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This study aimed to build a Simulation-based Computer Program, Virtual 

Reality (VR), to facilitate fire-evacuation practice in many situations. The objectives 
were to examine the frequency with which the participants escaped the fire safely 
and on time and the satisfaction evaluated by the participants. The participants were 
85 employees from a production department in an auto-parts manufacturer in 
Chonburi province, Thailand. They were all qualified for the experiment. General 
information and Satisfaction evaluation scores were conducted. The fire-evacuation 
practice VR was used. Descriptive statistics were analyzed. The results showed that 
the participants could evacuate from the fire safely and on time after practicing for 
three rounds maximum.  Eighty-eight per cent were able to evacuate safely and 
accurately in the first round. The primary cause that made the participants fail the 
evacuation was an uncontrollable situation, with 67 per cent. This study indicates 
that the simulation-based computer program with Virtual Reality can benefit the 
users by facilitating them in fire-evacuation practice. Therefore, it is advisable to 
promote increased utilization of simulation-based computer programs, VR for 
enhancing fire evacuation drills, for more safety. 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
อัคคีภัยเป็นภัยใกล้ตัวที่เกิดขึ้นบ่อยครั้งก่อให้เกิดความสูญเสียต่อชีวิตทรัพย์สินและระบบ

เศรษฐกิจโดยรวมของโลกอย่างจำนวนมหาศาล สถิติการเกิดอัคคีภัยทั่วโลกตั้งแต่ปี พ.ศ. 2536 ถึง 
2561 รวม 25 ปีย้อนหลัง มีจำนวน 97.1 ล้านครั้ง และมีจำนวนผู้เสียชีวิตจากเหตุเพลิงไหม้ประมาณ 
1,083,700 คน ซึ่งในปี พ.ศ. 2561 ประเทศไทยมีจำนวนของผู้เสียชีวิตจากเพลิงไหม้จัดเป็นอันดับ 32 
ของโลก เป็นจำนวน 910 ราย (Brusshlinsky et al., 2020) จากข้อมูลสถิติการเกิดอัคคีภัยที่เกิดข้ึน
ในประเทศไทย 20 ปีที่ผ่านมา ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2542 ถึง 2562 พบว่ามีอัคคีภัยเกิดข้ึน 46,986 ครั้ง 
เฉลี่ย 186 ครั้งต่อเดือน มีผู้บาดเจ็บราว 3,775 คนและเสียชีวิตราว 1,639 คน มูลค่าความเสียหายไม่
ต่ำกว่า 28,418 ล้านบาท (กรมป้องกันและบรรเทาสาธารณภัย, 2565) จากอดีตที่ผ่านมาประเทศไทย
ต้องเผชิญกับอัคคีภัยที่มีความรุนแรงบ่อยครั้ง โดยเฉพาะอย่างยิ่งอัคคีภัยที่เกิดขึ้นกับสถานประกอบการ 
โรงงานอุตสาหกรรม ในปัจจุบัน พบว่า การเกิดอัคคีภัยมีแนวโน้มเพ่ิมความถี่และความรุนแรงมากขึ้น 
ในส่วนของบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่งจังหวัดชลบุรีนั้น สถิติการเกิดเพลิงไหม้ 10 ปีย้อนหลัง
พบว่ามีเหตุเพลิงไหม้เกิดขึ้นรวม 9 ครั้งจากแหล่งกำเนิดหลัก คือ เครื่องจักร เป็นเหตุเพลิงไหม้ขนาด
เล็กไม่ลุกลามและสามารถระงับเหตุได้ทันทีโดยไม่ต้องอพยพคน ซึ่งเฉลี่ยแล้วเกิดข้ึนปีละ 1 ครั้ง  
ค่าความเสียหายอยู่ประมาณ 40,000 บาท เนื่องจากเป็นโรงงานผลิตชิ้นส่วนยานยนต์จึงมีเครื่องจักร
และสารเคมีที่ใช้ในกระบวนการผลิตเป็นจำนวนมาก แม้ว่าจะมีระบบป้องกันอัคคีภัยและการดูแล
บำรุงรักษาอุปกรณ์ระงับเหตุเพลิงไหม้ต่าง ๆ อย่างสม่ำเสมอตามรอบที่กำหนดแล้วก็ตาม ดังนั้นอีกสิ่ง
หนึ่งสิ่งที่จะสามารถช่วยบรรเทาความสูญเสียโดยเฉพาะต่อชีวิตและการบาดเจ็บในระหว่างที่เกิดเหตุ
ขึ้น คือทักษะการอพยพหนีไฟอย่างมีประสิทธิภาพ หรือการอพยพหนีไฟอย่างปลอดภัยนั่นเอง 

การอพยพ ถือเป็นวิธีการที่สามารถลดความสูญเสียต่อชีวิตที่สำคัญอย่างหนึ่งทั้งจากเหตุ
อัคคีภัยรวมถึงภัยพิบัติต่าง ๆ เช่น สารเคมีรั่วไหล รังสีรั่วไหล แผ่นดินไหว สึนามิ เป็นต้น ในส่วนของ
สถานประกอบการ สิ่งที่ต้องให้ความสำคัญเป็นอันดับแรก คือ ชีวิตของพนักงาน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การเกิดอัคคีภัยช่วงระยะแรกก่อนที่จะลุกลาม ซึ่งเมื่อเกิดเหตุขึ้นทุกคนต้องมีทักษะการอพยพหนีไฟที่
ใช้เวลาน้อยที่สุด (Gwynne et al., 2017) รวมถึงการตัดสินใจในการเลือกเส้นทางอพยพอย่าง
ปลอดภัย ซึ่งการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟและการตัดสินใจที่ดีต้องมาจากการได้รับการฝึกซ้อมอพยพหนี
ไฟเป็นประจำอยู่เสมอ ดังนั้นผู้ที่อยู่ในพ้ืนที่การทำงาน ควรได้รับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟเป็นประจำ
ทุกปี ตามกฎกระทรวงกำหนดมาตรฐานในการบริหาร จัดการ และดำเนินการด้านความปลอดภัย  
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อาชีวอนามัย และสภาพแวดล้อมในการทำงานเกี่ยวกับการป้องกันและระงับอัคคีภัย พ.ศ. 2555 
นอกจากนั้นเทคนิคต่าง ๆ ที่นำมาใช้ในการอบรมควรมีการปรับปรุงให้ทันสมัยอย่างต่อเนื่อง เห็นได้
จากในแต่ละสถานประกอบการนั้นจะมีเทคนิคในการนำเสนอวิธีการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟหลากหลาย
รูปแบบที่นำมาใช้ร่วมกัน เช่น การยกตัวอย่างกรณีศึกษาที่เคยเกิดขึ้นจริงในอดีตผ่านโสตทัศนูปกรณ์ 
การอธิบายภาพแผนผังเส้นทางการอพยพในห้องอบรม การทำป้ายแผนผังเส้นทางหนีไฟติดตามจุด
ต่าง ๆ การฝึกทักษะการประสานงานร่วมกันในห้องประชุม รวมถึงการฝึกซ้อมอพยพในสถานที่จริง
โดยจำลองสถานการณ์เหตุไฟไหม้ขึ้น 

การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในโรงงานผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่งนั้น ได้มีการซ้อมอพยพ
ประจำปีตามที่กฎหมายกำหนดเช่นกัน โดยในแต่ละปีจะจัดฝึกซ้อมขึ้น 2 รอบ ได้แก่ ฝึกซ้อมเวลา
กลางวันสำหรับพนักงานที่ทำงานกะกลางวัน และฝึกซ้อมในเวลากลางคืนสำหรับพนักงานที่ทำงานกะ
ดึก เพ่ือเป็นการฝึกซ้อมการอพยพให้ครอบคลุมในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน โดยการจัดการฝึกซ้อม
ที่เกิดประสิทธิภาพนั้นต้องกำหนดสถานการณ์จำลองและเส้นทางอพยพที่สอดคล้องตามกระบวนการ
ผลิตปัจจุบัน โดยพิจารณาจากความเสี่ยงในกระบวนการผลิต สารเคมี เครื่องจักร อุปกรณ์ รวมถึง
โครงสร้างอาคารต่าง ๆ เป็นส่วนประกอบเพ่ือเป็นแนวทางจัดลำดับความสำคัญสำหรับกำหนด
สถานการณ์สำหรับฝึกซ้อม ซึ่งหากจะให้ครอบคลุมทุกสถานการณ์จากทุกความเสี่ยงนั้นอาจต้องทำ
การฝึกซ้อมหลายครั้ง ซึ่งข้อจำกัดในการซ้อมอพยพแต่ละครั้งนั้น มีเรื่องของเวลาที่ใช้ในการฝึกซ้อม
เข้ามาเกี่ยวข้องซึ่งส่งผลกระทบต่อการวางแผนการผลิตชิ้นงานส่งลูกค้าทำให้ยอดการผลิตช่วงนั้น
หายไปเป็นจำนวนมาก ด้วยเหตุนี้จึงทำให้การฝึกซ้อมอพยพที่หลากหลายสถานการณ์นั้นเป็นไปได้
ยาก และปัจจุบันยังไม่สามารถกำหนดความถ่ีที่ชัดเจนได้ว่าควรจะฝึกซ้อมอพยพหนีไฟกี่รอบถึงจะเกิด
ความชำนาญในแต่ละสถานการณ์ 

นอกจากนั้น ยังพบว่ารูปแบบของการอบรมและฝึกซ้อมในข้างต้นจะเหมือนเดิมในทุก ๆ ปี 
คือ ใช้วิธีอบรมภาคทฤษฎีให้แก่ตัวแทนพนักงานที่ทำหน้าที่ในทีมเหตุฉุกเฉินต่าง ๆ เพ่ือชี้แจงหน้าที่
ความรับผิดชอบและอธิบายสถานการณ์จำลองเหตุเพลิงไหม้ว่าเกิดข้ึนที่ใด ซึ่งสถานการณ์จำลองท่ี
กำหนดนั้นเป็นสถานการณ์เหตุเพลิงไหม้ที่เครื่องจักรใดเครื่องจักรหนึ่งและลุกลามไปพ้ืนที่ข้างเคียง  
ซึ่งจะหมุนเวียนสับเปลี่ยนในแต่ละพ้ืนที่ในแต่ละปี หลังจากนั้นให้ตัวแทนกลับไปประจำที่แผนกเพ่ือรอ
ซ้อมภาคปฏิบัติตามเวลาที่ได้นัดหมายเอาไว้ล่วงหน้า ซึ่งพนักงานที่ไม่ได้เป็นตัวแทนของทีมต่าง ๆ จะ
ทำหน้าที่เดินเร็วตามผู้นำอพยพที่ถือธงไว้เพียงอย่างเดียว จึงทำให้พนักงานส่วนนี้อาจรู้สึกไม่สนใจที่
จะฝึกซ้อมเนื่องจากไม่ได้มีส่วนร่วมในการติดสินใจในสถานการณ์ที่เกิดข้ึน ถึงแม้ว่าในการฝึกซ้อมใน
แต่ละปีนั้นจะผ่านตามเกณ์ที่กฎหมายกำหนดภายใน 5 นาทีแล้วก็ตาม ซึ่งข้อจำกัดในรูปแบบเดิมที่พบ 
คือไม่สามารถฝึกซ้อมโดยไม่แจ้งเวลาล่วงหน้าได้เนื่องจากจะมีผลกระทบต่อคุณภาพของชิ้นงานเพราะ
เครื่องจักรทำงานแบบระบบกึ่งอัตโนมัติหากมีการหยุดกระทันหันจะทำให้ชิ้นงานที่อยู่ภายใน



 3 

เครื่องจักรทั้งหมดได้รับความเสี่ยหาย จึงต้องให้พนักงานทำการจัดการชิ้นงานในระบบการทำงานของ
เครื่องจักรก่อนทั้งหมด จึงทำให้พนักงานรู้ล่วงหน้าและเตรียมตัวที่จะอพยพหนีไฟ นอกจากนั้นต้อง
จัดเตรียมอุปกรณ์ บุคลากร เวลา และค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ที่ใช้ในการฝึกซ้อมเป็นจำนวนมาก เพื่อความ
สมจริง เช่น ควันปลอม ไฟปลอม รถดับเพลิง ชุดดับเพลิง จึงเป็นการยากถ้าจัดให้มีการฝึกซ้อมหลาย
ครั้ง ๆ เพ่ือให้ได้หลากหลายสถานการณ์ รวมถึงสังเกตได้ว่าขณะทำการซ้อมอพยพประจำปี พบว่า
พฤติกรรมการตอบสนองของผู้เข้าร่วมน้อย ด้วยเหตุนี้หากมีสถานการณ์เพลิงไหม้ที่เกิดขึ้นจริงนั้น
แตกต่างออกไปจากเดิมที่เคยฝึกซ้อม อาจส่งผลให้พนักงานเกิดความสับสนในความคิดและลังเลที่จะ
ตัดสินใจเลือกเส้นทางอพยพเนื่องจากได้รับประสบการณ์ในการฝึกซ้อมไม่พอเพียง เช่น ภาวะการ
ควบคุมอารมณ์ไม่ให้ตื่นตระหนกสับสนในการอพยพหนีไฟ ทั้งในด้านที่ต้องแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าใน
หลากหลายรูปแบบตามสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงและด้านการตระหนักถึงอันตรายที่เกิดขึ้นจากการ
ลุกลามของอัคคีภัย (Kawai & Mitsuhara, 2016) ซึ่งทั้งหมดนี้พนักงานจะไม่สามารถพิจารณา
เส้นทางหนีไฟที่ปลอดภัยที่สุดให้กับตนเอง รวมถึงอาจต้องใช้ระยะเวลาในการอพยพท่ีนานขึ้น ส่งผล
ทำให้เกิดการบาดเจ็บและสูญเสียชีวิตตามมา ดังนั้นสถานประกอบการควรจะมีการฝึกซ้อมอพยพหนี
ไฟให้กับพนักงานรวมถึงผู้มาติดต่องานอย่างสม่ำเสมอและหลากหลายสถานการณ์ รวมถึงทบทวน
วิธีการค้นหาวิธีอ่ืนที่นอกเหนือจากการฝึกซ้อมแบบเดิม โดยสามารถนำเอาเทคโนโลยีใหม่ ๆ มา
ประยุกต์ใช้เพ่ือให้เกิดการอพยพท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

ปัจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality เรียกโดยย่อว่า VR เป็น
เทคโนโลยีการจำลองภาพที่เสมือนจริงด้วยเทคนิคการออกแบบที่มีการประมวลผลผ่านหน้าจอได้ภาพ
ที่เสมือนจริงด้วยระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ ซึ่งผู้ใช้สามารถตอบโต้ได้ทันทีกับสิ่งแวดล้อมเสมือน
จริงโดยใช้อุปกรณ์นำเข้ามาตรฐาน เช่น แป้นพิมพ์ เมาส์ ถุงมือโครงลวด แขนควบคุม หรือคันบังคับ
หลายทิศทาง เป็นต้น (พินันทา ฉัตรวัฒนา, 2563) ซึ่งเทคโนโลยีนี้ได้เริ่มเข้ามาเป็นที่นิยมอย่าง
แพร่หลายในประเทศไทยในรูปแบบของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ต่อมาได้มีการพัฒนาเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนนี้เข้ามามีบทบาทในแขนงต่าง ๆ มากยิ่งขึ้น เช่น ด้านวิศวกรรม สถาปัตยกรรม 
การศึกษา วิทยาศาสตร์ การแพทย์ การตลาด ตัวช่วยนำทาง การออกแบบผลิตภัณฑ์ ฯลฯ รวมถึง
ความปลอดภัยในชีวิตประจำวัน เช่น การฝึกขับรถ หรือในต่างประเทศมีการพัฒนาเพ่ือฝึกรับมือใน
สถานการณ์อันตรายต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นภัยธรรมชาติ เช่น พายุและแผ่นดินไหวจนไปถึงการก่อการ
ร้าย (พินันทา ฉัตรวัฒนา, 2563) ในเชิงภาคอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับด้านความปลอดภัยนั้น มีการ
นำมาประยุกต์ใช้ในการฝึกอบรมพนักงานในหัวข้อต่าง ๆ ที่ต้องมีการฝึกทักษะเพ่ือให้เกิดความ
ชำนาญเฉพาะด้าน เช่น การฝึกปฏิบัติงานกับเครื่องจักรที่มีความเป็นอันตรายสูง การทำงานกับไฟฟ้า 
การขับขี่รถหรือเครื่องบิน การใช้ถังดับเพลิง เป็นต้น ซึ่งการนำมาประยุกต์ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนี
ไฟในสถานประกอบการนั้นยังพบว่ามีไม่มากนักทั้งในและต่างประเทศ 
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จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะนำเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) 
เข้ามาประยุกต์ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ และเพ่ือกำหนดความถี่ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟให้
เป็นมาตรฐานในการฝึกซ้อม โดยการสร้างและออกแบบผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในลักษณะจำลอง
สถานการณ์การเกิดเพลิงไหม้ในรูปแบบต่าง ๆ ที่ใกล้เคียงกับความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจริง โดยได้มา
จากการประเมินความเสี่ยงในพ้ืนที่การทำงานจริง รวมถึงการจำลองสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ทั้งโครงสร้าง
อาคาร เส้นทางหนีไฟ ประตูทางออก วัตถุดิบ เครื่องจักร และอุปกรณ์ต่าง ๆ เสมือนทำงานในบริษัท
ผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่งในจังหวัดชลบุรี ในการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงนี้ใช้เป็นสื่อการ
เรียนรู้ในการนำมาฝึกปฏิบัติให้กับพนักงาน เป็นการกระตุ้นให้ผู้ฝึกซ้อม ได้มีกระบวนการทางความคิด
ที่จะวิเคราะห์อันตรายที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์จำลองเหตุเพลิงไหม้ที่แตกต่างกันเฉพาะหน้าในเวลาที่
จำกัดได้ เพ่ือนำมาสู่การตัดสินใจเลือกเส้นทางอพยพหนีไฟสู่ทางออกได้อย่างปลอดภัย โดยไม่จำกัด
จำนวนครั้งจนกว่าจะเกิดความชำนาญในแต่ละสถานการณ์ นอกจากนั้นยังจะสามารถประหยัดทั้ง
เวลาและค่าใช้จ่ายในการฝึกซ้อม โดยไม่กระทบต่อการผลิตของสถานประกอบการ รวมถึงช่วยลด
ความเสี่ยงที่อาจเกิดอุบัติเหตุจากการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟจริงได้ 

  

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพ่ือออกแบบและสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบการจำลองสถานการณ์ ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality 
 2.  เพ่ือนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีความจริงเสมือนไปใช้ร่วมกับการฝึกซ้อม
อพยพหนีไฟในหลากหลายสถานการณ์จำลอง 
 3.  เพ่ือศึกษาความถี่ท่ีใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟของแต่ละสถานการณ์จำลอง ที่ได้ตาม
เวลาที่กำหนดและเกิดความปลอดภัย 
 4.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของพนักงานฝ่ายผลิตบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง 
จังหวัดชลบุรี ที่มีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการจำลองสถานการณ์ ด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือน 

 

สมมุติฐานของการวิจัย 
การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในรูปแบบการจำลองสถานการณ์ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน

ในแต่ละสถานการณ์จำลอง สามารถทำได้ตามเวลาที่กำหนด 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  เนื้อหา 

การนำเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) เข้ามาประยุกต์ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ ผ่าน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในลักษณะจำลองสถานการณ์รวม 5 สถานการณ์ ที่ใกล้เคียงกับความเสี่ยงที่
อาจเกิดขึ้นได้จริง รวมถึงการจำลองสภาพแวดล้อมที่เสมือนพื้นที่ทำงานอยู่จริงในบริษัทผลิตชิ้นส่วน
ยานยนต์แห่งหนึ่ง จังหวัดชลบุรี 
 2.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
  2.1  ประชากร พนักงานฝ่ายผลิตในบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง จังหวัดชลบุรี 
รวมทั้งสิ้น 558 คน (จากฐานข้อมูลบริษัท ณ วันที่ 30 พ.ย. 65) 
  2.2  กลุ่มตัวอย่าง พนักงานฝ่ายผลิตในบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง จังหวัด
ชลบุรี ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย โดยการจับฉลากรหัสพนักงานในแต่ละแผนกของฝ่ายผลิต
ตามสัดส่วนจำนวน 85 คน โดยใช้สูตรคำนวณทาโร่ยามาเน่ ที่ค่าความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ 10% 
 3.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.1  เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) สำหรับใช้สร้างสิ่งแวดล้อมที่เสมือนจริง โดยใช้
โปรแกรมชื่อ UNREAL ENGINE ในรูปแบบระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non-immersive 
VR) 

ความถี่ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ ผ่าน

เทคโนโลยี VR ใน 5 สถานการณ์จำลอง  

เทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ Virtual 

Reality (VR) 

ตัวแปรตน้ 

ข้อมูลส่วนบุคคล 
เพศ อายุ ประสบการณ์ทำงาน ลักษณะ
งาน ความถี่ในการเล่นเกม ความคุ้นเคย
ในเส้นทางหนีไฟ 

ความพึงพอใจ 

ตัวแปรตาม 
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  3.2  คอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการสร้างโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือนเป็น
คอมพิวเตอร์ประกอบ TeamOs-PC ตัวประมวลผลแบบ Intel® Core™ i5-9600K CPU@3.70GHz 
RAM 16.0 GB ประเภทระบบปฏิบัติการแบบ 64 บิต หน่วยประมวลผลกลาง x64 
  3.3  โน้ตบุคสำหรับใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟเป็นโน้ตบุค MSI รุ่น Stealth 15M 
ตัวประมวลผลแบบ 12th Gen Intel® Core™ i7-1280P 2.00 GHz RAM 16.0 GB (15.7 GB) 
ประเภทระบบปฏิบัติการแบบ 64 บิต หน่วยประมวลผลกลาง x64 การ์ดจอ RTX3060 
  3.4  แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคลทั่วไป 
  3.5  แบบสอบถามความพึงพอใจมีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการจำลอง
สถานการณ์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
 4.  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  4.1  ตัวแปรต้น ได้แก่ การนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) 
ไปใช้ร่วมกับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ และข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ, อายุ, ประสบการณ์ทำงาน, 
ลักษณะงาน, ความถี่ในการเล่นเกม, ความคุ้นเคยในเส้นทางหนีไฟ 
  4.2  ตัวแปรตาม ได้แก่ ความถี่ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ ผ่านเทคโนโลยี VR และ
ความพึงพอใจต่อการใช้เทคโนโลยี VR เพ่ือฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการจำลองสถานการณ์ 
 5.  ระยะเวลาการวิจัย 

เก็บรวบรวมข้อมูลและทดลองระหว่างเดือนธันวาคม พ.ศ. 2565 ถึงมีนาคม พ.ศ. 2566 
 

ประโยชน์ที่จะได้รับจากงานวิจัย 
 1.  สามารถพัฒนาโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) ในด้านการอพยพหนีไฟ มา
ช่วยฝึกทักษะในการตัดสินใจเลือกเส้นทางอพยพได้อย่างปลอดภัย 
 2.  เพ่ือใช้เป็นมาตรฐานความถี่ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในแต่ละสถานการณ์จำลอง
สำหรับกลุ่มพนักงานในโรงงานอุตสาหกรรมผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ 
 3.  สามารถนำโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) เป็นสื่อการเรียนรู้ โดยนำไปใช้
ในการฝึกอบรมกับพนักงานใหม่หรือผู้รับเหมาที่ยังไม่ได้รับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟจากสถานที่จริง 
และฝึกทบทวนกับพนักงานเดิมได้บ่อยครั้งตามที่ต้องการ ซึ่งสามารถประหยัดเวลา ค่าใช้จ่าย และลด
ความเสี่ยงที่จะเกิดอุบัติเหตุจากการฝึกซ้อมได้โดยไม่ต้องลงสถานที่ฝึกซ้อมจริง 
 4.  ได้ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในสถานการณ์จำลองที่หลากหลาย ทำให้เกิดทำให้เกิดความ
ชำนาญเส้นทาง และเกิดทักษะการตัดสินใจเลือกเส้นทางในการอพยพหนีไฟได้อย่างปลอดภัยภายใต้
เวลาที่จำกัด 
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 5.  การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) ในแขนงด้านความปลอดภัยในด้านการ
ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟให้เทียบเท่าแขนงอ่ืน 
 6.  สามารถนำต้นแบบโปรแกรมไปต่อยอดในการทำ Application ในเชิงภาคธุรกิจได้ 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 เทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality (VR) หมายถึง เทคโนโลยีการจำลอง
ภาพที่เสมือนจริงโดยเทคนิคการออกแบบทางคอมพิวเตอร์ที่มีการประมวลผลผ่านหน้าจอได้ภาพที่
เสมือนจริงด้วยระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ โดยผู้วิจัยเลือก VR ประเภทระบบความเป็นจริง
เสมือนผ่านหน้าจอ หรือ Non-immersive Virtual Reality หรือ Desktop Virtual Reality หรือ
เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า ระบบเสมือนจริงแบบเทียม (Artificial Reality) จะใช้จอภาพคอมพิวเตอร์เพื่อ
แสดงโลกเสมือนจริง การรับสัมผัสโดยการใช้ประสาทสัมผัสทางตาดูภาพผ่านจอมอนิเตอร์และควบคุม
ทิศทางการเคลื่อนที่ผ่านคีย์บอร์ด (พินันทา ฉัตรวัฒนา, 2563) 
 การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ หมายถึง การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟร่วมกับเทคโนโลยี VR โดยผ่าน
โปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ ในรูปแบบเกมการจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ ที่มีความเสี่ยงและโอกาสที่จะ
เกิดข้ึนจริง 
 ความถี่ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ หมายถึง จำนวนครั้งที่ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่าน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีเสมือนจริง ที่สามารถอพยพออกมาได้อย่างปลอดภัยและอยู่ในเวลา
ที่กำหนด 
 เวลาที่กำหนด หมายถึง เวลาตั้งแต่เริ่มตั้งแต่ประกาศให้อพยพจนถึงการอพยพออกนอก
อาคารเสร็จสมบูรณ์ (Gwynne & Kuligowski, 2017) ซึ่งในแต่ละสถานการณ์จำลองในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น จะมีเวลาที่กำหนดสำหรับใช้ในการอพยพแตกต่างกันไป แต่ไม่
เกิน 5 นาที 
 สถานการณ์จำลอง หมายถึง การจำลองเหตุการณ์ขณะที่เกิดเพลิงไหม้ข้ึน ที่สามารถ
เกิดข้ึนได้จริงในพ้ืนที่การผลิตของบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่งจังหวัดชลบุรี แบ่งออกมาเป็น 
5 สถานการณ์จำลอง ได้แก่ 
 สถานการณ์ที่ 1 ไฟไหม้ไกลจากเส้นทางอพยพหนีไฟ  

สถานการณ์ที่ 2 ไฟลุกลามไปยังพ้ืนที่ข้างเคียง 
สถานการณ์ที่ 3 ไฟและควันไฟจำนวนมากที่ทางหนีไฟ 
สถานการณ์ที่ 4 ชั้นวางสินค้าถล่ม สิ่งของหล่นกีดขวางทางเดิน 
สถานการณ์ที่ 5 สารเคมีระเบิด ส่งผลให้อาคารบางส่วนพังถล่มลงมา 
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 เกม หมายถึง รูปแบบการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านวิธีการเล่นเกม ซึ่งเป็นลักษณะการ
อพยพออกจากตัวอาคารโดยค้นหาเส้นทางหนีไฟที่ปลอดภัย และใช้เวลาน้อยที่สุด จากการจำลอง
สถานการณ์ต่าง ๆ ของการเกิดเพลิงไหม้ มีการบันทึกผลการฝึกปฏิบัติ 
 ข้อมูลส่วนบุคคล หมายถึง ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เข้าร่วมการทดสอบฝึกอพยพหนีไฟผ่าน
เทคโนโลยี VR ได้แก่ เพศ อายุ ประสบการณ์ทำงาน ลักษณะงานที่ทำ ความถี่ในการเล่นเกมท้ังใน
คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ ความคุ้นเคยในเส้นทางหนีไฟ 
 ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมการทดสอบต่อการใช้โปรแกรม
เทคโนโลยีความจริงเสมือน เพ่ือกำหนดความถี่ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ ในด้านการใช้งาน
โปรแกรมท่ัวไป และด้านเนื้อหาคู่มือวิธีการใช้งานของโปรแกรมฯ 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในงานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน เพ่ือกำหนดความถี่ของการ

ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ สำหรับโรงงานผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ จงัหวัดชลบุรี” ในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ทบทวน
วรรณกรรม ในส่วนของแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือนำไปใช้เป็นกรอบสำหรับงานวิจัย 
ซึ่งประกอบด้วย 8 ส่วน ดังนี้ ความเสี่ยงอัคคีภัยในอุตสาหกรรมผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ แนวคิด ทฤษฎี
เกี่ยวกับอัคคีภัยและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การฝึกซ้อมและอพยพหนีไฟ แนวคิดการสร้างสถานการณ์
จำลอง แนวคิดการออกแบบเกมมิฟิเคชัน แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีความจริงเสมือนหรือ VR 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การนำเทคโนโลยี VR และ AR มาประยุกต์ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ และ
แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ โดยมีรายละเอียดของแต่ละหัวข้อ ดังต่อไปนี้ 

 

ความเสี่ยงอัคคีภัยในอุตสาหกรรมผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ 
อุตสาหกรรมผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ เป็นอุตสาหกรรมหนักหรืออุตสาหกรรมที่มีการใช้

เครื่องจักรจำนวนมากที่มีความเสี่ยงหลากหลายรูปแบบ ซึ่งในที่นี้จะกล่าวถึงความเสี่ยงที่เกี่ยวข้องกับ
ด้านอัคคีภัย ประกอบด้วย 
 1.  ความเสี่ยงในกระบวนการผลิต เป็นความเสี่ยงที่เก่ียวกับขั้นตอนการทำงาน พนักงาน 
และระบบการทำงาน ซึ่งจะอยู่ในรูปแบบของการกระทำไม่ปลอดภัย ได้แก่ การสูบบุหรี่ในพื้นที่ห้าม
สูบ การไม่ปฏิบัติตามข้ันตอนการทำงาน หรือ Work Instruction การเสื่อมสภาพของอุปกรณ์ต่าง ๆ 
การขาดการบำรุงรักษาเครื่องมือ เครื่องจักร อุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นต้น 
 2.  วัตถุดิบ และเศษวัตถุดิบ ซึ่งมักจะมีความเสี่ยงจากเศษวัตถุดิบ ซึ่งเป็นเศษเหล็กผสมกับ
น้ำยาหล่อเย็นรวมถึงน้ำมันหล่อลื่น ซึ่งเป็นเชื้อเพลิงอย่างดีในการเกิดเพลิงไหม้ ซึ่งมักเกิดจากการทำ
ความสะอาดในพ้ืนที่รวมถึงตามมุมหรือซอกเล็ก ๆ ของเครื่องจักรไม่ดี ทำให้เกิดการสะสมและเป็น
เชื้อเพลิงได้ในที่สุด 
 3.  สารเคมี ในกระบวนการผลิตจะมีการใช้สารเคมีอยู่หลากหลาย ทั้งสารประเภทไวไฟ 
กัดกร่อน ออกซิไดซ์ เป็นต้น จุดจัดเก็บสารเคมีที่ไม่มีการแยกประเภทให้ชัดเจน เช่น จัดเก็บสารไวไฟ
และสารออกซิไดซ์รวมกัน รวมถึงการนำสารเคมีมาใช้งานโดยไม่ปฏิบัติตามกฎระเบียบ เช่น ใช้สเปรย์
ที่มีคุณสมบัติไวไฟในกระบวนการทำงานที่มีประกายไฟหรือความร้อนสูง 
 4.  เครื่องจักร เครื่องจักรในกระบวนการผลิตของอุตสาหกรรมผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ส่วน
ใหญ่ จะเป็นเครื่องจักรกลแบบอัตโนมัติ หรือ Computer Numerical Control (CNC) ที่ทำงานแบบ
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อัตโนมัติ และกึ่งอัตโนมัติ ซึ่งในกระบวนการทำงานมีทั้งการตัด เจียร์ ผ่า เจาะ โดยส่วนมาก สิ่งที่
ตามมาคือความร้อนสูง เมื่อรวมกับสารเคมีที่อยู่ภายในเครื่องจักรแล้ว จึงก่อให้เกิดเพลิงไหม้ ซึ่งเป็น
สาเหตุหลักของอัคคีภัยในอุตสาหกรรมประเภทนี้ รวมถึงการขาดการซ่อมบำรุงเครื่องจักรและ
อุปกรณ์ที่เก่ียวเนื่องกับเครื่องจักร ทำให้บางส่วนเกิดการชำรุดหรือเสื่อมสภาพเกิดการช็อตและไฟไหม้
ตามมา 
 5.  ภาชนะบรรจุ มีทั้งประเภทกล่องกระดาษ กล่องพลาสติก ซึ่งจะเก็บรวมกันเป็นพ้ืนที่
โกดังหรือชั้นวางสินค้า ถือว่าเป็นเชื้อเพลิงอย่างดี ทำให้ลุกไหม้และลุกลามได้รวดเร็ว 

การลดความเสี่ยงและป้องกันอัคคีภัย เพ่ือเป็นการป้องกันเหตุที่จะเกิดข้ึน ควรมีกิจกรรม
ต่าง ๆ เช่น 
 1.  มีการจัดฝึกอบรมให้พนักงานเพื่อสร้างความเข้าใจที่ดีและให้คำแนะนำในการ
ปฏิบัติงานและกระบวนการผลิต 
 2.  ตระหนักถึงความปลอดภัยผ่านกิจกรรมด้านความปลอดภัย เช่น กิจกรรมการค้นหาจุด
อันตรายที่มีความเสี่ยงที่จะก่อให้เกิดอัคคีภัยในอนาคต 
 3.  การจัดกิจกรรม 5ส. เพ่ือสร้างมาตรฐานความปลอดภัย สะอาด สะดวก และง่ายต่อ
การตรวจสอบสิ่งผิดปกติที่อาจเกิดข้ึนในสถานที่ทำงาน 
 4.  การตรวจสอบระบบแจ้งเหตุเพลิงไหม้ต่าง ๆ ตามรอบความถี่อย่างสม่ำเสมอ 
 5.  การตรวจสอบความปลอดภัยโดยคณะกรรมการความปลอดภัยฯ และเจ้าหน้าที่ความ
ปลอดภัยในการทำงานระดับบริหาร ในเรื่องเส้นทางหนีไฟ ถังดับเพลิงรวมถึงตู้สายฉีดน้ำดับเพลิง 
 6.  การซ้อมอพยพหนีประจำปี รวมถึงการให้ความรู้เรื่องการอพยพหนีไฟให้กับพนักงาน
ใหม่ ที่เข้ามาแต่ต้องรอรับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟเป็นเวลานาน 

 

แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกบัอัคคีภัย และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
อัคคีภัย คือ ภัยอันตรายอันเกิดจากไฟที่ขาดการควบคุมดูแล ทำให้เกิดการติดต่อลุกลามไป

ตามบริเวณท่ีมีเชื้อเพลิงเกิดการลุกไหม้ต่อเนื่อง สภาวะของไฟจะรุนแรงมากข้ึนถ้าการลุกไหม้ที่มี
เชื้อเพลิงหนุนเนื่อง หรือมีไอของเชื้อเพลิงถูกขับออกมามากความร้อนแรงก็จะมากยิ่งขึ้น สร้างความ
สูญเสียให้ชีวิตและทรัพย์สิน (สมาคมส่งเสริมความปลอดภัยและอนามัยในการทำงาน, 2563) และได้
จำแนกข้อมูลของอัคคีภัย เป็นองค์ประกอบของไฟ ประเภท ระยะการเกิดเพลิงไหม้ และอันตราย ไว้
ดังนี้ 
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องค์ประกอบของไฟ มี 3 อย่าง ที่ทำปฏิกิริยาทางเคมีต่อเนื่องเป็นลูกโซ่ (Chain 
reaction) ได้แก่ 
 1.  ออกซิเจน (Oxygen) ไม่ต่ำกว่า 16% (ในบรรยากาศ ปกติจะมีออกซิเจนอยู่ประมาณ 
21%) 
 2.  เชื้อเพลิง (Fuel) ส่วนที่เป็นไอ (เชื้อเพลิงไม่มีไอ ไฟไม่ติด) 
 3.  ความร้อน (Heat) เพียงพอทำให้เกิดการลุกไหม้ 

ประเภทของไฟ 
ตามมาตรฐาน National Fire Protection Association (NFPA, 2022) หรือ สมาคม

ป้องกันอัคคีภัยแห่งชาติองค์กรชั้นนำของโลก แบ่งประเภทของไฟออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 
 1.  ประเภท A เป็นไฟที่ เกิดจากเชื้อเพลิง ไม้ กระดาษ ผ้า ยาง และพลาสติก 
 2.  ประเภท B เป็นไฟที่เกิดจากเชื้อเพลิงเหลวติดไฟ น้ำมันเบนซิน น้ำมันดีเซล สี   
สารละลาย 
 3.  ประเภท C เป็นไฟที่เกิดจากเชื้อเพลิงที่มีกระแสไฟฟ้า 
 4.  ประเภท D เป็นไฟที่เกิดจากเชื้อเพลิงที่เป็น โลหะลุกติดไฟ 
 5.  ประเภท K เป็นไฟที่เกิดจากเชื้อเพลิงน้ำมันทำอาหาร น้ำมันพืช น้ำมันจากสัตว์ และ
ไขมัน 

ระยะการเกิดไฟไหม้ 
ตามมาตรฐาน National Fire Protection Association (NFPA, 2022) หรือ สมาคม

ป้องกันอัคคีภัยแห่งชาติองค์กรชั้นนำของโลก แบ่งระยะการเกิดไฟไหม้เป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
 1.  ไฟไหม้ขั้นต้น คือ ตั้งแต่เห็นเปลวไฟ จนถึง 5 นาที สามารถดับได้ โดยใช้เครื่องดับเพลิง
เบื้องต้น แต่ผู้ใช้จะต้องเคยฝึกอบรมการใช้เครื่องดับเพลิงมาก่อน จึงจะมีโอกาสระงับได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 2.  ไฟไหม้ขั้นปานกลางถึงรุนแรง คือ ระยะเวลาไฟไหม้ไปแล้ว 5 นาที ถึง 8 นาที อณุหภูมิ
จะสูงมาก เกินกว่า 400 องศาเซลเซียส หากจะใช้เครื่องดับเพลิงเบื้องต้น ต้องมีความชำนาญและต้อง
มีอุปกรณ์จำนวนมากเพียงพอ  จึงควรใช้ระบบดับเพลิงขั้นสูง จึงจะมีความปลอดภัยและมี
ประสิทธิภาพมากกว่า 
 3.  ไฟไหม้ขั้นรุนแรง คือ ระยะเวลาไฟไหม้ต่อเนื่องไปแล้วเกิน 8 นาที และยังมีเชื้อเพลิง
อีกมากมายอุณหภูมิจะสูงมากกว่า 600 องศาเซลเซียส ไฟจะลุกลามขยายตัวไปทุกทิศทางอย่าง
รุนแรงและรวดเร็ว การดับเพลิงจะต้องใช้ผู้ที่ได้รับการฝึกพร้อมอุปกรณ์ในการระงับเหตุขั้นรุนแรง 
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อันตรายจากไฟไหม้ 
 1.  ความมืดปกคลุม เนื่องจากอยู่ภายในอาคารกระแสไฟฟ้าถูกตัด หมอกควันหนาแน่น 
หรือเป็นเวลากลางคืน 
 2.  ความร้อนสูง ซึ่งเป็นสาเหตุที่ทำให้โครงสร้างอาคารพังถล่มลงมา ส่งผลกระทบเป็นวงกว้าง 
 3.  แก๊สพิษและควันไฟ ผู้เสียชีวิตและบาดเจ็บในเหตุเพลิงไหม้ประมาณ ร้อยละ 90 เป็น
ผลจากควันไฟ ซึ่งมีท้ังก๊าซพิษ และทำให้ขาดออกซิเจน 

ปิยกานต์ หาญสมัคร (2558) กล่าวว่า สถาบันสุขภาพและความปลอดภัยในการทํางาน
แห่งชาติ หรือ National Institute for Occupational Safety and Health (NIOSH) ซึง่เป็น
องค์กรทําการศึกษาค้นคว้าวิจัยให้คําแนะนํารวมถึงออกมาตรฐานความปลอดภัยและอาชีวอนามัย
ของสหรัฐอเมริกา ระบุถึงก๊าซอันตรายที่เป็นส่วนประกอบของควันไฟ ดังนี้ 
 1.  คาร์บอนมอนนอกไซด์ เป็นก๊าซที่ไม่มีจุดวาบไฟ (Flash point) แต่สามารถลุกไหม้ด้วย
ตัวเองได้ (Self-Ignition) ที่อุณหภูมิ 660 องศาเซลเซียส ส่วนผสมในอากาศท่ีทําให้เกิดเพลิงไหม้ได้
ร้อยละ 12 - 75 และเป็นก๊าซที่มีอันตรายอย่างสูงต่อคนและเกิดขึ้นได้มากเสมอในการเผาไหม้ใน
บริเวณจํากัดผลกระทบของก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์ที่มีต่อสุขภาพมนุษย์ในระดับที่ความเข้มข้น 
ต่าง ๆ แสดงดังนี้ 

ระดับความเข้มข้นเกินร้อยละ 0.05 : มีอันตราย 
ระดับความเข้มข้นเกินร้อยละ 0.16 : ทําให้หมดสติใน 2 ชั่วโมง 
ระดับความเข้มข้นเกินร้อยละ 1.26 : จะหมดสติภายใน 1 ถึง 3 นาทีของการหายใจ 

และอาจถึงชีวิตได้ 
นอกจากความเป็นพิษแล้วก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์ยังเป็นก๊าซเชื้อเพลิงอีกด้วย เมื่อ 

มีความเข้มข้นในอากาศสูง ๆ สามารถลุกไหม้และเกิดการระเบิดได้อย่างรุนแรงดังนั้นเพลิงไหม้ใน 
บริเวณท่ีโล่งแจ้งจะมีอันตรายจากก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์น้อยลงไป 
 2.  ก๊าซอะโครลีน เป็นก๊าซเกิดจากการเผาไหม้ไม่สมบูรณ์ของเชื้อเพลิงประเภทไม้ วัสดุ
ประเภทใยสังเคราะห์ สารโพลิเอธีลีน สีและสารที่เป็นไขมัน มีจุดวาบไฟที่ -26 องศาเซลเซียส 
อุณหภูมิลุกไหม้ด้วยตัวเองที่ 232 องศาเซลเซียส มีย่านส่วนผสมที่ทําให้เกิดเพลิงไหม้ได้ที่ร้อยละ  
3 - 31 และเป็นก๊าซที่มีอันตรายสูงประมาณ 150 - 240 ppm ในอากาศ ทําให้ผู้สูดหายใจเสียชีวิตได้
ภายใน 30 นาที เมื่อได้รับจะทําให้คนเจ็บสูญเสียอวัยวะสัมผัส เช่น ตา และการหายใจไม่ออก ซึ่งทํา
ให้ไม่สามารถจะหลบหนีออกจากบริเวณอันตรายได้ทัน 
 3.  ก๊าซไฮโดรเจนไซยาไนต์ เป็นก๊าซพิษท่ีมีความรุนแรงมากกว่าก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์
มาก ก๊าซนี้เกิดจากการเผาไหม้สารประกอบไฮโดรคาร์บอนและไนโตรเจน ที่มีองค์ประกอบของ
คลอรีน เช่นพวกพลาสติก ยาง เส้นใย ขนสัตว์ หนังสัตว์ ไม้ หรือผ้าไหม เป็นก๊าซที่เบากว่าอากาศจึงมี
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อันตรายมากในการเผาไหม้ในอาคารหรือบริเวณจํากัดต่าง ๆ อีกท้ังยังมีการนําไปใช้ในสงคราม เป็น
ก๊าซที่ค่อนข้างไวไฟ จุดวาบไฟอยู่ที่ -17 องศาเซลเซียส อุณหภูมิลุกไหม้ด้วยตัวเองอยู่ที่ 537 องศา
เซลเซียส ย่านส่วนผสมในอากาศที่ทําให้เกิดเพลิงไหม้ได้อยู่ที่ร้อยละ 5 - 40 และเมื่อส่วนผสมใน
อากาศ 100 ppm มีผลให้ผู้สูดดมหมดสติและเสียชีวิตได้ในเวลา 30 - 60 นาท ี
 4.  ก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ เกิดจากการเผาไหม้อย่างสมบูรณ์แบบ ไม่เป็นเชื้อเพลิงและไม่
ก่ออันตรายแก่ร่างกายโดยตรงแต่จะทําให้ร่างกายขาดออกซิเจนถ้าก๊าซนี้มีความเข้มข้นในอากาศเกิน
กว่าร้อยละ 5.0 โดยปริมาตร จะมีอันตรายและทําให้ผู้สูดดมหมดสติได้ ผลกระทบของก๊าซ
คาร์บอนมอนอกไซด์ที่มีต่อสุขภาพมนุษย์ในระดับความเข้มข้นต่าง ๆ แสดงดังนี้ 

ระดับความเข้มข้น 50 - 200 ppm : ปวดศีรษะเล็กน้อยและอ่อนเพลีย 
ระดับความเข้มข้น 200 - 400 ppm : คลื่นไส้ อาเจียน เวียนศีรษะอยางรุนแรงและอาจถึง

ขั้นเป็นลม 
ระดับความเข้มข้น 1,200 ppm : อาการหัวใจเต้นเร็วขึ้นผิดปกติ และเริ่มเต้นผิดจังหวะ 
ระดับความเข้มข้น 2,000 ppm : อาการอาจถึงข้ันหมดสติ และอาจถึงเสียชีวิต 
ระดับความเข้มข้น 5,000 ppm : อาจทําให้เสียชีวิตภายในไม่ก่ีนาทีแต่อาจจะรอดชีวิตถ้า

รีบนําผู้ป่วยออกจากบริเวณอับอากาศมาสู่บริเวณที่มีอากาศบริสุทธิ์ หรือมีออกซิเจนเพียงพอ 
 5.  ก๊าซฟอสจีน เกิดจากการเผาไหม้สารประกอบไฮโดรคาร์บอน ที่มีส่วนประกอบของ
คลอรีน เช่น คาร์บอนเตตระคลอไรด์ฟรีออน (น้ำยาทําความเย็น) หรือเอธิลีนไดคลอไรด์ เป็นก๊าซท่ี
เป็นพิษสูงมาก ได้รับเพียง 25 ppm ในอากาศในเวลา 30 - 60 นาทีก็อาจเสียชีวิตได้ 
 6.  ก๊าซไฮโดรเจนคลอไรด์ เป็นก๊าซพิษท่ีเกิดจากการเผาไหม้สารที่มีองค์ประกอบของ
คลอรีนมีสภาพเป็นกรดและทําอันตรายได้เช่นกันแม้จะไม่รุนแรงเท่ากับก๊าซฟอสจีนหรือก๊าซ
ไฮโดรเจนไซยาไนด์ก็ตาม 
 7.  ก๊าซไฮโดรเจนซัลไฟด์ เกิดจากการเผาไหม้ที่ไม่สมบูรณ์ของวัสดุพวก ยาง พรม ไม้ ขน
สัตว์หรือวัสดุอ่ืนใดที่มีกำมะถันผสมอยู่ เป็นก๊าซที่มีอันตรายมากเพียง 400 - 700 ppm ในอากาศ
ได้รับนาน 30 – 60 นาที ทําให้เสียชีวิตนอกจากนั้นยังเป็นก๊าซเชื้อเพลิงซึ่งลุกติดไฟได้อีกด้วยแต่ไม่ถึง
ขั้นเกิดระเบิด มีกลิ่นคล้ายไข่เน่ามักจะเรียกว่า “ก๊าซไข่เน่า” มีฤทธิ์ทําลายเนื้อเยื่อต่าง ๆ ไดม้ากก๊าซ
ชนิดนี้หนักกว่าอากาศ เมื่อเกิดการเผาไหม้จึงกระจายตัวอยู่ในบริเวณความสูงที่ต่ำ 
 8.  ก๊าซซัลเฟอร์ไดออกไซด์ เกิดจากการเผาไหม้สมบูรณ์ของกำมะถันในอากาศ เป็นก๊าซ
พิษความเข้มข้นเพียง 150 ppm ในอากาศใช้สังหารคนได้ในเวลา 30 - 60 นาทีเมื่อผสมกับน้ำหรือ
ความชื้นที่ผิวหนัง จะเกิดกรดกำมะถันซึ่งมีฤทธิ์กัดอย่างรุนแรงผู้ได้รับ ก๊าซนี้จึงมีอาการสําลักและ
หายใจไม่ออกอย่างฉับพลัน 
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 9.  ก๊าซแอมโมเนีย เกิดจากการเผาไหม้ไม้ ขนสัตว์ผ้าไหม น้ำยาทําความเย็น หรือสารอ่ืนที่
มีสารประกอบของไนโตรเจน และไฮโดรเจนมีกลิ่นฉุนรุนแรง ทําให้เกิดความรําคาญ และทําลาย
เนื้อเยื่อแต่ไม่มีตัวเลขส่วนผสมที่ทําให้เสียชีวิต 
 10.  ออกไซด์ของก๊าซไนโตรเจน ได้แก่ ก๊าซไนตริกออกไซด์ ไนตรัสออกไซด์ และ
ไนโตรเจนเตตระออกไซด์เกิดจากกากรเผาไหม้พวกไม้ ขี้เลื่อย พลาสติกยางที่มีไนโตรเจนผสมสีและ
แลกเกอร์บางชนิด ปริมาณ 100 ppm ในอากาศทําให้เสียชีวิตได้ใน 30 นาที 
 11.  ไอโลหะ คือ ไอของโลหะหนักต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนเมื่อโลหะนั้นได้รับความร้อนสูง เช่นไอ
ปรอท ไอตะกั่ว ไอสังกะสี ไอดีบุกส่วนใหญ่เพลิงไหม้โรงผลิตหรือโรงเก็บอุปกรณ์ทางอิเลคทรอนิคส์จะ
เกิดไอโลหะได้มากและไอเหล่านี้มีอันตราย 
 12.  เขม่าและควันไฟ เขม่า คือก้อนหรือเศษของวัสดุที่ยังเผาไหม้ไม่หมด จะมีลักษณะเป็น
ผงหรือละออง ส่วนควันไฟเป็นสารผสมระหว่างเขม่าขี้เถ้า และวัสดุต่าง ๆ ที่เกิดมาจากกองเพลิง
รวมทั้งพวกก๊าซและไอต่าง ๆ ด้วย ผลของเขม่าและควันไฟคือทําให้ผู้ป่วยสําลักและอาจถูกเผาที่
ผิวหน้าหรือตามตัว รวมทั้งปิดบังทางออกต่าง ๆ ทําให้หนีออกจากบริเวณอันตรายไม่ได้ 

นอกจากนนี้ ปิยกานต์ หาญสมัคร (2558) กล่าวว่า ยังมีก๊าซชนิดอ่ืนที่เกิดจากการเผาไหม้
ได้ โดยขึ้นอยู่กับว่าเชื้อเพลิงที่มีการเผาไหม้นั้นเป็นเชื้อเพลิงชนิดใด ทั้งนี้ปริมาณออกซิเจนที่ลดลงใน
พ้ืนที่ ที่มีการเผาไหม้หรือเรียกได้อีกว่า พื้นที่อับอากาศ ซึ่งจะเกิดบรรยากาศเป็นอันตราย 
(Hazardous Atmosphere) ที่เป็นหลัก มีอยู่ 3 ลักษณะ ได้แก่ 
 1.  บรรยากาศขาดออกซิเจน (Oxygen deficient atmosphere) เมื่อปริมาณออกซิเจน
ในบรรยากาศของพ้ืนที่ใดก็ตาม มีน้อยกว่าร้อยละ 19.5 จะถือว่าเป็นบรรยากาศขาดออกซิเจน สาเหตุ
ที่ทําให้ออกซิเจนลดลงคือ เมื่อถูกใช้ไปแล้วไม่มีอากาศใหม่เข้ามาเติมทั้งใช้ในการหายใจ รวมทั้งถูก
แทนที่ด้วยก๊าซพิษท่ีเกิดจากการเผาไหม้ดังที่กล่าวข้างต้น โดยปกติออกซิแจนในบรรยากาศปกติมีอยู่
ประมาณร้อยละ 21 โดยอัตราร้อยละ 19.5 เป็นขั้นต่ำสุดที่คนสามารถอาศัยอยู่ได้โดยไม่ต้องใช้
เครื่องช่วยหายใจ และหากปราศจากเครื่องช่วยหายใจเมื่อ 15 ปริมาณออกซิเจนลดลงเหลือร้อยละ 
16 หรือน้อยกว่าก็จะเกิดอาการสมองมึนงง ประสาทรับรู้ผิดปกติ หายใจลําบาก เหลือร้อยละ 14 
หรือน้อยกว่า กระบวนการตัดสินใจจะผิดพลาด เหนื่อยและเมื่อยล้าอย่างรวดเร็ว เหลือร้อยละ 6 หรือ
น้อยกว่าจะหายใจไม่ออกและเสียชีวิตในอีกไม่กี่นาทีต่อมา 
 2.  บรรยากาศมีความไวไฟ (Flammable atmosphere) ปัจจัยที่ทําให้เกิดบรรยากาศ
ไวไฟขึ้นในพ้ืนที่อับอากาศ นั้นคือ ออกซิเจน และก๊าซ ไอสาร หรือฝุ่นควันที่มีคุณสมบัติไวไฟ หากสอง
สิ่งรวมตัวกันในอัตราส่วนผสมที่พอเหมาะแล้วสัมผัสความร้อน ประกายไฟ หรือสะเก็ดไฟ จะทําให้
เกิดการระเบิดหรือลุกไหม้รุนแรง ในกรณีของออกซิเจนอย่างเดียว หากมีปริมาณร้อยละ 21 เรียกว่า 
“ออกซิเจนล้น”หรือ “Rich Oxygen” จะมีผลทําให้วัตถุไวไฟต่าง ๆ ร่วมทั้งเสื้อผ้าและเส้นผมของ



 15 

มนุษย์ลุกไหม้รุนแรงเมื่อได้รับความร้อนดังนั้นจึงมีข้อห้ามในการใช้ออกซิเจนบริสุทธิ์ ภายในพ้ืนที่อับ
อากาศ 
 3.  บรรยากาศมีความเป็นพิษ (Toxic Atmosphere) ก๊าซพิษท่ีเกิดจากการเผาไหม้ เช่น 
ก๊าซคาร์บอนมอนนอกไซด์ เซลล์เม็ดเลือดแดงที่มีหน้าที่ในการพาออกซิเจนไปยังส่วนต่าง ๆ ของ
ร่างกาย สามารถดูดซับก๊าซคาร์บอนมอนนอกไซด์ได้ดีกว่าออกซิเจนมาก ทําให้เม็ดเลือดแดงท่ีเคยดูด
ซับออกซิเจนและพาออกซิเจนไปเลี้ยงส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย ดูดซับก๊าซคาร์บอนมอนนอกไซด์แทน 
ดังนั้นก๊าซคาร์บอนมอนนอกไซด์จึงเป็นอุปสรรคต่อการอพยพหนีไฟอย่างมาก เนื่องจากการที่ปริมาณ
ออกซิเจนในเลือดมีระดับต่ำจะมีผลโดยตรงกบการทํางานทุกส่วนของร่างกาย ทําให้เกิดอาการมึนงง
ไม่สามารถควบคุมตัวเอง หมดสติและเสียชีวิตจากเหตุการณ์เพลิงไหม้นั่นเอง 

 

การฝึกซ้อมและอพยพหนีไฟ 
การอพยพ เป็นกุญแจสำคัญในการช่วยลดความรุนแรงที่เกิดขึ้นระหว่างการเกิดเหตุ

อุบัติภัยและภัยพิบัติต่าง ๆ ซึ่งในที่นี้จะยกประเด็นของอัคคีภัยที่เกิดขึ้นในโรงงาน ดังนั้นกรณีเกิดเหตุ
เพลิงไหม้ ขั้นตอนการอพยพหนีไฟจึงเป็นสิ่งสำคัญและมีความจำเป็นอย่างยิ่งในการที่จะนำพาผู้อพยพ
ออกจากตัวอาคารไปสู่พ้ืนที่รวมพลหรือพ้ืนที่ปลอดภัยให้เร็วที่สุด โดยระยะเวลาการฝึกซ้อมอพยพหนี
ไฟนั้น Gwynne and Boyce (2016) ได้จัดทำระบบเวลาขึ้นมาโดยเริ่มตั้งแต่เกิดเหตุข้ึนจนถึงอพยพ
เสร็จสมบูรณ์ โดยอธิบายระยะเวลาที่จำเป็นต้องใช้ในการอพยพโดยปลอดภัย (Required Safe 
Egress Time, RSET) ซึ่งต้องน้อยกว่าระยะเวลาที่สามารถอพยพได้โดยปลอดภัย (Available Safe 
Egress Time, ASET) ก่อนที่สภาพอาคารจะอยู่ในสภาพที่อันตรายอาจพังถล่มลงมา โดยเราสามารถ
แบ่ง RSET ได้ออกเป็นหลายช่วงเวลาตามลำดับที่แสดงในภาพที่ 2 เริ่มตั้งแต่สัญญาณเตือนภัยดังขึ้น 
ซึ่งระยะเวลาในแต่ละขั้นตอนนั้น จะต้องเสร็จสิ้นเพ่ือให้การอพยพประสบความสำเร็จ 
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ภาพที่ 2  กรอบระยะเวลาของการอพยพหนีไฟ 
ที่มา: Gwynne and Boyce (2016) 

 
ดังนั้นเวลาที่ใช้ในการอพยพจริง คือเวลาตั้งแต่เริ่มตั้งแต่ประกาศให้อพยพจนถึงการอพยพ

ออกนอกอาคารเสร็จสมบูรณ์ หรือ Total Evacuation Time (Gwynne & Boyce, 2016) ซึ่งสิ่งที่
ต้องให้ความสำคัญเป็นอันดับแรก คือ ชีวิตของพนักงาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเกิดอัคคีภัยช่วง
ระยะแรกก่อนที่จะลุกลาม ซึ่งเมื่อเกิดเหตุข้ึนทุกคนต้องมีทักษะการอพยพหนีไฟที่ใช้เวลาน้อยที่สุด 
(Gwynne et al., 2017) ซึ่งหากใช้กฎหมายอ้างอิงตามกฎกระทรวงแรงงาน เรื่องข้อกำหนด
มาตรฐานในการบริหาร จัดการและดำเนินการด้านความปลอดภัย อาชีวอนามัย และสภาพแวดล้อม
ในการทำงานเกี่ยวกับการป้องกันและระงับอัคคีภัย พ.ศ. 2555 ซึ่งกำหนดให้ “นายจ้างจัดให้มี
เส้นทางหนีไฟทุกชั้นของอาคารอย่างน้อยชั้นละสองเส้นทางซึ่งสามารถอพยพลูกจ้างที่ทำงานในเวลา
เดียวกันทั้งหมดสู่จุดที่ปลอดภัยได้โดยปลอดภัยภายในเวลาไม่เกินห้านาที” จึงเป็นเวลาที่ใช้ในการ
อพยพคนออกจากอาคารตั้งแต่เกิดเหตุจนถึงสิ้นสุดของการอพยพ ซึ่งเมื่อเทียบแล้วคือ ASET ในส่วน
ของเวลาที่ใช้ในการอพยพคนออกจากอาคารของบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง จังหวัดชลบุรี ก็
ได้มีการระบุไว้เช่นกัน “กำหนดให้ทำการอพยพพนักงานทั้งหมดออกสู่จุดที่ปลอดภัยภายในเวลาไม่
เกินสี่นาที” (ระเบียบปฏิบัติการซ้อมอพยพหนีไฟของบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง, 2560) 

ในส่วนของการฝึกซ้อมอพยพแบบเดิมที่ใช้อยู่ปัจจุบันนั้น Gwynne and Kuligowski 
(2017) กล่าวว่า ได้มีข้อจำกัดของการฝึกซ้อม คือเรื่องการขาดความสมจริงของการฝึกซ้อมอพยพ 
พฤติกรรมการตอบสนองของผู้เข้าร่วมฝึกน้อย รวมถึงไม่สามารถประเมินเวลามาตรฐาน RSET หรือ 
ASET ได้ ด้วยเหตุนี้หากมีสถานการณ์เพลิงไหม้ที่เกิดขึ้นจริงนั้นแตกต่างออกไปจากเดิมที่เคยฝึกซ้อม 
อาจส่งผลให้พนักงานเกิดความสับสนในความคิดและลังเลที่จะตัดสินใจเลือกเส้นทางอพยพเนื่องจาก
ได้รับประสบการณ์ในการฝึกซ้อมไม่พอเพียง เช่น ภาวะการควบคุมอารมณ์ไม่ให้ตื่นตระหนกสับสนใน
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การอพยพหนีไฟ ทั้งในด้านที่ต้องแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าในหลากหลายรูปแบบตามสถานการณ์ที่
เปลี่ยนแปลงและด้านการตระหนักถึงอันตรายที่เกิดข้ึนจากการลุกลามของอัคคีภัย (Kawai & 
Mitsuhara, 2016) 

 

แนวคิดการสร้างสถานการณ์จำลอง 
ความหมายของสถานการณ์จําลอง 
สถานการณ์จําลอง หรือการจําลองเป็นการนําเสนอแบบจําลองหรือสถานการณ์จําลองใน

รูปแบบเสมือนจริงที่สร้างขึ้นด้วยซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ โดยผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบกับการ
จําลองนั้น และโปรแกรมจะมีการตอบสนองกลับมายังผู้เรียน ซอฟต์แวร์นั้นนอกจากจะทําให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้แบบค้นพบแล้ว ยังช่วยฝึกในเรื่องของการตัดสินใจในการกระทําที่บางครั้งอาจ
เสี่ยงต่ออันตรายที่มีอยู่ในโลกจริง (ฉัตรลดา สุนทรนนท์, 2549)  

ฉัตรลดา สุนทรนนท์ (2549) กล่าวว่า สถานการณ์จําลองเป็นรูปแบบของโลกแห่งความ
จริง (Model of real world) ผู้เล่นสถานการณ์จําลองจะได้รับมอบหมายบทบาทซึ่งจะต้องทําการ
ตัดสินใจ และแก้ปัญหาตามเงื่อนไขท่ีกําหนดไว้ 

ทิศนา แขมมณี (2552) กล่าวไว้ว่า วธิีสอนโดยการใช้สถานการณ์จําลอง คือกระบวนการที่
ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกําหนด โดยให้ผู้เรียนลงไปเล่นใน
สถานการณ์ที่มีบทบาท และกติกาการเล่นที่สะท้อนความเป็นจริง และมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่
ในสถานการณ์นั้น ๆ โดยใช้ข้อมูลที่มีสภาพคล้ายกับข้อมูลในความเป็นจริงในการตัดสินใจและ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งการตัดสินใจนั้นจะส่งผลถึงผู้เล่นในลักษณะเดียวกันที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริง 

สรุปได้ว่าเกมสถานการณ์จําลอง หมายถึง รูปแบบของโลกเสมือนจริงที่สร้างขึ้นด้วย
ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ ผู้เล่นจะมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบกับสถานการณ์จําลองนั้น โดยโปรแกรมจะมี
การตอบสนองกลับมายังผู้เล่นทําให้เกิดการมีส่วนร่วมกับสถานการณ์ดังกล่าว นอกจากนั้นยังทําให้ผู้
เล่นได้รับรู้เสมือนเข้าไปอยู่ในความเป็นจริงของสิ่งแวดล้อมที่จําลองข้ึนและมุ่งเน้นการให้ความ
สนุกสนานเพลิดเพลินแก่ผู้เล่น 
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ประเภทของสถานการณ์จำลอง 
ประเภทของสถานการณ์จําลองออกเป็น 4 ประเภท (ฉัตรลดา สุนทรนนท์, 2549) ได้แก่ 

 1.  สถานการณ์จําลองเชิงกายภาพ (Physical simulation) ผู้เรียนต้องเรียนรู้การควบคุม
และปฏิบัติการทดลองทางวิทยาศาสตร์ ตัวอย่างเช่น จําลองสถานการณ์การขับเครื่องบิน จุดประสงค์
เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้ความสัมพันธ์ของการอ่านเครื่องมือ เข้าใจสัญญาณต่าง ๆ เมื่ออยู่กลางอากาศ 
ฯลฯ การจําลองสถานการณ์ทางคลินิก สําหรับการสอนแพทย์ การทดลองวิทยาศาสตร์ในห้องทดลอง 
 2.  สถานการณ์เชิงขั้นตอนกระบวนการ (Procedural simulation) จุดประสงค์เพ่ือสอน
ลําดับขั้นตอนของการปฏิบัติแล้วค้นหาวิธีอ่ืน ๆ เช่น เครื่องคิดเลข โทรศัพท์ การทดลองแยกเอกสาร 
การตรวจสอบการทํางานผิดพลาดของอุปกรณ์ การนํายานอวกาศลงจอด ปัญหาการติดขัดในระบบ
เชื้อเพลิง 
 3.  สถานการณ์เชิงเหตุการณ์ (Situational simulation) เกี่ยวข้องกับทัศนคติและ
พฤติกรรมมนุษย์ในเหตุการณ์ต่าง ๆ เน้นการหาเหตุผล หรือ เล่นบทบาทที่ต่างกัน ตัวอย่างโปรแกรม 
Tenure เป็นโปรแกรมการทดลองงานเพ่ือรอบรรจุ โปรแกรม Odell Lack เป็นโปรแกรมให้ผู้เรียนได้
เล่นบทเป็นปลาที่ต้องต่อสู้เพ่ือให้มีชีวิตอยู่รอดหนีจากปลาใหญ่ นก และการตกเบ็ด การหาอาหาร
เลี้ยงตน เช่น ปลาเล็ก แมลง 
 4.  สถานการณ์เชิงขบวนการ (Process simulation) ผู้เรยีนไม่เข้าร่วมมีบทบาทใน
โปรแกรม ผู้เรียนจะเลือกค่าหนึ่งจากตัวแปรในสถานการณ์จําลองแล้วเฝ้าดูขบวนการที่เกิด โดยไม่เข้า
ไปขัดจังหวะแต่สามารถเร่งหรือลดความเร็วของสถานการณ์นั้น 
 รูปแบบของสถานการณ์จําลองท่ีดี 

ฉัตรลดา สุนทรนนท์ (2549) กล่าวว่ารูปแบบของสถานการณ์จําลองท่ีดีควรมีลักษณะดังนี้  
 1.  เป็นสถานการณ์จําลองที่ผู้ใช้สามารถเข้าใจโครงสร้างและการทํางานได้ง่ายโดยปกติ
แล้วผู้ออกแบบและสร้างสถานการณ์จําลองกับผู้ที่นําสถานการณ์จําลองไปใช้มักจะเป็นคนละคนผู้ใช้
สถานการณ์จําลองมักจะไม่ทราบกระบวนการหรือวิธีการของสถานการณ์จําลองที่สร้างขึ้น ถ้าหาก
รูปแบบของสถานการณ์จําลองยุ่งยากมากเกินไป ผู้ใช้ไม่เข้าใจก็จะไม่นําไปใช้ สถานการณ์จําลองต้อง
ใช้เวลาและเงินเป็นจํานวนมากในการสร้าง ก็จะกลายเป็นสถานการณ์จําลองที่ไม่ได้นํามาใช้ประโยชน์ 
เป็นการสูญเปล่าทั้งกําลังเงิน เวลา และความคิด 
 2.  จุดประสงค์และเป้าหมายในการออกแบบและสร้างสถานการณ์จําลองจะต้องแน่นอน
และชัดเจน การที่จะรู้จุดประสงค์ที่แน่ชัดของสถานการณ์จําลองผู้ใช้จะทราบได้ว่าจะสามารถนําเอา
สถานการณ์จําลองนั้นไปใช้แก้ปัญหาอะไรได้บ้าง มีเงื่อนไข ขอบเขตการใช้งานอย่างไร และจะทําให้
เกิดประโยชน์ได้อย่างไร 
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 3.  เป็นสถานการณ์จําลองที่ไม่มีจุดบอด บางครั้งรูปแบบของสถานการณ์จําลองอาจดู
เหมือนว่าเป็นสถานการณ์ที่ถูกต้องแต่ภายในสถานการณ์จําลองนั้น อาจมีข้อผิดพลาดในการทํางาน
บางประการ ซึ่งจะก่อให้เกิดผลลัพธ์ที่ผิดพลาด ถ้าสถานการณ์จําลองรูปแบบนี้ถูกนําไปใช้จะก่อให้เกิด
โทษมากกว่าประโยชน์ 
 4.  เป็นสถานการณ์จําลองที่ผู้ใช้สามารถควบคุมและสามารถใช้งานได้สะดวกผู้ใช้จะ
สามารถควบคุมตัวแปร พารามิเตอร์ และฟังชั่นต่าง ๆ ในสถานการณ์จําลองได้ง่าย ผู้ใช้จะสามารถใช้
ประโยชน์จากสถานการณ์จําลองได้อย่างเต็มที่และถูกต้องแม่นยํา 
 5.  เป็นสถานการณ์จําลองที่ใช้ผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค์ผลลัพธ์จากการใช้สถานการณ์
จําลองจะต้องเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของผู้สร้างและผู้ใช้สถานการณจําลองนั้น เช่น ถ้าสถานการณ์
จําลองนั้นถูกสร้างขึ้นเพ่ือแสดงดัชนีของสภาวะเงินเฟ้อ ผลลัพธ์ที่ออกมาจากการใช้สถานการณ์จําลอง
ก็จะต้องเป็นดัชนีของสภาวะเงินเฟ้อ 
 6.  เป็นสถานการณ์จําลองที่สามารถนําไปปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเพ่ือใช้กับระบบงานอื่นได้
ง่าย หากเราสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสถานการณ์จําลองนี้ใช้กับระบบงานอ่ืนที่นอกเหนือจาก
ระบบสถานการณ์จําลองนี้ถูกสร้างข้ึนเพื่อใช้งานก็จะเป็นการใช้ประโยชน์จากสถานการณ์จําลองได้
มากขึ้น คุ้มค่ากับค่าใช้จ่ายและเวลาที่ต้องเสียไปในการสร้างสถานการณ์จําลองขึ้นมา 
 7.  เป็นสถานการณ์จําลองที่สามารถใช้แก้ไขปัญหาได้ตั้งแต่ปัญหาง่ายจนถึงปัญหาที่มี
ความยุ่งยากซับซ้อนมากขึ้น หากผู้ใช้เริ่มใช้สถานการณ์จําลองกับปัญหาที่ง่าย ๆ ก่อนผู้ใช้จะสามารถ
ตรวจสอบการทํางานและผลลัพธ์ของสถานการณ์จําลองได้ว่าถูกต้องหรือไม่ เพ่ือที่ผู้ใช้จะได้เข้าใจและ
มั่นใจในสถานการณ์จําลองมากข้ึน จากนั้นผู้ใช้ก็จะสามารถนําเอาสถานการณ์จําลองนี้ไปใช้กับระบบ
ปัญหาที่ยุ่งยากซับซ้อนขึ้นด้วยความมั่นใจ 

ดังนั้นการสร้างสถานการณ์จำลองการเกิดเหตุเพลิงไหม้ที่เหมาะสมกับการนำมาใช้ใน
เทคโนโลยีความจริงเสมือนนั้น ควรอ้างอิงมาจากการประเมินความเสี่ยงด้านอัคคีภัยของพ้ืนที่หรือ
สิ่งแวดล้อมของกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือให้ผลการวิจัยที่ได้มีความใกล้เคียงมากท่ีสุด 
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แนวคิดการออกแบบเกมมิฟิเคชัน 
สุรเชษฐ์ วงศ์ชัยพรพงษ์ และสุธี พงศาสกุลชัย (2548) ได้กล่าวไว้ว่า เกม คือ โปรแกรม

ชนิดหนึ่งที่มีจุดประสงค์เพ่ือดึงดูดให้ผู้ใช้หรือผู้เล่นตอบสนองเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นและแก้ปัญหา
ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้ 

ประเภทของโครงสร้างเกม (Game structure types) 
 1.  เกมที่มีเป้าหมายชัดเจน (Linear) ใช้เวลาไม่นานมาก ส่วนใหญ่เกมจะเป็นแบบ Level 
เกมดําเนินไปแบบต้นจนจบ และรู้ว่าจะจบอย่างไร ดําเนินเนื้อหาไปแบบที่ควรจะเป็น 
 2.  เกมที่ผู้เล่นมีอิสระในการเล่น (Sandbox) ในการกําหนดว่าจะทําอะไร เมื่อไหร่ อย่างไร 
และเป้าหมายเป็นอย่างไร มากกว่าประเภท Linear การดําเนินเกมจะไปเรื่อย ๆ ไม่กําหนด เป้าหมาย
ว่าจะจบอย่างไร เช่น The Sims เป็นต้น 

ประเภทของภาพในเกมดิจิตอล (Image) 
 1.  เกมเสมือนจริง (Realism) เป็นเกมท่ีมีรูปแบบเสมือนจริงทั้งภาพและเสียงทําให้ผู้เล่น 
ได้มีโอกาส มีประสบการณ์เหมือนจริง 
 2.  เกมเกินจริง (Abstraction/ Graphic) เป็นเกมท่ีนําเสนอในรูปแบบเกินจริงแตกต่าง 
จากโลกแห่งความเป็นจริงมากในแง่ของลักษณะบุคคล สถานที่ เทคนิคเกม และเป้าหมายของเกม 
 3.  เกม 2 มิติ (2D) รูปแบบเกม 2 มิติเป็นเกมแบบเรียบง่ายแบบ 2 มิติ และการ
เคลื่อนไหวของมุมกล้องจะเป็นแบบ 2 มิติ คือ เคลื่อนไหวในด้านข้าง (ซ้าย-ขวา บน-ล่าง) หรือ มุม
กล้องอาจจะไม่มีการเคลื่อนไหวเลย ในเกมแบบ 2 มิติบางเกมฉากด้านหลังเป็นแบบ 3 มิติ แต่ไม่มี
การเคลื่อนมุมกล้องใด ๆ  
 4.  เกม 3 มิติ (3D) เป็นเกมที่ใช้ฉากหรือสถานที่เป็นแบบ 3 มิติ การเคลื่อนไหวและฉาก
ต่าง ๆ จะเป็นในรูปแบบ 3 มิติ อย่างเต็มรูปแบบ เกมประเภทนี้มักใช้มุมมองแบบเป็นผู้ควบคุม ตัว
ละครในเกมตัวหนึ่ง การเคลื่อนไหวจะเป็นธรรมชาติมากกว่า 

มุมมองในการเล่นเกม 
ในขณะที่ผู้เล่นได้มีส่วนร่วมในการเล่นเกมหรือได้เป็นส่วนหนึ่งของการเล่นเกม ซึ่งมุมมอง

ในการสัมผัสประสบการณ์ในการเล่นเพื่อความสมจริงมีด้วยกันหลายแบบ (สุรเชษฐ์ วงศ์ชัยพรพงษ์ 
และสุธี พงศาสกุลชัย, 2548) เช่น 

1.  มุมมองของผู้เล่น (Playing perspectives) คือ มุมมองที่ผู้เล่นเกมมองเห็นภาพใน
ฐานะใด สามารถแบ่งได้ดังนี้ 

 1.1  การมองด้วยมุมมองผ่านสายตาของผู้เล่น (First-person perspectives) เป็นผู้
ควบคุม ผู้เล่นตัวหนึ่งในเกม ตัวที่ถูกควบคุมจะไม่ปรากฏอยู่ในฉากนั้น ๆ  
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 1.2  การมองตัวละครที่เราควบคุมหรือเล่นด้วยสายตาของตัวละครตัวอ่ืนในเกม (Third 
person perspectives) 

2.  มุมมองของเกม (Game view) คือ มุมที่ใช้ถ่ายทอดภาพของเกมสู่สายตาของผู้เล่น 
โดยมุมมองต่าง ๆ ที่นิยมนํามาใช้ เพื่อถ่ายทอดมีหลายรูปแบบดังนี้  

 2.1  มุมมองที่ผ่านสายตาผู้เล่นเอง เป็นมุมมองที่นิยมนําไปใช้กับเกมประเภท 
Shooting โดยจะใช้วิธีถ่ายทอดภาพจากสายตาของตัวละครที่ผู้เล่นควบคุมหรือบุคคลที่ 1 เป็นเรื่อง
ยากมาก เพราะต้องใช้โปรแกรม 3D ขั้นสูง ตัวอย่างเกมที่ใช้มุมมองแบบผ่านสายตาผู้เล่นคือ Half-
Life และ Quake 

 2.2  มุมมองแบบเห็นทั้งหมด เป็นมุมมองแบบ 3 มิติที่นิยมนําไปใช้กันอย่างแพร่หลาย 
เพราะสามารถสร้างเกมแบบ 3 มิติได้โดยไม่ต้องใช้เทคนิคการเขียนโปรแกรมแบบ 3 มิติข้ันสูง 
ตัวอย่างของเกมที่ใช้มุมมองแบบเห็นทั้งหมด คือ Diablo 

 2.3  มุมมองด้านข้าง เป็นมุมมองที่นิยมใช้ในการพัฒนาเกมแบบ 2 มิติ โดยจะถ่ายทอด 
ภาพจากสายตาของบุคคลที่ 3 โดยใช้มุมมองทางด้านข้าง ตัวอย่างเกมที่ใช้มุมมองแบบด้านข้าง คือ 
Mario 

 2.4  มุมมองจากด้านบน เป็นการถ่ายทอดภาพจากด้านบนหรืออาจเรียกมุมมองแบบนี้
ว่า “Bird Eye View” นิยมใช้กับเกมแบบ 2 มิติที่มีรูปแบบง่าย ๆ ตัวอย่างของเกมที่ใช้ทุมมองจาก 
ด้านบนคือ PC Man 

หลักการพื้นฐานในสร้างเกม 
Allissi and Trollip (1991) ได้กล่าวไว้ว่า ปัจจุบันการสร้างเกม มีข้ันตอนพ้ืนฐาน 3 

ขั้นตอนดังนี้ 
1.  ขั้นตอนการออกแบบเกม เป็นส่วนสําคัญในการพัฒนาเกมเนื่องจากการออกแบบเกม 

เป็นตัวกําหนดความเป็นไปได้ถึงความสําเร็จของตัวเกม ขั้นตอนการออกแบบเกมยังสามารถแบ่งย่อย
ลงไปได้ เพราะเกมเป็นการใช้องค์ประกอบในการสร้างสรรค์ต้องมีการออกแบบระบบการเล่น กฎ 
กติกา กราฟิกรวมถึงการเขียนโปรแกรม โดยจะต้องคํานึงถึงกลุ่มเป้าหมาย เพราะเป้าหมายจะเป็น
ตัวกําหนดทิศทางของเกม โดย กล่าวถึงรายละเอียด ดังนี้ 

เป้าหมาย เกมทุก ๆ บทจะต้องมีการตั้งเป้าหมายให้ผู้เล่นไปให้ถึง เพ่ีอกระตุ้นและเร้าความ
สนใจของผู้เรียน โดยเป้าหมายนี้จะต้องเป็นเป้าหมายที่ไม่ยากจนเกินไป โดยผู้เรียนจะได้เสริมสร้าง
ความรู้และความสําคัญระหว่างที่ผู้เรียนเดินทางไปสู่เป้าหมาย 

กฎกติกา เป็นการกําหนดขอบเขตข้อบังคับหรือข้อจํากัดต่าง ๆ ของสิ่งที่ผู้เรียน สามารถ
กระทาํได้ ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความจําเป็น เกมทุกประเภทจะต้องมีการแข่งขัน ซึ่งอาจจะ
เป็นการแข่งขันกับฝ่ายตรงข้ามกับตนเองหรือแข่งกับเวลา หรืออาจเป็นการแข่งขันกับปัจจัยหลาย ๆ ด้าน 
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ความท้าทาย เกมจะต้องท้าทายผู้เรียน ความท้าทาย ได้แก่ ความพยายามที่จะไปสู่เป้า
หมายความท้าทายในบางบทเรียนเกมควรที่จะมีความยืดหยุ่นและสามารถปรับเปลี่ยนได้ตาม
ความสามารถของผู้เรียน 

จินตนาการ เกมมักจะใช้จินตนาการเป็นการสร้างแรงจูงใจสําหรับผู้เรียนระดับของการใช้
จินตนาการในบทเรียนแตกต่างกันไปตั้งแต่ระดับที่ใกล้เคียงกับความจริงไปจนถึงระดับที่ไปด้วยความ
เพ้อฝัน 

ความปลอดภัย เกมในการจําลองสถานการณ์ต้องยึดหลักความปลอดภัยของผู้เรียน 
กล่าวคือจะต้องจําลองสถานการณ์ซึ่งในความจริงสถานการณ์นั้นอาจก่อให้เกิดอันตรายแก่ผู้เรียนหรือ
เกี่ยวข้องได้ เช่น สถานการณ์ในสงครามหรือเหตุเพลิงไหม้ เป็นต้น 

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน วัตถุประสงค์หลักของเกม คือ การให้ความรู้และทักษะแก่
ผู้เรียน แต่ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือว่าเป็นลักษณะสําคัญท่ีสุดประการหนึ่ง เพราะความ
สนุกสนานเพลิดเพลินเป็นตัวการสําคัญที่ทําให้เกิดแรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ในที่สุด 

สิ่งที่สําคัญอีกส่วนหนึ่งของการออกแบบคือ การออกแบบระบบกราฟิกซึ่งข้ึนกับลักษณะ
งานของเกมที่ได้ออกแบบไว้ว่าจะให้เป็นเกม 2 มิติ หรือ เกม 3 มิติ ซึ่งแสดงถึงตัวละคร 3 มิติที่ใช้ใน
เกม งานกราฟิกเกมจะแตกต่างจากงานกราฟิกท่ัวไป เพราะจะต้องคํานึงถึงข้อจํากัดและความ
เหมาะสมในการทําเกม (ข้อจํากัดดังกล่าวหมายถึงความสามารถของฮาร์ดแวร์ ความเร็วที่ต้องการใน
การแสดงผล ขนาดความจุของเกม เอฟเฟคเชิงเทคนิคที่โปรแกรมเมอร์สามารถทําได้) 

2.  ขั้นตอนเขียนโปรแกรม คือขั้นตอนของการขับเคลื่อนทรัพยากรต่าง ๆ ที่ได้จัดเตรียมไว้
ให้แสดงผลออกมาถูกต้องตามการควบคุมของผู้เล่น โดยการใช้รูปแบบภาษาทางคอมพิวเตอร์ เช่น  
C# หรือ Java การเขียนโปรแกรมต้องคํานึงถึงการแสดงผลที่เร็วที่สุดและถูกต้องที่สุด การเขียน
ควบคุมตรรกะของเกมต้องง่ายต่อการปรับปรุงแก้ไข มีเครื่องมือที่ช่วยในการปรับแต่งตัวเกมหรือ 
การสอดแทรกวิธีการเล่นที่ช่วยให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

3.  การตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดของตัวเกม เป็นการตรวจเช็คข้อผิดพลาดในส่วน
ต่าง ๆ ของเกมแล้วทําการทดสอบระบบของส่วนนั้น ๆ ว่ามีความสมบูรณ์มากน้อยเพียงใด กรณีที่พบ
กับข้อผิดพลาดหรือปัญหาของโปรแกรมก็จะทําการแก้ไขปรับปรุงให้ดีขึ้น เมื่อไม่มีข้อผิดพลาดแล้วจึง
นําส่วนย่อยเหล่านั้นมารวมกันทดสอบอีกรอบหนึ่งเพ่ือเตรียมความพร้อมของระบบ 

สิ่งที่นักออกแบบควรคํานึงถึงในการออกแบบเกมนั้น มีดังต่อไปนี้ 
1.  เทคนิค (Technique) กล่าวคือ เลือกใช้เทคนิคท่ีเหมาะสมกับเกมที่จะพัฒนา 
2.  การดําเนินงาน (Production) ต้องมีการวางแผนการดําเนินงานอย่างรอบคอบ รัดกุม

และมีประสิทธิภาพ เพื่อให้สามารถพัฒนาเกมให้เสร็จตามเป้าหมายได้ 
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3.  พฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย (Intended target audience) วางกลุ่มเป้าหมายของเกม
และเรียนรู้พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายเพื่อนํามาใช้ในการออกแบบเกมให้ สามารถเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายให้ได้มากที่สุด 

4.  จริยธรรม (Ethical) การออกแบบเกมต้องคํานึงถึงจริยธรรมอันดีด้วย เพ่ือไม่ให้เกมที่
สร้างข้ึนเป็นสื่อที่มอมเมาหรือเป็นโทษแก่ผู้เล่น 

5.  สังคม (Political) การศึกษาเรื่องสังคมเป็นสิ่งที่จําเป็นในการออกแบบเกม เนื่องจากใน
แต่ละสังคมมีข้อกําหนดและข้อห้ามที่แตกต่างกัน หากผู้ออกแบบไม่คํานึงถึงในจุดนี้ อาจทําให้เกมที่
สร้างข้ึนมาถูกต่อต้านโดยสังคมอันจะส่งผลกระทบต่อเกมโดยตรงได้ 

สรุปได้ว่าปัจจัยสําคัญท่ีควรพิจารณาก่อนการออกแบบเกมคือ อายุกลุ่มเป้าหมายถ้าเป็น
เกมที่มีกลุ่มเป้าหมายเป็นพนักงานฝ่ายผลิตของโรงงาน การออกแบบควรให้มีรูปแบบการเล่นที่เข้าใจ
ง่าย ไม่ซับซ้อน มีแรงจูงใจในการเล่น 

ปัจจัยท่ีสร้างความน่าสนใจของเกม 
ธันยา นวลละออง (2550) กล่าวว่าปัจจัยที่ก่อให้เกมเกิดความน่าสนใจ มีดังต่อไป 
1.  ความดึงดูด (Concentration) เกมจะต้องดึงดูดและผู้เล่นสามารถอยู่กับเกมได้นาน 
 1.1  ควรจะมีสิ่งกระตุ้นอย่างหลากหลายภายในเกม เพ่ือให้ผู้เล่นได้จดจ่อและ

เพลิดเพลินไปกับสิ่งเหล่านั้น เช่น มีไอเท็มในเกมอย่างหลากหลายให้เลือก ซึ่งไอเท็มแต่ละอย่างจะ
ให้ผลที่แตกต่างกันออกไป หรือในแต่ละเกมก็อาจจะมีมุมมองที่หลากหลาย เป็นต้น 

 1.2  สิ่งกระตุ้นในเกมมีความน่าสนใจเพียงพอ ซึ่งจะแตกต่างกันไปตามลักษณะ
พฤติกรรมของผู้เล่น 

 1.3  เกมควรจะเป็นที่น่าสนใจของผู้เล่นได้อย่างรวดเร็ว และรักษาระดับความน่าสนใจ
อันนี้ให้ได้ตลอดทั้งเกม 

 1.4  เกมแต่ละเกมจะมีเป้าหมายหลัก ผู้เล่นไม่ควรจะทําสิ่งที่รู้สึกว่าไม่ใช่สิ่งสําคัญและ
ไม่ใช่เป้าหมายหลักของเกม ซึ่งจะทําให้เกมน่าเบื่อ เช่น การพูดคุยภายในเกมที่นานเกินไป และไม่
ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้เล่น 

2.  ความท้าทาย (Challenge) เกมควรมีการท้าทายอย่างเพียงพอและเหมาะสมกับระดับ
ทักษะของผู้เล่นตามกลุ่มเป้าหมาย 

 2.1  ความท้าทายในเกมจะต้องเหมาะสมกับระดับทักษะของผู้เล่น เช่น ถ้าออกแบบ
เกมที่กลุ่มเป้าหมายอยู่ในวัยประมาณ 6-10 ปี เราจะต้องทราบว่าเด็กในวัยนี้สามารถรับระดับความ
ยากได้แค่ไหน ไม่ควรยากหรือง่ายจนเกินไป 

 2.2  เกมควรมีความท้าทายหลาย ๆ ระดับสําหรับผู้เล่นต่าง ๆ กัน เช่น เกมที่เล่นได้ทุก
เพศทุกวัยอาจมีโหมดให้เลือกระดับความยากง่าย 
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 2.3  ระดับความท้าทายควรเพ่ิมข้ึนตามทักษะการเล่นที่พัฒนาขึ้นของผู้เล่นตลอด ทั้ง
เกม เช่น เกมในฉากแรกจะง่ายก่อน เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้พัฒนาทักษะการเล่น และจะยากขึ้น
เรื่อย ๆ ในฉากต่อ ๆ ไป ในทางตรงกันข้าม ถ้าเปิดเกมมาในฉากแรกแล้วยากเกินไปสําหรับผู้เล่น  
ผู้เล่นจะหมดกําลังใจในการเล่นไปในที่สุด 

 2.4  เกมควรมีความท้าทายใหม่ ๆ เมื่อถึงจังหวะที่เหมาะสม ความท้าทายในเกมไม่
จําเป็นต้องมีลักษณะเดียว แต่สามารถมีได้อย่างหลากหลายเพ่ือลดความน่าเบื่อสร้างความแปลกใหม่
และความคาดไม่ถึงให้กับผู้เล่น 

3.  ทักษะความชํานาญของผู้เล่น (Player skill) เกมจะต้องเอ้ือให้เกิดการส่งเสริมการ
พัฒนาด้านทักษะและความชํานาญของผู้เล่น 

 3.1  ผู้เล่นสามารถเริ่มเล่นเกมโดยไม่ต้องอ่านคู่มือ ซึ่งระบบการสอนเป็นสิ่งจําเป็น
สําหรับเกมใหม่ ๆ ทุกเกม และต้องทําให้ผู้เล่นรู้สึกเหมือนเล่นเกมจริง ๆ อยู่ ไม่ใช่แค่การสอนการ
เรียนรู้จึงจะไม่น่าเบือ 

 3.2  การเรียนรู้ในการเล่นเกมไม่ควรน่าเบื่อ ควรสอดแทรกเข้าไประหว่างการเล่นเกม
อย่าลืมว่าไม่ควรให้ผู้เล่นอ่านอะไรที่ยาวเกินไป สิ่งที่ควรทําคือ ทําประโยคที่เป็นตัวหนังสือทั้งหมดให้
เป็นกราฟิกท่ีเข้าใจง่าย 

 3.3  เกมควรมีระบบช่วยเหลือ (Help mode) ในขณะการเล่นซึ่งผู้เล่นไม่จําเป็นต้อง
ออกจากเกม 

 3.4  เกมควรจะเพ่ิมทักษะของผู้เล่นเมื่อถึงเวลาที่เหมาะสมตลอดทั้งเกม 
 3.5  ผู้เล่นควรได้รับรางวัลที่เหมาะสมกับสิ่งที่ทําและทักษะที่พัฒนาขึ้น เช่น การได้รับ

โบนัสที่เป็นคะแนนเพ่ิม หรือไอเท็มที่พิเศษกว่าอันอ่ืน ๆ เป็นต้น 
4.  การควบคุม (Control) ผู้เล่นควรรู้สึกได้ถึงความสามารถในการควบคุมสิ่งต่าง ๆ ใน

เกมได้เป็นอย่างดี 
 4.1  ผู้เล่นควรรู้สึกว่าสามารถควบคุมตัวละครหรือยูนิตได้เป็นอย่างดีไม่ติดขัด 
 4.2  ผู้เล่นควรรู้สึกว่าได้ควบคุม Interactive Task (บนหน้าจอ) และ Interactive 

Device (เช่น Gamepad Mouse Keyboard เป็นต้น) อย่างสะดวก 
 4.3  ผู้เล่นควรรู้สึกว่าสามารถควบคุมการเริ่มเกม การหยุดเกม และการบันทึกเกมได้

อย่างสะดวก 
 4.4  เมื่อมีความผิดพลาดร้ายแรงในเกม ผู้เล่นควรได้รับการช่วยเหลือเพ่ือแก้ไขความ

ผิดพลาด เช่น ผู้เล่นเผลอทิ้งไอเท็มสําคัญไป เกมควรจะมีการแก้ไขให้ มิเช่นนั้นผู้เล่นอาจหมดกําลังใจ
และพาลเลิกเล่นไป 
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 4.5  ผู้เล่นควรรู้สึกว่าได้ควบคุมการกระทําของตัวเองและแผนการที่ใช้ซึ่งเป็นอิสระใน
การเล่นเกมในแบบที่ตนเองต้องการ (ลักษณะนี้มีความสําคัญมากในเกมประเภทวางแผน) 

5.  การเคลียร์จุดมุ่งหมาย (Clear goals) เกมควรจะมีการเคลียร์จุดมุ่งหมายต่าง ๆ ทีต่ั้งไว้
ในเวลาที่เหมาะสม 

 5.1  เป้าหมายของเกมในส่วนย่อย ควรเคลียร์ได้ตั้งแต่แรก 
 5.2  เป้าหมายระดับปานกลางควรเคลียร์ได้ในเวลาที่เหมาะสม 
6.  ผลตอบแทน (Feedback) ผู้เล่นต้องได้รับ “ผลที่ได้รับจากการกระทํา” ที่เหมาะสมใน

เวลาที่เหมาะสม (ผลที่ตามมา เช่น เก็บเหรียญหรือตีศัตรูแล้วคะแนนจะเพ่ิมขึ้น กินขนมแล้วเก่งขึ้น 
เก็บใบไม้แล้วบินได้ เป็นต้น) ทั้งนี้เมื่อผู้เล่นเล่นเกมได้ดีย่อมได้รับผลตอบแทนที่ดีตามไปด้วย เป็นการ
สร้างขวัญกําลังใจให้กับผู้เล่นให้อยากที่จะเล่นเกมต่อไป 

 6.1  ผู้เล่นควรได้รับผลตอบแทนที่มีค่าในเกมสูงขึ้นเมื่อเล่นเข้าใกล้จุดหมายเรื่อย ๆ  
 6.2  ผู้เล่นควรได้รับผลตอบแทนทันทีเม่ือกระทําสิ่งใด ๆ ในเกมท่ีดี และควรแสดงให้ผู้

เล่นเห็นได้อย่างชัดเจน อาจแสดงทางกราฟิกหรือทางเสียงก็ได้ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เล่นสะดวกในการรับรู้และ
เข้าใจได้ทันที 

 6.3  ผู้เล่นควรรู้สถานะและคะแนนของตัวเองเสมอ ซึ่งสําคัญมากสําหรับเกมที่เล่นแบบ
ไม่มีที่สิ้นสุด เช่น Tetris ถ้าไม่มีข้อมูลเหล่านี้ ผู้เล่นจะตั้งคําถามให้กับตัวเองว่าจะเล่นต่อไปทําไม และ
พาลเลิกเล่นทันที 

7.  การเข้าสังคม (Social interaction) เกมควรรองรับและสร้างโอกาสให้มีการเข้าสังคม
ซึ่งสําคัญมากในยุคสมัยปัจจุบัน และเราไม่สามารถปฏิเสธได้ว่ามนุษย์เป็นสัตว์สังคม เช่นเกมออนไลน์ 
ซึ่งมีกลุ่มคนที่นิยมเล่นกันมาก เนื่องจากเกมเอ้ือให้เกิดการพบปะกันเสมือนสังคมใหญ่ ๆ แห่งหนึ่ง 
เมื่อเกิดสังคมสิ่งต่าง ๆ ที่จะสามารถดึงดูดผู้เล่นก็จะตามมาเอง หรือจะเป็นเกมที่สามารถเล่นผ่าน 
LAN เชื่อมโยงกัน หรือเกมที่สามารถเล่นแข่งกันกับเพ่ือนอีกคนได้ เช่น เกมคอนโซนทั่วไป (Play 
station 2, Xbox) เกมต่าง ๆ เหล่านี้ทําให้เกิดสังคมขึ้น และจะเป็นสิ่งดึงดูดให้คนหันมาเล่นเกมนั้น ๆ 
โดยเน้นความสนุกสนานเป็นหมู่คณะ 

 7.1  เกมควรรองรับการต่อสู้และการช่วยกันระหว่างผู้เล่น 
 7.2  เกมควรช่วยให้เกิดสังคมระหว่างผู้เล่น เช่น การแชต 
 7.3  เกมควรช่วยให้เกิดสังคมทั้งในและนอกเกม สิ่งที่ทําให้เกิดสังคมภายนอกเกม เช่น 

การพูดคุยกันภายนอกผ่านฟอรั่มหรือเว็บบอร์ดถึงเรื่องเทคนิคการพิชิตเกม เรื่องของเทคนิค  
การเล่น ฯลฯ 
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ทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจที่นำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบเกม 
Maslow’s Hierarchy of Need คือ ลำดับขั้นความต้องการของมาสโลว์เป็นทฤษฎีที่สรุป

ความต้องการข้ันพ้ืนฐานของมนุษย์ที่ต้องได้รับเพื่อให้บุคคลบรรลุศักยภาพสูงสุด ลำดับชั้นมักจะแสดง
เป็นพีระมิด โดยมีความต้องการพื้นฐานที่สุดอยู่ด้านล่าง และความต้องการที่ซับซ้อนที่สุดอยู่ด้านบน 
ลำดับชั้นห้าระดับ (สุรพล บุญลือ, 2561) ได้แก่ 

1.  ความต้องการทางด้านร่างกาย (Physiological needs) 
2.  ความต้องการความปลอดภัย (Safety needs) 
3.  ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ (Belongingness and love needs) 
4.  ความต้องการได้รับความนับถือยกย่อง (Esteem needs) 
5.  ความต้องการที่จะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง (Self-actualization needs) 
 

 
 

ภาพที่ 3  ทฤษฎีมาสโลว์ ลำดบัขั้นความต้องการ (Maslow’s Hierarchy of Need) 
ที่มา: https://www.simplypsychology.org/maslow.html 

 
สรุปได้ว่า ปัจจัยที่สร้างความน่าสนใจนั้นจะต้องคํานึงถึงระดับความท้าทายให้เหมาะสมกับ

ทักษะของกลุ่มเป้าหมาย และระดับความท้าทายเพ่ิมขึ้นตามทักษะการเล่นของผู้เล่นตลอดทั้งเกม 
รวมไปถึงควรมีสิ่งกระตุ้นอย่างหลากหลายภายในเกม เพ่ือให้ผู้เล่นได้จดจ่อและเพลิดเพลินไปกับสิ่ง
เหล่านั้น เช่น โบนัส และการเพ่ิมความสามารถ 

การเล่นเกมในเป็นช่วงเวลาที่ผ่านมาได้กลายเป็นทางเลือกสำหรับคนรุ่นปัจจุบัน โดยมี
ซอฟต์แวร์เพื่อความบันเทิงที่ทำให้บุคคลสามารถมีส่วนร่วมทั้งในสังคม และในการแข่งขันกับผู้คนทั่ว
โลก ผู้เล่นมีส่วนร่วมกับสภาพแวดล้อมเสมือนที่ราบรื่น และประสบความสำเร็จในการดำเนินการของ
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การเคลื่อนไหวของมอเตอร์สองทิศทางอย่างแม่นยำเพ่ือตอบสนองต่อความรู้สึกที่ซับซ้อน การเล่นเกม
ที่กว้างขวางอาจนำไปสู่การเพ่ิมพูนความสนใจเกี่ยวกับการมองเห็น และการควบคุมของสมองส่วน
บริหารจัดการข้อมูล (Executive control) (Latham & Patston, 2013)  

ประโยชน์ที่ได้ผ่านการเล่นเกมคือ ความต้องการของงานเฉพาะด้านความต้องการทาง
สังคมและค่านิยมที่แสดงโดยการเล่นเกมที่ต้องมีการตัดสินและการกระทำที่ก้าวหน้ามากข้ึนอย่าง
แม่นยำและมีความท้าทายมากข้ึนด้วยความเร็วที่สูงขึ้น ต้องให้ความสำคัญความสนใจในเกม ซึ่งจะ
ช่วยเพิ่มช่วงเวลาของความจำที่มีอยู่รายละเอียดเกี่ยวกับการฝึกอบรมทางสังคมความท้าทายในการ
เรียนรู้มากข้ึน และในเกมที่เป็นหลายมิติอ่ืน ๆ มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของระบบประสาทในสมองเชิง
บวก จากหลักฐานงานวิจัยพบว่า เกมและวิดีโอเกม ที่มีการควบคุมการฝึกอบรมในสภาพแวดล้อม
พฤติกรรมที่สร้างแรงจูงใจสูง การเพ่ิมประสิทธิภาพในการประมวลผลการควบคุมความสนใจความจำ
และการควบคุมความรู้ความเข้าใจเป็นผลมาจากการเล่นเกมเฉพาะที่คาดไว้ เนื่องจากการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงของสมอง ดังนั้นการปรับปรุงประสิทธิภาพ
ควบคู่ไปกับการเปลี่ยนแปลงทางระบบประสาททางกายภาพส่งผลให้เกิดการทำงานที่ยั่งยืน  
(Bavelier & Green, 2011) 

งานวิจัยพบว่า วิดีโอเกม ทำให้ความสามารถทางปัญญาที่หลากหลายให้ดีขึ้น รวมถึงการ
การมองเห็นภาพด้านปริภูมิ ด้านมิติสัมพันธ์ การตัดสินใจ การกระทำ และการประมวลผลภาษา  
การเล่นวิดีโอเกมเป็นหนึ่งในกิจกรรมสันทนาการที่เป็นที่นิยมมากที่สุดในโลกการวิจัยเกี่ยวกับ
ผลกระทบต่อผู้เล่นทั้งด้านบวกและด้านลบ หนึ่งในการประยุกต์ใช้นวัตกรรมของวิดีโอเกมในการดูแล
สุขภาพคือ การใช้ในการจัดการความเจ็บปวด ระดับความสนใจที่จำเป็นในการเล่นเกมดังกล่าว
สามารถทำให้ผู้เล่นเสียสมาธิจากความรู้สึกของอาการปวด (Griffths, 2005) 

จากการศึกษา วิดีโอเกมได้กลายเป็นวัฒนธรรมที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย 
ศัลยแพทย์แนะนำว่าประโยชน์การฝึกเล่นวิดีโอเกมสำหรับศัลยแพทย์ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ผ่าตัด ทักษะในการเล่นวิดีโอเกมมีความสัมพันธ์กับทักษะการผ่าตัดผ่านกล้อง หลักสูตรที่มีการฝึกเล่น
วิดีโอเกมอาจช่วยเชื่อมโยงในบางส่วนที่ติดต่อทางเทคนิคระหว่างศัลยแพทย์และการใช้งานหน้าจอสื่อ
เช่น การผ่าตัดผ่านกล้อง วิดีโอเกมอาจเป็นเครื่องมือการสอนที่เป็นประโยชน์เพื่อช่วยฝึกศัลยแพทย์ 
นอกจากนี้ประโยชน์ของการฝึกเล่นวิดีโอเกมส่งผลด้านการประสานงานด้วยตามือ และการทดสอบ
ระบบประสาทวิทยา และเวลาในการทำปฏิกิริยาดีขึ้น การมองเห็นเชิงพ้ืนที่มีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน 
(Rosser et al., 2007) 
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แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกบัเทคโนโลยีความจริงเสมือน และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ความหมาย 
ศัพท์บัญญัติสำนักงานราชบัณฑิตยสภา หมวดศัพท์คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ได้บัญญัติศัพท์ภาษาไทยและแปลความหมายของ Virtual reality คือ ความจริงเสมือน ซึ่งได้มีผู้
นิยามความหมายของคำว่า Virtual Reality ไว้ดังนี ้

ศิระ ประเสริฐศักดิ์ (2559) ได้กล่าวไว้ว่า ความจริงเสมือน คือ เทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ
ระหว่างผู้ใช้งานกับโปรแกรมที่ถูกร้างเป็นรูปแบบภาพจำลอง 3 มิติ โดยการตอบสนองได้หลาย
รูปแบบ เช่น การเคลื่อนไหวร่างกายหรือการใช้อุปกรณ์เสริมในการตอบโต้ 

กิดานนท์ มลิทอง (2543) ได้กล่าวไว้ว่า ความจริงเสมือน คือ กลุ่มเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบที่
ผลักดันให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ภายในสิ่งแวดล้อมท่ีไม่ได้มีอยู่จริงที่สร้างขึ้นโดย
คอมพิวเตอร์ 

Sutherland (1965) บิดาแห่งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ได้กล่าวไว้ว่า เทคโนโลยี
ความจริงเสมือนเป็นลักษณะการที่มนุษย์มองเห็นโลกเสมือนจริงผ่านระบบคอมพิวเตอร์แล้วมี
ความรู้สึกเสมือนวย่าอยู่มนสถานที่นั้นและเคลื่อนที่ได้จริง ทำกิจกรรมจริงและได้ยินเสียงจริง ซึ่งเกิด
จากการทำงานร่วมกันระบบคอมพิวเตอร์กับระบบประสาทสัมผัสทั้ง 5 ของมนุษย์ 

พินันทา ฉัตรวัฒนา (2563) ได้กล่าวไว้ว่า เทคโนโลยีความจริงเสมือน คือ เทคโนโลยีที่
คอมพิวเตอร์จำลองสภาพแวดล้อมเสมือนขึ้นโดยส่วนมากจะเกี่ยวข้องกับการมองเห็น แสดงทั้งบน
จอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์แสดงผลสามมิติ 

จากนิยามข้างต้น จึงสรุปได้ว่า ความจริงเสมือน (Virtual Reality) หรือ VR คือ การสร้าง
สภาพแวดล้อมขึ้นมาใหม่ที่เสมือนจริงโดยยึดแบบสภาพแวดล้อมท่ีมีอยู่เดิมหรือมีความใกล้เคียงกับ
สภาพความเป็นจริง โดยใช้เทคนิคต่าง ๆ ลงในระบบโปรแกรมที่ประมวลผลผ่านทางจอคอมพิวเตอร์
หรือจอโทรศัพท์ ซึ่งผู้ที่ใช้งานได้รู้สึกเข้าร่วมไปอยู่ในสภาพสิ่งแวดล้อมนั้นจริง ไม่ว่าจะเป็นการ
มองเห็น การได้ยิน หรือการสัมผัส 

แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
Paul et al. (1995) ได้กล่าวเกี่ยวกับแนวคิดไว้ว่า มาจากพ้ืนฐานแนวคิดเรื่องของความ

ต่อเนื่องระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือน (Reality-virtuality continuum) ที่ว่า โลก

แห่งความเป็นจริงและโลกเสมือนนั้นไม่ได้แยกออกจากกันอย่างเด็ดขาด แต่ว่าอยู่บนแถบของความ

ต่อเนื่อง (Virtuality continuum) โดยที่โลกแห่งความเป็นจริง (Reality) จะอยู่สุดขอบด้านหนึ่ง  

และสุดขอบอีกด้านจะเป็นโลกเสมือน (Virtuality) แต่ตำแหน่งตรงกลางระหว่างปลายขอบนั้นจะเป็น
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สถานที่ซึ่งโลกแห่งความเป็นจริงกับโลกเสมือนนั้นอยู่ปะปนกันได้ หรือที่เรียกว่าความจริงผสมนั่นเอง 

(Mixed reality) ตามภาพที่ 4 

 

 
ภาพที่ 4  พ้ืนฐานแนวคิดเรื่องของความต่อเนื่องระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือน 

(Reality-virtuality continuum)  
ที่มา: Paul et al. (1995) 

 
โดย Milgram and Kishino (1997) นักวิจัยเทคโนโลยีแสดงผลชั้นนำ ได้นิยามขอบเขต

ของเทคโนโลยีโลกของความเป็นจริงและโลกเสมือน ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันทั่วโลกเอาไว้จากภาพท่ี 4 
ดังนี้ 

Real Environment คือ สภาพแวดล้อมที่อยู่ล้อมรอบเราจริง ๆ ไม่ได้ผ่านการสังเคราะห์
ด้วยเทคโนโลยีจำลองภาพใด ๆ  

Augmented Reality หรือ AR คือ การเสริมวัตถุจำลองเข้าไปในวัตถุและสภาพแวดล้อมที่
มีอยู่จริง ในส่วนนี้อาจเป็นทั้งการช่วยให้ข้อมูลเสริมความเป็นจริงมากขึ้น หรืออาจเป็นการเติมแต่งบน
พ้ืนฐานของวัตถุท่ีมีอยู่จริง ตัวอย่างของการใช้งาน AR ก็คือ เกม Pokemon Go ถือเป็นปรากฎการณ์
ครัง้สำคัญของนักเล่นเกมทั่วโลก 

Augmented Virtuality หรอื AV คือ การสร้างสภาพแวดล้อมจำลองและผสานวัตถุท่ีมีอยู่
จริงเข้าไปในสภาพแวดล้อมนั้น ซึ่งทั้งวัตถุและสภาพแวดล้อมต้องมีเค้าโครงจากโลกความเป็นจริงเข้า
ไปด้วย เพื่อจำลองและส่งมอบประสบการณ์ใกล้เคียงความจริงที่สุด เช่น การจำลองภาพห้องหรือ
สถานที่ต่าง ๆ โดยเรายังคงเห็นร่างกายของเราอย่างครบถ้วน 

Virtual reality หรือ VR จะอยู่ระหว่าง AV และ Virtual Environment เป็นการจำลอง
สภาพแวดล้อมจริงเข้าไปให้เสมือนจริง โดยผ่านการรับรู้จากการมองเห็น เสียง สัมผัส แม้กระทั้งกลิ่น 
โดยจะตัดขาดเราออกจากสภาพแวดล้อมปัจจุบันเพ่ือเข้าไปสู่ภาพที่จำลองขึ้นมาตัวอย่างเช่น การ
จำลองสถานที่ Google Street View การแข่งขันบังคับเครื่องบิน Drone Racing เป็นต้น 
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Virtual Environment คือ การสร้างทุกอย่างที่เรามองเห็นขึ้นมาใหม่ทั้งหมด เป็นการ
เปลี่ยนสภาพแวดล้อมอย่างสิ้นเชิงเพ่ือให้ส่งมอบประสบการณ์จำลองโดยไม่อิงหลักความเป็นจริงใด ๆ 
ในส่วนนี้รวมถึงบรรดา Entertainment Content ต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์หรือเกม 

Mixed Reality หรือ MR สำหรับชื่อนี้จะครอบคลุมส่วนของการแสดงผลที่กล่าวไปข้างต้น 
โดยเป็นขอบเขตที่ภาพจำลองที่ผู้ใช้ต้องสามารถมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) กับภาพจำลองนั้นได้ 

จากที่กล่าวมาข้างต้น ปัจจุบันแนวโน้มของเทคโนโลยีนี้ที่เป็นที่นิยมอย่างแพร่หลายตาม
ภาพที่ 5 ได้แก่ ความเป็นจริงเสมือน (VR) , ความเป็นจริงเสริม (AR) และความจริงผสม (MR) ซึ่งใน
ที่นี้ผู้วิจัยนำเสนอถึงเทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ VR เพ่ือมาใช้ในงานค้นคว้าวิจัย 

 

 
 

ภาพที่ 5  เทคโนโลยีโลกของความเป็นจริงและโลกเสมือน 
ที่มา: https://img.online-station.net/_content/2018/1004/gallery/1538651339.jpg 

 
ประเภทเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) แบ่งลักษณะตามการใช้งานเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ  

(พินันทา ฉัตรวัฒนา, 2563) ได้แก่ 
1.  ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ หรือ Fully-immersive virtual reality เป็นระบบที่ให้

ประสบการณ์เสมือนจริงดีที่สมบูรณ์แบบ เป็นระบบที่ผู้ใช้สามารถรับรู้ข้อมูลด้วยประสาทสัมผัสทั้ง  
5 อย่างเต็มรูปแบบ โดยผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เสริมพิเศษ อุปกรณ์ในการแสดงผล เช่น จอภาพ
สวมศีรษะ Head Mounted Display (HMD) โดย HMD คือหมวกเหล็ก หรือหน้ากากสำหรับสวม 
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ซึ่งสามารถจำลองภาพ และการได้ยินได้ด้วย (Auditory) และอุปกรณ์ในการนำเข้า เช่น ถุงมือรับ
สัมผัส เป็นต้น  

2.  ระบบรับสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งสัมผัส (Semi-immersive virtual reality) เป็นระบบที่
มีหลักการทำงานคล้ายกับรุ่นแรกแต่มีการพัฒนาระบบจอภาพให้มีทุมกว้าง ตัวอย่างอุปกรณ์ในการ
แสดงผล เช่น จอภาพมอนิเตอร์ขนาดใหญ่ ระบบจอภาพอย่างกว้าง แว่นตามองภาพ 3 มิติ เป็นต้น 
และตัวอย่างอุปกรณ์ในการนำเข้า เช่น จอยสติ๊กสามมิติ อุปกรณ์ควบคุมการเคลื่อนที่ในสิ่งแวดล้อม
สามมิติ เป็นต้น 

3.  ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ หรือ Non-immersive virtual reality หรอื 
Desktop virtual reality หรอืเรียกอีกชื่อหนึ่งว่า ระบบเสมือนจริงแบบเทียม (Artificial reality)  
จะใช้จอภาพคอมพิวเตอร์เพื่อแสดงโลกเสมือนจริง การรับสัมผัสโดยการใช้ประสาทสัมผัสทางตาดู
ภาพผ่านจอมอนิเตอร์ และควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่ด้วยมือบังคับ เช่น คีย์บอร์ด เมาส์ แบบสัมผัส
ผ่านจอ จอยสติ๊ก ปากกกาดิจิทัล เป็นต้น 

การทำงานของเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
ระบบการทำงานของเทคโนโลยีความจริงเสมือน ประกอบไปด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 

ซึ่งฮาร์ดแวร์ได้แก่อุปกรณ์แสดงผล (Display device) และอุปกรณ์นำเข้า (Input device) โดยมี
ซอฟต์แวร์ทำหน้าที่เชื่อมโยงหน่วยแสดงผลและฮาร์ดแวร์เข้าด้วยกัน ซึ่งหน่วยแสดงผลมาจากการ
กำหนดรูปแบบในการออกแบบจำลองสถานการณ์ผ่านโปรแกรมต่าง ๆ เข้าไปในซอฟต์แวร์ ตามภาพ 

 

 
ภาพที่ 6  ผังการทำงานของระบบเทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ VR 

 

อุปกรณ์แสดงผล 

อุปกรณ์นำเข้า 

การประมวลผลความจริงเสมือน 

การประมวลผลภาพ การประมวลผลเสียง การประมวลผลการสมัผสั 
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จากภาพที่ 6 ในส่วนของฮาร์ดแวร์ของอุปกรณ์แสดงผลสามารถแบ่งตามรูปแบบการใช้งาน
อุปกรณ์ได้ 3 แบบ ดังนี้ 
 1.  อุปกรณ์แบบติดกับศีรษะ (Head-attach) อุปกรณ์แบบติดศีรษะ สามารถเป็นได้ทั้ง
แว่นตา VR, คอนแทคเลนส์แบบ VR รวมถึง Projector ที่ฉายภาพจำลองจากศีรษะลงบนวัตถุ 
 2.  อุปกรณ์แบบถืออยู่ในมือ (Hand-held) อุปกรณ์แบบที่ต้องถืออยู่ในมือเพ่ือใช้งานชม
ภาพจำลอง ไม่ว่าจะเป็น Projector, หน้าจอแสดงผล หรือหน้าจอแสดงผลแบบโปร่งแสง 
Smartphone ทั้งหลายก็จัดอยู่ในอุปกรณ์ชนิดนี้เช่นกัน 
 3.  อุปกรณ์แบบตั้งวาง (Spatial) เป็นอุปกรณ์ที่ตั้งวางบนสภาพแวดล้อมจริงเพ่ือแสดง
ภาพเสมือนบนวัตถุ ไม่ว่าจะในรูปแบบหน้าจอหรือ Projector ที่ฉายภาพจำลองลงบนวัตถุ 
 การนำมาประยุกต์ใช้งาน 

ปัจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือนได้เข้ามามีบทบาทในการใช้งานในชีวิตประจำวัน 
รวมทั้งมีการนำมาประยุกต์กับงานหลากหลายด้าน เพ่ือก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดในการทำงาน อาทิ
เช่น 
 1.  ใช้ในการเล่นเกม เช่น เกมแนว FPS (จำพวกยิงปืน) จะปืนจำลองให้ถือไปในระหว่าง
เล่น และตัวจำลองการเดินและวิ่งที่ผูกติดตัวเราไว้ คล้าย ๆ กับ Treadmill 
 2.  ใช้ในการจำลองการฝึกขับเครื่องบินของกัปตัน 
 3.  ใช้ในการจำลองการฝึกหัดทางทหาร เช่น การกระโดดร่ม โดยจะต้องใช้อุปกรณ์เสริม
เป็นชุดกระโดดร่มจริง และอุุปกรณ์ท่ีรั้งตัวให้สูงจากพ้ืน 
 4.  ใช้ในการสวมเพ่ือจำลองห้องที่มีการตกแต่งแล้ว (บริษัทอสังหาริมทรัพย์บางรายมีการ
ใช้เทคโนโลยีนี้ในการโครงการใหม่เพ่ือช่วยให้อ้างอิงจากสถานที่จริงได้ง่ายขึ้น) 
 5.  ในธุรกิจสุขภาพ หมอและพยาบาลสามารถใช้ VR ในการฝึกซ้อมการผ่าตัดและรักษา
ผู้ป่วยซึ่งเป็นหุ่นเสมือนที่ VR สร้างข้ึน 
 6.  ในธุรกิจการบินที่ต้องมีการซ่อมแซมชิ้นส่วนและฝึกการควบคุมเครื่องบิน VR ได้เข้ามา
เป็นส่วนสำคัญในการฝึกอบรมพนักงาน Jasoren บริษัทที่มีความเชี่ยวชาญในการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
AR และ VR กล่าวว่าการศึกษาและเรียนรู้ชิ้นส่วนของเครื่องบินจำเป็นต้องใช้เวลาศึกษาอย่างละเอียด 
และด้วยชิ้นส่วนของเครื่องบินมีราคาสูง การเรียนรู้ด้วย VR จึงเป็นที่นิยม ทั้งนี้ก็เพ่ือป้องกันความ
เสียหายที่อาจเกิดขึ้นต่อชิ้นส่วนและผู้ใช้งาน อีกท้ังผู้ใช้งานยังสามารถใช้เวลาศึกษาและฝึกฝนได้ใน
เวลาที่ไม่จำกัด นอกจากนี้ นักบินสามารถใส่ VR headset เพ่ือจำลองการบังคับเครื่องบินในห้อง
บังคับการ เรียนรู้วิธีการบิน รวมถึงฝึกการเผชิญหน้ากับเหตุอันตรายที่คาดไม่ถึง 

นอกจากนั้นยังมีการนำมาประยุกต์เป็นวงกว้างในงานสาขาต่าง ๆ เช่น การศึกษา, 
การแพทย์, การตลาด, โลจิสติกส์, การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์, กระบวนการผลิต, การ
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ท่องเที่ยว รวมถึงด้านความปลอดภัยก็มีการนำมาประยุกต์ใช้ โดยส่วนมากจะเป็นการอบรมทักษะการ
ซ่อมบำรุงก่อนเริ่มงานจริงเพ่ือให้รู้วิธีการทำงานอย่างถูกต้องและปลอดภัย 

เทคโนโลยีความจริงเสมือน เป็นเทคโนโลยีที่มีผู้สนใจนำมาต่อยอดพัฒนาและนำมาใช้
ประโยชน์อย่างกว้างขวางทางด้านการศึกษา เพ่ือช่วยในการจัดเรียนการสอน ช่วยสร้างประสบการณ์
ผู้เรียนให้สามารถเข้าถึงเนื้อหาที่เข้าใจยากได้แบบเสมือนจริง นอกจากนี้สามารถนำเทคโนโลยีมาสร้าง
ห้องเรียนจำลองเสมือนจริงและสร้างบรรยากาศรอบ ๆ ให้เหมือนอยู่ในห้องเรียนจริงซึ่งเป็นอีก
ทางเลือกหนึ่งสำรับผู้เรียนที่ต้องการเรียนรู้แบบนอกตำราและเป็นห้องเรียนที่ปลอดภัยกว่าเนื่องจาก
ผู้เรียนไม่ได้ไปหยิบจับสิ่งของจริง และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องได้
อีกมากมาย   เช่นเดียวกับการใช้ AR ในอุตสาหกรรมที่ต้องใช้ความชำนาญในการใช้เครื่องมือและ
เทคโนโลยีโดยเฉพาะ VR ถูกนำไปใช้ในการฝึกอบรมพนักงาน เนื่องจากเป็นวิธีที่คุ้มค่าสำหรับการใช้
งานในระยะยาว และสามารถลดความเสี่ยงในการเกิดอุบัติเหตุได้  

ทางผู้วิจัยขอกล่าวถึงโปรแกรมที่ใช้สำหรับพัฒนาออกแบบโปรแกรมเทคโนโลยีความจริง
เสมือนสำหรับในงานวิจัยนี้ในด้านความปลอดภัย เพ่ือใช้สำหรับฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ โดยจำลอง
สภาพแวดล้อมในโปรแกรมให้เหมือนกับสภาพแวดล้อมพ้ืนที่หน้างานจริง ซึ่งจะช่วยให้การฝึกซ้อม
อพยพหนีไฟมีความน่าสนใจ กระตุ้นความรู้สึกอยากมีส่วนร่วมในการฝึกซ้อม และได้ฝึกกระบวนการ
ความคิดในการตัดสินใจเลือกเส้นทางท่ีปลอดภัย 

เกมเอนจิ้น/ Game Engine 
Game Engine คือ ชุดเครื่องมือหรือซอฟต์แวร์ที่ช่วยอำนวยความสะดวกให้กับนักพัฒนา

ผู้สร้างเกม หรือเรียกว่า ซอฟต์แวร์โปรแกรมสร้างเกม ด้วยการรวมเอาชุดคำสั่ง เครื่องมือ และ 
‘Asset’ หรือโมเดล 3D ซึ่งถูกเขียนขึ้นมาจากภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น C, C++ หรือ JAVA นำมา
รวบรวมไว้เพ่ือให้เกิดความสะดวกในการเลือกใช้เพ่ือออกแบบเป็นตัวเกม โดยไม่ต้องเริ่มสร้างข้ึนมา
ใหม่ เช่น การแสดงผลภาพในรูปแบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติ เครื่องมือสร้างหรือคำนวนระบบ Physics 
ต่าง ๆ ระบบเสียงของตัวละคร โหมดออนไลน์ หรือโปรแกรมทำอนิเมชั่น และองค์ประกอบอื่น ๆ อีก
มากมาย  
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ภาพที่ 7  ตัวอย่างเครื่องมือการออกแบบเกม 
ที่มา: https://newmediaskill.com/2023/04/25/unreal-engine/ 

 

 
 

ภาพที่ 8  ตัวอย่างการออกแบบภาพจำลองที่เสมือนจริง 
ที่มา: https://newmediaskill.com/2023/04/25/unreal-engine/ 
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ในส่วนข้อจำกัดนั้น เมื่อถึงระยะเวลาหนึ่ง ซอฟต์แวร์ที่ใช้อาจเกิดการตกรุ่นได้ เนื่องจาก
ซอฟต์แวร์มีการพัฒนาตลอดเวลา มีการสร้างรุ่นใหม่ออกมาเรื่อย ๆ เพ่ือปรับปรุงให้สอดคล้องกับ
เทคโนโลยีอุปกรณ์การเล่นเกม เพื่อให้สะดวกกว่าและทำงานรวดเร็วกว่า ทำให้รุ่นเดิมไม่รองรับหรือ
เกิดความไม่เสถียรในการใช้เมื่ออยู่บน PC ได้ 

ในตลาดปัจจุบันมี Engine เกมแบบ 3rd Party มากมายที่ให้ผู้พัฒนาเลือกใช้สำหรับเกม
ของตัวเองได้ ซึ่งแต่ละ Engine ก็มีความโดดเด่นและเอกลักษณ์ที่แตกต่างกันไป ที่เข้าไปเลือกซื้อหรือ
โหลดฟรี ทำให้ผู้พัฒนาที่มีทีมเล็กหรือผู้พัฒนาฝึกหัดสามารถทดลองสร้างเกมเองได้นั่นเอง ที่สำคัญ
ที่สุด Engine เหล่านี้หลายอันเปิดให้ใช้ “ฟรี” และจะมีการเรียกเก็บเงินก็ต่อเมื่อนำเกมที่สร้างไปทำ
รายได้เท่านั้น โดย Engine แบบ 3rd Party ที่มักถูกใช้ในการสร้างเกมระดับมืออาชีพ เช่น Unreal 
Engine, CryEngine, Unity ซึ่งในการวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้งาน Engine ของ Unreal Engine ใน
การออกแบบและสร้างสถานการณ์จำลองเพ่ือใช้ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 

 

 
 

ภาพที่ 9  โลโก ้Unreal Engine 
ที่มา: https://newmediaskill.com/2023/04/25/unreal-engine/ 

 
Unreal Engine 
Unreal Engine เป็น Game Engine ที่โด่งดังที่สุด เปิดตัวครั้งแรกในปี ค.ศ. 1998 พัฒนา

โดยบริษัท Epic Games จุดเด่นของ Unreal Engine คือ ตัว Engine ที่มีความยืดหยุ่นในการใช้งาน
เป็นอย่างมาก สามารถออกแบบเกมรวมถึงกราฟฟิคได้หลายรูปแบบ ตั้งแต่กราฟฟิกการ์ตูนสีสันสดใส
อย่าง Kingdom Hearts 3 ไปจนถึงกราฟฟิกแบบสมจริงอย่าง Hellblade: Senua’s Sacrifice 
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แม้แต่เกมมือถืออย่างซีรีส์ Infinity Blade ก็ยังพัฒนาโดยใช้ Unreal Engine เวอร์ชั่นต่าง ๆ เช่นกัน 
ซึ่งเกมดังอ่ืน ๆ ที่ใช้ Unreal Engine เช่น Final Fantasy VII: Remake, Mass Effect 1-3, 
Octopath Traveller, Mortal Kombat 11, XCOM: Enemy Unknown, XCOM2 สามารถ
นำไปใช้ออกแบบสร้างเกม สื่อการเรียนรู้ ประยุกต์ใช้ในงานต่าง ๆ โดยสามารถโหลดใช้เวอร์ชั่นเต็มได้
ไม่มีค่าใช้จ่าย ซึ่งมีเงื่อนไขกรณีท่ีเกมที่สร้างขึ้นนั้นถูกนำไปสร้างรายได้จะต้องจ่ายเงินให้กับบริษัท 
Epic Games โดยจะคิดเป็น% ของรายได้ต่อปี 

หลักการพื้นฐานในการสร้าง Unreal Engine สำหรับออกแบบส่ือการเรียนรู้ 
 1.  การเรียนรู้เพ่ิมติมจากสื่อการเรียบรู้ต่าง ๆ หรือหนังสือเกี่ยวกับการพัฒนาเกมด้วย 
UE4 เช่น ดูผลงานของผู้อื่นบน YouTube อ่านบทช่วยสอนหรือหนังสือเกี่ยวกับการพัฒนาเกมโดยใช้ 
UE4 หรือข้อความวารสารเพื่อหาแรงบันดาลใจในการสร้างเนื้อหาหรือระดับที่จะพัฒนา 
 2.  เรียนรู้การเขียนโปรแกรม C++ เป็นพื้นฐานหลักในการออกแบบกราฟฟิค เช่น ตัวแปร
และคำสั่งไฟล์ควบคุม โครงสร้างข้อมูล พิมพ์เขียว เทคนิคการดีบัก และอ่ืน ๆ ก่อนที่จะพยายามทำ
โครงการเชิงลึกด้วยซอฟต์แวร์ 
 3.  ติดตั้ง Unreal Engine บนเครื่อง โดยสามารถเรียนรู้ข้อมูลเพิ่มเติมต่าง ๆ ได้จาก
เว็บไซต์อย่างเป็นทางการของ Epic Games และดาวน์โหลดไฟล์การติดตั้งโดยตรงจากแหล่งนั้น 
หลังจากการติดตั้งเสร็จสิ้นให้รีสตาร์ทคอมพิวเตอร์เพื่อเข้าถึงโปรแกรม 
 4.  การตั้งค่าเครื่องมือที่จะใช้สำหรับการพัฒนาสำหรับเอนจิ้น เช่น การติดตั้ง Visual 
Studio และการเตรียมเลือกเครื่องมือสำหรับการพัฒนาเกม รวมถึงการติดตั้งไดรเวอร์ที่จำเป็น
ทั้งหมด การตรวจสอบข้อมูลจำเพาะระบบว่าเข้ากันได้กับฮาร์ดแวร์ของคอมพิวเตอร์ การตั้งค่า
ตัวเลือกการแสดงผล เช่น การตั้งค่าความละเอียด การตั้งค่าเครือข่ายการสืบค้น เช่น การเข้าถึงดีบั๊ก
จากระยะไกล เป็นต้น 
 5.  ออกแบบโครงการพ้ืนฐานและกราฟฟิค เขียนโค้ดพ้ืนฐานที่ไม่ซับซ้อนเกินไปแต่ยังมี
องค์ประกอบเพียงพอ เช่น Unreal Materials เพ่ือทำความคุ้นเคยกับวิธีการทำงานร่วมกัน ก่อนที่จะ
ดำเนินการต่อไปยังขั้นสูง นอกจากนี้ ลองเริ่มต้นด้วยการสร้างเกมง่าย ๆ เป็นเพียงเนื้อหาทั่วไป 
เพ่ือให้เห็นว่าด้านการเขียนโค้ดที่ซับซ้อนของการออกแบบเกมทำงานอย่างไรเมื่อเปรียบเทียบกับการ
สร้างเนื้อหาตั้งแต่เริ่มต้นโดยใช้เครื่องมือแก้ไข UE4 เช่น Sequencer/Matinee 
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การนำเทคโนโลยี VR และ AR มาประยุกต์ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) รวมถึงเทคโนโลยีผสานความจริง (AR) เป็นเทคโนโลยีที่มี

ผู้สนใจนำมาต่อยอดพัฒนาในแขนงสาขาความปลอดภัยยังไม่มากโดยเฉพาะในหัวข้อเรื่องการอพยพ
หนีไฟนั้นพบว่า 10 ปีย้อนหลัง ในงานวิจัยของประเทศไทย ยังไม่พบว่ามีบุคคลหรือหน่วยงานใด ได้
ริเริ่มนำเทคโนโลยีเหล่านี้ มาประยุกต์ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟแต่อย่างใด ในส่วนต่างประเทศเริ่ม
มีแนวโน้มที่มีการศึกษาวิจัยในแง่การอพยพหนีไฟมากข้ึนแต่ยังถือว่าน้อยเมื่อเทียบกับงานวิจัยอื่น ๆ 
งานวิจัยที่พบในต่างประเทศเป็นเพียง การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในลักษณะเพ่ือการสื่อสาร
ให้รู้จักเส้นทางอพยพ, การสร้างสัญลักษณ์ป้ายต่าง ๆ เช่น ป้ายหนีไฟ, ลูกศรพาไปที่ตำแหน่งทางออก
สู่พื้นที่ที่ปลอดภัย  ในเรื่องสถานที่ที่มีการออกแบบเส้นทางอพยพ มักจะเป็นภายในอาคารทั่วไป เช่น 
โรงเรียน มหาวิทยาลัย ตึกสูง แต่ในพ้ืนที่ในอาคารโรงงานฝ่ายผลิตยังไม่พบในงานวิจัยใด ๆ ซ่ึงตาม
ความรุนแรงแล้วนั้นโรงงานอุตสาหกรรมมีความเสี่ยงสูงที่จะเกิดอัคคีภัยที่รุนแรงและมีพนักงานอยู่เป็น
จำนวนมาก 

จากสถิติการนำเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) รวมถึงเทคโนโลยีผสานความจริง (AR) มา
ประยุกต์ใช้ด้านการอพยพในเหตุภัยพิบัติและอุบัติภัยต่าง ๆ ในต่างประเทศ ช่วงปี ค.ศ. 2006-2020 
นั้นเริ่มมีแนวโน้มที่มีการศึกษาวิจัยมากข้ึนในปีหลัง ๆ ตามที่สรุปการค้นคว้าวิจัย ตามภาพที่ 10 
 

 
 
ภาพที่ 10  สรุปการทบทวนวรรณกรรม VR, AR และการอพยพในเหตุต่าง ๆ ปี ค.ศ. 2006-2020 
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 ในปัจจุบันพบว่ามีการนำเทคโนโลยี VR และ AR เข้ามาใช้ในการอบรมด้านความปลอดภัย
เริ่มมีมากขึ้น รวมถึงความปลอดภัยในแง่ความบันเทิง คือการนำมาสร้างรูปแบบเกมที่เกี่ยวข้องกับการ
อพยพจากเหตุฉุกเฉินต่าง ๆ หรือ Gamification คล้าย ๆ กับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เช่น การให้
คะแนน การแข่งขันกับบุคคลอ่ืน การสร้างกฎกติกาในการเล่น เช่นงานวิจัยของ Mitsuhara et al. 
(2018) มีการนำระบบการนับคะแนนมาให้กับผู้ฝึกโดยเพิ่มแต้มหรือตัดแต้มขึ้นอยู่กับมีการเลือก
เส้นทางอพยพว่าถูกต้องหรือไม่ อีกงานวิจัยหนึ่งของ Catal et al. (2019) ได้มีการพัฒนาโปรแกรมให้
เป็นเกมบนมือถือเพ่ือฝึกให้ผู้เล่นได้ จำลองอพยพออกจากเหตุไฟไหม้หรือเหตุฉุกเฉินอ่ืน ๆ โดยหาทาง
ออกฉุกเฉินที่ใกล้ที่สุด โดยการสร้างจำลองสถานที่ในเกมข้ึนมาใหม่ กติกาให้ผู้เล่นหาทางออกใกล้ที่สุด
และหลีกเลี่ยงจากแหล่งอันตรายจากเหตุฉุกเฉิน ซึ่งผู้เล่นจะต้องสวมใส่อุปกรณ์ในการเล่นเป็นที่ครอบ
ตาหรือ VR Headset และมองภาพจำลองสามมิติเพ่ือเล่นเกม (Catal et al., 2019) 
 นอกจากนี้ได้เพ่ิมวิธีการนำระบบแข่งขันนับคะแนนมาใช้ โดยคะแนนจะเพ่ิมข้ึนหรือลดลง
ขึ้นอยู่กับการเลือกเส้นทางอพยพ ซึ่งการฝึกทักษะโดยผ่านการเล่นเกมนั้นถือเป็นการเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการฝึกซ้อมและอบรมได้ (Mitsuhara et al., 2018) 
 นอกจากนี้ VR และ AR ยังสามารถใช้ในการเป็นผู้ช่วยนำทางสำหรับผู้ที่มีความบกพร่อง
ทางการมองเห็นได้ ซึ่งได้มีการนำมาทดสอบกับผู้ที่มีความบกพร่องทางการมองเห็นรวมถึงผู้เข้าร่วม
ทดสอบอ่ืนที่จำลองให้มองไม่เห็น (Huang & Kinateder, 2019) นอกจากนั้น ทำให้ยังมองว่าสามารถ
นำไปต่อยอดประยุกต์ใช้ในสภาวะใกล้เคียงกัน โดยช่วยในการอพยพหนีไฟในสภาพการณ์ที่ทัศนวิสัย
ต่ำ เช่น มีกลุ่มควันเป็นจำนวนมาก, ไฟดับหรือเหตุที่ต้องตัดกระแสไฟฟ้าเพ่ือการดับเพลิง หรือการ
อพยพหนีไฟในกะกลางคืน (Zhao & Kupferstein, 2019)  
 จากการศึกษามีงานวิจัยเพียง 1 ฉบับได้มีการเปรียบเทียบระหว่างประสิทธิภาพการใช้ AR 
ร่วมกับการซ้อมอพยพหนีไฟ กับระบบการซ้อมอพยพหนีไฟเดิม เช่น สังเกตจากป้ายหนีไฟที่ติดอยู่
ผนัง พบว่าเมื่อใช้ AR เข้าร่วม สามารถทำให้ในขั้นตอนการอพยพมีความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น (Ortakci 
et al., 2017) อย่างไรก็ตามการศึกษารายงานเพียงผู้เข้าร่วมสามคน ดังนั้นจึงได้มีการรวบรวมข้อมูล
เพ่ิมเติมจากการอพยพอ่ืน พบการเปรียบเทียบระหว่างประสิทธิภาพการใช้ AR ร่วมในการทดสอบ
จำลองค้นหาเส้นทางในเขาวงกตในสภาพที่มืดเพ่ืออพยพออกมา เทียบกับการค้นหาเดิมโดยไม่มี AR 
พบว่า ช่วยลดระยะเวลาในการอพยพ และลดระยะทางในการเลือกใช้เส้นทาง (Diao & Shih, 2018) 
ดังนั้นเมื่อมีการการจำลองการเกิดเพลิงไหม้แล้วจะสามารถนำมาใช้ในการออกแบบระบบเพ่ือการ
ป้องกันอัคคีภัยในอาคารประเภทประเภทต่าง ๆ ได้มีประสิทธิภาพเพ่ิมยิ่งขึ้น จากการศึกษางานวิจัย
ต่าง ๆ ที่ผู้เขียนได้ศึกษามาพอจะสรุปได้ว่า การเกิดอัคคีภัยในอาคารส่วนใหญ่เกิดจากความประมาท
ของมนุษย์ ดังนั้นควรให้การศึกษา คือ การฝึกอบรมเกี่ยวกับการป้องกันและระงับอัคคีภัยในอาคาร
เพ่ือป้องกันเหตุเพลิงไหม้ที่จะเกิดข้ึน เนื่องจากหลักการของระบบการตรวจจับอัคคีภัยคือการปกป้อง



 39 

ช่วยเหลือชีวิตก่อนทรัพย์สิน เมื่อระบบเกิดการบกพร่องก็อาจทำให้สูญเสียชีวิตและทรัพย์สินได้ ดังนั้น
จึงควรมีระบบดับเพลิงอัตโนมัติภายในอาคาร ส่วนการจำกัดวงพ้ืนที่เป็นการป้องกันไฟเชิงรับซึ่งจะ
ช่วยต้านทานการเกิดและลุกลามของไฟโดยมากจะเป็นส่วนที่รวมอยู่กับตัวอาคาร เช่น โครงสร้าง
อาคารควรทำจากวัสดุกันไฟและความร้อน จึงควรมีเครื่องดับเพลิงในบริเวณอาคารและควรมีแบบ
แปลนผังแสดงตำแหน่งอุปกรณ์ดับเพลิงแสดงให้เห็นได้ในบริเวณของอาคารด้วย (Choochuay, 
2013) 
 จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ในส่วนของแนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องจึงมีความสนใจที่จะนำเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) เข้ามา
ประยุกต์ใช้ร่วมกับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟของพนักงานฝ่ายผลิตในบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่ง
หนึ่งในจังหวัดชลบุรี เพ่ือช่วยให้พนักงานตัดสินใจเลือกเส้นทางอพยพหนีไฟได้อย่างปลอดภัย และเกิด
ความชำนาญในเส้นทางอพยพ (นุชจรี อุทจิตร์, 2562) ด้วยวิธีการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านโปรแกรม
คอมเตอร์ในรูปแบบของการทดสอบเกมหรือเกมมิฟิเคชัน โดยการสร้างสถานการณ์จำลองของการ
เกิดเพลิงไหม้ในรูปแบบต่าง ๆ ที่ใกล้เคียงกับความเสี่ยงที่สามารถเกิดขึ้นจริงภายในบริษัทผลิตชิ้นส่วน
ยานยนต์แห่งหนึ่ง รวมถึงการจำลองรูปแบบเส้นทางอพยพที่หลากหลายให้กับพนักงานภายใต้
สิ่งแวดล้อมท่ีเสมือนจริง ทั้งโครงสร้างอาคาร เส้นทางหนีไฟ ประตูทางออก วัตถุดิบ เครื่องจักร และ
อุปกรณ์ต่าง ๆ เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้ฝึกซ้อมได้มีกระบวนการทางความคิดที่จะวิเคราะห์อันตรายที่
เกิดข้ึนจากสถานการณ์จำลองเหตุเพลิงไหม้ที่แตกต่างกันเฉพาะหน้าในเวลาที่จำกัดได้ เพ่ือนำมาสู่การ
ตัดสินใจเลือกเส้นทางอพยพหนีไฟสู่ทางออกได้อย่างปลอดภัย นอกจากนั้นผู้วิจัยสนใจที่จะออกแบบ
โปรแกรมในลักษณะการทดสอบแข่งขันการอพยพหนีไฟในรูปแบบเพิ่มเติมที่มีการให้คะแนนเพื่อเป็น
การเพ่ิมความสนใจให้กับพนักงานที่จะฝึกซ้อมอพยพหนีไฟอย่างจริงจังและต่อเนื่อง 
 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัความพึงพอใจ 
 ความหมายของความพึงพอใจ 
 เสาวลักษณ์ น้อยอาษา (2547) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง คุณลักษณะ
ทางจิต หรือทางอารมณ์ ความรู้สึกนึกคิด ความชอบหรือทัศนคติของบุคคลที่มีต่อการปฏิบัติงานหรือ
การทำงาน ซึ่งเป็นพฤติกรรมเชิงบวก 
 ศักดิ์ชาย ทองศรี (2547) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือ
อารมณ์ของบุคคลที่มีต่อสิ่งเร้า เป็นผลต่อเนื่องจากการที่บุคคลประเมินสิ่งเร้าว่าพอใจ ต้องการหรือดี
อย่างไร 
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 สุนันทา เสนาะเสียง (2548) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของ
บุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งในทางบวก และแสดงพฤติกรรมการตอบสนองทั้งทางร่างกายและจิตใจ 
 วิไล รัตนพลที (2548) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของมนุษย์ที่
เกี่ยวข้องกับอารมณ์จากการได้รับการตอบสนองความต้องการซึ่งแสดงออกมาทางพฤติกรรมซึ่งสังเกต
ได้จากสายตา คำพูดและการแสดงออกทางพฤติกรรม 
 สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบ ยินดี เต็มใจ และมีเจตคติที่ดีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนของผู้เรียน และกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้เรียนได้ ทำให้ผู้เรียนประสบผลสำเร็จในการเรียน  
 องค์ประกอบที่ทำให้เกิดความพอใจ 
 Bamard (1996 อ้างถึงในวิไล รัตนพลที, 2548) ได้กล่าวว่า ปัจจัยที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ 
ได้แก่ 
 1.  สิ่งจูงใจเก่ียวกับวัตถุ ประกอบด้วยวัสดุอุปกรณ์ อาคาร สถานที่ เป็นต้น 
 2.  สิ่งจูงใจเก่ียวกับโอกาส เช่น การมีชื่อเสียง ความเด่น ความมีอำนาจ อิทธิพล 
 3.  สิ่งจูงใจเก่ียวกับสภาพวัสดุอุปกรณ์ ความร่วมมือ การได้รับบริการ ซึ่งอาจจะได้โดยรู้ตัว
หรือไม่รู้ตัว 
 4.  ความสามารถของครูผู้สอน ที่จะทาให้ความพึงพอใจแก่บุคคล โดยเปิดโอกาสให้เขา
แสดงอุดมคติโดยเสรี เพ่ือก่อให้เกิดความภาคภูมิใจในฝีมือ 
 5.  สิ่งจูงใจเก่ียวกับเพ่ือนร่วมงาน การมีสัมพันธ์ฉันมิตรกับบุคคลภายในห้อง ความผูกพัน
กับสถาบันและการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมในโรงเรียน 
 การวัดความพึงพอใจ 
 วิไล รัตนพลที (2548) กล่าวว่า ความพึงพอใจเกิดข้ึนหรือไม่นั้น ขึ้นอยู่กับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ประกอบกับระดับความรู้สึกของบุคคล ดังนั้นในการวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
กระทำได้หลายวิธีต่อไปนี้ 
 1.  การใช้แบบสอบถามซึ่งเป็นวิธีที่นิยมใช้มากอย่างแพร่หลายวิธีหนึ่ง 
 2.  การสัมภาษณ์ซึ่งเป็นวิธีที่ต้องอาศัยเทคนิค และความชำนาญพิเศษของผู้สัมภาษณ์ท่ีจะ
จูงใจให้ผู้ตอบคำถามตามข้อเท็จจริง 
 3.  การสังเกต เป็นการสังเกตพฤติกรรมทั้งก่อนการปฏิบัติกิจกรรม ขณะปฏิบัติกิจกรรม
และหลังการปฏิบัติกิจกรรม 
 จะเห็นได้ว่า การวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้สามารถที่จะวัดได้หลายวิธี ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
ความสะดวก ความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุ่งหมาย หรือเป้าหมายของการวัดด้วยจึงจะส่งผลให้ การ
วัดนั้นมีประสิทธิภาพน่าเชื่อถือ โดยผู้รายงานจะใช่แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดย
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แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่าเป็นเครื่องมือที่นิยมใช้กันมากโดยเฉพาะการเก็บ รวบรวมข้อมูล
ทางสังคมศาสตร์ เพราะเป็นวิธีการที่สะดวกและสามารถใช้วัดได้อย่างกว้างขวาง โดยคำถามเป็น
ตัวกระตุ้นเร่งเร้าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ออกมาใช้ในการประเมินพนักงาน พนักงานใช้
ประเมินตนเองหรือสิ่งอื่น ๆ ใช้ทั้งในการประเมินการปฏิบัติกิจกรรม ทักษะต่าง ๆ และพฤติกรรมด้าน
จิตพิสัย เช่น ความพึงพอใจ เจตคติ แรงจูงใจใฝ่ สัมฤทธิ์ ความสนใจ การวัดความพึงพอใจของ
พนักงานที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน ที่ผู้ดำเนินวิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบ
ประเมินความพึงพอใจ โดยยึดหลัก แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การประเมิน
ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545)  

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด  ให้ 5 คะแนน 
ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก   ให้ 4 คะแนน 
ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง  ให้ 3 คะแนน 
ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย   ให้ 2 คะแนน 
ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด  ให้ 1 คะแนน 

ซึ่งมีเกณฑ์การพิจารณาความพึงพอใจของพนักงานจากคะแนนเฉลี่ยตามเกณฑ์ ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

  
 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน เพ่ือกำหนดความถี่ของการ
ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ สำหรับโรงงานผลิตชิ้นส่วนยานยนต์จังหวัดชลบุรี” ผู้วิจัยได้กำหนดขั้นตอนการ
ดำเนินการวิจัยไว้ ได้แก่ รูปแบบการวิจัย ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การสร้างเครื่องมือและรวบรวมข้อมูล การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่
ใช้ในงานวิจัย และการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

รูปแบบการวิจัย 
 เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and development research) โดยการออกแบบ
และสร้างเทคโนโลยีความจริงเสมือนเพื่อนำมาใช้ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ใน
รูปแบบระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non-immersive virtual reality) 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรศึกษา คือ พนักงานฝ่ายผลิตในบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง จังหวัด
ชลบุรี จำนวน 558 คน (จากฐานข้อมูลบริษัท ณ วันที่ 30 พฤศจิกายน พ.ศ. 2565)  
 กลุ่มตัวอย่าง คือ พนักงานฝ่ายผลิตในบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง จังหวัดชลบุรี 
ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย โดยการจับฉลากรหัสพนักงานในแต่ละแผนกของฝ่ายผลิตตาม
สัดส่วน จำนวน 85 คน โดยใช้สูตรคำนวนทาโร่ยามาเน่ ที่ค่าความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ 10% 
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ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 1.  ตัวแปรต้น  ได้แก่  
  1.1  การนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) ไปใช้ร่วมกับการ
ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
  1.2  ข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ, อายุ, ประสบการณ์ทำงาน, ลักษณะงาน, ความถี่ใน
การเล่นเกม, ความคุ้นเคยในเส้นทางหนีไฟ  
 2.  ตัวแปรตาม ได้แก่ 
  2.1  ความถี่ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ ผ่านเทคโนโลยี VR 
  2.2  ความพึงพอใจต่อการใช้เทคโนโลยี VR เพ่ือฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการ
จำลองสถานการณ์ 
 ระยะเวลาการวิจัย เก็บรวบรวมข้อมูลและทดลองระหว่างเดือนธันวาคม พ.ศ. 2565 ถึง
เดือนมีนาคม พ.ศ. 2566 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1.  เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) สำหรับใช้สร้างสิ่งแวดล้อมท่ีเสมือนจริง ชื่อโปรแกรม 
UNREAL ENGINE ในรูปแบบระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non-immersive Virtual 
Reality) 
 2.  คอมพิวเตอร์ สำหรับใช้ในการสร้างโปรแกรมเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นคอมพิวเตอร์
ประกอบ TeamOs-PC ตัวประมวลผลแบบ Intel® Core™ i5-9600K CPU @ 3.70GHz RAM : 
16.0 GB ประเภทระบบปฏิบัติการแบบ 64 บิต หน่วยประมวลผลกลาง x64 
 3.  โน๊ตบุค สำหรับใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ เป็นโน๊ตบุค MSI รุ่น Stealth 15M ตัว
ประมวลผลแบบ 12th Gen Intel® Core™ i7-1280P 2.00 GHz RAM : 16.0 GB (15.7 GB)
ประเภทระบบปฏิบัติการแบบ 64 บิต หน่วยประมวลผลกลาง x64 การ์ดจอ : RTX3060  
 4.  แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคลทั่วไป 
 5.  แบบสอบถามความพึงพอใจมีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการจำลอง
สถานการณ์ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน  
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ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือและรวบรวมข้อมูล 
 การดำเนินการสร้างเครื่องและรวบรวมข้อมูลนั้น ทางผู้วิจัยมีความสนใจที่จะนำเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน (VR) เข้ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ เพ่ือให้เป็นสื่อการเรียนรู้ ด้วย
วิธีการฝึกซ้อมผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบของการเล่นเกม ในลักษณะการทดสอบแข่งขัน
การอพยพหนีไฟอย่างปลอดภัยและภายใต้เวลาที่กำหนดให้ จากสถานการณ์จำลองของการเกิดเพลิง
ไหม้ในรูปแบบต่าง ๆ ที่ใกล้เคียงกับความเสี่ยงที่สามารถเกิดขึ้นจริงภายในบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์
แห่งหนึ่งจังหวัดชลบุรี ด้วยการจำลองสภาพแวดล้อมที่เสมือนจริงทั้งโครงสร้างอาคาร เส้นทางหนีไฟ 
ประตูทางออก วัตถุดิบ เครื่องจักร และอุปกรณ์ต่าง ๆ โดยมีขั้นตอนการดำเนินงานแบ่งออกเป็น 4 
ระยะ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 ระยะเตรียมการ 
 ระยะที ่2 การออกแบบโปรแกรม 
 ระยะที่ 3 การสร้างโปรแกรมความจริงเสมือนและเครื่องมือต่าง ๆ  
 ระยะที่ 4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ระยะที่ 1 ระยะเตรียมการ 
 เป็นการศึกษาข้อมูลองค์รวมเพ่ือใช้ประกอบในการวิจัยทั้งหมด ทั้งในส่วนของการศึกษา
เอกสารตำราบทความ และในส่วนของสภาพแวดล้อมภายในพื้นที่การทำงาน ความเสี่ยงที่ก่อให้เกิด
เหตุอัคคีภัย รวมถึงศึกษาเครื่องมือที่นำเข้ามาใช้ในการวิจัยคือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือนำทุกอย่าง
เข้ามาประยุกต์ใช้ร่วมกันเป็นการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 



 45 

 
 
 โดยมีรายละเอียดของขั้นตอนการเตรียมการ ดังนี้ 
 1.  ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ตำรา บทความ และงานวิจัยต่าง ๆ ทั้งในและต่างประเทศ  
ที่เก่ียวข้องกับมาตรฐาน ข้อกำหนดและทฤษฎีเกี่ยวกับการอพยพหนีไฟ และหลักการออกแบบเกม 
 2.  ศึกษาแบบโครงสร้างอาคาร ส่วนประกอบอาคารทั้งขนาด ความกว้างความสูง เพื่อให้
ได้สัดส่วนจำลองที่เสมือนจริง รวมไปถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ ผังการวางเครื่องจักร การจัดเก็บ
สินค้นและสารเคมี ทางออก ทางหนีไฟ เป็นต้น และการจัดทำโมเดลจำลองโครงสร้างของอาคาร 
ส่วนประกอบภายในอาคารต่าง ๆ และเส้นทางหนีไฟ เพ่ือให้ง่ายต่อการออกแบบโปรแกรมตาม 
ภาพที่ 11 

 

 1.  ศึกษามาตรฐาน ข้อกำหนด และทฤษฎี 

 

 2.  ศึกษาแบบโครงสร้าง ส่วนประกอบอาคาร 

 

 3.  สำรวจเส้นทางที่ใช้อพยพโดยเทียบกับขนาดพ้ืนที่จริง 

 

 4.  ประเมินความเสี่ยงด้านอัคคีภัยในโรงงาน 

 

 5.  ศึกษาวิธีการออกแบบและสร้างโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) 

 

 6.  รวบรวมและสรุปข้อมูลทั้งหมดเพ่ือกำหนดรูปแบบของเกม 
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ภาพที่ 11  แบบจำลองโมเดลของอาคาร มาตราส่วน 1 : 100 
ที่มา: แบบแปลนโรงงาน (2565) โดยเน้นที่เส้นทางหนีไฟเป็นหลัก 
 
 สำรวจเส้นทางที่ใช้อพยพโดยเทียบกับขนาดพ้ืนที่จริง เพื่อนำมาออกแบบโปรแกรมของ
เส้นทางท่ีใช้ในการซ้อมอพยพหนีไฟ 
 1.  การประเมินความเสี่ยงด้านอัคคีภัยในโรงงานจากกระบวนการผลิตทโดยพิจารณาจาก
ความถี่และความรุนแรง เพื่อให้มีความใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากที่สุด ในการกำหนดแต่ละ
สถานการณ์จำลอง 
 2.  ศึกษาการออกแบบและสร้างโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) และการเลือก
โปรแกรม VR ทีม่ีหลากหลายโปรแกรม ให้เหมาะสมกับงานวิจัยนี้ 
 3.  รวบรวมและสรุปข้อมูลทั้งหมดจากข้อ 1 ถึง 5 เพ่ือกำหนดรูปแบบลักษณะของเกมให้
สอดคล้องกับข้อมูลที่ได้มา 
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 ระยะที่ 2 การออกแบบรูปแบบเกม 
 การออกแบบรูปแบบเกม ถือเป็นการวางแบบแผนของเกมซึ่งเป็นส่วนสำคัญในการพัฒนา
เกมเนื่องจากการออกแบบในแต่ละข้ันตอนเป็นตัวกำหนดความเป็นไปได้ถึงความสำเร็จของตัวเกม 
ดังนั้นผู้วิจัยจึงกำหนดรูปแบบเกมให้สอดคล้องกับระเบียบปฏิบัติของโรงงานผลิตชิ้นส่วนยานยนต์
จังหวัดชลบุรีเพื่อให้ง่ายต่อการทำความเข้าใจของผู้ทดสอบเกม โดยทั่วไปขั้นตอนต่าง ๆ จะใช้จอภาพ
ต่าง ๆ เพ่ือควบคุมลำดับขั้นตอนการทำงาน แบบแผนการทำงานของเกม ตามภาพที่ 12 
 

 
ภาพที่ 12  แบบแผนการทำงานของเกม 
 
 จากแบบแผนการทำงานของเกม ทางผู้วิจัยจึงร่างแบบขั้นตอนเพ่ือนำมาใช้งานวิจัยการ
ออกแบบและสร้างเทคโนโลยีความจริงเสมือนสำหรับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ ตามภาพด้านล่าง 
 

 
 
ภาพที่ 13  แบบขั้นตอนการสร้างเทคโนโลยีความจริงเสมือนสำหรับฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
 
  

Loading Welcome How to 

Play Game The End 
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 จากภาพที่ 13 เป็นแบบขั้นตอนการสร้างเทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยได้ออกแบบ
รูปแบบเกมในลักษณะที่ต้องอพยพหนีไฟจากเหตุเพลิงไหม้เพ่ือหาทางออกท่ีปลอดภัยในพ้ืนที่ที่
กำหนดขึ้นมา ดังนั้นทางผู้วิจัยจึงนำมาประยุต์ใช้กับพ้ืนที่ที่ออกแบบขึ้นมาโดยเทียบเคียงจากสถานที่
ทำงานจริงแล้วนำมาออกแบบเข้ากับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 

 

 

 1.  เปิดระบบทดสอบการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 

 

 2.  เข้าสู่หน้าจอต้อนรับ และอธิบายวิธีเล่น 

 

 3.  กรอกชื่อผู้เล่น 

 

 4.  ระบบจะแจ้งว่า ตอนนี้อยู่ที่ด่านที่เท่าไหร ่และเลือกด่านที่จะเล่น 

 

 5.  ระบบบรรยายเหตุการณ์เพลิงไหม้ที่เกิดขึ้น 
หลังจากนั้นมีเสียงสัญญาณแจ้งเหตุเพลิงไหม้ตามมา และเริ่มต้นนับเวลาถอยหลังการอพยพ 

 

 6.  หาทางออกจากตัวอาคารที่ปลอดภัยและใช้เวลาน้อยที่สุด 

 

 7.  มีการจำลองสถานการณ์ขึ้นมา ตามความเสี่ยงแต่ละด่าน 

 

 8.  หากผู้เล่นสัมผัสไฟแหล่งอันตราย การทดสอบฝึกซ้อมจะสิ้นสุดลง หรือ Game Over 
และกลับไปสู่การเริ่มต้นเล่นใหม่ในด่านนั้น ๆ  

 

 9.  เมื่อถึงประตูทางออกอย่างปลอดภัย จะมีคำว่า “Completed” 

 

 10.  หลังจากท่ีผ่านด่านได้ หน้าจอจะขึ้นว่า "ด่านที ่2" และทำตามข้ันตอนเดิม  
จนครบ 5 ด่านของการจำลองสถานการณ์ 
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โดยรายละเอียดของขั้นตอนการออกแบบรูปแบบเกม ดังนี้ 
 1.  เปิดระบบทดสอบการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ โดยเริ่มต้นจากจอภาพหน้าหลัก (Home) 
และมีข้อความ “Loading” แสดงให้ผู้ใช้รอการโหลดข้อมูล 
 2.  เข้าสู่หน้าจอต้อนรับผู้เล่น โดยขึ้นคำว่า "Welcome" ในหน้าจอนี้จะมีปุ่มให้เลือกเริ่ม
เล่นเกมหรือ “Play” และปุ่มวิธีการใช้งาน หรือ “How to play” เพ่ือบอกวิธีการเล่นให้ผู้เล่นทราบ 
เช่น วิธีการเล่น กติกา และวัตถุประสงค์เกม 
 3.  ระบบจะให้กรอกชื่อผู้เล่น โดยกำหนดให้ระบุรหัสประจำตัวพนักงานเป็นตัวเลขเพื่อ
ความรวดเร็ว 
 4.  เลือกด่านที่จะเล่นโดยระบบจะมีปุ่มให้เลือกด่านท่ีจะเล่น รวมทั้งสิ้น 5 ด่านหรือ 5 
สถานการณ์ 

 ด่านที่ 1 หรือ สถานการณ์ที่ 1 ไฟไหม้ไกลจากเส้นทางอพยพหนีไฟ 
 ด่านที่ 2 หรือ สถานการณ์ที่ 2 ไฟลุกลามไปยังพ้ืนที่ข้างเคียง 
 ด่านที่ 3 หรือ สถานการณ์ที่ 3 ไฟและควันไฟจำนวนมากท่ีทางหนีไฟ 
 ด่านที่ 4 หรือ สถานการณ์ที่ 4 ชั้นวางสินค้าถล่ม สิ่งของหล่นกีดขวางทางเดิน 

ด่านที่ 5 หรือ สถานการณ์ที่ 5 สารเคมีระเบิด ส่งผลให้อาคารบางส่วนพังถล่มลงมา 

 
ภาพที่ 14  การจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ ผ่านโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
 
 5.  ระบบจะบรรยายเหตุการณ์เพลิงไหม้ที่เกิดข้ึนในระยะเริ่มต้น ว่าเกิดจากอะไรและ
เกิดข้ึนที่ใหน หลังจากนั้นจะมีเสียงสัญญาณแจ้งเหตุเพลิงไหม้ตามมา และเริ่มต้นจับเวลาการอพยพ 
โดยนับถอยหลังตามเวลาที่กำหนดไว้  
 6.  ผู้เล่นต้องหาทางออกจากตัวอาคารที่ปลอดภัยและใช้เวลาน้อยที่สุด โดยสามารถเลือก
เส้นทางใด ๆ เดินหน้าหรือถอยหลังได้ 
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 7.  ขณะอพยพ จะมีการจำลองสถานการณ์ขึ้นมา ตามความเสี่ยงที่กำหนดไว้ในแต่ละด่าน 
โดยเรียงลำดับความง่ายในการอพยพถึงความยากในการอพยพที่มีปัจจัยอื่นมาร่วมด้วยจากด่านที่ 1 
ไปถึงด่านที่ 5 
 8.  หากผู้เล่นสัมผัสเปลวไฟ กลุ่มควันจำนวนมาก หรือสิ่งที่มีความเป็นอันตรายต่าง ๆ 
รวมถึงการอพยพที่ใช้เวลาเกินกำหนด การทดสอบฝึกซ้อมอพยพหนีไฟจะสิ้นสุดลง หรือ Game Over 
และกลับไปสู่การเริ่มต้นเล่นใหม่ในด่านนั้น ๆ และนับเป็นรอบการฝึกครั้งที่ 1 สิ้นสุดลง 
 9.  เมื่อถึงประตูทางออกอย่างปลอดภัย จะมีคำว่า “Completed” ถือเป็นการจบการ
ทดสอบ และแจ้งเวลาที่ทำการอพยพได้ 
 10.  หลังจากท่ีผ่านด่านได้ หน้าจอจะขึ้นว่า "ด่านที่ 2" และทำตามข้ันตอนเดิม จนครบ 5 
ด่านของการจำลองสถานการณ ์
 ระยะที่ 3 การสร้างโปรแกรมความจริงเสมือนและเครื่องมือต่าง ๆ  
 ในการจัดทำโปรแกรมความจริงเสมือนนั้น ผู้วิจัยได้เลือกใช้โปรแกรม Unreal Engine มา
ใช้ในการสร้างแบบจำลองสามมิติ เนื่องจากลักษณะภาพที่ได้มีความเสมือนจริงและเป็นโปรแกรมท่ีมี
เครื่องมือให้เลือกมากมายเป็นที่นิยมสำหรับนักพัฒนาโปรแกรม ดังภาพที่ 15 โดยการนำเอา
สภาพแวดล้อมหน้างานจริงมาออกแบบให้เป็นสภาพแวดล้อมในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ รวมถึงการ
สร้างสถานการณ์จำลองเหตุเพลิงไหม้ต่าง ๆ ซึ่งมีขั้นตอน ดังนี้ 
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ภาพที่ 15  หน้าจอโปรแกรม Unreal Engine และเครื่องมือในการออกแบบ 
 
 

 1.  โหลดและโปรแกรม Unreal engine 

 2.  สร้างสภาพแวดล้อมโดยจำลองตามอัตราส่วนโดยย่อ 

 3.  ใส่เอฟเฟคต่าง ๆ ลงไป เช่น แสง เงา การเคลื่อนไหวต่าง ๆ และเสียง 

 

 4.  ใส่เงื่อนไขต่าง ๆ ตามที่กำหนดไว้ในการออกแบบระยะที่ 2  

 

 5.  การออกแบบตัวผู้เล่น ในส่วนมุมมองการมองเห็นสภาพแวดล้อมในจอคอมพิวเตอร์  
และกำหนดระยะการก้าวเดิน 

 

 6.  ทดสอบการทำงานของโปรแกรมในคอมพิวเตอร์ 
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 การสร้างโปรแกรม มีรายละเอียดของขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  โหลดโปรแกรม Unreal Engine และทำการติดตั้งในคอมพิวเตอร์ ซึ่งต้องเป็น
คอมพิวเตอร์รุ่นที่สามารถรองรับสเปกในการสร้างและออกแบบเกมได้ คือตัวประมวลผล : Intel® 
Core™ i5-9600K CPU @ 3.70GHz RAM : 16.0 GB ระบบปฏิบัติการแบบ 64 บิต หน่วย
ประมวลผลกลาง x 64 
 2.  นำมาออกแบบสร้างแบบจำลองอาคาร และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ทั้งโครงสร้างอาคาร 
เส้นทางหนีไฟ ประตูทางออก วัตถุดิบ เครื่องจักร และอุปกรณ์ต่าง ๆ ตามภาพที่ 16 

 

 
 
ภาพที่ 16  การออกแบบโครงสร้างให้เสมือนพ้ืนที่การทำงานจริง 
 
 3.  ใส่เอฟเฟคต่าง ๆ ลงไป เช่น แสง เงา เสียง การเคลื่อนไหวของสิ่งของ รวมถึงเปลวไฟ
และควันไฟให้เหมือนสภาพแวดล้อมในการทำงานเพ่ือความสมจริง 
 4.  ใส่เงื่อนไขต่าง ๆ ตามที่กำหนดไว้ในการออกแบบระยะที่ 2 เช่น กำหนดเวลามาตรฐาน
ที่ใช้ในการอพยพในแต่ละสถานการณ์จำลอง หรือหากสัมผัสสิ่งที่กำหนดให้เป็นความเสี่ยงที่มีความ
เป็นอันตรายต้องสิ้นสุดการเล่นเกม และต้องเริ่มเล่นใหม่ เช่น กลุ่มควันที่มึความร้อนสูง, เพลิงไหม,้ 
สิ่งของที่พังถล่มลงมา 
 5.  การออกแบบตัวผู้เล่น 
  5.1  กำหนดมุมมองการมองเห็นสภาพแวดล้อมในจอคอมพิวเตอร์ โดยเป็นการมองเห็น
สภาพแวดล้อมที่ระดับความสูงของสายตาที่ 160 ซม. อ้างอิงระดับความสูงของพนักงานชาย 170 ซม. 
  5.2  กำหนดระยะการก้าวเดิน โดยกำหนดระยะ 1 ก้าวที่ 70 ซม.   
  ทดสอบการทำงานของโปรแกรมในคอมพิวเตอร์ ทั้งในส่วนความเสถียรของระบบ 
ความคมชัดของภาพ ให้มั่นใจว่ามีความเสถียรลื่นไหล ต่อเนื่อง ไม่กระตุก 
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  การสร้างแบบสอบถาม โดยแบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
  1.  แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคลทั่วไป ได้แก่ เพศ, อายุ, ประสบการณ์ทำงาน, 
ลักษณะงานที่ทำ, ความถี่ในการเล่นเกมท้ังในคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ, ความคุ้นเคยใน
เส้นทางหนีไฟ 
  2.  แบบสอบถามความพึงพอใจมีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการจำลอง
สถานการณ์ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยแบ่งเป็นสองหัวข้อหลัก คือการใช้งานโปรแกรม
ทั่วไป และด้านเนื้อหาคู่มือวิธีการใช้งานของโปรแกรมฯ 
 ระยะที่ 4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
เป็นขั้นตอนสุดท้ายเพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลที่นำมาใช้ในการวิเคราะห์และประมวลผล โดยตอ้งมีการ
เตรียมพร้อม ดังนี้ 
 

 
 
 โดยมีรายละเอียดของขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
 1.  ทดลองการใช้งานกับพนักงานกลุ่มอ่ืนที่มีลักษณะงานใกล้เคียงกัน จำนวน 20 คน โดย
ฝึกทดสอบวันละ 1 สถานการณ์จำลอง ต่อเนื่องกันเป็นเวลา 5 วัน เพ่ือทดสอบและตรวจสอบความ
เสถียรของระบบโปรแกรมและความน่าเชื่อถือ และปรับปรุงระบบก่อนนำไปใช้จริง 

 

 1.  ทดสอบความเสถียรของระบบ และทดลองการใช้งาน 

 

 2.  ประชุมและนำเสนอโครงการงานวิจัย 

 

 3.  ประชุมชี้แจงผู้เข้าร่วมโครงการ 

 

 4.  นัดหมายผู้เข้าร่วมโครงการและทำการทดสอบ 

 

 5.  บันทึกและรวบรวมข้อมูล 

 

 6.  นำข้อมูลที่ได้ไปประมวลผล 
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 2.  ประชุมและนำเสนอโครงการงานวิจัยกับทีมบริหารและคณะกรรมการความปลอดภัย 
อาชีวอนามัยและสภาพแวดล้อมในการทำงานของบริษัทฯ ตามวัตถุประสงค์ในการจัดทำสื่อการ
เรียนรู้เพื่อใช้สำหรับฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
 3.  ประชุมชี้แจงผู้เข้าร่วมโครงการจำนวน 85 คน โดยแบ่งออกเป็น 10 รอบ รอบละไม่
เกิน 10 คน เพ่ืออธิบายวัตถุประสงค์การทำวิจัย การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่าง ขั้นตอนการดำเนิน
โครงการ และหลังจากนั้นให้ผู้เข้าร่วมโครงการลงชื่อในใบยินยอมเข้าร่วมโครงการงานวิจัย 
 4.  ทำการนัดหมายวันและเวลาในการทดสอบฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ และทำการทดสอบโดย
นำผู้เขา้ร่วมโครงการกรอกข้อมูลส่วนบุคคลและเข้าห้องที่จัดสำหรับการทดสอบทีละคนตามภาพท่ี 
16 โดยเริ่มทำการทดสอบการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านโปรแกรมความจริงเสมือน (VR) ทำการ
ทดสอบวันละ 1 สถานการณ์จำลอง โดยทดสอบจนกว่าจะอพยพได้อย่างปลอดภัยและได้ตามเกณฑ์
เวลาที่กำหนด ถึงจะเสร็จสิ้นในด่านนั้น ๆ ซึ่งเวลาที่ใช้ในการทดสอบอยู่ระหว่าง 3 – 20 นาทีต่อคน
ต่อวัน ขึ้นอยู่กับทักษะการทดสอบของแต่ละคน โดยเรียงลำดับจากสถานการณ์จำลองที่ง่ายที่สุดไป
จนถึงยากท่ีสุด ดังนี้ 

วันที่ 1 คือ วันจันทร์   กำหนดให้ทดสอบสถานการณ์ท่ี 1 (60 วินาทีต่อครั้ง) 
วันที่ 2 คือ วันอังคาร   กำหนดให้ทดสอบสถานการณ์ท่ี 2 (60 วินาทีต่อครั้ง) 
วันที่ 3 คือ วันพุธ   กำหนดให้ทดสอบสถานการณ์ท่ี 3 (90 วินาทีต่อครั้ง) 
วันที่ 4 คือ วันพฤหัสฯ  กำหนดให้ทดสอบสถานการณ์ท่ี 4 (120 วินาทีต่อครั้ง) 
วันที่ 5 คือ วันศุกร์   กำหนดให้ทดสอบสถานการณ์ท่ี 5 (120 วินาทีต่อครั้ง) 

หมายเหตุ การฝึกทดสอบนี้ จะไม่มีแผนการให้ฝึกซ้อมมาก่อนล่วงหน้า เนื่องจากเป็นการจำลอง
สถานการณ์เกิดเหตุเพลิงไหม้ที่เกิดขึ้นทันทีทันใด เพื่อที่จะให้ผู้เล่นฝึกทักษะการตัดสินใจของการซ้อม
อพยพหนีไฟในเส้นทางที่ปลอดภัยและภายในเวลาที่กำหนด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 17  การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในการจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ   
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 5.  ทำการบันทึกและรวบรวมข้อมูลจากผู้เข้าร่วมโครงการทั้งหมด พร้อมทั้งสัมภาษณ์
หลังจากฝึกทดสอบเสร็จสิ้นถึงความรู้สึกขณะทำการทดสอบ 
 6.  หลังสิ้นสุดการทดสอบในแต่ละวันแต่ละสถานการณ์จำลอง นำข้อมูลที่ได้หลังจากเสร็จ
สิ้นทั้งหมด นำไปประมาลผล 
 

การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 ทางผู้วิจัยได้นำตัวอย่างแบบโปรแกรมเสมือนจริงให้ผู้เชี่ยวชาญ ประเมินความเหมาะสมใน
ด้านเนื้อหาและการออกแบบ ได้แก่  
 1.  ข้อมูลการออกแบบโปรแกรมความจริงเสมือน 
 2.  ข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ, อายุ, ประสบการณ์ทำงาน, ลักษณะงาน, ความถี่ในการ
เล่นเกม, ความคุ้นเคยในเส้นทางหนีไฟ 
 3.  แบบความพึงพอใจต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการจำลองสถานการณ์ ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือน 
 ทางผู้วิจัยได้นำตัวอย่างแบบโปรแกรมเสมือนจริงให้ผู้เชี่ยวชาญผู้ทรงคุณวุฒิประกอบด้วย
อาจารย์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จำนวน 2 ท่าน และอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
อาชีวอนามัยและความปลอดภัย จำนวน 1 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ด้วยความตรงเชิงการ
ออกแบบโปรแกรมความจริงเสมือน และความตรงเชิงเนื้อหาความเหมาะสมของภาษาที่นำไปใช้ของ
แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคลและแบบสอบถามความพึงพอใจฯ พบว่ามีความเหมาะสม ซึ่งค่า IOC 
เท่ากับ 0.902, 0.763 และ 0.868 ตามลำดับ โดยได้นำคำแนะนำมาปรับแก้เรียบร้อยแล้ว และนำไป
ทดลองใช้งานกับพนักงานกลุ่มอ่ืนที่มีลักษณะงานใกล้เคียงกัน จำนวน 20 คน เพื่อทดสอบและ
ตรวจสอบความเสถียรของระบบโปรแกรมและความน่าเชื่อถือ และปรับปรุงระบบก่อนนำไปใช้จริง 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิต ิ
 การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์คือสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 
จำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย  
 1.  สถิติพื้นฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  1.1  ค่าร้อยละ (Percentage)  
 

    𝑃  =  
𝑓 𝑥 100

𝑁
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  เมื่อ 𝑃  แทน ค่าร้อยละ 
    𝑓  แทน ความถี่ท่ีสำรวจได้ 
    𝑁  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 
  1.2  ค่าเฉลี่ย (Mean)  
 

   𝑥̅    =  
∑ 𝑥

𝑁
 

 

  เมื่อ 𝑥̅  แทน ค่าคะแนนเฉลี่ย 
    ∑ 𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    𝑁  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 
  1.3  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 

   𝑆. 𝐷.    =   √
𝑛 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

 
  เมื่อ ∑ 𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    ∑ 𝑥2 แทน ผลรวมกำลังสองของของคะแนนทั้งหมด 
    𝑁  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 
 2.  สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบเครื่องมือ 
  2.1  ค่าความเท่ียงตรงของเครื่องมือ 
  

   𝐼𝑂𝐶    =   
∑ 𝑅

𝑁
  

          
  เมื่อ 𝐼𝑂𝐶 แทน ดัชนีความสอดคล้อง 

    ∑ 𝑅 แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นทั้งหมด 
    𝑁  แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 
  โดยเกณฑ์มาตรฐานของค่า IOC ต้องไม่ต่ำกว่า 0.5 
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การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอยา่ง 
 การวิจัยครั้งนี้ได้รับการรับรองการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ จากคณะกรรมการ
การพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยบูรพา สำหรับโครงการวิจัย ระดับบัณฑิตศึกษา 
และระดับปริญญาตรีชุดที่ 3 (กลุ่มคลีนิค/ วิทยาศาสตร์สุขภาพ/ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี)
หมายเลขใบรับรองที่ IRB3-079/2565 เมื่อวันที่ 22 สิงหาคม พ.ศ. 2565 ดําเนินการพิทักษ์สิทธิ์ โดย
ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย เปิดโอกาสให้ผู้ตอบแบบสอบถามเข้าร่วมโดยสมัครใจ โดยระบุข้อมูล
จะได้รับการเก็บรักษาเป็นความลับและนํามาใช้ในการวิจัยครั้งนี้เท่านั้น การนําเสนอข้อมูลในภาพรวม 
จากนั้นให้ลงนามในเอกสารแสดงความยินยอม การไม่เข้าร่วมจะไม่มีผลกระทบต่อผลประโยชน์หรือ
สิทธิ์ใด ๆ ที่พึงได้รับของกลุ่มตัวอย่าง 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 จากการศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือนเพ่ือกำหนดความถี่และ
ระยะเวลาที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟอย่างปลอดภัยสำหรับโรงงานผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง
จังหวัดชลบุรี” ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และนำเสนอผลการวิเคราะห์
ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ได้แก่ ผลการออกแบบและสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
การจำลองสถานการณ์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนหรือ Virtual Reality ผลการนำโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เทคโนโลยีความจริงเสมือนไปใช้ร่วมกับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในหลากหลาย
สถานการณ์จำลอง ผลการศึกษาความถ่ีที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟของแต่ละสถานการณ์จำลองที่
ได้ตามเวลาที่กำหนดและเกิดความปลอดภัย และผลการศึกษาความพึงพอใจของพนักงานฝ่ายผลิต
บริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่งจังหวัดชลบุรีที่มีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการ
จำลองสถานการณ์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนโดยมีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยมี
ผลการวิจัยเรียงตามลำดับดังนี้ 
 

ผลการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 ผลการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบการจำลองสถานการณ์ ด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือน หรือ Virtual Reality โดยผูว้ิจัยได้นำโปรแกรม Unreal Engine ซึ่งเป็นโปรแกรมการ
จำลองภาพเสมือนจริงแบบสามมิติ มาใช้ในการสร้างและออกแบบในการจำลองรูปแบบสถานการณ์
เพลิงไหม้ต่าง ๆ โดยมีการออกแบบโปรแกรมนั้นมีการออกแบบสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ให้คล้ายกับพ้ืนที่หน้างานจริง ซึ่งอ้างอิงตามแบบแปลนอาคารโรงงานของบริษัทผลิต
ชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่งจังหวัดชลบุรี ไม่ว่าจะเป็นรูปร่างและสัดส่วนของอาคาร ช่องทางเดินและ
เส้นทางท่ีใช้ในการอพยพหนีไฟ รวมถึงตำแหน่งการจัดวางของเครื่องจักร สิ่งของ และอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ดังตัวอย่างภาพที่ 18 ถึง 23 
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ภาพที่ 18  หน้าต่างภาพรวมของการออกแบบในโปรแกรม Real Engine 
 

 
 
ภาพที่ 19  ภาพรวมของสภาพแวดล้อมภายในอาคาร 
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ภาพที่ 20  ภาพโดยรวมของโครงสร้างอาคาร พื้นที่ในอาคาร และเส้นทางเดิน 
 

 
 

ภาพที่ 21  ภาพโดยรวมของพ้ืนที่ในอาคาร เส้นทางเดินของชั้นวาง และเครื่องจักรต่าง ๆ  
 

 
 

ภาพที่ 22  ภาพโดยรวมของทางออก ทางหนีไฟ 
 

 เส้นทางเดินท่ีใช้อพยพในอาคาร  
ยานพาหนะที่เคลื่อนที่ในอาคาร เช่น 

รถขากรรไกร รถโฟร์คลิฟต ์

 การจ าลองเครื่องจกัร 

 

 ไลน์การผลิตของเครื่องจักร 

 

 เส้นทางเดินภายในอาคาร 

โครงสร้างอาคาร เสา กำแพง 

หลังคาอาคาร 

ช้ันวางสินค้า 

 ทางออก 



 61 

 
 
ภาพที่ 23  ผังไดอะแกรมการสร้างโปรแกรมจำลองสถานการณ์ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
 
 จากภาพที่ 18 ถึง 23 ผลการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีความจริงเสมือนโดยใช้
โปรแกรม Real Engine พบว่า สามารถออกแบบสภาพแวดล้อมของโครงสร้างภายในอาคารแบบสาม
มิติที่ให้ความจริงเสมือนในระดับที่น่าพึงพอใจ จากข้อมูลผลความพึงพอใจของผู้ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน ทั้งภาพรวมของโทนภาพ สีสัน เสียง แสงและเงาของการจำลอง
โครงสร้าง รายละเอียดพ้ืนที่การทำงาน ความสมบูรณ์ของอุปกรณ์ สิ่งของ และเครื่องจักร เส้นทางที่
ใช้ในอพยพหนีไฟมีหลากหลายเส้นทางและประตูทางออก รวมถึงการเคลื่อนไหวของเหตุการณ์ต่าง ๆ 
เช่น เพลิงไหม้ เปลวไฟ ควัน การระเบิด สิ่งของหล่นกระจาย การพังทลายของหลังคาอาคาร การ
ออกแบบหุ่นจำลองเป็นตัวแทนผู้ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟที่มีการเคลื่อนไหวก้าวเดินที่สามารถเดินหน้า
หรือถอยหลังย้อนกลับในเส้นทางเดิมได้ รวมถึงการจับเวลาถอยหลัง 4 นาทีเพ่ือให้ทราบสถานะของ
เวลาที่ใช้อพยพจริง ผลในภาพรวมระบบมีการทำงานได้ดี ไหลลื่นและมีความเสถียร ไหลลื่นใน
คอมพิวเตอร์ที่มีสเปกสูงซึ่งเป็นสเปกสำหรับใช้ในการเล่นเกมโดยเฉพาะ หลังจากนั้นได้นำมาเรียบเรียง
เป็นขั้นตอนและกติกา เงื่อนไขในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ เป็นคู่มือฉบับผู้ใช้งาน ตามภาพที่ 24 
 



 62 

 
 

ภาพที่ 24  คู่มือการใช้งาน โปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน สำหรับฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ  
ที่มา: มหาวิทยาลัยบูรพา (2565) 

 

ผลการนำโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือนไปใช้ร่วมกับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
 ผลจากการนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีความจริงเสมือนในการสร้างสถานการณ์
จำลองต่าง ๆ แบบสามมิติสำหรับฝึกซ้อมอพยพหนีไฟนั้น ผู้วิจัยได้ออกแบบและสร้างจากโปรแกรม 
Unreal Engine โดยได้ออกแบบและสร้างสถานการณ์จำลองรวมทั้งหมด 5 สถานการณ์ ดังนี้ 
สถานการณ์ที่ 1 ไฟไหม้ไกลจากเส้นทางอพยพหนีไฟ สถานการณ์ที่ 2 ไฟลุกลามไปยังพ้ืนที่ข้างเคียง 
สถานการณ์ที่ 3 ไฟและควันไฟจำนวนมากที่ทางหนีไฟ สถานการณ์ท่ี 4 ชั้นวางสินค้าถล่ม สิ่งของ
หล่นกีดขวางทางเดิน สถานการณ์ที่ 5 สารเคมีระเบิด ส่งผลให้อาคารบางส่วนพังถล่มลงมา ดังภาพที ่
25 ถึง 30 

 

ภาพที่ 25  ลักษณะการเกิดไฟไหม้จากเครื่องจักร ที่มีเปลวไฟและกลุ่มควันมายังทางหนีไฟ 

 
เลขจับเวลาในการอพยพโดยเริ่มนบัถอย

หลังที่ 4 นาที 0 วินาที 

 
ลักษณะเปลวไฟและควันท่ีพุ่ง

ออกมาจากแหล่งกำเนดิไฟไหม ้
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ภาพที่ 26  รูปแบบการจำลองเหตุของสถานการณ์ท่ี 1 ไฟไหม้ไกลจากเส้นทางอพยพหนีไฟมาตรฐาน 
              การใช้เวลาในการอพยพของแต่ละเส้นทางสิ้นสุดที่ประตูทางออกแต่ละประตู 
 

144

119

170

189

116 116

160
             1           

                 1

2

3

4 5

6

  ต ฐ   วล    ใช    ย          

(ต ว ลข)

(ต ว ลข)

             

   ้   ช   ตแบต ต     

   ย ลขป  ตู

  ต ฐ   วล    ใช    ย    ย      

         ย      

ช  ้ว    ิ   

   ล ว    ิ   

           

ป  ต ู     

          ต ่ ๆ
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ภาพที่ 27  รูปแบบการจำลองเหตุของสถานการณ์ท่ี 2 ไฟลุกลามไปยังพ้ืนที่ข้างเคียงมาตรฐานการใช้ 
              เวลาในการอพยพของแต่ละเส้นทางสิ้นสุดที่ประตูทางออกแต่ละประตู 
 

173

             2       

    

                 แล 

218

193

173

197

1

2

3

4 5

6

  ต ฐ   วล    ใช    ย          

(ต ว ลข)

(ต ว ลข)

             

   ้   ช   ตแบต ต     

   ย ลขป  ตู

  ต ฐ   วล    ใช    ย    ย      

         ย      

ช  ้ว    ิ   

   ล ว    ิ   

           

ป  ต ู     

          ต ่ ๆ
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ภาพที่ 28  รูปแบบการจำลองเหตุของสถานการณ์ท่ี 3 ไฟและควันไฟจำนวนมากท่ีทางหนีไฟ 
              มาตรฐานการใช้เวลาในการอพยพของแต่ละเส้นทางสิ้นสุดที่ประตูทางออกแต่ละประตู 
 

114

             3  ล  ล   

              washing

         ล  ล        แล  ว  

    ว    

116

170

189

1

2

3

4 5

6

  ต ฐ   วล    ใช    ย          

(ต ว ลข)

(ต ว ลข)

             

   ้   ช   ตแบต ต     

   ย ลขป  ตู

  ต ฐ   วล    ใช    ย    ย      

         ย      

ช  ้ว    ิ   

   ล ว    ิ   

           

ป  ต ู     

          ต ่ ๆ
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ภาพที่ 29  รูปแบบการจำลองเหตุของสถานการณ์ท่ี 4 ชั้นวางสินค้าถล่ม หล่นกีดขวางทางเดิน 
              มาตรฐานการใช้เวลาในการอพยพของแต่ละเส้นทางสิ้นสุดที่ประตูทางออกแต่ละประตู 
 

             4  ล  ล   

                  ช    แบต ต       แล  ว  

    ว    แล ช  ้ว    ิ    ล ่ล   ปิ        

173

173

42

1

2

3

4 5

6

  ต ฐ   วล    ใช    ย          

(ต ว ลข)

(ต ว ลข)

             

   ้   ช   ตแบต ต     

   ย ลขป  ตู

  ต ฐ   วล    ใช    ย    ย      

         ย      

ช  ้ว    ิ   

   ล ว    ิ   

           

ป  ต ู     

          ต ่ ๆ
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ภาพที่ 30  รูปแบบการจำลองเหตุของสถานการณ์ท่ี 5 สารเคมีระเบิด อาคารพังถล่มลงมามาตรฐาน 
              การใช้เวลาในการอพยพของแต่ละเส้นทางสิ้นสุดที่ประตูทางออกแต่ละประตู 
 
  

188
             5

  ล  ล      ว    แล ช  ้

ว    ิ    ล ่ล   ปิ        

218

1

2

3

4 5

6

  ต ฐ   วล    ใช    ย          

(ต ว ลข)

(ต ว ลข)

             

   ้   ช   ตแบต ต     

   ย ลขป  ตู

  ต ฐ   วล    ใช    ย    ย      

         ย      

ช  ้ว    ิ   

   ล ว    ิ   

           

ป  ต ู     

          ต ่ ๆ
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 ผลการนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีความจริงเสมือนไปใช้ร่วมกับการฝึกซ้อมอพยพ
หนีไฟในหลากหลายสถานการณ์จำลอง โดยได้นำมาทดสอบกับกลุ่มทดลองและปรับแก้เป็นที่
เรียบร้อยแล้ว หลังจากนั้นจึงนำมาทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง พบว่าโปรแกรมสามารถนำเอาสถานการณ์
จำลองรูปแบบต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้เข้ากับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟได้จริง ผู้ที่ฝึกมีความพึงพอใจและ
รู้สึกถึงความเสมือนจริงในแต่ละแบบการจำลองสถานการณ์ โดยอ้างอิงจากผลการประเมินความพึง
พอใจของผู้เข้าร่วมโครงการ ซึ่งทั้ง 5 สถานการณ์จำลองนั้นมาจากการวิเคราะห์และประเมินความ
เสี่ยงของกระบวนผลิตของบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง จังหวัดชลบุรี โดยเลือกตาม
แหล่งกำเนิด ความรุนแรง และผลกระทบที่เกิดขึ้น 
 

ผลการศึกษาความถี่ที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
 ผลจากการศึกษาความถี่ท่ีใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟของแต่ละสถานการณ์จำลอง ที่ได้
ตามเวลาที่กำหนดและเกิดความปลอดภัยนั้น ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งผลการศึกษา
ออกเป็น 3 ส่วน คือ ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง เวลาที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ และจำนวน
รอบความถี่ท่ีใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟที่ผ่านการฝึกตามเวลาที่กำหนดและมีความปลอดภัย โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 ผลการวิเคราะห์ลักษณะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิเคราะห์ลักษณะข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ, อายุ, ประสบการณ์
ทำงาน, ลักษณะงาน, ความถี่ในการเล่นเกม, ความคุ้นเคยในเส้นทางหนีไฟ ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1  จำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ลักษณะกลุ่มตัวอย่าง 
n = 85 

จำนวน ร้อยละ 
เพศ   

ชาย 
หญิง 

55 
30 

65 
35 

อายุ (ปี)   

18 – 23 
24 – 29 
30 – 35 
36 – 41 

𝒙̅ = 34.20, S.D. = 3.66, Min = 23, Max = 44 

2 
3 
57 
23 

2 
4 
67 
27 

ลักษณะงานหลักที่ทำ   

ควบคุมเครื่องจักร 
หัวหน้างานตรวจสอบการทำงาน 
ตรวจสอบคุณภาพ 
งานเอกสาร 
จัดส่งชิ้นส่วนเข้าไลน์การผลิต 
ซ่อมบำรุง 

50 
7 
11 
2 
14 
1 

59 
8 
13 
2 
16 
1 
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ตารางที ่ 1    (ต่อ) 
 

ลักษณะกลุ่มตัวอย่าง 
n = 85 

จำนวน ร้อยละ 
ประสบการณ์ทำงาน (ปี) 

น้อยกว่า 1 
1-3 
มากกว่า 3 

 
2 
3 
80 

 
2 
4 
94 

ความถี่ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือ (วัน/สัปดาห์) 

ทุกวัน 
3 – 5 
1 - 2 
ไม่เคยเล่นเลย 

24 
19 
22 
20 

28 
22 
26 
24 

ความคุ้นเคยในเส้นทางหนีไฟของโรงงาน   

ใช้เส้นทางหนีไฟเป็นเส้นทางหลักในการทำงานเป็นประจำ 
ใช้เส้นทางหนีไฟเป็นเส้นทางเฉพาะเดินเข้าออกในพ้ืนที่ทำงาน 
ใช้เฉพาะตอนฝึกซ้อมอพยพหนีไฟประจาปีที่ผ่านมา 
ไม่เคยใช้เส้นทางหนีไฟเลย 

45 
31 
9 
0 

53 
36 
11 
0 

 
 จากตารางที่ 1 กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชายจำนวน 55 คน (ร้อยละ 65) และเพศหญิงจำนวน 
30 คน (ร้อยละ 35) มีอายุ ระหว่าง 18 - 23 ปีจำนวน 2 คน (ร้อยละ 2) อายุระหว่าง 24 - 29 ปี
จำนวน 3 คน (ร้อยละ 4) อายุระหว่าง 30 - 35 ปีจำนวน 57 คน (ร้อยละ 67) และอายุระหว่าง  
36 - 41 ปีจำนวน 23 คน (ร้อยละ 27) ลักษณะงานหลักท่ีทำ ได้แก่ ควบคุมเครื่องจักรจำนวน 50 คน 
(ร้อยละ 59) หัวหน้างานจำนวน 7 คน (ร้อยละ 8) ตรวจสอบคุณภาพจำนวน 11 คน (ร้อยละ 13) 
งานเอกสารจำนวน 2 คน (ร้อยละ 2) จัดส่งชิ้นส่วนเข้าไลน์การผลิตจำนวน 14 คน (ร้อยละ 16) และ
ซ่อมบำรุงจำนวน 1 คน (ร้อยละ 1) มีประสบการณ์ทำงาน น้อยกว่า 1 ปีจำนวน 3 คน (ร้อยละ 2) 
ระหว่าง 1 - 3 ปีจำนวน 2 คน (ร้อยละ 4) และมากกว่า 3 ปีจำนวน 80 คน (ร้อยละ 94) ความถี่ใน
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือ ได้แก่ ทุกวันต่อสัปดาห์จำนวน 24 คน (ร้อยละ 28)  
3 – 5 วันต่อสัปดาห์จำนวน 19 คน (ร้อยละ 22) 1 - 2 วันต่อสัปดาห์จำนวน 22 คน (ร้อยละ 26) 
และไม่เคยเล่นเลย 20 คน (ร้อยละ 24) ความคุ้นเคยในเส้นทางหนีไฟของโรงงาน ได้แก่ ใช้เส้นทางหนี
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ไฟเป็นเส้นทางหลักในการทำงานเป็นประจำจำนวน 45 คน (ร้อยละ 53) ใช้เส้นทางหนีไฟเป็นเส้นทาง
เฉพาะเดินเข้าออกในพ้ืนที่ทำงานจำนวน 31 คน (ร้อยละ 36) ใช้เฉพาะตอนฝึกซ้อมอพยพหนีไฟประ
จาปีที่ผ่านมาจำนวน 9 คน และไม่เคยใช้เส้นทางหนีไฟเลย จำนวน 0 คน 
 ผลการวิเคราะห์จำนวนรอบความถี่ท่ีใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
โดยแบ่งออกเป็นผลข้อมูลรอบความถี่ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ ที่ทุกคนสามารถฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ
ดังตารางที่ 2 และผลการฝึกซ้อมที่ไม่ผ่าน ดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 2  ผลการศึกษาสรุปจำนวนครั้งความถี่ที่ใช้ในการอพยพหนีไฟ 
 

รอบความถี่ที่ผ่าน
การทดสอบ 

จำนวนผู้ที่ฝึกซ้อมในสถานการณ์จำลองที่ 
รวม ร้อยละ 

1 2 3 4 5 
1 รอบ 85 85 69 73 64 376 88 

2 รอบ 0 0 12 8 13 33 8 

3 รอบ 0 0 4 4 8 16 4 
รวม 85 85 85 85 85 425 100 

 
 จากตารางที่ 2 พบว่าจำนวนรอบความถี่ท่ีผู้ทดสอบใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในแต่ละ
สถานการณ์จำลอง มีตั้งแต่ 1 ถึง 3 รอบที่ผลผ่านตามเกณฑ์ ซึ่งเกณฑ์การผ่านคือสามารถอพยพ
ออกไปได้โดยปลอดภัยไม่ฝ่าเพลิงไหม้หรือกลุ่มควันไฟ รวมถึงไม่ถูกสิ่งของหรือโครงสร้างอาคารหล่น
ทับ และใช้เวลาไม่เกินที่กำหนดไว้ 4 นาทีหรือ 240 วินาที โดยผลแต่ละรอบความถี่ในการฝึกซ้อม
อพยพหนีไฟ เรียงลำดับดังนี้ ผลการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟที่ผ่านการทดสอบในความถี่ท่ีหนึ่งรอบเท่ากับ 
379 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 89 รองลงมาต้องทำการทดสอบจำนวนสองรอบความถี่ถึงจะสามารถผ่าน
ตามเกณฑ์รวม 30 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 7 สุดท้ายคือทำการทดสอบจำนวนสามรอบความถี่ถึงจะ
สามารถผ่านตามเกณฑ์รวม 16 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 4 
 โดยพบว่า สถานการณ์ที่ 1 และ 2 ผู้ทดสอบทุกคนสามารถผ่านการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
ในจำนวนหนึ่งรอบความถี่ คิดเป็นร้อยละ 100 
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ตารางที่ 3  ผลการศึกษาสาเหตุที่ไม่ผ่านในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 

 
สาเหตุการฝึกซ้อม

ไม่ผ่าน 
จำนวนครั้งที่ฝึกซ้อมผ่านในสถานการณ์จำลองที่ 

รวม ร้อยละ 
1 2 3 4 5 

เกินเวลา 0 0 16 11 14 41 67 
สิ่งของหล่นทับ 0 0 0 4 12 16 26 

ฝ่ากลุ่มควันไฟ 0 0 0 1 2 3 5 
ฝ่าเพลิงไหม้ 0 0 0 0 1 1 2 

รวม 0 0 16 16 29 61 100 
 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการทดสอบฝึกซ้อมอพยพหนีไฟรวมห้าสถานการณ์จำลองที่ไม่
ผ่านรวม 67 ครั้งจากการทดสอบทั้งหมด 425 ครั้ง มี 4 สาเหตุเรียงตามลำดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้ 
การฝึกซ้อมเกินเวลาที่กำหนดโดยคิดจากเวลามาตรฐานของบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งนี้กำหนด
ไว้เท่ากับ 240 วินาที จำนวน 41 ครั้งคิดเป็นร้อยละ 67 ของสาเหตุทั้งหมด รองลงมาคือ สิ่งของหล่น
ทับจากไฟไหม้ชั้นวางสินค้า จำนวน 16 ครั้งคิดเป็นร้อยละ 26  ฝ่ากลุ่มควันดำที่มีความร้อนสูง 
จำนวน 3 ครั้งคิดเป็นร้อยละ 5 และสุดท้ายฝ่าเพลิงไหม้จำนวน 1 ครั้งคิดเป็น ร้อยละ 2 
 ผลการวิเคราะห์เวลาที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
 โดยมีผลการทดสอบที่ใช้เวลาในการฝึกน้อยที่สุดและมากท่ีสุดในแต่ละสถานการณ์จำลอง 
ค่าเฉลี่ยเวลาที่ใช้ และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4  เวลาที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในแต่ละสถานการณ์จำลอง 
 

 

สถานการณ์
จำลองท่ี 

เวลาที่ใช้ในการฝึกซ้อม (วินาที) มาตรฐานเวลา (วินาที) 
Min Max 𝒙̅ S.D. Min Max 

1 116 191 158 21.73 116 240 
2 173 238 195 14.75 173 240 

3 116 541 171 30.44 114 240 

4 42 477 137 72.48 42 240 
5 188 451 207 18.25 188 240 
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 จากตารางที่ 4 พบว่า เวลาที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟของผู้ฝึกซ้อมรวม 85 คนในแต่
ละสถานการณ์จำลอง เวลาที่ใช้ฝึกซ้อมน้อยที่สุดเรียงตามลำดับสถานการณ์ที่ 1 ถึง 5 ดังนี้ 116, 173, 
116, 42 และ 188 วินาที โดยได้กำหนดเวลามาตรฐานที่ใช้สำหรับการฝึกซ้อมที่น้อยที่สุด ดังนี้ 116, 
173, 114, 42 และ 188 วินาที พบว่าเวลาที่ใช้ฝึกน้อยที่สุดใกล้เคียงกับเวลาที่กำหนดไว้ เวลาที่ใช้
ฝึกซ้อมที่มากท่ีสุดเรียงตามลำดับสถานการณ์ที่ 1 ถึง 5 ดังนี้ 191, 238, 541, 477 และ 451 วินาที 
โดยได้กำหนดเวลามาตรฐานที่ใช้สำหรับการฝึกซ้อมที่มากที่สุดที่ 240 วินาทีในทุกสถานการณ์ พบว่า
เวลาที่ใช้ฝึกมากที่สุดมากกว่าเวลาที่ทางบริษัทได้กำหนดเอาไว้ที่ 240 วินาทีหรือ 4 นาที รวมถึงที่ทาง
กฎหมายกำหนดที่ 300 วินาทีหรือ 5 นาที เวลาเฉลี่ยที่ใช้ฝึกซ้อมเรียงตามลำดับสถานการณ์ที่ 1 ถึง 5 
ดังนี้ 158, 195, 171, 137 และ 207 วินาที ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของเวลาที่ใช้ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
เรียงตามลำดับสถานการณ์ที่ 1 ถึง 5 ดังนี้ 21.73, 14.75, 30.44, 72.48 และ 18.25  
 

ผลการศึกษาความพึงพอใจ 
 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ทดสอบความพึงพอใจของพนักงานฝ่ายผลิตบริษัท
ผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง จังหวัดชลบุรี ที่มีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการจำลอง
สถานการณ์ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนเพ่ือศึกษาผลการใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ดังตารางที่ 5 
 

ตารางที่ 5  ความพึงพอใจของผู้ทดสอบต่อการใช้โปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
 

ความพึงพอใจ 
n = 85 

𝑿̅ S.D. ร้อยละ ระดับ 

1.  ด้านโปรแกรม 
    1.1  โปรแกรมมีความทันสมัย แปลกใหม่ 

 
4.98 

 
.152 

 
99.53 

 
มากที่สุด 

    1.2  ความสวยงามของฉากและภาพต่าง ๆ  4.82 .489 96.47 มากที่สุด 
    1.3  ความสมจริงของเสียง 4.06 .387 81.18 มาก 
    1.4  การจำลองสถานที่ในคอมพิวเตอร์เสมือน
พ้ืนที่ที่ทำงานอยู่จริง 

4.98 .152 99.53 มากที่สุด 

    1.5  ระบบมีความต่อเนื่อง ไม่กระตุก 3.99 .660 79.76 มาก 
    1.6  ระยะทางของเส้นทางอพยพสัมพันธ์กับ
การก้าวเดิน 

4.67 .602 93.41 มากที่สุด 

  



 74 

ตารางที่ 5  (ต่อ) 
 

ความพึงพอใจ 
n = 85 

𝑿̅ S.D. ร้อยละ ระดับ 

    1.7  เทคนิคที่นำมาใช้ในการทดสอบ มีความ
เหมาะสมที่จะใช้เป็นสื่อสำหรับฝึกซ้อมอพยพหนี
ไฟ 

5.00 .000 100.00 มากที่สุด 

    1.8  หลังจากจบการทดสอบ สามารถนำทักษะ
ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการอพยพหนีไฟได้หากเกิด
ไฟไหม้จริงได้อย่างเหมาะสม 

5.00 .000 100.00 มากที่สุด 

2.  ด้านเนื้อหาคู่มือ 
    2.1  การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจง่าย 

 

4.78 
 

.494 
 

95.53 
 

มากที่สุด 
    2.2  ความถูกต้องของภาษา 4.95 .212 99.06 มากที่สุด 
    2.3  สามารถสื่อสารได้ชัดเจน ไม่สับสน 4.06 .657 81.18 มาก 
    2.4  ขั้นตอนการใช้งาน มีการอธิบายและ  
ภาพประกอบชัดเจน สามารถปฏิบัติตาม 
ได้อย่างถูกวิธี 

4.62 .553 92.47 มากที่สุด 

สรุปภาพรวม 4.66 .577 93.18 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 5 ผลจากการศึกษาความพึงพอใจในภาพรวม ทั้งในด้านโปรแกรมและด้าน
เนื้อหาคู่มือ พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 คิดเป็นร้อยละ 93.18 ภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมาก
ที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจมากท่ีสุดห้าอันดับแรกได้แก่ หัวข้อเทคนิคที่นำมาใช้
ทดสอบมีความเหมาะสมที่จะใช้เป็นสื่อสำหรับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 
คิดเป็นร้อยละ 100 หัวข้อหลังจากจบการทดสอบสามารถนำทักษะที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการอพยพหนี
ไฟได้หากเกิดไฟไหม้จริงได้อย่างเหมาะสม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 คิดเป็นร้อยละ 100 รองลงมา
หัวข้อโปรแกรมมีความทันสมัย แปลกใหม่ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.98 คิดเป็นร้อยละ 99.53 หัวข้อ
การจำลองสถานที่ในคอมพิวเตอร์เสมือนพ้ืนที่ที่ทำงานอยู่จริง มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.98 คิดเป็น 
ร้อยละ 99.53 และหัวข้อความถูกต้องของภาษาในคู่มือ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.95 คิดเป็นร้อยละ 
99.06   
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 จากการศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน เพ่ือกำหนดความถี่ของ
การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ สำหรับโรงงานผลิตชิ้นส่วนยานยนต์จังหวัดชลบุรี” ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการ
ศึกษาตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ การออกแบบและสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ 
การจำลองสถานการณ์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนหรือ Virtual Reality การนำโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เทคโนโลยีความจริงเสมือนไปใช้ร่วมกับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในหลากหลาย
สถานการณ์จำลอง การศึกษาความถี่ท่ีใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟของแต่ละสถานการณ์จำลองท่ีได้
ตามเวลาที่กำหนดและเกิดความปลอดภัย และการศึกษาความพึงพอใจของพนักงานฝ่ายผลิตบริษัท
ผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่งจังหวัดชลบุรีที่มีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการจำลอง
สถานการณ์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน สามารถสรุปเป็น 3 หัวข้อ ได้แก่ สรุปผลการศึกษา 
อภิปรายผลการศึกษา ข้อเสนอแนะ โดยมีรายละเอียดของแต่ละหัวข้อ ดังต่อไปนี้ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 ผลจากการศึกษาการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน เพ่ือกำหนดความถี่ของการฝึกซ้อม
อพยพหนีไฟ ปรากฏผลสรุป ดังนี้ 
 1.  ผลการออกแบบและสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
 โดยใช้โปรแกรม Real Engine นั้น จากการศึกษาพบว่า สามารถออกแบบสภาพแวดล้อม
ของโครงสร้างภายในอาคารแบบสามมิติที่ให้ความจริงเสมือนในระดับที่น่าพึงพอใจ โดยใช้ประเภท
ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non-immersive Virtual Reality) ในรายละเอียดโทนภาพ 
สีสัน เสียง แสงและเงาของการจำลองโครงสร้าง พ้ืนที่การทำงาน อุปกรณ์สิ่งของต่าง ๆ รวมถึง 
การเคลื่อนไหวของสิ่งของต่าง ๆ เช่น เพลิงไหม้ เปลวไฟ ควัน การระเบิด สิ่งของหล่นกระจาย  
การพังทลายของหลังคาอาคาร เส้นทางท่ีใช้ในอพยพหนีไฟมีหลากหลายเส้นทางและประตูทางออก 
การออกแบบหุ่นจำลองที่มีการเคลื่อนไหวก้าวเดินที่สามารถเดินหน้าหรือถอยหลังย้อนกลับในเส้นทาง
เดิมได้ รวมถึงการจับเวลาถอยหลังเพ่ือให้ทราบสถานะของเวลาที่ใช้อพยพจริง ผลในภาพรวมระบบมี
การทำงานได้ดีและมีความเสถียร ไหลลื่นในคอมพิวเตอร์ที่มีสเปกสูงซึ่งเป็นสเปกสำหรับใช้ในการเล่น
เกมโดยเฉพาะ 
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 2.  ผลการนำโปรแกรมไปใช้ร่วมกับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
 โดยโปรแกรม Unreal Engine ที่นำมาใช้ในการสร้างสถานการณ์จำลองแบบสามมิติเพ่ือ
ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟนั้น พบว่าโปรแกรมสามารถสร้างสถานการณ์จำลองรูปแบบต่าง ๆ แล้วนำมา
ประยุกต์ใช้เข้ากับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟได้จริง มีความเสมือนจริงในแต่ละแบบการจำลอง
สถานการณ์ ซึ่งทั้ง 5 สถานการณ์จำลองนั้น ได้แก่ ไฟไหม้ไกลจากเส้นทางอพยพหนีไฟ ไฟลุกลามไป
ยังพ้ืนที่ข้างเคียง ไฟและควันไฟจำนวนมากที่ทางหนีไฟ ชั้นวางสินค้าถล่มสิ่งของหล่นกีดขวางทางเดิน 
สารเคมีระเบิดส่งผลให้อาคารบางส่วนพังถล่มลงมา เนื่องจากแต่ละสถานการณ์นั้นได้อ้างอิงมาจาก
การผลวิเคราะห์และประเมินความเสี่ยงของกระบวนผลิตของบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง 
จังหวัดชลบุรี โดยเลือกตามแหล่งกำเนิด ความรุนแรง และผลกระทบที่เกิดข้ึน ทำให้การฝึกซ้อม
อพยพในสถานการณ์ต่าง ๆ เสมือนจริงยิ่งขึ้น 
 3.  ผลจากการศึกษาความถี่ที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
 แบ่งเป็นออกเป็นจำนวนรอบความถี่ท่ีใช้ในการฝึกและเวลาที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
ซึ่งความถ่ีที่เหมาะสมในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สามารถทำการ
อพยพได้อย่างปลอดภัยและอยู่ในเวลาที่กำหนดครบถ้วนทุกคนไม่เกินความถี่จำนวน 3 รอบความถี่
ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในแต่ละสถานการณ์ โดยพบว่าเวลาที่ใช้ในการฝึกซ้อมน้อยที่สุดของแต่
ละสถานการณ์เท่ากับเกณฑ์เวลามาตรฐานที่กำหนดไว้ เวลาที่ใช้ฝึกมากที่สุดพบว่ามากกว่าที่กำหนดไว้
และเกินเวลาที่ทางบริษัทได้กำหนดเอาไว้ที่ 240 วินาทีหรือ 4 นาทีถึง 3 สถานการณ์จำลอง และเวลา
เฉลี่ยพบว่าสถานการณ์ที่ 1, 2 และ 4 ไม่เกินมาตรฐานเวลาที่ใช้อพยพมากท่ีสุดที่ 240 วินาที เวลา
เฉลี่ยของสถานการณ์ท่ี 3 และ 5 เกินมาตรฐานเวลาที่ใช้อพยพมากที่สุด ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานพบว่า
สถานการณ์ที่ 4 จำลองสถานการณ์ชั้นวางสินค้าถล่ม สิ่งของหล่นกีดขวางทางเดิน มีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานมากที่สุด ส่วนสาเหตุของการทดสอบฝึกซ้อมไม่ผ่าน เรียงตามลำดับจากมากไปหาน้อย 
พบว่ามีสาเหตุดังนี้ การฝึกซ้อมเกินเวลาที่กำหนด สิ่งของหล่นทับจากไฟไหม้ชั้นวางสินค้า ฝ่ากลุ่ม 
ควันดำที่มีความร้อนสูง และสุดท้ายฝ่าเพลิงไหม้  
 4.  ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
 พบว่าในภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 
ความพึงพอใจมากท่ีสุดห้าอันดับแรกได้แก่ เทคนิคท่ีนำมาใช้ทดสอบมีความเหมาะสมที่จะใช้เป็นสื่อ
สำหรับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ หลังจากจบการทดสอบสามารถนำทักษะที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการ
อพยพหนีไฟได้หากเกิดไฟไหม้จริงได้อย่างเหมาะสม โปรแกรมมีความทันสมัย แปลกใหม่ การจำลอง
สถานที่ในคอมพิวเตอร์เสมือนพ้ืนที่ที่ทำงานอยู่จริง ความถูกต้องของภาษาในคู่มือการใช้งาน  
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อภิปรายผลการวิจัย 
 อภิปรายผลจากการศึกษาการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน เพ่ือกำหนดความถี่ของ
การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ ปรากฏผลสรุป ดังนี้ 
 1.  การสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบการจำลองสถานการณ์ ด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality เพื่อใช้ในการจำลองสถานการณ์สำหรับการฝึกซ้อม
อพยพหนีไฟ 

 พบว่าโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือนหรือ Virtual Reality ที่ใช้สร้างออกแบบและ
สร้างโปรแกรมนั้น มีชื่อว่า Unreal Engine เนื่องจากเป็นโปรแกรมท่ีมีความนิยมมากท่ีสุดสำหรับนัก
ออกแบบโปรแกรมในการนำมาสร้างเทคโนโลยีความจริงเสมือน ซึ่งเมื่อออกแบบแล้วให้มุมมองการ
มองเห็นเป็นมุมมองแบบ 3 มิติได้เสมือนจริงในระดับที่น่าพึงพอใจทำให้รู้สึกเสมือนฝึกซ้อมอพยพหนี
ไฟอยู่ในสถานที่เสมือนจริง ซึ่งได้กำหนดเป็นสื่อการเรียนรู้แบบความจริงเสมือนประเภทระบบความ
เป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ หรือ Non-immersive Virtual Reality โดยจะใช้จอภาพคอมพิวเตอร์
เพ่ือแสดงโลกเสมือนจริง การรับสัมผัสโดยการใช้ประสาทสัมผัสทางตาดูภาพผ่านจอมอนิเตอร์ และ
ควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่ด้วยมือบังคับจากคีย์บอร์ดและเมาส์ มีมุมมองของผู้เล่น (Playing 
perspectives) เห็นภาพแบบการมองตัวละครที่เราควบคุมหรือเล่นด้วยสายตาของตัวละครตัวอื่นใน
เกม (Third person perspectives) ในส่วนโทนภาพ สีสัน เสียง แสงและเงา รวมถึงการเคลื่อนไหว
ของสิ่งของอุปกรณ์ต่าง ๆ เพลิงไหม้ เปลวไฟ ควัน การระเบิด สิ่งของหล่นกระจาย รวมถึงการ
ออกแบบหุ่นจำลองที่มีการเคลื่อนไหวก้าวเดินที่สามารถเดินหน้าถอยหลังได้ โดยระยะการก้าวเดิน
ใกล้เคียงกับพ้ืนที่หน้างานจริง ทำให้ผู้ฝึกซ้อมนั้นรู้สึกถึงระยะทางการเคลื่อนไหวเสมือนจริง ซึ่งผู้วิจัย
ได้กำหนดระยะการก้าวเดินเพียงรูปแบบเดียวที่ใช้ร่วมกันทั้งเพศชายและหญิง เนื่องจากพบว่า
ความเร็วในการเดินของพนักงานทั้งสองเพศในวัยทำงานนั้นไม่แตกต่างกัน ซึ่งสอดคล้องกับธนา 
น้อยเรือน (2560) กล่าวว่าความเร็วในการเดินของทั้งสองเพศชายและหญิง อายุระหว่าง 15 - 60 ปี 
ไม่มีความแตกต่างกันที่ระดับนัยสำคัญท่ี 0.05 จึงถือว่าเป็นกลุ่มความเร็วเดียวกัน และซึ่งการ
ออกแบบนี้เป็นการออกแบบที่มีผู้อพยพเพียงหนึ่งคนในอาคาร เพื่อฝึกด้านตัดสินใจเลือกเส้นทางที่
ปลอดภัยและใช้เวลาภายในที่กำหนดเท่านั้น หากผู้วิจัยท่านใดที่สนใจเรื่องปริมาณคนอพยพต้อง
พิจารณาเรื่องเวลาที่ฝึกซ้อมเข้าไปเพิ่มข้ึน ดังที่ ธนา น้อยเรือน (2560) ได้กล่าวว่า ปริมาณผู้อพยพ
เพ่ิมข้ึน ความเร็วเฉลี่ยในการอพยพจะลดลง ส่งผลให้เวลาการเดินทางเฉลี่ยต่อคนเพ่ิมข้ึนตาม ในส่วน
ของรูปแบบโครงสร้างอาคาร สัดส่วนของโครงสร้างอาคารมาจากพ้ืนที่จริงอ้างอิงจากแบบแปลน
อาคารโรงงาน และมีการกำหนดสัดส่วนอุปกรณ์ต่าง ๆ เส้นทางอพยพที่หลากหลายเส้นทาง ประตู
ทางออกให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริง เพื่อนำสภาพแวดล้อมที่จำลองจากหน้างานจริงทั้งหมดมา



 78 

ผสมผสานกับเทคนิคการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟที่สามารถสร้างออกมาได้ไม่จำกัดรูปแบบของ
สถานการณ์ เพ่ือให้ได้ฝึกซ้อมที่หลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับพินันทา ฉัตรวัฒนา (2563) กล่าวว่า 
ความเป็นจริงเสมือนเป็นเทคโนโลยีที่ออกแบบมาให้ผู้ใช้ได้ใช้ในสภาพแวดล้อมและวัตถุที่เหมือนว่า
เป็นของจริงเป็นสามมิติ มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์หรือวัตถุในนั้นได้รับข้อมูลของ
ภาพที่เสมือนจริง มีการเคลื่อนไหวที่เสมือนมองด้วยตาปกติ โดยทั้งนี้ทั้งนั้นการนำเอาสภาพแวดล้อม
ที่ผสมผสานกันระหว่างโดยเหตุการณ์ที่อาจจะเกิดขึ้นต้องอยู่บนพื้นฐานของความเป็นไปได้ สามารถ
เกิดข้ึนได้ในอนาคต แต่ในส่วนรายละเอียดชิ้นส่วนเครื่องจักร สิ่งของ รวมถึงอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่เป็น
ข้อมูลเฉพาะของสถานประกอบการ ทางผู้วิจัยไม่ได้มีการลงรายละเอียดเข้าไปในโปรแกรมเนื่องจาก
เป็นกฏระเบียบและความลับไม่สามารถเผยแพร่ข้อมูลได้ ดังนั้นได้ใช้วิธีการปรับเปลี่ยนภาพของ
เครื่องจักร สิ่งของ รวมถึงอุปกรณ์อ่ืน ๆ ทีเ่กี่ยวข้องเป็นการสร้างภาพจำลองขึ้นมาทดแทน ซึ่งภาพ
ใหม่ที่ทดแทนนั้นยังคงสามารถสื่อความหมายถึงสิ่งเดิมได้ เช่น การปรับเปลี่ยนเครื่องจักรแบบเดิมให้มี
รูปทรงใหม่และเปลี่ยนสีใหม่ ในส่วนของระบบการทำงานนั้น การจัดทำโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ประเภทเกมสามมิตินั้นต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์สเปกสูงสำหรับการเล่นเกมโดยเฉพาะในการ
ออกแบบและรันโปรแกรม ซึ่งหากใช้คอมพิวเตอร์หรือโน็ตบุคคุณสมบัติเพ่ือใช้ในการทำงานทั่วไป  
จะทำให้การใช้งานไม่สเถียรได้ 
 2.  การนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีความจริงเสมือนไปใช้ร่วมกับการฝึกซ้อม
อพยพหนีไฟในหลากหลายสถานการณ์จำลอง 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้อง ได้แก่ การศึกษามาตรฐาน ข้อกำหนด
เกี่ยวกับอพยพหนีไฟ และการจำลองอัคคีภัย ศึกษาแบบโครงสร้าง ส่วนประกอบอาคาร สำรวจ
เส้นทางท่ีใช้อพยพโดยเทียบกับขนาดพ้ืนที่จริง ประเมินความเสี่ยงด้านอัคคีภัยในโรงงาน ศึกษาการ
ออกแบบและสร้างโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) ซึ่งทั้งหมดที่กล่าวมานี้ ได้นำมา
ประยุกต์ใช้เพ่ือที่จะกำหนดการสร้างสถานการณ์จำลองต่าง ๆ รวมถึงสภาพแวดล้อมในโปรแกรม  
ทำให้ผู้เข้าร่วมฝึกซ้อมอพยพหนีไฟเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟอย่างสมบูรณ์ที่สุด 
ผลพบว่า สามารถออกแบบโปรแกรมให้ไปประยุกต์ใช้กับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟได้จริงในหลากหลาย
สถานที่และหลากหลายสถานการณ์จำลองได้เสมือนจริง ซึ่งมีหลักการที่สำคัญคือการนำเอาหลักการ
ของ Gamification ที่ใช้เกมเป็นสื่อในการเรียนรู้เข้าร่วมด้วย โดยการประยุกต์นำเอาสถานการณ์
จำลองการเกิดเหตุเพลิงไหม้ที่หลากหลายมาออกแบบให้เป็นการเรียนรู้แบบเล่นเกม ประกอบไปด้วย 
กลุ่มผู้เล่นคือ พนักงานที่ต้องการรับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ และตัวเนื้อหาเกมคือ เส้นทางอพยพหนี
ไฟ การกำหนดกติกาของเวลาที่ใช้อพยพ ความเสี่ยงต่าง ๆ ที่อาจจะเกิดขึ้น และจุดเกิดเหตุ เช่น เพลิง
ที่ลุกไหม้ กลุ่มควัน การลุกลามของเพลิงที่ลุกไหม้ไปยังจุดอ่ืน เพลิงที่ไหม้ยังชั้นวางสินค้าทำให้ชั้นวาง
สินค้าถล่มลงมา การระเบิดของสารเคมี รวมถึงการพังทลายของโครงสร้างอาคารในบางพ้ืนที่ โดยได้มี
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การจำลองสถานการณ์การเกิดเพลิงไหม้ที่เครื่องจักร และได้มีเปลวไฟพวยพุ่งออกมาที่ทางเดิน และมี
ควันจำนวนมากลอยออกมา ซึ่งสอดคล้องกับ Catal et al. (2019) ได้มีการพัฒนาโปรแกรมให้เป็น
เกมบนมือถือเพ่ือฝึกให้ผู้เล่นได้ จำลองอพยพออกจากเหตุไฟไหม้หรือเหตุฉุกเฉินอ่ืน ๆ โดยหาทาง
ออกฉุกเฉินที่ใกล้ที่สุด โดยการสร้างจำลองสถานที่ในเกมข้ึนมาใหม่ กติกาให้ผู้เล่นหาทางออกใกล้ที่สุด
และหลีกเลี่ยงจากแหล่งอันตรายจากเหตุฉุกเฉิน ซึ่งผู้เล่นจะต้องสวมใส่อุปกรณ์ในการเล่นเป็นที่ครอบ
ตาหรือ VR Headset และมองภาพจำลองสามมิติเพ่ือเล่นเกม  และยังสอดคล้องกับ Ortakci et al. 
(2017) ที่ได้มีการเปรียบเทียบประสิทธิผลการใช้ AR ในการซ้อมอพยพหนีไฟ กับระบบการซ้อม
อพยพหนีไฟเดิม เช่น สังเกตจากป้ายหนีไฟที่ติดอยู่ผนัง พบว่าเมื่อใช้ AR ในการซ้อม สามารถทำให้ใน
ขั้นตอนการอพยพมีความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามการศึกษารายงานเพียงผู้เข้าร่วมสามคน 
ซึ่งการใช้สื่อการเรียรู้ในลักษณะเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ถือเป็นกลยุทธ์การสร้างวัฒนธรรมการ
เรียนรู้แนวใหม่ในยุคดิจิทัลที่จะเกิดประสิทธิภาพอย่างเห็นได้ชัด เป็นแรงจูงใจที่ดียิ่งสำหรับการ
กระตุ้นให้ผู้ฝึกซ้อมต้องการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ Allissi and 
Trollip (1991) ที่กล่าวว่า ขั้นตอนการออกแบบสื่อการเรียนรู้ เป็นส่วนสําคัญในการพัฒนาเกม
เนื่องจากการออกแบบเกม เป็นตัวกําหนดความเป็นไปได้ถึงความสําเร็จของตัวเกม เพราะเกมเป็นการ
ใช้องค์ประกอบในการสร้างสรรค์ต้องมีการออกแบบระบบการเล่น กฎ กติกา กราฟิกรวมถึงการเขียน
โปรแกรม โดยจะต้องคํานึงถึงกลุ่มเป้าหมาย เพราะเป้าหมายจะเป็นตัวกําหนดทิศทางของเกม จะช่วย
ให้ผู้ฝึกซ้อมมีความเข้าใจและเพลิดเพลินกับการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมมากข้ึน 
 ผู้วิจัยได้นำเอาทฤษฎี Maslow's hierarchy of needs หรือ ทฤษฎีลำดับขั้นความ
ต้องการ (Maslow, 1943) และแนวคิดมาใช้ในการสร้างสถานการณ์จำลองสำหรับการอพยพหนีไฟใน
รูปแบบต่าง ๆ รวมถึงเทคนิคเงื่อนไขของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ เพ่ือนำมากำหนดเป็นกติกาการเล่น 
ซึ่งนำมาใช้ 4 ลำดับขั้นจากท้ังหมด 5 ลำดับขั้น ได้แก่ ขั้นที่ 1 ความต้องการทางสรีรวิทยา เป็นการ
ออกแบบสถานการณ์เพ่ือให้ผู้ฝึกซ้อมหาวิธีเพ่ือให้ตนเองอยู่รอด ไม่เสี่ยงต่อการบาดเจ็บทางร่างกาย 
ภายใต้สภาพแวดล้อมที่มีอันตราย ขั้นที่ 2 ความต้องการความปลอดภัย เป็นการออกแบบ
สถานการณ์เพ่ือให้ผู้ฝึกซ้อมหาเส้นทางการอพยพที่ปลอดภัยที่สุดได้ในเวลาที่จำกัด ขั้นที่ 3 ความ
ต้องการเป็นเจ้าของและความรัก ไม่เกี่ยวข้องในการออกแบบสถานการณ์ ขั้นที่ 4 ความต้องการความ
นับถือ เป็นการออกแบบสถานการณ์ให้ผู้ฝึกซ้อมทุกคนได้รับทราบถึงระดับความสามารถของตนเอง
และผู้อ่ืน ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟอย่างปลอดภัยตามผลจำนวนรอบความถ่ีในการฝึกซ้อมที่ทำ
ออกมาได้และใช้เวลาที่น้อยที่สุดเพื่อจะได้รับการยอมรับนับถือ ขั้นที่ 5 ความต้องการที่จะเข้าใจ
ตนเองอย่างแท้จริง เป็นการออกแบบเส้นทางภายในพ้ืนที่การทำงานให้สามารถใช้ในการอพยพหนีไฟ
ที่หลากหลาย โดยผู้ฝึกซ้อมสามารถใช้ความคิดตัดสินใจเลือกแต่ละเส้นทางแบบปลายเปิด ซึ่งการ
เข้าใจลำดับขั้นความต้องการของ Maslow นั้นสามารถช่วยในการสร้างรูปแบบสถานการณ์จำลอง
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ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟให้กับพนักงานบริษัทที่ได้ตามลำดับขั้นของความต้องการมากท่ีสุด ใน
ส่วนการกำหนดสถานที่เกิดเหตุ แหล่งกำเนิดและความรุนแรงที่เกิดขึ้นของแต่ละสถานการณ์นั้น 
ผู้วิจัยได้ออกแบบอ้างอิงจากผลการประเมินความเสี่ยงของพ้ืนที่การทำงานจริง สอดคล้องตาม
ระเบยีบกรมโรงงานอุตสาหกรรม ว่าด้วยหลักเกณฑ์การชี้บ่งอันตราย การประเมินความเสี่ยง และการ
จัดทำแผนงานบริหารการจัดการความเสี่ยง พ.ศ. 2543 เพ่ือจำลองสถานการณ์ออกมาให้เป็นไปตาม
พ้ืนฐานความเป็นไปได้จริงที่อาจจะเกิดเหตุขึ้นได้มากที่สุดของบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง
จังหวัดชลบุรี ส่งผลให้ผู้ฝึกซ้อมได้รับประโยชน์ความรู้จากการฝึกที่แท้จริงครอบคลุมกับความเสี่ยงที่
อาจจะสามารถเกิดขึ้นได้จริง โดยมีการออกแบบให้สถานที่เกิดเหตุในแต่ละสถานการณ์นั้นแตกต่าง
กัน หรือกรณีท่ีสถานที่นั้นมีเหตุเกิดข้ึนซ้ำในพ้ืนที่เดิมเนื่องจากเป็นพ้ืนที่ที่มีความเสี่ยงสูงในการเกิด
เหตุเพลิงไหม้ ผู้วิจัยจะใช้วิธีการกำหนดให้มีสถานการณ์นอกเหนือการควบคุมอ่ืน ๆ ที่ตามมาเพ่ิมเติม 
เช่น การลุกลามไปยังพ้ืนที่อ่ืนข้างเคียงที่มีวัตถุหรือเชื้อเพลิงง่ายต่อการติดไฟ การเกิดควันจำนวนมาก 
การระเบิด การหล่นทับพังทลาย เพื่อให้ผู้ฝึกซ้อมได้ประสบการณ์ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟที่หลากหลาย
สถานที่และหลากหลายสถานการณ์จำลองโดยไม่ต้องฝึกที่หน้างานจริงหลายรอบเพ่ือให้ได้รับ
ประสบการณ์ที่ครบถ้วน เนื่องจากในความเป็นจริงมีความยากลำบากในการจัดฝึกซ้อมให้เห็นภาพได้
จริง เพราะต้องมีการจำลองการเกิดควัน สิ่งของหล่นทับ ชั้นวางสิ่งของถล่ม หรือร้ายแรงสุดคืออาคาร
ถล่ม ซึ่งต้องใช้งบประมาณในการจัดทำอุปกรณ์จำลอง รวมถึงเวลาในการจัดทำมาก เวลาที่ใช้การเข้า
ร่วมของพนักงานหลายรอบ นอกจากนั้นอาจเสี่ยงต่อการเกิดอันตรายขณะซ้อมอพยพหนีไฟได้ ดังนั้น
จึงเหมาะกับการนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์เข้าไปประยุกต์ใช้ในการเรียบรู้เพ่ิมเติม สอดคล้องกับ  
ฉัตรลดา สุนทรนนท์ (2549) กล่าวว่าสถานการณ์จําลองในรูปแบบเสมือนจริงที่สร้างขึ้นด้วย
ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ โดยผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบกับการจําลองนั้น โปรแกรมจะมีการ
ตอบสนองกลับมายังผู้เรียน ซอฟต์แวร์นั้นนอกจากจะทําให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้แบบค้นพบ
แล้ว ยังช่วยฝึกในเรื่องของการตัดสินใจในการกระทําที่บางครั้งอาจเสี่ยงต่ออันตรายที่มีอยู่ในโลกจริง 
นอกจากนั้นยังสามารถนำการสร้างสถานการณ์จำลองมาศึกษาเพื่อนำมาประยุกต์ใช้ในหน้างานจริงทำ
ให้การฝึกซ้อมจริงประจำปีนั้นมีความหลากหลายเหตุการณ์ที่สามารถฝึกซ้อมได้จริงเนื่องจากมีการ
ผ่านการทดสอบในโปรแกรมเสมือนจริงมาแล้ว 
 3.  การศึกษาความถี่ที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟของแต่ละสถานการณ์จำลอง ที่ได้
ตามเวลาที่กำหนดและเกิดความปลอดภัย 
 พบว่าจำนวนรอบความถี่ท่ีมีการทดสอบฝึกซ้อมอพยพหนีไฟที่ผู้ฝึกซ้อมสามารถผ่านการ
ทดสอบในทุกสถานการณ์จำลองโดยผลการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟที่ใช้ความถี่เพียงหนึ่งรอบเท่ากับ 379 
ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 89 รองลงมาผู้ฝึกซ้อมต้องทดสอบที่ความถี่สองรอบจึงจะสามารถผ่าน
สถานการณ์นั้นได้รวม 30 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 7 สุดท้ายคือ การทดสอบที่ความถี่สามรอบถึงจะ
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สามารถผ่านตามเกณฑ์รวม 16 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 4 ซึ่งการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟที่ผลผ่านการ
ทดสอบโดยใช้ความถี่เพียงหนึ่งครั้งท่ีมีค่าเท่ากับร้อยละ 100 คือสถานการณ์ที่ 1 ไฟไหม้ไกลจาก
เส้นทางอพยพหนีไฟและสถานการณ์ท่ี 2 ไฟลุกลามไปยังพ้ืนที่ข้างเคียง พบว่าจากลักษณะการจำลอง
สถานการณ์ที่ 1 และ 2 เป็นสถานการณ์พ้ืนฐานทั่วไปและสอดคล้องกับการฝึกซ้อมหน้างานจริง
ประจำทุกปี เพราะเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน ทำให้ผู้รับการฝึกซ้อมสามารถทดสอบผ่านทุกคน แปลว่า 
การที่ฝึกซ้อมอย่างน้อยหนึ่งครั้งต่อปีในสถานการณ์ท่ัวไปตามท่ีกฎหมายกำหนดจึงมีความเพียงพอ 
ตามกฎกระทรวงกำหนดมาตรฐานในการบริหาร จัดการ และดำเนินการด้านความปลอดภัย อาชีวอ
นามัย และสภาพแวดล้อมในการทำงานเกี่ยวกับการป้องกันและระงับอัคคีภัย พ.ศ. 2555 แต่ในส่วน
สถานการณ์ที่ 3 ถึง 5 นั้น ได้แก่ สถานการณ์ไฟและควันไฟจำนวนมากที่ทางหนีไฟ สถานการณ์ชั้น
วางสินค้าถล่มสิ่งของหล่นกีดขวางทางเดิน สถานการณ์สารเคมีระเบิดส่งผลให้อาคารบางส่วนพังถล่ม
ลงมา พบว่าร้อยละ 13 ต้องใช้การฝึกซ้อมที่มากกว่าหนึ่งรอบจึงจะสามารถผ่านการทดสอบได้ โดย
จากการสอบถามและวิเคราะห์สาเหตุที่ผู้ฝึกซ้อมต้องทดสอบที่ความถ่ีมากกว่าหนึ่งรอบนั้นเนื่องจาก
ความตระหนกตกใจกับสถานการณ์ที่อยู่ตรงหน้า ไม่คาดคิดมาก่อนว่าจะเจอ เกิดการลังเลที่จะเลือก
เส้นทางเลี่ยงอ่ืนที่ปลอดภัยหรือตัดสินใจผิดพลาดจากที่ไม่มีประสบการณ์ในการเลือกใช้เส้นทางอ่ืนที่
ไม่ใช่เส้นทางในการฝึกซ้อมจริงประจำปี ทำให้ต้องใช้เวลานานขึ้นในการอพยพหนีไฟ แต่เมื่อพบ
ข้อผิดพลาดและได้ดำเนินการทดสอบอีกครั้งพบว่าผู้ฝึกซ้อมมีการเรียนรู้ และแก้ไขท่ีพัฒนาขึ้นตาม
จำนวนครั้ง ดังนั้นจึงสามารถกำหนดมาตรฐานความถี่ท่ีเหมาะสมที่สามารถซ้อมอพยพหนีไฟได้อย่าง
ปลอดภัยและอยู่ในเวลาที่กำหนดครบทุกคนของในการฝึกซ้อมรูปแบบคอมพิวเตอร์ที่ไม่เกิน 3 รอบ 
ซึ่งสามารถนำผลการศึกษาความถ่ีนี้ไปประยุกต์ใช้ในการกำหนดเป็นเกณฑ์ความถี่เริ่มต้นของการ
ฝึกซ้อมโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในสถานการณ์จำลองอ่ืน ๆ และตรงกับ
สมมุติฐานที่ว่า การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในรูปแบบการจำลองสถานการณ์ ด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนในแต่ละสถานการณ์จำลอง สามารถทำได้ตามเวลาที่กำหนด แสดงว่าภาพรวมเวลาที่ใช้ใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ความจริงเสมือนในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟสามารถนำไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่
เทียบเคียงกับหน้างานจริงได้ 
 ในการศึกษาเรื่องเวลาที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟแต่ละสถานการณ์นั้น พบว่าเวลาที่ใช้
ฝึกซ้อมน้อยที่สุดใกล้เคียงกับเกณฑ์เวลามาตรฐานที่กำหนดไว้ เนื่องจากเข้าใจและจดจำเส้นทางใน
การซ้อมอพยพที่หน้างานจริงได้ โดยเวลาที่นำมากำหนดเป็นเกณฑ์เวลามาตรฐานน้อยที่สุดมาจากการ
ทดลองเดินที่ระยะทางจากพ้ืนที่จริงตามเส้นทางอพยพหนีไฟที่กำหนดไว้ให้ ส่วนเวลาที่ใช้ฝึกซ้อมมาก
ที่สุดมาจากเกณฑ์เวลามาตรฐานที่ทางบริษัทกำหนดไว้ที่ 240 วินาทีหรือ 4 นาที รวมถึงไม่เกินที่ทาง
กฎหมายกำหนดที่ 300 วินาทีหรือ 5 นาที ตามกฎกระทรวงแรงงาน เรื่องข้อกำหนดมาตรฐานในการ
บริหาร จัดการและดำเนินการด้านความปลอดภัย อาชีวอนามัย และสภาพแวดล้อมในการทำงาน
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เกี่ยวกับการป้องกันและระงับอัคคีภัย พ.ศ. 2555 ซึ่งกำหนดให้ “นายจ้างจัดให้มีเส้นทางหนีไฟทุกชั้น
ของอาคารอย่างน้อยชั้นละสองเส้นทางซึ่งสามารถอพยพลูกจ้างที่ทำงานในเวลาเดียวกันทั้งหมดสู่จุดที่
ปลอดภัยได้โดยปลอดภัยภายในเวลาไม่เกินห้านาที” เวลาเฉลี่ยในการฝึกซ้อมทั้งหมดของแต่ละ
สถานการณ์โดยเรียงตามลำดับคือ 158, 195, 171, 137 และ 207 วินาที เวลาที่ใช้ฝึกซ้อมนานที่สุด 
พบว่ามีเพียงสถานการณ์ที่ 1 และ 2 ไม่เกินมาตรฐานเวลาที่ใช้อพยพนานที่สุดเนื่องจากเป็น
สถานการณ์ที่มีการฝึกซ้อมหน้างานจริงในทุก ๆ ปี ในส่วนสถานการณ์ที่ 3 – 5 นั้นเกินมาตรฐานเวลา
ที่ใช้อพยพนานที่สุด เนื่องจากมีการจำลองสถานการณ์ที่ไฟลุกลามไปยังเส้นทางท่ีใช้ในการอพยพเดิม 
และเริ่มมีเหตุอันตรายที่ไม่คาดคิดมาเกี่ยวข้อง เช่น สิ่งของพังถล่ม ควันไฟจำนวนมาก เปลวไฟขนาด
ใหญ่ ทำให้ต้องเปลี่ยนเส้นจึงใช้เวลามากข้ึนตามมา ในส่วนเวลาเฉลี่ยของการฝึกซ้อมในทุก
สถานการณ์ พบว่าไม่เกินมาตรฐานเวลาที่ใช้อพยพมากท่ีสุด ในส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเวลาพบว่า
ในสถานการณ์ท่ี 4 นั้นมีค่ามากท่ีสุดเนื่องจากมีการจำลองสถานการณ์ที่ไม่คาดคิดเพ่ิมข้ึนมาคือจำลอง
ให้มีไฟไหม้ที่ชั้นวางสินค้าในระดับความสูงของชั้นวางสามชั้นทำให้สิ่งของที่อยู่บนชั้นวางหล่นทับลง
มายังด้านล่างในช่วงจังหวะที่ผู้ทดสอบเลือกใช้เส้นทางดังกล่าว  
 ในส่วนผลการทดสอบฝึกซ้อมอพยพหนีไฟทั้งห้าสถานการณ์จำลองท่ีไม่ผ่านรวม 61 ครั้ง
จากการทดสอบทั้งหมด 425 ครั้ง พบว่ามี 4 สาเหตุเรียงตามลำดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้ การ
ฝึกซ้อมเกินเวลาที่กำหนดโดยคิดจากเวลามาตรฐานของบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งนี้กำหนดไว้
เท่ากับ 4 นาทีหรือ 240 วินาที จำนวน 41 ครั้งคิดเป็นร้อยละ 67 ของสาเหตุทั้งหมดเนื่องจากเจอ
สถานการณ์ที่ไม่คาดคิดว่าจะมี เป็นสถานการณ์ท่ีควบคุมไม่ได้ และไม่ได้มีการฝึกซ้อมขึ้นจริง ทำให้
เกิดความลังเลในการตัดสินใจเลือกเส้นทางใหม่ รองลงมาคือสิ่งของหล่นทับจากไฟไหม้ชั้นวางสินค้า 
จำนวน 16 ครั้งคิดเป็นร้อยละ 26 เนื่องจากมีการตัดสินใจที่ผิดพลาด เพราะพบว่าไฟไหม้ชั้นวาง
จำนวนมากคงไม่หล่นลงมา จึงตัดสินใจที่จะใช้ทางเดินดังกล่าว ทำให้เกิดเหตุการณ์นี้ขึ้น รองลงมาฝ่า
กลุ่มควันดำที่มีความร้อนสูง จำนวน 3 ครั้งคิดเป็นร้อยละ 5 และสุดท้ายฝ่าเพลิงไหม้จำนวน 1 ครั้ง
คิดเป็นร้อยละ 2 เนื่องจากเห็นว่าใกล้จะหมดเวลา ติดสินใจไม่ถูก โดยเลือกที่จะฝ่ากลุ่มควัน รวมถึง
กองไฟ เพราะเชื่อว่าเอาชีวิตรอดก่อนถึงแม้ว่าจะมีอาการบาดเจ็บตามมาก็ตาม จากผลการฝึซ้อม
อพยพหนีไฟที่ไม่ผ่านตามเกณฑ์ ถึงแม้ว่ามีไม่มาก แต่ถ้ามีการจัดการทบทวนความรู้อย่างสม่ำเสมอ 
โดยเฉพาะในสถานการณ์ที่คาดไม่ถึง (สถานการณ์ที่ 3 ถึง 5) ก็จะช่วยทำให้พนักงานได้มีการตัดสินใจ
เลือกเส้นทางที่มีความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น และเกิดความชำนาญในเส้นทางอพยพ ซึ่งสอดคล้องกับ 
ทิศนา แขมมณี (2552) กล่าวไว้ว่า วธิีสอนโดยการใช้สถานการณ์จําลอง คือกระบวนการที่ผู้สอนใช้ใน
การช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกําหนด โดยให้ผู้เรียนลงไปเล่นในสถานการณ์ที่มี
บทบาท ข้อมูล และกติกาการเล่น ที่สะท้อนความเป็นจริง และมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่ใน
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สถานการณ์นั้น ๆ โดยใช้ข้อมูลที่มีสภาพคล้ายกับข้อมูลในความเป็นจริงในการตัดสินใจและแก้ปัญหา
ต่าง ๆ ซึ่งการตัดสินใจนั้นจะส่งผลถึงผู้เล่นในลักษณะเดียวกันที่เกิดข้ึนในสถานการณ์จริง 
 เส้นทางท่ีใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟของแต่ละสถานการณ์ พบว่า พนักงานส่วนใหญ่
เลือกใช้เส้นทางอพยพมากที่สุด คือเส้นทางที่ออกประตูหมายเลข 3 และ 6 ซึ่งสอดคล้องกับเส้นทางที่
ใช้ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟประจำปี เนื่องจากเป็นเส้นทางออกที่ใกล้กับจุดรวมพลทั้งสองจุดในบริเวณ
พ้ืนที่รอบอาคาร ซึ่งในขณะฝึกซ้อมเม่ือพนักงานพบว่าเส้นทางท่ีฝึกนั้นมีเหตุอันตรายเกิดขึ้นจะเลือกใช้
เส้นทางสำรองใกล้เคียงที่ยังคงมุ่งสู่ทางออกเดิม จึงแนะนำให้ทำแผนผังการหนีไฟที่มีเส้นทางสำรอง
สองทางไว้แจ้งให้พนักงานได้รับทราบ เป็นเส้นทางหลักและทางรอง 
 4.  การศึกษาความพึงพอใจของพนักงานฝ่ายผลิตบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง 
จังหวัดชลบุรี ที่มีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการจำลองสถานการณ์ ด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน 
 จากการศึกษาความพึงพอใจในภาพรวม ทั้งในด้านโปรแกรมและด้านเนื้อหาคู่มือ พบว่า 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 คิดเป็นร้อยละ 93.18 ภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจมากท่ีสุด ได้แก่ เทคนิคที่นำมาใช้ทดสอบมีความเหมาะสมที่จะใช้เป็น
สื่อสำหรับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 คิดเป็นร้อยละ 100 เนื่องจาก
พนักงานได้รับประสบการณ์การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟเพียงหน้างานจริงที่มีแต่สถานการณ์พ้ืนฐานที่
จำลองจุดเกิดเหตุ และให้อพยพเดินเร็วออกมาตามเส้นทางที่กำหนด รวมถึงการประชุมชี้แจงในห้อง
ประชุม ดังนั้นเมื่อมีเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาใช้ จึงทำให้เป็นที่น่าสนใจและสนุกกับการฝึกซ้อม 
ต่อมารายข้อหลังจากจบการทดสอบสามารถนำทักษะที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการอพยพหนีไฟได้หากเกิด
ไฟไหม้จริงได้อย่างเหมาะสม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 คิดเป็นร้อยละ 100 เช่นเดียวกัน เนื่องจาก
พนักงานได้เกิดทักษะในการฝึกซ้อมอพยพในสถานการณ์ที่ต่างกันออกไป ทำให้ได้ฝึกการตัดสินใจด้วย
ความปลอดภัยมากยิ่งข้ึน หัวข้อต่อมาโปรแกรมมีความทันสมัย แปลกใหม่ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
4.98 คิดเป็นร้อยละ 99.53 จากท่ีพนักงานได้เรียนรู้รูปแบบของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟใหม่ ๆ คล้าย
กับการเล่นเกม หัวข้อต่อมาการจำลองสถานที่ในคอมพิวเตอร์เสมือนพ้ืนที่ที่ทำงานอยู่จริง มีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 4.98 คิดเป็นร้อยละ 99.53 เนื่องจากมีการกำหนดสัดส่วนของโครงสร้างอาคารมากจาก
พ้ืนที่จริง โดยอ้างอิงจากแบบแปลนอาคารโรงงาน เพ่ือให้ใกล้เคียงกับพ้ืนที่หน้างานจริงในขณะที่
จำลองสถานการณ์ ไม่ว่าจะเป็นสัดส่วนของอาคาร สัดส่วนของเส้นทางและช่องทางเดินที่ใช้ในการ
อพยพ ตำแหน่งการจัดวางของเครื่องจักร สิ่งของ และอุปกรณ์อ่ืน ๆ แต่ในส่วนภาพของเครื่องจักร 
สิ่งของ รวมถึงอุปกรณ์อ่ืน ๆ จะไม่ได้มีการลงรายละเอียดเข้าไปในโปรแกรมเนื่องจากเป็นความลับ
ของทางบริษัทซึ่งไม่สามารถเผยแพร่ได้ โดยทางผู้วิจัยได้ใช้วิธีการปรับเปลี่ยนภาพของเครื่องจักร 
สิ่งของ รวมถึงอุปกรณ์อ่ืน ๆ โดยการสร้างภาพจำลองขึ้นมาใหม่ โดยที่ภาพนั้นคงมองออกว่าคือสิ่งเดิม 
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เช่น การปรับเปลี่ยนเครื่องจักร โดยการออกแบบรูปทรงใหม่และเปลี่ยนสีใหม่ แต่ยังคงรู้ว่าคือ
เครื่องจักรเช่นเดิม ซึ่งอาจทำให้พนักงานบางส่วนมองว่ายังไม่เหมือนเก็บรายละเอียดเสมือนจริงได้
ทั้งหมด โดยสรุปภาพรวมพนักงานมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด เนื่องจากเป็นสื่อการเรียนรู้ที่
แปลกใหม่ เกิดความตื่นเต้นเร้าใจในขณะฝึกซ้อม ที่สามารถดึงความสนใจและต้องการที่จะเรียนรู้จาก
ผู้ฝึกซ้อมได้ สอดคล้องกับ Hamilton (2011 อ้างในถึงณัฏฐา ผิวมาและปริศนา มัชฌิมา, 2560) 
กล่าวว่าการนำเอาเทคโนโลยีที่ออกแบบให้สภาพแวดล้อมที่ผสมผสานกันระหว่างความเป็นจริงและ
โลกเสมือน ใช้ทำสื่อเพ่ือการศึกษาและอบรม ช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี จากผล
ความพึงพอใจต่อโปรแกรมนี้ ในอนาคตทางผู้วิจัยจะนำไปใช้เพ่ือให้เกิดความดึงดูดความสนใจในการ
ฝึกซ้อม โดยนำมาใช้ในการอบรมสำหรับพนักงานที่ทำหน้าที่หลักในการซ้อมแผนอพยพหนีไฟ
ประจำปี เช่น ผู้นำทีมอพยพ ทีมค้นหาและปฐมพยาบาล ทีมดับเพลิงหรืออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้
เวลาการซ้อมอพยพจริงเกิดประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน รวมถึงนำมาใช้สำหรับพนักงานเข้าใหม่เพ่ือให้มี
ทักษะการเรียนรู้ก่อนที่จะมีการซ้อมแผนอพยพจริงเพ่ือให้เกิดความปลอดภัยตั้งแต่วันแรกท่ีเข้ามา
ทำงานในบริษัทฯ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน เพ่ือกำหนดความถ่ีของการฝึกซ้อม
อพยพหนีไฟแบ่งเป็น 2 ประเด็น ดังนี้ 
 1.  ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
  1.1  สำหรับเพื่อใช้ในการฝึกซ้อมเสริมเพ่ิมจากท่ีกฎหมายกำหนด เพื่อเพ่ิมทักษะในการ
ฝึกซ้อมอพยพนีไฟ สามารถนำเป็นแนวทางในการออกแบบโปรแกรมท่ีสอดคล้องกับสถานที่ทำงาน
ของตนเอง โดยกำหนดมาตรฐานความถี่สำหรับการฝึกซ้อมของแต่ละคนที่สามรอบต่อหนึ่ง
สถานการณ์ 
  1.2  การนำมาสร้างในรูปแบบเกม สามารถนำมาตรฐานความถ่ีในการฝึกซ้อมที่จำนวน 
3 รอบมากำหนดเป็นกติกาในการเล่นเกมได้ เช่น ในหน้าจอการเล่มเกมให้สร้างความถี่ในการเล่นเป็น
ตัวเลขสาม กรณีท่ีฝึกไม่ผ่านเลขจะลดลงทีละหนึ่งจนถึงศูนย์ หรือใช้สัญลักษณ์รูปหัวใจ 3 ดวงแทน
ความถี่ กรณีท่ีไม่ผ่านหัวใจจะหายไปทีละดวงจนถึงศูนย์ และหากเลขหรือหัวใจยังคงเหลือสามารถ
ออกแบบให้เป็นการสะสมแต้มเพ่ือนับคะแนนได้ 
 2.  ข้อเสนอแนะเพื่อการทำวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1  เนื่องจากโปรแกรมออกแบบให้ฝึกซ้อมได้ทีละคน โดยที่ไม่ได้นำปัจจัยของจำนวน
คนกลุ่มใหญ่ที่ต้องเข้าร่วมอพยพด้วย ซึ่งจะมีผลต่อการใช้เวลาที่เพิ่มขึ้นตามมา ดังนั้นเพ่ือความสมจริง
ในอนาคตควรมีการออกแบบโปรแกรมท่ีมีกลุ่มคนจำนวนมากเข้าร่วมในการอพยพด้วย เช่น  
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การออกแบบโปรแกรม Application ที่สามารถใช้ได้ในโทรศัพท์มือถือ ที่ทุกคนสามารถเข้ามาอยู่ใน
สถานที่โลกเสมือนจริงได้พร้อมกันทุกคน และร่วมฝึกซ้อมอพยพหนีไฟพร้อมกันได้ 
  2.2  เพ่ือการฝึกซ้อมนั้นมีความเสมือนจริงมากที่สุด ควรนำปัจจัยที่ผู้เล่นสัมผัสจริงไม่ได้
จากสถานการณ์จำลองแต่มีอยู่ในเหตุการณ์จริง เช่น ความร้อนจากเพลิงไหม้ ความเหนื่อยล้าจาก 
การเดิน ซึ่งเป็นส่วนที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกเส้นทาง โดยการนำมาออกแบบให้เสมือนร่างกาย
ได้รับผลกระทบไปด้วย เช่น การออกแบบแท่งพลังชีวิต หากระยะก้าวเดินมากเกินไป หรืออยู่ใกล้
เปลวไฟหรือควันไฟมากเกินไปจะทำให้แท่งพลังชีวิตลดลงเรื่อย ๆ จนเกมแพ้ 
 

ข้อจำกัดในการวิจัย 
 ในการออกแบบสภาพแวดล้อมที่เสมือนจริงของสถานที่นั้น ๆ บางแห่งอาจถูกจำกัดข้อมูล
ไม่สามารถเผยแพร่ได้ เนื่องจากเป็นข้อมูลความลับอาจจะมีผลกระทบในเชิงธุรกิจหรือความลับใน
ข้อมูลอ่ืน ๆ จึงทำให้ต้องมีการปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อมของสิ่งของบางอย่างที่อยู่ในพ้ืนที่ เพื่อให้
แตกต่างจากของหน้างานจริง 
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ภาคผนวก ก 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านความปลอดภัย 

1. ผศ.ดร.ศรีรัตน์  ล้อมพงศ์ คณะสาธารณสุขศาสตร์ 

       มหาวิทยาลัยบูรพา 
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

1. ดร.พฤทธิ์  พุฒจร  สำนักวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

       มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง 
 

2. ผศ.ดร.พิสิฐ  พรพงศ์เตชวาณิช คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

       มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
       วิทยาเขต วังไกลกังวล 
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ภาคผนวก ข 
ผลการตรวจคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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1.  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) การประเมินความเหมาะสมของ
เครื่องมือ โปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือนเพ่ือกำหนดความถี่ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ  
  
ตารางที่ 6  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) การประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือ 
 

ข้อที่ 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ ผลรวม

คะแนน

Σ𝑅 

IOC 
 = 

∑ 𝑹

𝑵
 

 

ผลการ
พิจาร
ณา 

วิธีการปรับปรุงแก้ไขจาก 
ข้อเสนอแนะ ท่านที่ 

1 
ท่านที่ 

2 
ท่านที่ 

3 

1.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

1.2 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้  
1.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

1.4 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้  

2.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  
2.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

2.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

2.4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  
2.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

2.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

3.1 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้  
3.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

3.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  
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ตารางที่ 6  (ต่อ) 

 

ข้อที่ 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม
คะแนน

Σ𝑅 

IOC 

 = 
∑ 𝑹

𝑵
 

ผลการ
พิจาร 
ณา 

วิธีการปรับปรุงแก้ไขจาก 
ข้อเสนอแนะ ท่านที่ 

1 
ท่านที่ 

2 
ท่านที่ 

3 
3.4 1 1 -1 1 0.33 ใช้ไม่ได้ เปลี่ยนข้อความ “มุมมอง

การมองเห็นอยู่ในระดับ
สายตาของคนทั่วไป” --> 
“ภาพที่เห็นอยู่ในระดับ
สายตา” เพ่ือให้ง่ายต่อการ
เข้าใจของ 
ผู้ประเมิน ซึ่งคือการ
ออกแบบโปรแกรมโดยให้ผู้
เล่นได้มองเห็นฉากต่าง ๆ ใน
ความสูงเท่าระดับสายตาการ 
มองเห็น  

 
4.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

4.2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

4.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  
 
สรุปผล ค่า IOC ที่ได้ เท่ากับ 0.902  
หมายเหตุ ค่า IOC ที่รับได้ ต้องมีค่า 0.50 ขึ้นไป 
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2.  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ทดสอบระบบ
โปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน เพื่อกำหนดความถี่ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 

 
ตารางที่ 7  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล 

 
ข้อ
ที ่

คะแนนความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม
คะแนน

Σ𝑅 

IOC 

 = 
∑ 𝑹

𝑵
 

ผลการ 
พิจารณา 

วิธีการปรับปรุงแก้ไขจาก 
ข้อเสนอแนะ 

ท่านที่ 
1 

ท่านที่ 
2 

ท่านที่ 
3 

1 1 0 0 1 0.33 ใช้ไม่ได้ เนื่องจากเป็นรหัสพนักงาน 
ดังนั้นจึงทำการตัดข้อนี้ออก 

2 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้  
3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  
6 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ ปรับตัวเลือกใหม่ของข้อความ 

ความถี่ในการเล่นเกมคอมพิว 
เตอร์ หรือโทรศํพท์มือถือ 

7 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ ปรับตัวเลือกใหม่ของข้อความ 
ความคุ้นชินในเส้นทางหนีไฟ 
ของโรงงาน 

 
สรุปผล ค่า IOC ที่ได้ เท่ากับ 0.763 
หมายเหตุ ค่า IOC ที่รับได้ ต้องมีค่า 0.50 ขึ้นไป 
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3.  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ทดสอบต่อการใช้
โปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน เพื่อกำหนดความถี่ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 

 

ตารางที่ 8  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

ข้อที่ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม
คะแนน

Σ𝑅 

IOC 

 = 
∑ 𝑹

𝑵
 

ผลการ
พิจารณ

า 

วิธีการปรับปรุงแก้ไขจาก 
ข้อเสนอแนะ ท่านที่ 

1 
ท่านที่ 

2 
ท่านที่ 

3 

1.1 1 0 1 3 0.67 ใช้ได้  

1.2 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ แยกหัวข้อระหว่างความ
สวยงามของฉากและความ
สมจริงของเสียงเพ่ือง่าย
ต่อการประเมิน 

1.3 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้  
1.4 1 1 1 2 1.00 ใช้ได้  

1.5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

1.6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  
1.7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  

2.1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  
2.2 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ แยกหัวข้อระหว่างความ

ถูกต้องของภาษาและ
สามารถสื่อสารได้ชัดเจน 

2.3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้  
 

สรุปผล ค่า IOC ที่ได้ เท่ากับ 0.868 
หมายเหตุ ค่า IOC ที่รับได้ ต้องมีค่า 0.50 ขึ้นไป 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

 
 1.  ตัวอย่างโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือนสำหรับกำหนดความถี่ของการ

ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
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2.  แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล 
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2.  แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล (ต่อ) 
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3.  แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ทดสอบต่อการใช้โปรแกรมเทคโนโลยีความจริง
เสมือนเพ่ือกำหนดความถี่ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
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3.  แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ทดสอบต่อการใช้โปรแกรมเทคโนโลยีความจริง
เสมือนเพ่ือกำหนดความถี่ของการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ (ต่อ) 
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ภาคผนวก ค 
คู่มือการใช้งานโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน สำหรับฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
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ภาคผนวก ง 
ใบรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย 
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ภาคผนวก จ 
ตารางการบันทึกผลการทดสอบฝึกซ้อมอพยพหนไฟ 

 

 

  



 124 

ตารางที่ 9  บันทึกผลการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟของสถานการณ์ที่ 1 และสถานการณ์ท่ี 2 จำลองไฟไหม้ 
               ไกลจากเส้นทางอพยพหนีไฟ และจำลองไฟลุกลามไปยังพ้ืนที่ข้างเคียง 
 

คนที่ 

สถานการณ์ที่ 1 สถานการณ์ที่ 2 
เวลาที่ใช้ 
(วินาที) 

อพยพอย่าง
ปลอดภัย 

ผล เวลาที่ใช้ 

(วินาที) 

อพยพอย่าง
ปลอดภัย 

ผล 

1.  160 ใช่ ผ่าน 173 ใช่ ผ่าน 

2.  172 ใช่ ผ่าน 197 ใช่ ผ่าน 
3.  172 ใช่ ผ่าน 194 ใช่ ผ่าน 

4.  170 ใช่ ผ่าน 200 ใช่ ผ่าน 

5.  160 ใช่ ผ่าน 173 ใช่ ผ่าน 
6.  160 ใช่ ผ่าน 175 ใช่ ผ่าน 

7.  116 ใช่ ผ่าน 194 ใช่ ผ่าน 

8.  164 ใช่ ผ่าน 175 ใช่ ผ่าน 
9.  174 ใช่ ผ่าน 193 ใช่ ผ่าน 

10.  160 ใช่ ผ่าน 176 ใช่ ผ่าน 
11.  174 ใช่ ผ่าน 197 ใช่ ผ่าน 

12.  172 ใช่ ผ่าน 196 ใช่ ผ่าน 

13.  171 ใช่ ผ่าน 195 ใช่ ผ่าน 
14.  162 ใช่ ผ่าน 182 ใช่ ผ่าน 

15.  162 ใช่ ผ่าน 178 ใช่ ผ่าน 

16.  164 ใช่ ผ่าน 179 ใช่ ผ่าน 
17.  170 ใช่ ผ่าน 194 ใช่ ผ่าน 

18.  118 ใช่ ผ่าน 199 ใช่ ผ่าน 

19.  176 ใช่ ผ่าน 220 ใช่ ผ่าน 
20.  120 ใช่ ผ่าน 204 ใช่ ผ่าน 

21.  160 ใช่ ผ่าน 202 ใช่ ผ่าน 
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ตารางที่ 9  (ต่อ) 
 

คนที่ 

สถานการณ์ที่ 1 สถานการณ์ที่ 2 

เวลาที่ใช้ 
(วินาที) 

อพยพอย่าง
ปลอดภัย 

ผล เวลาที่ใช้ 

(วินาที) 

อพยพอย่าง
ปลอดภัย 

ผล 

22.  160 ใช่ ผ่าน 175 ใช่ ผ่าน 
23.  167 ใช่ ผ่าน 178 ใช่ ผ่าน 

24.  171 ใช่ ผ่าน 195 ใช่ ผ่าน 

25.  160 ใช่ ผ่าน 177 ใช่ ผ่าน 
26.  191 ใช่ ผ่าน 195 ใช่ ผ่าน 

27.  170 ใช่ ผ่าน 222 ใช่ ผ่าน 
28.  124 ใช่ ผ่าน 219 ใช่ ผ่าน 

29.  172 ใช่ ผ่าน 193 ใช่ ผ่าน 

30.  191 ใช่ ผ่าน 209 ใช่ ผ่าน 
31.  172 ใช่ ผ่าน 193 ใช่ ผ่าน 

32.  172 ใช่ ผ่าน 193 ใช่ ผ่าน 

33.  125 ใช่ ผ่าน 216 ใช่ ผ่าน 
34.  162 ใช่ ผ่าน 177 ใช่ ผ่าน 

35.  170 ใช่ ผ่าน 194 ใช่ ผ่าน 

36.  164 ใช่ ผ่าน 173 ใช่ ผ่าน 
37.  116 ใช่ ผ่าน 235 ใช่ ผ่าน 

38.  170 ใช่ ผ่าน 200 ใช่ ผ่าน 
39.  116 ใช่ ผ่าน 238 ใช่ ผ่าน 

40.  172 ใช่ ผ่าน 203 ใช่ ผ่าน 

41.  124 ใช่ ผ่าน 193 ใช่ ผ่าน 
42.  170 ใช่ ผ่าน 201 ใช่ ผ่าน 

43.  162 ใช่ ผ่าน 173 ใช่ ผ่าน 
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ตารางที่ 9  (ต่อ) 
 

คนที่ 

สถานการณ์ที่ 1 สถานการณ์ที่ 2 

เวลาที่ใช้ 
(วินาที) 

อพยพอย่าง
ปลอดภัย 

ผล เวลาที่ใช้ 

(วินาที) 

อพยพอย่าง
ปลอดภัย 

ผล 

44.  170 ใช่ ผ่าน 198 ใช่ ผ่าน 
45.  170 ใช่ ผ่าน 199 ใช่ ผ่าน 

46.  118 ใช่ ผ่าน 195 ใช่ ผ่าน 

47.  165 ใช่ ผ่าน 175 ใช่ ผ่าน 
48.  174 ใช่ ผ่าน 197 ใช่ ผ่าน 

49.  167 ใช่ ผ่าน 178 ใช่ ผ่าน 
50.  178 ใช่ ผ่าน 214 ใช่ ผ่าน 

51.  122 ใช่ ผ่าน 218 ใช่ ผ่าน 

52.  174 ใช่ ผ่าน 205 ใช่ ผ่าน 
53.  171 ใช่ ผ่าน 195 ใช่ ผ่าน 

54.  163 ใช่ ผ่าน 174 ใช่ ผ่าน 

55.  126 ใช่ ผ่าน 194 ใช่ ผ่าน 
56.  170 ใช่ ผ่าน 193 ใช่ ผ่าน 

57.  174 ใช่ ผ่าน 198 ใช่ ผ่าน 

58.  171 ใช่ ผ่าน 200 ใช่ ผ่าน 
59.  168 ใช่ ผ่าน 199 ใช่ ผ่าน 

60.  165 ใช่ ผ่าน 178 ใช่ ผ่าน 
61.  175 ใช่ ผ่าน 197 ใช่ ผ่าน 

62.  116 ใช่ ผ่าน 217 ใช่ ผ่าน 

63.  162 ใช่ ผ่าน 177 ใช่ ผ่าน 
64.  191 ใช่ ผ่าน 198 ใช่ ผ่าน 

65.  170 ใช่ ผ่าน 185 ใช่ ผ่าน 

  



 127 

ตารางที่ 9  (ต่อ) 
 

คนที่ 

สถานการณ์ที่ 1 สถานการณ์ที่ 2 

เวลาที่ใช้ 
(วินาที) 

อพยพอย่าง
ปลอดภัย 

ผล เวลาที่ใช้ 

(วินาที) 

อพยพอย่าง
ปลอดภัย 

ผล 

66.  118 ใช่ ผ่าน 195 ใช่ ผ่าน 
67.  118 ใช่ ผ่าน 197 ใช่ ผ่าน 

68.  120 ใช่ ผ่าน 211 ใช่ ผ่าน 

69.  160 ใช่ ผ่าน 176 ใช่ ผ่าน 
70.  162 ใช่ ผ่าน 181 ใช่ ผ่าน 

71.  168 ใช่ ผ่าน 179 ใช่ ผ่าน 
72.  170 ใช่ ผ่าน 197 ใช่ ผ่าน 

73.  172 ใช่ ผ่าน 197 ใช่ ผ่าน 

74.  116 ใช่ ผ่าน 198 ใช่ ผ่าน 
75.  174 ใช่ ผ่าน 196 ใช่ ผ่าน 

76.  117 ใช่ ผ่าน 199 ใช่ ผ่าน 

77.  170 ใช่ ผ่าน 193 ใช่ ผ่าน 
78.  170 ใช่ ผ่าน 199 ใช่ ผ่าน 

79.  162 ใช่ ผ่าน 173 ใช่ ผ่าน 

80.  172 ใช่ ผ่าน 196 ใช่ ผ่าน 
81.  172 ใช่ ผ่าน 197 ใช่ ผ่าน 

82.  124 ใช่ ผ่าน 236 ใช่ ผ่าน 
83.  116 ใช่ ผ่าน 202 ใช่ ผ่าน 

84.  164 ใช่ ผ่าน 201 ใช่ ผ่าน 

85.  170 ใช่ ผ่าน 195 ใช่ ผ่าน 
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ตารางที่ 10  บันทึกผลการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟของสถานการณ์ที่ 3 การจำลองสถานการณ์มีไฟและ 
                ควันไฟจำนวนมากที่ทางหนีไฟ 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

1.  211 ใช่ ผ่าน       

2.  170 ใช่ ผ่าน       

3.  172 ใช่ ผ่าน       

4.  170 ใช่ ผ่าน       

5.  491 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน  

244 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

176 ใช่ ผ่าน 

6.  233 ใช่ ผ่าน       

7.  116 ใช่ ผ่าน       

8.  490 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน  

193 ใช่ ผ่าน    

9.  171 ใช่ ผ่าน       

10.  238 ใช่ ผ่าน       

11.  173 ใช่ ผ่าน       

12.  170 ใช่ ผ่าน       

13.  170 ใช่ ผ่าน       

14.  221 ใช่ ผ่าน       

15.  174 ใช่ ผ่าน       

16.  212 ใช่ ผ่าน       
17.  172 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 10  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

18.  117 ใช่ ผ่าน       

19.  492 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

243 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

170 ใช่ ผ่าน 

20.  119 ใช่ ผ่าน       

21.  196 ใช่ ผ่าน       

22.  233 ใช่ ผ่าน       

23.  199 ใช่ ผ่าน       

24.  172 ใช่ ผ่าน       

25.  542 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

172 ใช่ ผ่าน    

26.  192 ใช่ ผ่าน       

27.  346 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

174 ใช่ ผ่าน    

28.  297 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

214 ใช่ ผ่าน    

29.  172 ใช่ ผ่าน       

30.  176 ใช่ ผ่าน       

31.  172 ใช่ ผ่าน       

32.  174 ใช่ ผ่าน       

33.  198 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 10  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

34.  466 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

244 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

176 ใช่ ผ่าน 

35.  170 ใช่ ผ่าน       

36.  501 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

289 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

178 ใช่ ผ่าน 

37.  116 ใช่ ผ่าน       

38.  170 ใช่ ผ่าน       

39.  116 ใช่ ผ่าน       

40.  173 ใช่ ผ่าน       

41.  175 ใช่ ผ่าน       

42.  172 ใช่ ผ่าน       

43.  179 ใช่ ผ่าน       

44.  177 ใช่ ผ่าน       

45.  118 ใช่ ผ่าน       

46.  172 ใช่ ผ่าน       

47.  119 ใช่ ผ่าน       

48.  173 ใช่ ผ่าน       

49.  233 ใช่ ผ่าน       

50.  177 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 10  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

51.  357 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

214 ใช่ ผ่าน    

52.  177 ใช่ ผ่าน       

53.  170 ใช่ ผ่าน       

54.  238 ใช่ ผ่าน       

55.  177 ใช่ ผ่าน       

56.  170 ใช่ ผ่าน       

57.  174 ใช่ ผ่าน       

58.  174 ใช่ ผ่าน       

59.  512 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

170 ใช่ ผ่าน    

60.  199 ใช่ ผ่าน       

61.  174 ใช่ ผ่าน       

62.  117 ใช่ ผ่าน       

63.  321 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

186 ใช่ ผ่าน    

64.  178 ใช่ ผ่าน       

65.  173 ใช่ ผ่าน       

66.  116 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 10  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

67.  118 ใช่ ผ่าน       

68.  119 ใช่ ผ่าน       

69.  183 ใช่ ผ่าน       

70.  164 ใช่ ผ่าน       

71.  177 ใช่ ผ่าน       

72.  172 ใช่ ผ่าน       

73.  172 ใช่ ผ่าน       

74.  116 ใช่ ผ่าน       

75.  175 ใช่ ผ่าน       

76.  118 ใช่ ผ่าน       

77.  172 ใช่ ผ่าน       

78.  170 ใช่ ผ่าน       

79.  311 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

179 ใช่ ผ่าน    

80.  171 ใช่ ผ่าน       

81.  173 ใช่ ผ่าน       

82.  122 ใช่ ผ่าน       
83.  116 ใช่ ผ่าน       

84.  179 ใช่ ผ่าน       

85.  170 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 11  บันทึกผลการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟทดสอบของสถานการณ์ที่ 4 การจำลองสถานการณ์ 
                ชั้นวางสินค้าถล่ม สิ่งของหล่นกีดขวางทางเดิน 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

1.  178 ใช่ ผ่าน       

2.  44 ใช่ ผ่าน       

3.  0 ไม่ใช่ 

(หล่นทับ) 

ไม่

ผ่าน 

297 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

199 ใช่ ผ่าน 

4.  44 ใช่ ผ่าน       

5.  199 ใช่ ผ่าน       

6.  188 ใช่ ผ่าน       

7.  42 ใช่ ผ่าน       

8.  179 ใช่ ผ่าน       

9.  188 ใช่ ผ่าน       

10.  184 ใช่ ผ่าน       

11.  46 ใช่ ผ่าน       

12.  42 ใช่ ผ่าน       

13.  355 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

179 ใช่ ผ่าน    

14.  193 ใช่ ผ่าน       

15.  178 ใช่ ผ่าน       

16.  56 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 11  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

17.  455 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

0 ไม่ใช่  

(ควัน) 

ไม่

ผ่าน 

198 ใช่ ผ่าน 

18.  49 ใช่ ผ่าน       

19.  233 ใช่ ผ่าน       

20.  345 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

45 ใช่ ผ่าน    

21.  177 ใช่ ผ่าน       

22.  193 ใช่ ผ่าน       

23.  179 ใช่ ผ่าน       

24.  173 ใช่ ผ่าน       

25.  175 ใช่ ผ่าน       

26.  42 ใช่ ผ่าน       

27.  176 ใช่ ผ่าน       

28.  197 ใช่ ผ่าน       

29.  324 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

233 ใช่ ผ่าน    

30.  42 ใช่ ผ่าน       

31.  197 ใช่ ผ่าน       

32.  177 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 11  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

33.  344 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

198 ใช่ ผ่าน    

34.  186 ใช่ ผ่าน       

35.  178 ใช่ ผ่าน       

36.  173 ใช่ ผ่าน       

37.  44 ใช่ ผ่าน       

38.  46 ใช่ ผ่าน       

39.  46 ใช่ ผ่าน       

40.  49 ใช่ ผ่าน       

41.  182 ใช่ ผ่าน       

42.  238 ใช่ ผ่าน       

43.  214 ใช่ ผ่าน       

44.  0 ไม่ใช่  

(หล่นทับ) 

ไม่

ผ่าน 

176 ใช่ ผ่าน    

45.  44 ใช่ ผ่าน       

46.  175 ใช่ ผ่าน       

47.  177 ใช่ ผ่าน       

48.  43 ใช่ ผ่าน       

49.  179 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 11  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

50.  240 ใช่ ผ่าน       

51.  0 ไม่ใช่ 

(หล่นทับ) 

ไม่
ผ่าน 

264 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่
ผ่าน 

173 ใช่ ผ่าน 

52.  52 ใช่ ผ่าน       

53.  214 ใช่ ผ่าน       

54.  182 ใช่ ผ่าน       

55.  234 ใช่ ผ่าน       

56.  222 ใช่ ผ่าน       

57.  379 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

174 ใช่ ผ่าน    

58.  374 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

44 ใช่ ผ่าน    

59.  180 ใช่ ผ่าน       

60.  181 ใช่ ผ่าน       

61.  44 ใช่ ผ่าน       

62.  49 ใช่ ผ่าน       

63.  173 ใช่ ผ่าน       

64.  46 ใช่ ผ่าน       

65.  55 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 11  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

66.  42 ใช่ ผ่าน       

67.  43 ใช่ ผ่าน       

68.  43 ใช่ ผ่าน       

69.  173 ใช่ ผ่าน       

70.  63 ใช่ ผ่าน       

71.  240 ใช่ ผ่าน       

72.  44 ใช่ ผ่าน       

73.  212 ใช่ ผ่าน       

74.  55 ใช่ ผ่าน       

75.  357 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

178 ใช่ ผ่าน    

76.  42 ใช่ ผ่าน       

77.  0 ไม่ใช่  

(หล่นทับ) 

ไม่

ผ่าน 

477 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

176 ใช่ ผ่าน 

78.  45 ใช่ ผ่าน       

79.  174 ใช่ ผ่าน       

80.  194 ใช่ ผ่าน       

81.  46 ใช่ ผ่าน       

82.  297 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ผ่าน 190 ใช่ ผ่าน    
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ตารางที่ 11  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

83.  42 ใช่ ผ่าน       

84.  189 ใช่ ผ่าน       

85.  178 ใช่ ผ่าน       

 
หมายเหตุ กรณีประสบเหตุถูกไฟไหม้ ควันไฟ สิ่งของหล่นทับ กำหนดให้ เวลาที่ใช้ทดสอบเป็น 0 
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ตารางที่ 12  บันทึกผลการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟของสถานการณ์ที่ 5 การจำลองสถานารณ์สารเคมี 
                ระเบิด ส่งผลใหอ้าคารบางส่วนพังถล่มลงมา  
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

1.  233 ใช่ ผ่าน       

2.  188 ใช่ ผ่าน       

3.  189 ใช่ ผ่าน       

4.  246 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

232 ใช่ ผ่าน    

5.  219 ใช่ ผ่าน       

6.  228 ใช่ ผ่าน       

7.  199 ใช่ ผ่าน       

8.  0 ไม่ใช่  

(หล่นทับ) 

ไม่

ผ่าน 

344 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

190 ใช่ ผ่าน 

9.  195 ใช่ ผ่าน       

10.  190 ใช่ ผ่าน       

11.  213 ใช่ ผ่าน       

12.  367 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

0 ไม่ใช่  

(หล่นทับ) 

ไม่

ผ่าน 

216 ใช่ ผ่าน 

13.  190 ใช่ ผ่าน       

14.  211 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 12  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

15.  240 ใช่ ผ่าน       

16.  203 ใช่ ผ่าน       

17.  189 ใช่ ผ่าน       

18.  341 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

199 ใช่ ผ่าน    

19.  199 ใช่ ผ่าน       

20.  219 ใช่ ผ่าน       

21.  200 ใช่ ผ่าน       

22.  239 ใช่ ผ่าน       

23.  189 ใช่ ผ่าน       

24.  0 ไม่ใช่ 

(หล่นทับ) 

ไม่

ผ่าน 

188 ใช่ ผ่าน    

25.  192 ใช่ ผ่าน       

26.  451 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

0 ไม่ใช่  

(ควัน) 

ไม่

ผ่าน 

192 ใช่ ผ่าน 

27.  191 ใช่ ผ่าน       

28.  233 ใช่ ผ่าน       

29.  192 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 12  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

30.  212 ใช่ ผ่าน       

31.  188 ใช่ ผ่าน       

32.  190 ใช่ ผ่าน       

33.  442 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

0 ไม่ใช่ 

(ควัน) 

ไม่

ผ่าน 

198 ใช่ ผ่าน 

34.  188 ใช่ ผ่าน       

35.  199 ใช่ ผ่าน       

36.  0 ไม่ใช่ 

(หล่นทับ) 

ไม่

ผ่าน 

0 ไม่ใช่ 

(เปลวไฟ) 

ไม่

ผ่าน 

199 ใช่ ผ่าน 

37.  222 ใช่ ผ่าน       

38.  211 ใช่ ผ่าน       

39.  202 ใช่ ผ่าน       

40.  239 ใช่ ผ่าน       

41.  199 ใช่ ผ่าน       

42.  0 ไม่ใช่ 

(หล่นทับ) 

ไม่

ผ่าน 

198 ใช่ ผ่าน    

43.  0 ไม่ใช่ (ของ

หล่นทับ) 

ไม่

ผ่าน 

240 ใช่ ผ่าน    
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ตารางที่ 12  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

44.  193 ใช่ ผ่าน       

45.  0 ไม่ใช่ 
(หล่นทับ) 

ไม่
ผ่าน 

221 ใช่ ผ่าน    

46.  194 ใช่ ผ่าน       

47.  188 ใช่ ผ่าน       

48.  196 ใช่ ผ่าน       

49.  346 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

0 ไม่ใช่  

(หล่นทับ) 

ไม่

ผ่าน 

234 ใช่ ผ่าน 

50.  197 ใช่ ผ่าน       

51.  197 ใช่ ผ่าน       

52.  238 ใช่ ผ่าน       

53.  197 ใช่ ผ่าน       

54.  278 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

197 ใช่ ผ่าน    

55.  192 ใช่ ผ่าน       

56.  0 ไม่ใช่  

(หล่นทับ) 

ไม่

ผ่าน 

188 ใช่ ผ่าน    

57.  194 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 12  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

58.  233 ใช่ ผ่าน       

59.  245 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่ผ่าน 197 ใช่ ผ่าน    

60.  189 ใช่ ผ่าน       

61.  231 ใช่ ผ่าน       

62.  237 ใช่ ผ่าน       

63.  240 ใช่ ผ่าน       

64.  200 ใช่ ผ่าน       

65.  221 ใช่ ผ่าน       

66.  231 ใช่ ผ่าน       

67.  446 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่ผ่าน 0 ไม่ใช่ 

(หล่นทับ) 

ไม่

ผ่าน 

212 ใช่ ผ่าน 

68.  197 ใช่ ผ่าน       

69.  344 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่ผ่าน 199 ใช่ ผ่าน    

70.  232 ใช่ ผ่าน       

71.  254 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่ผ่าน 233 ใช่ ผ่าน    

72.  198 ใช่ ผ่าน       
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ตารางที่ 12  (ต่อ) 
 

คน

ที ่

รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

เวลาที่

ใช้ 

(วินาที) 

อพยพ

อย่าง

ปลอดภัย 

ผล 

73.  188 ใช่ ผ่าน       

74.  354 ไม่ใช่ 

(เกินเวลา) 

ไม่

ผ่าน 

197 ใช่ ผ่าน    

75.  196 ใช่ ผ่าน       

76.  240 ใช่ ผ่าน       

77.  189 ใช่ ผ่าน       

78.  233 ใช่ ผ่าน       
79.  231 ใช่ ผ่าน       

80.  190 ใช่ ผ่าน       
81.  236 ใช่ ผ่าน       

82.  344 ไม่ใช่ 
(เกินเวลา) 

ไม่
ผ่าน 

0 ไม่ใช่ (หล่น
ทับ) 

ไม่
ผ่าน 

189 ใช่ ผ่าน 

83.  199 ใช่ ผ่าน       

84.  190 ใช่ ผ่าน       
85.  0 ไม่ใช่ 

(หล่นทับ) 
ไม่

ผ่าน 
188 ใช่ ผ่าน    

 
หมายเหตุ กรณีประสบเหตุถูกไฟไหม้ ควันไฟ สิ่งของหล่นทับ กำหนดให้ เวลาที่ใช้ทดสอบเป็น 0 
 
 

 
 



ประวัติย่อของ ผู้วิจัย 
 

ประวัติย่อของผู้วิจัย 
 

ชื่อ-สกุล นีนนารา ธนินสิทธางกูร 
วัน เดือน ปี เกิด 16 กันยายน 2527 
สถานที่เกิด จังหวัดอุบลราชธานี 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน อำเภอพนัสนิคม จังหวัดชลบุรี 
ตำแหน่งและประวัติการ
ทำงาน 

พ.ศ. 2549           เจ้าหน้าที่ความปลอดภัยวิชาชีพ   
                        บริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ จังหวัดสมทุรปราการ  
พ.ศ. 2550           เจ้าหน้าที่ความปลอดภัยวิชาชีพ   
                        บริษัทผลิตเครื่องมือทางการแพทย์ จังหวัดปทุมธานี  
พ.ศ. 2553-ปัจจุบัน  ผู้ช่วยผูจ้ัดการแผนกความปลอดภัยและสิ่งแวดล้อม   
                           บริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ จังหวัดชลบุร ี

ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2549            วิทยาศาสตรบัณฑิต   
                         (อาชีวอนามัยและความปลอดภัย)  
                         มหาวิทยาลัยขอนแก่น  
พ.ศ. 2567            วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต   
                         (อาชีวอนามัยและความปลอดภัย)  
                         มหาวิทยาลัยบูรพา   
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