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ค�ำน�ำ

	 ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลก�ำลังเปลี่ยนแปลงโลกอย่างรวดเร็ว การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
ก็ไม่อาจหลีกเลี่ยงการเปลี่ยนแปลงนี้ได้ ทุกวันนี้ เราเห็นการเปลี่ยนแปลงในทุกภาคส่วนของสังคม ต้ังแต ่
วิธีการท�ำงาน การสื่อสาร ไปจนถึงการใช้ชีวิตประจ�ำวัน การศึกษาจึงจ�ำเป็นต้องปรับตัวให้ทันกับ 
ความเปลี่ยนแปลงเหล่าน้ี โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการสอนภาษาอังกฤษ ซึ่งถือเป็นทักษะส�ำคัญ 
ในการเชื่อมโยงผู้คนจากทั่วทุกมุมโลกเข้าด้วยกัน
	 หนังสือ “การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในยุคดิจิทัล” เล่มนี้ จึงถือก�ำเนิดขึ้นด้วยวัตถุประสงค ์
ทีจ่ะเป็นแนวทางส�ำหรับคร ูอาจารย์ นกัการศกึษา และผูส้นใจทัว่ไป ในการน�ำเทคโนโลยสีมยัใหม่มาประยุกต์ใช้ 
ในการเรยีนการสอนภาษาอังกฤษอย่างมปีระสทิธิภาพ โดยมุง่หวังทีจ่ะสร้างสะพานเชือ่มระหว่างโลกการศกึษา 
แบบดั้งเดิมกับโอกาสทางเทคโนโลยีที่ก�ำลังเปิดกว้าง
	 ในแต่ละบทของหนงัสอืเล่มนีจ้ะน�ำเสนอท้ังแนวคิดทฤษฎ ีงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง ตัวอย่างการประยุกต์ใช้  
และแนวทางปฏิบัติท่ีเป็นรูปธรรม เพื่อให้ผู้อ่านสามารถน�ำไปปรับใช้ได้จริงในบริบทการสอนของตนเอง 
นอกจากนี้ ในแต่ละบทยังมีกรณีศึกษาจากสถาบันการศึกษาท้ังในและต่างประเทศ ที่ประสบความส�ำเร็จ 
ในการน�ำเทคโนโลยีเหล่านี้มาใช้ในการสอนภาษาอังกฤษ
	 ในศตวรรษที ่21 ทกัษะภาษาองักฤษยิง่ทวคีวามส�ำคญั ไม่เพยีงแต่ในด้านการท�ำงานและการศกึษา
เท่านั้น แต่ยังรวมถึงการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร การสร้างเครือข่าย และการมีส่วนร่วมในเวทีระดับโลก  
ขณะเดียวกนัเทคโนโลยกีเ็ปิดโอกาสใหม่ ๆ  ในการเรยีนรูแ้ละพัฒนาทกัษะเหล่านี ้ท�ำให้การเรยีนภาษาองักฤษ 
ไม่ได้จ�ำกัดอยู่แค่ในห้องเรียนอีกต่อไป แต่สามารถเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา
	 อย่างไรกต็าม การน�ำเทคโนโลยมีาใช้ในการเรยีนการสอนไม่ใช่เรือ่งง่าย และไม่ได้หมายความว่าจะ
ประสบความส�ำเร็จเสมอไป การใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพจ�ำเป็นต้องอาศัยความเข้าใจทั้งในด้าน
ทฤษฎกีารเรยีนรูภ้าษา การออกแบบการสอน และความสามารถในการใช้เทคโนโลย ีหนงัสอืเล่มนีจ้งึมุง่หวงัทีจ่ะ 
เป็นคู่มือที่ครอบคลุมทุกมิติเหล่านี้ เพื่อให้ผู้อ่านสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมั่นใจและมีประสิทธิภาพ
	 ส�ำหรับครูที่ต้องการปรับปรุงวิธีการสอน นักเรียนที่มองหาวิธีการเรียนรู้ใหม ่ๆ  นักวิชาการที่สนใจ
ศกึษาแนวโน้มการศกึษาในอนาคต หรอืผูบ้รหิารสถานศึกษาทีต้่องการวางแผนกลยทุธ์ด้านการศกึษา ผูเ้ขยีน
หวังว่าหนังสือเล่มนี้จะเป็นประโยชน์และสร้างแรงบันดาลใจให้คุณได้ก้าวไปข้างหน้าในการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษอย่างมั่นใจในยุคดิจิทัลนี้
	 ท้ายที่สุดนี้ ผู้เขียนขอเชิญชวนให้ผู้อ่านทุกท่านร่วมเป็นส่วนหนึ่งของการปฏิวัติการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ ด้วยการน�ำแนวคิดและเครื่องมือที่น�ำเสนอในหนังสือเล่มนี้ไปทดลองใช้ ปรับแต่ง และพัฒนา
ต่อยอด เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและน่าตื่นเต้นส�ำหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล
	 ขอให้การอ่านครัง้นีเ้ป็นจดุเริม่ต้นของการเปลีย่นแปลงและพฒันาการเรยีนการสอนภาษาองักฤษของคณุ  
และหวงัว่าหนงัสอืเล่มนีจ้ะเป็นเพือ่นร่วมทางทีด่ใีนการก้าวสู่อนาคตของการศึกษาภาษาอังกฤษอย่างมัน่ใจ
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บทน�ำ

	 ในปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการชีวิตของมนุษย์อย่างมาก อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ

อินเทอร์เน็ตท�ำให้เทคโนโลยีดิจิทัลพัฒนาและเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในสังคม และขณะนี้มีเนื้อหาดิจิทัล

จ�ำนวนมากแพร่หลายท่ัวโลกและเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา (UN Secretary-General’s High-level 

Panel, 2019)

	 นอกจากเทคโนโลยีจะส่งผลกระทบต่อมนุษย์ในฐานะปัจเจกบุคคลแล้ว เทคโนโลยียังมีบทบาท 

ต่อสังคมในระดับต่าง ๆ  รวมถึงบทบาทต่อการศึกษาอีกด้วย Global Education Monitoring Report 

Team (2023) ได้รายงานว่าร้อยละ 82 ของประเทศทั่วโลกมีหน่วยงานของรัฐบาลที่มีหน้าที่รับผิดชอบ 

เรื่อง ICT (Information and Communication Technology) หรือเทคโนโลยีการศึกษา และร้อยละ 48 

ของประเทศทั่วโลกมีรัฐมนตรีกระทรวงศึกษาธิการเป็นผู้น�ำเร่ืองนี้ นอกจากนี้ ผู้เรียน นักการศึกษา และ 

ครผููส้อนได้ใช้เครือ่งมอืเทคโนโลยเีป็นวงกว้างตลอด 20 ปีทีผ่่านมา โดยเฉพาะอย่างยิง่ในช่วงการแพร่ระบาด

ของโรค COVID-19 การศึกษาในระบบต้องพึ่งพาเทคโนโลยีอย่างมาก ทั้งอุปกรณ์ดิจิทัลส�ำหรับเชื่อมต่อ

อินเทอร์เน็ต โทรทัศน์ และวิทยุ (Global Education Monitoring Report Team, 2023) จะเห็นได้ว่า 



2    การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในยุคดิจิทัล

เทคโนโลยกีลายเป็นสิง่จ�ำเป็นของการศกึษาท่ัวโลก และหนึง่ในข้อสนบัสนนุทีม่นี�ำ้หนกัทีส่ดุต่อการใช้เทคโนโลย ี

ในการศึกษาคือศักยภาพในการพัฒนากิจกรรมในห้องเรียนและประสบการณ์การเรียนรู ้ของผู ้เรียน  

(Hashim, 2018) 

	 ในบริบทของการสอนภาษานั้น เทคโนโลยีน�ำมาใช้เป็นวิธีสนับสนุนการเรียนการสอนภาษา 

มาอย่างยาวนาน เทคโนโลยีมักปรากฏอยู่ในห้องเรียนภาษาในปัจจุบัน เช่น อินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ 

เทคโนโลยีสื่อผสม (multi-media technology) กระดานอัจฉริยะ (smart board) จอภาพผลึกเหลว 

(liquid crystal display; LCD) ระบบเสียงและเคร่ืองขยายเสียง รวมถึงเคร่ืองอ�ำนวยความสะดวก 

ในการสื่อสารต่าง ๆ  ที่ใช้สนับสนุนและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน (Ricard, 2015) เนื่องจาก

เทคโนโลยีได้ก่อให้เกิดทรัพยากรและอุปกรณ์ที่หลากหลายส�ำหรับผู้เรียนภาษาอังกฤษในปัจจุบัน ผู้เรียน 

จึงจ�ำเป็นต้องได้รบัการส่งเสรมิให้ใช้ประโยชน์จากเครือ่งมอืเทคโนโลยเีหล่านัน้อย่างมส่ีวนร่วม (İlter, 2015) 

เพราะเทคโนโลยจีะช่วยให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูด้้วยตวัเองทัง้ในและนอกห้องเรยีน รวมถงึการใช้เทคโนโลยี

ที่หลากหลายจะช่วยพัฒนาความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษอีกด้วย 

	 การตระหนักถึงความส�ำคัญของเทคโนโลยีในประเทศไทยท�ำให้เกิดการปฏิรูปการศึกษา  

โดยในพระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ. 2542 ได้บรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีไว้และหลักสูตรแกนกลาง

การศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 ฉบบัปรบัปรงุได้ระบคุวามสามารถในการใช้เทคโนโลยเีป็นหนึง่ในสมรรถนะ

ส�ำคญัของผู้เรียน นอกจากนี ้นโยบายและจดุเน้นของกระทรวงศกึษาธกิาร ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 

ได้ระบุว่าจะส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนทุกช่วงวัยได้เรียนรู้ตามความสนใจผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์ม 

ท่ีหลากหลายเป็นหนึ่งนโยบายเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาของประเทศไทย ในแผนการศึกษาแห่งชาติ 

พ.ศ. 2560-2579 ยังได้ระบุเป้าหมายในการเพิ่มโอกาสทางการศึกษาผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา

ส�ำหรับคนทุกช่วงวัย โดยมีตัวชี้วัดส�ำคัญ เช่น มีระบบเครือข่ายเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาที่ทันสมัย และ 

สถานศึกษาทุกแห่งมีอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง

	 Boonmoh et al. (2022) กล่าวเกี่ยวกับการสอนภาษาอังกฤษว่า ครูไทยได้รับการสนับสนุน 

ให้ประยุกต์ใช้เครื่องมือเทคโนโลยีในชั้นเรียน รวมถึงเข้าร่วมฝึกปฏิบัติการที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี  

อีกทั้งรัฐบาลได้ส่งเสริมการใช้ ICT ในการศึกษาไทย ท�ำให้เกิดการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนรู้ภาษา 

(Computer Assisted Language Learning: CALL) และการสื่อสารไร้สายช่วยการเรียนภาษา  

(Mobile Assisted Language Learning: MALL) ในการศึกษาไทย ซึ่งสอดคล้องกันกับ Thanaittipath & 

Boonmoh (2024) ที่ได้ศึกษาการใช้เครื่องมือดิจิทัลของครูสอนภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศึกษา 

ของไทยในยุคหลังแพร่ระบาดของ COVID-19 ผลการศึกษาพบว่าทั้งนักศึกษาครูและครูประจ�ำ 

การใช้เครื่องมือเทคโนโลยีส�ำหรับเป็นแพลตฟอร์มในการสอนและการสื่อสารออนไลน์ เช่น Zoom,  

Google Meet, Line ใช้เป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม เช่น Kahoot, Quizizz ใช้เป็นสื่อการสอน 
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เช่น PowerPoint, Canva ใช้สื่อสารเป็นห้องเรียนเสมือน เช่น Google Classroom และใช้เพื่อ 

ประเมินผลผู้เรียน เช่น Google Forms, Kahoot โดยทั้งนักศึกษาครูและครูประจ�ำการพิจารณา 

การเลือกใช้เครื่องมือจากการใช้งานง่าย ความคุ้นเคย และความชอบของผู้เรียนเป็นหลัก

	 กระทรวงศึกษาธิการเห็นถึงความส�ำคัญและความจ�ำเป็นของการใช้เทคโนโลยีในการศึกษาจึงมี 

การจัดอบรมครูเก่ียวกับเทคโนโลยีให้สถาบันการศึกษาโดยท�ำงานร่วมกับศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ 

และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (National Electronics and Computer Technology Center: NECTEC) 

และมหาวิทยาลัยต่าง ๆ

	 ครูผู้สอนภาษาอังกฤษควรจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนภาษาและ

ทักษะดิจิทัล (digital literacy) ของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ โดยครูควรเข้าใจวิธีการน�ำเทคโนโลยี 

ไปใช้ในหลักสูตรและบูรณาการเทคโนโลยีในกิจกรรมการเรียน การฝึกปฏิบัติ และการประเมินผลทั้งใน 

และนอกห้องเรียนอย่างเหมาะสม 

	 หนงัสอืเล่มนีไ้ด้น�ำเสนอการใช้เทคโนโลยปีระเภทต่าง ๆ  เพือ่การสอนภาษาองักฤษ ซ่ึงมทีัง้หมด 6 บท  

โดยมีรายละเอียดโดยสังเขปดังนี้

	 บทท่ี 1 คอมพวิเตอร์ช่วยการเรียนรู้ภาษา (Computer Assisted Language Learning: CALL)  

ประกอบด้วยความหมาย องค์ประกอบ และประเภทของการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อออกแบบ 

บทเรียนช่วยการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยผู้เขียนได้อธิบายทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ  ที่น�ำมาใช้กับ CALL  

รวมถึงแนะน�ำวิธีการใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ  เช่น Adobe Captivate และแพลตฟอร์มของ Quizizz 

	 บทท่ี 2 คอมพวิเตอร์เป็นสือ่กลางการสือ่สาร (Computer-Mediated Communication: CMC)  

ประกอบด้วยความหมายและเครือ่งมอืประเภทต่าง ๆ  ของ CMC โดยผู้เขียนได้น�ำเสนอภาพรวมและตวัอย่าง

ของการน�ำเครื่องมือ CMC ไปใช้ประโยชน์ รวมท้ังอธิบายหลักการน�ำเครื่องมือ CMC ท้ังแบบ 

ประสานเวลาและไม่ประสานเวลาไปใช้พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของผู้เรียน พร้อมแสดงตัวอย่าง 

การน�ำไปใช้จัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

	 บทท่ี 3 การสือ่สารไร้สายช่วยการเรยีนภาษา (Mobile Assisted Language Learning: MALL)  

ประกอบด้วยความหมายและหลักการน�ำ MALL มาใช้พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของผู้เรียน โดยผู้เขียน 

ได้อธบิายความแตกต่างระหว่าง MALL และ Ubiquitous Learning หรือ U-learning และแนะน�ำตัวอย่าง

แอปพลิเคชันบนเครื่องมือไร้สายที่สามารถน�ำมาใช้ออกแบบการเรียนรู้

	 บทท่ี 4 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ประกอบด้วยความหมาย ความเป็นมา องค์ประกอบ  

และหลักการของเกมมิฟิเคชันส�ำหรับน�ำมาออกแบบการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยผู้เขียนได้รวบรวม

ตัวอย่างงานวิจัยที่บูรณาการวิธีการสอนที่แตกต่างกันโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพ่ือพัฒนาทักษะ 

ภาษาอังกฤษของผู้เรียนด้วย 
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	 บทที่ 5 เมตาเวิร์สและการใช้โลกเสมือนเพ่ือการเรียนภาษาอังกฤษ (Metaverse and  

Virtual World for Language Learning) ประกอบด้วยความหมาย องค์ประกอบ แอปพลิเคชันและ 

แพลตฟอร์มของเมตาเวิร์สที่ใช้ในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยผู้เขียนได้แนะน�ำวิธีการใช้งาน Spatial.io  

และ Minecraft: Education Edition โดยสังเขปด้วย 

	 บทท่ี 6 การใช้ปัญญาประดิษฐ์และแช็ตบอต (Artificial Intelligence and Chatbot)  

เพ่ือการเรียนภาษาอังกฤษ ประกอบด้วยความหมายของปัญญาประดิษฐ์ รวมถึงความหมาย ประเภท  

องค์ประกอบ หลักการท�ำงานของแช็ตบอตและการน�ำไปประยุกต์ในการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ  

โดยผูเ้ขยีนได้ยกตวัอย่างงานวจิยัและวิธกีารสร้างแชต็บอตโดยใช้ Landbot และ ManyChat โดยสงัเขปด้วย 

	 ในตอนท้ายของเนือ้หาแต่ละบท ผูเ้ขยีนยงัได้รวบรวมประเด็นและแนวโน้มของเทคโนโลยนีัน้ ๆ  ว่า

ผู้สอนสามารถน�ำไปประยุกต์เพื่อใช้จัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษอย่างไรได้บ้างในปัจจุบัน นอกจากนี้  

ผู้เขียนยังได้น�ำเสนอตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีแต่ละประเภทส�ำหรับครูผู้สอนเพื่อน�ำไป

ประยุกต์กับผู้เรียนในห้องเรียน

	 เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์ของหัวข้อดังกล่าว จะพบว่าการใช้เทคโนโลยีเพื่อการสอนภาษาอังกฤษ

เริ่มต้นจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ผ่านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนรู ้

ภาษาอังกฤษ (CALL) จากนั้นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางการสื่อสาร (CMC) ได้ถูกน�ำมาใช้เพื่อให้

ผูเ้รยีนสามารถสือ่สารกันผ่านคอมพวิเตอร์ได้  ในเวลาต่อมา แพลตฟอร์มใหม่ต่าง ๆ  เช่น เครือ่งมอืสือ่สารไร้สาย 

และเทคโนโลยีโลกเสมือนได้ถูกพัฒนาและใช้อย่างแพร่หลายมากขึ้นจนกระทั่งถูกน�ำมาใช้ในบริบท 

การเรียนภาษาและเกิดเป็นการสื่อสารไร้สายช่วยการเรียนภาษา (MALL) และการใช้โลกเสมือน 

เพื่อการเรียนภาษาอังกฤษ (Metaverse and Virtual for Language Learning) ตามล�ำดับ โดยผู้เรียน 

ยงัคงสามารถใช้เทคโนโลย ีCMC เพือ่สือ่สารบนแพลตฟอร์มนัน้ ๆ  ได้ ส�ำหรับการออกแบบการจดัการเรยีนรู้

ในแพลตฟอร์มข้างต้น ผูส้อนสามารถน�ำเกมมฟิิเคชันมาประยกุต์ใช้เพือ่ให้บทเรยีนน่าสนใจและสร้างแรงจงูใจ 

ให้กับผู้เรียน ขณะเดียวกันเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ยังช่วยให้ผู้สอนสามารถวิเคราะห์ข้อมูล 

และออกแบบการเรียนการสอนให้เข้ากับความต้องการส่วนบุคคลของผู้เรียนได้ ทั้งบนแพลตฟอร์ม

คอมพิวเตอร์ เครื่องมือสื่อสารไร้สาย และเมตาเวิร์ส ความสัมพันธ์ของเนื้อหาทั้งหมด 6 หัวข้อ สามารถสรุป

เป็นแผนภาพได้ดังนี้
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	 ผู้เขียนหวังว่าหนังสือเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ให้กับผู้อ่านทุกท่านได้เข้าใจหลักการน�ำเทคโนโลยี 

แต่ละประเภทไปประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

ครูผู้สอนท่ีสามารถออกแบบการเรียนการสอนจากตัวอย่างแผนการสอนท่ีผู้เขียนได้น�ำเสนอในแต่ละบท  

รวมถึงนักวิจัยและนักการศึกษาที่ต้องการน�ำทฤษฎีและข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีการสอนภาษาอังกฤษ 

ไปศึกษาต่อยอดในอนาคต อีกทั้งนักเรียนและนิสิตนักศึกษาท่ีต้องการเห็นรูปแบบของเคร่ืองมือต่าง ๆ   

เพื่อใช้เรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียน
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