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เอกสารเล่มนี้เป็นคู่มือการท ากิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ในการจัดการฝึกอบรม มีการอธิบายขั้นตอน
การปฏิบัติงานเพ่ือให้เป็นรูปแบบแนวทางเดียวกันทั้งนี้ผู้จัดท าได้รวบรวมข้อมูลเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนเทคนิค
วิธีการปฏิบัติทังก่อน ระหว่างและหลังการฝึกอบรม เพ่ือเป็นแนวทางให้กับบุคลากรของกรมส่งเสริมสหกรณ์      
และผูท้ี่สนใจทั่วไปทีต่้องการเป็นวิทยากรกลุ่มสัมพันธ์ได้เรียนรู้น าไปฝึกปฏิบัติเพ่ือให้เกิดความช านาญ 

  โดยเนื้อหาสาระคู่มือเล่มนี้ได้อธิบายถึงวัตถุประสงค์ของแต่ละกิจกรรม รายละเอียดของกิจกรรม 
วิธีการท ากิจกรรมรวมทั้งแนะน าเทคนิควิธีแก้ไขปัญหาทีอาจจะเกิดขึ้น เพ่ือให้เห็นภาพของการท ากิจกรรม อีกทั้ง
ได้รวบรวมกิจกรรมต่างๆที่ได้ศึกษาจากวิทยากรที่มีความรู้ความสามารถของกรมส่งเสริมสหกรณ์และคิดค้น
ดัดแปลงมารวมไว้ในคู่มือเล่มนี้ ซ่ึงคาดว่าน่าจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง ส าหรับบุคลากรของกรมส่งเสริมสหกรณ์     
และผู้ที่สนใจทั่วไปจะเรียนรู้และฝึกปฏิบัติในการท ากิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  และผู้จัดท าขอขอบคุณผู้ที่มีส่วนร่วม 
และเก่ียวข้องทุกท่านที่ท าให้คู่มือเล่มนี้ประสบความส าเร็จลงด้วยดี 
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การจัดการความรู้ (Knowledge Management : KM) 
  การจัดการความรู๎ คือ การรวบรวมองค์ความรู๎ที่มีอยูํในสํวนราชการซึ่งกระจัดกระจายอยูํใน
ตัวบุคคลหรือเอกสาร มาพัฒนาให๎เป็นระบบ เพ่ือให๎ทุกคนในองค์กรสามารถเข๎าถึงความรู๎ และพัฒนาตนเอง
ให๎เป็นผู๎รู๎ รวมทั้งปฏิบัติงานได๎อยํางมีประสิทธิภาพ อันจะสํงผลให๎องค์กรมีความสามารถในเชิงแขํงขันสูงสุด          
โดยทีความรู๎ม ี2 ประเภท คือ 
  1. ความรู๎ที่ฝังอยูํในคน (Tacit Knowledge) เป็นความรู๎ที่ได๎จากประสบการณ์ พรสวรรค์
หรือสัญชาติญาณของแตํละบุคคลในการท าความเข๎าใจในสิ่งตําง ๆ เป็นความรู๎ที่ไมํสามารถถํายทอดออกมา
เป็นค าพูดหรือลายลักษณ์อักษรได๎โดยงําย เชํน ทักษะในการท างาน งานฝีมือ หรือการคิดเชิงวิเคราะห์ 
บางครั้งจึงเรียกวําเป็นความรู๎แบบนามธรรม 
  2. ความรู๎ที่ชัดแจ๎ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู๎ที่สามารถรวบรวม ถํายทอดได๎ โดยผําน
วิธีตํางๆ เชํน การบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร ทฤษฎี คูํมือตํางๆ และบางครั้งเรียกวําเป็นความรู๎แบบรูปธรรม 

  นพ.วิจารณ์ พานิช ได๎ให๎ความหมายของค าวํา “การจัดการความรู๎” ไว๎ คือ ส าหรับนักปฏิบัติ 
การจัดการความรู๎คือ เครื่องมือ เพ่ือการบรรลุเป้าหมายอยํางน๎อย 4 ประการไปพร๎อมๆ กัน ได๎แกํ 
  1. บรรลุเป้าหมายของงาน  
  2. บรรลุเป้าหมายการพัฒนาคน  
  3. บรรลุเป้าหมายการพัฒนาองค์กรไปเป็นองค์กรเรียนรู๎  
   4. บรรลุความเป็นชุมชน เป็นหมูํคณะ ความเอ้ืออาทรระหวํางกันในที่ท างาน การจัดการ
ความรู๎เป็นการด าเนินการอยํางน๎อย 6 ประการตํอความรู๎ ได๎แกํ  
  (1) การก าหนดความรู๎หลักท่ีจ าเป็นหรือส าคัญตอํงานหรือกิจกรรมของกลุํมหรือองค์กร 
   (2) การเสาะหาความรู๎ที่ต๎องการ  
  (3) การปรับปรุง ดัดแปลง หรือสร๎างความรู๎บางสํวน ให๎เหมาะตํอการใช๎งานของตน  
  (4) การประยุกต์ใช๎ความรู๎ในกิจการงานของตน  
  (5) การน าประสบการณ์จากการท างาน และการประยุกต์ใช๎ความรู๎มาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ และสกัด 
“ขุมความรู๎” ออกมาบันทึกไว๎  
    (6) การจดบันทึก “ขุมความรู๎” และ “แกํนความรู๎” ส าหรับไว๎ใช๎งาน และปรับปรุงเป็นชุด
ความรู๎ที่ครบถ๎วน ลุํมลึกและเชื่อมโยงมากขึ้น เหมาะตํอการใช๎งานมากยิ่งขึ้น 

  โดยที่การด าเนินการ 6 ประการนี้บูรณาการเป็นเนื้อเดียวกัน ความรู๎ที่เกี่ยวข๎องเป็นทั้ง
ความรู๎ที่ชัดแจ๎ง  อยูํในรูปของตัวหนังสือหรือรหัสอยํางอ่ืนที่เข๎าใจได๎ทั่วไป (Explicit Knowledge) และความรู๎
ฝังลึกอยูํในสมอง (Tacit Knowledge) ที่อยูํในคน ทั้งที่อยูํในใจ (ความเชื่อ คํานิยม) อยูํในสมอง (เหตุผล)  
และอยูํในมือ และสํวนอื่นๆ ของรํางกาย (ทักษะในการปฏิบัติ) การจัดการความรู๎เป็นกิจกรรมที่คนจ านวนหนึ่ง
ท ารํวมกันไมํใชํกิจกรรมที่ท าโดยคนคนเดียว เนื่องจากเชื่อวํา “จัดการความรู๎” จึงมีคนเข๎าใจผิด เริ่มด าเนินการ
โดยเข๎าไปที่ความรู๎ คือ เริ่มที่ความรู๎ นี่คือความผิดพลาดที่พบบํอยมาก การจัดการความรู๎ที่ถูกต๎องจะต๎องเริ่ม 
ที่งานหรือเป้าหมายของงาน เป้าหมายของงานที่ส าคัญ คือ การบรรลุผลสัมฤทธิ์ในการด าเนินการตามที่
ก าหนดไว๎ ที่เรียกวํา Operation Effectiveness และนิยามผลสัมฤทธิ์ ออกเป็น 4 สํวน คือ 
  (1) การสนองตอบ (Responsiveness) ซึ่งรวมทั้งการสนองตอบความต๎องการของลูกค๎า 
สนองตอบความต๎องการของเจ๎าของกิจการหรือผู๎ถือหุ๎น สนองตอบความต๎องการของพนักงาน และสนองตอบ
ความต๎องการของสังคมสํวนรวม  
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  (2) การมีนวัตกรรม (Innovation) ทั้งที่เป็นนวัตกรรมในการทางาน และนวัตกรรมด๎านผลิตภัณฑ์
หรือบริการ  
  (3) ขีดความสามารถ (Competency) ขององค์กร และของบุคลากรที่พัฒนาขึ้น ซึ่งสะท๎อน
สภาพการเรียนรู๎ขององค์กร  
  (4) ประสิทธิภาพ (Efficiency) ซึ่งหมายถึงสัดสํวนระหวํางผลลัพธ์ กับต๎นทุนที่ลงไป การท างาน               
ทีป่ระสิทธิภาพสูง หมายถึง การทางานที่ลงทุนลงแรงน๎อย แตํได๎ผลมากหรือคุณภาพสูง เป้าหมายสุดท๎ายของ
การจัดการความรู๎ คือ การที่กลุํมคนที่ด าเนินการจัดการความรู๎รํวมกัน มีชุดความรู๎ของตนเอง ที่รํวมกันสร๎าง
เอง ส าหรับใช๎งานของตน   คนเหลํานี้จะสร๎างความรู๎ขึ้นใช๎เองอยูํตลอดเวลา โดยที่การสร๎างนั้นเป็นการสร๎าง
เพียงบางสํวน เป็นการสร๎างผํานการทดลองเอาความรู๎จากภายนอกมาปรับปรุงให๎เหมาะตํอสภาพของตน               
และทดลองใช๎งาน จัดการความรู๎ไมํใชํกิจกรรมที่ด าเนินการเฉพาะหรือเกี่ยวกับเรื่องความรู๎ แตํเป็นกิจกรรม         
ที่แทรก/แฝง หรือในภาษาวิชาการเรียกวํา บูรณการอยูํกับทุกกิจกรรมของการท างานและที่ส าคัญตัวการ
จัดการความรู๎เองก็ต๎องการการจัดการด๎วย 

  เป้าหมายของการจัดการความรู้ มี 3 ประการ ดังนี้  
  1. การพัฒนาคน ได๎แกํ ผู๎ปฏิบัติงานและผู๎บริหาร ให๎มีสมรรถนะ ซึ่งประกอบด๎วย ความรู๎ 
ทักษะคุณลักษณะ สูงขึ้น ปฏิบัติงานได๎ดีข้ึน โดยที่บุคลากรระดับต๎น ระดับกลางจะได๎ประโยชน์มากที่สุด  
  2. การพัฒนางาน ทาให๎การท างานมีประสิทธิภาพ เชํน ผิดพลาดน๎อยลง รวดเร็วขึ้น มีประสิทธิผล 
เชํน ลดต๎นทุน ผลผลิตสูงขึ้น เกิดนวัตกรรม  
  3. การพัฒนาองค์กร ทาให๎องค์กรสามารถบรรลุเป้าหมายตามวิสัยทัศน์/ยุทธศาสตร์ มีศักยภาพใน 
การแขํงขันสูง สามารถเติบโตก๎าวหน๎าอยํางยั่งยืน  

  การจัดการความรู๎จะต๎องท าอะไรบ๎าง และท าอยํางไร เรื่องนี้จะเข๎าใจได๎ดีขึ้นถ๎ารู๎วําความรู๎ 
คืออะไรเสียกํอน มีหลายความเห็น หลายมุมมองเก่ียวกับความรู๎ เชํน  
  1. ความรู๎ คือ 1) สิ่งที่สั่งสมมาจากการศึกษาเลําเรียน การค๎นคว๎าหรือประสบการณ์ รวมทั้ง
ความสามารถเชิงปฏิบัติและทักษะ 2) ความเข๎าใจหรือสารสนเทศที่ได๎รับมาจากประสบการณ์ 3) สิ่งที่ได๎รับมา
จากการได๎ยิน ได๎ฟัง การคิดหรือการปฏิบัติ 4) องค์วิชาในแตํละสาขา 
  2. ความรู๎ คือ สารสนเทศที่ผํานกระบวนการคิด เปรียบเทียบ เชื่อมโยงกับความรู๎อ่ืน จนเกิด
เป็นความเข๎าใจและน าไปใช๎ประโยชน์ในการสรุปและตัดสินใจในสถานการณ์ตํางๆ โดยไมํจ ากัดชํวงเวลา      
สํวนสารสนเทศเป็นข๎อมูลที่ผํานกระบวนการสังเคราะห์ วิเคราะห์ เพ่ือน ามาใช๎ประโยชน์ในการบริหารจัดการ
และการตัดสินใจ มีบริบทซึ่งเกิดจากความเชื่อ สามัญส านึกหรือประสบการณ์ของผู๎ใช๎สารสนเทศนั้นๆ มักจะ
อยูํในรูปข๎อมูลที่วัดได๎หรือจับต๎องได๎ สารสนเทศอาจมีข๎อจ ากัดเรื่องชํวงเวลาที่จะใช๎และขอบขํายของงาน           
ที่จะน ามาใช๎ สํวนข๎อมูลเป็นข๎อเท็จจริง ข๎อมูลดิบ หรือตัวเลขตํางๆ  
  3. ความรู๎ คือ 1) สิ่งที่เมื่อน าไปใช๎ จะไมํหมด หรือสึกหรอ แตํจะยิ่งงอกเงย หรืองอกงามขึ้น 
2) สารสนเทศที่น าไปสูํการปฏิบัติ 3) สิ่งที่คาดเดาไมํได๎ 4) สิ่งที่เกิดขึ้น ณ จุดที่ต๎องการใช๎ความรู๎นั้น            
5) สิ่งที่ขึ้นกับบริบท และกระตุ๎นให๎เกิดขึ้นโดยความต๎องการ ความรู๎มี 2 ยุค ความรู๎ที่เราคุ๎นเคยกันเป็นความรู๎
ยุคที่ 1 แตํความรู๎ที่เน๎นในเรื่องการจัดการความรู๎เป็นความรู๎ยุคที่ 2 ความรู๎ยุคที่ 1 เป็นความรู๎ที่สร๎างขึ้นโดย
นักวิชาการ มีความเป็นวิทยาศาสตร์ เน๎นความเป็นเหตุเป็นผล พิสูจน์ได๎โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์                   
หรือวิชาการ มีการจ าแนกแยกแยะ เป็นความรู๎เฉพาะสาขาวิชาการ เป็นความรู๎ที่เน๎นความลึก ความเป็น
วิชาการเฉพาะด๎าน ความรู๎ยุคที่ 2 เป็นความรู๎ที่ผูกพันอยูํกับงานหรือกิจกรรมของบุคคลและองค์กร                
เป็นความรู๎ที่ใช๎งานและสร๎างขึ้นโดยผู๎ปฏิบัติงานหรือกลุํมผู๎ปฏิบัติงานเอง  โดยอาจสร๎างขึ้นจากการเลือกเอา
ความรู๎เชิงทฤษฎี หรือความรู๎จากภายนอกมาปรับแตํงเพ่ือการใช๎งาน หรือสร๎างขึ้นโดยตรงจากประสบการณ์ 
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ในการท างาน ความรู้เหล่านี้มีลักษณะบูรณาการและมีความจ าเพาะต่อบริบทของงาน กลุ่มผู้ปฏิบัติงาน 
หน่วยงาน และองค์กรนั้นๆ (นพ.วิจารณ์ พาณิช) 

  ความรู้อาจแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ  
  1. ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู๎ที่เป็นเหตุเป็นผล ผํานการวิเคราะห์
สังเคราะห์จนเป็นหลักทั่วไป ไมํขึ้นอยูํกับบริบทใดโดยเฉพาะ สามารถรวบรวมและถํายทอดออกมาในรูปแบบตํางๆ  
ได๎ เชํน หนังสือ คูํมือ เอกสารและรายงานตํางๆ ซึ่งทาให๎คนสามารถเข๎าถึงได๎งําย เป็นความรู๎ที่ไมํคํอยส าคัญ 
ตํอความได๎เปรียบในการแขํงขันเพราะใครๆ ก็เข๎าถึงได๎  
  2. ความรู้ที่ฝังในตัวคน (Tacit Knowledge) เป็นความรู๎ที่อยูํในตัวของแตํละบุคคล          
อาจอยูํในใจ (ความเชื่อ คํานิยม) อยูํในสมอง (เหตุผล) อยูํในมือและสํวนอ่ืนๆ ของรํางกาย (ทักษะ) เกิดจาก
ประสบการณ ์การเรียนรู๎ หรือพรสวรรค์ตํางๆ ซึ่งข้ึนอยูํกับบริบทใดบริบทหนึ่งโดยเฉพาะ สื่อสารหรือถํายทอด
ในรูปของตัวเลข สูตร หรือลายลักษณ์อักษรได๎ยาก พัฒนาและแบํงปันกันได๎ เป็นความรู๎ที่กํอให๎เกิด                 
ความได๎เปรียบในการแขํงขัน  

  การจัดการความรู้ที่ดีเริ่มด้วย  
สัมมาทิฐิ : ใช๎การจัดการความรู๎เป็นเครื่องมือเพ่ือบรรลุความส าเร็จและความมั่นคงในระยะยาว  

               - การจัดทีมริเริ่มด าเนินการ  
               - การฝึกอบรมโดยการปฏิบัติจริง และด าเนินการตํอเนื่อง  
               - การจัดการระบบการจัดการความรู๎  

       แรงจูงใจในการริเริ่มด าเนินการจัดการความรู๎ แรงจูงใจแท๎ตํอการด าเนินการจัดการความรู๎ 
คือ เป้าหมายที่งาน คน องค์กร และความเป็นชุมชนในที่ท างานดังกลําวแล๎ว เป็นเงื่อนไขส าคัญ ในระดับที่เป็น
หัวใจสูํความส าเร็จในการจัดการความรู๎ แรงจูงใจเทียมจะน าไปสูํการด าเนินการจัดการความรู๎แบบเทียม          
และไปสูํความล๎มเหลวของการจัดการความรู๎ในที่สุด  แรงจูงใจเทียมตํอการด าเนินการจัดการความรู๎                 
ในสังคมไทย มีมากมายหลายแบบ ที่พบบํอยที่สุด คือ ท าเพียงเพ่ือให๎ได๎ชื่อวําท า ท าเพราะถูกบังคับ                     
ตามข๎อก าหนด ท าตามแฟชั่นแตํไมํเข๎าใจความหมาย และวิธีการด าเนินการ จัดการความรู๎อยํางแท๎จริง 

  องค์ประกอบส าคัญของการจัดการความรู้ (Knowledge Process)  
       1. “คน” ถือวําเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดเพราะเป็นแหลํงความรู๎ และเป็นผู๎น าความรู๎ไปใช๎             
ให๎เกิดประโยชน์  
        2.“เทคโนโลยี” เป็นเครื่องมือเพ่ือให๎คนสามารถค๎นหา จัดเก็บ แลกเปลี่ยน รวมทั้งน าความรู๎
ไปใช๎อยํางงําย และรวดเร็วขึ้น  
       3. “กระบวนการความรู๎” นั้น เป็นการบริหารจัดการ เพ่ือน าความรู๎จากแหลํงความรู๎ไปให๎
ผู๎ใช๎ เพ่ือท าให๎เกิดการปรับปรุง และนวัตกรรม  
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  กระบวนการจัดการความรู้  
            กระบวนการจัดการความรู้ (Knowledge Management) เป็นกระบวนการที่จะชํวย            
ให๎เกิดพัฒนาการของความรู๎ หรือการจัดการความรู๎ที่จะเกิดขึ้นภายในองค์กร มีทั้งหมด 7 ขั้นตอน คอื  
           1. การบํงชี้ความรู๎ เป็นการพิจารณาวําองค์กรมีวิสัยทัศน์ พันธกิจ ยุทธศาสตร์ เป้าหมายคือ
อะไร และเพ่ือให๎บรรลุเป้าหมาย เราจ าเป็นต๎องใช๎อะไร ขณะนี้เรามีความรู๎อะไรบ๎าง อยูํในรูปแบบใด อยูํที่ใคร  
           2. การสร๎างและแสวงหาความรู๎ เชํนการสร๎างความรู๎ใหมํ แสวงหาความรู๎จากภายนอก 
รักษาความรู๎เกํา ก าจัดความรู๎ที่ใช๎ไมํได๎แล๎ว  
           3. การจัดความรู๎ให๎เป็นระบบ เป็นการวางโครงสร๎างความรู๎ เพ่ือเตรียมพร๎อมส าหรับการเก็บ
ความรู๎อยํางเป็นระบบในอนาคต  
           4. การประมวลและกลั่นกรองความรู๎ เชํน ปรับปรุงรูปแบบเอกสารให๎เป็นมาตรฐาน         
ใช๎ภาษาเดียวกัน ปรับปรุงเนื้อหาให๎สมบูรณ์  
           5. การเข๎าถึงความรู๎ เป็นการท าให๎ผู๎ใช๎ความรู๎เข๎าถึงความรู๎ที่ต๎องการได๎งํายและสะดวก               
เชํน ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) Web board บอร์ดประชาสัมพันธ์ เป็นต๎น 
           6. การแบํงปันแลกเปลี่ยนความรู๎ ท าได๎หลายวิธีการ โดยกรณีเป็น Explicit Knowledge 
อาจจัดท าเป็นเอกสาร ฐานความรู๎ เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือกรณีเป็น Tacit Knowledge จัดท าเป็นระบบ 
ทีมข๎ามสายงาน กิจกรรมกลุํมคุณภาพและนวัตกรรม ชุมชนแหํงการเรียนรู๎ ระบบพ่ีเลี้ยง การสับเปลี่ยนงาน 
การยืมตัว เวทีแลกเปลี่ยนความรู๎ เป็นต๎น  
           7. การเรียนรู๎ ควรท าให๎การเรียนรู๎เป็นสํวนหนึ่งของงาน เชํนเกิดระบบการเรียนรู๎จากสร๎าง
องค์ความรู๎ การน าความรู๎ในไปใช๎ เกิดการเรียนรู๎และประสบการณ์ใหมํ และหมุนเวียนตํอไปอยํางตํอเนื่อง 
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ความเป็นมาของการบ่งชีค้วามรู้วิธีการสร้างความรู้ (สิ่งที่ได้เรียนรู้ร่วมกัน) 
ความเป็นมาและความส าคัญของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

  ศูนย์ถํายทอดเทคโนโลยีการสหกรณ์ที่ 4 มีหน๎าศึกษา วิเคราะห์ เกี่ยวกับการพัฒนาบุคลากร
ในกรมสํงเสริมสหกรณ์ ขบวนการสหกรณ์กลุํมเกษตรกร และบุคคลทั่วไปด๎านบริหารองค์กรด๎านธุรกิจสหกรณ ์ 
ในพ้ืนที่ความรับผิดชอบอยํางเป็นระบบและตํอเนื่อง  ศึกษาหาความจ าเป็นในการสร๎างหลักสูตรให๎เหมาะสม
กับสภาพพ้ืนที่ ประสานงานส านักงานสหกรณ์จังหวัด ส านักงานสํงเสริมสหกรณ์ในพ้ืนที่รับผิดชอบเพ่ือศึกษา
ความต๎องการในการฝึกอบรมของสมาชิกสหกรณ์/กลุํมเกษตรกร และน ามาจัดท าแผนการฝึกอบรม                
ให๎สอดคล๎องตรงกับความต๎องการของสหกรณ์ สมาชิกสหกรณ์ และกลุํมเกษตรกร ในจัดท าแผนการฝึกอบรม 
จัดท าชุดฝึกอบรม บริหารโครงการฝึกอบรม ด าเนินการถํายทอดเทคโนโลยีด๎านบริหารองค์กร ด๎านธุรกิจ
สหกรณ ์และด๎านการถํายทอดเทคโนโลยีการผลิตและการบ ารุงรักษาในเขตพ้ืนที่รับผิดชอบ รวมทั้งประเมินผล
การฝึกอบรม อ านวยการและประสานงานโครงการฝึกอบรม เป็นวิทยากรในการฝึกอบรม และปฏิบัติงานอ่ืน 
ที่เก่ียวข๎องและตามท่ีได๎รับมอบหมาย 

  การจัดการฝึกอบรมของศูนย์ถํายทอดเทคโนโลยีการสหกรณ์ที่ 4 มีการเตรียมการตั้งแตํ
กระบวนการกํอนการอบรมและหลังการอบรม ระหวํางการอบรมและหลังการอบรมโดยการจัดเตรียมความ
พร๎อมเพ่ือให๎การฝึกอบรมด าเนินการไปด๎วยความเรียบร๎อย มีวิธีการคัดเลือกวิทยากรเพ่ือให๎เหมาะสมตํอ
หลักสูตรและหัวข๎อการบรรยาย มีการจัดท าสื่อและเทคนิคตํางๆ เพ่ืออ านวยความสะดวกให๎แกํวิทยากร              
ในหลากหลายรูปแบบ เทคนิคการใช๎สื่อเพ่ือการฝึกอบรมหรือการถํายทอดความรู๎นั้นมีหลากหลายรูปแบบ 
ขึ้นอยูํกับวิทยากรวําจะเลือกใช๎เทคนิค หรือวิธีการใดน ามาถํายทอดเนื้อหาความรู๎นั้นไปสูํผู๎เข๎ารับการอบรม               
โดยเทคนิควิธีการตํางๆ ก็จะต๎องเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาที่ถํายทอดด๎วย รวมทั้งสื่อการฝึกอบรมก็มีสํวนส าคัญ
ในการถํายทอดความรู๎ ท าให๎เนื้อหาวิชามีความนําสนใจมากยิ่งขึ้น วิทยากรนั้นจะเป็นผู๎ที่มีบทบาทโดยตรงตํอ
การถํายทอดข๎อมูล ดังนั้น วิทยากรจึงต๎องมีความสามารถในการน าเสนอหรือถํายทอดข๎อมูลอยํางมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งต๎องอาศัยความรู๎ความสามารถ และทักษะ ตลอดจนเทคนิควิธีการตํางๆ เข๎ามาชํวยเพ่ือให๎
การน าเสนอหรือการถํายทอดความรู๎นั้นบรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ต๎องการ  

  เมื่อกลําวถึงสื่อการฝึกอบรม หลายคนมักจะนึกถึงโปรแกรมน าเสนอ MS Power point           
ซึ่งเป็นสื่อที่ใช๎กนัอยํางแพรํหลาย แตํถ๎าจะพูดถึงสื่อโดยทั่วไปแล๎ว สามารถจ าแนกประเภทของสื่อได๎ดังนี้  
  1. เครื่องมือหรืออุปกรณ์ (Hardware) ได๎แกํ สื่อประเภทที่ใช๎กลไกทางอิเล็กทรอนิกส์             
และไฟฟ้า เชํน เครือ่งฉาย เครือ่งเสียง คอมพิวเตอร์ เป็นต๎น 
  2. วัสดุ (Software) ได๎แกํ สื่อประเภทที่มีลักษณะที่ใช๎ควบคูํกับเครื่องมือและอุปกรณ์     
เชํน ฟิล์มแผํนโปรํงใส สไลด์ เทป ซีดี ดีวีดี เป็นต๎น และสํวนที่ใช๎ตามล าพังของตนเอง เชํน กระดาษ รูปภาพ 
แผนที่ลูกโลก หนังสือ ฯลฯ 
  3. วิธีการ (Techniques or Methods) ได๎แกํ กระบวนการหรือกรรมวิธี ซ่ึงในบางครั้งอาจ
ต๎องใช๎วัสดุและเครื่องมือประกอบกันเพ่ือให๎การฝึกอบรมบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต๎องการ ได๎แกํ การแสดงละคร 
การเชิดหุํน การสาธิต การศึกษานอกสถานที่ การจัดนิทรรศการ การใช๎สื่อโสตทัศน์ในหลายรูปแบบ 
คอมพิวเตอร์เกมและกิจกรรมตํางๆ 
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  การฝึกอบรมโดยทั่วไปจะใช๎สื่อประเภทเครื่องมือ วัสดุและอุปกรณ์เป็นสํวนใหญํ สํวนเทคนิค
วิธีการในด๎านการใช๎กิจกรรมนั้นสํวนใหญํจะไมํคํอยให๎ความส าคัญ อาจจะเป็นเพราะวําท าให๎เสียเวลาในการ
น าเสนอเนื้อหา เนื้อหาหลัก หรือแม๎แตํคิดวําเป็นการเลํนแบบเด็กๆ แตํในระยะหลังเริ่มมีการน ากิจกรรมมาใช๎
ควบคูํกับการบรรยายเพราะในแตํละกิจกรรมสามารถสอดแทรกเนื้อหาลงไปได๎ด๎วย ท าให๎ผู๎เข๎ารับการอบรม             
มีความสนุกสนานไมํนําเบื่อ หรือแม๎แตํการท ากิจกรรมเพ่ือให๎เกิดความผํอนคลายความกังวล การแทรก
บรรยากาศที่ดีในการอบรมการเตรียมความพร๎อมเพ่ือการฝึกอบรม โดยเฉพาะกิจกรรมกลุํมสัมพันธ์ปัจจุบัน           
มีไมํกี่หนํวยงานที่น ามาใช๎ในกระบวนการฝึกอบรม ซ่ึงหลายหนํวยงานอาจจะคิดวําเป็นการเสียเวลาและยังไมํ
เห็นคุณประโยชน์ของกิจกรรมหรืออาจจะคิดวําไมํคุ๎มคํา ถือเป็นการสินเปลืองในการเพ่ิม วิทยากร แตํศูนย์ฯ 
ได๎น าเอาเกมและกิจกรรมกลุํมสัมพันธ์มาใช๎ในกระบวนการฝึกอบรมจนมีหลายหนํวยงานเริ่มมีการน ากิจกรรม
กลุํมสัมพันธ์มาใช๎ในการอบรมมากข้ึน เพราะกิจกรรมกลุํมสัมพันธ์นั้นเป็นกิจกรรมที่สร๎างบรรยากาศที่ดี ท าให๎
ผู๎เข๎าอบรมมีความสุข สนุกสนาน สร๎างความใกล๎ชิดสนิทสนม สามารถท าให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมมีความกล๎า
แสดงออก มีสํวนรํวมในการอบรมมากข้ึนและเป็นผลดีตํอบุคลากรของหนํวยงานตํางๆ ที่มาอบรมรํวมกันจะได๎
สร๎างเครือขํายสายสัมพันธ์ระหวํางหนํวยงานของผู๎เข๎ารับการอบรมอีกด๎วย นอกจากนี้วิทยากรกลุํมสัมพันธ์ยัง
ท าหน๎าที่ในการดูแลความเรียบร๎อยของการจัดการอบรมให๎เกิดบรรยากาศที่ดีตั้งแตํกระบวนการกํอน                 
การบรรยาย ระหวํางบรรยายและหลังการบรรยายของวิทยากรหลัก ท าให๎กระบวนการจัดการอบรมประสบ
ผลส าเร็จ สร๎างความประทับใจให๎กับผู๎เข๎ารับการอบรมอันเป็นการเสริมภาพลักษณ์ขององค์กรได๎เป็นอยํางดี
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การด าเนินงานการประมวลผลและกลั่นกรองความรู้ที่เกิดขึ้นอย่างเป็นขั้นตอน 
  ค านิยามศัพท์ 
  เกม หมายถึง กิจกรรมที่ท าให๎เกิดความสนุกสนาน โดยมีการแขํงขันกันอยํางมีจุดหมาย              
และกฎกติกา สํวนประกอบที่ส าคัญของเกมคือ ผู๎เลํน จุดมุํงหมาย และกฎกติกา 
  กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ หมายถึง กิจกรรมที่สร๎างความคุ๎นเคย ท าให๎มีความรู๎สึก และความสัมพันธ์
อันดีระหวํางผู๎เข๎ารับอบรม 
  วิทยากรบรรยาย หมายถึง บุคคลที่ท าหน๎าที่บรรยาย ให๎ความรู๎ในเรื่องตํางๆ ตามวัตถุประสงค์
ของการอบรม 
  วิทยากรกลุ่มสัมพันธ์ หมายถึง บุคคลที่ท าหน๎าที่ด าเนินกิจกรรม กระบวนการฝึกอบรม
กระตุ๎นให๎ผู๎เข๎าอบรมมีสํวนรํวมในการท ากิจกรรมเพ่ือให๎บรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว๎ 
  ผู้เล่น หมายถึง ผู๎เข๎ารับการอบรมในหลักสูตรตํางๆ 

ท าไมต้องใช้เกมนการฝึกอบรม 
  การฝึกอบรมในยุคปัจจุบันได๎รับการพัฒนาแตกตํางไปจากยุคอดีต คือในอดีตเน๎นจุด
ศูนย์กลางการเรียนรู๎อยูํที่วิทยากร ผู๎ที่มีหน๎าที่เป็นวิทยากรจะต๎องพูดเกํง มีเทคนิคการสร๎างอารมณ์ขันให๎ผู๎ฟัง
หัวเราะได๎ตลอดระยะเวลาการอบรม วิธีการนี้แม๎วําในปัจจุบันยังนิยมใช๎กันอยูํในบางโอกาส แตํมีข๎อจ ากัดคือ 
เป็นการสื่อสารทางเดียว ผู๎ฟังอาจได๎รับความสนุกสนาน แตํมีผลตํอการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมน๎อยมาก 
  ซึ่งในปัจจุบันการฝึกอบรมจะเน๎นจุดศูนย์กลางการเรียนรู๎ที่ผู๎ เรียนมากขึ้น เพราะจาก
การศึกษาพบวําวิธีการนี้เป็นกระบวนการที่มีผลตํอกาเรียนรู๎ และการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของคนได๎ดีกวํา
ชํวยให๎เกิดการเรียนรู๎ที่ตรงกับความจ าเป็นและความต๎องการของผู๎เข๎ารับการอบรม และการฝึกอบรมประเภท
นี้สํวนใหญํจะใช๎เกม และกิจกรรมเป็นสื่อประกอบการอบรม ดังนั้น การคิดค๎นและพัฒนาเกมและกิจกรรม             
ในการฝึกอบรมจึงได๎รับความสนใจอยํางกว๎างขวางในยุคปัจจุบัน 

  การใช้เกมในการฝึกอบรม หมายถึง การอบรมที่ใช๎เกมเป็นสื่อในการถํายทอดความรู๎                  
ให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมมีสํวนรํวมในการเรียนรู๎ และรับผิดชอบในการเรียนรู๎ด๎วยตัวเอง และมีโอกาสแลกเปลี่ยน
ความรู๎และประสบการณ์การเรียนรู๎รํวมกับผู๎อ่ืนโดยใช๎วิธีวิเคราะห์การเรียนรู๎รํวมกับผู๎อ่ืน โดยใช๎วิเคราะห์
พฤติกรรมของผู๎เข๎ารับการอบรม เป็นกระบวนการส าคัญในการเรียนรู๎ 
  ผู๎เกี่ยวข๎องกับงานฝึกอบรม และพัฒนาทรัพยากรบุคคล ได๎มีการพัฒนาแนวคิด และวิธีการ             
ที่ทันสมัย ด าเนินเป็นขั้นตอนเป็นระบบและมีวิธีการคิดค๎นพัฒนาเทคนิคใหมํๆ เพ่ือชํวยให๎การถํายทอด               
มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ด๎วยเหตุดังกลําวจึงมีการน าเกมและกิจกรรมมาใช๎ประกอบการฝึกอบรม 

  รูปแบบของเกม 5 ประเภท 
1.  กิจกรรมเพ่ือประสบการณ์การเรียนรู๎เป็นการเน๎นสาระรวบยอด เพ่ือเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม ทัศนคติ ความเข๎าใจ และกํอให๎เกิดทักษะใหมํๆเพ่ือน าไปใช๎ในการท างาน 
2.  กิจกรรมละลายพฤติกรรมมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร๎างความรู๎จักคุ๎นเคยระหวํางผู๎รับการ

ฝึกอบรมเกมจะชํวยอุนํเครื่องและสร๎างบรรยากาศแหํงการเปิดเผยตัวเองให๎ผู๎อ่ืนรู๎จักและเป็นประโยชน์ในการ
ฝึกอบรม 

3. กิจกรรมสันทนาการหรือนันทนาการเป็นการเสริมบรรยากาศให๎มีความสนุกสนาน รําเริง 
เพ่ือให๎คลายจากความตึงเครียด ทั้งยังเป็นการสร๎างความสัมพันธ์อันดีระหวํางผู๎รับฝึกการอบรมให๎มากยิ่งขึ้น
สํวนใหญํเป็นกิจกรรมจัดขึ้นในการรวมกลุํม หรืองานพบปะสังสรรค์ 
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4. กิจกรรมทดสอบสมรรถภาพเป็นการเลํนผาดโผนเป็นกิจกรรมสํงเสริมความสามารถด๎าน
รํางกายให๎มีความแข็งแรงสํงเสริมการเจริญเติบโตของกล๎ามเนื้อหลักในการเคลื่อนไหวและความยืดหยุํนของ
ข๎อตํางๆในรํางกายนอกจากนี้กิจกรรมนี้ยังเป็นการวัดสมรรถภาพของรํางกายไปในตัว 

5. กิจกรรมเข๎าจังหวะเป็นกิจกรรมที่รํางกายตอบสนองตํอดนตรีและจังหวะที่ใช๎ประกอบ 
ได๎แกํ เสียงเพลง ตีกลองการเคาะไม ๎ ฉิ่งฉาบ 

  วัตถุประสงค์ของการใช้เกมในการฝึกอบรม 
1. ชํวยสํงเสริมให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมได๎เรียนรู๎วิธีการท างาน และท ากิจกรรม รํวมกับคนอ่ืนๆ 

ปฏิบัติอยูํในกติกา และรู๎จักใช๎ความคิด 
2. เปิดโอกาสให๎ผู๎น าเกมได๎ศึกษาพฤติกรรมที่แท๎จริงของผู๎เข๎ารับการอบรม 
3. ท าให๎ผู๎เข๎ารับการฝึกอบรมทุกคนได๎รํวมกิจกรรมทางกายเพ่ือสํงเสริมทักษะขั้นพื้นฐาน 
4. สํงเสริมการเรียนรู๎วิชาการด๎านอ่ืน ๆ โดนการใช๎เกมเป็นสื่อ ท าให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมไมํเบื่อ 
5. ท าให๎ผู๎เข๎ารับการฝึกอบรมได๎รับความสนุกสนานรําเริง ผํอนคลายความเครียด 

  คุณสมบัติท่ีจ าเป็นส าหรับผู้ที่ท าหน้าที่เป็นวิทยากร 
  ในการใช๎เกมประกอบการฝึกอบรม เพ่ือเป็นสื่อกลางในการเรียนรู๎นั้น ถึงแม๎จะเน๎นจุด
ศูนย์กลางในการเรียนรู๎นั้น ถึงแม๎จะเน๎นจุดศูนย์กลางการเรียนรู๎อยูํที่ผู๎เข๎ารับการอบรม ซึ่งท าให๎ผู๎เข๎ารับ               
การอบรมทุกคนมีสํวนรํวมในการคิดและปฏิบัติในกระบวนการเรียนรู๎ก็ตาม แตํก็ต๎องยอมรับวําผู๎ที่มีสํวนชํวย
ควบคุมในการด าเนินกิจกรรมเป็นไปอยํางราบรื่นบรรลุจุดประสงค์ในการเรียนรู๎ได๎ คือ ผู๎ที่ท าหน๎าที่เป็น
วิทยากร 
  วิทยากร คือ ผู๎ที่มีบทบาทหน๎าที่เป็นตัวกลาง ในการด าเนินกิจกรรมให๎ผู๎เข๎ารับการอบรม              
ได๎ความรู๎ ความเข๎าใจ ทัศนคติที่ถูกต๎อง ทักษะความช านาญ เกิดการเรียนรู๎และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไป              
ตามวัตถุประสงค์ที่ต๎องการ ดังนั้น ผู๎ที่ท าหน๎าที่เป็นวิทยากรจึงมีความส าคัญ และต๎องมีคุณสมบัติพิเศษ
บางอยํางในการจูงใจคนได๎ดังนี้ 

  1. มีพื้นฐานทางด้านบุคลิกภาพที่ดี 
    1.1 บุคลิกนําเชื่อถือ 

            คนที่ท าหน๎าที่ เป็นวิทยากรเมื่อปรากฏตัวตํอหน๎าผู๎ อ่ืนแล๎ว คนที่มีบุคลิกภาพ                
ที่นําเชื่อถือเป็นหน๎าตํางบานแรกที่ท าให๎ผู๎ฟังศรัทธา และถ๎าพูดจาดีมีสาระด๎วยก็จะท าให๎ผู๎ฟังชื่นชอบ 
ยกตัวอยํางเชํน ถ๎าเราได๎มีโอกาสเรียนหนังสือกับครูที่มีบุคลิกที่นําเชื่อถือ เราจะมีความรู๎สึกชื่นชอบ เชื่อมั่น 
และศรัทธาในตัวผู๎สอน  

    1.2 มองแล๎วประทับใจ 
   เราเคยเห็นคนที่พูดเกํงมีวาทศิลป์ดี แตํรู๎สึกไมํชอบ นั่นหมายความวํา คนผู๎นั้นมีอะไร
บกพรํองอาจจะชอบพูดจา อวดเกํงยกตนขํมทํานท าให๎ผู๎ฟังไมํชอบ ตํางกับบางคนที่อํอนน๎อมถํอมตน มองแล๎ว
ประทับใจท าให๎เรามีความรู๎สึกที่ดีตํอผู๎นั้น ไมํวําเขาจะสอนอะไรเรามักจะจดจ าได๎ แลเก็บภาพประทับใจ                  
ในความทรงจ า 

    1.3 กระตือรือร๎นในการแสดงออก 
   วิทยากรที่ดีเมื่ออยูํหน๎าเวที ไมํวําจะเหน็ดเหนื่อยหรือไมํสบาย อยํางไรก็ตาม ไมํมีสิทธ์
แสดงความอํอนแอให๎ปรากฏออกมาจะแสดงพลังแหํงความกระตือรือร๎นออกมา ผู๎เข๎าอบรมจะกระตือรือร๎น
ตามเราไปด๎วย 
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    1.4 ร่ ารวยภาษา 
   วิทยากรที่เกํงและมีความสามารถจะต๎องรู๎จักใช๎ส านวนภาษาที่สร๎างความสนใจและ
สร๎างความพึงพอใจให๎กับผู๎เข๎ารับการอบรมพ้ืนฐานทางด๎านบุคลิกภาพทั้ง 4 ประการนี้ เป็นสิ่งที่พัฒนา                  
ได๎ถ๎าวิทยากรคนใดมีคุณสมบัติพ้ืนฐานเหลํานี้แล๎ว เมื่อถํายทอดความรู๎ผู๎เข๎ารับการอบรมจะชื่นชอบ เชื่อถือ 
และท าตามในที่สุด 

2. เป็นผู้รู้และรอบคอบ 
      ในฐานะที่ท าหน๎าที่เป็นผู๎ถํายทอดความรู๎ให๎กับผู๎อ่ืน คนที่ท าหน๎าที่เป็นวิทยากรจ าเป็น
อยํางยิ่งที่จะต๎องเป็นผู๎รู๎ และรอบรู๎ 
      เป็นผู้รู้ หมายถึง ต๎องศึกษาค๎นคว๎าเรียนรู๎ให๎รู๎จริงในเรื่องที่จะถํายทอด โดยการศึกษา 
จากต ารา สอบถามจากผู๎รู๎ และบางอยํางอาจมีการทดลองปฏิบัติจริง ท าให๎กระจํางในเรื่องนั้นให๎มากที่สุด
กํอให๎เกิดความม่ันใจในการถํายทอดความรู๎ให๎กับผู๎อ่ืนได๎เป็นอยํางดี  
      เป็นผู้รอบรู้ หมายถึง เป็นนักอําน นักศึกษาในสิ่งตํางๆ ที่ควรรู๎ เชํน ภาวการณ์เปลี่ยนแปลง
ทางการเมือง เศรษฐกิจ และสังคม รวมทั้งเทคโนโลยีใหมํๆ 

3. เป็นนักคิด  
      มนุษย์มีพลังนักคิดที่ยิ่งใหญํ มีสิ่งใหมํๆ ในโลกมากมายทีเกิดจากพลังความคิดของมนุษย์ 
คนที่ท าหน๎าที่เป็นวิทยากร จะต๎องพยายามคิดสิ่งใหมํๆ อยูํตลอดเวลาเพ่ือก๎าวให๎ทันเหตุการณ์ที่เปลี่ยนแปลง
ไปอยํางรวดเร็ว ความคิดของมนุษย์มี 3 แบบ คือ 
      3.1 คิดเพ่ือแก๎ปัญหา ในสถานการณ์ฉุกเฉินแก๎ปัญหาไมํได๎ คนเกํงจะใช๎พลังความคิด
แก๎ปัญหาได๎อยํางไมํนําเชื่อถือ บํอยครั้งผู๎ที่ท าหน๎าที่พิธีกรได๎รับค าถามจากผู๎เข๎ารับการอบรม จะต๎องใช๎
ประสบการณ์ และพลังความคิดตอบค าถาม หรือแก๎ปัญหาที่เกิดขึ้น ให๎กับผู๎เข๎ารับการอบรมได๎ หรือบางครั้ง                
ก็ต๎องฝึกให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมรู๎จักคิดเพ่ือแก๎ปัญหาให๎กับตัวเองด๎วย 
      3.2 คิดเพ่ือหาแนวทางใหมํๆ คนที่เป็นนักคิดที่ดีจะต๎องไมํติดอยูํกับประสบการณ์เดิม           
จะคิดหาแนวทางใหมํๆ รํวมกับผู๎ เข๎ารับการอบรมไว๎หลายๆทาง แล๎ววิเคราะห์และเลือกทางที่ดีที่สุด               
เพ่ือความส าเร็จในการปฏิบัติงาน 
      3.3 คิดเพ่ือสร๎างแนวทางและเอกลักษณ์ของตัวเอง วิทยากรที่ความโดดเดํน จะรู๎จักคิด
สร๎างสรรค์สิ่งใหมํๆ ได๎กํอนคนอ่ืน เป็นต๎นแบบที่โดเดํน มีเอกลักษณ์ของตัวเอง เป็นแบบอยํางให๎คนทั่วไป          
ได๎เรียนรู๎  

4. เป็นนักปฏิบัติ 
      วิทยากรมืออาชีพ นอกเป็นผู๎รอบรู๎คิดเป็นแล๎ว ต๎องท าเป็นด๎วย เพราะโดยหลักของ            
ความเป็นจริงแล๎ว คนเราจะพูดจูงใจ ให๎ผู๎อื่นเชื่อและท าตามได๎นั้น จะต๎องปฏิบัติตนเป็นต๎นแบบที่ดีด๎วย 

5. เป็นนักพัฒนา 
      ผู๎ที่ท าหน๎าที่เป็นวิทยากร จะต๎องเป็นผู๎ที่มีจิตวิญญาณ ในการคิดพัฒนาคนอยูํตลอดเวลา
โดยเริ่มจากตัวเองกํอน และต๎องเป็นคนที่กล๎าเผชิญกับปัญหาที่เกิดข้ึน 
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กลยุทธ์ในการเป็นวิทยากรน าเกมที่ประสบความส าเร็จ 

1. มีเทคนิคการสร้างความสัมพันธภาพที่ดี 
      วิทยากรที่ประสบความส าเร็จจะให๎ความสนใจในการสร๎างสัมพันธภาพกับผู๎เข๎ารับการ
อบรมโดยเฉพาะในชํวงแรกของการอบรม ถ๎าหากสามารถสร๎างสัมพันธภาพ ท าให๎ผู๎ข๎ารับการอบรมเปิดใจ
พร๎อมที่จะเรียนรู๎ได๎แล๎ว ผู๎เข๎ารับการอบรมจะให๎ความรํวมมือ ยอมรับ ท าให๎การเรียนรู๎ครั้งนั้นเป็นไปอยํางมี
ประสิทธิภาพ และบรรลุวัตถุประสงค์ 

2. รู้จักวิเคราะห์ผู้ฟัง 
      หลักสูตรและหัวข๎ออบรม เพ่ือให๎สามารถใช๎เทคนิคการถํายทอดและเนื้อหาสอดคล๎อง            
กับความต๎องการของผู๎เข๎ารับการอบรม รวมทั้งสอดคล๎องกับสถานการณ์และปัญหาที่เกิดขึ้น 

3. มีเทคนิคการสร้างอารมณ์ขัน 
      เพราะอารมณ์ขันท าให๎การเรียนรู๎ เป็นไปอยํางสนุกสนาน ท าให๎เรื่องยากเป็นเรื่องงํ าย 
ชํวยผํอนคลายบรรยากาศ แตํต๎องใช๎ให๎สอดคล๎องกับเนื้อหา และไมํมากเกินไป 

4. มีจิตวิทยาในการจูงใจ 
      วิทยากรที่ประสบความส าเร็จจะรู๎จักใช๎เทคนิคแปลกๆ จูงใจผู๎เข๎ารับการอบรมให๎อยูํใน
การควบคุมของวิทยากรด๎วยความเต็มใจ และมีความสุขไปกับกระบวนการอบรม เชํน การเ ข๎าสูํกิจกรรม 
วิทยากรจะต๎องหาวิธีการปลุกความสนใจผู๎เข๎ารับการอบรมให๎หันมาสนใจในเกม หรือกิจกรรมที่เตรียม ไว๎              
อาจใช๎วิธีการปรบมือหรือให๎ท าอะไรพร๎อมๆกันเพ่ือดึงดูดความสนใจมาอยูํที่วิทยากร 

5. คิด - ค้นคว้า 
      ริเริ่มสิ่งใหมํๆอยูํตลอดเวลา ต๎องเป็นนักอํานหนังสือ หรือพูดคุยกับผู๎รู๎ และรู๎จักประยุกต์
แนวความคิดท่ีได๎ มาใช๎ประโยชน์ในการอบรม  

6. มีไหวพริบปฏิภาณและความกล้า  
      ในการแก๎ไขปัญหาเฉพาะหน๎า ในภาคสนามจริงของการฝึกอบรม ผู๎ที่ท าหน๎าที่เป็น
วิทยากรจะต๎องพบกับผู๎เข๎ารับการอบรมหลายประเภทและหลากหลายอาชีพ บางครั้งวิทยากรอาจถูกผู๎เข๎ารับ
การอบรมถามในสิ่งที่ไมํคาดคิดมากํอน หรืออาจจะเจอปัญหาทีเป็นอุปสรรคตํอการอบรม วิทยากรจะต๎องมี
ไหวพริบปฏิภาณในการโต๎ตอบ และมีความกล๎าที่จะเป็นผู๎น า เผชิญและแก๎ปัญหาที่เกิดขึ้น 

7. หน้าด้าน – และใจดี 
      การเป็นวิทยากรนั้น หลายครั้งที่การแสดงออกไมํได๎รับการยอมรับจากผู๎เข๎ารับการอบรม 
ถ๎าไมํมาก ถ๎าไมํมีความอดทนพอจะคิดหนีไปท าอยํางอ่ืน เพราะฉะนั้นวิทยากรที่ประสบความส าเร็จก็เคย
ล๎มเหลวมามาก จึงต๎องมีความอดทน มองโลกในแงํดี และมีทัศนคติที่ดีตํอผู๎เข๎ารับการอบรม 

8. สร้างความสามารถพิเศษ เป็นเอกลักษณ์ของตัวเอง 
      วิทยากรที่ประสบความส าเร็จจะต๎องค๎นหาศักยภาพของตัวเอง น ามาพัฒนาเป็น
เอกลักษณ์แหํงตน และเป็น และเป็นจุดเดํนท าให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมศรัทธา และชื่นชอบในความสามารถ 

9. ประพฤติตนเป็นคนที่มีคุณภาพ 
      วิทยากรในฐานะเป็นผู๎ที่ท าหน๎าถํายทอดความรู๎ และปลุกวิญาณมนุษย์ ต๎องปฏิบัติตน          
เป็นแบบอยํางท่ีดีทั้งกายวาจา ใจ จึงจะได๎รับการยอมรับจากผู๎เข๎ารับการอบรม 
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10. รู้จักตัวเองและมีความกระจ่างในตัวเอง 
        นับเป็นความจ าเป็นอยํางยิ่ง ที่ผู๎ที่ท าหน๎าที่เป็นวิทยากรจะต๎องรู๎จักตัวเอง และท าความ
เข๎าใจกับตัวเองกํอนที่จะไปสอนผู๎อ่ืน 

ขั้นตอนการน าเข้าสู่กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์และเกม 
กิจกรรมและเกมส าหรับการฝึกอบรมสามารถแบํงได๎ออกเป็น 2 ประเภทคือ 

  1. กิจกรรมที่อยู่ในห้อง (In door) เป็นกิจกรรมที่มุํงเน๎นในเรื่องการละลายพฤติกรรม            
การสร๎างความคุ๎นเคยของสมาชิกทุกคน สร๎างความค๎ุนเคยระหวํางกันและลดชํองวํางระหวํางกันท าให๎สามารถ
เข๎าถึงการพัฒนาทีมงานอยํางมีประสิทธิภาพ กิจกรรมการระดมสมองในการท างานเพ่ือเสริมสร๎างการคิดอยําง
เป็นระบบและการระดมสมองในการท างานเป็นทีม กิจกรรมความคิดสร๎างสรรค์ การแก๎ไขปัญหาตํางๆ
กิจกรรมพัฒนาการสื่อสารระหวํางทีมงาน เป็นต๎น 
  2. กิจกรรมที่อยู่นอกห้อง (Out door) กิจกรรมนอกห๎องนี้จะต๎องดูสภาพแวดล๎อม              
ความเหมาะสมของพ้ืนที่เป็นหลัก เชํนพ้ืนที่มีความกว๎างขวาง สนามหญ๎าหรือพ้ืนปูน อากาศร๎อนหรือไมํ              
หรือมีอุปสรรคอ่ืนๆหรือไมํ วิทยากรต๎องส ารวจพ้ืนที่กํอนการอบรมเพ่ือดูความเหมาะสมทั้งตํอผู๎เข๎ารับการ
อบรมและเหมาะสมตํอกิจกรรมที่ท าด๎วย กิจกรรมนอกห๎องนั้นสามารถท าได๎หลากหลายวัตถุประสงค์              
เชํน กิจกรรมกลุํมสัมพันธ์ กิจกรรม Walk Rally กิจกรรมพัฒนาการท างานเป็นทีม กิจกรรมพัฒนาความ
สามัคคี กิจกรรมสร๎างความเชื่อมั่น และความไว๎วางใจ กิจกรรมการวางแผนและวิเคราะห์ความเสี่ยง กิจกรรม
กีฬา ฯลฯ  
      การน าเข๎าสูํกิจกรรมกลุํมสัมพันธ์ชํวงแรกของการฝึกอบรมนั้น สิ่งที่วิทยากรกลุํมพึงระวัง
คือการปรากฏตัวหน๎าเวทีหรือหน๎าห๎อง เพราะทุกสายตาจะจับจ๎องมองมาที่วิทยากร การที่จะท าให๎ทุกสายตา
เกิดความประทับใจในครั้งแรกที่เห็น(First impression)เป็นเรื่องที่ส าคัญ เพราะถ๎าผู๎เข๎ารับการอบรมรู๎สึก
ประทับใจหรือยอมรับในตัววิทยากรแล๎วการด าเนินการตํางๆ ก็จะได๎รับความรํวมมือเป็นอยํางดียิง แตํถ๎าการ
ปรากฏตัวท าให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมรู๎สึกไมํประทับใจ หรือไมํยอมรับในตัววิทยากรแล๎ว การด าเนินการตํางๆ         
ก็จะไมํราบรื่น ไมํได๎รับความรํวมมือ ซ่ึงเป็นเรื่องทีอั่นตรายเป็นอยํางยิ่ง ของการท าหน๎าที่วิทยากรกลุํมสัมพันธ์ 
      เมื่อออกไปยืนหน๎าห๎อง การยิ้มอยํางเปิดเผยพร๎อมกับกลําวทักทาย “สวัสดีครับ สวัสดีคํะ” 
เป็นเรื่องที่จ าเป็นและส าคัญยิ่ง การพูดคุยเริ่มแรกตํอจากการทักทายนั้นสามารถที่จะหยิบประเด็นใกล๎ตัว           
หรือการพูดเชื่อมตํอเรื่องที่มีคนอ่ืนพูดกํอนหน๎านั้น เชํนการกลําวเปิดงาน หรือประเด็นการกลําวของผู๎บริหาร 
หรือเป็นเรื่องทั่วๆไป เชํน การเดินทางมาอบรมสะดวกสบายหรือไมํ ดินฟ้าอากาศเป็นอยํางไร ผู๎เข๎ารับการ
อบรมมาจากที่ไหนบ๎าง ข๎อส าคัญคือจะต๎องให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมได๎พูดคุยโต๎ตอบ เชํนทักทายวํา “ทํานใดมา
จากภาคเหนือ” แล๎วให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมยกมือเพ่ือเป็นการตอบค าถาม ซ่ึงเป็นการสร๎างปฏิสัมพันธ์อยํางงําย
ในการเริ่มต๎นการอบรม 
      การทักทายอีกเรื่องหนึ่งที่สามารถสร๎างบรรยากาศได๎ดีในการอบรมที่จัดให๎กับบุคลากร           
ในหนํวยงานเดียวกัน (Inhouse) คือการสอบถามวํา “ เมื่อรู๎วํามีการอบรมหลักสูตรนี้ ใครอยากมามาก
ทีสุ่ด”“ใครมาก็ได๎ไมํมาก็ได๎” และ”ใครไมํอยากมาเลย...” โดยให๎ผู๎เข๎าอบรมยกมือเพ่ือตอบค าถาม ซ่ึงจะท าให๎
บรรยากาศการอบรมจะเริ่มผํอนคลายและเริ่มมีเสียงหัวเราะในค าตอบตํางๆ เมื่อทักทายพอสมควรจึงเริ่มต๎น
ขอความรํวมมือตํอผู๎เข๎ารับการอบรม โดยปกติจะมีกฎ กติกาทีจ่ะขอ ข๎อทีเ่ป็นอุปสรรคตํอการอบรม คือ 
      1. ขออายุ เพราะอายุที่มีความแตกตํางกันมากจะท าให๎เกิดการเรียนรู๎ที่แตกตํางกัน             
เชํนผู๎ที่มีอายุน๎อย ความมีเหตุมีผลก็จะน๎อยด๎วย ในขณะที่ผู๎ที่มีอายุมากๆ การเรียนรู๎ก็จะช๎าเพราะสภารํางกาย
รํวงโรยดังนั้นจึงต๎องปรับอายุให๎เหมาะกับการเรียนรู๎ให๎เหมือนกัน 
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      2. ขอต าแหน่ง การที่ผู๎เข๎ารับการอบรมมีต าแหนํงหน๎าที่ที่แตกตํางกันมาก เชํน มีทัง
หัวหน๎างานผู๎ปฏิบัติงาน ลูกจ๎าง ฯลฯ จะท าให๎การฝึกอบรมไมํเป็นไปตามวัตถุประสงค์ อาจจะมีความเกรงใจ 
ไมํกล๎าแสดงออกได๎ ดังนั้นการขอต าแหนํงจะเป็นการแก๎ปัญหาในด๎านนี้ได๎ดี 
      3. ขอความร่วมมือ เมือ่ขอทั้ง 2 ข๎อแล๎วควรจะขอความรํวมมือเพ่ือทดสอบความรํวมมือ
ของผู๎เข๎ารับการอบรมวําให๎ความรํวมมือมากน๎อยเพียงใด วิธีการทดสอบที่งํายที่สุดคือการปรบมือนั้นเอง 
          การเกริ่นน าที่จะขอความรํวมมือนั้นอาจจะกลําวน ากํอนวํา “การเรียนรู๎หรือการอบรม
สัมมนานั้นมีบางสิ่งบางอยํางสิ่งที่เป็นปัญหาและอุปสรรคอยูํหลายด๎านด๎วยกัน ลองทายดูวํามีอะไรบ๎าง”                
ผู๎เป็นวิทยากรกลุํมจะต๎องพยายามให๎ผู๎เข๎าอบรมมีสํวนรํวมในการตอบค าถาม และที่ส าคัญคือจะต๎องพยายาม
หาผู๎ชํวยในการตอบค าถามตํางๆ โดยการสังเกตจากผู๎ที่ชอบแสดงออก มีบทบาทที่โดดเดํน หรือเป็นผู๎ที่เพ่ือนๆ 
แซวบํอยๆ ให๎พยายามเลือกบุคคลเหลํานั้นเป็นตัวชํวยในการให๎ตอบค าถามหรือท ากิจกรรมตํางๆ เมื่อได๎
ค าตอบที่หลากหลายแล๎วก็เฉลยวําสิ่งที่เป็นอุปสรรคตํอการเรียนรู๎คือ อายุของผู๎อบรมนั้น เพราะถ๎าอายุมาก
ถึงแม๎จะเรียนรู๎ได๎แตํก็ท าให๎เรียนรู๎ได๎ช๎า สํวนอายุน๎อยเกินไปจะท าให๎ขาดเหตุผล ไมํรู๎จักคิดเพราะฉะนั้นจึงต๎อง
ขอปรับอายุผู๎เข๎าอบรมทุกคนให๎เป็นอายุเดียวกัน โดยให๎ผู๎เข๎าอบรมเสนอตัวเลขอายุที่เหมาะกับการอบรมซัก 
3-5 ตัวเลขแล๎วโหวตหาข๎อสรุปของห๎องวําจะมีอายุเฉลี่ยเทําไหรํ เมื่อได๎ตัวเลขของอายุแล๎วลองทดสอบความ
พร๎อมดูวําสามารถปรับอายุได๎หรือไมํ โดยการปรบมือ การปรบมือเพ่ือตรวจสอบความพร๎อมสามารถท าได๎
หลายวิธีเชํน ปรบมือตามจ านวนที่บอกเชํน ปรบมือ 2 ครั้ง 5 ครั้ง 3 ครั้ง ปรบมือเป็นจังหวะ ปรบมือเป็น    
สเต็ป ฯลฯ 

  การเตรียมความพร้อม 
  เมื่อทดสอบการปรบมือแล๎ววิทยากรกลุํมฯ อาจจะบอกวําการปรบมือตามจ านวนที่บอกนั้น
งํายไปต๎องทดสอบแบบใหมํโดยการนับเลข(กิจกรรมนับเลข หน๎า 37) และสามารถท ากิจกรรมตํอไปเรื่อยๆ 
และสุดท๎ายอยําลืมสรุปแตํละกิจกรรมวํามีวัตถุประสงค์อะไรบ๎าง การท ากิจกรรมกลุํมนั้นต๎องให๎ผู๎อบรมได๎มี
สํวนรํวมมากที่สุด และควรเริ่มจากการขยับจากสํวนที่งํายที่สุดคือปาก(การพูดตอบค าถาม) ให๎ขยับมือ
(ปรบมือ) ขยับรํางกาย(การเดินหรือวิ่ง ) ทังนีต้๎องดูสภาพห๎องรวมทั้งสภาพผู๎เข๎าอบรมด๎วย 
  กิจกรรมระหวําการอบรมอีกรูปแบบหนึ่งคือกิจกรรมทีแ่ทรกในชํวงการบรรยาย ทั้งนี้วิทยากร
กลุํมสัมพันธ์จะต๎องดูบรรยากาศการอบรมวําเป็นอยํางไร เชํนผู๎เข๎าอบรม งํวง ไมํสนใจเนื้อหา หรือวิทยากร
บรรยายเนื้ออยํางเดียวโดยไมํมีกิจกรรมอ่ืนๆแทรก บรรยากาศนําเบื่อหนําย หากเกิดเหตุการณ์เหลํานี้ขึ้น
วิทยาการกลุํมสัมพันธ์จะต๎องรีบแก๎ไขให๎บรรยากาศดีขึ้น แตํจะต๎องประสานกับวิทยากรบรรยายให๎ทราบด๎วย
ทําทีที่ต๎องระมัดระวังเป็นอยํางยิ่ง อยําให๎มีความรู๎สึกที่เป็นอคติตํอบรรยากาศการอบรมได๎การเข๎าไปแทรก 
เพ่ือท ากิจกรรมสร๎างบรรยากาศอาจจะต๎องรอจังหวะในชํวงกํอนหรือหลังการพักรับประทานอาหารวําง             
หรือกํอนการบรรยายในภาคบํายจะเป็นชํวงเวลาที่ เหมาะสมที่สุด นอกจากนี้วิทยากรกลุํมอาจจะหาจังหวะ             
เข๎าท ากิจกรรมในชํวงบรรยายได๎แตํก็ต๎องดูชํวงจังหวะเวลาให๎เหมาะสมด๎วย  กิจกรรมที่สามารถเลํนในชํวงนี้
ได๎แกํ 

1. ปรบมือ (รายละเอียดหน๎า 24) 
2. เกม ฝนตก-ฟ้าร้อง-ฟ้าผ่า (รายละเอียดหน๎า 24) 
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การเตรียมแผนการสอน 
  1. การเตรียมการเพื่อวางแผน 
  การเรียนรู๎หรือการรับรู๎เพ่ือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไปตามจุดประสงค์ที่ต๎องการจ าเป็นอยํางยิ่ง
จะต๎องมีเทคนิคการถํายทอดความรู๎ที่มีขั้นตอนอยํางมีระบบ เพ่ือให๎เกิดความเข๎าใจอยํางแจํมแจ๎ง อาจจะสรุป
ได๎วํา ขั้นตอนการเตรียมเพ่ือวางแผนฝึกอบรมหรือการสอนก็คือ ความพยายามที่จัดประสบการณ์การเรียนรู๎
โดยตรงที่มีความหมายแกํเขาท่ีได๎รับได๎ด๎วย พอจะแบํงเป็น 4 ขั้นตอน 
      1.1 ศึกษาจุดประสงค์รายวิชาที่สอนหรือให๎การอบรมอยํางละเอียด และวิเคราะห์
จดุประสงค์โดยดึงพฤติกรรมที่เป็นจุดเน๎นออกเป็นจุดยํอยให๎ได๎มากท่ีสุด 
      1.2 จัดหาทฤษฎีเนื้อหาให๎ครอบคลุมจุดประสงค์ยํอยและเหมาะสมกับเวลา 
      1.3 ก าหนดจุดประสงค์ยํอยที่จะสอนในแตํละคาบเวลา 
      1.4 จัดหาประสบการณ์ รูปธรรม หรือกิจกรรมที่สามารถน าสรุปความคิดรวบยอดของ
จุดประสงค์ท่ีสอน 

  2. รายละเอียดการเขียนแผน 
      การวางแผนที่ดียํอมส าเร็จไปแล๎วเกินครึ่ง และลักษณะที่ดีของแผนที่มีประสิทธิภาพ ก็คือ
สามารถมอบหมายให๎คนอ่ืนควบคุมแผนได๎ และผู๎ถือปฏิบัติมีความชัดเจนในขั้นตอน เพราะฉะนั้นควรจะบันทึกเป็น
ลายลักษณ์อักษร 
      รายละเอียดการเขียนแผนการสอนหรือการฝึกอบรมที่จะน าเสนอตํอไปนี้จะตัดประเด็นที่
ผู๎สอนหรือวิทยากรจะต๎องวินิจฉัยเอง โดยยืดหยุํนตามความเหมาะสม เชํน เวลา ขนาดของกลุํม และสถานที่
รายละเอียดของแผนการสอนจึงประกอบด๎วย 
      2.1 จุดประสงค์ หมายถึงเป้าหมาย หรือหัวใจในการสอน หรือฝึกอบรม ซึ่งวอทยากร           
หรือผู๎สอนจะต๎องพยายามด าเนินการให๎สมาชิกบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่วางไว๎ 
      2.2 วัสดุอุปกรณ์ หมายถึง เครื่องมือ เครื่องใช๎ เอกสาร และวัสดุตํางๆ ที่ใช๎ในการด าเนิน
กิจกรรมให๎บรรลุเป้าหมาย 
      2.3 กระบวนการ หมายถึง กระบวนการถํายทอดความรู๎ เพ่ือให๎บรรลุจุดประสงค์ที่ตั้งไว๎
ประกอบด๎วย    4 ขั้นตอน 
            2.3.1 ขั้นประสบการณ์รูปธรรม เป็นการจัดกิจกรรมตํางๆที่สอดคล๎องกับจุดประสงค์ 
และให๎สมาชิกทุกคนในกลุํมมีสํวนรํวมแม๎แตํผู๎ที่มีความรู๎สึกมั่นใจน๎อยที่สุดก็ยังอยากที่จะรํวมกิจกรรม ทั้งที่จะเป็น
กิจกรรมที่ตื่นเต๎น แปลกใหมํ สนุกสนาน และมีคุณคํา 
   2.3.2 ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์ เป็นขั้นที่วิทยากรหรือผู๎สอนจะให๎สมาชิก
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ข๎อคิดเห็นที่ตนเองได๎รับ เชํน ความรู๎สึก ปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมที่ได๎กระท ารวมทั้ง
สังเกตตํางๆ ที่ตนสังเกตได๎ 
   2.3.3 ขั้นเสริมทฤษฎีหรือให๎หลักการมาสนับสนุนให๎เห็นจริง เพื่อการพัฒนาทฤษฎี    
ที่ได๎ข๎อมูลจากขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 
   2.3.4 ขั้นการถํายทอดและน าไปใช๎ ที่ เป็นวิทยากรหรือผู๎สอนกับสมาชิกรํวมกัน
อภิปราย ซึ่งเป็นการอภิปรายขั้นสุดท๎าย เพ่ือการน าไปใช๎ตํอไปข๎อมูลสนับสนุน เป็นทฤษฎีหรือเป็นหลักการ              
ที่สอดคล๎องสนับสนุนจุดประสงค์ในเรื่องนั้นๆ 
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  ประโยชน์ของเกมและการท ากิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
    ท าให๎ผู๎เข๎ารับการฝึกอบรมได๎มีการท าความรู๎จักกับผู๎อ่ืนที่เข๎ารํวมการอบรมด๎วยกันเพ่ือให๎เกิด
ความคุ๎นเคยและท าให๎ทุกคนมีความสนิทสนมกันเร็วขึ้นกวําการท่ีท าความรู๎จักกันเองในการน าเกมมาใช๎ในการ
ฝึกอบรมยังท าให๎ผู๎เข๎ารับการฝึกอบรมมีสํวนรํวมในการเรียนรู๎อยํางเต็มที่และท าให๎บรรยากาศในการเรียนรู๎
ชํวยให๎ผู๎รับการฝึกอบรมสนุกสนาน ไมํรู๎สึกเหมือนการสอนทั่วๆไปและท าให๎ผู๎ฝึกอบรมเรียนรู๎ได๎ในเวลาระยะ
สั้นประหยัดคําใช๎จํายและท าให๎มีความกล๎าแสดงออกและกล๎าแสดงความคิดเห็นตํอกลุํม 
   ลักษณะของเกมที่ใช้ในการฝึกอบรมที่ดี 

1. สร๎างบรรยากาศความเป็นกันเองและให๎เกียรติผู๎เข๎ารับการฝึกอบรม 
2. เน๎นศูนย์กลางการเรียนเป็นกลุํมส าหรับผู๎รับการฝึกอบรม 

  3. มีการแสดงออกอยํางทั่วถึงทุกคนมีสํวนรํวมในเกม 
4. มีความหลากหลายในรูปแบบของเกม 
5. ได๎สาระความรู๎และความสนุกเพลิดเพลิน 
6. มีสถานการแขํงขันเชิงสร๎างสรรค์ 
7. เป็นเกมท่ีสร๎างความท๎าทายและกระตุ๎นให๎ผู๎รับการฝึกอบรมอยากเข๎ารํวมเลํน  

การวิเคราะห์ปัญหา อุปสรรคและแนวทางแก้ไขปัญหา 
  ปัญหาและอุปสรรคที่พบในประสบการณ์การท างานและปัญหาที่คาดวําอาจจะเกิดขึ้นในการ
อบรม ถ๎าหากได๎เรียนรู๎และได๎ศึกษาถึงปัญหาตํางๆแล๎วก็จะสามารถหาทางแก๎ไขปัญหาตํางๆไปได๎อยําง
งํายดาย และจากประสบการณ์การเป็นวิทยากรกลุํมสัมพันธ์ ได๎พบกับปัญหาและแนวทางแก๎ไข รวมทั้งปัญหา
ทีค่าดวําอาจจะเกิดข้ึนมีดังนี้ 
 

ปัญหา/อุปสรรค แนวทางการแก๎ไขปัญหา 

- ผู๎เข๎าอบรมไมํพร๎อมท ากิจกรรม - อาจจะเกิดจากการรีบท ากิจกรรมเร็วเกินไป ท าให๎ยังไมํกล๎าแสดงออก 
ควรจะมีกิจกรรมเพ่ิมเติมหรือหาตัวชํวยคือผู๎เข๎าอบรมที่มีความพร๎อม         
ในการเลํนกิจกรรมน ามาชํวยท าให๎บรรยากาศผํอนคลายมากข้ึน 

- ปัญหาสุขภาพของผู๎เข๎าอบรม - กํอนท ากิจกรรมควรตรวจสอบหรือสอบถามผู๎เข๎าอบรมกํอนเพราะ
บางครัง้อาจจะไมํสามารถสังเกตเห็นได๎เชํน มีผู๎เลํนก าลังตังครรภ์อํอนๆ
หรือเป็นโรคหัวใจเป็นต๎น ปัญหานี้สํวนใหญํจะเกิดขึ้นกับกิจกรรม 
Outdoor ซ่ึงจะมีลักษณะโลดโผน ท๎าทายมากกวํากิจกรรม Indoor 

- ปัญหาเรื่องวัสดุอุปกรณ์ - การเตรียมวัสดุอุปกรณ์ ควรเตรียมเผื่อไว๎ทุกครั้ง และการวางแผน 
กิจกรรมจะต๎องมีการเตรียมแผนส ารองทุกครั้ง เชํนการเตรียมกิจกรรม 
Indoor ก็ต๎องมีแผนส ารองเผื่อไว๎วําถ๎าเกิดไฟฟ้าดับ หรือแอร์เสียจะมี
กิจกรรมอะไรมาทดแทน และถ๎ากิจกรรม Outdoorหากเกิดฝนตก     
หรือมีเหตุอ่ืนที่ไมํสามารถท ากิจกรรมด๎านนอกได๎จะแก๎ปัญหาอยํางไร 
เตรียมกิจกรรมส ารองอะไร หรือแม๎แตํอุปกรณ์การเลํน หากเกิดช ารุด
ระหวํางเลํนจะแก๎ปัญหาอยํางไรเพราะฉะนั้นการเตรียมแผนส ารอง           
และการคิดถึงปัญหาที่อาจจะเกิดข้ึนมากํอนลํวงหน๎าจะท าให๎เราแก๎ไข
ปัญหาได๎อยํางงํายดาย 
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ปัญหา/อุปสรรค แนวทางการแก๎ไขปัญหา 

- ปัญหาจากสภาพแวดล๎อม/สถานที ่ - วิทยากรจะต๎องตรวจสอบสถานที่ฝึกอบรมลํวงหน๎า ยิ่ง เป็นกิจกรรม
ภายนอก วิทยากรจะต๎องส ารวจพื้นทีก่ํอนถึงวันอบรมวําสามารถท า
กิจกรรมอะไรได๎บ๎าง มีพ้ืนทีใ่ดทีท่ ากิจกรรมตามวัตถุประสงค์ และต๎อง
เตรียมแผนส ารองไว๎เสมอ สํวนกิจกรรมในห๎องต๎องส ารวจสภาพห๎อง 
เครือ่งมือและอุปกรณ์โสตทัศน์มีครบหรือไมํ ไมโครโฟนควรเป็นชนิดไร๎
สาย การจัดโต๏ะเก๎าอีเป็นแบบใด ตารางการฝึกอบรมต๎องดูวําใครบรรยาย
ชํวงใด จะมีผลกระทบตํอผู๎อ่ืนหรือไมํ 

- ปัญหาจากสภาพแวดล๎อม/สถานที ่ - วิทยากรจะต๎องตรวจสอบสถานที่ฝึกอบรมลํวงหน๎า ยิ่ง เป็นกิจกรรม
ภายนอก วิทยากรจะต๎องส ารวจพื้นทีก่ํอนถึงวันอบรมวําสามารถท า
กิจกรรมอะไรได๎บ๎าง มีพ้ืนทีใ่ดทีท่ ากิจกรรมตามวัตถุประสงค์ และต๎อง
เตรียมแผนส ารองไว๎เสมอ สํวนกิจกรรมในห๎องต๎องส ารวจสภาพห๎อง 
เครือ่งมือและอุปกรณ์โสตทัศน์มีครบหรือไมํ ไมโครโฟนควรเป็นชนิดไร๎
สาย การจัดโต๏ะเก๎าอีเป็นแบบใด ตารางการฝึกอบรมต๎องดูวําใครบรรยาย
ชํวงใด จะมีผลกระทบตํอผู๎อ่ืนหรือไมํ 

-ปัญหาจากตัววิทยากรกลุํมสัมพันธ ์ - การแตํงกายให๎เหมาะสมจะเป็นการเพ่ิมความมั่น ใจให๎กับวิทยากร 
การเตรียมความพร๎อมเป็นเรื่องส าคัญ การหาข๎อมูลของผู๎เข๎าอบรมยิ่ง          
มีข๎อมูลมากยิ่งท าให๎วิทยากรมีความม่ันใจในการพูดคุยกับผู๎เข๎าอบรม           
ไมํวําจะเป็นข๎อมูลสํวนตัว ข๎อมูลหนํวยงาน ประวัติการอบรม เคยผําน 
การอบรมแบบใดบ๎าง วิทยากรจะต๎องหาข๎อมูลเพื่อจะได๎ไมํท ากิจกรรมซ้ า
กับผู๎อ่ืน ปัญหาอีกอยํางหนึ่งที่ไมํควรเกิดขึ้นคือการไปท ากิจกรรมไมํ
ทันเวลา วิทยากรที่ดีนั้นควรเดินทางไปให๎ถึงสถานที่กํอนเวลาท ากิจกรรม                
เพ่ือจะได๎ตรวจสอบข๎อมูลวัสดุอุปกรณ์ตํางๆให๎พร๎อม 

- ปัญหาจากการปรับเปลี่ยน
กะทันหัน 
(ปรับเปลี่ยนสถานที่ /เปลี่ยนตัวผู๎
เข๎าอบรม/ เปลี่ยนตารางการ
อบรม/ฯลฯ) 

- สิ่งทีจ่ะแก๎ปัญหาได๎ก็คือการเตรียมความพร๎อมกํอนวันอบรมที่จะต๎อง
เตรียมแผนส ารอง และตระหนักถึงปัญหาที่อาจจะเกิดข้ึนการเตรียม 
ความพร๎อมทีด่ีจะชํวยลดปัญหาไปได๎เยอะ 

  การด าเนินงานหรือกิจกรรมทุกอยํางยํอมมีปัญหาอุปสรรคไมํมากก็น๎อย  เพียงแตํเราจะ             
กล๎าเผชิญกับปัญหาและหาหนทางขจัดปัญหาอยํางไรให๎ปัญหาลดน๎อยลงหรือก าจัดปัญหาออกไปให๎หมดสิ้นได๎            
สิ่งส าคัญที่สุดคือสติ หากทุกคนตังสติได๎ก็จะท าให๎กระบวนการคิดและตัดสินใจเป็นไปด๎วยความรอบคอบ             
ทุกอยํางก็จะแก๎ไขได ๎ปัญหาอุปสรรคในการด าเนินกิจกรรมกลุํมสัมพันธ์นั้นมีหลากหลายทังเกิดจากผู๎เข๎าอบรม 
วัสดุอุปกรณ์ สภาพแวดล๎อม หรืออาจจะเกิดจากตัววิทยากรเองก็เป็นได๎ ดังนั้นหนทางที่จะป้องกันปัญหา
กํอนที่จะเกิดขึ้น  ก็คือการเตรียมความพร๎อมในทุกๆด๎านไมํวําจะเป็นความพร๎อมทางด๎านรํางกายและความพร๎อม
ทางด๎านจิตใจ ความพร๎อมทางด๎านเครื่องมือหรือความพร๎อมของเนื้อหากิจกรรม เมื่อทุกอยํางพร๎อมเราก็พร๎อม
ทีจ่ะเผชิญกับทุกปัญหา และหากจะเกิดขึน้ก็ไมํใชํเรื่องทีน่ํากลัวอีกตํอไป 
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การประเมินผล 
  เป็นการประเมินผลวํา ผู๎เข๎าอบรมบรรลุผลตามจุดมุํงหมายมากน๎อยเพียงใด โดยจะประเมิน
ทั้งด๎านเนื้อหาวิชาและด๎านกลุํมสัมพันธ์ ได๎แกํ ประเมินด๎านมนุษย์สัมพันธ์ ผลสัมฤทธิ์ของกลุํม เชํน ผลการ
ท างาน ความสามัคคี คุณธรรมหรือคํานิยมของกลุํม ประเมินความสัมพันธ์ในกลุํมจากการให๎สมาชิกติชม             
หรือวิจารณ์แกํกันโดยปราศจากอคติ จะท าให๎ผู๎เรียนสามารถประเมินตนเองได๎ และผู๎สอนเข๎าใจผู๎เข๎าอบรมได๎ 
อันจะท าให๎เข๎าใจปัญหาซึ่งกันและกันซึ่งจะเป็นหนทางในการน าไปพิจารณาแก๎ปัญหาและจัดประสบการณ์
ให๎แกํผู๎เข๎ารับการอบรมโดยกระบวนการกลุํม  
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แบบฟอร์มที่ 1วิเคราะห์กระบวนการท างาน 

กระบวนการท างาน งานด้าน การจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

กระบวนการท างาน รายละเอียดการท างาน องค์ความรู้ที่ใช้ในการท างาน 

1. วิเคราะห์ความจ าเป็นการท ากิจกรรม 1. สหกรณ์ , กลุํมเกษตรกร , หรือบุคคลทั่วไปต๎องการท ากิจกรรม 
2. ประโยชน์ที่ได๎รับจากการท ากิจกรรม 
3. มีความต๎องการพัฒนาบุคลากร เจ๎าหน๎าที่ แก๎ปัญหาในการมีสํวนรํวม 

1. เทคนิคการวิเคราะห์ฐานะภาพ 

2. ประสานงานและเตรียมความพร๎อม 1. เจ๎าหน๎าที่ศูนย์ฯประสานงานกับสหกรณ์ กลุํมเกษตรกร หรือหนํวยงาน 
ที่ต๎องการท ากิจกรรมกลุํมสัมพันธ์ 
2. เจ๎าหน๎าที่ศูนย์ฯเตรียมอุปกรณ์ ในการจัดท ากิจกรรมที่เกี่ยวข๎องในการท างาน  
3. ประสานงานเรื่องสถานที่ วันเวลา กลุํมเป้าหมาย จ านวนผู๎เข๎ารับการอบรม 
4. เจ๎าหน๎าที่ศูนย์ฯประชุมวางแผนในการท างาน และก าหนดเจ๎าหน๎าที่รับผิดชอบ
ในแตํละสํวนงาน  

1. เทคนิคการประสานงาน 
2. การท างานเป็นทีม 
3. การวางแผนการท างาน 
 

3. การด าเนินการท ากิจกรรมกลุํมสัมพันธ์ 1. ก าหนดจุดมุํงหมายเชิงพฤติกรรมของเรื่องที่จะท ากิจกรรมกลุํมสัมพันธ์ 
2. การจัดกิจกรรมหรือประสบการณ์ การเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ประกอบด๎วยขั้นตอน
ดังตํอไปนี้ 
    - ขั้นน า คือการกลําวน าเข๎าสูํประเด็นในการท ากิจกรรม มีความพร๎อมในการ
เรียนรู๎ 
    - ขั้นกิจกรรม การให๎ความรู๎ผู๎เข๎ารับการอบรมได๎ลงมือปฏิบัติตามกิจกรรมที่
เตรียมไว๎เพื่อให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมได๎ประสบการณ์ตรง 
   - ขั้นอภิปรายและวิเคราะห์ คือให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมได๎มีโอกาสแสดงความรู๎สึก 
และความคิดเห็นหลังจากที่ได๎ท ากิจกรรมเสร็จแล๎ว 
4. . หลังจากผู๎เข๎ารับการอบบรมอภิปรายจนเกิดความเข๎าใจตามที่ต๎องการแล๎ว 
วิทยากรจะต๎องชํวยกระตุ๎นให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมเกิดตํอ และสรุปเนื้อหาสาระส าคัญ 
รวมทั้งประยุกต์การเรียนรู๎ไปใช๎ในชีวิตประจ าวัน  

1. การวางแผนการท างาน 
2.การท างานเป็นทีม 
3. หลักจิตวิทยา 



                                                                                     การจัดการความรู้ (KM) เร่ืองการจัดท ากิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์                                                                                                                                          
 

ศูนย์ถ่ายทอดเทคโนโลยีการสหกรณ์ที่ 4  จังหวัดนครนายก                                                                                                                                                                                           18 
 

กระบวนการท างาน รายละเอียดการท างาน องค์ความรู้ที่ใช้ในการท างาน 

4. การประเมินผล 1. เป็นการตรวจสอบเพื่อใช๎เป็นข๎อมูลวํา ผู๎เข๎ารับการอบรมได๎เรียนรู๎บรรลุ
จุดมุํงหมายเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว๎หรือไมํ 
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แบบฟอร์มที่ 2 แผน/รายงานผลการจัดการความรู้ (KM Action Plan) 

ชื่อส่วนราชการ  : ศูนย์ถ่ายทอดเทคโนโลยีการสหกรณท์ี่ 4 จังหวัดนครนายก  หน้าที่ : …./…… 

ประเด็นยุทธศาสตร์ :.......................................................................  

องค์ความรู้ที่จ าเป็น/หมวดองค์ความรู้ : .......(ระบุองค์ความรู๎จากกระบวนการตามภารกิจ/หรือปรับปรุงองค์ความรู๎เดิมน ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ สูํการพัฒนาเป็น
นวัตกรรม(กระบวนการ)) 
1 การจัดท ากิจกรรมกลุ่มสัมพนัธ์ 

 

ล าดับ กิจกรรมการจัดการความรู้ วิธีการสู่ความส าเร็จ ระยะเวลา 
ตัวชี้วัด 

ตัวชี้วัด/เป้าหมาย (ผลส าเร็จ) 
ผู้รับผิดชอบ หมายเหตุ 

1 การบํงชี้ความรู๎ 1. ท าการตรวจสอบความรู๎ในองค์กรเพื่อ
หา ความรู๎ที่มีกับความรู๎ที่ต๎องใช๎ 
2. จัดท าทะเบียนรายการความรู๎ที่ต๎องใช๎
ตามกระบวนการท างาน 

พ.ค. 60 จ านวนรายการความรู๎ที่มีตาม
กระบวนการท างาน 

น.ส.อัจยุดา เสียงเพราะ 
นายรัตนะ ใจอยูํ 
นางประภสัสร ศรัจรัส 
นายกฤษธร หนักแนํน 
นายเพิ่มพร พวยอ๎วน 
นางฐิติรัตน์ รักทรัพย ์
น.ส.วันทนีย์ แย๎มทัศน ์

 

2 การสร๎างและแสวงหาความรู๎ เชํน ถอดบทเรียน / แลกเปลี่ยนเรียนรู๎ ก.ค.–ส.ค. 
60 

จ านวนองค์ความรู๎หลักของระดับ
หนํวยงานยํอยอยํางน๎อย 

KM Team  

3 การจัดความรู๎ให๎เป็นระบบ จัดความรู๎เป็นหมวดหมูํและน าเข๎าระบบ
การจัดองค์ความรู๎ KM ของกรมสํงเสริม
สหกรณ์ ( http://km.cpd.go.th) 

ก.ย. 60 1. จ านวนองค์ความรู๎หลักระดับ
หนํวยงานยํอยอยํางน๎อย 1 องค์
ความรู ๎
 
 
 
 
 
 

KM Team  
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4 การประมวลและกลั่นกรองความรู๎  ก.ย. 60 
 

   

5 การเข๎าถึงความรู ๎ บุคลากรของหนํวยงานเข๎าผาํนระบบ 
Website การจัดการองค์ความรู๎             
(http://km.cpd.go.th)  

ก.ย. 60 1. ร๎อยละ 80 บุคลากรมีการ
แลกเปลี่ยนองค์ความรู๎ผาํน KMS 
2. ร๎อยละ 80 บุคลากรของ
หนํวยงานสามารถเข๎าใช๎ระบบ 
Website  การจัดองค์ความรู ๎KM 
(http://km.cpd.go.th) 

บุคลากรของทุก
หนํวยงาน 

เพื่อฝึกให๎บุคลากรของ
ทุกหนํวยงานสามารถเข๎า
ใช๎ระบบ 
Website การจัดองค์
ความรู ๎KM               
(http://km.cpd.go.th)  
 
 

6 การแบํงปนัแลกเปลี่ยนความรู ๎ 1. จัดท ากิจกรรม  
Cop After Action Rewiew 

ก.ย. 60 มีกิจกรรม Cop เร่ือง การจัดท า
กิจกรรมกลุํมสัมพันธ์ 
1. จ านวนหัวข๎อ Cop เร่ืองการ
จัดท ากิจกรรมกลุํมสัมพันธ ์
2. ร๎อยละ 80 บุคลากรของ
หนํวยงานมีการแลกเปลี่ยนองค์
ความรู๎ผํานระบบ KMS 

KM Team บุคลากรของทุก
หนํวยงานยํอย เข๎าเรียนรู๎
องค์ความรู๎โดยผํานเข๎า
ระบบการจัดการองค์
ความรู๎ KM ของกรม
สํงเสริมสหกรณ์ 
(http://km.cpd.go.th) 

7 การเรียนรู ๎ ทบทวน ปรับปรุง พัฒนาให๎เกิด ความรู๎
ใหมํ 

ก.ย. 60 จัดประชุมตดิตามประเมิน        
1 คร้ัง 

คณะท างาน  

 
ผู้รายงาน   : ………………………………………………………………. 
 

 
ผู้อนุมัติ   :  ...............................................................................   
ผู๎อ านวยการศนูย์ถํายทอดเทคโนโลยีการสหกรณ์ที่ 4 จังหวัดนครนายก 
 

หมายเหตุ : ให๎หนํวยงานยํอยพจิารณากิจกรรมตามความเหมาะสม  

http://km.cpd.go.th/
http://km.cpd.go.th/
http://km.cpd.go.th/
http://km.cpd.go.th/
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บรรณานุกรม 
- www.okmd.or.th/upload/pdf/chapter1_kc.pdf 

- www.stou.ac.th/.../Oce/.../คูํมือการปฏิบัติงานการท ากิจกรรมกลุํมสัมพันธ์ 

- คูํมือวิทยากรชุดวิชา เทคนิคเกมเพ่ือใช๎ในการฝึกอบรม อ. อรรถพร จินดามณี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

http://www.okmd.or.th/upload/pdf/chapter1_kc.pdf
http://www.stou.ac.th/.../Oce/.../คู่มือการปฏิบัติงานการทำกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์
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ภาคผนวก 
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ตัวอย่างแผนการสอนกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อใช้ในการฝึกอบรม 
วัตถุประสงค์    
1. การสร๎างความคุ๎นเคย 
2. การท างานเป็นทีม 
3. การสังเกตพฤติกรรม 
4. การแสดงบทบาท 
5. การเลํนเกม 
6. การฝึก ฟัง-คิด-พูด 
7. การบริหารงานกลุํม 

  เวลาที่ใช้ 3 ชั่วโมง 

เนื้อหา กิจกรรม วิธีการ สื่ออุปกรณ ์ เวลา 

ท าความรู๎จัก - กลําวสวัสด ี
- แนะน าตนเอง 
- สร๎างความสมัพันธ์ที่ดีกับผูเ๎ข๎าอบรม 
- ตอบข๎อซักถาม 

บรรยาย - ไมโครโฟน 
- Notebook 
- LCD 

 

10 นาที 

สร๎าง
ความคุ๎นเคย
และเตรียม
ความพร๎อม 

1. เตรียมความพร๎อมของผูเ๎ข๎าอบรมเกม  
- วิทยากรบอกให๎ผู๎เข๎าอบรมทุกคนยืนขึ้นแล๎วตั้งแถว
เป็นรูปวงกลม 
หมายเหตุ ผู๎เข๎าอบรมมีทั้งหญิงและชาย ควรใหผ๎ู๎หญิง
และผู๎ชายยืนสลับกันห๎ามให๎ยืนติดกัน 
ทดสอบความพร๎อมของผู๎เข๎าอบรม “ปรบมือ” 
- วิทยากรแจ๎งให๎ผู๎เข๎าอบรมวําตํอไปนี้จะทดสอบสมาธิ
แตํละทํานโดยการปรบมือ เชํน ปรบมือ 1 ครั้ง 
ปรบมือ 2 ครั้ง ปรบมือ 3 ครั้ง เพ่ือเตรียมความพร๎อม
ของผู๎เข๎าอบรม- วิทยากรบอกวํา ถ๎าพูดวํา..........   
(ช่ือท่ีเราตั้งขึ้น) เชํน “สหกรณ์คือ พลัง” วิทยากรบอก
วํา “สหกรณค์ือ พลัง” ขอให๎ผู๎เข๎าอบรมปรบมือเป็น
จังหวะ คือ 3 : 3 : 7 
แล๎วชูมือขวาขึ้นพร๎อมกับร๎องวํา “เฮ๎” ดังๆ 

- วิทยากรท าให๎ดูเป็นตัวอยําง แลว๎จึงให๎ผู๎เข๎าอบรม 
ท าตามสัก 3 ครั้ง หรือ จนกวําจะพร๎อม 

- วิทยาการกรสรุปวํา เพื่อให๎ทุกคนมีสมาธิ                 
และมีความพร๎อมที่จะอบรม 

บรรยายพร๎อม
เลํนเกม 

- ไมโครโฟน 
- Notebook 
- LCD 
- นกหวีด 
 

 

 

15 นาที ่

2. ละลายพฤติกรรมผู๎เขา๎อบรม 
เกมนับสหกรณ์ 
- โดยวิทยากรใหผ๎ู๎เข๎าอบรมโดยใหผ๎ู๎เข๎าอบรมนับเลข
แบบสหกรณ์  
(ดังภาคผนวก (หน๎า36) 
 

   

10 นาที 
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เนื้อหา กิจกรรม วิธีการ สื่ออุปกรณ ์ เวลา 

 เกม 1 ซ้าย 2 ขวา 3 หน้า 4 หลัง 5 ลุย 
  โดยวิทยากร 
 - อธิบายวิธีการเลํน 
 - เปิดโอกาสซักถาม 
 - ด าเนินตามขั้นตอน 
 - สรุปผล 
(ดังภาคผนวก (หน๎า42) 

บรรยายพร๎อม
เลํนเกม 

- ไมโครโฟน 
-Notebook 
- LCD 
- นกหวีด 
 

15 นาท ี

เกม หอยของฉัน 
 โดยวิทยากร 
 - อธิบายวิธีการเลํน 
 - เปิดโอกาสซักถาม 
 - ด าเนินตามขั้นตอน 
 - สรุปผล 
(ดังภาคผนวก (หน๎า27) 

บรรยายพร๎อม
เลํนเกม 

- ไมโครโฟน 
-Notebook 
- LCD 
- นกหวีด 
 

15 นาท ี

 

แบ่งกลุ่ม 

 แบํงกลุํมผู๎เข๎ารับการอบรม 
เกมโอเล่ 
โดยวิทยากร 
 - อธิบายวิธีการเลํน 
 - เปิดโอกาสซักถาม 
 - ด าเนินตามขั้นตอน 
 - สรุปผล 
 (ดังภาคผนวก (หน๎า25) 
 - ตั้งช่ือกลุํม คัดเลือกผู๎น ากลุํม  แนะน าสมาชิกใน
กลุํมตัวเอง 

บรรยายพร๎อม
เลํนเกม 

- ไมโครโฟน 
-Notebook 
- LCD 
- นกหวีด 
 

15 นาท ี

กิจกรรมกลุํม 3.กจิกรรมกลุม่ 
“เกม ผ้าขาวม้า / กระป๋องนม (ประโยชน์สิ่งของ)” 
โดยวิทยากร 
 - อธิบายวิธีการเลํน 
 - เปิดโอกาสซักถาม 
 - ด าเนินตามขั้นตอน 
 - สรุปผล 
(ดังภาคผนวก (หน๎า38) 

บรรยายพร๎อม
เลํนเกม 

ไมโครโฟน 
-Notebook 
- LCD 
- นกหวีด 
- กระดาษ A 4 

15 นาที 

เกม ฉีกหนังสือพิมพ์ 
- อธิบายวิธีการเลํน 
 - เปิดโอกาสซักถาม 
 - ด าเนินตามขั้นตอน 
 - สรุปผล 
(ดังภาคผนวก (หน๎า37) 

บรรยายพร๎อม
เลํนเกม 

ไมโครโฟน 
-Notebook 
- LCD 
- นกหวีด 
- กระดาษ A 4 

15 นาที 
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เนื้อหา กิจกรรม วิธีการ สื่ออุปกรณ ์ เวลา 

 

 

เกม ต่อความยาว 
  โดยวิทยากร 
 - อธิบายวิธีการเลํน 
 - เปิดโอกาสซักถาม 
 - ด าเนินตามขั้นตอน 
 - สรุปผล 
(ดังภาคผนวก (หน๎า35) 

บรรยายพร๎อม
เลํนเกม 

- ไมโครโฟน 
-Notebook 
- LCD 
- นกหวีด 
- อุปกรณ์ที่ติด
ตัวผู๎เข๎าอบรม 
 

15 นาที 

เกม คีบปิงปอง 
 โดยวิทยากร 
 - อธิบายวิธีการเลํน 
 - เปิดโอกาสซักถาม 
 - ด าเนินตามขั้นตอน 
 - สรุปผล 
(ดังภาคผนวก (หน๎า35) 

บรรยายพร๎อม
เลํนเกม 

- ไมโครโฟน 
-Notebook 
- LCD 
- นกหวีด 
- ตะเกียบ 
- ลูกปิงปอง 
 

15 นาที 

เกมนักกีฬาเหรียญทอง  
โดยวิทยากร 
 - อธิบายวิธีการเลํน 
 - เปิดโอกาสซักถาม 
 - ด าเนินตามขั้นตอน 
 - สรุปผล 
 (ดังภาคผนวก (หน๎า35) 
 - ตั้งช่ือกลุํม คัดเลือกผู๎น ากลุํม  แนะน าสมาชิกในกลุมํ
ตัวเอง 

บรรยายพร๎อม
เลํนเกม 

- ไมโครโฟน 
-Notebook 
- LCD 
- นกหวีด 
 

15 นาที 

สรุป สรุปประเด็นเนื้อหาและสาระส าคญัของกิจกรรม - บรรยาย 
- ค าถาม 
 

ไมโครโฟน 
-Notebook 
- LCD 
 

25 
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กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
เกมประกอบสาระการเรียนรู้การสหกรณ์ 

************ 
ชื่อ  :  เกมปรบมือ 
วัตถุประสงค์   

1. เตรียมความพร๎อม 
2. ฝึกสมาธิ 
3. เพ่ือความสนุกสนาน เป็นกันเอง 

จ านวนผู้ร่วมกิจกรรม   
ไมํจ ากัด 

อุปกรณ์   
 ไมํมี 

ระยะเวลา   
   3-5 นาที 

วิธีด าเนินการ 
1. วิทยากรแจ๎งให๎ผู๎อบรมทราบวําตํอไปนี้จะทดสอบสมาธิแตํละทํานโดยการปรบมือ ซ่ึงมีหลาย

ลักษณะ เชํน ปรบมือรัว ปรบมือตามจ านวนที่บอก ปรบมือเป็นจังหวะ 
2. วิทยากรปรบมือเป็นตัวอยําง โดยเริ่มท าทีละแบบ เริ่มจากปรบมือรัว และท าสัญญาณให๎หยุด 
3. ทดสอบการปรบมือในรูปแบบตํางๆ โดยให๎แขํงขันกันในแตํละแถว 
4. สุดท๎ายให๎กลุํมคิดจังหวะการปรบมือเพ่ือเป็นสัญญาณการเตรียมความพร๎อมเพ่ือใช๎ในโอกาส 

ตํางๆ เชํน กํอนการเลิกบรรยาย หรือในโอกาสอ่ืนๆ 

เทคนิค 
การปรบมือนั้นพยายามให๎ผู๎เข๎าอบรมมีสํวนรํวมให๎มากที่สุด เชํน เชิญตัวแทนออกมาเป็นผู๎น าในการ

ปรบมือ(ทัง้ห๎อง) หรือให๎แตํละแถวสํงตัวแทนออกมาเป็นผู๎น าประจ าแถวเพ่ือท าการแขํงขันกันในแตํละแถว 
 
ชื่อ  :  เกมฝนตก – ฟ้าร้อง - ฟ้าผ่า 

กิจกรรมนี้จัดเมื่อผู๎เลํนนั่งบนเก๎าอ้ีที่สามารถลุกขึ้นยืนได๎สะดวกจะเป็นการจัดให๎นั่งแบบแถวตอน     
แถวหน๎ากระดาน หรือครึ่งวงกลมก็ได๎ 

วิธีการด าเนินการ 
1. ผู๎น าชี้แจงวําถ๎าผู๎น าพูดวํา “ฝนตก” ให๎ผู๎เลํนชํวยกันตบมือไปเรื่อย ๆ ผู๎น ากระตุ๎นให๎ตบมือแรงขึ้น

โดยพูดวํา “ฝนตกหนัก” “ฝนตกหนักมาก ๆ” แล๎วบอก “ฝนหยุดตก” 
2. ชี้แจงตํอวํา ถ๎าผู๎น าพูดวํา “ฟ้าร๎อง” ให๎ผู๎เลํนกระทืบเท๎า ผู๎น าบอกวํา “ฟ้าร๎องดังขึ้น” “ฟ้าร๎องดังมาก” 

แล๎วสังเกตการณ์ปฏิบัติของผู๎เลํนวําปฏิบัติตามข๎อตกลงหรือไมํแล๎วบอกวําฟ้าหยุดร๎อง 
3. ถ๎าผู๎น าพูดวํา “ฟ้าผํา” ให๎ผู๎เลํนทุกคนยืนขึ้นแล๎วชูมือขวาพร๎อมกับชี้นิ้วขึ้นฟ้าแล๎วร๎องค าวํา 

“เปรี้ยง” แล๎วรีบนั่งลงอยํางรวดเร็ว 
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4. ผู๎น านั่งบนเก๎าอ้ีแล๎วพาผู๎เลํนให๎ท าทําฝนตก ฟ้าร๎อง ฟ้าผํา และอาจพูดสลับกันไปมา เลํน “ฝนตก 
– ฟ้าร๎อง - ฟ้าผํา” หรือพูดวํา “ฟ้าร๎อง” แตํลุกขึ้นยืนผู๎เลํนบางคนก็ลุกขึ้นยืนตามเพราะมีสิ่งท าให๎ไขว๎เขว       
ผู๎น าอาจบอกวํา “ฟ้าผํา 2 ครั้ง” “ฟ้าผํา 3 ครั้ง” เพ่ือเพ่ิมความสนุกสนาน 
 
ชื่อ  :  เกมโอเล ่
จุดประสงค์ 

1. ฝึกการรวมกลุํม 
2. ละลายพฤติกรรม 

อุปกรณ์  
 ไมํมี 

วิธีด าเนินการ 
1. ชี้แจงกติกาในการรวมกลุํม โดยใช๎สัญลักษณ์แทนดังนี้ 
    - โอเลํ  รวมกลุํม 2 คน 
    - โอเลี้ยง  รวมกลุํม 3 คน 
    - โอยั๊ะ  รวมกลุํม 4 คน 
    - โอวัลติน  รวมกลุํม 5 คน 
    - โอลัลลา  รวมกลุํม 6 คน 
2. วิทยากรสั่งโอใดโอหนึ่ง แล๎วให๎ผู๎เข๎สอบรมท าตามพร๎อมตรวจสอบความถูกต๎อง 
3. เมื่อได๎กลุํมที่ต๎องการแล๎วจึงหยุด 
สรุป การรวมกลุํมต๎องอาศัยซึ่งกันและกัน 

 
ชื่อเกม  :  รวมดาวจรัสแสง 
วัตถุประสงค์       
 เพ่ือให๎ทุกคนในกลุํมรู๎จักการท างานรํวมกัน   

อุปกรณ์ 
 ไมํมี 

กติกา  
 แบํงกลุํมผู๎เลํนเป็น 4 – 5 กลุํม ให๎แตํละกลุํมนั่งเป็นแถวแฉกเป็นรูปดาว หัวหน๎ากลุํมนั่งหันหน๎า                
เข๎าหากันตรงกลาง ให๎ผู๎เลํน 1 คน เดินรอบวงทางด๎านนอกรัศมีไปเรื่อยๆ คนผู๎รํวมเลํนอาจร๎องเพลงตบมือ               
ให๎จังหวะไปด๎วย ให๎ผู๎เลํนแตะคนที่อยูํข๎างหลังสุดแล๎ววิ่งไปข๎างหน๎า (ตามเข็มนาฬิกา) เพ่ือให๎รอบวงแล๎วรีบ            
มานั่งลงแถวผู๎ที่ถูกแตะหลังลุกขึ้นทั้งแถวแล๎ววิ่งย๎อนกลับ (ทวนเข็มนาฬิกา) แขํงขันกันเพ่ือกลับไปนั่งตรงแถวเดิม  
คนไหนไปถึงคนสุดท๎ายต๎องเป็นผู๎เลํนคนถัดไป 

สรุปการเรียนรู้      
 คนเราตํางดิ้นรนเพ่ือให๎ตัวเองอยูํรอดในสังคมปัจจุบัน การอยูํรํวมกันจึงต๎องมีการประสานงานกัน 
รํวมมือกัน  
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ชื่อเกม  :  แม่น้ าจระเข้ 
วัตถุประสงค์     
 ให๎ผู๎เข๎าอบรมได๎ใช๎ความคิดรํวมกัน 

อุปกรณ์ 
 ไมํมี 

กติกา   
 เลําเรื่องหญิงสาวมาท างานคนละฝั่งแมํน้ ากับบ๎าน ได๎รับโทรศัพท์จากทางบ๎านวําสามีเมาเหล๎าตกน้ า
ต๎องพาไปโรงพยาบาลดํวน หญิงสาวจึงรีบเดินทางมาถึงริมฝั่งปรากฏวําไมํมีเรือรับจ๎างข๎ามฝั่งเลยจึงวิ่งไป                    
ขอความชํวยเหลือคนแถวนั้นพบชายซึ่งเคยเป็นแฟนเกําจึงขอให๎ชํวยพายเรือข๎ามฝั่ง อดีตแฟนโกรธที่เคยโดน
หักอกจึงขอให๎หญิงสาวมีความสัมพันธ์กับตนเองกํอนจึงจะพาไปสํง ด๎วยความเป็นหํวงสามีหญิงสาวจึงยอม 
เมื่อได๎ข๎ามฝั่งได๎พาสามีไปโรงพยาบาล หมอชํวยรักษาจนหาย สามีซึ่งหายเมาแล๎วถามภรรยาวํามาชํวยได๎
อยํางไร ภรรยาเลําให๎ฟังสามีโกรธภรรยามากถึงกับบอกเลิกโดยต๎องไปหยํากันที่อ าเภอในวันพรุํงนี้  ถามวํา
เรื่องนี้ใครผิดมากท่ีสุดด๎วยเหตุผลใด  

สรุปการเรียนรู้      ความคิดคนไมํเหมือนกัน การอยูํรวมกันจึงอยูํทํามกลางความแตกตํางทางความคิดจึงต๎อง
มีกติกาการอยูํรํวมกัน 
 
ชื่อเกม  :  คอนเสร์ิตรวมพลัง  
วัตถุประสงค์    
 เพ่ือเรียนรู๎การท างานรํวมกัน 

อุปกรณ์            
 เนื้อเพลง  1  เพลง   

กติกา            
 พิมพ์เนื้อเพลงใสํกระดาษแล๎วตัดออกเป็นทํอนๆ เทํากับกลุํมที่แบํงแล๎วแจกเนื้อเพลงให๎ตามกลุํม           
ให๎แตํละกลุํมร๎องเพลงทีละกลุํม  เชื่อมโยงเป็นเนื้อเดียวกัน โดยท าทําทางประกอบการร๎องด๎วย 

สรุปการเรียนรู้  
 การท างานรํวมกันต๎องสอดคล๎องกันในกลุํมและระหวํางกลุํมงานจึงจะส าเร็จ 
 
ชื่อเกม  :  หาค าในเอกสาร 
วัตถุประสงค์    
 การแบํงงาน  ความซื่อสัตย์ 

อุปกรณ์            
 หนังสือ  
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กติกา     
 แบํงกลุํมๆ ละ 5 – 6 คน  แตํละกลุํมมีหนังสือ 2 เลํม ผู๎น าสั่งให๎หาค าในหนังสือจ านวนกี่ค าตามแตํ
ก าหนด กลุํมทีห่าได๎ให๎แสดงสัญลักษณ์ นอกนั้นปิดหนังสือแล๎วท าการตรวจสอบ 

สรุปการเรียนรู้   
 การแบํงกันท างานท าให๎เสร็จเร็ว และการท างานรํวมกันต๎องมีความซื่อสัตย์ 
ชื่อเกม  :  โอกาสทอง     
วัตถุประสงค์    
 เรียนรู๎ได๎หลายทาง  และการเรียนรู๎รํวมกัน 

อุปกรณ์             
 เชือกปอ 1 เส๎นผูกสิ่งของ (อะไรก็ได๎ที่มีน้ าหนักเบา จ านวน 20 ชิ้น) 

กติกา      
 ผู๎เลํนเกมอธิบายวําทุกคนมีเทํากันคือ 24 ชั่วโมง แตํคนใช๎เวลาให๎เกิดประโยชน์ไมํเทํากัน ขณะอธิบาย
ให๎น าสิ่งของที่ผูกเชือกเดินโชว์ 1 รอบ เมื่ออธิบายเรื่องเวลาจบให๎แตํละคนเขียนวํามีสิ่งของใดบ๎าง เมื่อแตํละ
คนเขียนแล๎วให๎รวมกลุํมกันแล๎วเขียนสิ่งของในนามกลุํม 

สรุปการเรียนรู้    
 ใช๎การเรียนรู๎ทั้งตา หู จะเรียนรู๎ได๎มากวําคนที่ฟังอยํางเดียว และการรวมกลุํมท าให๎เรียนรู๎ได๎เพ่ิมขึ้น 
 
ชื่อเกม  :  หอยของฉัน     
วัตถุประสงค์    
 เรียนรู๎อุปสรรคในการท างาน 

อุปกรณ์  
 ไมํมี” 

วิธีการ      
 ให๎นับ 1,2,3/1,2,3/1,2,3 ไปจนหมด ให๎คนที่นับ 1 กับ 3 เป็นฝาหอยหันหน๎าเข๎าหากันและจับมือ
กันโดยมีคนนับ 2 เป็นหอยอยูํตรงกลาง  ผู๎น าเกมสั่ง 1 หอย  1 ฝา เทํากับลักษณะที่เป็นอยูํ ถ๎าสั่ง 2 หอย   
1 ฝา ในแตํละฝาต๎องมีหอย 2 ตัว รวมถึงการสั่งอ่ืน ๆ ใครท าไมํได๎ ก็จะถูกลงโทษ 

สรุปการเรียนรู้  
 ความเห็นแกํตัวของมนุษย์ ต๎องการจะท าให๎ตัวเองอยูํรอด 
 
ชื่อเกม  :  น้ าก้นแก้ว    
วัตถุประสงค์       
 ต๎องการให๎เห็นความส าคัญของการประหยัดทรัพยากร 

อุปกรณ์               
 แก๎วน้ า 2 ใบ.ใสํน้ าเทํากัน 
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กติกา       
 แบํงกลุํมผู๎เลํนออกเป็น 2 กลุํมเทําๆ กัน ให๎ผู๎เลํนทั้ง 2 กลุํม นั่งสลับกันเป็นวงกลม แล๎วสํงแก๎วน้ า 
จากหัวแถวของแตํละกลุํมไปยังผู๎เลํนฝ่ายตน  โดยสํงไปคนละทางกัน ระหวําง 2 กลุํม หยุดเมื่อครบรอบ   
กลุํมไหนครบรอบกํอนและน้ าเหลือมากกวําชนะ     

สรุปการเรียนรู้    
 การท างานที่ดีต๎องได๎ผลงานเร็วคําใช๎จํายน๎อย 
 
ชื่อเกม  :  ไม้จิ้มฟันประสานใจ 
วัตถุประสงค์     
 เพ่ือให๎เรียนรู๎การสํงงานให๎กัน 

อุปกรณ์             
 ไม๎จิ้มฟันเทําจ านวนผู๎เลํนและยางวงกลุํมละ 30 วง 

 กติกา            
 แบํงผู๎เลํนออกเป็นกลุํม ตามความเหมาะสมให๎ผู๎เลํนเข๎าแถวตอน แล๎วแจกไม๎จิ้มฟันให๎คนละอัน           
แล๎วให๎ผู๎เลํนคาบไม๎จิ้มฟันไว๎ในปาก  ให๎ปลายโผลํออกมา เมื่อเริ่มเลํนให๎คนแรกใช๎ไม๎จิ้มฟันเสียบยางมาสํงคน 
ที่สอง คนที่สองสํงให๎คนที่สาม จนถึงคนสุดท๎ายน ายางไปใสํในภาชนะที่จัดไว๎ ระหวํางเลํนห๎ามใช๎มือหากยาง
หลํนห๎ามเก็บ เมื่อหมดเวลากลุํมไหนได๎ยางในภาชนะมากท่ีสุดชนะ 

สรุปการเรียนรู้    
 ความสามัคคีในการสํงมอบงานกัน 
 
ชื่อเกม  :  นักกีฬาเหรียญทอง 
วัตถุประสงค์    
 เพ่ือสร๎างความสามัคคีภายในกลุํมและการรํวมมือกัน   

อุปกรณ์             
 ไมํมี 

กติกา              
 แบํงผู๎เลํนออกเป็นกลุํมๆ อยํางน๎อย 3 – 4 กลุํม แล๎วจ านวนผู๎เลํนแตํละกลุํม อยํางน๎อยควรไมํต่ ากวํา
กลุํมละ 5 คนให๎ผู๎เลํนแตํละกลุํมเลือกชนิดกีฬาที่กลุํมของตนเองชอบเพียงอยํางเดียว เชํน กีฬาฟุตบอล  
ตะกร๎อ เปตองฯ ให๎แตํละกลุํมท าทําทางพร๎อมเสียงตามชนิดกีฬาของกลุํมที่ตนเลือกไว๎ โดยท า 2 ครั้ง อีก 1 ครั้ง 
ให๎ท าทํากีฬาของกลุํมอ่ืนพร๎อมชี้ไปกลุํมนั้น กลุํมใดถูกชี้ จะเลํนตํอเกมไปเรื่อยๆ กลุํมใดไมํพร๎อมเพรียงถือวําแพ๎ 

สรุปการเรียนรู้    
 เรียนรู๎การวางแผนรํวมกัน  การตัดสินใจของกลุํมและความสามัคคีภายในกลุํม  
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ชือ่เกม  :  ปลาย่างหนีแมว     
วัตถุประสงค์    
 เพ่ือรํวมมือกันปกป้องรักษา 

อุปกรณ์             
 ผ๎าปิดตา 

กติกา     
 ให๎คล๎องมือกันเป็นรูปวงกลม  แล๎วขออาสาสมัคร 2 คน ออกมานัดแนะให๎เป็นแมวและปลายําง               
แมวจะเอาผ๎าปิดตาอยูํนอกวงกลมให๎ปลายํางอยูํในวงกลม เริ่มเกมโดยที่ปลายํางต๎องร๎องวําปลายําง  แมวก็ร๎อง
เหมียวๆ ไปด๎วย  ไลํจับกันโดยผู๎ที่ยืนคล๎องแขนกันจะกันไว๎ไมํให๎แมวเข๎าและไมํให๎ปลายํางออกนอก ถ๎าหากวํา
แมวไลํจับปลายํางได๎เป็นอันวํา  “จบ”  

สรุปการเรียนรู้    
 การรํวมมือกันต๎องมีความพร๎อมเพรียงและรํวมกันปกป้องให๎ปลอดภัย 
 
ชื่อเกม  :  ยอมรับและ ไม่ยอมรับ     
วัตถุประสงค์    
 เพ่ือเรียนรู๎การได๎รับการยอมรับ และไมํได๎รับการยอมรับในกลุํม  

อุปกรณ์  
 ไมํมี 

กติกา             
 ให๎อาสาสมัคร 2 คน ออกไปข๎างนอกแล๎วตกลงกันวําใครจะพูดเรื่องอะไรให๎กลุํมฟังโดยให๎พูดดีที่สุด
เทําที่ท าได๎ภายในระยะเวลา 5 นาที  สํวนคนในห๎องให๎ตกลงกันวําเมื่อคนที่ 1 เข๎ามาพูดให๎ตั้งใจฟัง           
แสดงความสนใจมาก ซักถามเมื่อมีโอกาสพูดจบให๎ปรบมือดัง ๆ แตํพอคนที่สองพูดให๎แสดงความไมํสนใจ         
คุยกัน ลุกขึ้นเดินไปมา พอจบก็ไมํต๎องปรบมือ เสร็จแล๎วสัมภาษณ์ความรู๎สึกของผู๎พูดท้ัง 2 คน  

สรุปการเรียนรู้    
 คนที่ได๎รับการยอมรับจะมีความสุขในการอยูํรํวมกันจะมีพลังท างานอ่ืนได๎อีกเป็นพลังที่แผํขยาย
เพ่ิมข้ึน ในตรงกันข๎ามคนที่กลุํมไมํยอมรับจะล าบากใจและไมํอยากรวมกลุํมด๎วย 
 
ชื่อเกม  :  หนีน้ า  
วัตถุประสงค์      
 สร๎างความค๎ุนเคย  ใกล๎ชิดกันมากขึ้น 

อุปกรณ์               
 กระดาษโปสเตอร์แข็ง    

กติกา       
 แบํงเป็นกลุํมจ านวนเทํากัน สมมติให๎กระดาษเป็นเกาะและก าลังมีน้ าทํวม รอบที่ 1 ให๎คนในกลุํม             
ยืนบนกระดาษที่จัดให๎ห๎ามให๎เท๎าใครเหยียบพ้ืน  รอบที่ 2 พับครึ่งกระดาษแล๎วให๎ท าเหมือนเดิม รอบที่ 3              
พับครึ่งกระดาษจากรอบ 2 แล๎วท าเหมือนเดิม กลุํมไหนท าได๎ชนะ 



                                                                                     การจัดการความรู้ (KM) เร่ืองการจัดท ากิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์                                                                                                                                          
 

ศูนย์ถ่ายทอดเทคโนโลยีการสหกรณ์ที่ 4  จังหวัดนครนายก                                                                                            31 
 

                                     ศูนย์ถ่ายทอดเทคโนโลยีการสหกรณ์ที่ 4 จังหวัดนครนายก                                                                                                      หน้า33 
    

สรุปการเรียนรู้    
 ในสถานการณ์คับขันทุกคนตํางต๎องชํวยกันเพ่ือให๎รอดปลอดภัย 
 
ชื่อเกม  :  ค าสั่ง 
วัตถุประสงค์    

ฝึกให๎มีความรอบคอบในการฟังค าสั่ง 

อุปกรณ์            
แบบทดสอบ 

กติกา                
แบํงเป็นกลุํม อธิบายวํามีเวลาเพียง 3 นาที ในการท าแบบทดสอบกลุํมไหนท าได๎มากที่สุดชนะแล๎ว

แจกแบบทดสอบโดยให๎คว่ ากระดาษ เมื่อสั่งให๎ท าจึงเปิดกระดาษได๎ 
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แบบทดสอบความสามารถในการปฏิบัติตามค าสั่ง 
(ให้เวลาปฏิบัติไม่เกิน 3  นาที) 

…………………………. 
ค าสั่ง  จงอํานค าสั่งทุกข๎อตามล าดับให๎จบกํอนลงมือท า 
1. การเขียนข๎อความใดๆ ในกระดาษนี้ให๎ใช๎แตํ ปากกา เทํานั้น 
2. เขียนชื่อของเพ่ือนที่มุมขวามือด๎านบนของกระดาษแผํนนี้ 
3. เขียนวงกลมรอบ “ชื่อเพ่ือน” ในข๎อ 2. 
4. วาดรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนาดเล็ก 5 รูป ที่มุมซ๎ายด๎านบนของกระดาษแผํนนี้ 
5. เขียนเครื่องหมายกากบาดลงในรูปสี่เหลี่ยมทุกรูปที่วาดตามข๎อ 4. 
6. เขียนวงกลมล๎อมรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสแตํละรูปที่วาดตามข๎อ 4. 
7. เขียนชื่อของเพ่ือนอีกคนที่มุมขวาด๎านลํางของกระดาษแผํนี้ 
8. ขีดเส๎นกรอบสี่เหลี่ยมผืนผ๎ารอบชื่อเพ่ือน 
9. ขีดเส๎นใต๎ค าสั่งข๎อที่ 7 
10. เขียนเครื่องหมาย กาชาด ที่มุมซ๎ายด๎านลํางของกระดาษแผํนนี้ 
11. เขียนวงกลมรอบเครื่องหมาย กาชาด 
12. จงแสดงวิธีคูณ 70 กับ 30 บนหน๎าหลังของกระดาษแผํนนี้ 
13. ขีดเส๎นใต๎ค าวํากระดาษที่มีอยูํทุกค าในกระดาษแผํนนี้ (ข๎อ 1,2,4,7,10,12,13) 
14. โปรดชูมือขึ้นทุกคนเมื่อท าถึงข๎อนี้ 
15. บวก 107 กับ 701 ในใจ และเขียนค าตอบไว๎ตรงนี้ ตอบ..................................... 
16. เขียนเครื่องหมาย/หลังข๎อ 15 ถ๎าทํานตอบวํา 808 
17. เขียนรูปดาว 3 ดวง หนา๎ค าสั่งทุกข๎อ 
18. เขียนวงกลมรอบตัวเลขหน๎าข๎อความทุกข๎อที่เป็นเลขคูํ 
19. ท าตามค าสั่งข๎อที่ 2 และ 3  เทํานั้น  โดยไมํต๎องท าข๎ออ่ืนเลย เมื่อทํานอํานถึงข๎อนี้ 
20. โปรดนั่งพักให๎สบายหลังจากที่ทํานอํานค าสั่งครบทุกข๎อแล๎ว ขอบคุณที่ปฏิบัติตาม 
สรุปการเรียนรู้ ต๎องปฏิบัติตามค าสั่งจึงจะท างานถูกต๎อง 
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ชื่อเกม  :  ไปด้วยกัน 
วัตถุประสงค์    
 รู๎จักปรับตัวเข๎าหากันในการท างานรํวมกัน  

อุปกรณ์             
 ลูกบอล  หรือลูกวอลเลํย์บอล   

กติกา      
  แบํงผู๎เลํนออกเป็นกลุํม  แจกลูกบอลให๎ บอกให๎ทุกคนในกลุํมห๎ามใช๎มือสัมผัสลูกบอล ให๎ใช๎หลังสัมผัส
ได๎เทํานั้นจากนั้นให๎กลุํมเดินไปถึงจุดที่ก าหนด กลุํมใดถึงกํอนโดยบอลไมํตกพ้ืนชนะ 

สรุปการเรียนรู้   
 ในการท างานรํวมกัน จะต๎องมีการปรับตัวเข๎าหากันเพ่ือให๎งานส าเร็จ 
 
ชื่อเกม  :  ห่วงสามัคคี     
วัตถุประสงค์      
 เรียนรู๎อุปสรรคในการอยูํด๎วยกัน   

อุปกรณ์  
 ไมํมี 

กติกา                  
 แบํงกลุํม ให๎แตํละกลุํมยืนคล๎องแขนกันเป็นวงกลมแล๎วหันหลังเข๎าวง เมื่อได๎ยินสัญญาณให๎แตํละกลุํม
นั่งกับพ้ืน เมื่อได๎ยินสัญญาณให๎แตํละกลุํม ลุกขึ้นยืน  โดยแขนยังคงคล๎องกัน การแขํงขันกันวํากลุํมไหน
สามารถท าได๎เร็วและพร๎อมเพรียงกันที่สุด 

สรุปการเรียนรู้     
 คนหมูํมากยํอมมีอุปสรรคในการท างานรํวมกัน  
 
ชื่อเกม  :  สร้างบ้าน        
วัตถุประสงค์       
 เรียนรู๎ขั้นตอนการท างานกลุํม  

อุปกรณ์               
 กระดาษหนังสือพิมพ์  กาว  กรรไกร  ปากกาเมจิ 

กติกา                  
 แบํงกลุํม แจกอุปกรณ์   ให๎ผู๎เลํนสร๎างบ๎านตามความนึกคิดโดยให๎แข็งแรง  เสร็จแล๎วให๎แตํละกลุํม
บอกขั้นตอนการท างานและท าผลงานปลํอยลงพ้ืน ของกลุํมใดสวยงามและไมํพังคะแนนเต็ม 

สรุปการเรียนรู้    
 ขัน้ตอนการท างานรํวมกัน คือชํวยกันคิดวางแผน  การแบํงความรับผิดชอบ การชํวยกันท า การ
ตรวจสอบ  
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ชื่อเกม  :  พรายกระซิบ     
วัตถุประสงค์    
 เพ่ือเรียนรู๎การสื่อความหมายระหวํางกัน    

อุปกรณ์           
 กระดาษเขียนข๎อความ 

กติกา              
 แบํงกลุํมผู๎เลํนเทํา ๆ กัน ให๎แตํละกลุํมยืนเป็นแถวตอนแล๎วให๎หัวหน๎าแถวไปอํานข๎อความในกระดาษ
ที่เตรียมไว๎นอกห๎อง จากนั้นให๎มาบอกข๎อความดังกลําวกับคนที่สองในกลุํมและบอกตํอทีละคนจนครบกลุํม
ไหนครบกํอนชนะ ตํอจากนั้นให๎คนสุดท๎ายมาแจ๎งวําข๎อความที่บอกตํอ ๆ กันคืออะไรแล๎วให๎เฉลยข๎อความ              
ที่ถูกต๎อง เทคนิคการก าหนดข๎อความ ควรเป็นสุภาษิต หรือเป็นค าคม ที่แปลก ๆ กลุํมละหนึ่งข๎อความ 

สรุปการเรียนรู้     
 การสื่อข๎อความด๎วยค าพูดเป็นสิ่งที่จะต๎องระมัดระวัง  ต๎องชัดเจน   จึงจะปฏิบัติได๎ถูกต๎อง 
 
ชื่อเกม  :  ปากระดาษ 
วัตถุประสงค์     
 เพ่ือเรียนรู๎ธรรมชาติของคนในเรื่องความรับผิดชอบ 

อุปกรณ์              
 กระดาษขนาด  เอ  4  จ านวน  3  -  5  แผํน 

กติกา              
 เขียนกิจกรรม(ร๎องเพลง ร๎องไห๎ ร าวง หัวเราะ ฯ) ลงในกระดาษแล๎วขยุ๎มเป็นก๎อนจากนั้นโยนไปใน
กลุํมแล๎วนับ 1 – 10 เมื่อครบ 10 ให๎หยุดโยนกระดาษ กระดาษอยูํใกล๎ใครที่สุดคนนั้นต๎องออกมาท ากิจกรรม 

 สรุปการเรียนรู้   การปัดความรับผิดชอบ การเกี่ยงกัน เป็นอุปสรรคในการปฏิบัติงาน 
 
ชื่อเกม  :  ต่อความยาว 
วัตถุประสงค์      
 เพ่ือเรียนรู๎ความความสามัคคี  และความเสียสละ 

อุปกรณ์               
 ทรัพย์สินติดตัวของทุกคน 

กติกา       
 แบํงกลุํมเทําๆ กัน ให๎สมาชิกแตํละกลุํมยืนเป็นแถวตามความยาวของห๎องแล๎วให๎ใช๎รํางกายหรือ
ทรัพย์สิน สิ่งของ ตํอโดยไมํขาดจากกัน กลุํมไหนยาวที่สุดชนะ 

สรุปการเรียนรู้     
 การเสียสละ ความสามัคคีกันท าให๎การท างานรํวมกันส าเร็จ  
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ชื่อเกม  :  บทบาทหน้าที ่
เป้าหมาย  
 เรียนรู๎การท างานตามบทบาทหน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย 

อุปกรณ์  
หนังสือ  ยางลบ  ปากกา 

กติกา   
แจกอุปกรณ์ให๎นักเรียนแล๎วให๎ใช๎งานตรงกันข๎าม คือ อํานหนังสือกลับหัว ใช๎ปากกาลบค าผิด ใช๎ยางลบ

เขียนหนังสือ 

สรุปการเรียนรู้  
สิ่งของ  บุคคล  อุปกรณ์  ต๎องมีไว๎เพ่ือใช๎ประโยชน์ตามบทบาทหน๎าที่  หากไมํใช๎ตามบทบาทจะไมํมี

ประโยชน์  บุคคลต าแหนํงตําง ๆ  ในสหกรณ์เชํนเดียวกันเมื่อมีต าแหนํงต๎องปฏิบัติงานตามหน๎าที่ไมํเชํนนั้นก็
ไมํมีประโยชน์อะไร 
 
ชื่อเกม  :  ตัวใครตัวมัน 
เป้าหมาย  

เรียนรู๎ความแตกตํางของบุคคล 

อุปกรณ์   
 ไมํมี 

กติกา   
ให๎จับคูํครั้งละ 1 คูํ  คนแรกให๎ท าทําทาง  (ยิ้ม เดิน นั่ง เศร๎า สงสัย หัวเราะ ดีใจ ฯลฯ)  ให๎คนที่สอง

ท าเลียนแบบ จากนั้นให๎คูํอ่ืนปฏิบัติบ๎าง เมื่อได๎ 5 คูํแล๎วให๎ลงคะแนนเสียงวําคูไหนท าทําทางเลียนแบบกัน
เหมือนที่สุด 
 
สรุปการเรียนรู้  

แตํละคนมีลักษณะเฉพาะตัว ไมํมีใครเลียนแบบใครได๎ทั้งหมด ต๎องเป็นตัวของตัวเอง ต๎องมีความ
เชื่อมั่นในตัวเอง  ท าตัวเองให๎ประสบความส าเร็จได๎ด๎วยตัวเอง 
 
ชื่อเกม  :  พูดมาก 
วัตถุประสงค์  

การเจรจาที่ดีต๎องพูดและฟัง 

อุปกรณ์  
 ไมํมี 

กติกา   
เลือกคนพูดเกํงๆ  มา  3 – 5  คน  มอบหมายให๎พูดเรื่องที่ชอบคนละเรื่อง เชํน เรื่อง อาหาร เพ่ือน  

ภาพยนตร์ สัตว์เลี้ยงฯ  แล๎วให๎พูดถึงเรื่องนั้นพร๎อมๆ กัน ใครพูดให๎ผู๎ฟังรู๎และเข๎าใจมากที่สุดชนะ โดยให๎
เพ่ือนๆ ตัดสิน 
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สรุปการเรียนรู้  
ผู๎พูดที่ดีต๎องฟังกัน  ตํางฝ่ายตํางแบํงการเรียนรู๎ระหวํางกัน  ให๎โอกาสกัน 

 
ชื่อเกม  :  ล้วงก่อนทาย 
เป้าหมาย  

น าประสบการณ์มาใช๎ 

อุปกรณ์   
ถุงด า  น้ า  ปากกา  ยางลบ  ถุงมือ  ถุงเท๎า  หวี  ลูกอม  ฯ 

กติกา   
ให๎ใสํสิ่งของในถุงด า  แล๎วให๎ล๎วงทีละคนใช๎เวลา  1  นาที  แล๎วมาเขียนวํา  ในถุงด ามีอะไรบ๎าง  ใคร

เขียนได๎ถูกต๎องมากกวําชนะ  รายการใดเขียนผิดถูกตัดคะแนน 

สรุปการเรียนรู้  
การจ าและการสัมผัสชํวยให๎สามารถตัดสินใจได๎  การด าเนินงานสหกรณ์ให๎ประสบความส าเร็จต๎องลง

มือปฏิบัติน าประสบการณ์มาใช๎ 
 
ชื่อเกม  :  รับลูกปิงปอง 
เป้าหมาย  

วางแผนการท างานรํวมกัน 

อุปกรณ์   
ถ๎วยกระดาษ  และลูกปิงปอง 

กติกา   
แบํงเป็นกลุํมให๎แตํละกลุํมรับลูกปิงปองด๎วยถ๎วย (ห๎ามใช๎มือ) ที่กลุํมอ่ืนโยนลงพ้ืนแข็ง ให๎รับขณะที่

ปิงปองยังเด๎งอยูํ หากกองกับพืน้แล๎วห๎ามรับ กลุํมไหนใช๎เวลาน๎อยที่สุด รับปิงปองได๎มากสุดชนะ 
สรุปการเรียนรู้  

การท างานรํวมกันต๎องมีการแบํงงาน  การวางแผน  เวลามีจ ากัด 
 
ชื่อเกม  :  สร้างตึก 
เป้าหมาย  

การท างานรํวมกันต๎องมีเป้าหมาย 

อุปกรณ์   
หลอดกาแฟ  และเข็มหมุด 
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กติกา   
แจกหลอดกาแฟและเข็มหมุดให๎กลุํมละเทํา ๆ กัน  ให๎แตํละกลุํมสร๎างตึกด๎วยหลอดกาแฟให๎สูงที่สุด  

คะแนนให๎  1  คะแนนตํอความสูง  1  นิ้ว  โดยตึกต๎องแข็งแรง  ภายใน  5 นาที  เมื่อสร๎างเสร็จให๎กลุํมอ่ืนมา
เป่าด๎วยปาก  หากล๎มจะไมํได๎คะแนน  หากไมํล๎มให๎คะแนนตามความสูง 

สรุปการเรียนรู้  
ความมั่นคง  ความสามัคคี  การท างานรํวมกันต๎องมีเป้าหมาย 

 
ชื่อเกม  :  นักประชาสัมพันธ์ 
เป้าหมาย  

ยึดการเสนอสินค๎า 

อุปกรณ์  
สิ่งของที่มีติดตัว 

กติกา   
ให๎แตํละคนอธิบายสรรพคุณของสิ่งของที่มีติดตัว  1  ชิ้น  วาํดีอยํางไร  และเสนอขายในราคาเทําใด 

เมื่อครบทุกคนแล๎วให๎ผู๎น าหรือให๎ทุกคนลงมติวําจะซื้อของใครด๎วยเหตุผลใด 

สรุปการเรียนรู้  
การมองถึงประโยชน์ของสิ่งตําง ๆ จะท าให๎มีคุณคําในสิ่งนั้น ๆ 

     
ชื่อเกม  :  นับสหกรณ์ 
วัตถุประสงค์  

เพ่ือให๎นักเรียนคุ๎นเคยกับค าวํา “สหกรณ์” และวัดความรู๎เรื่องสหกรณ์ของนักเรียนกํอนสอนเป็นเกม
น าเข๎าสูํบทเรียน  โดยครูบอกนักเรียนในชั้นให๎นั่งเป็นวงกลมและชั่วโมงนี้นักเรียนจะเรียนเรื่องสหกรณ์            
แตํกํอนอื่นขอให๎นักเรียนนับเรียงตัวกันไป  1 2 3 4 5 6 ......  ตามแตํครูจะชี้ให๎ 

กติกา  
1. ขานนับมาถึงนักเรียนคนใด หากเป็นเลข 5 , 10 , 15 , 20.... ให๎นักเรียนชูมือแล๎วพูดค าวํา “  

สหกรณ์  ”  นักเรียนคนถัดไปจึงนับเลขตํอ ตัวอยํางคือ 1 , 2 , 3 , 4 สหกรณ์ 6 , 7 , 8  , 9 สหกรณ์ 11 , 
12 , 13 , 14 สหกรณ์..... 
 2. การนับต๎องรวดเร็ว  โดยในครั้งแรกครูอาจให๎นักเรียนทดลองนับกํอน 

วิธีเล่น  
ให๎นักเรียนนับเรียงกันไปเรื่อยๆ ใครผิดออกมาหน๎าชั้น แล๎วเริ่มนับ 1 ใหมํตามแตํครูจะแตะตัว

นักเรียนคนใด โดยนับเรียงไปทางขวามือเมื่อได๎นักเรียนที่นับผิดประมาณ 5 คน  ให๎นักเรียนเขียนค าวํา
สหกรณ์บนกระดานด าและอธิบายความหมายให๎เพ่ือนๆ ฟังทีละคน จบแล๎วให๎เพ่ือนนักเรียนลงมติกันวํา
นักเรียนคนใดเขียนสวยที่สุด นักเรียนคนใดอธิบายความหมายค าวําสหกรณ์ได๎ดีที่สุด แล๎วปรมมือชมเชย 
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ชื่อ  :  เกมฉีกกระดาษ 
วัตถุประสงค์  

เพ่ือให๎นักเรียนรู๎วํารํวมกันแล๎วท าให๎เกิดพลัง 

วิธีการ  
ครูขออาสาสมัครหรือนักเรียนที่ออกมาหน๎าชั้น 3 - 5 คน มาฉีกกระดาษแขํงกันวําใครจะฉีกได๎เร็ว

ที่สุดและดังท่ีสุดด๎วย โดยในรอบแรกให๎ฉีกพร๎อมกันคนละ 1  แผํน  รอบที่ 2 ให๎แตํละคนฉีกทีเดียว 10 แผํน  
(จะมีนกัเรียนบางคนเริ่มฉีกไมํขาดแล๎ว) รอบท่ี 3 เพิ่มจ านวนกระดาษให๎มากกวํา 20 แผํน (จะไมํมีนักเรียนคน
ใดฉีกได๎เลย)  อาจจะชักชวนนักเรียนในชั้นคนใดมั่นใจวําตัวเองมีแรงฉีกได๎ให๎ออกมาฉีก  เพ่ือให๎มั่นใจวําฉีก          
ไมํขาดจริง ๆ 

สรุปเกม  
ครูถามนักเรียนวํา  มีสาเหตุอะไรจึงฉีกกระดาษไมํขาด  แล๎วสรุปเกมการรวมกันท าให๎เกิดพลังโดยให๎ 

ข๎อคิดกับนักเรียนวํา 
1. ถ๎ากระดาษน๎อยแผํนฉีกได๎งําย 
2. ถ๎ากระดาษมากแผํนก็ฉีกไมํได๎ แม๎แตํคนแข็งแรง 
3. เพราะกระดาษหลายแผํนมีพลังมากข้ึน จนใครๆ ก็ฉีกไมํได๎ทั้งที่เป็นสิ่งไมํมีชีวิต 
4. ทั้งหมดนั้น เปรียบเทียบกับการรวมกันแบบสหกรณ์นั่นเอง 

 
ชื่อเกม  :  อุ้มเจ้าอ้วน 
วัตถุประสงค์  

ให๎นักเรียนรู๎วําการรํวมกันท างาน  ดีกวําตํางคนตํางท า  และมีงานหลายอยํางที่ท าโดยล าพังไมํได๎ 
อุปกรณ์ เก๎าอ้ี 

กติกา   
1. ครูขอให๎นักเรียนที่อ๎วนที่สุดออกมานั่งเก๎าอ้ีหน๎าชั้น 
2. ครูขออาสาสมัครออกมา 4 คน ให๎แตํละคนลองอ๎ุมเจ๎าอ๎วนพร๎อมทั้งเก๎าอ้ี (จะไมํมีใครอุ๎มขึ้นมาได๎) 
3. ให๎อาสาสมัคร 2 คน  ชํวยกันอ๎ุมเจ๎าอ๎วนพร๎อมเก๎าอ้ี  อ๎ุมเคลื่อนที่มาได๎บ๎างแตํทุลักทุเล 
4. ให๎อาสาสมัครทั้ง 4 คน  ชวํยกันอ๎ุมเจ๎าอ๎วนพร๎อมเก๎าอ้ี โดยให๎จับมุมขาเก๎าอ้ีคนละมุมจะอ๎ุมเจ๎า

อ๎วนเคลื่อนไป – มาได๎โดยงําย 

สรุปการเรียนรู้   
การรวมกันท างานท าให๎เกิดพลังโดยให๎ข๎อคิดนักเรียนวํา 

  งานหนัก ท าให๎เป็นงานเบา 
  งานยาก  ท าให๎เป็นงานงําย 
  งานช๎า  ท าให๎เป็นงานเร็ว 
  งานนําเบื่อ ท าให๎เป็นสนุก 
  งานบางงานท าคนเดียวอาจไมํเสร็จ 
  แตํถ๎ารวมกันกระท าจะมีแรงมากจะท าให๎งานนั้นส าเร็จได๎งําย 
  เพราะแตํละคนเอาแรงเอาพลังงานของตนมารวมกัน 
  ซึ่งการรวมกันเป็นสหกรณ์ จ าเป็นต๎องรวมแรงกายกัน 
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  งานอะไรบ๎างที่นักเรียนจะรวมกันท าได๎ในโรงเรียน 
  เมื่อโตขึ้นจะรวมกันท าอะไรได๎บ๎าง 
 
ชื่อเกม  :  ผ้าขาวม้า / กระป๋องนม 
วัตถุประสงค์  

ให๎นักเรียนรู๎วําการรวมกันคิด ดีกวําตํางคนตํางคิด 
อุปกรณ์ กระป๋องนม  หรือผ๎าขาวม๎า 

กติกา   
1. ครูบอกให๎นักเรียนทุกคน แขํงขันกันเขียนประโยชน์ของกระป๋องนม หรือผ๎าขาวม๎าให๎ได๎มากท่ีสุด

ในเวลา 2 นาที  นักเรียนคนใดเขียนได๎มากที่สุดชนะ 
 2. แบํงนักเรียนออกเป็นกลุํมยํอย กลุํมละ 6 – 8 คน  ให๎เลือกประธาน 1 คน เลขานุการ 1 คน  
จากนั้นครูบอกให๎แตํละกลุํมชํวยกันคิด และแขํงขันกันบอกประโยชน์ของผ๎าขาวม๎าหรือกระป๋องนมในเวลา 2  
นาที  โดยเลขานุการท าหน๎าที่จดกลุํมใดได๎มากที่สุดเป็นกลุํมผู๎ชนะ 

สรุปการเรียนรู้   
การท างานที่ตํางคนตํางคิด ตํางคนตํางเขียน จึงบอกประโยชน์ได๎น๎อยกวํารวมกลุํมกันคิด ตามข๎อคิด

ดังนี้ 
  คิดโดยล าพังบอกประโยชน์ได๎น๎อย 
  แตํถ๎ารวมกันคิดจะท าให๎เกิดแงํมุมในการคิดกว๎างขวาง 
  เพราะแตํละคนเอาสิ่งที่ตนเองเรียนรู๎มาแสดงความคิดเห็นรํวมกัน 
  มีอะไรบ๎างที่นักเรียนจะรํวมกันคิด 
  เมื่อโตขึ้นจะรํวมกันคิดอะไรได๎บ๎าง 
  การรวมเป็นสหกรณ์  จ าเป็นต๎องรํวมกันคิด 
 
ชื่อเกม  :  ขายเหมาห่อใหญ ่
วัตถุประสงค์  

ให๎นักเรียนเรียนรู๎การรวมตัวกันทางก าลังทรัพย์จะมีทุนที่เพียงพอมาท าประโยชน์รํวมกันได๎ 

อุปกรณ์  
1. ขนม 

 2. กระดาษหํอ 
กติกา   

1. ครูน าขนมเป็นชิ้นๆ เทํากับจ านวนนักเรียนมารวมกันเป็นหํอใหญํแล๎วน ามาเสนอขายในชั้น            
โดยบอกนักเรียนวํา มีขนมเทําจ านวนนักเรียน แตํครูไมํแบํงขายเป็นรายคน จะขายให๎กับผู๎ซื้อคนเดียวในราคา  
200 บาท (ราคาตั้งเอาตามความเหมาะสม โดยคะเนวํานักเรียนแตํละคนมีเงินไมํพอ) 
 2. ครูชี้แนะให๎นักเรียนเอาเงินมาเข๎าหุ๎นกันซื้อ โดยลงเงินคนละเทําๆ กัน เพ่ือทีจ่ะได๎ซื้อขนมนี้ไปแบํง
คนละเทําๆ กัน 

สรุปการเรียนรู้    
การรวมกันทางทรัพย์ท าให๎มีเงินมากขึ้น   
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ชื่อเกม  :  แจกทาน 
วัตถุประสงค์  

เรียนรู๎ความมีระเบียบวินัย 

อุปกรณ์  
1. ผลไม ๎

 2. ถาดใสํผลไม๎ 

กติกา   
1.  ครนู าผลไม๎ใสํถาดเทําจ านวนนักเรียน วางไว๎บนโต๏ะหน๎าชั้น   
2. แล๎วบอกนักเรียนในรอบแรกวํา ครูเอามาฝากพวกเธอใครต๎องการให๎รีบมาหยิบ ช๎าหมด นักเรียน

จะรีบวิ่งไปหยิบกัน  บางคนเอาไปมากกวํา 1 ชิ้นท าให๎นักเรียนบางคนไมํได๎รู๎สึกอยํางไร 
3. ให๎ครูน าของที่จะให๎นักเรียนเทําจ านวนนักเรียนอีกชุดหนึ่ง (ไมํควรคืน ควรจัดอีกชุดหนึ่ง) 
4. ในรอบท่ีสองครูบอกนักเรียนวําครูเอาของมาฝากพวกเธออีกคนละ 1 ชิ้นให๎ลุกข้ึนมายืนเข๎าแถว

หยิบไปตามล าดับ 

สรุปการเรียนรู้   
การมีวินัยท าให๎สังคมมีระเบียบ  ทุกคนได๎รับโอกาสเทําเทียมกัน  การไมํมีระเบียบวินัยกํอให๎เกิดความ

เดือดร๎อนแกํผู๎อ่ืนในสังคม 
  
ชื่อเกม  :  สร้างช้าง 
เป้าหมาย  

ผลงานของการท างานรํวมกัน 

อุปกรณ์  
1. ไม๎ขนาดตามความต๎องการตัวช๎าง 
2. หนังสือพิมพ์ 
3. กระดาษกาว 

กติกา   
1. ให๎แตํละกลุํมประกอบแตํละสํวนของตัวช๎าง เชํน กลุํม 1 ประกอบขาช๎าง กลุํม 2 ประกอบตัวช๎าง 

กลุํม 3  ประกอบหัวช๎าง กลุํม 4 ประกอบงวงช๎าง 
 2. ให๎แตํละกลุํมน าผลงานที่ได๎มาประกอบเป็นตัวช๎าง 1 ตัว  

สรุปการเรียนรู้   
แตํละหนํวยงานมีการแบํงงานกันท าตามแผนก  แตํผลสุดท๎ายแตํละงานก็มารวมกันเป็นงานเดียวเป็น

ผลงานขององค์กรเดียวกัน   ในแตํละแผนกควรมีการพูดคุยกันระหวํางท างานเพ่ือให๎ผลงานออกมาสมบูรณ์
แบบ 
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ชื่อเกม  :  ปั้นหุ่น 
เป้าหมาย  

เพ่ือเรียนรู๎แนวทางปฏิบัติตามหลักการสหกรณ์ 

อุปกรณ์  
 ไมํมี 

กติกา   
 1. ให๎นักเรียนแบํงกลุํมเป็น 2 กลุํม จ านวนเทําๆ กัน  เพ่ือปั้นหุํนแขํงกัน จากนั้นให๎หัวหน๎ากลุํมละ 1  
 2. จากนั้นให๎หัวหน๎ากลุํมละ 1  คน  สมัครใจเป็นนายแบบ  อีก 1 คนเป็นคนปั้น  แล๎วให๎กลุํมชํวยกัน
บอกทําทางของหุํน  โดยหุํนจะบอกด๎วยวําถนัดหรือไมํ  
 3. เมื่อตกลงกันได๎ให๎คนปั้นหุํนจัดทําทางให๎หุํนอยูํในสภาพ  2  นาที 
 4. ส าหรับอีก 1 กลุํม ครูก าหนดให๎หัวหน๎ากลุํมเรียกสมาชิกในกลุํมมา1  คน  แล๎วปั้นทําทางให๎เป็น
หุํนตามความพอใจของหัวหน๎ากลุํมไมํให๎สมาชิกในกลุํมรํวมแสดงความคิดเห็นและห๎ามหุํนคัดค๎านตํอต๎านใด ๆ 
เมื่อปั้นหุํนจนพอใจวําเทํห์ที่สุดแล๎วให๎ค๎างไว๎ 2 นาที 
 5. ประกวดกันวําหุํนกลุํมใดเทํห์ที่สุด 

สรุปการเรียนรู้  
การท างานรํวมกันด๎วยความสมัครใจ  ฟังความคิดเห็น  หํวงใยกัน  จะเป็นการท างานที่มีความสุข  

และบรรลุเป้าหมาย 
 

ชื่อเกม  :  ตลาดนัด 
เป้าหมาย  

เพ่ือให๎มีความรู๎เรื่องธุรกิจสหกรณ์ 

อุปกรณ์  
1. เงิน  
2. ของส าหรับขาย  

กติกา   
1. คัดเลือกนักเรียนเพ่ือเป็นคนซื้อจ านวน 3 คน 

 2.  ให๎นักเรียนที่เหลือเป็นคนขาย โดยให๎เตรียมของที่มตีิดตัวอะไรก็ได๎ที่คิดวําขายได๎ คนละ 1  ชิ้น 
 3. ให๎เวลา 3 นาทีในการขายของ 
 4. เมื่อหมดเวลา  ให๎คนซื้อสรุปวําที่ซื้อของแตํละชิ้นเพราะเหตุผลใด  สํวนคนขายจะมีทั้งคนขายได๎
และขายไมํได๎  ให๎สรุปวําที่ขายได๎เพราะอะไร  ขายไมํได๎เพราะอะไร 

สรุปการเรียนรู ้  เปรียบเทียบกับธุรกิจสหกรณ์ในการท าธุรกิจให๎ประสบผลส าเรจ็ต๎องอาศัยเทคนิคและวิธีการตําง ๆ 
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ชื่อเกม  :  ปาเป้า 
เป้าหมาย  

ลูกดอกเข๎าเป้าหมาย 
อุปกรณ์ เป้า   

1  แผํน 
 2. ลูกดอก 
กติกา   

1. ผู๎เลํนยืน  ณ จุดที่ก าหนด ปาลูกดอกเข๎าเป้าที่ต๎องการ 
2. จับเวลาการเลํนของแตํละคน 
3. ให๎คะแนนตามเป้าหมายที่ปา หรือก าหนดตามความเหมาะสม 

สรุปการเรียนรู้ การท างานของแตํละคนจะต๎องมีเป้าหมาย เชํนเดียวกันกับการท างานรํวมกันในรูปแบบ
สหกรณ์ก็ต๎องมีเป้าหมายรํวมกันในการด าเนินงานตํางๆ งานจึงจะส าเร็จ 
 
ชื่อเกม : 1 ซ้าย 2 ขวา 3 หน้า 4 หลัง 5 ลุย 
อุปกรณ์ กระดาษ A4 
กติกา 1. ให๎ผู๎เข๎ารับการอบรมทั้งหมดยืนเป็นวงกลม โดยจับมือกันไว๎ 
 2. เมื่อวิทยากรพูดวํา “ 1 “ ให๎ทุคนพูดค าวํา “ซ๎าย” ทดสอบหนึ่งครั้ง 
 3. เมื่อวิทยากรพูดวํา “ 2 “ ให๎ทุคนพูดค าวํา “ขวา” ทดสอบหนึ่งครั้ง 
 4. เมื่อวิทยากรพูดวํา “ 3 “ ให๎ทุคนพูดค าวํา “หน๎า” ทดสอบหนึ่งครั้ง 
 5. เมื่อวิทยากรพูดวํา “ 4 “ ให๎ทุคนพูดค าวํา “หลัง” ทดสอบหนึ่งครั้ง 
 6. เมื่อวิทยากรพูดวํา “ 5 “ ให๎ทุคนพูดค าวํา “ลุย” โดยให๎ทุกคนปลํอยมือออกจากกัน แล๎ววิ่งผําน
กระดาษ A4 ที่วางอยูํตรงกลางห๎อง คนที่วิ่งไมํผํานกระดาษจะถูกท าโทษ 
สรุป การปฏิบัติงานตามค าสั่งตํางๆ นั้น จะต๎องชัดเจนในค าสั่งกํอนลงมือปฏิบัติ 
  
 
ชื่อ : คีบปิงปอง 
อุปกรณ์ 1. ลูกปิงปอง จ านวนกลุํมละ 10 ลูก 
 2. ตะเกียบ กลุํมละ 1 คูํ 
 3. จานพลาสติก กลุํมละ 2 ใบ 
กติกา 1. เตรียมลูกปิงปอง 10 ลูก ใสํจานพร๎อมตะเกียบ 1 คูํ วางจานเปลําอีกใบไว๎หํางจากจานใบที่มีลูก

ปิงปอง ประมาณ 5-10 เมตร แล๎วแตํความยาวของห๎อง 
 2. ในการเลํนเกมจะใช๎ผู๎เลํนกี่คนก็ได๎ แล๎วแตํกลุํมจะพิจารณา 
 3. ผู๎น าเกมเริ่มให๎สัญญาณ ผู๎เลํนเริ่มคีบลูกปิงปองไปไว๎ในจานเปลําจนกระทั่งหมด หากมีลูกปิงปอง

ตกกํอนถึงจานให๎น ามาเริ่มต๎นใหมํ  
 4. กลุํมที่สามารถคีบลูกปิงปองจนครบ 10 ลูก เสร็จกํอนเป็นกลุํมที่ชนะ 
สรุป การท างานด๎วยความสนุก มีการให๎ก าลังใจกันจะท าให๎บรรยากาศในการท างานดีขึ้น และเป็นการ

สร๎างมิตรภาพของกลุํม หรือทีมงาน 
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รูปภาพกิจกรรม 
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