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Abstract 
 This research aimed to: 1)  Study current situations and problems, develop learning 
management using the 2W3P technique and determine its effectiveness of the learning 2W3P 
technique combined with word games, 2)  implement learning management using the 2W3P 
technique combined with word games, and 3) Evaluate the satisfaction of second-grade 
elementary students with learning management using the 2W3P technique combined with 
word games. The research and development (R&D) process is in 4 steps. The sample of 17 
Grade 2 pupils from Somdet Prachanukroh School was selected by purposive sampling. The 
study used a learning management lesson plan, a vocabulary retention test, and a satisfaction 
questionnaire. The statistics used for data analysis included the mean, standard deviation, and 
the Wilcoxon signed-rank test. 
 The research results found that 1 ) Teachers currently use textbooks as the main 
instructional media and focus on content-based teaching. As a result, students cannot 
remember vocabulary. 2) The learning management using the 2W3P technique combined with 
vocabulary games to enhance English vocabulary retention for second-grade students 
consisted of five steps,  namely warm up,  presentation,  practice with vocabulary game, 
production and wrap up All lesson plans had mean appropriateness scores at the highest 
level. The developed learning management was effective (E1/E2) at 80.21 /81.25  and the 
effectiveness index is equal to 0.7007. 3 )  The English vocabulary retention ability of Grade 2 
students after the experiment was significantly higher after the experiment than before the 
experiment at the .05 level. and 4 )  Second-grade students’ satisfaction with the 2W3P 
technique combined with word games was the high level. (𝑥̅= 2.41, S.D.= 0.22) 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา สร้างและหาประสิทธิภาพการจัดการ
เรียนรู้ด้วยเทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ 2) ทดลองจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์
และ 3) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มี ต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P 
ร่วมกับเกมคำศัพท์ ใช้ระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนา (R&D) ดำเนินการเป็น 4 ระยะ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการ
วิจัยระยะทดลอง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสมเด็จประชานุเคราะห์ จำนวน 17 คน ซึ่ง
ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการจดจำศัพท์ แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบอันดับที่ของผลต่างของวิลคอกซัน (The Wilcoxon 
Signed Rank Test) 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) ปัจจุบันครูผู้สอนยังคงใช้หนังสือเรียนเป็นสื่อหลักและมุ่งเน้นการ
สอนตามเนื้อหา ส่งผลให้นักเรียนจำศัพท์ภาษาอังกฤษไม่ได้ การจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกม
คำศัพท์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นมี  5 
ขั้น ได้แก่ ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ขั้นนำเสนอ ขั้นฝึกร่วมกับเกมคำศัพท์ ขั้นนำไปใช้ และขั้นสรุป โดยทุก
แผนการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมในระดับมาก การจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เท่ากับ 80.21/81.25 และมีดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.7007 2) ความสามารถในการจดจำศัพท์
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยรวม
อยู่ในระดับมาก (x̅= 2.41, S.D.= 0.22) 

คำสำคัญ:  เกมคำศัพท์, การจัดการเร ียนรู ้ เทคนิค 2W3P, ความสามารถในการจดจำศัพท์
ภาษาอังกฤษ 

 
บทนำ 

ระบบการศึกษาไทยในยุคปัจจุบันมุ่งเน้นการพัฒนาความรู้ความสามารถทางภาษาอังกฤษเพื่อให้คนไทย
สามารถรับและเข้าใจข้อมูลข่าวสาร ติดต่อสื่อสารเป็นภาษาอังกฤษได้ ดังนั้น หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ จึงกำหนดให้มีการเรียนการสอน
ภาษาอ ั ง กฤษ ในท ุ ก ร ะด ั บ ช ั ้ น  ก ร ะทร ว งศ ึ กษ า ธ ิ ก า ร  (Ministry of Education,  2008)  แ ล ะ
กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศให้สถานศึกษาขั้นพื้นฐานทุกแห่งจัดเวลาเรียนภาษาอังกฤษ ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 จำนวน 200 ชั่วโมงต่อปี หรือ 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ เพื่อส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความรู้ความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษเป็นเครื่องมือในการเข้าถึงองค์ความรู้ เพื่อก้าวทันโลกและ เพิ่ม
ศักยภาพในการแข่งขันของประเทศ กระทรวงศึกษาธิการ (Ministry of Education, 2016) โดยเฉพาะ การรู้
ความหมายคำศัพทถ์ือเป็น
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ความรู้พื้นฐานที่มีความสำคัญต่อการเรียนภาษา ถ้าหากผู้เรียนมีคลังคำศัพท์ไม่มากพอ จะส่งผลให้เกิดความไม่
เข้าใจและไม่สามารถสื่อสารภาษานั้นได้ ซึ่งการรู้คำศัพท์และความสามารถในการใช้คำศัพท์ในสถานการณ์ต่าง 
ๆ จะช่วยให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในการใช้ภาษา การเรียนรู้คำศัพท์ตามโครงสร้างของหลักภาษาควบคู่ไปกับ
ความหมายของคำศัพท์นั้น ผู้เรียนจะสามารถพัฒนาการเรียนรู้ภาษาและจัดเรียงคำได้อย่างถูกต้องมากยิ่งขึ้น
การรู้ความหมายคำศัพท์เป็นสิ่งที่สำคัญและจำเป็นต่อความสามารถในการอ่าน เพื่อความเข้าใจในทุกระดับ
การศึกษาของผู้เรียน จากการศึกษาข้อมูล พบว่านักเรียนระดับประถมศึกษาจำนวนมากยังประสบ
ปัญหาในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยสาเหตุสำคัญประการหนึ่งมาจากคำศัพท์ที่มีจำนวนมาก 
วิธีการจัดการเรียนการสอนที่เป็นรูปแบบบรรยาย ขาดกิจกรรมที่กระตุ้นการมีส่วนร่วม การจัดการ
เรียนรู้เทคนิค 2W3P มาใช้ร่วมกับเกมคำศัพท ์เป็นแนวทางหนึ่งที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น 
ผ่านกระบวนการคิด วิเคราะห์ และลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดพัฒนาการทางภาษาของไวกอดส
กี ้(Vygotsky, 1978) กล่าวว่า เพ่ือนและครูมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ภาษาของเด็ก การพูด สนทนา การวาด 
การเขียน การอ่าน ตลอดจนการเล่นก็ช่วยในการเรียนรู้ภาษาของเด็กเช่นกัน เพราะกิจกรรมเหล่านี้เป็นการใช้
สัญลักษณ์ ด้วยเหตุนี้ การจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์และลงมือปฏิบัติจริง จึงเป็น
แนวทางที ่ช ่วยแก้ปัญหาการจดจำศัพท์ และส่งเสริมพัฒนาการทางภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสารได้              
ครูผู้สอนต้องจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการใช้ภาษาให้มากที่สุด เพ่ือให้สามารถใช้ภาษาเป็นเครื่องมือ
ในการติดต่อสื่อสารกับผู้อื ่นได้ตามความต้องการในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งในชั้นเรียนและชีวิตประจำวัน              
และแนวทางหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ใชภาษาเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจำวันได้จริงนั้นคือ การสอนภาษาเพ่ือ
การสื่อสาร (Communicative Language Teaching: CLT) กลุ่มสถาบันภาษาอังกฤษ (English Language 
Institute, 2015) โดยเป็นการจัดการเรียนรู้สามารถแบ่งได้เป็น 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 นำเข้าสู่บทเรียน 
(Warm up) ทบทวนความรู้เดิมของนักเรียนและเตรียมความ พร้อมที่จะเข้าสู่บทเรียนต่อไป ขั้นที่ 2 นำเสนอ 
(Presentation) เป็นการสอนเนื้อหาและทักษะต่าง ๆ  ขั้นที่ 3 ฝึก (Practice) เป็นการให้นักเรียนได้มีโอกาส
ลงมือปฏิบัติ ขั ้นที่ 4 นำไปใช้ (Production) ให้นักเรียนได้ลองนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์หรือกิจกรรม
บางอย่างด้วยตนเองโดยไม่มีครูคอยกำกับติดตาม และขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap up) คือ การสรุปความรู้ที่นักเรียน
ได้จากการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเรียกว่าการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P โดยทั้ง 5 ขั้นตอนนี้จะมุ่งเน้นการใช้ภาษา
เพ่ือสื่อสารเป็นหลัก แต่หากต้องการให้ผู้เรียนจดคำศัพท์ครูผู้สอนต้องเพ่ิมสื่อหรือกิจกรรมเข้าไป ผู้วิจัยจึงเห็น
ว่าการนำเกมคำศัพท์มาใช้ร่วมในขั้นตอนการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร จะทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้คำศัพท์
และใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารในคราวเดียวกัน ดังที่ นงพงา สุวพิศ (Suvapis, 2018) กล่าวว่า การเล่นเกม
สามารถพัฒนาทักษะด้านร่างกายและทักษะด้านการเรียนรู้ได้ ที่สอดคล้องกับ กำไร สาริยา (Sariya, 2021) 
กล่าวว่า การประยุกต์ใช้เกมในบทเรียน ช่วยให้บรรยากาศในห้องเรียนมีชีวิตชีวาและเป็นกันเองมากขึ้น อีกทั้ง 
เกมยังช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและสามารถจดจำศัพท์ได้ดีและก่อให้เกิดความสนุกสนานอีกด้วย  
 เกมคำศัพท์ถือเป็นอีกกิจกรรมหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความผ่อนคลาย สนุกสนาน หากครูผู ้สอน       
ใช้ประโยชน์จากเกมได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม ย่อมส่งผลดี ต ่อการเร ียนรู ้ ในเนื ้อหาวิชานั ้น       
เนื่องจากเกมเป็นเรื่องสนุก และเด็ก ๆ ชอบเล่น การเล่นเกมจึงเป็นส่วนสำคัญต่อการเจริญเติบโต และการ
เรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติของเด็ก เกมช่วยให้เด็ก ๆ ได้ทดลอง ค้นพบและมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่อยู่
รอบตัว เกมเพิ่มความหลากหลายในการเรียนรู้ และช่วยสร้างแรงจูงใจ ให้กับเด็ก ๆ ได้ใช้ภาษาที่เป็น
เป้าหมาย เกมภาษาทำให้เด็กเกิดความคิดเชิงวิเคราะห์ได้เป็นอย่างดี 
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 ผู้วิจัยได้เล็งเห็นว่าคำศัพท์เป็นองค์ประกอบสำคัญในการเรียนภาษาทุกภาษา การรู้คำศัพท์มากจะ
ทำให้สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นพื้นฐานในการเรียนทักษะด้านอื่น ๆ ยิ่งมีความรู้ คำศัพท์มากก็
หมายความว่าสามารถพัฒนาทักษะอ่ืนๆ ได้ดียิ่งขึ้น ดังนั้น ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะนำแนวคิดการจัดการเรียนรู้
เทคนิค 2W3P มาใช้ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษมาก
ยิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็นการดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการยกระดับคุณภาพ            
การเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้สามารถใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารได้ต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา สร้างและหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P 
ร่วมกับเกมคำศัพท ์      
 2. เพื่อทดลองการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
จดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
สมมติฐานการวิจัย 
 ความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดการเรียนรู้
เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท ์สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท ์
 การดำเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ครั้งนี้ใช้กระบวนการวิจัยและ
พัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยกำหนดวิธีดำเนินการวิจัยเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 
  ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P 
ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 
  ระยะที่ 2 การสร้างและหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์   
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
  ระยะที่ 3 การทดลองจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
  ระยะที่ 4 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท ์
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กรอบแนวคิดการวิจัย  

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ขอบเขตการวิจัย 
ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับ
เกมคำศัพท ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  
 ผู้วิจัยทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จากสมุดบันทึกผลการ
เรียนประจำรายวิชา (ปพ.5) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนสงเปลือยวิทยายน อำเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ และสัมภาษณ์พร้อมตรวจสอบผลงานนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสงเปลือยวิทยายน อำเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ จำนวน 30 คน ที่เรียนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 และสัมภาษณ์ความคิดเห็นของ
ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนสงเปลือยวิทยายน ใน
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 1 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง ทำการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้
จากสมุดบันทึกผลการเรียนประจำรายวิชา (ปพ.5) จะใช้สถิติความถี่และร้อยละ แต่หากเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ 
ที่ได้จากการสัมภาษณ์นักเรียนและครูผู้สอน จะใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เพ่ือนำข้อมูลที่
ได้มาออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ ต่อไป 
ระยะที่ 2 การสร้างและหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
 ผู้วิจัยดำเนินการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ โดยนำข้อมูลที่ได้จากการศึกษาในระยะที่ 1 มาสังเคราะห์
ร่วมกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง ประกอบด้วย หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ แนวคิดการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร และแนวคิด
การใช้เกมการศึกษา เพื่อกำหนดองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ วัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ 
และการวัดและประเมินผล พร้อมทั้งจัดทำคู่มือการจัดการเรียนรู้ จากนั้นนำการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมา
จัดทำเป็นแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อถ่ายทอดแนวคิดการจัดการเรียนรู้ ไปสู่การปฏิบัติจริง แล้วนำแผน                          
การจัดการเรียนรู้ทีพั่ฒนาขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

แนวคิดและทฤษ ี                        ตัวแปรอิสระ      ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

การจัดการเรียนรู้เทคนิค 
2W3P ร่วมกับเกม

ค าศัพท ์

 
 
 
 

ความสามารถในการจดจ าค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ประกอบด้วย 

1. Numbers 
2. Fruit and Vegetable 
3. Parts of Your Body 
4. My favorite color 

 
- หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน
กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ 
พุทธศักราช 2551  
 
 

- แนวคิดพัฒนาการทาง
ภาษาของ Vygotsky 
- การจัดการเรียนรู้    
เทคนิค 2W3P 
- เกมค าศัพท์ 
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และด้านการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบ
ประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ วิเคราะห์ผลการประเมินด้วยค่าเฉลี ่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน กำหนดเกณฑ์การยอมรับที่ระดับค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานต้องไมเ่กิน 
1.00 พร้อมปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี ่ยวชาญ จากนั้น นำไปหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้                
แบบกลุ่มเดี่ยว กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนยิ่งสันต์วิทยา 
อำเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ ์ จำนวน 3 คน ซึ ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน            
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา ภาษา ภาพประกอบ และเวลาในการจัดการเรียนรู้ พร้อมปรับปรุง
ตามคำแนะนำของนักเรียน จากนั้นนำไปหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มเล็ก กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนยิ่งสันต์วิทยา อำเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ 
จำนวน 12 คน ซึ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 4 คน โดยทำการจัดการเรียนรู้ จำนวน 8 ครั้ง 
ไม่รวมทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียน ทำการเก็บคะแนนจากการเล่นเกมในแต่ละแผน และทดสอบ
หลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยและ
นำมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 80/80 พร้อมปรับปรุงการจัดการเร ียนรู ้ภายหลังการทดลองกลุ่ มเล็ก             
ก่อนนำไปทดลองใช้ในขั้นตอนต่อไป 
ระยะที่ 3 การทดลองจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
จดจำศัพทภ์าษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
 การวิจัยในระยะนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่ม
เดียวทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design) กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนสมเด็จประชานุ
เคราะห์ อำเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ์ จำนวน 17 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจงโดยใช้นักเรียนทุกคนใน
ชั้นที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอน จากนั้นดำเนินการทดลองดังต่อไปนี้ 
 1. ทดสอบว ัดความสามารถในการจดจำศ ัพท์ภาษาอ ังกฤษ ก ่อนการทดลอง (Pre-test)                             
ด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ จำนวน 40 ข้อ เป็นแบบทดสอบชนิดรูปภาพ
และคำศัพท ์ตอบถูกได้ 1 ตอบผิดได้ 0 ซึ่งได้ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ IOC ระหว่าง 
0.67 - 1.00 และคุณภาพแบบทดสอบจากทดลองใช้ (Try-out) มีค่าความยาก ระหว่าง 0.20 - 0.56 มีค่าอำนาจ
จำแนกรายข้อ ระหว่าง 0.20 - 0.58 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.95 โดยใช้สูตร KR-20 
 2. ดำเนินการจัดการเร ียนรู ้ด ้วยแผนการจัดการเร ียนรู ้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นพร้อมปรับปรุงมาแล้วในระยะที่ 2 จำนวน 8 แผน (ไม่รวมทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลัง
เรียน แผนละ 60 นาที จัดการเรียนรู้สัปดาห์ละ 2 ครั้ง โดยผู้วิจัยเป็นผู้จัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

ตารางที่ 1 แสดงกำหนดการทดลองกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท ์

ครั้งที ่ วัน เดือน ปี / เวลา เนื้อหา/กิจกรรม ระยะเวลา 
ทดสอบก่อนทดลอง  60 นาที 

1 
4 มิถุนายน 2568 

เวลา 08.30 – 09.30 
Numbers 0 – 10  
Number Matching 

60 นาที 

2 
6 มิถุนายน 2568 

เวลา 13.00 – 14.00 
Numbers 11 – 20  
Number Matching 

60 นาที 
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3 
11 มิถุนายน 2568 

เวลา 08.30 – 09.30 
Fruit and Vegetable (1) 

Tic Tac Toe 
60 นาที 

4 
13 มิถุนายน 2568 

เวลา 13.00 – 14.00 
Fruit and Vegetable (2) 

Tic Tac Toe 
60 นาที 

5 
18 มิถุนายน 2568 

เวลา 08.30 – 09.30 
Parts of Your Body (1) 

Body bingo 
60 นาที 

6 
20 มิถุนายน 2568 

เวลา 13.00 – 14.00 
Parts of Your Body (2) 

Body bingo 
60 นาที 

7 
25 มิถุนายน 2568 

เวลา 08.30 – 09.30 
My favorite color (1) 

เกม Ring a bell 
60 นาที 

8 
27 มิถุนายน 2568 

เวลา 13.00 – 14.00 
My favorite color (2) 

เกม Ring a bell 
60 นาที 

ทดสอบหลังทดลอง  60 นาที 

  3. เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ทำการทดสอบวัดความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ       หลัง
การทดลอง (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกับท่ีใช้ทดสอบก่อนทดลอง 
  4. เปร ียบเทียบความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเร ียนช ั ้นประถม                 
ศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยสถิติทดสอบอันดับที่ของผลต่างของวิลคอกซัน (The Wilcoxon 
Signed Rank Test) 
ระยะที่ 4 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ท่ีมีต่อจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P 
ร่วมกับเกมคำศัพท ์ 
 เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ผู้วิจัยให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2568 โรงเร ียนสมเด็จประชานุเคราะห์  อำเภอสมเด็จ จ ังหวัดกาฬสินธุ์  จำนวน 17 คน                  
ที่ผ่านการทดลองจัดการเรียนรู้ เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์มาแล้ว ทำการตอบแบบสอบถามความพึง
พอใจ       ที่มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ ชนิดรูปภาพ จำนวน 10 ข้อ 
ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้านปัจจัยนำเข้า ด้านกระบวนการ และด้านผลการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลความหมายระดับความพึงพอใจตามเกณฑ์ ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.34 – 3.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.67 – 2.33 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง  
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.66 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย  
 

ผลการวิจัย 
 1. สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ 
พบว่า ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนกลุ ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสงเปลือยวิทยายน อำเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2566 ตัวชี้วัดที่นักเรียนมีคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 เป็นจำนวนมาก คือ สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
มาตรฐาน ต 1.1 ตัวชี้วัด ป.2/3 เลือกภาพตรงความหมายของคำ กลุ่มคำ และประโยคที่ฟัง มีนักเรียนถึงร้อย
ละ 50 ของนักเรียนทั้งหมดที่มีคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 โดยมีสาเหตุมาจากคำศัพท์ในแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้มีมาก ทำให้นักเรียนไม่สามารถจำคำศัพท์ได้ และไม่สามารถทบทวนคำศัพทไ์ด้ครบ อีกท้ังยังกลัวการพูด
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ผิดหรือไม่กล้าพูดสื่อสาร โดยครูผู้สอนยังคงใช้หนังสือเรียนเป็นสื่อหลักและมุ่งเน้นการสอนตามเนื้อหา ส่งผล
ให้นักเรียนจำศัพท์ภาษาอังกฤษไม่ได้ ผู้เรียนต้องการกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย การสอนคำศัพท์
ไม่ควรแค่ท่องจำ แต่ควรเป็นการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง การปรับเปลี่ยนวิธีการสอนเริ่มจากการ
ใช้สื่อหรือกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น ภาพประกอบ บัตรคำ เกม เพลง เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้มี
ความสนใจในการเรียนรู้และจดจำศัพท์มากขึ้น 
 2. การสร้างและหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า  
  2.1 การจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการจดจำ
ศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้น มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ ขั้นที่ 1 นำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) การเตรียมความพร้อมด้วยการทบทวนเนื้อหาที่เรียนผ่านมาแล้ว 
หรืออาจเป็นการนำเข้าสู่บทเรียนใหม่ที่กำลังจะเรียนต่อไป ขั้นที่ 2 นำเสนอ (Presentation) เป็นการนำเสนอ
คำศัพท์ใหม่ เนื้อหาใหม่ ทั้งรูปแบบและความหมายให้กับนักเรียน ขั้นที่ 3 ฝึก (Practice) ร่วมกับเกมคำศัพท์ 
เป็นการให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและนำเนื้อหาที่ได้เรียนมาแล้วมาฝึกใช้ ในการเล่นเกมคำศัพท ์ประกอบด้วย 4 
เกม ได้แก่ เกม Number Matching เกม Tic Tac Toe เกม Body bingo และเกม Ring a bell ขั ้นที ่ 4 
นำไปใช้ (Production) ผู้เรียนนำคำศัพทห์รือประโยคที่ได้ฝึกมาแล้ว มาใช้ในการทำแบบฝึกหัด หรือกิจกรรมที่
เกี่ยวข้องกับคำศัพทห์รือประโยค และข้ันที่ 5 สรุป (Wrap up) ขั้นตอนสุดท้ายในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน เป็นการสรุปความรู้หรือสิ่งที่ได้เรียนมาในแต่ละชั่วโมง แล้วนำมาจัดทำเป็นแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
ถ่ายทอดแนวคิดการจัดการเรียนรู้ไปสู่การปฏิบัติจริง จำนวน 8 แผน  
  2.2 ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากถึงมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.21 – 4.51 และมสี่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่าง 0.67 - 0.76 
  2.3 ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
80.21/81.25 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ (เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80) และดัชนีประสิทธิผลการจัดการเรียนรู้
เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เท่ากับ 0.7007 คิดเป็นร้อยละ 70.07 ดังแสดงในตารางที่ 2 – 3 
ตารางท่ี 2 ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท ์ 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

(E1) 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

(E2) 

1. Numbers (0 – 10) 80.00 

81.25 
 

2. Numbers (11 – 20) 75.00 
3. Fruit and Vegetable (1) 78.33 
4. Fruit and Vegetable (2) 78.33 
5. Parts of Your Body (1) 85.00 
6. Parts of Your Body (2) 80.00 
7. My favorite color (1) 81.67 
8. My favorite color (2) 83.33 
รวมเฉลี่ย 80.21 81.25 
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 จากตารางที่ 2 พบว่า ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2 มีประสิทธิภาพ 
80.21/81.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด 
ตารางท่ี 3 ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท ์ 

จำนวนนักเรียน คะแนนเต็ม 
คะแนนรวม ดัชนีประสิทธิผล 

(E.I.) ก่อนเรียน หลังเรียน 
17 40 249 551 0.7007 

  จากตาราง 3 พบว่า ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์               
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 
0.7007 คิดเป็นร้อยละ 70.07 

 3. ความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดการ
เรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ดังปรากฏในตารางที่ 4 
ตารางที่ 4   เปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการจดจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 2 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท ์

คน
ที ่

คะแนนความสามารถในการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ 

ผลต่างของ
คะแนน 

ลำดับที่ของ
ผลต่าง 

ลำดับที่เป็น 
+ 

ลำดับที่เป็น 
− 

ก่อนจัดการ
เรียนรู้ 

(40 คะแนน) 

หลังจัดการ
เรียนรู้ 

(40 คะแนน) 
1 22 38 16 5 5  
2 14 35 21 21.5 21.5  
3 10 28 17 6.5 6.5  
4 11 19 8 1 1  
5 12 30 18 8 8  
6 13 28 15 4 4  
7 13 32 19 10 10  
8 12 29 17 6.5 6.5  
9 25 35 13 2 2  
10 10 30 20 18.5 18.5  
11 19 35 19 10 10  
12 14 34 22 16 16  
13 24 38 14 3 3  
14 13 36 23 17 17  
15 10 31 21 21.5 21.5  
16 16 36 20 18.5 18.5  
17 25 37 19 10 10  

รวม T+ = 179 T−= 0 
 จากตารางที่ 4 ความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  หลัง
การจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกม
คำศัพท ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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 4. ความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 ที่มต่ีอการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกม
คำศัพท์ โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅= 2.41, S.D.= 0.22) ผลการศึกษาความพึงพอใจดัง
ปรากฏในตารางที ่5 

ตารางที่ 5 ความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับ
เกมคำศัพท ์

รายการประเมิน x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านปัจจัยนำเข้า    
1. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 2.29 0.69 ปานกลาง 
2. การจัดการเรียนรู้มีความท้าทายความสามารถและ

น่าสนใจ 
2.41 0.71 มาก 

3. การจัดการเรียนรู้มีความหลากหลายและเข้าใจง่าย 2.35 0.61 มาก 

เฉลี่ย 2.35 0.30 มาก 
ด้านกระบวนการ    
4. การจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกม 

 คำศัพท ์ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียน 
2.29 0.69 ปานกลาง 

5. การจ ัดการเร ียนรู ้ เทคนิค 2W3P ร ่วมกับเกม
คำศัพท์ ทำให ้น ักเร ียนได ้ฝ ึกฝนและส่งเสริม  
ความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

2.53 0.51 มาก 

6. การจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ 
ทำให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน 

2.35 0.61 มาก 

7. การจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ 
ทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 

2.47 0.62 มาก 

8. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในแต่ละครั ้งมี
ความเหมาะสม 

2.53 0.51 มาก 

เฉลี่ย 2.44 0.26 มาก 
ด้านผลผลิต    
9. การจ ัดการเร ียนรู ้ เทคนิค 2W3P ร ่วมกับเกม

คำศัพท์ ทำให้นักเรียนมีความสามารถในการจดจำ
ศัพทภ์าษาอังกฤษ 

2.41 0.51 มาก 

10. การจัดการเรียนรู ้ เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกม
คำศัพท์ ทำให ้น ักเร ียนสามารถนำความร ู ้ ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

2.41 0.62 มาก 

เฉลี่ย 2.41 0.51 มาก 
เฉลี่ยรวม 2.41 0.22 มาก 

  จากตารางที่ 5 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยภาพรวมมี
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ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅= 2.41, S.D.= 0.22) โดยด้านกระบวนการ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด มีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก (x̅= 2.44, S.D.=0.26) รองลงมาคือด้านผลผลิต มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅= 2.41, 
S.D.= 0.51) และด้านปัจจัยนำเข้ามีค่าเฉลี่ยต่ำสุด มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅= 2.35, S.D.= 0.30) 

 
สรุปและอภิปรายผล 

 การดำเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพ่ือส่งเสริม 
ความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สามารถสรุปผลการวิจัยได้
ดังนี้ 
 1. สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ 
พบว่า ตัวชี้วัดที่นักเรียนมีคะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 เป็นจำนวนมาก คือ สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
มาตรฐาน ต 1.1 ตัวชี้วัด ป.2/3 เลือกภาพตรงความหมายของคำ กลุ่มคำ และประโยคที่ฟัง มีสาเหตุมาจาก
คำศัพท์ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้มีมาก ทำให้นักเรียนไม่สามารถจำคำศัพท์ได้ สภาพการจัดการเรียนการสอน
ครูผู้สอนยังคงใช้หนังสือเรียนเป็นสื่อหลักและมุ่งเน้นการสอนตามเนื้อหา ส่งผลให้นักเรียนจำศัพท์ภาษาอังกฤษ
ไม่ได ้ผู้เรียนต้องการกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย การสอนคำศัพทไ์ม่ควรแค่ท่องจำ แต่ควรเป็นการ
เรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง การปรับเปลี่ยนวิธีการสอนเริ่มจากการใช้สื่อหรือกิจกรรมที่หลากหลาย 
และการจัดการเรียนรู ้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื ่อส่งเสริมความสามารถในการจดจำศัพท์
ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มี 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 นำเข้าสู่บทเรียน   (Warm up) 
ขั้นที่ 2 นำเสนอ (Presentation) ขั้นที่ 3 ฝึก (Practice) ร่วมกับเกมคำศัพท์ ขั้นที่ 4 นำไปใช้ (Production) 
และขั ้นที่ 5 สรุป (Wrap up) แผนการจัดการเรียนรู ้มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับมากถึงมากที ่ส ุด  มี
ประสิทธิภาพ 80.21/81.25 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ (เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80) และดัชนีมีประสิทธิผล 
เท่ากับ 0.7007 คิดเป็นร้อยละ 70.07 
 2. ความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดการ
เรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับ
เกมคำศัพท ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนประถมศึกษาชั ้นปีที่ 2 มีข้อค้นพบที่นำมา
อภิปรายผล ดังนี้ 
 1. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา สร้างและหาประสิทธิภาพ ผู้วิจัยทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 จากสมุดบันทึกผลการเรียนและการจัดการเรียนรู้เทคนิค 
2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยผ่าน
การพิจารณาความเหมาะสมขององค์ประกอบต่างๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน 
พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 8 แผน มีความเหมาะสมในระดับมากถึงมากที่สุด และผู้วิจัยได้มีการทดลอง
จัดการเรียนรู้ พบว่า มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80.21/81.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่กำหนด
ไว้ และมีดัชนีประสิทธิ์ผลเท่ากับ 0.7007 ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจาก กระบวนการสร้างการจัดการเรียนรู้เทคนิค 
2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื ่อส่งเสริมความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียน
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ประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอนของเทคนิค 2W3P เพื่อให้
บรรลุผลสำเร็จตามที่กำหนดไว้ โดยพัฒนาตามแนวคิด (English Language Institute, 2015) โดยเสนอไว้ 
เพื่อมุ่งให้ผู ้เรียนใช้ภาษาในบริบทจริงผ่านกิจกรรมที่มีความหมาย เมื่อผสานเข้ากับเกมคำศัพท์ ซึ ่งเสริม
แรงจูงใจในการเรียนภาษา เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมส่งผลให้รูปแบบการจัดการเรียนรู ้นี้
เหมาะสมอย่างยิ่งต่อการพัฒนาความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียน อีกทั้งยังผ่านการทดลองเพ่ือหา
ประสิทธิภาพแบบกลุ่มเดี่ยวจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 3 คน และทดลองกลุ่มเล็ก จำนวน 12 คน 
ซึ่งนักเรียนที่ใช้ในการทดลองมีทั้งนักเรียนที่มีความสามารถเก่ง ปานกลาง และอ่อน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
สุทธาทิพย์ สมโสภา, สรรพสิริ ส่งสุขรุจิโรจน์ และกชกร ธิปัตดี (Somsopa, Songsukrujirot, & Thiphatdi, 
2025) ได้ศึกษาการพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมภาษา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
พบว่า ประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพทภ์าษาอังกฤษโดยใช้เกมภาษา มีค่าเท่ากับ 87.83/81.52 เป็นไป
ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่กำหนด เช่นเดียวกับงานวิจัยของชญาภา ศิริลาภ (Sirilap, 2021) ได้ทำการพัฒนา
แผนการจัดการเร ียนรู ้ เพื ่อพัฒนาทักษะการอ่านภาษาอังกฤษ กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) เรื่อง การอ่านสะกดคำ โดยใช้เทคนิคการสะกดคำพร้อมภาพประกอบการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 
81.8/78.57 ซึ่งถือว่าสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 
 2. ผลทดลองจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการจดจำ
ศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 พบว่า หลังการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับ
เกมคำศัพท์ นักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 มีความสามารถในการเรียนรู้จดจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ สูงกว่า
ก่อนการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจาก การออกแบบการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อพัฒนาความสามารถใน
การเรียนรู้คำศัพทภ์าษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้น มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 
5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 นำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) การเตรียมความพร้อมด้วยการทบทวนเนื้อหาที่เรียน
ผ่านมาแล้วหรืออาจเป็นการนำเข้าสู่บทเรียนเนื้อหาใหม่ที่กำลังจะเรียนต่อไป ขั้นที่ 2 นำเสนอ (Presentation) 
เป็นการนำเสนอคำศัพท์ใหม่ เนื้อหาใหม่ ทั้งรูปแบบและความหมายให้กับนักเรียน ขั้นที่ 3 ฝึก (Practice) 
ร่วมกับเกมคำศัพท์ เป็นการให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและนำเนื้อหาที่ได้เรียนมาแล้วมาฝึกใช้ ในการ เล่นเกม
คำศัพท ์ประกอบด้วย 4 เกม ได้แก่ เกม Number Matching, เกม Tic Tac Toe, เกม Body bingo และเกม 
Ring a bell ขั ้นที ่ 4 นำไปใช้ (Production) ผู ้เรียนนำคำหรือประโยคที่ได้ฝึกมาแล้วมาใช้ โดยการทำ
แบบฝึกหัดหรือกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับคำศัพท์หรือประโยคท่ีได้เรียนมา และขั้นที่ 5 สรุป (Wrap up) ขั้นตอน
สุดท้ายในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการสรุปความรู้สิ่งที่ได้เรียนมาในแต่ละชั่วโมง        การเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้นและกระบวนการรับรู้คำศัพท์ พิรมลักษณ์ ตันปาน (Tunparn, 2019) กล่าวว่า 
คำศัพท์เป็นองค์ประกอบสำคัญในการเรียนภาษาทุกภาษา การรู้ คำศัพท์มากจะทำให้สื ่อสารได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และเป็นพื้นฐานในการเรียน ทักษะด้านอื่นๆ ยิ่งมีความรู้ คำศัพท์มากก็หมายความว่าสามารถ
พัฒนาทักษะอื ่นๆ ได้ดียิ ่งขึ ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของศิร ิพร กุนแก้ว (Kunkhaew, 2024) ได้ทำการ
พัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์โดยใช้เกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า คะแนน
ของนักเรียนหลังจากใช้เกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษสูงกว่าก่อนใช้เกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษ อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของพิไลวรรณ โพธิ์เขียว และ สุรัตนา อดิพัฒน์ (Phokhieo & 
Adipat, 2023) ได้พัฒนาความสามารถในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียน
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ระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที ่ได้ร ับการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกม  เป็นฐานมี
ความสามารถในการเรียนรู้คำศัพท ์ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิค 
2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่า โดยภาพรวม
นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากทุกด้าน ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจาก แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ครอบคลุมกับเนื้อหาสาระและ
วัตถุประสงค์ที่ได้กำหนดไว้ และได้ผ่านการตรวจสอบและนำมาปรับปรุงแก้ไขอย่างเหมาะสม อีกทั้ง ผู้วิจัยได้
จัดทำเกมคำศัพท์ที่เหมาะสมกับวัยและความสามารถของผู้เรียน ผู้เรียนได้ เล่นเกมทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม 
ส่งเสริมให้นักเรียนเล่นเกมโดยลดความวิตกกังวลในการเรียนลง ก่อให้เกิดความสามารถและมีปฏิสัมพันธ์กับ
เพ่ือนในห้องเรียนดีขึ ้น ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของวิรดา มาเบ้า และเตชาเมธ เพียรชนะ (Mabao, & 
Pianchana, 2025) ได้ทำการศึกษาการพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมคำศัพท์ ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้คำศัพท์อยู่ใน ระดับมากที่สุด และงานวิจัยของสาริศ ศรีระวัตร (Srirawat, 2022) ได้ทำการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ ด้านการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ด้วยเทคนิคการเรียนรู้แบบTeam - Game -
Tournament (TGT) ร่วมกับ Blooket ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลพิจิตร จาก
การศึกษาพบว่า มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

 
ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 การจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการจดจำ
ศัพทภ์าษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 ในช่วงแรกจะจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนไม่เป็นไปตาม
แผนที่วางไว้ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์มีขั้นตอนหลายขั้น ดังนั้น ครูผู้สอน
ควรเริ่มต้นทำความเข้าใจกับนักเรียน ชี้แจงวัตถุประสงค์ วิธีดำเนินการ การปฏิบัติ การช่วยเหลือกันตลอดจน
เกณฑ์การให้คะแนน พร้อมทั้งกำชับเรื่องการรักษาเวลา 
  1.2 ครูผู้สอนควรแบ่งกลุ่มนักเรียนในการทำกิจกรรม โดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง อ่อน 
เพ่ือให้นักเรียนภายในกลุ่มช่วยกันระดมความคิด ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับผู้อ่ืนตลอดจนให้ครูคอยให้
คำแนะนำช่วยเหลือผู้เรียน 
  1.3 การจัดการเรียนรู้เทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการจดจำ
ศัพทภ์าษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 ในช่วงแรกนักเรียนยังไม่สามารถเล่นเกมได้สำเร็จทำ
ให้ขาดแรงจูงใจในการเล่น เนื่องจาก เกมทีเ่ล่นจะต้องหาความรู้มาล่วงหน้าตามที่ครูผู้สอนออกแบบเอาไว้จึงจะ
สามารถเล่นเกมได้สำเร็จ ดังนั ้น ในช่วงแรกของการจัดการเรียนรู ้ครูผู ้สอนควรแนะนำหรือจัดเตรียม
แหล่งข้อมูลที่นักเรียนจะไปสืบค้นหาความรู้มาล่วงหน้า พอนักเรียนเริ่มเรียนรู้แล้วจึงให้นักเรียนหาข้อมูลด้วย
ตนเอง อีกท้ัง ควรมีการเสริมแรงทางบวกด้วยการให้รางวัลแก่นักเรียนที่เล่นเกมชนะ เพ่ือสร้างแรงจูงใจในการ
เล่นเกม ซึ่งจะส่งผลต่อความสามารถในการจดจำศัพท์ภาษาอังกฤษให้กับนักเรียนต่อไป 
 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 ควรมีการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค 2W3P ร่วมกับเกมคำศัพท์ ที่ส่งผลต่อความสามารถหรือ
ทักษะภาษาอังกฤษด้านอ่ืน เช่น ทักษะการพูด ทักษะการฟัง หรือใช้กับนักเรียนระดับชั้นอ่ืน เพ่ือหาข้อสรุปให้
กว้างขวางยิ่งขึ้น 
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  2.2 ควรมีการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค 2W3P ร่วมกับวิธีการอื่น เช่น การเสริมแรง
ทางบวก สื่อประสม เป็นต้น เพ่ือให้เกิดนวัตกรรมที่หลากหลายขึ้น 
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