
บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
ในการวิจัยเรื่องนิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการท าเมืองพลอย

จังหวัดบุรีมีผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์และขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย  โดยผู้วิจัยได้แบ่ง
การน าเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ท้ัง 4 ข้อ ดังนี้ 

4.1 ผลการศึกษาข้อมูลและรวบรวมองค์ความรู้ด้านการท าเมืองพลอยเพ่ือน าเสนอภูมิปัญญา
ท้องถิ่นด้านการท าเมืองพลอยของจังหวัดจันทบุรี 

4.2 ผลการออกแบบและพัฒนาต้นแบบนิทรรศการเสมืหอนจริงเพ่ือน าเสนอภูมิปัญญา
ท้องถิ่นด้านการท าเมืองพลอยจังหวัดจันทบุรี 

4.3 ผลการประเมินคุณภาพของงานนิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ด้านการท าเหมืองพลอยจังหวัดจันทบุรี 

4.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่องานนิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอภูมิปัญญา 
ท้องถิ่นด้านการท าเหมืองพลอยจังหวัดจันทบุรี 
 
4.1 ผลการศึกษาข้อมูลและรวบรวมองค์ความรู้ด้านการท าเมืองพลอยเพื่อน าเสนอภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นด้านการท าเมืองพลอยของจังหวัดจันทบุรี 

4.1.1 องค์ความรู้ในการท าเหมืองพลอย  
ผู้วิจัยได้ท าการลงพ้ืนที่สัมภาษณ์ปราชญ์ชาวบ้าน 3 ท่าน โดยการใช้แบบสัมภาษณ์ เครื่อง

บันทึกเสียงการจดบันทึกและการถ่ายภาพ เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลองค์ความรู้ มี
ค าถามส าหรับการสัมภาษณ์ในครั้งนี้ทั้งหมด 6 ข้อ สามารถน ามาสรุปเป็นข้อมูลได้ดังตารางที่ 4.1  

 
ตารางท่ี 4.1 สรุปแบบสัมภาษณ์จากปราชญ์ชาวบ้าน 
 
หัวข้อค าถาม ปราชญ์ชาวบ้าน 1 ปราชญ์ชาวบ้าน 2 ปราชญ์ชาวบ้าน 3 
1. จุดเริ่มต้นการท า
เหมืองพลอยของ 
ต าบลสีพยาและ
ต าบลบ่อพุ  
จังหวัดจันทบุรี 

เริ่มมาตั้งแต่สมัยบรรพ
บุรุษเพราะเขารู้ ว่ ามี
พลอยอยู่ตามเส้นรอย
ที่เกิดจากภูเขาไฟหรือ
เรียกสายแร่ 

 เวลาท าสวนขุดดินลง
ไปก็สามารถเจอพลอย
ได้ง่าย จึงเกิดเป็นอีก
หนึ่งช่องทางการหาเงิน
ขึ้นมา 

 เมื่อถึงเวลาว่างจากการ
ท าสวน ช่วงหน้าแล้ง ก็
จะเป็นการหารายได้อีก
ทางหนึ่ง  
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ตารางท่ี 4.1 สรุปแบบสัมภาษณ์จากปราชญ์ชาวบ้าน (ต่อ) 
 
หัวข้อค าถาม ปราชญ์ชาวบ้าน 1 ปราชญ์ชาวบ้าน 2 ปราชญ์ชาวบ้าน 3 
2 .  ลั ก ษ ณ ะห รื อ
วิ ธี การท า เหมื อง
พ ล อ ย จ า ก อ ดี ต
จนถึงปัจจุบันของ 
ต าบลสีพยาและ
ต าบลบ่อพุ 
จังหวัดจันทบุรี 

 ในอดีตเค้าไม่เรียกว่า
การท าเหมืองเรียกว่า 
“การขุดมือ” และการ
ออกไปหาพลอยก็ไม่
เรียกว่าการขุดพลอย
แต่เรียก “การหาหัว
แหวน” บางครั้งขุดใน
ที่ของตนเอง บางครั้ง
ไปเช่าที่ เขาขุดก็มี ใน
ปัจจุบันนี้เป็นการเช่าที่
แ ล้ ว กลบ ให้ คื น โ ดย
ส่วนมาก แต่ไม่ค่อยมี
ใครท าแล้ว น้อยมาก 
เพราะการเช่าที่ขุดก็
เหมือนการเสี่ยงโชค 
อาจจะได้ไม่คุ้มเสีย 

 ในสมัยโบราณจะใช้
วิธีการขุดตามเส้นรอย
แยกหรือเรียกสายแร่ 
แล้วก็ขุดตามกันกับจุด
ที่ เคยมีคนขุดเจอมา
ก่อน แต่ในปัจจุบันจะ
ใช้วิธีการขุดเอาหน้าดิน
ทั้ งหมดขึ้นมาเพราะ
พลอยเริ่มเหลือน้อย
แล้วจึงจ าเป็นต้องขุด
พ้ืนที่ใหญ่กว่าเดิมและ
ลึกกว่าเดิม  
 

 สมัยก่อน ยุคแรกๆ
ไม่ได้ขุดกันเป็นอาชีพ
หลักขุดกันเป็นเหมือน
ราย ได้ เ ส ริ ม เท่ านั้ น
เนื่องจากพลอยหาง่าย
และไม่ ได้ มี ร าคาสู ง
เหมือนปัจจุบันแต่ก็ท า
ให้มีรายได้ในช่วงหมด
หน้าผลไม้ได้  

 3 .  อุปกรณ์ห รื อ
เครื่องมือเครื่องใช้
ในการท า เหมื อง
พ ล อ ย จ า ก อ ดี ต
จนถึงปัจจุบัน ของ
ชาวต าบลสี พย า
และต าบลบ่อพุ 
จังหวัดจันทบุรี 

จอบ เสี ยม  ชะแลง
กระจาดแบบสานจาก
เส้นกก และสิ่งส าคัญ
คือใช้เทียนในการดูพ้ืน
ทีว่่าไม่ขุดลึกจนเกินไป 

คานดึงที่เป็นแบบไม้ไผ่ 
แต่ละหลุมท าข้ึนเอง ใช้
ต้นกล้วยในการถ่ ว ง
น้ าหนักตอนดึง  
ซึ่งปัจจุบันได้มีการใช้
รถแมคโครขุดและใช้
เครื่องแย็กในการแยก
ดินกับหินและพลอย 

ใช้มือขุด หมายถึงการ
ใช้มื อแต่ เป็นการ ใช้
เครื่องมือท าสวนที่มีอยู่
ตามบ้าน 
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ตารางท่ี 4.1 สรุปแบบสัมภาษณ์จากปราชญ์ชาวบ้าน (ต่อ) 
 
หัวข้อค าถาม ปราชญ์ชาวบ้าน 1 ปราชญ์ชาวบ้าน 2 ปราชญ์ชาวบ้าน 3 
5. สิ่งใดคือจุดเด่น
ของการท าเหมือง
พลอยในต าบล 
สีพยาและต าบล 
บ่อพุ จังหวัด
จันทบุรี 

ตัวพลอยที่ได้มาจะมี
ความหลากหลาย
มากกว่าเพราะขุดท่ี
เดียวอาจเจอพลอย
หลายชนิดในก้อน
เดียวกัน 

หากเป็นเมื่อก่อนคือ
ตลาดโรงสีเนื่องจาก
ตลาดโรงสีอยู่ในต าบล
เมื่อขุดพลอยเสร็จแล้ว
จะขายให้กับคนเดิน
พลอยที่มาเดินรับซื้อ
ตามหน้าเหมืองหรือ
ตามบ้าน หรือจะเอาไป
ส่งที่ตลาดโรงสีด้วย
ตัวเองก็ยังได้ 

 มีพลอยมากถึงขั้นท่ี
แม้จะไม่ขุดกส็ามารถ
พบพลอยได้ตามธารน้ า
แต่ไม่ได้เกิดจาก
ธรรมชาติเกิดจากการ
ที่คนขุดพลอยเอา
พลอยไปล้างแล้วเศษ
พลอยก็จะตกค้างอยู่
ตามทางน้ าต่าง ๆ  

6. ข้อมูลองค์
ความรู้อื่น ๆ ที่ท่าน
อยากแนะน า
เกี่ยวกับการท า
เหมืองพลอยต าบล
สีพยาและต าบล 
บ่อพุ จังหวัด
จันทบุรี 

การขุดมือนั้นจะขุดกัน
ไดล้ึกทลีะ 5 เมตรและ
สามารถขุดได้เป็นทาง
แยกออกไปด้านข้างอีก
หลายทางใน 1 หลุม
ตามสายแร่ แล้วก็เซาะ
ร่องไว้ตามข้างหลุม 
เพ่ือใช้ปีนขึ้น-ลงหลุม 

สิ่งที่น่าสนใจคือผู้คน
สมัยโบราณมีวิธีการหา
เส้นทางของพลอยอีก
วิธีหนึ่ง คือการเดินทาง
ตามแสงสีแดง เหลือง 
หรือที่เรียกกันว่า “แม่
พลอย” ที่เชื่อกันว่า
เป็นผู้ดูแลพลอย หาก
ใครเห็นแม่พลอยแล้ว
เดินตามไปก็จะเจอกับ
แหล่งขุดพลอยก้อน
ใหญ่ 

ในแต่ละบ้านก็ยังมี
พลอยอยู่ตามใต้ดินแต่
ปัจจุบันคิดว่าทิ้งไว้ให้
เป็นสมบัติหรือมรดก
กับลูกหลานน่าจะมี
ประโยชน์กว่า หรือว่า
ง่ายๆ ในอนาคตอาจมี
ราคามากกว่า การขุด
ขึ้นมาขายเองตอนนี้ 
นอกจากนั้นการท า
สวนผลไม้ก็ให้รายได้ที่
ดีอยู่แล้ว 

 
จากข้อมูลในตารางที่ 4.1 ซึ่งได้สรุปมาจากบทสัมภาษณ์ข้างต้น โดยข้อมูลที่ได้รับจากการ

สัมภาษณ์ปราชญ์ชาวบ้านทั้ง 3 ท่านนั้นเป็นไปในทิศทางเดียวกัน ไม่มีความขัดแย้งในเนื้อหาอาจจะมี
ข้อแตกต่างกันในเรื่องของเครื่องมือที่น ามาใช้ในการขุดหาเพียงบางอย่างเท่านั้น เนื่องจากการใช้
เครื่องมือเป็นภาพรวมของเครื่องมือที่ได้จากการท าสวนมาใช้ให้เกิดประโยชน์ ซึ่งอาจจะมีความ
แตกต่างกันไปตามความถนัด โดยค าตอบสามารถน ามาผสมผสานกัน ท าให้ได้ทราบข้อมูลการหา
พลอยในสมัยโบราณ ตามองค์ความรู้ของชาวบ้านที่เกี่ยวกับเรื่องราว ขั้นตอน และวิธีการท าเหมือง
พลอยในอดีต ที่เรียกกันว่า "การขุดมือ"  โดยสามารถท าการสกัดแบ่งภูมิปัญญาจากข้อมูลองค์ความรู้
ดังกล่าวออกเป็น 3 ขั้นตอนส าคัญใน “การขุดมือ” คือ 

 1) ขั้นตอนการเตรียมออกขุดหาพลอย โดยในขั้นตอนนี้จะแสดงให้เห็นการเตรียมการ ตั้งแต่
กระบวนการเลือกช่วงเวลาในการขุดช่วงฤดูแล้ง หรือฤดูที่ไม่มีการท าสวนผลไม้ จึงเลือกที่จะใช้
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เครื่องมือในการท าสวนมาใช้ในการขุดหาพลอยได้ นอกจากนี้ยังมีการเตรียมการเรื่องของพ้ืนที่ในการ
ขุดโดยเลือกพ้ืนที่ที่เคยมีการขุดพบก่อนหน้านี้แล้วท าการขุดต่อเนื่องไป หรือการมองหาตามแสงซึ่งมา
จากความเชื่อเรื่อง “แม่พลอย” และในการขุดทุกครั้งจะต้องมีผู้ร่วมขุดประมาณ 3 คนเพ่ือช่วยกันขุด
ให้มีความลึกมากพอ   

2) ขั้นตอนการขุด จากการเตรียมการมาพร้อมแล้ว ชาวบ้านจะท าการขุดดินให้ลึกลงไปจาก
ด้านบนประมาณ 5 เมตร โดยจะรู้ได้ว่าขุดเจอ ก็จะใช้วิธีท าการใช้เสียมหรือชะแลงที่เตรียมมาเคาะ
แล้วฟังเสียง จากนั้นจึงท าการเซาะไปตามด้านข้างของหลุมตามสายแร่  โดยจะใช้เทียนไขเป็นตัวช่วย
ให้ความสว่างและวัดความลึกของหลุม โดยในขั้นตอนนี้จะขุดไปประมาณ 5-10 เมตร และจะมีการน า
ก้อนพลอยที่ขุดได้ขึ้นไปยังพ้ืนที่ด้านบนโดยใช้ คานดึงหรือรอกที่ท าจากไม้ไผ่ซึ่งชาวบ้านจะท ากัน
ขึ้นมาเอง 

3) ขั้นตอนการซื้อขาย เมื่อได้ก้อนพลอยแล้ว ชาวบ้านจะน าไปล้างด้วยน้ า เพ่ือแยกโคลนออก 
ซึ่งอาจล้างบริเวณหน้าหลุม หรือน าไปล้างตามแม่น้ าล าธาร จากนั้นจึงน าไปท าการขาย ซึ่งในขั้นตอน
นี้ ผู้ขุดอาจไม่ต้องไปท าการขายด้วยตนเอง เนื่องจากจะมีคนที่สนใจมาขอซื้อขายหน้าหลุมทันที 
 

4.1.2 วิเคราะห์คุณลักษณะภูมิปัญญา 
ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่สรุปได้จากการสัมภาษณ์ปราชญ์ชาวบ้านมาท าการวิเคราะห์ 

เนื้อหาตามคุณลักษณะของภูมิปัญญา ซึ่งได้แก่ ภูมิปัญญาแบบรูปธรรมที่เป็น วัตถุและการกระท า
ทั้งหลาย และภูมิปัญญาแบบนามธรรมที่เป็นเรื่องของ ความรู้ ความสามารถ ความเชื่อ หรือแนวทาง
ในการแก้ปัญหาและป้องกันปัญหา เพ่ือให้ได้ข้อมูลของภูมิปัญญาที่ส าคัญ ส าหรับการน าไปออกแบบ
การจัดนิทรรศการอย่างเหมาะสมกับเนื้อหา ดังแผนภาพที่ 4.1 ซึ่งผลการวิเคราะห์หาภูมิปัญญาแบบ
รูปธรรม ได้แก่ การเลือกใช้อุปกรณ์การขุด การใช้เทียนไขในหลุม การท าคานดึงบนหน้าหลุม รูปแบบ
การขุดหลุม และการใช้กระจาดร่อนพลอย ส่วนผลการวิเคราะห์หาภูมิปัญญาแบบนามธรรม ได้แก่ 
ความเชื่อเรื่องของแม่พลอย การขุดตามรอยแยกของดินหรือสายแร่ การแยกชนิดของก้อนพลอย และ
การซื้อขายพลอยหน้าหลุม 
 

 
 
ภาพที่ 4.1 แผนภาพแสดงการแบ่งคุณลักษณะของภูมิปัญญา 
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4.1.3 สรุปข้อมูลและจัดท าเนื้อหางานนิทรรศการ 
ผู้วิจัยได้ท าการน าข้อมูลจากการสรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาการท าเหมือง 

พลอยโบราณที่ได้จากบทสัมภาษณ์ และข้อมูลการแบ่งคุณลักษณะของภูมิปัญญาที่ส าคัญมาท าการ
ออกแบบเนื้อหาของงานนิทรรศการครั้งนี้ โดยจัดท าในรูปแบบของบทนิทรรศการดังต่อไปนี้ 

4.1.3.1 บทงานนิทรรศการ โดยใช้ชื่องาน “ขุดมือ” นิทรรศการเหมืองพลอยโบราณ 
จังหวัดจันทบุรี เกิดจากชื่อเรียกวิธีการหาพลอยในสมัยโบราณ ที่ในสมัยปัจจุบันเรียกการท าเหมือง
พลอย แต่ในสมัยโบราณนั้นเรียกการ “ขุดมือ” แต่หากเป็นลักษณะการเชิญชวนกันในบรรดาเพ่ือนฝูง 
ไม่เป็นทางการ และไม่จ าเป็นต้องขุดดินลงไป เดินหาตามทาง ตามขอบตลิ่งน้ า อาจจะเรียกได้อีกอย่าง
ว่า “การหาหัวแหวน” โดยค าว่า “หัวแหวน” นั้น หมายถึง พลอยชนิดต่าง ๆ นั่นเอง แต่คนโบราณ
เรียกรวมๆว่า หัวแหวน แทนค าว่า พลอย ในปัจจุบัน วิธีการน าเสนอ คือ น าเสนอการด าเนินเรื่องราว
ผ่านงานกราฟิกภาพนิ่ง และเคลื่อนไหว การใช้เสียงดนตรีประกอบ และเล่าการเรื่องย่อ ผ่านตัว
อักษรบนบอร์ดนิทรรศการ โดยใช้วิธีการเล่าจากยุคปัจจุบันสู่ยุคอดีต โดยแบ่งออกเป็น 4 ห้อง  
จัดแสดง ซึ่งใช้ชื่อห้องดังต่อไปนี้ 

1) ห้องเล่า มีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นการเกริ่นน ากล่าวถึงยุคปัจจุบันของต าบลสีพยา  
และต าบลบ่อพุจนถึงอดีต โดยน าเสนอให้เห็นลักษณะของภูมิศาสตร์และอาชีพของชาวต าบลจาก
ปัจจุบันย้อนสู่อดีต  เนื้อหาที่ใช้น าเสนอเป็นการให้ข้อมูลทั่วไปในปัจจุบันของต าบลสีพยาและ 
ต าบลบ่อพุ ซ่ึงเป็นต าบลที่อยู่ในเขตอ าเภอท่าใหม่ จังหวัดจันทบุรี ครอบคลุมเขตพ้ืนที่ 2 ต าบล ได้แก่ 
ต าบลสีพยาและต าบลบ่อพุ ซึ่งเป็นพ้ืนที่ทีไ่ม่มีป่าไม ้แต่เต็มไปด้วยสวนผลไม้ท่ีมีความอุดมสมบูรณ์มาก 
มีทรัพยากรธรรมชาติที่สวยงาม คือ น้ าตกสีพยา มีทรัพยากรธรณี คือ แร่รัตนชาติ อาทิ เช่น โกเมน 
บุษราคัม เขียวส่อง (ชาวบ้านเรียกว่า มรกต) และไพลิน  ประชากรร้อยละ 90 มีอาชีพท าสวนผลไม้ 
ได้แก่ สวนทุเรียน สวนมังคุด สวนสละ สวนลองกอง สวนลางสาด และสวนพริกไทย 

ด้านการขุดหาพลอยในยุคปัจจุบันในพ้ืนที่ของต าบล สีพยา-บ่อพุ ลดลงจนแทบไม่มี 
ให้เห็น เนื่องด้วยปัจจัยหลายอย่างตั้งแต่จ านวนพลอยที่ลดลงส่งผลให้ผู้คนในพ้ืนที่่หยุดการท าพลอย
เนื่องจากหากต้องการให้ได้พลอยก้อนใหญ่และมีราคาจ าเป็นที่จะต้องท าการขุดลงไปใต้ดินให้ลึก
มากกว่าเดิม และขยายพ้ืนที่การขุดใหญ่ขึ้น ซึ่งในการที่จะขุดให้ได้ตามที่กล่าวมาจ าเป็นที่จะต้องใช้
อุปกรณ์และเครื่องมือที่มีก าลังสูง และมูลค่าสูง จึงท าให้การขุดหาพลอย ค่อยเลือนหายไป 
  ในอดีต เรื่องราวของต าบลสีพยาและต าบลบ่อพุ  ในยุคสมัยเริ่มต้นของการขุดหา
พลอยนั้น กล่าวกันว่าชาวบ้านสามารถที่จะหาพลอยได้อย่างง่ายดาย จนอาจพูดได้ว่าไม่จ าเป็นที่
จะต้องท าการขุดลงไปในใต้ดิน เพียงเดินไปตามเส้นทางหรือริมน้ าก็สามารถเจอพลอยได้ เนื่องจากมี
พลอยอยู่จ านวนมาก แต่หากอยากได้พลอยที่เป็นก้อนใหญ่ สวยงาม หายาก และเจอในจ านวนมาก
พอที่จะสามารถน ามาจ าหน่ายเพ่ือก่อให้เกิดเป็นรายได้ขึ้นมา ก็จะต้องใช้การขุดลงไปในชั้นใต้ดิน โดย
ชาวบ้านสมัยก่อนไม่ได้มีเครื่องไม้เครื่องมือในการขุดมากมายนัก ในยุคสมัยนั้นอุปกรณ์ที่หาง่ายที่สุด 
คืออุปกรณ์ในการท าสวนและอุปกรณ์เครื่องครัวที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน ชาวบ้านจึงน าเอาอุปกรณ์
เหล่านั้นมาใช้ในการขุดหาพลอย โดยการขุดหาพลอยนั้นจะเป็นเสมือนอาชีพเสริมซึ่งจะท ากันเฉพาะ
ช่วงหน้าแล้งที่ไม่มีการท าสวน และไม่มีฝนโดยชาวบ้านเรียกการหาพลอยนี้ว่า “การหาหัวแหวน” 

2) ห้องเครื่อง มีวัตถุประสงคเ์พ่ือน าเสนอข้อมูลจากขั้นตอนการเตรียมขุดหาพลอย 
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ซ่ึงเล่าเกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้ในการขุดหาพลอยในอดีต โดยเนื้อหาเป็นการเลือกเครื่องมือขุดโดยน าเอา
อุปกรณ์ที่ใช้ในการท าสวนซึ่งเป็นอาชีพหลัก มาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือในการขุดหาหัวแหวน 
(พลอย) นั้น ถือเป็นหนึ่งในภูมิปัญญาส าคัญ ที่ท าให้เราเห็นว่าการขุดหาหัวแหวน เป็นอาชีพเสริมของ
ชาวบ้าน ที่จะเลือกท าเฉพาะช่วงฤดูแล้งหรือช่วงที่ไม่ได้มีการท าสวนผลไม้เท่านั้น ส่วนหนึ่งมาจาก
เรื่องของความปลอดภัย เพราะการขุดหลุมในฤดูฝนเป็นเรื่องที่อันตราย ทั้งพ้ืนดินที่ลื่น และหลุม
อาจจะถล่มได้เสมอหากฝนตกหนัก ซึ่งช่วงฤดูฝนนั้นตรงกับช่วงการท าสวนผลไม้พอดี นอกจากนี้การที่
จะใช้เครื่องมือในเวลาเดียวกัน เป็นไปได้ยากต้องเลือกการท างานอย่างใดอย่างหนึ่งอีกทั้งการท าสวน
นั้นจะต้องใช้การดูแลอยู่เสมอ แต่การขุดหาหัวแหวนนั้นใช้เพียงการขุดดินเท่านั้น ไม่จ าเป็นต้องดูแล
รักษาใด ๆ 

การใช้อุปกรณ์ในหลุมส าหรับการขุดหาหัวแหวน (ก้อนพลอย) นั้น ท าให้เราได้เห็น 
ถึงภูมิปัญญาชาวบ้านในเรื่องขอการน าอุปกรณ์ท่ีมีอยู่มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด นอกจากนั้นยังท าให้
เห็นถึงการรู้จักพ้ืนที่ของตนเองเป็นอย่างดี  

กระจาดใส่พลอยที่ใช้ในหลุม เป็นกระจาดที่ท ามาจากเส้นกกซึ่งมีความแข็งแรง 
ทนทานมากกว่ากระจาดทั่วไป และเป็นวัสดุที่หาได้จากในพ้ืนที่ อีกทั้งเส้นกกนั้นมีความเหนียวและ
ทนทาน เมื่อน ามาใช้วิธีการสานในแบบของชาวบ้านจะท าให้ได้กระจาดส าหรับการใช้งานที่แข็งแรง 
สามารถรองรับน้ าหนักของก้อนหินก้อนพลอยที่ได้มาจากการขุดนั้นได้เป็นอย่างดี ไม่เกิดการฉีกขาด 
โดยเฉพาะเมื่อถึงจังหวะที่ต้องยกก้อนพลอยขึ้นมาจากหลุมที่ขุด  

เทียนไขใช้ในการให้ความสว่างภายในหลุมนั้นเกิดจากการที่ชาวบ้านคิดหาวิธีการรู้ 
ระดับความลึกของหลุมที่ขุดได้ จึงใช้การน าเอาเทียนไขลงไปจุดภายในหลุม ซึ่งนอกจากที่จะให้ความ
สว่างแล้ว ยังท าให้รู้ได้ว่าหากขุดลงไปลึกเกินไปจะท าให้เทียนไขดับได้ 

คานส าหรับดึงก้อนพลอยขึ้นมาจากหน้าหลุม หรือมีชื่อเรียกว่า รอกดึง หรืออีกชื่อ 
หนึ่งที่เรียกกันว่า คันช่อ ซึ่งนับว่าเป็นภูมิปัญญาของชาวบ้านที่เป็นรูปธรรมอย่างชัดเจนในการสร้าง
อุปกรณ์ส าหรับผ่อนแรงการขนก้อนพลอย ก้อนหิน ก้อนดิน ขึ้นมาจากในหลุม โดยอุปกรณ์นี้จะท า
จากก้านไม้ไผ่ยาว และเชือก โดยที่นอกจากจะมีประโยชน์ในเรื่องของการดึงก้อนพลอยขึ้นมาจากหลุม
แล้วยังสามารถใช้เป็นอุปกรณ์ในการช่วยฉุดตัวคนขุดขึ้นมาจากหลุมพลอยได้ด้วย 

การร่อนพลอยนั้นเป็นส่วนหนึ่งของการหาพลอยในสมัยโบราณทั้งเป็นวิธีการการ 
ล้างพลอยหลังจากขุดขึ้นมา และหาพลอยจากการร่อนกรวดทรายบริเวณแม่น้ าเพ่ือคัดพลอยออกมา
น าไปขาย พราะเม่ือถึงฤดูแล้งน้ าในแม่น้ าจะลดน้อยลง ท าให้ชาวบ้านสามารถลงไปร่อนกรวดในน้ าที่มี
พลอยปะปนอยู่ได ้ซึ่งพลอยและกรวดเหล่านี้มีที่มาจากการไหลตามทางน้ าที่ซาวบ้านใช้ล้างพลอย 

3) ห้องขุด มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอขั้นตอนการขุดพลอยที่ส าคัญ รวมไป
ตลอดจนการซื้อขายพลอยหน้าหลุมขุด  ซึ่งมีเนื้อหาเริ่มต้น 

เกี่ยวกับข้อมูลการขุดหาหัวแหวนซึ่งจะท าการขุดในช่วงฤดูแล้งเป็นส่วนใหญ่คล้ายกับเป็นอาชีพเสริม
ของชาวบ้านโดยจะชักชวนกันไปประมาณ 3 คน โดยใช้เครื่องมืออุปกรณ์ต่าง ๆ ที่มีในครัวเรือน ที่ใช้
ท าสวน ไปท าการขุด โดยทั่วไปก็จะขุดในสวนผลไม้หรือตามรอยเส้นแยกท่ีหาเจอ 

ในการขุดนั้น คนขุดลงไปจากปากหลุมไม่ลึกมาก จากนั้นจึงค่อยเลาะไปด้านข้างตาม 
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สายแร่ของพลอย โดยวิธีที่จะท าให้รู้ว่าได้ก้อนพลอยแล้วคือวิธีการฟังเสียงกระทบกันของเสียม กับ
ก้อนพลอย ซึ่งหลังจากที่ได้ก่อนพลอยแล้วนักขุดจะส่งก้อนพลอยขึ้นมาให้เพ่ือนด้านบน น าไปท าการ
ร่อนหาพลอย บริเวณข้างหลุมที่มีน้ าขัง หรือตามแหล่งน้ า จากนั้นจึงก้อนพลอยไปขายที่ตลาดโรงสีซึ่ง
เป็นแหล่งซื้อขายพลอยของอ าเภอท่าใหม่ จังหวัดจันทบุรี บางครั้งไม่จ าเป็นต้องน าไปขายที่ใด เพราะ
จะมีผู้มารอรับซื้อท่ีบริเวณหน้าหลุมทันทีหลังจากขุดขึ้นมา  

4) ห้องขุดมือ  มีวัตถุประสงค์เพ่ือจัดแสดงงานส่วนกลางของนิทรรศการโดยเนื้อหา 
เป็นการน าเสนอตอนจบของนิทรรศการ เกี่ยวกับการเรียนรู้เรื่องราว หรือ ข้อสรุปที่ผู้วิจัยได้เรียนรู้
จากการท าเหมืองพลอยแบบโบราณ ที่เรียกการ “ขุดมือ” นั้นเป็นค าตอบที่ท าให้เราได้พบว่า พลอย
จันท์ไม่ได้หายไป เพียงแต่ยังคงอยู่เพ่ือประโยชน์อ่ืน เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของผืนดิน เพ่ือท าให้ดินแดน
จันทบุรีแห่งนี้ ได้มีเรื่องเล่าเกี่ยวกับพลอยที่สวยงามตลอดไป นอกจากนั้นห้องนี้จะยังเป็นห้องเริ่มต้น
ส าหรับการเข้ามาในหน้าแรกของงานนิทรรศการนี้อีกด้วย จึงให้มีการออกแบบชื่องานนิทรรศการขุด
มือ อยู่ภายในผนังห้อง 

4.2 ผลการออกแบบและพัฒนาต้นแบบนิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอภูมิปัญญา
ท้องถิ่นด้านการท าเมืองพลอยจังหวัดจันทบุรี  

ผู้วิจัยได้น าเอาผลจากการสรุปข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ในหัวข้อการศึกษาข้อมูลและองค์
ความรู้ด้านการท าเมืองพลอยมาใช้ในการออกแบบนิทรรศการเสมือนจริงดังนี้  

 
 4.2.1 ออกแบบแผนผังงานนิทรรศการเสมือนจริง 
   ในขั้นตอนการออกแบบแผนผัง นิทรรศการเสมือนจริง ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ได้จาก
การศึกษาองค์ความรู้ภูมิปัญญาด้านการท าเมืองพลอยโบราณ มาท าการออกแบบเป็นห้องจัดแสดง
ต่าง ๆ โดยใช้หลักการออกแบบการก าหนดทิศทางการชมนิทรรศการแบบห้องต่อห้อง Room to 
Room Arrangement (วิวรรธน์ จันทร์ทิพย์, 2548 : 31) เพ่ือเชื่อมโยงเรื่องราวเป็นหนึ่งเดียวกัน
เพ่ือให้ผู้ชมได้ค่อย ๆ รับรู้เรื่องราวของการท าเหมืองพลอยแบบโบราณต่อเนื่องไปตั้งแต่ต้นจนจบ โดย
ใช้วิธีการวางผังการเดินแบบที่มีทางเข้าทางออกเพียงทางเดียว และใช้การออกแบบในรูปแบบอาคาร
สองชั้น โดยแบ่งออกเป็น 4 ห้องในการจัดแสดงดังภาพที่ 4.2 - 4.4 
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ภาพที่ 4.2  การก าหนดทางเดินแบบ Room to Room Arrangement 

2 

ภาพที่ 4.3 การก าหนดทางเดินของงาน “ขุดมือ” นิทรรศการเหมืองพลอยโบราณ จันทบุรี 
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ภาพที่ 4.4 แบบแผนผังงานนิทรรศการภาพรวม “ขุดมือ” นิทรรศการเหมืองพลอยโบราณ จันทบุรี 

 

        

  แบบผังห้องที่ 1 “ห้องเล่า” เป็นการออกแบบห้องชั้น 2 ให้เป็นห้องเริ่มต้น ภายในมี
สื่อส าหรับจัดแสดง 2 ประเภท ได้แก่ 1) จอสื่อภาพเคลื่อนไหว ส าหรับใช้น าเสนอการเริ่มต้น เล่าเรื่อง
ที่มาของงานนิทรรศการ และการแนะน าห้องจัดแสดง ผ่านสื่อ Motion Graphic 2) บอร์ดนิทรรศการ 
ที่จะแสดงภาพเล่าเรื่องของอดีต และปัจจุบัน ของต าบลสีพยาและต าบลบ่อพุ และมีการใช้ผนังห้อง
จัดแสดงในการน าเสนอกราฟิกชื่อห้อง ดังภาพที่ 4.5 
           

 
 
ภาพที ่4.5 แบบแผนผังงานนิทรรศการห้องที่ 1 (ห้องเล่า) 
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แบบผังห้องที่ 2 “ห้องเครื่อง” เป็นการออกแบบห้องชั้น 2 ด้านใน ภายในมกีารใช้ 
บอร์ดนิทรรศการ ที่จะแสดงภาพกราฟิกเล่าเรื่องของอุปกรณ์ที่ใช้ในการขุดหาพลอยแบบในอดีต และ
มีการใช้ผนังห้องจัดแสดงในการน าเสนอกราฟิกชื่อห้อง ดังภาพที่ 4.6 
 

 
 
ภาพที่ 4.6 แบบแผนผังงานนิทรรศการห้องที่ 2 (ห้องเครื่อง) 

แบบผังห้องที่ 3 “ห้องขุด” เป็นการออกแบบห้องชั้น 1 ด้านใน ภายในมีการใช้ 
จอสื่อภาพเคลื่อนไหว ส าหรับแสดง Motion Graphic ขั้นตอนการขุดหาพลอยแบบในอดีต และมีการ
ใช้มุมผนังห้องจัดแสดงในการน าเสนอกราฟิกชื่อห้อง ดังภาพที่ 4.7 
 

 
 
ภาพที่ 4.7 แบบแผนผังงานนิทรรศการห้องที่ 3 (ห้องขุด) 

แบบผังห้องที่ 4 “ห้องขุดมือ” เป็นการออกแบบห้องชั้น 1 ด้านหน้าสุดซึ่งเป็นห้อง 
โถงกลางของนิทรรศการ ภายในมกีารใช้จอสื่อภาพเคลื่อนไหว ส าหรับแสดงMotion Graphic ส าหรับ
การเสนอ End credit ของงานนิทรรศการ และมีการใช้ผนังห้องจัดแสดงในการน าเสนอกราฟิกชื่อ
งานหลักของนิทรรศการ “ขุดมือ” ดังภาพที่ 4.8 
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ภาพที่ 4.8 แบบแผนผังงานนิทรรศการ ห้องที่ 4 (ห้องขุดมือ) 

  

4.2.2 การสร้างโมเดลงานนิทรรศการเสมือนจริง 
เมื่อได้แผนผังงาน“ขุดมือ” นิทรรศการเหมืองพลอยโบราณ จันทบุรี แล้ว ผู้วิจัยได ้

ท าการสร้างแบบจ าลองงานเพ่ือให้เห็นภาพในรูปแบบ 360 องศา ของงานและตรวจสอบลักษณะการ
วางองค์ประกอบและพ้ืนที่ในการจัดแสดงงานผ่านสื่อต่าง ๆ อย่างเหมาะสม โดยได้เป็นรูปแบบโมเดล
งานดังภาพที่ 4.9-4.11 
 

 
 
ภาพที่ 4.9 โมเดลจ าลองภาพรวมของนิทรรศการ 
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ภาพที่ 4.10 โมเดลจ าลองชั้นที่ 1 ของนิทรรศการ 

 
 
ภาพที่ 4.11 โมเดลจ าลองชั้นที่ 2 ของนิทรรศการ 

4.2.3 การจัดท าสื่อภายในงานนิทรรศการ 
ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบสื่อที่ใช้ภายในงานนิทรรศการ จากการน าเอาบท 

นิทรรศการมาท าเป็นสื่อน าเสนอตามห้องจัดแสดงต่าง ๆ โดยเลือกใช้สื่อในการน าเสนองาน 2 รูปแบบ 
ได้แก่ สื่อภาพกราฟิกและสื่อภาพเคลื่อนไหว ได้ผลการออกแบบดังนี้ 

4.2.3.1 ออกแบบโลโก้ชื่องานนิทรรศการและห้องจัดแสดง ซ่ึงในการออกแบบโลโก ้
ชื่องาน “ขุดมือ” นิทรรการเหมืองพลอยโบราณ จันทบุรี นี้ ผู้วิจัยได้น าเอา ลักษณะของการขุดดิน
ด้วยมือ มาท าการออกแบบ โดยใช้การแปลงค าว่า “ขุดมือ” ซึ่งเป็นชื่องานนิทรรศการ มาท าเป็น
ตัวอักษรในรูปแบบเขียนด้วยมือ เพ่ือสื่ออารมณ์ของความอิสระในการขุดหาพลอยในสมัยโบราณ ที่หา
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ได้ง่ายและท าได้ด้วยตัวเอง ร่วมกับการวางตัวอักษรในล าดับที่ไม่เสมอกัน เหมือนลักษณะของพ้ืนใต้
ดิน  ดังภาพที่ 4.12 
 

 
 
ภาพที่ 4.12 โลโก้ชื่องาน “ขุดมือ” นิทรรศการเหมืองพลอยโบราณ จันทบุรี 

ส าหรับการออกแบบโลโก้ให้กับชื่อห้องต่าง ๆ ของงาน“ขุดมือ” นิทรรศการเหมือง 
พลอยโบราณ จันทบุรี  ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบให้มีความสอดคล้องกันกับโลโก้หลักของงาน
นิทรรศการ โดยเพ่ิมวิธีการวางตัวอักษรให้อยู่ในทิศทางชี้ลงไปหรือขุดลงไปใต้ดิน 

 

 

ภาพที่ 4.13 โลโก้ชื่อห้องในงาน “ขุดมือ” นิทรรศการเหมืองพลอยโบราณ จันทบุรี 
 

4.2.3.2 การออกแบบสื่อภาพกราฟิกและสื่อภาพเคลื่อนไหว ในห้องที่ 1 (ห้องเล่า)  
ดังภาพที่ 4.14 
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ภาพที่ 4.14 ตัวอย่างฉากภาพเคลื่อนไหวในห้องเล่า 

 

 

4.2.3.3 การออกแบบสื่อภาพกราฟิกในห้องท่ี 2 (ห้องเครื่อง) ดังภาพที่ 4.15 
 

  

  
 
ภาพที่ 4.15 การออกแบบสื่อภาพกราฟิกในห้องเครื่อง 
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4.2.3.4 การออกแบบสื่อภาพกราฟิกและสื่อภาพเคลื่อนไหว ในห้องที่ 3  
(ห้องขุด) ดังภาพที่ 4.16-4.20 

  

 

  
 

ภาพที่ 4.16 การออกแบบสื่อภาพกราฟิกและสื่อภาพเคลื่อนไหวในห้องขุด 
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ภาพที่ 4.17 ตัวอย่างฉากภาพเคลื่อนไหวจอท่ี 1 ในห้องขุด 

 

 

 
ภาพที่ 4.18 ตัวอย่างฉากภาพเคลื่อนไหวจอท่ี 2 ในห้องขุด 
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ภาพที่ 4.19 ตัวอย่างฉากภาพเคลื่อนไหวจอท่ี 3 ในห้องขุด 

 

 

 
ภาพที่ 4.20 ตัวอย่างฉากภาพเคลื่อนไหวจอท่ี 4 ในห้องขุด 
 

4.2.3.5 การออกแบบสื่อภาพกราฟิกและสื่อภาพเคลื่อนไหว ในห้องที่ 4  
(ห้องขุดมือ) ซึ่งเป็นลักษณะห้องโถงส่วนกลางของนิทรรศการ ดังภาพที่ 4.21 
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ภาพที่ 4.21 ตัวอย่างฉากภาพเคลื่อนไหวในห้องขุดมือ 

4.2.4 การสร้างห้องจัดแสดงด้วยโปรแกรม 3D Max 
ผู้วิจัยได้น าแผนผังงานนิทรรศการเสมือนจริงและโมเดลนิทรรศการเสมือนจริงมาท า 

การข้ึนรูปแบบโครงสร้างของห้องจัดแสดง ด้วยโปรแกรม 3D Max โดยได้เป็นรูปแบบดังภาพที่ 4.22 
 

  
 
ภาพที่ 4.22 การข้ึนโครงสร้างงานนิทรรศการด้วยโปรแกรม 3D Max 
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เมื่อได้รูปแบบโครงสร้างห้องจัดแสดงนิทรรศการแล้ว จึงน าสื่อจัดแสดงส าหรับห้องต่าง ๆ จัด
วางตามแผนผังงานที่ก าหนดไว้ และ ท าการ Render งานในรูปแบบภาพ 360 องศา เพ่ือน าไปใช้ใน
การท าระบบ Virtual reality (VR) ให้งานกับงานนิทรรศการเสมือนจริง โดยมีการจัดท าแผนผัง
ก าหนดมุมภาพส าหรับการRender ภาพ 360 องศา เพ่ือให้ได้มุมภาพที่สอดคล้อง กับการก าหนดจุด
เดินชมงานนิทรรศการเสมือนจริงของผู้เข้าชม ได้ผลการด าเนินงานดังภาพที่ 4.23-4.27 

 

 
 
ภาพที่ 4.23 ผังการก าหนดมุมกล้อง ส าหรับการ Render ภาพ 360 องศา 
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ภาพที่ 4.24 ตัวอย่างการ Render ภาพมุม 360 องศาของห้องท่ี 1 (ห้องเล่า) 
 

 
 
ภาพที่ 4.25 ตัวอย่างการ Render ภาพมุม 360 องศาของห้องท่ี 2 (ห้องเครื่อง) 
 

 
 
ภาพที่ 4.26 ตัวอย่างการ Render ภาพมุม 360 องศาของห้องท่ี 3 (ห้องขุด) 



49 
 

 
 
ภาพที่ 4.27 ตัวอย่างการ Render ภาพมุม 360 องศาของห้องท่ี 4 (ห้องขุดมือ) 

 
4.2.5 ออกแบบ Virtual reality (VR) ด้วยโปรแกรม 3D Vista 

 ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้น าเอาภาพ 360 องศามาจัดวางในโปรแกรม 3D Vista เพ่ือ 
ท าการก าหนดทิศทางส าหรับการเดินชมงานนิทรรศการและท าการจัดวางสื่อประเภทภาพเคลื่อนไหว 
Motion Graphic ภายในงานนิทรรศการโดยได้ผลการด าเนินงานดังภาพที่ 4.28 
 

 

ภาพที่ 4.28 ตัวอย่างการก าหนดทิศทางการเดินชมงานโดยใช้โปรแกรม 3D Vista 
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4.3 ผลการประเมินคุณภาพของงานนิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอภูมิปัญญา
ท้องถิ่นด้านการท าเหมืองพลอยจังหวัดจันทบุรี  

4.3.1 ผลการประเมินคุณภาพงาน 
ผู้วิจัยได้น าต้นแบบนิทรรศการเสมือนจริงงาน “ขุดมือ” นิทรรการเหมืองพลอย 

โบราณ จันทบุรี ไปท าการประเมินคุณภาพงานนิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอภูมิปัญญาท้องถิ่น
ด้านการท าเหมืองพลอย จังหวัดจันทบุรีกับผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดนิทรรศการ 3 ท่าน โดยแบ่งการ
ประเมินคุณภาพงานนิทรรศการออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 แบบประเมินคุณภาพงานนิทรรศการ
ด้านเนื้อหา ด้านที่ 2 แบบประเมินคุณภาพงานนิทรรศการด้านการออกแบบ และด้านที่ 3 แบบ
ประเมินคุณภาพงานนิทรรศการด้านเทคนิคการน าเสนอ ได้ผลการประเมินคุณภาพ ดังตารางที่ 4.2-
4.4 ตามล าดับ 
 
ตารางท่ี 4.2 ผลการประเมินคุณภาพของงานนิทรรศการเสมือนจริงด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 
ข้อ รายการประเมินคุณภาพงาน

นิทรรศการด้านเนื้อหา 
ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพงานมี

ความเหมาะสม 
1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ 
4.67 0.58 มากที่สุด 

2 มีความถูกต้องความสมบูรณข์อง
เนื้อหา 

4.33 0.58 มาก 

3 การล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา 4.33 0.58 มาก 
4 ความเหมาะสมของรูปแบบการ

น าเสนอเนื้อหา 
4.33 0.58 มาก 

5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.00 0 มาก 
6 เนื้อหามีความสอดคล้องกับภาพ 4.33 0.58 มาก 
7 ภาษาในเนื้อหาสื่อความหมายง่าย

ต่อความเข้าใจ 
4.33 0.58 มาก 

8 มีเนื้อหาที่ชัดเจนอ่านง่าย 3.67 0.58 มาก 
9 ใช้ส านวนภาษาได้เหมาะสม  4.33 0.58 มาก 
10 เนื้อหาสาระมีประโยชน์ 4.33 0.58 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.27 0.52 มาก 
 

จากตารางที่ 4.2 ผลการประเมินคุณภาพงานนิทรรศการด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 
มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.27 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 ซึ่งมีระดับคุณภาพของงานที่
ความเหมาะสมมาก เมื่อพิจารณารายละเอียดเฉพาะด้านพบว่า ด้านเนื้อหามีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์นั้นมีค่าเฉลี่ยสูงสุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 
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ซึ่งมีระดับคุณภาพของงานอยู่ในระดับที่ความเหมาะสมมากที่สุด นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังได้ให้
ข้อเสนอแนะต่อคุณภาพด้านเนื้อหาเรื่องการปรับรูปแบบข้อความที่อยู่บนบอร์ดงานนิทรรศการ
ภาพนิ่งในห้องต่าง ๆ ซึ่งควรปรับให้ง่ายต่อการอ่าน เพ่ือให้สามารถมองเห็นตัวอักษรได้อย่างชัดเจน 
 
ตารางท่ี 4.3 ผลการประเมินคุณภาพของงานนิทรรศการเสมือนจริงด้านการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

ข้อ รายการประเมินคุณภาพงาน
นิทรรศการด้านการออกแบบ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพงาน
มีความเหมาะสม 

1 สามารถสื่อถึงภูมิปัญญาท้องถิ่นการท า
เหมืองพลอย 

3.67 0.58 มาก 

2 สามารถบอกเล่าเรื่องราวผ่านการ
ออกแบบได้ 

4.33 0.58 มาก 

3 สามารถแสดงให้เห็นถึงคุณค่าและ
ความส าคัญของงานได้ 

4.33 0.58 มาก 

4 สามารถบอกได้ถึงลักษณะของเนื้อหา 3.67 0.58 มาก 
5 ความน่าสนใจและความสวยงาม 4.67 0.58 มากที่สุด 
6 ความชัดเจนและเข้าใจง่าย 3.67 0.58 มาก 
7 ความเหมาะสมของขนาด 3.67 0.58 มาก 
8 ความเหมาะสมด้านการจัดวาง 4.00 0 มาก 
9 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใช้ 3.33 0.58 ปานกลาง 
10 ความเหมาะสมของสีที่ใช้ 4.00 0 มาก 
11 ความเป็นไปใด้ในการน ามาใช้งานจริง 4.33 0.58 มาก 
12 ชุดสื่อนิทรรศการโดยภาพรวมมีความ

สอดคล้องกัน 
4.33 0.58 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.00 0.59 มาก 
 

จากตารางที่ 4.3 ผลการประเมินคุณภาพงานนิทรรศการด้านการออกแบบโดย 
ผู้เชี่ยวชาญมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.00 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 ซึ่งมีระดับคุณภาพ
ของงานที่ความเหมาะสมมาก เมื่อพิจารณารายละเอียดเฉพาะด้านพบว่า ความน่าสนใจและความ
สวยงามมีค่าเฉลี่ยสูงสุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 ซึ่งมี
ระดับคุณภาพของงานที่ความเหมาะสมมากที่สุด นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังได้ให้ข้อเสนอแนะต่อ
คุณภาพด้านการออกแบบโดยเห็นว่าควรปรับแสงของห้องจัดแสดงให้มคีวามสว่างมากข้ึน  
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ตารางท่ี 4.4 ผลการประเมินคุณภาพของงานนิทรรศการเสมือนจริงด้านเทคนิคการน าเสนอโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 
 
ข้อ รายการประเมินคุณภาพงาน

นิทรรศการด้านเทคนคิการน าเสนอ 
ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพงาน 

มีความเหมาะสม 
1 ใช้เทคนิคการน าเสนอที่น่าสนใจ 5.00 0 มากที่สุด 
2 ช่วยให้น าเสนอได้ตรงประเด็น

ครอบคลุมเนื้อหา 
4.33 0.58 มาก 

3 เทคนิคที่ใช้ท าให้สะดวกต่อการใช้
งาน 

4.33 0.58 มาก 

4 ช่วยท าให้ผู้เข้าชมมีความเข้าใจได้ง่าย
ขึ้น 

4.33 0.58 มาก 

5 เทคนิคมีความเหมาะสมกับผู้เข้าชม 4.67 0.58 มากที่สุด 
6 การน าเสนอช่วยท าให้ผู้ชมเข้าใจงาน

ได้ด้วยตนเอง 
4.67 0.58 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.56 0.51 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 4.4 ผลการประเมินคุณภาพงานนิทรรศการด้านเทคนิคการน าเสนอ 

โดยผู้เชี่ยวชาญมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.56 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 ซึ่งมีระดับ
คุณภาพของงานที่ความเหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณารายละเอียดเฉพาะด้านพบว่าเรื่องการใช้
เทคนิคการน าเสนอที่น่าสนใจมีค่าเฉลี่ยสูงสุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0 ซึ่งมีระดับคุณภาพของงานที่ความเหมาะสมมากที่สุด นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังได้ให้
ข้อเสนอแนะต่อคุณภาพด้านเทคนิคการน าเสนอไว้ว่า ควรมีการใช้สื่อจากภาพจริง หรือ สร้าง
แอนิเมชัน (Animation) มาใช้ในการน าเสนอเนื้อหาบางส่วนภายในงานนิทรรศการ 

4.3.2 จากการประเมินผลคุณภาพงานนิทรรศการผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาและปรับปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญตามหัวข้อ ดังต่อไปนี้ 

1) ปรับรูปแบบข้อความที่อยู่บนบอร์ดงานนิทรรศการภาพนิ่งในห้องต่าง ๆ ซึ่งอ่าน 
ได้ยาก มองเห็นไม่ชัดเจน โดยผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงให้เป็นรูปแบบของ hyperlink ให้ผู้ที่เข้าชม
นิทรรศการท าการกดไปที่บอร์ดภาพงานแล้วจึงปรากฏข้อความส าหรับอ่านขึ้นมาอีกชั้น ท าให้เห็น
ตัวอักษรในภาพชัดเจน ดังภาพที่ 4.29 
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ภาพที่ 4.29 การปรับรูปแบบข้อความที่อยู่บนบอร์ดงานนิทรรศการภาพนิ่งในห้องต่าง ๆ 

2) ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ต่อคุณภาพด้านการออกแบบ “ควรปรับ 
ความสว่างของห้องจัดแสดงให้มากข้ึน” ในการพัฒนาหัวข้อนี้ผู้วิจัยได้ท าการน าเอาภาพ 360 องศา 
มาท าการปรับแสงด้วยโปรแกรม Photoshop อีกครั้ง ดังภาพที่ 4.30 

 

 
 
ภาพที่ 4.30 การปรับความสว่างของห้องจัดแสดง 

3) ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ต่อคุณภาพด้านเทคนิคการน าเสนอ  “ควรมี 
การใช้สื่อจากภาพจริง หรือ สร้างแอนิเมชัน มาใช้ในการน าเสนอเนื้อหาบางส่วนภายในงาน
นิทรรศการ”  ในการพัฒนาหัวข้อนี้ผู้วิจัยไม่สามารถที่จะแก้ไขเพ่ิมเติมได้เนื่องจากข้อจ ากัดของ
งบประมาณในการด าเนินงานวิจัยครั้งนี้ รวมถึงระยะเวลาและสถานการณ์โรคโควิดระบาด ท าให้มี
ข้อจ ากัดในการด าเนินการ ซึ่งผู้วิจัยจะได้น าข้อเสนอแนะนี้ไปพัฒนาต่อยอดให้มีเนื้อหาในนิทรรศการ
ที่สมบูรณ์แบบมากขึ้นอีกในอนาคต 
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4.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่องานนิทรรศการเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอ 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการท าเหมืองพลอยจังหวัดจันทบุรี  

4.4.1 ผลการประเมินความพึงพอใจ 
ผู้วิจัยได้น าเอาต้นแบบงานนิทรรศการเสมือนจริงชื่อขุดมือ ให้กับกลุ่มตัวอย่างที ่

อาศัยอยู่ในต าบลสีพยาและต าบลบ่อพุ จ านวน 97 คน ท าแบบประเมินความพึงพอใจ โดยแบ่งการ
ประเมินออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 แบบประเมินความพึงพอใจงานนิทรรศการเสมือนจริงด้าน
เนื้อหา ด้านที่ 2 แบบประเมินความพึงพอใจงานนิทรรศการเสมือนจริงด้านการออกแบบ และด้านที่ 
3 แบบประเมินความพึงพอใจงานนิทรรศการเสมือนจริงด้านเทคนิคการน าเสนอซึ่งสามารถสรุปได้
เป็นตารางที ่4.5-4.8 ตามล าดับ 
 
ตารางท่ี 4.5 ข้อมลูพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  

ลักษณะทางประชากรศาสตร์ ร้อยละ 
1. เพศ ชาย 36 

หญิง 64 
2. อาย ุ ไม่เกิน 25 ปี 11 

26-35 ปี 36 
36-45 ปี 34 
46-55 ปี 16 
มากกว่า 55 ปี 3 

3. อาชีพ นักเรียน/นิสิต/นักศึกษา 13 
ข้าราชการ/พนักงานของรัฐ 24 
พนักงานเอกชน 11 
ธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย 14 
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ตารางท่ี 4.5 ข้อมลูพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม (ต่อ) 
  

ลักษณะทางประชากรศาสตร์ ร้อยละ 
4. อาชีพ ท าสวนผลไม ้ 38 

 
จากข้อมูลตารางที่  4.5 ซึ่งเป็นข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถามพบว่า ผู้ตอบ 

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 64 อายุของผู้ตอบแบบสอบถามจ านวนมากท่ีสุด 
อยู่ในช่วงอายุ 26-35 ปี คิดเป็นร้อยละ 36 อาชีพของผู้กรอกแบบสอบถามที่พบมากสุด คือ อาชีพท า
สวนผลไม ้คิดเป็นร้อยละ 38 
 
ตารางท่ี 4.6 ผลการประเมินความพึงพอใจงานนิทรรศการเสมือนจริงด้านเนื้อหา 
 
ข้อ รายการประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหา ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความ 

พึงพอใจ 
1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ

งาน 
4.56 0.50 มากที่สุด 

2 ความถูกต้องความสมบูรณ์ของเนื้อหา 4.06 0.24 มาก 
3 การล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา 4.02 0.48 มาก 
4 รูปแบบการน าเสนอเนื้อหา 4.38 0.61 มาก 
5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.19 0.39 มาก 
6 ความสอดคล้องของเนื้อหากับภาพ 4.30 0.56 มาก 
7 รายละเอียดของภาพ 3.82 0.41 มาก 
8 ภาษาในเนื้อหาสื่อความหมายง่ายต่อความ

เข้าใจ 
4.74 0.46 มากที่สุด 

9 เนื้อหาชัดเจนอ่านง่าย 4.08 0.62 มาก 
10 การใช้ส านวนภาษา 4.22 0.54 มาก 
11 เนื้อหาสาระมีประโยชน์ 4.32 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.24 0.55 มาก 
 
จากตารางที่ 4.6 ผลการประเมินความพึงพอใจงานนิทรรศการเสมือนจริงด้านเนื้อหามี

ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.24 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก 
เมื่อพิจารณารายละเอียดเฉพาะด้านพบว่าเรื่อง ภาษาในเนื้อหาสื่อความหมายง่ายต่อความเข้าใจนั้นมี
ค่าเฉลี่ยสูงสุดซึ่งเท่ากับ 4.74 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจ
มากที่สุด  

 
ตารางท่ี 4.7 ผลการประเมินความพึงพอใจงานนิทรรศการเสมือนจริงด้านการออกแบบสื่อ 
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ข้อ รายการประเมินความพึงพอใจ 

ด้านการออกแบบส่ือ 
ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความ 

พึงพอใจ 
1 การสื่อถึงภูมิปัญญาในการท าเหมือง

พลอย 
4.39 0.57 มาก 

2 การเล่าเรื่องราวผ่านการออกแบบงาน 4.28 0.52 มาก 
3 การแสดงให้เห็นถึงคุณค่าและความส าคัญ

ของงาน 
3.94 0.49 มาก 

4 ความน่าสนใจและความสวยงาม 4.59 0.54 มากที่สุด 
5 ความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.25 0.43 มาก 
6 ขนาดของงาน 4.08 0.45 มาก 
7 การจัดวางงาน 4.52 0.50 มากท่ีสุด 
8 ตัวอักษรที่ใช้ 4.03 0.40 มาก 
9 สีที่ใช้ในงาน 4.08 0.28 มาก 
10 ความสอดคล้องของชุดสื่อนิทรรศการ

ภาพรวม 
4.50 0.50 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.28 0.56 มาก 
 

จากตารางที่ 4.7 ผลการประเมินความพึงพอใจงานนิทรรศการเสมือนจริงด้านการออกแบบ
สื่อมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.28 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจ
มาก เมื่อพิจารณารายละเอียดเฉพาะด้านพบว่าเรื่อง ความน่าสนใจและความสวยงามนั้น มีค่าเฉลี่ย
สูงสุดซึ่งเท่ากับ 4.59 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
 
ตารางท่ี 4.8 ผลการประเมินความพึงพอใจงานนิทรรศการเสมือนจริงด้านเทคนิคการน าเสนอ 
 
ข้อ รายการประเมินความพึงพอใจ 

ด้านเทคนิคการน าเสนอ 
ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความ 

พึงพอใจ 
1 เทคนิคการน าเสนอ 4.24 0.47 มาก 
2 สะดวกต่อการใช้งาน 4.68 0.47 มากที่สุด 
3 ครอบคลุมเนื้อหา 4.09 0.61 มาก 
4 ช่วยให้ผู้เข้าชมมีความเข้าใจได้ง่ายขึ้น 4.39 0.55 มาก 
5 เทคนิคที่เลือกใช้มีความเหมาะสมกับผู้

เข้าชม 
4.38 0.51 มาก 

6 การน าเสนอสามารถท าให้เข้าใจได้ด้วย
ตนเอง 

4.62 0.51 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.40 0.56 มาก 
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จากตารางที่ 4.8 ผลการประเมินความพึงพอใจงานนิทรรศการเสมือนจริงด้านเทคนิคการ

น าเสนอมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.40 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 ซึ่งอยู่ในระดับความพึง
พอใจมาก เมื่อพิจารณารายละเอียดเฉพาะด้านพบว่าเรื่อง ความสะดวกต่อการใช้งานนั้น มีค่าเฉลี่ย
สูงสุดซึ่งเท่ากับ 4.68 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 


