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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วย
การจัดการแบบ CIPPA เสริมด้วยเกม 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างหลังได้รับการจัดการ
แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม กับเกณฑ์ร้อยละ 80 3) ศึกษาความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้แบบ 
CIPPA เสริมด้วยเกม กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านนาสีนวน ภาคเรียนท่ี 
1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 1 ห้อง จ านวน 19 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ใน
การวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม ค่าความยากง่ายระหว่าง 0.68 - 0.74 ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.36 - 0.48 และค่า
ความเช่ือมั่น 0.98  3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ค่าทีแบบไม่อิสระ  

 ผลการวิจัยพบว่า  
 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรีย น ช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียน ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 3) ความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม แบบ CIPPA 
เสริมด้วยเกม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, นักเรียน 
 
 

Abstract 
 

 The objectives of this research were to: 1) compare the Social Studies, Religion, 
and Culture Subject achievement of Grade 3 students before and after CIPPA learning 
management Supplemented with games, 2) compare the Social Studies, Religion, and 
Culture Subject achievement of Grade 3 students after CIPPA learning management 
Supplemented with games with the 80% criterion, and 3) study the satisfaction 
towards CIPPA learning management Supplemented with games in the Social Studies, 
Religion, and Culture Subject of Grade 3 students. The Sample consisted of 19 grade 3 
students in the first semester of the 2024 at Bannaseenuan School, by cluster random 
sampling. The research instruments were 1) lesson plans 2) the Social Studies, Religion, 
and Culture Subject achievement test had difficulty values between 0.68 - 0.74, 
discrimination values between 0.36 - 0.48 and reliability values was 0.98 3) the 
satisfaction questionnaire. The statistics for data analysis comprised; mean, standard 
deviation, percentage, t-test for dependent samples and one sample t - test 
The research findings were as follows:  
 1) The Social Studies, Religion, and Culture Subject achievement of Grade 3 
students after CIPPA learning management Supplemented with games was significantly 
higher than before at the .05 level.  
 2) The Social Studies, Religion, and Culture Subject achievement of Grade 3 
students after CIPPA learning management Supplemented with games significantly 
higher than the 80% criterion at the .05 level.  
 3) The satisfaction towards CIPPA learning management Supplemented with 
games in the Social Studies, Religion, and Culture Subject of Grade 3 students. was at 
the highest level. 
Keywords: Learning Management, Achievement, Students 
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ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา   
 การศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ มุ่งพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ท้ัง
ร่างกาย จิตใจ สติปัญญา คุณธรรม และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข โดยเน้นให้ผู้เรียนใฝ่รู้
และเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ท่ีต้องการพัฒนาผู้เรียนให้เป็น
พลเมืองท่ีรับผิดชอบ มีความสามารถทางสังคม และมีเจตคติท่ีดีต่อการด ารงชีวิตในโลกท่ีมีการ
เปล่ียนแปลง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) 
 อย่างไรก็ตาม จากผลการประเมินคุณภาพนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านนาสีน
วน ปีการศึกษา 2565–2566 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาฯ อยู่ท่ีร้อยละ 66.52 , 
65.32 และ 64.56 ตามล าดับ ซึ่งต ่ากว่าเกณฑ์ท่ีโรงเรียนก าหนดไว้คือร้อยละ 75 (โรงเรียนบ้านนาสีน
วน , 2566) สภาพปัญหาส าคัญเกิดจากการจัดการเรียนสอนท่ีเน้นการบรรยายเนื้อหามากกว่า
กระบวนการ ขาดส่ือและกิจกรรมท่ีหลากหลายท าให้นักเรียนเบ่ือหน่ายและไม่สามารถเช่ือมโยงความรู้
ใหม่กับประสบการณ์เดิมได้ (ขัตติยา ผารธรรม, 2556) 
 จากสภาพปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจน ารูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA Model) ซึ่ง
พัฒนาบนพื้นฐานทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้ มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเน้น 7 ขั้นตอน
ส าคัญ ได้แก่ การสร้างความรู้เดิม การแสวงหาความรู้ใหม่ การสร้างความเข้าใจ การแลกเปล่ียนความรู้
กับกลุ่ม การประยุกต์ใช้ความรู้ การสรุปความรู้ และการสะท้อนผล (ทิศนา แขมมณี, 2551) 
 นอกจากนี้ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการกระตุ้นการมีส่วนร่วมทางกายและปฏิสัมพันธ์ ผู้วิจัย
ได้บูรณาการเทคนิคการสอนโดยใช้เกม (Game-Based Learning) ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีช่วยพัฒนาท้ัง
สติปัญญาและอารมณ์ ท าให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยความสนุกสนานและจดจ าเนื้อหาได้ง่ายข้ึน (ทิศนา แขม
มณี, 2542; บันลือ พฤกษะวัน, 2551) การใช้รูปแบบ CIPPA ร่วมกับเกมจึงเป็นแนวทางส าคัญท่ีจะช่วย
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะท่ีจ าเป็นของผู้เรียนได้อย่างยั่งยืน สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ณิชนันทน์  จูด้วง (2565) ท่ีพบว่าการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA ร่วมกับเกมสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนให้สูงกว่าเกณฑ์และสร้างความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ในระดับมาก 
 
ค าถามวิจัย    
  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ CIPPA เสริมด้วยเกม สูงกว่า
ก่อนเรียนหรือไม่ 
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  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ CIPPA เสริมด้วยเกม สูงกว่า
ร้อยละ 80 หรือไม่ 
  3. ความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ CIPPA เสริมด้วย
เกม วิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 อยู่ในระดับใด 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA 
เสริมด้วยเกม  
  2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริม
ด้วยเกม กับเกณฑ์ร้อยละ 80  
  3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
 
สมมติฐานของการวิจัย   
  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแบบ CIPPA เสริมด้วยเกม 
          2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 

 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนกลุ่มเครือข่ายโนนหันนา
หนองทุ่ม ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 5 จังหวัดขอนแก่น ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2567 จ านวน 12 โรงเรียน จ านวน 12 ห้อง รวม 198 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านนาสีนวน ภาคเรียน
ท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 มีจ านวนนักเรียนท้ังส้ิน 19 คน ได้จากการการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
        เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย ได้แก่  
 1. เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่  
      1.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม เรื่อง ศาสนาน่ารู้ ช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 3 จ านวน 8 แผน รวม 16 ช่ัวโมง 
   1.2 เกม หน่วยที่ 1 เรื่อง ศาสนาน่ารู้ จ านวน 8 เกม 
           2. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
      2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง 
ศาสนาน่ารู้ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ   
 2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม 1 ฉบับ 
จ านวน 10 ข้อ  
 
การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
  การสร้างเครื่องมือในการวิจัยผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ตาม
ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม เรื่อง ศาสนาน่ารู้ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ดังนี้ 
    1.1 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระ  การ
เรียนรู้สังคมสึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551      1.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิด ทฤษฎี หลักการเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนแบบ CIPPA เสริมด้วยเกม 
    1.3  ก าหนดเนื้อหาท่ีจะใช้ในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้  
รูปแบบการสอนแบบ CIPPA เสริมด้วยเกม ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยแบ่งเนื้อหา
ออกเป็น 8 หน่วยย่อย จ านวน 16 ช่ัวโมง 
    1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอน  แบบ CIPPA 
เสริมด้วยเกม ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ใช้เวลาในการเรียน 16 ช่ัวโมง 

1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้พร้อมแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นเสนอต่อ
อาจารย์ท่ีปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ และแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แล้วน ามาปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะ 
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    1.6  เสนอแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม ท่ี
พัฒนาขึ้นท้ังหมดต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบคุณภาพการประเมินความเหมาะสม โดยใช้แบบ
ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า แบ่งเป็น 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Likert, 1932) ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉล่ียระหว่าง 4.33-4.67 
    1.7 จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม 
เรื่อง ศาสนาน่ารู้ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ฉบับสมบูรณ์แล้วน าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษา
การศึกษาค้นคว้าอิสระอีกครั้ง ก่อนน าไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
  2.  การสร้างและหาคุณภาพเกม 
      ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเกม เพื่อใช้ในการเสริมการเรียนการสอนตามล าดับขั้นตอน 
ดังต่อไปนี้ 
    2.1  ศึกษาเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้อง วิเคราะห์ และท าความเข้าใจหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ. ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 สาระท่ี 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
    2.2  ศึกษาหลักการ วิธีการ ทฤษฎี และเทคนิควิธีการสร้างเกมจากเอกสารต่าง ๆ และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง      
    2.3  ด าเนินการสร้างเกม เรื่อง ศาสนาน่ารู้ จ านวน 8 เกม แต่ละเกมมีองค์ประกอบ คือ 
ช่ือเกมกิจกรรมเกม กฎ กติกา และวิธีเล่น และเกณฑ์การให้คะแนน  
    2.4  น าเกม หน่วยท่ี 1 เรื่อง ศาสนาน่ารู้ จ านวน 8 เกม เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้อง และความเหมาะสมของเกม พร้อมท้ังให้ค าแนะน าเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขให้
ถูกต้อง 
    2.5  น าเกมท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินความตรง
ตามเนื้อหา ความถูกต้อง เหมาะสม โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธี
ของลิเคิร์ท (Likert, 1932) ผลการประเมินเกมมีค่าเฉล่ียระหว่าง 4.33 - 4.67 
                2.6 น าเกมไปทดลองเบ้ืองต้นกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อ
หาข้อผิดพลาด โดยก าหนดกติกาในการเล่นเกมให้ชัดเจน เข้าใจง่ายเหมาะสมกับวัยของนักเรียน  และ
ปรับปรุงเกมให้เหมาะสมกับนักเรียน 
    2.7 ปรับปรุงแก้ไขเกม และน าไปใช้เสริมการจัดการเรียนรู้  ในขั้นท่ี 4 ของกระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบ CIPPA 
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  3.  การสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
    ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามล าดับข้ันตอน ดังนี้  
    3.1  ศึกษาเอกสาร ต ารา งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบและ
วิธีการตรวจสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
 3.2 ศึกษาหลักสูตร คู่มือครู หนังสือรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3  และคู่มือการวัดประเมินผลตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ. ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 สาระท่ี 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
    3.3  วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อน ามาสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ศาสนาน่ารู้ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
    3.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
ของเนื้อหา แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยให้ครอบคลุมเนื้อหาและมาตรฐาน/ ผลการเรียนรู้ 
จ านวน 40 ข้อ เพื่อน ามาใช้จริงจ านวน 30 ข้อ    
 3.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างขึ้นท้ังหมด 40 ข้อ เสนออาจารย์ท่ี
ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขส่ิงท่ียังบกพร่อง  
    3.6 น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 
3 ท่าน พิจารณาเพื่อประเมินความตรงเชิงเนื้อหา โดยพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามราย
ข้อกับจุดประสงค์การเรียนรู้โดยก าหนดเกณฑ์ให้คะแนน 
    3.7 วิเคราะห์ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญโดยหาค่า IOC เลือกข้อสอบท่ีมีค่า ต้ังแต่ 
0.50 ขึ้นไป ซึ่งแบบทดสอบมีค่า IOC ระหว่าง 0.67 – 1.00 เลือกไว้ทุกข้อ 40  ข้อ 
 3.8 น าแบบทดสอบท่ีคัดเลือกไว้ทุกข้อไปทดลองใช้ (try-out) กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 23 คน 
     3.9 น ากระดาษค าตอบของนักเรียนมาตรวจให้คะแนน และวิเคราะห์หาคุณภาพของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิเคราะห์หาค่าความยาก (P) และหาค่าอ านาจจ าแนก (r) 
แล้วคัดเลือกข้อสอบท่ีมีความยาก (P) ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.20 
ถึง 1.00 และให้ครอบคลุมจุดประสงค์และพฤติกรรมท่ีก าหนด คัดเลือกไว้จ านวน 30 ข้อ ซึ่ ง 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มีค่าความยาก (P) ระหว่าง 
0.68 - 0.74 ค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.36 - 0.48 
    3.10 น าแบบทดสอบท่ีเลือกไว้จ านวน 30 ข้อ มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของ
แบบทดสอบท้ังฉบับโดยใช้วิธีของ Kuder-Richardson (1937) จากสูตร KR-20 ได้ค่าความเช่ือมมั่น
เท่ากับ 0.98 
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    3.11 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นฉบับสมบูรณ์ และน าเสนอ
อาจารย์ท่ีปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระอีกครั้งก่อนน าไปใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเป็น
กลุ่มตัวอย่าง 
  4.  การสร้างและหาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วย
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีขั้นตอนการ
สร้าง ดังนี้  
    4.1  ศึกษาเอกสารและวิธีสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับของลิเคิร์ท (Likert, 1932) เพื่อน ามาก าหนดขอบเขตและเนื้อหาของแบบสอบถาม 
    4.2  สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการ 
เรียนรู้รูปแบบ CIPPA เสริมด้วยเกม เรื่อง ศาสนาน่ารู้ โดยสอบถามความพึงพอใจ จ านวน 10 ข้อ โดย
เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท  
    4.3  น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างเสร็จแล้วเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อ
ตรวจสอบ ความถูกต้อง ความสอดคล้องครอบคลุมของเนื้อหากับประเด็นค าถาม และน ามาปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน า  
    4.4  น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 
ท่าน เพื่อตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ ผลการวิเคราะห์
ข้อมูลพบว่า แบบสอบถามความพึงพอใจมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ต้ังแต่ 0.67 – 1.00  
    4.5  น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA 
เสริมด้วยเกม เรื่อง ศาสนาน่ารู้ ไปใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านนาสีนวน อ าเภอ
ชุมแพ จังหวัดขอนแก่น สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 5 ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2567 ท่ีเป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง  
  
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม เรื่อง ศาสนาน่ารู้ ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ไปทดลองใช้จัดการเรียนการสอนด้วยตนเอง โดยด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
  1. ปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ช้ีแจงข้อตกลงเบ้ืองต้นในการเรียนการสอน 
  2. ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับกลุ่มตัวอย่างก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้การเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม เรื่อง ศาสนาน่ารู้ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3                      
            3. ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ ตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม เรื่อง ศาสนาน่ารู้   
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 – 8  
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  4. เมื่อจัดการเรียนรู้ครบท้ัง 8 แผน ผู้วิจัยท าการทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดเดิม ท่ีใช้ทดสอบก่อนเรียน 
  5. ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เป็นรายบุคคล 
  6. รวบรวมข้อมูล เพื่อน าผลไปวิเคราะห์ทางสถิติ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างก่อนและหลัง การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม โดยการ
วิเคราะห์ค่าทีแบบไม่อิสระ (t-test for Dependent Samples)  
           2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างหลังการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมเกม กับเกณฑ์ร้อยละ 80 โดยการ
วิเคราะห์ค่า t กลุ่มเดียวเทียบกับเกณฑ์  (One sample t-test) 
 3. วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
 
สรุปผลการวิจัย   
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 
           2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 3 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
           3. ความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม แบบ CIPPA เสริม
ด้วยเกม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการศึกษาค้นคว้าอิสระ เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เสริมด้วยเกมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
3 โดยสามารถอภิปรายผลได้ตามประเด็นต่อไปนี้ 
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 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริม
ด้วยเกม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับสมมุติฐานการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA 
เสริมด้วยเกม ส่งผลต่อกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนดังต่อไปนี้ (ทิศนา แขมมณี ,2560) 
  1.1 นักเรียนมีโอกาสสร้างความรู้ด้วยตนเองซึ่งจะท าให้นักเรียนเข้าใจและเกิดการเรียนรู้ท่ี
มีความหมายต่อตนเอง 
  1.2 นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับบุคคลและแหล่งความรู้ท่ีหลากหลาย ซึ่งท าให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสังคม  
  1.3 นักเรียนมีโอกาสได้เคล่ือนไหวร่างกายโดยการท ากิจกรรมในลักษณะต่าง ๆ อย่าง
เหมาะสมกับวัยและความสนใจของนักเรียน 
          1.4 นักเรียนได้เรียนรู้กระบวนการต่าง ๆ ซึ่งเป็นทักษะท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต เช่น 
กระบวนการแสวงหาความรู้  กระบวนการคิด กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการกลุ่ม และ
กระบวนการพัฒนาตนเอง 
  1.5 นักเรียนได้น าความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงหรือการปฏิบัติจริงและได้รับประโยชน์จากการ
เรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้เพิ่มเติมข้ึนเรื่อย ๆ และเกิดการเรียนรู้ท่ีลึกซึ้งขึ้น 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบซิปปา เสริมด้วยเกม มีประสิทธิภาพในการพัฒนาและ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้จริง โดยผลท่ีเกิดขึ้นนี้มีรากฐานมาจาก ทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ (Constructivism) (Piaget, 1950) 
 นอกจากนี้รูปแบบ CIPPA Model เป็นกลยุทธ์ท่ีมุ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ท าให้นักเรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการท่ีเป็นระบบ 7 ขั้นตอน 
ต้ังแต่ ขั้นท่ี 1 (C: ทบทวนความรู้เดิม) เพื่อสร้างความพร้อมในการเรียนรู้ ขั้นท่ี 2 (I: แสวงหาความรู้
ใหม่) ขั้นท่ี 3 (P: ศึกษาท าความเข้าใจและเช่ือมโยงความรู้) ไปจนถึง ขั้นท่ี 4 (P/Sharing: แลกเปล่ียน
ความรู้กับกลุ่ม) ซึ่งกระบวนการเหล่านี้ช่วยให้ความรู้ถูกตรวจสอบ จัดระเบียบ และมีความชัดเจนยิ่งขึ้น 
ก่อนท่ีจะน าไปสู่ ขั้น ท่ี 5 (A/Consolidation: สรุปและจัดระเบียบความรู้) และขั้น ท่ี 6 และ 7 
(A/Application/Performance: การปฏิบัติและการประยุกต์ใช้) ท่ีช่วยตอกย ้าความเข้าใจและการน า
ความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริง นอกจากนี้  บทบาทของเกม ท่ีน ามาร่วมใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
โดยเฉพาะในขั้นของการปฏิบัติและการประยุกต์ใช้ ยังเป็นส่วนส าคัญท่ีช่วยลดความเบื่อหน่าย สร้าง
บรรยากาศแห่งความสนุกสนาน ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียน และ
ช่วยส่งเสริมทักษะทางสังคม ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญท่ีน าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ (ทิศ
นา แขมมณี, 2560) 
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 ผลการวิจัยนี้มีความสอดคล้องกับงานวิจัยหลายฉบับท่ียืนยันถึงประสิทธิภาพของการจัดการ
เรียนรู้แบบ CIPPA ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เช่น งานวิจัยของ แก้วตา อินทรจักร และพร
สิริ เอี่ยมแก้ว (2565) ท่ีศึกษาในกลุ่มสาระสังคมศึกษาฯ และพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ อัมพร รักจรรยาบรรณ , 
พอเจตน์ ธรรมศิริขวัญ, และทัศนีย์ รอดมั่นคง (2566) ท่ีได้ท าการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่อง ทวีปอเมริกาเหนือ วิชาสังคมศึกษาโดยการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาร่วมกับการใช้เกม
ออนไลน์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองก่อนและหลัง
เรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของสุวรา วังพรม 
(2567) ได้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยผังมโนทัศน์ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
CIPPA เสริมด้วย ผังมโนทัศน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เช่นกัน ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าการ
จัดการเรียนรู้รูปแบบ CIPPA เป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน  
 2. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ต่อการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริม
ด้วยเกม อยู่ในระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้เนื่องจากการเรียนการสอนแบบการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริม
ด้วยเกม ท าให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น และมีแรงจูงใจในการเรียนสูงขึ้น Malone & Lepper 
(1987) โดยนักเรียนได้น าความรู้ท่ีสร้างขึ้นมาใช้ในการแก้ปัญหาหรือท าภารกิจในเกมทันที ซึ่งเป็นการ
ตอกย ้าความเข้าใจและฝึกทักษะการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จ าลอง ได้เรียนรู้อย่างมีความสุข เข้าใจ
รายวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมได้ง่ายขึ้น และได้รับประโยชน์จากการเรียน ท าให้เกิดการ
เรียนรู้เพิ่มเติมขึ้นเรื่อย ๆ และเกิดการเรียนรู้ท่ีลึกซึ้งขึ้น การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยเกม 
สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในระดับประถมศึกษาได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะในด้าน
ความสนุก ความเข้าใจง่าย และการมีส่วนร่วม สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐมน แสงทอง (2562) ท่ี
พบว่าผู้เรียนมีทัศนคติท่ีดีและสนุกกับการเรียนรู้เมื่อใช้เกมและกิจกรรมแบบมีส่วนร่วม ส่งเสริมการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) องค์ประกอบของเกมและกิจกรรมกลุ่มตามรูปแบบ CIPPA ช่วยให้
นักเรียนได้ มีส่วนร่วมอย่างเต็มท่ี และเปล่ียนบทบาทจากการเป็นผู้รับมาเป็นผู้สร้างความรู้ การได้
เคล่ือนไหว การแข่งขันอย่างสร้างสรรค์ และการท างานร่วมกับเพื่อน ท าให้ช้ันเรียนไม่น่าเบ่ือ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ประสบลาภ นุ่มนวล และทรงภพ ขุนมธุรส (2564) ท่ีได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง รามเกียรติ์ ตอนศึกษาสายเลือดโดยการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาโมเดล 
(CIPPA MODEL) ร่วมกับเกมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลวิจัยพบว่าผลคะแนนความพึงพอใจ

ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก (  =4.45, S.D. = 0.67) และสอดคล้องกับงานวิจัย
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ของ สุชานันท์ จงสุขกลาง และจันทร์ ติยะวงศ์ (2568) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชาสังคมศึกษา เรื่องสินค้าและบริการ โดยใช้วิธีการสอนรูปแบบ CIPPA MODELของนักเรียน
ระดับ ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  3 ผลวิ จัยพบว่าผลความพึ งพอใจของนั ก เรียน ท่ีมี ต่อการเรียน 
เรื่องสินค้าและบริการ โดยใช้การจัดเรียนการรู้รูปแบบซิปปา (CIPPA Model) พบว่านักเรียนมีความพึง

พอใจ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.34, S.D. = 0.80) และเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 จากการศึกษาค้นคว้าอิสระ พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรมแบบ CIPPA เสริมด้วยเกม อยู่ในระดับมากท่ีสุด ผู้วิจัยจึงมีข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัย
ไปใช้  ดังนี้ 
 1. ครูผู้สอนสามารถน ารูปแบบนี้ไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอื่น ๆ ท่ีมีเนื้อหาสอดคล้องกันเพื่อ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2. ควรน าเกมมาเสริมในการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีการท างานร่วมกัน  
มีการเสริมแรงในการเรียน จดจ าเนื้อหาได้ดี ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป   
 1. ควรมีการทดลองใช้รูปแบบ CIPPA เสริมด้วยเกม ในกลุ่มนักเรียนท่ีมีระดับช้ันหรือบริบทท่ี
แตกต่าง เช่น ช้ัน ป.4 หรือโรงเรียนต่างภูมิภาค เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบริบทท่ี
หลากหลาย 
 2. ควรมีการศึกษาผลในระยะยาวว่าการเรียนรู้ด้วยเกมจะส่งผลต่อการจดจ าหรือการน าไปใช้
จริงของนักเรียนหรือไม่ 
 3. ควรพิจารณาศึกษาทักษะอื่น ๆ เช่น ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ความร่วมมือ หรือ
ทักษะทางสังคม ท่ีอาจได้รับการพัฒนาไปพร้อมกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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