดเท่าที่จะเป็นไป
ได้ และใช้วิธีที่ดีที่สุดดในการด าเนินงานส่วนนั้น ต่อมา Henry Ford เสนอการแบ่งสายงานการประกอบรถยนต์
เป็นแต่ละขั้นตอน และส่งต่อไปตามสายพานให้พนักงานแผนกอื่นด าเนินการต่อ ท าให้การท างานแต่ละขั้นตอน
ท างานได้ง่ายและสะดวกรวดเร็วกว่า (Parker et al., 2017) บุคคลเหล่านี้จึงเป็นนักวิชาการกลุ่มแรก ที่ได้
เสนอแนะเกี่ยวกับการออกแบบงานส าหรับบุคคล ในรูปแบบการพัฒนาแนวทางการจัดการด้านวิศวกรรม           
อุตสาหการหรือวิทยาศาสตร์ (The industrial engineering or scientific management approach) ในช่วงต้น
ศตวรรษที่ 20 จากหนังสือ The principles of scientific management ซึ่งตีพิมพ์ในปี ค.ศ. 1911 เขาเสนอ
วิธีการก าหนดเนื้อหาของงานว่าจะออกแบบงานอย่างไรเพื่อให้งานมีประสิทธิภาพมากขึ้น หาทางเลือกอื่นในการ
ด าเนินการแต่ละด้านของงาน และพิจารณาว่าวิธีใดมีประสิทธิภาพมากที่สุด จากนั้นสร้างการท างานขึ้นใหม่บน
พื้นฐานของความเชื่อว่าวิธีนั้นเป็นวิธีที่ดีที่สุด (Parker & Wall, 1998) แนวทางนี้ท าให้เกิดข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ
คุณลักษณะ 4 ประการ ได้แก่ การศึกษางานควรเป็นการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ พนักงานควรได้รับการปรับการ
ท างานให้เหมาะสม การฝึกอบรมพนักงานควรอิงตามหลักการวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ของงาน และพนักงานควร
ได้รับแรงจูงใจด้วยเงินโบนัสหรือค่าตอบแทน วิธีการเหล่าน้ีจะช่วยสร้างผลลัพธ์เชิงบวกส าหรับองค์กร เช่น การ
ดึงดูดให้มีผู้สมัครงานมากขึ้นและการรวมศูนย์ทรัพยากรให้จัดการได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในช่วงป ีค.ศ. 1950 งาน
การผลิตส่วนใหญ่จึงออกแบบตามแนวทางวิศวกรรมอุตสาหการ และเป็นที่มาที่แสดงให้เห็นว่าการออกแบบงาน
ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการท างานต้ังแต่เริ่มได้บุคลากรที่มีคุณภาพเข้ามาร่วมงาน 

ต่อมาแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบงานเกิดมุมมองที่กว้างขึ้นโดยเปลี่ยนมาอิงตามแนวทางสหวิทยาการ 
(Interdisciplinary framework) ซึ่งแนวทางนี้เห็นว่าการออกแบบงานจ าแนกออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ การ
สร้างแรงบันดาลใจ (Motivational) กลไก (Mechanistic) ชีวภาพ (Biological) และการรับรู้และการสั่งการ 
(Perceptual/Motor) จะท าให้เกิดผลงานที่หลากหลาย ส าหรับเป้าหมายของวิธีการสร้างแรงจูงใจคือการส่งเสริม
ให้พนักงานมีแรงจูงใจมากขึ้น การเพิ่มแรงจูงใจ ย่อมส่งผลต่อความพึงพอใจ และประสิทธิภาพการท างานไปด้วย 
สว่นวิธีการเชิงกลไกให้ความส าคัญกับประสิทธิภาพของทรัพยากรมนุษย์ในฐานะตัวขับเคลื่อนหลักของผลลัพธ์ให้มี
ประสิทธิผล เช่น การเพิ่มพนักงานและลดค่าใช้จ่ายในการฝึกอบรมให้น้อยที่สุด ด้านกลยุทธ์วิธีการทางชีวภาพ มี
เป้าหมายเพื่อลดการใช้ความพยายามทางกายภาพ ความเหนื่อยล้า ปวดเมื่อย ความเจ็บปวด และการร้องเรียน
ด้านสุขภาพของพนักงานโดยการปรับปรุงสภาพแวดล้อมทางกายภาพ และกลยุทธ์การรับรู้และการสั่งการ ซึ่งเป็น
กลยุทธ์ที่พยายามท าให้แน่ใจว่าความต้องการของงานหรือคุณสมบัติทางกายภาพของเครื่องมือที่ใช้ในงานนั้นไม่
เกินกว่าความสามารถทางการรู้คิดและสติปัญญา เช่น ความใส่ใจ และการมุ่งความสนใจของผู้ท างานใช้เครื่องมือ
กล่าวอีกนัยหนึ่ง กลยุทธ์นี้พยายามลดความอ่อนล้าทางจิตใจ ความเหนื่อยล้า ความตึงเครียด และความเบื่อหน่าย 
ซึ่งจะช่วยลดข้อผิดพลาดและอุบัติเหตุได ้(Fried et al., 2017) 
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มุมมองแบบสหวิทยาการจะพิจารณาถึงข้อดีและข้อเสียของกลยุทธ์การออกแบบงานทุกแบบ กล่าวคือ 
วิธีการสร้างแรงจูงใจให้พนักงานมีส่วนร่วมในการท างาน แม้ว่าจะมีค่าใช้จ่ายที่เพิ่มขึ้นแต่ยังสนับสนุนให้จัด
ฝึกอบรมพนักงาน หาเทคนิควิธีการลดความเครียด เพิ่มแรงจูงใจในการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ ในทางตรงกัน
ข้ามเมื่อเปรียบเทียบวิธีการเชิงกลไกแล้ว กลับให้ความส าคัญกับการลดเวลาการฝึกอบรม มุ่งเน้นการท างานที่มาก
เพื่อผลการปฏิบัติงาน แต่บางครั้งมากเกินก าลังของพนักงานจนเกิดความเครียด ซี่งการบูรณาการออกแบบงาน
ด้านใดจะขึ้นกับแนวทางการท างานขององค์การ บางองค์การอาจจะให้ท างานจนเครียดเพื่อพิจารณาประสิทธิผล
การท างานสูงสุดที่จะเกิดขึ้นแล้วยอมใช้จ่ายงบประมาณเพื่อจัดฝึกอบรมให้พนักงานได้เทคนิควิธีการท างานที่ดีขึ้น 
ด้านวิธีการทางชีววิทยาเนน้การเพิ่มความพึงพอใจ โดยการลดการใชค้วามพยายามและความเหนื่อยล้าทางร่างกาย 
ช่วยให้พนักงานลดปัญหาเรื่องสุขภาพ และยินยอมเสียค่าใช้จ่ายเพิ่มขึ้นกรณีต้องปรับเปลี่ยนเครื่องมือหรือสถานที่
ท างานให้สะดวกสบาย เพื่อลดความเสี่ยงต่อปัญหาความเจ็บป่วย และอุบัติเหตุที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต เมื่อ
พิจารณาร่วมกับ วิธีการรับรู้และการสั่งการ ให้ความส าคัญกับการเลือกใช้ จัดการเครื่องมือและสถานที่ที่ถูก
หลักการของท างานและเคลื่อนไหวของร่างกาย ช่วยสนับสนุนการรับรู้และการสั่งการของร่างกายเพื่อลด
ข้อผิดพลาด อุบัติเหตุ หลีกเลี่ยงการยกของหรือบรรทุกเกินพิกัด แต่อาจต้องลดแรงจูงใจและความพึงพอใจในการ
ท างานของผู้ปฏิบัติงานที่อาจนิยมการบรรทุกเกินพิกัดเพื่อจะได้ค่าตอบแทนต่อจ านวนครั้งที่มากขึ้น จึงเห็นได้ว่า
การออกแบบงานเช่นนี้จะเป็นการออกแบบงานแบบผสมผสานปรับใช้ข้อดีข้อด้อยของแต่ละกลยุทธ์ร่วมกันตาม
ความเหมาะสมและลักษณะการท างานของแต่ละองค์การ (Campion, 1988; Fried et al., 2017)  

ในทางจิตวิทยา เมื่อพนักงานรู้สึกเบื่อกับการท างานสามารถน ากลยุทธ์ทางการออกแบบงานมาใช้เพื่อลด
ความรู้สึกไม่พึงประสงค์ เพิ่มความหลากหลายของงาน ใช้การหมุนเวียนงาน การเพิ่มคุณค่างาน การชมเชย
บ่อยครั้ง การตั้งเป้าหมาย และให้ค่าตอบแทนตามผลงาน การจัดท างานเป็นทีมอาจช่วยลดความเบื่อหน่ายได้ 
นอกจากนี้การลดความเบือ่กับงานซ ้าๆ ง่ายๆ ท าได้โดยการอนุญาตให้มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างพนักงาน และ
ให้เกิดความบันเทิงที่หลากหลายอย่างต่อเนื่อง ท าให้งานที่น่าเบื่อ จ าเจ และง่ายกลายเป็นสิ่งที่น่าสนใจ เกิดความ
พึงพอใจในการท างานทีม่ากขึ้นได ้(Fisher, 2017)  

การออกแบบงานในลักษณะนี้จะสอดคล้องตามการออกแบบงานที่ค านึงถึง แนวทางการเพิ่มคุณค่างาน 
(Job enrichment approaches) ที่กล่าวถึงปัญหาของการออกแบบงานให้มีประสิทธิภาพสูงสุดจะเกี่ยวข้องกับ
การลดท างานซ ้าซาก และน่าเบื่อหน่าย แต่ทราบถึงศักยภาพของมนุษย์และความต้องการล าดับที่สูงขึ้น ให้
ความส าคัญกับลักษณะที่สามารถเพิ่มความพึงพอใจของผู้ปฏิบัติงานและจัดหาความต้องการที่ แท้จริง ท าให้มี
แนวคิดเรื่องแบบจ าลองทางทฤษฎีหลัก 2 รูปแบบที่พัฒนาขึ้นภายใต้แนวทางการเพิ่มพูนงาน คือ ทฤษฎีแรงจูงใจ
และสุขอนามัยของ Herzberg (Herzberg’s motivator-hygiene theory) และทฤษฎีลั กษณะงานของ 
Hackman แ ล ะ  Oldham ( Hackman and Oldham’ s job characteristics theory)  ( Morgeson & 
Campion, 2003) ซึ่งส่งผลต่อประสิทธิภาพในการท างานให้ได้ปริมาณผลงานมากขึ้น ลดความเครียด มีความสุข
และพึงพอใจในการท างานที่มากขึ้น โดยเฉพาะถ้าการท างานนั้นเกิดความบันเทิงกับพนักงานได้ด้วย จะช่วยลด
ความน่าเบื่อหน่ายและความเครียด จึงเห็นได้ว่าการเพิ่มคุณค่าในงาน (Job Enrichment) เป็นการออกแบบงานที่
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ช่วยสร้างความพึงพอใจในงาน โดยมุ่งเน้นไปที่ลักษณะของงาน เน้นให้เกิดความช านาญ รับผิดชอบในงาน ท าให้
งานมีความส าคัญ และสามารถจัดการงานนั้นด้วยตนเองพร้อมกับได้รับข้อมูลแนะน าจากหัวหน้างาน พนักงานจึง
รู้สึกงานที่ท าท้าทายมากขึ้น (Hackman et al., 1975)  ซึ่งมีลักษณะสอดคล้องกับแนวคิดของการออกแบบงาน
อย่างสนุกสนาน แต่การออกแบบงานแบบเพิ่มคุณค่าในงานยังไม่ก่อให้เกิดแรงจูงใจที่ท างานได้อย่างเพลิดเพลิน 
สนุกจนลื่นไหลไปกับการท างาน การออกแบบงานอย่างสนุกสนานจึงมาเสริมแรงจูงใจภายใน ( Intrinsic 
motivation) ให้แก่บุคลากรในองค์การ ดังนั้นผู้เขียนจึงต้องการน าเสนอแนวคิดการออกแบบงานอย่างสนุกสนาน 
ซึ่งเป็นการออกแบบอกีรูปแบบหนึ่ง เพื่อจะได้ฉายภาพการออกแบบงานส่วนบุคคลที่มีทั้งความบันเทิงและความท้า
ท้าย สามารถเพิ่มคุณค่างาน (Scharp et al., 2019; Scharp et al., 2022)  

ความหมายและแนวคิดของการออกแบบงานอยา่งสนุกสนาน  
การออกแบบงานอย่างสนุกสนาน (Playful work design; PWD) หมายถึง กระบวนการออกแบบงานที่

พนักงานสามารถสร้างสภาพการท างานเชิงรุกในลักษณะเป็นการเล่นและท้าทายตนเอง จากการออกแบบกิจกรรม
เสมือนเป็นการเล่นสนุกในการท างาน ท าให้รู้สึกเพลิดเพลิน ไม่เบื่อหน่ายระหว่างท างาน เกิดสภาพแวดล้อมที่มี
การโต้ตอบระหว่างพนักงานและสถานที่ท างาน (Scharp et al., 2019) ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจภายใน เกิดความ
กระตือรือร้น ความพึงพอใจในงาน ความคิดสร้างสรรค์ และความเป็นอยู่ที่ดีได้อย่างมาก (Csikszentmihalyi, 
2020) ดังนั้นความแตกต่างระหว่างค าว่า Playful และ Fun ตามความเข้าใจและนัยของแนวคิดนี้ ผู้เขียนเห็นว่า 
Playful เป็นลักษณะการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเล่นที่เพลิดเพลินอย่างสนุก หรือ Playful เป็นปัจจัยที่น าไปสู่ผล
ที่เกิดขึ้น คือ Fun เป็นความสนุก ความบันเทิงใจหลังจากได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเล่นนั้นเอง 

ทั้งนี้ เมื่อเปรียบเทียบระหว่างการออกแบบงานอย่างสนุกสนานและการเล่นในการท างาน การออกแบบงาน
อย่างสนุกสนาน มุ่งเน้นที่จะเปลี่ยนประสบการณ์การท างานให้สนุกและท้าทายมากขึ้น อาจไม่เกี่ยวกับการแข่งขัน
กับผู้อื่นซึ่งท าให้เกิดความเครียด และความขัดแย้งจากผลที่ตามมา แต่ผู้ปฏิบัติงานได้พัฒนาทักษะ ออกแบบกล
ยุทธ์ หรือเทคนิคที่จะน าไปถึงเป้าหมายอย่างมีอารมณ์ขัน ตื่นเต้น และบันเทิง ท าให้เกิดความสุขในการท างาน 
(Barnett, 2007) แต่ละคนสามารถเพิ่มความสนุกสนานและความเพลิดเพลินในที่ท างาน สามารถออกแบบงาน
แบบแข่งขัน ซึ่งเกี่ยวข้องกับการใช้ความพยายามเพื่อตั้งเป้าหมาย และจุดประสงค์ ท าหน้าที่ตนเองเพื่อให้งานมี
ความท้าทาย ตื่นเต้นมากขึ้น ต้องใช้ไหวพริบและอารมณ์ขันส่งผลให้เบื่อหน่ายงานในหน้าที่นั้นน้อยลง (Scharp et 
al., 2019; Scharp et al., 2021) 

นอกจากนี้การออกแบบงานอย่างสนุกสนานจะเน้นการออกแบบงานเชิงรุกจากพนักงาน เป็นการออกแบบ
งานจากผู้ปฏิบัติงานไปสู่ผู้บริหาร หรือจากด้านล่างขึ้นบน พนักงานจะท างานเชิงรุกและใช้ดุลยพินิจตนเองในการ
ด าเนินการเพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลงที่มีความหมายต่องานที่ท า ท าให้แตกต่างจากแนวทางการออกแบบงานแบบ
ดั้งเดิมตรงที่ฝ่ายบริหารเป็นหลักในการก าหนดการเปลี่ยนแปลงการท างานให้ และไม่เหมือนเช่นการสร้างงาน หรือ
การจัดแจงงาน (Job crafting) ที่อาจมาจากนโยบาย หรือการสนับสนุนจากสภาพแวดล้อมองค์การให้ด าเนินการ 
การมอบหมายงานใหร้ับภาระงานเพ่ิมเติม ให้ก าจัดงานบางส่วนออกไป เปลี่ยนแปลงการท างาน หรือต้องได้รับการ
สนับสนุนทางสังคม เพื่อพัฒนาทักษะยากที่ต้องการขึ้น (Parker & Collins, 2010; Oprea et al., 2019) แต่การ
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ออกแบบงานอย่างสนุกสนานจะเน้นกลยุทธ์วิธีการท างานอย่างสนุกสนาน ส่วนใหญ่เป็นการเปลี่ยนแปลง
ประสบการณ์เชิงรุกส่วนตัวมากกว่าปัจจัยภายนอกให้ท ากิจกรรมรูปแบบใหม่ ผู้ปฏิบัติงานจึงเกิดการท้าท้าย 
แข่งขันกับตัวเอง เรียนรู้การปรับเปลี่ยนสถานการณ์ที่น่าเบื่อเพื่อให้ได้รับประสบการณ์ที่สนุกสนานมากขึ้น 
ก่อให้เกิดความพึงพอใจในงานมากขึ้น (Bakker et al., 2020a; Scharp et al., 2019) 

การออกแบบงานอย่างสนุกสนาน ยังถือการออกแบบในด้านจิตวิทยาองค์กรเชิงบวก รวมการเล่นมาในการ
ท างาน ได้ผ่อนคลายความเครียดเข้ากับการท างาน (Bakker & Schaufeli, 2008; Donaldson et al., 2019)  
เมื่อพนักงานออกแบบงานอย่างสนุกสนาน จะได้ใช้การเล่นระหว่างงานเพื่อท าให้กิจกรรมการท างานสนุกขึ้นหรือ
ท้าทายมากขึ้น และการวิจัยยังพบว่าในวันที่พนักงานออกแบบงานอย่างสนุกสนาน มักจะรู้สึกมีส่วนร่วมกับงาน
ของตน มีความคิดสร้างสรรค์ ส่งผลให้ท างานได้มีประสิทธิภาพดีขึ้น (Bakker et al., 2020b; Scharp et al., 
2019) 

ดังนั้นเมื่อพนักงานสามารถออกแบบงานให้มีความสนุกสนานมากขึ้น พนักงานจะท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นตามไปด้วย เพราะรู้สึกเป็นอิสระในวันที่สามารถออกแบบความสนุกสนานให้กับงานตนเอง 
สร้างความประหลาดใจและท้าทายความสามารถในการท างาน กล่าวคือ พนักงานจะค้นพบเทคนิครูปแบบการ
ท างานใหม่ที่เหมาะสมกับตนเอง มีแรงจูงใจที่จะเอาชนะสถิติจ านวนผลผลิตงานของตนเอง อันน าไปสู่แนวทางการ
แก้ไขปัญหาในงานกับพนักงานคนอื่นต่อได ้เช่น พนักงานเก่าที่ออกแบบงานอย่างสนุกสนานได้สามารถสอนงานแก่
พนักงานใหม่ให้ท างานสนุกสนานเพลิดเพลินเช่นเดียวกัน หรืออาจมีพฤติกรรมการท างานที่สามารถท าลายสถิติ
การใช้เวลาท างานได้ เป็นต้น (Bakker & van Wingerden, 2021; Scharp et al., 2021) อย่างไรก็ตามการ
ออกแบบงานอย่างสนุกสนานไม่ใช่การเปลี่ยนขอบเขตของงาน แต่เป็นการออกแบบงานที่มุ่งเน้นไปที่การเปลี่ยน
ประสบการณ์ของกิจกรรมการท างานให้พนักงานท างานได้เพลิดเพลินสนุกสนาน เกิดประสบการณ์ที่ดีในการ
ท างาน ผสมผสานอารมณ์ขันที่ส่งมอบแก่คนอื่นๆ จึงส่งผลบวกต่อเนื่องไปถึงทีมงาน และการมีส่วนร่วมในงาน 
พนักงานเกิดอารมณ์และแรงจูงใจเพื่อสร้างสภาพความเป็นอยู่ที่ดีในชีวิตอีกด้วย (Scharp et al., 2019 ; 
Schaufeli et al., 2002)  

องค์ประกอบของการออกแบบงานอย่างสนุกสนาน  
การออกแบบงานอย่างสนุกสนานแบ่งองค์ประกอบจากการศึกษาวิจัยได้เป็น 2 มิติ (Scharp, et al., 2022) 

คือ (1) การออกแบบความสนุก (Designing fun) และ (2) การออกแบบการแข่งขัน (Designing competition) 
ดังรายละเอียดต่อไปนี ้

การออกแบบความสนุก (Designing fun) 
การออกแบบความสนุกสนาน หมายถึงการออกแบบงานเพื่อช่วยให้พนักงานมพีฤติกรรมการปฏิบัติงานตาม

กรอบความคิดที่ผ่อนคลาย จากการใช้อารมณ์ขบขันและจินตนาการเพื่อส่งเสริมความสนุกสนาน ความบันเทิง ใน
ระหว่างกิจกรรมการท างาน ซึ่งแนวคิดนี้เชื่อว่า เมื่อบุคคลใช้อารมณ์ขัน และจินตนาการเพื่อท างานจะได้ผลในเชิง
บวก เกิดการเล่าเรื่อง และการสื่อสารโต้ตอบเชิงบวกที่น่าขบขัน ลดความขัดแย้งไม่ลงรอยกันให้ออกเป็นเชิงขบขัน
ร่าเริง ไม่เคร่งเครียด เป็นความบันเทิงและต้องการท างานต่อไป  ดังนั้น การสร้างเรื่องเล่าที่สนุกสนานอาจมาจาก
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การมีส่วนร่วมในการแสดงบทบาทสมมติ พนักงานสามารถสร้างความสนุกสนานในกิจกรรมการท างานของตนเอง 
กล่าวคือ แคชเชียร์อาจจินตนาการตอนคิดราคาสินค้าว่าตนเองก าลังเล่นเปียโน และพนักงานเสิร์ฟอาหารในร้านก็
เปรียบตัวเองเป็นนักบัลเล่ต์บนเวที เดินสง่ามีเกียรติไปเสิร์ฟอาหารให้ลูกค้าอย่างมีความสุข 

ส าหรับการประยุกต์ในสภาพงานจริงในปัจจุบัน ผู้อ่านสามารถเห็นลักษณะการท างานแบบสนุกสาน
ดังกล่าวจากการถ่ายทอดออกมาเป็นคลิปวีดีโอสั้น ๆ ในแอพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ ได้แก่ Tik Tok, 
Facebook หรือ Instagram ตัวอย่างเช่น พนักงานร้านสะดวกซื้อถูกให้น าสินค้าโปรโมชั่นมาขายหน้าร้านเพื่อเพิ่ม
ยอด ซึ่งเป็นงานที่น่าเบื่อและเครียดเพราะต้องบรรลุยอดขายที่บริษัทก าหนด แต่เมื่อพนักงานน าการออกแบบงาน
แบบเน้นใช้ความสนุกปรับให้เข้ากับลักษณะของตนเอง จินตนาการว่าตนเองเป็นนักร้องและนักเต้น เป็นศิลปิน
เกาหลีที่โด่งดังอยู่บนเวทีคอนเสิร์ต เชิญชวนประชาชนที่เดินไปมาหน้าร้าน ซึ่งเป็นเหมือนแฟนคลับให้สนใจ จะ
ได้มาเป็นลูกค้าอุดหนุนสินค้าที่ลดราคาพิเศษเฉพาะนี้ในช่วงนี้ ลูกค้าที่สนใจยังสามารถเข้าร้านสะดวกซื้อไปจับจ่าย
สินค้ารายการอื่นๆ ที่ไม่ลดราคาในร้านได้อีกด้วย ภาพรวมยอดขายสินค้าก็จะเพิ่มตามมาตามที่บริษัทตั้งเป้าหมาย
ไว ้

การออกแบบการแข่งขัน (Designing competition) 
การออกแบบการแข่งขัน หรือท้าทาย หมายถึงการออกแบบงานการปฏิบัติงานที่พนักงานท างานโดยใช้ไหว

พริบ ก าหนดวัตถุประสงค์ และแนวทางเพื่อส่งเสริมความขยัน ความท้าทาย และการแข่งขันระหว่างกิจกรรม ใช้
กลยุทธ์การเล่น เทคนิคต่างๆ เพื่อการแข่งขันกับตนเอง หรือการแบ่งกลุ่มท างานแข่งกัน ทั้งนี้ต้องเป็นไปตามความ
สมัครใจ ไม่ควรเป็นการบังคับให้ต้องท า การออกแบบแข่งขันอาจแบ่งงานใหญ่ให้เป็นงานย่อย ชิ้นเล็กลงและให้ไป
ถึงเป้าหมายทีละขั้นตอน ท าอย่างมีความหมาย ยืดหยุ่นงานได้ตามขีดจ ากัดของบุคคล สร้างความสมดุลระหว่าง
ทักษะและความท้าทายระหว่างการเล่นหรือท างาน และองค์การสามารถช่วยส่งเสริมพนักงานให้เกิดการออกแบบ
งานแบบท้าท้ายนี้ โดยริ่เริ่มการจัดแข่งขันหรือคัดเลือกพนักงานที่มีทักษะที่ดี และท างานใช้เวลาน้อยแต่มี
ประสิทธิภาพมาเป็นต้นแบบ ให้พนักงานท่านอื่นๆ ได้เรียนรู้ และลองพัฒนาตนเอง โดยใช้วิธีเดียวกันแล้วศึกษาผล
ที่เกิดขึ้นจะเหมือนกันหรือไม่ เพื่อได้ปรับปรุงรูปแบบการท างานให้เกิดประสิทธิผลใกล้เคียงกัน ถ้าท าได้ดี
เช่นเดียวกันก็สามารถน ารูปแบบการท างานที่ท้าทายนั้นมาสร้างเป็นขั้นตอนมาตรฐานในการท างานขององค์การได ้

ส าหรับการประยุกต์ในสภาพงานจริง ตัวอย่างที่สามารถเห็นได้จากสื่อแอพลิเคชั่น Tik Tok องค์การของ
พนักงานร้านสะดวกซื้อได้ถ่ายคลิปวีดีโอเผยแพร่วิธีการชงเครื่องดื่มแข่งกับเวลาได้อย่างรวดเร็วทันความต้องการ
ของลูกค้าในช่วงเช้าที่ต้องรีบเข้างานให้ทันเวลา ไม่ท างานช้าจนลูกค้าต้องรู้สึกรอนานไป และยังมีผลงานที่มี
ประสิทธิภาพ กล่าวคือ เครื่องดื่มที่ชงออกมา รสชาติถูกใจลูกค้า ไม่หวาน หรือ ขมมากไป และยังสามารถเป็น
ต้นแบบการชงเครื่องด่ืม นอกจากเครื่องดื่มประเภทกาแฟ สามารถไปชงโกโก ้หรือชงนมเย็นได้อีกด้วย 

นอกจากที่กล่าวมาแล้ว ตัวอย่างพนักงานแคชเชียร์ หรือ การท างานของพนักงานร้านสะดวกซื้อที่เกริ่นไว้
ข้างต้น จะเห็นได้ว่าไม่เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงทรัพยากรงานหรือความต้องการงาน ไม่ ได้สนับสนุนการ
เปลี่ยนแปลงผ่านการขยายหรือลดขนาดขอบเขตของงาน ไม่มีจุดมุ่งหมายที่จะแก้ไขขอบเขตของภาระหน้าที่ 
ความสัมพันธ์ และความหมายของงาน แต่จุดมุ่งหมายส าคัญของการออกแบบงานอย่างสนุกสนาน มีองค์ประกอบ



Journal of Behavioral Science for Development (JBSD)  ISSN 2228-9453(Print) 2651-2319 (Online) | 72 

Vol.15 No.2, July 2023 

วารสารพฤติกรรมศาสตร์เพื่อการพัฒนา ปีที่ 15  ฉบับที่ 2 กรกฎาคม 2566  ลิขสิทธิ์โดย สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ทั้งสองที่ให้สนุกสนาน และแข่งขัน ท้าทาย เพื่อการออกแบบประสบการณ์ใหม่ ให้ท างานได้สนุกและท้าทายยิ่งขึ้น
โดยผสมผสานการเล่นเข้ากับการท างานภายในขอบเขตของกิจกรรมการท างานที่เกี่ยวข้อง จึงท าให้เกิดความ
แตกต่างจากการจัดแจงงาน (Job crafting) แต่อาจคล้ายกันมีแนวคิดที่คล้ายกันในส่วนการเน้นปรับสภาพการ
ท างานให้เหมาะสม เข้ากับบริบทที่ส่งเสริมประสิทธิภาพหรือผลการปฏิบัติงาน 

ส าหรับกระบวนการและขั้นตอนการออกแบบงาน ทั้งในด้านความสนุก และความท้าทาย ผู้เขียนเห็นว่า
ไม่มีลักษณะที่ก าหนดไว้อย่างชัดเจน แต่ขึ้นกับผู้ปฏิบัติงาน และลักษณะงานที่ท า โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
แก้ปัญหาจากประสบการณ์การท างานมาออกแบบงานอย่างสนุกสนานให้เหมาะสมกับแนวทางของตนเอง และ
สอดคล้องกับนโยบายและวัฒนธรรมองค์การ 

แนวทางการน าไปใช้ประโยชน์อย่างสรา้งสรรค์เพื่อพัฒนาพฤติกรรมในการท างาน 
จากแนวคิด องค์ประกอบ และตัวอย่างที่น าเสนอมาข้างต้น แสดงให้เห็นว่าการส่งเสริมให้พนักงานได้

ออกแบบงานอย่างสนุกสนานเป็นกลยุทธ์ที่มีคุณค่าส าหรับทั้งพนักงานและองค์กร เพราะช่วยส่งเสริมความเป็นอยู่
ที่ดีและพฤติกรรมการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น ผู้เขียนจึงเห็นว่าสามารถประยุกต์แนวคิดการออกแบบ
งานนีป้ระยกุตใ์ชเ้พิ่มประสิทธิภาพในการท างานด้านตัวพนักงานเอง และองค์การได้ดังต่อไปน้ี  

1. ด้านพนักงานอาจลองหาสังเกตการท างานของตน วิเคราะห์ว่าขั้นตอนในการท างานใดน่าเบ่ือหน่ายท าให้
ท้อใจ และปรึกษากับเพื่อนร่วมงาน เพื่อปรับการท างานงานตนเองเข้ากับรูปแบบการเล่น ที่น่าจะท าได้ และไม่
สร้างความเดือดร้อนให้ตนเองและผู้อื่น เพื่อให้งานนั้นสนุกและท้าทาย จนสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการด าเนิน
ชีวิต และประสิทธิภาพการท างาน ถือเป็นระดับพื้นฐานที่พนักงานสามารถน าไปใช้ได้เอง ตัวอย่างเช่น กรณีของ
พนักงานร้านสะดวกซื้อที่จินตนาการว่าตนเองป็นศิลปินชื่อดังชาวเกาหลีใต้ ออกมาเต้นร าเชิญชวนลูกค้าหน้าร้าน
ให้ซื้อสินค้าราคาพิเศษช่วงส่งเสริมการขาย และจูงใจให้เข้าไปซื้อสินค้ารายการอื่นในร้านด้วย หรือ เทคนิคการจับ
เวลาผลิตชิ้นงานในแต่ละช่วงเวลาในหน้างานแต่ละรอบท างานว่า มีวิธีการปรับให้ท างานเร็วขึ้น ท้าทาย เพื่อ
แข่งขันใช้เวลาน้อยลง ตนเองสบายขึ้นได้อย่างไร ซึ่งอาจจะต้องหาความรู้เกี่ยวกับเออร์กอนอมิกส์ หรือ มนุษย
ปัจจัยมาช่วยท างานได้อย่างสะดวก สบาย ปลอดภัย และมีประสิทธิภาพ ไม่ต้องบิดตัวมากนัก หรือ ใช้มือเอื้อมไป
หยิบสิ่งของจนสุดแขนจนล้า ก็จะช่วยให้ท างานได้นาน และกล้ามเนื้อแขนไม่ตึงเครียด 

2. ส าหรับองค์กร ผู้เขียนเห็นว่า การออกแบบงานอย่างสนุกสนาน เป็นเครื่องมือในการพัฒนาการท างาน
องค์การได้หลายวิธี ตั้งแตใ่นภาพรวมของการปฏิบัติงาน โดยการออกแบบโปรแกรมการท างานส าหรับทุกแผนกใน
องค์การที่มีรูปแบบกิจกรรมการท างานที่แตกต่างกัน จึงควรแบ่งกลุ่มพนักงานเป็น กลุ่มใช้พลังความคิด (Head) 
กลุ่มใช้พลังใจ (Heart) และ กลุ่มใชฝ้ีมือในการท างาน (Hand)  (Ivanaj et al., 2014; Bhattacharya & Gandhi, 
2020) โดยกลุ่มพลังความคิด (Head) เช่น ฝ่ายวางแผนกลยุทธ์การตลาด การบริหารองค์การ ออกแบบงานช่วย
กระตุน้การท างานของสมองให้กระฉับกระเฉง  น าข้อมูลข่าวสารจากสถานการณ์ธุรกิจ และสังคมในปัจจุบันมาเป็น
โจทย์เกมตั้งค าถามหาทางเลือกใหม่ที่เข้ากันได้กับธุรกิจขององค์การในเวลาจ ากัด เพื่อจะได้น าประสบการณ์การ
เล่นร่วมกันไปปรับใช้ในการวางแผนท างานจริง กลุ่มพลังใจ (Heart) ซึ่งต้องเอื้อเฟื้อ เคารพสิทธิ และศักดิ์ศรีของ
ผู้อื่น ก็ให้สะสมแต้มการท างานในแต่ละวันว่าตนเองให้บริการลูกค้า หรือติดต่อเพื่อนร่วมงานกี่คนมีคะแนนการ
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บริการด้วยใจ ยิ้มแย้มจ านวนเท่าไร และยังติดลบ รู้สึกหงุดหงิด จ านวนเท่าไร หรือทุกสิ้นเดือนให้พนักงานแต่ละ
คนคิดการแสดงละครสมมติเล่นกับเพื่อนร่วมงานเมื่อต้องพบปะลูกค้า ต้องมีวิธีการสื่อสาร และแสดงท่าทาง
อย่างไรที่จะสร้างความประทับใจมากกว่าวิธีการเดิม จากนั้นมาสรุป อภิปรายกับเพื่อนร่วมงานในทีมเพื่อปรับปรุง
พัฒนาต่อไป และ กลุ่มใช้ฝีมือในการท างาน (Hand) ซึ่งอาศัยการลงมือท า ความขยัน ใช้ทักษะฝีมือปฏิบัติงาน 
มากกว่าใข้ทักษะความคิด องค์การสามารถริเริ่ม ติดป้ายนิเทศเป็นแนวทางอธิบายต้นแบบการสวมชุดป้องกันการ
ท างานที่น่าเบื่อให้เป็นเหมือนการสวมชุดซุปเปอร์ฮีโร่ในการปฏิบัติงาน ส่วนการประกอบชิ้นส่วนอุปกรณ์ในโรงงาน
ให้จินตนาการเหมือนการประกอบของเล่นในวัยเด็ก พนักงานจะได้ไม่รูส้ึกเบื่อหน่ายที่ต้องท างานซ ้าซากต่อเนื่อง  

นอกจากนี้องค์การยังสามารถช่วยสนับสนุนพนักงานโดยการจัดโครงการอบรมให้ทราบถึงการน าแนวคิด
การออกแบบงานไปใช้ในการท างาน และจัดกิจกรรมประกวดแข่งขันความคิดสร้างสรรค์การออกแบบงานรูปแบบ
ใหม่ ที่ทุกแผนกสามารถเข้ารวมทีมมาเสนอความคิด ริ่เริมจัดโครงการให้พนักงานถ่ายเป็นคลิปวีดีโอตัวอย่างมา
เผยแพร่เป็นต้นแบบการท างานอย่างปลอดภัย การจัดวางของบนโต๊ะต้องหยิบได้สะดวก ไม่รกจนเสี่ยงต่อการ
บาดเจ็บในการท างาน ให้พนักงานอื่นได้ตระหนัก และร่วมชื่นชมความสามารถของพนักงานด้วยกัน เกิดประเด็น
การสื่อสารเชิงบวกในงานมากกว่าไปมุ่งเน้นการแข่งขันท าร้ายกัน หรือ ให้รวมกลุ่มท ารายการแข่งขันเพื่อพัฒนา
นวัตกรรม เป็นเทคนิคการท างานรูปแบบใหม่ในโรงงาน เน้นให้เกิดความสามัคคี มากกว่ามุ่งหวังผลรางวัล หรือ
ความเก่งกว่าอีกฝ่าย องค์การจะได้ประโยชน์จากวิธีการท างานใหม่ๆ ส่วนพนักงานเองก็จะท างานในองค์การได้
อย่างมีความสุข มีความภาคภูมิใจที่คิดค้นวิธีการท างานอย่างสนุกสนานแล้วน าไปใช้ผลดี โดยองค์การควรตอบ
แทนความร่วมมือของพนักงานเป็นรางวัลเพื่อสร้างแรงจูงใจในการออกแบบงานอย่างสนุกสนานได้อย่างต่อเนื่อง 
และแบ่งปันให้เพื่อนร่วมงานท่านอื่นๆ ได้ทราบด้วย จนเกิดเป็นวัฒนธรรมการท างานที่ดีในองค์การ 

 
บทสรุป 

การออกแบบงานเป็นการด าเนินการที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน บทความนี้จึงได้เลือกน าเสนอ
การออกแบบงานอย่างสนุกสนาน ซึ่งเป็นกระบวนการที่พนักงานสร้างสภาพการท างานเชิงรุกในลักษณะเป็นการ
เล่นและท้าทาย โดยออกแบบกิจกรรมเหมือนเป็นการเล่นในที่ท างาน เพื่อท าให้เกิดความสนุกและความบันเทิงใน
งานได้ จึงส าคัญและจ าเป็นยิ่งต่อการท างานในปัจจุบัน ผู้เขียนได้รวบรวมเรียบเรียงแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ
การออกแบบงานอย่างสนุกสนานมาน าเสนอ ตั้งแต่การเข้าใจถึงความหมาย แนวคิดที่เกี่ยวข้อง และองค์ประกอบ
ของการออกแบบงานอย่างสนุกสนาน ซึ่งมีองค์ประกอบสองด้านที่ส าคัญคือ  การออกแบบความสนุก (Designing 
fun) และ การออกแบบการแข่งขัน (Designing competition)  และแนวทางการน าไปใช้ประโยชน์เชิงสร้างสรรค์
เพื่อพัฒนาพฤติกรรมในการท างาน โดยหวังว่าจะเป็นประโยชน์ส าหรับเป็นแนวทางในการศึกษาวิจัยทางด้าน
จิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค์การ และสาขาอื่นๆที่เกี่ยวข้องต่อไป 
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