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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้  เปนลักษณะการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มี

วัตถุประสงค   1) ศึกษาและออกแบบนวัตกรรมเฟรมเวิรคตนแบบของโปรแกรมโลกเสมือนจริงสาม

มิติใหมีความสามารถในการขับเคลื่อนกิจกรรมในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนระดับอุดมศึกษา

ไดอยางมีประสิทธิภาพ  2) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของโปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนใน

โลกเสมือนจริงสามมิติ 3) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนสําหรับผูเรียน

ท่ีเรียนจากโปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือนจริงสามมิติ   4) ศึกษาความพึงพอใจ

ของผูเรียนกลุมทดลองท่ีมีตอโปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือนจริงสามมิติ   โดยกลุม

ตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะ

วิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม จํานวน 30 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง   เครื่องมือท่ี

ใช ในการวิจัยครั้ งนี้  ไดแก  โปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือนจริงสามมิติ   

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง องคความรูอาเซียนศึกษา  โดยคาความเชื่อม่ันของ

แบบทดสอบเทากับ 0.91  และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.23 – 0.56  คาความ

ยากงายรายขอท่ีเหมาะสมอยูระหวาง 0.34 – 0.81 แบบสอบถามความพึงพอใจเก่ียวกับโปรแกรม

จัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือนจริงสามมิติ  โดยมีคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.88 และสถิติท่ีใช

ในการวิเคราะหขอมูลไดแก คาความถ่ีรอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และการทดสอบ

สมมุติฐานดวยคา t-test แบบ dependent samples  

ผลการวิจัยพบวา  1)โปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือนจริงสามมิติ                 

มีประสิทธิภาพเทากับ  83.53/81.42  สูงกวาคาเกณฑประสิทธิภาพท่ีตั้งไว 80/80  2) ในดาน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนจากโปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือนจริงสามมิติ

ภายหลังเขารับการเรียนรูสูงกวากอนใชโปรแกรม และ  3) ผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวม

ของผูเขารับการอบรม พบวาผลการประเมินมีความพึงพอใจมากท่ีสุด โดยคาเฉลี่ย 4.61  และคา

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.77  

คําสําคัญ: รูปแบบการเรียนรู  โลกเสมือนจริงสามมิติ  อาเซียน โปรแกรมแบบหลายผูใช 

 

 


