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บทสรุปผู้บริหาร 
 

1. ความสำคัญของปัญหาในการวิจัย 

การป้องกันอัคคีภัยเป็นกระบวนการในการเตรียมความพร้อมในการรับมือกับเหตุฉุกเฉินกรณี
เกิดเหตุเพลิงไหม้ที่อาจเกิดขึ้นได้ในสถานที่ต่าง ๆ เช่น สถานประกอบการ โรงงาน หน่วยงานราชการ 
อาคารที่อยู่อาศัย หรือสถานที่ทำงานอื่น ๆ ซึ่งอาจทำให้เกิดความเสียหายและอันตรายต่อชีวิตและ
ทรัพย์สิน การอบรมเกี่ยวกับวิธีการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นเป็นส่วนสำคัญของกระบวนการนี้ โดยมี
จุดประสงค์หลักคือการพัฒนาความรู้และทักษะในการรับมือกับสถานการณ์ฉุกเฉินที่อาจ เกิดขึ้นได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการอบรมนี้ประกอบด้วยการอบรมทั้งภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ ด้วยวิธีการ
บรรยายหรือเปิดวิดีโอ และฝึกปฏิบัติการนำถังดับเพลิงเข้าดับไฟที่มีการจำลองจุดไฟเสมือน
สถานการณ์จริงซึ่งต้องทำกิจกรรมในพื้นที่โล่งแจ้ง ต้องตากแดดเป็นเวลานาน จัดเป็นกิจกรรมที่มี
ความเสี่ยงที่อาจก่อให้เกิดอันตรายได้ เช่น ไฟครอก ไฟลวก ถังดับเพลิงหรือถังแก๊สระเบิด เป็นลมแดด 
และสะดุดหกล้ม เป็นต้น ซึ่งอาจทำให้ได้รับการบาดเจ็บร้ายแรงถึงขั้นเสียชีวิตได้ (ThaiPBS, 2023; 
Xin & Huang, 2013) ดังนั้นในการอบรมจึงจำเป็นต้องตระหนักถึงความเสี่ยงเหล่านี้ และใช้มาตรการ
ที่เหมาะสมเพื่อป้องกันอุบัติเหตุในระหว่างการฝึกอบรม  (Kiral & Comu, 2017; Tezel A. et al., 
2021) นอกจากนี้การจัดอบรมการป้องกันอัคคีภัยอาจมีข้อจำกัดบางประการที่อาจเกิดขึ้น ซึ่งอาจมี
ผลกระทบต่อกระบวนการอบรมและผู้เข้าอบรมได้ดังนี้คือ มีค่าใช้จ่ายสูงในการจัดอบรม เนื่องจาก
ต้องจัดซื้อจัดจ้างวิทยากรและอุปกรณ์ประกอบการฝึกอบรมซึ่งอาจมีผลต่องบประมาณขององค์ กร 
และต้องใช้ระยะเวลาในการอบรมอย่างน้อย 1-2 วัน อาจรบกวนเวลาทำงานซึ่งหากผู้เข้ารับการอบรม
มีข้อจำกัดหรือไม่สะดวกอาจไม่ได้เข้ารับการอบรมอย่างครบถ้วนหรืออาจไม่สามารถเข้าร่วมการอบรม
ในสถานที่ที่กำหนดไว้ได้ อีกทั้งความรู้และทักษะที่ได้จากการอบรมอาจมีความลืมหลงหากไม่มีการ
ทบทวนเป็นประจำอย่างต่อเนื่อง ดังนั้นการจัดการอบรมต้องมีการวางแผนและการประเมินสภาพ
ความพร้อมของผู้อบรม ผู้เข้ารับการอบรม สถานที่ และอุปกรณ์ที่นำมาใช้ในการอบรมอย่างรอบ
ครอบ ด้วยเหตุนี้จึงมีความจำเป็นต้องหาแนวทางหรือวิธีการในการอบรมการป้องกันอัคคีภัยจาก
วิธีการเดิม เพื่อเป็นทางเลือกใหม่ที่มีความเสี่ยงน้อยและมีความปลอดภัยมากยิ่งขึ้นต่อผู้เข้าร่วม การ
อบรม ซึ่งการพัฒนาการอบรมที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพเป็นสิ่งสำคัญที่ช่วยเพิ่มความปลอดภัย
และการคาดการณ์สถานการณ์ฉุกเฉินที่อาจเกิดข้ึนได้  

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือ Virtual Reality (VR) ในการฝึกอบรม
การป้องกันภัยพิบัติเป็นแนวทางที่สามารถช่วยปรับเปลี่ยนการเรียนรู้แบบดั้งเดิมและอาจเป็นแนวทาง
ในการฝึกอบรมการป้องกันอัคคีภัยเพื่อลดความเสี่ยงการเกิดอุบัติเหตุต่อผู้รับการฝึกอบรม (Cha et 
al., 2012) ลดลดค่าใช้จ่ายในการจัดอบรมขององค์กร ลดระยะเวลาในการอบรม รวมถึงสามารถ
ทบทวนการอบรมได้อย่างเนื่อง โดยพบว่าเทคโนโลยี VR เป็นวิธีการฝึกอบรมที่มีประสิทธิภาพเมื่อ
เทียบกับวิธีดั้งเดิม เช่น การบรรยาย วิดีโอแบบไม่โต้ตอบ และโบรชัวร์ (Lovreglio et al., 2021; 
Narciso et al., 2020) ใช้ในการฝึกอบรมการเตรียมพร้อมรับเหตุฉุกเฉินจากอัคคีภัย การใช้อุปกรณ์
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ระงับเหตุ และการรวบรวมข้อมูลเกี ่ยวกับการตัดสินใจของผู ้อพยพ (Morélot et al., 2021; 
Saghafian et al., 2020; Wheeler et al., 2021) นอกจากนี้ การฝึกอบรมความเป็นจริงเสมือน 
(VR) สามารถสร้างสถานการณ์ที่สมจริงและซับซ้อน ช่วยให้ผู้เข้ารับการอบรมได้สัมผัสประสบการณ์
เหตุการณ์ไฟไหม้และฝึกฝนทักษะการตอบสนองของตนเอง (Ainakulov et al., 2022; Cha et al., 
2012) เทคโนโลยีนี้สามารถจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและได้รับการควบคุม ซึ่งผู้เข้ารับการ
อบรมสามารถเรียนรู้และฝึกฝนมาตรการป้องกันอัคคีภัยโดยไม่มีความเสี่ยงต่อการบาดเจ็บทาง
กายภาพ รวมถึงช ่วยให้มีความเชี ่ยวชาญมากขึ ้นในการจัดการกับเหตุฉ ุกเฉินที ่อาจเกิดขึ้น 
(Mystakidis et al., 2022) 

ดังนั้นการศึกษาครั้งนี้เล็งเห็นถึงความสำคัญของความปลอดภัยในการอบรมการป้องกัน
อัคคีภัยเบื้องต้น จึงนำเทคโนโลยี VR มาใช้เป็นช่องทางในการอบรมให้ความรู้เกี่ยวกับการป้องกัน
อัคคีภัย โดยประกอบด้วยหัวข้อ องค์ประกอบการเกิดไฟ วิธีการใช้ถังดับเพลิง และข้ันตอนการอพยพ
หนีไฟ เป็นต้น ซึ่งเทคโนโลยี VR นี้อาจเป็นทางเลือกหนึ่งที่สำคัญที่ช่วยเพิ่มความปลอดภัยในการ
อบรมด้านอัคคีภัยอีกทั้งยังสามารถช่วยลดความเสี่ยงต่อการบาดเจ็บหรือเสียชีวิตจากขั้นตอนการ
ฝึกอบรมการดับเพลิงของผู้เข้าร่วมการอบรมอีกด้วย 
2. วัตถปุระสงค์ของการวิจัย  

1) เพ่ือผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น 
2) เพ่ือประเมินผลของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยที่มีต่อความรู้และการ

ตอบสนองต่อการป้องกันอัคคีภัย 
3. ขอบเขตของการวิจัย 

ขอบเขตของการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) เพ่ือ
ลดความเสี่ยงการเกิดอุบัติเหตุในการอบรมการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น ประกอบด้วยรายละเอียดดังนี้ 

- ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
ประชากร  
- บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย จำนวน 2,349 คน 
กลุ่มตัวอย่าง  
- บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย จำนวน 100 คน ซึ่งกำหนดขนาด

กลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรคำนวณตามงานวิจัยของ Ngamjarus, C. (2016) ตามสมการดังนี้ 
 

 

เมื่อ  n คือ ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
  N คือ ขนาดของประชากรทั้งหมด 
  Z คือ ระดับนัยสําคัญทางสถิติ เทากับ 1.96 (ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05) 
  d คือ สัดสวนความคลาดเคลื่อนที่ยอมใหเกิดขึ้นได้ เท่ากับ 0.05 (ความเชื่อมั่น 95%) 
  σ (ซิกม่า) คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.25 
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การเลือกตัวอย่าง  
- เกณฑ์การคัดเลือกอาสาสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย (Inclusion criteria) 

1) พนักงานประจำ 
2) อายุตั้งแต่ 20 ปี ขึ้นไป 
3) ยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 

- เกณฑ์การคัดเลือกอาสาสมัครออกจากโครงการวิจัย (Exclusion criteria) 
1) กลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมการทดสอบไม่ครบ 
2) กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามไม่ครบ  

- เกณฑ์ให้เลิกจากการศึกษา (Discontinuation criteria) 
- ผู้บริหารและคณะทำงานที่เกี่ยวข้อง ปฏิเสธการเข้าร่วมวิจัย ไม่ยินยอมหรือสะดวก

ใจให้ข้อมูล หรือถอนตัวจากงานวิจัย ในครั้งนี้เมื่อใดก็ได้ ขึ้นอยู่กับความยินยอม
หรือสะดวกใจของอาสาสมัคร  

- เกณฑ์การพิจารณาเลิกหรือยุติการศึกษาทั ้งโครงการ (Termination criteria for the 
Study) 

- ผู้ที่ตอบแบบสอบถามและผู้ให้การสัมภาษณ์ไม่สะดวกใจในการตอบแบบสอบถาม
และไม่ยินยอมในการตอบแบบสอบถาม การสัมภาษณ์ สามารถถอนตัวจากการเข้า
ร่วมในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ได้ โดยเป็นความยินยอมสมัครใจ 

ขนาดตัวอย่าง  
บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย จำนวน 100 คน  

- ขอบเขตด้านเนื้อหา  
ตัวแปรต้น คือ เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) สำหรับอบรมการป้องกัน

อัคคีภัยเบื้องต้น 
ตัวแปรตาม คือ ความรู ้และการตอบสนองต่อการป้องกันอัคคีภัยของบุคลากรภายใน

มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง 
- ขอบเขตด้านระยะเวลา  

ระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บข้อมูลประมาณ 1 ปี 
4. ระเบียบวิธีวจิัย และผลผลิตจากการวิจัย  
4.1 การดำเนินการวิจัย การวิจัยในครั้งนี้มีข้ันตอนการดำเนินงาน 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยโดยใช้
เทคโนโลยี VR  

1) การกำหนดโครงสร้างของเนื้อหาการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น สำหรับนำมาใช้ในการออกแบบ
สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ 

2) การออกแบบเครื่องมือสำหรับประเมินความรู้และการตอบสนองต่อการป้องกันอัคคีภัย
เบื้องต้น ก่อน-หลังการใช้สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น 
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1) ดําเนินการผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ตามโครงสร้างเนื้อหาที่กำหนดไว้ โดยเนื้อหาแบ่งเป็น 
3 ส่วน ได้แก่ องค์ประกอบการเกิดไฟ วิธีการใช้ถังดับเพลิง ขั้นตอนการอพพยหนีไฟ 

2) การตรวจสอบคุณภาพสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ โดยทดลองกับอาสาสมัคร ที ่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง จำนวน 30 คน  

ขั้นตอนที่ 3 การนำสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
1) นำสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นไปใช้กับบุคลากรของมหาวิทยาลัยแม่

ฟ้าหลวง จำนวน 100 คน 
ขั้นตอนที่ 4 การประเมินสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น 

1) ประเมินประสิทธิผลของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น จากการทดสอบ
ความรู้ด้านอัคคีภัยและการตอบสนองต่อการเกิดอัคคีภัยของกลุ่มตัวอย่าง ก่อนและหลังการ
เรียนรู้ผ่านสื่อนวัตกรรม  

2) ประเมินความพึงพอใจต่อสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น 
3) สรุปผลและเขียนรายงานผลการวิจัย 

4.2 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัย 
1) สร้างข้อคำถามของแบบทดสอบความรู้และแบบประเมินความพึงพอใจ ให้ได้คลอบคลุมตาม

ความมุ่งหมายของการศึกษาวิจัยนี้ 
2) นำเครื่องมือที่สร้างขึ้นเสร็จแล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่านพิจารณาความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหาและภาษาท่ีใช้  
3) นำเครื่องมือไปทดสอบหาคุณภาพของเครื่องมือ (Try Out) กับอาสาสมัคร จำนวน 30 คน 

แล้วนำมาวิเคราะห์หาความเที่ยงและความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความรู้และแบบประเมิน
ความพึงพอใจตามวิธีของ Cronbach’s Alpha (การหาค่าสัมประสิทธ์แอลฟา)  
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4.3 กระบวนการออกแบบสื่อ VR สำหรับการอบรมการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น (VR media design 
process for basic fire prevention training) 
 

 

4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล  
- การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพ่ือนำเสนอข้อมูลพ้ืนฐาน

ของกลุ่มตัวอย่าง โดยแสดงผลในรูปแบบของร้อยละ (Percentage) ความถี่ (Frequency) 
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ข้อมูลถูกนำเสนอผ่าน
ตารางแจกแจงความถี่เพ่ือให้เห็นภาพรวมของคุณลักษณะกลุ่มตัวอย่างได้อย่างชัดเจน 

- สำหรับการเปรียบเทียบผลก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านสื่อนวัตกรรม ใช้วิธีทดสอบทางสถิติ 
Paired Sample t-Test เพ่ือวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยด้านความรู้เกี่ยวกับอัคคีภัย
และการตอบสนองต่อสถานการณ์ไฟไหม้ของผู้เข้าร่วมการศึกษา 
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บทคัดย่อ 
 

การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและประเมินประสิทธิผลของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้
ผ่านเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ในการอบรมการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น โดย
มุ่งเน้นการลดความเสี่ยงจากอุบัติเหตุและเพ่ิมความสามารถในการตอบสนองต่อสถานการณ์เพลิงไหม้
ของบุคลากรมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง สื่อนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นจำลองสถานการณ์เพลิงไหม้ในอาคาร
ที่พักอาศัยและประกอบด้วย 6 ส่วนหลัก ได้แก่ ข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้งาน แบบทดสอบความรู้ก่อนและ
หลังอบรม และด่านฝึกฝน 3 ด่าน ได้แก่ 1) องค์ประกอบและประเภทของไฟ 2) วิธีการใช้ถังดับเพลิง 
และ 3) การอพยพหนีไฟ โดยมีการเก็บคะแนนและจำกัดเวลาในแต่ละด่านเพื่อประเมินการตอบสนอง 
การวิจัยนี้มีกลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมการวิจัย จำนวน 105 คน ซึ่งประกอบด้วยเพศชาย 60% และเพศ
หญิง 40% กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ (ร้อยละ 57.1) มีความผิดปกติทางสายตา และร้อยละ 62.9 ไม่เคย
ผ่านการอบรมด้านอัคคีภัยมาก่อน ขณะที่ร้อยละ 93.3 ไม่มีประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยี VR 
ผลการวิจัยพบว่า คะแนนความรู้หลังการอบรมสูงกว่าก่อนอบรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ โดยคะแนน
เฉลี่ยเพิ่มขึ้นทั้งในด้านองค์ประกอบของไฟ ประเภทของเชื้อเพลิง วิธีการใช้ถังดับเพลิง และการ
ตอบสนองต่อเหตุเพลิงไหม้ นอกจากนี้ ความสามารถในการตอบสนองต่อเหตุเพลิงไหม้ในสถานการณ์
เสมือนจริงดีขึ้นอย่างชัดเจน โดยบุคลากรส่วนใหญ่สามารถทำคะแนนได้เต็มและตอบสนองได้ภายใน
เวลาที่กำหนด ผลการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อนวัตกรรม VR พบว่า ผู้เข้ารับการอบรมมีความพึง
พอใจในระดับสูง (คะแนนเฉลี่ย 4.50 จาก 5) โดยเฉพาะในด้านความสนุกสนาน การมีส่วนร่วม และ
ความสะดวกในการใช้งาน อย่างไรก็ตาม ความคมชัดและความสมจริงของสถานการณ์จำลองได้รับ
คะแนนเฉลี ่ย 4.15 ซึ ่งแม้อยู ่ในระดับต่ำสุด แต่ยังคงอยู ่ในระดับพึงพอใจมาก แสดงให้เห็นว่า
เทคโนโลยี VR เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการอบรมด้านอัคคีภัย ช่วยเสริมสร้างความรู้ พัฒนา
ทักษะการตอบสนอง และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ใกล้เคียงสถานการณ์จริง 

 
คำสำคัญ: เทคโนโลยีความจริงเสมือน , การป้องกันอัคคีภัย, การอบรม, ความปลอดภัย, การ

ตอบสนองต่อเหตุเพลิงไหม้ 
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Abstract 
 

This study aims to develop and evaluate the effectiveness of an innovative 
learning media using Virtual Reality (VR) technology for basic fire prevention training. 
The primary focus is to reduce accident risks and enhance the fire emergency response 
capabilities of personnel at Mae Fah Luang University. The developed VR-based 
learning media simulates a fire emergency scenario in a residential building and consists 
of six key components: general user information, pre-training and post-training 
knowledge tests, and three interactive training stages: (1 )  fire components and types, 
(2 )  fire extinguisher usage, and (3 )  fire evacuation. Each stage incorporates a scoring 
system and time limits to assess response performance. The study involved 1 0 5 
participants, comprising 60% males and 40% females. The majority (57.1%) had visual 
impairments, while 62.9% had never undergone fire safety training before. Additionally, 
93 . 3%  had no prior experience with VR technology. The findings indicate that post-
training knowledge scores significantly improved compared to pre-training scores, with 
increased understanding of fire components, fuel types, fire extinguisher usage, and 
fire emergency response. Furthermore, participants demonstrated improved response 
capabilities in the virtual fire scenario, with most achieving full scores and responding 
within the allotted time. The satisfaction assessment revealed a high level of user 
satisfaction with the VR learning media, with an average score of 4 . 5 0  out of 5 . 
Participants particularly appreciated the engagement, interactivity, and ease of use. 
However, the clarity and realism of the VR simulation received the lowest average 
score of 4 . 1 5 , though it remained within the highly satisfactory range. These results 
suggest that VR technology is an effective tool for fire safety training, enhancing 
knowledge, improving response skills, and providing an immersive learning experience 
close to real-life scenarios.   
 
Keywords: Virtual Reality, Fire Prevention, Training, Safety, Fire Emergency Response 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

1.1 ภมูิหลัง 
การป้องกันอัคคีภัยเป็นกระบวนการในการเตรียมความพร้อมในการรับมือกับเหตุฉุกเฉินกรณีเกิด

เหตุเพลิงไหม้ที่อาจเกิดขึ้นได้ในสถานที่ต่าง ๆ เช่น สถานประกอบการ โรงงาน หน่วยงานราชการ อาคาร
ที่อยู่อาศัย หรือสถานที่ทำงานอื่น ๆ ซึ่งอาจทำให้เกิดความเสียหายและอันตรายต่อชีวิตและทรัพย์สิน การ
อบรมเกี่ยวกับวิธีการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นเป็นส่วนสำคัญของกระบวนการนี้ โดยมีจุดประสงค์หลักคือ
การพัฒนาความรู้และทักษะในการรับมือกับสถานการณ์ฉุกเฉินที่อาจเกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย
การอบรมนี้ประกอบด้วยการอบรมทั้งภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ ด้วยวิธีการบรรยายหรือเปิดวิดีโอ  และ
ฝึกปฏิบัติการนำถังดับเพลิงเข้าดับไฟที่มีการจำลองจุดไฟเสมือนสถานการณ์จริงซึ่งต้องทำกิจกรรมในพ้ืนที่
โล่งแจ้ง ต้องตากแดดเป็นเวลานาน จัดเป็นกิจกรรมที่มีความเสี่ยงที่อาจก่อให้เกิดอันตรายได้ เช่น ไฟ
ครอก ไฟลวก ถังดับเพลิงหรือถังแก๊สระเบิด เป็นลมแดด และสะดุดหกล้ม เป็นต้น ซึ่งอาจทำให้ได้รับการ
บาดเจ็บร้ายแรงถึงขั ้นเส ียชีว ิตได้ (ThaiPBS, 2023; Xin & Huang, 2013) ดังนั ้นในการอบรมจึง
จำเป็นต้องตระหนักถึงความเสี่ยงเหล่านี้ และใช้มาตรการที่เหมาะสมเพื่อป้องกันอุบัติเหตุในระหว่างการ
ฝึกอบรม (Kiral & Comu, 2017; Tezel A. et al., 2021) นอกจากนี้การจัดอบรมการป้องกันอัคคีภัย
อาจมีข้อจำกัดบางประการที่อาจเกิดขึ้น ซึ่งอาจมีผลกระทบต่อกระบวนการอบรมและผู้เข้าอบรมได้
ดังนี้คือ มีค่าใช้จ่ายสูงในการจัดอบรม เนื่องจากต้องจัดซื้อจัดจ้างวิทยากรและอุปกรณ์ประกอบการ
ฝึกอบรมซึ่งอาจมีผลต่องบประมาณขององค์กร และต้องใช้ระยะเวลาในการอบรมอย่างน้อย 1-2 วัน อาจ
รบกวนเวลาทำงานซึ่งหากผู้เข้ารับการอบรมมีข้อจำกัดหรือไม่สะดวกอาจไม่ได้เข้ารับการอบรมอย่าง
ครบถ้วนหรืออาจไม่สามารถเข้าร่วมการอบรมในสถานที่ที่กำหนดไว้ได้ อีกทั้งความรู้และทักษะที่ได้จาก
การอบรมอาจมีความลืมหลงหากไม่มีการทบทวนเป็นประจำอย่างต่อเนื่อง ดังนั้นการจัดการอบรมต้องมี
การวางแผนและการประเมินสภาพความพร้อมของผู้อบรม ผู้เข้ารับการอบรม สถานที่ และอุปกรณ์ที่
นำมาใช้ในการอบรมอย่างรอบครอบ ด้วยเหตุนี้จึงมีความจำเป็นต้องหาแนวทางหรือวิธีการในการอบรม
การป้องกันอัคคีภัยจากวิธีการเดิม เพื่อเป็นทางเลือกใหม่ที่มีความเสี่ยงน้อยและมีความปลอดภัยมาก
ยิ่งขึ้นต่อผู้เข้าร่วมการอบรม ซึ่งการพัฒนาการอบรมที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพเป็นสิ่งสำคัญที่ช่วย
เพ่ิมความปลอดภัยและการคาดการณ์สถานการณ์ฉุกเฉินที่อาจเกิดขึ้นได้  

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน หรือ Virtual Reality (VR) ในการฝึกอบรมการ
ป้องกันภัยพิบัติเป็นแนวทางที่สามารถช่วยปรับเปลี่ยนการเรียนรู้แบบดั้งเดิมและอาจเป็นแนวทางในการ
ฝึกอบรมการป้องกันอัคคีภัยเพื่อลดความเสี่ยงการเกิดอุบัติเหตุต่อผู้รับการฝึกอบรม (Cha et al., 2012) 
ลดลดค่าใช้จ่ายในการจัดอบรมขององค์กร ลดระยะเวลาในการอบรม รวมถึงสามารถทบทวนการอบรมได้
อย่างเนื่อง โดยพบว่าเทคโนโลยี VR เป็นวิธีการฝึกอบรมที่มีประสิทธิภาพเมื่อเทียบกับวิธีดั้งเดิม เช่น การ
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บรรยาย วิดีโอแบบไม่โต้ตอบ และโบรชัวร์ (Lovreglio et al., 2021; Narciso et al., 2020) ใช้ในการ
ฝึกอบรมการเตรียมพร้อมรับเหตุฉุกเฉินจากอัคคีภัย การใช้อุปกรณ์ระงับเหตุ และการรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับการตัดสินใจของผู้อพยพ (Morélot et al., 2021; Saghafian et al., 2020; Wheeler et al., 
2021) นอกจากนี้ การฝึกอบรมความเป็นจริงเสมือน (VR) สามารถสร้างสถานการณ์ที่สมจริงและซับซ้อน 
ช่วยให้ผู้เข้ารับการอบรมได้สัมผัสประสบการณ์เหตุการณ์ไฟไหม้และฝึกฝนทักษะการตอบสนองของ
ตนเอง (Ainakulov et al., 2022; Cha et al., 2012) เทคโนโลยีนี้สามารถจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่
ปลอดภัยและได้รับการควบคุม ซึ่งผู้เข้ารับการอบรมสามารถเรียนรู้และฝึกฝนมาตรการป้องกันอัคคีภัย
โดยไม่มีความเสี่ยงต่อการบาดเจ็บทางกายภาพ รวมถึงช่วยให้มีความเชี่ยวชาญมากขึ้นในการจัดการกับ
เหตุฉุกเฉินที่อาจเกิดข้ึน (Mystakidis et al., 2022) 

ดังนั้นการศึกษาครั้งนี้เล็งเห็นถึงความสำคัญของความปลอดภัยในการอบรมการป้องกันอัคคีภัย
เบื้องต้น จึงนำเทคโนโลยี VR มาใช้เป็นช่องทางในการอบรมให้ความรู้เกี่ยวกับการป้องกันอัคคีภัย โดย
ประกอบด้วยหัวข้อ องค์ประกอบการเกิดไฟ วิธีการใช้ถังดับเพลิง และขั้นตอนการอพยพหนีไฟ เป็นต้น 
ซึ่งเทคโนโลยี VR นี้อาจเป็นทางเลือกหนึ่งที่สำคัญที่ช่วยเพ่ิมความปลอดภัยในการอบรมด้านอัคคีภัยอีกทั้ง
ยังสามารถช่วยลดความเสี่ยงต่อการบาดเจ็บหรือเสียชีวิตจากขั้นตอนการฝึกอบรมการดับเพลิงของ
ผู้เข้าร่วมการอบรมอีกด้วย 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1) เพ่ือผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น 
2) เพ่ือประเมินผลของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยที่มีต่อความรู้และการตอบสนอง

ต่อการป้องกันอัคคีภัย 
1.3 ความสำคัญของการวิจัย 

การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) สำหรับการอบรมการป้องกัน
อัคคีภัยเบื้องต้นช่วยเสริมสร้างความตระหนักเกี่ยวกับการเกิดอัคคีภัยในรูปแบบที่สมจริง ทำให้ผู้เข้ารับ
การอบรมเข้าใจและรับรู้ความรุนแรงของสถานการณ์ได้ดียิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็นทางเลือกหนึ่งที่สำคัญที่ช่วย
เพ่ิมความปลอดภัยในการอบรมด้านอัคคีภัยโดยลดความเสี่ยงต่อการบาดเจ็บหรือเสียชีวิตจากข้ันตอนการ
ฝึกอบรมการดับเพลิงของผู้เข้าอบรมได้ 
1.4 สมมติฐานของการวจิัย 

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) มีผลต่อการเพิ่มความรู้และการตอบสนองต่อ
การป้องกันอัคคีภัยของบุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 

ขอบเขตของการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) เพื่อลด
ความเสี่ยงการเกิดอุบัติเหตุในการอบรมการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น ประกอบด้วยรายละเอียดดังนี้ 
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- ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
ประชากร  
- บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย จำนวน 2,349 คน 
กลุ่มตัวอย่าง  
- บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย จำนวน 100 คน ซึ่งกำหนดขนาดกลุ่ม

ตัวอย่างโดยใช้สูตรคำนวณตามงานวิจัยของ Ngamjarus, C. (2016) ตามสมการดังนี้ 
 

 

เมื่อ  n คือ ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 

  N คือ ขนาดของประชากรทั้งหมด 

  Z คือ ระดับนัยสําคัญทางสถิติ เทากับ 1.96 (ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05) 

  d คือ สัดสวนความคลาดเคลื่อนที่ยอมใหเกิดขึ้นได้ เท่ากับ 0.05 (ความเชื่อมั่น 95%) 

  σ (ซิกม่า) คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.25 

การเลือกตัวอย่าง  
- เกณฑ์การคัดเลือกอาสาสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย (Inclusion criteria) 

1) พนักงานประจำ 
2) อายุตั้งแต่ 20 ปี ขึ้นไป 
3) ยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 

- เกณฑ์การคัดเลือกอาสาสมัครออกจากโครงการวิจัย (Exclusion criteria) 
1) กลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมการทดสอบไม่ครบ 
2) กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามไม่ครบ  

- เกณฑ์ให้เลิกจากการศึกษา (Discontinuation criteria) 
- ผู้บริหารและคณะทำงานที่เกี่ยวข้อง ปฏิเสธการเข้าร่วมวิจัย ไม่ยินยอมหรือสะดวกใจ

ให้ข้อมูล หรือถอนตัวจากงานวิจัย ในครั้งนี้เมื่อใดก็ได้ ขึ ้นอยู่กับความยินยอมหรือ
สะดวกใจของอาสาสมัคร  

- เกณฑ์การพิจารณาเลิกหรือยุติการศึกษาท้ังโครงการ (Termination criteria for the Study) 
- ผู้ที่ตอบแบบสอบถามและผู้ให้การสัมภาษณ์ไม่สะดวกใจในการตอบแบบสอบถามและ

ไม่ยินยอมในการตอบแบบสอบถาม การสัมภาษณ์ สามารถถอนตัวจากการเข้าร่วมใน
การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ได้ โดยเป็นความยินยอมสมัครใจ 
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ขนาดตัวอย่าง  
บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย จำนวน 100 คน  

- ขอบเขตด้านเนื้อหา  
ตัวแปรต้น คือ เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) สำหรับอบรมการป้องกัน

อัคคีภัยเบื้องต้น 
ตัวแปรตาม คือ ความรู ้และการตอบสนองต่อการป้องกันอัคคีภ ัยของบุคลากรภายใน

มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง 
- ขอบเขตด้านระยะเวลา  

ระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บข้อมูลประมาณ 1 ปี 
1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น 
หมายถึง  การดำเนินมาตรการหรือกิจกรรมที่มีวัตถุประสงค์เพื่อลดความเสี่ยงในการเกิดไฟไหม้ 

และเพ่ือควบคุมหรือบรรเทาผลกระทบจากอัคคีภัยที่อาจเกิดข้ึน 
2. เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) สำหรับการอบรมอัคคีภัยเบื้องต้น  
หมายถึง  การใช้ระบบเสมือนจริงเพื่อจำลองสถานการณ์ที่เกี่ยวกับอัคคีภัยในสภาพแวดล้อมที่

ผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมได้อย่างสมจริง ผ่านอุปกรณ์แว่น VR เพ่ือ
สร้างประสบการณ์ท่ีคล้ายคลึงกับสถานการณ์จริง 

  



บทท่ี 2 

แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality - VR) 
เทคโนโลยี VR เป็นเทคโนโลยีที ่สร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงให้ผู ้ใช้สามารถรับรู ้และมี

ปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมนั้นได้ โดยใช้แว่น VR หรืออุปกรณ์อื่น ๆ เช่น คอนโทรลเลอร์ การจำลองนี้
ทำให้ผู้ใช้รู้สึกเหมือนอยู่ในสถานที่จริง โดยเทคโนโลยี VR ทำงานบนพื้นฐานของการจำลองภาพ เสียง 
และความรู้สึกเพื่อสร้างประสบการณ์ที่เสมือนจริงที่สุด มีการใช้งานเทคโนโลยี VR ในหลาย ๆ ด้าน ทั้ง
ด้านบันเทิง อุตสาหกรรม การศึกษา และการฝึกอบรม โดยเฉพาะในสถานการณ์ท่ีมีความเสี่ยงสูง 

ขอบเขตและความสามารถของเทคโนโลยี VR สามารถจำลองสถานการณ์ที ่เสมือนจริงและ
ยืดหยุ่นตามความต้องการ เช่น สถานการณ์ที่เป็นไปไม่ได้หรืออันตรายในการฝึกฝนในชีวิตจริง เช่น การ
ฝึกซ้อมอัคคีภัย การฝึกในสถานการณ์ที่มีการระเบิด หรือการฝึกซ้อมการหนีภัย ความสามารถในการสร้าง
สถานการณ์ท่ีมีปฏิสัมพันธ์และตอบสนองแบบเรียลไทม์ เช่น การตอบสนองต่อคำสั่งของผู้ใช้หรือการสร้าง
ความซับซ้อนในสถานการณ์ต่าง ๆ 
2.2 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR ในการฝึกอบรม 

ประโยชน์ของเทคโนโลยี VR ในการฝึกอบรมช่วยให้ผู ้ฝึกสามารถฝึกฝนในสถานการณ์ที่ไม่
สามารถสร้างขึ้นได้ในโลกจริงหรือต้องใช้ต้นทุนสูง เช่น การฝึกในสภาพแวดล้อมที่มีอันตรายสูง ทำให้
สามารถลดความเสี่ยงต่อการบาดเจ็บหรือสูญเสียชีวิต โดยการฝึกซ้อมในเทคโนโลยี VR สามารถทำได้ 
ซ้ำ ๆ เพื่อให้ผู้ฝึกคุ้นเคยกับสถานการณ์ โดยไม่มีข้อจำกัดเรื่องสถานที่ เวลา หรืออุปกรณ์ ทำให้การฝึกมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนี้เทคโนโลยี VR ยังสามารถเก็บข้อมูลการฝึกและผลลัพธ์เพื่อทำการ
วิเคราะห์และปรับปรุงประสิทธิภาพของการฝึกอบรมได้อย่างแม่นยำ 

การใช้เทคโนโลยี VR ในการฝึกด้านความปลอดภัย เช่น การดับเพลิง การกู้ภัย ทำให้สามารถ
จำลองสถานการณ์ได้อย่างปลอดภัยและสมจริงและสามารถสร้างสถานการณ์จำลองเหตุฉุกเฉิน เช่น การ
ระเบิด การรั่วไหลของสารเคมี หรือไฟไหม้ในอาคารสูง ไฟลุกลาม การเกิดควันหนาทึบ หรือการแตกของ
กระจก ซึ่งทำให้ผู้ฝึกสามารถรับมือกับปัญหาเหล่านี้ได้อย่างมั่นใจโดยไม่ต้องเผชิญกับความเสี่ยงจริง 
2.3 ข้อดีของการใช้เทคโนโลยี VR สำหรับการฝึกอบรมด้านอัคคีภัย 

1) ความปลอดภัยในการฝึกอบรม เนื่องจากสถานการณ์ที่เกิดขึ้นใน VR เป็นสถานการณ์จำลอง ทำ
ให้การฝึกอบรมใน VR ปลอดภัยจากอันตรายจริง ๆ ผู้ฝึกสามารถเผชิญหน้ากับเหตุการณ์อัคคีภัย
ได้โดยไม่ต้องกังวลเรื่องอุบัติเหตุ นอกจากนี้ยังลดความเสี่ยงต่อทรัพย์สินและชีวิตในขณะฝึกซ้อม 
ทำให้สามารถจัดการฝึกได้บ่อยครั้งมากขึ้น 

2) การปรับแต่งสถานการณ์ฝึกซ้อม ผู้ฝึกสามารถฝึกซ้อมในสถานการณ์ที่แตกต่างกันตามที่ผู ้สอน
กำหนด เช่น สถานการณ์ไฟไหม้ในอาคารโรงงาน หรือตึกสูง โดยที่แต่ละสถานการณ์มีลักษณะ
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เฉพาะตัวที ่ผู ้ฝึกต้องรับมือและการฝึกซ้อมซ้ำ ๆ ช่วยให้ผู ้ฝึกเกิดความคุ ้นเคยและสามารถ
ตอบสนองต่อสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

3) การประหยัดทรัพยากร การฝึกอบรมด้วย VR ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการจัดหาวัสดุอุปกรณ์ เช่น 
เชื้อเพลิงหรือวัสดุดับเพลิงต่าง ๆ อีกทั้งเทคโนโลยี VR ยังช่วยลดการสูญเสียทรัพยากรในกรณีที่
เกิดความเสียหายจากการฝึกซ้อมในสภาพแวดล้อมจริง 

2.4 ข้อจำกัดของการใช้เทคโนโลยี VR 
1) ต้นทุนในการติดตั้งและอุปกรณ์ VR เช่น แว่น VR มีราคาค่อนข้างสูง ดังนั้นการนำเทคโนโลยี VR 

มาใช้ในการฝึกอบรมอาจต้องใช้เงินลงทุนมากในการจัดหาและดูแลรักษาอุปกรณ์ นอกจากนี้การ
พัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมที่เหมาะสมสำหรับการใช้งานใน VR ก็อาจต้องใช้ทรัพยากรเพิ่มเติม 
เช่น ทีมพัฒนาและผู้เชี่ยวชาญด้านซอฟต์แวร์ 

2) ข้อจำกัดของเทคโนโลยี แม้ว่าเทคโนโลยี VR จะสามารถจำลองสถานการณ์ได้สมจริง แต่ยังมี
ข้อจำกัดในเรื่องของการตอบสนองต่อประสาทสัมผัสบางอย่าง เช่น การรับรู้กลิ่น หรือความร้อน 
ซึ่งอาจทำให้การจำลองสถานการณ์อัคคีภัยไม่สมบูรณ์เท่าการฝึกในสถานการณ์จริง 

2.5 ทฤษฏีการเกิดเพลิงไหม้  
เพลิงไหม้เกิดจากการที่เชื้อเพลิงได้รับความร้อนสูงถึงจุดวาบไฟ เมื่อมีออกซิเจนซึ่งเป็นตัวช่วยการ

เผาไหม้ในปริมาณที่เหมาะสมก็จะลุกติดไฟได้ ดังนั้นการเกิดเพลิงไหม้จึงต้องมีองค์ประกอบครบถ้วนทั้ง
สามส่วน คือ เชื้อเพลิง ความร้อนหรือประกายไฟ และออกซิเจน (ภาพที่ 2.1) ซึ่งการป้องกันการเกิดเพลิง
ไหม้สามารถทำได้โดยป้องกันไม่ให้เกิดองค์ครบทั้งสามองค์ประกอบ เมื่อขาดองค์ประกอบใดองค์ประกอบ
หนึ่งไฟไหม้ก็จะไม่เกิดขึ้นหรือเพลิงที่กำลังลุกไหม้อยู่ก็จะดับลง 

 

ภาพที่ 2.1 องค์ประกอบการเกิดเพลิงไหม้ (Safeopedia, 2020)  

2.6 ประเภทของไฟ 
ประเภทของไฟ สามารถแบ่งออกได้ทั้งหมด 5 ประเภท ดังนี้คือ 1) ไฟประเภท A เป็นไฟที่ลุก

ไหม้จากเชื้อเพลิงทั่วไป ได้แก่ ไม้ กระดาษ พลาสติก ยาง เป็นต้น 2) ไฟประเภท B เป็นไฟที่ลุกไหม้จาก
เชื้อเพลิงที่เป็นของเหลวติดไฟชนิดต่าง ๆ เช่น น้ำมันเชื้อเพลิง สารทำละลาย แก๊ส แอลกอฮอลล์ สี ทิน
เนอร์ เป็นต้น 3) ไฟประเภท C เป็นไฟไหม้ที่เกิดจากอุปกรณ์ไฟฟ้าหรือเครื่องใช้ไฟฟ้าที่ยังมีกระแสไฟไหล
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อยู ่ 4) ไฟประเภท D เป็นไฟไหม้ที ่เกิดจากโลหะที ่ไวต่อการทำปฏิกิร ิยากับน้ำและลุกติดไฟ เช่น 
แมกนีเซียม ไทเทเนียม โครเมียม ลิเทียม โปรแตสเซียม เป็นต้น และ 5) ไฟประเภท K เป็นไฟไหม้ที่เกิด
จากน้ำมันที่ใช้ในการประกอบอาหาร เป็นผลิตภัณฑ์ที่ได้จากพืชและสัตว์ เช่น น้ำมันพืช น้ำมันหมู เป็นต้น 
ดังแสดงในภาพที่ 2.2   

 

ภาพที่ 2.2 ประเภทของไฟ (Fire Classes) (PMC, 2021) 

2.7 การระงับอัคคีภัย 
วิธีการดับเพลิง สามารถทำได้ 4 วิธี ได้แก่ 1) การกำจัดเชื้อเพลิง ทำได้โดยการนำเชื้อเพลิงออก

จากบริเวณท่ีเกิดเหตุ ด้วยการแยกเชื้อเพลิง การปิดก้ัน หรือการเปลี่ยนทิศทางการไหล เป็นต้น กรณีที่ไม่
สามารถขนย้ายเชื้อเพลิงออกจากบริเวณที่เกิดเหตุ สามารถนำสารอ่ืนมาเคลือบผิวของเชื้อเพลิง เช่น การ
ใช้โฟมเคลือบผิวเชื้อเพลิงที่เป้นน้ำมัน เป็นต้น 2) การป้องกันออกซิเจนในอากาศรวมตัวกับเชื้อเพลิง ทำ
ได้โดยการใช้แก๊สเฉื่อยไปลดจำนวนออกซิเจนหรือการใช้วัสดุ ภาชนะหรือสารอื่นๆคลุมเชื้อเพลิงไม่ให้
สัมผัสกับอากาศ เช่น การใช้โฟม ผงเคมีแห้ง หรือผ้าชุบน้ำ ปิดคลุมเชื้อเพลิงที่เกิดเหตุเป็นต้น 3) การลด
ความร้อน โดยทั่วไปใช้น้ำ โดยเฉพาะน้ำที่ฝอยละเอียดจะมีประสิทธิภาพมากในการลดความร้อน 4) การ
ตัดปฏิกิริยาลูกโซ่ เป็นวิธีการดับเพลิงที่ได้ผลมาก โดยการใช้สารบางชนิดที่มีความไวต่อออกซิเจนมากเมื่อ
ฉีดลงไป สารดังกล่าวได้แก่ พวกไฮโดรคาร์บอนประกอบกับฮาโลเจน 

2.8 ถังดับเพลิงชนิดเคลื่อนย้ายได้ด้วยมือถือ  
  การเลือกซื้อถังดับเพลิงสำหรับอาคารหรือสถานประกอบการต้องคำนึงถึงความเหมาะสมในการ
ดับไฟของเชื้อเพลิงในอาคาร ซึ่งถังดับเพลิงแต่ละชนิดจะบรรจุสารภายในถังที่แตกต่างกันเพื่อให้สามารถ
ดับเพลิงแต่ละประเภท รวมถึงขนาดที่เหมาะสมกับการเลือกใช้ตามขนาดของพื้นที่ในอาคารด้วย  ซึ่ง
ประเภทถังดับเพลิงที่นิยมใช้ในประเทศไทย ได้แก่ 1) ถังดับเพลิงชนิดผงเคมีแห้ง (Dry chemical) ถัง
ดับเพลิงประเภทนี้บรรจุผงเคมีแห้งและอัดก๊าซไนโตรเจนที่สามารถระงับปฏิกิริยาเคมีของการเกิดเพลิง
ไหม้อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อฉีดออกมาจะเป็นฝุ่นผงเคมีขัดขวางการลุกไหม้ของออกซิเจนกับเชื้อเพลิง จึง
เหมาะสำหรับการดับเพลิงได้หลายรูปแบบ ทั้งเพลิงไหม้ประเภท A, B และ C (Multi-purpose) หรือ B 
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และ C ขึ้นอยู่กับผงเคมีแห้งที่บรรจุไว้ในเครื่องดับเพลิง เหมาะกับการใช้ในอาคารพักอาศัย บ้าน โรงงาน
อุตสาหกรรม 2) ถังดับเพลิงชนิดก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ (Carbon Dioxide (CO2)) ถังดับเพลิงประเภท
นี้จะบรรจุก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ ที่เมื่อฉีดออกมาแล้วจะมีลักษณะเป็นไอเย็นจัดของน้ำแข็งแห้ง (Dry 
Ice) ปกคลุมบริเวณที่เกิดเพลิงลุกไหม้ ช่วยให้ลดความร้อนและดับไฟได้อย่างรวดเร็ว รวมถึงไม่ทิ้งคราบ
สกปรก สามารถใช้ดับเพลิงได้ทั้งประเภท B และ C เหมาะสำหรับโรงงานที่มีไลน์การผลิตขนาดใหญ่ โรง
อาหาร ห้องเก็บอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และ 3) ถังดับเพลิง Clean Agent หรือถังดับเพลิงชนิดเหลว
ระเหยบรรจุด้วยสารดับเพลิงชนิด NON CFC เป็นก๊าซที่ไม่ทำลายชั้นบรรยากาศ และยังเป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อม เครื่องดับเพลิงเหลวระเหยชนิด NON CFC มีน้ำหนักเบา เคลื่อนย้ายสะดวกและง่ายต่อการ
ใช้งาน สามารถดับไฟได้ทุกประเภทในระยะใกล้ๆประมาณ 3-8 ฟุต เมื่อฉีดใช้แล้วจะไม่ทิ้งคราบไว้ตรง
บริเวณท่ีฉีด เหมาะสำหรับการใช้งานในบริเวณท่ีต้องรักษาความสะอาด ปราศจากฝุ่นละออง 

 วิธีการใช้ถังดับเพลิง ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ ดึง  - ปลด - กด - ส่าย (ภาพที่ 2.3) ซึ่งเป็น
ขั้นตอนที่จะช่วยให้สามารถใช้ถังดับเพลิงได้อย่างถูกวิธีในสถานการณ์ที่จำเป็น ดังนี้  

1) ดึง  - จัดวางเครื่องดับเพลิงให้ฉลากหันหน้าเข้าหาลำตัวในด้านที่ผู้ใช้ถนัด จากนั้นใช้นิ้วหัวแม่มือ
แตะที่คันบีบด้านบน โดยที่นิ้วทั้งสี่ที่เหลือจับใต้คันบีบด้านล่าง หิ้วเครื่องดับเพลิงไปยังตำแหน่ง
ของกองเพลิงโดยยืนห่างจากกองเพลิงประมาณ 3-4 เมตร โดยเข้าทางเหนือทิศทางลมจากนั้นจึง
ทำการดึงสลักนิรภัยออก  

2) ปลด - ปลดปลายสายออกจากตัวถัง เล็งไปยังบริเวณฐานเชื้อเพลิง โดยจับปลายสายให้แน่นอย่า
ให้หลุดมือ  

3) กด - เล็งสายที่กองเพลิงและกดคันบีบ ควรกดให้สุดคันบีบเพื่อให้เคมีออกมาได้อย่างเต็มที่และ
ต่อเนื่อง  

4) ส่าย - ส่ายปลายสายไปมา เพ่ือให้ผงเคมีครอบคลุมทั่วกองเพลิง ย่อตัวลงเล็กน้อยเพ่ือหลบความ
ไฟและความร้อน ฉีดจากใกล้ไปไกลและควรเข้าสู่เป้าหมายด้วยความระมัดระวัง เมื่อแน่ใจว่า
ไฟดับสนิทแล้วจึงถอยออกจากจุดเกิดเหตุ 
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ภาพที่ 2.3 วิธีการใช้ถังดับเพลิง (Imperial Co., Ltd., 2020) 

2.9 การบริหารจัดการอัคคีภัย 
กฎกระทรวงกำหนดมาตรฐานในการบริหารจัดการและดำเนินการด้านความปลอดภัย อาชีวอนา

มัยและสภาพแวดล้อมในการทำงานเกี่ยวกับการป้องกันและระงับอัคคีภัย  พ.ศ.2555 ข้อ 4 และกรม
ป้องกันและบรรเทาสาธารณภัยได้แบ่งขั้นตอนการบริหารจัดการอัคคีภัยออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ ก่อนเกิด-
ระหว่างเกิด และหลังเกิดอัคคีภัย ซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวข้องในแต่ละส่วนจำเป็นที่ต้องเรียนรู้และทำความเข้าใน
ให้ครอบคลุม โดยมีรายละเอียดของเนื้อหาดังนี้ 1) ก่อนเกิดอัคคีภัย เป็นการดำเนินการเพื่อเตรียมการ
ป้องกันและลดผลกระทบจากอัคคีภัย ได้แก่ การสำรวจความเสี่ยงและตรวจตรา เพ่ือเฝ้าระวังป้องกันและ
ขจัดต้นเหตุของการเกิดเพลิงไหม้ ควรมีข้อมูลต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ เชื้อเพลิง สารเคมี สารไวไฟ ระบบไฟฟ้า
จุดที่มีโอกาสเสี่ยงต่อการเกิดเพลิงไหม้ ชนิดของสารดับเพลิงและปริมาณที่ต้องใช้ มีการกำหนดพื้นที่
ปลอดภัย การกำหนดเส้นทางในการอพยพ การจัดให้มีการฝึกอบรม การเตรียมบุคลากรและเครื่องมือ
อุปกรณ์ต่างๆให้พร้อมตลอดเวลา และมีการฝึกซ้อมแผนร่วมกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเป็นประจำทุกปี 
(Intaramuean M. et al, 2022; Kebut C., Mburu C., and Kinyua R., 2021) 2) ขณะเก ิดอ ัคค ีภัย 
เป็นการดำเนินงานในสภาวะฉุกเฉินเมื่อทราบว่าเกิดเหตุเพลิงไหม้ขึ้น ซึ่งต้องเป็นการปฏิบัติที่เป็นขั้นตอน
ชัดเจนโดยดำเนินการตามแผนการตอบโต้เหตุฉุกเฉินที่วางไว้ และ 3) หลังเกิดอัคคีภัย เป็นขั้นตอนการ
ดำเนินการบรรเทาทุกข์ สำรวจความเสียหายต่างๆ รวมถึงติดต่อประสานงานกับหน่วยงานต่างๆเพ่ือฟ้ืนฟู
ความเสียหายและฟ้ืนฟูสภาพจิตใจผู้ที่ได้รับผลกระทบให้สามารถกลับมาเป็นปกติโดยเร็ว  

2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
Mystakidis et al., (2022) ทำการศึกษาการออกแบบ พัฒนา และประเมินผลเกมเสมือนจริง

สำหรับการฝึกเตรียมความพร้อมรับมือเหตุเพลิงไหม้ในโรงเรียนหรือ เกม FSCHOOL ซึ่งออกแบบใน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงในถ้ำ (CAVE-VR) สำหรับครูประถมศึกษา โดยกลไกหลักของเกมประกอบด้วย
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สถานการณ์การเล่าเรื่อง ความสมจริงที่เพิ่มขึ้น อิสระในการเคลื่อนไหว ระดับ และจุดที่สอดคล้องกับ
กลไกการเรียนรู้ของการเรียนรู้ การทำซ้ำ และการเลียนแบบการจำลองและแสดงภาพการแพร่กระจาย
ของไฟ เกมแบ่งออกเป็นสามระดับเพื ่อตอบสนองต่อกฎระเบียบด้านความปลอดภัยจากอัคคีภัยใ น
โรงเรียน และได้รับการประเมินโดยครูประถมศึกษา (N = 33) ในประเทศกรีซ มีการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณ
เชิงเปรียบเทียบกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผลลัพธ์บ่งชี้ว่าเกม  VR ที่ออกแบบเหมาะสมสำหรับการ
ฝึกฝน ให้ความท้าทาย ความสนุกสนาน และความเชี่ยวชาญการรับมือเหตุเพลิงไหม้ในโรงเรียนได ้

 Saghafian et al., (2022) ทำการศึกษาการประเมินการฝึกอบรมการใช้ถังดับเพลิงแบบเสมือน
จริง โดยการวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อสำรวจการรับรู้และการประเมินการฝึกอบรมการใช้ถังดับเพลิงแบบ
เสมือนจริงของผู้เข้ารับการฝึกอบรม ทำการรวบรวมข้อมูลจากผู้เข้าร่วม 85 คนโดยใช้แบบสอบถามหลัง
การฝึกอบรม มีการจดบันทึกการสังเกตเพื่อให้เข้าใจบริบทได้ดียิ่งขึ้น มีการใช้การวิจัยเชิงคุณภาพโดยใช้
การวิเคราะห์เชิงหัวข้อในการวิเคราะห์ข้อมูล ผลการศึกษาพบว่า หัวข้อที่โดดเด่นที่สุดที่สะท้อนถึงปัญหา
ต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับความสมจริงของการจำลองแบบเสมือนจริง ได้แก่ ประสบการณ์ทางอารมณ์และทาง
ร่างกายที่แตกต่างกันในระหว่างการฝึกอบรม ในขณะที่ประโยชน์ของการฝึกอบรม (ด้านสุขภาพ ความ
ปลอดภัย ข้อดีด้านสิ ่งแวดล้อม ประสิทธิภาพและความสะดวก ความสามารถในการทำซ้ำ และ
สถานการณ์ต่างๆ) ทำให้การฝึกอบรมนี้เป็นส่วนเสริมที่ดี อย่างไรก็ตาม จำเป็นต้องมีการปรับปรุงความ
สมจริงเพื่อให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นและเพิ่มการถ่ายโอนและการยอมรับ การศึกษานี้สนับสนุนให้
พิจารณาเรื่องที่สำคัญ (เช่น ความสมจริงและอารมณ์) เมื่อใช้เสมือนจริงในการฝึกอบรมดับเพลิง ยัง
บรรยายถึงการรับรู้เชิงบวกของการฝึกอบรมประเภทนี้ด้วย (ความสามารถในการฝึกอบรมซ้ำ ความ
ปลอดภัย และข้อกังวลด้านสิ่งแวดล้อม) 

Wheeler et al., (2021) ทำการศึกษาการวิจัยปัจจัยมนุษย์ในการฝึกอบรมนักดับเพลิงแบบ
เสมือนจริง: การทบทวนอย่างเป็นระบบ โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) แสดงให้เห็นถึงศักยภาพมากมาย
ในการฝึกอบรมผู้เชี่ยวชาญในโดเมนการตอบสนองต่อเหตุฉุกเฉิน นักดับเพลิงมีตำแหน่งที่ไม่เหมือนใครใน
หมู่เจ้าหน้าที่ฉุกเฉินเนื่องจากภัยคุกคามที่พวกเขาเผชิญส่วนใหญ่เป็นด้านสิ่งแวดล้อม ดังนั้น เทคโนโลยี
เสมือนจริงจึงเป็นโอกาสที่ดีในการนำมาใช้ในการฝึกอบรมนักดับเพลิง การทบทวนอย่างเป็นระบบนี้สรุป
วรรณกรรมที่มีอยู่เกี่ยวกับการฝึกอบรมดับเพลิงด้วย VR ซึ่งมุ่งเน้นเฉพาะที่ปัจจัยของมนุษย์และผลลัพธ์
การเรียนรู้ ซึ่งแตกต่างจากวรรณกรรมที่ครอบคลุมเฉพาะระบบหรือการจำลองเท่านั้น โดยแทบไม่คำนึงถึง
ผู้ใช้เลย มีการค้นหาวรรณกรรมอย่างละเอียดตามด้วยการกรองสิ่งพิมพ์อย่างเข้มงวดด้วยเกณฑ์ที่กำหนด
อย่างแคบ เพื่อรวบรวมผลลัพธ์จากการศึกษาผู้ใช้ที่มีวิธีการที่ถูกต้อง การศึกษาที่รวมอยู่ให้หลักฐานที่
ชี้ให้เห็นถึงความเหมาะสมของการฝึกอบรมนักดับเพลิงด้วย VR โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณ์การ
ค้นหาและกู้ภัยและการฝึกอบรมผู้บังคับบัญชา แม้ว่าจำนวนสิ่งพิมพ์โดยรวมจะมีน้อย แต่ความสามารถใน
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การดำรงอยู่ของ VR ในฐานะอะนาล็อกที่ถูกต้องทางนิเวศวิทยาสำหรับการฝึกอบรมในชีวิตจริงนั้นมี
แนวโน้มที่ดี ในอนาคต จำเป็นต้องมีการทำงานเพิ่มเติมเพื่อสร้างหลักฐานและแนวทางที่ชัดเจนเพื่อเพ่ิม
ประสิทธิภาพการฝึกอบรมด้วย VR และเพ่ิมข้อมูลที่เชื่อถือได้ผ่านความพยายามในการวิจัยที่เหมาะสม 



 

บทท่ี 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
3.1.1 ประชากร 

บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย จำนวน 2,349 คน 

3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง  
บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย จำนวน 100 คน ซึ่งกำหนดขนาดกลุ่ม

ตัวอย่างโดยใช้สูตรคำนวณตามงานวิจัยของ Ngamjarus, C. (2016) ตามสมการดังนี้  

 
เมื่อ  n คือ ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 

  N คือ ขนาดของประชากรทั้งหมด 

  Z คือ ระดับนัยสําคัญทางสถิติ เทากับ 1.96 (ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05) 

  d คือ สัดสวนความคลาดเคลื่อนที่ยอมใหเกิดข้ึนได้ เท่ากับ 0.05 (ความเชื่อมั่น 95%) 

  σ (ซิกม่า) คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.25 

3.1.3 การเลือกตัวอย่าง  
- เกณฑ์การคัดเลือกอาสาสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย (Inclusion criteria) 

1) พนักงานประจำ 
2) อายุตั้งแต่ 20 ปี ขึ้นไป 
3) ยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 

- เกณฑ์การคัดเลือกอาสาสมัครออกจากโครงการวิจัย (Exclusion criteria) 
1) กลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมการทดสอบไม่ครบ 
2) กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามไม่ครบ  

- เกณฑ์ให้เลิกจากการศึกษา (Discontinuation criteria) 
- ผู้บริหารและคณะทำงานที่เกี่ยวข้อง ปฏิเสธการเข้าร่วมวิจัย ไม่ยินยอมหรือสะดวกใจ

ให้ข้อมูล หรือถอนตัวจากงานวิจัย ในครั้งนี้เมื่อใดก็ได้ ขึ ้นอยู่กับความยินยอมหรือ
สะดวกใจของอาสาสมัคร  

- เกณฑ์การพิจารณาเลิกหรือยุติการศึกษาท้ังโครงการ (Termination criteria for the Study) 
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- ผู้ที่ตอบแบบสอบถามและผู้ให้การสัมภาษณ์ไม่สะดวกใจในการตอบแบบสอบถามและ
ไม่ยินยอมในการตอบแบบสอบถาม การสัมภาษณ์ สามารถถอนตัวจากการเข้าร่วมใน
การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ได้ โดยเป็นความยินยอมสมัครใจ 

3.1.4 ขนาดตัวอย่าง  
บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย จำนวน 100 คน 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการดำเนินการวิจัย ประกอบด้วย  

1. คอมพิวเตอร์/ ไอแพด 
2. ซอฟต์แวร์สร้างเนื้อหา และสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ เช่น Unity หรือ Unreal Engine 
3. หูฟังและแว่นตา VR 
4. แบบสอบถาม/แบบทดสอบ 

3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล  
3.3.1 การดำเนินการวิจัย การวิจัยในครั้งนี้มีข้ันตอนการดำเนินงาน 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยโดยใช้เทคโนโลยี 
VR  

1) การกำหนดโครงสร้างของเนื้อหาการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น สำหรับนำมาใช้ในการออกแบบสื่อ
นวัตกรรมการเรียนรู้ 

2) การออกแบบเครื่องมือสำหรับประเมินความรู้และการตอบสนองต่อการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น 
ก่อน-หลังการใช้สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น 
1) ดําเนินการผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ตามโครงสร้างเนื้อหาที่กำหนดไว้ โดยเนื้อหาแบ่งเป็น 3 

ส่วน ได้แก่ องค์ประกอบการเกิดไฟ วิธีการใช้ถังดับเพลิง ขั้นตอนการอพพยหนีไฟ 
2) การตรวจสอบคุณภาพสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ โดยทดลองกับอาสาสมัคร ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

จำนวน 30 คน  
ขั้นตอนที่ 3 การนำสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

1) นำสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นไปใช้กับบุคลากรของมหาวิทยาลัยแม่ฟ้า
หลวง จำนวน 100 คน 

ขั้นตอนที่ 4 การประเมินสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น 
1) ประเมินประสิทธิผลของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น จากการทดสอบ

ความรู้ด้านอัคคีภัยและการตอบสนองต่อการเกิดอัคคีภัยของกลุ่มตัวอย่าง ก่อนและหลังการ
เรียนรู้ผ่านสื่อนวัตกรรม  

2) ประเมินความพึงพอใจต่อสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น 
3) สรุปผลและเขียนรายงานผลการวิจัย 
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3.3.2 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัย 
1) สร้างข้อคำถามของแบบทดสอบความรู้และแบบประเมินความพึงพอใจ ให้ได้คลอบคลุมตาม

ความมุ่งหมายของการศึกษาวิจัยนี้ 
2) นำเครื่องมือที่สร้างขึ้นเสร็จแล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่านพิจารณาความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหาและภาษาท่ีใช้  
3) นำเครื่องมือไปทดสอบหาคุณภาพของเครื่องมือ (Try Out) กับอาสาสมัคร จำนวน 30 คน แล้ว

นำมาวิเคราะห์หาความเที่ยงและความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความรู้และแบบประเมินความพึง
พอใจตามวิธีของ Cronbach’s Alpha (การหาค่าสัมประสิทธ์แอลฟา) ซึ ่งมีผลการทดสอบ
ดังต่อไปนี้ 

- การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) 
ของแบบวัดความรู้ด้านอัคคีภัยและแบบประเมินความพึงพอใจ มีค่าความเที่ยงตรง 
เท่ากับ 0.94 และ 0.93 ตามลำดับ  

- ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคของแบบประเมินความพึงพอใจ มีค่าเท่ากับ 0.84 
- ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความรู้ ด้วยวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-

Richardson) มีค่าเท่ากับ 0.51   
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3.3.3 กระบวนการออกแบบสื่อ VR สำหรับการอบรมการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น (VR media 
design process for basic fire prevention training) 

 

 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล  
- การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพ่ือนำเสนอข้อมูลพ้ืนฐานของ

กลุ่มตัวอย่าง โดยแสดงผลในรูปแบบของร้อยละ (Percentage) ความถี่ (Frequency) ค่าเฉลี่ย 
(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ข้อมูลถูกนำเสนอผ่านตารางแจก
แจงความถี่เพ่ือให้เห็นภาพรวมของคุณลักษณะกลุ่มตัวอย่างได้อย่างชัดเจน 

- สำหรับการเปรียบเทียบผลก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านสื่อนวัตกรรม ใช้วิธีทดสอบทางสถิติ 
Paired Sample t-Test เพ่ือวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยด้านความรู้เกี่ยวกับอัคคีภัยและ
การตอบสนองต่อสถานการณ์ไฟไหม้ของผู้เข้าร่วมการศึกษา 



 
 

บทท่ี 4

ผลการวิจัย 

 การศึกษานี้เป็นการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน Virtual Reality (VR) เพื่อลดความเสี่ยง
การเกิดอุบัติเหตุในการอบรมการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น โดยนำไปใช้กับบุคลากร มหาวิทยาลัยแม่ฟ้า
หลวงและทำการทดสอบความรู้ด้านอัคคีภัยและการตอบสนองต่อเหตุอัคคีภัยก่อน-หลังการอบรมผ่าน
เทคโนโลยี VR และประเมินประสิทธิผลและความพึงพอใจต่อสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัย
เบื้องต้น ซึ่งผลการศึกษาแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
 

4.1 การออกแบบสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น 
การออกแบบสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นในศึกษาครั้งนี้ใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) โดยจำลองสถานการณ์การเกิดเหตุเพลิงไหม้ในอาคารที่พักอาศัย
เพื่อให้ความรู้ด้านการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นและทดสอบการตอบสนองต่อเหตุเพลิงไหม้ (รูปที่ 4.1) สื่อ
นวัตกรรมนี้ประกอบด้วย 6 ส่วนหลัก ได้แก่ (1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้งาน เช่น เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
ความผิดปกติทางสายตา ประสบการณ์การอบรมด้านอัคคีภัย และประสบการณ์การเล่นเกมส์หรือใช้
เทคโนโลยี VR (2) แบบทดสอบความรู้ด้านการป้องกันอัคคีภัยก่อนการอบรม จำนวน 10 ข้อ (3) ด่านที่ 
1: องค์ประกอบของไฟและประเภทของไฟ ซึ่งแบ่งเป็นการให้ความรู้เกี่ยวกับสามเหลี่ยมการเกิดไฟและ
ประเภทของไฟ 5 ประเภท และการเล่นเกมส์ที่ผู้เล่นต้องค้นหาเชื้อเพลิงและแหล่งความร้อนภายใน
ห้องนั่งเล่น ห้องครัว และห้องนอน จำนวน 5 ชิ้น (4) ด่านที่ 2: การใช้ถังดับเพลิง ซึ่งแบ่งเป็นการให้
ความรู้เกี่ยวกับประเภทของถังดับเพลิงและวิธีการใช้งาน และการจำลองสถานการณ์การเกิดไฟที่เสื้อผ้าใน
ห้องนอน โดยให้ผู้เล่นนำถังดับเพลิงเข้าไปดับไฟ (5) ด่านที่ 3: การอพยพหนีไฟ ซึ่งแบ่งเป็นการบรรยาย
ขั้นตอนการอพยพหนีไฟ และการจำลองสถานการณ์เหตุเพลิงไหม้ให้ผู้เล่นอพยพออกจากอาคารตาม
เส้นทางหนีไฟไปยังจุดรวมพล โดยในแต่ละด่านกำหนดให้มีการเก็บคะแนนเต็ม 5 คะแนนสำหรับด่านที่ 1 
และ 2 และ 2 คะแนนสำหรับด่านที่ 3 พร้อมกับกำหนดเวลาในการตอบโต้สถานการณ์จำลองในแต่ละ
ด่านไม่เกิน 5 นาที (6) แบบทดสอบความรู้ด้านการป้องกันอัคคีภัยหลังการอบรม จำนวน 10 ข้อ เมื่อผู้
เล่นผ่านการอบรมครบทุกด่านแล้วจึงถือว่าเสร็จสิ้นการใช้งานสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี VR 
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ภาพที่ 4.1 ลักษณะรูปแบบเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ที่ออกแบบสำหรับใช้ใน
การอบรมให้ความรู้ด้านการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นและการตอบสนองต่อการเกิดเหตุเพลิงไหม้ (ก) ด่านที่ 
1 การค้นหาแหล่งเชื้อพลิง (ข) ด่านที่ 2 วิธีการใช้ถังดับเพลิง (ค) ด่านที่ 3 การอพยพหนีไฟ 

 
4.2 การประเมินผลของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยที่มีต่อความรู้และการ
ตอบสนองต่อการป้องกันอัคคีภัย 

การประเมินผลของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยที่มีต่อความรู้และการตอบสนอง
ต่อการป้องกันอัคคีภัย โดยการนำนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน Virtual Reality (VR) ที่จัดทำขึ้น
ไปใช้กับบุคลากรภายในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย และดำเนินการทดสอบกลุ่มตัวอย่าง
เพื่อวิเคราะห์ผลของสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยี VR ทั้งด้านความรู้เกี่ยวกับการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นและ
การตอบสนองต่อเหตุเพลิงไหม้ทั้งก่อนและหลังการอบรม รวมถึงประเมินระดับความพึงพอใจต่อสื่อ
นวัตกรรม และนำมาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมทางสถิติ SPSS ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

4.2.1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
การวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยด้านบุคคลจำแนกตามคุณลักษณะต่างๆ ของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ 

อายุ ระดบัการศึกษา ความผิดปกติทางสายตา การอบรมด้านอัคคีภัย ประสบการณ์เล่นเกมส์/วิดีโอเกมส์ 
และประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี VR พบว่า จำนวนกลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมการศึกษามีทั้งหมด 105 คน 
เพศชาย 63 คน (60%) เพศหญิง 42 คน (40%) กลุ่มตัวอย่างมีอายุอยูในช่วง 20-39 ปี 45 คน (42.9%) 
และอายุ 40-59 ปี 60 คน (57.1%) มีระดับการศึกษาต่ำกว่าระดับปริญญาตรี 53 คน (50.5%) ระดับ
ปริญญาตรี 46 คน (43.8%) และสูงกว่าระดับปริญญาตรี 6 คน (5.7%) โดยกลุ่มตัวอย่างร้อยละ 57.1 มี
ความผิดปกติทางสายตา เช่น สายตาสั้น สายตายาว สายตาเอียง เป็นต้น ทั้งนี้กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ร้อย

(ค)
๗ 

(ข)
๗ 

(ก)
๗ 
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ละ 62.9 ยังไม่เคยอบรมด้านอัคคีภัย ร้อยละ 65.7 ไม่เคยมีประสบการณ์เล่มเกมส์/วิดีโอเกมส์ และไม่เคย
มีประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี VR คิดเป็นร้อยละ 93.3 (ตารางท่ี 4.1) 

 
ตารางท่ี 4.1 ลักษณะข้อมูลปัจจัยด้านบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง  

ลักษณะกลุ่มตัวอย่าง จำนวน (คน) ร้อยละ 

เพศ   

 ชาย 63 60 

 หญิง 42 40 

อายุ    

 20-39 ปี 45 42.9 

 40-59 ปี 60 57.1 

ระดับการศึกษา    

 ต่ำกว่าปริญญาตร ี 53 50.5 

 ปริญญาตร ี 46 43.8 

 สูงกว่าปริญญาตร ี 6 5.7 

ความผิดปกตทิางสายตา    

 มี 60 57.1 

 ไม่มี 45 42.9 

เคยผ่านการอบรมด้านอัคคีภัย    

 เคย 39 37.1 

 ไม่เคย 66 62.9 

ประสบการณ์เล่มเกมส์/วิดีโอเกมส์    

 เคย 36 34.3 

 ไม่เคย 69 65.7 

ประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี VR    

 เคย 7 6.7 

 ไม่เคย 98 93.3 
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4.2.2 ผลของสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ที่มีต่อความรู้ด้านการ
ป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น  

การวิเคราะห์ผลของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีความจริงเสมือนต่อความรู้ด้านการ
ป้องกันอัคคีภัยของบุคลากรในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง ดำเนินการโดยเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนน
ความรู้ก่อนและหลังการอบรม พบว่า หลังการอบรมด้วยเทคโนโลยี VR กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยด้าน
ความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของไฟ ประเภทของเชื้อเพลิง วิธีการใช้ถังดับเพลิง และการตอบสนองต่อเหตุ
เพลิงไหม้สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคะแนนเฉลี่ยหลังการอบรมอยู่ที่ (X̅ = 9.19, SD 
= 1.08) ซ่ึงสูงกว่าก่อนการอบรม (X̅ = 8.91, SD = 1.41) ตามท่ีแสดงในตารางที่ 4.2 
 
ตารางท่ี 4.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ด้านการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นก่อนและหลังการ
อบรมด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR)  

กลุ่มตัวอย่าง N X̅ SD p-value 

ก่อนการอบรม 105 8.91 1.41 
.021 

หลังการอบรม 105 9.19 1.08 
*นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
นอกจากนี้ ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าสัดส่วนของบุคลากรที่มีความรู้ที่ถูกต้องเกี่ยวกับองค์ประกอบของ
ไฟ ประเภทของเชื้อเพลิง วิธีการใช้ถังดับเพลิง และการตอบสนองต่อเหตุเพลิงไหม้ มีเปอร์เซ็นต์ที่ตอบ
คำถามเกี่ยวกับองค์ประกอบของไฟ ชนิดของเชื้อเพลิง และวิธีการใช้ถังดับเพลิงได้ถูกต้อง เพิ่มขึ้น 0.9-
1.9% (จาก 94.3-96.2% ก่อนอบรมเป็น 96.2-97.1% หลังอบรม), 2.9-9.5% (จาก 78.1-95.2% ก่อน
อบรมเป็น 87.6-98.1% หลังอบรม) และ 1.9-2.9% (จาก 80.0-97.1% ก่อนอบรมเป็น 81.9-100.0% 
หลังอบรม) ตามลำดับ ในส่วนของหัวข้อการตอบสนองต่อเหตุเพลิงไหม้ พบว่า บุคลากร 94.3 -99.0% 
และ 74.3-93.3% สามารถตอบคำถามเกี่ยวกับการปฏิบัติตนที่เหมาะสมเมื่อพบเหตุเพลิงไหม้และการ
อพยพหนีไฟได้ถูกต้องหลังการอบรมด้วยเทคโนโลยี VR ซึ่งคิดเป็นอัตราการเพิ่มขึ้น 1.9-5.7% และ 1.9-
3.8% ตามลำดับ (ตารางท่ี 4.3) 
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ตารางที่ 4.3 ผลของสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ที่มีต่อความรู้ด้าน
การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นของกลุ่มตัวอย่าง (n=105) 

 
ข้อคำถาม 

จำนวนของกลุ่มตัวอย่างที่ตอบถูกต้อง 

ก่อนอบรม
(Pre-test) 

หลังอบรม
(Post-test) 

ร้อยละที่
เพิ่มขึ้น (%) 

1. ข้อใดต่อไปนี้คือองค์ประกอบที่ทำให้เกิดเพลิงไหม้ได้ 101 (96.2%) 102 (97.1%) 0.9% 
2. ข้อใดต่อไปนี้คือการกระทำที่อาจทำให้เกิดเพลิงไหม้ได้  99 (94.3%) 101 (96.2%) 1.9% 
3. ข้อใดคือเชื้อเพลิง ประเภทของแข็ง 82 (78.1%) 92 (87.6%) 9.5% 
4. ข้อใดคือเชื้อเพลิง ประเภทของเหลว  100 (95.2%) 103 (98.1%) 2.9% 
5. การใช้ถังดับเพลิงมีวัตถุประสงค์ตามข้อใดต่อไปนี้ 84 (80.0%) 86 (81.9%) 1.9% 
6. ข้อใดคือการตรวจสอบถังดับเพลิงเบื้องต้น 102 (97.1%) 105 (100.0%) 2.9% 
7. หากเกิดเหตุเพลิงไหม้และไม่สามารถใช้ถังดับเพลิงได้  
ควรทำอย่างไร 

93 (88.6%) 99 (94.3%) 5.7% 

8. สิ่งที่ควรทำเมื่อพบเหตุเพลิงไหม้ 102 (97.1%) 104 (99.0%) 1.9% 
9. สิ่งที่ควรทำเมื่อได้ยินเสียงสัญญาณแจ้งเหตุเพลิงไหม้ 74 (70.5%) 78 (74.3%) 3.8% 
10. สิ่งที่ควรทำเมื่อเจอควันในขณะการอพยพหนีไฟ 96 (91.4%) 98 (93.3%) 1.9% 

 
4.2.3 ผลของสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ที่มีต่อการตอบสนอง
ต่อเหตุเพลิงไหม้  

การวิเคราะห์ผลของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) ที่มีต่อการ
ตอบสนองต่อเหตุเพลิงไหม้ของบุคลากรในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง ได้ทำการวัดค่าเฉลี่ยคะแนนและเวลา
ที่ใช้ในการตอบโต้สถานการณ์เสมือนจริงในแต่ละด่าน โดยสถานการณ์ที่ออกแบบประกอบด้วย 3 ด่าน 
ได้แก่ ด่านที่ 1 การค้นหาเชื้อเพลิงและแหล่งความร้อน , ด่านที่ 2 การใช้ถังดับเพลิงระงับเหตุเพลิงไหม้ , 
และด่านที่ 3 การอพยพหนีไฟ ซึ่งคะแนนเต็มในแต่ละด่านคือ 5 คะแนนสำหรับด่านที่ 1 และ 2 และ 2 
คะแนนสำหรับด่านที่ 3 โดยกำหนดเวลาในการตอบโต้แต่ละด่านที่ 5 นาที ผลการศึกษาพบว่า บุคลากรที่
เข้าร่วมอบรมสามารถตอบสนองได้ดีในทุกด่าน โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.70, 4.86, และ 1.96 สำหรับ
ด่านที่ 1, 2, และ 3 ตามลำดับ โดยมีบุคลากรส่วนใหญ่สามารถทำคะแนนได้เต็ม 5 คะแนนในด่านที่ 1 
(83.8%), ด่านที่ 2 (85.7%), และด่านที่ 3 (98.1%) ในด้านของเวลาที่ใช้ในการตอบสนองต่อเหตุเพลิง
ไหม้ พบว่า บุคลากรใช้เวลาเฉลี่ยในการตอบสนองในแต่ละด่านคือ 2 นาที 55 วินาทีในด่านที่ 1, 4 นาที 5 
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วินาทีในด่านที่ 2, และ 2 นาที 22 วินาทีในด่านที่ 3 ซึ่งทั้งหมดสามารถทำได้ภายในเวลาที่กำหนด ดัง
แสดงในตารางที่ 4.4  

 

ตารางที่ 4.4 ค่าเฉลี่ยคะแนนและเวลาที่ใช้ในการตอบโต้สถานการณ์เสมือนจริงในเทคโนโลยี VR ของทั้ง 
3 ด่าน (n=105) 

ด่านจำลองสถานการณ์เสมือนจริง คะแนนเฉลี่ย  
± ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

เวลาเฉลี่ยที่
ใช้  

(นาที) 

ร้อยละของ
บุคลากรที่ทำ

คะแนนได้เต็ม 5 
คะแนน (%) 

ด่านที่ 1: การค้นหาเชื้อเพลิงและแหล่งความร้อน 4.70±0.692 2:55 83.8 

ด่านที่ 2: การใช้ถังดับเพลิงระงับเหตุเพลิงไหม้ 4.86±0.352 4:05 85.7 

ด่านที่ 3: การอพยพหนีไฟ 1.96±0.275 2:22 98.1 

 
4.2.4 ผลการประเมินความพึงใจต่อสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นผ่านเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) 

ผลการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยผ่านเทคโนโลยีความ
จริงเสมือน (Virtual Reality: VR) พบว่า บุคลากรที่เข้ารับการอบรมส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในทุกด้าน
ของการใช้งานเทคโนโลยี VR โดยภาพรวมได้คะแนนเฉลี่ย 4.50 ซึ่งแสดงถึงระดับความพึงพอใจมาก การ
ประเมินในแต่ละข้อพบว่า มีความพึงพอใจในระดับสูงในหลายด้าน โดยเฉพาะในด้านความสนุกสนานและ
การมีส่วนร่วมในกระบวนการอบรม ซึ่งคะแนนเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR ในการ
อบรมทำให้ผู้เข้ารับการอบรมรู้สึกสนุกสนานมากขึ้น (คะแนนเฉลี่ย 4.59) และ เทคโนโลยี VR ช่วยให้มี
ส่วนร่วมในการอบรมและปฏิบัติตามสถานการณ์ที่สร้างขึ้นได้มากขึ้น (คะแนนเฉลี่ย 4.59) ตามลำดับ 
นอกจากนี้ยังพบว่า เทคโนโลยี VR ช่วยให้ได้ฝึกฝนทักษะการตอบโต้เหตุอัคคีภัยได้ดีขึ้น (คะแนนเฉลี่ ย 
4.56) และ ความสะดวกในการใช้งานเทคโนโลยี VR ในการอบรม (คะแนนเฉลี่ย 4.55) ก็ได้รับคะแนนสูง
เช่นกัน ในขณะที่ ความคมชัดและความสมจริงของสถานการณ์ที่จำลองในเทคโนโลยี VR (คะแนนเฉลี่ย 
4.15) มีคะแนนเฉลี่ยต่ำที่สุด แต่ยังคงอยู่ในระดับ "มาก" ซึ่งแสดงให้เห็นว่า เทคโนโลยี VR มีความ
เหมาะสมและสามารถช่วยให้ผู้เข้าอบรมเข้าใจเนื้อหาการป้องกันอัคคีภัยได้ดีขึ้น และมีประสิทธิภาพดีกว่า
การอบรมแบบดั้งเดิม (คะแนนเฉลี่ย 4.51) ผลการประเมินนี้ชี้ให้เห็นว่าเทคโนโลยี VR เป็นเครื่องมือที่มี
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ประสิทธิภาพในการเสริมสร้างทักษะการป้องกันอัคคีภัยในบุคลากร โดยการอบรมสามารถทำได้อย่างมี
ส่วนร่วมและสนุกสนานมากข้ึน (ตารางท่ี 4.5) 
 
ตารางที่ 4.5 ผลการประเมินความพึงใจต่อสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นผ่าน
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) (n=105) 

หัวข้อคำถาม ค่าเฉลี่ย±SD การตีความ 

1. ความสะดวกในการใช้งานเทคโนโลยี VR ในการอบรมการป้องกัน
อัคคีภัย 

4.55 มาก 

2. ความคมชัดและความสมจริงของสถานการณ์ที่จำลองในเทคโนโลยี 
VR 

4.15 มาก 

3. ความเหมาะสมของเนื้อหาการอบรมกับการใช้เทคโนโลยี VR 4.54 มาก 
4. เทคโนโลยี VR ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาการอบรมการป้องกันอัคคีภัยได้ดี

ขึ้น 
4.54 มาก 

5. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR ในการอบรมการป้องกันอัคคีภัยทำให้
คุณรู้สึกมีความสนุกสนานมากข้ึนในการอบรม 

4.59 มาก 

6. เทคโนโลยี VR ช ่วยให้ม ีส ่วนร่วมในการอบรมและปฏิบัติตาม
สถานการณ์ที่สร้างขึ้นได้มากข้ึน 

4.59 มาก 

7. เทคโนโลยี VR ช่วยให้ได้ฝึกฝนทักษะการตอบโต้เหตุอัคคีภัยได้ดีขึ้น 4.56 มาก 
8. เทคโนโลยี VR มีความเหมาะสมต่อการนำมาใช้ในการอบรมการ

ป้องกันอัคคีภัย 
4.44 มาก 

9. เทคโนโลยี VR มีความสำคัญในการลดความเสี ่ยงของการเกิด
อุบัติเหตุในขณะที่อบรมการป้องกันอัคคีภัย 

4.48 มาก 

10. ความพึงพอใจในประสิทธิภาพของการอบรมผ่านเทคโนโลยี VR เมื่อ
เทียบกับการอบรมแบบดั้งเดิม 

4.51 มาก 

สรุปภาพรวม 4.50 มาก 

 
 
 

 

 



บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัยและขอ้เสนอแนะ 

5.1 การสรุปผลการวิจัย  

การศึกษานี้มุ่งพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) เพื่อช่วยลดความเสี่ยง

จากอุบัติเหตุในการอบรมการป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้น โดยนำไปใช้กับบุคลากรของมหาวิทยาลัยแม่ฟ้า

หลวง การศึกษาประกอบด้วยการทดสอบความรู้ด้านอัคคีภัยและการตอบสนองต่อเหตุการณ์อัคคีภัยก่อน

และหลังการอบรมผ่านเทคโนโลยี VR ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินประสิทธิผลของนวัตกรรมการเรยีนรู้

ที่ออกแบบ รวมถึงการประเมินความพึงพอใจของผู้เข้ารับการอบรมต่อสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ดังกล่าว 

เพื่อประเมินผลลัพธ์และศักยภาพของ VR ในการเสริมสร้างการเรียนรู้และการตอบสนองต่อสถานการณ์

เพลิงไหมไ้ด้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การออกแบบสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นโดยใช้เทคโนโลยีความจริง

เสมือน (VR) จำลองสถานการณ์เพลิงไหม้ในอาคารที่พักอาศัยเพ่ือให้ความรู้และทดสอบการตอบสนองต่อ

เหตุการณ์ไฟไหม้ สื ่อนวัตกรรมนี้ประกอบด้วย 6 ส่วนหลัก ได้แก่ 1) ข้อมูลทั ่วไปของผู ้ใช้งาน 2) 

แบบทดสอบความรู้ก่อนอบรม 10 ข้อ 3) ด่านที่ 1: องค์ประกอบและประเภทของไฟ 4) ด่านที่ 2: การใช้

ถังดับเพลิง 5) ด่านที่ 3: การอพยพหนีไฟ 6) แบบทดสอบความรู้หลังอบรม 10 ข้อ ในแต่ละด่านจะมีการ

เก็บคะแนนและจำกัดเวลาในการตอบสนองไม่เกิน 5 นาที เพื่อประเมินผลการตอบสนองและความรู้ดา้น

การป้องกันอัคคีภัย  

ผลการวิจัยนี้ได้ทำการศึกษาผลของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) 

ต่อความรู้และการตอบสนองต่อเหตุอัคคีภัยของบุคลากรในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง กลุ่มตัวอย่างที่เข้า

ร่วมการศึกษามีจำนวน 105 คน ซึ่งประกอบด้วยเพศชาย 60% และเพศหญิง 40% โดยมีอายุอยู่ในช่วง 

20-39 ปี ร้อยละ 42.9 และ 40-59 ปี ร้อยละ 57.1 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ (ร้อยละ 57.1) มีความผิดปกติ

ทางสายตา และร้อยละ 62.9 ยังไม่เคยอบรมด้านอัคคีภัย ขณะที่ร้อยละ 93.3 ไม่มีประสบการณ์การใช้

เทคโนโลยี VR โดยผลการวิเคราะห์ความรู้ด้านการป้องกันอัคคีภัยพบว่า หลังการอบรมด้วยเทคโนโลยี VR 

กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของไฟ ประเภทของเชื้อเพลิง วิธีการใช้ถังดับเพลิง 
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และการตอบสนองต่อเหตุเพลิงไหม้เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ โดยคะแนนเฉลี่ยหลังการอบรมสูง

กว่าก่อนอบรม นอกจากนี้ยังพบว่าเปอร์เซ็นต์ของบุคลากรที่ตอบคำถามได้ถูกต้องเกี่ยวกับองค์ประกอบ

ของไฟและการใช้ถังดับเพลิงเพิ่มขึ้น 0.9-2.9% และความสามารถในการตอบสนองต่อเหตุเพลิงไหม้

เพ่ิมข้ึน 1.9-5.7% สำหรับผลการวิเคราะห์การตอบสนองต่อเหตุเพลิงไหม้ในสถานการณ์เสมือนจริง พบว่า 

บุคลากรสามารถตอบสนองได้ดีในทุกด่านซึ่งส่วนใหญ่สามารถทำคะแนนได้เต็ม นอกจากนี้ยังสามารถ

ตอบสนองได้ภายในเวลาที่กำหนด สำหรับผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้เทคโนโลยี VR ในการ

อบรมพบว่า บุคลากรส่วนใหญ่มีความพึงพอใจสูงในทุกด้าน โดยคะแนนเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.50 แสดงถึง

ระดับความพึงพอใจมากทั้งในด้านความสนุกสนานและการมีส่วนร่วมในการอบรม การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยี VR ช่วยให้ผู้เข้ารับการอบรมรู้สึกสนุกสนานและสามารถปฏิบัติตามสถานการณ์จำลองได้ดี

ยิ่งขึ้น อีกทั้งเทคโนโลยี VR ยังช่วยให้ผู้เรียนฝึกทักษะการตอบโต้เหตุอัคคีภัยได้ดีกว่า และมีความสะดวก

ในการใช้งาน ในขณะที่ความคมชัดและความสมจริงของสถานการณ์จำลองใน VR ได้รับคะแนนเฉลี่ย

ต่ำสุด (คะแนนเฉลี่ย 4.15) แต่ยังคงอยู่ในระดับพอใจมาก ซึ่งแสดงให้เห็นว่า VR เป็นเครื่องมือที ่มี

ประสิทธิภาพในการอบรมและช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาการป้องกันอัคคีภัยได้ดีขึ้น 

 

5.2 การอภิปรายผล  

การศึกษานี้เน้นให้เห็นถึงประสิทธิผลของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้การป้องกันอัคคีภัยเบื้องต้นที่ใช้

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ในการเสริมสร้างความรู้และทักษะการตอบสนองต่อ

เหตุเพลิงไหม้ของบุคลากรในมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าสื่อนวัตกรรม VR มีผล

ต่อการเพิ่มระดับความรู้ของกลุ่มตัวอย่างอย่างมีนัยสำคัญ โดยคะแนนเฉลี่ยของความรู้เกี่ยวกับอัคคีภัย

ก่อนการอบรมอยู่ที่ (X̅ = 8.91, SD = 1.41) และเพิ่มขึ้นเป็น (X̅ = 9.19, SD = 1.08) หลังการอบรม ซึ่ง

สะท้อนให้เห็นถึงประสิทธิภาพของสื่อ VR ในการช่วยให้ผู้เข้าร่วมการอบรมสามารถจดจำข้อมูลและทำ

ความเข้าใจเกี่ยวกับการป้องกันอัคคีภัยได้ดีขึ้น ผลลัพธ์นี้สอดคล้องกับงานวิจัยที่ผ่านมาที่แสดงให้เห็นว่า

เทคโนโลยี VR สามารถช่วยให้ผู ้เรียนมีประสบการณ์ที่ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง ผ่านการจำลอง

เหตุการณ์และการโต้ตอบกับสภาพแวดล้อมเสมือนจริงโดยไม่มีความเสี่ยงต่อการบาดเจ็บจากการอบรม 

และเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น (Chen et al., 2023; Paramita et al., 2024) และสอดคล้อง
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กับงานวิจัยที่ระบุว่าการใช้เทคโนโลยี VR ในการฝึกอบรมด้านความปลอดภัยสามารถช่วยลดความเสี่ยง

จากอุบัติภัยและเพิ ่มศักยภาพในการตัดสินใจและการเอาตัวรอดในสถานการณ์ฉุกเฉินได้ดียิ ่งขึ้น 

(Mariscal et al., 2020; Li et al., 2024; Phatisena et al., 2024) 

นอกจากนี้ การวิเคราะห์ประสิทธิผลของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ VR ต่อการตอบสนองต่อเหตุ

เพลิงไหม้พบว่า เทคโนโลยี VR นี้ช่วยให้บุคลากรฝึกฝนทักษะการตอบสนองต่อเหตุฉุกเฉินได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยการออกแบบเนื้อหาอบรมแบ่งออกเป็น 6 ส่วน ได้แก่ (1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้งาน (2) 

แบบทดสอบความรู้ก่อนอบรม (3) ด่านที่ 1: องค์ประกอบและประเภทของไฟ (4) ด่านที่ 2: การใช้ถัง

ดับเพลิง (5) ด่านที่ 3: การอพยพหนีไฟ และ (6) แบบทดสอบความรู้หลังอบรม ซึ่งแต่ละด่านมีการ

กำหนดคะแนนและเวลาสำหรับการตอบสนอง โดยเวลาการตอบสนองต่อสถานการณ์จำลองในแต่ละด่าน

ถูกจำกัดไม่เกิน 5 นาที ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า VR ไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู้เข้ารับการอบรมพัฒนาความรู้ด้าน

เนื้อหาเกี่ยวกับอัคคีภัย แต่ยังเสริมสร้างความสามารถในการตัดสินใจและดำเนินการในสถานการณ์ฉุกเฉิน

ได้รวดเร็วและแม่นยำมากข้ึน ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญในการลดความเสี่ยงและเพ่ิมประสิทธิภาพของมาตรการ

ป้องกันอัคคีภัยในองค์กร และช่วยให้ผู้เข้ารับการอบรมได้สัมผัสประสบการณ์ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง

ทั้งการได้ยินเสียงสัญญาณแจ้งเตือนและการมองเห็นเหตุเพลิงไหม้ซึ่งทำให้ผู ้ใช้งานรู้สึกเหมือนอยู่ใน

เหตุการณ์ที่กำลังเกิดขึ้นจริงๆ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยที่ผ่านมาที่ เน้นย้ำว่าเทคโนโลยีความจริงเสมือน 

(VR) ช่วยปรับปรุงการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยให้ผู้ใช้โต้ตอบสถานการณ์ต่าง ๆ ในสภาพแวดล้อม

จำลอง ซึ่งมอบประสบการณ์ท่ีสมจริงให้ผู้เรียนสามารถสังเกตและมีส่วนร่วมกับเนื้อหาจากมุมมองหลายๆ 

มุมจึงเพิ่มการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น (Alnagrat & Ismail, 2022; Dai et al., 

2023; Melinda & Widjaja, 2022) 

ในส่วนของการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อนวัตกรรม VR พบว่าบุคลากรส่วนใหญ่มีความพึง

พอใจในระดับสูง โดยคะแนนเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.50 ซึ่งอยู่ในระดับมาก ด้านที่ได้รับคะแนนสูงสุดคือ VR ทำ

ให้การอบรมสนุกสนานและเพิ่มการมีส่วนร่วม (คะแนนเฉลี่ย 4.59) และ VR ช่วยให้ฝึกทักษะการตอบโต้

เหตุอัคคีภัยได้ดีขึ้น (คะแนนเฉลี่ย 4.56) แสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีนี้สามารถทำให้การเรียนรู้เป็นไปอยา่ง

น่าสนใจและช่วยให้ผู้เข้ารับการอบรมมีส่วนร่วมในกระบวนการฝึกอบรมมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย

ของ Chen et al., 2023; Mariscal et al., 2020; Paramita et al., 2024 ทีแ่สดงให้เห็นว่า VR สามารถ

เพิ่มแรงจูงใจ การมีส่วนร่วมและความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนและเป็นเทคโนโลยีที่มี
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แนวโน้มดีสำหรับการพัฒนาประสบการณ์การเรียนรู้แบบโต้ตอบ ขณะที่ด้านที่ได้คะแนนต่ำสุดคือ ความ

คมชัดและความสมจริงของสถานการณ์ที่จำลองใน VR (คะแนนเฉลี่ย 4.15) แต่ยังคงอยู่ในระดับมาก 

สะท้อนให้เห็นว่า แม้ VR จะมีข้อจำกัดบางประการในด้านกราฟิกหรือการแสดงผลภาพ แต่ยังคงเป็น

เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างการเรียนรู้เกี่ยวกับการป้องกันอัคคีภัย  สอดคล้องกับงานวิจัย

ของ Capasso et al., 2022 ที่ผลการวิจัยระบวุ่าแม้ว่าเทคโนโลยี VR สำหรับการฝึกอบรมการดับเพลิงจะ

แสดงให้เห็นถึงการใช้งานและประสิทธิภาพที่มีแนวโน้มที่ดี แต่เทคโนโลยีดังกล่าวยังมีข้อจำกัดในด้าน

ความรู้สึกถึงการมีอยู่จริงอันเนื่องมาจากกราฟิกที่ไม่สมจริงและผู้เข้าร่วมไม่คุ้นเคยกับวิธีการโต้ตอบหรือ

การใช้งาน แต่ถึงอย่างนั้นเทคโนโลยีดังกล่าวก็ยังถือว่าเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการปรับปรุงการ

เรียนรู้เกี่ยวกับการป้องกันอัคคีภัยและการฝึกอบรมด้านความปลอดภัยที่สามารถส่งเสริมวิธีการสอนแบบ

ดั้งเดิมได้  

5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะสำหรับการใช้ผลงานวิจัย 

จากผลการศึกษานี้สามารถนำผลงานไปประยุกต์ใช้ในกระบวนการฝึกอบรมด้านการป้องกัน

อัคคีภัยในหน่วยงานหรือสถานที่ต่าง ๆ ได้ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้และการเตรียมความพร้อม

ของบุคลากรในสถานการณ์ฉุกเฉิน โดยสามารถใช้รูปแบบ VR ตามที่ออกแบบไว้หรืออาจปรับลักษณะ

สภาพแวดล้อมหรือเหตุการณ์จำลองที่กำหนดไว้ใน VR ให้เหมือนจริงหรือตรงกับลักษณะของพื้นที่นั้น ๆ 

และอาจต้องมีการกำหนดความถี่ในการเข้ารับการอบรมอย่างน้อย 2-3 ครั้งต่อปี เพื่อเป็นการติดตามผล

อย่างต่อเนื่องและเพื่อให้ผู ้ใช้งานเกิดความคุ้นเคยและเป็นการกระตุ้นให้เกิดความตระหนักด้านการ

ป้องกันอัคคีภัยมากยิ่งขึ้น  

5.3.2 ข้อเสนอในการวิจัยต่อไป 

1) การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ผ่านการใช้เทคโนโลยี VR  

2) การประเมินประสิทธิผลของการเรียนรู ้ผ่านเทคโนโลยี  VR ในระยะยาว  เช่น การ

ตรวจสอบการนำความรู ้ที ่ได้รับจากการฝึกอบรมไปใช้ในสถานการณ์จริง และการ

ประเมินผลการเรียนรู้ในระยะเวลาหลังการฝึกอบรม เพ่ือให้เห็นถึงประสิทธิภาพที่ยั่งยืน  
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3) การพัฒนาเทคโนโลยี VR ให้มีความสมจริงในระดับสูงขึ้น เช่น การใช้กราฟิกและเสียงที่

ละเอียดมากยิ่งขึ้น การพัฒนาการตอบสนองของผู้เล่นให้มีความหลากหลายและสมจริง

มากกว่าเดิม 
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1. การหาค่าความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) 
การหาค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (Item-Objective Congruence 
Index: IOC) จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน โดยให้ผู้เชี่ยวชาญช่วยประเมินว่าข้อ
คำถามแต่ละข้อในแบบสอบถามสามารถวัดได้ตรงกับเนื้อหาที่กำหนดหรือไม่ โดยให้คะแนนตาม
เกณฑ์ แล้วนำผลมาพิจารณาคะแนนของผู ้เชี ่ยวชาญในแต่ละข้อมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) ดังนี้ 

1) เห็นด้วย ว่ามีความสอดคล้อง  มีระดับคะแนนเท่ากับ 1 
2) ไม่แน่ใจ ว่ามีความสอดคล้อง  มีระดับคะแนนเท่ากับ 0 
3) ไมเ่ห็นด้วย ว่ามีความสอดคล้อง มีระดับคะแนนเท่ากับ -1 
หลังจากนั ้นนำแบบประเมินให้ผู ้ทรงคุณวุฒิประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามกับ

วัตถุประสงค์ และนำมาหาค่าความสอดคล้องโดยใช้สูตร 
 

IOC =  
∑ R

n

 

 
 เมื่อ  IOC  หมายถึง ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 
  R  หมายถึง ผลคูณของคะแนนกับจำนวนผู้เชี่ยวชาญ 
  n  หมายถึง จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

 
  ในการพิจารณาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ในทุก
ข้อคำถามนั้น มีค่าเท่ากับ 1.00 หากข้อคำถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 - 1.00 จะคัดเลือกไว้ส่วนข้อ
คำถามที่มีค่า IOC ต่ำกว่า 0.50 จะนำมาพิจารณาปรับปรุงข้อคำถามใหม่ ซึ่งผลการตรวจสอบค่า
ความเที่ยงตรงของเนื้อหาของแบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ มีผลดังต่อไปนี้ 

1) แบบทดสอบความรู้ด้านอัคคีภัย     ค่า :IOC เท่ากับ 0.94 
2) แบบประเมินความพึงพอใจ    ค่า :IOC เท่ากับ 0.93 
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2. การทดสอบความเชื่อมั่นของเคร่ืองมือ (Reliability) 
ความเชื่อมั่น (Reliability) หมายถึง ความคงที่ ความมั่นคง หรือความสม่ำเสมอของผลการ

วัด เช่น ถ้านำแบบทดสอบไปวัดสิ่งเดียวกันสองครั้งแล้วได้ผลไม่แตกต่างนักถือว่ามีความคงที่ของผล
คะแนนที่ได้สูง อีกกรณีหนึ่งก็คือถ้าให้ทำแบบทดสอบฉบับเดียวกันสองครั้งในเวลาต่างกันและได้
คะแนนเกือบเท่ากันทั้งสองครั้ง หมายความว่าแบบทดสอบนั้นมีความเชื่อมั่นสูง ค่าของความเชื่อมั่น
แสดงเป็นตัวเลขที ่ม ีค ่าไม่เกิน 1.00 หรือ 100% ซึ ่งเร ียกว่า ส ัมประสิทธิ ์ (Coefficient) ถ้า
แบบทดสอบมีค่าสัมประสิทธิ์สูง แสดงว่ามีความเชื่อม่ันสูง 

การหาค่าความเชื่อมั่นหรือความเที่ยงของแบบทดสอบที่เป็นลักษณะ ถูก ผิด จะใช้เทคนิค
ของ Kuder-Richardson Approaches (KR-20 หรือ KR21)  

สูตรการหาค่าความคงที่ภายใน KR-20 

𝑟𝑡 =
𝑛

𝑛 − 1
[1 −

∑ 𝑝𝑞

𝜎𝑡
2 ]

 

เมื่อ 
𝑟𝑡  หมายถึง สัมประสิทธิ์ของความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
𝑛  หมายถึง จำนวนข้อของแบบทดสอบ 
𝑝 =  หมายถึง อัตราส่วนของผู้ที่ตอบแบบทดสอบข้อนี้ถูก  

(หาได้จากจำนวนผู้ที่ตอบถูกหารด้วยจำนวนทั้งหมด) 
𝑞  หมายถึง อัตราส่วของผู้ที่ตอบข้อนี้ผิด (เท่ากับ 1 – p) 
𝜎𝑡

2 หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนที่สอบได้ทั้งฉบับ 
 

สูตรการหาค่าความแปรปรวน 
   

𝜎𝑡
2 =

𝑁 ∑ 𝑋2−(∑ 𝑋)2

𝑁2

 

เมื่อ 
𝜎𝑡

2 หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนที่สอบได้ทั้งฉบับ 
𝑁  หมายถึง จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
 𝑋  หมายถึง ผลคะแนนสอบ 
 

สำหรับการหาค่าความเที่ยงขอบแบบสอบถามที่อยู่ในรูปของสเกลมาตรวัด ที่ให้คะแนนแต่
ละข้อเป็น 5, 4, 3, 2, 1 จะใช้วิธีการหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับด้วยวิธีการของ 
ครอนบาคโดยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่า (Cronbrach’s Alpha Coefficient)  
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สูตรการหาค่าความเชื่อม่ันของครอนบาค 

𝛼 =
𝑛

𝑛 − 1
[1 −

∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ]

 

เมื่อ 
𝛼 หมายถึง สัมประสิทธิ์ของความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
𝑛  หมายถึง จำนวนข้อของแบบทดสอบ 

𝑆𝑖
2 หมายถึง ความแปรปรวนของแบบทดสอบเป็นรายข้อ 

𝑆𝑡
2 หมายถึง ความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

สูตรการหาค่าความแปรปรวน 
   

𝜎𝑡
2 =

𝑁 ∑ 𝑋2−(∑ 𝑋)2

𝑁2

 

เมื่อ 
𝜎𝑡

2 หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนที่สอบได้ทั้งฉบับ 
𝑁  หมายถึง จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
 𝑋  หมายถึง ผลคะแนนสอบ 
 

ผลการตรวจสอบค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ มีผลดังต่อไปนี้ 
1) แบบทดสอบความรู้ด้านอัคคีภัย หาค่าความเชื่อมั่นด้วยวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-

Richardson; KR-20) มีค่าเท่ากับ 0.51 
2) แบบประเมินความพึงพอใจ โดยหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s 

Alpha Coefficient) มีค่าเท่ากับ 0.84 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



36 
 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจัยในครั้งนี้ ได้แก ่

1.1 แบบทดสอบความรู้ด้านอัคคีภัย 
1.2 แบบประเมินความพึงพอใจ 
1.3 โปรแกรม VR โดยสามารถดาวน์ตามลิงค์ 
https://drive.google.com/file/d/1h00yWgUHEdkKlcAhd8xsqCxDfi_n5_x6/view?u
sp=drive_link 
 
 

 

https://drive.google.com/file/d/1h00yWgUHEdkKlcAhd8xsqCxDfi_n5_x6/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1h00yWgUHEdkKlcAhd8xsqCxDfi_n5_x6/view?usp=drive_link










วิธีการลงเกมใน VR 

1.​ ดาวน์โหลด Meta Quest Developer Hub 

https://developer.oculus.com/downloads/package/oculus-developer-hub-win 

 

 

2.​ ติดต้ังโปรแกรมและล็อกอิน 

 

https://developer.oculus.com/downloads/package/oculus-developer-hub-win


3.​ เช่ือมตัว Head set เข้ากับโปรแกรม 

 

4.​ ลากไฟล์ apk. มาใส่ 

 



ข้ันตอนการลงเกมแบบละเอียด 

https://suleimanabdullah.medium.com/test-your-app-using-meta-quest-developer-hub-2b4c2f532fcd 

https://suleimanabdullah.medium.com/test-your-app-using-meta-quest-developer-hub-2b4c2f532fcd









































