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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบการจ าลองสถานการณ์ 

ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยน าไปใช้ร่วมกับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในหลากหลายสถานการณ์จ าลอง 
เพ่ือศึกษาความถ่ีที่ใช้ในการฝึกซ้อมที่ได้ตามเวลาที่ก าหนดและเกิดความปลอดภัย และศึกษาความพึงพอใจของ
พนักงานฝ่ายผลิตบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง จังหวัดชลบุรี จ านวน 85 คนที่ผ่านเกณฑ์คัดเข้า เก็บรวบรวม
ข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล แบบสอบถามความพึงพอใจ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา ผลการศึกษาพบว่า ความถี่ที่เหมาะสมในการฝึกซ้อม
อพยพหนีไฟที่สามรอบนั้น สามารถช่วยให้เกิดทักษะในการอพยพที่ปลอดภัยและอยู่ในเวลาที่ก าหนด โดยความถี่
ในการทดสอบฝึกซ้อมอพยพหนีไฟมากที่สุดเท่ากับสามรอบ โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ร้อยละ 88 ผ่านการฝึกซ้อม
ที่ความถี่หนึ่งรอบ สาเหตุที่ฝึกซ้อมมากกว่าหนึ่งรอบมาจากเวลาที่เกินก าหนดในสถานการณ์ที่ควบคุมไม่ได้ถึง
ร้อยละ 67 ผลการศึกษาครั้งนี้ชี้ให้เห็นว่าโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน สามารถน าไปใช้ฝึกซ้อมอพยพ
หนีไฟได้หลากหลายสถานการณ์  ดังนั้นควรสนับสนุนให้มีการเสริมการเรียนรู้จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการ
ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ เพ่ือให้เกิดความปลอดภัยมากยิ่งข้ึน 
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Technology for Determining Fire Evacuation 
Drills Frequency in The Automotive Parts 

Manufacturer in Chonburi Province 
 

Ninnara  Thaninsitthangkul*, Tanongsak  Yingratanasuk** and Teerayut  Sa-ngiamsak** 
 

Abstract 
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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1. บทน า  
อัคคีภัย เป็นภัยใกล้ตัวที่เกิดขึ้นบ่อยครั้ง ก่อให้เกิดความสูญเสียต่อชีวิต ทรัพย์สินและระบบเศรษฐกิจ

โดยรวมของโลกอย่างจ านวนมหาศาล ในปีพ.ศ. 2561 ประเทศไทยติดอันดับของผู้เสียชีวิตจากเพลิงไหม้เป็นอันดับ 
32 ของโลก (Brusshlinsky et al., 2020)  และข้อมูลสถิติการเกิดอัคคีภัยในประเทศไทย 20 ปีที่ผ่านมา พ.ศ. 
2542 - 2562 พบว่ามีอัคคีภัยเกิดขึ้น 46,986 ครั้ง ผู้บาดเจ็บราว 3,775 คนและเสียชีวิตราว 1,639 คน มูลค่า
ความเสียหายไม่ต่ ากว่า 28,418 ล้านบาท (ศูนย์อ านวยการบรรเทาสาธารณภัย, 2563) 

การอพยพ ถือเป็นวิธีที่สามารถลดความสูญเสียต่อชีวิตที่ส าคัญอย่างหนึ่ง โดยเฉพาะอย่างยิ่ งการเกิด
อัคคีภัยช่วงระยะแรกก่อนลุกลาม ซึ่งเมื่อเกิดเหตุขึ้นต้องมีทักษะการอพยพหนีไฟที่ใช้เวลาน้อยที่สุด (Gwynne 
et al., 2017) รวมถึงการตัดสินใจในการเลือกเส้นทางอพยพที่ปลอดภัย ดังนั้นจึงควรได้รับการฝึกซ้อมอพยพ
เป็นประจ าทุกปี ตามกฎกระทรวงก าหนดมาตรฐานในการบริหารจัดการฯ (2555)  ซึ่งในโรงงานผลิตชิ้นส่วน
ยานยนต์แห่งหนึ่งนั้น ได้มีการฝึกซ้อมในแต่ละปีเช่นกัน เป็นรูปแบบสถานการณ์คล้ายเดิมคือเกิดเหตุเพลิงไหม้
เฉพาะจุดและลุกลามยังพ้ืนที่ข้างเคียง ด้วยเหตุนี้หากมีสถานการณ์ที่แตกต่างออกไปจากเดิมที่เคยฝึกซ้อม จะส่งผล
ให้พนักงานเกิดความสับสน ลังเลที่จะตัดสินใจเลือกเส้นทางอพยพ เนื่องจากได้รับประสบการณ์ในการฝึกซ้อม
ไม่พอเพียง ทั้งในด้านที่ต้องแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าหากมีเหตุที่เปลี่ยนแปลงและการตระหนักถึงอันตรายที่เกิดขึ้น
จากการลุกลามของอัคคีภัย (Kawai et.al., 2016)  

ปัจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality (VR) เป็นเทคโนโลยีการจ าลองภาพที่เสมือนจริง 
โดยใช้เทคนิคการออกแบบและประมวลผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้ใช้สามารถตอบโต้กับสิ่งแวดล้อมเสมือนจริง
จากการใช้อุปกรณ์น าเข้า เช่น แป้นพิมพ์ เมาส์ เป็นต้น (พินันทา ฉัตรวัฒนา, 2563) ซึ่ง VR ได้เริ่มเข้ามาเป็น
ที่นิยมอย่างแพร่หลายในรูปแบบของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ต่อมาได้มีการพัฒนาในแขนงต่างๆ มากขึ้น เช่น 
ด้านวิศวกรรม สถาปัตยกรรม การศึกษา การแพทย์ ฯลฯ รวมถึงความปลอดภัยในชีวิตประจ าวัน เช่น การฝึก
ขับรถ ในต่างประเทศมีการพัฒนาเพ่ือฝึกรับมือในสถานการณ์อันตรายต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นภัยธรรมชาติ เช่น พายุ
และแผ่นดินไหวจนไปถึงการก่อการร้าย (พินันทา ฉัตรวัฒนา, 2563) ในเชิงภาคอุตสาหกรรมด้านความปลอดภัยนั้น 
มีการประยุกต์ใช้ฝึกอบรมที่ต้องฝึกทักษะเพ่ือให้เกิดความช านาญเฉพาะด้าน เช่น การฝึกปฏิบัติงานกับเครื่องจักร
ที่มีความเป็นอันตรายสูง การท างานกับไฟฟ้า การขับขี่รถหรือเครื่องบิน การใช้ถังดับเพลิง เป็นต้น ส่วนการน า 
มาประยุกต์ใช้ในการฝึกทักษะด้านการอพยพหนีไฟนั้น พบว่าจากการทบทวนวรรณกรรมยังมีไม่มากนักทั้งใน
และต่างประเทศ 

จากข้อมูลที่กล่าวมา ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะน าเทคโนโลยี VR เข้ามาประยุกต์ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพ
หนีไฟ เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้ฝึกซ้อมได้มีกระบวนการทางความคิดที่จะตระหนักถึงอันตรายที่เกิดขึ้นจากการ
ลุกลามของอัคคีภัยและแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ น ามาสู่การตัดสินใจเลือกเส้นทางอพยพหนีไฟอย่างปลอดภัย 
นอกจากนั้นยังสามารถลดเวลาหากมีการฝึกซ้อมเพ่ิมเติมในสถานการณ์ที่หลากหลาย และประหยัดค่าใช้จ่าย
ในการเตรียมอุปกรณ์ รวมถึงช่วยลดความเสี่ยงจากอุบัติเหตุในการฝึกซ้อมจริงได้ 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 2.1 เพ่ือออกแบบและสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบการจ าลองสถานการณ์ด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality ที่ใช้ร่วมกับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
 2.2 เพ่ือศึกษาความรู้เกี่ยวกับทักษะการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟของแต่ละสถานการณ์จ าลองในรูปแบบ
เทคโนโลยีความจริงเสมือนและความถี่ท่ีฝึกซ้อมที่ได้ตามเวลาที่ก าหนดและเกิดความปลอดภัย 
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 2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของพนักงานฝ่ายผลิตบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง จังหวัดชลบุรี 
ที่มีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการจ าลองสถานการณ์ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 

  
3. วิธีด าเนินการวิจัย 

3.1 รูปแบบการวิจัย เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยการออกแบบ
และสร้างเทคโนยีความจริงเสมือนเพ่ือน ามาใช้ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ พนักงานฝ่ายผลิตของบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่งจังหวัด 
ชลบุรี จ านวน 558 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย โดยการจับฉลากรหัสพนักงานในแต่ละ
แผนกของฝ่ายผลิตตามสัดส่วน จ านวน 85 คน โดยใช้สูตรค านวนทาโร่ยามาเน่ ที่ค่าความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ 
10%  

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
 3.3.1 เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) ส าหรับใช้สร้างสิ่งแวดล้อมที่เสมือนจริง โดยใช้โปรแกรม 

ชื่อ UNREAL ENGINE ในรูปแบบระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non-immersive VR) 
 3.3.2 คอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการสร้างโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน เป็นคอมพิวเตอร์ 

ประกอบ TeamOs - PC ตัวประมวลผลแบบ Intel® Core™ i5-9600K CPU@3.70GHz RAM 16.0 GB ประเภท
ระบบปฏิบัติการแบบ 64 บิต หน่วยประมวลผลกลาง x64 

 3.3.3 โน๊ตบุคส าหรับใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟเป็นโน๊ตบุค MSI รุ่น Stealth 15M ตัวประมวลผล
แบบ 12th Gen Intel® Core™ i7-1280P 2.00 GHz RAM 16.0 GB (15.7 GB) ประเภทระบบปฏิบัติการแบบ 
64 บิต หน่วยประมวลผลกลาง x64 การ์ดจอ RTX3060 

 3.3.4 แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคลทั่วไป 
 3.3.5 แบบสอบถามความพึงพอใจมีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านรูปแบบการจ าลองสถานการณ ์

ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
3.4 การหาคุณภาพของเครื่องมือ โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 ท่าน และ 

ด้านอาชีวอนามัยและความปลอดภัย จ านวน 1 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ด้วยความตรงเชิงการออกแบบ
โปรแกรมความจริงเสมือน และความตรงเชิงเนื้อหาความเหมาะสมของภาษาท่ีน าไปใช้ของแบบสอบถามข้อมูล
ส่วนบุคคลและแบบสอบถามความพึงพอใจฯ พบว่ามีความเหมาะสม ซึ่งค่า IOC เท่ากับ 0.902, 0.763 และ 0.868 
ตามล าดับ โดยได้น าค าแนะน ามาปรับแก้เรียบร้อยแล้ว และน าไปทดลองใช้งานกับพนักงานกลุ่มอ่ืนที่มีลักษณะงาน
ใกล้เคียงกัน จ านวน 20 คน เพ่ือทดสอบและตรวจสอบความเสถียรของระบบโปรแกรมและความน่าเชื่อถือ และ
ปรับปรุงระบบก่อนน าไปใช้จริง 

3.5 จริยธรรมการวิจัย ได้รับการรับรองจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์  
มหาวิทยาลัยบูรพา หมายเลขใบรับรองท่ี IRB3-079/2565 วันที่ 22 สิงหาคม พ.ศ. 2565 

3.6 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือและรวบรวมข้อมูล มีข้ันตอนการด าเนินงาน 4 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การเตรียมการ ศึกษาข้อมูลองค์รวมเพ่ือใช้ประกอบในการวิจัยทั้งหมด ทั้งในส่วนของ 

การศึกษาเอกสารต าราบทความ ศึกษาแบบโครงสร้างอาคารและสิ่งของต่างๆ ส ารวจเส้นทางที่ใช้อพยพโดยเทียบ
กับขนาดพ้ืนที่จริง ประเมินความเสี่ยงที่ก่อให้เกิดเหตุอัคคีภัย รวมถึงศึกษาการสร้างและออกแบบโปรแกรม
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) 
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 ระยะที่ 2 การออกแบบโปรแกรม โดยได้ออกแบบในลักษณะรูปแบบเกม ซึ่งสุรเชษฐ์ วงศ์ชัยพรพงษ ์ 
(2548) กล่าวว่าการออกแบบถือเป็นขั้นตอนการวางแบบแผนของเกมซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการพัฒนาเกม โดยมี
เงื่อนไขการออกแบบว่าจะต้องอพยพหนีไฟจากเหตุเพลิงไหม้ในพ้ืนที่การท างานเพ่ือหาทางออกท่ีปลอดภัยและ
อยู่ในเวลาที่ก าหนด ตามภาพท่ี 1 
 
 

 
ภาพที่ 1 แบบขั้นตอนการสร้างเทคโนโลยีความจริงเสมือนส าหรับฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
 
 ระยะที่ 3 การสร้างโปรแกรมความจริงเสมือนและเครื่องมือต่างๆ โดยได้เลือกใช้โปรแกรม Unreal  

Engine มาใช้ในการสร้างแบบจ าลองสามมิติตามภาพที่ 2 และ 3 และการจัดท าแบบสอบถาม 
 

 

ภาพที่ 2-3 หน้าต่างภาพรวมของการออกแบบในโปรแกรม Unreal Engine และไดอะแกรม 
 

 ระยะที่ 4 การเก็บรวบรวมข้อมูล โดยได้น าโครงการน าเสนอผู้บริหารของบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ 
แห่งหนึ่ง จังหวัดชลบุรี น าโปรแกรมมาทดสอบกับพนักงานจ านวน 20 คน ปรับปรุงแก้ไข หลังจากนั้นเชิญกลุ่ม
ตัวอย่างเข้ารับฟังค าชี้แจงโครงการ การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่าง และด าเนินการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟผ่านโปรแกรม
เทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยท าการทดสอบทีละหนึ่งคน ตามภาพที่ 4 และ 5 แล้วน าข้อมูลวิเคราะห์และ
ประมวลผล ซึ่งสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ภาพที่ 4-5 การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟโดยใช้คอมพิวเตอร์ 
 
4. ผลการวิจัย 

4.1 ผลการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนและการน าไปใช้ร่วมกับ
การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 

 พบว่าสามารถสร้างสภาพแวดล้อมได้เสมือนจริง ซึ่งก าหนดเป็นสื่อการเรียนรู้แบบความจริงเสมือน 
ประเภทระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non-immersive Virtual Reality) โดยจะใช้จอภาพคอมพิวเตอร์
เพ่ือแสดงโลกเสมือนจริง การรับสัมผัสโดยการใช้ประสาทสัมผัสทางตาดูภาพผ่านจอมอนิเตอร์ และควบคุมทิศทาง 
การเคลื่อนที่ด้วยมือบังคับจากคีย์บอร์ดและเมาส์ โดยก าหนดมุมมองการมองเห็นเป็นแบบ 3 มิติ ส าหรับการ
ออกแบบโครงสร้างภายในอาคาร มุมมองของผู้เล่นเห็นภาพแบบการมองผ่านสายตาตนเอง หันมองซ้ายขวา
หน้าหลัง เดินหน้าถอยหลังเลี้ยวได้ โทนภาพ สีสัน เสียง แสงและเงาคล้ายเหตุเกิดเพลิงไหม้ ก าหนดให้มีการ
เคลื่อนไหวของสิ่งของอุปกรณ์ต่างๆ เพลิงไหม้ เปลวไฟ ควัน การระเบิด สิ่งของหล่นกระจาย มีการท างานได้ดี
และมีความเสถียรในคอมพิวเตอร์ที่เป็นสเปกส าหรับใช้ในการเล่นเกมโดยเฉพาะ พบว่าสามารถน าเอา
สถานการณจ์ าลองรูปแบบต่างๆมาประยุกต์ใช้เข้ากับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟได้จริง ผู้ที่ฝึกซ้อมมีความพึงพอใจ
และรู้สึกถึงความเสมือนจริง ทั้ง 5 แบบของการจ าลองสถานการณ์ ตามภาพที่ 6 ซึ่งแต่ละสถานการณ์นั้นได้มา
จากผลการวิเคราะห์และประเมินความเสี่ยงของกระบวนผลิตของบริษัทผลิตชิ้นส่วนยานยนต์แห่งหนึ่ง จังหวัด
ชลบุร ี

 

 

ภาพที่ 6 แผนผังและการจ าลองสถานการณ์ต่างๆที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
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4.2 ผลการศึกษาความรู้เกี่ยวกับทักษะการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในรูปแบบความจริงเสมือนและความถี่
ที่ใช ้หลังจากการฝึกซ้อมแล้วเสร็จ ได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังต่อไปนี้ 

 4.2.1 วิเคราะห์ลักษณะข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง  พบว่าข้อมูลส่วนใหญ ่เพศชายร้อยละ 65  
มีอายุระหว่าง 30-35 ปี ร้อยละ 65 ลักษณะงานหลักที่ท าคือควบคุมเครื่องจักรร้อยละ 59 มีประสบการณ์ท างาน
มากกว่า 3 ปี ร้อยละ 96 ความถี่ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือทุกวันต่อสัปดาห์ ร้อยละ 28 
(ไม่เคยเล่นเลย ร้อยละ 24) และความคุ้นเคยในเส้นทางหนีไฟของโรงงาน ใช้เส้นทางหนีไฟเป็นเส้นทางหลักในการ
ท างานเป็นประจ า ร้อยละ 53 (ไม่เคยใช้เส้นทางหนีไฟเลย ร้อยละ 0) ตามตารางท่ี 1 

 
ตารางท่ี 1  จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง (n=85) 

ลักษณะกลุ่มตัวอย่าง จ านวน ร้อยละ 
เพศ   

ชาย 
หญิง 

55 
30 

65 
35 

อาย ุ(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 

ลักษณะงานหลักที่ท า   
ควบคุมเครื่องจักร 
หัวหน้างานตรวจสอบการท างาน 
ตรวจสอบคุณภาพ 
งานเอกสาร 
จัดส่งชิ้นส่วนเข้าไลน์การผลิต 
ซ่อมบ ารุง 

50 
7 
11 
2 
14 
1 

59 
8 
13 
2 
17 
1 

ประสบการณ์ท างาน (ปี) 
น้อยกว่า 1 
1-3 
มากกว่า 3 
𝒙̅=8.40, S.D.=2.98, Min=0.5, Max=14 

 
2 
3 
80 

 
2 
4 
94 

ความถี่ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือ (วัน/สัปดาห์) 
ทุกวัน 
3 – 5 
1 – 2 
ไม่เคยเล่นเลย 

24 
19 
22 
20 

28 
22 
26 
24 
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ตารางท่ี 1  จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง (n=85) (ต่อ) 
ลักษณะกลุ่มตัวอย่าง จ านวน ร้อยละ 

ความคุ้นเคยในเส้นทางหนีไฟของโรงงาน 
ใช้เส้นทางหนีไฟเป็นเส้นทางหลักในการท างานเป็นประจ า 
ใช้เส้นทางหนีไฟเป็นเส้นทางเฉพาะเดินเข้าออกในพ้ืนที่ท างาน 
ใช้เฉพาะตอนฝึกซ้อมอพยพหนีไฟประจาปีที่ผ่านมา 
ไม่เคยใช้เส้นทางหนีไฟเลย 

 
45 
31 
9 
0 

 
53 
36 
11 
0 

 
 4.2.2 ผลจากการทดสอบที่ได้จ านวนรอบความถี่ที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ  พบว่าจ านวน 

ครั้งความถี่ที่ผู้ทดสอบใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟที่ผ่านตามเกณฑ์มีตั้งแต่ 1 ถึง 3 รอบต่อหนึ่งสถานการณ์
จ าลอง โดยเกณฑ์การผ่านคือสามารถอพยพออกไปได้โดยปลอดภัยและใช้เวลาไม่เกินที่ก าหนด ซึ่ง ส่วนใหญ่
ผู้ฝึกซ้อมสามารถผ่านการฝึกที่หนึ่งรอบ ร้อยละ 88 ซึ่งสถานการณ์ท่ี 1 - 2 ใช้ความถี่ในการทดสอบเพียงรอบเดียว
ที่ร้อยละ 100 ตามตารางท่ี 2 

 
ตารางท่ี 2 จ านวนรอบความถี่ที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟที่ผ่านการทดสอบ (n=85) 

รอบความถี่ที่ผ่านการทดสอบ 
จ านวนผู้ที่ฝึกซ้อมในสถานการณ์ที่ 

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 

 
   4.2.3 ผลการฝึกซ้อมที่ไม่ผ่าน  มีจ านวนรวม 61 ครั้ง จากการทดสอบทั้งหมด 425 ครั้ง พบว่า 

ส่วนใหญ่มาจากการฝึกซ้อมเกินเวลาที่ก าหนด ร้อยละ 67 ซึ่งสถานการณ์ที่พบว่าไม่ผ่านในรอบความถี่แรกคือ
สถานการณ์ท่ี 3 - 5 ตามตารางท่ี 3 

 
ตารางท่ี 3 จ านวนสาเหตุที่ไม่ผ่านในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 

สาเหตุการฝึกซ้อมไม่ผ่าน 
จ านวนครั้งที่ฝึกซ้อมผ่านในสถานการณ์ที่ 

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 
ฝ่าเพลิงไหม ้ 0 0 0 0 1 1 2 
รวม 0 0 16 16 29 61 100 

 
 
 



 
 

                    วารสารความปลอดภัยและสุขภาพ  
                    ปีที่ 16 ฉบับท่ี 2  ประจ าเดือนกรกฎาคม – ธันวาคม 2566 
 

 

28 | Journal of Safety and Health: Vol. 16 No. 2 July - December 2023  

 

  4.2.4 เวลาที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ  โดยท าการรวบรวมข้อมูลทั้งในส่วนที่ผ่านและไม่ผ่าน 
การฝึกซ้อม และมีการจับเวลาที่หน้าจอเพ่ือให้ทราบสถานะของเวลาที่ใช้อพยพจริง พบว่าเวลาที่ใช้น้อยที่สุด
ทุกสถานการณ์ใกล้เคียงกับเวลาที่ก าหนดไว้เทียบจากการเดินในเส้นทางอพยพพ้ืนที่จริง เวลาที่มากที่สุดของ
สถานการณ์ท่ี 3-5 พบว่าเกินเวลาที่ทางบริษัทได้ก าหนดเอาไว้ที่ 240 วินาทีหรือ 4 นาที ตามแผนอพยพหนีไฟ
ของบริษัท ปีพ.ศ. 2565 รวมถึงเกินกว่าที่ทางกฎกระทรวงฯ (2555) ก าหนดที่ 300 วินาทีหรือ 5 นาที เวลาเฉลี่ย
ทั้งหมดในแต่ละสถานการณ์ ไม่เกินเวลาที่บริษัทก าหนดเอาไว้ และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานพบว่าสถานการณ์ท่ี 4 
มีค่ามากที่สุด ตามตารางท่ี 4 
 

 
4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ  

 จากการศึกษาพบว่า ภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด (Mean 4.66±0.58) เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อพบว่า ความพึงพอใจมากที่สุดอันดับแรกมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 คือ เทคนิคที่น ามาใช้ทดสอบ
มีความเหมาะสมที่จะใช้เป็นสื่อส าหรับการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ และหลังจากจบการทดสอบสามารถน าทักษะที่
ได้ไปประยุกต์ใช้ในการอพยพหนีไฟได้หากเกิดไฟไหม้จริงได้อย่างเหมาะสม ตามตารางท่ี 5 

 
ตารางท่ี 5 ผลความพึงพอใจของผู้ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (n=85) 

ความพึงพอใจ 𝑋̅ S.D. ระดับ 
1.  ด้านโปรแกรม 

1.1 โปรแกรมมีความทันสมัย แปลกใหม่ 
 

4.98 
 

0.152 
 
มากที่สุด 

1.2 ความสวยงามของฉากและภาพต่างๆ 4.82 0.489 มากที่สุด 
1.3 ความสมจริงของเสียง 4.06 0.387 มาก 
1.4 การจ าลองสถานที่ในคอมพิวเตอร์เสมือนพื้นที่ที่ท างาน 4.98 0.152 มากที่สุด 
1.5 ระบบมีความต่อเนื่อง ไม่กระตุก 3.99 0.660 มาก 
1.6 ระยะทางของเส้นทางอพยพสัมพันธ์กับการก้าวเดิน 4.67 0.602 มากที่สุด 
1.7 เทคนิคที่น ามาใช้ในการทดสอบ มีความเหมาะสม              

ที่จะใช้เป็นสื่อส าหรับฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
5.00 0.000 มากที่สุด 

1.8 หลังจากจบการทดสอบ สามารถน าทักษะที่ได้ไป
ประยุกต์ใช้ในการอพยพหนีไฟได้หากเกิดไฟไหม้จริง         
ได้อย่างเหมาะสม 

5.00 0.000 มากที่สุด 

ตารางท่ี 4 เวลาที่ใช้ในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในแต่ละสถานการณ์จ าลอง 
สถานการณ์จ าลองที่ 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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ตารางท่ี 5 ผลความพึงพอใจของผู้ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (n=85) (ต่อ) 
ความพึงพอใจ 𝑋̅ S.D. ระดับ 

2. ด้านเนื้อหาคู่มือ    
2.1 การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจง่าย 4.78 0.494 มากที่สุด 
2.2 ความถูกต้องของภาษา 4.95 0.212 มากที่สุด 
2.3 สามารถสื่อสารได้ชัดเจน ไม่สับสน 4.06 0.657 มาก 
2.4 ขั้นตอนการใช้งาน มีการอธิบายและภาพประกอบ

ชัดเจน สามารถปฏิบัติตามได้อย่างถูกวิธี 
4.62 0.553 มากที่สุด 

สรุปภาพรวม 4.66 0.577 มากที่สุด 
 

5. อภิปรายผล 
5.1 การสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนและการน าไปใช้ร่วมกับการ

ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟ 
 ในการออกแบบและสร้างสภาพแวดล้อมแบบสามมิติ เลือกใช้โปรแกรม Unreal Engine เนื่องจาก

ลักษณะภาพที่ได้มีความเสมือนจริงและมีเครื่องมือให้เลือกมากมายเป็นที่นิยมส าหรับนักพัฒนาโปรแกรม ผู้เล่น
จึงรู้สึกถึงความเสมือนจริงของพ้ืนที่ผ่านจอคอมพิวเตอร์ในระดับที่น่าพึงพอใจ ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบรูปร่าง
และสัดส่วนของโครงสร้างอาคาร เส้นทางอพยพหนีไฟ ที่อ้างอิงตามแบบแปลนอาคารโรงงานจริง การออกแบบ
ฉากคล้ายกับการเกิดเหตุเพลิงไหม้จริง ทั้งโทนภาพ เสียง แสงและเงา การเคลื่อนไหวต่างๆ เช่น เปลวไฟ ควัน 
สิ่งของหล่นกระจาย การพังทลายของอาคาร การออกแบบผู้เล่นที่มีมุมมองการมองเห็นอยู่ระดับเดียวกับระดับ
สายตา สามารถหันมองได้ 360 องศา รวมถึงการเคลื่อนไหวที่สามารถเดินหน้าหรือถอยหลัง โดยระยะการก้าวเดิน
ใกล้เคียงกับพ้ืนที่หน้างานจริงไม่ได้แยกเพศชายหญิง เนื่องจากความเร็วในการเดินของพนักงานทั้งสองเพศในวัย
ท างานนั้นไม่แตกต่างกัน (ธนา น้อยเรือน, 2560) 

 ในการน าไปใช้ร่วมกับการซ้อมอพยพหนีไฟ พบว่าสามารถออกแบบโปรแกรมมาประยุกต์ใช้กับ
เทคนิคการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟได้จริงที่ไม่จ ากัดรูปแบบของสถานการณ์ ซึ่งสอดคล้องกับศิระ ประเสริฐศักดิ์  
(2559) โดยได้มีการน าเอาหลักการของ Gamification ที่ใช้ออกแบบเกมเป็นสื่อในการเรียนรู้ (Catal et al., 2019; 
Alessi & Trollip, 1991) โดยการใช้สื่อการเรียนรู้ในลักษณะเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ถือเป็นกลยุทธ์การ
สร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้แนวใหม่ในยุคดิจิทัลที่จะเกิดประสิทธิภาพอย่างเห็นได้ชัด เป็นแรงจูงใจที่ดียิ่งส าหรับ
การกระตุ้นให้ผู้ฝึกซ้อมต้องการที่จะเรียนรู้ รวมถึงทฤษฎี Maslow's hierarchy of needs หรือทฤษฎีล าดับขั้น
ความต้องการ (Olivia, 2023) มาใช้ในการออกแบบสถานการณ์จ าลองการเกิดเหตุเพลิงไหม้ที่หลากหลาย
รวมถึงเทคนิคเงื่อนไขของการฝึกซ้อม ซึ่งสามารถช่วยในการออกแบบการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟให้กับพนักงาน
บริษัทที่ได้ตามล าดับขั้นของความต้องการมากท่ีสุด 

 ในส่วนการก าหนดสถานที่เกิดเหตุ แหล่งก าเนิดและความรุนแรงที่เกิดขึ้นของแต่ละสถานการณน์ัน้ 
ได้ออกแบบโดยอ้างอิงจากผลการประเมินความเสี่ยงของพ้ืนที่การท างานจริง ตามระเบียบกรมโรงงานอุตสาหกรรมฯ 
(2543) เพ่ือจ าลองสถานการณ์ออกมาให้เป็นไปตามพ้ืนฐานความเป็นไปได้จริงที่อาจจะเกิดเหตุขึ้นได้มากที่สุด 
นอกจากนั้นยังสามารถน าการออกแบบสถานการณ์จ าลองที่ผ่านการทดสอบในโปรแกรมความจริงเสมือนมาแล้ว 
มาประยุกต์ใช้ในหน้างานจริงท าให้การฝึกซ้อมจริงประจ าปีนั้นมีความหลากหลาย สอดคล้องกับฉัตรลดา สุนทรนนท์ 
(2549) กล่าวว่าท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้แบบค้นพบและยังช่วยฝึกในเรื่องของการตัดสินใจในการกระท า
ที่บางครั้งอาจเสี่ยงต่ออันตรายที่มีอยู่ในโลกจริง  
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5.2 การศึกษาความรู้การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในรูปแบบความจริงเสมือนและความถี่ที่ใช้ 
 จากผลการฝึกของผู้ฝึกซ้อมที่คุ้นเคยในเส้นทางหนีไฟทุกคน พบว่าจ านวนรอบความถี่ที่ฝึกซ้อม

ผ่านครบทุกคน คือสามารถอพยพออกไปได้โดยปลอดภัย ตามแผนอพยพของบริษัทและกฎกระทรวงฯ (2555) 
ก าหนด คือ ไม่เกิน 4 และ 5 นาที ตามล าดับ คือความถี่ในการฝึกซ้อมที่ 3 รอบ โดยสามารถน าผลการศึกษา
ความถี่นี้ไปประยุกต์ใช้ในการก าหนดเป็นเกณฑ์ความถี่เริ่มต้นของการฝึกซ้อมโปรแกรมความจริงเสมือน ซึ่งตรงกับ
สมมุติฐานที่ว่า การฝึกซ้อมอพยพหนีไฟในรูปแบบการจ าลองสถานการณ์ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนในแต่ละ
สถานการณ์จ าลอง สามารถท าได้ตามเวลาที่ก าหนด แสดงว่าภาพรวมเวลาที่ใช้ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ความจริง
เสมือนในการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟสามารถน าไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่เทียบเคียงกับหน้างานจริงได้ โดยผลของ
สถานการณ์ท่ี 1 และ 2 มีค่าเท่ากับร้อยละ 100 เนื่องจากเป็นสถานการณ์พ้ืนฐานทั่วไปสอดคล้องกับการฝึกซ้อม
หน้างานจริงประจ าปี แปลว่าการที่ฝึกซ้อมอย่างน้อยหนึ่งครั้งต่อปีในสถานการณ์ทั่วไปตามที่กฎกระทรวงฯ (2555) 
ก าหนดจึงมีความเพียงพอ แต่ในสถานการณ์ที่ 3 ถึง 5 ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีสิ่งที่ควบคุมไม่ได้เพ่ิมเติมขึ้นมา 
ผลที่ออกมาพบว่ามีการฝึกซ้อมที่ความถี่มากกว่าหนึ่งรอบ 

 จากการสังเกตและวิเคราะห์สาเหตุที่ฝึกทักษะไม่ผ่าน พบว่าเกิดจากความตื่นตระหนกกับสถานการณ์
ที่อยู่ตรงหน้า ไม่คาดคิดมาก่อนว่าจะเจอ เกิดการลังเลที่จะเลือกเส้นทางเลี่ยงอ่ืนที่ปลอดภัยหรือตัดสินใจผิดพลาด
จากที่ไม่มีประสบการณ์ในการเลือกใช้เส้นทางอ่ืนที่ไม่ใช่เส้นทางในการฝึกซ้อมจริงประจ าปี ท าให้ต้องใช้เวลา 
นานขึ้นในการอพยพหนีไฟ หรือการตัดสินใจที่ผิดพลาดเมื่อพบไฟไหม้ชั้นวางคิดว่าไม่มีเหตุตามมา จึงตัดสินใจ
ที่จะใช้ทางเดินดังกล่าวซึ่งพบในสถานการณ์ที่ 4 จึงท าให้มีค่า S.D. มากที่สุดในทุกสถานการณ์ หรือมีการฝ่า
กลุ่มควันด าที่มีความร้อนสูงและเปลวเพลิง เนื่องจากเห็นว่าใกล้จะหมดเวลา เพราะเชื่อว่าเอาชีวิตรอดก่อน
ถึงแม้ว่าจะมีอาการบาดเจ็บตามมาก็ตาม จากผลการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟที่ไม่ผ่านตามเกณฑ์ ถึงแม้ว่ามีไม่มาก 
แต่ถ้ามีการจัดการทบทวนความรู้อย่างสม่ าเสมอโดยเฉพาะในสถานการณ์ที่คาดไม่ถึงก็จะช่วยท าให้พนักงานได้
มีการตัดสินใจเลือกเส้นทางที่มีความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น และเกิดความช านาญในเส้นทางอพยพ (นุชจรี อุทจิตร์, 
2562; ทิศนา แขมมณี, 2552) 

5.3 ความพึงพอใจที่มีต่อการฝึกซ้อมอพยพหนีไฟด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน  
 หลังจากที่ฝึกซ้อมเสร็จสิ้น ผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับที่มากที่สุด เนื่องจาก

เป็นสื่อการเรียนรู้ที่แปลกใหม่ เกิดความตื่นเต้นเร้าใจในขณะฝึกซ้อม ที่สามารถดึงความสนใจและต้องการที่จะ
เรียนรู้จากผู้ฝึกซ้อมได้ (ณัฏฐา ผิวมา และปริศนา มัชฌิมา, 2561) จึงท าให้เป็นที่น่าสนใจและสนุกกับการฝึกซ้อม
คล้ายกับการเล่นเกมที่เสมือนจริง 

 จากผลความพึงพอใจต่อโปรแกรมนี้ ในอนาคตทางผู้วิจัยมีแนวทางจะน าไปใช้เพ่ือให้เกิดความดึงดูด
ที่สนใจในการฝึกซ้อม โดยน ามาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ส าหรับผู้ที่ท าหน้าที่หลักในการซ้อมแผนอพยพหนีไฟประจ าปี 
เช่น ผู้น าทีมอพยพ ทีมค้นหาและปฐมพยาบาล ทีมดับเพลิงหรืออ่ืนๆที่เก่ียวข้อง รวมถึงน ามาใช้ส าหรับพนักงาน
เข้าใหม่เพ่ือให้มีทักษะการเรียนรู้ก่อนที่จะมีการซ้อมแผนอพยพจริงเพ่ือให้เกิดความปลอดภัยตั้งแต่วันแรกที่เข้ามา
ท างานในบริษัท 
 
6. ข้อเสนอแนะ 

6.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 6.1.1 ส าหรับเพ่ือใช้ในการฝึกซ้อมเสริมเพ่ิมจากที่กฎหมายก าหนด เพ่ือเพ่ิมทักษะในการฝึกซ้อม 

อพยพนีไฟ สามารถน าเป็นแนวทางในการออกแบบโปรแกรมที่สอดคล้องกับสถานที่ท างานของตนเอง โดยก าหนด
มาตรฐานความถี่ส าหรับการฝึกซ้อมของแต่ละคนที่สามรอบต่อหนึ่งสถานการณ์ 
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 6.1.2 ในกรณีท่ีน ามาสร้างในรูปแบบเกม สามารถน ามาตรฐานความถี่ท่ี 3 รอบมาก าหนดเป็นกติกา 
ในการเล่นเกมได้ เช่น สร้างเป็นตัวเลขสาม กรณีท่ีฝึกไม่ผ่านเลขจะลดลงทีละหนึ่งจนถึงศูนย์ หรือใช้สัญลักษณ์
รูปหัวใจ 3 ดวงแทนความถี่ กรณีท่ีไม่ผ่านหัวใจจะหายไปทีละดวงจนถึงศูนย์ และหากเลขหรือหัวใจยังคงเหลือ
สามารถออกแบบให้เป็นการสะสมแต้มเพ่ือนับคะแนนได้ (Mitsuhara et al., 2017) 

6.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 6.2.1 เนื่องจากโปรแกรมออกแบบให้ฝึกซ้อมได้ทีละคน โดยที่ไม่ได้น าปัจจัยของจ านวนคนกลุ่ม

ใหญ ่
ที่ต้องเข้าร่วมอพยพด้วย ซึ่งจะมีผลต่อการใช้เวลาที่เพ่ิมขึ้นตามมา ดังนั้นเพื่อความสมจริงในอนาคตควรมีการ
ออกแบบโปรแกรมที่มีกลุ่มคนจ านวนมากเข้าร่วมในการอพยพด้วย เช่น การออกแบบโปรแกรม Application 
ที่สามารถใช้ได้ในโทรศัพท์มือถือ ที่ทุกคนสามารถเข้ามาอยู่ในสถานที่โลกเสมือนจริงได้พร้อมกันทุกคน และร่วม
ฝึกซ้อมอพยพหนีไฟพร้อมกันได้ 

 6.2.2 เพ่ือการฝึกซ้อมนั้นมีความเสมือนจริงมากที่สุด ควรน าปัจจัยที่ผู้เล่นสัมผัสจริงไม่ได้จาก 
สถานการณ์จ าลองแต่มีอยู่ในเหตุการณ์จริง เช่น ความร้อนจากเพลิงไหม้ ความเหนื่อยล้าจากการเดิน ซึ่งเป็น
ส่วนที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกเส้นทาง โดยการน ามาออกแบบให้เสมือนร่างกายได้รับผลกระทบไปด้วย เช่น 
การออกแบบแท่งพลังชีวิต หากระยะก้าวเดินมากเกินไป หรืออยู่ใกล้เปลวไฟหรือควันไฟมากเกินไปจะท าให้
แท่งพลังชีวิตลดลงเรื่อยๆ จนเกมแพ้ 

6.3 ข้อจ ากัด 
 ในการสร้างสภาพแวดล้อมที่เสมือนจริงของสถานที่นั้นๆ บางพ้ืนที่ถูกจ ากัดไม่สามารถเผยแพร่ได้  

เนื่องจากเป็นข้อมูลความลับอาจจะมีผลกระทบในเชิงธุรกิจ จึงท าให้ต้องมีการปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อมบางอย่าง
ที่อยู่ในพื้นท่ี ท าให้บางพื้นที่แตกต่างจากหน้างานจริง 
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