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สาระสงัเขป 

 เทคโนโลยีไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัต่อการศึกษาในการช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะดา้นต่าง  ๆ และเกิดกระบวนการเรียนรู ้

ดว้ยตนเอง วอีารแ์ชท (VRChat) เป็นแอปพลเิคชัน่ในรูปแบบสงัคมออนไลนท์ี่ใหบ้ริการกบัผูใ้ชง้านโดยไม่เสยีค่าใชจ่้าย ผูเ้รียนภาษาองักฤษ

เป็นภาษาต่างประเทศ สามารถใชง้านเพื่อสื่อสารกบับุคคลอื่นท ัว่โลกผ่านตวัละครอวทาร ์(Avatar) เพื่อพฒันาทกัษะฟงั พูด ดว้ยตนเอง    

นอกหอ้งเรียน สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ในปัจจุบนัที่เปลี่ยนวิถีชีวิตของผูค้นไปสู่การใชช้ีวิตแบบความปรกติใหม่  หรือฐานชีวิตใหม่           

“นิวนอรม์อล” (New Normal) นอกจากประโยชนใ์นดา้นการฝึกฝนทกัษะทางภาษา แอปพลเิคชัน่นี้ยงัช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูค้วามแตกต่าง

ทางดา้นวฒันธรรมที่หลากหลายจากการมีปฏิสมัพนัธก์บับุคคลท ัว่โลก ช่วยสรา้งความม ัน่ใจในการใชภ้าษาจากการเรียนปนเล่น  และเพิ่ม

แรงจูงใจในการเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ รอบตวัไดอ้ีกดว้ย ท ัง้นี้ ผูเ้รียนควรตอ้งศึกษาขอ้ตกลง และขอ้ก าหนดต่าง ๆ จากแอปพลเิคชัน่ VRChat       

เพือ่ใชเ้ป็นเครื่องมอืในการพฒันาทกัษะการฟงั พูดดว้ยตนเองใหเ้กิดประสทิธิภาพสูงสุด 

 

ค าส าคญั:  การพฒันาทกัษะการฟงั พูด; VRChat; การเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
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SUMMARY 

 Technology plays an important role in education for promoting students to develop various skills and 

autonomous learning. VRChat is an online social media application providing free services to users. English learners 

can use it to communicate with other people around the world through avatars to develop their listening and 

speaking skills outside the classroom which is related to the current situations that change people's lifestyles to live 

in new normal lives. Besides providing the benefits of language skills training, this application also helps learners 

learn about different cultures from interacting with people around the world and to increase their confidence in 

language use from play-based learning and increase the motivation of various things around them. Consequently, the 

students should study the terms and conditions of VRChat application mentioned in this article to use it as a tool for 

improving the self-listening and speaking skill most effectively. 
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บทน า 

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลที่ใช เ้พื่อการติดต่อสื่อสาร 

ทัว่โลก ทกัษะการสื่อสารทีด่ีจงึมคีวามส าคญัมาก ทกัษะการฟงั พูด 

นับเป็นทกัษะที่ถูกน าใชม้ากที่สุด เนื่องจากสามารถรบั และส่งสาร     

ไดส้ะดวก และรวดเร็ว อย่างไรก็ตามการสื่อสารดว้ยการฟัง พูด        

ทีม่ปีระสทิธิภาพนัน้ ตอ้งอาศยัการฝึกฝนอยู่ตลอดเวลา เพื่อใหเ้กิด 

ความช านาญ ดังที่ Seraj and Mamun (2011) กล่าวว่า การ

ฝึกฝนทกัษะการฟัง พูด จะท าใหส้ื่อสารในภาษาเป้าหมายได ้     

การเรียนรูใ้นหอ้งเรียนเพียงอย่างเดียวอาจส่งผลใหก้ารพฒันา

ทกัษะการฟัง พูด ของผูเ้รียนเป็นไปอย่างไม่เต็มประสิทธิภาพ 

เนื่องจากผูเ้รียนขาดแรงจูงใจในการเรียน ขาดความกลา้แสดงออก 

กลวัการสื่อสารผิดพลาด ที่จะท าใหเ้กิดความอบัอายต่อเพื่อนร่วม     

ช ั้นเรียน ดว้ยเหตุนี้ ผู เ้รียนภาษาอ ังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ        

จึงควรหาโอกาส หรือช่องทางในการพ ัฒนาภาษาดว้ยตนเอง      

เพิม่มากขึ้น 

การน าเทคโนโลยีมาใชเ้พื่อการสื่อสารออนไลนเ์ป็นทางเลอืก

หนึ่งที่ช่วยอ านวยความสะดวกใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะทางภาษา

ดว้ยตนเอง และก าลงัเป็นที่นิยมอย่างแพร่หลาย ดงัจะเห็นไดจ้าก

สถานการณ์การระบาดของโรคโควดิ 19 ในปจัจุบนั ที่ส่งผลใหก้าร

ใชช้ีวิตของผูค้นเปลี่ยนไปเ ขา้สู่การใชช้ีวิตแบบความปรกติใหม่ 

หรือฐานวิถีชี วิต ใหม่  “นิ วนอร์มอล ” (New Normal) ท าให ้

เทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทต่อการด าเนินชีวิตของมนุษยใ์นทุกดา้น 

รวมถงึดา้นการศึกษา นิวนอร์มอล เป็นกลุ่มค าวลี ซึ่ง Oxford 

Dictionary ไดใ้หค้ านิยามว่า ปรากฏการณ์ที่แต่เดิมเป็นสิ่งที่     

ไม่ปรกติ ผูค้นไม่คุน้เคย ต่อมาเกิดมีวิกฤติบางอย่าง จึงมีการ

เปลีย่นแปลง ท าใหป้รากฏการณ์นัน้กลายเป็นสิ่งที่ปรกติ และเป็น

มาตรฐานในการด าเนินชีวติ ส่งผลใหส่้วนหนึ่งเกิดการเปลีย่นแปลง 

ของรูปแบบการเรียนการสอน เช่น การเรียนรูน้อกหอ้งเรียน 

ผ่านเทคโนโลยี หรือการจดัการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน ์

เช่นเดียวกบับทบาทของผูเ้รียน และผูส้อนที่มีการปรบัเปลี่ยน

เพื่อใหเ้หมาะสมกบัการจดัการเรียนการสอนในสถานการณ์ปจัจุบนั 

กล่าวคือ ผูเ้รียนมีบทบาทมากขึ้นในการรบัผิดชอบต่อการเรียนรู ้

ดว้ยตนเอง ผูส้อนมีบทบาทส าคญัในการส่งเสริมและสนับสนุน     

ใหผู้เ้รียนน าเทคโนโลยีต่าง ๆ มาใชเ้พื่อเพิ่มพูนทกัษะการคน้ควา้

และเรียนรูด้ว้ยตนเอง ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด การเปลี่ยนแปลง

ดงักล่าวนี้ สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีของผูเ้รียน     

ในปัจจุบ ัน ด ังเช่น ผลการส ารวจของส านักงานพ ัฒนาธุรกรรม        

ทางอิเลก็ทรอนิกส ์ที่ไดท้ าการส ารวจพฤติกรรมผูใ้ชอ้ินเทอร์เน็ต

ในประเทศไทย ปีพ.ศ. 2558 พบว่า ผูเ้รียนที่อยู่ในยุค Generation 

Y ช่วงอายุ 15-34 ปีขึ้นไป มีพฤติกรรมการใชอ้ินเทอรเ์น็ตมากที่สุด
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ถึง 54.2% (ส านักงานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส,์ 2558) 

นอกจากนี้ยงัมีผลงานวิจยัเกี่ยวกบัการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อพฒันา

ทกัษะการเรียนรูข้องผูเ้รียนไดโ้ดยตรง เช่น Hwang, Huang, 

Shadiev, Wu and Chen (2014) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง ผลจาก

การใชโ้ทรศพัทม์อืถอืทีม่ต่ีอความหลากหลายในการฟงั และการพูด

ภาษาองักฤษของผู เ้รียนภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศ      

จากการวิจ ัยพบว่า ผู เ้รียนมีการร ับรูแ้ละความตั้งใจเชิงบวก        

ต่อกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านโทรศพัทม์อืถอื จากงานวจิยัของ 

Rashid and Asghar (2016) ที่ไดท้ าการส ารวจความสมัพนัธ์

ของการใชเ้ทคโนโลยีกบัการมส่ีวนร่วม และการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

รวมถึงผลการเรียนของผูเ้รียนในระดบัมหาวทิยาลยั พบว่า การใช ้

เทคโนโลยีมีความสมัพนัธ์เชิงบวกต่อการมีส่วนร่วม และการ

เรียนรูด้ว้ยตนเองของผูเ้รียน ส่วนผลการเรียนของผูเ้รียนกบัการ

ใชเ้ทคโนโลยีนั้นยงัไม่พบผลกระทบโดยตรงอย่างมีนัยส าคัญ 

นอกจากนี้ งานวิจยัของ ภทัรพล ตันตระกูล (2561) ไดศ้ึกษา

เปรียบเทียบผลส ัมฤท ธ์ิทางการ เรียนของนักศึ กษาที่ เรียน           

ผ่านอุปกรณ์พกพา พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่า      

ก่อนเรียนอย่างมนียัส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั .05  

จะเห็นไดว้่าเทคโนโลยมีคีวามส าคญัมากต่อการพฒันาทกัษะ

ของผูเ้รียนในดา้นต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพฒันาทกัษะภาษา

ดว้ยตนเอง ดงันัน้การเลอืกเทคโนโลยใีหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนจงึเป็น

สิ่งจ าเป็น ช่วยใหผู้ เ้รียนเกิดการพฒันาอย่างม ีประส ิทธิภาพ 

สอดคลอ้งกบัย ุทธศาสตรช์าต ิ 20 ปี  ด า้นการพฒันาและ

เสริมสรา้งศกัยภาพทรพัยากรมนุษย ์ที่มีเป้าหมายเพื่อพฒันาคน

ในทุกม ิติ และในทุกช่วงวยัใหเ้ป็นคนดี เก่ง และมีคุณภาพ มี

ทกัษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 และมีทกัษะสื่อสารภาษาองักฤษ

และภาษาทีส่าม (ยุทธศาสตรช์าติ (พ.ศ. 2561-2580), 2561) 

ปจัจุบนัมีการพฒันาโปรแกรม และแอปพลเิคชัน่ มากมาย      

ที่ ผู เ้รียนสามารถเลือกไปใชใ้นการฝึกฝนภาษาดว้ยตนเองได ้        

หนึ่ ง ใน แอปพลิ เค ชั ่น ออน ไลน์ที่ น่ าสน ใจ  และมี ผู ้ใช ้งาน 

จ านวนมากถึง 28,596 คน จากผลการวิเคราะห์จ านวนผูใ้ชง้าน

ออนไลน์ในช่วงเวลาเดียวกัน และมีผลการประเมินความพึงพอใจ      

อยู่ในระดบัดีมาก (Steam, 2017) ไดแ้ก่ วีอาร์แชท (VRChat)     

ซึ่งเป็นรูปแบบแอปพลิเคชัน่สงัคมออนไลน์เสมือนจริง โดยไม่     

เสยีค่าใชจ่้าย ผูใ้ชง้านสามารถสื่อสารกบับุคคลอื่นท ัว่โลก โดยการ

พูดคุยจริง และแสดงท่าทางผ่านอวทาร์ (Avatar) ที่สรา้งขึ้น       

ซึ่งเป็นตัวละครสมมุติ หรือรูปแทนตัวผูใ้ชใ้นโลกเสมือนจริง 

(Virtual World) ในรูปแบบสามมิติ อีกท ัง้ยงัสามารถสรา้งโลก

เสมือนจริง (Virtual World) หรือเกมสใ์นแบบของตวัเองขึ้นมา 

และชกัชวนเพื่อนมาร่วมเล่นเกมส์ หรือพูดคุยกนัได ้VRChat มี

ลกัษณะพิเศษ เนื่ องจากเป็นแอปพลิเคชัน่ที่ ช่วย ใหผู้ ใ้ช ง้าน           

มคีวามรูส้กึเสมอืนมตีวัตนจริง มฟีงักช์ ัน่การใชง้านทีส่ามารถบงัคบั

ให ้ตัวละครหยิบจ ับสิ่ งของ  หรือขีด เขียน ได ้ต ามต ้องการ 

แอปพลเิคชัน่นี้ยงัเปิดโอกาสใหผู้ใ้ชง้านไดเ้กิดการแลกเปลีย่นเรียนรู ้

ภาษาต่างประเทศอื่น ๆ ไดอ้ีกดว้ย นอกจากนี้ยงัม ีSecond Life ซึ่ง

เป็นโปรแกรมโลกเสมือนบนอินเทอร์เน็ต มีลกัษณะคลา้ยกับ 

VRChat กลา่วคือ ผูใ้ชง้านสามารถฝึกฝนภาษาดว้ยตนเองโดยการ

สือ่สาร หรือแสดงปฏสิมัพนัธก์บัผูใ้ชค้นอื่นผ่านอวทาร ์ท ากิจกรรม

ร่วมกันได ้Second life เหมาะส าหร ับผูใ้ชง้านที่มีความสนใจ       

ในการสรา้งสรรค์ ปรบัแต่งตวัละคร และเนื้ อหาใหม่ ๆ และน า

ผลงานนัน้ไปซื้อขายแลกเปลีย่นเป็นเงนิจริงได ้ท าใหอ้าจมค่ีาใชจ่้าย

เพิ่มเติม ซึ่งแตกต่างจากการใชง้าน VRChat ที่มตีวัละครส าเร็จรูป

มาใหเ้ลอืกใชง้านไดท้นัที และใชง้านไดฟ้รี เนื่องจากไม่มีการซื้อขาย

แลกเปลีย่นภายในเกม 

จากขอ้ความขา้งตน้จึงกล่าวไดว้่า VRChat เป็นการเรียนรู ้

ดว้ยตนเองผ่านโลกเสมือนจริง ซึ่งเป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่น่าสนใจ 

และมีความท ันสม ัยช่วยส่งเสริมให ้ผู ้เรียนภาษาอ ังกฤษเป็น

ภาษาต่างประเทศพฒันาทกัษะการฟัง พูด ดว้ยตนเองไดอ้ย่างมี

ประสทิธิภาพ 

 ทฤษฎีการเรียน รู ้ด ้วยตน เอง (Learning Autonomy 

Theory) 

ทกัษะการเรียนรูภ้าษาดว้ยตนเอง นับว่ามีความส าคัญ            

อย่างมากต่อการพฒันาความสามารถทางดา้นภาษาของผูเ้รียน  

ช่วยสรา้งความเขา้ใจดา้นภาษา และสรา้งวฒันธรรมการเรียนรู ้       

ใหม่ ๆ ทีเ่กิดขึ้นท ัง้ใน และนอกหอ้งเรียน อีกท ัง้ยงัเหมาะกบัสงัคม

โลกในปัจจุบนั ซึ่งเป็นสงัคมแห่งการเรียนรู ้มีองค์ความรูใ้หม่

เกิดขึ้น และเผยแพร่ไปอย่างรวดเร็วดว้ยเทคโนโลยีการสื่อสาร       

ทีท่นัสมยั ท ัง้ในดา้นวสัดุ อปุกรณ์ และแอปพลเิคชัน่ ผูเ้รียนควรหา

โอกาสฝึกเรียนรูด้ว้ยตนเองอย่างต่อเนื่องเพื่อประโยชน์  และ

ความกา้วหนา้ในการเรียนภาษา 
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ค าจ ากดัความของการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

Dearden (1975) และ Holec (1981) กล่าวว่า การเรียนรู ้

ดว้ยตนเองเป็นกระบวนการเรียนรูว้ิธีหนึ่งในการจดัการเรียนรู ้      

ที่เกี่ยวขอ้งกับธรรมชาติของมนุษย์ผูเ้รียนสามารถควบคุมการ

เรี ยน รู ้ขอ งตน เอ งได ้ เช่ น เดี ย วกับ ก ารออกก าล ังก าย ใน

ชีวิตประจ าวนั ทุกคนสามารถเลือกกิจกรรมการออกก าลงักายได ้    

ตามความเหมาะสม หรือตามความตอ้งการของตนเอง สอดคลอ้งกบั 

Strike (1982) ที่ไดก้ล่าวถงึ การเรียนรูด้ว้ยตนเองว่า เป็นโอกาสที่

ปจัเจกบุคคลตอ้งตดัสินใจดว้ยตนเอง เพื่อใชว้ิจารณญาณอย่างมี

เหตุผล มนุษยม์ีสิทธิที่จะตดัสินใจ และรบัผิดชอบต่อการกระท า    

ท ัง้ของตนเอง และส่วนรวม ส่วน Callan (1988) ไดก้ล่าวถึง       

การเรียนรูด้ว้ยตนเองทางดา้นการศึกษาว่า เป็นเรื่องของอุดมคติ

และเสรีภาพทางความคิดต่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองเป็นส าคญั ซึ่งจะ

ช่วยสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรูต่้อไปในอนาคต นอกจากนี้ยงัมี

ความคิดเห็นอีก 2 ประการเกี่ยวกบัการเรียนรูภ้าษาดว้ยตนเอง    

คือ หนึ่งหากผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการออกแบบการเรียนรูด้ว้ย

ตนเอง ผลที่เกิดขึ้นมแีนวโนม้ที่จะมปีระสิทธิภาพและประสทิธิผล

เพิ่มมากขึ้น เพราะการออกแบบการเรียนรูน้ ัน้มีความเฉพาะ และ

เหมาะสม ในแต่ละบุคคล สอง หากผูเ้รียนมแีรงจูงใจในการเรียนรู ้

แมว้่าอาจจะพบอุปสรรคในการเรียนรูบ้า้ง แต่ผูเ้รียนที่เรียนรูด้ว้ย

ตนเองจะมีการพฒันา และปรบัความคิด ทศันคติ ที่สามารถ

เอาชนะอปุสรรคได ้(Little, 2007, pp. 14-29) 

จากค าจ ากดัความขา้งตน้สรุปไดว้่า การเรียนรูด้ว้ยตนเอง

ส่งผลต่อการเรียนรูต้ลอดชีวิต ผู เ้รียนควรมีส่วนร่วม ในการ

ออกแบบการเรียนรูด้ว้ยตนเองเพื่อจะไดม้ีเสรีภาพทางความคิด 

และเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู ้สามารถเอาชนะอุปสรรคที่อาจ

เกิดขึ้น ท าใหเ้กิดประสทิธิภาพและประสทิธิผล ในการเรียนรูด้ว้ย

ตนเองเพิ่มมากขึ้น นอกจากนี้ยงัช่วยใหผู้เ้รียนตระหนกัถึงคุณค่า

ของการเรียนรูอ้ย่างอิสระนอกหอ้งเรียน เรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง และ

คงอยู่ต่อไป แมว้่าจบการศึกษาแลว้ก็ตาม (Thomson, 1998, pp. 

569–583)  

 

 

 

การเรียนรูด้ว้ยตนเองส าหรบัผูเ้รียนภาษาองักฤษเป็น

ภาษาต่างประเทศโดยใชเ้ทคโนโลยี 

ในการเรียนรูภ้าษามกัจะถูกพิจารณาว่า เป็นกระบวนการ 

ทียุ่่งยาก ซบัซอ้น เนื่องจากมปีจัจยัหลายอย่างทีอ่าจส่งผลต่อผูเ้รียน

ท ัง้ดา้นวจันะภาษา (Linguistic) และอวจันะภาษา (Non-Linguistic) 

(Noels, Clé ment & Pelletier, 1999, pp. 23-34) รวมท ั้งปัจจ ัย

ทางดา้นทศันคติ เช่น แรงจูงใจ หรือปจัจยัทางดา้นองคค์วามรู ้เช่น 

กลวิธีการเรียนรู ้เป็นตน้ (Arnold & Brown, 1999) ความสามารถ

ของแต่ละบุคคลมีส่วนเกี่ยวขอ้งกบัการเรียนรูภ้าษาดว้ย การปรบั

การเรียนรูใ้หเ้ขา้กบัความตอ้งการ และความสามารถของผูเ้รียน

ภาษา จะช่วยใหผู้เ้รียนมีทศันคติ หรือมีแรงจูงใจเพิ่มขึ้น ซึ่งเป็น

เป้าหมายของการศึกษา ด ังนั้นในการเรียนรูภ้าษาดว้ยตนเอง 

ผูเ้รียนจึงควรที่จะน าปจัจยัต่าง ๆ เหลา่นี้มาพจิารณา และปรบัใชใ้ห ้

เขา้กบักิจกรรมการเรียนรูท้ ัง้ใน และนอกหอ้งเรียน 

การเรียนรูด้ว้ยตนเองช่วยส่งเสริม และกระตุน้การเรียนรู ้

ภาษาองักฤษ โดยผูเ้รียนสามารถเลอืกช่องทาง หรือวิธีการเรียนรู ้ 

คน้หาสื่อที่ เหมาะสม  เพื่ อพ ัฒนาความกา้วหน ้าด ว้ยตนเอง 

โดยเรียนรูผ่้านสื่อต่าง ๆ ได ้(Sheerin, 1989) ซึ่งมีหลายช่องทาง    

ทีจ่ะช่วยในการเรียนรูภ้าษาดว้ยตนเอง โดยร่วมกบัการใชน้วตักรรม

ทางเทคโนโลยี (Castellano, Mynard & Rubesch, 2011, pp. 

12-27) เครื่องมือเหล่านี้ ช่วยใหผู้ เ้รียนภาษามีโอกาสฝึก  และ

พฒันาการสือ่สารไดอ้ย่างไม่จ ากดั นอกจากนี้ยงัช่วยประเมนิผูเ้รียน

จากการฝึกพูด ตรวจสอบ และติดตามความกา้วหนา้ในการเรียนรู ้

ดว้ยตนเอง ดงันั้นนวตักรรมทางเทคโนโลยีจึงมีส่วนช่วยผูเ้รียน 

ในการเรียนรูภ้าษา ช่วยส่งเสริมการเรียนรู ้เพิ่มแรงจูงใจ ส่งเสริม

ท ัศนคติ เชิงบวกต่อการเรียน รู  ้ (Gonzalez & Louis, 2007 ; 

Hansen, 1998 ; O’Malley & Valdez, 199 ; Sinclair, 2000) 

ผูเ้รียนที่มปีระสบการณ์ การฟงั พูด ในสถานการณ์จริง จากผูค้นที่

อยู่ท ัว่โลก มีแนวโนม้ที่จะเขา้ใจการสื่อสารในแต่ละบริบทไดเ้ป็น

อย่างดี (Flowerdew & Miller, 2005) ประสบการณ์ใหม่แต่ละ

ครัง้จะช่วยปรบัเปลี่ยนแนวคิดที่มอียู่ของคนเรา หากผูเ้รียนพบว่า

ตนเองอยู่ในวฒันธรรม หรือชมุชนที่ไม่คุน้เคย ผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรู ้

และสรา้งแนวคิดใหม่ส  าหรบัตนเองขึ้นมา แนวคิดที่ถูกสรา้งขึ้นใหม่

หรือดดัแปลงนี้ เป็นส่วนส าคญัของกระบวนการฟงั พูดที่ไดจ้ากการ

เรียนรูใ้นสถานการณ์จริง (Rost, 2002) ซึ่งการเรียนในหอ้งเรียน 
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ยงัมีขอ้จ ากัดเช่น ในเรื่องของเวลา และสื่อในการเรียนรู ้ท าให ้

ผูเ้รียนมีโอกาสนอ้ยที่จะฝึกฝนการสนทนาไดอ้ย่างคล่องแคล่ว หรือ

ขาดโอกาส ในการฝึกฟงั พูดกบัเจา้ของภาษา หรือฝึกฝนตามความ

สนใจของผูเ้รียนแต่ละคน อย่างไรก็ตาม นอกหอ้งเรียนผูเ้รียน

น่าจะมโีอกาสในการฝึกฝนการฟงั พูดมากกว่า 

จะ เห ็น ได ว้ ่าก าร เร ียน รู ภ้ าษ า  ผู เ้ร ียนภ าษ าอ งักฤษ          

เป็นภาษาต่างประเทศนั้น  จะใชก้ลวิธีการเรียนรูท้ี่แตกต่างกัน 

ทัง้ในดา้นความคิด ทศันคติ และพฤติกรรมการเรียนรู ้เพื่อช่วย

จดจ าความรูใ้หม่ เช่น การดูหนงั หรือฟงัเพลง เพื่อเรียนรูค้ าศพัทใ์หม่ 

ฝึกฝนการใชไ้วยากรณ์ การสนทนา และการออกเสยีง นอกจากนี้ 

Benson and Voller (1 9 9 7 )  ได ้ เส น อ แ น ะ ว่ า  ก า ร เรี ย น

ภาษ าอ ังกฤษด ้วยตน เองส าหร ับ ผู ้เรียนภาษ าอ ังกฤษ เป็น

ภาษาต่างประเทศ สิง่ทีต่อ้งค านึงถงึคือ เนื้อหาทีท่นัสมยั และเขา้กบั

สถานการณ์ปัจจุบนั  โดยเรียนรูร่้วมกับการใชน้วตักรรมทาง

เทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น อินเทอรเ์น็ต คอมพิวเตอร ์และแอปพลิเคชัน่ 

ในการพฒันาการเรียนรูภ้าษาดว้ยตนเอง 

 

วีอารแ์ชท (VRChat) 

VRChat เป็นแอปพลเิคชัน่หนึ่ง ซึง่อยู่ในรูปแบบโลกเสมอืน

จริง (Virtual Reality หรือ VR) ถูกพฒันาขึ้นดว้ยแพลตฟอร์ม    

ทีช่ื่อว่ายูนิตี้  (Unity) โดยบริษทั VRChat Inc. เปิดใหบ้ริการอย่าง

เป็นทางการเมื่อวนัที่ 1 กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2560 บนเว็บไซด์ของ

สตรีม (Steam) และยงัคงอยู่ในการพฒันา VRChat รองรบัการ

เล่น ผ่ านระบบปฏิบ ัติ การไม โครซอฟต์วิน โด ว์  (Microsoft 

Windows) ระบบปฏิบ ัติการแมค (Mac Operating System) 

และวีอาร์ (VR: Virtual Reality) จากผลการวิเคราะห์จ านวน

ผูใ้ชง้านออนไลนใ์นช่วงเวลาเดียวกนั ขอ้มูล ณ วนัที่ 17 มถินุายน 

2563 สูงสุดอยู่ที่ 28,596 คน และผลการประเมินความพึงพอใจ

จากผูเ้ล่นโดยรวมอยู่ในระดบัดีมากหรือ Very Positive (Steam, 

2017) 

VRChat พฒันาขึ้นโดยมีวตัถุประสงค์ใหผู้ใ้ชง้านสามารถ

สรา้งโลกเสมือนจริงไดด้ว้ยตนเอง และแบ่งปนัโลกเสมือนจริงที่

ตนเองสรา้งใหผู้อ้ื่นไดใ้ชง้านร่วมกนั อีกท ัง้ยงัเป็นแอปพลเิคชัน่ที่

ช่วยสรา้งแรงกระตุน้ใหผู้ค้นกลา้เขา้สงัคมกลา้แสดงออกทางการพูด

รวมถึงภาษากาย เป็นสื่อกลางในการเรียนรูภ้าษา และแลกเปลีย่น

วฒันธรรมของผูค้นท ัว่โลกโดยทมีผูพ้ฒันา VRChat เปิดใหบ้ริการ

กับผู ใ้ช ง้าน โดยไม่คิด ค่ าใช จ่้าย  (Free to Play) แต่ ผู ใ้ช ง้าน

จ าเป็นตอ้งมีบญัชีของสตรีม (Steam) เพื่อใชใ้นการติดตัง้ VRChat 

(Steam, 2017) 

ผู ใ้ชง้านสามารถเลือกใชอ้วทาร์ ที่อยู่ในรูปแบบกราฟิก 

ซึง่สามารถแสดงความรูส้กึได ้น ามาใชแ้ทนตนเองในโลกเสมอืนจริง 

(Svensson, 2003, pp. 123-142) ความรูส้กึทีอ่วทารแ์สดงเป็นการ

ส่งผ่านทางไกลเสมือนจริง (Telepresence) ร่วมกับความรูส้ึก

เหมือนไดอ้ยู่ร่วมกัน (Copresence) (Schroeder, 2002) จาก

การศึกษาของ Gerhard, Moore and Hobbs (2004, pp. 453-480) 

ชี้ใหเ้หน็ว่า การส่งผ่านทางไกลเสมอืนจริง และความรูส้กึเหมอืนได ้

อยู่ ร่วมกัน มีความส าคัญ ต่อการสื่อสารออนไลน์ ช่วยเพิ่ม

ประสบการณ์ ท ั้งท างส ังคม  ทางการสื่ อสารและการศึ กษ า           

ในสภาพแวดลอ้มเสมอืนจริง นอกจากนี้ยงัช่วยเพิ่มแรงจูงใจใหก้บั

ผูใ้ชง้าน เนื่องจากผูใ้ชง้านสามารถใชค้ าพูด แสดงท่าทางของตนเอง

ไดต้ามจริง และสามารถแสดงออกทางอารมณ์ได ้เช่น ท่าทาง       

มคีวามสุขผ่านทางอวทาร ์ซึ่งช่วยใหก้ารสื่อสารแบบเผชิญหนา้กนั

นัน้ผ่อนคลายขึ้น เช่นเดียวกบัผลการศึกษาของ Svensson (2003, 

pp. 123-142) พบว่ าผู ใ้ช ง้านท ั้งที่ เป็น เจ า้ของภาษา  (Native 

Speakers) และผูท้ี่ไม่ใช่เจา้ของภาษา (Non-Native Speakers) 

จะใชว้ิธีการสนทนาที่หลากหลายวิธี ภาษาพูดที่ใช  ้ในการสื่อสาร

ถูกตอ้งตามหลกัภาษาศาสตร์ และการใชอ้วทารแ์ทนตวัผูใ้ชง้าน      

มส่ีวนช่วยส่งเสริมการมีปฎิสมัพนัธร์ะหว่างผูใ้ชง้านในโลกเสมือน

จริงอยู่ในระดบัสูง นอกจากนี้ ในการสื่อสารออนไลน์ มีการปรบั

วธิีการสนทนา ในรูปแบบการสนทนาที่ไม่เป็นทางการอีกดว้ยคือใช ้

ค าพูดส ัน้ ๆ ใชค้ าย่อและใชภ้าษากายแทนภาษาพูด (Cherny, 

1999; Weininger & Shield, 2003) 

VRChat ต่างจากแอปพลิเคชัน่ประเภทวีดีโอเกมท ัว่ ๆ ไป   

ซึ่งจะตอ้งมีกฎกติกา การแข่งขนั การแพช้นะ แต่ VRChat เปรียบได ้

กับโลก เสมื อน จริ งที่ ให ้ผู ้ใช ้งาน เข า้ม าใช ้ชี วิต โด ยจ าลอ ง 

สิ่งต่าง ๆ ที่สามารถท าไดใ้นชีวิตจริง เช่น การรอ้งคาราโอเกะ        

การชมภาพยนตร์ หรือการพบปะส ังสรรค์กับผู ค้น เป็นตน้  

และสิง่ที่อาจจะไม่สามารถท าไดใ้นชีวติจริง เช่น การขบัยานอวกาศ

หรือการโคลนนิ่งอวทาร ์เป็นตน้ เมื่อผูใ้ชง้านท าการพูด VRChat 

จะจ าลองการพูดโดยการขยบัปากของอวทาร ์รวมท ัง้ระดบัความดงั
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ของเสยีงจากการพูดคุยทีไ่ดย้ินก็จ าลองมาจากระยะห่างระหว่างของ 

อวทาร ์ซึง่คลา้ยกบัชวีติจริง นัน่คือ เมือ่สือ่สารในระยะใกลจ้ะไดย้นิ

เสยีงชดัเจน และระดบัเสยีงจะเบาลงเมือ่ไกลออกไป  

VRChat มรูีปแบบการเขา้ใชง้านโลกเสมอืนจริงที่หลากหลาย

ส าหรบัผูใ้ชง้าน ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 5 หมวดหมู่ (Jaeger, 

2018) ไดด้งันี้   

1. ตลาดในโลกเสมือน (Market Worlds) เป็นโลก

เสมอืนทีม่ลีกัษณะคลา้ยตลาดทีผู่ใ้ชง้านสามารถคน้หา และเลอืกใช ้

อวทาร์ได  ้นอกจากนี้ ผู ใ้ชง้านมีโอกาสที่จะส่งเสริม  หรืออวด

ผลงานอวทารข์องผูอ้ื่นได ้โดยการท่องโลกหรือส ารวจโลกอื่น ๆ 

เช่น ในกรณีที่ผูใ้ชง้านเลอืกอวทารล์งิที่ถูกสรา้งขึ้นจากผูใ้ชง้านอื่น 

และใชอ้วทารน์ี้ท่องในโลกเสมอืนจริงในแต่ละที่ อาจท าใหผู้ใ้ชง้าน

อื่น  ๆ ที่พบเห็น เกิดความสนใจ และเปลี่ยนมาใชอ้วทาร์ลิง        

แทนตนเองได ้(Jaeger, 2018) 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 โลกเสมอืนจริงทีม่อีวทารห์ลากหลายใหเ้ลอืกใช ้

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 บา้นเสมอืนจริงของผูใ้ชง้านทีม่อีวทารพ์ื้นฐานใหเ้ลอืก 

 

จากภาพที่ 1 และ 2 แสดงใหเ้ห็นว่า ผู ใ้ชง้านสามารถ

เลือกอวทาร์พื้นฐานที่ระบบมีให ้หรือใชอ้วทาร์ที่ผูใ้ชง้านอื่น  ๆ 

น าเขา้มาไวใ้ห ้สามารถเลอืกใชโ้ดยไม่เสียค่าใชจ่้าย นอกจากนี้ยงั

สามารถสรา้งอวทารข์องตวัเองจากยูนิตี้  (Unity) ซึ่งเป็นเครื่องมือ 

การสรา้งเกมสใ์นรูปแบบ 2-3 มิติ เช่น ตวัละคร วตัถุ หรือฉากที่

ประกอบดว้ยสิ่งของต่าง ๆ ได  ้หรือผู ใ้ช ง้านสามารถติดต่อ 

ผูท้ี่มีความช านาญในการสรา้งโมเดล 3 มิติ มาช่วยสรา้งอวทาร ์

ในแบบทีต่นเองตอ้งการ  

2. หอ้งนัง่เล่น (Lounges) เป็นสถานที่ที่ผูใ้ชง้านส่วนใหญ่

นิยมมาพบปะ ท าความรูจ้กั พูดคุยสงัสรรค ์นัง่พกัผ่อน หรือท า

กิจกรรมร่วมกับผูใ้ชง้านคนอื่น  ๆ มีท ัง้หอ้งส่วนตัว และหอ้ง

สาธารณะ ภายในหอ้งมเีกา้อี้ หรือเตียงนอน ส าหรบัอวทารน์ัง่ หรือ

นอนเลน่เกมสไ์ดอ้ย่างสะดวกสบาย (Jaeger, 2018) 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3  โลกเสมอืนจริงทีส่รา้งไวใ้นรูปแบบหอ้งนัง่เลน่ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4  โลกเสมอืนจริงที่ผูใ้ชง้านเขา้มาสนทนา และรอ้งคาราโอเกะ   

          ร่วมกนั 

 

 จากภาพที่ 3 และ 4 แสดงใหเ้ห็นว่า ผูใ้ชง้านสามารถเลอืก

เขา้ในยงัโลกที่เป็นฉากเป็นสถานที่ส  าหรบัพกัผ่อน หรือท ากิจกรรม

ร่วมกับผูอ้ื่น เช่น การเขา้มาพูดคุย แลกเปลี่ยนหวัขอ้สนทนา       

ทีส่นใจ ชมภาพยนตร ์หรือรอ้งคาราโอเกะร่วมกนั เป็นตน้ 

 3. โลกแห่งการแสดงออกทางกายภาพ (Physically Experiential 

Worlds) ถูกออกแบบมาเพื่อใหผู้ใ้ชง้านรูส้กึถงึความเป็นธรรมชาติ

ทางกายภาพอย่างแทจ้ริง โดยอวทาร์ที่ ผู ใ้ชง้านเลือกสามารถ
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กระโดดจากที่สูง หมุนเกลียว และเปลี่ยนเสน้ทางไดอ้ย่างง่าย     

ตามตอ้งการ (Jaeger, 2018) 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 5 โลกเสมอืนจริงทีผู่ใ้ชง้านสามารถควบคุมวตัถตุ่าง ๆ ได ้ 

 เช่น การยงิธนู 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 6 โลกเสมอืนจริงทีผู่ใ้ชง้านสามารถควบคุมวตัถตุ่าง ๆ ได ้ 

          เช่น การหยบิดนิสอมาขดีเขยีนหรือวาดรูป 

 

จากภาพที่ 5 และ 6 แสดงใหเ้ห็นว่า ผูใัชง้านสามารถควบคุม

การเคลื่อนไหวร่างกายอวทาร ์หรือใชอ้วทารค์วบคุมวตัถุสิ่งของ 

ต่าง ๆ ภายในเกมส ์เช่น การวิ่งขึ้นเขา กระโดดขา้มสิ่งกีดขวาง        

จ ับปากกาเพื่อขีด เขียน  ยิงธนูหรือยิงปืน ท าใหผู้ ใ้ช ง้านเกิด

ความรูส้กึเสมอืนว่าไดอ้ยู่ในเหตุการณ์นัน้จริง ๆ  

 4. โลกส าหรบัเล่นเกมส ์(Game-Specific Worlds) คือ      

โลกเสมือนจริงที่ถูกสรา้งขึ้นไวใ้หผู้ใ้ชง้านเขา้เพื่อเล่นเกมส ์หรือ

แข่งขนัเกมสก์บัผูใ้ชง้านคนอื่นโดยเฉพาะ (Jaeger, 2018)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 7 โลกเสมอืนจริงทีผู่ใ้ชง้านสามารถเขา้เพือ่เลน่เกม 

           แข่งรถ (Racing) กบับุคคลอื่น ๆ ท ัว่โลก 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 8 โลกเสมอืนจริงทีผู่ใ้ชง้านสามารถเขา้เพือ่เลน่เกมคน้หา  

           ฆาตกร (Murder) กบับุคคลอื่น ๆ ท ัว่โลก  

 

จากภาพที่  7 และ 8 แสดงให เ้ห็นว่ า โลกเสมือน จริ ง 

ที่ ส ร ้างขึ้ น เป็ น โล ก ส าห ร ับ ผู ้ใช ้ง าน ได ้เล่ น เก ม ส์ ร่ ว ม กัน  

เช่น เกมส์แข่งรถ เกมส์กระโดดขา้ม  หรือลอดสิ่ งกีดขวาง 

ใหผ่้านไปยังด่ านที่ยากขึ้น  เพื่อเก็บคะแนนแข่งขนักับเพื่อน 

นอกจากนี้  ผูเ้ขา้ใชง้านยงัสามารถเล่นเกมส์เพื่อคน้หาความจริง  

หรือเกมสไ์ขปริศนา เช่น เกมคน้หาฆาตกร (Murder) ผูใ้ชง้าน

จะตอ้งสนทนาแลกเปลี่ยนกันเพื่อคน้หาว่าผู ใ้ดเป็นฆาตรกร  

ซึ่งอาจจะสงัเกตจากท่าทางของอวทาร์ หรือน า้เสียงของผูใ้ชง้าน          

ในโลกส าหร ับการเล่น เกมส์ ผู ใ้ช ง้านยังสามารถที่จะพูดคุย  

เพื่อก าหนดขอ้ตกลง หรือสรา้งกติกาการเล่นเกมสร่์วมกนั รวมถึง

แสดงท่าทางต่าง ๆ ทีเ่ป็นลกัษณะเฉพาะของอวทารข์องตนเองได ้

 5. กลุ่มคนที่สนใจในเรื่องเดียวกัน (Clan Worlds) คือ          

โลกเสมือนที่มีความเป็นเอกลกัษณ์ที่โดดเด่น  หรือมีลกัษณะ         

ความเป็นชุมชน สรา้งไวส้  าหรบัผูใ้ชง้านที่มีความสนใจในเนื้ อหา 

หรือสถานที่เดียวกนั เขา้มาแลกเปลี่ยนประเด็นสนทนา (Jaeger, 

2018) 
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ภาพที่ 9 โลกเสมอืนจริงทีผู่ใ้ชง้านเขา้ไปในชมุชนอวทารท์ีช่ื่อ   

           Ukanda Knuckle 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10 โลกเสมอืนจริงทีผู่ใ้ชง้านเลอืกใชอ้วทารรู์ปแบบเดียวกนั 

 

 จากภาพที่ 9 และ 10 แสดงใหเ้ห็นว่า ผูใ้ชง้านสามารถ 

เขา้มายงัโลกเสมือนจริงที่มีลกัษณะความเป็นชุมชนหรือเผ่าพนัธุ์

เดียวกนั สรา้งอวทาร์ที่เหมือนกนั เพื่อสนทนา หรือกระท าการ 

บางสิง่บางอย่างร่วมกนั แสดงท่าทาง และเปลง่เสยีง หรือใชค้ าพูดที่

เป็นลกัษณะเฉพาะของอวทาร์ตัวนั้น เช่น กลุ่มผูใ้ชง้านอวทาร์         

ทีเ่ป็นลงิ ก็จะแสดงท่าทาง และเลยีนเสยีงของลงิ เป็นการสรา้งสสีนั

และความสนุกสนานใหก้ับผู ใ้ชง้าน VRChat คนอื่น ๆ หาก

ผูใ้ชง้านสนใจเขา้ร่วมกลุ่มก็สามารถเลอืกใชอ้วทารแ์บบเดียวกนัได ้

จากโลกเสมอืนจริงนัน้ 

 สรุป ได ้ว่ า  VRChat มี ล ักษณ ะของก าร เป็ นสื่ อ กล าง 

ในการสื่อสารออนไลนด์ว้ยการฟงั พูด กบัผูค้นท ัว่โลก ผสมผสาน

กบัความเป็นวีดีโอเกม ท าใหผู้ใ้ชง้านจากหลายประเทศที่ใชภ้าษา

แตกต่างกนัออกไป มปีฏสิมัพนัธ ์แลกเปลีย่นความรูท้างภาษา และ

วฒันธรรมซึ่งกนัและกนั แต่เนื่องจากภาษาพื้นฐานทีใ่ชใ้นระบบของ 

VRChat เป็นภาษาองักฤษ ดงันัน้ผูใ้ชง้านจ าเป็นจะตอ้งมีความรู ้

พื้นฐานทางภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารกบับุคคลอื่น รวมถงึการใช ้

งานระบบการตั้งค่ าต่ าง  ๆ เพื่ อใหส้าม ารถใช ง้าน  VRChat          

ไดอ้ย่างเต็มประสทิธิภาพ 

 

ประโยชน์ของ VRChat ต่อการพฒันาทกัษะฟัง พูด    

ดว้ยตนเองของผูเ้รียนภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศ 

 VRChat เป็นเกมในรูปแบบสงัคมออนไลน์ ที่เปิดบริการให ้

ผูใ้ชง้านจ านวนมากไดเ้ขา้มาพูดคุย และท ากิจกรรมร่วมกนั โดยใช ้

ภาษาองักฤษเป็นสื่อกลาง ซึ่งมคีวามแตกต่างจากการติดต่อสื่อสาร

โดยใชส้ญัญาณเสยีง และภาพเคลื่อนไหวในเวลาเดียวกนั (Video 

Call) หรือการพูดคุยผ่านระบบเสียง (Voice Chat) นอกจากนี้ 

ผูใ้ชง้านสามารถเลือกหอ้งสนทนา (World) ที่จ าลองท ัง้ในโลก

จินตนาการ และโลกความเป็นจริง เช่น สถานที่ที่มีชื่อจากหลาย

ประเทศท ัว่โลก ซึ่งผู ใ้ชง้านจะไดเ้ห็นความแตกต่างทางดา้น

ศิลปว ัฒ นธรรม  และภาษา VRChat เป็นแอปพลิเคชัน่ ที่มี

ประโยชน์ต่อผูท้ี่สนใจพฒันาทกัษะฟงั พูดดว้ยตนเอง โดยเฉพาะ

อย่างยิ่ง ผูเ้รียนภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศดงันี้ 

1. ผู เ้รียนไดฝึ้กฝนภาษาอย่างต่อเนื่ อง  โดยใชท้ ักษะ 

การฟัง พูด พรอ้มกบัเรียนรูค้ าศัพท์ ไวยากรณ์ และโครงสรา้ง

ประโยคใหม่ ๆ รวมถึงเนื้ อหา และวฒันธรรม จากชาวต่างชาติ 

หรือเจา้ของภาษา หลากหลายประเทศ  

2. ผูเ้รียนมีแรงจูงใจในเรียนรูภ้าษาเพิ่มมากขึ้น  เนื่องจาก

สามารถเลือกเนื้ อหาหรือการไปยงัสถานที่ต่าง ๆ ที่ตนเองสนใจ          

จากหอ้งสนทนา (World) ที่หลากหลาย ท าใหไ้ดพ้บกบัเพื่อน และ

มุมมองใหม่ ๆ ไดเ้รียนรูส้ิ่งต่าง ๆ ในระดับสากล การไดย้ิน

เรื่องราวความส าเร็จของคนอื่น จะช่วยเพิ่มพลงัใจ และมแีรงจูงใจ 

ทีอ่ยากจะเรียนรูภ้าษาดว้ยตนเองเพิม่มากขึ้น  

3. ผูเ้รียนมทีกัษะปฏสิมัพนัธ ์และการเขา้ร่วมสงัคมมากขึ้น 

จากการมีปฏิสมัพนัธ์ร่วมกบัผูเ้ล่นจริงที่ออนไลน์อยู่ในช่วงเวลา

เดียวกัน รูจ้กัรบัฟัง และแสดงความคิดเห็น สามารถควบคุม

อารมณ์เมื่อเผชิญกบัสถานการณ์ที่หลากหลาย เรียนรูพ้ฤติกรรม

การอยู่ ร่วมกับผูอ้ื่น  ท ั้งสิ่งที่ควร และไม่ควรปฏิบตัิ ในสงัคม

ออนไลน ์  

4. ผู เ้รียนมีความม ัน่ ใจ  และกล า้แสดงออกมากขึ้ น 

เนื่องจากใชอ้วทาร์เป็นตัวละครสมมุติแทนผูใ้ชง้าน ท าใหรู้ส้ึก    

ผ่อนคลาย ไม่รูส้ึกเสียหนา้ หรือกลวัถูกหวัเราะเยาะ หากสื่อสาร
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ผิดพลาด กลา้โตต้อบ และเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ มากขึ้น เช่น  

การพบปะ สงัสรรค ์การรอ้งคาราโอเกะ การชมภาพยนตร ์หรือคลปิ

วิดีโอต่าง ๆ และการแข่งขนัเกมส ์ซึ่งกิจกรรมต่าง  ๆ เหล่านี้           

เป็ นล ักษณะการเรี ยนปน เล่ น  หรื อก าร เรี ยน รู ้โดยบ ัง เอิญ 

(Incidental Learning) ช่วยใหผู้เ้รียนเรียนรูไ้ดอ้ย่างมคีวามสุข  

จะเห็นไดว้่า VRChat ช่วยใหผู้เ้รียนที่เรียนภาษาองักฤษ 

เป็นภาษาต่างประเทศไดพ้ฒันาทกัษะการฟัง พูดภาษาองักฤษ    

ดว้ยตนเอง ผูเ้รียนรูส้กึผ่อนคลาย มแีรงจูงใจ และม ัน่ใจ ในการใช ้

ภาษาเพิ่มขึ้น อีกท ัง้ยงัช่วยส่งเสริมทกัษะชีวติดา้นต่าง ๆ ที่สามารถ

น าไปใชใ้นชีวิตจริงได ้ดงัเช่น Solanki and Shyamlee (2012) 

Gilakjani and Sabouri (2017) และ Lam and Lawrence (2002) 

ไดก้ล่าวว่า แอปพลิเคชัน่ซึ่งเป็นเทคโนโลยีใหม่ช่วยใหผู้เ้รียนได ้

เรียนรูภ้าษาบนพื้นฐานความสนใจของตนเอง ช่วยใหผู้เ้รียนไดร้บั

ความพงึพอใจท ัง้จากการเห็นภาพ และการไดย้ินเสยีง นอกจากนี้

ยงัช่วยใหผู้เ้รียนสามารถปรบักระบวนการเรียนรูด้ว้ยตนเอง และ

เขา้ถึงขอ้มูลต่าง ๆ เพิ่มมากขึ้น สอดคลอ้งกบั Montemorano 

(2020) ไดก้ล่าวว่า VRChat เปรียบเสมอืนสื่อกลางที่ผูใ้ชง้านสามารถ

แสดงออกถึงตวัตนของตนเอง และมปีฏสิมัพนัธร่์วมกบับุคคลอื่น     

ที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกนั นอกจากนี้ยงัช่วยเสริมสรา้งความ

ม ัน่ใจในการสื่อสาร เกิดความสนุกสนานเพลดิเพลนิ ในการเรียนรู ้

อย่างสรา้งสรรคผ่์านตวัละครอวทาร ์

ทัง้นี้ ผูเ้รียนควรค านึงถงึขอ้จ ากดับางประการ ทีอ่าจเกิดขึ้นจาก

การใช ้VRChat เพื่อใหก้ารพ ัฒนาทกัษะทางภาษาเป็นอย่างมี

ประสทิธิภาพยิ่งขึ้น 

 

ขอ้จ ากดัของ VRChat ต่อการพฒันาทกัษะฟัง พูดดว้ยตนเองของ

ผูเ้รียนภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศ 

VRChat เป็นแอปพลิเคชัน่เสมือนจริง ที่ก าลงัไดร้บัความ

นิยม ถูกน ามาใชเ้พื่อประโยชน์ในการศึกษา ดงัเช่น มหาวทิยาลยั    

บริทิชโคลมัเบีย ในประเทศแคนาดา ไดน้ า VRChat มาใชเ้ป็น    

ส่วนหนึ่ งในการบรรยายการสอน (James, 2014) นอกจากนี้    

กิตติมา สาธุวงษ์ (2557) ย ังไดน้ า Second Life ซึ่งเป็นอีกหนึ่ ง

แอปพลิเคชัน่เสมือนจริงที่มีลกัษณะคลา้ยกบั VRChat มาใชใ้น   

การเรียนการสอนทางดา้นการพยาบาลเพื่อจ าลองสถานการณ์จริง 

และได เ้สนอแนะขอ้จ ากัด เกี่ยวกับการใช ้Second Life เช่น 

ขอ้จ ากดัทางภาษา การใชง้านฟงักช์นัของแอปพลเิคชัน่ ความเขา้ใจ

สงัคม ในโลกเสมอืนจริง หากน าไปใชด้ว้ยตนเอง  

จากขา้งตน้จะเห็นไดว้่า แอปพลิเคชัน เสมือนจริงนั้นมี

ประโยชนต่์อการน าไปใชใ้นการพฒันาทกัษะการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

อย่างไรก็ตามผูเ้รียนควรค านึงถึงขอ้จ ากดัที่อาจเกิดขึ้นจากการใชง้าน 

VRChat เนื่องจากเป็นการจ าลองสถานการณ์ตามสภาพแวดลอ้ม

จริง และสภาพแวดลอ้มจากจินตนาการ (Virtual Reality) เช่น 

น า้เสยีง หรือภาษาที่ใช ้เป็นการสือ่สารผ่านอวทาร ์ไม่ใช่การปฎสิมัพนัธ์

แบบต่อหนา้ (Face-to-Face) กบัผูใ้ชง้านคนอื่น ๆ ในสถานการณ์

จริง ซึ่งอาจส่งผลใหก้ารตีความผิดพลาดได ้(Carpenter, 2020) 

ผูใ้ชง้านจ าเป็นตอ้งค านึงถงึขอ้จ ากดัในประเดน็ต่าง ๆ ดงันี้ 

1. ขอ้จ ากดัทางภาษา (Language Limits) เป็นขอ้จ ากดัที่

ส  าคญั ส่งผลต่อการใชง้าน VRChat เนื่องจากมีการใชภ้าษาองักฤษ

เป็นภาษาพื้นฐานในการสือ่สาร มผูีเ้ลน่จากหลากหลายประเทศ เช่น 

องักฤษ จีน ญี่ปุ่ น รสัเซยี สเปน ฝรัง่เศส หรือ ไทย เป็นตน้ ท าให ้

ส  าเนี ยงของผูพู้ ดในแต่ละประเทศแตกต่างกันไป  (Accent 

Variants) ผูใ้ชง้านบางกลุม่ทีไ่ม่คุน้เคยกบัการฟงั พูดภาษาองักฤษ 

อาจเกิดความไม่เขา้ใจในขณะสื่อสาร นอกจากนี้ ระดบัของภาษา 

เป็นอีกปจัจยัหนึ่งที่อาจส่งผลต่อการใชง้านของผูเ้ล่น เช่น การใช ้

ภาษาที่ไม่เป็นทางการ (Informal Language) ค าพูดที่แสดงถึง

ความเกลียดชงั (Hate Speech) ภาษาพูด (Colloquial) ภาษา

หยาบคาย (Rude Words) หรือค าพูด ที่อาจจะกระทบกระเทือน

จติใจ ลอ้เลยีน (Harassment)  

2. ขอ้จ ากดัทางวฒันธรรม (Cultural Limits) เป็นขอ้จ ากดั

หนึ่ง ที่ผูใ้ชง้านอาจจะตอ้งเผชิญในโลกเสมือน เนื่องจาก VRChat

เป็นแอปพลิเคชันที่ใชใ้นการติดต่อสื่อสาร (Communicatiion 

Tools) ที่ถูกสรา้งขึ้นมาเพื่อรองรบัการใชง้านของคนทุกเพศ ทุกวยั

จากทุกสถานที่ของโลก ดว้ยเหตุนี้ อาจท าใหผู้ใ้ชง้านอาจพบกับ

ความแตกต่างทางสญัชาติ ภาษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งความแตกต่าง 

ทางวฒันธรรม ผูใ้ชง้านอาจเลอืกใชอ้วทารแ์สดงท่าทาง หรือถอ้ยค า

ทีไ่ม่เหมาะสม ท ัง้ทีต่ ัง้ใจ และไม่ตัง้ใจ เช่น การเลอืกใชอ้วทารท์ีเ่ป็น

สญัลกัษณ์ทางศาสนา การเมือง หรืออวทารใ์นรูปลกัษณ์อนาจาร  

การลอ้เลียน ด่าทอ และแสดงท่าทางที่ท าใหเ้กิดความแตกแยก       

ในเพศ สภาพ สีผิว ครอบครัว สถานะทางส ังคม การเมือง       

และศาสนา 
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3. ขอ้จ ากดัของอุปกรณ์การใชง้าน (Hardware Limits)          

มีการใชง้านผ่านอุปกรณ์ 2 รูปแบบ คือ ผ่านระบบปฏิบตัิการ

ไมโครซอฟตว์ินโดว ์(Microsoft Window) ในคอมพวิเตอร ์ซึ่งมี

ระบบ Window 8 ขึ้นไป และพื้นที่จดัเก็บภายในเครื่องมากกว่า 

21.5 GB มีกราฟ ฟิก NVIDIA GeForce® GTX 970/AMD 

Radeon™ R9 290 หรือมากกว่า และผ่านระบบปฏบิตัิการโอคูลสั 

เค วสท์  (Oculus Quest) ผ่ าน แ ว่ น ต าวี อ าร์  (VR Gaming 

Headset) เพื่อเพิ่มความเสมอืนจริง ผูใ้ชง้านจะตอ้งใชแ้ว่นตา VR 

ที่ รองร ับกับ  VRChat เช่น  HTC Oculus Valve หรือ WMR 

(VRChat, 2019) 

4. ขอ้จ ากดัของลิขสิทธ์ิซอฟต์แวร์ (License Agreement 

Limit) เป็นสิ่งที่ผูใ้ชง้านตอ้งตระหนักและปฏิบตัิตามขอ้ก าหนด

ลิขสิทธ์ิซอฟต์แวร์ (End User License Agreement: EULA) 

ผูใ้ชง้านจะตอ้งมีอายุตัง้แต่ 13 ปีขึ้นไป หากผุใ้ชง้านมีอายุระหว่าง

13-18 ปี ควรมีผูป้กครองคอยใหค้ าแนะน าขณะใชง้าน VRChat  

ผูป้กครองจ าเป็นตอ้งรบัผิดชอบหากผูใ้ชง้านกระท าการฝ่าฝืน

ขอ้ก าหนดลขิสทิธ์ิซอฟตแ์วร ์(VRChat, 2019) 

สรุปไดว้่าผู ใ้ช ง้านจ าเป็นตอ้งตระหนักถึงก ารใชภ้าษา 

และวฒันธรรมที่แตกต่าง โดยน ามาปรับใชใ้หเ้หมาะสมกับ

สถานการณ์ ต่าง ๆ  รวมท ั้งข อ้จ ากัดของอุปกรณ์ การใชง้าน         

และขอ้ก าหนดลขิสทิธ์ิซอฟตแ์วร ์หากมขีอ้สงสยัเก่ียวกบัการใชง้าน 

ควรสอบถามจากผูรู้ ้อาจารย ์ทมีงานของ VRChat หรือตรวจสอบ

จากพจนานุกรมออนไลน์เพื่อใหก้ารสื่อสารการใชง้านเป็นไปอย่าง

ถูกตอ้งและเหมาะสม 

 

บทสรุป 

VRChat เป็นแอปพลิเคชัน่ที่มีประโยชน์ส าหรบัผูต้อ้งการ

พฒันาทกัษะการฟงั พูดภาษาองักฤษดว้ยตนเอง ส่งเสริมใหผู้เ้รียน

มีแรงจูงใจในเรียนรูภ้าษา มีทกัษะปฏิสมัพนัธ์ และการเขา้ร่วม

สงัคม มีความม ัน่ใจ และกลา้แสดงออกเพิ่มขึ้น เนื่องจากผูเ้รียน

สามารถใชอ้วทารเ์ป็นตวัละครสมมุติ ท าใหรู้ส้ึกผ่อนคลาย ในการ

ใชภ้าษาแบบเรียนปนเล่น หรือการเรียนรูโ้ดยบงัเอิญ (Incidental 

Learning) อย่างไรก็ตามผูเ้รียนควรศึกษาทางดา้นภาษา และ

วฒันธรรมที่หลากหลาย รวมถึงขอ้จ ากดัต่าง ๆ เพื่อพฒันาการ

เรียนรูภ้าษาดว้ยตนเองอย่างต่อเนื่อง เป็นการเรียนรูใ้นยุคนิวนอรม์อล 

(New Normal) ทีม่ปีระสทิธิภาพอกีทางหนึ่ง 
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