
ช่ืองานวิจัย การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วันสำคัญทางพระพุทธศาสนา โดย

ใชDการจัดการเรียนรูDแบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรูD 5Es รNวมกับเกมบิงโก

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปUท่ี 6/3 โรงเรียนวิเชียรชม 

ผู0วิจัย ธนายุทธ เกิดวัน   ป2การศึกษา 2567 

ปริญญา    ครุศาสตรบัณฑิต   สาขาวิชา สังคมศึกษา 

อาจารย;ท่ีปรึกษา  วNาท่ีรDอยตรีหญิง ดร.ขวัญดาว ป_`นทองพันธุa 

    วNาท่ีรDอยตรีหญิงกุลธิดา พงศaพิริยภักด์ิ 

 

บทคัดย'อ 

การวิจัยในคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคa 1) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วันสำคัญทาง

พระพุทธศาสนา โดยใชDการจัดการเรียนรูDแบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรูD 5Es รNวมกับเกมบิงโกของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปUท่ี 6/3 โรงเรียนวิเชียรชม 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วันสำคัญทาง

พระพุทธศาสนา กNอนและหลังการจัดการเรียนรูDแบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรูD 5Es รNวมกับเกมบิงโก ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปUท่ี 6/3 โรงเรียนวิเชียรชม ยบเทประชากรท่ีใชDในการวิจัยคร้ังน้ี ไดDแกN นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปUท่ี 6/3 ภาคเรียนท่ี 1 ปUการศึกษา 2567  โรงเรียนวิเชียรชม อำเภอเมืองสงขลา จังหวัดสงขลา 

จำนวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใชDในการวิจัยคร้ังน้ี ประกอบดDวย 1) แผนการจัดการเรียนรูDรูปแบบ 5Es (The 5Es 

of Inquiry-Based Learning) วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง วันสำคัญทางพระพุทธศาสนา 

จำนวน 1 แผน รวม 1 ช่ัวโมง 2) เกมบิงโก เร่ือง วันสำคัญทางพระพุทธศาสนา 3) ขDอสอบ เร่ือง วันสำคัญทาง

พระพุทธศาสนา จำนวน 20 ขDอ การวิเคราะหaขDอมูลทำไดDโดย ใชDรDอยละคNาเฉล่ียเลขคณิต คNาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

คNาความเหมาะสม และคNาความเท่ียงตรง  

ผลการวิจัยพบวNา 

1. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปUท่ี 6/3 โรงเรียนวิเชียรชม มีการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วัน

สำคัญทางพระพุทธศาสนา โดยหลังใชDการจัดการเรียนรูDแบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรูD 5Es รNวมกับเกมบิงโก มี

คะแนนพัฒนาการเพ่ิมข้ึน 37.33 คะแนน 

2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปUท่ี 6/3 โรงเรียนวิเชียรชม มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วันสำคัญทาง

พระพุทธศาสนาหลังเรียนโดยใชDเกมบิงโกสูงกวNากNอนเรียน ในภาพรวมมีคะแนนเฉล่ียเพ่ิมข้ึน 3.73 คะแนน 


