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ABSTRACT – This research aims to develop E-Learning courseware for Special topic in 

Computer Games and Multimedia on Unity-Mecanim Application course, study the learning 

achievement and evaluate the satisfaction of the students after using this E-Learning 

courseware. The sample of this research is seven students who enrolled in CGM499: Special 

topic in Computer Games and Multimedia on Unity-Mecanim Application course in the first 

semester of 2014. This E-Learning courseware was developed using Adobe Captivate 7.0 and 

divided into six chapters. Each chapter consists of Pre-test, Learning Contents, and Post-Test. 

The results showed that the contents and the presentation of this E-Learning courseware 

fulfilled the needs of the students and this E-Learning courseware could be used as the teaching 

materials inside the classroom or self-learning materials outside the classroom. 
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บทคัดย่อ -- การวิจัยนี้ เป็นการพัฒนาสื่อการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา การศึกษาเฉพาะเร่ืองด้าน
คอมพิวเตอร์เกมและมัลติมีเดีย เร่ืองการใช้งาน Unity-Mecanim ท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ของ
พัฒนาการการเรียนรู้ และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้ผ่านสื่ อการสอนบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยนี้เป็นนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
การศึกษาเฉพาะเร่ืองด้านเกมคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย เรื่องการใช้งาน Unity-Mecanim ภาคการศึกษาท่ี 1 
ปีการศึกษา 2557 จ านวน 7 คน ซึ่งได้จากการเลือกแบบเจาะจง สื่อการสอนชุดนี้ พัฒนาโดยใช้โปรแกรม 
Adobe Captivate 7.0 แบ่งเป็น 6 บทเรียน แต่ละบทเรียนประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และ
เนื้อหาการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า สื่อการสอนชุดนี้มีเนื้อหาและรูปแบบการน าเสนอสอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้เรียน เหมาะสมท่ีจะใช้เป็นสื่อการสอนส าหรับอาจารย์ภายในห้องเรียนหรือเป็นสื่อการเรียนรู้
ด้วยตัวเองนอกห้องเรียนกไ็ด้ 
ค าส าคัญ --ส่ือการสอนบทเรียนอเิล็กทรอนิกส์; Unity-Mecanim 

 
1. บทน า 
การจัดการเรียนการสอนในกลุ่มรายวิชาที่มีการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เช่น การศึกษาเฉพาะเรื่องด้านคอมพิวเตอร์เกม 
และมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งาน Unity-Mecanim นั้นพบว่า
ประเด็นปัญหาที่เกิดกับผู้เรียน คือผู้สอนด าเนินการสอนแบบ
บรรยายสลับกับการปฏิบัติการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ประกอบกับเนื้อหาของการเรียนรู้นั้นมีจ านวนมาก ส่งผลให้
ผู้เรียนไม่สามารถติดตามบทเรียนได้ครบถ้วน ท าให้ขาดความ
ต่อเนื่องในการเรียน ส่งผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลใน
การเรียนรู้ของผู้เรียน นอกจากนี้ ศักยภาพในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนแต่ละคนนั้นมีความแตกต่างกัน ผู้เรียนบางคนสามารถ
ติดตามเนื้อหาการสอนในห้องเรียนได้เป็นอย่างดีในขณะที่
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ผู้ เรียนบางคนไม่สามารถติดตามเนื้อหาการสอนที่ผู้สอน
จัดเตรียมมาได้ทัน ประกอบกับเวลาที่ใช้ในการเรียนการสอน
แต่ละครั้งนั้นมีจ ากัด หากผู้เรียนไม่สามารถติดตามเนื้อหาของ
บทเรียนในเวลาเรียนได้ครบถ้วนแล้ว ก็จะท าให้ผู้เรียนขาด
ความรู้ความเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นและส่งผลกระทบต่อ
การเรียนรู้ในบทเรียนถัดไป ในที่สุดอาจท าให้ผู้ เรียนขาด
ความรู้  ความช านาญในการประยุกต์ใช้  Unity-Mecanim 
ส าหรับพัฒนาเกมในอนาคตได้ 

เกมเอ็นจ้ิน (Game Engine) เป็นเครื่องมือหนึ่งที่ช่วย
ในการพัฒนาเกมให้มีความสะดวกและรวดเร็วมากขึ้น 
เนื่องจากเกมเอนจ้ินจะมีไลบรารี่ขององค์ประกอบต่าง ๆ ที่
จ าเป็นส าหรับการพัฒนาเกมเบื้องต้นเตรียมไว้ให้ ซึ่งไลบรารี่
เหล่านี้จะใช้ในการจัดการงานทางด้านกราฟิก  เสียง การผสม 
(Blend) การเรนเดอร์ (Render) [3] และการควบคุมการท างาน
ของอนิเมชั่น (Animation) ที่ใช้ประกอบในการพัฒนาเกม 
องค์ประกอบของไลบรารี่เหล่านี้หากผู้เรียนขาดความเข้าใจใน
การน าไปใช้ และไม่มีบทเรียนให้ไปติดตามหรือทบทวนแล้ว 
อาจส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถพัฒนาเกมได้เลย 

ปัจจุบันการเรียนรู้มิได้ถูกจ ากัดเพียงแต่ในห้องเรียน 
มีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาพัฒนาเพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว
ข้างต้นมากมาย เช่น การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้เรียน
สามารถใช้งานได้ด้วยตนเองโดยอาจจะมีหรือไม่มีผู้สอนคอย
ควบคุมอยู่ก็ได้ ซึ่งการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีช่องทาง
และรูปแบบที่หลากหลายเหล่านี้ กลายเป็นสิ่งที่ได้รับความนิยม
และถือเป็นการเรียนรู้ทางไกลรูปแบบหนึ่ง [1] ที่เป็นประโยชน์
ต่อผู้เรียน เนื่องจากผู้เรียนสามารถเลือกเข้าสู่บทเรียนได้ในเวลา
ที่ผู้ เ รี ยนพร้อมที่ จะ เรี ยนรู้  ดั งนั้ นสื่ อการสอนบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) จึงเป็นการน าเสนอบทเรียนผ่าน
เทคโนโลยีสื่อประสม (Multimedia) เพื่อช่วยในการน าเสนอ
เนื้อหาของบทเรียน และสร้างส่วนโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับ
บทเรียน ผู้เรียนกับผู้เรียนคนอื่น หรือผู้เรียนกับผู้สอน ท าให้
การศึกษาเรียนรู้บทเรียนมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ช่ว ย
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนหรือสามารถ
ทบทวนบทเรียนได้หากผู้เรียนยังไม่เข้าใจในบทเรียนนั้น [2] 
จากปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาสื่อ
การสอนบทเรียนอิ เล็กทรอนิกส์  เรื่องการใช้งาน Unity-
Mecanim เพื่อให้ผู้สอนมีสื่อการสอนช่วยในการท าการสอน 
และผู้เรียนมีสื่อการเรียนที่สามารถย้อนกลับมาศึกษาด้วยตนเอง

ได้หลังจากที่ได้เรียนจากในห้องเรียน หรือท าการศึกษาด้วย
ตัวเองล่วงหน้าเนื้อหาที่ก าลังเรียนอยู่  โดยภายในบทเรียนจะ
อธิบายพื้นฐานและขั้นตอนการท างานของ Unity-Mecanim 
การเลือกใช้เครื่องมือต่าง ๆ ที่ Unity-Mecanim มีให้เพื่อควบคุม
และแสดงผลการเคลื่อนไหวของอนิเมชั่นได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม รวมทั้งมีแบบฝึกปฏิบัติการใช้งาน Unity-Mecanim 
ให้ผู้เรียนได้ท าตาม เพื่อเสริมสร้างทักษะและความช านาญใน
การใช้งาน Unity-Mecanim ส าหรับการประยุกต์ใช้ในการ
พัฒนาเกมต่อไป นอกจากนี้ผู้สอนยังต้องการศึกษาผลสัมฤทธิ์
การเรียนรู้ของผู้เรียน หลังจากเรียนรู้ผ่านสื่อการสอนบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ชิ้นนี้ เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการ
สอนและปรับปรุงสื่อการสอนบทเรียนอิ เล็กทรอนิกส์ใน
อนาคตให้มีความเหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุดต่อการ
เรยีนรู้ของผู้เรียนต่อไป 
 

2. ทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
ในปี พ.ศ. 2538 เป็นช่วงของการเริ่มต้นการพัฒนาการประชุม
และการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อให้เกิดความ
สะดวกในการประชุมหรือการเรียนรู้ที่สามารถกระท าได้ในทุก
ที่ทุกเวลาตราบเท่าที่มีการเชื่อมต่อกับระบบอินเตอร์เน็ต [2] 
ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเข้ามามีบทบาท
ในชีวิตประจ าวันและมีบทบาทในการท างานหลายด้าน จึงได้มี
การน าเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน มี
การเรียนรู้แบบทางไกล (Distance Learning) การฝึกอบรมโดย
อาศัยคอมพิวเตอร์ (Computer Based Training-CBT) หรือการ
เรียนรู้ทางอินเทอร์เน็ต (Online Learning) เป็นต้น ซึ่งทั้งหมดที่
กล่ า วมาถื อ เป็นสื่ อก ารสอนบท เรี ยนอิ เ ล็ กทรอนิ กส์  
(e-Learning) ที่มีการถ่ายทอดเนื้อหาหรือบทเรียนกระท าผ่าน
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ทั้งสิ้น 
 สื่อการสอนบทเรียนอิ เล็กทรอนิกส์สามารถใช้
เป็นได้ทั้งสื่อหลักหรือสื่อเสริมในการเรียนรู้ โดยหากใช้เป็นสื่อ
หลักในการเรียนรู้ผู้เรียนจะสามารถศึกษาเนื้อหา รายละเอียด
ของการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ตลอดเวลาและทุกสถานที่ที่ผู้เรียน
มีความสะดวกในการเรียนรู้ แต่ถ้าหากน ามาใช้เป็นสื่อเสริมจะ
ใช้ในกรณีที่ผู้เรียนได้มีการเรียนรู้ในสื่อหลักแล้ว และต้องการ
เรียนรู้เพิ่มเติมมากกว่าในสื่อหลัก ซึ่งในงานวิจัยนี้เป็นการน า
สื่อการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มาใช้เป็นสื่อหลักของการ
เรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องการใช้งาน Unity-Mecanim 
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 ในการพัฒนาเกมในยุดก่อนนั้น นักพัฒนาเกมมัก
นิยมเขียนโปรแกรมส่วนประกอบต่าง ๆ ที่จะถูกน ามารวมกัน
เป็นเกมขึ้นมาใหม่ทุกครั้งที่มีการสร้างเกม ข้อดีคือสามารถ
พัฒนาเกมได้ตรงความต้องการและมีประสิทธิภาพสูงเนื่องจาก
สิ่งที่พัฒนานั้นตรงกับจุดประสงค์ในการพัฒนาเกมนั้น ๆ แต่มี
ข้อเสียในด้านระยะเวลาของการพัฒนาที่มากและต้นทุนที่
เพิ่มขึ้น เพราะต้องพัฒนาโปรแกรมที่เป็นส่วนประกอบของเกม
ขึ้นใหม่ทุกครั้ง ไม่สามารถน าส่วนใดส่วนหนึ่งที่เคยพัฒนาแล้ว
กลับมาใช้ได้อีก ต่อมาจึงมีผู้พัฒนาโปรแกรมในการสร้างเกม
ให้สามารถน าส่วนที่เคยพัฒนาแล้วน ากลับมาใช้ใหม่ได้อีก โดย
แนวคิดนี้ถูกน ามาพัฒนาต่อจนกลายเป็นเกมเอ็นจ้ิน (Game 
Engine) ซึ่งสามารถช่วยย่นระยะเวลาในการพัฒนาเกมลงได้ 
 เกมเอ็นจ้ินจึงเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้การพัฒนาเกมมี
ความสะดวกและรวดเร็วมากขึ้น เนื่อ งจากมีไลบรารี่ของ
องค์ประกอบต่าง ๆ ที่จ าเป็นส าหรับการพัฒนาเกมเบื้องต้น เช่น 
ระบบการควบคุมการแสดงผลอนิเมชั่น ระบบการจัดการ
เกี่ยวกับฟิสิกส์ เป็นต้น ในปัจจุบันเกมเอ็นจ้ินที่ได้รับความนิยม
ในกลุ่มนักพัฒนาเกมมีหลายบริษัท[11] [12] บริษัท Unity 
Technology เป็นบริษัทหนึ่งซึ่งเป็นผู้สร้าง Unity เกมเอ็นจ้ินที่
สามารถหามาใช้งานได้ง่าย ไม่เสียค่าใช้จ่าย อีกทั้งยังถูกใช้เป็น
เครื่องมือในการเรียนการสอนส าหรับการพัฒนาเกมในหลาย
สถาบันการศึกษาอีกด้วย 
 ตั้งแต่ Unity เวอร์ชัน 4.6 เป็นต้นมา มีการเพิ่มเติม
คุณสมบัติใหม่ที่ชื่อว่าเมกคานิม (Mecanim) ซึ่งเป็นเครื่องมือที่
ใช้ในการควบคุมการแสดงผลของอนิเมชั่นในเกม มีระบบ 
อวาร์ต้า (Avatar system) ที่ใช้ในการเชื่อมโยงตัวละครที่มี
โครงสร้างแบบมนุษย์ และมีความสามารถในการน าอนิเมชั่น
คลิปจากตัวละครที่มีโครงสร้างแบบมนุษย์ตัวหนึ่งไปใช้กับตัว
ละครอีกตัวหนึ่งหรือหลายๆตัวได้ เรียกวิธีการนี้ว่าการรีทาร์
เกทติ้ ง  (Retargeting) [13]  ซึ่ งคุณสมบัตินี้ จะช่วยให้
ประหยัดเวลาในการพัฒนาเกมเป็นอย่างมาก เนื่องจากในแต่ละ
เกมมักจะมีตัวละครที่ต้องแสดงผลท่าทางคล้ายๆ กันอยู่เป็น
จ านวนมาก 
 งานวิ จั ยด้ านการพัฒนาสื่ อการสอนบทเรี ยน
อิเล็กทรอนิกส์จ านวนหนึ่ง [9][10] มักพัฒนาเป็นวิดีโอการ
สอนที่มีความยาวของแต่ละบทเรียนที่มากเกินไป หรือในบาง
สื่อการสอนอาจไม่สามารถสั่งให้หยุดหรือย้อนกลับไปยัง
เนื้อหาก่อนหน้าได้ ซึ่งสื่อการสอนประเภทนี้อาจเหมาะกับการ

สอนแบบบรรยายหรือการเรียนรู้ที่เน้นความรู้ทางด้านทฤษฎี 
แต่อาจไม่เหมาะสมกับการเรียนการสอนที่เน้นการฝึกปฏิบัติ 
ซึ่งมีขั้นตอนที่ต้องปฏิบัติตามจ านวนหลายขั้นตอน 
 ด้วยธรรมชาติของการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียน
ได้ท าการฝึกปฏิบัติไปพร้อมกับบทเรียน สื่อการสอนบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์นี้จึงพัฒนาให้มีการแสดงค าอธิบายสรุปพร้อม
กับวิดีโอที่แสดงขั้นตอนการปฏิบัติอย่างละเอียด ผู้ เรียน
สามารถหยุดวิดีโอเพื่อปฏิบัติตามหรือหากยังไม่เข้าใจก็
สามารถเลือกดูวิดีโอซ้ าอีกรอบเพื่อทบทวนเนื้อหาในส่วนนั้น
ได้ทันที หรือหากผู้ เรียนเข้าใจเนื้อหาในส่วนนั้น ๆ แล้วก็
สามารถเลือกไปยังเนื้อหาในส่วนต่อไปได้ 
 สื่อการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในลักษณะที่มี
การอธิบายวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของแต่ละบทเรียน มีการ
บรรยายเนื้อหาและมีวิดีโอแสดงรายละเอียดของขั้นตอนการ
ปฏิบัติอย่างชัดเจนเช่นนี้ คาดว่าเม่ือน าไปใช้เป็นสื่อหลักในการ
เรียนการสอนจะส่งผลให้ผู้เรียนได้รับความรู้และมีพัฒนาการ
ในการเรียนรู้เป็นอย่างดี 

 
3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
ง านวิ จั ยนี้ มี วั ต ถุ ป ระสงค์ ในก า รพัฒนาสื่ อ ก า รสอน
อิเล็กทรอนิกส์ในรายวิชา การศึกษาเฉพาะเรื่องด้านเกม
คอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย เรื่องการใช้งาน Unity-Mecanim 
และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนภายหลังจากที่ได้
เรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์นี้  นอกจากนี้ยังประเมินความพึง
พอใจของผู้เรียนหลังจากที่ได้เรียนรู้ผ่านสื่อการสอนบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์นี้แล้ว โดยมีวิธีด าเนินการวิจัยดังนี้ 
1. น าแบบทดสอบก่อนเรียนมาท าการทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย
ก่อนที่จะศึกษาเนื้อหาในสื่อการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
แล้วเก็บคะแนนไว้เพื่อน ามาเปรียบเทียบกับคะแนนจาก
แบบทดสอบหลังเรียน 
2. ผู้วิจัยได้ให้ค าแนะน าและอธิบายข้อสงสัยในการเรียนด้วย
สื่อการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้กับกลุ่มเป้าหมาย ใน
ชั่วโมงแรกของการเรียน 
3. หลังจากเรียนด้วยสื่อการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เสร็จ
สิ้นแล้ว ผู้วิจัยให้ท าแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อน าผลมาค านวณ
คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ของกลุ่มเป้าหมาย 
4. ผู้วิจัยแจกแบบสอบถามความพึงพอใจให้กลุ่มเป้าหมายท า
การประเมิน เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอน
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บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในรายวิชาการศึกษาเฉพาะเรื่องด้านเกม
คอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย เรื่องการใช้งาน Unity-Mecanim 
5. น าข้อมูลที่ได้จากข้อ 1, 3, และ 4 มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ
ที่ได้ก าหนดไว้ดังกล่าวข้างต้น และน าไปใช้อภิปรายผลต่อไป 

ใน ง านวิ จั ย นี้ มี ก า ร ก าหนดกลุ่ ม เ ป้ าหม า ยที่
ท าการศึกษา และก าหนดตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้ งนี้คือ  นักศึกษา
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ เกมมัลติมีเดีย วิทยาลัยเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยรังสิต ที่ลงทะเบียน
เรียนวิชาการศึกษาเฉพาะเรื่องด้านเกมคอมพิวเตอร์และ
มัลติมีเดีย เรื่องการใช้งาน Unity-Mecanim ภาคการศึกษาที่ 1 ปี
การศึกษา 2557 จ านวน 7 คน ที่ได้จากการเลือกแบบเจาะจง 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยนี้แบ่งออกเป็นตัวแปรต้นและ
ตัวแปรตาม โดยตัวแปรต้นเป็นตัวแปรที่คาดว่าจะส่งผลต่อ
พัฒนาการความสามารถในการเรียนของผู้เรียนได้แก่ สื่อการ
สอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา CGM 499: การศึกษา
เฉพาะเรื่องด้านเกมคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย เรื่องการใช้งาน 
Unity-Mecanim และตัวแปรตามคือตัวแปรที่มีผลมาจากการ
เรียนด้วยสื่อการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา CGM 
499: การศึกษาเฉพาะเรื่องด้านเกมคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย 
เรื่องการใช้งาน Unity-Mecanim ได้แก่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียน และความพึงพอใจของผู้เรียน 
 

4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยนี้แบ่งออกเป็น โปรแกรมที่ใช้ในการ
พัฒนาสื่อการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ
ของผู้เรียน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.1 โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาสือ่การสอนบทเรียน
อิเล็กทรอนกิส ์
บทเรียนเรื่องการใช้งาน Unity-Mecanim ที่พัฒนาขึ้นมีเนื้อหา
เกี่ยวกับการอธิบายการเลือกใช้งานเครื่องมือต่าง ๆ ของระบบ
ควบคุม Character Animation ใน Unity Game Engine ที่มีชื่อ
เรียกเฉพาะคือ Mecanim โดยใช้โปรแกรม Adobe Captivate 
7.0 ในการพัฒนาสื่อการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

 
รูปที่ 1. แสดงตัวอย่างหน้าจอของบทเรียนที่มีภาพประกอบกับ

เสียงบรรยายอธิบาย 
 

 
รูปที่ 2. แสดงตัวอย่างหน้าจอของบทเรียนที่เป็นวิดีโอแสดง
ขั้นตอนการปฏิบัติเพื่อให้ผู้เรียนสามารถท าตามได้พร้อมกัน 

 

 
รูปที่ 3. แสดงตัวอย่างหน้าจอของแบบทดสอบหลังเรียน 

 
4.2 แบบทดสอบวดัผลสมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลัง
เรียน มีลักษณะเป็นแบบทดสอบปรนัย อย่างละ 10 ข้อ จ านวน 
6 บทเรียน บทเรียนละ 10 คะแนน ซึ่งแบบทดสอบนี้ เป็น
แบบทดสอบที่เคยผ่านการพิจารณาจากคณะกรรมการก ากับ
มาตรฐานวิชาการ คะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน ผู้วิจัยน ามาหาคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ (Relative 
Gain Score) (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552:267) โดยมีสูตร ดังนี้ 
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(   )   

   
 

 
เม่ือ RG แทนคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ของผู้เรียน 
       Y    แทนคะแนนเฉลี่ยของการวัดหลังเรียน 
       X    แทนคะแนนเฉลี่ยของการวัดก่อนเรียน 
       F    แทนคะแนนเต็มของการวัดทั้งก่อนและหลังเรียน 
 

4.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน 
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน เป็นแบบมาตรส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ น าไปสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่
มีต่อบทเรียน โดยการหาคุณภาพของแบบทดสอบ จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง มีสูตร
ดังนี้ 

     
∑ 

 
 

 
เม่ือ  IOC แทนดัชนีความสอดคล้อง 
        ∑  แทนผลรวมของคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญ 
         n       แทนจ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 
ส าหรับการวิเคราะห์ความพึงพอใจ ผู้วิจัยใช้สถิติพื้นฐาน คือหา
ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅   
∑  

 
 

เม่ือ  ̅ แทนค่าเฉลี่ย 
       ∑   แทนผลรวมทั้งหมดของคะแนน 
       N  แทนจ านวนข้อมูล 
 
และใช้เกณฑ์ในการแปลความหมายดังนี้ 
4.51 – 5.00 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
3.51 – 4.50 หมายถึง คุณภาพดี 
2.51 – 3.50 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง คุณภาพต้องปรับปรุง 
1.00 – 1.50 หมายถึง คุณภาพต้องปรับปรุงอย่างมาก 
 
 

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    √
 ∑   (∑ )

 

  
 

 
เม่ือ     SD     แทนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
        ∑     แทนผลรวมทั้งหมดของคะแนน 
        ∑   แทนผลรวมทั้งหมดของคะแนนยกก าลังสอง 
           N       แทนจ านวนข้อมูลทั้งหมด 
 

5. สรุปผลการวิจัย การวิเคราะห์ผลการวิจัย และ
ข้อเสนอแนะ 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยสื่อการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ชุดนี้มีเนื้อหาและ
รูปแบบการน าเสนอสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ซึ่ง
เหมาะสมส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์เกมมัลติมีเดีย วิทยาลัยเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร มหาวิทยาลัยรังสิต โดยสื่อการสอนนี้สนับสนุนให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งมีการแสดงผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในการเปรียบเทียบคะแนน
สัมพัทธ์ก่อนและหลังเรียน ในแต่ละบทเรียนนั้นนักศึกษาใน
กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนรู้ผ่านสื่อการสอน
บทเรียนอิ เล็กทรอนิกส์นี้สูงกว่าก่อนเรียน ซึ่ งแสดงการ
วิเคราะห์ผลในหัวข้อถัดไป 

นอกจากนี้สื่อการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ชุดนี้
ยังมีการก าหนดบทเรียนการเรียนรู้อย่างเป็นล าดับ ผู้ เรียน
สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเกมได้อย่าง
เหมาะสม ตามผลการส ารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ
การสอนนี้ 
 

5.2 การวิเคราะห์ผลการวิจัย 
ข้อมูลที่น ามาวิเคราะห์ ได้แก่ คะแนนจากการทดสอบด้วย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งก่อนเรียนและหลัง
เรียน เรื่อง การใช้งาน Unity-Mecanim ประกอบไปด้วย
บทเรียน 6 บทเรียน ได้แก่ บทที่ 1 แนะน าเครื่องมือ Unity บทที่ 
2 การน าเข้า (Import) โมเดลตัวละครใช้งานร่วมกับ Mecanim 
บทที่ 3 การควบคุมตัวละคร บทที่ 4 การเขียนโปรแกรมเพื่อ
ควบคุมตัวละครผ่าน State Machine บทที่ 5 การควบคุมการ
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แสดงอนิเมชั่นของตัวละคร บทที่ 6 การสร้างและใช้งาน 2D 
Blend Tree  โดยให้นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์เกมมัลติมีเดีย วิทยาลัยเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร มหาวิทยาลัยรังสิต ที่ศึกษาอยู่ในภาคการศึกษาที่ 1 
ปีการศึกษา 2557 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการศึกษาเฉพาะเรื่อง
ด้านคอมพิวเตอร์เกมและมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งาน Unity-
Mecanim จ านวน 7 คน ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้ 
 
5.2.1 อัตราพัฒนาการ 
ในการวัดอัตราพัฒนาการจากคะแนนเป็นการวัดจากคะแนนที่
มีมากกว่า 2 ครั้ง ซึ่งท าให้สามารถวัดพฤติกรรมของผู้เรียนคน
เดียวกันได้หลายครั้ง โดยในงานวิจัยนี้นอกจากจะมีการวัด
คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนแล้ว ยังมีการวัดคะแนนการท า
กิจกรรมระหว่างเรียน โดยอาจารย์ผู้สอนได้ก าหนดให้ท า
โครงงานในรายวิชาอีกด้วย ซึ่งคะแนนทั้งหมดแสดงในตาราง 
1 
 

ตารางที่ 1. คะแนนการวัดในรายวิชาและอัตราพัฒนาการ 
ผู้เรียน
คนที่ 

โครงงาน 
(Score 1) 

คะแนน
ก่อนเรียน 
(Score 2) 

คะแนน 
หลังเรียน 
(Score 3) 

อัตรา
พัฒนาการ 

1 23 38 55 16 
2 22.7 35 45 11.1 
3 26.5 12 55 14.3 
4 23.5 39 56 16.3 
5 24.5 34 44 9.8 
6 27.2 43 53 12.9 
7 26.5 47 55 14.3 

 
เป็นที่น่าสังเกตว่าพัฒนาการของผู้เรียนทั้ง 7 คน มีทิศทางการ
พัฒนาการที่แตกต่างกัน โดยผู้เรียนคนที่ 4 มีทิศทางการเพิ่ม
ของพัฒนาการที่ไม่แตกต่างกันในการวัดทั้งสองครั้ง ผู้เรียนคน
ที่ 2 ผู้เรียนคนที่ 6 และผู้เรียนคนที่ 7 มีทิศทางการเพิ่มของ
พัฒนาการที่คล้ายกัน โดยในการวัดครั้งที่ 2 แสดงให้เห็นว่ามี
คะแนนเพิ่มสูงกว่าการวัดครั้งที่ 1 และมีผลสัมฤทธิ์ดีกว่าครั้ง
อื่น อาจเป็นเพราะมีการท ากิจกรรมในช่วงนั้นและมีสื่อการ
สอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่สอดคล้องกับการท ากิจกรรมใน
รายวิชา ส่วนผู้เรียนคนที่ 3 มีทิศทางการเพิ่มของพัฒนาการที่

แตกต่างจากผู้เรียนคนอื่น โดยคะแนนการเพิ่มของพัฒนาการ
ในการวัดครั้งที่  1 มีค่าติดลบ อาจเป็นเพราะผู้ เรียนยังไม่
สามารถปรับตัวได้กับการเรียนที่ มีสื่อการสอนบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
 
ค่าเฉลี่ยอัตราพัฒนาการของผู้เรียนทั้ง 7 คน เท่ากับ 13.5 คิดเป็น 
90 เปอร์เซ็นต์ จะเห็นได้ว่าค่าเฉลี่ยพัฒนาการโดยรวมเป็นไป
ในทิศทางที่ดีและสามารถท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้เพิ่มขึ้นจาก
การใช้งานสื่อการสอนบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์นี้ 
 
5.2.2 ความพึงพอใจของผู้เรียน 
ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการ
สอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา CGM 499: การศึกษา
เฉพาะเรื่องด้านเกมคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย เรื่องการใช้งาน 
Unity-Mecanim 

ผู้วิ จัยได้ก าหนดรายการประเมินความพึงพอใจ
ทั้งหมด 14 ประเด็น ดังนี้ 
1. การเลือกใช้สี ตัวอักษร และพื้นหลังมีความเหมาะสม 
2. การเลือกใช้ภาพ ข้อความ และวิดีโอมีความเหมาะสม 
3. การจัดวางองค์ประกอบของสื่อการสอนมีความเหมาะสม 
4. การใช้คุณภาพเสียงมีความเหมาะสม 
5. การใช้งานสื่อมีความง่าย 
6. มีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนอย่างเหมาะสม 
7. มีความเหมาะสมในการแสดงผลคะแนน 
8. ระยะเวลาในการเรียนรู้มีความเหมาะสม 
9. ความสะดวกในการเข้าถึงบทเรียน 
10. สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างเหมาะสม 
11. สามารถย้อนกลับไปเรียนซ้ าได้อย่างเหมาะสม 
12. คุณภาพของเนื้อหาการเรียนมีความเหมาะสม 
13. สื่อฯ นี้ส่งผลให้น าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม 
14. ผู้เรียนคิดว่าสื่อฯ นี้มีคุณค่าอยู่ในระดับใด 
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ตารางที่ 2. ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมิน
ความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจต่อสื่อการสอน
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์

 ̅ SD ระดับ
ความพึง
พอใจ 

การเลือกใช้สี ตัวอักษร และพื้น
หลังมีความเหมาะสม 

4.57 0.49 ดีมาก 

การเลือกใช้ภาพ ข้อความ และ
วิดีโอมีความเหมาะสม 

4.57 0.49 ดีมาก 

การจัดวางองค์ประกอบของสื่อ
การสอนมีความเหมาะสม 

4.29 0.70 ดี 

การใช้คุณภาพเสียงมีความ
เหมาะสม 

4.14 0.83 ดี 

การใช้งานสื่อมีความง่าย 4.57 0.49 ดีมาก 
มีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนอย่างเหมาะสม 

4.29 0.70 ดี 

มีความเหมาะสมในการแสดงผล
คะแนน 

4.14 0.99 ดี 

ระยะเวลาในการเรียนรู้มีความ
เหมาะสม 

4.43 0.73 ดี 

ความสะดวกในการเข้าถึงบทเรียน 4.57 0.49 ดีมาก 
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่าง
เหมาะสม 

4.57 0.49 ดีมาก 

สามารถย้อนกลับไปเรียนซ้ าได้
อย่างเหมาะสม 

4.86 0.35 ดีมาก 

คุณภาพของเนื้อหาการเรียนมี
ความเหมาะสม 

4.57 0.49 ดีมาก 

สื่อฯ นี้ส่งผลให้น าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

ผู้เรียนคิดว่าสื่อฯ นี้มีคุณค่าอยู่ใน
ระดับใด 

4.86 0.35 ดีมาก 

ความพึงพอใจรวม 4.53 0.54 ดีมาก 
 
จากตาราง 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ
การสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาการศึกษาเฉพาะเรื่อง
ด้านเกมคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย เรื่องการใช้ งาน Unity-
Mecanim จ านวน 7 คน จากแบบสอบถามแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 14 ประเด็น พบว่า มีความพึง

พอใจอยู่ในระดับดีมากและดี โดยรวมแล้วมีความพึงพอใจ
เฉลี่ยเท่ากับ 4.53 เม่ือพิจารณาเป็นรายประเด็น พบว่า ประเด็นที่ 
13 คือ สื่อฯ นี้ส่งผลต่อการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่าง
เหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 ซึ่งเป็นประเด็นที่ได้รับความ
พึงพอใจมากที่สุด รองลงมาได้แก่ประเด็นที่ 11 และ 14 คือสื่อ
การสอนอิเล็กทรอนิกส์นี้สามารถย้อนกลับไปเรียนซ้ าได้อย่าง
เหมาะสม และสื่อฯ นี้มีคุณค่าอยู่ในระดับใด มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน
คือ 4.86 และที่ได้รับความพึงพอใจน้อยที่สุด ได้แก่ประเด็นที่ 4 
และ 7 คือคุณภาพเสียงที่ใช้ในสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์  และ
การแสดงผลคะแนนของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากันคือ 4.14 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
ในการวิจัยครั้งต่อไป อาจลองเปรียบเทียบผลการวิเคราะห์ใน
ด้านอื่น ๆ เช่น ความสามารถในการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน
ด้านใดของการพัฒนาเกม เป็นต้น และเพิ่มจ านวนกลุ่มตัวอย่าง
จากคณะอื่น ๆ เช่น นิเทศศาสตร์ ดิจิตัลอาร์ต ในการพัฒนาสื่อ
การสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์นี้ให้มีความเป็นมาตรฐาน และ
สามารถใช้ได้กับกลุ่มตัวอย่างทั่วไปได้ 
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