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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1. เพ่ือศึกษากิจกรรมการเรียนรู้บทบาทสมมติเรื่องมารยาทไทย                 
2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์เรื่องมารยาทไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนทวีวัฒนา เขตยาน
นาวา กรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนทวีวัฒนา เขตยานนาวา 
กรุงเทพมหานคร กลุ่มประชากร จ านวน 1 ห้องทั้งหมด 13 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่                                    
1. แผนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้บทบาทสมมติ เรื่องมารยาทไทย จ านวน 4 แผน 4 ชั่วโมง 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน แบบปรนัยเลือกตอบ ก ข ค ง                                   
แบบ 4 ตัวเลือกจ านวน 40 ข้อ  
 ผลการวิจัย พบว่า 1. การจัดการเรียนรู้บทบาทสมมติ นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาในสาระแบบ
แปลกใหม่เพราะนักเรียนมีส่วนร่วมและเป็นผู้ท ากิจกรรมโดยให้นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นของ
ตัวเองในการแสดงบทบาทสมมติที่ตนเองมีความสนใจและเกิดทักษะในขั้นตอนในการปฏิบัติจริงท าให้
ผู้เรียนเข้าใจสาระการเรียนรู้ เรื่องมารยาทไทย ได้แก่ มารยาทการแสดงความเคารพ มารยาทในการ
แต่งกาย มารยาทในการสนทนา และมารยาทในการมีสัมมาคารวะ ได้ถูกต้องและสามารถแสดงมารยาท
ให้เหมาะสมตามกาลเทศะ เกิดเป็นนิสัยติดตัวของนักเรียนท าให้เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ในการรัก
และชื่นชอบประเพณีไทยและมารยาทไทย 2. ผลการวิเคราะห์คะแนนเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน นักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียนรู้บทบาทสมมติท าให้นักเรียนมี
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ความเข้าใจมากยิ่งขึ้นส่งผลถึงการทดสอบหลังเรียนมีคะแนนที่สูงกว่าก่อนเรียน โดยคิดเป็นค่าเฉลี่ยการ
ทดสอบก่อนเรียนจ านวน 40 ข้อมีค่าเฉลี่ย 30.69 และหลังจากการจัดการเรียนรู้ครบ 4 แผนแล้วท าการ
ทดสอบหลังเรียนจ านวน 40 ข้อมีค่าเฉลี่ย 34.77 สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการใช้แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบบทบาทสมมติเรื่องมารยาทไทยทั้ง 4 แผน ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญ ทีร่ะดับ 0.05  

ค าส าคัญ:  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บทบาทสมมติ, มารยาทไทย, ผลสัมฤทธิ์ 
 
Abstract 
 This research was done with the objectives 1) to study some learning activities 
by using role-plays, 2) to study the accomplishment on Thai tradition concerning with 
Thai manners of secondary school in first year from Taweewattana School Yannawa 
district Bangkok.Population sampling was one class for 13 persons. Its tools were                                    
1) lersrning plan, activities on role-plays on the Thai manners with 4 papers of plan and 
4 hours, 2) testing formation on the students’ accomplishment before and after learning 
was kinds of choices a,b,c,d around 40 items. Its results were found that students had 
learnt the contents in the new method with role-plays. 1) They were interested in 
lessons and developed their skills on procedures of such that learning by the real action 
on Thai  manner such as Thai greeting, dress, conversation meeting in various occasions. 
with reserving Thai tradition. 2) Analitical results had the compared score with learning 
achievement before and after. They felt happy and funny in learning with the role-plays 
because it made them understand better and it effected to testing after learning they 
have got higher marks than before learning in 40 items of test. The means had score at 
30.69. After learning along with 4 plans completely, they had got the 40 items of test. 
The means had score at 34.77. The achievement after learning with some higher means 
before learning was significant at lavel 0.05. 

Keywords: learning activities by role-play, Thai manners, achievement 
 

บทน า 
 ในยุคสมัยปัจจุบันวิวัฒนาการด้านสังคมและเศรษฐกิจมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว                                          
สืบเนื่องมาจากความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ของวัฒนธรรมตะวันตก ส่งผลให้
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ปีที่ 1 ฉบับท่ี 3 (กันยายน-ธันวาคม 2562) 

เยาวชนไทยรับอิทธิพลต่าง ๆ เข้ามาโดยไม่ได้ดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัฒนธรรมไทย และยังส่งผล
กระทบต่อการเปลี่ยนแปลงของวิถีชีวิตผู้คนความรู้สึกนึกคิด ขนบธรรมเนียมประเพณี ท าให้เยาวชนไทย
ขาดความอ่อนน้อม นุ่มนวล ขาดความเรียบร้อย จนเกือบท าให้มารยาทอันดีงามซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของ
ความไทยสูญหายไป (กรมวิชาการ, 2534) อาจน ามาสู่ปัญหาทางสังคมได้เยาวชนไม่มีความเกรงใจ
ผู้ใหญ่มีความหยาบคายเพราะไม่เข้าใจถึงหลักมารยาทไทยที่ดีงาม มารยาทไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติ
ไทยเป็นวัฒนธรรมที่ดีงามที่เราควรรักษาและอนุรักษ์ไว้สู่รุ่นลูกรุ่นหลายเราจะหลีกเลี่ยงไม่ได้ว่ามารยาท
ไทยกับวัฒนธรรมไทยนั้นเป็นสิ่งที่เชิดชูประเทศไทยไม่ว่าจะเป็น การไหว้ การทักทาย การยิ้ม การมี
สัมมาคารวะ การแต่งกายที่เป็นพ้ืนฐานด้านประเพณีของไทยตามประเพณีของไทยซึ่งต้องแต่งกายให้
เหมาะสมให้ถูกกาลเทศะ ถ้าไม่ช่วยการอนุรักษ์มารยาทไทยอาจจะสูญหายไปได้ โดยการช่วยกันส่งเสริม
ให้เยาวชนไม่คิดว่าวัฒนธรรมไทยนั้นเป็นสิ่งที่ล้าสมัย แต่เป็นสิ่งที่ท าให้คนทั่วโลกรู้จักประเทศไทย                                    
โดยวัฒนธรรมของไทยนี้เอง ดังนั้นการวิจัยครังนี้จะเป็นแนวทางให้นักเรียนได้ยึดเป็นแนวทางการด าเนิน
ชีวิตและรู้คุณค่าวัฒนธรรมอันดีงามที่ทรงคุณค่าของประเทศไทยที่บรรพบุรุษได้สืบทอดมาจนถึงรุ่น
ปัจจุบัน  
 บทบาทสมมติเป็นเครื่องมือเทคนิคที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้                                                     
ตามวัตถุประสงค์ ที่ก าหนดโดยให้ผู้เรียนได้แสดงออกในบทบาทต่าง ๆ ซึ่งมีความใกล้เคียงกับความเป็น
จริงและรู้จักสังเกต พฤติกรรมของผู้แสดงทั้งด้านความรู้ ความคิด ความรู้สึก มาเป็นข้อมูลในการ
อภิปรายเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เกี่ยวกับตนเองทั้งพฤติกรรมความรู้สึก พฤติกรรมที่ดีขึ้น                             
การเรียนรู้เข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืนมากขึ้นจากการที่ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกปฏิบัติตนในบทบาทต่าง  ๆ        
เป็นการเรียนรู้การเอาใจเขามาใส่ใจเรา (วันวิสาข์ สกุลณี, 2550)  

 ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องมารยาทไทยโดยใช้บทบาทสมมุติต่อนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนทวีวัฒนาแขวงช่องนนทรี เขตยานนาวา กรุงเพทมหานคร ถือว่าเป็นการ
น าเอาเอกลักษณ์ของความเป็นไทยมาสืบทอดต่อยอดแก่เยาวชนซึ่งเป็นอนาคตของชาติในอนาคตได้
เรียนรู้การใช้บทบาทสมมุติอย่างสนุกสนานและถูกต้องตามขอบเขตของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้
จัดท าขึ้นเพ่ือพัฒนาให้นักเรียนได้ศึกษาและเข้าใจสามารถน าไปใช้และปฏิบัติในชีวิตประจ าวันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพสืบต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องมารยาทไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนทวีวัฒนา เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร 
 2. เพ่ือศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องมารยาทไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา                              
ปีที่ 1 โรงเรียนทวีวัฒนา เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร 
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วิธีการด าเนินงานวิจัย 
 1. รูปแบบการวิจัย การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองโดยใช้แบบการวิจัย one grop Pre-test, 
Pos-test Design (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2542) ดังแสดงในตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 แสดงแผนการวิจัย one - group Pre - test, Post - test Design 

กลุ่ม Pre-test Treatment Post- test 
ทดลอง 𝑥1 T 𝑥2 

 
 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร  ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  โรงเรียนทวีวัฒนา เขตยานนาวา
กรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 ห้อง มีนักเรียน 13 คน 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนทวีวัฒนา เขตยานนาวา  
กรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 ห้อง มีนักเรียน 13 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)  
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
   3.1 แผนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้บทบาทสมมติ เรื่องมารยาทไทย                                          
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนทวีวัฒนา เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร จ านวน 4 แผน 4 ชั่วโมง 
   3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน แบบปรนัย
เลือกตอบ ก ข ค ง แบบ 4 ตัวเลือกจ านวน 40 ข้อ 

ขั้นตอนการสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
1. วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ และมาตรฐาน  
2. วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้  
3. วิเคราะห์กระบวนการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้  
4. ผู้เชี่ยวชาญตรวจความเหมาะสม และแก้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน  
5. น าไปใช้ในการทดลองจัดกิจกรรมทดสอบจัดเก็บข้อมูลตามวัตถุประสงค์ 

การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีข้ันตอน 3 ขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นตอนที่  1  การวางแผนสร้างแบบทดสอบ ประกอบด้วย  1. ศึกษาวิธีสร้าง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากเอกสารและงานวิจัยต่างๆ เพ่ือการสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้เหมาะสม 2. ก าหนดจุดมุ่งหมายของการใช้แบบทดสอบวัด ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก าหนดจุดมุ่งหมายของการใช้แบบทดสอบให้ชัดเจนได้เขียนข้อสอบให้เหมาะสมและ
สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายนั้น 3. ก าหนดเนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการ ขอบเขตเนื้อหา มาตรฐานการ
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ปีที่ 1 ฉบับท่ี 3 (กันยายน-ธันวาคม 2562) 

เรียนรู้ สาระการเรียนรู้ พฤติกรรมที่จะวัดในด้านพุทธิพิสัย ได้ แก่ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การ
น าไปใช้ การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า และ 4 ก าหนดลักษณะของแบบทดสอบและส่วน
อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนลักษณะข้อสอบจะเป็นแบบปรนัย ทั้งนี้
แบบทดสอบมีลักษณะข้อสอบ ดังนี้ 4.1 วัตถุประสงค์ของการวัด 4.2 ระดับพฤติกรรมของการเรียนรู้ที่
จะวัด 4.3 ลักษณะหรือคุณสมบัติผู้เข้าสอบ 4.4 จ านวนผู้เข้าสอบ 4.5 ระยะเวลาที่ใช้ในการสร้าง
แบบทดสอบดาเนินการสอบและตรวจข้อสอบ 4.6 ความเป็นอิสระในการตอบส่วนการก าหนดส่วนอ่ืนๆ 
ที่เก่ียวข้องกับการสอบได้แก่ ความยาวของแบบทดสอบหรือจ านวนของข้อสอบและคะแนนระยะเวลาที่
ใช้ท าแบบทดสอบ วิธีด าเนินการสอบ การตรวจให้คะแนน การแปลความหมายของคะแนน 

 ขั้นตอนที่ 2 การสร้างข้อสอบ ด าเนินการโดย 1. การสร้างข้อสอบ ตามรายละเอียดใน
การวิเคราะห์ข้อสอบ ค านึงถึงความยากของข้อสอบ ระยะเวลาที่ใช้สอบ คะแนนและการตรวจให้
คะแนน และ 2. ตรวจทานข้อสอบด้วยการทบทวน แบบทดสอบ เพ่ือให้ข้อสอบที่สร้าง มีความถูกต้อง
ครบถ้วน ตามรายละเอียดของหลักสูตร แล้วน าไปใช้ต่อไป 

 ขั้นตอนที่ 3 การตรวจคุณภาพข้อสอบก่อนน าไปทดลองใช้ โดยมีขั้นตอนดังนี้                                 
1. น าแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญตรวจด้านเนื้อหาด้านกิจกรรมการเรียนรู้                                
และด้านการวัดผลการศึกษา จ านวน 5 ท่าน ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อที่สร้างถูกต้อง
และเหมาะสมเพียงใด โดยใช้เกณฑ์การประเมิน ดังนี้ +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบไม่วัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
น าข้อสอบที่ได้หาค่าสอดคล้อง IOC และคัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปจัดพิมพ์เป็น
แบบทดสอบฉบับใหม่ใช้กับกลุ่มเป้าหมายไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนที่ก าลังศึกษาระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดพนันเชิง (ไตรรัตนนายก) จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2560 จ านวน 12 คน เพ่ือทราบข้อบกพร่องแล้วปรับปรุงแก้ไข น าผลคะแนนแบบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่ละฉบับมาหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อ แล้วคัดเลือก
เฉพาะข้อที่มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20-0.80 และ ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ .20 ขึ้นไป จ านวน 40 
ข้อ น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กิจกรรมการเรียนรู้บทบาทสมมติเรื่อง มารยาทไทย ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนทวีวัฒนา เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร จ านวน 40 ข้อ ไปหา
ค่าความเชื่อม่ันโดยใช้สูตร KR–20 แล้วจึงน าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากทดลอง (Try Out) 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล เป็นการวิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชาจุดประสงค์ และมาตรฐาน 
วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ วิเคราะห์กระบวนการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้                       
ผู้เชียวชาญตรวจความเหมาะสม และแก้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน น าไปใช้ในการทดลองจัดกิจกรรม
ทดสอบจัดเก็บข้อมูลตามวัตถุประสงค ์
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ผลการวิจัย 
 การจัดการเรียนรู้บทบาทสมมติ เรื่องผลสัมฤทธิ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มารยาทไทย: 
บทบาทสมมต ิมีผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 การจัดท ากิจกรรมการเรียนรู้บทบาทสมมติ เรื่อง มารยาทไทย การจัดท ากิจกรรม
การเรียนรู้บทบาทสมมติ เรื่อง มารยาทไทย โรงเรียนทวีวัฒนา เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร                       
มีข้ันตอนดังต่อไปนี้  

ขั้นน า ครูซักถามนักเรียนเกี่ยวกับความรู้เดิมเรื่องมารยาทไทย และ ครูชี้แจงถึงจุดประสงค์
การเรียนรู้ เรื่อง มารยาทไทย ให้นักเรียนทราบ ขั้นสอน ครูให้นักเรียนทาแบบฝึกหัดก่อนเรียนแล้วจึง
ชี้แจงถึงวัตถุประสงค์เรื่องมารยาทไทย โดยการแบ่งกลุ่มนักเรียน 4-7 คน ให้นักเรียนออกมาแสดง
บทบาทสมมติเรื่องมารยาทไทยตามหัวข้อที่ก าหนดให้ เช่น การแสดงความเคารพ การสนทนา                              
การแต่งกาย การมีสัมมาคารวะ ครูและนักเรียนรับชมการแสดงบทบาทสมมติ เรื่องมารยาทไทย ที่ได้รับ
มอบหมาย เมื่อเสร็จครูสุ่มให้นักเรียนแสดงมารยาทไทยเช่น การกราบ การไหว้ ขั้นสรุป ครูแจก                  
ใบความรู้ให้นักเรียนแล้วจึงสรุปเขียนใบความรู้เพื่อให้เป็นแนวทางท่ีถูกต้องตามมารยาทไทย 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บทบาทสมมติ เรื่องมารยาทไทย นักเรียนให้ความร่วมมือเป็น
อย่างดี แต่พบปัญหาในกลุ่มที่ 1 นักเรียนไม่พร้อมและตื่นเต้นเพราะว่านักเรียนไม่ทราบว่าควรจะท า
อย่างไรถึงจะเหมาะสม การแสดงบทบาทสมมติของกลุ่มถัดไปมีความพัฒนาเนื่องจากได้รับชมการแสดง
บทบาทสมมติของกลุ่มแรก ๆ รู้ข้อบกพร่อง ท าให้การแสดงบทบาทสมมตินั้นดูสมจริงมากขึ้น การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้บทบาทสมมติ ท าให้ผู้เรียนเกิดความตื่นเต้นในการเรียนแบบใหม่ ๆ ผู้เรียนเกิดความ
สนใจในการเรียนรู้ มีความสุขในการเรียน ท าให้บรรยากาศในห้องเรียนสนุกสนาน 

การจัดการเรียนรู้บทบาทสมมติ ท าให้เกิดขบวนการเรียนรู้แบบใหม่ของนักเรียนท าให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนโดยครูผู้สอนเล็งเห็นถึงจุดส าคัญของการเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญที่
จะต้องให้ผู้เรียนเลือกการปฏิบัติโดยการคิดค้นด้วยตนเอง ซึ่งสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจตามที่
ตนเองลงมือปฏิบัติสามารถเข้าถึงเนื้อหาสาระการเรียนรู้เกิดความจ าที่แม่นย าในเนื้อหา จากการปฏิบัติ
ในการเรียนรู้ บทบาทสมมต ิ

ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องมารยาทไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนทวีวัฒนา เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร 
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ปีที่ 1 ฉบับท่ี 3 (กันยายน-ธันวาคม 2562) 

ตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะห์คะแนนเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
เรื่องการแสดงความเคารพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนทวีวัฒนา                        
เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร 

 

 

จากตารางที่ 2 พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน กิจกรรมการเรียนรู้บทบาท
สมมติ เรื่องการแสดงความเคารพ ได้แก่ การไหว้ การกราบ ที่ถูกวิธี มีค่าเฉลี่ย หลังเรียน = 8.15 สูงกว่า
ก่อนเรียน = 7.08 

 

ตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์คะแนนเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง 
 

 
กลุ่มทดลอง 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

ก่อนเรียน 6.69 1.48 
หลังเรียน 8.15 1.17 

 

จากตารางที่ 3 พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน กิจกรรมการเรียนรู้บทบาท
สมมติ เรื่องมารยาทในการสนทนา ได้แก่ การสนทนากับผู้ใหญ่ การสนทนากับเพ่ือน ที่ถูกต้อง                            
มีค่าเฉลี่ย หลังเรียน = 8.15 สูงกว่า ก่อนเรียน = 6.69 

 

ตารางที่ 4 แสดงผลการวิเคราะห์คะแนนเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
เรื่องมารยาทในการแต่งกาย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนทวีวัฒนา                   
เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร 

 

 
กลุ่มทดลอง 

 
ค่าเฉลี่ย 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

ก่อนเรียน 8.23 1.05 
หลังเรียน 8.93 0.99 

 

กลุ่มทดลอง 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
ก่อนเรียน 7.08 1.32 
หลังเรียน 8.15 1.03 
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จากตารางที่ 4 พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน กิจกรรมการเรียนรู้บทบาท
สมมติ เรื่องมารยาทในการแต่งกาย ได้แก่ การแต่งกายไปโรงเรียน กายแต่งกายไปวัด ให้ถูกต้อง                    
มีค่าเฉลี่ย หลังเรียน = 8.93 สูงกว่า ก่อนเรียน = 8.23 

 

ตารางที่ 5 แสดงผลการวิเคราะห์คะแนนเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
เรื่องการมีสัมมาคารวะ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนทวีวัฒนา                                               
เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร 

 

กลุ่มทดลอง 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) t-test 
ก่อนเรียน 30.69 2.69 4.19 
หลังเรียน 34.77 2.28 

 

จากตารางที่ 5 พบว่า ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน จากการจัดกิจกรรมบทบาทสมมติ เรื่องมารยาทไทย ทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนทวีวัฒนา เขตยานนาวา  
กรุงเทพมหานคร มีค่าเฉลี่ยหลังเรียน = 34.77 สูงกว่า ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน = 30.69 และเมื่อทดสอบ
ค่าสถิติ t-test พบว่าค่า t = 4.19 สูงกว่าค่า t (24, 0.05) อย่างมีนัยนัยส าคัญทางสถิติ ณ ระดับ 0.05 

 

องค์ความรู้จากงานวิจัย 
กิจกรรมการเรียนรู้บทบาทสมมติ เรื่องมารยาทไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนทวีวัฒนา แขวงช่องนนทรี เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แผนภาพที่ 1 แสดงองค์ความรู้จากงานวิจัย 

K = Knowledge 
ความรู้ที่ได้จากการ

จัดการเรียนรู้บทบาท
สมมติเรื่องมารยาทไทย 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ให้ดีขึ้นโดยลาดับคือหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

P = Practice 
ทักษะที่ได้จากการจัดการ
เรียนรูค้ือได้ทางานร่วมกัน
และนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ

จริง จนเกิดทักษะตาม
ขบวนการสามารถแสดงออก 
มารยาทไทย อย่างถูกต้อง 

A = Attitude 
เจตคติทีเ่กิดขึ้นจากการเรยีนรู้

มารยาทไทยทาให้นักเรยีน 
แสดงออกในการกระท าและ
กิริยามารยาทด้วยความอ่อน

น้อมออ่นโยนจนเกิดความรักใน
ความเป็นไทย 
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ปีที่ 1 ฉบับท่ี 3 (กันยายน-ธันวาคม 2562) 

อภิปรายผล 
 กิจกรรมการเรียนรู้บทบาทสมมติท าให้ผู้เรียนนั้นมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนนั้น
เกิดทักษะในการเข้าใจเนื้อหาขณะที่ลงมือปฏิบัติการแสดงบทบาทสมมติที่ผู้เรียนได้รับมอบหมาย 
ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น เพราะการเรียนแบบบทบาทสมมติมีการแสดงออกถึง ความคิด                                  
ที่หลากหลาย ท าให้ผู้ที่ได้รับชมเกิดความคิดแปลกใหม่ และอยากแสดงออกในความคิดของตนเอง                    
ซ่ึงสอดคล้องกรมวิชาการ (2534) ทีไ่ด้ให้ความหมายของการแสดงบทบาทสมมติไว้ว่า การแสดงบทบาท
สมมติเป็นการให้เด็กเล่นสมมติตนเองเป็นตัวละครต่าง ๆ อาจใช้สิ่งประกอบการเล่นสมมติเพ่ือเร้าความ
สนใจ และก่อให้เกิดความสนุกสนาน เช่น หุ่นสวมศีรษะรูปภาพ และสัตว์รูปแบบต่าง ๆ เครื่องแต่งกาย
และรูปอุปกรณ์ของจริงต่าง ๆ และสอดคล้องกับผกา สัตยธรรม (2557) ที่กล่าวไว้ว่า การแสดงบทบาท
สมมติเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีโอกาสแสดงได้หลายทางทั้งพูดและการแสดงท่าทาง  ท าให้
นักเรียนได้แสดงบทบาทสมติกับบุคคลใกล้ตัว เช่น เป็นคุณพ่อคุณแม่ ครู อาจารย์ เพ่ือน และบุคคล                             
อ่ืน ๆ ในสังคม 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ของกิจกรรมการเรียนรู้
บทบาทสมมติ เรื่องมารยาทไทยของชั้นนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนทวีวัฒนา แขวงช่องนนทรี 
เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร ก่อนและหลังการเรียนรู้  พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนโดยการใช้การ
ทดสอบก่อนเรียนจ านวน 40 ข้อมีค่าเฉลี่ย 30.69 และหลังจากการจัดการเรียนรู้ครบ 4 แผนแล้ว                     
ท าการทดสอบหลังเรียนจ านวน 40 ข้อมีค่าเฉลี่ย 34.77 ซึ่งสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการใช้
แผนการจัดการเรียนรู้แบบบทบาทสมมติเรื่องมารยาทไทยทั้ง 4 แผน ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูง
กว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับปัญจพร อะโนดาษ (2547) ได้ท าการวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลของ
การใช้บทบาทสมมติและการใช้กรณีตัวอย่างที่มีต่อพฤติกรรมการแสดงออกของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดสุนทรพิชิตาราม อ าเภอองครักษ์ จังหวัดนครนายก เครื่องมือที่ใช้ในการ
ทดลอง คือ แผนการทดลอง ABA Design ผลการทดลองพบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการแสดงออกมาก
ขึ้นหลังจากได้รับการใช้บทบาทสมมติ 
 

ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย  

  1.1 ควรจัดการเรียนรู้บทบาทสมมติโดยให้ผู้เรียนได้เตรียมตัวการแสดงและเลือก
หัวข้อที่ผู้เรียนเองมีความสนใจหรือถนัดในการแสดงบทบาทสมมติในเรื่องนั้น ๆ 

1.2 ควรให้นักเรียนอภิปรายถึงข้อดีและข้อเสียในการแสดงบทบาทสมมติเพ่ือเกิดการ
พัฒนาการเรียนรู้บทบาทสมมติครั้งต่อไปให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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1.3 นักเรียนส่วนมากมีความรู้และความเข้าใจเรื่องมารยาทไทยน้อย เนื่องจากการเสพสื่อ
ละคร หรือดนตรีจากต่างประเทศ ท าให้หลงลืมวัฒนธรรมของไทยจนอาจเกิดปัญหาทางด้านวัฒนธรรมของ
ไทยอาจเลือนหาย หรือเปลี่ยนแปลงไปจนละเลยความเป็นไทยแบบดั้งเดิม 

1.4 หน่วยงานทางราชการและองค์กรต่าง ๆ รวมถึงครอบครัว ควรมีกิจกรรมในการ
ปลูกฝัง รณรงค ์และส่งเสริมวัฒนธรรมไทยให้มากยิ่งขึ้น เพ่ือเป็นการอนุลักษณว์ัฒนธรรมไทยให้คงอยู่สืบไป 

 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
   2.1 ควรมีการศึกษาการจัดกิจกรรมควรมีจัดในพ้ืนที่จริง หรือใกล้เคียง โดยการจัด
กิจกรรมควรมีระยะเวลามากกว่านี้ 
    2.2 ควรมีการศึกษาการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้ในพ้ืนที่จริงก่อน
การท ากิจกรรม และควรจัดกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง 
    2.3 ควรมีการศึกษารูปแบบของสื่อสมัยใหม่ที่กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนตามช่วงวัย
อย่างเหมาะสม 
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