
การใช้ Wayground (AI - Powered Quiz Application) เพื่อพัฒนาการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

Using Wayground (AI - Powered Quiz Application) to Enhance English 
Vocabulary Learning among Learners in the Digital Age 

 
ศศิลักษณ์ รอดโพธิ์ทอง* 

               Sasilak Rodphotong 
                                                                       

Received: August 26, 2025  Revised: September 30, 2025  Accepted: October 30, 2025 
 

บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนก่อน
และหลังการใช้ Wayground (AI - Powered Quiz Application) และ 2. ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้ 
Wayground ในการเรียนรู้คำศัพท์ กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เรียนยุคดิจิทัล จำนวน 80 คน ที่สมัครเข้าร่วมโครงการอบรม
ภาษาอังกฤษออนไลน์ ผ่านแพลตฟอร์ม Zoom และเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Wayground โดยใช้วิธีการเลือก
แบบสมัครใจ เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 40 ข้อ 2) ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้คำศัพท์ 8 บทเรียน ผ่าน Wayground และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ 12 ข้อ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ Paired - Sample t-test  

ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนหลังเรียน (𝑥̄  = 20.65, S.D. = 3.15) 
สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̄  = 15.27, S.D. = 3.42) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = -8.73, p < .01) 2) ผลการสอบถาม
ความพึงพอใจหลังการใช้แอปพลิเคชัน Wayground ในการเรียนรู้คำศัพท์ในภาพรวม พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ 
ในระดับมาก (𝑥̄  = 4.32 , S.D. = 0.48)  
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Abstract 
 

This study aimed to 1. compare learners’ English vocabulary achievement before and after 
using Wayground (AI - Powered Quiz Application), and 2. examine learners’ satisfaction toward using 
Wayground for vocabulary learning. The participants consisted of 80 digital-age learners who voluntarily 
enrolled in an online English training program via Zoom and engaged in vocabulary learning activities 
through Wayground. The research instruments included 1) a 40-item English vocabulary achievement 
test, 2) eight vocabulary learning quiz sets delivered via Wayground, and 3) a 12-item satisfaction 
questionnaire. Data were analyzed using mean, standard deviation, and Paired-Sample t-test.  

The results revealed that 1. learners’ post-test scores (𝑥̄  = 20.65, S.D. = 3.15) were significantly 
higher than their pre-test scores (𝑥̄  = 15.27, S.D. = 3.42) at the .01 level (t = -8.73, p < .01). 2. Furthermore, 
learners reported a high level of satisfaction after using Wayground for vocabulary learning (𝑥̄  = 4.32, 
S.D. = 0.48). 
 
Keywords:  Gamification, Vocabulary Development, AI - Powered Vocabulary Learning, Digital Age, 

Wayground 
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บทนำ 
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษในศตวรรษที่ 21 เป็นสิ่งจำเป็นสำหรับผู้เรียนยุคดิจิทัล (Digital Age Learners) 

เนื่องจากภาษาอังกฤษทำหน้าที่เป็นภาษากลางที่ใช้ในการสื่อสาร การศึกษา และการประกอบอาชีพในระดับสากล 
การเข้าถึงข้อมูล ข่าวสาร และองค์ความรู้ส่วนใหญ่ล้วนอยู่ในรูปแบบภาษาอังกฤษ ดังนั้นผู้เรียนจึงจำเป็นต้องมีทักษะ
ภาษาอังกฤษที่เพียงพอ โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านคลังคำศัพท์ (Vocabulary Repertoire) ซึ่งถือเป็นรากฐานของ      
การพัฒนาทักษะการอ่าน การฟัง การพูด และการเขียน (Nation, 2022) อย่างไรก็ตาม ผู้เรียนไทยจำนวนมากยังคงมีคลัง
คำศัพท์จำกัด ส่งผลให้ไม่สามารถสื่อสารได้อย่างคล่องแคล่ว และขาดความมั่นใจในการใช้ภาษาอังกฤษในชีวิตจริง   
เมื่อพิจารณาบริบทความสามารถด้านภาษาอังกฤษของประเทศไทย รายงาน EF English Proficiency Index 2023 
ระบุว่าประเทศไทยอยู่ในอันดับที่ 101 จาก 113 ประเทศและภูมิภาคที่เข้าร่วมการประเมิน โดยจัดอยู่ในกลุ่ม
ความสามารถทางภาษาอังกฤษระดับต่ำมาก (Very Low Proficiency) (EF Education First, 2023) ขณะเดียวกัน 
ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ยังเป็นข้อมูลสำคัญที่สะท้อน
ผลสัมฤทธิ์ด้านภาษาอังกฤษในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของประเทศ (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ 
[องค์การมหาชน], 2566) อย่างไรก็ตาม ข้อมูลทั้งสองแหล่งมีประชากรและวัตถุประสงค์ในการประเมินแตกต่าง    
จากกลุ่มผู้เข้าร่วมในการวิจัยครั้งนี้ จึงนำมาใช้เพ่ือประกอบการอธิบายบริบทโดยรวมของการเรียนรู้ภาษาอั งกฤษ     
ในประเทศไทยเท่านั้น มิได้ใช้เป็นหลักฐานโดยตรงว่ากลุ่มเป้าหมายของการวิจัยมีข้อจำกัดด้านคลังคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ในยุคดิจิทัล เครื่องมือการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Tools) ถูกนำมาใช้เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ภาษา
ในรูปแบบที่หลากหลาย โดยเฉพาะเครื่องมือที่เอ้ือต่อการมีปฏิสัมพันธ์ การฝึกปฏิบัติ และการให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียน 
ขณะเดียวกัน การนำองค์ประกอบแบบเกม (Gamification) มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมสามารถช่วยสร้างความ
สนใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Bai et al., 2020) นอกจากนี้ Fatimah (2025) พบว่า คุณลักษณะเชิงเกม 
ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์ สนุกสนาน และลดความวิตกกังวลในการสอบ  

Wayground ซึ่งเดิมใช้ชื่อ Quizizz เป็นแพลตฟอร์มดิจิทัลสำหรับสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน การฝึก
ปฏิบัติ และการประเมินผล โดยสามารถนำเสนอแบบทดสอบในลักษณะเชิงเกมและกิจกรรมที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
นอกจากนี้ แพลตฟอร์มยังมีฟังก์ชันสนับสนุนการสร้างและปรับปรุงสื่อด้วยปัญญาประดิษฐ์ ตลอดจนฟังก์ชัน Adaptive 
Quizzes ที่สามารถปรับการนำเสนอคำถามตามการตอบของผู้เรียน ลักษณะดังกล่าวสามารถนำมาประยุกต์ใช้เพ่ือจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อระดับการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละบุคคล 

ดังนั้น การใช้แอปพลิเคชัน Wayground เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนยุคดิจิทัล      
จึงเป็นแนวทางหนึ่งที่มีศักยภาพสูง ช่วยแก้ไขปัญหาคลังคำศัพท์ที่จำกัด และช่วยเสริมสร้างทักษะทางภาษาที่จำเป็น
ต่อการสื่อสารในสังคมโลกาภิวัตน์ งานวิจัยนี้จึงมีความสำคัญในการศึกษาและวิเคราะห์ผลของการใช้แอปพลิเคชัน 
Wayground ต่อการพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในยุคดิจิทัลอย่างเป็นระบบ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนก่อนและหลังการใช้แอปพลิเคชัน 
Wayground 
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2.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้แอปพลิเคชัน Wayground ในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษา 
อังกฤษ โดยพิจารณา 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการใช้งานโปรแกรม และด้านแรงจูงใจและ
ประโยชน์ที่ได้รับ 
 
การทบทวนวรรณกรรม 

การศึกษาการใช้ Wayground เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในยุคดิจิทัล มีแนวคิด
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องครอบคลุมประเด็นสำคัญ ได้แก่ ความสำคัญของการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ การประยุกต์ใช้
เกมและแนวคิดเกมมิฟิเคชันในการเรียนรู้ การใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ ตลอดจนแรงจูงใจ
และความพึงพอใจของผู้เรียน ซึ่งสามารถสังเคราะห์เป็นกรอบสำหรับการวิจัยได้ดังนี้ 

1. การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
คำศัพท์เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่มีความสำคัญต่อการพัฒนาความสามารถทางภาษา เนื่องจากความรู้

ด้านคำศัพท์มีความสัมพันธ์กับความสามารถในการรับสารและส่งสาร ทั้งการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน การมี
คลังคำศัพท์ที่เพียงพอช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจข้อความ ตีความความหมาย และนำภาษาไปใช้ในการ
สื่อสารได้อย่างเหมาะสม Nation (2022) อธิบายว่า การเรียนรู้คำศัพท์มิได้หมายถึงการจดจำความหมายของคำเพียง
ประการเดียว แต่เกี่ยวข้องกับความรู้หลายมิติ ทั้งรูปคำ ความหมาย การใช้คำ และความสามารถในการนำคำศัพท์      
ไปใช้ในบริบทต่าง ๆ ดังนั้น การพัฒนาความรู้ด้านคำศัพท์จึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พบเห็น ฝึกใช้ และทบทวน
คำศัพท์อย่างต่อเนื่องการเรียนรู้คำศัพท์ด้วยวิธีการที่อาศัยการจดจำหรือท่องจำเพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอสำหรับ
ผู้เรียนในบริบทดิจิทัล การจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนตอบสนองต่อสิ่งเร้า ได้รับผลย้อนกลับ และฝึกทบทวน
คำศัพท์ซ้ำในรูปแบบที่หลากหลายจึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่สามารถนำมาใช้สนับสนุนการเรียนรู้คำศัพท์ โดยเฉพาะ
การนำเทคโนโลยีดิจิทัลและองค์ประกอบของเกมเข้ามาประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการมี
ส่วนร่วมของผู้เรียน 

2. เกมมิฟิเคชันและการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการนำองค์ประกอบหรือกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทที่มิใช่เกม

โดยตรง เพ่ือกระตุ้นการมีส่วนร่วม ความสนใจ และแรงจูงใจของผู้เรียน ในบริบททางการศึกษา องค์ประกอบต่าง ๆ 
เช่น คะแนน การแข่งขัน ความท้าทาย การให้ผลย้อนกลับ ความก้าวหน้า และการได้รับรางวัล สามารถนำมาใช้
ประกอบการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ การสังเคราะห์อภิมานของ Bai et al. (2020) พบว่า การใช้ Gamification 
ในบริบททางการศึกษามีผลเชิงบวกต่อผลลพัธ์การเรียนรู้โดยรวม ขณะที่ Sailer & Homner (2020) พบว่า Gamification 
สามารถส่งผลเชิงบวกต่อผลลัพธ์ทั้งด้านการเรียนรู้ พฤติกรรม และแรงจูงใจ อย่างไรก็ตาม ประสิทธิผลของ Gamification 
ขึ้นอยู่กับการออกแบบองค์ประกอบของเกมและบริบทของการเรียนรู้ มิใช่เกิดจากการมีเกมหรือเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว 

ในบริบทการเรียนภาษา Dehghanzadeh et al. (2021) สังเคราะห์งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้ Gamification 
เพ่ือสนับสนุนการเรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง จำนวน 22 เรื่อง พบว่า งานส่วนใหญ่รายงานผลเชิงบวกต่อ
ประสบการณ์การเรียนรู้และผลลัพธ์ของผู้เรียน โดยลักษณะสำคัญที่ผู้เรียนรับรู้ ได้แก่ ความสนุกสนาน การมีส่วนร่วม 
และแรงจูงใจ ขณะเดียวกัน ผลลัพธ์ที่ได้รับการศึกษาครอบคลุมทั้งการเรียนรู้ภาษา การมีส่วนร่วม แรงจูงใจ และ
ความพึงพอใจ อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยชี้ให้เห็นว่าองค์ประกอบของ Gamification แต่ละประเภทอาจสัมพันธ์กับผลลัพธ์
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การเรียนรู้แตกต่างกัน จึงจำเป็นต้องพิจารณาการออกแบบกิจกรรมและลักษณะของผู้เรียนร่วมด้วยเมื่อพิจารณา
เฉพาะการเรียนรู้คำศัพท์ Dindar et al. (2021) ศึกษาผลของ Gamification ในลักษณะความร่วมมือและการแข่งขัน
ต่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ พบว่า รูปแบบการแข่งขันและความร่วมมือ
ให้ผลด้านผลสัมฤทธิ์ ความพยายามในการทำกิจกรรม และความสนใจใกล้เคียงกัน แต่รูปแบบความร่วมมือส่งเสริม
ความรู้สึกเชื่อมโยงทางสังคมของผู้เรียนมากกว่า ข้อค้นพบดังกล่าวสะท้อนว่า คุณค่าของ Gamification ไม่ได้จำกัด 
อยู่ที่การแข่งขันเพ่ือคะแนนเท่านั้น แต่การออกแบบปฏิสัมพันธ์และความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนเป็นองค์ประกอบ         
ที่ควรพิจารณาดว้ย 

นอกจากนี้ Yu (2023) ศึกษาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วย Gamification โดยเปรียบเทียบกับ   
การเรียนรู้ที่ไม่มีองค์ประกอบของเกม พบว่า ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วย Gamification มีผลลัพธ์การเรียนรู้ แรงจูงใจ และ
ความพึงพอใจสูงกว่าอีกกลุ่มอย่างมีนัยสำคัญ ผลดังกล่าวสนับสนุนแนวคิดว่า การออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
คำศัพท์ที่มีความท้าทาย การมีปฏิสัมพันธ์ การให้ข้อมูลย้อนกลับ และองค์ประกอบที่สร้างความสนใจ อาจช่วยส่งเสริม
ทั้งมิติด้านพุทธิพิสัยและมิติด้านความรู้สึกของผู้เรียน 

3. การใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ 
การพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลทำให้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ในลักษณะแบบทดสอบเชิงเกมถูกนำมาใช้ในการจัด 

การเรียนรู้ภาษาเพ่ิมมากขึ้น เนื่องจากสามารถผสมผสานการฝึกปฏิบัติ การประเมินระหว่างเรียน การให้ผลย้อนกลับ 
และการทบทวนเนื้อหาไว้ในกิจกรรมเดียวกัน Wu et al. (2020) สังเคราะห์งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมดิจิทัลในการ
เรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษจากกลุ่มตัวอย่างรวม 2,160 คน และพบว่าเกมดิจิทัลมีแนวโน้มส่งผลเชิงบวกต่อการเรียนรู้
คำศัพท์ อย่างไรก็ตาม ผลของการใช้เกมอาจแตกต่างกันตามลักษณะของผู้เรียน รูปแบบเกม ระยะเวลาการเรียนรู้ 
และบริบทของการจัดกิจกรรม สำหรับแพลตฟอร์ม Quizizz ซึ่งต่อมาเปลี่ยนชื่อเป็น Wayground มีงานวิจัยจำนวนหนึ่ง
ศึกษาการนำมาใช้เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ภาษา Panmei & Waluyo (2023) ศึกษาการใช้ Quizizz ในการฝึกและเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาอังกฤษในระดับอุดมศึกษา โดยพบว่าแพลตฟอร์มสามารถนำมาใช้เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรม Gamification 
สำหรับการฝึกคำศัพท์ และผู้เรียนมีการรับรู้ต่อประโยชน์ของแพลตฟอร์มในระดับค่อนข้างสูง นอกจากนี้ Castro et al. 
(2024) ศึกษาการใช้ Quizizz กับนักศึกษามหาวิทยาลัย จำนวน 241 คน และพบว่าความรู้ด้านคำศัพท์ของผู้เรียน 
หลังการจัดกิจกรรมดีขึ้น พร้อมทั้งผู้เรียนมีความคิดเห็นเชิงบวกต่อการใช้แพลตฟอร์มในการเรียนรู้คำศัพท์ 

งานวิจัยในประเทศไทยมีข้อค้นพบในทิศทางที่สอดคล้องกัน สุชาดา อินทะผิว (2562) ศึกษาการใช้เกม
คำศัพท์ภาษาอังกฤษกับนักเรียนระดับประถมศึกษา พบว่า ผู้เรียนมีผลการเรียนรู้คำศัพท์ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดและมี
ความรู้สึกชอบกิจกรรมเกมคำศัพท์ในระดับมาก ต่อมา สุกัญญา ธรรมธีระศิษฏ์ และคณะ (2565) พัฒนาแอปพลิเคชัน
เกมเพ่ือพัฒนาความรู้ด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังการใช้    
แอปพลิเคชันสูงกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันในระดับมาก ขณะที่
ปิยธิดา จันคะณา และคณะ (2567) ศึกษาการใช้เกมออนไลน์ Wordwall ในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิต 
ประจำวันของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรม
ในระดับมากที่สุด ข้อค้นพบดังกล่าวสะท้อนว่า การใช้เกมและแพลตฟอร์มดิจิทัลมีศักยภาพในการนำมาใช้สนับสนุน
การเรียนรู้คำศัพท์ในผู้เรียนหลายระดับการศึกษา 
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นอกจากนี้ งานวิจัยที่มีอยู่ในบริบทไทยยังพบผลในลักษณะใกล้เคียงกัน อโรชา วงศ์ธัญญลักษณ์ และคณะ 
(2566) พบว่า การใช้บอร์ดเกมในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยช่วยให้ผลการเรียนรู้
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ขณะที่ ชุตินธร สุวรรณมณี และ พลอยฟ้า แข็งแรง (2567) พบว่า 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้คำศัพท์โดยใช้เกมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ข้อมูลจากงานวิจัยเหล่านี้จึงสนับสนุน  
การนำกิจกรรมเชิงเกมและเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้คำศัพท์ แต่ไม่ควรตีความว่าการใช้เทคโนโลยี
หรือองค์ประกอบของเกมเพียงอย่างเดียวเป็นสาเหตุโดยตรงของผลการเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้น เนื่องจากประสิทธิผลยังขึ้นอยู่
กับเนื้อหา การออกแบบกิจกรรม การให้ผลย้อนกลับ และบริบทของผู้เรียน 

4. Wayground กับแรงจูงใจและความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
Wayground เป็นแพลตฟอร์มที่สามารถนำกิจกรรมในลักษณะแบบทดสอบเชิงเกมมาใช้ร่วมกับการจัด 

การเรียนรู้ โดยผู้เรียนสามารถตอบคำถาม ได้รับผลย้อนกลับ และทบทวนเนื้อหาผ่านกิจกรรมที่มีปฏิสัมพันธ์ ในการ
วิจัยครั้งนี้ยังมีการใช้ฟังก์ชัน Adaptive Quizzes เพ่ือสนับสนุนการนำเสนอคำถามตามการตอบของผู้เรียน ลักษณะ
ดังกล่าวทำให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีการตอบสนองต่อการปฏิบัติกิจกรรมของตนเอง อย่างไรก็ตาม 
คำว่า AI - Powered ในการวิจัยนี้ควรพิจารณาในฐานะคุณลักษณะที่สนับสนุนการทำงานของแพลตฟอร์ม มิใช่ตัวแปร
อิสระที่ถูกแยกทดสอบผลโดยตรง เนื่องจากการวิจัยศึกษาผลของกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน Wayground โดยรวม 

ในด้านแรงจูงใจ ทฤษฎีการกำหนดตนเอง (Self - Determination Theory) ของ Ryan & Deci (2017) 
อธิบายว่าแรงจูงใจที่มีคุณภาพสัมพันธ์กับการตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานทางจิตวิทยา ได้แก่ ความรู้สึก         
มีความสามารถ (Competence) ความเป็นอิสระในการกำหนดตนเอง (Autonomy) และความสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน 
(Relatedness) การจัดกิจกรรมผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับผลย้อนกลับ รับรู้ความก้าวหน้า 
และมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรม จึงอาจมีส่วนสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เอ้ือต่อแรงจูงใจ อย่างไรก็ตาม ในการวิจัย
ครั้งนี้ไม่ได้วัดแรงจูงใจในฐานะตัวแปรโดยตรง แต่ประเมินความพึงพอใจด้านแรงจูงใจและประโยชน์ที่ผู้เรียนรับรู้ 
ดังนั้น การตีความผลจึงควรจำกัดอยู่ในขอบเขตของความพึงพอใจและการรับรู้ของผู้เรียน 

จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่า งานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศมีแนวโน้มสนับสนุนการนำ  
เกมมิฟิเคชัน และแพลตฟอร์มดิจิทัลมาใช้ประกอบการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยผลการศึกษาครอบคลุมทั้งด้าน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การมีส่วนร่วม แรงจูงใจ และความพึงพอใจของผู้เรียน อย่างไรก็ตาม ผลของการใช้เทคโนโลยี
ดังกล่าวมิได้เกิดขึ้นจากตัวแพลตฟอร์มโดยลำพัง แต่สัมพันธ์กับลักษณะการออกแบบกิจกรรม การฝึกทบทวน การให้ 
ผลย้อนกลับ และบริบทของผู้เรียน เมื่อพิจารณาเฉพาะชุดวรรณกรรมที่ทบทวนในการศึกษาครั้งนี้ พบว่า งานส่วนใหญ่
ศึกษาการใช้เกมหรือแพลตฟอร์ม เช่น Quizizz, Wordwall หรือแอปพลิเคชันเกมอ่ืน ๆ ในกลุ่มผู้เรียนและบริบท     
ที่แตกต่างกัน ขณะที่การศึกษาการประยุกต์ใช้ Wayground ในบริบทผู้เรียนระดับอุดมศึกษาของไทย โดยพิจารณา 
ทั้งผลสัมฤทธิ์ด้านคำศัพท์และความพึงพอใจภายใต้กิจกรรมเดียวกัน ยังมีข้อมูลสำหรับการอธิบายในบริบทดังกล่าว
ค่อนข้างจำกัด 

ด้วยเหตุนี้ การวิจัยครั้งนี้จึงนำ Wayground มาใช้เป็นสื่อในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
โดยผสมผสานแบบทดสอบเชิงเกม การฝึกตอบคำถาม การให้ผลย้อนกลับ การทบทวนคำศัพท์ และฟังก์ชันสนับสนุน
การจัดกิจกรรมของแพลตฟอร์ม แล้วศึกษาผลลัพธ์ใน 2 ประการ ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
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และความพึงพอใจของผู้เรียน อันเป็นการศึกษาการประยุกต์ใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลในบริบทของผู้เรียนระดับอุดมศึกษา
และช่วยเพ่ิมเติมองค์ความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเชิงเกมเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้คำศัพท์ในบริบทการศึกษาไทย 

 
กรอบแนวความคิด  

กรอบแนวคิดการวิจัยนี้กำหนดให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษผ่าน Wayground เป็นการจัด
กระทำในการวิจัย โดยกิจกรรมประกอบด้วยการเรียนรู้ผ่านแบบทดสอบเชิงเกม (Gamified Quiz) การมีปฏิสัมพันธ์
กับกิจกรรม และการใช้ฟังก์ชันของ Wayground ที่สนับสนุนการจัดกิจกรรมตามการตอบของผู้เรียน ผลลัพธ์ที่ศึกษา 
ประกอบด้วย 2 ประการ ได้แก่ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ และ 2) ความพึงพอใจของผู้เรียน     
ที่มีต่อการใช้ Wayground ในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ซึ่งพิจารณา 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาและกิจกรรม     
การเรียนรู้ ด้านการใช้งานโปรแกรม และด้านแรงจูงใจและประโยชน์ที่ได้รับ ทั้งนี้ ทฤษฎีการกำหนดตนเอง (Self - 
Determination Theory; Ryan & Deci, 2017) ใช้เป็นกรอบประกอบการอธิบายมิติด้านแรงจูงใจของผู้เรียน 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 1 กรอบแนวความคิดการใช้แอปพลิเคชัน Wayground 
 

Input 
Wayground  

(AI-Powered Quiz Application) 
 

Process   
กระบวนการเรียนรู้คำศัพท์ผ่าน
กิจกรรมแบบทดสอบเชิงเกม 

(Gamified Quiz) โดยใช้ฟังก์ชัน
ของ Wayground สนับสนุน 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มี

ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Learning) 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 

  ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้  
  ด้านการใช้งานโปรแกรม  
  ด้านแรงจูงใจและประโยชน์ที่ได้รับ 
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วิธีดำเนินการวิจัย  
1. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้เรียนจำนวน 80 คน อายุระหว่าง 18–22 ปี กำลังศึกษาในระดับ
ปริญญาตรี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 ซึ่งสมัครเข้าร่วมโครงการอบรมภาษาอังกฤษออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์ม 
Zoom และยินยอมเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วย Wayground โดยใช้วิธีการเลือกแบบสมัครใจ 
(voluntary sampling)  

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษ สร้างขึ้นเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ด้านคำศัพท์

ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในยุคดิจิทัล โดยครอบคลุมคำศัพท์ที่ใช้ในชีวิตประจำวันตามกรอบแนวคิดการวิจัย ข้อสอบ    
มีจำนวนรวม 40 ข้อ แบ่งเป็นข้อปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ และข้อเติมคำหรือคำตอบสั้น จำนวน 10 ข้อ 
ครอบคลุมคำศัพท์ชีวิตประจำวัน 8 หมวด ได้แก่ 1) Daily Routines 2) Food & Drinks 3) Shopping 4) Travel & 
Transport 5) Health 6) Education & Work 7) Home & Living และ 8) Digital Life & Online Services ทั้งนี้  
ข้อสอบถูกออกแบบให้มีระดับความยาก 3 ระดับ คือ ง่าย 30% จำนวน 12 ข้อ ปานกลาง 50% จำนวน 20 ข้อ และ
ยาก 20% จำนวน 8 ข้อ การให้คะแนนกำหนดให้ข้อปรนัยตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน ส่วนข้อเติมคำ
จะได้ 1 คะแนนเมื่อสะกดหรือใช้คำได้ถูกต้องตามเฉลย รวมถึงการรับคำพ้องรูปหรือคำผันที่ถูกต้อง โดยข้อสอบ     
ก่อนเรียนและหลังเรียนมีข้อคำถามเหมือนกันแต่มีการสลับข้อคำถามและตัวเลือก สำหรับการตรวจสอบคุณภาพ      
ของเครื่องมือ พบว่า ด้านความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) เมื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบแล้ว   
ผลการคำนวณค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของข้อสอบอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 และมีค่าเฉลี่ยรวมทั้งฉบับเท่ากับ 
0.89 ส่วนด้านความเชื่อมั่น (Reliability) จากการทดสอบนำร่องกับผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน จำนวน 40 คน 
โดยผลการวิเคราะห์แบบทดสอบ พบว่า ค่าความยากง่ายของข้อสอบ (P) อยู่ในเกณฑ์เหมาะสม (0.30 – 0.80)      
เป็นส่วนใหญ่ สะท้อนว่าข้อสอบสามารถวัดผู้เรียนได้ครอบคลุมทุกระดับความสามารถ ขณะที่ค่าอำนาจจำแนก (r) 
ส่วนใหญ่มีค่าเกิน 0.30 แสดงว่า ข้อสอบมีอำนาจจำแนกผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับที่คำนวณด้วยสูตร KR - 20 (Kuder & Richardson, 1937) มีค่ามากกว่า .80 ซึ่งจัด
อยู่ในระดับสูง สะท้อนว่าแบบทดสอบมีความเที่ยงและน่าเชื่อถือ สามารถใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำศัพท์ได้ 

2.2 กิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์ผ่านแอปพลิเคชัน Wayground ผู้วิจัยสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษ จำนวน 8 บทเรียน ครอบคลุมคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารในชีวิตประจำวัน ได้แก่ 1) Daily 
Routines 2) Food & Drinks 3) Shopping 4) Travel & Transport 5) Health 6) Education & Work 7) Home & 
Living และ 8) Digital Life & Online Services โดยแต่ละบทเรียนจัดในรูปแบบแบบทดสอบเชิงเกม (Gamified Quiz) 
ผ่าน Wayground เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกตอบคำถาม รับผลย้อนกลับ และทบทวนคำศัพท์อย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้ 
ผู้วิจัยนำชุดกิจกรรมให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความสอดคล้องและความเหมาะสม พบว่า ค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 ในการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยใช้ฟังก์ชัน Adaptive Quizzes ของ Wayground 
เพ่ือสนับสนุนการนำเสนอคำถามตามการตอบของผู้เรียน โดยกำหนดเนื้อหาและชุดคำถามให้สอดคล้องกับคำศัพท์    
ในแต่ละบทเรียน 
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2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจในการวิจัยครั้งนี้จัดทำขึ้นเพ่ือศึกษาทัศนคติและระดับความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อการใช้แอปพลิเคชัน Wayground ในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้รูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Likert Scale) 5 ระดับ จำนวน 12 ข้อ ประกอบด้วย ระดับมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด จำนวน 3 ด้าน 
ประกอบไปด้วย 1) ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ ประเมินความสอดคล้อง ความน่าสนใจ และความเหมาะสม
ของคำศัพท์ที่ใช้ในกิจกรรม 2) ด้านการใช้งานโปรแกรม Wayground ประเมินถึงความสะดวกในการใช้งาน ความชัดเจน
ของรูปแบบกิจกรรม และความเป็นมิตรต่อผู้ใช้ และ 3) ด้านแรงจูงใจและประโยชน์ที่ได้รับ ประเมินผลในแง่ของ      
การสร้างแรงจูงใจ ความสนุกสนาน และการส่งเสริมการจดจำคำศัพท์ การตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามนี้
ดำเนินการโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน ผลการคำนวณดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา มีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 
และมีค่าเฉลี่ยรวมทั้งฉบับเท่ากับ 0.92 นอกจากนี้ การหาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามด้วยค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา 
(Cronbach’s Alpha) ของ Cronbach (1990) จากการทดสอบกับกลุ่มผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียง จำนวน 30 คน 
พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.90  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจัยครั้งนี้ดำเนินการตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ ผู้วิจัยเริ่มจากการติดต่อ

กลุ่มเป้าหมายที่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัย พร้อมอธิบายวัตถุประสงค์ ขอบเขต และขั้นตอนการดำเนินงาน รวมถึง      
การรักษาความลับของข้อมูลและการใช้ผลการวิจัยเพ่ือการศึกษาเท่านั้ น เมื่อผู้เข้าร่วมยินยอมจึงเริ่มดำเนินการ     
เก็บข้อมูลตามลำดับ ดังนี้ 

3.1 การทดสอบก่อนเรียน (Pre - Test) ผู้เรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษ
จำนวน 40 ข้อ ใช้เวลา 40 นาที เพ่ือวัดความรู้คำศัพท์เบื้องต้นก่อนเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชัน 
Wayground 

3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชัน Wayground ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษผ่าน Wayground เป็นเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 60 นาที รวมจำนวน 8 บทเรียน        
โดยผู้วิจัยกำกับดูแลการดำเนินกิจกรรมให้เป็นไปตามแผนที่กำหนด และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกตอบคำถาม รับผล
ย้อนกลับ และทบทวนคำศัพท์ผ่านกิจกรรมแบบทดสอบเชิงเกมบน Wayground ระหว่างการทำกิจกรรม ผู้เรียน      
ทำแบบทดสอบผ่านฟังก์ชัน Adaptive Quizzes ตามการตั้งค่าที่ผู้วิจัยกำหนดไว้ในการจัดกิจกรรม 

3.3 การทดสอบหลังเรียน (Post - Test) หลังเสร็จสิ้นกิจกรรม ผู้เรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์       
ด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษ จำนวน 40 ข้อ ใช้เวลา 40 นาที เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำศัพท์หลังการใช้
แอปพลิเคชัน Wayground 

3.4 หลังจากดำเนินการจัดกิจกรรมเสร็จแล้วให้ผู้เรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจ จำนวน 12 ข้อ   
โดยเป็นมาตราส่วนประมาณค่าแบบลิเคิร์ต 5 ระดับ ครอบคลุม 3 ด้าน ได้แก่ เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ การใช้งาน
แอปพลิเคชัน Wayground และแรงจูงใจและประโยชน์ที่ได้รับ เพ่ือนำข้อมูลมาวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของ
ผู้เรียนทั้งในภาพรวมและรายด้าน โดยด้านที่ 3 ครอบคลุมแรงจูงใจและประโยชน์ที่ได้รับ 
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4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
4.1 วิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทีสำหรับกลุ่มตัวอย่าง

ที่สัมพันธ์กัน (Paired - Samples t-test) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมของผู้เรียนกลุ่มเดียวกัน 
4.2 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้แอปพลิเคชัน Wayground นำมาหาค่าเฉลี่ย และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยผู้วิจัยปรับใช้ของ บุญชม ศรีสะอาด (2560) ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00  หมายความว่า  ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50  หมายความว่า  ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50  หมายความว่า  ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50  หมายความว่า  ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.50  หมายความว่า  ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 
ผลการวิจัย  

การวิจัยเรื่องการใช้แอปพลิเคชัน Wayground เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในยุคดิจิทัล 
สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนก่อนและหลังการใช้แอปพลิเคชัน 
Wayground ปรากฏผลดังนี้ 
 

ตาราง 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนก่อนและหลังการใช้แอปพลิเคชัน 
Wayground 

 

การทดสอบ N 𝑥̄  S.D. df t p 

ก่อนเรียน 80 15.27 3.42 79 
-8.73 < .01 

หลังเรียน 80 20.65 3.15  
 

จากตาราง 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนหลังเรียน (𝑥̄  = 20.65,       
S.D. = 3.15) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̄  = 15.27, S.D. = 3.42) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (t(79) = -8.73, p < .01) 

2. ผลการสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้แอปพลิเคชัน Wayground ในการเรียนรู้คำศัพท์ ปรากฏผล
ดังนี้ 

 

ตาราง 2 ผลการสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้แอปพลิเคชัน Wayground ในการเรียนรู้คำศัพท์ 
 

 หัวข้อ 𝑥̄  S.D. ระดับ 

ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. เนื้อหาคำศัพท์ที่ใช้ในกิจกรรมมีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.30 0.52 มาก 
2. เนื้อหาครอบคลุมหัวข้อคำศัพท์ที่จำเป็นในชีวิตประจำวัน 4.25 0.49 มาก 
3. กิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียน 4.27 0.55 มาก 
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ตาราง 2 ผลการสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้แอปพลิเคชัน Wayground ในการเรียนรู้คำศัพท์ (ต่อ) 
 

 หัวข้อ 𝑥̄  S.D. ระดับ 

4. กิจกรรมช่วยสร้างความน่าสนใจและกระตุ้นการเรียนรู้ 4.32 0.48 มาก 
 รวมด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 4.28 0.51 มาก 

ดา้นการใช้งานโปรแกรม Wayground 
5. โปรแกรมมีความสะดวกต่อการใช้งาน 4.22 0.66 มาก 
6. รูปแบบกิจกรรมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.18 0.53 มาก 
7. การออกแบบหน้าตาและโครงสร้างโปรแกรมเป็นมิตรต่อผู้ใช้ 4.22 0.58 มาก 
8. ระบบ AI adaptive quiz ปรับความยากง่ายได้เหมาะสมกับผู้เรียน 4.23 0.54 มาก 
 รวมด้านการใช้งานโปรแกรม Wayground 4.21 0.55 มาก 

ด้านแรงจูงใจและประโยชน์ที่ได้รับ 
9. การใช้ Wayground ทำให้รู้สึกสนุกสนานและอยากเรียนรู้ 4.45 0.44 มาก 
10. กิจกรรมช่วยสร้างแรงจูงใจให้เรียนรู้คำศัพท์มากข้ึน 4.48 0.42 มาก 
11. การทำกิจกรรมผ่าน Wayground ส่งเสริมการจดจำคำศัพท์ได้ดีขึ้น 4.50 0.46 มาก 
12. การเรียนรู้ผ่าน Wayground ช่วยเพิ่มความมั่นใจในการใช้ภาษาอังกฤษ 4.40 0.44 มาก 
 รวมด้านแรงจูงใจและประโยชน์ที่ได้รับ 4.46 0.44 มาก 

 รวมเฉลี่ย 4.32 0.48 มาก 
 

จากตาราง 2 ผลการสอบถามความพึงพอใจหลังการใช้แอปพลิเคชัน Wayground ในการเรียนรู้คำศัพท์
ในภาพรวม พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥̄  = 4.32 , S.D. = 0.48) 

 
อภิปรายผล  

การวิจัยเรื่อง การใช้แอปพลิเคชัน Wayground เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในยุค
ดิจิทัล สามารถนำผลมาอภิปรายได้ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนก่อนและหลังการใช้ Wayground 
การวิจัยครั้งนี้มุ่งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในยุคดิจิทัล จำนวน 80 คน ก่อนและ
หลังการใช้แอปพลิเคชัน Wayground พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า ภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วย Wayground ผู้เรียน
มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ อย่างไรก็ตาม เนื่องจากการศึกษานี้ใช้แบบ
แผนกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังโดยไม่มีกลุ่มเปรียบเทียบ ผลที่พบจึงควรตีความว่าเป็นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น
ภายหลังการจัดกิจกรรม มิใช่หลักฐานยืนยันเชิงเหตุและผลว่า Wayground เป็นปัจจัยเพียงประการเดียวที่ก่อให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงดังกล่าว ทั้งนี้ ผลลัพธ์ที่พบอาจอธิบายได้จากลักษณะของกิจกรรมผ่าน Wayground ที่นำเสนอ      
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ในรูปแบบแบบทดสอบเชิงเกม (Gamified Quiz) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตอบคำถาม ได้รับผลย้อนกลับ 
และทบทวนคำศัพท์อย่างต่อเนื่อง 

ผลการวิจัยที่พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษหลังการจัดกิจกรรมสูงกว่าก่อน 
การจัดกิจกรรม อาจอธิบายได้จากลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน Wayground ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม        
ในการตอบคำถาม ได้รับผลย้อนกลับจากการทำกิจกรรม และฝึกทบทวนคำศัพท์อย่างต่อเนื่องตลอดระยะเวลาการจัด
กิจกรรม ประกอบกับการนำเสนอแบบทดสอบในลักษณะเชิงเกมอาจช่วยเพ่ิมความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน  
ซึ่งเป็นปัจจัยที่เอ้ือต่อการเรียนรู้คำศัพท์อย่างไรก็ตาม ผลการวิจัยครั้งนี้แสดงให้เห็นเพียงการเปลี่ยนแปลงของผลสัมฤทธิ์
ภายหลังการจัดกิจกรรมในช่วงเวลาที่ศึกษา ยังไม่สามารถยืนยันการคงอยู่ของคำศัพท์ในระยะยาว (Vocabulary 
Retention) การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) หรือพัฒนาการด้านการคิดเชิงวิเคราะห์ได้โดยตรง เนื่องจากการวิจัย
ไม่ได้ใช้แบบทดสอบติดตามผลหรือเครื่องมือเฉพาะสำหรับวัดตัวแปรดังกล่าว ดังนั้น การอธิบายผลจึงควรจำกัดอยู่ภายใน
ขอบเขตของผลสัมฤทธิ์ด้านคำศัพท์และประสบการณ์การเรียนรู้ที่วัดจากเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ นอกจากนี้ การใช้
แบบทดสอบข้อคำถามชุดเดียวกันในการทดสอบก่อนและหลัง แม้มีการสลับลำดับข้อคำถามและตัวเลือก อาจทำให้
เกิดอิทธิพลจากความคุ้นเคยกับแบบทดสอบ (Testing Effect) จึงควรนำข้อจำกัดดังกล่าวมาประกอบการตีความ     
ความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังการจัดกิจกรรม 

ผลการวิจัยดังกล่าวยังสอดคล้องกับงานวิจัยในบริบทการศึกษาของไทยที่นำองค์ประกอบแบบเกมและ
แพลตฟอร์มดิจิทัลมาใช้สนับสนุนการเรียนรู้ โดย ณิฌาภรณ์ การุณย์ และคณะ (2566) ศึกษาการใช้ Quizizz ในการจัด 
การเรียนรู้และพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ แม้จะเป็นการศึกษา      
ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ แต่ผลดังกล่าวสะท้อนให้เห็นในระดับหนึ่งว่าคุณลักษณะของ Quizizz ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ตอบคำถามและได้รับผลย้อนกลับสามารถนำมาใช้สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ได้ ขณะเดียวกัน อโรชา วงศ์ธัญญลักษณ์ 
และคณะ (2566) ซึ่งศึกษาการใช้บอร์ดเกมในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย พบว่า    
ผลการเรียนรู้คำศัพท์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ผลการศึกษาทั้งสองจึงสนับสนุนแนวคิดว่า
กิจกรรมที่มีองค์ประกอบเชิงเกมและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่องอาจมสี่วนเอ้ือต่อการพัฒนาผลการเรียนรู้ 
ทั้งนี้ ความแตกต่างของเนื้อหา รูปแบบกิจกรรม และกลุ่มผู้เรียนในแต่ละการศึกษาจำเป็นต้องนำมาพิจารณาประกอบ 
การเปรียบเทียบผลด้วย 

เมื่อพิจารณางานวิจัยต่างประเทศ ผลการศึกษาครั้งนี้มีทิศทางสอดคล้องกับ Wu et al. (2020) ซึ่งสังเคราะห์
งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมดิจิทัลในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษจากกลุ่มตัวอย่างรวม 2,160 คน และพบว่าเกมดิจิทัล
มีบทบาทเชิงบวกต่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในบริบทเอเชีย นอกจากนี้ Castro et al. (2024) ศึกษา
การใช้ Quizizz เพ่ือพัฒนาความรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักศึกษามหาวิทยาลัยจำนวน 241 คน และพบว่าคะแนน
คำศัพท์หลังการจัดกิจกรรมดีขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ พร้อมทั้งพบว่าผู้เรียนมีความคิดเห็นเชิงบวกต่อการใช้ Quizizz 
ผลการศึกษาดังกล่าวช่วยสนับสนุนคำอธิบายว่า การฝึกคำศัพท์ผ่านกิจกรรมดิจิทัลเชิงเกมที่มีการตอบคำถาม การทบทวน 
และผลย้อนกลับอย่างต่อเนื่องอาจเอ้ือต่อการพัฒนาความรู้คำศัพท์ อย่างไรก็ตาม ผลของการวิจัยครั้งนี้ควรตีความภายใน
ขอบเขตของแบบแผนกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังดังที่กล่าวไว้ข้างต้น มิควรใช้เป็นหลักฐานยืนยันเชิงเหตุและผลโดยลำพัง 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้ Wayground ในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่า 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̄  = 4.32, S.D. = 0.48) โดยด้านแรงจูงใจและประโยชน์ที่ได้รับมีค่าเฉลี่ย
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สูงที่สุด (𝑥̄  = 4.46, S.D. = 0.44) ผลดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนมีการรับรู้เชิงบวกต่อรูปแบบกิจกรรม โดยเฉพาะ
ด้านความสนุกสนาน แรงจูงใจในการเรียนรู้ การรับรู้ว่ากิจกรรมช่วยส่งเสริมการจดจำคำศัพท์ และความมั่นใจในการใช้
ภาษาอังกฤษ ทั้งนี้ ผลดังกล่าวเป็นการสะท้อนความพึงพอใจและการรับรู้ของผู้เรียนตามข้อคำถามที่ใช้ในการประเมิน 
จึงควรตีความภายในขอบเขตของตัวแปรความพึงพอใจ มิใช่หลักฐานโดยตรงว่าการใช้ Wayground ก่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงด้านแรงจูงใจหรือความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านเนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยอยู่ ในระดับมาก (𝑥̄  = 4.28, S.D. = 0.51) โดยผู้เรียนเห็นว่าเนื้อหาคำศัพท์ที่ใช้ใน
กิจกรรมมีความเหมาะสมกับระดับความสามารถและครอบคลุมคำศัพท์ที่จำเป็นในชีวิตประจำวัน นอกจากนี้ ลักษณะ
กิจกรรมที่นำเสนอในรูปแบบ Gamification อาจช่วยสร้างความสนใจและการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ
การสังเคราะห์อภิมานของ Bai et al. (2020) ที่พบว่า Gamification ในบริบททางการศึกษามีผลเชิงบวกต่อผลลัพธ์
การเรียนรู้ และผู้เรียนมีการรับรู้เชิงบวกต่อด้านการใช้งานโปรแกรม Wayground มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (𝑥̄  = 4.21, 
S.D. = 0.55) โดยผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อความสะดวกในการใช้งาน ความชัดเจนของรูปแบบกิจกรรม ความเป็นมิตร
ต่อผู้ใช้ และความเหมาะสมของการนำเสนอคำถาม ผลดังกล่าวสะท้อนการรับรู้เชิงบวกของผู้เรียนต่อการใช้แพลตฟอร์ม
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์ 

ผลด้านความพึงพอใจของการวิจัยครั้งนี้ยั งมีความสอดคล้องกับการศึกษาในบริบทไทย โดย ชุตินธร 
สุวรรณมณี และ พลอยฟ้า แข็งแรง (2567) ศึกษาการใช้เกมทางภาษาเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
และพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้เกมอยู่ในระดับมากที่สุด สะท้อนให้เห็นว่าองค์ประกอบ        
ด้านความสนุกสนานและการมีส่วนร่วมสามารถสัมพันธ์กับการรับรู้เชิงบวกของผู้เรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้ภาษา 
ขณะเดียวกัน ธิดารัตน์ สนธิ์ทิม (2564) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
ผ่านแอปพลิเคชัน และพบว่าความพึงพอใจทั้งในภาพรวมและรายด้านอยู่ในระดับมาก ผลดังกล่าวมีทิศทางใกล้เคียง
กับการวิจัยครั้งนี้ ซึ่งพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ Wayground ในระดับมาก ทั้งด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 
ด้านการใช้งานโปรแกรม และด้านแรงจูงใจและประโยชน์ที่ได้รับ จึงอาจกล่าวได้ว่า ความเหมาะสมของเนื้อหา 
ความสะดวกในการใช้งาน และลักษณะกิจกรรมที่สร้างการมีส่วนร่วมเป็นองค์ประกอบสำคัญที่สัมพันธ์กับการรับรู้       
เชิงบวกของผู้เรียนต่อสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 

ในระดับนานาชาติ ผลดังกล่าวสามารถอธิบายประกอบกับการสังเคราะห์อภิมานของ Sailer & Homner 
(2020) ซึ่งพบว่า Gamification ให้ผลเชิงบวกอย่างมีนัยสำคัญต่อผลลัพธ์ด้านแรงจูงใจของผู้เรียน แม้ขนาดอิทธิพล
และความคงที่ของผลจะแตกต่างกันตามบริบทและองค์ประกอบของกิจกรรม ประเด็นนี้สอดคล้องกับผลการวิจัยครั้งนี้
ที่ด้านแรงจูงใจและประโยชน์ที่ได้รับมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด นอกจากนี้ Panmei & Waluyo (2023) ศึกษาการใช้ Quizizz 
ในการฝึกและเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษระดับอุดมศึกษา พบว่า แม้การรับรู้ของผู้เรียนต่อการใช้ Gamification   
เพ่ือสนับสนุนการฝึกคำศัพท์จะเปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยสำคัญหลังการทดลองในทิศทางลดลง แต่ระดับการรับรู้       
ของผู้เรียนต่อการใช้ Quizizz ยังคงอยู่ในระดับค่อนข้างสูง ขณะที่การรับรู้เกี่ยวกับการใช้ Gamification เพ่ือส่งเสริม
ความเป็นอิสระในการเรียนรู้คำศัพท์ไม่เปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยสำคัญ ผลดังกล่าวสะท้อนว่า ผู้เรียนยังคงมีการรับรู้      
เชิงบวกต่อประโยชน์ของกิจกรรมแบบ Gamification แม้ผลที่เกิดขึ้นในแต่ละมิติอาจแตกต่างกัน ดังนั้น ผลการวิจัย
ครั้งนี้ที่พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ Wayground ในระดับมากจึงควรตีความในฐานะการรับรู้และประสบการณ์
ของผู้เรียนต่อกิจกรรม มิใช่หลักฐานโดยตรงว่ากิจกรรมดังกล่าวก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงด้านแรงจูงใจหรือพฤติกรรม
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การเรียนรู้แม้ผลบางด้าน เช่น การส่งเสริมความเป็นอิสระในการเรียนรู้ จะไม่ได้แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทุกด้านก็ตาม 
ข้อค้นพบดังกล่าวจึงสนับสนุนการตีความผลของงานวิจัยครั้งนี้ในลักษณะที่ว่า ผู้เรียนมีการรับรู้เชิงบวกและความพึงพอใจ
ต่อประสบการณ์การเรียนรู้ผ่าน Wayground แต่ไม่ควรขยายผลไปสู่ข้อสรุปว่ากิจกรรมดังกล่าวก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ด้านแรงจูงใจหรือพฤติกรรมการเรียนรู้โดยตรง หากไม่มีเครื่องมือเฉพาะสำหรับวัดตัวแปรเหล่านั้น 

โดยสรุป ผลการวิจัยครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า ภายหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วย 
Wayground ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ด้านคำศัพท์สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม และมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ในระดับ
มาก โดยเฉพาะด้านแรงจูงใจและประโยชน์ที่ได้รับ ผลดังกล่าวสะท้อนศักยภาพของการประยุกต์ใช้แพลตฟอร์มดิจิทัล
ที่มีลักษณะการเรียนรู้เชิงปฏิสัมพันธ์และองค์ประกอบแบบเกมเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้คำศัพท์ อย่างไรก็ตาม 
การศึกษาครั้งนี้ไม่ได้ประเมินการคงอยู่ของคำศัพท์ในระยะยาวหรือความสามารถในการนำคำศัพท์ไปใช้ในการสื่อสาร
โดยตรง ประเด็นดังกล่าวจึงควรได้รับการศึกษาเพ่ิมเติมในการวิจัยครั้งต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  
  1. ผู้สอนสามารถนำ Wayground มาใช้เป็นสื่อเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ในรายวิชาภาษาอังกฤษ ทั้งในห้องเรียน
และนอกห้องเรียน เพ่ือช่วยเพิ่มแรงจูงใจและทำให้ผู้เรียนมีโอกาสทบทวนคำศัพท์อย่างต่อเนื่อง 

2. หน่วยงานทางการศึกษา เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลัย หรือสถาบันอบรม สามารถบูรณาการ Wayground 
เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนในยุคดิจิทัล เพ่ือพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเชิงรุก (Active Learning) 

3. ผู้เรียนสามารถใช้ Wayground เป็นเครื่องมือเสริมสำหรับการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self - Directed Learning) 
โดยใช้กิจกรรมแบบทดสอบเพ่ือฝึกฝนและทบทวนคำศัพท์อย่างต่อเนื่องตามความพร้อมของตนเอง 
  ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยในครั้งต่อไป 

1. ควรขยายกลุ่มตัวอย่างให้ครอบคลุมผู้เรียนที่มีความหลากหลายด้านอายุ ระดับการศึกษา และพ้ืนฐาน
ทางภาษา เพ่ือให้ผลการวิจัยสามารถอธิบายและอ้างอิงได้กว้างขึ้น 

2. ควรเปรียบเทียบการใช้แอปพลิเคชัน Wayground กับแอปพลิเคชันการเรียนรู้ภาษาอังกฤษอ่ืน ๆ เช่น 
Quizlet หรือ Duolingo เพ่ือศึกษาความแตกต่างในด้านผลสัมฤทธิ์และแรงจูงใจ 

3. ควรศึกษาผลในระยะยาว (Longitudinal Study) เพ่ือดูว่าการใช้แอปพลิเคชัน Wayground ส่งผลต่อ
การคงอยู่ของคลังคำศพัท์ และการนำไปใช้จริงในการสื่อสารได้มากน้อยเพียงใด 

4. ควรบูรณาการการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึก (In - Depth Interview) หรือการสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่สะท้อนประสบการณ์ของผู้เรียนอย่างรอบด้าน 
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