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บทคัดย่อ 

การพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เรื่อง กรุงศรีอยุธยาในฐานะ
เมืองทานี้ เปนการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑแบบตั้งเติมใหเปนพิพิธภัณฑเสมือนจริงที่มีความทันสมัย  
โดยมีวัตถุประสงคการวิจัย ไดแก 1) เพื่อศึกษา วิเคราะหเนื้อหาและสรุปรูปแบบการนำเสนอพิพิธภัณฑ
เสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เร่ือง กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา 2) เพื่อพัฒนาพิพิธภณัฑ
เสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เร่ือง กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา และ 3) เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจที่มีตอพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เรื ่อง กรุงศรีอยุธยาในฐานะ 
เมืองทา ข้ันตอนการวิจัยประกอบดวย 5 ข้ันตอน ไดแก 1) ข้ันวางแผน 2) ข้ันเตรียมการผลิต 3) ข้ันผลิต
สื ่อดิจิทัล 4) ขั ้นหลังการผลิต 5) ขั ้นนำเสนอและประเมินผล กลุ มตัวอยางที ่ใช ในงานวิจัย ไดแก  
1) ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิคดานละ 3 คน และ 2) นักทองเที่ยวในพิพิธภัณฑศูนยศึกษา
ประวัติศาสตรอยุธยา จำนวน 30 คน ไดมาจากการสุมแบบเจาะจง เครื ่องมือที ่ใชในการวิจัย ไดแก  
แอปพลิเคชันพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เร่ือง กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา 
แบบประเมินดานเนื้อหาและดานเทคนิค และแบบประเมินความพึงพอใจ การวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติ
พื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบวา 1) คุณภาพดานเนื้อหาและดาน
เทคนิค อยูในระดับดีมาก และ 2) ความพึงพอใจของนักทองเท่ียว อยูในระดับมากท่ีสุด 

คำสำคัญ : พิพิธภัณฑเสมือนจริง เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม กรุงศรีอยุธยา 
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Abstract  

The Development of virtual museum with augmented reality technology: Ayutthaya 
as a port city. This is the development of the traditional museum model to be a modern 
virtual museum. The objectives of this research were 1) to study, analyze the content and 
summarize the presentation model of virtual museum with augmented reality technology: 
Ayutthaya as a port city 2) to development of virtual museum with augmented reality 
technology: Ayutthaya as a port city and 3) to study satisfaction virtual museum with 
augmented reality technology: Ayutthaya as a port city. The Process were 5 step include 
1) planning 2) pre-production 3) production of digital media 4) post-production  
5) presentation and evaluation. The Samples of this research using 1 )  3  content and 
technical experts in each field and   2 )  30 people tourists in Ayutthaya historical study 
Centre. The research tools comprises of digital media with Ayutthaya historical study 
Centre, content and technical quality assessment form, gratification assessment form.  
The data analysis were qualitative analysis with constant comparison and quantitative 
analysis with elementary statistics include the mean and standard deviation. The results 
of the research showed that: 1) the quality in content and technic in the very good level 
and 2) the gratification of Tourist in the best level. 

Keywords: Virtual Museum, Augmented Reality Technology, Ayutthaya 

1.ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา เปนอดีตราชธานีของไทยมีหลักฐานของการเปนเมืองในลุมแมน้ำ
เจาพระยา ตั้งแต พ.ศ.1893 จนถึง พ.ศ. 2310 เปนเวลายาวนานถึง 417 ป มีประวัติในการปกครอง 
วีรกรรมและดานขนบธรรมเนียมประเพณีมากมาย การศึกษากรุงศรีอยุธยาในฐานะท่ีเปนเมืองทา เปนมิติ
หนึ่งในการนำเสนอประวัติศาสตรของสังคมไทยบริเวณลุมน้ำเจาพระยา ทั ้งภูมิประเทศของอยุธยา 
สินคาเขาและออก ระบบการคากับชาวตางชาติ และเรือไทย เรือสำเภา ในสมัยอยุธยา ซึ่งเปนนิทรรศการ
หนึ่งภายในพิพิธภัณฑศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา (Ayutthaya Historical Centre) ท่ีนำเสนอ
การศึกษากรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา โดยการใชทั้งภาพวาด ภาพถาย และแบบจำลอง ตัวอยางเชน 
แบบจำลองเรือสำเภาหลากหลายขนาด แบบจำลองไดโอรามาบริเวณแมน้ำหนาปอมเพชร และเรื่องราว
ตางๆ เกี ่ยวกับการคาในสมัยกรุงศรีอยุธยา แตดวยความเจรืญกาวหนาในปจจุบัน ทำใหการนำเสนอ
พิพิธภัณฑแบบดั้งเดิมมีความลาสมัย สงผลตอการจำนวนผูเขาชมศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา  
ซึ่งพิพิธภัณฑจำเปนตองมีการพัฒนารูปแบบการนำเสนอใหม ใหเขากับยุคสมัยไดดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality) หรือ เทคโนโลยี AR เปนแนวทางนำเสนอ
รูปแบบเสมือนจริงแบบใหม ที่ผสานโลกเสมือนเขากับโลกจริง โดยใชโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน 
(Smart Phone) นำเสนอภาพแบบม ัลต ิม ี เด ียประกอบเส ียงบรรยายท่ีสร างจากคอมพิวเตอร  
ท้ังภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ หรือภาพ 3 มิติ ท่ีสามารถนำเสนอแบบจำลองท้ังความกวาง ความสูงและความ
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ลึก หมุนไดรอบทิศทาง โดยเหมาะสมกับการทำใหการนำเสนอเรื่องราวในพิพิธภัณฑด้ังเดิม กลายเปน
พิพิธภัณฑที่มีชีวิต และสรางแนวทางการนำเสนอแบบมีปฏิสัมพันธแบบใหม ใหพิพิธภัณฑที่มีสื่อศิลปะ
ดั้งเดิมพื้นฐานที่ดีอยูแลว ทั้งภาพจิตกรรมแลปะติมากรรม ใหสามารถสองและถายทอดเรื่องราวออกมา
เปนขอมูลดิจิทัล โดยภาพท่ีมีความสมจริงและมีความสวยงาม ประกอบกับการใชเสียงบรรยายในการรวม
อธิบายเนื้อหา ยอมสงผลใหผูชมนิทรรศการมีความสนใจในการเรียนรูรูปแบบใหมท่ีเรียกวาในศิลปะแบบ
ด่ืมด่ำ (Immersive Art) ได ดังท่ี กาบรีลา คีรยาโควา (Gabriela Kiryakova, 2021) ไดกลาววา เทคโนโลยี
ความจริงเสริมเปนเทคโนโลยีท่ีเปนรอยตอระหวางความจริงกับความเสมือน ซึ่งการนำเทคโนโลยีมาใชเพิ่ม
ความดื่มด่ำ เสริมสราง และเติมเต็มความเปนจริงดวยเนื้อหาดิจิทัลและชวยใหผูคนไดรับเนื้อหาดิจิทัล
เสมือนเปนของจริงรอบตัว 

ผูวิจัย จึงไดมีแนวคิดในการดำเนินการวิจัยเชิงพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปน
จริงเสริม   เรื่อง กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา ณ พิพิธภัณฑศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา ใหเปน
พิพิธภัณฑที่มีชีวิต เพิ่มความนาสนใจใหกับพิพิธภัณฑแบบดั้งเดิมที่ยังคงคุณคาและดวยเทคโนโลยีดจิิทัล 
เพื ่อใหผ ู เขาชมพิพิธภัณฑในศูนยประวัติศาสตรไดเห็นภาพจำลองเรื ่องราวทางสังคมวัฒนธรรม  
ของประวัติศาสตรสมัยกรุงศรีอยุธยา ที่เปนชุมชนลุมน้ำเจาพระยา ที่เปนศูนยกลางการคาในภูมิภาค  
แบบภาพสมจริงมีชีวิตไดอยางชัดเจน  

2.วัตถุประสงค์การวิจัย 

1) เพื่อศึกษา วิเคราะหเนื้อหาและสรุปรูปแบบการนำเสนอพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสริม เร่ือง กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา 

2) เพื่อพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เร่ือง กรุงศรีอยุธยาในฐานะ
เมืองทา 

3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 

3.ระเบียบวิธีดำเนินการวิจัย 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1 ประชากรท่ีใชในงานวิจัย ไดแก ผูมาศึกษาประวัติศาสตรในศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา  
1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก ผูมาศึกษาประวัติศาสตรในศูนยศึกษาประวัติศาสตร

อยุธยา 30 คน 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
2.1 แอปพลิเคชันพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เร่ือง กรุงศรีอยุธยาใน

ฐานะเมืองทา โดยใชรวมกับพิพิธภัณฑด้ังเดิมภายในศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา มีข้ันตอนการพัฒนา
ดังนี้ 

2.1.1 ขั้นวางแผนและวิเคราะหสื่อพิพิธภัณฑ โดยกอนดำเนินการพัฒนา ผูวิจัยไดวางแผน 

และวิเคราะหแนวทางการพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริงเร่ือง กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา โดยสรุปเนื้อหา
และวิเคราะหรูปแบบการนำเสนอ 
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2.1.2 ข้ันการศึกษาขอมูล โดยผูวิจัยศึกษาเร่ืองราวเกี่ยวกับกรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทาและ
เทคโนโลยีท่ีใชสำหรับการพัฒนาพิพิธภัณฑ ดังนี้  

1) ศึกษาขอมูลประวัติศาสตร เรื่อง กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา จากหนังสือศูนยศึกษา
ประวัติศาสตรอยุธยา (ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา, 2561)  

2) ศึกษาขอมูลเกี ่ยวกับวิถีชุมชนริมน้ำ ประเพณี และภูมิปญญาทองถิ ่น และเรือไทย  
จาก ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา และหอศิลปแหงชาติพระนครศรีอยุธยา แสดงดังภาพท่ี 1 

 

 

ภาพท่ี 1 แสดงการศึกษาวิถีชีวิตชุมชนริมน้ำ 

 

3) ศึกษาเกี่ยวกับสำเภาไทยและเรือไทย โดยศึกษาจากแหลงขอมูล ดังนี้ 
3.1) ศึกษาจากหนังสือและเอกสารท่ีเกี่ยวของกับเรือไทย (ไพฑูรย ขาวมาลา, 2537)  

3.2) สำรวจจากแบบจำลองเรือ ในพิพิธภัณฑตางๆ ท่ีแสดงสำเภาไทยและเรือไทยโบราณ 

ในพิพิธภัณฑและศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา พิพิธภัณฑเรือไทยพระนครศรีอยุธยา และวิทยาลัย

เทคโนโลยีและอุตสาหกรรมการตอเรือพระนครศรีอยุธยา แสดงดังภาพท่ี 2 

   

ภาพท่ี 2-4 แสดงการสำรวจสำเภาไทยและเรือไทยจากพิพิธภัณฑ 

4) ศึกษาเกี่ยวกับพิพิธภัณฑเสมือนจริง โดยใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ที่สงผลตอการ
ทำใหเกิดความดื่มด่ำทางศิลปะ (Immersive Art) กาบรีลา คีรยาโควา (Gabriela Kiryakova, 2021)  
รวมถึงศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม โดยผูวิจัยไดเลือกใชเทคโนโลยี AR แบบใช 
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จุดสอง (Marker) ในการสองภาพหรือวัตถุ 3 มิติ เพื่อใหปรากฏสื่อดิจิทัลในรูปแบบ 3 มิติ และ วีดิทัศน
จิตรกรรมแบบเคลื่อนไหว 

2.1.3 ข้ันเตรียมการผลิต เปนข้ันตอนดำเนินการออกแบบ ประกอบดวยข้ันตอนสำคัญ ดังนี้ 
1) การวาดโมเดลชีท (Model Sheet) เปนขั ้นตอนการนำขอมูลที ่ศ ึกษามาวาดเปน

ภาพตัดขวาง เพื่อใชสำหรับการนำไปข้ึนโมเดล 3 มิติ ตัวอยางโมเดลชีทแสดงดังภาพท่ี 4 

 

ภาพท่ี 5 แสดงตัวอยางการวาดโมเดลชที 

2) การเขียนบทบรรยาย เพื่อใชสำหรับการบันทึกเสียง 
3) การออกแบบการเคลื่อนไหว (Animatic) 
4) การกำหนดลักษณะของมารคเกอร (Marker) ภายในพิพิธภัณฑ 

2.1.4 ขั้นผลิตสื่อนำเสนอ เปนขั้นตอนการผลิตสื่อสำหรับนำเสนอกับเทคโนโลยีความเปนจริง

เสริม ประกอบดวยสื่อ ดังนี้ 
2.1.4.1 วีดิทัศนภาพจิตรกรรมแบบเคลื่อนไหว มีข้ันตอนการผลิตดังนี้ 

1) บันทึกภาพจิตรกรรมภายในพิพิธภัณฑ    

2) นำภาพมาตัดสวน และจัดทำเปนลำดับชั้น (Layer) ดวยโปรแกรมทางดานกราฟก 

3) กำหนดการเคลื่อนไหวของภาพโดยใชโปรแกรมจัดองคประกอบ    

4) นำออกเปนวีดิทัศน  

2.1.4.2 สื่อเทคโนโลยี 3 มิติ โดยมีข้ันตอนการผลิต ดังนี้ 

1) ข้ึนรูปแบบจำลอง 3 มิติ (Model) จัดทำโดยใชโปรแกรม 3 มิติ โดยเร่ิมจากการนำภาพ

สันนิษฐานที่เปนภาพตัดขวาง (Orthographic) มาวางในโปรแกรม 3 มิติ และขึ้นรูปโดยวัตถุประเภท 

โพลีกอน 

2) ใสพื้นผิว (Texture) เปนข้ันตอนใสพื้นผิวใหกับ Model เชนสี ลวดลาย  

3) ทำภาพเคลื่อนไหว (Animation) โดยกำหนดการเคลื่อนไหวของโมเดล ตามการ

ออกแบบ Animatic เชน การพายเรือ การแจวเรือ และการเคลื่อนท่ีของเรือ 

2.1.4.3 การบันทึกเสียงบรรยายเนื้อหา มีข้ันตอนการผลิตดังนี้ 
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1) บันทึกเสียงบรรยาย 

2) ตัดตอเสียงและใสดนตรีประกอบ 

2.1.5 ผลิตแอปพลิเคชันดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (AR) มีข้ันตอนการผลิต ดังนี้ 
1) สรางมารคเกอร (Marker) เปนการกำหนดภาพสำหรับการสองในพิพิธภัณฑ ซึ่งจะมีท้ัง

การใชมารคเกอร เปนภาพจิตรกรรมภายในพิพิธภัณฑ หรือเปนภาพเปนโมเดล 3 มิติภายในพิพิธภัณฑ 
2) นำสื่อตางๆ เขามา ไดแก วีดิทัศนจิตรกรรมแบบภาพเคลื่อนไหว หรือ สื่อเทคโนโลยี 3 มิติ 

สื่อเสียงคำบรรยายท่ีผานการบันทึก    

3) โปรแกรมฟงกชันการทำงานของแอปพลิเคชัน แสดงดังภาพท่ี 5 

  

ภาพท่ี 6-7 แสดงการโปรแกรมการทำงานของแอปพลิเคชัน 

4) สรางเปนแอปพลิเคชันที่สามารถดาวนโหลดไดทาง Internet โดยสามารถใหผูเยี่ยมชม
พิพิธภัณฑดาวนโหลดเมื่อมาเย่ียมชมในพิพิธภัณฑได  

2.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อ โดยแบงการประเมินออกเปน 2 ดาน ไดแก ดานเนื้อหา และดาน
เทคนิค โดยมข้ัีนตอนการพัฒนาเคร่ืองมือดังนี้ 

1) ศึกษาเกี่ยวกับการการประเมินหาประสิทธิภาพสื่อโดยผูเชี่ยวชาญ และออกแบบรูปแบบการ
ประเมินพฤติกรรมเปนมาตราประเมินคา 5 ระดับ และสวนของขอเสนอแนะ 

2) เขียนรายการประเมิน ใหครอบคลุมขอมูลเกี่ยวกับประเมินสื่อดานเนื้อหา และดานเทคนิค 
พรอมท้ังเขียนคำชี้แจงและขอมูลเบ้ืองตน รวบรวมท้ังหมดเปนแบบประเมินสื่อ 

2.3 แบบประเมินความพึงพอใจ โดยมีข้ันตอนการพัฒนาเคร่ืองมือดังนี้ 
1) ศึกษาเกี่ยวกับการประเมินความพึงพอใจ และออกแบบรูปแบบการประเมินพฤติกรรมเปน

มาตราประเมินคา 5 ระดับ และสวนของขอเสนอแนะ 
2) เขียนรายการประเมินพฤติกรรม ใหครอบคลุมขอมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในสื่อ พรอมท้ัง

เขียนคำชี้แจงและขอมูลเบ้ืองตน รวบรวมท้ังหมดเปนแบบประเมินความพึงพอใจ  
3) ประเมินความสอดคลองกับการประเมินความพึงพอใจ โดยผูเชี ่ยวชาญ (IOC) โดยทุก

รายการประเมินมีคาสูงกวา 0.5 พรอมปรับปรุงแกไขรายการประเมินตามคำแนะนำ 

3.การรวบรวมขอมูล 
การเก็บรวบรวมขอมูล มีข้ันตอนดังนี้ 
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3.1 การประเมินคุณภาพสื่อโดยผูเชี่ยวขาญ โดยมีข้ันตอนการดำเนินการ ดังนี้ 

เมื ่อพัฒนาตนแบบแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีดื ่มด่ำศิลปะมรดกทาง
วัฒนธรรม เร่ือง กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทาแลวนั้น ผูวิจัยไดประเมินคุณภาพสื่อโดยมีข้ันตอนดังนี้ 

1) ชี้แจงผูเชี่ยวชาญท้ังดานเนื้อหาและดานเทคนิค  
2) ใหผู เชี ่ยวชาญดานเนื ้อหาซึ ่งเปนผู มีความรู ในเรื ่องพิพิธภัณฑประวัติศาสตร และเนื ้อหา  

กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา จำนวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และใหขอมูลเชิงคุณภาพผาน
ขอเสนอแนะและการสัมภาษณ  

3) ใหผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคซึ่งเปนผูมีความรูในเรื่อง เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม และการ
นำเสนอสื่อมัลติมีเดีย จำนวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพเทคนิค และใหขอมูลเชิงคุณภาพผานขอเสนอแนะ
และการสัมภาษณ  

4) นำขอมูลมาวิเคราะห และดำเนินการปรับปรุงผลงานตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 
3.2 การเก็บรวบรวมขอมูลความพึงพอใจกลุมตัวอยาง โดยมีข้ันตอนการดำเนินการ ดังนี้ 

1) ชี้แจงกลุมตัวอยาง ใหทราบถึงแนวทางการทำวิจัยในคร้ังนี้ 
2) ใหกลุมตัวอยางท้ังทดลองใชแอปพลิเคชัน  
3) ทำแบบประเมินความพึงพอใจ 
4) นำผลท่ีไดมาวิเคราะหผล พรอมสรุปและอภิปรายผล 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการประเมินคุณภาพของสื่อ และความพึงพอใจ ใชคาสถิติพื ้นฐานไดแก คาเฉลี ่ย และสวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน ซึ่งใชการแปลผลคาเฉลี่ย ดังตารางท่ี 1 

ตารางที่ 1 การแปลผลคาเฉลี่ยการประเมิน 
ระดับคาเฉลี่ย คุณภาพ ความพึงพอใจ 
4.21 – 5.00 ดีมาก มากท่ีสุด 
3.41 – 4.20 ดี มาก 
2.61 – 3.40 ปานกลาง ปานกลาง 
1.81 – 2.60 พอใช นอย 
1.00 – 1.80 ปรับปรุง นอยท่ีสุด 
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5.ผลการวิจัย 

1. ผลการศึกษา วิเคราะหเน้ือหาและสรุปรูปแบบการนำเสนอพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวย
เทคโนโลยีความเปนจริงเสรมิ เรือ่ง กรุงศรอียุธยาในฐานะเมืองทา 

1.1 ผลการสรุปขอบเขตเนื้อหาของการพัฒนา ภายใตแนวเรื่อง กรุงศรีอยุธยา ในฐานะเมืองทา 
โดยนำเสนอเร่ืองราวเกี่ยวกับประวัติศาสตรของสังคมไทยบริเวณลุมน้ำเจาพระยา ภูมิประเทศของอยุธยา 
สินคาเขาและออก การคากับชาวตางชาติ และเรือไทย เรือสำเภา ในสมัยอยุธยา  

1.2   ผลการสรุปรูปแบบการนำเสนอพิพิธภัณฑ โดยใชพิพิธภัณฑแบบดั้งเดิมที่มีทั้งแบบจำลอง
และ ภาพทางประวัติศาสตรมาเปนฐานของเขาชมพิพิธภัณฑ โดยแอปพลิเคชันจะใสศิลปะที่สรางสรรค
ผานเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality) หรือ เทคโนโลยี AR พรอมทั้งมีเสียงประกอบ
เพื่อใหเกิดเปนพิพิธภัณฑเสมือนจริง โดยการสรุปเนื้อหาและรูปแบบการนำเสนอแสดงดังตารางท่ี 2 

ตารางที่ 2 แสดงการวิเคราะหเนื้อหาและรูปแบบการนำเสนอเร่ืองราว 

ช่ือผลงาน รูปแบบ AR Marker รูปแบบสื่อนำเสนอ เรื่องราว 

โมเดลวิถีชีวิตริมน้ำ 
บริเวณปอมเพชร 

ภาพแผนท่ีอยุธยา โมเดล 3 มิติ เคลื่อนไหว 
ประกอบเสียง 

ทัศนียภาพดานหนา
ปอมเพชรบริเวณท่ี
แมน้ำเจาพระยาและ
แมน้ำปาสักไหลมา
บรรจบกัน เปนยาน
หนึ่งท่ีมีความสำคัญตอ
เศษฐกิจของอยุธยา 

ภาพวาดเรือสำเภา
สยาม 

ภาพวาดบันทึก
ประวัติศาสตร 

โมเดล 3 มิติ ประกอบ
เสียง 

เรือสำเภาสยามในพุทธ
ศตวรรษ 23 ปรากฏอยู
ในเอกสาร โทเซนซุคัง 
สำเภาสยามนี้ใช
เทคโนโลยีผสมระหวาง
สำเภาจนีและเรือแกลิ
ออทของฮอลันดา 

โมเดลเรือสำเภา
สยาม 

แบบจำลองเรือ 3 มิติ โมเดล 3 มิติ ประกอบ
เสียง 

เรือไทยในสมัย
อยุธยา 

การดเสริมความรู เร่ือง 
เรือไทยในสมัยอยุธยา 

โมเดล 3 มิติ เคลื่อนไหว
ประกอบเสียง 

เรือไทยรูปแบบตางๆ 
ในสมัยกรุงศรีอยุธยา 

พืชและผลไมของหมู
เกาะอินเดีย
ตะวันออก 

ภาพวาดบันทึก
ประวัติศาสตร 

วีดิทัศนภาพเคลื่อนไหว
ประกอบเสียง 

สินคาทางการเกษตรท่ี 
อยุธยาสงหมากเปน
สินคาออกและซื้อ
พริกไทยเปนสินคาเขา
จากสุมาตราและแหลม
มลายู 
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พอคาตางชาติ ภาพวาดบันทึก
ประวัติศาสตร 

วีดิทัศนภาพเคลื่อนไหว
ประกอบเสียง 

อยุธยาไดดำเนินการ
ทางการคาตางประเทศ
ควบคูไปกับการทูต 
โดยมีนโยบายเปนไมตรี
กับทุกชาติ ไดมีการสง
ราชทูตติดตอกับชาติใน
เอเชียและยุโรป โดยมี
หลักฐานโปรตุเกสเปน
ชาติแรกท่ีเจริญ
สัมพันธไมตรี,การเจริญ
สัมพันธทางการฑูตกับ
ฝร่ังเศส และการต้ัง
ชุมชนของชาวโปรตุเกส 
และฮอลันดาในอยุธยา 

การฑูตในสมัยกรุง
ศรีอยุธยา 

ภาพวาดบันทึก
ประวัติศาสตร 

วีดิทัศนภาพเคลื่อนไหว
ประกอบเสียง 

พระเจาหลุยสท่ี 14 
ตอนรับโกษาปาน 

ภาพวาดบันทึก
ประวัติศาสตร 

วีดิทัศนภาพเคลื่อนไหว
ประกอบเสียง 

โปตุเกสเจริญ
สัมพันธไมตรี 

ภาพวาดบันทึก
ประวัติศาสตร 

วีดิทัศนภาพเคลื่อนไหว
ประกอบเสียง 

เอกสารของโตเม ป
เรส 

ภาพวาดบันทึก
ประวัติศาสตร 

วีดิทัศนภาพเคลื่อนไหว
ประกอบเสียง 

จวนขาหลวงของ
ฮอลันดา 

ภาพวาดบันทึก
ประวัติศาสตร 

วีดิทัศนภาพเคลื่อนไหว
ประกอบเสียง 

2. ผลการพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เรือ่ง กรุงศรีอยธุยาใน
ฐานะเมืองทา 

2.1 ผลการพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เรื่อง กรุงศรีอยุธยาใน
ฐานะเมืองทา 

การพัฒนาพิพิธภัณฑเสมือนจริง เปนแอปพลิเคชัน โดยใชโทรศัพทมือถือ แบบสมารทโฟน โดยใช
งานใหสองไปที่ภาพ หรือวัตถุ ภายในพิพิธภัณฑศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา จะปรากฏสื่อนำเสนอ 
เร่ืองราวท่ีเกี่ยวของกับ กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา โดยรายละเอียด ดังนี้ 

1) โมเดล 3 มิติ นำเสนอวิถีชีวิตบริเวณปอมเพชร ซึ ่งนำเสนอเปนจุดหลักในพิพิธภัณฑที่มี
แบบจำลองปอมเพชรอยูแลว เมื่อสองไปยังมารคเกอรท่ีเปนภาพแผนท่ี จะแสดงถึงบรรยากาศบริเวณปอม
เพชรมองไปยังปากแมน้ำท่ีมีการคาขายทางน้ำเปนภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ แสดงดังภาพท่ี 6 

  

ภาพท่ี 8-9 แสดงการผลการนำเสนอโมเดลเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ วิถึชีวิตบริเวณปอมเพชร 
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2) วีดิทัศนภาพเคลื่อนไหว ประกอบเสียง เปนการอธิบายภาพจิตรกรรมเชิงประวัติศาสตรท่ีแสดง
ถึงอาณาจักรอยุธยาที่มีการฑูตและการคาขายกับคนชาติตางๆ ในลักษณะภาพจิตรกรรมเคลื่อนไหว เมื่อ
สองไปยังมารคเกอร แสดงตัวอยางในภาพท่ี 7 

   

ภาพท่ี 10-11 แสดงตัวอยางการใชวีดิทัศนภาพเคลื่อนไหว 

3) สำเภาสยาม ซึ่งเปนจุดเดนภายในพิพิธภัณฑ แสดงเปนการนำเสนอโมเดล 3 มิติ โดยสามารถ
สองไปยังมารคเกอรท่ีเปนภาพและตัวโมเดลเรือในพิพิธภัณฑได แสดงดังภาพท่ี 8 

  

ภาพท่ี 12-13 แสดงการนำเสนอโมเดลสำเภาสยาม 

4) เรือไทยสมัยกรุงศรีอยุธยา นำเสนอเรือไทยในรูปแบบตางๆ ในสมัยกรุงศรีอยุธยา โดยมารค
เกอรจะเปนแผนการด แสดงภาพเรือและการใชงาน แสดงดังภาพท่ี 9 

  

ภาพท่ี 14-15 แสดงการนำเสนอเรือไทยสมัยกรุงศรีอยุธยา 

2.2 ผลการประเมินคุณภาพพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เรื ่อง  
กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา โดยแบงการประเมินคุณภาพออกเปน 2 ดาน ดังนี้ 
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2.2.1 ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ผลการประเมินแสดงดังตารางท่ี 3 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพสื่อดานเนื้อหา  
รายละเอยีด คุณภาพดานเน้ือหา 

คาเฉลี่ย S.D. การแปลผล 
1.ความนาสนใจของขอมูลประวัติศาสตร   เร่ืองกรุงศรีอยุธยาใน
ฐานะเมืองทา  

4.67 0.58 ดีมาก 

2.ความถูกตองของการนำเสนอวิถีชีวิตบริเวณปอมเพชร 4.33 0.58 ดีมาก 
3. ความถูกตองของการนำเสนอโมเดลเรือสำเภาสยาม 4.67 0.58 ดีมาก 
4. ความถูกตองของการนำเสนอเรือไทยในสมัยกรุงศรีอยุธยา 4.33 0.58 ดีมาก 
5. ความถูกตองของการนำเสนอเนื้อหาภาพจิตรกรรม
ประวัติศาสตร 

4.33 0.58 ดีมาก 

6. ความนาสนใจของรูปแบบในการนำเสนอ ดวยเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสริม (AR) 

4.67 0.58 ดีมาก 

7. ความเหมาะสมของเสียงบรรยายเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
8. ความเหมาะสมท่ีจะใชเปนสื่อเผยแพรความรูทาง
ประวัติศาสตร 

4.67 0.58 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวมทั้งฉบับ 4.54 0.51 ดีมาก 

จากตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา พบวาคาเฉลี่ยของแบบประเมินทั้งฉบับเทากับ 
4.54 แปลผลวา คุณภาพดานเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก และมีขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญวาสื่อมีความ
นาสนใจ และไมสงผลตอการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของพิพิธภัณฑ และควรจัดทำเนื้อหาในสวนอื่นภายใน
พิพิธภัณฑเพิ่มเติม 

2.2.2 ผลการประเมินคุณภาพดานเทคนิค   ผลการประเมินแสดงดังตารางท่ี 4 

ตารางที่ 4 ผลการประเมินคุณภาพสื่อดานเทคนิค  
รายละเอยีด คุณภาพดานเทคนิค 

คาเฉลี่ย S.D. การแปลผล 
1.ความเหมาะสมของการใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (AR) 
ในพิพิธภณัฑ 

4.67 0.58 ดีมาก 

2.ความเหมาะสมของมารเกอรสำหรับสอง  4.67 0.58 ดีมาก 
3.ความเหมาะสมของโมเดล 3 มิติ 4.33 0.58 ดีมาก 
4. ความเหมาะสมของพื้นผิวของวัตถุ 3 มิติ 4.33 0.58 ดีมาก 
5.ความเหมาะสมของการเคลื่อนไหวในการนำเสนอวีชีวิต 4.33 0.58 ดีมาก 
6.ความเหมาะสมของภาพจิตรกรรมแบบเคลื่อนไหว  4.67 0.58 ดีมาก 
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7.คุณภาพของเสียงบรรยาย  4.67 0.58 ดีมาก 
8.ความสะดวกในการใชงานแอปพลิเคชัน 4.33 0.58 ดีมาก 
9. ความเหมาะสมท่ีจะใชเปนสื่อเผยแพรความรูทาง
ประวัติศาสตร 

5 0 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวมทั้งฉบับ 4.56 0.51 ดีมาก 

จากตารางท่ี 4 ผลการประเมินคุณภาพ ดานเทคนิค พบวาคาเฉลี่ยของแบบประเมินท้ังฉบับเทากับ 
4.56 แปลผลวา คุณภาพดานเทคนิคอยูในเกณฑดีมาก และมีขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญวา ควรพัฒนา
สื่อเพิ่มเติมในระบบปฏิบัติการ iOS ดวย และ ภายในพิพิธภัณฑไมมีสัญญา Wifi ที่ดีเพียงพอทำใหการ
ดาวนโหลดแอปพลิเคชัน คอนขางใชเวลานาน  

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 
เรื่อง กรงุศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา 

โดยผู ว ิจ ัยไดนำแอปพลิเคชันที ่พ ัฒนาใหผ ู ที ่ เขามาศึกษาภายในศูนยศึกษาประวัติศาสตร  
จำนวน 30 คน ประเมินโดยใชประเมินความพึงพอใจ ผลการประเมินแสดงดังตารางท่ี 5 

ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจ 
รายละเอยีด ความพึงพอใจ 

คาเฉลี่ย S.D. การแปลผล 
1. ความนาสนใจของแนวคิดพิพิธภัณฑ เร่ืองกรุงศรีอยุธยาใน
ฐานะเมืองทา 

4.6 0.55 มากที่สุด 

2. ความนาสนใจของรูปแบบนำเสนอดวยเทคโนโลยีความเปน
จริงเสริม (AR) 

4.63 0.48 มากที่สุด 

3. ความนาสนใจของการใชพิพิธภณัฑเดิมเปนมารคเกอร 4.47 0.57 มากที่สุด 

4. ความนาสนใจของการนำเสนอดวยสื่อโมเดล 3 มิติ  4.63 0.48 มากที่สุด 

5. ความนาสนใจของการนำเสนอดวยวีดิทัศนจิตรกรรมแบบ
เคลื่อนไหว 

4.43 0.73 มากที่สุด 

7. ความเหมาะสมของเสียงท่ีนำเสนอ  4.6 0.55 มากที่สุด 

8. ความเหมาะสมจำเปนจุดท่ีใชสอง AR  4.43 0.73 มากที่สุด 

9. ความเหมาะสมท่ีจะใชเปนสื่อเรียนรูประวัติศาสตร  4.63 0.48 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวมท้ังฉบับ 4.55 0.48 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจ พบวาคาเฉลี่ยของแบบประเมินทั้งฉบับเทากับ 4.55 
แปลผลวา ความพึงพอใจอยูในเกณฑมากท่ีสุด  
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6.การอภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

1. การอภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการพัฒนารูปแบบการนำเสนอพิพธิภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เร่ือง 

กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา มีประเด็นสำหรับการอภิปรายผลดังนี้ 
1.1 ประเด็นคุณภาพดานเนื ้อหา ที ่พบวาคุณภาพอยู ในระดับดีมาก เนื ่องดวยผู ว ิจ ัยได

ทำการศึกษาขอมูลเชิงลึกภายในพิพิธภัณฑศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา และแหลงขอมูลจากพิพิธภัณฑ
ตางๆ โดยมีผูเชี่ยวชาญใหคำแนะนำอยางตอเนื่อง ผูวิจัยไดวิเคราะหเนื้อหา ผานทางพิพิธภัณฑแบบด้ังเดิม 
อยางเปนระบบและถูกตองตามหลักวิชาการ ทำใหเกิดความถูกตองของขอมูล ทั้งวิถีชีวิตชุมชนริมน้ำ  
ภาพจิตรกรรมทางประวัติศาสตร สอดคลองกับงานวิจัยของ รามี แฮมมาดี และคณะ (Ramy Hammady 

et al., 2016) ที่ไดวิจัยเรื่อง ความเปนจริงเสริม และการเรียนรูดวยเกม ในพิพิธภัณฑทางวัฒนธรรม ท่ี

พบวาเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (AR) เปนเครื่องมือสื่อสารในพิพิธภัณฑมรดกทางวัฒนธรรมได โดย

ระบบนี้จะเปนวิธีการหนึ่งในการสื ่อสารกับผู ชมใหเขาใจในเนื้อหา และยังเสนอวิธีการใหมเพื ่อเพิ่ม

ประสบการณและการเรียนรูของผูเขาชมโดยผสมผสาน AR และเกมเขากับพิพิธภัณฑด้ังเดิม 

1.2 ประเด็นคุณภาพดานเทคนิค ที ่พบวาคุณภาพอยูในระดับดีมาก เนื ่องจากการจัดทำแตละ
ขั้นตอนมีความละเอียด เปนไปตามหลักการออกแบบและพัฒนา มีความเหมาะสมนำเสนอสื่อมัลติมเีดีย 
ผานเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality หรือ AR) ที่เสริมการชมนิทรรศการแบบปกติ 
ทำใหสื่อที่พัฒนาขึ้นชวยสงเสริมการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ฟลอเรียน วีนเค็ก และคาสรา  
ไซราฟ (Florian Wiencek and Kasra Seirafi, 2019) ที ่พบวา การใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม
Augmented Reality (AR) มาเปนสื่อกลาง สามารถนำเสนอในสิ่งที่มองเห็นและมองไมเห็นได การนำ
สิ่งของไมมีชีวิตใหมีชีวิต การสรางตัวตนในการนำเท่ียว การใหความรูท้ังในอดีตและอนาคต ผานอุปกรณ
สื่อสารรูปแบบตางๆ   ซึ่งสำคัญตอมรดกทางวัฒนธรรมและเร่ืองราวตางๆ ได  

1.3 ประเด็น มีความพึงพอใจที่มีตอสื่อพิพิธภัณฑเสมือนจริง ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 
เร่ือง กรุงศรีอยุธยาในฐานะเมืองทา อยูในเกณฑมากท่ีสุด เนื่องมาจากกลุมเปาหมายสวนใหญมีการสนใจ
เทคโนโลยีใหมๆ เพิ่มมากข้ึนเลยจัดทำสื่อการนำเสนอเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม สอดคลองกับ สุพรรณ
พงศ วงษศรีเพ็ง (2554) ท่ีกลาววา ในการนําเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใชงาน ทำใหผูนักเรียนใหความสนใจ
ในการเรียนการสอนเปนอยางมาก เนื ่องจากเปนวิธ ีที ่แปลกใหม ผู เรียนจึงมีความสนใจเปนพิเศษ  
และเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมยังชวยใหผูรับชมเกิดความด่ืมด่ำทางศิลปะได สอดคลองกับงานวิจัยของ 
กาบรีลา คีรยาโควา (Gabriela Kiryakova, 2021) ท่ีไดศึกษาเกี่ยวกับพลังแหงความด่ืมด่ำในความเปนจริง
เสริม พบวา เทคโนโลยีความจริงเสริมเปนเทคโนโลยีที่ไดรับความสนใจอยางมากและ โดยในโลกที่เปน
รอยตอระหวางความจริงกับความเสมือน ซึ่งการนำเทคโนโลยีมาใชเพิ่มความด่ืมด่ำ เสริมสราง และเติมเต็ม
ความเปนจริงดวยเนื้อหาดิจิทัลและชวยใหผูคนไดรับเนื้อหาดิจิทัลเสมือนเปนของจริงรอบตัว 

2. ขอเสนอแนะ 
2.1 การจัดทำสื่อทางท่ีใชความรูดานศิลปะ ประวัติศาสตรและวัฒนธรรม จำเปนตองมีการศึกษา

อยางละเอียดและความเขาใจ เพื่อใหการวิเคราะหสื่อท่ีจะเผยแพรนั้นมีความถูกตอง 



116 I วารสารวิชาการอยุธยาศึกษา I ปที่ 14 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2565 

2.2 พิพิธภัณฑประวัติศาสตรในรูปแบบด้ังเดิมยังคงมีคุณคา หากมีการพัฒนาเสริมดวยเทคโนโลยี
ท่ีทันสมัยยอมสงผลตอความสนใจในการเรียนรูประวัติศาสตร 

2.3 ในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมทางดานวัฒนธรรมยังมีเนื้อหาที่นาสนใจอีก
มาก ที่สามารถศึกษาและพัฒนาได เชน โบราณสถานที่สำคัญ วิถีชีวิต หรือผลงานทางศิลปะ ท่ีสามารถ
พัฒนาตอยอดไดและเปนการสงเสริมคุณคาทางศิลปะดวย 

2.4 เทคโนโลยีเสมือนจริงยังสามารถประยุกตเปนแอปพลิเคชันรูปแบบการนำเสนอใหมๆ ไดอีก
เปนจำนวนมาก 
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