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Abstract 
This quasi-experimental research investigates the effectiveness of integrating active learning within a virtual 
reality environment, specifically VRChat, to sustainably enhance the English communication competency of 
higher education students. Employing a one-group pretest-posttest experimental design, the empirical study 
involved 53 undergraduate students from Rajamangala University of Technology Suvarnabhumi, carefully 
selected through purposive sampling. The primary research instruments comprised a 40-item English 
communication competency test and a 20-item satisfaction questionnaire. Data were rigorously analyzed using 
descriptive statistics and Paired-Samples t-tests. Findings reveal a highly significant improvement in students' 
English communication achievement, with the post-test mean score of 26.79 substantially exceeding the pre-
test mean score of 17.17 at the .001 statistical significance level. Furthermore, overall student satisfaction with 
this immersive active learning approach was remarkably high. The study conclusively demonstrates that 
simulated virtual environments provide a safe, highly engaging space that effectively reduces communication 
anxiety, serving as a highly practical educational innovation. 
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บทคดัย่อ 
การวจิยักึง่ทดลองนี้ตรวจสอบประสทิธภิาพของการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกผ่านสภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ โดยเฉพาะแอป
พลเิคชนั VRChat เพื่อยกระดบัสมรรถนะการสื่อสารภาษาองักฤษของนักศกึษาระดบัอุดมศกึษาอย่างยัง่ยนื การศกึษา
ใชแ้บบแผนทดลองกลุ่มเดยีวทดสอบก่อนและหลงัเรยีน โดยมกีลุ่มตวัอย่างคอืนักศกึษาระดบัปรญิญาตร ีมหาวทิยาลยั
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ จ านวน 53 คน ซึ่งคัดเลือกอย่างระมัดระวังแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัยหลักคือ
แบบทดสอบสมรรถนะการสื่อสารภาษาองักฤษ 40 ขอ้ และแบบสอบถามความพงึพอใจ 20 ขอ้ ขอ้มลูถูกวเิคราะหอ์ย่าง
เคร่งครดัด้วยสถิติเชงิพรรณนาและการทดสอบค่าท ีผลการศึกษาเผยให้เห็นการพฒันาด้านผลสมัฤทธิก์ารสื่อสาร
ภาษาองักฤษอย่างมนีัยส าคญัสงู โดยคะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนที ่26.79 สงูกว่าคะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีนที ่17.17 อย่างมาก
ที่ระดบันัยส าคญั .001 นอกจากนี้ ความพงึพอใจโดยรวมของนักศกึษาต่อแนวทางการเรยีนรู้เชงิรุกที่ดื่มด ่านี้อยู่ใน
ระดบัมากทีสุ่ด การศกึษานี้แสดงใหเ้หน็อย่างชดัเจนว่าสภาพแวดลอ้มเสมอืนจรงิชว่ยสรา้งพืน้ทีท่ีป่ลอดภยัและน่าดงึดดู
ใจ ซึง่ช่วยลดความวติกกงัวลในการสื่อสารไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ นับเป็นนวตักรรมทางการศกึษาทีน่ าไปปฏบิตัไิดจ้ริง 
ค าส าคญั: การจดัการเรยีนรู้เชงิรุก, สภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ, สมรรถนะการสื่อสารภาษาองักฤษ, นวตักรรมทาง
การศกึษา, วอีารแ์ชท 
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บทน า 
ภาษาองักฤษไดร้บัการยอมรบัเป็นภาษากลางส าหรบัการสื่อสารระหว่างประเทศ การคา้โลก และการแลกเปลี่ยนองค์
ความรูใ้นศตวรรษที ่21 ประเทศไทยซึง่เป็นส่วนหนึ่งของประชาคมอาเซยีนและเศรษฐกจิโลก จงึมคีวามจ าเป็นอย่างยิง่
ในการพฒันาสมรรถนะภาษาองักฤษของประชากรเพื่อรองรบัการเปิดเสรทีางการคา้ การลงทุน และการเคลื่อนยา้ย
แรงงานฝีมอื นอกจากนี้ การเป็นศูนย์กลางการท่องเทีย่วและการบรกิารของภูมภิาคยงัตอ้งการบุคลากรทีม่ทีกัษะการ
สื่อสารภาษาองักฤษเพื่อรองรบันักท่องเทีย่วและนักลงทุนต่างชาต ิ 
แม้ว่าภาครฐัไทยจะให้ความส าคญักับการพฒันาทกัษะภาษาองักฤษ และก าหนดให้เป็นหลกัสูตรบงัคบั ในระบบ
การศกึษา แต่ผลการส ารวจความสามารถทางภาษาองักฤษของคนไทยยงัคงอยู่ในระดบัที่ต้องปรบัปรุง  จากรายงาน 
Education First English Proficiency Index ปี ค.ศ.2021 แสดงให้เห็นว่าประเทศไทยยงัอยู่ในอนัดบัที่ต ่าในภูมภิาค
เอเชยีตะวนัออกเฉียงใต้ (Education First, 2021) การจดัการเรยีนการสอนภาษาองักฤษในประเทศไทยยงัคงประสบ
ปัญหาส าคญัหลายประการ ไดแ้ก่ การเน้น การสอนเชงิทฤษฎมีากกว่าการปฏบิตั ิการขาดโอกาสในการฝึกใชภ้าษาใน
สถานการณ์จรงิ และการใชว้ธิกีารสอนแบบเดมิทีเ่น้นการท่องจ ามากกว่าการสื่อสาร นอกจากนี้ ผูเ้รยีนยงัประสบปัญหา
ความวติกกงัวลในการใชภ้าษาองักฤษ ขาดความมัน่ใจ และไม่มแีรงจงูใจในการเรยีนรูเ้น่ืองจากการขาดบรรยากาศการ
เรียนรู้ที่เหมาะสม (Cedar & Jaiyote, 2024) สภาพปัญหาเหล่านี้ ส่งผลให้นักศึกษาไทยขาดทักษะการสื่อสาร
ภาษาองักฤษทีจ่ าเป็นส าหรบัการท างานและการศกึษาต่อในระดบัสูง การออกแบบการเรยีนรูจ้งึมคีวามส าคญัในการ
ช่วยใหผู้เ้รยีนมกีารพฒันาทกัษะการสื่อสารภาษาองักฤษ 
การจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกผ่านสภาพแวดล้อมการเรยีนรูเ้สมอืนจรงิแก้ไขปัญหาการเรยีนการสอนภาษาองักฤษ โดยการ
ช่วยสร้างบรรยากาศการเรยีนรู้ระหว่างผู้เรยีนและเนื้อหา ซึ่งส่งผลให้ลดความวติกกงัวลในการใชภ้าษา โดยผู้เรยีน
สามารถฝึกฝนทกัษะการสื่อสารในสถานการณ์จ าลอง Phulthong et al. (2024) สิง่นี้ท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึผ่อนคลายและกลา้
ทีจ่ะใชภ้าษาองักฤษมากขึน้ การเรยีนรูเ้ชงิรุกยงัส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในกระบวนการเรยีนรู ้ท าใหเ้กดิการสรา้ง
องค์ความรูด้ว้ยตนเองและพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห์ผ่านกจิกรรมทีห่ลากหลาย การมส่ีวนร่วมในกจิกรรมเชงิรุกนี้
ช่วยส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนไม่เพยีงแต่รบัขอ้มลูแต่ยงัเกดิการคดิ วเิคราะห์ และปรบัใชค้วามรูไ้ดอ้ย่างสรา้งสรรค ์นอกจากน้ี 
เทคโนโลยกีารเรยีนรู้เสมอืนจรงิช่วยให้ผู้เรยีนได้สมัผสักบัสถานการณ์ที่หาได้ยากในห้องเรยีนปกติ ช่วยเพิม่ความ
มัน่ใจและลดความประหม่าในการสื่อสารภาษาองักฤษ (Lan, 2020) การศกึษาของ Prayoonwong (2019) พบว่า การ
ใชว้ธิกีารเรยีนรูเ้ชงิรุกผ่านเทคโนโลยสีื่อดจิทิลัต่างๆ ท าใหผู้เ้รยีนเกดิความกระตอืรอืรน้สนใจ ใส่ใจศกึษาภาษาองักฤษ
เพิม่มากขึ้น และอีกประการหนึ่ง สภาพแวดล้อมการเรยีนรู้เสมอืนจรงิสามารถปรบัแต่งให้เหมาะสมกบัรูปแบบการ
เรยีนรูข้องผูเ้รยีนแต่ละคน (Personalized Learning) และสามารถใหข้อ้มลูป้อนกลบั (Feedback) ทีท่นัเวลา ซึง่เป็นสิง่
ส าคญัในการเรยีนรูภ้าษา การศกึษาของ Lou (2025) แสดงใหเ้หน็ว่าการใชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิร่วมกบัการเรยีนรู้เชงิ
รุกสามารถพฒันาความมัน่ใจในการสื่อสารและลดขอ้ผดิพลาดทางภาษาของผูเ้รยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 
ปัจจุบนัมกีารพฒันาโปรแกรม และแอปพลเิคชนั มากมายทีผู่เ้รยีนสามารถเลอืกไปใชใ้นการฝึกฝนภาษาดว้ยตนเองได้
หนึ่งในแอปพลิเคชนัออนไลน์ที่น่าสนใจ วีอาร์แชท (VRChat) เป็นเครื่องมือที่เหมาะสมส าหรบัส่งเสริมการเรียนรู้
ภาษาองักฤษในสภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ ดว้ยฟีเจอรท์ีช่่วยใหผู้เ้รยีนสามารถสื่อสารและปฏสิมัพนัธก์บัผูเ้รยีนคนอื่นๆ 
จากทัว่โลกในรปูแบบทีเ่ป็นธรรมชาตแิละมชีวีติชวีา การสรา้งอวทาร ์(Avatar) และโลกเสมอืนทีน่ักเรยีนสามารถเขา้ไป
มีส่วนร่วมได้ ช่วยกระตุ้นความคดิสร้างสรรค์และส่งเสริมทกัษะการฟัง พูด เขยีน และอ่านในบริบทที่แตกต่างกนั 
(Huang et al., 2024) นอกจากนัน้ VRChat ยังช่วยให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลป้อนกลับทันทีจากการสนทนา ท าให้
กระบวนการเรยีนรูเ้ป็นไปอย่างมปีระสทิธภิาพ ตอกย ้าถงึความส าคญัของการใชเ้ทคโนโลยใีนการสรา้งประสบการณ์
การเรยีนรูอ้ย่างมส่ีวนร่วม ซึ่งสอดคล้องกบัผลการศกึษา ก่อนหน้านี้ว่า เทคโนโลยเีสมอืนจรงิสามารถเพิม่ความมัน่ใจ
และประสทิธภิาพในการเรยีนรูภ้าษาองักฤษของผูเ้รยีนได ้ 
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ภาษาองักฤษคอืเครื่องมอืส าคญัในการขบัเคลื่อนเศรษฐกจิและการสื่อสารระดบัสากล แต่ระดบัสมรรถนะของนักศกึษา
ไทย โดยเฉพาะในระดบัอุดมศกึษา ยงัคงเผชญิกบัวกิฤตความสามารถที่ต ่ากว่าเกณฑ์มาตรฐาน ปัจจยัส าคญัทีเ่ป็น
อุปสรรคไม่ไดเ้กดิจากเนื้อหาหลกัสูตรเพยีงอย่างเดยีว อาจเกดิจากปัญหาความวติกกงัวลในการสื่อสาร และการเรยีน
แบบท่องจ าที่ขาดการฝึกปฏิบตัิในสถานการณ์จรงิ (Phulthong et al., 2024) ส่งผลให้นักศกึษาขาดความมัน่ใจและ
แรงจงูใจในการพฒันาตนเอง ประกอบกบัจากรายงานผลการศกึษาหมวดการศกึษาทัว่ไป ของมหาวทิยาลยัเทคโนโลยี
ราชมงคลสุวรรณภูม ิรายวชิาภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสาร ประจ าปีการศกึษา 2567 พบว่านักศกึษามผีลสมัฤทธิใ์น  
รายวชิาภาษาองักฤษอยู่ในระดบัต ่ากว่าเกณฑ์ ไม่เขา้ใจความหมายภาษาองักฤษ ไม่สามารถปฏบิตัติามค าสัง่ได ้ไม่
สามารถออกเสียงได้ (Academic and Registration Affairs Office, 2024) ผู้วิจ ัยจึงเล็งเห็นว่า การน าเทคโนโลยี 
VRChat มาบูรณาการร่วมกับการจดัการเรียนรู้เชงิรุก (Active Learning) จะเป็นตัวแปรส าคญัในการทลายก าแพง
ดงักล่าว โดยการสรา้ง "พืน้ทีเ่รยีนรูท้ีป่ลอดภยั" ผ่านโลกเสมอืนจรงิ ซึง่เปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนไดส้วมบทบาทผ่านอวทาร์
และปฏิสมัพนัธ์กบับรบิทจ าลองทีห่ลากหลาย การศกึษานี้จงึเปรยีบเสมอืนการแสวงหานวตักรรมทางการศกึษาทีจ่ะ
เปลี่ยนจากการเรยีนเชงิทฤษฎมีาเป็นการสรา้งประสบการณ์การสื่อสารทีแ่ทจ้รงิ เพื่อยกระดบัสมัฤทธิผ์ลทางการเรยีน
และเตรยีมความพรอ้มใหน้ักศกึษาสามารถกา้วสู่ตลาดแรงงานสากลไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 
 
การทบทวนวรรณกรรม 
ในการศกึษาครัง้นี้ ผูว้จิยัไดท้ าการทบทวนวรรณกรรมและแนวคดิเชงิทฤษฎีทีเ่กี่ยวขอ้ง โดยจ าแนกองคป์ระกอบหลกั
ออกเป็น 3 ดา้น เพื่อเป็นกรอบในการพฒันารปูแบบการจดัการเรยีนรู ้ดงันี้ 
แนวคิดด้านทกัษะภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสาร 
จากการศกึษา สรุปได้ว่า การสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร (Communicative Language Teaching: CLT) มไิด้จ ากดัอยู่
เพยีงการถ่ายทอดความรูด้า้นโครงสรา้งไวยากรณ์เท่านัน้ แต่ต้องพฒันาทกัษะการใชภ้าษาทีเ่หมาะสมตามกาลเทศะ
และบรบิทสงัคม ผู้วจิยัจงึได้บูรณาการกระบวนการจดัการเรยีนรู้ออกเป็น 4 ด้านหลกั ได้แก่ 1) การฝึกใช้ภาษาใน
ภาพรวม การจัดกิจกรรมที่เน้นการปฏิบตัิงาน ที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียน  2) การใช้ภาษาใน
สถานการณ์จริง (Authentic Situations) การจ าลองเหตุการณ์ผ่านบทบาทสมมติ เกมทางภาษา และการอภิปราย
ประเดน็ในชวีติประจ าวนั 3) การแสดงพฤตกิรรมตามบทบาทสมมต ิเพื่อใหเ้กดิการสื่อสารทีเ่ป็นธรรมชาต ิซึ่งผูส่้งสาร
และรบัสารไม่สามารถคาดการณ์ค าโตต้อบล่วงหน้าได้ 4) การใชภ้าษาตามหน้าทีเ่พื่อแลกเปลี่ยนขอ้มลู การเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนใช้ภาษาได้อย่างอิสระเพื่อเติมเต็มขอ้มูลหรือบรรลุวตัถุประสงค์ของการสื่อสาร  (Canale & Swain, 1980; 
Richards, 2006; Nunan, 2010) 
แนวคิดด้านการเรียนรู้เชิงรกุ  
ตามแนวคดิของการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active Learning)  คอืนวตักรรมการจดักจิกรรมทีมุ่่งเน้นการมส่ีวนร่วมของผูเ้รยีนทัง้
ในและนอกห้องเรียน โดยมีองค์ประกอบส าคญั 4 ประการ คือ 1) ผู้สอน (Instructor) ท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความ
สะดวกและออกแบบกระบวนการ 2) ผูเ้รยีน (Learner) เป็นศูนย์กลางทีม่บีทบาทในการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง 3) 
กจิกรรม (Activity) รูปแบบการเรยีนทีเ่น้นการลงมอืปฏบิตัทิัง้รายบุคคลและรายกลุ่ม 4) แหล่งทรพัยากร (Resource) 
การใชเ้ทคโนโลยแีละสื่อการเรยีนรูท้ีท่นัสมยัเพื่อสนับสนุนการเรยีนรู้ (Bonwell & Eison, 1991; Weimer, 2013) 
แนวคิดด้านห้องเรียนเสมือนจริง 
ห้องเรยีนเสมอืนจรงิ (Virtual Classroom) เป็นการใชซ้อฟต์แวร์จดัประสบการณ์เรยีนรูผ้่านเครอืข่ายคอมพวิเตอร์ ที่
ช่วยทลายขอ้จ ากดัดา้นสถานทีแ่ละเวลา ผูเ้รยีนและผูส้อนสามารถเลอืกปฏสิมัพนัธ์ไดต้ามความสนใจผ่านการท างาน
ร่วมกนัเป็นกลุ่ม โดยมขีอบเขตการด าเนินงาน 3 ดา้น คอื 1) การออกแบบหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ การสรา้งสภาพแวดลอ้ม
ที่เอื้อต่อการเรยีนรู้ 2) กระบวนการท างาน ระบบการถ่ายทอดและรบัขอ้มูลที่มปีระสทิธภิาพ  3) ลกัษณะการจดัการ
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เรียนการสอน การจัดกิจกรรมที่เน้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนเสมือนอยู่ในห้องเรียนจริง  
(Charoenwong et al., 2018; Sornsiriwong, 2021) 
สมมติฐานการวิจยั 
1) นักศกึษาระดบัอุดมศกึษาที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้เชงิรุกผ่านสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้เสมือนจรงิ (VRChat) มี
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรายวชิาภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน 
2) นักศึกษาระดบัอุดมศึกษามีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้เชงิรุกผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมอืนจรงิ  
(VRChat) ในระดบัมากถงึมากทีสุ่ด 
กรอบแนวคิดการวิจยั 
Independent Variable Dependent Variable 
 
 
  
 
 
Figure 1 Conceptual Framework 
 
วิธีด าเนินการวิจยั 
งานวิจยัครัง้นี้เป็นการวจิยัแบบกึ่งทดลอง (Quasi-experimental Research) ใช้แบบแผนการวิจยัแบบ One Group: 
Pre-test Post-test Design ทดลองกลุ่มตวัอย่างกลุ่มเดยีว โดยใชเ้วลาเรยีน 2 ชัว่โมงต่อสปัดาห ์จ านวน 7 สปัดาห ์และ
ทดสอบก่อนเรียน 1 ชัว่โมง ทดสอบหลงัเรียน 1 ชัว่โมง รวมเป็นทัง้หมด 16 ชัว่โมง ประชากรคือนักศึกษาระดบั
ปรญิญาตร ีคณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุร ีปีการศกึษา 
2568 จ านวน 326 คน เลอืกกลุ่มตวัอย่างโดยใช้วธิีการเลอืกแบบเจาะจง (Cohen et al., 2018) เป็นนักศกึษาระดบั
ปรญิญาตร ีคณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูม ิศูนย์นนทบุร ีปีการศกึษา 
2568 ทีล่งทะเบยีนเรยีนในรายวชิาภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารในชวีติประจ าวนั จ านวน 53 คน เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการ
วจิยัไดแ้ก่ 1) แผนการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกผ่านสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูเ้สมอืนจรงิ จ านวน 7 แผน ผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน 
ตรวจสอบ และพจิารณาความเหมาะสม โดยใช้แบบประเมนิคุณภาพแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั พบว่า มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบัเหมาะสมมากทีสุ่ด (M = 4.50, SD = 0.68) 2) แบบทดสอบภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสาร เป็นแบบ
ปรนัย ชนิดเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ านวน 40 ขอ้ ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20-0.70 และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
อยู่ระหว่าง 0.28-0.70 ค่าความเชื่อมัน่ของ แบบทดสอบ (KR20) มคี่าเท่ากบั 0.80 ในการวจิยัครัง้นี้ ผูว้จิยัไดก้ าหนด
เกณฑ์มาตรฐานส าหรบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในรายวชิาภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารไว้ที่  ร้อยละ 60 (Srisa-ard, 
2017) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (Post-test) และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน เป็น
แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั จ านวน 20 ขอ้ มคี่าความเชื่อมัน่เท่ากบั 0.80 โดยก าหนดค่าคะแนน 
ดงันี้ 5 คะแนน หมายถงึ มคีวามพงึพอใจในระดบัมากทีสุ่ด 4 คะแนน หมายถงึ มคีวามพงึพอใจในระดบัมาก 3 คะแนน 
หมายถงึ มคีวามพงึพอใจในระดบัปานกลาง 2 คะแนน หมายถงึ มคีวามพงึพอใจในระดบัน้อย 1 คะแนน หมายถงึ มี
ความพงึพอใจในระดบัน้อยทีสุ่ด การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยคะแนน ผูว้จิยัใชเ้กณฑก์ารพจิารณาช่วงคะแนนตาม
แนวคดิของ Best (1977) เกณฑ์การตดัสนิระดบัความพงึพอใจ ดงันี้ ค่าเฉลี่ยคะแนน 4.50-5.00 (มากทีสุ่ด) 3.50-4.49 
(มาก) 2.50-3.49 (ปานกลาง) 1.50-2.49 (น้อย) และ1.00-1.49 (น้อยทีสุ่ด) การวเิคราะห์สถติเิชงิพรรณนา ใชแ้จกแจง
ความถี่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อใชอ้ธบิายขอ้มลู และก่อนการวเิคราะหส์ถติเิชงิอนุมานผูว้จิยั
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Virtual Reality-based Innovation for 
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3) Communicative Language Teaching 
 



สหวทิยาการและความยัง่ยนืปรทิศัน์ไทย (e-ISSN: 2985-2684) [6] 
ปีที ่15 ฉบบัที ่1 (มกราคม-มถิุนายน 2569) 
ไดท้ าการตรวจสอบการกระจายตวัของขอ้มลู การวเิคราะหข์อ้มลูสถติเิชงิอนุมาน ใชก้ารทดสอบท ี(Paired t-test) โดย
มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
ขัน้ตอนการด าเนินการวจิยั ผูว้จิยัด าเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลูตามระเบยีบวธิวีจิยัเชงิทดลอง หลงัไดร้บัการอนุมตัจิาก
คณะกรรมการวจิยัในมนุษย์ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูม ิเลขทีโ่ครงการ: IRB-RUS-2568-111 โดย
แบ่งขัน้ตอนออกเป็น 4 ระยะหลกั ดงันี้ 1) ระยะเตรยีมการและการพทิกัษ์สทิธผิูเ้ขา้ร่วมวจิยั ผูว้จิยัด าเนินการคดัเลอืก
กลุ่มตวัอย่าง และประสานงานนัดหมายผ่านระบบออนไลน์ โดยใหค้วามส าคญักบัการพทิกัษ์สทิธผิู้เขา้ร่วมวจิยั  ดงันี้ 
1.1) ผู้วิจ ัยมอบหมายให้ผู้ช่วยวิจัย (ซึ่งไม่มีส่วนได้ส่วนเสียหรืออิทธิพลต่อคะแนนของนักศึกษา) เป็นผู้ชี้แจง
วตัถุประสงค์ ขัน้ตอนการวจิยั ประโยชน์ทีค่าดว่าจะไดร้บั และการรกัษาความลบัของขอ้มูล 1.2) ผูเ้ขา้ร่วมวจิยัไดร้บั
โอกาสในการซกัถามและมอีิสระในการตัดสนิใจ โดยปราศจากการบงัคบัหรอืการใชผ้ลการเรยีนเป็นเงื่อนไข ก่อนลง
นามในใบยนิยอมเขา้ร่วมโครงการวจิยั 1.3) ผูเ้ขา้ร่วมวจิยัสามารถถอนตวัไดทุ้กเวลาโดยไม่ส่งผลกระทบใดๆ ต่อการ
เรียน 2) ระยะก่อนการทดลอง ผู้วิจยัด าเนินการวดัผลสมัฤทธิก์่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบภาษาองักฤษเพื่อการ
สื่อสาร จ านวน 30 ขอ้ ด าเนินการในหอ้งปฏบิตักิารคอมพวิเตอรท์ีผ่่านการควบคุมสภาพแวดล้อม 3) ระยะด าเนินการ
ทดลอง ใชร้ะยะเวลาทัง้หมด 7 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 2 ชัว่โมง (รวม 14 ชัว่โมง) กจิกรรมการเรยีนรู ้ดงันี้ 3.1) ขัน้เตรยีม
ความพรอ้ม โดยกจิกรรมกระตุน้ความสนใจและเตรยีมทกัษะภาษาพืน้ฐานภายในพืน้ทีเ่สมอืนจรงิ 3.2) ขัน้ปฏบิตักิาร
เชงิรุก ผ่านการจดักจิกรรมผ่านสถานการณ์จ าลอง และการแสดงบทบาทสมมต ิเพื่อฝึกทกัษะการโตต้อบภาษาองักฤษ
ตามหน้าที ่ในสภาพแวดล้อมเสมอืน 3.3) ขัน้สะทอ้นคดิ โดยการสะทอ้นความรูแ้ละใหข้อ้มูลป้อนกลบั ระหว่างผูส้อน
และผู้เรยีน เพื่อส่งเสรมิการพฒันาสมรรถนะรายบุคคล และ 4 ) ระยะหลงัการทดลองและประเมนิผลเมื่อเสรจ็สิ้นการ
ทดลองตามแผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่7 ผูว้จิยัด าเนินการ การทดสอบหลงัเรยีน และประเมนิความพงึพอใจ 
 
ผลการวิจยั 
จากตารางที ่1 ขอ้มลูทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างจ านวน 53 คน พบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 33 คน คดิเป็นรอ้ยละ 
62.26 และเป็นเพศหญงิ จ านวน 20 คน คดิเป็นรอ้ยละ 37.74 เมื่อจ าแนกตามชัน้ปี พบว่าเป็นนักศกึษาชัน้ปีที ่2 มาก
ทีสุ่ด จ านวน 37 คน คดิเป็นรอ้ยละ 69.81 รองลงมาคอืชัน้ปีที ่1 จ านวน 16 คน คดิเป็นรอ้ยละ 30.19 โดยกลุ่มตวัอยา่ง
มอีายุเฉลีย่อยู่ที ่19.55 ปี (SD = 1.15) 
 
Table 1 Demographic characteristics of the participants 

Characteristics Frequency (n) Percentage (%) 
Gender   
Male 33 62.26 
Female 20 37.74 
Year of Study   
1st year 16 30.19 
2nd year 37 69.81 
Average Age M = 19.55 (SD = 1.15)  

 
จากตารางที ่2 ผลการวเิคราะห์ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในรายวชิาภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสาร โดยมคีะแนนเตม็ 40 
คะแนน พบก่อนการทดลอง (Pre-test) กลุ่มตวัอย่างมคีะแนนเฉลี่ยเพยีง 17.17 ซึ่งคดิเป็นรอ้ยละ 42.92 ของคะแนน
เตม็ (ต ่ากว่าเกณฑ์รอ้ยละ 50) หลงัจากการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกร่วมกบั VRChat (Post-test) คะแนนเฉลี่ยเพิม่ขึน้เป็น 
26.79 หรอืคดิเป็นรอ้ยละ 66.97 (ผ่านเกณฑร์อ้ยละ 60) 
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Table 2 English communication competence achievement score 

Test n Full score Min Max M SD 
Pre-test 53 40 15 20 17.17 1.14 
Post-test 53 40 25 30 26.79 1.15 

 
จากตารางที่ 3 คะแนนเฉลี่ยหลงัเรียน (M = 26.79, SD = 1.15) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (M = 17.17, SD = 
1.14) อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 โดยค่า p-value ต ่ากว่า .001 
 
Table 3 Comparison of English Communication Achievement Between Pre-test and Post-test 

Test M SD t p 
Pre-test 17.17 1.14 

43.95 0.00* 
Post-test 26.79 1.15 

* p < .05 
 
จากตารางที ่4 ความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีม่ตี่อหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิดว้ยวธิกีารจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก ผลการวจิยัพบว่า 
ในภาพรวมนักศกึษามคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (M = 4.53, SD = .63) ประเด็นที่สร้างความพงึพอใจมาก
ที่สุดคอื คอืด้านการออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้ และบรรยากาศภายในหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ ในด้านพฒันาการและ
สมรรถนะการสื่อสาร นักศกึษามคีวามคดิเห็นว่า กิจกรรมดงักล่าวช่วยพฒันาทกัษะภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสาร มี
ความเชื่อมัน่ในตนเอง มคีวามกล้าในการใชภ้าษาองักฤษเพิม่ขึน้ ส าหรบัการสนับสนุนจากผูส้อนและการใชเ้ทคโนโลยี 
นักศกึษารูส้กึพงึพอใจระดบัมากทีสุ่ด รวมถงึการใหค้ าแนะน าและขอ้มูลสะทอ้นกลบัอยู่ในระดบัมากที่สุด ในส่วนของ
การวดัและประเมินผล แม้ว่านักศึกษาจะให้ความพึงพอใจในระดบัมาก แต่มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่าด้านอื่นเล็กน้อย  ซึ่ง
สะท้อนให้เห็นว่าความรู้สกึของผู้เรยีนอาจกงัวลว่าความสามารถที่แสดงออกผ่าน Avatar จะได้รบัการประเมนิอย่าง
ครอบคลุมและตรงตามความเป็นจรงิหรอืไม่ ซึ่งเป็นประเด็นส าคญัทีผู่้วจิยัควรน าไปพฒันาโดยการเพิม่ช่องทางการ
ประเมนิที่หลากหลาย เช่น การบนัทกึวดิโีอเพื่อดูย้อนหลงั เพื่อเพิม่ความชดัเจนและความเที่ยงตรงในการสะท้อน
สมรรถนะของผูเ้รยีน ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจต่อรปูแบบการจดัการเรยีนรูใ้นภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
 
Table 4 Students’ satisfaction toward the Virtual Reality learning environment via active learning (n = 53) 

Items M SD Satisfaction 
level 

1) Active learning activity design 4.62 0.55 Highest 
2) Learning activities effectively develop English communication skills  4.53 0.62 Highest 
3) Appropriate use of technology and supporting tools by the instructor 4.53 0.62 Highest 
4 )  Useful guidance and feedback provided by the instructor for skill 
development 

4.53 0.62 Highest 

5) Appropriateness of the learning duration 4.50 0.71 Highest 
6) Increased confidence in using English for communication after learning 4.53 0.62 Highest 
7) Friendly and supportive learning atmosphere in the virtual classroom 4.62 0.55 Highest 
8) Assessment and evaluation truly reflect students' ability 4.41 0.74 High 
Overall Mean 4.53 0.63 Highest 
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สรปุและอภิปรายผลการวิจยั  
ผลการวจิยัในดา้นการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกผ่าน VRChat สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานทีต่ัง้ไว ้สมมตฐิานที ่1 ระบุว่านักศกึษา
ที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้เชงิรุกผ่าน VRChat จะมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยผลการวิจยัพบว่า
นักศกึษาแสดงผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูขึน้อย่างมนีัยส าคญัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Huang (2024) พบว่า
เทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืน (Virtual Reality) ท าให้คะแนนรวมเฉลี่ยของผู้เรยีนเพิม่ขึ้น สมมติฐานที่ 2 กล่าวว่าด้าน
ความพงึพอใจของนักศกึษาในการเรยีนรูเ้ชงิรุกผ่าน VR Chat จะอยู่ในระดบัมากถงึมากทีสุ่ด ผลการส ารวจความพงึ
พอใจพบว่านักศึกษาแสดงความพึงพอใจในระดบัมาก โดยเฉพาะในด้านบรรยากาศการเรียนรู้ การสร้าง “พื้นที่
ปลอดภยั” โดยใช้ตวัตนสมมต ิช่วยลดความวติกกงัวลในการใชภ้าษา ส่งผลให้นักศกึษาออกเสยีงและโต้ตอบได้ ซึ่ง
สอดคลอ้งกบั Jeong & Jeong (2021) ทีพ่บว่าการใช ้VR ในการสื่อสารช่วยลดความรูส้กึประหม่าในการสนทนา 
ผลการวิจยัพบว่านักศึกษามผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคญั โดยคะแนนเฉลี่ย
เพิม่ขึน้จาก 17.17 เป็น 26.79 (คะแนนเตม็ 40) สะทอ้นใหเ้หน็ว่าการเปลีย่นผ่านจากการเรยีนแบบบรรยาย ไปสู่การลง
มอืปฏิบตัิจรงิในโลกเสมอืนช่วยใหผู้้เรยีนเขา้ใจและจดจ าโครงสร้างภาษาได้ดขีึน้ สอดคล้องกบังานวจิยัของ  Huang 
(2024) มบีทบาทส าคญัและส่งผลเชงิบวกอย่างมากต่อการพฒันาทกัษะภาษาองักฤษ ช่วยเปลีย่นรปูแบบการเรยีนการ
สอนแบบเดมิใหก้ลายเป็นการเรยีนรูเ้ชงิรุก เช่นเดยีวกบั Phongphiphat & Kloumsri (2022) ทีพ่บว่าการใชเ้ทคโนโลยี
ดจิทิลัเชงิรุกช่วยเพิม่ระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาษาองักฤษไดอ้ย่างมนีัยส าคญัประเดน็ส าคญัทีส่่งผลต่อคะแนนที่
เพิม่สงูขึน้ไดแ้ก่ การที ่VRChat เปิดโอกาสใหน้ักศกึษาใชต้วัตนสมมต ิในการปฏสิมัพนัธ ์ซึง่ช่วยสรา้ง "พืน้ทีป่ลอดภยั" 
(Safe Space) ท าใหน้ักศกึษากลา้ออกเสยีงและโตต้อบโดยไม่กลวัการตดัสนิจากผูอ้ื่น ความวติกกงัวลลดลง สอดคลอ้ง
กบัการศกึษาของ Jeong & Jeong (2021) ทีร่ะบุว่าการสื่อสารผ่านตวัตนสมมตชิ่วยเพิม่ความมัน่ใจในการเลอืกใช้ค า 
ส่งผลใหก้ารโตต้อบมคีวามต่อเนื่องและลื่นไหลมากขึน้ตามล าดบั 
ผลความพงึพอใจในระดบัมากทีสุ่ด โดยเฉพาะในดา้นบรรยากาศในหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิทีส่่งเสรมิการเรยีนรู ้(ขอ้ที ่7) 
และความรูส้กึเชื่อมัน่ในการใชภ้าษาองักฤษทีเ่พิม่ขึน้ (ขอ้ที ่6) ชี้ใหเ้หน็ว่าการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกผ่าน VRChat ส่งผล
เชงิบวกต่อสภาวะทางจติวทิยาของผูเ้รยีน แมก้ารวจิยัครัง้นี้ไม่ไดว้ดัแรงจงูใจภายในโดยตรง แต่ผลคะแนนทีสู่งในดา้น
ความมัน่ใจและบรรยากาศทีเ่ป็นกนัเอง สะทอ้นถงึการเป็นปัจจยัส าคญัทีท่ าใหผู้เ้รยีนเกดิความกระตอืรอืรน้และพรอ้มที่
จะเรยีนรูด้ว้ยตนเอง สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Lutfi et al. (2025) พบว่าสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูเ้สมอืนจรงิช่วยส่งผล
เชงิบวกต่อความพงึพอใจ ความเขา้ใจ และแรงจูงใจของผู้เรยีนส าหรบัการเรยีนรูภ้าษาองักฤษ และยงัสอดคล้องกบั
แนวคิดของ Dolgunsoz et al. (2018) ที่ระบุว่าเทคโนโลย ีVR ท าให้เกิดความรู้สึกเป็นอิสระและไม่กดดนั กล้าที่จะ
สื่อสารและจดจ่อกบัการฝึกฝนทกัษะไดน้านกว่าปกต ิ
ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใช้ ผู้วจิยัมขีอ้เสนอแนะ ดงันี้ 1) ด้านการออกแบบกิจกรรม ผู้สอนควรออกแบบ
กจิกรรมแบบ Active Learning ทีเ่ชื่อมโยงกบัสถานการณ์จรงิ ในโลกเสมอืน เพื่อใหน้ักศกึษาเหน็ประโยชน์ของการใช้
ภาษาในชวีติประจ าวนั มากกว่าการท่องจ าไวยากรณ์เพยีงอย่างเดยีว และ 2) ดา้นการสนับสนุนทางเทคนิค เนื่องจาก
เป็นการเรยีนผ่านเทคโนโลย ีสถานศกึษาควรจดัเตรยีมโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นอนิเทอร์เน็ตและอุปกรณ์ใหพ้รอ้ม รวมถงึ
มกีารปฐมนิเทศการใช้งานโปรแกรม VRChat เบื้องต้นก่อนเริม่เรยีน เพื่อไม่ให้เทคโนโลยกีลายเป็นอุปสรรคต่อการ
เรยีนรูภ้าษา 
ขอ้เสนอแนะในการวจิยัครัง้ต่อไป ไดแ้ก่  1) ควรมกีารศกึษาถงึความคงทนของความรู ้โดยการทดสอบหลงัเรยีนซ ้าใน
ระยะเวลา 1-3 เดอืน เพื่อศกึษาว่าการเรยีนผ่านโลกเสมอืนช่วยใหท้กัษะภาษาองักฤษคงอยู่ไดน้านกว่าการเรยีนแบบ
ปกติหรือไม่ 2) ควรมีการทดลองกับคณะหรือสาขาวิชาอื่นๆ ที่มีพื้นฐานภาษาองักฤษแตกต่างกัน เพื่อทดสอบว่า
เทคโนโลยีเสมือนจริงให้ผลลพัธ์ที่เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไรในแต่ละบริบท และ 3) ควรใช้รูปแบบ Blended 
Learning เรยีนใน VRChat สลบักบัการท าแบบฝึกหดัในหอ้งเรยีนปกต ิเพื่อเกบ็คะแนนทีห่ายไป (The Missing Points) 
 



สหวทิยาการและความยัง่ยนืปรทิศัน์ไทย (e-ISSN: 2985-2684) [9] 
ปีที ่15 ฉบบัที ่1 (มกราคม-มถิุนายน 2569) 

References 
Academic and Registration Affairs Office. (2024). Course report (TQF 5) for English for communication, 

academic year 2024. Ayutthaya: Rajamangala University of Technology Suvarnabhumi. 
Best, J. (1977). Research in education (3rd ed.). New Jersey: Prentice-Hall. 
Bonwell, C., & Eison, J. (1991). Active Learning: Creating Excitement in the Classroom. Washington, D.C.: 

George Washington University. 
Canale, M., & Swain, M. (1980). Theoretical bases of communicative approaches to second language teaching 

and testing. Applied Linguistics, 1(1), 1-47. 
Cedar, P., & Jaiyote, S. (2024). English-speaking anxiety among second- and fourth-year Thai university English 

majors. Journal of Community Development Research (Humanities and Social Sciences), 17(4), 78-94. 
Charoenwong, Z., Keskomon, T., & Tamsat, A. (2018). Virtual classroom in teaching and learning for nursing 

students in digital age. Journal of The Royal Thai Army Nurses, 19(2), 120-128. 
Cohen, L., Manion, L., & Morrison, K. (2018). Research Methods in Education (8th ed.). London: Routledge. 
Dolgunsoz, E., Yildirim, G., & Yildirim, S. (2018). The effect of virtual reality on EFL Writing Performance. 

Journal of Language and Linguistic Studies, 14(1), 278-292. 
Education First. (2021). EF English Proficiency Index: A Ranking of 112 Countries and Regions by English Skills. 

Retrieved from www.ef.com/assetscdn/WIBIwq6RdJvcD9bc8RMd/cefcom-epi-site/reports/2021/ef-epi-
2021-english.pdf. 

Huang, X. (2024). The Impact of Virtual Reality Technology in Improving English Language Proficiency. Applied 
Mathematics and Nonlinear Sciences, 9(1), 1-17. 

Huang, X., Zhao, Q., Liu, Y., Harris, D., & Shawler, M. (2024). Learning in an Immersive VR Environment: Role 
of Learner Characteristics and Relations Between Learning and Psychological Outcomes. Journal of 
Educational Technology Systems, 53(1), 3-29. 

Jeong, J., & Jeong, H. (2021). Effects of Immersive Virtual Reality English Conversations on Language Anxiety 
and Learning Achievement. The Journal of the Korea Contents Association, 21(1), 321-332. 

Lan, Y. (2020). Immersion, interaction and experience-oriented learning: Bringing virtual reality into FL learning. 
Language Learning & Technology, 24(1), 1-15. 

Lou, Y. (2025). The impact of virtual reality environments on English language acquisition: Innovative immersive 
learning technologies for communication skills development. Journal of Computational Methods in 
Sciences and Engineering, 25(5), 4616-4632. 

Lutfi, N., Sunardi, A., Utami, A., & Nafiah, R. (2025). Integrating Virtual Reality Into English language instruction: 
Assessing efficacy and student motivation. Journal on Education, 7(2), 10975-10989. 

Nunan, D. (2010). Task-based language teaching. Cambridge: Cambridge University Press. 
Phongphiphat, S., & Kloumsri, J. (2022). A Study of English Learning Achievement of 4th year Students, 

Phetchaburi Rajabhat University through E-learning: DynEd. Journal of Humanities and Social Sciences 
Review, 24(2), 7-14. 

Phulthong, W., Sonthirak, T., & Kasemchok, K. (2024). Competency based Assessment Language using the 
CEFR for Teaching and Learning Contexts in Thailand. Journal of the Association of Researchers, 
29(4), 14-30. 



สหวทิยาการและความยัง่ยนืปรทิศัน์ไทย (e-ISSN: 2985-2684) [10] 
ปีที ่15 ฉบบัที ่1 (มกราคม-มถิุนายน 2569) 
Prayoonwong, C. (2019). Digital Learning: Learning English in the Digital World of the 21st Century. Journal of 

Graduate Studies Valaya Alongkron Rajabhat University, 13(1), 210-223. 
Richards, J. (2006). Communicative language teaching today. New York: Cambridge University Press. 
Sornsiriwong, P. (2021). Virtual classroom. Journal of Education, Silpakorn University, 19(2), 81-93. 
Srisa-ard, B. (2017). Introduction to research (10th ed.). Bangkok: Suwiriyasan. 
Weimer, M. (2013). Learner-Centered Teaching: Five Key Changes to Practice. New Jersey: John Wiley & 

Sons. 
 
Data Availability Statement: The raw data supporting the conclusions of this article will be made available by 
the authors, without undue reservation. 
 
Conflicts of Interest: The authors declare that the research was conducted in the absence of any commercial 
or financial relationships that could be construed as a potential conflict of interest. 
 
Publisher’s Note: All claims expressed in this article are solely those of the authors and do not necessarily 
represent those of their affiliated organizations, or those of the publisher, the editors, and the reviewers. Any 
product that may be evaluated in this article, or that its manufacturer may claim, is not guaranteed or endorsed 
by the publisher. 
 

Copyright: © 2026 by the authors. This is a fully open-access article distributed 
under the terms of the Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International 
(CC BY-NC-ND 4.0). 


