
บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
ในการวิจัยเรื่องนิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการท าเหมืองพลอย

จังหวัดจันทบุรี ผู้วิจัยมีขั้นตอนและวิธีด าเนินการวิจัยดังนี้ 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.5 วิธีการด าเนินงาน 

 
3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 3.1.1 ประชำกร  
  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ คือ ประชากรที่อาศัยอยู่ในพ้ืนที่
ต าบลสีพยาและต าบลบ่อพุ อ าเภอท่าใหม่ จังหวัดจันทบุรี จ านวน 2,951 คน 
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
  กลุ่มคนในพ้ืนที่ จ ำนวน 97 คน จำกคนที่มีภูมิล ำเนำหรือที่พักอำศัยอยู่ในบริเวณ 
ต ำบลสีพยำแลต าบลบ่อพุ อำเภอท่ำใหม่ จ ังหวัดจันทบุรี โดยใช้วิธีกำรค ำนวณของ Taro Yamane ใช้
วิธีการเลือกกลุ่ม ตัวอย่ำงแบบ Simple random sampling 
 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

3.2.1 ใช้แบบสัมภาษณ์เพ่ือการศึกษาข้อมูลและรวบรวมองค์ความรู้เพ่ือน าเสนอภูมิปัญญา 
ท้องถิ่นด้านกำรท ำเหมืองพลอยโดยกำรสัมภำษณ์ปรำชญ์ชำวบ้ำน จ ำนวน 3 ท่ำน โดยใช้เครื่อง  
บันทึกเสียง กำรจดบันทึก และ กำรถ่ำยภำพ ในกำรสัมภำษณ์ครั้งนี้ 

3.2.2 ใช้แบบประเมินคุณภำพส ำหรับงำนนิทรรศกำรเสมือนจริงเพ่ือน ำเสนอภูมิปัญญำ 
ท้องถิ่นด้ำนกำรท ำเหมืองพลอยร่วมกับแบบร่ำงโครงสร้ำงนิทรรศกำรและแบบร่ำงสื่อท่ีจะน ำไปใช้ใน 
งำนนิทรรศกำรครั้งนี้ โดยให้ผู้เชี่ยวชำญ 3 ท่ำน เป็นผู้ท ำกำรประเมิน  

3.2.3 ใช้แบบประเมินควำมพึงพอใจที่มีต่องำนนิทรรศกำรเสมือนจริงเพื่อน ำเสนอภูมิปัญญำ 
ท้องถิ่นด้ำนกำรท ำเหมืองพลอยร่วมกับต้นแบบนิทรรศกำรเสมือนจริงโดยกำรลงพ้ืนที่ท ำกำรประเมิน
กับคนในชุมชน ต ำบลสีพยำและต าบลบ่อพุ ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่ำง จ ำนวน 97 คน 
 
3.3 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

ข้อมูลทุติยภูมิ ท ำกำรศึกษำข้อมูลด้ำนกำรท ำเหมืองพลอยในต ำบลสีพยำและต าบลบ่อพ ุ 
ข้อมูลด้ำนกำรออกแบบนิทรรศกำรเสมือนจริง และ ข้อมูลด้ำนกำรใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
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จำกเอกสำร หนังสือ บทควำม วิชำกำร และงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยสรุปสำระส ำคัญและบันทึก  
เนื้อหำไว้เพ่ือเป็นข้อมูล พ้ืนฐำน ในกำรวิจัย 

ข้อมูลปฐมภูม ิท ำกำรเก็บข้อมูลเกี่ยวกับองค์ควำมรู้กำรท ำเหมืองพลอยของจังหวัดจันทบุรี 
จากกำรลงพ้ืนที่ต ำบลสีพยำและต าบลบ่อพ ุ ซึ่งใช้แบบสัมภำษณ์ปรำชญ์ชำวบ้ำน 3 ท่ำน โดยวิธีกำร 
บันทึกเสียง กำรจดบันทึก และกำรถ่ำยภำพ  
  ท ำกำรเก็บข้อมูลกำรประเมินคุณภำพงำนนิทรรศกำรเสมือนจริงด้ำนกำรท ำเหมืองพลอย 
โดยใช้แบบประเมินคุณภำพงำนนิทรรศกำรเสมือนจริง โดยให้ผู้ เชี่ยวชำญ จ านวน  3 ท่ำน 
ท ำกำรประเมิน และน ำมำสรุปข้อมูล 

ท ำกำรเก็บข้อมูลกำรประเมินควำมพึงพอใจที่มีต่องำนนิทรรศกำรเสมือนจริงโดยใช้แบบ
ประเมินควำมพึงพอใจ และต้นแบบนิทรรศกำรเสมือนจริง กับกลุ่มตัวอย่ำง 97 คน ที่อยู่ในต ำบล 
สีพยำและต าบลบ่อพ ุ 

 
3.4 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

ในงานวิจัยเรื่องนิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการท าเหมืองพลอย
จังหวัดจันทบุรี มีการแบ่งขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 3.4.1 การวิเคราะห์การศึกษาข้อมูลและองค์ความรู้ด้านการท าเมืองพลอยจังหวัดจันทบุรี  
ผู้วิจัยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลแบบพรรณนา โดยสรุปเป็นตารางเปรียบเทียบข้อมูล 

3.4.2 การวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพของต้นแบบงานนิทรรศการโดยผู้เชี่ยวชาญ 
วิเคราะห์ด้วยการก าหนดค่าคะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Likert) ซึ่งก าหนดระดับความเหมาะสมเป็น 5 ระดับ  (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2560 : 60-61)   โดยมีการ
แปลความหมายของค่าเฉลี่ยดังตารางที่ 3.1 ซึ่งท าการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นค่าเฉลี่ย และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 
ตำรำงท่ี 3.1 การก าหนดระดับค่าเฉลี่ยต่อการแปลความหมายในการจัดอันดับ 
 
ค่ำเฉลี่ย กำรแปลควำมหมำยในกำรจัดอันดับ 

4.50 – 5.00 ต้นแบบนิทรรศการเสมือนจริงมีความเหมาะสมมากที่สุด 

3.50 – 4.49 ต้นแบบนิทรรศการเสมือนจริงมีความเหมาะสมมาก 

2.50 – 3.49 ต้นแบบร่างนิทรรศการเสมือนจริงมีความเหมาะสมปานกลาง 
1.50 – 2.49 ต้นแบบนิทรรศการเสมือนจริงมีความเหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.49 ต้นแบบนิทรรศการเสมือนจริงมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 

3.4.3 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่องานนิทรรศการเสมือนจริง
โดยกลุ่มตัวอย่างจ านวน 97 คน วิเคราะห์ด้วยการก าหนดค่าคะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่าตาม
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วิธีของลิเคิร์ท โดยมีการแปลความหมายของค่าเฉลี่ยดังตารางที่ 3.2 ซึ่งท าการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น
ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ตำรำงท่ี 3.2 การก าหนดระดับค่าเฉลี่ยต่อการแปลความหมายในการจัดอันดับความพึงพอใจ 
 
ค่ำเฉลี่ย กำรแปลควำมหมำยในกำรจัดอันดับ 
4.50 – 5.00 แบบร่างนิทรรศการเสมือนจริงมีความพึงพอใจมากที่สุด 
3.50 – 4.49 แบบร่างนิทรรศการเสมือนจริงมีความพึงพอใจมาก 
2.50 – 3.49 แบบร่างนิทรรศการเสมือนจริงมีความพึงพอใจปานกลาง 
1.50 – 2.49 แบบร่างนิทรรศการเสมือนจริงมีความพึงพอใจน้อย 
1.00 – 1.49 แบบร่างนิทรรศการเสมือนจริงมีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

 
3.5 วิธกีำรด ำเนินงำน 

วิธีการด าเนินงานแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ขั้นตอนกำรศึกษำและรวบรวมข้อมูลองค์ควำมรู้ 
ด้ำนกำรท ำเหมืองพลอยแบบโบราณ และขั้นตอนกำรออกแบบและพัฒนำต้นแบบนิทรรศกำร 
เสมือนจริง ดังนี้ 

3.5.1 กำรศึกษำและรวบรวมข้อมูลกำรท าเหมืองพลอยแบบโบราณผู้วิจัยได้ด าเนินการตาม
ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1) ท าการค้นคว้ำข้อมูลจำกแหล่งข้อมูลพ้ืนฐำนต่ำง ๆ ได้แก่ หนังสือ เอกสำร 
งำนวิจัยต่ำง ๆ รวมถึงบทควำมทำงอินเตอร์เน็ตที่เก่ียวข้อง 

2) ลงพื้นที่เพ่ือเก็บข้อมูลโดยใช้วิธีกำรสัมภำษณ์ ด้วยแบบสัมภาษณ์ที่มลีักษณะ 
ค ำถำมปลำยเปิดที่ เกี่ยวกับองค ์ควำมรู้ในกำรท ำเหมืองพลอย โดยการสัมภาษณ์ปรำชญ์ชำวบ้ำนที่
เป็นผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรท ำเหมืองพลอย ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกปราชญ์ชาวบ้านจากผู้ที่อาศัยอยู่
ในต าบลสีพยาและต าบลบ่อพุ ณ ปัจจุบัน และเป็นผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับกระบวนการท าเหมือง
พลอยโดยมีประสบการณ์ไม่ต่ ากว่า 10 ปี จ านวน 3 ท่าน 

3) วิเครำะห์ข้อมูลที่ได้จำกกำรศึกษำและกำรสัมภำษณ์ผู้เชี่ยวชาญ โดยแบ่งเป็น 
ชุดข้อมูลส ำหรับกำรน ำไปออกแบบเนื้อหาของงานนิทรรศกำร 

3.5.2 กำรออกแบบและพัฒนำต้นแบบนิทรรศกำรเสมือนจริง  
1) รวบรวมข้อมูลด้ำนเอกสำรข้อมูลงำนวิจัย ที่เก่ียวข้องกับกำรออกแบบงาน 

นิทรรศกำรเสมือนจริง 
2) ออกแบบผังงานโครงสร้ำงนิทรรศกำรเสมือนจริง โดยเริ่มจากวิธีการออกแบบผัง 

งานด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator และน าไปสร้างเป็นโมเดลจ าลองโครงสร้ำงงานนิทรรศกำร 
3) ออกแบบสื่อส าหรับการจัดแสดงภายในงำนนิทรรศกำรเสมือนจริง โดยโปรแกรม  

Adobe Illustrator และโปรแกรม Adobe After effect 
4) ผลิตต้นแบบงานนิทรรศกำรเสมือนจริง ด้วยโปรแกรม 3D Max และโปรแกรม  

3D vistra 
5) ประเมินคุณภำพงำนนิทรรศกำรเสมือนจริง ด้ำนกำรออกแบบ ด้ำนเทคนิค ด้าน 
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กำรจัดแสดง และ ด้ำนเนื้อหำ โดยกลุ่มผู้เชี่ยวชำญ 3 ท่าน แบ่งเป็นด้ำนกำรจัดนิทรรศกำร 1 ท่าน
ผู้เชี่ยวชาญด้านการท าเหมืองพลอยโบราณ 1 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 1 ท่าน 

6) แก้ไขต้นแบบงานนิทรรศกำรเสมือนจริง ตำมค ำแนะน ำของผู้เชี่ยวชำญ 
7) ประเมินควำมพึงพอใจที่มีต่องำนนิทรรศกำรเสมือนจริงโดยกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็น 

คนในต าบลสีพยาและต าบลบ่อพุ จ านวน 97 คน แบ่งเป็น จากต าบลสีพยา 49 คน และจากต าบล 
บ่อพุ 48 คน ด้วยการให้กลุ่มตัวอย่างเข้าชมนิทรรศการผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ และ อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่ อ่ืน ๆ ร่วมกับการท าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่องานนิทรรศการ 
เสมือนจริง 

8) สรุปและอภิปรายผลงานวิจัย  

 


