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บทคัดยอ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานนเปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟ
เคช่ัน กับวิชาออกแบบตัวละคร 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ของผูเรียน ที่
เรียนดวยบทเรียน แบบผสมผสาน โดยใชโครงงานนี้เปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ัน กับวิชาออกแบบตัวละคร 3.เพื่อ
ประเมินทักษะการทํางานนี้เปนกลุมของผูเรียน โดยใชโครงงานนี้เปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่น กับวิชาออกแบบตัว
ละคร กลุมตัวอยางคือ นักศึกษระดับปริญญาตรีปท่ี 2 ปการศึกษา 2564 ของสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยธนบุรี 
แขวงหนองคางพลู เขตหนองแขม จังหวัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 15 คน โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive 
sampling) จากนักเรียนที่ลงทะเบียนเรียนรายวิซา การออกแบบตัวละคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2564 เครื่องมือท่ีใชใน
การวิจัยประกอบไปดวย 1. แผนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานี้เปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ัน กับ 
วิชาออกแบบตัวละคร 2. แบบทดสอบผลการเรียนรูกอนเรียน และ หลังเรียน ของผูเรียน ที่เรียนดวยบทเรียน แบบผสมผสาน 
โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ัน กับวิชาออกแบบตัวละคร 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน ตาม
รูปแบบการเรียนรูโดยใชโครงงานนี้เปนฐาน ดวย คลาสคราฟเกมมิฟเคชั่น กับวิชาออกแบบตัวละคร 4. แบบประเมินทักษะ
การทํางานเปนกลุมของผูเรียน โดยใชโครงงานนี้ เปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่น กับ วิชาออกแบบตัวละคร 
ผลการวิจัยพบวา การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ัน  วิชาออกแบบตัว
ละคร กับผูเรียนกลุมตัวอยาง   
คําสําคัญ: คลาสคราฟ, เกมมิฟเคช่ัน, การออกแบบตัวละคร 
 

Abstract 
The objective of this research is 1. to develop a blended lesson by using the project as a base 

with class crafting games with character design. 2. to compare the academic achievement of pre-students 
and after-students of students who studied with blended lessons, using this project as a base with class 
crafting games. with character design. 3. to assess the skills of this work as a group of students using this 
project as a base with classcraft gaming with character design. The sample group was second year 
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undergraduate students, academic year 2021 in the field of Digital Media Technology, Thonburi University 
Nong Khang Phlu Sub-district, Nong Khaem District, Bangkok consisted of 15 students by purposive 
sampling from students who enrolled in visa courses. Character design, semester 2, academic year 2021. 
The research instruments consisted of: 1. a blended learning management plan using this project as a 
base with crafting, gaming, and character design classes classcraft gaming with the character design course. 
3. lesson quality assessment form based on the learning model by using this project as a base with Craft 
Game Mimics class. with character design course. 4. student group work skills assessment form using this 
project as a base with class crafting, gaming, and character design. The results showed that blended 
lesson development using a project as a base with class crafting games character design course with 
sample students.                                                    
Keywords: classcraft, gamification, character design 

 

บทนํา 
 ในปจจุบันการศึกษาในประเทศไทย มีการปรับปรุงและพัฒนา การเรียนการสอน และเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว 
เพ่ือใหทันตอยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไปอยางกาวกระโดด มีการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยการนํา
เกมมิฟเคชันมาใชเปนเครื่องมือในการสรางความรูเพ่ิมมากขึ้น เปนการเรียนใหเปนเกม โดยใชเทคนิคและกลไกของเกม เพ่ือ
สรางแรงจูงใจ ความสนุกสนาน ในการเรียนรูใหกับผูเรียน  ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูดวยวิธกีารที่สนุกสนาน รวมไป
ถึงการทํางานรวมกันเปนทีมโดยผานเกมคลาสคราฟ ซึ่งเปนเครื่องมือหนึ่งที่จะชวยให คณะผูวิจัย นําไปใชในการจัดการช้ัน
เรียนดวยเกมภายในหองเรียน ใหกับผูเรียน ท่ีกําลังศึกษาในรายวิชา การออกแบบตัวละคร สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
มหาวิทยาลัยธนบุรี ซึ่ง คลาสคราฟ เปนเครื่องมือที่ออกแบบมาเพ่ือใชในการเรียนการสอน โดยจุดมุงหมายของเกมเพ่ือกระตุน
ใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน และมีสวนรวมในช้ันเรียน โดยผานการเรียนรูที่สนุกสนาน ผูเลนจะตองวางแผนการในการ
เรียนรูของตัวเอง และเพ่ือนสมาชิกในทีม โดยคุณลักษณะของตัวละครในเกมจะแตกตางกันไป 
 Blended leaning กระบวนการเรียนรู ท่ีผสมผสานรูปแบบการเรียนรูที่หลากหลาย ไมวาจะเปนการเรียนรูที่เกิดข้ึน
ในหองเรียน ผสมผสานกับการเรียนรูนอกหองเรียนที่ผูเรียนผูสอนไมเผชิญหนากัน หรือการใชแหลงเรียนรูที่มีอยูหลากหลาย 
กระบวนการเรียนรูและกิจกรรมเกิดข้ึนจากยุทธวิธี การเรียนการสอนที่หลากรูปแบบ เปาหมายอยูท่ีการใหผูเรียนบรรลุ
เปาหมายการเรียนรูเปนสําคัญ การสอนดวยวิธีการเรียนรูแบบผสมผสานน้ัน ผูสอน สามารถใชวิธีการสอน 2 วิธีหรือมากกวา 
ในการเรียนการสอน เชน ผูสอนนําเสนอเนื้อหาบทเรียนผานเทคโนโลยีผสมผสานกับการสอนแบบเผชิญหนา โดยหลังจากนั้น
ผูสอนสามารถนําเนื้อหาบทความไปลงไวบนเว็บไซต และติดตามการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชอีเลิรนนิ่ง ดวย
ระบบแอลเอ็มเอส (Learning Management System) ดวยเครื่องคอมพิวเตอรในหองแล็ป หลังจากนั้นสรุปบทเรียน ดวย
การอภิปรายรวมกับคุณครูผูสอนในหองเรียน Blended Learning เปนการบูรณาการ online learning และ face-to-face 
meetings เขาดวยกัน โดยการเรียนรูในลักษณะนี่ คือ 1) ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธ และรวมมือกันที่ลึกซึ้งข้ึน 2) ความสัมพันธ
ระหวางผูเรียนดวยกัน (https://www.learneducation.co.th/blended-learning/) 
 การจัดการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (PROJECT-BASED LEARNING) การจัดการเรียนรูท่ีมีครูเปนผูกระตุน
เพ่ือนําความสนใจที่เกิดจากตัวนักเรียนมาใชในการทํากิจกรรมคนควาหาความรูดวยตัวนักเรียนเอง นําไปสูการเพ่ิมความรูที่ได
จากการลงมือปฏิบัติ การฟงและการสังเกตุจากผูเชี่ยวชาญ  โดยนักเรียนมีการเรียนรูผานกระบวนการทํางานเปนกลุม ที่จะ
นํามาสูการสรุปความรูใหม มีการเขียนกระบวนการจัดทําโครงงานและไดผลการจัดกิจกรรมเปนผลงานแบบรูปธรรม (ดุษฎี โย
เหลาและคณะ, 2557: 19-20) การเรียนรูแบบโครงงาน เปนอีกรูปแบบหนึ่งท่ีมีผูใหความสนใจมากในปจจุบัน McDonell 
(2007) ไดกลาววา การเรียนรูแบบโครงงานเปนรูปแบบหน่ึงของ Child- centered Approach ที่เปดโอกาสใหนักเรียนได
ทํางานตามระดับทักษะท่ีตนเองมีอยู เปนเรื่องที่สนใจและรูสึกสบายใจท่ีจะทํา นักเรียนไดรับสิทธิในการเลือกวาจะตั้งคําถาม
อะไร และตองการผลผลติอะไรจากการทํางานชิ้นนี้ โดยครูทําหนาทีเ่ปนผูสนับสนุนอุปกรณและจัดประสบการณใหแกนักเรียน 
สนับสนุนการแกไขปญหา และสรางแรงจูงใจใหแกนักเรียน  โดยลักษณะของการเรียนรูแบบโครงงาน 
 เกมมิฟเคช่ัน (Gamification) เปนการใชเทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไมใชตัวเกม เพ่ือเปนสิ่งท่ีชวยในการกระตุน
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และสรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับผูเรียน ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูดวยวิธกีารท่ีสนุกสนาน ใชกลไกของเกมเปน
ตัวดําเนินการอยางไมซับซอน อันจะทําใหผูเรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแกไขปญหา เกมมิฟเคช่ัน 
เปนการนําเอาหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบกลไกการเลนเกม เชน แตมสะสม (Points) ระดับข้ัน (Levels) การไดรับรางวลั 
(Rewards) กระดานผูนํา (Leaderboards) หรือจัดการแขงขันระหวางผูเขารวม (Competition) เปนตน มาประยุกตใชใน
บริบทอ่ืนที่ไมใชการเลนเกม โดยจําลองสภาพแวดลอมใหเสมือนการเลนเกม (ผศ.ดร.วิลาวัลย อินทรชํานาญ,การออกแบบเกม
มิฟเคชัน) 
 คลาสคราฟ (Classcraft) คือแพลตฟอรมจัดการชั้นเรียนท่ีใชหลักการของ gamification มาเปลี่ยนใหหองเรียนสุด
แสนธรรมดา กลายเปนเกมออนไลน ทําใหนักเรียนเรียนไดสนุก ทาทาย และไมเบื่อกับการเรียนออนไลน อาจารยผูสอนจะได
ทําหนาที่ Game master ควบคุมช้ันเรียนโดยใชหลักการของเกม และนักเรียนจะเปลี่ยนจากผูเรียน กลายเปนผูเลน Class 
craft เครื่องมือที่ออกแบบมาเพ่ือใชในการเรียนการสอน ผูเรียนแตละคนจะมีพลังพิเศษแตกตางกันไปตามความสามารถของ
ตัวละคร จุดมุงหมายของเกมเพ่ือกระตุนใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน และมีสวนรวมในชั้นเรียน โดยผานการเรียนรูที่
สนุกสนาน ผูเลนจะตองวางแผนการในการเรียนรูของตัวเอง และเพ่ือนสมาชิกในทีม โดยคุณลักษณะของตัวละครในเกมจะ
แตกตางกันไป 
 ดังน้ันคณะผูจัดทําจึงไดเล็งเห็นถึงความสําคัญ ในการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวย
คลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่น กับวิชาออกแบบตัวละคร เปนการบูรณาการระหวางการจัดการเรียนรูแบบเผชิญหนา (face to 
face) หรือหองเรียนปกติ รวมกับการจัดการเรียนรูผานบทเรียนบนเว็บและ e-learning เขามาชวยในการจัดการเรียนการ
สอน และเนนจัดสภาพแวดลอมใหผูเรียน เรียนรู ทํากิจกรรม สรางความรู แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและถายทอดการเรียนรู
แบบรวมมือใหผูเรียน รูจักการคิดวิเคราะห อีกทั้งสนับสนุนใหผูเรียนสามารถสรางความรูใหมดวยตนเองเนื่องจากผูวิจัยเชื่อวา
การบูรณาการการสอนที่หลากหลาย เหมาะสมกับผูเรียนท่ีมีความแตกตางกัน จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามความสามารถ
ของตนเองไดเต็มศักยภาพ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและเพ่ิมประสิทธิภาพใหผูเรียนเกิดทักษะการคิดอยางมี
วิจารณญาณ เพ่ือใหกาวทันตอความเจริญกาวหนาในยุคสมยัใหม 

 
วัตถุประสงค  
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานนเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชั่นกับวิชาออกแบบตัว
ละครสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยธนบุร ี
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ของผูเรียน ที่เรียนดวยบทเรียน แบบ
ผสมผสาน โดยใชโครงงานนี้เปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชั่นกับวชิาออกแบบตัวละคร สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย คณะ
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยธนบุร ี
 3. เพื่อประเมินทักษะการทํางานนี้เปนกลุมของผูเรียน โดยใชโครงงานนี้เปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคช่ันกับวิชา
ออกแบบตัวละคร 
 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 1. ไดพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานนี้เปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่น กับวิชาออกแบบตัว
ละคร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยธนบุร ี
 2. ไดผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ของผูเรียน ที่เรียนดวยบทเรียน 
แบบผสมผสาน โดยใชโครงงานนี้เปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่น กับวิชาออกแบบตัวละคร คณะวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดยี มหาวิทยาลัยธนบุร ี
  3. ไดผลประเมินทักษะการทํางานนี้เปนกลุมของผูเรียน โดยใชโครงงานนี้เปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่น 
กับวิชาออกแบบตัวละคร 
 

กรอบแนวความคิด  
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ภาพที่ 1 กรอบแนวความคิด การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคช่ัน 

กับวิชาออกแบบตัวละคร 

 
วิธีการดําเนินงานวิจัย 
 ในการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ันกับ วิชาออกแบบตัว
ละครคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยดิีจทิัลมีเดยี มหาวิทยาลัยธนบรุ ีผูวิจัยไดดําเนนิข้ันตอนงานวิจัย 
ขั้นตอนดังตอไปนี ้
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 3. ขั้นตอนการดําเนินการศึกษาคนควา 
 4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประซากร ไดแก ผูเรียนระดับปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
มหาวิทยาลัยธนบุร ีแขวงหนองคางพลู เขตหนองแขม จังหวัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 400 คน 
 2. กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษระดับปริญญาตรีป ท่ี 2 ปการศึกษา 2564 ของสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
มหาวิทยาลัยธนบุร ีแขวงหนองคางพลู เขตหนองแขม จังหวัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 15 คน โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(purposive sampling) จากนักเรียนท่ีลงทะเบียนเรียนรายวซิา การออกแบบตัวละคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2564 
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานี้เปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ัน กับ วิชาออกแบบ
ตัวละคร 
 2. แบบทดสอบผลการเรียนรูกอนเรียน และ หลังเรียน ของผูเรียน ท่ีเรียนดวยบทเรียน แบบผสมผสาน โดยใช
โครงงานเปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ัน กับวิชาออกแบบตัวละคร 
 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน ตามรูปแบบการเรียนรูโดยใชโครงงานนี้เปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟ
เคช่ัน กับวิชาออกแบบตัวละคร 
 4. แบบประเมินทักษะการทํางานเปนกลุมของผูเรียน โดยใชโครงงานนี้เปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่น กับ 
วิชาออกแบบตัวละคร 
 ขั้นตอนการดําเนินการศึกษาคนควา 
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 การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชั่นกับวิชาออกแบบตัวละคร
คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยธนบุรี ไดดําเนินการดวยกระบวนการ ADDIE 
MODEL 5 ขั้นตอน ตามลําดับดังตอไปนี ้
 1. ขั้นวิเคราะห (Analysis)         
 2. ขั้นออกแบบ (Design) 
 3. ขั้นพัฒนา (Development)        
 4. ชั้นการนําไปใช (Implementation) 
 5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟ 
  

ภาพที่ 3 ตารางการจัดกจิกรรมการเรียนรู แบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐานกับวิชาออกแบบตัวละคร 
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 1. ขัน้วิเคราะห (Analysis) 
  1.1 วิเคราะหผูเรียน ผูวิจัยไดศึกษาและวิเคราะหถึงลักษณะของผูเรียนในดานตางๆ ดังนี้ คือ จํานวน
ผูเรียน การศึกษา องคความรูและทักษะในการวาดภาพ เพื่อใหการออกแบบเปนไปอยางสอดคลองกับความตองการของกลุม
ผูเรียน จากการศึกษาพบวา ผูเรียนกลุมตัวอยาง พบวาผูเรียน มีทักษะในการวาดภาพแตกตางกัน คือ เกง ปานกลาง  และ 
ออน 
  1.2 วิเคราะหเนื้อหา ผูวิจัยไดศึกษาคนควาจากหนังสือ เอกสาร เว็บไซตที่เกี่ยวของ โดยวิเคราะหจาก
คําอธิบายรายวิชาเพ่ือใหไดเนื้อหาที่เหมาะสมกับผูเรียน 
  1.3 วิเคราะหกิจกรรม โดยผูวิจัยวิเคราะหขอมูลจากเอกสาร และ งานวิจัยเก่ียวกับบทเรียนบนเครือขาย
อินเตอรเน็ต (e- learning) รวมทั้งการจัดการเรียนในรูปแบบโครงงานเปนฐาน (Project based Learning) ดวยคลาสคราฟ 
เกมมิฟเคชั่น และการเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) ในรูปแบบการเรียนในหองเรียนรวมกับการเรียนบน
เครือขายอินเตอรเน็ต เพ่ือนําหลักการและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของเขามาชวยในการพัฒนาบทเรียน กับรายวิชา การออกแบบตัว
ละคร  
 2. ขั้นออกแบบ (Design) 
  2.1 กําหนดจุดประสงคการเรียนรู 
  2.2 ลําดับเนื้อหา โดยศึกษาจากคําอธิบายรายวิชา เพ่ือกําหนดขอบเขตของเนื้อหา และแบบทดสอบกับ
วิชาการออกแบบตัวละคร 
  2.3 กําหนดองคประกอบของบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชั่น 
กับรายวิชาการออกแบบตัวละคร 
  2.4 ออกแบบโครงสรางของบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชั่น 
กับรายวิชาการออกแบบตัวละคร สําหรับผูเรียนระดับปริญญาตรี เพื่อดําเนินการสรางบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงาน
เปนฐาน ดวยคลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่น กับ รายวิชาการออกแบบตัวละคร เปนข้ันตอน ตามลําดับชั้น ทั้งรูปแบบ offline ใน
ชั้นเรียนและรูปแบบ online บนเครือขายอินเตอรเน็ต 
 3. ขั้นพัฒนา (Development) 
  3.1 แผนการจัดการเรียนรู ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู ตามรูปแบบการเรียนรูแบบ 
ผสมผสาน การเรียนในชั้นเรียนควบคูกับการเรียนบนเครือขายอินเตอรเน็ต ซึ่งมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 
   3.1.1 ศึกษาจากหลักสูตรคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย รายวิชา 
การออกแบบตัวละคร และทําการวิเคราะหจากคําอธิบายรายวิชา การออกแบบตัวละคร 
   3.1.2 ออกแบบแผนการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ 
เกมมิฟเคช่ันกับวิชาออกแบบตัวละคร ใชข้ันตอนการเรียนแบบโครงงานเปนฐาน (Project based learning) เปนแนวทางใน
การจัดการเรียนการสอน ในแตละหนวยการเรียนรู และในแตละแผนการจัดการเรียนรูจะมีวธิีการเรียนแบบผสมผสาน ทั้งใน
ชัน้เรียนแบบ offline และการจัดการเรียนการสอนบนเครือขายแบบ online ตามแนวทางการสอนแบบ Blended Learning 
   3.1.3 จัดทําแผนการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ 
เกมมิฟเคชั่นกับวิชาออกแบบตัวละครจํานวน 5 แผนการเรียนรู ตามลําดับข้ันตอนของโครงงาน คือกําหนดหัวขอ วิเคราะห
หัวขอ ออกแบบ สราง และ ปรับปรุง นําเสนอ 
   3.1.4 จัดทําบทเรียน สื่อการเรียนรู แบบทดสอบ แบบประเมินผลออนไลน โดยบทเรียนไดจาก
การวิเคราะหเนื้อหา แบบทดสอบ จะประเมินตามเกณฑ ที่ผูวิจัยกําหนดไวเปน การประเมินการทํางานกลุม และช้ินงาน โดย
ทางผูวิจัยเลือก เทคนิคการตรวจสอบเปนกลุม  (Group  Investigation)  เทคนิคนี้สมาชิกในกลุมมี 2 – 6 คน  เปนรูปแบบที่
ซับซอน  แตละกลุมเลือกหัวขอเรื่องท่ีตองการจะศึกษาคนควา  สมาชิกในกลุมแบงงานกันทั้งกลุมมีการวางแผนการดําเนินงาน
ตามแผน  การวิเคราะห  การสังเคราะหงานท่ีทํา  การนําเสนอผลงานหรือรายงานตอหนาช้ัน  การใหรางวัลหรือใหคะแนน
เปนกลุม 
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   3.1.5 นําแผนการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ เกม
มิฟเคช่ันกับ วิชาออกแบบตัวละคร ใหที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมของขั้นตอนการจัดการเรียนรู ความเหมาะสมของ
เน้ือหาและเวลา ความยากงายของเน้ือหา และสื่อการเรียนรู และ นํามาปรับปรุงแกไขตาม คําแนะนําของท่ีปรึกษา 
   3.1.6 สรางแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู โดยกําหนดใหคาคะแนนเปน 5 ระดับ 
   3.1.7 ใหผูเชี่ยวชาญ ซึ่ง มีคุณสมบัติตามที่กําหนด ทําการวิเคราะหเพ่ือตรวจสอบความ
เหมาะสมของ แผนการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ันกับ วิชาออกแบบ
ตัวละคร 
   3.1.8 นําผลการประเมิน และ ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวซาญ มาปรับปรุงแกไขแผนการพัฒนา
บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่นกับ วิชาออกแบบตัวละคร และนําแผนการ
พัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่นกับ วิชาออกแบบตัวละคร ที่แกไขถูกก
ตองสมบูรณแลว ไปใชกับกลุมตัวอยาง         
  3.2 ขั้นตอนการสรางแบบประเมิน ประสิทธิภาพของแผนการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช
โครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ันกับ วิชาออกแบบตัวละคร 
   3.2.1 ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับการสรางแบบประเมินประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษา
คนควาเพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบประเมิน  
   3.2.2 สรางแบบทดสอบกอนเรียน และ หลังเรียน ของรายวชิา การออกแบบตัวละคร เพ่ือใชใน
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ของผูเรียน ที่เรียนดวยบทเรียน แบบผสมผสาน 
โดยใชโครงงานนี้เปนฐาน ดวย คลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่น กับวิชาออกแบบตัวละคร สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย คณะ
วิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีมหาวิทยาลัยธนบุร ี
   3.3.3 สรางแบบประเมินคุณภาพแผนการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปน
ฐาน ดวยคลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ันกับ วิชาออกแบบตัวละคร เปนมาตราสวนประมาณคา (Rating  Scale) เพื่อสอบถามความ
คิดเห็นและขอเสนอแนะตาง ๆ โดยกําหนดใหคาคะแนนเปน 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิรท (Likirt อางมาจากลวน สายยศ และ
อังคณา สายยศ, 2538, หนา 183-184) โดยมีเกณฑ 
    5 คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สดุ 
    4 คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมอยูในระดับมาก 
    3 คะแนน หมายถึง คามเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง 
    2 คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมอยูในระดับนอย 
    1 คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมอยูในระดับนอยท่ีสุด 
   3.3.4 สรางแบบประเมินทักษะการทํางานนี้เปนกลุมของผูเรียน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวย
คลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ัน กับวิชาออกแบบตัวละคร โดยมีเกณฑ 
    3 คะแนน หมายถึง   ดีมาก 
    2 คะแนน หมายถึง   พอใช        
    1 คะแนน หมายถึง   ตองปรับปรงุ 
 4. ขั้นการนําไปใช (Implementation)      
 นําไปใชจัดการ การเรียนรู สําหรับกลุมทดลอง ผูเรียนระดับปริญญาตรี จํานวน 15 คน รวบรวมขอมูลคะแนนกอน
เรียน ระหวางเรียนและหลังเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพแผนพัฒนาบทเรียน เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลัง
เรียนและประเมินทักษะการทํางานเปนกลุมของผูเรยีน ทีมีตอบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟ
เกมมิฟเคช่ันกับวิชาออกแบบตัวละคร 
 5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
 หาคุณภาพสื่อจากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ (IOC) หาคาประสิทธิภาพสื่อจาก คะแนนระหวางเรียนและหลังเรียน
หาคา E1/E2 เปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียน และวิเคราะหทักษะการทํางานเปนกลุมของผูเรียน ที่มีตอ
บทเรียน (x, SD) 
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 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 นําบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคช่ันกับวิชา
ออกแบบตัวละคร สําหรับกลุมทดลอง ผูเรียนระดับปริญญาตรี จํานวน 15 คน  จํานวน 1 ภาคการศึกษา ดังตอไปนี ้
 1. ชี้แจง แนะนํา การเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคช่ันกับวิชา
ออกแบบตัวละคร  
 2. ทดสอบการเรียนรูกอนเรียน โดยใหผูเรียน ทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู เพื่อทดสอบความรูพ้ืนฐาน กอนที่จะ
เรียนบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคช่ันกับวิชาออกแบบตัวละคร จํานวน 30 ขอ 
 3. แบงกลุมผูเรียน โดยอิงจากการจัดกลุม เทคนิคแบบการตรวจสอบเปนกลุม  (Group  Investigation) กลุมละ 2-
3 คน โดยผูเรียนดําเนินการเรียนดวยบทเรียน แบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชั่นกับวิชา
ออกแบบตัวละครและปฏิบัติงาน โดยมีอาจารยเปนผูแนะนําขั้นตอนการเรียนรู 
 4. ทดสอบการเรียนรูหลังเรียน โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู เพ่ือทดสอบความรูท่ีไดจากการจัดการ
เรียนการสอนดวยบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชันกับวิชาออกแบบตัวละคร  
 5. ประเมินคุณภาพของบทเรียน ตามรูปแบบการเรียนรูแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานนี้เปนฐานดวยคลาสคราฟ  
เกมมิฟเคช่ันกบัวิชาออกแบบตัวละคร 
 6. ประเมินทักษะการทํางานเปนกลุมของผูเรียน โดยใชโครงงานนี้เปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชั่นกับวิชา
ออกแบบตัวละคร โดยใหเลือกคําตอบที่ผูเรียน เห็นดวยมากที่สุด และนําขอมูลที่เก็บรวบรวมไดมาวิเคราะห ไดแก คะแนน
การทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน ผลจากแบบสอบถามประเมินคุณภาพของบทเรียน และแบบสอบถามประเมิน ทักษะการ
ทํางานเปนกลุมของผูเรียน ที่มีตอกิจกรรมการเรียนรูดวยบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกม
มิฟเคชั่นกับวิชาออกแบบตัวละคร 
 

ผลการวิจัย 
 1. ผลการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชั่นกับวิชาออกแบบตัว
ละคร โดยผูเชี่ยวชาญ 
ตารางที่ 1 แบบประเมินคุณภาพแผนการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคช่ัน
กับวิชาออกแบบตัวละคร 
 
 
 

ลําดับท่ี รายการ X̅ S.D. ระดบัการประเมิน 

1. ดานรูปแบบการจัดการเรียนรู 

1.1 สอดคลองกับผลการเรียนรูในราชวิชาการออกแบบตัวละคร 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.2 เนื้อหาครอบคลุมเนื้อหาการเรียนรู 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.3 รูปแบบของบทเรียนและกิจกรรมกระตุนความสนใจ ผูเรียน 4.67 0.58 มาก 

1.4 ประเมินวดัผลพฤติกรรมการเรียนรูไดอยางชัดเจน 4.67 0.58 มาก 

เฉลี่ย 3.87 0.39 ปานกลาง 

2. ดานเนื้อหา 

2.1 เนื้อหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู 4.67 0.58 มาก 

2.2 ผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาและเรียนรูไดดวยตนเอง จากกิจกรรม

และแบบเรียน 

4.67 0.58 มาก 
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2.3 เนื้อหามีความถูกตอง ชัดเจน และทันสมัย 4.67 0.58 มาก 

2.4 เนื้อหาจากบทเรียนสามารถนําไปประยุกตใชกับการ ทํากิจกรรมได 5.00 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ย 6.33 0.50 มากที่สุด 

3. ดานกิจกรรมการเรียนรู 

3.1 การจัดการการเรียนรูตรงตามรูปแบบการใชโครงงานเปนฐาน 4.67 0.58 มาก 

3.2 สัดสวนการจัดการเรียรูแบบออนไลนและออนไซตมีความเหมาะสม 4.67 0.58 มาก 

3.3 บทเรียนเขาถึงไดงาย สะดวกในการศึกษาเขาถึงขอมูล 4.67 0.58 มาก 

3.4 กิจกรรมสอดคลองกับบทเรียน และมีประโยชนตอผูเรียน 4.67 0.58 มาก 

3.5 รูปแบบการจัดการเรียนรูสามารถสงเสริมการทํางานเปนลําดับ

ขั้นตอน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3.6 รูปแบบการจัดการเรียนรูสามารถสงเสริมใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ

จริง 

4.67 0.58 มาก 

3.7 รูปแบบการจัดการเรียนรูสามารถสงเสริมใหผูเรียนไดประยุกตใช

เกมมิฟเคช่ันอยางสรางสรรค 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3.8 รูปแบบการจัดการเรียนรูเหมาะสมกับความสามารถของผูเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ย 12.78 0.50 มากที่สุด 

4. ดานการวัดและประเมินผล 

4.1 วิธีการวดัและเครื่องมือวัดสอดคลองกับวัตถุประสงครายวิชา 5.00 0.00 มากที่สุด 

4.2 วิธีการวดัและเครื่องมือวัดสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู 5.00 0.00 มากที่สุด 

4.3 การประเมินผลสามารถนําไปพัฒนาการจัดการเรียนรูตอไป 5.00 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ย 3.00 0.00 ปานกลาง 

 จากตารางที่ 1 พบวาการวิเคราะหประเมินคุณภาพแผนการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน 

ดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคช่ันกับวิชาออกแบบตัวละคร 1.ดานรูปแบบการจัดการเรียนรู พบวาอยูในระดับ ปานกลาง โดยมี

คาเฉลี่ย 3.87 2. ดานเนื้อหา พบวาอยูในระดับ มากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ย 6.33  3. ดานกิจกรรมการเรียนรู พบวาอยูในระดับ 
มากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ย 12.78 4. ดานการวดัและประเมินผล พบวาอยูในระดับ ปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ย 3.00  
 การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชั่นกับวิชาออกแบบตัว
ละคร สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยธนบุรี 
 การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ัน กับ วิชาออกแบบตัวละคร 
ทางผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนวิชาออกแบบตัวละคร รวมกับ คลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ันโดย อาจารยผูสอนจะไดทําหนาที่ Game 
master ควบคุมช้ันเรียนโดยใชหลักการของเกม และผูเรียนจะเปลี่ยนจากผูเรียน กลายเปนผูเลน ผูเรียนแตละคนจะมีพลัง
พิเศษแตกตางกันไปตามความสามารถของตัวละคร จุดมุงหมายของเกมเพ่ือกระตุนใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน และมีสวน
รวมในชั้นเรียน โดยผานการเรียนรูที่สนุกสนาน ผูเลนจะตองวางแผนการในการเรียนรูของตัวเอง และเพ่ือนสมาชิกในทีม โดย
คุณลักษณะของตัวละครในเกมจะแตกตางกันไป 
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ภาพที่ 4 ภาพแสดงคลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ัน กับ วิชาออกแบบตัวละคร 

 

ภาพที่ 5 ภาพแสดงการตั้งคาตางๆ ในคลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ัน กับ วิชาออกแบบตัวละคร 

 2. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนวชิาออกแบบตัวละครของผูเรียน ระหวางเรียนและหลังเรียนดวยการเรียนรู 
แบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชั่นกับวิชาออกแบบตัวละคร สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
มหาวิทยาลัยธนบุร ี
 ประสิทธิภาพของบทเรียนจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ ระหวางบทเรียน E1 มีคาคะแนนเฉลี่ยเทากับ 
81.56 และคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน E2 มีคาคะแนนเฉลี่ยเทากับ 80.22 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
ที่ผูวิจัยกําหนดไวคือ 80/80 สรุปไดวา ผลการหาประสิทธิภาพของ บทเรียนท่ีผูวิจัย พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเปนไปตาม
เกณฑ ที่กําหนดไวและอยูในเกณฑที่ดี ดังตารางที ่2 
ตารางที่ 2 แสดงขอมูลผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนวิชาออกแบบตัวละครของผูเรียน ระหวางเรียนและหลังเรียนดวย
การเรียนรู แบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่น กับ วิชาออกแบบตัวละคร สาขาเทคโนโลยี
ดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยธนบุร ี
 

แบบทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนรวม คะแนนเฉลี่ย ประสิทธิภาพ 
ระหวางเรยีน 30 367 24.47 (E1) 81.56 
หลังเรียน 30 361 24.07 (E2) 80.22 
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 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาออกแบบตัวละครของผูเรียน กอนเรียนและหลังเรียนดวยการ
เรียนรูแบบผสมผสานโดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชั่นกับวิชาออกแบบตัวละคร สาขาเทคโนโลยีดิจิทัล
มีเดีย มหาวิทยาลัยธนบุร ี
 ผลการทดสอบดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวาคะแนนเฉลี่ย กอนเรียน มีคาเทากับ 12.55 และมี
คะแนน เฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 24.00 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบระหวาง คะแนนสอบท้ังสองครั้งดวยการทดสอบดวยสถิติคาที ่
(t-dependent) สถิติทดสอบ t-test เทากับ 20.20 และจากการ เปดตารางคา t ที่ df=14 มีคา 1.761ระดับนัยสําคัญทาง
สถิติที่ .05 จึงสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ตารางที่ 3 แสดงขอมูลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชองผูเรียน กอนเรียนและหลังเรียนดวยการเรียนรู แบบ
ผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ เกมมิฟเคชั่น กับ วิชาออกแบบตัวละคร สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย 
มหาวิทยาลัยธนบุร ี
 

ผลสัมฤทธิ ์
จากการใชบทเรียน 

Mean S.D. คาเฉลี่ยผลตาง S.D. คาเฉลี่ย
ผลตาง 

t คะแนน t ตาราง 

กอนเรียน 12.55 1.74 14.87 3.23 20.20 1.76 
หลังเรียน 24.00 2.37 

 4. ผลการประเมินจากการสังเกตทักษะการทํางานเปนกลุมในระหวางเรียน  ขณะปฏิบัติกิจกรรมโดยใหระดับ
คะแนนลงในตารางท่ีตรงกับพฤติกรรมของผูเรียน 
 การประเมินจากการสังเกตทักษะการทํางานเปนกลุมในระหวางเรียน  ผูเรียนมีทักษะ โดยมีการปรึกษาและวางแผน

รวมกันกอนทํางาน,มีการใหความชวยเหลือกัน มีการเคารพกติกาของกลุม,ยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน รวมมือกันทํางาน

จนสําเร็จและผลงานมีความถูกตองและเสร็จทันเวลากําหนดอยูในเกณฑที่ดีมากตามลําดับ 
 

ตารางที่ 3 แสดงขอมูลประเมินจากการสังเกตทักษะการทํางานเปนกลุมในระหวางเรียน  ขณะปฏิบัติกิจกรรม โดยใหระดับ

คะแนนลงในตารางท่ีตรงกับพฤติกรรมของผูเรียน 
 

ขอท่ี พฤติกรรมที่สังเกต X̅ S.D. ระดับการ
ประเมิน 

1. มีการปรึกษาและวางแผนรวมกันกอนทํางาน 3 0 ดีมาก 

2. มีการแบงหนาที่อยางเหมาะสม และสมาชิกทํางานตามหนาที ่ 2.6 0.48 พอใช 

3. มีการปฏิบัติงานตามขั้นตอน 2.8 0.4 พอใช 

4. มีการใหความชวยเหลือกัน 3 0 ดีมาก 

5. มีการเคารพกติกาของกลุม 3 0 ดีมาก 

6. ยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น 3 0 ดีมาก 

7. แสดงความคิดเห็นที่มีประโยชนตอกลุม 2.6 0.48 พอใช 

8. มีความเปนผูนําและผูตามที่ดี 2.6 0.48 พอใช 

9. รวมมือกันทํางานจนสําเร็จ 3 0 ดีมาก 

10. ผลงานมีความถูกตองและเสร็จทันเวลากําหนด 3 0 ดีมาก 

เฉลี่ย 2.76 0.35 พอใช 
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อภิปรายและสรุปผล 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชโครงงานนเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟ
เคชั่นกับวิชาออกแบบตัวละครสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยธนบุรี 2. เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช
โครงงานนี้เปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคชั่นกับวิชาออกแบบตัวละคร สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยธนบุร ี3. เพ่ือประเมินทักษะการทํางานนี้เปนกลุมของผูเรียนโดยใชโครงงานนี้เปนฐานดวยคลาสคราฟ 
เกมมิฟเคช่ันกับวิชาออกแบบตัวละคร 
 ผลการวิจัยพบวาการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราสเกมมิฟเคชั่นกับวิชา
ออกแบบตัวละคร มีประสิทธิภาพ 81.56/80.22 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาออกแบบตัว
ละครของผูเรียน กอนเรียนและหลังเรียนดวยการเรียนรู แบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐานดวยคลาสคราฟเกมมิฟเคช่ัน 
กับวิชาออกแบบตัวละคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 และ ผลการประเมินจากการสังเกตทักษะการทํางานเปนกลุม
ในระหวางเรียน ขณะปฏิบัติกิจกรรม ทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมทักษะการทํางานเปนกลุมในทางท่ีดีขึ้น สรุปไดวา การพัฒนา
บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใชโครงงานเปนฐาน ดวยคลาสคราฟ เกมมิฟเคช่ัน กับ วิชาออกแบบตัวละคร ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
นําไปใชงานในการเรียนการสอนได 
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