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ABSTRACT 
 

This research is a development of simulation program by using Virtual Reality technology about 

"Archaeological excavation process" with the following objectives: 1) Develop a simulation program on 

archaeological excavation process using virtual reality technology 2) assess the knowledge before and 

after using the program 3) evaluate the behavior after ancient digger Simulation Program 4) evaluate the 

efficiency and satisfaction the simulation program.  

This simulation program designed and developed by the Unity game engine. For evaluation 

participated with students from Media Arts and Design department, faculty of Fine Arts, Chiang Mai 

University and people who are interested in virtual reality from Chiang Mai University. After experiment 

is being complete participants were assessed knowledge, evaluated behavior according to Bloom's 

taxonomy theory and assessed the efficiency, satisfaction based on the principles of measurement and 

evaluation of thinking by the researcher.  

The results of study of simulation program development have been successful. The main featured 

system in this program is the simulation of human behavior with tools for digging antiquities according 

to the archaeological academic principles and the evaluation results from 10 people found that the average 

score from the test results after using the program has a higher score than the test results before using the 

program from 3.1 to 4.1 points. In the conclusion that the participants can improve cognitive development 

with statistical significance and the expression of behavior during the test. Which is a factor that promotes 

effective cognitive development, during testing program and the interest in using a program in accordance 

based on the theory Bloom's taxonomy and good to satisfy by principles of measurement. And evaluation 

of thinking, with the highest mean score perception is 3.92 points 
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บททีE 1 

บทนํา 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญั 

ปัจจุบนัพิพิธภณัฑ์มีการนาํเทคโนโลยีเขา้มาประยุกต์ใชใ้นหลายหลากรูปแบบ เพืFอทาํให้การ

นําเสนอข้อมูลทีF มีอรรถรสในการรับชมข้อมูลได้มากกว่าการใช้ตัวอักษเพียงอย่างเดียวอาทิ สืF อ

ภาพเคลืFอนไหวและวิดีโอเกม เป็นตน้ ซึF งพิพิธภณัฑ์หลายแห่งมีความพยายามนาํเอาเทคโนโลยีเขา้มา

ประยกุตใ์ชอ้ยา่งเป็นระบบตวั อยา่งเช่น พิพิธภณัฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่ ในพื:นทีFการนาํเสนอขอ้มูล

เรืFอง สมยัก่อนประวติัศาสตร์ ภายในพื:นทีFมีการนาํเสนอขอ้มูลผา่นวตัถุโบราณทีFถูกคน้พบในพื:นทีFบริเวณ

ภาคเหนือ และไม่ใช่เพียงแค่การนาํเสนอขอ้มูลผ่านวตัถุโบราณเท่านั:นมีการนาํเอาวิดีโอเกม เรืFอง "ชุด

การสอนเรืF องกระบวนการขุดทางโบราณคดี" เพืFอทาํให้เกิดกระบวนการสร้างองค์ความรู้ใหม่ทีFมี

ประสิทธิภาพมากขึ:น ซึF งสามารถสร้างอรรถรสในการรับชมเป็นอย่างมีประสิทธิภาพกว่าการนาํเสนอ

เพียงแค่ตวัอกัษร แต่อยา่งไรก็ตาม ชุดการสอนทีFถูกพฒันาขึ:นภายในพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่ 

นั:นไม่เกิดก่อใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู้เท่าทีFควร เนืFองมาจาก 1) กราฟิกภายในโปรแกรมเป็นกราฟฟิก 2 

มิติ จึงทาํให้เกิดความไม่ชดัเจนดา้นการรับรู้จึงมีความเป็นไปไดใ้นองคค์วามรู้ทีFผิดพลาด �) คาํอธิบาย

ภายในระบบจาํนวนทีFมากเกินกว่าความจาํเป็น จึงไม่ก่อให้เกิดความสนุกสนานในการใชง้านภายใน

ระบบ 3) สืFอทีFพฒันาไม่มีแรงปะทะเท่าทีFควร จึงทาํให้ขาดความน่าสนใจต่อการใช้งาน ดว้ยเหตุผล

ทั:งหมดจึงมีโอกาส ความเป็นไปไดที้FจะเกิดจินตนาการทีFเคลืFอนไปไดจ้ากความเป็นจริง (Imagination 

inflation) จนก่อใหเ้กิดองคค์วามรู้ทีFผดิพลาดอยา่งไม่ไดรั้บการแกไ้ข 

ทั:งนี: ผูว้ิจยัมีความตระหนกัถึงปัญหาการพฒันาระบบการนาํเสนอขอ้มูลเรืFอง "กระบวนการขุด

ทางโบราณคดี” ภายในพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่ จึงทาํใหผู้ว้จิยัมีความประสงคที์Fตอ้งการพฒันา

โปรแกรมจาํลองสถานการณ์เรืFอง “กระบวนการขดุวตัถุโบราณ” ดว้ยใชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริง เนืFองจาก 

เทคโนโลยเีสมือนจริงจะมีแรงปะทะมากกวา่สืFอ เช่นดา้นการรับรู้เป็นรายบุคคล ดา้นการโตต้อบระหวา่ง

บุคคลกบัระบบ จึงทาํใหมี้ความโดดเด่นมากกวา่สืFอประเภทอืFน ดงันั:นผูว้จิยัพบโอกาสความเป็นไปไดใ้น

การนาํเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยกุตใ์ชภ้ายในแวดวงการการศึกษาทางประวติัศาสตร์เพืFอทาํให้เกิด

องคค์วามรู้ เรืFอง "กระบวนการขดุทางโบราณคดี” ดว้ยสร้างพื:นทีFจาํลองสถานการณ์ เพืFอนาํผูใ้ชง้านไปสู่

สถานทีFเริF มกระบวนการขุดโบราณวตัถุ เพืFอทาํให้เขา้ใจกระบวนการขุดวตัถุโบราณ และสร้างความ

เป็นไปไดใ้นประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริงร่วมแวดวงการการศึกษาต่อไป 
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      ภาพทีF 1.1 โปรแกรมจาํลองสถานการณบนเสมือนจริงเรืFอง  กระบวนการขดุทางโบราณคดี  ภายใน

พิพิธภณัฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่  

1.2 วตัถุประสงค์ของการวจัิยเพืEอ 

�.�.� พฒันาโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ เรืFอง กระบวนการขดุทางโบราณคดีโดยเทคโนโลยเีสมือน  

    จริง 

�.�.� ประเมินความรู้ก่อนใชโ้ปรแกรมจาํลองสถานการณ์และหลงัใชโ้ปรแกรม   

1.2.3 ประเมินพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยเีสมือนจริง 

1.2.� ประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจการใชง้านของโปรแกรมจาํลองสถานการณ์  

1.3 ขอบเขตของการวจัิย 

         1.3.1 โปรแกรมจาํลองสถานการณ์นี: จัดทาํเพืFอจาํลองกระบวนการขุดทางโบราณคดี โดยใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยเนื:อหาภายในโปรแกรมให้ความสาํคญัเรืFอง วิธีการเลือกเครืFองมือในการขดุ

การใช้งานตามความเหมาะสม ตามพื:นผิวทีFและวิธีตามการใช้งานตามหลกัารกระบวนการขุดทาง

โบราณคดี โดยการแสดงผลของโปรแกรมเสมือนจริงผ่านทางซอฟแวร์ทีFทางผูว้ิจยัเป็นผูพ้ฒันาผ่าน

โปรแกรม Unity แสดงผลบนอุปกรณ์โดย HTC VIVE Virtual Reality System 

          1.3.2 กลุ่มประชากรตวัอย่างในงานวิจยั คือ คณะวิจิตรศิลป์ สาขาสืFอศิลปะและการออกแบบสืFอ 

บุคคลทีFมีความสนใจ ภายใน มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 

    1.3.3 พื:นทีFศึกษาในงานวิจยั คือ พิพิธภณัฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่ ตาํบล ชา้งเผือก อาํเภอเมือง

เชียงใหม่ เชียงใหม่ และเอกสารอา้งอิง รายงานการขุดแต่งโบราณสถานวดัโคก (ระยะทีF�) บา้นวงัหิน 
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ตาํบลในเมือง อาํเภอพิมาย จงัหวดันครราชสีมา เรืFองการดาํเนินงานขดุแต่งโบราณสถานและขดุดน้ทาง

โบราณคดี (หา้งหุน้ส่วนจาํกดั ปุราณรักษ,์ 2552)  

    1.3.4 ระยะเวลาในการดาํเนินงานวจิยั เริFมตั:งแต่เดือนสิงหาคม ���� ถึง เดือน พฤษภาคม ���� 

1.4 สมมุติฐาน 

           �.�.� ผลการวจิยัของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง เกิดพฒันาการทางดา้นองคค์วามรู้เรืFอง “กระบวนการขดุ

ทางโบราณคดี” เห็นผลอยา่งเป็นรูปประธรรม 

           �.�.� ผลการวิจยัของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง เกิดประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อการใช้งาน

โปรแกรมจาํลองสถานการณ์เรืFองง “กระบวนการขดุทางโบราณคดี”  

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

           1.6.1 จาํลองสถานการณ์ (Simulation) หมายถึง การนาํเสนอหรือการจาํลองลกัษณะของระบบอืFน

ตลอดช่วงเวลาทีFสนใจ ซึF งในกรณีทีFกล่าวถึง Computer simulation จะหมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทีF

จาํลองการทาํงานของ ระบบทีFสนใจ ระบบ Simulation จะแบ่งเป็นสีFส่วนหลกัๆ   

                           1) Computer Simulation คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ทีFจาํลองลกัษณะการทาํงานของ

ตลอดเวลาหรือเฉพาะช่วงเวลาทีFใหค้วามสนใจ  

                            2) Program variables หรือ State variable เป็นตวัแปรซึF งใชเ้ป็นสืFอกลางในการแสดงถึง 

สถานะปัจจุบนัของระบบทีFจาํลอง  

                            3) Simulation Program จะปรับเปลีFยนค่าของ State variable เพืFอทีFจะนําไปพัฒนา

แบบจาํลอง ไปตามช่วงเวลาทีFเปลีFยนแปลงไปเรืFอยๆ  

�) รูปแบบของเวลาทีFมีการใชง้านในระบบ Simulation 

          1.6.2 Virtual Reality หรือ VR คือการจาํลองสภาพแวดลอ้มจริงและสภาพแวดลอ้มจากจินตนาการ     

เช่น วดิิโอ ภาพ เสียง ผา่นระบบเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ โดยตอ้งใชง้านผา่นอุปกรณ์นาํเขา้ต่างๆ   เช่น ถุง

มือ เมาส์ แว่นตา เป็นต้น เพืFอรับรู้ถึงแรงป้อนกลับจากการสัมผสัสิF งต่างๆ และทาํให้เราสามารถ

ตอบสนองกบัสิFงทีFจาํลองนั:นได ้โดยเราสามารถนาํเทคโนโลย ีVR มาประยกุตใ์ชใ้น หลากหลายดา้น เช่น 

ดา้นการแพทย ์(การฝึกผา่ตดัแบบเสมือนจริง) การทาํเครืFอง VR เพืFอฝึกบินเชิง simulation ทางการศึกษา 

ดา้นการบนัเทิง เกมส์ ทางดา้นธุรกิจ เป็นตน้ 
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1.6 ประโยชน์ทีEคาดว่าจะได้รับ 

    1.6.� เกิดองคค์วามรู้เรืFอง กระบวนการขดุทางโบราณคดีโดยเทคโนโลยเีสมือนจริง 

    1.6.2  เกิดประสิทธิภาพและความพึงพอใจการใชง้านของโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ 

           1.6.� เป็นแนวทางสําหรับบุคคลทีFมีความสนใจการพฒันานาํไปพฒันาในแวดวงการศึกษาและ

แวดวงอืFน   

            1.6.� เป็นศูนยก์ารเรียนรู้เพืFอเกิดกระบวนการเรียนรู้ในดา้นของการเลือกใช้เครืF องใช้สําหรับ

กระบวนการขดุทางโบราณคดี                          
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ทบทวนวรรณกรรม 

 

 แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวจิยัทีFเกีFยวขอ้งนั:นเป็นการศึกษาก่อนเริFมกระบวนการ การพฒันา

ตน้แบบ (Build a prototype) เพืFอเป็นกระบวนการเรียนรู้จนทาํให้เกิดทกัษะและก่อเกิดองค์ความรู้ใน

กระบวนการทาํงาน ซึFงเรืFองทีFไดท้าํการศึกษานั:นมีทั:งหมด 4 ส่วน เอกสารและงานวจิยัทีFเกีFยวขอ้งไดแ้ก่ 

2.1 ทฤษฎีเกีFยวกบักระบวนการขดุโบราณวตัถุและประวติัสถานทีFทางประวติัศาสตร์ 

2.1.1 ทฤษฎีกระบวนการและขั:นตอนในการขดุคน้ทางโบราณคดี 

2.1.2 ประวติัศาสตร์และการศึกษาแหล่งโบราณตดีประตูผา จงัหวดัลาํปาง 

2.2 ทฤษฎีกระบวนการพฒันาระบบเทคโนโลยเีสมือนจริง 

2.2.1      ทฤษฎี วฎัจกัรการพฒันาระบบงาน (System development Life Cycle : SDLC) 

2.2.2      ทฤษฎี Guideline of UI Text Layout 

             2.3 แนวความคิดการนาํเสนอขอ้มูลเทคโนโลยทีีFภายใตภ้าวะเสมือนจริง 

.       2.4 ทฤษฎีการวเิคราะห์เรืFองการทดสอบค่าเฉลีFย กรณีกลุ่มตวัอยา่ง 1 กลุ่ม 

   

2.1 ทฤษฎเีกีEยวกบักระบวนการขุดโบราณวตัถุและประวตัสิถานทีEทางประวติัศาสตร์ 

2.1.1 กระบวนการและขัPนตอนในการขุดค้นทางโบราณคด ี

จากรายงานการขุดแต่งโบราณสถานวดัโคก (ระยะทีF2) บา้นวงัหิน ตาํบลในเมือง อาํเภอพิมาย 

จงัหวดันครราชสีมา เรืFองการดาํเนินงานขุดแต่งโบราณสถานและขุดดน้ทางโบราณคดี (ห้างหุ้นส่วน

จาํกดัปุราณรักษ,์ 2552)  ไดก้ล่าวไวว้า่  การดาํเนินการขดุเพืFอหาโบราณสถานไดมี้การวางแผนผงับริเวณ

คลุมขดุแต่งทีFเนินดินโบราณสถาน ทีFจะทาํการขดุแต่งพื:นทีFทั:ง 4 หลุมขดุแต่งดา้นทิศตะวนัออก, หลุมขดุ

แต่งดา้นทิศตะวนัตก, หลุมขดุแต่งดา้นทิศเหนือ, หลุมขดุแต่งดา้นทิศใต ้และแนวแกนทิศตะวนัออก-ทิศ

จะวันตก ขนาดหลุมกว้าง 2 เมตร ยาว 36-44 เมตร ลึก 2 เมตร เพืFอศึกษาการทับถมขั:นดินของ

โบราณสถาน และระบบพื:นดินการใชง้านเดิมของโบราณสถานในอดีต และศึกษาหาแนวชั:นฐานของ

สิFงก่อสร้างไดด้าํเนินการขดุแต่ง โดยการขดุลอกชั:นดินทบัถมขดุลึก 2 เมตร จากระดบัชั:นผิวดิน หลุมขดุ

แต่งเนินดินโบราณสถานทั:ง � ดา้น ทีFไดว้างผงักริดหลุมขดุแต่งคลุมพื:นทีFดินโบราณสถานทั:งหมด

 

เครืFองมือทีFใชใ้นการขดุแต่ง ประกอบดว้ย เครืFองมือหนกั ไดแ้ก่ จอบเสียม อีเตอร์ ใชใ้นการขดุ

ตดัเปิดหนา้ดิน ขดุลอกขั:นดินทบัถม จากนั:นใชบุ้ง้กี²ทาํการขนยา้ยดินออกมาไวเ้ขตทีFขดุแต่งส่วน
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 เครืFองมือเบาไดแ้ก่ เกรียงปลายแหลม เกรียงหนา้ตดั แปรงปัด แปรงลวด ใชใ้นการขุดแต่งทีFทีF

พบร่องรอยของสิFงก่อสร้าง และใชใ้นกรณีทีFมีการขดุพบวตัถุ เพืFอป้องกนัไม่ใหโ้บราณวตัถุนั:นเกิดความ

เสียหายหรือแตกหกั 

จากรายงานการขดุคน้และการบนัทึกขอ้มูลหลกัฐานทางโบราณคดี : กรณีศึกษาแหล่งโบราณคดี

บา้นโนนวดั ดว้ย (ภทัรวรรณ พงศศิ์ลป์, ไม่ระบุ) ไดส้รุปวธีิการดาํเนินไวด้งั 

             2.1.1.1 การเลือกและเตรียมพื:นทีFในการขุดคน้การเลือกพื:นทีFทีFจะทาํการขุดคน้จะตอ้ง

เลือกพิจารณาตามสมมุติฐานหรือวตัถุประสงคที์Fทาํการขดุคน้ประกอบกบัตอ้งมีความเหมาะสมของพื:นทีF

ทีFสามารถดาํเนินการขดุคน้ได ้เมืFอไดพื้:นทีFทีFเหมาะสมสาํหรับการขดุคน้แลว้ จากนั:นจึงทาํการตระเตรียม

พื:นทีFเพืFอวางแผนผงัหลุมขดุคน้ต่อไป การกาํหนดพื:นทีFการขดุคน้ทีFแหล่งโบราณคดีบา้นโนนวดั  

  2.1.1.2 การวางแผนผงัหลุมขดุคน้จะตอ้งดาํเนินการอยา่งเป็นระบบดว้ยการกาํหนดจุด

ตายตวั (fixed  point) และระดบัมาตรฐานสมมติ (datum  line) เพืFอใชใ้นการอา้งอิงระดบัและหลกัฐานใน

การขุดคน้ส่วนการวางแผนผงัขุดคน้โดยมากนิยมกาํหนดแผนผงัหลุมขุดคน้เป็นรูปสีF เหลีFยมจัตุรัส 

เนืFองจากความสะดวกในการบนัทึกขอ้มูลและขยายพื:นทีFของหลุมขดุคน้                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   

  2.1.1.3 วิธีการขุดคน้การขุดคน้ทางโบราณคดีมีวิธีการขุดคน้โดยทัFวไปอยู่ 3 วิธีไดแ้ก่  

การขดุคน้ตามระดบัชั:นดินสมมติการขดุคน้ตามระดบัชั:นดินธรรมชาติ และการขดุคน้แบบผสม  คือ  การ

ขุดโยดวิธีการกาํหนด และขุดตามระดบัชั:นดินสมมติ และการขุดคน้ตามระดบัชั:นดินธรรมชาติเมืFอ

ปรากฏร่องรอยหลกัฐานจึงขดุคน้ตามลกัษณะของร่องรอยหลกัฐาน 

               2.1.1.4 การบนัทึกขอ้มูลการขดุคน้นบัว่าเป็นสิFงทีFจาํเป็น และสาํคญัอยา่งยิFงในการขดุ

คน้ทางโบราณคดี เนืFองจากการขดุคน้เป็นการทาํใหห้ลกัฐานทางโบราณคดีทีFฝังอยูมี่การเปลีFยนแปลงไป

จากลกัษณะดั:งเดิมดงันั:นการขดุคน้ทางโบราณคดีจึงตอ้งมีการบนัทึกขอ้มูลในการขดุคน้อยา่งเป็นระบบ  

ละเอียดถีFถว้นและถูกตอ้งแม่นยาํซึF งการบนัทึกขอ้มูลจากการขดุคน้แหล่งโบราณคดีบา้นโนนวดัไดมี้การ

บนัทึกขอ้มูลในการขดุคน้ลกัษณะ  4 ไดแ้ก่ 

�. บนัทึกการขดุคน้ประจาํวนั 

�. การทาํแผนผงัและภาพลายเส้น 

�. การถ่ายภาพ 

                                         4.  การบันทึกตามแบบบันทึก เ ช่น แบบบันทึกการขุดค้น แบบบันทึก

โบราณวตัถุ 

 



 

 

 

7 

การบนัทึกตามแบบบนัทึกการขุดคน้ทีFแหล่งโบราณคดีบา้นโนนวดั  ไดมี้การออกแบบบนัทึก 

ใหค้รอบคลุมเนื:อหาดงัต่อไปนี:  

- หลุมขดุคน้    - หมายเลขอา้งอิง 

- วนัทีFบนัทึก    - ระดบัชั:นดินธรรมชาติและระดบัชั:นดินสมมติ 

- รูปแบบชั:นวฒันธรรม   - ลกัษณะดิน 

 - ประเภทหลกัฐานทางโบราณคดีทีFพบ - บนัทึกขอ้ความ 

ส่วนแบบบนัทึกหลกัฐานทางโบราณคดีทีFพบจากการขดุคน้  ประกอบดว้ยเนื:อหาดงัต่อไปนี:  

 - หลุมขดุคน้    - เลขทะเบียนโบราณวตัถุ 

 - หมายเลขอา้งอิง   - วนัทีFบนัทึก 

 - ระดบัชั:นดินและระดบัชั:นดินสมมติ - รูปแบบชั:นวฒันธรรม 

 - ประเภทหลกัฐานทีFพบ   - ชนิดของโบราณวตัถุและนิเวศวตัถุ 

 - บนัทึกขอ้ความ    - ภาพลายเส้น 

2.1.2 ประวติัศาสตร์และการศึกษาแหล่งโบราณคดปีระตูผา จังหวดัลาํปาง 

ศุภรัตน์ ตีFคะกุล (2549) เรียบเรียงขอ้มูล, ทนงศกัดิ_  เลิศพิพฒัน์วรกุล (2549) ไดร้ะบุรายละเอียด

เกีFยวกับประวติัศาสตร์ประตูผา จังหวดัลาํปางไวใ้นเว็บไชต์ฐานขอ้มูลแหล่งโบราณคดีทีFสําคญัใน

ประเทศไทย กล่าวไวด้งันี:  

สภาพทัFวไปในปัจจุบนัภูมิประเทศเป็น ถํ:า/เพิงผา, ภูเขา  แหล่งโบราณคดีประตูผาตั:งอยูบ่นเชิง

ดอยประตูผาซึF งเป็นแนวเขาชายขอบดา้นทิศตะวนัตกเฉียงใตข้องแอ่งประตูผา แอ่งประตูผาอยู่ในแนว

เทือกเขาผีปันนํ: ากลาง และอยู่บริเวณตอนกลางทีFแบ่งเขตจงัหวดัลาํปางกบัจงัหวดัพะเยาพอดี (นวลศิริ 

วงศท์างสวสัดิ_  ���� : �°)  

ลกัษณะเป็นเนินเขาขนาดเลก็และขนาดยอ่มทีFกระจายตวัต่อเนืFองมาจากแนวเทือกเขาทีFโอบลอ้ม

โดยรอบ ทาํให้สภาพพื:นทีFโดยรวมเป็นแอ่งกระทะรูปยาวรี วางตวัตามแนวทิศตะวนัออกเฉียงเหนือ-

ตะวนัตกเฉียงใต ้คือมีดอยผาสกัและดอยผาคอกเป็นชายขอบดา้นทิศเหนือ แนวกลุ่มดอยผาขวางเป็นชาย

ขอบดา้นทิศตะวนัออก ดอยผาแดงเป็นชายขอบดา้นทิศใต ้และดอยประตูผากบัดอยผาผึFงเป็นชายขอบ 

ดา้นทิศตะวนัตกและตะวนัตกเฉียงใต ้แนวเทือกเขาเหล่านี: เป็นปราการธรรมชาติให้กบัพื:นทีF

ภายใน ทั:งยงัเป็นแหล่งตน้นํ: าของลาํธารในพื:นทีF เช่น หว้ยบง หว้ยป่าตาว หว้ยแม่หวด หว้ยแม่หวดนอ้ย 
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หว้ยแม่หละ หว้ยแม่หละนอ้ย พื:นทีFโดยรอบแหล่งโบราณคดี ดา้นตะวนัออกเป็นทีFราบลอนลูกคลืFนขนาด

ใหญ่ ส่วนดา้นตะวนัตกเป็นกลุ่มเทือกเขาหินปูน ซึF งหนา้ผาทางดา้นทิศตะวนัออกของเทือกเขาหินปูน

ดงักล่าวเป็นตาํแหน่งของภาพเขียนสี  

สภาพพื:นทีFของแหล่งโบราณคดีเป็นหน้าผาหินปูน ทอดตวัในแนวทิศเหนือ-ใต ้ความสูงของ

หน้าผาประมาณ 41-50 เมตร ลกัษณะผิวหน้าผาค่อนขา้งเรียบ สูงชนัประมาณ 81-50 องศา หน้าผาหัน

หนา้ไปทางทิศตะวนัออก ส่วนเชิงดอยเป็นพื:นดินกวา้งบา้งแคบบา้ง สามารถเดินผา่นไดต้ลอดแนวหนา้

ผา ถดัจากพื:นดินทางเดินนี: ลงไปเป็นทีFลาดเชิงดอย มีความลาดชนัมากไล่ระดบัลงสู่พื:นทีFภายในแอ่ง

ประตูผา สภาพพื:นดินเป็นดินร่วนเนื:อละเอียดคลา้ยทรายแป้ง พื:นทีFประตูผามีความอุดมสมบูรณ์ดา้น

ทรัพยากรธรรมชาติมากมาย อุดมไปดว้ยพรรณไมน้านาชนิด  

นอกจากนั:นแลว้ประตูผายงัเป็นช่องทางคมนาคมของคนตั:งแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบนั เคยเป็น

เส้นทางเสด็จพระราชดาํเนินและเส้นทางเดินทัพในสงครามมหาเอเชียบูรพา ไปยงัพม่า-เชียงตุง 

นอกจากนั: น ยงัมีศาล “เจ้าพ่อประตูผา” ทีF เป็นทีF เคารพสักการะของคนทัFวไป ปัจจุบันพื:นทีFแหล่ง

โบราณคดีเป็นพื:นทีFของกรมป่าไม ้และเป็นค่ายฝึกการรบพิเศษประตูผา กองร้อยฝึกรบพิเศษทีF � (ร้อย.

ฝรพ.�) กองทพัภาคทีF � ความสูงจากระดบันํ: าทะเลปานกลาง: �´° เมตร ทางนํ: า: ห้วยบง, ห้วยป่าตาว, 

หว้ยแม่หวด, หว้ยแม่หวดนอ้ย, หว้ยแม่หละ, หว้ยแม่หละนอ้ย  

สภาพธรณีวิทยาในปัจจุบนัแอ่งประตูผาทีFเป็นทีFตั:งของแหล่งโบราณคดีมีลกัษณะภูมิประเทศ

คลา้ยกบัแอ่งเชียงใหม่ แอ่งลาํพูน แอ่งเชียงราย และแอ่งพะเยา ทีFเกิดจากการไหวตวัของเปลือกโลกอยา่ง

ต่อเนืFองในช่วงปลายยุคครีเตเชียสถึงช่วงกลางยุคเทอร์เชียรี การไหวตวัทาํให้แผ่นดินบางส่วนยกตวั

สูงขึ:นเป็นภูเขาและทีFราบสูง ในขณะทีFอีกส่วนหนึF งทรุดตวัลงเป็นแอ่งระหว่างหุบเขา (Intermontane 

basins) แนวเขาทีFโอบลอ้มแอ่งประตูผาส่วนมากเป็นภูเขายอดมนหรือยอดราบเรียบ ไล่ระดบัตั:งแต่เชิงเขา

ขึ:นไปจนถึงยอดเขา เนืFองจากเป็นหินเชล หินทราย และหินคองโกลเมอร์เรต (shale, sandstone, and 

conglomerate) ในหน่วยหินผาแดง มีเพียงแนวดอยประตูผาแนวเดียวเท่านั: นทีF เป็นหินปูนยาวต่อ

เนืFองมาจากตวัจงัหวดัลาํปางจนถึงอาํเภองาว จึงมีลกัษณะเป็นหนา้ผาสูงชนัยาวตลอดแนวเขา  

ทวศีกัดิ_  ระมิงคว์งศ ์และคณะ (���� : �¯-��) กล่าวคือแนวเขาดอยประตูผาทีFเป็นชายขอบดา้นทิศ

ตะวนัตกของแอ่งนี:ประกอบไปดว้ยแนวเขาสั:นบา้งยาวบา้ง � แนวเรียงต่อกนัตามแนวทิศเหนือ-ใต ้โดย

แนวเขาฝัFงตะวนัออกเป็นหนา้ผาสูงชนั (ซึF งบริเวณแหล่งโบราณคดีมีลกัษณะดงักล่าวเช่นกนั) ส่วนแนว

เขาฝัFงตะวนัตกมีลกัษณะเป็นไหล่เขาไล่ระดบัจากยอดเขาลงสู่เชิงเขา แต่มีสภาพเป็นพื:นหิน ไม่มีดินปก

คลุม ทาํให้พื:นหินผุกร่อนแตกหักเป็นร่องเล็กใหญ่ ผิวหินแหลมคมเนืFองจากถูกนํ: าฝนกดัเซาะ และมี

ตน้ไมย้ืนตน้ขนาดเล็ก-กลางขึ:นปกคลุมทัFวไป ลกัษณะดินของพื:นทีFแหล่งโบราณคดี ส่วนใหญ่มีตน้
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กาํเนิดจากกระบวนการสลายตวัผพุงัอยูก่บัทีF เนืFองจากแอ่งประตูผามีภูเขาสูงลอ้มรอบและมีเนินเขาขนาด

เล็กและขนาดย่อมทีFต่อเนืFองลงมาจากแนวเขาทีFโอบลอ้มอยู่ ทาํให้พื:นทีFมีความลาดชนัปานกลาง-สูง 

(นวลศิริ วงศท์างสวสัดิ_  2534 : 66-67 ; กรมพฒันาทีFดิน 2536 ) และหนา้ดินมกัจะถูกชะพาลงมาทบัถมทีF

บริเวณตีนเขาและตีนเนิน พื:นดินส่วนบนจึงเป็นดินปนหินหรือดินลูกรัง หนา้ดินตื:นและเป็นดินเนื:อหยาบ 

ระบายนํ:าไดดี้ ซึF งมกัเป็นดินพอดซอล (Podsols หรือ Radzols) มีความอุดมสมบูรณ์ตํFา ส่วนพื:นดินบริเวณ

ตีนเขาหรือตีนเนินจะมีหนา้ดินหนากวา่ มีความอุดมสมบูรณ์มากกวา่ ซึF งลกัษณะดงักล่าวนี:จะส่งผลถึงพืช

พรรณทีFเจริญเติบโตในบริเวณนี:ดว้ย ดอยประตูผามีลกัษณะเป็นหนา้ผาสูงชนัทางดา้นฝัFงตะวนัออก ซึF ง

เป็นบริเวณทีFพบภาพเขียนสีและหลกัฐานทางโบราณคดี และเป็นไหล่เขาพื:นหินดา้นฝัFงตะวนัตก มีความ

ยาวประมาณ � กิโลเมตร  

สภาพพื:นทีFบริเวณนี: มีลกัษณะเป็นหน้าผาสูงชันกว่า �° เมตร เอียงตวัมาทางทิศตะวนัออก

เล็กน้อย ทาํให้มีลกัษณะคลา้ยชะโงกเขา บนผนังหน้าผาปรากฏร่องรอยของทางนํ: าไหลขนาดต่างๆ

จาํนวนมาก มีหินงอกหินยอ้ยขนาดใหญ่บริเวณกลุ่มภาพทีF � และ ¤ กองหินขนาดใหญ่บริเวณกลุ่มภาพทีF 

� ซึF งอาจเกิดจากการกดัเซาะของทางนํ: าใตผ้ิวหินทีFมีสูงและเป็นเวลานาน ทาํใหเ้กิดเป็นโพรงขนาดต่างๆ

ทีFไหล่เขาเป็นจาํนวนมากจนทรุดพงัลงเป็นหนา้ผา แต่จากรอยแตกของดอยประตูผาตั:งแต่ยอดดอยถึงตีน

ดอยบริเวณกลุ่มภาพทีF ¤ ซึF งภายในมีกอ้นหิน และถูกเชืFอมประสานดว้ยสารประกอบคาร์บอเนต จึงน่าจะ

มีกระบวนการกดัเซาะของทางนํ:าแลว้ ยงัอาจมีการไหวตวัของเปลือกโลกทีFทาํใหเ้นื:อหินทีFไม่แขง็แรงจาก

กระบวนการกดัเซาะของนํ: าอยูแ่ลว้นั:นเกิดแยกตวั และแนวเขาฝัFงตะวนัออกเกิดการทรุดตวัลงหรือแนว

เขาฝัFงตะวนัตกยกตวัสูงขึ:นทาํใหเ้กิดเป็นหนา้ผาดงัทีFเห็นในปัจจุบนั (ชินณวฒิุ วลิยลยั, 2542) 

ยคุทางโบราณคดีอยูใ่นยดุสมยัยคุก่อนประวติัศาสตร์ สมยัหินใหม่ สมยัลา้นนา สมยัลา้นนาตอน

ปลาย อายทุางโบราณคดีประมาณ 2,900-3,200  ปีมาแลว้ (ใชข้อ้มูลจากการกาํหนดอายเุชิงเทียบและการ

กาํหนดอายทุางวทิยาศาสตร์) อายทุางวทิยาศาสตร์: ระหวา่ง 2975±65 จนถึง 3195±55 ก่อนปัจจุบนั (B.P.) 

ประเภทของแหล่งโบราณคดีเคยเป็น สุสาน แหล่งอยูอ่าศยั แหล่งศิลปะถํ:าสาระสาํคญัทางโบราณคดีทาง 

ภาพเขียนสี (กรมศิลปากร 2541 ; ชินณวุฒิ วิลยาลยั 2542 ; ดุจฤดี คงสุวรรณ 2544 ; จิตรลดา อินนนัชยั 

2550)ไดก้ล่าวไว ้

ภาพเขียนสีพบกระจายอยูห่ลายกลุ่มเป็นระยะๆ พบตั:งแต่ในระดบัสูงประมาณเอวจนถึงสูงกว่า 

�° เมตร จากการศึกษาของกรมศิลปากร พบว่าภาพทั:งหมด (ทีFคดัลอก) มีมากกว่า 1,872 ภาพ โดยแบ่ง

ออกเป็น ¤ กลุ่ม ตามลกัษณะการเวา้ของหนา้ผา แต่ละกลุ่มมีชืFอและรายละเอียดภาพโดยสงัเขป ดงันี:  

กลุ่มทีF 1 ผาเลียงผา ประกอบไปดว้ยภาพเลียงผา ววั เต่า นก มา้ ปะปนกบัภาพมือทั:งแบบเงาทึบ

และกึFงเงาทึบทีFมีการตกแต่งลวดลายภายในมือเป็นลายเส้นแบบต่างๆ บางภาพประทบัอยู่บนภาพสัตว ์
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บางภาพประทบัซอ้นกนัหลายครั: ง และบางภาพประทบัอยูบ่นภาพสญัลกัษณ์ นอกจากนี:ยงัพบภาพวาดทีF

แสดงถึงเครืFองมือเครืFองใชข้องมนุษยก่์อนประวติัศาสตร์ 

กลุ่มทีF 2 ผานกยูง ประกอบไปดว้ยภาพคนเพศชาย ภาพสัตวค์ลา้ยนกยูง ภาพสัตวเ์ลื:อยคลาน

ประเภทตะกวด พงัพอน กระรอก บางภาพสัญลกัษณ์คลา้ยดอกไม ้ภาพววั ภาพสัญลกัษณ์ทั:งรูปสีFเหลีFยม

ทีFมีการตกแต่งภายในและภาพภาชนะทีFมีลกัษณะคลา้ยภาชนะทีFทาํดว้ยโลหะ นอกจากนี:ยงัมีภาพมือทีFทาํ

ดว้ยเทคนิคการประทบัแบบกึFงเงาทึบ การพน่ และวาดแบบอิสระ 

กลุ่มทีF 3 ผาววั ประกอบไปดว้ยภาพเงาทึบและภาพโครงร่างของสัตวค์ลา้ยววั กระจง เกง้หรือ

กวาง บางภาพเป็นโครงร่างขนาดใหญ่ของสตัวมี์เขาคลา้ยววั มีภาพมือประทบัและตกแต่งดว้ยสญัลกัษณ์

ต่างๆ และยงัพบวา่ภาพมือประทบับางภาพมีการตกแต่งดว้ยลายขีดในแนวขวางดว้ยลายเส้นขนาดเลก็ทัFว

ฝ่ามือ ดา้นหน้าววัปรากฏภาพคน 7 คน ยืนรายลอ้มอยู่ จึงทาํให้สันนิษฐานไดว้่าพื:นทีFแห่งนี: เป็นแหล่ง

ประกอบพิธีกรรมฝังศพวาดภาพเขียนสี 

กลุ่มทีF 4 ผาเตน้ระบาํ ประกอบไปดว้ยภาพคน 5 คน และสัตว ์มีคนในภาพนุ่งผา้ทรงกระบอก

โป่งพอง ถืออาวุธคลา้ยธนู ด้านหลงัของคนดงักล่าวมีภาพคนอีก 2 คน กาํลงัเคลืFอนไหวก้าวเทา้ไป

ข้างหน้า และมีภาพเงาทึบของววัหันหน้าเข้าหากันในลักษณะต่อสู้ และมีภาพบุคคลแสดงกิริยา

เคลืFอนไหวในท่าวิFงเขา้มาอยู่ระหว่างววัทั:งสองตวั คลา้ยกบัการห้ามววักลุ่มทีF 5 ผาหินตั:ง สามารถแบ่ง

ออกไดเ้ป็น 2 ส่วน 

             ส่วนที' 1.ต่อเนืFองกบักลุ่มภาพทีF 4 ปรากฏเป็นภาพกลุ่มคน (9 คน) วาดแบบตดัทอนส่วน ภาพ

สตัวค์ลา้ยเกง้ ภาพสญัลกัษณ์ 

             ส่วนที' 2. เป็นภาพทีFแสดงรายละเอียดของบุคคลนอนหันศีรษะไปทางทิศใต ้ร่างของบุคคลถูก

วาดตามแนวขวางตลอดทั:งตวั และมีเครืFองหมายกากบาททบัไวใ้นบริเวณบริเวณส่วนทรวงอก ดา้นหลงั

ภาพมีแท่งสีF เหลีFยมขนาดใหญ่ในแนวตั: งอยู่ 2 ภาพ ด้านบนแม่งสีF เหลีFยมดังกล่าวมีภาพสีF เหลีFยมใน

แนวนอนลกัษณะโคง้วางอยูเ่หนือภาพคน จึงมีความเป็นไปไดว้า่ภาพแท่งสีFเหลีFยมคือเสาหินทีFน่าจะอยูใ่น

รูปแบบของหินตั:งประเภทโต๊ะหิน ซึF งอยู่ในวฒันธรรมหินใหญ่ช่วงสมยัหินกลางจนถึงตน้สมยัโลหะ 

และภาพบุคคลทีFมีลกัษณะคลา้ยถูกพนัห่อไวพ้ร้อมกบัมีเครืFองหมายกากบาททบัร่าง ซึF งอาจหมายถึงร่าง

ของคนทีFเสียชีวติไปแลว้ 

กลุ่มทีF 6 ผานางกางแขน ปรากฏภาพบุคคลคลา้ยสตรีทีFมีส่วนทอ้งค่อนขา้งใหญ่ แขนทั:งสองขา้ง

กางออกไปดา้นขางของลาํตวั ปลายแขนงอลง ในระดบับนของกลุ่มภาพยงัพบภาพคลา้ยบุคคลทีFมีศีรษะ

กลม ช่วงล่างของศีรษะในระดบัหูมีติFงยืFนออกมาทั:ง 2 ขา้ง คลา้ยหมวกปีกหนา แขนขนาดเล็กทั:ง 2 ขา้ง
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กางออกตั:งฉากกบัลาํตวัทีFมีส่วนทอ้งขนาดใหญ่ บริเวณช่วงล่างของภาพปรากฏภาพสตัวเ์ลื:อยคลานขนาด

เล็ก 2 ตวั คาดว่าน่าจะเป็นตะกวดหรือจิ:งจก ใชเ้ทคนิคการวาดภาพโครงร่างและใชล้ายเส้นเล็กๆขีดทบั

ในบบริเวณส่วนลาํตวั ซึF งอาจเป็นการสืFอความหมายใหเ้ห็นรายละเอียดของขนสตัว ์

กลุ่มทีF 7 ผาล่าสัตว ์เป็นภาพกลุ่มสุดทา้ยทีFพบ จากลกัษณะเพิงผาทีFตดัตรง ทาํให้ภาพเขียนสีลบ

เลือน ภาพทีFปรากฏเป็นภาพบุคคล 2 คน นุ่งผา้ปล่อยชายยาว บุคคลทางดา้นขวาของภาพถืออุปกรณ์

วงกลมลกัษณะคลา้ยห่วง แสดงการเคลืFอนไหวคลา้ยจะคลอ้งจบัเอาววั ส่วนบุคคลอีกคนหนึF งถือวตัถุ

คลา้ยไมใ้นลกัษณะเงื:อง่า คลา้ยอาการตีววั ซึF งอาจแสดงถึงกิจกรรมการจบัหรือฝึกฝนสตัว ์

เนื:อหาของภาพเขียนสีทาํใหท้ราบเรืFองราวเกีFยวกบัการดาํรงชีวิตทีFน่าจะมีทั:งการล่าสัตวแ์ละการ

เลี:ยงสตัว ์ทาํใหท้ราบถึงสภาพแวดลอ้มในอดีต ทราบถึงลกัษณะการแต่งกายของคนในสมยันั:น ตลอดจน

ประเพณีความเชืFอเกีFยวกบัความตายหรือการปลงศพ 

การเขียนเขียนดว้ยสีแดงทีFมีความเขม้จางของสีต่างกนัในแต่ละภาพ สีแดงน่าจะมาจากดินเทศ 

เพราะพบหลกัฐานจากการขดุคน้บริเวณเพิงผาใตภ้าพเขียนสีกลุ่มทีF 1 ทีFพบกอ้นดินเทศมีร่องรอยการขดั

ฝนจนเรียบ และโครงกระดูกหมายเลข 3 บริเวณช่วงปลายแขน มือ และตน้ขา ทีFพบกลุ่มดินเทศวางตวั

เรียงเป็นแนวยาวและติดแน่นกบัโครงกระดูก (กรมศิลปากร 2541 : 207-208) 

แหล่งวตัถุดิบของดินเทศน่าจะมาจากภายในพื:นทีF เพราะในแอ่งประตูผา โดยเฉพาะบริเวณเนิน

เขาต่างๆ พบกอ้นดินเทศหรือหินสีแดงขนาดต่างๆกระจายอยูท่ ัFวไป รวมทั:งตามลาํนํ: าบริเวณดอยผาแดง 

(ห่างออกไปจากแล่งโบราณคดีประมาณ 5 กิโลเมตร) ทีFเป็นแหล่งตน้นํ: าของนํ: าแม่หวดสาขาหนึFง พบชั:น

ดินเทศเป็นชั:นหนาเรียงตวัสลบักบัหินชนิดอืFนๆ ลาํนํ: าบริเวณเชิงดอยนี: ยงัปรากฏดินเทศเต็มพื:นทอ้งนํ: า

เป็นระยะทางยาวมาก (กรมศิลปากร 2541 : 200-201) 

อุปกรณ์ผสมสีและใส่สี น่าจะเป็นเปลือกไมห้รือผลไม ้เช่น กะลามะพร้าว นํ: าเตา้ กระบอกไมไ้ผ ่

หรืออาจเป็นภาชนะดินเผา ซึF งจากการสํารวจผิวดินบริเวณกลุ่มภาพทีF 2 พบเปลือกนํ: าเตา้ทีFมีร่องรอยสี

แดงติดอยูภ่ายใน อีกทั:งการขดุคน้ใตภ้าพกลุ่มทีF 1 พบชิ:นส่วนนํ: าเตา้เป็นจาํนวนมาก จึงอาจเป็นไปไดว้า่

เป็นเปลือกนํ:าเตา้ 

อุปกรณ์ระบายสี ภาพบางภาพมีลายเส้นขนาดเลก็มาก จึงสนันิษฐานไดว้า่น่าจะใชพู้ก่นัวาด ซึFง

พูก่นัอาจทาํจากกิFงไมห้รือแท่งไมทุ้บปลายจนนิFม สามารถซึมซบันํ:าสีได ้หรืออาจเป็นดอกหญา้หรือขน

สตัวห์รืออืFนๆ มดัรวมเป็นจุก ส่วนการระบายหรือลงสีทึบของภาพแบบเงาทึบ อาจใชท้ั:งพูก่นัและ/หรือ

นิ:วมือ 
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หลกัฐานทางโบราณคดีทีFไดจ้ากการขดุคน้ระหวา่งปี พ.ศ.2541-2542 (กรมศิลปากร 2541 ; ชินณ

วฒิุ วลิยาลยั 2542 ; ดุจฤดี คงสุวรรณ 2544 ; จิตรลดา อินนนัชยั 2550) 

บริเวณหลุมขุดคน้ทีF 1 และ 2 ถูกขุดรบกวนเป็นจาํนวนมาก พบหลกัฐานทางโบราณคดี เช่น 

ชิ:นส่วนกระดูกมนุษย ์กระดูกสัตว ์ภาชนะดินเผา เศษชิ:นส่วนภาชนะดินเผา ขวานหินขดั ทพัพีไม ้ลูกปัด

หิน เป็นตน้ 

หลุมขุดคน้ทีF 3 พื:นทีFบางส่วนถูกขุดรบกวนไปบา้งแลว้ แต่ยงัพบหลุมฝังศพจาํนวน 3 หลุม มี

โครงกระดูกมนุษยอ์ยา่งนอ้ย 6 โครง คือบริเวณดา้นทิศตะวนัออกเฉียงใตพ้บโครงกะดูกเด็กโตและเด็ก

ทารกฝังร่วมกนั โดยโครงกระดูกเดก็โตมีฟากไมไ้ผห่่อศพ วางภาชนะดินเผาไวเ้หนือศีรษะและกองเมลด็

ขา้วไวที้Fขา้งศีรษะ ส่วนโครงกระดูกเด็กทารกมีผืนเส้นใยพืชห่อศพ วางภาชนะดินเผาไวที้Fปลายเทา้และ

ห่อดว้ยฟากไมไ้ผอี่กชั:นหนึFง 

บริเวณกลางหลุมพบโครงกระดูกผูใ้หญ่อีกอยา่งนอ้ย 2 โครง ฝังลงในหลุมทีFกรุขอบหลุมทั:งสอง

ขา้งและกน้หลุมดว้ยแผน่ไม ้โครงกระดูกนี: ถูกเผาจนเป็นสีขาว พบลูกปัดหินและเครืFองมือกระดูกปลาย

แหลมบริเวณศีรษะ ส่วนดา้นทิศตะวนัตกของหลุมพบหลุมฝังศพทีFมีโครงกระดูกผูใ้หญ่วางเรียงซอ้มกนั

ในแนวดิFง 3 โครง โดยแต่ละโครงห่อพนัดว้ยผืนเส้นใยพืชและเสืFอทีFส่วนหนา้อกและศีรษะ ทั:ง 3 โครง

ถูกเผาจนกระดูกเป็นสีดาํและขาว มีการใส่ภาชนะดินเผา ขวานหินขดั ชอ้นไม ้เครืFองจกัสาน และถาดไม้

ให้กบัผูต้ายสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ชั:นวฒันธรรมใหญ่ๆ คือ วฒันธรรมหินใหม่ และวฒันธรรมหลงั

หินใหม่ 

การทีFพบชิ:นส่วนกระดูกสัตวโ์ดยเฉพาะกระดูกยาว (ขาหนา้และขาหลงั) เป็นจาํนวนมาก ทาํให้

ทราบวา่เป็นการนาํชิ:นส่วนทีFชาํแหละแลว้เขา้มาใชป้ระโยชน์ในพื:นทีFนี:  

จากการวิเคราะห์ชิ:นส่วนภาชนะดินเผา พบว่านิยมใชภ้าชนะดินเผาทรงกน้กลม ขนาดเลก็ ปาก

ผายออกเลก็นอ้ย (เส้นผา่ศูนยก์ลางปากประมาณ 11-15 เซนติเมตร) ตั:งแต่ช่วงระยะเวลาตน้จนถึงถึงระยะ

สุดทา้ย ก่อนจะมีคนในสมยัประวติัศาสตร์เขา้มาใชพื้:นทีFทาํกิจกรรมในช่วงเวลาสั:นๆ (ใชเ้ป็นทีFพกัแรม

ชัFวคราว) เพราะพบชิ:นส่วนภาชนะดินเผาแบบหริภุญไชยและจากเตาสนักาํแพง 

ปริมาณกระดูกมนุษยที์Fพบในหลุมขดุคน้ทั:ง 3 หลุม ทาํให้สันนิษฐานไดว้่า พื:นทีFใตภ้าพเขียนสี

กลุ่มทีF 1 นี:  น่าจะถูกใชเ้ป็นพื:นทีFฝังศพเป็นหลกั และบางเวลาอาจใชเ้ป็นทีFพกัพิงชัFวคราวดว้ย เนืFองจากพบ

เส้นหินและร่องรอยขี: เถา้ในหลุมขดุคน้ทีF 1 ดา้นทิศใต ้อยา่งไรกต็าม การใชพื้:นทีFเป็นทีFพกัพิงชัFวคราว อาจ

มีความสมัพนัธ์กบัการเขียนภาพเขียนสีและ/หรือการฝังศพดว้ย 
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จากการพบเครืFองมือหินกะเทาะ ขวานหินขดั และหวัลูกศรหินขดั ทาํใหส้ันนิษฐานวา่คนกลุ่มนี:

น่าจะดาํรงชีวิตดว้ยการล่าสัตว ์และอาจทาํเกษตรกรรมแลว้ เนืFองจากพบเมล็ดขา้วจาํนวนมากทีFอุทิศ

ใหก้บัผูต้ายในหลุมฝังศพในหลุมขดุคน้หมายเลข 2 และ 3 

การกาํหนดอายดุว้ยวิธี AMS Dating จากตวัอยา่งอินทรียว์ตัถุ 7 ตวัอยา่ง ทีFไดจ้ากหลุมขดุคน้ทีF 2 

และ 3 ไดแ้ก่ เมลด็ขา้ว (จากหลุมขดุคน้ทีF 2) เส้นใยพืช เมลด็ขา้ว ไมไ้ผ ่(2 ตวัอยา่ง) ไม ้และกระดูกซีFโครง

มนุษย ์(จากหลุมขดุคน้ทีF 3) โดย Dr.Goran Possnert จากหอ้งปฏิบติัการ Angstorm ภาควชิาไอออนฟิสิกส์ 

มหาวิทยาลยั Uppsala ประเทศสวีเดน ได้ค่าอายุ (Calibrated Date) ระหว่าง 2975±65 จนถึง 3195±55 

ก่อนปัจจุบนั (BP) 

ค่าอายุทีFไดจ้ากการกาํหนดอายุดว้ยวิธี AMS ใกลเ้คียงกบัอายุเชิงเทียบทีFไดจ้ากการเทียบเคียง

โบราณวตัถุทีFพบจากแหล่งโบราณคดีแห่งนี:กบัแหล่งโบราณคดีอืFนๆในประเทศไทย เช่น 

                    - การตกแต่งภาชนะดินเผาด้วยการกดจุดในแนวเส้นคู่ขนาน เทียบเคียงกับแหล่ง

โบราณคดีบา้นเชียง จ.อุดรธานี (5,600-3,000 ปีมาแลว้) บา้นท่าแค จ.ลพบุรี (4,500-2,700 ปีมาแลว้) โคก

พนมดี จ.ชลบุรี (4,000-3,000 ปีมาแลว้) 

                   - ภาชนะดินเผาทรงตะเกียง เทียบเคียงกับทีFพบแหล่งโบราณคดีถํ: าเขาสามเหลีFยม จ.

กาญจนบุรี (4,000-3,500 ปีมาแลว้) 

                   - ลูกปัดหินทรงกระบอก เทียบเคียงกบัทีFพบในแหล่งโบราณคดีบา้นเก่า จ.กาญจนบุรี 

(3,800-3,700 ปีมาแลว้) 

ผลการศึกษาในภาพรวม 

จากหลกัฐานทั:งหมดทีFพบในหลุมขุดคน้ทั:ง 3 หลุม สรุปไดว้่า บริเวณพื:นทีFเพิงผาของแหล่ง

โบราณคดีแห่งนี:  เป็นทีFฝังศพของกลุ่มคนทีFดาํรงชีวิตแบบล่าสัตวแ์ละอาจมีการทาํเกษตรกรรมเพาะปลูก

ขา้วแลว้ ในสมยัหินใหม่ เมืFอ 2,900-3,200 ปีมาแลว้ และน่าจะใช้เป็นทีFพกัพิงชัFวคราวอีกครั: งในสมยั

ลา้นนาตอนปลาย เพราะพบชิ:นส่วนภาชนะดินเผาแบบหริภุญไชยและจากเตาสันกาํแพงในหลุมขุดคน้

หมายเลข 1 และ 2 ซึF งน่าจะสัมพนัธ์กบัเอกสารประวติัศาสตร์ในช่วง พ.ศ.2272-2274 ทีFกล่าวว่าเกิดภยั

สงครามในเมืองลาํปาง ทาํให้ผูค้นหนีออกมาอยู่ตามป่าเขา รวมทั:งทีFประตูผาแห่งนี: ดว้ย (แช่ม บุนนาค 

2516) 

นอกจากนี:  กลุ่มคนทีFเขา้มาใชพื้:นทีFบริเวณใตภ้าพเขียนสีกลุ่มทีF 1 ทีFประตูผา น่าจะมีความสมัพนัธ์

กบักลุ่มคนทีFดาํรงชีวิตอยูใ่นแอ่งแม่เมาะ (ห่างจากแหล่งภาพเขียนสีประตูผาไปทางทิศตะวนัออกเฉียงใต้
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ประมาณ 5-10 กิโลเมตร) เพราะพบหลกัฐานการใชภ้าชนะดินเผาทรงกน้กลมคอแคบสอบเขา้ (ภาชนะ

ดินเผาใบทีF 4 หลุมขดุคน้ทีF 3) และมีประเพณีการฝังศพในถํ:าเช่นเดียวกนั 

จากหลกัฐานทีFขดุคน้พบกบัภาพเขียนสีบนผนงัเพิงผา ยงัไม่เพียงพอทีFจะใชส้นันิษฐานวา่กลุ่มคน

ผูว้าดภาพกับคนทีFเข้ามาใช้พื:นทีFประกอบพิธีกรรมฝังศพเป็นกลุ่มคนหรือกลุ่มชนเดียวกันหรือไม่ 

หลกัฐานทีFพบสัมพนัธ์กนัโดยตรงมีเพียงกระดองเต่าทีFพบในหลุมขดุคน้ ซึF งพบภาพเต่าในภาพเขียนกลุ่ม

ทีF 1 และพบวา่กลุ่มคนทีFฝังศพรู้จกัใชดิ้นเทศหรือสีแดง สงัเกตไดจ้ากพบผงฝุ่ นสีแดงติดบนกระดูกมนุษย ์

เครืFองมือหินทีFพบ และลวดลายเขียนสีแดงบนทพัพีไมใ้นหลุมขดุคน้ทีF 2 และ 3 

นอกจากนี:  หลกัฐานทีFขดุคน้พบยงัสัมพนัธ์กบักลุ่มภาพอืFนๆอีกดว้ย คือ หลกัฐานการฝังศพว่ามี

ความสัมพนัธ์กับภาพพิธีกรรมการปลงศพในกลุ่มภาพทีF 6 และหัวลูกศรหินขดัทีFพบในหลุมขุดคน้

หมายเลข 3 สมัพนัธ์กบัภาพคนยงิธนูในกลุ่มภาพทีF 4 

จากความเชืFอมโยงหลกัฐานต่างๆ ทาํใหท้ราบวา่กลุ่มคนทีFเขา้มาประกอบพิธีการฝังศพบริเวณใต้

ภาพกลุ่มทีF 1 นี:  รู้จกัและมีความคิดสร้างสรรค์ในการใช้สีแดงตกแต่งลวดลายบงบนสิFงของเครืFองใช้ 

รวมทั:งใชใ้นพิธีกรรมฝังศพดว้ย และน่าจะเป็นกลุ่มคนทีFวาดภาพเขียนสีบนผนงัหนา้ผาไวบ้างส่วนดว้ย? 

              การศึกษามานุษยวทิยากายภาพ (ดุจฤดี คงสุวรรณ์, 2544)ไดก้ล่าววา่การวเิคราะห์กระดูกมนุษยที์F

พบทั: งหมด 3,780 ชิ:น ด้วยวิธีการศึกษาด้วยตาเปล่า (Gross Analysis) ร่วมกับการฉายรังสี (X-ray 

Analysis) พบว่ามีจาํนวนโครงกระดูกทั:งสิ:น 38 โครง แบ่งตามช่วงอายรุะหว่างแรกเกิด-5 ปี จาํนวน 10 

โครง อายุ 5-15 ปี จาํนวน 9 โครง โครงกระดูกผูใ้หญ่เพศหญิงจาํนวน 10 โครง โครงกระดูกเพศชาย

จาํนวน 3 โครง และโครงกระดูกทีFไม่สามารถระบุเพศไดจ้าํนวน 6 โครง 

ผลการประเมินความสูงโดยเฉลีFยดว้ยสมการคาํนวณความสูงคนไทย-จีน ของสรรใจ แสงวิเชียร 

และคณะ (2528) จากความยาวของกระดูกขาท่อนบน พบว่าเจา้ของโครงกระดูกเพศหญิงวยัผูใ้หญ่ มี

ความสูงเฉลีFย 142.45 เซนติเมตร ส่วนเพศชายไม่สามารถวิเคราะห์ได้ เนืFองจากไม่พบโครงกระดูก

สมบูรณ์ทีFสามารถนาํมาคาํนวณได ้

กะโหลกศีรษะของโครงกระดูกหมายเลข 3 ทีFสามารถคาํนวณลกัษณะสณัฐานกะโหลกไดพ้บวา่

เป็นกะโหลกมีขนาดยาวปานกลาง จดัอยูใ่นกลุ่มประชากรเชื:อชาติมองโกลอยด ์

ผลการประเมินสาเหตุการตาย จากความแตกต่างระหว่างเพศและอาย ุผูศึ้กษาสันนิษฐานว่าอาจมีสาเหตุ

การตายมาจากการคลอดบุตรการปลงศพ (ดุจฤดี คงสุวรรณ์ 2544) 
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1.การฝังศพครั: งเดียว (Primary Burial) มีลกัษณะการฝังศพแบบนอนหงายเหยียดยาว หันศีรษะ

ไปทางทิศใต ้แต่มีความแตกต่างกนัทีFการหนัหนา้ คือโครงกระดูกหมายเลข 1 และ 5 ลกัษณะหนา้แหงน

ขึ:น โครงกระดูกหมายเลข 3 หนา้หันไปทางทิศตะวนัออก (ซึF งเป็นคนละดา้นกบัเพิงผาทีFมีภาพเขียนสี) 

โครงกระดูกหมายเลข 5 รูปแบบการปลงศพใหม้อดไหมใ้นระดบัหนึFงก่อน แลว้จึงทาํการฝังกลบดว้ยดิน 

โดยอาจมีขั:นตอนดงันี:  

                   1.1 พนัห่อร่างกายผูต้ายดว้ยเส้นใยทีFถกัทอจากเปลือกไมข้องพืชบางชนิด 

                   1.2 พนัทบัอีกครั: งดว้ยเครืFองจกัสานลกัษณะเป็นผนื (เสืFอ?) อีกหลายชั:น 

                                    1.3 วางร่างผูต้ายทีFผา่นขั:นตอนทีF 1 และ 2 ลงในหลุมทีFขดุขึ:น แลว้สุมไฟทีFบริเวณ  

กลางลาํตวัในขณะทีFร่างกายยงัสดอยู ่จึงเป็นเหตุผลหนึFงทาํใหโ้รงกระดูฏบางส่วนไม่มีร่องรอยถูเผาไหม ้

                   1.4 เมืFอเปลวไฟเผาไหมโ้ครงกระดูกไปในระดบัหนึFง จึงทาํการกลบหลุมในขณะทีF

บางศพกไ็ม่มีร่องรอยการเผาก่อนถูกฝัง เช่น ชิ:นส่วนกระดูกทีFมาจากหลุมขดุคน้ทีF 3 

2. การฝังศพครั: งทีF 2 (Secondary Burial)  

ผูศึ้กษาไดต้ั:งขอ้สังเกตไวว้่าอาจมีการฝังศพครั: งทีF 2 เนืFองจากพบกลุ่มโครงกระดูกขณะขุดคน้ 

ประกอบกบัหลกัฐานต่างๆ เช่น จาํนวนชิ:นส่วนโครงกระดูก โลงไม ้ท่าทางการจดัวางชิ:นส่วนกระดูก 

จาํนวนและแประเภทของเครืFองประกอบศพ เป็นตน้ 

      รูปแบบการจดัระเบียบทางสังคมจากสันนิษฐานว่าน่าจะเป็นสังคมในระดบัชนเผ่า ทีFมีการ

รวมตวักนัเป็นกลุ่มเลก็ๆ ดาํรงชีวิตดว้ยการทาํกสิกรรมแบบเบาบาง ควบคู่ไปกบัการล่าสัตว ์เป็นสังคมทีF

มีความแตกต่างระหว่างปัจเจก โดยเฉพาะด้านเพศและอายุ สังเกตได้จากความแตกต่างของเครืF อง

ประกอบศพและการปลงศพ 

      การใชพื้:นทีFเป็นแหล่งโบราณคดีแห่งนี:อาจถูกใชเ้ป็นทีFฝังศพ (ป่าชา้) มีรูปแบบการจดัแบ่งพื:นทีF

ใชส้อยตามลกัษณะกลุ่มครอบครัวหรือกลุ่มเครือญาติ 
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2.2 ทฤษฎกีระบวนการพฒันาระบบเทคโนโลยเีสมือนจริง 

2.2.1 ทฤษฎ ีวฎัจักรการพฒันาระบบงาน (System development Life Cycle : SDLC) 

 Namp (2010) ไดเ้ขียนบทความblogspot วา่ดว้ยเรืFอง ทฤษฎีรพฒันาระบบงาน ไดก้ล่าววา่ ในการ

พฒันาระบบสารสนเทศในองค์กรจะตอ้งมีการวิเคราะห์กระบวนการทาํงานขององค์กร เราเรียกว่า 

System development Life Cycle (SDLC) การพฒันาระบบในองคก์รเป็นหนา้ทีFของนกัวิเคราะห์ระบบทีF

จะต้องทาํการติดต่อกับหน่วยงานทีFต้องการพฒันาระบบสารสนเทศ ว่าการทาํงานมีองค์ประกอบ

อะไรบา้ง เช่นขนาดขององคก์ร รายละเอียดการทาํงาน ถา้เป็นบริษทัขนาดใหญ่นกัวิเคราะห์จะตอ้งเขา้ใจ

ใหช้ดัเจนเกีFยวกบัมาตรฐานการทาํงาน กระบวนการทาํงาน 

วฎัจกัรการพฒันาระบบงาน (System development Life Cycle : SDLC) หมายถึง ขั:นตอนหรือ

กระบวนการในการพฒันาระบบงาน ซึFงมีจุดเริFมตน้ในการทาํงานและจุดสิ:นสุดของการปฏิบติังาน 

การพฒันาซอฟตแ์วร์ ตามปกติแลว้จะประกอบไปดว้ยกลุ่มกิจกรรม 3 ส่วนหลกัๆ ดว้ยกนั คือ 

การวิเคราะห์ (Analysis), การออกแบบ (Design) และการนาํไปใช ้(Implementation) ซึF งกิจกรรมทั:งสาม

นี: สามารถใช้งานไดดี้กบัโครงการซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก ในขณะทีFโครงการซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่ มกั

จาํเป็นตอ้งใชแ้บบแผนการพฒันาซอฟตแ์วร์ตามแนวทางของ SDLC จนครบทุกกิจกรรม 

ขั:นตอนทีFใชศึ้กษาขบวนการวเิคราะห์และออกแบบระบบ ประกอบดว้ย 

- การทาํความเขา้ใจกบัปัญหา 

- การรวบรวมขอ้มูล 

- การวเิคราะห์ระบบ 

- การออกแบบระบบ 

- การพฒันาระบบ และ จดัทาํเอกสาร 

- การทดสอบและบาํรุงรักษาระบบ 

- การส่งเสริมและการประเมินผลระบบ 
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2.2.2 ทฤษฎ ีGuideline of UI Text Layout 

FOV (The field of view) เป็นค่าทีF เ กิดจากมุม  มุมแนวตั: ง  (vertical) และมุมแนวนอน (horizontal) 

ประมาณ 180˚ ดว้ย 180˚ ช่วงแนวตั:ง (vertical) ไม่สามารถมองไดน้อ้ย ประมาณ 150˚ เพราะโครงสร้าง

ของใบหนา้ตรง แกม้และคิ:ว จึงสามารถไดจ้าํกดั จึงทาํใหก้ารมองภาพในแนวนอนถูกจาํกดั และสามารถ

มองไดเ้พียง 150 °: 60 ° ไปทางจมูกและ 90 °ไปทางดา้นขา้ง ช่วงการรับชมในแนวนอนทั:งหมด 180 

องศาโดยมีการทับซ้อนกัน 120˚เหลีFยมทับซ้อนกันเมืFอโฟกัสไปทีFอินฟินิตี:  (see fig. 1) สําหรับการ

เปรียบเทียบ: จอภาพขนาด 21 นิ:วทีFมองจากระยะไกล 50 ซม. ครอบคลุมประมาณ 48 องศาจาก FOV 

สายตาทัFวไปสนบัสนุนมุมมอง 40-60 องศาเซลเซียส บางจอแสดงผลสามารถใชเ้ลนส์กวา้งได ้สนบัสนุน 

FOV ไดถึ้ง140˚ 

 

ภาพทีF 2.1 มุมมองของมนุษย:์ (a) แนวตั:ง, (b) แนวนอน โดย Young Jick Jang, Nak Hyeon Ku, Tae 

Soo Yun, 2018 จาก international conference on culture technology 2018 

Human Field of View กล่าวไวว้่า มาประยุกต์ใช้งานกับ VR ซึF งทาํให้จุดสายตาการมองจากหน้าจอ

ประมวลผล จะอยูที่F 62 องศาทั:งตาซา้ยและตาขวามุมมองของแต่ละบุคคลนั:นเป็นการใช ้UI text  10-20 

องศา, จุดมาร์ค (mark) 5-30 องศาและ 30-60 องศา การจดัการสีของฉาก สามารถดูไดใ้น แผนผงัทีF �.�  

 

 

 

ภาพทีF 2.2 (LeftHuman FoV, Right) FoV in VR Environment from Young Jick Jang, Nak Hyeon Ku,  

Tae Soo Yun, 2018จาก international conference on culture technology 2018 
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 human field of view แลว้ field of view ในการจาํลอง VR นั:นใชเ้ครืFองมือ Head Mounted Display 

(HMD) จากแผนผงัดา้นขวาทีF 1 กล่าวถึง ใชง้าน Human Field of View นั:นมีระยะการมองเห็นอยูที่F  200 

องศาตามในทิศทาง แนวนอน (horizontally) และ 130 องศา แนวตั:ง (vertically)  B หมายถึง มุมมองทีF

สามารถใชง้านได ้(useful field of view) 30-60 องศา การจดัการสีความแตกต่างของสีของฉากและภาพ C 

มุมมองแบบ ชัFวขณะ (Instantaneous field of view) มุมมองของแต่ละบุคคลนั:นเป็นการใช ้UI text  10-20 

ทั:งซา้ยและขวาเป็นทีFมุมของผูเ้ล่นมีความเป็นไปได ้ มุมมองแบบชัFวขณะ (Instantaneous field of view) 

มุมมองของแต่ละบุคคลนั:นเป็นการใชบ้อกเล่าขอ้มูล รวมถึงขอ้มูลทีFภาพสีทีFแตกต่างกนั 

2.3 แนวความคดิการนําเสนอข้อมูลเทคโนโลยทีีEภายใต้ภาวะเสมือนจริง 

จากแนวคิดของ นางสาวธัญพร กุลพรพนัธ์ (2558) ระบบสารสนเทศอา้งอิงตาํแหน่งเพืFอการ

นาํเสนอขอ้มูลในสถานทีFท่องเทีFยว ดว้ยวิดีโอ 360 องศา กรณีศึกษา: โบราณสถานวดัศรีชุม จงัหวดั

สุโขทยั ไดก้ล่าวไวว้่า ในปัจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศถูกพฒันาไปอย่างกวา้งขวาง โดยมีการพฒันา 

เทคโนโลยทีีFผสานโลกจริงเขา้กบัโลกเสมือน (Mixed Reality) กล่าวคือเป็นเทคโนโลยทีีFสามารถ จาํลอง

สภาพแวดลอ้มหรือวตัถุร่วมเขา้กบัสภาพแวดลอ้มหรือวตัถุจริง ทาํใหส้ภาพแวดลอ้มหรือวตัถุทีFถูกจาํลอง

นั:นเสมือนมีอยู่จริง โดยเทคโนโลยีทีFนิยมใช้ในปัจจุบนั ได้แก่ การจาํลองภาวะเสมือนจริง (Virtual 

Reality) การจาํลองภาวะเสมือนจริง (Virtual Reality) เป็นเทคโนโลยีจาํลอง สภาพแวดล้อมเพืFอให้

ผูใ้ชง้านสามารถมีส่วนร่วมกบัสภาพแวดลอ้มนั:น ๆ ไดโ้ดยผูใ้ชง้านไม่จาํเป็นตอ้ง อยูใ่นสภาพแวดลอ้ม

นั:นไดโ้ดยจุดเริFมตน้ของการจาํลองภาวะเสมือนจริง ดว้ยใชร้ะบบดิจิตอลเป็น แทนโลกของความจริง 

โดยการจาํลองภาวะเสมือนจริงมีลกัษณะเฉพาะดงันี:  1) เทคโนโลยีการจาํลองภาวะเสมือนจริงถูกสร้าง

ดว้ยคอมพิวเตอร์ 2) เป็นระบบตอบโตแ้บบทนัที โดยมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชง้าน เช่น การควบคุม ทิศทาง 

3) ความสามารถในการสัมผสัและเขา้ถึง (Immersibility) นอกจากนี: ยงัมีผูใ้ห้นิยามของการจาํลองภาวะ

เสมือนจริง (Virtual Reality) คาํนิยามว่าเป็นภาพทีFแสดงผลแบบสามมิติทีF สามารถตอบโต้ได้ทันที

ร่วมกบัจอแสดงภาพทีFสามารถใหผู้ใ้ชง้านเขา้มามีส่วนร่วมในโลกเสมือนนั:น ๆ ผูใ้ชง้านสามารถควบคุม

ทิศทางการรับรู้ของการ จาํลองภาวะเสมือนจริงไดโ้ดยมีการตอบโตท้นัทีโดยการจาํลองภาวะเสมือนจริง

นั:นสามารถเปรียบได ้กบัโลกในความเป็นจริง ในการแสดงผลการจาํลองภาวะเสมือนจริง  

โลกของความเป็นจริงนั:นสามารถ ทาํไดห้ลายทาง โดยสามารถแบ่งระดบัความสามารถในการมี

ส่วนร่วมกบัการจาํลองภาวะเสมือนจริง ไดเ้ป็น 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ 1) Desktop VR เป็นการใช้จอภาพแบบ

ธรรมดาในการแสดงผลการจาํลองภาวะ เสมือนจริงโดยผูใ้ชง้านสามารถรับรู้ไดเ้พียงทางการมองเห็น   2) 

Video mapping เป็นการแสดงผลโดยมีการปรับเปลีFยนจาก Desktop VR โดยมีการจบัภาพผูใ้ชง้านและ

แสดงผลออกมาเป็นภาพสองมิติร่วมกบัการจาํลองภาวะเสมือนจริง โดย ผูใ้ชง้านสามารถมองเห็นตวัเอง

อยู่ในโลกเสมือนจริงนั:น ๆ ได ้3) Immersive systems เป็นการแสดงผลการจาํลองภาวะเสมือนจริงทีFดี
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ทีFสุด ในการรวมผูใ้ช้งานเข้ากับโลกเสมือนจริง โดยปกติจะใช้งานร่วมกับ Head Mounted Display 

(HMD) โดยผูใ้ชง้านสามารถมองเห็นการจาํลองภาวะเสมือนจริงในแบบสามมิติในปัจจุบนัเราสามารถ 

ใชง้าน Head Mounted Display (HMD) ร่วมกบัสมาร์ทโฟน โดยสมาร์ทโฟนจะทาํหนา้ทีFเป็นจอในการ

แสดงภาพภาวะเสมือนจริงนั:น ๆ เช่น Oculus Rift, Google Cardboard หรือ Samsung Gear VR เป็นตน้  

1. Nanome 

 

ภาพทีF �.� ภาพตวัอยา่งของโปรแกรมจาํลองอะตอม โดย Nanome Inc. 2561, จาก. 

https://store.steampowered.com/app/493430/Nanome, สืบคน้เมืFอ 1 มกราคม 2562 

 ลองจินตนาการถึงอนาคตทีFวิชาเคมีไม่สามารถเขา้ใจเนื:อหาไดอ้ย่างแทจ้ริง แต่สามารถ

เขา้ใจ ไดอ้ยา่งง่าย ลองจินตนาการถึงความสามารถในการสร้างโครงสร้างโมเลกุลของคุณเองออกจาก

อากาศบางหรือสาํรวจความซบัซอ้นของเส้นใยดีเอน็เอหรือเขา้ใจวา่ ชนิดใดมีลกัษณะ เหมือนในระดับ

โมเลกลุเช่นคุณสมบติั: นาํเขา้โครงสร้างโมเลกลุจาก RCSB Protein  Databank, Pubchem และ Drugbank 

จดัการโครงสร้างโมเลกุลโดยการเอื:อมมือออก และหมุนเวียนไปตามโครงสร้างของโรเตอรเมอร์ สร้าง

ดว้ยองค์ประกอบใด ๆ จากตารางธาตุ การจาํลองการย่อเล็กสุดทาํซํ: าหรือแบ่งพื:นทีFทีFเลือกโครงสร้าง

สามารถแกไ้ขหรือส่งออกไดอ้ยา่งอิสระ สามารถเห็นโครงสร้างโมเลกลุดว้ยไม่ตอ้งเขา้แลปอีกต่อไป 

2.    Universe sandbox 

 

ภาพทีF 2.4 ภาพตวัอยา่งของโปรแกรมจาํลองปรากฏการทางจกัรวาล โดย Giant Army, 2558 จาก

https://store.steampowered.com/app/230290/Universe_Sandbox, สืบคน้เมืFอ 1 มกราคม 2562 
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 Universe Sandbox เป็นฟิสิกส์ทีFใชพื้:นทีFจาํลองทีFช่วยใหคุ้ณสามารถสร้างทาํลายและโตต้อบ

ในระดบั unimaginable การรวมตวักนัของแรงโนม้ถ่วงแบบเรียลไทมส์ภาพภูมิอากาศการปะทะกนัและ

การปฏิสมัพนัธ์ทางวตัถุเพืFอเปิดเผยความงามของจกัรวาลของเราและความเปราะบางของดาวเคราะห์  

3.    British Museum 

 

ภาพทีF �.� ภาพตวัอยา่งของโปรแกรมจาํลองพิพิธภณัฑ ์โดย British Museum, 2560 จาก.  

https://www.facebook.com/britishmuseum/posts/were-thrilled-to-reveal-this-new-virtual-

reality-tour-of-our-egyptian-galleries-/10155813954974723, สืบคน้เมืFอ 1 มกราคม 2562 

 นาํเสนอประสบการณ์ดา้นพิพิธภณัฑ์วีอาร์อนัหลากหลายซึF งรวมถึงล่าสุดจากพิพิธภณัฑ์

แห่งชาติองักฤษ มีใหบ้ริการบน Rift and Gear ซึF งมีแพลตฟอร์มอืFน ๆ ในการพฒันารวมถึงHoloLens ทาํ

ใหก้ลายเป็นหนึFงในสถานทีFทีFดีทีFสุดในการคน้หาทวัร์พิพิธภณัฑเ์สมือนจริง 

      4.     National Museum of Natural History 

 

ภาพทีF �.� ภาพตวัอยา่งของโปรแกรมจาํลองพิพิธภณัฑ ์โดย National Museum of Natural    

History  จาก https://naturalhistory.si.edu/about/virtual-tour, สืบคน้เมืFอ 1 มกราคม 2562 

 พิพิธภณัฑ์ทีFมีชืFอเสียงแห่งนี: ในกรุงวอชิงตนัมีทัวร์เสมือน(virtual tours) หลายรายการ

รวมอยูใ่นเวบ็ การใช ้Web VR หมายความวา่ผูเ้ยีFยมชมเสมือนสามารถใช ้VR ไดโ้ดยใหเ้วบ็เบราวเ์ซอร์ทีF

เปิดใชง้าน Web VR  ทวัร์รวมทั:งงานนิทรรศการถาวรและงานแสดงนิทรรศการทีFผ่านมามีการนาํเสนอ

ภาพพาโนรามาหลายสิบภาพซึFงสามารถดูไดจ้ากแผนทีFบนหนา้จอหรือลูกศรแบบอินเทอร์แอคทีฟ  
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             5.     Rome Reborn: Flight over Ancient Rome 

 

ภาพทีF �.¤ ภาพตวัอยา่งของโปรแกรมจาํลองสถานทีFโบราณโดย Rome Reborn: Flight     over 

Ancient Rome, 2561จากhttps://store.steampowered.com/app/947330/Rome_Reborn

 Flight_over_Ancient_Rome/,  สืบคน้เมืFอ 1 มกราคม 2562 

 คุณเคยปรารถนาทีFคุณจะไดเ้ห็นกรุงโรมโบราณทีFจุดสูงสุดของอาณาจกัรตอนนี: คุณสามารถ

ไปเทีFยวบินในบอลลูนอากาศร้อนทัFวเมืองโบราณทีFหายไปในขณะนี:  ดูวา่ทีมนกัโบราณคดีและช่างเทคนิค 

3D Reborn ของกรุงโรมไดด้าํเนินการอยา่งไรในช่วง 22 ปีทีFผา่นมา ผา่นภายนาํอาคารหลายพนัแห่งของ

เมืองกลบัมาใชชี้วิตไดอ้ยา่งพิถีพิถนัเรียนรู้เกีFยวกบัเนินเขาเจ็ดแห่งทีFมีชืFอเสียงและลกัษณะทางธรรมชาติ

อืFน ๆ และคน้หาวา่ชาวโรมนัโบราณอาศยัอยูอ่ยา่งไร, ปกครองและจดัหาตวัเองเอาเวลาไปพกัผอ่นหยอ่น

ใจและนมัสการพระเจ้าของพวกเขาดูฟอรัม Colosseum aqueducts โรงละครย่านจักรพรรดิ Circus 

Maximus พระราชวงัอิมพีเรียลสุสานของ Augustus และ Hadrian พีระมิดแห่ง Cestius และอืFน ๆ อีก

มากมาย แอปมีมากกวา่ 30 จุดทีFน่าสนใจและเนื:อหามากกวา่สองชัFวโมง คุณสามารถจดัระเบียบทวัร์ของ

คุณด้วยเสรีภาพสมบูรณ์ขณะทีFคุณเลืFอนจากจุดหนึF งไปยงัอีกจุดหนึF งคุณสามารถฟังความเห็นจาก

ผูเ้ชีFยวชาญเกีFยวกบัสิFงทีFคุณกาํลงัดูได ้คุณจะเห็นเมืองในลกัษณะทีFชาวโรมนัโบราณ 

    

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บททีE 3

ระเบียบวธีิวจิยั 

 

งานวิจยันี: ไดท้บทวนแนวความคิดทีFเกีFยวขอ้งกบัการพฒันาโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ เรืFอง 

กระบวนการขุดทางโบราณคดี โดยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพืFอจาํลองภาวะเสมือนจริงของแหล่งทาง

โบราณคดีและกระบวนการขุดร่วมกบัระบบแนะนาํใชเ้ครืFองมือการขุดทางโบราณคดีซึF งสามารถสรุป

เนื:อหาของวธีิการวจิยัไดด้งันี:  

3.1 ประเภทของงานวจิยั  

3.2 กระบวนการทาํงานวจิยั  

3.3 ประเภทของกลุ่มผูใ้ชง้าน  

3.4 การกาํหนดพื:นทีFศึกษา  

3.5 การวเิคราะห์ความตอ้งการของระบบ  

3.6 แนวความคิดในการเลือกใชเ้ครืFองมือในการทาํงานวจิยั 

3.6.1 การเลือกใชเ้ครืFองมือในการพฒันาระบบ 

3.6.2 การเลือกใชโ้ปรแกรมสร้างระบบ 

3.7 การวเิคราะห์การทาํงานของระบบกบัผูใ้ชง้าน  

3.7.1 การวเิคราะห์ประสิทธิภาพของระบบ  

 3.7.1.1 แบบประเมินก่อนใชง้านโปรแกรมและ ประเมินหลงัใชง้านโปรแกรม 

 3.7.1.2 แบบประเมินพฤติกรรมของผูใ้ชง้านในระหวา่งทีFใชง้านโปรแกรม

จาํลองสถานการณ

3.7.2 การประเมินความพึงพอใจต่อระบบ  

3.7.2.1 การเกบ็ขอ้มูลแบบประเมิน  

3.7.2.2 การสร้างแบบประเมิน 
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3.1 ประเภทของงานวจัิย 

 งานวิจยันี: เป็นงานวิจยัประเภทศึกษางานวิจยัและพฒันา (Research and Development) โดยการ

ใชพ้ฒันาโปรแกรม ร่วมกบัเทคโนโลยีเสมือนจริง จนนาํไปสู่การพฒันาระบบแนะนาํกระบวนการขุด

ทางโบราณคดี ของประตูผา จงัหวดัลาํปาง ผา่นโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ เพืFอเสนอแนวทางใหม่ใน

การนาํเสนอขอ้มูลภายใตเ้รืFอง “กระบวนการขดุทางโบราณคดี” 

3.2 กระบวนการทาํงานวจัิย 

(1) ศึกษาและรวบรวมกระบวนการและขั:นตอนในการขดุคน้ทางโบราณคดี 

(2) ศึกษาและรวบรวมประวติัศาสตร์แหล่งโบราณตดีประตูผา จงัหวดัลาํปาง 

(3) ศึกษาเทคโนโลยทีีFทนัสมยัทีFใชใ้นการใหข้อ้มูลในปัจจุบนั   

(4) ศึกษาเทคโนโลยทีีFใชใ้นการโปรแกรมจาํลองสถานการณ์  

(4) ออกแบบระบบของโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ 

(5) ทดสอบระบบและการใชง้านจริง  

(6) สรุปและประเมินผลดา้นประสิทธิภาพในการนาํเสนอขอ้มูลของโปรแกรมจาํลอง

สถานการณ์ 

3.3 ประเภทของกลุ่มผู้ใช้งาน 

กลุ่มประชากรสําหรับการทดลองโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

สาํหรับใชแ้นะนาํการกระบวนการขดุทางโบราณคดี อธิบายไดด้งันี:  

กลุ่มนกัศึกษาจาก คณะวิจิตรศิลป์ สาขาสืFอศิลปะและการออกแบบสืFอ นกัศึกษาทีFมีความสนใจ 

ภายในมหาวิทยาลยัเชียงใหม่ใชใ้นการ และเป็นการนาํเสนอขอ้มูลทีFไม่สามารถแสดงไดใ้นทีFจริงแก่

นกัศึกษา เช่น เหตุการณ์ทีFเกิดขึ:น หรือพื:นทีFบางส่วนทีFจาํกดัเฉพาะบุคคล เป็นตน้ โดยเป็นการทดลองจาก

กลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง โดยโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ เพืFอนาํเสนอขอ้มูลตามกระบวนการขุดทาง

โบราณคดี เพืFอเพิFมประสิทธิภาพในการเรียนรู้และความน่าสนใจในการนาํเสนอขอ้มูลกระบวนการขดุ

ทางโบราณคดีของผูใ้ช ้จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกีFยวการเปลีFยนแปลงพฤติกรรมและทศันคติของ

กลุ่มประชากร โดยมีปัจจยัดงัต่อไปนี:    

อายุ เป็นตวัแปรสาํคญัทีFแสดงความสัมพนัธ์ของพฤติกรรมและทศันคติของกลุ่ม ประชากรใน

งานวจิยั โดย Strauss (1991) ไดใ้หค้วามหมายของ Generation วา่เป็นกลุ่มคนทีFเกิด ในช่วงยคุเดียวกนั ทาํ

ใหมี้พฤติกรรมและทศันคติทีFคลา้ยกนั โดยสามารถจดักลุ่มของช่วงอายตุาม Generation ดงันี:  
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(1) Baby Boomers ผูที้Fเกิดก่อนปี พ.ศ.2509 โดยเป็นกลุ่มคนทีFเกิดขึ:นช่วงหลงั สงครามโลกครั: ง

ทีF 2 เป็นกลุ่มคนทีFมีพฤติกรรมอดทนและประหยดัอดออม และมีทศันคติแบบอนุรักษ ์นิยม  

   (2) Generation X ผูที้Fเกิดในช่วงปี พ.ศ.2509-2536 เป็นกลุ่มคนทีFเกิดมาในยุคทีFเริFมมี ความมัFง

คัFงแลว้ โดยเริFมมีการเติบโตของเทคโนโลย ีเช่น คอมพิวเตอร์ หรือวดีิโอเกม เป็นตน้  

   (3) Generation Y ผูที้Fเกิดในช่วงปี พ.ศ.2520-2539 เป็นกลุ่มคนทีFเกิดมาพร้อมกบัการ พฒันา

ทางเทคโนโลยแีลว้ ทาํใหค้นในกลุ่มช่วงอายนีุ:สามารถใชเ้ทคโนโลยไีดอ้ยา่งคล่องแคล่ว  

   (4) Generation Z ผูที้Fเกิดในช่วงปี พ.ศ.2540 เป็นตน้ไป เป็นกลุ่มคนทีFเกิดมาพร้อมกบั ความ

สะดวกสบาย ทางสภาพแวดลอ้มและเทคโนโลย ีโดยเป็นกลุ่มคนทีFสามารถเรียนรู้การใช ้เทคโนโลยไีด้

อย่างรวดเร็ว 30 ทั:งนี: พฤติกรรมและทศันคติของแต่ละบุคคลสามารถเปลีFยนแปลงได ้อนัเนืFองมาจาก 

ประสบการณ์และการเรียนรู้ โดยจากทฤษฎีการเรียนรู้ สามารถแบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 3 ดา้น (Citation: 

Huitt, W, 2011) ไดแ้ก่ 

ตารางทีE 3.1 แสดงรายละเอียดทฤษฎีการเรียนรู้ 

พฤติกรรมด้านการรับรู้ 

(Cognitive) 

พฤติกรรมด้านทศันคติ 

(Affective) 

พฤติกรรมด้านทกัษะ 

(Psychomotor) 

 (1) การจาํสิFงต่าง ๆ ทีFรับรู้มา  

(2) การทาํความเขา้ใจในสิFงทีF

รับรู้  

(3) การนาํความรู้ไปใช ้ 

(4) การวเิคราะห์ถึงความรู้  

(5) การสงัเคราะห์ความรู้  

(6) การประเมินความรู้ทีFไดรั้บ 

(1) ความรู้สึกทีFเกิดขึ:นต่อสิFงเร้า  

(2) การตอบสนองต่อสิFงเร้า  

(3) เกิดคุณค่าหรือค่านิยม  

(4) การจดัการกบัค่านิยมต่าง ๆ  

(5) เกิดบุคคลิกภาพ 

 (1) การรับรู้ดว้ยการสงัเกต  

(2) เกิดการทาํตาม  

(3) การทาํตามอยา่งถูกตอ้ง  

(4) การทาํอยา่งต่อเนืFองจนเกิด 

เป็นทกัษะ  

(5) การทาํอยา่งเป็นธรรมชาติ 

หมายเหตุ: จาก ผูวิ้จยั, 2562 

นอกจากนี: นกัศึกษาทีFกาํลงัอยู่ในมหาวิทยาลยัในปัจจุบนันั:นเป็นรอยต่อระหว่าง Generation Y 

กบั Generation Z เพราะฉะนั:นสามารถสรุปพฤติกรรมทีFแตกต่างระหวา่ง Generation Y กบั Generation Z 

สามารถสรุปได ้(MindDojo, 2561)ดงัต่อไป 
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ตารางทีE 3.2 ตารางเปรียบเทียบระวา่ง Generation Y และ Generation Z 

Generation Y Generation Z 

ความอดทนค่อนขา้งสูง มีความสนใจหรือจดจ่อ

กบัสิFงต่าง ๆ ไดน้านกวา่บุคคลทีFอยูเ่กิดในสมยั 

Generation Z เพราะ เป็นช่วงทีFเทคโนโลยมีีกาํลงั

พฒันาอยา่งต่อเนืFองเนืFองจาก เกิดในยคุทีF

อินเทอร์เน็ตแพร่หลายกวา้งขวาง 

ความอดทนค่อนขา้งตํFา มีความสนใจหรือจดจ่อ

กบัสิFงต่าง ๆ ไดไ้ม่นานเท่ากบับุคคลทีFอยูเ่กิดใน

สมยั Generation Y  เพราะการประมวลผลเกิดขึ:น

อยา่งรวดเร็ว สามารถเขา้ถึงขอ้มูลต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง 

Real time เนืFองจากเทคโนโลยมีีการพฒันาอยา่ง

กา้วกระโดด 

ความสามารถใชง้านมนัไดอ้ย่างคล่องแคล่วและ

ใชง้านพร้อมกนัไดเ้ป็นอย่างดี ทาํบุคคลทีFอยู่เกิด

ในสมยั Generation Y สามารถเปลีFยนจากการเล่น

มาเป็นการทาํงานไดอ้ยา่งรวดเร็ว แสดงใหเ้ห็นถึง

ทกัษะของการทาํงานแบบ Multi Tasking เพราะ

เนืFองมาจากเทคโนโลยีมีกาํลงัพฒันาๆ เช่น ใช้ 

Labtop, Smartphone, Tabletจึงทาํให้ยุดสมยัของ 

บุคคลทีFอยู่เกิดในสมัย Generation Y ต้องมีการ

ปรับตวัเขา้กบัยดุสมยั 

ความสามารถใชง้านมนัไดอ้ย่างคล่องแคล่วและ

ใช้งานพร้อมกันจากน้อยกว่าบุคคลทีFอยู่เกิดใน

สมัย Generation Y เพราะเทคโนโลยีนั: นมีการ

พฒันาขึ:นแต่ดว้ยความสามารถของบุคคลทีFอยูเ่กิด

ในสมยั Generation Z นั:นทาํให้มีการสร้างพฒันา

องคค์วามรู้ใหม่ไดง่้ายกวา่ Generation Y จึงทาํให้

การทํางานแบบ Multi Tasking จะไม่พบใน 

Generation Z 

หมายเหตุ: จาก ผูวิ้จยั, 2562         

 จากตารางทีF 3.2 ตารางเปรียบเทียบระว่าง Generation Y และ Generation Z ซึF งมีผลต่อดา้นการ

ประเมินพฤติกรรมในการสังเกตพฤติกรรมในการใช้งานโปรแกรมการวิจัยครั: งนี: เนืF องมาจาก

มหาวทิยาลยัในยดุปัจจุบนันั:นเป็นรอยต่อระหวา่ง Generation Y กบั Generation Z จึงมีความเป็นไปไดท้าํ

ให้เกิดแสดงการออกดา้นพฤติกรรมในการใชง้านภายในโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ซึF งมีความเป็นไป

ไดที้Fจะส่งผลกระทบต่อผลการประเมินความรู้ 

3.4 การกาํหนดพืPนทีEศึกษา 

จากวตัถุประสงค์ในงานวิจยัทีFตอ้งการพฒันาผลงานประเภทโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ เรืF อง 

กระบวนการขุดทางโบราณคดี โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง ดงันั:นจึงเลือกพื:นทีFศึกษาและทดสอบระบบ 

โดยผูว้ิจยัได้ทาํการเลือก พิพิธภณัฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่ ตาํบล ช้างเผือก อาํเภอเมืองเชียงใหม่ 

เชียงใหม่ การทดลองศึกษา เนืFองจากพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่ ไดมี้การจดัสร้างโปรแกรม

จาํลองโปรแกรมจาํลองสถานการณ์เรืFอง กระบวนการขดุวตัถุโบราณแต่โปรแกรมนั:น มีปัญหา 3 ไดแ้ก่  
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(1) กราฟิกภายในโปรแกรมเป็นกราฟฟิก 2 มิติ จึงทาํให้เกิดความไม่ชดัเจนดา้นการรับรู้จึงมี

ความเป็นไปไดใ้นจนจาํองคค์วามรู้ทีFผดิพลาด  

(2) คาํอธิบายภายในระบบจาํนวนทีFมากเกินกวา่ความจาํเป็นจึงไม่ก่อใหเ้กิดความสนุกสนานใน

การใชง้านภายในระบบ  

(3) สืFอทีFพฒันาไม่มีแรงปะทะเท่าทีFควรจึงทาํใหข้าดความน่าสนใจต่อการใชง้าน 

โปรแกรมจาํลองสถานการณ์ทางผูว้ิจยัพฒันาและคิดคน้ดว้ยมีการอา้งอิงจาก พิพิธภณัฑสถาน

แห่งชาติ เชียงใหม่ และรายงานการขุดแต่งโบราณสถานวดัโคก(ระยะทีF�) บา้นวงัหิน ตาํบลในเมือง 

อาํเภอพิมาย จงัหวดันครราชสีมา เรืFองการดาํเนินงานขดุแต่งโบราณสถานและขดุดน้ทางโบราณคดี (หา้ง

หุน้ส่วนจาํกดั ปุราณรักษ,์ 2552) เพืFอใชป้ระกอบระหวา่งการพฒันาโปรแกรม 

  สถานทีFทีFจาํลองให้ผูใ้ช้เขา้ถึงคือ แหล่งโบราณคดีประตูผา จงัหวดัลาํปาเนืFองเพราะเคยเป็น

สถานทีFในสมยัก่อนประวติัศาสตร์ทีFสาํคญัเนืFองจากดว้ยมีหลกัฐานทางโบราณคดีทีFชดัเจนทีFหนึFงในภาด

เหนือและเป็นสถาณทีFไดรั้บการตรวจจากกรมศิลป์กรทีF 7 เป็นเรียบร้อยจึงทาํใหเ้กิดความน่าเชืFอ 

3.5 การวเิคราะห์ความต้องการของระบบ 

การวิเคราะห์ความตอ้งการของระบบเป็นการศึกษาเครืFองมือทีFใชใ้นงานวิจยั เพืFอ นาํเสนอขอ้มูล

ของกระบวนการขดุทางโบราณคดี เพืFอให้ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ถึงขอ้มูลไดม้ากขึ:น เพืFอกาํหนดแนวทาง

ในการออกแบบโครงสร้างของระบบในขั:นตอนต่อไป โดยวิเคราะห์ความตอ้งการของระบบ จากการใช้

สืFอในภายในพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่ เช่น หนงัสือหรือแผน่พบั คาํอธิบายตามหวั หรือเวบ็ไซต์

เป็นตน้ และปัญหาของโปรแกรมจาํลองกระบวนการขดุทางโบราณคดี โดยปัญหาทีFพบหลกั 3 ขอ้ ไดแ้ก่  

(1) กราฟิกภายในโปรแกรมเป็นกราฟฟิก 2 มิติ จึงทาํให้เกิดความไม่ชดัเจนดา้นการรับรู้จึงมี

ความเป็นไปไดใ้นจนจาํองคค์วามรู้ทีFผดิพลาด  

(2) คาํอธิบายภายในระบบจาํนวนทีFมากเกินกวา่ความจาํเป็นจึงไม่ก่อใหเ้กิดความสนุกสนานใน

การใชง้านภายในระบบ  

(3) สืFอทีFพฒันาไม่มีแรงปะทะเท่าทีFควรจึงทาํใหข้าดความน่าสนใจต่อการใชง้าน 
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    ปัจจุบนั เทคโนโลยีสารสนเทศไดเ้ขา้มามีบทบาทในการนาํเสนอขอ้มูลของพื:นพิพิธภณัฑ์

ในมากขึ:น เช่น การ นาํเสนอขอ้มูลผ่านทางเวบ็ไซต ์การใชสื้Fอมลัติมีเดียและเทคโนโลยีในหลากหลาย

รูปแบบ เช่น การจาํลองภาวะเสมือนจริงของสถานทีFพิพิธภณัฑ์ (Virtual Museum) ทีFสามารถจาํลอง

สถานทีFทีFไม่สามารถไปได้หรือยากทีF เข้าถึง แสดงได้ในสถานทีFจริงและสามารถสร้างจินตภาพ 

(Visualize) ให้แก่นักผูใ้ชง้าน โดยผูใ้ชง้านสามารถ รับขอ้มูลไดโ้ดยไม่จาํเป็นตอ้งอยู่ในสถานทีFนั:น ๆ  

จากทีFกล่าวมาผูว้ิจยัเล็งเห็นถึงความสาํคญัในการให้ขอ้มูลในสถานทีFจริงและสามารถสร้างจินตภาพ ทีF

จาํลองเรืFองเกีFยวกบักระบวนการขดุซึF งเป็น ปัจจยัหนึFงในการทาํใหบุ้คคลทีFสนใจสามารถเขา้ถึงธรรมชาติ

ของการขุดทางโบราณคดีไดร้วมไปถึงสร้างความตระหนกัถึงความสําคญัของประวติัศาสตร์ โดยการ

พฒันาโปรแกรมจาํลองสถานการณ์เรืFอง กระบวนการขดุทางโบราณคดี เพืFอใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ใจไดง่้าย

ยิFงขึ:นและ สามารถใชไ้ดทุ้กพื:นทีFไม่จาํเป็นตอ้งอยูภ่ายในพิพิธภณัฑ ์ร่วมกบัการใชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริง 

เพืFอ เพิFมความหลากหลายในการนาํเสนอขอ้มูลและสร้างจินตภาพแก่ผูใ้ชง้าน โดยผ่านโปแกรมจาํลอง

โปรแกรมจาํลองสถานการณ์ 

3.6 แนวความคดิในการเลือกใช้เครืEองมือในการทาํงานวจัิย 

3.6.1 การเลือกใช้เครืEองมือในการพฒันาระบบ 

         จากการศึกษาการเลือกใชเ้ครืFองมือในการพฒันาระบบการจาํลองเสมือนจริง(Virtual 

Reality)มีเทคโนโลย ี2 ค่ายทีFไดรั้บความนิยม HTC VIVE Virtual Reality System กบั Oculus rift Virtual 

Reality System โดยวเิคราะห์ ระบบไดด้งัตารางทีF 3.3, 3.4 และ 3.5  

ตารางทีE 3.3 ตารางเปรียบเทียบ ระหว่าง HTC VIVE Virtual Reality System กับ oculus rift 

Virtual Reality System 

HTC VIVE Virtual Reality System Oculus rift Virtual Reality System 

ข้อด ี

     (1) ตรวจจบัพื:นทีF 3 มิติไดดี้ทีFสุดกวา่รุ่นอืFนๆ 

     (2) เดินไปมารอบ ๆ หอ้งไดอิ้สระคล่องตวั    

            เพราะมีพื:นทีFกวา่งจึงทาํอิสระคล่องตวั    

            มากกวา่ ค่ายอืFนๆ 

      (3) มีจอยคอนโทรลเลอร์ 2 ตวัพร้อมใชท้นัที 

ข้อด ี

(1) ส ว ม ใ ส่ ส บ า ย มี นํ: า ห นั ก เ บ า (0.47 

กิโลกรัม) 

(2) มีรีโมทควบคุมเมนูด้วยไม่ต้องมาปรับ

เอง 

(3) มีจอย Xbox One แถมมาให ้ 
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ตารางทีE 3.3 ตารางเปรียบเทียบ ระหว่าง HTC VIVE Virtual Reality System กับ oculus rift 

Virtual Reality System (ต่อ) 

ข้อเสีย 

    (�) มีราคาแพงมาก ($800 หรือ 27,600 บาท) 

    (5) ใชพื้:นทีFมาก (ประมาณ �.¤ ตารางเมตร เป็น

ดา้นยาวประมาณ � เมตร และดา้นกวา้งประมาณ 

1.9) 

     (6) ส ว ม ใ ส่ ไ ม่ ส บ า ย ,นํ: า ห นั ก เ ย อ ะ (5.32 

กิโลกรัม) 

 

ข้อเสีย  

(4) จอย Oculus Touch ขายแยก ($150 – $200 

หรือประมาณ 5,100-6,900 บาท)  

        (5) เดินรอบ ๆ หอ้งไดไ้ม่สะดวก (ประมาณ    

ยาว 1 เมตร และดา้นกวา้งประมาณ � เมตร สูงสุด

ประมาณ ยาว 3 เมตร และดา้นกวา้งประมาณ 3 

เมตร) 

หมายเหตุ: จาก ผูวิ้จยั, 2562 อา้งอิง จาก https://notebookspec.com/2-best-virtual-reality-headset/364283/ 

     , แนะนาํ HTC Vive และ Oculus Rift กบั Virtual Realty สาํหรับเล่นเกมคมชดัสมจริงและมี.    

      ราคาน่าซื:อ                   

              ตารางทีE 3.4 ตารางเปรียบเทียบ ระหวา่ง HTC VIVE Virtual Reality Hardware กบั Oculus rift 

Virtual Reality Hardware 

HTC VIVE Virtual Reality System Oculus rift Virtual Reality System 

Headset Specs Screen: Dual AMOLED 

3.6’’ diagonal  

Resolution: 1080 x 1200 pixels per eye 

(2160 x 1200 pixels combined)  

Refresh rate:90 Hz  

Field of view:110  

degrees Safety features: Chaperone play 

area boundaries and front-facing camera  

Sensors: SteamVR Tracking, G-sensor, 

gyroscope, proximity  

Connections: HDMI, USB 2.0, stereo 3.5 

mm headphone jack, Power, Bluetooth 

Resolution: 2160×1200 (1080×1200 per 

eye)  

Pixel Density: 456ppi  

Screen Type: Pentile AMOLED  

Refresh Rate: 90Hz  

Field of View: 110°  

Optics: Hybrid Fresnel lenses  

IPD: Variable 58-71mm  

Sensors: Accelerometer Gyroscope 

Magnetometer  
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ตารางทีE 3.4 ตารางเปรียบเทียบ ระหว่าง HTC VIVE Virtual Reality Hardware กบั oculus rift 

Virtual Reality Hardware (ต่อ) 

HTC VIVE Virtual Reality System Oculus rift Virtual Reality System 

Input: Integrated microphone Eye 

 Relief: Interpupillary distance and lens 

distance adjustment Controller specs  

charge: Approx. 6 hours 

Connections: Micro-USB charging port 

Tracked area requirements Standing /  

seated: No min. space requirements  

Room-scale:6’6’’ x 5’ min. room size, 

16’4’’ max 

Price:  $800 

Tracking: Non-room scale by default 6DoF 

external Constellation camera 360-degree IR 

LED head tracking  

Mixed Reality: Passthrough (Non-stereo-

correct viewer)  

Headphones: “3D audio” headphones 

Headphone jack Design Twists First model  

Connectivity: HDMI 1.3, USB 3.0 (4-meter 

headset), USB 2.0  

Controllers: Oculus Touch with 180-degree 

front-facing tracking support  

Weight: 470g Release  

Date: March 28, 2016 Current  

Price:  $349 

หมายเหตุ: จาก ผูว้จิยั, 2562 

ตารางทีE 3.5 ตารางเปรียบเทียบความตอ้งของ ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ระหวา่ง HTC VIVE Virtual 

Reality System กบั oculus rift Virtual Reality System  

HTC VIVE Virtual Reality System Oculus rift Virtual Reality System 

Requirements:  

Graphics: NVIDIA® GeForce® GTX 1060 

or AMD Radeon™ RX 480, equivalent or 

better Processor: Intel® Core™ i5-4590 or 

AMD FX™ 8350, equivalent or better  

Requirements:  

Graphics: Nvidia GeForce®  GTX 1050Ti 

or AMD Radeon RX 470 0, equivalent or 

better Processor: Intel i3-6100 or AMD 

Ryzen 3 1200 
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ตารางทีE 3.5 ตารางเปรียบเทียบความตอ้งของ ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ระหวา่ง HTC VIVE Virtual 

Reality System กบั oculus rift Virtual Reality System (ต่อ) 

HTC VIVE Virtual Reality System Oculus rift Virtual Reality System 

Memory: 4 GB RAM or more  

Video out: HDMI 1.4, DisplayPort 1.2 or 

newer USB ports: 1x USB 2.0 or better port  

Operating system: Windows® 7 SP1, 

Windows® 8.1 or later, Windows® 10 

 

Memory: 8GB RAM or more  

Video out: HDMI 1.4, DisplayPort 1.2 or 

newer USB ports: 1 USB 3.0 and 2 USB 2.0 

ports 

Operating system: Windows® 7 SP1, 

Windows® 8.1 or later, Windows® 10 

 

หมายเหตุ: ตารางทีF 3.4 และ3.5  จาก ผูวิ้จยั, 2562 อา้งอิง โดย HTC Corporation (2019) จาก 

https://www.vive.com/us/product/vive-virtual-reality-system, SPECS & DETAILS, HORWITZ (2019) จาก 

https://venturebeat.com/2019/03/20/oculus-rift-s-versus-oculus-rift-the-spec-comparison-chart/, Oculus Rift S 

versus Oculus Rift: the spec comparison chart 

 

 จากการตารางทีF 3.4, 3.5 และ 3.6 สามารถสรุปไดว้า่ การเลือกใชเ้ครืFองมือในการพฒันาระบบการ

จาํลองเสมือนจริง (Virtual Reality) มีเทคโนโลย ี2 ค่ายทีFไดรั้บความนิยม HTC VIVE Virtual Reality กบั 

oculus rift Virtual Reality ทั:ง System และ Hardware โดยวเิคราะห์ ผูว้จิยัเลือกใช ้HTC VIVE Virtual 

RealityเพราะเนืFองมาจาก 1) ตรวจจบัพื:นทีF 3 มิติไดดี้ทีFสุดกวา่รุ่นอืFนๆ 2) เดินไปมารอบ ๆ หอ้งไดอิ้สระ

คล่องตวั เพราะมีพื:นทีFกวา่งจึงทาํอิสระคล่องตวัมากกวา่ค่ายอืFนๆ 

3.6.3 การเลือกใช้โปรแกรมเกมเอนจินสร้างระบบ 

 จากการศึกษาเทคโนโลยีทีFนิยมใช้ในการเลือกใช้โปรแกรมเกมเอนจินสร้างระบบ 

สําหรับจําลอง เสมือนจริง  (Virtual Reality) มีทั: งหมด 3 โปรแกรม unity engine ,unreal engine, 

CryEngine3 โดยวเิคราะห์ระบบไดด้งัตารางทีF 3.6 
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ตารางทีE 3.6 ตารางเปรียบเทียบ ระหวา่ง Unity engine, Unreal engineและ CryEngine3 

Unity engine Unreal engine CryEngine3 

(1) สามารถเขา้ถึงไดง่้าย.                

แมว้า่จะไม่ใช่ผูเ้ชีFยวชาญดา้น

เทคโนโลยกีต็าม 

(2) ขา้มแพลตฟอร์มซึF งช่วยให้.                  

นักพัฒนา เกมสามารถสลับ

แพลตฟอร์มเกมใดก็ไดร้ะหว่าง 

Android, Blackberry, iOS และ 

Windows เ ช่นกัน โดยเฉพาะ

อยา่งยิFงการวมขา้มแพลตฟอร์ม

ของ Unity รองรับแพลตฟอร์ม

ไดม้ากถึง 25 แพลตฟอร์ม 

(3) ชุมชนซึF งสามารถช่วยเหลือ

คุณไดท้นัที  

(4) การรองรับรูปแบบไฟล์ .                         

จํ า น ว น ม า ก ทีF ใ ช้ ใ น

แอพพลิเคชัFน 3D ชั:นนาํ ไดแ้ก่ 

3D Max, Blender, CINEMA, 

Maya, Softimage และอืFนๆ 

(5) นอกจากนี: ผู ้พ ัฒนาเกมยัง

สามารถใชโ้มเดล 3 มิติฟรี แบบ

จ่ายเงินมากกวา่ 15,000  

(1) Unreal Engine 4 มาพร้อมกบั 

ก ร า ฟิ ก ทีF น่ า ทึF ง ซึF ง ใ ห้

ประสบการณ์การเล่นเกมด้วย

ก า ร สั ม ผัส ทีF ส ม จ ริ ง พ ร้ อ ม

คุณสมบติัเช่นไฟแบบไดนามิก

ขั:นสูง 

(2) มีอิสระในการใช้งานอย่าง

สมบูรณ์อย่างไรก็ตามคุณต้อง

จ่ายค่าลิขสิทธิ_  5% จากเงินทีFคุณ

ได้รับจากเกมทีFออกแบบโดย 

Unreal Engine 

(3) เทคโนโลยี Blueprint Visual 

Scripting ซึF งช่วยใหคุ้ณสร้างเกม

โดยใช ้Blueprint เท่านั:น แมแ้ต่

ผู ้ ทีF ไ ม่ ใ ช่ โ ป ร แ ก ร ม เ ม อ ร์ ก็

สามารถเขียนโคด้และสร้างเกม 

(4) เอ็นจิ:นนี: ก็คือมนัไม่สามารถ

พัฒนาเกมสําหรับเครืF องเล่น

คอนโซลรุ่นก่อน ๆ ได ้

(1) CryEngine ใช้ เวลาในการ

สร้างนอ้ยในการใชแ้พลตฟอร์ม

นี: ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพแต่ยาก

กวา่ทีFจะเขา้ใจสาํหรับผูเ้ริFมตน้ 

(2) รองรับ Virtual Reality และ

มีเอฟเฟ็กต์ภาพทีF น่าอัศจรรย์

รวมถึงหมอกทีFมีปริมาตรและ

ระบบการแสดงผลบนคลาวดซึ์Fง

ทาํใหมี้การเรนเดอร์อวกาศแบบ 

3 มิติเตม็รูปแบบ 

(3) มีอิสระในการใช้งานอย่าง

สมบูรณ์อย่างไรก็ตามคุณต้อง

จ่ายค่าลิขสิทธิ_  5% จากเงินทีFคุณ

ได้รับจากเกมทีFออกแบบโดย

CryEngine 

(4) CryEngine ยงัมีฟอรัม Q&A 

แ บ บ เ รี ย ก ว่ า  CryEngine 

Answers 

(5) CryEngine นั: น มี  ค ว า ม 

สามารถ ในการสร้างเกมกราฟิก

สูงเช่นกนั 

หมายเหตุ:  สรุปโดย ผูวิ้จยั, 2562 จาก https://medium.com/@thinkwik/cryengine-vs-unreal-vs-unity-select-the-

best-game-engine-eaca64c60e3e, CryEngine vs Unreal vs Unity: Select the Best Game Engine 
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จากการตารางทีF 3.7 สามารถสรุปไดว้่า การเลือกใชโ้ปรแกรมเกมเอนจินสร้างระบบ สําหรับ

จาํลองเสมือนจริง (Virtual Reality) มีทั:งหมด 3 โปรแกรม Unity engine ,Unreal engine, CryEngine3 โดย

วเิคราะห์  ผูเ้ลือกใช ้Unity engine เพราะ 1) สามารถเขา้ถึงไดง่้ายแมว้า่จะไม่ใช่ผูเ้ชีFยวชาญดา้นเทคโนโลยี

ก็ตาม 2) ข้ามแพลตฟอร์มซึF งช่วยให้นักพัฒนาเกมสามารถสลับแพลตฟอร์มเกมใดก็ได้ระหว่าง

แพลตฟอร์ม 3) ฟรีในการใชง้านโปรแกรมเกมเอนจิน 

3.7 การวเิคราะห์การทาํงานของระบบกบัผู้ใช้งาน 

3.7.1 การวเิคราะห์ประสิทธิภาพของระบบ 

         โดยผูว้ิจยัได้ทาํการประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยการทดสอบการทาํงาน ของ   

ระบบและตรวจสอบความถูกตอ้งของผูใ้ชก่้อนใชง้านโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ อุปกรณ์ดว้ยการวดั

ค ว า ม ถีF ทีF เ กิ ด ขึ: น ข อ ง ร ะ บ บ  โ ด ย ผู ้วิ จัย ทํา ก า ร ท ด ส อ บ ใ น ห อ นิ ท ร ร ศ ก า ร ศิ ล ป วัฒ น ธ ร ร ม 

มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ จาํนวน 10 คนและมีเกณฑก์ารประเมินประสิทธิภาพของ 3 แบบทดสอบ ระบบ

ดงันี:   

ความถูกตอ้งมากกวา่ 80 เปอร์เซ็นต ์หมายถึง ระบบมีความแม่นยาํมาก  

ความถูกตอ้งระหวา่ง 61 ถึง 79 เปอร์เซ็นต ์หมายถึง ระบบมีความแม่นยาํปานกลาง  

ความถูกตอ้งนอ้ยกวา่ 60 เปอร์เซ็นต ์หมายถึง ระบบมีความแม่นยาํนอ้ย 

3.7.2 การประเมนิความพงึพอใจต่อระบบ  

3.7.2.1 การเกบ็ข้อมูลแบบประเมิน  

             ผูว้ิจยัไดท้าํการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มประชากรในงานวิจยั คือ คณะวิจิตรศิลป์ สาขาสืFอ

ศิลปะและการออกแบบสืFอ บุคคลทีFมีความสนใจ ภายใน มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ โดยมีรายละเอียดในการ

เกบ็ขอ้มูลดงันี:   

                          (1) ลกัษณะทัFวไปของผูใ้ชง้านไดแ้ก่ซืFอของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง, นามสกลุของผูเ้ขา้ร่วม

การทดลอง,เพศ, อาชีพทีFทาํอยูใ่นปัจจุบนั, งานอดิเรก, ความสนใจเทคโนโลยโีลกเสมือนจริงต่อผูเ้ขา้ร่วม

การทดลอง 

                           (�) แบบประเมินวดัประสิทธิภาพสืFอ โดยผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง: วดัประสิทธิภาพในก่อน

ใชง้านโปรแกรมจาํลอง ดว้ยมีการตั:งคาํถามคือ จงอธิบายหลกัการเลือกใชเ้ครืFองมือสําคญัสําหรับ ขุด

โบราณวตัถุวา่มีกีFชนิดและแต่ละชนิดใชใ้นงานขดุลกัษณะใดเพราะเหตุผลใด ? 
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                           (3)  แบบสังเกตพฤติกรรมผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง ได้แก่ ความสนใจต่อเนื:อหาภายใน

โปรแกรม, ความสนใจต่อระบบภายในโปรแกรม, พฤติกรรมของการใช้อุปกรณ์ (VR) ในใช้งาน

โปรแกรม, พฤติกรรมของการใชเ้ครืFองมือขดุในใชง้านโปรแกรม, พฤติกรรมของการใชเ้ครืFองมือ อีเตอ้ 

(Pickaxe), พฤติกรรมของการใช้เครืF องมือ พลัFว (Shovel,) พฤติกรรมของการใช้เครืF องมือ, เกวียง 

(Scraper)และ พฤติกรรมของการใชเ้ครืFองมือ แปรง (Brush) 

                           (4)  แบบประเมินวดัประสิทธิภาพสืFอ โดยผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง : วดัประสิทธิภาพในหลงั

ใชง้านโปรแกรมจาํลอง ดว้ยมีการตั:งคาํถามคือ จงอธิบายหลกัการเลือกใชเ้ครืFองมือสําคญัสําหรับขุด

โบราณวตัถุวา่มีกีFชนิดและแต่ละชนิดใชใ้นงานขดุลกัษณะใดเพราะเหตุผลใด  

                           (5)  แบบสอบถามความพึงพอใจในการเล่มเกมบนเทคโนโลยโีลกเสมือนจริงไดแ้ก่ ดา้น

การรับรู้ (Perception), เนื:อหาภายในโปรแกรมระบบภายในโปรแกรม, ระบบแนะนาํการใชง้านภายใน

โปรแกรม, การประเมินผลทางคอมพิวเตอร์ (Performance)  

 

3.7.2.2 การสร้างแบบประเมนิ 

                                         ในการสร้างแบบประเมินการใชง้านโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ ผูใ้ชง้าน มี

การแบ่งส่วนประกอบของแบบประเมินเป็น 3 แบบ คือ แบบประเมินก่อนใชง้านโปรแกรมและ ประเมิน

หลงัใชง้านโปรแกรม และแบบประเมินพฤติกรรมของผูใ้ชง้านในระหวา่งทีFเล่นเกมผูว้จิยัเป็นผูว้ดั ซึF ง

สามารถสรุปไดด้งันี:  

3.7.2.2.1 แบบประเมนิก่อนใช้งานโปรแกรมและ ประเมินหลงัใช้งานโปรแกรม 

                                           แบบประเมินก่อนใช้งานโปรแกรมและ ประเมินหลังใช้งาน

โปรแกรมผา่นในแบบประเมินนี: มีขอ้สอบอตันยัดว้ยมีจาํนวน � ขอ้โดยตั:งคาํถามคือ “จงอธิบายหลกัการ

เลือกใชเ้ครืFองมือสําคญัสําหรับขุดโบราณวตัถุว่ามีกีFชนิดและแต่ละชนิดใชใ้นงานขุดลกัษณะใดเพราะ

เหตุผลใด ” เวลาในการทาํขอ้สอบคือ �° นาที ดว้ยหลงัการใหค้ะแนนตามตาราง 3.8 ดงันี:  
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ตารางทีE 3.7 ตารางหลกัเกณฑใ์ห้คะแนนของแบบประเมินก่อนใชง้านโปรแกรมและ ประเมิน

หลงัใชง้านโปรแกรมผา่นในแบบประเมิน 

คาํถาม หลกัการให้คะแนน 

มากทีEสุด (5) มาก (4) ปานกลาง (3) น้อย (2) น้อยทีEสุด

(1) 

1. การเรียกชืFอ

เครืFองมือ สาํหรับ

ขดุหาโบราณวตัถุ 

สามารถเขียน

ถูกตอ้งทั:ง

ภาษาไทยหรือ

องักฤษครบได้

ทั:งหมด 

สามารถเขียน

ถูกตอ้งทั:ง

ภาษาไทยหรือ

องักฤษได้

ส่วนมาก 

สามารถเขียน

ถูกตอ้งทั:ง

ภาษาไทยหรือ

องักฤษได้

ครึF งหนึFง 

สามารถเขียน

ถูกตอ้งทั:ง

ภาษาไทยหรือ

องักฤษได้

บางส่วน 

ไม่

สามารถ

ใหค้าํตอบ

ได ้

2.ลกัษณะการใช้

งานเครืFองมือทีFใช้

สาํหรับขดุหา

โบราณวตัถุ 

สามารถอธิบายได้

อยา่งชดัเจนวา่

เครืFองมือชนิดใด

ใชส้าํหรับทาํ

อะไร 

สามารถอธิบาย

ไดส่้วนมาก วา่

เครืFองมือชนิดใด

ใชส้าํหรับทาํ

อะไร 

สามารถอธิบาย

ไดค้รึF งหนึFงวา่

เครืFองมือชนิดใด

ใชส้าํหรับทาํ

อะไร 

สามารถอธิบาย

ไดบ้างส่วน วา่

เครืFองมือชนิดใด

ใชส้าํหรับทาํ

อะไร 

ไม่

สามารถ

ใหค้าํตอบ

ได ้

3.ลาํดบัการใช้

เครืFองใชส้าํหรับ

ขดุหาโบราณวตัถุ 

สามารถอธิบายได้

อยา่งชดัเจนวา่

เครืFองมือใดใช้

ก่อนหลงั 

สามารถอธิบาย

ไดส่้วนมาก วา่

เครืFองใดใช้

ก่อนหลงั 

สามารถอธิบาย

ไดไ้ดค้รึF งหนึFงวา่

เครืFองใดใช้

ก่อนหลงั 

สามารถอธิบาย

ไดบ้างส่วนเครืFอง

ใดใชก่้อนหลงั 

ไม่

สามารถ

ใหค้าํตอบ

ได ้

 

 3.7.2.2.2 แบบประเมินพฤติกรรมของผู้ใช้งานในระหว่างทีEใช้งานโปรแกรม

จําลองสถานการณ์     

                                                        ผูว้จิยัเป็นผูว้ดัและประเมินผลในแบบประเมินพฤติกรรมในระหวา่งทีF

ผูใ้ชง้านโปรแกรมมี � ส่วนคือ �. พฤติกรรมผูใ้ชที้Fแสดงออกถึงความสนใจในเนื:อหา �. พฤติกรรมของ

การใชง้านโปแกรม เช่น พฤติกรรมของการใชเ้ครืFองมือ พลัFว (Shovel) ดว้ยมีหลกัเกณฑ์ให้คะแนนมี

รายละเอียดดงัต่อไปนี:  
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ตารางทีE 3.8 แบบประเมินพฤติกรรมของผูใ้ชง้านในระหวา่งทีFโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ผูว้จิยั

เป็นผูว้ดัและประเมินผลในแบบประเมิน 

ระดบัคุณภาพ เกณฑ์การตดัสิน 

ดีเยีFยม 
ไดค้ะแนนรวมระหวา่ง 20-24 คะแนน และ 

ไม่มีผลการประเมินขอ้ใดขอ้หนึFงตํFากวา่ 2 คะแนน 

ดี 
ไดค้ะแนนรวมระหวา่ง 13-19 คะแนน และ 

ไม่มีผลการประเมินขอ้ใดขอ้หนึFงได ้0 คะแนน 

ผา่น 
ไดค้ะแนนรวมระหวา่ง 8-13 คะแนน และ 

ไม่มีผลการประเมินขอ้ใดขอ้หนึFงได ้0 คะแนน 

ไม่ผา่น ไดค้ะแนนรวม ระหวา่ง 0 – 7 คะแนน  

                                        3.7.2.2.3 แบบประเมนิความพงึพอใจในการใช้งานของโปรแกรมจําลอง

สถานการณ์ 

              โดยรูปแบบของแบบประเมินความพึงพอใจในการใชง้านของโปรแกรมจาํลอง

สถานการณ์ เป็นคาํถามแบบเรียงลาํดบั โดยผูต้อบเรียงลาํดบัคะแนนในการประเมินตั:งแต่ นอ้ยทีFสุด ถึง 

มากทีFสุด โดยเกณฑก์าร ใหค้ะแนน 

 ผูว้จิยัไดใ้หค้ะแนนดงันี:    1    คะแนน สาํหรับความเห็นดว้ยนอ้ยทีFสุด  

2 คะแนน สาํหรับความเห็นดว้ยนอ้ย  

3    คะแนน สาํหรับความเห็นดว้ยปานกลาง   

4    คะแนน สาํหรับความเห็นดว้ยมาก 

     5    คะแนน สาํหรับความเห็นดว้ยมากทีFสุด 

 

 

 

 



 

 

บททีE 4 

การพฒันาโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ 

    การออกแบบโปรแกรมจาํลองสถานการณ์นั:นผูใ้ชโ้ปรแกรม Unity engine เทคโนโลยเีสมือนจริงของ 

HTC VIVE Virtual Reality System ในการพัฒนาโปรแกรมจําลองสถานการณ์ด้วยมีรายละเอียด

ดงัต่อไปนี:  

             4.1  ตวัอยา่งโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ 

4.2 หลกัการออกแบบเทคโนโลยเีสมือนจริง 

4.2.1 ระบบแนะนาํการใชง้านโปรแกรม 

4.2.2 หลกัการลดการประมวลผลทางคอมพิวเตอร์ 

4.3 ขั:นตอนการพฒันาโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ 

4.3.1 ออกแบบระบบโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ 

4.3.1.1 ภาพรวม ( Overview ) 

4.3.1.1.1 Genre 

4.3.1.1.2 Features 

4.3.1.1.3 Rough story 

4.3.1.1.4 Gameplay 

4.3.1.1.5 Rough GUI 

  4.3.1.2 ออกแบบระบบการใชง้าน  

4.3.1.2.1 ออกแบบฉาก  

  4.3.1.2.2  ใชก้ารงานภายในโปแกรม ( [pillar] Mechani

                                        4.3.1.3 เป้าหมายและรางวลั ( Goal and Reward) 

4.3.1.3.1 Short term Goal 

4.3.1.3.2 Medium term goal 

4.3.1.3.3 Long Term Goal 

 

 



 

 37 

4.1 ตัวอย่างโปรแกรมจําลองสถานการณ์ 

ศึกษาตวัอยา่งการพฒันาของโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ เพืFอนาํเป็นแนวทางในการพฒันาพฒันาใน

โปรแกรมจาํลองสถานการณ์มีตามเอกสารงานวิจยัทีFเกีFยวขอ้งมีทั:ง 5 โปรแกรมดว้ยกนัซึF งสามารถสรุป

ตามตารางทีF 4.1 ไดด้งัต่อไป 

ตารางทีE 4.1 ตารางเปรียบเทียบโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ 

โปรแกรม

จําลอง

สถานการณ์ 

รายละเอยีด ข้อด ี ข้อเสีย 

Nanome เป็นโปรแกรมจาํลองถึง

โครงสร้างโมเลกลุของ

วตัถุต่างๆตามหลกัการ

ทางเคมีเช่น โครงสร้างดี

เอน็เอมีลกัษณะอยา่งไร

และชนิดใดบางจน

ก่อใหเ้กิดเป็นโครงสร้าง

โมเลกลุโดยโปรแกรม

การนาํเสนอขอ้มูลทีF

เขา้ใจไดอ้ยา่งง่ายต่อการ

เรียนรู้ผา่นเทคโนโลย ี

เสมือนจริง  

- ความสามารถในการเห็น

โมเลกลุในชีวติจริง 

- ความสามารถ สาํหรับการ

จดบนัทึกยอ่หรือชืFอของ

โมเลกลุ 

- การควบคุมของการผสม

ผสามของโมเลกุลได ้

- ไม่มีเสียง 

- ไม่มีโครงสร้างการลบฉาก 

- การบนัทึกบางครั: งบนัทึก

ไม่ได ้

- ไม่มีเครืFองมือสาํหรับการเวน้

ระยะอะตอมหรือเครืFองมือเช่น

ไมบ้รรทดั / snap สาํหรับ

เส้นตรงและโมเลกลุทีFดูดี 

- เนื:อหาไม่มากโดยทัFวไป ณ 

ขณะนี:  
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ตารางทีE 4.1 ตารางเปรียบเทียบโปรแกรมจาํลองสถานการณ์(ต่อ) 

 รายละเอยีด ข้อด ี ข้อเสีย 

National 

Museum of 

Natural 

History 

พิพิธภณัฑที์FมีชืFอเสียง

แห่งนี: ในกรุงวอชิงตนัมี

ทวัร์เสมือจริง(virtual 

tours)ใชส้าํหรับWebVR 

หมายความวา่ผูเ้ยีFยมชม

เสมือนสามารถใชV้R 

ไดร้วมทั:งงานภายใน

นิทรรศการถาวรและ

งานแสดงนิทรรศการทีF

ผา่นมามีการนาํเสนอ

ภาพพาโนรามาหลาย

สิบภาพซึFงสามารถดูได้

จากแผนทีFบนหนา้จอ

หรือลูกศรแบบอินเทอร์

แอคทีฟ  

-เป็นโปรแกรมสาํหรับบุคคล

ทีFไม่ไดส้ถาณทีFจริง 

-ไดท้ั:ง Window OS แลพ 

Mac Osx 

-สามารถเห็นรูปปัFนสตัว์

ต่างๆพร้อมคาํอธิบาย 

-ใชง้านบนเเวบ็เบราวเ์ซอร์ได ้

-เริFมมี interface ทีFสวยงาม 

- ไม่มีการโตต้อบทางระบบจึง

ทาํใหข้าดความน่าสนใจในการ

ใชง้าน 

- UI ทีFแลว้ดูค่อนขา้งยาก 

Rome 

Reborn: 

Flight over 

Ancient 

Rome 

 

แอปนี:จะพาไปใหเ้ห็น

โรมนัโบราณเมือง

ลกัษณะอยา่งไรมีสถาณ

ทีFมากกวา่30จุดภายในทีF

น่าสนใจ คุณสามารถจดั

ระเบียบทวัร์ของคุณดว้ย

เสรีภาพพร้อมความเห็น

จาผูเ้ชีFยวเกีFยวกบัสิFงทีF

คุณกาํลงัดูได ้

- โหมด VR ดว้ยการ

สนบัสนุน HTC Vive 

- เห็นสภาพเมืองโรมนั

โบราณได ้เป็นสิFงทีFไม่

สามารถในปัจจุบนั 

-โมเดลทางสถาปัตยกรรม

สมยัเมืองโรมนัโบราณได้

ค่อนขา้งสวย 

-สามารถใชอ้า้งอิงได ้

- ไม่มีการโตต้อบทางระบบจึง

ทาํใหข้าดความน่าสนใจในการ

ใชง้าน 

-ราคาค่อนขา้งแพง (249 บาท) 

ถา้เปรียบเทียบสิFงทีFไดรั้บ 
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ตารางทีE 4.1 ตารางเปรียบเทียบโปรแกรมจาํลองสถานการณ์(ต่อ) 

โปรแกรม        

จําลอง

สถานการณ์ 

รายละเอยีด 
ข้อดี ข้อเสีย 

Universe 

sandbox 

 Universe Sandbox 

เป็นฟิสิกส์ทีFใชพื้:นทีF

จาํลองทีFช่วยใหคุ้ณ

สามารถสร้างทาํลาย

และโตต้อบในระดบัทีF

สามารถพบเจอไดใ้น

ปกติ การรวมตวักนั

ของแรงโนม้ถ่วงแบบ

เรียลไทมส์ภาพ

ภูมิอากาศการปะทะ

กนัและการ

ปฏิสมัพนัธ์ทางวตัถุ

เพืFอเปิดเผยความงาม

ของจกัรวาลของเรา  

- โหมด VR ดว้ยการ

สนบัสนุน HTC Vive, 

Oculus Rift + Touch และ 

Windows Mixed Reality 

-ไดท้ั:ง Window OS แลพ 

Mac Osx 

- การจาํลองแรงโนม้ถ่วงตาม

เวลาจริงแบบ n-body แบบ

โตต้อบ 

- เปลีFยนคุณสมบติัของวตัถุ

ใด ๆ ไดต้ลอดเวลา 

- ฟิสิกส์จริงขอ้มูลจริงหน่วย

จริงวทิยาศาสตร์จริง 

- ราคาค่อนขา้งแพง (319 บาท) 

- เนื:อหาทีFมีเฉพาะทางจึงทาํให้

ไม่เหมาะสมกบับุคคลทัFวไป 

British 

Museum 

นาํเสนอประสบการณ์

ดา้นหลากหลายซึFง

รวมถึงล่าสุดจาก

พิพิธภณัฑแ์ห่งชาติ

องักฤษ มีใหบ้ริการ

บน Rift and Gear ซึF ง

มีแพลตฟอร์มอืFน ๆ 

ในการพฒันารวมถึง 

HoloLens ทาํให้

กลายเป็นหนึFงใน

สถานทีFทีFดีทีFสุด 

-เป็นโปรแกรมสาํหรับบุคคล

ทีFไม่ไดส้ถาณทีFจริง 

-ไดท้ั:ง Window OS และ 

Mac Osx 

-สามารถเห็นวตัถุโบราณได้

จริง พร้อมรายละเอียดของ

วตัถุโบราณ 

-ใชง้านบนเเวบ็เบราวเ์ซอร์ได ้

- ไม่มีการโตต้อบทางระบบจึง

ทาํใหข้าดความน่าสนใจในการ

ใชง้าน 

- การนาํเสนอขอ้มูลมีแต่

ตวัอกัษร 
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 ผลการสรุปตารางทีF 4.1 พบวา่โปรแกรมจาํลองสถานการณ์นั:นมีผลตอบรับทีFค่อนขา้งดี เพราะ

ดว้ยเป็นทีFเขา้มาตอบสนองกบัความตอ้งการของตลาดในปัจจุบนั และวงการศึกษาอีกดว้ย แต่ดว้ย

โปรแกรมยงัพบกบัปัญหาดา้นต่างๆจึงสามารถสรุปขอ้เสียหลกัๆประมาณ 3 ดว้ยกนัคือ 1) ราคาค่อนขา้ง

แพง ถา้เปรียบเทียบสิFงกบัโปรแกรมจาํลองแบบอืFนๆ 2) ไม่ค่อยการโตท้างระบบมากมีแค่เดินเพียงแค่

อยา่งเดียว 3) การนาํเสนอขอ้มูลขาดความน่าสนใจ 

               4.2  หลกัการออกแบบเทคโนโลยเีสมือนจริง 

                 หลกัการออกแบบโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ตอ้งกาํหนดวตัถุประสงค์ในการ

พฒันา ดว้ยเป้าหมายทีFผูใ้ชง้านนั:นคือการทีFผูใ้ชง้านสามารถเขา้ใจ เรืFอง “วิธีการเลือกใชเ้ครืFองมือสาํหรับ

การขดุโบราณวตัถุ” เมืFอเราไดเ้ป้าหมาย ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการออกแบบระบบดว้ยใชห้ลกัการออกแบบเกม

จึงจดัทาํเอกสารขึ:นมาเพืFอใหอ้าจารยที์Fปรึกษาทาํการตรวจแนะนาํในรายละเอียดและแกไ้ขเอการสารการ

ออกแบบนาํเอการสารการออกแบบมาปรับปรุงแกไ้ขและพฒันาใหดี้ขึ:นซึF งสามารถเขา้ใจอธิบายแนวคิด

และหลกัการของการออกแบบไดด้งัต่อไป 

                           4.2.1 ระบบแนะนําการใช้งานโปรแกรม 

 การออกแบบระบบการใชง้านโปรแกรม ทางผูว้จิยันั:นไดท้าํการทดลองวา่การทีFติดระบบ

การใชง้านโปรแกรมไวบ้น คอนโทรลเลอร์ กบั จดัวางไวต้ามฉาก ซึFงสามารถอธิบายไดรู้ปภาพต่อไปนี:  

 
ภาพทีF 4.1 การออกแบบระบบการสอนภายในโปรแกรมจาํลองการขดุวตัถุโบราณ (ผูวิ้จยั,2562) 

 จากภาพทีF 4.1 ภาพทางซา้ยเป็นลกัษณะการจดัวางระบบแนะนาํไวบ้นคอนโทรลเลอร์ และ

ภาพทางขวาเป็นลกัษณะการจดัวางระบบแนะนาํไวต้ามฉากจากภาพทั:ง � แสดงใหเ้ห็นถึง การออกแบบ

ระบบแนะนาํทีFลกัษณะการจดัวางแตกต่างกนัอยา่งเห็นไดช้ดัเจนภายในโปรแกรมจาํลองสถานการณ์เพืFอ

เปรียบเทียบการโตต้อบระหวา่งบุคคลวา่มีลกัษณะแตกต่างกนัอยา่งไร 
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4.3 ขัPนตอนการพฒันาโปรแกรมจําลองสถานการณ์ 

4.3.1 ออกแบบระบบโปรแกรมจําลองสถานการณ์ 

                                    การออกแบบระบบนั:นทางผูว้จิยัใช ้หลกัการของ Game Design Document เพืFอทาํ

ใหง่้ายต่อการเขา้ใจถึงวธีิการดาํเนินการพฒันาโปรแกรมจาํลองสถานการณ์เพืFอทาํใหอ้าจารยแ์ละ

คณะกรรมการ เขา้ใจถึงกระบวนการออกแบบวา่จะเป็นอยา่งไร ซึF งสามารถอธิบายรายละเอียดไดด้งันี:  

4.3.1.1 ภาพรวม ( Overview ) 

4.3.1.1.1 Genre  

                           Genre หมายถึง ประเภทของโปรแกรม หรือเกมชนิดใดอยา่งไร

เนืFองจากประเภทเกมมีอยูจ่าํนวนมากจนนาํไปกระบวนการสร้าง และเป็นสิFงทีFกาํหนดทิศทาง

ของการพฒันาเกม                        

    Genre: Simulation Program 

4.3.1.1.2 Features 

                                        Features หมายถึง คุณสมบติัภายในโปรแกรม หรือเกมทีFถูกออกแบบ

ดว้ยนกัพฒันาจะมีคุณสมบติัของระบบมีความตอ้งการอยา่งไรซึFงในการพฒันาโปรแกรมในครั: งนี: มีราย

ลายเอียดดงัต่อไปนี:  

 • เทคโนโลยเีสมือนจริง  

 • เขา้ถึงกระบวนการขดุทางโบราณคดีไดอ้ยา่งง่าย  

 •  เขา้ใจระบบใชง้านโปรแกรมและเป้าหมายของการใชง้าน    

     ไดอ้ยา่ง 

 • กราฟฟิกทีFดีสาํหรับเทคโนโลยเีสมือนจริง  

4.3.1.1.3 Rough story 

                                                      Rough story หมายถึงกระบวนวางแผนเรืFองราวโดยภาพรวมวา่ จะ

ทิศทางการพฒันาอยา่งไรเพืFอเกิดความเขา้ใจง่ายทีFสุด                                                                       

               คุณไดจ้าํลองนกัโบราณคดีเพืFอจาํลองการขดุโบราณวตัถุใหเ้ขา้ใจถึง

กระบวนการขดุทางโบราณ ผา่นเทคโนโลยเีสมือนจริง 
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4.3.1.1.4 Gameplay 

                                         ลองขดุเพืFอคน้หาโบราณพร้อมกบัเรียนรู้กระบวนการขดุทาง

โบราณคดีเมืFอทาํถูกตามขั:นตอน จบโปรแกรม 

4.3.1.1.5 Rough GUI 

                                                                      เป็นภาพทีFอธิบายกระบวนการทาํงานภายในโปรแกรม

จาํลองสถานการณ์ถึงกระบวนการของโปรแกรม ซึFงสามารถอธิบายตามภาพทีF 4.1  

 

ภาพทีF 4.� อธิบายหลกัการกระบวนการทาํงานของโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ 
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4.3.1.2 ออกแบบระบบการใช้งาน  

4.3.1.2.1 ออกแบบฉาก  

 

                             ภาพทีF 4.3 ภาพร่างหนา้หลกัของโปรแกรม Archaic ใชโ้ปรแกรม 

 

                     ภาพทีF 4.4 ภาพร่างภายในโปรแกรม Archaic ใชโ้ปรแกรม   

 

 

 

 

. 
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4.3.1.2.2 ใช้การงานภายในโปแกรม  

เป็นภาพร่างก่อนเริFมกระบวนการพฒันาโปรแกรมจาํลองสถานการณ์แสดงให ้

เห็นถึงกระบวนการใชเ้ครืFองทางโบราณคดีภายในโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ และเป็นภาพทีFในใช้

เครืFองเพืFอเป็นแนวในการเขียนโปรแกรม 

 

 

ภาพทีF 4.5 ภาพร่างการใชง้านอีเตอร์ภายในโปรแกรม Archaic ใชโ้ปรแกรม โดย ผูวิ้จยั (กมุภาพนัธ์ 2562) 

    จากภาพทีF 4.5 เราสามารถอธิบายถึงลกัษณะของเครืFองและวิธีการใชเ้ครืFอง อีเตอร์ ไดด้งันี: อี

เตอร์เป็นเครืFองมือใชใ้นการขดุดิน หวัดา้นหนึF งเหมือน จอบ หวัอีกดา้นหนึF งเป็นปลายแหลม มีนํ: าหนกั

มากถึง 4.5 ปอนด ์ไม่รวมดา้ม (4.5 ปอนร์) อีเตอร์ มกันิยมใชใ้นงานขดุเหมือง ขดุกระเทาะหินทีFมีความ

แขง็มากๆ หรือใชง้ดัสิFงต่างๆแทน ชะแลง ไดใ้นระดบัหนึFงกไ็ด ้ถือเป็นอุปกรณ์ทีFใชง้านไดห้ลายรูปแบบ

เลยทีเดียว 

       การใชง้าน ใชมื้อทั:งสองขา้งจบั ดา้มอีเตอร์ โนม้ตวัไปดา้นหลงัพอประมาณใชด้า้นแบนของอี

เตอร์ฟันลงบนตาํแหน่งพื:นดินทีFเราตอ้งการ แลว้ก็งดัขึ:นเพืFอให้ดินแตกตวัออกจากกนักรณีพื:นดินไม่มี

กอ้นหินกั:นสามารถใชง้านไดเ้หมือน จอบ หากเจอพื:นดินทีFมีแผน่หินกั:นเอาไวก้็ใหใ้ชป้ลายแหลมอีกฝัFง

ของอีเตอร์ ค่อยๆกระเทาะจนกวา่แผน่หินนั:นจะแตกออกจากกนั 
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ภาพทีF 4.� ภาพร่างการใชง้านพลัFวภายในโปรแกรม Archaic ใชโ้ปรแกรม โดย ผูวิ้จยั (กมุภาพนัธ์ 2562) 

จากภาพตวัอยา่ง  4.6 ผูว้จิยัสามารถอธิบายถึงลกัษณะของเครืFอง และวธีิการใชเ้ครืFอง พลัFว เกรียง 

ซึF งสามารถอธิบายไดด้งันี:  พลัFว เป็นเครืFองมือใชใ้นการ ตกัดิน หรือ ตกัทรายทีFความละเอียดมาก หรือ เป็น

กอ้นทีFไม่ใหญ่นกั พลัFวมีนํ: าหนกัพอๆกบัเสียม แต่มีใบทีFกวา้งและบางกวา่เสียมและจอบเลก็นอ้ย คมของ

พลัFวไม่ไดมี้ไวใ้ชใ้นการขดุหรือเจาะ แต่มีไวใ้นการตกัหรือโกย เศษทราย เศษดิน หรือ เศษวชัพืช ทีFไดท้าํ

การกวาดรวมๆกนัไวเ้ป็นกองๆเรียบร้อยแลว้ เพืFอตกัไปใส่ ถุงปุ๋ย หรือ ปุ้งกี² หรือ ถงัขยะ เพืFอเพิFมความ

มรวดเร็วในการจดัเกบ็และทาํความสะอาด  

การใชง้าน ใชมื้อทั:งสองขา้งจบัดา้มพลัFวและ ปลายพลัFว แลว้นาํใบพลัFวกดลงไปทีFขา้งๆกองเศษ

ดิน หรือ เศษทราย ทีFเราตอ้งการจะตกั แลว้โนม้ตวัพร้อมกบัดนัแขนไปขา้งหนา้พร้อมๆกนั เพืFอให้เกิด

แรงส่งในการตกั เศษดิน หรือ เศษทรายต่างๆ ในปริมาณมากๆ แลว้กระดกขึ:นโดยการ เกร็งขอ้มือ และ 

ขอ้แขนเลก็นอ้ยเพืFอใหเ้กิดแรงในการเคลืFอนยา้ย เศษดิน และ เศษทราย ทีFตกัไปไวใ้นทีFต่างๆ 
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ภาพทีF 4.7  ภาพร่างการใชง้านเกรียง ภายในโปรแกรม Archaic ใชโ้ปรแกรม โดย ผูวิ้จยั     

    (กมุภาพนัธ์ 2562) 

จากภาพตวัอย่าง  4.¤ เราสามารถอธิบายถึงลกัษณะของเครืFองและวิธีการใชเ้ครืFอง เกรียง ซึF ง

สามารถอธิบายไดด้งันี:  เกรียงถือเป็นอาวธุคู่กายของนกัโบราณคดี ถือเป็นอุปกรณ์หลกัทีFใชใ้นการขดุคน้

ทางโบราณคดี เนืFองดว้ยการขุดคน้ทางโบราณคดี คือ การขุดดินไปพร้อมๆกบัการเก็บขอ้มูลหลกัฐาน

ร่องรอยของมนุษยใ์นอดีตใหไ้ดม้ากทีFสุด เกรียงจึงถือเป็นอุปกรณ์ทีFดีทีFสุดสาํหรับงานลกัษณะนี:  

การใชง้าน ใชมื้อขา้งจบัดา้มเกรียง แลว้นาํใบเกรียงกดลงไปทีFขา้งๆ กองเศษดินหรือ เศษทรายทีF

เราตอ้งการจะตกั เพืFอทีFจะเกบ็รายละเอียดกบัการเกบ็ขอ้มูลหลกัฐานร่องของมนุษยใ์นอดีตใหไ้ดม้ากทีFสุด 

 

 

ภาพทีF 4.8 ภาพร่างการใชง้านแปรง ภายในโปรแกรม Archaic ใชโ้ปรแกรม โดย ผูว้จิยั  

                  (กมุภาพนัธ์ 2562) 

             จากภาพตวัอย่าง 4.8 เราสามารถอธิบายถึงลกัษณะของเครืF องและวิธีการใช้เครืF อง เกรียง ซึF ง

สามารถอธิบายไดด้งันี: เป็นเครืFองทีFเอาปัดเพืFอใหเ้ห็นวตัถุโบราณมากขึ:นใชห้ลกัจากทีFใชเ้กรียง ก่อนทีFบนั

ถึงหลกัฐาน 
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                           4.3.1.3 เป้าหมายและรางวลั ( Goal and Reward) 

        4.3.1.3.1 Short term Goal : เขา้ใจวธีิการใชเ้ครืFองทางโบราณคดีดว้ย

สงัเกตไดอ้ยากถูกตอ้ง 

        4.3.1.3.2 Medium term goal : เขา้ใจวธีิการใชเ้ครืFองทางโบราณคดีดว้ย

สงัเกตไดอ้ยากถูกตอ้งและเกิดการสืบคน้ดว้ยตวัเอง 

                                               4.3.1.3.3 Long Term Goal: เขา้ใจถึงความยากของการหาวตัถุโบราณตา

พื:นทีFทางโบราณคดีรวมถึงการ สร้างความตระหนกัใหผู้ใ้ชง้าน 

4.4 กระบวนการพฒันาในเชิงระบบ 

4.4.1 Graphic 

การพฒันาในครั: งผูว้จิยัเลือกใชภ้าพบรรยายกาศแบบป่าเพืFอจาํลองสถานทีประตูผา จงัหวดัลาํปาง 

 

ภาพทีF 4.9 ภาพร่างความคิดของบรรยายกาศ ภายในโปรแกรม Archaic ใชโ้ปรแกรม  

4.4.2 Character 

                                          การพฒันาในครั: งผูว้จิยัเลือกโครงกระดูกมนุษยน์าํมาเป็นโบราณวตัถุเพืFอใชใ้น

การศึกษากระบวนการขดุภายในโปรแกรม และโมเดล 3D สาํหรับเลือกใชเ้ครืFองมือสาํหรับการขดุทาง

โบราณคดี 
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ภาพทีF 4.10 ภาพโบราณวตัถุ ภายในโปรแกรม Archaic ใชโ้ปรแกรม  

 

ภาพทีF 4.11 ภาพเครืFองมือการขดุภายในโปรแกรม Archaic ใชโ้ปรแกรม  

4.4.3 Game engine 

                                          การพฒันาในครั: งผูว้ิจยัไดเ้ลือกเกมเอนจิน unity เป็นเกมเอนจินในการพฒันา

เพราะ สามารถเขา้ถึงไดง่้ายแมว้่าจะไม่ใช่ผูเ้ชีFยวชาญดา้นเทคโนโลยีก็ตาม และขา้มแพลตฟอร์มซึF งช่วย

ให้นกัพฒันาเกมสามารถสลบัแพลตฟอร์มเกมใดก็ไดร้ะหว่าง Android, Blackberry, iOS และ Windows 

เช่นกัน โดยเฉพาะอย่างยิFงการวมข้ามแพลตฟอร์มของ Unity รองรับแพลตฟอร์มได้มากถึง 25 

แพลตฟอร์ม อีกทั:ง การรองรับรูปแบบไฟลจ์าํนวนมากทีFใชใ้นแอพพลิเคชัFน 3D ชั:นนาํ ไดแ้ก่ 3D Max, 

Blender, CINEMA, Maya, Softimage และอืFนๆ       

    การพฒันาระบบทีFใช้ โปรแกรม Visual studio ในการเขียนระบบทั: งหมด

ภายในโปรแกรมจาํลองสถานการณ์โดยวิธีการพฒันาใชก้ารเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ เนืFองจากการเขียน

โปรแกรมเชิงวตัถุจะเพิFมประสิทธิภาพในการเขียน เช่นการตามโคด้ทีFมีการเขียนเกิดขอ้ผืเพลาดจะทาํให้

การตามแกไ้ขโคด้ไดง่้ายมาก และสะดวกสามารถนาํมาประกอบกนัและนาํมาทาํงานรวมกนัได ้โดยการ

แลกเปลีFยนข่าวสารเพืFอนาํมาประมวลผลและส่งข่าวสารทีFไดไ้ปให้ วตัถุ อืFนๆทีFเกีFยวขอ้งเพืFอให้ทาํงาน

ต่อไป 
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4.4.4 Program design and development process 

 กระบวนการออกแบบและพฒันาโปรแกรมจาํลองสถานการณ์มีกระบวน

สาํคญัทั:ง 3 ขอ้ซึFงสามารถอธิบายไดด้งันี:  

         4.4.4.1 Software development kit 

        กระบวนการออกแบบและพฒันาโปรแกรมในครั: งเนืFองจากเวลาในการ

พฒันาโปรแกรมมีเวลาทีFกาํจัดจึงมีความจาํเป็นทีFต้องใช้ SDK (software development kit) เพืFอทาํให้

กระบวนการพฒันามีความรวดเร็วมากขึ:น SDK นาํมาประยุกตภ์ายในออกแบบและพฒันาโปรแกรมมี

ทั:งหมด 2 อยา่ง          

                    1) SteamVR เป็นใช้สําหับการเปิด SDK ของ SteamVR ในส่วน  

SDKชุดนนี: ช่วยในการพฒันาโปรแกรมนาํมาใชเ้ป็นไปไดง่้ายบนแพลตฟอร์ม Steam โดยมี SDK สาํหรับ

เครืFอง HTC Vive, Oculus Rift, และเครืFองอืFนๆ สาํหรับ SDK ชุดไม่มีปัญหาในการใชร่้วมกบั unity game 

engine เพราะ สามารถลบ main camera ภายใน Hierachy แลว้นําเอา prefab ของ SteamVR ชืFอว่า VR 

camera แทนทีF main camera และสามารถใชไ้ดท้นัทีจึงไม่มีปัญหาในการพฒันา 

                                      2) VRTK เป็นใช้สําหับการเปิด SDK ไวส้ําหรับ โปรแกรมทีFมี

ความต้องการในการ โต้ตอบกับระบบ (interaction) จึงมีความจาํเป็นทีFต้องใช้ SDK ชุดนี:  เพืFอความ

สะดวกสบายระหว่างการพฒันา แต่พบปัญหาคือโคด้พฒันายงัไม่สมบูรณ์แต่ตอนนี: ผูพ้ฒันาไดพ้ฒันา

เสร็จสิ:นแล้วจึงสามารถใช้งานได้อย่างอิสระ วิธีการใช้งานสามารถดูรายละเอียดภายในเว็บไซต์ 

https://vrtoolkit.readme.io/docs 

      4.4.4.2 Object-Oriented Programming    

      เ ป็นวิ ธีการเ ขียนโปรแกรม โดยอาศัยแนวคิดของวัตถุ ชิ: นหนึF ง  มี

ความสามารถในการปกป้องขอ้มูล และการสืบทอดคุณสมบติั ซึF งทาํให้แนวโน้มของ OOP ไดรั้บการ

ยอมรับและพฒันามาใชใ้นระบบต่าง ๆ เช่นเดีFยวกบัการพฒันาโปรแกรมเนืFองจากการพฒันาสามารถการ

ปกป้องขอ้มูล และการแกโ้ปรแกรมสามารถดาํเนินการไดง่้ายกวา่การเขียนปกติ 

       4.4.4.3 System test       

       ระหว่างทดลอบระบบให้สร้างเป็นไฟล์ .exe เนืFองจากโปรแกรม unity 

game engine นั:นใชท้รัพยากรระหว่างการใชง้านจึงทาํให้ประสิทธิภาพในการใชล้ดลงจนไม่สามารถ

รักษาระดบั 90 HZ Refresh Rate ไดแ้ต่เมืFอไฟล ์.exe โปรแกรมสามารถรักษาระดบั 90 HZ Refresh Rate 

ซึF งเป็นค่าทีFมีความเสถียรทีFสุด ดงันี: ในการพฒันา เทคโนโลยเีสมือนจริงตอ้งรักษา 90 HZ Refresh Rate  

 



 

 

บททีE 5 

ผลการวจิยั 

 

จากการศึกษาข้อมูล ทฤษฎีและงานวิจัยทีF เกีFยวข้อง ผูว้ิจัยได้สร้างระบบเสมือนจริง เรืF อง

กระบวนการขดุทางโบราณคดีเมืFอพฒันาระบบ ผูว้ิจยัจึงจดัทาํแบบประเมินประสิทธิภาพการใชง้านของ

ระบบกบัผูใ้ชง้าน โดยทาํการทดสองกบัประชากร  คณะ วิจิตรศิลป์ สาขาสืFอศิลปะและการออกแบบสืFอ 

บุคคลทีFมีความสนใจ ภายใน มหาวิทยาลยัเชียงใหม่อายุระหว่าง 19 ถึง 23 ปี โดยพื:นทีFทาํการทดลอง

โปรแกรมจาํลองสถานการณ์ ณ หอศิลปวฒันธรรม มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ จงัหวดัเชียงใหม่ จากนั:นจึงนาํ

ขอ้มูลทีFไดจ้ากการ ประเมินประสิทธิภาพของระบบมาปรับปรุงและแกไ้ขเพืFอให้ไดผ้ลตรงกบัแบบ

ประเมิน โดยสามารถ สรุปเนื:อหาของผลการวจิยัไดด้งันี:  

5.1 ลกัษณะทัFวไปของตวัอยา่ง 

 5.1.1 ร้อยละของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จาํแนกตาม บุคคลศึกษา 

 5.1.2 ร้อยละของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จาํแนกตาม เพศผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง 

 5.1.3 ร้อยละของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จาํแนกตาม ชั:นปีการศึกษา 

 �.�.� ร้อยละของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จาํแนกตาม Generation  

5.2 ผลการทดลอง 

 5.2.1 แบบทดสอบวดัองคค์วามรู้ก่อนใชโ้ปรแกรมและหลงัใชโ้ปรแกรม 

 5.2.2 แบบประเมินผลพฤติกรรมในการใชง้านโปรแกรม 

  5.2.2.1 พฤติกรรมแสดงออกระหวา่งใชง้านโปรแกรม โดยทีFผูว้จิยัเป็นผูส้งัเกต 

  5.2.2.2 บทวเิคราะห์ดว้ย ทฤษฎีการเรียนรู้  

 5.3.3 แบบประเมินความพึงพอใจของโปรแกรม 
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5.1 ลกัษณะทัEวไปของตัวอย่าง 

จากการเกบ็รวบรวมขอ้มูลผูเ้ขา้ร่วมการทดลองคือประชากร  คณะ วจิิตรศิลป์ สาขาสืFอศิลปะและ

การออกแบบสืFอ บุคคลทีFมีความสนใจ ภายใน มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ระหวา่งอาย ุ19 ถึง 23 ปี จาํนวน 10 

คน มีแบบสอบถามทั:งหมดนั:นไม่ถูกคดัออก เนืFองจากขอ้มูลสมบูรณ์จนซึFงสามารถนาํมาใชว้เิคราะห์ได้

จาํนวนกลุ่มตวัอยา่งทีFนาํมาใชศึ้กษาวจิยั คือ 10 คน มีรายละเอียดดงันี:  

5.1.1 ร้อยละของผู้เข้าร่วมการทดลอง จําแนกตาม บุคคลศึกษาภายในและภายนอก 

ตารางทีE 5.1 ร้อยละของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จาํแนกตาม บุคคลศึกษาภายในและภายนอก 

บุคคลศึกษา จํานวน ร้อยละ 

ภายนอกคณะวจิิตรศิลป์ 3 30 

ภายในคณะวจิิตรศิลป์ 7 70 

รวม 10 100 

หมายเหตุ: จาก ผูวิ้จยั, 2562 

จากตารางทีF 5.1 พบว่า บุคคลศึกษาอยู่ภายในคณะวิจิตรศิลป์มีจาํนวนมากกว่าภายนอกคณะวิจิตร

ศิลป์อย่างเห็นไดช้ดัเจนดว้ยมีผลต่างอยู่ทีF ร้อยละ �° เปอร์เซ็นต์ หรือมากกว่า 2 เท่าของจาํนวนบุคคล

ศึกษาภายนอกคณะวิจิตรศิลป์ มีความเป็นไปไดว้่า บุคคลศึกษาภายในคณะวิจิตรศิลป์มีความสนใจต่อ

เทคโนโลยเีสมือนจริงมากกวา่ภายนอกคณะวจิิตรศิลป์ 

5.1.2 ร้อยละของผู้เข้าร่วมการทดลอง จําแนกตาม เพศผู้เข้าร่วมการทดลอง 

ตารางทีE 5.2 ร้อยละของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จาํแนกตาม เพศผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง 

เพศ จํานวน ร้อยละ 

หญิง 4 40 

ชาย 6 60 

รวม 10 100 

หมายเหตุ: จาก ผูวิ้จยั, 2562 
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จากตารางทีF  5.2 พบว่า เพศผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเพศหญิงมีจาํนวนมากกว่าผูช้ายดว้ยมีผลต่างอยู่ทีF 

ร้อยละ 20 เปอร์เซ็นต ์มีค่าความใกลเ้คียงซึF งแสดงใหเ้ห็นวา่ เพศหญิงไดรั้บความสนใจเทคโนโลยเีสมือน

จริง 

5.1.3 ร้อยละของผู้เข้าร่วมการทดลอง จําแนกตาม ชัPนปีการศึกษา 

ตารางทีE 5.3 ร้อยละของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จาํแนกตาม ชั:นปีการศึกษา 

ชัPนปีการศึกษา จํานวน ร้อยละ 

ปี 1 3 30 

ปี 2 0 0 

ปี 3 4 40 

ปี 4 3 30 

รวม 10 100 

หมายเหตุ. จาก ผูว้จิยั, 2562 

จากตารางทีF 5.3 พบว่า เพศผูเ้ขา้ร่วมการทดลองมีจาํนวนทีFใกลเ้คียงกนัจึงทาํให้ทราบว่ามีโอกาศทีF

นกัศึกษาทุกขึ:นปีมีความสนใจเรืFองเทคโนโลยเีสมือนจริงยกเวน้ชั:นปี 2  

5.1.4 ร้อยละของผู้เข้าร่วมการทดลอง จําแนกตาม Generation  

ตารางทีE 5.4 ร้อยละของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จาํแนกตาม ชั:นปีการศึกษา 

ชัPนปีการศึกษา จํานวน ร้อยละ 

Generation Y 4 40 

Generation Z 6 60 

รวม 10 100 

หมายเหตุ. จาก ผูวิ้จยั, 2562 

  



 

 53 

จากตารางทีF  5.4 พบว่า จากจํานวนผู ้เข้าร่วมการทดลองนั: น Generation Z มีจํานวนมากกว่า  

Generation Y ร้อยละ �° เปอร์เซ็นต์ จึงมีโอกาสทีFการผลสรุปด้านการประเมินมีทิศทางไปด้าน 

Generation Z มากกว่า Generation YซึF งมีปัจจยัทีFส่งผลกระทบทาํให้เกิดการพฒันาทางดา้นองคค์วามรู้

สามารถอธิบายไดด้งัต่อไปนี:          

 1) Generation Y มีความอดทนค่อนขา้งสูง Generation Z     

 2) Generation Y ความสามารถใชง้านมนัไดอ้ย่างคล่องแคล่วและใชง้านพร้อมกนัไดเ้ป็นอย่าง

ดีกวา่ Generation Z 

5.2 ผลการทดลอง 

       จากการแบบประเมินสามารถแบ่งออกเป็น 3 ขึ:นตอน คือ การทดสอบก่อนใชโ้ปรแกรมและหลงั

ใชโ้ปรแกรม, แบบประเมินผลพฤติกรรมในระหว่างการใชโ้ปรแกรมจาํลองสถานการณบนโลกเสมือน

จริงเรืFอง “การเลือกเครืFองมือในการขดุวตัถุโบราณ” และแบบประเมินความพึงพอใจของโปรแกรมจาก

ผลการทดลองสามารถสรุปไดด้งันี:  

5.2.1 แบบทดสอบพฒันาทางด้านองค์รู้ความก่อนใช้โปรแกรมและหลงัใช้โปรแกรม 

ตารางทีE 5.5 การทดสอบความแตกต่างขอ้มูลระหวา่งก่อนใชโ้ปรแกรมและหลงัใชโ้ปรแกรมดว้ยใช้

หลกัการทางสถิติ 

แบบทดสอบ จํานวน ด่าเฉลีEย ส่วนเบีEยงเบนมาตรฐาน (S.D.) Max Min 

แบบทดสอบก่อนใชโ้ปรแกรม 10 3.1 1.729 5 1 

แบบทดสอบหลงัใชโ้ปรแกรม 10 4.2 1.686 5 1 

หมายเหตุ: จาก ผูวิ้จยั, 2562 

จากตารางทีF 5.5 จากผลการศึกษาพบวา่พบวา่ ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองนั:นผลการทดสอบหลงัจากการ

ใชโ้ปรแกรมมีผลคะแนนเฉลีFยสูงขึ:นกวา่ผลการทดสอบก่อนใชโ้ปรแกรมจาก �.� เป็น �.� คะแนน จึง

สามารถสรุปไดว้า่ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองมีพฒันาการทางดา้นองคค์วามรู้ทีFดีขึ:นอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ

และ ส่วนเบีFยงเบนมาตรฐานทดสอบก่อนใชโ้ปรแกรมอยูที่F �.¤�¯ และส่วนเบีFยงเบนมาตรฐานทดสอบ

หลงัใชโ้ปรแกรมอยูที่F �.�´� แสดงใหเ้ห็นวา่ โปรแกรมมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ทีFเพราะส่วน

เบีFยงเบนมาตรฐานเริFมมีการกระจายขอ้มูลทีFนอ้ยลงอยา่งเห็นไดช้ดั 
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5.2.2 แบบประเมนิผลพฤตกิรรมในการใช้งานโปรแกรม 

ตารางทีE 5.6 พฤติกรรมในการใชง้านโปรแกรมจาํลองสถานการณ์บนโลกเสมือนโดยใชห้ลกัการประเมิน

โดยระดบัสเกลสาม 

คาํถาม จํานวนผู้ร่วมการทดลอง ผลรับทางสถติ ิ

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ค่าเฉลีEย SD 

ความสนใจต่อเนื:อหาภายในวดีิโอเกม 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2.1 0.316 

ความสนใจต่อระบบภายในวดีิโอเกม 3 2 3 3 3 2 2 3 2 2 2.5 0.527 

พฤติกรรมในใช้เครืF องมือโลกเสมือนจริง 

(virtual reality) 

1 3 3 3 3 1 2 2 3 3 2.4 0.843 

พ ฤ ติ ก ร ร ม  ใ ช้ เ ค รืF อ ง ม ท อ ใ น ก า ร ขุ ด 

โบราณวตัถุภายในวดีิโอเกม 

2 2 3 3 3 2 2 2 3 3 2.5 0.527 

หลกัการใชง้าน อีตอ้ (Pickaxe) ถูกหลกัการใช้

งาน 

1 3 3 2 2 3 1 1 3 3 2.2 0.919 

หลกัการใชง้านพลัFว (Shovel) ถูกหลกัการใช้

งาน 

1 3 3 2 2 3 2 1 3 3 2.3 0.823 
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ตารางทีE 5.6 การประเมินผลดา้นความพึงพอใจของโปรแกรมจาํลองสถานการณ์บนโลกเสมือนจริงเรืFอง 

โดยใชห้ลกัการสเกล 5 (ต่อ) 

คาํถาม จาํนวนผูร่้วมการทดลอง ผลรับทางสถิติ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ค่าเฉลีFย SD 

หลักการใช้งาน เกวียง (scraper) 

ถูกหลกัการใชง้าน 

2 3 3 2 2 3 3 1 3 3 2.5 0.707 

หลกัการใช้งานแปลง (brush) ถูก

หลกัการใชง้าน 

1 3 3 1 1 3 2 1 3 3 2.1 0.994 

การโต้ตอบระบบการสอนกับผู ้

เล่น 

1 3 2 2 2 1 2 1 2 2 1.8 0.632 

การโตต้อบการนาํทางกบัผูเ้ล่น 2 3 1 2 2 2 2 1 2 2 1.9 0.567 

การโตต้อบการเดินกบัผูเ้ล่น 1 2 2 3 3 2 1 2 2 2 2 0.666 

รวม 17 29 29 25 25 24 21 17 28 28 24.3 4.596 

หมายเหตุ. จาก ผูวิ้จยั, 2562 

จากตารางทีF 5.6 จากผลการศึกษาพบว่าพบว่า ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองนั:นมีพฤติกรรมทีFแสดงผลทีF

แตกต่างกนัออกอยา่งเห็นไดอ้ยา่งชดัเจนซึF งผลการศึกษาดงักล่าว พฤติกรรมโตต้อบกบัทางโปรแกรมอยู่

ในระดบัทีF ดี จากประเมินดว้ยการสังเกตพฤติกรรมของผูว้ิจยัซึF งผูเ้ขา้ร่วมเขา้ร่วมการทดลองนั:นสามารถ

สรุปไดท้ั:งหมด � หวัขอ้สามารถอธิบายไดด้งันี:  

 

 

 



 

 56 

 

5.2.2.1 พฤติกรรมแสดงออกระหว่างใช้งานโปรแกรม โดยทีEผู้วจัิยเป็นผู้สังเกต 

                           ประเมินดว้ยการสังเกตพฤติกรรมแสดงออกระหวา่งใชง้านโปรแกรม ดว้ยทีFผูว้ิจยัเป็นผู ้

สงัเกตผูเ้ขา้ร่วมเขา้ร่วมการทดลองนั:นสามารถสรุปไดท้ั:งหมด 2 หวัขอ้สามารถอธิบายไดด้งันี:  

               (1) ร่างกายทีFอยูใ่นโลกแห่งความเป็นจริง (physics world) นั:นมีความพยายามในการทีF

จะขยบัเพืFอทีFจะเขา้ไปใหว้ตัถุขา้งหนา้ เช่นการเดิน พฤติกรรมทีFแสดงออกนั:นแสดงออกดว้ยผูเ้ขา้ร่วมการ

ทดลองไดต้อบสมองดว้ยไม่รู้สึกถึงการกระทาํของตวัเองถึงแมว้า่ระบบภายในโปรแกรมนั:นมีการแนะนาํ

ถึงวิธีการใช้ อุปกรณ์ทีFใช้ควบคุมภายในโปรแกรม ( controller) ถึงแมร้ะบบการแนะนาํผูท้ดลองกบั

พยายามใชร่้างกายของผูเ้ขา้ทดลองเองเพืFอทาํการเดินไปยงัพื:นทีFนั:น นั:นซึF งแสดงใหเ้ห็นวา่ ผูท้ดลองนั:นมี

ความสนใจในระบบมากจึงมีความเป็นไปไดที้Fจะมีการพฒันาการขององคค์วามรู้ทีFดีขึ:น 

               (2) พฤติกรรมทีFแสดงไดเ้ห็นไดอ้ย่างชดัเจนคือ การออกเสียงในระหว่างการใชง้าน

โปรแกรม ซึF งผูว้ิจยัสังเกตจากระหวา่งการใชง้านภายในโปรแกรมมีการส่งเสียงของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง

เช่น “ เดินอย่างไงอ่ะ อ่อ แบบนี: เอง” หรือ “ ขุดอย่างไรนั:น” และเสียงทีFบ่งบอกถึงเรืFองความรู้สึกและ

อารมณ์ เช่น “โอ”้ , “วา้ว” เป็นตน้  แสดงให้เห็นว่า ผูท้ดลองนั:นมีความสนใจในระบบโปรแกรมหรือ

ความสวยงามด้านการนําเสนอเทคโนโลยีเสมือนจริงมากจึงมีความเป็นไปได้ทีFจะมีการพฒันาการ

พฒันาการขององคค์วามรู้ทีFดีขึ:นทีFดีขึ:นและ เสริมสร้างประสบการใหม่ในการรับรู้แบบใหม่ 

  5.2.2.2 บทวเิคราะห์ด้วย ทฤษฎกีารเรียนรู้ ตามทฤษฎ ีBloom's taxonomy 

                                          จากบทวิเคราะห์ดว้ยทฤษฎีการเรียนรู้สามารถแบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 3ดา้น

(Citation: Huitt, W., 2011) ไดแ้ก่ พฤติกรรมดา้นการรับรู้ (Cognitive) พฤติกรรมดา้นทศันคติ (Affective) 

พฤติกรรมดา้นทกัษะ (Psychomotor) ในการวิเคราะห์ในครั: งนี: จะใชเ้พียงแค่ (1)  พฤติกรรมดา้นการรับรู้ 

(Cognitive) (2) พฤติกรรมดา้นทกัษะ (Psychomotor) สามารถสรุปไดด้งันี:  

                                          (1) พฤติกรรมด้านการรับรู้ (Cognitive) นั:นอยู่ในระดบัทีF 2 คือ การทาํความ

เขา้ใจในสิFงทีFรับรู้ เนืFองจาก ตารางทีF 5.6 เรือง การทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลีFยของก่อนใช้

โปรแกรมและหลงัใชโ้ปรแกรมดว้ยใชห้ลกัการทางสถิติแสดงใหเ้ห็นวา่ ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองนั:นสามารถ

เขา้สังเกตจาก คะแนนก่อนใชง้านมีคนทีFเพิFมมากขึ:นอยา่งเห็นไดช้ดัเจน แสดงวา่ พฤติกรรมดา้นการรับรู้ 

เขาเปลีFยนแปลกไปจากการจาํ กลายเป็นการทาํความเขา้ใจในสิFงทีFรับรู้ 
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                              (2) พฤติกรรมด้านทักษะ (Psychomotor) จากแบบประเมินพฤติกรรมกบัการ

สังเกตของผูว้ิจยันั:น ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองทุกท่าน ไม่เคยใชเ้ครืFองมือ และกระบวนการขดุทางโบราณเลย

อา้งอิงจาก ตาราง 5.7 เรืFอง การทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลีFยของก่อนใชโ้ปรแกรมและหลงัใช้

โปรแกรมดว้ยใชห้ลกัการทางสถิตินั:นคะแนนก่อนอยูใ่นระดบัปานกลางแต่เมืFอใชง้านเสร็จผลรับคือ มี

คะแนนทีFสูงขึ:นอยา่งชดัเจน ซึFงพฤติกรรมซึFงต่างๆสามารถสรุปไดด้งันี:  

                                   (2.1) การรับรู้ดว้ยการสังเกต: ตอนแรกโปรแกรมผูเ้ขา้รวมการทดลองมี

พฤติกรรมรอบๆขา้ง แสดงใหเ้ห็นวา่เริFมการส่งเกตนั:นเป็นพฤติกรรมทีFพร้อมจะเรียนรู้   

                                   (2.2) เกิดการทาํตาม เมืFอมีระบบคาํแนะนาํการใชขึ้:นผูเ้ขา้ร่วมการทดลองมี

ความพยายามทีFจะนั:นมีทีFจะทาํตามระบบทีFผูว้ิจัยได้พฒันาขึ: นไว ้แต่เนืFองจาก คาํแนะนําใช้ภายใน

โปรแกรมนั:นมีใช้วิธีการแนะนาํทีFยากเกินไป แต่ผูว้ิจยัเริF มทีFจะบอกใบเ้พียงไม่กีFอย่าง ผูเ้ขา้ร่วมการ

ทดลอง          

 (2.3) การทาํตามอยา่งถูกตอ้ง ไดด้งัทีFไม่ตอ้งมีการบอกเป็นรอบทีFสอง     

                5.2.2.3 บทวิเคราะห์การใช้งานโปรแกรมโปรแกรมจําลองสถานการณ์ด้วยผ่านทฤษฎี 

Generation Y และ Generation Z 

              จากแบบประเมินพฤติกรรมกบัการสงัเกตของผูว้จิยันั:น พบเห็นพฤติกรรมของ

ผูใ้ชง้านนั:นมีความแตกต่างอยา่งเห็นไดช้ดัเจนถา้นาํมาเปรียบเทียบกบั Generation พบวา่มีขอ้แตกต่างกนั

กบัแบบพฤติกรรม ซึFงอธิบายไดด้งันี:  

  1) Generation Y        

           1.1) Generation Y ความอดทนค่อนขา้งสูง จากการทีFสังเกตพบว่า 

Generation Y สามารถเล่นจนจบไดถึ้งแมว้า่ ระบบแนะนาํทาํความเขา้ใจไดย้ากกวา่ปกติ แต่กลุ่มผูเ้ขา้ร่วม

การทดลองจาก Generation Yจนจบไดทุ้กคนนั:นแสดงใหเ้ห็นวา่ความอดทนค่อนขา้งสูงกวา่ Generation 

Z             

           1.2) Generation Y ความสามารถใชง้านมนัไดอ้ย่างคล่องแคล่วและ

ใชง้านพร้อมกนัไดเ้ป็นอยา่งดี สังเกตไดจ้ากการใชง้านคอนโทรลเลอร์นั:นสามารถใชง้านหลายหลากปุ่ม

ไดพ้ร้อมๆกนั จึงสามารถใชง้านไดอ้ยา่งคล่องแคล่ว      

       

 

 



 

 58 

  2) Generation Z       

   2.1) Generation Z ความอดทนค่อนข้างตํFา จากการทีFสังเกตพบว่า 

Generation Z บางบุคคลไม่สามารถเล่นจนจบเป็นจาํนวนถึง � คน เพราะระบบแนะนาํทาํความเขา้ใจได้

ยากกวา่ปกติ และไม่ความสนุกในการใชง้านโปรแกรมจึง ส่งผลทาํใหผู้เ้ขา้ร่วมขอไม่ใชง้านโปรแกรมต่อ

จึงสามารถสรุปได้ว่า ความอดทนค่อนขา้งตํFากว่า Generation Y ซึF งมีความเป็นไปได้ว่าจะผลทาํให้

พฒันาการเรียนรู้นั:นมีการพฒันาทางดา้นองคที์Fต ํFากวา่ Generation Y      

          2.2) Generation Z ความสามารถใชง้านมนัไดอ้ยา่งคล่องแคล่วและใช้

งานพร้อมกนัจากนอ้ยกว่าบุคคลทีFอยูเ่กิดในสมยั Generation Y สังเกตไดจ้ากการใชง้านคอนโทรลเลอร์

นั:นสามารถใช้งานจาํเป็นตอ้งกดหลายหลากปุ่มทาํแต่ Generation Z สามารถใช้ไดแ้ต่ไม่คล่องแคล่ว 

Generation Y จึงเป็นเหตุทีFทาํใหก้ารใชค้อนโทรลเลอร์มีการใชง้านทีFผดิปกติจากการทีFมีการออกแบบเดิม 

                            จากพฤติกรรมทั:ง 3 ขอ้นั:นสามารถสรุปไดว้า่ ผูเ้ขา้เริFมการทดลองทุกท่านอยูใ่นระบบทีF 

ดี ซึF งแสดงให้เห็นว่าพฤติกรรมทีFผูเ้ขา้ร่วมการทดลองนั:นมีความเป็นไปไดที้Fจะมีการพฒันาสร้างองค์

ความรู้ทีFดีขึ:นอยา่งมีนยัสาํคญัทางการแสดงออกดา้นพฤติกรรมของGeneration Y และGeneration Z นั:น 

5.2.3 แบบประเมนิความพงึพอใจของโปรแกรม 

ตารางทีF 5.7 การประเมินผลดา้นความพึงพอใจของโปรแกรมจาํลองสถานการณบนโลกเสมือนจริงเรืFอง 

โดยใชห้ลกัการสเกล 5 

คาํถาม ค่าเฉลีEย SD max min 

1. ดา้นการมองเห็น 3.8 0.847 3.9 3.7 

2. ดา้นการไดย้นิ 4 0.857 4.3 3.7 

3. เนื:อหา 3.6 0.754 3.8 3.4 

4.ระบบภายในเกม 3.617 0.922 4 3.1 

5. ระบบแนะนาํการเล่น 3.383 1.01 3.5 3.3 

6. ระบบการประเมินผลทางคอมพิวเตอร์ 2.55 1.1536 2.8 2.3 

ผลรวมจากคะแนนทั:งหมด 3.49 1.0453 3.577 2.539 
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จากตารางทีF 5.7 พบวา่ ดงันี:  ผลรับทีFไดจ้ากการประเมินนั:นอยูใ่นระดบัความพอพึงใจในเกณฑที์F 

ดี คะแนนทีFไดม้ากทีFสุดคือเรืFองการรับรู้ทั:งหมดนั:นอยูใ่นคะแนน 4.3 เรืFองดา้นการไดย้ินมีคะแนนมาก

ทีFสุด และน้อยทีFสุด คือระบบการสอนคะแนน 3.5 และระบบการประเมินผลทางคอมพิวเตอร์ อยู่ทีF

คะแนน 2.8 แสดงให้เห็นว่าไม่มีปัญหาในระดบัทีFทาํให้โปรแกรมเกิดความขดัขอ้งจนไม่สามารถทาํให้

โปรแกรมดาํเนินการต่อไดจ้นครบกระบวนการทาํงานของโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

บททีE 6 

สรุปผลการพฒันาระบบและข้อเสนอแนะ 

 

การศึกษาในงานวิจยันี: มุ่งเนน้เกีFยวกบัการออกแบบและพฒันาโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ เพืFอ

พฒันาทางด้านองค์ความรู้ผ่านโปรแกรมจาํลองสถานการณเรืF อง กระบวนการขุดวตัถุโบราณ โดย

เทคโนโลยเีสมือนจริง โดยผูว้ิจยัไดส้รุปรายละเอียดของ งานวิจยัและขอ้เสนอแนะของงานวิจยัแบ่งเป็น

หวัขอ้ดงัต่อไปนี:   

6.1 สรุปผลการพฒันาโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ 

6.2 สรุปผลการประเมินการใชง้านโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ 

6.3 ขอ้เสนอแนะในงานวจิยั 

 

6.1 สรุปผลการพฒันาโปรแกรมจําลองสถานการณ์ 

ระบบภายในโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ ในงานวจิยันี:แบ่งการออกแบบและระบบเป็น 3 ส่วน

หลกัๆ ไดแ้ก่  

6.1.1 สรุปการเลือกใช้ข้อมูลเพืEอนํามาใช้ประกอบในการสร้างโปรแกรมจําลองสถานการณ์ 

              การพฒันาระบบขดุโบราณวตัถุตามกระบวนทางโบราณคดีดว้ยมีการจาํลองจากพฤติกรรมการ

ใชเ้ครืFองทางโบราณคดี ดว้ยใชข้อ้มูลจากพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่ ตาํบล ชา้งเผือก อาํเภอเมือง

เชียงใหม่ เชียงใหม่ และเอกสารอา้งอิง รายงานการขุดแต่งโบราณสถานวดัโคก(ระยะทีF�) บา้นวงัหิน 

ตาํบลในเมือง อาํเภอพิมาย จงัหวดันครราชสีมา เรืFองการดาํเนินงานขดุแต่งโบราณสถานและขดุดน้ทาง

โบราณคดี  เพืFอนาํมาพฒันาระบบภายในโปรแกรมจาํลองสถานการณ์    

6.1.2 การพฒันาระบบขุดโบราณวตัถุตามกระบวนทางโบราณคดด้ีวยมีการจําลองจากพฤติกรรม

การใช้เครืEองทางโบราณคด ี

           หลงัจากการพฒันาระบบจึงนาํไปทดลองระบบกบัผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง จากผลการทดลอง

นั:นสามารถสรุปผลการสามารถสรุปทั:งไดนี้:  

                        ผูว้ิจยัพบปัญหาผูเ้ขา้ร่วมการทดลองนั:นไม่เขา้ใจว่าหลกัการใช ้controller ของ VR HTC 

VIVE Virtual Reality System ใหเ้กิดการใชง้านทีFยากกวา่ใช ้controller แบบ joystick controller xbox one 

หรือ joystick PlayStation4 ทั:งนี:ผูว้จิยัสามารถสรุปทั:งขอ้ดี และขอ้เสียไวต้ารางทีF 6
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ตารางทีF 6.1 สรุปทั:งขอ้ดีและ ขอ้เสียของ controller ของ joystick Controller VR HTC VIVE Virtual 

Reality System และ joystick controller xbox one หรือ  joystick PlayStation4 

ประเภทของ Controller ข้อด ี ข้อเสีย 

joystick Controller VR HTC 

VIVE Virtual Reality System 

(1) เป็นคอนโทรลเลอร์ทีFมา

พร้อมกบั VR HTC VIVE จึงไม่

จาํเป็นทีFตอ้งจดัการสามารถ

ใชไ้ดท้ั:งทีF 

(2) เป็นคอนโทรลเลอร์ทีF

สามารถเลียนแบบพฤติกรรม

มนุษยไ์ด ้

(3) เป็นคอนโทรลเลอร์ทีFถูก

ออกแบบเพืFอสาํหรับกบั VR 

HTC VIVE ดว้ยเฉพาะ 

(4) ใชง้าน User Experience 

ของคอนโทรลเลอร์ต่อนขา้งดี

สาํหรับ เทคโนโลยเีสมือนจริง 

(1) ถ้าผู ้ใช้งานไม่ เคยใช้งาน

เ ท ค โ น โ ล ยี เ ส มื อ น จ ริ ง

จาํเป็นตอ้งรู้วธีิการจาํก่อน 

 

(2) เหมาะสาํหรับบุคคลทีFเคยใช้

งานเทคโนโลยีมาบางเพราะมี

การเรียนรู้ทีFค่อนขา้งสูง  

(3) ไ ม่ เ ห ม า ะ ใ ช้ ร ว ม กั บ

โปรแกรมทํางานออโตเมติก 

ดว้ยทีFไม่ใครคุมเพราะ ผูใ้ชง้าน

จะไม่เข้าใจว่าใช้งานอยากไร 

เนืFองจากบุคคลทัFวไปไม่เคยใช้

งานมาก่อน 

joystick controller xbox one 

หรือ  joystick PlayStation4 

(1) เป็นคอนโทรลเลอร์ทีFบุคคล

ทัFวไปส่วนใหญ่เคยใชง้านมาก

ก่อน 

(2) เป็นคอนโทรลเลอร์ทีFเหมาะ

สาํหรับโปรแกรมทาํงา

ออโตเมติก 

(3) เป็นคอนโทรลเลอร์มีการ

เรียนรู้ทีFค่อนขา้งตํFา 

(4) ถา้ผูใ้ชง้านไม่เคยใชง้าน

เทคโนโลยเีสมือนจริงไม่

จาํเป็นตอ้งศึกษามาก่อน 

 

(1) คอนโทรลเลอร์ทีFจาํเป็นตอ้ง

ซื:อเพิFมเพราะไม่ไดม้าพร้อมกบั 

อุปกรณ์ VR 

(2) คอนโทรลเลอร์ทีFไม่สามารถ

สามารถเลียนแบบพฤติกรรม

ของมนุษย ์เช่นลกัษณะการเดิน 

หรือการใชง้านเครืFองมือต่างๆ 

(3) เ ป็นคอนโทรลเลอร์ทีF ถูก

ออกแบบไม่ออกแบบมาเพืFอ

เ ท ค โ น โ ล ยี เ ส มื อ น จ ริ ง

จํ า เ ป็ น ต้อ ง diverแ ล ะ  plugin

เพิFมเติมสาํหรับการพฒันา 
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          จากตารางทีF 6.1 จึงสามารถสรุปไดว้่า การออกแบบการใชง้านคอนโทรลเลอร์ขึ:นอยู่กบั

วตัถุประสงคข์องผูพ้ฒันาวา่ตอ้งการแบบใด ถา้ตอ้งการทาํใหเ้ลียนแบบพฤติกรรมมนุษยก์ค็วรใช ้joystick 

Controller VR HTC VIVE Virtual Reality System แต่ถา้ เป็นระบบทีFออกแบบมาเพืFอใหอ้อโตเมติกและ

มีการใชง้านทีFมีสะดวกมีการเรียนรู้ทีFต ํFาก็ควรใช ้joystick controller xbox one หรือjoystick PlayStation4 

เพืFอใชง้านไดส้ะดวกมากขึ:น 

6.2.2 การพฒันาระบบการแนะนําการใช้งานโปรแกรม 

การพฒันาระบบการแนะนาํการใชง้านโปรแกรม การออกแบบระบบการใชง้านโปรแกรม ทางผูว้จิยันั:น

ไดท้าํการทดลองวา่การทีFติดระบบการใชง้านโปรแกรมไวบ้น คอนโทรลเลอร์ กบั จดัวางไวต้ามฉาก ซึFง

สามารถอธิบายไดรู้ปภาพต่อไปนี:

 

 

 
ภาพทีF 6.1 เปรียบเทียบออกแบบระบบการสอนภายในโปรแกรมจาํลองการขดุวตัถุโบราณ  

 (ผูว้จิยั,2562) 

 จากภาพทีF 6.1 ภาพทางซา้ยเป็นลกัษณะการจดัวางระบบแนะนาํไวบ้นคอนโทรลเลอร์ และภาพ

ทางขวาเป็นลกัษณะการจดัวางระบบแนะนาํไวต้ามฉากจากภาพทั:ง 2 แสดงใหเ้ห็นถึง การออกแบบ

ระบบแนะนาํทีFลกัษณะการจดัวางแตกต่างกนัอยา่งเห็นไดช้ดัเจนภายในโปรแกรมจาํลองสถานการณ์เพืFอ

เปรียบเทียบการโตต้อบระหวา่งบุคคลวา่มีลกัษณะแตกต่างกนัอยา่งไร 

   จากภาพทีF 6.1 ทางซา้ยโปรแกรมไวบ้น คอนโทรลเลอร์ กบัทางขวาจดัวางไวต้ามฉาก ดว้ย

เป็นออกแบบตามแบบทีFไดร่้าง และทาํการทดลองในการใชง้านกบัผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง พบวา่ แบบทีF 2 

มีประสิทธิภาพมากว่าแบบทีF 1 เนืFองจากมีการใชง้านทีFง่ายสามารถปรับระยะระหว่างระบบแนะนาํกบั

สายตาของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง แต่ในระหวา่งคาํเนินการทดลองทีFผูเ้ขา้ร่วมการทดลองนั:นไดท้ดลองใช้
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โปรแกรมดว้ยทีFผูว้ิจยัไดท้าํการแบบประเมินผลพฤติกรรมในการใชง้านโปรแกรมไดรั้บผลตอบรับว่า

จากการสังเกตของผูว้ิจยัพบว่า ร้อยละ 90 เปอร์เซ็นต์ ไดมี้การแสดงความคิดเห็นระหว่างการใช้งาน

โปรแกรมวา่ โปรแกรมนี: ใชว้ิธีการอธิบายดว้ยตวัอกัษรใชอ้ธิบายทีFมากเกินความจาํเป็นจึงทาํใหผู้เ้ขา้ร่วม

การทดลองมีความจาํเป็นตอ้งอ่านระบบแนะนาํทาํใหก้ระบวนการเรียนไดค่้อนขา้งยาก และ ความคมชดั

ของเครืFองเสมือนจริงนั:นมีความความคมชดัทีFไม่เพียงพอ จึงทาํใหก้ารใชร้ะบบแนะนาํแบบทีF 1 นั:นโฟกสั

ของสายตาเราไม่เท่ากนัจึงทาํใหก้ารใชง้านอ่านไดไ้ม่เตม็ประสิทธิภาพ เมืFอนาํมาเทียบกบัแบบทีFสอง ซึF ง

ทาํใหร้ะบบการแนะนาํทั:งสองนั:นตวัไม่ฟังกช์ัFน ต่อการใชง้านในระบบแนะนาํภายในโปรแกรม  

   ทั:งนี:ผูว้ิจยัไดท้ราบผลการทดลองจึงไดมี้ความพยายามพฒันาระบบแนะนาํแบบใหม่จึงทาํ

ใหเ้กิดแบบทีF 3 กล่าวคือ เป็นระบบนาํแนะดว้ยลอยตามแวน่เสมือนจริง ซึF งวธีินี:ทาํใหค้นเขา้ใจไดง่้ายมาก

วา่ทั:งสองแบบเพราะเหมือนถูกบงัคบัอ่านและมีสามารถจดัวางกบัระยะสาํหรับการอ่านตวัอกัษรไดแ้ละ

ส่งผลทาํใหเ้พิFมประสิทธิภาพในการอ่านตวัอกัษรทีFดีขึ:นอยา่งชดัเจนจึงทาํใหเ้กิดการเรียนรู้ทีFดีกวา่แบบทีF 

1 และ 2  

 
ภาพทีF 6.2 การออกแบบระบบการสอนภายในโปรแกรมจาํลองการขดุวตัถุโบราณแบบ ลอยตามแวน่

เสมือนจริง (ผูว้จิยั,2562) 

 6.1.3 หลกัการลดการประมวลผลทางคอมพวิเตอร์ 

                                 เนืFองจากการระหวา่งการใชง้านโปรแกรมนั:น คอมพิวเตอร์จาํเป็นตอ้งมีการดึงทรัพย์

กรมาจาํนวนมากจึงทาํให้จะตอ้งมีการลดระบบการประเมินผลทางคอมพิวเตอร์โดยพื:นฐานของการ

ทาํงานโปรแกรมจาํลองเสมือนจริงนั: นจะใช้การ์ดหน้าจอเป็นหลัก เพราะ เทคโนโลยีเสมือนจริง

เปรียบเสมือนหนา้จอความพิวเตอร์ ชนิดหนึFงซึF งจะตอ้งใช ้การ์ดหนา้จอเขา้มาใชใ้นการประมวลผลจึงทาํ

เป็นตอ้งลดการระบบผลของโปรแกรมดว้ยยา้ยการประมวลไปทีFอืFนๆ ซึF งความตอ้งการขั:นตํFาของการใช้

งานโปรแกรมเสมือนจริงมีรายละเอียดต่อไปนี:  

• NVIDIA GTX 970 / AMD 290 equivalent or greater  

• Intel i5-4590 equivalent or greater8GB+  

• RAMCompatible HDMI 1.3 video output 
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จากผลการศึกษาและทดลองเรืFองลดระบบการประเมินผลทางคอมพิวเตอร์พบวา่มีหลกัการทีFใช้

ในงานสาํหรับการพฒันาโปรแกรมดงัต่อไป 

                               1. แบ่งการทาํงานดา้นคาํนวนทางคณิตบางส่วนประมวลผลผา่นไมโครโปรเซสเซอร์ 

(Microprocessor) บางส่วนเพืFอลดการทาํงานทางคอมพิวเตอร์  

                                2. ลดจาํนวน โมเดล � มิติ เช่น ตน้ไมป้ระกอบฉากบางส่วนเพืFอลดการทาํงานทาง

คอมพิวเตอร์ 

                                3. การสร้าง componentทีFเยอะเกินไป ภายใน unity ของการใชฟั้งกช์ัFนทีFชํ: ากนัมากๆ

จะทาํใหโ้ปรแกรมจาํเป็นตอ้งคาํนวนมากกวา่ปกติ 

  

6.2 สรุปผลการประเมินการใช้งานโปรแกรมจําลองสถานการณ์ 

จากผลการวจิยัเรืFอง กาพฒันาโปแกรมจาํลองสถานการณ์เรืFอง “การเลือกเครืFองมือในการขดุวตัถุ

โบราณ” สําหรับเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง จากผูเ้ขา้ร่วมการทดลองจาํนวน 10 คน จากในคณะวิจิตร

ศิลป์จาํนวน 7 คน และนอกคณะ 3 คนอยูใ่นช่วงอาย ุ19 ถึง 23 ปี พบว่าคะแนนก่อนใชง้านและหลงัการ

ใชง้านโปรแกรมดว้ยวิธีการทดแบบทดสอบแบบอตันยั แบบประเมินผลพฤติกรรมโปรแกรม และแบบ

ประเมินความพึงพอใจของโปรแกรมโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัทีFดี ซึF งสามารถสรุปไดด้งันี:  

1) การประเมินพัฒนาทางด้านองค์ความรู้ด้วยการทดสอบก่อนใช้โปรแกรมและหลังใช้

โปรแกรมจากผูเ้ขา้ร่วมการทอลองโดยวิธีทดสอบดว้ยวิธีการการทางสถิติพบว่าวดัองค์ความรู้มีการ

เปลีFยนเปลีFยน โดยผลการทดสอบหลงัจากการใชโ้ปรแกรมมีผลคะแนนเฉลีFยสูงขึ:นกว่าผลการทดสอบ

ก่อนใชโ้ปรแกรมจาก �.� เป็น �.� คะแนนอยา่งมีนยัสาํคญัจากสถิติ 

   2) พฤติกรรมในการใช้งานโปรแกรมจําลองสถานการณ์โดยเทคโนโลยีเสมือนจริงเรืF อง 

“กระบวนการขุดทางโบราณคดี” ผูว้ิจยัสามารถเก็บขอ้มูลโดยใชห้ลกัการประเมินโดยระดบัสเกลสาม 

จากการสังเกตพบว่าพฤติกรรมทีFแสดงออกใหเ้ห็นถึงเรืFอง ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองนั:นมีพฒันาการทางดา้น

องค์ความรู้ทีFแสดงออกในด้านพฤติกรรมจากผูเ้ขา้ร่วมการทดลองนั:นไม่รู้ทราบถึงกระบวนขุดทาง

โบราณคดี แต่หลงัจากการใชง้านโปรแกรมพบว่าผูเ้ขา้ร่วมการทดสามารถเขา้วิธีถึงการกระบวนขดุทาง

โบราณคดี ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและชดัเจนซึFงสามารถอธิบายไดต้ามหลกัการดา้น การประเมินพฤติกรรม 

                     2.1) ตามทฤษฎีBloom's taxonomy พบว่าในดา้นพฤติกรรมนั:นส่งผลทาํให้ทาํให้เกิดการ

พฒันาด้ายองค์ความรู้อย่างเห็นได้ชัดเจน จากขอ้สังเกต พฤติกรรมด้านทกัษะ (Psychomotor)  และ

พฤติกรรมดา้นการรับรู้ (Cognitive) พบว่า มีการแสดงออกดา้นพฤติกรรมทั:งหมดตามทฤษฎี Bloom's 
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taxonomy จึงเป็นปัจจยัทีFทาํใหต่้อการพฒันาทางดา้นองคค์วามรู้            

                          2.2) ตามทฤษฎีของ Generation พบว่า GenerationปัจจยัทีFสาํคญัจากมีการ

แสดงออกพฤติกรรมทีFแตกต่างกนัตาม Generation เช่น ความอดทนสาํหรับ Generation Y มีความอดทน

ทีFสูงกวา่ Generation Z จึงทาํใหผู้เ้ขา้ร่วมทีFอยูใ่นยดุ Generation Z บางส่วนการทดลองไม่สามารถใชง้าน

ครบตามกระบวนการ จึงทาํให้การพฒันาทางดา้นองค์ความรู้ไม่เต็มประสิทธิภาพและ Generation Y 

ความสามารถใชง้านมนัไดอ้ยา่งคล่องแคล่วและใชง้านพร้อมกนัไดเ้ป็นอยา่งดีทีFดีกวา่ Generation Z จึงทาํ

ใหใ้ชง้านหลายๆปุ่มพร้อมกนัไม่ได ้Generation Y      

           ดังนั:นปัจจัยทั: งสองนั:นจึงส่งเสริมกันทาํให้พบขอ้สรุปว่า การพฒันาการทางด้านองค์

ความรู้นั:นจะแปรผนัตาม ทฤษฎี Bloom's taxonomy เป็นลาํดบัขั:นในการรับเรียนรู้โดย ทฤษฎี Generation 

เป็นตวักาํหนดใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดลองแสดงพฤติกรรมเหล่านั:นออกดงันั:น ตามทฤษฎี Bloom's taxonomy 

และทฤษฎี Generation ส่งเสริมทาํใหเ้กิดการพฒันาองคค์วามรู้ 

(3) การประเมินผลเรืF องความพึงพอใจของโปรแกรมในใช้หลกัการสเกล 5 นั:นสามารถสรุป

ผลไดด้งันี:ผลรับทีFไดจ้ากการประเมินนั:นอยูใ่นระดบัความพอพึงใจในเกณฑที์F ดี   

จึงทาํให้สรุปผลไดว้่า การพฒันาโปรแกรมสําหรับเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง เรืFอง วิธีการขุด

โบราณวตัถุ ทาํใหผู้ที้Fเขา้ร่วมการทดลองนั:นมีประสิทธิภาพทีFดีขึ:นอยา่งเห็นไดช้ดัเจนและ พฤติกรรมต่อ

ใชง้านโปรแกรมสาํหรับเทคโนโลยโีลกเสมือนจริง เรืFองวธีิการขดุโบราณวตัถุ มีการตอบสนองทีFดี 

6.3 ข้อเสนอแนะในงานวจัิย  

จากผลการศึกษาและพฒันาสถานการณ์ เพืFอพฒันาและสร้างองค์ความรู้ใหม่ผ่านโปรแกรม

จาํลองสถานการณเรืFอง กระบวนการขดุวตัถุโบราณ โดยเทคโนโลยเีสมือนจริง โดยผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะ

จากการศึกษา เพืFอนาํไปประยกุตใ์ชก้บังานวจิยัทีFมีความใกลเ้คียง ดงันี:   

  6.3.1 ข้อเสนอแนะในส่วนของระบบระบบขุดโบราณวตัถุตามกระบวนทางโบราณคดด้ีวยมีการ

จําลองจากพฤติกรรมการใช้เครืEองทางโบราณคด ี 

          การออกแบบการใชง้านคอนโทรลเลอร์ขึ:นอยูก่บัวตัถุประสงคข์องผูพ้ฒันาวา่ตอ้งการแบบ

ใด ถ้าต้องการทาํให้เลียนแบบพฤติกรรมมนุษย์ก็ควรใช้ joystick Controller VR HTC VIVE Virtual 

Reality System แต่ถา้เป็นระบบทีFออกแบบมาเพืFอใหอ้อโตเมติกและการใชง้านทีFมีสะดวกเป็นเครืFองมือทีF

การเรียนรู้ค่อนข้างตํFาก็ควรใช้ joystick controller xbox one หรือjoystick PlayStation� เพืFอใช้งานได้

สะดวกมากขึ:น 
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                6.3.2 ข้อเสนอแนะการพฒันาระบบการแนะนําการใช้งานโปรแกรมวตัถุตามกระบวนการขุด

ทางโบราณคด ีและแวดวงอืEน 

 ระบบแนะนาํการใชง้านโปรแกรมดว้ยลอยตามแว่นเสมือนจริงและอยูข่า้งของเรา ซึF งวิธีนี:

ทาํให้คนเขา้ใจไดง่้ายมากว่าทั:งสองแบบทีFทาํการทดลองเพราะเหมือนถูกบงัคบัอ่านจึงทาํให้เกิดการ

เรียนรู้ถา้ไม่ออกกไ็ปขั:นตอนไปไม่ได ้

                6.3.3 ข้อเสนอแนะหลกัการลดการประมวลผลทางคอมพวิเตอร์ 

                           6.4.3.1 แ บ่ ง ก า ร ทํ า ง า น ด้ า น คํ า น ว น ท า ง ค ณิ ต บ า ง ส่ ว น ป ร ะ ม ว ล ผ ล ผ่ า น 

ไมโครโปรเซสเซอร์ (Microprocessor) บางส่วนเพืFอลดการทาํงานทางคอมพิวเตอร์  

                     6.4.3.2 ลดจาํนวน โมเดล � มิติ เช่น ตน้ไมป้ระกอบฉากบางส่วนเพืFอลดการทาํงานทาง

คอมพิวเตอร์ 

                      6.4.3.3การสร้าง component ทีF เยอะเกินไป ภายใน unity ของการใช้ฟังก์ชัFนทีFชํ: ากัน

มากๆจะทาํใหโ้ปรแกรมจาํเป็นตอ้งคาํนวนมากกวา่ปกติ 

                6.3.4 ข้อเสนอแนะในประเดน็อืEน ๆ  

(1) ควรใหค้วามสนใจเรืFอง ระบบการสอน อยากใหมี้การพฒันาระบบการสอนทีFดีกวา่นี:

เพราะพบปัญหาคือ ผู ้เข้าร่วมการทดลองบางส่วนนั: นไม่ควรมีประสบการณ์ในการเล่น 

โปรแกรมดว้ยเทคโนโลยโีลกเสมือนจริงทาํใหไ้ม่เขา้ใจระบบการเล่นเท่าทีFควร จึงทาํใหมี้ปัญหา

ในการเล่นโปรแกรม 

(2) ควรจะมีระบบทีFเสริมสร้างความสนุกสนาน เช่น ปริศนา เนื:อเรืFองและอืFนๆ เพืFอทาํ

ให้โปแกรมสมบูรณ์มากขึ: นซึF งเป็นปัจจัยทีFสําคญัทีFทาํให้เกิดความน่าสนใจมากขึ: น เพราะ

โปรแกรมนี:ขาดความสนุกสนานเป็นอยา่งมาก ในการใชง้านโปรแกรมจนทาํใหผู้เ้ล่นบางคนนั:น

เกิดความน่าเบืFอในระบบเพราะมีเนื:อทีFยงัมากเกินไป 

   (3) การวิจยัครั: งต่อไปควรตอ้งมีกลุ่มประชากรระหว่างการทดสอบระบบทีFมีจาํนวน

มากขึ:นกวา่การวิจยัในครั: งเนืFองจากค่าทางสถิตินั:นจะส่งผลทาํใหค่้าทางสถิติไม่เกิดความเชืFอมัFน

ประมาณมากกวา่ �° คนจึงจะทาํใหเ้กิดค่าความเชืFอมัFนทางสถิติมากขึ:น 
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 ดว้ยวิดีโอ ��° องศา กรณีศึกษา: โบราณสถานวดัศรีชุม จงัหวดัสุโขทยั, สถาปัตยกรรมศาสตร 

 มหาบัณฑิต, สาขาวิชาสถาปัตยกรรม, คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผัง เ มือง, 

 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ฝ่ายวิชาการ กองโบราณคดี กรมศิลปากร, 2527. เหมือแม่เมาะ 

 ออบหลวง ยา้นยางทองใต.้ กรุงเทพมหานคร:โรงพิมพก์ารศาสนา. 

นวลศิริ วงศ์ทางสวสัดิ_ . ����. ภูมิศาสตร์กายภาพภาคเหนือของประเทศไทย. เชียงใหม่ : ภาควิชา

 ภูมิศาสตร์ คณะสงัคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัเชียงใหม่,  

นิธิ เอียวศรีวงศ.์ 2532. “พิพิธภณัฑ์ประตูผา ลาํปาง ควรจดัเพืFอใคร.” ศิลปวฒันธรรม ��, �� กนัยายน

 2544 :  154-157. พเยาว ์เขม็นาค  

พเยาว ์เข็มนาค. ���¯. ศิลปะถํ: าสมยัก่อนประวติัศาสตร์ในประเทศไทย. กรุงเทพฯ : โรงพิมพคุ์รุสภา

 ลาดพร้าว,   

ภทัรวรรณ พงศศิ์ลป์. ไม่ระบุ. การขดุคน้และการบนัทึกขอ้มูลหลกัฐานทางโบราณคดี : กรณีศึกษาแหล่ง

 โบราณคดีบา้นโนนวดั,จากhttp://www.koratmuseum.com/download/nonwat-pattarawan.doc/,

 คน้เมืFอ 26 กมุภาพนัธ์ 2562. 

วลยัลกัษณ์ ทรงศิริ. 2545. แหล่งโบราณคดียคุดึกดาํบรรพที์Fประตูผา จงัหวดัลาํปาง : ภาพเขียนสีพิธีกรรม 

 3,000  ปี ทีFผาศกัดิ_ สิทธิ_ . กรุงเทพฯ : มติชน,  

วิวรรณ แสงจันทร์. “ร้อยเอกชูเกียรติ มีโฉม ผูค้ ้นพบแหล่งภาพเขียนสีทีFประตูผา จังหวดัลาํปาง.”

 ศิลปวฒันธรรม ��, �� ตุลาคม ���� : ���-���.  

ศุ ภ รั ต น์  ตีF ค ะ กุ ล  แ ล ะ ท น ง ศัก ดิ_  เ ลิ ศ พิ พัฒ น์ ว ร กุ , 2549.  ภ า พ เ ขี ย น สี ค่ า ย ป ร ะ ตู ผ า .  จ า ก

http://sac.or.th/databases/archaeology/archaeology/ภาพเขียนสีค่ายประตูผา. คน้เมืFอ � มกราคม 

2562. 
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บรรณานุกรม(ต่อ) 

 

พเยาว ์เข็มนาค ����. ศิลปะถํ: าผาแตม้โขงเจียม. กรุงเทพฯ : โรงพิมพชุ์มนุมสหกรณ์การเกษตรแห่ง

 ประเทศไทย, 2532. 

ศรีศกัร วลัลิโภดม.�� (กนัยายน ����) : 155-157.  “แหล่งโบราณคดีทีFประตูผา ลาํปาง “ผาขลงัศกัดิ_ สิทธิ_

 เหมือนปิดทอง” ศิลปวฒันธรรม  22.        

สํานักงานโบราณคดีและพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติทีF  � เชียงใหม่. 2541. สํานักงานโบราณคดีและ 

 พิพิธภณัฑสถานแห่งชาติทีF 6. กรุงเทพมหานคร:บริษทั กราฟิตฟอร์แมท (ไทยแลนด)์. 

สาํนกังานโบราณคดีและพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติทีF � เชียงใหม่. 2542.“การขดุคน้ทีFแหล่งภาพเขียนสี 

   ศาลเจา้ พอ่ประตูผา: คาํถามเรืFองอายขุองภาพเขียน” เมืองโบราณ ��, � (มกราคม-มีนาคม ����): 

 112-116.            

สํานักงานโบราณคดีและพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติทีF  � เชียงใหม่. 2554. เปิดประตูผล ค้นหาแหล่ง

 วฒันธรรม �,°°° ปี ทีFลาํปาง. กรุงเทพมหานคร:บริษทั กราฟิตฟอร์แมท (ไทยแลนด)์. 

สมชาย ณ นครพนม. บรรณาธิการ. 2554. เปิดประตูผา ค้นหาแหล่งวฒันธรรม �,°°° ปี ทีFลาํปาง. 

 เชียงใหม่ : บริษทั กราฟฟิคฟอร์แมท (ไทยแลนด)์ จาํกดั. 

สาํนกังานโบราณคดีและพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติทีF � เชียงใหม่. ����. การออกแบบเพืFอปรับปรุงสภาพ

 ภูมิทศัน์แหล่งโบราณคดีค่ายประตูผา อาํเภอแม่เมาะ จงัหวดัลาํปาง. โครงการศึกษาและเผยแพร่

 มรดกโลกดา้นวฒันธรรม.                   

หา้งหุน้ส่วนจาํกดั ปุราณรักษ.์ 2552. รายงานขึดแต่งโบราณสถานวดัโคก (ระยะทีF�) บา้นวงัหิน ตาํบลใน

 เมือง อาํเภอพิมาย จงัหวดันครราชสีมา ปีงบประมาณ ����., 20-21. 

องคก์ารบริหารส่วนตาํบลบา้นดง และกรมศิลปากร. 2544. การปรับปรุงสภาพแวดลอ้มและเส้นทางชม

 ภาพเขียนสีแหล่งโบราณคดีประตูผา บา้นจาํปุย ต.บา้นดง อ.แม่เมาะ จ.ลาํปาง.  

AZM. 2559. [Recommend] แนะนาํ HTC Vive และ Oculus Rift กบั Virtual Realty สาํหรับเล่นเกม 

คมชดัสมจริงและมีราคาน่าซื:อ, form https://notebookspec.com/2-best-virtual-reality-

headset/364283/, Retrieved 26 February 2019. 
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บรรณานุกรม(ต่อ) 

Citation: Huitt, W. 2011. Bloom et al.'s taxonomy of the cognitive domain. Educational  

Psychology Interactive. Valdosta, GA: Valdosta State University. Retrieved [date], from 

http://www.edpsycinteractive.org/topics/cognition/bloom.html [pdf]. Retrieved 26 February 

2019. 

jirattikul srisuwan. 2561. ประวติัยคุโบราณ ยคุหิน และ สมยัประวติัศาสตร์ของตะวนั. Medium. 

 ออนไลน์. สืบคน้ จากอินเทอร์เน็ต, จากhttps://medium.com/ประวติัศาสตร์โลก/ประวติัยคุ

 โบราณ-ยคุหิน-และ-สมยัประวติัศาสตร์ของตะวนัตก-47d15d87fe0e, คน้เมืFอ �� กมุภาพนัธ์ 

 2562. 

Namp. 2010. SDLC คือ ... หมายถึง, from http://namp410.blogspot.com/2010/01/sdlc.html/, Retrieved

 Retrieved 26 February 2019. 

SiamVr. 2019. วดักนัเลยระหวา่ง Oculus Rift S vs Oculus Quest จาก Facebook วา่เป็นอยา่งไรบา้ง,  

จาก https://www.siamvr.com/oculus-rift/oculus-rift-s-vs-oculus-quest-all-difference/, 

Retrieved 26 February 2019. 

Thinkwik. 2017. CryEngine vs Unreal vs Unity: Select the Best Game Engine, from 

https://medium.com/@thinkwik/cryengine-vs-unreal-vs-unity-select-the-best-game-engine-

eaca64c60e3e/, Retrieved 26 February 2019. 

Young Jick Jang., Nak Hyeon Ku., Tae Soo Yun. 2018. A UI Text Layout in VR Simulation based on  

Field of View, international conference on culture technology, from http://icct.iacst.org/ 

ICCT2018/paper_html/562.htm. Retrieved 26 February 2019. 
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การออกแบบนิทรรศการ 

 การออกแบบนิทรรศการนั:นผูว้ิจยัมีความตั:งใจทีFจะเปิดพื:นโล่งเพืFอทาํให้บุคคลภายนอกนั:น

สามารถเห็นการทาํงานของโปรแกรม ดว้ยใชโ้ปรเจคเตอร์เพืFอฉายภาพทาํให้เห็นการใชช้ดัเจนมากขึ:น

ส่วนแผ่นปูพื:นนั:นได้ตดัมาเป็นพื:นทีFวงกลม ด้วยมีการคาํนวณจากสูตรพื:นทีFวงกลมในการหาพื:นทีF

เหมาะสมทีFสุด ดว้ยทั:งหมดสามารถอธิบายไดด้งันี:  

1. พื:นทีFสาํหรับการยนืในแผน่วงกลม 

 จากผลการศึกษาเรืFองพื:นวงกลมในการหาพื:นทีFเหมาะสมทีFสุดพบว่าจะมีขนาดประมาณ 2 x 2 

เมตรเพราะเนืFองจากใช้พื:นทีFประมาณ 5.7 ตารางเมตร เป็นด้านยาวประมาณ 3 เมตร และด้านกวา้ง

ประมาณ �.¯ เมตร มีตาํแหน่งของผูเ้ล่นจะอยูจุ่ดกึFงกลาง กวา้งมีขนาด ประมาณ 1.9 มีค่าใกลเ้คียงคือ 2 

เพราะฉะนั:นพื:นทีFวงกลมทีFเหมาะสมมากทีFสุด 2 จะไดว้งกลมทีFพอดีทีFสุด 

2.     การติดเซ็นเซอร์ตรวจจบัการเครืFองไหวหรือกล่องรับสญัญาณ 

จากผลการศึกษาเรืFองการติดเซ็นเซอร์ตรวจจบัการเครืFองไหวหรือกล่องรับสญัญาณพบวา่จะตอ้ง

ทาํมุมเขา้กนัในทิศตรงกนัขา้ม กนัก็สามารถใชง้านได ้แต่จะให้ดีทีFสุดคือมุม 45 องศา เพราะจะสามารถ

เห็นไดทุ้กทิศและมีความกวา้งในการรับ 

 

ภาพทีF 2 การออกแบบการติดเซ็นเซอร์ตรวจจบัการเครืFองไหวหรือกล่องรับสญัญาณ 
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ภาพทีF 3 นิทรรศการทีFจดัแสดงภายในงาน Soloists Exhibition : MADs Degree Show2019 

ระหวา่งวนัทีF �° เมษายน - � พฤษภาคม �°�¯ 

 

ภาพทีF 4 นิทรรศการทีFจดัแสดงภายในงาน Soloists Exhibition : MADs Degree Show2019 

ระหวา่งวนัทีF �° เมษายน - � พฤษภาคม �°�¯ 
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ข้อกาํหนดและคาํชีPแจง : การวดัประเมนิผลการเล่นวดิโีอเกมบนเทคโนโลยโีลกเสมือนจริง 

วตัถุประสงค์  

 1. เพืFอศึกษาประสิทธิภาพผูเ้ขา้รวมการทดลองเล่นเกมเชิงการเรียนรู้ (Serious Game) เรืFอง 

“วธีิการเลือกเครืFองมือในการขดุหาวตัถุโบราณ” 

2. เพืFอศึกษาพฤติกรรมของผูเ้ขา้รวมการทดลองเล่นเกมเชิงการเรียนรู้ (Serious Game) เรืFอง 

“วธีิการเลือกเครืFองมือในการขดุหาวตัถุโบราณ” 

ข้อกาํหนดและคาํชีPแจง 

1. ขอ้มูลส่วนตวัขอความกรุณากรอดกรุณาใหต้รงความจริงเพราะขอ้มูลเหล่านี:จะส่งผลกระทบ

ต่อการประเมินผลถึงประสิทธิภาพการใชง้านของวดีิโอเกม 

2. ขอ้มูลส่วนทั:งหมดของผูเ้ขา้ร่วมการทดลองนั:นจะถูกปกปิดเป็นความลบักบัทางผูว้จิยัเพืFอ

ป้องกนัขอ้มูลส่วนตวัรัFวไหลซึFงอาจมีผลกระทบต่อผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง 

3. ขอ้มูลทีFจะเปิดเผยสู้สาธารณะจะมีขอ้มูลดงันี:  เพศ, อาย,ุ สถานศึกษา,คณะ,สาขา และผลการ

ทดลองทั:งการประเมินสิทธิภาพ, ความพึงพอใจในการใชว้ดีิโอเกม และพฤติกรรมในใชง้าน 

รวมไปถึง ภาพเคลืFอนไหว, ภาพนิFง และคลิปเสียงในระหวา่งการทดลอง 

4. ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองนั:นสามารถบนัทึกภาพระหวา่งการทดลองได ้และในระหวา่งการ

ทดลองนั:นไดมี้การบนัทึกภาพไวเ้พืFอใชใ้นการประกอบการประเมินผล 

ลกัษณะการประเมิน 

 ลกัษณะการประเมินประเมินนั:นจะมี 3 ขั:นตอนหลกัคือ ทดลองวดัองคค์วามรู้ก่อนเริFมเล่นวดีิโอ

เกม,แบบประเมินพฤติกรรมในระหวา่งทีFเล่นวดีิโอเกม และทดลองวดัองคค์วามรู้หลงัการเล่นวดีิโอเกม 

1) ทดลองวดัองค์ความรู้ก่อนเล่นและหลงัการเล่นวดิโีอเกม 

   แบบทดสอบองคค์วามรู้ของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง ดว้ยแบบทดสอบเป็นอตันยั

ดว้ยใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดลองในครั: งนี:  ผูว้จิยัทดลองเพืFอเป็นตวักลางในการประเมินผลของ วดีิโอเกมทีF

พฒันานั:นมีประสิทธิภาพเชิงการเรียนมากนอ้ยอยา่งไร ? ดว้ยจะมีเวลาใหท้าํแบบทดสอบ 30 นาที และ

เกณฑใ์หค้ะแนนมีรายละเอียดดงัต่อไปนี:  
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คาํถาม หลกัการให้คะแนน 

มากทีEสุด (5) มาก (4) ปานกลาง (3) น้อย (2) น้อย

ทีEสุด(1) 

1. การ

เรียกชืFอ

เครืFองมือ

ใชส้าํหรับ

ขดุหาวตัถุ

โบราณ 

สามารถเขียน

ถูกตอ้งทั:งภาษาไทย

หรือองักฤษครอบ

ไดท้ั:งหมด 

สามารถเขียน

ถูกตอ้งทั:ง

ภาษาไทยหรือ

องักฤษได้

ส่วนมาก 

สามารถเขียน

ถูกตอ้งทั:ง

ภาษาไทยหรือ

องักฤษได้

ครึF งหนึFง 

สามารถเขียน

ถูกตอ้งทั:ง

ภาษาไทยหรือ

องักฤษได้

บางส่วน 

ไม่

สามารถ

ให้

คาํตอบ

ได ้

2.ลกัษณะ

หารใชง้าย

เครืFองมือทีF

ใชส้าํหรับ

ขดุหาวตัถุ

โบราณ 

สามารถอธิบายได้

อยา่งชดัเจนวา่

เครืFองมือชนิดใช้

สาํหรับทาํอะไร 

สามารถอธิบายได้

ส่วนมาก วา่

เครืFองมือชนิดใช้

สาํหรับทาํอะไร 

สามารถอธิบายได้

ครึF งหนึFงวา่

เครืFองมือชนิดใช้

สาํหรับทาํอะไร 

สามารถอธิบายได้

บางส่วน วา่

เครืFองมือชนิดใช้

สาํหรับทาํอะไร 

ไม่

สามารถ

ให้

คาํตอบ

ได ้

3.ลาํดบั

การใช้

เครืFองใช้

สาํหรับขดุ

หาวตัถุ

โบราณ 

สามารถอธิบายได้

อยา่งชดัเจนวา่

เครืFองมือใดใช้

ก่อนหลงั 

สามารถอธิบายได้

ส่วนมาก วา่

เครืFองใดใช้

ก่อนหลงั 

สามารถอธิบายได้

ไดค้รึF งหนึFงวา่

เครืFองใดใช้

ก่อนหลงั 

สามารถอธิบายได้

บางส่วนเครืFองใด

ใชก่้อนหลงั 

ไม่

สามารถ

ให้

คาํตอบ

ได ้

เกณฑก์ารประเมินนั:นสามารถถูกปรับเปลีFยนไดขึ้:นอยูก่บับริบทของทางผูเ้ขา้ร่วมการทดลองวา่ 

เขียนคาํตอบในรูปแบบไหน ซึFงผูว้จิยัมีความคาดหวงัวา่ผูร่้วมการทดลองนั:นจะเขียนในเชิงการบรรยาย

เพราะจะไดเ้ห็นถึงสภาพของผูร่้วมการทดลอง 
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2) แบบประเมินพฤติกรรมในระหว่างทีEเล่นวดิโีอเกม 

แบบประเมินพฤติกรรมในระหวา่งทีFเล่นวดีิโอเกมผูว้จิยัเป็นคนวดัและประเมินผลเองดว้ยมี

หลกัเกณฑใ์หค้ะแนนมีรายละเอียดดงัต่อไปนี:  

ระดบัคุณภาพ เกณฑ์การตดัสิน 

ดีเยีFยม 
ไดค้ะแนนรวมระหวา่ง ๒๐-๒๔ คะแนน และ 

ไม่มีผลการประเมินขอ้ใดขอ้หนึFงตํFากวา่ ๒ คะแนน 

ดี 
ไดค้ะแนนรวมระหวา่ง ๑๔-๑๙ คะแนน และ 

ไม่มีผลการประเมินขอ้ใดขอ้หนึFงได ้๐ คะแนน 

ผา่น 
ไดค้ะแนนรวมระหวา่ง ๘-๑๓ คะแนน และ 

ไม่มีผลการประเมินขอ้ใดขอ้หนึFงได ้๐ คะแนน 

ไม่ผา่น ไดค้ะแนนรวม ระหวา่ง ๐ – ๗ คะแนน  

ทั:งนี: คือขอ้ปฏิบติัในการเขา้ร่วมการทดลองในครั: งถา้ ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองยอมรับขอ้ตรงลงใน

การทดลองในครั: งขอความกรุณาลงชืFอขา้งล่างเพืFอเป็นหลกัฐานในการเขา้ร่วมการทดลองในครั: ง 

      ลงชืFอ.......................................................... 

(                                                   ) 
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ส่วนทีE 1 ประวตัส่ิวนตวัของผู้ร่วมการทดลองในเล่มวดิโีอเกมบนเทคโนโลยโีลก

เสมือนจริง 

นกัศึกษาสาขาสืFอศิลป์และการออกแบบสืFอ คณะวจิิตรศิลป์ มหาวทิยาลยัเชียงใหม่   

เบอร์ติดต่อ : 099-375-2233 

E-mail : angelbeataum@gmail.com 

ซืEอผู้เข้าร่วมการทดลอง : นาย นางสาว นาง  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  

นามสกลุเข้าร่วมการทดลอง :  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _  

เพศ :        ชาย           หญิง        อายุ :         15-18        19-23           24-28             29ขึ:นไป 

อาชีพทีEทาํอยู่ในปัจจุบัน 

นักเรียน  :          ตํFากวา่มธัยม 4      มธัยม4      มธัยม5       มธัยม6 

             โรงเรียนเอกชน      โรงเรียนรัฐบาล 

นักศึกษา :          ปี1        ปี2         ปี3          ปี4         มากกวา่ปี 5 

         คณะ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _    

                  มหาวทิยาลยั _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _    

 บุคคลทัEวไป :      รับราชการ            ครู           ธุรกิจส่วนตวั      อืFนๆ  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _         

  อาจารย์ :          มหาวทิยาลยัเชียงใหม่       ราชภฏัเชียงใหม่       เทคโนโลยรีาชมงคลลา้นนา                      

     อืFนๆ ระบุ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  

งานอดเิรก :          เล่นวดีิโอเกม         อ่านหนงัสือ         ประกอบอาหาร            อ่านข่าว             

                        อืFนๆ ระบบ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

ทาํไมถงึชอบ เทคโนโลยโีลกเสมือนจริง :              แปลกใหม่ในเทคโนโลย ี           วดีิโอเกม             

       เทคโนโลยมีีราคาแพง                อยากศึกษา           อืFนๆ ระบบ  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  
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ส่วนทีE 2 แบบประเมินวดัประสิทธิภาพผู้เข้าร่วมการทดลอง :  วดัประสิทธิภาพในการเล่นวดิโีอเกมบน

เทคโนโลยโีลกเสมือนจริง(ก่อนเริEมการทดสอบ) 

คาํชีPแจง  

จงอธิบายหลกัการเลือกใชเ้ครืFองมือทีFใชส้าํคญัสาํหรับขดุวตัถุโบราณวา่มีกีFเครืFองมือและเพราะ

เหตุผลใด ? 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 
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ส่วนทีE3 แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เข้าร่วมการทดลอง :  พฤติกรรมในการเล่นวดิโีอเกมบนเทคโนโลยโีลก

เสมือนจริง 

นกัศึกษาทีFถูกสงัเกต ......................................................คณะ....................สาขา..........................ชั:นปี....... 

คาํชีPแจง 

 การบนัทึกให ้กาเครืFองหมาย P ลงในช่องทีFตรงกบัพฤติกรรมทีFเกิดขึ:นจริง 

ทีE พฤตกิรรม 

ระดบัการปฏิบัต ิ(คะแนน) 

มาก 

(๓) 

ปานกลาง 

(๒) 

น้อย 

(๑) 

ไม่ทาํเลย/       ไม่

ชัดเจน   (๐) 

๑ ความสนใจต่อเนื:อหาภายในวดีิโอแกม     

๒ ความสนใจต่อระบบวดีิโอเกม     

๓ พฤติกรรมของการใชอุ้ปกรณ์(VR)ในการเล่นวดีิโอเกม     

๔ พฤติกรรมของการใชเ้ครืFองมือขดุในการเล่นวดีิโอเกม     

๔.๑ พฤติกรรมของการใชเ้ครืFองมือ อีเตอ้ (Pickaxe)     

๔.๒ พฤติกรรมของการใชเ้ครืFองมือ พลัFว (Shovel)     

๔.๓ พฤติกรรมของการใชเ้ครืFองมือ เกวยีง (Scraper)     

๔.๔ พฤติกรรมของการใชเ้ครืFองมือ แปรง (Brush)     

บันทกึเพิEมเติม........................................................................................................................................ 

         ผู้ประเมิน    * อาจารย ์         * นกัศึกษาประเมินตนเอง  * ผูว้จิยัประเมินผลตนเอง 

 

 ลงชืFอ.......................................................... 

           (                                                   ) 
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เกณฑ์การประเมนิ 

 

ระดบัคุณภาพ เกณฑ์การตดัสิน 

ดีเยีFยม 
ไดค้ะแนนรวมระหวา่ง ๒๐-๒๔ คะแนน และ 

ไม่มีผลการประเมินขอ้ใดขอ้หนึFงตํFากวา่ ๒ คะแนน 

ดี 
ไดค้ะแนนรวมระหวา่ง ๑๔-๑๙ คะแนน และ 

ไม่มีผลการประเมินขอ้ใดขอ้หนึFงได ้๐ คะแนน 

ผา่น 
ไดค้ะแนนรวมระหวา่ง ๘-๑๓ คะแนน และ 

ไม่มีผลการประเมินขอ้ใดขอ้หนึFงได ้๐ คะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 82 

ส่วนทีE4 แบบประเมินวดัประสิทธิภาพผู้เข้าร่วมการทดลอง :  วดัประสิทธิภาพในการเล่นวดิโีอเกมบน

เทคโนโลยโีลกเสมือนจริง(หลงัการทดสอบ) 

คาํชีPแจง  

จงอธิบายหลกัการเลือกใชเ้ครืFองมือทีFใชส้าํคญัสาํหรับขดุวตัถุโบราณวา่มีกีFเครืFองมือและเพราะ

เหตุผลใด ? 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 
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ส่วนทีE 5:แบบสอบถามความพงึพอใจในการเล่มวดิโีอเกมบนเทคโนโลยโีลกเสมือนจริง 

คาํถาม เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

มากทีFสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นอ้ย 

(2) 

นอ้ย

ทีFสุด

(1) 

1.ประเมินผลความพอใจด้านการรับรู้ (Perception)          

        1.1 ด้านการมองเห็น      

     

1)  Model3D มีลกัษณะสวยงามและดา้นความ

สะดวกในการใชง้าน 
     

2) UI  มีลกัษณะสวยงามและดา้นความสะดวก

ในการใชง้าน                 
     

      3)  บรรยากาศสิFงแวดลอ้ม  มีลกัษณะสวยงามและ

เขา้กบัสถานการณ์ 
     

        1.2 ด้านการได้ยนิ       

1)  เสียงประกอบเครืFองมือใชส้าํหรับการขดุ อี

เตอร์ (Pickaxe) 
     

2) เสียงประกอบเครืFองมือใชส้าํหรับการขดุ พลัFว 

(Shovel) 
     

3) เสียงประกอบเครืFองมือใชส้าํหรับการขดุ  เกวี

ยง (Scraper) 
     

4) เสียงประกอบเครืFองมือใชส้าํหรับการขดุ 

แปรง (Brush) 
     

5) เสียงประกอบ ธรรมชาติภายในวดีิโอเกม 
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คาํถาม เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

มากทีFสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นอ้ย 

(2) 

นอ้ย

ทีFสุด

(1) 

2.เนืPอหาภายในวดิโีอเกม      

1) การนาํเสนอขอ้มูลวธีิการขดุภายในวดีิโอ

เกม  
     

2)  การจาํลองสถานการณ์การขดุภายใน

วดีิโอเกม 
     

3.ระบบภายในการเล่นภายในวดิโีอเกม      

1) ระบบการเดิน ดา้นความสะดวกในการใชง้าน

และเขา้ใจง่าย 

     

2) การใชอี้เตอร์ (Pickaxe) ดา้นความสะดวกในการ

ใชง้านและเขา้ใจง่าย 

     

3) การใชอี้พลัFว (Shovel) ดา้นความสะดวกในการ

ใชง้านและเขา้ใจง่าย 

     

4) การใชอี้เกวยีง (Scraper) ดา้นความสะดวกใน

การใชง้านและเขา้ใจง่าย 

     

5) การใชอี้แปรง (Brush) ดา้นความสะดวกในการ

ใชง้านและเขา้ใจง่าย 

     

6) ระบบการแสดงผล UI ดา้นความสะดวกในการ

ใชง้านและเขา้ใจง่าย 
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คาํถาม เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

มากทีFสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นอ้ย 

(2) 

นอ้ย

ทีFสุด

(1) 

3.1 ระบบแนะนําการเล่นวดิโีอเกมของเทคโนโลยโีลก

เสมือนจริง 

     

1) ระบบการเดิน การแนะนาํการเล่น, สามารถ

เขา้ใจเนื:อหาและสามารถทาํตามไดท้นัที 

     

2) การใชอี้เตอร์ (Pickaxe) การแนะนาํการเล่น, 

สามารถเขา้ใจเนื:อหาและสามารถทาํตามได้

ทนัที 

     

3) การใชอี้พลัFว (Shovel) การแนะนาํการเล่น, 

สามารถเขา้ใจเนื:อหาและสามารถทาํตามได้

ทนัที 

     

4) การใชอี้เกวยีง (Scraper) การแนะนาํการเล่น, 

สามารถเขา้ใจเนื:อหาและสามารถทาํตามได้

ทนัที 

     

5) ระบบการแสดงผล UI การแนะนาํการเล่น, 

สามารถเขา้ใจเนื:อหา 

     

4. ระบบการประเมินผลทางคอมพิวเตอร์ 

(Performance) 

     

1) พบเจอระบบการประเมินผลมี

ขอ้ผดิพลาดร้ายแรงจนทาํใหเ้กมไม่

สามารถทาํงานได ้(Error) 
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คาํถาม เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

มากทีFสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นอ้ย 

(2) 

นอ้ย

ทีFสุด

(1) 

2) พบเจอปัญหาทางระบบประเมินผลมี

ขอ้ผดิพลาด (Bug) 

     

3) พบเจอความกระตุกในการเล่นวดีิโอ

เกม ไม่เกิดความลืFนไหล 

     

1) ระบบการทาํงานของเทคโนโลยโีลก

เสมือนจริงไม่มีขอ้ผดิพลาด 

     

 

ข้อเสนอแนะ/ติชม 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  
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ประวตัผู้ิเขยีน 

 

ช่ือ-นามสกุล นายเกริกเกียรติ วงศ์อุทัย 

วัน เดือน ปี เกิด 12  กันยายน พ.ศ. 2539 

ประวัติการศึกษา ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย 

ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนวารีเชียงใหม่(แผนการศึกษา ศิลป์คำนวน) 

ผลงานตีพิมพ์  Where’s exhibition, poster presentation conference, CADI2018 Program 

Committee 

Where’s exhibition, poster presentation conference,2018KSBDA Program 

Committee 

Archaic, poster presentation conference,2019KSBDA Program Committee 

ประสบการณ์  ผู้ช่วยนักวิจัยของผู้ช่วยศาสตราจารย์ วีระพันธ์ จันทร์หอม 

อ่ืนๆ  พ.ศ. 2561 ได้รับรางวัล “Best  Creative” จาก CADI2018 Program Committee 

 

 

 

- 

 


