
ชื่อรายงานวิจยัในชั้นเรียน การพัฒนาผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง มารยาทชาüพุทธ โดยใชการ

จัดการเรียนรูดüยกระบüนการÿืบเÿาะĀาคüามรูแบบ (5Es) รüมกับเกม 

Blooket ของนักเรียนช้ันมัธยมýึกþาปที่ 2 โรงเรียนüัดเกาะถ้ำ 
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บทคัดยอ 

การüิจัยมีüัตถุประÿงคเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง มารยาทชาüพุทธ โดยใชการ

จัดการเรียนรูดüยกระบüนการÿืบเÿาะĀาคüามรูแบบ  (5Es) รüมกับเกม Blooket ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมýึกþาปที่ 2 2) เพื่อเปรียบเทียบผลÿัมฤทธิ์กอนและĀลังการจัดการเรียนรู โดยใชการจัดการเรียนรูดüย

กระบüนการÿืบเÿาะĀาคüามรูแบบ (5Es) รüมกับเกม Blooket ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมýึกþาปที่ 2 โดยมี

ประชากรที่ใชในการüิจัย ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมýึกþาปที ่2 โรงเรียนüัดเกาะถ้ำ ตำบลเขารูปชาง อำเภอเมือง 

จังĀüัดÿงขลา ภาคเรียนที่ 1 ปการýึกþา 2567 จำนüน 1 Āองเรียน มีนักเรียนจำนüน 16 คน เครื่องมือที่ใช

ในการüิจัยประกอบ 1) แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง มารยาทชาüพุทธ ของนักเรียนชั้นมัธยมýึกþาปที่ 2 โดย

ใชการจัดการเรียนรูดüยกระบüนการการÿืบเÿาะĀาคüามรูแบบ (5Es) รüมกับเกม Blooket 2) แบบทดÿอบ

üัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนüิชาÿังคมýึกþา เรื่อง มารยาทชาüพุทธ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัüเลือก 
จำนüน 10 ขอ 3) เกม Blooket เรื่อง มารยาทชาüพุทธ ÿถิติที่ใชในการüิเคราะĀขอมูล ไดแก ใชรอยละ 

คาเฉลี่ยเลขคณิต (𝜇) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ÿถิติรอยละการพัฒนาและคüามเที่ยงตรง (IOC)   
 
ผลการüิจัยพบüา 
 1. ผลการพัฒนาผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่อง มารยาทชาüพุทธ โดยใชการจัดการเรียนรู ดüย

กระบüนการÿืบเÿาะĀาคüามรูแบบ (5Es) รüมกับเกม Blooket มีคะแนนการพัฒนาเพ่ิมขึ้นรอยละ 44.37 
2. ผลการเปรียบเทียบผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง มารยาทชาüพุทธ โดยใชกระบüนการÿืบเÿาะĀา

คüามรูแบบ (5Es) รüมกับเกม Blooket พบüากอนการจัดการเรียนรู คาเฉลี่ยคะแนน เทากับ 4.13 คะแนน 

และĀลังการจัดการเรียนรู คาเฉลี่ยของคะแนน เทากับ 8.5 ซึ่งมีผลตางคาเฉลี่ยของคะแนน เทากับ 4.43 
คะแนน 
 

คำสำคัญ: จัดการเรียนรูดüยกระบüนการÿืบเÿาะĀาคüามรูแบบ (5Es), เกม Blooket ,  
             ผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 


