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บทคัดย;อ 

  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค6เพื่อ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎ

กติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย ให@มีประสิทธิภาพตามเกณฑ6 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนระหวEางกEอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่เรียนโดยการจัด

กิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ 3) เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห6ระหวEางกEอน

เรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่เรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบ

บทบาทสมมติ และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่มีตEอกิจกรรมการ

เรียนรู@แบบบทบาทสมมติ กลุEมตัวอยEางในการวิจัยครั้งนี ้ ได@แกE นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 

โรงเรียนบ@านหนองตื่น จำนวน 14 คน ได@มาโดยการสุEมแบบกลุEม เครื่องมือที่ใช@ในการวิจัย ได@แกE 1) 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) 
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แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห6 และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที ่ใช@ในการ

วิเคราะห6ข@อมูล ได@แกE  คEาร@อยละ คEาเฉล่ีย สEวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบสมมติฐานด@วย t-

test แบบ Dependent ผลการวิจัยพบวEา 1) การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง 

กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 มีประสิทธิภาพเทEากับ 

85.40/83.21 สูงกวEาเกณฑ6ที่ตั้งไว@ 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกวEากEอนเรียน 

อยEางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห6 หลังเรียนสูงกวEา

กEอนเรียน อยEางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจตEอกิจกรรมการ

เรียนรู@แบบบทบาทสมมติ โดยรวมอยูEในระดับมาก 
 

คำสำคัญ : การจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน, ความสามารถใน 

      การคิดวิเคราะห6, ความพึงพอใจ 

 

Abstract  
 
  This research aims to 1) develop role play learning activities on the topic of 

‘Rules and Thai Etiquette’ to be effective according to the criteria of 80/80, 2) compare 

the learning outcomes between before and after participating in the role play learning 

activities for the second grade of primary school students, 3) compare the analytical 

thinking abilities before and after the learning activities, and 4) study the satisfaction 

of the second grade of primary school students towards the role play learning 

activities. The sample group in this research consists of 14 students in the second 

grade of primary school from Ban Nong Teun School, selected through cluster 

sampling technique. The research tools include 1) the plans for role play learning 

activities, 2) a test measuring learning outcomes, 3) a test measuring analytical thinking 

abilities, and 4) a satisfaction questionnaire. The statistical analysis involves 

percentages, averages, standard deviations, and t-test for dependent samples. 



วารสารศึกษาศาสตร* มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ป5ท่ี 18 ฉบับท่ี 3 กรกฎาคม - กันยายน 2567                                                             3 

 

 The research findings are as follows: 1) the learning activities using role playing 

learning on ‘Rules and Thai Etiquette’ for the second grade of primary school students 

are effective, with an efficiency rating of 85.40/83.21, 2) the achievement scores of the 

students significantly increase after participating in the activities compared to before, 

at the significance level of .05, 3) students demonstrate the improvement of 

analytical thinking abilities after the activities at the significance level of .05, and 4) 

students satisfy with the role play learning activities, at the highest level of excellence 

overall. 
 

Keywords: Role Play Learning Activities, Learning Outcomes, analytical thinking   

        abilities, Satisfaction 

 

บทนำ 

 การศึกษาเป�นรากฐานที่สำคัญที่สุดประการหนึ่งในการสร@างสรรค6ความเจริญก@าวหน@า และ

แก@ไขป�ญหาตEาง ๆ ในสังคมได@ เนื่องจากการศึกษาเป�นกระบวนการที่ชEวยให@คนได@พัฒนาตนเองด@าน

ตEาง ๆ ตลอดชEวงชีวิตตั้งแตEการวางรากฐานพัฒนาการของชีวิตตั้งแตEแรกเกิด การพัฒนาศักยภาพ 

และวัดความสามารถด@านตEาง ๆ ที่จะดำรงชีพ และประกอบอาชีพได@อยEางมีความสุข รู@เทEาทันการ

เปลี่ยนแปลง เพื่อนำไปสูEสังคมฐานความรู@ได@อยEางมั่นคง ซึ่งแนวทางดังกลEาวสอดคล@องกับนโยบาย

ของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติเข@าสูEโลกยุคศตวรรษที่ 21 โดยมุEงสEงเสริมให@ 

ผู@เรียนมีคุณธรรม รักความเป�นไทย มีทักษะการคิดวิเคราะห6 คิดสร@างสรรค6 มีทักษะด@านเทคโนโลยี 

สามารถทำงานรEวมกับผู@อื่น สามารถอยูEรEวมกับผู@อื่นในสังคมโลกได@อยEางสันติ ดังนั้น การจัดการศึกษา

ให@สอดคล@องกับความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม และ ความเจริญก@าวหน@าทางวิทยาการ เป�น

กลยุทธ6ใหมEในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาให@สามารถ ตอบสนองความต@องการของสังคมไทย และ

ให@ผู@เรียนมีศักยภาพในการแขEงขัน รEวมมืออยEางสร@างสรรค6 ในสังคมโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2551) 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีหลักการจัดการศึกษาวEาเป�น

การจัดการศึกษาเพื่อปวงชนทุกคนมีสEวนรEวม การศึกษามุEงความเป�นเอกภาพของชาติ เน@นความเป�น

ไทยควบคูEกับความเป�นสากล สEงเสริมให@ผู@เรียนพัฒนาความรู@ความสามารถอยEางเต็มศักยภาพ และมี
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คุณธรรม จริยธรรม จุดมุEงหมายของหลักสูตรมุEงหมายคนไทยให@มีคุณภาพและศักยภาพในการพัฒนา

ตนและพัฒนาสังคม และกำหนดสาระการเรียนรู @ของหลักสูตรไว@ 8 กลุ Eมสาระการเรียนรู @ คือ 

ภาษาไทย คณิตศาสตร6 วิทยาศาสตร6 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา 

ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาตEางประเทศ โดยเฉพาะกลุEมสาระสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม เป�นกลุEมสาระที่มุEงเน@นให@ผู@เรียนเพิ่มพูนความรู@และทักษะเฉพาะด@าน สEงเสริมให@

ผู@เรียนมีทักษะการคิดอยEางมีวิจารณญาณ รวมถึงพัฒนาคุณธรรมและจริยธรรมควบคูEกับความรู@ เกิด

ทักษะกระบวนการคิดขั้นสูงสามารถนำความรู@ไปประยุกต6ใช@ในชีวิตประจำวันให@เกิดประโยชน6ใน

การศึกษาตEอและประกอบอาชีพ ในการจัดการเรียนรู@ได@แบEงออกเป�น 5 สาระคือ 1) ศาสนา ศีลธรรม 

และจริยธรรม 2) หน@าที่พลเมือง 3) เศรษฐศาสตร6 4) ประวัติศาสตร6 และ 5) ภูมิศาสตร6 ซ่ึงได@ให@

ความสำคัญในการพัฒนาผู @เรียนให@มีคุณภาพตามมาตรฐานที ่กำหนด ซึ ่งจะชEวยให@ผู @เรียนเกิด

สมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค6 เพื่อนำไปสูEการสร@างองค6ความรู@ หรือสารสนเทศเพ่ือ

การตัดสินใจเกี ่ยวกับตนเองและสังคมได@อยEางเหมาะสม โดยเฉพาะสาระที ่ 2 หน@าที ่พลเมือง 

วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิต เป�นสาระการเรียนรู@หนึ่งที่เกี่ยวกับระบบการเมืองการปกครองใน

สังคมป�จจุบัน การปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย6ทรงเป�นประมุข ลักษณะและ

ความสำคัญการเป�นพลเมืองดี ความแตกตEางและความหลากหลายทางวัฒนธรรม คEานิยม ความเช่ือ 

ปลูกฝ�งคEานิยมด@านประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย6ทรงเป�นประมุข สิทธิ หน@าที่ เสรีภาพการ

ดำเนินชีวิตอยEางสันติสุขในสังคมไทยและสังคมโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

 ป�ญหาการเรียนการสอนในกลุEมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม พบวEา การจัดการ

เรียนการสอนยังไมEหลากหลาย มีเนื้อหาวิชาที่เข@าใจยาก และเน@นการบรรยายมากกวEาการฝ�กให@

ผู@เรียนได@พูดหรือลงมือปฏิบัติด@วยตนเอง ทำให@นักเรียนขาดการคิดวิเคราะห6 และไมEสามารถนำเรื่องท่ี

เรียนไปประยุกต6ใช@ในชีวิตประจำวันได@ รวมทั้งสEงผลให@ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำกวEาเกณฑ6ท่ี

โรงเรียนได@กำหนดไว@ ซึ ่งสอดคล@องกับรายงานการประเมินตนเอง (Self Assessment Report : 

SAR) ในกลุEมสาระการเรียนรู@สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 

โรงเรียนบ@านหนองตื่น ปZการศึกษา 2564 มีคะแนนเฉลี่ย 57.15 ซึ่งต่ำกวEาเกณฑ6มาตรฐานที่โรงเรียน

ได@กำหนดไว@คือร@อยละ 60 เนื่องจากนักเรียนขาดความรู@ ความจำ ความเข@าใจ สEงผลให@ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนต่ำกวEาเกณ6ท่ีกำหนด (โรงเรียนบ@านหนองต่ืน, 2564) 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เป�นกระบวนการที่ผู@สอนกำหนดหัวข@อเรื่อง

ป�ญหาหรือสถานการณ6ขึ้นมาให@สอดคล@องและคล@ายกับสภาพความเป�นจริงมากที่สุด โดยผู@เรียนสวม
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บทบาทในสถานการณ6นั้นตามความรู@สึกนึกคิดของตนเอง และนำเอาผลการแสดงของผู@เรียนทั้งด@าน

ความรู@ ความคิด ความรู@สึก และพฤติกรรมที่สังเกตได@มาเป�นข@อมูลในการอภิปราย เพื่อให@ผู@เรียนเกิด

การเรียนรู@ตามวัตถุประสงค6 ซึ่งการสอนแบบบทบาทสมมติจะชEวยให@นักเรียนเกิดพัฒนาทักษะใน

หลาย ๆ ด@านได@ เชEน สEงเสริมให@ผู @เรียนเกิดความสามารถในการคิดวิเคราะห6 สามารถนำเอา

กระบวนการตEาง ๆ หรือสิ่งที่เรียนมาไปปรับใช@ในชีวิตประจำวันได@ และยังเป�นการจัดการเรียนการ

สอนท่ีเน@นผู@เรียนเป�นสำคัญ ในการจัดการศึกษาเมื่อผู@เรียนได@เรียนรู@ด@วยตนเองแล@ว ผู@เรียนจะเกิดการ

เรียนรู@ท่ีดี สามารถจำเน้ือหาในบทเรียนได@ดีกวEาการสอนแบบทEองจำ (ทิศนา แขมมณี, 2564) 

 จากเหตุผลดังกลEาวข@างต@น ผู@วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ 

เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนกลุEมสาระการเรียนรู@สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมให@สูงขึ้น และความสามารถใน

การคิดวิเคราะห6 ซ่ึงนักเรียนสามารถนำส่ิงท่ีเรียนมาน้ันไปปรับใช@ในชีวิตประจำวันได@ 
 

วัตถุประสงคkการวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื ่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและ

มารยาทไทย นักเรียนช้ันประถมศึกษาปZท่ี 2 ให@มีประสิทธิภาพตามเกณฑ6 80/80 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวEางกEอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปZที่ 2 ที่เรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูE

รEวมกันและมารยาทไทย 

 3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห6ระหวEางกEอนเรียนและหลังเรียนของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่เรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎ

กติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย 

 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่มีตEอกิจกรรมการเรียนรู@

แบบบทบาทสมมติ เร่ือง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย 
 

สมมติฐานการวิจัย 

 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปZท่ี 2 ท่ีเรียนโดยการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู@แบบบทบาทสมมติ หลังเรียนสูงกวEากEอนเรียน 
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 2. ความสามารถในการคิดวิเคราะห6ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่เรียนโดยการจัด

กิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ หลังเรียนสูงกวEากEอนเรียน 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 

1. รูปแบบการวิจัย 

    การวิจัยในครั้งนี้ ผู@วิจัยใช@แผนการทดลองแบบกลุEมเดียวทดสอบกEอนเรียนและหลังเรียน 

(One group pretest posttest design) (อรัญ ซุยกระเด่ือง, 2557) 

 2. ประชากรและกลุ7มตัวอย7าง 

     ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ได@แกE นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ในศูนย6พัฒนาคุณภาพ

การศึกษาเขวา ทEาตูม ห@วยแอEง จำนวน 9 โรงเรียน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 143 คน สังกัดสำนักงาน

เขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปZการศึกษา 2566 

     กลุEมตัวอยEางในการวิจัยครั้งน้ี ได@แกE นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปZ

การศึกษา 2566 โรงเรียนบ@านหนองตื่น ตำบลเขวา อำเภอเมืองมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 1 จำนวน 14 คน โดยกลุEมตัวอยEางได@มา

จากการสุEมแบบกลุEม (Cluster Random Sampling) 

 3. เคร่ืองมือท่ีใชcในการวิจัย 

3.1 แผนการจัดการเรียนรู@ที่กิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูE

รEวมกันและมารยาทไทย ชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 จำนวน 10 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง รวม 10 ชั่วโมง 

โดยผู@เชี่ยวชาญทั้งหมด 5 ทEาน ตรวจสอบความถูกต@องและหาคEาความเหมาะสม พบวEา มีคEาเฉล่ีย 

4.84-4.89 ถือวEาแผนการจัดการเรียนรู@อยูEในเกณฑ6ท่ีมีความเหมาะสมมากท่ีสุด  

     3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาท

ไทยชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 วิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม แบบปรนัย ชนิด 3 ตัวเลือก 

จำนวน 20 ข@อ โดยผู@วิจัยเร่ิมต@นสร@างข@อสอบจำนวน 40 ข@อ นำไปให@ผู@เชี่ยวชาญชุดประเมินประเมิน

คEา IOC มีคEาระหวEาง 0.40-1.00 ซึ่งมีข@อที่ผEานเกณฑ6จำนวน 32 ข@อ จากนั้นนำไป try out กับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 3 ในศูนย6พัฒนาการศึกษาเขวา ทEาตูม ห@วยแอEง ที่ไมEใชEกลุEมตัวอยEาง 

และเคยเรียนเนื้อหานี้มาแล@ว จำนวน 30 คน แล@วนำผลมาวิเคราะห6คEาความยากและคEาอำนาจ

จำแนก ซึ่งพบวEามีข@อที่ผEานเกณฑ6 จำนวน 20 ข@อ มีคEาความยาก (p) อยูEระหวEาง 0.43-0.70 และคEา

อำนาจจำแนก (B) อยูEระหวEาง 0.25-0.71 จากนั้นนำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ี
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คัดเลือกแล@ว 20 ข@อ มาหาคEาความเชื่อมั่นทั้งฉบับโดยใช@วิธีของ โลเวทท6 (Lovett) มีคEาความเชื่อม่ัน

ท้ังฉบับเทEากับ 0.85 

     3.3 แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห6 ชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 วัดความสามารถคิด

วิเคราะห6 3 ด@าน ได@แกE ด@านความสำคัญ ด@านความสัมพันธ6 และด@านหลักการเป�นแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบ 3 ตัวเลือก จำนวน 12 ข@อ โดยผู @วิจัยเริ ่มต@นสร@างข@อสอบจำนวน 18 ข@อ นำไปให@

ผู@เชี่ยวชาญชุดเดิมประเมินคEา IOC มีคEาระหวEาง 0.60-1.00 ซึ่งมีข@อสอบที่ผEานเกณฑ6 18 ข@อ จากน้ัน

นำไป try out กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 3 ในศูนย6พัฒนาการศึกษาเขวา ทEาตูม ห@วยแอEง ท่ี

ไมEใชEกลุEมตัวอยEาง จำนวน 30 คน แล@วนำผลมาวิเคราะห6คEาความยากและคEาอำนาจจำแนก ซึ่งพบวEา 

มีข@อท่ีผEานเกณฑ6 จำนวน 12 ข@อ มีคEาความยาก (p) อยูEระหวEาง 0.27-0.87 และคEาอำนาจจำแนก (B) 

อยูEระหวEาง 0.50-0.87 จากนั้นนำแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห6ที่คัดเลือกแล@ว 12 ข@อ มา

หาคEาความเชื่อมั่นทั้งฉบับโดยใช@วิธีของคูเดอร6-ริชาร6ดสัน (Kuder-Richardson) สูตร KR-20 มีคEา

ความเช่ือม่ันท้ังฉบับเทEากับ 0.87  

     3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปZที ่ 2 ที ่มีตEอการจัด

กิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย แบบมาตร

ประมาณคEา 3 ระดับ จำนวน 10 ข@อ โดยได@นำไปให@ผู@เช่ียวชาญชุดเดิมได@ตรวจสอบและหาคุณภาพ มี

คEา IOC เทEากับ 1.00 

 4. การเก็บรวบรวมขcอมูล 

     4.1 ผู@วิจัยขอหนังสือจากคณะครุศาสตร6 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เพื่อขอความ

อนุเคราะห6เก็บรวบรวมข@อมูลในโรงเรียนบ@านหนองตื่น ตำบลเขวา อำเภอเมืองมหาสารคาม จังหวัด

มหาสารคาม 

     4.2 ปฐมนิเทศนักเรียนและชี้แจงเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ 

และแจ@งเกณฑ6การวัดและประเมินผลให@นักเรียนทราบ 

     4.3 ทำการทดสอบกEอนเรียนกับนักเรียนกลุEมตัวอยEางด@วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน (Pre-test)ที่สร@างขึ้น จำนวน 20 ข@อ และทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห6 

จำนวน 12 ข@อ เก็บคะแนนผลสอบกEอนเรียน 

     4.4 ดำเนินการทดลองโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ ที่ผู@วิจัยสร@างข้ึน

จำนวน 10 แผนการจัดการเรียนรู@ แผนละ 1 ชั่วโมง ทั้งหมด 10 ชั่วโมง ทั้งนี้ไมEรวมเวลาทดสอบกEอน
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และหลังเรียน จากนั้นบันทึกผลพร@อมเก็บคะแนนใบงาน และสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู@ จนครบทุก

แผนการจัดการเรียนรู@  

     4.5 เม่ือส้ินสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เร่ือง กฎกติกาการอยูEรEวมกัน

และมารยาทไทย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ตามการทดลองแล@ว ผู@วิจัยทำการทดสอบหลังเรียน 

(Post-test) ด@วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน และทดสอบความสามารถในการคิด

วิเคราะห6 ทดสอบกับนักเรียนกลุEมตัวอยEางอีกครั้งจากนั้นทำการตรวจให@คะแนนแล@วบันทึกคะแนน

เก็บไว@ใช@วิเคราะห6ข@อมูลตEอไป  

     4.6 ให@นักเรียนกลุEมตัวอยEางตอบแบบสอบถามความพึงพอใจตEอการจัดการเรียนรู@แบบ

บทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย ด@วยแบบสอบถามที่ผู @วิจัยสร@างข้ึน 

จากน้ันทำการตรวจให@คะแนนแล@วบันทึกคะแนนเก็บไว@ใช@วิเคราะห6ข@อมูล 

     4.7 นำข@อมูลที่ได@จากการทดลองกับนักเรียนกลุEมตัวอยEางไปดำเนินการวิเคราะห6ทางสถิติ 

เพ่ือสรุปผลการทดลองตามวัตถุประสงค6การวิจัยตEอไป 

 5. การวิเคราะห,ขcอมูล 

     5.1 วิเคราะห6ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง 

กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย ช้ันประถมศึกษาปZท่ี 2 โดยหาคEา E1/E2 

     5.2 วิเคราะห6เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวEางกEอนเรียนและหลังเรียนของ

นักเรียน ที่ได@รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและ

มารยาทไทย ช้ันประถมศึกษาปZท่ี 2 ซ่ึงใช@สถิติทดสอบสมมติฐานด@วย t-test แบบ Dependent 

     5.3 วิเคราะห6เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห6 ระหวEางกEอนเรียนและหลัง

เรียนของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่ได@รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง 

กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย โดยหาคEาเฉลี่ย สEวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติทดสอบ

สมมติฐานด@วย t-test แบบ Dependent 

     5.4 วิเคราะห6ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด@วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบ

บทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย ชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 โดยการหา

คEาเฉล่ียและสEวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยมีเกณฑ6การให@คะแนน ดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

        2.51-3.00 มีความพึงพอใจอยูEในระดับมาก  

        1.51-2.50 มีความพึงพอใจอยูEในระดับปานกลาง  

        1.00-1.50 มีความพึงพอใจอยูEในระดับน@อย 
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ผลการวิจัย 

 1. ประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและ

มารยาทไทย นักเรียนช้ันประถมศึกษาปZท่ี 2 ตามเกณฑ6 80/80 

ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและ

มารยาทไทย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 โดยผู@วิจัยจัดทำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู@ข้ึนมา

ทั้งหมด 10 แผน สร@างตามจุดประสงค6การเรียนรู@ มาตรฐานและตัวชี้วัด พบวEาแผนการจัดการเรียน

รู@อยูEในเกณฑ6ท่ีมีความเหมาะสมมากท่ีสุด โดยมีคEาเฉล่ียระหวEาง 4.84-4.89  

ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู@โดยใช@กิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ 

เรื ่อง กฎกติการการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 เกิดจากการให@

คะแนนระหวEางที่มีกิจกรรมการเรียน รวมเป�น 270 คะแนน และทดสอบหลังเรียนด@วยแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 20 คะแนน นำคะแนนท่ีได@มาหาประสิทธิภาพ ดังตารางท่ี 1 
 

ตารางท่ี 1  ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู@ (E1/E2) ตามเกณฑ6 80/80 

จำนวนนักเรียน 
คะแนนระหวrางเรียน 

(270 คะแนน) 

คะแนนเรียนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 

14 

คะแนนเฉลี่ย 

230.57 

รHอยละ (E1) 

85.40 

คะแนนเฉลี่ย 

16.64 

รHอยละ (E2) 

83.21 

ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรูH (E1/E2) เทrากับ 85.40/83.21 

 จากตารางท่ี 1 พบวEาคะแนนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ ระหวEางเรียน 

(E1) เทEากับ 230.57 คิดเป�นร@อยละ 85.40 และคะแนนจากการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียน 

(E2) เทEากับ 16.64 คิดเป�นร@อยละ 83.21 ดังนั้น กิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎ

กติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZท่ี 2 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทEากับ 

85.40/83.21 ซ่ึงเป�นไปตามเกณฑ6ท่ีต้ังไว@ 80/80 

 2. ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวEางกEอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปZที่ 2 ที่เรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูE

รEวมกันและมารยาทไทย  



วารสารศึกษาศาสตร* มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ป5ท่ี 18 ฉบับท่ี 3 กรกฎาคม - กันยายน 2567                                                             10 

 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู@วิจัยได@ตรวจสอบการแจกแจงของข@อมูล พบวEา

ข@อมูลมีการแจกแจงปกติ(ผลตEางคะแนนหลังเรียนและกEอนเรียน(d)S.W.= .886, Sig.= 0.72) จึงทำ

การทดสอบสมมติฐานโดยใช@สถิติทดสอบที (t-test dependent) ดังตารางท่ี 2 

 

ตารางท่ี 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบบทบาทสมมติ เร่ือง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย  

     ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปZท่ี 2 

การทดสอบ จำนวน  SD df t sig 

กrอนเรียน 14 10.79 2.359 13 7.393* .000 

หลังเรียน 14 15.14 1.610 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที่ 2 พบวEา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่เรียนด@วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@

แบบบทบาทสมมติ เร่ือง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน

สูงกวEากEอนเรียนอยEางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3. เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห6ระหวEางกEอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปZท่ี 2 ท่ีเรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เร่ือง กฎกติกาการอยูE

รEวมกันและมารยาทไทย 

การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห6 ผู@วิจัยได@ตรวจสอบการแจกแจงของ

ข@อมูล พบวEา ข@อมูลมีการแจกแจงปกติ (ผลตEางคะแนนหลังเรียนและกEอนเรียน(d)S.W.= .914, Sig.= 

0.180) จึงทำการทดสอบสมมติฐานโดยใช@สถิติทดสอบที (t-test dependent) ดังตารางท่ี 3 

 

ตารางท่ี 3 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห6 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปZท่ี 2 

การทดสอบ จำนวน  SD df t sig 

กrอนเรียน 14 8.29 1.939 13 6.053* .000 

หลังเรียน 14 10.50 1.092 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที่ 3 พบวEา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่เรียนด@วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@

แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย มีความสามารถในการคิดวิเคราะห6

หลังเรียนสูงกวEากEอนเรียนอยEางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

X

X
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 4. ผลการวิเคราะห6ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่มีตEอกิจกรรมการ

เรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เร่ือง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย 

ผู@วิจัยได@วิเคราะห6ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่มีตEอกิจกรรมการ

เรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เร่ือง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย ดังตารางท่ี 4 

 

ตารางท่ี 4 ความพึงพอใจของนักเรียนตEอการเรียนแบบบทบาทสมมติ 

ข#อ รายการประเมิน X" SD 

ระดับ

ความพึง

พอใจ 

1 นักเรียนชอบที่ครูอธิบายหัวขHอการแสดงใหHเขHาใจกrอนเรียน 3.00 0.00 มาก 

2 นักเรียนสนุกสนานที่ไดHซHอมการแสดงรrวมกับเพื่อน 3.00 0.00 มาก 

3 นักเรียนพอใจที่ครูเป�ดคลิปการแสดงใหHดูกrอนซHอมจริง 3.00 0.00 มาก 

4 นักเรียนพอใจในกิจกรรมนี้เพราะทำใหHกลHาแสดงออก 2.86 0.36 มาก 

5 นักเรียนชอบที่ครูเป�ดโอกาสใหHมีสrวนรrวมในการแสดงความคิดเห็น 3.00 0.00 มาก 

6 นักเรียนชอบเนื้อหาที่เรียน 2.93 0.27 มาก 

7 นักเรียนพอใจที่ครูใหHขHอเสนอแนะหลังการนำเสนอการแสดงเสร็จ

แลHว 
3.00 0.00 มาก 

8 นักเรียนรูHสึกมีความสุขเมื่อไดHทำการแสดงรrวมกับเพื่อน ๆ 2.93 0.27 มาก 

9 นักเรียนไดHรับความรูHในเรื่อง กฎกติกาการอยูrรrวมกันและมารยาท

ไทย 
2.86 0.36 มาก 

10 นักเรียนชอบการเรียนแบบบทบาทสมมต ิ 3.00 0.00 มาก 

 รวม 2.96 0.17 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4 พบวEาระดับความพึงพอใจของนักเรียนตEอการเรียนบทบาทสมมติ โดยรวมอยูE

ในระดับดีมาก ( = 2.96, SD= 0.17) เมื่อพิจารณาเป�นรายข@อ พบวEา ข@อที่มีคEาเฉลี่ยสูงสุด คือข@อ 1 

นักเรียนชอบที่ครูอธิบายหัวข@อการแสดงให@เข@าใจกEอนเรียน ข@อ 2 นักเรียนสนุกสนานที่ได@ซ@อมการ

แสดงรEวมกับเพื่อน ข@อ 3 นักเรียนพอใจที่ครูเป�ดคลิปการแสดงให@ดูกEอนซ@อมจริง ข@อ 5 นักเรียนชอบ

ที่ครูเป�ดโอกาสให@มีสEวนรEวมในการแสดงความคิดเห็น ข@อ 7 นักเรียนพอใจที่ครูให@ข@อเสนอแนะหลัง

การนำเสนอการแสดงเสร็จแล@ว และข@อ 10  นักเรียนชอบการเรียนแบบบทบาทสมมติ ( = 3.00, 

SD = 0.00) ลำดับท่ีสองคือข@อ 6 นักเรียนชอบเน้ือหาท่ีเรียน และข@อ 8 นักเรียนรู@สึกมีความสุขเม่ือได@

X

X
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ทำการแสดงรEวมกับเพื่อน ๆ ( = 2.93, SD = 0.27) สEวนข@อที่มีคEาเฉลี่ยต่ำที่สุด คือข@อ 4 นักเรียน

พอใจในกิจกรรมน้ีเพราะทำให@กล@าแสดงออก และข@อ 9 นักเรียนได@รับความรู@ในเร่ือง กฎกติกาการอยูE

รEวมกันและมารยาทไทย ( = 2.86, SD = 0.36) 
 

การอภิปรายผล 

 1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกัน

และมารยาทไทย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 มีประสิทธิภาพเทEากับ 85.40/83.21 ซึ่งสูงกวEา

เกณฑ6ที่กำหนดไว@ 80/80 ทั้งนี้เนื่องจาก แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติท่ีผู@วิจัย

สร@างขึ้น ได@ผEานการสร@างอยEางมีระบบและวิธีการที่เหมาะสม ได@ดำเนินการจัดการเรียนรู@ตามขั้นตอน

ของกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เป�นการเรียนท่ีเน@นผู@เรียนเป�นสำคัญ ผู@เรียนสามารถเรียนรู@

และเข@าใจในเรื่องราวหรือสถานการณ6ตEาง ๆ ที่ผู@สอนได@กำหนดให@ในการแสดงบทบาทสมมติ มีการ

รEวมมือกับเพื่อนในกลุEมซึ่งเป�นผลดีตEอการพัฒนาการทางอารมณ6 สังคมและการทำงานเป�นกลุEม อีก

ทั้งยังเป�นการสอนที่สนุกสนาน สEงเสริมความกล@าแสดงออกให@กับผู@เรียน สอดคล@องกับงานวิจัยของ 

พันทิพา เวียงเพิ่ม (2562) ได@ทำการวิจัยเรื่อง ผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู@ตามรูปแบบ

บทบาทสมมติเรื่อง เศรษฐศาสตร6เบ้ืองต@น ชั้นประถมศึกษาปZที่ 6 ผลวิจัยพบวEา แผนการจัดการ

เรียนรู@ตามรูปแบบบทบาทสมมติ เรื่อง เศรษฐศาสตร6เบื้องต@น ชั้นประถมศึกษาปZที่ 6 มีประสิทธิภาพ

เทEากับ 85.51/83.00 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@

แบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย หลังเรียนสูงกวEากEอนเรียนอยEางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังน้ีเน่ืองจาก ผู@วิจัยได@ศึกษาและวางแผนบทเรียนได@ถูกต@อง โดยศึกษา

จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุEมสาระการเรียนรู@สังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม และดำเนินกิจกรรมการเรียนรู@ตามขั้นตอนของบทบาทสมมติ โดยจะทำให@

ผู@เรียนได@เรียนรู@และลงมือปฏิบัติกับสถานการณ6จริง ได@ฝ�กทักษะในการคิดและทำความเข@าใจเกี่ยวกับ

เน้ือหาด@วยตัวเอง โดยมีการวัดและประเมินผลตามจริง ซ่ึงสอดคล@องกับแนวคิดของรวิวรรณ ศรีคร@าม

ครัน (2543) ได@กลEาวถึงประโยชน6ของวิธีการสอนแบบบทบาทสมมติที่ชEวยให@ผู@เรียนได@มีโอกาสแสดง

ความรู@สึกของตนเองได@อยEางเต็มที่ การสอนแบบบทบาทสมมติจะทำให@ผู@เรียนจะทำให@ผู@เรียนเกิดการ

เรียนรู@ ได@รับความรู@ ความสามารถ และทักษะในด@านพุทธพิสัย จิตพิสัย ซึ่งเป�ดโอกาสให@ผู@เรียนได@มี

สEวนรEวมในกิจกรรมชั้นเรียนรวมทั้งการแสดงความคิดเห็นของตนเองได@ เป�นการเป�ดโอกาสให@ผู@เรียน

X

X
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ได@ฝ�กตนเอง ให@มีทักษะในการทำงานรEวมกับผู@อื่นในสังคม และสามารถนำมาปรับใช@ในชีวิตประจำวัน 

และสอดคล@องกับงานวิจัยของ ดวงณภัทร เสาแก@ว (2563) ได@ทำการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู@ 

เรื่องมารยาทไทยของนักเรียนประถมศึกษาปZที่ 2 โดยใช@การจัดการเรียนรู@แบบแสดงบทบาทสมมติ 

ผลวิจัยพบวEา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่เรียนด@วยการจัดการเรียนรู@แบบแสดงบทบาทสมมติ 

เรื่อง มารยาทไทย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวEากEอนเรียน อยEางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 

 3. ความสามารถในการคิดวิเคราะห6ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 โดยการจัดกิจกรรม

การเรียนรู@แบบแบบบทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย หลังเรียนสูงกวEา

กEอนเรียนอยEางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจาก นักเรียนได@รับการจัดการเรียนรู@ที่มี

ประสิทธิภาพ ในกระบวนการเรียนการสอนแบบบทบาทสมมติรEวมกับการคิดวิเคราะห6 ทำให@ผู@เรียน

ได@ฝ�กคิดด@วยตัวเอง เม่ือได@รับสถานการณ6มานักเรียนสามารถคิดและแสดงบทบาทสมมติน้ันออกมาได@ 

โดยมีองค6ประกอบการคิดวิเคราะห6 3 ด@าน คือ ความสำคัญ ความสัมพันธ6 และหลักการ ซ่ึงสอดคล@อง

กับงานวิจัยของ มัญชสุ เลานอก (2565) ได@ทำการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู@โดยใช@ป�ญหาเป�นฐาน 

วิชาสังคมศึกษา เพื่อสEงเสริม ความสามารถในการคิดวิเคราะห6ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 5 

ผลการวิจัยพบวEา นักเรียนที ่ได@รับการจัดการเรียนรู @โดยใช@ป�ญหาเป�นฐาน วิชาสังคมศึกษา มี

ความสามารถในการคิดวิเคราะห6หลังเรียนสูงกวEากEอนเรียน  

 4. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปZที่ 2 ที่มีตEอการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบ

บทบาทสมมติ เรื่อง กฎกติกาการอยูEรEวมกันและมารยาทไทย โดยรวมอยูEในระดับดีมาก ( = 2.96, 

SD = 0.17) ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ เป�นการเป�ดโอกาสให@ผู@เรียน

ได@มีสEวนรEวมในการเรียนการสอน นักเรียนมีความกล@าแสดงออกในระหวEางทำกิจกรรมในการเรียน

การสอน ได@เรียนรู@ด@วยการลงมือปฏิบัติจริง และมีการอภิปรายหน@าชั้นเรียนในระหวEางที่เพื่อนได@

แสดงบทบาทสมมติในแตEละสถานการณ6จบแล@ว นักเรียนมีการชEวยเหลือซึ่งกันและกัน มีการเสริมแรง

หรือกลEาวชมเชยเพื่อเป�นแรงกระตุ@นให@กับนักเรียน สอดคล@องกับงานวิจัยของ ชลวษา ปZยะนฤพัทธ 

(2561) ได@ทำการวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู@และความพึงพอใจตEอการจัดการเรียนรู@แบบ

บทบาทสมมติ เรื่อง เศรษฐศาสตร6ในชีวิตประจำวันของนักเรียนประถมศึกษาปZที่ 2 ผลวิจัยพบวEา 

ความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาปZที่ 2 ที่มีตEอการจัดการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติในภาพรวม

อยูEในระดับมากท่ีสุด 

 

X
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ข0อเสนอแนะ 

1. ขcอเสนอแนะเพ่ือนำผลการวิจัยไปใชc 

1.1 การนำวิธีการสอนแบบบทบาทสมมติไปใช@ในการเรียนการสอนนั้น ครูผู@สอนควรทำ

ความเข@าใจเกี่ยวกับขั้นตอนในการจัดกิจกรรมให@ชัดเจน และมีการเตรียมสื่อการสอนให@พร@อมสำหรับ

เน้ือหาท่ีจะสอนทุกคร้ัง  

1.2 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ ครูผู@สอนต@องคำนึงถึงเวลาในการ

เรียนการสอน เพราะ แตEละบทเรียนใช@เวลาในการแสดงบทบาทสมมติไมEเทEากัน คุณครูจึงควร

คำนึงถึงข@อน้ีและเตรียมความพร@อมในเร่ืองเน้ือหาให@ถูกต@องเหมาะสมกับเวลา 

1.3 ในการเรียนรู@แบบบทบาทสมมติ ครูต@องอธิบายเนื้อหาในแตEละบทเรียนที่จะให@

นักเรียนแสดงบทบาทสมมตินั้นให@ชัดเจนและเข@าใจ โดยมีการเป�ดคลิปการแสดงหรือทำให@นักเรียนดู

เป�นตัวอยEางกEอนนักเรียนได@ลงมือปฏิบัติจริง และครูต@องคอยให@คำปรึกษาหากนักเรียนเกิดข@อสงสัย 

2. ขcอเสนอแนะเพ่ือทำการวิจัยคร้ังต7อไป 

2.1 ควรมีการศึกษาความสามารถในการคิดวิเคราะห6โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบ

บทบาทสมมติในระดับช้ันอ่ืน ๆ เน้ือหาอ่ืน หรือกลุEมสาระอ่ืนเป�นต@น 

2.2 ควรทำการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรอื่นโดยใช@กิจกรรมการเรียนรู@แบบบทบาท

สมมติเพ่ิมเติม เชEน ความสามารถในการพูด การคิดแก@ป�ญหา และการทำงานเป�นกลุEม 
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