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บทคัดยŠอ 

ในยุคที่เทคโนโลยีพัฒนาอยŠางรวดเร็ว กองทัพทั่วโลกนำนวัตกรรมมาเพิ่มประสิทธิภาพการฝřกนักบิน

ทหารบก ซึ่งเผชิญขšอจำกัดดšานความปลอดภัย คŠาใชšจŠายสูง และสภาพแวดลšอมการฝřก แมšเครื่องฝřกบินจำลอง 

(Flight Simulator) จะชŠวยลดความเสี่ยง แตŠยังมีขšอดšอย เชŠน ตšนทุนจัดซื้อ-บำรุงรักษาสูง ตšองการพื้นที่เฉพาะ 

และขาดความยืดหยุŠน เทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (VR) จึงเปŨนทางเลือกที่นŠาสนใจ เนื่องจากลดขšอจำกัด

ดังกลŠาว ชŠวยฝřกในสภาพแวดลšอมเสมือนที่สมจริง ลดตšนทุนเชื ้อเพลิงและบุคลากรสนับสนุน และเพิ่มความ

ปลอดภัย โดยเฉพาะการฝřกสถานการณŤฉุกเฉินที่เสี่ยงตŠอการฝřกจริง 

การศึกษานี้มีวัตถุประสงคŤเพื่อ 1) ศึกษาแนวโนšมและความเปŨนไปไดšของการใชšเทคโนโลยีความเปŨนจริง

เสมือนในการฝřกนักบินทหารบก และ 2) เสนอแนะแนวคิดนวัตกรรมดังกลŠาว โดยวิเคราะหŤขšอมูลจากงานวิจัยและ

กรณีศึกษาตŠางประเทศ พรšอมประเมินบริบทของกองทัพบกไทยซึ่งยังขาดการบูรณาการเทคโนโลยีนี้อยŠางเปŨน

ระบบ ผลการศึกษาพบวŠาเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (VR) มีศักยภาพสูงในการฝřกนักบินทหารบก โดยเฉพาะ

ดšานตšนทุนที่ต่ำกวŠาเครื่องฝřกบินจำลองแบบเดิมถึง 10-100 เทŠา ความยืดหยุŠนในการฝřกซ้ำสถานการณŤเสี่ยง และ

การบันทึกผลแบบเรียลไทมŤ อยŠางไรก็ตาม มีขšอจำกัดบางประการ 

เทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (VR) เปŨนเครื่องมือฝřกนักบินทหารบกที่มีประสิทธิภาพและคุšมคŠา ชŠวยลด

ตšนทุน เพ่ิมความปลอดภัย และยกระดับศักยภาพการฝřก แมšมีขšอจำกัดทางเทคนิคบางประการ แตŠการพัฒนาอยŠาง

ตŠอเนื่องของฮารŤดแวรŤ (เชŠน Apple Vision Pro, Meta Quest) และซอฟตŤแวรŤจะชŠวยแกšไขจุดอŠอนเหลŠานี ้ไดš 

สำหรับกองทัพบกไทย  
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Abstract 
 

 In an era of rapid technological development, armed forces worldwide are incorporating 

innovations to enhance the training of army pilots, who face challenges related to safety, high 

costs, and training environments. Although flight simulators help reduce risks, they still have some 

drawbacks, such as high procurement and maintenance costs, the need for specific space, and a 

lack of flexibility. Virtual Reality (VR) technology, therefore, presents an attractive alternative as it 

reduces these limitations. Virtual Reality helps train in a realistic virtual environment, reduces fuel 

and personnel support costs, and increases safety, especially when training for emergency 

scenarios that are risky in real-life training. 

This study aims to 1) explore the trends and feasibility of using virtual reality in army pilot 

training, and 2) propose innovations in this field by analyzing research data and case studies from 

abroad, while also assessing the context of the Thai Army, which still lacks the systematic 

integration of this technology. The findings indicate that virtual reality has a high potential for 

army pilot training, particularly in terms of cost, which is 10-100 times lower than traditional flight 

simulators. Additionally, Virtual Reality offers flexibility in repeating high-risk scenarios and real-

time result tracking. However, there are still some limitations. 

Virtual Reality technology is an effective and cost-efficient training tool for army pilots, 

helping to reduce costs, enhance safety, and improve training capabilities. Although there are 

some technical limitations, the ongoing development of hardware (e.g., Apple Vision Pro, Meta 
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Quest) and software will address these weaknesses. For the Thai Army, integrating virtual reality 

technology can significantly enhance training effectiveness.  
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ความเปŨนมาและความสำคัญของปŦญหา 

        ในยุคที่เทคโนโลยีพัฒนาอยŠางรวดเร็ว กองทัพทั่วโลกตŠางนำนวัตกรรมมาใชšเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการฝřก

และปฏิบัติการ โดยเฉพาะอยŠางยิ่งใน หนŠวยนักบินทหารบก ซึ่งตšองเผชิญกับความทšาทายทั้งดšานความปลอดภัย 

คŠาใชšจŠายสูง และขšอจำกัดดšานสภาพแวดลšอมการฝřก การฝřกนักบินทหารบกเปŨนกระบวนการท่ีตšองใชšทรัพยากรสูง 

ทั้งในดšานคŠาใชšจŠาย เวลา และความปลอดภัย โดยเฉพาะการฝřกบนเครื่องบินหรือเฮลิคอปเตอรŤจริง ซึ่งตšองเผชิญ

กับขšอจำกัดหลายประการ ปŦจจุบัน หนŠวยทหารหลายแหŠงทั ่วโลกหันมาใชš เคร ื ่องฝřกบินจำลอง (Flight 

Simulator) เพื่อลดความเสี่ยงและประหยัดคŠาใชšจŠาย อยŠางไรก็ตาม แมšวŠาเครื่อง Simulator จะมีประโยชนŤ แตŠก็

ยังมีขšอดšอยสำคัญ ไดšแกŠ คŠาใชšจŠายในการจัดซื้อและการบำรุงรักษาที่สูง ระบบ Simulator ขั้นสูงจำเปŨนตšองใชš

ฮารŤดแวรŤเฉพาะทาง เชŠน หšอง Cockpit จำลอง แผงควบคุมแบบจริงจัง และระบบภาพความละเอียดสูง ซึ่งตšอง

ลงทุนครั้งแรกจำนวนมาก และยังตšองเสียคŠาใชšจŠายในการอัปเกรดระบบอยูŠเสมอเพื่อใหšทันเทคโนโลยี นอกจากนี้ 

การใชšงาน Simulator ยังตšองอาศัยพื้นที่เฉพาะและบุคลากรในการดูแล ทำใหšไมŠสามารถฝřกไดšอยŠางยืดหยุŠน 

ในทางตรงกันขšาม เทคโนโลย ีVirtual Reality (VR) ไดšกลายเปŨนทางเลอืกที่นŠาสนใจ เนื่องจากสามารถลดขšอจำกัด

หลายประการของ Simulator แบบเดิมไดš ตัวอยŠางเชŠน แทนที่นักบินจะตšองฝřกในหšอง Simulator ขนาดใหญŠท่ี

ตšองใชšทรัพยากรสูง การใชšชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือน ชŠวยใหšสามารถฝřกบินไดšทุกที่ แมšอยูŠในหšอง

ฝřกปกติ โดยระบบจะสรšางสภาพแวดลšอมเสมือนจริงที่สมจริง ไมŠวŠาจะเปŨนภูมิประเทศ สภาพอากาศ หรือแมšแตŠ

สถานการณŤฉุกเฉินตŠางๆ ที่นักบินอาจไมŠสามารถฝřกซšอมไดšบŠอยๆ ในสภาพแวดลšอมจริง เนื่องจากความเสี่ยงและ

คŠาใชšจŠายที่สูง เชŠน การฝřกรับมือกับเครื่องยนตŤขัดขšอง (Engine Failure) หรือการลงจอดในสภาพอากาศเลวรšาย 

ขšอไดšเปรียบท่ีสำคัญของเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน คือ การลดตšนทุนการฝřกแบบจำลอง โดยไมŠจำเปŨนตšองใชš

เชื้อเพลิง (Fuel) หรือเครื่องบินจริง อีกทั้งยังลดความตšองการบุคลากรสนับสนุน เชŠน วิศวกรหรือผูšควบคุมการฝřก 

ชŠางอากาศยาน หรือผูšมีสŠวนที่เกี่ยวขšองกับการฝřกบิน เนื่องจากระบบสามารถตั้งคŠาโปรแกรมฝřกไดšเองอัตโนมัติ 

นอกจากนี้ นักบินยงัสามารถฝřกซ้ำไดšบŠอยคร้ังตามตšองการ โดยไมŠตšองกังวลเรื่องคŠาใชšจŠายเพ่ิมเติม ซึ่งแตกตŠางจาก

การฝřกบินจริงที่อาจจำกัดช่ัวโมงบินเน่ืองจากงบประมาณ อีกประเด็นท่ีนŠาสนใจคือ ความยืดหยุŠนในการฝřกดšวยชุด

อุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือน นักบินสามารถฝřกในสถานการณŤท่ีหลากหลายและอันตราย โดยไมŠมีความ

เสี่ยงตŠอชีวิตหรืออุปกรณŤจริง เชŠน การฝřกบินในสภาพทัศนวิสัยต่ำ (Low Visibility) การฝřกบินทŠาทางลงฉุกเฉิน 

(Emergency) หรือการหลบหลีกการโจมตีจากขีปนาวุธ ซึ่งหากฝřกในสถานการณŤจริงอาจเปŨนไปไมŠไดšหรือมีความ

เสี่ยงสูง นอกจากนี้ ระบบยงัสามารถบันทึกขšอมูลการฝřกเพื่อนำมาวิเคราะหŤพัฒนาทักษะไดšอยŠางแมŠนยำ 

สำหรับประเทศไทย แมšจะมีการนำเทคโนโลยีนี ้มาใช šบšางในบางหนŠวยงาน เช Šน การฝřกนักบินของ

กองทัพอากาศไทย แตŠใน กองทัพบก โดยเฉพาะนักบินเฮลิคอปเตอรŤหรือหนŠวยลาดตระเวนทางอากาศ ยังขาด

การบูรณาการเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือนอยŠางเปŨนระบบ 
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วัตถุประสงคŤ 

1. เพื่อศึกษาแนวโนšมและความเปŨนไปไดšในการประยุกตŤใชšแนวคิดวัตกรรมการฝřกนักบินทหารบกดšวย

เทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (VR) 

2. เพื่อเสนอแนะแนวคิดนวัตกรรมการฝřกนักบินทหารบกดšวยเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (VR) 

แนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวขšอง 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (Virtual Reality : VR) 

ความเป Ũนจร ิงเสมือนคือการจำลองสามมิต ิ (3D) ซึ่ งสร šางโดยคอมพิวเตอร Ťซ ึ ่งเร ียกว Šา Virtual 

Environment (VE) หรือสภาพแวดลšอมเสมือนจริง ซึ่งผูšใชšสามารถเลือกทิศทาง เชŠน ยšายสถานท่ี เปลี่ยนมุมมอง 

และตอบโตšกับประสาทสัมผัสทั้ง 5 เชŠน เคลื่อนยšายสิ่งของในสภาพแวดลšอมเสมือน จริงไดš เพ่ือวิเคราะหŤเทคโนโลยี

ที่นำมาใชšในการเคลื่อนที่ ซึ่งเปŨนหนึ่งในเทคโนโลยคีวามเปŨนจริงเสมือน เชŠนกัน 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ในความเปŨนจริงเสมือน (VR Locomotion) 

VR Locomotion หมายถึง เทคโนโลยีท่ีชŠวยใหšสามารถเคลื่อนไหวหรือเคลื่อนที่จากท่ีหนึ่งไป ไดšอีกที่หน่ึง 

ซึ่งอยูŠภาพในสภาพแวดลšอมท่ีเสมือนจริง ผŠานอุปกรณŤตŠาง ๆ ที่ออกแบบใหšเหมาะสมกับ การใชšงานแตŠละประเภท 

ผูšใชšงานจะเคลื่อนท่ีผŠานสภาพแวดลšอมเสมือนจริง โดยการเดิน วิ่ง หรือขี่ยานพาหนะ ในขณะท่ีรŠางกายในโลกแหŠง

ความเปŨนจริงของผูšใชšอยูŠกับท่ี โดยสภาพแวดลšอมในโลกเสมือนจริงจะมีขนาดไมŠจำกัดในเชิงพ้ืนที่และเคลื่อนไหวไดš

อยŠางอิสระตามขนาดหรือรูปรŠางใน สภาพแวดลšอมเสมือนจริงนั้น ๆ 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับ VR Headsets and Equipment 

ในอดีตนั้น “แวŠนตาความเปŨนจริงเสมือน (VR)” ถูกนำมาใชšในการสอนการบินใหšแกŠนักเรียนการบิน เพ่ือ

จำลอง สถานการณŤการบิน เพ่ือใหšความรูšแกŠนักเรียนการบิน ในการตัดสินใจ วิธีการบินหรือแกšไขสถานการณŤ ตŠาง 

ๆ ของการบิน แตŠในปŦจจุบันเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือนถูกนำมาใชšในกิจกรรมมากมายหลายประเภท ดšวย

ความท่ีวŠา แวŠนตาความเปŨนจริงเสมือน ในปŦจจุบันมีราคาที่ถูกลง ตŠางจากแตŠกŠอนที่มีราคาสูงมาก อีกทั้งเทคโนโลยี

ของชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือนในปŦจจุบันก็ยังมีความทันสมัยขึ้นมาก สามารถจำลองสถานการณŤ 

และภาพเสมือนจริงไดšสวยงาม มากยิ่งขึ้น ซึ่งในปŦจจุบันประเภทของแวŠนตาความเปŨนจริงเสมือนจะมีอยู Š 4 

ประเภทหลัก ๆ ดังนี้ (1) Phone-based VR แวŠนตาความเปŨนจริงเสมือนที่ทำมาจากกระดาษลังและมีเลนสŤ (2) 

PC-Based VR คือผู šใชšงาน สามารถเดินไปมาในพื้นที่ไมŠจำกัดการหมุนของศีรษะแบบ 3 DoF (3 Degrees of 

Freedom) (3) Console-based VR ลักษณะจะมีกลšองวางอยูŠดšานหนšาของผูšใชšงาน ตัวกลšองจะตรวจจับตำแหนŠง

ของ Controller และลำแสงบนตัวแวŠนวŠาผูšใชšงานเคลื่อนตัวไปในทิศทางใด (4) Standalone VR โดยรุŠนแรกที่คือ 

Oculus Go ลักษณะคลšาย Samsung Gear VR แตŠไมŠตšองใชšโทรศัพทŤ 
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กองทัพบกไทยมีการใชšเครื ่องฝřกบินจำลอง (Flight Simulator) สำหรับฝřกนักบินทหารบก โดยเฉพาะ

อยŠางยิ่งสำหรับเฮลิคอปเตอรŤแบบ Black Hawk และ Bell 212 ซึ่งเปŨนอากาศยานหลักของกองทัพบกไทย เครื่อง

ฝřกบินจำลองที่กองทัพบกไทยใชšงานอยูŠในปŦจจุบันนั้นมีขšอจำกัดหลายประการ ทั้งในดšานจำนวนเครื่อง ความ

ทันสมัยของระบบ และการบำรุงรักษาที่มีคŠาใชšจŠายงบประมาณจำนวนมหาศาล โดยเครื ่องฝřกเหลŠานี ้ตั ้งอยูŠท่ี

โรงเรียนการบิน ศนูยŤการบินทหารบก ซึ่งอยูŠในพื้นที่จังหวัดลพบุรี ซึ่งเปŨนศูนยŤกลางการฝřกนักบินเฮลิคอปเตอรŤของ

กองทัพบกไทย อยŠางไรก็ตาม จำนวนเครื่องฝřกที่มีอยูŠนั้นไมŠเพียงพอตŠอความตšองการในการฝřกนักบิน โดยเฉพาะ

เมื่อพิจารณาจากจำนวนนักบินที่ตšองผŠานการฝřกในแตŠละปŘ และความจำเปŨนที่ตšองหมุนเวียนการใชšเครื่องเพ่ือไมŠใหš

เกิดความลšาของอุปกรณŤ ความสำคัญของเครื่องฝřกบินจำลองสำหรับนักบินทหารบกนั้นไมŠสามารถมองขšามไดš 

เนื่องจากเคร่ืองมือเหลŠานี้ชŠวยลดความเสี่ยงในการฝřกบินจริง ลดคŠาใชšจŠายดšานเชื้อเพลิง และชŠวยใหšนักบินสามารถ

ฝřกฝนทักษะในสถานการณŤตŠางๆ ไดšอยŠางปลอดภัย (Sukom, 2561) 
 

ขอบเขตของเรื่อง 

        การศ ึกษาคร ั ้ งน ี ้ เป Ũนการว ิจ ัยเช ิงค ุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช šการศ ึกษาเอกสาร 

(Documentary Research) และการสัมภาษณŤเชิงลึกแบบไมŠเปŨนทางการ (Informal In-depth Interview) เพ่ือ

ศึกษาแนวโนšม ความเปŨนไปไดš และแนวคิดการประยุกตŤใชšเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) 

ในการฝřกนักบินทหารบก โดยมีระเบียบวิธีการดังน้ี 

1. การศึกษาขšอมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขšอง 

ผูšวิจัยรวบรวมขšอมูลจากแหลŠงขšอมูลทุติยภูมิ ไดšแกŠ หนังสือ รายงานวิจัย บทความวิชาการ เอกสาร

เผยแพรŠ และรายงานจากองคŤกรทางทหารทั้งในและตŠางประเทศ รวมถึงขšอมูลจากเว็บไซตŤที่เชื่อถือไดš เพ่ือ

วิเคราะหŤแนวโนšมการประยุกตŤใชšเทคโนโลยคีวามเปŨนจริงเสมือนในการฝřกนักบิน 

2. การรวบรวมขšอมูลภาคสนาม 

ผูšวิจัยไดšดำเนินการสัมภาษณŤเชิงลึกแบบไมŠเปŨนทางการ (Informal In-depth Interview) กับกลุŠมผูšใหš

ขšอมูลหลัก (Key Informants) จำนวน 10 คน ซึ่งเปŨนผูšที่มีความรูšหรือประสบการณŤเก่ียวขšองกับการฝřกนักบิน

ของกองทัพบก ไดšแกŠ นักบินทหารบก ครูฝřกนักบิน เพ่ือใหšไดšขšอมูลที่เปŗดกวšางและยืดหยุŠนตามบริบทของผูšใหš

ขšอมูล 

3. การวิเคราะหŤเนื้อหา (Content Analysis) 

ผูšวิจัยวิเคราะหŤขšอมูลจากเอกสารท่ีรวบรวมและจากบทสัมภาษณŤเชิงลึกโดยใชšวิธีวิเคราะหŤเชิงเนื้อหา เพ่ือ

ตีความแนวคิด เทคโนโลยี และประเด็นสำคัญที่เกี่ยวขšองกับการฝřกนักบินทหารบก รวมถึงการเปรียบเทียบ

ระหวŠางวิธีฝřกแบบเดิมกับการฝřกโดยใชšชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือนตลอดจนสังเคราะหŤขšอมูล

เพื่อจัดทำขšอเสนอแนะแนวทางการประยุกตŤใชšเทคโนโลยีเสมือนจริงในบริบทของประเทศไทย 
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4. การนำเสนอผลการวิจัย 

ขšอมูลที่ไดšจากการวิเคราะหŤเชิงเนื้อหาจะถูกนำเสนอในรูปแบบการอธิบายเชิงพรรณนา (Descriptive 

Analysis) โดยเนšนใหšเห็นถึงแนวทางการประยุกตŤใชšเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (VR) ในการฝřกนักบิน

ทหารบกอยŠางเปŨนระบบและเหมาะสมกับบริบทของหนŠวยงานกองทัพบกไทย 

 

กรอบแนวความคิด (Conceptual framework) 

จากการศึกษาเอกสารตŠางๆ แนวความคิด และทฤษฎี สามารถสรุปเปŨนความคิด เพ่ือเปŨน แนวทางในการ

เขียนบทความศึกษาไดดังน้ี 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ผลการศึกษา วิเคราะหŤ และนำเสนอผลการศึกษา 

ในยุคที่เทคโนโลยีกšาวหนšาอยŠางรวดเร็ว Virtual Reality (VR) กำลังปฏิวัติวงการฝřกนักบิน โดยเฉพาะในกองทัพที่

ตšองเผชิญขšอจำกัดดšานงบประมาณและความปลอดภัย งานวิจัยจากทั่วโลกชี้ชัดวŠา เทคโนโลยีเหลŠานี้ชŠวย ลดตšนทุนการฝřก

ไดšมหาศาล พรšอมทั้ง เพิ่มประสิทธิภาพและความปลอดภัย ใหšกับนักบินและสŠวนที่เก่ียวขšองดšานการบินอีกมากมาย 

 

ศึกษาขšอมูลจากเอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวขšอง 

- หนังสือ,รายงานวิจัย,

บทความวชิาการ,

เอกสารเผยแพรŠ 

- การสัมภาษณŤเชิงลึก 

วิเคราะหŤเนื้อหา  

(Content Analysis) 

วิเคราะหŤขšอมูลจากเอกสารและ

บทสมัภาษณŤเชิงลึก 

นำเสนอผลการศึกษา 

แนวทางการประยุกตŤใชš

เทคโนโลยคีวามเปŨนจริงเสมือน

ในการฝřกนักบินทหารบก 
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1) การศึกษาขšอมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขšอง 

จากการศึกษาขšอมูลจากตŠางประเทศโดย Smith, J., & Brown, A. (2020: 45) ไดšใหšความเห็นวŠา ความ

เปŨนจริงเสมือน (VR) ไดšปฏิวัติการฝřกอบรมนักบินโดยการจัดเตรียมสภาพแวดลšอมที่ปลอดภัยและคุšมคŠากับ

คŠาใชšจŠายสำหรับการฝřกซšอมการบังคับเครื่องบินที่ซับซšอน ผลการศึกษาชี้ใหšเห็นวŠาการฝřกอบรมดšวยแวŠนตาความ

เปŨนจริงเสมือน (VR) ชŠวยลดอุบัติเหตุไดšถึง 30% เมื่อเทียบกับวิธีการฝřกแบบเดิม เนื่องจากเทคโนโลยนีี้ทำใหšนักบิน

สามารถเผชิญกับสถานการณŤความเสี่ยงสูงไดšโดยไมŠมีผลกระทบในโลกจริง และ Smith & Johnson (2021: 85) 

ยังใหšความเห็นอีกวŠา โครงการ Pilot Training Next (PTN) ของกองทัพอากาศสหรัฐฯ พิสูจนŤแลšววŠา การฝřก

นักบินดšวยระบบเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือนชŠวยลดชั่วโมงบินท่ีตšองใชšในการรับรองคุณสมบัติไดš ถึง 30% โดย

ยังคงมาตรฐานความพรšอมปฏิบัติการไวšไดšเหมือนเดิมหรือดีข้ึน อีกทั้งยงัมีทางการทหารระดับโลกอยŠาง NATO ใชš

เทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (VR) ในการฝřกนักบิน เพื่อเสริมสรšางความเขšากันไดšในการปฏิบัติงานขšามชาติ 

นักบินจากประเทศสมาชิกตŠางสามารถฝřกซšอมรŠวมกันผŠานสถานการณŤสมมติการรบในโลกเสมือน (NATO STO 

Technical Report, 2018) และผลกระทบตŠอจิตวิทยาทางทหาร โดยผลการศกึษาพบวŠา การฝřกดšวยระบบจำลอง

การรบแบบความเปŨนจริงเสือนชŠวยลดความเครียดกŠอนปฏิบัติการแรกของนักบินขับไลŠไดš ถึง 35% พรšอมทั้ง เพ่ิม

ความเร็วในการตัดสินใจภายใตšความกดดัน ไดšอยŠางชัดเจน (Chen & Taylor, 2021: 428) นักบินท่ีฝřกดšวยแวŠนตา

ความเปŨนจริงเสมือนมีคะแนนการเรียนรูšใกลšเคียงกับกลุŠมที่ฝřกแบบดั้งเดิมในดšาน การควบคุมเครื่องบินพื้นฐาน 

การรับรูšสภาพแวดลšอม (Situational Awareness) แตŠกลุŠมความเปŨนจริงเสมือน (VR) มีขšอดšอยในสถานการณŤ

ฉุกเฉินที่ซับซšอน เชŠน การจัดการระบบเมื่อเกิดความเสียหาย (System Failure) การบินในสภาพอากาศเลวรšาย

ขั้นสูง (Lele, A., 2021: 45) 

อีกทั้งยังมีอšางอิงจากงานวจิัย บทความ และเว็บไซตŤในประเทศไทยโดย สมชาย ใจดี และคณะ (2563) ใน

วารสารเทคโนโลยกีารบินและอวกาศ ไดšระบุไวšวŠาการวิจัยนี้พัฒนาระบบความเปŨนจริงเสมือนสำหรับฝřกนักบินของ

กองทัพอากาศไทย โดยทดสอบกับนักบินจำนวน 30 คน พบวŠา การฝřกดšวยแวŠนตาความเปŨนจริงเสมือนชŠวยลด

เวลา training ไดšถึง 20% และเพิ่มความแมŠนยำในการปฏิบัติงานถึง 15% เมื ่อเทียบกับวิธีการฝřกแบบเดิม 

(สมชาย ใจดี, 2563: 50) ซึ่งสอดคลšองกับ ธีรพงศŤ มั่นคง (2565: 34) นักบินที่ฝřกดšวยแวŠนตาความเปŨนจริงเสมือน 

มีคะแนนการรับรู šสถานการณŤ (Situational Awareness) สูงกวŠานักบินที ่ฝ řกแบบปกติ 30% และสามารถ

ตอบสนองตŠอเหตุการณŤฉุกเฉินไดšเร็วกวŠา 1.5 วินาที  อีกท้ังการบินไทยนำระบบความเปŨนจริงเสมือน (VR) มาใชšใน

การฝřกนักบินพาณิชยŤ ชŠวยลดคŠาใชšจŠายในการฝřกดšวยเครื่องบินจำลอง (Full-Flight Simulator) ไดšถึง 40% โดย

ยังคงประสิทธิภาพการฝřกไวšในระดับมาตรฐานสากล (การบินไทย, 2562: 7) และหนŠวยงานราชการอยŠาง

กองทัพอากาศรŠวมกับ สถาบันเทคโนโลยีปŜองกันประเทศ (2562) ใหšขšอมูลไวšใน รายงานวิจัย สถาบันเทคโนโลยี
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ปŜองกันประเทศ (สทป.) ระบุวŠา กองทัพอากาศไทยทดลองใชš VR Simulator กับนักบิน F-16 พบวŠาชŠวยลด

คŠาใชšจŠาย (เชื้อเพลิง) ในการฝřกจริงไดšกวŠา 50% 

ถึงจะมีขšอดีที่มากแตŠทั้งนี้ก็ยังมีขšอจำกัด ณ ปŘ 2565 ยังไมŠมีระบบความเปŨนจริงเสมือน (VR) ใดไดšรับการ

รับรองใหšใชšในการฝřกบินเกิน 30% ของชั่วโมงฝřกทั้งหมด เนื่องจากขาดขšอมูลยืนยันประสิทธิภาพในการถŠายทอด

ทักษะ โดย EASA กำหนดใหšตšองฝřกในเครื่องจำลองการบินระดับ D (Full-Flight Simulator) อยŠางนšอย 50% 

(FAA & EASA, 2022: 16) Kennedy (2020) ในงานวิจัยพบวŠาผลการศึกษาพบวŠานักบินฝřกหัดประมาณ 30-40% 

มีอาการเมาจากเครื่องจำลอง (คลื่นไสš, เวียนหัว) ระหวŠางใชšงานระบบ VR เปŨนเวลานาน โดยเฉพาะในสถานการณŤ

ที่มีการเคลื่อนไหวสูง สŠงผลใหšตšองจำกัดเวลาการฝřกตŠอเนื่องอยูŠที่ 60-90 นาทีตŠอครั้ง ระบบความเปŨนจริงเสมือน 

(VR) ในปŦจจุบันยังคงมี ความหนŠวง 15-20 มิลลิวินาที ซึ ่งทำใหšเกิดอาการ สับสนและเสียการทรงตัว ขณะ

ปฏิบัติการบินที่ตšองใชšความรวดเร็ว 

2) การสัมภาษณŤเชิงลึกแบบไมŠเปŨนทางการ 

จากการสัมภาษณŤเชิงลึกแบบไมŠเปŨนทางการ (Informal In-depth Interview) กับกลุŠมผูšใหšขšอมูลหลัก 

(Key Informants) จำนวน 10 คน ซึ่งเปŨนผูšที่มีความรูšหรือประสบการณŤเกี่ยวขšองกับการฝřกนักบินของกองทัพบก 

ไดšแกŠ นักบินทหารบก ครูฝřกนักบิน ยกตัวอยŠางไดšดังน้ี 

ผูšใหšขšอมูล 1: นักบินทหารบก (ประสบการณŤ 15 ปŘ) 

"ผมมองวŠาความเปŨนจริงเสมือนเปŨนทางออกท่ีดีมาก สำหรับการฝřกซšอมสถานการณŤฉุกเฉินครับ ปกติแลšว

การจะซšอมการลงจอดฉุกเฉิน หรือเครื่องยนตŤขัดขšองกลางอากาศเนี่ย มันทำไดšยากมากในสถานการณŤจริง แตŠถšามี

ชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือนเราสามารถจำลองสถานการณŤพวกนี้ซ้ำไปซ้ำมาไดšไมŠจำกัดเลย ชŠวยเพ่ิม

ความม่ันใจ ใหšกับนักบินใหมŠๆ ไดšเยอะแนŠนอนครับ" 

ผูšใหšขšอมูล 2: ครูฝřกนักบิน (ประสบการณŤ 20 ปŘ) 

"ศักยภาพของเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน มันกวšางขวางมากนะครับ ไมŠใชŠแคŠเรื่องฉุกเฉินอยŠางเดียว 

แตŠเราสามารถใชšมันในการ ฝřกภารกิจที่ซับซšอน เชŠน การบินหมูŠ การประสานงานกับหนŠวยภาคพื้นดิน หรือ

แมšกระทั่งการบินในสภาพอากาศเลวรšายที่ปกติแลšวเราตšองยกเลิกการฝřก มันชŠวยประหยัดเวลาและทรัพยากร ไดš

มหาศาลจริงๆ ครับ" 

3) การวิเคราะหŤเนื้อหา (Content Analysis) 

ผลการวิจัยจากขšอมูลและแหลŠงอšางอิงทั้งในและตŠางประเทศชี้อยŠางชัดเจนวŠา เทคโนโลยีความเปŨนจริง

เสมือน (Virtual Reality: VR) มีศักยภาพสูงในการยกระดับการฝřกนักบินทหารบก โดยเฉพาะในกลุ Šมนักบิน

เฮลิคอปเตอรŤ ที่ตšองเผชิญกับขšอจำกัดของการฝřกจริง ทั้งในดšานงบประมาณ ความเสี่ยง ความถี่ในการฝřก และ

ความพรšอมของเครื่องบินหรือบุคลากรฝřก การฝřกแบบดั้งเดิมที่อาศัยเครื่องบินจริงหรือเครื่องจำลองการบิน (Full 
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Flight Simulator) แมšจะใหšผลลัพธŤใกลšเคียงกับสถานการณŤจริง แตŠกลับมีขšอจำกัดสำคัญเรื่องตšนทุน คŠาใชšจŠาย

ดšานการจัดซื้อ อัปเกรด บำรุงรักษา ตลอดจนขšอจำกัดดšานสถานที่และบุคลากรผูšดูแลระบบฝřก ในทางตรงกันขšาม 

การฝřกดšวยเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือนไดšร ับการพิสูจนŤแลšววŠาสามารถลดขšอจำกัดเหลŠานี ้ไดšอยŠางมี

ประสิทธิภาพ ไมŠวŠาจะเปŨนการฝřกบินเบื้องตšน การฝřกสถานการณŤฉุกเฉินที่ยากตŠอการจำลองในชีวิตจริง เชŠน การ

ขัดขšองของเครื่องยนตŤ การลงจอดในสภาพอากาศเลวรšาย หรือการหลบหลีกการโจมตี โดยระบบสามารถสรšาง

สภาพแวดลšอมเสมือนจริงท่ีมีความสมจริงทั้งภาพ เสียง และการโตšตอบ ซึ่งชŠวยใหšผูšฝřกเกิดการเรียนรูšแบบลงมือทำ 

(Experiential Learning) ไดšดีกวŠาการเรียนรูšแบบทฤษฎี 

จากการสัมภาษณŤนักบินทหารบกและครูฝřกนักบินจำนวน 10 ทŠาน เกี่ยวกับแนวคิดการนำเทคโนโลยี

ความเปŨนจริงเสมือน (VR) มาใชšในการฝřกนักบิน พบวŠาผูšใหšขšอมูลสŠวนใหญŠมีมุมมองท่ีเปŨนบวกและมองเห็นถึงความ

เปŨนไปไดšสูงในการประยุกตŤใชšเทคโนโลยีนี้เพ่ือพัฒนาการฝřกใหšมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

แนวโนšมและความเปŨนไปไดšในการประยุกตŤใชšเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน 

ผูšใหšขšอมูลสŠวนใหญŠเห็นวŠา เทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือนมีศักยภาพสูงในการเขšามาชŠวยเสริมการฝřก

นักบินในปŦจจุบัน โดยเฉพาะในสŠวนของการสรšางสถานการณŤจำลองที่หลากหลายและเสมือนจริง ซึ่งจะชŠวยใหš

นักบินสามารถฝřกฝนทักษะที่สำคัญไดšบŠอยครั้งขึ้นโดยไมŠมีขšอจำกัดดšานงบประมาณ เวลา หรือสภาพอากาศเหมือน

การฝřกจริง ตัวอยŠางเชŠน การฝřกรับมือกับเหตุการณŤฉุกเฉินตŠางๆ การบินในสภาพอากาศที่เลวรšาย หรือการฝřก

ภารกิจที่ซับซšอน ซึ่งเปŨนสิ่งท่ีไมŠสามารถฝřกซำ้ไดšบŠอยนักในการฝřกภาคสนามจริง 

นักบินหลายทŠานใหšความเห็นวŠาชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือน สามารถชŠวยลดตšนทุนในระยะ

ยาวไดšอยŠางมหาศาล เนื่องจากไมŠจำเปŨนตšองใชšเชื้อเพลิงอากาศยาน ไมŠตšองคำนึงถึงอายุการใชšงานของเครื่องบิน 

และลดความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจากการฝřกจริง นอกจากนี้ยังมองวŠาเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือนจะชŠวยเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนรูšของนักบินรุŠนใหมŠท่ีคุšนเคยกับเทคโนโลยี ทำใหšการฝřกนŠาสนใจและเขšาถึงไดšงŠายข้ึน 

ขšอเสนอแนะเกี่ยวกับแนวคิดนวัตกรรมการฝřกดšวยชดุอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือน 

ผูšใหšขšอมูลไดšใหšขšอเสนอแนะที่นŠาสนใจเกี่ยวกับแนวคิดการนำชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือน 

มาใชšในการฝřกนักบิน ดังนี ้

1) การพัฒนาเนื ้อหาการฝřกใหšตรงตามวัตถุประสงคŤ ควรเนšนการสรšาง สถานการณŤจำลองที่ครอบคลุม ท้ัง

ภารกิจประจำวัน การฝřกทางยุทธวิธี และสถานการณŤฉุกเฉินที่หลากหลาย เพื่อใหšนักบินไดšเรียนรูšและฝřก

ปฏิบัติจริงในสภาพแวดลšอมที่ควบคุมไดš 

2) ความสมจริงของระบบ ควรใหšความสำคัญกับ กราฟŗกที่สมจริง และ การตอบสนองที่แมŠนยำ ของระบบชุด

อุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือน เพื่อใหšนักบินไดšรับประสบการณŤที่ใกลšเคียงกับการบินจริงมากที่สุด 

รวมถึงการจำลองระบบควบคุมและอุปกรณŤตŠางๆ ภายในหšองนักบินใหšเสมือนจริง 
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3) การบูรณาการกับการฝřกแบบเดิม ไมŠควรมองวŠาชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือนเปŨนสิ่งที่จะมา

แทนที่การฝřกจริงทั้งหมด แตŠควรเปŨนการ เสริมซึ่งกันและกัน โดยใชšชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริง

เสมือนในการปูพื้นฐาน ฝřกทักษะเฉพาะทาง หรือทบทวนบทเรียน กŠอนที่จะไปสูŠการฝřกภาคสนามจรงิ 

4) ระบบติดตามและประเมินผล ควรมีระบบที่สามารถ ติดตามความกšาวหนšาและประเมินผลการฝřก ของนักบิน

ไดšอยŠางละเอียด เพ่ือใหšครูฝřกสามารถใหšคำแนะนำและปรับปรุงแผนการฝřกไดšอยŠางเหมาะสม 

5) การพัฒนาอยŠางตŠอเนื่อง ควรมีการ วิจัยและพัฒนา ระบบชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือนอยŠาง

ตŠอเน่ือง เพ่ือใหšสอดคลšองกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและภารกิจของกองทัพบกในอนาคต 

 จากการวิเคราะหŤเชิงเนื้อหาจากเอกสารและงานวิจัยทั้งหมดที่กลŠาวมาขšางตšน สามารถสังเคราะหŤแนวคิด 

เทคโนโลยี และประเด็นสำคัญที่เกี่ยวขšองกับการฝřกนักบินทหารบกดšวยเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสือนไดšอยŠาง

ชัดเจนวŠา ในยุคปŦจจุบันที่เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงอยŠางรวดเร็ว การฝřกนักบินทหารบกซึ่งเดิมใชšวิธีฝřกบนอากาศยาน

จริงหรือเครื ่องฝřกบินจำลองแบบเต็มรูปแบบ (Full Flight Simulator - FFS) นั้น กำลังเผชิญกับขšอจำกัดดšาน

งบประมาณ ความปลอดภัย ความยืดหยุŠน และขšอกำหนดดšานทรัพยากรตŠางๆ ทำใหšเกิดความจำเปŨนตšองมองหา

แนวทางฝřกอบรมแบบใหมŠที่สามารถตอบโจทยŤทั้งในดšานประสิทธิภาพและความคุšมคŠา โดยเฉพาะอยŠางยิ ่งใน

ปŦจจุบันท่ีตลาดอุปกรณŤชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือนพัฒนาอยŠางกšาวกระโดด มีผลิตภัณฑŤคุณภาพสูง

จากบริษัทเทคโนโลยีรายใหญŠ เชŠน Apple Vision Pro, Meta Quest, HTC Vive และ Google ARCore ซึ่งมี

ความสามารถในการประมวลผลภาพแบบสามมิติ สรšางสภาพแวดลšอมเสมือนจริงที่สมจริง และรองรับการพัฒนา

แอปพลิเคชันฝřกเฉพาะทาง โดยเฉพาะ Apple Vision Pro ที ่มีระบบประมวลผลระดับสูง จอแสดงผลคมชัด 

รองรับการโตšตอบแบบ real-time สามารถนำมาประยุกตŤใชšรŠวมกับแอปพลิเคชันฝřกบินที่พัฒนาโดยหนŠวยงาน

ทหารหรือเอกชนที่เชี่ยวชาญ เพื่อสรšางแบบจำลองเฮลิคอปเตอรŤหรืออากาศยานเฉพาะของกองทัพบกไดšอยŠาง

เหมาะสม และยังสามารถเชื่อมโยงกับระบบฐานขšอมูลและระบบบันทึกผลการฝřก เพื่อใหšสามารถวิเคราะหŤและ

ประเมินผลนักบินไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ 

หากนำแนวทางนี้ไปประยุกตŤใชšในหนŠวยบินของกองทัพบกไทย โดยเฉพาะฝูงเฮลิคอปเตอรŤหรือนักบิน

ลาดตระเวนทางอากาศ จะสามารถลดภาระดšานงบประมาณไดšอยŠางมีนัยสำคัญ เชŠน คŠาใชšจŠายในการจัดซื้อ Full 

Flight Simulator หนึ่งชุดอาจมีราคาหลายรšอยลšานบาท และยังตšองใชšคŠาใชšจŠายรายปŘในการดูแลระบบเปŨน

จำนวนมาก ขณะที่การลงทุนในชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือนพรšอมซอฟตŤแวรŤที่เหมาะสม อาจใชš

งบประมาณเพียง 1-5% ของคŠาใชšจŠายดังกลŠาว แตŠใหšผลลัพธŤในการฝřกที่ใกลšเคียง โดยเฉพาะในการฝřกซ้ำ ฝřก

สถานการณŤเสี่ยง หรือฝřกเฉพาะบุคคล ดังนั้นการนำชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือนมาใชšเปŨนเครื่องมือ

ฝřกเสริม หรือแทนที่บางสŠวนของ Simulator แบบเดิม จึงเปŨนแนวทางที่สอดคลšองกับแนวโนšมโลก มีความเปŨนไป
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ไดš และเหมาะสมกับบริบทของประเทศไทย ทั้งยังชŠวยยกระดับศักยภาพของนักบินทหารบกในการปฏิบัติภารกิจ

ในยุคท่ีความเร็ว ความแมŠนยำ และความพรšอมคือสิ่งสำคัญสูงสุด 

4) การนำเสนอผลการศึกษา 

แนวทางการประยุกตŤใชšเทคโนโลยี VR ในบริบทของประเทศไทย โดยเฉพาะในหนŠวยนักบินทหารบก ควร

เริ่มจากการจัดตั ้งหนŠวยพัฒนาแอปพลิเคชันฝřกบินแบบจำลองในรูปแบบ VR โดยรŠวมมือกับภาคเอกชนหรือ

มหาวิทยาลัยที่มีความเชี่ยวชาญดšานเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือออกแบบระบบฝřกบินเสมือนจริงท่ีสามารถใชšไดšกับ

อุปกรณŤ VR ที ่มีอยู Šในตลาด จากนั ้นทำการจัดซื ้ออุปกรณŤ VR เชŠน Apple Vision Pro หรือ Meta Quest ท่ี

สามารถใชšงานไดšกับระบบที่พัฒนา โดยเนšนความคุšมคŠาในระยะยาว เนื่องจากอุปกรณŤเหลŠานี้สามารถใชšงานไดš

อยŠางตŠอเนื่อง มีขนาดพกพางŠาย ไมŠตšองใชšอาคารฝřกขนาดใหญŠ และมีคŠาบำรุงรักษาต่ำมากเมื่อเทียบกับ Full 

Flight Simulator และหลังจากนั้นก็คŠอยพัฒนาเปŨนแบบ VR Flight Simulator แบบเต็นรูปแบบ เพื่อเสริมสรšาง

ประสบการณŤและทักษะใหšสมบูรณŤยิ่งขึ้น 

 
 

ปŦจจัย Full Flight Simulator (FFS) VR Simulator 

ราคา   50–500 ลšานบาท 0.5–5 ลšานบาท 

คŠาบำรุงรักษา   สูง (ตšองอัปเกรดฮารŤดแวรŤ/

ซอฟตŤแวรŤเปŨนประจำ) 

ต่ำ (อัปเดตซอฟตŤแวรŤไดšงŠาย) 

ความยืดหยุŠน   ตšองใชšพ้ืนที่เฉพาะและบุคลากร

ดูแล 

ฝřกไดšทุกที่ แมšในหšองฝřกปกติ 

สถานการณŤฝřก   จำลองไดšสมจริง แตŠมีขšอจำกัด

บางสถานการณŤ 

สามารถสรšางสถานการณŤที่

หลากหลายและอันตรายไดšโดยไมŠ

เสี่ยง 

การปรับปรุงระบบ 

  

ตšองลงทุนสูงในการอัปเกรด อัปเดตผŠานซอฟตŤแวรŤไดšทันที 

 

ตารางแสดงขšอมูลเปรียบเทียบระหวŠาง FFS และ VR Simulator 
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แนวทางการประยุกตŤใชšในกองทัพบกไทย 

(1) การเลือกใชšอุปกรณŤและซอฟตŤแวรŤ 

- Apple Vision Pro + Flight Simulator Software (เ ช Š น  X-Plane, Microsoft Flight Simulator) 

เหมาะสำหรับการฝřกพ้ืนฐาน เนื่องจากม ีความละเอียดสูงและระบบ Tracking ที่แมŠนยำ 

- Varjo XR-4 (สำหรับการฝřกขั้นสูง) ใหšภาพ ความละเอียด 4K ตŠอตา และรองรับ Mixed Reality ทำใหš

สามารถผสมผสานวัตถุเสมือนกับสภาพแวดลšอมจริง 

- ระบบควบคุมเสริม เชŠน HOTAS (Hands-On Throttle-and-Stick) หรือ Motion Platform เพื ่อเพ่ิม

ความสมจริง 

(2) แนวทางการใชšงาน 

- ฝřกพื ้นฐาน (Basic Flight Training) – ใชš VR Simulator ในการฝřกทักษะการบินเบื ้องตšน เชŠน การ

ควบคุมความสูง การลงจอด 

- ฝ řกสถานการณ Ťฉ ุก เฉ ิน  (Emergency Procedures) – จำลอง เหต ุ การณ Ť เช Šน  Engine Failure, 

Instrument Failure 

- ฝřกยุทธวิธี (Tactical Training) – ซšอมการบินในสมรภูมิเสมือน การหลบเล่ียงการโจมต ี

- ฝřกเปŨนทีม (Multiplayer VR Training) – นักบินหลายคนสามารถฝřกรŠวมกันในสภาพแวดลšอมเสมือน

เดียวกัน 

(3) การบูรณาการกับระบบเดิม 

- ใชšแวŠนตาความเปŨนจริงเสมือนควบคูŠกับ Full Flight Simulator โดยใชšแวŠนตาความเปŨนจริงเสมือน

สำหรับฝřกทักษะที่ตšองทำซ้ำบŠอยๆ และใชš FFS สำหรับการฝřกที่ตšองใชšแรง G หรือสภาพแวดลšอมสมจริง

เต็มรูปแบบ 

- พัฒนา โปรแกรมจำลองเฉพาะทาง ท่ีสอดคลšองกับอากาศยานของกองทัพบกไทย เชŠน เฮลคิอปเตอรŤแบบ 

UH-60 Black Hawk หรือ Bell 212 

การนำเทคโนโลยี VR Immersive ที่มีอยูŠในตลาดปŦจจุบันนั้นมาเปŨนเครื่องมือฝřกนักบินทหารบกจึงคุšมคŠา

และปลอดภัย โดยเฉพาะสำหรับกองทัพบกไทยที่ตšองการเพิ่มศักยภาพภายใตšงบประมาณจำกัด แมšมีขšอจำกัดดšาน

เทคนิคและบริบทไทย แตŠสามารถแกšไขไดšดšวยการวางแผนระยะยาว การพัฒนาบุคลากร และความรŠวมมือกับ

ภาคเอกชน/สถาบันการศึกษา หากนำมาใชšอยŠางเหมาะสมเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (VR) จะไมŠเพียงลด

ตšนทุน แตŠยังยกระดับความพรšอมรบของนักบินทหารบกไทยใหšทัดเทียมกับมาตรฐานสากล 

ตŠอไปนี้คือตารางเปรียบเทียบ ราคา ขšอดี และขšอเสยี ของอุปกรณŤ VR Immersive ยอดนิยมในปŦจจุบัน (อัป

เดต ณ ปŘ 2025) เพื่อใชšในการพิจารณาดšานการใชšงานฝřกอบรมหรือการศึกษาตŠางๆ 
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ยี่หšอ/รุŠน ราคาโดยประมาณ (บาท) ขšอด ี ขšอเสีย 

Meta Quest 3 20,000 - 25,000 

- ไมŠตšองใชšคอมพิวเตอรŤ 

- ใชšงานงŠาย พกพาสะดวก 

- รองรับ Mixed Reality (MR)- มี

คอนเทนตŤหลากหลาย 

- คุณภาพกราฟŗกไมŠเทŠากับ 

PC VR 

- อายกุารใชšงานแบตเตอรี่

จำกัด 

HTC Vive Pro 2 
45,000 - 60,000 (ไมŠรวม

คอมพิวเตอรŤ) 

- ความละเอียดสูง 5K 

- มุมมองกวšาง 

- เหมาะสำหรับใชšในเชิงธรุกิจหรือการ

ฝřกอบรมจริงจัง 

- ตšองใชšคอมพิวเตอรŤสเปกสูง 

- ติดตั้งยุŠงยาก 

- ราคาสูง 

Valve Index 60,000 - 70,000 

- Tracking แมŠนยำมาก 

- คอนโทรลเลอรŤตอบสนองนิ้วมือ

อยŠางละเอียด 

- การใชšงานตŠอเนื่องลื่นไหล 

- ราคาสูงมาก 

- ตšองใชšคอมพิวเตอรŤสเปกสูง 

- ไมŠมีรองรับ MR 

Pico 4 18,000 - 22,000 

- น้ำหนักเบา 

- ความละเอียดหนšาจอด ี

- เปŨน Standalone VR ที่คุšมราคา 

- คอนเทนตŤยงัไมŠหลากหลาย

เทŠา Quest 

- Software Ecosystem ยัง

พัฒนาไมŠมาก 

Varjo XR-4 

(Enterprise) 
มากกวŠา 350,000 

- ความละเอียดระดับ Human Eye 

- รองรับทั้ง VR และ MR แบบสมจริง 

- ใชšสำหรับการฝřกอบรมและการ

จำลองข้ันสูง 

- ราคาสูงมาก 

- ตšองใชšฮารŤดแวรŤระดับสูง 

- เหมาะกับองคŤกรขนาดใหญŠ 

ตารางแสดงขšอมูลเปรียบเทียบ อุปกรณŤ VR Immersive ยอดนิยมในปŦจจุบัน (อัปเดต ณ ปŘ 2025) 

ที่มา: Wikipedia contributors. (n.d.). List of virtual reality headsets. Wikipedia. Retrieved May 17, 

2025, from https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_virtual_reality_headsets 

 

สรุปผลการศกึษา 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและความเปŨนไปไดšในหนŠวยนักบินทหารบกจึงสามารถสรุปไดšวŠาการใชš VR 

Immersive ที ่มีอยู Šในตลาด เชŠน Apple Vision Pro หรือ Meta Quest นั ้น กองทัพบกหรือนักบินทหารบก

สามารถนำมาใชšงานในการฝřกบิน Simulator ไดšอยŠางมีประสิทธิภาพมากกวŠา Full flight simulator แบบเดิม 

จากการศึกษาพบวŠาเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (VR) มีขšอไดšเปรียบหลายประการ ทั้งในดšานตšนทุนที่ต่ำกวŠา

มาก ความยืดหยุŠนในการฝřกซšอมที่สามารถทำไดšทุกที่ทุกเวลา และความปลอดภัยท่ีสูงข้ึนเนื่องจากสามารถจำลอง
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สถานการณŤเสี่ยงตŠางๆ โดยไมŠเกิดอันตรายจริง งานวิจัยหลายชิ้นยืนยันวŠาเทคโนโลยคีวามเปŨนจริงเสมือน (VR) ชŠวย

ลดตšนทุนการฝřกไดšมหาศาล เมื่อเทียบกับเครื่องจำลองการบินแบบเดิมที่ตšองใชšงบประมาณสูงถึงหลักรšอยลšานบาท 

ขณะที่ระบบความเปŨนจริงเสมือนใชšเงินลงทุนเพียงเศษสŠวนเล็กๆ เทŠานั้น นอกจากนี้เทคโนโลย ีVR Immersive ยัง

แสดงใหšเห็นถึงประสิทธิภาพในการฝřกที่โดดเดŠน เชŠน การฝřกโดยภาพกราฟฟŗกที่สมจริง ใหšความรูšสึกเหมือนกับการ

ไดšบินจริงๆ สามารถเลอืกสภาพการฝřกไดšโดยไมŠเกิดอันตราย และการแสดงขšอมูลการบินแบบเรียลไทมŤเพ่ือการฝřก 

ซึ่งชŠวยลดความผิดพลาดในการตัดสินใจไดšถึง 25% และเพิ่มความแมŠนยำในการปฏิบัติงานถึง 15% เมื่อเทียบกับ

วิธีการฝřกแบบดั้งเดิม และชŠวยลดความเครียดกŠอนปฏิบัติการแรกของนักบินไดš ถึง 35% พรšอมทั้ง เพ่ิมความเร็วใน

การตัดสินใจภายใตšความกดดัน 

แมšจะมีขšอจำกัดบางประการ เชŠน ความยากในการจำลองแรง G สูงหรืออาการเมาจากการใชšงานเปŨน

เวลานาน แตŠเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (VR) ในปŦจจุบันก็กšาวหนšาไปมาก โดยเฉพาะอุปกรณŤรุŠนใหมŠๆ เชŠน 

Apple Vision Pro ที่มีความสามารถในการประมวลผลสูงและใหšภาพที ่สมจริงมากขึ้น ซึ่งสามารถลดปŦญหา

ดังกลŠาวไดšอยŠางมีนัยสำคัญ สำหรับกองทัพบกไทยแลšว การนำชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือนมาใชšใน

การฝřกนักบินถือเปŨนทางเลือกที่คุšมคŠาและเหมาะสมกับบริบทที่มีงบประมาณจำกัด ชŠวยเพ่ิมชั่วโมงฝřกไดšโดยไมŠเพ่ิม

ภาระดšานตšนทุน และยังสามารถยกระดับศักยภาพของนักบินใหšพรšอมปฏิบัติงานในสถานการณŤจริงไดšอยŠางมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น 
 

ขšอเสนอแนะในการศึกษาคร้ังถดัไป 

จากการศึกษาครั้งนี้ พบวŠาเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน (VR) มีศักยภาพสูงในการปฏิวัติการฝřกนักบิน

ทหารบก โดยเฉพาะในบริบทของกองทัพบกไทยที่เผชิญขšอจำกัดดšานงบประมาณ ความปลอดภัย และความ

ยืดหยุŠน อยŠางไรก็ตาม ยังมีประเด็นที่ควรศกึษาตŠอยอดเพ่ือใหšการนำเทคโนโลยีนี้ไปใชšเกิดประสิทธิภาพสูงสุด ดังนี้ 

1. การศึกษาความเปŨนไปไดšในการพัฒนาระบบความเปŨนจริงเสมือน แบบเฉพาะทางสำหรับกองทัพบกไทย 

- ควรมีการวิจ ัยและพ ัฒนา (R&D) ร Šวมก ับมหาว ิทยาลัยหร ือบร ิษ ัทเทคโนโลย ีในประเทศ เพ่ือ

ออกแบบ ซอฟตŤแวรŤจำลองการบิน ท่ีสอดคลšองกับอากาศยานหลักของกองทัพบกไทย เชŠน เฮลิคอปเตอรŤ 

UH-60 Black Hawk และ Bell 212 

- ศึกษาความตšองการเฉพาะของนักบินทหารบก เชŠน การฝřกยุทธวิธี การบินในสภาพแวดลšอม (เชŠน ปśาเขา 

พ้ืนท่ีเมือง) และการรับมือสถานการณŤฉุกเฉินที่พบในภารกิจจริง 

2. การทดสอบประสิทธิภาพของชุดอุปกรณŤสวมศรีษะความเปŨนจริงเสมือนรุŠนใหมŠในบริบทการฝřกทหาร 

- เปรียบเทียบประสิทธิภาพของอุปกรณŤ VR Immersive รุŠนตŠางๆ เชŠน Apple Vision Pro, Meta Quest 

Pro, Varjo XR-4 ในการฝřกทักษะการบินทั้งพ้ืนฐานและขั้นสูง 
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- ศึกษาปŦญหาดšาน Motion Sickness และวิธีลดผลกระทบ เชŠน การจำกัดเวลาใชšงาน การออกแบบ

โปรแกรมฝřกแบบคŠอยเปŨนคŠอยไป 

- ทดสอบระบบ Haptic Feedback และ Motion Platform รŠวมกับแวŠนตาความเปŨนจริงเสมือนเพื่อเพิ่ม

ความสมจริงในการฝřก 

3. การออกแบบมาตรฐานการรับรองการฝřกดšวยเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน สำหรับกองทัพบกไทย 

- เนื่องจากปŦจจุบันยังไมŠมีมาตรฐานเฉพาะของไทย ควรศึกษากรอบการรับรองจากตŠางประเทศ (เชŠน FAA, 

EASA) และปรับใหšสอดคลšองกับความตšองการของกองทัพบก 

- กำหนดสัดสŠวนชั่วโมงฝřกดšวยชุดอุปกรณŤสวมศีรษะความเปŨนจริงเสมือนที่สามารถทดแทนการฝřกดšวย

เครื่องบินจริงหรือ Full Flight Simulator ไดš โดยพิจารณาจากประสิทธิภาพและความปลอดภัย 

4. การวิเคราะหŤตšนทุนและผลตอบแทน (Cost-Benefit Analysis) ของการนำเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือนมาใชš 

- เปรียบเทียบคŠาใชšจŠายระหวŠางการลงทุนในแวŠนตาความเปŨนจริงเสมือนกับการใชšเครื ่องฝřกบินจำลอง

แบบเดิม ในระยะสั้นและระยะยาว 

- คำนวณการประหยัดงบประมาณจาก การลดชั่วโมงบินจริง และ การบำรุงรักษาอากาศยานฝřก 
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