
บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  

การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยววังสวนบ้านแก้ว  
มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี ผู้วิจัยได้สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

 

1. สรุปผล 

 สรุปผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 1.ด้านผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริง
เสมือนวังสวนบ้านแก้ว 360 องศา มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี 2.ด้านผลความพึงพอใจต่อการใช้
สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนวังสวนบ้านแก้ว 360 องศา มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี  มี
รายละเอียดดังนี้ 

 1. ด้านผลการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนวังสวนบ้านแก้ว 360 องศา มหาวิทยาลัย
ราชภัฏร าไพพรรณี 

คณะผู้วิจัยได้รวบรวมทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ก าหนดขอบเขตและความเป็นไปได้ใน
การพัฒนาสื่อ รวมทั้งศึกษากระบวนการสร้างสื่อ เพ่ือรวบรวมรายละเอียดในการเขียนบทความวิจัย 
เพ่ือน าในเสนอในงานประชุมวิชาการระดับชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏกลุ่มศรีอยุธยา ครั้งที่ 10     
10th National Conference of Sri Ayutthaya Rajabhat University Group. วันที่ 4-5 กรกฎาคม 
2562 ณ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา ชื่อบทความ การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริง
เสมือนเ พ่ือส่ง เสริมการท่องเที่ยววังสวนบ้านแก้ว มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี The 
Development of Virtual Reality on Tourism at Wangsuanbankaew, Rambhai Barni 
Rajabhat University. โดยมี ดร.ภูวดล บัวบางพลู เป็นตัวแทนน าเสนอแบบ Poster Present และ
ได้รับการตีพิมพ์รวมในเล่ม Poster Proceedings.  

 2. ด้านผลความพึงพอใจต่อการใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนวังสวนบ้านแก้ว 360 องศา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี จ านวน 418 คน โดยแบ่งเป็น 5 ด้าน ดังนี้ 

 2.1 ด้านประสิทธิภาพลุคุณภาพสื่อสูงที่สุดมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.47 อยู่ในระดับมาก 

2.2 ด้านประโยชน์และความรู้ที่ได้รับจากสื่อมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.45 อยู่ในระดับมาก 
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2.3 ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.42 อยู่ในระดับ
มาก 

2.4 ด้านรายละเอียดและข้อมูลสื่อมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.47 อยู่ในระดับมาก 

2.4 ด้านการประชาสัมพันธ์และเข้าถึงสื่อมีความพึงพอใจต่ าที่สุดมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.80 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 อยู่ในระดับมาก 

2. อภิปรายผล 

 1. การวิจัยนี้ผู้วิจัยมุ่งเน้นการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว
วังสวนบ้านแก้ว  มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี  ที่มีความส าคัญต่อจังหวัดจันทบุรีและ
ประวัติศาสตร์ไทย เพ่ือถ่ายทอดองค์ความรู้แก่ชุมชน ท้องถิ่น ประชาชนทั่วไป และการท่องเที่ยวใน
จังหวัดจันทบุรี การผลิตสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนดังกล่าว การเก็บรวบรวมข้อมูลนั้น เป็นไปได้
ยากที่จะได้ข้อมูลที่ครบถ้วนและสมบูรณ์ที่สุด เนื่องจากมีประวัติที่ยาวนาน และต้องมีการ
ประสานงานกับหน่วยงานอ่ืนๆ เพ่ือขอข้อมูลเพ่ิมเติม ดังนั้นทางทีมผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการขอข้อมูล
จากส านักศิลปวัฒนธรรมและพัฒนาชุมชน มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี ในการให้ข้อมูลเบื้องต้น 
และขออนุญาตในการเข้าไปถ่ายภาพ 360 องศา ในแต่ละจุดที่ส าคัญ ท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์
รวมกับแหล่งข้อมูลอ่ืนที่น่าเชื่อถือ ก่อนน าไปสู่การสร้างภาพ 360 องศาด้วยโปรแกรม 3D Vista โดย
แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ (1) ภาพ 360 องศาภายในพระต าหนักเทา วังสวนบ้านแก้ว เช่น ทางเดิน ห้อง
ต่างๆ เป็นต้น (2) ภาพสิ่งของที่ส าคัญพร้อมรายละเอียด เช่น ของใช้ส่วนพระองค์ เป็นต้น หลังจากท า
การรวมภาพ ตกแต่งภาพ ใส่ข้อมูลลงไปในภาพ สร้างภาพให้มีปฏิสัมพันธ์ด้วยโปรแกรม 3D Vista 
เรียบร้อยแล้ว ก็ท าการเพ่ิมข้อมูลลงไปบนเว็บไซต์ www.wangsuanbankaew360.rbru.ac.th และ
เผยแพร่ประชาสัมพันธ์ในเวลาต่อมา 

 2. การศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้สื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนวังสวนบ้านแก้ว 360 
องศา มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี ของผู้เข้าชมจ านวน 418 คน อยู่ในระดับมาก จากข้อสังเกตุ
พบว่า สื่อมีประสิทธิภาพคุณภาพ มองเห็นประโยชน์และได้รับความรู้ จากการเข้ามาใช้งาน เนื่องจาก
เห็นภาพเสมือนจริง และมีรายละเอียดในสิ่งของต่างๆ และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อและผู้เข้ามารับชม 

3. ข้อเสนอแนะ 

 1. ควรมีการเพ่ิมข้อมูลและเนื้อหาเพ่ิมขึ้น เนื่องจากข้อมูลบางส่วนยังไม่ครบถ้วน  และ
ปัจจุบันมีการเคลื่อนย้าย จัดสิ่งของภายในพระต าหนักเทา วังสวนบ้านแก้วใหม่ จึงควรมีการอัพเดต
อย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง 
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 2. ควรมีการพัฒาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยววังสวนบ้านแก้ว  
มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี  โดยผสมผสานกับการใช้ Augmented Reality เพ่ือประสาน
ภาพเสมือนจริงกับภาพในโลกแห่งความจริงร่วมกัน จะท าให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อและผู้ชมได้มาก
ขึ้น ซึ่งจะท าให้สื่อน่าสนใจมากขึ้น 

 3. สื่อมีข้อจ ากัดในการใช้งานคือ คอมพิวเตอร์ที่รับชมอาจจะต้องมีคุณภาพระดับปานกลาง
ในการประมวลผลภาพสามมิติเสมือนจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




