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This research aimed to develop and evaluate augmented reality card games for enhancing 
analytical thinking skills among Higher Vocational Certificate students in Electronics. It utilized a 
three-phase research model consisting of (1) innovation development, (2) validity verification, and 
(3) innovation implementation. The study engaged three target groups: 3 experts and 60  
electronics students in Phase 1, 30 electronics students in Phase 2, and 29 electronics students in 
Phase 3. Research instruments included card game quality assessment form, analytical thinking 
measurement and interview questions, achievement test, and satisfaction survey. Results showed 
that the card games improved analytical skills in equipment classification, logical relationship 
identification, and categorization of electronic components. The card game quality was rated good 
( =4.20, S.D.=0.42), with learning achievement significantly higher after implementation (p<.05), 
and providing a high learner satisfaction ( =4.03, S.D.=0.81). This research demonstrates the  
potential of augmented reality card games in developing modern learning innovations that meet 
21st century educational needs.
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การุวิิจััยนิี�มีวิัตถุุปรุะสงค์เพื่่�อุพื่ัฒนิาแล็ะปรุะเมินิผล็การุใช้การุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิมสำหรุับส่งเสรุิมทักษะ 
การุคิดวิิเครุาะห์ในินิักศึกษารุะดับปรุะกาศนิียบัตรุวิิชาชีพื่ชั�นิสูง (ปวิส.) สาขาอุิเล็็กทรุอุนิิกส์ การุวิิจััยใช้รุูปแบบวิิจััย
โมเดล็ แบ่งเป็นิ 3 รุะยะ ได้แก่ (1) การุพื่ัฒนิานิวิัตกรุรุม (2) การุตรุวิจัสอุบควิามตรุง แล็ะ (3) การุใช้นิวิัตกรุรุม  
กล็ุ่มเป้าหมาย รุะยะที� 1 ได้แก่ ผู้เชี�ยวิชาญจัำนิวินิ 3 คนิ สำหรัุบปรุะเมินิคุณภัาพื่บอุร์ุดเกมแล็ะนัิกศึกษาสาขา
อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ จัำนิวินิ 60 คนิ เพื่่�อุศึกษาบรุิบทการุเรุียนิรุู้ รุะยะที� 2 นัิกศึกษาสาขาอุิเล็็กทรุอุนิิกส์ จัำนิวินิ 30 คนิ 
เพื่่�อุศึกษาผล็กรุะทบการุใช้การุ์ดเกม แล็ะ รุะยะที� 3 นิักศึกษาสาขาอุิเล็็กทรุอุนิิกส์ จัำนิวินิ 29 คนิ เพื่่�อุศึกษาการุใช้
นิวิัตกรุรุม เครุ่�อุงม่อุที�ใช้ในิการุวิิจััย ได้แก่ แบบปรุะเมินิคุณภัาพื่การุ์ดเกม แบบวิัดแล็ะแบบสัมภัาษณ์การุคิด
วิิเครุาะห์ แบบวัิดผล็สัมฤทธิิ์� แล็ะแบบสำรุวิจัควิามพึื่งพื่อุใจั ผล็การุวิิจััยแสดงให้เห็นิวิ่าการ์ุดเกมช่วิยเพื่ิ�มทักษะ 
การุวิิเครุาะห์ เช่นิ การุจัำแนิกอุุปกรุณ์ การุรุะบุควิามสัมพื่ันิธ์ิ์เชิงตรุรุกะ แล็ะการุจััดหมวิดหมู่ขอุงอุุปกรุณ์
อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ คุณภัาพื่ขอุงการุ์ดเกมอุยู่ในิรุะดับดี ( =4.20, S.D.=0.42) ผล็สัมฤทธิ์ิ�การุเรุียนิรุู้หลั็งการุใช้การุ์ดเกม
สูงกวิ่าก่อุนิการุใช้ในิรุะดับนัิยสำคัญทางสถุิติ (p<.05) นิอุกจัากนิี� ผู้เรุียนิมีควิามพื่ึงพื่อุใจัต่อุการุใช้การุ์ดเกมในิรุะดับ
มาก ( =4.03, S.D.=0.81) งานิวิิจััยนิี�ชี�ให้เห็นิถุึงศักยภัาพื่การุใช้การุ์ดเกมรุ่วิมกับเทคโนิโล็ยีควิามจัรุิงเสรุิมในิ 
การุพัื่ฒนิานิวิัตกรุรุมการุเรุียนิรุู้ที�ทันิสมัยแล็ะตอุบโจัทย์ควิามต้อุงการุขอุงศตวิรุรุษที� 21
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ปัจัจัุบันิเทคโนิโล็ยีดิจิัทัล็มีบทบาทสำคัญในิทุกภัาคส่วินิขอุงสังคม โดยเฉพื่าะในิวิงการุการุศึกษา
ที�มีพื่ล็วิัตการุเปล็ี�ยนิแปล็งอุย่างรุวิดเรุ็วิแล็ะต่อุเน่ิ�อุง การุปรุะยุกต์ใช้เทคโนิโล็ยีดิจิัทัล็ในิการุจััดการุเรุียนิ
การุสอุนิได้แพื่รุ่หล็ายในิรุะดับอุาชีวิศึกษาซึ่ึ�งมุ่งพื่ัฒนิาทักษะวิิชาชีพื่เพื่่�อุตอุบสนิอุงควิามต้อุงการุขอุง
ภัาคอุุตสาหกรุรุม ทั�งนิี� มหาวิิทยาลั็ยเทคโนิโล็ยีรุาชมงคล็อีุสานิ วิิทยาเขตขอุนิแก่นิ จััดการุศึกษารุะดับ
ปรุะกาศนิยีบตัรุวิชิาชพีื่ชั�นิสงูสาขาวิชิาอุเิล็ก็ทรุอุนิกิส์ เพื่่�อุผล็ติบคุล็ากรุสำหรุบัอุตุสาหกรุรุมอุเิล็ก็ทรุอุนิกิส์ 
แต่อุย่างไรุก็ตาม การุจััดการุเรุียนิการุสอุนิในิปัจัจุับันิยังคงเน้ินิการุส่งผ่านิควิามรุู้จัากครูุสู่ผู้เรุียนิโดยตรุง
ที�ใช้รุูปแบบการุบรุรุยายแล็ะใช้ส่�อุการุสอุนิแบบดั�งเดิม เช่นิ หนัิงส่อุหรุ่อุสไล็ด์นิำเสนิอุ ส่งผล็ให้ผู้เรุียนิ
เป็นิผู้รัุบแบบเฉ่�อุยชา (Passively Received) นิอุกจัากนิี� ผู้เรุียนิยังปรุะสบปัญหาด้านิควิามเบ่�อุหน่ิาย 
แล็ะการุขาดแรุงจัูงใจัในิการุเรุียนิ ทำให้ผู้เรุียนิไม่สนิใจัในิเนิ่�อุหาแล็ะไม่สามารุถุทำควิามเข้าใจัเรุ่�อุงที�
เรุียนิได้ ส่งผล็ต่อุผล็สัมฤทธิิ์�ทางการุเรุียนิ (Phiwma, 2021) ยิ�งไปกวิ่านิั�นิในิรุายวิิชาอุุปกรุณ์
อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ ที�เป็นิวิิชาพื่่�นิฐานิที�สำคัญขอุงสาขาวิิชาอิุเล็็กทรุอุนิิกส์ พื่บวิ่า นัิกศึกษาไม่เข้าใจัเนิ่�อุหา 
เน่ิ�อุงจัากควิามหล็ากหล็ายแล็ะควิามซึ่ับซึ่้อุนิขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ เช่นิ โครุงสรุ้าง สัญล็ักษณ์ 
คุณล็ักษณะทางไฟฟ้า แล็ะหลั็กการุทำงานิขอุง ตัวิต้านิทานิ ตัวิเก็บปรุะจุั ตัวิเหนีิยวินิำ ไดโอุด แล็ะ 
ทรุานิซิึ่สเตอุร์ุ ซึ่ึ�งส่งผล็กรุะทบต่อุการุเรุียนิในิวิิชาที�เกี�ยวิข้อุงในิรุะยะยาวิ นิอุกจัากนิั�นิ ยังพื่บว่ิาผู้เรุียนิ
ขาดทักษะการุคิดวิิเครุาะห์ที�เป็นิทักษะพื่่�นิฐานิสำคัญแล็ะสอุดคล้็อุงกับควิามต้อุงการุตล็าดแรุงงานิ 
(World Economic Forum, 2020) โดยกรุอุบแนิวิคิดทกัษะการุคดิวิเิครุาะห์ (Hamklang & Chaijaroen, 
2017; Pookeaw & Chaijaroen, 2020) ปรุะกอุบไปด้วิย 1) การุจัำแนิกแยกแยะอุงค์ปรุะกอุบสิ�งขอุง
หรุ่อุเรุ่�อุงรุาวิ 2) การุจััดหมวิดหมู่สิ�งขอุงหรุ่อุเรุ่�อุงรุาวิที�คล็้ายกันิ แล็ะ 3) การุรุะบุควิามสัมพื่ันิธิ์์เชิงเหตุผล็
รุะหว่ิางสิ�งขอุงหรุอุ่เรุ่�อุงรุาวิ จัากการุปรุะเมนิิผูเ้รุยีนิ พื่บว่ิา ยงัขาดควิามสามารุถุในิการุจัำแนิก จัดัหมวิดหมู ่
แล็ะวิิเครุาะห์ควิามสัมพื่ันิธ์ิ์รุะหว่ิางอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ชนิิดต่าง ๆ เช่นิ ไม่สามารุถุจัำแนิกชนิิดขอุง
อุุปกรุณ์เล็็กทรุอุนิิกส์ได้วิ่าเป็นิชนิิดใด ไม่สามารุถุจััดหมวิดหมู่อุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ที�มีโครุงสรุ้างหรุ่อุ
หล็ักการุทำงานิคล็้ายกันิ รุวิมไปถุึงไม่สามารุถุรุะบุควิามสัมพื่ันิธิ์์เชิงเหตุผล็ขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ได้ 
ทำให้ไม่สามารุถุพิื่จัารุณาหาอุุปกรุณ์อิุเล็็กทรุอุนิิกส์ที�มีคุณสมบัติใกล้็เคียงอุุปกรุณ์ตัวิเดิมเพื่่�อุทดแทนิได้ 
ซึ่ึ�งส่งผล็กรุะทบต่อุการุเรุียนิรุู้แล็ะพื่ัฒนิาสมรุรุถุนิะวิิชาชีพื่ในิรุะยะยาวิ จึังมีควิามจัำเป็นิอุย่างยิ�งในิการุ
พื่ัฒนิารุูปแบบการุจััดการุเรุียนิการุสอุนิที�ปรุะยุกต์ใช้เทคโนิโล็ยีดิจัิทัล็อุย่างมีปรุะสิทธิ์ิภัาพื่ เพื่่�อุส่งเสรุิม
แล็ะพื่ัฒนิาการุเรุียนิรุู้ รุวิมไปถุึงทักษะการุคิดวิิเครุาะห์ขอุงผู้เรุียนิให้สอุดคล็้อุงกับควิามต้อุงการุขอุง 
ภัาคอุุตสากรุรุม

การุเรุียนิรุู้โดยใช้เกมเป็นิฐานิ (Game Based Learning: GBL) เป็นินิวัิตกรุรุมทางการุศึกษาที�นิำ
เกมมาเป็นิเครุ่�อุงม่อุกรุะตุ้นิการุเรุียนิรุู้ โดยมุ่งเนิ้นิการุสรุ้างแรุงจัูงใจั พื่ัฒนิาทักษะการุคิดผ่านิการุ
อุอุกแบบที�ให้ผู้เรุียนิล็งม่อุปฏิบัติ ทำให้เกิดการุแข่งขันิแล็ะท้าทายแล็ะช่วิยส่งเสริุมทักษะการุเรุียนิรูุ้
พื่รุ้อุมสรุ้างควิามสนิุกสนิานิแล็ะควิามสุขให้กับผู้เรุียนิ (Muangkaew, 2017) งานิวิิจััยเกี�ยวิกับการุใช้เกม
พื่บว่ิาการุปรุะยุกต์ใช้เกมในิการุจััดการุเรุียนิการุสอุนิสามารุถุพัื่ฒนิาควิามเข้าใจัขอุงนัิกศึกษาได้อุย่างมี
ปรุะสิทธิ์ิภัาพื่ (Butdangnoi & Suramane, 2018) โดยเฉพื่าะในิสาขาวิิชาช่างอุุตสาหกรุรุมที�ต้อุง
ทำควิามเข้าใจัโครุงสรุ้างแล็ะหลั็กการุทำงานิขอุงอุุปกรุณ์ นิอุกจัากนิี� เกมยังช่วิยกรุะตุ้นิจิันิตนิาการุ  
ควิามคิดสรุ้างสรุรุค์ แล็ะทำให้ผู้เรุียนิรุู้สึกผ่อุนิคล็ายแล็ะพึื่งพื่อุใจัในิการุเล่็นิ (Chutipascharoen &  
Krootjohn, 2021) ซึึ่�งการุเรุียนิรุู้โดยใช้เกมเป็นิฐานิ รุูปแบบหนิึ�งค่อุ การุใช้การุ์ดเกมเป็นิส่�อุที�ได้รุับควิาม
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นิิยมในิด้านิการุจััดการุเรุียนิรุู้ เพื่รุาะช่วิยให้เกิดปฏิสัมพื่ันิธิ์์รุะหวิ่างผู้เล็่นิ มีควิามท้าทายแล็ะควิาม
สนิกุสนิานิในิการุเล่็นิ อุกีทั�ง ยงัเล่็นิง่ายแล็ะมกีฎที�ไม่ซึ่บัซ้ึ่อุนิ เหมาะสำหรุบัการุอุอุกแบบเป็นิส่�อุการุเรุยีนิรุู ้
เพื่่�อุใช้สำหรุับการุศึกษา (Sirisak et al., 2024) แล็ะการ์ุดเกมยังมีอุุปกรุณ์ในิการุเล็่นินิ้อุย มีควิามสะดวิก
ในิการุใช้งานิ สามารุถุนิำไปปรุะยุกต์ใช้ทั�งในิห้อุงเรุียนิแล็ะนิอุกห้อุงเรุียนิ ยิ�งไปกว่ิานิั�นิ เม่�อุการุ์ดเกมผสม
ผสานิกับเทคโนิโล็ยีสมัยใหม่ เช่นิ เทคโนิโล็ยีควิามจัริุงเสริุม (Augmented Reality: AR) จัะเสริุม
ปรุะสบการุณ์การุเรุียนิรุู้ขอุงผู้เรุียนิในิมิติใหม่ เช่นิ การุแสดงผล็วิัตถุุ 3 มิติหรุ่อุการุสรุ้างสถุานิการุณ์
เสม่อุนิจัรุิงบนิการุ์ด ช่วิยให้ผู้เรุียนิเห็นิภัาพื่ชัดเจันิแล็ะเข้าใจัเนิ่�อุหาที�ซึ่ับซึ่้อุนิง่ายขึ�นิ นิอุกจัากนิี� AR  
ยังช่วิยเพื่ิ�มควิามนิ่าสนิใจัแล็ะกรุะตุ้นิการุมีส่วินิรุ่วิมขอุงผู้เรุียนิ (Billinghurst & Kato, 2002) ทำให้
กรุะบวินิการุเรุียนิรุู้มีการุตอุบโต้แล็ะสนิุกสนิานิมากยิ�งขึ�นิ ผู้เรุียนิเกิดควิามสนิใจัแล็ะได้รุับปรุะสบการุณ์
ที�ต่างไปจัากเดิม (Thepphuthorn et al., 2022) ซึ่ึ�งแนิวิโนิ้มการุใช้ AR สำหรุับการุศึกษา มีการุเติบโต
อุย่างต่อุเน่ิ�อุงในิรุอุบทศวิรุรุษที�ผ่านิมา (Avila-Garzon et al., 2021)

จัากที�มาแล็ะควิามสำคัญที�กล็่าวิมา คณะผู้วิิจััยจัึงพื่ัฒนิาเกมการุเรุียนิรุู้ในิรูุปแบบการุ์ดเกม  
เพื่่�อุส่งเสรุิมการุเรีุยนิรุู้ขอุงนิักศึกษารุะดับปรุะกาศนิียบัตรุวิิชาชีพื่ชั�นิสูง สาขาวิิชาอุิเล็็กทรุอุนิิกส์ การุ์ด
เกมนิี�อุอุกแบบมาเพื่่�อุให้ผู้เรุียนิศึกษาทบทวินิควิามรุู้เกี�ยวิกับคุณล็ักษณะแล็ะหล็ักการุทำงานิขอุง
อุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ พื่รุ้อุมทั�งสรุ้างบรุรุยากาศการุเรุียนิรุู้ที�สนิุกสนิานิแล็ะท้าทาย นิอุกจัากนิี� เกมยัง
มุ่งเน้ินิการุพัื่ฒนิาทักษะการุคิดวิิเครุาะห์ผ่านิกรุะบวินิการุเล่็นิที�ส่งเสรุิมให้ผู้เรุียนิใช้ควิามรุู้ในิการุจัำแนิก
อุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ รุวิมถุึงวิิเครุาะห์ควิามสัมพื่ันิธิ์์เชิงเหตุผล็ขอุงแต่ล็ะอุุปกรุณ์ การุอุอุกแบบเกมเน้ินิ
ควิามสะดวิกต่อุการุใช้งานิ ใช้อุุปกรุณ์นิ้อุยแล็ะสามารุถุเล็่นิได้ 2 รุูปแบบ ค่อุ แบบดั�งเดิม แล็ะ แบบใช้
เทคโนิโล็ยี AR เพื่่�อุเพื่ิ�มปรุะสิทธิ์ิภัาพื่การุเรุียนิรุู้ โดยการุผสานิส่�อุในิรุูปแบบภัาพื่ 3 มิติหรุ่อุวิิดีโอุผ่านิ
เทคโนิโล็ยี AR เพื่่�อุกรุะตุ้นิควิามสนิใจัขอุงผู้เรุียนิ ทั�งนิี� เพื่่�อุพื่ัฒนิาทักษะการุคิดวิิเครุาะห์แล็ะเตรุียม
ควิามพื่รุ้อุมขอุงผูเ้รุียนิให้สอุดคล้็อุงกับควิามต้อุงการุขอุงตล็าดแรุงงานิในิปัจัจุับันิ

1. เพื่่�อุอุอุกแบบแล็ะพื่ัฒนิาการุ์ดเกมควิามจัริุงเสริุมที�ส่งเสริุมการุคิดวิิเครุาะห์เรุ่�อุงอุุปกรุณ์
อุิเล็็กทรุอุนิิกส์

2. เพื่่�อุศึกษาการุคิดวิิเครุาะห์ขอุงผู้เรุียนิที�เรุียนิด้วิยการ์ุดเกมควิามจัริุงเสริุมที�ส่งเสริุมการุคิด
วิิเครุาะห์เรุ่�อุงอุุปกรุณ์อิุเล็็กทรุอุนิิกส์

3. เพื่่�อุศึกษาผล็สัมฤทธิ์ิ�ทางการุเรุียนิขอุงผู้เรุียนิที�เรุียนิด้วิยการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิมที�ส่งเสรุิม 
การุคิดวิิเครุาะห์เรุ่�อุงอุุปกรุณ์อิุเล็็กทรุอุนิิกส์

4. เพื่่�อุศึกษาควิามพื่ึงพื่อุใจัขอุงผู้เรุียนิที�เรุียนิด้วิยการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิมที�ส่งเสรุิมการุคิด
วิิเครุาะห์เรุ่�อุงอุุปกรุณ์อิุเล็็กทรุอุนิิกส์

วััตถุุประสงคั์

1. การุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิมที�ส่งเสรุิมการุคิดวิิเครุาะห์เรุ่�อุงอุุปกรุณ์อิุเล็็กทรุอุนิิกส์ มีคุณภัาพื่อุยู่ในิ
รุะดับดี

2. ผู้เรุียนิมีทักษะการุคิดวิิเครุาะห์ ปรุะกอุบด้วิย การุจัำแนิก การุรุะบุควิามสัมพื่ันิธิ์์เชิงตรุรุกะ 
แล็ะการุจััดหมวิดหมู่

สมมติฐานการวัิจัยั่
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การ์ดเกมการเรีย่นร้� (Educational Card Games)
เป็นิส่�อุการุเรุียนิรุู้ที�ใช้การุเล่็นิเป็นิฐานิในิการุส่งเสริุมควิามรุู้แล็ะทักษะขอุงผู้เรุียนิ จัากการุ

ทบทวินิวิรุรุณกรุรุมที�เกี�ยวิข้อุงกับการุใช้การุ์ดเกม พื่บว่ิา มีการุนิำการุ์ดเกมมาปรุะยุกต์ใช้ในิการุ
พื่ัฒนิาการุเรุียนิรุู้ เช่นิ การ์ุดเกมเพื่่�อุส่งเสริุมการุอุนุิรุักษ์สัตว์ิป่าสงวินิ (Supraaumpanwong, 2018)  
ซึึ่�งการ์ุดเกมสามารุถุสรุ้างควิามสนิใจัแล็ะปลู็กฝัังจิัตสำนึิกในิการุอุนุิรุักษ์สัตว์ิป่าให้กับเด็กแล็ะเยาวิชนิได้
อุย่างมีปรุะสิทธิิ์ภัาพื่ หรุ่อุการุใช้การ์ุดเกมปรุะเภัทวิางแผนิเพื่่�อุพัื่ฒนิาทักษะการุคิดอุย่างมีวิิจัารุณญาณ
ในินิกัเรุยีนิมธัิ์ยมศึกษาโดยใช้เกม Settlers of Catan (Sae-chia et al., 2018) ผล็การุวิจิัยั พื่บว่ิา การุใช้ 
เกมเพีื่ยงอุย่างเดียวิไม่สามารุถุพัื่ฒนิาทักษะการุคิดอุย่างมีวิิจัารุณญาณได้อุย่างมีนัิยสำคัญ จัำเป็นิต้อุงมี
กรุะบวินิการุถุอุดบทเรุียนิรุ่วิมด้วิย ส่วินิงานิวิิจััยขอุง Kreetep and Chumsukon (2024) ได้บูรุณาการุ
การุ์ดเกมรุ่วิมกับการุจััดการุเรุียนิรุู้แบบ MACRO Model ในิรุายวิิชาการุงานิอุาชีพื่ ผล็การุวิิจััยแสดงให้
เห็นิวิ่าวิิธิ์ีการุดังกล็่าวิสามารุถุพื่ัฒนิาทักษะการุคิดวิิเครุาะห์แล็ะสมรุรุถุนิะการุทำงานิเป็นิทีมอุย่างมี
ปรุะสิทธิ์ิภัาพื่ นิอุกจัากนิี� งานิวิิจััยขอุง Sirisak et al. (2024) ที�พื่ัฒนิาการุ์ดเกมเพื่่�อุส่งเสรุิมควิามรุอุบรุู้
ทางการุเงินิดิจัิทัล็ขอุงนิิสิตครุู ผล็การุวิิจััย พื่บวิ่า การุ์ดเกมที�พื่ัฒนิาขึ�นิมีปรุะสิทธิ์ิภัาพื่ในิการุสรุ้าง 
ควิามเข้าใจั โดยมีหล็ักการุอุอุกแบบที�สำคัญ ค่อุ การุบูรุณาการุแนิวิคิดควิามรุอุบรูุ้ทางการุเงินิดิจัิทัล็  
การุเรุียนิรุู้แบบง่ายไปยาก แล็ะการุกำหนิดเป้าหมายย่อุยขอุงเกม 

เทคัโนโลยี่คัวัามจัริงเสริม
ค่อุ การุผสมผสานิรุะหว่ิางวัิตถุุในิโล็กเสม่อุนิจัริุงกับโล็กทางกายภัาพื่ผ่านิการุแสดงผล็ด้วิย

อุุปกรุณ์ เช่นิ สมารุ์ตโฟนิ แวิ่นิตา AR หรุ่อุแท็บเล็็ต ทำให้ผู้ใช้สามารุถุโต้ตอุบกับวิัตถุุเสม่อุนิจัริุงในิบรุิบท
ขอุงโล็กจัริุงได้ มีงานิวิิจััยจัำนิวินิมากที�ศึกษาการุปรุะยุกต์ใช้ AR ในิหล็ายสาขา เช่นิ การุศึกษา  
การุแพื่ทย์ การุท่อุงเที�ยวิ แล็ะการุเล่็นิเกม ในิบริุบทขอุงการุ์ดเกม AR ได้รุับควิามสนิใจัมากขึ�นิในิช่วิง
ทศวิรุรุษที�ผ่านิมา งานิวิิจััยขอุง Billinghurst and Kato (2002) ชี�ให้เห็นิว่ิา AR สามารุถุช่วิยเพื่ิ�ม
ปรุะสบการุณ์ในิการุเล็่นิเกมโดยการุสรุ้างภัาพื่ 3 มิติหรุ่อุเหตุการุณ์ต่าง ๆ ที�ผสมผสานิกับการุเล็่นิการุ์ด
ทางกายภัาพื่ งานิวิิจััยหล็ายฉบับยังพื่บว่ิา AR สามารุถุเสริุมสรุ้างการุเรุียนิรุู้ผ่านิการุทำงานิรุ่วิมกันิ  
(Collaborative Learning) แล็ะสรุ้างควิามสนุิกสนิานิมากขึ�นิในิการุเล่็นิการ์ุดเกม งานิวิจิัยัขอุง Koutitas 
et al. (2021) รุะบุว่ิา AR มีศักยภัาพื่ในิการุเปล็ี�ยนิรุูปแบบการุเล็่นิการุ์ดเกม โดยทำให้เข้าถึุงได้ง่ายแล็ะ
มีควิามสนิุกสนิานิมากขึ�นิ

การคัิดวัิเคัราะห์์ (Analytical Thinking)
เป็นิควิามสามารุถุทางสติปัญญาที�มีควิามสำคัญต่อุการุเรุียนิรุู้แล็ะการุดำรุงชีวิิต ปรุะกอุบด้วิย  

3 อุงค์ปรุะกอุบหลั็ก ได้แก่ ควิามสามารุถุในิการุจัำแนิกแยกแยะอุงค์ปรุะกอุบ ควิามสามารุถุในิการุรุะบุ
ควิามสัมพัื่นิธ์ิ์เชิงเหตุผล็ แล็ะควิามสามารุถุในิการุจััดหมวิดหมู่ (Hamklang & Chaijaroen, 2017)  
จัากการุศกึษางานิวิจิัยัที�เกี�ยวิข้อุงกบัการุพื่ฒันิาทกัษะการุคดิวิเิครุาะห์ พื่บว่ิา มกีารุใช้วิธิิ์กีารุจัดัการุเรุยีนิรุู้

การทบทวันวัรรณกรรม

3. ผู้เรุียนิมีผล็สัมฤทธิิ์�ทางการุเรุียนิหลั็งเรุียนิด้วิยการ์ุดเกมควิามจัริุงเสริุมสูงกว่ิาก่อุนิเรุียนิ อุย่าง
มีนิัยสำคัญทางสถุิติที� 0.05

4. ผู้เรุียนิมีควิามพื่ึงพื่อุใจัต่อุการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิมที�ส่งเสรุิมการุคิดวิิเครุาะห์เรุ่�อุงอุุปกรุณ์
อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ อุยูใ่นิรุะดับมาก
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ภาพที� 1 กรุอุบแนิวิคิดการุวิิจััย

กรอบแนวัคัดิ

การุศึกษาในิครุั�งนิี�ปรุะยุกต์จัาก การุวิิจััยโมเดล็ (Model Research) (Richey & Klein, 2007)  
มุง่เน้ินิศกึษากรุะบวินิการุอุอุกแบบแล็ะพื่ฒันิานิวิตักรุรุม โดยแบ่งการุวิจิัยัอุอุกเป็นิ 3 รุะยะ คอุ่ รุะยะที� 1 
การุพื่ัฒนิานิวิัตกรุรุม รุะยะที� 2 การุตรุวิจัสอุบควิามตรุงขอุงนิวัิตกรุรุม แล็ะรุะยะที� 3 การุใช้นิวัิตกรุรุม

กลุ่มเป้าห์มาย่ที�ใช้�ในการศึึกษา แบ่งอุอุกเป็นิ 3 รุะยะ ดังนิี�
1. กล็ุ่มเป้าหมายที�ใช้ในิรุะยะที� 1 การุพัื่ฒนิานิวัิตกรุรุม ได้แก่ ผู้เชี�ยวิชาญตรุวิจัสอุบคุณภัาพื่  

โดยคัดเล็่อุกจัากผู้เชี�ยวิชาญด้านิการุอุอุกแบบนิวิัตกรุรุมการุเรุียนิรุู้ จัำนิวินิ 3 คนิ แล็ะ นิักศึกษารุะดับชั�นิ 
ปวิส. ปีที� 1 แล็ะ 2 สาขาอิุเล็็กทรุอุนิิกส์ มหาวิิทยาลั็ยเทคโนิโล็ยีรุาชมงคล็อีุสานิ วิิทยาเขตขอุนิแก่นิ 
จัำนิวินิ 60 คนิ เพื่่�อุศึกษาบรุิบทการุเรุียนิรุู้

2. กล็ุ่มตัวิอุย่างที�ใช้ในิรุะยะที� 2 การุตรุวิจัสอุบควิามตรุง ซึ่ึ�งปรุะกอุบด้วิย
1) ควิามตรุงภัายในิ เพื่่�อุย่นิยันิอุงค์ปรุะกอุบขอุงการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิม ได้แก่ ผู้เชี�ยวิชาญ

ตรุวิจัสอุบควิามตรุงภัายในิ จัำนิวินิ 3 คนิ โดยคัดเล็่อุกจัากผู้เชี�ยวิชาญด้านิการุอุอุกแบบนิวิัตกรุรุม 
การุเรุียนิรุู้

2) ควิามตรุงภัายนิอุก เพื่่�อุศึกษาผล็กรุะทบการุใช้การุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิม ได้แก่ นิักศึกษา
รุะดับชั�นิ ปวิส. ปีที� 2 สาขาอิุเล็็กทรุอุนิิกส์ มหาวิิทยาลั็ยเทคโนิโล็ยีรุาชมงคล็อีุสานิ วิิทยาเขตขอุนิแก่นิ 
จัำนิวินิ 30 คนิ ในิภัาคเรุียนิที� 1 ปีการุศึกษา 2567 ที�ได้จัากการุสุ่มตัวิอุย่างแบบกล็ุ่ม

3. กล็ุ่มตัวิอุย่างที�ใช้ในิรุะยะที� 3 การุใช้นิวิัตกรุรุม ได้แก่ นัิกศึกษารุะดับชั�นิ ปวิส. ปีที� 2 สาขาวิิชา
อุเิล็ก็ทรุอุนิกิส์ มหาวิทิยาล็ยัเทคโนิโล็ยรีุาชมงคล็อีุสานิ วิทิยาเขตขอุนิแก่นิ จัำนิวินิ 29 คนิ ในิภัาคเรุยีนิที� 2 
ปีการุศึกษา 2567 ที�ได้จัากการุสุ่มตัวิอุย่างแบบกล็ุ่ม

วัิธีีการวัิจััย่

ที�หล็ากหล็าย เช่นิ การุใช้การุ์ดเกม (Kreetep & Chumsukon, 2024; Jaihow & Chumsukon, 2024) 
แล็ะการุใช้สิ�งแวิดล็้อุมทางการุเรุียนิรุู้บนิเครุ่อุข่ายตามแนิวิคอุนิสตรุัคติวิิสต์ (Singchaiyaphum, & 
Chaijaroen, 2016; Hamklang & Chaijaroen, 2017) ซึึ่�งผล็การุวิิจััยพื่บว่ิา วิิธีิ์การุเหล่็านิี�สามารุถุ
พัื่ฒนิาทักษะการุคิดวิิเครุาะห์ขอุงผู้เรุียนิได้อุย่างมีปรุะสิทธิ์ิภัาพื่ โดยผู้เรุียนิมีผล็สัมฤทธิิ์�ทางการุเรุียนิแล็ะ
ทักษะการุคิดวิิเครุาะห์สูงกวิ่าเกณฑ์์ที�กำหนิด

จัากข้อุค้นิพื่บขอุงงานิวิิจััยที�ผ่านิมา งานิวิิจััยนิี�จัึงอุอุกแบบการุเรุียนิรุู้โดยใช้การุ์ดเกมเป็นิฐานิ  
เพื่่�อุส่งเสรุิมควิามรุู้แล็ะพื่ัฒนิาทักษะการุคิดวิิเครุาะห์ขอุงผู้เรุียนิ โดยมุ่งเนิ้นิไปที�การุจัำแนิกอุุปกรุณ์  
การุรุะบุควิามสัมพัื่นิธ์ิ์เชิงตรุรุกะ แล็ะการุจััดหมวิดหมู่ขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ นิอุกจัากนิี� เทคโนิโล็ยี 
AR ยังถุูกนิำมาใช้เพื่่�อุเพื่ิ�มควิามเข้าใจัขอุงผู้เรุียนิ โดยช่วิยให้มอุงเห็นิสัญล็ักษณ์หรุ่อุภัาพื่ 3 มิติขอุง
อุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ ทำให้การุเรุียนิรุู้มีปฏิสัมพื่ันิธิ์์แล็ะสมจัริุงมากขึ�นิ

1. คุณภัาพื่ขอุงการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิม
2. การุคิดวิิเครุาะห์ขอุงผูเ้รีุยนิ
3. ผล็สัมฤทธิิ์�ทางการุเรุียนิขอุงผู้เรุียนิ
4. ควิามพื่ึงพื่อุใจัขอุงผู้เรุียนิ

การุ์ดเกมควิามจัรุิงเสริุมที�
ส่งเสรุิมการุคิดวิิเครุาะห์

เรุ่�อุง อุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์
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เคัร่�องม่อที�ใช้�ในการวัิจััย่
1. แบบปรุะเมินิคุณภัาพื่การ์ุดเกมควิามจัริุงเสริุมที�ส่งเสริุมการุคิดวิิเครุาะห์ พื่ัฒนิาตามกรุอุบ

แนิวิคิดการุปรุะเมินิด้านิผล็ผล็ิต (Chaijaroen, 2014) เป็นิแบบปรุะเมินิมาตรุาส่วินิปรุะมาณค่า 5 รุะดับ
แล็ะคำถุามปล็ายเปิด แล็ะตรุวิจัสอุบคณุภัาพื่แบบปรุะเมนิิโดยผูเ้ชี�ยวิชาญจัำนิวินิ 3 คนิ ผล็การุตรุวิจัสอุบ 
พื่บวิ่า ค่าดัชนิีควิามสอุดคล้็อุง (IOC) เท่ากับ 1.00

2. แบบวิัดการุคิดวิิเครุาะห์ เป็นิเครุ่�อุงม่อุที�ใช้วิัดควิามสามารุถุการุคิดวิิเครุาะห์ขอุงผู้เรุียนิ 
พื่ัฒนิาตามกรุอุบแนิวิคิดการุคิดวิิเครุาะห์ (Hamklang & Chaijaroen, 2017) ปรุะกอุบด้วิย 3 ด้านิ 
ได้แก่ ควิามสามารุถุในิการุจัำแนิกอุงค์ปรุะกอุบ การุรุะบุควิามสัมพื่ันิธ์ิ์เชิงเหตุผล็ ควิามสามารุถุในิการุ
จััดหมวิดหมู่ แบบวัิดผ่านิการุตรุวิจัสอุบคุณภัาพื่แล็ะมีค่าดัชนีิควิามสอุดคล้็อุงรุะหว่ิาง 0.67-1.00  
ค่าอุำนิาจัจัำแนิก 0.4-0.6 แล็ะค่าควิามเช่�อุมั�นิ 0.69

3. แบบสัมภัาษณ์การุคิดวิิเครุาะห์ เป็นิแบบสัมภัาษณ์กึ�งโครุงสรุ้างที�พื่ัฒนิาตามกรุอุบแนิวิคิด
เดียวิกับแบบวัิดการุคิดวิิเครุาะห์ ผ่านิการุตรุวิจัสอุบโดยผู้เชี�ยวิชาญ 3 คนิ มีค่าดัชนีิควิามสอุดคล้็อุง
เท่ากับ 1.00

4. แบบวิัดผล็สัมฤทธิ์ิ�ทางการุเรุียนิ เป็นิแบบทดสอุบอุัตนิัยจัำนิวินิ 5 ข้อุ วิัดผล็สัมฤทธิ์ิ�ทางการุ
เรุียนิเรุ่�อุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ มีการุกำหนิดเกณฑ์์การุให้คะแนินิแบบรูุบริุค มีคุณภัาพื่ดังนิี� ค่าดัชนีิ
ควิามสอุดคล็้อุงรุะหวิ่าง 0.67-1.00 ค่าอุำนิาจัจัำแนิก 0.4-0.8 ค่าควิามเช่�อุมั�นิ 0.66

5. แบบสำรุวิจัควิามพื่ึงพื่อุใจัต่อุการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิม เป็นิแบบสำรุวิจัมาตรุาส่วินิปรุะมาณค่า 
5 รุะดับ พื่ัฒนิาตามกรุอุบแนิวิคิดขอุง Chaijaroen (2014) ครุอุบคล็ุม 3 ด้านิ ได้แก่ ด้านิเนิ่�อุหา ด้านิส่�อุ 
ด้านิการุอุอุกแบบ ผ่านิการุตรุวิจัสอุบโดยผู้เชี�ยวิชาญ 3 คนิ มีค่าดัชนิีควิามสอุดคล็้อุงเท่ากับ 1.00

การเก็บรวับรวัมและวัิเคัราะห์์ข้�อม้ล
1. คุณภัาพื่ขอุงการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิมเก็บรุวิบรุวิมข้อุมูล็โดยการุนิำแบบปรุะเมินิคุณภัาพื่การุ์ด

เกมควิามจัรุิงเสริุมด้านิเนิ่�อุหา ด้านิส่�อุ แล็ะด้านิการุอุอุกแบบ ให้ผู้เชี�ยวิชาญปรุะเมินิ จัากนิั�นิวิิเครุาะห์
ข้อุมูล็ค่าเฉล็ี�ย แล็ะส่วินิเบี�ยงเบนิมาตรุฐานิ การุสรุุปตีควิามแล็ะบรุรุยายเชิงวิิเครุาะห์

2. ทักษะการุคิดวิิเครุาะห์ ผล็สัมฤทธิ์ิ�ทางการุเรุียนิ แล็ะควิามพื่ึงพื่อุใจัขอุงผู้เรุียนิที�เรุียนิด้วิย
การุ์ดเกมควิามจัริุงเสริุมเรุ่�อุงอุุปกรุณ์อิุเล็็กทรุอุนิิกส์ เก็บรุวิบรุวิมข้อุมูล็ดังนิี� เรุิ�มต้นิจัากการุนิำเข้าสู่ 
บทเรุียนิแล็ะแนิะนิำนิักศึกษาเกี�ยวิกับวิิธิ์ีการุเรุียนิด้วิยการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิม จััดแบ่งผู้เรุียนิอุอุกเป็นิ 
กล็ุ่มย่อุย ๆ จัำนิวินิ 4-6 คนิต่อุกล็ุ่ม ทดสอุบก่อุนิเรุียนิโดยทำแบบวิัดการุคิดวิิเครุาะห์ แล็ะแบบวิัด 
ผล็สัมฤทธิ์ิ�ทางการุเรุียนิ จัากนิั�นิให้เรุียนิรุู้ด้วิยการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสริุมแล็ะสรุุปอุงค์ควิามรุู้รุ่วิมกันิ  
หลั็งจัากนิั�นิทดสอุบหลั็งเรุียนิโดยทำแบบวัิดผล็สัมฤทธิิ์�ทางการุเรุียนิ แบบวัิดการุคิดวิิเครุาะห์ สัมภัาษณ์
ผู้เรุียนิด้วิยแบบสัมภัาษณ์การุคิดวิิเครุาะห์ แล็ะทำแบบสำรุวิจัควิามพื่ึงพื่อุใจั วิิเครุาะห์ข้อุมูล็โดยค่าเฉล็ี�ย
แล็ะส่วินิเบี�ยงเบนิมาตรุฐานิ เปรีุยบเทียบผล็สัมฤทธิิ์�ทางการุเรุียนิก่อุนิแล็ะหลั็งเรุียนิด้วิย Paired t-test 
จัากนิั�นิสรุุปตีควิามแล็ะบรุรุยายเชิงวิิเครุาะห์

การุวิิจััยครุั�งนิี�ได้รุับการุพื่ิทักษ์สิทธิ์ิ�ผู้ให้ข้อุมูล็หล็ัก ผู้วิิจััยดำเนิินิการุเก็บข้อุมูล็การุวิิจััยหล็ังจัาก
การุได้รุับการุรัุบรุอุงยกเว้ินิการุพิื่จัารุณาจัริุยธิ์รุรุมการุวิิจััยในิมนุิษย์ จัากคณะอุนุิกรุรุมการุจัริุยธิ์รุรุมวิิจััย
ในิมนิษุย์ มหาวิทิยาล็ยัเทคโนิโล็ยรีุาชมงคล็อุสีานิ วิทิยาเขตขอุนิแก่นิ รุหสัโครุงการุวิจิัยั HEC-02-67-017

จัริย่ธีรรมการวิัจััย่ในมนุษย่์
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ผลการวัิจััย่
1. ผลการออกแบบและพัฒนาการ์ดเกมคัวัามจัริงเสริมเร่�องอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที�ส่งเสริม

การคัิดวัิเคัราะห์์
กรุะบวินิการุอุอุกแบบพื่ัฒนิาการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิม เรุิ�มต้นิจัากวิิเครุาะห์เอุกสารุแล็ะงานิ

วิิจััยเกี�ยวิข้อุง ศึกษาสภัาพื่บริุบทเกี�ยวิกับการุจััดการุเรุียนิการุสอุนิ จัากนัิ�นินิำข้อุมูล็ที�ได้มาสังเครุาะห์
กรุอุบแนิวิคิดเชิงทฤษฎี แล็ะพื่ัฒนิาเป็นิการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิม จัากนิั�นิตรุวิจัสอุบคุณภัาพื่ขอุงการุ์ดเกม
ควิามจัริุงเสริุม โดยการุปรุะเมินิจัากผู้เชี�ยวิชาญ ตรุวิจัสอุบควิามตรุงเพื่่�อุย่นิยันิอุงค์ปรุะกอุบขอุงการ์ุด
เกม ศึกษาผล็กรุะทบที�มีต่อุผู้เรุียนิ แล็ะศึกษาผล็สำเรุ็จัขอุงการุใช้การ์ุดเกม โดยอุงค์ปรุะกอุบขอุงการ์ุด
เกมควิามจัริุงเสรุิม ปรุะกอุบด้วิย การุ์ดอุุปกรุณ์ แล็ะการุ์ดแอ็ุกชันิ ซึ่ึ�งมีรุายล็ะเอุียดการุอุอุกแบบแล็ะ
พื่ัฒนิาดังต่อุไปนิี�

รุะยะที� 1 การุพื่ัฒนิานิวิัตกรุรุม พื่บวิ่า กรุะบวินิการุพื่ัฒนิาเรุิ�มจัาก การุวิิเครุาะห์เอุกสารุแล็ะ
งานิวิจิัยัที�เกี�ยวิข้อุง การุศึกษาสภัาพื่บรุบิทเกี�ยวิกบัการุจัดัการุเรุยีนิการุสอุนิ การุสังเครุาะห์กรุอุบแนิวิคดิ
เชิงทฤษฎี การุพื่ัฒนิาการุ์ดเกมควิามจัริุงเสรุิม แล็ะการุตรุวิจัสอุบคุณภัาพื่ มีรุายล็ะเอุียดดังนิี�

1) กรุอุบแนิวิคิดเชงิทฤษฎีการ์ุดเกมควิามจัริุงเสริุมเรุ่�อุงอุปุกรุณ์อุเิล็ก็ทรุอุนิกิส์ ปรุะกอุบไปด้วิย 
4 พื่่�นิฐานิ ได้แก่ (1) พื่่�นิฐานิทางจิัตวิทิยาการุเรุยีนิรุู ้โดยบูรุณาการุหล็กัการุพื่่�นิฐานิจัากทฤษฎคีอุนิสตรุคั- 
ติวิิสต์เชิงปัญญาขอุง Piaget (1977) ที�มุ่งเนิ้นิให้ผู้เรุียนิเกิดการุเสียสมดุล็ทางปัญญา (Disequilibrium) 
อุันินิำไปสู่การุเสาะแสวิงหาควิามรุู้เพื่่�อุปรุับสู่สภัาวิะสมดุล็ทางปัญญา โดยการุอุอุกแบบแหล็่งการุเรุียนิรุู้
ได้ปรุะยุกต์ใช้หล็ักการุทฤษฎีพืุ่ทธิ์ิปัญญาเพื่่�อุกรุะตุ้นิควิามใส่ใจัแล็ะส่งเสรุิมการุค้นิควิ้าหาควิามรุู้ขอุง 
ผู้เรุียนิ (2) พื่่�นิฐานิด้านิทักษะการุคิดวิิเครุาะห์ (3) พื่่�นิฐานิด้านิทฤษฎีส่�อุแล็ะเทคโนิโล็ยีควิามจัรุิงเสรุิม 
แล็ะ (4) พื่่�นิฐานิด้านิบรุิบทการุเรุียนิรุู้แล็ะเนิ่�อุหาวิิชาอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ แสดงดังภัาพื่ที� 2

ภาพที� 2 กรุอุบแนิวิคิดเชิงทฤษฎีการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิมเรุ่�อุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์
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2) การ์ุดเกมควิามจัริุงเสริุมเรุ่�อุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ที�ส่งเสริุมการุคิดวิิเครุาะห์ ปรุะกอุบ 
ไปด้วิย 1) การ์ุดอุปุกรุณ์อิุเล็ก็ทรุอุนิกิส์ 5 ชนิดิ ได้แก่ ตวัิต้านิทานิ ตวัิเกบ็ปรุะจั ุตวัิเหนิี�ยวินิำ ไดโอุด แล็ะ 
ทรุานิซิึ่สเตอุร์ุ โดยในิการ์ุดจัะแสดง สัญลั็กษณ์ขอุงอุุปกรุณ์ ค่าพื่ารุามิเตอุร์ุที�สำคัญ เช่นิ กรุะแส หรุ่อุ  
แรุงดนัิ เป็นิต้นิ แสดงดงัภัาพื่ที� 3

3) การ์ุดควิามจัรุิงเสรุิมอุุปกรุณ์อิุเล็็กทรุอุนิิกส์ 5 ชนิิด ได้แก่ ตัวิต้านิทานิ ตัวิเก็บปรุะจัุ  
ตัวิเหนิี�ยวินิำ ไดโอุด แล็ะ ทรุานิซึ่สิเตอุร์ุ โดยเม่�อุผูเ้ล่็นิสแกนิ QR Code ที�อุยูบ่นิการ์ุดด้วิยสมาร์ุทโฟนิจัะ
ปรุากฏภัาพื่ 3 มิติ ขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ตามแต่ล็ะการ์ุดกำหนิดแล็ะมีข้อุมูล็ขอุงอุุปกรุณ์
อุเิล็ก็ทรุอุนิกิส์ที�สำคญั เช่นิ ชนิดิ หล็กัการุทำงานิ หรุอุ่ การุนิำไปใช้ แสดงดงัภัาพื่ที� 4

จัากภัาพื่ที� 4 พื่บวิ่าเม่�อุสแกนิการ์ุดควิามจัริุงเสริุมด้วิยสมาร์ุทโฟนิแล้็วิจัะปรุากฏข้อุมูล็
ขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ที�อุยู่ภัายในิการุ์ดนิั�นิ โดยมีภัาพื่อุุปกรุณ์ 3 มิติ แล็ะข้อุมูล็ที�สำคัญขอุงอุุปกรุณ์ 
แล็ะเม่�อุกดไปที� Types จัะปรุากฏชนิิดขอุงตัวิเก็บปรุะจัุ (Capacitor) เช่นิ Ceramic หรุ่อุ Electrolytic 
เป็นิต้นิ

4) การ์ุดแอุก็ชนัิ จัำนิวินิ 5 ชนิดิ ได้แก่ การ์ุดข้าม การ์ุดย้อุนิกล็บั การ์ุดจัั�วิเพื่ิ�ม 2 ใบ การ์ุดจัั�วิ
เพื่ิ�ม 4 ใบ แล็ะการ์ุดเปล็ี�ยนิอุปุกรุณ์

ผล็การุตรุวิจัสอุบคุณภัาพื่ขอุงการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิม พื่บวิ่า คุณภัาพื่ขอุงการุ์ดเกมควิาม
จัรุิงเสริุมอุยู่ที�รุะดับดี ( =4.2, S.D.=0.42) ในิด้านิเนิ่�อุหา อุยู่ที�รุะดับดี ( =4.33, S.D.=0.51) ด้านิส่�อุ  
อุยู่ที�รุะดับดี ( =4.25, S.D.=0.34) แล็ะด้านิการุอุอุกแบบ อุยู่ที�รุะดับดี ( =4.20, S.D.=0.42) แสดง 
ดังตารุางที� 1

ภาพที� 3 การ์ุดอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ 5 ชนิิด

ภาพที� 4 ตัวิอุย่างการุ์ดควิามจัรุิงเสรุิมอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ที�สแกนิด้วิยสมารุ์ทโฟนิ
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ข้�อ ราย่การ
คัะแนนประเมิน

S.D. แปลผล
1 2 3

ด�านเน่�อห์า 4.33 0.51 ดี
1 เนิ่�อุหามีควิามถุูกต้อุง 5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก
2 เนิ่�อุหาเหมาะสมกับจัุดปรุะสงค์การุเรุียนิรุู้ 4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก
3 ควิามยาก/ง่ายเหมาะสมกับรุะดับขอุงผู้เรุียนิ 4 4 5 4.33 0.58 ดี
4 เนิ่�อุหามีปรุิมาณเหมาะสมกับการุเรุียนิรุู้ 4 5 4 4.33 0.58 ดี
5 นิำเสนิอุเนิ่�อุหาเป็นิล็ำดับ ง่ายต่อุการุเรุียนิรุู้ 4 3 4 3.67 0.58 ดี
ด�านส่�อ 4.25 0.34 ดี
6 ขนิาดตัวิอุักษรุเหมาะสมกับผู้เล็่นิ 4 4 4 4.00 0.00 ดี
7 ล็ักษณะขอุงภัาพื่เหมาะสมกับผู้เล็่นิ 4 5 4 4.33 0.58 ดี
8 ภัาพื่มีควิามชัดเจันิ ส่�อุควิามหมาย 4 4 5 4.33 0.58 ดี
9 ขนิาดขอุงการุ์ดเกมมีควิามเหมาะสม 4 4 4 4.00 0.00 ดี
10 การุใช้สี มีควิามเหมาะสม ดึงดูดควิามสนิใจั 4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก
ด�านการออกแบบ 4.20 0.42 ดี
11 การุ์ดเกมมีการุเล็่นิที�ส่งเสรุิมการุคิดวิิเครุาะห์ 4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก
12 ปรุะเภัทการ์ุดเกมที�สอุดคล็้อุงกับผู้เล็่นิ 5 4 4 4.33 0.58 ดี
13 รุะยะเวิล็าการุเล็่นิการุ์ดเกมเหมาะสม 4 4 4 4.00 0.00 ดี
14 การุส่�อุสารุขอุงผู้เล็่นิเหมาะสม 4 3 3 3.33 0.58 ปานิกล็าง
15 วัิสดุอุุปกรุณ์เกมมีควิามเหมาะสม 4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก
16 การุ์ดเกมมีธิ์ีมเกมที�น่ิาสนิใจัเหมาะสม 5 4 4 4.33 0.58 ดี
17 การุ์ดเกมมีวิิธิ์ีจับเกมที�ชัดเจันิ 4 4 4 4.00 0.00 ดี
18 การุ์ดเกมใช้กล็ไกเหมาะสมกับผู้เล็่นิ 4 5 5 4.67 0.58 ดี
19 การุ์ดเกมที�มีกติกาที�ชัดเจันิ ทำควิามเข้าใจัง่าย 5 4 4 4.33 0.58 ดี
20 คู่ม่อุขอุงการุ์ดเกมมีข้อุมูล็ไว้ิครุบถุ้วินิ ชัดเจันิ 4 4 2 3.33 1.15 ปานิกล็าง
21 บรุรุจุัภััณฑ์์ขอุงการุ์ดเกมมีควิามเหมาะสม 4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก
22 การุ์ดเกมผล็ิตซึ่�ำได้ง่าย มีค่าใช้จั่ายไม่สูง 4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก

สรุปภาพรวัม 4.26 0.42 ดี

ตารางที� 1 ผล็การุปรุะเมินิคุณภัาพื่การุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิมเรุ่�อุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์

การุปรุะเมินิคุณภัาพื่แบ่งอุอุกเป็นิ 3 ด้านิ ได้แก่ ด้านิเนิ่�อุหา ด้านิส่�อุ แล็ะด้านิการุอุอุกแบบ 
โดยด้านิเนิ่�อุหามีควิามถุูกต้อุง เหมาะสมกับรุะดับผู้เรุียนิ มีปรุิมาณพื่อุเหมาะ แล็ะนิำเสนิอุเป็นิล็ำดับขั�นิ
ที�เข้าใจัง่าย ส่วินิด้านิส่�อุ พื่บว่ิาตัวิอัุกษรุ ภัาพื่ แล็ะการุใช้สีมีควิามเหมาะสมกับช่วิงวิัยแล็ะเนิ่�อุหา 
การุเรุียนิรุู้ สามารุถุดึงดูดควิามสนิใจัได้ดี ด้านิการุอุอุกแบบ การุ์ดเกมมีกล็ไกแล็ะกติกาที�ส่งเสรุิมการุคิด
วิิเครุาะห์ เหมาะสมกับช่วิงอุายุขอุงผู้เล็่นิ มีรุะยะเวิล็าการุเล็่นิที�พื่อุเหมาะกับการุจััดการุเรุียนิรุู้ ส่งเสรุิม
ทักษะการุส่�อุสารุ มีวัิสดุอุุปกรุณ์ที�เหมาะสมกับสถุานิที�เล็่นิ แล็ะมีธิ์ีมเกมที�น่ิาสนิใจัเหมาะสมกับผู้เล็่นิ
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2. ผลการศึึกษาทักษะการคัิดวัิเคัราะห์์ข้องผ้�เรีย่น
พื่บวิ่า ก่อุนิเรุียนิ ผู้เรุียนิมีทักษะการุคิดวิิเครุาะห์ โดยสามารุถุแยกแยะอุุปกรุณ์ชนิิดขอุง

อุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ได้ แต่ไม่สามารุถุรุะบุควิามสัมพื่ันิธ์ิ์เชิงเหตุผล็รุะหวิ่างคุณสมบัติขอุงอุุปกรุณ์
อุิเล็็กทรุอุนิิกส์แล็ะไม่สามารุถุจััดหมวิดหมู่ขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ได้ หล็ังเรุียนิ พื่บวิ่า ผู้เรุียนิสามารุถุ
คิดวิิเครุาะห์ได้ครุอุบคล็ุมมากขึ�นิ โดยมีรุายล็ะเอุียดดังนิี�

1) สามารุถุจัำแนิกอุุปกรุณ์อิุเล็็กทรุอุนิิกส์แต่ล็ะชนิิดได้ โดยผู้เรุียนิสามารุถุจัำแนิกปรุะเภัท
ขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ เช่นิ ตัวิต้านิทานิ ตัวิเก็บปรุะจัุ ตัวิเหนิี�ยวินิำ ไดโอุด แล็ะทรุานิซึ่ิสเตอุรุ์  
โดยพื่ิจัารุณาจัากสัญล็ักษณ์ แล็ะรุูปล็ักษณ์ขอุงอุุปกรุณ์ได้ 

2) สามารุถุรุะบุควิามสัมพื่ันิธิ์์เชิงเหตุผล็รุะหวิ่างคุณสมบัติขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ได้  
โดยผู้เรุียนิสามารุถุบอุกควิามสัมพื่ันิธิ์์ขอุงคุณสมบัติอุุปกรุณ์อิุเล็็กทรุอุนิิกส์ ตัวิอุย่างเช่นิ ไดโอุด กับ
ทรุานิซิึ่สเตอุรุ์มีควิามสัมพื่ันิธิ์์กันิในิด้านิกรุะแส (I) โดยสามารุถุให้กรุะแสไหล็ผ่านิได้ไม่เกินิค่าที�กำหนิดไวิ้ 
หรุ่อุตัวิเก็บปรุะจุักับไดโอุดที�ควิามสัมพัื่นิธ์ิ์ด้านิแรุงดันิไฟฟ้า (V) ที�สามารุถุทนิแรุงดันิไฟฟ้าได้ตามค่าที�
กำหนิดไวิ้

3) สามารุถุจััดหมวิดหมู่ขอุงอุุปกรุณ์อิุเล็็กทรุอุนิิกส์ได้ โดยผู้เรุียนิสามารุถุจััดหมวิดหมู่ขอุง
อุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ตามปรุะเภัทขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ ตัวิอุย่างเช่นิ ผู้เรุียนิสามารุถุจััดหมวิดหมู่
ได้ดังนิี� 1) อุุปกรุณ์ปรุะเภัท Passive ได้แก่ ตัวิต้านิทานิ ตัวิเก็บปรุะจุั แล็ะตัวิเหนิี�ยวินิำ 2) อุุปกรุณ์
ปรุะเภัท Active ได้แก่ ไดโอุด แล็ะทรุานิซึ่ิสเตอุรุ์

3. ผลการศึึกษาผลสัมฤทธีิ�ทางการเรีย่นข้องผ้�เรีย่นที�เรีย่นด�วัย่การ์ดเกมคัวัามจัริงเสริม
พื่บว่ิา ผู้เรุียนิมีพื่ัฒนิาการุด้านิผล็สัมฤทธิิ์�ทางการุเรุียนิที�สูงขึ�นิอุย่างมีนิัยสำคัญทางสถิุติที�

รุะดับ 0.05 โดยก่อุนิเรุียนิผู้เรุียนิมีคะแนินิเฉล็ี�ย 11.28 คะแนินิ (S.D.=2.99) แล็ะหลั็งเรุียนิมีคะแนินิ
เฉล็ี�ยเพื่ิ�มขึ�นิเป็นิ 19.38 คะแนินิ (S.D.=3.92) จัากคะแนินิเต็ม 30 คะแนินิ ผล็การุวิิเครุาะห์เชิงคุณภัาพื่
แสดงให้เห็นิวิ่าผู้เรุียนิมีควิามสามารุถุในิการุจัำแนิกปรุะเภัทขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ได้อุย่างถูุกต้อุง 
อุาทิ การุจัำแนิกทรุานิซึ่ิสเตอุรุ์ชนิิด NPN แล็ะ PNP นิอุกจัากนิี� ผู้เรุียนิยังสามารุถุอุธิิ์บายหล็ักการุทำงานิ
ขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ต่าง ๆ ได้ถุูกต้อุง เช่นิ การุอุธิิ์บายวิ่าตัวิต้านิทานิทำหนิ้าที�ในิการุจัำกัดปรุิมาณ
กรุะแสไฟฟ้าที�ไหล็ในิวิงจัรุ ผล็การุเปรุียบเทียบผล็สัมฤทธิิ์�ทางการุเรุียนิก่อุนิแล็ะหลั็งโดยใช้การุวิิเครุาะห์
ด้วิยสถุิติทดสอุบที พื่บว่ิา มีค่า P-value เท่ากับ 0.00 ซึ่ึ�งนิ้อุยกวิ่านิัยสำคัญที�กำหนิดไวิ้ค่อุ 0.05 ดังนิั�นิ 
จัึงสรุุปได้วิ่า หลั็งเรุียนิด้วิยการ์ุดเกมควิามจัริุงเสริุมเรุ่�อุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ที�ส่งเสริุมการุคิดวิิเครุาะห์ 
ผู้เรุียนิมีคะแนินิสูงขึ�นิกวิ่าก่อุนิเรุียนิอุย่างมีนิัยสำคัญที� 0.05 แสดงดังตารุางที� 2

ผลสัมฤทธีิ�
ทางการเรีย่น N

Paired Differences

t P-value
Mean StDev SE Mean

95% CI for mean 
difference

Lower Upper

ก่อุนิเรีุยนิ 29 11.28 2.99 0.55
-9.97 -6.23 -8.86 0.00

หล็ังเรุียนิ 29 19.38 3.92 0.72

ตารางที� 2 ผล็การุเปรุียบเทียบผล็สัมฤทธิ์ิ�ทางการุเรุียนิก่อุนิแล็ะหล็ังเรุียนิด้วิย Paired t-test
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4. ผลการศึึกษาคัวัามพึงพอใจัข้องผ้�เรีย่นที�เรีย่นด�วัย่การ์ดเกมคัวัามจัริงเสริม
ผล็การุวิิเครุาะห์ควิามพื่ึงพื่อุใจัขอุงผู้เรุียนิที�มีต่อุการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิมเรุ่�อุงอุุปกรุณ์

อิุเล็็กทรุอุนิิกส์เพื่่�อุส่งเสริุมการุคิดวิิเครุาะห์ พื่บวิ่า โดยภัาพื่รุวิมอุยู่ในิรุะดับมาก ( =4.03, S.D.=0.81) 
เม่�อุพิื่จัารุณาเป็นิรุายด้านิ ปรุากฏผล็ดังนิี� ด้านิเนิ่�อุหาอุยู่ในิรุะดับมาก ( =3.99, S.D.=0.80) ด้านิส่�อุ 
อุยู่ในิรุะดับมาก ( =4.03, S.D.=0.77) แล็ะด้านิการุอุอุกแบบอุยู่ในิรุะดับมาก ( =4.08, S.D.=0.85)  
การุวิิเครุาะห์เชิงคุณภัาพื่แสดงวิ่า เนิ่�อุหามีควิามเหมาะสมทั�งด้านิรุะดับควิามยากแล็ะปรุิมาณ พื่รุ้อุม 
รูุปแบบการุนิำเสนิอุที�ส่งเสรุิมกรุะบวินิการุเรุียนิรุู้ ด้านิส่�อุพื่บวิ่าตัวิอัุกษรุแล็ะภัาพื่ปรุะกอุบมีควิามชัดเจันิ 
ส่�อุควิามหมาย ขนิาดการ์ุดเกมเหมาะสมต่อุการุใช้งานิ แล็ะโทนิสีดึงดูดควิามสนิใจัผู้เรุียนิ ส่วินิด้านิการุ
อุอุกแบบ พื่บวิ่า การ์ุดเกมมีศักยภัาพื่ในิการุพัื่ฒนิาทักษะการุคิดวิิเครุาะห์ สอุดคล้็อุงกับพื่ัฒนิาการุขอุง 
ผู้เรุียนิ มีรุะยะเวิล็าดำเนิินิกิจักรุรุมแล็ะวัิสดุที�เหมาะสม รุวิมถึุงมีธิ์ีมที�นิ่าสนิใจัแล็ะกติกาการุสิ�นิสุดเกมที�
ชัดเจันิ

1) ผล็การุอุอุกแบบแล็ะพื่ัฒนิาการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิม เรุิ�มต้นิจัากการุวิิเครุาะห์เอุกสารุแล็ะงานิ
วิิจััยที�เกี�ยวิข้อุง ศึกษาสภัาพื่บริุบทเกี�ยวิกับการุจััดการุเรุียนิการุสอุนิ จัากนิั�นินิำข้อุมูล็ที�ได้มาสังเครุาะห์
กรุอุบแนิวิคิดเชิงทฤษฎี กรุอุบแนิวิคิดการุอุอุกแบบ แล็ะนิำไปพื่ัฒนิาเป็นิการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิม  
ผล็การุปรุะเมินิคุณภัาพื่จัากผู้เชี�ยวิชาญ พื่บวิ่า คุณภัาพื่อุยู่ในิรุะดับดีทุกด้านิ ทั�งนิี� อุาจัเกิดจัากการุ
อุอุกแบบโดยใช้พื่่�นิฐานิหลั็กการุทฤษฎี เช่นิ ทฤษฎีคอุนิสตรุัคติวิิสต์ ทฤษฎีการุเรุียนิรุู้ด้วิยเกม แล็ะกรุอุบ
แนิวิคิดเชิงทฤษฎีการุคิดวิิเครุาะห์ ซึ่ึ�งสอุดคล็้อุงกับการุศึกษาขอุง Jaihow and Chumsukon (2024); 
Sornarkas (2021); Sirisak et al. (2024) ที�นิำหล็ักการุเรุียนิรุู้ด้วิยเกมแล็ะการุ์ดเกมมาอุอุกแบบการุ
เรุียนิรุู้เพื่่�อุส่งเสริุมการุเรุียนิรุู้ ผู้เรุียนิเกิดควิามสนิใจัแล็ะกรุะตุ้นิการุเรุียนิรุู้ นิอุกจัากนิี� ยังสอุดคล้็อุงกับ
งานิวิิจััยขอุง Angkapanomprai and Na-songkhla (2024) ที�นิำสภัาพื่แวิดล้็อุมเสม่อุนิจัริุง (VR)  
ที�สามารุถุจัำล็อุงสภัาพื่แวิดล็้อุมที�ซึ่ับซึ่้อุนิแล็ะยากต่อุการุเข้าถุึงได้ อุย่างไรุก็ตาม งานิวิิจััยนิี�มีข้อุจัำกัด
เกี�ยวิกับควิามพื่รุ้อุมด้านิเทคโนิโล็ยีขอุงผู้เรุียนิ โดยเฉพื่าะอุุปกรุณ์สมาร์ุทโฟนิ ด้วิยเหตุนิี� ผู้วิิจััยจึัง
อุอุกแบบการุ์ดเกมให้มีควิามย่ดหยุ่นิต่อุการุใช้งานิ โดยสามารุถุใช้งานิได้ทั�งในิรูุปแบบที�ใช้เทคโนิโล็ยี
ควิามจัรุิงเสรุิม แล็ะรุูปแบบที�ไม่ต้อุงพื่ึ�งพื่าเทคโนิโล็ยีดังกล็่าวิ

2) ผล็การุวิเิครุาะห์ทกัษะการุคิดวิิเครุาะห์ขอุงผูเ้รุยีนิหลั็งการุเรุยีนิรุูโ้ดยใช้การ์ุดเกมควิามจัริุงเสริุม 
แสดงให้เห็นิถึุงพื่ัฒนิาการุขอุงทักษะการุคิดวิิเครุาะห์ตามกรุอุบการุวิิจััยที�กำหนิดไวิ้ในิ 3 อุงค์ปรุะกอุบ 
ได้แก่ 1) ควิามสามารุถุในิการุจัำแนิก 2) ควิามสามารุถุในิการุรุะบุควิามสัมพื่ันิธิ์์เชิงเหตุผล็ แล็ะ  
3) ควิามสามารุถุในิการุจััดหมวิดหมู่ ทั�งนิี� อุาจัเกิดการุอุอุกแบบกล็ไกการุเล็่นิเกมที�ส่งเสรุิมกรุะบวินิการุ
คิดวิิเครุาะห์เป็นิพื่่�นิฐานิ กล่็าวิค่อุ รุะหว่ิางการุเล่็นิ ผู้เรุียนิจัำเป็นิต้อุงใช้ทักษะการุจัำแนิกชนิิดแล็ะ
คุณล็ักษณะขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์แต่ล็ะปรุะเภัทเพื่่�อุปรุะกอุบการุตัดสินิใจัในิการุเล็่อุกวิางการุ์ดที�มี
ควิามสัมพื่ันิธิ์์เช่�อุมโยงกับการุ์ดที�ถุูกวิางไว้ิก่อุนิหนิ้า อุีกทั�งยังต้อุงอุาศัยควิามสามารุถุในิการุรุะบุควิาม
สัมพื่ันิธิ์์เชิงเหตุผล็รุะหวิ่างค่าพื่ารุามิเตอุรุ์แล็ะคุณสมบัติต่าง ๆ ที�มีควิามสัมพื่ันิธิ์์กันิขอุงอุุปกรุณ์
อุิเล็็กทรุอุนิิกส์แต่ล็ะชนิิด ซึึ่�งสอุดคล็้อุงกับการุศึกษาขอุง Hamklang and Chaijaroen (2017);  
Singchaiyaphum and Chaijaroen (2016); Burisuwan and Uamcharoe (2017) ที�ส่งเสรุิมการุคิด
วิิเครุาะห์ที�ปรุะกอุบด้วิย 1) การุจัำแนิกแยกแยะอุงค์ปรุะกอุบต่าง ๆ ขอุงสิ�งใดสิ�งหนิึ�ง หรุ่อุเรุ่�อุงใดเรุ่�อุง

สรุปและอภิปราย่ผล
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หนิึ�ง 2) การุรุะบุควิามสัมพัื่นิธ์ิ์เชิงเหตุผล็ เพื่่�อุหาคำตอุบขอุงสิ�งที�เกิดขึ�นิ 3) การุจััดหมวิดหมู่เป็นิการุ
แยกแยะควิามแตกต่างรุะหวิ่างสิ�งหนิึ�งกับสิ�งอุ่�นิท่ามกล็างสิ�งต่าง ๆ ที�ดูคล็้ายกันิ

3) ผล็การุศึกษาผล็สัมฤทธิ์ิ�ทางการุเรุียนิพื่บวิ่า หล็ังเรุียนิผู้เรุียนิมีคะแนินิสูงขึ�นิกวิ่าก่อุนิเรุียนิ
อุย่างมีนัิยสำคัญที� 0.05 ทั�งนิี� อุาจัเกิดจัากการุนิำเนิ่�อุหาเรุ่�อุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์มาอุอุกแบบเป็นิเกม
การุเรุยีนิรุู ้ทำให้ผู้เรุยีนิเกดิควิามสนิใจัแล็ะเกดิการุเรุยีนิรุูใ้นิขณะเล่็นิเกม สามารุถุจัดจัำแล็ะเข้าใจัสญัล็กัษณ์
แล็ะหลั็กการุทำงานิขอุงอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ได้ ซึ่ึ�งสอุดคล็้อุงกับงานิวิิจััยขอุง Angkapanomprai and 
Na-songkhla (2024); Jaihow and Chumsukon (2024) ที�พื่บวิ่าผู้เรุียนิมีผล็สัมฤทธิ์ิ�ทางการุเรุียนิ 
สูงขึ�นิ เม่�อุเรุียนิรุู้ด้วิยการุ์ดเกมที�อุอุกแบบโดยใช้เนิ่�อุหารุายวิิชาที�ต้อุงการุพื่ัฒนิาผล็สัมฤทธิิ์�

4) ผล็การุศึกษาควิามพื่ึงพื่อุใจัขอุงผู้เรุียนิที�มีต่อุการ์ุดเกมควิามจัริุงเสริุม พื่บวิ่า ผู้เรุียนิมีควิาม 
พื่ึงพื่อุใจัอุยู่ในิรุะดับมากในิทุกด้านิ ทั�งนิี� อุาจัเกิดจัากการุใช้พื่่�นิฐานิขอุงเกมการุเรุียนิรุู้ที�สรุ้างควิาม
สนิุกสนิานิแล็ะควิามท้าทายให้กับผู้เรุียนิ โดยเฉพื่าะการุแข่งขันิเพื่่�อุเอุาชนิะผู้เล่็นิคนิอุ่�นิ สอุดคล้็อุงกับ
งานิวิิจััยขอุง Sornarkas (2021); Kreetep and Chumsukon (2024) ที�พื่บว่ิาผู้เรุียนิมีควิาม 
พื่ึงพื่อุใจัต่อุการุ์ดเกมในิรุะดับสูง เน่ิ�อุงจัากมีรุะบบรุางวิัล็ตอุบแทนิเม่�อุปฏิบัติตามกติกา ซึึ่�งเป็นิกล็ไก
สำคัญต่อุการุสรุ้างแรุงจัูงใจัในิการุเรุียนิรุู้ นิอุกจัากนิี� ยังพื่บว่ิาผู้เรุียนิมีแรุงจูังใจัในิการุค้นิควิ้าข้อุมูล็ 
เพื่ิ�มเติมสะท้อุนิให้เห็นิวิ่าการุเรุียนิรุู้ผ่านิเกมสามารุถุกรุะตุ้นิควิามสนิใจัแล็ะส่งเสรุิมการุเรุียนิรุู้ด้วิยตนิเอุง
ขอุงผู้เรุียนิได้อุย่างมีปรุะสิทธิ์ิภัาพื่

ข้�อเสนอแนะสำห์รับการนำผลวัิจััย่ไปใช้�
1. ผู้เรุียนิควิรุมีพื่่�นิฐานิด้านิอุุปกรุณ์อุิเล็็กทรุอุนิิกส์ก่อุนิการุเรุียนิรุู้ด้วิยการุ์ดเกมควิามจัรุิงเสรุิม
2. การุ์ดเกมควิามจัริุงเสรุิมสามารุถุเล็่นิได้ 2 รุูปแบบ ค่อุ แบบดั�งเดิม แล็ะ แบบใช้เทคโนิโล็ยี AR 

ตามควิามพื่รุ้อุมด้านิเทคโนิโล็ยีขอุงผู้เรุียนิ
ข้�อเสนอแนะสำห์รับการวัิจััย่คัรั�งต่อไป
1. ควิรุเพื่ิ�มขนิาดกล็ุ่มตัวิอุย่างให้ครุอุบคลุ็มกล็ุ่มปรุะชากรุที�หล็ากหล็ายมากขึ�นิ ทั�งในิรุะดับ

โรุงเรุียนิหรุ่อุรุะดับมหาวิิทยาล็ัย
2. ควิรุดำเนิินิการุติดตามผล็ล็ัพื่ธิ์์ในิรุะยะยาวิ เพื่่�อุปรุะเมินิปรุะสิทธิ์ิภัาพื่ขอุงการุพื่ัฒนิาทักษะ

การุคิดวิิเครุาะห์ รุวิมถุึงการุคงอุยู่ขอุงทักษะดังกล็่าวิภัายหล็ังสิ�นิสุดกรุะบวินิการุทดล็อุง

ข้�อเสนอแนะ

การุวิจิัยัครุั�งนิี�ได้รุบัทนุิสนิบัสนินุิการุวิจิัยัจัาก คณะครุศุาสตร์ุอุตุสาหกรุรุม มหาวิทิยาล็ยัเทคโนิโล็ยี
รุาชมงคล็อุสีานิ วิทิยาเขตขอุนิแก่นิ ปีงบปรุะมาณ 2567
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