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ชื่อเร่ือง       การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือนจริงสามมิติ 

ชื่อผูวิจัย      เขมพันธ  ขันธธนโภคา 

ปท่ีวิจัย        2557 

บทคัดยอ 

การวิจัยคร้ังน้ี  เปนลักษณะการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค   

1) ศึกษาและออกแบบนวัตกรรมเฟรมเวิรคตนแบบของโปรแกรมโลกเสมือนจริงสามมิติใหมี

ความสามารถในการขับเคลื่อนกิจกรรมในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนระดับอุดมศึกษาไดอยาง

มีประสิทธิภาพ  2) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของโปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือน

จริงสามมิติ 3) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนสําหรับผูเรียนที่เรียนจาก

โปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือนจริงสามมิติ   4) ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนกลุม

ทดลองที่มีตอโปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือนจริงสามมิติ   โดยกลุมตัวอยางที่ใชใน

การวิจัยคร้ังน้ีเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัย

ราชภัฏจันทรเกษม จํานวน 30 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง   เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี ไดแก 

โปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือนจริงสามมิติ   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง         

การเรียน เร่ือง องคความรูอาเซียนศึกษา  โดยคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเทากับ 0.91  และ           

คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.23 – 0.56  คาความยากงายรายขอที่เหมาะสมอยูระหวาง 

0.34 – 0.81  แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับโปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือน

จริงสามมิติ  โดยมีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.88 และสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก คาความถี่    

รอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และการทดสอบสมมุติฐานดวยคา t-test แบบ dependent 

samples  

              ผลการวิจัยพบวา   1)โปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือนจริงสามมิ ติ                 

มีประสิทธิภาพเทากับ  83.53/81.42  สูงกวาคาเกณฑประสิทธิภาพที่ต้ังไว 80/80  2) ในดานผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนจากโปรแกรมจัดการองคความรูอาเซียนในโลกเสมือนจริงสามมิติภายหลังเขา

รับการเรียนรูสูงกวากอนใชโปรแกรม และ  3) ผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวมของผูเขารับ

การอบรม พบวาผลการประเมินมีความพึงพอใจมากที่สุด โดยคาเฉลี่ย 4.61  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

0.77  

คําสําคัญ: รูปแบบการเรียนรู  โลกเสมือนจริงสามมิติ  อาเซียน โปรแกรมแบบหลายผูใช  


