




1

 ถาถามวา “ทําไมตองมีสันทนาการ ?” หลายคนอาจตอบเหมือนกันวา 

“กเ็พือ่ความสนกุสนาน” “เพือ่ละลายพฤตกิรรม” หรอือาจมีอกีหลาย ๆ  คาํตอบ

ที่แตกตางกันออกไป

 กิจกรรมสันทนาการเปนสิ่งท่ีผูนํากิจกรรม หรือจัดการเรียนการสอน             

มักจะใชเปนกิจกรรมแรกเพื่อนําเขาสู บทเรียนหรือเนื้อหา เเตรู ไหมวา                   

ทําไมตองสันทนาการ ทําไมตองสนุก ทําไมตองใชเกม ใชเพลง สิ่งเหลานี้                

ลวนมีความหมายตอบรรยากาศการเรียนรูอยางยิ่ง

 คูมือกิจกรรมสันทนาการเชิงสรางสรรคเลมนี้ ไดแบงกิจกรรมออกเปน            

4 หมวดดวยกัน คือ หมวดรูคุณคาของตัวเองและผูอื่น, หมวดมีปฏิสัมพันธที่ดี

กบัผูอืน่ , หมวดคิดวเิคราะห/แกไขปญหา/มคีวามยืดหยุน ,  หมวดควบคุมอารมณ/

ควบคุมตัวเอง/สมาธิ ซึ่งรวบรวมจากประสบการณการทํากิจกรรมเหลานี้มา             

และเห็นวาเปนประโยชน หวังเปนอยางย่ิงวาคู มือเลมนี้จะเปนประโยชน                

สําหรับผูที่ทํางานกับเด็กและเยาวชนตอไป

ครูดาแมว

นางสาวนิภาพร นะซอ

เจาหนาที่ฝกอบรมโครงการ

มูลนิธิดรุณาทร

บทนํา
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1. เกมตอบคําถาม
          ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

          ทุกเพศทุกวัย

          อปุกรณ : 
          1. ปากกาหรือดินสอ

          2. กลอง หรือภาชนะขนาดกลางท่ีสามารถ

          ถือสงตอได

          วธิเีลน :  

          1. ใหผูเขารวมนั่งลอมวงเปนวงกลม

          2. แจกกระดาษและปากกาใหทุกคน 

 คนละ 1 แผน โดยใหทุกคนเขียนคําถามที่อยากถามลงไปในกระดาษ

3. นาํกระดาษของทุกคนมารวมกันในภาชนะ กอนจะสงภาชนะตอกนัไปเรือ่ย ๆ

 ทั้งนี้ ในขั้นตอนนี้สามารถเปดเพลงประกอบ เพื่อสรางความสนุกสนานได

4. เมื่อไดรับสัญญาณหยุด หรือหยุดเพลงท่ีกําลังเปด ใหคนท่ีถือภาชนะท่ีใส

 กระดาษคนสุดทาย สุ มหยิบกระดาษคําถามข้ึนมาหน่ึงแผนเพื่อตอบ 

 จากน้ันคอยสงตอใหคนอื่นเลนและถาม

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ :  คาํถามพยายามหลีกเล่ียงการกอใหเกดิความไมสบายใจ

ตอผูเขารวมคนอืน่ เชน ระวงัคาํถามทีเ่กีย่วกบัเร่ืองเพศ อาย ุหรอื สผีวิ และอืน่ ๆ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ผูเลนทุกคนไดทําความรูจักกันมากขึ้น
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2. เกมเสนทางน้ีเดินไดหลายสไตล
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วิธีเลน : 
1. แบงผูเลนออกเปนทีม ทีมละเทา ๆ กัน

 และใหเขาแถวตอนเรียงหนึ่ง โดยท่ีผูเลน

 ของแตละทีมตองคิดทาวิ่งของตนเอง 

 โดยที่ไมซํ้าคนอื่น

2. เมื่อเริ่มสัญญาณใหคนแรกของกลุม 

 วิง่ไปยงัจดุหนึง่ท่ีตกลงกนัไวดวยทาหรอื

 วธิกีารใดก็ได แลววิง่กลบัมาแตะคนท่ีสอง

3. คนที่สองเมื่อถูกแตะแลว กจ็ะเริ่มวิ่งหรือ

 เคลื่อนที่ไปอีกฝงหนึ่งโดยที่จะทําทาเหมือนคนแรกไมไดตองใชวิธีอื่น ๆ 

 ที่ไมเหมือนคนแรกเชนอาจจะกระโดด คลานหรือเขยงขาเดิน หรือทาไหน

 กไ็ดทีไ่มไปซํา้กบัคนอืน่ ทาํอยางนีจ้นครบทกุคนโดยไมซํา้ทากนั ทมีใดทาํได

 ครบกอนทีมนั้นชนะ

คําแนะนําเพิ่มเติม :  ตองมีพี่เลี้ยงคอยควบคุมแตละกลุมวาใชวิธีการเดิน

หรือวิ่งซํ้าแบบกันกับเพื่อน ๆ คนอื่นในกลุมหรือไม

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ : ผูเลนทุกคนไดใชความคิดสรางสรรคในการคิด

ทาที่ไมเหมือนผูเลนคนอื่น และไดรูจักตัวตนของผูเลนคนอื่นมากขึ้น
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3. เกมที่สุดของที่สุด
   ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

   ทุกเพศทุกวัย

  อปุกรณ : เชือกหรือสายวัด

  วธิเีลน : 

  1.  แบงเปนกลุมตามความเหมาะสม  

    แตไมควรเกินกลุมละ 15 คน

  2. ผูนําบอกใบแตเพียงวาจะประกวดอะไร

    ซึง่แตละกลุมจะตองเดาใจของผูนาํเกมน้ี 

    ตวัอยางเชน ประกวดความสวย (ใครสวย

    ที่สุดในกลุม) ประกวดเก่ียวกับเสนผม 

    (ผมใครยาว หรือสั้นที่สุดในกลุม)

  3. เมื่อเลือกไดตามกติกาที่ผูนําเกมตั้งไว 

    ก็ใชเชือกหรือสายวัดวัดวาของกลุม

    ไหนยาวที่สุด ถือวาเปนผูชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : ผูนําเกมสามารถปรับเปลี่ยนคําใบได ใหเหมาะสมกับ

บริบทของผู เลน ความสนุกสนานจะอยู ที่ผู นําใชเทคนิคดึงดูดความสนใจ          

ความถนัดแลวใหคะแนนเพื่อแขงขันกัน 

ประโยชนที่ไดจากเกมน้ี : ผูเลนเกมนี้ทุกคนรูจักและยอมรับจุดเดนของ 

เพื่อน ๆ ในทีม วาแตละคนมีจุดเดนอะไร

  ผูเลน : ไม

   ทุกเพศทุก

 อุปกรณ :

 วธีิเลน :

 1.  แบงเปน

    แตไมค

 2. ผูนําบอ

   ซ่ึงแตล

   ตัวอยา

   ท่ีสุดใน

    (ผมใคร

 3. เมื่อเลือ

   ก็ใชเชอื

ไหนยา
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4. เกมยาวไดยาวดี
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 

1. แบงออกเปนกลุมใหแตละกลุม

 มีจํานวนเทากัน และใหเขาแถวตอนลึก

2. ใหผูเลนทุกคนในทีม

 ใชอุปกรณทุกอยาง

 ที่มีในรางกายรวมท้ังตัว

 ผูเลนเองดวย

 ตอกันใหยาวที่สุดเทาที่จะทําได

 ทีมใดตอไดยาวที่สุดก็จะถือวาเปนผูชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : อุปกรณตาง ๆ ที่ตอนั้นตองติดกันจะขาดไมได และ             

อาจเปลี่ยนกติกาเปนแบบอ่ืน ๆ  เชน สูงที่สุด,  แข็งแรงท่ีสุดก็สามารถทําไดแลว

แตผูนําเกมจะกําหนด

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ : รูและยอมรับในคุณคาของตนเองและผูอื่น                 

ผานทางสิ่งของที่ผูเลนทุกคนยอมสละเพื่อมาตอกันใหยาวที่สุด

ุ ุ

ตอนลึก

ปนผูชนะ

าง ๆ ที่ตอนั้นตองติดกันจะขาดไมได และ
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5. เกมงูกินหาง
ผูเลน : แบงออกเปนกลุมกลุมละ 8-10 คน กี่กลุมก็ได

อปุกรณ : ลูกโปง

วธิเีลน :  1. ใหแตละกลุมเขาแถวตอนลกึใหเรียบรอย แลวเอามอืจบัเอวกนัไว

 2. แจกลกูโปงทีเ่ปาแลวใหกลุมละหนึง่ลกู นาํไปผูกไวทีด่านหลงัของคนสดุทาย

 ของกลุม

3. เมือ่ใหสญัญาณเริม่การแขงขัน  ผูทีอ่ยูหวัแถวของแตละกลุมจะตองพยายาม 

 ไปบีบลูกโปงของกลุมอื่นใหแตก สวนคนที่อยูคนสุดทายของแถวก็จะตอง

 พยายามหลบเล่ียง ไมใหกลุมอื่นมาบีบลูกโปงของกลุมตัวเองได

4. กลุมไหนลูกโปงแตกเปนกลุมสุดทายถือวาเปนผูชนะ

คาํแนะนําเพ่ิมเติม : ทกุคนตองพยายามหาวิธเีพือ่ทีจ่ะปองกันลูกโปงของทีม

ตวัเองไมใหแตก ผูนาํเกมสามารถปรบัเปลีย่นกฎกตกิาไดตามความเหมาะสมไดเลย 

และตองระวังในเรื่องของการกระทบกระทั่งกัน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ : การใหเกียรติผูอื่นเพราะเกมนี้อาจมีการกระทบ

กระทั่งกันบาง

12

เพมเตม : ทกุคนตองพยายามหาวธเพอทจะปองกนลกู

แตก ผูนาํเกมสามารถปรบัเปลีย่นกฎกติกาไดตามความเหม

วังในเรื่องของการกระทบกระท่ังกัน

ทีไ่ดจากเกมนี ้ : การใหเกียรติผูอื่นเพราะเกมน้ีอาจมกี

บาง
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6. เกมไมเทากายสิทธ์ิ
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

ทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :  1. ไมขนาดกลาง 1 อัน 

(สําหรับใชเปน ไมกายสิทธิ์)   2.  นกหวีด

วธิเีลน : 
1. แบงผูเลนเปนกลุม กลุมละ 7-10 คน

 ไมจํากัดจํานวนกลุม แตละกลุมนั่งยอง ๆ 

 หรือนั่งบนเกาอี้ก็ไดใหมองเห็นผูนํา

2. ผูนาํใหแตละกลุมตัง้ชือ่กลุมตามประเภททีก่าํหนด เชน ชือ่สตัว ผลไม เปนตน

3. เมือ่ต้ังช่ือกลุมแลว อาจมีการทบทวนช่ือของแตละกลุม เพือ่ใหแตละกลุมจําได

 เมื่อผูนําช้ีไมไปยังแตละกลุมพรอมเปานกหวีด เพ่ือชวยสรางบรรยากาศ 

 กลุมใดทีถ่กูไมชีจ้ะตองคลองแขนกนัและลกุขึน้ยนืพรอมกนั พรอมกบัพดูชือ่

 กลุมของตนเองดัง ๆ เสรจ็แลวรบีนัง่ลง คร้ังแรกลองทําเพือ่ทดสอบความพรอม 

 กอนเริ่มจริง

4. เมือ่เริม่จรงิใหกตกิาวากลุมใดลกุไมพรอมกนั  เสียงดงัไมพรอมกนัจะถอืวาแพ 

 ตองออกจากการแขงขัน เลนไปจนเหลือประมาณ 1-2 กลุมคือผูชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : เพือ่ความสนุกมากย่ิงขึน้ผูนาํเกมอาจใชเทคนคิหลอกลอ

เพื่อใหแตละกลุมหลงผิด เชน ชี้ไมไมตรงบาง เอาไมชี้ฟาบาง และหันหนาไปยัง

กลุมที่ตองชี้ หรือเปานกหวีดโดยไมชี้ไปท่ีกลุมใดเลย เกมนี้ผูนํามีอิทธิพลตอ      

ความสนุกมาก

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: สรางความสามัคคีในกลุม

ด

วีด

น

ยอง ๆ 

ะเภททีก่าํหนด เชน ช่ือสตัว ผลไม เปนตน
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7. เกมแมมาย
ผูเลน : 20 ถึง 30 คน เกมประเภทแขงขันกันเปนกลุม สามารถเลนไดทุกเพศ

ทุกวัย

สถานที ่: โลงพอที่จะวิ่งสะดวก

วธิเีลน : 
1. แบงหญงิ-ชาย ใหไดจาํนวนพอ ๆ กนั
 ผูหญิงยืนเปนวงกลม แตละคน
 หางกันประมาณ 1-2 ชวงแขน 
 สวนผูชายที่เหลือใหไปน่ังยอง ๆ 
 ขางหนาผูหญิง และนั่งหางจาก
 ผูหญิงประมาณ 1 กาว
2. ผูนําจัดใหมีผูหญิงวางอยู 1 คน หมายถึงไมใหมีผูชายอยูขางหนาเขา ผูหญิงคนนี้
 เราเรียกกันวา “แมมาย”
3. ผูหญิงที่เปนแมมายตองเดินสงสายตาไปยังบรรดาชายหนุมท้ังหลาย เมื่อใดที่
 ชายหนุมเหลาน้ีสบตากบัแมมาย ถาแมมายพอใจก็จะขยิบตาเรยีกเพือ่ไมใหหญงิ
 ทีอ่ยูขางหลงัชายหนุมนัน้รู แตถาแมมายเรียกใคร ชายคนน้ันตองไปทันท ีโดยพยายาม
 หนีจากหญิงที่อยูขางหลังใหได สวนหญิงที่อยูขางหลังเม่ือใดที่เห็นวาหนุมคูของ
 ตนกําลังจะหนีไปก็ใหรีบเอามือแตะไวทันที ถาแตะไวทัน ชายหนุมคนนั้นก็จะ
 ตองอยูกับที่ แตถาแตะไมทันชายหนุมจะวิ่งไปหาแมมายคนที่เรียกไป แลวนั่งลง
 ขางหนาเหมือนคนอื่น ๆ สวนคนที่ถูกแยงคูไปก็ตองเปนแมมายแทน
4. เริ่มเลนรอบตอไปเรื่อย ๆ เหมือนขอที่ 3

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : อาจใชวิธีเรียกชื่อแทนก็ได ในกรณีที่แสงสวาง
 ไมเพียงพอใหเห็นตากัน และเกมประเภทแขงขันกันเปนกลุม

   ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ไดความสนุกสนาน ฝกความวองไว 

    ไหวพริบและรูจักกัน
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8. เกมเหยียบระเบิด
ผูเลน : ไมจาํกดัจาํนวน สามารถเลนไดทกุเพศทุกวยั ผูเลนควรมอีาย ุ12 ขึน้ไป

อปุกรณ :  1. ผาปดตา 10 ชิ้น

    2. แกวนํ้าพลาสติก 20 ใบ หรือตามความเหมาะสม  

วธิเีลน : 

1. นําแกวนํ้าพลาสติก 20 ใบมาใสนํ้าใหเต็มแกว 

2. วางแกวเรียงไวตามรูปภาพ

3. ขออาสาสมัครที่จะมาเลน 1 คนใหผูปดตาฟงคําสั่งของผูนํา 

4. ใหผูเลนเดนิลยุแกวทีว่างไวโดยฟงเสยีงของผูนาํวาใหกาวเทาขางใดไปทางไหน

5. ผูนําสั่งใหเดินลุยแกวนํ้าโดยสั่งอยางระมัดระวังวาควรเดินไปในทิศทางไหน

 โดยที่ไมใหผูที่ปดตาเหยียบระเบิด  (แกวนํ้า) 

6. เลนทีละคน โดยคนที่ไมเหยียบใสแกวนํ้าเลยจะเปนผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: การเปนผูฟง ทําความเขาใจ และทําตาม

        

1111155555
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9. เกมลมหายใจ
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ลูกโปง ตามจํานวนผูเลน

วธิเีลน : 

1. แจกลูกโปงใหกับผูเลนคนละ 1 ลูก

2. ใหเปาลูกโปงแคครั้งเดียว ลมหายใจเดียว แลวใหปดปากลูกโปงไว

3. ใหแตละคนดูวาลูกโปงของใครใหญ และใหแตละคนบอกความรูสึก

 ตอนที่เปาลมออกไปวาเขารูสึกอยางไร 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ผูเลนไดรูจักตัวเองมากขึ้น
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10. เกมคาของฉัน
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 
1. เงิน แบงค 50 บาท 1 ใบ 

2. แบงค 100 บาท 1 ใบ

วธิเีลน : 
1. ผูนําเกมเอาแบงคออกมาแลวใหเด็กบอกคาของแบงคแตละใบ 

2. ผูนําเกมขยําแบงคใหยับแลวถามเด็ก ๆ วาแบงคนี้ยังใชซื้อของไดไหม 

 หรือแบงคนี้ยังมีคุณคาอยูไหม

3. ผูนําเกมถามวาเพราะอะไรแบงคนี้จึงยังใชไดแมมันยับยูยี่

4. ผูนําเกมถามผูเลนแตละคนวา คิดวาตัวเองมีคาเทาไหรถาเปรียบเทียบกับ

 คาของเงิน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: การใหคุณคาของตัวเอง จากเกมนี ้: การใหคคุุุุุุณณคคาาของตัวเอง 
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11. เกมระเบิดตัวเลข 
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี 
วธิเีลน :  
1. ผูนําเกมตองมีการกําหนดตัวเลขขึ้นมากอน เชน กําหนดเลข 30    

 หรือจะเปนตัวเลขอื่นก็ได แลวแตผูนําเกมจะกําหนด    

2. ใหผูเลนนั่งเปนวงกลม และใหนับเลข ทีละคน ตั้งแตเลข 1 ไปจนถึงเลข 30  

 คนที่ไดนับเลข 30 ถือวาถูกระเบิด ไมสามารถนับเลขตอไปได 

3. แตละคนสามารถนับเลขไดไมเกิน 3 รอบ วนไปเร่ือย ๆ โดยเรียงจาก

 เลข 1 ถงึ 30 พอหมดรอบจะใหใครเริ่มนับ 1 แลวแตผูนําเกมจะกําหนด 

 จาํนวนรอบในการเลนข้ึนอยูกบัทีผู่นาํเกมเห็นวาเหมาะสม เกมน้ีถาจะใหสนกุ

 ตองใชความเร็วในการนับ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: รูคุณคาของตนเองและผูอื่น เรียนรูผานทางการ

นับตัวเลขวาจะขาดเลขใดเลขหนึ่งไมได

18
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12. เกมหลับตานับเลข
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย ผูเลนควรอายุ 8 ขึ้นไป

อปุกรณ : ไมมี
วธิเีลน : 
1. ใหผูเลนนั่งเปนวงกลม หลังจากนั้นใหทุกคนหลับตา

2. ขณะหลับตา ทุกคนมีสิทธิจะพูดเลข 1 และ 2 และ 3………… 

 เวลาพูดใหเรียงตัวเลขจาก 1 ถึง 10 ตอนนับเลขตองไมมีคนนับตัวเลขซํ้ากัน 

 และพูดพรอมกัน ถาซํ้ากันตองเริ่มนับตั้งแตเลข 1 ใหม

3.  เลนวนไปเรื่อย ๆ จนกวาผูเลนจะชวยกันนับเลข 1 ถึง 10 โดยที่ไมซํ้ากัน

 ไดสําเร็จ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: การยอมรับ และการใหคุณคากับตัวเองและผูอื่น 

ผานทางการเลนเกม  ถาเกิดความผิดพลาดก็สามารถเร่ิมใหมได ไมทอจนกวา

จะไปถึงเปาหมาย
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13. เกมของขวัญท่ีลํ้าคา 
(เลนในเทศกาล คริสตมาส)

ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 1.  กลองของขวัญหนึ่งกลอง  2. ริบบิ้นสีแดง
3. กระดาษหอของขวัญ
4. ขนม ของใช ที่สามารถเปน
 ของรางวัลได 
5. กระดาษ A4 พิมพชื่อพระเยซู
 ใหเต็มหนากระดาษ 
6. ที่หนีบผา (ระเบิด) 
7. เพลงที่มีความเร็ว

วธิเีลน : 
1. ใสขนม และกระดาษ A4 
 พิมพชื่อพระเยซูลงในกลองและบรรจงหออยางสวยงามที่สุด
2. ใหผูเลนนั่งเปนวงกลม
3. เริ่มเปดหรือรองเพลงและเร่ิมสงกลองของขวัญ
4. พอเพลงหยุดและกลองของขวัญไปหยุดอยูที่ใคร คนน้ันจะโดนหนีบโดยใช
 ที่หนีบผา หนีบท่ีเสื้อผูเลน
5. เลนวนไปเรือ่ย ๆ ถาเพลงเปดของขวญักจ็ะถกูสงตอไป ถาเพลงหยุดของขวัญ
 กจ็ะหยุดตามและระเบิดจะถูกหนีบลงไปบนเสื้อของคนที่ถือกลองของขวัญ
 ผูชนะคือผูที่ถูกระเบิดมากท่ีสุด คือคนที่ถูกตัวหนีบ หนีบมากที่สุด คนนั้น
 มีสิทธิ์เปดของของขวัญชิ้นนี้
6. ผูนาํเกมอธบิายวากระดาษ A4 ทีม่คีาํวาพระเยซถูอืวาพระเยซเูปนของขวญั

 หนึ่งเดียวชิ้นเดียว ที่ลํ้าคาที่สุด

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : รูวาตนเองมีคุณคา 
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14. เกมขวางใหไกล
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 1. ลูกเทนนิส หรืออะไรก็ไดที่เราสามารถหาไดและเวลาโยน
     ไมเปนอันตรายตอผูเลน 

    2. ปากกาเคมี  (เหมาะสําหรับกิจกรรมกลางแจง)

วธิเีลน :  
1. แจกลูกเทนนิสใหเด็ก ๆ คนละหนึ่งลูก

2. ใหเด็ก ๆ ขวางลูกเทนนิสโดยสุดกําลังที่มี  ขวางใหไกลที่สุดเทาที่จะไกลได  

 ขวางทีละคน เลนทีละคนตอครั้ง หลังจากเด็กขวางลูกเทนนิสแลว ผูนําเกม

 ไปขีดจุดที่ลูกเทนนิสตก ใหเขียนชื่อเด็กโดยใชปากกาเคมี

3. เม่ือขวางครบตามจํานวนผูเลนแลว ใหสรปุผลโดยคนท่ีขวางไกลท่ีสุดเปนผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ :  เวลาที่เราทําอะไรดวยสุดกําลัง ผลท่ีไดออกมา

มักคุมคาเสมอ ทําใหผูเลนไดรูวาตนเองมีคุณคามากขนาดไหน
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15. เกมแนน ๆ เขาไว
  ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

  ทุกเพศทุกวัย

  อปุกรณ : 1. ลูกปงปอง  20 ลูก  

      2.  ตะกรา 4 ใบ 

  วธิเีลน : 
  1. ใหจับคูแขงกัน

  2. เริ่มเลนโดยใชนิ้วชี้กับนิ้วกลางคีบลูก

   ปงปองข้ึนมา

  3. วางตะกราไวดานซายและดานขวาอยาง

   ละตะกรา

4. คีบลูกปงปองสิบลูกใสไวในตะกราดานขวามือ

5. คีบทีละลูกโดยคีบจากตะกราดานขวามือไปสูดานซายมือ

6. คนที่คีบทีละลูกไปใสในตะกราดานซายจนครบ ถือวาเปนผูชนะ

คาํแนะนาํเพ่ิมเตมิ : กรณีที่ลูกปงปองหลุดจากนิ้ว ตองคีบลูกเดิมใหเสร็จ       

จงึจะคบีลกูตอไปได หรอืสามารถเปลีย่นอปุกรณอืน่ทีใ่ชในการคบีลกูปงปองได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ : ลูกปงปองมีลักษณะที่ลื่นบางครั้งเราสามารถทํา

ลูกปงปองหลุดจากนิ้วมือเราได แตถึงอยางไร เราก็ยังมีโอกาสคีบลูกปงปอง                        

ขึ้นมาใหม  โอกาสที่ไดรับก็คือการไดเริ่มตนใหม

 ผูเ
 ทุก

 อุป
ุ

  

 วธิี
 1. 

  2. 

  

  3. 
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16. เกมจ้ิมใหแตก
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

ทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :
1. ลูกโปง 

2. ยางรัดลูกโปง 

3. ไมจิ้มฟน 

4. เชือกฟาง 1 เมตร

 เตรียมอุปกรณทุกอยางใหครบตามจํานวนผูเลน

วธิเีลน : 
1. แจกลูกโปงคนละหนึ่งลูกและไมจิ้มฟนคนละหนึ่งไมและเชือกฟาง 1 เมตร
 คนละเสน
2. ใหทกุคนเปาลกูโปงของตนใหพองพอประมาณจะเล็กกไ็ดใหญกไ็ดแตทกุคน
 ตองเปาใหมีขนาดเทากันใหตกลงกันเองวาจะเปาขนาดไหน
3. มัดปากลูกโปงดวยยางรัดพรอมนําลูกโปงมารอยกับเชือกฝางแลวใหผูกไว
 ที่เอวของตนเองโดยเอาลูกโปงไวดานใดดานหน่ึงที่ตนเองถนัด
4. แจกไมจิ้มฟน ใหผูเลนทุกคน เริ่มเลนโดยใหแตละคนถือไมจิ้มฟนไปจ้ิม
 ลูกโปงของเพื่อนใหแตก ตรงกันขามเจาของลูกโปงก็ตองพยายามรักษา
 ลูกโปงของตัวเองสุดชีวิต 
5. อยาใหเพือ่นมาจิม้แตกได ขณะเดยีวกนัตวัเองกต็องไปไลจิม้ลกูโปงของเพือ่น

 ใหแตกเชนกัน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ลกูโปงเปรียบเหมอืนชวีติของเรา การปกปองรกัษา
 ลูกโปงไมใหแตก ก็เหมือนเรารักตัวเองรูวาตนเองมีความสําคัญเพียงใด
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17. เกมแขงเรือ
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : กระดาษ A4 ใหครบตามจํานวนผูเลน

วธิเีลน : 

1. แจกกระดาษ A4 ผูเลนคนละหนึ่งแผน

2. ใหแตละคนพับเปนรูปเรือ ถาผูเลนพับเรือไมเปนก็ตองมีการสอนใหพับเปน

3. พับเสร็จ ใหวางลงบนโตะ หรือ พื้น 

4. แขงกันเปาเรือใหไปถึงเสนชัย

5. แขงเปนคูก็ได หรือเปนทีมก็ได เรือของใครถึงเสนชัย คนนั้นเปนผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ความบากบั่นสุดกําลังเปนส่ิงที่ดี เพราะทุกคน              

มีสิทธิเทาเทียมกัน แตอยูที่เราวาเราจะตั้งใจทําแคไหน
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18. เกมรักษาความรอด
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได
ทุกเพศทุกวัย
อปุกรณ : 
1. คนวิ่งไลจับ 3 คน (แลวแตจํานวน)
2. ผูเลนที่รักษาความรอด 7 คน 
 (แลวแตจํานวนของผูเลนทั้งหมด)
3. ผาแดงผืนเล็กยาว กวางหนึ่งนิ้ว 
4. พื้นที่โลง จับเวลาเลน 5-10 นาที (แลวแตผูนําเกม)
วธิเีลน : 
1. แจกผาแดงใหเด็ก ๆ ที่จะเลนเปนผูรักษาความรอดท้ัง 7 คน คนละหนึ่งผืน
2. ใหทั้ง 7 คนแนบผาแดงหรือหนีบติดไวกับกางเกงขางเอวขางลําตัว 
3. เริ่มเลนโดยที่คนที่ไลจับผาสีแดง ตองวิ่งไลจับผาแดงของเพ่ือน ๆ  ทั้ง  7 คน 
 โดยที่ทั้ง 7 คน ก็ตองรักษาผาแดงสุดชีวิต 
4. ในการเลนตองจํากัดบริเวณใหผูเลนภายในบริเวณท่ีสามารถวิ่งไดสะดวก 
 ไมกวางเกินไปไมแคบจนเกินไป
5. คนที่มีผาแดงสามารถหยุดไดเปนเวลา  วิ่งไดเปนเวลา 10 วินาที หรือใหเด็ก
 นบั 1-10 ออก เสยีงแบบเร็วได ในขณะท่ีหยดุ 10 วนิาทีนัน้คนท่ีไลลาผาแดง
 ไมสามารถแยงผาแดงได คนไลลาตองไลลาผาแดงจากคนอื่นที่กําลังว่ิงอยู
 แตถาเกนิ 10 วนิาทแีลวผูทีม่ผีาแดงยงัไมวิง่ ผูไลลามสีทิธิแ์ยงผาของเพ่ือนได 
 ทั้งคนไลลาและผูที่มีผาแดงชวยกันนับเวลา 10 วินาที ในขณะท่ีหยุด
6. คนที่ไมโดนแยงผาแดงถือวาเปนผูที่รักษาความรอดไดดีอยางยอดเยี่ยม

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: รูวาตนเองและผูอืน่มคีณุคา ในการอยูรวมกนั

    จึงจําเปนตองมีการใหเกียรติ 
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19. เกมเติมใหเต็มลน
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :
1. แกวนํ้า 3 ใบ 

2. นํ้า 3 ขวด   (แบงเปนทีมละ 5-10 คน)

วธิเีลน : 
1. นําแกวนํ้า 3 ใบ มาตั้งไวเรียงกันใหหางกันประมาณหนึ่งชวงแขน

2. รนินํา้จากขวดลงไปในแกวนํา้ โดยเวียนกันใหครบทกุคนในทมี รนินํา้ใสแกว

 ใหหมดขวด

3. ผูนําเกมควรตั้งเวลาในการเลน เมื่อเสร็จจากการเลนเกมนี้ใหตั้งคําถาม

 กับทุกคนวานํ้าถูกเทไปท่ีไหน และเกิดอะไรข้ึน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ทุกคนมีคุณคาในตัวเอง ดังนั้นกอนทําอะไร กอน

กินอะไร ใหคิดกอนเสมอวาสิ่งนั้นดีหรือไมดีตอตัวเอง                      
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20. เกมจับคู
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 

1. กระดาษ A4   

2. ดินสอ หรือ ปากกา

วธิเีลน :

1. แจกกระดาษ A4 และ

 ปากกาหรือดินสอ 

2. ใหเด็กเขียนอวัยวะท่ีอยู

 ในรางกายของตนเองวา

 อวัยวะไหนที่พระเจาสรางเปนคู 

3. แลวใหเด็ก ๆ คิดวาทําไมพระเจา

 ถึงไดสรางมาอยางละคูและเราไดผลประโยชนอะไรจากการทรงสรางของ

 พระเจาจากอวัยวะแตละคูนี้ 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : เราทุกคนเปรียบเหมือนเปนอวัยวะในรางกาย

เดียวกัน ดังนั้นเราควรที่จะเสริมสรางซึ่งกันและกัน 
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21. เกมกาวไดกาวเอา
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : เชือกฟาง หรืออะไรก็ไดที่สามารถนํามาทําเปนเสนชัยได

วธิเีลน :

1. ผูนําเกมบอกเด็ก ๆ ใหกาวขาขวาไปดานซายและใหขาซายไปดานขวา 

 พรอมกับผูนําเกมทําใหดู

2. แลวใหเด็ก ๆ เดินไปท่ีเสนชัยดวยทาที่ถูกสั่งจากขอหนึ่ง ทําจนครบทุกคน

3. แลวใหเด็กเริ่มกาวเทาแบบปกติไปถึงเสนชัย ทําจนครบทุกคน

4. ถามเด็ก ๆ วารูสึกอยางไรและเกิดอะไรข้ึนเวลาเดินแบบรอบที่หนึ่งกับรอบ

 ที่สอง

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 

การเดินตามคําสั่ง มันจะเดินลําบาก

ทําใหไปถึงเสนชัยชา 

แตก็ถึงเปาหมายที่เราตั้งไว

                                   

มนี ้:

ะเดินลําบาก

งไว
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22. เกมใจของฉัน
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :

1. กระดาษ A4 

2. ดินสอ 

3. สีไม 

4. รางวัล

วธิเีลน :

1. แจกกระดาษและดินสอใหเด็ก

2. มีคําใบเด็ก ๆ วาอวัยวะใด

 ทีเ่รามองไมเหน็ และอวยัวะนีเ้ปนศนูยกลางของระบบสูบฉดีเลอืด เฉลย วา 

 “หัวใจ”

3. ใหรางวัลกับเด็กที่ตอบถูก

4. ใหเด็ก ๆ วาดสัญลักษณรูปหัวใจ 

5. หัวใจนี้สื่อถึงหัวใจของเด็ก ๆ ที่วาดออกมาเด็ก ๆ อยากใหมีอะไรในหัวใจ

 ดวงนี้ ใหเด็ก ๆ วาดลงไปบนหัวใจเลย

6. วาดเสร็จระบายสีใหสวยและงดงาม 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: สิ่งที่เราวาดลงบนหัวใจดวงน้ีสื่อถึงหัวใจของเรา

   ที่มีไมวาจะเปน ความคิดหรืออารมณ ทําใหเรารูจักตัวเองมากขึ้น

ถเลนไดทุกเพศทุกวัย

ก
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23. เกมยําผลไม
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี
วธิเีลน : 
1. ใหผูเลนนัง่เปนวงกลม แลวใหนบัเลข 1-3 จนครบทกุคนใหวงกลมน้ัน

2. ใหแตละเลขเปนผลไม 1 อยาง เชน เลข 1 เปนสม, เลข 2 เปนองุน, 

 เลข 3 เปนขนุน เมื่อพูดชื่อ สม ผูเลนที่เปนสมจะตองสลับที่กัน โดยผูนําเกม

 ตองไปนั่งแทรกที่นั่งของสม ผู เล นท่ีไมมีที่นั่ง ใหเปนผู นําเกมแทน

 โดยตองพูดช่ือผลไมตอไป เลนดวยกฎกติกาน้ีไปเร่ือย ๆ สามารถพูดช่ือ

 ผลไมซํ้าได

3. แตถาผูนําเกมพูดวา ยําผลไม ทุกคนจะตองสลับที่นั่งกันใหหมด คนที่ไมมีที่

 นัง่ตองมายนืกลางวงเปนผูพดูชือ่ผลไมตอไป กรณทีีม่คีนเปล่ียนทีโ่ดยทีไ่มใช

 ชื่อผลไมตัวเอง คนนั้นตองมายืนตรงกลางเปนผูพูดชื่อผลไมแทนทันที

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: การรูจักตัวเอง รูบทบาทหนาที่ของตนเองเปน

สิ่งสําคัญในการอยูรวมกันในสังคม

ระโยชนทไดจากเกมน : การรูจกตวเอง รูบทบาทหนาทขอออออองตนเองเ

สําคัญในการอยูรวมกันในสังคม
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

คาํคลองจอง : ดนิ, นํา้, อากาศ, ดนิ, นํา้, อากาศ, ดนิ, นํา้, อากาศ, จงบอกช่ือ...

 ตวัอยาง: สตัวทีอ่ยู (ในนํา้, บนดนิ, บนฟา) พาหนะท่ีอยู (ในนํา้, บนดิน, บนฟา)

 สิง่ทีพ่ระเจาสราง (ในนํา้, บนดิน, บนฟา) สิง่ทีม่นษุยสราง (ในนํา้, บนดนิ, บนฟา)

วธิเีลน : 
1. เลือกตัวแทน 1 คนอยูตรงกลาง
2. แลวใหทุกคนพูดพรอมกันวา ดิน, นํ้า, อากาศ, ดิน, นํ้า, อากาศ, ดิน, นํ้า, 
 อากาศ, จงบอกชื่อ.....ตัวแทนชี้ไปท่ีเพื่อนในกลุม 1 คน พรอมคําถาม 
 1 คําถาม (ตามตัวอยางดานบน) ใหเวลาเพ่ือนตอบ 3 วินาที ตอบไมทัน

 ใหสลับขึ้นมาเปนตัวแทนกลางกลุมแทน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ทกุสิง่ลวนมทีี ่ทีเ่หมาะสมและเฉพาะเจาะจงกับสิง่นัน้ 

24. เกมดิน นํ้า อากาศ

31
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25. เกมปดใหตก

32

ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : แกวนํ้าพลาสติก 10 ใบ

วธิเีลน : 
1.  ขออาสาสมัคร 10 คน ขึ้นมายืนดานหนา

2. ผูนําเกมแจกแกวใหคนละหนึ่งใบ

3. ใหผูเลนยืนหันหนาเขาหากันเปนวงกลม

4. ใหแตละคนเอาแกวใสบนหัวของตัวเองโดยใสควํ่าลง

5. เริ่มเลนโดยใหแตละคนเดินอยางชา ๆ ไปปดแกวที่อยูบนหัวเพื่อน ๆ 

 โดยที่ตัวเองก็ตองระวังอยาใหตกและอยาใหเพื่อนปดของเราไดเชนกัน

6. คนสุดทายที่ไมโดนปดแกวนํ้าของตัวเองไดจะเปนคนชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: รักษาสิ่งของ หรือ สมบัติ ของตัวเองไวใหดีที่สุด
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มีปฏิสัมพันธที่ดีกับผูอื่น 

หมวดท่ี
2
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   ผูเลน :  แบงเปนกลุมกลุมละ 8-12 คน 

   สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย  

   อปุกรณ : ไมมี

   วธิเีลน :
   1. แตละกลุมจับมอืกนัเปนวงกลม ใหทกุคน

    ในกลุมนบัหนึง่ สอง และใหคนทีน่บัหนึง่

    ยืนขึ้น สวนคนที่นับสองนั่งลง

   2. คนทีน่บัหนึง่กบัสอง จะยืนและน่ังสลับกนั

  คนที่นั่งจะเหยียดขามากลางวงใหเทาของคนที่นั่งทุกคนชนกันสวนมือจะ

 จับกับคนที่นับหน่ึงคือคนที่ยืน

3. เร่ิมกันแขงขันใหคนท่ียืนยืนจับมือคนท่ีนั่ง และคนท่ีนั่งใหยกกนลอยข้ึน

 เหนอืพ้ืน โดยท่ีใหสนเทาติดพืน้แลวตดิกบัเพือ่นคนอ่ืนท่ีนัง่ดวยแลวใหหมนุ

 ไปรอบ ๆ กลุมใดหมุนไดนานท่ีสุด โดยท่ีแขนไมหลุดออกจากกัน หรือคนที่

 นั่งคนใดคนหน่ึงกนไมโดนพื้น กลุมนั้นถือวาชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ :  เกมนี้จะตองใชแรงมาก สนเทาของคนนั่งอาจจะเจ็บ 

ควรหาอุปกรณนุม ๆ มารองไวดวยกจ็ะด ีระวงัอาจจะเวียนหวัได ถาเหน็สมาชกิ

คนใดไมไหวก็ควรหยุดเลน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี :  ผูเลนทกุคนมคีวามสามคัค ีรวมพลงั ใชความอดทน

เพื่อที่จะชวยใหทีมตัวเองหมุนไดนานที่สุด

  

  

  

  ิ
  

   

   

  

26. เกมนาิกาหมุน
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถ

เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ลูกบอลจํานวนเทากับ

จํานวนกลุม 

วธิเีลน :

1. แบงกลุมใหเทากัน จากนั้นก็

 เขาแถวตอนลึก โดยใหทุกคน

 แยกขาออกใหกวางแลวใหคนหัวแถว

 ถือลูกบอลไว

2. พอสัญญาเร่ิมใหคนแรกสงบอลลอดขาตัวเองใหคนถัดไปท่ีอยูดานหลัง 

 แลวก็สงตอไปเร่ือย ๆ จนถึงคนสุดทายของแถว

3. เม่ือคนสุดทายไดรับบอลแลว ใหถือบอลว่ิงข้ึนมาหัวแถวแลวสงบอลยอน

 ลอดใตขาใหคนที่อยูในลําดับถัดไป

4. เลนแบบนี้ไปเรื่อย ๆ จนกวาคนหัวแถวคนแรกจะกลับมาเปนคนแรกของ

 หัวแถวอีกครั้งหนึ่ง กลุมใดทําไดสําเร็จกอนก็จะเปนกลุมที่ชนะ

คําแนะนําเพิ่มเติม : อาจใชอุปกรณอื่น ๆ ที่สามารถใชสงลอดใตขาได               
ในการเลนอาจสลับกติกาใหม เชน เลนสลับกันโดยใหอีกคนสงลอดใตขาแลว

สลับสงขามหัว กฎกติกาขึ้นอยูกับผูนําเกม

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: เพิ่มความสัมพันธในกลุมผูเลนมากขึ้น

27. เกมบอลลอดอุโมงค

วแถว

่
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   ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

   ทุกเพศทุกวัย

   อปุกรณ : ลูกโปงใสนํ้า

   วิธีเลน : 

   1. แบงกลุมโดยใหมีจํานวนใหเทา ๆ กัน 

    แลวยนืแบบสลบัฟนปลาหางกนัประมาณ

    สองชวงแขน พอสัญญาเร่ิมก็ใหคนแรก

    โยนลูกโป งใส นํ้ าแบบสลับฟ นปลา

    ไปเรือ่ย ๆ  โดยมพีีเ่ล้ียงคอยสงลกูโปงใสนํา้

ที่เตรียมไวจํานวนมากพอสมควร แตเวลาเลนใหสงลูกโปงทีละลูก

2. จับเวลา 1 นาที ดูวากลุมไหนจะโยนลูกโปงไปจนถึงคนสุดทายโดยไมแตก

 มีกี่ลูกนับคะแนน คะแนนจะใหลูกละเทาไหรขึ้นอยูกับผูนําเกม

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : 
1.  อาจใชลูกโปงกลุมละหนึ่งลูกก็ไดพอคนสุดทายไดรับก็วิ่งมาขางหนาโดยยืน

 แบบสลับฟนปลาโยนไปจนกวาคนแรกท่ีเร่ิมโยนกลับมาอยูหัวแถวอีก

 ครั้งหนึ่ง

2. อาจจะใชไขดิบ ๆ โยนแทนลูกโปงก็ไดลุนและเสียวดี หรือจะใชอุปกรณ

 อื่น ๆ ที่สามารถหาไดในทองถิ่นก็ได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 

สมาชิกทีมมีความสามัคคี เพราะมีเปาหมายอยางเดียวกัน

28. เกมโยนเสียว ๆ
  

  

  

  

  

   

    

   



37

ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถ

เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ผา 

วธิเีลน :

1. แบงกลุมออกเปนกลุม ๆ ละเทา ๆ กัน

2. ทําหลักสองหลักหางกันพอสมควร

3. ใหทีมที่จะเลนไปยืนขางหลังหลัก

 ทั้งสอง ยืนเปนแถวตอนลึก

4. ผูนําเกมจะมายืนตรงกลางระหวางหลักทั้งสอง ถือผาสองผืนไวในมือ

5. เม่ือผูนาํเกมเปานกหวดีใหเร่ิมเลนผูเลน  คนทีอ่ยูหวัแถวของแตละกลุมจะวิง่ออก

 มาจากหลักของทีมตนเองผานมาหยิบผาของทีมตนเองจากผูนําเกมและ

 วิ่งตรงไปออมหลักของทีมฝายตรงขามและก็วิ่งกลับไปยังทีมของตนเอง

 พรอมทั้งสงผาใหคนตอไปวิ่งไปในทางเดียวกันเพื่อไลใหทันอีกทีมหนึ่ง

6. ถาไลทันใหเอาผาตีที่หลังคนที่ไลทัน ทีมที่ตีทันจะเปนผูชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : เพื่อใหเกมสนุกอาจเปล่ียนผาใชตีเปนอยางอื่นก็ได เชน

นํ้าแข็ง, ลูกแตงโมทานํ้ามันหมู และอื่น ๆ เทาที่จะหาไดสะดวกหรือจะเปลี่ยน

เปนการแตงตัวแปลก ๆ แทนการสงผาก็ได เชน นุงผาถุงปะแปงมัดจุกและ               

สงลูกโปงแทนการสงผาก็ไดเชนกัน

  ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 
    สมาชิกทีมมีความสามัคคีและไดสรางสัมพันธเพิ่ม

29. เกมว่ิงเปรี้ยว

ๆ กัน

วร

ก
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวนแตผูเลนควรอยูในวัยประถมจนถึงมัธยม

อปุกรณ : ขนมปงหรือขนมอื่น ๆ , ถุงเล็ก ๆ สําหรับใสขนม

วธิเีลน : 
1. แบงคนออกเปนกลุม ๆ และใหทกุคนจบัคูกนัในกลุมของตวัเอง เพ่ือใหคนหนึง่
 เปนรถตัดหญาและอีกคนหนึ่งเปนคนตัดหญา
2. ผูนาํเกมจะจัดวางถงุขนมไวตามจดุตาง ๆ ตรงตามแถวของแตละกลุมโดยวาง
 ถุงขนมตามจํานวนคูของแตละกลุม สมมุติวามีผูเลน 10 คน ก็วางขนมให
 ตรงตามแนวไว 5 จุด (5 คู) โดยใหแตละจุดหางกันประมาณ 3 เมตร หรือ
 อาจใชวิธีรวมขนมทั้ง 5 ถุงไวจุดเดียวกัน โดยวางใหตรงกับแนวแถว ใหหาง
 จากแถวประมาณ 20 เมตร
3. เมื่อไดยินสัญญาณใหคูแรกของแตละกลุมเริ่มปฏิบัติโดยใหคนท่ีเปนรถ
 ตัดหญาใชมือเดินแทนขา และคนที่เปนคนตัดหญายืนจับขาทั้งสองขางของ
 เพือ่นไว แลวออกเดินไปดวยกันในลักษณะคลายกบัการเข็นรถตัดหญาหรือ
 รถไถนา
            4. เมื่อเดินไปถึงจุดที่วางขนมใหคน
             ที่เปนรถตัดหญาเอาปากคาบถุง
             ขนมไวหนึง่ถงุ แลวเดนิกลบัไปยงั
             กลุมในลักษณะเดิม เพื่อเปล่ียน 
             ผลัดใหคูอื่น ๆ ไดทําเชนกัน
            5. กลุมใดปฏิบตัเิสรจ็ครบทุกคูกอน
             ถือวาเปนผูชนะ

     ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ผูเลนไดสรางสัมพันธกันมากขึ้น

30. เกมรถตัดหญา

รถไถนา
           4. เม
             ที
              ข
            ก
            ผ
           5. ก

               ถื

ประโยชนท่ีไดจากเกมนี้ : ผเลนไดสรา
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน :  
1. แบงกลุม ๆ ละเทา ๆ กัน 

 ทุกกลุมมารวมกันที่จุดเริ่มตน 

 แลวจัดแถวตอนเรียงหนึ่ง 

 จากน้ันใหทุกคนนั่งยอง ๆ 

 และใหคนอยูดานหลังจับเอวคน

 ที่อยูดานหนา

2. เมื่อสัญญาณเร่ิม ทุกกลุมจะตอง

 เดินไปแบบยอง ๆ จนถึงเสนชัย 

 กลุมใดถึงกอนก็จะชนะ แตระวังอยาใหมือที่จับเอวเพ่ือนขาดจากกัน

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : อาจเปลี่ยนกันจับไหลหรือสวนอื่นของรางกายของคน

ขางหนาก็ไดแตใหคํานึงถึงความเหมาะสม ระยะทางไมควรไกลเกินไปเพราะ

จะทําใหเหนื่อยมากและปวดขา

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ฝกความอดทนและความสามัคคี

31. เกมดักแด

น 

วคน

ตอง

นชัย 
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   ผูเลน :  เลนไดทุกวัยโดยแบงกลุม ๆ ละ

   ประมาณ 8 - 12 คน

   อปุกรณ : กระดาษหนังสือพิมพ

   วธิเีลน : 
   1. วางกระดาษไวที่พื้นเทากับจํานวนกลุม
   2. ให แต ละกลุ มอยู ห างจากกระดาษ

    พอสมควร เมื่อสัญญาณเริ่มก็ใหทุกกลุม

    วิ่ งไปยืนบนกระดาษให หมดทุกคน 

    หามสวนใดสวนหนึง่ของรางกายแตะพ้ืน

3. เริ่มใหมอีกครั้ง โดยพับกระดาษใหเล็กลงอีก แตละรอบใหพับกระดาษเล็ก

 ลงเร่ือย ๆ ทําเชนนี้จนกวาจะไมมีทีมใดทําได แตสําหรับทีมที่ทําได และ

 เหลือเปนทีมสุดทายถือวาเปนผูชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : 

1. เราจะใชรองเทาแทนกระดาษก็ไดโดยเอาออกทีละ 2 ขาง

2. ควรกําหนดเวลาในการเขาไปยืนบนกระดาษ เพือ่ความต่ืนเตนและสนุกมากขึน้

3. ผูเลนสามารถจับกันอยางไรก็ไดเพื่อยืนรวมกันได โดยที่สวนหนึ่งสวนใด

 ของรางกายไมแตะพื้น

4. กระดาษควรจะหนา เพื่อจะไมขาดงาย หรือจะใชกระสอบแทนก็ได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ความสามัคคีและการแกไขปญหาเฉพาะหนา

32. เกมกระดาษอลเวง
    

  

  

  
  
  

  

   

  

้
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ผูเลน : เลนไดไมจํากัดแบงเปนกลุม

กลุมละ 8 - 12 คน สามารถเลนได

ทุกเพศทุกวัยตามความเหมาะสม

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน : 

1. ใหแตละกลุมเขาแถวตอนลึก 

 อยูดานใดดานหนึ่งของสถานท่ี

2. เมื่อสัญญาณเริ่มเลนใหทุกกลุม

 ทําวิธีใดก็ไดที่จะขามไปอีกฟาก 

 หนึ่ง โดยใชขาสัมผัสกับพื้นนอยที่สุด 

 (นับขาที่สัมผัสกับพื้นของสมาชิกทุกคนในกลุม)

3. ขาที่เหยียบพื้นจะเสียขางละ 1 คะแนน

4. ทีมใดเสียคะแนนมากก็จะเปนผูแพ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : 
1. จะตองเลาเร่ืองจําลองวาพวกเราจะตองขามสะพานมรณะท่ีมีจระเขอาศัย

 อยูมากมาย ใหทุกคนขามไปโดยมีขอแมวาจะตองใชขาใหนอยที่สุด

2. ควรกําหนดเวลาในการขามสะพานดวย

3. ตอนที่เริ่มควรจะทยอยใหขามทีละกลุม ผูนําเกมจะไดสังเกตขาของผูเลน

 ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ฝกความสามัคคีในทีม และการยอมฟง

          ซึ่งกันและกัน

33. เกมสะพานมรณะ
นกลุม

นได

ม

 

นท่ี

ลุม

าก 

นอยที่สด
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   ผูเลน : แบงผูเลนออกเปนกลุมเทากัน

   กลุมละกีค่นกไ็ด แตทกุทมีตองมจีาํนวนเทากนั

   เลนไดทุกเพศทุกวัย

   อปุกรณ : ไมมี 

   วธิเีลน : 
   1. ใหทุกกลุ มเขาแถวตอนลึกใกล ๆ กัน

    และใหแตละคนจับหูของตนเองไว

   2. เมือ่เริม่เลนคนทีอ่ยูหลงัสดุจะตองเอามอื

 แตะไหลของคนท่ีอยูขางหนา เมื่อคนขางหนาถูกแตะแลวก็จะตองรีบแตะ

 คนขางหนาตอไปจนถึงคนที่อยูหนาสุด

3. คนที่อยูหนาสุดเมื่อถูกแตะแลวจะตองลุกขึ้นแลว ตะโกนออกมาดัง ๆ เชน 

 โอย หรอืจะใชคาํอืน่กไ็ด อยูทีผู่นาํเกมจะบอก กลุมไหนท่ีรองขึน้กอนกจ็ะชนะ 

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ :
1. จํานวนของแตละกลุมตองมีจํานวนท่ีเทา ๆ กันเพื่อความยุติธรรม

2. คําพูดของคนหนาสุดควรมีการตกลงกันไวกอนใหอุทานคําพูดสนุก ๆ เชน 

 กลุมใจ, พอจา, แมจา เปนตน แตละกลุมอาจมีคําพูดอุทานที่ไมเหมือนกัน

 ก็ได 

3. ระวังผูเลนขี้โกงเพราะบางคนเอามือแตะเพื่อนกอนที่ตัวเองจะโดน

 คนขางหลงัแตะ

 ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ผูเลนไดฝกสมาธิ และความอดทน

34. เกมไฟฟาช็อต
  ผู
  กล

  เล

  อุป

  วธิี
    1.

   

  2.

ไ  ี่    ื่
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ผูเลน :  จํานวนผูเลนประมาณ 30 ถึง 60 คน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี
วธิเีลน : 1. แบงกลุมใหไดประมาณ 6 ถึง 7 ทีม

2. ใหผูเลนทกุคนนัง่ยอง ๆ  เปนแถวตอนลึกในทมีของตนเอง แลวเอามอืทัง้สอง

 ขางแตะบนไหลทั้งสองของคนท่ีอยูดานหนา

3. ใหแตละทีมตั้งชื่อทีมของตนเองจะเปนชื่อสัตวหรืออะไรก็ไดแตใหอยูใน

 หมวดเดียวกัน

4. ผูนําเกมจะช้ีใหทีมใดทีมหนึ่ง

 เริ่มกอนโดยท่ี

 คนที่อยูหัวแถวพูดวา “ปูน” 

 คนท่ี 2  พูดวา “ฉึก” 

 คนที่ 3 พูดวา “ฉัก” 

 คนที่ 4 พูดวา “ฉึก” 

 คนที่ 5 พูดวา “ฉัก” 

 ใหพูดอยางนี้สลับกันไปเร่ือย ๆ 

 จนถงึคนรองสดุทายจะพดูวา “เอีย๊ด” และคนสดุทายใหพดูชือ่ทมีอืน่ เชน “มาลาย”

5. ทีมที่ถูกเรียกชื่อจะตองเริ่มใหมจากคนที่อยูหัวแถวตอกันไปเรื่อย ๆ จนกวา

 จะเหลือทีมที่ชนะซึ่งเปนทีมที่ทําไดดี รวดเร็ว และไมผิดกติกา

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ :  ใหระวังการเลน  คนใดท่ีพดูใหยนืขึน้พดู แลวนัง่ลงทันที 

ทีมใดที่พูดผิด ๆ ถูก ๆ จะถือวาแพ เมื่อทีมใดถูกเรียกชื่อ คนหัวแถวก็ตอง                         

   รีบเริ่มตนพูดตอเนื่องกันตลอด ทีมใดชักชาก็ถือวาแพ 

   ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ผูเลนไดฝกสติสมาธิ ฝกความอดทนและ

          ไดฝกความสามัคคีในทีม

35. เกมรถไฟเปลี่ยนขบวน
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36. เกมอายหยาซี้เล้ียวหวา
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 
1. แบงกลุม ใหไดกลุมละ 8 ถึง 10 คนใหนั่งเปนกลุม

2. ถาผูนําช้ีไปท่ีกลุมใดและออกเสียง “โปง” (เหมือนยิงปน) ใหกลุมท่ีถูกยิง

 อยูเฉย ๆ สวนกลุมที่อยูทางซายของกลุมที่ถูกยิง ใหลุกขึ้นและรองพรอม ๆ  

 กันวา “อายหยา” แลวกลุมที่อยูทางขวาลุกขึ้นและรอง “ซี้เลี้ยวหวา” 

 ถากลุมไดลุกขึ้นไมพรอมกันหรือออกเสียงไมชัด หรือชักชาก็ใหถือวาแพ

คําแนะนําเพ่ิมเติม : ผูนําอาจจะเกริ่นนํากอนเลน หรือเลานิทาน เชน                  

ครั้งหนึ่งนานมาแลวมีนายพรานคนหนึ่ง ออกไปลาสัตว เจอกระตายตัวหนึ่ง           

จงึรบียกปนขึน้ยงิ “โปง” หรอืผูนาํเกมจะนาํดวยเรือ่งเลาอะไรกไ็ดทีม่คีาํวา “โปง”

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ฝกสมาธิ และความสามัคคีภายในกลุม
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน : 

1. เริ่มเลน ดวยการเตนตามจังหวะดนตรี

 โดยอาจจะตองใชพื้นที่โลง 

 เชนหากเลนในหองประชุมก็ควร

 จะเอาโตะหรอืเกาอีอ้อกไปเสียกอน

2. ผูนําใหสัญญาณหยุดเพลง 

 และออกคําสั่งใหจับกลุม

 ตามจํานวน ที่ผูนําบอก 

 เชน กลุมละ 2 หรือ 3

3. เมือ่จบักลุมไดแลวผูเลนจะตองนัง่ลงหรอืจะยนืกไ็ดโดยมเีงือ่นไขวาแตละคน

 หามเอาเทาแตะพื้น แตสวนอื่น ๆ สามารถแตะพื้นได และคนในกลุม

 ที่จับกลุมกัน ตองมีสวนหนึ่งสวนใดเช่ือมกันหรือติดกันเพื่อใหทราบวาอยู

 กลุมเดียวกัน

คําแนะนําเพ่ิมเติม : เลนตามคําสั่งผูนําเกมไปเรื่อย ๆ จนกวาหมดเวลา                 
สวนกติกา หรือคําสั่งของผูนําเกมสามารถปรับเปล่ียนเพื่อความสนุกสนานได

ตามความเหมาะสม

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกการฟง และความสามัคคี

37. เกมขาตั้งคู
ุ ุ

จังหวะดนตรี

ง 

มก็ควร

ปเสยีกอน

ง 
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :  หมวก 4 ถึง 5 ใบ ตอผูเลน 50 คน

วธิเีลน : 
1. ใหทุกคนจับคูกันแลวจัดเปน สองวงซอนกัน โดยใหคนใดคนหนึ่ง อยูวงใน 
 อีกคนหน่ึงอยูในวงนอก แลวหันหนาหาคู
2. ใหทุกคนขวาหัน แลวเตนตามจังหวะเพลงคูกันไปเปนวงกลม 
 (จะเตนหมุนไปคูกัน)
3. วงกลมในจะมีหมวกเปนพษิ อยูประมาณ 4 - 5 ใบ แตคนทีอ่ยูวงในจะไมสามารถ
 ถอดหมวกออกจากหัวตวัเองได ตองใหคูของตนเองท่ีอยูวงนอกหยิบออกให
4. เมื่อคนที่ยืนอยูวงนอกหยิบหมวกออกจากศีรษะของคูของตนเองแลวก็เอา
 หมวกน้ันใสใหคนที่อยูวงในซึ่งอยูขางหนาของตนเอง
5. ทกุคนเตนไปเรือ่ย ๆ  โดยคนทีอ่ยูวงนอกตองคอยระวังวามหีมวกเปนพษิอยู
 บนศรีษะของคูตนเองหรอืไมถามกีต็องรบีนาํไปสวมใหคนทีอ่ยูขางหนาเสมอ
6. พอเพลงหยุด หมวกเปนพิษตกอยูที่คูใดคูนั้นจะตองออกจากการเลน หรือ
 ผูนํากิจกรรมจะใหเลนตอไปก็ไดแลวคอยมีกิจกรรมพิเศษใหทําตอนหลัง

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ไดความสนุกสนาน และฝกจดตอสิ่งหนึ่งส่ิงใด

38. เกมรําวงหมวกเปนพิษ

444444444444466666666

ทีไ่ดจากเกมนี ้: ไดความสนุกสนาน และฝกจด
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน แตหากมีมากกวา
50 ถึง 80 คนจะสนุกมาก ใชสถานที่กลางแจง
หรือหองที่มีขนาดกวางสามารถจุคนไดเมื่อ
ทําเปนวงกลม

อปุกรณ : ไมมี
วธิเีลน : 
1. แบงผูเลนออกเปน 2 กลุม จะสนกุมาก
 หากเปนผูชายหน่ึงกลุม และผูหญิงหนึง่กลุม
2. ใหจับมือเปนวงกลม ซอนกันสองวง ผูหญิงอยูวงใน 
 ผูชายอยูวงนอก หนัหนาจบัคูกนั แลวใหทัง้สองวงเดนิสวนกนั โดยมกีารเปดเพลง
 หรือตบมือรองเพลง ขณะที่ยังมีเสียงเพลงใหทั้งวงเดินสวนกันไปเรื่อย ๆ จนกวา 
 เพลงจะหยุด หรือไดยนิเสียงนกหวีด ใหรบีจบัคูเดิมของตนเองใหเรว็ท่ีสดุแลวนัง่ลง
3. คูใดนั่งลงชาที่สุด ใหออกมากลางวงกลมแลวใหทํากิจกรรมพิเศษใดก็ได

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ :
1. ในกรณีที่ผู เลนรู จักกันดีพอสมควรเมื่อแบงกลุ มแลว ใหทําวงกลมซอนกัน 
 สองวงเหมือนท่ีอธิบายมาแลวขางตน แตใหแตละคูถอดรองเทาวางไวคู กัน
2. เกมดําเนินไปเรื่อย ๆ  เมื่อเพลงหยุดใหแตละคูกลับมายืนบนรองเทาคูของตนเอง
3. ราํวงรอบตอไป จากรองเทาสีข่าง ใหแตละคูโยนรองเทาของคูตนเองเขามากลางวง 
 หนึ่งขาง (ดังนั้นแตละคูจะเหลือรองเทาสามขาง) และรําวงตอไป
4. เมือ่ดนตรีหยดุตองกลับมายืนบนรองเทาของตนเองใหไดโดยหามไมใหสวนอ่ืน ๆ
 ในรางกายสัมผสักบัพืน้ แตทัง้สองคนสามารถชวยกันจบัมอืหรือชวยกันในการยืนได
5. รอบตอไปก็ใหเอารองเทาไปวางกลางวง จากสามขางเหลือสองขางจนทายที่สุด 
 เหลือขางเดียว

  ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกการฟง และไดความสนุกสนาน

กวา
างแจง
มื่อ

กลุม
หญิงอยูวงใน 
หท้ังสองวงเดนิสวนกนั โดยมกีารเปดเพลง

39. เกมรําวงหาคู
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ผูเลน : ไมเกิน 50 คน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 

1. ผูเลนทุกคนควรรูจักชื่อผูเลนคนอื่น ๆ 

2. นั่งเปนวงกลม ผู นําอยู กลางวง ผู นําถามคนใดคนหน่ึงในวงน้ัน เชน 

 ถามคนชื่อนกวา “นกรักใคร” ถานกตอบวารักแมน คนที่อยูทางซายหรือ

 ขวาของนก และคนที่อยูทางซายและขวาของแมน จะตองวิ่งเปลี่ยนที่กัน

3. ผูนาํเกมอาจเขาแยงทีน่ัง่ดวยเมือ่ทกุคนเขาใจเกมดีแลว  คนทีไ่มมทีีน่ัง่จะตอง 

 ออกมากลางวง และทําตามขอที่ 3 ตอไป

4. กรณีคนที่มีผูเลนมาก อาจจะตองวิ่งขางละสอง ก็สามารถทําได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ฝกสมาธิในการตั้งใจฟง

40. เกมคุณรักใคร
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

เปาหมาย : เพื่อใหผูเลนไดมีโอกาสรูจักเพื่อนใหม ๆ มากยิ่งขึ้น และไดรับ

ความสนุกสนานจากการเลนและไดลุนวาจะหาตัวเจาของชื่อไดหรือไม

อปุกรณ :  1. กระดาษ  2. ปากกา หรือ ดินสอ

วธิเีลน : 
1. แจกกระดาษพรอมปากกาหรือดินสอ อาจใชกระดาษรีไซเคิลก็ได

2. ใหผูเลนไปลารายช่ือ (อาจจะเปนช่ือและนามสกุล หรือเพียงช่ือเลนก็ได) 
 อาจใหหาประมาณ 5-10 คน โดยตองเปนคนทีเ่ขาไมรูจกัมากอน โดยใหเวลา
 ประมาณ 3-5 นาที
3. เมื่อหมดเวลาอาจเลือกบางคนออกมาดานหนาและใหหาคนที่อยูในรายชื่อ

 ในมือ วามีใครคนไหนบางใหตรงกับรายชื่อที่ไดมา

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ไดรูจักชื่อเพื่อนมากขึ้น และไดฝกความจํา

41. เกมลารายชื่อ
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ดจากเกมน ี:  ไดรูจักช่ือเพื่อนมากข้ึน และไดฝกคว
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ผูเลน : ไมจาํกดัจาํนวน แตถาคนเลนเยอะทําใหตองจําทาเยอะไปดวย สามารถ

เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน : 1. ใหแบงกลุมผูเลนออกเปนกลุม ๆ ละประมาณ 8-10 คน
   2. ใหผูเลนแนะนําชื่อพรอมทาประกอบดวย เชน 
 คนที่ 1 บอกวา  ฉันชื่อปู ฉันทําทาอยางนี้อยางนี้ (ทําทาประกอบ)
 คนที่ 2 บอกวา  คนชื่อปูทําทาอยางนี้ อยางนี้ (พรอมทําทาของปู)  
      ฉันชื่อปุย ฉันทําทาอยางนี้ อยางนี้
 คนที่ 3 บอกวา  คนชือ่ปูทาํทาอยางนี ้อยางน้ี (ทาํทาของป)ู คน ชือ่ปุยทาํทา
 อยางนี้ อยางนี้ (ทําทาของปุย) ฉันชื่อแดง ฉันทําทาอยางนี้ อยางนี้
3. เชนนี้ไปเรื่อย ๆ จนครบทุกคน โดยทุกคนจะเร่ิมทวนทาของคนแรกเสมอ 

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : ทาประกอบ ผูเลนตองเปนคนคิดทาประกอบข้ึนมาเอง

เปนทาประจําตัว และตองไมซํ้ากับคนอื่น ๆ ในกลุม

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:   ไดฝกความจําและไดรูจักชื่อเพื่อนมากขึ้นขณะ

เดียวกันไดความสนุกสนานดวย

42. เกมทานี้ของฉัน

50

ๆ ุ

ทีไ่ดจากเกมนี ้:   ไดฝกความจําและไดรูจักชื่อเพื่อนมา

ความสนุกสนานดวย
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43. เกมจับคูคุย
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย แตผูเลนควรมีอายุ 10 ปขึ้นไป

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน : 

1. ใหผูเลนจับคูกันตามอัธยาศัยเพื่อใหนั่งคุยกันตามเวลาที่กําหนด 

 อาจกําหนดใหคุยกันครั้งละ 1 นาทีก็ได

2. อาจใชวิธีการใหยืนเรียงแถวตอนลึกสองแถว และใหหันหนาเขาหากัน

 เปนคู ๆ หรือใหทําวงกลมสองวงเขาหากันและเลื่อนสลับไปเรื่อย ๆ ก็ได

3. เมือ่ถงึเวลาใหเปานกหวดีหรอืสญัญาณอืน่ ๆ   เพือ่เปนสญัญาณวาหมดเวลา

 ใหแตละคูเปลี่ยนคูเพื่อนั่งคุยกันตอ ทําเชนนี้ไปเรื่อย ๆ จนกวาสวนใหญจะ

 รูจักกันพอสมควร

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:   ผูเลนรูจักกันมากขึ้น
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ผูเลน :  ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน : 

1. ผูเลนควรนั่งเปนวงกลมกับพื้น

2. ผูนําเกมยืนอยูกลางวง เพ่ือทุกคนจะไดเห็นชัดเจน ควรแนใจวาทุกคน

 สามารถมองเห็นเทาผูนํา

3. ผูนาํเกมออกคําสัง่ใหทกุคนตบมอืตามทีจ่งัหวะเทาของผูนาํเกมเม่ือวางถึงพืน้

4. ผูนําเกมอาจเริ่มดวยจังหวะชา ๆ แลวคอย ๆ หลอกทีละนิด หรืออาจจะให

 ตบมือตามจังหวะที่ฟาดมือลงก็ได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ฝกการฟงและทําตาม

44. เกมตบมือตามจังหวะเทา
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45. เกมเสือไลวัว
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน :  

1. ใหผูเลนทุกคนจับมือกันเปนวงกลม แลวเลือกตัวแทนเปนวัว 2 คน และ

 เปนเสือ 1 ตัว

2. ใหเสือยืนอยูนอกวงกลมกอน และใหวัวอยูในวงกลม 

3. ผูนําเกมสั่งใหเริ่ม เสือตองหาวิธีที่เขาไปในวงกลมจะโดยการลอดหรือ

 กระโดดขามเขาไปเพื่อจับวัว สวนวัวก็ตองหาวิธีหนีอยาใหเสือจับได 

 ถาโดนเสอืกนิ  ววัตวันัน้กต็องกลายเปนเสอื และไลกนิววัตวัทีเ่หลอืใหสาํเรจ็ 

 สวนผูเลนทีจ่บัมอืกนัเปนเหมอืนรัว้ทีต่องคอยปกปองววั ถาววัโดนกนิท้ัง 2 ตวั 

 ถือวาจบเกมแตถาอยางไงเสือจับ วัวไมไดก็ใหวิ่งสักพักแลวจบเกมส 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ความสามัคคี และการมีปติสัมพันธกับผูอื่น
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46. เกมพรมวิเศษ
   ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

   ทุกเพศทุกวัย

   อุปกรณ : กระดาษรีไซเคิล 

   หรือกระดาษหนังสือพิมพ

   วธิเีลน : 

   1. ผู นําเกมใหผู  เล นจับคู กันแล วแจก

    กระดาษใหคูละ 2 แผน  

   2. กําหนดจุดเริ่มตนและจุดส้ินสุดใหผูเลน

    รับทราบท่ีชัดเจน 

   3. ใหแขงอยางนอยรอบละ 3 คู แขงกันโดย

    ใหทั้งคูยืนบนกระดาษแผนเดียว และ

    เคลือ่นไปขางหนาโดยการใชกระดาษแผน

    ทีย่งัไมไดยนืวางตอจากแผนทีย่นืแลวคอย

 ขยับมายืนอีกแผน เคล่ือนไปโดยการวางกระดาษสลับไปเร่ือย ๆ จนไปถึง

 เสนชยั โดยที่กระดาษไมขาด คูใดถึงเสนชัยกอนถือวาชนะ

4. ใหทีมที่ชนะมาแขงกันอีกรอบเพื่อชิงชนะเลิศตอไป   

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: การมีปฏิสัมพันธกับผูอื่น
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :  คําคลองจอง 

    “ซาย และก็ซาย, ขวา และก็ขวา, ขางหนา ขางหลัง ขางหนา  

    ขางหนา ขางหนา เจอใครขวางหนา แลวก็ เปายิ้งฉุบ”
วธิเีลน : 

1.  เริ่มตนโดยการใหผู เลนจับคูกัน พูดคําคลองจองพรอมกัน เคล่ือนไหว

 ตามเนื้อหาของคําคลองจองวาใหไปทางไหนพอจบแลวก็ใหเปายิ้งฉุบ 

 ผูที่แพก็ตองไปยืนตอแถวคนท่ีชนะท่ีเปนของคูตัวเอง สวนผูที่ชนะก็ตอง

 หาคูใหมเพื่อเปายิ้งฉุบในรอบตอไป 

2.  เลนไปเรื่อย ๆ จนไดผูชนะท่ีมีเพื่อน ๆ ทุกคนมาตอแถวอยูขางหลังตนเอง

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ผูเลนมีความสัมพันธกับผูอื่น และยังฝกในเร่ือง

ของความสัตยซื่อตอตัวเองอีกดวย

47. เกมรถไฟเปายิ้งฉุบ

สตยซอตอตวเองอกดวย
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน แตสามาชิกกลุมไมควรเกิน 10 คนตอกลุม สามารถ
เลนไดทุกเพศทุกวัย ขึ้นอยูกับความยากงายของภาพ
อปุกรณ : 1.   กระดาษเปลา  2.   ดินสอ  3.   บัตรภาพสัตวหลาย ๆ  ภาพ

วธิเีลน : 1. ผูนําเกมแบงกลุมผูเลน 8-10 คน จะกี่กลุมก็ได แลวใหนั่งตอนลึก  
 หนัหนามาหนาหองหรือดานใดดานหน่ึง หรอืนัง่เปนสาม หรอืสีต่ามจํานวนกลุม
  สวนคนสุดทายของแถวใหหันหลังชนเพื่อนคนถัดไป
2. ผูนําเกมแจกกระดาษเปลาพรอมกับดินสอใหกับผูเลนทุกคน
3. ผู นําเกมนําภาพท่ีเตรียมไว แลวใหคนสุดทายของแถวดู หลังจากน้ัน
 ใหสัญญาณวาดภาพท่ีเห็น หลังจากท่ีวาดเสร็จใหแตะไหลเพื่อนคนถัดไป 
 ใหเพื่อนที่ถูกแตะไหลหันมาดูวาภาพนั้นคืออะไร แลวใหวาดตาม วาดเสร็จ
 แตะไหลเพื่อนคนถัดไป เพื่อนหันมาดูและวาดตามวนไปแบบน้ีเรื่อย ๆ 
 จนถึงคนสุดทาย พอคนสุดทายวาดเสร็จใหยืนขึ้นพรอมกับ
 พูดวา “Yes” ดัง ๆ กลุมที่พูดวา “Yes” กลุมแรกจะไดรับ 1 คะแนน 
 หลงัจากนัน้รอจนกวาทกุทีมจะวาดครบ
4. เมื่อทุกทีมวาดครบแลว 
 ใหผูนําเกมถามคนสุดทาย
 ที่พูดวา “Yes” วาภาพที่
 ตัวเองวาดคือภาพอะไร 
 กลุมใดตอบถูก 
 รับไป 58 คะแนน 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 
 ฝกการสือ่สารผานทางภาพ 
 และการสังเกต

48. เกมมันคือ ?
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :  1. เชือกฝางยาวพอประมาณใหเตรียมไวเพียงพอตอจํานวนผูเลน

2. หนังยางวงเล็ก 4 วงตอหนึ่งกลุม

3. ขวดนํ้าใสนํ้านิดหนอย (ถือวาเปนแทนระเบิด) เตรียมไวสัก 5-10 ขวด

วธิเีลน :
1. ผูนําเกมแบงกลุมผูเลนออกเปนกลุมละ
 5 คน พรอมกับแจกเชือกฟาง, หนังยาง
 ครบตามจํานวนสมาชิกกลุม และแจก
 ขวดนํ้าใหแตละคนในกลุม 
2. ใหสมาชิกกลุมผูกเชือกฟางที่ไดรับแจกผูกไว
 ทีเ่อวของตัวเอง จากน้ันเอาปลายเชือก
 อีกดานของตนเองผูกกับหนังยาง 
 4 วง (ใหหนังยางซอนกันไว) 
3. การเลนเริ่มจากผูนําเกมตั้งระเบิด 
 (ขวดนํ้า) ที่เตรียมไว วางตรงกลางวงใหมีระยะหางกันนิดหนอย แลวให
 สญัญาณสมาชกิกลุมชวยกนัเอาหนงัยางรดัขวดนํา้ยกข้ึนมาใหไดแลวใหทมี
 ชวยกันเคลื่อนยายตัวเองพรอมกับระเบิดไปวางไวในจุดที่กําหนด โดยท่ีไม
 ใหขวดนํ้าตก ถาวางขวดท่ี 1 สําเร็จใหกลับมาเอาขวดท่ี 2 เลนจนกวาจะ

 หมดเวลาท่ีตั้งไว  กลุมไหนเก็บระเบิดไดมากกวาถือวาชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : ในการเลนควรเลนทลีะกลุม โดยมกีารจบัเวลาในการเลน  

และในการเลนจะปรบักตกิาใหผูเลนหนัหนาเขาหากนั หรอืหนัหลงัเขาหากนักไ็ด

  ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ความสามัคคีและการส่ือสารภายใน

    กลุมที่ดี นําไปสูความสําเร็จ

49. เกมกูระเบิด
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50. เกมชิงธง
          ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

          ทุกเพศทุกวัย

          อปุกรณ : 1. ไมยาวพอประมาณ  

                           2.  ธงโบกขนาดเล็ก  3. เชือก

          วธิเีลน : 
  1. แบงผูเลนออกเปน 2 ทีม โดยอาจใช

   สิ่งของหรือสัญลักษณที่สามารถสังเกต 
   ไดงายเปนตัวแบงทีม เชน สีเสื้อ หรือ
   ริบบ้ินผูกขอมือ
2. นําเชือกมามัดธงโบกเขากับไมขนาดยาว และกําหนดใหฝายใดฝายหน่ึง

 เปนฝายถอืธง ซึง่เรยีกวา “ฝายตัง้รบั” ในขณะทีอ่กีฝายจะเปนฝายบกุยดึธง 

3. เมือ่เริม่เกมแลว หากทมีบุกสามารถสมัผัสธงไดกอนจะเปนฝายชนะ แตหาก

 ทีมบุกไมสามารถชิงธงไดภายในเวลาที่กําหนด ฝายตั้งรับจะเปนผูชนะ 

 โดยในการเลนสามารถกําหนดเวลาเปน 10-15 นาทีไดตามความเหมาะสม

ขอควรระวังในการเลน : เนื่องจากเกมชิงธงเปนกิจกรรมสันทนาการกลุม 

ที่อาจกอใหเกิดการปะทะกันได จึงไมเหมาะกับผูที่รางกายไมแข็งแรง หรือ

มีปญหาขอตอ นอกจากน้ี ควรคํานึงถึงความปลอดภัยของผูเลนเปนสําคัญ 

เพราะฉะนั้น ผูเลนทุกคนควรระวังการใชแรงท่ีมากเกินไปจนเปนอันตราย

 ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ไดความสนุกสนาน และไดสราง

          ความสัมพันธกับผูอื่น
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คิดวิเคราะห/แกไขปญหา/
มีความยืดหยุน 

หมวดท่ี
3
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   ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

   ทุกเพศทุกวัย

   อปุกรณ : ไมมี 

   วธิเีลน : 1. แบงกลุม  ๆ   ละ 7-15 คน กีก่ลุม

   ก็ไดหรือจะเปนกลุมเดียวก็ได
   2. ใหสมาชิกแตละกลุมจัดวงกลมหันหนา
    เขาวงใหชิดกันมากท่ีสุดเทาท่ีจะทําได
3. ใหแตละคนนํามือซายไปจับเพ่ือนขาง ๆ สวนมือขวาใหจับมือเพ่ือนท่ีอยู
 ตรงขามขณะกําลังจับมือจะใหสมาชิกหลับตาก็ได
4. เมื่อจับเสร็จเรียบรอยแลวแตละคนจะไดจับมือเพ่ือนสองคนคนละขางตอง
 ระวังอยาใหไปจับซํ้าซอนกับมือคูที่เขามีคูจับอยูแลว กลุมที่ทําตามขั้นตอน
 มือที่จับจะไขวกันไปมาในกลุม 
5. ผูนาํสัง่ใหแตละกลุมคอย ๆ  จดักลุมใหเปนวงกลมใหญ โดยมอืท่ีจบักนัอยูของ
 สมาชกิในกลุมหามหลดุจากกนั การถอดออกเปนวงกลมอาจตองอาศยัการมดุ 
 ลอดแขนกันและกันบาง หรือขามมือกันและกันบางก็เกิดข้ึนได
6. กลุมทีถ่อดสําเร็จสมาชิกจะจับมอืกันเปนวงกลมวงใหญได สงัเกตวาวงท่ีออก
 มามักจะมีสองลักษณะคือสมาชิกหันหนาเขาวงกลุมและสมาชิกบางคน
 หันหนาออกนอกวงกลม

คาํแนะนําเพ่ิมเติม : ขณะท่ีจบัมอืไขวกนัดเูหมือนไมสามารถถอดเปนวงกลมได 
แตเมื่อทําตามข้ันตอนอยางถูกตอง แลวสมาชิกตั้งใจเลนดี ๆ มีสมาธิจะทําได           

โดยงาย อาจใชเกมนี้เปนกิจกรรมสอนกลุมในการแกไขปญหารวมกัน

 ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกในเรื่องของกระบวนการคิดเคราะห 

    และการแกไขปญหา

51. เกมเกลียวเชือกสัมพันธ
   ผูเ

   ทุก

   อุป

ุ

   วธิี

   ก็ไ
    2. 
    
3. ใหแตละคนนํามือซายไปจับเพ่ือน
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไวทบอรดและปากกาเขียนไวทบอรด

วธิีเลน : 

1.  แบงกลุม กลุมละประมาณ 8 -10 คน และใหแตละกลุมเขาแถวตอนลึก
2. ใหผูเลนของแตละกลุมออกมาดานหนาเรียงเปนแถวหนากระดานโดยให
 เขียนขอความบนกระดานเม่ือไดยินเสียงสัญญาณหมดเวลาก็ใหเปล่ียน
 คนตอไปมาเขียนใหไดใจความที่มีความหมาย และเขียนตอไปเรื่อย ๆ 

 จนครบทุกคน กลุมที่ไดใจความที่มีความหมายท่ีดจีะเปนกลุมชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ :
 1. อาจจะใหออกมาเลนทีละกลุมและแขงกันก็ได
 2. อาจจะใชวิธีพูดแทนวิธีการเขียนก็ได

 3. หากผูนํากําหนดหัวเรื่องที่จะเขียน ก็จะชวยผูเลนไดมาก

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ : ฝกความคิดสรางสรรค และฝกความสามัคคีกัน

ในทีม

52. เกมนิทานมหาสนุก

6666666661111111
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ผูเลน : ไมจํากัดผูเลน แตควรเปนผูที่อานออกเขียนได 

อปุกรณ : กระดาษและปากกาตามจํานวนผูเลน

วธิเีลน : 

1. แบงผูเลนออกเปนกลุมประมาณกลุมละ 10 คน
2. วางกระดาษกับปากกาไวดานหนาของกลุมหางกันประมาณ 2-3 เมตร
 อาจนําโตะมาตั้งเพื่อความสะดวกในการเขียนก็ได
3. ผู นําจะกําหนดหัวขอใหแตละกลุ ม หรือหัวขอเหมือนกันทุกกลุ มก็ได 
 ใหผูเลนชวยกนัแตงนทิาน  เชน นิทานเรือ่ง “มดบดิาของสตัวนานาชาติ”  หรือ
 นทิานทีต่องมคีวามจรงิมากท่ีสดุ เชน เรือ่ง “คนมสีองตา, ไกบนิได” เปนตน
4. เมือ่ไดหวัขอแลวสมาชกิกลุม คนที ่ 1 ออกไปเริม่เขยีนกอนโดยเขยีนชือ่เรือ่ง
 และเริ่มเขียนประโยค เชน กาลคร้ังหนึ่ง มีมดตัวหนึ่งมีพลังมากที่สุดในโลก
5. ผูนาํใหสญัญาณหมดเวลา ถาคนที ่1 กาํลงัเขยีนอยู ตองกลบัไปน่ังตอทายกลุม 
 โดยสมาชิกคนท่ี 2 ตองมาเขียนตอจากคนท่ี 1 ใหเปนเร่ืองเดียวกันใหได
 ทําเชนนี้ไปเรื่อย ๆ จนครบหมดทุกคน

6. สุดทายผูนํา อานนิทานของแตละกลุมใหฟงอีกครั้ง

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 
ผูเลนไดใชความคิดสรางสรรค 

และฝกการทํางานเปนทีม

53. เกมนักประพันธจําเปน
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นทานของแตละกลุมใหฟงอกครง

กมนี ้:
างสรรค 

นทีม
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : รองเทาหรืออาจใชรางกายคนเลนได

วธิเีลน : 
1. แบงกลุมกลุมละประมาณ 10 ถึง 20 คน
2. ใหผูเลนเขาแถวหนากระดานหางกันพอสมควร
3. ผูนาํออกคาํสัง่ใหผูเลนเขยีนตามโดยใชรองเทาหรอืรางกายคนมาวางใหเปน
 ตัวอักษรใหตรงตามท่ีผูนําตองการ

4. กลุมไหนที่ทําเสร็จกอนเปนผูชนะ แตตองมีความถูกตองและสวยงามดวย

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ :  
 1.  หากจะใชรองเทาก็ใชรองเทาอยางเดียว ถาจะใชคนก็ใชคนอยางเดียว

 ตองตกลงกติกากันตั้งแตแรก

 2. จะใหเขียนคําสั้นหรือยาวตองดูจํานวนผูเลนดวย

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 
ผูเลนไดใชความคิดและ

ไดใชทักษะการฟงอยางสรางสรรค

54. เกมอักษรยักษ

นหรือยาวตองดูจํานวนผูเลนดวย

กมนี ้:
ะ

งสรางสรรค
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55. เกมคนที่ 3 หนี
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ผูเลน : 30 - 60 คน สถานที่ตองเปนที่โลง สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน :  
1. ใหผูเลนทําเปนวงกลมซอนกัน 2 วง หันหนาเขาภายในวงกลม
2. เลือกผูเลนออกมา 2 คน ใหคนหนึ่งเปนคนไล อีกคนหนึ่งเปนคนหนี
3. เมือ่ไดยนิสญัญาณคนท่ีวิง่หนีตองวิง่หนไีปรอบวงกลมดานในหรือดานนอกก็ได
4. เมื่อผูหนีตองการจะหยุดใหไปยืนซอนหนาคนใดคนหน่ึงในวงกลมวงใน
5. คนที่อยูวงกลมนอกซึ่งยืนคูอยูกับคนท่ีถูกซอนที่ จะกลายเปนคนที่ 3 ที่ตอง
 รีบวิ่งหนีแทน เพื่อใหคนหนาเขามาแทนที่ตน การเลนจะดําเนินไปเรื่อย ๆ 
 ถาคนหนถีกูไลแตะได จะตองสลบัหนาทีก่นัทนัทคีอื คนไลกลบัมาเปนคนหนี 
 คนหนีกลับมาเปนคนไล

คาํแนะนาํเพิม่เติม : เกมนี้ตองอาศัยความวองไวกระฉับกระเฉงของผูเลน 
และคนที่วิ่งหนีไมควรวิ่งนานจนเกินไปควรจะเปลี่ยนใหเพื่อนคนอื่น ๆ วิ่งบาง 

เพื่อทุกคนจะไดมีสวนรวม

            ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : 
            ทดสอบความแข็งแรงวองไว และ

            การมีไหวพริบ
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56. เกมขาวหลามตัด
ผูเลน : จาํนวนผูเลน 20-30 คน สามารถเลนไดทกุเพศทุกวยั

อปุกรณ : ไมมี
วธิเีลน : 
1. ใหผูเลนทั้งหมดยืนจับมือกัน

 เปนวงกลม

2. หาอาสาสมัครสองคน ใหทั้งสอง

 จับมือกันและวิ่งไปรอบ ๆ วง

 ระหวางที่วิ่งใหตกลงกันวา

 จะไปตัดมือที่จับกันอยูตรงไหน

 แลวก็วิ่งไปตัดคนที่จับมือเปน

 วงกลม วิธีตัดใหใชมือที่จับกันอยู 

 หลุดออกจากกัน (เมื่อมือขางไหนถูกตัดออกใหปลอยทันที)

3. คูที่ถูกตัดหลุดออกมาจะตองวิ่งสวนทางกับคูที่วิ่งอยูแลว คูใดท่ีวิ่งมาถึงชอง

 วางที่ตัดนั้นไดกอนก็จับมือเปนวงกลมไว สวนคูที่มาไมทันก็ตองวิ่งเพื่อเปน

 ผูตัดตอไป

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ :  ระหวางที่วิ่งมือหามหลุดออกจากกัน และตอนท่ีไปตัด

มือเพื่อนอยาตัดแรง เวลาวิ่งระวังชนกัน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  สรางความสามัคคีในกลุมผูเลน
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57. เกมนักสืบหาวงแหวน
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ผูเลน : เด็กวัยประถมจนถึงมัธยมจํานวนไมควรเกิน 30 คน

อปุกรณ :  1. เชือกเสนยาวที่ทุกคนสามารถจับเชือกได เมื่อนั่งเปนวงกลม
    2. แหวนหนึ่งวง หรืออะไรก็ไดที่เปนวงคลายกับแหวน

วธิเีลน : 

1. หาอาสาสมัครที่มีไหวพริบดีหนึ่งคน

2. ทกุคนนัง่ชดิกนัเปนวงกลม  นาํเชอืกท่ีเตรยีมไวมาทาํเปนวงกลมตามขนาดวง

 ที่ทุกคนน่ังลอมกันอยูเพื่อใหทุกคนสามารถถือเชือกพรอมกันได

3. สวมแหวนใสเชอืก แลวใหสงแหวนตอไปยงัเพ่ือนขาง ๆ  โดยพยายามอยาให

 อาสาสมัครเห็นหรือรูวาแหวนอยูที่ตําแหนงใด ผูเลนคนอื่น ๆ อาจจะ

 ทําทาหลอกวาแหวนอยูกับตนเองเพ่ือใหอาสาสมัครทายผิดก็ได

4. ใหอาสาสมัครเขามาสังเกตดูวาแหวนอยูตําแหนงใด สามารถทายได 3 ครั้ง 

 ในสามคร้ังนีห้ากทายถูกวาแหวนอยูทีใ่คร คนท่ีถอืแหวนอยูตองไปเปนผูทายแทน

  แตถาหากทายไมถูกแลวอาจจะตองเริ่มเลนใหม

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกไหวพริบและทักษะการสังเกต
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ผูเลน :  ไมจํากัดจํานวน เลนได

ทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : เกาอี้
วธิเีลน : 

1.  ผูเลนทุกคนน่ังบนเกาอี้เปนวงกลม

2. ถาผูนํา สั่งวา “ยืน” ใหทุกคนยืน

 ถาบอกวา “นั่ง” ทุกคนก็นั่ง ถาบอก

 “ซาย” ก็ใหขยับไปทางซาย 

 (ก็ขยับเกาอี้ถัดไป 1 ตัว ของ

 ทางซาย) ถาบอก “ขวา” ก็ขยับไปทางขวา (ก็ขยับเกาอี้ถัดไป 1 ตัว 

 ของทางขวา) ถาบอกให “เปลี่ยนที่” ก็จะตองวิ่งเปลี่ยนที่นั่ง

3. ผูทีเ่ปนผูนาํ ตองหาวธิทีีต่นเองจะเขาไปนัง่เกาอีใ้หได โดยใหใชคาํส่ังใหสลบั

 ไปมา

4. เมื่อผูนําเขาที่นั่งไดแลว ผูเลนที่ไมมีที่นั่งจะตองออกมาทําหนาที่สั่งแทน

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : อาจจะใหสลับคําสั่งกับการกระทํา เชน สั่งซายตองขยับ

ไปขวา สัง่ขวาใหขยบัไปซาย หรอือ่ืน ๆ  หากมใีครทําผดิกอ็าจจะใหออกมานาํแทน 

หรืออาจใหหมายเลขแทนที่จะบอกซายขวา เชน ใหหมายเลข 1 แทน “ยืน” 

หมายเลข 2 แทน “นัง่” หมายเลข 3 แทน “ขยบัซาย” หมายเลข 4 แทน “ขยบัขวา” 

หมายเลข 5 แทน “เปลี่ยนที่” (และอาจจะสลับคําสั่งอีกก็ได)

  ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  สมาธิ ไหวพริบ ความตั้งใจ

58. เกมซายขวาน่ังยืนเปล่ียนท่ี

ม

น

บอก
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59. เกมฟาผา

68

ผูเลน : อายุ 10 ปขึ้นไป จํานวนไมจํากัด

อปุกรณ : ไมมี
วธิเีลน :  
1. ถาผูนําพูดวา “ฟาผา” ใหทุกคนตะโกนตอบดัง ๆ วา “เปรี้ยง”

2. ถาผูนําบอกวาฟาผาสิ่งใด ใหทุกคนวิ่งไปรวมกันที่นั่น เชน บอกวาฟาผา

 คนใสเสื้อสีดํา ทุกคนก็ตองวิ่งไปจับหรือรวมกันอยูที่คนใสเสื้อสีดํา

ขอควรระวังในการเลนเกมน้ี :
1. เกมนี้เปนอีกเกมหน่ึงที่เลนงาย แตมีคุณสมบัติที่จะชวยละลายพฤติกรรม

 ใหทุกคนออกจากตัวเองไดอยางดี 

2. ผูนําเกมควรจะสังเกตดูสิ่งท่ีจะทําใหฟาผาวาถามีอยูจํานวนนอยก็ไมควร 

 เพราะอาจเปนอนัตรายได เชน สมมตุวิามคีนใสแวนตาอยูคนเดียวแลวส่ังวา 

 “ฟาผาคนใสแวนตา” ทุกคนก็จะวิ่งกรูกันไปที่คนใสแวนตาคนนั้นคนเดียว

 ซึ่งอาจเปนเหตุใหคนนั้นถูกรุมจนเกิดอันตรายได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ความสนุกสนาน และการต้ังใจฟง
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 

1. ถาผูนําเกมบอกวา “นกนางนวล” ก็ใหผู เลนทําทาตามโดยยกแขนข้ึน

 ทั้งสองขางขึ้น ทําทาบินเหมือนนกกระพือปก

2. ถาผูนําเกมบอกวา “เกาะกิ่งมะนาว” ก็ใหทําทาเกาะกิ่งไม

3. ถาผูนําบอกวา “นอนหนาว” ก็ใหทําทากอดอกแลวทําทาตัวสั่น ๆ

4. ถาผูนําบอกวา “นอนนิ่ง” ก็ใหพนมมือเอาวางไวที่ซอกคอแลวเอนคอลง 

 ทําทาเหมือนนอนหลับ

5. ผูนาํเกมอาจพูดสลบัไปมา เพือ่เพิม่ความงง อาจเรงจังหวะใหเรว็ข้ึน 

 ซึ่งก็ขึ้นอยูกับเทคนิคของแตละคน 

6. หากใครทําผิดก็อาจไดออกมาเปนผูออกคําสั่งกลางวงแทนผูนําได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกเรื่องการฟง และสมาธิ

60. เกมนกนางนวล

ยชนทไดจากเกมน : ฝกเรองการฟง และสมาธ



70

61. เกม บก นํ้า อากาศ 
และราดหนา ปลาทองโก

ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี 
   วธิเีลน : 

   1. หากสามารถจัดใหผู เลนทุกคนนั่งเปน

    วงกลมและเห็นหนากันไดจะดีมาก 

   2. ใหผูเลนทุกคนพูดคําวา บก นํ้า อากาศ 

    เปนจังหวะ ๆ

   3. คําวา “บก” หมายถึงสัตวบก “นํ้า” 

    หมายถึงสัตวนํ้า “อากาศ” ก็คือสัตวที่

    สามารถบินได

   4. หากผูนําเกมชีไ้ปทีใ่ครกใ็หบอกชือ่ตามที่

ผู นําตองการ เชน ผู นําเกมบอกวา “บก” ผู เลนก็ตองบอกวากระตาย                        

(หรือสัตวชนิดใดก็ไดที่เปนสัตวบก) หรือถาผูนําบอกวา “นํ้า” แลวชี้ไปท่ีใคร          

คนนั้นก็ตองบอกชื่อสัตวนํ้า (เชน ปลาหางนกยุง (อาจแนะนําผูเลนใหบอกชื่อ

อยางเจาะจงไมใชแคปลาเพราะไมเชนนัน้แลว เมือ่เลนไปหลายรอบผูเลนคนอ่ืน

ก็จะนึกสัตวประเภทน้ันไมออก)

5. เมือ่ผูเลนไดเลนและคุนเคยกบัเกมนีส้กัระยะหนึง่แลวใหเพิม่ระดับความสนกุ

 ลงไปอีกคือ คําวา”ราดหนา” ใหผูเลนพูดชื่อใครก็ไดในกลุมที่เปน “ผูชาย” 

 และคําวา “ปลาทองโก” ใหผูเลนพูดชื่อใครก็ไดที่เปน “ผูหญิง”

 ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  สมาธิในการฟงและไหวพริบในการตอบ

   

    

   

    

   

    

    

   



71

ผูเลน : ไมเกิน 50 คน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน : 

1. จัดใหผูเลนนั่งเปนวงกลม

2. หากผูนําเกมชี้ไปท่ีคนไหน 

 แลวพูดวา“เรือ”ใหคนนั้น

 ยนืขึน้และทาํทาเปนหวัเรอื 

 และคนที่นั่งอยูทางซาย

 และขวาทําทาพายเรือ

3. ถาผูนาํเกมพดูวา“รถ”ใหคนทีถ่กูชีท้าํทาเปนคนขับรถ สวนคนทางขวาและ

 ทางซายและขวาใหทําทาโหนรถเมล

4. ถาผูนําเกมพูดวา “ควาย”ใหคนที่ถูกชี้ทําทาควาย คนที่อยูซายทําทาสีซอ 

 คนที่อยูขวาใหทําทาเปาป (สีซอและเปาปใหควายฟง)

คําแนะนําเพ่ิมเติม : การอธิบายเกมควรใชวิธีการคอย ๆ อธิบายและ                   
สาธิตประกอบ เชน ใหทําทาเรือใหคลองกอน แลวจึงทําทารถและควาย                       

แลวคอยผสมกนั และผูนําควรสาธิตโดยการออกทาทางใหเต็มที่

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกความจํา และการมีสมาธิ

62. เกมเรือ รถ ควาย

ม

หน 

นั้น

เรอื 
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 

1. ผูนําเกมเริ่มอธิบายเกมวา ถาบอกสิ่งไหนที่เปนความจริงใหตบมือ 2 ครั้ง 

 (แสดงวาเห็นดวย) แตถาสิ่งที่พูดนั้นไมจริงใหอยูเฉย ๆ
2. ผูนําเกมเริ่มบอก เชน ไกมีขน คนมีขา หมามีหาง ฯลฯ โดยพยายามกระตุน
 ใหทุกคนตบมือดัง ๆ พรอม ๆ กัน
3. ผูนาํเกมเร่ิมบอกในสิง่ท่ีเปนเทจ็บาง เชน ไกมขีน คนมขีา หมามหีาง หมมูปีก 
 เพื่อทดสอบวาทุกคนเขาใจและต้ังใจดีแลวหรือยัง เม่ือทุกคนม่ันใจและ
 เขาใจแลวผูนําเริ่มบอกเร็วขึ้น ดวยถอยคําที่ชัดเจน หากมีคนตบผิดอาจให
 ออกมาทํากิจกรรมพิเศษหลังจากนั้น หรืออาจเพียงแคเตอืนใหระวัง
4. ใชคําพูดที่คลองจองกันไปเร่ือย ๆ เชน ไกมีขน  คนมีขา หมามีหู หมูมีพุง  
            ยุงมีตา ปลามีเกล็ด  เปดมีปก ฯลฯ 
            อาจมมีขุตลกบางเชน ใหคาํคลองจอง
            ใหกับผูเลนสับสนวาจริงหรือเท็จกัน
            แน เชน ไกเกิดกอนไข  หรือคนมีไข

            เปนตน

            ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 

            ฝกสมาธิในการจํา 

            และไดความสนุกสนาน

63. เกมตบมือเห็นดวย

            ยุง
            อา
            ให
            แน

              เป

            ป

            ฝก

            แล
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :  1. กระดาษรีไซเคิล

    2. เทปติดกระดาษ ตามจํานวนกลุม

    3. กรรไกร ตามจํานวนกลุม

วธิเีลน :  

1. ใหผูนําเกมแบงกลุมผูเลนอยางนอย 2 กลุม แลวแจกกระดาษรีไซเคิล 

 เทปติดกระดาษ และกรรไกร ใหกลุมละชุด

2. ใหผูนําเกมจับเวลา 10 นาที เพื่อใหแตละกลุมชวยกันสรางหอคอยใหสูง

 และแข็งแรงที่สุด โดยท่ีสามารถตั้งไดและไมลม เมื่อถูกเปาดวยลม 1 ครั้ง 

 หอคอยของกลุมใดไมลมจะไดคะแนน ถาสรางไมเสร็จภายในเวลา 10 นาที 

 สามารถตอเวลาไดตามความเหมาะสม)

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: การคดิวเิคราะห และการแกไขปญหาเฉพาะหนา

64. เกมนักสรางหอคอย
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65. เกมรวมอวัยวะ
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : นกหวีด , เครื่องเลนเพลง

วธิเีลน :  

1. ผูนําเกมเปดเพลง ใหผูเลนเกมทุกคนเตนพรอมเดินไปรอบ ๆ หอง
2. เมื่อผูนําเกมเปานกหวีด…เพลงหยุด ใหทุกคนหยุดเตนแลวผูนําเกมตะโกน
 ใหผู เลนรวมอวัยวะ..เชน มือ 8 ขาง ใหผู เลนรวมกันไดมือ 8 ขาง 
 กลุมใดครบกอน ใหพูดวา“เวา” พรอมกับนั่งลง ผูเลนที่เขารวมกลุมไมได 
 หรือรวมกลุมไดแตไมครบ 8 ขาง ถือวาแพ ใหกลับไปนั่งท่ี
3. เมื่อตรวจสอบเรียบรอยแลว ผูนําเกมเปานกหวีดใหสัญญาณเปดเพลงให
 ผูเลนทุกคนเตนตอ
4. ผูนําเกมหาจังหวะเปานกหวีด ใหผูเลนหยุดเตน รวมกลุมอวยัวะไปเรื่อย ๆ 
 เชน  7 สะโพก =  ผูเลน 7 คน 

 หู 6 ขาง  =  ผูเลน 3 คน 

 ผูนําเกมสามารถเปล่ียนโจทยไปเร่ือย ๆ

 จนเหลือจํานวนผูเลนนอยที่สุด 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 

การคิดวิเคราะห 

การคํานวณ 

การแกไขปญหา
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย  

          ใหมีสมาชิกอยางนอย 5 คนตอกลุม

อปุกรณ : บัตรภาพ สัตวหรือผลไมก็ได

วธิเีลน : 

1.  ผูนําเกมแบงกลุมผูเลน

 ยกลุมละ 5 คน

2. ใหเลนเกมทีละ 2 กลุม 

 กลุมหนึ่งเปนผูบอกใบภาพ 

 อีกกลุมหนึ่ง

 เปนผูทายวาผูเลนคน

 ใดในกลุมของกลุม

 หนึ่งที่พูดความจริง

3. ผูนําเกมใหกลุมบอกใบ

 ดูบัตรหนึ่งภาพ แลวให 1 คนในกลุมพูดความจริง สวนคนที่เหลือพูดเท็จ 

 กลุมท่ีเปนผูทายสามารถถามเบาะแสจากกลุมท่ีบอกใบไดไมเกนิ 5 คาํถาม 

 จากน้ันใหกลุมทีเ่ปนผูทายชวยกนัแสดงความเห็นวาใครเปนคนท่ีพดูความจริง

 ถาทายถูกจะได 1 คะแนน

4. หลังจากรูผลการทายเสร็จแลว ก็ใหสลับกลุมทายและกลุมบอกใบ 

 กลุมใดที่ทายไดคะแนนมากสุดเปนผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี :  การวเิคราะหขอมลู, การสือ่สาร และการสังเกต

66. เกมจริงหรือเท็จ ?

ภาพ 

 1 ใ  ิ  ี่ ื ็
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : นกหวีด

วธิเีลน : 

1. ผูนําเกมใหผูเลนเกมอยูกระจายตามตําแหนงตาง ๆ ในบริเวณที่กําหนด 
 และบอกตําแหนงที่ใหผูเลนตองเคลื่อนที่ไปยังจุดหมาย
2. ผูนําเกมเปานกหวีด 
 เปา 1 ครั้ง หมายถึง ไฟเขียว สามารถเคล่ือนตัวเองได
 เปา 2 ครั้ง หมายถึง ไฟแดง ใหหยุดการเคล่ือนยาย
 เปา 3 ครั้ง หมายถึง ไฟสีสม ใหเตรียมเคลื่อนที่
 แตเมื่อผูนําเกมเปานกหวดี 2 ครั้ง ใหหยุด หามกระดุกกระดิก

 มิฉะนั้นจะถูกทําโทษ

3. หยุดเกมเมื่อมีผูเลนถึงเสนชัยจํานวนเกินคร่ึงของผูเลนทั้งหมด

4. คนที่เหลือ ก็ใหหาบทลงโทษอยางสนุก ๆ

           ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 

           กฎจราจรเปนเร่ืองท่ีสําคัญ ที่เราตองรู

           และเขาใจและปฏิบัติอยางเครงครัด

           เพ่ือความปลอดภัย ไดประโยชนของ

           การคิดวิ เคราะห  การคํานวณและ

           การตัดสินใจ

67. เกมไฟแดง-ไฟเขียว

4. คนทีเหลือ ก็ใหหาบทลงโทษอยางสนุก

           ประ

             กฎจ

                และ

              เพื่อ

             การ

           การ
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ลูกบอล

วธิเีลน : 

1. ผูนําเกมแบงกลุมผูเลน

 อยางนอย 10 คนตอกลุม

 ใหยืนเปนแถวตอนลึก 
 มีระยะหางกัน
 หนึ่งชวงแขน
2. ผูเลนเกมคนที่ 1 สงบอล
 ลอดใตขา คนที่ 2 รับ 
 แลวสงตอบอลโดยใหขาม
 หัวตัวเองใหคนที่ 3 คนที่ 3 รับบอลแลวสงตอโดยลอดใตขา คนที่ 4 รับบอล
 แลวสงตอโดยใหขามหัวตัวเอง สงตอสลับไปเรื่อย ๆ 
3. ถาบอลหลุดมือใหเริ่มกลบัไปเร่ิมใหม

4. กลุมใดสงถึงคนสุดทายกอนโดยท่ีบอลไมตกเลยถือวาเปนผูชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : อาจจะใหสงบอลมากกวา 1 ลูกก็ได และสามารถปรับ

เปลี่ยนกฎกติกาตามความเหมาะสมได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ : ความสามัคคีเปนเรื่องสําคัญสําหรับการทํางาน

เปนกลุม

68. เกมสงบอลคล่ืนนํ้า
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : กางเกงเอวยางยืด 

วธิเีลน : 

1. ผูนําเกมเลือกตัวแทนผูเลนเกม 3-5 คน หรือตามจํานวนกางเกงที่สามารถ

 หาได แลวแจกกางเกงใหกับตัวแทนผูเลน

2. ใหผูเลนเกมเริ่มแขง ใสกางเกงหามใชมือชวย ตองใชเอว

 ขยับใหกางเกงข้ึนมาอยูเอว (เมื่อยืนแลวกางเกงไม

 หลุดจากเอว) ถือวาเปนผูชนะ 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกทักษะและความพยายามการแกไขปญหา

69. เกมกางเกงวิเศษ



79

ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย ผูเลนควรมีอายุ 12 ปขึ้น

อปุกรณ : 1.  กลองลังสี่เหลี่ยม 2. กระดาษสีขาว และสีดํา 

       3. กาวหรือเทปใส

วธิเีลน :  

1. ผูนําเกมประกอบอุปกรณใหเปนลูกเตา ขนาดตามท่ีตองการ

2. ใหผูเลนเกมทกุคนทายวาจะออกเลขคูหรอืคี ่ถาออกคูใหอยูฝงซาย ออกเลขค่ี

 ใหอยูฝงขวา 

3. ใครทายถูกไปอยูตามจุดทีก่าํหนด ผูนาํเกมทอยเตา คนท่ีทายผิดกต็องแพไป 

 เลนแบบนี้ไปเร่ือย ๆ จนเหลือผูชนะแค 1 คนเทานั้น

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกในเรื่องการฟงและการคิดวิเคราะห

70. เกมทอยเตายักษ
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   ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

   ทุกเพศทุกวัย ควรมีอายุ 12 ป ขึ้นไป 

   และเลนไดทีละคน

   อปุกรณ : 1. กระดานไวทบอรด 

   2. ปากกาไวทบอรด หลากสี

   3. ภาพแบบตาง ๆ ดังตัวอยางดานลาง

   วธิเีลน : 1. ผูนําเกมวาดภาพ

   บนไวทบอรด โดยใชสีเดียว          
   2. ขอตัวแทนหนึ่งคนที่จะขึ้นมาใชสีอื่น
 วาดภาพทับภาพที่ผูนําวาดไว
3. กติกาของตัวแทนคือใชมือจับปากกาไวทบอรดลากไปขางหนา หามทับเสน  
 หรือ หามยอนถอยหลัง ตองลากเดินหนาทางเดียว จนกวาภาพจะสมบูรณ
 ตามแบบที่ผูนําวาดไว
4. เมื่อมีการทับเสน ขามเสน หรือมีการลากถอยหลัง หรือไมสามารถวาดตอ
 ไปได ถือวาวาดไมสําเร็จ 
5. เปลี่ยนคนอื่นมาวาดแทน โดนใหใชสีอื่นไมซํ้าสีเดิมวาด ใชกฎกติกาเดิม 

 ถามีที่วาดสําเร็จถือวาเปนผูชนะ แลวสามารถเปล่ียนภาพอื่นตอไป

คาํแนะนาํเพิม่เติม : ในการเลนแตละรอบผูนาํสามารถเปล่ียนภาพไปเร่ือย ๆ ได  

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกการคิดวิเคราะห และการแกไขปญหา

71. เกมลากเสน
   ผู

   ทุ

   แ

   อุ

   2

   3

   วววิิิ

   บ
   2
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทีละคนทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 1. กระดาษ A4  2. ปากกาเคมี 3.  เทปกาว

ใหผูนําเตรียมภาพวาดฝามือและฝาเทาขางซายขางขวาไวหลาย ๆ ภาพ

วธิเีลน :
1. ผูนาํเกมตดิกระดาษทีว่าดภาพไวแลวเปนแถว โดยกระโดดใหสลบัฝาเทากบั
 ฝามือ มือกับมือ เทากับเทา สลับซายขวาได 
2. ขอตวัแทนทีจ่ะขึน้มากระโดดกอน ถาใครกระโดดแลววางเทากบัมอืผดิทีก่แ็พ

 แลวเริ่มคนใหม เลนแบบน้ีไปเร่ือย ๆ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ไดฝกสมาธิ คดิวเิคราะหกอนท่ีจะตัดสินใจ

72. เกมกระโดดไดกระโดดดี
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน ผูเลนควรมีอายุ 15 ปขึ้นไป

อปุกรณ : พยัญชนะไทย

วธิเีลน :  1. แบงผูเลนออกเปนสองฝาย
2. ผูนําเกมพยัญชนะตรงดานหนาของทั้งสองฝายโดยควํ่าพยัญชนะไว
3. ผูนําเกมเลือกหมวดของคํา เชน ชื่อสัตว 
4. ผูนําเกมสุมหยิบพยัญชนะหนึ่งแผนดูวาเปนพยัญชนะตัวไหน ยกตัวอยาง 
 หยิบไดตัว ม. ใหสมาชิกทีมชวยกันตอบ ชื่อสัตวที่ขึ้นตนดวย ม. เชน แมว, 
 มา เมน เปนตน โดยแตละทีมจะมีเวลา 1 นาที ในการตอบ
5. สลับผูเลนทั้ง 2 ฝายตอบคําถาม ทีมไหนตอบไดมากทีมนั้นชนะ 

คําแนะนําเพิ่มเติม : ในกรณีที่เลือกใชอุปกรณเสริม เชน การใชตัวอักษร
พยัญชนะ ก-ฮ ในเกมตอบคําถามจากหมวดตาง ๆ สามารถเลนกี่รอบก็ไดโดย
มีการเปลีย่นหมวดกลุมคาํไปเรือ่ย ๆ เชน หมวดเพลง, หมวดพชื, หมวดของใช 
หรือสามารถเพ่ิมกติกาพิเศษอ่ืน ๆ ก็ได โดยเม่ือจบเกม ฝายไหนท่ีไดจํานวน
            ตัวอักษรมากท่ีสุดจะเปนผูชนะ

            ในเกมนั้น

            ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 

            ฝกการใชความคิดหาคําที่ตรงกับ

            พยญัชนะท่ีกาํหนด และฝกไหวพริบ

            และความวองไวในการตอบคาํถาม

ดวย

73. เกมตอบคําถามตามหมวดพยัญชนะ

ๆ
            

            

           

            

              

                

ดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดดววยย
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 1. กระดาษ A4 2 แผน  2. ปากกาเคมี หรือปากกา

   3. แผนที ่1 เขยีนคาํวา บก  แผนที ่2 เขยีนคาํวา นํา้ เตรียมชือ่
    สตัวบกและสัตวนํ้าไวใหมากเทาที่จะหาได
วธิเีลน :
1. ผูนําเกมแบงเสนระหวางบกกับน้ํา บกอยูฝงซาย นํ้าอยูฝงขวา 
2. ผูเลนทุกคนยืนแถวตอนลึกตรงกลางระหวางบกกับทางนํ้า
3. เมื่อผูนําเกมบอกชื่อสัตวบก เชน ชาง แมว ใหผูเลนกระโดดมาลงฝงซาย 
 ถาผูนําเกมบอกช่ือสัตวนํ้า เชน ปลา กุง ใหผูเลนกระโดดมาฝงขวา 
4. ผูนาํพดูเรว็ข้ึนและใหผูเลนกระโดดเร็วขึน้ ใครกระโดดผิดใหออกจากแถว

5. เลนตอไปจนกวาจะเหลือผูชนะเพียงคนเดียว

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : เพื่อความสนุกสนาน ผูนําเกมพูดชื่อสัตวที่เปนสัตวบก

หรือสัตวนํ้าซํ้าได 

เพื่อฝกทักษะการฟงของผูเลน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  

ฟงใหดี และใหเขาใจ 

74. เกม บก / นํ้า
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 1.  กระดาษ A4 2 แผน  2. ปากกาเคมี หรือปากกา 
3. แผนที่ 1 เขียนคําวา “ใช” แผนที่ 2 เขียนคําวา “ไมใช”
4. เตรียมขอเท็จจริงที่ถูกตองและไมถูกตองไว เชน ชางกินพืช, แมวกินปลา,  
 ชางกนิเนือ้, แมวกนิผกั หรอืจะมกีารแบงเปนหมวดสตัว, หมวดคน กไ็ดเพือ่

 ความสนุกสนาน

วธิเีลน :  

1. ผูนําเกมแบงเสนระหวาง “ใช” กับ “ไมใช” ใหชัดเจน เชน “ใช” อยูฝงซาย

 ไมใชอยูฝงขวา

2. ใหผูเลนทุกคนยืนแถวตอนลึกอยูตรงกลางระหวาง “ใช” กับ “ไมใช”
3. ผูนําเกมจะพูดขอเท็จจริง ที่เตรียมไวเชน แมวกินผัก ผูเลนจะตองกระโดด 
 มาฝง “ไมใช” หรือ วาสุนัขกินเนื้อ ผูเลนจะตองกระโดดมาฝง “ใช”
4. ผูนาํพดูไปเร่ือย ๆ  ใครกระโดดผิดใหออกจากแถว เลนตอไปจนกวาจะเหลือ

 ผูชนะเพียงคนเดียว                           

        คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : 
        เพื่อความสนุกสนาน ผู นําเกม
        สามารถพดูขอเทจ็จรงิที ่“ใช”และ
        “ไมใช” ซํา้ได เพือ่ฝกทกัษะการฟง

        ของผูเลน

        ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : 

        ฟงอยางตัง้ใจและฝกการวเิคราะห
        วาขอมลูท่ีไดรบั “จรงิ” หรอื “เทจ็”

75. เกม ใช / ไมใช
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ควบคุมอารมณ
ควบคุมตัวเอง/สมาธิ

หมวดท่ี
4
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ผูเลน : เลนไดทุกวัย จํานวน 40 - 50 คน หรือปรับตามความเหมาะสม

อปุกรณ :  1. เชือกเล็ก ๆ หรือเอ็นเล็ก 
   2. แกวกระดาษ 

   3. เกาอี้หรืออะไรก็ไดที่สามารถทําเปนเสาหลักได

วธิเีลน :  

1. เตรียมสถานท่ีโดยเอาเชือกร อยแก วที่ เตรียมมา หนึ่งใบต อเชือก 
 หนึ่งเสน เอาเชือกไปผูกไวกับหลักท้ังสองดาน หลักทั้งสองจุดควรหางกัน
 ประมาณ 4-5 เมตร (เตรียมอุปกรณเทากับจํานวนทีม)
2. แบงผูเลนเปนทีมทีม ละกี่คนก็ได แตจะใหสนุกประมาณ 8-10 คนตอทีม
3. ใหผูเลนเปาแกวไปและกลับ โดยแกวตองชนเสาหลักทัง้สองดาน เมือ่เปาแกว

 ชนที่จุดเริ่มแลว คนตอไปก็เปาตอจนกวาจะเปาครบทุกคน

4. กลุมที่ทําไดครบทุกคนเปนกลุมที่ชนะ

             ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 

             ผูเลนไดฝกสมาธิ 

             และการควบคุมตัวเอง 

             พรอมกับไดรับความสนุกสนาน

76. เกมเปาแกว

              ปร

            ผูเล

             แล

             พร
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

ทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ลูกเทนนิสหรือแตงโมลูกเล็ก

หรืออื่น ๆ ที่ใชแทนได

วธิเีลน : 

1. แบงผูเลนออกเปนกลุม กลุมละเทากัน

2. ใหทุกกลุมเขาแถวเรียงหนึ่ง โดยให

 คนแรกเอาลูกเทนนิส ใชขาหนีบลูกเทนนิสไว

3. เมื่อผูนําใหสัญญาณ ใหแตละกลุม

 ออกเดินไปออมเกาอี้หรือเสาหลัก 

 หรือจุดที่ผูนํากําหนดไวแลวกลับมาตรง

 จดุเดมิจากนัน้กส็งใหเพือ่นในกลุมคนตอไปวิง่ตอไป กลุมทีท่าํไดครบทกุคน

 กอนเปนกลุมที่ชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : อาจใชลูกโปงแทนลูกเทนนิสโดยหันชนกัน ใหลูกโปง

อยูตรงกลางก็ได ไปเปนคู หรือใหลูกโปงอยูตรงหนาทองแลวคอยเดินไปเปนคู

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ผูเลนทุกคนไดฝกความอดทน และควบคุมตัวเอง

เพื่อที่จะสงของใหเพื่อนไดเร็วที่สุด

77. เกมวิ่งหนีบของ

นิสไว
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   ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

   ทุกเพศทุกวัย

   อปุกรณ : ลูกโปง ยางรัดลูกโปง

   วธิเีลน : 
   1. แบงผูเลนออกเปนกลุม
    แตละกลุมใหเขาแถวเรียงสอง 
    จับเปนคู ๆ ถาเปนกลุมชายหญิง

    ใหเขาแถวคนละแถว

   2. แจกลูกโปงที่เปาเสร็จแลว

    ใหกลุมละ 1 ลูก

   3. ใหผูเลนใชศีรษะหรือแกม,ไหลหรือ 

สวนอืน่ ๆ  ของรางกาย แลวแตผูนาํจะกาํหนดวาจะใหใชสวนไหนประคองลูกโปงไว 

4. ยกตัวอยาง ถาผูนําเกมกําหนดใหเอาลูกโปงไวตรงกลางของศีรษะผูเลน

 ผูเลนก็ตองเอาศีรษะคูของตน ประคองลูกโปงไวโดยหามใชมือชวย และ

 ใหทั้งสองเดินไปออมเสาหลักที่กําหนดแลวกลับมาท่ีเดิม สงลูกโปงใหกับ

 คูตอไป

5. กลุมไหนท่ีสามารถทําไดครบทุกคูกอนถือวาเปนผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ฝกการควบคุมตัวเองในการรวมมือกัน 

  เพื่อความสําเร็จ

78. เกมลูกโปงสัมพันธ
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79. เกมหุนขี้ผึ้งจําเปน
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

แบงผูเลนออกเปนกลุม กลุมละ 8-14 คน

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน : 1. ผูนําจะตองบอกวาอยากได

ภาพอะไรหรืออยากไดอนุสรณอะไร เชน

อาจจะอยากไดภาพจําลองพิธีแตงงาน,

อยากไดอนุสาวรีย พระนเรศวร, หรือ

อยากไดรูปอื่นแลวแตผูนําเกมจะกําหนด 

แลวใหทุกกลุมทําตามในเวลาจํากัดโดย

ใชรางกายของสมาชิกในกลุม ในการประกอบเปนภาพนั้น ๆ

2. เมื่อสัญญาณเริ่มแตละกลุมจะตองจัดรูปจําลองตามที่ผูนําบอกตามเวลา

 ที่กําหนด

3. เมื่อจัดเรียบรอยแลวทุกคนจะตองนิ่งใหเหมือนหุนตามโจทย

4. กลุมไหนทําสวยและเหมือนท่ีสุดจะชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : ควรมคีณะกรรมการในการใหคะแนน แตละกลุมควรจะ

มผีูนาํหนึง่คนถอืวาเปนจติรกรหรอืเปนไกดนาํเทีย่วสาํหรบัอธบิายใหแตละกลุม

คดิกาํหนดภาพจําลองเอง สิง่ทีป่ระดษิฐอาจมหีลายๆ อยางกไ็ดใหมกีารทายกัน

วาเปนอะไรในกรณีนี้

 ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ไดฝกการควบคุมอารมณ ใหสามารถทําตาม

  คําสั่งแมคําสั่งนั้นเปนสิ่งที่ตัวเองไมอยากทํา
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

แบงเปนกลุมกลุมละ 8 -10 คน

อปุกรณ : ลูกโปงเปาลมใส,ลูกโปงที่ใสนํ้า

วธิเีลน :  

1. ใหแตละกลุ มเขาแถวเรียงหนึ่งใหเรียบรอยอยู หนาเดียวกันสวนอีก
 ดานหนึ่งจะมีเกาอี้และลูกโปงที่เตรียมไวแลว มีพี่เลี้ยงคอยประจําอยูที่
 เกาอี้ของทุกกลุมเพื่อจับลูกโปงใหผูเลนนั่งทับบนเกาอี้
2. เมื่อเริ่มแขงขันคนแรกของทุกทีมก็จะวิ่งมานั่ง นั่งทับลูกโปงใหแตกทีละลูก

3. เปลี่ยนใหคนตอไปมาน่ังทับอีก ทีมไหนนั่งทับลูกโปงแตกหมด เปนผูชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : จะตองมีผูชวยอยูที่เกาอี้ทุกตัวตามจํานวนกลุม ลูกโปง
จะมทีัง้ทีม่ลีมและทีม่นีํา้เพือ่ความสนกุสนาน สถานทีใ่ชเลนอาควรดูความเหมาะสม

เพราะตองเปยก

            ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 

            ฝกในเรือ่งของการควบคมุอารมณ

            ของตัวเอง

80. เกมลูกโปงทะเล

          ประโ

              ฝกใน

           ของตั
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ผูเลน : จํานวนไมจํากัด กลุมผูเลนควรเปนเด็กอายุ 8 ขวบขึ้นไป

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน : 

1. ผูเลนทุกคนอยูในเขตที่

 กําหนดไว ไมกวางจนเกินไป
2. ใหเลือกผูเลนออกมาหนึ่งคน
 เมื่อใหสัญญาณเริ่ม 
 ผูเลนที่ถูกเลือกจะวิ่ง
 ไปแตะเพ่ือนท่ีอยูในเขตท่ี
 กําหนดไวให เมื่อไปแตะ
 สวนใดของรางกาย คนที่
 ถูกแตะ ตองใชมือของตนเองขางใดขางหนึ่ง แตะสวนท่ีถูกเพื่อนแตะดวย 
 เชน เพื่อนคนแรกวิ่งไปแตะไหลคนที่ สอง คนท่ี สอง จะตองเอามือ ขางหน่ึง
  มาแตะไวที่ไหลของตัวเองแลววิ่งไปแตะไหล คนอื่นตอไปโดยใชมือ

 อีกขางที่เหลือ

3. ผูเลนที่ถูกจับ 2 ครั้ง จะหมดสิทธิ์ในการเลนเพราะไมสามารถไปไลจับใคร
 ไดอีกที่ตองยืนเฉย ๆ

4. ผูเลนที่เหลือเปนคนสุดทายโดยไมถูกจับจะเปนผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ไดออกกําลังกาย และไดความสนุกสนาน

81. เกมแตะไดแตะดี

่ ่ ่



92

ผูเลน : ไมควรเกิน 60 คน เหมาะสําหรับเด็ก 8 ขวบขึ้นไป

อปุกรณ : กระดาษหนังสือพิมพมวนเปนกระบอง

ผูเลน : 1. จัดผูเลนทุกคนนั่งเปนวงกลม

2. ผูนําเกมจะถือกระบองมายืนตรงกลางวง แลวพูดวา “แหวนฉันหาย” 
 (คําวาแหวน อาจเปลี่ยนเปนของใชอื่น ๆ ก็ได)
3. ทกุคนก็ตอบวา “สงสยัใคร” 
4. ผูนาํเกมก็อาจบอกวาสงสยั.....(พดูชือ่คนในวง)
5. จากน้ันผูนําเกมตองรีบเดินเขาไปหา....(คนคนน้ัน) เพื่อจะเอากระบองไปตี 
 คนที่ถูกเรียกชื่อจะตองเรียกชื่อเพื่อนคนอื่นๆแทนตัวเองใหเร็วที่สุด 
 เพือ่ทีจ่ะไมใหผูนาํเกมตีตวัเองได โดยบอกวา “สงสัย......”) พรอมกบัเอานิว้
 ชี้ไปที่เพื่อนคนนั้นดวย
6. ผูนําเกมจะตีไดก็ตอเมื่อไปถึงตัวผูที่ถูกเรียกชื่อ ถาคนที่ถูกเรียกชื่อ เรียก
 ชือ่เพือ่นคนตอไปไมทนั ตวัอยางเชน เมือ่ผูนาํเกมบอกวา สงสัยแดง แดงก็รบี
 เรียกชื่อดาว ดาวก็รีบเรียกชื่อจอหน แตจอหนอํ้าอึ้งนึกชื่อเพื่อนไมทัน 
 เลยถูกผูนําเกมตี
7. คนทีถ่กูตกีจ็ะออกมายืน
 กลางวงแทนผูนาํเกมและ

 เริม่เลนตอไปเหมือนขอสอง

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ :
1. ผูเลนในวงควรรูที่จะจัก
 ชื่อกันมากพอสมควร
2. ผูเลนที่เรียกชื่อ คนอื่น ๆ 
 ที่เลนดวยชาจะถูกตีและ
 จะไดเปนคนตีคนตอไป 
 การตีตองไมตีแรง 

    ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ฝกการฟง,สมาธิและความจํา

82. เกมของหายจา
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถ

เลนไดทกุเพศทุกวยั

อปุกรณ : เหรียญบาท หรือกอนหิน

หรือสิ่งอื่น ที่เหมาะสม

วธิเีลน : 
1. ใหผูเลนทุกคนแบมือซายยกไวระดับ 

 หนาอก

2. ใชมือขวาของตนเองหยิบเหรียญ
 อยูในมือซายของตนไปใสในมือซาย
 ของเพื่อน ที่นั่งอยูดานขวามือโดยให
 ทุกคนสงเปนจังหวะพรอม ๆ กัน  (ถึงแมจะไมมีเหรียญอยูในมือก็ใหทําทา
 หยิบลงไปเร่ือย ๆ) 
3. เม่ือทกุคนซอมหยบิลมเปนจงัหวะ พรอมเพรียงกนัแลว ผูนําจะแจก เหรยีญ 
 หรืออาจเปนอุปกรณอยางอื่นก็ได เชนปากกาลูกปงปอง หรือส่ิงอื่น 
 ตามความเหมาะสมกับจาํนวนคนเชนผูเลน เชนถาผูเลน 50 คนก็อาจจะแจก
 ประมาณ 10 เหรียญ
4. เมื่อเปดเพลงหรือรองเพลงใหทุกคนทําทาหยิบตามจังหวะไปเรื่อย ๆ ไมวา
 จะมเีหรยีญหรอืไมมกีต็าม พอเพลงหยุดหรอืผูนาํเปานกหวีดใครท่ีมเีหรยีญ

 อยูในมือใครจะตองมาทํากิจกรรมพิเศษ

  คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : กจิกรรมพิเศษ ใหผูนาํเกมเลือกทีเ่หมาะสมกับบรบิท

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกการฟงและทําตาม และไดความสนุกสนาน

83. เกมจังหวะฉันจังหวะเธอ

บ 
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :  1. หัวหอม หรืออื่นๆท่ีเหมาะสมกับบริบท

    2. เพลงสนุก ๆ
วธิเีลน : 

1. เล นเหมือนเกมแปงวิเศษแตใหเปลี่ยนจากการสงแปงเปนหัวหอม 

 หอมหัวใหญ หากเพลงหยุดที่ใครคนทางซายหรือขวา (แลวแตจะตกลงกัน

 กอนที่จะเลนเกมวาเปนคนที่อยูดานไหน) 

2. เมื่อเพลงหยุดและหัวหอมอยูที่ใคร ใหผูนําเกมตั้งคําถามคําถามอะไรก็ได 

 หนึ่งขอหากคนท่ีถือหัวหอมตอบคําถามไมไดคนนั้นจะตองกัดหัวหอม 

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : เกมนี้อาจจะเลนไดเฉพาะกับกลุมที่คนคอนขางสนิทกัน

เทานั้น และของที่จะสงตอกันผูนําเกมสามารถเปลี่ยนไดตามความเหมาะสม

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ไหวพริบในการตั้งคําถาม

84. เกมหัวหอมของใคร
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :  1. ถุงหรือกลอง
    2. ของใชเด็กที่สามารถหาได เชน หัวจุกนม ผาออมหรืออื่น ๆ 
     ที่สามารถหาได

    3. เพลงสนุก ๆ จะรองเองหรือเปดเพลงก็ได
วธิเีลน : 

1. เลนเหมอืนแปงวเิศษแตใหเปลีย่นอปุกรณโดยใสสิง่ของหลาย ๆ  อยาง ในถงุ

 หรือกลองเมื่อเพลงหยุดที่ใครใหคนน้ันรีบลวงอะไรก็ไดในถุงหรือกลองที่

 เตรียมไวขึ้นมา หนึ่งอยางและบอกประโยชนของสิ่งนั้นมาอยางนอย 5 ขอ

2. หรอืแอบใสของใชเดก็ทารก เชน จกุนม ผาออม หรอืของเลนอืน่ ๆ  พอเพลงหยุด

 ทีใ่ครก็ใหคนน้ันลวงของข้ึนมาแตใหสงใหคนท่ีนัง่ขาง ๆ  แลวใหคนท่ีไดรบัของ

 ทําทาตามบทบาท  เชน หากไดจุกนม ก็ตองทําทาดูดจุกนมเหมือนเด็ก ๆ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ความกลาแสดงออก และความสนุกสนาน

85. เกมกระสอบวิเศษ



96

ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย แตควรอายุ 8 ขวบขึ้นไป

อปุกรณ : 1. ผาคลุมศีรษะ
2. กระโปรง ,หมวก,ลิปสติก หรืออื่น ๆ  ที่สามารถหาไดจํานวนอุปกรณจะมาก
 หรือนอยขึ้นอยูกับขนาดของกลุม

3. เกาอี้ (จํานวนเกาอี้ใหนอยกวาอุปกรณที่ใช 1 ตัว)

วธิเีลน : 

1. เลนตามแบบเกมแปงวิเศษแตจะเปลี่ยนอุปกรณจากแปงเปนผาคลุมศีรษะ
 กระโปรง หมวก ลิปสติก หรืออื่น ๆ จะใชอุปกรณมาก เทาไรก็ขึ้นอยูกับ
 ขนาดของกลุม
2. จัดเกาอี้ไว ตรงกลาง ใหมีจํานวนนอยกวาอุปกรณที่เราจัดให 1 ตัว เชน
 ถาเราใชอุปกรณ 4 ชิ้นก็ใหจัดเกาอี้ 3 ตัว
3. เมื่อพรอมก็ใหสงของไปเรื่อย ๆ พอเพลงหยุดใหทุกคนที่มีของอยูในมือ
 รบีวิง่มาแยงนัง่เกาอีท้ีจ่ดัไว ตรงกลางวง คนท่ีมาถึงชาท่ีสดุ (จะไมมเีกาอีน้ัง่) 
 ทุกคนจะชวยกันแตงตัวให อยางรวดเร็วโดยใชอุปกรณที่มีอยูในมือ
   4. ผูนําอาจส่ังใหคนท่ีแตงตัวแสดงทาทาง
    ตลก ๆ ตาง ๆ เชน เดินแบบคนงอย
    หรือเหาะแบบซูเปอรแมน ฯลฯ

   5. เริ่มเลนใหม 3-4 รอบตามที่เห็นควร

   ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 

   ความสามัคคี สมาธิและความสนุกสนาน

86. เกมชิงเกาอี้

   4
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :   1.  แปงเดก็ 3 กระปองหรืออปุกรณอืน่ ๆ  ทีส่ามารถหาไดในทองถิน่

     2. เพลงสนุก ๆ
ผูเลน : 

1. จัดผูเลนใหนั่งเปนวงกลม 
2. แจกแปงกระปองโดยกระจายไป 3 มมุ เปดเพลงและรองเพลงกไ็ดโดยใหคน
 ที่มีกระปองแปงสงไปใหคนท่ีนั่งอยูติดกันทางดานขวามือ เมื่อเพลงเปดสง
 กระปองตอเรื่อย ๆ เลย
3. ผูนําเปานกหวีดเพลงหยุด กระปองแปงอยูที่ใครคนนั้นจะตองยืนขึ้นและ
 ฟงคําสั่งจากผูนํา เชน ผูนําสั่งใหทาแปงเยอะ ๆ แลวทาหนาตัวเอง หรือ

 คนทางซาย ตามแตเห็นควร

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  การฟงและสมาธิ

87. เกมแปงวิเศษ
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ผูเลน : ควรเปนเด็กโตแลวและจํานวนไมมากเกินไป   อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 1. จัดผูเลนใหเปนวงกลมแลวเลือกคนใดคนหนึ่งเปนผูนํา (ควรเปนคนท่ี

 คอนขางคิดไวสักหนอย)
2. ทุกคน พูดวา ชิปปชิปปชิปปชิป (เทากับ 1 รอบ) โดยจะรองตลอดการเลนเกมนี้ 
 และพรอมกับการตบมือดวยในตอนเร่ิมเลน
3. คนที่จะเปนผูนําเกมจะเริ่ม เปลี่ยนทาแทนการตบมือ (เชน เกาหัว ยกมือ หรือ
 อืน่ ๆ  ทีค่ดิออก) สวนคนอืน่ ๆ  ใหตบมอื ไปเรือ่ย ๆ  พรอมกบัรองชิปปชปิปชปิปชปิ 
 เปนจังหวะไปดวย เมื่อครบกันรองชิปปชิป 1 ครั้งแลว เฉพาะคนที่อยู ซายมือ
 คนที ่1 ของผูนาํจะทาํทาทีผู่นาํเกมทาํแทนการตบมอื และในขณะเดยีวกันผูนาํเกม
 จะเปลี่ยนทาไปเรื่อย ๆ  ตองสังเกตอยูเสมอ เพราะจะตองรับทําทา จากผูนําที่จะ
 เปลี่ยนทาตลอดเวลาไมซํ้ากันเลย และทานี้จะถูกสงไปยังคนที่อยูทางซายมือ
 ไปเรื่อย ๆ ในลักษณะเดียวกัน คือทําทาตามครั้งท่ีแลวคนอยูกอนหนาทํา ไมใช
 ทําทาพรอมกับคนที่อยูกอน
   4. สาํหรับคนอ่ืน ๆ  ทีท่ายงัสงมาไมถงึก็ใหตบมือ
    ไปเรือ่ย ๆ  พรอมกบัรองชิปปชปิเปนจงัหวะ
    แลวเมื่อทาตาง ๆ ถูกสงมาถึงตัวเองก็ให
    ทําทานั้น ๆ แทนการตบมือ

   ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  
    สงัเกตผูเลนแบงประสานออกเปน 3 สวนคอื
    1. ปากรองชิปปชิป ไปตลอดการเลนเกม
    2. มือคอยทําทาทางที่จะคอย ๆ ลําเลียง
     สงมาโดยไมซํ้ากันจากคนขางขวามือ
    3. ในขณะท่ีทําทาทาง ตาก็ตองดูวา
     คนขวามือเขาทําทาอะไรอยู 
  เพราะตองรับทาน้ันตอจากเขาในคร้ังตอไป

88. เกมชิปปชิป

  4.
     

      
      

   ป
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ผูเลน :  ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัยตามความเหมาะสม

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 

1. ผูนาํเกมเร่ิมโดยบอกใหทกุคนตบมอื 6 จงัหวะ 1 2 3 4 5 6 พรอมกนั   

 (ผูนําอาจจะตบใหดูเปนตัวอยาง) และใหสัญญาณทุกคนตบพรอม ๆ กัน

2. ผูนําเกมพยายามกระตุนจนพรอมเพรียงกัน

3. จากนัน้คอยๆตบอวยัวะอืน่ ๆ เชน ตกั,หวัไหล,หวั,หรอืตบมือในลกัษณะอืน่ ๆ  

 เชน ตบเหนือศีรษะตบหลังมือโดยทุกทาใหตบจังหวะเหมือนกันหมด

4. ผูนาํเกมนําใหตบมือทีละทา เชน ตบมือ..ตบหนาตัก ตบมือ..ตบหนาตัก..

 ตบไหล ตบมือ..ตบหนาตัก..ตบไหล..ตบมือเหนือศีรษะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ :   ฝกใหผูเลนมีสติและพรอมอยูเสมอ และผูนํา
ตองมีสมาธิในการนําดวย

89. เกมตบมือ 6 จังหวะ

นการนาดวย
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ผูเลน :  ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อกุรณ : ไมมี

วธิเีลน : 

1.  พูดจังหวะใหฟงชาๆเชน 1-2 1-2-3 1-2  1-2 1-2 1 และใหทุกคนพูดตาม

2. เมื่อทุกคนพูดคลองแลว ผูนําเกมปรบมือเปนตัวอยางชาๆ

3. ใหทุกคนตบมือตามทีละตอน หรือทั้งหมดก็ไดถาจังหวะงาย

4. ควรกระตุนเราใหตบอยางพรอมเพรียงและหนักแนน

ประโยชนที่ไดจากเกมน้ี :   ใชกอนการเรียนรูเรียน หรือชวงที่ผูเรียนมี              

ความสนใจนอยลง เพื่อชวยดึงสมาธิของผูเลนกลับมา

90. เกมปรบมือตามจังหวะ
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย
อปุกรณ :   1. ผาปดตา ตามจํานวนผูเลนที่เปนแกะ

    2. ผูเลี้ยงแกะ 2 คน ตัวจริง 1 คน ตัวปลอม 1 คน

วธิเีลน : 

1. ผูเลี้ยงแกะตัวจริงจะทําเสียงใหแกะทุกตัวจําเสียงของตัวเองได
2. แกะทุกตัวจะโดนปดตา
3. แกะตัวปลอมจะเลียนแบบเสียงของผูเลี้ยงตัวจริง
4. ผูเลี้ยงแกะตัวจริงและตัวปลอมจะทําเสียงในเวลาเดียวกัน
5. ผูทีเ่ลนเปนแกะทกุคนทีโ่ดนปดตาจะเดนิไปหาเสยีงของผูเล้ียงตวัจริงเทานัน้ 
 เปลี่ยนมุมใหผูเลี้ยงแกะทําเสียงอีกรอบ ทําวนไปตามความเหมาะสมของ
 ผูนํารอบสุดทายใหแนใจวาแกะทุกตัวไดเลือกผูเลี้ยงแกะคนใดคนหน่ึงแลว
 ใหทกุคนเปดตาและดวูาตวัเองไดเดนิไปหาผูเล้ียงตวัจริงหรอืผูเล้ียงตัวปลอม 

 (สามารถเลนไดหลายรอบ แตใหเปลีย่นผูเลีย้งแกะ)

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: การแยกแยะเสียงท่ีไดยิน

91. เกม แกะ กับ ผูเล้ียงแกะ
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   ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

   ทุกเพศทุกวัย

   อปุกรณ :  1. กลองของขวัญ 

       2. ขนมอะไรก็ได 1 ชิ้น  

       3. ของใช 1 ชิ้น 

       4. กระดาษหอของขวัญ

       5. เทปกาว 

       6. ริบบิ้น 

       7. อาสาสมัคร 3 คน  

       (คนแขง 2 คน, คนสั่ง 1 คน) 
วธิเีลน : 
1 ใหนําขนม ของใช ใสลงไปในกลอง แลวนํามาหอใหสวยงาม

2. วางกลองของขวัญอยูตรงกลางระหวางผูเลนสองคนเปนแนวนอน

3. คนสั่งจะอยูตรงกับกลองของขวัญเปนแนวตั้งคนสั่งบอกใหผูเลนสองคน 

 ทาํตามคําสัง่ท่ีตนเองบอก ใหจบัหวั, จบัเอว, จบัไหล,  จบัเขา, จบัขา, พดูไป

 เรื่อย ๆ แลวแตคนสั่งจะพูดออกไป พูดจนกระท่ังถึงคําวา“ของขวญั”ผูเลน

 สองคนตองแยงกันจับกลองของขวัญที่วางอยูตรงหนา

4. ใครจับเร็วกอน คนนั้นจะไดกลองของขวัญไปครอบครอง

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : ตองมีการอธิบายกฎกติกาใหกับผูเลนท้ังสองคนเขาใจ

กอนที่จะเลน และสามารถเลนวนไปเร่ือย ๆ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ฝกการฟง ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีไดยิน 

          วาหมายถึงอะไร

92. เกมไวไดไวดี
ู

  ทุกเ

  อุปก
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93. เกมรอยลูกปด
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนได

ทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 
1. ลูกปด ขนาดเม็ดกลาง สีตาง ๆ 
2. เชือกหรือดาย

3. จานหรือตะกรา สําหรับใสลูกปด

วธิเีลน : 

1. ผูนําเกมแบงกลุมผูเลน

 อยางนอย 2 กลุม แลวมอบชุดลูกปด

 กับดายใหกลุมละ 1 ชุด

2. ใหเด็ก ๆ นั่งเปนแถวตอนลึก หัวแถวถือตะกราลูกปด และดาย

3. ผูนําเกมสังเกตวาแตละกลุมพรอม ใหหยิบลูกปดสีอะไรก็ไดมาหนึ่อัน 

 พรอมบอกช่ือสี คนอยูหัวแถวตองรีบรอยลูกปดตามสีที่ครูบอก (จะมีเวลา

 ในเวลา 5 วินาที) ถาไมทัน หมดเวลากอนก็สงตอใหเพ่ือคนถัดไป 

4. ทําวนไปจนทุกคนไดรอยลูกปด รอยทันหรือไมนั้นอีกเรื่องหนึ่ง พอครบคน

 หยุดการรอยลูกปดทันทีไดแคไหนแคนั้น

5. กลุมไหนรอยลูกปดครบและเรียงลําดับสีถูกตามลําดับที่ผูนําเกมบอก

 กลุมนั้นก็ไดคะแนนไป จะเลนกี่รอบขึ้นอยูกับผูนําเกม

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ฝกการควบคุมอารมณ และสมาธิ
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ลกูบอลหลายสี 10 ลกู หรอืสามารถปรับไดตามความเหมาะสม

วธิเีลน : 
1. ผูนําเกมเลือกตัวแทนหน่ึงคนมาเปนแมไก แลวใหอยูภายในเสนวงกลม

 ที่กําหนดไว 

2.  ใหแมไกกกลูกบอลหลายสีไวในวงกลมท่ีกําหนด แลวแมไกตอง รักษาไมให

 ใครหยิบออก ลูกบอลจากวงไปได ถาเพื่อน ๆ สามารถหยิบบอลจาก

 วงไปไดหมด แมไกเปนผูแพ แตระหวางที่เพื่อนจะมาหยิบลูกบอล 

 ถาแมไกแตะตวัเพือ่นได เพือ่นคนนัน้กต็องมาเปนแมไกแทน เร่ิมเกมรอบใหม
คาํแนะนาํเพิม่เตมิ :  จะเลนกีร่อบหรอืแตละรอบจะมกีารจบัเวลาแลวแตผูนาํ
กําหนด

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ฝกการควบคุมอารมณตัวเอง และฝกสมาธิ

94. เกมแมไกกกไข
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ผูเลน : 25-30 คน ควรมีอายุ 12 ป

ขึ้นไป

อุปกรณ : 1.  บัตรภาพขนาด A4 
 เชน ภาพหมวดผลไม, หรือสัตวนํ้า, 
 หรือสัตวบก, หรือพืช เปนตน
2. ไมวาจะเลือกภาพหมวดไหน 
 ใหทาํภาพท่ีเหมอืนกนัไวภาพละ
 2 ใบ ตองเตรยีมภาพใหมาก
 เพื่อความสนุกสนาน

วธิเีลน : 
1. ผูนําเกมนําบัตรภาพคว่ําภาพไว ใหเลนทีละคนจะเริ่มจากใครกอนก็ได 

2. เริ่มตนดวยการใหผูเลนไปเลือกบัตรภาพท่ีควํ่าไวสองใบ แลวเปดออกมาวา

 เหมือนกันหรือไม ถาเหมือนกันได 1 คะแนน และมีสิทธิเลือกอีกสองใบ 

 แตถาไดภาพไมเหมือนกัน ใหเปลี่ยนคนเลนถัดไปทันที

3. เลนวนไปเรือ่ย ๆ จนทกุคนไดเลน หรือตามเวลาท่ีกาํหนดกส็ามารถหยดุได

4. คนทีไ่ดคะแนนมากท่ีสดุเปนผูชนะ การเปดภาพเหมือนคนละ 2 บตัร ถาเด็ก

 คนไหนเปดบัตรทั้ง 2 แผน แลวภาพออกเหมือนกัน เด็กคนนั้นไดเปดตอ 

 แตถาภาพไมเหมือนกัน เด็กคนนั้นตองคว่ําบัตรคืน แลวไปเลือกเพ่ือน

 คนใหมมาเปดแทน เลนไปเร่ือย ๆ จนจะเปดภาพเหมือนครบทุกภาพ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ฝกการสังเกต และความจํา

95. เกมจับคูภาพเหมือน
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ผูเลน : จํานวนไมจํากัด เลนไดทุกเพศทุกวัย แตจํานวนสมาชิกในกลุมไมควร

เกิน 5 คน ตอหนึ่งกลุม

อปุกรณ : จิ๊กซอวภาพตามบทเรียนที่สอน ความยากงาย และจํานวนชิ้นของ 

จิ๊กซอวภาพขึ้นอยูกับชวงวัยของผูเลน

วธิทีาํ : 

1. เตรียมจิ๊กซอวตามจํานวนกลุม

2. กําหนดเวลาในการตอจิ๊กซอว กลุมใดเสร็จกอนถึงวาจะไดคะแนน อาจจะมี

 สลับจิ๊กซอวกับกลุมอื่นในรอบตอ ๆ ไปก็สามารถทําได

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ : ฝกสมาธิ, การสังเกต และการควบคุมตัวเอง               

โดยการยอมรับฟงเพื่อในกลุม

96. เกมจิ๊กซอวหรรษา
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ผูเลน : จํานวนไมจํากัด เลนไดทุกเพศ 

แตผูเลนควรมีอายุ 8 ปขึ้นไป 

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 
1. แบงกลุมอยางนอย 5 กลุม 

 ใหแตละกลุมตัง้ช่ือกลุมของตวัเอง 

2. ผูนาํเกมเลือกหนึง่กลุมเพือ่เปนกลุม

 เริ่มตนในการโยนช่ือ โยนช่ือโดยการ

 พูดชื่อของกลุมตัวเอง 2 ครั้ง และ

 ปดทายครั้ง ที่ 3 โดยการพูดชื่อกลุม

 ที่เราจะโยนไปให เชน กระตาย กระตาย  มาลาย พรอมกับสมาชกิ 

 ชี้ไปที่กลุมมาลาย

3. กลุมที่รับก็ตองพูดชื่อกลุมตัวเอง 2 ครั้งและปดทายดวยชื่อกลุมที่ตองการ

 โยนไปให เชน มาลาย มาลาย แมไก เปนตน การเลนจะวนไปอยางนีไ้ปเร่ือย ๆ   

4. กรณีระหวางการเลนแลวมีสมาชิกกลุมโยนชื่อไปคนละกลุม ชี้ไปคนละทาง 

 อยางนี้จะใหกลุมนั้นหยุดการเลนทันที แลวผูนําเกมเลือกกลุมใหมที่จะเร่ิม

 เลนตอไป

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : ผูนาํเกมสามารถเปล่ียนกฎกติกาเพ่ือเพ่ิมความสนุกสนาน 

เชน เปลีย่นชือ่เปนหมวดผลไม หรอือืน่ ๆ  พรอมทําทาประกอบ กส็ามารถทาํได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ควบคุมตัวเองโดยการยอมรับฟงผูอื่น 

และไดฝกสมาธิดวย

97. เกมโยนเรียกชื่อ......
ทุกเพศ 

วัเอง

นกลุม

โดยการ

ง และ

ดชื่อกลุม
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 

1.  ใหผูเลนนั่งเปนวงกลม ใหคนแรกพูดวา “ปลาตะเพียน 1 ตัว”

 คนที่สองพูดตอไปวา “กระโดดนํ้า 1 ที” 

 คนที่สามพูดวา “บุม” (จะวนไปทางซายหรือขวาก็ได)

2. จากน้ันคนท่ีสี่พูดวา  “ปลาตะเพียน 2 ตัว” 

 คนที่หาก็พูดตอไปวา  “กระโดดนํ้า 2 ที” คนที่หกก็พูดตอไปวา “บุม” 

3. เลนจนเพิม่จาํนวนไปเร่ือย ๆ จนทกุคนชวยใหปลาตะเพียน 10 ตวั กระโดดนํา้

 ไดสําเร็จ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ฝกสมาธิและความจํา เพราะตองคอยจําวาตัวเอง

เปนคนลําดับที่เทาไหร และตองนับเลขอะไร

98. เกมปลาตะเพียนกระโดดน้ํา
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน : 

1. ผูนําเกมใหผูเลนเกมทุกคนยืนหรือนั่งเปนวงกลม

2. ผูนําเกมอธิบายกติกาในการเลนเกมโดยจะมีคําสั่งอยู 3 คํา  คือ 

  - ไฟช็อต คือ ใหจับมือกัน 2 คน (หามซํ้า) 

  - ไฟดูด คือ ใหจับมือ ชาย หญิง 

  - ไฟรั่ว คือ ปลอยมือ ใหปรบมือ 1 ครั้ง

3. ผูนําเกมเริ่มออกคําสั่ง ผูเลนเกมฟงคําสั่งแลวทําตามที่ผูนําเกม บอกคําสั่ง

 ตามกติกาท่ีบอกไวในขอ 2 

4.   ผูนําเกมสั่งวนไปเร่ือย ๆ ยิ่งเร็วยิ่งสนุก

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  

ฝกการเปนผูฟงและผูตามที่ดี

99. เกมไฟช็อต

ปเรอย ๆ ยงเรวยงสนุก

กเกมนี ้: 

ผูตามที่ดี
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัยตามความเหมาะสม

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 
1. ผูนําเกมใหผูเลนจับคูกัน แลวตกลงกันวาใครจะเปนกระจก และใครจะเปน
 คนสองกระจก
2. จากน้ันใหผูเลนแตละคูมองหนากันเร่ิมเลน โดยใหคนสองทําหนาตา ทาทาง 
 อยางไรก็ได คนที่เปนกระจกจะตองทําหนาตาทาทางใหเหมือนคนสอง 
3. ในเวลาที่เหมาะสม ใหผูนําเกมสงสัญญาณใหทุกคูสลับบทบาทกัน
4. เมื่อทําครบแลว ใหผูนําเกมถามวา ตอนที่เปนเปนกระจก เขารูสึกอยางไร
 เมื่อตองทําตามทุกทาที่อีกคนทํา (ใหเวลาผูเลนตอบ) ผูนําเกมถามตออีกวา 

 รูสึกอยางไรเมื่อตองเปนผูทําทาทางใหอีกคนเลียนแบบ (ใหเวลาผูเลนตอบ) 

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ : การเปนตนแบบ หรือการเปนแบบอยางท่ีดี                 
เปนสิ่งสําคัญตอผูที่กําลังมองและกําลังทําตามเรา ใหเราระวังในคําพูดและ                   

การกระทําอยูเสมอ

100. เกมกระจกวิเศษ
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นายพระพร สวางเจริญลาภ   
ประวัติการทํางานกับเด็ก 
  ชวงที่เรียนระดับมหาวิทยาลัย ไดเขามาเปนครูอาสาของ               
ศูนยพัฒนาเด็กและเยาวชนทีทอคี หลังจากท่ีเรียนจบไดไปเปน            
ครพูีเ่ลีย้งทีส่ถานรบัเลีย้งเดก็ครสิเตยีนไมตรเีนอสเซอร่ี  จ.มกุดาหาร
และปจจุบันไดมีสวนรับใชในพันธกิจเด็กในคริสตจักรและตาม
ชุมชนตาง ๆ ที่มุกดาหาร

นางสาวสายพิน ศรีบุญเรือง
ประวัติการทํางานกับเด็ก 
  เริ่มตนจากเปนอาสาสมัครสอนเด็กในวันอาทิตยใหกับ                  
คริสตจักรทองถ่ินและเปนเจาหนาท่ีเต็มเวลาดูแลเด็กใหกับ                  
บานพกัพงิโครงการมูลนธิเิพือ่ชวีติ จ.เชียงราย จากนัน้เปนเจาหนาที่
เตม็เวลาสอนและทาํกจิกรรมเดก็ ๆ  ใหมลูนธิโิครงการเพือ่ชวีติทีพ่ทัยา
จ.ชลบรุ ีปจจบุนัสอนและทาํกจิกรรมกบัเดก็ ๆ  ในครสิตจกัรทองถิน่

นางสาวนิภาพร นะซอ
ประวัติการทํางานกับเด็ก 
  เริ่มตนการทํางานกับเด็กผานการเปนอาสาสมัครสอนเด็ก
ประจําคริสตจักรในชุมชนของตนเอง ตอมาเปนครูสอนแบบ              
มอนเตสซอรี่ โดยการเปนเจาหนาที่ดานการศึกษาของมููลนิธิ
โคมลอยเพ่ือการพัฒนาจังหวัดเชียงราย หลังจากน้ันไดกลับมา
ทาํงานในชุมชนของตัวเองโดยการเปนเจาหนาท่ีประสานงานเด็ก
โดยการทาํงานรวมกบัมลูนธิดิรณุาทรเนนการพฒันาเดก็แบบองครวม 
ปจจุบันเปนเจาหนาที่เต็มเวลาของมูลนิธิดรุณาทรในตําแหนง            
เจาหนาที่ฝกอบรมคริสตจักร

ประวัติผูรวบรวมเกม
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คําขอบคุณ

ขอบคุณครูอาจารยทุกทานที่มีสวนในการเปดประสบการณการเรียนรู 

ผานทางประสบการณจริง เพื่อเกิดการตอยอด

ขอบคุณมูลนิธิเอ-ทเวนตี้วัน (A21) 

ที่มีกิจกรรมใหเด็กเรียนรูวาตัวเองมีคุณคา

ขอบคุณพี่เลี้ยงที่นําใหไดเลนเกมเพื่อความสนุกสนาน

ขอบคุณคริสตจักรคูมิตรทุกแหงที่จัดกิจกรรมพัฒนาเด็กและเบาวชน

สงเสริมการเรียนรูในดานตาง ๆ 

ขอบคุณมูลนิธิดรุณาทร

ที่ใหโอกาสในการพัฒนาแบบองครวมแกเด็กและเยาวชน




