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การวิจัยน้ีสอบทานการใช�และผลกระทบของเกมบทบาทต�อความสามารถของผู�เรียนใน

การตรวจสอบระบบสารสนเทศ นอกจากน้ียังพัฒนากรณีศึกษาและวิดีโอท่ีเก่ียวกับการควบคุม

และตรวจสอบระบบสารสนเทศ นักศึกษาซึ่งกําลังศึกษาปริญญาโททางการบัญชีจํานวน 75 

คนเข�าร�วมการวิจัยเชิงทดลอง ผลการวิจัยแสดงให�เห็นว�าเกมบทบาทส�งเสริมการรับรู�ในความ

รู�ท่ีได�รับ การรับรู�ความสามารถในการปฏิบัติงานจริง และการรับรู�ถึงความสนุกสนานของ

การเรียน

คําสําคัญ: เกมบทบาท ความสามารถในการเรียน การตรวจสอบระบบสารสนเทศ
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This study examined the use and effect of role-playing game on learners’ ability in information 

systems audit. Information systems control and audit case study and video had been developed. A 

total of 75 graduate students undertaking a Master’s degree in accounting participated in the experiment. 

The findings suggested that role-playing game does enhance participants’ perceived knowledgeability, 

perceived ability to perform actual tasks, and perceived enjoyment of learning.

Keywords: Role-playing Game, Learners’ ability, Information Systems Audit, Activity Theory

ABSTRACT

บทนํา
การสํารวจเก่ียวกับการตรวจสอบภายในของบริษัท 

Ernst and Young ในป ค.ศ. 2008 แสดงใหเห็นวาความรู 
6 อันดับแรกที่ตองใหความใสใจคือ เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(75%) การรวมกิจการ (61%) การลงทุน (53%) การ
ปรับปรุงการปฏิบัติงาน (45%) การรักษาความม่ันคง
ปลอดภัยสารสนเทศ (44%) และการทุจริต (39%) อนึ่ง 
การสํารวจขางตนยังกลาววาการไมมีเวลาเขารับการฝกอบรม
เปนปจจัยสําคัญตอการพัฒนาทักษะของผูตรวจสอบภายใน 
(Ernst and Young, 2008) นอกจากน้ี ยังมีเหตุผลหลัก
2 ประการท่ีผู ตรวจสอบภายในตองเขาใจและสามารถ
ประเมินการควบคุมระบบสารสนเทศ ซึ่งถูกนํามาใชเปน
เครื่องมือในการจัดเก็บขอมูลและจัดทํารายงานทางการเงิน 
(Curtis et al., 2009) ประการแรก องคกรจํานวนมาก
ไดขยายการใชระบบสารสนเทศที่เปนอัตโนมัติ ซึ่งระบบ
ดังกลาวอาจไมมีการติดตั้งการควบคุมที่เหมาะสมเพ่ือปองกัน
ความเส่ียงและการทุจริต ประการท่ีสอง มาตรฐานการ
ตรวจสอบ เชน SAS No. 109, SOX Section 404 และ 
PCAOB’s Auditing Standard (AS) No. 5 เปนตน 
กําหนดใหผู สอบบัญชีตองไดรับการฝกฝนทางเทคโนโลยี
สารสนเทศที่เพียงพอ นอกจากนี้ ผูสอบบัญชียังตองสามารถ
ตรวจจับและปองกันการทุจริตเชนเดียวกับการประเมิน
ความถูกตองและเหมาะสมของรายการทางการเงิน ในทาง

ปฏิบัติสํานักงานสอบบัญชีมักจะแยกผู สอบบัญชี เป น
ผู สอบบัญชีด านการเงิน (Generalist or Financial 
Statement Auditors) และผู สอบบัญชีด านระบบ
สารสนเทศ (Information Systems Auditors) หรือ
ผู สอบบัญชีด านเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information 
Technology Auditors) ปกติผู สอบบัญชีดานการเงิน
ตองการความชวยเหลือจากผูสอบบัญชีดานระบบสารสนเทศ
ในการประเมินการออกแบบและประสิทธิผลของการควบคุม
ระบบสารสนเทศขององคกร ดังนั้น วัตถุประสงคของการ
วิจัยนี้เพื่อเสนอแนะวิธีการฝกอบรมที่จะทําใหผูเรียนสามารถ
ปฏิบัติงานดานการตรวจสอบระบบสารสนเทศได

วิจัยนี้เริ่มจากการที่ผูวิจัยตองการคนหาวิธีสอนที่จะชวย
ใหผูเรียนมีความรูทางการตรวจสอบดานระบบสารสนเทศ
และมีทักษะท่ีเหมาะสมกับเทคโนโลยีในปจจุบันที่มีความ
ซับซอน นอกจากนี้จะเห็นไดวา มหาวิทยาลัยสวนใหญ
จัดการเรียนการสอนวิชาการควบคุมและตรวจสอบใน
ชั้นเรียน เชน สอน 30 คาบ (คาบละหนึ่งชั่วโมงครึ่ง) และ
นักศึกษาสวนใหญกลาววาภายหลังจากจบการศึกษาแลว 
นักศึกษามีความเขาใจเนื้อหาวิชานอย นักศึกษาตองการให
จัดการเรียนการสอนท่ีผสมผสานภาคปฏิบัติเขากับความ
สนุกสนานในการเรียน ดังนั้น การศึกษาในช้ันเรียนควรมี
การปรับปรุงวิธีสอนใหเหมาะสม นอกจากน้ี Curtis et al. 
(2009) ยังเสนอใหมีการจัดทําวิจัยเพื่อคนหาวิธีการฝกอบรมDo
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บทความวิจัย

ที่เหมาะสมเพื่ออบรมการตรวจสอบดานระบบสารสนเทศ
ใหผู สอบบัญชีดานการเงิน ดังนั้น คําถามการวิจัยนี้คือ
(1) วิธีสอนใดท่ีเปนวิธีที่ เหมาะสมเพ่ือใหผู  เรียนเรียนรู 
การควบคุมและตรวจสอบระบบสารสนเทศ และ (2) การ
ใชเกมบทบาทจะสงผลกระทบตอการรับรูในความรูที่ไดรับ
การรับรูความสามารถในการปฏิบัติงานจริง และการรับรูถึง
ความสนุกสนานของการเรียนหรือไม

ทฤษฎีท่ีเก่ียวข�อง
ในส  วน น้ีจะกล  าวถึ งการทบทวนวิธี สอน  และ

กระบวนการตรวจสอบระบบสารสนเทศ และนําเสนอกรอบ
ความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรม (Teaching-
methods-activity-fit Framework)

1. วิธีสอน
วิธีสอนท่ีนิยมนํามาใชในการเรียนมีตั้งแตการสอนดวย

ผู สอนในช้ันเรียน (Classroom or Instructor-led 
Teaching) การสาธิต (Demonstration) การเรียนดวย
การสอน (Learning by Teaching) กรณีศึกษา (Case 
Study) และเกมบทบาท (Role-playing) หรอืการผสมผสาน
วิธีสอนขางตนเขาดวยกัน (Taylor, 2013) อยางไรก็ตาม 
การท่ีจะเลือกวิธีสอนแบบใดน้ันขึ้นอยูกับลักษณะวิชาและ
ความกระตือรือรนของผู เรียน (Chen et al., 2012; 
Taylor, 2013)

การสอนดวยผู สอนในช้ันเรียน เปนกระบวนการท่ี
ผู สอนอธิบายรายละเอียดของเนื้อหาวิชา ดวยการเขียน
เนื้อหาวิชาบนกระดานหรือการใชเครื่องฉายสไลด การสอน

ดวยวิธีการน้ีสวนมากเปนการส่ือสารทางเดียว อนึ่ง วิธีการ
นี้เปนวิธีที่นิยมนํามาใช เนื่องจากมีระยะเวลาท่ีจํากัดและ
สามารถใหความรู แกผู เรียนจํานวนมากได อยางไรก็ตาม
วิธีสอนนี้ถูกวิจารณวาเปนวิธีสอนที่ไมกอใหเกิดปฏิสัมพันธ
ระหวางผูสอนกับผูเรียนและประสิทธิผลของการสอนข้ึนอยู
กับผูสอนเปนสําคัญ

การสาธิตเปนกระบวนการสอนผานทางตัวอยาง วิธี
สอนแบบนี้เปนการกระตุนความสนใจของผูเรียน นอกจากนี้ 

ยังกอใหเกิดความหมายและการจดจําเนื่องจากวิธีสอนนี้
ทําใหเชื่อมโยงสิ่งที่เกิดข้ึนจริงกับตัวอยางที่กลาวถึง

การเรียนดวยการสอน เปนวิธีสอนที่ผูเรียนสวมบทบาท
ของผูสอนและสอนเพื่อนรวมช้ันเรียน ในการสอนผูเรียน
ตองศึกษาและเขาใจเนื้อหาที่จะสอน การสอนทําใหผูเรียน
เกิดความเชื่อมั่นในตนเอง (Self-confidence) และเสริม
ทักษะการพูดและการส่ือสาร (Chen et al., 2012).

กรณีศึกษาคลายกับการเลาเรื่องท่ีจะสอนดวยผูสอนใน
ชั้นเรียน ความแตกตางของท้ังสองวิธีนี้อยูตรงท่ีกรณีศึกษา
มักมีเน้ือหาจากเร่ืองท่ีเกิดข้ึนจริง แตเร่ืองเลาอาจเปนเร่ือง
แตงข้ึนเพื่อใชเปนตัวอยางในการแสดงใหเห็นสิ่งท่ีถูกหรือผิด 
ประสิทธิผลของการสอนดวยวิธีนี้จะขึ้นอยูกับกรณีศึกษา
ที่นํามาสอน อยางไรก็ตามกรณีศึกษาจะชวยใหผู  เรียน
วิเคราะหเหตุการณที่ไมไดคาดไวผานการวิเคราะหเชิงเหตุ
และผล (Laney, 2001).

เกมบทบาท มกันาํมาใชในรปูของการจําลองสถานการณ 
(Simulation) (Welton and Mallan, 1996; Laney, 
2001; Taylor, 2013) โดยจะจําลองสถานการณบางสวน
เทานั้น มิไดจําลองสถานการณที่เปนจริงทั้งหมด การจําลอง
ทําใหสามารถนําเสนอสถานการณที่เปนจริงที่ไมซับซอน
จนเกินไปแกผูเรียน (Laney, 2001) อนึ่ง การจําลองมัก
จัดทําในรูปของเกมบทบาท (Rieber and Noah, 2008) 
ในการสอนดวยเกมบทบาทน้ัน ผู  เรียนจะถูกสมมติให
สวมบทบาทของบุคคลที่ตองการศึกษาเพ่ือใหผูเรียนพัฒนา
ทักษะในการแกปญหาและทัศนคติในดาน (1) การระบุ
ปญหา (2) กําหนดแนวทางในการแกปญหา (3) การ
ประเมินผลที่ตามมาของแนวทางในการแกป ญหา (4) 
วิเคราะหเงื่อนไขและขอสมมติของแนวทางในการแกปญหา 
และ (5) การปรับพฤติกรรมใหม (Patil, 2012) แมวา
คณะบริหารธุรกิจสวนมากจะใชกรณีศึกษาในการเรียน
การสอนเปนระยะเวลานาน ปจจุบันคณะบริหารธุรกิจ
บางแหงหันมาใชวิธีสอนแบบใหม เชน เกมคอมพิวเตอรและ
เกมบทบาท (Brown et al., 2003; Mitri and Cole, 
2007; Muncy, 2006; Fang et al., 2010) นอกจากน้ีDo
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ผูสอนจํานวนมากยังยอมรับวาเกมบทบาทเปนวิธีสอนหน่ึง
ที่ชวยใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น (Jang and Ryu, 
2010)

2. กระบวนการตรวจสอบระบบสารสนเทศ
กระบวนการตรวจสอบระบบสารสนเทศโดยทั่วไป 

ประกอบดวย 4 ขั้นตอนคือ การวางแผน การสอบทาน
เบื้ องต น  การลงสนาม  และรายงานการตรวจสอบ
(A lcumus Group,  2013 ;  Montalbano and 
Contributor, 2013) อนึ่ง สํานักงานสอบบัญชีที่แตกตาง
กันอาจมีกระบวนการตรวจสอบระบบสารสนเทศท่ีแตกตาง
จากน้ีได

ขั้นตอนที่หน่ึง การวางแผนจะเกี่ยวของกับการรวบรวม
ขอมูลที่เกี่ยวกับองคกรที่ตรวจสอบ ขอมูลประกอบดวย 
ขอมูลการตรวจสอบกอนหนา นโยบาย คูมือการปฏิบัติงาน 
ผังการจัดองคกร คําอธิบายลักษณะงาน ตัวอยางเอกสาร
และขอมูลอื่น ๆ  ที่เกี่ยวของ ในขั้นตอนนี้ผู สอบบัญชีดาน
ระบบสารสนเทศจะรางแผนการตรวจสอบ (Audit Plan) 
ที่แสดงรายการข้ันตอนที่ตองทําระหวางการตรวจสอบ

ขั้นตอนที่สอง การสอบทานเบื้องตนจะเกี่ยวของกับ
การสอบทานและประเมินโครงสรางการควบคุมเพื่อปรับปรุง
ขอบเขตการตรวจสอบ วัตถุประสงค แผนการตรวจสอบ 
และแบบสอบถามท่ีจะใชในการตรวจสอบ

ขั้นตอนท่ีสาม การลงสนามประกอบดวยการสนทนา
กับบุคคลากรหลักขององคกรที่ตรวจสอบ สอบทานคูมือ
การปฏิบัติงานและรายงาน ศึกษากระบวนการทางธุรกิจ
ขององคกร ทดสอบการปฏิบัติตามนโยบาย ขอบังคับและ
กฎหมาย พรอมทั้งประเมินความเพียงพอของการควบคุม
ภายในดานระบบสารสนเทศ ตอจากน้ันผูสอบดานระบบ
สารสนเทศจะสรุปสิ่งที่คนพบและจัดทําขอสังเกตเพื่อนําไป
ไวในรางรายงานการตรวจสอบ

ขั้นตอนท่ีสี่ รายงานการตรวจสอบแสดงสิ่งที่คนพบ
และกลาวถึงขอเสนอแนะเพื่อใหองคกรปรับปรุง โดยทั่วไป
ผูสอบบัญชีดานระบบสารสนเทศจะสนทนากับทีมผูบริหาร
และบุคคลที่เกี่ยวของขององคกรเพื่อสอบทาน สนทนา

รางรายงานการตรวจสอบ กรณีที่ผู ที่เกี่ยวของเห็นชอบ
ในข อเสนอแนะของผู สอบบัญชีด านระบบสารสนเทศ
ผูบริหารอาจเลือกท่ีจะปรับเปล่ียนหรือไมปรับเปล่ียนตาม
ข อเสนอแนะได  อนึ่ ง ขั้นตอนท้ัง ส่ีของกระบวนการ
ตรวจสอบระบบสารสนเทศสามารถนาํไปจับคูกบัองคประกอบ
ของทฤษฎีกิจกรรม (Activity Theory) ซึ่งจะกลาวถึง
ทฤษฎีนี้ตอไป

3. กรอบความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรม
ทฤษฎีทางจิตวิทยาจํานวนมากถูกนํามาใชเพื่ออธิบาย

ผลกระทบของวิธีสอนตอความสามารถในการแกปญหา
ของผูเรียน โดยการศึกษาท่ีนําทฤษฎีความรูความเขาใจ 
(Cognitive Theories) เชน ทฤษฎีความจํา (Memory 
Theory) และทฤษฎีการเรียนรู ความรู ความเข าใจ 
(Cognitive Learning Theory) เปนตน มาใชในการศึกษา 
ไดแก Murphy (1990) และ Eining and Dorr (1991) 
สวนการศกึษาทีใ่ชทฤษฎีรปูแบบความคดิ (Mental Models 
Theory) ไดแก Pei and Reaneau (1990) ทายท่ีสุด
การศึกษาบางการศึกษานําทฤษฎีความสอดคลองของ
ความรูความเขาใจ (Cognitive-fit Theory) มาใชในการ
ศึกษา ไดแก Vessey and Galletta (1991), Sinha and 
Vessey (1992) และ Vessey (1994) อยางไรก็ตาม
งานวิจัยในอดีตที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนแสดงผลของ
การวิจัยที่ขัดแยงกันของประโยชนของวิธีสอนตอผลของ
การเรียน (Murphy, 1990; Eining and Dorr, 1991; 
Gregor, 1996) เหตุผลท่ีเปนไปไดอาจเปนเพราะทฤษฎี
ที่นํามาใชในการทํานายผลของการวิจัยยังไมเหมาะสม
เทาท่ีควร

ผู วิจัยเชื่อว าความสอดคลองระหว างวิธีสอนและ
การประมวลผลของงานหรือกิจกรรม จะสงเสริมการเรียนรู
ของผูเรียน เนื่องจากทฤษฎีกิจกรรม (Activity Theory) 
เปนทฤษฎีเชิงพรรณนามากกวาเชิงทํานาย (Nardi 1995) 
กลาวคือ ทฤษฎีนี้จะไมกลาวถึงผลของตัวแปรอิสระตอ
ตัวแปรตาม ในขณะที่ทฤษฎีความสอดคลองของความรู 
ความเขาใจ (Cognitive-fit Theory) จะทํานายผลของDo
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บทความวิจัย

ความสอดคลองตอผลของการปฏิบัติงาน ดังน้ัน งานวิจัยนี้
จึงทํานายวาการเรียนรูของผูเรียนจะดีขึ้นถาวิธีการสอน
และกิจกรรมสอดคล องกัน โดยงานวิจัยนี้ เรียกความ
สอดคลองวากรอบความสอดคลองระหวางวิธีสอนและ
กิจกรรม (Teaching-methods-activity-fit Framework 
หรือ TMAF)

ทฤษฎีกิจกรรมเปนทฤษฎีที่นํามาใชทางการศึกษาและ
การฝกอบรมกันอยางกวางขวาง ทฤษฎีนี้ถูกนํามาใชเพื่อ
อธิบายกระบวนการเรียน นอกจากนี้ยังสามารถนํามา
อธิบายสภาพแวดลอม วัฒนธรรม และความซับซอนของ
กิจกรรมในชีวิตจริง (Engeström et al., 1999) โดย
ทฤษฎีนี้จะเนนที่การปฏิบัติที่พยายามปดชองวางระหวาง
คนกับสังคมที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง การทําความเขาใจการ
ปฏิบัติงานตรวจสอบที่ เป นการปฏิบัติงานจริงนับเป น
วัตถุประสงค หนึ่ งของการศึกษาวิชาการควบคุมและ
ตรวจสอบระบบสารสนเทศ ทฤษฎีกิจกรรมประกอบดวย
5 องคประกอบดังนี้ บุคคล (Subject) วัตถุ (Object)
การส่ือสาร (Community) เคร่ืองมือ (Tools) และการ
จัดลําดับภาระหนาที่ (Division of Labour)

บุคคล คือ ผูที่เขารวมกิจกรรม ทฤษฎีกิจกรรมจะเนน
ที่กลุมบุคคลแทนที่จะเปนบุคคล ๆ  เดียว จะเห็นไดวาวิธีสอน
ทั้ง 5 วิธี วิธีเกมบทบาทเปนวิธีที่ใชการสื่อสารสองทาง 
กลาวคือ ผูเรียนจะตองสวมบทบาทเพื่อโตตอบกับผูสอน
ซึ่งสวมอีกบทบาทหน่ึง

วัตถุสามารถเปนสิ่งใด  ๆ  ก็ตามท้ังที่จับตองไดและ
จับตองไมได โดยวัตถุนี้ตองเปนสิ่งที่เกิดขึ้นจริง จะเห็นไดวา 
วิธีสอนแบบสาธิต กรณีศึกษาและเกมบทบาทจะเก่ียวของ
กับสิ่งที่เกิดขึ้นจริง (Jang and Ryu 2010)

การส่ือสาร คือกลุมของบุคคลท่ีเก่ียวของกับกิจกรรม 
จะเห็นไดวาวิธีสอนแบบการสอนดวยผูสอนในชั้นเรียนและ
การสาธิต ปกติผู สอนจะเปนผูที่ทํากิจกรรมเปนสวนใหญ
ในขณะที่การเรียนดวยการสอนและกรณีศึกษา ผูเรียนตอง
สื่อสารกับผูสอนบางทั้งนี้ขึ้นอยูกับกลยุทธของผูสอนเปนหลัก 
ในขณะท่ีวิธีสอนแบบเกมบทบาท ผูเรียนตองเปนผูกระทํา

กิจกรรมระหวางกระบวนการสอน
เครื่องมือสามารถเปนสิ่งใดก็ตามที่ถูกนํามาใชโดยคน

ในการสะสมและถายโอนความรู วิธีสอนแตละประเภทจะมี
เครื่องมือเฉพาะสําหรับวิธีสอนนั้น ๆ  เชน การสอนดวย
ผูสอนในชั้นเรียนนั้น ผูสอนมักใชสไลด ในขณะที่การสอน
ดวยกรณีศึกษา ผูสอนจะใชกรณีศึกษาซึ่งพัฒนาจากบริษัท
ที่คัดเลือกมา เปนตน

ทายที่สุดการจัดลําดับภาระหนาที่ คือ ลําดับช้ันของ
กิจกรรมบุคคลตองกระทําในการสะสมและถายโอนความรู 
การเรียนแบบเกมจะมีการกําหนดโครงสรางลําดับชั้นของ
ผูนําเพื่อใหผูเลนเกมบรรลุเปาหมายของกลุม (Chen et al., 
2008; Jang and Ryu, 2010) อนึ่ง Ryu et al. (2005) 
แบงการจัดลําดับภาระหนาที่เปน การเรียนดวยการลงทุน 
(Learning-by-investment) การเรียนดวยการปฏิบัติ 
(Learning-by-doing) และการเรียนจากผูอื่น (Learning-
from-others) โดยการเรียนดวยการลงทุน พิจารณาจาก
จํานวนทรัพยากรและเวลาที่บุคคลตองใช ไปเพื่อได รับ
ความรูที่จะนําไปปฏิบัติงาน สวนการเรียนดวยการปฏิบัติ 
คือ การสะสมความรู จากการทํางานที่ได รับมอบหมาย
ทายท่ีสุดการเรียนจากผู อื่น คือการถายโอนหรือไดรับ
ความรู จากสมาชิกคนอื่น  ๆ  ภายในกลุ ม อยางไรก็ตาม 
Wang and Ramiller (2009) โตแยงวานอกเหนือจาก
การเรียนดวยการปฏิบัติ การเรียนในเร่ืองท่ีเ ก่ียวข อง 
(Learning-about) ก็ควรไดรับความใสใจเชนกัน โดยการ
เรียนในเรื่องที่เก่ียวของเปนการเรียนสิ่งที่มีลักษณะพิเศษ
จากสิ่งที่บุคคลอื่น ๆ  กลาวหรือเขียนเอาไว อยางไรก็ตาม 
แนวความคิดของการเรียนในเรื่องท่ีเกี่ยวของจะมีความ
คลายคลึงกับการเรียนดวยการลงทุน ดังนั้น งานวิจัยน้ีจะ
ศึกษาการเรียนดวยการลงทุนแทนท่ีจะเปนการเรียนในเร่ือง
ที่เกี่ยวของ โดยวิธีการเรียนท้ัง 5 แบบ วิธีการเรียนแบบ
เกมบทบาทจะเกี่ยวของกับการเรียนดวยการลงทุน การเรียน
ดวยการปฏิบัติและการเรียนจากผูอื่น

ลักษณะขององคประกอบ 5 สวนของทฤษฎีกิจกรรม
ดังกลาวขางตน สามารถนํามาใชเปนปจจัย 5 ปจจัยเพ่ือDo
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การส�งเสริมความรู�ทางการตรวจสอบระบบสารสนเทศด�วยเกมบทบาท: วิจัยเชิงทดลอง

จับคูวิธีการเรียนกับทฤษฎีกิจกรรม ตารางท่ี 1 แสดงใหเห็น
ถึงกรอบความสอดคลองระหว างวิธีสอนและกิจกรรม
ซึ่งแสดงใหเห็นถึงความสอดคลองกันขององคประกอบท้ัง 5 

ของทฤษฎีกิจกรรมกับวิธีสอน จากกรอบดังกลาวแสดง
ใหเห็นวาเกมบทบาทเปนวิธีสอนท่ีเหมาะสมกับการสอน
ตรวจสอบระบบสารสนเทศ

ตารางท่ี 1 กรอบความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรม

องคประกอบของ

กิจกรรม

วิธีสอน

การสอนดวย

ผูสอนในชั้นเรียน
การสาธิต

การเรียนดวย

การสอน
กรณีศึกษา เกมบทบาท

บุคคล ไมใช ไมใช ไมใช ไมใช ใช

วัตถุ ไมใช ใช ไมใช ใช ใช

การส่ือสาร ไมใช ไมใช ใช/ไมใช ใช/ไมใช ใช

เคร่ืองมือ ใช ใช ใช ใช ใช

การจัดลําดับภาระหนาที่ ไมใช ไมใช ไมใช ไมใช ใช

กรอบการวิจัยและสมมติฐานการวิจัย
ภาพที่  1 แสดงกรอบของผลกระทบของความ

สอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรมตอผูเรียน โดยระดับ
ของความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรมจะสงผลตอ

ผูเรียน 3 แนวทางดังนี้ การรับรูในความรูที่ไดรับ การรับรู
ความสามารถในการปฏิบัติงานจริง และการรับรู ถึงความ
สนุกสนานของการเรียน ตอไปจะกลาวถึงสมมติฐานที่
กําหนดข้ึนจากกรอบการวิจัยนี้

ภาพท่ี 1 กรอบผลกระทบของความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรมตอผูเรียนDo
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De Liso et al. (2001) กลาววาความรูเพิ่มขึ้นเมื่อมี
ลําดับภาระหนาที่สูงข้ึน หรืออาจกลาวไดวาเมื่อการเรียน
ดวยการลงทุนและการเรียนดวยการปฏิบัติมีคาสูงแลว จะ
สงผลใหบุคคลมีความรูในดานนั้น ๆ  มากขึ้น (Ryu et al., 
2005) เน่ืองจากสมาชิกในแตละกลุ มสื่อสารกันระหวาง
การเรียนดวยเกมบทบาท จะทําใหสมาชิกในแตละกลุ ม
ไดรับความรูจากการสื่อสารกับสมาชิกคนอื่น ๆ  (Ryu et al., 
2005) ดังนั้น สมมติฐานการวิจัยจะเปนดังน้ี

สมมติฐานที่ 1: คาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนในดานการ
รับรู ในความรูที่ไดรับจากการเรียน
ดวยเกมบทบาทในชวงการทดสอบ
หลัง (Posttest Stage) จะมีคาสูง
กวาในชวงการทดสอบกอน (Pretest 
Stage)

เกมบทบาทสามารถเปนกลยุทธที่มีประสิทธิภาพใน
การสอนวิชาทางวิทยาศาสตร (Howes and Cruz, 2009) 
โดย Jackson and Walters (2000) และ Smythe and 
Higgins (2007) รายงานการเพ่ิมขึ้นของการมีสวนรวมของ
ผู เรียน ความเขาใจ และการใหความรวมมือในวิชาเคมี
ระหวางเกมบทบาท นอกจากนี้ ผู เรียนจะยังคงเลนเกม
ตอไปถาผู เรียนเห็นวาตนจะไดประสบการณจากการเลน
เกมนั้น (Choi and Kim, 2004) และเกมยังชวยสงเสริม
ความเช่ือมั่นในตนเอง ดังนั้น สมมติฐานการวิจัยจะเปนดังนี้

สมมติฐานที่ 2: คาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนในดานการ
รับรู ความสามารถในการปฏิบัติงาน
จริงจากการเรียนดวยเกมบทบาทใน
ช วงการทดสอบหลัง (Posttest 
Stage) จะมีคาสูงกวาในชวงการ
ทดสอบกอน (Pretest Stage)

ความสนุกสนานของผูเลนเกมถือเปนเปาหมายหน่ึงของ
การเลนเกม ความสนุกสนาน คือ การตอบสนองทางบวก
หรือทางลบตอการเลนเกม อนึ่ง Fang et al. (2010)

กลาววาความสนุกสนานจะเกิดข้ึนจาก 6 แนวทางดวยกัน 
และหน่ึงในหกแนวทางนั้นคือการท่ีผูเลนเกมสามารถสํารวจ
และทดลองกับบุคคลอ่ืน ๆ  นอกจากน้ีความทาทายของเกม
ยังทําใหผูเลนเกิดความสนุนสนานดวยเชนกัน (Fang et al., 
2010) ดังนั้น สมมติฐานการวิจัยจะเปนดังนี้

สมมติฐานท่ี 3: คาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนในดานการ
รับรูถึงความสนุกสนานของการเรียน
ดวยเกมบทบาทในชวงการทดสอบ
หลัง (Posttest Stage) จะมีคาสูง
กวาในชวงการทดสอบกอน (Pretest 
Stage)

วิธีการวิจัย
1. การออกแบบการวิจัย
การวิจัยนี้ใชการออกแบบ Quasi-experimental 

Design ดวย One-group Pretest-posttest Design ใน
การจัดเก็บขอมูลและทดสอบสมมติฐานการวิจัย เนื่องจาก
การออกแบบการวิจัยในลักษณะน้ีเปนวิธีที่เหมาะสมกับ
การทดสอบการฝกอบรม (Zikmund et al. 2010) 
นอกจากนี้ยังทําใหสามารถเปรียบเทียบผลของการเรียน
กอนและหลังการฝกอบรมดวย อนึ่ง การวิจัยนี้วัดความรู
ดานการควบคุมและตรวจสอบระบบสารสนเทศของผูเรียน
กอนและหลังจากนําสิ่งแทรกแซง (Treatment) เขาไปใน
การวิจัย โดยสิ่งแทรกแซงในการวิจัยคือ เกมการควบคุมและ
ตรวจสอบคอมพิวเตอร

2. การสรางเครื่องมือสําหรับการวิจัย
การวิจัยนี้พัฒนากรณีศึกษาและวิดีโอสําหรับการ

ควบคุมและตรวจสอบระบบสารสนเทศ โดยกรณีศึกษา
ปรับปรุงจาก Trotman (1995) และ Romney and 
Steinbart (2009) ซึ่งแบงเปน 2 สวน คือ

สวนที่หนึ่งกลาวถึงขอมูลพื้นฐานของบริษัทที่อยู ใน
กรณีศึกษา ขอมูลในสวนน้ีประกอบดวยผังการจัดองคกร
ของบริษัท ผังการจัดองคกรหนวยงานสารสนเทศ ฮารดแวร Do
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ซอฟตแวร และโปรแกรมประยุกต ขอมูลสวนนี้เปนขอมูล
ที่ใหผูเรียนกอนเริ่มเกมบทบาท

สวนท่ีสองเปนขอมูลที่เกี่ยวกับการควบคุมเทคโนโลยี
สารสนเทศ ขอมูลส วนนี้จะเป นรายละเอียดด านการ
รักษาความมั่นคงปลอดภัยทางกายภาพ ทางตรรกะ และ
ขั้นตอนในการปฏิบัติงาน มาตรฐานของระบบ การลงบันทึก 
แผนการทําระบบใหกลับสู สภาพเดิม และการตรวจสอบ
โปรแกรมประยุกต (ระบบรายได ระบบขาย และระบบ
การผลิต) ขอมูลในสวนท่ีสองนี้จะชวยใหผูสอนแสดงบทบาท
ของเจาหนาท่ีตาง  ๆ  ของบริษัท (ดังแสดงในภาพท่ี 2)
เชน ผูอํานวยการ ผูจัดการศูนยคอมพิวเตอร ผูจัดการขาย 
ผู จัดการผลิต ผู จัดการฝายบัญชี และเจาหนาท่ีตาง  ๆ  
เปนตน อน่ึง ผูสอนจะใชขอมูลในสวนที่สองนี้ ตอบคําถาม
ผูเรียนระหวางการเลนเกมบทบาท สวนวิดีโอนั้น ผูสอน
จะเลนวิดีโอท่ีอธิบายการรักษาความมั่นคงปลอดภัยใน

ศูนยคอมพิวเตอรของบริษัทในกรณีศึกษา เมื่อผู  เ รียน
ตองการเย่ียมชมศูนยคอมพิวเตอรของบริษัทที่ตรวจสอบ 
ภาพที่ 3 แสดงภาพตัวอยางของวิดีโอ

ภาพท่ี 2 ผังการจัดองคกรของบริษัทในกรณีศึกษา

ภาพที่ 3 ภาพตัวอยางของวิดีโอของศูนยคอมพิวเตอร
ของบริษัทในกรณีศึกษา
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บทความวิจัย

นอกเหนือจากพัฒนากรณีศึกษาและวิดีโอสําหรับการ
ควบคุมและตรวจสอบระบบสารสนเทศแลว ผูวิจัยไดจัดทํา
แบบสอบถาม เพื่อใหผูเรียนตอบคําถาม โดยคําตอบจะเปน
สเกล 5 ระดับ ระดับที่ 1 เมื่อผูตอบ “ไมเห็นดวยอยางยิ่ง” 
ถึงระดับที่ 5 เมื่อผูตอบ “เห็นดวยอยางย่ิง” กับคําถามใน
แบบสอบถาม คะแนนท่ีสูงแสดงใหเห็นวาผู ตอบเห็นดวย
กับขอคําถามน้ัน คําถามประกอบดวยคําถามท่ีสอบถาม
เกี่ยวกับการรับรู ในความรูที่ไดรับ การรับรู ความสามารถ
ในการปฏิบัติงานจริง และการรับรูถึงความสนุกสนานของ
การเรียน

คําถามสําหรับตัวแปรสองตัวแรกผู วิจัยเปนผู จัดทํา
ขึ้นมาเอง ในขณะที่ตัวแปรสุดทายปรับปรุงจากงานวิจัย
ของ Fang et al. (2010) และ Chen et al. (2012) 
คําถามสําหรับตัวแปรการรับรูในความรูที่ไดรับ ประกอบดวย 
2 ขอคําถามคือ “ฉันไดรับความรูท่ีจําเปนสําหรับการปฏิบัติ
งานการควบคุมระบบสารสนเทศผานทางเกมบทบาท”
และ “ฉันไดรับความรูที่จําเปนสําหรับการปฏิบัติงานการ
ตรวจสอบระบบสารสนเทศผานทางเกมบทบาท” สวน
ตัวแปร การรับรู ความสามารถในการปฏิบัติงานจริง 
ประกอบดวยขอคําถาม 2 ขอ “ฉันสามารถจิตนาการวา
ผู สอบบัญชีดานระบบสารสนเทศทํางานอยางไรในสภาพ
ความเปนจริงผานทางเกมบทบาท” และ “ฉันสามารถเรียน
การปฏิบัติงานตรวจสอบระบบสารสนเทศในสภาพความ
เปนจริงผานทางเกมบทบาท” สําหรับตัวแปรการรับรู ถึง
ความสนุกสนานของการเรียน ประกอบดวย 3 คําถาม
คือ “ฉันลืมเวลาท่ีผานไประหวางเลนเกมบทบาท”, “ฉันมี
อารมณรวมในเกมบทบาท” และ “ฉันตองการเรียนการ

ตรวจสอบระบบสารสนเทศในแงมุมอื่น ๆ  ผานเกมบทบาท”
แมว ากลุ มตัวอยางในงานวิจัยนี้จะมีไมเพียงพอใน

การสกัดปจจัย (Factor Analysis) เพื่อประเมินความ
ตรงทางโครงสราง (Construct Validity) งานวิจัยนี้
ไดวิเคราะหความเที่ยงของแบบสอบถามดวยการคํานวณ
คา Cronbach’s alphas สําหรับคําถามการทดสอบกอน 
(Pretest) ของการรับรู ในความรูที่ไดรับ การรับรู ความ

สามารถในการปฏิบัติงานจริงและการรับรูถึงความสนุกสนาน
ของการเรียน พบวามีคาเทากับ 0.824, 0.670 และ 0.733 
ตามลําดับ สวนคา Cronbach’s alphas สําหรับคําถาม
การทดสอบหลัง มีคาเทากับ 0.754, 0.728 และ 0.668 
ตามลําดับ แมวาคาดังกลาวจะไมสูงแตมีคามากกวา 0.60 
ซึ่ง Moore and Benbasat (1991) เสนอแนะวาสําหรับ
งานวิจัยท่ีเปนงานวิจัยในระยะเร่ิมแรกคาความเท่ียงระหวาง 
0.50 ถึง 0.60 เปนคาท่ีเพียงพอแลว ดังนั้นอาจสรุปไดวา
คําถามในแบบสอบถามมีความเท่ียงในระดับหนึ่ง

เพื่อหลีกเลี่ยงความเบ่ียงเบนและความกํากวมของ
เครื่องมือในการวิจัย นักวิจัยไดทดสอบนํารอง (Pilot Test) 
เครื่องมือในงานวิจัยนี้กับผู สอบบัญชีอาวุโสด านระบบ
สารสนเทศของมหาวิทยาลัยของรัฐบาลแหงหนึ่ง ที่มี
ประสบการณในการตรวจสอบเปนเวลา 15 ป โดยผูสอบ
บัญชีดังกลาวใชเวลา 1 ชั่วโมงในการทดสอบเครื่องงมือ
ภายหลังการทดสอบนํารอง นักวิจัยไดปรับปรุงเครื่องมือ
และกระบวนการวิจัยตามขอสังเกตของผูตรวจสอบ

3. ผูรวมวิจัย
การวิจยันีจ้ดัทาํขึน้ระหวางการสอนวิชาการควบคุมและ

ตรวจสอบระบบสารสนเทศใหกับนักศึกษามหาวิทยาลัย
ของรัฐบาลขนาดใหญจํานวน 2 แหง ผูรวมวิจัยเปนนักศึกษา
ที่กําลังศึกษาระดับปริญญาโททางบัญชีจํานวน 75 คน
งานวิจัยนี้จัดทําวิจัยกับนักศึกษาดังกลาว เนื่องจากนักศึกษา
สามารถเปนตัวแทนผู สอบบัญชีดานระบบสารสนเทศได 
เพราะมีความรู ด านการตรวจสอบรายงานทางการเงิน
ซึ่งเปนความรูพื้นฐานสําหรับการตรวจสอบระบบสารสนเทศ 
โดยการตรวจสอบยังเปนสวนหนึ่งของวิชาการควบคุมและ

ตรวจสอบระบบสารสนเทศ นอกจากน้ี ผู เรียนสวนหน่ึง
ยังทํางานเปนผูตรวจสอบภายในและผูสอบบัญชีอิสระดวย

4. กระบวนการวิจัย
กระบวนการ วิ จั ย จั ดทํ า ใน ช้ัน เ รี ยนของแต  ล ะ

มหาวิทยาลัย โดยนักศึกษาจะถูกแบงเปน 5 กลุม (กลุม
ตรวจสอบศูนยคอมพิวเตอร จํานวน 2 กลุ ม และกลุม
ตรวจสอบโปรแกรมประยุกตจํานวน 3 กลุม ประกอบดวย Do
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การตรวจสอบระบบรายได ระบบรายจาย และระบบ
การผลิต) การวิจัยเชิงทดลองนี้ใช เวลาทั้งสิ้น 6 คาบ
คาบละ 1 ชั่วโมงประกอบดวย 4 ขั้นตอนดังน้ี

ขั้นตอนที่ 1 สรุปเนื้อหากรณีศึกษาและอธิบายเกม
บทบาทของแตละกลุม ใชเวลา 1 คาบ

ขั้นตอนท่ี  2 วางแผนการตรวจสอบและจัดทํา
แบบสอบถาม ในขั้นตอนนี้แตละกลุ มระดมความคิดและ
จัดเตรียมแผนการตรวจสอบและแบบสอบถามสําหรับ
การตรวจสอบระบบสารสนเทศ ใชเวลา 1 คาบ

ขั้นตอนที่ 3 ดําเนินการตามเกมบทบาท แตละกลุม
จะสวมบทบาทผูสอบบัญชีดานระบบสารสนเทศที่ทําหนาท่ี
วิเคราะหคําตอบจากแบบสอบถาม ในขั้นตอนนี้ผู  เรียน
อาจขอสํารวจศูนยคอมพิวเตอรหรือขอเอกสารท่ีเก่ียวของ
กับระบบสารสนเทศ เชน นโยบายการรักษาความมั่นคง
ปลอดภัยและสัญญาการเช าพ้ืนที่สําหรับแผนภัยพิบัติ 
เปนตน ในขณะเดียวกันผูสอนจะสวมบทบาทของเจาหนาท่ี
ของบริษัทในกรณีศึกษา เพื่อตอบคําถามที่ผูเรียนสอบถาม
เกี่ยวกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัยระบบสารสนเทศ
และใหคําแนะนํากับผูเรียนในการถามคําถามที่ถูกตองกับ
คนที่ถูกตอง นอกจากนี้ผู สอนยังชวยใหผู เรียนประเมิน
คําตอบและกระตุนใหผู เรียนแสดงความคิดและความรูสึก
ใชเวลา 3 คาบ

ขั้นตอนที่ 4 สนทนาและจัดเตรียมรายงานการ
ตรวจสอบ ภายหลังผูเรียนเก็บรวบรวมสารสนเทศสําหรับ
บริษัทในกรณีศึกษาดวยการสัมภาษณเจ าหนาที่บริษัท 
สํารวจศูนยคอมพิวเตอร ใชซอฟตแวรเพ่ือชวยในการ
ตรวจสอบ เชน ACL และ IDEA เปนตน กับแฟมขอมูล
ของบริษัทในกรณีศึกษาที่ไดรับจากผูสอนในขั้นตอนท่ี 3 
ภายหลังจัดทํารายงานการตรวจสอบผูเรียนแตละกลุมจะ
สรุปสนทนาจุดออนของการควบคุมของบริษัทในกรณีศึกษา 
พรอมทั้งขอเสนอแนะในการควบคุมกับผูบริหารของบริษัท
ในกรณีศึกษา ภายหลังสิ้นสุดการสนทนา ผู  เรียนจะ
จัดทําสรุปรายงานการตรวจสอบระบบสารสนเทศ ใชเวลา
1 คาบ

ผลการวิจัย
ในสวนนี้จะรายงานผลการวิเคราะหสถิติที่เกี่ยวกับ

ขอสมมติทางสถิติและวิเคราะหผลการวิจัยดวยสถิติ paired-
sample t test

1. การประเมินขอสมมติทางสถิติ
ผูเรียนจํานวน 75 คนเขารวมการทดสอบจนส้ินสุด

กระบวนการและคําตอบจากแบบสอบถามถูกนํามาวิเคราะห
ผลทางสถิติ อนึ่งสถิติเชิงพรรณนาแสดงใหเห็นวาผูรวมวิจัย
เปนเพศชาย รอยละ 21.33 และเพศหญิง รอยละ 78.67 
มีอายุระหวาง 21–26 ป รอยละ 52.0 อายุ 27–32 ป 
รอยละ 40.0 อายุ 33–38 ป รอยละ 4 และอายุมากกวา 
39 ป รอยละ 4 สําหรับการทํางานพบวา ผูรวมวิจัยเปน
นักศึกษา รอยละ 10.7 เปนขาราชการและพนักงาน
รัฐวิสาหกิจ รอยละ 56.0 เปนพนักงานบริษัทเอกชน
รอยละ 20.0 และมีอาชีพอื่น  ๆ  รอยละ 13.3 ผลการ
วิเคราะหสถิติที่เกี่ยวกับขอสมมติทางสถิติแสดงใหเห็นวา
ขอมูลมีการกระจายแบบปกติ (Normality) ความเปน
เอกพันธ ของความแปรปรวน  (Homogeneity of
var iance) และความเป นเอกพันธ ของการกระจาย 
(Homoscedasticity) นอกจากนี้ ขอมูลไมมีภาวะรวม
เสนตรงพหุ (Multicollinearity) และภาวะรวมเสนตรง 
(Singularity)

2. วิเคราะหผลการวิจัย
งานวิจัยนี้ใชสถิติ paired-samples t-test เพื่อ

วิเคราะหผลของความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรม
กับขอมูลของผูร วมวิจัยจํานวน 75 คน ตัวแปรตามใน
งานวิจัยนี้คือ การรับรู ในความรูที่ไดรับ การรับรู ความ
สามารถในการปฏิบัติงานจริง และการรับรู ถึ งความ
สนุกสนานของการเรียน และตัวแปรอิสระคือ ระดับความ
สอดคล องระหว างวิธีสอนและกิจกรรม  (Level of 
Teaching-methods-activity-fit) งานวิจัยนี้ใชคา p-value 
ที่ 0.05 เพื่อทดสอบนัยสําคัญทางสถิติ และคา p-value 
ระหวาง 0.05 และ 0.10 เพื่อทดสอบนัยสําคัญทางสถิติ
สวนเพิ่มDo
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สมมติฐานที่ 1 กลาววาคาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนใน
ดานการรับรูในความรูที่ไดรับจากการเรียนดวยเกมบทบาท
ในชวงการทดสอบหลังจะมีคาสูงกวาในชวงการทดสอบกอน 
คาสถิติ paired-samples t-test ในตารางท่ี 2 แสดง
นัยสําคัญทางสถิติของระดับความสอดคลองของวิธีสอน
และกิจกรรมตอการรับรู ในความรู ที่ไดรับที่ t = 20.835,
p < 0.001 โดยคาคะแนนเฉลี่ยของการรับรูในความรูที่ไดรับ
ชวงทดสอบกอนมีคาเทากับ 2.146 และคาคะแนนเฉลี่ยของ
การรับรูในความรูที่ไดรับชวงทดสอบหลังมีคาเทากับ 3.733 
ผลทางสถิติแสดงใหเห็นวาระดับความสอดคลองระหวาง
วิธีสอนและกิจกรรมสงผลตอการรับรู ในความรู ที่ได รับ
ดังนั้นคาสถิติสนับสนุนสมมติฐานที่ 1 อยางไรก็ตามผลของ
การวิจัยแตกตางจากงานวิจัยที่ศึกษาโดย Rieber and 
Noah (2008) ซึ่งพบวาเกมขัดขวางการเรียนรู ความรู 
พื้นฐานทางวิทยาศาสตรของผู เรียน ที่เปนดังนี้อาจเปน
เพราะการมีสวนรวมของผู สอนในเกมบทบาท เน่ืองจาก
งานวิจัยน้ี ผู สอนจะเข าไปกํากับและใหคําแนะนํากับ
ผูเรียนในการปฏิบัติงานตรวจสอบตลอดการเลนเกม ดังนั้น 
ผลของการเรียนจึงมาจากผูสอนดวย

สมมติฐานที่ 2 กลาววาคาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนใน
ดานการรับรูความสามารถในการปฏิบัติงานจริงจากการเรียน
ดวยเกมบทบาทในชวงการทดสอบหลังจะมีคาสูงกวาในชวง
การทดสอบกอน คาสถิติ paired-samples t-test

ในตารางที่ 2 แสดงนัยสําคัญทางสถิติของระดับความ
สอดคลองของวิธีสอนและกิจกรรมตอการรับรูความสามารถ
ในการปฏิบัติงานจริงท่ี t = 16.485, p < 0.001 โดยคา
คะแนนเฉล่ียของการรับรูความสามารถในการปฏิบัติงานจริง
ชวงทดสอบกอนมีคาเทากับ 2.646 และคาคะแนนเฉล่ีย
ของการรับรูความสามารถในการปฏิบัติงานจริงชวงทดสอบ
หลังมีคาเทากับ 4.040 ผลทางสถิติแสดงใหเห็นวาระดับ
ความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรมตอการรับรู
ความสามารถในการปฏิบัติงานจริง ดังนั้นคาสถิติสนับสนุน
สมมติฐานท่ี 2

สมมติฐานท่ี 3 กลาววาคาคะแนนเฉล่ียของผู เรียน
ในดานการรับรู ถึงความสนุกสนานของการเรียนดวยเกม
บทบาทในชวงการทดสอบหลังจะมีคาสูงกวาในชวงการ
ทดสอบกอน คาสถิติ paired-samples t-test ในตาราง
ที่ 2 แสดงนัยสําคัญทางสถิติของระดับความสอดคลอง
ของวิธีสอนและกิจกรรมตอการรับรูความถึงสนุกสนานของ
การเรียนท่ี t = 12.426, p < 0.001 โดยคาคะแนนเฉล่ียของ
การรับรู ถึงความสนุกสนานของการเรียนชวงทดสอบกอน
มีคาเทากับ 2.840 และคาคะแนนเฉลี่ยของการรับรู ถึง
ความสนุกสนานของการเรียนชวงทดสอบหลังมีคาเทากับ 
3.973 ผลทางสถิติแสดงใหเห็นวาระดับความสอดคลอง
ระหวางวิธีสอนและกิจกรรมสงผลตอการรับรู ถึงความ
สนุกสนานของการเรียน ดังนั้นคาสถิติสนับสนุนสมมติฐาน

ตารางที่ 2 สรุปคาสถิติ t-test

ตัวแปร

การทดสอบกอนเลนเกมบทบาท การทดสอบหลังเลนเกมบทบาท

t
คาเฉลี่ย

คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน
คาเฉลี่ย

คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

การรับรูในความรูที่ไดรับ 2.146 0.651 3.733 0.547 t = 20.835*

การรับรูความสามารถในการ

ปฏิบัติงานจริง

2.646 0.710 4.040 0.597 t = 16.485*

การรับรูถึงความสนุกสนาน

ของการเรียน

2.840 0.767 3.973 0.739 t = 12.426*Do
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การส�งเสริมความรู�ทางการตรวจสอบระบบสารสนเทศด�วยเกมบทบาท: วิจัยเชิงทดลอง

ที่ 3 นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังเปนไปในทํานองเดียวกับ
งานวิจัยของ Chen et al. (2012) ที่พบวาเกมทําให
ผูเรียนสนุกสนานในการเรียนคณิตศาสตร

บทสรุป
การวิจัยน้ีแสดงใหเห็นถึงผลกระทบของความสอดคลอง

ระหวางวิธีสอนและกิจกรรมตอการเรียนดวยวิจัยเชิงทดลอง
เพื่อตอบคําถามการวิจัยดังน้ี “วิธีสอนใดเปนวิธีที่ควรนํามา
ใชในการสอนกระบวนการตรวจสอบดานระบบสารสนเทศ?” 
และ “เกมบทบาทสงผลกระทบกับการรับรูในความรูที่ไดรับ 
การรับรูความสามารถในการปฏิบัติงานจริงและการรับรูถึง
ความสนุกสนานของการเรียนหรือไม?”

ประโยชนของงานวิจัยนี้มี 2 ประการ คือ ประการแรก 
ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาความสอดคลองระหวางวิธีสอน
และกิจกรรมส งผลต อผู  เ รียนสามประการด วยกันคือ
การรับรูในความรูที่ไดรับ การรับรูความสามารถในการ
ปฏิบัติงานจริง และการรับรูถึงความสนุกสนานของการเรียน 
ประการที่สอง การศึกษานี้กลาวถึงประเด็นตาง ๆ  ที่เกี่ยวกับ
ขั้นตอนการสอนดวยเกมบทบาท การวิจัยนี้สนับสนุน
ความคิดที่วาเกมบทบาทสามารถใชเปนวิธีสอนวิชาควบคุม
และตรวจสอบระบบสารสนเทศ นอกจากน้ีกระบวนการ
วิจัยของการวิจัยเชิงทดลองนี้ทําใหผู เรียนมีปฏิสัมพันธกับ
ผูเลนเกมคนอ่ืน ๆ  และผูสอน นอกจากน้ี ผูสอนซึ่งแสดง
บทบาทเปนเจ าหนาที่ต าง  ๆ  ของบริษัทในกรณีศึกษา
ยังติดตามและสงเสริมใหผูเรียนเขาใจและเรียนรูในเนื้อหา
วิชาดวย (Rieber and Noah, 2008)

ขอจํากัดของงานวิจัยและวิจัยตอเนื่องมีดังน้ี ประการ
แรก ผลการวิจัยเชิงทดลองอาจกระทบตอความตรงภายใน 
(Internal Validity) เนื่องจากชวงหางระหวางการทดลอง
กอนและการทดลองหลังใชเวลาหลายสัปดาห ผูเรียนอาจมี
พัฒนาการเพิ่มขึ้นระหวางชวงเวลาดังกลาวหรือมีวุฒิภาวะ
เพิ่มขึ้น (Maturity Effect) พัฒนาการดังกล าวอาจ
สงผลกระทบตอการวัดคาตัวแปรตาม ซึ่งอาจสงผลตอ
ผลของการวิจัยเชิงทดลอง อยางไรก็ตาม นักวิจัยควร

พิจารณาถึงเวลาและค าใช จ าย ท่ีต องเสียไปเพื่อ เ พ่ิม
ความตรงภายในของการวิจัยโดยเฉพาะการวิจัยทางธุรกิจ 
(Zikmund et al., 2010) อยางไรก็ตามการวิจัยในอนาคต
อาจจัดทําการวิจัยเชิงทดลองอื่น ๆ  ที่ออกแบบเพื่อควบคุม
ความตรงภายใน

ประการท่ีสอง ทฤษฎีที่ เกี่ยวข องกับเกมบทบาท
ยังมีนอย กลาวคือ งานวิจัยกอนหนาจะเนนการจัดทําวิจัย
เพื่อวัดความสนุกของผูเรียนเปนหลัก ระหวางการเลมเกม 
มีความเปนไปไดที่ผู เรียนจะพัฒนาทักษะเน่ืองจากผูเรียน
เผชิญกับสถานการณตาง  ๆ  (Jang and Ryu, 2010)
ดังนั้น วิจัยตอเนื่องควรจัดทําเพื่อศึกษาผลกระทบของเกม
บทบาทตอความสามารถของผูเรียน นอกจากน้ี วิจัยใน
อนาคตยังอาจศึกษาถึงความเปนไปไดของความสัมพันธ
ระหวางความสนุกสนานและความสามารถในการปฏิบัติงาน
ดานการตรวจสอบระบบสารสนเทศของผูเรียน เนื่องจาก
ผลของสถิติเบ้ืองตนในงานวิจัยนี้สนับสนุนความสัมพันธ
ดังกลาวและยังมีงานวิจัยเชิงปริมาณในทํานองเดียวกันนี้
จํานวนนอย โดยงานวิจัยเชิงปริมาณอาจทําใหทราบถึง
ผลกระทบของความสนุนของผูเรียนตอการเรียนรู (Rieber 
and Noah, 2008; Chen et al., 2012)

ทายท่ีสุด งานวิจัยนี้วัดคาความสนุกสนานในแงมุมของ
อารมณทางดานบวกเปนหลัก ปกติการวัดความสนุกสนาน
สามารถศึกษาได 3 แงมุม คือ ดานอารมณ ความรู 
ความเขาใจ และพฤติกรรม (Fang et al. 2010) งานวิจัย
ตอเนื่องอาจวัดคาความสนุนสนานทั้งสามแงมุมนี้ เพื่อ
ศึกษาผลตอความสามารถในการเรียนการตรวจสอบระบบ
สารสนเทศ
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