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สรุปการอบรม 

การฝึกทักษะกระบวนกรขั�น ๒ : กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

สําหรับภาคเีครือข่ายผู้ขับเคลื�อนงานด้านเด็กและเยาวชน (Active Citizen)  

สนับสนุนโดยมูลนิธิสยามกมัมาจล ธนาคารไทยพาณชิย์ จาํกัด (มหาชน)  

วันที� ๒๒ – ๒๕ กรกฎาคม  ๒๕๕๘ 

ณ  เรือนร้อยฉนํา กรุงเทพมหานคร  

 
 

แนะนําตัว 

 

 

๑. ชื�อ นามสกุล ชื�อเล่น 

๒. สุข ทุกขข์องชีวิตในช่วงเดือนที�ผา่นมา  

๓. ความรู้สึกที�ไดม้าอบรม (เฉพาะผูม้าใหม่) 

 

สุข ทุกขข์องชีวิตในช่วงเดือนที�ผ่านมา 

 กงัวลเรื�องสุขภาพ    สุขจากประสบการณ์การไดไ้ปเที�ยวพกัผ่อนไปต่างจงัหวดั 

 โดยภาพรวมมีความสุข   ทุกขเ์กี�ยวกบัการเดินทางไปทาํงานบ่อย 

 กงัวลเรื�องการบา้น ของการอบรมฯ  ทุกข/์หงุดหงิด จากการกระทาํและคาํพูดของตนเอง 

 สุขที�ไดก้ลบับา้น ไดอ้ยูบ่า้น  เหนื�อย/กดดนัจากการทาํงาน แต่ก็มีความสุข 

 สุขที�ไดเ้รียนรู้ ไดท้าํสิ�งใหม่ๆ  มีความสุข/สนุกกบัการทาํงานและการลงพื�นที� 

 สุขที�ไดเ้จอเพื�อนในเครือข่าย  สุขที�ไดเ้ห็นผลงานจากการทาํงานเห็นความร่วมมือของทีมงาน 

 กงัวลเกี�ยวกบัเรื�องงาน   ไดเ้รียนรู้จากทั�งความสุขและความทุกข ์

 ไดน้าํสิ�งที�เรียนรู้ในการอบรมครั� งก่อนไปใช ้

 หลงัจากมาอบรมครั� งที�แลว้รู้สึกมีความมั�นใจในการทาํกิจกรรมมากขึ�น 

 สุขที�สามารถจดัการกบัอารมณ์ของตวัเองได ้มีความสามารถมากขึ�น 

 

 

วนัที� ๒๒ กรกฎาคม  ๒๕๕๘ 
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ความรู้สึกที�ไดม้าอบรม (เฉพาะผูม้าใหม่) 

 ดีใจที�ไดเ้ขา้ร่วม    รู้สึกดีที�ไดม้านิ�งเพื�อมองตวัเองอีกครั� ง 

 ตื�นเตน้      ดีใจที�ไดม้าเรียนรู้สิ�งใหม่ เพื�อเอาไปปรับใช ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อตกลงร่วมกัน 

   ๑. อยูร่่วมอบรมอยา่งต่อเนื�อง 

๒. รับฟังกนัอยา่งใส่ใจ 

๓. ปิดเสียงโทรศทัพมื์อถือ งดการใชเ้ครื�องมือสื�อสารระหว่างอบรม 

๔. สะทอ้นกนัอยา่งตรงไปตรงมา ดว้ยท่าทีที�เป็นมิตร 

๕. ใจกวา้งกบัตนเองและเพื�อนในการฝึกและสะทอ้นกนั 

 

เนื�อหาในการอบรมครั�งนี� (TOT#๒) 

๑. เป้าหมายการเรียนรู้ / องคป์ระกอบของการเรียนรู้ 

๒. การออกแบบการเรียนรู้ 

๓. กิจกรรมผา่นประสบการณ์ตรง การถอดทบเรียนเพื�อการเรียนรู้ร่วมกนั 

๔. ศิลปะในการสะทอ้นการทาํงาน 

 

 

 

 

 

ตารางเวลา 

๙.๐๐ – ๙.๒๐ น.   ภาวนา 

๙.๒๐ – ๑๒.๒๐น.  กิจกรรมเชา้ 

๑๒.๒๐ – ๑๓.๒๐ น.  พกัทานอาหารกลางวนั 

๑๓.๒๐ – ๑๔.๐๐ น.  นอนผ่อนคลายอยา่งสมบูรณ์ 

๑๔.๐๐ – ๑๘.๓๐ น.  กิจกรรมบ่าย 
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กิจกรรม สั�งฆ่า 

โจทย์ :  วางกลยทุธเพื�อสั�งฆ่าทีมตรงขา้มให้ไดม้ากที�สุด 

กติกา: ให้ทั� งสองทีมเขียนชื�อเล่นของตวัเอง แลว้สลบัรายชื�อกบัอีกทีมหนึ�ง ให้ทีมใดทีมหนึ� งเริ�มส่ง

รายชื�อของคนที�ตอ้งการสั�งฆ่าให้กบัผูน้าํกิจกรรม หากรอบต่อไปผูที้�ถูกทีมตรงกนัขา้มสั�งฆ่า

นั�นเป็นผูอ้อกมาส่งรายชื�อกจ็ะถูกเกบ็ (ตอ้งออกจากการเล่น) มีเวลารอบละ 3 วินาที สามารถส่ง

รายชื�อซํ� าได ้

 

 

 

เป้าหมายการเรียนรู้ สิ�งที�เราอยากให้ผู้เรียนเปลี�ยนแปลง คือ 

 ความคิด ความเชื�อ มุมมองใหม่ๆ ทศันคติ ความรู้  

 พฤติกรรม การแสดงออก การกระทาํ เปลี�ยนไปจนกลายเป็นนิสัยจนเกิดร่องพฤติกรรมใหม่ 

 ทกัษะ ความสามารถ ทาํจนคุน้เคยและเชี�ยวชาญในดา้นนั�นๆอาชีพ การใชชี้วติ 

 ไหวพริบปฏิภาณ 

 เกิดมโนธรรม สาํนึกทางสังคม 

 รู้จกัตนเอง เห็นศกัยภาพ 

 เขา้ใจจิตใจ รู้เท่าทนัอารมณ์ ความรู้สึก มีความมั�นคงภายใน มีจิตใจที�เขม้แขง็สามารถกบัการเผชิญกบั

ความผนัแปรของโลกภายนอก 

 เกิดความเปลี�ยนแปลงทางดา้นปัญญาที�ลุ่มลึก รู้เท่าทนัความจริง ไม่ยึดมั�นถือมั�น 
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ปัจจัยที�สําคัญในการสร้างกระบวนการเรียนรู้ 

 ตั�งเป้าหมายที�ชดัเจน 

 กาํหนดเนื�อหาที�จาํเป็น สาํหรับใชใ้นการเรียนรู้ร่วมกนั 

 กระบวนการเรียนรู้แบบผา่นประสบการณ์ตรง กิจกรรม วิธีการสอน 

 การสรุปบทเรียน ถอดบทเรียน การแลกเปลี�ยนจนเกิดความรู้มวลรวมของกลุ่ม 

 บรรยากาศการเรียนรู้  

o เป็นพื�นที�ที�รู้สึกปลอดภยั ไม่เสี�ยง มีเสรีภาพในการแสดงออก 

o สถานที�พร้อม ไม่มีอุปสรรคต่อการแลกเปลี�ยน สอดคลอ้งกบัเป้าหมายการเรียนรู้/เนื�อหา 

 กลุ่มเป้าหมาย / ผูเ้รียน 

o ควรทราบพื�นฐาน / ความหลากหลายของผูเ้รียน  

o รู้จุดมุ่งหมาย ความตอ้งการของผูเ้รียน 

o ความเชื�อมโยงระหว่างผูเ้รียนกบักระบวนกร ลดช่องว่างระหว่างกนั 

 คุณสมบติัของผูจ้ดัการเรียนรู้ / กระบวนกร  
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o กระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ภายใน 

o มีทกัษะพื�นฐาน เช่น การตั�งคาํถาม การฟัง 

o มีความมั�นคงภายใน ลดตวัตน 

o เชื�อมั�นในศกัยภาพของผูเ้รียน เขา้ใจความหลากหลายในการเรียนรู้ เห็นช่องทางในการเรียนรู้

ของแต่ละคน 

 มีพื�นที�ปฏิบติัจริงหลงัการเรียนรู้ เนื�อหากระบวนการควรนาํไปใชจ้ริงได ้เชื�อมโยงกบัชีวิตจริง 

 จดัเวลาใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน มีอุปกรณ์เครื�องมือช่วยในการเรียนรู้ 

 

วิธีการออกแบบการเรียนรู้ 

 เขา้ใจเบื�องลึกของเป้าหมาย และแยกองคป์ระกอบของเนื�อหา 

 ใชก้ระบวนการผา่นประสบการณ์ตรงที�สอดคลอ้งกบัเนื�อหา 

 เห็นเงื�อนไข เบื�องหลงัของกิจกรรมผา่นประสบการณ์ตรงนั�นๆ 

 

ลักษณะของกระบวนการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง (กิจกรรม) 

 กิจกรรมที�ได้เห็น ได้ลงมือทําเอง  และทําให้เราเข้าใจบทเรียนด้วยตัวเอง (ต่างจากการรับจาก

ประสบการณ์มือสองของกระบวนกร) มีรูปแบบกิจกรรมคือ 

o เกมส์ สถานการณ์จาํลอง 

o การลงพื�นที� การทาํงานจิตอาสา 

o การแลกเปลี�ยนเรียนรู้ที�ก่อให้เกิดความเขา้ใจใหม่ๆ (ขึ�นอยูก่บัเนื�อหาและวตัถุประสงคก์าร

พดูคุย) 

o การลงมือทาํโครงการ 

o ศิลปกรรม 

o บทบาทสมมติ 

o การสัมผสักบัธรรมชาติ เดินป่า ธรรมยาตรา 

 

ความสําคญัของการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ 

 ทาํให้ทราบว่าตนเองทาํดีหรือไม่ อยา่งไร ควรปรับปรุงอะไร 

 ผูเ้รียนเขา้ใจง่ายขึ�น เขา้ถึงเร็วขึ�น 
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 มีความรู้บางอย่าง ความจริงบางชุดที�ไม่สามารถอธิบายผ่านภาษาพูดหรือภาษาเขียนได ้กิจกรรมผ่าน

ประสบการณ์ช่วยให้เรียนรู้ได ้เช่น ประสบการณ์การรู้ธรรมบางอยา่ง 

 เมื�อเรียนรู้ผา่นประสบการณ์ตรง ทาํให้เกิดการเรียนรู้ที�ลึกซึ� งย ั�งยนื เพราะนาํไปเชื�อมโยงกบัตนเอง และ

เนื�องจากมีการเปิดประตูการเรียนรู้ที�มากกว่าเพียงแค่การฟัง (เปิดประสาทสัมผสัหลายมิติ) 

 เกิดการเปลี�ยนแปลงแบบถอนรากถอนโคนตั�งแต่ความคดิไปจนถึงพฤติกรรม 

 เกิดบรรยากาศการเรียนรู้ที�ไม่น่าเบื�อ 

 เกิดทกัษะที�สามารถนาํไปใชไ้ดจ้ริง จากการลงมือทาํหรือฝึกฝน  

 ทาํให้กา้วขา้มขอ้จาํกดัของตนเอง ขยายพื�นที�การเรียนรู้ 

 ไดเ้รียรู้ที�จะเผชิญกบัอตัตา (ตวัตน) ของตอนเองอยา่งชดัเจน และเกิดการสั�นสะเทือนตวัตน ลดความยดึ

มั�นถือมั�น 

 

ลักษณะของกจิกรรมที�ดี 

 สัมพนัธ์กบัเป้าหมายที�ตั�งไว ้สัมพนัธ์กบัเนื�อหา 

 ง่ายต่อความเขา้ใจของผูเ้รียน ตวักิจกรรมไม่ซบัซอ้น  

 รูปแบบของกิจกรรมสัมพนัธ์กบักลุ่มเป้าหมาย ทั�งวยั ความหลายหลาย ความตอ้งการ และขอ้จาํกดัของ

กลุ่ม 

 วางเงื�อนไขให้มีความสัมพนัธ์กบัชีวิตจริง เมื�อทาํแลว้สามารถนาํไปใชใ้นชีวิตจริงได ้(โดยผ่านการ

สังเกตเงื�อนไขในชีวิตจริงบ่อยๆ) 

 มีความเสี�ยงในระดบัหนึ�งทาํให้ผูเ้รียนออกจากพื�นที�คุน้เคย (comfort zone) ที�เอื�อใหเ้กิดภาวะทา้ทายใน

การเรียนรู้ (Learning Zone)  แต่ตอ้งไม่ถึงกบัเป็นพื�นที�อนัตราย (alarm zone) 

 ผูเ้รียนไดล้งมือทาํจริง มีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื�อน เชื�อมโยงกบัตนเอง เรียนรู้ผ่านหลายช่องทาง  

 มีหลุมพรางแห่งการเรียนรู้ ที�ทาํใหเ้กิดการสั�นสะเทือนภายในตวัผูเ้รียน 
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วิธีการออกแบบกิจกรรม 

ผูอ้อกแบบกิจกรรมควรตื�นตวัต่อการเรียนรู้ หมั�นสงสัยใคร่รู้ จบับริทบและเงื�อนไขของเนื�อหานั�นในชีวิตจริง 

โดยใชว้ธีิคิดแตกองคป์ระกอบ 

 

วิธีที� ๑ ใชเ้ป้าหมายและเนื�อหาเป็นตวัตั�ง (ผกูโจทย ์&เงื�อนไข เขา้กบัเนื�อหา) : คิดใหม่ 

๑. แตกเนื�อหาที�ตอ้งการให้เกิดการเรียนรู้ 

๒. คิดเงื�อนไขที�ทาํให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ : ตอ้งหมั�นสังเกต วิเคราะห์ เชื�อมโยงกบัชีวิตจริง 

๓. ทดลองทาํในกลุ่มกระบวนกร รับฟังขอ้คดิเห็น ปรับแกไ้ขจนลงตวั 

๔. ทาํจริงกบัผูเ้รียน หมั�นสังเกต เกบ็ขอ้มูลเพื�อนาํมาปรับพฒันา 

ปัจจยัเสริม 

 หมั�นสังเกตการจดักิจกรรมของกระบวนกรท่านอื�นนาํมาวิเคราะห์ ทบทวน 
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 ซกัถามขอ้สงสัย เรียนรู้เพิ�มเติม จากกระบวนกรท่านอื�น 

 หมั�นดูกระบวนการจากสื�อต่างๆ นาํมาวเิคราะห์ ผกูโยง ปรับ เป็นกิจกรรมใหม่ 

 มีคลงัขอ้มูลเรื�องการออกแบบกิจกรรม 

 เปิดพื�นที�การเรียนรู้ของตนเองใหห้ลากหลาย 

 

วิธีที� ๒ พฒันาจากกิจกรรมเดิม (Copy & Development) 

๑. ตอ้งรู้ว่ากิจกรรมนาํไปสู่เรื�องอะไร (สังเกตผลจากพฤติกรรมผูเ้รียน) 

๒. ทราบโจทย ์วธีิการ กติกาอยา่งแม่นยาํ 

๓. เห็นเงื�อนไขสาํคญัของกิจกรรมว่าส่งผลให้เกิดอะไร 

๔. ปรับเงื�อนไขของกิจกรรมให้เหมาะสมกบัเป้าหมาย เนื�อหาที�เราตอ้งการ 

๕. ทดลองทาํ ตั�งขอ้สังเกตปรับปรุงจนลงตวั 
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โจทย์(การบ้าน) 

 ออกแบบกระบวนการ โดยใหเ้นื�อหา เป้าหมาย เป็นตวัตั�ง  

 เวลาทาํกิจกรรม 25 นาที 

 กลุ่มช่วยสะทอ้นกระบวนการ 30 นาที 

 

 

 
 

กิจกรรม ฝึกออกแบบกระบวนการใหม่ (รอบที� ๑) 

 ใหแ้บ่งกลุ่มยอ่ย ๓ กลุ่ม 

 โดยใหแ้ต่ละคู่ ฝึกออกแบบกระบวนการ คนละ ๒๕  นาที เพื�อนสะทอ้น ๓๐ นาที 

หมายเหตุ รายละเอียดกิจกรรมอยูใ่นภาคผนวก 

 

วนัที� ๒๓ กรกฎาคม  ๒๕๕๘ 
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คาํถามเกี�ยวกบัการฝึกออกแบบกิจกรรมผ่านประสบการณ์ตรง 

ถาม  จาํเป็นหรือไม่ที�กิจกรรมตอ้งมีเป้าหมาย / เนื�อหาการเรียนรู้เพียง ๑ อยา่ง  

ตอบ  การออกแบบจาํเป็นตอ้ง 

- เขา้ใจกระบวนการนั�นตั�งแต่ตน้จนจบ 

- เขา้ใจธรรมชาติของกิจกรรมนั�นๆ 

- มีเป้าหมายชดัเจน (ตอ้งแตกเนื�อหา) 

- การมีเป้าหมายน้อย ทาํใหง่้ายต่อการสรุปบทเรียนและเกิดการเรียนรู้ต่อผูเ้รียน 

- เขา้ใจขอบเขตและความเชื�อมโยงของเนื�อหาชดัเจน 

- จาํกดัขอบเขตของเนื�อหาชดัเจน 

- จดัวางเงื�อนไขในกิจกรรมให้นาํไปสู่บทเรียนที�ตอ้งการ 

- มีการทดลองทาํกิจกรรม เฝ้าสังเกต และนาํขอ้มูลจากกลุ่มเป้าหมายมาปรับแกไ้ข และพฒันา

ตลอดเวลา
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ถาม มีเกณฑ์ในการพิจารณาว่ากิจกรรมนาํไปสู่บทเรียนไดอ้ยา่งแทจ้ริงหรือไม่ 

ตอบ สังเกตขณะทาํกิจกรรม 

  สังเกตจากขอ้มูลการสรุปกิจกรรมของกลุ่ม 

  รับฟังเสียงสะทอ้นจากผูเ้ขา้ร่วม 
 

ถาม ผูเ้ขา้ร่วมควรเกิดการเรียนรู้ ตอนไหนจึงจะเป็นกิจกรรมที�ดี (กระบวนกรควรบอกว่าจะไดรี้ยนรู้

อะไรก่อนการทาํกิจกรรมหรือไม่) 

ตอบ ในช่วงที�ทาํกิจกรรม ควรสร้างความสั�นสะเทือนภายใน เชื�อมโยงจนนาํไปสู่การเรียนรู้ภายใน

ตน (เกิดการเรียนรู้ที�สดใหม่ขณะทาํกิจกรรม) 
 

ถาม เวลาที�เหมาะสมในการทาํกิจกรรมที�ก่อใหเ้กิดการเรียนรู้ 

ตอบ ไม่มีระยะเวลาตายตวั ขึ�นอยูก่บัเป้าหมายของกิจกรรม , เนื�อหาที�ตอ้งการใหเ้กิดการเรียนรู้ และ

การตอบสนองของผูเ้รียน จึงตอ้งมั�นสังเกตกระบวนการ และปรับให้เหมาะสม 
  

ถาม เกณฑใ์นการรักษากติกา 

ตอบ ถา้เป็นเงื�อนไขสาํคญัที�ก่อให้เกิดการเรียนรู้ ตอ้งรักษาอยา่งเคร่งครัด 

 

ขอ้สังเกต 

๑. สามารถที�จะจดักิจกรรมไปพร้อมกบัการพูดคุยแลกเปลี�ยนเป็นระยะได ้เพื�อเป็นวิธีการหนึ�งในการเขา้สู่

เนื�อหา (ไม่จาํเป็นตอ้งสรุปบทเรียนหลงัจากทาํกิจกรรมเสร็จเสมอไป) 

๒. การหล่อเลี�ยงจินตนาการ  

- คนเรามีความคดิสร้างสรรคอ์ยูแ่ลว้ แต่มนัจะตกร่องความคิดแบบกลไก ที�มกัจะทาํลาย

จินตนาการ ลองจินตนาการในเรื�องที�ดูเป็นไปไม่ได ้คิดออกจากกรอบเดิม  

- หมั�นมีวินยัในการสร้างจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค ์

- จบัสังเกตสิ�งรอบตวั เอามาคิดต่อ 

 

โจทย์ (การบ้าน) 

 คิดกระบวนการเรียนรู้จะเป็นกิจกรรมใหม่ หรือปรับปรุงจากกิจกรรมเดิมหรือไม่  

 ใชเ้วลาในการทาํกิจกรรม และถอดบทเรียน ๕๐ นาทีพร้อมทั�งออกแบบแนวคาํถามมาไวล่้วงหนา้ดว้ย 
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การถอดบทเรียน 

จากกจิกรรม 

 

 

การสรุปบทเรียน คือ 

 การทบทวนภายในจากสิ�งที�เกิดขึ�นในอดีต เพื�อเรียนรู้จากสิ�งนั�นๆ (จากเหตุการณ์ จากผูค้น จากความ

ผดิพลาด ฯลฯ) และนาํไปใชใ้นอนาคต  

 เราสามารถสรุปบทเรียนไดจ้าก กิจกรรม การทาํงาน บุคคล ประวตัิศาสตร์ 

 

การสรุปบทเรียนจากกจิกรรมผ่านประสบการณ์ตรง 

ประโยชน์และความสาํคญั 

- เพื�อให้เกิดการแลกเปลี�ยนระหว่างกนัทาํให ้ ความคิดชดัขึ�น เห็นมุมมองที�หลากหลาย 

- เพื�อให้เกิดการทบทวนตรวจสอบทบเรียนภายใน เกิดการเรียนรู้ร่วมกนัระหวา่งผูเ้รียน นาํไปสู่การต่อ

ยอดทางความคิด 

- เกิดการตรวจสอบกบัขอ้มูลความรู้ หรือมุมมองในอดีต นาํไปสู่การปรับความคิด ทศันคติ (ตอกย ํ�าความ

ถูกตอ้ง หรือเห็นความผิดพลาดเพื�อมองหาลู่ทางใหม่ๆ) 

ปัจจยัที�ช่วยในการสรุปบทเรียน  

- จุดประสงคข์องกิจกรรมที�จดั 

- ความเขา้ใจในสาระสาํคญัของเนื�องหาการเรียนรู้เงื�อนไขของกิจกรรม 

- มีวิธีคิดที�ชดัเจน คอื   การจดัเรียนเนื�อหาหรือความคิดที�กระจดักระจายให้เป็นลาํดบั ขั�นตอน 

 สิ�งที�ช่วยให้ความคิดเป็นระบบ 

ตวัอยา่งวิธีคิด 

๑. การแยกแยะองคป์ระกอบเพื�อใหเ้ขา้ใจ เขา้ถึงสิ�งนั�น อยา่งแยกแยะและเห็นความเชื�อมโยง             

คาํถาม “มนัประกอบไปดว้ยอะไร?” 

๒. สืบสาวหาเหตุ ใชเ้พื�อคน้หาที�มาของปัญหา หรือสภาพที�เป็นอยูใ่นปัจจุบนั                                    

คาํถาม “มนัเกิดจากอะไร” 

วนัที� ๒๔ กรกฎาคม  ๒๕๕๘ 
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๓. อริยสัจสี�  เพื�อวเิคราะห์การแกปั้ญหา 

๓.๑ สภาพปัญหา (ทุกข)์  แยกแยะองคป์ระกอบคาํถาม “มีสภาพเป็นอยา่งไร” “อาการเป็นอยา่งไร”   

(เพื�อสกดัสภาพปัญหา ใหเ้ขา้ใจปัญหาอยา่งแทจ้ริง) 

๓.๒ สาเหตุ (สมุทยั)  สืบสาวหาเหตุ คาํถาม “เกิดจากอะไร” 

๓.๓ เป้าหมาย (วิโรจน์) หรือสภาพที�ปัญหาลดลง  แยกแยะองคป์ระกอบ 

๓.๔ แนวมางแกไ้ข (มรรค) ทางออก วิธีการ 

 

 
 

ตวัอยา่งขั�นตอนของการสุปทบเรียน หลงักิจกรรมผ่านประสบการณ์ตรง 

ปัจจุบนั  ประสบการณ์ที�เกิดขึ�นสดๆในกิจกรรม (สิ�งที�เกิดขึ�น , ความรู้สึก) 

  คาํถาม “รู้สึกอยา่งไร” 

“เพราะอะไรจึงรู้สึกเช่นนั�น?” (เพื�อสะทอ้นตวัตน ทาํให้เห็นตนเองภายใน) 

“แบ่งปันประสบการณ์ที�เกิดขึ�นในกิจกรรม” 

อดีต  เทียบเคียงประสบการจากอดีต หรือเห็นเชื�อมโยงกบัอดีตที�ผ่านมา 

  คาํถาม “จากกิจกรรมเหมือนหรือต่างจากอดีตที�ผ่านมา” 
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   “เพราะเหตุใดจึงเป็นเช่นนั�น” 

อนาคต  นาํบทเรียนไปปรับใชใ้นชีวติจริง 

  คาํถาม “จะทาํอยา่งไรใหสิ้�งที�เกิดขึ�นในกิจกรรมเกิดขึ�นในชีวิตจริง” 
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กิจกรรม ฝึกออกแบบกระบวนการใหม่ (รอบที� ๒) 

 ทาํกิจกรรม ๒๐ – ๒๕ นาที 

 ถอดบทเรียน ๒๕-๓๐ นาที 

 สะทอ้นการฝึก ๔๐ นาที 
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คําถามเกี�ยวกบัการสรุปบทเรียน 

ถาม มีวิธีตั�งคาํถามอยา่งไรให้ไปถึงเนื�อหา การเรียนรู้ที�วางไว ้

ตอบ โดยใชว้ธีิคิด  แตกเนื�อหาให้ชดัเจน,  สรุปบทเรียนหลงัจดักระบวนการ 

เห็นความเชื�อมโยงเนื�อหา  

ทดลองตั�งคาํถาม (ลองถาม - ตอบกนัดู) 
 

ถาม เราตั�งคาํถามเรื�องความรู้สึกเพื�ออะไร 

ตอบ ตรวจสอบความรู้สึกของผูเ้ล่น  

เป็นการเชื�อมโยงกบัผูเ้ล่นและกิจกรรม 

เป็นช่องทางให้กระบวนกรเห็นแนวโนม้ว่าไดเ้นื�อหาตามที�ตอ้งการหรือไม่ 

สะทอ้นการเรียนรู้ผา่นฐานใจ ทาํใกเ้กิดการสั�นสะเทือนภายใน 
 

ถาม กิจกรรมแบบไหนที�ไม่ตอ้งถามความรู้สึก 

ตอบ ในกรณีที�กิจกรรมเนน้การเรียนรู้ฐานหวั (เช่น ตอ้งการให้เรียนรู้ว่าอะไรที�ทาํให้เราพลาด) 

  แต่ถา้มีกรณีที�เกิดอารมณ์ความรู้สึกระหวา่งทาํกิจกรรมกค็วรถาม 

  ดงันั�นขึ�นอยูก่บัการจบัสังเกตของกระบวนกร ไม่มีกฎตายตวั 
 

ถาม การออกแบบกิจกรรมเพื�อให้สอดคลอ้งกบัเนื�อหาที�ตั�งไว ้จะทาํอยา่งไรใหเ้กิดการเรียนรู้ที�ตรง

ตามเนื�อหา 

ตอบ ถา้มีหลายกิจกรรมควรทดลองเพื�อเปรียบเทียบ 

 ถา้กิจกรรมไม่สามารถพาไปสู่เนื�อหาที�ตั�งไว ้ควรเปลี�ยนกิจกรรม 

 กระบวนกรตอ้งหมั�นสังเกตกระบวนการ มีคลงักิจกรรม และเนื�อหาของกิจกรรมนั�น 

ข้อเสนอ 

- หมั�นสังเกตคาํถามของเรา ที�ใชใ้นการสรุปทบเรียน ตอ้งถามตวัเองว่า เราถามคาํถามนี�ไปเพื�ออะไร 

- จบัสังเกตปรากฎการณ์ เงื�อนไขต่างๆที�เกิดขึ�นในชีวิตจริงในสื�อ เพื�อเอามาเป็นเงื�อนไขในการจดั

กิจกรรม 

วนัที� ๒๕ กรกฎาคม  ๒๕๕๘ 
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ความในใจที�อยากบอกกล่าว : เรื�องที�จะจดจําไปได้อีก ๖ เดือน 

 เรื�องประสบการณ์ตรงจากการลองออกแบบกิจกรรม 

 ยิ�งเป็นกิจกรรมที�เสี�ยงกย็ิ�งไดเ้รียนรู้เยอะ 

 การไดเ้ล่นเกมส์ที�ยากๆ ทา้ทาย ทาํใหจ้าํฝังใจ 

 รู้สึกดีที�ไดอ้อกแบบกิจกรรมใหม่ ทาํให้คนอื�นไดเ้รียนรู้ได ้

 ภาพที�ตื�นเตน้ในขณะทาํกิจกรรม 

 เงื�อนไขกิจกรรมตอ้งสัมพนัธ์กบัการเรียนรู้และการตั�งคาํถาม 

 การสังเกตสิ�งรอบตวัมาใชใ้นการออกแบบกิจกรรม 

 จดจาํเกมส์ของตวัเอง ที�คิดเองตั�งแต่ตน้จนจบ จะเอาไปปรับปรุงจนกวา่จะสมบูรณ์ 

 สิ�งที�เรียนรู้ใหม่ๆ และไดแ้รงบนัดาลใจในการปรับปรุงในอนาคต 

 เสียดายความผิดพลาดในกิจกรรม และอยากเอาไปปรับปรุงเรื�องความมั�นคงภายในตนเอง 

 ในกระบวนการออกแบบกิจกรรมตอ้งเกิดการแลกเปลี�ยนกบัเพื�อนๆ 

 การควบคุมอารมณ์ของตนเองให้มากขึ�น 

 ประสบการณ์ตรงที�ไดเ้รียนรู้จากกลุ่มในฐานะกระบวนกรและการออกแบบกิจกรรม (เป็นวิศวกรการเรียนรู้) 

 การถามตวัเองวา่เราเขา้ใจเป้าหมายของเราอยา่งแทจ้ริงหรือไม่ 

 ทาํเป้าหมายของตวัเองให้ชดั และทาํให้ผูเ้ขา้ร่วมรู้สึดชดัเช่นเดียวกบัเรา 

 เรียนรู้ว่าการออกแบบกิจกรรมเป็นสิ�งที�ยากสาํหรับตวัเอง และจะพยายามสังเกตและทดลองต่อไป 

 พยายามจาํทุกเรื�องราวแลว้เอามาร้อยเรียงในการทาํงานจริง 
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ภาคผนวก-กิจกรรม 

 

ชื�อกิจกรรม แกป้มเชือก 

ชื�อผู้ฝึก  โด่ง / อว้น 

เป้าหมาย เพื�อให้กลุ่มเป้าหมายไดต้ระหนกัรู้ถึงการทาํงานเป็นทีมและการช่วยเหลือเพื�อนร่วมทีม 

โจทย์  ใหแ้กะปมเชือกของตนเองและนาํเชือกที�แกะแลว้มาต่อกบัเพื�อน 

กติกา  ๑. ให้ใชมื้อแกะเชือกเท่านั�น 

  ๒. มีเวลาให้ ๕ นาที ในการแกะเชือก เมือกเสร็จให้ยกมือ 

  ๓. ตอ้งให้ผูเ้ล่นนั�งห่างกนัมากที�สุด 

วิธีการเล่น ๑. ให้ผูเ้ล่นเลือกหยบิเชือกไปแกะคนละเส้น 

  ๒. ให้ผูเ้ล่นนั�งห่างกนัมากที�สุด 

  ๓. ให้ผูเ้ล่นที�แกะเชือกเสร็จแลว้ยกมือ โดยมีเวลาให ้๕ นาที ในการแกะเชือก 

  ๔. ผูที้�ยกมือคอืผูที้�แกะเชือกเสร็จ ใหน้าํไปต่อกบัเพื�อนที�เสร็จเช่นเดียวกนั 

 

ชื�อกิจกรรม ปรับเปลี�ยน 

ชื�อผู้ฝึก  ตน้ / มิ�น 

เป้าหมาย เพื�อให้ผูเ้ขา้ร่วมเกิดการยอมรับการปรับเปลี�ยน พฤติกรรมในการทาํงานในชุมชน /  

การจดัเวทีในชุมชน 

โจทย์  ใหแ้สดงบทบาทสมมติที�ไดรั้บ 

กติกา    ให้ผูเ้ขา้ร่วมเล่นบทบาทที�ไดรั้บคนละ ๓ นาที 

วิธีการเล่น ๑. ให้ผูเ้ขา้ร่วมหยบิกระดาษบทบาทสมมติคนละ ๑ ใบ 

 (คนเงียบ, คนพูดมาก, คนนินทา, คนก่อกวน, คนสนใจซกัถาม, วทิยากรคุยเรื�องทรัพยากร) 

 ๒. เล่นในบทบาทที�ไดรั้บ ๓ นาที 

 ๓. เวียนกระดาษไปทางขวาจนครบทุกคน 
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ชื�อกิจกรรม Role play การเป็นพี�เลี�ยงใหก้บัเด็กและเยาวชน 

ชื�อผู้ฝึก  ศูนยป์ระสานงานวิจยัเพื�อทอ้งถิ�น จ.สมุทรสงคราม 

เป้าหมาย ความรู้เรื�องบทบาท Coach ที�ดีในการทาํงานเด็กและเยาวชน 

โจทย์ บทบาทของ Coach เด็กและเยาวชนที�ดีควรเป็นอยา่งไร  

กติกา สมมติประเด็นปัญหาการตั�งครรภไ์ม่พร้อม ในเดก็วยัลุ่ย โดยให้สลบับทบาทกนัเป็นพี�เลี�ยงกบั

เด็กและเยาวชน 

วิธีการเล่น ๑. เกริ�นนาํเรื�องสภาพปัญหาการตั�งครรภไ์ม่พร้อม 

 ๒. มีสคริปเรื�องการตั�งครรภไ์ม่พร้อมของเด็ก และ coach เพื�อประกอบการเล่นบทบาทสมมติ 

 ๓. แบ่งกลุ่มเป็น ๒ คน แลว้สลบับทบาทเป็น coach และเด็ก คนละ ๕ นาที 

  

ชื�อกิจกรรม       แสดงตัว  

ชื�อผู้ฝึก  ณฐัวุฒิ  (ณฐั) / กรกช  (กช) 

เป้าหมาย ๑. กลา้ยอมรับสิ�งที�ตวัเองเป็น 

  ๒. กลา้แสงตวัตนในที�สาธารณะ 

  ๓. ทาํให้ไม่รู้สึกแตกต่างหรือโดดเดี�ยว (ให้กาํลงัใจ) 

โจทย์ ใหผู้เ้ขา้ร่วมแสดงถึงความคิด หรือสิ�งที�เป็นที�แตกต่างจากคนส่วนใหญ่ทั�งดา้นบวกและดา้นลบ 

กติกา ๑. เล่าเรื�องราวของตวัเอง และรับฟังเพื�อนอยา่งเปิดใจไม่โตแ้ยง้ 

 ๒. มีความซื�อสัตยต่์อตนเองในการแสดงตวั ยกมือขึ�นในเรื�องที�เห็นดว้ย และตีระฆงัเป็นการ

สิ�นสุด 

 ๓. เรื�องที�เล่ากนัในวงเสวนาใหเ้กบ็เป็นความลบัไม่นาํออกไปพูดขา้งนอก 

วิธีการเล่น ๑. แจกโจทยใ์ห้ผูเ้ขา้ร่วมไปทบทวน อดีตถึงปัจจุบนั ทั�งดา้นบอกและดา้นลบอยา่งละขอ้พร้อม

ยกตวัอยา่ง สอบถามความเขา้ใจผูเ้ขา้ร่วม 

 ๒. ใหเ้วลา ๓ นาที ให้ผูเ้ขา้ร่วมคิดตอบโจทย ์

 ๓. นั�งเป็นวงกลม และเริ�มภาวนาพร้อมเปิดเพลงบรรเลง 

 ๔. กระบวนกรเริ�มทบทวนโจทยแ์ละกติกาให้ผูเ้ขา้ร่วมฟังอีกครั� ง 
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 ๕. รอบที� ๑ : ให้ผูเ้ขา้ร่วมแสดงออกจากดา้นบวกก่อน โดยเริ�มจากคนที�พร้อมพูดก่อน 

      รอบที� ๒ : ให้ผูเ้ขา้ร่วมแสดงออกจากดา้นลบ และเริ�มจากคนที�พร้อมพดูก่อนเช่นกนั 

 ๖. กระบวนกรกล่าวขอบคุณความร่วมมือจากผูเ้ขา้ร่วมทุกคนและย ํ�าเรื�องการเกบ็เรื�องราวที�

ผูเ้ขา้ร่วมให้วงเสวนาเป็นความลบัไม่เอาไปพูดกบัใครนอกหอ้ง 

คาํถามสรุปบทเรียน ๑. หลงัจากที�ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดเ้รียนรู้อะไร? 

 ๒. หลงัจากไดย้นิเพื�อนพูดอยา่งเปิดใจรู้สึกอยา่งไร? 

 ๓. ทาํไมถึงเปิดใจที�จะพูดออกมาให้คนอื�นไดรั้บรู้? 

 ๔. รู้สึกอยา่งไรเมื�อเห็นคนอื�นยกมือร่วมกบัสิ�งที�เราเป็น? 

 ๕. คุณลกัษณะของคนที�เราเปิดใจคุยดว้ยเป็นอยา่งไร? 

 ๖. การที�ไดท้บทวนสิ�งที�เกิดขึ�นในอดีตรู้สึกอยา่งไร? 

 ๗. ในอดีตผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเคยเปิดเผยแสดงความเป็นตวัตนให้กบัคนอื�นไดรั้บรู้หรือไม่ แลว้

เกิดผลอยา่งไร เมื�อเล่าเรื�องนั�นให้คนอื�นฟัง? 

 ๘. หลงัจากที�เราแสดงตวัตนออกไปแลว้ คนที�เราเลือกที�จะเปิดเผย เขาจะปฏิบติักบัเราอยา่งไร? 

 

ชื�อกิจกรรม       อย่าทิ�งไว้กลางทาง  

ชื�อผู้ฝึก  ศูนยป์ระสานงานวิจยัเพื�อทอ้งถิ�น จ.สมุทรสงคราม 

เป้าหมาย ตอ้งการที�จะให้ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดเ้รียนรู้ในเรื�องของ “การทาํงานเป็นทีม” 

โจทย์ ใหผู้ที้�ทาํกิจกรรมทุกคนช่วยกนัเลี�ยงลูกบอลจากจุกเริ�มตน้ไปสู่เส้นชยั 

กติกา ผูที้�ทาํกิจกรรมทุกคนตอ้งช่วยกนัเลี�ยงลูกบอลโดยใชไ้มเ้ลี�ยงลูกบอล และไม่ห้ามหลุดแยกออก

จากลูกบอล 

 : ถา้ลูกบอลไหลออกนอกเส้นทางใหเ้ริ�มใหม่ หรือถา้ไมห้ลุดออกจากลูกบอลใหเ้ริ�มตน้ใหม่ 

วิธีการเล่น ใหน้าํไมที้�มอบใหแ้ต่ละคนในทีมช่วยกนัเลี�ยงลูกบอลจากจุดเริ�มตน้ไปถึงเส้นชยั 

คาํถามสรุปบทเรียน ๑. จากที�ไดท้าํกิจกรรมแลว้รู้สึกอยา่งไร 

  ๒. ช่วงไหนที�รู้สึกอยา่งนั�น 

  ๓. แลว้ทาํไมถึงรู้สึกอยา่งนั�น 
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  ๔. ถา้เปรียบเทียบกิจกรรมนี� เสมือนโครงการเรา คิดว่าเราไดเ้รียนรู้อะไร 

  ๕. มีใครไดเ้รียนรู้เหมือนกนัไหม 

  ๖ .เหมือนอยา่งไร 

 

ชื�อกิจกรรม  แลก  

ชื�อผู้ฝึก  โด่ง / อ้วน 

เป้าหมาย ใหเ้รียนรู้ถึงขอ้จาํกดัในการทาํงาน โอกาสและพื�นที�ในการทาํงาน 

โจทย์ ใหย้นืในพื�นที�ที�กาํหนดและวาดภาพที�อยูบ่นฝ่าเทา้ลงในกระดาษใบใหญ่ 

กติกา ๑. หา้มออกจากพื�นที�ที�กาํหนด 

 ๒. ทุกคนตอ้งวาดภาพของตวัเองทุกคน 

 ๓. ถา้มีขอ้แลกเปลี�ยนตอ้งรับผดิชอบพร้อมกนั 

วิธีการเล่น ๑. จะมีภาพวาดแปะอยูที่�ฝ่าเทา้และให้ยนืในที�ที�กาํหนด 

  ๒. ใหดู้ภาพใตเ้ทา้และวาดภาพลงกระดาษแผน่ใหญ่ 

  ๓. ระหว่างทาํกิจกรรมจะมีขอ้แลกเปลี�ยนมาให้ 

คาํถามสรุปบทเรียน ๑. รู้สึกอยา่งไรกบัโจทยที์�ถาม 

  ๒. ระหว่างเล่นเกมช่วงแรก (ก่อนจะให้ขอ้แลกเปลี�ยน) 

  ๓. ระหว่างเล่นเกมส์ขณะที�มีขอ้แลกเปลี�ยนพอมีเขา้มารู้สึกอยา่งไร 

  ๔. ทาํไมถึงแลก / ทาํไมถึงไม่แลก 

  ๕. ในชีวิตจริงมีเหตุการณ์แบบนี� ไหม 

  ๖. เมื�อทาํเสร็จรู้สึกอยา่งไร 

 

ชื�อกิจกรรม ฉัน เธอ เรา  

ชื�อผู้ฝึก  (เบญจมาภรณ์) )เบญ / (ปรานี) ติ�ก 

เป้าหมาย การตอบสนองกบัคนรอบขา้งในสถานการณ์ที�กาํลงัยุง่หรือเร่งด่วน 

โจทย์ ใหเ้ขียนโครงการร่วมกนัใหเ้สร็จภายใน ๑๕ นาที 
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กติกา ๑. หวัหนา้คอยติงาน ไม่ยอมรับงานของทีม ให้กลบัไปแกง้านซํ�าๆ  

๒. ใหส้มาชิกกลุ่มที� ๒ ไม่เขา้ใจงาน คอยถามกลุ่มที� ๑ ซํ� าๆ 

๓. กลุ่มที� ๒ ให้กลุ่มที� ๑ ช่วยทาํงานให ้เนื�องจากตวัเองติดภารกิจ (กลุ่มที� ๒ ไม่เขา้ใจชิ�นงานที�

ทาํ) 

วิธีการเล่น ๑. ให้กลุ่มประชุมคุย Concept และตั�งชื�อโครงการร่วมกนั ภายใน ๕ นาที 

  ๒. ใหแ้บ่งกลุ่มออกเป็น ๒ กลุ่ม ใหรั้บผดิชอบเขียนงานกลุ่มละ ๑ หวัขอ้ โดย 

   กลุ่มที� ๑ ตอ้งเขียนหลกัการ วตัถุประสงค ์ผลที�คาดวา่จะไดรั้บ เป้าหมาย 

   กลุ่มที� ๒ ให้ออกแบบกิจกรรมโครงการและทาํ Timeline ภายใน ๑๕ นาที 

คาํถามสรุปบทเรียน ๑. จากกิจกรรมที�เราชวนเล่น ทุกคนไดเ้ห็นอะไรบา้ง อยากใหแ้ลกปลี�ยนกนั 

  ๒. จากการเล่นกิจกรรม ทุกคนไดเ้รียนรู้อะไรบา้ง 

  ๓. มีให้เห็นต่างต่างจากนี�บา้งไหม 

 

ชื�อกิจกรรม สร้างบา้นบนฐานคน 

ชื�อผู้ฝึก  ประมวล / เพญ็ศรี 

เป้าหมาย ๑. การตั�งรับสถานการณ์ปัญหาที�มีการเปลี�ยนแปลงอยูต่ลอดเวลา 

  ๒. ใหทุ้กคนไดฝึ้กในเรื�องของการคิดออกแบบวางแผนการดาํเนินกิจกรรม และสามารถตั�งรับ

และหยดืหยุน่กบัสถานการณ์ปัญหาที�เขา้มากระทบไดอ้ยา่งมั�นคงและมีประสิทธิภาพ 

โจทย์ สร้างสิ�งก่อสร้างใหมี้ความสูงที�สุด และสามารถเพิ�มความสูงจากเดิมได ้

กติกา ๑. ใชต้วัต่อไมส้ร้างสิ�งก่อสร้างบนฝ่ามือของเพื�อนให้สูงที�สุดเท่าที�จะทาํได ้

๒. เปลี�ยนท่า ๓ ท่า จากขดัสมาธิ ท่านั�งยอง ยนื 

๓. ถา้สิ�งก่อสร้างพงัตอ้งเริ�มใหม่ตั�งแต่แรก โดยแต่ละรอบตอ้งเริ�มพร้อมกนัทุกกลุ่ม มีการจด

บนัทึก ความสูงของสิ�งก่อสร้างในแต่ละรอบ 

วิธีการเล่น ๑. ใหจ้บัคู่ ๒ คน แบ่งเป็น A และ B โดยให ้A เป็ฐานและ B เป็นผูส้ร้าง 

  ๒. แบ่งตวัต่อไมใ้หก้ลุ่มละ ๑๘ ชิ�น (หรือมากกว่านั�นกไ็ด)้ 

  ๓. ใหฐ้านอยูใ่นท่านั�งขดัสมาธิ และยื�นมือขา้งใดขา้งหนึ�งเพื�อใหเ้ป็นฐาน 
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  ๔. ให้ผูส้ร้าง สร้างสิ�งก่อสร้างบนฐานมือ โดยใชต้วัต่อไม่เพียง ๑๐ ชิ�นก่อน 

  ๕. จากนั�นให้ฐานเปลี�นท่ามาเป็นท่านั�งยองๆ และต่อไมเ้พิ�มอีก ๕ ชิ�น 

  ๖. ใหฐ้านเปลี�นท่ามาเป็นท่ายนื และต่อไมเ้พิ�มอีก ๓ ชิ�น นิ�งให้ได ้๕ วินาทีแลว้วดัความสูง 

  ๗. จดบนัทึกความสูงที�ไดข้องแต่ละกลุ่ม  

๘. ใหเ้ริ�มเล่นครั� งที�๒ และ๓ โดยใชว้ธีิการเดิมในการเล่น แต่สิ�งก่อสร้างตอ้งมีความสูงเพิ�มขึ�น

จากเดิม 

หมายเหตุ : อาจใชต้วัต่อไมม้ากหรือนอ้ยกว่า ๑๘ ชิ�นก็ได ้

คาํถามสรุปบทเรียน ๑. มีความรู้สึกอยง่ไร (ทั�งคนที�เป็นฐานและผูส้ร้าง) เพราะอะไร เหตุการณ์ไหนที�ทาํ

ให้รู้สึกเช่นนั�น 

  ๒. คิดว่าตวัเองทาํเต็มที�แลว้หรือยงั ถา้ยงัคดิว่าจะกลบัไปปรับปรุงจุดไหน 

  ๓. พอใจกบัผลงานตวัเองหรือไม่ เพราะอะไร 

  ๔. กิจกรรมนี� คุณคิดว่าอะไรคือปํญหา อุปสรรค 

  ๕. เราไดเ้รียนรู้อะไรจากกิจกรรมนี�  

  ๖. ช่วงเวลาไหนบา้งที�ทาํให้เราเรียนรู้ 

  ๗. สิ�งที�ไดเ้รียนรู้จากกิจกรรมนี� เคยเกิดขึ�นกบัคุณไหม อยา่งไร 

๘. สิ�งที�ไดเ้รียนรู้จากกิจกรรมนี�สามารถนาํไปปรับใชใ้นชีวิตจริงของเราไดห้รือไม่อยา่งไร 

 

ชื�อกิจกรรม ตวัตนของฉัน 

ชื�อผู้ฝึก  เอื�อมพร / วรการณ์ 

เป้าหมาย การมองเห็นคุณค่าในตนเอง 

โจทย์  ให้ผูเ้ล่นไดม้องเห็นคุณคา่ในตนเอง 

กติกา ๑. ใหทุ้กคนวาดภาพสิ�งที�สื�อถึงความภาคภมิูใจและสิ�งดีงามในชีวิตของตน 

 ๒. ระหว่างการวาดภาพหา้มสนทนาหรือมีปฏิสัมพนัธต่์อกนั 

 ๓. เติมเตม็รูปภาพที�เราอยากเติมหรือขีดฆ่าในส่วนที�อยากตดัออก 
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วิธีการเล่น ช่วงที� ๑ ใหทุ้กคนอยูก่บัตนเอง ทบทวนสิ�งดีที�สุดของตนเอง ในช่วงชีวิตที�ผา่มมา โดยใชเ้วลา

ประมาณ ๒ นาที 

 ช่วงที� ๒ ทุกคนนาํสิ�งที�ดีในชีวติตนเอง ถ่ายทอดผา่นภาพวาดโดยวาดลงบนกระดาษ A� และ

ระบายสีใหส้วยงาม เมื�อวาดเสร็จแลว้ให้ทุกคนเขียนบรรยายไวด้า้นหลงั เกี�ยวกบัสิ�งดีที�สุดของ

ตนเองหรืความภาคภูมิใจ โดยใชเ้วลา ๑๐ นาที 

 ช่วงที� ๓ ใหทุ้กคนจบัคู่กนัโดยใชว้ธีิพูดว่า รับ-รู้ แทนการนบั ๑-๒ คนที�พูดรับให้อยูว่งนอก 

ส่วนคนที�พดูรู้ให้อยูว่งในจบัคู่หันหนา้เขา้หากนั (ก่อนทาํกิจกรรมให้ทุกคนกลบัมาอยูก่บั

ตนเองประมาณ ๓๐ วินาที) จากนั�นให้ทุกคนผลดักนัเติมเตม็รูปภาพให้กบัเพื�อน เช่น สิ�งที�

ตนเองอยากเติมและขีดฆ่าในส่วนที�อยากตดัออก (ตดัของเพื�อนออกหรือประทบัตรา) 

คาํถามสรุปบทเรียน  ๑. รู้สึกอยา่งไรกบักิจกรรมในครั� งนี�  

  ๒. กิจกรรมในครั� งนี�ทาํให้ไดเ้รียนรู้อะไร 

  ๓. สิ�งที�เห็นว่ามนัเป็นคุณค่าในกิจกรรมครั� งนี� อยูที่�ตรงไหน 

  ๔. ความน่าสนใจของกิจกรรมนี� คืออะไร (ถามทั�ง ๓ ช่วง) 

 

ชื�อกิจกรรม เกมส์สูญพนัธ์ุ  

ชื�อผู้ฝึก  ใหม่ / ตอง 

เป้าหมาย เรียนรู้เรื�องระบบนิเวศ ความสัมพนัธ์ของการอยูร่อดของสัตวป่์าชนิดต่างๆกบัแหล่งอาหาร 

โจทย์ รักษาการ์ดของตวัเองไวใ้ห้นานที�สุด 

กติกา ๑. แทนคนแต่ละคนดว้ยผลไมแ้ต่ละชนิด 

 ๒. หากหยบิไดก้าร์ดคน ๑ ใบ ตอ้งหยบิการ์ดเพิ�มอีก ๒ ใบ  

 ๓. หากหยบิไดก้าร์ดสัตว ์ให้นาํการ์ดที�อยูน่อกวงกลบัเขา้มาได ้๑ ใบ (โดยตอ้งเห็นการ์ดชนิด

เดียวกบัการ์ดอีก ๑ ใบ) 

 ๔. ถา้หยบิไดก้าร์ดพิเศษ (ลม) ให้นาํก่ร์ดที�อยูน่อกวงกลบัเขา้มาได ้๑ ใบ (โดยเลือกชนิดใดก็

ได)้ 

วิธีการเล่น ๑.  เล่นเกมส์นาํ โดยจบัคู่สัตวก์บัพืชที�เป็นอาหาร เพิ�อใหเ้ห็นความเชื�อมโยง 
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  ๒. เล่นเกมส์สูญพนัธุ ์โดยผลดักนัหยบิการ์ดคนละ ๒ ใบ วนไปทั�ววงตามลาํดบั 

๓. ถา้การ์ดผลไม ้หรือพืชชนิดใด ถูกหยบิขึ�นมาครบ ๖ ใบ เจา้ของชื�อพืช / ผลไม ้ชนิดนั�นตอ้ง

ออกจากวง (สูญพนัธ์ุ) 

คาํถามสรุปบทเรียน ๑. เล่นเกมส์นี� แลว้รู้สึกอยง่ไร 

๒. ตอนที�เห็นเพื�อนหยบิไดข้องเรา รู้สึกอยา่งไร (ตอนที�เห็นเพื�อนหยบิการ์ด นก ลม คน รู้สึก

อยา่งไร) 

  ๓. เมื�อการ์ดพืชของเราใกลจ้ะหมด รู้สึกอยา่งไร / คิดว่าควรจะทาํอยา่งไร 

  ๔. ช่วงที�เล่นกิจกรรมแรกๆ หยบิครั� งแรกๆ รู้สึกอะไรไหม 

 ๕. พฤติกรรมของตวัเรา มีอะไรบา้งที�ใชท้รัพยากรอยา่งไม่จาํเป็น 

 

ชื�อกิจกรรม รหัสลบั ลิขติชีวิต  

ชื�อผู้ฝึก  วรรณธวชั(ออม) / อุบลวรรณ(แจง) 

เป้าหมาย เรียนรู้การทาํงานเป็นทีม ภายใตที้มที�มีศกัยภาพต่างกนั การวเิคราะห์ศกัภาพของทีม การแบ่ง

บทบาทตามศกัยภาพ การเขา้ใจผูอื้�นและหาทางทาํงานร่วมกนั 

โจทย์ ใหส้มาชิกในทีมทุกคน ซึ� งมีศกัยภาพแตกต่างกนัตามที�กติกากาํหนด ช่วยกนันาํรหัสกลบัมาให้

ครบภายในเวลาที�กาํหนดจึงถือว่าภารกิจสาํเร็จ 

กติกา ๑. กาํหนดผูเ้ล่นที�มีศกัยภาพ ดงันี�  

  คนที� ๑ พดูได ้เดินไม่ได ้ทาํบทบาทผูส่้งสารให้คนที� ๒ ไปหารหัสลบั ซึ�งมี ๑๐ ตวั 

  คนที� ๒ ตาบอด เดินได ้ทาํหนา้ที�เดินผา่นกอ้นหินไป-กลบั เพื�อนาํรหสัลบัมาให้คนที� ๑ 

  คนที� ๓ เดินได ้พดูไม่ได ้ทาํหนา้ที�จูงหมายเลข ๒ ไปหารหัสลบั 

  คนที� ๔ เดินไม่ได ้พูดไดค้าํเดี�ยว คือคาํว่า “อื�ม” ทาํหนา้ที�บอกหมายเลข ๒ ว่ารหสัที� 

กาํลงัหาอยูถู่กตอ้งหรือไม่ โดยใชค้าํว่า “อื�ม” เท่านั�น 

๒. ผูเ้ล่นหมายเลข ๑ บอกให้หมายเลข ๒ ไปหารหัสลบัไดค้รั� งละ ๑ ตวัเท่านั�น 

๓. ผูเ้ล่นหมายเลข ๒ ตอ้งเหยยีบกอ้นหินทุกกอ้นที�ว่าไวร้ะหว่างทางไปหารหสัลบั ทั�งเดินไป

และกลบัระหวา่งหมายเลข ๑ และหมายเลข ๔ 
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๔. ถา้ผูเ้ล่นทาํผดิกติกา ขอ้ ๑-๓ ตอ้งกลบัไปเริ�มตน้ที�จุดเริ�มตน้ใหม่ ที�มีการทาํผิดกติกาในรอบ

นั�นๆ  

๕. ผูเ้ล่นมีเวลา ๑๕ นาที ในการทาํให้ภารกิจสาํเร็จ 

วิธีการเล่น ๑. ใหเ้วลาผูเ้ล่น กาํหนดบทบาทของสมาชิกตามที�กติกากาํหนด ๓ นาที 

  ๒. เริ�มเล่น หมายเลข ๑ รับรหสัลบัจากผูน้าํกิจกรรม คือคาํว่า I am freedom 

  ๓. หมายเลข ๑ บอกรหัสลบัให้หมายเลข ๒ ครั� งละ ๑ ตวั แลว้เดินจากหมายเลข ๑ เหยยีบกอ้น 

หิน (แผ่นกระดาษ) ขา้มไปฝั�งตรงขา้มคือหมายเลขที� ๔ ที�เฝ้ารหัสลบัไว ้พร้อมกบัหมายเลข ๓ 

ที�เดินจูงหมายเลข ๒ ไป 

๔. หากหารหสัลบัไดต้ามที�หมายเลข ๑ บอกแลว้ หมายเลข ๒ และ ๓ นาํรหัสลบักลบัมาให้

หมายเลข ๑ โดยตอ้งเดินเหยยีบกอ้นหินทุกกอ้นเช่นเดิม 

๕. หมายเลข ๑ นาํรหัสลบัที�ไดม้าเรียงไว ้และบอกรหสัลบัตวัต่อไปให้มายเลข ๒ 

๖. ทาํเช่นนี�จนครบรหสัลบั ๑๐ ตวั หรือภายในกาํหนดเวลา ๑๕ นาที 

คาํถามสรุปบทเรียน ๑. แต่ละคนรู้สึกอยา่งไรที�ไดรั้บบทบาทนั�น ทาํไมจึงเลือกบทบาทนั�น พอไดท้าํแลว้

เหมือนอยา่งที�คิดไวห้รือไม่ 

  ๒. เวลาทาํงานจริงคลา้ยแบบที�เล่นเกมหรือไม่ จดัการอยา่งไร 

  ๓. ถา้เราจะทาํงานร่วมกนัในทีมภายใตศ้กัยภาพที�จาํกดัของแต่ละคนใหก้ารทาํงานนั�นมี 

ความสุข ควรทาํอยา่งไร 
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ชื�อกิจกรรม เธอบอกฉันเขียน 

เป้าหมาย  เรียนรู้เรื�องการสื�อสารอยา่งมีประสิทธิภาพโดยเฉพาะเรื�องการฟังอยา่งลึกซึ� ง 

เนื�อหาที�ต้องการให้เรียนรู้ 

 องคป์ระกอบของการสื�อสารอยา่งมีประสิทธิภาพ 

 การสื�อสาร � ทาง (การฟัง) : ผูพ้ดู ผูฟั้ง สาร (เรื�องราว) บรรยากาศ (สมาธิ เวลา เสียงดงั ฯลฯ) 

 การฟังอยา่งลึกซึ� ง 

โจทย์  จะทาํอยา่งไรใหเ้กิดการสื�อสารอยา่งมีประสิทธิภาพโดยเฉพาะเรื�องการฟัง 

กติกา (เงื�อนไข) 

 คนที� � ตอ้งใส่หูฟังขา้งหนึ�งขณะทาํกิจกรรม 

 คนที� � ตอ้งตรวจสอบความถูกตอ้งให้ตรงตามปริมาณและตาํแหน่ง  

 หา้มซกัถามระหว่างทาํกิจกรรม 

 จาํกดัเวลาในการเล่น � นาที 

 

 

 

 

 

 

 

วิธีการเล่น 

 แบ่งกลุ่มผูเ้ล่นออกเป็น � กลุ่มๆ ละ � คน 

 ใหท้ั�ง � คน เลือกตาํแหน่งตามแผนผงั 

 คนที� � ออกไปรับฟังภารกิจและดูรูปภาพที�มีองคป์ระกอบ � ชนิด ดา้นนอก 

 คนที� � เขา้มาบอกคนที� � ใหว้าดรูป โดยคนที� � ตอ้งรับฟังอยา่งเดียว ห้ามซักถามเพิ�มเติม 

คนที� � 

คนที� � 

คนที� � 
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 เ มื�อคนที�  � วาดรูปเสร็จส่งให้คนที�  �  ตรวจสอบว่าถูกต้องตามปริมาณและตําแหน่งของ

องคป์ระกอบ � ชนิดหรือไม่  

 เมื�อมั�นใจว่าถูกตอ้งให้คนที� � รับรูปภาพมาส่ง ถา้ไม่ถูกตอ้งให้กลบัไปยงัคนที� � เพื�อให้บอกซํ� า 

แลว้กลบัมาวาดรูปให้ครบถว้นภายในเวลา � นาที 

ประเด็นคาํถามในการสรุปบทเรียน 

 รู้สึกอยา่งไรช่วงเล่นเกมส์ในบทบาทของคนที� 1, 2, 3 ทาํไมจึงเป็นอยา่งนั�น คนที� � รู้สึกอยา่งไรที�

ฟังแลว้ถามไม่ได ้

 ไดเ้รียนรู้เรื�องอะไรบา้งจากกิจกรรม 

 ในชีวิตจริงมีปัจจยั เงื�อนไขอะไรบา้งที�ทาํให้การสื�อสารไม่มีประสิทธิภาพ (อุปสรรค / ขอ้จาํกดั) 

 หากจะทาํให้เกิดการฟังอยา่งลึกซึ� งจะตอ้งทาํอยา่งไรบา้ง 

ชื�อทีมงาน ศูนยป์ระสานงานวิจยัเพื�อทอ้งถิ�นจงัหวดัสมุทรสงคราม 

 

ชื�อกิจกรรม : ตวัต่อ หอคอย 

เป้าหมาย / เนื�อหาที�ต้องการให้เรียนรู้ : การทาํงานเป็นทีม 

โจทย์ (ภารกจิ) : สร้างหอคอยใหเ้สร็จตามเวลาที�กาํหนด 

กติกา (เงื�อนไข) : 

1. กาํหนดเวลา 3 นาที ในการวางแผนก่อนการสร้างหอคอย     

2. กาํหนดเวลา 5 นาที ในการสร้างหอคอย 

3. การวางตวัต่อแต่ละครั� งจะตอ้งวางสลบักนั คือ แนวตั�งสลบักบัแนวนอน 

4. จาํกดัพื�นที�ฐานวางหอคอยให้มีขนาดเลก็ลง  

5. ในกรณีที�หอคอยลม้ จะตอ้งเริ�มสร้างหอคอยใหม่  

6. หอคอยที�เสร็จสมบูรณ์จะตอ้งมีความสูงมากกว่าความยาวของกระดาษ A4 และสามารถตั�งหลงัคาบนยอด

หอคอยไดอ้ยา่งมั�นคง 

7. สถานการณ์ฉุกเฉิน (สิ�งเร้า) เช่น พาย(ุลม) แผน่ดินไหว(การสั�น) และการกระแทกจากของแขง็(ลูกเทนนิส) 

วิธีเล่น : 

1. แจกตวัต่อคนละ 6 ตวั 

2. .ใหส้มาชิกร่วมกนัวางแผนโครงสร้างหอคอย ภายในเวลา 3 นาที 
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3. เริ�มต่อหอคอย โดยวางทีละคน ครั� งละ 3 ตวั ในแนวสลบักนั คือ คนที� 1 วางแนวตั�ง คนที� 2 จะตอ้งวางใน

แนวนอน สลบักนัไปจนเสร็จ 

*กรณีที�หอคอยลม้ ตอ้งเริ�มสร้างใหม่และจาํกดัขนาดพื�นที�ใหเ้ล็กลง* 

คําถาม 

1.จากกิจกรรมตวัต่อหอคอย เกิดอะไรขึ�นบา้ง เพราะอะไร 

2.สถานการณ์ที�เกิดขึ�น ทาํใหเ้ป็นอุปสรรคมาก นอ้ย เพียงใด เพราะอะไร 

3.เวลาที�ใชใ้นการต่อหอคอย เป็นอุปสรรค มาก นอ้ย เพียงใด เพราะอะไร 

4.ตอนที�ตึกลม้ในระหวา่งทาํการต่อหอคอย ไดสั้งเกตหรือไดบ้ทเรียนอะไรบา้ง แลว้เกิดการนาํไปปรับปรุงใน

รอบต่อไปหรือไป  

ชื�อทีม สงขลาฟอรั�ม 

นางสาวนงนุช ปานบวั (ตาล) /นางสาวกมลา รัตนอุบล (อุม้) 

 

ชื�อกิจกรรม CRYTAL HEART  

เป้าหมาย/เนื�อหาที�ต้องการให้เรียนรู้ การวางแผนภายใตข้อ้จาํกดั 

โจทย์ /ภารกิจ ใหทุ้กคนช่วยกนัพา CRYTAL HEART ไปให้ถึงแท่นบูชายญัโดยปลอดภยั 

กติกา 

1.CRYTAL HEART ไร้ความรู้สึก (ยิ�มไม่ได)้ /เคลื�อนไหวไม่ได ้

2.ทุกคนหา้มแตะตอ้ง CRYTAL HEART 

3.ห้ามทุกส่วนของCRYTAL HEART แตะพื�นเป็นอนัขาด 

4.CRYTAL HEART ตอ้งถือนํ�าไปดว้ย/ หา้มทาํนํ�าหกเดด็ขาด 

5.ระหว่างทางมีทรายดูด และเปลวเพลิงหากคนใดคนหนึ�งโดนจะตายทั�งทีม 

วิธีการเล่น (เป็นกลุ่มตั�งแต่ 3 คนขึ�นไป) 

1.Intro (ภารกิจของเหล่าผูก้ลา้ทุกคนเป็นตวัแทนเผา่ตอ้งทาํให้สาํเร็จ มิฉะนั�นทุกคนในเผา่ตอ้งตาย) 

2.ใหเ้ลือกคนที�จะมารับหนา้ที� CRYTAL HEART 1 คน 

3.ใหเ้วลาเล่นเกม 20 นาที (วางแผน/ซอ้ม/เล่นจริงจนจบ) 

4.นาํCRYTAL HEARTไปถึงเป้าหมายถือเป็นอนัเสร็จภารกิจ 

ชื�อทีมงาน 1.พี�นิด/2.ยุย้ 

 




