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บทคัดยอ 
บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาคะแนนความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู 

2) พัฒนาชุดกิจกรรมบทบาทสมมติเพื ่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู และ  
3) ประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมบทบาทสมมติเพื่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของ
นักศึกษาครู โดยมีกลุมตัวอยางคือนักศึกษาครูที่เขาทดสอบความสามารถในการแกปญหา จำนวน 281 คน 
เครื่องมือที่ใชคือ แบบทดสอบความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู ชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ และ
แบบประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ วิเคราะหขอมูลดวยการหาความถ่ี คารอยละ 
คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะหเนื้อหา 

สรุปผลการวิจัยพบวา 1) นักศึกษาครูรอยละ 37.37 มีผลคะแนนความสามารถในการแกปญหา
ของนักศึกษาครู สอบไดชวงคะแนน 70-79 แปลไดวา ผูเรียนมีทักษะการแกปญหาในระดับดี 2) ชุดกิจกรรม
บทบาทสมมติ เพื่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครูที่พัฒนาขึ้น มี 5 องคประกอบท่ี
สำคัญ ไดแก (1) เนื้อหาความรู (2) กลุมบุคคล (3) สถานการณสมมติ (4) การแสดงบทบาทสมมติ (5) การ
ประเมิน โดยชุดกิจกรรมบทบาทสมมติมี 3 กิจกรรม คือ กิจกรรมท่ี 1 การบริหารจัดการชั้นเรียนท่ีดี กิจกรรม
ที่ 2 การเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ และกิจกรรมที่ 3 การปรับพฤติกรรมผูเรียน และ 
3) ผลการประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมบทบาทสมมติมีคาระดับผาน 
คำสำคัญ: กิจกรรมบทบาทสมมต,ิ การแกปญหา, นักศึกษาคร ู
 
Abstract  

The objectives of this research article were to (1) study the problem-solving ability 
scores of pre-service teachers (2) develop package of role-playing to enhance problem-solving 
abilities for pre-service teachers, and (3) evaluate the appropriateness of package of role-
playing to enhance problem-solving abilities for pre-service teachers. The sample of the study 
comprised of 281 pre-service teachers who registered for a problem-solving skills test. The 
research instruments were problem-solving abilities assessment of pre-service teachers, the 
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package of role-playing and evaluation form of the suitability of the package of role-playing. 
Data was analyzed using frequency, percentage, mean, standard deviation and content 
analysis.  

The research results are as follows 1) 37.37 percent of the pre-service teachers 
scored were between 70 - 79, indicating that they developed problem-solving skills at a good 
level 2) The package of role-playing for promoting the pre-service teacher's problem-solving 
ability was developed consists of 5 key components (1) knowledge content (2) persons  
(3) scenarios (4) role-playing and (5) evaluation. The package of role-playing consists of 3 
activities are Activity 1 Good classroom management, Activity 2 Choosing an effective 
instructional model, and Activity 3 Student behavior management. 3) The evaluation of the 
suitability of the package of role-playing yielded a pass. 
Keywords: Role-Playing Activities, Problem-Solving, Pre-Service Teachers  
 
 
บทนำ  

การเปลี่ยนแปลงของสังคมในศตวรรษที่ 21 เกิดขึ้นอยางรวดเร็วจากความกาวหนาทางเทคโนโลย ี
ทำใหแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560–2579 มีการวางกรอบเปาหมายและทิศทางการจัดการศึกษาของ
ประเทศในการพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของคนไทยทุกชวงวัยใหเต็มตามศักยภาพ เพื่อสนับสนุน
ใหคนไทยมีความสามารถดำรงชีวิตอยางมีความสุข การศึกษาจึงเปนเครื่องมือสำคัญในการสงเสริมการพัฒนา
องครวมของบุคคล สังคม และประเทศชาติ การยกระดับศักยภาพคนไทยทั้งในดานทักษะ ความรู และ
ความสามารถใหตรงกับความตองการของตลาดแรงงานและการพัฒนาเศรษฐกิจประเทศชาติจะนำไปสูการ
ปรับปรุงคุณภาพชีวิตในระดับที่สูงขึ้น (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) การพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ดี
ในยุคปจจุบันเกี่ยวของโดยตรงกับความสามารถในการพัฒนาทักษะการแกปญหา ซึ่งชวยใหบุคคลสามารถ
ปรับตัวเขากับความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง การมีความรูและทักษะในการแกปญหาอยางถูกตอง
จะชวยใหแตละคนสามารถวิเคราะห คัดกรอง และเลือกแนวทางท่ีมีประสิทธิภาพในการรับมือกับปญหาตางๆ 
รวมถึงการปรับตัวใหเหมาะสมกับสถานการณใหมๆ ท่ีเกิดข้ึน 

หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตและหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิตมุงพัฒนานักศึกษาครูใหเปนครูมือ
อาชีพ มีความรอบรูทางศาสตรอยางลุมลึก พัฒนาความคิด สรางสรรค สามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
แสวงหาความรูดวยตนเอง มีความใฝรูและเรียนรูในทักษะที่หลากหลาย จัดกิจกรรมใหผูเรียนที่เปดโอกาสให
ผูเรียนไดเรียนรูจากสถานการณจริง และจากการปฏิบัติเพ่ือใหไดรับประสบการณตรง เม่ือตองเผชิญกับปญหา
จะไดคิดเปน แกปญหาได ดังนั้น การพัฒนาความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู อาจเกิดจาก
นักศึกษาครูเรียนรูดวยตนเองและรับการฝกฝนจากผูอื่น เพื่อใหมีความสามารถปรับตัวเขากับสถานการณได 
ดังนั้น นักศึกษาครูจึงควรมีความสามารถในการแกปญหาที่เหมาะสม และไมกอใหเกิดปญหาอื่นๆ ตามมา 
ซ่ึงการแกปญหาอยางสรางสรรคกอใหเกิดแนวทางท่ีสามารถนำไปใชในการแกปญหาในชีวิตประจำวัน โดยสิ่งท่ี
ชวยพัฒนาการคิดแกปญหา ประการหนึ่งคือสื่อการเรียนรู (ทิศนา แขมมณี, 2567; เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์, 
2556) จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวของ พบวา เพื่อใหการเรียนรู เปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ควรมีสื่อการ
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เรียนรู ที ่สอดคลองเหมาะสม ซึ ่งชุดกิจกรรมเปนสื ่อการเรียนรู ที ่ใชไดคอนขางดี แมจะเปนผู เรียนใน
ระดับอุดมศึกษา ดังท่ี ธิดารัตน ตันนิรัตร (2567) ไดทำการวิจัยเรื่องการพัฒนาความสามารถในการแกปญหา
ของนักศึกษาครู โดยใชชุดกิจกรรมตามแนวคิดเกมการเลาเรื่องเปนฐาน ซึ่งชุดกิจกรรมนี้ มี 5 กิจกรรม ไดแก 
1) การเตรียมความพรอมของผูเรียน 2) การเลาเรื่อง 3) การเรียนรูแบบเกมการเลาเรื่องเปนฐาน 4) การเรียนรู
แบบรวมมือรวมกับเกมการเลาเรื่องเปนฐาน และ 5) การคนพบและนำเสนอผลการแกปญหา แตการเลาเรื่อง
ยังเปนการสื่อสารผานการพูดเทานั้น หากใชเปนบทบาทสมมติจะมีการใชการพูดและการแสดงทาทาง อาจทำ
ใหนักศึกษาครูเขาใจสถานการณตางๆ ไดมากขึ้น สอดคลองกับทิศนา แขมมณี (2567) อธิบายวา การจัดการ
เรียนรูแบบบทบาทสมมติ (Role Playing) มีลักษณะการเรียนรูโดยใหบทบาทสมมติและสถานการณสมมติแก
ผูเรียน เมื่อผูเรียนไดรับมอบหมายวาจะไดเลนเปนตัวละครใดในเรื่องแลว ผูเรียนจะไดรับสถานการณสมมติ
จากผูสอนเพ่ือใชเปนหลักดำเนินเรื่อง เม่ือไดรับมอบหมายสถานการณและบทบาทสมมติ ข้ันถัดไปจะเปนการ
แสดงของผูเรียนโดยที่ผูเรียนจะแสดงบทบาทสมมติในสถานการณที่ไดรับเปนโจทย และเมื่อถึงขั้นสรุปการ
เรียนรูในขั้นสุดทาย ผูเรียนและผูสอนจะรวมกันวิเคราะหคิดอภิปรายวา ลักษณะและพฤติกรรมของตัวละคร
แตละตัวท่ีไดแสดงจากผูเรียน โดยมารวมกันคิดวิเคราะหวาเหตุใด ตัวละครแตละตัวจึงมีการแสดงออกและการ
แกปญหาจากการแสดงออกเหลานั้น ในขั้นตอนนี้ผูเรียนควรมีความสามารถในการคิดวิเคราะหแยกแยะและ
ทราบถึงแนวทางท่ีควรปฏิบัติที่คนในสังคมเห็นวาเปนสิ่งที่ถูกตองและพึงปฏิบัติซึ่งผูเรียนควรมีความเขาใจ
รวมถึงมีประสบการณในระดับหนึ่ง 

ดังนั้น คณะผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู และ
พัฒนาชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ เพื ่อสรางเสริมความสามารถการแกปญหาของนักศึกษาครูอันจะเปน
ประโยชนตอนักศึกษาที่จะไดสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู ซึ่งถือวาเปนสิ่งจำเปนใน
การประกอบวิชาชีพครูในอนาคต 

 
วัตถุประสงคการวิจัย  

1. เพ่ือศึกษาคะแนนความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู  
2. เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู  
3. เพื่อประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ เพื่อสงเสริมความสามารถในการ

แกปญหาของนักศึกษาครู 
 
วิธีดำเนินการวิจัย  

การพัฒนาความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู โดยใชชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ  
มีเอกสารรับรองจริยธรรมในมนุษยเลขท่ี REC-BSRU COA No. 681101 โดยมีวิธีดำเนินการวิจัยแบงข้ันตอนการ
วิจัย 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษาคะแนนความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู 
1.1 ประชากร คือ นักศึกษาชั้นปท่ี 3 ท่ีเรียนในหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตในมหาวิทยาลัยราช

ภัฏแหงหนึ่ง ปการศึกษา 2568 สถิตินักศึกษาจากสำนักสงเสริมวิชาการและงานทะเบียน มหาวิทยาลัยราชภัฏ
บานสมเด็จเจาพระยา (2567) จำนวน 799 คน 
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1.2 กลุมตัวอยาง สำหรับตอบวัตถุประสงคขอท่ี 1 จำนวนตัวอยางไดจากตารางสำเร็จรูปของ 
Krejcie and Morgan (1970) โดยใหมีระดับความคลาดเคลื่อนท่ียอมรับได 5% และระดับความเชื่อม่ัน 95% 
ไดจำนวนตัวอยาง 260 คน เพื่อความแข็งแกรงของขอมูลเก็บขอมูลและชดเชยการสูญหายจากแบบวัดที่ไม
สมบูรณ เก็บขอมูล จำนวน 300 คน สำหรับการไดมาซ่ึงตัวอยางใชการสุม 2 ข้ันตอน โดยข้ันตอนท่ี 1 สุมกลุม
ตัวอยางอยางงาย โดยการจับสลากสาขาวิชาท่ีมีนักศึกษาครู ซ่ึงมี 18 สาขา จับสลากเพ่ือคัดเลือกกลุมตัวอยาง
ท่ีมีโอกาสถูกเลือกเทาๆ กัน จำนวน 10 สาขา ซ่ึงเกินครึ่งหนึ่งของสาขาวิชาท้ังหมด เพ่ือเปนตัวแทนกันไดและ
กระจายใหครอบคลุมศาสตรสาขา ทำใหขอมูลที่ไดเกิดความนาเชื่อถือและทำใหเชื่อมั่นวาเลือกอยางยุติธรรม 
แลวทำข้ันตอนท่ี 2 สุมตัวอยางแบบเปนระบบ โดยกำหนดชวงๆ ท่ีเทากันตามจำนวนนักศึกษาแตละสาขาแลว
เก็บขอมูลจนครบจำนวน สาขาละ 30 คน เชน นักศึกษา 90 คน จะเก็บชวงละเทาๆ กัน 3 คน เปนตน 

1.3 เครื่องมือการวิจัย คือ แบบวัดความสามารถในการแกปญหาของอัญชัน เพ็งสุข (2565) 
ที่ทำการวิจัยการพัฒนาทักษะในการแกปญหาของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยใชสถานการณจำลอง ซึ่งเปนแบบ
ปรนัย จำนวน 4 ตัวเลือก รวม 30 ขอ มีความตรงตามเนื้อหา เพื่อพิจารณาคาดัชนีความสอดคลองระหวาง
แบบทดสอบกับ จุดประสงคการเรียนรู (IOC) มีคาระหวาง 0.67-1.00 มีคาความยากงายระหวาง .31-77 
ความเชื่อมั่นทั้งฉบับไดเทากับ .72 แสดงวา แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครูมี
คุณภาพ นำไปใชกับกลุมตัวอยางได โดยเกณฑการวัดความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครูของ
ปรับปรุงจากอัญชัน เพ็งสุข (2565) กำหนดขอละ 3.33 คะแนน รวม 30 ขอ เปน 99.9 คะแนน ชวงคะแนน 
80-99.9 หมายถึง ผูเรียนมีทักษะการแกปญหาในระดับดีมาก ชวงคะแนน 70-79 หมายถึง ผูเรียนมีทักษะการ
แกปญหาในระดับดี ชวงคะแนน 60-69 หมายถึง ผูเรียนมีทักษะการแกปญหาในระดับพอใช ชวงคะแนน 50-
59 หมายถึง ผูเรียนมีทักษะการแกปญหาในระดับปรับปรุง ชวงคะแนน 0-49 หมายถึง ผูเรียนควรไดรับการ
ปรับปรุงทักษะการแกปญหาอยางเรงดวน 

1.4 การเก็บรวบรวมขอมูลดวยแบบวัด พรอมทั้งชี้แจงใหผูตอบแบบวัดทราบวา ผลการวิจัย
จะนำเสนอในลักษณะภาพรวมเทานั้น โดยเก็บรวบรวมขอมูลของนักศึกษาครูชวงเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2568 
ไดคืน 300 คนคิดเปนรอยละ 100 แตบางชุดตอบไมครบถวน เหลือนำมาวิเคราะห 281 ชุดคิดเปนรอยละ 
93.67 ซ่ึงมากกวาจำนวนข้ันต่ำท่ีคำนวณได 260 ชุด 

1.5 การวิเคราะหขอมูลท่ัวไปของแบบวัด โดยใชคาความถ่ี และรอยละ 
ขั้นตอนที่ 2 พัฒนาชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ เพื่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของ

นักศึกษาครู ชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ เพื่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู มีขั้นตอน
การสราง ดังนี้ 

2.1 วิเคราะหเอกสารการเรียนรูชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ และความสามารถในการแกปญหา
ของนักศึกษาครูและผลการวิเคราะหในข้ันตอนท่ี 1 

2.2 ศึกษาหลักการ/เอกสารท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาชุดกิจกรรม 
2.3 สรางชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู 

รวม 12 ชั่วโมง จำนวน 3 สัปดาห โดยมีองคประกอบของชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ เพ่ือสงเสริมความสามารถ
ในการแกปญหาของนักศึกษาครู มีดังนี้ คำชี้แจงในชุดกิจกรรมจุดประสงคการเรียนรู เนื้อหา กิจกรรมการ
เรียนรู แบบทดสอบ และเกณฑการประเมิน 
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2.4 นำเสนอผูเชี ่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง ความเหมาะสมและความสอดคลองของ
เนื้อหา เพื่อนำมาปรับปรุงตามคำแนะนำ โดยพิจารณาคาดัชนีความสอดคลองระหวางมาตรฐานการเรียนรู/
ตัวชี้วัด เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู  (Index of Item Objective Congruence: IOC) ของชุดกิจกรรม
บทบาทสมมติ เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู โดยกำหนดคาดัชนีความสอดคลองท่ี
มีคา > 0.50 ถือวามีความเหมาะสมและสอดคลองระหวางองคประกอบของชุดกิจกรรมบทบาทสมมติเพ่ือ
สงเสริมความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครูอยูในเกณฑท่ียอมรับได 

2.5 เครื่องมือการวิจัยคือ ชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ เปนชุดกิจกรรมการเรียนรู เรื่องการ
บริหารจัดการชั้นเรียน ท่ีคณะวิจัยไดสรางข้ึน เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนรูใหนักศึกษาครูไดเรียนรูเรื่องการบริหาร
จัดการชั้นเรียนผานชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ ผูเรียนใชระยะเวลาทำกิจกรรม 12 ชั่วโมง โดยในชุดกิจกรรม
บทบาทสมมตินี้ ประกอบดวย คำชี้แจงในชุดกิจกรรมจุดประสงคการเรียนรู เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู 3 
กิจกรรม ไดแก 3 กิจกรรม ไดแก กิจกรรมท่ี 1 การบริหารจัดการชั้นเรียนท่ีดี กิจกรรมท่ี 2 การเลือกรูปแบบการ
จัดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ และกิจกรรมท่ี 3 การปรับพฤติกรรมผูเรียน แบบทดสอบ และเกณฑการประเมิน  

ขั้นตอนที่ 3 ประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ เพื่อสงเสริมความสามารถใน
การแกปญหาของนักศึกษาครู โดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 คนประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมบทบาท
สมมติ เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู  

3.1 เครื่องมือการวิจัยคือแบบประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมบทบาทสมมติเพ่ือ
สงเสริมความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู โดยตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ผลการวิเคราะห
คา IOC จากผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน ซ่ึงเปนการคัดเลือกแบบเจาะจง มีคาระหวาง 0.67-1.00 ซ่ึงสูงกวา 0.5 
ทุกขอ แสดงวา แบบประเมินฉบับนี้ มีความถูกตองเหมาะสม ความชัดเจนสอดคลองเหมาะสม  

3.2 การวิเคราะหขอมูลแบประเมิน ใชความถี่ รอยละ คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการวิเคราะหเนื้อหา 
 
สรุปผลการวิจัย  

1. ผลการศึกษาคะแนนความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู  
ผลคะแนนความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู พบวา นักศึกษาครูรอยละ 37.37  

สอบไดชวงคะแนน 70-79 รองลงมาคือ นักศึกษาครูรอยละ 30.96 สอบไดชวงคะแนน 60-69 สวนนักศึกษา
ครูรอยละ 24.90 สอบไดชวงคะแนน 80-99.9 ดังตารางท่ี 1 

 
ตารางท่ี 1 ผลคะแนนความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู 

ชวงคะแนน จำนวน รอยละ การแปลผล 
80-99.9 79 24.90 ผูเรยีนมีทักษะการแกปญหาในระดับดีมาก 
70-79 105 37.37 ผูเรยีนมีทักษะการแกปญหาในระดับด ี
60-69 87 30.96 ผูเรยีนมีทักษะการแกปญหาในระดับพอใช 
50-59 13 4.63 ผูเรยีนมีทักษะการแกปญหาในระดับปรับปรุง 
0-49 6 2.14 ผูเรยีนมีทักษะการแกปญหาในระดับปรับปรุงเรงดวน 
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2. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู
ที ่พัฒนาขึ ้น ประกอบดวย คำชี ้แจงในชุดกิจกรรมจุดประสงคการเรียนรู  เนื ้อหา กิจกรรมบทบาทสมมติ 
แบบทดสอบ และเกณฑการประเมิน มีองคประกอบที่สำคัญจำนวน 5 องคประกอบ ไดแก 1) เนื้อหาความรู  
2) กลุมบุคคล 3) สถานการณสมมติ 4) การแสดงบทบาทสมมติ และ 5) การประเมิน ลำดับขั้นตอนการเรียนรู
ดวยชุดกิจกรรมบทบาทสมมตินี้ มี 5 ข้ัน ไดแก ข้ัน 1 “ข้ันการเตรียมความพรอม” ชวยใหผูเรียนสนใจในการทำ
กิจกรรมการเรียนรูเพิ่มมากขึ้น ขั้น 2 “ขั้นความรู” ชวยใหผูเรียนมีความรูในเรื่องที่เรียน ขั้น 3 “ขั้นกิจกรรม” 
ชวยใหผู เรียนไดทำความเขาใจและนำเสนอความคิด โดยผู เรียนตองเลือกผู แสดงในแตละบทบาทสมมติ  
โดยผูเรียนแสดงตามบทบาทที่ตนไดรับ เพื่อใหการแสดงสมมติบทมาขึ้น อาจจัดฉาก โดยฉากที่ใชนั้นควรขึ้นอยู
กับสถานการณความพรอมในขณะนั้น เชน เปดภาพข้ึนหนาจอเปนฉากเปนคน การเตรียมชม โดยผูชมเปนเพ่ือน
กลุมอื่น ๆ สังเกตการณรวมถึงรวมแสดงความคิดเห็นแตไมขัดขวางระหวางการแสดง ขั้น 4 “ขั้นอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนความคิด” ผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น รวมถึงการเปดโอกาสใหผูชมรวมแสดงความคิดเห็นหรือ
วิธีในการแกปญหาในรูปแบบอื่นๆ ขั้น 5 “ขั้นสรุป” ผูเรียนควรสรุปในดานความรู ความคิดเห็น คุณธรรม 
จริยธรรม คานิยม ความรูสึก และพฤติกรรมของตัวละครแตละตัว ชุดกิจกรรมบทบาทสมมติมี 3 กิจกรรม ไดแก 
กิจกรรมท่ี 1 การบริหารจัดการชั้นเรียนที่ดี กิจกรรมท่ี 2 การเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ 
และกิจกรรมท่ี 3 การปรับพฤติกรรมผูเรียน ผูเรียนใชระยะเวลาทำกิจกรรมประมาณ 12 ชั่วโมง ดังตารางท่ี 2 

 
ตารางท่ี 2 รายละเอียดของชุดกิจกรรมบทบาทสมมต ิและระยะเวลา 

ชุดกิจกรรมกิจกรรมบทบาทสมมติ เวลา 
กิจกรรมท่ี 1 การบริหารจัดการชั้นเรียนท่ีดี 
1. ข้ันการเตรียมความพรอม ผูเรียนพูดการบริหารจดัการช้ันเรยีนท่ีชอบและไมชอบ 
2. ข้ันความรู ผูเรียนศึกษาใบความรูการบริหารจัดการช้ันเรียนท่ีดี แลวอภิปรายปญหาท่ีมักเกิดในช้ันเรียน
ใหได 4-5 สถานการณ 
3. ข้ันกิจกรรม ผูสอนแบงกลุมผูเรียนแลวสุมใหแตละกลุมคิดบทบาทสมมติเพ่ือแกปญหาท่ีไดรับในข้ันท่ี 2 
แลวแสดงบทบาทสมมติท่ีเกิดข้ึน 
4. ขั ้นอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิด ผู สอนและผูเรียนอภิปรายความรู รวมกันผลที่ไดจากการทำ
กิจกรรม 
5. ข้ันสรุป ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปผลการเรียนรู 

4 ช่ัวโมง 

กิจกรรมท่ี 2 การเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ 
1. ข้ันการเตรียมความพรอม ผูเรียนศึกษาวีดิทัศนเก่ียวกับการจัดการเรียนรูในสถานการณท่ีหลากหลาย 
แลวอภิปรายขอดีและขอเสีย 
2. ข้ันความรู ผูเรียนศึกษาใบความรูรูปแบบการจัดการเรียนรู  
3. ขั้นกิจกรรม ผูสอนแบงกลุมผูเรียนแลวใหแตละกลุมสุมจับสลากสถานการณที่แตกตางกัน แลวเลือก
รูปแบบการจัดการเรียนรูท่ีเหมาะสม แลวแสดงบทบาทสมมติท่ีเกิดข้ึน 
4. ขั้นอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิด ผูสอนและผูเรียนแสดงความคิดเห็นตอการเลือกใชรูปแบบการ
จัดการเรียนรูน้ันๆ พรอมท้ังแนะนำรูปแบบการจัดการเรียนรูอ่ืนๆ 
5. ข้ันสรุป ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปผลการเรียนรู 

4 ช่ัวโมง 
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ชุดกิจกรรมกิจกรรมบทบาทสมมติ เวลา 
กิจกรรมท่ี 3 การปรับพฤติกรรมผูเรียน 
1. ข้ันการเตรียมความพรอม ผูสอนและผูเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเรื่องพฤติกรรมของมนุษย 
2. ข้ันความรู ผูเรียนศึกษาคนหาและรวบรวมพฤติกรรมผูเรียนตางๆ  
3. ข้ันกิจกรรม ผูสอนใหผูเรียนทีละคน สุมจับสลากในข้ันท่ี 2 แลวแสดงบทบาทสมมติท่ีเกิดข้ึน ผูเรียนคน
อ่ืนๆ คนควาและนำเสนอวิธีการปรับพฤติกรรมผูเรียนใหดีมากข้ึน 
4. ข้ันอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิด ผูสอนและผูเรียนรวมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นพฤติกรรมของ
ผูเรียนแตละแบบ  
5. ข้ันสรุป ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปผลการเรยีนรู 

4 ช่ัวโมง 

3. ผลการประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ เพื่อสงเสริมความสามารถในการ
แกปญหาของนักศึกษาครู จากผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน รอยละ 100 ใหผลการประเมินระดับผาน  
 
อภิปรายผลการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้พบผลการวิจัยสำคัญท่ีนำมาอภิปรายผลไดดังนี้ 
1. ผลการศึกษาคะแนนความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครู พบวา นักศึกษาครูรอยละ 

6.77 สอบไดชวงคะแนน 0-59 แสดงวา ผูเรียนควรไดรับการปรับปรุงทักษะการแกปญหา และนักศึกษาครู
สวนใหญ รอยละ 75.1 ไมไดมีทักษะการแกปญหาในระดับดีมาก จากขางตนแสดงวา นักศึกษามีระดับ
ความสามารถในการแกปญหาที่แตกตางกัน และควรพัฒนาผูเรียนใหมีความสามารถการแกปญหาในระดับดี
มาก จากผลงานวิจัยมีหลายรูปแบบการเรียนรูที่ชวยพัฒนาความสามารถการแกปญหา ไดแก Nurkhin and 
Pramusinto (2020) ไดสนับสนุนใหผู เร ียนมีความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณและความคิด
สรางสรรค โดยผูสอนสามารถนำการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (PBL) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิด การแกปญหา
ใหกับผูเรียน สอดคลองกับงานวิจัยของ Yustina, Syafii and Vebrianto (2020) ท่ีพบวา การเรียนรูแบบ
ผสมผสานและการเรียนรูดวยโครงงานมีอิทธิพลคอนขางมากในการเพ่ิมความสามารถในการคิดเชิงสรางสรรค 
และ Rofik (2022) ท่ีพบวา การแกปญหารวมกันมีประสิทธิภาพมากในการปรับปรุงคุณภาพของผลการ
ปฏิบัติงานของนักศึกษาครู  

2. ชุดกิจกรรมบทบาทสมมติสามารถสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาครูได 
เพราะการเรียนรูดวยบทบาทสมมติยอมชวยความสามารถในการแกปญหา โดย ทิศนา แขมมณี (2567) 
อธิบายขอดีการเรียนรูดวยบทบาทสมมติไววา การเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดลองจินตนาการตนเองในฐานะ
บุคคลที่ดำรงอยูในสถานการณสมมติ ซึ ่งชวยสงเสริมใหผูเรียนกลาแสดงออกถึงความคิด ความรูสึก และ
มุมมองที่อาจเคยซอนอยูในภาวะปกติ นอกจากนี้ ผูเรียนยังสามารถสัมผัสประสบการณเชิงอารมณและการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทั้งจากมุมมองสวนตนและผูอื่น กระบวนการดังกลาวชวยใหเกิดความเขาใจลึกซ้ึง
เกี่ยวกับพฤติกรรมที่แตกตางกันของสมาชิกในสังคม อันเปนปจจัยสำคัญที่มีผลตอการพัฒนาทักษะทางสังคม
และความเขาใจตอบุคคลอ่ืน สอดคลองกับงานวิจัยของอนรรฆอร บุรมัธนานนท (2565) ท่ีพบวา ข้ันกอนแสดง
ผูเขียนในฐานะผูจัดการเรียนรูตองกำหนดหัวขอปญหาที่มาจากผูปวยและปญหาที่มาจากแพทย แลวให
นักศึกษาแพทยกำหนดสถานการณเองภายใตหัวขอที่กำหนด ผูเขียนสรางขอตกลงเรื ่องเวลาในการแสดง 
ผูเขียนตองตกลงกับนักแสดงในเรื่องของสีที่เปนสัญลักษณของอารมณ ในขั้นแสดงนั้นนักศึกษาแพทยเขารวม
แสดงบทบาทสมมติเปนรายบุคคล ขั้นหลังแสดงคือ การประเมินผล โดยการประเมินผลของนักแสดงที่มีตอ
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การสื่อสารของนักศึกษาแพทย พบวา นักศึกษาแพทยสามารถสื่อสารวามีความรูในขอมูลพ้ืนฐานของผูปวยอยู
ในระดับมาก และการประเมินผลของนักศึกษาแพทยที่มีตอการใชบทบาทสมมติในการพัฒนาการสื่อสารของ
นักศึกษาแพทย โดยผลการประเมินออกมาวาความเหมาะสมของหัวขอท่ีผูเขียนกำหนดใหในการแสดงบทบาท
สมมติอยูในระดับมาก และ Axrorova (2025) ผลการวิจัยชี้ใหเห็นวา ผูเรียนท่ีเขารวมกิจกรรมการเลนบทบาท
สมมติมีความเชื่อมโยงในการเลาเรื่องที่ดีขึ้น การใชคำศัพทที่หลากหลายมากขึ้น และการมีสวนรวมในงาน
เขียนมากข้ึน นอกจากนี้ การแสดงบทบาทสมมติยังสงเสริมการเชื่อมโยงท่ีลึกซ้ึงยิ่งข้ึนระหวางวาทกรรมการพูด
และการเขียน ชวยใหผูเรียนสามารถซึมซับโครงสรางและคำศัพทกอนที่จะนำไปใชในการเขียน และ Fu and 
Li (2025) ท่ีพบวา การสอนโดยใชวิธีการแสดงบทบาทสมมติมีผลเชิงบวกตอผูเรียนอยางมีนัยสำคัญมากกวา
กลุมควบคุม (ES=0.818, ชวงความเชื่อมั่น 95% 0.600-1.035) และการแสดงบทบาทสมมติสามารถสงเสริม
การเรียนรูในทุกมิติ เพราะเปดโอกาสใหผู เรียนไดสวมบทบาทและสถานการณที่หลากหลายดวย โดยชุด
กิจกรรมบทบาทสมมติที่พัฒนาขึ้น มีองคประกอบที่สำคัญจำนวน 5 องคประกอบ ไดแก 1) เนื้อหาความรู  
2) กลุมบุคคล 3) สถานการณสมมติ 4) การแสดงบทบาทสมมติ และ 5) การประเมิน เพราะความสามารถการ
แกปญหาเปนความสามารถในการคิด และลงมือปฏิบัติ ซึ่งจำเปนตองมีการนำองคความรูและทักษะตางๆ  
มาใชรวมกันเพื่อที่จะสงผลใหบุคคลนั้นๆ สามารถแกไขปญหาหรือสนองความตองการในแตละสถานการณได
อยางเหมาะสม (สุธิดา การีมี, 2562) สอดคลองกับองคประกอบที่ 3 ของสุวิทย มูลคำ (2553) ที่อธิบาย
องคประกอบของกระบวนการแกปญหาควรมีอยางนอย 3 องคประกอบ ไดแก การกำหนดปญหา 
กระบวนการแกปญหา และผลการเรียนรู ของผู เร ียน แตการเรียนรู ดวยรูปแบบอื ่นๆ สามารถพัฒนา
ความสามารถแกปญญาไดเชนกัน เชน สุริยา บุดดีและรุงทิวา กองสอน (2566) ทำการวิจัยเรื่องการเสริมสราง
ทักษะการแกปญหาดวยรูปแบบการเรียนรูตามแนวคิดการเรียนรูดวยการรับใชสังคมรวมกับการใชปญหาเปน
ฐานสำหรับผูเรียนในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยดานสิ่งแวดลอม ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนมีทักษะการแกปญหาหลังเรียนสูง
กวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และทักษะการแกปญหาของผูเรียนในระหวางเรียนดวย
รูปแบบการเรียนรูตามแนวคิดการเรียนรูดวยการรับใชสังคมรวมกับการใชปญหาเปนฐานเพ่ือเสริมสรางทักษะ
การแกปญหาสำหรับผูเรียนในพื้นที่เสี่ยงภัยดานสิ่งแวดลอม ภาพรวมอยูในระดับมาก และสอดคลองกับ 
จิตตินันท บุญสถิรกุล (2565) ไดทำการวิจัยเรื ่องการสังเคราะหงานวิจัยเกี่ยวกับทักษะการแกปญหาของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา ตั้งแตป 2554 – 2563 พบวา รูปแบบวิธีการจัดการเรียนรูที่สงเสริมทักษะการ
แกปญหาของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาที่ดีที่สุดคือ การสอนโดยใชแนวคิดคอนสตรัคติวิสต มาเสริมเขากับ
รูปแบบการเรียนรู Big Six Model หรือรูปแบบการเรียนรูแบบโครงการ เพื่อใหผูเรียนกำหนดปญหาที่อยาก
ศึกษา และคนควาหาคำตอบดวยวิธีตางๆ ท่ีสอดคลองกับสนใจของผูเรียน 
 
องคความรูการวิจัย 

องคความรูวิจัยครั้งนี้ คือ ชุดกิจกรรมบทบาทสมมติเพื่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของ
นักศึกษาครูที่พัฒนาขึ้น ผานผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ โดยมีองคประกอบที่สำคัญจำนวน 5 องคประกอบ 
ไดแก 1) เนื้อหาความรู 2) กลุมบุคคล 3) สถานการณสมมติ 4) การแสดงบทบาทสมมติ และ 5) การประเมิน 
ลำดับขั้นตอนการเรียนรูดวยชุดกิจกรรมบทบาทสมมตินี้ มี 5 ขั้น ไดแก ขั้น 1 ขั้นการเตรียมความพรอม ขั้น 2 
ข้ันความรู ข้ัน 3 ข้ันกิจกรรม ข้ัน 4 ข้ันอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิด ข้ัน 5 ข้ันสรุป ดังในภาพท่ี 1 
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ภาพท่ี 2 องคความรูการวิจัย 

 
ขอเสนอแนะการวิจัย 

1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 
ในการนำชุดกิจกรรมบทบาทสมมติเพื่อสรางเสริมความสามารถการแกปญหาของนักศึกษาครูไป

ใช โดยผูสอนควรกระตุนความสนใจของนักศึกษาครู เพื่อใหนักศึกษาครูสามารถแสดงออกไดตามบทบาท
สมมติและสามารถเรียนรูไดตามเวลาที่กำหนดรวมทั้งใหคำแนะนำใหนักศึกษาครูคิดแกปญหาท่ีมีผลลัพธดี
ที่สุด และเกิดผลกระทบกับผูอื่นนอยที่สุด ดังนั้น นักศึกษาครูควรมีการทบทวนดวยวา แนวทางการแกปญหา
ที่คิดนั้น มีโอกาสเปนไปไดมากนอยเพียงใด ทั้งนี้เพื่อใหนักศึกษาครูเกิดการเรียนรูในการแกปญหาอยางเปน
ระบบ 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
ควรทำการวิจัยเชิงทดลองเกี่ยวกับการนำชุดกิจกรรมบทบาทสมมติไปทดลองใชกับนักศึกษาครู 

เพ่ือศึกษาผลความสามารถการแกปญหาของนักศึกษาครู หลังเรียนดวยชุดกิจกรรมบทบาทสมมติ ซ่ึงจะทำให
ผลงานวิจัยมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน 
 
  

ชุดกิจกรรมบทบาทสมมติเพ่ือสงเสริม
ความสามารถในการแกปญหา 

ของนักศึกษาครู 

การแสดงบทบาทสมมติ 

ข้ัน 3 กิจกรรม 
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