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บทคัดยอ่ บทคัดย่อ 
โครงงานเรื�อง เกมจําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว (Earthquake Simulator) 
มีวัตถุประสงค์เพื�อพัฒนาสื�อการเรียนรู้ในรูปแบบความเป�นจริงเสมือน 
(Virtual Reality: VR) โดยใช้โปรแกรม Unity เพื�อจําลองสถานการณ์แผ่นดินไหว
ให้ผู้ใช้งานได้เรียนรู้และทําความเข้าใจวิธีรับมือกับเหตุการณ์แผ่นดินไหวผ่าน
ประสบการณ์เสมือนจริง ทั�งนี� ได้มีการประเมินคุณภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญและ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป�าหมายจํานวน 53 คน เพื�อนําผลการประเมินไปใช้
เป�นแนวทางในการพัฒนาสื�อให้มีประสิทธิภาพยิ�งขึ�น

โครงงานเรื่อง เกมจำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว (Earthquake Simulator) 
มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบความเป็นจริงเสมือน 
(Virtual Reality: VR) โดยใช้โปรแกรม Unity เพื่อจำลองสถานการณ์แผ่นดินไหว
ให้ผู้ใช้งานได้เรียนรู้และทำความเข้าใจวิธีรับมือกับเหตุการณ์แผ่นดินไหวผ่าน
ประสบการณ์เสมือนจริง ทั้งนี้ ได้มีการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญและ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายจำนวน 53 คน เพื่อนำผลการประเมินไปใช้
เป็นแนวทางในการพัฒนาสื�อให้มีประสิทธิภาพยิ�งขึ�น

แผ่นดินไหว, ความเสมือนจริง, สื�อการเรียนรู้แผ่นดินไหว, ความเสมือนจริง, สื�อการเรียนรู้



กิตติกรรมประกาศกิตติกรรมประกาศ
โครงงานเรื�อง เกมจําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว (Earthquake Simulator)
สําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยได้รับความอนุเคราะห์และคําแนะนําจากอาจารย์ที�ปรึกษา
โครงงาน ซึ�งให้คําปรึกษาและข้อเสนอแนะที�เป�นประโยชน์ตลอดการดําเนินงาน

ขอขอบพระคุณผู้เชี�ยวชาญที�ให้ความอนุเคราะห์ในการประเมินคุณภาพสื�อ รวมถึงผู้
ตอบแบบประเมินความพึงพอใจทุกท่านที�ให้ความร่วมมือและข้อมูลอันเป�นประโยชน์
ต่อการพัฒนาโครงงาน

สุดท้ายนี� คณะผู้จัดทําขอขอบพระคุณอาจารย์ทุกท่านและผู้ที�มีส่วนเกี�ยวข้องทุกคน
ที�ให้ความช่วยเหลือและสนับสนุนจนทําให้โครงงานสําเร็จลุล่วงไปด้วยดี คณะผู้จัด
ทําหวังเป�นอย่างยิ�งว่าโครงงานนี�จะเป�นประโยชน์ต่อผู้ที�สนใจศึกษาเกี�ยวกับการ
เรียนรู้และการรับมือกับเหตุการณ์แผ่นดินไหวต่อไป

โครงงานเรื่อง เกมจำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว (Earthquake Simulator)
สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยได้รับความอนุเคราะห์และคำแนะนำจากอาจารย์ที่ปรึกษา
โครงงาน ซึ่งให้คําปรึกษาและข้อเสนอแนะที�เป�นประโยชน์ตลอดการดําเนินงาน

ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญที่ให้ความอนุเคราะห์ในการประเมินคุณภาพสื่อ รวมถึงผู้
ตอบแบบประเมินความพึงพอใจทุกท่านที่ให้ความร่วมมือและข้อมูลอันเป็นประโยชน์
ต่อการพัฒนาโครงงาน

สุดท้ายนี้ คณะผู้จัดทำขอขอบพระคุณอาจารย์ทุกท่านและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทุกคน
ที่ให้ความช่วยเหลือและสนับสนุนจนทำให้โครงงานสำเร็จลุล่วงไปด้วยดี คณะผู้จัด
ทำหวังเป็นอย่างยิ่งว่าโครงงานนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจศึกษาเกี่ยวกับการ
เรียนรู้และการรับมือกับเหตุการณ์แผ่นดินไหวต่อไป
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หลักการและเหตผุลหลักการและเหตผุล11  1 
  แผ่นดินไหวเป�นภัยพิบัติที�อาจสร้างความสูญเสียรุนแรงแม้ประเทศไทยจะไม่เกิด
บ่อย แต่ยังมีความเสี�ยงและผลกระทบต่อประชาชน การให้ความรู้ในรูปแบบเดิมยัง
ขาดประสบการณ์เสมือนจริง จึงนําเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) มาพัฒนา
เป�นเกมจําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว เพื�อให้ผู้ใช้งานได้เรียนรู้และฝ�กการเอาตัว
รอดอย่างถูกต้องและปลอดภัย สามารถนําไปใช้เป�นสื�อการเรียนรู้และฝ�กอบรมด้าน
ความปลอดภัยได้ในอนาคต

  แผ่นดินไหวเป็นภัยพิบัติที่อาจสร้างความสูญเสียรุนแรงแม้ประเทศไทยจะไม่เกิด
บ่อย แต่ยังมีความเสี่ยงและผลกระทบต่อประชาชน การให้ความรู้ในรูปแบบเดิมยัง
ขาดประสบการณ์เสมือนจริง จึงนำเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) มาพัฒนา
เป็นเกมจำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว เพื่อให้ผู้ใช้งานได้เรียนรู้และฝึกการเอาตัว
รอดอย่างถูกต้องและปลอดภัย สามารถนำไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้และฝึกอบรมด้าน
ความปลอดภัยได้ในอนาคต



22  2 

วัตถปุระสงค์การศึกษาวตัถปุระสงค์การศึกษา

เพื�อพัฒนาเกมความจริงเสมือนสําหรับ
จําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว

เพื่อพัฒนาเกมความจริงเสมือนสำหรับ
จำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว

เพื�อใช้เกม VR เป�นสื�อการเรียนรู้เชิง
โต้ตอบเกี�ยวกับการเอาตัวรอดเบื�อง
ต้นเมื�อเกิดแผ่นดินไหว

เพื่อใช้เกม VR เป็นสื่อการเรียนรู้เชิง
โต้ตอบเกี่ยวกับการเอาตัวรอดเบื้อง
ต้นเมื�อเกิดแผ่นดินไหว

เพื�อประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างที�มีต่อเกมความจริงเสมือน
จําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว

เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อเกมความจริงเสมือน
จำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว

1 3

2



33  3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา

อุปกรณ์ VR 
(Meta Quest 2)

อุปกรณ์ VR 
(Meta Quest 2)

UnityUnity

Visual 
Studio Code

Visual 
Studio Code

BlenderBlender

GithubGithub



วิธีการดำเนินศึกษา
44  4 



RESEARCH & PLANNINGRESEARCH & PLANNING
     โครงงานเกมจําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหวในรูปแบบ Virtual Reality (VR) จัดทําขึ�นเพื�อให้ผู้เล่นได้
เรียนรู้สถานการณ์แผ่นดินไหวและฝ�กการรับมือผ่านสภาพแวดล้อมจําลอง โดยมีแนวทางการศึกษา 3 หัวข้อ
หลัก ดังนี�

     โครงงานเกมจำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหวในรูปแบบ Virtual Reality (VR) จัดทำขึ้นเพื่อให้ผู้เล่นได้
เรียนรู้สถานการณ์แผ่นดินไหวและฝึกการรับมือผ่านสภาพแวดล้อมจำลอง โดยมีแนวทางการศึกษา 3 หัวข้อ
หลัก ดังนี�
1. ศึกษาข้อมูลเกี�ยวกับภัยแผ่นดินไหว
2. ศึกษาเทคโนโลยีและการพัฒนาเกม VR
3.กําหนดแนวคิดและขอบเขตของโครงการ

1.ศึกษาข้อมูลเกี�ยวกับภัยแผ่นดินไหว
2.ศึกษาเทคโนโลยีและการพัฒนาเกม VR
3.กำหนดแนวคิดและขอบเขตของโครงการ

การศึกษาข้อมูลและกําหนดแนวคิดการศึกษาข้อมูลและกําหนดแนวคิด

ศึกษาข้อมูลที�เกี�ยวข้องกับการเกิดแผ่นดินไหว
และวิธีปฏิบัติตนอย่างปลอดภัย เพื�อนํามาใช้
เป�นเนื�อหาภายในเกม โดยมี 2 ประเด็นหลัก
ได้แก่

ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการเกิดแผ่นดินไหว
และวิธีปฏิบัติตนอย่างปลอดภัย เพื่อนำมาใช้
เป็นเนื้อหาภายในเกม โดยมี 2 ประเด็นหลัก
ได้แก่
1.ความรู้และการเอาตัวรอดจากแผ่นดินไหว
2.แนวทางการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จําลอง
1.ความรู้และการเอาตัวรอดจากแผ่นดินไหว
2.แนวทางการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จําลอง

การวางแผนและกําหนดขอบเขตการวางแผนและกำหนดขอบเขต

ศึกษาเครื�องมือที�ใช้ในการพัฒนาและกําหนด
องค์ประกอบของเกมให้เหมาะสมกับการใช้งาน
VR โดยมี 2 ประเด็นหลัก ได้แก่

ศึกษาเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาและกำหนด
องค์ประกอบของเกมให้เหมาะสมกับการใช้งาน
VR โดยมี 2 ประเด็นหลัก ได้แก่

1.การใช้ Unity และระบบ VR
2.การกําหนดฉาก ระบบเกม และลําดับเหตุการณ์
1.การใช้ Unity และระบบ VR
2.การกำหนดฉาก ระบบเกม และลําดับเหตุการณ์



GAME DESIGNGAME DESIGN

ด่านห้องนอนด่านห้องนอน

ด่านโรงเรียนด่านโรงเรียน

ด่านอาคารสํานักงานด่านอาคารสํานักงาน

ด่านห้างสรรพสินค้าด่านห้างสรรพสินค้า

ออกแบบด่านต่าง ๆ ภายในเกมจําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว โดยกําหนดสภาพแวดล้อม
ลําดับเหตุการณ์ และจุดหลบภัยให้เหมาะสม เพื�อให้ผู้เล่นได้เรียนรู้วิธีเอาตัวรอดจากแผ่น
ดินไหวผ่านประสบการณ์เสมือนจริงในรูปแบบ VR

ออกแบบด่านต่าง ๆ ภายในเกมจำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว โดยกำหนดสภาพแวดล้อม
ลำดับเหตุการณ์ และจุดหลบภัยให้เหมาะสม เพื่อให้ผู้เล่นได้เรียนรู้วิธีเอาตัวรอดจากแผ่น
ดินไหวผ่านประสบการณ์เสมือนจริงในรูปแบบ VR



ด่านห้องนอนด่านห้องนอน



ด่านโรงเรียนด่านโรงเรียน



ด่านอาคารสํานักงานด่านอาคารสํานักงาน



ด่านห้างสรรพสินค้าด่านห้างสรรพสินค้า



DevelopmentDevelopment

การพัฒนาสภาพแวดล้อมภายในเกม
สร้างและจัดองค์ประกอบฉากสามมิติด้วยโปรแกรม Unity โดยจัด
วางโครงสร้างพื�นที�และวัตถุต่าง ๆ เพื�อเตรียมสภาพแวดล้อมสําหรับ
การจําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหวในรูปแบบ VR

การพัฒนาสภาพแวดล้อมภายในเกม
สร้างและจัดองค์ประกอบฉากสามมิติด้วยโปรแกรม Unity โดยจัด
วางโครงสร้างพื้นที่และวัตถุต่าง ๆ เพื่อเตรียมสภาพแวดล้อมสำหรับ
การจำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหวในรูปแบบ VR

การเขียนโปรแกรมควบคุมระบบเกม
พัฒนาระบบภายในเกมด้วยภาษา C# เพื�อควบคุมลําดับเหตุการณ์
การสั�นสะเทือน การทํางานของวัตถุ และเงื�อนไขต่าง ๆ ภายในเกม 
ให้สามารถทํางานร่วมกันตามรูปแบบที�ออกแบบไว้

การเขียนโปรแกรมควบคุมระบบเกม
พัฒนาระบบภายในเกมด้วยภาษา C# เพื�อควบคุมลําดับเหตุการณ์
การสั�นสะเทือน การทํางานของวัตถุ และเงื�อนไขต่าง ๆ ภายในเกม 
ให้สามารถทํางานร่วมกันตามรูปแบบที�ออกแบบไว้



TESTINGTESTING

การทดสอบเกมจําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว
ทดสอบการทํางานของเกมในด้านการสั�นสะเทือน การเคลื�อนไหวของวัตถุ
การควบคุมตัวละคร และลําดับเหตุการณ์ภายในเกม เพื�อให้มั�นใจว่าระบบ
สามารถทํางานได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับการใช้งานในรูปแบบ VR

การทดสอบเกมจําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว
ทดสอบการทํางานของเกมในด้านการสั�นสะเทือน การเคลื�อนไหวของวัตถุ
การควบคุมตัวละคร และลําดับเหตุการณ์ภายในเกม เพื�อให้มั�นใจว่าระบบ
สามารถทํางานได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับการใช้งานในรูปแบบ VR
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ผู้ เชี �ยวชาญผู้เชี �ยวชาญ

อ. อรทัย สุทธจิกัษ์อ. อรทัย สุทธจิกัษ์ อ.ดร.นิลละกาฬ บบุผาโชติอ.ดร.นิลละกาฬ บบุผาโชติอ. วีรภัทร จนัทรจตรุภัทรอ. วรีภัทร จนัทรจตรุภัทร



ผลการประเมินคุณภาพ "เกมจําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว"จากผู้เชี�ยวชาญจํานวน 3
ท่านมีค่าเฉลี�ยโดยรวมเท่ากับ (Mean = 3.52) อยู่ในระดับดี
ผลการประเมินคุณภาพ "เกมจำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว"จากผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3
ท่านมีค่าเฉลี�ยโดยรวมเท่ากับ (Mean = 3.52) อยู่ในระดับดี

ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี�ยวชาญผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี�ยวชาญ

ด้านเนื�อหา อยู่ในระดับดี (Mean = 3.78)
ด้านการออกแบบเกมและกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับดี (Mean = 3.71)
ด้านเทคนิคและการนําเสนอสื�อ VR อยู่ในระดับปานกลาง(Mean = 3.40)
ด้านประโยชน์และความเหมาะสมโดยรวม อยู่ในระดับปานกลาง (Mean = 3.33)

ด้านเนื�อหา อยู่ในระดับดี (Mean = 3.78)
ด้านการออกแบบเกมและกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับดี (Mean = 3.71)
ด้านเทคนิคและการนําเสนอสื�อ VR อยู่ในระดับปานกลาง(Mean = 3.40)
ด้านประโยชน์และความเหมาะสมโดยรวม อยู่ในระดับปานกลาง (Mean = 3.33)



หญิง
49.1%

ชาย
47.2%

ไมตองการระบุ
3.8%

ชายชาย หญงิหญิง ไมต้่องการระบุไม่ต้องการระบุ

ขอ้มูล เรื�องเพศของผู้ตอบแบบประเมนิความพงึพอใจ จาํนวน
ทั�งหมด 53 คน สามารถเรยีงลําดับจาก มากไปน้อย ได้ดังนี� 
ข้อมูล เรื่องเพศของผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจ จำนวน
ทั้งหมด 53 คน สามารถเรียงลําดับจาก มากไปน้อย ได้ดังนี้ 
1.เป�นหญิง จาํนวน 28 คน คิดเป�นรอ้ยละ 49.1 %
2.เป�นชาย จาํนวน 26 คน คิดเป�นรอ้ยละ 47.2 %
3.ไมต้่องการระบุ จาํนวน 2 คน คิดเป�นรอ้ยละ 3.8 %

1.เป็นหญิง จาํนวน 28 คน คิดเป�นรอ้ยละ 49.1 %
2.เป็นชาย จาํนวน 26 คน คิดเป�นรอ้ยละ 47.2 %
3.ไม่ต้องการระบุ จาํนวน 2 คน คิดเป�นรอ้ยละ 3.8 %

ขอ้มูล เรื�องอายุของผู้ตอบแบบประเมนิความพงึพอใจจาํนวน
ทั�งหมด 53 คน สามารถเรยีงลําดับจาก มากไปน้อย ได้ดังนี� 
ข้อมูล เรื่องอายุของผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจจำนวน
ทั้งหมด 53 คน สามารถเรียงลําดับจาก มากไปน้อย ได้ดังนี้ 
อายุ 18-22 ป� จาํนวน 45 คน คิดเป�นรอ้ยละ 84.9 %
อายุตํ�ากวา่ 18 ป� จาํนวน 6 คน คิดเป�นรอ้ยละ 11.3 %
อายุ 23-25 ป� จาํนวน 2 คน คิดเป�นรอ้ยละ 3.8 %

อายุ 18-22 ป� จาํนวน 45 คน คิดเป�นรอ้ยละ 84.9 %
อายุตํ�ากวา่ 18 ป� จาํนวน 6 คน คิดเป�นรอ้ยละ 11.3 %
อายุ 23-25 ป� จาํนวน 2 คน คิดเป�นรอ้ยละ 3.8 %

18-22 ปี
84.9%

ตํ่ ากวา 18 ปี
11.3%

23-25 ปี
3.8%

18-22 ป�18-22 ปี ต่ำกวา่ 18 ป�ตํ�ากวา่ 18 ป�23-25 ป�23-25 ปี

ข้อมูลทั�วไปของกลุ่มเป�าหมายขอ้มูลทั�วไปของกลุ่มเป�าหมาย



ผลการประเมินความพงึพอใจจากกลุ่มเป�าหมายผลการประเมนิความพงึพอใจจากกลุ่มเป�าหมาย

ผลการประเมนิความพงึพอใจจากกลุ่มเป�าหมายเกมจาํลองเหตกุารณ์แผ่นดินไหวมค่ีา
เฉลี�ยโดยรวมเท่ากับ (Mean = 4.39) อยูใ่นระดับมาก
ผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายเกมจำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหวมีค่า
เฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ (Mean = 4.39) อยูใ่นระดับมาก

ความพงึพอใจโดยรวม อยูใ่นระดับมากที�สดุ (Mean =4.51) 
เนื�อหาและการเรยีนรู ้อยูใ่นระดับมาก  (Mean =4.44)
ประสบการณ์ VR อยูใ่นระดับมาก  (Mean =4.38) 
การออกแบบและการใชง้าน อยูใ่นระดับมาก(Mean =4.32) 

ความพึงพอใจโดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (Mean =4.51) 
เนื้อหาและการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก  (Mean =4.44)
ประสบการณ์ VR อยู่ในระดับมาก  (Mean =4.38) 
การออกแบบและการใช้งาน อยู่ในระดับมาก(Mean =4.32) 
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ผลการประเมินคุณภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญจํานวน 3 คน พบว่า คุณภาพสื�อ
เกมจําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหวมีค่าเฉลี�ยรวมเท่ากับ (Mean = 3.52)  อยู่ในระดับดี
เมื�อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านเนื�อหามีค่าเฉลี�ยสูงสุดเท่ากับ
(Mean = 3.78) รองลงมาคือด้านการออกแบบเกมและกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี�ย
(Mean = 3.71) ด้านเทคนิคและการนําเสนอสื�อ VR มีค่าเฉลี�ย (Mean = 3.40) 
และด้านประโยชน์และความเหมาะสมโดยรวมมีค่าเฉลี�ย (Mean = 3.33)

ผลการประเมินคุณภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญจํานวน 3 คน พบว่า คุณภาพสื�อ
เกมจำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหวมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ (Mean = 3.52)  อยู่ในระดับดี
เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านเนื�อหามีค่าเฉลี�ยสูงสุดเท่ากับ
(Mean = 3.78) รองลงมาคือด้านการออกแบบเกมและกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย
(Mean = 3.71) ด้านเทคนิคและการนำเสนอสื่อ VR มีค่าเฉลี่ย (Mean = 3.40) 
และด้านประโยชน์และความเหมาะสมโดยรวมมีค่าเฉลี�ย (Mean = 3.33)

ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป�าหมายที�มีต่อเกมจําลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว
จากกลุ่มเป�าหมายจํานวน 53 คน พบว่า มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
(Mean = 4.39) เมื�อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านความพึงพอใจโดยรวมมีค่าเฉลี�ย
สูงสุด (Mean = 4.51) รองลงมาคือ ด้านเนื�อหาและการเรียนรู้ (Mean = 4.44) ด้าน
ประสบการณ์ VR (Mean = 4.38) และด้านการออกแบบและการใช้งาน (Mean = 4.32)

ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อเกมจำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว
จากกลุ่มเป้าหมายจำนวน 53 คน พบว่า มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
(Mean = 4.39) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านความพึงพอใจโดยรวมมีค่าเฉลี่ย
สูงสุด (Mean = 4.51) รองลงมาคือ ด้านเนื้อหาและการเรียนรู้ (Mean = 4.44) ด้าน
ประสบการณ์ VR (Mean = 4.38) และด้านการออกแบบและการใช้งาน (Mean = 4.32)
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จากการพฒันาเกมจาํลองเหตกุารณแ์ผน่ดินไหว (Earthquake Simulator) ในรูปแบบ
VR ทําให้ผูใ้ชง้านได้เรยีนรูผ้า่นสถานการณเ์สมอืนจรงิและมปีฏิสมัพนัธกั์บสภาพแวดล้อม
ภายในเกม โดยสามารถนาํเทคโนโลย ีVR มาประยุกต์ใชเ้ป�นสื�อการเรยีนรูที้�แตกต่างจาก
รูปแบบทั�วไป ทั�งนี� ยงัสามารถพฒันาด้านความสมจรงิ สภาพแวดล้อม และการควบคมุ
เพื�อเพิ�มประสทิธภิาพในการเรยีนรูไ้ด้ยิ�งขึ�น

จากการพัฒนาเกมจำลองเหตุการณ์แผ่นดินไหว (Earthquake Simulator) ในรูปแบบ
VR ทำให้ผู้ใช้งานได้เรียนรู้ผ่านสถานการณ์เสมือนจริงและมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม
ภายในเกม โดยสามารถนำเทคโนโลยี VR มาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่แตกต่างจาก
รูปแบบทั่วไป ทั้งนี้ ยังสามารถพัฒนาด้านความสมจริง สภาพแวดล้อม และการควบคุม
เพื่อเพิ�มประสทิธภิาพในการเรยีนรูไ้ด้ยิ�งขึ�น

ขอ้เสนอแนะ ข้อเสนอแนะ 
1.ควรพฒันาเกมให้มคีวามสมจรงิมากขึ�น ทั�งการสั�นสะเทือนของอาคารและการตกหล่นของสิ�งของ
2.ควรปรบัปรุงสภาพแวดล้อมและการควบคมุเกมให้ใชง้านง่ายและเหมาะสมกับผู้ใช้
3.ควรเพิ�มเนื�อหาความรูแ้ละวธิปีฏิบติัตนอยา่งถกูต้องเมื�อเกิดแผ่นดินไหว
4.ควรพฒันาให้รองรบัอุปกรณ์ VR ที�หลากหลาย และนําขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงเกมให้มปีระสทิธภิาพยิ�งขึ�น

1.ควรพัฒนาเกมให้มคีวามสมจรงิมากขึ�น ทั�งการสั�นสะเทือนของอาคารและการตกหล่นของสิ�งของ
2.ควรปรับปรุงสภาพแวดล้อมและการควบคมุเกมให้ใชง้านง่ายและเหมาะสมกับผู้ใช้
3.ควรเพิ่มเนื�อหาความรูแ้ละวธิปีฏิบติัตนอยา่งถกูต้องเมื�อเกิดแผ่นดินไหว
4.ควรพัฒนาให้รองรบัอุปกรณ์ VR ที�หลากหลาย และนําขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงเกมให้มปีระสทิธภิาพยิ�งขึ�น
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