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บทคัดยŠอ 

 

การฝřกบินของนักเรียนการบิน (Student Pilot) เปŨนการเรียนรูšที่มีความเสี่ยงสูง ตšองมีความรับผิดชอบที่

สูงยิ ่งทั้งยังตšองมีความรูšภาคทฤษฎี  ฝřกปฏิบัติจนเกิดทักษะใหšความแมŠนยำ  ประกอบกับระยะเวลาการฝřกที่

ยาวนาน  ซึ่งสิ่งเหลŠานี้สรšางความกดดันใหšนักเรียนการบินอยŠางมีนัยสำคัญ 

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงคŤ 3 ประการ ไดšแกŠ (1) วิเคราะหŤปŦจจัยที่สŠงผลตŠอสภาวะความเครียดและ

ความกังวลในการถูกคัดออก (Washout Anxiety) ของนักเรียนการบินในชŠวงเปลี่ยนผŠานจากภาคทฤษฎีสูŠเครื่อง

จำลองการบินเต็มรูปแบบ (Full Flight Simulator: FFS) (2) ออกแบบและพัฒนากรอบแนวคิดนวัตกรรมการ

ฝřกอบรมโดยใชšเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) เพื ่อสนับสนุนการฝřกขั ้นตอนปฏิบัติงาน

มาตรฐาน (SOPs) และการสรšางความคุšนเคยกับหšองนักบิน (Cockpit Familiarization) และ (3) ประเมินความ

เปŨนไปไดšและนำเสนอขšอเสนอแนะเชิงยุทธศาสตรŤสำหรับการบูรณาการเทคโนโลยี VR เขšากับหลักสูตรการ

ฝřกอบรมของบริษัท การบินไทย จำกัด (มหาชน) 

การวิจัยใชšระเบียบวิธีว ิจ ัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ดšวยการสัมภาษณŤเช ิงล ึกแบบก่ึง

โครงสรšาง (Semi-structured Interview) กับครูการบินและนักบินของบริษัทการบินไทย รวม 8 ทŠาน โดย

ผลการวิจัยสอดรับกับวัตถุประสงคŤทั้ง 3 ประการ ดังนี้ ประการแรก พบวŠาปŦจจัยหลักที่กŠอใหšเกิด Washout 

Anxiety ไดšแกŠ ภาระทางปŦญญาเกินขีดจำกัด (Cognitive Overload) จากการเปลี่ยนผŠานสูŠเครื่อง FFS โดยตรง 

ปริมาณเนื้อหาที่หลากหลาย เวลาฝřกที่จำกัด และบรรยากาศการถูกประเมินอยŠางเขšมงวด ประการที่สอง กรอบ

แนวคิด "Pre-Simulator VR Integration" ที่พัฒนาขึ ้นประกอบดšวย 3 องคŤประกอบสำคัญ ไดšแกŠ Cockpit 

Familiarization Module เพื่อสรšางความจำกลšามเนื้อ (Muscle Memory), SOPs Mastery Module เพื่อฝřก
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ขั้นตอนมาตรฐานซ้ำในพื ้นที ่ปลอดภัย (Safe-to-fail Space) และ Stress Management Module เพื ่อสรšาง

ภูมิคุšมกันทางอารมณŤกŠอนการประเมินจริง ประการที่สาม ผูšเชี่ยวชาญทั้งสองกลุŠมเห็นพšองวŠา VR มีความเปŨนไปไดš

สูงในเชิงการใชšงานจริงในระยะเริ่มตšนของการฝřก อยŠางไรก็ตาม ไมŠสามารถทดแทน Simulator ไดšในเชิงการ

ประเมินหลัก และการนำไปใชšจำเปŨนตšองผŠานการรับรองจากหนŠวยงานที่เก่ียวขšอง เชŠน CAAT 

นวัตกรรมนี้ถือเปŨนยุทธศาสตรŤสำคัญในการรักษาทรัพยากรมนุษยŤ ทั้งยังเพิ่มสมรรถนะของบุคลากร และ

ยกระดับขีดความสามารถในการแขŠงขันของสายการบินในยุคดิจิทัลไดšดšวย 

 

 คำสำคัญ: เทคโนโลยีความจริงเสมือน, นักเรียนการบิน บริษัท การบินไทย จำกัด (มหาชน), เครื่องจำลอง

การบิน, นวัตกรรมการฝřก, ความกังวลจากการถูกคัดออก 
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A Conceptual Framework for Innovating Student Pilot Training  

at Thai Airways International PCL Using Virtual Reality (VR) Technology  
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Abstract 

           Flight training for student pilots is inherently high-risk, demanding a strong sense of 

responsibility, solid theoretical knowledge, and rigorous practical training. The extended nature of 

this process imposes considerable psychological pressure on trainees. 

This study pursues three concrete objectives: (1) to analyze factors contributing to student 

pilot stress and Washout Anxiety—particularly during the critical transition from ground school to 

Full Flight Simulator (FFS) training; (2) to design and develop an innovative VR-based training 

framework supporting Standard Operating Procedures (SOPs) mastery and Cockpit Familiarization; 

and (3) to assess the feasibility of VR integration and formulate strategic recommendations for 

Thai Airways International PCL. 

A qualitative research methodology was employed, utilizing semi-structured in-depth 

interviews with eight Thai Airways flight instructors and pilots. Findings aligned with the three 

objectives are as follows. First, the primary drivers of Washout Anxiety were identified as Cognitive 

Overload resulting from the abrupt theory-to-simulator transition, excessive and diverse training 

content, limited training hours, and the pressure of high-stakes evaluations. Second, a "Pre-

Simulator VR Integration" framework was developed comprising three core modules: a Cockpit 

Familiarization Module to build procedural muscle memory; a SOPs Mastery Module enabling 

repeated practice within a Safe-to-Fail Space prior to formal assessment; and a Stress 

Management Module to build emotional resilience against evaluation anxiety. Third, both expert 

groups agreed that VR holds significant practical potential for early-stage training; however, it 

cannot replace the simulator for core competency assessment, and its implementation requires 
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formal certification by relevant authorities, including the Civil Aviation Authority of Thailand 

(CAAT). 

This innovation represents a strategic imperative for Thai Airways—preserving human 

capital, enhancing pilot competency, and strengthening competitive advantage in the digital 

aviation era. 

Keywords: Virtual Reality (VR) Technology, Student Pilot, Thai Airways International PCL, 

Flight Simulator, Training Innovation, Washout Anxiety 
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ความเปŨนมาและความสำคัญของปŦญหา 

ในบริบทของอุตสาหกรรมการบินสมัยใหมŠ นวัตกรรมไมŠไดšจำกัดอยู ŠเพียงแคŠตัวเครื่องบิน เครื่องยนตŤ 

กระบวนการบริการ แตŠรวมถึง "นวัตกรรมการผลิตบุคลากร" เพื่อรองรับความซับซšอนของอุตสาหกรรม บริษัท 

การบินไทย จำกัด (มหาชน) ในฐานะองคŤกรที่มีประวัติศาสตรŤดšานความเปŨนสายการบินที่คงความปลอดภัยมา

อยŠางยาวนานกวŠา 60 ปŘ กำลังเผชิญกับจุดเปลี่ยนสำคัญในการพัฒนานักเรียนการบิน ซึ่งปŦจจุบันยังคงใชšรูปแบบ

การฝřกที ่เนšนการเปลี่ยนผŠานจากตำราสู Šเครื ่องจำลองการบินเต็มรูปแบบ (Full Flight Simulator: FFS)  ซึ่ง

กระบวนการนี ้สรšางแรงกดดันมหาศาลที ่เร ียกวŠา "The Learning Shock" ใหšกับนักเรียนการบินบางคนไดš 

นวัตกรรมท่ีนำมาใชšจึงมีความสำคญัดังนี ้

1) นวัตกรรมเพื่อแกšปŦญหาสภาวะการถูกคัดออก (Innovation against Washout) 

ปŦจจัยที่เปŨนอุปสรรคสำคัญตŠอการพัฒนา คือ ความเครียดจากการฝřกอบรม การประเมินผลและความ

กังวลจากการถูกคัดออก (Washout) ซึ่งเปรียบเสมือนดาบสองคม ในดšานหนึ่งคือการรักษามาตรฐานการฝřกอบรม 

แตŠอีกดšานหนึ่งคือการสูญเสียทรัพยากรบุคคลที่มีคŠาจากการจัดการความเครียดที่อาจไมŠมีประสิทธิภาพเพียงพอ 

โดย Wilson (2024) ชี ้ใหšเห็นวŠานวัตกรรมการฝřกสมัยใหมŠตšองใหšความสำคัญกับ "สภาวะจิตวิทยาการบิน" 

(Aviation Psychology) การขาดนวัตกรรมในการเตรียมความพรšอมทำใหšนักเรียนการบินเขšาสูŠเครื่อง Simulator 

ดšวยสภาวะ "ตื่นตระหนกทางปŦญญา" ซึ่งจะเพ่ิมความเสี่ยงตŠอการเกิดความผิดพลาดจากปŦจจัยมนุษยŤไดš (Reason, 

2024) 

2) ความกšาวหนšาของ Virtual Reality: VR ในฐานะนวัตกรรมเปลี่ยนผŠาน (VR as a Disruptive Innovation) 

นวัตกรรมความจริงเสมือน (VR) ที่ผูšวิจัยนำเสนอ ไมŠใชŠเพียงการจำลองภาพ แตŠเปŨนการใชšเทคโนโลยเีพ่ือ

สรšาง "ระบบนิเวศการเรียนรูšใหมŠ" ท่ีอนุญาตใหšนักเรียนการบินสามารถเขšาถึงหšองนักบินเสมือนจริง (Virtual 

Cockpit) ไดšอยŠางอิสระ นวัตกรรมนี้จะเขšามาทำหนšาที่เปŨน "สะพานเชื่อมสมรรถนะ" (Competency Bridge) ท่ี

ชŠวยลดภาระงานทางปŦญญา (Cognitive Load) กŠอนการถูกประเมินจริง Roberts (2026) ยืนยันวŠาการใชš

นวัตกรรม VR ในเชิงรุกสามารถลดระดับฮอรŤโมนความเครียดและเพิ่มประสิทธิภาพในการจดจำข้ันตอนการบิน 

(SOPs) ไดšอยŠางมีนัยสำคัญ 

3) การยกระดับมาตรฐานการบินไทยสูŠสากลดšวยนวัตกรรม 

การนำเสนอแนวทางนวัตกรรมน้ี คือ การสรšาง "ภูมิคุšมกันทักษะ" (Skill Immunity) ใหšแกŠนักเรียนการ

บินของบริษัท การบินไทย เพื่อใหšมั่นใจวŠาเมื่อนักเรียนเขšาสูŠเครื่อง Simulator หรือเครื่องบินจริง พวกเขาจะไมŠไดš

มุŠงเนšนเพียงแคŠการ "เอาตัวรอดจากการถูก Washout" แตŠจะสามารถมุŠงเนšนไปที่การใชšทักษะการตดัสินใจระดับสูง 

(Strategic Decision Making) ซึ่งเปŨนหัวใจของความปลอดภัยระดับสากล (Alvarez & Davis, 2025) การริเริ่ม
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เชิงนวัตกรรมในครั้งนี้จึงเปรียบเสมือนการวางรากฐานทางเทคโนโลยีที่จะนำพาบริษัท การบินไทย ไปสูŠการเปŨน

ผูšนำดšานการฝřกอบรมการบินในระดับภูมิภาค 

 

 

 
 

ภาพที่ 1 แบบจำลองอุปกรณŤเทคโนโลยี VR สำหรับนักเรียนการบิน 

ที่มา: ภาพสรšางโดย OpenAI ChatGPT (เวอรŤชัน GPT-4o) [ภาพท่ีสรšางโดยปŦญญาประดิษฐŤ]. OpenAI. (2569). 

https://chat.openai.com 
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ภาพที่ 2 การฝřกอบรมจำลองสถานการณŤบนิโดยใชšเทคโนโลยี VR สำหรับนักเรียนการบิน 

ที่มา: Pixabay 2021, (https://pixabay.com/photos/flight-simulator-pilot-training-virtual-5663456/). 

ภายใตšใบอนุญาต Pixabay License 

 

วัตถุประสงคŤ  

1. เพื่อศึกษาปŦจจัยที่สŠงผลตŠอสภาวะความเครียดความกังวลของนักเรียนการบินตŠอระบบการฝřกในปŦจจุบัน 

โดยเฉพาะปŦจจัยที่สŠงผลตŠอความกังวลในการถูกคัดออก (Washout Anxiety) ในระหวŠางการเปลี่ยนผŠาน

จากภาคทฤษฎีสูŠการฝřกในเคร่ืองจำลองการบินเต็มรูปแบบ (FFS) 

2. เพื่อออกแบบกรอบแนวคิดนวัตกรรมการฝřกอบรม (Innovative Framework Design) โดยใชšเทคโนโลยี

ความจริงเสมือน (VR) เปŨนเครื่องมือสนับสนุนการฝřกขั้นตอนปฏิบัติงานมาตรฐาน (SOPs) และการสรšาง

ความคุšนเคยกับหšองนักบินสำหรับนักเรียนการบิน 

3. เพ ื ่อประเม ินความเป Ũนไปได šและข šอเสนอแนะเช ิงย ุทธศาสตร Ťให šก ับสายการบ ิน (Strategic 

Recommendations) ในการบูรณาการเทคโนโลยี VR เขšากับหลักสูตรการฝřกอบรมของการบินไทย เพื่อ

ยกระดับสมรรถนะของนักบิน ลดอัตราการสูญเสียทรัพยากรบุคคล และสรšางมาตรฐานความปลอดภัยท่ี

ยั่งยืนย่ิงขึ้น 
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ประโยชนŤที่ไดšรับจากงานวิจัย  

1. ประโยชนŤตŠอตัวนักเรียนการบิน (Individual Level) 

o การลดสภาวะจิตใจที่เปŨนอุปสรรค ชŠวยลดความวิตกกังวลจากการถูกคัดออก (Washout Anxiety) 

และความประหมŠากŠอนเขšาเครื่อง Simulator จริง สŠงผลใหšนักเรียนการบินมีสุขภาพจิตที่ดีข้ึนและมี

ความม่ันใจ (Self-efficacy) ในการฝřกอบรมมากขึ้น 

o การสรšางความชำนาญอยŠางรวดเร็ว (Accelerated Proficiency) นักเรียนการบินสามารถฝřกฝน

ขั้นตอนปฏิบัติงานมาตรฐาน (SOPs) และการทำความคุšนเคยกับหšองนักบินไดšไมŠจำกัดจำนวนครั้ง ทำ

ใหšเกิดความจำกลšามเนื้อ (Muscle Memory) ท่ีแมŠนยำกŠอนการปฏิบัติจริง 

o พื้นที ่การเรียนรู šที ่ปลอดภัย (Safe-to-fail Space) เปŗดโอกาสใหšนักเรียนไดšทดลองตัดสินใจใน

สถานการณŤวิกฤต โดยไมŠมีความเสี่ยงดšานความปลอดภัยหรือผลกระทบตŠอประวัติการฝřกอบรมของ

นักเรียนการบิน 

2. ประโยชนŤตŠอบริษัท การบินไทย จำกัด (มหาชน) (Organizational Level) 

o การบริหารจัดการทรัพยากรบุคคลอยŠางมีประสิทธิภาพ สามารถชŠวยลดอัตราการพšนสภาพของ

นักเรียนการบิน (Washout Rate) ทำใหšบริษัทสามารถรักษาบุคลากรที่มีศักยภาพและลดความ

สูญเสียดšานงบประมาณที่ลงทุนไปในกระบวนการสรรหา คัดเลือกและฝřกอบรมเบื้องตšน 

o การเพิ่มประสิทธิภาพตšนทุน (Cost Optimization) การเตรียมความพรšอมดšวย VR ชŠวยลดเวลาท่ี

สูญเสียไปกับการฝřกทักษะขั ้นพื้นฐานในเครื่องจำลองการบินเต็มรูปแบบ (FFS) ซึ่งมีคŠาใชšจŠายตŠอ

ชั่วโมงสูง ทำใหšชั่วโมงในเคร่ือง FFS ถูกนำไปใชšเพื่อการฝřกทักษะขั้นสูงไดšอยŠางคุšมคŠา 

o เสริมสรšางภาพลักษณŤดšานผูšนำนวัตกรรมของการบินไทย ในฐานะสายการบินที่มีการนำเทคโนโลยีล้ำ

สมัยมาใชšในการพัฒนาบุคลากร สอดคลšองกับมาตรฐานความปลอดภัยระดับสากล 

3. ประโยชนŤตŠออุตสาหกรรมการบินและมาตรฐานวิชาการ (Academic & Industrial Level) 

o องคŤความรูšดšานจิตวิทยาการบินยุคใหมŠนี้ เปŨนตšนแบบในการศึกษาความสัมพันธŤระหวŠางเทคโนโลยี

เสมือนจริง (Immersive) กับการจัดการความเครียดของนักเรียนการบินในบริบทของประเทศไทย 

o ยกระดับมาตรฐานความปลอดภัย (Aviation Safety) การเตรียมความพรšอมที่ดีข้ึนชŠวยลดความเสี่ยง

ที่เกิดจากปŦจจัยมนุษยŤ (Human Error) ตั้งแตŠระดับเริ่มตšนของการฝřกอบรม สŠงผลตŠอสถิติความ

ปลอดภัยในระยะยาวของอุตสาหกรรมการบิน 
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o แนวทางการบูรณาการนวัตกรรม เปŨนคูŠมือหรือแนวทาง (Roadmap) ใหšกับสถาบันฝřกอบรมการ

บินอื่นๆ ในการนำเทคโนโลยี VR มาใชšใหšเกิดประสิทธิภาพสูงสุดมากกวŠาเพียงแคŠเปŨนสื่อการสอน

ทั่วไป 

คำถามวิจัย 

1. ปŦจจัยใดบšางที่สŠงผลตŠอความเครียดของนักเรียนการบินในการฝřกอบรมหลักสูตรการบินปŦจจุบัน? 

2. การใชšเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพและทักษะการฝřกอบรมนักเรียนการบิน

ของบริษัท การบินไทย จำกัด (มหาชน) ไดšหรือไมŠ? 

3. ขšอจำกัดใดบšางในการนำเทคโนโลยี VR มาใชšควบคูŠกับการใชšกอบรมนักเรียนการบิน และฝřกอบรมควบคูŠ

กับการเขšา Simulator ประจำปŘของนักบินการบินไทย?  

4. กรอบแนวคิดนวัตกรรมการฝřกอบรมดšวย VR สามารถนำมาออกแบบและพัฒนาเพ่ือเพ่ิมศักยภาพของ

นักบินไดšอยŠางเหมาะสมหรือไมŠ? 

 

แนวคิด ทฤษฎ ีและเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวขšอง 

 ทฤษฎีการเรียนรูšจากประสบการณŤ (Experiential Learning Theory) 

แนวคิดของ Kolb (1984) ระบุวŠาการเรียนรู šที ่มีประสิทธิภาพสูงสุดเกิดจากการลงมือทำ (Concrete 

Experience) การนำ VR มาใชšชŠวยใหšนักเรียนการบินไดš "สัมผัสประสบการณŤเสมือน" กŠอนการบินจริง ซึ่งชŠวย

เปลี่ยนความรูšจากทฤษฎีในหšองเรยีนใหšกลายเปŨนทักษะ (Skill) ผŠานการสะทšอนการคิดและการจำลองสถานการณŤ

ซ้ำๆ โดยไมŠมีความกดดันจากการถูกประเมินหรือถูกคัดออก (Alvarez & Davis, 2025) 

ทฤษฎีภาระทางปŦญญา (Cognitive Load Theory) 

Sweller (1988) อธิบายวŠาสมองมนุษยŤมีขีดจำกัดในการรับขšอมูลใหมŠ หากนักเรียนการบินตšองเขšาเครื่อง 

Simulator โดยท่ียังไมŠคุšนเคยกับตำแหนŠงปุśมหรือขั้นตอนพ้ืนฐาน จะเกิดสภาวะ "ภาระทางปŦญญาเกินขีดจำกัด" 

(Cognitive Overload) สŠงผลใหšประสิทธิภาพการตัดสินใจลดลง นวัตกรรม VR จึงทำหนšาที่เปŨนเครื่องมือในการทำ 

Pre-training เพื่อถŠายโอนความจำระยะสั้นไปสูŠความจำระยะยาว ชŠวยลดความเครียดและเพ่ิมพ้ืนที่วŠางในสมอง

สำหรับการแกšปŦญหาที่ซบัซšอนขึ้นในเครื่อง Simulator จริง (Johnson & Lee, 2025) 

แนวคิดเรื่องความเครียดและประสิทธิภาพการทำงาน (Yerkes-Dodson Law) 

ทฤษฎีนี้ระบุวŠาระดับความเครียดท่ีเหมาะสมจะชŠวยกระตุšนประสิทธิภาพ แตŠหากเกิดความเครียดทีสู่ง

เกินไป เชŠน ความกังวลจากการถูกประเมินโดยครูฝřก ทำใหšประสิทธิภาพการทำงานดิ่งลงอยŠางรวดเร็ว การนำ VR 

มาสรšาง "พื้นที่ปลอดภัยในการเรียนรูš" (Safe-to-fail Space) จะชŠวยใหšนักเรียนการบินสามารถรักษาความตื่นตัวใน
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ระดับที่เหมาะสม (Optimal Arousal) โดยลดปŦจจัยคุกคามดšานจิตใจที่เกิดจากการถูกเฝŜาสังเกตและประเมินผล

อยŠางเขšมงวด (Wilson, 2024) 

นวัตกรรม VR ในอตุสาหกรรมการบิน (VR Innovation in Aviation) 

จากการศึกษางานวิจัยของ Roberts (2026) พบวŠาการใชš VR ในสายการบินระดบัสากล เชŠน Lufthansa 

และ Emirates ชŠวยลดตšนทุนการฝřกอบรมไดšถึง 25% และเพ่ิมความแมŠนยำในการปฏิบัติงานตามมาตรฐาน SOPs 

ไดšอยŠางมีนัยสำคัญ นอกจากนี ้ยังพบวŠากลุŠมนักเรียนที่ฝřกดšวย VR มีระดับความมั่นใจ (Self-efficacy) สูงกวŠากลุŠม

ที่เรียนดšวยวิธีเดิมอยŠางชัดเจน 

การเปลี่ยนผŠานสูŠ Digital Training Ecosystem (2025-2026) 

จากการศึกษาแนวโนšมอุตสาหกรรมการบินในปŘ 2026 พบวŠาสายการบินชั้นนำกำลังเผชิญกับสภาวะขาด

แคลนนักบินและตšนทุนการฝřกอบรมท่ีพุŠงสูงขึ้น ขšอมูลจาก ePlaneAI (2026) ระบุวŠานวัตกรรม VR และ AI ไดš

กลายเปŨน "The New Training Landscape" โดยในปŘ 2025 บริษัทผูšผลิตเครื่องจำลองการบินอยŠาง Axis Flight 

Simulation ไดšขยายพอรŤตโฟลิโอสูŠระบบ VR Tablet Trainers เพ่ือใหšนักเรียนสามารถฝřก Cockpit 

Familiarization และ System Flows ไดšจากระยะไกล ซึ่งสอดคลšองกับแนวคิดการเตรียมความพรšอมกŠอนเขšา

ศูนยŤฝřก (Ready-to-train) เพื่อลดเวลาในเครื่อง Simulator จริงท่ีมีราคาแพง 

ประสิทธิภาพเชิงประจักษŤในการลดอัตราความลšมเหลว 

งานวิจัยในกลุŠมประเทศยุโรป (2025) เก่ียวกับผูšใหšบริการการบินตšนทุนต่ำ (Low-cost Carrier) พบวŠาการ

นำโปรแกรมฝřก VR มาใชšสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพไดšดังน้ี 

o ลดระยะเวลาการประเมินผล (Evaluation Time): ไดšถึง 25% 

o เพิ่มความแมŠนยำในขั้นตอน SOPs: ไดšสูงถึง 20% เมื่อเทียบกับกลุŠมที่ฝřกแบบดั้งเดิม (Congruence 

Market Insights, 2025) 

o ลดระดับความตื่นตระหนก (Panic Management): การจำลองสภาวะวิกฤตใน VR ชŠวยใหšนักเรียนการบิน

สรšางภูมิคุšมกันทางอารมณŤ ซึ่งเปŨนหัวใจสำคญัในการปŜองกันสภาวะการถูกคดัออก ที่มักเกิดจากความ

ประหมŠามากกวŠาการขาดความรูšเชิงเทคนิค 

ความเปŨนไปไดšในการบูรณาการสำหรับการบินไทย (Local Feasibility) 

ในบริบทของประเทศไทย แมšสถาบันฝřกอบรมอยŠาง Thai Flight Training (TFT) จะมีการเปŗดหลักสูตร

การจัดการการบินเพ่ือความยั่งยืนในปŘ 2026 (NIDA x TFT, 2026) แตŠนวัตกรรม VR ยังคงเปŨนชŠองวŠางสำคัญที่

สามารถนำมาเตมิเต็มเพ่ือลดตšนทุนการผลิตนักบินพาณิชยŤ การอšางอิงถึงมาตรฐานของ EASA (2025) ซึ่งเริ่มใหšการ



66 
วารสารการจัดการอุตสาหกรรมการบิน (KBU Journal of Aviation Management: KBUJAM) 

สถาบันพัฒนาบุคลากรการบิน มหาวทิยาลัยเกษมบณัฑิต 

ปŘที่ 4 ฉบับที ่1 (มกราคม - มิถุนายน 2569) ISSN: 2985-1645 (Online)  

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

รับรอง (Certified) เครื่องจำลองการบินแบบ Mixed-Reality เปŨนการยนืยันวŠาการนำนวัตกรรมนี้มาใชšในการบิน

ไทยมีความสอดคลšองกับมาตรฐานสากลและมีความเปŨนไปไดšเชิงกฎหมายการบินสูง 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

การศึกษานี ้ใช šระเบียบวิธีว ิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เพื ่อออกแบบแนวทางการนำ

นวัตกรรม VR มาใชš โดยมุŠงเนšนการเก็บขšอมูลจากกลุŠมผูšมีสŠวนไดšสŠวนเสียโดยตรง เพื่อใหšไดšโมเดลที่สามารถ

นำมาใชšงานไดšจริงในบริบทของการบินไทย มีข้ันตอนดงันี ้

1. ประชากรและกลุŠมตัวอยŠาง (Population and Samples) 

ผูšวิจัยใชšวิธีการเลือกกลุŠมตัวอยŠางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบดšวย 

o กลุŠมครูการบิน (Flight Instructors) จำนวน 4 ทŠาน โดยมีเกณฑŤการคัดเลือก ไดšแกŠ มีประสบการณŤ

การสอนในศูนยŤฝřกอบรมการบินของบริษัท การบินไทย จำกัด (มหาชน) ไมŠนšอยกวŠา 5 ปŘ มี

ประสบการณŤการสอนในเครื่องจำลองการบิน (FFS) โดยตรง และเคยมีสŠวนรŠวมในการประเมินผล

นักเรียนการบินในหลักสูตรปŦจจุบัน 

o กลุŠมนักบิน (Pilots) จำนวน 4 ทŠาน โดยมีเกณฑŤการคัดเลือก ไดšแกŠ เปŨนนักบินประจำการของบริษัท 

การบินไทย จำกัด (มหาชน) ที่ผŠานกระบวนการฝřกอบรมในฐานะนักเรียนการบินมาแลšวไมŠเกิน 10 ปŘ 

เพื่อใหšสามารถสะทšอนประสบการณŤความเครียดและ Washout Anxiety จากการฝřกไดšอยŠางชัดเจน 

และมีประสบการณŤบินสะสมไมŠนšอยกวŠา 1,000 ชั่วโมงการบินเครื่องมือที่ใชšในการวิจัย (Research 

Instruments) 

2. เครื่องมือที่ใชšในการวิจัย (Research Instruments) 

แบบสัมภาษณŤเชิงลึกแบบก่ึงโครงสรšาง (Semi-structured Interview Guide) ไดšรับการพัฒนาโดยอิง

กรอบทฤษฎีภาระทางปŦญญา (Cognitive Load Theory) และแนวคดิจิตวิทยาการบิน (Aviation Psychology) 

ครอบคลุม 4 ประเด็นหลัก ไดšแกŠ  

(1) ปŦจจัยที่กŠอใหšเกิดความเครียดในการฝřกอบรม  

(2) ประสบการณŤและมุมมองตŠอเทคโนโลยี VR  

(3) ความเปŨนไปไดšในการบูรณาการ VR เขšากับหลักสูตร  

(4) ขšอเสนอแนะเชิงปฏิบัติ  

โดยเครื่องมือวิจัยไดšผŠานการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จากผูšทรงคุณวุฒิดšาน

การฝřกอบรมการบินและเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 ทŠาน กŠอนนำไปใชšจริง นอกจากนี้ยังใชšแบบบันทึกการ
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สังเกตการณŤ (Observation Form) ใชšสังเกตพฤติกรรมการฝřกในหšองเรียนปกติและปŦญหาที ่พบในขั ้นตอน 

Cockpit Familiarization 

3. การเก็บรวบรวมขšอมูล (Data Collection) 

o การศึกษาเอกสาร (Documentary Research) ทบทวนคูŠมือการฝřกอบรม (Training Manual) ของ

บริษัทการบินไทย และเกณฑŤการประเมินผลเพ่ือหาจุดทีท่ำใหšนักเรียนการบินถูกคัดออก (Washout 

Points) 

o การสัมภาษณŤเชิงลึก (In-depth Interviews) ดำเนินการสัมภาษณŤผŠานทางออนไลนŤหรือสัมภาษณŤตัว

ตŠอตัว โดยเนšนประเด็นสภาวะจิตใจกŠอนเขšาเครื่อง Simulator ระยะเวลาการสัมภาษณŤแตŠละครั้งอยูŠ

ระหวŠาง 45–60 นาที และมีการบันทึกเสียงโดยไดšรับความยินยอมจากผูšใหšขšอมูลทุกทŠาน 

4. การวิเคราะหŤขšอมูล (Data Analysis) 

o การวิเคราะหŤเนื้อหา (Content Analysis) นำขšอมูลจากการสมัภาษณŤมาถอดความ (Transcription) 

แลšวจึงทำการคัดแยกหมวดหมูŠ (Open Coding และ Axial Coding) เพื่อระบุประเด็นปŦญหาสำคัญ 

(Pain Points) และ Theme หลักที่ปรากฏซ้ำในกลุŠมตัวอยŠาง 

o การวิเคราะหŤเชิงตรรกะ (Logical Analysis) เชื่อมโยงปŦญหาที่พบเขšากับทฤษฎภีาระทางปŦญญา 

(Cognitive Load) และจิตวิทยาการบิน เพื่อออกแบบแนวทางการบูรณาการ VR เขšากับหลักสูตร 

o การตรวจสอบความนŠาเชื่อถือของขšอมูล (Member Checking) ผูšวิจัยนำสรุปผลการวิเคราะหŤกลับไป

ใหšผูšใหšสัมภาษณŤตรวจสอบความถูกตšองและครบถšวนของการตีความ เพ่ือยืนยันความนŠาเชื่อถือของ

ขšอมูล (Credibility) 

5. จริยธรรมการวิจัย (Research Ethics) 

การศึกษานี ้ดำเนินการภายใตšหลักจริยธรรมการวิจัยอยŠางเครŠงครัด โดยผู šวิจัยไดšแจšงผู šใหšขšอมูลถึง

วัตถุประสงคŤของการวิจัยและขอความยินยอมจากผู šเขšารŠวมการวิจัยทุกทŠานกŠอนการสัมภาษณŤ(Informed 

Consent) ผูšใหšขšอมูลมีสิทธิ์ปฏิเสธหรือถอนตัวจากการวิจัยไดšตลอดเวลา ขšอมูลสŠวนบุคคลและขšอมูลที่ระบุตัวตน

ไดšทั้งหมดถูกปกปŗดและเก็บรักษาเปŨนความลับ โดยใชšรหัสแทนการระบุชื่อจริงในกระบวนการวิเคราะหŤและ

นำเสนอผล 
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ภาพที่ 3 กรอบแนวคิดการพัฒนานวัตกรรมการฝřกอบรมโดยใชšเทคโนโลยีความจริงเสมือน 

ท่ีมา: J. Garzón, 2563, Applied Sciences, 10(24), 9145. https://doi.org/10.3390 

/app10249145. 

 

ผลการวิจัย  

 จากการศึกษาและพัฒนากรอบแนวคิดนวัตกรรมการฝřกอบรมนักเรียนการบินของบริษัท การบินไทย 

จำกัด (มหาชน) ดšวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR)  ผูšวิจัยทำการสัมภาษณŤครูการบินและนักบินของการบินไทย 

รวมทั้งส้ิน 8 ทŠาน สามารถสรุปผลการสัมภาษณŤไดšดังนี้ 

กลุŠมที่ 1: ครูการบนิ 

ประเด็นที่ 1 — ปŦจจัยที่กŠอใหšเกิดความเครียดในการฝřกอบรม 

ครูการบินระบุปŦจจัยหลักที่ทำใหšนักเรียนการบินเกิดความเครียด ไดšแกŠ เนื้อหาวิชามีปริมาณมากและ

หลากหลายสาขาวิชา เวลาฝřกอบรมจำกัด ตšองตัดสินใจไดšในเวลาที่กำหนด ความกดดันดšานความปลอดภัยและ

กฎระเบ ี ยบ ท่ี เปล ี ่ ยนแปลงตลอด เ วลา  ภาระครอบคร ั วและความคาดหว ั งจ ากบ ุ คคลรอบข š า ง 

ความไมŠคุšนเคยกับศัพทŤเทคนคิการบินในชŠวงแรก การอบรมท่ีไมŠตŠอเนื่องและมีครกูารบินจำนวนมากเกินไป 

ประเด็นที่ 2 — มุมมองตŠอการนำ VR มาใชšในการฝřก 
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ครูการบินสŠวนใหญŠเห็นวŠามีประโยชนŤ โดยเฉพาะในดšานการเตรียมความพรšอมและสรšางความ

คุ šนเคยกŠอนเขšาฝřกใน Simulator ชŠวยในขั ้นตอน Basic Procedure และ Cockpit Familiarization 

ชŠวยประหยัดเวลาและคŠาใชšจŠาย อยŠางไรก็ตาม มีขšอสังเกตวŠาตšองพิจารณาความคุšมคŠาของการลงทุนดšวย 

กลุŠมที่ 2: นักบิน 

ประเด็นที่ 1 — VR ควบคูŠกับการฝřก Simulator ประจำปŘ 

นักบินใหšความเห็นวŠา VR มีประโยชนŤบางสŠวน แตŠไมŠสามารถทดแทน Simulator ไดš เพราะSimulator 

มีความสมบูรณŤกว Šา ครอบคลุมทั ้งการมองเห็น การสัมผัส กลิ ่น และแรงสะทšอน ในขณะที่ VR จำกัดอยูŠ

แคŠการมองเห็นตำแหนŠงปุśมตŠางๆ เทŠานั้น 

ประเด็นที่ 2 — หากการบินไทยพัฒนาหลักสูตรโดยนำ VR มาใชš 

นักบินเห ็นดšวยในหลักการ แตŠมีเง ื ่อนไขสำคัญ คือ การฝřกด šวย VR ทดแทน Simulator ไมŠไดš 

เพราะตšองไดšรับการรับรองจากหนŠวยงานอยŠาง CAAT และ Airbus / Boeing ทั้งนี้ VR เหมาะสำหรับ ขั้นตอนแรก

เร ิ ่มสำหร ับน ัก เร ียนการบ ิน เช Šน การจำตำแหน Šงป ุ śมในห šองน ักบ ิน (Cockpit Famil iar izat ion) 

ซึ่งปŦจจุบันนักเรียนใหมŠใชšการดูโปสเตอรŤขนาดใหญŠอยูŠแลšว VR อาจมาทดแทนในสŠวนนี้ไดš 

 

       ตารางท่ี 1 แสดงขšอสรุปภาพรวม 

ประเด็น ครูการบิน นักบิน 

1. ประโยชนŤของ VR เห็นดšวย โดยเฉพาะชŠวง 

Familiarization 

เห็นดšวยในการฝřกระดับเบ้ืองตšน 

2. การทดแทน Simulator VR ยังไมŠสามารถทดแทนไดš ไมŠสามารถทดแทนไดš 

3. การนำไปใชšงานจริง ควรพิจารณางบประมาณและ 

ความคุšมคŠา 

ตšองผŠานการรับรองจากหหนŠวย

งานที่เก่ียวขšอง 
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ภาพที่ 4 แบบจำลองภาพโปสเตอรŤแสดงปุśมและสวิตซŤในหšองนกับินสำหรับนกัเรียนการบิน 

ที่มา: ภาพสรšางโดย OpenAI ChatGPT (เวอรŤชัน GPT-4o) [ภาพท่ีสรšางโดยปŦญญาประดิษฐŤ]. OpenAI. (2569). 

https://chat.openai.com 
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โดยสรุปทั้งครูการบินและนักบินเห็นตรงกันวŠา VR มีศักยภาพในการเสริมการฝřกอบรมในระยะเริ่มตšน 

แตŠไมŠสามารถทดแทน Simulator ไดšในเชิงการฝřกอบรมหลัก จากบทสรุปการสัมภาษณŤขšางตšน สามารถนำมา

สรุปผลการสำรวจตามวัตถุประสงคŤการวิจัยไดšดังน้ี 

1. ปŦจจัยดšานสภาวะจิตใจและอุปสรรคในการเรียนรูš 

ผลการวิจัยพบวŠา "สภาวะความวิตกกังวลจากการถูกคดัออก" (Washout Anxiety) เปŨนอุปสรรคสำคัญ

อันดับหน่ึงที่ขัดขวางสมรรถนะของนักเรียนการบิน โดยเฉพาะในชŠวงการเปลี่ยนผŠานจากภาคทฤษฎีสูŠเครื่องจำลอง

การบิน (FFS) นักเรียนสŠวนใหญŠมีสภาวะภาระทางปŦญญาเกินขีดจำกัด (Cognitive Overload) เนื่องจากตšอง

ปรับตัวกับสภาพแวดลšอมหšองนักบินท่ีซับซšอนภายใตšชั่วโมงฝřกที่จำกัดและราคาแพง สŠงผลใหšเกิดความประมาท

และประสิทธิภาพในการตัดสินใจลดลง 

2. นวัตกรรมระบบนิเวศการเรียนรูšเสมือนจริง (VR Learning Ecosystem) 

ผู šว ิจัยไดšนำเสนอแนวทางนวัตกรรมในรูปแบบ "Pre-Simulator VR Integration" ซึ ่งเปŨนกรอบการ

ฝřกอบรมท่ีอนุญาตใหšนักเรียนฝřกฝนใน "พ้ืนที่ปลอดภัย" (Safe-to-fail Space) โดยมีคุณลักษณะสำคัญดังนี ้

o Cockpit Familiarization: การสรšางความจำกลšามเนื้อ (Muscle Memory) ผŠานการสัมผัสอุปกรณŤ

เสมือน 

o SOPs Mastery: การฝřกขั้นตอนปฏิบัติมาตรฐานซ้ำๆ จนเกิดความชำนาญกŠอนการประเมินจริง 

o Stress Management Module: การจำลองสภาวะกดดันใน VR เพื่อสรšางภูมิคุšมกันทางอารมณŤใหš

นักเรียน 

o จากการสังเคราะหŤขšอมูลการสัมภาษณŤและกรอบทฤษฎีที่เก่ียวขšอง ผูšวิจัยไดšพัฒนา "Virtual 

Immersive Learning Model (VILM)" ซึ่งเปŨนโมเดลนวัตกรรมตšนฉบับสำหรับบริบทการบินไทย   

โดยโมเดลน้ีประกอบดšวย 3 ระยะและ 3 Module หลักที่เชื่อมโยงกันอยŠางเปŨนระบบดังนี ้

ระยะที่ 1 — Pre-Simulator Phase (กŠอนเขšาเครื่อง FFS) ประกอบดšวย 3 Module ไดšแกŠ 

o Module 1: Cockpit Familiarization นักเรียนการบินสวมอุปกรณŤ VR เพ่ือฝřกจำตำแหนŠงและหนšาที่

ของปุśมสวิตชŤทุกตัวในหšองนักบินเสมือนจริง ซึ่งจำลองมาจากอากาศยานที่ใชšจริงในฝูงบินการบินไทย 

เชŠน Airbus A350 หรือ Boeing 787 วัตถุประสงคŤหลักคือการสรšาง Muscle Memory และลด 

Cognitive Load กŠอนเขšา FFS 

o Module 2: SOPs Mastery นักเรียนฝřกขั้นตอนปฏิบัติงานมาตรฐาน (SOPs) ซ้ำ ๆ ในสภาพแวดลšอม

เสมือนจริงโดยไมŠมีการประเมินผลท่ีมีผลตŠอสถานะการฝřก สรšาง Safe-to-fail Space ใหšนักเรียน
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สามารถทดลองทำผิดและเรียนรูšไดšอยŠางอิสระ ระบบจะใหš Feedback อัตโนมัติทันทหีลังแตŠละ

ขั้นตอน 

o Module 3: Stress Inoculation Training จำลองสถานการณŤกดดัน เชŠน เหตุฉุกเฉนิในหšองนักบิน 

การทำงานภายใตšเวลาจำกัด และการส่ือสารกบั ATC ในสภาพแวดลšอมเสมือนจริง เพ่ือสรšางภูมิคุšมกัน

ทางอารมณŤ (Emotional Resilience) กŠอนการถูกประเมินจริง 

ระยะท่ี 2 — Simulator Phase (การฝřกใน FFS) 

o เมื่อนักเรยีนผŠานเกณฑŤขั้นต่ำของการฝřกใน VR ครบทั้ง 3 Module แลšว จึงเขšาสูŠการฝřกใน FFS โดย

ชั่วโมง FFS จะถูกจัดสรรไปใชšกับการฝřกทักษะขั้นสูงและการประเมินผลจริงแทนการฝřกพ้ืนฐาน 

ระยะท่ี 3 — Evaluation & Feedback Loop 

o ระบบติดตามความกšาวหนšาของนักเรียนระหวŠาง VR และ FFS เพื่อปรับเนื้อหาการฝřกใน VR ใหšตรง

กับจุดอŠอนที่พบในแตŠละบุคคล สรšาง Personalized Learning Pathway ที่สอดคลšองกับมาตรฐาน 

SOPs ของการบินไทย 

 

 
 

ภาพที่ 5 Virtual Immersive Learning Model (VILM) 

ที่มา: สรšางโดยปŦญญาประดิษฐŤตามคำส่ังของผูšวิจัย]. OpenAI. (2569). https://chat.openai.com 
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3. ขšอเสนอแนะเชิงยุทธศาสตรŤสำหรับการบินไทย 

ผลการศกึษาชี้ใหšเห็นวŠา การนำนวัตกรรม VR มาใชšจะกŠอเกิดประโยชนŤใหšการบินไทยดังนี้ 

o ลดอัตราการ Washout: โดยการเพิ่มความพรšอมและความมั่นใจ (Self-efficacy) ของนักเรียนกŠอน

เขšาสูŠขั้นตอนการประเมินวิกฤต 

o เพิ่มประสิทธิภาพตšนทุน (Cost Efficiency): ลดจำนวนชัว่โมงที่ตšองใชšในเครื่อง FFS สำหรับการฝřก

พ้ืนฐาน และเปลี่ยนไปใชšสำหรับการฝřกทักษะข้ันสูงแทน 

o รักษามาตรฐานความปลอดภัย: สรšางนักบินที่มีสมรรถนะสูงและมีความมั่นคงทางจิตใจ สอดคลšองกับ

มาตรฐานสากลและภาพลักษณŤสายการบินระดับพรีเมียม 

งานวิจัยนี้ยืนยันวŠา เทคโนโลย ี VR ไมŠใชŠเพียงอุปกรณŤเสริม แตŠเปŨนนวัตกรรมเชิงกลยทุธŤ ที่จำเปŨนสำหรับ

การบินไทยในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการผลิตนักเรียนการบินใหšสำเร็จออกมาเปŨนนักบินท่ีมีประสิทธิภาพและทัน

ตŠอการเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมในปŘ 2026 โดยเนšนการบริหารจัดการ "ปŦจจัยมนุษยŤ" (Human Factors) เปŨน

สำคัญ เพ่ือสรšางความยั่งยืนใหšกับทรัพยากรบุคคลและมาตรฐานความปลอดภัยสูงสุดขององคŤกร 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการศึกษาและนำเสนอแนวทางการบูรณาการนวัตกรรม VR สำหรับนักเรียนการบิน บริษัท การบิน

ไทย จำกัด (มหาชน) ผูšวิจัยมีประเด็นสำคัญในการอภิปรายผลดังน้ี 

1. การลดสภาวะภาระทางปŦญญาและการเตรียมความพรšอมทางทักษะ 

ผลการวิจัยชี้ใหšเห็นวŠานวตักรรม VR ชŠวยลด "ชŠองวŠางแหŠงความชำนาญ" ไดšอยŠางมีนัยสำคัญ สอดคลšองกับ

ทฤษฎีภาระทางปŦญญา (Cognitive Load Theory) ของ Sweller (1988) ซึ่งอธิบายวŠาการท่ีนักเรียนไดšฝřกฝนผŠาน 

VR ในขั้นตอน Cockpit Familiarization และ SOPs mastery กŠอนนั้น เปŨนการชŠวยจัดระเบียบขšอมูลพื้นฐานใหš

เขšาสูŠความจำระยะยาวกŠอนเขšาเครื่อง Simulator จริง สŠงผลใหšนักเรียนการบินลดสภาวะการรับขšอมูลเกินขีดจำกัด 

(Cognitive Overload) เมื่อตšองเผชิญกับสถานการณŤจำลองที่ซับซšอนในเครื่อง FFS จริง (Johnson & Lee, 2025) 

2. การบริหารจัดการความเครียดและความกังวลจากการถูกคดัออก (Washout) 

ประเด็นที่นŠาสนใจคือ VR ทำหนšาที่เปŨน "พ้ืนที่ปลอดภัย" (Safe-to-fail Space) ซึ่งสอดคลšองกับแนวคดิ

เรื่องความเครียดและประสิทธิภาพการทำงาน (Yerkes-Dodson Law) โดยนวัตกรรมนีช้Šวยใหšนักเรียนสามารถ

ฝřกฝนในระดับความต่ืนตัวที่เหมาะสม (Optimal Arousal) การไดš "ลองผิดลองถูก" ในโลกเสมือนชŠวยลดความ

กังวลจากการถูก Washout หรือการพšนสภาพนักเรียนลงไดš (Wilson, 2024) ซึ่งการบริหารความเครียดนี้สŠงผล
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โดยตรงตŠอการเพ่ิม ความเชื่อมั่นในตนเอง (Self-efficacy) ตามแนวคิดของ Kolb (1984) ท่ีเนšนวŠาการเรียนรูšจาก

ประสบการณŤตรงจะชŠวยใหšผูšเรียนกลšาตัดสินใจและรับมือกับสถานการณŤวิกฤตไดšดีข้ึน 

3. การยกระดับสมรรถนะและความปลอดภัยในระยะยาว 

การอภิปรายผลในมิติของความปลอดภัยพบวŠา การลดความประมาทและความตื่นตระหนกผŠานนวัตกรรม 

VR สอดคลšองกับแนวคิดของ Reason (2024) เก่ียวกับการปŜองกัน ความผิดพลาดจากปŦจจัยมนุษยŤ (Human 

Error) โดยตรง เมื่อนักเรียนมีความชำนาญในข้ันตอนมาตรฐาน (SOPs) ผŠานการฝřกจำลองดšวย VR สมองจะ

สามารถบริหารจัดการทรัพยากรไปใชšในการ "รับรูšสถานการณŤ" (Situational Awareness) ไดšมากขึ้น ซึ่งเปŨนหัวใจ

สำคัญของความปลอดภัยในการบินท่ีการบินไทยใหšความสำคัญสูงสุด (Alvarez & Davis, 2025) 

4. ความสอดคลšองกับแนวโนšมอุตสาหกรรมสากล 

สิ่งท่ีคšนพบจากการศึกษาพรรณนานี้สอดรับกับสถิติของ Roberts (2026) ที่พบวŠาสายการบินชั้นนำระดับ

โลกเริ่มปรับเปลี่ยนรูปแบบการฝřกอบรมสูŠระบบ Digital Training Ecosystem สูŠการนำเสนอแนวทางนวัตกรรมนี้

สำหรับการบินไทยจึงไมŠใชŠเพียงการนำเทคโนโลยีมาใชš แตŠเปŨนการกšาวตามมาตรฐานสากลที่ตšองการประสิทธิภาพ

สูงภายใตšตšนทุนที่บริหารจัดการไดš (Cost Efficiency) และการ รักษาบุคลากร (Human Capital Retention) ท่ีมี

คุณภาพไวšกับองคŤกรไดšมากที่สุด 

นวัตกรรม VR ที่นำเสนอเปŨน "จุดเปลี่ยน" (Game Changer) สำหรับการผลิตนักบินของการบินไทย โดย

การใชšเทคโนโลยีมาเปŨนตัวเชื่อมโยงระหวŠางทัศนคติที่มั ่นคง (Mental State) และ ทักษะการปฏิบัติที่แมŠนยำ 

(Technical Skill) ซึ่งจะทำใหšอัตราการถูกคัดออก (Washout) ลดลง และไดšนักบินที่มีสมรรถนะพรšอมสำหรับ

อุตสาหกรรมการบินในอนาคต 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 การประเมินผลหลังการฝřกดšวยเทคโนโลยคีวามจริงเสมือน 

ท่ีมา: ภาพสรšางโดยปŦญญาประดิษฐŤตามคำสั่งของผูšวิจัย. OpenAI. (2569). https://chat.openai. 
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ขšอเสนอแนะจากงานวิจัย  

 การนำเสนอโครงงานน้ีมุŠงเนšนใหšการบินไทยกšาวขšามจากการเปŨนเพียงผูšใชšงานเทคโนโลยี ไปสูŠการเปŨน 

"ผูšนำดšานนวัตกรรมการผลิตนักบิน" ที่ใชšขšอมูลและหลักฐานทางวิชาการ (Evidence-based Training) มาเปŨนตัว

ขับเคลื่อน ซึ่งจะสŠงผลดีทั้งในดšานภาพลักษณŤแบรนดŤการบินไทย ความคุšมคŠาทางธุรกิจ และมาตรฐานความ

ปลอดภัยระดับสากล ขšอเสนอแนะการฝřกอบรมนักเรียนการบินดšวยนวัตกรรม VR ของการบินไทย แบŠงออกเปŨน 2 

สŠวนหลักดังนี้ 

1. ขšอเสนอแนะเพ่ือการนำไปใชšงานจริง (Recommendations) 

o ขšอเสนอแนะเชิงนโยบายและแนวปฏิบัต ิ(Policy and Practical Recommendations) 

การจัดตั ้ง "VR Learning Lab" ภายในศูนยŤฝřกอบรม บริษัท การบินไทย ควรพิจารณาจัดพื้นที่เฉพาะ

สำหรับการฝřกดšวย VR เพื่อใหšนักเรียนสามารถเขšาถึงการฝřก Cockpit Familiarization ไดšอยŠางเปŨนอิสระ (Self-

paced Learning) ซึ่งจะชŠวยลดความกดดันเมื่อตšองเขšาเครื่อง Simulator จริง และเปŨนการสรšางสภาพแวดลšอมที่

เอ้ือตŠอการเรียนรูšแบบลšมเหลวไดšในพ้ืนท่ีปลอดภัย (Safe-to-fail space) 

o การบูรณาการเทคโนโลย ีVR เขšาเปŨนสŠวนหนึ่งของหลักสูตรมาตรฐาน 

ควรมีการกำหนดชั่วโมงการฝřกดšวย VR อยŠางชัดเจนในระยะ "Pre-Simulator Phase" โดยกำหนดใหšเปŨน

เงื่อนไขกŠอนการเขšาฝřกในเครื่อง FFS เพื่อใหšม่ันใจวŠานักเรียนทุกคนมีความแมŠนยำในขั้นตอน SOPs พ้ืนฐาน ซึ่งจะ

ชŠวยลดความกังวลตŠอการประเมินและถูกคัดออก (Washout) ไดšอยŠางเปŨนรูปธรรม 

o การพัฒนาเนื้อหา (Content) ที่เฉพาะเจาะจงกับฝูงบินของการบินไทย 

นวัตกรรมนี้จะเกิดประสิทธิภาพสูงสุดหากมีการจำลองสภาพแวดลšอมและขั้นตอนการปฏิบัติงานที่ใชšใน

ฝูงบินจริงของการบินไทย เชŠน Airbus A350 หรือ Boeing 787 รวมถึงการจำลองเสšนทางการบินและสนามบินที่

เปŨนฐานปฏิบัติการหลัก เพื่อเพ่ิมความคุšนเคยเชิงพ้ืนที่ใหšกับนักเรยีนการบิน (Spatial Familiarization) 

2. ขšอเสนอแนะสำหรับการวิจัยในอนาคต (Future Research Recommendations) 

o การศึกษาเชิงปริมาณและผลสัมฤทธิ ์(Quantitative Assessment) 

ในอนาคตเมื่อมีการนำเทคโนโลยี VR มาใชšจริง ควรมีการทำวิจัยเชิงปริมาณเพื่อเปรียบเทียบผลคะแนน

การประเมินและอัตราการ Washout ระหวŠางกลุŠมนักเรียนที่ไดšรับการฝřกดšวย VR และกลุŠมท่ีใชšวิธีการฝřกแบบ

ดั้งเดิม เพ่ือยืนยันประสิทธิภาพของนวัตกรรมในเชิงสถิต ิ

o การศึกษาดšาน Mixed Reality (MR) และการฝřกการทำงานเปŨนทีม (CRM) 
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ควรขยายขอบเขตงานวิจัยไปสูŠการใชšเทคโนโลยี Mixed Reality ที่สามารถผสมผสานการสัมผัสอุปกรณŤ

จริงเขšากับภาพเสมือน เพื่อศึกษาผลกระทบตŠอการฝřกอบรม Crew Resource Management (CRM) หรือการ

ทำงานรŠวมกันระหวŠางกัปตันและนักบินผูšชŠวยในโลกเสมือน 

o การศึกษาผลกระทบระยะยาวตŠอวัฒนธรรมความปลอดภัย (Safety Culture) 

ควรมีการวิจัยติดตามผลเมื่อนักเรียนกลุŠมที่ผŠานการฝřกดšวยนวัตกรรม VR กšาวไปเปŨนนักบินประจำการ 

เพื่อดูวŠาการสรšางภูมิคุšมกันทางอารมณŤและการลดความเครียดในชŠวงเริ่มตšน สŠงผลตŠอการรักษามาตรฐานความ

ปลอดภัยและพฤติกรรมการทำการบินในระยะยาวอยŠางไร 

ขšอจำกัดของการวิจัย 

แมšการศึกษานี้จะนำเสนอกรอบแนวคิดนวัตกรรมที่มีความเปŨนไปไดšเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ แตŠผูšวิจัยขอ

ระบุขšอจำกัดที่สำคัญของการศึกษานี้ไวšดังตŠอไปนี ้

ประการแรก กลุŠมตัวอยŠางมีขนาดเล็ก (8 ทŠาน) และจำกัดอยูŠเฉพาะบุคลากรของบริษัท การบินไทย จำกัด 

(มหาชน) เทŠานั้น ดังนั้นผลการศึกษาอาจไมŠสามารถนำไปสรุปอšางอิง (Generalize) กับสายการบินอื่นหรือสถาบัน

ฝřกอบรมการบินอื่นในบริบทของประเทศไทยหรือในระดับภูมิภาคไดš 

ประการที่สอง การศึกษานี้เปŨนการพัฒนากรอบแนวคิดนวัตกรรม (Conceptual Framework) โดยยัง

ไมŠไดšมีการนำตšนแบบระบบ VR (VR Prototype) จริงมาทดสอบกับนักเรียนการบิน ดังน้ันประสิทธิภาพของโมเดล 

VILM ที่นำเสนอยังคงตšองไดšรับการพิสูจนŤยืนยันผŠานการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ในข้ันตŠอไป 

ประการที่สาม ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพที่ใชšเนšนการสะทšอนมุมมองและประสบการณŤสŠวนบุคคลของ

ผูšใหšขšอมูล ซึ่งอาจมีอคติ (Bias) จากประสบการณŤเฉพาะบุคคล (Subjectivity) แมšผูšวิจัยจะดำเนินการ Member 

Checking เพ่ือลดขšอจำกัดน้ีแลšวก็ตาม 

ประการที่สี่ บริบทดšานกฎหมายการบินและการรับรองมาตรฐาน VR สำหรับการฝřกอบรมการบินยังอยูŠ

ในชŠวงพัฒนา ขšอกำหนดของ CAAT และมาตรฐานสากล เชŠน EASA อาจมีการเปลี่ยนแปลงซึ่งสŠงผลตŠอความ

เปŨนไปไดšในการนำกรอบแนวคิดน้ีไปใชšจริงในอนาคต 
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