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░ การให้ค าปรึกษา 
░ ส าหรับโครงการจิตอาสาในวิชาเรียน 

 
 

พี่เลี้ยง 
 

บทบาทของที่ปรึกษาหรือพี่เลี้ยง คือ ช่วยให้นักศึกษา/เยาวชน

อาสาสมัครท าโครงการของตนเองให้ประสบความส าเร็จและ เกิด

การเรียนรู้ให้ได้มากที่สุด ผลักให้เกิดทั้งความสนุกสนานใน

การเรียนรู้ และการท างานที่ได้ผลจริงไปด้วย รวมถึงการช่วย
น้องดูเรื่องเนื้องานการท างาน เพราะเยาวชนมีจุดเด่นที่มีพลัง และ
ความคิดสร้างสรรค์เยอะ แต่อาจจะยังขาดประสบการณ์ ซึ่งพ่ีเลี้ยง
จะช่วยเพิ่มมุมมองให้ได้ 
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นอกจากนี้พี่ เลี้ยงที่ ดีควรจะร่วม

เรียนรู้อย่างต่อเนื่องไปด้วย เป็นการ
เดินทางร่วมกัน ช่วยค้นหาหรือแนะน า

แหล่งข้อมูล ข่าวสารใหม่ๆ เสนอตัว

พร้อมที่จะช่วยเหลือ ให้ค าปรึกษา
เมื่อเขาต้องการ ช่วยแนะให้น้องมอง

โ ล ก ก ว้ า ง ขึ้ น  คิ ด เ ป็ น ร ะ บ บ /

สร้างสรรค์ 

 
เน้นการช่วยตั้งค าถาม ให้คิด มากกว่าการบอกให้รู้เพียง 

อย่างเดียว และท่ีส าคัญที่สุดคือ พ่ีเลี้ยงจะต้องมีความเชื่อมั่นว่า

กลุ่มเยาวชนอาสาสมัครที่เราก าลังท างานด้วยมีศักยภาพจริง และ

หน้าที่ของเราคือ ท าให้เขาได้ค้นพบความมหัศจรรย์นั้นที่เขามีอยู่

ในตัว ผ่านการท าโครงการหรือการศึกษาวิจัยเพ่ือสังคมนี้ โดย

จะต้อง ให้ความส าคัญกับการเรี ยนรู้  และ

พัฒนาการของเยาวชนอาสาสมัคร เทียบเท่ากับ

ผลลัพธ์ของโครงการจิตอาสาที่เกิดขึ้น 
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สิ่งที่ควร & ไม่ควรท า 
(Do’s & Don’ts) 

 

- ท าความเข้าใจโครงการเยาวชนอาสาสมัคร
เป็นอย่างด ี

- สร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับเยาวชน  

- ถามไถ่สารทุกข์สุขดิบบ้าง ให้ก าลังใจ 

- กล่าวค าชมเชยบ้างตามความเหมาะสม 

- ออกไปลงพื้นทีเ่ยี่ยมโครงการ 

- ท าความรู้จักกับผู้เกี่ยวข้องกับโครงการ เช่น 
ครู พ่อแม่ ชาวชุมชน 

- ท าให้เยาวชนเกิดการเรียนรู้อยู่เสมอ 

- เข้าใจบริบทและสภาพแวดล้อมของเยาวชน 
เพ่ือที่จะสามารถน าปรับใช้ในการเป็นพ่ีเลี้ยง
ได้ รวมทั้งเพ่ือที่จะทราบวิธีการพัฒนาแนวคิด
ที่เหมาะสมให้กับเยาวชน 

- ท าตนให้น่าเชื่อถือ 

- จริงใจต่อกัน 

- แนะน ากันด้วยความหวังดี 
  

 
Do’s 
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- ตัดสินใจแทน (ค านึงอยู่เสมอว่านี่คือโครงการ
ของเยาวชน เราสามารถแนะน าได้ เท่านั้น 
ส่วนที่เหลือขึ้นอยู่กับเยาวชนที่จะต้องเป็นผู้
ตัดสินใจเอง) 

- สั่งให้ท า 

- กล่าวโทษ ซ้ าเติม 

- ไม่ไว้ใจ จับผิด 

- เถียงกันเองในกลุ่มพ่ีเลี้ยง ท าให้เยาวชนเกิด
ความงุนงง และไม่ม่ันใจ 

- มีค าตอบในใจที่ต้องการชัดเจนเกินไป และไม่
ยอมรับฟังความคิดเห็นอ่ืนๆ เมื่อไม่ได้ค าตอบ
ตามต้องการก็คาดคั้น จนเยาวชนอาสาสมัคร
อาจจะตอบเพียงเพ่ือเอาใจ ไม่ได้เชื่อหรือคิด
ได้เองจริงๆ 

  

 

Don’ts 
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วิธีการให้ค าปรึกษา 

การเป็นพ่ีเลี้ยงเยาวชนอาสาสมัครในการท าโครงการนั้น สามารถ

แบ่งออกเป็นช่วงใหญ่ๆ ได้ 3 ช่วง และในแต่ละช่วงมักสิ่งที่ควรท า

แตกต่างกันไป ดังนี้ 

Before : ช่วงก่อนการลงมอืท าโครงการ 

 ช่ ว ง นี้ เ ป็ น ช่ ว ง ที่ เ ย า ว ช น

อาสาสมัคร คิดโครงการ หรือคิด

สิ่งที่ตนเองอยากท าแล้ว แต่เป็น

ช่วงที่ส าคัญเป็นอย่างมาก เป็นช่วง

ที่พ่ีเลี้ยงสามารถที่จะแนะน าสิ่งที่

ควรท าและไม่ควรท าได้ ซึ่งสิ่งที่พ่ีเลี้ยงจะต้องควรจะต้องท า คือ 

1. พยายามท าความเข้าใจโครงการของเยาวชนให้มาก

ที่สุด 

- ท าโครงการนี้เพราะอะไร มีแรงบันดาลใจอะไรในการท าโครงการ  

- ปัจจุบันเยาวชนมีข้อมูล อุปกรณ์ ความรู้ความสามารถ ความ
พยายาม แนวคิด แค่ไหน ควรจะได้รับข้อมูลอะไรเพ่ิมเติมหรือไม่ 

- สุดท้ายแล้วเมื่อเสร็จสิ้นโครงการเยาวชนอยากเห็นอะไร 

- ใช้กลยุทธ์ใดในการท ากิจกรรม 

Tips: Before 

วิธีการแนะน าที่ดี คือ  

การตั้งค าถามให้น้องค่อยๆ 

คิด ค่อยๆ ตอบ 
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- วิเคราะห์โครงการของเยาวชนด้วย SWOT Analysis เพ่ือที่จะดู
ว่า ในฐานะพ่ีเลี้ยงจะช่วยโครงการส่วนไหนบ้าง มีข้อดี ข้อด้อย
อย่างไร  

 

 
 

2. ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ ข้อมูล และรายละเอียดที่เกี่ยวข้อง

กับโครงการของเยาวชนตลอดเวลา เพ่ือที่จะสามารถช่วยให้

ค าแนะน าวิธีการท ากิจกรรมต่างๆ หรือที่ปรึกษาที่น่าสนใจได้  

Tips: Before 

หากสิ่งที่เยาวชนจะท านั้น เรารู้แน่ๆ ว่าไม่สามารถ

จะเป็นไปได้ ให้ค่อยๆ ท าการผลักประเด็น หรือ

เสนอแนะแนวทางที่คิดว่าน่าจะเป็นไปได้ แต่ทั้งนี้

ทั้งนั้น จงค านึงไว้ว่า โครงการนี้เป็นของเยาวชน 

การตัดสินใจอยู่ท่ีเยาวชนอาสาสมัคร ไม่ใช่เรา !! 
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Working : ช่วงลงมือลงแรงท าโครงการ 

 ช่วงนี้ เป็นช่วงที่เยาวชนอาสาสมัครจะได้ลงมือท างาน 
ดังนั้นให้พวกเขาได้ลองลงท างานเองไปสักระยะหนึ่ง แต่อาจจะ
โทรศัพท์ถามข่าวคราวเป็นระยะๆ ดูบ้างว่าเป็นอย่างไร? ก้าวหน้าไป
ถึงไหน? มีอะไรให้ช่วยไหม? ก็ได้ 

 

 
สิ่งส าคัญที่ต้องค านึงถึง 

1. Do the right thing and Do it right : ท าสิ่งที่
ถูก และท าด้วยวิธีที่ถูกต้อง 

ข้อนี้เป็นสิ่งที่ส าคัญมากที่พ่ีเลี้ยงจะช่วยแนะน าให้เยาวชน
เข้าใจได้ว่า การแก้ปัญหานั้น นอกจากเราจะเลือกท าสิ่งที่ถูกแล้ว 
เรายังต้องเลือกท าวิธีที่ถูกด้วย เช่น ถ้าน้องอยากจะท าโครงการเพ่ือ
ช่วยเหลือโรงเรียนผู้ยากไร้ พวกเขาขาดแคลนอาหารกลางวัน เมื่อ
เยาวชนมองว่า ท าโครงการอาหารกลางวันกันเถอะ แล้วคิดจะเอา
เงินทั้งหมดท่ีมีไปซื้ออาหาร และท ากิจกรรม 1 วัน เพ่ือเป็นการเลี้ยง
อาหารกลางวันเด็ก แล้วจบไปก็จบ หลังจากเยาวชนท าโครงการ
ออกมา โรงเรียนแห่งนั้นก็ยังคงไม่มีอาหารกลางวันทานเหมือนเดิม 
ดังนั้นวิธีการหนึ่งที่น่าจะช่วยได้ คือ การเอาเงินที่มีอยู่ ไปช่วยกันท า
แปลงผักสวนครัว ท าเล้าไก่เพ่ือเลี้ยงไก่ ซึ่งจะน ามาสู่ไข่ ท าบ่อปลา 
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เลี้ยงปลา เป็นต้น เพ่ือที่จะท าให้โรงเรียนมีอาหารกลางวันเพียงพอ
ได้ตลอดไป หรือถ้าจะกล่าวง่ายๆ ก็คือ การสอนให้เค้ารู้จักพ่ึงพา
ตนเองได้นั่นเอง 

2. สร้างการมีส่วนร่วม 

 

 

ทีมงาน

Partnerชุมชน

[ทีมงาน] 
การท างานทุกส่วน ไม่สามารถท่ีจะได้ด้วยตัวคนเดียว ดังนั้น
สิ่งที่พ่ีเลี้ยงจะสามารถช่วยได้ คือ ช่วยมองภาพรวมของการ
ท างานของเยาวชน ช่วยแนะน าแนวทางการมีส่วนร่วมของ
ทีมงาน การกระจายงานของทีมงาน ถ้าเห็นว่ามันได้ขาด
หายไป ช่วยดูถึงระบบการท างานของเยาวชนว่า เป็น
อย่างไรบ้าง? ขาดตกบกพร่องตรงไหน? แล้วค่อยๆ ผลักให้
พวกเขาให้ไปให้ถึงในท้ายที่สุด 
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[ชุมชน] 
จากการที่เป็นท างานครั้งแรก เยาวชนอาจจะลืมคิดถึงการมี  
ส่วนร่วมของชุมชน หรือ กลุ่มเป้าหมายของตนเอง ดังนั้น นี่เป็น
อีกหน้าที่หนึ่งของพี่เลี้ยงที่จะช่วยให้เขาสามารถเรียนรู้ และมอง
ให้รอบด้านขึ้น เนื่องจากการท างานชิ้นใดก็ตาม การที่มีชุมชน 
หรือกลุ่มเป้าหมายเข้ามามีส่วนร่วมของการท างานด้วยนั้น ผลดี
ของมัน ก็คือ การได้รับแรงสนับสนุน แรงขับจากกลุ่มเป้าหมาย
เอง และเม่ือโครงการเสร็จสิ้นไปแล้ว โครงการก็สามารถที่จะ
เกิดความต่อเนื่องได้ด้วยตัวของมันเอง นอกจากนั้น เยาวชนยัง
สามารถรู้ได้อีกว่า กลุ่มเป้าหมาย หรือชุมชนดังกล่าวมีความรู้สึก
กับโครงการเราอย่างไร ต้องการหรือไม่ อยากให้เราช่วยตรงไหน
อีกบ้าง รวมทั้งเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันและกัน 

[Partner] 
Partner หรือเครือข่าย ก็เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่ส าคัญ ที่พ่ีเลี้ยงจะ
ช่วยแนะน าเครือข่ายการท างานให้เยาวชนอาสาสมัคร
มือใหม่เหล่านี้ได้ ทั้งในด้านวิธีการประสานงาน หรือการ
ท างานประเด็นที่พวกเขาให้ความสนใจ รวมทั้งวิธีการหา
และการท างานกับเครือข่ายให้กับเยาวชนอาสาสมัครด้วย 
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3. รักษาระดับความส าคัญของคนกับงานให้เหมาะสม 

เน้นทั้งผลหรือเป้าหมายของโครงการและกระบวนการ
ท างานควบคู่กันไป เพ่ือที่จะให้เยาวชนอาสาสมัครเกิดการเรียนรู้ 
โดยที่โครงการก็สามารถบรรลุเป้าหมายไปด้วย อาจจะให้ลองผิด
ลองถูกไปก่อน แต่ก็ควรถามไถ่ความเป็นไปอยู่ เสมอ หากมีข้อควร
แก้ไข จะได้ช่วยเหลือกันได้ทัน และถ้าเกิดความผิดพลาด ควรช่วย
น้องสรุปบทเรียน ไม่ควรซ้ าเติม เพ่ือที่จะให้เกิดการเรียนรู้ ไม่ควร
ปล่อยให้ผ่านเลยไป 
 

4. ใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ให้เหมาะกับงาน 

ควรแนะน าการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่  ไม่ว่าจะเป็นเงิน 
อุปกรณ์ ทีมงาน ก็ตาม ให้เกิดความเหมาะสมและคุ้มค่าอย่างสูงสุด 
รวมทั้งแนะน าเครือข่ายที่ท างานใกล้เคียงกับโครงการของพวกเขา 
หรือแม้กระทั่งผู้สนับสนุนที่สนใจอยากจะช่วยเหลือโครงการเยาวชน
อาสาสมัครด้วย 
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After : ช่วงหลังจากการท าโครงการ 
  

 
เมื่อเยาวชนด าเนินโครงการเสร็จสิ้นเรียบร้อยแล้ว เข้าสู่ช่วง

การทบทวนเพื่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ให้มากที่สุด 

1. ท าอย่างไรให้เยาวชนอาสาสมัครได้เรียนรู้? 

กระบวนการเรียนรู้ เป็นเรื่องสิ่งที่ส าคัญมากในการท า
โครงการ เพ่ือที่จะน าไปปรับใช้ในการท างานต่อไป วิธีการที่ท าให้
เกิดการเรียนรู้อาจมีได้ด้วยกันหลายวิธี แต่วิธีที่นิยมมากวิธีหนึ่ง คือ 
After Action Review (AAR) ซึ่ ง เป็นกระบวนการที่ ง่ ายและ
น่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง โดยใช้เพียง 4 ค าถามในกระบวนการนี้เท่านั้น 
คือ 

 

Tips: ท าอย่างไรให้เยาวชนเรียนรู้? 
ท าให้ตระหนักรู้ว่า ความผิดพลาดเป็นเรื่องที ่

ธรรมดามากที่สดุ เพื่อท่ีพวกเขาจะกล้าเปดิเผย 

 คาดหวังอะไรจากการด าเนินโครงการ? 

 เกิดอะไรขึ้นบ้างระหว่างท างาน ไดร้ับอะไรในระหว่างท าโครงการบา้ง 
เป็นไปตามที่คาดหวังหรือไม่?  

 สิ่งที่ได้รับจะน าไปท าอะไรตอ่ไป? 

 ถ้ามีการด าเนินโครงการอีกในครัง้ต่อไปอยากจะเพิ่มอะไร? จะแก้ไข
อะไร? อย่างไร? 
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กระบวนการนี้ พ่ีเลี้ยงอาจจะช่วยน ากระบวนการพูดคุยให้
เยาวชนอาสาสมัครในแต่ละโครงการเพ่ือที่จะท าให้เกิดกระบวนการ
เรียนรู้อย่างแท้จริง 
 

2. ขยายผลกระทบต่อไปได้อย่างไร? 

โครงการของเยาวชน เมื่อด าเนินการเสร็จสิ้นแล้ว พ่ีเลี้ยงอาจจะช่วย
คิดถึงการขยายผลต่อ และช่วยแนะน าเพ่ิมเติม อาทิเช่น การ
เผยแพร่ผลงานผ่านสื่อต่างๆ เพ่ือเป็นแรงบันดาลใจและแรงผลัก
ให้กับผู้ อ่ืนทั้งที่ เป็นเยาวชน และผู้ที่สามารถให้การสนับสนุน 
เพ่ือที่จะท าให้เกิดโครงการแบบนี้ต่อไปได้อีก 
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3. เยาวชนอาสาสมัคร มีความต้องการท าโครงการต่อ
หรือไม่ อย่างไร? 

จากการท าโครงการครั้งแรกของเยาวชน เมื่อเสร็จสิ้นแล้ว 
ลองตั้งค าถามให้ลองคิดว่าพวกเขาอยากท าอะไรต่อไปหรือไม่ พ่ีเลี้ยง
อาจจะช่วยแนะน าหนทางการไปต่อของพวกเขา เช่น การเข้าถึง
แหล่งสนับสนุน หรือโอกาสในการ Training ต่างๆ เพ่ือเป็นการจุด
ประกายโอกาสที่จะได้ลงมือท าเพ่ือสังคมต่อไป  
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░ ชุดเครื่องมือสร้างกระบวนการเรียนรู้ 
░ และกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์อย่างละเอียด 

 

กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นในเรื่องของการละลาย
พฤติกรรม การสร้างความไว้วางใจ สร้างพ้ืนที่ปลอดภัยของสมาชิก
ทุกคน สร้างความคุ้นเคยระหว่างกันและลดช่องว่างระหว่างกัน    
ท าให้สามารถเข้าถึงการพัฒนาทีมงานอย่างมีประสิทธิภาพ 
ตัวอย่างเช่น กิจกรรมการระดมสมองในการท างานเพ่ือเสริมสร้าง
การคิดอย่างเป็นระบบและการระดมสมองในการท างานเป็นทีม 
กิจกรรมความคิดสร้างสรรค์ การแก้ไขปัญหาต่างๆ  กิจกรรม
พัฒนาการสื่อสารระหว่างทีมงาน เป็นต้น ซึ่งทุกอย่างที่ได้กล่าวมา
ถือว่าเป็นสิ่งที่ขาดเสียมิได้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

การน าเข้าสู่กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ช่วงแรกของการสร้าง
กระบวนการเรียนรู้ สิ่งที่วิทยากรกระบวนการกลุ่มพึงระวัง คือ การ
ปรากฏตัวหน้าเวทีหรือหน้าห้อง เพราะทุกสายตาจะจับจ้องมองมาที่
วิทยากร การที่จะท าให้ทุกสายตาเกิดความประทับใจในครั้งแรกที่
เห็น (First impression) เป็นเรื่องที่ส าคัญ เพราะถ้าผู้ เข้าร่วม
กระบวนการรู้สึกประทับใจหรือยอมรับในตัววิทยากรแล้ว การ
ด าเนินการต่างๆ ก็จะได้รับความร่วมมือเป็นอย่างดียิ่ง แต่ถ้าการ
ปรากฏตัวท าให้ผู้ เข้าร่วมรู้สึกไม่ประทับใจหรือไม่ยอมรับ  การ
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ด าเนินการต่างๆ ก็จะไม่ราบรื่น ไม่ได้รับความร่วมมือ ซ่ึงเป็นเรื่องที่
อันตรายเป็นอย่างยิ่งของการท าหน้าที่วิทยากรกลุ่มสัมพันธ์เมื่อ
ออกไปยืนหน้าห้อง  

การยิ้ม :) การแสดงถึงความจริงใจอย่างเปิดเผยพร้อมกับกล่าว
ทักทาย “สวัสดีครับ สวัสดีค่ะ” เป็นเรื่องที่จ าเป็นและส าคัญยิ่ง การ
พูดคุยเริ่มแรกต่อจากการทักทาย สามารถหยิบประเด็นใกล้ตัวหรือ
การพูดเชื่อมต่อเรื่องที่มีคนอ่ืนพูดก่อนหน้านั้น เช่น การกล่าว     
เปิดงาน หรือประเด็นการกล่าวของผู้บริหาร หรือเป็นเรื่องทั่วๆ ไป 
เช่น การเดินทางมาร่วมกิจกรรมสะดวกสบายหรือไม่ ดินฟ้าอากาศ
เป็นอย่างไร สมาชิกแต่ละคนมาจากที่ไหนบ้าง ข้อส าคัญคือจะต้อง
ให้ผู้เข้าร่วมได้พูดคุยโต้ตอบ เช่นทักทายว่า “นักศึกษา คนไหนมา
จากภาคเหนือบ้าง” “ใครบ้างที่ยังโสด” แล้วให้ยกมือเพ่ือเป็นการ
ตอบค าถาม ซึ่งเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์อย่างง่ายในการเริ่มต้น
กระบวนการ 

เครื่องมือสร้างกระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมกลุ่ม
สัมพันธ์ สามารถแบ่งได้เป็น 3 หมวด คือ 
 1. หมวดกิจกรรม/กระบวนการหลักในวิชาเรียน 

2. หมวดกิจกรรม/กระบวนการเสริมทักษะหรือพัฒนา
ศักยภาพผู้เรียน 
 3. หมวดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
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1. หมวดกิจกรรม / 
กระบวนการหลักในวิชาเรียน 

 

 

เครื่องมือในหมวดนี้ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่น ามาใช้เพ่ือตอบ
วัตถุประสงค์หลักในวิชาเรียน เช่น ส่งเสริม/พัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ของผู้เรียนก่อนคิดโจทย์ปัญหาวิจัย ก่อนลงพ้ืนที่ เป็นต้น 
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 กิจกรรม เธอคิดว่าไง? 

 

 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดเชื่อมโยงตนเองกับ

สังคมรอบตัว 
2. เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจให้กับนักศึกษา (การส่งเสริมจิต

อาสาและเสริมพลัง) 

 

 อุปกรณ์ 
1. ตัวอย่างคลิปวีดีโอ/กรณีศึกษาโครงการเพ่ือสังคม 2 – 

3 ตัวอย่างที่มีประเด็นหลากหลาย น่าสนใจและใกล้ตัว 
2. กระดาษ A4 กลุ่มละ 1 แผ่น 
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 วิธีด าเนินการ (ฉบับกระชับ) 
1. เปิดคลิปวีดีโอ 2-3 คลิปตัวอย่าง 

 
2. แบ่งนักศึกษาเป็นกลุ่มย่อย ให้แต่ละกลุ่มเลือก 1 คลิป

เพ่ือตอบค าถาม 
3. ตัวอย่างค าถาม 

a) ท าไมเจ้าของโครงการจึงเลือกพ้ืนที่นั้นๆ ในการท า
โครงการ 

b) เจ้าของโครงการ มองเห็นปัญหาหรือโอกาสอะไร 
ในพ้ืนที่หรือในตนเอง 

4. ให้เวลานักศึกษาแลกเปลี่ยนและจดบันทึกในกลุ่ม 
5. น าเสนอหน้าชั้นเรียน โดยเปิดโอกาสให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืน

สอบถาม/แสดงความคิดเห็น 
6. กระบวนกร/อาจารย์ประจ าวิชาสรุปประเด็นส าคัญ 
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 บันทึกล าดับกระบวนการจากชั้นเรียน 

1. นักศึกษาจับกลุ่มตามรายวิชา จะได้ทั้งหมด 8 กลุ่ม 

2. เลือกผู้อ านวยความสะดวก ในการจับประเด็นและจด

บันทึกสิ่งที่ เ พ่ือนๆ ในกลุ่มเสนอขึ้นมาระหว่างการ

อภิปรายในกระบวนการ 

3. ให้นักศึกษาแต่ละกลุ่มเลือกกรณีศึกษาจากคลิปวีดีโอที่

จะตอบค าถามข้างต้น 

4. ให้แต่ละกลุ่มคิดและปรึกษากัน เป็นเวลา 15 นาท ี
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5. สุ่มตัวอย่างกรณีศึกษาละ 1 กลุ่มออกมาน าเสนอ 

(จ านวนกลุ่มที่ออกมาน าเสนอขึ้นกับเวลาที่มี อาจเลือก

ได้มากกว่า 1 กลุ่ม) 

6. กระบวนกร/อาจารย์ผู้สอนขมวดประเด็นส าคัญที่ได้จาก

ค าตอบหรือการน าเสนอของนักศึกษาก่อนน าเข้าสู่

บทเรียน/เนื้อหาในรายวิชาต่อไป 

 *หมายเหตุ : คลิปวีดีโอหรือกรณีศึกษาควรเป็นตัวอย่าง
จากกลุ่มเป้าหมายที่มีวัยใกล้เคียงกับนักศึกษา และมีเนื้อหาที่เข้าใจ
ง่าย ชี้ให้เห็นถึงแนวคิด ที่มาที่ไปของการด าเนินงานจนถึงผลของ
โครงการ และถ้าให้ดียิ่งขึ้นควรมีคลิปตัวอย่างที่แสดงให้เห็นถึง
ปัญหา อุปสรรคที่จะเจอระหว่างทางด้วย  
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 กิจกรรม  
พัฒนาโครงการ/ออกแบบโครงการ (R1 - R2) 

 

 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดเชื่อมโยงตนเองกับ

สังคมรอบตัว 
2. เพ่ือให้นักศึกษาสามารถลงพ้ืนที่และวิเคราะห์ปัญหาใน

ชุมชนได้ 
 

 

 วิธีด าเนินการ 
1. ชวนให้นักศึกษาคิดถึงปัญหาภายในมหาวิทยาลัย โดย

ให้คิดถึงปัญหาที่มีผลกระทบต่อส่วนรวม ซึ่งเป็นปัญหา
ที่ทุกคนรู้เห็น และควรช่วยกันแก้ และให้คิดในกรณีที่
เริ่มจากตัวเราเองในการแก้ปัญหา 

2. ก าหนดให้ R1 คือสถานการณ์ของปัญหา และ R2 คือ
สิ่งท่ีอยากเห็น โดยมีเป้าหมายแก้ไขไปในทิศทางที่ดีขึ้น 
ซึ่งระหว่างทางจากสถานการณ์ปัญหาไปสู่เป้าหมายใน
การแก้ปัญหานั้น จะประกอบไปด้วยวิธีการในการ
แก้ปัญหาต่างๆ ตัวอย่างเช่น 
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ให้ร่วมกันระดมความคิด หาวิธีการแก้ปัญหาทั้งหมด 

ทั้งวิธีเก่า วิธีใหม่ วิธีแปลกๆ สร้างสรรค์ โดยไม่ตัดความ
คิดเห็นไหนออกเลย (เมื่อถึงช่วงพิจารณาความเป็นไปได้ 
และข้อจ ากัดจึงค่อยทบทวนว่าจะตัดหรือคงวิธีการไหนไว้)  

 
R1 ส ถ า น ก า ร ณ์ ข อ ง

ปัญหา : ทิ้งขยะไม่ลงถัง 

R2 สิ่งที่อยากเห็น (เป้าหมาย

ในทางท่ีดีขึ้น) : ทิ้งขยะเป็นที่ 

วิธีการ 1 ถังขยะน้อย 

วิธีการ 2 จิตส านึกของ

แต่ละคน 

วิธีการ 3 ขยะล้นถัง 

วิธีการ 4 จิตส านึก 

วิธีการ 5 ไม่แยกไม่ถึง 

- เพ่ิมจ านวนถังขยะ 

- เครื่องช็อตไฟฟ้าคนทิ้งไม่
ลงถัง 

- เพ่ิมรอบการเก็บขยะ 

- รณรงค์ติดป้ายชวนทิ้งขยะ 

- แยกขยะ ท าธนาคารขยะ 
และหารายได้จากการเอา
ขยะไปขาย 

 
3. เมื่อฝึกคิดร่วมกันในห้องใหญ่แล้ว จากนั้นให้นักศึกษา

แต่ละกลุ่ มระดมความคิดเรื่ องปัญหาต่างๆ  ที่มี
ผลกระทบต่อส่วนรวม ภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
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ราชมงคลล้านนา ภาคพายัพเชียงใหม่ และให้แต่ละ
กลุ่มเสนอปัญหาที่ไม่ซ้ ากัน มาฝึกคิดแก้ปัญหา 

4. เมื่อแต่ละกลุ่มได้ปัญหาที่จะแก้ไขแล้ว ให้ท าการคิดถึง

สาเหตุของปัญหาว่ามีอะไรบ้าง ก าหนดเป้าหมายที่

อยากเห็นหรืออยากจะให้เกิดขึ้น ระดมวิธีแก้ปัญหาให้

ได้มากที่สุด และเลือกวิธีการที่สนใจ/เป็นไปได้จริง 
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 ตัวอย่างจากชั้นเรียน 
ตารางวิเคราะห์สถานการณ์ของปัญหา (R1) 

 
จากนั้นกระบวนกร/อาจารย์ผู้สอนขมวดประเด็น

ส าคัญที่ได้จากค าตอบหรือการน าเสนอของนักศึกษาก่อน

น าเข้าสู่บทเรียน/เนื้อหาในรายวิชาต่อไป เช่น การตั้งโจทย์

ปัญหาวิจัย การวิเคราะห์พ้ืนที่เป้าหมาย เป็นต้น 

 

 
  

R1 สถานการณ์ที่พบ

เจอในปัจจบุัน 

- สถานท่ี 

- ปัญหา 

วิเคราะห์ผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย 

- คน/บุคคลที่

เกี่ยวข้อง 

- หน่วยงาน/องค์กรที่

เกี่ยวข้อง 

- ผู้ได้รบัผลกระทบ 

ทรัพยากร  

(ความเป็นไปได้) 

- เวลา 

- งบประมาณ 

- ศักยภาพ 

- ศักยภาพของชุมชน/

สถานท่ี 

- ความสามารถพิเศษ 

- ความรู ้
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2. หมวดกระบวนการเสริมทักษะ 

/พัฒนาศักยภาพผู้เรียน 
  

 

เครื่องมือในหมวดนี้ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่น ามาใช้เพ่ือหนุนเสริม
ทักษะผู้เรียน เช่น การเตรียมความพร้อมก่อนเรียนในด้านการรับฟัง 
การท างานเป็นทีม การเข้าใจตนเอง เข้าใจเพื่อนร่วมชั้น และยอมรับ
ความแตกต่างหลากกลาย เป็นต้น 
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 กระบวนการ Check in (เช็กอิน) 

 
เป็นกระบวนการเตรียมความพร้อมผู้เรียน หรือเรียกว่าเป็นกิจกรรม
น าเข้าสู่บทเรียน โดยกระบวนการชวนให้นั่งนิ่งอยู่กับปัจจุบัน (เรียก
สติ )  ทบทวนเรื่ องราวตามโจทย์ของกระบวนกรหรือผู้ จั ด
กระบวนการเรียนรู้ หรือส ารวจความคิด ความรู้สึกของตนเองใน
ขณะนั้น เพ่ือดึงให้ผู้เรียนกลับมาอยู่กับปัจจุบัน มีความพร้อมทั้งกาย
และใจ 
 

 ระยะเวลา 
15 – 30 นาที  
(สามารถท าได้ทุกครั้งก่อนเริ่มเรียนในแต่ละคาบ) 

 

 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือเตรียมความพร้อมผู้เรียน ให้รู้สึกผ่อนคลาย มี

ช่วงเวลาที่ได้ส ารวจความคิด ความรู้สึกของตัวเอง 
ปล่อยวางจากภาระต่างๆ มีสมาธิส าหรับการเรียนรู้ช่วง
ต่อไป 

2. เพ่ือให้นักศึกษาได้ฝึกทักษะการรับฟัง  
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 อุปกรณ์ 
1. ระฆัง  
2. เพลงบรรเลงสบายๆ (หรืออาจไม่ต้องใช้อุปกรณ์ก็ได้)  

 

 สภาพแวดล้อม/บรรยากาศในห้องเรียน 

ควรมีความเงียบ เพ่ือเอ้ือต่อการเตรียมความพร้อม ให้
นักศึกษาได้ส ารวจกาย-ใจ และฝึกทักษะเรื่องการรับฟัง 
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 วิธีด าเนินการ 
ช่วงแรก (การส ารวจความคิด ความรู้สึก)  

1. ให้ผู้เรียนนั่งนิ่งๆ สัก 1-2 นาที ไปพร้อมๆ กับค าเชิญชวน
ให้ทุกคนกลับมาอยู่กับปัจจุบันขณะ กลับมาอยู่กับตัวเอง 
กลับมาอยู่ที่ความรู้สึกของตัวเองในปัจจุบัน 

2. กระบวนกรให้โจทย์ทบทวน เช่น ในช่วงวันนั้นชีวิตของแต่
ละคนเป็นอย่างไร? มีเรื่องราวอะไรที่เกิดขึ้นบ้าง? เรื่องราว
ไหนที่มันผุดขึ้นมาอย่างชัดเจนหรือยังรู้สึกมากๆ? ให้หยุด
นิ่งๆ คิดอยู่กับที่สักพักหนึ่ง 

ช่วงที่สอง (การฟังแบบกระจกเงา) 

1. ให้นักศึกษาจับคู่กับเพ่ือน แล้วแลกเปลี่ยนเรื่องเล่าที่ได้
ทบทวนเมื่อสักครู่ ให้ตกลงกันใครจะเล่าก่อน-หลัง (ถ้ามี
เวลามากพอเมื่อฟังแล้วให้สะท้อนกลับ ทบทวนว่าคนแรก
เล่าอะไรบ้าง ) 

2. ให้นักศึกษากลับมาในวงใหญ่ ชวนคุยแลกเปลี่ยนถึง
ความรู้สึกที่เกิดขึ้น และได้เรียนรู้อะไรจากการเป็นผู้พูด-
ผู้ฟัง  
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 *หมายเหตุ : รูปแบบกิจกรรมอาจปรับเปลี่ยนได้ตาม
ความถนัดของกระบวนกร/ผู้น ากิจกรรมแต่ละคน ปรับเปลี่ยนได้
ตามความสนใจของผู้เข้าร่วม เช่น โจทย์ในการทบทวนหรือส ารวจ
ตนเอง ; กินอะไรเป็นอาหารเช้า, ความรักรอบตัวในช่วงสัปดาห์ที่
ผ่านมา, ความว้าวุ่นใจ, ความสุข ; รวมถึงกระบวนการสะท้อนแบบ
กระจกเงาว่าจะชวนแลกเปลี่ยนในระดับไหนของแต่ละครั้ง เพ่ือ
ไม่ให้ซ้ ารูปแบบเดิมโดยเฉพาะกับกลุ่มเป้าหมายเดิม 
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 กิจกรรม ตัวฉันที่ฉันรัก 

 

 
 

 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือให้นักศึกษาเรียนรู้บทบาทตัวเองในสถานะต่างๆ 
2. เพ่ือสร้างกลุ่มสัมพันธ์ เกิดบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้ 
3. เพ่ือความรู้สึกสนุกสนาน 
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 อุปกรณ์ 
กระดาษ A4 คนละ 1 แผ่น, ดินสอหรือปากกา 

 

 วิธีด าเนินการ 
ก่อนกิจกรรมได้ให้นักศึกษาสลับที่กันตามอัธยาศัย และให้
จับคู่กับเพ่ือน 
1. ให้วาดใบหน้าของเพ่ือนที่จับคู่กัน และส่งคืนให้เจ้าของ

ภาพ 
2. เจ้าของภาพใช้เวลาตกแต่งภาพนั้นให้เหมือนหรือคล้าย

กับตัวเองมากที่สุด 
3. จากนั้นทุกคนกลับมาอยู่กับตัวเอง ตั้งสมาธิ และผ่อน

คลาย จินตนาการถึงเรื่องราวตามที่ผู้น ากระบวนการ
บอกเล่า “ให้จินตนาการถึงตัวเราที่อยู่ในทุ่งหญ้ากว้าง
ใหญ่ มีกิ่งไม้เอนไหว บนทุ่งหญ้ากว้างใหญ่ ค่อยๆ เดิน
ออกไปเจอทะเลสาบ หันกลับมาเจอต้นไม้ มองขึ้นไป
เห็นแสงแดดรอดกิ่งก้านของต้นไม้ลงมา จากนั้นเดิน
วนรอบไปรอบๆ ต้นไม้ พบเจอสัตว์ประหลาดซ่อนอยู่
ด้านหลัง มันมีขนนุ่ม เขาสามเขา ปากกว้าง ฟันเหยิน
ออกมาสองซี่ มีจมูกใหญ่โต มีหางสองหางไขว้ไปมา มัน
พูดได้ และบอกว่าชื่อของข้าคือ แมมโบ้” 
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4. จากนั้นให้ทุกคนลืมตา และอธิบายถึงความสามารถ
ของสมองที่สามารถจิตนาการในสิ่งที่ไม่เคยพบเห็นมา
ก่ อน  นอกจากนี้ ยั ง ส ามาร ถจดจ า สิ่ ง ต่ า ง ๆ  ที่
นอกเหนือไปจากเรื่องราวที่เคยพบเจอ เช่น สี กลิ่น 
และรสชาติ โดยให้หลับตาและเล่าถึงเม็ดบ๊วยในมือ
ซ้าย ให้ใช้มือขวาหยิบเอาเข้าปาก จะรับรู้ถึงรสชาติ
ของบ๊วยทั้งที่ไม่มีบ๊วยจริง 

5. จากนั้นให้ทบทวนชีวิตของแต่ละคนและตอบค าถาม
ต่อไปนี้ ลงในกระดาษรูปหน้าตัวเอง 

1) เรื่องที่ภาคภูมิใจที่สุดในชีวิต ไม่จ าเป็นต้อง
เป็นเรื่องที่ยิ่งใหญ่ แต่เป็นเรื่องท่ีภูมิใจ 

2) เรื่องท่ีเสียใจที่สุดในชีวิต 
3) ข้อดีของตัวเอง (อุปนิสัย,คุณลักษณะ ฯลฯ 

ไม่ใช่รูปร่างหน้าตา) 
4) ข้อเสียของตัวเอง (อุปนิสัย,คุณลักษณะ ฯลฯ 

ไม่ใช่รูปร่างหน้าตา) 
5) สิ่งที่ใฝ่ฝัน อยากเป็นหรืออยากท าอะไร 

6. จากนั้นให้แต่ละคู่แลกเปลี่ยนเรื่องราวกันและกัน โดย
ใช้กติกาการฟังอย่างตั้งใจ ; ในระหว่างที่เพ่ือนพูดจะไม่
พูดแทรก ไม่ตั้งค าถาม หรือล้อเลียนใดๆ แต่สามารถ
แสดงออกถึงความรู้สึกผ่านสายตา และการสัมผัส หาก
อยากให้ก าลังใจ หรือชื่นชมเพ่ือนในเรื่องราวที่เพ่ือน
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เล่า ; นอกจากนี้ควรให้เกียรติกันและกัน เมื่อเพ่ือน
ยอมเปิดใจถึงเรื่องราวส่วนตัวให้เราฟัง ฉะนั้นจะต้องไม่
น าเรื่องนี้ไปบอกใคร นอกจากเจ้าตัวจะเป็นผู้เล่าเอง 
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 กิจกรรม กงล้อ 4 ทิศ (ผู้น า 4 ทิศ) 

 

 
 

 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจตัวตนของตนเองและผู้อ่ืน 
2. เพ่ือให้นักศึกษายอมรับความแตกต่าง อันจะน าไปสู่

การท างานและการใช้ชีวิตร่วมกันกับเพ่ือนได้อย่าง
เข้าใจและเป็นสุข 
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 ภาพรวมของกิจกรรม  
ขั้นตอนที่ 1  การให้ข้อมูลเกี่ยวกับ 4 ทิศ ในรูปแบบละคร/

การเล่าเรื่อง/สถานการณ์ตัวอย่าง 
ขั้นตอนที่ 2  การเปิดโอกาสให้นักศึกษาทบทวน และ

วิเคราะห์ตัวตนภายใน 
ขั้นตอนที่ 3  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกลุ่มย่อยแยกทิศ 
ขั้นตอนที่ 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกลุ่มใหญ่รวมทุกทิศ 
ขั้นตอนที่ 5 การสะท้อนบทเรียนในกลุ่มใหญ่ 

 

 วิธีด าเนินการ 
ขั้นตอนที่ 1  การให้ข้อมูลเกี่ยวกับ 4 ทิศ ในรูปแบบละคร/

การเล่าเรื่อง/สถานการณ์ตัวอย่าง 
1. กระบวนกรใช้วิ ธีการแสดงละคร เ พ่ือน า เสน อ

คุณลักษณะของสัตว์แต่ละทิศ เช่น  ฉากการไป
รับประทานอาหารด้วยกัน ฉากการพูดคุยกันเรื่อง
สถานที่ที่จะไปเที่ยวด้วยกันในวันหยุด อย่างไรก็ตาม 
วิธีการแสดงละครมีข้อจ ากัดที่จะต้องมีผู้แสดง 4 คน 
(ในกรณีท่ีมีกระบวนกรเพียง 3 คน อาจหานักศึกษา 1 
คน มาร่วมแสดง) โดยที่แต่ละคนต้องมีความเข้าใจ
ลักษณะของทิศที่ตนแสดงบทบาทอยู่ โดยวิธีการ คือ 
1.1 ก าหนดเรื่องที่จะแสดง ตกลงบทบาทให้ชัดเจน 
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1.2 แสดงละครที่จัดเตรียมแล้ว ให้นักศึกษาชม 
1.3 นักศึกษาวิเคราะห์ลักษณะนิสัยของตัวละครแต่

ละตัว  
1.4 กระบวนกรขึ้นกระดานหรือ PowerPoint 

สิ่งส าคัญคือ ระหว่างการวิเคราะห์นิสัยของตัว
ละครแต่ละตัว กระบวนกรพยายามชักชวนให้
นักศึกษาวิเคราะห์ให้ลึกซึ้งกว่าระดับพฤติกรรมที่
มองเห็น แต่ให้ใคร่ครวญถึงสาเหตุที่แท้จริงที่ผลักด้น
ให้ตัวละครแต่ละตัวแสดงพฤติกรรมที่สังเกตเห็น 

2. ในกรณีที่กระบวนกรวิเคราะห์แล้วพบว่า ไม่สามารถ
น าเสนอข้อมูลด้วยวิธีการแสดงละครได้ อาจใช้วิธีการ
เล่าเรื่อง 4 ทิศ ตามแบบเดิม หรือแบบอ่ืนๆ ที่ถนัด 
ทั้ งนี้  ขึ้นอยู่ กับกระบวนกรที่ จะพิจารณาความ
เหมาะสมตามสถานการณ์และข้อจ ากัดต่างๆ 

 
ขั้นตอนที่ 2  การเปิดโอกาสให้นักศึกษาทบทวน และ

วิเคราะห์ตัวตนภายใน 
1. เมื่อให้ข้อมูลสัตว์ทั้ง 4 ทิศเรียบร้อยแล้ว กระบวนกร

แจกกระดาษให้นักศึกษาวิเคราะห์ตัวเองว่าใกล้เคียง
กับสัตว์ทิศใดมากที่สุด โดยกิจกรรมในส่วนนี้อยู่บน
พ้ืนฐานความเชื่อที่ว่า แต่ละคนมีการผสมผสาน 
(Combination) คุณลักษณะของสัตว์ทุกทิศ แต่อยู่ใน
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สัดส่วนที่แตกต่างกัน ซึ่งกระบวนกรจ าเป็นต้องย้ าให้
นักศึกษาเข้าใจ เพ่ือให้การด าเนินการในขั้นตอนนี้มี
ความหมาย  

2. จากนั้น ให้นักศึกษาเขียนแผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 
เพ่ือแสดงสัดส่วนของคุณลักษณะสัตว์แต่ละทิศที่มีอยู่
ในตัวเอง ดังตัวอย่าง 

 
 

3. จากนั้นให้นักศึกษาแต่ละคนเข้ากลุ่มย่อยแยกทิศโดย
เลือกกลุ่มท่ีตนเองมีสัดส่วนมากที่สุด จากภาพตัวอย่าง
ข้างบน ให้เข้ากลุ่ม “หน”ู 

  

กระทิง
20%

หนู
55%

เหย่ียว
10%

หมี
15%

กงล้อ 4 ทิศ
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ขั้นตอนที่ 3  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกลุ่มย่อยแยกทิศ 
1. จัดกลุ่มย่อยแยกทิศให้สมาชิกแต่ละกลุ่มมีจ านวน

ใกล้เคียงกัน ประมาณกลุ่มละ 5-8 คน (หากมากกว่านี้
ให้ย่อยกลุ่มเล็กลงอีก เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อย่าง
ทั่วถึง) โดยเฉพาะอย่างยิ่งพ่ีน้องชาวหนู ที่มักเป็น
ประชากรจ านวนมากในห้อง บางห้องมีจ านวนชาวหนู
เยอะถึง 30 คน จัดให้ย่อยลงอีกได้ 4 กลุ่ม 

2. ให้นักศึกษาแต่ละคนเลือก “จุดแข็ง” และ “จุดที่เป็น
โอกาสพัฒนา” อย่างละ 1-2 จุดในทิศตัวเอง เลือกข้อ
ที่ คิ ดว่ าแสดงความเป็นตั ว เองชัด เ จนที่ สุ ดจ าก
คุณลักษณะทั้ งหมดของ ทิศที่ ตนเองอยู่  จากนั้น 
ใคร่ครวญถึงประสบการณ์ เดิม บันทึก ตัวอย่ า ง
เหตุการณ์จริงที่แสดงให้เห็นถึงลักษณะเหล่านั้น  

3. เมื่อทุกคนบันทึกเสร็จแล้ว ให้ผลัดกันเล่าประสบการณ์
ของตนเองให้กลุ่มฟัง กระบวนการนี้จะมีพลังมากขึ้น 
หากกระบวนกรประจ ากลุ่มได้เปิดเผยตัวตนของตนเอง
ไปพร้อมๆ กันด้วยทั้งในส่วนที่คลี่คลายไปได้แล้ว และ
ในส่วนที่ยังไม่คลี่คลาย (กระบวนกรควรเป็นสัตว์ทิศ
เดียวกับกลุ่มที่ตนเองดูแล)  

4. การเปิดเผยตัวตน (ข้อเสีย ความอ่อนแอ กิเลส...) ของ
กระบวนกรอย่างเป็นเหตุเป็นผล มีหลักการ และมีชั้น
เชิง จะช่วยสร้างความเชื่อมั่นและความน่าเชื่อถือให้กับ
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ตัวกระบวนกรและองค์ความรู้ที่กระบวนกรก าลัง
ถ่ายทอด ทั้งนี้ หากเสริมโดยเปรียบเทียบกับพฤติกรรม
ของสัตว์ทิศอ่ืนๆ ที่แตกต่าง โดยเป็นผลอันเนื่องมาจาก 
“ตรรกะทางความคิด” ที่ต่างกัน จะช่วยให้เกิดความ
ชัดเจนในความรู้สึกที่ว่า “ไม่มีใครผิดใครถูก เพียงแต่
เราคิดไม่เหมือนกัน เท่านั้นเอง”  

 
ขั้นตอนที่ 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกลุ่มใหญ่รวมทุกทิศ 

เมื่อแต่ละกลุ่มย่อยแลกเปลี่ยนประสบการณ์ครบทุก
คนแล้ว ให้รวมกลุ่มใหญ่โดยให้สมาชิกทิศเดียวกันนั่งใกล้
กัน จากนั้นเปิดโอกาสให้แต่ละทิศได้เปิดเผยลักษณะของ
ตนเองให้กลุ่มใหญ่ฟัง ซึ่งในส่วนนี้ แล้วแต่ประสบการณ์
และวิธีการที่กระบวนกรแต่ละท่านจะช านาญ เช่น อาจให้
แต่ละกลุ่มเล่าความเป็นตัวตนของกลุ่มตนเองให้กลุ่มอ่ืนๆ 
ฟัง ส าหรับค าถามน าที่จะถามในช่วงนี้ เช่น 

1. หากต้องท างานกับกลุ่มอ่ืน (เพ่ือนทิศอ่ืน) คุณ
ต้องการให้เขาปฏิบัติอย่างไร หรือควรระวังใน
เรื่องใดบ้าง เพ่ือให้การท างานเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ และทุกคนก็มีความสุข  

2. คุณ (เพ่ือนทิศเดียวกับคุณ) จะปรับปรุงพัฒนา
ในส่วนใดได้บ้าง เพ่ือให้สามารถท างานร่วมกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
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ขั้นตอนที่ 5 การสะท้อนบทเรียนในกลุ่มใหญ่ 

กระบวนกรสรุปและถอดบทเรียนกิจกรรม 4 ทิศ 
โดยมีประเด็นที่ควรให้นักศึกษาเข้าใจ คือ  

1. อย่าใช้ 4 ทิศ เป็นข้ออ้างในการท าพฤติกรรม
แบบเดิม  

2. อย่าใช้ 4 ทิศ เป็นอาวุธในการต่อว่า/ซ้ าเติมจุด
ด้อยของคนอ่ืน  

3. กิจกรรม 4 ทิศ มีไว้เพ่ือให้เข้าใจตัวตนของตนเอง 
และมุ่งพัฒนาตนเอง 

4. กิจกรรม 4 ทิศ มีไว้ เ พ่ือให้ยอมรับในความ
แตกต่าง และให้อภัย 
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 *หมายเหตุ : 
1. กิจกรรมนี้มีรายละเอียดและความลึกซึ้งค่อนข้างมาก 

ทั้งนี้ผู้ที่จะน ากระบวนการนี้ไปใช้ควรมีพ้ืนฐานความ
เข้าใจ ประสบการณ์และความฝึกฝนเพ่ือจัดให้เกิดการ
เรียนรู้พอสมควร กระบวนกรแต่ละคนสามารถ
ด าเนินการได้อย่างอิสระ ปรับตามสถานการณ์และ
ข้อจ ากัดที่เกิดขึ้น  

2. กิจกรรมผู้น า 4 ทิศที่น าเสนอในครั้งนี้ มีการผสมผสาน
วิธีการตามแนวทางต่างๆ จากเสมสิกขาลัย สถาบัน
ขวัญแผ่นดิน และเครือข่ายกระบวนกรที่ผ่านการอบรม
จาก  โครงการ “อบรมเชิงปฏิบัติการเ พ่ือพัฒนา
กระบวนกรจิตตปัญญาศึกษา” 
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 กิจกรรม เป็ดเจ้าปัญหา/เป็ดชิงพื้นที่ 

 

 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้สภาวะอารมณ์ของ

ตนเอง 
2. เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้การวางแผนและการ

ท างานเป็นทีม 
3. เพ่ือเป็นการสร้างพ้ืนที่ปลอดภัยส าหรับผู้ เข้าร่วม

กิจกรรม มีความพร้อมที่จะเรียนรู้เนื้อหาหรือกิจกรรม
อ่ืนๆ 

 

 อุปกรณ์ 
ระฆัง นกหวีด เก้าอ้ี กระดาน กระดาษชาร์ต สีชอล์ก 

 

 ระยะเวลา 
- กระบวนกรเกริ่นน าและชี้แจงวิธีการเล่น 5-10 นาท ี

- ด าเนินกิจกรรม 7-8 รอบ 20-30 นาท ี

- แลกเปลี่ยนความคิดเห็น/ถอดบทเรียน 30/60 นาท ี
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 วิธีด าเนินการ 
1. จัดห้องให้มีลักษณะโล่งกว้างพอประมาณ เตรียมเก้า

อีกให้มากกว่าจ านวนผู้เข้าร่วม 1 ตัว แล้วให้ผู้เข้าร่วม
นั่งบนเก้าอ้ีคนละตัว 

2. ให้กระบวนกรหรืออาสาสมัคร 1 คน เป็น “เป็ด” เป็น
ตัวแทนปัญหาที่พร้อมจะเข้ามาอยู่ในบ้านของทุกคน 
ทุกคนจะต้องช่วยกันป้องกันเก้าอ้ีที่ว่างอยู่ 1 ตัว ไม่ให้
เป็ดสามารถเดินไปนั่งได้ให้นานที่สุด หากเป็ดนั่งได้เกม
ในรอบนั้นจะหยุดลงทันที และมีเงื่อนไขว่าจะต้องไม่ท า
ร้ายและกีดขวางหรือแตะต้องตัวเป็ดเด็ดขาด หากฝ่า
ฝืนเกมจะหยุดลงทันทีเช่นกัน เมื่อเสียงนกหวีดของ
กระบวนกรดังขึ้นเพ่ือหยุดเกมจะมีการบันทึกเวลาที่ท า
ได้ในรอบดังกล่าวเอาไว้ในตารางบนกระดาษชาร์ต 

3. กระบวนกรผู้ เป็นคนน ากิจกรรมสามารถเพ่ิมเ ติม
เงื่อนไขอุปสรรคในรอบต่อๆ ไป เช่น ให้เป็ดเดินเร็วขึ้น
หรือเพ่ิมจ านวนเก้าอ้ีว่างเป็นต้น 

4. ระหว่างด าเนินกิจกรรม ผู้เข้าร่วมสามารถขอเวลานอก
เพ่ือปรึกษาวางแผนปรับวิธีการรับมือเป็ดกัน เช่น อาจ
แบ่งหน้าที่ให้มีคนส่งสัญญาณหรือจัดเรียงเก้าอ้ีใหม่ 
เป็นต้น การขอเวลานอกสามารถท าได้ไม่เกิน 3 ครั้ง 
ตลอดกระบวนการกิจกรรม 
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 แนวค าถามถอดบทเรียนหลังส้ินสุดกิจกรรม 
1. ขณะท ากิจกรรมแต่ละคนมีความรู้สึกอะไรเกิดขึ้นบ้าง 
2. ปัจจัยที่ท าให้ท าเวลาได้เยอะ (รักษาพ้ืนที่ได้นาน) คือ

อะไร 
3. สาเหตุที่ท าให้เสียพ้ืนที่ (เสียเก้าอ้ี) คืออะไร จุดอ่อนที่ท า

ให้เป็ดเข้ามาได้คืออะไร 
5. การมีส่วนร่วมในการวางแผนของทุกคนเป็นอย่างไร 
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3. หมวดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ ์
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 ขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนรู้ 
และกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ จะมีเหมือนกัน คือ 

1. อธิบายกติกา 
2. สาธิต/ทดลองท า ประมาณ 1-2 ครั้งสั้นๆ 
3. สอบถามความเข้าใจ  
4. เริ่มท ากิจกรรม 
 
โดยในคู่มือฉบับนี้จะยกกิจกรรมตัวอย่างที่ใช้จริงในคาบ
เรียนที่ผ่านมา ดังต่อไปนี้ 
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 กิจกรรม ผึ้งแตกรัง 

 

 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือสร้างกลุ่มสัมพันธ์ เกิดบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้ 
2. เพ่ือความรู้สึกสนุกสนาน 

 

 จ านวนผู้ร่วมกิจกรรม 
30-50 คน 

 

 อุปกรณ์ 
เพลงจังหวะตื่นเต้น กระตุ้นให้ตื่นตัว, เครื่องมือเข้าจังหวะ 

 ระยะเวลา 
10-15 นาท ี
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 วิธีด าเนินการ 
1. แบ่งผู้เข้าร่วมเป็นกลุ่มละ 3 คน 
2. ให้แต่ละกลุ่มประกอบร่างเป็นรังผึ้ ง โดยยืนตาม

ต าแหน่ง : ให้สองคนจับมือกัน อีกหนึ่งคนยืนกลางวง 
3. อธิบายกติกา 

a. ผู้ที่จับมือกัน (ทั้งสองมือ) เปรียบเสมือนรังผึ้ง  
b. ผู้ที่ยืนตรงกลาง เปรียบเสมือนตัวผึ้ง 

4. อธิบายค าสั่ง ให้ผู้เข้าร่วมปฏิบัติตาม ดังนี้ 
a. “ผึ้งเปลี่ยนรัง” ให้ผู้ที่เป็นผึ้งวิ่งไปหารังใหม่ 

แต่รังผึ้งต้องยืนอยู่กับที่ 
b. “รังเปลี่ยนผึ้ง” ให้ผู้ที่เป็นรังผึ้งทั้งสองคนวิ่ง 

ไปหาผึ้งตัวใหม่โดยที่มือทั้งสองต้องไม่หลุด
จากกัน ส่วนผึ้งต้องยืนนิ่งอยู่กับที่ 

c. “ผึ้งแตกรัง” ทุกคนแตกกระจาย วิ่งไปจับกลุ่ม
กับเพ่ือนใหม่ ซึ่งอาจจะเปลี่ยนบทบาทจากผึ้ง
เป็นรังหรือจากรังเป็นผึ้งก็ได ้

 เทคนิค 
การจับกลุ่มควรคละทั้งชายและหญิง ไม่ควรให้กลุ่มเป็น
หญิงล้วนหรือชายล้วน เพราะธรรมชาติของคนจะมีความ
ตื่นเต้นสนุกสนานกับการท ากิจกรรมกับเพศตรงข้าม และ
เป็นการท ากิจกรรมที่ไม่แบ่งแยกชายหรือหญิง 
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 กิจกรรม กิจกรรม เกม 9 ช่อง 

 

 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือให้นักศึกษาท าความรู้จักเพ่ือนในมุมต่างๆ (เน้นเชิง

ปริมาณ เพ่ือนจ านวนมาก) ได้พูดคุยกับเพ่ือนที่ปกติ
อาจไม่ค่อยได้คุย ได้ท าความรู้จักกับคนที่คุ้นเคยกัน
น้อย 

2. เพ่ือสร้างกลุ่มสัมพันธ์ เกิดบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้ 
3. เพ่ือความรู้สึกสนุกสนาน 

 

 อุปกรณ์ 
กระดาษ A4 คนละ 1 แผ่น 

 

 ระยะเวลา 
10-15 นาท ี

 
 
  



 
  119 

 วิธีด าเนินการ 
1. ให้นักศึกษาพับกระดาษเป็น 9 ช่อง และให้เขียน

หมายเลข 1-9 ก ากับไว้ที่มุมแต่ละช่อง 
2. ให้โจทย์ในการท ากิจกรรม “ให้ออกไปหาเพ่ือนที่มี

อะไรเหมือนกับเรา สอบถามชื่อและบ้านเกิดของเพ่ือน
อย่างน้อยข้อละ 3 คน” 

3. ผู้น ากระบวนการให้โจทย์ละข้อ โดยให้เวลานักศึกษา
ในการค้นหาเพื่อน ข้อละ 1 นาท ี

4. เมื่อหมดเวลาให้นักศึกษากลับเข้าประจ าที่นั่ง และสุ่ม
อาสาสมัครออกมาหน้าชั้นเรียน 1 คน จากนั้นท าการ 
เรียกเพ่ือนๆ ที่อยู่ในค าตอบของค าถามแต่ละข้อ 

5. นักศึกษาจะได้สลับกันออกมาบอกเล่าข้อมูลของตัวเอง
และเพ่ือนจ านวนหนึ่ง (จากค าตอบของเพ่ือนที่ถูกเรียก
ออกไปหน้าชั้นเป็นคนสุดท้ายของค าถามก่อนหน้า) 
เพ่ือเรียนรู้ว่าจริงๆ แล้วคนเรามีอะไรที่คล้ายกัน โดยที่
เราไม่เคยรู้และไม่คิดมาก่อน 
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 ตัวอย่างค าถาม 9 ข้อ 
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 กิจกรรม ความคาดหวัง 

 

 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือให้นักศึกษาทบทวนความคาดหวังของตนเองที่มี

ต่อรายวิชาและสะท้อนให้อาจารย์ประจ าวิชาทราบ 
2. เพ่ือให้นักศึกษาแลกเปลี่ยนความคาดหวัง/ความ

ต้องการของตนเองกับเพ่ือนๆ และแลกเปลี่ยนกับ
อาจารย์ประจ าวิชา 

3. เพ่ือให้นักศึกษาและอาจารย์ได้ท าความเข้าใจความ
คาดหวังของกันและกัน เพ่ือเตรียมตัว/ปรับตัวให้พร้อม
ต่อการเรียนและการสอน 

 

 อุปกรณ์ 
กระดาษ A4 คนละครึ่งแผ่น 
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 วิธีด าเนินการ  
(แถม ผลที่เกิดขึ้นจริงในชั้นเรียนวิชาวิจัยฯ) 
1. ตั้งค าถาม “ความเข้าใจของนักศึกษาต่อวิชาเรียน” 

โดยแบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่  

- ระดับท่ียังไม่รู้อะไรเลย  

- ระดับพอรู้บ้าง  

- ระดับความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง  
นักศึกษาส่วนใหญ่กว่า 3 ใน 4 ระบุว่าตัวเองนั้นยังไม่มี
ความรู้เลย มีเพียง 1 ใน 4 ที่คิดว่าตนเองพอรู้เรื่องบ้าง 
ไม่มีนักศึกษาคนใดระบุว่าตัวเองมีความรู้ความเข้าใจ
ในวิชานี้อย่างลึกซ้ึง 

2. สุ่มถาม/ให้นักศึกษาอาสาแลกเปลี่ยน  

- “พอรู้บ้าง หมายถึงรู้ว่าอย่างไร?”  

- “ไม่รู้เลย เดาว่าน่าจะเป็นอย่างไร” 
พบว่านักศึกษาทั้งสองกลุ่มมีความเข้าใจพ้ืนฐานของ
รายวิชานี้ และกลุ่มที่คิดว่าไม่เข้าใจ เพราะไม่รู้ว่าการ
วิจัยมีอะไรบ้าง ท าอะไร ท าไปท าไม ท าเพ่ืออะไร 
หลายคนตอบว่าแค่ได้ยินชื่อวิชาวิจัยก็รู้สึกไม่อยาก
เรียน คิดว่าเป็นวิชาที่น่าเบื่อ 

3. จากนั้นให้แต่ละคนทบทวนตัวเอง ตอบค าถามเรื่อง
ความคาดหวังต่อไปนี้ เขียนลงกระดาษท่ีแจกให้ 
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1) สิ่งที่คาดหวังจากวิชานี้ (สิ่งที่ต้องการ สิ่งที่
อยากได้) นอกเหนือจากเกรด 

2) อยากให้บรรยากาศในการเรียนเป็นอย่างไร 
4. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างนักศึกษาและอาจารย์ 

(เป้าหมายเพ่ือท าความเข้าใจกันและกันมากกว่าค้นหา
ความถูก/ผิด) ให้บรรยากาศสบายๆ เป็นกันเอง 
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 กิจกรรม ปลาทู ปลาร้า 

 

 วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือสร้างความตื่นตัว ให้นักศึกษามีความพร้อมส าหรับ

การเรียนการสอน 

 

 ระยะเวลา 
10-15 นาท ี

 

 วิธีด าเนินการ 
1. ให้นักศึกษาจับคู่กัน ตกลงกันว่า ใครเป็นหมายเลข 1 

ใครเป็นหมายเลข 2 
2. ก าหนดให้หมายเลข 1 เป็น ปลาทู หมายเลข 2 เป็น

ปลาร้า 
3. จากนั้นให้หันหน้าเข้าหากัน วางมือสลับในระนาบ

เดียวกัน โดยสามารถตีมืออีกข้างของเพ่ือนได้ 
4. เมื่อได้ยินกระบวนกรเอ่ยค าว่า ปลาทู คนที่เป็นปลาทู 

จะต้องตีมือเพ่ือนปลาร้าให้ได้ โดยเพ่ือนที่เป็นปลาร้า
จะต้องยกมือหนีให้ทัน  
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5. เมื่อได้ยินค าว่า ปลาร้า คนที่เป็นปลาร้าจะต้องตีมือ
เพ่ือนปลาทูให้ได้ โดยเพ่ือนที่เป็นปลาทูจะต้องยกมือ
หนีให้ทันเช่นกัน 

 

 เทคนิค 
เพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานและความตื่นเต้น นอกจากพูดค า
ว่า “ปลาทู” “ปลาร้า” ที่ละค า กระบวนกรสามารถใส่
ลูกเล่นอ่ืนๆ เพ่ิมเติมได้ เช่น 

- นับคะแนน 3 แต้มชนะ 

- เล่าเป็นเรื่องราวที่มีค าว่า “ปลาท”ู “ปลาร้า” 

- แกล้งพูด “ปลา” ชนิดอ่ืนๆ เช่น ปลาดุก ปลาหมอ 
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░ แนวทางในการถอดบทเรียน 
░ และการประเมินผล 

 
ขั้นตอนส าคัญหนึ่งที่จะต้องมีในทุกกระบวนการกิจกรรมกลุ่มก็คือ 
“การถอดบทเรียน” เป็นการสังเคราะห์เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ
ร่วมกันเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมหรือกระบวนการที่
ได้ท าร่วมกัน ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและต่อยอดสิ่งที่ได้เรียนรู้
ของกันและกัน รวมถึงเชื่อมโยงมิติความรู้สึก คุณค่าภายในที่เป็น
นามธรรมให้ออกมาประจักษ์ชัดขึ้น 
 

  แนวทางในการถอดบทเรียน 

 ถามเรื่องประสบการณ์ที่เพ่ิงผ่านมาสดๆ ใหม่ๆ เพ่ือ
ฉายให้เห็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้น 

 สรุปบทเรียนให้สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ที่วาง
ไว้ หรือจากที่จับประเด็นส าคัญได้จากการบอกเล่า/
ตอบค าถามจากผู้เรียนเพ่ือขมวดประเด็นให้ชัดเจน
ยิ่งขึ้น 

 ถามถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น และผลตอบสนองที่เกิดขึ้น 
(เหตุ - ผล) ท าให้ได้เห็นความจริง และสิ่งที่กระแทก
ตัวตน 
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 เชื่อมโยงกับประสบการณ์ในอดีตและอนาคต เพ่ือให้
เห็นความเชื่อมโยงกับชีวิตจริง และได้น าไปใช้ได้ (อดีต 
- ปัจจุบัน - อนาคต) 

 เชื่อมโยงให้เห็นความสัมพันธ์กับความรู้ เดิม และ
เงื่อนไขของแต่ละสถานการณ ์

 สะท้อนผ่านการบันทึก หรือสนทนา หรือตั้งค าถาม 
หรือเล่นละคร (มีได้หลากหลายวิธี) นอกเหนือจากการ
วัดประเมินผลด้วยการสอบ 

 


