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 กลับมาเจอกันอีกครั้งกับคูมือกิจกรรมสันทนาการเชิงสรางสรรคเลม 2 

คูมือเลมน้ีนอกจากจะรวบรวมเกมตาง ๆ ตอจากเลมท่ี 1 แลวยังไดรวบรวม                 

ในสวนของกิจกรรมที่จะชวยใหผูรวมกิจกรรมไดรูจักตัวเองและผูอื่นมากขึ้น               

อีกดวย รับรองความสนุกสนานเหมือนเดิม 

 คูมือกิจกรรมสันทนาการเชิงสรางสรรคเลม 2 นี้ ไดแบงเกมกิจกรรม

ออกเปนสี่หมวดเหมือนเดิมเพ่ืองายตอผูนําไปใชคือ หมาดรูคุณคาของตัวเอง

และผูอื่น, หมวดมีปฏิสัมพันธที่ดีกับผูอื่น, หมวดคิดวิเคราะห/แกไขปญหา/                          

มีความยืดหยุน, หมวดควบคุมอารมณ/ควบคุมตัวเอง/สมาธิ รวบรวม                         

จากประสบการณที่ไดทํากิจกรรมเหลานี้มาและเห็นวาเปนประโยชน หวังวา

คูมือเลม 2 นี้จะเปนประโยชนสําหรับผูที่ทํางานกับเด็กและเยาวชนตอไป

ครูดาแมว

นางสาวนิภาพร นะซอ

เจาหนาที่ฝกอบรมโครงการ

มูลนิธิดรุณาทร

บทนํา
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สารบัญ
           

หมวดที่ 1 : รูคุณคาของตัวเองและผูอื่น  
 1. เกมหาของตามคําสั่ง 
 2. เกมมือ 
 3. เกมบินใหไกล   
 4. เกมเปดของขวัญ   
 5. เกมปลอยวาง   
 6. เกมตึกสูง   
 7. เกมใครสําคัญ   
 8. เกมความรูสึก   
 9. เกม Who am I ?   
 10. เกมสะบาโบล่ิง   
 11. เกมวิ่งแบกตะกรา   
 12. เกมตอหางหมู   
 13. เกมความงดงามของฉัน   
 14. เกมนี้แหละตัวฉัน   
 15. เกมเหรียญของเรา   
 16. เกมฉันชอบ >>>>   
 17. เกมคําถามทลายกําแพง   
 18. กิจกรรม นี้แหละฉัน   

 19. กิจกรรม ฉันทําสําเร็จแลว   

 20. กิจกรรม ประสบการณดี ๆ ของฉัน   

 21. กิจกรรม ฉันกลัวนะ   
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 22. กิจกรรม สิ่งที่ฉันมองเห็น   
 23. กิจกรรม ฉันทําไดแน   
 24. กิจกรรม กระจกเงา   

 25. กิจกรรม แบบไหนคือฉัน   

หมวดท่ี 2 : มีปฏิสัมพันธที่ดีกับผูอื่น
 26. เกมสงของตอบคําถาม   
 27. เกมตอตึก   
 28. เกมบุกเมือง   
 29. เกมสงบอล   
 30. เกมติดเกาะ   
 31. เกมสงใหรับดีดี   
 32. เกมสงแปงขามหัว   
 33. เกมทายซิวามันคือ?   
 34. เกมวิ่งกระสอบ   
 35. เกมปอดจอมพลัง (ตี่)   
 36. เกมโคเกวียน   
 37. เกมลิงชิงหลัก   
 38. เกมวิ่งตีแมว   
 39. เกมชักเยอ   
 40. เกมสงสัตวงานวันเกิด   
 41. เกมเปายิงฉุบมหาโหด   

 42. เกมจอมยุทธโมง   

 43. เกมเลขดี   
 44. เกมโปลิศจับขโมยตํารวจจับผูราย   
 45. เกมหมาหวงกาง   
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 46. เกมมังกรลอดอุโมงค   
 47. เกมความพยายามของฉัน   
 48. กิจกรรมกําแพงแหงความทรงจํา   
 49. เกมกะหล่ําปลี   

 50. เกมเปายิงฉุบสปชีส   

หมวดที่ 3 : คิดวิเคราะห/แกไขปญหา/มีความยืดหยุน 
 51. เกมทางกวาง/ทางแคบ   

 52. เกมเอาไงดี   

 53. เกมเดงไดเดงดี   

 54. เกมตัวอักษรรองเพลง   

 55. เกมวิ่งผลัดแตงตัว   

 56. เกมโรคระบาด   

 57. เกมฉันควรกินอะไร   

 58. เกมตาวิเศษเห็นนะ   

 59. เกมรวมเงิน   

 60. เกมใบคําทาทาง   

 61. เปา ยงิ ฉุบ แปลงราง (วิวัฒนาการสัตว) 

 62. เกมขนมอะไรเอย   

 63. เกมทายซิวามันคืออะไร   

 64. เกมกระดาษยัดเสื้อยืด   

 65. เกมพระราชา   

 66. เกมเร็วไดเร็วดี   

 67. เกมลากเสน 4 เสน   

 68. เกมใชฉันรึเปลา   
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 69. เกมตั่งเต   

 70. เกมศิลปนมหัศจรรย   

 71. เกมสามชามาราธอน   
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 79. เกมของของฉัน   

 80. เกมตักตวง   

 81. เกมแกมลิง   

 82. เกมเรียงกรวย   

 83. เกมเล็งใหถูก   

 84. เกมกี่โมงแลว   

 85. เกมคีบใหแนน   

 86. เกมคีบองุน   

 87. เกมหันหลังโยน   

 88. เกมเขียนสงสาร   

 89. เกมดันใหสูง   

 90. เกมระเบิด   

 91. เกมใครเร็วใครได   
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 92. เกมกรอกน้ํา   

 93. เกมโยนบอลเรียกชื่อ   

 94. เกมเกาอี้ดนตรี   

 95. เกมถาฉันไป…ฉันจะเจออะไร   

 96. เกมโมเสสส่ัง........   

 97. เกมหลอดใครหลอดมัน   

 98. เกมสงตอจดหมายรัก   

 99. เกมสงบอลหลอกลอ   

 100.เกม ปดตา เดินหาเสียง   
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รูคุณคาของตัวเอง
และผูอื่น

หมวดท่ี
1
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1. เกมหาของตามคําสั่ง
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ของที่จะใหผูเลนหา

วธิเีลน : 

1. เกมน้ีควรเลนเปนทีม จะแบงเปนกี่ทีมเอาตามความเหมาะสมของจํานวน
 ผูเลนทั้งหมด
2. ผูนําเกมควรเตรียมวาจะใหผูเลนหาอะไรในบริเวณที่จัดกิจกรรมนี้ 
3. ผูนําเกมออกคําสั่ง สั่งใหผูเลนวิ่งไปหาของตามคําสั่ง เชน ไปหากอนหิน 
 10 กอน, ใบไม 10 ใบ, มด 3 ตัว, หรือหาอะไรท่ีกําหนดใหตามสิ่งแวดลอม
 บริเวณนั้น 
4. ทีมไหนหาของไดครบตามคําสั่งใหรีบกลับมานั่ง เมื่อผูนําเกมเช็ควาไดของ
 มาครบ ใหกลุมนั้นพูดคําวา “เย” พรอมกันถือวาไดที่ 1 

5. รอเช็คกลุมตอไปโดยใชวิธีการเดิม 

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : ผูตรวจเช็ค ควรมมีากกวา 2 คนเพือ่ใหรวดในการเช็ควา

ไดของมาครบหรือไม และกรณีหาของมาไมครบ ใหกลับไปหาตอได

      ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 

      ใหเราขอบคณุในสิง่เลก็ ๆ  นอย ๆ

      ที่อยู ที่รอบตัวเรา เพราะทุกสิ่ง

      มีคุณคา 
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2. เกมมือ
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 1. กระดาษ A4    2. ดินสอ 

    3. สีไม    4. รางวัล

วธิเีลน : 
1. แจกกระดาษและดินสอใหกับเด็ก

2. ใหเดก็วางมอืซายลงไปบนกระดาษและกางน้ิวมอืออกและวาดมือเร่ิมตนจาก

 นิ้วกอย, นิ้วนาง, นิ้วกลาง, นิ้วชี้ และนิ้วโปง

3. ใหมองดูลายเสนที่มีอยูในฝามือตัวเองและวาดลงไปใหระบายสี

4. ใหเรานํามาเปรียบเทียบรูปภาพของตัวเองกับของเพื่อน วาเหมือนหรือ

 แตกตางกันอยางไร

ประโยชนที่ไดจากเกมน้ี :  เรียนรูที่จะยอมรับความแตกตางของตนเอง           

กับผูอื่น
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3. เกมบินใหไกล
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 1. กระดาษ A4  2. เชือกฟาง

วธิเีลน : 

1. แจกกระดาษใหพับจรวดหรือเครื่องบินและใหเขียนชื่อติดไวบนจรวดหรือ

 เครื่องบินนั้น (ใครพับไมเปนอาจตองมีการสอนกอน)

2. ทุกคนยืนเรียงหนากระดานโดยหันหนาไปท่ีเสนชัย

3. ใหสัญญาณปลอยจรวดหรือเครื่องบินพรอมกัน โดยปาจรวดหรือเครื่องบิน 

 ไปขางหนาเพื่อไปถึงเสนชัย

4. จรวดหรือเครื่องบินของใครไปไกลสุดจะเปนผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: การใหคุณคากับตนเอง โดยการต้ังใจทําทุกอยาง

เมื่อมีโอกาสไดทํา
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4. เกมเปดของขวัญ
(ใชในเทศกาลคริสตมาส)

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

อปุกรณ :กลองของขวัญ 3 กลอง หอใหกลองเปลาทั้ง 3 กลองสวยงาม

วธิเีลน :

1. วางกลองของขวัญไวบนโตะหรือพื้น

2. ขออาสามัคร 3 คนเปนคนเปดกลองของขวัญ 

 แลวใหเปดทีละคน  

3. คนแรกเปดเสร็จ ผูนําเกม ถามวา 

 “มีอะไรในกลองของขวัญนั้นไหม?”

4. คนที่สองเปดเสร็จ ผูนําเกม ถามวา 

 “มีอะไรในกลองของขวัญนั้นไหม?”

5. คนที่สามเปดเสร็จ ผูนําเกม ถามวา 

 “มีอะไรในกลองของขวัญนั้นไหม?”ของขวัญทุกกลองท่ีแตละคนเปดจะ

 วางเปลา เกมนี้เราจะโฟกัสกลาวถึงพระเยซู เพราะบางคร้ังคนเราจะโฟกัส

 ที่ของขวัญวาปนี้ฉันจะใหของขวัญใครดี เราจะเตรียมของขวัญแบบไหน 

 หรือฉันจะไดของขวัญอะไร แตความเปนจริงส่ิงที่สําคัญไมใชของขวัญ 

 แตเปนพระเจาที่สําคัญ ในเทศกาลคริสตมาส เราควรจะโฟกัสของขวัญ

 ที่พระเจามอบใหกับเราทุกคนคือพระเยซู

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: การใหคุณคากับตนเอง

ของขวัญ 
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5. เกมปลอยวาง
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 1. ลูกบอล 1 ลูก

2. กลองขนาดกลาง 1 ใบ หรือภาชนะอ่ืนที่สามารถใสของได

วธิเีลน : 

1. ใหผูเลนทกุคนออกไปหาอะไรก็ได คนละหน่ึงช้ินทีอ่ยูทีใ่นบริเวณท่ีจดักิจกรรม 

2. พอไดสิ่งของมาแลว ใหทุกคนนแลวยืนเปนวงกลม โดยถือสิ่งของที่ตนเอง

 เลือกมานั้นไว

3. ผูนําเกมเลือกผูเลนมา 2 คน

 คนที่ 1 ถือบอล เมื่อเริ่มเลนใหเอาบอลโยนใหโดนคนที่ 2 ลูกบอลเดงไป

 หาใครใหคนนั้นโยนคนท่ีวิ่งตอ

 คนที่ 2 เปนคนวิ่ง ตําแหนงนี้ ผูนําเกมตองกําหนดใหชัดวาคนทางซายหรือ

 คนทางขวาท่ีจะไดวิง่เปนคนถดัไป  เมือ่เริม่เลนคนที ่2 ตองวิง่เขาไปในวงกลม

 เพื่อเอาของที่ตนเองเลือกมาไปวางในกลองที่ตรงกลางวงกลม ขณะที่

 วิ่งตองระวังอยาใหตัวโดนลูกบอล ถาตัวโดนลูกบอลใหปรับแพออกจากวง 

 สําหรับคนที่วิ่งที่สามารถเอาของไปวางในกลองท่ีอยูในวงกลมได โดยที่ตัว

 ไมโดนลูกบอล แลวใหรีบกลับมายืนที่เดิม

4. ขณะที่วิ่งกลับมา คนที่ยืนถัดไปออกวิ่งทันที เลนวนไปจนกวา ผูเลนทุกคน

 จะไดออกวิ่งครบ

คําแนะนําเพิ่มเติม : กรณีลูกบอลเดงออกนอกวง คนที่ไมใชคนวิ่งก็ตอง                   
รีบไปเก็บมา (จะเปนใครก็ได) ขณะว่ิงไปเก็บบอล คนที่จะตองวิ่งคนถัดไป                   

ก็สามารถวิ่งเอาของมาวางในกลองไดเรื่อย ๆ
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ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ : เรียนรูวาปญหาที่เขามาในชีวิตของเราแตละคน

ไมเหมือนกัน ความหนักของปญหาก็ไมเหมือนกัน ปญหาก็เหมือนกับสิ่งของ              

ที่แตละคนไปหยิบมา มีทั้งขนาดเล็กขนาดใหญ สิ่งที่สําคัญอยูที่วิธีการในการ

จัดการปญหานั้นวาเราจัดการอยางไร บางปญหาจัดการไดงาย แตบางปญหา

จัดการไดยากหนอย เพราะอาจมีอุปสรรคบางอยางเกิดขึ้นขณะที่เรากําลัง

จัดการแกไขปญหานั้น ขอใหเรามีสติ คอย ๆ คิดหาวิธีแก
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6. เกมตึกสูง
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน แตแบงออกเปน  2 ทีมใหมีจํานวนเทากัน

อปุกรณ : 1. บล็อกไม หรือสิ่งที่สามารถหาไดในทองถิ่น
และสามารถนํามาวางตอกันได  2. เครื่องจับเวลา

วธิเีลน : 

1. ใหผูเลนทั้งสองทีม
 ยืนแถวตอนลึกขนานกัน
2. ผูนําเกมนําอุปกรณมาวางไว
 ดานหนาเปนกองกลาง
 สําหรับทั้งสองทีม
3. เริ่มเลนโดยการใหหัวแถว
 ของทั้งสองทีมเปายิงฉุบกัน
 ทีมไหนชนะมีสิทธิหยิบ
 บลอ็คไมหนึง่ช้ินไปวางในฝงของตน วางเสร็จวิง่กลับมาตอหางแถว สวนคน
 ที่เปายิงฉุบแพ ก็ใหวิ่งกลับไปตอหางแถว เพื่อที่คนถัดไปจะไดเปายงิฉุบ
 ตอไป เปายิงฉุบวนไปเร่ือย ๆ จนหมดเวลา
4. ระหวางการเลนถาทีมไหนบล็อกไมลมก็ใหเริ่มตอใหม

5. แพชนะวัดกันที่ความสูงของบล็อกไม ทีมไหนสูงเปนผูชนะ

คําแนะนําเพิ่มเติม : การกําหนดเวลาและกติกาสามารถปรับไดตาม                    

ความเหมาะสม 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ผูเลนไดเรยีนรูวาการแพหรอืชนะกไ็มสาํคญัเทากบั

เปาหมายท่ีเราต้ังไว ขอแคเราพยายามก็จะเห็นผลจากส่ิงท่ีเราทําไมวาจะสําเร็จ

หรือลมเหลวอยางนอยเราก็ไดลงมือทํา

ว
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7. เกมใครสําคัญ
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 1.  ปากกาหรือดินสอ ครบตามจํานวนผูเลน

2. กระดาษครึ่ง A4 ครบตามจํานวนผูเลน

วธิกีารเลน :  

1. ผูนําแจกกระดาษและเคร่ืองเขียน

 ใหกับทุกคน

2. ใหผูเลนเขียนชื่อคนในครอบครัว

 ที่รักมากที่สุดมา สามชื่อ

 ลงบนกระดาษ ตามเวลาที่กําหนด

3. ใหเลนฆาชื่อออกหนึ่งชื่อ 

 ที่ตนเองคิดวาไมมีคนนี้ก็ได

4. หลังจากนั้นใหผูเลนฆาชื่อทิ้งอีกหนึ่งชื่อที่คิดวาไมมีคนนี้ก็ได ใหทุกคน

 เหลือไวแคชื่อเดียว

5. ผูนาํถามผูเลนวา “รูสกึอยางไรเมือ่ตองฆาชือ่สองชือ่” ใหเวลาแตละคนตอบ 

 “แลวทําไมถึงเลือกชื่อนี้เพื่ออยูตอ” ใหเวลาตอบ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ไดเรียนรูวาในการดําเนินชีวิตของเราทุกวันนี้เรา

ไมสามารถกําหนดไดวาจะใหใครอยูกบัเราไดนานแคไหน เพราะฉะน้ันขอใหเรา

ทาํดตีอกนัไวตลอดเวลา รกักนัใหมาก อยูดวยกนัใหระวงัคาํพดู ระวงัการกระทํา             

ใหมากเพ่ือที่จะไดไมไปทําใหอีกคนเสียใจ

ตามจานวนผูเลน

เลน



16

8. เกมความรูสึก
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธีกีารเลน : 
1. เกมท่ี 1 ใหผูเลนทุกคนยืนกระจายกันทั่วหอง หลังจากน้ันใหทุกคนเงียบ

 หลับตาลง ใหลืมตาข้ึนโดยท่ียังเงียบอยู แลวใหทุกคนคอย ๆ เดินโดยใช

 ความเงียบ เดินไปเจอใครตรงหนาใหเปายิงฉุบ คนชนะคอย ๆ เดินตอไป 

 สวนคนแพใหนั่งลง ทุกอยางตองอยูในความเงียบใชเวลาตามท่ีกําหนดแลว

 ใหทุกคนหยุด

2. เกมที่ 2 ทุกคนสามารถออกเสียง เคลื่อนไหวอิสระไดเต็มที่ แตละคนจะ

 เดินหรือวิ่งก็ไดเจอใครขางหนาใหเปายิงฉุบคนชนะสามารถเดินไปหาคูเพ่ือ

 เปายิงฉุบตอได คนแพนั่งคุกเขาพรอมชูมือขางใดขางหนึ่งแลวรองขอ

 ความชวยเหลือจากเพื่อนโดยพูดวา “ชวยดวย” เพ่ือนที่ยืนอยูมีสิทฺธิ์เลือก

 วาจะชวยหรือไม ถาชวยใหไปแตะมือเพื่อน 

16
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 เพื่อนคนนั้นก็จะเปนอิสระและสามารถวิ่งหาคูเปายิงฉุบตอไปได แตถา

 ไมชวยเพื่อนคนนั้นก็ตองรองขอความชวยเหลือตอไป

3. พอหมดเวลากันเลน ใหทุกคนนั่งลงพักสักครู แลวถามวาจาก เกมที่ 1 

 เวลาเลนเรารูสึกอยางไร (ใหเวลาคนที่อยากตอบ) แลวถามตอวา เวลาเลน

 ในเกมท่ี 2 เขารูสึกอยางไร (ใหเวลาตอบ)

4. ผู นําสรุปวา การท่ีเราไมมีอิสระเราจะรูสึกกอึดอัด เมื่อเรามีอิสระใน

 หลายเรื่องท่ีพอแม ครูอาจารยมอบใหกับเรา กฎหมายบานเมืองใหกับเรา 

 เราจึงควรใหเกียรติกับผูที่ใหอิสระเรา กอนทําส่ิงใดใหเราคิดกอนทําเสมอ

 เพื่อที่จะใหผิดพลาดนอยที่สุด

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: เคารพตอความรูสึกของตัวเองและผูอื่น 
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9. เกม Who am I ?
ผูเลน : 1-25 คนถาคนมากเกินอาจจะไมทั่วถึง

อปุกรณ : 1. กระดาษสี   2. ปากกา หรือดินสอ
    3. สี     4. นิตยสารเกาที่สามารถตัดได
วีธีการเลน :

1. ผูนําเตรียมจัดมุมเพื่อวางอุปกรณ กระดาษสี, ปากกา, ดนิสอ, ส,ี นติยาสาร
 ทีจ่ะตดัหรอืฉกีได 
2. ผูนาํบอกกบัทุกคนวา “ใหทกุคนวาด,หรอืตดัภาพจากนติยสาร” หรอืจะทาํ
 อะไรก็ไดออกมาสองอยาง 
 ชิ้นงานที่ 1 ตองแสดงออกถึงความทรงจําดี ๆ ที่ไมเคยลืม
 ชิ้นงานที่ 2 ตองเปนชิ้นงานที่บงบอกวาเปนตัวตนของตนเองมากท่ีสุด 
 ใหทุกคนแสดงฝมือของตนเองตามเวลาท่ีเหมาะสม
3. หลังจากนั้นใหเวลาแตละคน พูดอธิบายถึงผลงานท้ังสองชิ้นของตนเองวา

 “มีความหมายวาอยางไร” ตามหัวขอที่ไดแจงไปตั้งแตตน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 
แตละคนไดยอนกลับไปในอดีต 

ที่เปนทรงจําที่ดี ๆ และชิน้งาน

ทีเ่กีย่วกบัตวัตนทาํใหแตละคน

ไดทบทวนตัวเองวา

“เปนคนอยางไร ไมจําเปน

ตองไปเลียนแบบใคร 

ขอใหเปนตัวของตัวเอง”
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10. เกมสะบาโบลิ่ง
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน ขึ้นอยูกับวาจะแขงแบบเดี่ยว หรือแบบทีมก็แลวแต

กติกาที่ตั้งไว 

อปุกรณ : ลูกสะบา

วธิกีารเลน : 

1. ใหผูเลนจับฉลาก

 ลําดับกอนวาใครจะได

 เริ่มกอน

2. ผูเลนสามารถทดลอง

 ขวางสะบาไดกอน 

 2 ครั้ง ตอ 1 คน 

3. ใหผูแขงขัน

 ขวางสะบา คนละ 3 ครั้ง 

 ตามลําดับท่ีคณะกรรมการกําหนด

4. การวัดระยะจากศูนยกลางวงกลมไปยังจุดที่ สะบาตก โดยเอาระยะไกล

 สุดของผูเลน เพื่อรับรางวัล อันดับ 1-3  ตามลําดับ 

5. กตกิาขออืน่อยูในดุลยพินจิของคณะกรรมการ   ผูตดัสนิผูเลนของแตละฝาย

 ยืนเขาแถวตอนดานหลังหลักแตละขาง

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : กติกาสามารถปรับใหมคีวามทาทายมากขึ้นได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ไดความสนุกสนาน และไดฝกการควบคุมของ

กลามเนื้อและสายตา

ด

ครั้ง
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11. เกมวิ่งแบกตะกรา
ผูเลน : จะแขงแบบเดี่ยว หรือแบบทีมก็ได แลวแตกติกาที่ตั้งไว 

อปุกรณ : ตะกราและสิ่งของที่จะใสในตะกรา ตามกติกา

วธิกีารเลน : 

1. ใหผูเลนไปยืนที่จุดกําหนด

2. ใหสญัญาณผูเลนเริม่วิง่แบกตะกราบนหลงัพรอมวสัดุ  ใสของหนักตามกาํหนด
 ในกติกา 

3. ตองวิ่งแบกตะกราไปตามระยะทางท่ีกําหนดไว 

4. หากวัสดุในตะกราตกจะตองเก็บใสใหครบตามจํานวน 
5. การตดัสนิวาใครแพหรอืชนะ ใหดทูีผู่เลนคนไหนสามารถทาํเวลาเขาเสนชัย

 ดวยเวลานอยที่สุด ของในตะกราอยูครบตามจํานวนที่กําหนด

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : สามารถปรับกติกาเพ่ือความสนุกสนานได อยูในดุลยพินจิ

ของผูนําเกม

ประโยชนที่ไดจากเกมน้ี : ไดความสนุกสนาน และไดฝกการควบคุมของ             

กลามเนือ้

20

ชนทไดจากเกมน : ไดความสนุกสนาน และไดฝก

อ
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12. เกมตอหางหมู
ผูเลน : ไมเกิน 10 คน อายุตั้งแต 7 ขวบข้ึนไป

อปุกรณ :  1. กระดานไวทบอรด หรือ กระดาษ วาดรูปหมูตัวใหญ ๆ

    2. ปากกาไวทบอรด หรือปากกาเคมี

    3. ผาผูกตา ตามจํานวนผูเลน
วธิเีลน :

1. หาอาสาสมัครหรือตัวแทนกลุม
2. ผูกตาผูเลนทุกคนใหสนิทอยาให
 มองเห็น
3. ปลอยผูเลน เลนทีละคนใหเอา
 ปากกาไวทบอรดหรือปากกาเคมี 
 ไปวาดหางหมูในตําแหนงที่คิดวา
 ถูกตองที่สุด (เพื่อความแตกตาง
 ของแตละคนอาจใชปากกาสี
 ที่แตกตางกันไป)
4. เปดตาดวูาใครสามารถตอหางหมใูนตาํแหนงทีใ่กลเคยีงกบัตาํแหนงจริงมาก
 ที่สุด
5. รอบตอไปอาจใชเชือกฟางหรือเชือกชนิดอื่น ๆ มาติดเปนหางหมู

 แทนการวาดก็ได แลวแตกฎกติกา

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : ความสนกุของเกมนีอ้ยูที ่ผูทีอ่อกมาเลนจะวาดตาํแหนง

หางหมูไมตรงภาพตองจงึทาํใหดตูลกและชวยสรางเสียงหวัเราะได ผูนาํเกมควร

มีเทคนิคและวิธีแซวผูเลนและเพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ความเชื่อมั่นในตัวเอง
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13. เกมความงดงามของฉัน
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : กระจก 1 ใบ

วธิเีลน :

1. ใหผูเลนทุกคนนั่งเปนวงกลม

2. ใหกระจกกับผูเลนคนแรก แลวใหเขามองตัวเองในกระจก 

 และบอกสิ่งที่ที่ตัวเองคิดวาสวยงามใหพูดออกมา

3. ยื่นกระจกใหคนถัดไป แลวใหทําตามขอที่ 2

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: เราไดรบัการทรงสรางทีส่วยงาม  แตละคนลวนมี

เอกลักษณที่เฉพาะเจาะจง ไมเหมือนใคร และก็ไมมีใครเหมือน
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14. เกมนี้แหละตัวฉัน 
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวนผูเลนควรมีอายุ 12 ป ที่สามารถอานเขียนได

อปุกรณ :  1. ตารางสื่อการสอน 

วธิเีลน :  
1. ใหผูเลนจับคูกับเพื่อน

2. ใหดูจากตารางและบอกลักษณะนิสัยที่เห็นในตัวเพื่อน

3. ใหพูดถึงเพื่อนจากสถานการณที่เกิดขึ้นจริง ๆ เชน เมื่อวานเพื่อนแบงขนม

 ใหเรา หรือ เพื่อนไปชวยเราซื้อของเพ่ือนชวยเราทํารายงาน เปนตน

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ : รูจักและยอมรับตัวเอง และผูอื่นมากข้ึน
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15. เกมเหรียญของเรา
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน อายุ 7 ปขึ้นไปมีกี่กลุมก็ได แตสมาชิกกลุมไมควรเกิน 
12 คน ตอกลุม
อปุกรณ : 
1. ขวดนํ้าครบตามจํานวนกลุม 
2. เหรียญบาทคนละหนึ่งเหรียญ
3. เทปกาวหนังไกสี 
(หรืออะไรก็ไดที่สามารถนํามากําหนดจุดได)
วธิเีลน : 
1. แบงกลุมผูเลนออกเปนกลุมละ 
 12 คน จะกี่กลุมก็ไดขึ้นอยูกับ
 จํานวนผูเลนทั้งหมด
2. ผูนําเกมกําหนดจุดที่แตละกลุมตองยืนใชเทปกาวหนังไกติดไวเปนสัญลักษณ
 จะเปนเสนหรือเปนจุดก็ได แลวใหสมาชิกกลุมไปยืนหลังเสนที่กําหนดไวนั้น
3. ผูนําเกมเอาขวดนํ้ามาตั้งไวตรงดานหนาของจุดที่ผูเลนยืน โดยใหหางจากกัน
 ประมาณ 22 นิ้วใหกะวาสามารถย่ืนแขนเอาเหรียญไปวางบนฝาขวดท่ีตั้งไวได
4. ผูนาํเกมแจกเหรียญใหผูเลนทกุคน แลวใหทกุคนกลับไปยนืหลังเสนท่ีกาํหนดไว
5. เมื่อใหเริ่มเลนใหสมาชิกคนที่ 1 เอาเหรียญของตนเองมาวางไวบนฝาขวด
 โดยใหยืนบนจุดที่กําหนด หรือคนที่ 1 วางเหรียญเสร็จ คนท่ี 2 เอาเหรียญ
 ตัวเองมาวางทับบนเหรียญของคนที่ 1 ใหวนเอาเหรียญมาวางซอนกันเรื่อย ๆ
  จนกวาจะครบท้ัง 12 คน
6. ระหวางท่ีวางเหรียญหาม ถาเหรียญลมใหเริ่มใหมทั้งหมด กลุมไหนวาง
 เหรียญครบใหพูดพรอมกัน “สําเร็จ” ดัง ๆ แลวใหนั่งลง 
7. หลังจากไดกลุมที่ชนะแลว ใหแตละกลุมมานั้งคุยกันวาจากการเลนเกมนี้
 เขาไดเรียนรูและรูสึกอยางไรเม่ือตนเองเปนคนทําใหเหรียญลม

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ผูเลนมีความเขาใจความรูสึกของตนเองและผูอื่น

นดจุดได)
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16. เกมฉันชอบ >>>>
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน แตละกลุมไมเกิน 10 คน ผูเลนตองอานอออกเขียนได

อปุกรณ :  1. ปากกา หรือดินสอ

    2. กระดาษเปลา
วธิเีลน : 

1. แบงกลุม กลุมละไมเกิน 10 คน ใหนั่งเปนวงกลม ผูนําเกมแจกปากกาและ

 กระดาษเปลาใหทุกคน

2. ใหทุกคนเขียนลิสตของตัวเองมาใหตรงกับหัวขอนั้นอยางละ 5 อยาง เชน 

 หนังเรื่องโปรด, เมนูขาวกลองในเซเวนที่ชอบ, สถานท่ีชอบไป 

 (หัวขอสามารถเปล่ียนไดตามความเหมาะสม และมีกี่หัวขอก็ได) 

3. แลวใหทุกคนนํามาแชรกับสมาชิกในกลุม 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ : การโตตอบเชนนี้จะชวยฝกการเปนผูฟงท่ีดีและ

ทําใหรูจักตัวตนของเพื่อนรวมงานมากขึ้นอีกดวย และมีความเขาใจกันมากขึ้น
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17. เกมคําถามทลายกําแพง
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนเปนคู ผูเลนควรมีอายุ 7 ปขึ้นไป

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน : 

1. ใหผูเลนจับคูกัน และให

 สลับกันถาม-ตอบคําถาม 

 และใหบอกดวยวาเพราะอะไร 
 เชน 
 - ถาวันหนึ่งคุณกลายเปนผัก 
  คุณจะทํายังไง?  
 - ถาตื่นมาแลวคุณกลายเปนสัตว 
  อยากเปนสัตวอะไร ? 
 - ถาตองเลือกเพื่อนในจินตนาการ คุณอยากไดใครเปนเพื่อน? 

 - ถาเราอยากขอโทษอวัยวะในรางกายของเรา เราจะขอโทษอวัยวะไหนกอน

  (ผูนําเกมสามารถเปล่ียนคําถามไดตามความเหมาะสม) 

2. ผูนําเกมใหเวลาพดูคุยสัก 10 นาที พอหมดเวลาอาจใหอาสาสมัคร 2-3 คน 

 ออกมาแชรดานหนาเพื่อที่จะรูจักกันมากขึ้น

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: เพื่อความสนุกสนาน เพิ่มจินตนาการทําใหแตละ

คนเขาใจตัวเองและผูอื่นมากขึ้น ทลายกําแพงระหวางบุคคลไดอีกดวย

 

สัตว 
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18. กิจกรรม นี่แหละฉัน
กลุมผูรวมกิจกรรม : ไมจาํกดัจาํนวน กลุมผูเลนควรมอีาย ุ12 ปขึน้ ทีส่ามารถ

อานออกเขียนได

อปุกรณ : 

1. กระดาษ A4   2. ปากกา, ดินสอ

3. สีไม

วธิทีาํกจิกรรม : 

1. ผูนําแจกกระดาษ และปากกาหรือ

 ดินสอใหกับทุกคน

2. ใหแตละคนวาดภาพของตัวเอง

 ลงตรงกลางของกระดาษ

3. เมื่อวาดรูปตัวเองเสร็จแลว บริเวณรอบ ๆ รูปนั้นใหแตละคนเขียนประโยค

 ดังตอไปนี้

 - ชอบอะไรในตัวเองบาง (สามารถเขียนไดมากกวา 1 อยาง)

 - ชอบใหคนอืน่ปฏบิตัติอตวัเองอยางไร (สามารถเขียนไดมากกวา 1 อยาง)

 - มเีหตุการณอะไรบางท่ีทาํใหรูสกึโกรธ (สามารถเขียนไดมากกวา 1 อยาง)

 - มีวิธีจัดการกับความโกรธน้ันอยางไร (สามารถเขียนไดมากกวา 1 อยาง)

 4. ใหเวลาตกแตงใหสวยงาม ถามีใครท่ีอยากแชรใหเวลาเขา แตถาใครไม

  อยางแชรก็ไมเปนไรใหเก็บใบงานไว

ประโยชนทีไ่ดจากกจิกรรมน้ี : ทําใหรูจักตัวเอง และผูอื่นดียิ่งขึ้น และรูสึก

มั่นใจในตัวเองมากขึ้นดวย
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19. กิจกรรม ฉันทําสําเร็จแลว
กลุมผูรวมกจิกรรม : ไมจํากัดจํานวน สามารถทําไดกับทุกเพศทุกวัย ที่

สามารถอานออกเขียนได

อปุกรณ :  1. กระดาษ A4 1 แผน

        2. ปากกา 

วธิทีาํกจิกรรม : 

1. เตรียมกระดาษและปากกา

 ใหผูรวมกิจกรรมเขียนสิ่งที่

 ทาํและประสบความสําเรจ็

 ไดดวยตัวเอง เชน 

 ทาํการบาน,  ซกัผาเอง,  หงุขาว

 เขยีนใหมากท่ีสดุทีท่าํเองไดจรงิ

2. ใหผูรวมกจิกรรมเขียนสิง่ท่ียงัทําไมสาํเรจ็ 

 และยงัตองพฒันาตอไป ใหเขียนอยางนอย 2 อยาง

 ที่อยากทําใหสําเร็จจริง ๆ

3. แนะนําใหผูรวมกิจกรรมคอยเช็คเกี่ยวกับส่ิงท่ีตัวเองอยากทําใหสําเร็จวาได

 ลงมือทําขนาดไหน เปนระยะ

ประโยชนทีไ่ดจากกจิกรรมน้ี : ที่ใหมีการเขียนบันทึกแบบนี้ทุก ๆ วัน 

จะทาํใหรูวาตวัเองทาํอะไรไดบาง ซึง่เปนการสรางความเชือ่มัน่ใหตวัเองมากขึน้

น

ไมสาํเร็จ 
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20. กิจกรรม ประสบการณดี ๆ ของฉัน
กลุมผูรวมกจิกรรม : ไมจํากัดจํานวน สามารถทําไดกับทุกเพศทุกวัย ที่

สามารถอานออกเขียนได

อปุกรณ :

    1. กลองเล็ก ๆ หรือถวย 1 ใบ

    2. กระดาษ A4

    3. ปากกา

วธิทีาํกจิกรรม :

1. ใหผูรวมกจิกรรมน่ังเปนวงกลม

 แบงกระดาษ A4 ออกเปน 2 สวน 

 ผูรวมกิจกรรม 1 คน ตอกระดาษ A4 ครึ่งใบ

2. ใหผูรวมกิจกรรมเขียนช่ือตัวเองดานบนสุดของหวักระดาษ จากนัน้ พบัแลว

 นําใสกลองที่เตรียมไว เขยากลองใหกระดาษขางในรวมกัน

3. ใหผูรวมกิจกรรมหยิบกระดาษขางในกลองขึ้นมา 1 ใบ แลวสงกลองตอไป

 ใหเพื่อน ๆ จับจนครบทั้งวง

4. ผูรวมกจิกรรมจบัไดชือ่เพือ่นคนไหน กใ็หเขยีนประสบการณด ีๆ  ทีม่กีบัเพือ่น

 คนนั้นลงในกระดาษใบน้ัน

5. จากนัน้ ใหแจกกระดาษคืนเจาของชือ่ แลวใหผูรวมกจิกรรมอานสิง่ทีเ่พ่ือน ๆ 

 เขียนถึงตัวเอง

 ประโยชนทีไ่ดจากกจิกรรมน้ี : เห็นคุณคาและยอมรับในตัวผูอื่นอยูเสมอ
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21. กิจกรรม ฉันกลัวนะ
กลุมผูรวมกจิกรรม : ไมจํากัดจํานวน สามารถทําไดกับทุกเพศทุกวัย 

ที่สามารถอานออกเขียนได

อปุกรณ :

    1. กระดาษ A4

    2. ปากกา 

วธิทีาํกจิกรรม :

1. ใหผูรวมกิจกรรมเขียนสิ่งที่เขากลัว

 ลงไปในกระดาษ เชน

 – ฉันกลัวที่จะนั่งเครื่องบิน 

  เพราะฉันกลัวความสูง

 –  ฉันกลัวการออกไปพูดหนาหอง 

  เพราะเพ่ือนชอบหัวเราะฉัน

2. ใหผู รวมกิจกรรมจินตนาการวาตัวเองเขาไปอยูในสถานการณนั้น เชน 

 จนิตนาการวาตวัเองอยูบนเครือ่งบิน หรอืจินตนาการวาตัวเองออกไปพูดหนาหอง 

 แลวใหคิดวา ถาเราพยายามทําในสิ่งที่เรากลัว จะเกิดอะไรข้ึน

3. ใหผูรวมกจิกรรมเขยีนผลลพัธทีเ่กดิขึน้ ถาเราไดพยายามทาํในสิง่ทีเ่รากลวั เชน

 – ฉันกลัวที่จะนั่งเครื่องบิน เพราะฉันกลัวความสูง แตถาฉันพยายาม 

  ฉันจะมีความกลามากขึ้น เปนตน

ประโยชนที่ไดจากกิจกรรมน้ี : ชวยใหผูรวมกิจกรรม มีความกลาและ               

เผชิญหนากับความกลัวไดดีขึ้น และมีความมั่นใจในตัวเองมากขึ้น
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22. กิจกรรม สิ่งที่ฉันมองเห็น
กลุมผูรวมกจิกรรม : ไมจํากัดจํานวน สามารถทําไดกับทุกเพศทุกวัย 

ที่สามารถอานออกเขียนได

อปุกรณ : 1. สถานที่สบาย ๆ 

     ผอนคลาย 

วธิทีาํกจิกรรม :

1. ใหผูเขารวมกิจกรรมจับกลุมกัน 

 2-3 คน พูดบอกสิ่งที่ทําใหเขา

 ไมสบายใจ หรือรูสึกอึดอัดใจ 

 พูดเทาที่พูดได เชน

 – รูสึกกังวลเรื่องการเรียน

 – รูสึกกังวลเรื่องคาเทอม

2. ใหหลับตาแลวนึกถึงสถานการณจริง ๆ ที่เกิดข้ึน หลังจากนั้น ถามผูรวม

 กิจกรรมวาเขารูสึกอยางไร

3. ใหเขาพูดในสิ่งที่เขามองเห็น และใหเขาพูดถึงตัวเอง ใหกําลังใจตัวเอง

ประโยชนทีไ่ดจากกจิกรรมน้ี : บางครั้ง การท่ีเราไมมีความสุข แตก็ไมรูจะ
เรียบเรียงอยางไร จะอธิบายเปนคําพูดออกมา กิจกรรมน้ีจะชวยใหเขาใจ                

ความรูสึกของตัวเองมากขึ้น และสามารถรับมือกับความรูสึกที่เกิดข้ึนได

น 

า
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23. กิจกรรม ฉันทําไดแน
กลุมผูรวมกจิกรรม : ไมจํากัดจํานวน สามารถทําไดกับทุกเพศทุกวัย 

ที่สามารถอานออกเขียนได

อปุกรณ :

    1. ปากกา

    2. กระดาษ A4 1 แผน 

วธิทีาํกจิกรรม :

1. ผูนํากิจกรรมแบงกระดาษ

 A4 ออกเปน 2 ฝง 

 ฝงหนึ่งใหผูรวมกิจกรรม

 เขียนถึงตัวเองในดานลบ สวนอีกฝงใหเขียนถึงตัวเองในดานบวก

2. เริ่มจากใหผูเขารวมกิจกรรมเขียนฝงที่เปนดานลบกอน โดยใหเขียนออกมา

 เปนขอ ๆ เชน ฉันเรียนคณิตศาสตรไมเกง

3. ใหผูรามกิจกรรมเปล่ียนจากประโยคดานลบใหเปนประโยคดานบวก โดยให

 เขาบอกความสามารถของตัวเองท่ีแทจรงิ เชน ฉนัเรยีนศลิปะเกงมาก ๆ   เปนตน

4. ใหผูรวมกิจกรรมเขียนดานลบของตนเองออกมาใหหมด และก็ใหเขาเขียน

 เปลี่ยนเปนดานบวกใหหมดเชนเดียวกัน

ประโยชนทีไ่ดจากกจิกรรมน้ี : ชวยทําใหความเชื่อมั่นในตัวเองกลับมาและ

ชวยเห็นคุณคาของตัวเองเพิ่มมากขึ้น

ุ ุ

ษ

สวนอีกฝงใหเขียนถึงตัวเองในดานบวก
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24. กิจกรรม กระจกเงา
กลุมผูรวมกจิกรรม : จํานวนผูรวมกิจกรรมไมควรเกิน 16 คน 

มีอายุ 12 ปขึ้นไป

อปุกรณ : ไมมี

วธิทีาํกจิกรรม : 

1. จับคู 2 คนหันหนา

 เขาหากัน

2. โจทย คือ ใหเลา

 ความสุขหรือสิ่งที่ทําดีเเลว

 (พฤติกรรมเเงบวก) ใหกัน

 เเละกันฟง เเละเลาสิ่งที่ยังทําไมดี (พฤติกรรมเเงลบ) ใหกันเเละกันฟง

3. โจทยตอมา คือ ใหเลาวาตนเองมีนิสัยใจคออยางไร เปนคนชอบอะไร 

 ชอบทําเรื่องอะไรบาง

4. ใหเลาทีละคน จนครบทั้งคู “สําคัญ คือ การเลานี้ไมมีผิดไมมีถูก เเตละคน

 ตางมีทั้งความสุขเเละความทุกขดวยกันทั้งนั้น” การเลาใหกันเเละกันฟง

5. ผูนํากิจกรรมถามทุกคนวาเมื่อพูดออกมาแลวรูสึกอยางไร ใหเวลาแตละคน

 แสดงความคิดเห็น

ประโยชนที่ไดจากกิจกรรมน้ี : การทบทวนการจํา เร่ืองราวของตนเอง              

เพื่อนําไปสูการมองตนเอง ในดานความคิด จิตใจ เเละการกระทําที่เคยทํา          

ู

ลว

น
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25. กิจกรรม แบบไหนคือฉัน
กลุมผูรวมกจิกรรม : จาํนวนผูรวมกจิกรรมไมควรเกิน 15 คน มอีาย ุ12 ปขึน้ไป

อปุกรณ : ปากกา, A4

วธิทีาํกจิกรรม :
1. การใหทุก ๆ คน

 หันหนาเขาหากัน 

 หรืออาจนั่งเปนรูปตัวยู 

 พรอมกับผูนํากิจกรรม

 แจกปากกาและ

 กระดาษใหทุกคน

2. ใหโจทยทุก ๆ คน ไปวา 

 “ในเเตละวันเราชอบทําอะไร หรือชอบพูดถึงอะไรมากท่ีสุด 10 ลําดับ”

3. เเตละคนรวมสะทอน พฤติกรรมหรือการกระทําของตนเอง ที่ชอบทํา

 มากที่สุด ซึ่งเปนการเริ่มตนจากการมองรูปธรรมที่ชัดเจน หรือการกระทํา

 ของตนเองกอน

4. โจทย ตอมา คือ ยอนกลับมามองตนเองวาในเเตละวันเราคิดเรื่องอะไร 

 มากที่สุด

5. ใหเเตละคนลองเขียนความรูสึกของตนเองในเเตละวัน วารูสึกอะไรบาง

6. เเตละคนรวมสะทอนความคิดเห็น ในความรูสึกของตนเองในกลุม

ประโยชนทีไ่ดจากกจิกรรมน้ี : สามารถการเเยกเเยะความตองการ ความรูสกึ 

ความคิด เเละการกระทํา ออกจากกัน

ยู 

ม

วา 
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มีปฏิสัมพันธที่ดีกับผูอื่น 

หมวดท่ี
2
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศ ผู 

          เลนควรมีอายุ 12 ปขึ้นเพราะตองใช 

          ทักษะการเขียน

อปุกรณ : กระดาษ, 

ปากกาและภาชนะ

วธิเีลน : 
1. ผูเลนนั่งลอมวงเปนวงกลม

2. ผูนําเกมแจกกระดาษใหทุกคน คนละ 1 แผน โดยใหทุกคนเขียนคําถามที่ 

 อยากถามลงไปในกระดาษ

3. นํากระดาษของทุกคนมารวมกันในภาชนะเปนกลองหรือกระปองก็ได 

 สงตอกันไปเรื่อย ๆ ขณะท่ีสงกลองสามารถเปดเพลงประกอบ เพื่อสราง

 ความสนุกสนานได

4. เมือ่ไดรบัสญัญาณหยุด หรอืหยดุเพลงท่ีกาํลงัเปด ใหคนทีถ่อืกลองกระดาษ

 คนสุดทาย สุมหยิบกระดาษคําถามขึ้นมาเพื่อตอบ จากนั้นคอยสงตอให

 คนอื่นเลนและถามตอ  

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : ในการเขียนคําถาม พยายามหลีกเลี่ยงการกอใหเกิด

ความไมสบายใจตอผูเขารวมคนอ่ืน เชน ระวังคาํถามท่ีสอถงึเร่ืองเพศ อายุ หรอื

สีผิว และอื่น ๆ เปนตน หรือในสวนของคําถามผูนําเกมสามารถเขียนไวกอนก็

สามารถทําได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ :  ทุกคนไดมีปฏิสัมพันธรวมกัน ผานการพูดหรือ

การตอบคําถาม เพื่อเพิ่มความใกลชิดและสนิทสนมกันมากขึ้น

26. เกมสงของตอบคําถาม

ปขนเพราะตองใช 

ลม

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

อปุกรณ : รองเทาของผูเลน 

วธิเีลน : 
1. แบงผูเลนออกเปนกลุม กลุมละ 5-10 คน

2. ใหผูเลนเอารองเทาของแตละคนมา

3. นั่งเปนวงกลมและชวยกันตอรองเทาใหสูงและแข็งแรงท่ีสุด

4. จับเวลาและเริ่มเลน 

5. หมดเวลากลุมไหนท่ีตอรองเทาสูงที่สุดและแข็งแรงท่ีสุด กลุมนั้นชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ :  ทุกคนไดมีปฏิสัมพันธรวมกัน ทั้งผานการพูด 

การทํางานเปนกลุมตองอาศัยความรวมมือของทุกคนและทุกคนมีสิทธิ์ชวยกัน

ดวยความอดทนใหเกียรติ เพื่อน ๆ ในกลุมไดแสดงความคิดอยางเต็มที่รับฟง

ซึ่งกันและกัน

27. เกมตอตึก
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28. เกมบุกเมือง
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :  ไมมี

วธิเีลน : 
1. แบงกลุมออกเปนกลุมละ
 10 คน ก็จะแบง
 ไดกี่กลุมขึ้นอยูกับ
 จํานวนของผูเลน
 ใหตั้งชื่อกลุมเปน 
 A, B, C, D, E หรืออะไรก็ไดตามสะดวก
2. แตละกลุมอยูหางกันประมาณ 1 เมตร
3. แตละกลุมหันหนาเขาหากันเปนวงกลมและจับมือประสานกันใหแนนที่สุด
4. ใหกลุม A ปรึกษากันวาจะไปบุกกลุมไหน ระหวางกลุม B, C, D, E 
 แตกอนที่กลุม A จะบุกตองแจงกลุมอื่นลวงหนากอนวาจะไปบุกกลุมไหน 
 กลุมไหนท่ีโดนกลุม A บุกตองจับมือกันประสานกันใหแนนเพื่อที่จะไมโดน
 แยงสมาชิกกลุมไป
5. ถากลุม A แยงคนจากกลุมอื่นได คนที่โดนกลุม A แยงมาก็จะตกเปนเชลย
 ของกลุม A 
6. สลับกันเลนใหครบ 
7. กลุมไหนเหลือคนนอยที่สุด กลุมนั้นแพ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : ใหผูนําเกมกําหนดวาสวนไหนที่สามารถดึงได และสวน
ไหนที่ไมสามารถดึงได ใหชัดเจนเพื่อความปลอดภัย

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: สามัคคีคือพลัง ไดความสนุกสนาน
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ลูกบอล 3 ลูก หรือซึ่งที่สามารถใชแทนลูกบอลได

วธิเีลน : 
1. แบงผูเลนออกเปนทีมใหเทา ๆ กัน

2. ใหเรียงแถวตอนยาว จากคนตัวเล็กไปหาตัวใหญ จากเตี้ยไปสูง

3. รอบแรกใหสงบอลเหนือหวัไปใหคนดานหลังทีย่นืถดัจากเราจนถึงคนสุดทาย

 ในแถว ใหคนสุดทายกลับมาสงตอคนที่อยู ขางหนา จนถึงคนแรกสุด 

 ใหทุกคนในทีมนั่งลงใหเร็วที่สุด ทีมไหนนั่งลงเปนทีมแรกทีมนั้นชนะ

คาํแนะนาํเพ่ิมเตมิ : สามารถออกแบบรูปแบบในการสงบอล ตามแตผูนาํเกม

จะออกแบบ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : เปนการเลนเปนทีม ทํางานเปนทีม ทีมใดที่มี            

ความพรอมเพรียง รวมมือ สามัคคี ก็จะนํามาซ่ึงชัยชนะและความภูมิใจ

 

29. เกมสงบอล
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : กระดาษหนังสือพิมพ หรือกระดาษปรุฟขนาดใหญ 

จํานวนกระดาษขึ้นอยูกับจํานวนกลุม

วธิเีลน : 
1. แบงผูเลนออกมาเปนกลุม 

 กลุมละไมเกิน 5 คน

2. ใหสมาชิกกลุมยืนรวมกันบนกระดาษ 

 กระดาษจะไดกลุมละ 1 แผน 

3. จากน้ันผูนําเกมสั่งใหสมาชิกกลุม

 พับครึ่งกระดาษ และใหขึ้นไปยืน

 บนกระดาษจะใชวิธีไหนก็ไดแตอยาให

 เทาของสมาชิกคนใดคนหน่ึงเหยียบ

 โดนพื้นเด็ดขาด

4. ผูนําเกมส่ังใหพับกระดาษเล็กลงเรื่อย ๆ 

 แลวดูวากลุมไหนจะสามารถยืนบนกระดาษน้ันไดครบทุกคน กลุมนั้นเปน

 ผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: การวางแผนที่ดีจะชวยใหเราผานอุปสรรคไปได

30. เกมติดเกาะ

ม

ะดาษ 

ม

น

อยาให

ยียบ

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

อปุกรณ : 
1. ชอนตามจํานวนผูเลน

2. ลูกปงปองตามจํานวนทีม

วธิเีลน :  
1. ผูนําเกมเตรียมชอนและลูกปงปอง 

2. แบงผูเลนออกเปนทีมใหมีอยางนอย

 2 ทีมขึ้นไปตามความเหมาะสมของ

 จํานวนผูเลนทั้งหมด

3. แจกชอนใหผูเลนคนละ 1 คัน

 โดยใหทุกทีมยืนเปนแถวตอนลึก

 เอาลูกปงปองใหคนที่อยูหัวแถว 

4. ใหคนทีอ่ยูหวัแถวสงตอลกูปงปองใหเพือ่นคนถัดไปโดยใชชอนทีค่าบไวเทานัน้

5. พอทีมไหนสงถึงคนสุดทายแลว ใหสงลูกปงปองกลับมาที่หัวแถวอีกคร้ัง 

 ทีมไหนที่ลูกปงปองไมตกทีมนั้นเปนผูชนะ แตถาลูกปงปองตกระหวาง

 ที่สงใหกลับไปเร่ิมที่ใหมที่หัวแถว หรือคนสดุทายของแถว

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: การใหความรวมมอืกนัทีด่ใีนกลุม นาํไปสูความสาํเรจ็

ที่ดีของกลุม

31. เกมสงใหรับดีดี
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :
1. แปงฝุน

2. จาน เตรียมตามจํานวนผูเลน

วธิเีลน :
1. แบงเปนทีม ตามความเหมาะสม

 ของจํานวนผูเลน

2. แจกจานใหทุกคนในทีม

3. ใหคนในทีมนั่งเปนแถวตอนลึก

4. จานของคนแรกของแตละทีม

 จะมีแปงอยูในจาน 

5. สมาชิกในทีมแตละแถว จะยกจานไวบนหัวของตัวเอง

6. เริ่มเลนโดยคนแรกในทีมจะยกจานท่ีมีแปงยกขามหัวตัวเองและเทแปงลง

 ในจานของเพ่ือนท่ีอยูถัดจากตัวเอง โดยหามหันไปมองอยางเด็ดขาด

7. พยายามอยาใหแปงหลนออกจากจานขณะสงใหเพื่อน

8. สงตอ ๆ คนถัด สงจนครบจํานวนคนในทีม โดยเราจะตัดสินจากทีมที่เหลือ

 แปงเยอะที่สุด ทีมนั้นชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ไดความสนุกสนานและไดสรางสัมพันธกับผูอื่น

32. เกมสงแปงขามหัว

น

ะสม

ลึก

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

อปุกรณ :
1. กระดาษ 

2. ดินสอ

3. คําใบรูปภาพท่ีจะใหวาด 

 เชน รูปแมว, ดอกไม,

 ทะเล, ตนไม, 

 พระอาทิตย 

วธิเีลน :
1. แบงผูเลนออกเปน 2-3 แถว ตามความเหมาะสมของจํานวนผูเลน  

 ใหนั่งหันหลังตอนลึก          

2. แจกกระดาษคนละใบและดินสอคนละแทง

3. เลนพรอมกันเปนแถว แตละแถวจะมีรูปภาพตนฉบับที่ไมเหมือนกัน

4. การเลนจะเริม่จากคนสดุทายของแถว ใหคนสดุทายมาดวูาแถวตวัเองไดภาพ

 อะไรใหจําไวแลวกลับมานั้งที่ 

5. ผูนาํเกมเร่ิมใหเวลา 10 วนิาท ีเพือ่วาดรปูนัน้ เมือ่หมดเวลาก็ใหสงรปูทีว่าด 

 ใหกบัอกีคนทีอ่ยูขางหนาเพือ่วาดตอ เมือ่หมดเวลา สงตอคนขางหนาเร่ือย ๆ 

 จนมาถึงคนขางหนาสุดดูวาจะออกมาเปนรูปเหมือนตนฉบับไหม

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  การสื่อสารเปนสิ่งสําคัญ ตองฟงใหเขาใจ

33. เกมทายซิวามันคือ?

ด 
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ผูเลน : เลนเปนทีม แตละทีมไมควรเกิน 10 คน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : กระสอบ

วธิเีลน : 
1. ผูนําเกมแจกกระสอบใหผูเลนเกม

 ทีมละกระสอบ

2. ใหผูเลนเกมวิ่งโดยสวมกระสอบไปที่จุด

 ที่กําหนดไว 

3. วิ่งจากจุดเริ่มตนจนถึงจุดที่กําหนดแลว

 วิ่งออมกลับมาหาเพ่ือนในทีม 

 เมื่อมาถึงก็เปลี่ยนใหเพื่อนคนตอไป

 สวมกระสอบแลววิ่งตอไป 

4. วิ่งสวมกระสอบวนไปจนครบทุกคน 

 ทีมไหนครบกอนถือวาชนะ 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 
การสรางความสัมพันธผูอื่นและการเรียนรู การปรับตัวกับสิ่งท่ีไดรับ

34. เกมวิ่งกระสอบ



45

ผูเลน : ทีมละ 8-12 คน ควรมี  2 ทีม (ควรเลนกลางแจง)

อปุกรณ : รองเทาของผูเลน ใชแบงเขตแดนของแตละฝาย

วธิกีารเลน : 
1. ผูนําเกมแบงผูเลน
 ออกเปนสองทีม 
 โดยแตละทีมควรมี
 สมาชิกทีมไมเกิน 12 คน
2. ใหผูเลนทุกคนถอด
 รองเทา แลวเอามาวาง
 แนวขวางยาวเสนเดียว
 เพื่อแบงเขตแดนของท้ังสองฝายอยางชัดเจน
3. ผูนําเกมไปยืนตรงจุดกึ่งกลางของเสนแบงเขตแดน  ที่นํารองเทาของผูเลน
 มาเรียงกั้นเขตแดนแบบแนวยาวไว 
4. ใหผูนําเกมกาวขา 5 – 10 กาว แลวแตความเหมาะสม ถากาวขาไดตามที่
 กําหนดก็ใหเอารองเทามาวางทําเคร่ืองหมายเปนจุดกึ่งกลางของเขตแดน 
 ทําแบบเดียวกัน เพื่อกําหนดจุดใหชัดเจนของท้ังสองฝง
5. ผูนาํเกมกาํหนดใหวาทมีไหนอยูฝงไหน แลวใหสมาชกิของแตละทมียนืกระจาย
 ในเขตของตัวเอง โดยขอตัวแทนมาเปายิงฉุบวาฝงไหนจะไดเริ่มเลนกอน
 5.1. ทมีทีเ่ริม่เลนกอนใหตกลงวาใครจะเร่ิมกอน ผูทีเ่ลนตองพดูคาํวา “ตี”่ 
   โดยตองลากเสียงยาว ๆ ยาวเทาที่จะทําได สิ่งท่ีผูออกเลียง “ตี่”

   ที่บุกไปอีกฝายตองทําคือ 

   - ขณะที่ออกเสียตี่ ใหเดินหรือวิ่งไปฝงตรงขามเพื่อไปจับแปะ

35. เกมปอดจอมพลัง (ตี่)

ลน ใชแบงเขตแดนของแตละฝาย

คน

ง
ว
ทั้งสองฝายอยางชัดเจน
่ ่
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    สมาชิกอีกฝาย ตอนวิ่งแปะอีกฝายเพื่อมาเปนเชลยในฝงของตน 

    เสยีงหามหยุดเด็ดขาด ถารูสกึวาเสยีงใกลหมดใหรบีวิง่กลับมาในฝง

    ของตนเอง ถึงแมจะแปะใครไมไดก็ตาม แตถาเสียงหยุดขณะที่

    อยู ในฝ งของอีกฝายก็ตองยอมเปนเชลยไปยืนกางแขนกางขา

    ตรงจดุกึง่กลางท่ีกาํหนดไวตัง้แตตน

   - ขณะท่ีผูออกเสยีง “ตี”่ ไปอกีฝงนัน้ ตองปองการตัวไมใหถกูจบัไว  

    เพราะทีมตรงขามสามารถท่ีจะรวมพลังดึงจับเปนเชลยไดเชนกัน 

    สิ่งที่สมาชิกของทีมที่ถูกบุกแดน ตองทําคือ

   - ตองระวังอยาใหคนที่ออกเสียง “ตี”่ แตะตัวได

   - สามารถชวยกันจับตัวผูที่ออกเสียง “ตี”่ ในเขตของตน  

    ถาผูออกมาเสียงขาดหายไป ถือวา “หมดลม” ถูกจับเปนเชลย

 5.2 เลนวนสลบักันไปเรือ่ย ๆ  ขณะทีผู่เลนบกุไปอกีฝาย สามารถไปชวยเพือ่น

     ทีต่กเปนเชลย หรอืไลแปะฝายตรงขามเพ่ือใหมาเชลย หรอืทาํทัง้สอง

   อยางพรอมได ถาคิดวาตนเองมีพลังเสียงเพียงพอ ที่จะไมขาดหาย

   กลางคัน

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : คําวา “ตี”่ สามารถเปล่ียนไดตามความเหมาะสมควร

เปนคํางาย ๆ เพราะตองใชพลังเสียงอยางมากในการออกเสียงคํานั้น และ                

ในกรณีที่ผูออกเสียง “ตี”่ ถูกจับตัวจากฝายตรงขาม แตสามารถกลับมาในฝง

ของตนเองได โดยท่ีเสียงไมขาดหายไป คนที่ไดแตะตองคนน้ีก็ตองมาเปนเลย

ของอีกฝงทั้งหมด

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : อยาทาํอะไรทีเ่กนิตวั เพราะอาจนาํไปสูความทกุข 

การทํางานเปนทีมเปนสิ่งสําคัญเพราะเม่ือทุกคนมีเปาหมายเดียวกันจาก                

เรื่องยากก็จะกลายเปนเรื่องงาย
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธีกีารเลน : 
1. แบงผูเลนออกเปนกลุม 

 กลุมละ 3 คน จะเลนคราวละ

 กี่กลุมก็ได

2. ใหผูเลนในกลุม 2 คน เปนวัว 

 ยืนหันหนาไปทางเสนชัย เอามือ

 จับแขนกันใหแนน ผูเลนคนที่สาม

 เปนเกวียน ขึ้นนั่งบนแขนของวัว 

 มือโอบไหลคนเปนวัวใหแนน

3. ใหเกวียนเขาแถวที่เสนเริ่ม เมื่อผูนําเกมใหสัญญาณก็ออกวิ่ง กลุมไหน

 ถึงเสนชัยกอนจะเปนฝายชนะ

4. ถากลุมไหนแขนหลุดออกจากกันจะถูกปรับใหแพ ตองออกจากการแขงขัน

คาํแนะนําเพิม่เติม : ถาเปนการเลนในหมูเด็กโตใหเพิ่มระยะทางใหไกลขึ้น 

เพื่อเพิ่มความทาทาย

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ : เพื่อพัฒนาความแข็งแรงของกลามเน้ือแขน                

และขา และฝกความคลองแคลววองไว

36. เกมโคเกวียน
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ผูเลน : อยางนอย 4 คนขึ้นไป 

อปุกรณ : ไมหลัก  3 ตน 

วธิกีารเลน : 
1. เลือกผูเลนใหออกมาเปนลิง 

 1 คนหรือ 2 คน แลวแตจํานวน

 ของผูเลน 

2. ใหผูเลนทุกคนที่ไมไดเปนลิงยืนเกาะ

 อยูกับหลักของตนเอง ใหลิงอยู

 ตรงกลางระหวางหลัก ผูเลนทุกคน

 จะตองพยายามที่จะเปลี่ยนหลักหรือเสากัน แลวผูเลนที่เปนลิงจะตองคอย

 แยงหลักใหได ถาลงิ แยงเกาะหลักไมไดจะตองใชความวองไวและการสังเกต

 มากขึ้น เพื่อที่จะแยงหลักใหได แตถาลิงแยงหลักได ผูที่ไมมีหลักจะกลาย

 มาเปนลงิแทน

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : 
1. ในการเปล่ียนหลักถาผูเลนผูใดมาถึงหลักที่วางอยูกอนจะไดหลักนั้นไป

2. ผูเลนทีช่าํนาญแลว จะทําทาเปลีย่นหลกักบัผูเลนอืน่ ๆ  เพ่ือเปนการเบีย่งเบน

 ความสนใจของผูเลนที่เปนลิง ผูเลนที่เหลือคอยวิ่งเปลี่ยนหลัก

3. ผูเลนทําทาวาจะเปลี่ยนหลัก แลวไมเปลี่ยนถือวาเปนการลอ ผูเลนคนอื่น 

 จะเขามาชิงหลักไมได เพราะถือวาเทายังยึดหลักอยู

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ไดความสนุกสนาน และไดสัมพันธกับผูอื่น

37. เกมลิงชิงหลัก
ขึ้นไป 

ปนลิง 

แตจํานวน

ปนลิงยืนเกาะ

ใหลิงอยู

ผูเลนทุกคน

ปลี่ยนหลักหรือเสากัน แลวผูเลนที่เปนลิงจะตองคอย
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน แตตองแบง 2 ฝายเทาๆกัน 

อปุกรณ : เสา 2 หลัก, ผาเช็ดหนา 2 ผืน

วธิกีารเลน : 
1. ปกหลกั 2 ขาง หรอืใชคนนัง่เปนหลกั ขางละคนกไ็ด ใหระยะหางกนัประมาณ 

 10 เมตร

2. ผูเลนของแตละฝายยืนเขาแถวอยูดานหลังหลักแตละขาง

3. โดยเริ่มเลนพรอมกันทั้งสองฝาย โดยผูเลนคนแรกของแตละฝายถือผาแลว

 ออกว่ิงออมหลักไลฝายตรงขามใหทัน ถาทันใหรีบเอาตีแตถาไมทันเม่ือถึง

 ฝายของตนใหสงผาใหเพื่อนคนตอไป

4.  ถาผาของใครตกตองหยุดเก็บผากอนแลววิ่งตอไป ฝายไลทันตองใชผาที่

 ถืออยูตีอีกฝายหนึ่งจึงถือวา ฝายนั้นชนะ  

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ฝกความเร็วและความแข็งแรง,  ฝกความรับผดิชอบ
รวมกันและฝกบริหารกาย

38. เกมวิ่งตีแมว
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน แบงเปนทีม แตละทีมตองมีจํานวนคนเทากัน 

อปุกรณ : เชือกที่มีความทน

วธิกีารเลน : 
1. ขอตัวแทนทีมที่จะ
 มาจับไมสั้นไมยาว
 เพื่อเลือกแดน 
2. ใหผูเขาแขงขันยืน
 ประจาํทีใ่นแดนของตน 
3. หามใหผูมิไดมีสวน
 เกี่ยวของลงในบริเวณสนาม การแขงขัน
4. ใหมเีครือ่งหมายบอกอยางชดัเจน หางจาก จดุกึง่กลางของเชอืกขางละ 3 เมตร
5. ผูแขงขันจะดึงเชือกไดเมื่อไดยินสัญญาณ นกหวีดจากผูตัดสิน และก่ึงกลาง
 ของเชือกจะตองอยู ตรงกึ่งกลางที่กําหนด 
6. ผลแพชนะตอเมื่อผูเขาแขงขันฉุดไดเชือกจน กระทั่งเครื่องหมายบอกระยะ  
 3 เมตร ของฝายตรงขามผานจดุกึง่กลางท่ีกาํหนดไวถอืเปนฝายชนะครัง้นัน้ 
7. ทีมชนะตองชนะ 2 ใน 3 ครั้ง
8. เมื่อแขงขันเสร็จสิ้นแตละครั้งใหมีการเปลี่ยนแดนกัน 
9. ใหใชระบบการแขงขันแบบแพคัดออก จนกวา จะไดทีมชนะอันดับ 1-3 

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : รูปแบบการแขงขันสามารถปรับไดตามความเหมาะสม

เพื่อเพ่ิมความสนุกสนานและความทาทายของผูแขงขัน (เชือกท่ีใชในการเลน 

เรียกวา มะนิลา “เชือกปอ” ขนาดกลาง เหมาะกับการจับดึง จะได   ไมเจ็บมือ)

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ความสามัคคี และความสนุกสนาน

39. เกมชักกะเยอ

ามทน

งตน 

วณสนาม การแขงขัน
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกชวงทุกวัย ถาเปนกลุมที่รูจัก

          และคุนเคยกันอยางดียิ่งสนุก

อปุกรณ : ปนกระดาษที่ทําเองอยางงาย ๆ

วธิเีลน : 
1. เลือกอาสาสมัครคน
 ที่มีเอกลักษณเดนในกลุม
2. กําหนดทาทางตาง ๆ 
 ใหแตละคน เชน 
 ทาลิงตีกลอง, 
 คิงคองเขยากรง, ผีกองกอย, 
 อีแรงกระพือปก, นกขุนทองรองเพลง, หรืออะไรก็ไดที่เห็นสมควรสามารถ 
 ปรับได
3. ขอตัวแทนหนึ่งคนใหทําทาเหมือนกําลังสองสัตวและกําลังจะยิงสัตว เมื่อยิง 
 คนไหน ใหคนนั้นก็ตองออกมาทําทาของตนเอง 5 วินาที
4. เปลี่ยนมือปนบาง (ในขณะท่ียิงตองออกเสียง ปงปง ดวย) เลนแบบนี้
 วนไปเรื่อย ๆ จนกวาผูนําเกมจะเห็นสมควรก็หยุดได

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ :
1. ความสนุกของเกมนี้อยูที่ทาทางตลกของอาสาสมัครแตละคน
2. คนไหนที่สามารถทําทาทาง ไดตลกถูกใจอาจจะแกลงยิงไปที่คนนั้นบอย ๆ
 ก็จะชวยใหบรรยากาศครึกครื้น

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ไดความสนุกสนาน และความคิดสรางสรรค

ในการออกแบบทาตาง ๆ

40. เกมสงสัตวงานวันเกิด
รถเลนไดทุกชวงทุกวย ถาเปนกลุมทรูจก

งสนุก

อยางงาย ๆ

รองเพลง หรืออะไรก็ไดที่เห็นสมควรสามารถ
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน จะแบงกี่กลุม

ขึ้นอยูกับจํานวนผูเลน

อปุกรณ : เสื้อ, กระโปรง, แปง, ไมหนีบผา,

ลิปสติก หรืออื่น ๆ ที่สามารถหาไดในทองถิ่น

วธิเีลน : 
1. ขออาสาสมัครตัวแทนจากกลุมกลุมละ 1 คน

2. ผูนําเกริ่นนําถึงการชิงชัยของกลุม โดยผาน

 ตัวแทนวาใครจะเปนเลิศในการแขงขันเปายิงฉุบ.....

 เริ่มโดยใหตัวแทนคนอื่น ๆ ในกลุมออกมา

 เปายิงฉุบกัน กลุมใดชนะก็จะใหตัวแทนของ

 แตละกลุมที่ออกมาในคร้ังแรก (1 คน) 

 กลุมที่ชนะตัวแทนกลุมจะมีสิทธิ์ในการเอาอุปกรณที่เตรียมไวแตงตัวให

 ตวัแทนของอีกฝายหนึ่ง ที่เปายิงฉุบแพ

3. กลุมที่ชนะคือกลุมที่สามารถแตงตัวใหอีกกลุมตามจํานวนอุปกรณที่เตรียม

 ไวจนครบ เปายิงฉุบชนะ 1 ครั้ง สามารถใชอุปกรณแตงตัวได 1 อยาง

4. จากน้ันก็เรียกตัวแทนคนอื่น ๆ  ของทั้งสองกลุมออกมา แลวใหเปายิงฉุบกัน

 อีกจนกวาการแตงตัวจะเสร็จสิ้นสมบูรณ

คําแนะนําเพิ่มเติม : อุปกรณตาง ๆ ควรมีสองชุดสําหรับของแตละทีม                 

อาจจะไมตองมีเหมือนกันใหคละ แตกตางกันออกไปเพื่อความสนุกสนาน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ไดความสนุกสนาน ไดทํางานเปนทีม

41. เกมเปายิงฉุบมหาโหด

น

งฉุบ.....

ป  ี่ ี ไ   ั ใ 
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน ผูเลนควรอายุ 8 ปขึ้น

อปุกรณ :
1. ลูกโปง 2 ลูก

2. ดาบ (ทําจากกระดาษ

 หนังสือพิมพ)

3. ถุงกระดาษถุงใหญ

4. ไมหนีบผาและสกอตเทป

วธิเีลน :
1. เลือกตัวแทนออกมา 2 คน

2. ใหแตละคนถือดาบท่ีทํามาจากกระดาษหนังสือพิมพ

3. เอาถุงกระดาษครอบหัวผูเลนทั้งคู แลวเอาไมหนีบหนีบลูกโปงใหหอย

 ดานหลังของผูเลน การท่ีใชไมหนบีหนบีไวทีค่อดานหลังเพ่ือใหกระชับเขาที่

4. พอใหสัญญาณท้ังคู เร่ิมตอสู กันดวยการฟาดดาบลงในแนวดิ่ง หามตี

 แนวขวางเพราะจะทําใหไดรับบาดเจ็บ คนที่สามารถทําใหลูกโปงของ

 ฝายตรงขามแตกไดกอนจะเปนผูชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : ถากองเชียรชวยตะโกนบอกทศิทางดวยกจ็ะดจีะชวยให

บรรยากาศย่ิงครึกคร้ืนข้ึน ไมควรใชไมหรือมีดแบบจริงเพราะจะเปนอันตราย

สําหรับผูเลน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ไดความสนุกสนาน

42. เกมจอมยุทธโมง
ุ

น
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน แตขอใหครบคู เพราะตองเลนเปนคู

วธิเีลน :
1. ผูเลนจับคูกันแบบให

 เปนเพศเดียวกัน 

 แลวใหนับ 1 กับ 2

2. ผูนําตกลงกับผูเลนวา

 ทุกครั้งที่ผูนําออกคําสั่ง

 คําสั่งแรกใหเปนของ

 คนนับ 1 คําสั่งที่สอง 

 ใหเปนของคนที่นับ 2

3. ผูนําออกคําสั่งโดยบอกใหแตละคูเอาอวัยวะสัมผัสกัน เชน มือกับมือ, 

 มือกับแกม, หัวกับแขน, แขนกับผม, หรืออื่น ๆ แลวแตผูนําเกมจะบอก

4. ผูนําเกมออกคําสั่งไปเรื่อย ๆ พอสมควรก็หยุดเลน

คําแนะนําเพ่ิมเติม : เกมนี้จะสนุกผูนําตองหาวิธีเอาลูกเลนมาใช เชน 

การใชคําสั่งหลอกลอใหแตละฝายไดเปรียบเสียเปรียบกันบาง ก็จะเพิ่ม

ความสนุกมากขึ้น

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ไดความสนกุสนานและไดปฏสิมัพนัธกบัผูอืน่มากขึน้

43. เกมเลขดี
ตขอใหครบคู เพราะตองเลนเปนคู
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เหมาะสําหรับเด็กอายุ 8 ปขึ้นไป

วธิเีลน :
1. แบงผูเลนออกเปน 2 กลุม

 กลุมละเทา ๆ กัน 

 (อาจใชวิธีกันโยนเหรียญ

 หัวกอยหรือจับฉลากก็ได)

 โดยกลุมแรกสมมุติ

 ใหเปนตํารวจ 

 กลุมที่สองสมมุติใหเปนผูราย 

2. กําหนดบริเวณเอาไวเพื่อใหสะดวกในการวิ่งไลจับกันได และเมื่อสัญญาณ

 เริ่มเลนดังขึ้น ใหพวกผูรายหนีไปกอน แตอยูในบรเิวณที่กําหนด จากนั้นก็

 ใหสัญญาณครั้งที่สองกลุมที่เปนตํารวจก็จะเร่ิมวิ่งออกไปไลจับผูราย

3. ผูรายจะถูกจับไดก็ตอเมื่อตํารวจเอามือไปแตะท่ีตัวสวนไหนก็ได แตตอง

 แตะเบา ๆ  อยาแตะแรง เมือ่ผูรายถูกจบัเสร็จแลวใหพามายังที ่ๆ  ถกูกําหนด

 ขอบเขตไวสมมุติวาเปนคุก

4. แตถาผูรายวิง่ออก มาเอามอืแตะเพือ่นทีถ่กูจบัเอาไวโดยตาํรวจเผลอไปผูราย

 ที่ถูกจับก็สามารถหนีไดอีก (เปนการชวยเพื่อนแหกคุก)

5. ถาตํารวจสามารถจับผูรายไดครบทุกคน ทั้งสองกลุมจะสลับบทบาทกัน 

 จากตํารวจกลายเปนผูราย จากผูรายก็เปนตํารวจแทน

6. การแพชนะอยูที่กลุมใดทําเวลาไดนอยที่สุดในการไล

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ : ไดความสนุกสนานและไดปฏิสัมพันธกับผูอื่น

มากขึ้น

 44. เกมโปลิศจับขโมยตํารวจจับผูราย

ลุม

ญ

ได)

นผราย
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ผูเลน : เลนไดทุกวัยจํานวน 30-40 คน

อปุกรณ : รองเทาหรืออุปกรณอื่น ๆ

ที่คลายกัน 

วธิเีลน :
1. แบงผูเลนออกเปน 2 กลุม
2. ใหทั้ง 2 กลุมยืนเปน
 แถวหนากระดาน หันหนา
 เขาหากัน หางกันพอประมาณ และใหทั้งสองกลุมนับเลขประจําตัวทุกคน
3. ใหวางรองเทาแตะ หรืออุปกรณอื่นๆ ที่คลายๆ กันไว ตรงกลางระหวาง
 ทั้งสองทีม
4. ผูนาํเปนคนบอกเบอรเมือ่เบอรไหนถูกเรียกคนท่ีมเีลขตรงกับทีผู่นาํเรียกของ
 ทัง้สองทีมตองรีบออกมาแยงของท่ีอยูตรงกลาง (วธิแียงอาจจะใชมอืจบัหรือ
 ใชไมเขี่ยก็ได แลวแตกฎกติกาที่ตั้ง) 
5. วิธีนับคะแนน 
 i. ใครสามารถแยงของที่วางตรงกลางไปไดจะไดหนึ่งแตม
 ii. แตหากขณะหยิบหรือเอาไมเข่ีย แลวถูกฝายตรงขามจับตัวได หรือ
  ใชไมเขีย่กลบัคืนไปได (กรณีทีใ่ชไม) คะแนนจะตกไปเปนของผูทีจ่บัตวัได

  หรือเปนของผูที่ใชไมเข่ีย จนถึงฝงของตนเอง

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : อาจจะแบงทีมออกเปน 4 กลุมก็ได โดยแขงทีละคูแลว
ใหทีมท่ีชนะมาแขงชิงที่หนึ่งกันอีกที เทคนิคของผูนําเกมบางครั้งอาจบอกเลข

โดยใชวิธีบวกลบกันเองบางหรือบอกวาหมายเลขไดไปเลยก็ได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ : ไดความสนุกสนานและไดปฏิสัมพันธกับคนอื่น
เพิ่มมากขึ้น และยังไดฝกสมาธิอีกดวย

45. เกมหมาหวงกาง
-40 คน

น ๆ

ณ และใหทั้งสองกลุมนับเลขประจําตัวทุกคน
รณอ่ืนๆ ที่คลายๆ กันไว ตรงกลางระหวาง
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน :
1. แบงกลุมออกเปน 2 กลุมเทากัน

 ยืนแถวตอนเรียงหนากระดาน

 (ในกรณีที่มีผูเลนจํานวนมาก 

 อาจจะแบงออกเปนหลาย ๆ

 กลุมได)

2. ใหแตละแถวนับ 1, 2, 3…… 

 จนถึงคนสุดทายของแถวและใหแตละคนจําเลขของตนเองไวใหดีและ

 ใหทุกคนจับมือกันในแถวอยางเหนียวแนน

3. ผูนาํจะบอกหมายเลขเปนคูเชน 5, 6 หรอื 7, 8 ถาจาํนวนเลขท่ีผูนาํบอกตรง

 กับผูใดใหสองคนที่อยูติดกันคือหมายเลข 5 และหมายเลข 6 เอามือท่ี

 จับกันแลวยกข้ึนสูง ๆ เพื่อทําเปนอุโมงค จากน้ันใหหัวแถวและทายแถว

 วิ่งมารอดอุโมงคนี้โดยจับมือกันอยาใหหลุดจากกันแลวก็วิ่งวนไปเขาแถว

 ตามเดมิ

4. กลุมที่ชนะคือกลุมที่วิ่งโดยมือไมหลุดจากกันและกลับเขาที่เดิมรวดเร็วกวา

 กลุมอื่น ๆ

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ : ไดความสนุกสนานและไดปฏิสัมพันธกับผูอื่น            

เพิ่มมากขึ้น

46. เกมมังกรลอดอุโมงค
ุ ุ

กัน

ะใหแตละคนจําเลขของตนเองไวใหดีและ
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศ 

ในการเลนควรแบงกลุมไมเกินกลุมละ  10 คน

อปุกรณ : 
1. ลูกโปง กลุมละ  1 ลูก เตรียมใหครบกับ
 จํานวนกลุมที่แบงไว
2. เสื้อยืดตัวใหญ ๆ กลุมละ 1 ตัว เตรียมใหครบ

 กับจํานวนกลุมที่แบงไว

วธิเีลน : 
1. ใหแตละกลุมหาพื้นที่ของกลุมตัวเอง 
 พรอมกับผูนําเกมนําลูกโปง และเสื้อยืด 
 แจกใหแตละกลุมใหเรียบรอย
2. เสื้อและลูกโปงตองอยู ที่คนคนเดียวกัน เมื่อไดรับสัญญาณใหเริ่มเลน
 ใหสมาชกิกลุมทีถ่อืลกูโปงเริม่ตลีกูโปงขึน้สงู ๆ  พรอมกบัเริม่ใสเสือ้ ใหตลีกูโปง
 ไปดวย ใสเสื้อไปดวยโดยท่ีหามใหลูกโปงตกพื้น ถาตกพ้ืนใหเริ่มใหม 
3. กรณีใสเสื้อเสร็จโดยที่ลูกโปงไมตกพื้น ใหเริ่มถอดเสื้อ พรอมกับตีลูกโปง 
 ถาถอดเสรจ็ ใหเอาเสือ้สงใหเพือ่นในกลุมคนตอไปพรอมกบัตลีกูโปงไปใหเขาดวย
4. คนตอไปก็ตองเริ่มตีลูกโปงพรอมใสเสื้อ ใสเสร็จถอดเสื้อพรอมตีลูกโปงโดย
 ไมใหลูกโปงตกพื้น
5. สงตอกันเรื่อย ๆ จนครบคน ถาคนสุดทายใสและถอดเส้ือเสร็จใหทุกคน

 ตะโกนดัง ๆ วา  “ยา ฮู” กลุมที่ทําเสร็จกลุมแรกถือวาเปนผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ : ไดความสนุกสนาน และไดสรางปฏิสัมพันธกับ

สมาชิกกลุมของตนเอง

47. เกมความพยายามของฉัน

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

อปุกรณ : 
1. กระดาษโนต 

2. ปากกา หรือดินสอ

3. ผนังกําแพง หรือกระดาน

วธิเีลน : 
1. ผูนํากิจกรรมแจก

 กระดาษโนตและปากกา

 ใหกับผูเลนทุกคน 

2. ใหแตละคนเขียนประสบการณ

 ที่นาจดจําคนละ 1 อยาง

3. ใหแตละคนออกมาพูดถึงความทรงจํานั้น ๆ

4. หลังจากพูดเสร็จใหเอากระดาษโนตไปติดท่ี หนาหองหรือหรือบนกระดาน

ประโยชนทีไ่ดจากกจิกรรมนี ้ : กระชับความสัมพันธและสรางบรรยากาศ

เชิงบวกกับผูอื่น

48. กิจกรรมกําแพงแหงความทรงจํา

รณ
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัยตามความเหมาะสม 

          แตตองพออานออกเขียนได

อปุกรณ : 
1. กระดาษเปลาเพื่อเขียนคําถาม 
 หรือบทลงโทษ
2. ปากกา หรือดินสอ
3. เพลงสนุก ๆ

วธิเีลน : 
1. ใหผูนําเกมเขียนบทลงโทษหรือคําสั่งลงในกระดาษ 5 แผน เชน ใหคนนั้น
 ทาแปงคนน้ี ใหแถวขาง ๆ เตนเพลงน้ัน ใหผูชายเตนเพลงสมตํา เปนตน 
 แลวขยํากระดาษเปนกอนกลม โดยใหแผนแรกอยูดานใน แผนที่ 2-5 
 อยูชั้นนอก เรียงตามลําดับ คลายกะหลํ่าปลี
2. จากน้ันเปดเพลงที่สนุก ๆ แลวปลอยลูกกะหลํ่าปลีใหใครก็ได แลวใหสงตอ
 กันไปเรื่อย ๆ จนกวาเสียงเพลงจะหยุด
3. เมื่อเสียงเพลงหยุดแลว กะหลํ่าปลีอยูที่ใคร คนนั้นตองแกะกะหล่ําปลีแผน
 นอกสุดแลวอานบทลงโทษในน้ัน 
4. จากนั้นก็เปดเพลงแลวสงกะหลํ่าปลีไปเร่ือย จนกวาจะหมดทุกแผน 
 เปนอันวาจบเกม

ประโยชนที่ไดจากเกมน้ี : ชวยในการคลายเครียด ที่จะทําใหผูเขารวม
กิจกรรมตื่นตัวตลอดเวลา เพราะอาจจะเปนตัวเองแลวถูกทําโทษ จึงทําให                

ผูเขารวมจะสนุก ตื่นตัว รวมกับกิจกรรม ละลายพฤติกรรมไดดี

49. เกมกะหลํ่าปลีหรรษา
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 
1. จัดผูเลนเปนคู 

 โดยจะใหวิวัฒนาการเร่ิมจาก 

 แมงกุดจี่->กบ->เปด->ลิง->คน 

 ใหผูเลนทุกคนทําทาแมงกุดจี่ 

 แลวเดินไปเปายิ้งฉุบ

 กับใครก็ได

2. ผูชนะจะไดเลื่อนสปชีสเปน

 กบพรอมทําทากบ 

 แลวไปเปายิ้งฉุบกับกบตัวอื่น โดยตองอยูในสปชีสเดียวกัน หามขามสปชีส

3. ผูชนะจากสปชีสกบจะเล่ือนสปชีสเปนเปด และเดินไปเปายิ้งฉุุบกับเปด

 ตัวอื่นเชนเดียวกัน จากนั้นก็เลื่อนสปชีสเปนลิง เปนคน ตามลําดับ

4. จับผูที่ยังมีสปชีสเปน กบ เปด ออกมาทําโทษ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ละลายพฤติกรรมคน และชวยใหสามารถมีสมาธิ

รวมกิจกรรมอื่น ๆ ตอไป

50. เกมเปายิ้งฉุบสปชีส

ก 

>คน 

จี่ 
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คิดวิเคราะห/แกไขปญหา/
มีความยืดหยุน 

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

อปุกรณ : ไมไผสองเลม หรืออุปกรณอื่นที่สามารถใชแทนไมไผได

วธิเีลน : 
1. นําไมไผมาวางใกลกัน
 เหมือนเปนทางเดินโดยความหาง
 ใหหางกันประมาณ หนึ่งชวงแขน
 กางออกท้ังสองขาง
2. ใหทุกคนตอแถวตอนลึกเดิน

 ระหวางไมไผทั้งสองเลมและ

 ใหทุกคนวิ่งระหวางไมไผ
 ทั้งสองเลมทําซํ้าวนไป
 หลาย ๆ รอบ แลวใหเด็กพัก

3. ระหวางเด็กพัก ใหผูนําเกมเอาไมไผทั้งสองเลม มาวางใหแคบที่สุดแตพอที่
 จะเดินและวิ่งได

4. ใหทกุคนตอแถวตอนลึกเดินระหวางไมไผทัง้สองเลมและใหทกุคนว่ิงระหวาง

 ไมไผทั้งสองเลม ทําซํ้าวนไปหลาย ๆ รอบ แลวใหเด็กพัก

5. ถามความคิดเห็นวาแตละคนรูสึกอยางไรจากกการเดินและวิ่งระหวางไมไผ 

 รอบที่ 1 กับรอบท่ี 2        

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ :  ไมไผที่เราใชประกอบกิจกรรมน้ีเปรียบเหมือน

ทางกวาง ทางกวางก็จะเดินอยางสะดวกสบาย ทางแคบเปรียบเสมือนทางไป

สูสวรรคทางไปสวรรคจะเดินลําบากเพราะเราไมสามารถทําตามใจตัวเอง

ทุกอยางและไดในเรื่องของการคิดวิเคราะหดวยวาอะไรดีและอะไรชั่ว

51. เกมทางกวาง/ทางแคบ

มหาง
แขน
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 
1. รอบที่หนึ่งใหนาย A แบกนาย B 

 นํ้าหนักหนักที่สุดพรอมกับเดิน

 หรือวิ่งในหองหนึ่งรอบ วนรอบ

 ตามความเหมาะสม

2. รอบที่สองใหนาย A แบกนาย C 

 คนที่นํ้าหนักเบาที่สุด พรอมกับเดิน

 หรือวิ่ง วนรอบตามความเหมาะสม

3. ตั้งคําถามนาย A วารูสึกอยางไร

 เมื่อวิ่งแบกทั้งสองคน หรือ 

 มีอะไรแตกตางกันระหวางที่แบกทั้งสองคนนี้

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : คน 3 คน, นาย A ตัวใหญ, นาย B นํ้าหนักหนักที่สุด 

นาย C ตัวเล็กนํ้าหนักเบาท่ีสุด 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี :   อยาทําอะไรทีเ่กนิกาํลงัของตนเองเพราะจะทาํให

เราลําบากและไมมีความสุข

52. เกมเอาไงดี

B 

บ

C 

บเดิน

ะสม

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

อปุกรณ :
1. แผงไขหนึ่งชุด 

2. ลูกปงปอง 1-3 ลูก 

3. บัตรคะแนนเลข 1- 5 

4. ของรางวัลอะไรก็ได

 ที่สามารถหาได

วธิเีลน :
1. นําแผงไขมาวางไวตรงกลาง

2. เขียนเลข 1-5 ลงไปในชองแผงไข โดยใหตัวเลขกระจายตามชองของแผงไข

3. เลนทีละคน ผูนําเกมแจกลูกปงปองใหเด็กคนแรกแลวใหเด็กโยนลูกปงปอง

 ใสพืน้แคหนึง่รอบเพ่ือใหลกูปงปองเดงลงใสแผงไขลกูปงปองเดงลงไปในชอง

 ที่มีหมายเลขใดก็ไดคะแนนตามนั้น  

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ :   ใชความคาดคะเนทิศทางเพื่อลูกปงปองลง

สูเปาหมาย การวางเปาหมายคือสิ่งที่ดี แตถึงแมไมเปนตามเปาหมายท่ีวาง

ก็ไมเปนไร ใหเริ่มตนใหม

53. เกมเดงไดเดงดี



67

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

อปุกรณ : 
1. กระดาษแข็งสําหรับเขียนบัตรคําตัวอักษร (ไทย - อังกฤษ - ทองถิ่น)

 เชน ก ข ค ฟ ฉ อ ส ง ว ร พ น จ ต ถ ท เปนตน

 A B N M S D G P E R T C  

2. กรรไกร

3. ปากกาเคมี

4. ภาชนะสําหรับใสบัตร

 ตัวอักษร

วธิเีลน : 
1. ผูนําเกมเตรียมบัตรคํา

 ที่เปนภาษาตาง ๆ และ

 แบงกลุมผูเลนอยางนอย

 2 กลุม 

2. เกมน้ีใหเลนทีละกลุม 

 และเริ่มจากภาษาใดภาษาหน่ึงกอน 

3. เริม่จากกลุมที ่1 เมือ่ครชูบูตัรตวัอกัษร ว ใหสมาชกิกลุมที ่1 ชวยกนัคดิเพลง

 ทีข่ึน้ตนดวย ว ใครคดิไดกอนใหรองออกมาดงั ๆ  เลย ถารองไดถกูตองไดรบั 

 1 คะแนน (1 อักษรตอ 1 คะแนน)

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ : ตัวอักษรเปนสวนสําคัญในการเกิดการส่ือสาร 

การไมรูจักตัวอักษรอาจทําใหเราไมสามารถสื่อสารกับผูอื่นได

54. เกมตัวอักษรรองเพลง
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 
1. เสื้อผา ช/ญ คละแบบ
2. กางเกง ช/ญ คละแบบ
3. รองเทา ช/ญ คละแบบ

4. หมวก ช/ญ คละแบบ

วธิเีลน : 
1. ผูนําเกมนําชุดเสื้อผา 
 มากองไวที่จุดใดจุดหนึ่ง 
2. แบงผูเลนออกมาเปนทีม 
 อยางนอย 2 ทีมแตละทีม
 ควรมี 4-5 คน 
3. ใหแตละทีมเลือกตัวแทนหนึ่งคนเปนหุนเพื่อใหเพื่อน ๆ แตงตัวให     
4. ผูนําเกมจะเปนผูกําหนดวาจะตองแตงตัวตามสถานการณใด
5. เมือ่ทกุคนพรอมผูนาํเกมบอกโจทย สมาชิกทมีคนทีไ่มใชหุน ใหรบีวิง่มาหยบิของ 
 สามารถหยิบไดคนละหน่ึงชิน้เทานัน้ แลวเอาของท่ีหยบิมาแตงตัวใหกบัหุน
6. ทีมไหนแตงเสร็จกอนใหพูดวา “OK” แลวนั่งลงยกเวนหุนใหยืนตอ
7. พอเสรจ็ทกุทมีแลว ผูนาํเกมเร่ิมเช็คแตละทมีวามกีารแตงตัวใหหุนเหมาะสม
 ตามสถานการณและโอกาสที่ใหไปไหม ถาทําถูกทมีนั้นก็ไดคะแนน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ :  การคิดวิเคราะหวาอะไรดีไมดี ควรทําหรือไม

ควรทําอะไรเหมาะสมหรือไมเหมาะสม 

55. เกมว่ิงผลัดแตงตัว
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56. เกมโรคระบาด
ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 
1. ใหผูเลนยืนเปนวงกลม และใหแตละคน

 สมมุติวาปวยเปนโรคและมีอาการ 

 ที่ไมตองบอกใคร 

 โรคที่คิดอาจซํ้ากับคนอื่น 

 แตการแสดงอาการของโรคไมซํ้าแนนอน

2. เลือกตัวแทนใหเปนหมอหนึ่งคน

 ใหมายืนอยูกลางวงกลม แลวใหปดตา

3. เลือกหน่ึงคนที่จะทําทา

 โรคอาการของตน โดยท่ีไมใหคุณหมอจับได วาทาโรคนั้นเริ่มจากใคร

4. ใหหมอเปดตา คนที่เริ่มทําทาใหคนอื่นทําตามทันที โดยที่อยาใหหมอรู

 เด็ดขาดวาโรคนั้นมาจากใครทําทาไปเร่ือย ๆ

5. ใหเวลาหมอสังเกต เมื่อหมอมั่นใจวาโรคนั้นมาจากใคร ใหตอบมาเลย 

 ใหโอกาสในการตอบไดสองครั้ง ถาตอบถูกไดกลับเขาวงกลม และ

 คนที่โรคติดตอคนแรกมาเปนคุณหมอแทน แตถาตอบผิดใหเปนหมอตอไป 

6. เลนสลับกันแบบน้ีไปเร่ือย ๆ แตทุกครั้งถาจะเปลี่ยนการแสดงอาการของ 

 โรคใหหมอปดตากอนทุกครั้ง

ประโยชณทีไ่ดจากเกมน้ี : โรคระบาด เปนสิ่งที่เราควรเฝาระวังอยูเสมอ             

เราควรไวตอการสังเกตสภาพแวดลอมรอบขางเพ่ือความปลอดภัยของเรา
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ผูเลน : สามารถเลนทีละคนหรือเปนกลุมได

อปุกรณ : 
1. หมอ 5 ใบ มีปายบอก
 หมวดหมูอาหารแตละหมอ 
 หรือทําเปนแผนภูมิ
 ภาพก็ได (โปรตีน, 
 คารโบไฮเดรต, 
 ไขมัน, วิตามิน, 
 เกลือแร)
2. วัตถุดิบจริงหรือภาพ

 ของสารอาหารประเภทตาง ๆ 

วธิเีลน :
1. ผูนําเกมเตรียมหมอ 5 ใบ มีปายบอกหมวดหมูอาหารติดไวบนแตละหมอ
 (โปรตีน , คารโบไฮเดรต , ไขมัน , วิตามิน , เกลือแร)
2. เตรียมวัตถุดิบจริงหรือภาพของสารอาหารประเภทตาง ๆ 
3. แบงกลุมผูเลนออกตามความเหมาะสมของจํานวนผูเลนทั้งหมด 
4. กาํหนดเวลาใหทมีที ่1 แยกประเภทอาหาร เลนทลีะกลุม ใหคะแนนนบัจาก

 ชิ้นวัตถุดิบท่ีแยกไดถูกตอง

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  การรูจักหมวดอาหาร เปนเหมือนการรูจักเลือก

สิ่งที่ดีใหกับรางกาย และไดฝกในเรื่องของการคิดวิเคราะหดวย

57. เกมฉันควรกินอะไร 

อ 

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

อปุกรณ : 
1. ถังขยะ 3 ใบ (เขียนติดถังขยะวาเปนถังขยะประเภทไหน รีไซเคิล,

 ขยะเปยก, ขยะแหง)

2. ขยะจรงิ หรอืภาพกไ็ด แตใหมขียะทัง้  3 ประเภท เหมอืนขอท่ี 1 (ควรเตรียม

ในปริมาณที่มาก ๆ หนอยเพื่อความสนุกสนาน)

วธิเีลน : 
1. แบงกลุมผูเลนตามความเหมาะสม

 ของจํานวนของผูเลนทั้งหมด

2. กําหนดเวลาเลน 1 นาที 

3. ใหทีมที่หนึ่งไปยืนจุดที่

 ผูนําเกมเตรียมไว

4. เริ่มใหเวลา 1 นาที 

 ใหทีมชวยกันแยกขยะ 

 ผูนําเกมควบคุมเวลา

5. ผูนําเกมเริ่มใหคะแนนจากชิ้นขยะท่ีแยกถูก

6. เริ่มใหเลนรอบที่สอง โดยใชกฎกติกาเดียวกัน เลนจนครบทุกทีม

7. ทีมไหนแยกขยะถูกประเภทไดมากที่สุดเปนผูชนะ

ประโยชนที่ไดจากเกมน้ี :  การรูจักแยกขยะใหถูกประเภท เปนเหมือน              

การแยกแยะปญหาตาง ๆ ในชีวิตเพื่อนําไปสูการแกไขปญหาที่ถูกวิธี

58. เกมตาวิเศษเห็นนะ

อความสนุกสนาน)

หมาะสม

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

อปุกรณ : 

เพลง :  รวมเงิน รวมเงินวันนี้ จงรวมใหดี อยาใหมีผิดพลาด 

   ผูหญิงนั้นเปนหนึ่งบาท ผูหญิงนั้นเปนหนึ่งบาท 

   สวนผูชายนั้นเปนหาสิบสตางค สวนผูชายนั้นเปนหาสิบสตางค

   จงรวมเงิน.........บาท (จะรวมเงินเปนกี่บาทขึ้นอยูกับผูนําเกม)

วธิเีลน : 
1. ผูนําเกมใหผูเลน

 ยืนเปนวงกลม

2. ใหผูเลนเดินเปน

 วงกลมพรอมกับ

 รองเพลงรวมเงิน 

 เมื่อรองจบ 

 ใหผูเลนรวมกลุมกัน

 ตามจํานวนคาเงิน

 ที่ผูนํากําหนดไว 

 กลุมไหนรวมครบ

 กอนก็นั่งลงเปนกลุม

3. สามารถจะเลนกี่รอบก็ไดขึ้นอยูกับผูนําเกม

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ :  การอยูรวมกันในสังคมนั้น ยอมมีกฎเกณฑ                   

ในการอยูรวมกัน เราควรเคารพซึ่งกันและกันสังคมถึงจะนาอยู

59. เกมรวมเงิน
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ชุดคําศัพท/ภาพ 10 คํา ในหมวดหมูตาง ๆ 

             เชน สัตว, พาหนะ, อาชีพ, บุคคลในพระคัมภีร, อารมณ

วธิเีลน : 
1. แบงกลุมจํานวนกลุมขึ้นอยูกับ

 จํานวนผูเลนทั้งหมดวาควรมี

 กี่กลุม กลุมละกี่คน

2. ใหแตละกลุมเลือกตัวแทนมาใบคํา 

 พรอมกับจับฉลากวาจะไดคําศัพท

 หมวดไหน

3. ผูใบคําสามารถใชทาทางไดอยางเดียว

 หามใชเสียงภายใน 1 นาที ถาสมาชิก

 กลุมตอบไมไดใหบอกวาผาน 

 เพื่อเปลี่ยนคําใหม แตถาตอบไดก็ไดคะแนน

4. ทําจนหมดเวลาทายไดกี่คําก็ไดคะแนนตามนั้น

5. เลนตอโดยใชวิธีการเดิมตามขอที่ 3-4

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  การสื่อสารที่ดี คือ การสื่อสารที่ผูรับสารเขาใจ          

ไดอยางชัดเจน

60. เกมใบคําทาทาง

คํา 

พท

งเดียว

มาชิก

ก็ไดคะแนน

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

ตวัอยาง : ไก (ไข – ลูกไก – แมไก)

             ผีเสื้อ (ไข - หนอน - ดักแด - ผีเสี้อ)

             กบ (ไข – ลูกออด - กบ)

วธิเีลน :
1. ใหทุกคนจับคูกัน
2. ผูนําเกมบอกกับผูเลน
 ทุกคนวาจะเร่ิมดวย 
 วิวัฒนาการสัตวประเภทไหน
 เชน ไก, ผีเสื้อ, กบ ใหเลนไป
 ทีละประเภท เพื่อผูเลนจะได
 ไมสับสน สมมุติวาเริ่มจากไก
3. ผูนําเกมใหสัญญาณ เปายิ้งฉุบ 
 ใครชนะไดเริ่มเปนไข ใครแพเปนเปนไกเหมือนเดิม
4. เริ่มจับคูใหม ผูนําเกมสงสัญญาณ เปายิ้งฉุบ  ใครชนะไดพัฒนาขั้นตอไป 
 เลนตอไปเรื่อย ๆ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ: คนท่ีไดเปนไข ถาเปายิง้ฉุบ  รอบท่ี 2 แลวชนะก็ไดพฒันา
เป นลูกไก  แต ถ าเป ายิ้ งฉุบ แล วแพ ก็ ให กลับมาเป นไข  เหมือนเดิม                                        
(แพ : วิวัฒนาการยอนหลัง, ชนะ : วิวัฒนาการตอไปขางหนา)

ประโยชนที่ได จากเกมนี้ :  สิ่งมีชีวิตล วนต องมีช วงเวลาในการ                             

วิวัฒนาการขึ้น คนที่รูตัวดีที่สุดวาตัวเองอยูในระดับไหนก็คือตัวเราเอง

61. เกม เปา ยิ้ง ฉุบ แปลงราง 
( วิวัฒนาการสัตว )

- กบ)

หน
ไป
ได
ไก
งฉุบ 
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :
1. กลองเปลา  

2. ขนม 10 ชิ้นอยางละยี่หอ 

 ตองเปนยี่หอ ที่ผูเลนรูจัก

 หรือเปนขนมที่ผูเลนชอบกิน

วธิเีลน : 
1. ใสขนมทั้งสิบย่ีหอลงไปในกลอง

 ไมใหผูเลนเห็น

2. ใหผูเลนเรียงแถว

 ตอนลึก

3. ใหผูเลน 

 ทายชื่อขนมที่ใสไวในกลอง สามารถพูดไดแคหนึ่งชื่อ ถาทายชื่อขนมถูกจะ

 ไดขนมช้ินนั้นไป ถาใครทายผิดกลับไปตอแถวคนสุดทายกรณีที่ผู ทาย 

 ชื่อขนมไมไดสักชิ้น รอบที่ 2 สามารถใบใหเด็ก ๆ ได

ประโยชนที่ไดจากเกมน้ี :  ฝกการคาดคะเน การเดาวาคืออะไร                       

ผานกระบวนคิดวิเคราะห

62. เกมขนมอะไรเอย

ยี่หอ 

รูจัก

ชอบกิน

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

อปุกรณ :
1. ยาหมอง 

2. กาแฟซอง

3. สบู 

4. แปงเด็ก 

5. แชมพู 

6. ขนม  (การเตรียมอุปกรณ

 ขอ 1-5 ผูนําเกมสามารถ

 นํามาใสในแกว หรือบนผา 

 หรืออื่น ๆ ไดตามความเหมาะสม)

วธิเีลน :
1. ผูนําเกมเตรียมอุปกรณทุกอยางใหพรอม โดยท่ีหามผูอื่นเห็น

2. ใหผูเลนนั่งเปนครึ่งวงกลม โดยท่ีผูนําเกมอยูหาง ๆ หนอยเพื่อปองกันไมให

 ผูเลนเห็นวาอุปกรณมีอะไรบาง

3. ปดตาผูเลนคนที่ 1 ใหออกมาตรงกลาง

4. ผูนาํเกมยกของทัง้ 5 ชิน้มาใกลจมกูผูเลนโดยยกทลีะชิน้ใหดมและทายผูเลน

 คนไหนทายถกูจะไดเปนรางวลัเปนขนม ทายถกูหนึง่อยางจะไดรางวลัหนึง่ชิน้

5. เลนวนไปจนครบ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ไดฝกประสาทสัมผัสทางจมูก 

63. เกมทายซิวามันคืออะไร
ุ ุ

กรณ

ารถ

บนผา 

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

อปุกรณ : 
1. เสื้อยืด 2 ตัว

2. กระดาษหนังสือพิมพ 

 หรือกระดาษอ่ืน ๆ 

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

2. แตละทีมเลือกหนึ่งคนมาเปนหุน

3. ใหตัวแทนที่เปนหุนออกมายืนตรงกลาง

4. สมาชิกในทีมที่เหลือ ยืนรอบ ๆ หุนของทีมตัวเอง

5. แจกเสื้อยืดใหหุนใสกอน

6. เริม่เลนโดยใหสมาชกิของทมีชวยกนัยดักระดาษหนงัสอืพมิพใสเขาไปในเสือ้

 ที่ตัวหุนใสโดยใหเสื้อที่หุนใสพองตัวมากที่สุด

7. จับเวลาเลน 1 นาที

8. หมดเวลาใหหยุดการเลน

9. ตัดสินจากหุนที่พองที่สุด เปนทีมที่ชนะ

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ :  การวางแผนดีมีชัยเกินกวาคร่ึง ไดเรียนรู                

การทํางานเปนทีมและไดความสนุกสนาน

64. เกมกระดาษยัดเสื้อยืด
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :
1. เกาอี้พลาสติก 9 ตัว 

2. คน 10 คน

วธิเีลน :
1. ตั้งเกาอี้ทั้ง 9 ตัวไวตรงกลาง

 โดยหางกันหนึ่งชวงแขน

2. ใหหนึ่งคนเปนพระราชา 

3. เกาคนที่เหลือเปนประชาชน 

4. ประชาชนทั้งเกาคนนั่งเกาอี้ที่วางไว

5. โดยจะเหลือเกาอี้หนึ่งตัวที่วางเปลา

6. เมื่อพระราชาเสด็จจะเขาไป

 นั่งเกาอ้ีที่วางนั้น แตคนท่ีเปนประชาชนตองชวยกันตอนรับพระราชา 

 และไมใหพระราชาไดนั่ง ตองรวมมือชวยกันลุกจากเกาอี้ของตัวเองไปนั่ง

 เกาอี้ที่วาง ตองวางแผนอยางฉลาดเพราะถาคนไหนลุกจากท่ีนั่งตัวเอง 

 พระราชาจะเขาไปน่ังเกาอี้ที่วางนั้นทันที

7. ถาพระราชาเขาไปน่ังเกาอี้ตัวเดียวกันพรอมกับประชาชนคนท่ีเขาไปน่ัง 

 (เขาไปพรอมกัน) ประชาชนคนน้ันจะตองไปเปนพระราชาคนตอไป 

 โดยเลนตอเนื่องกันไปตามขอ 6

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ความสามัคคี และการวางแผนท่ีดี

65. เกมพระราชา
ศทุกวย
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนรอบละ 2 คน จะเลนกี่รอบก็ได แตใหมีการ 

          เปลี่ยนตัวผูเลน

อปุกรณ : 
1. ขวดเปลา พรอมใสนํ้า

 ครึ่งขวด จํานวน 4 ขวด

2. ชอลกสี

วธิเีลน : 
1. ผูนําเกมเขียน

 สี่เหลี่ยมหนึ่งอันที่พอ

 จะวางขวดน้ํา 4 ขวดได

2. ใหเขียนวงกลมขนาด

 พอท่ีจะวางขวดน้ําสองขวดได ทางดานซายและดานขวาของส่ีเหล่ียมจะ

 เขยีนวงกลมตอกนักีว่งกไ็ดขึน้อยูกบัสถานทีว่าสะดวกใหยาวขนาดไหน วงกลม

 ตอกันยิ่งยาวย่ิงสนุก

3. ใหเอาขวดนํ้าทั้ง  4 มาวางในสี่เหลี่ยม และใหผูเลนคูแรกไปยืนตรงทางซาย

 ขวาของส่ีเหลี่ยม ทั้งสองคนจะเปนเจาของขวดน้ําคนละสองขวด

4. เมื่อไดยินสัญญาณการเริ่มเลนใหทั้งสองคนเริ่มหยิบขวดนํ้าหนึ่งขวดแลวให

 วางในชองวงกลมทางชายมือกอน วางเสร็จหยบิขวดน้ําขวดท่ีสองมาวางใน

 วงกลมในชองทางขวามือ 

5. วิ่งหยิบวางวนไปเร่ือย ๆ จนถึงวงกลมวงสุดทาย ใครถึงวงสุดทายทายกอน

 ก็ใหหยิบขวดน้ํามาวางยอนวงกลมกลับมา คนใหนท่ีสามารถนําขวดน้ํา

 ทั้งสองขวดของตนเองกลับมาวางในชองสี่เหลี่ยมครบกอนถือวาเปนผูชนะ

66. เกมเร็วไดเร็วดี
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คาํแนะนําเพิม่เตมิ : กติกาผูนําเกมสามารถปรับเปล่ียนไดตามความเหมาะ

ของผูเลนและสถานที่ สวนขวดนํ้าถาสามารถทําสัญลักษณใหมีความแตกตาง

กันของทุกคนก็จะยิ่งดี ในการวางขวดถาใครขามชองปรับแพทันทีเพราะแสดง

ถึงความไมซื่อสัตย เกมนี้สามารถเลนบนพื้นดิน แลวเอาไมมาเขียนรูปทรงตาง

แทนการใชชอลคได

ประโยชนที่ไดจากเกมน้ี :  ฝกในเรื่องการแกไขปญหาเฉพาะหนา และ                

ฝกในเรื่องของกระบวนการคิดวิเคราะหดวย
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน แตเลนไดทีละคน

อปุกรณ : กระดานดํา,ชอลกเขียนกระดาษ, หรือกระดานไวทบอรด,

ปากกาไวทบอรด

วธีกีารเลน : 
1. ใหผูนําเกมเขียนจุด 9 จุด บนกระดาน 

2. ผูเลนสามารถลากเสนได  4 เสน ใหผานทั้ง  9 จุด 

 ใหลากตอกันไปเลยโดยไมตองยกมือขึ้น

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกเรื่องการคิดนอกกรอบ

67. เกมลากเสน 4 เสน
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : กระดาน หรือกระดาษปรูฟ ,ปากกาเคมี เพื่อเขียนคําตอบ

วธิเีลน : 
1. ใหผูเลนนั่งตามอัธยาศัย 
2. ผูนําตั้งคําถาม ใหผูเลนเลือกวา 
 ถาเหตุการณ 5 ขอนี้เกิดขึ้นพรอมกัน 
 เขาจะเลือกทําสิ่งไหนกอน 
 หาเหตุการณมีดังตอไปน้ี
 I. ปลอบเด็กที่กําลังรองไห
 II. วิ่งออกไปเก็บผา (ฝนตก)
 III. ปดกอกนํ้า 
 (นํ้าลนจะทวมหองครัวอยูแลว)
 IV. เปดประตู (มีคนมาเคาะ)

 V. รับโทรศัพท

เฉลย
1. ถาคุณเลอืกปลอบเดก็แสดงวา สิง่ท่ีสาํคญัในชวีติของคุณทีส่ดุ คอืครอบครวั
2. ถาคุณเลือกไปเก็บผาแสดงวา สิ่งที่สําคัญในชีวิตของคุณที่สุด คือความรัก
 และความสัมพันธ
3. ถาคุณเลือกไปปดกอกนํ้าแสดงวา สิ่งที่สําคัญในชีวิตของคุณที่สุด คือเงิน
4. ถาคุณเลือกไปเปดประตูแสดงวา สิ่งที่สําคัญในชีวิตของคุณที่สุด คือเพื่อน

5. ถาคุณเลือกรับโทรศัพทแสดงวา สิ่งที่สําคัญในชีวิตของคุณที่สุด คืองาน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:   การที่ผูเลนเลือกตอบขอใดขอหนึ่ง นั่นก็แสดง

ถึงตัวตนที่แทจริงของเขา ทําใหเขารูจักตัวเองมากขึ้น

68. เกมใชฉันรึเปลา

า 
รอมกัน 

ว)
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ผูเลน : เลนไดไมควรเกิน 5 คนเพราะถาผูเลนจํานวนมากตองรอกันนาน                 

อาจหมดสนุก

อปุกรณ : กอนหิน 

หรือลูกบอลเล็ก ๆ

วธีกีารเลน : 
1. วาดตารางตั้งเตบนพื้น 

 อาจใชชอลกในการเขียน

 บนพื้นยางมะตอยพ้ืนหิน 

 และพื้นคอนกรีต แตถาเปน

 บนดินสามารถหาไมมาขีดเขียน

 ชองไดเลย ชองสี่เหลี่ยมที่วาด

 ควรมีขนาดที่ใหญพอสําหรับเทาหนึ่งขาง 

 และเมือ่โยนหนิไปแลว หนิจะไมกระเดน็ออกนอกชอง แมวาจะสามารถวาด

 ตารางไดหลายรูปแบบ ตารางใหมีชอง “10” เปนชองสําหรับพักหรือหยุด 

 ซึ่งเปนชองที่ผูเลนสามารถหันหลังกลับ และ/หรือทรงตัว บางครั้งมีการตั้ง

 ชื่อชองนี้อยางสรางสรรค เชน “สวรรค” ก็สามารถกําหนดเองได

2. โยนหินรูปรางแบน หรือของที่มีรูปรางคลายกัน (เชน เปลือกหอย, กระดุม, 

 ของเลนพลาสตกิ) ไปในชองทีห่นึง่ หนิจะตองอยูในชองสีเ่หล่ียมน้ันโดยท่ีไม

 สมัผสัขอบของชอง หรอืกระเดน็ออกไป ถาโยนออกนอกชอง ผูเลนตองขาม

 ตาของตนเองไป แลวสงหนิใหผูเลนคนอืน่ แตถาโยนได กใ็หทาํขัน้ตอนตอไป

3. เขยงกระโดดไปตามชอง โดยขามชองที่ผูเลนโยนหินไว จะเริ่มดวยเทา

 ขางไหนกอนก็ได โดนหามใหเทาท้ังสองขางสัมผัสพื้นพรอมกัน ยกเวน 

69. เกมตั้งเต
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 มีชองสี่เหลี่ยมสองชองเขียนไวขาง ๆ ในกรณีนี้ ผูเลนสามารถวางเทา

 สองขางพรอมกันได (ชองละหน่ึงขาง) ผูเลนตองใหเทาอยูดานในชอง

 สี่เหลี่ยมเสมอ ถาผูเลนเหยียบเสน การเลนของผูเลนจะจบลง

4. หยบิหนิทีโ่ยนไปตอนขากลับ เมือ่ผูเลนกระโดดมาถึงชองสดุทาย ใหหนัหลงั

 กลับ (ยังเขยงอยู) แลวกระโดดยอนกลับมา เมื่อมาถึงชองสี่เหลี่ยมขาง ๆ 

 ชองทีผู่เลนโยนหนิไว ใหโนมตวัลง (ตองเขยงอยู!) แลวหยบิหนิขึน้มา กระโดด

 ขามชองนั้น แลวกระโดดมาจนสุด

5. สงหินใหผูเลนคนถัดไป ถาโยนหินไปท่ีชองท่ีหนึ่งในรอบแรก(โดยท่ีไมแพ) 

 ในรอบตอไปใหผูเลนโยนไปที่ชองที่สอง เปาหมายของคุณคือตองโยนหิน

 ใหไดครบทุกชอง คนที่ทําไดคนแรกจะเปนผูชนะ!

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : 
1. สามารถเปลี่ยนรูปแบบตารางตั้งเต วาดตารางเปนวงกลม 

 หรือเปนแบบเกลียวก็ไดเพื่อเพิ่มความสนุก

2. วาดใหขนาดและรปูรางของชองมคีวามหลากหลาย. วาดใหบางชองมขีนาด

 เลก็เพ่ือทีค่นเลนจะตองเขยงปลายเทาเลน หรืออาจวาดเปนรปูเทาเพ่ือบงัคบั

 ทิศทางใหผูเลนหันหนาไปทางใดทางหน่ึง จงใชความคิดสรางสรรค!

3. วาดใหบางชองเปนเกาะ เพือ่ใหผูเลนจาํเปนตองกระโดดไกล ๆ  แตตองมัน่ใจ

 วาเปนระยะทางท่ีสามารถกระโดดถึงได! 

4. จับเวลา เลนเกมแบบ “กระโดดตั้งเตเร็ว” แตละคนมีกําหนดเวลาในการ

 เลนแตละรอบ ถาเลนไมทนักต็องเสียรอบน้ันไป หรอืจะเลนแบบแขงกนักไ็ด!

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

ตองแบงผูเลนออกเปน 2 กลุม

วธิเีลน :
1. ใหผูเลนทั้ง 2 กลุม

 นั่งหันหนาเขาหากัน

2. เริ่มเลนโดยใหกลุมใด

 กลุมหนึ่งขึ้นเพลง

 ที่รองไปไดพอสมควร

 แลวก็หยุด

3. พอกลุมที่หนึ่งหยุด

 กลุมที่สองจะตองตอเพลง

 ดวยพยัญชนะตัวแรกของเพลงใหมจะตองตรงกับพยัญชนะตัวสุดทายของ

 กลุมแรกที่เพิ่งรองจบไป

4. จะสลับรองกันไปเชนนี้ จนกวาจะไมมีเพลงรองหรือสมควรแกบรรยากาศ 

 กลุมไหนรองตอไปไมได หรือตอเพลงชาก็จะเปนกลุมที่แพ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : รองเพลงซํ้ากันไมไดและควรกําหนดเวลาใหชัดเจนใน

การรองเพลงอาจจะใชวิธีการนับ 1-10 ก็ไดถามีเครื่องดนตรีประกอบดวยก็จะ

เพิ่มความสนุกมาก

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

 70. เกมศิลปนมหัศจรรย

 กลุม

เพลง
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัยในการเลนแบงออกเปน 

2 กลุมใหญ

อปุกรณ : ไมมี 

วธิเีลน : 
1. ใหผูเลนทั้ง 2 กลุม

 นั่งหันหนาเขาหากัน

2. เริ่มเลนโดยให

 กลุมที่ 1 รองเพลง

 อะไรก็ไดเปน

 จังหวะสามชา 

 รองไปพอสมควร

 ไมจําเปนตองจบเพลง แลวก็ใหหยุดรอง

3. เมื่อกลุมที่ 1 หยุดรองกลุมที่ 2 จะตองรองเพลงใหมที่ไมซํ้าเพลงเดิมตอจาก

 กลุมที่ 1 แตตองเปนเพลงชนิดเดียวกัน

4. เลนไปเรื่อย ๆ จนกวากลุมใดกลุมหนึ่ง จะยอมแพเพราะไมมีเพลงรองหรือ

 รองตอชาหรือเสียงหมดไปขางหนึ่ง

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : ถามีเครื่องดนตรีชวยดวยก็จะดี เชน กลองทอม หรือ

ในขณะที่รองก็ใหเตนไปดวยกันจะสนุกดีอาจใหรองในจังหวะอื่น ๆ ก็ได 

แตควรเปนจังหวะท่ีสนุกสนาน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกการแกไขปญหา และความคิดสรางสรรค

71. เกมสามชามาราธอน

ง แลวก็ใหหยดรอง
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน แตใหเลนเปนกลุม กลุมละประมาณ 4-5 คน

อปุกรณ : กานไมขีดกลุมละ 8 กาน เตรียมใหครบกับจํานวนกลุมที่จะเลน

วธิเีลน : 
1. นําไมขีดแจกใหกับแตละกลุมกลุมละ 8 กาน

2. ใหโจทยวาใหแตละกลุมเรยีงไมขดี 8 กานใหเปนรปูปลา แลวใหทกุคนชวยกนั

 จะหยิบกานไมขีดไดเพียง 3 ครั้ง เพื่อเปลี่ยนหัวปลาใหกลับมาอยูในทิศทาง

 ตรงกันขามไดอยางไร 

3. กลุมไหนทําไดกอนเปนผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:   การทํางานเปนทีม,  ความคิดสรางสรรค และ           

การคิดวิเคราะหเพื่อแกไขปญหา

72. เกมกานไมขีด
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ผูเลน : เลนเปนทีม ทีมละ 8-10 คน ควรมี  2 ทีม (ควรเลนกลางแจง)

อปุกรณ : 
1.   ลูกเทนนิส หรือลูกบอลเล็ก

2.   กระปองขนาดตาง ๆ จากใหญไปจนถึงเล็กที่สุดตอไดยิ่งสูงยิ่งสนุก

วธิเีลน :
1.   แบงผูเลนออกเปน 2 ทีม ทีมละ 8-10 คน 

2. ขอตัวแทนทีมละหน่ึงคนมาเปายงิฉบุกัน ทมีไหนชนะมีสทิธปิา กระปองกอน 

 ทีม A = ทีมที่เปายิงฉุบชนะ มีสิทธิปากระปองและชวยกันต้ังกระปองให

 เหมือนเดิม ถึงแมจะถูกขัดขวางจากทีม B

 ทีม B = ทมีที่เปายิงฉุบแพ มีหนาที่ขัดขวางไมใหทีม A สามารถต้ังกระปอง

 ใหเหมือนเดิมสําเร็จ โดยสมาชิกทีม B ชวยกันเอาลูกเทนนิสหรือลูกบอล

 ที่ปากระปอง มาปาสมาชิกทีม A ใหไดมากท่ีสุดถาสมาชิกทีม A คนไหน

 ถูกลูกบอล คนนั้นหมดสิทธิที่จะชวยตอกระปอง

3. ผูนาํเกมเอากระปองมาวางตอกนั เร่ิมจากฐานใหญทีส่ดุ และตอข้ึนตามขนาด

 ของกระปองตอจนหมดกระปองที่เตรียมไว และกําหนดระยะท่ีจะใหยืนปา

 ลูกเทนนิส ตามความเหมาะสม

4. อธิบายกติกาดังตอไปนี้ ทีม A สามารถเลือกตัวแทนหนึ่งคนที่คิดวาเกง

 ในดานของการปา ถาเพ่ือนในสมาชิกสามารถปากระปองใหลมกระจายได 

 สมาชิกทีม A ทุกคนมีหนาท่ีที่จะตองชวยกันตอกระปองใหตั้งเหมือนเดิม 

 ใหสําเร็จ

73. เกมปาไดปาดี
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5. แตในขณะที่ทีม A กําลังชวยกันตั้งกระปองอยูนั้น ทีมสมาชิกทีม B ก็ตอง

 ชวยกันเอาลูกบอลมาปา สมาชิกทีม A ใหโดนมากที่สุด กอนที่ทีม A จะต้ัง

 กระปองใหสําเร็จ

6. การตัดสินวาทีมไหนเปนผูแพ หรือชนะ มีรายละเอียดดังนี้

 • ถาทมี A ชวยกนัตัง้กระปองเสรจ็กอนทีส่มาชกิทมีของตวัเองจะตายหมด 

  ถือวาชนะ

 • ถาทีม B ชวยกนัปาลูกบอลใสสมาชิกทีม A ตายหมดกอนท่ีจะตัง้กระปอง

  เสร็จ ถือวาทีม B ชนะ

คาํแนะนําเพ่ิมเติม : ในการปาลูกบอลใสผูเลนทานอื่นไมควรใหโดนศีรษะ      

หรือใบหนา หรือปาแรงเกินเหตุเพราะอาจทําใหอีกฝายไดรับบาดเจ็บได

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ :  ไดความสนุกสนาน การชวยกันแกไขปญหา             

และที่สําคัญไดออกกําลังกายดวย 
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ผูเลน : แตละทีมไมควรเกิน 6 คน กี่ทีมขึ้นอยูกับจํานวนของผูเลน

          ผูเลนควรมีอายุ 12 ปขึ้นไป

อปุกรณ : 
1. สรางตาราง 3X3 ทั้งหมด 9 ชอง เขียนลงผา หรือ บนพื้นก็ได
2. กรวย 9 อันตอชุด (ใชขวดนํ้าที่ไมใชแลวก็ได แตตองมีการทําสัญลักษณ
 ใหชัดวาขวดไหนเปนของทีมไหน)

วธิเีลน : 
1. แบงผูเลนออกเปน 2 ทีมเทากัน ทีมละ 6 คน แตละทีมจะไดรับกรวยยาง
 สีตางกันทีมละ 3 ชิ้น (ใชวัสดุอื่น เชน หวงยาง แกวนํ้า)
2. สรางตาราง 3X3 ใหมีระยะหางกันประมาณ 3 เมตร
3. ใหผูเลนทั้งสองทีมยืนเปนแถวตอนลึกหลังจุดเริ่มตน และผูเลน 3 คนแรก
 ของทมีจะถอืกรวยคนละ 1 อนั (ดงัภาพ) เปายงิฉบุ ผูชนะเปนฝายเริม่เลนกอน
4. กติกาการเลนคลายกับเกม 0-X  เมื่อใหสัญญาณ ผู เลนลําดับที่ 1 
 ของทีมที่เปนฝายเร่ิมวิ่งนํากรวยไปวางลงในชองตาราง ใชเวลาไมเกิน 
 5 วินาที (หรือกําหนดเวลาใหเหมาะสมกับระยะทางท่ีกําหนด) จากน้ันวิ่ง 
 กลับมาตอทายแถวทีมตนเอง วนซายหรือวนขวาเปนทิศทางเดียวกัน 
 เมื่อผูเลนวิ่งผานมาที่จุดเริ่มตน ใหผูเลนคนแรกของทีมถัดไปวิ่งนํากรวย
 ไปวางลงในตารางและกลับมาตอทายแถวทีมตนเองเชนเดียวกัน และ

 สลับกันแบบน้ีไปเร่ือย ๆ

5. ผูเลนลําดับที่ 4 ของแตละทีมวิ่งไปยายตําแหนงกรวยของทีม ไดเพียง 
 1 กรวยตอ 1 รอบเทานั้น ทีมใดที่สามารถเรียงกรวยทัง้ 3 ชิน้ เปนแนวนอน 
 แนวตัง้ หรอืแนวทแยง ถอืวา ทมีนัน้ชนะ อาจจะกําหนดใหแขงกัน 3 รอบ 
 เพื่อใหทีมแพไดมีโอกาสแกตัว

74. เกม  O & X
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คาํแนะนาํเพิม่เตมิ :
• เพิม่ความทาทายโดยวางกรวยและรัว้ ใหวิง่ซกิแซก หรอืกระโดดขามระหวาง

 การวิ่ง

• เพิ่มความยากของเกม ดวยการเพ่ิมระยะทางใหยาวขึ้น หรือลดเวลาการว่ิง

 ใหนอยลง เพื่อใหเกมสนุกยิ่งขึ้น

ขอควรระวัง
 • ระวังอันตรายจากการหกลม และการวิ่งชนกัน

 • ควรเลนในพื้นที่โลง

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ :  ความแข็งแรงของกลามเนื้อ และฝกทักษะทาง
ดานการคิด การตัดสินใจ
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ผูเลน : จํานวนไมควรเกิน 20 คนและควรมีอายุ 12 ปขึ้น

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 
1. แบงเด็ก ๆ ออกเปน 
 กลุมละ 2-5 คน 
2. ในเกมนี้มีตัวละคร
 เเละสิ่งของ
 - ชาวนา - คนดูแล
  เหลาตัวละคร 
  ตัวละครจะไมสามารถ
  กินกันไดถามีชาวนา
 - ไกนอย - อาหารของไกนอยคือขาวโพด หามปลอยเอาไวดวยกัน
  ตามลําพัง ไกนอยกินขาวโพดหมด
 - ขาวโพด – อาหารของทุกคน
 - เจาหมาปา – คอยจองที่จะกินไกนอยตลอดเวลาท่ีชาวนาเผลอ
3. เปาหมายของเกมนี้คือ ตองพาตัวละครเเละสิ่งของขามฝงไปใหไดโดย 
 พายเรือไปกลับ

4. ใหเด็ก ๆ แสดงบทบาทสมมติไปดวย

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ : ฝกการทํางานรวมกัน และการวิเคราะห                        

แกปญหาตาง ๆ

75. เกมขามแมนํ้า

รถ

ไ   ื  โ  ป  ไ   ั
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ควบคุมอารมณ/
ควบคุมตัวเอง/สมาธิ

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

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน :
1. ผูนําเกมใหผูเลนเกม

 จับคูกัน 2 คน 

 นั่งหันหนาเขาหากัน 

 แลวใหตกลงกันวา

 ใครเปนปลาดุก และ

 ใครเปนปลาชอน

2. ใหผูเลนเกมนั่งลง

 โดยใหเอามือซาย

 กับซายจับคูของตัวเอง 

 และเอามือขวาวางไวที่ตักของตนเอง

3. เมื่อผูนําเกมพูดคําวาปลาดุก ใหคนที่เปนปลาดุกรีบใชมือขวา

 ตีมือขวาของปลาชอนทันที สวนคนเปนปลาชอน ตองรีบเอามือออกใหเร็ว

 ที่สุดอยาใหถูกตี 

4. เมื่อผูนําบอกปลาชอน ก็ใหทําแบบปลาดุก คนถูกตีใหเปลี่ยนคู หรือเปลี่ยน

 ทั้งหมด แลวแตผูนําเกมจะออกคําสั่ง

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ไวในการฟง ใหชาในการพูด ตองฟงอยางเขาใจ 

และตอบสนองตอคําสั่งหรือคําพูดนั้น

76. เกมปลาดุก-ปลาชอน

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

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน :
1. ผูนําเกมใหผูเลนเกม

 แบงเปนกลุม ๆ ละ 15 คน 
 ขึ้นอยูกับสถานท่ีที่เลนเกม) 
 ใหจัดแถวเรียง
 หนากระดานจับมือกันใหแนน
 มีระยะหางพอประมาณ
2. ใหผูเลนเกมนับหมายเลข 1 
 เรียงหมายเลขไปจนถึงคนสุดทาย แลวใหทุกคน
 จําหมายเลขของตนเองไว
3. ถาผูนําเกมพูดหมายเลขขึ้นมา 2 หมายเลข เชน หมายเลข 5 กับ 6 ใหคน
 ที่นับหมายเลข 5 กับ 6 ชูมอืขางที่จับกันไวแลวยกขึ้นสูง ๆ
4. จากนัน้คนทีอ่ยูหวัแถวและทายแถว ตองวิง่มาลอดแขนแลวกลบัไปอยูทีเ่ดิม
 อยางรวดเร็ว โดยหามปลอยมือ สวนคนที่นับหมายเลข 5 กับ 6 ก็หมุนตัว
 กลับดวย
5. เมื่อทุกคนกลับสูที่เดิมแลว ก็ใหนั่งลงพรอมกับสงเสียง เฮ! ดัง ๆ ถือวาเปน
 ฝายชนะ แตถามือที่จับกันไวหลุด ใหถือวาอีกกลุมเปนผูชนะ แตถามือหลุด

 ทั้ง 2 กลุม ก็ใหเลนใหม

คาํแนะนาํเพิม่เติม : สามารถเลนหลายรอบ ถากลุมใดชนะมากที่สุดก็วาเปน
ฝายชนะ ในการแบงกลุมถามีคนเยอะอาจแบงมากกวา 2 กลุมได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ไวในการฟงคําสั่งและการทํางานเปนทีม

77. เกมพายุเฮอริเคน
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน :
1. ผูนําเกมใหผูเลนทุกคนนั่งเปนวงกลม และกมหนาลงทุกคน

2. ผูนาํเกมนับ 1 2 3 เมือ่ครบ 3 ใหผูเลนเกมทกุคนเงยหนาขึน้มาแลวจองหนา

 เพื่อนในกลุม

3. ผูเลนเกมที่ไดสบตากัน ตองพูดคําวา “เมดูซา” ใครพูดท่ีหลังแพ

4. สวนผูเลนเกมที่ไมไดจองใคร หรือไมถูกจองเลยถือวารอด

คําแนะนําเพ่ิมเติม : สามารถท่ีจะเลนกี่รอบก็ได ปรับกฎกติกาเพ่ือเพ่ิม               

ความสนุกได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : การมีสมาธิ และความวองไวในการพูด

78. เกมเมดูซา
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน เลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ขวดนํ้า หรือของขวัญของรางวัลใหอะไรก็ได

วธิเีลน :
1. ผูนาํเกมใหผูเลนยนืจบัมอืกนัเปนวงกลม ขยายวงมีระยะหางกนัชวงสดุแขน

2. ผูเลนเกมทุกคนตองทําตามที่ผูนําเกมสั่งเชน หัว ไหล เขา เทา เอว ทุกคน

 ก็ตองใชมือแตะไปท่ีอวัยวะนั้น

3. ถาผูนําเกมพูดคําวา “เก็บ” ใหทุกคนรีบไปหยิบของที่อยูตรงกลางวง

 ใครที่หยิบกอนก็ไดของชิ้นนั้นไป 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ความวองไวในการฟงและตอบสนองตอคําสั่ง,

และฝกการควบคุมตัวเอง

79. เกมของของฉัน



98

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

อปุกรณ :
1. ลูกอมหรือขนมที่สามารถใชชอนตักได

2. ผาปดตา 2 ผืน

3. จาน 2 ใบ 

4. ชอน 2 คัน

วธิเีลน : 
1. ผูนําเกมวางจานไว

 ขาง ๆ ผูเลน 2 คน 

 พรอมแจกชอน

 ใหผูเลนคนละคัน

2. วางลูกอมหรือขนมที่สามารถใชชอนตักได วางไวตรงกลาง

3. ผูนําเกมใหผูเลนปดตาดวยผาปดตา

4. ผูนําเกมใหสัญญาณนับ 1-3

5. ผูเลนเริ่มตักลูกอมหรือขนม มาวางในจานของตัวเองภายในเวลา 1 นาที

6. ผูเลนที่ตักลูกอมหรือขนมไดมากกวา เปนผูชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เติม : เลนไดทั้งแบบเดี่ยว และแบบกลุม ปรับเปลี่ยนกติกาได

เพื่อเพิ่มความสนุกสนาน

ประโยชนที่ไดจากเกมน้ี : ไดฝกสมาธิ, ฝกการควบคุมอารมณตัวเอง

80. เกมตักตวง

ารถใชชอนตักได

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

อปุกรณ : 
1. มารชเมลโล 12 ชิ้น  

 (หรืออาจจะใชขนมปงก็ได)

2. จาน

วธิเีลน : 
1. ใสมารชเมลโลลงไปในจาน

 และวางไวขาง ๆ 
 ผูเลนผูเลนทั้ง 2 คน
2. ผูนําเกมใหสัญญาณการเลน
3. ใหผูเลนหยิบมารชเมลโลอมไว  1 ชิ้น พรอมพูดคําวา มารชเมลโล  สลับกัน
 ที่ละคนหามกินหรือกลืนมารชเมลโลเขาไป ใหอมไวในปากพอ
4. ผูเลนหยิบมารชเมลโลอมเทาท่ีทําไดได ผูเลนตองพูดคําวา มารชเมโล 
 ใหฟงชัดเจนที่สุด 
5. ผูเลนคนไหนทําไมไดแลวใหยกมือเพ่ือหยุดเลนไดทันที ในกรณีมีผูยกมือ
 เปนผูแพ คนที่ไมยกมือ ถือ วาเปนผูชนะทันที
6. ในกรณีที่ผูเลนเสมอกัน จะวัดจาก คนท่ีพูดคําวามารชเมลโล ชัดเจนท่ีสุด
 เปนผูชนะ
7. ผูนําเกมถามวาเมื่ออมมารชเมลโลในปาก พรอมกับตองพูดคําวา

 มารชเมลโลดวยผูเลนรูสึกอยางไร

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ : ฝกการควบคุมอารมณตัวเอง และไดฝก                     

ความอดทนอดกลั้น 

81. เกมแกมลิง
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 
1. กรวย 20 อนั ผูเลน 2 คน (ใชอยางอืน่ใชแทนกรวยได)

2. รางวัล 1 ชิ้น (ขนมหรือสิ่งของที่สามารถหาได)

วธิเีลน :  
1. วางเรียงรายกรวย 10 ชิ้น ขางๆ ผูเลน 1 คน
2. วางรางวัลไวตรงกลาง
3. ผูนําเกมนับใหสัญญาณ ผูเลนเก็บกรวยที่ละชิ้นใหซอนเรียงกันเปนแนวตั้ง
 จนครบ 10 ชิ้น
4. ผูเลนคนไหนเก็บครบ 10 ชิ้นกอนคนนั้นมีสิทธิ์ไดรับรางวัลที่วางไว
 ตรงกลางกอน เปนผูชนะ

5. ผูนาํเกมถามผูเลนวา จากการเลนเกมรูสกึอยางไร ตองใชทกัษะสวนไหนบาง

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: สติและความวองไว ในการควบคุมตัวเอง

82. เกมเรียงกรวย
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 
1. ลูกเทนนิสหรือลูกบอลเล็ก 1-2 ลูก (หรือจะใชสิ่งที่สามารถโยนได 

 และไมเปนอันตรายตอผูเลน)

2. ตะกราใหญ 1 ใบ

3. ขนม 10 ชิ้น

วธิเีลน : 
1. วางตะกราไวตรงกลาง

 พรอมใสขนม10 ชิ้นลงไปในตะกรานั้น

2. แจกลูกเทนนิสหรือ

 ลูกบอลเล็กท่ีใช

 ใหผูเลน 

3. ใหผูเลนยืนอยูรอบ ๆ

 ตะกรา โดยใหผูเลน

 ยืนหางจากตะกราประมาณ 2 กาว

4. ใหผูเลนคนแรกโยนลูกเทนนิสลงพื้นเพื่อจะใหลูกเทนนิสเดง แลวตกลง

 ในตะกรา ใหผูเลนโยนทีละคนโดยวนจากขวามือไปซายมือทําไปจนครบ

5. ลกูเทนนิสของผูเลนคนไหนเดงลงไปในตะกรา  สามารถหยิบขนมไดหนึง่ชิน้

6. ผูนาํเกมถามผูเลนวา จากการเลนเกมรูสกึอยางไร ตองใชทกัษะสวนไหนบาง

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ : ฝกการควบคุมตัวเอง, ฝกการคํานวนและ              

การมีสมาธิ

83. เกมเล็งใหถูก
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ผูเลน : เกมนี้ใชผูเลน 10-20 คน เปนสิงโต 1 คน ที่เหลือเปนแกะ สามารถเลน

ไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 
1. ใหหนึ่งคนเปน สิงโต 
 แลวใหที่เหลือเปนแกะ
2. ใหคนที่เปนสิงโตหันหลัง
 ใหกับแกะ แกะจะ
 อยูหางสิงโตประมาณ
 3-5 เมตร 

3. เริ่มเลนโดยใหแกะถามสิงโตวา “กี่โมงแลวคุณสิงโต” ถาสิงโตบอกวา 5 โมง
 แกะทั้งหมดก็ตองกาวเขามาหาสิงโต 5 กาว (1ชม. เทากับ 1 กาว)
4. แกะถามสิงโตตอไป วากี่โมงแลว สิงโตสามารถบอกกี่โมงก็ได  แกะก็ตอง
 กาวขาไปหาสิงโตตามจํานวนตัวเลขที่สิงโตบอก
5. สิงโตจะสังเกตโดยการฟงวาแกะมาใกลตัวสิงโตเขามาทุกที แกะจะถาม
 คําเดิมกี่โมงแลวคุณสิงโต เมื่อสิงโตก็บอกวา “ถึงเวลากินแลว”สิงโตก็จะ
 หนัตวัมาหาแกะ แกะท้ังหมดตองวิง่หนสีงิโต สงิโตจับแกะตัวไหนไดแกะตวั

 ที่สิงโตจับจะตองมาสลับเปนสิงโตแทนคนแรกท่ีเปนสิงโต

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ในการดําเนินชีวิตเราตองมีสติ และเราตองมีการ   

เตรยีมตวัเพือ่รบัมอืกบัอปุสรรคปญหาตาง ๆ ทีจ่ะเขามาในชวีติของเราอยูเสมอ

84. เกมกี่โมงแลว

 ี่โ  ิ โ  ิ โ  โ



103

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

อปุกรณ :  
1. กอนหิน 10 กอน  

2. ผูเลน 2 คน

วธิเีลน :   
1. ผูเลนวางกอนหินสิบกอนไวทางขวาของเทา

2. เริ่มจากใหใชนิ้วเทาคีบกอนหิน ทีละกอน เอาไปวางไวดานซายของตัวเอง

3. คนไหนคีบกอนหินไดครบสิบกอน เปนผูชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : กรณีที่กอนหินหลนจากนิ้วเทาตองคีบกอนหินกอนนั้น

ตอไปใหไดไมสามารถคีบกอนไหมได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ฝกความอดทนและความพยายามในการควบคุม

ตัวเอง 

85. เกมคีบใหแนน
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 
1. ลูกองุน หรือผลไมอื่น ๆ ที่สามารถคีบได

2. ตะเกียบ 2 คู

3. จาน 4 ใบ 

วธิเีลน : 
1. ใหเลนเปนคู

2. วางจานไวดานขวา 1 ใบ 

 ดานซาย 1 ใบ

3. แจกตะเกียบคนละ  1 คู 

4. ใสลูกองุนหรือผลไมอื่น

 ลงในจานดานขวามือ 10 ลูก

5. ใหใชตะเกียบคีบลูกองุ นหรือผลไมอื่นที่ใชแทนทีละหนึ่งลูกจากในจาน

 ดานขวามือมาไวในจานดานซายมือ

6. คนไหนคีบจนครบสิบลูกถือเปนผูชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เตมิ : กรณีที่ลูกองุนหลุดจากตะเกียบตองคีบขึ้นมาเลนตอ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ : บางครั้งก็ไมใชเรื่องงายที่จะรักษาลูกองุนไมให

หลุดจากตะเกียบ แตก็ไมยากเกินกําลังเกินความสามารถของเรา เพราะ

นิ้วมือเราสามารถควบคุมตะเกียบใหคีบลูกองุนอยางระมัดระวัง ไมใหหลุดได 

ก็เปรียบเสมือนชีวิตของคนเราวาบางครั้งมันไมงายที่เราจะทําอะไรไดทั้งหมด

แตมันก็ไมยากถาเรามีการฝกฝนและมีการเตรียมตัวที่ดี

86. เกมคีบองุน

ทีสามารถคีบได

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

อปุกรณ :
1. ลูกบอลเลย 

2. ตะกรา

วธิเีลน : 
1. เลนเปนคู

2. ใหคนหน่ึงโยนลูกบอล

 และใหอีกคนหน่ึง

 ถือตะกราคอยรับบอล

3. ทําตําแหนงใหทั้งคนที่โยนบอล 

 และ คนที่ถือตะกรา ใหอยูในตําแหนงที่ไมใกลเกินไปและไมไกลจนเกินไป   

4. ใหคนที่โยนบอลหันหลังโยนที่คนโยนบอลจะโยนบอลเขามีสิทธิ์ดูวาตะกรา

 และคนที่ถือตะกราอยูในตําแหนงไหน

5. ขณะที่คนโยนบอลตองหันหลังโยน คนท่ีถือตะตราสามารถขยับไปรับบอล

 ไดเฉพาะดานขวากับซายเทาน้ัน หามขยับข้ึนมารับขางหนาหรือถอยหลัง

 คูไหนที่โยนบอลเขาไดมากถือวาชนะ

6. คนโยนบอลและคนถือตะกรา สลับตําแหนงเลน

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : ไดฝกการความคุมอารมณตัวเอง เพราะในชีวิต

จรงิการท่ีเราไมสามารถทําอะไรใหไดดงัใจทุกอยางตามใจปรารถนา ตองยอมรับ

สิ่งที่เกิดขึ้นและกาวตอไป

87. เกมหันหลังโยน
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : 1. กระดาษ A4 สองแผน   2.  ปากกา 2 ดาม 

วธิเีลน :
1. เลนเปนคูโดยใหนาย A 
 หันหนาเขาทางผนังหอง
2. เอากระดาษ A4  ติดไวที่หลัง
 A หนึ่งแผน และติด
 ไวที่ผนังหองหนึ่งแผน 
 พรอมกับเอาปากกาใหหนึ่งดาม
3. เอาปากกาให B และใหเขาเริ่มเขียน 
 หรือวาดรูป ลงไปทีละสวนอยางชา ๆ 
 เพือ่ให A สมัผสัผานทางกระดาษ
 ทีต่ดิอยูหลงัของตนเอง
4. เมื่อ B วาดสวนแรกเสร็จ เริ่มใหใน A วาดตามลงไปบนกระดาษท่ีติดไวบนผนัง 
 คอยวาดจนครบทุกสวน
5. เมื่อ B วาดเปนรูปรางเสร็จ ก็เฉลยใหนาย A ดูเอากระดาษ นาย B มาเทียบ
 กบักระดาษ A ดวูา A วาดอะไรจากการท่ีสมัผสัทางดานหลงั
6. ถาA วาดออกมาเหมือนกับของ B แสดงวาใชความสามรถจาก
 การสมัผสัหรือการคาดเดาของ A ดมีาก (สลบักนัวาดไป สามารถเลนไดหลายคู)

ประโยชนที่ไดจากเกมนี้ : เพื่อความสนุกสนาน และเปนการสอนผูเลน                  

ใหเขาใจถึงความสําคัญของการรับสารจากผูอื่นวามีความสําคัญ เพราะฉะน้ัน

เมื่อไดรับคําสั่งอะไรก็ตามถาไมเขาใจใหรีบถามทันที เพื่อทําตามอยางถูกตอง   

จะไดไมเกิดปญหา

88. เกมเขียนสงสาร
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :
1. ลูกโปง 

2. ยางรัด

วธิเีลน : 
1. เปาลูกโปงใหใหญ

2. มัดปากลูกโปงใหแนน

3. ใชมือดันหรือตบลูกโปงสุดแรงเพื่อใหลูกโปง

 ขึ้นไปเหนือศีษะใหสูงที่สุดลูกโปง

 ใครขึ้นสูงที่สุด คนนั้นชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 
เพื่อความสนุกสนาน และฝกการรูจักบังคับอารมณตัวเอง

89. เกมดันใหสูง
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :
1. ลูกโปง 3-4 สี 30 ลูก 

2. ยางรัดลูกโปง

วธิเีลน :
1. เปาลูกโปง 30 ลูกแบงใหมีสีตางๆ แตละสีมีจํานวนเทากันและวางกระจาย

 ไวบนพื้นหอง

2. แบงเลนเปนทีม หรือ เลนทีละคนก็ได 

3. ตั้งเวลา 1 นาที โดยใหเลือกวาจะเหยียบสีไหน

4. นับ 1 2 3 ใหเริ่มเหยียบลูกโปงสีที่เลือกนั้น เหยียบใหแตก

5. พอหมดเวลา 1 นาทีแลว ใหตรวจดูวาเหยียบแตกไดกี่ลูก

6. ทีมใด หรือ คนใดเหยียบแตกไดมาก ทีมนั้น 

 หรือ คนนั้นเปนผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : 
ความตั้งใจพยายามนํามาซึ่งชัยชนะและ                     

เพื่อความสนุกสนาน

ยียบแตกไดมาก ทีมนัน 

ะ

มนี ้: 
าซึ่งชัยชนะและ                       

90. เกมระเบิด
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ :
1. แกวนํ้าพลาสติก 20 ใบ 

2. รางวัลที่สามารถหาได

วธิเีลน :
1. เลนทีละคู

2. แจกแกวพลาสติกคนละ10ใบ

3. ใหนํามาเรียงกันทีละใบเปนแถวยาว เมื่อผูนํานับ 1, 2, 3, ใหรีบนําแกวมา

 เรียงเปนแถว ใครเรียงเสร็จกอนคนนั้นชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: ฝกเพื่อความกระตือรือรน ความสนุกสนาน และ

การรูจักควบคุมอารมณตัวเอง

91. เกมใครเร็วใครได



110

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

อปุกรณ : 
1. แกวพลาสติก จํานวนแกวขึ้นกับจํานวนกลุมผูเลน

2. ขวดนํ้าเปลาตามจํานวนกลุม

3. ถังใสนํ้าขนาดกลางเพื่อใสนํ้า

4. นํ้า

วธิเีลน : 
1. ใหผูนําเกมแบงกลุม
 เด็กอยางนอย 2 กลุม
 ขึ้นไป เอาแกวพลาสติก
 ใหกลุมละ 1 ใบ และ
 ขวดนํ้าเปลา 1 ขวด
2. กําหนดระยะทางใหเดินไปจุด
 กรอกนํ้าใสขวดใชเวลา 5-10 นาทีตามความเหมาะสม
3. ใหแตละกลุมเขาแถวตอนลึก คนแรกถือแกวพลาสติกไว สวนขวดนํ้าเปลาให
 ตั้งไวหนาแถวของกลุมตัวเอง
4. เมื่อผูนําเกมใหสัญญาณวาเร่ิมได คนแรกในกลุมที่ถือแกวนํ้าใหเดินเร็วไปตักนํ้า
 ที่จุดกรอกน้ําโดยที่ตองเอาแกวนํ้าวางไวบนศีรษะเทานั้น 
5. เมื่อเอาแกวตักนํ้าเสร็จใหวางบนหัว แลวเดินเร็วกลับมาที่แถว แลวกมศีรษะลง
 เพื่อเทนํ้าลงในขวด เมื่อนํ้าหมดแกว ก็เอาแกวสงใหเพื่อคนถัดไป
6. เพื่อนคนถัดไปรับแกวมาใหวางบนศีรษะ และก็เดินเร็วเพ่ือไปตักนํ้า พอตักนํ้า
 เสร็จก็ใหเอาแกววางไวบนศีรษะและเดินกลับมาเหมือนเดิม
7. ทําวนไปจนหมดเวลา กลุมใดไดนํ้ามากที่สุดกลุมนั้นเปนผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ : เราตองมีเรียนรูจักมีสติในสถานการณที่ทาทาย

และจํากัด เพื่อจะไมทําใหเกิดความผิดพลาดหรือผิดพลาดนอยที่สุด

92. เกมกรอกน้ํา
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ลูกบอล หรืออะไรก็ไดที่สามารถโยนไดและไมอันตราย

วธิเีลน : 
1. ใหผูเลนยืนเปนวงกลม แลวมีตัวแทนอยูกลางวงถือลูกบอลไวหนึ่งคน

2. ใหตัวแทนที่ยืนตรงกลางโยนบอลพรอมกับเรียกชื่อเพื่อนสักคนดัง ๆ 

 แลวรีบเดินกลับออกกลางในวงกลมไปอยูเสนรอบวง

3. เมือ่คนท่ีถกูเรยีกชือ่รบับอลไดแลว โยนใหกบัคนอืน่พรอมกบัเรยีกชือ่คนนัน้

 ดัง ๆ ตอไปดวย 

4. เลนวนไปจนกวาทุกคนจะถูกเรียกชื่อครบ

5. กรณีคนที่เรียกชื่อมารับไมทันทําใหบอลตกพ้ืน จะตองเริ่มเกมใหมทั้งหมด 

ประโยชนที่ไดจากเกมน้ี :  การใสใจกันและกัน เปนส่ิงสําคัญในการทํา

กิจกรรมและการอยูในสังคมรวมกัน

93. เกมโยนบอลเรียกชื่อ

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

อปุกรณ : 
1. เกาอี้นอยกวาจํานวนผูเลน 1 ตัว

2. เพลงจังหวะสนุกสนาน

วธิเีลน : 
1. เตรียมเกาอ้ีจัดเปนวงกลมใหนอยกวาจํานวนผูเลน 1 ตัว 

2. ใหผูเลนเดินรอบเกาอี้ พรอมกับเปดเพลง หรือรองเพลง เมื่อเพลงหยุดลง

 ใหผูเลนนั่งลงบนเกาอี้ ผูเลนคนไหนท่ีไมมีเกาอี้นั่ง ก็ตองออกจากเกม

3. ผูนําเกมเอาเกาอี้ ออกอีก 1 ตัว เลนซํ้า วนไปจนกวาจะเหลือผูเลนเพียง

 คนเดียว

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: เมือ่จดจอทีเ่ปาหมาย ทาํใหเราพิชติเปาหมายได

94. เกมเกาอี้ดนตรี
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 
1. ใหผูนําเกมกําหนดสถานที่จะไป เพื่อไปทําอะไร เชน ถาฉันไปตลาด
 ฉันจะซื้อ….(ชื่อสิ่งที่จะซื้อ)……
 ถาฉันไปโบสถ ฉันจะ.....(สิ่งที่จะทํา)..........
2. เริ่มจากผูนําเกมพูดวา “ฉันไปตลาด ฉันจะซื้อ สมโอ”
3. ผูเลนคนถดัไปท่ีอยูทางขวามอืของผูนาํเกมพดูตอวา “ฉนัไปตลาด ฉนัจะซือ้ 
 สมโอ มะนาว” ผูเลนคนถัดไปพดูตอไปเรือ่ย ๆ  โดยพดูซํา้จากท่ีคนแรก และ
 คนที่สองพูดมาจนถึงตนเอง

4. พูดจนถึงคนสุดทาย คนสุดทายอาจตองจํายาวหนอย

ประโยชนที่ไดจากเกมน้ี : ใหยอมรับกับทุกเหตุการณที่เกิดข้ึนและท่ีได           

พบเจอทามกลางความหลากหลายของคนและสิ่งของ

95. เกมถาฉันไป…ฉันจะเจออะไร
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ไมมี

วธิเีลน : 
1. ใหผูเลนยืนเปนวงกลม ผูเลนทําตามคําสั่งที่โมเสสสั่งเทานั้น

2. ผูนําเกมพูดวา “โมเสสสั่ง.................” ถาไมมีคําวาโมเสสสั่ง หามทําตาม 

 ถาทําใหออกมาอยูในวงกลม 

3. ผูนําเกมส่ังตอไปเร่ือย ๆ เพื่อความสนุกสนาน จนไดคนที่ทํานอกเหนือจาก

 โมเสสสั่งมาพอสมควร ใหหยุดการเลน 

4. ใหทุกคนนั่งยกเวนคนที่ทํานอกเหนือคําสั่งของโมเสสยืนในวงกลมและ

 หา คําสั่งใหมที่ทําแลวสนุกสนานมีเสียงหวัเราะไดใหเขาทํา

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 
การไมตั้งใจฟงคําสั่งใหดี

นําไปสูการปฏิบัติที่ผิดพลาดได

     

96. เกมโมเสสส่ัง........

กเกมนี ้:
ใหดี

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

อปุกรณ : 
1. หลอดดูดตามจํานวนผูเลน
2. หนังยางจํานวนเยอะ ๆ
3. ภาชนะทีส่ามารถใสหนงัยางได 
 ตามจํานวนกลุมที่เลน 

 กลุมละ2ใบ

วธิเีลน : 
1. แบงผูเลนออกเปนทีม
 ใหมีอยางนอย 2 ทีมขึ้นไป
2. ผูนาํเกมเตรียมหลอดดูดแจกใหผูเลนทกุคนคนละหน่ึงหลอด โดยใหแตละทีมยนื
 เปนแถวตอนลึก
3. วางภาชนะท่ีใสหนงัยางไวดานหนาของหัวแถว และภาชนะเปลาไวทีด่านหลังของ
 คนสุดทายของแถว
4. ใหคนท่ีอยูหวัแถวสงหนังยางใหเพือ่นคนถัดไป  โดยคาบหลอดดูดไวดวยปากแลว
 สงหนังยางไดทีละวง เมื่อคนที่สองรับหนังยางจากหลอดไดแลว คนหัวแถว
 สามารถสงตอหนังยางวงถัดไปไดเร่ือยๆ พอหนังยางมาถึงคนสุดทายของแถว
 ใหเอาหลังยางใสในภาชนะเปลาที่เตรียมให
5. ระหวางการสงหนังยางถาหนังยางตกระหวางทางหามหยิบมามาสงตอใหเพื่อน
 เด็ดขาด แตใหรอรับหนังยางเสนใหมที่หัวแถวสงมาใหเลย
6. ทีมไหนทําผิดกฎกติกาใหปรับแพทันที 
7. คะแนนจะนับจากเสนหนงัยางทีไ่ด ทมีไหนไดมากเปนผูชนะ (รบัรางวลัถาม)ี

ประโยชนทีไ่ดจากเกมน้ี : การใหความรวมมอืกนัในกลุม นาํไปสูความสาํเรจ็

97. เกมหลอดใครหลอดมัน
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ผูเลน : ไมจํากัดจํานวน สามารถเลนไดทุกเพศทุกวัย

อปุกรณ : ซองจดหมาย                                                                                                         

            กระดาษที่มีขอความ (ประโยคสรางสรรค, ประโยคที่ใหกําลังใจ)

วธิเีลน : 
1. ผูนําเกมเตรียมขอความแลวใสไวในซองจดหมายที่เตรียม 

 (ประโยคสรางสรรค, ประโยคท่ีใหกําลังใจ) 

2. แบงกลุมอยางนอย 2 กลุมขึ้นไป ใหเขาแถวตอนลึก คนสุดทายจะเปน

 คนที่เห็นขอความ และสงตอเพื่อน โดย (กระซิบ, ทําทา, วาดภาพ) แลวแต

 ผูนํากําหนดสงตอไปจนถึงตัวแถว

3. ใหคนหัวแถวบอกวา ขอความที่ถูกสงขึ้นมาคือขอความอะไร ตอบผิดก็ไมได 

 คะแนน ตอบถูกไดคะแนน

4. กลุมที่ 1 เสร็จ เริ่มกลุมที่ 2 โดยใหทําตามขอ 2, 3 

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้: 
การสงตอสิ่งดี ๆ เปนสิ่งหนึ่งที่เรา

สามารถทําใหกับคนรอบขางของเราได

98. เกมสงตอจดหมายรัก

ลุมที่ 2 โดยใหทําตามขอ 2, 3 

มนี ้: 
หนึ่งที่เรา

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

อปุกรณ : ลูกบอล 1 ลูก

วธิเีลน : 
1. ใหผูเลนยืนเปนวงกลม

2. ใหเลือกหนึ่งคน

 ขึ้นมาเลนเปน A 

3. A จะถือลูกบอล

 ไวในมือ แลวเปนคน

 หลอกลอเพื่อน ๆ

 ที่อยูรอบวง

4. เพื่อน ๆ ที่ยืนเอามือทั้งสองไขวหลังไว

5. A จะหลอกลอเพื่อน ๆ โดยแกลงสงบอลใหเพื่อน 

6. เพื่อนคนไหนท่ีเอามือที่ไขวออกในขณะที่นาย A หลอกลอ คนนั้นแพ 

 แสดงวา  A หลอกลอสําเร็จ A สามารถหลอกลอสงบอลใหเพื่อนได 

 โดยการสงจริง ๆ  ถา A สงบอลใหเพื่อนคนนั้นจริง ๆ เพื่อนที่ไขวมือออก

 มารับไดแสดงวาเกงที่สามารถรับบอลได

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้ : การเตรียมตัวใหพรอมอยูเสมอ เปนสิ่งที่จะชวย

ปองกันเราไดในสถานการณตาง ๆ ที่เราพบเจอ

99. เกมสงบอลหลอกลอ



118

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

อปุกรณ :
1. ผาปดตา 15 ผืน 

2. ไมเทา 3 อัน

3. ผูเลน 15 คน  คนเลี้ยงแกะ  1 คน

วธิเีลน : 
1. แบงผูเลนเปนทีม ทีมละ 5 คน จะได  3 ทีม 
2. คนเล้ียงแกะ 1 คน ถือไมเทา หนึ่ง อัน 
3. สมาชิกทีมหาคน 
 ถือวาเปนแกะ
 ทั้งหาคนนี้จะถูกปดตา
4. ผูเลี้ยงแกะ อยูหาง
 จากแกะคนละฝงไกล ๆ
5. คนเล้ียงแกะใชไมเทา
 ตีพื้นหาครั้งใหแกะไดยิน
6. เมื่อแกะไดยิน แกะจะเดินตามหาเสียงของผูเลี้ยงแกะ

7. ทีมใดไปถึงผูเลี้ยงแกะกอน ทีมนั้นเปนผูชนะ

คาํแนะนาํเพิม่เติม : การตีพื้น 5 ครั้ง ควรทิ้งระยะใหแกะเดินมา ตีครบ 5 คร้ัง
ใหทีมนั้นหยุด แลวใหแกะนั่งลงโดยยังไมตองเปดผาปตา แลวเร่ิมทีมท่ี 2 ตอ 
โดยมีวิธีการเลนเดียวกัน ทําจนครบ  3 ทีม แลวใหเปดตาพรอมกัน ดูวาทีมใด

อยูใกลกับคนเลี้ยงแกะที่สุดทีมนั้นเปนผูชนะ

ประโยชนทีไ่ดจากเกมนี ้:  ฝกฟงเสียง

100. เกม ปดตา เดินหาเสียง
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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




