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บทคัดย่อ 

 รูปแบบการเรียนการสอนในยุคหลั งการแพร่ระบาดของโรคโควิด -19 (Covid-19                                 
Post-Pandemic) ได้ถูกปรับเปลี่ยนเป็นการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Hybrid Learning) เพ่ือให้มี                 
ความหลากหลายและสอดคล้องกับสถานการณ์ในปัจจุบัน การหารูปแบบการเรียนการสอนที่สามารถ
น ามาใช้ได้อย่างหลากหลายผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศมีส่วนช่วยท าให้การเรียนการสอนในยุ ค
หลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 เป็นไปอย่างราบรื่น เนื่องจากการเรียนการสอนหลายรูปแบบต้อง
พ่ึงพาอุปกรณ์เหล่านั้นในการเข้าถึง เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันเป็นอีกหนึ่งช่องทางที่สามารถท าได้อย่าง
สะดวกและรวดเร็ว อย่างไรก็ตาม การหาเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนการสอนในรายวิชา
ภาษาอังกฤษ ที่ในปัจจุบันยังพบปัญหาผู้เรียนไม่สามารถโต้ตอบสื่อสารได้และขาดแรงจูงใจในการเรียน 
เป็นสิ่งจ าเป็นที่จะท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษด้านการสื่อสารได้อย่างเหมาะสม และเพ่ิม
แรงจูงใจในการเรียนให้มีมากขึ้น ซึ่งเว็บไซต์ Baamboozle เป็นเว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดย
ใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) มีความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 4 รูปแบบ ได้แก่ แบบ on site, online, on demand และ on hand การเรียนรู้โดยใช้เกม
จะช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนานซึ่งเป็นการกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนให้มีมากขึ้น 
และการที่ผู้สอนและผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในชั้นเรียนเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และยังช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษด้านการสื่อสารเพราะต้องตอบ
ค าถามท่ีตนเองเลือกได้เป็นภาษาอังกฤษให้ถูกต้องจึงจะได้รับคะแนน 

ค าส าคัญ: เว็บไซต์ Baamboozle, ยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19, รูปแบบการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ 
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Abstract 

 Education models in COVID-19 post-pandemic era has been modified to a hybrid 
learning to be diverse in order to ensure that the teaching flows smoothly, whether 
under epidemic or in normal situations. Applying the model that can be used for 
teaching and learning in various ways through information technology devices 
contributes to smooth teaching and learning in the post-COVID-19 era as many education 
models require those devices to be accessed. Websites or applications are another 
channel that can be accessed conveniently and quicky using those information 
technology devices. However, finding an appropriate websites or applications for 
teaching and learning English is not that easy. Students still faces problems that they are 
unable to interact and communicate in English, moreover, they are lack of motivation 
to study. Using an application or website that can solve those problems appropriately is 
therefore very essential in order for learners to develop their communication skills and 
help to increase their motivation to study English. The website Baamboozle is a website 
for teaching and learning English using Game-Based Learning (GBL). It can be applied with 
the following 4  learning styles: on site, online, on demand and on hand.  According to 
many research, Game-based learning creates a fun learning environment that encourages 
greater motivation for learners. In addition, the interaction between teachers and 
learners in class encourages learners to develop their own learning process. It also helps 
learners to improve their English communication skills because they have to answer the 
questions that they select in English correctly to get their points.  

Keywords: Website Baamboozle, COVID-19 post-pandemic era, English teaching material  

 
บทน า 
 การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 (Coronavirus Disease 2019: COVID-19) น าไปสู่
ผลกระทบในวงกว้าง รวมไปถึงผลประทบด้านการศึกษาซึ่งถือเป็นจุดเปลี่ยนครั้งส าคัญของการศึกษา
โลก ซึ่งเคยท าให้ผู้เรียนกว่า 15 ล้านคนในประเทศไทยต้องหยุดเรียนเป็นระยะเวลาหนึ่ง (เสาวลักษณ์ 
อนุยันต์, 2563) และได้ปรับรูปแบบการเรียนการสอนเป็นในแบบออนไลน์ (online) แทนการเรียนการ
สอนแบบในห้องเรียน (onsite) เพ่ือเป็นการเว้นระยะห่างทางสังคม (Social Distancing) (กังสดาล 
ญาณจันทร์, 2564) อย่างไรก็ตามรูปแบบการเรียนที่เปลี่ยนไปแบบฉับพลันย่อมท าให้เกิดปัญหาและ
อุปสรรคในการเข้าถึงการเรียนรู้  หากผู้เรียนไม่มีอุปกรณ์ที่จ าเป็นต่อการเรียนแบบออนไลน์ เช่น 
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โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ แท็ปเล็ต เป็นต้น ท าให้ผู้เรียนต้องขวนขวายหาอุปกรณ์เหล่านั้นมาเพ่ือใช้
ในการเรียน  
 เมื่อเข้าสู่ยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 หรือหลังจากเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2565 
เป็นต้นมา (พันธุ์ทิพา หอมทิพย์, 2565) ระบบการศึกษาถูกปรับเปลี่ยนเป็นการเรียนแบบผสมผสาน 
(Hybrid Learning) เพ่ือให้สอดคล้องกับสถานการณ์การแพร่ระบาดที่อาจกลับมาเกิดซ้ าได้อีก                           
รูปแบบการเรียนการสอนจึงต้องมีความหลากหลายมากยิ่งข้ึน เพ่ือให้เอ้ืออ านวยต่อสถานการณ์เหล่านั้น 
ผู้สอนจึงต้องใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่ายโดยใช้อุปกรณ์ที่ผู้เรียนส่วนใหญ่มีอยู่แล้ว                   
เช่น ที่เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชัน อย่างไรก็ตามส าหรับการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษถือเป็น
ความท้าทายของผู้สอนที่จะต้องหาเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันที่เหมาะสมมาเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน  
ท าให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษให้เ พ่ิมมากขึ้นกว่ารูปแบบการเรียนรู้ เดิม                    
ที่เน้นโครงสร้างทางภาษามากกว่าการฝึกปฏิบัติจริง ผู้เรียนจึงอาจมีความคุ้นชินกับการเรียนแบบเขียน
ตอบในกระดาษมากกว่าการโต้ตอบสื่อสาร ท าให้ผู้เรียนขาดทักษะการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน                 
ถึงแม้ว่าจะได้รับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษตั้งแต่ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (ธนาภัสสร์ สนธิรักษ์ 
และคณะ, 2565) ประสิทธิภาพในความรู้ความเข้าใจก็ยังมีน้อยมากเมื่อเทียบกับประเทศอ่ืน ๆ                             
ที่มีค่าใช้จ่ายทางการศึกษาในระดับใกล้เคียงกัน และเมื่อเทียบระดับความรู้ทางด้านภาษาอังกฤษ                         
ของประเทศในแถบเอเชียทั้งหมด 19 ประเทศ ประเทศไทยอยู่ในล าดับที่ 15 และอยู่ในล าดับที่ 56          
จาก 72 ประเทศทั่วโลก ซึ่งถือว่าอยู่ในอันดับที่รั้งท้าย  แม้จะได้รับการผลักดันการเรียนรู้ทักษะ
ภาษาอังกฤษจากรัฐบาลไทย แต่ผลที่ได้ก็ยังไม่พัฒนาเท่าที่ควร (ธันนิกานต์ สูญสิ้นภัย, 2563) ซึ่งการน า
เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันที่เหมาะสมมาใช้ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เปรียบเสมือนการหา
เครื่องมือช่วยสอนที่ท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น และเป็นการใช้
ทรัพยากรทางเทคโนโลยีที่มีอยู่แล้วให้เกิดประโยชน์  
  
ค านิยามของยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 
 รัฐบาลในประเทศท่ัวโลกมีนโยบายหรือแผนการรับมือกับสถานการณ์โควิด-19 ที่แตกต่างกันไป 
สืบเนื่องจากการที่ประชาชนต้องใช้ชีวิตอยู่กับโควิด-19 มาเป็นระยะเวลานาน ในหลายประเทศจึงมี                   
การผลักดันนโยบายในการเปลี่ยนผ่านสู่ “โรคประจ าถิ่น” เช่น ประเทศสวิตเซอร์แลนด์ สเปน สหราช
อาณาจักร เป็นต้น (พันธุ์ทิพา หอมทิพย์, 2565) ทั้งนี้ ก่อนจะเข้าสู่การเป็นโรคประจ าถิ่นนั้น ตาม
แผนการเข้าสู่โรคประจ าถิ่นของกระทรวงสาธารณสุขไทย โดยคณะกรรมการโรคติดต่อแห่งชาติมีมติ
เห็นชอบ สามารถสรุปได้เป็น 3+1 ระยะ (4 ระยะ) ดังแสดงในตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 1 แสดงระยะของโรคโควิด-19 ในประเทศไทย 

ระยะที่ 1 Combatting ระยะที่ 2 Plateau ระยะที่ 3 Declining ระยะที่ 4 Post-
pandemic 

12 มีนาคม - ต้นเดือน
เมษายน 2565 

เมษายน - พฤษภาคม 
2565 

ปลายเดือนพฤษภาคม – 
30 มิถุนายน 2565 

1 กรกฎาคม 2565 เป็นต้น
ไป  

ระยะต่อสู้เพื่อลดการ
ระบาด 

ระยะการลดผูต้ิดเชื้อให้
น้อยลง 

ระยะการลดผูต้ิดเชื้อ 
ไม่ให้เกิน 2,000 คน 

ระยะการออกจากโรค
ระบาดเพื่อเข้าสูโ่รคประจ า

ถิ่น 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า หลังจากวันที่ 1 กรกฎาคม 2565 เป็นต้นมา อาจเรียกได้ว่า
ประเทศไทยอยู่ในระยะ Post-pandemic หรือระยะหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 และนับจนถึง
ปัจจุบันยังไม่ได้เข้าสู่ โรคประจ าถิ่น โรงเรียนสาธารณสุข Mailman มหาวิทยาลัยโคลอมเบีย                          
ประเทศสหรัฐอเมริกา (2021) ได้เปิดเผยว่า โรคประจ าถิ่นนั้นจะต้องเป็นโรคที่เกิดขึ้นเฉพาะพ้ืนที่ใด
พ้ืนที่หนึ่ง หรือสามารถคาดการณ์อัตราการแพร่ระบาดของโรคได้ และมีอัตราการแพร่ระบาดที่คงที่       
เช่น โรคมาลาเรีย เช่นเดียวกับข้อมูลจากมหาวิทยาลัยเยล ประเทศสหรัฐอเมริกา ที่กล่าวว่า  โควิด-19 
อาจจะมีการเข้าสู่โรคประจ าถิ่นในปี 2567 (Locklear, 2022)  นอกจากนี้นักระบาดวิทยาจาก
มหาวิทยาลัยบอสตัน สหรัฐอเมริกา อีลีนเนอร์ เมอร์เรย์ กล่าวว่า โรคหนึ่งจะกลายเป็นโรคประจ าถิ่นได้ 
การแพร่ระบาดจะต้องเป็นอัตราส่วน 1 ต่อ 1 กล่าวคือ ผู้ป่วย 1 คนสามารถแพร่โรคไปยังบุคคล 1 คน 
(พันธุ์ทิพา หอมทิพย์, 2565) ในปัจจุบันจึงถือว่า โควิด-19 อยู่ในระยะ Post-pandemic หรือยุคหลัง
การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 
 
รูปแบบการเรียนการสอนในยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 

สืบเนื่องจากการเรียนการสอน 5 รูปแบบ ตามท่ีกระทรวงศึกษาธิการแนะน าให้ด าเนินการสอน
ในวิถีชีวิตใหม่ ได้แก่ การเรียนทางไกลผ่านสัญญาณดาวเทียม (On air), การเรียนแบบปกติในชั้นเรียน 
(On site), การเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชัน (on demand), การจัดการเรียน                            
การสอนต่อหน้าผู้ เ รี ยนผ่ านแอปพลิ เคชันหรือ เว็บไซต์ที่ ใช้ ในการสื่ อสารต่ าง  ๆ (Online)                                            
และการมอบหมายงานให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม (On hand) นั้น ในยุคหลังการแพร่ระบาดของ
โรคโควิด-19 สถานศึกษาได้มีการปรับรูปแบบการเรียนการสอนให้เข้ากับสถานการณ์ปัจจุบัน                      
มากขึ้น กล่าวคือ การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Hybrid Learning) ท าให้ถึงแม้จะมีผู้เรียน        
ที่ไม่สามารถเข้าเรียนได้เนื่องจากการติดเชื้อโควิด-19 แต่การเรียนการสอนก็ยังคงด าเนินต่อไปได้ด้วย
การจัดให้มีการเรียนการสอนในรูปแบบในห้องเรียนไปพร้อม ๆ กับการเรียนออนไลน์ หรือการปรับให้ มี
การเรียนแบบออนไลน์ชั่วคราวในกรณีที่ผู้สอนหรือผู้ เรียนหลายคนในชั้นเรียนติดเชื้อโควิด -19                             
หรือการอัดคลิปวิดีโอเพ่ือให้ผู้ เรียนได้เปิดเพ่ือศึกษาด้วยตนเองที่บ้าน ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยน                                 
ตามดุลพินิจของผู้สอนหรือตามความเหมาะสมตาม 5 รูปแบบข้างต้น ท าให้การเรียนการสอนในรูปแบบ
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ดังกล่าวมีประสิทธิภาพมากกว่าการเลือกเรียนแบบใดแบบหนึ่ง นอกจากนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ต่าง ๆ ทั้งของผู้สอนและผู้เรียนที่ต้องถูกระงับไปในช่วงการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 เช่น การอบรม
สัมมนาต่าง ๆ การแข่งขันกีฬา การแข่งขันทักษะทางวิชาการ เป็นต้น สามารถกลับมาด าเนินการได้อีก
ครั้งภายใต้มาตรการป้องกันโควิด-19 และต้องมีการปรับรูปแบบให้เข้ากับสถานการณ์และสถานที่จัด
เพ่ือให้เกิดความมั่นใจและความปลอดภัยสูงสุดเท่าที่จะเป็นไปได้ การเรียนการสอนในยุคหลังการแพร่
ระบาดของโรคโควิด-19 จึงเป็นไปได้หลายแนวทาง และสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
เนื่องจากผู้สอนและผู้เรียนได้ผ่านประสบการณ์การเรียนการสอนในรูปแบบที่หลากหลาย ตั้งแต่ใน   
ช่วงแรกของการแพร่ระบาดมาจนถึงช่วงหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19  
 จากรูปแบบการเรียน 5 รูปแบบที่ได้กล่าวมานั้น สะท้อนให้เห็นว่า การเรียนรู้ไม่ควรมีเพียง
รูปแบบเดียว เพราะหากการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 กลับมาอีกครั้ง นอกจากสถานศึกษาจะต้อง
ก าหนดรูปแบบในการเรียนแล้ว ผู้สอนเองก็เป็นส่วนส าคัญในการตัดสินใจว่าจะใช้รูปแบบใดบ้างมาสอน
และจะน ารูปแบบเหล่านั้นมาสอนเพ่ือให้เหมาะสมกับเนื้อหาในรายวิชาได้อย่างไร ผู้เรียนเข้าใจหรือไม่ 
หากครูผู้สอนหรือตัวผู้เรียนเองเกิดความเจ็บป่วยระหว่างเรียน จะมีแนวนางใดเพ่ือให้การเรียนการสอน
ไม่หยุดชะงัก ซึ่งจากการศึกษารูปแบบการเรียนแบบดั้งเดิมโดยแนวคิดของเพียเจต์ ( Piaget)                             
หรือรูปแบบการเรียนที่ครูเป็นผู้กระตุ้นท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนถือเป็นผู้ที่อยู่นิ่ง (Passive) 
รอผู้มากระตุ้นเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ ตามแนวคิดนี้ผู้เขียนมีความคิดเห็นว่า เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่
ล้าสมัยและอาจใช้ไม่ได้กับสภาวะการณ์ในปัจจุบันที่ผู้เรียนต้องพ่ึงพาตนเองมากขึ้น และต้องมีแนวคิด
ใหม่เพ่ือให้ทันสมัยต่อความเปลี่ยนแปลง การเรียนรู้ในรูปแบบที่ผู้เรียนมีการสร้างองค์ความรู้ใหม่จาก
ตัวเอง หรือแบบ Active Learning จึงเป็นรูปแบบที่มีความเหมาะสมมากกว่า เนื่องจากเป็นรูปแบบที่
มุ่งเน้นไปที่การเพ่ิมพูนทักษะของผู้เรียน เช่น สมรรถนะการคิดขั้นสูง การอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน 
การท ากิจกรรมต่าง ๆ มากกว่าการป้อนข้อมูลให้ผู้เรียน (Brame, 2016) ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง เนื่องจากในบางครั้งผู้เรียนต้องท าการศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมด้วย
ตนเองผ่านงานที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งสอดคล้องกับหลักทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist 
Theory) ที่เน้นกระบวนการสร้างการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นส าคัญ  ตามที่ Bednar, Cunningham, 
Duffy และ  Perry (1992) และ  von Glasersfeld (1995, อ้างถึงใน BADA & Olusegun, 2015)                     
ได้กล่าวว่า มนุษย์สร้างความรู้และความหมายจากประสบการณ์ของตน กล่าวคือ  ผู้เรียนจะได้รับ
ประสบการณ์ในรูปแบบที่หลากหลายนอกเหนือจากการเรียนในรูปแบบปกติ เพราะจะต้องศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองเพ่ิมเติมมากขึ้นเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่สมบูรณ์แบบ ซึ่งอาจเป็นการค้นคว้าเพ่ิมเติมจาก
หนังสือ วารสาร ต ารา เป็นต้น หรือการใช้เครื่องมือสืบค้นข้อมูล (Search Engine) โดยการเชื่อมต่อกับ
อินเตอร์เน็ต ซึ่งในปัจจุบันมีอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศอันหลากหลายที่ผู้เรียนสามารถใช้ค้นคว้าหา
ความรู้เพิ่มเติมด้วยตนเองได้ 
 จากการส ารวจการใช้อุปกรณ์สื่อสารในครัวเรือนโดยส านักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัล
เพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (2563) พบว่า ปริมาณผู้ใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเพ่ือเชื่อมต่อกับ
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อินเทอร์เน็ตหลังจากมีการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 หรือในช่วงเดือนธันวาคม พ.ศ. 2562 เป็นต้นมา 
มีปริมาณเพ่ิมมากขึ้นมากที่สุดเมื่อเทียบกับอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศอ่ืน ๆ โดยเมื่อเปรียบเทียบกับ
ปริมาณผู้ใช้สมาร์ทโฟนช่วงก่อนการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 มีอัตราเพ่ิมขึ้นจากเดิมร้อยละ 69.6 
ในปี พ.ศ. 2561 เป็นร้อยละ 87.3 ในปี พ.ศ. 2563 และเพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 92.4 ในปี พ.ศ. 2564 
(ส านักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม, 2565) ซึ่งในปี พ.ศ. 2563 และ                      
พ.ศ. 2564 นั้น ถือเป็นช่วงที่มีการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 อย่างรุนแรงจนท าให้สถานศึกษาต้อง
หยุดการเรียนการสอน ข้อมูลทางสถิตินี้อาจชี้ให้เห็นว่าอัตราผู้ใช้ที่เพ่ิมขึ้นอาจเป็นเพราะผู้เรียนต้องซื้อ
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเพ่ือใช้ในการเรียนออนไลน์หรือเพ่ือการสืบค้นข้อมูลทางการศึกษา
เพ่ิมเติมในช่วงเวลาดังกล่าว หรือเดิมอาจมีอยู่แล้วแต่ไม่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนแบบออนไลน์หรือ                          
การสืบค้น จึงต้องท าการซื้อใหม่ นอกจากนี้สาเหตุที่จ านวนผู้ใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนมี
มากกว่าอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศอ่ืน ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ อาจเป็นเหตุผลทางด้านการใช้งานและ
ด้านราคา ซึ่งโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนในปัจจุบันสามารถท างานได้เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์
ขนาดใหญ่ (ปรเมศวร์ รัมยากูร, 2561) แต่มีราคาเริ่มต้นที่ถูกกว่าและมีขนาดเล็กท าให้พกพาได้สะดวก 
ซึ่งจากข้อมูลข้างต้นอาจเป็นตัวชี้วัดได้ว่า การเลือกรูปแบบการเรียนการสอนที่สามารถให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงผ่านโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนได้ เป็นรูปแบบที่ผู้สอนควรน ามาประยุกต์ใช้ในยุคหลัง                      
การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ซึ่งเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันถือเป็นหนึ่งรูปแบบที่สามารถใช้                         
สมาร์ทโฟนในการเข้าถึงได้  
   
การน าเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันมาใช้กับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในยุคหลัง                    
การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19  

 เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันต่าง ๆ ในปัจจุบันได้ถูกคิดค้นและพัฒนาขึ้นมาเพ่ืออ านวย                          
ความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งานตามวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างกัน หนึ่งในนั้นคือวัตถุประสงค์ด้านการศึกษาที่ท า
ให้การเรียนรู้ไม่ถูกจ ากัดอยู่แต่ในห้องเรียน ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนในสิ่งที่ตนเองถนัดหรือสนใจได้ทุก
ที่ทุกเวลา และไม่ว่าจะเป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบใดก็สามารถให้ผู้เรียนเข้าใช้ เว็บไซต์หรือ                   
แอปพลิเคชันได้ การเลือกใช้เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันทางการศึกษาที่สามารถน ามาปรับใช้ในการเรียน
การสอนได้หลากหลายรูปแบบจึงมีส่วนส าคัญเป็นอย่างมาก ที่จะช่วยให้การเรียนรู้มีความราบรื่นและ                
มีประสิทธิภาพ เช่นเดียวกับในรายวิชาภาษาอังกฤษที่ในปัจจุบันมีช่องทางการเรียนรู้ที่หลากหลายและมี
เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษให้กับผู้ใช้ แต่ถึงอย่างนั้นหาก
เนื้อหาในเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันนั้น ๆ ยากเกินไป หรือผู้เรียนไม่มีพ้ืนฐานมาก่อน การเรียนรู้                        
ด้วยตนเองอาจท าได้ยาก  
 ส าหรับในประเทศไทยที่มีการใช้ภาษาอังกฤษในฐานะภาษาต่างประเทศ (EFL) มีวัตถุประสงค์
หลักในการเรียนภาษาอังกฤษ คือ เพ่ือการสอบหรือการวัดระดับความรู้ต่าง ๆ และเป็นการเรียนแบบ
ยึดต้นแบบจากเจ้าของภาษา เช่น การฝึกอ่านออกเสียงให้เหมือนหรือคล้ายกับเจ้าของภาษา การเรียนรู้
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โครงสร้างหรือไวยากรณ์อย่างถูกต้อง การที่ผู้เรียนจะฝึกฝนการใช้ภาษาอังกฤษกับผู้อ่ืนจึงเป็นเรื่องที่ท า
ได้ล าบาก ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนชาวไทยส่วนใหญ่ไม่สามารถพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษให้สามารถน าไปใช้ได้
จริงเหมือนกับเจ้าของภาษาได้ (ไพสิฐ บริบูรณ์, 2554) ในปัจจุบันพบว่า นักศึกษาในระดับอุดมศึกษา
ขาดแรงจูงใจในการเรียนและไม่ให้ความส าคัญกับเนื้อหา (ณัฏฐา ผิวมา, 2563) เนื่องจากการสอน
ภาษาอังกฤษในลักษณะสอนตามเอกสารประกอบการสอน หรือตามในหนังสือเรียนเพียงอย่างเดียว 
อาจท าให้บรรยากาศในชั้นเรียนดูไม่น่าสนใจเท่าที่ควร และอาจท าให้ผู้เรียนรู้สึกไม่ชอบหรือรู้สึกว่าวิชา
ภาษาอังกฤษยากหรือน่าเบื่อ การเลือกรูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมต่อการเรียนภาษาอังกฤษ
จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างมาก เพราะจะท าให้บรรยากาศในห้องเรียนทั้งแบบปกติในห้องเรียนและแบบ
ออนไลน์สนุกสนานไม่ตึงเครียด เพราะสื่อที่น่าสนใจจะเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน (วราพร บุญมี, 2564) นอกจากนี้ พิชญาภา ยืนยาว และ ณัฐวรรณ พุ่มดียิ่ง (2560) กล่าวว่า   
การน าสื่อวิดีทัศน์ เกม หรือกิจกรรมต่าง ๆ เข้ามาสอดแทรกในเนื้อหาท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
รูปแบบการสอนดังกล่าวโดยที่ให้ความร่วมมือและร่วมกันแสดงความคิดเห็นมากกว่าการเรียนแบบ
เนื้อหาเพียงอย่างเดียว ซึ่งสอดคล้องกับ ธนัญภัสร์ ศรีเนธิยวศิน (2563) ที่ได้กล่าวว่า การเรียนการสอน
โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นวิธีการที่ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน ท้าทาย ได้รับประสบการณ์ตรง 
และท าให้เกิดความสุขในระหว่างเรียน Liu, Shaikh และ Gazizova (2020) ได้ท าการศึกษาโดย
จัดรูปแบบการเรียนการสอนที่แตกต่างกันให้กับผู้เรียน 2 กลุ่ม ผลปรากฏว่า  กลุ่มของผู้เรียนที่ใช้เกม
เพ่ือการเรียนรู้ มีแรงจูงใจและสิ่งดึงดูดใจในการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น และมีผลการเรียนที่ดีกว่ากลุ่มที่ไม่ได้ใช้
เกม เช่นเดียวกับ Hartt, Hosseini และ Mostafapour (2020) ที่ได้ท าการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม
และแบบใช้เกมเป็นฐาน พบว่าผู้เรียนชื่นชอบและมีส่วนร่วมกับการเรียนการสอนแบบใช้เกมมากกว่า                 
จากข้อมูลข้างต้นจึงสามารถสรุปได้ว่าการน าแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์ที่มีการเรียนรู้โดยใช้เกม (Game-
Based Learning: GBL) เข้ามาใช้ในการเรียนการสอนในวิชาภาษาอังกฤษ จึงถือเป็นสิ่งกระตุ้นและ
แรงจูงใจให้กับผู้เรียนเพ่ือให้มีความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น และจะน าไปสู่การท าให้ผู้เรียนสนใจที่
จะเรียนรู้ภาษาอังกฤษนอกห้องเรียน หรือต้องการจะต่อยอดในการเรียนรู้เพ่ิมเติมด้วยตัวเอง ซึ่งเป็น
การปลูกฝังให้เกิดการเป็นนักเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning)  

 
เว็บไซต์ Baamboozle กับการเรียนการสอนในยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 
       1. เว็บไซต์ Baamboozle คืออะไร  
 เว็บไซต์  Baamboozle เป็นเว็บไซต์ที่ก่อตั้ งเมื่อปี  ค.ศ. 2015 ซึ่ ง ณ ปัจจุบันยังไม่มี                                  
แอปพลิเคชัน แต่สามารถเข้าถึงได้ผ่านทางคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน                                        
มีจุดมุ่งหมายให้ครูทั่วโลกได้สร้างการเรียนรู้ภาษาอังกฤษออกมาในรูปแบบเกม หรือเป็น “การเรียนรู้
ผ่านเกม” หรือ Game-Based Learning (GBL) ซึ่งมีสโลแกนหน้าเว็บไซต์ คือ “The easy way to 
make your own teaching games” หรือวิ ธี ง่ าย ๆ ในการสร้ าง เกมการสอนด้วยตัวคุณเอง                               
โดยมีสมาชิกครูจากทั่วโลกประมาณ 5 แสนคน เกมส่วนใหญ่บนเว็บไซต์เป็นเกมที่เน้นการเรียนรู้
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ภาษาอังกฤษ โดยเน้นไปที่ทักษะการโต้ตอบเป็นภาษาอังกฤษกับผู้สอน เพราะผู้เรียนจะต้องเลือกแผ่น
ป้ายค าถาม และตอบค าถามข้อนั้นให้ถูกต้องจึงจะได้รับคะแนนในข้อนั้นไป สามารถเล่นได้ทั้งแบบเดี่ยว
และเป็นทีม ครูสามารถสร้างเกมภาษาอังกฤษได้ตามเนื้อหาที่ใช้สอนในห้องเรียน ตั้งแต่ระดับง่ายไป
จนถึงยาก เปรียบเสมือนการท าแบบทดสอบในชั้นเรียนแต่เป็นแบบทดสอบในรูปแบบเกม ซึ่งจะช่วย
เปลี่ยนบรรยากาศในชั้นเรียนให้ผ่อนคลายและไม่ตึงเครียดจนเกินไป แต่ผู้เรียนยังคงได้ความรู้                                 
ตามเป้าหมาย หรือจุดประสงค์ของผู้สอน ซึ่งการเรียนรู้ในลักษณะดังกล่าวจะก่อให้เกิดกระบวนการ
เรียนรู้โดยเว็บไซต์เปิดให้ใช้บริการทั้งแบบไม่มีค่าใช้จ่ายและแบบมีค่าใช้จ่าย ซึ่งจะแตกต่างกันเฉพาะใน
ส่วนของรูปแบบเกมเท่านั้น เช่น หากเป็นแบบไม่มีค่าใช้จ่าย รูปแบบเกมจะสามารถท าได้เฉพาะ                            
เกมแบบเปิดแผ่นป้ายตอบค าถาม แต่หากเสียค่าใช้จ่ายจะสามารถสร้างเกมในรูปแบบที่หลากหลาย         
มากขึ้น เช่น บันไดงู บิงโก Tic-Tac-Toe (หรือเกม XO) เป็นต้น รูปแบบค าถามสามารถท าได้ทั้ง                          
แบบเป็นค าถามแบบ 1 ค าตอบ ค าถามปลายเปิด หรือค าถามแบบมีตัวเลือก และค าถามทุกข้อสามารถ
ใส่รูปภาพประกอบได้ โดยผู้สอนสามารถสร้างเกมขึ้นมาเองได้ตามที่ต้องการ โดยการสร้างเกมนั้น
สามารถเปิดเป็นสาธารณะ หรือสงวนสิทธิ์ไว้ใช้เฉพาะในห้องเรียนของตนเองก็ได้ โดยการเข้ารหัสผ่าน
เพ่ือให้ผู้เรียนในห้องเรียนได้เข้าไปเล่นเกม หรือผู้สอนสามารถใช้เกมจากครูทั่วโลกได้ฟรีโดยการค้นหา
เกมที่ต้องการด้วยการใส่คีย์เวิร์ด เช่น Irregular verbs, Plural Nouns, Present Tense เป็นต้น ซึ่งมี
ผู้สร้างเกมภาษาอังกฤษขึ้นแล้วนับล้านเกมในปัจจุบัน และมีเกมที่เปิดสาธารณะมากกว่า 4,000 เกม
จากผู้สอนภาษาอังกฤษทั่วโลก อ้างอิงจากหน้าเว็บไซต์และมีจ านวนเกมเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องในทุกวัน 
เนื่องจากมีเกมใหม่ที่ขึ้นแนะน าในหน้าแรกท่ีไม่ซ้ าแบบในแต่ละวัน โดยรูปภาพดังต่อไปนี้แสดงให้เห็นถึง
ตัวอย่างหน้าแรกของเว็บไซต์ Baamboozle ครูที่ใช้เว็บไซต์นี้ในการเรียนการสอน และตัวอย่างเกมที่
แสดงในหน้าแรกของเว็บไซต์ Baamboozle ตามล าดับ 
 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 แสดงตัวอย่างหน้าแรกของเว็บไซต์ 

(ท่ีมา: เว็บไซต์ Baamboozle, 2566) 
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ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม-สิงหาคม 2566) 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 แสดงตัวอย่างครูผู้ใช้เว็บไซต์ในการช่วยสอน 
(ท่ีมา: เว็บไซต์ Baamboozle, 2566) 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 แสดงตัวอย่างเกมบนเว็บไซต์ 

(ท่ีมา: เว็บไซต์ Baamboozle, 2566) 

      2. ข้อดีของเว็บไซต์ Baamboozle ในการสอนยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 
การเลือกรูปแบบการสอนเพ่ือใช้ในยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 นั้น ควรเป็น

รูปแบบที่สามารถใช้ได้ทั้งในห้องเรียนและการเรียนแบบออนไลน์ รวมทั้งสามารถน ากลับไปฝึกฝนด้วย
ตนเองได้แม้ไม่มีผู้สอนคอยควบคุมก ากับ เว็บไซต์ Baamboozle ถือว่าตอบโจทย์ในรูปแบบการเรียนรู้ที่
หลากหลาย ซึ่งเหมาะสมกับสถานการณ์ที่ไม่แน่นอนในปัจจุบัน นอกจากนี้การที่ผู้สอนสามารถเลือกข้อ
ค าถามหรือเกมภาษาอังกฤษได้ฟรีได้จากครูผู้สอนทั่วโลก ท าให้การเตรียมการสอนที่สอดคล้องกับ
เนื้อหาในบทเรียนเป็นไปได้ง่ายและสะดวกสบาย เพราะผู้สอนไม่ต้องเสียเวลาในการคิดข้อค าถามเอง                         
ซึ่งรูปแบบเกมมีความหลากหลายและถูกปรับให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละช่วงวัย ท าให้ผู้เรียนเกิด                      
ความสนใจและต้องการมีส่วนร่วมในการตอบค าถามมากขึ้น นอกจากขั้นตอนของการตอบค าถามแล้ว                       
ในขั้นตอนของการเลือกค าถามก็ท าให้ผู้เลือกป้ายค าถามรู้สึกตื่นเต้นเพราะต้องลุ้นว่าป้ายที่ตนเองเลือก
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จะถามว่าอย่างไร จึงท าให้การเรียนรู้ภายในห้องเป็นไปด้วยความสนุกสนานเหมือนกับการเล่มเกม
นั่นเอง 

นอกจากนี้ในด้านการพัฒนาความรู้ด้านภาษาอังกฤษ การเรียนรู้ที่หลากหลายหรือการสร้าง
ความน่าสนใจให้กับห้องเรียนทั้งในรูปแบบในห้องเรียนและแบบออนไลน์นั้น ข้อค าถามที่ปรากฏบน
เว็บไซต์จะช่วยกระตุ้นการเรียนรู้และท าให้ผู้เรียนตื่นตัวในการเรียนมากขึ้น เนื่องจากเป็นลักษณะ                        
การถามรายบุคคล และจะต้องตอบให้ถูกต้องจึงจะได้คะแนนในข้อนั้น หรือหากเป็นการแข่งขันแบบทีม 
สมาชิกในทีมก็จะเกิดกระบวนการอภิปรายร่วมกันเพ่ือให้ได้ค าตอบที่ถูกต้อง โดยผู้สอนสามารถปรับ
รูปแบบค าถามให้เข้ากับบทเรียน หรือเข้ากับกลุ่มเรียนได้ตามความเหมาะสม หากเป็นการเรียนใน
ห้องเรียนผู้เรียนก็จะเห็นค าถามผ่านทางหน้าจอโปรเจ็กเตอร์ได้อย่างชัดเจน เพราะเว็บไซต์ท าขนาด
ตัวอักษรที่ชัดเจนและสามารถกดขยายรูปภาพของค าถามแต่ละข้อได้ ผู้เรียนไม่ต้องใช้อุปกรณ์ส่วนตัวใน
การเข้าถึงข้อค าถามเพราะเป็นลักษณะการดูบนจอและตอบค าถามด้วยตนเอง ส่วนการเรียนแบบ
ออนไลน์ก็สามารถท าได้ไม่ต่างกัน โดยการแชร์หน้าจอของฝั่งผู้สอน และให้ผู้เรียนเลือกค าถามจากใน
หน้าจอ โดยที่ผู้เรียนไม่ต้องดาวน์โหลดเอกสารหรือไฟล์ใด ๆ เพ่ิมเติม ท าให้ประหยัดทรัพยากร
อินเทอร์เน็ตและหน่วยความจ าบนเครื่องของผู้เรียน  

ในด้านค่าใช้จ่ายนั้นทางเว็บไซต์มีการเปิดให้ใช้แบบสาธารณะทั้งผู้สอนและผู้เรียนโดยที่ไม่ต้อง
เสียเงินในการเป็นสมาชิกหรือเข้าถึงเกมต่าง ๆ ซึ่งมีเกมฝึกทักษะภาษาอังกฤษฟรีจากครูผู้สอนทั่วโลก
นับล้านเกม ซึ่งถือว่าหลากหลายและเพียงพอต่อความต้องการแล้ว แต่หากผู้สอนต้องการเข้าถึงรูปแบบ
เกมที่หลากหลายมากขึ้น หรือต้องการสร้างข้อค าถามด้วยตนเอง ซึ่งจะท าให้ค าถามตรงกับเนื้อหาที่ใช้
สอนในห้องเรียนมากขึ้น ก็สามารถเลือกแบบเสียค่าใช้จ่ายได้ โดยค่าใช้จ่ายรายเดือนอยู่ที่ $7.99 หรือ 
250-300 บาท ขึ้นอยู่กับค่าเงินบาทเมื่อเทียบกับดอลลาร์สหรัฐ (เฉลี่ยวันละ 8-10 บาท) และค่าใช้จ่าย
รายปีอยู่ที่ $59.88 หรือประมาณ 2,000 บาท (เฉลี่ยวันละ 5.5 บาท) โดยเมื่อค านึงถึงความคุ้มค่าหาก
ผู้สอนได้ใช้เว็บไซต์ในการสอนเป็นประจ าหรืออย่างต่อเนื่องถือว่ามีความคุ้มค่า เนื่องจากสามารถ
น ามาใช้ได้หลายโอกาสทั้งในรูปแบบการเรียนแบบออนไลน์ และการเรียนในห้องเรียนตามปกติ รวมทั้ง
ผู้เรียนยังสามารถเรียนรู้และฝึกฝนด้วยตนเองได้ ซึ่งถือว่าครอบคลุมการเรียนรู้ 4 รูปแบบ คือ 1) แบบ 
online ท าได้ด้วยการให้ผู้เรียนดูในหน้าจอที่ผู้สอนแชร์หน้าเว็บไซต์ โดยที่ผู้สอนเป็นผู้เปิดป้ายค าถามท่ี
ผู้เรียนเลือก 2) แบบ on site ท าได้ด้วยการฉายหน้าจอผ่านเครื่องฉายภาพ และให้ผู้เรียนเลือกข้อ
ค าถามในหน้าจอ 3) แบบ on demand คือสามารถส่งลิงก์เกมที่ต้องการให้ผู้เรียนท าการศึกษาด้วย
ตนเองในเวลาว่าง และ 4) แบบ on hand คือ สามารถมอบหมายงาน เช่น การตั้งค าถาม และให้ผู้เรียน
ไปหาค าตอบด้วยตนเองจากเกมที่ได้รับมอบหมาย และน ามาอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน หรือให้ส่งเป็น
ชิ้นงานได้เช่นกัน 

      3. ข้อจ ากัดของเว็บไซต์ Baamboozle 
 จากข้อมูลย้อนหลัง 5 ปี เว็บไซต์ Baamboozle ถือว่ายังไม่ได้รับความนิยม หรือเป็นที่รู้จักกัน
อย่างแพร่หลายมากนัก โดยเฉพาะในประเทศไทยเมื่อเทียบกับเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันการเรียนรู้โดย
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ใช้เกมเป็นฐานอ่ืน ๆ เช่น Kahoot ซึ่งถือว่าได้รับความนิยมเป็นอันดับต้น ๆ อ้างอิงจากจ านวน                          
การค้นหาจากเว็บไซต์ Google Trends ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ดูสถิติการค้นหาค าต่าง ๆ อันดับ 1                            
ของโลก จากข้อมูลพบว่า ประเทศท่ีมีการค้นหาค าว่า “Baamboozle” มากที่สุดคือ ประเทศเวียดนาม                         
มีอัตราส่วนการค้นหา Baamboozle:Kahoot ในอัตราร้อยละ 32:68 ส่วนประเทศไทยอยู่ที่อันดับ 22 
มีอัตราร้อยละ 2:98 ซึ่งถือว่าน้อยมาก ทั้งนี้ที่ความนิยมอาจยังไม่แพร่หลายมากนัก อาจเป็นเพราะ
เว็บไซต์ Baamboozle มีกลุ่มผู้ ใช้ที่ เฉพาะเจาะจงมากกว่า กล่าวคือกลุ่มผู้ ใช้ส่วนใหญ่ใช้ เ พ่ือ
วัตถุประสงค์หลักคือด้านการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเท่านั้น ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้ที่สนใจเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
นอกห้องเรียนยังมีจ านวนน้อยในประเทศไทย หรืออาจเป็นเพราะ เว็บไซต์ยังไม่ เป็นที่ รู้ จั ก                                     
อย่างกว้างขวาง จึงอาจท าให้ความน่าเชื่อถือลดน้อยลง อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาในส่วนของการให้
คะแนนจากผู้ใช้ อ้างอิงจากข้อมูลที่แสดงบนหน้าเว็บไซต์ Baamboozle พบว่า ได้รับคะแนนการรีวิว                              
4.7 คะแนนจาก 5 คะแนนจากจ านวนผู้รีวิวราวสองหมื่นคน ซึ่งถือว่าได้รับความพึงพอใจจากผู้ใช้
เว็บไซต์ในระดับมาก  
 นอกจากข้อจ ากัดด้านความเป็นที่นิยมข้างต้น การน าเกมจากเว็บไซต์มาใช้ในรายวิชาอ่ืน ๆ                 
ที่นอกเหนือจากวิชาภาษาอังกฤษอาจไม่เหมาะสมมากนัก เนื่องจากภาษาหลักในเกมเป็นภาษาอังกฤษ 
หากผู้สอนจะน ามาปรับใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ อาจท าได้เฉพาะผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานภาษาอังกฤษอยู่แล้ว หรือ
ผู้เรียนที่เรียนวิชาอ่ืน ๆ เป็นหลักสูตรภาษาอังกฤษ หากผู้เรียนใช้ภาษาไทยเป็นหลักในการเรียนอาจมี
ข้อจ ากัดทางด้านภาษา  นอกจากนี้ส าหรับรายวิชาภาษาอังกฤษที่เจาะจง เช่น การอ่านออกเสียง
ภาษาอังกฤษ (Phonetics for English Pronunciation) วรรณกรรมอังกฤษ (English literature)    
การแปล (Translation) เป็นต้น อาจต้องมีการสมัครสมาชิกเพ่ือสร้างข้อค าถามเอง เพราะอาจมี
ตัวเลือกของเกมน้อยกว่าวิชาภาษาอังกฤษทั่ว ๆ ไป  
 
สรุป 
 การน าเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันทางการศึกษาที่เป็นรูปแบบการเรียนรู้ผ่านเกมเข้ามาช่วยใน
การเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษในยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 เป็นการให้ผู้เรียนได้ใช้
อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศที่ตนเองมีอยู่แล้วในการเข้าถึงได้ ซึ่งการเรียนจากเนื้อหาเพียงอย่างเดียว
อาจท าให้ผู้เรียนขาดแรงจูงในการเรียน และอาจเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษที่โดย
ส่วนใหญ่จะได้รับการเรียนรู้ในรูปแบบการเขียนตอบและเน้นที่โครงสร้างของภาษา จนท าให้ผู้เรียนไม่
สามารถโต้ตอบสื่อสารได้  แม้จะเริ่มเรียนวิชาภาษาอังกฤษมาตั้งแต่ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน                             
การน าเว็บไซต์ Baamboozle ที่เป็นการเรียนรู้ผ่านเกมภาษาอังกฤษเข้ามาช่วย จึงเป็นทางเลือกให้กับ
ผู้สอนที่ต้องการให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในบรรยากาศที่ผ่อนคลาย และสนุกสนาน
เนื่องจากให้ความรู้สึกเหมือนการเล่นเกม โดยการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียนด้วยกิจกรรมนี้จะเป็น                        
การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือแบบ Active Learning ซึ่งเป็น
รูปแบบที่เหมาะสมกับยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 นอกจากนี้เว็บไซต์ Baamboozle 
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สามารถน าไปใช้กับการเรียนการสอนได้ 4 รูปแบบ คือการเรียนรู้ร่วมกับได้ทั้ งในห้องเรียน                                
แบบออนไลน์ ศึกษาด้วยตนเองนอกเวลาเรียนจากเว็บไซต์ และยังสามารถมอบหมายการบ้านหรือ                      
ใบงานให้ผู้เรียนกลับไปศึกษาเพ่ิมเติมด้วยตนเองได้ หรือแบบ on site, online, on demand และ                   
on hand ตามล าดับ แต่หากผู้สอนต้องการน ามาใช้กับรายวิชาภาษาอังกฤษที่ เฉพาะเจาะจง                                  
อาจต้องสมัครสมาชิกกับทางเว็บไซต์เพ่ือสร้างข้อค าถามได้ตามที่ต้องการ 

 
องค์ความรู้ใหม่ที่ได้รับ 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่ 1 แสดงข้อสรุปของการน าเว็บไซต์ Baamboozle มาใช้ในการเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษในยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 

 
 จากแผนภาพที่ 1 แสดงให้เห็นการน าเว็บไซต์ Baamboozle ที่เป็นเว็บไซต์การเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานมาใช้ในรายวิชาภาษาอังกฤษ สามารถแก้ไขปัญหาผู้เรียนขาดแรงจูงใจในการเรียน                                   
ซึ่งอาจเกิดจากการเรียนแต่เนื้อหาเพียงอย่างเดียว และปัญหาที่ผู้เรียนไม่สามารถโต้ตอบสื่อสาร
ภาษาอังกฤษได้ถึงแม้จะได้รับการเรียนการสอนมาตั้งแต่ยังเยาว์วัย เนื่องจากการน าเกมมาใช้จะท าให้
ผู้เรียนมีความสนุกสนานตื่นเต้นซึ่งจะช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน และการที่ผู้เรียนได้ฝึกพูดคุยโต้ตอบ
กับผู้สอนหรือเพ่ือนร่วมชั้นเป็นภาษาอังกฤษผ่านทางข้อค าถามที่ตนเองเปิดได้ จะช่วยให้ผู้เรียนได้                     
ฝึกทักษะด้านการสื่อสาร นอกจากนี้แผนภาพข้างต้นยังแสดงให้เห็นถึงความสอดคล้องของ เว็บไซต์กับ
รูปแบบการเรียนการสอนในยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ซึ่งประกอบไปด้วยการเรียน 5 
รูปแบบตามที่กระทรวงศึกษาธิการแนะน า โดยเว็บไซต์สามารถใช้สอนได้ 4 จาก 5 รูปแบบ ได้แก่                      
แบบ onsite, online, on demand และ on hand นอกจากนี้การน าเว็บไซต์ Baamboozle มาใช้        
ยังสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนแบบ Active Learning หรือการเรียนแบบที่ผู้เรียนเกิดกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง เนื่องจากการตอบค าถามภาษาอังกฤษแต่ละข้อจะต้องผ่านกระบวนการคิดของผู้เรียน

 on air 
 on site 
 online 
 on demand 
 on hand 

การเรียนแบบ 
Active Learning 

รูปแบบการเรียนการสอน 

ในยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 
 

 

การเรียนท่ีผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้โดย
อปุกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ปัญหาการเรยีนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 

ผู้เรียนขาดแรงจูงใจหากเรียนเน้ือหาเพยีงอย่างเดียว 
ผู้เรียนไม่สามารถโต้ตอบสื่อสารได ้

น ารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมาใช ้รูปแบบการเรียนการสอน 

ที่สามารถท าได ้

สอดคล้องกับ 

การเรียน 5 รปูแบบ 

แนวทางการแก้ไขปัญหา 
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ว่าจะตอบอย่างไรจึงจะได้รับคะแนนในแต่ละข้อ รวมไปถึงมีความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้โดยใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศที่ตนเองมีอยู่แล้ว เช่น โทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน จากข้อมูลข้างต้นจึงสามารถสรุปได้ว่า เว็บไซต์ Baamboozle มีความเหมาะสมที่จะ
น ามาใช้กับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในยุคหลังการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 
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