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บทคัดย*อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค5 1) เพื่อศึกษาลักษณะงานวิจัยบอร5ดเกมเพื่อการศึกษา 2) เพื่อศึกษา

ขนาดอิทธิพลของบอร5ดเกมเพื่อการศึกษา ซึ่งประชากรและตัวอยLางเปMนงานวิจัยเชิงทดลองที่เกี่ยวขNองกับการ

ใชNบอร5ดเกมเพื่อการศึกษากับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สืบคNนไดNจากฐานขNอมูลวิทยานิพนธ5ไทย (ThaiLIS) 

ตั้งแตLป^ พ.ศ.2551-2566 ซึ่งตัวอยLางงานวิจัยที่ผLานเกณฑ5คัดเลือกมีจำนวน 23 เลLม ดNวยวิธีการวิเคราะห5     

อภิมานเพื่อหาคLาขนาดอิทธิพลงานวิจัยบอร5ดเกมเพื่อการศึกษา โดยมีการใชNแบบประเมินคุณภาพงานวิจัย 

และแบบบันทึกขNอมูลคุณลักษณะงานวิจัยที่ผูNวิจัยสรNางขึ้นในการเก็บรวบรวมขNอมูล และทำการวิเคราะห5ขNอมูล

ดNวยโมเดลการวิเคราะห5อิทธิพลสุLม (Random effect model) ผลการวิจัยพบวLา  1) งานวิจัยสLวนใหญLระดับ

คุณภาพงานวิจัยอยูLในระดับพอใชN วิธีการเลือกตัวอยLางใชNแบบไมLอาศัยความนLาจะเปMน ไดNแกL เลือกแบบเจาะจง

มากที่สุด สLวนรูปแบบการทดลองจะเปMนการทดลองกับ 1 กลุLมที่ไมLอิสระ และใชNตัวอยLางจำนวน 30 คน ลงไป 

โดยใชNการทดลองบอร5ดเกม จำนวน 1-6 ครั้ง และใชNเวลาในการทดลองบอร5ดเกมมากกวLา 9 ชั่วโมงขึ้นไป            

2) การศึกษาขนาดอิทธิพลงานวิจัยบอร5ดเกมเพื่อการศึกษา ซึ่งตัววิธีการเลือกตัวอยLาง รูปแบบการทดลอง  

จำนวนการทดลอง และระยะเวลาการทดลอง ใหNขนาดอิทธิพลไมLแตกตLางกัน ยกเวNนจำนวนตัวอยLาง ใหNขนาด

อิทธิพลแตกตLางอยLางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 โดยสรุปการวิจัยบอร5ดเกมเพื่อการศึกษาสLวนใหญLมี

ประสิทธิผลในระดับมากที่สุด และถNามีการทำวิจัยเกี่ยวกับบอร5ดเกมควรใหNกำหนดจำนวนตัวอยLางไมLเกิน               

30 คน มีแนวโนNมจะใหNขนาดอิทธิพลสูงกวLา 

 

คำสำคัญ: บอร5ดเกม, เกมกระดาน, วิเคราะห5อภิมาน, เกมเพ่ือการศึกษา 
 
Abstract 

This research aimed to  examine the characteristics of educational board game 

research and 2) investigate the effect size of educational board. The population and sample 

consisted of experimental research studies on the use of educational board games for learning 

achievement, sourced from the Thai Thesis Database (ThaiLIS) between 2008-2023. A total of 

23 studies met the inclusion criteria and were analyzed using a meta-analysis to determine 

effect sizes. The research quality was assessed using an evaluation form and a data recording 
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form, both created by the researcher. Data were analyzed using a random effects model. The 

findings revealed that 1) the majority of the research was of fair quality. The most common 

sampling method was non-probability, specifically purposive sampling. The typical 

experimental design was a pre-experiment involving 1-30 participants, with 1-6 trials 

conducted over a period of 1-18 hours. 2) In the analysis of effect sizes, there was no significant 

difference in effect size based on sampling method, experimental model, number of trials, or 

trial duration. However, a statistically significant difference at the .05 level was found based 

on sample size, with smaller samples (no more than 30 participants) yielding higher effect 

sizes. In conclusion, most educational board game research demonstrates a high level of 

effectiveness. Future research should consider using sample sizes of no more than 30 

participants, as this tends to result in larger effect sizes. 
 

Keywords: Board Games, Meta-Analysis, Educational Games 
 

บทนำ 

การสอนเปMนหนึ่งในกระบวนการที่มีผลสำคัญตLอการพัฒนาทักษะและความรู Nของผู Nเรียน ใน

สถานศึกษา การสอนของครูผูNสอนไดNรับการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงอยLางมาก เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงทาง

เทคโนโลยี โดยบทบาทของผูNสอนในอดีตมักจะถูกมองวLาเปMนศูนย5กลางนำผูNเรียนไปสูLความรูN แตLในป�จจุบัน 

บทบาทของผูNสอนไดNถูกปรับเปลี่ยนใหมLอยLางมีความหมาย ไมLไดNเปMนเพียงแคLผูNใหNความรูN และประสบการณ5 แตL

เปMนผูNสรNางสรรค5 และอำนวยการเรียนรูNของผูNเรียน การสอนในป�จจุบันมุLงเนNนไปที่การสรNางประสบการณ5การ

เรียนรูNที่หลากหลาย เขNาใจงLาย นอกจากนี้ผูNสอนยังมีบทบาทในการสนับสนุนและแนะนำผูNเรียนในการพัฒนา

ทักษะและความสามารถตLาง ๆ ไมLวLาจะเปMนทักษะทางวิชาการ ทักษะทางการแกNป�ญหา หรือทักษะการเรียนรูN

ตามสถานการณ5 การสอนไมLเพียงแตLเปMนการสLงเสริมความรูN แตLยังเปMนการสรNางพ้ืนที่สำหรับการเรียนรูNที่เปMน

อิสระและมีความสุข แนวทางการสอนแบบ Active Learning ก็เปMนอีกหนึ่งแนวทางที่กำลังไดNรับความสนใจ

อยLางมากในวงการการศึกษา โดยเฉพาะในระบบการศึกษาที่มุLงเนNนการกระตุNนการคิดเชิงสรNางสรรค5 และการ

แกNป�ญหาของผูNเรียน สLงเสริมการเรียนรูNแบบมีสLวนรLวมในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลเขNามามีบทบาทสำคัญใน

ชีวิตประจำวัน การสอนแบบ Active Learning เปMนการเรียนรู Nแบบ Interactive ท่ีชLวยใหNผูNเรียนไดNรับ

ประสบการณ5การเรียนรูNท่ีมีความสนุกสนาน ชLวยสรNางสภาพแวดลNอมที่เต็มไปดNวยความทNาทาย สLงเสริมการคิด

เชิงบวก และการเรียนรูNอยLางตLอเนื่อง เชLน การใชNบอร5ดเกม ชLวยสรNางการเรียนรูNผLานการลงมือทำและการ

เปล่ียนแปลงทักษะวิธีคิดผูNเรียนไดNอยLางเปMนรูปธรรม (กองทุนเพ่ือความเสมอภาคทางการศึกษา, 2566) 

 บอร5ดเกมเพื่อการศึกษา (Educational Board Games) คือ กระบวนการเพื่อใหNเกิดการเรียนรูN

โดยผLานการเลLนและมีกฎ กติกา เงื ่อนไขที ่ตNองทำใหNบรรลุเป�าหมาย (มนัสนันท5 หัตถศักดิ ์ และรัชกร 
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เวชวรนันท5, 2565) นอกจากนั้นบอร5ดเกมออกแบบมาเพื่อไมLเพียงแตLใหNความบันเทิง แตLยังมีจุดประสงค5อ่ืน

ไดNแกL ทักษะความคิด ทักษะการสื่อสาร การตัดสินใจ และความสามารถอื่นๆ ที่สำคัญตLอการเรียนรูNและ

พัฒนาการของบุคคล บอร5ดเกมเพื ่อการศึกษาครอบคลุมหลากหลายหัวขNอและสาขาวิชา เชLน ภาษา

คณิตศาสตร5 วิทยาศาสตร5 ประวัติศาสตร5 และการเงิน บางเกมมุLงเนNนที่การพัฒนาทักษะเฉพาะ เชLน การคิด

เชิงวิเคราะห5 การจดจำ หรือการทำงานเปMนทีม ในขณะที่บางเกมอาจมุLงเนNนการสรNางความเขNาใจและความรูN

เก่ียวกับหัวขNอหรือสาขาวิชาใดสาขาวิชาหน่ึง การใชNบอร5ดเกมในการศึกษามีประโยชน5หลายอยLาง และเปMนการ

เรียนรูNในสภาพแวดลNอมที่ปลอดภัย เป�ดโอกาสใหNผูNเรียนในการลองผิดลองถูกโดยไมLมีผลกระทบในชีวิตจริง 

บอร5ดเกมเพื่อการศึกษาจึงเปMนเครื่องมือที่มีคุณคLาในการสอนและเรียนรูN โดยเฉพาะอยLางยิ่งในการสรNาง

สภาพแวดลNอมการเรียนรูNที่เชิญชวนและเปMนมิตร ชLวยพัฒนาทักษะทางสังคม ทักษะทางป�ญญา ไดNพักจากการ

ติดหนNาจอ ปรับปรุงอาการที่เกี่ยวขNองกับสมาธิสั้น (Lauren, 2022) สอดคลNองกับ วรพล ยวงเงิน (2564) ท่ี

กลLาววLา เกมกระดานเพื่อการศึกษาคือสLวนผสมของความสนุกสนานกับความรูNและการพัฒนาทักษะของผูNเลLน 

และในป(จจุบันมีการทำวิจัยเพื่อศึกษาอิทธิพลของเกมที่สCงผลตCอตัวแปรหลายตัวของผูHเรียนในระดับ

ตCาง ๆ มากขึ้น และไดHขHอคHนพบที่หลากหลาย จึงมีความจำเปNนตHองมีการศึกษาเพื่อสรุปขนาดอิทธิพล

และองคOความรูHที่ไดHจากการใชHบอรOดเกมในการจัดการเรียนการสอนเพื่อศึกษาผลที่เกิดขึ้นตCอลักษณะ

ตCาง ๆ ของผูHเรียน 

การวิเคราะห5อภิมานเปMนการวิจัยท่ีมีการรวบรวมงานวิจัยหลายๆ เรื่องที่เกี่ยวขNองกันมาศึกษา

วิเคราะห5อยLางเปMนระบบ โดยมุLงเนNนไปที่การวิเคราะห5ผลของการวิจัย รวมถึงขNอมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะ

งานวิจัยดังที่ นงลักษณ5 วิรัชชัย และสุวิมล วLองวาณิช (2541) กลLาววLาการวิเคราะห5อภิมานเปMนการสังเคราะห5

งานวิจัยเชิงปริมาณแบบหนึ่งที่นักวิจัย รวบรวมงานวิจัยที่ศึกษาป�ญหาวิจัยเดียวกันมาศึกษาวิเคราะห5ดNวย

วิธีการทางสถิติ  เพื่อใหNไดNขNอสรุปที่เปMนขNอยุติตอบป�ญหาวิจัยเดียวกัน โดยงานวิจัยแตLละเรื่องเปMนหนLวยการ

วิเคราะห5ขNอมูลสำหรับการวิเคราะห5อภิมานเปMนผลการวิจัยที่วัดในรูปของขนาดอิทธิพล เพื่อใหNไดNขNอสรุปท่ี

สามารถนำไปใชNในการเรียนการสอน การตัดสินใจทางวิชาการหรือปฏิบัติงานตLาง ๆ สอดคลNองกับงานวิจัยของ 

Conmy (2023) ไดNทำการวิจัยวิเคราะห5อภิมานเพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการใชNเกมประกอบการเรียนวิชา

คณิตศาสตร5 ตั้งแตLชั้นอนุบาลจนถึงมัธยมปลาย ในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยรวบรวมผลการศึกษาวิจัยท่ี

ตีพิมพ5ระหวLางป^ 2010 ถึง 2023 จำนวน 17 เลLม ที่มุ LงเนNนการเรียนรูNโดยใชNเกมเปMนฐาน (Game-based 

Learning) โดยจากการศึกษาประกอบดNวย ทั้งเกมแบบไมLใชLอุปกรณ5อิเล็กทรอนิกส5 เกมดิจิทัลบนคอมพิวเตอร5 

และเกมบนอุปกรณ5พกพา ผลการวิจัยพบวLา การนำเกมมาใชNในการเรียนรูNมีผลตLอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร5ของนักเรียนในทางที่ดี  นอกจากนั้นยังพบวLา การเรียนรูNโดยใชNเกมเปMนฐานมีประโยชน5ในวิชา   

อื่น ๆ โดยเฉพาะอยLางยิ่งในดNานการแกNป�ญหา นอกจากนั้นงานวิจัยนี้ยังไดNศึกษาป�จจัยตLางๆ ที่สLงผลตLอ

ประสิทธิภาพของการเรียนรูNโดยใชNเกมเปMนฐาน เชLน ประเภทของเกม (Serious Games เกมเพื่อการศึกษา 

หรือเกมจำลองสถานการณ5) รูปแบบท่ีใชNเลLนเกม (คอมพิวเตอร5 หรืออุปกรณ5พกพา) ระดับช้ันของนักเรียน เพศ 

และความถ่ี ในการใชNเกมประกอบการเรียนรูN ผลการวิจัยพบวLาขนาดอิทธิพล (Effect Size) โดยรวมของการ
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เรียนรูNโดยใชNเกมเปMนฐานอยูLที่ 0.30  นอกจากนี้ ยังพบผลลัพธ5ที่สำคัญทางสถิติเกี่ยวกับความแตกตLางระหวLาง

เพศ และระหวLางระดับช้ันเรียน 

จากการศึกษารวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยวขNองกับบอร5ดเกม พบวLายังไมLมีการวิเคราะห5อภิมานดNาน

บอร5ดเกมเพื่อการศึกษามากLอน ดังนั้นผูNวิจัยจึงทำการศึกษาผลการวิจัยที่เกี่ยวขNองกับบอร5ดเกม หรือเกม

กระดานเพื่อการศึกษาเรียนรูN โดยการใชNการวิเคราะห5อภิมานงานวิจัยจะทำใหNไดNขNอสรุปถึงแนวทางการวิจัยใน

การใชNบอร5ดเกมในสถานศึกษาของผูNสอน ซ่ึงสามารถนำไปสูLการพัฒนากระบวนการวิจัยตLอไป 
 

วัตถุประสงคDการวิจัย 

1 เพ่ือศึกษาคุณลักษณะงานวิจัยบอร5ดเกมเพ่ือการศึกษา   

2 เพ่ือศึกษาขนาดอิทธิพลของงานวิจัยบอร5ดเกมเพ่ือการศึกษา 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 ในการวิจัยคร้ังน้ีผูNวิจัยไดNทำการศึกษาแนวคิดการสังเคราะห5งานวิจัยบอร5ดเกมเพ่ือการศึกษา สรุป

เปMนกรอบแนวคิดดังแสดงในรูปท่ี 1 
 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เปMนการสังเคราะห5งานวิจัยเกี่ยวกับการใชNบอร5ดเกม หรือเกมกระดานเพื่อการศึกษาท่ี

ใชNในสถานศึกษา และศึกษากับประชากรและตัวอยLางท่ีเปMนนักเรียน นิสิต นักศึกษา 

1. ประชากรและตัวอย*าง 

    1.1 ประชากร ไดNแกL งานวิจัย วิทยานิพนธ5 ปริญญานิพนธ5ที่เปMนงานวิจัยเชิงทดลอง และศึกษา

เก่ียวกับการใชNบอร5ดเกม หรือเกมกระดานเพ่ือการศึกษาท่ีตีพิมพ5ระหวLางป̂ พ.ศ. 2551 – 2566 สามารถสืบคNน

ไดNจากฐานขNอมูลวิทยานิพนธ5ไทย (ThaiLIS) และฐานขNอมูลหNองสมุดของแตLละมหาวิทยาลัยในประเทศไทย 

จำนวน 50 เลLม 

คุณลักษณะงานวิจัยบอร3ดเกมเพื่อการศึกษา  

     วิธีการเลือกตัวอยSาง 

     รูปแบบการทดลอง 

     จำนวนตัวอยSาง 

     จำนวนการทดลอง 

     ระยะเวลาการทดลอง 

 

ขนาดอิทธิพลของบอรaดเกมเพื่อการศึกษา

ที่สSงผลตSอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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    1.2 ตัวอยLาง ไดNแกL งานวิจัย วิทยานิพนธ5 ปริญญานิพนธ5ที่เปMนงานวิจัยเชิงทดลอง และศึกษา

เกี ่ยวกับการใชNบอร5ดเกม หรือเกมกระดานที่ตีพิมพ5ระหวLางป^ พ.ศ. 2551–2566 สามารถสืบคNนไดNจาก

ฐานขNอมูลวิทยานิพนธ5ไทย (ThaiLIS) และฐานขNอมูลหNองสมุดของแตLละมหาวิทยาลัยในประเทศไทย จำนวน 

23 เลLม โดยมีเกณฑ5ท่ีผูNวิจัยกำหนดข้ึนในการคัดเลือกงานวิจัยตามลำดับดังน้ี 

   1.2.1 เปMนงานวิจัยเชิงทดลองที่เกี่ยวกับบอร5ดเกมเพื่อการศึกษาที่ตีพิมพ5ระหวLางป^ พ.ศ. 

2551 – 2566 (ไดNงานวิจัยท้ังหมด จำนวน 50 เลLม) 

   1.2.2 เปMนงานวิจ ัยที ่ศ ึกษาตัวแปรตามเปMนผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน และทักษะ

ความสามารถตLาง ๆ (ไดNงานวิจัยจำนวน 39 เลLม ตัดออกจำนวน 11 เลLม) 

   1.2.3 เปMนงานวิจัยท่ีตัวอยLางเปMนนักเรียน นิสิต นักศึกษา (ไดNงานวิจัยจำนวน 36 เลLม 

ตัดออกจำนวน 3 เลLม) 

   1.2.4 เปMนงานวิจัยที ่รายงานขNอมูลเพียงพอที่จะคำนวณขนาดอิทธิพลตามสูตรของ 

Cohen (1988) (ไดNงานวิจัยเพ่ือนำมาสังเคราะห5 จำนวน 23 เลLม) 

  2. ตัวแปร 

   2.1 ตัวแปรตNน ไดNแกL คุณลักษณะงานวิจัยบอร5ดเกมเพื่อการศึกษา ไดNแกL วิธีการเลือกตัวอยLาง 

รูปแบบการทดลอง จำนวนตัวอยLาง จำนวนการทดลอง และระยะเวลาการทดลอง  

   2.2 ตัวแปรตาม ไดNแกL คLาขนาดอิทธิพลของงานวิจัยบอร5ดเกมเพ่ือการศึกษา 

3. เคร่ืองมือท่ีใชYในการวิจัย 

   แบบประเมินคุณภาพงานวิจัยสรNางจากการสังเคราะห5แบบประเมินงานวิจัยของรัตนาวดี สมศรี 

(2564) ตรวจสอบคุณภาพดNานความตรงดNวยผู Nทรงคุณวุฒิ และทดลองประเมินงานวิจัยจำนวน 2 เลLม            

ระหวLางผูNวิจัยกับผูNทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ5ในการสังเคราะห5งานวิจัย สLวนแบบบันทึกขNอมูลคุณลักษณะ

งานวิจัยและลงรหัส (coding protocol) ผูNวิจัยสังเคราะห5มาจากงานวิจัยของเมธิยา พึ่งวงษ5 (2564) นำไป

ตรวจสอบกับงานวิจัยที่สังเคราะห5เพื่อกำหนดคุณลักษณะงานวิจัยที่ตNองการศึกษาใหNมีความครอบคลุม และ

ปรับรายการใหNสอดคลNองกับงานวิจัย หลังจากนั ้นมีการตรวจสอบความตรงดNวยผู NทรงคุณวุฒิดNานการ

สังเคราะห5งานวิจัย และประเมินความเที่ยงระหวLางผูNลงรหัส (inter coder reliability) ดNวยการทดลองลงรหัส

งานวิจัยจำนวน 2 เลLม ระหวLางผูNวิจัยกับผูNทรงคุณวุฒิดNานการสังเคราะห5งานวิจัย โดยผูNทรงคุณวุฒินั้นตNองมี

ประสบการณ5ทำงานวิจัยที่เกี่ยวขNองกับการสังเคราะห5งานวิจัย หรือการวิเคราะห5อภิมาน ซึ่งผลปรากฏวLา

เครื่องมือทั้งสองฉบับมีคุณภาพทั้งดNานความตรง (IOC= 1 ทั้งสองฉบับ) และความเที่ยงเปMนที่ยอมรับไดN 

(AR=82.5% และ 84% ตามลำดับ) 

 

 

4. การรวบรวมขYอมูล 

ผูNวิจัยดำเนินการตามข้ันตอนดังน้ี 
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   4.1 สำรวจรายช่ืองานวิจัยจากฐานขNอมูลวิทยานิพนธ5ไทย (ThaiLIS) ระหวLางป̂ พ.ศ.2551-2566 

   4.2 ลงมือสืบคNนงานวิจัย ไดNงานวิจัยทั้งสิ้นจำนวน 50 เลLม พิจารณาคุณลักษณะงานวิจัยตาม

เกณฑ5ของผูNวิจัยที่กำหนดแลNวตัดออกไปทั้งหมด 27 เลLม ทำใหNไดNงานวิจัยที่นำมาสังเคราะห5ทั้งหมดจำนวน 23 

เลLม 

   4.3 ผูNวิจัยทดลองบันทึกขNอมูลคุณลักษณะงานวิจัยจำนวน 2 เลLม ลงในแบบบันทึกคุณลักษณะ

วิจัย และประเมินคุณภาพงานวิจัย ลงในแบบประเมินคุณภาพงานวิจัย กับผูNทรงคุณวุฒิดNานการสังเคราะห5

งานวิจัย  ถNามีความขัดแยNงจึงทำการปรับปรุงแกNไข และวิเคราะห5อีกครั้งจนกวLาการประเมินคุณภาพงานวิจัย

และการลงรหัสมีความสอดคลNองกันต้ังแตLรNอยละ 80 ข้ึนไป  

   4.4 ผูNวิจัยประเมินคุณภาพงานวิจัย และลงรหัสขNอมูลคุณลักษณะของงานวิจัยจำนวน 23 เลLม         

นำขNอมูลคุณลักษณะงานวิจัย และขNอมูลประเมินคุณภาพงานวิจัยไปวิเคราะห5ขNอมูลโดยใชNโปรแกรมสำเร็จรูป 

 5. การวิเคราะห_ขYอมูล 

     การคำนวณหาคLาขนาดอิทธิพลจากงานวิจัย โดยใชNสูตรของ Cohen (1988) จากนั้นปรับความ

ลำเอียงของงานวิจัยเชิงทดลองโดยใชNวิธีของ Hedges (1981) การวิเคราะห5ขNอมูลประกอบดNวยการวิเคราะห5

สถิติบรรยาย การวิเคราะห5ความลำเอียงของขนาดอิทธิพลดNวยแผนภูมิกรวย (Funnel plot) การวิเคราะห5ดNวย

แผนภูมิป�าไมN (forest plot) เพื่อตรวจสอบความเปMนเอกพันธ5ของขนาดอิทธิพล (homogeneity of effect 

size) ใชNการทดสอบ Q-test และตรวจสอบความเปMนวิวิธพันธ5ของขนาดอิทธิพล และการทดสอบความ

แตกตLางของคLาเฉลี ่ยขนาดอิทธิพลดNวยการทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) และ

เปรียบเทียบรายคูLดNวยวิธี Bonferroni 

 

ผลการวิจัย 

1. ผลการศึกษาคุณลักษณะงานวิจัย 

 งานวิจัยบอร5ดเกมเพื่อการศึกษาที่นำมาสังเคราะห5ในครั้งนี้ สLวนใหญLมีคุณภาพงานวิจัยอยูLในระดับ

พอใชN คิดเปMนรNอยละ 82.60 โดยงานวิจัยสLวนมากใชNวิธีการเลือกตัวอยLางโดยไมLอาศัยความนLาจะเปMน คิดเปMน

รNอยละ 73.90 และแบบอาศัยความนLาจะเปMน รNอยละ 26.10 ดNานรูปแบบการทดลอง สLวนใหญLเลือกศึกษา

แบบใชNกลุLมทดลองกลุLมเดียวท่ีไมLอิสระจากกัน รNอยละ 87.00 และมีเพียงรNอยละ 13.00 ที่ใชNกลุLมเปรียบเทียบ

ท่ีอิสระจากกลุLมทดลอง ในการกำหนดจำนวนตัวอยLางเพ่ือทดลอง มีงานวิจัยท่ีใชNตัวอยLาง จำนวน 30 คน ลงไป 

คิดเปMนรNอยละ 60.90 และจำนวน 30 คนขึ้นไป รNอยละ 39.10 สLวนดNานจำนวนการทดลองใชNบอร5ดเกม มีการ

ใชN 1-6 ครั้ง รNอยละ 65.20 และ 7-24 ครั้ง คิดเปMนรNอยละ 30.40 และดNานระยะเวลาการทดลองบอร5ดเกม 

สLวนใหญLใชNเวลา 1-9 ช่ัวโมง และ 10-18 ช่ัวโมง รNอยละ 43.50 เทLากัน ดังท่ีปรากฏในตารางท่ี 1  

การวิเคราะห5อภิมานเปMนการศึกษางานวิจัยจำนวนหนึ่งท่ีมีการตีพิมพ5ผลงาน ซึ่งอาจจะมีอคติในการ

ตีพิมพ5 ผูNวิจัยจึงตNองตรวจสอบอคติจากการตีพิมพ5ดNวยวิธีการใชN Funnel plot พบวLามีการกระจายของคLา
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อิทธิพลในงานวิจัยที่นำมาศึกษากระจายตัวแบบแคบรอบคLาเฉลี่ยทำใหNเกิดความสมมาตรของ Funnel plot 

แสดงวLาไมLมีอคติจากการตีพิมพ5งานวิจัยในการศึกษาน้ี ดังรูปท่ี 2 

 
รูปท่ี 2 Funnel plot แสดงงานวิจัยบอร5ดเกมเพ่ือการศึกษา 

 

 

2. การศึกษาขนาดอิทธิพลของงานวิจัยบอร_ดเกมเพ่ือการศึกษา 

การวิจัยครั ้งนี ้ผู NวิจัยใชNคLาอิทธิพลเปMนตัวบLงชี ้ถึงระดับการสLงผลของคุณลักษณะงานวิจัยตLอ

ประสิทธิผลการใชNบอร5ดเกมเพื่อการศึกษาจาก 23 เลLม ไดNคLาขนาดอิทธิพล 34 คLา โดยในภาพรวมคLาขนาด

อิทธิพลแบบสุ LมเทLากับ 0.50 ผู Nว ิจ ัยตรวจสอบขนาดอิทธิพล (Heterogeneity of Effect Size) พบวLา 

Heterogeneity: Tau-squared = 0.49, H-squared = 971.04, I-squared = 1.00 สLวนคLาความเปMนเอก

พันธ5ของขนาดอิทธิพลดNวยสถิติ Q-test พบวLา Heterogeneity: Q= 191.76, df= 33, p-value=0.00 ดัง

แสดงในภาพที่ 3 แสดงคLาขนาดอิทธิพลจากงานวิจัยทั ้ง 23 เลLม มีความแตกตLางกันเนื ่องมาจากความ

คลาดเคลื่อนของการสุLมตัวอยLางในงานวิจัยแตLละเรื ่อง และความแตกตLางของขนาดอิทธิพลระหวLางเลLม

งานวิจัย การรวมคLาขนาดอิทธิพลจึงใชNโมเดลการวิเคราะห5อิทธิพลสุLม (Random Effect Model)  
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รูปที่ 3 แสดงผลการวิเคราะหa Forest plot ของขนาดอิทธิพลงานวิจัยบอรaดเกมเพื่อการศึกษา 

ตามโมเดลอิทธิพลสุSม (Random Effect Model) 

 

 ขนาดอิทธิพลของงานวิจัยท่ีศึกษาการใชNบอร5ดเกมในการสอนเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของผูNเรียน ดังท่ีแสดงในตารางท่ี 1 ดNานวิธีการเลือกตัวอยLางงานวิจัยท่ีใชNการเลือกตัวอยLางแบบไมLใชNความ

นLาจะเปMนมีแนวโนNมจะใหNขนาดอิทธิพลสูงกวLางานวิจัยท่ีใชNวิธีเลือกตัวอยLางแบบใชNความนLาจะเปMน ดNานรูปแบบ

การทดลอง งานวิจัยท่ีศึกษาตัวอยLางท่ีไมLอิสระจากกันหรือใชNกลุLมเดียวในการศึกษา มีแนวโนNมใหNขนาดอิทธิพล

สูงกวLางานวิจัยท่ีใชNการศึกษาตัวอยLางสองกลุLมท่ีอิสระจากกัน ในสLวนของตัวอยLางท่ีใชNในการวิจัย งานวิจัยท่ีใชN

ตัวอยLางจำนวน 30 คนลงไป มีแนวโนNมใหNขนาดอิทธิพลสูงกวLางานวิจัยท่ีใชNตัวอยLางมากกวLา 30 คนข้ึนไป ดNาน

จำนวนคร้ังในการทดลอง การทดลองใชNเกมบอร5ดจำนวน 1-6 คร้ังมีแนวโนNมใหNขนาดอิทธิพลสูงกวLางานวิจัยท่ี

ใชNเกมบอร5ดมากกวLา 6 คร้ังข้ึนไป และงานวิจัยท่ีใชNระยะเวลาในการทดลองเกิน 9 ช่ัวโมง ข้ึนไปมีแนวโนNมท่ีจะ

ใหNขนาดอิทธิพลสูงกวLาการงานวิจัยท่ีใชNเวลานNอยกวLา 9 ช่ัวโมง  
 

ตารางท่ี 1 แสดงคLาขนาดอิทธิพลตามตัวแปรคุณลักษณะงานวิจัย ตามโมเดลอิทธิพลสุLม   
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ตัวแปรคุณลักษณะ ความถี ่ ค4าขนาดอิทธิพล ค4าทดสอบสถิต ิ

จำนวนเล4ม รBอยละ จำนวน ค4าเฉลี่ย ค4าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

F p-value 

1. วิธีการเลือกตัวอยBาง      .252 .619 

ไมSอาศัยความนSาจะเปxน 17 73.90 24 2.41 1.92  

อาศัยความนSาจะเปxน 6 26.10 10 1.97 3.07 

รวม 23 100 34 3.39 2.49 

2. รูปแบบการทดลอง      1.120 .298 

กลุSมเดียว 20 87.00 29 2.45 2.40  

2 กลุSมอิสระ 3 13.00 5 1.29 1.05 

รวม 23 100 34 1.87 1.72 

3. จำนวนตัวอยBาง      6.839 .014* 

1 – 30 คน 14 60.9 17 3.27 2.61 1 – 30 คน>30 คนขึ้นไป 

30 คนขึ้นไป  9 39.1 16 1.34 1.39 

รวม 23 100 34 2.30 2.00 

4. จำนวนการทดลอง      1.281 .266 

1-6 ครั้ง 15 65.2 21 2.61 0.57  

6 ครั้งขึ้นไป 7 30.4 12 1.51 0.43 

รวม 22 95.6 33 2.06 0.50 

5. ระยะเวลาการทดลอง      .120 .732 

1-9 ชั่วโมง 10 43.5 15 2.27 2.57  

9 ชั่วโมงขึ้นไป 10 43.5 16 2.57 2.16 

รวม 20 87 31 2.42 2.36 

*p-value ≤0.05 
 

 เมื่อเปรียบเทียบคLาขนาดอิทธิพลตามตัวแปรคุณลักษณะงานวิจัย พบวLา ตัวแปรจำนวนตัวอยLาง 

จำนวน 1-30 คน (d=3.27) และ 30 คนขึ้นไป (d=1.34) มีความแตกตLางอยLางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

โดยงานวิจัยที่ใชNตัวอยLางตั้งแตL 30 คน ลงไป มีแนวโนNมจะใหNขนาดอิทธิพลสูงกวLางานวิจัยที่ใชNตัวอยLางมากกวLา 

30 คนขึ้นไป สLวนตัวแปรวิธีการเลือกตัวอยLาง รูปแบบการทดลอง  จำนวนการทดลอง  และระยะเวลาการ

ทดลอง ไมLพบวLามีความแตกตLางกัน 

 ผูNวิจัยไดNทำการวิเคราะห5ตารางไขวNระหวLางคุณลักษณะของงานวิจัยกับคLาขนาดอิทธิพลของงานวิจัย 

เพ่ือใหNไดNสารสนเทศวLาลักษณะของงานวิจัยแบบใดมีคLาขนาดอิทธิพลมากหรือนNอย ดังตารางท่ี 2  

ตารางท่ี 2 แสดงความถ่ีรNอยละของงานวิจัยจำแนกตามคุณลักษณะของงานวิจัยกับระดับคLาขนาดอิทธิพล 
 

ระดับค'า

ขนาด

อิทธิพล 

1.วิธีการเลือกตัวอย'าง 2.รูปแบบการทดลอง 3.จำนวนตัวอย'าง 4.จำนวนการทดลอง 5.ระยะเวลาการทดลอง 

ไม&อาศัยความ

น&าจะเป^น 

อาศัยความ

น&าจะเป^น 

กลุ&มเดียว 2 กลุ&มอิสระ

จากกัน 

1-30 คน มากกว&า 30 

คนขึ้นไป 

1-6 ครั้ง มากกว&า 6 

ครั้งขึ้นไป 

1-9 

ชั่วโมง 

มากกว&า 9 

ชั่วโมงขึน้ไป 
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มากที่สุด 12 (80) 3 (20) 15(100) 0 (0) 12(80) 3 (20) 11(73.3) 4 (26.7) 7 (50) 7 (50) 

มาก 2 (100) 0 (0) 1 (50) 1 (50) 0 (0) 2 (100) 1 (50.0) 1 (50) 0 (0) 2(100) 

ปานกลาง 2 (50) 2 (50) 2 (50) 2 (50) 2 (66.7) 1 (33.3) 2 (66.7) 1(33.3) 2(100) 0 (0) 

น$อย 1 (100) 0 (0) 1 (50) 1 (50) 0 (0) 1 (100) 1(100) 0 (0) 1(100) 0 (0) 

น$อยที่สุด 0 (0) 1 (100) 1 (100) 0 (0) 0 (0) 0 (0) 0 (0) 1(100) 0 (0) 1(100) 

รวม 17 (73.9) 6 (26.1) 20(87) 3 (13) 14(66.7) 7(33.3) 15(68.2) 7 (31.8) 10(50) 10(50) 

หมายเหต ุตัวเลขในวงเล็บคือ ร�อยละ 

 

 จากตารางท่ี 2 แสดงผลการวิเคราะห5ตารางไขวNระหวLางคุณลักษณะของงานวิจัยกับคLาขนาดอิทธิพล 

พบวLา งานวิจัยท่ีมีแนวโนNมคLาขนาดอิทธิพลในระดับมากที่สุด เปMนงานวิจัยท่ีใชNวิธีการเลือกตัวอยLางแบบไมL

อาศัยความนLาจะเปMน กำหนดรูปแบบการทดลองแบบกลุLมเดียว รLวมดNวยกำหนดจำนวนตัวอยLางจำนวน 1-30 

คน โดยใชNบอร5ดเกมทดลองเพียง 1-6 ครั้ง และระยะเวลาการทดลองจะมากกวLา 9 ชั่วโมง ขึ้นไปหรือนNอยกวLา 

9 ช่ัวโมง ลNวนใหNขนาดอิทธิพลสูงเชLนเดียวกัน 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

1. งานวิจัยที่นำมาสังเคราะห5ในครั้งนี้ สLวนใหญLมีคุณภาพอยูLในระดับปานกลางคิดเปMนรNอยละ 

82.60 ผลการวิเคราะห5อภิมานงานวิจัยบอร5ดเกมเพื่อการศึกษาพบวLา คุณลักษณะของงานวิจัย สLวนมากใชN

วิธีการเลือกตัวอยLางโดยไมLอาศัยความนLาจะเปMน (เลือกแบบเจาะจง) คิดเปMนรNอยละ 73.90  จำนวนตัวอยLาง 

จำนวน 1-30 คน คิดเปMนรNอยละ 60.9 ใชNรูปแบบการทดลองที่มีการศึกษาแบบกลุLมเดียวมากถึงรNอยละ 87.00  

และใชNจำนวนครั้งในการเลLนบอร5ดเกมไมLเกิน 6 ครั้ง มีจำนวนรNอยละ 65.20 โดยลักษณะของงานวิจัยที่มี

จำนวนการเลLนบอร5ดเกมนNอยครั้ง นอกจากจะมีความนิยมใชNลักษณะดังกลLาวในการออกแบบการทำวิจัยของ

แตLละคนแลNว ยังพบวLาคLาขนาดอิทธิพลเฉลี่ยยังมีขนาดสูงกวLา ยกเวNนดNานระยะเวลาที่ใชNในการทดลองทั้งหมด 

โดยงานวิจัยที่ใชNเวลามาก (มากกวLา 9 ชั่วโมงขึ้นไป) มีขนาดอิทธิพลเฉลี่ยสูงกวLางานวิจัยที่ใชNเวลานNอยกวLา 9 

ชั่วโมง แมNวLาจำนวนงานวิจัยทั้งสองกลุLมจะเทLากัน นั่นแสดงใหNเห็นวLาถNาหากนักวิจัยที่สนใจศึกษาอิทธิพลของ

บอร5ดเกมที่มีตLอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรพิจารณาออกแบบวิจัยใหNสอดคลNองกับผลการสังเคราะห5การวิจัย

ในครั้งนี้ เพราะจะทำใหNไดNขนาดอิทธิพลที่สูง และตัวแปรที่สนใจศึกษาในผูNเรียนจะไดNรับการพัฒนาเพ่ือ

ยกระดับใหNมีคุณภาพสูงข้ึนกวLาเดิม   

เมื ่อวิเคราะห5ตารางไขวNระหวLางคุณลักษณะของงานวิจัย 5 ดNาน กับระดับของขนาดอิทธิพล 

ผลการวิจัยพบวLาสอดคลNองเชLนเดียวกับขNอมูลดังกลLาวขNางตNน โดยงานวิจัยที่มีขนาดอิทธิพลสูงมีคุณลักษณะ

งานวิจัยคือ วิธีการเลือกตัวอยLางโดยไมLอาศัยความนLาจะเปMน ใชNจำนวนตัวอยLางในการศึกษาวิจัย จำนวน 1-30 

คน รูปแบบการทดลองท่ีมีการศึกษาแบบกลุLมเดียว และใชNจำนวนคร้ังในการเลLนบอร5ดเกมไมLเกิน 6 คร้ัง นับวLา

เปMนสารสนเทศสำคัญสำหรับการวิจัยประการหนึ่ง โดยผูNวิจัยที่สนใจนำบอร5ดเกมไปใชNในการทำวิจัยเพื่อพัฒนา

คุณภาพผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีการตัดสินใจเลือกใชNรูปแบบของการวิจัยที่จะชLวยทำใหNไดNผลการวิจัยท่ี

เปMนไปตามวัตถุประสงค5และสมมติฐานของการวิจัย  ซึ่งนับเปMนการพัฒนางานวิจัยใหNมีคุณภาพสูงขึ้นไดNอีกทาง
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หนึ่ง แตLอยLางไรก็ตาม การตัดสินใจออกแบบการวิจัยที่ศึกษาผลของการใชNบอร5ดเกมในการพัฒนาผูNเรียน 

อาจจะตNองใชNขNอมูลจากหลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวขNองมาประกอบผลการสังเคราะห5งานวิจัยในครั้งน้ี 

เพ่ือใหNการออกแบบการวิจัยมีความสมบูรณ5และมีความเช่ือม่ันมากข้ึน ท้ังน้ีเพราะงานวิจัยท่ีนำมาสังเคราะห5ใน

ครั้งนี้ยังมีจำนวนจำกัด และศึกษาเฉพาะงานวิจัยที่ทำในประเทศไทยที่ผูNวิจัยสามารถเขNาถึงไดN จึงอาจทำใหNไมL

ครอบคลุมมิติทางวัฒนธรรม เช้ือชาติ และระดับของผูNเรียน 

 2. ผลการศึกษาขนาดอิทธิพลงานวิจัยบอร_ดเกมเพ่ือการศึกษา                                                              

 ผลการสังเคราะห5งานวิจัยดNวยการวิเคราะห5อภิมานในครั้งน้ี ใชNระเบียบวิธีการเชิงปริมาณเปMนสำคัญ 

ใหNความสำคัญกับการแปลงผลการวิจัยใหNอยูLในรูปของขนาดอิทธิพล (Effect Size: d) และใชNระเบียบวิธีทาง

สถิติเพื่อชLวยตอบคำถามการวิจัยใหNมีความครบถNวนและถูกตNอง จึงใหNความสำคัญกับความพอเพียงของ          

ตัวเลขที่นำมาวิเคราะห5และการตรวจสอบขNอตกลงเบื้องตNนตLาง ๆ ใหNถูกตNอง โดยเฉพาะเรื่องขนาดของจำนวน

หนLวยตัวอยLาที่ใชN ตลอดจนหนLวยการวิเคราะห5หรือจำนวนของขนาดอิทธิพล ซึ่งผลการตรวจสอบจำนวน

ตัวอยLางที่ใชNในการวิจัยที่นำมาสังเคราะห5ทั้งหมด มีจำนวนรวม 733 คน ซึ่งมีความเพียงพอที่จะวิเคราะห5ผล

ตLอไป  

 นอกจากนี้ ในการคำนวณขนาดอิทธิพลที่นำมาใชNในการสังเคราะห5ครั้งนี้ ใชNวิธีการของการคำนวณ

ขนาดอิทธิพลจากงานวิจัยเชิงทดลองทั้งหมด ซึ่งตNองใหNความสำคัญกับการปรับคLาขนาดอิทธิพลใหNถูกตNองมาก

ยิ่งขึ้น จึงตNองมีการปรับอคติที่เกิดขึ้นในคLาขนาดอิทธิพลของงานวิจัยเชิงทดลองดNวยวิธีการของ Hedges 

(1981) ซึ่งจะชLวยทำใหNเกิดความมั่นใจมากขึ้นวLา ขนาดอิทธิพลที่นำมาสังเคราะห5มีความถูกตNองมากข้ึน 

นอกจากน้ีผูNวิจัยยังไดNทำการตรวจสอบอคติท่ีอาจจะเกิดข้ึนดNวยการวิเคราะห5กราฟรูปกรวย (Funnel Plot) ผล

ปรากฏวLา งานวิจัยที่นำมาสังเคราะห5ไดNคLาขนาดอิทธิพลที่ไมLเกิดความลำเอียง สLงผลทำใหNผลการสังเคราะห5ท่ี

ไดNมีความนLาเชื่อถือมากขึ้น นอกจากนี้กLอนที่ผูNวิจัยจะสังเคราะห5ขนาดอิทธิพลรวมกัน ไดNตรวจสอบความเปMน

วิวิธพันธ5 (Heterogeneity) ดNวยสถิติคิว (Q-test) พบวLา คLาขนาดอิทธิจากงานวิจัยมีความแตกตLางกัน ผูNวิจัย

จึงรวมผลการวิจัยตามแบบอิทธิพลสุLม (Random Effect Model) ตLอไป 

 ขนาดอิทธิพลของงานวิจัยที่จำแนกตามคุณลักษณะงานวิจัยที่ทำใหNงานวิจัยมีขนาดอิทธิพลสูง 

ประกอบไปดNวย 5 ลักษณะ ไดNแกL วิธีการเลือกตัวอยLางโดยไมLอาศัยความนLาจะเปMน (เลือกแบบเจาะจง) จำนวน

ตัวอยLาง จำนวน 1-30 คน รูปแบบการทดลองที่มีการศึกษาแบบกลุLมเดียว ใชNจำนวนครั้งในการเลLนบอร5ดเกม

ไมLเกิน 6 คร้ัง และใชNเวลาในการใชNบอร5ดเกมมากกวLา 9 ช่ัวโมงข้ึนไป ใหNขนาดอิทธิพลในระดับสูง ดังน้ันในการ

ออกแบบการทำวิจัยที่ศึกษาผลของบอร5ดเกมตLอไป ผูNวิจัยควรนำขNอมูลสLวนนี้ไปเปMนสLวนหนึ่งประกอบการ

ตัดสินใจจะเปMนประโยชน5อยLางยิ่ง นอกจากนี้ผลการวิจัยยังพบวLา งานวิจัยที่ตัวอยLางตั้งแตL 30 คนลงมา ทำใหN

ขนาดอิทธิพลมีแนวโนNมสูงกวLาขนาดอิทธิพลของงานวิจัยที่ใชNตัวอยLางมากกวLา 30 ขึ้นไป อยLางมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งแสดงใหNเห็นวLางานวิจัยที่นำมาสังเคราะห5ครั้งนี้แมNจะศึกษาป�ญหาเดียวกัน แตLก็ยังพบวLาถNา

หากคุณลักษณะของงานวิจัยหรือตัวแปรกำกับ (Moderator Variable) แตกตLางกันอาจทำใหNผลการวิจัยมี

ความแตกตLางกัน จึงนLาสนใจที่จะศึกษาตLอไปวLาคุณลักษณะงานวิจัยที่แตกตLางกันนี้ มีอิทธิพลตLอขนาดอิทธิพล
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อยLางไร ซึ่งจะชLวยใหNนักวิจัยที่ศึกษาผลของบอร5ดเกมไดNสารสนเทศที่ลุLมลึกมากขึ้น อันจะเปMนประโยชน5ตLอการ

พัฒนางานวิจัยใหNมีคุณภาพสูงตLอไป 

 อยLางไรก็ตาม แมNวLาจะพบความแตกตLางอยLางมีนัยสำคัญทางสถิติของขนาดอิทธิพลเฉพาะตัวแปร

จำนวนตัวอยLางที่ใชNทดลอง แตLตัวแปรกำกับอื่น ๆ ที่ไมLพบความแตกตLางระหวLางกลุLมของตัวแปรปรับหรือ

คุณลักษณะงานวิจัยนั้น ผลการวิจัยบLงชี้วLาทุกตัวมีขนาดอิทธิพลสูงกวLาอีกกลุLมยLอยมากที่ไมLพบนัยสำคัญ

อาจจะเกิดจากขNอจำกัดของจำนวนงานวิจัยท่ีนำมาใชNสังเคราะห5มีนNอย และท้ังหมดเปMนงานวิจัยในประเทศไทย

ที่มีหลายลักษณะคลNายคลึงกัน อาจสLงผลทำใหNการกระจายของขNอมูลไมLสูงมากนัก แตLสารสนเทศของขนาด

อิทธิพลเฉลี่ยในตัวแปรเหลLานี้ ก็ยังสามารถนำไปใชNประโยชน5รLวมกับคุณลักษณะอื่น ๆ ในการตัดสินใจเลือก

รูปแบบการวิจัยใหNมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล 

 

ขYอเสนอแนะ 

 1. ขNอเสนอแนะเพ่ือการนำไปใชN  

 1.1 จากผลการวิจัยบอร5ดเกมเพื่อการศึกษาที่พบวLาสLวนใหญLคLาเฉลี่ยของตัวแปรคุณลักษณะ

งานวิจัยหลายตัวแปรไมLมีความแตกตLางกัน โดยจะมีเฉพาะตัวแปรจำนวนตัวอยLางเทLานั้นมีความแตกตLางกัน 

ดังนั้นการทำวิจัยบอร5ดเกมเพื่อการศึกษาควรคำนึงถึงจำนวนตัวอยLางที่พอเหมาะสม จะทำใหNผลงานวิจัยที่ไดNมี

ขนาดอิทธิพลสูง  

 1.2 การวิจัยบอร5ดเกมเพื่อการศึกษาที่มีการทดลองจำนวนครั้งมากๆ ใชNระยะเวลาทดลองนาน 

อาจไมLทำใหNคุณภาพงานวิจัยดีข้ึน        

2. ขNอเสนอแนะเพ่ือการทำวิจัยคร้ังตLอไป 

 2.1 ควรเพิ่มจำนวนตัวแปรกำกับหรือคุณะลักษณะของงานวิจัยใหNครอบคลุมลักษณะของบอร5ด

เกม ลักษณะของผูNเรียน วิธีการในการนำบอร5ดเกมสูLผูNเรียน รูปแบบการเรียน เพื่อศึกษาอิทธิพลของบอร5ดเกม

ไดNครบมิติตLาง ๆ มากท่ีสุด 

 2.2 เนื่องจากผลการวิเคราะห5พบวLาขนาดอิทธิพลมีความแตกตLางกันตามตัวแปรกำกับ ควรมี

การวิเคราะห5ถดถอยพหุคูณเพื่อใหNทราบขนาดอิทธิพลของตัวแปรกำกับที่สLงผลตLอผลการวิจัยที่ใชNบอร5ดเกมวLา

สูงต่ำเพียงใด มีทิศทางอยLางไร รวมทั้งควรมีการวิเคราะห5พหุระดับดNวย จะทำใหNทราบวLาความแตกตLางท่ีเปMน

นั้นเกิดจากความแปรผันของตัวแปรกำกับภายในเลLมวิจัย หรือเกิดจากความแปรผันระหวLางเลLมวิจัย จะทำใหN

ขNอคNนพบท่ีมีความลุLมลึกมากข้ึน และเปMนประโยชน5ตLอการตัดสินใจออกแบบการวิจัยเพ่ือใหNมีคุณภาพสูงข้ึน 
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