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ส่ือสารเป็น น าเสนอได้ ใช้งานจริงในท่ีท างาน 
(Practical Communication & Presentation for Operational Staff) 
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หลักการและเหตุผล 
❖ ในบริบทของการท างานในองคก์ร พนกังานระดบัปฏิบติัการมีบทบาทส าคญัในการขบัเคล่ือนงานประจ า 

งานหนา้งาน และงานแกไ้ขปัญหาใหเ้กิดผลลพัธ์ตามเป้าหมายของหน่วยงาน อยา่งไรก็ตาม ปัญหาท่ีพบ
ไดบ้่อยคือการส่ือสารท่ีไม่ชดัเจน การรับ–ส่งขอ้มูลท่ีคลาดเคล่ือน รวมถึงการน าเสนองานหรือรายงาน
ปัญหาท่ียงัไม่เป็นระบบ ส่งผลใหเ้กิดความเขา้ใจไม่ตรงกนั งานซ ้า งานแกไ้ข และความล่าชา้ในการ
ตดัสินใจของหวัหนา้งาน 
 

❖ หลกัสูตร “ส่ือสารเป็น น าเสนอได ้ใชง้านจริงในท่ีท างาน (Practical Communication & Presentation for 
Operational Staff)” จึงถูกออกแบบขึ้นเพื่อพฒันาทกัษะการส่ือสารและการน าเสนอของพนกังานระดบั
ปฏิบติัการ โดยมุ่งเน้นการน าไปใชไ้ดจ้ริงในสถานการณ์การท างาน ไม่เนน้วิชาการหรือทฤษฎีท่ีซบัซอ้น 
แต่ยงัคงยดึหลกัการส่ือสารและการน าเสนอท่ีถูกตอ้งตามหลกัสากล 
 

❖ รูปแบบการเรียนรู้ของหลกัสูตรใช ้ เกมและกิจกรรมเชิงปฏิบติั (Game-based & Experiential Learning) 
เป็นเคร่ืองมือหลกัในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ ท าใหผู้เ้รียนได ้“ลงมือท าจริง คิดจริง และพูดจริง” 
จากสถานการณ์ท่ีใกลเ้คียงกบังานของตนเอง เช่น การสั่งงาน การรายงานปัญหา การอธิบายสาเหตุ และ
การเสนอแนวทางแกไ้ข โดยกิจกรรมในส่วนท่ี 1 มุ่งสร้างพื้นฐานการส่ือสารใหเ้ขา้ใจตรงกนัระหวา่ง
ผูร่้วมงาน ขณะท่ีกิจกรรมในส่วนท่ี 2 ต่อยอดไปสู่การน าเสนองานอยา่งเป็นระบบในรูปแบบ QC Story 
เพื่อใหห้ัวหนา้งานสามารถเขา้ใจสถานการณ์และตดัสินใจไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
❖ การออกแบบหลกัสูตรในลกัษณะดงักล่าวช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งผอ่นคลาย สนุกสนาน ไม่

กดดนั แต่สามารถเช่ือมโยงบทเรียนไปสู่การใชง้านจริงในหนา้งานไดท้นัที ส่งผลใหก้ารส่ือสารภายใน
ทีมดีขึ้น ลดความผิดพลาดในการท างาน และสนบัสนุนการท างานร่วมกนัอยา่งมีประสิทธิภาพในองคก์ร 

 
วัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

❖ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถส่ือสารขอ้มูล การสั่งงาน และการประสานงานกบัหวัหนา้งานและเพื่อนร่วมงานได้
อยา่งชดัเจน เขา้ใจตรงกนั และลดความคลาดเคล่ือนในการท างาน 

❖ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถใชท้กัษะการฟัง การถาม และการทวนความเขา้ใจ เพื่อเสริมประสิทธิภาพการ
ส่ือสารสองทางในงานประจ าและงานหนา้งาน 

❖ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถน าเสนองานหรือรายงานปัญหาในการท างานไดอ้ยา่งเป็นระบบ ตามแนวคิด QC 
Story (ปัญหา–สาเหตุ–แนวทางแกไ้ข–ขอ้เสนอ) ในรูปแบบท่ีเขา้ใจง่าย 

❖ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเลือกใชโ้ครงสร้างการน าเสนอท่ีเหมาะสมกบัผูฟั้ง โดยเฉพาะหวัหน้างานหรือผูมี้
หนา้ท่ีตดัสินใจ ภายใตเ้วลาท่ีจ ากดั 

❖ เพื่อใหผู้เ้รียนเรียนรู้ผา่นเกมและกิจกรรมเชิงปฏิบติั ท่ีออกแบบบนหลกัการส่ือสารและการน าเสนอท่ี
ถูกตอ้ง เหมาะสมกบัลกัษณะการเรียนรู้ของพนกังานระดบัปฏิบติัการ และสามารถน าไปปรับใชใ้นงาน
จริงไดท้นัที 
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รายละเอียดเนื้อหาตามหลักสูตร 
 การสร้างความรู้สึกท่ีดีร่วมกนัก่อนเรียนรู้ 

• กิจกรรมปรับคล่ืนความถ่ีสมองก่อนการเรียนรู้ 
 Module I การส่ือสารในการท างานใหเ้ขา้ใจตรงกนั (Communication at Work) 

• เกมท่ี 1: “ส่ือสารแลว้เพี้ยน” (Communication Breakdown Game) 
 การส่ือสารท่ี “ขาดขอ้มูล – ไม่ชดั – ไม่ทวน” จะท าใหส้ารเพี้ยน แมทุ้กคนตั้งใจดี 

• อุปกรณ์ 
 การ์ดขอ้ความงาน (เช่น ค าสั่งงาน, รายงานสั้น ๆ) 
 นาฬิกาจบัเวลา (Timer) 

• ถอดบทเรียน (Debrief) 
 ขอ้มูลหายตรงไหน 
 ใครควรถาม แต่ไม่ไดถ้าม 
 เช่ือมโยงกบังานจริง เช่น สั่งงานหนา้ไลน์ผลิต / รายงานหัวหนา้ 
 หลกัการท่ีซ่อนอยูใ่นเกม Sender – Message – Receiver / Noise / Feedback 

• เกมท่ี 2: “ฟังผิด = งานพงั” (Active Listening Challenge) 
 การฟังไม่ใช่แค่ “ไดย้นิ” แต่ตอ้ง “เขา้ใจตรงกนั” 

• อุปกรณ์ 
 ใบงาน 3 ช่อง: ส่ิงท่ีไดย้นิ, ส่ิงท่ีเขา้ใจ, ส่ิงท่ีคลาดเคล่ือน 

• ถอดบทเรียน (Debrief) 
 การถามและทวนช่วยลดความผิดพลาดอยา่งไร 
 งานจริงควรถามจุดไหน 
 หลกัการท่ีซ่อนอยูใ่นเกม Active Listening / Feedback Loop 

• เกมท่ี 3: “สั่งงานดว้ยมือเดียว” (Instruction Without Words) 
 ค าสั่งท่ีไม่ชดั = งานไม่ตรง แมผู้ฟั้งจะตั้งใจท า 

• อุปกรณ์ 
 อุปกรณ์ต่อประกอบ เช่น LEGO (ของเลียนแบบ) และอ่ืนๆ 
 ภาพตน้แบบ 

• ถอดบทเรียน (Debrief) 
 ค าไหนท าใหง้งค าไหน, ท าใหเ้ขา้ใจ 
 ถา้เป็นงานจริง ควรส่ือสารเพิ่มอะไร 
 หลกัการท่ีซ่อนอยูใ่นเกม Clarity / Specific Instruction / Confirmation 
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รายละเอียดเนื้อหาตามหลักสูตร (ต่อ) 
• เกมท่ี 4: “พูดใหค้รบใน 60 วินาที” (Clear Message Challenge) 

 การส่ือสารท่ีดี ตอ้ง “สั้น – ครบ – ตรงประเด็น” 
• อุปกรณ์ 

 การ์ดโครงพูด 3 ช่อง เร่ืองอะไร ประเด็นส าคญั ตอ้งการอะไร 
 นาฬิกาจบัเวลา (Timer) 

• ถอดบทเรียน (Debrief) 
 ขาดขอ้มูลตรงไหน 
 ฟังแลว้ตดัสินใจไดห้รือไม่ 
 หลกัการท่ีซ่อนอยูใ่นเกม Structured Communication / Purpose-driven Message 

 Module II การน าเสนองานแบบง่าย แต่ไดผ้ล (Practical Presentation) 
• เกมท่ี 1: “เรียงเร่ืองใหห้ัวหนา้เขา้ใจ” (QC Story Puzzle Game) 

 หลายคน “มีขอ้มูลครบ” แต่ เรียงเร่ืองไม่เป็น ท าใหห้วัหนา้ฟังไม่เขา้ใจ 
• อุปกรณ์ 

 QC Story Card (4 สี = 4 ขั้น) 
 กระดาษ A3 / กระดาน 

• ถอดบทเรียน (Debrief) 
 ถา้เล่าสลบัล าดบั หวัหนา้จะงงตรงไหน 
 ล าดบัท่ีดีช่วยใหเ้ขา้ใจเร็วขึ้นอยา่งไร 
 หลกัการท่ีซ่อนอยูใ่นเกม Structured Presentation / Logical Flow 

• เกมท่ี 2: “เล่าเร่ืองจากภาพเดียว” (One Picture – One Story) 
• อุปกรณ์ 

 Picture Card (สถานการณ์งาน) 
• ถอดบทเรียน (Debrief) 

 ภาพช่วยจดัล าดบัความคิดอย่างไร 
 ถา้เป็นงานจริง ควรใชรู้ปอะไรแทนค าพูดยาว ๆ 
 หลกัการท่ีซ่อนอยูใ่นเกม Visual Thinking / Simplified Presentation 
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รายละเอียดเนื้อหาตามหลักสูตร (ต่อ) 
• เกมท่ี 3: “รายงานหวัหนา้ใน 2 นาที” (Boss Briefing Challenge) 

 หวัหนา้มีเวลาจ ากดั → คนรายงานตอ้ง “พูดให้ตรงจุด” 
• อุปกรณ์ 

 QC Story Template (4 ช่อง) 
 นาฬิกาจบัเวลา (Timer) 

• ถอดบทเรียน (Debrief) 
 ขอ้มูลไหนจ าเป็น / ไม่จ าเป็น 
 พูดแบบไหนหวัหนา้ถามนอ้ยลง 
 หลกัการท่ีซ่อนอยูใ่นเกม Audience-centered Presentation / Decision-focused 

Message 
• เกมท่ี 4: “ฟังแลว้ตดัสินใจ” (Listener Decision Game) 

 การน าเสนอท่ีดี = ผูฟั้ง ตดัสินใจไดท้นัที 
• อุปกรณ์ 

 Decision Card (3 ช่อง) 
 ปากกา 

• ถอดบทเรียน (Debrief) 
 ถา้ผูฟั้งตอบไม่ได ้แปลวา่ควรปรับตรงไหน 
 การสรุปทา้ยส าคญัแค่ไหน 
 หลกัการท่ีซ่อนอยูใ่นเกม Clear Closing / Call to Action 

• สรุปและทบทวนการเรียนรู้โดยผูเ้รียน (Recap) 
 

ความแตกต่างของกิจกรรมในส่วนท่ี 1 และ 2 
 

มิติ ส่วนท่ี 1 : Communication at Work ส่วนท่ี 2 : Practical Presentation (QC Story) 

เป้าหมายหลกั ส่ือสารใหเ้ขา้ใจตรงกนั น าเสนอให้ตดัสินใจได ้

โฟกสัพฤติกรรม พูด – ฟัง – โตต้อบ เล่า – เรียง – สรุป 

ลกัษณะงาน งานประจ า / งานหนา้งาน งานรายงาน / งานปัญหา / งานปรับปรุง 

ผูฟั้งหลกั เพื่อนร่วมงาน / ทีม หวัหนา้งาน / ผูต้ดัสินใจ 

ทกัษะหลกั การส่ือสารสองทาง การส่ือสารทางเดียวแบบมีโครงสร้าง 

ระดบัความคิด เขา้ใจตรงกนั วิเคราะห์ – สรุป – เสนอ 
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