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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรม
อยุธยา : กรณีศึกษาวัดพระราม เพ่ือศึกษาความเหมาะสมของสื่อการสอนจากผู้เชี่ยวชาญและเพ่ือ
ศึกษาความพึงพอใจในสื่อการสอนจากนักศึกษา การพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริงมีขั้นตอน
การวิจัย 6 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นตอนการวิเคราะห์และออกแบบ 2) ขั้นตอนการจัดเตรียมข้อมูลภาพ
เสมือนจริง 3) ขั้นตอนในการสร้างระบบน าเสนอ 4) ขั้นตอนการสร้างระบบน าทางในการชมเกาะ
อยุธยา 5) ขั้นตอนการเผยแพร่ และ 6) ขั้นตอนการสรุปผล โดยใช้โปรแกรมในการพัฒนาดังนี้ 1) 
โปรแกรม Easypano Tour weaver 7.50 Professional Edition 2) โปรแกรม Photoshop CS 6 
3) โปรแกรม Maya และ 4) โปรแกรมDreamweaver CS6 กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยคือ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสถาปัตยกรรม ในมหาวิทยาลัยทั่วประเทศไทย 
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ผลการวิจัยพบว่าสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา : 
กรณีศึกษาวัดพระราม ผ่านการประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาได้ประเมินความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมาก (  =4.42, S.D.=0.40) และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคได้ประเมินความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมาก (  =3.53, S.D.=0.46) และกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
สถาปัตยกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตอุเทนถวาย ได้ประเมินความพึง

พอใจอยู่ในระดับมาก (  =4.23, S.D.=0.16) 

ค าส าคัญ: มัลติมีเดีย เสมือนจริง การสันนิษฐานรูปแบบ  

Abstract 
The purposes research were to develop a virtual multimedia teaching media on 
Ayutthaya's architectural history: a case of WAT PHRA RAM, to study the suitability of 
the developed media, evaluated by experts, and to study the satisfaction of students 
after using the developed media. The research has six steps 1) Analysis 2) Design 3) 
Development 4) Public 5) Implementation 6) Evaluation. The used programs were 1) 
the program EASYPANO Tour weaver 7.50 Professional Edition 2) program Photoshop 
CS 6, 3) Program Maya, and 4) program Dreamweaver CS6 
The findings were shown and follows: 1) The developed media, evaluated by 

content experts was at good level (x  = 4.42, S.D. = 0.40) and evaluated by technique 

experts was at good level (x  = 3.53, S.D. = 0.46). The satisfaction of students after 
using the developed media, evaluated by 20 students of Technology Architecture 

program, University of the East Uthenthawai Campus, was at good level (x  = 4.23, 
S.D. = 0.16). 

Keywords: Multimedia, Virtual, Reconstruction 

บทน า 
 ในการเรียนการสอนของสาขาวิชาเทคโนโลยีสถาปัตยกรรม มีการจัดให้นักศึกษาชั้นปีที่ 2 ได้
เรียนวิชาประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรม เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา โดยมีจุดมุ่งหมายของ
รายวิชาดังนี้ 
 1) รู้และเข้าใจประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมในด้านรูปแบบและพัฒนาการของสถาปัตยกรรม
ภายใต้อิทธิพลแบบตะวันออก ตั้งแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์จนถึงปัจจุบัน ตลอดจนปัจจัยแวดล้อม
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ทางประวัติศาสตร์ในด้านการเมือง เศรษฐกิจ สังคม ศาสนาและวัฒนธรรม เทคนิควิทยาการ และการ
รับอิทธิพลทางด้านศิลปะและสถาปัตยกรรมที่ส่งผลกระทบต่อรูปแบบสถาปัตยกรรมในแต่ละแบบ
และยุคสมัย 
 2) ปฏิบัติการเขียนภาพร่าง (Sketch) รูปแบบสถาปัตยกรรมและองค์ประกอบสถาปัตยกรรม
ในอดีตอันเป็นเอกลักษณ์ของสถาปัตยกรรมแต่ละแห่ง แต่ละยุคสมัยที่ท าการศึกษาได้ถูกต้อง 
 3) สามารถวิเคราะห์รูปแบบและลักษณะอันเป็นเอกลักษณ์ที่โดดเด่น ตลอดจนจ าแนก
รูปแบบสถาปัตยกรรมของอาคารต่างๆ ในแต่ละยุคสมัยได้ 
 4) รู้และเข้าใจถึงคุณค่าของมรดกสถาปัตยกรรม และหลักฐานทางด้านประวัติศาสตร์
ประเภทต่างๆตลอดจนมีจิตส านึกต่อกฏระเบียบวิชาชีพ ความรับผิดชอบต่อสภาพแวดล้อม สังคม 
และวัฒนธรรม  
 ปัจจุบันสื่อการเรียนการสอนที่ใช้ในวิชาประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรม เรื่องประวัติศาสตร์
สถาปัตยกรรมอยุธยานั้นมีเพียงภาพถ่ายสองมิติ พาว์เวอร์พ้อย และภาพสันนิษฐานเท่านั้น และหาก
ต้องการศ ึกษาสถาปัตยกรรมแบบ 360 องศา นักศึกษาจะต้องเดินทางไปยังสถานที่ด้วยตนเอง หรือมี
การจัดทัศนศึกษาโดยผู้สอน ซึ่งต้องมีค่าใช้จ่ายในการเดินทางเป็นจ านวนมาก และในบางครั้ง  ไม่
สามารถเข้าชมได้เนื่องจากฝนตก น้ าท่วม หรือปิดบูรณะ อีกทั้งจ านวนนักท่องเที่ยวที่มีมาก ในช่วง
เทศกาลต่างๆยังท าให้การศึกษาสถาปัตยกรรมนั้นไม่ทั่วถึง จากปัจจัยต่างๆที่เป็นอุปสรรค  ต่อ
การศึกษา ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่ พัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์
สถาปัตยกรรมอยุธยา : กรณีศึกษาวัดพระราม เพ่ือให้เข้ากับยุคการศึกษา 3.0 
 วัดพระราม บางพงศาวดาร เรียกว่า วัดรามาวาส ตั้งอยู่ริมถนนพระศรีสรรเพชญ์ หรืออยู่ 
ตรงข้ามวิหารพระมงคลบพิตร ด้านข้างของวัดพระรามมีบึงใหญ่ เรียกว่า บึงพระราม (หนองโสน บึง 
ชีขัน) เกิดขึ้นโดยขุดดินไปถมที่เพ่ือสร้างวัดพระศรีสรรเพชญ์ พระราชวังหลวง วัดมหาธาตุ วัดราช
บูรณะ และวัดพระราม 
 พงศาวดารฉบับหลวงประเสริฐว่า สมเด็จพระราเมศวร พระมหากษัตริย์องค์ที่ 2 ทรงโปรดให้
สร้างขึ้นเพ่ือถวายพระเพลิงสมเด็จพระเจ้าอู่ทอง ผู้เป็นพระราชบิดาในปี พ.ศ. 1912 แต่ในช่วงเวลา
นั้นเข้าใจว่าคงจะสร้างไม่เสร็จ เพราะว่าครองราชย์อยู่เพียงปีเดียว อาจจะสร้างเพ่ิมเติมในรัชสมัย
สมเด็จพระบรมราชาธิราชที่ 1 (ขุนหลวงพะงั่ว) จนแล้วเสร็จหรืออาจจะสร้างเสร็จในสมัยสมเด็จพระ
ราเมศวรครองราชย์ครั้งที่ 2 (พ.ศ. 1931-1938) ก็อาจเป็นได้ 
 วัดพระรามได้บูรณะ 2 ครั้ง คือ รัชสมัยสมเด็จพระบรมไตรโลกนาถ และรัชสมัยสมเด็จพระ
เจ้าบรมโกศ พ.ศ. 2284 เป็นการบูรณะครั้งใหญ่ทั้งวัด ดังจะเห็นได้ว่ามีลวดลายทางสถาปัตยกรรม 
น่าจะเป็นฝีมือช่างอยุธยาตอนปลาย  
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 สิ่งส าคัญภายในวัดคือปรางค์ประธานมีลักษณะเป็นแบบฝักข้าวโพด และมีปรางค์บริวาร 3 
องค์เรียงติดกันแสดงรูปแบบเขมรบายน (เหมือนพระปรางค์สามยอดที่ลพบุรี) ตกแต่งด้วยลายปูนปั้น 
มีการวางผังอยู่ในแนวตะวันออก-ตะวันตก องค์ปรางค์เป็นกรุมีทางเข้าออกด้านเดียว นอกนั้นเป็นผนัง
ทึบ โครงสร้างภายในก่ออิฐถือปูนมีจิตรกรรมฝาผนังทั้งสองด้าน เป็นภาพพระพุทธเจ้าประทับนั่ง ปาง
มารวิชัยบนบัลลังก์ สีที่ใช้เป็นสีแดง คราม เหลือง และด า เป็นภาพจิตรกรรมยุคอยุธยาตอนต้น 
ปัจจุบันลบเลือนไปมาก พ.ศ. 2501 กรมศิลปากรได้ขุดกรุตามที่คนร้ายขุดไว้ พร้อมทั้งบูรณะพบ ของ 
มีค่ามากมาย เช่น พระพุทธรูปทองค า พระพิมพ์ชินแบบอู่ทอง ลูกประค าทองค า และลูกประค าแก้ว
ผลึกอีกหลายรายการ (เทียนวัฒนา พริ้นท์ติ้ง, 2552) 
 Education 3.0 คือ แนวทางการเรียนรู้ใหม่ล่าสุดที่ทั้งสถาบันการศึกษาและผู้เรียนสามารถ
เชื่อมต่อถึงกันอย่างซับซ้อนผ่านเครือข่ายเนตเวิร์คได้จากทุกสถานและทุกเวลา ในขณะที่เทคโนโลยี
การเรียนรู้แบบต่างๆ ทั้งการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ ตลอดจนการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง
จะก้าวเข้ามามีบทบาทในการประสานกระบวนการเรียนการสอนในสถาบันการศึกษาจริง และการ
เรียนรู้ทางไกลทั้งในปัจจุบันและอนาคต การเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นแนวคิดใหม่  ที่ท้า
ทายการเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยการจ าลองสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ลักษณะเกือบเหมือน
จริงทุกอย่าง (มหาวรรณ, 2013)  
 สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษานั้น คือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบเพ่ือใช้ในการเรียนการ
สอน โดยผู้ออกแบบ หรือกลุ่มผู้ผลิตโปรแกรม ได้บูรณาการเอาข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพนิ่ง
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และข้อความ น ามาใช้เป็นองค์ประกอบเพ่ือการสื่อสาร และการให้
ประสบการณ์เพ่ือให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพนั่นเอง บทบาทของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามี ดังนี้ 
 1. สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอข้อมูล นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงที่สุดในกลุ่มนี้คือ สกินเนอร์ 
(B.F. Skinner) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2003) เชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้
จากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีการวางเงื่อนไข โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งเร้า และการตอบสนอง การให้การเสริมแรง ทฤษฎีนี้เชื่อว่า การเรียนรู้เกิดจากการที่ มนุษย์
ตอบสนองต่อสิ่งเร้า และพฤติกรรมการตอบสนองจะเข้มข้นขึ้นหากได้รับการเสริมแรงที่เหมาะสม
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบเพ่ือใช้ในการน าเสนอข้อมูลสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาใช้
คอมพิวเตอร์ร่วมเป็นฐานในการน าเสนอข้อมูลด้วย เช่น ควบคุมการเสนอภาพสไลด์มัลติวิชั่น 
(Multivision) ควบคุมการน าเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิงโต้ตอบ (Interactive Video) และเครื่อง
เล่นซีด-ีรอม ให้เสนอภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ตามเนื้อหาบทเรียนที่ปรากฏอยู่บนจอคอมพิวเตอร์ 
ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปการสื่อสารทางเดียว 
 2. สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบ โดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการผลิตแฟ้มสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา และน าเสนอแฟ้มที่ผลิตแล้วแก่ผู้
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ศึกษา ผู้ศึกษาก็เพียงเปิดแฟ้มเพ่ือเรียน หรือใช้งานตามที่โปรแกรมส าเร็จรูปก าหนดไว้ ก็จะได้เนื้อหา
ลักษณะต่าง ๆ อย่างครบถ้วน โดยการน าเสนอข้อมูลของสื่อมัลติมีเดียนี้ จะเป็นไปในลักษณะสื่อ
มัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive) (เวียงสงค์, กายาผาด, และ อารีราษฎร, 2010) 
 3. ผู้วิจัยจึงมีความคิดที่จะพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์
สถาปัตยกรรมอยุธยา เพ่ือให้นักศึกษาได้เห็นสภาพแวดล้อมโดยรวมและสถาปัตยกรรมสามมิติ (3D) 
เสมือนจริง เป็นการเพ่ิมจินตนาการในการเรียน ท าให้การเรียนการสอนด าเนินไปอย่างราบรื่น และ
นักศึกษามีจินตนาการร่วมกับผู้สอนไปในทิศทางเดียวกัน และยังสามารถน ากลับไปศึกษานอก
ห้องเรียนได้โดยผ่านอุปกรณ์สื่อสารหรือคอมพิวเตอร์พกพารูปแบบต่างๆ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพ่ือสร้างสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา : 
กรณีศึกษาวัดพระราม 
 2. เพ่ือศึกษาความเหมาะสมของสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์
สถาปัตยกรรมอยุธยา: กรณีศึกษาวัดพระรราม 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์
สถาปัตยกรรมอยุธยา: กรณีศึกษาวัดพระราม 

สมมุติฐานการวิจัย 
1. ความเหมาะสมของสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรม 

อยุธยา ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก 
2. ความพึงพอใจต่อสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรม

อยุธยา ประเมินโดยผู้เรียนอยู่ในระดับมาก 

วิธีด าเนินการวิจัย  
 การพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริงเรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา : 
กรณีศึกษาวัดพระราม จากคุณสมบัติของสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นมา จะมีลักษณะที่
ออกแบบโดยให้สอดคล้องกับการรับรู้ของผู้เรียนให้เป็นธรรมชาติมากที่สุดเท่าที่ระดับเทคโนโลยีจะ
สามารถท าได้ โดยมีเครื่องมือในการศึกษาค้นคว้า ดังนี้ 
  1 สื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา 
  2 แบบประเมินความพึงพอใจในประสิทธิภาพของสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ 
  3 แบบประเมินความพึงพอใจนักศึกษา  
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 โดยมีกระบวนการและขั้นตอนในการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมี เดียเสมือนจริงเรื่อง
ประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา 6 ขั้นตอน ตามหลักทฤษฎี ADDIE MODEL ดังนี้ 

1. Analysis (การวิเคราะห์)  
 1.1 ศึกษาข้อมูลทางประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมของวัดพระรามจากหนังสือประวัติศาสตร์
ข้อมูลการท่องเที่ยว และจากอาจารย์ผู้สอนวิชาประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา 
 1.2 ศึกษาแผนผังวัดพระราม และแบ่งพ้ืนที่ออกเป็นส่วนๆตามลักษณะทางกายภาพของวัด 
 1.3 บันทึกภาพเพ่ือน ามาท าภาพพาโนรามา ตามพื้นท่ีที่แบ่งไว้เป็นส่วนๆ โดยการถ่ายภาพใน
แนวตั้งในพ้ืนที่โดยรอบของวัดพระราม ด้วยกล้องดิจิตอลความละเอียดสูง 

 
ภาพที่ 1 ภาพบริเวณหน้าพระปรางค์ประธานวัดพระราม 

 1.4 น าภาพที่ได้มาท าเป็นภาพพาโนรามา โดยใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใน
การต่อภาพและตกแต่งภาพตามความเหมาะสม 

 
ภาพที่ 2 ภาพพาโนรามาบริเวณหน้าพระปรางค์ประธานวัดพระราม 

 1.5 สร้างโมเดลสามมิติ (3D) ด้วยโปรแกรมมายา ส าหรับในส่วนของวัดพระรามจะสร้าง
โมเดล 3 มิติ ปรางค์ประธานจากภาพสันนิษฐานของท่านศาสตราจารย์สันติ เล็กสุขุม เป็นนัก
ประวัติศาสตร์ศิลปะ ระดับศ.11 สังกัดคณะโบราณคดี มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยใช้คอมพิวเตอร์
กราฟฟิก CPU Intel Core i5 1.8GHz หน่วยความจ าหลัก 4 GB การ์ดจอ 1 GB ซึ่งใช้เวลาในการ
สร้างโมลเดล 2 สัปดาห์ โดยมีการทดสอบมุมมองต่างๆและปรับแก้ไขตลอดการสร้าง ปัญหาที่พบคือ 
ขนาดโมลเดลที่มีความละเอียดมาก และความเร็ว CPU ที่ค่อนข้างน้อย จึงใช้เวลาในการ Render 
นานกว่า 2 ชั่วโมง 
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ภาพที่ 3 ภาพปัจจุบันพระปรางค์ประธานวัดพระราม 

 

  
ภาพที่ 4 ภาพสันนิษฐานพระปรางค์ประธานวัดพระราม 

 

 
ภาพที่ 5 ภาพสันนิษฐานสามมิติ (3D) พระปรางค์ประธานวัดพระราม 

2. Design (การออกแบบ) 
   ออกแบบโครงสร้างระบบ การน าเสนอออนไลน์ ก าหนดหัวข้อและรูปแบบหน้าเว็บไซต์ 
ก าหนดจุดเชื่อมโยง และออกแบบหน้าต่างระบบน าทาง ในการใช้สื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง 
เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา : กรณีศึกษาวัดพระราม 
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 ผังระบบน าเสนอ(website) 

 
 

 
ภาพที่ 7 รูปแบบหน้าระบบน าเสนอ (website) 

 ผังแสดงโครงสร้างการเชื่อมต่อข้อมูลในระบบน าทาง เพ่ือสร้างความเข้าใจในการใช้งาน 
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 Wire Frame Design เป็นการออกแบบหน้าต่างระบบน าทาง โดยแบ่งออกเป็นส่วนๆ ให้
เรียบง่ายและสะดวกในการใช้งาน ไม่ซับซ้อน 

3. Development (การพัฒนา) 
 การพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา : 
กรณีศึกษาวัดพระรามนั้น ได้ท าเป็นขั้นตอนดังนี้ 
 3.1 การสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนในรายวิชา 
 3.2 วิเคราะห์เนื้อหาการสอน 
  3.3 ออกแบบรูปแบบระบบการน าเสนอ และระบบน าทาง 
 3.4 ตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 2 ท่าน 1) อาจารย์จรูญศักดิ์ จารุธีรนาถ คอ.บ.
สถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล.(2540), ศศ.ม.ศิลปศาสตร์(ประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรม) ม.ศิลปากร 
(2540) 2) อาจารย์ภาวดี บุญรอดอยู่ สถ.บ.เทคโนโลยีสถาปัตยกรรม (2540) และด้านเทคนิค 3 ท่าน 
1) อาจารย์คมสันต์ สุขวิญญา วท.ม.(คอมพิวเตอร์กราฟิกส์และแอนนิเมชั่น ม.อสัมชัญ, วท.บ.(ถ่าย
ภาะและภาพยนตร์ ) สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 2) อาจารย์ ดร.วรรณชัย วรรณสวัสดิ์ 
B.S.in.Tech.Ed. (Computer Technology), KMUTNB, Thailand, M.Eng. (Computer 
Engineering), KU, Thailand, ค.อ.ด.(วิจัยและพัฒนาหลักสูตร) 3) อาจารย์ ดร. สรเดช ครุฑจ้อน 

Ph.D. (Computer Engineering), Vanderbilt University, USA และน าข้อเสนอแนะไปแก้ไขเพ่ือ
ปรับปรุง 
 3.5 สร้างสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา : 
กรณีศึกษาวัดพระราม 
 3.6 น าสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่อง ประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา: 
กรณีศึกษาวัดพระราม มาทดสอบเพ่ือหาความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญ และนักศึกษา 



  

105 

บทความวิจัย วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ ์
 ปีที่ 2 ฉบับท่ี 3 (ตุลาคม 2559 – มกราคม 2560)  

4. Implementation (การน าไปใช้)  
 น าสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา : 
กรณีศึกษาวัดพระราม ไปท าการทดสอบความพึงพอใจในกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จากนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตอุเทนถวาย สาขาวิชาเทคโนโลยีสถาปัตยกรรม 
จ านวน 20 คน โดยให้กลุ่มตัวอย่างใช้สื่อการสอนที่ http://woralak.commsk.com/ 

5. Evaluation (การประเมินผล)  
  5.1 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความเหมาะสม 
 1) สร้างข้อค าถามในแบบประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ และแบบประเมิน
ความพอใจโดยกลุ่มตัวอย่าง 
 2) สร้างโครงสร้างก าหนดเนื้อหาแบ่งออกเป็นส่วนๆ ดังนี้ 
  - รูปแบบสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง 
  - ประโยชน์ของสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง 
  - องค์ประกอบของเนื้อหาภายในสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง 
 3) น าแบบประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ และแบบประเมินความพึงพอใจ
โดยกลุ่มตัวอย่างเข้ารับการตรวจสอบเนื้อหาและการใช้ค า โดยอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ 
 5.2 ขั้นตอนประเมินความเหมาะสมของสื่อการสอนมัลติมี เดียเสมือนจริง เรื่อง
ประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา: กรณีศึกษาวัดพระราม 
  5.2.1 ขั้นตอนการประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและเทคนิค 
  1) แนะน าวิธีการใช้งานสื่อการสอนเบื้องต้น 

  2) ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของสื่อในด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค  
ทั้ง 2 ส่วน ส่วนแรกคือระบบน าเสนอ และส่วนที่สองระบบน าเที่ยวเสมือนจริง 
  3) ผู้เชี่ยวชาญท าแบบประเมินความเหมาะสม 
  5.2.2 ขั้นตอนการประเมินความพึงพอใจโดยกลุ่มตัวอย่าง 
   1) แนะน าวิธีการใช้งานเบื้องต้น 
  2) ให้กลุ่มตัวอย่างท าการศึกษาเนื้อหาเรื่อง ประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรม
อยุธยา: กรณีศึกษาวัดพระราม โดยให้เวลาในการศึกษา 30 นาที โดยศึกษาเนื้อหาในระบบน าเสนอ 
และศึกษาโดยการเยี่ยมชมวัดพระรามแบบพาโนรามา 360 องศา ด้วยระบบน าเที่ยวเสมือนจริง 
  3) กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินความพึงพอใจ 
  5.3 ผู้วิจัยวิเคราะห์ระดับความเหมาะสม และความพึงพอใจ โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้เกณฑ์เฉลี่ยของคะแนนตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 
1.0 เทียบกับเกณฑ์การประเมิน และสูตร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 103) 
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  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า เหมาะสมมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4. 50 หมายความว่า เหมาะสมมาก 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3. 50 หมายความว่า เหมาะสมปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2. 50 หมายความว่า เหมาะสมน้อย 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า เหมาะสมน้อยที่สุด 
 ขั้นตอนที่ 1 คิดค่าระดับคะแนนเฉลี่ยรายข้อ 

สูตร       =  
 

 
     (1) 

 

เมื่อก าหนดให้        = ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

        = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

       = จ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ขั้นตอนที่ 2 คิดค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

สูตร    𝑆. 𝐷. =  
          

      
    (2) 

 
เมื่อก าหนดให้    𝑆. 𝐷.  = ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 

        = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

        ²  = ผลรวมคะแนนแต่ละข้อยกก าลังสอง 

       = จ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม 
ผลการวิจัย 
 สรุปผลการศึกษาค้นคว้า เรื่องสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์
สถาปัตยกรรมอยุธยา : กรณีศึกษาวัดพระราม มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือน
จริง เพ่ือให้นักศึกษาได้เห็นสภาพแวดล้อมจริงของวัดพระราม และสามารถศึกษารูปแบบและ
รายละเอียดของประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมของวัดพระรามได้ โดยมีการสรุปผลการศึกษาอภิปราย
และข้อเสนอแนะดังนี้ 
 1. ผลการวิจัยปรากฏว่าได้สื่ อการสอนมัลติมี เดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์
สถาปัตยกรรมอยุธยา: กรณีศึกษาวัดพระราม 
 2. ผลการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหามีระดับความเหมาะสมมาก โดย
มีค่าระดับความเหมาะสมเรียงล าดับจากมากไปน้อย คือ เรื่องรูปแบบการใช้งานมีความเหมาะสมใน
ระดับมากที่สุด (5.00) เรื่องเนื้อหามีความเหมาะสมในระดับมาก (4.62) เรื่องเสียงประกอบมีความ
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เหมาะสมในระดับมาก (4.50) เรื่องภาษามีความเหมาะสมในระดับมาก (4.12) และเรื่องภาพมีความ
เหมาะสมระดับมาก (4.00)  
  3. ผลการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคมีค่าระดับความเหมาะสม
เรียงล าดับจากมากไปน้อย คือ เรื่องเสียงประกอบมีความเหมาะสมในระดับมาก (4.33) เรื่อง
โปรแกรมน าเสนอมีความเหมาะสมในระดับมาก (3.91) เรื่องโมเดลภาพสันนิษฐานสามมิติมีความ
เหมาะสมในระดับมาก (3.66) เรื่องภาพมีความเหมาะสมในระดับปานกลาง (3.33) และเรื่องรูปแบบ-
การน าเสนอมีความเหมาะสมในระดับปานกลาง (3.16) 

4. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในสื่อการสอนมัลติมีเดีย
เสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา : กรณีศึกษาวัดพระราม ในระดับพึงพอใจมาก
โดยมีค่าระดับความพึงพอใจเรียงล าดับจากมากไปน้อย คือ เรื่องการใช้งานมีความพึงพอใจในระดับ
มาก (4.55) เรื่องรูปแบบมีความพึงพอใจในระดับมาก (4.27) เรื่องเสียงประกอบมีความพึงพอใจใน
ระดับมาก (4.20) เรื่องการออกแบบมีความพึงพอใจในระดับมาก (4.17) เรื่องภาษามีความพึงพอใจ
ในระดับมาก (4.10) เรื่องภาพประกอบมีความพึงพอใจในระดับมาก (4.10) และเรื่องโปรแกรม
น าเสนอมีความพึงพอใจในระดับมาก (4.07) 

สรุปและอภิปรายผล  
 จากการออกแบบสื่อการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เรื่องประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา :
กรณีศึกษาวัดพระราม ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาได้ประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคได้ประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก และกลุ่มตัวอย่างคือ 
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสถาปัตยกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขต อุ
เทนถวาย ได้ประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก จุดเด่นของงานวิจัยนี้คือนักศึกษาสามารถเรียนรู้
ได้ด้วยตัวเองตลอดเวลา โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ และสามารถชมโบราณสถานได้ครบถ้วนทุก
รายละเอียดในส่วนของโปรแกรมน าเที่ยวเสมือนจริงโดยไม่ เสียค่าใช้จ่าย แต่ยังมีข้อด้วยตรงที่โมเดล
สามมิตินั้นมีขนาดไฟล์ที่ใหญ่ท าให้การท างานช้า และความละเอียดยังไม่มากจนเทียบเท่าของจริง 
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