
รายการอ้างอิง

ภาษาไทย

กนกทิพย์ พัฒนาพัวพันธ์. สถิติอ้างอิงเพื่อการวิจัยทางการอิกษา. ภาควิชาประเมินผลและวิจัยการ 
อิกษา คณะอิกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่,2541.

ก่ิงดาว กลิ่นจันทร์. ผลของการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม 
ที่มีฅ'อุความสามารถในการอ่านเข้าใจความภาษาไทยของนักเรียนy ผมัธยมอิกษาปีที่ 1.
วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาจิตวิทยา คณะครุศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,2537.

แอ้วปวงคำ วงไชย. เคล็ดลันพุดตรง. ตามใจคิดใช่คือใช่ ไม่คือไม่.กรุงเทพฯะเดลชี!,2521.
จงใจ ขจรคิลบ็.การศึกษาลักษณะการจัดกิจกรรมศิลปสร้างสรรค์และการเล่นตามมุมมองที่มีต่อ

ความคิดสร้างสรรค์และความเชื่อมั่นในดุนเองของเด็กประถมวัย. ปริญญานิพนธ์การศึกษา 
มหาบัณฑิต คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร, 2532.

จรินทร์ ธานีรัตน์. เอม . กรุงเทพมหานคร ะ โอเคียนสโตร์, 2524 .
จันทิภา ลิมปิเจริญ. กระบวนการกล่มในการเรียนการสอน. ภาควิชาจิดุวิทยาและแนะแนว ,

วิทยาลัยครุถูเก็ต, 2522.
จิตรา ล้ีสมบูรณ์วงศ์■ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนเรื่องจักรวาลและอวกาศโดยวิธีใช้เกม 
และวิธีค้นคว้า. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ บัณฑิต 
วิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย , 2529.

จิรกรณ์ คิริประเสริฐ.เกมเบ็ดเตร็ด.ภาควิชาพลศึกษาและนันทนาการ คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา, 2540

จิระวัฒน์ วงศ์สวัสคิวัฒน์. การวัด การพยากรณ์และการเปลี่ยนแปลง . กรุงเทพ , มหาวิทยาลัย 
อัสสัมชัญ,2538.

จีรพร โพธิสุวรรณ■ ความสัมพันธ์ระหว่างปฎิสัมพันธ์ครุกับนักเรียนในค้านการเรียนการสอนกับ 
ผลสัมฤทธิทางการเรียนและบูคคิกภาพเก็บตัวแสดงตัวของนักเรียน. ปริญญานิพนธ์
การศึกษามหาบัณฑิต คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร,2519.
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จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย .คณะครุศาสตร์. ภาควิชาประถมสืกษา. การ!]กกลุ่มสัมพันธ์และการรับรุ, 
สำหรับครุจากสถาบัน!]กหัดครุระดับประถมสิกษา. กรุงเทพมหานคร ะ จุVทลงกรณ์ 
มหาวิทยาลัย,2521.

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย . บัณฑิตวิทยาลัย. คุ่มือการเสนอวิทยานิพนธ์. กรุงเทพมหานคร ะ 
บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย , 2539.

ฉันทนา ภาคบงกช. การสอนวิชาสังคมลักษาหน่วยวันสำคัญของชาติ ระดับชั้นประถมค์กษาปีที่ 3 
ด้วยกระบวนการกลุ่ม. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาประถมสิกษา 
คณะครุศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ,2518.

ชุชีพ อ่อนโคกลุ;ง.ความสัมพันธ์ระหว่างนุคลักภาพแสดงตัว ความวิตกกังวล ความเชื่อมั่นในตนเอง 
กับคุณธ?รมแห่งความดี. ปริญญานิพนธ์การสีกษามหาบัณฑิต คณะสิกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินฑรวิโรฒ ประสานมิตร,2516.

ณรงค์ สรรพศรี. การพัฒนาชุดัสิกอบรมการนิเทศแบบคลินิก ด้วยกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์
สำหรับครุระดับประถมสิกษา. ปริญญานิพนธ์การสิกษามหาบัณฑิต ภาควิชาบริหารการสิกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,2532.

ไคเออร์,เวย์น ดับเบิลยู. จากจุดอ่อนสู่ความมั่นใจ. แปลโดย วินัย จันทร์เปล่ง.กรุงเทพ:เอ'ช-เอน,2534.
ทิศนา เทียนเสม. “ กระบวนการเรียนรุโดยการทำงานกลุ่ม ” , วารสารครุศาสตร์ 5 (สิงหาคม- 

พฤศจิกายน ), 2515 .
ทิศนา แขมมณี.คุ่มือการจักกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เล่ม 1■ กรุงเทพมหานคร:บุรพาศิลป้การพิมพ์. 2522.
ทิศนา แขมมณี และคณะ. กลุ่มสัมพันธ์: ทฤษฎีและแนวปฏิบัติเล่ม1 . กรุงเทพมหานคร:บุรพา 

ศิลปึการพิมพ์, 2522 .
ทิศนา แขมมณี.การสอนเพื่อเสริมสรัางอัตมโนทัศน์ตามแนวมนุษยนิยม ะ นวัตกรรมทางการสีกษา 

ระดับประถมสีกษา วารสารครุศาสตร์ 12 ( ตุลาคม -  ธันวาคม 2526) ะ 12-19.

เทพประสิทธ์' กุลธวัชวิชัย.เอกสารคำสอนเทคนิคทักษะเกมมุลฐาน.กรุงเทพมหานคร ะ ภาควิชา 
พลสิกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 7 2533 .

ธนากร ศรีชาพันธ์. ผลของการตั้งเป้าหมายที่มีฅ'อุความสามารถในการเสิร์ฟเทนนิส . วิทยานิพนธ์ 
ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาพลสีกษา คณะครุศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์ 
มหาวิทยาลัย,2539.

นภารัตน์ รุ่งฤวรรณ. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน1ช้ันมัธยม 
สิกษาปีท่ี 3 ที่มีระดับความเชื่อมั่นในตนเองต่างกัน. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต 
ภาควิชามัธยมสีกษา คณะครุศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,2535.
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นวลละออ สุภาผล. ทฤษฎีบุคลิกภาพ. กรุงเทพมหานคร : คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร , 2527.

นันทิยา วงศ์เสรีพิพัฒนา และคณะ. ผลของกีฬาและนันทนาการที่มีต่อการปรับแต่งบุคลิกภาพ 
สำหรับนักเรียนที่มีทักษะอ่อน. คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ,2524.

นิตยา เชียงทอง. ผลการทดลองใช้กิจกรรมกฤ'มเพ่ือพัฒนาการยอมรับตนเองของนักเรียนชั้นมัธยม
ศึกษา'ปีท่ี 1โรเงรียนมงคลรังษี จังหวัดกาญจนบุรี. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต คณะศึกษา 
ศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร , 2526.

นิพนธ์ แจ้งเอี่ยม.การศึกษานุคิกภาพแสดงตัวความเชื่อมั่นในตนเองและความภาคภูมิใจในตนเองของ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดอุฅรดิฅถ. ปริญญานิพนธ์ 
การศึกษามหาบัณฑิต คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.

บุญศร สุวรรณเพ็ชร. A Complete English-Thai Dictionary of Psychology. กรุงเทพฯ ะ เอส 
แอนค์ เค บุ'ค 5 2538.

ประคอง กรรณสูต.สถิติเพ่ือการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร์.กรงเทพมหานคร:สำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์ 
มหาวิทยาลัย 5 2535.

ประตินันท์ ธุปรมัย. “ เด็กกับการพัฒนาบุคลิกภาพ ” เอกสารการสอนชุดวิชา พฤติกรรมวัยเด็ก , 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. กรุงเทพมหานคร : วิคตอรี่การพิมพ์, 2524.

ประพัฒน์ ลักษณพิสุทธ. เกมส์พลศึกษา. กรุงเทพมหานคร .■ ไทยวัฒนาพาณิช , 2525.
ประนอม สโรชมาน . จิตวิทยาท่ัวไป . กรุงเทพมหาIเคร ะ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2520 .
ประเสริฐ แย้มกลิ่นฟ้ง. รายงานเรื่อง!]ญหาที่อย่อาศัยในนครหลวงในแง่สังคม. กรุงเทพฯ : จุฬาลง- 

กรณ์^มหาวิทยาลัย,2516.
ปีทมา เรญมาร. ผลของการแกพฤติกรรมกล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม และความเศึกเห็นสุณค่า 

ในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบางบัว (เพิงต้ังตรงจิตรวิทยาคาร)
กรุงเทพมหานคร■ วิทยานิพนธ์ปริญญาวิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต (จิตวิทยาการใหคำปรึกษา), 
มหาวิทยาลัยรามคำแหง,2539.

ปีทมาวดี บฺณย์สวัสด. ผลของการใช้เกมการละเล่นพื้นบัานของไทยที่มีต่อการพัฒนาทักษะทาง
สังคมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 . วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาพลศึกษา 
คณะครุศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย , 2538.

ปราณี แสงอากาศ. การนำเสนอโครงการที่ใช้เกมและบทบาทสมมติในการสอนวิชาพลศึกษา
ตอนค้น.วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,2532.

ปรีชา สุริยะ. ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาในโรงเรียนสาธิตสังกัดทบวง
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มหาวิทยาลัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษา. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต 
ภาควิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2539.

ผกา สัตยธรรม . สุขภาพจิตเด็ก . กรุงเทพฯ : จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย , 2535 .
พงศักด พละพงศ์. ประวัติปรัชญาและหลักการพลศึกษา. นครหลวง ะ โอเคียนสโตร์,2527 .
พลศึกษา 5กรม .หน่วยศึกษานิเทศก์. เอกสารค่มือการสอนวิชาเกมเบ็ดเดลีด. กรุงเทพมหานคร:

กรมพลศึกษา ,2529.
พวงรัตน์ ทวีรัตน์. ลักษณะบุคลิกภาพและผลลัมฤทธิของนักเรียนโรงเรียนมัธยมศึกษาในส่วน 

กลางและส่วนภุมิภาค■ วิทยานิพนธ์ใ!ริญญามหาบัณฑิต ภาควิชามัธยมศึกษา คณะ 
ครุศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2517.

พเยาว์ ยินดีสุข.การเปรียบเทียบผลลัมฤทธิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยม
ศึกษาปีท่ี 3 โดยการสอนแบบใช้เกมกับการสอนแบบบรรยายประกอบสาธิต. วิทยานิพนธ์ 
ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชามัธยมศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2523.

พูลพงษ์ งามเกษม. รายงานวิจัยเรื่องการละเล่นพื้นบัานของจังหวัดพิษณุโลก. พิษณุโลก : ภาควิชา 
ภาษาไทยและภาษาตะวันออก คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
พิษณุโลก,2525

พรรณราย ทรัพยะประภา. การสอนกิจกรรมแนะแนวดี'วยกระบวนการกลุ่ม. กรุงเทพมหานคร: 
รุ่งเรืองสาส์น, 2529.

พรรณี รุกทัย. จิตวิทยาการเรียนการสอน. กรุงเทพมหานคร : วรวฒิการพิมพ์, 2522.
พรรณทิพย์ ๓กะนันฑ์. “การเปลี่ยนแปลงความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเองของวัยรุ่น”. วารสารครุศาสตร์ 3 
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ภาคผนวก ก.

รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใขิในการวิจัย

ผู้เช่ียวชาญทางด้านพลศึกษา

1. รศ.ดร.สมบัติ กาญจนกิจ ภาควิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
2. รศ.ดร.ประพัฒน์ ลักษณพิชุทธิ๙ ภาควิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
3. รศ.เทพประสิทธ ก ุล ธว ัช ว ิช ัย  ภาควิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
4. รศ .'วิสนศักด อ่วมเพ็ง โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม
ร-รศ.ศุภฤกษ์ ม่ันใจตน โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม

ผู้เช่ียวชาญทางด้านจิตวิทยา
1. รศ.ดร.พรรณราย ทรัพยะประภา คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
2. รศ.ดร.นวลศิรี เปาโรหิตย์ ภาควิชาจิตวิทยา คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยรามคำแหง
3. ผศ.วงศ์พักตร์ ภู่พันธุศรี ภาควิชาจิตวิทยา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำแหง
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เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา
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เกมท่ี 1
1. ชื่อเกม ลมเพลมพัด (กิจกรรมสร้างความคุ้นเคย)
2. เดประสงค์ 1.เพื่อ'แก'ให้ผู้เล่นทำความIจักกับเพื่อน เป็นการสร้างความคุ้นเคยระหว่างสมาชิกในกลุ่ม

2- เพื่อให้ผู้เล่นได้รับการแก การกระทำอย่างมีจุดมุ่งหมายและแกให้รู้จักการควบคุมอารมณ์
3- เพื่อแกให้นักเรียนรู้จักกล้าแสดงออก

3. ฃนาดของกลุ่ม 20 คน
4. เวลาที่ใช้ 30 นาที
ร-อุปกรณ์ 1.นกหวีด 2-แผ่นคำถามข้อยูลส่วนตัว 20 แผ่น
6-การจัดสถานที่ อาคารเอนกประสงค์
ร-กระบวนการ
วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา หมายเหลุ

(นาที )
ขั้นเตรียมความพร้อม 5 การปรบมือ

-ผู้นำให้นักเรียนจัดเป็นแถวหน้ากระคาน 2 แถว แถว จะปรบมือ
ละ 10 คน โดยให้นับ 1และ 2 สลับกันไปผู้ท่ีนับ 1 จะอยู่แถวท่ี เป็นจังหวะ

1 ผู้ท่ี'นับ 2จะอยู่แถวที่ 2 เช่น 1-2
■ เม่ือนักเรียนรู้ว่าตนอยู่แถวใดแล้วผู้นำให้นักเรียนปรบมือ ก็ปรบมือ 2
10 จังหวะ โดยมีจังหวะการปรบมือคังนี้ 1-2,1-2-3 ,1-2,1-2 ,1 ครั้งติดกัน
ขั้นอธิบายและสาธิต
- ผ ู้นำบอกให้นักเรียนทราบว่าผู้นำมีกิจกรรมให้นักเรียนทุกคน 
ทำร่วมกันอยู่ 2 ช่วงดือ ให้นักเรียนร่วมกันร้องเพลงลมเพลม 
พัด และให้นักเรียนทำความรู้จักกับเพ่ือนใหม่โดยผู้นำมีข้อคำ 
ถามอยู่ 1 ชุด ให้นักเรียนไปสอบถามสมาชิกภายในกลุ่ม 
-ผู้นำสอนให้นักเรียนร้องเพลง “ลมเพลมพัด”
■ เม่ือผู้นำร้องเพลงให้นักเรียนพังและให้นักเรียนร้องตาม 
-ผู้นำให้นักเรียนร้องเพลงและผู้นำสั่งให้นักเรียนทำตาม 
ตัวอย่าง เพลง “ลมเพลมพัด”
ลมเพลมพัด โบกสะบัดพัดมาไวๆ ( 2 เท่ียว )
ลมเพลมพัดอะไร( 2 เที่ยว)
ฉันจะบอกให้ พัดให้เป็นวงกลม ( คนส่ังต้องพด )

5
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

เม่ือผู้นำสั่งให้พัดเป็นวงกลมแล้วให้นักเรียนทุกกันรีบจัดกลุ่ม 
เปีนวงกลมทันที เปีนต้น 
ข้ันปฏิบัติกิจกรรม
1. ผู้นำให้นักเรียนอยู่ในวงกลมแล้วให้นักเรียนลุขึ้นยืนพร้อมกับ 
แนะนำตนเองให้เพื่อนๆรู้จัก โดยแนะนำช่ือ - นามสกุลและช่ือ 
เล่นให้เพ่ือนไต้รู้จักตนเอง
2. เมื่อแนะนำครบทุกคนแล้ว ผู้นำเร่ิมร้องเพลงลมเพลมพัดและ 
ให้นักเรียนร้องเพลงตามเมื่อถึงตอนที่จะบอกคำสั่งให้ผู้นำสั่งดัง 
ต่อไปนี้
ครงท่ี 1 สั่งพัดคนที่ใส่เสือจะต้องเคลื่อนที่ห้ามอยู่ที่เดิม 
ครังท่ี 2 สั่งพัดคนที่ใส่นาฬิกาจะต้องเคลื่อนที่ห้ามอยู่ที่เดิม 
ครังที่3 สั่งพัดคนท่ีมีจมูก คนท่ีมีจมูกทุกคนต้องเคล่ือนที่ห้าม 

อยู่ ท่ีเดิน
คร้ังท่ี 4 ผู้นำให้นักเรียนจับกลุ่ม5 คน ซึ่งจะไต้4 กลุ่ม ผู้นำ 
แจกกระดาษท่ีมี'ข้อคำถาม 4 ข้อ ให้กับนักเรียนทุกคน โดยให้ 
นักเรียนแต่ละคนถามเพื่อนในกลุ่มของตนคนละ 1 ข้อ โดยให้ 
นักเรียนเลือกเองวัานักเรียนจะถามคำถามข้อนั้นกับใคร โดย 
ถามกับคนท่ีอยู่ภายในกลุ่มของตนเองเท่านั้น 
ตัวอย่าง

คำถาม ชื่อและสิ่งท่ีตอบ
1. เธอชอบสือะไร ? เอ็ม ชอบสีฟ้า
2. เธอชอบสัตว์ชนิดใด ? แก้ว ชอบลูกหมี
3. บัานเธออยู่ที่ไหน? เก่ง บัานอยู่ที่ตลาด
4. อนาคตอยากเป็นอะไร ? ก้องอยากเป็นทหาร

เม่ือนักเรียนเข้าใจตรงกันแล้วนำให้นักเรียนเริ่มทำกิจกรรม 
ไต้โดยใช้เวลา 2 นาที เมื่อหมดเวลาให้นักเรียนแต่ละคนใน 
กลุ่มบอกกับเพื่อนภายในกลุ่มว่าตนถามคำถามแต่ละข้อนันกับ 
ใครและแต่ละคนตอบว่าอย่างไร เมื่อทุกกลุ่มเสร็จกิจกรรมใน 
กลุ่มตนแล้วให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 2 แถว ผู้นำให้ตัว

15
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา หมายเหตุ
แทนนักเรียนท่ีทำกิจกรรม 
ข้ันสรปกิจกรรม

เมื่อทำครบทุกกิจกรรมแล้วผู้นำสรุปว่าการทำกิจกรรมนี้ 
เพ่ือให้นักเรียนที่ยังไม่รู้จักกันไล้ทำความรู้จักกันเป็นการสร้าง 
ส้มพันธภาพเบื้องล้นอันดีเพราะการแนะนำตนเองให้ผู้อื่นรู้จัก 
เป็นการเปิดเผยตนเองและลดช่องว่างระหว่างบุคคลทำให้ไม่รู้ 
สืกเขินอายเม่ือจะทำงานร่วมกันการแนะนำตนเองบ่อยๆจะทำ 
ให้นักเรียนเกิดความเคยชินกล้าที่จะแสดงออก รู้จักท่ีจะควบคุม 
อารมณ์ของตนเองไม,ให้ตื่นเล้นเม่ือต้องพูดต่อหน้าคนแปลก 
หน้า เม่ือนักเรียนทำไล้ทุกคนในกลุ่มปรบมือเพื่อให้แรงเสริม 
กับนักเรียนทำให้นักเรียนกล้าที่จะเปิดเผยตนเองมากยิ่งขึ้นซ่ึงจะ 
เป็นผลให้นักเรียนเกิดความเชื่อมั่นในตนเองเพิ่มมากขึ้น

5

ปรับปรุงจาก อารี มณีศร. คุ'มือในการจัดค่ายนักเรียนโรงเรียนมาแดร์เดอีวิทยาลัย. กรุงเทพมหานคร: 
โรงเรียนมาแตร์เดอี , 2536 ( อัดสำเนา )
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เกมท่ี 2
1. ชื่อเกม รวมเงิน
2. ฐดประสงค์ 1.เพื่อแกให้นักเรียนได้รู้จักสร้างความคุ้นเคยกับเพื่อนภายในกลุ่ม

2. เพื่อแกให้นักเรียนได้รู้จักการตัดสินใจ
3. เพ่ือแกให้นักเรียนกล้าเผชิญความจริง
4. เพื่อแกให้นักเรียนกล้าพูดกล้าแสดงออก

3. ฃนาดของกลุ่ม 20 คน
4. เวลาที่ใช้ 30 นาที
ร-อุปกรณ์ 1-กระดาษขนาด 4 x 4  เซนติเมตร 2-นกหวีด
6- การจัดสถานท่ี อาคารเอนกประสงค์
7- กระบวนการ
วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา หมายเหตุ

(นาที)
1- ข้ันเตรียมความพร้อม
1.ผู้'นำให้นักเรียนจัดเป็นแถว,หน้ากระคาน 2 แถว แถวละ 10 
คน โดยผู้นำแจกกระดาษขนาด 4 x 4  เซนติเมตร ท่ีผู้นำเตรียม 
ไว้ให้นักเรียนคนละ 1 แผ่น ในแต่ละแผ่นจะเขียนจำนวนเงิน 
ไว้โดยมี 1 บาท 10 แผ่น และ 50 สตางค์ 10 แผ่น ใครท่ีจับ 
ได้จำนวนเงินที่เท่ากันให้อยู่แถวเคียวกัน
2- ผู้นำให้นักเรียนพ่งการอธิบายและนำกิจกรรมว่า ตอนนี้เป็น 
ช่วงเศรษฐกิจกำลังถดถอย ดังนั้นเราควรจะช่วยคุณพ่อคุณแม่ 
ประหยัดเงินไม่ควรใช้จ่ายอย่างฟ้มพืเอยและถามว่าในแต่ละวัน 
นักเรียนใช้จ่ายอะไรห้างและให้นักเรียนตอบสัก 2-3 คน

5

2-ข้ันอธิบายและสาธิต
1-ผู้นำบอกกับนักเรียนว่าผู้นำมีกิจกรรม 2 กิจกรรม มาเสนอ 
นักเรียน กิจกรรมท่ี 1 เป็นเพลงรวมเงิน กิจกรรมท่ีสอง เป็น

10

กิจกรรมรวมเงิน
2-ผู้นำสอนให้นักเรียนร้องเพลงรวมเงิน
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

เน้ือเพลง
รวมเงิน รวมเงินให้ดี รวมกันวันนี้อย่าให้มีผิดพลาด 
ผู้หญิงให้เป็นเหรียญบาท (ซา)
ผชายเก่งกาจเป็นห้าสิบ ......... ( คำส่ัง ).............

2. ผู้นำร้องให้นักเรียนทีงแที่ยว ให้นักเรียนร้องตามทีละท่อน
3. เม่ือนักเรียนสามารถร้องเพลงไค้แล้ว ผู้นำให้นักเรียนลองไค้ 
เล่นดูท่อนโดยผู้นำให้นักเรียนร่วมกันร้องเพลงและผู้นำก็ให้ 
นักเรียนทำการรวมกันเป็น 3 บาท ดังตัวอย่าง
รวมเงิน รวมเงินให้ดี รวมกันวันนีอย่าให้มีผิคพลาด 
ผู้หญิงให้เป็นเหรียญบาท ( ชา )
ผู้ชายเก่งกาจเป็นห้าสิบดังค์ ผู้นำส่ัง 3 บาท ( ใช้คำพูดไม่ค้อง 
ร้องทำนอง )
ข้ันปฏิบัติกิจกรรม
1. ผู้,นำกำหนดจำนวนเงินที่ค้องการรวมกัน1ในคร้ังแรก
2. เม่ือมีนักเรียนที่ไม่มีกลุ่มให้ออกมาร้องเพลงรวมเงินและบอก 
ให้เพื่อนรวมเงินตามท่ีนักเรียนตองการ
3. ผู้นำให้นักเรียนถามชื่อเพื่อนในแต่ละครั้งที่รวมกลุ่มกันไค้ 
แล้วให้นักเรียนไค้แนะนำตนเองให้ทุกคนในกลุ่มไค้รู้จัก
4. ผู้นำทำการสังเกตลักษณะเด่นของนักเรียนแต่ละคนเพื่อนำ 
มาพูดสรุปและเป็นการจดจำนักเรียนให้ไค้ง่ายยิ่งขึ้น
ข้ันสรุปกิจกรรม

ผู้นำสรุปว่าการแนะนำตนเองเป็นสิ่งที่ดีเป็นการผูกมิตรกับ 
ผู้อ่ืน เป็นการปีกพูดในท่ีชุมชนอย่างง่ายๆ และนักเรียนใน 
กลุ่มไค้ปีกที่จะไค้รับทีงผู้อื่นเป็นการแสดงถึงความสนใจในตัว 
ผู้พูดทำให้ผู้พูดมีกำลังใจที่จะพูดในครังต่อไปขณะที่เล่นนัก 
เรียนจะต้องตั้งใจอื่นรู้จักนักเรียนจะเกิดความเชื่อมั่นมากขึ้นใน 
การร่วมทำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนและต้องการที่จะรู้จักกับเพี่อน 
มากขึ้น อยากให้เพ่ือนทีงและคิดอยู่ตลอดเวลาว่าเราจะต้องทำ 
อย่างไรจึงจะสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นไค้ และหากตนไม่ไค้อยู่

10

5
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เกมท่ี 2
1.ชื่อเกม รวมเงิน
2-ชุดประสงค์ นพื่อแกให้นักเรียนได้รู้จักสร้างความคุนเคยกับเพื่อนภายในกลุ่ม

2-เพื่อแกให้นักเรียนได้รู้จักการตัดสินใจ
3. เพ่ือแกให้นักเรียนกล้าเผชิญความจริง
4. เพ่ือแกให้นักเรียนกล้าพูดกล้าแสดงออก

3.ขนาคของกลุ่ม 20 คน
4-เวลาที่ใช้ 30 นาที
ร-อุปกรณ์ 1-กระดาษขนาด 4 x 4  เซนติเมตร 2.นกหวีด
6- การจัดสถานท่ี อาคารเอนกประสงค์
7- กระบวนการ
วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา

(นาที)
หมายเหตุ

1-ข้ันเตรียมความพร้อม
1- ผู้นำให้นักเรียนจัดเป็นแถวหน้ากระคาน 2 แถว แถวละ 10 
คน โดยผู้นำแจกกระดาษขนาด 4 x 4  เซนติเมตร ท่ีผู้นำเตรียม 
ไว้ให้นักเรียนคนละ 1 แผ่น ในแต่ละแผ่นจะเขียนจำนวนเงิน 
ไว้โดยมี 1 บาท 10แผ่น และ 50 สตางค์ 10 แผ่น ใครท่ีจับ 
ได้จำนวนเงินท่ีเท่ากันให้อยู่แถวเคียวกัน
2- ผู้นำให้นักเรียนทีงการอธิบายและนำกิจกรรมว่า ตอนน้ีเป็น 
ช่วงเศรษฐกิจกำลังถดถอย ดังนั้นเราควรจะช่วยคุณพ่อคุณแม่ 
ประหยัดเงินไม่ควรใช้จ่ายอย่างฟ้มเแอยและถามว่าในแต่ละวัน 
นักเรียนใช้จ่ายอะไรบ้างและให้นักเรียนตอบสัก 2-3 คน 
2-ข้ันอธิบายและสาธิต
1.ผู้นำบอกกับนักเรียนว่าผู้นำมีกิจกรรม 2 กิจกรรม มาเสนอ 
นักเรียน กิจกรรมท่ี 1 เป็นเพลงรวมเงิน กิจกรรมท่ีสอง เป็น 
กิจกรรมรวมเงิน
2-ผู้นำสอนให้นักเรียนร้องเพลงรวมเงิน

5

10
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

เน้ือเพลง
รวมเงิน รวมเงินไห'ดี รวมกันวันนี้อย่าให้มีผิคพลาด 
ผู้หญิงให้เป็นเหรียญบาท (ซา)
ผ้ชายเก่งกาจเป็นห้าสิบ ......... ( คำส่ัง ).............

2. ผู้นำร้องไห้นักเรียนฟ้ง1เท่ียว ให้นักเรียนร้องตามทีละท่อน
3. เม่ือนักเรียนสามารถร้องเพลงไค้แล้ว ผู้นำให้นักเรียนลองไค้ 
เล่นคูก่อนโดยผู้นำให้นักเรียนร่วมกันร้องเพลงและผู้นำก็ให้ 
นักเรียนทำการรวมกันเป็น 3 บาท ดังตัวอย่าง
รวมเงิน รวมเงินให้ดี รวมกันวันนี้อย่าให้มีผิคพลาด 
ผู้หญิงให้เป็นเหรียญบาท ( ซ้ํา )
ผู้ชายเก่งกาจเป็นห้าสิบดังค์ ผู้นำส่ัง 3 บาท ( ใช้คำพูดไม่ค้อง 
ร้องทำนอง)
ข้ันปฏิบัติกิจกรรม
1. ผู้นำกำหนดจำนวนเงินที่ค้องการรวมกันในครั้งแรก
2. เม่ือมีนักเรียนที่ไม่มีกลุ่มให้ออกมาร้องเพลงรวมเงินและบอก 
ให้เพื่อนรวมเงินตามท่ีนักเรียนค้องการ
3. ผู้นำให้นักเรียนถามชื่อเพื่อนในแต่ละครั้งที่รวมกลุ่มกันไค้ 
แล้วให้นักเรียนไค้แนะนำตนเองให้ทุกคนในกลุ่มไค้ร้จัก
4. ผู้นำทำการสังเกตลักษณะเด่นของนักเรียนแต่ละคนเพ่ือนำ 
มาพูดสรุปและเป็นการจดจำนักเรียนให้ไค้ง่ายยิ่งขึ้น
ข้ันสรปกิจกรรม

ผู้นำสรุปว่าการแนะนำตนเองเป็นสิ่งที่คีเป็นการผูกมิตรกับ 
ผู้อ่ืน เป็นการปีกพูดในท่ีชุมชนอย่างง่ายๆ และนักเรียนใน 
กลุ่มไค้สืกที่จะไค้รับทีงผู้อื่นเป็นการแสดงถึงความสนใจในตัว 
ผู้พูคทำให้ผู้พูคมีกำลังใจที่จะพูดในครั้งต่อไปขณะที่เล่นนัก 
เรียนจะต้องตั้งใจอื่นเจักนักเรียนจะเกิดความเชื่อมั่นมากขึ้นใน 
การร่วมทำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนและต้องการที่จะ!จักกับเพื่อน 
มากขึน อยากให้เพ่ือนทีงและคิดอยู่ตลอดเวลาว่าเราจะต้องทำ 
อย่างไรจึงจะสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นไค้ และหากตนไม่ไค้อยู่

10

5



124

วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

ในกลุ่มเพื่อนนักเรียนจะไต้แนะนำตนเองซึ่งนักเรียนจะรู้สืกเขิน 
อายในตอนแรกแต่ในครั้งต่อไปนักเรียนจะเกิดความกล้าที่จะ 
เผชิญกับการแนะนำตนเองให้ผู้อื่นรู้จักนักเรียนจะเกิดความเชื่อ 
มั่นมากขึ้นในการร่วมทำกิจกรรมรวมกับเพื่อนและต้องการที่จะ 
รู้จักกับเพี่อนมากขึ้น อยากให้เพื่อนเปิดเผยตนเองเช่นเคียวกับ 
ตนเอง คนที่มีกลุ่มและจับกลุ่มไต้จะรู้สืกกุมใจและดีใจที่ตนมี 
กลุ่มและมีเพื่อนแต่คนที่ไมมกลุ่มจะรู้สืกว่าตนไม่เปีนที่สำคัญ 
ของกลุ่มจะทำให้ขาดความเชื่อมั่นในตนเอง ซ่ึงผู้นำจะแนะนำ 
ให้นักเรียนเรียนรู้ที่จะอยู่ร่วมกับผู้อื่นและเป็นที่ยอมรับของกลุ่ม 
ต่อไป

ปรับปรุงจาก เทพประสิทธ กุลธวัชวิชัย . เทคนิคทักษะเกมมุลฐาน. ภาควิชาพลสืกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2533.
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เกมท3
1.ช่ือเกม ต,อรูปหัวใจ
2.จุดประสงค์ 1. เพื่อปีกให้นักเรียนไค้รู้จักสร้างความคุ้นเคยกับเพ่ือนภายในกลุ่ม

2. เพ่ือปีกให้นักเรียนกล้าแสดงออกและเปิดเผยตนเอง
3.ขนาดของกลุ่ม 20คน
4.เวลาที่ใช้ 35 นาที
ร-อุปกรณ์ 1-กระดาษแข็งรูปหัวใจ2-นกหวีด3.นาฬิกาจับเวลา 4-เทปเพลง ร-เคร่ืองเล่นเทป
6-สถานท่ี อาคารเอนกประสงค์
7-กระบวนการ
วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา หมาย

ขันเตรียมความพร้อม

1. ผ ู้นำให ้น ักเร ียนน ั่งเป ีนแถวหน ้ากระคาน 2 แถวๆละ 10 คน 

โดยน ับ ท เละ 2 ผ ู้ท ี่น ับ 1 อยู่แถวท ี่ 1 น ับ 2 อยู่แถวที่ 2

2. ผ ู้นำให ้น ักเร ียนแสดงความค ิดเห ็นเก ี่ยวก ับอวัยวะท ี่เร ียกว ่า“ห ัวใจ” 

ข ั้นอธ ิบายและสาธ ิต

1. ผ ู้นำแสดงให ้ด ูร ูปภาพการทำงานของระบบห ัวใจ ผู้นำให ้น ักเร ียน 

เห ็นความสำค ัญของห ัวใจและบอกว ิธ ีการในการเสร ิมสร ้างให ้ระบบ 

การทำงานของห ัวใจและบอกว ิธ ีการในการเสร ิมสร ้างให ้ระบบการ 

ทำงานของห ัวใจไค ้ทำงานเป ็นปกต ิและม ีสมรรถภาพในการทำงาน 

ที่ด ีด-วยการออกกำลังกาย

2. ผ ู้นำให ้น ักเร ียนด ูภาพห ัวใจท ี่ผ ู้นำทำเตร ียมไว้และอธ ิบายให ้

น ักเร ียนต ่อภาพห ัวใจซ ึ่งรอยต ่อของแต ่ละภาพจะไม ่เหม ือนก ัน และ 

ให ้ต ่อก ับภาพท ี่ม ีห ัวใจส ีเด ียวก ันเท ่าน ั้น  เม ื่อพบค ู่ของตนเองให ้ 

ซ ักถามประว ัต ิเพ ื่อนให ้ไค ้มากท ี่ส ุด 

ข ั้นปฏ ิบ ัต ิก ิจกรรม

1.ผ ู้นำให ้ส ัญญาณนกหวีดน ักเร ียนเร ิ่มหาค ู่ของตนเอง ท ี่ม ีส ืเด ียวก ัน  

และม ีรอยต ่อท ี่สามารถต ่อก ันไค ้

2-เม ื่อไค ้ค ู่ท ี่ถ ูกต ้องแล ้วแนะนำตนเองให ้เพ ื่อนรู้จ ักและซ ักถาม 

ประว ัต ิของเพ ื่อนตลอดจนส ังเกตพฤต ิกรรมของเพ ื่อนขณ ะท ี่ตนเอง

(นาที) เหตุ

20
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วัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา

(นาที)

หมาย

เหตุ

ซ ักถาม

3. ผ ู้นำให ้เวลา ซ ักถาม 3 นาที

4. ให ้แต ่ละค ู่ออกมาแนะนำค ู่ของตนเองให ้เพ ื่อนได ้ร ู้จ ักแต ่ละค ู่ม ี 

เวลาค ู่ละ 2 นาที

ข ั้นสรปก ิจกรรม

ผ ู้นำสร ุปให ้น ักเร ียนทีงว ่าก ิจกรรมน ี้น ักเร ียนจะได ้เร ียนรู้ 

ประโยชน ์ของการออกกำล ังกายท ี่ม ีผลต ่อระบบห ัวใจและน ักเร ียน 

จะได ้ร ู้จ ักว ิธ ีแนะนำตนเอง ทำให ้น ักเร ียนเป ็นผ ู้ท ี่กล ้าแสคงตนไม, 

เข ินอายเม ื่ออย ู่ในท ี่ๆม ีคนจำนวนมากทำให ้น ักเร ียนรู้ว ิธ ีท ี่จะ 

ปฏ ิบ ัต ิตนอย ู่ร ่วมก ับผ ู้อ ื่น  ท ี่สำค ัญจะทำให ้น ักเร ียนได ้ร ู้จ ักค ุ้น เคย 

ก ันแห ้จะอย ู่ต ่างห ้องก ัน ซ ึ่งจะเป ็นประโยชน ์ในการร ่วมทำก ิจ 

กรรมต่อไป

5

ปรับปรุงจาก พรรณราย ทรัพยะประภา. การสอนกิจกรรมแนะแนวด้วยกระบวนการกฤม. 
กรุงเทพมหานคร:รุ่งเรืองสาส์น, 2529.
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เกมท่ี 4
1. ชื่อเกม 1-2-3-4
2. ชุดประสงค์ 1.เพ่ือแก ให้นักเรียนม สีมาธิในการทัเง

2. เพื่0แกให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์
3. เพื่อแกให้นักเรียนได้เจักกล้าแสดงออก
4. เพ่ือแก การทำงานประสานกันระหว่างประสาทกับกล้ามเนื้อ

3. ฃนาดของกลุ่ม 20 คน
4. เวลาที่ใข้ 30 นาที
5. อุปกรณ์ นกหวีด
6. การจัดสถานที่ อาคารเอนกประสงค์
7. กระบวนการ
วัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา

(นาท ี)

หมายเหตุ

ข ั้นเตรียมความพร้อม

1. ผ ู้นำให ้น ักเร ียนท ั้งหมดจ ัดกล ุ่มโดยจ ับม ือเป ็นวงกลม

2. ผ ู้นำอธ ิบายให ้น ักเร ียนฟ ิงว ่ากระแสไฟฟ ้าม ีอย ู่ 2 แบบ ดือ 

“ ไฟฟ ้ากระแสตรง”และ “ ไฟฟ ้ากระแสสล ับ ”  เม ื่อผู้'นำบอกว่า

ไฟฟ ้ากระแสตรงให ้น ักเร ียนยกแขนท ั้งสองข ้างลงเหม ืนก ันท ั้ง 

หมดถ ือว ่าเป ็นกระแสตรง เม ื่อผ ู้นำบอกว ่าไฟฟ ้ากระแสสล ับให ้ 

น ักเร ียนยกแขนข้างหน ึ่งข ึ้นเหน ือศร ีษะแขนอีกข ้างหน ึ่งอย ู่ด ้าน 

ล ่าง แต ่ล ้าผ ู้ใดแตกต ่างจากกล ุ่มด ้องเป ็นคนออกมาบอกว ่าจะให ้ 

กล ุ่ม เป ็นไฟฟ ้ากระแสสล ับหร ือไฟฟ ้ากระแสตรง ผู้นำให ้น ักเรียน 

ได ้ปฏ ิบ ัต ิส ัก  2-3 เที่ยว 

ข ั้นอธ ิบายและสาธ ิต

1 .ผู้นำอธิบายให ้น ักเร ียนได ้ทราบว ่าก ิจกรรม 1-2-3-4 เป ็นกิจกรรม 

ที่แกให ้น ักเร ียนม ีสมาธ ิ ค ิดอย ่างสร ้างสรรค ์และกล ้าแสดงออก 

2.เม ื่อผ ู้นำน ับสองให ้น ักเร ียนด ูในข ั้นตอนต ่างๆด ือ เม ื่อน ับ 1 ให ้ 

น ักเร ียนยกน ิวช ีม ือขวาข ึ้นมา เม ื่อน ับ 2 ให ้น ักเร ียนแบม ือชายไป 

ด ้านข ้างลำต ัว เม ื่อน ับ 3 ให ้น ักเร ียนนำน ิวช ีของเราไปวางบนม ือ 

ซ ้ายของเพ ื่อน เมื่อนับ 4 ให ้น ักเร ียนพยายามน ิ้วช ี้ของตนเองออก

5

10

เป็นการ 

เตรียมความ 

พร้อม 

สำหรับการ 

เล ่น 1-2-3-4 

ซ ึ่งต ้องใข ้ 

สมาธิ
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วัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา

(นาที)

หมายเหตุ

จากมือเพ ื่อน ในขณะเค ียวก ันพยายามจ ับน ิวม ือเพ ื่อนท ี่อย ู่บน 

ฝ ่าม ือซ ้ายของเราไค้ 

ข ันปฏ ิบ ัต ิก ิจกรรม

1. ผ ู้นำให ้น ักเร ียนทำตามข ันตอนท ี่ไค ้อธ ิบายไว ้น ักเร ียนท ี่ไม ่ 

สามารถต ึงน ิ้วม ือออกจากม ือเพ ื่อนไค ้ท ันจะออกจากวงเพ ื่อมาช ่วย 

ผ ู้นำเป ็นกรรมการคอยด ูผ ู้เล ่นท ี่โดนจ ับน ิ้วและช ่วยเป ็นผ ู้นำในการ 

เล ่นครั้งต ่อไป

2. ผ ู้ท ี่นำสามารถเปล ี่ยนจากการนับมาเป ็นการเล ่าน ิทานโดยขณะ 

ท ี่เล ่าน ิทานอย ู่น ันหากเพ ื่อนๆไค ้ย ินคำว ่า 1 ก ็ให ้«gน ิ้วช ี้ข ึ้น  ไค้ยิน 

คำว ่าสองให ้แบม ือซ ้ายข ัางลำต ัว เม ื่อไค ้ย ินคำว ่าสามให ้นำน ิ้วช ี้ 

ไปวางบนม ือซ ้ายเพ ื่อนและเม ื่อไค ้ย ินคำว ่า ส ี่ ให ้ร ีบต ึงน ิ้วม ือของ 

ตนออกจากฝ ่าม ือของเพ ื่อนขณะเค ียวก ันก ็พยายามต ึงน ิ้วเพ ื่อนท ี่อย ู่ 

ในฝ ่าม ือของตนให ้ไค ้

ต ัวอย์าง ม ีกระต ่ายต ัวหน ึ่ง {น ักเร ียนชนิ้วชี้ข ึ้นไ เข้าไปในถํ้า 

กลางป ่าท ันไดน ันม ันพบก ับเส ือสองต ัว(น ักเร ียนแบม ือซ ้าย) 

กระต ่ายเม ื่อเห ็นเส ือจ ึงกระโดดหน ี เข ้าไปในโพรงไม เข้าไปเจอ 

กระต ่ายอ ีก 3 ตัว ( น ักเร ียนนำน ิ้วช ี้ไปแตะท ี่ฝ ่าม ือของเพ ื่อนข ้างๆ) 

กำล ังค ุยก ันอย ู่กระต ่ายท ี่ต ื่นกล ัวบอกเร ื่องเส ือและขอเป ็นท ี่หลบ 

ภ ัยท ั้ง4 ตัว ( น ักเร ียนพยายามจ ับน ิ้วม ือเพ ื่อนและขณะเค ียวก ันน ั้น 

ก ็พยายามต ึงน ิ้วม ือออกจากม ือเพ ื่อนให ้ไค ้ )

3. ผ ู้นำส ังเกตและหาผ ู้ท ี่ถ ูกเพ ื่อนจ ับไว ้ไค ้และให ้น ักเร ียนคนน ั้น  

ออกมานำบ ้างโดยให ้น ักเร ียนค ิดเองว ่าจะใช ้คำพ ูดใดเพ ื่อหลอกล ่อ 

ให ้เพ ื่อนในกลุ่มออกมาเป ็นผ ู้นำเช ่นเค ียวก ับตนบ ้าง

ข ั้นสร ุปก ิจกรรม

ผ ู้นำถามถ ึงความร ู้ส ืกท ี่ไค ้เล ่นเกมน ี้ว ่าน ักเร ียนร ู้ส ีกอย ่างไรและไค ้ 

อะไรจากเกมน ี้บ ้าง ผ ู้นำอธ ิบายว ่าเกมน ี่ป ีกให ้น ักเร ียนมีความ 

ต ั้งใจในการท ัง ม ีสมาธ ิในการท ังหร ือร ับร ู้ส ิ่งต ่างๆท ี่เก ิดข ึ้นรอบ 

ตัวนักเรียน เป ็นการป ีกการรับร ู้และการตอบสนองเป ็นการป ีก 

การประสานส ัมพ ันธ ์ระหว ่างประสาทและกล ้ามเน ือของน ักเร ียน

10
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วัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา

(นาท ี)

หมายเหตุ

แกใหน ักเร ียนได้กล ัาแสดงออกและ{จ ักท ี่จะคดอย ่างสร ้างสรร

ปร ับปร ุงจาก อารี มณีศร. ค ่ม ือในการจัดค ่ายน ักเร ียนโรงเร ียนมาแคร์เดอ ีว ิทยาล ัย. กร ุงเทพมหานคร: 

โรงเรียนมาแตร์เดอ ี , 2536 ( อัดสำเ'นา )



130

เกมท่ี 5
1.ช่ือเกม หอยเปล่ียนฝา
2-ธุคประสงค์ นพื่อปีกให้นักเรียนกล้าตัดสินใจแก้ป็ญ,หาเฉพาะหน้า

2-เพ่ือ'สิก'ให้'นักเรียนกล้าเผชิญความจริง ไม่หลีกเล่ียงปีญหา
3.ขนาดของกลุ่ม 20 คน
4.เวลาที่ใช้ 30 นาที
ร-อุปกรณ์ -

6-การจัดสถานท่ี อาคารเอนกประสงค์
7.กระบวนการ
วัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา

(น า ท ี)

หมายเหตุ

ข ั้นเตร ียมความห!,อม

1.ผู้'นำให้น ักเรียนเช้าแถวตอน 2 แถวแล้วน ั่งให ้เร ียบร้อย

2- ผ ู้นำเตร ียมป ิญหาความ!รอบต ัวเก ี่ยวก ับเร ื่องหอย 4-5 คำถาม 

เช ่นส ุสานหอยล ้านป ีอย ู่ท ี่จ ังหว ัดใดในประเทศไทย

ตอบ จ ังหวัดกระบ ี่

3- ผ ู้นำให ้รางว ัลแก ่น ักเร ียนท ี่ตอบคำถามไล ้ 

ข ั้นอธ ิบายและสาธ ิต

ใ-ผ ู้นำให ้น ักเร ียนท ั้งหมดจับกลุ่ม เป ีนวงกลม 

2-ผู้นำให้น ักเรียนนับ 3 คือ คนท ี่เร ิ่มจะน ับ 1 คนต ่อมาน ับ 2 

คนต ่อมาน ับ 3 และคนต ่อมาจะล ้องเร ิ่มน ับ  1 ใหม่ เม ึ๋อท ุกคน 

น ับเสร ีจแล ้วผ ู้นำให ้คนท ี่น ับ  1 ก ับ 3 ห ันหน ัาเช ้าหาก ั้นและจ ับ 

แขนซ ึ่งก ันและก ันท ั้งค ู่จะถ ูกแทนต ัวว ่าเป ็นฝาหอย จากน ันให ้ 

คนท ี่น ับ  2 ไปแทรกอย ู่ตรงกลางระหว ่างม ือท ี่จ ับก ันอย ู่ของคน 

ท ี่น ับ  1 กับ คนท ี่น ับ  3 คนท ี่อย ู่ตรงกลางน ี้จะถ ูกแทนตนเองว ่า 

เป ็นต ัวหอย

3. จากน ันผ ู้นำอธ ิบายคำส ั่งให ้ท ุกคนทราบด ังน ี

ล ้าผ ู้นำบอกว่า “หอยเปล ี่ยนฝา” ให ้ท ุกคนท ี่เป ็นต ัวหอย 

เคล ื่อนส ัายตนเองไปอยู่ก ับฝาค ู่ใหม ่

ล ้าผ ูนำบอกว่า “ ฝาเปล ี่ยนหอย”  ให ้ท ุกคนท ี่เป ็นฝาจ ับม ือก ัน

5
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

และนำมือที่จับกันไปคลุมคนที่เป็นหอยตัวอื่นทีไ่ม่ใช์ตัวเดิม 
ถ้าผู้นำบอกว่า “หอยระเบิด” ให้ทุกคนท่ีอยู่กลุ่มเคียวกันเปล่ียน 
ไปอยู่กับเพื่อนคนอื่นและจับกลุ่มกับเพี่อน 3 คน ซึ่งไม่ได้อยู่กลุ่ม 
เคียวกับตนเองในครั้งที่ผ่านมาและตกลงกันว่าใครจะเป็นตัวหอย 
ใครจะเป็นฝาหอย
4. เมอผู้นำบอก,ให้เปลี่ยนตำแหน่ง แต่ละทีมรีบเปลี่ยนตำแหน่ง 
อย่างรวดเร็วเพราะจะมีผู้เล่นคนหนึ่งคอยหาโอกาสที่จะเข้ามา 
แทนที่ผู้เล่นท่ีกำลังเล่นอยู่ซึ่งในการสาธิตนี้ผู้นำเป็นคนที่จะเข้าไป 
แทนที่ผู้เล่นที่กำลังเล่นอยู่หากผู้เล่นคนใดข้า จะไม่สามารถหาก 
ลุ่มร่วมอยู่ได้เพราะผู้นำได้หาโอกาสเข้าไปแทนที่ในกลุ่มแถ้ว
5. ผู้ท่ีไม,มีกลุ่มจะต้องออกมาเป็นคนบอกกำสั่งให้เพื่อน แทนผู้นำ 
ว่าจะให้หอยเปลี่ยนแปลงอย่างไรซึ่งจะเป็น 3 แบบคังที่กล่าวไว ้
แถ้วข้างด้น การบอกแต่ละครั้งจะเป็นการเริ่มเล่นครั้งต่อไป
ขั้นปฎิบตัิกิจกรรม
1. ผู้นำให้กำหนดการเล่นโคยใข้กำส่ังดังนี ้
■ หอยเปล่ียนฝา 2 คร้ัง ■ หอยระเบิด 1 คร้ัง 
■ ฝาเปล่ียนหอย 2 คร้ัง
ผู้นำสังเกตดูว่ามีนักเรียนคนใดบ้างที่ไม่มีกลุ่ม หรือนักเรียนคนใด 
บ้างทีม่ีเพื่อนอยากให้อยู่ร่วมทีมกับตน
2. ผู้นำให้นักเรียนสรุปว่านักเรียนได้อะไรจากกิจกรรมนี้บ้าง 
ข้ันสรุปกิจกรรม
.ผู้นำสรุปเกมนีว่าเป็นการปีกไห้นักเรียนได้ตัดสินใจด้วยตนเองใน 
การอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน เป็นการแถ้ป็ญหาเฉพาะหน้าที่เกิดขึ้นในเวลา 
ทีจ่ำกัด นักเรียนเกิดการเรียนรู ้ กถ้าที่จะเผชิญความจริงเม่ือตน 
ไมม่กีลุ่มหรือเมื่อมกีลุ่มแต่คนท่ีเป็นสมาชิกของกลุ่มเป็นคนที่เรา 
ไม่เคยรู้จักเราไม่ชอบ แต่เม่ือมาอยู่กลุ่มเคียวกันด้องพูดคุยกันและ 
ปรับตัวเข้าหากันได้

10

5

ปรับปรุงจาก อารี มณีศร. คุ'มือในการจัดค่ายนักเรียนโรงเรียนมาแตร์เดอีวิทยาลัย. กรุงเทพมหานคร:
โรงเรียนมาแตร์เดอี , 2536 ( อัดส์าเนา )
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เกมที 6
1.ชื่อเกม มังกรทอง
2-ชุคประสงค์ นพื่อปีกให้นักเรียนได้เ'จักตัดสินใจด้วยตนเอง

2. เพื่อปีกให้นักเรียนได้กล้าเผชิญความจริงเมื่อตนเป็นผู้แพั หรือเป็น ผู้ชนะ
3. เพื่อปีกให้นักเรียนกล้าแสดงออก

3.ขนาค1ของกลุ่ม 20 คน
4.เวลาที่ใข้ 30 นาที
ร-อุปกรณ์ 1-นกหวีด 2-กระดาษเขียนคำพังเพย
6-การจัดสถานท่ี อาคารเอนกประสงค์
7-กระบวนการ
วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา

(น าท ี)
หมายเหตุ

ขั๋นเตรียมความพร'อม
1.ผู้นำ'ให้'นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 2 แถว
2- ผู้นำแจกกระดาษที่มีสุภาษิตคำพังเพย ให้กับนักเรียน คนละ 
1 แผ่น
3- เมื่อผู้นำเป๋านกหวีดให้นักเรียนหาคนท่ีมคีำพังเพยเหมือนกับ 
ตน คนที่มีสุภาษิตคำพังเพยเหมือนกันให้จับคู่กัน และให้ช่วย 
กันบอกความหมายของสุภาษิตนั้น ( การทำเช่นน้ีเพ่ือทำการจับ 
คู่นักเรียน ให้ได้คู่ท่ีแตกต่างไปจากเดิมบ้างทำให้นักเรียนม ี
โอกาสได้ทำกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นเพิ่มมากขึ้น )
ขั้นอธิบายและสาธิต
นมื่อนักเรียนทุกคนมีคู่แล้วผู้นำสอนให้นักเรียนทุกคนร้องเพลง 
มังกรทอง
2-เมื่อนักเรียนร้องเพลงได้แล้วผู้นำให้นักเรียนทำท่าทาง 
ประกอบการร้องเพลงดังนี้ ก่อนอื่นผู้นำให้นักเรียนยืนหันหน้า

10

เข้าหากัน
จังหวะแรกให้นักเรียนปรบมือด้านหนัาตนเอง 1 ครัง 
จังหวะท่ีสองนำมือขวาไปแตะกับฝ่ามือของคู่ตนเองที่อยู่ด้าน
ตรงข้าม
จังหวะท่ีสามนำมือซ้ายไปแตะกับฝ่ามือคู่ของเราท่ีอยู่ด้าน
ตรงข้าม



วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

ทำจังหวะท่ี 2 และ 3 ตดิต'อกันไปเร่ือยๆจนถึง คำว์า “จี๋,'อุดมังกร 
ทอง” ให้นักเรียนใช้นิ้วชี้จี๋ธดุตนเอง 2 ธุคบริเวณไดกไ็ค ้ เพ่ือ 
หยูดต่อจากนันทำการเป้ายิงชุบกับคู่ของตนเองผู้ท่ีเป้ายิงชุบแพ้ 
จะตองไปต่อค้านหลังผู้ชนะ 
ขันปฏิบัติกิจกรรม
1. ผู้นำเริ่มกิจกรรมโดยให้นักเรียนร้องเพลงมังกรทองร่วมกัน
2. เมื่อถึงท่อนสุดท้ายให้นักเรียนทำการเป้ายิงชุบกับคู่ของตนเอง 
ผู้ที่แพ้ค้องไปต่อค้านหลังผู้ชนะและผู้ชนะจะนำไปเริ่มเล่นกับผู้ 
ที่ชนะเหมือนตนในรอบที่แล้วใครแพ้ค้องมาต่อค้านหลังของอีก 
ป้ายหน่ึง ทำเช่นนิ้ไปเรื่อยจนไค้ผู้ที่ชนะคนสุดท้าย
3. ผู้นำให้นักเรียนไค้อะไรจากการทำกิจกรรมนี้บ้าง 
ข้ันสรปกิจกรรม

ผู้นำสรุปว่ากิจกรรมนี้เป็นกิจกรรมที่ปีกให้นักเรียนกล้าใน 
การตัดสินใจ แบ้จะเป็นการตัดสินใจที่มีสภาพปญ็หาเพียงเล็ก 
น้อยแต่นักเรียนจะไค้รับเว่าเมื่อนักเรียนตัดใจในสิ่งใดไปแล้ว 
นักเรียนจะค้องรับผิดชอบกับการตัดสินใจนั้น นักเรียนค้องยอม 
รับผลของการตัดสินใจไม่ว่าผลจะเป็นไปตามที่หวังหรือไม่ก็ 
ตาม นอกจากนั้นยังต้องการให้นักเรียนไค้กล้าแสดงออกในการ 
ร่วมกันทำกิจกรรมกับผู้อ่ืน รวมทั้งไค้แสดงบทบาทเป็นผู้นำผู้ 
ตามท่ีคี

10

5

ปรับปรุงจาก อารี มณีศร. ค’มือในการจัดค่ายนักเรียนโรงเรียนมาแดร์เคอีวิทยาลัย. กรุงเทพมหานคร: 
โรงเรียนมาแตร์เคอี , 2536 ( อัดสำเนา )
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เกมท่ี 7
1.ช่ือเกม ว่ิงเปียววงกลม
2.ธุคประสงค์ 1.เพื่อ!เกให้นักเรียนประสานสัมพันธ์ระหว่างประสาทและกล้ามเมือ

2.เพื่อ!เกให้นักเรียนได้แสดงออก
3-เพ่ือ!เกให้นักเรียนกล้าเผชิญความจริง

3.ขนาคของกลุ่ม 20 คน
4.เวลาท่ีใช้ 30 นาที
5.อุปกรณ์ นครื่องเล่นเทป 2.เทปเพลง
6.สถานท่ี อาคารเอนกประสงค์
7.กระบวนการ
วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา หมาย

(นาที) เหตุ
ข้ันเตรียมความพร้อม
1. ผู้นำจัดเล้าอีไวัจำนวน 19 ตัว เป็นรูปวงกลม
2. ผู้นำร้องเพลงลมเพลมพัดให้นักเรียนเป็นวงกลมล้อมรอบเล้าอ้ีท่ี 
จัดไวั
3. ผู้นำเปิดเทปเพลงและให้นักเรียนเดินไปรอบๆเล้าอทีีจ่ัดไวัเม่ือผู้นำ 
หยุดเทปเพลงให้ทุกคนพยายามหาที่นั่งให้ได้
4. ผู้ที่หาที่น่ังไม่ได้ตัองออกมานอกวงกลมเพื่อช่วยผู้นำเป็นกรรมการ
5. ผู้นำทำเช่นนีเรื่อยไปจนได้ผู้ชนะเลิศคนลุ[คท้าย ผู้นำให้รางวัลด้วย 
การให้นักเรียนทุกคนปรบมือให้

5

ข้ันอธิบายสาธิต
1. ผู้นำกล่าวว่าวันนี้จะมีเกมคล้ายเล้าอ้ีดนตรีเมื่อสักครูน่ี้แต่มีฃ้อแตก 
ต่างกันพอสมควรโดยทุกคนจะด้องยืนอยู่เป็นวงกลม ผู้นำเลือกตัว 
แทนกลุ่มออกมา 1 คน (ซึ่งจะเป็นผู้เร่ิมเกม
2. เกมจะเริ่มโดยผู้นำเปิดเพลง ขณะท่ีเปิดเพลงคนที่เป็นตัวแทนอยู ่
นอกวงจะวิ่งไปในทิศทางใคก็ได้ ส่วนคนในวงจะต้องปรบมือหรือ 
เต้นประกอบจังหวะเพลง
3. เม่ือผู้นำหยุดเพลงคนทีเ่ป็นตัวแทนกลุ่มหยุดอยู่ที่ใคให้แตะผู้เล่น2 
คนในวงที่อยู่ใกล้ที่สุค และเข้าไปแทนท่ีคนใดคนหนึ่ง ส่วนคนท่ี 
ถูกแตะจะต้องรีบวิ่งสวนทางกันเพื่อให้กลับมายังทีเ่ดิมของตน ซ่ึงจะ 
เหลือเพียงตำแหน่งเคียว คนท่ีวิ่งกลับเข้ามาล่อนกีจะได้อยู่ในวงส่วน

10



วัน/เสือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมาย
เหตุ

คนที่วิ่งมาทีหลังจะอยู่นอกวงและจะเป็นผู้เริ่มเล่นต่อไป 
ขันปฏิบัติกิจกรรม
1. ผู้นำเปิดเพลงเร่ิมเล่น ตามท่ีได้อธิบายไว้

2. ผู้,นำโห’,ทำกิจกรรมท้ังหมด 5 คร้ัง 
ขันสรุปกิจกรรม
].ผู้นำให้นักเรียนออกมากล่าวว่าได้อะไรจากเกมนี่บาง โดยส่งตัว 
แทนออกมา!-2 คน มาบอกความเสืกในสถานการณ์ต่างๆคือขณะ 
ท่ีเป็นผู้ว่ิง ผู้ไล่และขณะอยู่ในวงกลม ผู้นำกล่าวสรุปว่ากิจกรรมน ี
‘สืกการเคลื่อนไทวร่างกาย!เกประสาทรัรบเของตนเอง

นักเรียนที่ร่วนกิจกรรมได้แสดงออกถึงสมรรถภาพของตนเอง 
ในการนี่,นักเรียนควรยอมรับในความสามารถของตนว่ามีความ 
สามารถระตับใด อาจจะว่ิงช้าหรือเร็วกว่าเพ่ือน ความคล่องตัวใน 
การหลบหลีก หากทำได้ดีแล้วก็ควรจะรักษาหรือพัฒนาให้มีมากขึ้น 
และผู้ที่มีความเร็วและความคล่องตัวน้อยกว่าเพื่อนก็ควรพัฒนาศักย 
ภาพของตนให้ดีข้ึนกว่าเติม ซ่ึงนักเรียนทุกคนมีความสามารถท่ีจะ 
ปฏิบัติได้ด้วยกำลังและความสามารถที่มีอยู่ในตนเอง

10

5

ปรับปรุงจาก เทพประสิทธิ  ̂ กุลธวัชวิชัย . เทคนิคทักษะเกมมุลฐาน. ภาควิชาพลสืกษา คณะครุศาสตร์ 
ฐฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2533.



เกมที ่8
1.ช่ือเกม บอลร้อน
2.ชคุประสงค์ [.เพือ่ปกีใหน้กัเรียนกลา้เผชิญความจริง

2. เพือ่แก,ให้'นกัเรียนกล้าแสดงออก
3. เพือ่ปกีใหน้กัเรยีนเรยีนเถงึการสร้างความมัน่คงทางจติใจ

3.เวลาทีใ่ช้ 30 นาที
4.จำนวนผู้เลน่ 20คน
ร-อุปกรณ์ [.ลกูบอล 2-เทปเพลง 3.วิทอุเทป 4-นกหวีด
6.สถานท่ี อาคารเอนกประสงค์
7.กระบวนการ
วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา หมาย

(นาที) เหตุ
ข้ันเตรียมความพร้อม 5
[.ผู้นำให้งเกเรียนจัดเป็นแถวตอน 2 แถว ระยะห่าง [ ช่วงไหล่
2. ผู้นำมอบลูกบอลให้หัวแถวของแต่ละแถวเม่ือผู้นำเป่านกหวีดให้ 
ส่งลูกบอลลอดใค์หว์างขาตนเองให้กับคนถัดไปแถวใดเสร็จแล้ว 
ให้รีบน่ังลงแล้วร้องว่าไชโยพร้อมกัน
3. ผู้นำให้แถวท่ีเสร็จทีหลังกล่าวชมแถวท่ีเสร็จก่อนและให้แถวท่ี 
เสร็จก่อนกล่าวขอบคุณแถวท่ีเสร็จทีหลังตอบ
ขันอธิบายและสาธิต
[.ผู้นำให้นักเรียนจัดกลุ่มเป็นวงกลม ผู้นำอธิบายให้นักเรียนทีงว่า 
ผู้นำจะเปิดเพลง ขณะท่ีเพลงเล่นอยู่ให้ส่งลูกบอลไปรอบๆวง 
จำนวน 2 ถูก เม่ือผู้นำหอุดเพลงถูกบอลหยุดอยู่ท่ีใครให้สองคน 
นันผลัดกันกล่าวชมกันและกันรวมท้ังกล่าวขอบคุณด้วย 
2.เม่ือกล่าวชมเพ่ือนจบแล้วผู้นำเปิดเพลงและเร่ิมเล่นคร้ังต่อไป 
จนนักเรียนได้พูดครบทุกคน 
ข้ันปฎิบัติกิจกรรม 
[.ทำตามท่ีได้อธิบายไว้
2.เม่ือเล่นครบทกคนแล้ว,ให้'นักเรียนผลัดกัน แสดงความคิดเห็นj  1 J. ' l  rเกียวกับเกมนีว่าได้อะไรจากเกมนีห้าง 
ข้ันสรปกิจกรรม
[.ผู้นำให้นักเรียนได้ออกมาพูดถึงความเสืกถึงขณะท่ีลูกบอลผ่าน

[0

[0

5
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมาย
เหตุ

มาท่ีตน และเม่ือเพลงหยุดและถูกบอลอยู่ท่ีตนจะมีความเสืก 
อย่างไร จากนันผู้นำสรุปว่านักเรียนแต่ละคนจะได้กล่าวชมเพ่ือน 
ซ่ึงจะเป็นการเสริมสร้างความเสึกท่ีคีให้กับเพ่ือนส่วนนักเรียนจะเ 
สืกดีท่ีได้ทำเช่นน้ันและจะทำต่อไป การกล่าวชมผู้อ่ืนเป็นการพูด 
แสดงความรู้สืกไนแง่บวกซ่ึงงเป็นการพูดอย่างสร้างสรรค์ และ 
ทำให้เกิดส้มพันธภาพท่ีดี ระหว่างนักเรียนกับเพ่ือนๆ 
เม่ือนักเรียนได้ปีกกล่าวชมผู้อ่ืนและยอมรับคำชมจากผู้อ่ืน จะทำให้ 
นักเรียนภาคภูมิใจในตนเองและรักในตนเองซ่ึงเป็นส่ิงท่ีควรจะส่ง 
เสริมให้เกิดข้ึนเพราะเป็นประโยชน์ต่อตัวรองและเพ่ือนในกลุ่ม

ปรับปรุงจาก เทพประสิฑธ กลธวัชวิชัย . เทคนคิทกัษะเกมมลุฐาน. ภาควิชาพลสกิษา คณะครศุาสตร์ 
ยฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั, 2533.

พรรณราย ทรัพยะประภา . การสอนกจิกรรมแนะแนวด้วยกระบวนการกลุม่ . กรุงเทพ ะ 
ชฬุาลงกรณม์หาวิทยาลัย, 2529.



เกมที ่9
1.ช่ือเกม 
2-ชุคประสงค์

3. จำนวนผู้เล่น
4. เวลาท่ี'ใช้ 
ร-อุปกรณ ์
6-สถานท่ี 
ว-กระบวนการ

พฒันาการชีวิต
1.เพือ่แกใหน้กัเรียนมคีวามคดิสร้างสรรค์
2- เพือ่ใหน้กัเรยีนไคร้บัเถงึสภาวะทีจ่ะทำใหข้าดความมัน่คงทางจติใจ
3- เพ่ือแก ให้นักเรยีนไค้กค้าแสดงออก 
20คน
30 นาที
1. นาฬกิาจับเวลา 2-นกหวีด
ห้องกวางๆ

วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

ข้ันเตรียมความพร้อม
1- นักเรียนเข้าแถวตอน 2 แถว
2- ผู้นำให้นักเรียนร้องเพลง “มอปอแลโกวา,, โดยผู้นำเป็นผู้ร้อง 
ให้พัง 1 เท่ียว พร้อมทำท่าทางประกอบดังนี้
มอปอแลโกวา มอปอแลโกวา มอปอแล โกวา ดือบอดือโอ!เ ย

3- ผู้นำสอนท่าทางประกอบเพลงดังน้ี
ท่าเตรียมนำมือขวาอยู่บนศีรษะมือซ้ายอยู่ท่ีเอว 
จังหวะท่ี 1 เม่ือถึงคำว่า“มอ” ให้นักเรียนทำชํา้ท่าเตรียม 
จังหวะท่ี 2 เม่ือถึงคำว่า “ปอแล” ให้นักเรียนนำมือท้ังสองข้าง 
มาวางไวัท่ีหัวไหล่
จังหวะที 3 เม่ือถึงคำว่า “โก” ให้นักเรียนนำมือซ้ายสัมผัสศีรษะ 
มือขวาอยู่ที่เอว
จังหวะท่ี4เม่ือถึงคำว่า“วา”ให้นักเรียนให้นักเรียนผายมือออกไป 
ค้านข้าง ทำเช่นนี้สลับกันไปจนจบเพลง 
ขันอธิบายและสาธิต
1-ผู้นำให้ผู้เล่นทำการตกลงกันว่าจะค้องการเป็นตัวอะไร 
2.คำหนดท่าทางของแต่ละข้ันตอนในการพัฒนาชีวิตของส่ิงมี 
ชีวิตนัน เช่น พัฒนาการของผเีสือจะแบ่งเป็น 4 ข้ันตอนคือ 
ข้ันท่ี 1 ออกมาเป็นไข่ 
ข้ันท ี่2 อยากเป็นดัวหนอน

5

10
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

ขันท ี่ 3 ออกมาเปีนดักแด้ 
ข้ันท่ี 4 เปีนผีเสือ
3. เร่ิมเล่นโดยผู้นำให้สัญญาณนกหวีดให้แต่ละคนทำท่าทาง 
ของท่าแรกแล้วเขัาไปหาค ู่เพ่ือทำการเป้ายิงชุบ ผู้ท่ีชนะจะได้ 
พัฒนาเป็นข้ันท ี่ 2 แล้วเปล่ียนท่ามาเป็นท่าท ี่ 2 ท่ีกำหนดกันไว้ 
แล้วหาคู่ทำการเป้ายิงชุบกับคู่ซ่ึงอยู่ในระดับเคียวกันเพ่ือพัฒนา 
ไปสู่ข้ันท่ีสูงข้ันต่อไป ส่วนผู้แพัยังอยู่ในท่าเดิมและหาคนท่ีอยู่ 
ในข้ันเคียวกันโดยสังเกตจากการทำท่าทางว่าอยู่ใน
ระดับใด เพ่ือจะได้เป้ายิงชุบแล้วพัฒนาไปเป็นขันท่ีสูงข้ันต่อไป
4. ผู้ใคสามารถพัฒนาไปถึงข้ันสูงสุดได้ก่อนเป็นผ ู้ชนะ
5. ผู้นำให้นักเรียนคนหน่ึงออกมาพูดเก่ียวกับกิจกรรมน ี้ว่านัก 
เรียนได้อะไรจากกิจกรรมน ี้บ้าง
ข้ันปฦ'น ัต กิิจกรรม
1 . ผู้นำไห้นักเรียนทำพัฒนาการชีวิตตามที่ผ ู้นำเลือก และบอกว่า 
พัฒนาการของส่ิงม ีชีวิตน้ันม ีก ี่ข้ันและให้นักเรียนช่วยกัน 
กำหนดท่าทางของแต่ละข้ัน
2. ให้นักเรียนทำตามข้ันตอนท ี่ได้ตกลงกันไว้ 
ข้ันสรุปกิจกรรม

ผู้นำสรุปว่ากิจกรรมน ี้เป็นกิจกรรมท ี่ฝึกให้นักเรียนม ีการ 
ร่วมมือกันคิดอย่างสรัางสรรค์ในการคิดท่าทางประกอบการ 
เล่นเป็นพัฒนาการต่างๆของชีวิต 'ฝึกความม่ันคงทางจิตใจไม่ 
ให้หว่ันไหวหาตจะด้องอยู่อย่างโดดเด่ียวเม่ือเพ่ือนพัฒนาข้าม 
ข้ันตนเองไปแล้ว ปีกให้กล้าแสดงออกได้แสดงท่าท่างเป็น 
ส่ิงม ีชีวิตแบบต่างๆตามท ี่ได้ร่วมกันคิดกับเพ่ือน

10

5

ปรับปรุงจาก เทพประสิทธ กลฺธวัชวิชัย ■ เทคนคิทกัษะเกมมลจาน. ภาควิชาพลถกึษา คณะครุศาสตร์ 
ธฬุาลงกรณม์หาวิทยาลัย, 2533.
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1.ช่ือเกม บาโต๊ะ บาโต๋
2.ชุดประสงค์ ] .เพือ่แกใหน้กัเรียนกล้าแสดงออก

2.เพือ่แกใหน้กัเรยีนไดม้สีมาธใินการแง
3.เพือ่แกใหน้กัเรียนไดแ้สดงความคดิสชา้งสรรค์

3.จำนวนผู้เล่น 20 คน
4.เวลาทีใ่ช้ 30 นาที
5.ช ุปกรณ์
6.สถานท่ี อาคารเอนกประสงค์
7.กระบวนการ
วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา หมาย

(นาท ี) เหตุ
ข้ันเตรียมความพร้อม 5
1.ผู้,นำให้นักเรียนเข้าแถวเป็นหน้ากระคาน2 แถว แถวละ 10 คน
2.ผู้นำให้นักเรียนอบอุ่นร่างกาย ทำกายบริหาร 2-3 ท่า 
ข้ันอธิบายและสาธิต 10
1. ผู้,นำให้นักเรียนแบ่งเป็น 2 แถว แถวละ 10คนนักเรียนแถวเดียว 
กันเป็นทีมเดียวกัน
2. ผู้นำอธิบายให้นักเรียนเช้าใจถึงกิจกรรมนโดยบอกว่าเกมน้ีเป็น 
เกมทำตามคำส่ังซ๋ึงมีท่าทางประกอบคือ เพ่ือผู้นำบอกว่า 
“บา” ให้นักเรียนทุกคนนำมือท้ัง 2 ช้างมาแตะท่ีศีรษะ
“บาโต๊ะ”ให้นักเรียนนำมือท้ัง 2 ช้างมาแตะท่ีห้ว'ไหล่ 
“บาโต๊ะ บาโต๋” ให้นักเรียนชุแขนท้ังสองช้างเหนือศีรษะ
3. ผู้นำลองให้นักเรียนคนหน่ึงออกมาสาธิตให้นักเรียนดูโดยเพ่ือ 
ผู้นำบอกคำต่างๆท่ีกล่าวไว้เพ่ือให้เพ่ือนดูเป็นตัวอย่าง
ข้ันปฏิบัติกิจกรรม 10
1. ผู้นํ,าจัดนักเรียนเป็นแถวๆละ 10 คน ผู้นำจะส่ังคำส่ังตามคำท่ีได้ 
อธิบายไว้ นักเรียนคนใดทำผิดต้องออกจากการแข่งขันและเป็นผู้ 
ช่วยของผู้นำโดยลูว่าใครทำผิดจากคำส่ังให้ออกมาเป็นกรรมการ 
ร่วมกับตนจนเหลือคนสุดทายท่ีสามารถทำตามคำส่ังได้ดีท่ีสุด
2. ผู้นำให้นักเรียนทำท่าทางท่ีผู้นำไม่ได้พูดเช่นผู้นำพูดว่าบา
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมาย
เหตุ

นักเรียนจะทำท่า “บาโต๊ะ” หรือ “บาโต๊ะ บาโต๊” ก็ไค้แต่หามทำท่า 
“บา” ใครท่ีทำท่า“บา”ค้องออกมาช่วยผู้นำเปีนกรรมการเป็นค้น 
ผู้นำให้นักเรียนคิดคำและท่าทางร่วมกันและให้ผู้นำเป็นคนคำเนิน 
การเล่น
4.ผู้นำให้นักเรียนออกมาแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการตัดสินใจ 
ของกลุ่มและออกมาพูดว่าตนไค้อะไรจากกิจกรรมน้ีบ้าง 
ขันสรุปกิจกรรม

นักเรียนจะไค้ฝึกสมาธิจากการท่ีต้ังใจฟ้งคำบอกของผู้นำซ่ึงจะ 
ต้องคอยทีง พร้อมทำท่าทางประกอบด้วย นักเรียนไค้แสดงความ 
คิดของตนเองให้กับกลุ่มว่าจะใชัท่าทางใดในการเล่น “บาโต๊ะบา 
โตั” ในคร้ังต่อไป ซ่ึงการกระทำตังกล่าวจะทำให้ผู้เล่นกค้าท่ีจะ 
เสนอความคิดเห็นของตนเองร่วมกันและเม่ือไค้พูดคุยกันก็จะไค้ 
ขัอสรุปออกมาและทำการเล่นในคร้ังต่อไปตามขอตกลงของกลุ่ม

5

ปรับปรุงจาก เทพประสิทธิ” คุลธวัชวิชยั . เทคนคิทกัษะเกมมลูฐาน. ภาควิชาพลสกัษา คณะครศุาสตร์ 
ฐฬาลงกรณม์หาวิทยาลยั, 2533.
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เกมท่ี 11
1. ช่ือเกม
2. ^ดประสงค์

3. จำนวนผู้เล่น
4. เวลาทีใ่ช ้
ร-อุปกรณ ์
6.สถานที่
7-กระบวนการ

เปล่ียนคู่
1.เพือ่แกใหน้กัเรียน เรียนร้ถงึการสร้างความมัน่คงทางจติใจ
2-เพ่ือแก'ใหน้กัเรียนกล้าเผชิญความจริง
3.เพ่ือแก ให้นักเรียนได้กล้าตัดสนิใจ
4-เพือ่แกใหน้เัรียนได้กลา้สแสดงออกล้าแสดงออก
20คน
30 นาที
นกหวีด
อาคารเอนกประสงค์

วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

ข้ันเตรียมความพร้อม
1. ผู้'พำไห้นักเรียนเช้าแถวตอน 2 แถว
2-ผู้นำให้นักเรียนร้องเพลงลมเพลมพัดและจับคู่กัน 
ข้ันอธิบายและสาธิต
1-ผู้นำให้แต่ละคู่คล้องแขนหันหลังชนกันไวัผู้นำบอกว่า 
“เปล่ียนคู่” นักเรียนจึงจะเปล่ียนคู่ แต่ล้าผู้นำไม่ได้ส่ังให้เปล่ียน 
คู่ไห้นักเรียนอยู่ในท่าเดิมห้ามเปล่ียนท่ีหรือท่าทาง
2. คนท่ีไมมคู่จะต้องออกมาเป็นผู้ส่ังแทนคนท่ีส่ังอยู่ก่อนหน้าตน 
ข้ันปฎิบัดิกิจกรรม
ใ-ผู้นำให้นักเรียนแต่ละคู่พังคำส่ังของคนท่ีไม่มีคู่บอกซ่ึงจะบอก 
ว่าเปล่ียน ...(ผ้า,ฝา •หมวก ฯลฯ )....ไปเร่ือยๆเม่ือได้ยินคำว่า 
“เปล่ียนคู่” ให้ทุกคนหาคู่ใหม่ท่ีไม่ใช่คนเดิมให้เร็วท่ีชุด 
2.ผู้นำถามนักเรียนว่านักเรียนได้อะไรจากกิจกรรมน้ีบ้าง 
ข้ันสรปกิจกรรม

นักเรียนไคแกการตัดสินใจและการแล้ปิญหาเฉพาะหน้า 
นักเรียนอาจจะด้องไปจับคู่กับคนท่ีตนเองไม่ชอบแต่เม่ือสถาน 
การณ์บังคับก็ด้องปรับตัวและอยู่ร่วมกับเขาให้ได้ นักเรียนท่ี 
ออกมาเป็นคนส่ังให้เพ่ือนเปล่ียนคู่น้ีนจะด้องเผชิญกับความเปีน 
จริงว่า ท่ีตนไม่ได้ถูกคนในกลุ่มเลือกเพราะอะไร
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

ต้องเข้าใจเพ่ือนๆว่าเพ่ือนไม่ไต้เกลียดตนแต่เขาต้องตัดสินใจ 
เลือกในเวลาอันส้ันและรวดเร็ว จึงทำคนใดคนหน่ึงต้องขาดคู่ 
ไป เม่ือตนเปีนคนท่ีขาดคู่กิต้องยอมรับความเป็นจริงและทำ 
ตามข้อตกลงของกลุ่มและหาหนทางท่ีจะกลับเข้าไปเป็นผู้เล่นท่ี 
มีคู,เช่นเดิมใหไต้ช่ึงผู้เล่นจะไต้สืกการคิดแก้ป็ญหาเฉพาะหน้า 
และยอมรับสภาพความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึนกับตนอีกต้วย

ปรับปรุงจาก เทพประสิทธ กุลธวัชวิชัย . เทคนิคทักษะเกมมุคฐาน. ภาควิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ 
ชุหาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2533.



144

เกมที ่ 12
1. ช่ือเกม
2. ชุดประสงค์

3. จำนวนผู้เล่น
4. เวลาทีใ่ช้
5. อุปกรณ์
6. สถานท่ี
7. กระบวนการ

ซิปปีซิป
1.เพ่ือแกให้นักเรียนการตัดสนิใจ 
2.1พ่ือแกให้นักเรียนกห้าแสดงออก 
3เพ่ือแกให้นักเรยีนกห้าเผชิญความจริง
4.ความคดิสร้างสรรค ์
2 0 คน 
30 นาที

อาคารเอนกประสงค์

วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา หมาย
(นาที) เหลุ

ขันเตรียมความพร้อม 5
1. นักเรียนจัดแถวหนากระดาน
2. ผู้นำให้นักเรียนจัดเปีนวงกลม
ข้ันอธิบายและสาธิต 10
1. ผู้นำให้เลือกตัวแทนของกลุ่มออกมานอกวง 1 คน
2. ผู้นำให้คนท่ีออกมาหลับตาห้นหลังให้กับกลุ่ม ทุกคนในกลุ่มตก 
ลงกันว่าใครจะเป็นผู้นำในการเปล่ียนท่าทาง
3. เม่ือเลือกผู้นำท่าทางคนท่ีหันหลังให้กับกลุ่มให้ห้นหน้าเช้าหา 
กลุ่มไค้
4. คนท่ีอยู่ในกลุ่มเร่ิมทำท่าทางตามคนท่ีให้เปีนคนนำกลุ่มให้ 
เปล่ียนท่าทาง
ผู้ท่ีเปีนผู้นำเพ่ือนๆพยายามอย่าให้ดนท่ีออกไปนอกวงร้ว่าตนเอง 
เป็นผู้นำท่าทางให้กับกลุ่มคนท่ีออกไปนอกกลุ่มต้องพยายมสีงเกต 
ให้ไค้ว่าใครเป็นผู้นำท่าทางกลุ่ม
ร-ห้าทายถูกว่าใครให้นักเรียนผู้ท่ีเปีนผู้นำเพ่ือนค้องออกมาเป็นคน
ทายบ้าง
ข้ันการปฎินัติกิจกรรม 10
1- ผู้นำให้นักเรียนเลือกผู้นำของกลุ่ม
2- เม่ือนักเรียนท่ีอออกมาอยู่กลางวงกลม เร่ิมทายว่าเพ่ือนในกลุ่ม



วัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา

(นาท ี)

หมาย

เหตุ

คนใดท ี่เป ็นคนนำท ่าทางให ้เพ ื่อนๆ ถ ้าสามารถทายถ ูกให ้คนท ี่ 

เป ็นคนนำท ่าทางคนน ั้นออกมาอย ู่กลางวงกลมและเป ็นคนทาย 

แทนตนเอง 

ข ั้นสรปก ิจกรรม

ผ ู้นำให ้น ักเร ียนออกมาแสดงความค ิดเห ็นว ่าไถ้อะไรจากเกมน ี้บ ้าง 

โดยให ้บอกถ ึงการร ่วมแสดงความค ิดเห ็นของตนในการกำหนด 

ท ่าทางเพ ื่อนำไปใซประกอบก ิจกรรม และบอกความ{ส ีกขณ ะท ี่ 

ถ ้องเป ็นผ ู้ทายเพ ื่อนๆ ผ ู้นำสร ุปไห้นักเรียน'พงว่า น ักเร ียนท ี่ออกมา 

เป ็นต ัวแทนกลุ่มในการเป ็นผ ู้ทายว ่าคนใดเป ็นผ ู้นำท ่าทางในขณะ 

ท ี่เล ่นก ิจกรรมน ั้น เป ็นผ ู้ท ี่กถ ้าแสดงออก กถ ้าท ี่จะเป ็นผ ู้เส ียสละ 

และป ีกการท ี่จะต ัดส ินใจ น ักเร ียนท ี่แสดงความค ิดในการ 

กำหนดท ่าทางการเล ่นเป ็นการป ีกความค ิดสร ้างสรรค ์อ ีกถ ้วย

5

ปรับปรุงจาก อารี มณีศร. ค่มือในการจัดค่ายนักเรียนโรงเรียนมาแตร์เดอีวิทยาลัย. กรุงเทพมหานคร: 
โรงเรียนมาแตร์เดอี , 2536 ( ลัดสำเนา )



เกมที ่ 13
1.ช่ือเกม จ๊ะเอ
2.ชุดประสงค์ 1.เพ่ือแกใหน้กัเรียนได้รู้จักกบัการกชา้ตัดสนิใจ 

2-เพ่ือแกในนกัเรียนไดรู้้เกีย่วกบัการกชา้เผชญิความจริง 
3 แ กใหน้กัเรียนมคีวามมัน่คงทางจิตใจ

3.จิานวนผู้เล่น 20 คน
4.เวลาทีใ่ช้ 30 น';ที
ร-อุปกรณ์ นกหวีด
6-สถานท่ี อาคารเอนกประสงค์
7.กระบวนการ

ว ัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา

(นาท ี)

หมาย 

เหดุ

ขันเตรียมความพร'อม

1.ผ ู้นำให ้น ักเร ียนเช ้าแถวหน ้ากระคาน 2 แถว

2-ผ ู้นำให ้น ักเร ียนร ับส ่วนประกอบจ ิกซอไปคนละ 1 ชิ้น

ร-น ักเร ียนนำจ ิกซอท ี่ได ้ร ับไปต ํอก ับน ักเร ียนคนอ ึ่นให ้ถ ูกด ้อง นัก

เร ียนท ี่ต ่อจ ิกซออย ู่ในร ูปเค ียวก ันจะอย ู่กล ุ่มเด ียวก ัน

ข ั้นอธ ิบายและสาธ ิต

1- ผ ู้นำทำข ้อตกลงก ับท ั้งสองกล ุ่มว ่าเม ื่อผ ู้นำบอกว ่า “ จ ๊ะเอ ๋”

1.1 ถ ้าผ ู้เล ่นแถวท ี่!ห ันหน ้าไปทางเค ียวก ับแถวท ี่2 ให ้แถวท ี่2 

เป ็นฝ่าชนะ

1.2 ถ ้าผ ู้เล ่นแถวท ี่1ห ันหน ้าไปคนละทางก ับแถวท ี่2ให ้แถวท ี่ 1 

เป ็นฝ่าชนะ

2- ผู้นำบอกว่าถ้าผ ู้นำไม,ได ้บอกว ่าจ ๊ะเอ ๋ห ้ามน ักเร ียนห ันหน ้าไปทาง 

อ ื่นให ้อย ู่ในท ่าปกต ิ

ข ั้นปฎ ิบ ัต ิก ิจกรรม

1- ผ ู้นำส ั่งให ้น ักเร ียนอย ู่ในท ่าเตร ียมพรัอม ผ ู้นำส ั่งคำว่า “ จ๊ะเอ'”

น ับคะแนนว ่าแถวใดม ีคนท ี่ทำถ ูกต ้องก ี่คนและไม ่ถ ูกต ้องก ี่คนรวม 

คะแนนในคร ั้งน ั้นและบ ันท ึกไว ั

2- ผ ู้นำจะให ้เล ่นท ังหมดร คร ั้งฝ ่ายใคม ีคะแนนมากกว่าเป ็นฝ ่ายชนะ 

ร-ผ ู้นำให ้น ักเร ียนออกมาแสดงความค ิดเห ็นว ่าน ักเร ียนได ้อะไรจาก

5

10

10
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วัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา

(นาที)

หมายเหตุ

ก ิจกรรมน ี้บ ้าง 

ข ั้นส^ปก ิจกรรม

ผ ู้นำให ้น ักเร ียนได ้ป ีกการต ัดส ินใจด ้วยตนเองว ่าจะห ันไป 

ทางใดเป ็นการป ีกการต ัดส ินใจข ั้นด ้น น ักเร ียนได้เผชิญความ 

จร ิงก ับกล ุ่ม เม ื่อตนต ัดส ินใจผ ิดพลาดทำให ้ท ีมด ้องเส ียคะแนน 

และบอกว่าน ักเร ียนสามารถท ี่จะต ัดส ินใจผ ิดพลาดได ้อย ่าโทษ 

ตนเองและให ้น ักเร ียนเร ิ่มด ้นทำครั้งใหม ่ต ่อไป

5

ปร ับปร ุงจาก เทพประส ิทธ ิ” กลธว ัชว ิช ัย . เทคน ิคท ักษะเกมม ุลฐาน. ภาคว ิชาพล^กษา คณ ะค3ศาสตร์ 

ฐพาลงกรณ ์มหาว ิทยาล ัย, 2533.



รกมฑ่ื 14
1. ช่ือเกม
2. จุคประสงค์

3. เวสาท่ีใช้
4. จำนวนคน 
ร-อุปกรณ์
6. สถานท่ี
7. กระบวนการ

เดินบนกระดาษ
1. เพ่ือ‘ฝึกใหน้กัเรียนไดร้ว่มกนัคดิอยา่งสรา้งสรรค์
2. เพือ่สกิใหน้กัเรียนได้กล้าแสดงออก
3-เพ่ือปลูก‘ฝกึใหน้กัเรียนร่วมกนัทำงานกันเปน็กลุม่ 
30 นาที 
20 คน
1-กระดาษขนาด 40 x 40 เซนติเมตร 2-หลักสีล้ม 2 หลัก 3-ภาพต่อ 2 ชุด 
อาคารเอนกประสงค์

วัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา

(น า ท ี)

หมาย

เหตุ

ข ั้นเตรียมความพร้อม

1. ผ ู้นำร ้องเพลงลมเพลมพ ัดให ้น ักเร ียนจ ับกล ุ่ม  10 คน

2. เม ื่อได ้กล ุ่มแล ้วให ้แต ่ละกล ุ่มต ่อภาพท ี่ผ ู้นำเตร ียมไว ้ ท ีมใดเสร ็จ 

ก ์อนให ้อ ีกฝ ่ายหน ึ่งปรบม ือให ้ในความสำเร ็จของเพ ื่อน

ข ั้นอธ ิบายและสาธ ิต

1- ผ ู้นำบอกข ั้นตอนของการร่วมก ิจกรรมโดยผ ู้นำจะแจกกระดาษ 

ขนาด 40x40 ท ี่เตร ียมไวไห ้กล ุ่มละ 10 แผ่น

2. ให ้ผ ู้เล ่นแต ่ละคนย ืนถ ือกระดาษคนละ 1 แผ่น หล ังเล ้น เร ิ่ม

ให ้คนท ี่ 1 นำกระดาษไปวางไว ัในตำแหน ่งท ี่ 1 และย ืนอย ู่ตรงจุคนัน 
ต ่อจากน ั้นให ้คนท ี่สองท ี่อย ู่หล ังเล ้น เร ิ่ม เด ินผ ่านคนท ี่ 1 

นำกระดาษท ี่ตนถ ืออย ู่ไปวางไว ้บนจ ุดท ี่สอง

3. ส ่วนสมาช ิกภายในกล ุ่มท ี่เหล ือให ้ทำเช ์น เค ียวก ันก ับ 2 คนแรก 

กล ุ่มใดท ี่สมาช ิกอย ู่บนกระดาษตามจ ุดท ี่กำหนดไว ้ก ่อนเป ็นฝ ่ายชน 

ข ั้นปฏ ิบ ัต ิก ิจกรรม

1.ผ ู้นำให ้เวลาแต ่ละกล ุ่มปร ึกษาว ิธ ีการท ี่จะเคล ื่อนท ี่ไปย ังแต ่ละจ ุคท ี่ 

กำหนด

2- ผ ู้นำให ้แด ่ละกล ุ่มประจำหล ังเล ้น เร ิ่ม เพ ื่อรอส ัญญาณ นกหว ีด 

เม ื่อได ้ย ิน เส ียงนกหว ีดให ้คนท ี่ 1 เร ิ่ม เคล ื่อนท ี่ไปย ังจ ุคท ี่กำหนด

5

10

10
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วัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา 

( นาที )

หมายเหตุ

3. เม ื่อคนที่ 1 เร ียบร ้อยแล ้วให ้คนท ี่สองเคล ื่อนท ี่ไปย ังตำแหน ่ง 

ของตนเองซ ึ่งช ุดท ี่จะไปน ั้นต ้องผ ่านไปบนกระดาษของคนท ี่ 1 

ต้วย สมาช ิกคนอ ื่นๆในกล ุ่ม  ทำเช ่นเด ียวก ันจนถ ึงคนช ุดท ้าย 

กล ุ่มใดทำเสร ็จเร ียบร ัอยก ่อนเป ็นผ ่ายชนะ

4. การเคล ื่อนท ี่ของเท ้าท ังสองข ้างของสมาช ิกแต ่ละคนน ันห ้าม 

ออกจากกระดาษ

ข ั้นสร ุปก ิจกรรม

ผ ู้นำให ้น ักเร ียนส ่งต ัวแทนของกลุ่มตนเองออกมาพ ูดถ ึงการ 

ปฏ ิบ ัต ิก ิจกรรมของกล ุ่มตนว ่ากล ุ่มตนม ีข ันตอนปฏ ิบ ัต ิอย ่างไร 

ใครเป ็นผ ู้ค ิคว ิธ ีในการเคล ื่อนท ี่แบบใดบ ้างและทำไมจ ึงใช ้ว ิธ ีท ี่ 

ใช ้ในการปฏ ิบ ัต ิ ต ่อจากน ั้นผ ู้นำสร ุปถ ึงช ุดม ุ่งหมายของเกมว ่า 

เกมน ัส ืกให ้น ักเร ียนร ่วมก ันค ิดอย ่างสร ้างสรรค ์ถ ึงว ิธ ีท ี่จะเคล ื่อน 

ท ี่จากช ุดเร ิ่มไปถ ึงเล ้นช ัย ซ ึ่งการร่วมก ิจกรรมน ี้น ักเร ียนไต ้ม ี 

โอกาสแสดงความค ิดเห ็นของตนอย ่างเต ็มท ี่ คนที่ไม ่เคยจะ 

เสนอความค ิดจากท ี่ใคเลยถ ึจะไต ้เสนอความค ิคท ี่น ี้อย ่างเต ็มท ี่ 

และสมาช ิกในกลุ่มก ็จะยอมรับและท ัเงความค ิดเห ็นของเพ ื่อน 

และมาสร ุปเป ็นว ิธ ีการของกล ุ่ม  ซ ึ่งการท ี่เด ็กไต ้พ ูดและแสดง 

ความค ิดเห ็นและม ีผ ู้อ ื่นยอมร ับน ั้นก ็จะทำให ้กล ้าท ี่จะเสนอ 

ความค ิดในครั้งต ่อๆไป

5

ปรับปรุงจาก เทพประสิทธิ๙ กฺลธวัชวิชัย ■ เทคนิคทักษะเกมมล;;ทน. ภาควิชาพลถึกษา คณะครุศาสตร์ 
ชุVทลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2533.
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เกมที 15
1.ช่ือเกม คนท่ีสามหนี
2.บดประสงค์ 1.เพ่ือแก ความคล่องตัว 

2-เพื่อแกการตัดสินใจ 
ร-เพ่ือแก ให้นักเรียนมีสมาธิ

ร-จำนวนผู้เล่น 2 0 คน
4-เวลาทีใ่ช้ 30 นาที
ร-อุปกรณ์ นกหวีด
6-สถานท่ี อาคารเอนกประสงค์
7-กระบวนการ

วัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา หมาย

(นาที) เหตุ

ข ั้นเตรียมความพร้อม 5

1- ผ ู้นำร ้องเพลงลมเพลมพ ัดให ้น ักเร ียนจ ับกล ุ่ม เป ็นวงกลม 2 วงช ้อนก ัน

2- ให ้น ักเร ียนท ี่ย ืนอย ู่วงกลมวงนอกตรงก ับคนท ี่ย ืนอย ู่วงใน 

ข ั้นอธ ิบายและสาธ ิต 10

1- ผ ู้นำเล ือกผ ู้เล ่นออกมา 2 คน เป ็นคนไล ่และคนหน ี

2- ผ ู้นำเป ่านกหว ีดให ้คนท ั้งสองน ั้นว ิ่งไล ่จ ับก ัน

ร.เม ื่อคนท ี่หน ีไปต ่อหล ังแถวใดให ้คนท ี่สาม น ับจากคนท ี่ไปต ่อแถว 

ออกไปเป ็นคนหน ีแทนซ ึ่งน ักเร ียนท ุกคนต ้องระว ังให ้ค ีว ่าคนท ี่หน ีจะมา 

ต ่อแถวตนเองเม ื่อใดและเม ื่อมาต ่อแถวแล้วใครจะเป ็นคนวิ่ง 

4-คนท ี่เป ็นคนไล ่จะไล ่จ ับผ ู้เล ่นคนอ ื่นล ้าสามารถจ ับผ ู้อ ื่นไต ้ให ้คนน ั้นมา 

เป ็นคนไล ่จ ับแทนตน

ขั้นปฏ ิบ ัต ิก ิจกรรม 10

1- เม ื่อผ ู้นำให ้ส ัญญาณนกหวีดจ ึงเร ิ่มเล ่นตามท ี่ไต ้อธ ิบายไว ้

2- ผ ู้นำให ้ส ัญญาณอีกคร ั้งเม ื่อให ้ย ุต ิก ิจกรรม

ร-ผ ู้นำให ้น ักเร ียนไต้ออกมาแสดงความคิดเห ็นก ับก ิจกรรมน ี
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วัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา

(นาที)

หมาย

เหตุ

ขนสร ุปก ิจกรรม

น ักเร ียนไค ้ป ีกการต ัดส ินใจแก ้ป ีญหาเฉพาะหน ้าว ่าตนเองจะ 

ทำอย ่างไรจ ึงจะหน ีผ ู้เล ่นท ี่คอยไล ่จ ับเราไค ้น ักเร ียนไคป ีกสมาธ ิ 

ท ี่ค ้องจคจ ่ออย ู่ก ับก ิจกรรมตลอดเวลา

5

ปร ับปร ุงจาก เทพประส ิทธ ค ุลธว ัชว ิช ัย . เทคน ิคท ักษะเกมม ูลฐาน. ภาคว ิชาพลส ืกษา คณะครุศาสตร์,2533
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เกมที ่ 16
1. ช่ือเกม
2. จุดประสงค์

3. จำนวนผู้เล่น
4. เวลาท่ี'ใช้
5. อุปกรณ์

สกีบก
1. เพือ่ใหน้กัเรียนเลง็เหน็ความสำคญัของความความสามคัคี
2. เพื่อแกใหน้กัเรียนกล้าแสดงออก
3. เพือ่แกใหน้กัเรียนกล้าเผชญิความจริง 
20คน
30 นาที
1. ไม้'ขนาด ยาว 1.5 ฌตร กว้าง 5 น้ิว หนา 1 น้ิว จำนวน 8 อัน
2. สายรัดเมา้ของรองเทา้ฟองนิา้ทาีเปน็สายรัดเทา้โดยนำไปตดิไว้ทีไ่มแ้ตล่ะอนั
3. นกหวีด
4. กระดาษเขียนหมายเลข 1 หรอื2 ไว้คา้นในเพือ่ใชเ้ปน็การจับคูก่ารแขง่ขนั

6. สถานท่ี สนามฟุตบอลหน้าโรงเรียน
7. กระบวนการ

ว ัน/เด ือน/ป ี กิจกรรม เวลา

(นาที)

หมาย 

เหดุ
ขั้นเตรียมความพเอ ม

1. ผ ู้นำให ้น ักเร ียนเช ้าแถวหน้ากระดาน แบ ่งกล ุ่มค ้วยการน ับซ ึ่งใน 

ก ิจกรรมน ี้

ค ้องการ 4 แถว ให ้น ักเร ียนน ับ 1,2,3,4- ต ่อก ันไป ให ้คนท ี่น ับหมาย 

เลขตรงก ันมาอย ู่กล ุ่มเค ียวก ัน

2. ให ้แต ่ละกล ุ่มจ ัดเป ็นแถวตอน 

ข ั้นสาธ ิตและปฏ ิบ ัต ิ

1. ผ ู้นำให ้น ักเร ียนแต ่ละกล ุ่มร ับอ ุปกรณ ี,ค ือไม ้ท ี่ม ีสายร ัด ท่ีทำจาก 

รองเท ้าฟองนาต ิดอย ู่ จำนวน 5 สาย ให ้น ักเร ียนนำไม ้น ิ้นไปกล ุ่มละ 

2 อัน

2. ผ ู้นำให ้น ักเร ียนทดลองอ ุปกรณ ์ท ี่แจกให ้ไป

3. ผู้'นำให ้น ักเร ียนสวมอ ุปกรณ ์และไป ท่ีชุคเร ิ่มเม ื่อไค ้ร ับส ัญญาณนก 

หว ีดให ้น ักเร ียนแต ่ละกล ุ่ม เคล ื่อนท ี่ไปท ี่ช ุคกล ับต ัวและเคล ื่อนท ี่ 

กล ับมาย ังช ุดเร ิ่มกล ุ่มใดสามารถมาถ ึงก ่อนกล ุ่มน ั้นเป ็นฝ ่ายชนะ

5

10



153

วัน/เด ือน/ปี กิจกรรม เวลา หมาย

(นาที) เหตุ

ข ั้นปฏ ิบ ัต ิก ิจกรรม

1.ผ ู้'นำจะทำการแข ่ง'ข ันท ีละค ู่ผ ู้ท ี่ชนะในครั้งแรกจะมาพบก ันในน ัด 

ช ิงชนะเล ิศส ่วนผ ู้แพ ้จะช ิงอ ันด ับท ี่ 32.เม ื่อแต ่ละกล ุ่มพร ้อม ผ ู้นำให ้ 

น ักเร ียนแต ่ละกล ุ่มไปประจำท ี่ช ุด เร ิ่มตนและให ้ค ู่แรกท ี่ได ันำการจ ับ 

ฉลากได ้หมายเลขตรงก ันนำการแข ่งฃ ันผ ู้นำบ ันท ึกผลการแข ่งข ัน 

ต ่อจากน ันค ู่ท ี่ 2 นำการแข่งขัน

3.ผู้นำให ้ผ ู้แพ ้ในครั้งแรกนำการแข่งข ัน บ ัน ท ึกผลท ีมท ี่ได ้อ ันด ับ  3 
และต ่อจากน ันให ้ท ีมท ี่ชนะในคร ั้งแรกมานำการแข ่งข ันก ันช ึ๋งเป ็น

10

รอบช ิงชนะเล ิศผ ู้นำนำการแข ่งข ันและบ ันท ึกผลการแข ่งข ัน 

4.ผ ู้นำให ้แด ่ละกล ุ่มส ่งด ัวแทนออกมาพ ูดเก ี่ยวก ับก ิจกรรมน ี้ว ่าให ้ 

อะไรก ับน ักเร ียนบาง 

ข ั้นสรปก ิจกรรม

ป ีกการแสดงออกทางควานค ิด ค ิดว ่าตนจะเคล ื่อนท ี่ไปได ้อย ่างไร 

จ ึงจะไปได ้อย ่างรวดเร ็ว ผ ู้นำอธ ิบายว ่าส ่วนหน ึ่งของก ิจกรรมน ี้ 

จะนำให ้น ักเร ียนได ้ท ี่จะเผช ิญก ับความจร ิงท ี่เป ็ป ีญหา ต ้องพบก ับ 

อ ุปสรรคต ่างๆท ั้งการเคล ื่อนท ี่และการร ับเถงความสามารถของ 

กล ุ่มว ่าเป ็นอย ่างไร ขอให ้น ักเร ียนอย่าเส ียใจ อย ่าตำหน ิตนเองหร ือ 

ผ ู้อ ื่น เม ื่อกล ุ่มของตนแพ ้ไม ่หลงในความสามารถของตนเม ื่อ เป ็น  

ฝ่ายชนะ

5

ปรับปรุงจาก เทพประสิทธิ” กฺลธวัชวิชัย ■ เทคนคิทกัษะเกมมลูฐาน. ภาควิชาพลถกึษา คณะครุศาสตร์ 
ชฬุาลงกรณม์หาวิทยาลัย, 2533.
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เกมที ่ 17
1. ชื่อเกม
2. ชุดประสงค์

3.จำนวนผู้เล่น 
4.1'วลาที่ใช้ 
ร-อุปกรณ์
6. สถานที่
7. กระบวนการ

มังกรลอดกำ
1 .เพื่อชื่เกให้นักเรียนมีความมั่นคงทางจิตใจ มีสมาธิ
2. เพื่อัสืกให้นักเรียนมีความสามัคคีภายในกลุ่ม
3. เพื่อ ่สืกให้นักเรียนไห้!,จักกล้าแสดงออก 
20คน
30 นาที
1.เทปเหลง 2.วิทอุเทป 3.นกหวีด
สนาม■ ลุ่ตบอลหน้าโรงเรียน

วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา หมายเหตุ
(นาท)ี

ข้ันเตรียมความพร้อม 5
1. นักเรียนเข้าแถวตอน 2 แถว
2 . นกัเรียนนบัทัง้แถวเม่ือนบัแลว้ใหน้กัเรียนจำใหไ้หว่้าตนเอง 
เปน็ลำดับทีเ่ทา่ไรของแถว
3. ผู้นำใหน้กัเรียนร้องเพลงคุณพอ่อับราฮัมพร้อมทา่ทาง 
ประกอบเพลง

เพลงอบับราฮมั
คุณพอ่อับราฮัม มีลูกอยู่ 7 คน ลูกแต่ละคนไม,มคีเีลยชกัคนเดยีว ขณะท่ีบอก
คนหนึง่นัน้สงูนอกนัน้เต้ียหมดเลย แต่ไม่มคีาฉลาดเลยสกัคน คร้ังต่อๆ

ผูน้ำสัง่ต่อว่า คร้ังท ี ่ 1 ยกมอืชาัย ไปน้ันห้อง
คร้ังท ี่2 ยกมอืขวา ทำท่าท่างท่ี
คร้ังท ี ่ 3 ยกเทา้1ข้าย กล่าวไว้ใน
คร้ังท ี ่ 4 ยกเทา้ขวา ตอนแรก

y « V< i/ eSL QJ ร'ครงท 5 ผงกหว แลบลน ควย
ข้ันอธิบายและสาธิต
1.ผ ู้นำใหน้กัเรยีนแถวในแถวจบัมอืกนัไวัเมือ่ผู้นำบอกว่า “2-3” 
ให้นกัเรียนในตำแหนง่ 2 และ 3 ของแถวยกแขนขา้งท ี่จับกันไว้ 
ข้ึนและใหผู้เ้ลน่ภายในกลุม่รอดใหร้ะหว่างแขนของคนทัง้สอง

10
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาท)ี

หมายเหตุ

อย่างรวดเร็ว
2.ผู้นำกำหนดใหเ้ล่นทงัหมด 5 ครัง แถวใดทำไคส้มบรุณแ์ละ 
รวดเร็วกว่าเปน็ฝ่ายชนะ 
ข้ันปฏิบัติกิจกรรม
1 .  ผู ้ นำใหน้กัเรียนทำตามขัน้ตอนของการอธิบายและสาธิต
2. ผู้นำใหน้กัเรียนออกมาแสดงความคดิเหน็เกีย่วกบัเกมน ี
ข้ันสรุปกิจกรรม

นกัเรียนจะไค?้เกสมาธใินการสงัเกตดำสัง่จากผู้นำว่าตนต้อง 
ทำอะไรในขณะนัน้ นกัเรียนต้องมสีมาธิจึงจะทำไคร้วดเร็วและ 
ถูกต้อง ไคใ้ชค้วามคดิร่วมกันในการหาวิธีเคลือ่นทีข่องสมาชกิ 
ในกลุม่เคลือ่นทีไ่คเ้ร็วกว่าฝา่ยตรงขา้ม ไค้แสดงออกร่วมกับ 
สมาชกิในกลุม่ อีกค้วย

10

5

ปรับปรุงจาก เทพประสิทธ กุลธวัชวิชัย ■ เทคนิคทักษะเกมมูลฐาน. ภาควิชาพลดืกษา คณะครุศาสตร์ 
ชุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2533.
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เกมที ่ 18
1. ชื่อเกม
2. ชุดประสงค์

3. จำนวนผู้เล่น
4. เวลาที่ใช้ 
5-อุปกรณ์
6. สถานที่
7. กระบวนการ

ต่อยาว
1.เพื่อแก1ให้นักเรียนได้คิดอย่างสร้างสรรค์
2-เพื่อปีกให้นักเรียนไค้แสดงความคิดเห็นของตนเองกับกลุ่ม
20คน
30 นาที
ใ-นกหวีด 2-นาฬิกาจับเวลา 3-กล่องกระดาษ 4-เชือกฟาง 1 เห้นยาว 1 เมตร 
สนามฟุตบอลหน้าโรงเรียน

วัน/เดอืน/ปี กิจกรรม เวลา หมาย
(นาท)ี เหตุ

ขันเตรียมความพร้อม
ใ - ผ ู ้ นำใหน้กัเรียนแบง่เปน็ 2 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน 
2-รับอุปกรณ์จากผู้นำ

5

ข้ันอธิบายและสาธิต
ใ - ผ ู ้ นำใหน้กัเรียนช่วยกันคิดวิธีทีจ่ะต่อใหย้าวทีสุ่ด โดยนำทุกสิง่ 
ทกุอย่างทีอ่ยู่ในตนเองและสิง่ของทีผู้่นำใหไ้ปด้วย( สิง่ท่ีผู้นำหา้ม 
นำมาต่อดือ ของมีค่า เงิน สร้อย แหวน นาฬิกา เปน็ค้น)
2-ผู้นำจะใหเ้วลา 10 นาที เม่ือครบแหว้ผู้นำจะตรวจสอบว่าแถวใด 
ต่อไคย้าวเทา่ไร ผู้นำไหน้กัเรียนเกบีอุปกรณ ์
ข้ันปฏิบัติกิจกรรม
ใ - ผ ู ้ นำไห้นักเรียนร,วมกันคิดว่าจะนำอุปกรณท์ีม่อียู่ในตนเองและ 
อุปกรณท์ีผู้่นำจัดไวัใหจ้ะต่อใหย้าวทีส่คุไค้อย่างไร ( หา้มให้นกั

10

10

เรียนนำของมีค่ามาต่อ )
2- ผู้นำใหเ้วลานกัเรียน 10 นาทีเม่ือต่อเสร็จใหรั้บเกีบโดยเร็วผู้นำ 
จบัเวลาว่าเวลาเกบีของเทา่ไร ผู้นำรวมคะแนนและบอกผล
3- ผู้นำใหแ้ตล่ะทมีออกมาพดูถงึกจิกรรมนี้
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาท)ี

หมายเหตุ

ข้ันสรปกิจกรรม
1. กจิกรรมนตีอ้งใชค้วามร่วมมอืกนัของทมีเพือ่ตอ่ใหไ้ดย้าวทีส่ดุ
2. ทกุคนในกลุ่มได้คิดร่วมกนัว่าจะนำอุปกรณท์ีผู้่นำทำอะไร 
อย่างไร จงึจะตอ่กลุม่ตนเองใหไ้ดย้าวทีส่ดุในเวลาอนัจำกดั

5

เทพประสิทธิ๙ กลุธวัชวิชัย . เทคนคิทกัษะเกมมลุฐาน. ภาควิชาพลสืกษา คณะครศุาสตร์ จุฬาฯ ,2533.
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เกมท่ี 19

1. ชื่อเกม "ที่ดินราคาแพง”
2. ชุดประสงค์ 1.เพื่อปีกให้นักเรียนเจักคิดอย่างสร้างสรรค์

2.เพื่อปีกการทำงานร,วมกันเป็นกลุ่ม
3. ขนาดของกลุ่ม 20คน
4. เวลาที่ใช้ 30 นาที
5. อุปกรณ์ 1.11ทปเ'พลง 2.เครื่องเล่นเทป 3.กระดาษสีโปสเตอร์ แผ่นใหญ่กลุ่มละ 1 แผ่น

4.สลากทำจากกระดาษสี ทั้งหมด 4 สี แต่ละสีมี 5 แผ่น 5.กล่องใส่สลาก
6. การจัดสถานที่ อาคารเอนกประสงค์
7. กระบวนการ
วัน/เดอืน/ปี กิจกรรม เวลา

(นาท)ี
หมาย 
เหลุ

ข้ันเตรียมความพร้อม
1. ผู้นำใหน้กัเรียนแบง่กลุ่มโดยการจับสลากทีเ่ตรียมไว้
2. ใหน้กัเรียนทีจั่บไหส้ลากสีตรงกันอยู่ในกลุ่มเดียวกัน จะไห้นัก 
เรียน 4 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน
ข้ันอธิบายและสาธิต
1. ผู้นำวางกระดาษสไีว้ทีพ่ืน้และอธบิายใหน้กัเรียนพงัว่าใหน้กัเรียน 
จัดกลุม่เปน็วงกลมล้อมรอบกระดาษ เมือ่ผู้นำเปดิเพลงใหน้กัเรียน 
เดินไปรอบๆกระดาษ เมือ่ผู้นำหยุดเทปเพลงนกัเรียนทกุคนไปยืน 
ภายในกระดาษ โดยกระดาษจะห้องอยู่ท่ีพ้ืนเท่านันห้ามนักเรียนทำ 
กระดาษเสยีหายในการนีน้กัเรียนจะใชเ้หา้ขางใดชา้งหนึง่หรือทัง้ 
สองช้างยืนบนกระดาษก็ไห้
2. เม่ือเล่นจบแต่ละรอบแต่ละกลุ่มหอ้งพบัคร่ึงกระดาษของกลุม่ตน 
แล้วจึงเร่ิมเล่นอีกคร้ัง ผู้นำใหนั้กเรียนทำท้ังหมด 5 คร้ัง
ข้ันปฏิบัติกิจกรรม
1. ผู้นำแจกกระดาษสโีปสเตอร์ใหก้ลุ่มละ 1 แผ่น
2. ผู้นำใหน้กัเรียนปฏิบติัตามทีไ่หอ้ธิบายไว้
3. เน่ึอกลุ่มใดทำผิดกตกิาโคยทีเ่หา้ของคนใดคนหนึง่ในกลุ่มไม่ไหอ้ยู่ 
ในกระดาษ กลุ่มน้ันจะหอ้งออกจากกิจกรรมและช่วยผู้นำดูผู้เล่น

5

5

15
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาท)ี

หมาย
เหตุ

กลุ่มท่ีเหลือ
4.กลุม่ใคยืนอยู่ภายในกระดาษได้ครบ 5 คร้ังจะได้รับการปรบมอื 
จากเพ่ือนๆ 
ข้ันสรปกิจกรรม

เกมนีเ้ปน็เกมทีใ่หน้กัเรียนทำงานกนัเปน็กลุ่ม โดยร่วมกันคิด 
แก!้!ญหาอย่างสราังสรรค ์ กลุม่ทีย่นือยู่ได ้ ตลอด 5 คร้ังเปน็ตัวอย่าง 
ของกลุ่มทีม่กีารประสานงานทีคี่ มกีารระดมความคดิเพือ่แก!้!ญหา 
เปน็การแกใหน้กัเรียนทำงานร่วมกบัผู้อ่ืนอย่างมปีระสทิธภิาพ

5

ปรับปรุงจาก เทพประสทิธ กุลธวัชวิชัย . เทคนคิทกัษะเกมมลุ§าน. ภาควิชาพลศกึษา คณะครุศาสตร์ 
ธุฬาลงกรณมํหาวิทยาลัย, 2533.
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1กมท่ี 20
1. ชือ่เกม
2. จุดประสงค์

3.จำนวนผู้เล่น 
4-เวลาท่ีใช 
ร-อุปกรณ์

6- สถานท่ี
7- กระบวนการ

กระรอกกับกระแต
1.เพือ่แกใหน้กัเรียนไดช้ว่ยกนัคิดและทำงานร่วมกนัเปน็กลุ่ม
2-เพ่ือให้นักเรยีนได้เรียน!เกีย่วกบัการประสบความสำเร็จและความลม้เหลวในการทำงาน 

เพือ่ใหน้กัเรียนสามารถยอมรับสถานการณต์า่งๆตามทีเ่ปน็จริง 
ร-เพ่ือแกให้น ักเรยีนได้แสดงความคดิเหน็ของตนเอง 
20 คน 
30 นาที
1. เทปกาวขนาดกว้าง 2 น้ิว จำนวน 2 ม้วน 2-นกหวีด ร-นาฬกิาจับเวลา
4-กระดาษและดินสอสำหรับบันทึกผล 
สนามฟุตบอลหน้าโรงเรียน

วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา หมาย
(นาท)ี เหตุ

ข้ันเตรียมความพร้อม
1.ผู้นิ'าให้นกัเรียนเข้าแถวหนา้กระดาน

5

2-นกัเรียนอบอุ่นร่างกายดว้ยการทำกายบริหารตามผู้นาิ 5-6 ท่า 
ข้ันอธิบายและสาธิต 10
1-ผู้นิาแนะนำช่ือกิจกรรมกระรอกกับกระแตแก,นกัเรียน จากนัน 
แบง่นกัเรียนออกเปน็ 2 กลุม่โดยกลุม่หนึง่เปน็กระรอก อีกกลุ่มเป็น
กระแต
2-ผูน้าิอธิบายการเลน่กับนกัเรียนว่าในการเลน่แตล่ะกลุม่จะมเีขต 
แคนของตนเองซึง่มขีนาดเทา่ๆกนั เขตแดนนีกำหนดโคยท่ีผู้นำทำ 
ข้ึนผู้เลน่แต่ละกลุ่มจะอยู่ในเขตแดนของตน 
ร-เมือ่ผูน้ำกลา่วคำว่ากระรอกใหผู้เ้ลน่ทีอ่ยู่ในกลุ่มกระรอกว่ิงหนภีาย 
ในเขตแดนของตนโคยทีผู่เ้ลน่กลุ่มกระแตจะขา้มเสนัแบง่แดนไป 
และเปน็ฝา่ยไล่จับผู้เล่นกลุ่มกระรอก นกัเรียนกลุ่มทีเ่ปน็ฝา่ยไล่ 
จับจะบนัทกึจำนวนผู้เล่นท่ีกลุม่ตนจับได้ในการเลน่แตล่ะรอบลงใน 
แผ่นบันทึกผลของกลุ่มตน ซึง่ผู้นำจะแจกให ้
4-ผู้นำใหน้กัเรียนช่วยกันคดิและวางแผน 5 นาที
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วัน/เดอืน/!] กิจกรรม เวลา หมาย
(นาที) เหตุ

ขันปฏิบัติกิจกรรม
1. ผูเ้ลน่แตล่ะกลุม่ประจำทีข่องตนจากนัน้ผูน้ำจะเรยีกกระรอกหรอื 
กระแตใหผู้้เล่นปฏบิตัติามวิธีการเลน่
2. ผู้นำจะเรียกกระรอกและกระแตรวมทัง้หมด 4 คร้ังโดยจะเรียก

10

กลุ่มละ 2 ครัง้เทา่กนัคอืครัง้ที1่ กระรอก 5 คร้ังท่ี 2 กระแต , คร้ังท่ี 3
กระแต , ครังท่ี 4กระรอก
การเลน่แตล่ะรอบใชเ้วลา 3 นาที ผู้นำจะเปา่นกหวีดเมือ่หมดเวลา 
การเล่นแต่ละรอบ 
ขันสรปกิจกรรม

หลงัจบกจิกรรมผู้นำใหน้กัเรียนนำแผน่บนัทกึผลของแต่ละกลุ่ม 
มาทำการประเมนิและร่วมกนัอภปิรายถงึความสำเร็จหรือความลม้ 
เหลวของการวางแผนและการปฏบิติัจริง

ผูน้ำใหน้กัเรียนแสดงความคดิเหน็เชน่แผนทีช่ว่ยกนัคิดขึน้ใชไ้ด ้
มากนอ้ยเพยีงใดสามารถปฏบิตัจิริงได้หรือไม ่ อะไรคือปีญหาไน 
การปฏิบัติเป็นด้น การอภปิรายของนกัเรียนใชเ้วลา 7 นาที เม่ือ 
นกัเรียนอภปิรายจบผู้นำจะสรุปกจิกรรมคร้ังนีใ้หน้กัเรียนพงีว่า 
การทำกิจกรรมนีด้้องการไหน้กัเรียนได้มปีระสบการณใ์นการคิด 
ทำงานร่วมกนัและเรียนรู้ว่าความลม้เหลวไนการทำงานใดๆนัน้เปน็ 
เร่ืองธรรมดาทีเ่กดิขึน้ไดเ้สมอเมือ่นกัเรียนไมป่ระสบความสำเร็จใน 
การทำงาน นกัเรียนไมค่วรตำหนเิพือ่นหรือตนเองแตค่วรยอมรับใน 
ผลนันอย่างท่ีเป็นจริง หากนกัเรียนยอมรับความผคิพลาดหรือความ 
ลม้เหลวไดว่้าเปน็เร่ืองปกตธิรรมดา นกัเรียนจะไมเ่สยีกำลังใจ 
รู้จักใช้ความผดิพลาดทีผ่่านมาเปน็บทเรียน การยอมรับสิง่ทีไ่มไ่ด ้
เปน็อย่างทีเ่ราคาดหวังยังรวมถงึการยอมรับไนตวัเพือ่นอย่างทีเ่พือ่น 
เปน็ซึง่จะทำใหน้กัเรียนไมคิ่ดโกรธโทษเพือ่น รวมทงัยอมรับตัวนกั 
เรียนเองว่าได้ทำคทีีส่คุแล้วด้วย

5

ปรับปรุงจาก เทพประสิทธ กุลธวัชวิชัย ■ เทคนคิทกัษะเกมมลูฐาน. ภาควิชาพลทึกษา คณะครุศาสตร์ 
ฐฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย, 2533.
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เกมที ่21
1.ช่ือเกม ต่อหอคอย
2.$ดประสงค์ นพือ่ป่กีใหน้กัเรียนมคีวามคดิสร้างสรรค ์

2.เพ่ือปีก'ให้'นักเรียนไค้กล้าแสดงออก
3.จำนวนผู้เล่น 20 คน
4.เวลาทีไ่ข้ 30 นาที
ร-อุปกรณ์ 1.กระดาษหนงัสอืพมิพเ์ก่าๆ 4 ฉบับ 2-นาฬกิาจับเวลา 3.นกหวีด
6-สถานท่ี 
7.กระบวนการ

อาคารเอนกประสงค์

วัน/เดอืน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาท)ี

หมาย
เหตุ

ขัน๋เตรยีมความพเอม
ใหน้กัเรียนแบง่เปน็กลุม่ โดยไช1วิธีการนับ 1,2,3,4 จะไค้นกัเรียน 

4 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน ผู้นำแจกกระดาษหนงัสอืพมิพก์ลุ่มละ 1 
ฉบบัและใหน้กัเรียนพงิคำอธิบาย 
ขันอธิบายและสาธิต

ผู้นำใหน้กัเรียนสร้างหอคอยจากกระดาษหนงัสอืพมิพโ์ดยให ้
นกัเรียนไค้ร่วมกับสมาชิกภายในกลุม่คิดแบบของหอคอยและชว่ย 
กันสร้างหอคอยนัน้ใหส้งูทีส่คุเทา่ทีจ่ะทำไค ้
ข้ันปฎิบัตุกิจกรรม
1. เม่ือทกุกลุ่มพร้อมแลว้ผู้นำใหส้ญัญาณนกหวีดและใหน้กัเรียน 
เร่ิมสร้างหอคอยโดยสร้างใหส้งูทีส่ดุเทา่ทีจ่ะทำไค้
2. เมือ่ทกุกลุม่สร้างเสร็จแลว้ผูน้ำทำการตรวจดวู่ากลุม่ใดสามารถ 
สร้างหอคอยไคส้งูทีส่ดุและสามารถรับแรงเปา่ของผู้นำไคเ้ปน็ฝ่าย 
ชนะ ซึง่จะไครั้บการปรบมอืจากเพือ่น
3. ผู้นำให้แด,ละกลุม่สง่ตวัแทนมาพดูถงึกจิกรรมนี ้
ข้ันสรุปกิจกรรม

นกัเรียนไคปกีการแสดงความคิดเหน็ของตนเองภายในกลุม่ 
นกัเรียนไค้แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ของตนใหส้มาชกิใน 
กลุม่รบั! ปกีใหน้กัเรียนไคเ้ขา้ใจในตนเองและผูอ้ืน่รบัพงิความ

10

10



163

วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

คิดเห็นของผู้อ่ืนมีเหตุผลยอมรับในเสียงส่วนใหญ่แม่,จะไม่ใช่ใน 
ส่ิงท่ีตนเองชอบ

ปรับปรุงจาก เทพประสิทธิ  ̂ กุลธวัชวิชัย . เทคนิคทักษะเกมมุลจุาน. ภาควิชาพลสีกษา คณะครุศาสตร์ 
ชุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2533.
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เกมท่ี 22

1. ช่ือเกม ตัวอักษร
2. ธุคประสงค์ นพ่ือแกให้นักเรียนได้ร่วมกันใช้ความคิดสร้างสรรค์

2. เพ่ือแกให้นักเรียนได้กล้าแสดงออกร่วมกัน
3. เพ่ือแกให้นักเรียนได้ปฎิสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุ่ม

3. ขนาดของกลุ่ม20 คน
4. เวลาท่ีใช้ 30 นาที
5. อุปกรณ์ 1.สลากทำด้วยกระดาษสีโปสเตอร์ขนาด 3”x 3” จำนวน 4 ชุด ประกอบด้วย

ชุดท่ี 1 ภาษาไทย , ชุดท่ี 2 ภาษาอังกฤษ, ชุดท่ี 3 ตัวเลขไทย , ชุดท่ี 4 ตัวเลขอารบิค
2. ขวดโหลทึบ 1 ใบ บรร'รูอักษรท้ัง4 หมวด
3. นกหวีด
4. นาฬิกาจับเวลา

วัน/
เดือน/ปี

กิจกรรม เวลา
(น าท ี)

หมายเหตุ

ข้ันเตรียมความพร้อม
1. ผู้นำให้นักเรียนจัดกลุ่มเป็นวงกลมใหญ่ 1 วง
2. ผู้นำให้นักเรียนหาคำที่ข้ึนด้นด้วยคำว่า “มะ”เช่น มะม่วง , 
มะขาม เป็นด้นและให้นักเรียนหาคำที่ไม,ซากับเพ่ือน
3. สำหรับนักเรียนท่ีไม,สามารถหาคำที่ขึ้นด้นว่า “มะ”ได้ ผู้นำ 
พยายามบอกให้และแนะนำคำให้จนนักเรียนคนนั้นสามารถที่จะ 
หาคำท่ีข้ึนด้นด้วย “มะ”ได้ เช่น มะอะไรหนาท่ีนำมาทำล้มตำ 
นักเรียนก็สามารถที่จะนึกออกว่า “มะละกอ”เป็นด้น
การเตรียมความพร้อมเช่นนีเพ่ือให้นักเรียนเห็นความส์าคัญของ 
ภาษาและตัวอักษรโดยเฉพาะอักษรไทย ภาษาไทย 
ขั้นอธิบายและสาธิต
1. ผู้นำอธิบายว่าผู้นำมีกิจกรรมหนึ่งท่ีให้นักเรียนได้ร่วมกันคิด 
หาวิธีในการประดิษฐ์ตัวอักษรด้วยร่างกายของตนเองและเพื่อน 
สมาชิกในกลุ่ม
2. ผู้นำบอกให้นักเรียนได้ทราบว่าอักษรที่นักเรียนจะประดิษฐ์

5

10
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วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา 
( นาที )

หมายเหตุ

น้ันมี 4 ชุดประกอบด้วย ชุดท่ี 1 อักษรภาษาไทย ชุคท่ี 2 อักษร 
ภาษาอังกฤษ ชุดท่ี 3 ตัวเลขไทย ชุดท่ี 4 ตัวเลขอารบิค
3. ผู้นำจะจับสลากตัวอักษรขึ้นมาครั้งละ!ตัวอักษร เช่น เม่ือผู้นำ 
หยิบตัวอักษรขึ้นมาได้ตัวหนึ่ง สมมติเปีนตัวอักษร “ก,,
ผู้นำจะให้เวลานักเรียนทั้งสองกลุ่มได้ปรึกษากันก่อน 1 นาที 
หลังจากนันให้นักเรียนหัเงสัญญาณนกหวีดเม่ือผู้นำเป่านกหวีดให ้
แต่ละกลุ่มรีบจัดกลุ่มของตนเองให้เป็นรูป "ก” ให้เร็วที่สุดกลุ่ม 
ใดเสร็จก่อนจะได้คะแนนในครั้งนั้น 1 คะแนน เม่ือผู้นำเป๋านก 
หวีดยาวแสดงว่ามีกลุ่มที่ทำการรวมกลุ่มเป็นอักษรได้สมชุเรณ์แล้ว 
ซ่ึงอีกกลุ่มหนึ่งจะต้องหถูดทันทีเพื่อที่ผู้นำจะจับตัวอักษรตัวใหม่ 
เพ่ือเร่ิมคร้ังต่อไป
4. ผู้นำทำเช่นเดียวกันทังหมด 10 ครั้งกลุ่มใดได้คะแนนมากกว่า 
เป็นฝ่ายชนะ
ร-กลุ่มที่ชนะจะได้รับการกล่าวชมจากทีมที่แห้ ทีมที่ชนะกล่าว 
คำขอบคุณตอบ ซึ่งนักเรียนจะต้องร่วมกันคิดคำชมและคำขอบคุณ 
ข้ันปฏิบัติกิจกรรม
1. ผู้นำทำตามขั้นตอนที่ได้อริบายไว้
2. เม่ือทำครบท้ัง 10คร้ัง ผู้นำสรุปคะแนนและให้นักเรียนกลุ่มที่ 
แห้คิดคำกล่าวชมและทำการกล่าวชมทีมที่ชนะ ทีมที่ชนะให้ 
ทำการขอบคุณ
3. ผู้นำให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มออกมาพูดว่า นักเรียนได้อะไรจาก 

การทำกิจกรรมนี้บ้าง
ขันสรุปกิจกรรม

ผู้นำสรุปกิจกรรมว่านักเรียนจะไคแกที่จะได้ร่วมกันคิดอย่าง 
สร้างสรรค์ ในการท่ีจะหาวิธีต่อเป็นรูปอักษรต่างๆตามท่ีผู้นำ 
กำหนดให้รวดเร็วและถูกต้อง ผู้เล่นจะได้ร่วมกันแสดงออกอย่าง 
สร้างสรรค์อีกด้วย

10

5

ปรับปรุงจากเทพประสิทธ ฤลธวัชวิชัย. เทคนิคทักษะเกมมลจาน■ ภาควิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร์
ชุVกลงกรณ์มหา'วิทยาลัย, 2533.
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เกมท่ี 23
1.ชอเกม เรอพฆาต
2.จุดประสงค์ 1.เพ่ือแก'ให้นักเรียนIจักการกล้าแสดงออก

2.เพ่ือแกให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์
3-เพ่ือแกการทำงานร่วมกันเป็นทีม

3.จำนวนผู้เล่น 20คน
4.เวลาท่ีใช้ 30 นาที
ร-อุปกรณ์ 1-โทรโข่ง 2-หลัก4 กลัก 3.นาฬิกาจับเวลา
6-สถานท่ี สนาม?เตบอลหนัาโรงเรียน
7-ระบวนการ
วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา 

(นาที )
หมายเหตุ

ข๋ันเตรียมความพรอม
1. นักเรียนเข้าแถวตอน 2 แถวแล้วให้นับ1 ถึง 5
2. ผู้นำให้นักเรียน จับกลุ่มกัน ตามหมายเลขที่ตนนับจะได้ 
กลุ่มละ 5 คน
3. ผู้นำสอนให้นักเรียนร้องเพลงพายเรือทีละท่อนดังตัวอย่าง

เน้ือเพลง
พายเรอืไปในธารากุง้หอยใ]ปลาแหวกว่ายเวียนวน (จท) 

พายเรือกนัมาหลายคน ๗ ห ใหค้น 5 คนเอากนัชนกนั 
เปืนต้น
4. ให้ผู้เล่นทุกกลุ่มผลัดกันเป็นคนร้องนำว่าจะให้พายเรือไป 
ลักษณะไหน อย่างไรกีให้ระบุลงไปในเนื้อเพลง ( ด้องเป็น 
ความคิดที่สร้างสรรค์ )และให้เพื่อนทุกกลุ่มทำตาม
ขั้นอธิบายและสาธิต
1. ผู้นํ'าให้'นักเรียนแต่ละกลุ่มต้ังช่ือเรือ ( ชื่อทีมของตน )
2. ให้เลือกตัวแทนของกลุ่ม 1 คน ให้ตัวแทนของกลุ่มออกมา 
รับผ้าผูกตา
3. ผู้นำสั่งให้เรือของแต่ละกลุ่มออกไปอยู่กลางทะเล(บริเวณที่ 
กำหนดไว้)

10
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วัน/เดือน/!! กิจกรรม เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

4.แด่ละกลุ่มนำเรือของกลุ่มตนไปยังชุคที่ผู้นำกำหนดไวัซึ่ง 
เรือแต่ละลำสามารถล่มเรือของผู้อื่นได้ด้วยการสั่งคำสั่งไปยัง 
เรือของตน เช่น ให้เรือ A เคลื่อนที่ไปทางขวา 30 องศา ก้าว 
ไปทางขวา 10 ก้าว เป็นด้น 
ร-เวลาที่สั่งสามารถสั่งได้ครังเดียวและให้คนที่เป็นเรือ 
สามารถจำข้อความที่ส่งไปได้
6.ทำเช่นน้ีจนกว่าจะสามารถถึงชุดท่ีผู้นำกำหนดหรือผู้นำเป่า 
นกหวีด
ข้ันปฏิบัติกิจกรรม
1. ผู้นำทำดามข้ันตอนที่อธิบายไวั
2. ทีมใดที่สามารถเคลื่อนที่ตนเองไปยังชุดที่ผู้นำกำหนดไวัได้ 
ก่อนเป็นฝ่ายชนะและทีมใคที่สามารถทำไห้ทีมคู่แข่งเสียหาย 
ออกจากการแข่งขันได้จะได้คะแนนเพิ่ม
3.ผู้นำให้ตัวแทนนักเรียนออกมากล่าวถึงประโยชน์ที่ได้จาก 

เกมนี้
ข้ันสรุปกิจกรรม
ผู้นำสรุปว่ากิจกรรมน้ีต้องอาศัยการร่วมมือกันชองทุกคนไน 

ทีมการประสานงานการสั่งการของผู้นำกับคนที่เป็นเรือความ 
คิคสรัางสรรค์ที่จะคิดคำพูดที่จะทำให้ลื่อสารกันอย่างเข้าใจ 
และทำให้ทีมประสบผลสำเร็จ ซ่ึงเป็นความม่ันคงทางจิตใจ 
การตัดสินใจของคนที่เป็นเรือขณะที่ถูกปีคตาแต่ต้องเดินตาม 
คำสั่งซึ่งต้องใช้การตัดสินใจเดินไปตามที่ตนได้รับแชื่อในตน 
เองและในตัวเพ่ือนร่วมทีม

10

5

ปรับปรุงจาก เทพประสิทธิ๙ กุลธวัชวิชัย ■ เทคนิคทักษะเกมมลจาน. ภาควิชาพลสิกษา คณะครุศาสตร์ 
ชุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2533.
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เกมที 24
แๆ «ะ»1.ชิอเกม กูระเบิด

2.ชุดประสงคํ 1.เพ่ือแกให้นักเรียนมีความสามัคคี 2-เพ่ื!
3-เพ่ือแกให้นักเรียนเกิดความม่ันคงทางจิตใจ

3.จำนวนผู้เล่น 20 คน
4.เวลาท่ีใช้ 30 นาที
ร-อุปกรณ์ 1-ขวคนำอัดลม 2-เชือกฟ่าง 3-คินสอ
6-สถานท่ี สนามฟุตบอลหน้าโรงเรียน
ว-กระบวนการ
วัน/เดือน/ปี กิจกรรม เวลา

(นาที)
หมายเหตุ

ขนเตุ?ยมความพร้อม
1. ให้นักเรียนแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน
2. ผู้นำให้นักเรียนแต่ละกลุ่มจับมือกันเป็นวงกลม 
ขั้นอธิบายและสาธิต
1-ผู้นำให้สมาชิกของแต่ละกลุ่มไค้ดูอุปกรณ์ซึ่งเป็นเชือกปลาย 
ข้างหน่ึงจะผูกกับยางรัคของ อีกข้างหนึ่งจะทำเป็นบ่วงซ่ึงปรับ 
ขยายความกว้างของห่วงไค้
2. ให้นักเรียนลองเข้าไปในห่วงหันหนัาออกจากวงและเคลื่อนที ่
ข้ันปฏิบัติกิจกรรม
1- ผู้นำให้นักเรียนสวมเชือกที่ทำเป็นบ่วงทั้งหมด 10 บ่วงเท่ากับ 
จำนวนเชือกท่ีผูกติดกับยาง
2- ผู้นำกำหนคระยะห่างระหว่างสลักระเบิด(ขวดที่มีไมีไผ่)กับ 
เค้นเริ่ม30 เมตรนักเรียนแต่ละกลุ่มจะค้องเอาสลักระเบิดออก 
จากขวด จำนวน 5 ขวดกลุ่มใดไค้ 5 ขวดก่อนเป็นฝ่ายชนะ
3. นักเรียนช่วยกันสรุปกิจกรรม 
ข้ันสรุปกิจกรรม

นักเรียนจะไดแกการทำงานร์วมกันร์วมกันติดว่าจะเดินไป 
อย่างไรจึงจะไปยังที่หมายไค้และทำอย่างไรจึงจะดึงสลักระเบิด 
ออกมาไค้และไม่ใหัหล่นเสียหาย นักเรียนมีความม่ันคงทาง

10

10
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วัน/เดือน/ปี กิฉกรรมู เวลา
(นาที)

หมายเหตุ

จิตใจเช่ือว่ากลุ่มตนสมารถทำไดื'

เทพประส ิทธ ิ' กุลธวัชวิชัย . เทคนิคทักษะเกมมูลฐาน. ภาควิชาพลสืกษา คณะครุศาสตร์ ฐฬาฯ , 2533.



170

ภาคผนวก ค.

ตัวอย่างการวิเคราะห์เกมกลุมสัมพันธ์ทางพลศึกษา



171

ความเช่ือม่ันในตนเอง 
คำจำกัดความ
1.ห้านความม่ันคงทางจิตใจ หมายถึง การควบคุมอารมณ์ไห้ดีมีชุคมุ่งหมายในการกระทำโดยเช่ือว่าตน 
จะพบกั[ความสำเร็จ และไม่วิตกกังวล

•มีชุดมุ่งหมายในการกระทำ เช่น เม่ือร่วมกิจกรรมสามารถควบคุมตนให้ปฏิบัติตามกฎ และกติกา
ท่ีกำหนดไว้ในแต่ละกิจกรรม
•ควบคุมอารมณ์ไห้ดี เช่น สามารถท่ีจะยอมรับสภาพการณ์ท่ีเกิดข้ึนในกรณีต่างๆไห้โดยไม่ต่ืนเห้น
ห^ดหงิดหรือโกรธเคือง
•ไม"วิตกกังวล เช่น เม่ือตนเองอยู่ในสถานการณ์ใคท่ีเป็นปีญหาสามารถปฏิบัติตนตามสถานการณ์
ท่ีเกิดข้ึนไห้ ไม่แสดงอาการกังวลหรือลังเลท่ีตองรับผิดชอบ

ช่ือเกม พฤตกิรรมสง่เสริม 
ความเชือ่มัน่ในตนเอง

ตวัอยา่งพฤตกิรรมท่ีส่งเสริม 
ความเชือ่มัน่ในตนเองขึง้มอียูไนกิจกรรม

1.หอยเปล่ียนฝา มีชุดมุ่งหมายในการ 
กระทำ

- ผู้เล่นร่วมทำกิจกรรมโดยปฏิบัติตามกฎและกติกา 
ที่กำหนดของกิจกรรมไห้ เช่น ผู้เล่นพยายามจับกลุ่มให ้
ไห้ตามคำส่ังของผู้นำทุกคร้ัง

ควบคุมอารมณ์ไห้ดี •การ‘ฝึกให้ผู้เล่นไห้มีบทบาทเป็นผู้นำ จะทำให ้ผู้เล่นเกิด 
ประสบการณ์ซึ่งจะทำให้ผ้เล่นร้สืกประหม่าห้อยลงเมื่อ
* ’ " 1 2  ร ,  , 1' rห้องทำหห้าทีเช่นนีในครังต่อๆไป ในกิจกรรม ผู้เล่นจะ 
ไห้ฝึกการควบคุมอารมณ์ตนเองไม่ให้ตื่นเห้นหรือ 
ประหม่าในขณะปฏิบัติหน้าที่ โดยผู้เล่นจะห้องพยายาม 
คิด ตัดสินใจ และบอกคำสั่งแก่เพื่อนๆให้ไห้อย่างรวดเร็ว 
และชัดเจน

ไม่วิตกกังวล •ในการร่วมกิจกรรมผู้เล่นจะห้องเปลี่ยนกลุ่มไปเรื่อยๆ 
อย่างรวดเร็วทำให ้ผู้เล่นห้องรวมกลุ่มกับเพื่อนทังท่ีคุ้น 
เคยและไม,คุ้นเคย การ‘ฝึกใหผู้้เล่นไห้อยู่รวมกลุ่มกับ 
เพ่ือนท่ีไน'คุ้นเคย จะเป็นการ'ฝึก'ให้ผู้เล่นลดความรูสืก 
วิตกกังวลลงเมื่อห้องอยู่ร่วมกับคนแปลกหน้า
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ช่ือเกม พฤตกิรรมสง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเอง

ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเองซีง่มอียู่ในกจิกรรม

2.วิง่เปยีววงกลม มีจุดบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผู้เลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกจิกรรมไค ้เช่น เมือ่ผู้เลน่ต้องเปน็คนว่ิงผู ้
เลน่จะตอ้งพยายามว่ิงใหเ้ร็วทีส่ดุเพือ่กลบัมายังตำแหนง่ 
เติมซึง่เปน็จุดหมายใหไ้ค้กอ่นเพือ่นทีว่ิ่งแขง่กบัตน

3.เรือหฆิาต มีจุคบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผูเ้ลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกจิกรรมไคเ้ชน่ ผู้เล่นแต่ละกลุ่มพยายามคิด 
หาวิธีออกคำส่ัง ทีจ่ะทำให ้“เรือ”ของกลุ่มตนสามารถอยู่ 
ในการเลน่ไคจ้นจบกิจกรรม

ควบคุมอารมณไ์ค้ดี -การปกีไหผู้้เล่นไคป้ฏบิติัหนา้ทีข่องตนภายใต้สถาน- 
การณท่ี์เป็นปีญหา จะทำใหผู้เ้ลน่เกดิประสบการณซ์ึง่จะ 
ชว่ยใหผู้้เลน่สามารถควบคมุอารมณต์นเองไคด้ขีึน้เมือ่ 
ต้องอยู่ในสถานการณท์ีย่ากลำบากคร้ังต่อไป ในกจิ- 
กรรมนผู้ีเลน่ทีเ่ปน็ตัวแทนกลุ่มจะไคปกีควบคมุอารมณ ์
ตนเองโดยการไค้ปฏบิติัหนา้ทีภ่ายใตส้ภาพทีเ่ปน็ปญ็หา 
คอืผูเ้ลน่ตัวแทนกลุ่มต้องรับบทบาททีล่ำกญัต่อกลุ่ม ต้อง 
ปฏบิตัติามคำสัง่ของกลุม่เพยีงลำพงั และต้องอยู่ในสภาพ 
ถูกปีคตา ผู้เล่นทีเ่ปน็ตวัแทนจะต้องเช่ือใจเพือ่นร่วมกลุม่ 
และพยายามควบคุมอารมณไ์ม่ใหต้ืน่เต้นหวาคระแวง 
เพือ่ไหต้นเองปฏิบติัหนา้ทีไ่ค้อย่างมปีระสิทธิภาพ

ไม่วิตกกังวล •การปกีใหผู้้เลน่ไค้ปฏิบติัหนา้ทีภ่ายใต้สภาพปญ็หาท่ีอาจ 
ก่อใหเ้กดิความวิตกกงัวล เป็นการทำใหผู้้เล่นเกดิประสบ 
การณซ์ึง่จะชว่ยใหผู้้เล่นลดความวิตกกงัวลลงเมือ่ตอ้ง 
เผชญิกับสถานการณท์ีเ่ปน็ปญีหาคร้ังต่อไป ในกิจกรรม 
นีผู้เ้ลน่ทีต่อ้งเปน็ผู้บญัชาการเรือ หรือคนบอกคำส่ังแก่ตัว 
แทนกลุ่ม จะไค้ปีกการมีบทบาทเป็นผู้นำ ซ่ึงเป็นบทบาท
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ช่ือเกม พฤติกรรมสง่เสริม 
ความเช่ือม่ันในตนเอง

ตวัอย่างพฤตกิรรมทีส่ง่เสริม 
ความเชือ่มัน่ในตนเองซึง่มอียู่ในกจิกรรม

หนึง่ทีอ่าจทำใหผู้้เล่นรู้สกืวิตกกังวลเมือ่ต้องรับผิดชอบ 
สว่นผู้เลน่ตัวแทนกลุ่มทีม่บีทบาทเปน็ “เรือ”จะได้ปฏิบัติ 
หนา้ทีภ่ายใต้สภาพทีเ่ปน็!]ญหาดือถูกปดิตาและต้อง 
ปฏบิตัหินา้ทีเ่พยีงลำพงัซึง่ผู้เลน่จะไคแกควบคมุอารมณ ์
ตนเอง ใหไ้มวิ่ตกกังวลโดยตอ้งเชือ่ใจเพือ่นในกลุ่มและ 
พยายามปฏบิติัตามคำสัง่ของกลุ่ม

4.มงักรลอดถา มีชุคบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผู้เลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกจิกรรมได ้เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มปฏิบัติตาม 
คำสัง่ของผูน้ำอย่างถกูตอ้งรวดเร็วและเปน็ไปตามกตกิา 
โดยพยายามใช้เวลาใหน้อ้ยทีส่ดุ

ควบคุมอารมณไํด้ดี -ในกจิกรรมนีผู้้เล่นแต่ละคนจะไคแกควบคมุอารมณข์อง 
ตนเอง ไมใ่หต่ื้นเต้นตกใจขณะปฏิบติักิจกรรม เม่ือผู้เล่น 
อยู่ตรงกบัตำแหนง่ทีผู้่นำสัง่และต้องเปน็ผู้ยกมอื โดยการ 
ทีผู่เ้ล่นพยายามตัง้สติมสีมาธอิยู่กับเกมและต้ังใจพงีคำสัง่ 
ของผู้นำทุกคร้ัง การต้ังสติและมีสมาธิจดจ่ออยู่กบัเกมจะ 
ช่วยใหผู้้เล่นควบคุมอารมณต์นเองไมใ่หต่ื้นเต้นตกใจ 
ขณะทำกิจกรรม

5.ผูร้ะฒดิ มีชุคบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผู้เลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกจิกรรมได ้เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มต้องหาวิธี 
เคล่ือนย้ายวัตธุท่ีผู้นำกำหนดจากชุดหนึง่ไปยังอีกชุดหนึง่ 
ทีก่ำหนดไวัไดอ้ย่างรวดเร็วทีส่คุและเปน็ไปตามกตกิา

ควบคุมอารมณไ์ด้ดี -กจิกรรมนีแ่กใหผู้้เลน่ไดค้วบคุมอารมณข์องตนเองใน 
ขณะปฏิบติัหนา้ทีภ่ายใต้สภาพทีเ่ปน็ปญีหา ผู้เล่นแต่ละ 
กลุ่มจะต้องเคล่ือนย้ายวัตชุทีผู่น้ำกำหนดใหเ้ปน็ระเบดิ 
โดยใชอุ้ปกรณก์รูะเบดิซึง่เปน็เชอืกคลอ้งอยู่กบัเอวของผู ้
เล่นแต่ละคนเทา่นนั หา้มใชมื้อชว่ย การปฏิบัติกิจกรรม 
จงึคอ่นชา้งลำบากในการนี,่ผู้เล่นแต่ละคนจะต้องพยายาม 
ควบคุมอารมณข์องตน ไม่ให้ใจร้อน จึงจะทำให้การทำ 
กจิกรรมของกลุม่ประสบผลสา่เรีจ
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ตัวอย่างพฤตกิรรมฑืส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเองซึง่มอียูไนกจิกรรม

ไม่วิตกกังวล ในกิจกรรมนีผู้้เลน่จะต้องใชเ้พยีงอุปกรณก์ูร้ะเบดิที ่
กำหนดใหใ้นการทำกจิกรรมโดยหา้มใชม้อืชว่ย ซ่ึงทำ 
ใหก้ารปฏบิตัเิปน็ไปอยา่งยากลำบาก ผู้เล่นจะต้องช่วยกัน 
คดิหาวิธแีกปัญ็หาเพือ่ใหก้ลุม่สามารถดำเนนิกจิกรรมไต ้
การ!)กใหผู้้เล่นปฏิบติัหนา้ทีข่องตนภายใต้สถานการณท์ี ่
เปน็ปญ็หาทำใหผู้้เล่นเกดิประสบการณซ์ึง่จะทำใหผู้้เล่น 
ลดความ!'สกึวติกกงัวล เม่ือตอ้งเผชญิกับสถานการณท์ี ่
เป็นบิญหาคร้ังต่อไป

6.เปล่ียนคู่ มีชุดมุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผูเ้ลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกจิกรรมไต ้เช่น ผู้เล่นพยายามจับคู่กับผู้อ่ีน 
ใหใ้ตอ้ย่างถกูตอ้งทกุคร้ัง เม่ือผู้นำสัง่ใหเ้ปลีย่นคู่

ควบคุมอารมณไ์ต้คี -การ!)กให้ผู้เล่นไต้เผชิญกับสถานการณท่ี์เป็นบัเญหาจะ 
ทำใหผู้้เลน่เกิดประสบการณซ์ึง่จะชว่ยใหผู้้เล่นสามารถ 
ควบคมุอารมณต์นเองไตค้ขีึน้ เม่ือต้องอยู่ภายใต้สภาพท่ี 
เปน็ปญีหาในครังตอ่ไป ในกจิกรรมนีผู้้เลน่จะต้อง 
เปล่ียนคู่ใปเร่ือยๆ ตามคำสัง่ของผู้นำใหร้วดเร็วทีส่ดุ 
ในกรณทีีผู้่เล่นไม่มีคูผู้่เล่นจะไค!)กควบคุมอารมณข์อง 

ตนเองขณะทีอ่ยู่ภายใต้สภาพปญีหา โดยผู้เล่นต้องยอม 
รับสถานการณข์องตนเอง ไมเ่สกึโกรธโทษเพือ่นทีไ่ม ่
มาจับคู่กับตน รวมทัง้ไม!่สกึนอ้ยใจ เสียใจ หรือโดด 
เค่ียว เม่ือตนเองไมส่ามารถจับคู่กบัใครไต้ทนั

ไม่วิตกกังวล -ในกจิกรรมนผู้ีเล่นจะได!)กการเผชญิกบัสภาพปญ็หาที ่
อาจกอ่ใหเ้กดิความเสกึวติกกงัวลโดยในกจิกรรมผูเ้ลน่ 
จะตอ้งพยายามจับคู่กบัเพือ่นใหไ้ตท้กุครังทีผู้่นำสัง่ให ้
เปล่ียนคู่ ผู้เล่นอาจเกดิความวิตกกงัวลตอ่สภาพรัเญหาที ่
ตนเองอาจประสบคอืหาคูไ่มไ่ต ้ การ!)กให้ผู้เล่นไต้เผชิญ
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ตวัอย่างพฤตกิรรมทีส่ง่เสริม 
ความเชือ่ม่ันในตนเองซึง่มีอผูไนกิจกรรม

กบัสถานการณป์ญีหาดงันี ้ เป็นการแกใหผู้้เล่นสามารถ 
ยอมรับสถานการณข์องตนเอง เช่นการไม่มคู่ี และทำให้ผู้ 
เล่นเกดิประสบการณซ์ึง่จะทำไหผู้้เล่นเกดิความวิตก 
กังวลนอยลง เม่ือตอ้งเผชญิสถานการณท์ีเ่ปนีปญีหาคร้ัง 
ต่อไป

ควบคุมอารมณไ์ด้ดี -ผู้เล,นไดีแกควบคมุอารมณต์นเองไมใ่หต่ื้นเต้นหรือเขนิ 
อายเมือ่ตอ้งอยู่ใกล้ชดิกบัเพือ่นทีเ่ปน็เพศตรงข้ามโดยใน 
กจิกรรมนีผู้้เลน่แต่ละคนจะต้องจับคูกั่บเพือ่นทีเ่ปน็เพศ 
ตรงข้ามกบัตนและต้องอยู่ใกล้ชดิกับเพือ่นโดยหนัหลงั 
เขา้หากนัจึงจะเริม่ทำกจิกรรมไต้

7.ชกัคะเย่อ มีจุดบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผู้เลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิตัติามกฎและกตกิาที ่
กำหนดของกจิกรรมไต ้เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มช่วยกันวาง 
แผนและใชค้วามสามารถของตนอย่างเตม็ทีใ่นการทำกจิ- 
กรรมเพือ่ใหก้ลุม่ของตนประสบความสำเร็จ

ควบคุมอารมณไ์ด้ดี -ผู้เลน่ไดแกการควบคมุอารมณต์นเอง ไม่ว่าจะในกรณทีี ่
กลุม่ของผู้เล่นประสบความสำเร็จหรือไมป่ระสบความ 
สำเร็จก็คาม เนือ่งจากกิจกรรมชักคะเย่อในท่ีนีไ้ม,ไต้เน้น 
ผลแพช้นะเป็นสำคัญ ผู้เล่นกลุ่มทีไ่ม่ประสบความสำเร็จ 
จึงไมค่วรแสดงอาการเศรา้เสยีใจหรอืโกรธโทษเพือ่น 
แตค่วรจะสามารถยอมรับผลการทำกจิกรรมของตนเอง 
ไต้ สว่นกลุ่มทีป่ระสบความสำเร็จกไ็มค่วรแสดงอาการ 
ดีใจจนเกนิไปแด่ควรยอมรับและพงึพอไจในความสำเร็จ 
ของกลุ่มตนอย่างเหมาะสม

ร-ลมเพลมพัด มีจุดบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผูเ้ลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกจิกรรมไต ้เช่น ผู้เล่นร่วมร้องเพลงและจับ 
กลุ่มตามคำสัง่ของผู้นำไตอ้ย่างถกูตอ้ง รวดเร็ว จากน้ัน 
จงึลงมอืทำความรูจักกบัเพือ่นร่วมกลุม่ตามข้อคำถามที ่
ผูน้ำใหเ้ปน็ตวัอย่างไว้
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ตวัอย่างพสตุกิรรมทีส่ง่เสริม 
ความเชือ่มัน่ในตนเองซึง่มอียูไนกจิกรรม

9.รวมเงิน มีชุดบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผูเ้ลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิตัติามกฎและกตกิาที ่
กำหนดของกจิกรรมไค ้เช่น ผู้เล่นพยายามจับกลุ่มกับ

ควบคุมอารมณไ์ดดี -ผู้เลน่ไค้แกควบคุมอารมณต์นเองโดยการทำกจิกรรม 
ภายใตส้ภาพปญ็หา ในกจิกรรมนีผู้้เล่นแต่ละคนตอ้ง 
พยายามจับกลุม่กบัเพือ่นใหไ้คอ้ย่างรวดเร็วทีส่ดุและถกู 
ตองตามจำนวนเงินทีผู้่นำสัง่แตล่ะคร้ัง ผู้เล่นจะไค้แก 
ควบคุมอารมณข์องตนเองไมใ่หต้ืน่เค้นตกใจขณะทีค่อ้ง 
รีบปฏบิตัติามคำสัง่ โดยการทีผู้่เลน่ต้ังสติ มีสมาธิ และ 
ตัง้ใจฟงิคำสัง่ของผู้นำอย่างดทีกุคร้ัง

10.ต่อรูปหัวใจ มีชุดบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผูเ้ลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิตัติามกฎและกตกิาที ่
กำหนดของกจิกรรมไค ้เช่น ผู้เล่นสามารถหาคูท่ีต่่อรูป 
หวัใจกบัตนเองไคอ้ย่างรวดเร็ว จากนัน้จึงผลดักันชัก 
ถามขอ้มลูโดยพยายามตัง้ใจฟงิและจดจำใหไ้คอ้ย่างถกู 
ตอ้งและมากทีส่คุเพือ่ทีจ่ะใชแ้นะนำคู่ของตนแกเ่พือ่นที ่
เหลือในข้ันต่อไป

ควบคุมอารมณไ์ตัดี -ในกจิกรรมนีผู้เ้ลน่จะคอ้งออกมาแนะนำคูข่องตนให ้
เพือ่นๆในกลุม่รู้จัก ซึง่เปน็การพดูตอ่หนา้กลุม่คนทีอ่าจ 
ทำใหผู้้เลน่รู้สกืตืน่เตน้ประหมา่ การแกใหผู้เ้ลน่ไค ้
ปฏบิตัเิชน่นีจ้ะทำใหผู้้เลน่เกดิประสบการณท์ีจ่ะชว่ยใหผู้้ 
เลน่สามารถควบคมุอารมณต์นเองไคดี้ขึน้เมือ่ตอ้งปฏบิตั ิ
เช่นนีใ้นคร้ังต่อไป

11.ตัวอักษร มีชุคบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผูเ้ลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิตัติามกฎและกตกิาที ่
กำหนดของกจิกรรมไค ้เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด 
หาวิธีเรียงแถวกลุม่ของตนใหเ้ปน็รูปตวัอักษรทีผู้่นำสัง่ 
ในการเลน่แตล่ะคร้ังโดยพยายามชว่ยกนัคดิและปฏบิตั ิ
ใหร้วดเร็วท่ีสุค
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ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเองซึง่มอียูในกจิกรรม

12.บอลร้อน มีจุดบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผู้เลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนคของกจิกรรมไค ้เช่น ผู้เล่นสองคนท่ีครอบครอง 
บอลอยู่ เมือ่ผูน้ำหยูคเพลงต้องพยายามมองหาข้อดีหรือ 
จุดเด่นของกันและกนัเพือ่ทีจ่ะแลกเปล่ียนคำกล่าวชม 
และคำขอบคุณใหแ้ก่กนัตามกติกา

ไม่วิตกกังวล -ผูเ้ลน่ไคฝ้กึการยอมรับคำกลา่วแสดงความเสกืในแง่ด ี
หรือคำกล่าวชมจากผู้อ่ืนโดยไม,เสกืวติก โดยในกิจกรรม 
ผูเ้ล่นจะไค้ฝึกแสดงพฤติกรรมซึง่เปน็ทีต้่องการคอืการ 
กล่าวแสดงการยอมรับคำชมจากเพือ่นคว้ยค้อยคำง่ายๆ 
คือคำว่า “ ขอบคณุ”

13.เคินบนกระดาษ มีจุดบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผู้เลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกิจกรรมไค้ เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด 
หาวิธีไหส้มาชกิไนกลุ่มของตนเคล่ือนทีไ่ปบนกระดาษ 
จากจุดเร่ิมค้นไปยังจุดหมายโดยใชเ้วลาใหน้อ้ยทีส่คุและ 
เป็นไปตามกติกา

14.พฒันาการชีวิต มีชุดบุ่งหมาย'ในการ 
กระทำ

-ผู้เลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกจิกรรมไค ้เช่น ผู้เล่นต้องหาคู,ท่ีจะทำการ 
เปา่ยิงชบุทีอ่ยู่ในพฒันาการข้ันเดียวกบัตนใหไ้ค้อย่างรวด 
เร็วในการเล่นแต่ละคร้ังเพือ่ทำการเปา่ยิงชบุไหต้นเอง 
สามารถค้าวไปอยู่ไนพฒันาการข้ันต่อไป

15.ต่ีจับ มีชุดบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผู้เลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกิจกรรมไค้ เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มช่วยกันวาง 
แผนการเล่นเพือ่ไหก้ลุม่ตนสามารถจับผูเ้ลน่ตรงขามไค ้
เม่ือเป็นฝ่ายต่ี และสามารถจบัผูเ้ลน่ทีเ่ขา้มาตีไ่คเ้มือ่เปน็ 
ฝ่ายรับ เป็นต้น

ไม่วิตกกังวล -การัสิกไหผู้้เล่นไค้ปฏิบัติหนา้ท่ีของตนไนสถานการณท่ี์ 
เปน็ปญีหาเปน็การทำใหผู้เ้ลน่เกดิประสบการณซ์ึง่จะ 
ช่วยให้ผู้เล่นลดความรู,สกืวิตกกงัวลลงเมือ่ตอ้งเผชญิกบั
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ความ!(ช่ือม่ันในตนเอง

ตวัอย่างพฤตกิรรมทีส่ง่เสริม 
ความเชือ่มัน่ในตนเองซึง่มอียูไนกจิกรรม

สถานการณท์ีเ่ปนีปญีหาคร้ังต่อไป ในกจิกรรมนีผู้เ้ลน่ 
จะไคผ้ลดัเปลีย่นกนัทำหนา้ทีเ่ปน็ผู้ “ตี”่ ซึง่เป็นหน้าท่ี ท่ี 
ต้องปฎบิติ้เพยีงลำพงั ต้องใชค้วามสามารถและมบีทบาท 
สำคญัตอ่กลุม่ทัง้ในค้านการจับผู้เล่นตรงข้ามและการ 
ชว่ยผู้เล่นทีถ่กูจับไว้ของกลุม่ตนกลบัมา การทีผู่เ้ลน่ไค ้
ทำหนา้ท่ีเป็นผู้ต่ี เปน็การแกใหผู้้เล่นปฏบิตัหินา้ทีข่องตน 
ภายใตส้ภาพทีเ่ปนีปญีหาคังทีก่ล่าวข้างต้น

16.บาโต๊ะบาโต่ มีจุคบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผูเ้ลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิตัติามกฎและกตกิาที ่
กำหนดของกจิกรรมไค ้เช่น ผู้เล่นทำทา่ทางตามทีต่กลง 
กนัไว้ใหถู้กตอ้งตามคำทีผู้่นำกลา่วแตล่ะคร้ังรวมทัง้ผู้เล่น 
ทีท่ำทา่ทางผิดและตอ้งออกมามบีทบาทเปน็ผู้นำสามารถ 
คดิทา่ทางประกอบการเลน่ทีต่นเองจะใชน้ำกจิกรรมแก ่
เพือ่นๆไค ้เป็นต้น

17.ชิปปี'ซิป มจุีคบุง่หมายในการ 
กระทำ

-ผูเ้ลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิตัติามกฎและกตกิาที ่
กำหนดของกจิกรรมไค ้เช่น ผู้เล่นท่ีเปน็ผูท้าย พยายาม 
สังเกต และทายใหถ้กูว่าผูเ้ลน่คนใดในกลุม่เปน็ผูน้ำการ 
ทำทา่ทาง ขณะทีผู้่เล่นทีเ่ปน็ผู้นำการทำทา่ทางตอ้งวาง 
แผนนัดแนะกับเพ่ือนในกลุ่มไว้ล่วงหน้าและพยายามนำ 
ท่าทางแก่เพือ่นๆ ในกลุ่มอย่างแนบเนยีนไมใ่หถู้กจับไค ้
เป็นต้น

18.มังกรทอง มีจุดบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผูเ้ลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิตัติามกฎและกตกิาที ่
กำหนดของกจิกรรมไค ้เช่น ผู้เล่นร่วมร้องเพลง “ มังกร 
ทอง” แลว้หาดูท่ีจ่ะทำการเปา่ย่ิงชบุกนั หากผูเ้ลน่แพกั ็
ต้องเข้าตอ่หลงัผูเ้ลน่ทีเ่ปา่ยิงชบุชนะตน จากนันจึงเร่ิมทำ 
การเลน่คร้ังตอ่ไป จนกว่าจะไคผู้้เลน่ทีเ่ปา่ยิงชบุชนะเปน็ 
คนสดุทา้ยซึง่เปน็ผู้ทียิ่งชบุชนะมาทกุรอบ
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ช่ือเกม พฤติกรรมสง่(สริม 
ความเชือ่ม่ันในตนเอง

ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเช่ือม่ัน'ในตนเอง'ซึง่มีอยู่ในกิจกรรม

19.คนท่ีสามหนี มีชุคบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผูเ้ลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกจิกรรมไค ้เช่น ผู้เล่นท่ีเป็นคนว่ิงหนค้ีอง 
พยายามหาทางว่ิงหน ีผูเ้ลน่ทีเ่ปน็ผูว่ิ้งไลใ่หไ้ค ้ ขณะท่ีผู้ 
เลน่อืน่ๆทีอ่ยู่ในวงกค็อ้งมสีมาธเิสมอ เพ่ือท่ีว่าหากผู้เล่น 
ทีว่ิ่งอยู่มาตอ่แถวของตนและตนเองอยู่ในตำแหนง่คนที ่
สาม จะใคส้ามารถออกว่ิงไคอ้ย่างรวดเร็วไมล่งัเลหรือ 
ต่ืนเค้นตกใจ เป็นค้น

20.สกีบก มีชุดบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผู้เล่นร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกิจกรรมไค้ เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มช่วยกันวาง 
แผนและพยายามเดินใหถึ้งชุดหมายโดยใชเ้วลานอ้ยทีส่คุ

21.ตอ่หอคอย มีชุดบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผูเ้ลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิตัติามกฎ และกติกาท่ี 
กำหนดของกจิกรรมไค ้เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด 
หาวิธแีละชว่ยกันสร้างหอคอยจากวัสดุทีผู้่นำจัดไว ให้มี 
ความสงูมากทีส่ดุและสามารถตัง้อยูไ่คภ้ายในเวลาที ่
กำหนด

22.ต่อยาว มีชุคบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผู้เลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิตัติามกฎและกตกิาที ่
กำหนดของกจิกรรมไค ้เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด 
หาวิธีนำวัตถสุิง่ของตา่งๆทีต่นมอียู่ และท่ีหาไค้จาก 
บริเวณรอบๆมาเรียงตอ่กันใหไ้ค้ความยาวมากทีส่ดุภาย 
ในเวลาท่ีผู้นำกำหนด

23. 1-2-3-4 มีชุคบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผูเ้ลน่ร่วมทำกจิกรรมโดยปฏบิตัคิามกฎและกตกิาที ่
กำหนดของกจิกรรมไค ้เช่น ผู้เล่นมีสมาธิต้ังใจทัเงผู้นำ 
และสามารถปฏบิติัตามข้ันตอนการเลน่ไค้อย่างถูกคอ้ง 
โดยพยายามไม,ใหน้ิว้ของตนถกูเพือ่นทีอ่ยู่ขา้งๆจับเอาไร้ 
ไค ้เป็นค้น
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ช่ือเกม พฤติกรรมส่ง«สริม 
ความเชือ่มัน่ในตนเอง

ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเองชีง่มอียูใ่นกจิกรรม

ควบคุมอารมณไ์ด้คี -ผู้เล่นไต้แกควบคุมอารมณต์นเอง โดยในกจิกรรมนี ้
ผู้เล่นท่ีตอ้งมีบทบาทเปน็ผู้นำจะไต้แกการควบคุม 
อารมณต์นเองไมใ่หต่ื้นเต้นตกใจเมือ่ตอ้งปฏบิตัหินา้ที ่
ของตนการแกใหผู้เ้ลน่ไต้ปฏบิติัหนา้ทีเ่ปน็ผู้นำดังกลา่ 
วจะช่วยแก ใหผู้เ้ลน่ควบคมุอารมณต์นเองไตด้ขีึน้ เมือ่ผู ้
เล่นตอ้งมีบทบาทคังนีใ้นคร้ังต่อไป

24.ทีดิ่นราคาแพง มีชุดบุ่งหมายในการ 
กระทำ

-ผู้เลน่ร์วมทำกจิกรรมโดยปฏบิติัตามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกจิกรรมไต ้เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด 
หาวิธียืนบนกระดาษทีผู้่นำกำหนดใหช้ึง๋จะถกูพบัคร่ึงให ้
เล็กลงในการเล่นแต่ละคร้ังใหไ้ต้โดยไม,ทำผิดกติกา

25.กระรอกกระแต มีชุคบุ่งในการกระทำ -ผู้เลน่ร่วนทำกจิกรรมโดยปฏบิตัติามกฎและกติกาที ่
กำหนดของกิจกรรมไต้เชน่ ผู้เล่นแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด 
วางแผนหาวิธใีหก้ลุ่มตนสามารถจับผู้เล่นกลุม่ตรงขา้ม 
ไต้มากทีส่ดุเมือ่เปน็ฝ่ายรุก และหนผู้ีเล่นกลุ่มตรงข้าม 
อยำงไต้ผลทีส่ดุเมือ่เปน็ฝ่ายรับ
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2.ด้านการกล้าแสดงออก หมายถึง การร่วมทำกิจกรรมกับสมาชิกภายในกลุ่มได้โดยไม่ลังเลหรือเขินอายมี 
ความเป็นผู้นำพูดแสดงความคิดเห็นด้วยเหตุผลกระดือรือร้นในการติดต่อสัมพันธ์กับผู้อื่น
- ร่วมทำกิจกรรมกับสมาชิกในกลุ่มได้โดยไม่ลังเลหรือเขินอาย เช่น ร้องเพลงหรือทำท่าทางต่างๆร่วม 
กับเพี่อนๆในกลุ่มได้
- มีความเป็นผู้'นำ เช่น เม่ือกลุ่มเกิดปีญหาสามารถเสนอความคิดของตนในการแก้ปีญหาของกลุ่ม หรือ 
สามารถออกมาเป็นผู้นำในการทำกิจกรรมได้
- พูดแสดงความคิดด้วยเหตุผล เช่น เมื่อร่วมกิจกรรมจนจบผู้เล่นสามารถส3ปได้ว่าเกมที่เล่นให้ประโยชน์ 
อะไรกับผู้เล่นบ้าง
- แสดงความกระดือรือร้นในการติดต่อสัมพันธ์กับผู้อื่น เช่น เมื่อผู้นำให้ทำกิจกรรมร่วมกับผู้อื่น 
ผู้เล่นกระดือรือร้นและ สามารถท่ีจะทำกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี

ช่ือเกม พฤติกรรมสง่เสริม 
ความเชือ่ม่ันในคนเอง

ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเองชืง่มอียูใ่นกจิกรรม

1.ลมเพลมพดั ร่วมทำกิจกรรมกับสมาชิกใน 
กลุ่มโดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย

- ผู้เลน่ไดรั้บการแกการร่วมกจิกรรมกบัสมาชกิใน 
กลุม่โดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย เช่น ผู้เล่นพยายาม 
จบักลุม่ตามคำสัง่ของผู้นำใหไ้ดอ้ย่างรวดเร็ว

พดูแสดงความคิดเหน้ด้วย 
เหตุผล

- ผู้เลน่ไดรั้บการแกการพดูแสดงความคดิเหน็ดว้ย 
เหตุผล เช่น เมือ่รว่มทำกจิกรรมจนจบผู้เล่น 
สามารถสชปุได้ว่ากจิกรรมทีท่ำใหป้ระโยชนอ์ะไร 
กบัผู้เล่นบา้ง

มีความเป็นผู้นำ -ผู้เล่นได้มีโอกาสในการเป็นผู้นำ เช่น ผู้เล่นบาง 
คนจะตองมบีทบาททำหนา้ทีเ่ปน็ผู้นำกิจกรรมลม 
เพลมพดันี้

แสดงความกระดือรือร้น 
ในการติดต่อสมัพนัธ์กับผู้อ่ืน

-ผูเ้ลน่ไดรั้บการแกการมคีวามเปน็ผูน้ำเชน่ ผู้เล่น 
แนะนำชือ่ของตนเองใหก้บัเพือ่นไดร้้จัก และจำช่ือ 
เพือ่นในกลุม่เพีอ่สรา้งความคุน้เคยและทำใหเ้จกั 
กันมากข้ึน

2.รวมเงิน ร่วมทำกิจกรรมกับสมาชิกใน 
กลุ่มโดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย

-ผู้เลน่ไดรั้บการแกการรว่มทำกจิกรรมกสัมาชกิใน 
กลุม่โดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย เช่น เมือ่ผูน้ำสัง่ให ้
รวมกลุม่สามารถรวมกลุม่กบัเพือ่นไดอ้ย่างรวดเร็ว
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ช่ืณกม พฤติกรรมสง่เสริม 
ความเชือ่มัน่ในตนเอง

ตวัอย่างพฤตกิรรมทีส่ง่เสริม 
ความเชือ่มัน่ในตนเองซิง๋มอียูไนกจิกรรม

พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

-  ผู้เลนได้รับการ‘ฝึกการมีความเป็นผู้นำ เช่น 
ผู้เล่นไดพ้ดูแสดงความคดิเหน็เกีย่วกับวัตอุ- 
ประสงค์และสิง่ทีผู้่เล่นได้รับจากการทำกจิกรรม

มีความเป็นผู้นำ - ผู้เล่นได้รับการัฝืกการมีความเป็นผู้นำ เช่น 
ผู้เล่นท่ีไมม่กีลุ่มจะต้องออกมามบีทบาทเปน็ 
ผู้ช่วยนำกจิกรรมรวมเงินด้วยตนเอง

แสดงความกระดือรือร้น 
ในการคิดต่อสมัพนัธ์กับผู้อ่ืน

- ผู้เล่นได้รับการ!}กการมีปฎิสมัพนัธ์กับผู้อ่ืน เช่น 
ผูเ้ลน่แนะนำตนเองใหเ้พือ่นรู้จักและทำความรู้จัก 
กับเพือ่นในกลุ่ม ไนการ'ทำกิจกรรมแต่ละคร้ังให ้
ได้มากท่ีสุด

3.ต่อรูปหัวใจ ร่วมทำกจิกรรมกับสมาชิกใน 
กลุ่มโดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย

- ผู้เล่นได้รับการ‘ฝึก การร่วมทำกิจกรรมกบัสมาชกิ 
ในกลุ่มโดยไม,ลงัเลหรือเขนิอาย เช่น ผู้เล่น 
สามารถหาคู่ทีต่อ่รูปหวัใจกบัตนเองได้อย่างถูก 
ต้องและรวดเร็ว

พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

- ผู้เล่นได้รับการ‘ฝกึการพดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล เช่น ผู้เล่นสามารถพดูแสดงความคิดเหน็ 
ของตนเองเกีย่วกบัเปาหมายและสิง่ทีไ่ด้รับจาก 
การทำกจิกรรมนี้

มีความเป็นผู้นำ - ผู้เล่นได้รับการ'ฝึกการมีความเป็นผู้นำ เช่น เม่ือ 
ผู้นำใหอ้อกมาแนะนำเพือ่นทีเ่ปน็คูข่องตนผู้เลน่ 
สามารถออกมาแนะนำใหผู้้อ่ืนรู้จักเพือ่นทีเ่ปน็คู่ 
ของตนได้อย่างถูกต้อง

แสดงความกระดือรือร้น 
ในการติดต่อสมัพนัธ์กับผู้อ่ืน

- ผู้เล่นได้รับการ‘ฝึกการมปีฎิสมัพนัธ์กับผู้อ่ืน เช่น 
ผู้เล่นแนะนำตัวเองใหเ้พือ่นรู้จัก และทำการซัก 
ถามเพ่ือนท่ีเป็นคู่กับตน และพยายามต้ังใจพังจำ 
ข้อมลูเกีย่วกับเพือ่นใหไ้ด้

4. 1-2-3-4 ร่วมทำกิจกรรมกับสมาชิก 
ภายในกลุ่มได้โดยไม,ลังเล 
หรือเขินอาย

- ผู้เล่นได้ทำกิจกรรมกบัสมาชกิภายในกลุ่มได้โดย 
ไม่ลงัเลหรือเขินอาย เช่น ผู้เล่นทำทา่ทางวิธีการ 
เล่น 1-2-3-4ได้อย่างถกูตอ้งและรวดเร็ว
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ช่ือ ๓ ม พฤตกิรรมสง่เสริม 
ความเชือ่มัน่ในตนเอง

ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเองซึง่มอียใูนกจิกรรม

มีความเป็นผู้นำ - ผู้เล่นได้รับการแกการเป็นผู้นำ เช่น ผู้เล่นมี 
บทบาทเปน็ผูน้ำในการเลา่เร่ืองเพือ่บอกขัน้ตอน 
ตา่งๆของกจิกรรมได้

พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

- ผู้เลน่ไดรั้บการแกการพดูแสดงความคดิเหน็ดว้ย 
เหตุผล เช่น ผูเ้ล่นสามารถสรุปสิง่ทีไ่ดรั้บจากการ 
ร่วมกจิกรรมได้

แสดงความกระตือรือร้น 
ในการติดต่อสมัพนัธ์กับผู้อ่ืน

- ผู้เล่น'ได้รับการ'แกการมีปฎิสัมพนัธ์กับผู้อ่ืน เช่น 
ผูเ้ลน่สมัผัสมอืกบัเพือ่นได้โดยไมเ่ขินอาย

ร-ตัวอักษร ร่วมทำกจิกรรมกับสมาชิก 
ภายในกลุม่โดยไมลั่งเลหรือ 
เขินอาย

- ผู้เลน่ไดรั้บการแกการร่วมทำกจิกรรมกบั 
สมาชกิภายในกลุม่โดยไมล่งัเลหรอืเขนิอาย เช่น 
เม่ือผูน้ำใหผู้เ้ลน่ตอ่แถวเปน็รูปตวัอกัษรใคผูเ้ลน่ 
สามารถทำใหเ้ปน็รูปนัน้ไดอ้ย่างรวดเร็ว

พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

- ผูเ้ลน่ไดรั้บการแกการพดูแสดงความคดิเหน็ดว้ย 
เหตุผล เช่น ผู้เล่นพดูแสดงความคดิเหน็ของ 
ตนเองต่อกลุม่ในการคดิแบบตวัอักษร และผู้เล่น 
สามารถพดูแสดงความคดิเหน็ของตนเองเกีย่วกบั 
วตัถปุระสงคแ์ละสิง่ทีไ่ดรั้บจากกจิกรรมนี้

มีความเป็นผู้นำ - ผู้เล่นได้รับการแกการเป็นผู้นำ เช่น ผู้เล่นร่วมกัน 
เปน็ผู้เร่ิมเสนอความคดิเหน็เพือ่ใหก้ลุม่ของตนจัด 
แถวเปน็รูปตวัอักษรไดอ้ย่างรวดเร็ว

แสดงความกระตือรือร้นใน 
การติดต่อสมัพนัธ์กับผู้อ่ืน

- ผูเ้ล่นได้รับการแกการมปีฎสิมัพนัธ์กบัผู้อ่ืน เช่น 
ผู้เล่นช่วยกลุ่มคิดรูปแบบไนการต่อตัวอักษรท่ีผู้นำ 
กำหนดในทนัททีีผู้่นำไหเ้ร่ิมทำการต่อตวัอักษรไม ่
น่ังอยู่เฉยๆ เพยีงคนเคยีว

6-หอยเปล่ียนฝา ร่วมเล่นกจิกรรมกับสมาชิก 
ภายในกลุม่โดยไมลั่งเลหรือ 
เขินอาย

- ผู้เล่นไดรั้บการแกการร่วมกจิกรรมกบัสมาชกิ 
ภายในกลุม่โดยไมล่งัเลหรอืเขนิอาย เช่น 
ผูเ้ลน่จับกลุ่มกับเพือ่นตามคำสัง่ของผู้นำไดอ้ย่าง 
รวดเร็วไมลั่งเล
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ช่ือเ ก ม พฤติกรรมส่ง«สริม 
ความเชือ่มัน่ในตนเอง

ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเองซึง่มอียูไนกจิกรรม

พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

-ผูเ้ลน่ไดร้บัการแกการพดูแสดงความคดิเหน็ดว้ย 
เหตุผล เช่น ผูเ้ล่นสามารถพดูสรุปสิง่ทีไ่ดรั้บจาก 
การทำกจิกรรมนีไ้ด้

มีความเป็นผู้นำ - ผู้เล่นได้รับการแกการเป็นผู้นำ เช่น เม่ือผู้เล่นท่ี 
จับกลุ่มกบัเพือ่นไมท่นัจะด้องออกมามบีทบาท 
เปน็ผู้นำกจิกรรมแทนผู้นำคนก่อนหนา้นีโ้ดยคิด 
และบอกคำสัง่ของตนไหเพือ่นปฎทิติัตามได้และ 
เพือ่ใหต้นเองกลับเข้าไปเปน็ผู้เล่นเชน่เดมิ

แสดงความกระตือรือร้น 
ในการตดิต่อสมัพนัธ์กบัผู้อ่ืน

- ผูเ้ล่นไดรั้บการแกการมปีฎสิมัพนัธ์กบัผู้อ่ืน เช่น 
ผู้เล่นไมล่งัเลหรือเขนิอายเมือ่ดอ้งจับกลุม่กบัเพือ่น 
ท่ีไม่ด้นเคยกนัมากอ่น

7 . ม ัง ก ร ท อ ง ร่วมทำกจิกรรมกับสมาชิกใน 
กลุม่โดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย

-ผูเ้ลน่ไดร้บัการแกการรว่มทำกจิกรรมกบัสมาชกิ 
ในกลุ่มโดยไม,ลงัเลหรือเขนิอาย เช่น ผู้เล่นร่วม 
ร้องเพลงและทำทา่ทางประกอบตา่งๆร่วมกับ 
เพือ่นๆได้เปน็อย่างดี

พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

- ผู้เลน่ไดรั้บการแกการพดูแสดงความคดิเหน็ดว้ย 
เหตุผล เช่น ผูเ้ลน่สามารถพดูแสดงความคิดเหน็ 
ของตนเองเพือ่สรุปสิง่ทีไ่ด้รับจากการทำกจิกรรม

มีความเป็นผู้นำ - ผู้เล่นได้รับการแกการเป็นผู้นำ เช่น ผู้เล่นต้องมี 
บทบาทเปน็ผู้นำเมือ่ตนเองอยู่ในตำแหนง่หวัแถว

แสดงความกระตือรือร้น 
ในการตดิต่อสมัพนัธ์กบัผู้อ่ืน

- ผู้เล่น ใด้รับการแกการมปีฎิสมัพนัธ์กบัผู้อ่ืน เช่น 
ผู้เลน่หาคูท่ีจ่ะทำการเปา่ยิงชบุดว้ยได ้ โคยใม ่
ชักข้าลังเล

8.บอลร้อน ร่วมเล่นกจิกรรมกับสมาชกิ 
ในกลุม่ใดโ้ดยไมล่งัเลหรือ 
เขินอาย

-ผู้เลน่ไดรั้บการแกการร่วมเลน่กจิกรรมกบัสมาชกิ 
ในกลุม่ไดโ้ดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย เช่น ผู้เล่นสอง 
คนทีเ่ปน็ผูค้รอบครองลกูบอลในการเล่นแต่ละคร้ัง 
ต้องปฏิบติัตามเง่ือนไขกติกาของ
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ช่ือเกม พฤติกรรมสง่เกโรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเอง

— ---------------------------------------

ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเช่ือมัน่ในตนเองฃีง่มอียูไนกจิกรรม

กิจกรรมซึง่กคื็อใหแ้ต่ละคนคิดหาข้อดีของเพือ่น 
จากนัน้แลกเปล่ียนดำชมและคำขอบคุณซ่ึงกันและ 
กนัอย่างไมล่งัเลหรือเขนิอาย

พดูแสคงความคดิเหน็ด้วย 
เหตุผล

-ผูเ้ลน่ไดร้บัการแกการพดูแสดงความคดิเหน็ดว้ย 
เหตุผลเช่น เมือ่จบกจิกรรมผู้เล่นสามารถพดูแสดง 
ความคดิเหน็และความเสกืของตนเองเกีย่วกบัการ 
ทำกจิกรรมรวมทัง้พดูถงึสีง่ที่ผู้เล่นได้รับจากการ 
ทำกิจกรรมนี้

มดีวามเปน็ผู้น่า - ผู้เล่นไดรั้บการแกการมคีวามเปน็ผูน้า่ เช่น ผู้เล่น 
ท่ีเปล่ียนคู่ได้ไม่ทันจะได้มีบทบาทเป็นผู้น่าบอกคำ 
สัง่เปลีย่นคู่แก่เพือ่นที่เหลอืในกลุ่ม

9.ตอ่หอคอย ร่วมทำกจิกรรมกับสมาชกิ 
ภายในกลุม่โดยไมลั่งเลหรือ 
เขินอาย

-ผูเ้ลน่ได้รับการแกรว่มทำกจิกรรมกับสมาชกิภาย 
ในกลุ่มโดยไม่ลงัเลหรอืเขนิอาย เช่น ผู้เล่นแต่ละ 
คน ช่วยเพือ่นในกลุ่มสร้างหอคอยใหไ้ด้ภายใน 
เวลาท่ีผู้น่ากำหนด

พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

- ผู้เล่นไดรั้บการแกการพดูแสดงความคดิเหน็ดว้ย 
เหตุผล เช่น ผู้เลน่แต่ละคนสามารถแสดงความคดิ 
เหน็ของตนเพือ่เปน็แนวทางในการสร้างหอคอยให ้
แก่กลุ่มได้

มคีวามเปน็ผู้นำ - ผู้เลน่ไดร้บัการแกการมีความเปน็ผู้นำ เช่น ผู้เล่น 
ได้เปน็ผู้เร่ิมเสนอใหก้ลุ่มสร้างหอคอยในรูปแบบ 
ต่าง  ๆ และ ผู้เลน่บางคนมบีทบาทเปน็ผู้รวบรวม 
ความคิดของเพือ่นในกลุ่มมาประมวลเปน็ความคิด 
ของกลุ่ม

แสดงความกระตือรือร้น 
ในการตดิตอ่สมัพนัธ์กบัผู้อ่ืน

-  ผู้เล่นได้รับการแ ก การมปีฎิสมัพนัธ์กับผู้อ่ืน 
เช่น ผู้เลน่กระตือรือร้นในการพดูคุยแลก 
เปล่ียนความคดิเหน็และข้อเสนอแนะเกีย่วกับ 
การสร้างหอคอย
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ช่ือเกม พฤตกิรรมสร้าง 
ความเชือ่มัน่ในตนเอง

ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเองซึง่มอียู่ในกจิกรรม

กับเพือ่นในกลุ่มของตนเอง
1อ-ต่อยาว ร่วมทำกิจกรรมกับสมาชิก 

ในกลุ่มโดยไม่ลงัเลหรือเขนิ 
อาย

- ผูเ้ล่นไดรั้บการแกการร่วมทำกจิกรรมกับสมาชกิ 
ในกลุม่โดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย เช่น ผู้เล่นเต็มใจ 
และกลา้ใช้อุปกรณห์รือสิง่ของทีผู้่เลน่มอียู่มา 
ใช้ในการเรียงต่อกนัใหย้าวทีส่ดุตามวิธกีารที ่
กำหนดไว้

มีความเป็นผู้นำ - ผู้เล่นไคแกการเป็นผู้นำ เช่น ผู้เล่นทุกคนได้มีบท 
บาทเปน็ผู้นำโดยการนำเอาอปุกรณท์ีม่อียู่ในร่าง 
กายมาเรียงต่อกนั ใหไ้ด้ความยาวมากทีส่ดุ

11.ชักคะเย่อ ร่วมทำกิจกรรมกับสมาชิก 
ในกลุ่มโดยไม่ลงัเลหรือ 
เขินอาย

- ผู้เลน่ไดรั้บการแกการร่วมทำกจิกรรมกบัสมาชกิ 
ในกลุม่โดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย เช่น 
ผูเ้ล่นทกุคนด้องร่วมมอืกนัอย่างเต็มทีใ่นการทำกจิ 
กรรมเพือ่ใหก้ลุม่ของตนประสบผลสำเร็จ

พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

-ผูเ้ลน่ไดรั้บการแกการพดูแสดงความคดิดว้ยเหต ุ
ผล เช่น ผู้เล่นเสนอความคดิเหน็ของตนเองใหก้บั 
กลุ่มในการวางแผนทีจ่ะวางตำแหนง่ผู้เล่นในกลุม่

มีความเป็นผู้นำ - ผู้เล่นได้แกการเป็นผู้นำ เช่น ผู้เล่นมีบทบาทเปน็ผู้ 
นำโดยเปน็ผูจั้ดตำแหนง่ของสมาชกิในกลุม่และ 
คอยใหส้ญัญาณจังหวะในการดึงของกลุม่ตน

12-ท่ีคินราคาแพง ร่วมทำกิจกรรมกับสมาชิก 
ในกลุ่มโดยไมล่งัเลหรือเขนิ 
อาย

- ผูเ้ล่นได้รับการแกการร่วมทำกจิกรรมกับสมาชกิ 
ในกลุม่ไดโ้ดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย เช่น ผู้เล่นให ้
ความร่วมมอืกับเพือ่นในกลุ่มปฏบิติัตามวิธีต่างๆที ่
จะยืนบนกระดาษแคบๆทีก่ลุ่มช่วยกนัคดิข้ึนได้ 
โดยไมเ่ขนิอายหรือลังเล

พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

- ผู้เล่นได้รับการแกการพดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล เช่น ผู้เล่นช่วยกนัเสนอความคิดเหน็ของตน 
เองเกีย่วกบัวิธกีารยืนบนกระดาษเพือ่เปน็แนวทาง 
ใหก้ลุ่มนำไปใชไ้นการทำกิจกรรมนีไ้ด้
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ช่ือ เกม พฤติกรรมสร้าง 
ความเชือ่มัน่ในตนเอง

ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเองฃึง่มอียู่ในกจิกรรม

มีความเป็นผู้นำ -ผู้เล่นได้รับการปีกการเป็นผู้นำ เช่น ผู้เล่นบาง 
คนจะมีบทบาทเป็นผู้นำ ประสานงานใหส้มาชิก 
ในกลุ่มไดแ้สดงความคิดเหน็ร่วมกันเพือ่หาวิธ ี
ของกลุ่มในการทำกจิกรรมใหไ้ด้ผลมากทีส่ดุ

แสดงความกระตือรือร้น 
ในการติดต่อสมัพนัธ์กับผู้อ่ืน

- ผู้เล่นได้รับการปกีการมปีฎิสมัพนัธ์กับผู้อ่ืน 
เช่น ผู้เล่นมคีวามกระตือรือร้นทีจ่ะปรึกษาหารือ 
แลกเปลีย่นความคิดเหน็ของตนกบัเพือ่นเพือ่จะ 
นำขอ้สรุปไปใชป้ฏบิตักิจิกรรม

13.มังกรลอดถ่ํา ร่วมทำกจิกรรมกับสมาชิกใน 
กลุ่มโดยไม่วิตกกังวล

-ผูเ้ลน่ได้รับการปกีการร่วมทำกจิกรรมกบั 
สมาชกิในกลุม่โดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย เช่น 
ผู้เลน่จดจำตำแหนง่ของตนเองและสามารถจับ 
มอืกบัเพือ่นร่วมกลุม่ขณะปฏบิตักิจิกรรมได้

พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหลุผล

-ผู้เลน่ได้รับการปกีการพดูแสดงความคิดเหน็ 
ด้วยเหตุผล เช่น ผู้เล่นพดูแสดงความคดิเหน็ของ 
ตนในการทำกจิกรรมตอ่กลุม่ รวมท้ังสามารถ 
แสดงความคดิเหน็และความร้สกืของตนเองทีม่ ี
ต่อกิจกรรมนีใ้นชว่งสรุปกจิกรรม

14.ว่ิงเปยีววงกลม พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

-ผูเ้ลน่ไดรั้บการปกีการพดูแสดงความคดิเหน็ 
ด้วยเหตผุลเช่น ผูเ้ล่นสามารถพดูแสดงความคิด 
เหน็และความเสกืของตนเองเกีย่วกบัสิง่ทีไ่ดร้บั 
จากการทำกจิกรรมนีไ้ด้

15.ต่ีจับ ร่วมทำกจิกรรมกับสมาชิกใน 
กลุม่โดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย

- ผู้เล่นได้รับการปกีการร่วมทำกิจกรรมกบั 
สมาชกิในกลุม่โดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย เช่น 
ผูเ้ล่นแตล่ะคนสามารถรับบทบาทเปน็ผู้ตี ่ในการ 
ทำกจิกรรมได้

มีความเป็นผู้นำ -ผู้เล่นได้ปีกการมีความเป็นผู้'นำ เช่น ในกิจกรรม 
ขณะทีผู่เ้ลน่ระคมความคดิเพือ่วางแผนการเลน่ ผู้ 
เล่นจะได้ปกีความเปน็ผู้นำโดยการเสนอความคดิ 
ของตนเองตอ่กลุม่ และผู้เลน่บางคนจะได้มีบท-
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ช่ือเกม พฤติกรรมสร้าง 
ความเชือ่ม่ันในตนเอง

ตวัอยางพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเองชืง่มอียู่ในกจิกรรม

บาทเปน็ผู้นำแกในการประมวลความคิดเหน็ของ 
สมาชกิในกลุม่มาเปน็แผนการเล่นของกลุม่ตน

พดูแสดงความคิดด้วยเหตุผล -ผู้เลน่ไดรั้บการแกการพดูแสดงความคดิเหน็ 
ด้วยเหตผุลเช่น ผู้เล่นได้พดูแสดงความคดิเหน็ 
ของตนเองตอ่กลุ่ม ในขณะทีก่ลุ่มระดมความคิด 
วางแผนการเลน่และผูเ้ลน่สามารถพดูแสดงความ 
คิดเหน็ของตนเองเก่ียวกับส่ิงท่ีได้รับจากการทำ 
กจิกรรมนีใ้นช่วงสรุปกจิกรรม

16.กู้ระเบิด ร่วมทำกิจกรรมกับสมาชิกใน 
กลุ่มโดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย

-ผู้เลนไดรั้บการแกการร่วมทำกจิกรรมกบั 
สมาชกิในกลุม่โดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย เช่น ใน 
กจิกรรมนผู้ีเลน่แต่ละคนจะด้องคล้องเชือกซึง่ 
เปน็อุปกรณคู้์ระเบดิเข้ากบัเอวของตนและด้อง 
ใหค้วามร่วมมอืกบักลุ่มของตนอย่างเต็มทีใ่นการ 
ทำกจิกรรมกลุม่จึงจะบรรลผุลสำเร็จในการทำกิจ 
กรรมได ้( อุปกรณคู้์ระเบิด เปน็ยางหนงัสเก ท่ี 
ผกูโยงดว้ยเชอืกหลายเลน้ เทา่กับจำนวนสมาชกิ 
ในกลุ่ม ท่ีตอนปลายของเชือกเหลา่นีจ้ะมบีว่ง 
สำหรับใหผู้เ้ลน่คลอ้งเขา้กบัเอวของตน และ 
ผูเ้ลน่จะใชเ้พยีงการเคลือ่นไหวลำตวั หรือ 
เอวเท่าน้ันในการช่วยกันควบคุมอุปกรณเ์พ่ือทำ 

การคู้ระเบิด )
พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

-ผู้เล่นได้รับการแกการพดูแสดงความคิดเหน็ 
ด้วยเหตุผล เช่น ผู้เล่นได้พดูแสดงความคดิเหน็ 
ของตนเองทีม่ต่ีอการทำกิจกรรมนใีนชว่งสรุป

มีความเป็นผู้นำ -ผู้เล่นได้รับการแกการมีความเป็นผู้นำ เช่นในกิจ 
กรรมน้ีผู้เล่นบางคนจะได้มีบฑบาทเป็นผู้นำ 
ประมวลความคดิเหน็ของเพือ่นในกลุม่เพือ่เลอืก
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ช่ือเกม พฤตกิรรมสร้าง 
ความเชือ่มัน่ในตนเอง

ตวัอย่างพฤตกิรรมทีส่ง่เสริม 
ความเชือ่มัน่ในตนเองชึง่มอียู่ในกฉิกรรม

มาใชป้ฏบิติั รวมทงัผู้เล่นบางคนจะได้มบีทบาท 
เปน็ผู้นำในการใหส้ญัญาณการเคล่ือนทีข่อง 

สมาชิกในกลุ่ม
17.จ๊ะเอ พดูแสคงความคดิเหน็ด้วย 

เหตุผล
-ผูเ้ลน่ไดรั้บการแกการพดูแสดงความคดิเหน็ 
ด้วยเหตุผล เช่น ผู้เล่นสามารถพดูแสดงความคิด 
เหน็และความรู้สกืของตนเองเกีย่วกบัสิง่ทีไ่ดรั้บ 
จากการทำกจิกรรมนี้

I8.fl นท่ีสามหนี พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

- ผู้เล่นได้รับการแ ก การพดูแสดงความคิดเหน็ 
ด้วยเหตุผล เช่น เมือ่จบกจิกรรมผู้เล่นสามารถพดู 
แสดงความคดิเหน็และความเสกของตนเองเกีย่ว 
กบัการทำกจิกรรมการทำกจิกรรมนีไ้ด้

19.สกีบก ร่วมทำกิจกรรมกับสมาชิกใน 
กลุม่โดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย

-ผูเ้ลน่ไดรั้บการแกการรว่มทำกจิกรรมกบั 
สมาชกิในกลุม่โดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย เช่น 
ผู้เลน่แตล่ะคนชว่ยกลุม่ของตนคดิหาวิธกีารเดนิ 

และใหค้วามร่วมมอืในการปฏบิตักิจิกรรมกับ 
เพือ่นร่วมกลุม่อย่างเต็มที่

พดูแสดงความคิดด้วยเหตผุล -ผูเ้ลน่ไดรั้บการแกการพดูแสดงความคดิเหน็ 
ด้วยเหตุผล เช่น ผู้เล่นได้พดูแสดงความคดิเหน็ 
ของตนเองเกีย่วกบัวิธีการทำกจิกรรมตอ่กลุม่ 
และเมือ่จบกจิกรรมผู้เลน่สามารถพดูแสดงความ 
คิดเหินและความร้สกืของตนเองเก่ียวกับการทำ 
กจิกรรมนไีด้

มีความเป็นผู้นำ -ผู้เล่นได้รับการแ ก การมีความเป็นผู้นำ เช่น ใน 
กจิกรรมผูเ้ลน่บางคนจะไดม้บีทบาทเปน็ผู ้
ประมวลความคดิเหน็ในการทำกจิกรรมของ 
เพือ่นร่วมกลุม่นาเลอืกใชป้ฏบิติัและผู้เล่นบางคน 
จะ ได้มี บทบาทเปน็ผู้นำใหส้ญัญาณการเคลือ่นที ่
ของกลุ่ม



190

ช่ือ(กม พฤติกรรมสร้าง 
ความเชือ่มัน่ในตนเอง

ตวัอย่างพฤตกิรรมทีส่ง่เสริม 
ความเชือ่ม่ันในตนเองฃึง่มอียูไนกจิกรรม

20.กระรอก 
กระแต

ร่วมทำกิจกรรมกับสมาชิกใน 
กลุ่มโดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย

-ผู้เลน่ไดรั้บการแกการรว่มทำกจิกรรมกบั 
สมาชกิในกลุม่โดยไมล่งัเลหรือเขนิอาย เช่น 
ผู้เล่นสามารถปฏบิติัหนา้ทีต่ามบทบาทการเล่น 
ของตนได้ไม่ว่ากลุม่ของตนชะเปน็ฝ่ายรุกหรือ

พดูแสดงความคิดเหน็ด้วย 
เหตุผล

-ผูเ้ลน่ไดรั้บการแกการพดูแสดงความคดิเหน็ 
ด้วยเหตผุล เช่น ผู้เล่นได้พดูแสดงความคดิเหน็ 
เก่ียวกับการทำกิจกรรมต,อกลุ่มและเมือ่จบกจิ 
กรรมผู้เล่นสามารถพดูแสดงความคดิเหน็และ 
ความเสกีของตนเองเกีย่วกบัการทำกจิกรรมนีไ้ด้
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3 .ค้านการกค้าตัดสนิใจ หมายถึง การตดัสนิใจอย่างรวดเร็ว รอบคอบมแีผนงาน แก้ปีญหาเฉพาะหนา้ไค้ดี
- ตัดสนิใจอย่างรวดเร็ว เช่น ในเวลาอนัจำกดัสามารถทำสิง่ตา่งๆไคอ้ยา่งรวดเรว็
- รอบคอบมีแผนงาน เช่น คิดหาวิธอีย่างรอบคอบในการตัดสนิใจหรือร่วมกนัตัดสนิใจในการทำกจิ 
กรรม
- แก้ปญิหาเฉพาะหนา้ไค้ดี เช่น ในการทำกจิกรรมสามารถแกไ้ขสถานการณใ์นเ้ปนีไปดว้ยดไีคด้ว้ย 
ตนเองรวมทงัแก้ไขปญีหาทีเ่กดิข้ึนหรือมอียู่ในกิจกรรมไค้อย่างรวดเร็ว

ชื่อเกม พฤติกรรมส่งเสริม 
ความเชื่อมั่นในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 
ความเช่ือมั่นในตนเองซึ่งมีอยูไนกิจกรรม

1.ตัวอักษร ตัดสนิใจไค้อย่างรวดเร็ว -ผูเ้ลน่ไคร้บัการแกการตดัสนิใจอยา่งรวดเรว็ใน 
การร่วมกิจกรรม เช่น ผู้เล่นต้องตัดสนิใจร่วมกัน 
ภายในกลุม่เพือ่คดิรูปแบบในการเรยีงแถวของ 
กลุม่ตนใหต้อ่เปน็รูปตวัอกัษรทีผู่น้ำเลอืกไวใ้ห ้
ไค้ภายในเวลาอันจำกัด

รอบคอบมีแผนงาน -ผูเ้ลน่ไคร้บัการแกการคิดอยา่งรอบคอบมแีผน 
งาน เช่น ผู้เลน่มกีารวางแผนกนัภายในกลุม่วา่ 
ใครจะเปน็คนแรกของตวัอักษร ใครจะต่อใครจึง 
จะทำใหเ้กดิเปน็ตวัอกัษรตามทีผู่น้ำเลอืกไวไ้ค้

แก้ป็ญหาเฉพาะหนา้ไคดี้ -ผูเ้ลน่ไคร้บัการแกการแกป้ีญหาเฉพาะหน้าเช่น 
เมือ่ผู้นำหยิบอักษรขึน้มา 1 ตัวอักษร ผู้เล่นแต่ละ 
กลุ่มตอ้งชว่ยกนัคดิแก้บัเญหาการในการจัดกลุ่ม 
ของตนเองใหเ้ปน็ตัวอักษรโดยใช้เพยีงสว่นตา่งๆ 
ของรา่งกายภายในเวลาทีม่อียู่อย่างจำกดั
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ช่ือเกม พฤตกิรรมสง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเอง

ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตนเองซึง่มอียูไนกจิกรรม

2.หอย 
เปล่ียนฝา

ตัดสนิใจไค้อย่างรวดเร็ว - ผูเ้ล่นไครั้บการ!!กการตดัสนิใจอย่างรวดเร็ว เช่น 
ผู้เลน่ตอ้งตดัสนิใจอย่างรวดเร็วในการรวมกลุม่กบัเพือ่นที ่
ร่วมกจิกรรมเพราะว่าหากตนไมม่กีลุ่มจะค้องเปน็ผู้นำใน 
การเล่นครังต่อไป

รอบคอบมีแผนงาน - ผูเ้ล่นไครั้บการ!(กการคดิอย่างรอบคอบมแีผนงาน เช่น 
ผู้เล่นคิดวางแผนไว้ลว่งหนา้ก่อนทีผู้่นำจะบอกคำสัง่ใหจั้บ 
กลุ่มกับเพ่ือน ผู้เล่นควรจะคิดกอ่นว่าจะจับกลุ่มกับใครที ่
อยู่บริเวณใดจึงจะสะดวกมากท่ีฤ[คและหากจับกลุ่มกับท่ี 
คิดไว้ตอนแรกไม,ทนัผู้เล่นควรจะไปจับกลุม่กบัเพือ่นคน 
ใดแทนซึง่กระบวนการคดิจะเกดิขึน้อยา่งรวดเรว็ในเวลา 
อันจำกัด และ ผูเ้ลน่ทีจั่บกลุ่มไมท่นัและคอ้งออกมาเปน็ 
ผูน้ำบอกคำสัง่คอ้งวางแผนไว้ว่าจะสัง่คำสัง่ใดจึงจะ 
สามารถกลบัเขา้ไปเปน็ผูเ้ลน่อกีครัง้หนืง๋ไคก้ลบัเขา้ไปไค ้
ไม่ไค้หมายความว่าจะไมค้่องออกมาอีก

แค้ปีญหาเฉพาะหนา้ไคดี้ - ผู้เลน่ไครั้บการ!เกการแคไ้ฃปญีหาเฉพาะหนา้ เช่นผู้นำ 
สัง่ใหห้อยเปล่ียนฝาผู้เล่นค้องแค้ปญ็หาโดย ในการเปลีย่น 
ผูเ้ลน่ตอ้งเปลีย่นคูห่รือกลุม่ใหต้า่งไปจากเคมิอย่างรวดเร็ว

3.พฒันาการ 
ชีวิต

ตัดสนิใจอย่างรวดเร็ว - ผูเ้ลน่ไครั้บการ!เกการตดัสนิใจอย่างรวดเร็ว ในการทำ 
กิจกรรม เช่น ในการเปา๋ยิงชบุกบัเพือ่นผูเ้ลน่ตอ้งตดัสนิ 
ใจวา่จะเลอืกออกเปน็อะไร ค้อน กรรไกร หรือว่า 
กระดาษการตดัสนิใจจะเกดิขึน้อย่างรวดเร็วซึง่การทีผู่เ้ลน่ 
ไค้!)กการ
ตดัสนิใจบอ่ยๆจะทำใหผู้้เลน่ประสบความสาิเร็จมากข้ึน 
เมือ่ตอ้งตดัสินใจในสถานการณต่์างๆ
- ผู้เล่นทุกคนตัดสินใจร่วมกันในการเลือกท่าทางท่ีจะนำ 
มาประกอบการทำกจิกรรม เช่น เม่ือผู้เล่น เลือกพฒันาการ 
ชีวิตของผเีสือ้ซึง่ผีเสือ้มีพฒันาการชีวิต 4 ข้ันตอน คือ ไข่ 
ตัวหนอน ตกัแค ้ และผีเสือ้ ผู้เล่นทุกคนจะร่วมกันคิด 
และสรุปทา่ทางแต่ละขันตอนเพือ่นำมาประกอบกจิกรรม
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ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มัน่ในตมเองซึง่มอีผูในกจิกรรม

แก้ปัญหาเฉพาะหนา้ไต้ดี - ผู้เล่นได้รับการแกการแกไ้ขปญัหาเฉพาะหนา้ เซ่น เม่ือ 
ผูเ้ลน่เปายิงชบุไมช่นะ ผูเ้ลน่สามารถหาคูใ่หมท่ียั่งอยูใ่น 
พฒันาการชัน้เดยีวกบัตนนละทำการเปา่ยงิชบุใหมอ่ยา่ง 
รวดเร็วเพือ่ไปในพฒันาการช้ันตอ่ไปไม่มวัแต่เสยืใจกับการ 
แพ้คร้ังแรก

4-กู้ระเบิด ตัดสนิใจอย่างรวดเร็ว - ผู้เล่นได้รับการแกการติดสินใจอย่างรวดเร็วในการทำ 
กิจกรรม เซ่น ผูเ้ลน่ในกลุม่ต้องชว่ยกนัออกความเหน็และ 
ตัดสินใจร่วมกันเพือ่หาวิธีเคล่ือนท่ีของสมาชกทุกคนใน 
กลุม่และเคลือ่นยา้ยอปุกรณก์ูร้ะเปดิของกลุม่ไปทำการ 
กูร้ะเปดิจากจดุเรัม๋ตน้ไปถงึจดุสดุทา้ยอยา่งรวดเรว็

รอบคอบมีแผนงาน - ผู้เลน่ไตรั้บการแกการคดิอย่างรอบคอบมแีผนงาน เช่น 
ผู้เล่นต้องช่วยกนัวางแผนร่วมกันภายในกลุ่มว่าจะเคลือ่นที ่
ไปในทศิทางใดและทำอย่างไรจึงจะเคลือ่นย้ายสิง่ทีก่ำหนด 
ใหไ้ตเ้ปน็ผลสำเร็จและคดิหาวิธีแกไ้ขเมือ่ไมป่ระสบผล- 
สำเร็จ เช่น วางแผนว่าถ้าเชอืกทีค่ล้องเอวทกุคนไว้ตรงสว่น 
ทียึ่ดกับหนงัยางดึงตลอดเวลาจะทำใหข้วดทีห่นบีไว้ไม ่
หล่น แต่ในการปฏบิตัทิำอย่างไรกห็ลน่ทกุคร้ัง ตังน้ันผู้- 
เล่นจึงแกไ้ขตว้ยการขยับตำแหนง่การยืนเพือ่ใหย้างยึดขวด 
ไตแ้นน่ๆและสามารถเคลือ่นทีไ่ปถงึอุคหมายไต ้ เป็นต้น

แก้ปญัหาเฉพาะหนา้ไต้ดี -ผู้เลน่ไตรั้บการแกการแกไ้ขปญัหาเฉพาะหนา้ เช่น เม่ือผู้ 
เล่นพบปญัหาว่าวัตถุทีก่ำหนดใหเ้ปน็ระเบดิมขีนาดเลก็และ 
อยู่ตํา่กว่าระดบัเอว ผู้เล่นสามารถคิดหาวิธี นำอุปกรณก์ู ้
ระเบิดท่ีดล้องอยู่กับเอวของผู้เล่นเคล่ือนท่ีลงใหต่ํ้าพอจะทำ 
การกู ้เช่น ผู้เล่นทุกคนในกลุ่มย่อตัวลงต่ําทีส่ดุ เป็นต้น

ร-เปล่ียนคู่ ตัดสนิใจอย่างรวดเร็ว -ผู้เล่นไต้รับการแ ก การตดัสนิใจอย่างรวดเร็วในการทำกิจ 
กรรม เช่น ผู้เล่นต้องตัดสนิใจอย่างรวดเร็วไมลั่งเลในการ 
ทำกิจกรรมเพือ่ใหจั้บคู่ใหมไ่ต้ทนัอย่างถกูตอ้งตามคำสัง่ 
ของผู้นำ
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ตวัอยา่งพฤตกิรรมทีส่ง่เสรมิ 
ความเชือ่มั่นในตนเองซีง่มอียูในกิชกรรม

'

รอบคอบมีแผนงาน - ผูเ้ลน่ไคม้โีอกาสในการคดิอย่างรอบคอบมแีผนงาน เช่น 
ผูเ้ลน่ตอ้งวางแผนไว้ลว่งหนา้ว่าจะจับคู่กบัใครในการเล่น 
แตล่ะคร้ังใหร้วดเร็วทนัเวลา เช่น ตกลงกับเพ่ือนข้างๆค้าน 
ซา้ยหรือคา้นขวามอืของตนว่าจะไปคูก่บัเขาโดยเรียงลำดบั 
วา่จไปหาใครกอ่นคา้พลาดคนที1่ จะไปหาคนที2่ อย่างไร

แก้!เญหาเฉพาะหนา้ไคด้ี - ผูเ้ลน่ไครั้บการแกการแก!้เญหาเฉพาะหนา้ เช่น เม่ือผู้เล่น 
ไม่สามารถจับคูกั่บเพือ่นทีคิ่คไว้ไค้สามารถตัดสนิใจปรับ 
เปล่ียนแผนมาจับคูกั่บเพือ่นคนอ่ืนไค้ทนัเวลา

6.จ๊ะเอ’ ตัดสนิใจอย่างรวดเร็ว - ผู้เล่นไค้รับการแก การตดัสนิใจอยา่งรวดเรว็ในการทำกจิ- 
กรรม เช่น เมือ่ผูน้ำสัง่จะ๊เอ ๋ ผู้เล่นต้องตัดสนิใจในทนัทว่ีา 
จะหนัไปทางซา้ยหรือทางขวา

7.คนทีส่าม 
หนี

ตัดสนิใจอย่างรวดเร็ว - ผู้เล่นไค้รับการแก การตดัสนิใจอย่างรวดเร็วในขณะปฏบิตั ิ
กจิกรรมโดยผูเ้ลน่ทีเ่ปน็ฝา่ยหนตีอ้งตดัสนิใจอย่างรวดเร็วว่า 
จะตอ่แถวใดและเขา้ไปตอ่แถวเมือ่ตนอยู่ในระยะหา่งจากผู ้
ว่ิงไลเ่ทา่ใดจงึจะรอดพน้จากผูท้ีว่ิ่งไลต่นมา

รอบคอบมีแผนงาน - ผู้เล่นไค้รับการแ ก การคิดอย่างรอบคอบมีแผนงานการทำ 
ในการทำกิจกรรม เช่น ผู้เล่นทีเ่ปน็ฝา่ยหนจีะตอ้งวางแผน 
ว่าจะหนไีปทางใดจะตอ่แถวใดและเขา้ตอ่แถวเมือ่ตนทิง้ 
ระยะหา่งจากผูว้ิง่ไลเ่ทา่ใดจึงจะรอดจากการจบัของผูท้ีว่ิง่ 
ไลต่นมาใต ้และ ผูเ้ลน่ทีเ่ปน็ผูไ้ล่ต้องคดิวางแผนว่าจะว่ิง 
อยา่งไรจงึจะจับผูเ้ลน่ทีเ่ปน็ฝา่ยหนไีค้

แก้ปีญหาเฉพาะหนา้ไค้ดี - ผู้เล่นไค้รับการแกการแกป้ญีหาเฉพาะหนา้ เช่น 
เมือ่ผูเ้ลน่ทีเ่ปน็ฝ่ายหนถีกูผูเ้ลน่ทีเ่ปน็ฝ่ายไล่ ตามมาอย่าง 
กระช้ันชิดสามารถหาทางหลบหลกีไปอยู่ในแถวหนึง่แถว 
ใดไค้

ร-กระรอก
กระแต

ตัดสนิใจอย่างรวดเร็วไมล่งัเล - ผู้เล่นไค้รรับการแก การตดัสนิใจอย่างรวดเร็ว ในการทำ 
กิจกรรม เช่น ผูเ้ลน่ของกลุม่ทีเ่ปน็ฝ่ายรุกตอ้งตดัสนิใจอย่าง 
รวดเรว็ว่าจะเลอืกจับผูเ้ลน่คนใดของกลุม่ตรงขา้มจงึจะไค ้
คะแนน
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ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 
ความเช่ือม่ันในตนเองซ่ึงมีอยูไนกิจกรรม

รอบคอบมีแผนงาน - ผู้เล่นได้รับการ!!กการคิดอย่างรอบคอบมีแผนงาน เช่น 
ผู้เล่นแค,ละกลุ่มร่วมกันวางแผนในการจับผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม 
เม่ือเป็นฝ่ายรุกและร่วมกันหาวิธ ีการหลบหลีกผู้เล่นฝ่ายตรง 
ข้ามเม่ือเป็นฝ่ายรับ

แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ดี - ผู้เล่นได้รับการ!เกการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า เช่น ผู้เล่นท่ี 
เป็นฝ่ายรับสามารถหาหนทางในการหนีไปในทิศทางต่าง  ๆ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
- เม่ือผู้ฟนฝ่ายรุกไม่สามารถจับผู้เล่นฝ่ายริบได้ผู้เล่นฝ่าย 
รุกลามารถปรับเปล่ียนแผนเพ่ือแก้ไขปัญหาทีเ่กิดข้ึนได้ 
เช่น ผู้เล่นฝ่ายรุกไปจับผู้เล่นฝ่ายรับคนอ่ืนๆแทนโดยตกลง 
ในขณะน้ันว่าจะเลือกใครเพ่ือไห้เหมาะสมกับเวลาท่ีผู้นำ 
กำหนด

9.สกีบก รอบคอบมีแผนงาน -ผู้เล่นได้รับการ!เกการคิดอย่างรอบคอบมีแผนงานโดยการ 
ร่วมกันวางแผนภายในกลุ่ม เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด 
หาวิธีในการเดินด้วยสกีบกไปพร้อมๆกัน อาจจะเดินด้วย 
การลากเท้าหรืออาจจะยกเท้าซ้ายก่อนหรือขวาก่อน

10.ท่ีดิน 
ราคาแพง รอบคอบม ีแผนงาน

‘ผู้เล่นได้รับการ!)กการคิดอย่างรอบคอบร่วมกันวางแผน 
ภายในกลุ่ม เช่น ผู้เล่นตองวางแผนว่าสมาชิกแต่ละคนจะยืน 
อยู่ตรงอุดใดภายในพ้ืนท่ีอันจำกัด

11.มังกร 
ลอดถา

ตัดสินใจอย่างรวดเร็ว -ผู้เล่นได้รับการ!)กการและตัดสินใจอย่างรวดเร็วในการทำ 
กิจกรรม เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มจะต้องช่วยกันคิดวิธ ีท ีจ่ะ 
เคล่ือนที่สมาชิกภายในกลุ่มได้เร็วกว่ากลุ่มอ่ืน ถ้าผู้'นำกิจ 
กรรมบอกว่า 15-16 ซ่ึงอยู่ตำแหน่งท้ายแถวผูเ้ล่นต้องตัด 
สินใจอย่างรวดเร็วว่าจะเคล่ือนที่สมาชิกคนอ่ืนภายในกลุ่ม 
อย่างไรจึงจะเร็วกว่ากลุ่มอ่ืน
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ตัวอย่างพฤติกรรมท่ีส่งเสริม 
ความเช่ือม่ันในตนเองช่ืงมีอยู่ในกิจกรรม

12.ด่ีจับ แก้ปีญหาเฉพาะหน้า -ผู้เล่นไต้รับการแกการแก้ปีญหาเฉพาะหน้า เช่น เม่ือผู้เล่น 
เป็นฝ่ายหนีผู้เล่นต้องแก้ไขปีญหาท่ีเกิดข้ึนคือต้องหลบหลีก 
ด้วยความสามารถของตนเอง

13.ต่อหอ 
คอย

รอบคอบมีแผนงาน -ผู้เล่นใต้รับการแกการคิดอย่างรอบคอบมีแผนงาน เช่น 
ผู้เล่นแต่ละคนมีส่วนร่วมในการคิดและตัดสินใจในกิจ 
กรรม โดยการวางแผนร่วมกับสมาซิกภายในกลุ่มว่าจะต่อ 
หอคอยแบบใดจึงจะสุงท่ีสุดและสามารถต้ังอยู่ไต้

14.ต่อยาว แก้ปีญหาเฉพาะหน้าไต้คี - ผู้เล่นไต้รับการแกการแก้ปีญหาเฉพาะหน้า เช่น ผู้เล่นต้อง 
ใช้อุปกรกณ์ท่ีมีอยู่ในร่างกายมาใช้ในการต่อให้ไต้ความยาว 
มากกว่ากลุ่มอน

15.บาโต๊ะ 
บาโต๊

แก้!!ญหาเฉพาะหน้าไต๊คี - เม่ือผู้เล่นน้าท่าทางผิดและต้องออกมามีบทบาทเป็นผู้นำ 
ผู้เล่นต้องคิดท่าทางสำหรับการเล่นบาโต๊ะบาโต้ ผู้เล่นต้อง 
คิดท่าทางสำหรับการเล่นบาโต๊ะบาโต้ของตนเอง ท่ีแตกต่าง 
จากของผู้นำให้ไต้ เป็นต้น

16.ซิปปีซิป ตัดสินใจอย่างรวดเร็ว - ผู้เล่นได้รับการแ ก การตัดสินใจอย่างรวดเร็วในกิจกรรม 
เช่น ผู้เล่นท่ีต้องน้าท่าทางต่างๆอย่างรวดเร็ว เพ่ือไม่ให้ผู้เล่น 
ท่ีเป็นคนไปทายจับไต้ว่าผู้เล่นคนใดเป็นคนนำซ๋ึงก้าผู้เล่นท่ี 
เป็นผู้ทายสามารถทายไต้ถูกต้องผู้เล่นเป็นผู้นำท่าทางจะ 
ต้องออกมาเป็นคนทายแทน

17.เคินบน 
กระดาษ

รอบคอบมีแผนงาน

■ . :■ พ
- ผู้เล่นไต้มีส่วนร่วมในการคิดและตัดสินใจในการวางแผน 
ของกลุ่ม เช่น ผู้เล่นแต่ละคนในกลุ่มต้องวางแผนว่าจะเดิน 
อย่างไรไม่ให ้ผิดกติกาและเดินไปถึง1เ}ดหมายได้เร็วท่ีสุด

18.เรึอ 
พิฆาค

รอบคอบมีแผนงาน - ผู้เล่นในทีมใต้รับการแกการคิดอย่างมีแบบแผน เช่น เม่ือ 
กลุ่มตนใต้เป็นฝ่ายส่ังให้ผู้เล่นท่ีเป็นเรือของตนเคล่ือนท่ี 
สมาซิกในกลุ่มต้องช่วยกันคิดว่าจะให้เรือไปทางทิศใดจึงจะ 
ไปปะทะเรือฝ่ายตรงขามไต้ และน้าอย่างไรจึงจะให้เรือของ 
ฝ่ายตนปลอดภัยเม่ือเรือปฏิบัติตามคำส่ังไต้ไม่เป็นไปตามท่ี 
คาดคิดไว ้ในการบอกคำส่ังแต่ละคร้ัง
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ช่ือเกม พฤติกรรมส่งเสริม 
ความเช่ือมั่นในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 
ความเชื่อมั่นในตนเองซึ่งมีอยู่ในกิจกรรม

19.มังกรทอง ตัดสินใจอย่างรวดเร็ว - ผู้เล่นได้รับการแกการตัดสินใจอย่างรวดเร็ว เช่น ผู้เล่นได้ 

เป่ายิงชุบกันทำให้ได้รู้จักท่ีจะตัดสินใจได้ด้วยตนเองอย่าง 
ง่ายซ่ึงจะเป็นพ้ืนฐานของการตัดสินใจด้วยตนเองในเร่ือง 
ต่างๆท่ีเป็นป ีญ หามากกว่าน้ีต่อไป

20.ลมเพลมพัด ตัดสินใจอย่างรวดเร็ว -ผู้เล่นได้รับการแกการตัดสินใจอย่างรวดเร็ว เช่น ผู้เล่นต้อง 
ตัดสินใจอย่างรวดเร็วเพ่ือเข้ารวมกลุ่มตามจำนวนท่ีผู้นำ 
บอก

21.รวมเงิน ตัดสินใจอย่างรวดเร็ว - ผู้เล่นได้รับการแ ก ในการตัดสินใจ เช่น ผู้เล่นด้องตัดสินใจ 
อย่างรวดเร็วเพ่ือเข้ารวมกลุ่มกับเพ่ือนให้ได้ตามจำนวนที่ผู ้
นำบอก
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4.ด้านกล้าเผชิญความจริง หมายถึง ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตามความต้องและยอมรับสถานการณ์ที่เกิด 
ขึ้นกับตนเองยอมรับการเปลี่ยนแปลง และไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่เป็นรัเญหา

- ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตามความต้องการและยอมรับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตนเอง เช่น
เมื่อผู้เล่นไม่บรรลุผลในการทำกิจกรรมตามเป้าหมายผู้เล่นสามารถยอมรับโดยไม่ท้อแท้เสียใจและสามารถ 
ร่วมกิจกรรมต่อไปจนจบกิจกรรมไต้

- ยอมรับการเปลี่ยนแปลง เช่น เมื่อผู้เล่นทำกิจกรรมที่มีการเปล่ียนกลุ่มอยู่ตลอดเวลาผู้เล่น 
สามารถที่จะร่วมกิจกรรมหรือร่วมกลุ่มกับเพื่อนที่ไม่คุ้นเคยไต้โดยผู้เล่นไม่จำเป็นจะต้องเกาะกลุ่มกับเพื่อน 
ที่คุ้นเคยกันเท่าน้ัน

- ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่เป็นป็ญหา เช่น เมื่อเพื่อนๆในกลุ่มเลือกไห้เป็นผู้เริ่มทำกิจกรรม 
สามารถที่จะทำใต ้หรือสามารถปฎิบตหน้าที่ตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นไต ้

ซอเกน พลุติกรรมส่งเสริม 
ความเช่ือนั้นในตนเอง

ตัวอย่างพลุติกรรมท่ีส่งเสริม 
ความเชื่อน้ันในตนเองซ่ึงมีออูไนกิฉกรรม

1.ต่อรูปหัวใจ ยอมรับส่ิงท่ีไม่เป็นไปตาม 
ความต้องการและยอมรับ 
สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนกับตน

-ผู้เล่นไต้รับฉารแกการยอมรับสถานการณ์ของตนเอง 
( โดยในกิจกรรมน้ีเน้นการส่งเสริมให้ผู้เล่นรู้สืกพึง 
พอใจและเกิดการยอมรับในตนเอง ) เช่น ผู้เล่นทุกๆ 
คู่จะต้องจดจำข้อมูลเก่ียวกับคู่ของตนให้ไต้และ 
สามารถแนะนำคู่ของตนให้เพ่ือนพึง การทำเช่นน้ีจะ 
ทำให้ผู้เล่นเกิดการยอมรับในตนเองและพึงพอใจใน 
ตนเองจากการท่ีเพ่ือนท่ีเป็นคู่ของผู้เล่นต้ังใจพึงและ 
สามารถจดจำข้อมูลของผู้เล่นไต้

ยอมรับการเปล่ียนแปลง การแกให้ผู้เล่นไต้พบกับความเปล่ียนแปลงในการทำ 
กิจกรรม จะทำให้ผู้เล่นเกิดประสบการณ์ท่ีจะช่วยให้ 
ผู้เล่นสามารถยอมรับความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนใน 
กรณีอ่ืนๆไต้ในกิจกรรมนีผู้เล่นต้องทำความรู้จักกับ 
เพ่ือนท่ีต่อกระดาษรูปหัวใจกับตนเองไต้ซ่ึงอาจเป็น 
เพ่ือนท่ีไม,คุ้นเคยกันมาก่อน ดังน้ันความเปล่ียนแปลง 
ท่ีผู้เล่นจะไต้พบในกิจกรรมน้ีก็คือการไต้ทำความรู้จัก 
กับเพ่ือนใหม่ๆนอกจากเพ่ือนท่ีผู้เล่นคุ้นเคย

ไม่หลีกเล่ียงสถานการณ์ท่ี 
เป็นปีญ'หา

-การพูดต่อหน้ากลุ่มคนอาจสร้างปีญหาแก่ผู้เล่น เช่น 
ทำให้ผู้เล่นรู้สืกประหม่าหรือเขินอาย ในกิจกรรมน้ี 
ผู้เล่นจะไต้รับการแกการไม่หลีกเล่ียงสถานการณ์ท่ี

t
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ช่ือเกม พฤติกรรมส่งเสริม 
ความเช่ือมั่นในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมท่ีส่งเสริม 
ความเช่ือม่ันในตนเองซ่ึงมีอยู่ในกิจกรรม

เป็น!!ญหา โดยการให้ผู้เล่นปฏิบัติตามกติกาของ 
กิจกรรม คือผู้เล่นแต่ละคนจะต้องออกมาแนะนำตน 
เองและเพ่ือนท่ีเป็นลู่ของตน ต่อเพ่ือนๆในกลุ่มท่ี 
เหลือ

2.หอยเปล่ียนฝา ยอมรับส่ิงท่ีไม่เป็นไปตาม 
ความต้องการและยอมรับ 
สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนกับตน

•การแกให้ผู้เล่นไต้พบกับสภาพ!!ญหาท่ีไม่รุนแรงนัก 
ซ๋ึงผู้เล่นสามารถยอมรับไต้ จะเป็นการแกให้ผู้เล่น 
สามารถยอมรับสถานการณ์ท่ีเป็น!!ญหาอ่ืนๆท่ีเกิด 
ข้ึนกับตนไนคร้ังต่อไป ไนกิจกรรมนีสภาพ!]ญหา 
ของผู้เล่นคือการไม่มีกลุ่ม ผู้เล่นท่ีจับกลุ่ม 
ไม่ทันจะต้องยอมรับสถานการณ์ของตนเอง โดยออก 
มารับหนัาท่ีเป็นผู้นำกิจกรรมตามกติกาท่ีตกลงกันไว้

ยอมรับการเปล่ียนแปลง - การแกให ้ผู้เล่นไต้พบกับความเปล่ียนแปลงท่ีไม่ไม, 
มากนักในกิจกรรม จะทำให ้ผู้เล่นเกิดประสบการณ์ 
และสามารถยอมรับความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดกับผู้เล่น
1 l a  g ' ~ V 1 ' ' 7ในกรณีอนๆไต้ดีขนในกิจกรรมนีผู้เล่นชะไต้รับการ 
แกการยอมรับการเปล่ียนแปลงโดยผู้เล่นต้องทำการ 
เปล่ียนกลุ่มไปเร่ือยๆทำให ้ต้องแยกจากกลุ่มเพ่ือน 
ของตนและต้องปรับตัวให้เข้ากับเพ่ือนท่ีไม่คุ้นเคยมา 
ก่อนซ่ึงมารวมอยู่กลุ่มเดียวกัน

ไม่หลีกเล่ียงสถานการณ์ท่ี 
เป็น!]ญหา

- ผู้เล่นไต้รับการแกการไม่หลีกเล่ียงสถานการณ์ท่ี 
เป็น!]ญหา โดยการท่ีผู้เล่นปฏิบัติตามกติกาของกิจ 
กรรม เช่น เม่ือผู้เล่นไม่มีกลุ่ม ผู้เล่นจะต้องออกไปมี 
บทบาทเป็นผู้นำกิจกรรมเป็นต้น

3.มังกรทอง ยอมรับส่ิงท่ีไม,เป็นไปตาม 
ความต้องการและยอมรับ 
สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนกับตน

-ผู้เล่นจะไต้รับการแกการยอมรับสถานการณ์ท่ีเกิด 
ข้ึนกับตนเอง เช่น เม่ือผู้เล่นต้องเป่ายิงชุบและต้อง 
เป็นฝ่ายแพ้ ผู้เล่นต้องยอมรับสถานการณ์ของตนท่ี 
เกิดข้ึนและทำตามกติกาท่ีกำหนดคือต้องไปต่อหลัง 
คนท่ียิงชุบชนะเรา
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ช่ือ*กม พฤติกรรมส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตน*อง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเองซึ่งมีอยูในกิจกรรม

5.บอลรัอน ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตน

- ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับสถานการณ์ของตน 

เองโดย ในกิจกรรมผู้เล่นต้องสามารถยอมรับและ 

แสดงการตอบรับคำชมจากเพื่อนไต้โดยการกล่าวคำ

ขอบคุณ (ซึ๋งจะเป็นการส่งเสริมให้ผู้เล่นเกิดความรู' 

สืกที่ดีต่อเพื่อน รวมทังเกิดการยอมรับ พึงพอใจใน 

ตนเอง )

ยอมรับการเปลี่ยนแปลง - ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับการเปลี่ยนแปลงโดย 

ปฏิบัติตามกติกาการเล่นของกิจกรรม เช่น เมื่อผู้เล่น 

ไต้รับถูกบอลจะต้องทำการกล่าวชมเพื่อนรวมทั้ง 

ตอบรับคํ‘ ชมจากเพื่อนแม้ว่าโดยปกติจะไม,ไต้ปฏิบัติ 

ดังนี่กตาม

ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปัญหา

- ผู้เล่นไต้รับการแกการไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปัญหา โดยการปฏิบัติตามกติกาการเล่นของกิจ 

กรรม เช่น เมื่อลูกบอลมาหยูคอยู่กับผู้เล่นคนใด ผู้เล่น 

สามารถปฏิบัติตามกติกาการเล่นของกิจกรรมไต้โดย 

ไม่พยายามโยนบอลให้เพื่อนคนอื่นต่อ

6.1รือพิฆาต ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตน

- ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นตามความ 

ต้องการและยอมรับสถานการณ์ของตนเอง เช่น ใน 

การวางแพนผู้เล่นสามารถยอมรับความเห็นของ 

สมาชิกในกลุ่มแม้ว่าจะไม ่ตรงกับความคิดของตน 

และ เม่ือ “ เรือ” ของกลุ่มไดถูกปะทะและต้องออก 

จากการเล่นผู้เล่นของกลุ่มนั้นสามารถยอมรับผลของ 

การทำกิจกรรมและตังใจคูเพื่อนกลุ่มอื่นทำกิจกรรม 

ต่อไต้จนจบ

ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ 

ที่เป็นปัญหา

- ผู้เล่นไต้รับการแกการ ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปัญหาโดยการปฏิบัติตามบทบาทหน้าที่ของผู้ 

เล่นในกิจกรรมตามกติกา เช่น ผู้เล่นที่เป็นเรือต้องเชื่อ
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ชื่อเกม พฤติกรรมส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเองฃึ่งมีอยู่ในกิป็กรรม

ใจเพื่อนในกลุ่มและปฏิบัติตามคำสั่งจากตัวแทนกลุ่ม 

แม้ว่าตนจะไม่สามารถมองเห็นอะไรไต้ก็ตาม

7.ต่ี จับ ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตน

- ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและสถานการณ์ของตนเองในการ 

ปฏิบัติกิจกรรม เช่น ผู้เล่นสามารถยอมรับสถาน 

การณ์ของตนเองเมื่อถูกผู้เล่นฝ่ายตรงขามจับไต้ 

รับและพยายามช่วยกันแก้ไขสถานการณ์ให้กลับมา 

เป็นต่อไต้

ยอมรับการเปลี่ยนแปลง - ผ้เล่นไต้รับการแกการยอมรับการเปลี่ยนแปลงที่เกิด

i
ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นรัเญหา

- ผู้เล่นไต้รับการแกการไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปีญหา โดยการปฏิบัติตามกติกาการเล่นของ 

กิจกรรม เช่น เมื่อผู้เล่นมีบทบาทเป็นฝ่ายรับผู้เล่น 

สามารถที่จะหาทางจับผู้เล่นฝ่ายรุกที่เข้ามาไต้ และ 

ผู้เล่นในฝ่ายรุกเมื่อถูกเลือกให้เป็นคนตี่ต้องสามารถ 

ออกไปปฏิบัติหน้าที่ของตนไต้

ร-ซิบ,ปีซิบ ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตน

-ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและสถานการณ์ของตนเอง เช่น ผู้เล่น 

สามารถยอมรับที่จะมีบทบาทเป็นผู้ที่ทายว่าคนใดใน 

กลุ่มกำลังเป็นผู้นำท่าทาง และสามารถยอมรับไต้ 

หากตนทายผิด

ยอมรับการเปลี่ยนแปลง - ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับการเปลี่ยนแปลงที่เกิด 

ขึ้นในการทำกิจกรรม เช่น ผู้เล่นที่เป็นผู้นำท่าทาง 

สามารถไต้หากเพื่อนทายถูกว่าตนเป็นผู้นำท่าทาง 

และยอมรับที่จะต้องเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ทาย

ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ 

ที่เป็นปีญหา

- ผู้เล่นไต้รับการแกการไม,หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นป็ญหาโดยการปฏิบัติตามกติกาการเล่นของกิจ 

กรรมเช่น เมื่อเพื่อนๆในกลุ่มเลือกผู้เล่นให้เป็นผู้เริ่ม
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ชื่อเกม พฤติกรรมส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 

ความเชื่อมั่น'ในตนเอง1ซึ่งม ีอยู่ในกิจกรรม

กิจกรรมผู้เล่นสามารถจะรับบทบาทนั้นและนำ 

กิจกรรมไต้

9.ถ้ระเบิค ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณท์ ี่เกิดขึ้นกับตน

'ผ ู้เล่นไต้รับการ!!กการยอมรับสิ่งท ี่ไม,เป็นไปตาม 

ความต้องการและสถานการณ์ของตนเอง เช่น ผู้เล่น 

สามารถผลของการทำกิจกรรมไต้แม้ว่ากลุ่มตนเองจะ 

ไม่ประสบความสำเร็จไนการ “  ก ูระเบิด”ก็ตาม

ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ 

ที่เป็นปัญหา

-ผู้เล่นไต้ร ับการ!!กการไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่เป็น 

ปัญหา โดยการปฏิบัติตามกติกาการเล่นของ 

กิจกรรม เช่น ผู้เล่นตั้งไจทำกิจกรรมอย่างเต็มที่แม้ว่า 

การปฏิบัติจะค่อนข้างยากลำบาก

10.คนที่สามหนี ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตน

- ผู้เล่นไต้รับการ!!กการยอมรับสิ่งที่เป็นไปตามความ 

ต้องการและสถานการณ์ของตนเอง เช่น ผู้เล่นท ี่เป็นผู้ 

ไล่พยายามทำหน้าที่ตามบทบาทของตนอย่างเต็มที่ 

คือพยายามไล่จับเพื่อนโม้ทันส่วนผู้เล่นท ี่เป็นผู้หนี 

หากถูกจับไต้ก ็ต้องยอมรับสถานการณ์ของตนและ 

เปลี่ยนไปเป็นผู้ไล่

ยอมรับการเปลี่ยนแปลง - ผู้เล่นไต ้ร ับการ!!กยอมร ับการเปลี่ยนแปลงท ี่เกิดขึ้น 

ไนการทำกิจกรรม เช่น ยอมรับเมื่อตนต้องเป็นผู้ 

หนีหรือถ้าถูกแตะ ผ ู้ท ี่ถูกแตะจะต้องเป็นฝ่ายไล่จับผู้ 

อื่นชึ่งผู้เล่นจะต้องยอมรับการเปลี่ยนแปลงนั้น

ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ 

ท ี่เป็นปัญหา

- ผู้เล่นไต้รับการ!!กการไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปัญหาโดยการปฏิบัติตามกติกาการเล่นของกิจ 

กรรม เช่น ผู้เล่นท ี่เป็นฝ่ายไล่จับหากยังไม่สามารถ 

จับผู้เล่นคนอื่นไต้ ต้องพยายามไม้มากขึ้นและไปแตะ 

ผู้เล่นคนอื่นให้ไต้



203

ชื่อเกม พฤติกรรมส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเองซึ่งมึอยูไนกิจกรรม

11.สกีบก ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิคขึ้นกับตน

-ผู้เลนไต้รับการแกการยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและสถานการณ์ของตนเอง เช่น ผู้ 

เล่นสามารถยอมรับผลของการทำกิจกรรมไต้แม้ว่า 

กลุ่มของตนจะถึงที่หมายช้ากว่ากลุ่มอื่นก็ตาม

ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปีญหา

-ผู้เล่นไต้รับการแกการไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นป็ญหา โดยการปฎิบักิตามกติกาการเล่นของกิจ 

กรรม เช่น ผู้เล่นทุกคนต้องเคลื่อนที่ควยความยาก 

ลำบากร่วมกับกลุ่มช่วยกันหาวิธีและท ิศทางในการ 

เคลื่อนที่เพื่อให้ทีมประสบความลำเร็จ

12.ท่ีกินราคา 

แพง

ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับคน

-ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและสถานการณ์ของตนเอง เช่น ยอม 

รับฒื่อเพื่อนในกลุ่มไม่ทำตามความเห็นของตน 

แม้ว่าความคิดนั้นจะเป็นวิธีที่ส่งผลดีต่อกลุ่ม อีกทั้ง 

ผู้เล่นแต่ละกลุ่มสามารถยอมรับผลของการทำ 

กิจกรรมไต้แม้ว่ากลุ่มของตนจะต้องออกจากการ 

แข่งขันก่อนผู้เล่นกลุ่มอื่น

ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปีญหา

-ผู้เล่นไต้รับการแกการไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นป้ญหา โดยการปฎิมักิตามกฎกติกาการเล่นของ 

กิจกรรม เช่น ผู้เล่นแต่ละกลุ่มต้องพยายามหาหน 

ทางในการยืนบนกระดาษแต่ละครั้งให้ไต้เมื่อผู้นา 

ไห้สัญญาณการเล่นแต่ละครั้ง

13.ลมเพลมพัด ยอมรับการเปลี่ยนแปลง -ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการของตนเอง เช่น เมื่อผู้นำให้เปลี่ยนกลุ่ม 

ผู้เล่นจะต้องพบกับบุคคลที่ตนไม่ต้นเคยซึ่งอาจทำ 

ให้ผู้เล ่น{ส ักอึดอัดใจไต้แต่หากไต้ร่วมกิจกรรมมาก 

ขึ้นจะทำให้ผู้เล่นต้นเคยและยอมรับซึ่งกันและกัน

ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปีญหา

-ผู้เล่นไต้รับการแกการไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นป็ญหา เช่น เมื่อต้องการรวมกลุ่มกับคนที่ไม่คุ้น 

เคยสามารถยอมรับและเข้าร่วมกลุ่มกับทุกคนไต้
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ชื่อเกม พฤติกรรมส่งเสริม 

ความเชื่อมน'ในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 

กวามเชื่อมั่นในตนเองขึ้งมีอยูในกิจกรรม

14.รวมเงิน ยอมรับการเปลี่ยนแปลง -ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการของตนเอง เช่น เมื่อผู้นำให้เปลี่ยนกลุ่ม 

ผู้เล่นจะต้องพบกับบุคคลที่ตนไม่ต้นเดยซึ่งอาจทำ 

ให้ผู้เล่นรู้สืกอึดอัดใจไต้แต่หากไต้ร่วมกิจกรรมมาก 

ขึ้นจะทำให้ผู้เล่นคุ้นเคยและยอมรับซึ่งกันและกัน

ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปีญหา

-ผู้เล่นไต้รับการแกการไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นรัเญหา เช่น เมื่อต้องการรวมกลุ่มกับคนที่ไม่คุ้น 

เคยสามารถยอมรับและเข้าร่วมกลุ่มกับทุกคนไต้

15.1-2-3-4 ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นป็ญหา

-ผู้เล่นไต้รับการแกการที่ต้องพบกับสภาพเหตุการณ์ 

ที่เป็นปีญหา เช่น เมื่อตนถูกจับมือไต้ผู้เล่นต้องยอม 

รับและออกมาเป็นผู้นำในกิจกรรมครั้งต่อไป

16.ตัวอักษร ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นรัเญหา

-ผู้เล่นไต้รับการแกการที่ต้องพบกับสภาพที่เป็น 

ปิญหาและต้องร่วมกันแก้ไข เช่น เมื่อผู้นำให้ผู้เล่น 

ต่ออักษรในรูปต่างๆ ผู้เล่นต้องร่วมมือกันต่อเป็นรูป 

ตัวอักษรที่ผู้นำกำหนดจึงจะสามารถแก้ไขปีญหาที่ 

เกิดขึ้นได้แต่ก้ามีคนใดคนหนึ่งไม่ร่วมแก้ปีญหาอาจ 

ทำให้กลุ่มทำเสร็จข้าหรืออาจทำไม่สำเรืจ

17.เคินบน 

กระดาษ

ยอมรับสี่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตน

-ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องและยอมรับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น เช่น เม่ือ 

มีสมาชิกภายในกลุ่มออกนอกกระดาษที่ผู้นำให้ใน 

ขณะที่เคลื่อนที่ ผู้เล่นทั้งกลุ่มต้องมาเริ่มเคลื่อนที่ 

ใหม่ที่ธุดเริ่ม ซึ่งการที่ผู้เล่นไต้กระทำการกระทำ 

เช่นนีจะเป็นการวางรากฐานที่ดี,ให้กับผู้เล่น1ซึ่งอาจ 

ต้องใข้ในการทำสิ่งต่างๆที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน 

คือการยอมรับความจริงและแก้ไขปีญหาที่เกิดขึ้น

ไม,หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปีญหา

-ผู้เล่นไต้รับการแกการที่ต้องพบกับสภาพที่เป็น 

ปิญหาและต้องร่วมกันแก้ไข เช่น ผู้เล่นต้องหาวิธี 

การเดินใปบนกระดาษร่วมกัน
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ชื่อ๓ ม พฤติกรรมส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 

ความเชื่อมั่น1ในตนเอง1ซึ่งมีอยู่ในกิจกรรม

18.พัฒนาการ ยอมรับสิงที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิคขึนกับตน

-ผู้เล่นใต้รับการแกการยอมรับในสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับ 

ตน เช่น เมื่อเป้ายิงชุบแพ้เพื่อนผู้เล่นต้องพยายามใน 

การเป๋ายิงชุบครังต่อไปไม่พ้อถอยที่จะพัฒนาการใน 

ขั้นต่อไป

ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปีญหา

-ผู้เล่นไต้รับการแกการที่ต้องพบกับสภาพที่เป็น 

ป็ญหาผู้เล่นสามารถแก้ไขปีญหาไต้ด้วยตนเอง เช่น 

เมื่อตนเป๋ายิงชุบแพ้เพื่อนไม่เสืกพ้อถอยและ 

พยายามที่จะเป๋ายิงชุบต่อไปเพื่อจะไต้เป็นผีเสื้อซึ่ง 

เป็นพัฒนาการขั้นสูงสุดของสัตว์ที่กำหนดไว้ 

เป็นต้น

19.บาโต๊ะบาโตั ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปีญหา

-ผู้เล่นไต้รับการแกการที่ต้องพบกับสภาพปัญหาผู้ 

เล่นสามารถแก้ไขป็ญหาไต้ เช่น เมื่อผู้เล่นทำท่าทาง 

ผิดและถูกจับไต้ผู้เล่นต้องออกไปเป็นผู้นำกิจกรรมนี้ 

ให้กับเพื่อนๆแทนผู้นำคนก่อน ผู้เล่นสามารถออก 

มาเป็นผู้นำไต้ซึ่งจะทำให้ผู้เล่นไต้พบกับสภาพ 

ป็ญหาในการควบคุมการเล่น ซึ่งผู้เล่นที่มีบทบาท 

ในการนำนี้จะต้องแก้ไขป็ญหาที่เกิดขึ้นตลอดเวลา 

ซึ่งเป็นพื้นฐานที่ดีทำให้ไม่เป็นคนที่หลบเลี่ยงหรือ 

หนีปีญหาที่อาจเกิดขึ้นต่อไปในอนาคต

20.เปลี่ยนคู้ ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตน

-ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับในสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการ เช่น เมื่อต้องเปลี่ยนคู่ผู้เล่นอาจพบกับ 

คนที่ตนไม่ค่อยชอบหรือคุ้นเคยซึ่งผู้เล่นจะต้องปรับ 

ตัวและยอมรับผู้เล่นคนอื่น ซึ่งเมื่อผู้เล่นไต้ทำกิจ- 

กรรมนี้หลายๆครั้งจะทำให้นักเรียนเกิดความคุ้นเคย 

กันในหมู่สมาชิกและเกิดการยอมรับซึ่งกันและกัน

ยอมรับการเปลี่ยนแปลง -ผู้เล่นใต้รับการแกการยอมรับการเปลี่ยนแปลงที่ 

เกิดขึ้นไต้ในกิจกรรม เช่น เมื่อผู้นำให้ทำการเปลี่ยน 

คู่สามารถทำการจับคู่กับผู้เล่นทุกคนที่ร่วมกิจกรรม
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ช่ือ*กม พฤติกรรมส่ง*สริม 

ความ*ชื่อมั่นในตน*อง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่ง*สริม 

ความ*ชื่อมั่นในตนเองซึ่งมีอยู่ในกิจกรรม

ไต้ไม่เสือกเฉพาะเพื่อนของตนเองเท่านัน

ไม'หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็น!)ญหา

'ผู้เล่นไต้รับการแกการไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นรัเญหา เช่น เมื่อต้องออกไปเป็นผู้นำกิจกรรม 

สามารถนำกิจกรรมไห้กับผู้เล่นคนอื่นไต้

21.ต่อหอคอย ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตน

'ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นไต้ 

เช่นเมื่อเพื่อนมีเหตุผลที่คีกว่าและเพื่อนในกลุ่ม 

สนับสนุนเราควรทำตามความเห็นของกลุ่มและร่วม 

ทำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนไม่ควรแยกตัวออกไป 

เพราะความเห็นไม่ตรงกับความคิดของตน

ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นป็ญหา

-ผู้เล่นใต้รับการแกการไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปีญหา โดยผู้เล่นต้องร่วมกันคิดหาวิธีที่จะไชั 

กระดาษหนังสือพิมพ์เพียงอย่างเดียวโดยไม่มี 

อุปกรณ์ใดๆช่วยนอกจากเทปกาว เพื่อนำไปสร้างหอ 

คอยที่สูงที่ฤ[ดเท่าที่กลุ่มจะทำไต้

22.ต่อยาว ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปีญ'หา

'ผู้เล่นไต้รับการแกการไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปีญหา โดยผู้เล่นต้องร่วมกันคิดในการนำเอา 

วัสลุที่มีอยู่ในร่างกายของตนเองนำมาต่อให้ไต้ความ 

ยาวมากที่สูคภายไนระยะเวลาที่ผู้นำกำหนดซึ่ง 

สมาชิกภายในกลุ่มต้องร่วมกันเพื่อให้กลุ่มตน 

มีความยาวมากที่สูค

23.ชักคะเย่อ ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตน

-ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับ 

ตน เช่น ผู้เล่นคนอื่นมีความเห็นที่จะให้ยืนแบบ 

สลับปีนปลาแต่เราเห็นว่าควรจะยืนแบบปรกติแต่ไม่ 

มีใครมีความเห็นตรงกับเราเลย เราก็ควรยอมรับและ 

ร่วมกิจกรรมต่อไป



207

ชื่อเกม พฤติกรรมส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเองซึ่งมีอยูในกิจกรรม

24.มังกรลอดถา ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาน 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตน

-ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับ 

ตน เช่น

ผู้เล่นต้องยอมรบไม่โกรธโทษตนเองหรือเพื่อนเมื่อ 

ทีมเป็นฝ่ายแพ้

25.กระรอก 

กระแต

ยอมรับสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับ 

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตน

-ผู้เล่นไต้รับการแกการยอมรับสิ่งที่ไม,เป็นไปตาม 

ความต้องการและยอมรับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับ 

ตน เช่น เมื่อตนเป็นฝ่ายที่ต้องหนีและถูกเพื่อนฝ่าย 

ตรงขามจับไต้ต้องยอมรับตามข้อตกลงที่ไต้ตกลง 

กันไว้

ไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นป็ญหา

-ผู้เล่นไต้รับการแกการไม่หลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ 

เป็นปญีหา เช่น เมื่อกลุ่มต้องการความคิดเห็นของ 

สมาชิกภายในกลุ่มเพื่อหาวิธีการหนีผู้เล่นฝ่ายตรง 

ข้าม ผู้เล่นสามารถที่จะให้ความคิดเห็นหรือเสนอวิธี 

การในการหนีไต้โดยการที่ผู้เล่นต้องปฏ ิบ ัต ิตาม 

บทบาทตามกติกาการเล่นของกิจกรรม
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5.ค้านความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง การมีความคิดริเริ่ม มีความคิดที่ยืดหยุ่นเปลี่ยนแปลงได้ และ 

สามารถแก้ไขปีญหาได้อย่างสร้างสรรค์

- การมีความคิดริเริ่ม เช่น คิดและลงมือทำกิจกรรมตามความลิดริเริ่มของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพตามที่ 

แต่ละ กิจกรรมกำหนด เช่น ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นที่ต่างไปจากตน

- มีความคิดที่ยืดหยุ่นเปลี่ยนแปลงได้ เช่น ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นที่ต่างไปจากตน

- หาทางแก้ไขปิญหาได้อย่างสร้างสรรค์ เช่น คิดหาวิธีต่างๆในการทำกิจกรรมให้ประสบผลสำเร็จ

ชื่อเกม พฤติกรรมส่งเสริม 

ความเชื่อม่ันในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมท่ีส่งเสริม 

ความเชื่อม่ันในตนเองซึ่งมีอยูในกิจกรรม

1.ตัวอักษร มีความคิดริเริ่ม -ผู้เล่นได้รับการ'ฝึกใช้ความคิคริเริ่มของตนเอง โดยการ 

ช่วยเพื่อนในกลุ่มคิดและเสนอวิธีสร้างตัวอักษร ตามที่ผู้ 

นำกำหนดในการเล่นแต่ละครั้ง

มีความคิดยืดหยุ่น 

เปลี่ยนแปลงได้

-ผู้เล่นแต่ละคนได้รับการ‘ฝึกการยอมรับฟิงความคิดเห็น 

ของผู้อื่นโดยการที่ผู้เล่นรับปีงความคิดเห็นของเพื่อนใน 

ขณะที่กลุ่มระดมความคิดหาวิธีสร้างตัวอักษร

หาทางแก้ไขป็ญหาอย่าง 

สร้างสรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคนได้รับการ‘ฝึกการคิดแก้ปีญหาอย่างสร้าง 

สรรค์โดยการช่วยกลุ่มของตนคิดหาวิธีสร้างหรือเรียงแถว 

สมาชิกในกลุ่มให้เปีนรูปตัวอักษรตามที่ผู้นำกำหนดใน 

การเล่นแต่ละครัง

2. 1-2-3-4 มีความคิคริเริ่ม -ผู้เล่นที่มีบทบาทเปีนผู้นำได้รับการ‘ฝึกการใช้ความคิคริ 

เริ่มของตนคิดเรื่องราวที่จะใช้เล่าประกอบการทำกิจกรรม 

ให้น่าสนใจและวิธีการหลอกล่อให้เพื่อนๆในกลุ่มทำผิด 

ขั้นตอนการเล่นของกิจกรรม

3.ที่ดินราคาแพง มีความคิดริเร่ิม -ผู้เล่นแต่ละคนได้รับการ‘ฝึกการใช้ความคิดริเริ่มของ 

ตนเอง โดยการช่วยก้นคิดและเสนอวิธียืนบนกระดาษใน 

การเล่นแต่ละครังให้แก่กลุ่มตน

มีความคิดยืดหยุ่น 

เปลี่ยนแปลงได้

-ผู้เล่นแต่ละคนได้รับการ‘ฝึกการยอมรับปีงความคิดเห็น 

ของผู้อื่นโดยการทีผู้่เล่นรับฟ้งความคิดเห็นของเพื่อน 

ขณะท่ีกลุ่มระดมความคิดเพื่อหาวิธียืนบนกระดาษในการ 

เล่นแต่ละครัง
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ชื่อเกม พฤติกรรมส่ง*สริม 

ความ!ชีอมั'พ่ในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่ง*สริม 

ความ*ชื่อมั่นในตน!องซึ่งมีอยู่ในกิป็กรรม

หาทางแค้ไขปีญหาอย่าง 

สร้างสรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการแกการคิดแค้ปีญหาอย่างสร้าง 

สรรค์โดยไค้ช่วยกันคิดหาวิธีให้กลุ่มของตนสามารถยืน 

อยุ่บนกระดาษซึ๋งจะถูกนับใหม้ีขนาดเล็กลงเรื่อยๆในการ 

เล่นแต่ละครั้ง

4.กระรอก 

กระแต

มีดวามคิคริเริ่มสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการแกการใช้ความคิดริเริ่มของตน 

โดยการช่วยกันคิดและเสนอวิธีการจับผู้เล่นกลุ่มตรงข้าม 

ให้ไค้มากที่สุดไนกรณีที่เป็นฝ่ายรุกและวิธีการหนีผู้เล่น 

กลุ่มตรงข้ามให้มีประสิทธิภาพที่สุดในกรณีที่กลุ่มของผู้ 

เล่นเป็นฝ่ายรับ

มีความคิดยึดหยุ่น 

เปลี่ยนแปลงไค้

-ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการแกยอมรับแงความคิดเห็นของผู้ 
อื่นโดยการทีผู่้เล่นรับแงความคิดเห็นของเพื่อนขณะท่ี 
กลุ่มระดมความคิดเพื่อวางแผนการเล่นทั้งเป็นฝ่ายรุกและ 

ฝ่ายรับ

หาทางแค้ไขปิญหาอย่าง 

สร้างสรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการแกการคิดแค้ปีญหาอย่างสร้าง 

สรรค์โดยไค้ช่วยกันคิดและวางแผนการเล่นทั้งในการจับ 

ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามเมื่อกลุ่มเป็นฝ่ายรุกและการคิดหาทาง 

หลอกล่อหลบหนีเมื่อกลุ่มเป็นฝ่ายรับ

5.เคินบน 

กระดาษ

มีดวามคิดร ิเริ่มสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการแกการใช้ความคิดร ิเริ่มของตน 

โดยการช่วยกันคิดและเสนอวิธีที่ผู้เล่นในกลุ่มจะเคลื่อนท่ี 
ไปบนกระดาษจากแดเริ่มค้นจนถึงชุดสิ้นสุดตามท่ีผู้'นำ 
กำหนด

มีดวามคิดยืดหยุ่น 

เปลี่ยนแปลงไค้

-ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการแกการยอมรับหัเงความคิดเห็น 

ของผู้อื่นโดยการทีผู้่เล่นรับแงความคิดเห็นของเพื่อน 

ขณะที่กลุ่มระดมความคิดหาวิธีเคลื่อนที่สมาชิกจากจุด 

เริ่มค้นไปจนถึงจุดสิ้นสุดตามท่ีผู้นำกำหนด

หาทางแค้ไขปีญหาอย่าง 

สร้างสรรค์

-ผู้เล่นไค้รับการแ ก การคิดแค้ปีญหาอย่างสร้างสรรค์โดยผู้ 
เล่นแต่ะละคนต้องพยายามช่วยกันคิดหาวิธีให้กลุ่มของ 

ตนเคลื่อนที่ไปบนกระดาษให้ถึงจุดหมายตามกติกาของ 

กิจกรรมโดยใช้เวลาน้อยที่สุค
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ชื่อเกม พฤติกรรมส่ง«สริม 

ความเชื่อมั่นในตน*อง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเองซึ่งมีอยูไนกิจกรรม

6.ต่ีจับ มีความคิดริเริ่มสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคนได้รับการแกการใช้ความคิคริเริ่มของตน 

เอง เช่น ผู้เลนต้องช่วยกันคิดและเสนอความคิดของตน 

ต่อกลุ่มเพื่อวางแผนทังในการเป็นฝ่ายรุกและเป็นฝ่ายรับ 

ในกรณีที่เป็นฝ่ายรุกผู้เล่นด้องคิดหาวิธีในการตี่และการ 

จับผู้เล่นฝ่ายตางช้ามให้ได้ ส่วนในกรณีที่กลุ่มของผู้เล่น 

เป็นฝ่ายรับผู้เล่นก็ด้องช่วยกันคิดหาวิธีจับผู้ที่เช้ามาตี่ใน 

แดนของฝ่ายตนไว้ให้ได้

มีความคิดยืดหยุ่น 

เปลี่ยนแปลงไค์

-ผู้เล่นแต่ละคนได้รับการแกการยอมรับฟ้งความคิดเห็น 

ของผู้อน โดยการที่ผู้เล่นรับหัเงความคิดเห็นของเพื่อน 

ขณะที่กลุ่มระลมความคิดเพื่อวางแผนการเล่นแต่ละครั้ง 

ทั้งที่เป็นฝ่ายรุกและเป็นฝ่ายรับ

หาทางแกัป็ญหาอย่าง 

สร้างสรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคนได้รับการแกการคิดแกัปีญหาอย่างสร้าง 

สรรค์ โดยผู้เล่นทุกคนในเกมตี่จัฆนี้ต้องพยายามคิดหาวิธี 

แก้ปีญหาที่ประสบอยู่ตามสถานการณ์ชองตนเอง เช่น 

เมื่อผู้เล่นเป็นฝ่ายตี่ผู้เล่นจะต้องพยายามคิดหาวิธีจับผู้เล่น 

ฝ่ายตรงช้ามที่เช้ามาตี่ไว้ให็ได้หรือในอีกกรณีหนึ่งเมื่อมีผู้ 

เล่นถูกจับอยู่ในฝ่ายรับผู้เล่นฝ่ายที่เช้าไปตี่ก็ต้องพยายาม 

คัดหาวิธีเช้าแตะตัวเพื่อนเพื่อช่วยเพื่อนกลับมาโดยที่ตน 

เองไม่ถูกจับ เป็นต้น

7.บาโค็ะบาโต๋ มีความคิคริเริ่มสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคนได้รับการแกการใช้ความริเริ่ม โดยผู้เล่นที่ 

ทำท่าทางตามที่กำหนดในกิจกรรมไม่ถูกต้อง จะต้องออก 

มามีบทบาทเป็นผู้นำกิจกรรม โดยผู้เล่นต้องใช้ความคิดริ 

เริ่มของตนเอง คิดท่าทางต่างๆที่จะใช้ประกอบการทำ 

กิจกรรมครั้งต่อไปให้น่าสนใจด้วยตนเอง

มีความคิดยืดหยุ่น 

เปลี่ยนแปลงไค์

-ผู้เล่นที่ต้องออกนามีบทบาทเป็นผู้นำจะได้รับการแกการ 

มีความคิดที่ยืดหยุ่นเปลี่ยนแปลงได้ เช่น ผู้เล่นจะต้อง 

สามารถกำหนดเปลี่ยนแปลงท่าทางในการนำเกมให้เป็น 

ท่าทางที่ตนคิดขึ้นเองได้ โดยไม่ซากับท่าทางที่ผู้นำให้ผู้ 

เล่นปฏิบัติในการเล่นครังแรก
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ชื่ณกม พฤติกรรมส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเองซึ่งมีอผูในกิป็กรรม

ร-บอลเอน มีความคิคริเริ่มสราง 

สรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคน1ใด'รับการแก'ใช้'ความคิคริเร่ิม1ของตนเอง 

เช่น ในการเล่นเมื่อผู้นำหยูดเพลง ผู้เล่นสองคนที่มีถูก 

บอลอยุ่กับตัวแต่ละคนจะค้องมองหาข้อดีอย่างใดอย่าง 

หนึ่งของอีกฝ่ายเพื่อคิดเป็นคำชมขึ้น จากนันผู้เล่นทั้งมอง 

จึงจะแลกเปลี่ยนคำกล่าวชมซึ่งกันและกันรวมทั้งตอบรับ 

คำกล่าวชมค้วยการกล่าวขอบคุณ

มีความคิคยืคหยุ่น 

เปลี่ยนแปลงไค้

ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการ!!กการมีความคิดที่ยืดหยุ่น 

เปลี่ยนแปลงไค้ เช่น ผู้เล่นจะไค้มองหาข้อคีในตัวผู้อึ๋นซึ่ง 

โดยปกติผู้เล่นอาจไม,เคยมองเห็นหรือไม,ค่อยไค้กระทำ ผู้ 

เล่นจะไค้กล่าวคำแสดงความเสืกในแง่ดีต่อผู้อื่นรวมทั้ง 

กล่าวคำของคุณแสดงการยอมรับคำชมจากผู้อื่น ซึ่งใน 

ทำนองเดียวกันอาจเป็นสิ่งที่โดยปกติแก้วผู้เล่นไม่ค่อยไค้ 

คิดที่จะปฎบัติหรือไม่ค่อยไค้กระทำ

9.เรือพิฆาต มีความคิดริเริ่มสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นไค้รับการแกการใช้ความคิดริเริ่มของตนเองในการ 

ทำกิจกรรม เช่น ผู้เล่นแต่ละคนในกลุ่มซึ่งมีหน้าที่วาง 

แผนบัญชาการเรือ ไค้ร่วมกันคิดและเสนอวิธีออกคำสั่ง 

เคลื่อนตำแหน่งเรือให้เป็นไปอย่างรอคอยและมี 

ประสิทธิผล

มีความคิคยืคหยุ่น 

เปลี่ยนแปลงไค้

-ผู้เล่นไค้รับการ!(กยอมรับพังความคิดเห็นของผู้อื่นโดย 

การที่ผู้เล่นรับพังความคิดเห็นของเพื่อน ในขณะที่กลุ่ม 

ระดมความคิดเพื่อที่จะออกคำสั่งแก่ “ เรือ” ของกลุ่มตน

แก้ไข!]ญหาอย่างสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล ่น ไค้รับการ!!กการคิดแก้!]ญหาอย่างสร้างสรรค์โดยผู้ 

เล่นแต่ละกลุ่มจะไค้คิดวางแผนรวมทั้งแก้ไขสถานการณ์ 

ให ้ “ เรือ”ของกลุ่มตนเคลื่อนที่ไปไค้อย่างปลอดภัยไม่ลูก 

เรือของกลุ่มอ ื่น โจมตี

10-พัฒนาการ 

ชีวิต

มีความคิดริเริ่มสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นไค้รับการ!!กการใช้ความคิคริเริ่มของตนเองโดยผู้ 

เล่นจะไค้ช่วยกันเสนอความคิดว่าจะเลือกขันตอน 

พัฒนาการของสัตว์ชนิดใดรวมทั้งช่วยกันเสนอความคิด



212

ชื่อเกม พฤติกรรมส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเองซึ่งมีอยู่ในกิจกรรม

และเลือกท่าทางของขันตอนพัฒนาการขั้นต่างๆเพื่อใช้ 

ประกอบการทำกิจกรรม

มีความคิคยืคหยุ่น 

เปลี่ยนแปลงไค้

-ผู้เล่นไค้รับการแ ก การยอมรับพังความคิดเห็นของผู้อื่น 

โดยการรับพังความคิดเห็นของเพื่อนขณะที่กลุ่มกำลัง 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับชนิดของสัตว์ที่จะเลือก 

ขั้นตอนพัฒนาการมาทำกิจกรรมและท่าประกอบของ 

พัฒนาการขั้นต่างๆที่จะใช้ในการทำกิจกรรม

11.ต่อหอคอย มีความคิดริเริ่มสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการแก การใช้ความคิดริเริ่มของตน 

เองโดยผู้เล่นในแต่ละกลุ่มจะไค้ช่วยกันคิดหาวิธีต่อวัสดุที่ 

มีอยู่ให้เป็นหอคอยที่มีความสูงมากที่สุด

มีความคิดยืดหยุ่น 

เปลี่ยนแปลงไค้

-ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการแกการยอมรับความคิดเห็นของ 

ผู้อื่น โดยการที่ผู้เล่นรับพังความคิดเห็นของเพื่อน ขณะที่ 

เพื่อนเสนอความคิดของตนเองเกี่ยวกับการต่อหอคอย

แค้ไขปีญหาอย่างสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการแกการคิดแค้ปีญหาอย่างสร้าง 

สรรค์โดยผู้เล่นในแต่ละกลุ่มค้องช่วยกันคิดหาวิธีต่อวัสดุ 

ที่ผู้นำกำหนดให้เป็นหอคอยที่สามารถตั้งอยู่ไค้และมี 

ความสูงมากที่สุค

12.ต่อยาว มีความคิคริเริ่มสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการแกการใช้ความคิคริเริ่มของตน 

เอง โดยผู้เล่นจะไค้คิดหาวิธีการนำเอาวัตอุสิ่งของต่างๆที่ 

ผู้เล่นมีอยู่มาเรียงต่อกันให้ไค้ความยาวมากที่สุด ทั้งนี้ผู้ 

เล่นอาจใช้อวัยวะส่วนหนึ่งส่วนใด เช่น แขนขาหรือตัว 

ของผู้เล่นเองมาต่อกับวัตถุในแถวของผู้เล่นด้วยก็ไค้

แค้ไขปีญหาอย่างสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการแกการคิดแค้ปีญหาอย่างสร้าง 

สรรค์ โดยผู้เล่นแต่ละคนจะไค้ช่วยกลุ่มของตนออกความ 

คิดและหาวิธีนำสิ่งของต่างๆทั่งที่ผู้เล่นมีอยู่และที่หาไค้ 

จากบริเวณรอบๆ มาเรียงต่อกันให้ไค้ความยาวมากที่สุด 

ภายในเวลาที่กำหนดให้

ท.ชักคะเย่อ มีความคิดยืดหยุ่น 

เปลี่ยนแปลงไค้

-ผู้เล่นแต่ละคนไค้รับการแกการยอมรับพังความคิดเห็น 

ของผู้อื่นโดยการที่ผู้เล่นรับพังความคิดเห็นของเพื่อน



213

ชื่อเกม พฤติกรรมส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมท่ีส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเองซี่งมีอยู่ในกิจกรรม

แค้ไขปีญหาอย่างสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นไค้รับการแกการคิดแค้ปีญหาอย่างสร้างสรรค์โดยผู้ 

เล่นในแต่ละกลุ่มจะไค้ช่วยกันคิดวางแผนการเล่นที่จะทำ 
ให้กลุ่มของตนเองไค้เปรียบและประสบความสำเร็จ เช่น 

วางแผนจัดตำแหน่งการยืนของสมาชิกในกลุ่มนัดแนะ 

จังหวะการออกแรงดึงรวมทั้งตกลงกันเรื่องการให้ 

สัญญาณและผู้เล่นที่จะเป็นผู้ให้สัญญาณการออกแรงดึง 

เป็นค้น

14.มังกรรอก*าา แกไขปีญหาอย่างสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นไค้รับการแกการคิดแค้ปีญหาอย่างสร้างสรรค์โดยผู้ 
เล่นในแต่ละกลุ่มจะไค้ช่วยกันคิดหาวิธีให้แถวของกลุ่ม 

ตนเคลื่อนที่ไปลอดไค้แขนของสมาชิกร่วมกลุ่มสองคน 

ซึ่งอยู่ในตำแหน่งที่ผู้นำเรียกให้ไค้อย่างรวดเร็วที่สุคโยที่ 

แถวไม่ขาดออกจากกัน

15.ผู้ระเบิด มีความคิดริเริ่มสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นไค้รับการแกการใช้ความคิดริเริ่มของตนเอง โดย 

ผู้เล่นแต่ละคนจะไค้ช่วยกลุ่มของตนคิดหาวิธีการเคลื่อน 

ที่สมาชิกในกลุ่มพร้อมทั้งอุปกรณ์ไปทำการ “ ผู้ระเบิด”

( หรือเคลื่อนค้ายวัตลุท่ีผู้นำกำหนดให้ ) มาไร้ในตำแหน่ง 

ท่ีผู้'นำกำหนด

มีความคิดยืดหยู่น 

เปลี่ยนแปลงไค้

-ผู้เล่นไค้รับการแกยอมรับฟิงความคิดเห็นของผู้อื่น โดย 

การที่ผู้เล่นไค้แลกเปลี่ยนและรับปีงความคิดเห็นกับเพื่อน 

ในกลุ่มเพื่อเลือกแนวทางหรือวิธีกาสรทีก่ลุ่มจะนำไปใช้ 

ปฎิบิตโดยแนวทางทีก่ล ุ่มนำไปใช้ดังกล่าวนั้นอาจตรง 

หรือไม่ตรงกับความคิดของผู้เล่นกไ็ค้

แค้ไฃปีญหาอย่างสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นไค้รับการแ ก การคิดแก้ปีญหาอย่างสร้างสรรค์โดยผู้ 
เล่นแต่ละกลุ่มจะไค้ช่วยกันคิดหาวิธเีคลื่อนทีส่มาชิกใน 

กลุ่มและอุปกรณ์การผู้ระเบิดไปทำการเคลื่อนย้ายวัตลุที่ผู้ 
นำกำหนดมายังตำแหน่งท่ีไค้ตกลงกันไร้
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ชื่อเกม พฤติกรรมส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเอง

ตัวอย่างพฤติกรรมที่ส่งเสริม 

ความเชื่อมั่นในตนเองซึ่งมีอยู่ในกิจกรรม

16.สกีบก แก้ไขปีญหาอย่างสร้าง 

สรรค์

-ผู้เล่นไต้รับการแกการคิดแก้รัเญหาอย่างสร้างสรรค์โดย 

ผู้เล่นแต่ละกลุ่มจะไก้ช่วยกันคิดหาวิธีให้กลุ่มของตน 

เคลื่อนที่ไปอย่างรวดเร็วพร้อมเพรียงและไม,ติดขัค เช่น มี 

การนัดแนะลำดับการก้าวเก้าไว้ล่วงหน้ามีการตกลงเรื่อง 

การให้จังหวะและเลือกสมาชิกในกลุ่มที่จะเป็นผู้ให้ 

สัญญาณ ทดลองและเลือกหาลักษณะการก้าวเก้าที่จะทำ 

ให้กลุ่มเคลื่อนที่ไปไดัอย่างรวดเร็ว เป็นต้น



ภาคผนวก ง.

แบบวัดความเชื่อมั่นในตนเอง
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แบบวัดความเช่ือมั่นในตนเอง

คำชี๋แจง ขอให้นักเรียนอำนข้อความทุกข้ออย่างตังใจและพิจารณาตัวนักเรียนเองว่ามีความเสืก

หรือมีความคิคเห็นตามข้อความนั้นๆมากน้อยเพียงใด แล้วทำเครื่องหมาย V ลงในช่องว่างท่ีตรงกับความ 

เสืกหรือความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุคนักเรียนสามารถระบุความเสืกลงในช่องว่างในระดับต่างๆตังนี้ 

มากที่สุด : 5 , มาก ะ 4 , ปานกลาง : 3 , น้อย ะ 2 และน้อยท ี่สุด ะ 1

ในการทำแบบวัดความเชื่อมั่นในตนเองนี้ขอให้นักเรียนมีความตั้งใจและตอบคำถามทุก 

ข้อตัวยความเป็นจริงเพราะแบบวัดความเชื่อมั่นนี้จะส่งผลต่อการพัฒนาความเชื่อมั่นของตัวนักเรียนเองและ 

คำตอบของนักเรียนจะถือเป็นความลับ และจะเป็นข้อมูลที่เป็นประโยชน์ทางการสืกษาต่อไป

ตัวอย่าง

ข้อความ 1 2 3 4 5
0. นักเรียนสามารถพูดหน้าชั้นเรียนไตัเปีน 
อย่างดี

V

จากการทำเครื่องหมาย V ในช่องหมายเลข 4 หมายความว่า นักเรียนมีความเช่ือในความ 
สามารถของตนท่ีจะพูดหน้าชั้นเรียนไตัเปีนอย่างดี ในระดับมาก
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ข้อความ 5 4 3 2 1

1.ฉันชุดโตตอบเพื่อนเมื่อถูกเพื่อนล้อเลียน

2.เมื่อฉันไม่เข้าใจฉันไม่กล้าถามอาจารย์

3.ฉันขอความเห็นจากเพื่อนในการตัดสินใจ

4.ฉันทำสิ่งของเสียหายฉันจะยอมรับความผิดนั้น

ร-ฉันไม่ค่อยริเริ่มทำอะไรด้วยตนเอง

6-ฉันทำในสิ่งที่คิดว่าควรแล้ว่าผู้อื่นจะไม่เห็นด้วยก็ตาม

ว-ฉันไม่กล้าปฏิเสธเพื่อน

ร-ฉันด้องพื่งพาความเห็นของผู้อื่นในการตัดสินใจ

9-ฉันคิดว่าตนเองมีความสามารถเพียงพอ

10-ฉันชอบทำคิจกรรมแปลกใหม่

11 .ฉันด้องอาศัยความช่วยเหลือ จากผู้อื่นในการทำงาน

12-ฉันไม่ชอบมีบทบาทสำคัญในชั้นเรียน

13-ฉันกำหนดเล้าหมายในการทำงานของตนเองได้

14.ฉันมักเปรียบเทียบตนเองกับผู้อื่น

ไร-เมื่อลืมเอาหนังสือมาเรียนฉันจะไปนั่งหลังหองเรียน

16-ฉันเสืกล้อถอยเมื่ออาจารย์ตำหนิและใล้ปรับปรุงการทำงาน

17-ฉันเสียงสั่นทุกครั้งเวลาพูดหน้าชั้นเรียน

ไร-ฉันลังเลเมื่อด้องตัดสินใจ

19-ฉันทำงานไม่เสรีจเพราะกลัวงานจะออกมาไม่ดี

20-ฉันคิคว่าคนรอบข้างไม่สนใจใยดีฉัน

21-ฉันคล้อยตามผู้อื่นเมื่อมีคนทักล้วงความคิดของฉัน

22.ฉันไม่ชอบเป็นชุดสนใจของคนหมู่มาก

23-ฉันตัคสินใจเองได้โดยไม่ลังเล

24-ฉันด้องการได้รับคำชมจากผู้อื่นในเวลาทำงาน

25-ฉันทบทวนความคิดและการกระทำของตนเองอยู่เสมอ

26-ฉันมักคิดว่าคนอื่นกำลังข้องมองฉันอยู่

27.ฉันไม่ประหม่าเมื่อด้องชุดต่อหน้าคนมากๆ

28-ฉันรอบคอบระมัดระวังในการตัดสินใจ
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ข้อความ 5 4 3 2 1

29.ฉันพอใจในสภาพที่ตนเองเป็นอยู่

30.เมื่อประสบป็ญหาฉันคิดว่าจะมีทางแก้ไขไค้

31.เมื่อค้องทำงานส่งอาจารย์ฉันทำค้วยความไม่มั่นในใจนก

32.ฉันทำในสิ่งที่ค้องการและเห็นว่าถูกค้อง

33.ฉันตัดสินใจทำอะไรอย่างมีแผนงาน

34.ฉันไม่ค้องพึ๋งพาคำแนะนำของผู้อื่นในการแก!]ญหาเฉพาะหน้า

35.ฉันปรับเปลี่ยนความเชื่อของตนเองไค้หากไม่สมเหตุสมผล

36.ฉันไม่เสืกเศร้าเสิยใจเมื่อไค้รับคำตำหนิ

37.ฉันมีบทบาทในชนเรียนก็ต่อเมื่ออาจารย์มอบหมาย

38.ฉันวิตกกังวลว่าจะเกิดใ]ญหาทุกครั้งก่อนที่จะทำงานต่างๆ

39.ฉันใข้ความสามารถอย่างเต็มที่ในการทำงานใน้มีคุณภาพ

40.ฉันพยายามแก้ไข!]ญหาของตนเองอย่างถึงที่สุด
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ภาคผนวก จ.

แบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อมั่นในตนเอง
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แบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อมั่น,ในตนเอง

คำชี้แจง แบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อมั่นในตนเองนี้เป็นแบบประเมินพฤติกรรมที่ไค้จาก

การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน ประกอบค้วย 5 ค้านคือ 1.ความมั่นคงทางจิตใจ 2.กสัาแสดงออก

3.กล้าตัดสินใจ 4.กล้าเผชิญความจริง ร-ความคิดสร้างสรรค์

โปรดทำเครื่องหมาย V ลงในช่องว์าง ของระดับคะแนนที่ท์านสังเกตจากนักเรียนผู้นั้นว์า 

มีลักษณะความเชื่อมั่นในค้านต่างๆอยู่ในระดับใด ประกอบด้วย 5 ระดับดังนี้คือ

ระดับมากที่ลุ[ด 5

ระดับมาก 4

ระดับปานกลาง 3

ระดับน้อย 2

ระดับน้อยที่ชุด 1

ตัวอย่าง

ลักษะของพฤติกรรม 5 4 3 2 1

อ-เมื่อครูให้ออกมาสาธิตการเตะลูกบอล 

สามารถออกมาสาธิตให้เพี่อนๆดูไค้

V

การตอบโดยทำเครื่องหมาย V ในช่องหมายเลข 4 หมายความว่า นักเรียนที่ลูกประเมิน 

พฤติกรรมความเชื่อมั่นในดานการควบคุมอารมณ์สามารถที่®ะควบคุมอารมณ์ได ้อยู่ในระดับมาก
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ลักษณะของพฤติกรรม 5 4 3 2 1

1.ความมั่นคงทางจิตใจ

1.1 ไม่แสดงอาการโกรธเมื่อเพื่อนลัอเลียน

1.2 เมื่อครูให้ออกมาหน้าชั้นเรียนไม่มีอาการสัน

1.3 เมื่อถูกเพื่อนวิพากษ์วิจารณ์ไม่พูดโต้ตอบ

1.4 บอกความติดของการให้ผู้อื่นรับรู้

1.5 ลงมือทำการบานหรืองานที่ไต้รับมอบหมายต้วยตนเอง

2.การกห้าแสดงออก

2.1 เมื่อครูตังคำถามสามารถตอบและแสดงความติดเห็นไต้

2.2 เสนอตัวที่จะรับผิดชอบงานที่ครูขอความช่วยเหลือ

2.3 ออกมาแสดงละครหน้าชั้นเรียนไต้เมื่อทำกิจกรรม

2.4 ทักทายเพื่อนก่อนเมื่อทำการสนทนากัน

2.5 ออกมาหน้าชั้นเรียนสาธิตการตีถูกเทเบิลเทนนิสให้เพื่อนๆคูไต้

3.กห้าตัคสินใจ

3.1 เมื่อครูมอบหมายงานให้หลายงานนักเรียนสามารถลัาคับงานที่จะ 

ทำไต้อย่างเหมาะสม

3 2  นักเรียนสามารถทำงานเสร็จทันเวลาตามที่ตนเองตั้งเป็าหมาย

3.3 เมื่อครูตั้งคำถามให้นักเรียนเลือกตอบนักเรียนสามารถที่จะเลือก 

ตอบคำถามเหล่านั้นไต้ทันที

3.4 เมื่อนักเรียนอ่านข้อความที่คำหนคให้แห้วสามารถลำกับ 

เหลุการณ์และสรูปใจความนั้นไต้ถูกต้อง

3.5 เมื่อใกห้ถึงเวลาล่งงานนักเรียนยังทำงานไม่เสร็จนักเรียนสามารถ 

ทำงานล่งให้ทันเวลาไต้

4.กห้าเผชิญความจริง

4.1 เมื่อเพื่อนพูดถึงธุดต้อยของตนเองนักเรียนไม่ทำการโต้เถียง

4.2 เมื่อนักเรียนทำของในห้องเรียนเสืยหายนักเรียนยอมรับความผิด

4.3 นักเรียนทำการบ้านเสร็จทันเวลาสมํ่าเสมอ

4.4 เมื่อเพื่อนไม่ยอมรับข้อเสนอของตนนักเรียนไม่โกรธเพื่อน

4.5 นักเรียนสามารถทำงานร่วมกับกลุ่มอื่นที่ไม,ใช่เพื่อนสนิทไต้



ภาคผนวก ฉ.

สูตรฑ่ิใชในการวิจัย
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ส ูตรการหาค ่าส ัมประส ิทธ ิของสก ๊อต ( Scott ’ร Coefficient Alpha ) ซ ึ๋งม ีส ูตรด ้งน ี 

71 = Po - Pe 

1.00-Pe

71 = ค ่าความเท ี่ยงของการสังเกต

Po = ส ัดส ่วนของความสอดคล ้องของการส ังเกตพฤต ิกรรมท ี่ตรงก ัน

ของผู้ส ังเกต 2 คนหาได ้จากผลต ่างระหว ่าง 1.00 และค ่าผลรวม

ของผลต ่างระหว ่างจำนวนร้อยละของพฤต ิกรรมของผ ู้ส ังเกต 2 คน

Pe = ส ัคส ่วนของความสอดคล ้องท ี่เก ิคข ึนโดยบ ังเอ ิญของ ผ ู้ส ังเกต 2 คน

หาได ้จากส ัคส ่วนของคะแนนของพฤต ิกรรมท ี่ม ีจำนวนส ูงส ุดและ

รองลงมาโดยเล ือกจากผ ู้ส ังเกตคนไคคนหน ึ๋งก ็ได ้นำค ่าท ั้งสองมา 

ยกกำลังรวมกัน

ส ูตรการหาค ่าส ัมประส ิทธ ิ:แอลฟา ( Alpha Coefficient ) ของคอนบราคซ ึ๋งม ีส ูตรด ้งน ี้ค ือ

-  -A  [- Â]sr
a = ส ัมประส ิทธ ิของความเท ี่ยง

ท = จำนวนข ้อของข ้อสอบ

ร - = ความแปรปรวนของคะแนนแต ่ละข ้อ

si = ความแปรปรวนของคะแนนแบบว ัดท ั้งฉบ ับ



สูตรการหาค่าอำนาจจำแนกเป็นรายข้อ โดยการทดสอบค่า ที (t-test)

เม่ือ t = ค่าอำนาจจำแนก
“  = คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มที่ได้คะแนนสูง
~  = คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มที่ได้คะแนนตํ่า
§ 2 = คะแนนความแปรปรวนของกลุ่มที่ได้คะแนนสูง
§ 2 = คะแนนความแปรปรวนของกลุ่มที่ได้คะแนนตํ่า
ท = จำนวนผู้ตอบแบบวัคในแต่ละกลุ่ม

สูตรคำนวณหาค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเชื่อมั่นในตนเองของกลุ่ม 

ทดลองและกลุ่มควบคุม

Y X 2 2 > 2

y  N N

X = ค่าเฉลี่ยของคะแนน
S.D = ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
S x  = ผลรวมของคะแนนทังหมด

1 x 2  = ผลรวมกำลังสองของคะแนนแต่ละจำนวน

N = จำนวนนักเรียนทังหมด
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สูตรการวิเคราะห์การทดสอบด่า ที ที่วัคไค้จากแบบทดสอบ ( t-tests ) ซึ่งมีสูตรคังนี

h _  X 1 — X  2

(ท1 - 1 ) ร 1 + ( ท 2 - 1 ) 1 1
y ก  1 +  ท  2 -  2

h1 
f"1

1 cT
เมื่อ t = ด่าอำนาจจำแนก 
X 1 = คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มที่ไค้คะแนนสูง
x 2 = คะแนนเฉลี่ย1ของกลุ่มที่ไค้คะแนนตํ่า 
5 2 = คะแนนความแปรปรวนของกลุ่มทดลอง
5 2 = คะแนนความแปรปรวนของกลุ่มควบคุม
rๅ1 = ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มทดลอง
/ ๅ2 = ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มควบคุม (ล้วน สายยศ,2540 : 245 )
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ประว้ติผู้เขียน

นใยรัฐพล ไผ่งาม เกิดวันที่ 17 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2519 ท่ีอำ๓© วังน้อย 
จังหวัดพระนครศรีอยูธยา สำเรีจการศึกษาปริญญาตรี ครุศาสตร์บัณฑิต สาขานันทนาการ 
ภาควิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ ฐพาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2540 และเข้าศึกษาต่อ 
ในหลักสูตรครุศาสตร์มหาบัณฑิต ธุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เมื่อ พ.ศ. 2541
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