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หัวข้อศิลปนิพนธ์ การพฒันาโปรแกรมจาํลองกระบวนรขดุทางโบราณคดีโดย

เทคโนโลยเีสมือนจริง 

ผู้เขยีน นายเกริกเกียรติ วงศอุ์ทยั 

ปริญญา ปริญญาศิลปบณัฑิต (สืFอศิลปะและการออกแบบสืFอ) 

อาจารย์ทีEปรึกษาศิลปนิพนธ์ ผูช่้วยศาสตราจารย ์วรีะพนัธ์ จนัทร์หอม 

บทคดัย่อ 
 

งานวิจยัครั: งนี: เป็นงานวิจยัเชิงพฒันาสืFอชุด"กระบวนการขุดทางโบราณคดี” โดยใชเ้ทคโนโลยี

เสมือนจริง (Virtual Reality) โดยมีวตัถุประสงค์ดังนี:  1) พฒันาโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ เรืF อง 

กระบวนการขดุทางโบราณคดีโดยเทคโนโลยเีสมือนจริง 2) ประเมินการเรียนรู้ก่อนใชโ้ปรแกรมจาํลอง

สถานการณ์ และหลงัใชโ้ปรแกรม 3) ประเมินพฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยีเสมือนจริง 4) ประเมิน

ประสิทธิภาพและความพึงพอใจการใชง้านของโปรแกรมจาํลอง                                    

 การดาํเนินวิจยัในครั: งนี: ใชโ้ปรแกรมยนิูตี: เกมเอนจิ:น (Unity game engine) ในการออกแบบและ

พฒันาระบบเสมือนจริง และดาํเนินการทดสอบโดยกลุ่มนกัศึกษา คณะวจิิตรศิลป์ สาขาวชิาสืFอศิลปะและ

การออกแบบสืFอ และบุคคลทีFมีความสนใจภายในมหาวิทยาลยัเชียงใหม่ โดยมีการประเมินการเรียนรู้

ประเมินพฤติกรรมตามทฤษฎี Bloom's taxonomy และประสิทธิภาพความพึงพอใจตามหลกัการวดัและ

ประเมินการคิด 
การพฒันาโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ครั: งนี:ประสบความสาํเร็จตามวตัถุประสงคที์Fไดก้าํหนด

ไวโ้ดยส่วนสําคญัทีFสุดภายในโปรแกรมคือการจาํลองพฤติกรรมมนุษยร์ะหว่างการใช้เครืF องมือขุด

โบราณวตัถุตามหลกัวิชาการทางดา้นโบราณคดี และจากผลการทดสอบจาํนวน 10 คนพบว่า ผลการ

ทดสอบการเรียนรู้หลงัจากการใชโ้ปรแกรมมีผลคะแนนเฉลีFยสูงขึ:นกวา่ผลการทดสอบก่อนใชโ้ปรแกรม

จาก 3.1 เป็น 4.1 คะแนน จึงสามารถสรุปไดว้่าผูเ้ขา้ร่วมการทดลองมีพฒันาการทางดา้นความรู้ทีFสูงขึ:น

อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ และมีการแสดงออกทางดา้นพฤติกรรมในระหว่างการทดสอบซึF งเป็นปัจจยัทีF

ส่งเสริมทาํใหค้วามน่าสนใจส่งผลเกิดการพฒันาการทางดา้นความรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ อาทิ ผูเ้ขา้ร่วม

การทดลองมีเกิดความสนใจในระหว่างการใชโ้ปรแกรมและมีการตอบสนองในระหว่างการใชง้านจึง

เป็นไปตามทฤษฎี Bloom's taxonomy และเกิดความพอพึงใจในเกณฑที์F ดี ตามหลกัการวดัและประเมิน

การคิดโดยเฉลีFยสูงทีFสุดคือ ดา้นการรับรู้อยูที่F 3.92  
 


