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บทคัดย่อ 
ในห้องเรียนแบบดั้งเดิมนักศึกษามักเผชิญกับปัญหาในการวิเคราะห์เชิงแนวคิดและการคิดเชิงออกแบบโดยเฉพาะในวิชาการ
สื่อสารข้อมูลและเครือข่ายปัญหาหลักคือการขาดความช านาญในการวิเคราะห์และออกแบบโครงสร้างเครือข่ายรูปแบบต่างๆ
งานวิจัยนี้จึงน าเสนอแนวทางการเรียนรู้ที่เป็นนวัตกรรมใหม่ด้วยการผสานบอร์ดเกมเข้ากับเทคโนโลยี RFID เพื่อพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา วิธีการแบบอินเทอร์แอคทีฟน้ีช่วยให้การเรียนรู้สนุกสนานมากขึ้นกระตุ้นการมีส่วนร่วมของ
นักศึกษาและท าให้เข้าใจเนื้อหาเชิงลึกยิ่งขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ที่เป็นแบบพาสซีฟและรายบุคคล  ไปสู่การมี
ปฏิสัมพันธ์และการท างานร่วมกัน นักศึกษาสามารถฝึกฝนการแก้ปัญหา มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมชั้น และพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงวิเคราะห์ บอร์ดเกมที่พัฒนาร่วมกับเทคโนโลยี RFID ท าให้นักศึกษาสามารถจ าลองสถานการณ์จริงในการออกแบบ
เครือข่าย วิเคราะห์แนวทางต่างๆ และแลกเปลี่ยนความรู้กันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ยิ่งไปกว่านั้น แนวทางนี้ยังช่วยเสริมสร้าง
การสื่อสารระหว่างอาจารย์และนักศึกษา ท าให้เกิดการอภิปรายเกี่ยวกับข้อเท็จจริง และการประยุกต์ใช้ความรู้ในทางปฏิบัติ  
ผลลัพธ์จากงานวิจัยช้ีให้เห็นว่าการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในการเรียนการสอนสามารถเพิ่มความสามารถในการ
วิเคราะห์ แรงจูงใจ และการมีส่วนร่วมของนักศึกษาได้อย่างมีนัยส าคัญ นอกจากน้ีวิธีการนี้ยังสามารถน าไปปรับใช้กับหลักสูตร
อื่นๆได้ช่วยส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาในสาขาวิชาต่างๆ  
 
ค าส าคัญ: การคิดเชิงออกแบบ เทคโนโลยี RFID การเรียนรู้โครงสร้างเครือข่าย 
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Abstract 
In traditional classroom settings, students often struggle with conceptual analysis and design thinking, 
particularly in subjects like Data Communication and Networks. A key challenge is their lack of proficiency 
in analyzing and designing various network topologies. To address this issue, this research proposes an 
innovative learning approach by integrating a board game with RFID technology to enhance students' Design 
Thinking skills. This interactive method aims to make learning more engaging, encourage active participation, 
and foster a deeper understanding of the subject matter. Transforming passive, individual learning into an 
interactive and collaborative classroom experience, students can engage in problem-solving activities, 
interact with peers, and develop critical thinking skills. The proposed board game and RFID technology 
allow students to simulate real-world network design scenarios, discuss different perspectives, and 
exchange knowledge effectively. Moreover, this approach promotes teacher-student interactions, enabling 
discussions on facts, opinions, and practical applications. The findings of this study suggest that using 
gamification in education can significantly enhance students' analytical abilities, motivation, and 
engagement in learning. Furthermore, this method can be adapted for other courses, expanding its impact 
beyond data communication and networking to foster essential problem-solving skills across various 
disciplines. 
 
Keywords: Design Thinking, RFID Technology and Network Topology Learning 
 
 

  บทน า 
 

ในยุคดิจิทัลสมัยใหม่ ความสามารถในการวิเคราะห์และออกแบบโครงสรา้งเครือข่าย (Network Topology) ถือเป็น
ทักษะส าคัญส าหรับนักศึกษาในสาขาการสื่อสารข้อมูลและเครือข่าย อย่างไรก็ตาม วิธีการสอนแบบดั้งเดิมในห้องเรียนมักไม่
สามารถดึงดูดความสนใจของนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้เกิดความยากล าบากในการท าความเข้าใจแนวคิดเชิง
วิเคราะห์และกระบวนการออกแบบ แม้ว่าการเรียนการสอนเชิงทฤษฎีจะเป็นสิ่งจ าเป็น แต่กลับขาดองค์ประกอบเชิง
ปฏิสัมพันธ์และประสบการณ์ที่ช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้าใจแนวคิดด้านเครือข่ายได้อย่างลึกซึ้ง  ด้วยเหตุนี้ นักศึกษาจ านวน
มากจึงประสบปัญหาในการน าความรู้ทางทฤษฎีไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์จริงด้านเครือข่าย  เพื่อลดช่องว่างดังกล่าว 
งานวิจัยนี้ได้น าเสนอแนวทางการศึกษาเชิงนวัตกรรมโดยการผสานเทคโนโลยี  RFID เข้ากับบอร์ดเกม เพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วม
ของนักศึกษาและส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) การน าเกมมาประยุกต์ใช้ในการศึกษาถูกยอมรับว่า
เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการเพิ่มแรงจูงใจ ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก และช่วยให้เกิดการจดจ าความรู้ได้ดียิ่งขึ้น 
แนวทางนี้ช่วยเปลี่ยนการเรียนรู้แบบเดี่ยวที่ไม่โต้ตอบให้กลายเป็นประสบการณ์ที่สนุกสนานและมีส่วนร่วมมากขึ้น นักศึกษา
จะได้เข้าร่วมกิจกรรมการแก้ปัญหา ท างานร่วมกับเพื่อน และพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ เกมกระดานท่ีผสานเทคโนโลยี 
RFID นี้สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบไดนามิก ซึ่งช่วยให้นักศึกษาสามารถจ าลองการออกแบบโครงสร้างเครือข่าย 
ทดลองก าหนดค่าต่าง ๆ และอภิปรายการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง การเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัตินี้ไม่เพียงแต่ช่วย
เสริมสร้างความเข้าใจในแนวคิดเชิงทฤษฎีเท่านั้น แต่ยังช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักศึกษาและอาจารย์  ท าให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักการทางเทคนิค ผลกระทบในทางปฏิบัติ และแนวทางแก้ปัญหาทางเลือกที่เป็นไปได้ 
งานวิจัยนี้น าเสนอการพัฒนาและการประยุกต์ใช้เกมกระดานที่ผสานเทคโนโลยี  RFID ในฐานะเครื่องมือการเรียนรู้ส าหรับ
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การศึกษาด้านโครงสร้างเครือข่าย โดยจะส ารวจผลกระทบของเกมที่มีต่อการมีส่วนร่วมของนักศึกษา ทักษะการวิเคราะห์ และ
แนวทางการเรียนรู้โดยรวม โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบแบบ 5 ขั้นตอน (5-Step Design Thinking Process) ซึ่งช่วย
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงวิพากษ์ และแรงจูงใจในการเรียนรู้ นอกจากนี้ การผสานเทคโนโลยี RFID ยังช่วยเพิ่ม
ความสามารถในการโต้ตอบ ท าให้นักศึกษาได้รับผลตอบกลับแบบเรียลไทม์ และสามารถปรับเปลี่ยนกลยุทธ์การเรียนรู้ได้อยา่ง
ยืดหยุ่น งานวิจัยนี้ยังกล่าวถึงศักยภาพของแนวทางดังกล่าวในการประยุกต์ใช้กับสาขาการศึกษาอื่น  ๆ ซึ่งอาจน าไปสู่การ
ปฏิรูปแนวทางการแก้ปัญหาและการเรียนรู้แบบร่วมมือในอนาคต 

 

 

⬛  วิธีการเรียนรู้แบบสามขั้นตอน (Three-Phase Learning) 
 

ขั้นที่ 1: การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
นักเรียนจะได้รับการประเมินเบื้องต้นเพื่อตรวจสอบความเข้าใจเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ 2: การสาธิตและการเล่น (Demo & Play) 
นักเรียนจะได้มีปฏิสัมพันธ์กับเกมกระดานที่ผสานเทคโนโลยี RFID ตามที่แสดงในภาพหลัก เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ผ่าน
ประสบการณ์จริงและการมีส่วนร่วมโดยตรง 
 
ขั้นที่ 3: การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
การประเมินในขั้นสุดท้ายจะตรวจสอบความเปลี่ยนแปลงด้านการคิดเชิงออกแบบและแรงจูงใจ รวมถึงวัดระดับการยอมรับ
เทคโนโลยี เพื่อสะท้อนถึงความเต็มใจของนักเรียนในการใช้เครื่องมือการเรียนรู้แบบดิจิทัล 
 

 
ภาพที่ 1. น าเสนอแนวทางที่มีโครงสร้างส าหรับการส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนและการน าการเรียนรู้ไปใช้ โดยผสาน
เกมกระดานท่ีใช้เทคโนโลยี RFID เป็นเครื่องมือทางการศึกษา 
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⬛  เฟสที่ 2: ชุดสาธิตและทดลองเล่นกับบอร์ดเกม (The Phase 2: Demo & Play)  
 

ในเฟสที่สองนี้ ผู้เล่นจะได้สัมผัสกับบอร์ดเกมที่ผสานเทคโนโลยี RFID ตามที่แสดงในภาพหลัก ซึ่งเปิดโอกาสให้เกิด
การเรียนรู้แบบลงมือท าและการโต้ตอบโดยตรง นับเป็นแนวทางที่ส าคัญส าหรับการพัฒนาและประยุกต์ใช้ในอนาคตการใช้
แผนภาพการไหลของข้อมูล (Information Flow Diagram - IFD) ในการออกแบบระบบหรือโครงสร้างของบอร์ดเกมที่รวม 
RFID ถือเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการแสดงให้เห็นถึงกระบวนการไหลเวียนของข้อมูลระหว่างองค์ประกอบต่างๆ ภายใน
ระบบ วิธีการนี้ช่วยให้เราเข้าใจภาพรวมของการท างานของระบบได้อย่างชัดเจน และท าให้สามารถพัฒนา ปรับปรุง หรือปรับ
ใช้ระบบได้ง่ายขึ้นในอนาคต 
 

ขั้นตอนการใช้ IFD ในการออกแบบโครงสร้างของบอร์ดเกมที่ผสาน RFID: 

 
ภาพที่ 2. วิธีการส าหรับการประยุกต์ใช้ในอนาคตและความสามารถในการปรับตัว โดยใช้แผนภาพการไหลของข้อมูล (IFD) 

การท างานของบอร์ดเกม ที่ใช้เทคโนโลยี RFID เชื่อมต่อการออกแบบให้เป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมส าหรับวิชา 
data communication and network เพื่อยกระดับเพ่ือเสริมสร้างการมีส่วนร่วมของนักศึกษาและการคิดเชิงออกแบบ 
โดยมีการท างานเริ่มต้นจากผู้ใช้และผู้ดูแลระบบสามารถเข้าสู่ระบบด้วยบัญชีอีเมล์ จากนั้นผู้ดูแลระบบจะสร้างห้องเกมส าหรับ
ผู้เล่น เมื่อผู้เล่นเข้าสู่ระบบจะสามารถเลือกตัวละครและเริ่มเล่นเกมตามล าดับขั้นที่ก าหนด โดยระหว่างการเล่นเกม ผู้เล่น
จะต้องช่วยกันตอบค าถามเกี่ยวกับสถานการณ์การแก้ปัญหาต่างๆ เพื่อความอยู่รอด ระบบจะมีการเก็บข้อมูลกิจกรรมการเล่น
เกม รวมถึงข้อมูล Pretest และ Posttest ไว้ในหน้ารายงาน นอกจากนี้ยังมีฟีเจอร์พิเศษที่ผู้เล่นสามารถแบ่งปันพลังชีวิตและ
เงินเพื่อช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่มให้อยู่รอด ซึ่งช่วยส่งเสริมการท างานร่วมกันและการคิดเชิงออกแบบผ่านการใช้เทคโนโลยี RFID 
ในการเช่ือมต่อกับบอร์ดเกม เมื่อเสร็จสิ้นการใช้งาน ผู้ใช้และผู้ดูแลระบบสามารถออกจากระบบได้ผ่านหน้า Logout โดยการ
ออกแบบน าเสนอผ่านโครงสร้างต้นแบบหลักการออกแบบ แผนภาพการไหลของข้อมูล (IFD) ดังนี ้
 
2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของระบบ 
เริ่มต้นด้วยการก าหนดวัตถุประสงค์หลักของระบบท่ีคุณก าลังพัฒนาหรือปรับปรุง เพื่อให้เกิดความชัดเจนว่าระบบควรท างาน
อย่างไรและต้องจัดการข้อมูลประเภทใดบ้าง 
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2.2 ออกแบบแผนภาพการไหลของข้อมูล (IFD) 
สร้างแผนภาพท่ีแสดงถึงการไหลของข้อมูลระหว่างองค์ประกอบต่างๆ ของระบบ วิธีนี้จะช่วยให้เข้าใจได้ว่าข้อมูลถูกส่งและรับ
ระหว่างส่วนต่างๆ ของระบบอย่างไร 
 
2.3 องค์ประกอบของการไหลของข้อมูล 

2.3.1 แหล่งที่มาของข้อมูล (Data sources): จุดก าเนิดของข้อมูล ข้อมูลอาจมาจากการป้อนข้อมูลของผู้ใช้ , 
เซ็นเซอร์, ฐานข้อมูลภายนอก หรือข้อมูลที่สร้างขึ้นโดยระบบเอง แหล่งที่มาเหล่านี้ท าหน้าที่เป็นจุดเริ่มต้นในการรวบรวม
ข้อมูลดิบก่อนที่จะถูกน าไปประมวลผล 
 

2.3.2 กระบวนการท างาน (Processes): กระบวนการที่ข้อมูลต้องผ่าน ข้อมูลต้องผ่านกระบวนการแปลงและ
ด าเนินการต่างๆ เช่น การกรอง, การเข้ารหัส, การตรวจสอบความถูกต้อง หรือการรวมข้อมูล กระบวนการเหล่านี้ช่วยให้ข้อมลู
มีโครงสร้างที่เหมาะสมและสามารถน าไปวิเคราะห์หรือจัดเก็บได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

2.3.3 ที่เก็บข้อมูล (Data stores): ฐานข้อมูลหรือพื้นที่จัดเก็บช่ัวคราว ข้อมูลที่ถูกจัดเก็บในแหล่งต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น
ฐานข้อมูล, ระบบคลาวด์ หรือไฟล์ในเครื่อง ท่ีเก็บข้อมูลเหล่านี้ช่วยให้สามารถเรียกใช้ จัดการ และรักษาความปลอดภัยของ
ข้อมูลได้อย่างเป็นระบบ 
 

2.3.4 เส้นทางการไหลของข้อมูล (Data flows): เส้นทางที่ข้อมูลเดินทางระหว่างองค์ประกอบต่างๆการเคลือ่นที่ของ
ข้อมูลระหว่างองค์ประกอบต่างๆ ในระบบ เช่น จากแหล่งก าเนิดไปยังกระบวนการประมวลผล , จากกระบวนการไปยังพื้นที่
จัดเก็บ หรือไปยังระบบภายนอก เส้นทางเหล่านี้ช่วยให้ระบบสามารถแลกเปลี่ยนและบูรณาการข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
 

⬛  การพฒันาบอรด์เกมร่วมกบั RFID 

 
การน าเทคโนโลยี RFID มาประยุกต์ใช้ร่วมกับบอร์ดเกมในการเรียนการสอนนับเป็นนวัตกรรมที่น่าสนใจ เนื่องจาก

สามารถส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและการคิดเชิงออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ ระบบนี้ถูกออกแบบให้มีการจัดการ
ผู้ใช้งานผ่านการล็อกอินด้วย Gmail ท าให้ง่ายต่อการเข้าถึงและการจัดการข้อมูล โดยผู้สอนสามารถสร้างห้องเกมและติดตาม
พัฒนาการของผู้เรียนผ่านระบบรายงานที่เก็บข้อมูลกิจกรรมการเล่น รวมถึงผลการทดสอบก่อนและหลังเรียน การออกแบบ
กิจกรรมในเกมที่เน้นการแก้ปัญหาร่วมกันและการแบ่งปันทรัพยากร (พลังชีวิตและเงิน (ระหว่างผู้เล่น ช่วยพัฒนาทักษะการ
ท างานเป็นทีมและการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน เทคโนโลยี RFID ท าหน้าที่เช่ือมโยงการเล่นบอร์ดเกมเข้ากับระบบดิจิทัล ท าให้
การติดตามความก้าวหน้าและการประเมินผลเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ยังช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่
น่าสนใจและมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 
 
 

⬛  ผลลัพธ์ที่คาดหวัง (Expected Results) 
 

เกมกระดานนี้ได้รับการพัฒนาโดยใช้เทคโนโลยี RFID ซึ่งช่วยให้การเล่นเกมทั้งทางกายภาพและดิจิทัลสามารถ
เชื่อมต่อกันได้อย่างลงตัว เพื่อสร้างประสบการณ์ที่สมจริงและมีส่วนร่วมมากยิ่งขึ้น การใช้แอปพลิเคชันบนมือถือและแท็บเล็ต
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ช่วยให้ผู้เล่นสามารถมีส่วนร่วมกับเกมได้ผ่านหลายอุปกรณ์ ส่งเสริมการคิดเชิงกลยุทธ์และการมีส่วนร่วมที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น 
นอกจากนี้ การผสมผสานส่วนประกอบ RFID ยังช่วยให้วัตถุทางกายภาพ เช่น การ์ด โทเค็น หรือส่วนประกอบของกระดาน 
สามารถโต้ตอบกับระบบดจิิทัลได้โดยอัตโนมัตเิมื่อสแกนหรือวางในพื้นที่ท่ีก าหนด ช่วยเชื่อมโยงระหว่างการเล่นเกมแบบดั้งเดมิ
และเกมสมัยใหม่ได้อย่างลงตัว 
 

 
ภาพที่ 3. เกมกระดานท่ีบูรณาการเทคโนโลยี RFID 
 
หน้าจอแท็บเล็ตที่แสดงแผนที่เกาะเชิงกลยุทธ์แสดงถึงศักยภาพในการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ระหว่างเกมกระดานทางกายภาพ
และเกมดิจิทัล ซึ่งการโต้ตอบเหล่านี้อาจรวมถึงกลไกของเกม เช่น การควบคุมพื้นท่ี การจัดการทรัพยากรและเป้าหมายภารกจิ
ที่มีการปรับเปลี่ยนตามการตัดสินใจของผู้เล่นนอกจากนี้ อินเตอร์เฟซของสมาร์ทโฟนที่มีโปรไฟล์ของผู้เล่นและตัวเลือกที่
สามารถโต้ตอบได้ ยังเน้นประสบการณ์การเล่นเกมที่เป็นส่วนตัว โดยผู้เล่นสามารถติดตามความคืบหน้า เข้าถึงข้อมูลภายใน
เกม และวางกลยุทธ์ผ่านอุปกรณ์ของตัวเอง การเช่ือมต่อที่ทันสมัยระหว่างเกมและแพลตฟอร์มมือถือช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วม
ผ่านการตอบสนองแบบเรียลไทม์ การช่วยเหลือดิจิทัล และการโต้ตอบที่เพิ่มขึ้น ซึ่งในที่สุดจะมอบประสบการณ์การเล่นเกม
แบบผสมผสานท่ีเชื่อมโยงเกมกระดานแบบดั้งเดิมเข้ากับเทคโนโลยีล้ าสมัยได้อย่างไร้รอยต่อ 
 
 

⬛  บทสรุป 
 

การบูรณาการเทคโนโลยี RFID ในการเรียนรู้แบบเกมมิเฟเคชันเพื่อแก้ปัญหา หนึ่งในความท้าทายหลักในการสอน
โครงสร้างเครือข่าย (Network Topology) คือการขาดความมีปฏิสัมพันธ์ในวิธีการสอนแบบดั้งเดิม นักเรียนจ านวนมาก
ประสบปัญหาในการเข้าใจแนวคิดที่เป็นนามธรรมเกี่ยวกับเครือข่าย เนื่องจากขาดประสบการณ์จริงและการมีส่วนร่วมเชิง
ปฏิบัติ การบูรณาการเทคโนโลยี RFID ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเกมมิเฟเคชันช่วยแก้ปัญหานี้โดยการท าให้นักเรียน
สามารถโต้ตอบกับส่วนประกอบที่ติดป้าย RFID ซึ่งจ าลองสถานการณ์เครือข่ายในโลกจริง วิธีการนี้ช่วยเช่ือมโยงทฤษฎีและ
การปฏิบัติ ท าให้นักเรียนสามารถสร้าง ปรับปรุง และวิเคราะห์โครงสร้างเครือข่ายได้ในลักษณะที่มีพลศาสตร์และน่าสนใจ 
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โดยที่การเรียนรู้ผ่านเกมที่เสริมด้วย RFID นักเรียนจะได้รับข้อเสนอแนะทันที ซึ่งช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในหลักการ
เครือข่ายส าคัญในขณะที่รักษาความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ การเพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียนและทักษะการคิดออกแบบ
ในการศึกษาความรู้เกี่ยวกับโครงสร้างเครือข่าย นอกเหนือจากการแก้ไขปัญหาด้านการเรียนรู้ทางเทคนิคแล้ว วิธีการนี้ยังช่วย
เพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียนและทักษะการคิดออกแบบอย่างมีนัยส าคัญ การเรียนรู้ผ่านเกมน ากลไกของเกม เช่น ความท้า
ทาย รางวัล และการเล่าเรื่องเชิงโต้ตอบ ซึ่งท าให้การเรียนรู้มีความน่าสนใจและสนุกสนานมากยิ่งขึ้น เมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การท างานที่ต้องใช้การแก้ปัญหา พวกเขาจะพัฒนากระบวนการคิดเชิงพัฒนา (growth mindset) ซึ่งส่งเสริมให้พวกเขาลอง
ผิดลองถูก ทดลอง แก้ไข และปรับปรุงการออกแบบเครือข่ายของตน วิธีการคิดออกแบบนี้ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
การท างานร่วมกัน และการวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งเป็นทักษะส าคัญส าหรับวิศวกรเครือข่ายและผู้เชี่ยวชาญด้านไอที 
สรุปได้ว่า การบูรณาการเทคโนโลยี RFID ในการเรียนรู้แบบเกมมิเฟเคชันเพื่อเพิ่มทักษะการมีส่วนร่วมและการคิดออกแบบ
ของนักเรียนในด้านการศึกษาโครงสร้างเครือข่าย ถือเป็นเส้นทางที่มีแนวโน้มที่ดีในการปรับปรุงการมีส่วนร่วมของนักเรียนและ
ทักษะการคิดออกแบบผ่านการเรียนรู้แบบเกมมิเฟเคชันและการเรียนรู้ที่มีการโต้ตอบ นักเรียนจะพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาที่
ส าคัญผ่านประสบการณ์การเรียนรู้แบบลงมือท า ผลการศึกษาที่ก าลังด าเนินการสร้างการทดลองการทดสอบผลการเรียนโดย
ใช้สื่อการสอนเป็นบอร์ดเกมเชื่อมต่อผ่านเทคโนโลยี RFID เพื่อพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของผู้เรียน ผู้วิจัยมีสมมุติฐานว่าใน
แนวคิดเชิงสร้างสรรค์ว่า ในยุคดิจิทัลและวิศวกรรมการเรียนรู้จะเสริมสร้างวิธีที่นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์การท างานร่วมกัน และ
ความเข้าใจท่ีลึกซึ้งยิ่งข้ึนเกี่ยวกับแนวคิดเครือข่ายที่ซับซ้อน 

แสดงให้เห็นว่าวิธีการนี้ส่งเสริมแรงจูงใจของผู้เรียน และความเข้าใจท่ีลึกซึ้งยิ่งขึ้นเกี่ยวกับแนวคิดเครือข่ายที่ซับซ้อน 
ดิจิทัลและวิศวกรรมการเรียนรูจ้ะเสริมสรา้งวิธีที่นักเรียนมีปฏสิัมพันธ์กับหัวข้อทางเทคนิคท่ีซับซ้อน ในอนาคต การน าแนวทาง
นี้ไปใช้ในสาขา STEM อื่น ๆ จะช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์และปรับปรุงผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนักเรียน
ในยุคที่การศึกษาขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี 
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