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การจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถ 
และความคงทนของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียน

และหลังเรียนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 2) เพ่ือเปรียบเทียบความคงทนของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนโดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หลังเรียนและหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการเรียนโดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านคลองสองปาก จ านวน 1 ห้อง มีนักเรียน 30 คน 
ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้ และแบบประเมิน
ความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ คือ ค่าเฉลี่ย ค่า เบี่ยง เบนมาตรฐาน  การทดสอบแบบไม่อิสระต่อ
กัน (t-test dependent) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่เรียนโดยการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P 
ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอน มีคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 16.20 คะแนนเฉลี่ยของ
การทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 27.30 และจาการทดสอบด้วยสถิติ t-test ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนที่เรียนโดยการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอน มีคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 27.30 
คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์เท่ากับ 27.37 และจาการทดสอบด้วยสถิติ t-test 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนและหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 3) นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอน 
มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 ซึ่งมีระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
ค าส าคัญ:  การจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P, เกมประกอบการสอน, ความสามารถของการเรียนรู้ค าศัพท์, 
ความคงทนของการเรียนรู้ค าศัพท์ 
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Abstract 
The purpose of this research were 1) to make a comparison English vocabulary learning 

abilities of Prathomsuksa 6 students before and after learning under the use 2W3P together 
with games. 2)  to make a comparison English vocabulary learning retentions of Prathomsuksa 6 
students after and after 2 weeks learning under the use 2W3P together with games and 3) to 
study satisfaction of Prathomsuksa 6 students after learning under the use 2W3P together with 
games. The research sample consisted of 30 Prathomsuksa 6 students one classroom at Ban 
Klongsongpak School. The sample was selected by simple random sampling technique. The 
research instruments were lesson plans, learning abilities test, learning retentions test and 
satisfaction questionnaires. The statistics in this research were analyzed by using means, 
standard deviation and Dependent t-test. The result of the research were as follows: 1) The 
students who learning under the use 2W3P together with games had the mean score of pre-test 
was 16.20 and the mean score of post-test was 27.30. Additionally from T-test results student’s 
learning achievement levels of post-test was higher than learning achievement levels of pre-test 
at .05 statistically significant level. 2) The students who learning under the use 2W3P together 
with games had the mean score of post-test was 27.30 and the mean score of after post-test 
2 weeks was 27.37. Additionally from T-test results student’s learning achievement levels of 
post-test and after post-test 2 weeks was not different. 3) The Prathomsuksa 6 students had 
satisfaction toward learning under the use 2W3P together with games. The mean score was 
4.52 which was the highest satisfaction level. 
 
Keywords:  2W3P Learning, Instruction Game, Vocabulary learning’s ability, Vocabulary 
Learning’s retention 
 
บทน า 

การศึกษาเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาคนและประเทศให้มีความเจริญรุ่งเรืองก้าวหน้า ซึ่งสังคมไทย
ในปัจจุบันเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ที่เปิดกว้าง มีหลากหลายรูปแบบให้คนในสังคมได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง
อย่างรวดเร็วโดยการน าเทคโนโลยีเข้ามาพัฒนารูปแบบการจัดการศึกษาให้สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา 
เพ่ือให้ก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของโลกในยุคปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนรู้ภาษาอังกฤษซึ่งเป็น
ภาษาสากลที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารกันทั่วโลก เป็นภาษาที่สองที่คนในสังคมไทยควรจะศึกษาและเห็นคุณค่าใน
การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษให้สามารถสื่อสารกับชาวต่างชาติได้ เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือติดต่อสื่อสารใน
ด้านการศึกษาหรือการประกอบอาชีพ ดังนั้นการเรียนรู้ภาษาอังกฤษจึงมีความส าคัญและมีความจ าเป็นใน
ชีวิตประจ าวันของคนในสังคมไทย 
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กระทรวงศึกษาธิการ (2551) กล่าวถึงการเรียนการสอนภาษาอังกฤษไว้ว่า การจัดการเรียนการสอน
ภาษาต่างประเทศในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมีความคาดหวังว่า เมื่อผู้ เรียนเรียน
ภาษาต่างประเทศอย่างต่อเนื่อง ผู้เรียนจะมีเจตคติที่ดีต่อภาษาต่างประเทศสามารถใช้ภาษาต่างประเทศ
สื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ ในการแสวงหาความรู้ประกอบอาชีพและศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น รวมทั้งมี
ความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลก และสามารถถ่ายทอดความคิด
และวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกได้อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในปัจจุบันเป็นการเรียน
การสอนที่มุ่งเน้นสาระส าคัญทางด้านภาษาเพ่ือการสื่อสาร โดยผู้เรียนต้องมีทักษะส าคัญในการใช้ภาษา
เพ่ือการสื่อสาร 4 ทักษะ คือ ทักษะการฟัง ทักษะการพูด ทักษะการอ่าน และทักษะการเขียน สิ่งส าคัญที่จะ
ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะเหล่านี้ได้ คือ ผู้เรียนต้องมีความรู้และความจ าเกี่ยวกับค าศัพท์เพ่ือเป็นพ้ืนฐานให้ผู้เรียน
มีทักษะที่ดีในการใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสาร ซึ่งสอดคล้องกับ ธีมาพร สลุงสุข (2556, บทน า) ที่กล่าวว่าการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษสิ่งส าคัญที่สุดคือค าศัพท์ที่ใช้ในการศึกษา เพราะถ้าหากผู้เรียนไม่มีความรู้เกี่ยวกับ
ค าศัพท์หรือไม่เข้าใจค าศัพท์แล้วก็จะท าให้ไม่สามารถเข้าใจเนื้อหาที่อ่านซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ทักษะในด้านอ่ืน ๆ  ด้วย 
เพราะค าศัพท์เป็นส่วนส าคัญในการสื่อสาร ซึ่งการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเรียนรู้ค าศัพท์และจ าค าศัพท์ได้
นั้นถือว่าเป็นสิ่งส าคัญที่สามารถท าให้นักเรียนน าค าศัพท์ไปใช้ในประโยคหรือในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้  

อีกทั้งการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษให้ผู้เรียนเรียนรู้ค าศัพท์และจ าค าศัพท์ได้นั้น ครูผู้สอน
ต้องมีสื่อประกอบการเรียนการสอนค าศัพท์ เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้อย่างมีความสุขสนุกสนาน และท าให้ผู้เรียน
มีเจตคติที่ดีต่อการเรียน สามารถสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนได้เป็นอย่างดี โดย ณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ 
(2558, บทน า) กล่าวว่า เกมประกอบการสอนมีประโยชน์ในการกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจภาษาอังกฤษ
มากขึ้นและหากครูผู้สอนสามารถเลือกสรรหรือดัดแปลงให้เกมนั้นมีความเหมาะสมกับวัย และระดับชั้นของ
นักเรียนโดยค านึงถึงความยากง่ายของค าศัพท์ แบบประโยคที่ใช้ ตลอดจนวิธีการในการเล่นที่สนุกสนาน 
เหมาะสมและมีความน่าสนใจ ด้วยเหตุนี้ครูผู้สอนภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกษาจึงควรที่จะได้ตระหนักถึง
ความส าคัญในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบการสอนเป็นอย่างมาก ดังที่ ปราโมทย์ 
บุญมุสิก (2541, น. 68) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการสะกดค าภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างการสอนแบบใช้เกมและการสอนแบบใช้คู่มือครู ปรากฏว่านักเรียนที่
ได้รับการสอนแบบใช้เกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่สอนตามคู่มือครูอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 การใช้เกมประกอบการสอนจึงสามารถท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ค าศัพท์ได้อย่างมีความสุขและท าให้
ผู้เรียนเกิดความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ สามารถน าค าศัพท์ไปใช้ในประโยคหรือในทักษะด้านต่าง ๆ เพ่ือใช้
ในการติดต่อสื่อสารได ้

การเรียนรู้ค าศัพท์และน าค าศัพท์ไปใช้ในประโยคเพ่ือการสื่อสารให้มีประสิทธิภาพนั้นจะต้องมี
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ดี มีล าดับขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม เนื่องจากผู้สอนต้องมีการวางแผน
เตรียมการสอนให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจและมีประสิทธิภาพสูงสุดในการจัดการเรียนการสอนให้แก่
ผู้เรียน ซึ่งมีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ภาษาเพ่ือการสื่อสารที่สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ประภาศิริ จิตต์อารี 
(2547, น. 116) ที่กล่าวว่าการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารให้สอดคล้องกับสไตล์การเรียนรู้ของนักเรียน
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ประถมศึกษาตอนปลาย พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ใช้ในการฟังและการอ่านโดยฝึกปฏิบัติตามขั้นตอน
การสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารมีการน าเข้าสู่บทเรียน เช่น กิจกรรมเพลง เกม ก่อนขั้นน าเสนอเนื้อหา ขั้นฝึกปฏิบัติ 
ฝึกทักษะการฟังและอ่านออกเสียงตามครู การแสดงท่าทางประกอบ การแสดงบทบาทสมมติตามสถานการณ์จ าลอง
ซึ่งอยู่ในขั้นสุดท้ายเป็นกิจกรรมที่นักเรียนจ านวนมากชอบและเกิดการเรียนรู้ได้ดี และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ภุชงค์ มัชฌิโม (2559, บทคัดย่อ) ในการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ทักษะการอ่าน
ภาษาอังกฤษของนัก เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้ เทคนิคการสะกดค าร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบ 2W3P มีค่าประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ ค่าดัชนีประสิทธิผลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียน
มีความพึงพอใจต่อการ เรียนรู้ทักษะการอ่านภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคการสะกดค าภาษาอังกฤษร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

จากการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ไม่บรรลุเป้าหมายของ
หลักสูตรที่ก าหนดไว้  เนื่องจากคะแนนสอบวัดผลสัมฤทธิ์จากการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติขั้นพ้ืนฐาน 
(O-NET) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2561 ในรายวิชาภาษาอังกฤษมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละไม่ถึง 50.00 
ซึ่งสาเหตุส าคัญประการหนึ่งคือผู้เรียนไม่สามารถจ าค าศัพท์และน าค าศัพท์ไปใช้ได้ ผู้วิจัยจึงน าปัญหาที่เกิด
ขึ้นมาศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P 
ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนในการพัฒนาความสามารถและความคงทนของการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษและความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ซ่ึงการใช้เกมประกอบการสอนค าศัพท์
โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P น่าจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น และมีความสุขสนุกสนาน
เพลิดเพลิน สร้างบรรยากาศที่ดี ในการเรียนรู้  ช่วยให้นักเรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 
ช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้และความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ดียิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

2. เพ่ือเปรียบเทียบความคงทนของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนและหลังเรียน
ผ่านไป 2 สัปดาห์ 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการเรียนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับ
การใช้เกมประกอบการสอนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 
1. ขอบเขตประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนในเครือข่ายไผ่สีทอง อ าเภอ

ท่าแพ จังหวัดสตูล ส านักงานการศึกษาประถมศึกษาสตูล มีจ านวน 9 โรงเรียน ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2563 จ านวนทั้งหมด 207 คน 

2. ขอบเขตตัวแปร 
 2.1 ตัวแปรต้น คือ วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอน 
 2.2  ตัวแปรตาม คือ ความสามารถของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ความคงทนในการเรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และความพึงพอใจที่มีต่อวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอน 
3.  ขอบเขตเวลา 
 ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ 

สัปดาห์ละ 2 ครั้ง รวมระยะเวลาในการทดลอง 16 ชั่วโมง 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยโดยจ าแนกตามระเบียบวิจัยแบบเชิงทดลอง (Experimental Research) 

เรื่องการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6 
2.  ขั้นตอนการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) จากกลุ่มตัวอย่าง

นักเรียนจ านวน 30 คน เป็นนักเรียนโรงเรียนบ้านคลองสองปากที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2563 มีการออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกม
ประกอบการสอน แบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียน หลังเรียน 
และหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน โดยศึกษาเอกสารต่าง ๆ หนังสือ 
บทความและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องที่ส่งผลต่อความส าเร็จในการด าเนินการวิจัย ตรวจสอบความเรียบร้อยของ
เครื่องมือในการวิจัย น าไปวิเคราะห์เพื่อหาค่าสถิติส าหรับการใช้เพื่อด าเนินการในขั้นตอนต่อไป 

3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีวิธีด าเนินการดังนี้ 
 3.1  จัดปฐมนิเทศชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทราบ 
 3.2  ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นข้อสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
 3.3  ด าเนินการจัดการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้ เกม

ประกอบการสอน จ านวน 8 สัปดาห์ 16 ชั่วโมง 
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 3.4  ด าเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นข้อสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

 3.5  ด าเนินการทดสอบหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถ ใน
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  ซึ่ ง เป็นข้อสอบฉบับเดียวกับแบบทดสอบก่ อนเรียนและหลังเรียน 
แต่สลับตัวเลือกตอบ 

 3.6  ด าเนินการประเมินความพึงพอใจโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอน 

 3.7  รวบรวมข้อมูลน าคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน และหลังเรียนผ่านไป 2 
สัปดาห์และแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษไปวิเคราะห์ข้อมูล 

4.  การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิต ิ
 4.1  การวิ เคราะห์ข้อมูล ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ก่อนเรียน หลังเรียน และหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ มีวิธีการคือ หาค่าเฉลี่ย (x̅) ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) ของคะแนนจากแบบทดสอบ และเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียน และหลังเรียนกับ
หลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ โดยใช้สถิติการทดสอบแบบไม่อิสระต่อกัน (t-test dependent) 

 4.2  การวิ เคราะห์ข้อมูลของแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
มีวิธีการคือ หาค่าเฉลี่ย (x̅) ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบประเมินความพึงพอใจ
ที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 
ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้ เกมประการสอนเพ่ือพัฒนา
ความสามารถและความคงทนของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัย
ได้สรุปผลการวิจัยไว้ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ได้ผลดังตารางที่ 1 ดังนี้ 

 
การทดสอบ n 𝑥̅ S.D. t 
ก่อนเรียน 30 16.20 17.82 

17.69* 
หลังเรียน 30 27.30                                                                                                                         4.15 

*p < .05 
 

จากตารางที่ 1 จะเห็นว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอน 
คะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียน เท่ากับ 16.20 
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และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 17.82 ส่วนคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน เท่ากับ 27.30 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.15 เมื่อน าผลมาเปรียบเทียบ
กันโดยใช้การทดลองแบบไม่อิสระต่อกัน (Dependent Samples t) พบว่า คะแนนแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการเรียนรูค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 แสดงว่าสมมติฐานของการวิจัยข้อ 1 ได้รับการยอมรับ 

2.  ผลการเปรียบเทียบความคงทนของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนโดยใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้ เกมประกอบการสอนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
มีผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนและหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ ได้ผลดังตาราง
ที่ 2 ดังนี้ 

 
การทดสอบ n 𝑥̅ S.D. t 
หลังเรียน 30 27.30 4.15 

0.53* 
หลังเรียน 2 สัปดาห์ 30 27.37                                                                                                                         3.83 

*p < .05 
 

จากตารางที่ 2 จะเห็นว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอน 
คะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน เท่ากับ 27.30 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 4.15 ส่วนคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน 2 สัปดาห์ เท่ากับ 27.37 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.83 เมื่อน าผลมา
เปรียบเทียบกันโดยใช้การทดลองแบบไม่อิสระต่อกัน (Dependent Samples t) พบว่า คะแนนแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการเรียนรูค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนและหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 
แสดงว่าสมมติฐานของการวิจัยข้อ 2 ได้รับการยอมรับ 

3.  ผลความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P 
ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอน แสดงให้เห็นว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอน โดยรวมอยู่ใน
ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ( x = 4.52, S.D. = 0.09) 
 
อภิปรายผล 

จากการศึกษาการพัฒนาความสามารถและความคงทนของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. นักเรียนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
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หลัง เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P 
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ เน้น ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้เป็นขั้นตอนโดยมีการสร้างแรงจูงใจ 
ป้อนข้อมูล ฝึก น าไปใช้และสรุปผล ซึ่งเป็นล าดับกระบวนการสอนที่มีความชัดเจนและเป็นขั้นตอนที่เหมาะสม
ต่อการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน จึงส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นได้ ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ณัฐพร พรมวัง (2562, น. 157) ที่กล่าวว่า นักเรียนที่เรียนด้วยชุดการสอนทักษะการฟัง-พูด
ภาษาอังกฤษโดยใช้ Activity-Based Learning ร่วมกับ 2W3P และทฤษฎีการวางเงื่อนไขการกระท า ส่งผลต่อ
ความสามารถในการฟัง-พูด เจตคติ และความมั่นใจในตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 
มีความสามารถในการฟัง-พูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงขึ้นจากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
อันเนื่องมาจาก 2W3P ที่มีกระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 

 1.1 นักเรียนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอน เป็นกระบวนการที่ผู้สอนน าเกม
มาใช้ร่วมกับการสอนตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ เป็นการพัฒนาร่างกายและสติปัญญาของผู้เรียนและ
เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการใช้เกมอย่างสนุกสนานเพลิดเพลิน จึงส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อาภรณ์ศิริ พลรักษา 
(2561, น. 80) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนชุมชนเชียงใหม่พัฒนา อ าเภอโพธิ์ชัย จังหวัดร้อยเอ็ด ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 3 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่เรียนรู้โดยใช้เกมหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจากนักเรียนได้เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นส่งผลให้มีการจัดการเรียนรู้ที่ตรงตามเนื้อหาและวัตถุประสงค์ ช่วยพัฒนาความรู้ความสามารถ
ของนักเรียนท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่รวดเร็ว ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน 

2. นักเรียนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนและหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 
เนื่องจากเป็นการจัดการ เรียนรู้ตามล าดับขั้นตอนและมีกระบวนการในการจัดการเรียนรู้ที่ชัดเจนโดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P และผู้ เ รียนได้ผ่านการเรียนรู้ค าศัพท์ จากการใช้เกมประกอบการสอน 
ซึ่งหลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์โดยใช้เกมประกอบการสอนแล้วเมื่อเวลาผ่านไป 2 สัปดาห์ พบว่า ผู้เรียน
ยังคงจ าค าศัพท์ได้อยู่เนื่องจากเกมเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดี ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Houston et al. และคณะ (1983, pp. 214-215) ที่ได้เสนอวิธีการทดสอบความคงทนจาก
การเรียนซ้ า (relearning) โดยให้นักเรียนฝึกบทเรียนในช่วงเวลาหนึ่งแล้วกลับมาฝึกซ้ าอีก เนื่องจากการจ า
ค าศัพท์ได้จะต้องมีการกระตุ้นการใช้ค าศัพท์ 5 ถึง 16 ครั้ง ในกิจกรรมหรือบทความต่าง ๆ ดั่งที่ กนกวรรณ 
รอดคุ้ม และคณะ (2559, p. 8) ได้ศึกษา ผลการใช้เกมที่มีต่อการเรียนรู้และความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนมีผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน
กับความคงทนในการเรียนรู้ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ หลังเรียน 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน แสดงว่านักเรียน
มีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
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3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P 
ร่วมกับการใช้ เกมประกอบการสอน โดยรวมอยู่ ใน ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ( x = 4.52) เนื่องจาก
การจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ช่วยให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เป็นการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนจึงท า
ให้นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหามากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สรัลนุช กอบพิมาย (2562) ที่กล่าวว่า 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมในการสอนแบบ 2W3P เป็นวิธีสอนอีกวิธีหนึ่งที่ท าให้
นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนการสอน ทั้งนี้เพราะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีกิจกรรมที่
หลากหลาย การสอนภายใต้ลักษณะเนื้อหาที่ง่ายไปสู่ขั้นตอนที่ยากขึ้นมีการร่วมกันเล่นเกม และร้องเพลง 
เกิดความสนุกสนาน จึงท าให้นักเรียนมีความสนใจในเนื้อหาที่เรียน ในภาพรวมพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจ
ผ่านเกณฑ์ระดับมาก  (ค่าเฉลี่ย 3.51) คิดเป็นร้อยละ 100 โดยมีความพึงพอใจอยู่ ใน ระดับมาก อีกทั้ง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอนท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน เกิดความสนใจใน
การเรียนรู้และมีความสนุกสนานท าให้นักเรียนกล้าแสดงออกและเกิดความมั่นใจในการเรียนรู้ จึงส่งผลให้
นักเรียนเกิดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ปรวิศา บุญน าจิตร์ ที่กล่าวว่า นักเรียนทุกคนมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ในระดับมากที่สุด เป็นเพราะ
นักเรียนทุกคนได้เข้าร่วมกิจกรรม มีโอกาสแสดงออกและมีความมั่นใจในตัวเองมากขึ้น ในภาพร่วมพบว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจหลังการเรียนโดยใช้เกมประกอบการสอนค าศัพท์โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
และทุกเกมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. การจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอนเป็นการจัดการเรียนรู้อย่างเป็น
ขั้นตอน ซึ่งในแต่ละขั้นตอนครูผู้สอนควรมีการเตรียมสื่อ วัสดุ อุปกรณ์ ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แต่ละชั่วโมงให้พร้อม 
เพ่ือความสะดวกและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 

2. ครูผู้สอนควรศึกษาวิธีการเล่นเกม กฎกติกาในการเล่นเกมให้เข้าใจและชัดเจน เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้
เป็นไปอย่างราบรื่นและเพ่ือให้ผู้เรียนเล่นเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3.  ครูผู้สอนควรมีการวางแผนในการบริหารจัดการเวลาในการเล่นเกม เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาใน
การเล่นเกมได้อย่างเหมาะสมและครบถ้วนตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

4.  ครูผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ ควรน าวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกม
ประกอบการสอนไปใช้ในระดับชั้นอื่น ๆ เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้เพิ่มขึ้น 
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