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บทความออนไลน ์

“เข้า-ใจ-เล่น” กิจกรรมเสริมสร้างทักษะชีวิต ที่ท าใหก้าร
เล่นไม่ใช่แค่เรื่องไร้สาระ 

 

          ภาพที่คุณเห็นนี้... จากท้ายแถว ลูกชายก าลังขี่หลังคุณพ่อที่ผูกผ้าปิดตา ขณะที่เด็กและผู้ใหญ่คนอ่ืนๆ 
คล้องแขนเกาะกลุ่มกันอย่างเหนียวแน่น ส่วนคุณพ่ีคนข้างหน้าก้มลงแล้วเอ้ือมมือเหมือนว่าก าลังจะหยิบอะไร
บางอย่าง ท่าทางสนุกสนาน เป็นภาพหนึ่งจากกิจกรรมทดลอง “เข้า-ใจ-เล่น” ที่พัฒนาขึ้นโดยกลุ่ม Brain Gym 
ภายใต้การสนับสนุนของทีเคพาร์ค โดยมีอาสาสมัครจ านวน 9 ครอบครัวเข้าร่วมกิจกรรมในช่วงเช้าของวันอาทิตย์
ที่ 13 กันยายน 2563 ณ มิวเซียมสยาม 
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          Brain Gym (เบรนยิม) เป็นหนึ่งในกลุ่มตัวแทนภาคประชาชนที่ได้เข้าร่วมงาน Solution Lab 
Hackathon รวมหัวคิดผลิตนโยบายการเรียนรู้ตลอดชีวิต1 กิจกรรมเวิร์คช็อปสุดเข้มข้น 3 วัน 2 คืน ณ โรงแรม ณ 
เวลา จังหวัดราชบุรี ที่นั่นผู้เข้าร่วมจากหลากหลายอาชีพจ านวน 30 คนได้มาร่วมกันระดมสมองเพ่ือพัฒนา
กิจกรรมต้นแบบที่ส่ง 

เสริมด้านการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

          ตัวแทนสมาชิกกลุ่ม Brain Gym ที่เดินหน้าต่อและผลักดันกิจกรรมต้นแบบ “เข้า-ใจ-เล่น” จนส าเร็จ 
ประกอบด้วย กิตติ มีชัยเขตต์ (อ๊บ) สมเมธ ยุวะสุต (ดาโน) วรพจน์ อินเหลา (ฟอน) 
วีรภัทร ศศิสกุลพร (ตีตี้) และศิญา สุทธิสวาท (แพร) 

จาก ‘ทฤษฎี’ สู่ ‘การละเล่น’ 
          “เข้า-ใจ-เล่น” เป็นกิจกรรมสันทนาการที่ออกแบบส าหรับเด็กชั้นประถม (ป.3-ป.6) และพ่อแม่ผู้ปกครอง 
ซึ่งสมาชิกทีม Brain Gym ได้พยายามสอดแทรกแนวคิดเรื่อง Empathy (การเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน) ที่ถูกยกให้เป็น
หนึ่งในทักษะส าคัญของการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เข้าไปในกิจกรรมการละเล่น 

          ดาโนนักวิชาการด้านดนตรีศึกษา โรงเรียนสาธิตบางนา และนายกสมาคมดนตรีและมาร์ชชิ่งอาร์ทสากล 
กล่าวถึงท่ีมาที่ไปของการหยิบจับแนวคิด Empathy มาพัฒนาเป็นกิจกรรมต้นแบบว่า “ในช่วงแรก กลุ่มเรามีการ
แชร์กันมากเกี่ยวกับปัญหาต่างๆ ในสังคมไทย ซึ่งสุดท้ายเราขมวดปมกันออกมาได้ว่ารากของปัญหาต่างๆ มันมา
จากเรื่องปัญหาการศึกษา และจุดรวมของปัญหาต่างๆ อีกเรื่องหนึ่งก็คือ เรื่อง Empathy หรือความพร้อมที่จะ
เข้าอกเข้าใจผู้อื่น ซึ่งไม่มีค าแปลตรงตัวในภาษาไทย” 

          พ่ีใหญ่ของทีม อ๊บอดีตอาจารย์มหาวิทยาลัย ที่ผันตัวมาเป็น ‘นักออกแบบการเล่น’ เสริมว่า “สังคมได้
ก าหนดคุณค่าการศึกษาของเด็กและเยาวชนว่าต้อง ‘เก่ง’ หรือ ‘ยืนหนึ่ง’ เมื่อกล่าวถึงความเก่ง มันไม่ตามมาด้วย
คุณค่าทางจิตใจ แต่เป็นคุณค่าทางความคิด ทางการลงทุน ทางการก าหนดตัวตน และอ่ืนๆ ดังนั้น การจะพัฒนา
จิตใจ ควรเป็นเรื่องส าคัญมากขึ้น มันไม่ใช่แค่การจัดการอารมณ์ EQ เท่านั้น 

          “ถ้าสังเกตจะพบว่าการสอน EQ บางอย่างสร้างการกดทับความรู้สึกของเด็กและเยาวชน เพราะเรา
ออกแบบการจัดการอารมณ์ไว้หนึ่งชุดแล้วก็ใช้มันกับทุกที่ ทั้งท่ีโลกมันซับซ้อนเกินกว่าจะใช้แนวทางเดียวแล้วได้
ค าตอบเดียวแก้ปัญหาเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลง ผมจึงคิดว่าน่าจะให้ความส าคัญในการเรียนรู้ทางจิตใจ ที่ไป
พัฒนาสติพัฒนาการอยู่ร่วมกัน” 
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          ดาโน ตบท้าย “ประเทศท่ีการศึกษาดีมากๆ ตอนนี้ใส่เรื่องการฝึกเด็กให้มี Empathy เข้าไปในหลักสูตร
การศึกษาหมดแล้ว แล้วการฝึกฝนเรื่องพวกนี้มันท าไม่ได้ด้วยการท่องจ าความหมาย มันเลยถูกออกแบบให้เป็น
กิจกรรมการเล่นรูปแบบต่างๆ ซึ่งเราเห็นว่ามันเวิร์ค เลยคุยกันว่าจะท าอย่างไรให้เหมาะกับบริบทของเด็กไทย ก็
เลยออกมาเป็นกิจกรรม เข้า-ใจ-เล่น” 

          แน่นอนว่าการจะน าเอา ‘แนวคิดทฤษฎี’ ที่เต็มไปด้วยสาระ มาผสมผสานกับ ‘การละเล่น’ ที่คนทั่วไปมอง
ว่าเป็นเรื่องบันเทิงนั้นไม่ใช่เรื่องง่าย กว่าจะพัฒนามาเป็นกิจกรรม “เข้า-ใจ-เล่น” ได้ในกรอบเวลา 1 เดือนครึ่ง 
ทีมงานต้องผ่านการทบทวนวรรณกรรม ถกเถียง และปรับแก้รูปแบบกิจกรรมครั้งแล้วครั้งเล่า จนสุดท้ายพวกเขา
ได้ข้อสรุปว่า จะน าเอาทักษะ 7 ประการของ Empathy 3 ได้แก่ 1. การตระหนักในตัวเอง 2. การสร้าง
ความสัมพันธ์ 3. การยอมรับอย่างไม่มีเงื่อนไข 4. การสังเกต 5. การฟัง 6. การมองโลกผ่านมุมมองของคนอ่ืน และ 
7. การสะท้อนให้เห็นตัวเอง มาสอดแทรกไว้ในกิจกรรมย่อยแต่ละฐาน 

 
          ตีตี้นักเขียนจากหนังสือพิมพ์ Bangkok Post และครูสอนพิเศษวิชาภาษาอังกฤษ เล่าให้เราฟังว่า “ความ
ยากคือการที่ Empathy เป็นเรื่องที่ต้องใช้ใจสัมผัสเยอะนะ มันเป็นเรื่องท่ีทุกคนอาจจะเข้าใจแบบผิวเผินได้เร็ว 
เช่นแบบ อ๋อ! ก็เห็นอกเห็นใจกันไง เอาใจเขามาใส่ใจเราไง แต่จริงๆ แล้วสถานการณ์ล้านแปดบนโลกใบนี้ที่มีมนุษย์ 
7 พันล้านคนอยู่ด้วยกัน มันท าให้เกิดความซับซ้อนมากมาย มีสถานการณ์ใหม่ๆ เกิดข้ึนอยู่ตลอด 

          “มันเลยเหมือนต้องค่อยๆ เรียนรู้ไปตลอดชีวิต สัมผัสชีวิตของเพ่ือนมนุษย์ไปอีกเรื่อยๆ และได้ค้นพบ
เรื่องราวของแต่ละคนซึ่งมีเอกลักษณ์ และในขณะเดียวกันก็มีความเป็นสากลด้วย ซึ่งการรับรู้เรื่องพวกนี้เนี่ย เรา
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มองว่ามันมีความรู้สึกมาเก่ียวข้องด้วยเยอะมากๆ แล้วเรื่องความรู้สึกบางทีมันสื่อสารและวัดผลยากไง ในโลกที่ทุก
อย่างต้องวัดผลเป็นตัวเลขได้ มันเลยเหมือนจะไม่มีพ้ืนที่ให้ Empathy แต่จริงๆ แล้วมันส าคัญมาก” 

ขณะที่ ฟอน นักศึกษาปริญญาโทด้านศิลปะและการออกแบบ กล่าวถึงความท้าทายในการน าเรื่องวิชาการท่ี
เคร่งเครียดมาถ่ายทอดให้สนุกสนานว่า “ความท้าทายของเข้า-ใจ-เล่น คือ เราจะหลอมเอาความจริงจังเหล่านี้ให้
กลายเป็นเครื่องมือหนึ่งที่ท างานกับมนุษย์ตัวน้อยที่ยังมีข้อจ ากัดเรื่องการใช้เหตุผล รวมถึงทักษะการอ่านและรับรู้
ได้อย่างไร ทว่าในฐานะผู้ออกแบบกิจกรรมเราเองต้องตระหนักด้วยว่าถึงแม้เด็กๆ จะมีข้อจ ากัดในเรื่องผู้ใหญ่ๆ 
แบบทักษะการอ่านและรับรู้ แต่ความสามารถในการเข้าถึงความสนุกและความสุขเขาท าได้ดีกว่าเราด้วยนะ 

          “เพราะฉะนั้น เราจ าต้องหลอมให้ผลิตผลทางวิชาการท่ีเราออกแบบมาอยู่ในฟอร์มและรูปแบบที่มัน
ขับเคลื่อนได้ด้วยความสนุก ที่ผู้ใหญ่อย่างเราไม่ได้อินแล้ว นี่แหละที่ผมมองว่ามันคือความยาก อย่างเช่น การบ่ม
เพาะทักษะการสดับฟังเพ่ือท าความเข้าใจเนี่ย ถ้าจะท าให้มันง่าย ตามแบบฉบับครูไทย เราก็ต้องเอาอ านาจมาใช้
เพ่ือท าให้เด็กๆ นิ่ง ให้เขาเงียบเพื่อใช้สมาธิได้ แต่มันไม่ได้กระตุ้นความสนใจของเด็กๆ มันไม่ได้ไปกระตุ้นโสต
ประสาทหรือโสตทัศนาของเขา เพราะฉะนั้นการน าเอาเครื่องมือสันทนาการมาใช้เพ่ือสร้างความสนุกที่ตัวผมเอง
ไม่ได้อินกับมัน จึงเป็นเรื่องที่ท้าทายมาก” 

           ส าหรับชื่อเก๋ๆ ที่เรียบง่ายแต่ลึกซึ้งอย่าง “เข้า-ใจ-เล่น” นั้น ได้มาจากไอเดียของน้องเล็ก แพร นักศึกษา
สถาปัตยกรรม สจล. ชั้นปีที่ 5 เธอรื้อฟ้ืนความทรงจ า “มันเริ่มมาจากไอเดียของพ่ีๆ ในทีมค่ะ จ าได้ว่ามีคนเสนอ
ชื่อ ‘ฟังใจ’ ซึ่งจริงๆ แล้วตรงกับกิจกรรมของเรามาก แต่ก็ซ้ ากับเจ้าอ่ืนไปแล้ว แล้วก็มี ‘เมื่อตั้งใจฟัง จึงได้ยิน’ 
อะไรประมาณนี้ซึ่งค่อนข้างที่จะยาว เลยลองคิดว่าค าไหนในภาษาไทยที่ใจความมันคล้ายๆ กับทั้ง ฟังใจ แล้วก็เม่ือ
ตั้งใจฟัง จึงได้ยิน และชื่อนั้นจะต้องเข้ากับกิจกรรมของเราที่ดูไม่จริงจังมากเกินไป เพราะว่าเป็นกิจกรรมเด็กอะค่ะ 

“จนได้มาเป็นค าว่า เข้า-ใจ-เล่น ที่ความหมายมันดูแปลได้หลายทาง ทั้ง ‘เข้าใจ-เล่น’ ที่หมายถึงเล่นเพ่ือให้เข้าใจ 
กับ ‘เข้าใจเล่น’ ที่อาจจะหมายถึง... เฮ้ยพวกนี่มันเข้าใจเล่นกันวุ้ยอะไรแบบนั้น ซึ่งตอนเสนอออกไปก็ไม่ได้มั่นใจใน
ชื่อที่คิดขนาดนั้น แต่พ่ีๆ ในทีมเขาชอบกันก็รู้สึกดีค่ะ 

  

ออกแบบให้การเล่น... ไม่ใช่แค่เรื่องเล่นๆ 
          กิจกรรม “เข้า-ใจ-เล่น” ถูกออกแบบให้ ‘เกม / การละเล่น’ เป็นสื่อกลางในการขับเคลื่อนสารเรื่อง 

Empathy โดยผู้เข้าร่วมจะต้องผ่านการท ากิจกรรม 3 ฐานหลัก ได้แก่ “เดินไปด้วยกัน” “นิทานปลายเปิด” และ 

“ชวนเดาใจ” ที่ทีม Brain Gym ได้บรรจงสอดแทรกทักษะ Empathy เข้าไปในรายละเอียดเล็กๆ น้อยๆ ที่จะ
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กระตุ้นให้ผู้เข้าร่วมได้ขบคิดตาม นอกจากนี้ กระบวนกร (facilitator) จะพยายามสร้างบรรยากาศเป็นกันเอง 

เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมทุกคนรู้สึกอุ่นใจ และพร้อมที่จะเปิดใจแลกเปลี่ยนมุมมองความคิดเห็น โดยที่ทีมกระบวนกรจะไม่

ชี้น าหรือตัดสินถูกผิด 

          3 หนุ่ม 3 มุม ‘ตีต้ี’ ‘อ๊บ’ และ ‘ฟอน’ ที่รับหน้าที่เป็นทั้งผู้ออกแบบกิจกรรมและกระบวนกร จะมาเล่าสู่
กันฟังเกี่ยวกับกิจกรรมทั้ง 3 ฐานนี้  

 

ที่มา https://www.tkpark.or.th/tha/home 


