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S.D.=0.50) และเล่นที่มีต่อเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริงมีความพึง

พอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (�̅�=4.35, S.D.=0.65) 
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Abstract 

 The objectives of the project study were to 1) create the treasure hunting in a 
real ancient ruin simulation game, 2) evaluate suitability of the treasure hunting in a 
real ancient ruin simulation game, and 3) assess satisfaction of game players to the 
game. The data collected by selective method consisted of 2 sample groups including 
3 experts to evaluate suitability of the game who were specialist about 3D VR, Game 
Design, and History, and 30 game players the treasure hunting in a real ancient ruin 
simulation game who were ages between of 15-35 years. Statistical data analysis was 
mean and standard deviation. The results showed that the treasure hunting in a real 

ancient ruin simulation game overall satisfaction was at a high level (�̅�=3.83, S.D.=0.50). 
Players of the treasure hunting in a real ancient ruin simulation game had overall 

satisfaction was at a high level (�̅�=4.35, S.D.=0.65). 
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บทท่ี 1  
บทนำ 

 

1.1 ที่มาและความสำคัญของปัญหา 

 ประวัติศาสตร์ คือ เรื่องราวที่บันทึกในประวัติศาสตร์นั้น ๆ ต้องเป็นเหตุการณ์อันสำคัญที่
เกิดขึ้นในอดีตเท่านั้น เพราะในช่วงระยะเวลาหนึ่งนั้น มีเหตุการณ์เกิดขึ้นมากมาย นักประวัติศาสตร์
ไม่จำเป็นต้องสนใจทั้งหมด แต่เหตุการณ์อันสำคัญนั้น จะต้องเก่ียวข้องกับมนุษย์หรือสังคมของมนุษย์
เป็นส่วนใหญ่ (ดร.นิธิ เอียวศรีวงศ์) ประวัติศาสตร์นั้นมีอยู่ทุกหนทุกแห่ง ประวัติศาสตร์ของไทยเองก็
เช่นกัน ล้วนมีเอกลักษณ์ เสน่ห์ และความรู้ในแต่ละช่วงของประวัติศาสตร์ แต่ประวัติศาสตร์นั้น มักมี
การศึกษาส่งต่อเฉพาะเรื่องราวที่ได้รับความสนใจเพียงเท่านั้น ทำให้ประวัติศาสตร์บางอย่างเลือน
หายไปและไม่ได้รับการพูดถึง 
 ประวัติศาสตร์ของอาณาจักรทวารวดี เป็นหนึ่งในประวัติศาสตร์ที่ไม่ค่อยมีคนพูดถึง ทั้ง ๆ ที่มี
ทั้งวัตถุโบราณและสิ่งปลูกสร้างน่าสนใจมากมาย อาทิเช่น เหรียญโบราณ หรือแม้กระทั่งประวัติการ
อยู่อาศัยในเขตพื้นที่นั้นแต่ประวัติศาสตร์ของอาณาจักรทวารวดีกลับเลือนหายไปตามกาลเวลา ไม่
ค่อยมีคนพูดถึงกัน 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น ทำให้พอทราบได้ว่า นอกเหนือจากการศึกษาประวัติศาสตร์แล้ว เรายัง
ต้องให้ความสำคัญกับการอนุรักษ์ประวัติศาสตร์เอาไว้ด้วยวิธีต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการใช้วิธีการบอกเล่า
กันรุ่นสู่รุ่น บันทึกลงเป็นลายลักษณ์อักษร หรือการใช้เทคโนโลยีมาผนวกเข้ากับประวัติศาสตร์ อย่าง
การนำเค้าโครงประวัติศาสตร์มาใส่ไว้ในสื่อบันเทิงเช่นเกมหรือภาพยนตร์ เป็นต้น ทำให้ประวัติศาสตร์
ที่ยกมานั้นเป็นที่พูดถึงอีกครั้ง และได้รับความสนใจมากข้ึน  
 ในด้านความสำคัญของการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการอนุรักษ์ประวัติศาสตร์ เราก็ปฏิเสธ
ไม่ได้ว่าทุกวันนี้สังคมโลกได้ก้าวเข้ามาสู่ยุคเทคโนโลยีอย่างเต็มตัว เราได้ใช้เทคโนโลยีมาใช้ร่วมกับ
ชีวิตประจำวันของเรา สิ่งที่เคยบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษรก็ต้องหายไปตามกาลเวลา จึงมีการ
ดัดแปลงสิ่งเหล่านี้ให้กลายเป็นข้อมูลดิจิทัลทั้งหมด การที่นำเทคโนโลยีที่พัฒนาอยู่ตลอดมาช่วยให้
ประวัติศาสตร์ยังคงเป็นที่พูดถึงจึงเป็นสิ่งที่สำคัญและมีประโยชน์อย่างมาก 
 สำหรับเกมในยุคปัจจุบัน ปฏิเสธไม่ได้ว่าเกมนั ้นเป็นสิ ่งหนึ ่งที ่ขับเคลื ่อนเศรษฐกิจและ
อุตสาหกรรม ทั้งมีการใช้เกมเพื่อเป้าหมายที่หลากหลายนอกจากความผ่อนคลาย อาทิ เช่น เล่นเพ่ือ
ฝึกภาษา เล่นเพ่ือศึกษาสถานการณ์จำลองต่าง ๆ และที่พัฒนาควบคู่ไปกับเกมก็คือเทคโนโลยีอุปกรณ์
การเล่นเกม ที ่ปัจจุบัน มีเกมประเภทที่เรียกว่า Virtual Reality, Augmented Reality และอีก
มากมายเกิดขึ้นและกำลังได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก  
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 พวกเราแนะนำให้มีการใช้เทคโนโลยีเกม VR ในการศึกษา  ถึงแม้ว่าในขณะนี้ราคาที่จะต้อง
จ่ายให้กับอุปกรณ์จะมีมาก แต่มันก็พ่วงไปด้วยโอกาสในการเรียนรู้ที่มากกว่าการใช้ Smartphone 
กับ Cardboard แต่ถึงกระนั้น มันก็ไม่ใช่สิ่งที่จะเป็นวิธีการเรียนรู้ได้แบบเต็มตัว แต่มันจะเป็นสิ่งที่จุด
ประกายความฝันได้มากมาย (Pontus Fredriksson and Herman Rödström : 2017) 
 จากที่กล่าวจึงเป็นที่มาของวิจัย “เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง” 
ผู้วิจัยจึงได้สร้างเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง (Virtual Reality : VR ) 
ซึ่งเป็นเกมจำลองในรูปแบบเกมผจญภัยตามล่าหาสมบัติ โดยมีรูปแบบของเกมเป็นแนวผสมผสาน
ระหว่างความแฟนตาซีกับศิลปะโบราณวัตถุและมีการใช้โบราณสถานมาผสมผสานกันให้เข้ากับเกม 
และแทรกเกร็ดความรู้เล็ก ๆ น้อย ๆ ลงไปในเกม ทำให้ผู้เล่นนั้นได้สัมผัสกับประสบการณ์จำลองที่
เสมือนจริง 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

 1.2.1 เพ่ือผลิตเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง  
 1.2.2 เพื่อประเมินความเหมาะสมของเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถาน
เสมือนจริง 
 1.2.3 เพื ่อประเมินความพึงพอใจของผู ้ เล ่นต่อเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม
โบราณสถานเสมือนจริง 

1.3 ขอบเขตของโครงงงาน 

 1.3.1 ด้านเนื้อหา 
   1.3.1.1 ด้านการผลิตสื่อ 
   1.3.1.2 เนื้อหาที่ใช้ 
 1.3.2 ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม  ดังนี้ 
   1.3.2.1 กลุ ่มผู ้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน แบ่งเป็น ผู ้ทรงคุณวุฒิ ด้าน 3D VR           
(ผศ.ดร. โกเมศ กาญจนพายัพ : ม.ศิลปากร) ด้านเกม (ผศ.ดร. อติเทพ แจ้ดนาลาว : ม.ศิลปากร) และ 
ด้าน ประวัติศาสตร์ (อ.กิตติธัช ศรีฟ้า : มทร.รัตนโกสินทร์) เพ่ือประเมินความเหมาะสม 
   1.3.2.2 กลุ่มผู้เล่นเกมตามล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง 
ได้แก่กลุ่มคนที่เล่นเกม Virtual Reality (VR) และ กลุ่มคนที่ชื่นชอบประวัติศาสตร์ ที่มีอายุระหว่าง 
15 - 35 ปี โดยกำหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา จำนวน 30 คน  ได้มาจากการเลือกแบบไม่
เจาะจง (Nonprobability Sampling) 
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 1.3.3 ด้านตัวแปร  
   1.3.3.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง 
   1.3.3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  
                - ความเหมาะสมของเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถาน 
      เสมือนจริง 
                 - ความพึงพอใจต่อเกมสำรวจโบราณสถานของอาณาจักรทวารวดีใน 
      สภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
 1.3.4 ด้านพื้นที่ คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
เมืองโบราณอู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี 
 1.3.5 ด้านเวลา ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัย ระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2563 – มีนาคม 
2565 

1.4 กรอบแนวคิด 

               ตัวแปรต้น           ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 
 

 
 

 
 

 
 
 

ภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิด 

 

เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม
โบราณสถานเสมือนจริง 

ความพึงพอใจต่อเกมล่าโบราณวัตถุ
ในสภาพแวดล้อมโบราณสถาน

เสมือนจริง 

ความเหมาะสมของเกมล่า
โบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม

โบราณสถานเสมือนจริง 
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1.5 สมมติฐาน 

 1.5.1 เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริงมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 
 1.5.2 ผู้เล่นมีความพึงพอใจต่อเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง 
อยู่ในระดับมากที่สุด 
 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1.6.1 เกม หมายถึง การเล่นที่มีระเบียบ มีระบบ มีกฎเกณฑ์ ทุกสิ่งที่มีเงื่อนไข หรือข้อตกลง
ร่วมกันที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อนมากนัก ทำให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริ่ง และเป็นการออกกำลังกายเพ่ือ
พัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ส่งเสริมให้เกิดคุณธรรม เช่น การให้อภัย เสียสละ อดทน อดกลั้ น 
ความสามัคคี ความกล้าหาญ ไม่เห็นแก่ตัวและเป็นกิจกรรมที่เล่นได้ทุกเพศ ทุกวัย ไม่ว่าการเล่นนั้น
เป็นรายบุคคล หรือเป็นกลุ่ม 
 1.6.2 โบราณวัตถุ หมายถึง ส ิ ่งของโบราณที ่ เคลื ่อนที ่ ได ้ ม ีอาย ุกว ่า 100 ปีข ึ ้นไป 
สังหาริมทรัพย์ที่เป็นของโบราณไม่ว่าจะเป็นสิ่งประดิษฐ์ หรือเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ หรือที่เป็น
ส่วนหนึ่งส่วนใดของโบราณสถาน ซากมนุษย์ หรือซากสัตว์ ซึ ่งโดยอายุหรือโดยลักษณะแห่งการ
ประดิษฐ์หรือโดยหลักฐานเกี ่ยวกับประวัติของสังหาริมทรัพย์นั ้นเป็นประโยชน์ในทางศิลปะ 
ประวัติศาสตร์ หรือโบราณคดี และเป็นประโยชน์ในทางศิลปะประวัติศาสตร์ หรือโบราณคดี เช่น 
พระพุทธรูป เทวรูป โครงกระดูก ศิลาจารึก  
 1.6.3 สภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง หรือ สภาพแวดล้อมความจริงเสมือน (Virtual 
Reality : VR) หมายถึง ระบบที่มีเป้าหมายการจ าลองแบบที่สมบูรณ์ขององค์ประกอบของโลกทาง
กายภาพด้วยรูปแบบ 3 มิติที่สร้างขึ้นมาใช้สภาพแวดล้อม 3 มิติที่คอมพิวเตอร์สร้างขึ้น ซึ่งเรียกว่า 
“สภาพแวดล้อมเสมือนจริง” (VE) สามารถจะน าทางและโต้ตอบได้แบบเวลาจริงได้มากกว่า 1 อย่าง
ของประสาทสัมผัสทั ้ง 5 ของคน “สภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง” ก็คือ การจ าลอง
โบราณสถาน ด้วยรูปแบบ 3 มิติ ทีค่อมพิวเตอร์สร้างขึ้นให้เสมือนจริง 

1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1.7.1 ได้เกมสำรวจโบราณสถานของอาณาจักรทวารวดีในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เพ่ือ
ช่วยส่งเสริมทักษะการสังเกตุและค้นหาวัตถุโบราณ 
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 1.7.2 ได้รับความรู้เกี่ยวกับศิลปะโบราณวัตถุและโบราณสถานของอาณาจักรทวารวดีไม่มาก
ก็น้อย 
 1.7.3 สามารถนำข้อมูลเสนอแนะจากการประเมินไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาทางด้าน
เกม Virtual Reality นำไปเป็นข้อมูลการพัฒนางานด้านนี้ได้ต่อไปในอนาคต 



บทท่ี 2  
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 การจัดท าโครงงานเรื่อง เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง  
คณะผู้จัดท าได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 2.1 ประวัติศาสตร์เกี่ยวกับวัตถุโบราณและโบราณสถานของอาณาจักรทวารวดี 
 2.2 แนวคิดเก่ียวกับสภาพแวดล้อมความจริงเสมือน ( Virtual Reality ) 
 2.3 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเกม ( Virtual Reality ) 
 2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.5 สรุป 
 

2.1 ประวัติศาสตร์เกี่ยวกับวัตถุโบราณและโบราณสถานของอาณาจักรทวารวดี 
 อาณาจักรทวารวดี 
 

     

 
ภาพที่ 2.1 อาณาจักรทวารวดี 
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 ทวารวดี เป็นคำภาษาสันสกฤต เกิดขึ้นครั้งแรกในปี พ.ศ. 2427 โดยนายแซมมวล บีล (อังกฤษ: 
Samuel Beel) ได้แปลงมาจากคำว่า โถโลโปตี (อังกฤษ: Tolopoti) ที่มีอ้างอยู่ในบันทึกของภิกษุจีน
จิ้นฮง (อังกฤษ: Hiuantsang) ตั้งแต่พุทธศตวรรษท่ี 12 กล่าวว่า โถโลโปตี เป็นชื่อของอาณาจักรหนึ่ง
ตั้งอยู่ระหว่างอาณาจักรศรีเกษตร และอาณาจักรอิศานปุระและเขาได้สรุปด้วยว่าอาณาจักรนี้เดิม
ตั้งอยู่ในดินแดนประเทศไทย(สยาม)ปัจจุบัน และยังสันนิษฐานคำอ่ืนๆที่มีสำเนียงคล้ายกันเช่น จวนโล
โปติ (อังกฤษ: Tchouanlopoti) หรือ เชอโฮโปติ (อังกฤษ: Chohopoti) ว่าคืออาณาจักรทวารวดี
ด้วย 
 ต่อมาความคิดเห็นนี้ได้มีผู ้รู ้หลายท่านศึกษาต่อและให้การยอมรับเช่น นายเอดัวร์ ชาวาน 
(อังกฤษ: Edourd Chavannes) และ นายตากากุสุ (อังกฤษ: Takakusu) ผู้แปลจดหมายเหตุการ
เดินทางของภิกษุอี้จิงในปี พ.ศ. 2439 และ นายโปล เปลลิโอต์ (อังกฤษ: Paul Pelliot) ผู้ขยายความ
อาณาจักรทวารวดีเพิ่มอีกว่ามีประชาชนเป็นชาวมอญในปี พ.ศ. 2447 เป็นต้น ดังนั้นบรรดาเมือง
โบราณรวมทั้งโบราณวัตถุสถานต่างๆที่พบมากมายโดยเฉพาะในบริเวณลุ่มน้ำแม่น้ำเจ้าพระยา ซึ่งแต่
เดิมไม่สามารถจัดกลุ่มได้ว่าเป็นของขอมหรือของไทย แต่มีลักษณะคล้ายกับศิลปะอินเดียสมัยราชวงศ์
คุปตะ - หลังคุปตะ ราวพุทธศตวรรษที่ 9-13 ที่พันตรีลูเนต์ เดอ ลาจองกีเยร์ (อังกฤษ: Lunet de 
Lajonguiere) เรียกว่ากลุ่มอิทธิพลอินเดียแต่ไม่ใช่ขอม จึงถูกนำมาสัมพันธ์กลายเป็นเรื่องเดียวกัน 
โดยศาสตราจารย์ ยอร์ช เซเดส์ (พ.ศ. 2468) และสมเด็จฯ กรมพระยาดำรงราชานุภาพ (พ.ศ. 2469) 
เป็นกลุ่มบุคคลแรกที่กำหนดเรียกชื่อดินแดนที่เมืองโบราณเหล่านี้ตั้งอยู่ รวมทั้งงานศิลปกรรมที่พบนั้น
ว่าคือดินแดนแห่งอาณาจักรทวารวดี และศิลปะแบบทวารวดี โดยใช้เหตุผลของตำแหน่งที ่ตั้ง
อาณาจักรตามบันทึกจีนกับอายุของบันทึก และอายุของงานศิลปกรรมที่ตรงกัน 
 อาณาจักรทวารวดีจึงกลายเป็นอาณาจักรแรกในดินแดนไทย กำหนดอายุตั ้งแต่ราวพุทธ
ศตวรรษท่ี 12 ลงมาถึงพุทธศตวรรษที่ 16 อาณาจักรทวารวดี เป็นที่น่าเชื่อถือขึ้นอีกเม่ือพบเหรียญเงิน 
2 เหรียญ มีจารึกภาษาสันสกฤตอายุราวพุทธศตวรรษที่ 13 จากเมืองนครปฐมโบราณ มีข้อความว่า 
ศรีทวารวดีศวรปุณยะ ซึ่งแปลได้ว่า บุญกุศลของพระราชาแห่งศรีทวารวดี หรือ บุญของผู้เป็นเจ้าแห่ง
ศรีทวารวดี หรือ พระเจ้าศรีทวารวดีผู้มีบุญอันประเสริฐ อาณาจักรทวารวดีจึงเป็นที่ยอมรับกันทั่วไป
ว่ามีอยู่จริงและยังเชื่อกันอีกด้วยว่าเมืองนครปฐมโบราณน่าจะเป็นศูนย์กลางหรือเมืองหลวงของ
อาณาจักร (แต่ปัจจุบันพบเหรียญลักษณะคล้ายกันอีก 2 เหรียญ ที่อำเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี 
และที่อำเภออินทร์บุรี จังหวัดสิงห์บุรี ความสำคัญของเมืองนครปฐมจึงเปลี่ยนไป) แต่ขณะเดียวกัน
นักวิชาการบางท่านก็เชื่อว่าอำเภออู่ทอง หรืออาจเป็นจังหวัดลพบุรี ที่น่าจะเป็นเมืองหลวงมากกว่า
กัน 
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 ร่องรอยกลุ่มวัฒนธรรมทวารวดี 

      

 
ภาพที่ 2.2 ร่องรอยกลุ่มวัฒนธรรมทวารวดี 

 อาณาเขตของอาณาจักร 
 ปัจจุบันร่องรอยเมืองโบราณ รวมทั้งศิลปโบราณ วัตถุสถานและจารึกต่างๆในสมัยทวารวดีนี้ 
พบเพิ่มขึ้นอีกมากมาย และท่ีสำคัญได้พบกระจายอยู่ในทุกภาคของประเทศไทยโดยไม่มีหลักฐานของ
การแผ่อำนาจทางการเมืองจากจุดศูนย์กลางเฉกเช่นรูปแบบการปกครองแบบอาณาจักรทั่วไป เช่น 
 ภาคเหนือ : ที่จังหวัดลำพูน อำเภอสวรรคโลก อำเภอทุ่งเสลี่ยม จังหวัดสุโขทัย จังหวัดเชียงใหม่ 
 ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ : พบเกือบทุกจังหวัด 
 ภาคตะวันออก : ที่จังหวัดปราจีนบุรี และ จังหวัดสระแก้ว 
 ภาคใต้ : ที่จังหวัดปัตตานี 
 ภาคกลาง : กระจายอยู่ตามลุ่มแม่น้ำสำคัญต่างๆ เช่น แม่น้ำเพชรบุรี แม่น้ำแม่กลอง แม่น้ำท่า
จีน แม่น้ำลพบุรี แม่น้ำป่าสัก และแม่น้ำเจ้าพระยา 
 จากการศึกษาจากภาพถ่ายทางอากาศพบเมืองโบราณสมัยนี้ถึง 63 เมืองด้วยกัน นอกจากนี้
จากการสำรวจและขุดค้นทางโบราณคดียังพบว่าเมืองโบราณแทบทุกแห่งจะมีลักษณะของการ
ต่อเนื่องทางวัฒนธรรมจากชุมชนสมัยก่อนประวัติศาสตร์ พัฒนาการขึ้นมาสู่ช่วงสมัยทวารวดี เมื่อมี
การติดต่อกับอารยธรรมอินเดีย ดังนั้นทฤษฎีของนักวิชาการรุ่นก่อนโดยเฉพาะความเชื่อเรื่องรูปแบบ
การปกครองแบบอาณาจักร และเมืองศูนย์กลางจึงเปลี่ยนไป ว่าน่าจะอยู่ในขั้นตอนของเมืองก่อนรัฐ
(Proto-State)ในรูปของเมืองเบ็ดเสร็จหรือเมืองที่มีองค์ประกอบสมบูรณ์ในตัวเองทั้งทางเศรษฐกิจ 
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สังคม วัฒนธรรม และความเชื่อศาสนา หากจะมีอำนาจทางการเมืองก็หมายถึงมีอำนาจเหนือเมือง
บริวารหรือชุมชนหมู่บ้านรอบๆ ในพื้นที่ใกล้เคียงเท่านั้น เมืองใหญ่เหล่านี้แต่ละเมืองจะมีอิสระตอ่กัน 
และเกิดขึ้นมาพร้อมๆ กันเพราะผลจากการติดต่อค้าขายและรับวัฒนธรรมจากอินเดียโดยเฉพาะ
ทางด้านศาสนาพุทธแบบหินยาน รวมทั้งภาษา และรูปแบบศิลปกรรมแบบเดียวกัน 
 วัฒนธรรมทวารวดีเริ่มเสื่อมลงราวปลายพุทธศตวรรษท่ี 16 

   
ภาพที่ 2.3 วัฒนธรรมทวารวดีเริ่มเสื่อมลงราวปลายพุทธศตวรรษที่ 16 

 เมื่ออิทธิพลวัฒนธรรมแบบขอมหรือเขมรโบราณจากประเทศกัมพูชาที่มีคติความเชื่อทาง
ศาสนาและรูปแบบศิลปกรรมที่แตกต่างออกไปเข้ามาแทนที่ แต่อย่างไรก็ตาม ปัญหาเรื่องทวารวดยีัง
ต้องการคำตอบอีกมากไม่ว่าปัญหาเรื่องของอาณาจักรหรือเมืองอิสระ ปัญหาเมืองศูนย์กลาง ปัญหา
อาณาเขต ปัญหาชนชาติเจ้าของจะเป็นชาวมอญจริงหรือไม่ หรือแม้แต่ชื ่อ ทวารวดี จะเป็นชื่อ
อาณาจักร หรือชื่อกษัตริย์ หรือชื่อราชวงศ์หนึ่ง หรืออาจเป็นชื่อที่ใช้เรียกกลุ่มเมืองเจ้าของวัฒนธรรม
แบบเดียวกันเฉกเช่นกลุ่มศรีวิชัยทางภาคใต้ ก็ยังเป็นปัญหาที่ต้องขบคิดและหาหลักฐานมาพิสูจน์กัน
ต่อไป 
 สภาพสังคมทวารวดีนั้นลักษณะไม่น่าจะเป็นอาณาจักร คงเป็นเมืองขนาดต่าง ๆ ซึ่งพัฒนา
ขยายตัวจากสังคมครอบครัว และสังคมหมู่บ้านมาเป็นสังคมเมืองที่มีชุมชนเล็ก ๆ ล้อมรอบ มีหัวหน้า
ปกครอง มีการแบ่งชนชั้นทางสังคม นอกจากนี้ยังมีการใช้ศาสนาเป็นเครื่องมือในการปกครอง 
ความสัมพันธ์ระหว่างเมืองต่อเมืองหรือรัฐต่อรัฐ ไม่ใช่ความสัมพันธ์โดยการเมือง แต่โดยการค้า 
ศาสนา และความเหมือนกันทางวัฒนธรรม 
 เศรษฐกิจของชุมชนทวารวดีคงจะมีพื้นฐานทางการเกษตรกรรม มีการค้าขายแลกเปลี่ยน
ระหว่างเมือง หรือการค้าขายแลกเปลี่ยนกับชุนชนภายนอก ชุมชนทวารวดีเริ่มต้นแนวความเชื่อแบบ
พุทธศาสนา ในลัทธิเถรวาท ควบคู่ไปกับการนับถือศาสนาพราหมณ์หรือฮินดู ทั้งลัทธิไศวนิกาย และ
ลัทธิไวษณพนิกาย โดยศาสนาพราหมณ์ หรือศาสนาฮินดูจะแพร่หลายในหมู่ชมชนชั้นปกครอง ใน
ระยะหลังเมื่อเขมรเข้าสู่สมัยเมืองนคร เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมทวารวดีก็ถูกครอบงำโดยเขมร 
และในตอนท้ายคติความเชื่อได้เปลี่ยนแปลงไป ชาวทวารวดีได้มีการพัฒนาการทางเทคโนโลยีอัน
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ก้าวหน้า จากการจัดระบบชลประทานทั้งภายในและภายนอกเมือง มีการขุดคลอง สระน้ำ การทำคัน
บังคับน้ำหรือทำนบ ซึ่งสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ได้ถ่ายทอดสู่ชนรุ่ นหลังในสมัยลพบุรี และสมัยอาณาจักร
สุโขทัย ในด้านการคมนาคม คนในสมัยทวารวดีมีการสัญจรทางน้ำและทางบก นอกเหนือจากการ
ติดต่อกับชาวเรือที่เดินทางค้าขายแล้วยังปรากฏร่องรอยของคันดินซึ่งสันนิษฐานว่าอาจเป็นถนนเชื่อม
ระหว่างเมือง นอกจากนี้หลักฐานทางโบราณคดีที่พบไม่ว่าจะเป็นสถาปัตยหรือประติมากรรมล้วน
แล้วแต่แสดงความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี และศิลปกรรม เช่น เทคนิคตัดศิลาแลง การสกัดหิน 
การทำประติมากรรม การหล่อสำริด การหลอมแก้ว ฯลฯ. 
 โบราณสถานสมัยทวารวดี 

       

 
ภาพที่ 2.4 โบราณสถานสมัยทวารวดี 

 สิ่งที่ปฏิเสธไม่ได้แม้ว่าชื่อทวารวดีจะเป็นชื่อของสิ่งใดก็ตาม หลักฐานโบราณสถานโบราณวัตถุที่
พบมากมาย ซึ่งล้วนมีลักษณะฝีมือทางศิลปกรรมที่คล้ายคลึงกันทุกแห่งทุกภาค ไม่ว่าจะเป็นงาน
ประติมากรรมที่ส่วนใหญ่เป็นพระพุทธรูป พระพิมพ์ ธรรมจักร ใบเสมา ภาพปูนปั้น และภาพดินเผา
ประดับที่มีลักษณะเฉพาะ หรือ งานสถาปัตยกรรมอันได้แก่ สถูปเจดีย์และวิหารที่มีแผนผัง รูปแบบ 
วัสดุ เทคนิคการสร้าง ตลอดจนคติทางศาสนาแบบเดียวกัน ซึ่งหากพิจารณาจากสภาพทางภูมิศาสตร์ 
ลักษณะของความสัมพันธ์ร่วมกันเช่นนี้เป็นเพราะตำแหน่งที่ตั้งของเมืองแต่ละเมืองสามารถติดต่อถึง
กันได้สะดวกทั้งทางบกและทางน้ำ โดยเฉพาะเมืองในที่ราบภาคกลาง มักตั้งใกล้ชายฝั่งทะเลเดิม มี
ร่องรอยทางน้ำติดต่อกับเมืองในภูมิภาคภายในและยังมีทางน้ำเข้าออกกับฝั่งทะเลโดยตรงด้วย อัน
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สะดวกต่อการติดต่อภายในกันเองและติดต่อค้าขายกับชาวต่างประเทศโดยเฉพาะชาวอินเดียได้เป็น
อย่างดี เมืองโบราณสมัยทวารวดี 
 โดยทั่วไป มีความคล้ายคลึงกันตั้งแต่พื้นที่ตั้งและผังเมือง คือมักตั้งอยู่บนดอนในที่ลุ่ม ใกล้ทาง
น้ำ มีแผนผังรูปสี่เหลี่ยมมุมมนหรือค่อนข้างกลม มีคูน้ำคันดินล้อมรอบหนึ่งหรือสองชั้นเพ่ือกักเก็บน้ำ
ไว้ใช้หรือป้องกันน้ำท่วม โบราณสถานขนาดใหญ่มักตั้งอยู ่เกือบกึ ่งกลางเมืองเช่น เมืองโบราณ
นครปฐม มีวัดพระประโทน และเจดีย์จุลประโทนตั้งอยู่กึ่งกลางเมือง เมืองโบราณคูบัว จังหวัดราชบุรี 
มีโบราณสถานหมายเลข 18ในวัดโขลงสุวรรณคีรี ตั้งอยู่กึ่งกลางเมือง เมืองในของเมืองโบราณศรเีทพ 
มีโบราณสถานเขาคลังใน ตั้งอยู่บริเวณใจกลางเมือง เป็นต้น 
 โบราณสถานแทบทั้งหมดใช้อิฐเป็นวัสดุหลักในก่อสร้าง อาจมีการใช้ศิลาแลงบ้างแต่ไม่ใช้หิน
ก่อสร้างเลย อิฐเผาอย่างดีไส้สุกตลอด เนื้ออิฐแข็งพอสมควร ส่วนยาวจะเท่ากับสองเท่าของความกว้าง 
ส่วนกว้างเป็นสองเท่าของความหนา อิฐมีขนาดใหญ่ ขนาด 32x16x8 เซนติเมตรขึ้นไป ผสมแกลบ
มาก เป็นแกลบข้าวเหนียวปลูก การก่อใช้อิฐทั้งก้อน ไม่ขัดผิวแต่ก็ประณีต รอยต่ออิฐแนบสนิท สอ
ด้วยดินบางๆ เป็นส่วนผสมของดินเหนียวละเอียด ผสมกับวัสดุยางไม้หรือน้ำอ้อย จนเหนียวคล้ายกาว 
ทำให้อิฐจับกันแน่นสนิทเหมือนเป็นเนื้อเดียวกัน แล้วจึงถากเป็นลวดลาย แล้วปั้นปูนประดับ เนื่องจาก
สังคมทวารวดียอมรับพุทธศาสนาลัทธิเถรวาทจากอินเดียเป็นหลัก (พบหลักฐานเนื่องในศาสนาฮินดู
ด้วยแต่ไม่มากนัก) ทำให้สังคมทวารวดีโดยทั่วไปเป็นสังคมพุทธ ดังนั้นอาคารโบราสถานทั้งหลายจึง
เป็นพุทธสถานแทบทั้งสิ้น โบราณสถานเหล่านี้แสดงอิทธิพลศิลปะอินเดียแบบคุปตะ และหลังคุปตะ 
และปาละเสนะตามลำดับ แต่ได้ดัดแปลงผสมผสานให้เข้ากับลักษณะท้องถิ่นจนกลายเป็นเอกลักษณ์
เฉพาะตน 

 ประเภทและลักษณะของโบราณสถานสมัยทวารวดี 

   

 
ภาพที่ 2.5 ประเภทและลักษณะของโบราณสถานสมัยทวารวดี 
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 เชื่อกันว่าศิลปกรรมอินเดียได้มีอิทธิพลต่องานศิลปกรรมในดินแดนประเทศไทยมานานตั้งแต่
ครั้งพระเจ้าอโศกมหาราช แห่งราชวงศ์โมริยะ (พ.ศ. 269-307) ที่ทรงส่งสมณทูต 9 สายออก เผยแพร่
พระพุทธศาสนาทั่วประเทศและนอกประเทศอินเดีย และสมณทูตสายที่ 8 คือพระอุตตรเถระและพระ
โสณเถระผู้เดินทางมายังดินแดนที่ชื ่อสุวรรณภูมินั ้น สันนิษฐานกันว่าน่าจะหมายถึง ดินแดนใน
ประเทศพม่า ไทย ลาว กัมพูชาในปัจจุบัน และยังเชื่อกันว่าเจดีย์องค์เดิมที่พระปฐมเจดีย์สร้างครอบ
ทับไว้น่าจะเป็นเจดีย์ที่สร้างขี้นในสมัยนั้นโดยอาศัยการศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบกับเจดีย์สาญจีของ
อินเดีย ส่วนอาคารพุทธสถานอื่นๆที่ไม่เหลือปรากฏในปัจจุบัน อาจจะสร้างด้วยไม้จึงปรักหักพังไป
หมด ร่องรอยของโบราณสถานมาปรากฏหลักฐานแน่ชัดอายุเก่าที่สุดตั้งแต่สมัยทวารวดีอายุประมาณ
พุทธศตวรรษที่ 11 เป็นต้นมา ทุกแห่งแสดงให้เห็นถึงอิทธิพลศิลปะอินเดียสมัยราชวงศ์คุปตะ-หลังคุป
ตะและราชวงศ์ปาละราวพุทธศตวรรษท่ี 9-13 และ 14-16 ตามลำดับ โบราณสถานส่วนใหญ่สร้างขึ้น
เนื่องในพุทธศาสนา กำหนดอายุอยู่ระหว่างพุทธศตวรรษที่ 11-16 เกือบทุกแห่งปรักหักพังเหลือแต่
เฉพาะส่วนฐาน แบ่งออกได้เป็น 3 ประเภทคือ ฐานสถูปเจดีย์พบมากที่สุดกระจายอยู่ตามเมืองโบราณ
ต่างๆทุกแห่ง นอกนั้นเป็นฐานวิหาร พบน้อย และสีมาหรือหลักกำหนดเขตบริเวณศักดิ์สิทธิ์ที่ประกอบ
พิธีกรรมในศาสนาซึ่งมักพบตามเมืองโบราณในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

 สถูปเจดีย์สมัยทวารวดี 

 
ภาพที่ 2.6 สถูปเจดีย์สมัยทวารวดี 

 สถูปเจดีย์สมัยทวารวดี คงจะสร้างข้ึนเพ่ือจุดประสงค์ให้เป็นอุเทสิกเจดีย์ (เพ่ือเป็นการระลึกถึง
เหตุการณ์หรือบุคคลที่ล่วงลับไปแล้ว) มากที่สุด จากหลักฐานที่เหลืออยู่เพียงเฉพาะส่วนฐานนั้น 
สามารถแบ่งตามลักษณะแผนผังได้เป็น 4 รูปแบบใหญ่ๆ คือ ฐานรูปกลม ฐานรูปสี่เหลี่ยม ฐานรูป
สี่เหลี่ยมย่อมุม และฐานแปดเหลี่ยม หรือสามารถแบ่งตามรายละเอียดที่ต่างกันได้เป็น 13 รูปแบบ
ย่อย ซึ่งแต่ละแบบล้วนแสดงวิวัฒนาการที่ สืบทอดจากต้นแบบในอินเดียเป็นระยะๆ และยังเป็น
ต้นแบบให้สถูปเจดีย์ในยุคต่อๆมาด้วย คือ  
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   แบบที่ 1 สถูปเจดีย์ฐานกลม น่าจะเป็นแบบที่เก่าที่สุด รับอิทธิพลต้นแบบมาจากสถูป
สาญจีของอินเดียเช่น โบราณสถานหมายเลข 3 (ภูเขาทอง) ที่อำเภอศรีมโหสถ จังหวัดปราจีนบุรี สถูป
กลมท่ีอู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี และพระปฐมเจดีย์องค์เดิม จังหวัดนครปฐม เป็นต้น 
   ลักษณะการก่อสร้างใช้ดินแลงอัดหรือก่ออิฐ สถูปเจดีย์ลักษณะนี้น่าจะเหมือนต้นแบบ 
คือลักษณะเป็นครึ่งวงกลม มีเวทิกาหรือรั้วกั้นโดยรอบ บนองค์สถูปประดับด้วยหรรมิกาหรือบัลลังก์ 
และมีฉัตรซ้อนกันสามชั้น และอาจมีบันไดทางขึ้นเพื่อกระทำประทักษิณและมีประตูทางเข้าขนาด
ใหญ่สี่ทิศ (โตรณะ)  
   แบบที่ 2 สถูปเจดีย์ฐานสี่เหลี่ยมจัตุรัส มีองค์สถูปรูปกลมก่อข้างบน แต่ปัจจุบันสถูป
กลมได้พังทลายหมด เช่น โบราณสถานหมายเลข 8,9,11และ15 ที่บ้านโคกไม้เดน จังหวัดนครสวรรค์ 
โบราณสถานหมายเลข 11 ที่อำเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี และโบราณสถานหมายเลข 6,20และ
23/2 ที่อำเภอศรีมโหสถ จังหวัดปราจีนบุรีเป็นต้น 
   สันนิษฐานว่าองค์สถูปเดิมน่าจะมีลักษณะคล้ายหม้อน้ำหรือบาตรคว่ำ ตอนบนประดับ
ด้วยฉัตรเป็นชั้นๆ ปลายสุดมียอดรูปดอกบัวตูมและที่แท่น(หรรมิกา)ที่ตั้งก้านฉัตรมีคาถาเย ธมฺมา 
สลักอยู่   
   แบบที่ 3 สถูปเจดีย์ฐานสี่เหลี่ยมจัตุรัสมีองค์สถูปก่อข้างบน มีแนวบันไดเพียงด้านเดียว 
แนวบันไดบางครั้งก่ออิฐเป็นรูปอัฒจันทร์ เช่นโบราณสถานหมายเลข 13,16 ที่บ้านโคกไม้เดน จังหวัด
นครสวรรค์ 
   แบบที่ 4 สถูปเจดีย์ฐานสี่เหลี่ยมซ้อนกันสองชั้น ฐานชั้นที่สองทำเป็นช่องๆให้สวยงาม 
เช่นโบราณสถานหมายเลข 4 ที่บ้านโคกไม้เดน จังหวัดนครสวรรค์ 
   แบบที่ 5 สถูปเจดีย์ฐานสี ่เหลี ่ยม ซ้อนทับบนฐานแปดเหลี ่ยม เช่นโบราณสถาน
หมายเลข 7 และ10 ที่บ้านโคกไม้เดน จังหวัดนครสวรรค์ 
   แบบที่ 6 สถูปเจดีย์ฐานแปดเหลี่ยม เช่นโบราณสถานหมายเลข 5 ที่อำเภออู่ทอง 
จังหวัดสุพรรณบุรี 
   แบบที่ 7 สถูปเจดีย์ฐานสี่เหลี่ยมซ้อนกันสองชั้น มีลานประทักษิณรอบ ล้อมรอบด้วย
กำแพงแก้วที่เว้นช่องประตูทางเข้าออกด้านทิศตะวันตกอีกชั้นหนึ่ง ที่ลานประทักษิณมีบันไดขึ้นลง 3 
ด้าน(ยกเว้นทิศตะวันตก)เดิมอาจมีซุ้มประดิษฐานพระพุทธรูป พบที่โบราณสถานหมายเลข 2 ที่บ้าน
โคกไม้เดน จังหวัดนครสวรรค์ 
   แบบที่ 8 สถูปเจดีย์ฐานสี่เหลี่ยมจัตุรัส ย่อเก็จทุกด้าน ฐานแบ่งเป็นช่องๆใหญ่เล็ก
สลับกัน ประดับด้วยภาพปูนปั้นเล่าเรื่องชาดก และรูปสัตว์เช่น สิงห์ กินรี เช่นโบราณสถานหมายเลข 
3 ที่บ้านโคกไม้เดน จังหวัดนครสวรรค์ 
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   แบบที่ 9 สถูปเจดีย์ฐานสี่เหลี่ยมจัตุรัส ฐานล่างแต่ละด้านมีสถูปจำลองประดับที่มุมทั้ง
สี่ พบที่โบราณสถานหมายเลข 2 ที่อำเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี และวัดพระเมรุ จังหวัดนครปฐม 
   แบบที่ 10 สถูปเจดีย์ฐานสี่เหลี่ยมจัตุรัส แต่ละด้านมีมุขยื่น เหนือขึ้นไปเป็นสถูปกลม 
พบที่บ้านโคกไม้เดน จังหวัดนครสวรรค์ 
   แบบที่ 11 สถูปเจดีย์ฐานสี่เหลี่ยมจัตุรัส ฐานมีช่องประดิษฐานพระพุทธรุปปูนปั้น 
ล้อมรอบด้วยลานประทักษิณ เช่นโบราณสถานหมายเลข 1 ที่บ้านคูบัว จังหวัดราชบุรี 
   แบบที่ 12 สถูปเจดีย์ฐานสี่เหลี่ยมจตุรัส ย่อเก็จ ตั้งซ้อนอยู่บนฐานสี่เหลี่ยมที่ใช้เป็น
ลานประทักษิณ ที่ลานมีบันไดยื่นทั้งสี่ทิศและมีอัฒจันทร์อยู่ทุกด้าน ท้องไม้ของลานประทักษิณมีเสา
อิงแบ่งเป็นช่องประดับภาพชาดก องค์สถูปประดับด้วยพระพุทธรูปยืนในซุ้มแต่ละด้าน เช่นเจดีย์จุล
ประโทน จังหวัดนครปฐม 
   แบบที่ 13 สถูปเจดีย์ฐานแปดเหลี่ยมซ้อนสองชั้น ฐานแต่ละด้านทำเป็นช่องแบบซุ้ม
พระด้านละสองซุ้ม นับเป็นแบบสวยพิเศษสุด พบที่โบราณสถานหมายเลข 13ที่อำเภออู่ทอง จังหวัด
สุพรรณบุรี 
   ฐานสถูปเหล่านี้สามารถเปรียบเทียบได้กับสถูปอินเดียสมัยคุปตะเป็นต้นมา และแม้
องค์สถูปจะหักพังไปหมดแล้ว แต่อาจสันนิษฐานรูปทรงตามรูปจำลองหรือภาพสลักสถูปเจดีย์ที่พบใน
ประเทศได้ว่ามีด้วยกัน 3 แบบใหญ่ๆ คือ 
   1. สถูปที่มีองค์ระฆังเป็นรูปโอคว่ำหรือครึ่งวงกลม มียอดเป็นกรวยแหลมเรียบอยู่
ข้างบน ได้รับอิทธิพลศิลปะอินเดียสมัยปาละ ซึ่งเจริญขึ้นทางภาคตะวันออกเฉียงเหนือของประเทศ
อินเดีย ระหว่างพุทธศตวรรษท่ี 14-17 
   2. สถูปที่มีองค์ระฆังคล้ายหม้อน้ำหรือบาตรคว่ำ ยอดทำเป็นแผ่นกลมเรียงซ้อนกันขึ้น
ไปตอนบน บนยอดสุดมีลูกแก้วหรือดอกบัวตูมประดับ ที่แท่น (หรรมิกา) ที่ตั้งฉัตรมีจารึกคาถา เย ธม
มาอันเป็นหัวใจของพระพุทธศาสนาโดยรอบ 
   3. สถูปที่มีองค์ระฆังคล้ายหม้อน้ำ ยอดสถูปคล้ายกรวยแต่มีลักษณะเป็นปล้องๆ ซ้อน
ติดกัน 

 วิหารสมัยทวารวดี 

 
ภาพที่ 2.7 วิหารสมัยทวารวดี 
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 เป็นอาคารที่คู่มากับการสร้างวัดตั้งแต่สมัยพุทธกาลในอินเดีย เดิมหมายถึงอาคารที่เป็น ที่อยู่
ของพระภิกษุสงฆ์ ต่อมาเมื ่อมีพระภิกษุเพิ ่มขึ ้นวิหารจึงเป็นที ่ประชุมสังฆกรรม และใช้เป็นที่
ประดิษฐานพระพุทธรูปตัวแทนของพระพุทธองค์อันเป็นประธานของการประชุมนั้น ในประเทศไทย 
วิหารพบตั้งแต่สมัยทวารวดีเป็นต้นมาประมาณพุทธศตวรรษที่ 12-13 แต่พบไม่มากนัก มักตั้งหน้า
สถูปเจดีย์เพ่ือใช้เป็นที่กราบสักการบูชาพระธาตุ ดังนั้นวิหารจึงสร้างไว้หน้าเจดีย์เสมอ จากการขุดค้น
ของกรมศิลปากรเมื่อพ.ศ. 2507 ที่วัดโคกไม้เดน จังหวัดนครสวรรค์และที่โบราณสถานหมายเลข16 
อำเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี ได้พบพื้นอาคารปูอิฐและศิลาแลง มีแผนผัง รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าอยู่
ด้านหน้าเจดีย์ ผนังและหลังคาไม่ปรากฏคงเป็นเครื่องไม้ สันนิษฐานว่าน่าจะเป็นวิหารที่สร้างสมัย
แรกๆ แต่เนื่องจากพบน้อยเข้าใจว่าวิหารส่วนมากอาจจะสร้างด้วยไม้จึงผุพังไปหมด อาคารที่คาดว่า
น่าจะเป็นวิหารอีก พบที่เมืองศรีมโหสถ อำเภอศรีมโหสถ จังหวัดปราจีนบุรี มีทั้งวิหารในศาสนาพุทธ
และศาสนาพราหมณ์ วิหารในศาสนาพุทธมักอยู่นอกเมืองเช่นโบราณสถานหมายเลข 1 , 5, 7 และ14 
เป็นต้น 
 ส่วนวิหารในศาสนาพราหมณ์หรือฮินดูมักสร้างอยู่ในเมืองเช่น โบราณสถานหมายเลข 10 และ 
22/1-5 เป็นต้น แผนผังของอาคารส่วนใหญ่เป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า ฐานเตี้ย ภายในมีแท่นประดิษฐาน
รูปเคารพ มีพื้นที่ว่างพอสำหรับประกอบพิธีกรรมทางศาสนา มีทั้งวิหารผนังทึบและวิหารโถง หลังคา
เครื่องไม้มุงกระเบื้อง วิหารยังพบอีกกำหนดอายุประมาณพุทธศตวรรษที่ 13 เป็นวิหารที่แสดงถึง
อิทธิพลศิลปะแบบราชวงศ์ปาละ ทางภาคตะวันออกเฉียงเหนือของอินเดีย (มหาวิทยาลัยนาลันทา) 
ตามคติพุทธแบบมหายานลัทธิวัชรยานหรือตันตระที่กำลังแพร่หลายในขณะนั้น รูปแบบวิหารมีอยู่
ด้วยกัน 2 ลักษณะ คือ วิหารรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า ฐานสูง  เช่นวิหารวัดโขลง ที่คูบัว จังหวัดราชบุรี มี
บันไดขึ้นด้านทิศตะวันออกสู่ลานประทักษิณ ฐานประดับเสาอิงและซุ้ม แต่เดิมคงจะมีภาพปูนปั้น
ประดับอยู่  วิหารรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส  มีมุขยื่นออกมาทั้งสี่ด้าน คือวิหารที่วัดพระเมรุ จังหวัดนครปฐม มี
ฐานรองรับ มีมุขทางเข้าทั้งสี่ทิศตรงกับพระพุทธรูปสี่องค์ท่ีประดิษฐานอยู่หน้าผนังทึบตันสี่ด้านภายใน
วิหาร 
 ใบสีมา หรือ ใบเสมา 

 
ภาพที่ 2.8 ใบสีมา หรือ ใบเสมา 
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 ใบสีมา หรือ ใบเสมา หมายถึง เขตกำหนดความพร้อมเพรียงของสงฆ์ หรือเขตชุมนุมสงฆ์ เป็น
เขตท่ีสงฆ์ทั้งหลายต้องทำสังฆกรรมร่วมกัน เนื่องด้วยพระพุทธเจ้าได้ทรงกำหนดให้สงฆ์ต้องทำอุโบสถ 
ปวารณาและโดยเฉพาะการสวดปาฏิโมกข์ ซึ่งต้องสวดพร้อมกันเดือนละ 2 ครั้ง จึงทรงกำหนดเขต
สีมาที่มีเครื่องหมาย (นิมิต) ที่เป็นที่ทราบกัน  นิมิตที่ทรงกำหนดมี 8 อย่างได้แก่ ภูเขา ศิลา ป่าไม้ 
ต้นไม้ จอมปลวก ถนน แม่น้ำ และน้ำ และเขตสีมาที่สมบูรณ์ต้องมีขนาดใหญ่พอที่พระสงฆ์ 21 รูปเข้า
ไปนั่งหัตถบาสได้ แต่ไม่กว้างเกิน 3 โยชน์ แต่เดิมครั้งพุทธกาลเขตสีมาน่าจะกำหนดเพื่อแสดงเขตวัด
หรืออารามคล้ายกำแพงวัดในปัจจุบันมิใช่กำหนดเฉพาะเขตอุโบสถเท่านั้น ต่อมาจึงมีการนำสีมามาปัก
รอบเป็นเขตอุโบสถแทนเพื่อเป็นการแสดงเขตสังฆกรรมชุมนุมสงฆ์โดยเฉพาะ ซึ่งการเปลี่ยนแปลง
ดังกล่าวนี้จะเริ่มเมื่อใดนั้นยังไม่อาจหาหลักฐานได้ 
 การกำหนดนิมิตของสีมามีจุดกำหนดอย่างน้อยที่สุดตั้งแต่ 3 แห่งเป็นใช้ได้ จึงเกิดวงสีมาเป็น
รูปต่างๆคอื รูปสามเหลี่ยม (สีมามีนิมิต 3 แห่ง) รูปสี่เหลี่ยมต่างๆ (สีมามีนิมิต 4 แห่ง) รูปตะโพน (สีมา
มีนิมิต 6 แห่ง) 
 สีมา พบตั้งแต่สมัยทวารวดี โดยพบมากในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เช่นที่บ้านกุดโง้ง จังหวัด
ชัยภูมิ ที่ เมืองโบราณฟ้าแดดสูงยาง จังหวัดกาฬสินธุ์ ที่บ้านตาดทอง จังหวัดยโสธร ที่วัดพุทธมงคล 
อำเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม เป็นต้น สีมาทวารวดีพบว่ามีการปักรอบสถูปเจดีย์ด้วย และ
บ่อยครั้งไม่พบซากอาคารเข้าใจว่าอาคารเดิมอาจสร้างด้วยไม้จึงผุพังไป บางแห่งปัก 3 ใบและบางแห่ง
พบถึง 15 ใบ นอกจากนี ้บางครั ้งยังพบปักรอบเพิงหินธรรมชาติ เช่น ที ่หอนางอุสา อุทยาน
ประวัติศาสตร์ภูพระบาท จังหวัดอุดรธานี ซึ่งบริเวณนี้อาจเคยเป็นสถานที่ศักดิ์สิทธิ์มาแต่สมัยก่อน
ประวัติศาสตร์ เมื่อผู้คนหันมานับถือศาสนาพุทธ จึงนำคติการใช้หินปักแบบวัฒนธรรมหินตั้งเข้าผสม
กับคติทางศาสนา มีการปักสีมาขึ้นกลายเป็นวัดป่าหรืออรัญญวาสีไป สีมาสมัยทวารวดีพบหลายแบบ
ทั้งเป็นแผ่นคล้ายเสมาปัจจุบัน เป็นเสากลมหรือแปดเหลี่ยมหรือรูปสี่เหลี่ยม โดยทั่วไปสลักจากหิน
ทราย มีขนาดใหญ่สูงตั้งแต่ 0.80 - 3 เมตร มีภาพสลักโดยทั่วไปเป็นภาพสถูปยอดแหลม หรือสลัก
ภาพเล่าเรื่องชาดก ภาพพุทธประวัติ และลายผักกูดก้านขด เป็นต้น 
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 แผนที่อาณาจักรทวารวดี 

 
ภาพที่ 2.9 แผนที่อาณาจักรทวารวดี 

 ศิลปะสมัยทวารวดี 

 
ภาพที่ 2.10 ศิลปะสมัยทวารวดี 
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 ประวัติความเป็นมาของการเกิดอาณาจักรทวารวดี 

 
ภาพที่ 2.11 ประวัติความเป็นมาของการเกิดอาณาจักรทวารวดี 

 อาณาจักรทวารวดี มีศูนย์กลางอยู่ที่ใดไม่ปรากฏชัด สันนิษฐานว่า อาจอยู่ที่นครปฐมราชบุรี 
หรือสุพรรณบุรี เพราะทั้ง 3 แห่งนี้มีร่องรอย เมืองโบราณ ศิลปวัตถุ และโบราณสถานแบบทวารวดี
เหมือนๆ กัน ศิลปวัฒนธรรมของทวารวดีส่วนใหญ่เป็นไปในทางพระพุทธศาสนา ซึ่งจดหมายเหตุจีน
ได้ระบุว่า อาณาจักรทวารวดีนี้มีวัฒนธรรมทางพระพุทธศาสนาอย่างสูงมีความเจริญทางด้านการค้า
มาก นอกจากนี้ ตำนานมูลศาสนา และตำนานจามเทวีวงศ์ซึ่งเป็นหลักฐานของไทยก็กล่าวถึงความ
ยิ่งใหญ่ของอาณาจักรทวารวดีไว้เช่นกัน 
 อาณาจักรทวารวดี เจริญรุ่งเรืองขึ้นในบริเวณภาคกลางของประเทศไทย เมื่อประมาณพุทธ
ศตวรรษที ่ 12 และได้แผ่อิทธิพลทางวัฒนธรรมที ่ร ับมาจากอินเดียไปทั ่วทุกภาคของประเทศ
โดยเฉพาะความเชื่อทางพระพุทธศาสนานิกายเถรวาท คำว่า ทวารวดี ปรากฏในบันทึกการเดินทาง
ของภิกษุจีนรูปหนึ่ง และได้เทียบคำว่า อาณาจักร โต-โล-โป-ตี้ หรือ ตว้อ-หลอ-ปอ-ตี้ ตามสำเนียงจีน 
ว่า ตรงกับคำว่า อาณาจักร ท-วา-ร-ว-ดี บันทึกการเดินทางของภิกษุจีน ซึ่งบันทึกไว้ราวพุทธศตวรรษ
ที่ 13 หรือเมื่อประมาณ 1,300 ปีมาแล้ว กล่าวว่า เป็นอาณาจักรที่ตั้งอยู่ระหว่างอาณาจักรศรีเกษตร
(ปัจจุบันอยู่ในประเทศพม่า)และอาณาจักรอิศานปุระ อยู่ในประเทศกัมพูชา ดังนั้นอาณาจักรทวารวดี
จึงตั้งอยู่ในดินแดนประเทศไทยปัจจุบันจากการศึกษาของนักประวัติศาสตร์เชื่อว่าประชาชนของทวาร
วดีเป็นชาวมอญ อพยพมาจากแถบตะวันตกของจีนลงมาทางใต้ตามลำน้ำโขงและแม่น้ำสาละวิน เข้าสู่
พม่าตอนล่าง และดินแดนลุ่มน้ำเจ้าพระยา 
 
 หลักฐานแสดงความเป็นมาของอาณาจักรทวารวดี 

 
 

ภาพที่ 2.12 หลักฐานแสดงความเป็นมาของอาณาจักรทวารวดี 
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 การศึกษาค้นคว้าของนักวิชาการในสมัยต่อมาต่างก็ยอมรับว่า ในดินแดนประเทศไทยมี
อาณาจักรทวารวดีเมื่อได้พบเหรียญเงิน 2 เหรียญที่โบราณสถานเนินหิน ใกล้วัดพระประโทนจังหวัด
นครปฐมเมื่อ พ.ศ.2486เหรียญเงินทั้งสองนั้น ด้านหนึ่งมีข้อความจารึกเป็นภาษาสันสกฤตอ่านได้ว่า
ศรีทวารวดี ศวรปุณยะ ซึ่งแปลเป็นภาษาไทยว่า บุญของผู้เป็นเจ้าแห่งทวารวดี จึงเป็นสิ่งย้ำว่า 
อาณาจักรทวารวดีนั้นมีอยู่จริง หลังจากนั้นได้พบเหรียญที่มีจารึกแบบเดียวกันนี้อีก เหรียญที่อำเภออู่
ทอง จังหวัดสุพรรณบุรีและที่เมืองโบราณบ้านคูเมือง อำเภออินทร์บุรี จังหวัดสิงห์บุรี แห่งละเหรียญ 

 อาณาเขตและท่ีตั้งศูนย์กลางอาณาจักรทวารวดี 

 
 

ภาพที่ 2.13 อาณาเขตและที่ตั้งศูนย์กลางอาณาจักรทวารวดี 
 

 สันนิษฐานว่า ศูนย์กลางของมอญคือเมืองสะเทิมหรือสุธรรมวดี ตำนานของเผ่าต้องซู่ ซึ่งเป็น
กะเหรี่ยงพวกหนึ่งเขียนไว้ว่า “สะเทิมเป็นเมืองโบราณของต้องซู่ คำว่า สะเทิม มาจากคำว่า สะทูใน
ภาษาต้องซู่ แปลว่า ศิลาแลงเพราะมีศิลาชนิดนี้มากที่ภูเขาใกล้เมืองสะทู แต่ตำนานเขียนเพี้ยนเป็น
สะเทิมอาณาจักรทวารวดีมีอาณาเขตและที่ตั้ง ตั้งแต่บริเวณเมืองสะเทิมในพม่า มาถึงประเทศไทย
ปัจจุบันคือ ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคเหนือที่ลำพูนในปัจจุบันศูนย์กลางของ
อาณาจักร ในระยะแรกสันนิษฐานว่าตั้งอยู่ที่เมืองอู่ทองจังหวัดสุพรรณบุรี ต่อมาอาจย้ายไปอยู่ที่เมือง
นครปฐม หรือไม่ก็อยู่ที่เมืองคูบัว ในเขตจังหวัดราชบุรีในปัจจุบัน เนื่องจากบริเวณท้ัง 3 แห่ง ดังกล่าว 
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มีร่องรอยเมืองโบราณ ศิลปวัตถุ และโบราณสถานแบบทวารวดีเป็นจำนวนมากเหมือนๆกัน แต่ก็ยัง
สรุปไม่ได้แน่นอนโดยพิจารณาดังนี้ 
  1.เมืองนครปฐมโบราณ (เมืองพระประโทน หรือเมืองนครชัยศรี ได้รับการสันนิษฐานว่า
น่าจะเคยเป็นราชธานีของอาณาจักรทวาราวดีเจริญรุ่งเรืองขึ้นราวพุทธศตวรรษที่ 12 โดยพิจารณา
จากการค้นพบเหรียญเงินถึง 2 เหรียญ ที่มีจารึกว่า ศรีทวารวดีศวรปุณยะ ซึ่งแปลว่า บุญของผู้เป็น
เจ้าแห่งทวารวดี เมืองนครปฐมโบราณ จึงน่าจะมีความสำคัญมากกว่าเมืองอื่นๆ คำว่า ทวารวดี ที่
ปรากฏสืบมา อยู่ในสร้อยนามของเมืองหลวงเก่าของไทยในสมัยหลัง เช่น กรุงเทพทวารวดีศรีอยุธยา 
ผังเมืองนครปฐมโบราณที่มีขนาดใหญ่ที ่สุดในประเทศไทย การพบจารึกภาษามอญที่เก่าที ่สุด
โบราณสถาน โบราณวัตถุท่ีพบอย่างมากมาย และโบราณสถานแต่ละแห่งล้วนมีขนาดใหญ่ 
  2. เมืองอู่ทอง สันนิษฐานว่าเมืองอู่ทอง น่าจะเป็นเมืองหลวงหรือราชธานีอย่างน้อยช่วง
ระยะเวลาหนึ่ง โดยพิจารณาจากการพบเหรียญเงินที่มีจารึกว่า ศรีทวารวดี ศวรปุณยะ จำนวน 2
เหรียญ ที่อำเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี เป็นแห่งเดียวที่พบจารึกกล่าวถึงพระนามกษัตริย์ คือ พระ
เจ้าหรรษวรมัน จารึกอยู่บนแผ่นทองแดง กำหนดอายุจากตัวอักษรประมาณพุทธศตวรรษที่ 13-14 
เมืองอู่ทอง จึงน่าจะเป็นเมืองหลวงของกษัตริย์พระองค์นี้โบราณสถานโบราณวัตถุภายในเมืองและ
บริเวณใกล้เคียงที่พบอย่างหนาแน่น โดยเฉพาะโบราณวัตถุสมัยแรกกับอิทธิพลอินเดีย เช่น ลูกปัด
รูปแบบต่างๆ เหรียญโบราณ เป็นเมืองที่มีความเจริญมานานไม่ขาดสาย ตั้งแต่สมัยก่อนประวัติศึาสตร์ 
และเจริญสืบเนื่องต่อกันมาถึงสมัยฟูนัน พุทธศตวรรษที่ 6-9 อาจเป็นเมืองหลวงของฟูนันด้วยจนถึง
สมัยทวาราวดี 
  3. เมืองลพบุรี โดยพิจารณาจากเหรียญเงินมีจารึกเป็นภาษาสันสกฤตว่า ลวปุระ (หรือ
ละโว้ ชื่อเดิมของเมืองลพบุรี) ที่เมืองอู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี พบโบราณสถานโบราณวัตถุเป็นจำนวน
มาก 

 แนวคิดและทฤษฎีของการเกิดอาณาจักรทวารวดี 
 ทฤษฎีทวารวดีเป็นอาณาจักร และมีเมืองเป็นศูนย์กลางนักวิชาการที่เชื่อในทฤษฎีนี้เชื่อว่าทวาร
วดีมีรูปแบบการปกครองเป็นอาณาจักรและมีเมืองในภาคกลาง หรือบริเวณลุ่มแม่น้ำพระยาตอนล่าง 
เป็นศูนย์กลางอำนาจ อาจเป็นเมืองนครปฐมโบราณ หรือเมืองอู่ทอง ที่อำเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี 
หรือเมืองลพบุรี 
 ทฤษฎีทวารวดีเป็นกลุ่มเมืองหรือรัฐอิสระไม่ขึ้นต่อกันจากการสำรวจและขุดค้นทางโบราณคดี
ในระยะหลัง นักโบราณคดีได้พบเมืองสมัยทวาราวดีมากขึ้น เรื่อยๆ และยังพบกระจายอยู่ตามภาค
ต่างๆ ของประเทศไทย ดังนั้นจึงเกิดคำถามต่อมาว่า แสนยานุภาพของอาณาจักรทวารวดีจะมีจริง
หรือไม่ ที่จะควบคุมเมืองต่างๆ ทั่วประเทศได้ 
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 ปัจจุบันนักวิชาการส่วนใหญ่เชื่อว่าทวารวดียังไม่มีองค์ประกอบเพียงพอกับการเป็นอาณาจักร
ใหญ่เพราะว่า จากข้อมูลทางโบราณคดี ไม่เคยพบร่องรอยป้อมค่าย ประตูหอรบ หรืออาวุธในการ
สงครามอย่างที่อาณาจักรควรเป็น จากข้อมูลทางเอกสาร ก็ไม่มีการกล่าวถึงการแผ่อำนาจทางการ
เมืองจากเมืองศูนย์กลางไปครอบคลุมยังเมืองอ่ืนๆ โดยรอบ รวมทั้งระบบส่วยและบรรณาการ 
 เศรษฐกิจของอาณาจักรทวารวดี 
 ทางการการส่งเสริมด้านสาธารณูปโภค ประชาชนประกอบอาชีพทางการเกษตรเลี้ยงสัตว์ การ
ประมง อีกท้ังยังมีฝีมือด้านงานช่างด้านต่าง ๆ ทำการค้าขายกับต่างชาติ เนื่องจากเป็นแหล่งที่มีความ
อุดมสมบูรณ์ ในบริเวณลุ่มแม่น้ำสำคัญเช่นบริเวณที่ราบลุ่มแม่น้ำกลอง ลุ่มแม่น้ำพรรณบุรี ลุ่มแม่น้ำ
สัก และการค้าขายกับเมืองใกล้เคียง โดยเฉพาะกับชาวต่างชาติโดยทางทะเล เช่น อินเดีย อาหรับ จีน 
และคาบสมุทรภาคใต้ ยังมีชาวต่างชาติเช่น จีนและอินเดีย นำเรือเข้ามาค้าขายและตั้งถิ่นฐานชั่วคราว 
ผลิตผลที่สำคัญ คือ ข้าว ของป่า และแร่ธาตุ เมืองที่ตั้งอยู่ใกล้ทางน้ำออกทางทะเลได้สะดวกจะเป็น
เมืองท่าศูนย์กลางทางการค้าขาย ส่วนเมืองที่อยู่ลึกเข้าไปจะเป็นแหล่งรวบรวมสินค้าเพ่ือส่งมายังเมือง
ท่าอีกทีหนึ่ง 

 ลักษณะสังคมและความเป็นอยู่ของชาวทวารวดี 

 
 

ภาพที่ 2.14 ลักษณะสังคมและความเป็นอยู่ของชาวทวารวดี 
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 จากโบราณสถานตามที่ต่างๆ ทำให้ทราบว่าเมืองสมัยทวารวดีมีกำแพงดินและคูเมืองล้อมรอบ 
ภายในเมืองมีสระน้ำ-2 แห่ง บางเมืองมีสระอยู่หน้าประตูเมือง ภายในเมืองมีระบบระบายน้ำรางดี
แสดงถึงความเป็นรัฐชลประทานภายในแผ่นดิน โบราณสถานภายในตัวเมืองมีน้อยแต่มีมากอยู่รอบตัว
เมือง จากเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องประดับพบว่า คนสมัยทวารวดีมีใบหน้ากลมและเหลี่ยมริมฝีปาก
หนา บางคนผมหยิก ทั้งชายหญิงมีทรงผมที่แปลก สวมตุ้มหูเป็นห่วงโตบางคนสวมสร้อยคอหรือห่วง
เงิน บ้างใช้ลูกปัดสีต่างๆ มาประดับกายนุ่งผ้าโจงกระเบน มีสายคาดที่เอว สวมแหวนทำด้วยสำริด หัว
แหวนมีทั้งธรรมดาและมีตรา พบว่าพาหนะเป็นปูนปั้นมีทั้งสำเภา ช้างม้า เรือสำเภาใช้ค้าขายกับ
ต่างประเทศเพราะพบลูกปัดมีตรา เป็นของที่ทำมาจากเมืองจีนหรือประเทศแถบทะเลเมดิเตอร์เร
เนียน พบไหมีปากผายรอบปากไหมีแถบแดงและขาว เป็นไหคล้ายกับที่พบในแคว้นอีสานปุระ แสดง
ว่าสมัยเจนละตอนบนและทวารวดีตอนต้นได้มีการติดต่อกัน ในสารานุกรมจีนกล่าวว่า ทวารวดีได้
ถวายบรรณาการแก่จีนในรัชกาลพระเจ้าถังไทจงฮ่องเต้ พ.ศ. 1170-1192 และอาณาจักรนี้มีตลาด 6 
แห่ง การค้าขายใช้เงินเหรียญทั้งสิ้น เงินตราสมัยทวาราวดีเป็นเหรียญดีบุก 

 ศิลปะของอาณาจักทวารวดี 

 
 

ภาพที่ 2.15 ศิลปะของอาณาจักรทวารวดี 
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 ศิลปกรรมประติมากรรมระยะแรกเลียนแบบศิลปะอินเดีย ต่อมาจึงดัดแปลงเป็นฝีมือช่าง
พ้ืนเมือง ส่วนใหญ่เป็นศิลาจำหลักและลายปูนปั้น มีทั้งพระพุทธรูป เสมาธรรมจักร รอยพระพุทธบาท 
พระพิมพ์ และลายปูนปั้นแสดงวิถีชีวิตความเป็นอยู่ ส่วนอาคารสร้างด้วยอิฐนาดใหญ่ และศิลาแลง
ประดบัลายปูนปั้น ชาวทวารวดีเป็นพุทธมามกะที่เคร่งครัด มีการสร้างพระพุทธรูปเพ่ือการเคารพบูชา
เป็นจำนวนมาก ลักษณะพระพุทธรูปสมัยนี้ คือรูปร่างองค์พระสะโอดสะองพระอังสะใหญ่ บั้น
พระองค์เล็ก จีวรบางแนบติดองค์ พระพักตร์แบนบ่งความเป็นท้องถิ่น คือขมวดพระเกศาใหญ่ พระ
พักตร์กว้าง พระขนงโค้งติดกันเป็นรูปปีกกา พระเนตรโปน พระนาสิกค่อนข้างแบน พระโอษฐ์หนา 
พระพุทธรูปมักเป็นท่าประทับยืนตรง พระหัตถ์มักอยู่ในกิริยาแสดงธรรมทั้งสองพระหัตถ์ แบบประทับ
นั่งสมาธิและแบบนั่งห้อยพระบาททั้งสองข้างคล้ายนั่งเก้าอ้ี ส่วนใหญ่มักสร้างด้วยศิลา มีชิน (หมายถึง 
โลหะเจือชนิดหนึ่ง ประกอบด้วยตะกั่วและดีบุก นิยมใช้ทำพระเครื่อง) บ้างก็มีแต่องค์เล็ก นอกนั้นที่
พบมักเป็นรูปธรรมจักรมีกวางหมอบอยู่ข้างล่างด้านหน้า พระพุทธรูป มีทั้งสลักจากหินทำด้วยดินเผา 
และหล่อด้วยสำริด สมัยแรกทำตามอย่างอินเดียอย่างมาก ต่อมาผสมผสานอิทธิพลพื้นเมืองจนเป็น
แบบเฉพาะของทวารวดี ธรรมจักรและกวางหมอบ สลักจากหิน แสดงถึงปฐมเทศนาพระพิมพ์ พบ
มากเช่นกัน สร้างขึ้นเพื่อสืบอายุพระศาสนา พบคล้ายคลึงกันในเมืองโบราณทุกแห่ง ทุกภาคของ
ประเทศ ประติมากรรมสมัยนี้ได้รับอิทธิพลอินเดียสมัยคุปตะ ซึ่งเจริญแพร่หลายทางภาคกลางและ
ตะวันตกของอินเดียระหว่างพุทธศตวรรษที่ 10-11 จนถึงระหว่างพุทธศตวรรษท่ี 12-13 ซึ่งสมัยคุปตะ
เป็นสมัยที่เจริญสูงสุด เรียกว่า คลาสสิกของอินเดีย 

 สถาปัตยกรรมของอาณาจักรทวารวดี 
 

 
 

ภาพที่ 2.16 สถาปัตยกรรมของอาณาจักรทวารวดี 
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 ด้านสถาปัตยกรรมยังไม่รู้ลักษณะที่แน่นอน เนื่องจากหลักฐานที่เหลืออยู่น้อย คือ มักจะเหลือ
แต่บริเวณฐานหรือถู ซ่อมแซมมาหลายสมัย เช่น เจดีย์วัดจามเทวี(วัดกู่กุด) จังหวัดลำพูนที่อาจจะเป็น
เจดีย์ปลายสมัยทวารวดีแต่มีหลักฐานเกี่ยวกับรูปแบบเจดีย์สมัยทวารวดีอยู่ในรูปเ จดีย์จำลอง หรือ
สลักอยู่ในประติมากรรมนูนสูงสถูปเจดีย์ เหลือแต่ฐาน ส่วนบนพังทลายหมด แผนผังฐานรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัสหรือสี่เหลี่ยมผืนผ้า มีบันไดยื่นเป็นทางขึ้นลงทั้งสี่ด้าน ที่ผนังฐานทั้งสี่จะใช้ปูนปั้นหรือดินเผาหุ้ม
ประดับเป็นภาพเล่าเรื่องนิทานชาดกในพระพุทธศาสนา บางครั้งมีรูปเทวดาหรือคนแคระแบก จาก
องค์สถูปจำลองที่พบสันนิษฐานว่า โบราณสถานจริงนั้นเหนือฐานขึ้นไปคงก่ออิฐเป็นห้องสี่เหลี่ยมหรือ
มีองค์ระฆังทรงกลมอยู่ตอนบนเหนือขึ้นไปเป็นแผ่นวงกลมซ้อนขึ้นไปเป็นรูปเรียวสอบ สถูปเจดีย์สร้าง
ด้วยอิฐแผ่นขนาดใหญ่ เนื้ออิฐมีแกลบปนอยู่มากเป็นเอกลักษณ์ การสร้างไม่ใช้ปูนเชื่อมอิฐแต่ละแผ่น 
แต่จะใช้ดินเนื้อละเอียดบาง ๆ ที่ผสมยางไม้เชื ่อมแทนรูปแบบสถาปัตยกรรมและประติมากรรม
อาณาจักรทวารวดีล่มสลายลงประมาณปลายพุทธศตวรรษที่ 16 เนื่องจากเขมรได้ขยายอำนาจการ
ปกครองเข้ามายังบริเวณภาคกลางของประเทศไทย 

 การแต่งกายของชาวอาณาจักรทวารวดี 

 
 

ภาพที่ 2.17 การแต่งกายของชาวอาณาจักรทวารวดี 
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 จากศึกษาประติมากรรมที่ขุดค้นได้จากแหล่งโบราณคดีทวาราวดีที่สำคัญ เช่น ประติมากรรม
ปูนปั ้นรอบฐานเจดีย ์จ ุลประโทน จังหวัดนครปฐม ประติมากรรมดินเผาที ่ประดับรอบฐาน
โบราณสถานค ูบ ัว  จ ั งหว ัดราชบ ุร ี  และประต ิมากรรมจำหล ักบนใบเสมาท ี ่พบจากภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ทราบว่าบุรุษไว้ผมยาวมุ่นเป็นมวย และมีเครื่องประดับศีรษะ นุ่งผ้ามี 2 แบบ 
คือ นุ่งผ้ายาวครึ่งน่อง และนุ่งโจงกระเบนแบบโธตี คาดเข็มขัดแบบต่างๆ มีผ้าคล้องไหล่ ลักษณะของ
ผ้าที่ใช้ยังสามารถบอกถึงฐานะคนสมัยนั้นอีกด้วยเช่น พระเจ้าแผ่นดินทรงนุ่งผ้ายกดอก ขุนนางผู้ใหญ่
และเจ้านายผ้า ยกดอกห่าง ๆ ถ้าขุนนาง ธรรมดาใช้ผ้ายกดอกสองชาย 
 ส่วนราษฎรสามัญจะใช้ผ้ายกได้เฉพาะผู้หญิงเท่านั้น ส่วนผู้ชายคงใช้ผ้าฝ้ายกับผ้ าทอจากปอ
กระเจา และประดับตกแต่งร่างกายด้วย เครื่องประดับต่างๆ ซึ่งสามารถจำแนกเครื่องประดับของบุรุษ
แต่ละประเภทดังนี้ บุรุษนิยมไว้ผมยาว แล้วเกล้ามวยไว้ตรงด้านหลังศีรษะบนศีรษะมีการประดับผม
ทั้งเพ่ือความสวยงาม และเพ่ือแสดงฐานันดรศักดิ์ แต่มีบางกลุ่มที่ไว้ ผมสั้นแค่คอ และหวีผมแสกกลาง 
ลักษณะของศิราภรณ์บุรุษ มีตั้งแต่แบบเรียบง่ายไปจนถึงประดิษฐ์เป็นมงกุฎประดับเพชรพลอยด้วย
ฝีมือช่างชั้น สูงผมทรงสั้นแค่คอ หวีแสกกลาง จับเป็นลอนตลอด น่าจะเป็นทรงผมของพวกนักรบ ดังดู
ได้จากภาพชาดกที่ประดิษฐานเจดีย์จุลประโทน ผมไว้ยาว มุ่นเป็นมวยไว้ด้านหลังท้ายทอย มักเป็น
ทรงผมของพราหมณ์ ผมไว้ยาว มุ่นเป็นมวยไว้บนกระหม่อมกลางศีรษะ มักเป็นทรงผมของชนชั้นสูง 
เครื่องประดับของสตรีคล้ายกับของบุรุษ คือ ประดับตั้งแต่ศีรษะจนถึงเท้า ภาพประติมากรรมสตรีดูจะ
มีน้อยกว่าภาพของบุรุษ แต่ปรากฏหลักฐานคือ สตรีเช่นเดียวกับบุรุษไว้ผมยาวและเกล้าผม ไว้กลาง
กระหม่อม ประดับตกแต่งศีรษะสุดแต่คิดว่างาม ตามความนิยม และตามฐานะ จากประติมากรรม
พบว่า สตรีส่วนใหญ่ไว้ผมยาว และมุ่นมวยผมไว้เหนือท้ายทอย แต่ก็มีบางคนที่ไว้ผมสั้นแค่คอ และ
รวบผมเป็นจุกไว้ตรงกลาง ซึ่งผมที่รวบไว้ตรงกลาบางทีก็มี พวงดอกไม้หรือเกี้ยวประดับ หรือมีศิรา
ภรณ์ทรงกรวยประดับลวดลายสวมรอบอีกที่หนึ่ง 

 การเสื่อมสลายของอาณาจักรทวารวดี 
 ตอนปลายสมัยทวารวดี เมืองต่างๆ ของอาณาจักรทวาราวดีส่วนใหญ่ถูกทิ้งร้างสาเหตุเกิดจาก
แม่น้ำสำคัญเคยไหลหล่อเลี้ยงเมืองตื้นเขิน หรือเปลี่ยนเส้นทางเดิน ทำให้ขาดแคลนน้ำ เมืองบางเมือง
ต้องย้ายที่ตั้งไปอยู่ที่ใหม่ใกล้ทางน้ำ แต่ก็มีบางเมืองมีการอยู่อาศัยติดต่อมาอย่างไม่ขาดช่วงจนถึงสมัย
อยุธยา ในช่วงปลายพุทธศตวรรษที่ 16 อิทธิพลทางวัฒนธรรมและการเมืองจากเขมรจากด้าน
ตะวันออกได้แผ่เข้ามายังภาคกลางของประเทศไทยวัฒนธรรมทวาราวดีที่เคยรุ่งเรือง ได้ถูกวัฒนธรรม
เขมรเข้าครอบงำจนล่มสลายลงการสิ้นสุดของอาณาจักรทวารวดีอาจเป็นเพราะสาเหตุ 2 ประการ คือ 
ประการแรก ความแปรเปลี่ยนของสภาพภูมิศาสตร์แม่น้ำเปลี่ยนทางเดินเช่นในเมืองอู่ทองหรือทะเล
ตื้นเขินกลายเป็นแผ่นดินงอกลึกออกไปในทะเล ทำให้ตัวเมืองที่เคย ตั้งอยู่ริมทะเลเช่นเมืองนครปฐม
เดิมต้องร่นเข้าไปอยู่ในแผ่นดิน เพราะมีหลักฐานว่า ได้พบซากสมอเรือและเปลือกหอยทะเลมากมายที่
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บริเวณเมืองนครปฐมเก่า ทำให้การคมนาคมติดต่อยากลำบากประการที่สอง อาจเป็นเพราะอิทธิพล
ของขอมที่แผ่ขยายเข้ามาในพุทธศตวรรษที่ 16 ทั้งทางด้านการปกครองและวัฒนธรรมจนยากที่จะ
ป้องกันได้ 

 สรุป 
 อาณาจักรทวารวดีตั้งขึ้นเมื่อประมาณพุทธศตวรรษที่ 11 ศูนย์กลางอาณาจักรทวารวดียังไม่
สามารถสรุปได้ชัดเจน แต่สันนิษฐานว่าอาจอยู่ที่นครปฐม ราชบุรี หรือสุพรรณบุรี เนื่องจากทั้ง 3 แห่ง
นี้มีซากเมืองโบราณ โบราณสถาน โบราณวัตถุแบบทวารวดีเหมือนๆ กัน อาณาจักรทวารวดีเริ่มเสื่อม
อำนาจลงตั้งแต่พุทธศตวรรษที่ 16 เมื่ออาณาจักรขอมเริ่มขยายอำนาจเข้ามาศิลปกรรมที่จัดเป็นศิลปะ
สมัยทวารวดีส่วนใหญ่จะเก่ียวข้องกับพระพุทธศาสนา เช่น รูปวงล้อพระธรรมจักรกับกวางหมอบที่พบ
ที่นครชัยศรี จังหวัดนครปฐม และพระพุทธรูปประทับนั่งห้อยพระบาทปางแสดงธรรมจังหวัดราชบุรี 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมความจริงเสมือน ( Virtual Reality ) 
 ความเป็นจริงเสมือน (virtual reality) หรือ วีอาร์ (VR) เป็นเทคโนโลยีที่คอมพิวเตอร์จำลอง
สภาพแวดล้อมเสมือนขึ้นโดยส่วนมากจะเกี่ยวข้องกับการมองเห็น แสดงทั้งบนจอคอมพิวเตอร์ หรือ 
อุปกรณ์แสดงผลสามมิติ    โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมเสมือนได้ทั้งการใช้อุปกรณ์นำเข้า
มาตรฐานเช่น แป้นพิมพ์ หรือ เมาส์  สภาพแวดล้อมจำลองยังสามารถทำให้คล้ายกับโลกจริงได้  เช่น   
การจำลองสำหรับการฝึกนักบิน หรือในทางตรงกันข้ามมันยังสามารถทำให้แตกต่างจากความเป็นจริง
ได้อีกด้วย เช่น เกมต่างๆ ที่ฝ่ายผู้ผลิตเกมเริ่มทำขึ้นในปัจจุบัน  ในทางปฏิบัติแล้วเป็นเรื่องยากมากใน
การสร้างประสบการณ์ความเป็นจริงเสมือนที่เหมือนจริงมาก ๆ เนื่องจากข้อจำกัดทางเทคนิคหรือ
กำลังการประมวลผล ความละเอียดของภาพ   อย่างไรก็ตามข้อจำกัดดังกล่าวคาดว่าจะแก้ไขได้ใน
อนาคตอันใกล้เนื่องจากเทคโนโลยีการสื่อสารภาพและข้อมูล   รวมถึงกำลังของหน่วยประมวลผลนั้น
พัฒนาขึ้นอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
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ภาพที่ 2.18 Head-mounted display (จอภาพสวมศีรษะ) 
 

 จอภาพสวมศีรษะ หรือที ่รู ้จักกันในชื ่อหนึ ่งว่า ชุดแว่นตา ประกอบด้วยแว่นตาที ่บรรจุ
จอมอนิเตอร์ขนาดเล็กซ่ึงทำด้วยกระจก 3 มิติ เรียกว่า stereoscopic glasses กระจกจะทำมุมกว้าง
ประมาณ 140 ซึ่งครอบคลุมการเห็นในแนวนอนเกือบทั้งหมด ชุดแว่นตาจะใช้สัญญาณอินฟาเรด
พร้อมเลนส์ปิด-เปิด รูรับแสงทำด้วยการเสนอภาพที่แยกกันเล็กน้อยอย่างรวดเร็วในเลนส์ แว่นตาทั้ง 
2 ข้างสามารถเคลื่อนที่ได้โดยรอบในเนื้อที่ 3 มิติ ซึ่งขึ้นอยู่ว่าเสียงเกิดขึ้นในทิศทางใดบ้างในไซเบอร์
สเปซนั้น 
 

 
 

ภาพที่ 2.19 Data gloves (ถุงมือรับรู้) 
 



28 
 

 ถุงมือรับรู้ เป็นถุงมือขนาดเบาที่มีเส้นใยนำแสงเรียงเป็นแนวอยู่ตามนิ้วและเมื่อเป็นเครื่องรับรู้
การเคลื่อนที่และส่งสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร์เมื่อสวมถุงมือแล้วจะทำให้เข้าถึงสิ่งแวดล้อม 3 มิติ ถุง
มือรับรู้จะทำให้ผู้ใช้จับต้องและรู้สึกได้ถึงวัตถุสิ่งของซึ่งไม่มีอยู่นั่นจริงในของผิวหน้าของถุงมือจะมีการ
กระตุ้นการสัมผัส เมื่อคอมพิวเตอร์ รับความรู้สึก นั่นคือเมื่อเราจับวัตถุเสมือน เราจะรู้สึกเสมือนว่าเรา
ได้จับวัตถุจริงด้วยนิ้วของเราเอง ถุงมือที่รับรู้นิยมใช้กันจะเป็นถุงมือความดันลมที่มีเครื่องรับความรู้สึก
และถุงลมเล็กๆอยู่ภายใน 
 

 
 

ภาพที่ 2.20 Cave 
 

 เป็นห้องแสดงผลสามมิติที่ประกอบจากจอภาพจำนวน 4 จอต่อกันเป็นรูปลูกบาศก์ สำหรับจอ
ด้านซ้าย ด้านหน้า ด้านขวา และที่พื ้น สามารถมองเห็นวัตถุจำลองที ่เตรียมขึ ้นจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์โดยอาศัยแว่นสามมิติชนิด LCD shutter glasses รวมทั้งสามารถติดต่อกับวัตถุจำลอง
สามมิติชิ้นต่างๆ ได้โดยอาศัยอุปกรณ์ติดต่ออย่าง ถุงมือ 3 มิติ (CyberGlove), เมาส์สามมิติ (3D 
mouse), และ คทาสามมิติ (Wanda) เป็นต้น 
 การทำงานของความเป็นจริงเสมือน 
 เมื่อเราสวมจอภาพศีรษะซึ่งประกอบด้วยจอมอนิเตอร์เล็กๆ จอมอนิเตอร์จะเติมเต็มการเห็น
ทั้งหมดด้วยภาพในห้องในลักษณะภาพ 3 มิติ ซึ่งภาพนี้ถูกสร้างขึ้นมาด้วยคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับ
จอภาพสวมศีรษะด้วยสายเคเบิล วงจรไฟฟ้าและซอฟแวร์จะจัดการให้เกิดภาพในจอมอนิเตอร์อย่าง
เหมาะสมที่สุดโดยการสร้างภาพลวงตาในขณะที่เรามองดูรอบๆ ตัวภาพที่มองเห็นภายในกระจกจะ
เลื่อนเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนที่ลวงตาได้สร้างขึ้น นั่นคือการที่เราเคลื่อนที่ไปในขณะที่โลกเสมือนจริง
นั้นนิ่งอยู่กับที่ เราต้องสร้างความสัมพันธ์ระหว่างศีรษะของเรากับโลกภายนอกสำหรับความเป็นจริง
เสมือนเพื่อลอกเลียนการปรากฏขึ้นในเนื้อที่ว่างเสมือนนั้น ภาพที่มองเห็นผ่านทางจอภาพสวมศีรษะ 
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เป็นภาพในเวลาจริงโดยคอมพิวเตอร์กราฟิก ซึ่งหมายถึงจะต้องใช้คอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อที่บันทึกและ
หน่วยความจำขนาดใหญ่ซึ่งมีราคาสูงมากในเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนคอมพิวเตอร์จะสร้างภาพ
เหตุการณ์จำนวน 30 ครั้งต่อวินาทีให้ปรากฏขึ้นต่อหน้าเราโดยปรับให้เหมาะสมกับตำแหน่งศีรษะ
ในทันทีทำให้คอมพิวเตอร์สร้างภาพลวงตาว่าเรากำลังเคลื่อนไหวโดยรอบอยู่ภายในโลกภายนอกที่
หยุดนิ่งในเวลานั้น 

 ความเป็นจริงเสมือนและสภาพแวดล้อมเชิงเสมือน 
 ความหมายของ “ความเป็นจริงเสมือน” 
  ความเป็นจริงเสมือน (virtual reality)  หรือที่เรียกว่า “วีอาร์” (VR) เป็นกลุ่มเทคโนโลยี
เชิงโต้ตอบที่ผลักดันให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ภายในสิ่งแวดล้อมที่ไม่ได้มีอยู่จริงที่สร้าง
ขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ 
 รูปแบบของความเป็นจริงเสมือน 
  มี  3  รูปแบบ คือ 
  1. ความเป็นจริงเสมือนแบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ  ผู้ใช้จะรับรู้ข้อมูลด้วยประสาทสัมผัส
ทั้ง 5 อย่างเต็มรูปแบบโดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เสริมพิเศษและต้องสวมใส่อุปกรณ์  เช่น  จอภาพ
สวมศีรษะ  ถุงมือรับรู้   และใช้ร่วมกับซอฟต์แวร ์
   - จอภาพสวมศีรษะ (HMD)  หรือที่รู้จักกันอีกชื่อหนึ่งว่า “ชุดแว่นตา”  ทำด้วยกระจก
สามมิติ เรียกว่า  “stereoscopic  glasses”  ให้ผู้ใช้สามารถมองเห็นสิ่งที่เป็นนามธรรมหรือที่ว่าง
ประดิษฐ์ในลักษณะ 3 มิติในโลกของความเป็นจริงเสมือนได้   จอภาพสวมศีรษะยังมีหูฟั งในระบบที่
เรียกว่า “3-D sound” เพ่ือให้ฟังเสียงในระบบสามมิติจากทิศทางต่างๆโดยรอบอีกด้วย 
   - ถุงมือรับรู้ (sensor glove)    เป็นถุงมือขนาดเบาที่มีเส้นใยนำแสงเรียงเป็นแนว เมื่อ
สวมถุงมือนี้แล้วจะทำให้ผู้ใช้เข้าถึงสิ่งแวดล้อม  3  มิติ  ถุงมือรับรู้จะทำให้ผู้ใช้จับต้องและรู้สึกถึงได้ถึง
วัตถุสิ่งของซึ่งไม่มีอยู่ที่นั่นจริงๆ  นอกจากนี้ถุงมือรับรู้ยังช่วยให้ผู้ใช้มีการโต้ตอบกับวัตถุได้อีกด้วย ผู้ใช้
สามารถหยิบวัตถุนั้นขึ้นมาและกระทำใดๆก็ได้  ถุงมือรับรู้ที่นิยมใช้กันจะเป็นถุงมือความดันลมที่มี
เครื่องรับความรู้สึกและถุงลมเล็กๆอยู่ภายใน  ได้แก่  “ถุงมือข้อมูล” (Data Glove) ซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์
ของบริษัท วีพีแอล รีเสิร์ช อินคอร์พอเรชั่น (VPL Research Inc.) 
   - ซอฟต์แวร์   การที ่จะให้ได้ภาพ 3มิติ  จะต้องใช้ซอฟต์แวร์เพื ่อสร้างภาพบน
คอมพิวเตอร์    เพื่อให้ผู้ใช้สามารถท่องสำรวจไปในโลกเมือนจริงได้  ระบบการทำงานของซอฟต์แวร์
จะจัดการฐานข้อมูลของวัตถุเสมือนและปรับให้เป็นไปตามการเคลื่อนที่ของผู้ใช้ 
  2. ความเป็นจริงเสมือนแบบสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งรับสัมผัส  เป็นแบบที่นำแนวความคิด
การจำลองการบินมาใช้เนื่องจากมีการประมวลผลกราฟฟิกสมรรถนะสูง หลักการทำงานคล้ายกับ
ประเภทรับสัมผัสเต็มรูปแบบแต่มีการพัฒนาระบบจอภาพให้มีขนาดใหญ่ และมุมกว้างให้ได้ภาพที่มี
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คุณภาพสูงด้วยความคมชัด  1000-3000 เส้น มีรูปทรงสี่เหลี่ยม อุปกรณ์แสดงผลหลัก ได้แก่ จอภาพ
มอนิเตอร์ขนาดใหญ่  ระบบจอภาพขนาดกว้าง  แว่นตามองภาพ 3 มิติ  อุปกรณ์ในส่วนข้อมูลนำเข้า  
ได้แก่  แท่งควบคุม (joystick) และอุปกรณ์ควบคุมการเคลื่อนที่ในสิ่งแวดล้อม 3 มิติ 
  3. ความเป็นจริงเสมือนแบบผ่านจอภาพ   รูปแบบนี ้เร ียกได้เป็น “ความเป็นจริง
ประดิษฐ์”  เป็นแบบที่ให้ประสบการณ์เสมือนจริงน้อยที่สุด  ความเป็นจริงเสมือนแบบผ่านจอภาพที่
พบเห็นบ่อยและใช้งานโดยไม่ต้องใช้อุปกรณ์พิเศษนอกจากเมาส์ที ่ใช้กับคอมพิวเตอร์  ได้แก่  
Quicktime VR ที ่สร ้างด ้วยซอฟต์แวร ์ของบร ิษ ัท Apple Computer โดยใช ้ภาพถ่ายมาเป็น
แบบจำลองของโลก 3 มิติ 

 การทำงานของความเป็นจริงเสมือน 
 ความเป็นจริงเสมือนนับว่าเป็นพื ้นฐานของเทคโนโลยีสำหรับสร้างประสบการณ์ในการ
เลียนแบบโดยการใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้าง ผู้ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนแบบรับสัมผัสเต็ม
รูปแบบต้องสวมใส่อุปกรณ์ คือ จอภาพสวมศีรษะและถุงมือรับรู้ที่ต่อกับคอมพิวเตอร์  เมื่อผู้ใช้สวม
จอภาพสวมศีรษะซึ่งประกอบด้วยจอมอนิเตอร์เล็กๆ แล้ว  จอมอนิเตอร์จะเติมเต็มการเห็นทั้งหมด
ด้วยภาพภายในห้องในลักษณะภาพ 3 มิติ 
 การให้เกิดภาพในจอมอนิเตอร์อย่างเหมาะสมที่สุดโดยการสร้างภาพลวงตาในขณะที่เรามองดู
รอบๆห้องนั้น เมื่อเงยศีรษะขึ้น แนวสายตาการมองเลื่อนสูงขึ้นไปตามฝาผนังจนจรดเพดาน และเมื่อ
ก้มศีรษะลงจะมองเห็นพื้นห้อง เมื่อหมุนศีรษะเพื่อมองดูรอบๆตัว ภาพที่มองเห็นภายในกระจกจะ
เลื่อนเปลี่ยนไปในทิศทางที่การเคลื่อนลวงตาได้สร้างขึ้น ภาพที่มองเห็นผ่านทางจอภาพสวมศีรษะมิใช่
ภาพที่บันทึกไว้ล่วงหน้า แต่เป็นภาพที่สร้างขึ้นในเวลาจริงดดยคอมพิวเตอร์กราฟิก ในการสร้าง
เทคโนโลยีความเป็นจริงเป็นเสมือนนี้ คอมพิวเตอร์จะสร้างภาพเหตุการณ์จำนวน 30 ครั้งต่อนาทีให้
ปรากฏขึ้นต่อหน้า อุปกรณ์สำคัญอีกอย่างหนึ่งในการทำงานร่วมกับจอภาพสวมศีรษะ คือ ถุงมือรับรู้ 
เมื่อสวมถุงมือร่วมกับจอภาพสวมศีรษะแล้ว ถุงมือจะทำให้มือของผู้ใช้อยู่ในที่ว่างเสมือน 
 การใช้ความจริงเสมือนในวงการต่างๆ 
 การยศาสตร์ เป็นระบบที่เป็นส่วนต่อประสานคอมพิวเตอร์ทางด้านกายภาพมากที่สุด จึง
สามารถนำมาใช้ทางการยศาสตร์ได้เป็นอย่างดี 
 สถาปัตยกรรม นำมาใช้ในด้านการออกแบบอาคาร แบบการก่อสร้างให้ได้ตามความต้องการ
ก้อนก่อสร้างจริง 
 การแพทย์ แพทย์และศัลยแพทย์จะใช้ความจริงเสมือนในการดู 3 มิติ ในร่างกายคนไข้ หรือแม่
แต่ เดินสำรวจ ผ่านทางสมองหรือซ้อมการการผ่าตัดผ่านทางคนไข้เสมือนก่อนที่จะทำการผ่าตั ดจริง 
อีกวิธีหนึ่งที่ใช้ความจริงเสมือนในการผ่าตัดจะเป็นการใช้เครื่องมือ ขนาดจิ๋ว เรียกว่า กล้องส่องภายใน 
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 โบราณคดี ช่วยในการสำรวจซากโบราณสถานและโบราณวัตถุที่ค้นพบได้ว่าของเดิมเป็น
อย่างไรและอยู่ในช่วงสมัยใด 
 บันเทิง มีการทดลองสร้างสถานบันเทิงแบบใหม่ที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ในรูปแบบ
ของโรงภาพยนตร์เดิมแต่จะมีอุปกรณ์อำนวยความสะดวกนานาชนิดสำหรับการแสดงประเภทต่างๆ 
 ความเป็นจริงเสมือนในการศึกษา 
 การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการศึกษามีข้อดีและข้อจำกัด ดังนี้ 
  ข้อดี 
  -สร้างโลกเสมือนจริงที่บางครั้งเสี่ยงต่ออันตราย ให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างปลอดภัย 
  -ขยายโอกาสให้ผู้เรียนสำรวจสถานที่ที่ไม่สามารถท่องไปได้ในความเป็นจริง เช่น อากาศ
หรือภายในภูเขาไฟที่กำลังระเบิด 
  -เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทำการทดลองในสภาพแวดล้อมเสมือนที่เป็นสถานการณ์จำลอง 
  ข้อจำกัด 
  -อุปกรณ์มีราคาสูงเกินกว่าสถาบันการศึกษาทั่วไปจะซื้อไว้ใช้ได้ 
  -เทคโนโลยีซับซ้อนมากเกินกว่าจะใช้ได้ในห้องเรียนธรรมดา 
  -ซอฟต์แวร์บทเรียนยังจำกัดในเรื่องท่ีจะใช้เรียน 
 การรู้จำคำพูดและการสื่อสาร 
 เทคโนโลยีอีกอย่างหนึ่งและอาจเป็นสิ่งสำคัญที่สุดสำหรับการใช้คอมพิวเตอร์ ได้แก่ การรู้จำ
คำพูด เป็นการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการประมวลผลโดยแปลงเสียงพูดของมนุษย์ให้เป็น
ข้อความ 
 วงการศึกษาและความเปลี่ยนแปลงในอนาคต 
  วงการศึกษาจะมีความเปลี่ยนแปลงอย่างเห็นได้ชัดในหลายๆด้าน อาทิเช่น 
   -การใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักในการเรียนการสอน 
   -การใช้ไอซีทีเพ่ือบูรณาการการเรียนการสอน 
   -การเรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงเสมือน 
   -การเปลี่ยนบทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
   -การเปลี่ยนแปลงเป็นสถานอิเล็กทรอนิกส์ 
 คอมพิวเตอร์:อุปกรณ์หลักในการเรียนการสอน 
 คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์สำคัญยิ่งทั้งในปัจจุบันและอนาคตที่จำเป็นต้องมีไว้ในห้องเรียนและ
สถาบันการศึกษาเพ่ือใช้ใน การเรียนการสอน หรือแม้แต่ตามบ้านเรือนเพ่ือให้ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้
เพ่ิมเติมและในการศึกษาทางไกล นอกจากคุณสมบัติและสมรรถนะการใช้งานหลากประเภทแล้ว ด้วย
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ความแตกต่างหลากหลายของรูปทรงและขนาดของคอมพิวเตอร์ที่มีให้เลือกใช้ตามความสะดวกของ
ผู้ใช้ ทำให้การเรียนการสอนไม่จำเป็นต้องยึดติดกับโต๊ะเรียนในห้องเรียนหรือห้องปฏิบัติการอีกต่อไป 
  ตัวอย่างเช่น 
  -ผู้เรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก พิมพ์คำบรรยายของผู้สอน ใช้ปากกาแสงจด
ข้อความลงบน PDA เช่น tablet PCและ pocket PC 
  -การใช้คอมพิวเตอร์สื ่อประสมแทนอุปกรณ์หลายประเภท ทั ้งการนำเสนอข้อความ 
ภาพนิ่ง ภาพกราฟิกลายเส้นและภาพถ่ายในลักษณะสไลด์โชว์ ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ 
  -การใช้ซอฟแวร์ต่างๆ เพื่อผลิตบทเรียนสื่อหลายมิติ เว็บเพจ และการใช้ความเป็นจริง
เสมือนจะช่วยให้การเรียนรู้น่าสนใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนมีการเรียนอย่างกระฉับกระเฉง 
  -การสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตช่วยให้ผู้สอน ผู้เรียนและผู้ปกครองมีความใกล้ชิดกันยิ่งขึ้น 
เพ่ือผลทางสมรรถนะของผู้เรียนแต่ละคน 

 ไอซีทีและการบูรณาการการเรียนการสอน 
 คุณสมบัติในการใช้งานที่มีทั้งลักษณะเชิงกายภาพและเชิงเสมือน รวมถึงเวลาในการเรียนที่เป็น
ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา จึงทำให้มีข้อได้เปรียบอย่างมากกว่าการเรียนแบบธรรมดา 
 การรู้ไอซีที 
 การรู้ไอซีทีเป็นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เครื่องมือสื่อสาร หรือเครือข่าย เพื่อการเข้าถึง จัดการ 
บูรณาการ ประเมิน และสร้างสรรค์สารสนเทศเพ่ือนำมาใช้ในทางปฏิบัติในสังคมแห่งความรู้ การรู้ไอซี
ทีจึงเป็นแนวโน้มอย่างสำคัญของความเปลี่ยนแปลงในอนาคตที่ผู้สอนและผู้เรียนจำเป็นต้องมีความรู้
ความเข้าใจ เพ่ือนำมาใช้ในเชิงปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือที่ผู้สอนจะใช้ความรู้ด้านนี้เพ่ือบูรณา
การไอซีที ทั้งในวิชาและระหว่างวิชา รู้จักเลือกสรรฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เพื่อใช้ให้เหมาะสมกับ
รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน  การบูรณาการไอซีทีในการเรียนการสอน มี 3 รูปแบบ ดังนี้ 
  -บูรณาการรายวิชาและระหว่างวิชา คือ ผู้สอนมีการจักการสอนโดยการใช้ซอฟต์แวร์ที่
จัดทำขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ อาจมีการทำกิจกรรมประกอบด้วย หลังจากนั้นผุ้เรียนจะใช้สื่อ
และกิจกรรมต่างๆทางอินเทอร์เน็ตเพื่อเรียนรู้ด้วยตัวเอง 
  -บูรณาการเพื่อเสริมการเรียนรู้ เป็นการใช้สื่อและกิจกรรมต่างๆที่ไม่จำเป็นต้องมีเนื้อหา
ตรงกับวิชาที่เรียนแต่ให้ผู้เรียนค้นคว้าเพ่ือเสริมการเรียนรู้ 
  -บูรณาการด้วยทรัพยากรบนเว็บ เป็นการนำเว็บไวต์ต่างๆ ที ่มีข้อมูลเกี ่ยวข้องกับ
เนื้อหาวิชามาใช้เป็นส่วนหนึ่งของวิชาหรือใช้เป็นกิจกรรมการเรียนในวิชาไอซีทีและแนวโน้มในการ
เรียนการสอน 
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 สรุปได้ดังนี้ 
  -เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญในลักษณะผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนโดยมีผู ้สอนเป็น
ผู้สนับสนุน ผู้อำนวยความสะดวก และผุ้ร่วมเรียน 
  -การเรียนรู้เชิงโต้ตอบ ด้วยการสำรวจค้นคว้าบนเว็บเพจในลักษณะสื่อหลายมิติ ทำให้
ผู้เรียนกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น 
  -อิเลิร์นนิง โดยการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตทำให้การเรียนการสอนมีขึ้นได้ทุก
เวลาและสถานที่ 
  -การเรียนการสอนออนไลน์ 
  -จะมีการใช้การเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงเสมือนมากข้ึน 
  -เครือข่ายการศึกษา ในรูปแบบของเครือข่ายการเรียนรู้ เครือข่ายผู้สอนและเครือข่าย
ผู้เรียน จะเป็นประโยชน์กับบุคลากรในวงการศึกษาเพ่ือการค้นคว้าและแบ่งปันความรู้ร่วมกัน 

 การเรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงเสมือน 
 แนวโน้มของการใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงเสมือนในการเรียนการสอนนับวัน จะมีเพ่ิม
มากขึ้นในทุกระดับชั้นเรียนนับตั้งแต่ระดับโรงเรียนที่ผู้สอนสามารถใช้ความเป็นจริงเสมือนแบบผ่าน
จอภาพเพื ่อให้ผู ้เรียนทัศนศึกษาเสมือนไปยังสถานที่ต่างๆ การเรียนรู ้ในห้องเรียนแบบเดิมจะ
เปลี่ยนไปด้วยการให้ผุ้เรียนเข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อม การเรียนรู้เชิงเสมือนซึ่งจะกระตุ้นให้เกิด ความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้มากข้ึน 

 การเปลี่ยนบทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
 การเรียนการสอนแบบใหม่จะเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแทนผู้สอนเป็นเหตุให้ผูสอนพบว่า
ตนเองมีบทบาทที่ท้าทายมากขึ้น ด้วยการเปลี่ยนจาก ผู้รอบรู้หน้าชั้นเรียน ที่เชี่ยวชาญและเป็นต้น
แหล่งสารสนเทศและคำตอบทั้งมวลที่ผุ้เรียนต้องคอยฟังมาเป็น ผู้ส่งเสริม ผู้สนับสนุน ผู้มีส่ วนร่วม ผู้
ร่วมเรียน ผู้กำกับ(การสอน) ผู้ฝึก ผุ้อำนวยความสะดวก ผู้ออกแบบ 

 สถานศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ 
 สถานศึกษาในอนาคตจึงควรมีลักษณะเปิดกว้างและยืดหยุ่นต้องเป็นอิสระจากความจำกัด
ทางด้านภูมศาสตร์ ต้องสนับสนุน การเรียนรู้ทุกรูปแบบได้ ต้องเป็นเครือข่ายเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
คำนึงถึงการเปลี่ยนบทบาทใหม่ของทั้งผู้สอนและผู้เรียน ต้องใช้ไอซีทีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน
แนวใหม่ สร้างเสริมความร่วมมือและการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ระดับสูงและต้องมีระบบใหม่ใน
การพัฒนาด้านบริหารและการจัดการสถานศึกษา นอกจากสถานศึกษาในระบบแล้ว การเรียนรู้
สามารถมีขึ้นได้ในแหล่งการเรียนรู้อื่นๆทั่วทุกหนแห่งไม่ว่าจะเป็นการเรียนการสอนที่บ้านในลักษณะ 
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home-schooling การส่งข้อมูลเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวของศีรษะไปยังคอมพิวเตอร์ วงจรไฟฟ้าและ
ซอฟต์แวร์จะจัดการให้เกิดภาพในจอมอนิเตอร์อย่างเหมาะสมที่สุด โดยการสร้างภาพลวงตาในขณะที่
เรามองดูรอบๆห้องนั้น เมื่อเงยศีรษะขึ้น แนวสายตาการมองเลื่อนสูงขึ้นไปตามฝาผนัง จนจรดเพดาน 
และเมื่อก้มศีรษะลงจะมองเห็นพื้นห้อง เมื่อหมุนศีรษะเพื่อมองดูรอบๆตัว ภาพที่มองเห็นภายใน
กระจกจะเลื่อนเปลี่ยนไปในทิศทางที่การเคลื่อนที่ลวงตาได้สร้างขึ้น ภาพที่มองเห็นผ่านทางจอภาพ
สวมศีรษะมิใช่ภาพที่บันทึกไว้ล่วงหน้า แต่เป็นภาพที่สร้างขึ้นในเวลาจริงโดยคอมพิวเตอร์กราฟิก ใน
การสร้างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนนี้ คอมพิวเตอร์จะสร้างภาพเหตุการณ์จำนวน 30 ครั้งต่อหนึ่ง
วินาทีให้ปรากฏขึ้นต่อหน้าเรา อุปกรณ์สำคัญอีกอย่างหนึ่งในการทำงานร่วมกับจอภาพ สวมศีรษะ คือ 
ถุงมือรับรู้ เมื่อสวมถุงมือร่วมกับจอภาพสวมศีรษะแล้ว ถุงมือจะทำให้มือของผู้ใช้อยู่ในที่ว่างเสมือน 

2.3 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเกม ( Virtual Reality ) 
 หลักการออกแบบความจริงเสมือน 360 องศา 
 หลักในการออกแบบภาพ และสภาพแวดล้อม รวมไปถึงการจัดวางเนื้อหาภายในความจริง
เสมือนแบบ 360 องศานั้น มีหลักในการออกแบบจากพื้นฐานของการออกแบบในแบบดั้งเดิมและ
ผสมผสานการออกแบบและจัดวางองค์ประกอบในมุมมองของสื่อเสมือนจริง 360 องศา ในการวาง
รูปแบบของมุมมองการออกแบบในที่นี้ จะกล่าวถึงสิ่งที่นักออกแบบจะต้องคำนึงถึงและเป็นสิ่งสำคัญ 
คือเรื่องของมุมมองการมองของผู้รับชม ระยะการมอง ที่เหมาะสมและสามารถสื่อสารเนื้อหาได้ตรง
ตามท่ีนักออกแบบต้องการให้ผู้รับชมมองในทิศทางที่นักออกแบบต้องการได้ (ดลพร ศรีฟ้า, 2562) 
 มุมมองท่ีเหมาะสม 
 

 
 

ภาพที่ 2.21 องศาของการมองในระยะการหมุนหัวด้านข้างที่มีความสบายในการใช้ VR 
ที่มา: https://virtualrealitypop.com/storyboarding-in-virtual-reality-

67d3438a2fb1#.rdplewedl 
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มุมมองของภาพที่แสดงผลของแว่น VR ในระยะที่ผู้ใส่แว่น VR มองในระยะที่ยังไม่หันหัวไปมา อยู่ใน
ระยะมุมมอง 94 องศา หากผู้ใช้แว่น VR นั่งอยู่ ระยะของการมองเห็นนั้นจะสามารถหันหัวไปทางด้าน
ข้าง 30 องศา ได้แบบสบายที่สุด และสามารถหันหัวไปได้ในระยะสูงสุด 55 องศา ในมุมมองเหล่านี้จะ
มีระยะท่ีเพ่ิมข้ึน หากผู้ใช้แว่นนั้นกำลังยืนหรือนั่งอยู่บนเก้าอ้ีที่หมุนได้ และใช้แว่น VR ประเภทไร้สาย 
แต่ในการออกแบบใด ๆ นั้น ควรจะวางเนื้อหาอยู่ในตำแหน่งที่เหมาะสมกับผู้ใช้งานมากที่สุด และ
สำหรับในงานวิจัยเรื่อง “การออกแบบพหุประสาทสัมผัสความจริงเสมือนเพื่อบำบัดผู้ป่วยอัมพาต
ปัญหาหลอดเลือดสมอง” ผู้ป่วยที่เป็นกลุ่มเป้าหมายหลักในการใช้งานนี้ เป็นผู้ป่วยที่ต้องนั่งวีลแชร์ 
ดังนั้น การออกแบบในมุมมองนี้ ผู้ออกแบบไม่ควรใช้การออกแบบในมุมมองที่กว้างเกินไป ซึ่งจะทำให้
ผู้ป่วยมองเห็นได้ยาก และอาจจะทำให้เกิดอันตรายกับผู้ป่วย หรืออาจจะตกจากวีแชร์ได้ ซึ่งต้อง
ระมัดระวังเป็นอย่างมาก(ดลพร ศรีฟ้า, 2562) 

 
 

ภาพที่ 2.22 มุมมองที่ผู้ใช้แว่น VR ในระยะที่คนจะรู้สึกสนใจ 
 

 
 

ภาพที่ 2.23 องศาของการมองในระยะการหมุนหัว บน - ล่าง ที่มีความสบายในการใช้ VR  
ที่มา: https://www.linkedin.com/in/mikealger/ 
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 ในมุมมองของแนวตั้ง หากผู้ใช้งานนั่งอยู่บนเก้าอี้แบบยึดติดกับที่หรือวีลแชร์ที่ไม่สามารถหัน 
หรือขยับตัวได้อย่างอิสระ ควรกำหนดเนื้อหาในการออกแบบในระยะแนวตั้ง อยู่ในแนวองศารวมใน
ระยะ 32 องศา  
(ท่ีมา: Mike Alger) 

 ระยะที่เหมาะสม 

 
 

ภาพที่ 2.24 ระยะทางในการรับชมข้ึนอยู่กับความสะดวกสบายของการรับรู้เชิงลึกแบบสามมิติ 
 

 สำหรับระยะที่เหมาะสมในการมองของ VR นั้น มีความสำคัญไม่น้อยไปกว่าองศาของมุมมอง
ในการรับชม VR ระยะที่เหมาะสมในการมองขั้นต่ำที่สะดวกสบายมากท่ีสุดในการมอง ก่อนที่ผู้ใช้งาน
จะมองข้ามผ่านไป คือ ระยะที่ 0.5 เมตร (ณ ปัจจุบัน Oculus แนะนำระยะขั้นต่ำที่เหมาะสมที่ 0.75 
เมตร) หากเนื้อหาและภาพถูกวางอยู่ในระยะ 10 เมตร จะทำให้การมองเห็นนั้นลดลงอย่างรวดเร็ว 
และหากระยะภาพนั้นไกลไปถึง 20 เมตร นั้นจะทำให้ผู้รับชมแทบจะมองไม่เห็น ดังนั้น ในระยะที่ให้
ผู้ใช้แว่น VR ที่เหมาะสมไม่ใกล้ หรือไกลจนเกินไปนั้นอยู่ในช่วงระยะ 0.5 เมตร ถึง 10 เมตร ในช่วง
ระยะนี้นั้น เป็นระยะที่เหมาะสมในการวางเนื้อหา ที่ทำให้ผู้ชมอ่านได้ง่าย และเห็นรายละเอียดได้ครบ 

 (field-of-view) 

 
 

ภาพที่ 2.25 ตัวอย่างการวางเนื้อหาในระยะมุมมองที่เหมาะสม 
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 การวางตำแหน่งของเนื้อหาใน VR 

 
 

ภาพที่ 2.26 ภาพการกำหนดมุมมองและระยะในการออกแบบเนื้อหา VR 
 

 ภาพด้านบนนี้ เป็นตัวช่วยในการวางตำแหน่งเพื่อที่จะใช้ในการจัดตำแหน่งของการวางวัตถุ 
รวมไปถึงเนื้อหาที่จัดวางใน VR โดยสามารถกำหนดทิศทาง ระยะ กำหนดการเคลื่อนไหว และการ
ตอบโต้ของผู้ใช้งานได้ง่ายและดียิ่งข้ึน 

 
ภาพที่ 2.27 สตอรี่บอร์ดสำหรับการออกแบบและจัดวางเนื้อหา VR 
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 การใช้สตอรี่บอร์ดในภาพข้างต้นนี้ จะสามารถช่วยให้นักออกแบบสามารถกำหนดเรื่องราวได้
อย่างเหมาะสม และทำงานได้อย่างเป็นระบบ เนื่องจากในอดีตนั้น การวางสตอรี่บอร์ดจะเป้นการวัด
สตอรี่บอร์ดที่มีการมองภาพในมุมมอง 2 มิติเท่านั้น แต่สำหรับการกำหนดมุมมอง ระยะภาพของ VR 
นี้ จะมีความแตกต่างตรงที่ผู้ออกแบบจะต้องกำหนดองค์ประกอบและการลำดับเรื่องอย่างต่อเนื่องที่
ไม่เหมือนการเขียนสตอรี่บอร์ดแบบดั้งเดิมเลย 

 
 

ภาพที่ 2.28 การวางเนื้อหาและกำหนดองค์ประกอบในมุมมอง VR 
 

 การกำหนดทิศทางของการเล่าเรื่องแบบนี้จะช่วยทำให้ผู้ออกแบบควบคุมทิศทางการมองของ
ผู้ชมได้ โดยใช้การกำหนดด้วยธรรมชาติของมนุษย์ สำหรับสภาพแวดล้อมของ VR จุดที่ผู้ชมหันหน้า
เข้าหาฉากสุดท้ายของจุดแรกท่ีพวกเขากำลังดูจุดเริ่มต้นของฉากถัดไป ซึ่ง (Jessica Brillhart, Feb 5, 
2559) ได้อธิบายเอาไว้ในแนวคิด In the Blink of a Mind — Attention เพิ่มเติมเอาไว้ในเรื่องของ
การเชื่อมต่อของฉากแต่ละฉากท่ีนักออกแบบต้องการให้ผู้ชมมีความรู้สึกต่อเนื่องกับเนื้อหาได้ โดยไม่มี
งงกับเนื้อหา ดังนั้น นักออกแบบจะต้องวางเนื้อหา และองค์ประกอบของสิ่งที่นักออกแบบต้องการให้
ผู้ชมเห็นอยู่ในระยะที่ต้องการให้ผู้ชมเห็นเนื้อหาได้ตามที่นักออกแบบต้องการ 
 

 
 

ภาพที่ 2.29 จุดของการสิ้นสุดของฉากและความต่อเนื่องของฉากในเนื้อหา 
ที่มา: https://medium.com/the-language-of-vr/in-the-blink-of-a-mind-attention 
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2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 พรทิวา (2552) ได้พัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อช่วยสอนสามมิติเสมือนจริงแบบมัลติมีเดีย 
วิชา Aircraft System เรื ่อง “Magneto Ignition System” สำหรับนักเรียนหลักสูตรเครื ่องวัด
ประกอบการบิน  สถาบันการบินพลเรือน ผลการศึกษาพบว่า สื่อจะช่วยแก้ปัญหาทางการเรียนคือทำ
ให้ผู้เรียน สามารถมองภาพที่ยากต่อการเข้าใจจากตำราหรือจากสื่อของจริงให้สามารถเข้าใจได ง่าย
และประหยัดเวลาในการเรียนการสอน โดยใช้สื่อช่วยสอน สามมิติเสมือนจริงแบบมัลติมีเดียช่วยใน
การเรียนการสอนของอาจารย์ อีกทั้งยังลดปัญหาอันตรายที่อาจเกิดจากการลงมือปฏิบัติงาน ผลจาก
การสำรวจแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อช่วยสอน สามมิติเสมือนจริงแบบ
มัลติมีเดียที่สร้างขึ้น พบว่าระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.20 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมาก 
 ประจวบ (2537 อ้างในพรทิวา  โตวิจิตร, 2552) ไดศึกษาเกี่ยวกับแบบจำลองคนสามมิติใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยออกแบบ เพื่อใช้ในการประเมินภาระงาน ในการทดสอบความถูกต้องของ
การคำนวณจาก แบบจำลอง ทดสอบบน Force platform ด้วยท่ายืนลักษณะต่าง ๆ แล้วนำค่าที่ได
มาเปรียบเทียบกับค่าที่คำนวณไดจากแบบจำลอง ผลการทดลองสรุปไดว่าค่าจาก force Platform 
และค่าจากการคำนวณของแบบจำลองไมแตกต่างกัน นอกจากนี้แบบจำลองนี้ไดผ่านการทดลองใช้
ประเมินภาระ งานจากภาพวีดีทัศน์ ซึ่งพบว่ามีความรวดเร็วและง่ายกว่าวิธีอ่ืน 
 วราวุธ (2541 อ้างในพรทิวา  โตวิจิตร, 2552) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จากการสอนด้วยสไลด์สี ประกอบเสียงและสไลด์สีสามมิติประกอบเสียง ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มที่
เรียนโดยใช้สื่อสไลด์สี สามมิติประกอบเสียงสูงกว่ากลุ่มที่เรียนโดยใช้สื่อสไลด์สีประกอบเสียงอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 สรชัย (2550) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจของนักเรียนช่วง 
ชั้นปีที่ 2 ที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติและ 3 มิติ ผลการศึกษาปรากฏว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของกลุ่มที่เรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติและ 3 มิติ ไม่แตกต่างกัน  สวนความสนใจของกลุ่มที่เรียน
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ อย่างมีนัยสำคัญทาง สถิติ
ที่ระดับ .01 
 French (อ้างใน สรชัย, 2550) ไดทำการศึกษาเพื ่อต้องการจะทราบว่า เด็กชอบภาพที่มี
ลักษณะซับซ้อน หรือภาพที่มีลักษณะง่ายและภาพที่เด็กชอบนั้นมีลักษณะเหมือนภาพที่ผู้ใหญ่ชอบ
หรือไม กลุ่มตัวอย่างเป็นครูและนักเรียนในระดับประถมศึกษา โดยมีครู 88 คน นักเรียนเกรด 1 และ
เกรดอื่นๆ รวมกันเป็นจำนวน 544 คน ตามลำดับ ให้กลุ่มตัวอย่างเลือกภาพซึ่งจัดไว 13 คู ระหว่าง
ภาพลักษณะง่ายๆ และภาพที่มีลักษณะซับซ้อน ว่าชอบภาพใด French สรุปการศึกษาของ เขาไดว่า
ครูชอบภาพที่มีลักษณะซับซ้อนมากกว่าภาพที่มีลักษณะง่ายๆ ส่วนเด็กเกรด 1 ซึ่งมีอายุ 6 ขวบ ชอบ
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ภาพที่มีลักษณะง่ายๆ จากการวิจัยของ French แสดงให้เห็นว่านักเรียนที่มีอายุน้อยจะชอบภาพที่มี
ลักษณะง่ายๆ มากกว่านักเรียนที ่มีอายุสูงขึ ้น ถ้าให้นักเรียนเลือกระหว่างภาพวาด เหมือนและ
ภาพวาดลายเสน เด็กก็คงจะเลือกภาพเส้นมากกว่าภาพอ่ืนๆ 

2.5 สรุป 
 ในการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง คณะผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยทุกประเด็นที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย
ครั้งนี้ โดยแยกประเด็นออกเป็นการใช้ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ มีการศึกษาเกี่ยวกับ หลักในการ
ออกแบบเกมความเป็นจริงเสมือน การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจหรือความชอบ 
ซึ่งผลจากการศึกษาพบว่า สื่อวีดีทัศน์ สื่อการ์ตูน สื่อภาพเคลื่อนไหว และสื่อสามมิติ จะช่วยให้ผู้เรียน
หรือผู้เล่นเกม 3 มิติในโลกความจริงเสมือนเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน โดยยึดหลักในการออกแบบเกมความ
เป็นจริงเสมือน 5 ประการ 1.การออกแบบสิ่งแวดล้อม 2.การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 3.สัญญาณเสียง
และภาพ 4.สีและข้อความ 5.นวัตกรรม รวมถึงความพึงพอใจหรือความชอบก็อยู่ในเกณฑ์ดีขึ้นด้วย 
คณะผู้วิจัยจึงสนใจที่จะผลิตเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง เพื่อฝึก
ทักษะการสังเกตและให้ความรู้เกี่ยวกับศิลปะโบราณและโบราณสถานของอาณาจักรทวารวดี 
 



บทท่ี 3 
วิธีดำเนินโครงงาน 

 
 การจัดท าโครงงานเรื่อง เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง คณะ
ผู้จัดท าได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 3.1 ขั้นตอนดำเนินโครงงานพิเศษ 
 3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3 เครื่องมือในการดำเนินโครงงานพิเศษ 
 3.4 การพัฒนาเครื่องมือในโครงงานพิเศษ 
 3.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.6 สถิติที่ใช้และการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.1 ขั้นตอนดำเนินโครงงานพิเศษ 
 3.1.1 การกำหนดหัวข้อและประเด็นการศึกษา โดยสำรวจความพึงพอใจของคนในกลุ่มเป็น
กรอบในการกำหนดแนวทางในการพัฒนาโครงงานพิเศษ ร่วมกับการศึกษาปัญหาและความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมาย  
 3.1.2 การเลือกกลุ่มเป้าหมาย โดยกำหนดขอบเขตของสถานที่ที ่ใช้เก็บข้อมูลได้สะดวก
สำหรับผลิตเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง เพื่อความสะดวกในการลง
พื้นที่สำรวจ การเก็บรวบรวมข้อมูล จึงทำการเลือกบุคคลที่สนใจในเรื่องของประวัติศาสตร์และคนที่
สนใจในเรื่องของเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) 
 3.1.3 การเลือกอาจารย์ที่ปรึกษา โดยพิจารณาจากความถนัดของอาจารย์แต่ละท่านในสาขา
ให้สอดคล้องกับโครงงานพิเศษ จึงได้ไปติดต่อกับ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดลพร ศรีฟ้า เพื่อเป็นที่
ปรึกษาของโครงงานแนะนำสำหรับการผลิตสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) 
 3.1.4 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง ประกอบด้วย ประวัติศาสตร์เกี ่ยวกับวัตถุ
โบราณและโบราณสถานของอาณาจักรทวารวดี, แนวคิดเก่ียวกับสภาพแวดล้อมความจริงเสมือน  
( Virtual Reality ) และ แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเกม ( Virtual Reality ) 
 3.1.5 โปรแกรมที่ใช้ในการผลิตเกม ได้แก่ Unity 2020.3.23f1, 3ds Max 2021, ZBrush 
2021, Blender, SketchUp Pro 2021, Illustrator CC 2020 และ Oculus Link 
 3.1.6 ข้อมูลที่ใช้ในการผลิตเกม ได้แก่ ข้อมูลที่ได้เข้าไปสืบค้นจากกรมศิลปากร การเข้าไป
เก็บรวบรวมภาพและข้อมูลที่ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติอู่ทอง อำเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี และ 
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพระปฐมเจดีย์ อำเภอเมือง จังหวัดนครปฐม เกี่ยวกับยุคสมัยทวารวดี 
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 3.1.7 การวิจัยครั้งนี้ใช้แบบการประเมินความเหมาะสมและแบบประเมินความพึงพอใจเป็น
เครื่องมือเพื่อการประเมินผล โดยการดำเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ตามกระบวนการผลิตสื่อ 
ได้แก่ ขั้นก่อนการผลิต ขั้นผลิต และขั้นหลังผลิต 
 ระยะที่ 1 ขั้นก่อนผลิต (Pre-Production) 

1) ศึกษาข้อมูลโบราณวัตถุ โบราณสถานของอาณาจักรทวารวดี โดยการเข้าไป
สืบค้นขอมูลจากอินเตอร์เน็ต หอสมุดแห่งชาติ และไปสำรวจจากสถานที่จริงที่ 
อำเภออู่ทอง 

2) ศึกษาเครื่องมือที่ใช้ในการผลิตเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถาน
เสมือนจริง 

3) กำหนดวัตถุประสงค์ในการทำวิจัย 
4) กำหนดลำดับเนื้อหาที่จะนำเสนอ 
5) วาด Story Board 
6) ออกแบบฉาก 
7) ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือทำการแก้ไข 
8) จัดเตรียมซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์เพื่อใช้ในการผลิต 
9) สอบเปิดหัวข้อโครงงานพิเศษ 

 ระยะที่ 2 ขั้นผลิต (Production) 
1) ปั้นโมเดล 
2) ปั้นฉาก 
3) ทำพ้ืนผิว (Texture) 
4) นำโมเดลที่ทำพ้ืนผิวแล้วและฉากเข้าโปรแกรม Unity 2020.3.23f1 เพ่ือ

จัดรูปแบบฉาก 
5) จัดแสงภายในเกมทั้งหมด 
6) เขียนระบบเกม Virtual Reality ด้วย Unity 2020.3.23f1 
7) ใส่เสียงประกอบฉาก 

 ระยะที่ 3 ขั้นหลังผลิต (Post-Production) 
1) ตรวจสอบคุณภาพของเกม 
2) นำเสนอผลงานต่ออาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานพิเศษ จากนั้นปรับปรุงแก้ไขผลงาน

ตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา 
3) ทดลองโดยผู้ทรงคุณวุฒิและเก็บรวบรวมข้อมูล 
4) ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
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5) วิเคราะห์ข้อมูล 
6) สรุปผลงานวิจัย 
7) สอบปิดหัวข้อโครงงานพิเศษ 

 3.1.8 ขั ้นตอนการประเมินสื ่อ จ ัดทำแบบสอบถามเพื ่อประเมินความเหมาะสมของ
ผู้ทรงคุณวุฒิและได้จัดทำแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของผู้เล่น ที่มีต่อเกมล่าโบราณวัตถุใน
สภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง รวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบสำรวจ สรุปผลการสำรวจใน
รูปแบบตาราง 
 3.1.9 ขั้นตอนการจัดทำรูปเล่มโครงงาน เขียนโครงร่างโครงงานพิเศษเกมล่าโบราณวัตถุใน
สภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริงและนำไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและ
ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มท่ี 1 ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน แบ่งเป็น ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้าน 3D VR  
(ผศ.ดร. โกเมศ กาญจนพายัพ : ม.ศิลปากร) ด้านเกม (ผศ.ดร. อติเทพ แจ้ดนาลาว : ม.ศิลปากร) และ 
ด้าน ประวัติศาสตร์ (อ.กิตติธัช ศรีฟ้า : มทร.รัตนโกสินทร์) เพื่อประเมินความเหมาะสม 
 กลุ่มท่ี 2 กลุ่มผู้เล่นเกมตามล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง ได้แก่กลุ่ม
คนที่เล่นเกม Virtual Reality (VR) และ กลุ่มคนที่ชื่นชอบประวัติศาสตร์ ที่มีอายุระหว่าง 15 - 35 ปี 
โดยกำหนดกลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการศึกษา จำนวน 30 คน ได้มาจากการเลือกแบบไม่เจาะจง 
(Nonprobability Sampling) การเลือกผู้ที่สนใจในเรื่องของประวัติศาสตร์และผู้ที่สนใจในเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือน  

3.3 เครื่องมือในการดำเนินโครงงานพิเศษ 
 3.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการผลิตเกม ได้แก่ 
   ด้านซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย 

1) ระบบปฏิบัติการ Windows 10 Home  
2) โปรแกรม Unity 2020 
3) โปรแกรม Autodesk 3D Studio Max 2020 
4) โปรแกรม Adobe Photoshop CC 2019 
5) โปรแกรม Adobe Illustrator CC 2019 
6) โปรแกรม Oculus Link 

   ด้านฮาร์ดแวร์ ประกอบด้วย 
1) Oculus Quest 2 64Gb 
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2) Acer Nitro 5 AN515-55-517N 
3) ชุดประกอบคอมพิวเตอร์ 

 3.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
   1) แบบประเมินความเหมาะสมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ประกอบด้วยด้านเนื้อหา ได้แก่ ด้าน 
3D VR (ผศ.ดร. โกเมศ กาญจนพายัพ : ม.ศิลปากร) ด้านเกม (ผศ.ดร. อติเทพ แจ้ดนาลาว : ม.
ศิลปากร) และ ด้าน ประวัติศาสตร์ (อ.กิตติธัช ศรีฟ้า : มทร.รัตนโกสินทร์)  
 2) แบบประเมินความพึงพอใจโดยผู้เล่นเกมตามล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถาน
เสมือนจริง ได้แก่ ความเข้าใจในเนื้อหา ความเหมาะสมของเกม คุณภาพของแสง สี และเสียง การฝึก
ทักษะการสังเกต ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

3.4 การพัฒนาเครื่องมือในโครงงานพิเศษ 
 3.4.1 การผลิตเกมตามล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง  การ
ดำเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ตามกระบวนการผลิตสื่อได้แก่ ขั้นก่อนการผลิต ขั้นผลิต และขั้น
หลังผลิต 
 ระยะที่ 1 ขั้นก่อนผลิต (Pre-Production) 
  1) ศึกษาข้อมูลโบราณวัตถุ โบราณสถานของอาณาจักรทวารวดี โดยการเข้าไปสืบค้นขอ
มูลจากอินเตอร์เน็ต ห้องสมุดแห่งชาติ และไปสำรวจจากสถานที่จริงที่ อำเภออู่ทอง 
  2) ศึกษาเครื่องมือที่ใช้ในการผลิตเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถาน
เสมือนจริง 
  3) กำหนดวัตถุประสงค์ในการทำวิจัย 
  4) กำหนดลำดับเนื้อหาที่จะนำเสนอ 

5) วาด Story Board 

 
ภาพที่ 3.1  วาด Story Board 
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6) ออกแบบฉาก 

 
ภาพที่ 3.2 ออกแบบฉาก 

7) ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือทำการแก้ไข 
8) จัดเตรียมซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์เพื่อใช้ในการผลิต 
9) สอบเปิดหัวข้อโครงงานพิเศษ 

 ระยะที่ 2 ขั้นผลิต (Production) 
1) ปั้นโมเดล 

 
ภาพที่ 3.3 สิ่งของ 
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2) ปั้นฉาก 

 
ภาพที่ 3.4 ปั้นฉาก 

3) ทำพ้ืนผิว (Texture) 

 
ภาพที่ 3.5 ใส่พื้นผิว 

4) นำโมเดลที่ทำพื้นผิวแล้วและฉากเข้าโปรแกรม Unity 2020.3.23f1 เพื่อจัดรูปแบบ
ฉาก 

 
ภาพที่ 3.6 จัดรูปแบบฉาก 
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5) จัดแสงภายในเกมทั้งหมด 

 
ภาพที่ 3.7 จัดแสง 

6) เขียนระบบเกม Virtual Reality ด้วย Unity 2020.3.23f1 

 
ภาพที่ 3.8 เขียนระบบเกม 

 
7) ใส่เสียงประกอบฉาก 

 
ภาพที่ 3.9 ใส่เสียง 
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 ระยะที่ 3 ขั้นหลังผลิต (Post-Production) 

1) ตรวจสอบคุณภาพของเกม 
2) นำเสนอผลงานต่ออาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานพิเศษ จากนั้นปรับปรุงแก้ไขผลงานตาม
คำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา 
3) ทดลองโดยผู้ทรงคุณวุฒิและเก็บรวบรวมข้อมูล 
4) ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
5) วิเคราะห์ข้อมูล 
6) สรุปผลงานวิจัย 
7) สอบปิดหัวข้อโครงงานพิเศษ 

 
ภาพที่ 3.10 ภาพแสดงขั้นตอนการผลิตเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง 
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 3.4.2 การสร้างแบบสอบถามประเมินความเหมาะสมของด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค 
   การวิเคราะห์แบบประเมินความเหมาะสมโดยผู ้ทรงคุณวุฒิ กำหนดการแปล
ความหมายคะแนน โดยอาศัยแนวคิดของลิเคิร์ท (1978 : 246 อ้างในวรลักษณ์ วิทูวินิต, 2559 : 37) 
ลักษระของแบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scales) ในแต่ละข้อจะมี
คำตอบให้เลือก 5 ตัวเลือก โดย(ตอบแบบสอบถามเลือกเพียงตัวเลือกเดียวและกำหนดตัวเลขค่า
คะแนนการวัดระดับความเหมาะสม ดังนี้ 

ค่าคะแนน  5  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมมากที่สุด 
ค่าคะแนน  4  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมมาก 
ค่าคะแนน  3  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าคะแนน  2  หมายถงึ  เกมมีความเหมาะสมน้อย 
ค่าคะแนน  1  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

   ผู ้ว ิจ ัยวิเคราะห์ระดับความเหมาะสมของเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม
โบราณสถานเสมือนจริงโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยในการวิเคราะห์จะใช้
ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด , 2545 : 103 อ้างในวรลักษณ์ วิทูวินิต, 
2559 : 37)   

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 - 5.00  หมายความว่า  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 - 4.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 - 3.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 - 2.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมน้อย 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 - 1.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

   การวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นเกม กำหนดการแปลความหมาย
คะแนน โดยอาศัยแนวคิดของลิเคิร์ท (1978 : 246 อ้างในวรลักษณ์ วิทูวินิต, 2559 : 37) ลักษระของ
แบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scales) ในแต่ละข้อจะมีคำตอบให้เลือก 
5 ตัวเลือก โดย(ตอบแบบสอบถามเลือกเพียงตัวเลือกเดียวและกำหนดตัวเลขค่าคะแนนการวัดระดับ
ความเหมาะสม ดังนี้ 

ค่าคะแนน  5  หมายถึง  ผู้เล่นเกมมีความเหมาะสมมากที่สุด 
ค่าคะแนน  4  หมายถึง  ผู้เล่นเกมมีความเหมาะสมมาก 
ค่าคะแนน  3  หมายถึง  ผู้เล่นเกมมีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าคะแนน  2  หมายถึง  ผู้เล่นเกมมีความเหมาะสมน้อย 
ค่าคะแนน  1  หมายถึง  ผู้เล่นเกมมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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  ผู้วิจัยวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถาน
เสมือนจริงโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับ
เกณฑ์การประเมิน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : 103 อ้างในวรลักษณ์ วิทูวินิต, 2559 : 37)  

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 - 5.00  หมายความว่า  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 - 4.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 - 3.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 - 2.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมน้อย 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 - 1.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ ่มตัวอย่างที่ ได้เล ่นเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม
โบราณสถานเสมือนจริง มีข้ันตอนดำเนินการดังนี ้
 3.5.1 ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้าน 3D VR (ผศ.ดร. โกเมศ กาญจน
พายัพ : ม.ศิลปากร) ด้านเกม (ผศ.ดร. อติเทพ แจ้ดนาลาว : ม.ศิลปากร) และ ด้าน ประวัติศาสตร์             
(อ.กิตติธัช ศรีฟ้า : มทร.รัตนโกสินทร์) เพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิได้เล่นทดสอบ เมื่อเล่นทดสอบเสร็จจะมี
แบบสอบถามออนไลน์ให้ก ับผู ้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมต่อ เกมล่าโบราณวัตถุใน
สภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง ซึ่งทำการเก็บรวบรวมข้อมูล ระหว่างวันที่ 4 เดือน กุมภาพันธ์ 
พ.ศ. 2565 
 3.5.2 กลุ่มคนที่ชื่นชอบประวัติศาสตร์  และ กลุ่มคนที่เล่นเกม Virtual Reality (VR) เนื่องจาก
บุคคนเหล่านี้เป็นผู้ที่มีความสนใจในเรื่องของประวัติศาสตร์กับการเล่นเกม VR  ทำให้เข้าใจงานได้เป็น
อย่างดี โดยกำหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา จำนวน 30 คน ดำเนินการเก็บข้อมูล โดยการนำ
เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง โดยการนำเกมไปให้กลุ่มคนที่ชื่นชอบ
ประวัติศาสตร์  และ กลุ ่มคนที ่เล่นเกม Virtual Reality (VR) ได้ทดสอบเกมล่าโบราณวัตถุใน
สภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง เมื่อเล่นทดสอบเสร็จจะมีแบบสอบถามออนไลน์ให้กับผู้เล่น
ประเมินความพึงพอใจต่อเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง ซึ่งทำการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ระหว่างวันที่ 4 เดือน กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2565 

3.6 สถิติที่ใช้และการวิเคราะห์ข้อมูล 
การศึกษาเรื่อง เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง คณะผู้ศึกษาที่ใช้

ในการศึกษาได้กำหนดสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมุล ได้แก่ ค่าความถ่ี ร้อยละ หาค่าเฉลี่ย ( �̅� ) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) โดยการนำเสนอตารางประกอบความเรียง และได้กำหนดเกณฑ์การ
พิจารณาความพึงพอใจ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2535:  100) 
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1) การวิเคราะห์แบบประเมินความเหมาะสมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ กำหนดการแปลความหมาย
คะแนน โดยอาศัยแนวคิดของลิเคิร์ท (1978 : 246 อ้างในวรลักษณ์ วิทูวินิต, 2559 : 37) ลักษระของ
แบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scales) ในแต่ละข้อจะมีคำตอบให้เลือก 
5 ตัวเลือก โดยตอบแบบสอบถามเลือกเพียงตัวเลือกเดียวและกำหนดตัวเลขค่าคะแนนการวัดระดับ
ความเหมาะสม ดังนี้ 

ค่าคะแนน  5  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมมากที่สุด 
ค่าคะแนน  4  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมมาก 
ค่าคะแนน  3  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าคะแนน  2  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมน้อย 
ค่าคะแนน  1  หมายถึง  เกมมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ระดับความเหมาะสมของเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถาน
เสมือนจริงโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับ
เกณฑ์การประเมิน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : 103 อ้างในวรลักษณ์ วิทูวินิต, 2559 : 37) 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.51 - 5.00  หมายความว่า  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.51 - 4.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.51 - 3.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.51 - 2.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมน้อย 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.01 - 1.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

2) การวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจของผู ้เล่นเกม กำหนดการแปลความหมาย
คะแนน โดยอาศัยแนวคิดของลิเคิร์ท (1978 : 246 อ้างในวรลักษณ์ วิทูวินิต, 2559 : 37) ลักษณะของ
แบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scales) ในแต่ละข้อจะมีคำตอบให้เลือก 
5 ตัวเลือก โดย(ตอบแบบสอบถามเลือกเพียงตัวเลือกเดียวและกำหนดตัวเลขค่าคะแนนการวัดระดับ
ความเหมาะสม ดังนี้ 

ค่าคะแนน  5  หมายถึง  ผู้เล่นเกมมีความเหมาะสมมากที่สุด 
ค่าคะแนน  4  หมายถึง  ผู้เล่นเกมมีความเหมาะสมมาก 
ค่าคะแนน  3  หมายถึง  ผู้เล่นเกมมีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าคะแนน  2  หมายถึง  ผู้เล่นเกมมีความเหมาะสมน้อย 
ค่าคะแนน  1  หมายถึง  ผู้เล่นเกมมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถาน
เสมือนจริงโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับ
เกณฑ์การประเมิน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : 103 อ้างในวรลักษณ์ วิทูวินิต, 2559 : 37) 
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ค่าเฉลี่ยเท่ากับ4.51 - 5.00  หมายความว่า  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ3.51 - 4.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ2.51 - 3.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ1.51 - 2.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมน้อย 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ1.01 - 1.50  หมายความว่า  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 



บทท่ี 4 
ผลการดำเนินงาน 

 
 การจัดท าโครงงานเรื่อง เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง คณะ
ผู้จัดท าสามารถน าเสนอผลการด าเนินงานตามวัตถุประสงค์ของโครงงานพิเศษ ดังนี้ 
 4.1 ผลการสร้างเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง 
 4.2 ผลการประเมินการผลิตเกมของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม
โบราณสถานเสมือนจริง 
 4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นที่มีต่อเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม
โบราณสถานเสมือนจริง 
 4.4 ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เล่น 

4.1 ผลการสร้างเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง  
 การผลิตเกมตามล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง (Virtual Reality : 
VR )  ซึ ่งเป็นเกมจำลองในรูปแบบเกมผจญภัยตามล่าหาสมบัติ โดยมีรูปแบบของเกมเป็นแนว
ผสมผสานระหว่างความแฟนตาซีกับศิลปะโบราณวัตถุและมีการใช้โบราณสถานมาผสมผสานกันให้
เข้ากับเกม และแทรกเกร็ดความรู้เล็ก ๆ น้อย ๆ ลงไปในเกม ทำให้ผู้เล่นนั้นได้สัมผัสกับประสบการณ์
จำลองที่เสมือนจริง ผู้จัดทำได้มีการดำเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ตามกระบวนการผลิตสื่อ
ได้แก่ ขั้นก่อนการผลิต ขั้นผลิต และขั้นหลังผลิต 
 ระยะที่ 1 ขั้นก่อนผลิต (Pre-Production) 
  1) ศึกษาข้อมูลโบราณวัตถุ โบราณสถานของอาณาจักรทวารวดี โดยการเข้าไปสืบค้นขอ
มูลจากอินเตอร์เน็ต ห้องสมุดแห่งชาติ และไปสำรวจจากสถานที่จริงที่ อำเภออู่ทอง 
  2) ศึกษาเครื่องมือที่ใช้ในการผลิตเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถาน
เสมือนจริง 
  3) กำหนดวัตถุประสงค์ในการทำวิจัย 
  4) กำหนดลำดับเนื้อหาที่จะนำเสนอ 

5) วาด Story Board 
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ภาพที่ 4.1  วาด Story Board 
 

6) ออกแบบฉาก 

 
 

ภาพที่ 4.2 ออกแบบฉาก 
 



55 
 

7) ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือทำการแก้ไข 
8) จัดเตรียมซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์เพื่อใช้ในการผลิต 
9) สอบเปิดหัวข้อโครงงานพิเศษ 

 ระยะที่ 2 ขั้นผลิต (Production) 
1) ปั้นโมเดล 

 

ภาพที่ 4.3 สิ่งของ 

 

ภาพที่ 4.4 โมเดลในฉากลานประลอง 
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ภาพที่ 4.5 โมเดลศาลากลางน้ำ 

 

ภาพที่ 4.6 โมเดลเสาธรรมจักร 

 

ภาพที่ 4.7 โมเดลฉากสระบัว 
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ภาพที่ 4.8 โมเดลบ้านเรือนไทย 

 

ภาพที่ 4.9 โมเดลภายในปราสาท ห้องที่ 1 

 

ภาพที่ 4.10 โมเดลภายในปราสาท ห้องที่ 2 
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ภาพที่ 4.11 โมเดลภายห้องโถงกลางปราสาท 

 

ภาพที่ 4.12 โมเดลภายในปราสาท ห้องที่ 3 

 

ภาพที่ 4.13 โมเดลภายในปราสาท ห้องที่ 4 
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ภาพที่ 4.14 โมเดลทางเข้าออกห้องโถงปราสาท  

 

ภาพที่ 4.15 โมเดลเสา 

 

ภาพที่ 4.16 โมเดลด้านหน้าทางเข้าห้องโถงปราสาท 
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ภาพที่ 4.17 โมเดลที่วางอยู่ในแผนที ่

2) ปั้นฉาก 

 

ภาพที่ 4.18 ปั้นฉาก 

3) ทำพ้ืนผิว (Texture) 

 

ภาพที่ 4.19 ใส่พื้นผิว 
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4) นำโมเดลที่ทำพื้นผิวแล้วและฉากเข้าโปรแกรม Unity 2020.3.23f1 เพื่อจัดรูปแบบ

ฉาก 

 

ภาพที่ 4.20 จัดรูปแบบฉาก 

5) จัดแสงภายในเกมทั้งหมด 

 

ภาพที่ 4.21 จัดแสง 

6) เขียนระบบเกม Virtual Reality ด้วย Unity 2020.3.23f1 

 

ภาพที่ 4.22 เขียนระบบเกม 
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7) ใส่เสียงประกอบฉาก 

 

ภาพที่ 4.23 ใส่เสียง 
 

 ระยะที่ 3 ขั้นหลังผลิต (Post-Production) 
1) ตรวจสอบคุณภาพของเกม 
2) นำเสนอผลงานต่ออาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานพิเศษ จากนั้นปรับปรุงแก้ไขผลงานตาม
คำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา 
3) ทดลองโดยผู้ทรงคุณวุฒิและเก็บรวบรวมข้อมูล 
4) ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
5) วิเคราะห์ข้อมูล 
6) สรุปผลงานวิจัย 
7) สอบปิดหัวข้อโครงงานพิเศษ 

 เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง เป็นการผลิตเกม Virtual Reality 
(VR) เพื่อประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหา ด้านเทคนิค และความพึงพอใจของผู้เล่นที่มีต่อเกม 
ดังนั้น จึงสามารถนำเสนอผลงานการผลิตเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง 
ดังนี้ 
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ภาพที่ 4.24 หน้าเมนูของเกม 

 

ภาพที่ 4.25 หน้าต่างการตั้งค่าของเกม 

 

ภาพที่ 4.26 หน้าต่างการควบคุม 
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ภาพที่ 4.27 การเคลื่อนที่ไปยังจุดต่างๆที่ต้องการ 

 

ภาพที่ 4.28 การหยิบจับสิ่งของ 

 

ภาพที่ 4.29 ทดลองเล่นสิ่งของต่างๆ 
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ภาพที่ 4.30 หน้าภารกิจแรกที่จะต้องทำ 

 
 

ภาพที่ 4.31  หยิบหนังสื่อที่เราตามหาเพื่อจะข้ามไปอีกฉาก 
 

 
 

ภาพที่ 4.32  ฉากที่ 2 
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ภาพที่ 4.33 ถ้ากดปุ่ม A ที่คอนโทรลเลอร์ จะมีหน้าต่างแผนที่ขึ้นมา (กดดูแผนที่ได้แค่ฉากท่ี 2) 
 

 
 

ภาพที่ 4.34 ถ้ากดปุ่ม X ที่คอนโทรลเลอร์ จะมีหน้าต่างรีเซ็ตฉากนั้นๆขึ้นมา 

 
 

ภาพที่ 4.35 กลางโถงของปราสาทจะเจอกับ 4 ป้ายที่บอกสิ่งของที่เราจะต้องตามหา 
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ภาพที่ 4.36 หาสิ่งของเจอแล้วก็นำมาเทียบดูว่าใช่สิ่งของที่ตามหาหรือไม่ 
 

 
 

ภาพที่ 4.37 วางสิ่งของที่เราตามหาลงบนแท่นวาง 
 

 
 

ภาพที่ 4.38 เราจะได้คำใบ้มาแท่นละ 1 คำใบ้ เพ่ือการตามหาสิ่งของชิ้นสุดท้าย 
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ภาพที่ 4.39  เจอของชิ้นสุดท้าย 
 

 
 

ภาพที่ 4.40  หน้าต่างจบเกม 
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4.2 ผลการประเมินการผลิตเกมของผู ้ เช ี ่ยวชาญที ่ม ีต ่อเกมล่าโบราณวัตถุใน
สภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง 
 ประชากรและกลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ผู ้ทรงคุณวุฒิด้านเนื ้อหา เกม และ
ประวัติศาสตร์ จำนวน 3 ท่าน โดยมีแต่ละท่านมีคุณสมบัติและเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในแต่ละด้าน 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ระดับความเหมาะสมของเกมตามล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือน
จริง โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : 103 อ้างในวรลักษณ์ วิทูวินิต, 2559 : 37) 
 คะแนนค่าเฉลี่ย   4.51-5.00  หมายถึง  มากที่สุด 
 คะแนนค่าเฉลี่ย   3.51-4.50  หมายถึง  มาก 
 คะแนนค่าเฉลี่ย  2.51-3.50  หมายถึง  ปานกลาง 
 คะแนนค่าเฉลี่ย   1.51-2.50  หมายถึง  น้อย 
 คะแนนค่าเฉลี่ย   1.00-1.51  หมายถึง  น้อยที่สุด 
 
ตารางที่ 4.1 ผลการประเมินการผลิตเกมของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม

โบราณสถานเสมือนจริง 

ด้านเนื้อหาการนำเสนอ 
ผลประเมินคุณภาพ 

�̅� S.D. ความหมาย 
ด้านเนื้อหา 
เนื้อเรื่องเข้าใจง่าย 3.67 0.47 มาก 
ความน่าสนใจของช่วงประวัติศาสตร์ที่อ้างอิง 3.67 0.47 มาก 
ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ 4.00 0.82 มาก 
สภาพแวดล้อมของเกมมีความเหมาะสม 3.33 0.47 ปานกลาง 
ความถูกต้องของวัตถุโบราณ 3.67 0.47 มาก 
ความสอดคล้องของจุดประสงค์กับโมเดล 4.00 0.82 มาก 
ด้านการควบคุม 
ปุ่มการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย 4.00 0.82 มาก 
ความเหมาะสม 
ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ 4.33 0.47 มาก 
ความเหมาะสมของขนาดโมเดล 4.00 0.82 มาก 
ความเหมาะสมของภาพในเกม VR ในการนำเสนอ 4.33 0.47 มาก 
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ด้านเนื้อหาการนำเสนอ 
ผลประเมินคุณภาพ 

�̅� S.D. ความหมาย 
ความเหมาะสมในการเลือกใช้สีกับโมเดล 4.00 0.82 มาก 

ความเหมาะสมในการเลือกใช้พ้ืนผิวกับโมเดล 4.33 0.47 มาก 

ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 3.33 0.47 ปานกลาง 

ความเหมาะสมในการสร้างฉากโบราณสถาน 4.00 0.00 มาก 

ความเหมาะสมในข้อมูลที่น าเสนอ 3.67 0.47 มาก 

ความเหมาะสมในการด าเนินเนื้อเรื่อง 3.67 0.47 มาก 

ความเหมาะสมในการประยุกต์ใช้วัตถุและโบราณสถาน
ในทางประวัติศาสตร์ 

4.00 0.00 มาก 

ด้านโมเดลและความสมจริง 
ความสมบูรณ์ของโมเดล 4.00 0.00 มาก 

ปริมาณของโมเดล 4.00 0.00 มาก 

ความสมจริงของโมเดล 3.67 0.47 มาก 

ด้านความสวยงาม 
ความสวยงามของเกม 3.67 0.47 มาก 

แสงเงาที่ใช้ภายในเกม 3.67 1.25 มาก 

ด้านความเพลิดเพลิน 
ความสนุกสนานของเกม 3.67 0.47 มาก 

วิวทิวทัศน์ภายในเกมน่าสนใจ 3.67 0.47 มาก 

เสียงดนตรีเข้ากับบรรยากาศ 3.67 0.47 มาก 

ด้านความพึงพอใจ 
มีความพึงพอใจภาพรวมต่อเกมมากน้อยเพียงใด 3.67 0.47 มาก 

ภาพรวม 3.83 0.50 มาก 
 
 จากตารางที ่ 4.1 ผลการประเมินคุณภาพการผลิตเกมของผู ้ทรงคุณวุฒิที ่มีต่อเกมล่า
โบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง พบว่า ผลการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับ
ความเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ย 3.83 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 3 อันดับ
แรกที่มีคุณภาพสูงสุด ได้แก่ ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ อยู่ในระดับความเหมาะสม
มาก มีค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 ความเหมาะสมของภาพในเกม VR ในการนำเสนอ 
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อยู่ในระดับความเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47  และ ความเหมาะสม
ในการเลือกใช้พื ้นผิวกับโมเดล อยู ่ในระดับความเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี ่ย 4.33 ส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน 0.47 

4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นที่มีต่อเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม

โบราณสถานเสมือนจริง 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ กลุ่มคนที่เล่นเกม Virtual Reality (VR) 
และ กลุ่มคนที่ชื่นชอบประวัติศาสตร์ ที่มีอายุระหว่าง 15 - 35 ปี จำนวน 30 คน โดยมีคุณสมบัติเป็น
ผู้ที ่มีความสนใจในเกม VR ผู้ที ่มีความสนใจในประวัติศาสตร์ และเข้าใจงานได้เป็นอย่างดี ผู ้วิจัย
วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของผู้เล่นเกมตามล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือน
จริง โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด , 2545 : 103 อ้างในวรลักษณ์ วิทูวินิต, 2559 : 37) 
 คะแนนค่าเฉลี่ย   4.51-5.00  หมายถึง  มากที่สุด 
 คะแนนค่าเฉลี่ย   3.51-4.50  หมายถึง  มาก 
 คะแนนค่าเฉลี่ย  2.51-3.50  หมายถึง  ปานกลาง 
 คะแนนค่าเฉลี่ย   1.51-2.50  หมายถึง  น้อย 
 คะแนนค่าเฉลี่ย   1.00-1.51  หมายถึง  น้อยที่สุด 
 
ตารางที่ 4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นที่มีต่อเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม

โบราณสถานเสมือนจริง 

ด้านเนื้อหาการนำเสนอ 
ผลประเมินคุณภาพ 

�̅� S.D. ความหมาย 
เนื้อเรื่องเข้าใจง่าย 4.17 0.69 มาก 
ความน่าสนใจของเกม 4.20 0.65 มาก 
ได้รู้จักกับวัตถุโบราณเพ่ิมมากขึ้น 3.93 0.73 มาก 
ปุ่มใช้งานได้ง่าย 4.20 0.70 มาก 
ความสมจริงภายในเกม 4.67 0.60 มากที่สุด 
ความสวยงามของฉาก แสง และสี 4.70 0.53 มากที่สุด 
ความสนุกสนานของเกม 4.30 0.64 มาก 
เสียงดนตรีเข้ากับบรรยากาศ 4.53 0.67 มากที่สุด 
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ด้านเนื้อหาการนำเสนอ 
ผลประเมินคุณภาพ 

�̅� S.D. ความหมาย 
มีความพึงพอใจภาพรวมต่อเกมมากน้อยเพียงใด 4.47 0.67 มาก 

ภาพรวม 4.35 0.65 มาก 
 
 จากตารางที ่ 4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู ้เล่นที ่มีต่อเกมล่าโบราณวัตถุใน
สภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง พบว่า ผลการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับความเหมาะสม
มาก มีค่าเฉลี ่ย 4.35 ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.65 เมื ่อพิจารณาเป็นรายข้อ 3 อันดับแรกที่มี
คุณภาพสูงสุด ได้แก่ ความสวยงามของฉาก แสง และสี อยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด มี
ค่าเฉลี่ย 4.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53 ความสมจริงภายในเกม อยู่ในระดับความเหมาะสมมาก
ที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60 และ เสียงดนตรีเข้ากับบรรยากาศ อยู่ในระดับ
ความเหมาะสมมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67 
 

4.4 ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เล่น 

4.4.1 ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
4.4.1.1 เป็นแนวคิดที่ดีที่นำเอาประวัติศาสตร์มาสร้างสรรค์เป็นเกม VR ซึ่งทำให้ผู้

เล่นได้เกิดประสบการณ์ร่วมกับโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง เกิดความสนุก
และการเรียนรู้ 

4.4.1.2 Game Play อาจมีความท้าทายน้อยไปนิดกับคำว่า “ล่าสมบัติโบราณวัตถุ” 
ซึ่งสอดคล้องหรือ  น่าจะซับซ้อน/ซ่อนเงื่อนเพื่อท้าทายผู้เล่นมากขึ้นอีก 

4.4.1.3 การสร้างเงื่อนไขของการกระทำ เช่นทำอะไรแล้วจะได้อะไรจากวัตถุของ
เกม มีความสำคัญมาก ยกตัวอย่างให้ผู้เล่น หยิบวัตถุโบราณขึ้นมานอกจากให้ดูได้/หมุน แล้วควรให้
ข้อมูลประกอบด้วย ฯลฯ หรือ อาจต้อง optimize 

4.4.1.4 Logo/Ui ควรสะท้อนแนวคิดของเกมตลอดจน Mood&Tone เช่น โลโก้ 
“หอยสังข์” ไม่แน่ใจว่ากำลังสื่อถึงอะไรกับประวัติศาสตร์ตอนที่เรานำเสนอ “ทวารวดี” อู่ทอง? และ 
UI ควรออกแบบให้เข้ากับ Theme มากกว่านี้ 

4.4.1.5 ฉากที่ 1 (บ้าน/ห้อง Introduction) Mood&Tone อารมณ์ของห้องดูไม่มี
ชีวิตชีวา / สีซีดมาก ควรปรับสีและเพิ่มพื้นผิว และองค์ประกอบของสิ่งของ/วัตถุน้อยเกินไปดูไม่เป็น
ธรรมชาติเหมือนห้องท่ีมีคนอยู่จริงๆ 

4.4.1.6 ฉากท่ี 2 โบราณสถานเสมือนจริง 
1) ลานบัว สะพานไม้ลอยน้ำ ควรมีเงาด้วย 
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2) วัตถุ “เพชร” ลองดูเรื่องของสัดส่วน/สีสัน 
3) บ้านทรงไทย วัตถุ (object) วางไม่เหมาะสมกับคุณค่าหรือความสำคัญ 

การหยิบจับวัตถุควรมีวัตถุประสงค์ เช่น ให้ข้อมูลเพื่อนำไปสู่การพบเจออะไรบางอย่าง 
4) ลานประลอง ต้นไม้ควรมีรูปแบบหลากหายชนิดและใบไม้ไม่ควรเท่ากัน 

4.4.1.7 การเคลื ่อนไหวของต้นไม้ในสระน้ำ/ต้นไม้/หญ้า ลานประลอง ไม่เป็น
ธรรมชาติ 

4.4.1.8 การวางโบราณวัตถุควรพยายามให้เห็นคุณค่า”เช่นวางบนแท่น/ตู้โชว์” 
4.4.1.9 ดูเรื่องของแสงเงา ควรมีการจัดแสงหรือทิศทางของแสงให้เป็นธรรมชาติ 

4.1.2 ข้อเสนอแนะจากผู้เล่น 
4.1.2.1 ควรเพิ ่มฉากโบราณสถานและวัตถุโบราณให้หลากหลายมากขึ้นกว่านี้ 

เพ่ือให้ผู้เล่นได้รู้จักวัตถุโบราณในยุคทวารวดีเพ่ิมมากข้ึน 
4.1.2.2 ควรเพิ่มคำใบ้ในการหาของชิ้นสุดท้ายหรือเพิ่มแสงให้มองเห็นได้ชัดกว่านี้

อีก 
4.1.2.3 ควรเพ่ิมจุดที่เราอยู่ในแผนที่เพ่ือให้รู้ว่าตอนนี้เราอยู่ที่จุดไหนของแผนที่ 
4.1.2.4 ควรเพ่ิมสัญญาลักษณ์บอกทิศทาง เพ่ือป้องกันการหลงทิศ 
4.1.2.5 ควรเพ่ิมเสียงในการหยิบจับวัตถุหรือวางวัตถุลงบนแท่น 
4.1.2.6 ควรปรับวิธีการเคลื่อนที่ จากการเคลื่อนที่ด้วยการวาปไปในจุดที่เราต้องการ 

ให้สามารถเคลื่อนที่แบบเดินได้อย่างสมจริง 



บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การจัดท าโครงงานเรื่อง เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง คณะ
ผู้จัดท าสามารถน าเสนอผลการด าเนินงานตามวัตถุประสงค์ของโครงงานพิเศษ ดังนี้ 
 5.1 สรุปผลการศึกษา 
 5.2 อภิปรายผล 
 5.2 ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
 การศึกษาเรื่อง เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง สามารถสรปุผล
การดำเนินการศึกษาได้ ดังนี้ 

5.1.1 วัตถุประสงค์การวิจัย 
5.1.1.1 เพ่ือผลิตเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง 
5.1.1.2 เพื ่อประเมินความเหมาะสมของเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม
โบราณสถานเสมือนจริง 
5.1.1.3 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นต่อเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม
โบราณสถานเสมือนจริง 

5.1.2 ขอบเขตการดำเนินการวิจัย 
5.1.2.1  ด้านเนื้อหา ขอบเขตด้านเนื้อหาแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

1) แนวคิดและทฤษฎีที ่เกี ่ยวข้อง ได้แก่ ประวัติศาสตร์เกี ่ยวกับวัตถุ
โบราณและโบราณสถานของอาณาจักรทวารวดี แนวคิดเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมความจริงเสมือน 
(Virtual Reality) แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเกม (Virtual Reality) และ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2) เนื้อหาที่ใช้ในการผลิตเกม ได้แก่ วัตถุโบราณต่างๆ ที่อยู่ในยุคสมัย 
ทวารวดี คือ ศึกษาวัตถุแต่ละชิ้นว่ามีท่ีมาอย่างไร ค้นพบที่ไหน และเกิดขึ้นในช่วงปีไหน 

5.1.2.2 ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
1) กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของเกม

ล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง 
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2) กลุ ่มคนที ่ เล ่นเกม Virtual Reality (VR) และ กล ุ ่มคนที ่ช ื ่นชอบ
ประวัติศาสตร์ ที่มีอายุระหว่าง 15 - 35 ปี โดยกำหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา จำนวน 30 คน 
ได้มาจากการเลือกแบบไม่เจาะจง (Nonprobability Sampling) 

5.1.2.3 ด้านตัวแปร 
1) ตัวแปรต้น ได้แก่  

เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง 
2) ตัวแปรตาม ได้แก่ 

2.1) ความเหมาะสมของเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม
โบราณสถานเสมือนจริง 

2.2) ความพึงพอใจต่อเกมสำรวจโบราณสถานของอาณาจักรทวาร
วดีในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

5.1.2.4 ด้านพื้นที ่
คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

เมืองโบราณอู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี 
5.1.2.5 ด้านเวลา 

ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัย ระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2563 – มีนาคม 
2565 

5.1.3 สรุปผลการศึกษา 
ผู้วิจัยจึงได้สร้างเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง (Virtual 

Reality : VR ) ซึ่งเป็นเกมจำลองในรูปแบบเกมผจญภัยตามล่าหาสมบัติ โดยมีรูปแบบของเกมเป็น
แนวผสมผสานระหว่างความแฟนตาซีกับศิลปะโบราณวัตถุและมีการใช้โบราณสถานมาผสมผสานกัน
ให้เข้ากับเกม และแทรกเกร็ดความรู ้เล็ก ๆ น้อย ๆ ลงไปในเกม ทำให้ผู ้เล ่นนั ้นได้สัมผัสกับ
ประสบการณ์จำลองที่เสมือนจริง จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง คณะผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยทุก
ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยครั้งนี้ โดยแยกประเด็นออกเป็นการใช้ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ มี
การศึกษาเกี่ยวกับ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจหรือความชอบ ซึ่งผลจาก
การศึกษาพบว่า สื่อวีดีทัศน์ สื่อการ์ตูน สื่อภาพเคลื่อนไหว และสื่อสามมิติ จะช่วยให้ผู้เรียนหรือผู้เล่น
เกม 3 มิติในโลกความจริงเสมือนเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น รวมถึงความพึงพอใจหรือความชอบก็อยู่ใน
เกณฑ์ดีขึ้นด้วย คณะผู้วิจัยจึงสนใจที่จะผลิตเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือน
จริง เพ่ือฝึกทักษะการสังเกตและให้ความรู้เกี่ยวกับศิลปะโบราณ โบราณสถานของอาณาจักรทวารวดี 

ผลการประเมินคุณภาพการผลิตเกมของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อเกมล่าโบราณวัตถุใน
สภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง พบว่า ผลการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับความเหมาะสม
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มาก มีค่าเฉลี ่ย 3.83 ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 เมื่ อพิจารณาเป็นรายข้อ 3 อันดับแรกที่มี
คุณภาพสูงสุด ได้แก่ ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ อยู่ในระดับความเหมาะสมมาก มี
ค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 ความเหมาะสมของภาพในเกม VR ในการนำเสนอ อยู่ใน
ระดับความเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 และ ความเหมาะสมในการ
เลือกใช้พื้นผิวกับโมเดล อยู่ในระดับความเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นที่มีต่อเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อม
โบราณสถานเสมือนจริง พบว่า ผลการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับความเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ย 
4.35 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.65 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 3 อันดับแรกที่มีคุณภาพสูงสุด ได้แก่ 
ความสวยงามของฉาก แสง และสี อยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย 4.70 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.53 ความสมจริงภายในเกม อยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.67 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60 และ เสียงดนตรีเข้ากับบรรยากาศ อยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด มี
ค่าเฉลี่ย 4.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67 

 

5.2 อภิปรายผล 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 
 กลุ่มที่ 1 กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน แบ่งเป็น ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้าน 3D ด้านเกม และ ด้าน 
ประวัติศาสตร์ เพ่ือประเมินความเหมาะสม 
 กลุ่มท่ี 2 กลุ่มผู้เล่นเกมตามล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง ได้แก่กลุ่ม
คนที่เล่นเกม Virtual Reality (VR) และ กลุ่มคนที่ชื่นชอบประวัติศาสตร์ ที่มีอายุระหว่าง 15 - 35 ปี 
โดยกำหนดกลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการศึกษา จำนวน 30 คน ได้มาจากการเลือกแบบไม่เจาะจง 
(Nonprobability Sampling) 
 การผลิตเกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง พบว่า ผลการประเมิน
คุณภาพการผลิตเกมจากผู้ทรงคุณวุฒิมีผลการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับความเหมาะสมมาก และ  
ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นมีผลการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับความเหมาะสมมาก ทั้งนี้
สอดคลองกับการศึกษาของ สรชัย (2550) เพราะเนื ้อเรื ่องเข้าใจง่าย มีความน่าสนใจของช่วง
ประวัติศาสตร์ที่อ้างอิง มีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ ของขนาดโมเดลมีความเหมาะสม มีความ
สมบูรณ์ของโมเดล การสร้างฉากโบราณสถานเป็นไปในทางที ่ดีมาก มีความเหมาะสมของเสียง
ประกอบในระดับที่น่าพึงพอใจ สอดคล้องกับการศึกษาของ พรทิวา (2552) สรุปไดว้่าผลการวิเคราะห์
ข้อมูลแบบประเมินสำหรับผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน และความพึงพอใจของผู้เล่นที่มีต่อเกมล่า
โบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง พบว่า ผลการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับ
ความเหมาะสมมาก 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะจากการศึกษา 
   5.3.1.1 เป็นแนวคิดท่ีดีที่นำเอาประวัติศาสตร์มาสร้างสรรค์เป็นเกม VR ซึ่งทำให้ผู้เล่น
ได้เกิดประสบการณ์ร่วมกับโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริง เกิดความสนุกและ
การเรียนรู้ 
   5.3.1.2 Game Play อาจมีความท้าทายน้อยไปนิดกับคำว่า “ล่าสมบัติโบราณวัตถุ” 
ซึ่งสอดคล้องหรือ  น่าจะซับซ้อน/ซ่อนเงื่อนเพื่อท้าทายผู้เล่นมากขึ้นอีก 
   5.3.1.3 การสร้างเงื่อนไขของการกระทำ เช่นทำอะไรแล้วจะได้อะไรจากวัตถุของเกม 
มีความสำคัญมาก ยกตัวอย่างให้ผู้เล่น หยิบวัตถุโบราณขึ้นมานอกจากให้ดูได้/หมุน แล้วควรให้ข้อมูล
ประกอบด้วย ฯลฯ หรือ อาจต้อง optimize 
   5.3.1.4 Logo/Ui ควรสะท้อนแนวคิดของเกมตลอดจน Mood&Tone เช่น โลโก้ 
“หอยสังข์” ไม่แน่ใจว่ากำลังสื่อถึงอะไรกับประวัติศาสตร์ตอนที่เรานำเสนอ “ทวารวดี” อู่ทอง? และ 
UI ควรออกแบบให้เข้ากับ Theme มากกว่านี้ 
   5.3.1.5 ฉากที่ 1 (บ้าน/ห้อง Introduction) Mood&Tone อารมณ์ของห้องดูไม่มี
ชีวิตชีวา / สีซีดมาก ควรปรับสีและเพิ่มพื้นผิว และองค์ประกอบของสิ่งของ/วัตถุน้อยเกินไปดูไม่เป็น
ธรรมชาติเหมือนห้องท่ีมีคนอยู่จริงๆ 
   5.3.1.6 ฉากที่ 2 โบราณสถานเสมือนจริง 
    1) ลานบัว สะพานไม้ลอยน้ำ ควรมีเงาด้วย 
    2) วัตถุ “เพชร” ลองดูเรื่องของสัดส่วน/สีสัน 
    3) บ้านทรงไทย วัตถุ (object) วางไม่เหมาะสมกับคุณค่าหรือความสำคัญ 
การหยิบจับวัตถุควรมีวัตถุประสงค์ เช่น ให้ข้อมูลเพื่อนำไปสู่การพบเจออะไรบางอย่าง 
    4) ลานประลอง ต้นไม้ควรมีรูปแบบหลากหายชนิดและใบไม้ไม่ควรเท่ากัน 
   5.3.1.7 การเคลื ่อนไหวของต้นไม้ในสระน้ำ/ต้นไม้/หญ้า ลานประลอง ไม่เป็น
ธรรมชาติ 
   5.3.1.8 การวางโบราณวัตถุควรพยายามให้เห็นคุณค่า”เช่นวางบนแท่น/ตู้โชว์” 
   5.3.1.9 ดูเรื่องของแสงเงา ควรมีการจัดแสงหรือทิศทางของแสงให้เป็นธรรมชาติ 
 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป 
   5.3.2.1 ควรเพิ่มฉากโบราณสถานและวัตถุโบราณใหห้ลากหลายมากขึน้กว่านี ้
เพื่อใหผู้เ้ลน่ไดรู้จ้กัวตัถโุบราณในยคุทวารวดีเพิ่มมากขึน้ 
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   5.3.2.2 ควรเพิ่มค าใบใ้นการหาของชิน้สดุทา้ยหรือเพิ่มแสงใหม้องเห็นไดช้ัดกว่านี ้
อีก 
   5.3.2.3 ควรเพิ่มจดุที่เราอยู่ในแผนที่เพื่อใหรู้ว้่าตอนนีเ้ราอยู่ที่จดุไหนของแผนที่ 
   5.3.2.4 ควรเพิ่มสญัญาลกัษณบ์อกทิศทาง เพื่อปอ้งกนัการหลงทิศ 
   5.3.2.5 ควรเพิ่มเสียงในการหยิบจบัวตัถหุรือวางวตัถลุงบนแท่น 

   5.3.2.6 ควรปรับวิธีการเคลื่อนที่  จากการเคลื่อนที่ด้วยการวาปไปในจุดที่เรา
ตอ้งการ ใหส้ามารถเคลื่อนที่แบบเดินไดอ้ย่างสมจรงิ 
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ภาคผนวก ก 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



81 
 



82 
 



83 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
Outline และ Story Board 
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Outline โครงงานพิเศษ เรื่อง เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถานเสมือนจริงเรื่อง  
 

Outline 
ฉากที่ 1 
1.ตัวเอกตื่นนอนขึ้นมาในห้องนอนของเขา จากนั้นเขาก็เจอภารกิจที่เขานั้นต้องไปตามหา

หนังสือ 
2.เมื่อตัวเอกพบหนังสือหยิบหนังสือขึ้นมา ทุกอย่างรอบตัวจะเป็นมิตติบิดเบี้ยว เพ่ือที่จะนำ

ตัวเอกไปยังฉากท่ี 2 
ฉากที่ 2 
1.ตัวเอกได้ตื่นขึ้นมาแล้วพบว่าตนได้อยู่ในโลกที่ไม่รู้จัก 
2.เมื่อตัดสินใจแล้ว ตัวเอกเดินหน้าตามแสงเทียนริบหรี่ด้านหน้าไป 
3.ตัวเอกเดินตามแสงเทียนมาจนถึงที่ท่ีมีลักษณะคล้ายโบราณสถาน  
4.ตัวเอกได้เดินขึ้นบันไดไปจนถึงด้านบนสุด พบว่าด้านบนนี้เป็นโถงขนาดใหญ่ ที่มีแท่นไว้

สำหรับวางวัตถุโบราณ 
5.ภารกิจของตัวเอกคือรวบรวมโบราณวัตถุเพ่ือที่จะได้คำใบ้ 
6.เมื่อรวบรวมครบทุกคำใบ้แล้ว ตัวเอกจะต้องไปหาวัตถุชิ้นสุดท้ายเพ่ือกลับไปยังโลกปัจจุบัน

ได้ 
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Story Board โครงงานพิเศษ เรื่อง เกมล่าโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมโบราณสถาน
เสมือนจริงเร่ือง 

 
ภาพที่ ข.1 Story Board 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินผล 
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ภาคผนวก ง 
ภาพกิจกรรมการลงพื้นที่ 
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ภาพที่ ง.1 ไปสำรวจวัตถุโบราณและโบราณสถานที่ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ อู่ทอง  
จังหวัดสุพรรณบุรี 

 

 
 

 ภาพที่ ง.2 ผู้เล่นได้ทดลองเล่นเกม VR 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติคณะผู้จัดทำ 
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ประวัติย่อผู้วิจัย 

 
 

ชื่อ-นามสกุล  นางสาววันทนีย์ ธนิศรทวีสิน 
วัน/เดือน/ปีเกิด  วันที่ 25 เดือน กันยายน พ.ศ. 2539 
ที่อยู่ปัจจุบัน  283 ซอยประสานสารบรรณ เขตดินแดง ถนนดินแดง 

จังหวัดกรุงเทพมหานคร 10400 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2552 - 2554 สำเร็จการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น จาก 

โรงเรียนสตรีราชินูทิศ 
พ.ศ. 2555 - 2557 สำเร็จการศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขา
ศิลปกรรม แผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี 
พ.ศ. 2559 - 2560 สำเร็จการศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิทยาลัยเทคนิคสัตหีบ 
พ.ศ. 2561 - ปัจจุบัน กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นปริญญาตรี ปีที่ 4 คณะ
เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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ประวัติย่อผู้วิจัย 

 

ชื่อ-นามสกุล  นางสาวศิรประภา ภูวงศ ์
วัน/เดือน/ปีเกิด  วันที่ 2 เดือน มีนาคม พ.ศ. 2543 
ที่อยู่ปัจจุบัน  589/151 ซิตี้โฮมคอนโด อาคาร A1 จรัญสนิทวงศ์ เขตบางพลัด 

แขวงบางอ้อ กรุงเทพฯ 10700 
ประวัติการศึกษา พ.ศ.2555 - 2560 สำเร็จการศึกษาระดับมัธยมต้นและมัธยมปลาย จาก 

โรงเรียนพิมานพิทยาสรรค์ สตูล 
พ.ศ.2561 - ปัจจุบัน กำลังศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 4 คณะ
เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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ประวัติย่อผู้วิจัย 

 
 

ชื่อ-นามสกุล  นายธนภัทร เขตร์สุพรรณ 
วัน/เดือน/ปีเกิด  วันที่ 11 เดือน ธันวาคม พ.ศ. 2542 
ที่อยู่ปัจจุบัน  380/1 ถนนสามเสน แขวงดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
ประวัติการศึกษา พ.ศ.2555 - 2560 สำเร็จการศึกษาระดับมัธยมต้นและมัธยมปลาย จาก 

โรงเรียนราชวินิต มัธยม 
พ.ศ.2561 - ปัจจุบัน กำลังศึกษาระดับปริญญาตรี คณะเทคโนโลยี
สื่อสารมวลชน สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลพระนคร 
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