

ดร.วรภัทร์   ภู่เจริญ 
กิจกรรมกลุ่มเรื่องน้ำท่วมโลก
Key Word ในการสอน
1.  การมีจิตสำนึกอยู่อย่างพอเพียง
2.  การตระหนักเรื่องความรู้ไม่พอใช้  เพราะเอาแต่เสพ  หรือบริโภคนวัตกรรมนำเข้าจากต่างประเทศ
3.  สร้างสำนึกว่าอย่าละเลยความรู้ระดับพื้นฐาน  เพราะเราเอาแต่เสพความรู้ที่ยอด  เสพที่คนอื่นเขาเคี้ยว 
วิธีการเล่น
แบ่งกลุ่มออกเป็น 8 กลุ่ม  กลุ่มละ 8 คน  แจก Flip  Chart  และปากกา  จากนั้นให้คำสั่งเป็นช่วงๆ  ดังนี้
1.   
สมมติว่าน้ำท่วมโลก  เพราะว่าตอนนี้น้ำทะเลขึ้นมาแบบไม่ลด   เสาไฟแถวสมุทรสาคร  สมุทรสงคราม  ชายทะเลกรุงเทพฯจมน้ำลงเรื่อยๆทุกวัน  หลวงปู่  หลวงพ่อหลายรูปพูดกันถึงภัยพิบัติต่างๆว่าจะมาอีกไม่กี่ปี  เช่น 10ปีบ้าง  6ปีบ้าง  กลุ่มnew age ก็บอกว่าอีก 6ปี  ดร.อาจอง ก็บอกว่าอีก 11ปี  Peter  Senge เองก็พูดถึงในการประชุมที่เวียนนา  ฯลฯ
น้ำแข็งในตู้เย็น  เวลาที่เรากดปุ่มละลาย  เราจะเห็นได้ว่ามันจะเริ่มจากทีละหยด  และทันใดนั้นเอง  ก็มีเสียงโครมดังลั่นของน้ำแข็ง  เพราะโลกเราอุ่นขึ้น   น้ำทะเลจะเพิ่มขึ้นพอๆกับซึนามิ  วิ่งเข้าท่วมทุกแห่งบนโลก  คนคงตายกันมากมาย  ฯลฯ   ถ้าเราไปติดอยู่บนเกาะ(อดีตยอดเขาแห่งหนึ่ง)  มีคนแค่ 8 คน  ในกลุ่ม
ขอให้กลุ่มคิดว่า  เรามีเวลาอีก 6ปี  เราจะต้องทำอะไรกันบ้างนับจากวินาทีนี้
ให้เวลาแต่ละกลุ่มปรึกษากันประมาณ 15-20 นาที  แล้วให้นำเสนอผลงาน   วิทยากร comment ในแนว  “ พอเพียง ”
2. 
ให้เข้ากลุ่มใหม่  คิดใหม่  ทำใหม่  ขอเอาแบบ Primitive  จริงๆ  (โบราณๆ ยุคหิน)
3.
หลังจากกลุ่มนำเสนออย่างคร่าวๆ  ให้วิทยากรบอกโจทย์ใหม่ว่า  จงแบ่งหน้าที่  ใครจะรับผิดชอบทำอะไร  

4. 
พอแบ่งหน้าที่เสร็จ  บอกให้ทุกคนทำใจสงบๆ   คำสั่งใหม่ คือ  สมมติว่า  ต้องเอาคนนึงออกจากกลุ่ม  จงคัดออกมากลางห้อง  พร้อมบอกเหตุผลที่คัดออก
5. 
คำสั่งคือ  ทั้ง 9 กลุ่ม  ให้แบ่งหน้าที่กันใหม่  ที่ออกมาทั้ง 8 คน ก็จัดกลุ่มใหม่เป็นกลุ่มที่ 9   แล้วนำเสนอแบบคร่าวๆ
6. 
คำสั่งใหม่คราวนี้ให้เสนอชื่อคนที่ “ ขาดไม่ได้ ”  สำคัญที่สุดในกลุ่ม  พร้อมเหตุผล

7. 
กลุ่มนำเสนอว่า เก่ง อย่างไร  ก็ให้คำสั่งใหม่แบบ SHOCK อีกรอบ  คือ ให้สมมติว่า  คนเก่งในแต่ละกลุ่ม  หลงทางหายไปไม่กลับมาอีกเลย  ออกมาตั้งกลุ่มใหม่  กลุ่มเดิมก็จัดหน้าที่กันใหม่
8. 
เสร็จกิจกรรม  นั่งล้อมวงแบบอินเดียนแดง  เพื่อสะท้อนความในใจออกมา  โดยถามเรียงไมค์แต่ละคนว่า  “ ได้เรียนรู้อะไรจากกิจกรรมน้ำท่วมโลกเฉียบพลันแบบนี้ ”  เป็น  after  action  review

ข้อคิด
กลัวตายมากไปก็เรียกว่าขาดสติ
ไม่เตรียมการเลย  ปล่อยไปตามยถากรรม   ก็เรียกว่าขาดสติเช่นกัน


สมหวัง  วิทยาปัญญานนท์ 
เกมนวัตกรรม...หยิบเหรียญจากบ่อสีเหลืองจตุรัส
Inno-Game..Pick Up Coin in Rectangular
วิธีการเล่น
1. ปักหลัก 4 หลัก เอาเชือกขึง เป็นสีเหลือง จัตุรัส ขนาดกว้าง 2x2 เมตร หรือใช้ขีดเส้นก็ได้ 

2. แบ่งกลุ่มเล่นกลุ่มละ 4-12 คนหรือ ตามเหมาะสม 

3. ให้ทุกคนหยิบเหรียญสตางค์ที่วางไว้กึ่งกลางสี่เหลี่ยมคนละ 1 เหรียญ โดยห้ามเอาอวัยวะสัมผัสพื้นที่ 
                 ภายในสี่เหลี่ยมจัตตุรัส 

4. ผู้ใช้เวลาน้อยที่สุดเป็นผู้ชนะ หากทำผิดกติกาคนใดคนหนึ่งถือว่า ฟาวว์ ปรับเป็นเวลาคนละ 1 นาที 

การเล่นเกม
      คนส่วนใหญ่จะใช้วิธีการตรงๆ คือ ใช้เท้าขวาเหยียบชิดเส้นที่ด้านข้าง ยืดขาตรง ให้คนจับขาและมือซ้าย ทิ้งตัวลงไปหยิบ ซึ่งจะมีปัญหาคนเตี้ยๆ จะหยิบไม่ค่อยได้
วิธีการคิดแบบนวัตกรรม
แนวคิดเชิงต้าน
1.       คนส่วนใหญ่คิดว่า ระยะทางจากด้านถึงจุดวางเหรียญ มีน้อยกว่า / สั้นกว่ายืนที่มุม
2.       คิดว่าเป็นไปไม่ได้ และไม่ยอมลอง
3.       ไม่มีผู้นำ จึงพร้อมใจกันทำแบบนั้นๆ
        แนวคิดเชิงบุก
1.       คิดว่าน่าจะมีวิธีการที่ดีกว่านี้
2.       คิดว่าหากเดินคร่อมที่มุมอาจทำให้ระยะทางใกล้กว่า
3.       คนเตี้ยขาสั้น เมื่ออมองวิธีการที่คนตัวสูงๆ เห็นแล้วท้อ คิดว่าไม่น่าจะทำได้โดยง่าย ต้องคิดวิธีใหม่
สรุปผลเกมนวัตกรรม
1.       ลองทำวิธีใหม่ ปรากฏว่าง่ายกว่าคนเตี้ยๆก็หยิบได้ ลองถ่างขาสุดๆก็จะใกล้กว่า
2.       ภาคภูมิใจที่คิดออก
3.       ใช้แรงดึงไม่ให้ล้มเพียง 1-2 คนก็ได้ไม่เหมือนวิธีเดิมใช้คน 3-4 คน
เกมนวัตกรรม..ต่อตัวเซ็นชื่อ
Inno-Game…. Stand Top to sign
วิธีการเล่น
1.      นำแผ่นกระดาษหนีบบนแผ่นกระดาษ เขียนนำเชือกไปแขวน ชักเชือกให้กระดาษสูงกว่าพื้นดินประมาณ 2 เมตร
2.      แข่งกลุ่มเล่น กลุ่มละ 4-12 คน หรือตามเหมาะสม
3.      ให้ทุกคนเซ็นชื่อบนกระดาษ ใครเซ็นครบเสร็จก่อน ถือว่าเป็นผู้ชนะ
การเล่นเกม
            คนส่วนใหญ่มักจะใช้วิธีการอุ้มขึ้นที่ละคน โดยคนอุ้ม 2-3 คน พ่ออุ้มขึ้นเซ็นเสร็จก็ยกลงแล้วอุ้มคนต่อไป แบบอนุกรมเชิงเดี่ยว โดยที่คนส่วนใหญ่จะยืนรออยู่
วิธีการคิดแบบนวัตกรรม
แนวคิดเชิงต้าน
1.      คนส่วนใหญ่มักจะคิดต่อคิว แบบยืนรอกด ATM ขึ้นรถเมล์ เข้าแถวตักอาหารบุฟเฟ่จนหล่อหลอมเป็นนิสัย การรอถือว่าปกติ
2.      เวลามีคนเสนอ ก็จะไม่สนใจ เพราะขี้เกียจคิด กำลังพักเหนื่อยอยู่
แนวคิดเชิงบุก
1.      คิดว่าวิธีการเดิมช้าไป น่าจะมีวิธีการใหม่ๆ
2.      ไม่ได้มีกติกาห้ามไว้ เพียงแต่ว่าให้เซ็นทีละคน
3.      การเซ็นก็ไม่ควรเซ็นยาวให้เซ็นย่อๆก็พอ
4.      ให้แบ่งคนออกเป็น 3 กลุ่มย่อยๆละ 4 คน ให้ทำมุมเป็นสามเหลี่ยมพอกลุ่มย่อยหนึ่งยกขึ้น กลุ่มสองตาม กลุ่มหนึ่งเซ็นเสร็จ ก็ผลักยื่นกระดาษให้กลุ่มสอง กลุ่มหนึ่งยกลง กลุ่มสามยกขึ้นรอ กลุ่มสองเซ็น ทำเช่นนี้โดยการยกขึ้น การเซ็นยื่นต่อ และยกสูง จะเห็นว่าจะไม่มีเวลาสูญเปล่าที่กระดานเซ็นเลย
สรุปผล เกมนวัตกรรม
1.      กล้าลองคิดทำสิ่งใหม่
2.      คิดให้ต่างไปจากกลุ่มอื่น อย่าไปหลงคิดพฤติกรรมการรอคอย
3.      วิธีใหม่จะใช้เวลาสั้นมากๆ
สร้างวัฒนธรรมองค์กรด้วยเกมเติมน้ำในถังรั่ว
กติกา
          1. จัดหาถัง 20 ลิตร  (ถังสีก็ได้) ใบแรกเจาะรูรั่วให้รอบ ๆ
          2. จัดหาถังอีกใบ เจาะรูรั่วเช่นกัน เปิดก๊อกเอาน้ำใส่ และห่างจากถังที่จะเติมให้ 5 เมตร
          3. จัดทีม 5-12 คน
          4. ให้เวลา 3 นาที ในการเอาน้ำมาใส่ถังรูรั่วใบแรก
          5. ให้ใช้วัสดุในตัวที่ติดตัวมีผ้า กางเกง หมวก กระเป๋า เป็นอุปกรณ์ตักน้ำมาใส่
          6. กลุ่มหนึ่งแบ่งงานกัน ชุดหนึ่งคอยอุดรูรั่ว อีกชุดหนึ่งตักน้ำมาใส่
          7. เมื่อหมดเวลาจะวัดระดับน้ำ สูง 10 ซม. ละ 10 คะแนน
สิ่งที่สอน
1.      การหาข่าวก่อนเล่นเกม  ข้อได้เปรียบจากการสื่อสาร (Communication)

2.      การวางแผนการทำงาน (Planning)

3.      กลยุทธในการขนย้ายน้ำ (Innovation) บางทีก็ใช้เสื้อ  บางทีก็ใช้ผ้าขาวม้าห่อน้ำมา บางทีก็ใช้ผ้าชุบน้ำมาแล้วมาบีบใส่ การคิดอุดรูโดยวิธีพันด้วยผ้า
4.      การต่อสู้แบบสุด ๆ เต็มที่  (Full Competition) โดยการถอดกางเกง ถอดเสื้อเข้าเป็นอุปกรณ์
5.      การทำงานเป็นทีม (Team Work) 

6.      การแข่งขันกับเวลาให้ทันท่วงที (Sense of Urgency) หากช้าน้ำก็จะรั่ว
7.      การเรียนรู้ (Leaning) เมื่อวิธีการแรกไม่สำเร็จต้องปรับเปลี่ยนวิธีการอุดหรือการขนย้ายน้ำ
8.      การลุยงาน (Hands On) ต้องยอมเปียก ต้องดูแลงานให้เสร็จ ต้องมีหัวหน้าทีมคอยสั่งการ
9.      การส่งต่อขนส่งน้ำจากคนหนึ่งไปยังอีกคนหนึ่งเป็นทอดๆ (Market in)  

ระดมสมองโดยซักถาม
1.      หาว่าในองค์กรมีอะไรรั่วไหลบ้างที่เราต้องช่วยกันอุดรูรั่ว
2.      ยกต้วอย่างงานที่ต้องการทันท่วงที
3.      ยกตัวอย่างการใช้ทีมงานแต่ขาดแนวคิดสร้างสรรค์ งานจึงไม่สำเร็จ
