
บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 นิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการท าเหมืองพลอยจังหวัด
จันทบุรี ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาในด้านข้อมูลภาคเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้ 

2.1  แหล่งพลอยในจังหวัดจันทบุรี 
2.2  การท าเหมืองพลอย 
2.3  ชุมชนต าบลสีพยาและต าบลบ่อพุ 
2.4  แนวคิดภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2.5  การออกแบบนิทรรศการ 
2.6  นิทรรศการเสมือนจริง 
2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 แหล่งพลอยในจังหวดัจันทบุรี 
 จังหวัดจันทบุรีนั้นมีแหล่งพลอยคอรันดัม (Corundum) ซึ่งเป็นแหล่งพลอยที่มีความส าคัญ
ของประเทศตั้งแต่อดีต การเกิดพลอยคอรันดัมในบริเวณนี้มีส่วนสัมพันธ์กับหินบะซอลต์ที่กระจายอยู่
ในพ้ืนที่ โดยสามารถแบ่งได้ 3 บริเวณตามลักษณะของพลอยที่ได้ ดังนี้ 

2.1.1 แหล่งพลอยบริเวณด้านตะวันตกของจังหวัดจันทบุรี      เป็นบริเวณท่ีมีการขุดหา 
พลอยทีเ่ก่าแก่ท่ีสุด พลอยที่พบเป็นพลอยแซปไฟร์ (Sapphire) หลากสี ไม่พบทับทิมเลย แหล่งพลอย
บริเวณนี้ครอบคลุมพ้ืนที่ในบริเวณเขาวัว เขาพลอยแหวน คลองวัดสระแก้ว ในเขตอ าเภอท่าใหม่ และ
บ้านบางกะจะ คลางพานสลุด ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี พลอยที่พบได้แก่ แซปไฟร์สีน้ าเงิน
อมสีเขียว สีเขียว สีน้ าเงิน พลอยสตาร์ และแซปไฟร์สีเหลือง โดยพบร่วมกับเพ่ือนแร่ได้แก่ แมกนีไทต์ 
อิลเมไนต์ นิลเสี้ยน นิลตะโก เพทาย และโกเมน 
 พลอยมีการสะสมตัว 2 ลักษณะ คือ 1) สะสมตัวอยู่กับที่ในดินและเศษหินบะซอลต์ เกิด
จากหินบะซอลต์ที่น าพลอยขึ้นมาจากใต้พ้ืนโลกได้ผุพังกลายเป็นดินจึงเหลือพลอยแซปไฟร์และเพ่ือน
แร่ที่มีความคงทนต่อการผุพัง สะสมตัวอยู่ในดินบะซอลต์และบริเวณใกล้เคียงกับหินบะซอลต์ ที่ผุพัง
นั้นในบริเวณเขาวัว เขาพลอยแหวน และบริเวณใกล้เคียง 2 ) สะสมตัวโดยอิทธิพลอยของทางน้ า  
เป็นการสะสมตัวของพลอยแซปไฟร์และเพ่ือนแร่ที่ถูกพัดพามากับตะกอนทางน้ า เช่น กรวด ทราย 
และดิน ไปสะสมตัวบริเวณที่ราบตะกอนน้ าพาและป่าชายเลนพบการสะสมตัวในบริเวณบ้านหัวอู 
คลองวัดสระแก้ว คลองพานสลุด บ้านหนองโขยง-บ้านวัดกลาง และบ้านวัดกลาง-บ้านบางกะจะ 
 2.1.2 แหล่งพลอยบริเวณรอยต่อระหว่างจังหวัดจันทบุรีและตราด พบในเขตอ าเภอขลุง 
จังหวัดจันทบุรี เช่น บ้านบ่อเวฬุ บ้านตกชี บ้านสีเสียด บ้านตกพรม บ้านอ่างเอ็ด บ้านแสงแดง  
คลองเวฬุ และอ าเภอเขาสมิง จังหวัดตราด แหล่งพลอยบริเวณนี้พบทั้งทับทิมและแซปไฟร์ในปริมาณ
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ที่ต่างกันไปในแต่ละท้องที่ ทับทิมที่พบมีสีแดงชมพู ชมพู หรือสีชมพูแดงที่มีสีม่วงปน ส าหรับพลอย
แซปไฟร์พบสีน้ าเงิน เขียว น้ าเงินปนเขียว พลอยสตาร์ ส่วนแซปไฟร์สีเหลืองพบน้อยมาก 
 พลอยมีการสะสมตัว 2 ลักษณะคือ 1) สะสมตัวอยู่กับที่ในดินและเศษหินบะซอลต์ โดยพบ
พลอยตั้งแต่ผิวดินลงไปจนถึง 4 เมตรจากผิวดิน ความหนาของชั้นให้พลอย 1-4 เมตร 2) สะสมตัว
ร่วมกับตะกอนทางน้ า พบพลอยและเพ่ือนแร่สะสมตามทางน้ าที่ไหลผ่านหินบะซอลต์และที่ราบลุ่ม
บริเวณขอบของเนินบะซอลต์ เช่น คลองล าอ่อน คลองสะตอน้อย คลองสะตอ คลองเวฬุ โดยชั้นให้
พลอยเป็นชั้นกรวดทรายปนดินเหนียว หรือดินเหนียวปนทรายกรวด หนาโดยทั่วไปประมาณ 0.2-1.0 
เมตร ลึกตั้งแต่ 0.8-8.0 เมตรจากผิวดิน นอกจากนี้ยังพบชั้นให้พลอยมากกว่า 1 ชั้น ในบริเวณบ้าน
บ่อเวฬุและบ้านอ่างเอ็ด โดยพบพลอยในชั้นดินบะซอลต์และชั้นตะกอนกรวดทรายที่ถูกชั้นหิน 
บะซอลต์ปิดทับ 

2.1.3 แหล่งพลอยบริเวณอ้าเภอโป่งน ้าร้อน จังหวัดจันทบุรี  แหล่งพลอยทีพ่บเป็นพลอย 
ทับทิมสีชมพู ชมพูอ่อน ชมพูอมม่วงขนาดโดยทั่วไปประมาณ 2 มิลลิเมตร การกระจายตัวของพลอย
เริ่มตั้งแต่ต้นคลองเครือหวาย เขาหัก บ้านขนุน คลองโป่งน้ าร้อน จนถึงชายแดนประเทศกัมพูชา 
เพ่ือนแร่ได้แก่ โกเมน แร่ไคลโนไพรอกซีนสีเขียว-น้ าตาลด า แมกนีไทต์ อิลเมไนต์ และนิล นอกจากนี้
อาจพบเกล็ดทองค าเล็ก ๆ ในบางบริเวณ ตามล าคลองเครือหวายและคลองโป่งน้ าร้อนบางบริเวณ 
 พลอยมีการสะสมตัว 3 แบบ คือ 1) สะสมตัวอยู่กับที่ในดินบะซอลต์ ความหนาชั้นแร่  
0.15-0.35 เมตร 2) สะสมตัวร่วมกับเศษหินเชิงเขา พบการสะสมตัวในบริเวณต้นคลองเครือหวาย 
โดยสะสมตัวร่วมกับตะกอนกรวดหินทรายและหินดินดานที่ผุพังอยู่กับที่ หรือถูกเคลื่อนย้ายไปไม่ไกล
จากแหล่งก าเนิด 3) สะสมตัวร่วมกับตะกอนทางน้ า พบพลอยในชั้นกรวดทรายปนดินเหนียว หนา
ตั้งแต่ 0.2-1.5 เมตร ในบริเวณ 2 ฝั่งคลองเครือหวายและคลองโป่งน้ าร้อน โดยทั่วไปจะห่างจากคลอง
ข้างละประมาณ 20-30 เมตร ไม่เกิน 50 เมตร ยกเว้นโค้งน้ าบางแห่งพบชั้นแร่ห่างจากคลองประมาณ 
100-200 เมตร (กองเศรษฐธรณีวิทยา กรมทรัพยากรธรณี, 2543 : 12-14) 
 
2.2 การท้าเหมืองพลอย 
 จังหวัดจันทบุรีในอดีตการท าเหมืองพลอยเป็นการขุดหาพลอยรายย่อยโดยชาวบ้าน ใช้วิธี
ขุดหลุมและร่อนหาพลอยบริเวณล าธารและที่ราบลุ่มทั่วไป ต่อมาเม่ือการขุดหาพลอยได้สร้างมูลค่า
ทางเศรษฐกิจจึงมีการเปิดท าเหมืองขนาดใหญ่ จึงมีการใช้เครื่องมือและเครื่องจักรรวมถึงเทคโนโลยีใน
การส ารวจแร่เข้ามาช่วย  สามารถแบ่งวิธีการท าเหมืองพลอยได้ 3 ประเภท ได้แก่ การท าเหมืองพลอย
แบบขุดบ่อพลอย การท าเหมืองสูบ และการท าเหมืองหาบโดยใช้เครื่องจักรกลหนักซึ่งมีรายละเอียด
และข้ันตอนการท าเหมืองดังนี้ 
  2.2.1 การท้าเหมืองแบบขุดบ่อพลอย เป็นวิธีการท าเหมืองแบบดั้งเดิมในจันทบุรี วิธีการ
ท าเหมืองแบบนี้เน้นการใช้แรงงานคน ดังภาพที่ 2.1 การใช้ประโยชน์จากเครื่องมือและเครื่องจักร 
ต่าง ๆ มีน้อย เครื่องมือที่ใช้ เช่น จอบ บุ้งกี๋ ตะแกรงร่อน ไม่มีความซับซ้อน จึงใช้เวลามากในการ
ด าเนินงาน โดยมีขั้นตอนเริ่มจากการขุดบ่อหน้ากว้าง 1.5 เมตร ลึก 3-12 เมตร จนถึงชั้นแร่ จากนั้น
ขุดเซาะดินในชั้นแร่ให้กว้างโดยกองดินไว้ข้างปากบ่อ น าดินใส่ตะแกรงและร่อนในน้ าหรือฉีดด้วยน้ า 
หรืออาจท าการทุบดินให้แตกด้วยค้อน เพ่ือค้นหาและคัดพลอยออกมา จากนั้นจึงท าการกลบดิน  
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ภาพที่ 2.1 การท าเหมืองแบบขุดบ่อพลอย  
 
 2.2.2 การท้าเหมืองพลอยแบบสูบ จังหวัดจันทบุรีนิยมท าเหมืองพลอยในประเภทนี้ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งบริเวณเขาพลอยแหวน ที่ตั้งอยู่ทางทิศตะวันตกของจังหวัด เป็นปล่องภูเขาไฟ
โบราณที่ปะทุ และน าเอาพลอยขึ้นมาสะสมตัวเมื่อกว่าล้านปีมาแล้ว บริเวณรอบเขาพลอยแหวนจึง
เป็นแหล่งพลอยที่มีชื่อเสียง โดยขั้นตอนการท าเหมืองพลอยแบบสูบ เริ่มจากการใช้รถขุดเปิดหน้าดิน 
แล้วใช้เครื่องสูบน้ าฉีดพ่นให้ดินและทรายที่มีพลอยสะสมอยู่ไหลตามรางน้ าไปรวมกันในแอ่ง ก่อนใช้
เครื่องสูบ สูบน้ าปนดิน ทราย และพลอยไปตามท่อน้ า จากนั้นผ่านไปยังกระบวนการแยกพลอย โดยใช้
แย็กหรือจิ๊ก ซึ่งเป็นเครื่องแยกพลอยโดยใช้น้ าและความถ่วงจ าเพาะที่แตกต่างกันของพลอยและแร่แต่
ละชนิดท าให้ให้พลอยซึ่งมีความถ่วงจ าเพาะมากกว่าหิน ดินและทราย จมลงอยู่ในร่อง ส่วนหิน ดินและ
ทรายที่มีน้ าหนักเบากว่าพลอยจะไหลไปกับน้ า จากนั้นในขั้นตอนสุดท้ายจึงท าการเก็บแร่เพ่ือคัดเลือก
พลอยด้วยมือ ดังภาพที่ 2.2 
 

  
 
ภาพที่ 2.2 การท าเหมืองพลอยแบบสูบ 
ที่มา : (เปิดเส้นทางนครแห่งอัญมณีจันทบุรีมีดีกว่าที่คิด, 2561) 
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2.2.3 การท้าเหมืองพลอยแบบเหมืองหาบ เป็นการน าเครื่องจักรกลขนาดใหญ่มาใช้  
ถือเป็นอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ ลงทุนสูง ในประเทศไทยมีเหมืองหาบในจังหวัดกาญจนบุรี ขั้นตอน
การท าเหมืองหาบเริ่มจากการขุดเอาชั้นเปลือกดินที่ไม่มีพลอยออกไปก่อน โดยใช้รถตักดินเปิดหน้าดิน
ซึ่งมีความลึกเฉลี่ย 12-14 เมตร จนถึงชั้นกรวดที่มีพลอยอุดมสมบูรณ์ เรียกว่าชั้นกะสะพลอย โดย
เฉลี่ยแล้วชั้นกะสะพลอยมีความหนาประมาณ 1-2 เมตร จากนั้นใช้รถตักดินตักตะกอน ขั้นตอนต่อมา
ท าการล้างเอาพลอยโดยเครื่องมือในการล้างพลอยดัดแปลงมาจากเครื่องมือการท าเหมืองดีบุก 
รถบรรทุกจะน าตะกอนชั้นกะสะพลอยมาเทลงในกระบะใหญ่หรือยุ้ง ซึ่งกระบะใหญ่นี้จะต้องสร้างให้
อยู่ในที่ราบสูง จากนั้นจะใช้น้ าที่มีแรงดันสูงฉีดล้างให้หินดินทรายที่เกาะตัวกันอยู่แน่นหลุดแยกออก
จากกัน   หลังจากนั้นน้ าตะกอนจะไหลผ่านตะแกรงหมุนเพ่ือคัดเอาหินขนาดใหญ่ออก ส่วนพลอย 
เศษหินและแร่ต่าง ๆ ที่ผ่านตะแกรงหมุนจะถูกล าเลียงผ่านจิ๊กที่ใช้แยกพลอยจากเศษหินแร่   
พลอยและแร่เพ่ือนพลอยที่เป็นแร่หนัก เช่น นิล อิลเมไนต์  แมกนีไทต์ เพทาย และโกเมน  จะตกค้าง
อยู่ในจิ๊กแต่ละชิ้นโดยปกติจะมีการกู้เอาพลอยและแร่เพ่ือนพลอยออกจากจิ๊กทุกวัน ขั้นตอนสุดท้าย
คือการคัดลอก เป็นการคัดแร่เพ่ือน าพลอยที่ติดแม่เหล็กออกไป  โดยใช้เครื่องแยกแร่ด้วยแม่เหล็ก  
เหลือเป็นส่วนที่ผ่านเครื่องแยกแม่เหล็กออกมา  จะท าการคัดแยกเอาพลอยออกจากแร่เพ่ือนพลอย
และเศษหินอ่ืน ๆ ที่ติดมาด้วยมือ  ขั้นสุดท้ายเป็นการคัดพลอยออกตามขนาด สี  และคุณภาพ  
ก่อนที่จะน าไปเจียระไนหรือขายต่อไป (พิพิธภัณฑ์อัญมณีและเครื่องประดับจังหวัดจันทบุรี, ม.ป.ป.) 
ดังภาพที่ 2.3 
 

  
 
ภาพที่ 2.3 การท าเหมืองพลอยแบบเหมืองหาบ 
ที่มา : (The Sapphire Mines at Bo Ploi Kanchanaburi, n.d.) 
 
2.3 ชุมชนต้าบลสีพยาและต้าบลบ่อพุ 
 ต าบลสีพยาและต าบลบ่อพุ อ าเภอท่าใหม่ จังหวัดจันทบุรี อยู่ในการปกครองขององค์การ
บริหารส่วนต าบลสีพยา-บ่อพุ โดยอยู่ห่างจากตัวอ าเภอประมาณ 3 กิโลเมตร และห่างจากตัวเมือง
จันทบุรีประมาณ 9 กิโลเมตร รวม 2 ต าบลมีพ้ืนที่ประมาณ 13 ตารางกิโลเมตร หรือ 8,125 ไร่ 
แบ่งเป็นพ้ืนที่ต าบลสีพยา 9.4 ตารางกิโลเมตร และพ้ืนที่ต าบลบ่อพุ  3.6 ตารางกิโลเมตร  ดังภาพที่ 
2.4 
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ภาพที่ 2.4 แผนที่อ าเภอท่าใหม่ จังหวัดจันทบุรี 
ที่มา : (ศูนย์ข้อมูลเครือข่าย ป.ป.ช. ภาคประชาสังคม จ.จันทบุรี, ม.ป.ป.) 
 
  สภาพภูมิประเทศของต าบลสีพยาและต าบลบ่อพุนั้น พ้ืนที่ส่วนใหญ่เป็นที่ราบและที่ลุ่ม 
เหมาะแก่การประกอบอาชีพเกษตรกรรม เช่น ปลูกทุเรียน ลางสาด ลองกอง มังคุด สละ พริกไทย 
และการเลี้ยงกุ้ง ฯลฯ พ้ืนที่ขององค์การบริหารส่วนต าบลสีพยา – บ่อพุ ไม่มีพ้ืนที่ป่าไม้ แต่มีความ 
อุดมสมบูรณ์มาก เพราะส่วนใหญ่เป็นพื้นที่สวนผลไม้ มีทรัพยากรธรรมชาติที่สวยงาม คือ น้ าตกสีพยา 
มีทรัพยากรธรณี คือ แร่รัตนชาติ เช่น  โกเมน บุษราคัม เขียวส่อง ไพลิน เป็นต้น เนื่องจากองค์การ
บริหารส่วนต าบลสีพยา-บ่อพุ มีพ้ืนที่เหมาะสมแก่การท าการเกษตร ประชากรร้อยละ 90 มีอาชีพใน
การเกษตรกรรม ส่วนอีกร้อยละ 10 มีอาชีพรับจ้างและค้าขาย เกษตรกรส่วนใหญ่มีอาชีพ 
ท าสวนผลไม้ ได้แก่ สวนทุเรียน สวนมังคุด สวนสละ สวนลองกอง สวนลางสาด สวนพริกไทย 



10 
 

ลักษณะการท าสวนเป็นสวนผสม อันดับรองลงมา ได้แก่การเลี้ยงกุ้งกุลาด าซึ่งเกษตรกรมีความนิยม
รองลงมา ในส่วนของหน่วยธุรกิจในเขตองค์การบริหารส่วนต าบลสีพยา-บ่อพุ ส่วนใหญ่เป็น ร้านขาย
ของช าเล็ก ๆ (องค์การบริหารส่วนต าบลสีพยา-บ่อพุ, ม.ป.ป.) 
 
2.4 แนวคิดภูมิปัญญาท้องถิ่น 
 สุทธิรัตน์ โทชนบท และคณะ (2556) ให้ความหมายของภูมิปัญญาท้องถิ่นว่า ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นหมายถึง องค์ความรู้ที่เกิดขึ้นจากประสบการณ์ การเรียนรู้  ความฉลาด ความสามารถ และ
ความเชี่ยวชาญของคนในชุมชนท้องถิ่น เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรม ความเชื่ อ การประกอบอาชีพ การ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ในการด ารงชีวิตที่ถ่ายทอดกันมาจากอดีต โดยองค์ความรู้  นั้นสามารถน าไปปรับใช้
เพ่ือให้สามารถด าเนินชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างสงบสุข เข้ากับสภาพแวดล้อม ของยุคสมัยที่มีการ
ปรับเปลี่ยน รวมถึงสามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น (สุทธิรัตน์ โทชนบท และคณะ, 2556 : 15) 
 เสรี พงศ์พิศ (2536) กล่าวว่า ภูมิปัญญาชาวบ้าน ( Popular Wisdom) หรือภูมิปัญญา
ท้องถิ่น (Local Wisdom) หมายถึง พ้ืนเพรากฐานของความรู้ของชาวบ้าน หรือความรอบรู้ของ
ชาวบ้านที่เรียนรู้และมีประสบการณ์สืบต่อกันมา ทั้งทางตรง คือ ประสบการณ์ด้วยตนเอง หรือ
ทางอ้อม ซึ่งเรียนรู้จากผู้ใหญ่หรือความรู้ที่สะสมสืบต่อมา โดยลักษณะของภูมิปัญญาชาวบ้าน สรุปได้
ว่า ภูมิปัญญาชาวบ้านมี 2 ลักษณะ คือ 
 1) ลักษณะที่เป็นนามธรรม เป็นโลกทัศน์ชีวทัศน์ เป็นปรัชญาในการด าเนินชีวิต เป็นเรื่อง
เกี่ยวกับการเกิด แก่ เจ็บ ตาย คุณค่าและความหมายของสิ่งต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน 
 2) ลักษณะที่เป็นรูปธรรม เป็นเรื่องเฉพาะด้านต่าง ๆ ที่เห็นได้ชัดเจน เช่น การท ามาหากิน
การเกษตร หัตถกรรม ศิลปะ ดนตรี และอ่ืน ๆ 
 ภูมิปัญญาชาวบ้านในลักษณะเป็นนามธรรมและลักษณะที่เป็นรูปธรรมจะสะท้อนออกมาใน 
3 ลักษณะที่สัมพันธ์ใกล้ชิดกัน คือ  
 1) ความสัมพันธ์ระหว่างคนกับโลกสิ่งแวดล้อม สัตว์ พืช ธรรมชาติ  
 2) ความสัมพันธ์กับคนอื่น ๆ ที่ร่วมกันในสังคมหรือในชุมชน  
 3) ความสัมพันธ์กับสิ่งศักดิ์สิทธิ์ สิ่งเหนือธรรมชาติ สิ่งที่ไม่สามารถสัมผัสได้ทั้งหลาย  
 ทั้ง 3 ลักษณะนี้คือสามมิติของเรื่องเดียวกัน คือชีวิตของชาวบ้านสะท้อนออกมาถึงภูมิ
ปัญญาในการด าเนินชีวิตอย่างมีเอกภาพ เหมือนสามมุมของรูปสามเหลี่ยม ภูมิปัญญาจึงเป็นรากฐาน
ในการด าเนินชีวิตของชาวบ้าน (เสรี พงศ์พิศ, 2536 : 147) 
 ทวีป อภิสิทธิ์ (2548) ได้แบ่งภูมิปัญญาออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 

1) ลักษณะภูมิปัญญาที่เป็นนามธรรมล้วน ๆ ไม่มีตัวตนหรือไม่มีใครทราบว่าต้นก าเนิด 
ภูมิปัญญานั้น ๆ เป็นของใคร แต่ภูมิปัญญาเหล่านั้นยังคงถ่ายทอดสืบต่อกันมา เช่น ภูมิปัญญาด้าน 
ศาสนา ขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมของหมู่บ้านหรือชุมชน ซึ่งเป็นที่รู้ เข้าใจและปฏิบัติได้ 
ถูกต้องเหมือน ๆ กัน แต่ไม่สามารถสืบค้นได้ว่าใครเป็นต้นคิดขั้นตอนของพิธีการเหล่านั้น 

2) ลักษณะภูมิปัญญาที่เป็นทั้งนามธรรมและรูปธรรมอยู่ด้วยกัน ภูมิปัญญาประเภทนี้ส่วน 
ใหญ่ได้แก่ ภูมิปัญญาที่เกี่ยวข้องกับความเชี่ยวชาญในอาชีพต่าง ๆ ภูมิปัญญาประเภทนี้ผู้เป็นต้นคิดท่ี
เป็นเจ้าขององค์ความรู้ยังมีชีวิตมีตัวตนให้เห็นได้ พร้อมอธิบายถ่ายทอดองค์ควรรู้ ความคิด ขั้นตอน ที่
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เป็นองค์ความรู้ส่วนที่เป็นนามธรรมให้ผู้อ่ืนที่สนใจเข้าใจได้อย่างชัดเจนและลึกซ้ึง ภูมิปัญญาลักษณะนี้
สามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในการจัดการศึกษาได้เป็นอย่างดี  (ทวีป อภิสิทธิ์, 2548 อ้างถึงใน 
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2553 : 3) 
  สัญญา สัญญาวิวัฒน์ (2546) ได้กล่าวถึงลักษณะของภูมิปัญญาชาวบ้านไว้ว่า ภูมิปัญญา
มี 2 ลักษณะดังนี้ 
  1.) เป็นรูปธรรม ได้แก่ วัตถุและการกระท าท้ังหลาย 
  2.) เป็นนามธรรม ได้แก่ ความรู้ ความสามารถ ความเชื่อ หรือแนวทางในการแก้ปัญหา
และป้องกันปัญหา รวมทั้งการสร้างความสุขสงบ ให้กับชีวิตมนุษย์นั่นเองและภูมิปัญญาแบบนามธรรม 
(สัญญา สัญญาวิวัฒน์, 2546 อ้างถึงใน สุทธิรัตน์ โทชนบท และคณะ, 2556 : 20) 
  โดยในงานวิจัยเรื่องนี้ ผู้วิจัยได้น าเอาการแบ่งประเภทของภูมิปัญญาทั้ง 2 ลักษณะ มา
ใช้ในการวิเคราะห์เนื้อหาของภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการท าเหมืองพลอย เพ่ือแยกประเภทของเนื้อหา
ให้ชัดเจน ส าหรับการออกแบบและแบ่งเนื้อหาของนิทรรศการที่จะน าไปใช้ในงานนิทรรศการเกี่ยวกับ
การท าเหมืองพลอยโบราณจังหวัดจันทบุรี  
 
2.5 การออกแบบนิทรรศการ 

2.5.1 ความหมายของนิทรรศการ 
 นิทรรศการ (Exhibition) หมายถึง การแสดงการให้การศึกษาอย่างหนึ่งด้วยการ

แสดงงานให้ชม อาจจะมีผู้บรรยายให้ฟังหรือไม่ก็ได้ การแสดงอาจแสดงนอกอาคารหรือในอาคารก็ได้ 
ซึ่งจะประกอบด้วยของจริง สิ่งจ าลอง ภาพถ่าย และแผนภูมิ สิ่งของต่าง ๆ ที่จะน าออกมาแสดง แต่ใน
การจัดเตรียมจะต้องจัดอย่างมีระเบียบเรียบร้อย ดูง่ายและค านึงความแจ่มชัด รวมทั้งก่อให้เกิด
ความรู้ ช่วยให้ผู้ดูมีความเข้าใจข้อมูลโดยใช้ข้อความสั้น ๆ อธิบายประกอบซึ่งควรจะมีความน่าดูน่าชม
ด้วย (วัฒนะ จูฑะวิภาต, 2528 : 7 อ้างถึงใน ธีรศักดิ์ อัครบวร, 2545 : 12) 

2.5.2 ส่วนประกอบของการออกแบบ 
 ในการออกแบบนิทรรศการผู้ออกแบบนั้นต้องน าเอาองค์ความรู้ทางด้านทัศนศิลป์

มาใช้ในการออกแบบ ได้แก่  
1) จุด (Dot/Point) จุดเป็นพ้ืนฐานเบื้องต้นที่สามารถน ามาประกอบกันให้เกิดเป็น 

เส้น รูปร่าง รูปทรง ตลาดจนเป็นภาพ ปรากฎการณ์ตามธรรมชาติจะให้แง่คิดกับนักออกแบบเป็น
อย่างมาก เมื่อเรามองดูฝักข้าวโพด รวงข้าว เปลือกของผลไม้ชนิดต่าง ๆ เช่น น้อยหน่า สาเก ขนุน 
เส้น รูปร่าง รูปทรง รวมทั้งลักษณะผิว เกิดจากจุดทั้งสิ้น ส าหรับการออกแบบจุด ควรค านึงถึงการ
ก าหนดต าแหน่ง และการจัดซ้ า ๆ กัน 

2) เส้น (Lines) เส้นเป็นพื้นฐานที่มีความส าคัญต่อการออกแบบ เพราะการ 
ออกแบบให้เป็นรูปร่าง รูปทรง หรือเป็นภาพนั้น จะต้องน าเส้นไปประกอบเข้าด้วยกันทั้งสิ้น  ลักษณะ
ของเส้นแต่ละอย่างที่ใช้ จะให้ความรู้สึกที่ดีในการรับรู้ เช่น ตึกสูง ๆ จะรู้สึกว่าสง่างาม ส่วนเส้นได้ที่
พันยุ่งเหยิงจะรู้สึกไม่เป็นระเบียบ เป็นต้น 
  ลักษณะของเส้นที่ใช้ในการออกแบบจ าแนกออกเป็น เส้นตรง เส้นเฉียง เส้นซิกแซก 
เส้นโค้ง เส้นคดเป็นคลื่น เส้นคลื่น เส้นตั้ง และเส้นนอน ซึ่งเส้นแต่ละเส้นจะให้ความรู้สึกและ
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ความหมายที่แตกต่างกันออกไป เช่น เส้นตั้ง ให้ความรู้สึกสูง สง่า มั่นคง แข็งแรง สงบ เส้นนอน เป็น
เส้นที่ให้ความรู้สึกสงบ ราบเรียบ หลับ ตาย เส้นเฉียง เป็นเส้นที่ให้ความรู้สึกไม่มั่นคง จะล้ม ไม่สมดุล 
เคลื่อนไหว เส้นซิกแซก เป็นเส้นที่ความรู้สึก เคลื่อนไหว แหลมคม เส้นโค้ง เป็นเส้นที่ความรู้สึก อ่อน
ช้อย อ่อนน้อม อ่อนแอ เส้นคลื่น เป็นเส้นที่ให้ความรู้สึก เคลื่อนไหว เช่น ระลอกคลื่น  

3) ทิศทาง (Direction) หมายถึง ลักษณะที่แสดงให้รู้ว่า การออกแบบนั้นจูงใจผู้ 
พบเห็นในทิศทางใดและรู้สึกว่าการออกแบบนั้นมีลักษณะเช่นใด การออกแบบโดยค านึงทิศทางจะ
ช่วยให้รู้สึกเคลื่อนไหวได้ด้วย ซึ่งการออกแบบทิศทางนั้นมีการใช้ทิศทางในลักษณะต่าง ๆ เช่น ทิศทาง
ที่กลมกลืนกัน ทิศทางที่ตัดกัน ทิศทางที่กระจายออก ทิศทางที่พุ่งเข้าหาศูนย์กลาง ผู้ออกแบบ
สามารถเลือกใช้ทิศทางประกอบในการออกแบบได้ตามความต้องการและความเหมาะสม 

4) รูปร่าง (Shape) มีลักษณะเป็น 2 มิติ คือ มีเฉพาะความกว้างและความยาว เกิด 
ขึ้นจากเส้นและทิศทางที่ลากมาบรรจบกัน รูปร่างของมนุษย์ สัตว์ หรือสิ่งของใด ๆ ก็ตาม จะมีเส้น
เพียงรอบนอก ไม่มีปริมาตรหรือมวลมาเกี่ยวข้อง 

5) รูปทรง (Form) มีลักษณะเป็น 3 มิติ มีทั้งความกว้าง ความยาว และความหนา 
หรือความลึก รูปทรงคือรูปร่างของปริมาตร (Volume) หรือ มวล (Mass)  

6) ขนาดและส่วนสัด (Size and Scale) โดยขนาดหมายถึง พ้ืนที่ในขอบเขตใด 
ขอบเขตหนึ่ง พ้ืนที่นั้นจะเป็น 2 มิติหรือ 3 มิติก็ได้ ส่วนสัด หมายถึง ขนาดของสิ่ง 2 สิ่งขึ้นไปที่มี
ความสัมพันธ์กลมกลืนกันอย่างเหมาะเจาะ ความสัมพันธ์ของขนาดและส่วนสัดในการออกแบบ ควร
ค านึงถึงส่วนสัดของผู้ใช้ และกิจกรรมภายในส่วนสัดนั้น ๆ ซึ่งหลักการในการใช้ขนาดและส่วนสัดมี
ดังนี้ 1. ขนาดใกล้เคียงกนั ให้ความรู้สึกกลมกลืนกัน 2. ขนาดต่างกัน ให้ความรู้สึกขัดแย้งกัน 3. ขนาด
ที่สัมพันธ์กันเป็นล าดับต่อเนื่อง ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว 

7) มวล (Mass) หมายถึงเนื้อของวัตถุหรือสสารต่าง ๆ ที่กินระวางเนื้อที่ในอากาศ 
หรือเป็นเนื้อวัตถุ ซึ่งมีปริมาตรนั่นเอง มวลอาจมีลักษณะเป็น 3 มิติ 

8) บริเวณว่าง (Space) หมายถึงพ้ืนที่ว่าง ซึ่งแบ่งออกได้ 2 อย่าง ได้แก่ พ้ืนที่ 
ภายในตัววัตถุหรือภายในตัวอาคาร (Positive space) และพ้ืนที่ล้อมรอบตัววัตถุหรือล้อมรอบตัว
อาคาร (Negative Space) 

9) ลักษณะผิว (Texture) คือ ลักษณะของผิวหน้าวัตถุตามธรรมชาติและผิวหน้า 
ของวัตถุที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น ลักษณะผิวมีหลายชนิด เช่น ผิวหยาบ ผิวด้าน ผิวละเอียด ผิวมัน เป็น
ต้น ส าหรับการออกแบบ ปัจจัยที่ควรค านึงถึงในการเลือกใช้วัสดุและลักษณะผิวมีดังนี้  1) ประโยชน์
ใช้สอย และอันตรายของลักษณะผิวที่อาจจะเกิดขึ้นได้  2) ความชอบที่แตกต่างกันของเพศและวัย 
3) เลือกวัสดุและลักษณะผิวให้เหมาะกับสภาพแวดล้อม 

10) สี (Color) สีมีอิทธิพลต่อมนุษย์โลกมากโดยเฉพาะทางจิตใจ สรรพสิ่งใน 
ธรรมชาติประกอบไปด้วยสีหลายหลากสี เช่น สีฟ้าของท้องฟ้าให้ความรู้สึกสว่างสดใส สีเขียวของ
ใบไม้ให้ความรู้สึกสดชื่น สีน้ าเงินอมเขียวของน้ าทะเลให้ความรู้สึกสงบ ลึกลับ  ดังนั้นการเลือกใช้สี
ประกอบในการออกแบบจึงควรพิจารณาให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของงานออกแบบนั้น ๆ เช่น ในการ
ออกแบบสถานเริงรมย์ควรใช้โครงสีที่สดใส ฉูดฉาด ส่วนสถานพยาบาลควรใช้โครงสีที่อ่อนหวานและ
สงบ เป็นต้น 
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11) น้ าหนักสี (Value of Color) หมายถึง น้ าหนักอ่อนแก่ของสีเมื่อเทียบกับ 
น้ าหนักอ่อนแกข่องสีขาวด า ปรากฎการณ์ของภาพตามธรรมชาติ จะพบว่ามีความอ่อนแก่ของสีหลาย
ระดับวัตถุ 3 มิติ จะประกอบไปด้วยสีของแสดงและเงา คือ ประกอบด้วยสีอ่อนแก่หลายระดับนั่นเอง 
ดังนั้นในธรรมชาติซึ่งมีวัตถุ 3 มิติจ านวนมาก เมื่อสัมพันธ์กับแสงและเงา ย่อมปรากฎความอ่อนแก่
ของสีสีเดียว และความอ่อนแก่ของสีหลายสีที่มีน้ าหนักแตกต่างกันด้วย ซึ่งในการออกแบบโดยใช้
น้ าหนักสี จะก่อให้เกิดประโยชน์ได้ดังนี้  1) ช่วยให้สีต่างกันกลมกลืนกัน หรือตัดกัน 2) ช่วยให้ภาพมี 
3 มิติ  3) ช่วยให้เกิดความรู้สึกหนัก-เบา และเคลื่อนไหว (วิสา อัศเวศน์, 2547 : 61-79) 

2.5.3 หลักการออกแบบนิทรรศการ 
 หลักของการออกแบบนิทรรศการมีดังนี้ 

1) ความเป็นเอกภาพ (Unity) หมายถึง การจัดวางรูปแบบของนิทรรศการเพื่อ 
แสดงสิ่งต่าง ๆ เช่น แผนภูมิ แผนภาพ ให้อยู่ในหน่วยเดียวกัน และมีความสัมพันธ์กันโดยตลอด มี
ความเชื่อมโยงต่อเนื่องกันได้ 

2) ความสมดุล (Balancing) หมายถึง การจัดวัสดุสิ่งของในนิทรรศการที่มองดูแล้ว 
ให้ความรู้สึกสมดุล ความรู้สึกทางสมดุลอาจเกิดได้จากองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น จากขนาด น้ าหนัก 
ความหนาแน่น สี ลักษณะต่าง ๆ อาจแบ่งได้ 3 ลักษณะ คือ  ความสมดุลในลักษณะเท่ากัน 
(Symmetry Balance) คือ เมื่อพิจารณาทั้งซ้ายและขวามีลักษณะเท่ากัน ดูง่าย เข้าใจง่าย ให้
ความรู้สึกนิ่งเฉย คงที่ ความสมดุลในลักษณะไม่เท่ากัน (Asymmetry) คือ ความสมดุลกันในตัวเอง 
ไม่จ าเป็นเท่ากัน แต่ให้ความรู้สึกสมดุลกัน และความสมดุลในลักษณะจุดศูนย์ถ่วง (Gravity)  
การออกแบบใด ๆ ที่เป็นวัสดุ 3 มิติ และต้องใช้งานในการทรงตัว จ าเป็นต้องค านึงถึงจุดศูนย์ถ่วง 
การออกแบบแผงตั้งแสดง ประเภทลอยตัวอ่ืน ๆ จะต้องมีความเหมาะสมต่อการทรงตัวของวัตถุ
สิ่งของนั้น ๆ 

3) การเน้น (Emphasis) การจัดนิทรรศการ ผู้ออกแบบจะต้องให้ความส าคัญใน 
การเน้นความรู้สึก ได้แก่  1) จุดเน้นหรือจุดสนใจ ในการจัดทั้งหมดจะต้องมีการเน้นจุดสนใจให้
เห็นชัดกว่าสิ่งอ่ืน ๆ เพ่ือให้เกิดจุดประทับใจอันดับแรก  2) จุดรอง ผู้ออกบบจะต้องมีเจตนาที่จะเน้น
จุดที่มีความส าคัญรองลงมาเป็นอันดับ 2 หรือ 3 ตามความส าคัญที่จะไม่แข่งหรือเด่นขึ้นมาเท่ากับ
จุดเน้น ในการเน้นที่จะให้เกิดจุดเด่น จุดรองอาจท าได้หลายวิธีเช่น เน้นด้วยเส้น ขนาด สี น้ าหนัก ผิว 

4) ความแตกต่าง (Contrast) เป็นการจัดที่ความประสงค์ ให้มีการขัดแย้งเพ่ือ 
แก้ปัญหาความซ้ าซาก ความจ าเจ หรือเบื่อหน่ายจากการจัดลักษณะท านองเดียวกันหมด ดังนั้น การ
ออกแบบโดยอาศัยหลักความแตกต่าง โดยการท าให้มีบางส่วนหรือหลายส่วน ท าให้เกิดความขัดแย้ง
กัน จะเป็นเส้นตัดกัน ผิวเรียบ นุ่มนวล ตัดด้วยผิวขรุขระ หรือการใช้สีตรงข้ามกัน เพ่ือให้รู้สึกขัดแย้ง
กันบ้างในส่วนเล็ก ๆ อันจะช่วยให้มีชีวิตชีวาเพ่ิมข้ึน 

5) ความกลมกลืน (Harmony) หมายถึง การพิจารณาในส่วนรวมทั้งหมด แม้มี 
บางอย่างที่แตกต่างกันแต่เมื่อมองดูแล้วให้ความรู้สึกผสมผสานกลมกลืนเข้ากันได้ 

6) ความเรียบง่าย (Simplicity) เป็นสิ่งส าคัญในการจัดนิทรรศการ ไม่ว่าจะเป็น 
ภาพ หรืออักษรที่สื่อความหมายชัดเจน (วิสา อัศเวศน์, 2547 : 61-79) 
 2.5.4 ภาษาภาพกับความหมาย 
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  ปานพจน์ หนุนภักดี (2555) ได้กล่าวถึงภาษาภาพกับความหมายว่า นักออกแบบ
กราฟิกจ าเป็นต้องใส่รหัสที่ผู้รับสารสามารถถอดรหัสได้ ไม่ว่าจะเป็นการเล่นค า การใช้วัตถุแทนภาพ
หรือการจัดองค์ประกอบ เช่น การใช้งานเส้น สี แสง รูปร่าง รวมถึงเทคนิคต่าง ๆ เพ่ือส่งข้อความถึง
ผู้รับสาร โดย Umberto Eco นักสัญศาสตร์ชาวอิตาเลียนได้กล่าวถึงการสื่อความหมายไว้ว่า สัญ
วิทยาเป็นทุกสิ่งที่เกี่ยวกับสัญลักษณ์ (Signs) ในการสร้างความหมาย ดังนั้นสัญลักษณ์จึงหมายถึงสิ่งที่
ถูกน ามาใช้แทนสิ่งอ่ืน ๆ อย่างมีความหมาย โดยสิ่งอ่ืน ๆ ที่กล่าวถึงไม่จ าเป็นต้องมีอยู่จริง อาจเป็น
อย่างอ่ืน เช่น ความรู้สึก (ปานพจน์ หนุนภักดี, 2555 : 94-96 อ้างถึงใน พัชรินทร์ บุญสมธป, 2562 : 
130) 
  นอกจากเส้น สี และองค์ประกอบแล้ว ภาพแต่ละภาพจะมีรายละเอียดต่าง ๆ 
ประกอบอยู่ เช่น รูปแบบ โครงสร้างความเหมือน หรือการเปรียบเทียบ การแสดงออกมาด้วยภาพจะ
ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากที่สุด ตามหลักการโฆษณา C.Bove’e and W.aren นักโฆษณาได้กล่าว
ไว้ว่า “การใช้ภาพประกอบในการสื่อสารให้ประสบความส าเร็จนั้น ควรค านึงถึงพ้ืนฐานบางประการ 
เช่น ความเป็นจริง การให้ความรู้สึกประทับใจตั้งแต่แรกพบ มีความงาม ให้ความรู้สึกเชิญชวนให้ใช้
งาน มีความเร็ว มีความยืดหยุ่น ประหยัด และมีเป้าหมายเดียว” 
  ภาษาภาพจะสื่อความหมายได้ดีจะต้องมีการจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ ลงไปบน
พ้ืนที่ว่าง โดยใช้วิธีการจัดวางหลากหลายรูปแบบ เช่นจัดองค์ประกอบในลักษณะสมดุลหรือไม่สมดุล 
อาจมีการก าหนดจุดเด่นที่ชัดเจนจากการใช้เส้นน าสายตา หรือใช้สีในการจัดวางองค์ประกอบ การใช้
ภาพในการสื่อสารนั้น ภาพเป็นวิธีการสื่อสารแบบง่าย ๆ ที่ยังไม่มีความสมบูรณ์ต้องมีการแปลความซึ่ง
สามารถท าการวิเคราะห์ภาพได้หลากหลาย การที่ภาพมีความหมายได้หลายทางนี้เอง ท าให้ภาพถูก
น าไปคิดวิเคราะห์ต่อ และเกิดการโต้แย้งกันมากกว่าเรื่องของภาษาซึ่งให้ความหมายตรงตัว ซึ่งภาพ
หนึ่งภาพอาจเต็มไปด้วยข้อสงสัยและจุดประสงค์อ่ืน ๆ ที่แฝงอยู่ เช่น ต้องการหลอกล่อให้คล้อยตาม 
หรือปลุกปั่นอารมณ์ของผู้ชม เป็นต้น อย่างไรก็ตามตัวผู้ชมเองก็มีส่วนร่วมที่ส าคัญในการเลือกที่จะ
เข้าใจความหมายของภาพ แม้จะเป็นเรื่องยากที่จะรู้ถึงความตั้งใจที่จะบอกบางสิ่งบางอย่างของผู้สร้าง
ภาพขึ้นมาก็ตาม (วิสา อัศเวศน์, 2547 : 80-82) 
  จากองค์ความรู้เกี่ยวกับภาษาภาพกับความหมายท าให้ทราบถึงการสื่อสารด้วยภาพ
แต่ละภาพในงานต่าง ๆ ด้านนิเทศศาสตร์ที่ผู้ออกแบบจะต้องสร้างภาพให้สามารถสื่อความหมายไปยัง
ผู้ชมให้ได้ ผ่านการเล่าเรื่องราวต่าง ๆ ในภาพแต่ละภาพเพ่ือให้ผู้ชมสามารถท าความเข้าใจและตีความ
ภาพที่สื่อสารนั้นให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่ผู้ออกแบบตั้งใจสื่อสาร ซึ่งจะท าให้การ
สื่อสารประสบความส าเร็จ 
 2.5.5 ประเภทของนิทรรศการ 
  นิทรรศการสามารถแบ่งออกได้เป็นหลายประเภทด้วยกัน อาจขึ้นอยู่บริบทที่มี
ความส าคัญต่อการจัดนิทรรศการนั้น ๆ เช่น การแบ่งตามวัตถุประสงค์ของการจัด การแบ่งตาม
สถานที่ในการจัด หรือ การแบ่งตามลักษณะวิธีการจัด กัลย์ธีรา สงวนตั้ ง (2553) ได้อธิบายการแบ่ง
ประเภทการจัดนิทรรศการตามลักษณะวิธีการจัดไว้ดังนี้  
  2.5.5.1 นิทรรศการถาวร (Permanent Exhibition) คือ นิทรรศการที่จัดอยู่ในที่ใด
ที่หนึ่งเป็น ระยะเวลานาน ๆ หรือตลอดไป นิทรรศการลักษณะนี้ถือได้ว่าเป็นการรวบรวมและการจัด
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แสดงสิ่งต่าง ๆ โดยเฉพาะวัตถุสิ่งของที่แสดงเรื่องราวที่เกิดขึ้นแน่นอนแล้ว เช่น สิ่งที่แสดงเรื่องราว
ทาง ประวัติศาสตร์ สังคมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ โบราณคดีและศิลปะ เป็นต้น ซึ่งการตั้งแสดงจะจัดให้ 
ผู้สนใจเข้าชมเป็นเวลานานหรือตลอดกาลในที่นั้น แม้จะมีการโยกย้ายบ้างก็เพียงบางส่วน หรือ 
อาจจะสะสมสิ่งที่จัดแสดงเพ่ิมเข้าไปใหม่ นิทรรศการถาวรมีการจัดหลายรูปแบบ ส่วนใหญ่ที่รู้จัก มัก
คุ้นกันดี ก็คือพิพิธภัณฑ์ต่าง ๆ เช่น นิทรรศการในหอศิลป์แห่งชาติ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 
พิพิธภัณฑ์หุ่นขี้ผึ้ง พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ า เมืองโบราณ เมืองจ าลอง หอวัฒนธรรม
ตามศูนย์วัฒนธรรมแต่ละจังหวัด ห้องแสดงประวัติสถาบัน เป็นต้น 

          2.5.5.2 นิทรรศการชั่วคราว (Temporary Exhibition) คือ นิทรรศการที่จัดอยู่ในที่
ใดที่หนึ่ง เป็นระยะเวลาสั้นๆ อาจจัดแสดงในสถานที่เดิมเป็นประจ า แต่สื่อที่น ามาแสดงชุดนั้น  ๆ จัด
อยู่ไม่นานนัก อาจเป็นสัปดาห์เป็นเดือน เป็นปี แต่ไม่ตลอดไป นิทรรศการชั่วคราวนี้สามารถแบ่งตาม 
วัตถุประสงค์ของการจัดได้เป็น 2 ประเภท คือ 

1) นิทรรศการชั่วคราวที่จัดแสดงเป็นเอกเทศ เป็นการก าหนดจัดในช่วง 
ระยะเวลาหนึ่งเพ่ือแสดงสิ่งใด ๆ โดยไม่สัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการจัดนิทรรศการประเภทอ่ืน  

2) นิทรรศการชั่วคราวที่จัดแสดงเพ่ือเสริมนิทรรศการถาวร เป็นการจัดขึ้น 
เพ่ือเสริมการแสดงที่มีอยู่เดิม โดยอาจใช้เป็นเครื่องเร้าความสนใจ เชิญชวน ประชาสัมพันธ์ให้คนเข้า
ชมสิ่ง แปลกใหม่ในบริเวณที่จัดแสดงนิทรรศการถาวร ซึ่งแหล่งที่จัดนิทรรศการถาวร โดยทั่วไป ก็จะ
จัดนิทรรศการแบบนี้ขึ้นบ่อย ๆ ได้แก่ หอศิลป์ ศูนย์วัฒนธรรม และพิพิธภัณฑ์ เพ่ือแสดงวัตถุหรือสิ่งที 
เพ่ิงสะสมมาได้ใหม่ๆ หรือในหัวข้อที่ประชาชนบางกลุ่มสนใจ หรือในสิ่งที่นิทรรศการถาวรไม่มี เป็น
การอุดช่องว่างของนิทรรศการตัวเองหรือเป็นการเสริมการแสดงที่จัดอยู่เดิม 

           2.5.5.3 นิทรรศการสัญจร หมายถึง นิทรรศการที่จัดขึ้นเป็นชุดส าเร็จเพ่ือแสดงใน
หลาย ๆ ที่หมุนเวียนกันไป รูปแบบและสื่อหลักที่น ามาแสดงเป็นแบบเดิม วัตถุประสงค์ในการจัดเป็น
อย่างเดิม อาจมีสิ่งของหรือการแสดงประกอบเพ่ิมเติมบ้างบางครั้งเท่านั้น ส่วนสถานที่จัดก็หมุนเวียน 
เปลี่ยนไปเรื่อย อาจสัญจรไปตามต่างจังหวัด หรือในจังหวัดเดียวกันแต่เปลี่ยนชุมชนที่น าไปแสดง เช่น 
ในการจัดนิทรรศการตราไปรษณียากร เป็นนิทรรศการสัญจรที่จัดโดยการสื่อสารแห่งประเทศไทย 
หนึ่งในการสัญจรก็จะร่วมกับหน่วยงานในท้องถิ่น ช่วยงานหลักก็คือหน่วยงานในสังกัดส านักงาน
ไปรษณีย์โทรเลข จังหวัดที่ไปจัดแสดง บางครั้งอาจเชิญหน่วยงานอ่ืนในท้องถิ่นเข้าร่วมด้วย ข้อดี
ประการส าคัญของนิทรรศการสัญจร คือ สามารถเดินทางไปสู่ชุมชนต่าง ๆ ได้ทั่วไป ท าให้สามารถ 
เผยแพร่ได้กว้างขวางให้ความสะดวกแก่ผู้สนใจได้ถึงพ้ืนที่ ประหยัดค่าใช้จ่ายในการจัด เพราะสื่อ มักมี
รูปแบบถาวร เพียงแต่ไปจัดเป็นแบบชั่วคราวในพ้ืนที่หนึ่งๆ และเพ่ือความสะดวกในการจัด เพราะ
องค์ประกอบต่าง ๆ ของสื่อเตรียมพร้อมค่อนข้างสมบูรณ์อยู่แล้ว จึงสามารถจัดได้ง่ ายในแต่ละครั้ง 
(กัลย์ธีรา สงวนตั้ง, 2553 : 11-12)   

นอกจากนี้ ชัยยศ วนิชวัฒนานุวัติ (2560) ได้แบ่งประเภทนิทรรศการตามลักษณะวิธีการจัด
เพ่ิมข้ึนจากเดิม เรียกว่า นิทรรศการอิเล็กทรอนิกส์  

 นิทรรศการอิเล็กทรอนิกส์ (E-Exhibition) หมายถึง การจ าลองหรือจัดแสดงความรู้ หรือ
เนื้อหาสาระ ในรูปแบบนิทรรศการผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์บน Web Site หรือห้องนิทรรศการ Online 
เพ่ือใช้ในการ น าเสนอเนื้อหาองค์ความรู้ โดยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้รับชมได้ความรู้ความเข้าใจ หรือ
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แนวคิดต่าง ๆ ที่แสดง ในการน าเสนอมีวิธีการ คือ จัดเก็บองค์ประกอบข้อมูลเป็นข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว กราฟิกหรือ เสียงผ่านอุปกรณ์ที่สามารถเข้าถึงได้ นิทรรศการอิเล็กทรอนิกส์ เป็นสื่อ
การเรียนรู้ประเภทหนึ่งมีลักษณะเป็นสื่อผสม มีวิธีการโดยการน า ข้อมูล เนื้อหา สาระ มาน าเสนอ
ผ่านสื่อออนไลน์ รับข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ หรือเครื่องมือสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ รับข้อมูลได้ 
อุตสาหกรรม ปัจจุบันนิทรรศการอิเล็กทรอนิกส์ได้เข้ามามีบทบาทต่อการด าเนินชีวิต สร้างประโยชน์
ต่อบุคคล หลายฝ่ายเป็นการน าเสนอรูปแบบทันสมัยสร้างโอกาสในการรับรู้ รับสื่อได้ง่าย เป็นอัตโนมัติ 
เข้าถึง กลุ่มเป้าหมายได้ง่าย ทุกสถานที่ทุกเวลา มีประสิทธิภาพและลดต้นทุนการจัดนิทรรศการ 
สามารถตอบรับ การใช้ชีวิตในสังคมปัจจุบันได้เป็นอย่างดี นิทรรศการอิเล็กทรอนิกส์ นับว่าเป็น
ทางเลือกท่ีดี และน่าสนใจ ทางหนึ่ง เป็นทางเลือกใหม่ของการจัดนิทรรศการที่คนจะใช้ในการแสวงหา
ความรู้ เพ่ือประโยชน์ต่อตนเองเเละผู้อ่ืนได้เลือกใช้รูปแบบของนิทรรศการเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสามารถ
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายใน สังคมปัจจุบันได้เป็นอย่างดี 

ข้อดีของนิทรรศการอิเล็กทรอนิกส์  
1. น าเสนอเนื้อหาเรื่องราวโดยการออกแบบ จัดหมวดหมู่การรับรู้ให้ง่ายต่อการเข้าใจ  
2. น าเสนอ เนื้อหา เรื่องราวในรูปแบบภาพและเสียงได้น่าสนใจ  
3. เป็นรูปแบบทันสมัย กระตุ้นความสนใจเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ง่ายและรวดเร็ว  
4. เป็นสื่อสร้างความรู้และความเพลิดเพลิน  
5. ไม่จ ากัดสถานท่ีและเวลา ในการเข้ารับชมนิทรรศการ  
ข้อจ ากัดของนิทรรศการอิเล็กทรอนิกส์ 
1. การน าเสนอเป็นรูปแบบเสมือนจริงไม่สามารถจับต้องได้  
2. ต้องค านึงถึงความเหมาะสมการใช้เนื้อหา ภาพ และเสียงให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย  
3. เกิดความสัมพันธ์ระหว่าผู้ชมได้น้อยกว่านิทรรศการทั่วไป  
4. การเคลื่อนย้าย โดยการคัดลอกไฟล์ข้อมูลอาจต้องเสียค่าลิขสิทธิ์ (ชัยยศ วนิชวัฒนานุวัติ, 
2560 : 53) 
จากข้อมูลสามารถท าให้เห็นได้ว่าในปัจจุบัน การจัดงานนิทรรศการนั้นสามารถจะเป็นไปใน

ลักษณะรูปแบบที่หลากหลายมากขึ้น ซึ่งข้ึนอยู่กับความต้องการของการน าไปใช้งานของผู้จัดท าที่ต้อง
ให้ความส าคัญในรูปแบบการจัด และความสะดวกของผู้เข้าชมนิทรรศการในปัจจุบันจึงสามารถน าไป
ปรับประยุกต์ให้เข้ากับการเข้าถึงของผู้คนได้ง่ายขึ้นอีกด้วย 

 
2.6 นิทรรศการเสมือนจริง 
 Virtual reality หรือ VR หรือความเป็นจริงเสมือน คือการจ าลองสภาพแวดล้อมจริงเข้าไป
ให้เสมือนจริง โดยผ่านการรับรู้จากการมองเห็น เสียง สัมผัส หรือกลิ่น  เป็นเทคโนโลยีที่จ าลอง
สถานที่ขึ้นมาเป็นโลกเสมือนโดยส่วนมากจะเกี่ยวข้องกับการมองเห็น ซึ่งผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับ
สถานที่หรือสิ่งแวดล้อมท่ีจ าลองขึ้นมาได้ผ่านอุปกรณ์ เช่น แป้นพิมพ์, เม้าส์ หรือว่าอุปกรณ์ที่ท าขึ้นมา
โดยเฉพาะ เช่น ถุงมือ, รองเท้า เป็นต้น (AR และ VR คืออะไร ความแตกต่างที่เหมือนกันหรือไม่ , 
2562)  
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การใช้ความเป็นจริงเสมือนในวงการต่าง ๆ ได้แก่  
1. การยศาสตร์ (Ergonmic) เนื่องจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเป็นการน าร่างกาย 

คนเราเข้าไปอยู่ในโลกเสมือนจริงจึงสามารถน ามาใช้ทางด้านการยศาสตร์ได้เป็นอย่างดี เช่น องค์การ
นาซาต้องการออกแบบอุปกรณ์ทางด้านอวกาศ และดูว่านักบินอวกาศจะใช้อุปกรณ์เหล่านั้นได้อย่างไร 
นักวิจัยต้องใช้ความเป็นจริงเสมือนในการท าแบบจ าลองอุปกรณ์นั้น และทดสอบว่าร่างกายมนุษย์จะ
สามารถเข้ากันได้และใช้อุปกรณ์นั้นอย่างไร 

2. โบราณคดี ความเป็นจริงเสมือนจะช่วยในการส ารวจซากโบราณสถาน และโบราณวัตถุที่ 
ค้นพบได้ว่าของเดิมเป็นอย่างไรและอยู่ในช่วงสมัยใด 

3. สถาปัตยกรรม ความเป็นจริงเสมือนสามารถน ามาใช้ในด้านการออกแบบอาคารโดยให้ 
สถาปนิกและลูกค้าส ารวจภายในแบบจ าลองและแก้ไขแบบก่อนการสร้างให้เป็นไปตามต้องการ  

4. การแพทย์ แพทย์และศัลยแพทย์จะใช้ความเป็นจริงเสมือนในการดูระบบ 3 มิติ ใน
ร่างกายคนไข ้

5. บันเทิง มีการทดลองสร้างสถานบันเทิงแบบใหม่ที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนใน 
รูปแบบของโรงภาพยนตร์เดิมจะมีอุปกรณ์ อ านวยความสะดวกนานาชนิด ส าหรับการแสดงประเภท
ต่าง ๆ 

6. ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือการศึกษา ในวงการศึกษานั้นเป็นที่ทราบกันดีว่าการสร้าง 
จินตนาการเป็นวิธีการเสนอข้อมูล และมโนทัศน์แก่ผู้เรียนเพ่ือช่วยให้เกิดความเข้าใจ และการปรับตัว 
ให้เข้ากับสังคม การน าความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในการศึกษาสามารถใช้ได้ในด้านต่าง ๆ ดังนี้  

1) ส ารวจสถานที่และสิ่งของที่มีอยู่ ที่ผู้เรียนยังไม่อาจเข้าถึงได้ ส ารวจของจริงซ่ึงถ้า 
ไม่มีการเปลี่ยนสัดส่วนขนาด และระยะเวลาแล้วจะไม่สามารถส ารวจได้อย่างมีประสิทธิผล  

2) สร้างสถานที่ และวัตถุด้วยคุณภาพที่ดีข้ึนกว่าเดิม 
3) มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนที่อยู่ในที่ห่างไกลออกไปโดยผ่านทางสมาคมที่มีความ 

สนใจในเรื่องเดียวกัน  
4) มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลจริงในโลกความเป็นจริงเสมือน  
5) มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งที่เป็นความเป็นจริงเสมือน 

ระบบความเป็นจริงเสมือนสามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้หลากหลายในวงการ เช่น ทางด้าน
สถาปัตยกรรมสามารถให้นักออกแบบเสนอผลงานแก่ลูกค้าด้วยระบบ 3 มิติ และเดินผ่านเข้าไปใน
ห้องต่าง ๆ ตามโครงสร้างที่ออกแบบไว้ สามารถเคลื่อนย้ายสิ่งของตามความต้องได้ ทางด้าน
การแพทย์สามารถใช้ความเป็นจริงเสมือนดูระบบในร่างกายรูปแบบ 3 มิติได้ ทางด้านการศึกษาซึ่ง
เป็นการน าเสนอข้อมูลและมโนทัศน์แก่ผู้เรียนเพ่ือช่วยให้เกิดความเข้าใจ เป็นต้น (อิทธิญา อาจรักษา, 
2556 : 15) 

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Virtual museum) พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง คือรูปแบบของการ 
จัดนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ดั้งเดิมที่ได้ถูกเปลี่ยนแปลงให้ สามารถดึงดูดความสนใจให้มีผู้เข้าชมและ
เรียนรู้ โดยอาศัยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ระบบการ สื่อสารและอินเทอร์เน็ต มา
สร้างสื่อมัลติมีเดียหรือสื่อผสม ให้เป็นภาพ 3 มิติ อาจเป็นภาพนิ่งหรือเคลื่อนไหว ก็ได้ ดูภาพได้ทุก
ทาง อาจมีเสียง ค าบรรยายประกอบ หรือเป็นวีดิทัศน์สั้น ๆ ให้ผู้ชมรู้สึกเสมือนอยู่ในสถานที่จริง เป็น



18 
 

การประหยัดเวลา พลังงาน งบประมาณจากการที่ต้องไปชมสถานที่จริง และยังชดเชยได้ในเรื่องของ 
การดูวัตถุด้วยการหมุนวัตถุ สามารถดูใกล้ๆ ได้ (พิจิตรา จอมศร,ี 2560 : 1031) 
 Nordbotten (2002) ได้ให้ความหมายของพิพิธภัณฑ์เสมือนว่า เสมือนเป็นการรวมกันของ 
การแสดงนิทรรศการเสมือนและการเก็บรวบรวมวัสดุในรูปแบบของมัลติมีเดีย ส าหรับนักวิจัย นัก 
การศึกษา และส าหรับบุคคลทั่วไป ส่วนมากการแสดงนิทรรศการเสมือนจะอยู่ในรูปของข้อความ และ
ภาพสองมิติ ซึ่งจะมีการใช้ ภาพวิดีทัศน์ และเสียงเพิ่มมากขึ้น ปัจจุบันพิพิธภัณฑ์เสมือนเริ่มมีการสร้าง
งานสามมิติจากวัตถุที่เก็บ รวบรวม มีกิจกรรม มีรูปแบบที่ถาวร มีการแยกวัตถุออกเป็นกลุ่มๆ แต่วัตถุ
เหล่านั้นจะมีความสัมพันธ์ กันในลักษณะของการรวบรวมข้อมูลเป็นฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 
(Electronic data collection, Database) และมีค าบรรยายประกอบที่มีมาตรฐานในรูปแบบของ 
HTML/XML ภาพสองมิติ และสามมิติ วีดิทัศน์ รวมถึงการใส่เสียงประกอบ พิพิธภัณฑ์เสมือนเกิดจาก
การรวบรวมสิ่งเหล่านี้อย่างลง ตัวพอดี ผลที่ได้เป็นกลุ่มของมัลติมีเดียในอินเทอร์เน็ตที่สามารถเข้าถึง
ได้ง่าย เรียกได้ว่าเป็นระบบ Multi-Database Systems (บุญชู บุญลิขิตศิร ิและคณะ, 2556 : 19) 

นิทรรศการเสมือนจริง (Virtual Reality Exhibition, VR) หมายถึง รูปแบบของนิทรรศการ
ผ่านการเรียนรู้ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้ช่องทางของระบบการสื่อสารและอินเตอร์เน็ตที่ได้
ถูกเปลี่ยนแปลงให้สามารถดึงดูดความสนใจให้มีผู้เข้าชมและเรียนรู้ มีการออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ให้มีสภาพแวดล้อมคล้ายสถานที่จริง โดยอาจใช้ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว มีเสียงบรรยาย
ประกอบ ข้อความ เพ่ือให้ผู้ชมรับรู้ได้ทุกโสตสัมผัส โดยรู้สึกเสมือนว่าอยู่ในสถานที่นั้นจริง ๆ ซึ่งเป็น
การประหยัดเวลา พลังงาน งบประมาณในการเดินทางเพ่ือไปยังสถานที่จริงนั้น (อภิสิทธิ์ เนื้อทอง, 
2559 : 17-18) 

 

 
 
ภาพที่ 2.5 การจดัแสดงนิทรรศการเสมือนจริง “The Queen and The Crown” 
ที่มา : (อังคณา วงศ์วิเศษไพบูลย์, 2563) 
 

ประเภทของนิทรรศการเสมือนจริงนั้นถูกสร้างขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์และลักษณะในการสร้าง
ที่แตกต่างกัน ซึ่งสามารถแบ่งได้ตามวัตถุประสงค์ของการจัดดังนี้ 



19 
 

1) นิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือการเรียนรู้ คือเว็บไซต์ที่สามารถเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้
ออนไลน์ที่สมบูรณ์ ไม่จ ากัดจ านวนการเข้าชม สามารถเข้าชมได้ซ้ า ๆ และมีการประเมินผลหลังจากมี
การเรียนรู้ในนิทรรศการเสมือนจริงแล้ว โดยเป็นออกเป็น 2 ลักษณะ คือ ลักษณะของเว็บไซต์ที่
น าเสนอวัตถุที่มีอยู่จริงในพิพิธภัณฑ์ เป็นการน าเสนอเนื้อหาที่เป็นข้อเท็จจริงของวัตถุ และฐานข้อมูล
ของวัตถุในเบื้องต้น โดยวัตถุประสงค์ของนิทรรศการนี้เพ่ือแสดงรายละเอียดต่าง ๆ ของวัตถุที่มีอยู่ใน
นิทรรศการ อีกลักษณะหนึ่งคือเว็บไซต์ที่น าเสนอข้อมูล รูปภาพหรือวัตถุ ที่เกิดจากการรวบรวม และ
น ามาสร้างในเป็นนิทรรศการออนไลน์ เพ่ือให้ผู้ชมที่ต้องการศึกษาข้อมูลที่ก าลังจะเลือนหายไปจากวง
การศึกษาสามารถเข้ามาค้นได้ภายในนิทรรศการเสมือนจริงนี้ 

2) นิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือการตลาด คือ เว็บไซต์ที่มีเป้าประสงค์เพ่ือขับเคลื่อนด้าน
การตลาด เพ่ือเพ่ิมจ านวนผู้เข้าชมนิทรรศการที่มีอยู่จริง ด้วยการสร้างนิทรรศการเสมือนจริงให้ผู้ชม
รับทราบเหตุการณ์พิเศษที่จัดขึ้น และสามารถจัดท าร้านค้าออนไลน์ได้อีกด้วย  

อิทธิญา อาจรักษา (2556) ได้สรุปขั้นตอนการสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือน ซึ่งสามารถน าไปใช้ใน
การออกแบบนิทรรศการเสมือนได้ด้วยกัน ไว้ดังนี้  

1. ขั้นการวิเคราะห์ คือ ศึกษารูปแบบของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง การวิเคราะห์ความต้องการ 
และก าหนดขอบข่ายเนื้อหา ก าหนดจุดมุ่งหมายและผลลัพธ์ของการเรียนรู้ และวางแผนเพ่ือวัดและ 
ประเมินผล  

2. ขั้นออกแบบ คือ ออกแบบ กราฟิก ภาพประกอบสี การจัดวางองค์ประกอบศิลป์ เสียง 
เพ่ือให้สื่อมีความน่าสนใจและสวยงาม โดยมีการค านึงถึงความต้องการของผู้เข้าใช้ ดังนี้ 

1) ข้อมูลและการใช้งานที่เป็นประโยชน์  
2) ข่าวและข้อมูลที่น่าสนใจ  
3) การตอบสนองต่อผู้ใช้  
4) ความบันเทิง  

3. ขั้นการพัฒนา คือสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ  
3.1 ส่วนโครงสร้างของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เป็นส่วนที่ส าคัญที่สุด เพราะเป็นส่วนที่ 

จะดึงดูดผู้ใช้ให้ติดตามเนื้อหาที่เหลือ  
3.2 ส่วนเนื้อหาของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ได้แก่ เนื้อหาที่ให้เรียนรู้ กิจกรรม แบบ 

ประเมิน การเรียนรู้ และความพึงพอใจของผู้เข้าชม ซึ่งส่วนนี้ควรจะมีความกะทัดรัด และจัดเป็น
ระเบียบเพ่ือให้ มองเห็นข้อมูลได้รวดเร็ว พร้อมทั้งมีการจัดรูปแบบตัวอักษรอย่างเหมาะสม เพ่ือท าให้
เนื้อหาดูน่าสนใจ  

4. ขั้นการประเมินผล เป็นการน าพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจความถูกต้อง และ 
ความเหมาะสม  

5. ขั้นการน าไปใช้ คือ การน าพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง (อิทธิญา อาจรักษา, 
2556 : 18-19) 

โดยในงานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยจะได้น าเอาขั้นตอนดังกล่าว มาใช้เป็นตัวอย่างของขั้นตอนในการ
ออกแบบงานนิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการท าเหมืองพลอยจังหวัด
จันทบุรีต่อไป  
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2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
อภิสิทธิ์ เนื้อทอง (2559) ท าการพัฒนานิทรรศการเสมือน เรื่องร้อยยี่สิบสองปีคลองรังสิต 

ประยูรศักดิ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยศึกษาผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดส าโรง (หิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา) จ านวน 30 คน สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบ
ง่าย ใช้เครื่องมือในการวิจัยคือ นิทรรศการเสมือน เรื่อง เรื่องร้อยยี่สิบสองปีคลองรังสิตประยูรศักดิ์  
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา แบบทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน และการทดสอบค่าที
แบบไม่อิสระต่อกัน ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของนิทรรศการการเสมือน เรื่อง ร้อยยี่สิบสองปีคลอง
รังสิตประยูรศักดิ์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถม ศึกษา มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ผลการเรียนรู้ด้วย
นิทรรศการของนักเรียนชั้นประถมศึกษามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ  
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากนิทรรศการเสมือนอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (อภิสิทธิ์ เนื้อทอง, 2559 : 73-75)   
 สุทิศา ซองเหล็กนอก (2547) ศึกษาเรื่องการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง ซึ่งผลจากการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้กับการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม
และการเผยแพร่ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ก่อนให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในรูปแบบของการน าเสนอ
สารสนเทศอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมใหม่ ซึ่งเป็นผลดีแก่การอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะ
มรดกทางวัฒนธรรมที่มีค่าและไม่สามารถเปิดให้เข้าชม หรือมรดกที่สูญหายไปในอดีต หรือมรดกทาง
วัฒนธรรมที่ช ารุดง่ายด้วยการสร้างแบบจ าลองอ็อบเจ็กผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือจ าลองมรดก
ทางวัฒนธรรมให้ผู้ชมหรือผู้ที่ต้องการศึกษาสามารถเข้าชมมรดกเหล่านั้น การเข้าสามารถเข้าชมได้
โดยไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลาหรือสถานที่อยู่ของผู้ชม นอกจากการพัฒนาของเทคโนโลยีเสมือนจริงยัง
พัฒนาไปไกลถึงขั้นท่ีสามารถแสดงอ็อบเจ็กจากเดิม 3 มิติเป็น 4 มิติ การพัฒนาลักษณะ 4 มิติ ส่งผล
ให้ผู้ใช้รับรู้ถึงกลิ่นของอ็อบเจ็กนั้นได้ อย่างไรก็ตามแม้ว่าว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงจะเข้ามามีบทบาท
ช่วยในการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม แต่หน้าที่การคงไว้ซึ่งมรดกยังเป็นหน้าที่ของคนรุ่นถัดไปที่ต้อง
ตระหนักและร่วมกันอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมให้ด ารงสืบไปทั้งในลักษณะรูปธรรมและนามธรรม  
(สุทิศา ซองเหล็กนอก, 2547 : 21-22) 
 บุญชู บุญลิขิตศิริ และคณะ (2556) ได้ศึกษารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
ประกอบการจัดแสดงเนื้อหาเรื่องราวผ่านสื่อมัลติมี เดียหลากหลายรูปแบบในพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนรวมทั้งสิ้น 7 ตอน ประกอบด้วย 1) ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก 
ใช้การน าเสนอผ่านภาพ 3 มิติ ประกอบกับภาพกราฟิก ข้อความ รวมทั้งบทบรรยายในการอธิบาย 
ลักษณะทางภูมิศาสตร์ 2) กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก น าเสนอผ่านวีดิทัศน์ประกอบค าบรรยาย 
ข้อความ ภาพกราฟิก รวมทั้งภาพ 3 มิติ ในการอธิบายลักษณะทางชาติพันธ์ กิจกรรม วัฒนธรรม 
รวมทั้งลักษณะอาศัยของชาติพันธุ์ต่าง ๆ 3) ชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก น าเสนอผ่าน วีดิทัศน์
ประกอบค้าบรรยาย, ข้อความ รวมทั้งภาพกราฟิกและภาพ 3 มิติ ในการอธิบายลักษณะเฉพาะ ของ
พ้ืนที่รวมทั้งข้อมูลทางประวัติศาสตร์ 4) รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก น าเสนอโดยใช้ 
ภาพกราฟิก ผสานกับการบรรยายและข้อความประกอบในการอธิบายข้อมูล  5) รูปแบบ 
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ประติมากรรมของภาคตะวันออกใช้ภาพ 3 มิติประกอบค าบรรยายและข้อความในการน าเสนอข้อมูล 
6) รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออกใช้ภาพ 3 มิติ ประกอบกับบทบรรยาย ภาพกราฟิกและ 
ข้อความในการน าเสนอข้อมูล และ 7) ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออกใช้วีดิทัศน์  ผสานกับ 
ภาพกราฟิก, บทบรรยาย, ข้อความ รวมทั้ง ภาพ 3 มิติ ในการอธิบายข้อมูล ส าหรับเครื่องมือใน 
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกประกอบด้วย 7 เครื่องมือ ประกอบด้วย 1) เครื่องมือ
แสดงหมวดหมู่ของการจัดแสดง 2) แผนที่ส าหรับผู้ เข้าชม  3) เครื่องน าทางส าหรับผู้ เข้าชม  
4) เครื่องมือช่วยเหลือหรือแนะน าการใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือน 5) เครื่องมือขยายภาพสิ่งจัดแสดง  
6) เครื่องมือสื่อสาร และ 7) เครื่องมือเชื่อมโยงข้อมูลทรัพยากรกับภายนอกพิพิธภัณฑ์เสมือน (บุญชู  
บุญลิขิตศิริ และคณะ, 2556 : 117-123) 
 กัลยาณี เผือกน าผล (2559) ศึกษาอัตลักษณ์ของชุมชนริมน้ าจันทบูร จังหวัดจันทบุรี และ
ออกแบบ ชุดสื่อนิทรรศการ “ย้อนอดีตริมฝั่งจันทบุรี” (นิทรรศการสมมุติ) ที่แสดงให้เห็นอัตลักษณ์ 
ของชุมชน โดยศึกษาข้อมูล ออกแบบโครงการนิทรรศการ จากนั้นจึงประเมินผลการออกแบบสื่อ
นิทรรศการ โดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มนักท่องเที่ยว ซ่ึงผลการวิจัย ได้ชุดสื่อนิทรรศการ “ย้อนอดีต
ริมฝั่งจันทบูร” ซึ่งประกอบด้วย ตราสัญลักษณ์ลวดลายที่เป็นเอกลักษณ์ บัตรเชิญ ป้ายประกอบ
นิทรรศการ โปสเตอร์ โปสการ์ด สูจิบัตร และของที่ระลึก ซึ่งสะท้อนอัตลักษณ์ความเป็นมาของ
ประวัติศาสตร์ ความหลากหลายทางด้านศิลปะ และวิถีชีวิตของชาวชุมชนริมน้ าจันทบูร ซึ่งผ่านการ
ประเมินความพึงพอใจโดยผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะและวัฒนธรรม ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ รวมทั้ง
กลุ่มนักท่องเที่ยวในระดับมาก 3.98 (กัลยาณี เผือกน าผล, 2559 : 9) 
  


