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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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การส�งเสริมความรู�ทางการตรวจสอบระบบสารสนเทศด�วยเกมบทบาท: วิจัยเชิงทดลอง

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 แสดงใหเห็นวาความรู 
6 อันดับแรกที่ตองใหความใสใจคือ เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(75%) การรวมกิจการ (61%) การลงทุน (53%) การ
ปรับปรุงการปฏิบัติงาน (45%) การรักษาความม่ันคง
ปลอดภัยสารสนเทศ (44%) และการทุจริต (39%) อนึ่ง 
การสํารวจขางตนยังกลาววาการไมมีเวลาเขารับการฝกอบรม
เปนปจจัยสําคัญตอการพัฒนาทักษะของผูตรวจสอบภายใน 
(Ernst and Young, 2008) นอกจากน้ี ยังมีเหตุผลหลัก
2 ประการท่ีผู ตรวจสอบภายในตองเขาใจและสามารถ
ประเมินการควบคุมระบบสารสนเทศ ซึ่งถูกนํามาใชเปน
เครื่องมือในการจัดเก็บขอมูลและจัดทํารายงานทางการเงิน 
(Curtis et al., 2009) ประการแรก องคกรจํานวนมาก
ไดขยายการใชระบบสารสนเทศที่เปนอัตโนมัติ ซึ่งระบบ
ดังกลาวอาจไมมีการติดตั้งการควบคุมที่เหมาะสมเพ่ือปองกัน
ความเส่ียงและการทุจริต ประการท่ีสอง มาตรฐานการ
ตรวจสอบ เชน SAS No. 109, SOX Section 404 และ 
PCAOB’s Auditing Standard (AS) No. 5 เปนตน 
กําหนดใหผู สอบบัญชีตองไดรับการฝกฝนทางเทคโนโลยี
สารสนเทศที่เพียงพอ นอกจากนี้ ผูสอบบัญชียังตองสามารถ
ตรวจจับและปองกันการทุจริตเชนเดียวกับการประเมิน
ความถูกตองและเหมาะสมของรายการทางการเงิน 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 สอบบัญชีดานการเงิน
ตองการความชวยเหลือจากผูสอบบัญชีดานระบบสารสนเทศ
ในการประเมินการออกแบบและประสิทธิผลของการควบคุม
ระบบสารสนเทศขององคกร ดังนั้น วัตถุประสงคของการ
วิจัยนี้เพื่อเสนอแนะวิธีการฝกอบรมที่จะทําใหผูเรียนสามารถ
ปฏิบัติงานดานการตรวจสอบระบบสารสนเทศได

วิจัยนี้เริ่มจากการที่ผูวิจัยตองการคนหาวิธีสอนที่จะชวย
ใหผูเรียนมีความรูทางการตรวจสอบดานระบบสารสนเทศ
และมีทักษะท่ีเหมาะสมกับเทคโนโลยีในปจจุบันที่มีความ
ซับซอน นอกจากนี้จะเห็นไดวา มหาวิทยาลัยสวนใหญ
จัดการเรียนการสอนวิชาการควบคุมและตรวจสอบใน
ชั้นเรียน เชน สอน 30 คาบ (คาบละหนึ่งชั่วโมงครึ่ง) และ
นักศึกษาสวนใหญกลาววาภายหลังจากจบการศึกษาแลว 
นักศึกษามีความเขาใจเนื้อหาวิชานอย นักศึกษาตองการให
จัดการเรียนการสอนท่ีผสมผสานภาคปฏิบัติเขากับความ
สนุกสนานในการเรียน ดังนั้น การศึกษาในช้ันเรียนควรมี
การปรับปรุงวิธีสอนใหเหมาะสม นอกจากน้ี Curtis et al. 
(2009) ยังเสนอใหมีการจัดทําวิจัยเพื่อคนหาวิธีการฝกอบรมDo
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บทความวิจัย

ที่เหมาะสมเพื่ออบรมการตรวจสอบดานระบบสารสนเทศ
ใหผู สอบบัญชีดานการเงิน ดังนั้น คําถามการวิจัยนี้คือ
(1) วิธีสอนใดท่ีเปนวิธีที่ เหมาะสมเพ่ือใหผู  เรียนเรียนรู 
การควบคุมและตรวจสอบระบบสารสนเทศ และ (2) การ
ใชเกมบทบาทจะสงผลกระทบตอการรับรูในความรูที่ไดรับ
การรับรูความสามารถในการปฏิบัติงานจริง และการรับรูถึง
ความสนุกสนานของการเรียนหรือไม

ทฤษฎีท่ีเก่ียวข�อง
ในส  วน น้ีจะกล  าวถึ งการทบทวนวิธี สอน  และ

กระบวนการตรวจสอบระบบสารสนเทศ และนําเสนอกรอบ
ความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรม (Teaching-
methods-activity-fit Framework)

1. วิธีสอน
วิธีสอนท่ีนิยมนํามาใชในการเรียนมีตั้งแตการสอนดวย

ผู สอนในช้ันเรียน (Classroom or Instructor-led 
Teaching) การสาธิต (Demonstration) การเรียนดวย
การสอน (Learning by Teaching) กรณีศึกษา (Case 
Study) และเกมบทบาท (Role-playing) หรอืการผสมผสาน
วิธีสอนขางตนเขาดวยกัน (Taylor, 2013) อยางไรก็ตาม 
การท่ีจะเลือกวิธีสอนแบบใดน้ันขึ้นอยูกับลักษณะวิชาและ
ความกระตือรือรนของผู เรียน (Chen et al., 2012; 
Taylor, 2013)

การสอนดวยผู สอนในช้ันเรียน เปนกระบวนการท่ี
ผู สอนอธิบายรายละเอียดของเนื้อหาวิชา ดวยการเขียน
เนื้อหาวิชาบนกระดานหรือการใชเครื่องฉายสไลด การสอน

ดวยวิธีการน้ีสวนมากเปนการส่ือสารทางเดียว อนึ่ง วิธีการ
นี้เปนวิธีที่นิยมนํามาใช เนื่องจากมีระยะเวลาท่ีจํากัดและ
สามารถใหความรู แกผู เรียนจํานวนมากได อยางไรก็ตาม
วิธีสอนนี้ถูกวิจารณวาเปนวิธีสอนที่ไมกอใหเกิดปฏิสัมพันธ
ระหวางผูสอนกับผูเรียนและประสิทธิผลของการสอนข้ึนอยู
กับผูสอนเปนสําคัญ

การสาธิตเปนกระบวนการสอนผานทางตัวอยาง วิธี
สอนแบบนี้เปนการกระตุนความสนใจของผูเรียน นอกจากนี้ 

ยังกอใหเกิดความหมายและการจดจําเนื่องจากวิธีสอนนี้
ทําใหเชื่อมโยงสิ่งที่เกิดข้ึนจริงกับตัวอยางที่กลาวถึง

การเรียนดวยการสอน เปนวิธีสอนที่ผูเรียนสวมบทบาท
ของผูสอนและสอนเพื่อนรวมช้ันเรียน ในการสอนผูเรียน
ตองศึกษาและเขาใจเนื้อหาที่จะสอน การสอนทําใหผูเรียน
เกิดความเชื่อมั่นในตนเอง (Self-confidence) และเสริม
ทักษะการพูดและการส่ือสาร (Chen et al., 2012).

กรณีศึกษาคลายกับการเลาเรื่องท่ีจะสอนดวยผูสอนใน
ชั้นเรียน ความแตกตางของท้ังสองวิธีนี้อยูตรงท่ีกรณีศึกษา
มักมีเน้ือหาจากเร่ืองท่ีเกิดข้ึนจริง แตเร่ืองเลาอาจเปนเร่ือง
แตงข้ึนเพื่อใชเปนตัวอยางในการแสดงใหเห็นสิ่งท่ีถูกหรือผิด 
ประสิทธิผลของการสอนดวยวิธีนี้จะขึ้นอยูกับกรณีศึกษา
ที่นํามาสอน อยางไรก็ตามกรณีศึกษาจะชวยใหผู  เรียน
วิเคราะหเหตุการณที่ไมไดคาดไวผานการวิเคราะหเชิงเหตุ
และผล (Laney, 2001).

เกมบทบาท มกันาํมาใชในรปูของการจําลองสถานการณ 
(Simulation) (Welton and Mallan, 1996; Laney, 
2001; Taylor, 2013) โดยจะจําลองสถานการณบางสวน
เทานั้น มิไดจําลองสถานการณที่เปนจริงทั้งหมด การจําลอง
ทําใหสามารถนําเสนอสถานการณที่เปนจริงที่ไมซับซอน
จนเกินไปแกผูเรียน (Laney, 2001) อนึ่ง การจําลองมัก
จัดทําในรูปของเกมบทบาท (Rieber and Noah, 2008) 
ในการสอนดวยเกมบทบาทน้ัน ผู  เรียนจะถูกสมมติให
สวมบทบาทของบุคคลที่ตองการศึกษาเพ่ือใหผูเรียนพัฒนา
ทักษะในการแกปญหาและทัศนคติในดาน (1) การระบุ
ปญหา (2) กําหนดแนวทางในการแกปญหา (3) การ
ประเมินผลที่ตามมาของแนวทางในการแกป ญหา (4) 
วิเคราะหเงื่อนไขและขอสมมติของแนวทางในการแกปญหา 
และ (5) การปรับพฤติกรรมใหม (Patil, 2012) แมวา
คณะบริหารธุรกิจสวนมากจะใชกรณีศึกษาในการเรียน
การสอนเปนระยะเวลานาน ปจจุบันคณะบริหารธุรกิจ
บางแหงหันมาใชวิธีสอนแบบใหม เชน เกมคอมพิวเตอรและ
เกมบทบาท (Brown et al., 2003; Mitri and Cole, 
2007; Muncy, 2006; Fang et al., 2010) นอกจากน้ีDo
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ผูสอนจํานวนมากยังยอมรับวาเกมบทบาทเปนวิธีสอนหน่ึง
ที่ชวยใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น (Jang and Ryu, 
2010)

2. กระบวนการตรวจสอบระบบสารสนเทศ
กระบวนการตรวจสอบระบบสารสนเทศโดยทั่วไป 

ประกอบดวย 4 ขั้นตอนคือ การวางแผน การสอบทาน
เบื้ องต น  การลงสนาม  และรายงานการตรวจสอบ
(A lcumus Group,  2013 ;  Montalbano and 
Contributor, 2013) อนึ่ง สํานักงานสอบบัญชีที่แตกตาง
กันอาจมีกระบวนการตรวจสอบระบบสารสนเทศท่ีแตกตาง
จากน้ีได

ขั้นตอนที่หน่ึง การวางแผนจะเกี่ยวของกับการรวบรวม
ขอมูลที่เกี่ยวกับองคกรที่ตรวจสอบ ขอมูลประกอบดวย 
ขอมูลการตรวจสอบกอนหนา นโยบาย คูมือการปฏิบัติงาน 
ผังการจัดองคกร คําอธิบายลักษณะงาน ตัวอยางเอกสาร
และขอมูลอื่น ๆ  ที่เกี่ยวของ ในขั้นตอนนี้ผู สอบบัญชีดาน
ระบบสารสนเทศจะรางแผนการตรวจสอบ (Audit Plan) 
ที่แสดงรายการข้ันตอนที่ตองทําระหวางการตรวจสอบ

ขั้นตอนที่สอง การสอบทานเบื้องตนจะเกี่ยวของกับ
การสอบทานและประเมินโครงสรางการควบคุมเพื่อปรับปรุง
ขอบเขตการตรวจสอบ วัตถุประสงค แผนการตรวจสอบ 
และแบบสอบถามท่ีจะใชในการตรวจสอบ

ขั้นตอนท่ีสาม การลงสนามประกอบดวยการสนทนา
กับบุคคลากรหลักขององคกรที่ตรวจสอบ สอบทานคูมือ
การปฏิบัติงานและรายงาน ศึกษากระบวนการทางธุรกิจ
ขององคกร ทดสอบการปฏิบัติตามนโยบาย ขอบังคับและ
กฎหมาย พรอมทั้งประเมินความเพียงพอของการควบคุม
ภายในดานระบบสารสนเทศ ตอจากน้ันผูสอบดานระบบ
สารสนเทศจะสรุปสิ่งที่คนพบและจัดทําขอสังเกตเพื่อนําไป
ไวในรางรายงานการตรวจสอบ

ขั้นตอนท่ีสี่ รายงานการตรวจสอบแสดงสิ่งที่คนพบ
และกลาวถึงขอเสนอแนะเพื่อใหองคกรปรับปรุง โดยทั่วไป
ผูสอบบัญชีดานระบบสารสนเทศจะสนทนากับทีมผูบริหาร
และบุคคลที่เกี่ยวของขององคกรเพื่อสอบทาน สนทนา

รางรายงานการตรวจสอบ กรณีที่ผู ที่เกี่ยวของเห็นชอบ
ในข อเสนอแนะของผู สอบบัญชีด านระบบสารสนเทศ
ผูบริหารอาจเลือกท่ีจะปรับเปล่ียนหรือไมปรับเปล่ียนตาม
ข อเสนอแนะได  อนึ่ ง ขั้นตอนท้ัง ส่ีของกระบวนการ
ตรวจสอบระบบสารสนเทศสามารถนาํไปจับคูกบัองคประกอบ
ของทฤษฎีกิจกรรม (Activity Theory) ซึ่งจะกลาวถึง
ทฤษฎีนี้ตอไป

3. กรอบความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรม
ทฤษฎีทางจิตวิทยาจํานวนมากถูกนํามาใชเพื่ออธิบาย

ผลกระทบของวิธีสอนตอความสามารถในการแกปญหา
ของผูเรียน โดยการศึกษาท่ีนําทฤษฎีความรูความเขาใจ 
(Cognitive Theories) เชน ทฤษฎีความจํา (Memory 
Theory) และทฤษฎีการเรียนรู ความรู ความเข าใจ 
(Cognitive Learning Theory) เปนตน มาใชในการศึกษา 
ไดแก Murphy (1990) และ Eining and Dorr (1991) 
สวนการศกึษาทีใ่ชทฤษฎีรปูแบบความคดิ (Mental Models 
Theory) ไดแก Pei and Reaneau (1990) ทายท่ีสุด
การศึกษาบางการศึกษานําทฤษฎีความสอดคลองของ
ความรูความเขาใจ (Cognitive-fit Theory) มาใชในการ
ศึกษา ไดแก Vessey and Galletta (1991), Sinha and 
Vessey (1992) และ Vessey (1994) อยางไรก็ตาม
งานวิจัยในอดีตที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนแสดงผลของ
การวิจัยที่ขัดแยงกันของประโยชนของวิธีสอนตอผลของ
การเรียน (Murphy, 1990; Eining and Dorr, 1991; 
Gregor, 1996) เหตุผลท่ีเปนไปไดอาจเปนเพราะทฤษฎี
ที่นํามาใชในการทํานายผลของการวิจัยยังไมเหมาะสม
เทาท่ีควร

ผู วิจัยเชื่อว าความสอดคลองระหว างวิธีสอนและ
การประมวลผลของงานหรือกิจกรรม จะสงเสริมการเรียนรู
ของผูเรียน เนื่องจากทฤษฎีกิจกรรม (Activity Theory) 
เปนทฤษฎีเชิงพรรณนามากกวาเชิงทํานาย (Nardi 1995) 
กลาวคือ ทฤษฎีนี้จะไมกลาวถึงผลของตัวแปรอิสระตอ
ตัวแปรตาม ในขณะที่ทฤษฎีความสอดคลองของความรู 
ความเขาใจ (Cognitive-fit Theory) จะทํานายผลของDo
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บทความวิจัย

ความสอดคลองตอผลของการปฏิบัติงาน ดังน้ัน งานวิจัยนี้
จึงทํานายวาการเรียนรูของผูเรียนจะดีขึ้นถาวิธีการสอน
และกิจกรรมสอดคล องกัน โดยงานวิจัยนี้ เรียกความ
สอดคลองวากรอบความสอดคลองระหวางวิธีสอนและ
กิจกรรม (Teaching-methods-activity-fit Framework 
หรือ TMAF)

ทฤษฎีกิจกรรมเปนทฤษฎีที่นํามาใชทางการศึกษาและ
การฝกอบรมกันอยางกวางขวาง ทฤษฎีนี้ถูกนํามาใชเพื่อ
อธิบายกระบวนการเรียน นอกจากนี้ยังสามารถนํามา
อธิบายสภาพแวดลอม วัฒนธรรม และความซับซอนของ
กิจกรรมในชีวิตจริง (Engeström et al., 1999) โดย
ทฤษฎีนี้จะเนนที่การปฏิบัติที่พยายามปดชองวางระหวาง
คนกับสังคมที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง การทําความเขาใจการ
ปฏิบัติงานตรวจสอบที่ เป นการปฏิบัติงานจริงนับเป น
วัตถุประสงค หนึ่ งของการศึกษาวิชาการควบคุมและ
ตรวจสอบระบบสารสนเทศ ทฤษฎีกิจกรรมประกอบดวย
5 องคประกอบดังนี้ บุคคล (Subject) วัตถุ (Object)
การส่ือสาร (Community) เคร่ืองมือ (Tools) และการ
จัดลําดับภาระหนาที่ (Division of Labour)

บุคคล คือ ผูที่เขารวมกิจกรรม ทฤษฎีกิจกรรมจะเนน
ที่กลุมบุคคลแทนที่จะเปนบุคคล ๆ  เดียว จะเห็นไดวาวิธีสอน
ทั้ง 5 วิธี วิธีเกมบทบาทเปนวิธีที่ใชการสื่อสารสองทาง 
กลาวคือ ผูเรียนจะตองสวมบทบาทเพื่อโตตอบกับผูสอน
ซึ่งสวมอีกบทบาทหน่ึง

วัตถุสามารถเปนสิ่งใด  ๆ  ก็ตามท้ังที่จับตองไดและ
จับตองไมได โดยวัตถุนี้ตองเปนสิ่งที่เกิดขึ้นจริง จะเห็นไดวา 
วิธีสอนแบบสาธิต กรณีศึกษาและเกมบทบาทจะเก่ียวของ
กับสิ่งที่เกิดขึ้นจริง (Jang and Ryu 2010)

การส่ือสาร คือกลุมของบุคคลท่ีเก่ียวของกับกิจกรรม 
จะเห็นไดวาวิธีสอนแบบการสอนดวยผูสอนในชั้นเรียนและ
การสาธิต ปกติผู สอนจะเปนผูที่ทํากิจกรรมเปนสวนใหญ
ในขณะที่การเรียนดวยการสอนและกรณีศึกษา ผูเรียนตอง
สื่อสารกับผูสอนบางทั้งนี้ขึ้นอยูกับกลยุทธของผูสอนเปนหลัก 
ในขณะท่ีวิธีสอนแบบเกมบทบาท ผูเรียนตองเปนผูกระทํา

กิจกรรมระหวางกระบวนการสอน
เครื่องมือสามารถเปนสิ่งใดก็ตามที่ถูกนํามาใชโดยคน

ในการสะสมและถายโอนความรู วิธีสอนแตละประเภทจะมี
เครื่องมือเฉพาะสําหรับวิธีสอนนั้น ๆ  เชน การสอนดวย
ผูสอนในชั้นเรียนนั้น ผูสอนมักใชสไลด ในขณะที่การสอน
ดวยกรณีศึกษา ผูสอนจะใชกรณีศึกษาซึ่งพัฒนาจากบริษัท
ที่คัดเลือกมา เปนตน

ทายที่สุดการจัดลําดับภาระหนาที่ คือ ลําดับช้ันของ
กิจกรรมบุคคลตองกระทําในการสะสมและถายโอนความรู 
การเรียนแบบเกมจะมีการกําหนดโครงสรางลําดับชั้นของ
ผูนําเพื่อใหผูเลนเกมบรรลุเปาหมายของกลุม (Chen et al., 
2008; Jang and Ryu, 2010) อนึ่ง Ryu et al. (2005) 
แบงการจัดลําดับภาระหนาที่เปน การเรียนดวยการลงทุน 
(Learning-by-investment) การเรียนดวยการปฏิบัติ 
(Learning-by-doing) และการเรียนจากผูอื่น (Learning-
from-others) โดยการเรียนดวยการลงทุน พิจารณาจาก
จํานวนทรัพยากรและเวลาที่บุคคลตองใช ไปเพื่อได รับ
ความรูที่จะนําไปปฏิบัติงาน สวนการเรียนดวยการปฏิบัติ 
คือ การสะสมความรู จากการทํางานที่ได รับมอบหมาย
ทายท่ีสุดการเรียนจากผู อื่น คือการถายโอนหรือไดรับ
ความรู จากสมาชิกคนอื่น  ๆ  ภายในกลุ ม อยางไรก็ตาม 
Wang and Ramiller (2009) โตแยงวานอกเหนือจาก
การเรียนดวยการปฏิบัติ การเรียนในเร่ืองท่ีเ ก่ียวข อง 
(Learning-about) ก็ควรไดรับความใสใจเชนกัน โดยการ
เรียนในเรื่องที่เก่ียวของเปนการเรียนสิ่งที่มีลักษณะพิเศษ
จากสิ่งที่บุคคลอื่น ๆ  กลาวหรือเขียนเอาไว อยางไรก็ตาม 
แนวความคิดของการเรียนในเรื่องท่ีเกี่ยวของจะมีความ
คลายคลึงกับการเรียนดวยการลงทุน ดังนั้น งานวิจัยน้ีจะ
ศึกษาการเรียนดวยการลงทุนแทนท่ีจะเปนการเรียนในเร่ือง
ที่เกี่ยวของ โดยวิธีการเรียนท้ัง 5 แบบ วิธีการเรียนแบบ
เกมบทบาทจะเกี่ยวของกับการเรียนดวยการลงทุน การเรียน
ดวยการปฏิบัติและการเรียนจากผูอื่น

ลักษณะขององคประกอบ 5 สวนของทฤษฎีกิจกรรม
ดังกลาวขางตน สามารถนํามาใชเปนปจจัย 5 ปจจัยเพ่ือDo
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การส�งเสริมความรู�ทางการตรวจสอบระบบสารสนเทศด�วยเกมบทบาท: วิจัยเชิงทดลอง

จับคูวิธีการเรียนกับทฤษฎีกิจกรรม ตารางท่ี 1 แสดงใหเห็น
ถึงกรอบความสอดคลองระหว างวิธีสอนและกิจกรรม
ซึ่งแสดงใหเห็นถึงความสอดคลองกันขององคประกอบท้ัง 5 

ของทฤษฎีกิจกรรมกับวิธีสอน จากกรอบดังกลาวแสดง
ใหเห็นวาเกมบทบาทเปนวิธีสอนท่ีเหมาะสมกับการสอน
ตรวจสอบระบบสารสนเทศ

ตารางท่ี 1 กรอบความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรม

องคประกอบของ

กิจกรรม

วิธีสอน

การสอนดวย

ผูสอนในชั้นเรียน
การสาธิต

การเรียนดวย

การสอน
กรณีศึกษา เกมบทบาท

บุคคล ไมใช ไมใช ไมใช ไมใช ใช

วัตถุ ไมใช ใช ไมใช ใช ใช

การส่ือสาร ไมใช ไมใช ใช/ไมใช ใช/ไมใช ใช

เคร่ืองมือ ใช ใช ใช ใช ใช

การจัดลําดับภาระหนาที่ ไมใช ไมใช ไมใช ไมใช ใช

กรอบการวิจัยและสมมติฐานการวิจัย
ภาพที่  1 แสดงกรอบของผลกระทบของความ

สอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรมตอผูเรียน โดยระดับ
ของความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรมจะสงผลตอ

ผูเรียน 3 แนวทางดังนี้ การรับรูในความรูที่ไดรับ การรับรู
ความสามารถในการปฏิบัติงานจริง และการรับรู ถึงความ
สนุกสนานของการเรียน ตอไปจะกลาวถึงสมมติฐานที่
กําหนดข้ึนจากกรอบการวิจัยนี้

ภาพท่ี 1 กรอบผลกระทบของความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรมตอผูเรียนDo
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บทความวิจัย

De Liso et al. (2001) กลาววาความรูเพิ่มขึ้นเมื่อมี
ลําดับภาระหนาที่สูงข้ึน หรืออาจกลาวไดวาเมื่อการเรียน
ดวยการลงทุนและการเรียนดวยการปฏิบัติมีคาสูงแลว จะ
สงผลใหบุคคลมีความรูในดานนั้น ๆ  มากขึ้น (Ryu et al., 
2005) เน่ืองจากสมาชิกในแตละกลุ มสื่อสารกันระหวาง
การเรียนดวยเกมบทบาท จะทําใหสมาชิกในแตละกลุ ม
ไดรับความรูจากการสื่อสารกับสมาชิกคนอื่น ๆ  (Ryu et al., 
2005) ดังนั้น สมมติฐานการวิจัยจะเปนดังน้ี

สมมติฐานที่ 1: คาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนในดานการ
รับรู ในความรูที่ไดรับจากการเรียน
ดวยเกมบทบาทในชวงการทดสอบ
หลัง (Posttest Stage) จะมีคาสูง
กวาในชวงการทดสอบกอน (Pretest 
Stage)

เกมบทบาทสามารถเปนกลยุทธที่มีประสิทธิภาพใน
การสอนวิชาทางวิทยาศาสตร (Howes and Cruz, 2009) 
โดย Jackson and Walters (2000) และ Smythe and 
Higgins (2007) รายงานการเพ่ิมขึ้นของการมีสวนรวมของ
ผู เรียน ความเขาใจ และการใหความรวมมือในวิชาเคมี
ระหวางเกมบทบาท นอกจากนี้ ผู เรียนจะยังคงเลนเกม
ตอไปถาผู เรียนเห็นวาตนจะไดประสบการณจากการเลน
เกมนั้น (Choi and Kim, 2004) และเกมยังชวยสงเสริม
ความเช่ือมั่นในตนเอง ดังนั้น สมมติฐานการวิจัยจะเปนดังนี้

สมมติฐานที่ 2: คาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนในดานการ
รับรู ความสามารถในการปฏิบัติงาน
จริงจากการเรียนดวยเกมบทบาทใน
ช วงการทดสอบหลัง (Posttest 
Stage) จะมีคาสูงกวาในชวงการ
ทดสอบกอน (Pretest Stage)

ความสนุกสนานของผูเลนเกมถือเปนเปาหมายหน่ึงของ
การเลนเกม ความสนุกสนาน คือ การตอบสนองทางบวก
หรือทางลบตอการเลนเกม อนึ่ง Fang et al. (2010)

กลาววาความสนุกสนานจะเกิดข้ึนจาก 6 แนวทางดวยกัน 
และหน่ึงในหกแนวทางนั้นคือการท่ีผูเลนเกมสามารถสํารวจ
และทดลองกับบุคคลอ่ืน ๆ  นอกจากน้ีความทาทายของเกม
ยังทําใหผูเลนเกิดความสนุนสนานดวยเชนกัน (Fang et al., 
2010) ดังนั้น สมมติฐานการวิจัยจะเปนดังนี้

สมมติฐานท่ี 3: คาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนในดานการ
รับรูถึงความสนุกสนานของการเรียน
ดวยเกมบทบาทในชวงการทดสอบ
หลัง (Posttest Stage) จะมีคาสูง
กวาในชวงการทดสอบกอน (Pretest 
Stage)

วิธีการวิจัย
1. การออกแบบการวิจัย
การวิจัยนี้ใชการออกแบบ Quasi-experimental 

Design ดวย One-group Pretest-posttest Design ใน
การจัดเก็บขอมูลและทดสอบสมมติฐานการวิจัย เนื่องจาก
การออกแบบการวิจัยในลักษณะน้ีเปนวิธีที่เหมาะสมกับ
การทดสอบการฝกอบรม (Zikmund et al. 2010) 
นอกจากนี้ยังทําใหสามารถเปรียบเทียบผลของการเรียน
กอนและหลังการฝกอบรมดวย อนึ่ง การวิจัยนี้วัดความรู
ดานการควบคุมและตรวจสอบระบบสารสนเทศของผูเรียน
กอนและหลังจากนําสิ่งแทรกแซง (Treatment) เขาไปใน
การวิจัย โดยสิ่งแทรกแซงในการวิจัยคือ เกมการควบคุมและ
ตรวจสอบคอมพิวเตอร

2. การสรางเครื่องมือสําหรับการวิจัย
การวิจัยนี้พัฒนากรณีศึกษาและวิดีโอสําหรับการ

ควบคุมและตรวจสอบระบบสารสนเทศ โดยกรณีศึกษา
ปรับปรุงจาก Trotman (1995) และ Romney and 
Steinbart (2009) ซึ่งแบงเปน 2 สวน คือ

สวนที่หนึ่งกลาวถึงขอมูลพื้นฐานของบริษัทที่อยู ใน
กรณีศึกษา ขอมูลในสวนน้ีประกอบดวยผังการจัดองคกร
ของบริษัท ผังการจัดองคกรหนวยงานสารสนเทศ ฮารดแวร Do
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การส�งเสริมความรู�ทางการตรวจสอบระบบสารสนเทศด�วยเกมบทบาท: วิจัยเชิงทดลอง

ซอฟตแวร และโปรแกรมประยุกต ขอมูลสวนนี้เปนขอมูล
ที่ใหผูเรียนกอนเริ่มเกมบทบาท

สวนท่ีสองเปนขอมูลที่เกี่ยวกับการควบคุมเทคโนโลยี
สารสนเทศ ขอมูลส วนนี้จะเป นรายละเอียดด านการ
รักษาความมั่นคงปลอดภัยทางกายภาพ ทางตรรกะ และ
ขั้นตอนในการปฏิบัติงาน มาตรฐานของระบบ การลงบันทึก 
แผนการทําระบบใหกลับสู สภาพเดิม และการตรวจสอบ
โปรแกรมประยุกต (ระบบรายได ระบบขาย และระบบ
การผลิต) ขอมูลในสวนท่ีสองนี้จะชวยใหผูสอนแสดงบทบาท
ของเจาหนาท่ีตาง  ๆ  ของบริษัท (ดังแสดงในภาพท่ี 2)
เชน ผูอํานวยการ ผูจัดการศูนยคอมพิวเตอร ผูจัดการขาย 
ผู จัดการผลิต ผู จัดการฝายบัญชี และเจาหนาท่ีตาง  ๆ  
เปนตน อน่ึง ผูสอนจะใชขอมูลในสวนที่สองนี้ ตอบคําถาม
ผูเรียนระหวางการเลนเกมบทบาท สวนวิดีโอนั้น ผูสอน
จะเลนวิดีโอท่ีอธิบายการรักษาความมั่นคงปลอดภัยใน

ศูนยคอมพิวเตอรของบริษัทในกรณีศึกษา เมื่อผู  เ รียน
ตองการเย่ียมชมศูนยคอมพิวเตอรของบริษัทที่ตรวจสอบ 
ภาพที่ 3 แสดงภาพตัวอยางของวิดีโอ

ภาพท่ี 2 ผังการจัดองคกรของบริษัทในกรณีศึกษา

ภาพที่ 3 ภาพตัวอยางของวิดีโอของศูนยคอมพิวเตอร
ของบริษัทในกรณีศึกษา
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บทความวิจัย

นอกเหนือจากพัฒนากรณีศึกษาและวิดีโอสําหรับการ
ควบคุมและตรวจสอบระบบสารสนเทศแลว ผูวิจัยไดจัดทํา
แบบสอบถาม เพื่อใหผูเรียนตอบคําถาม โดยคําตอบจะเปน
สเกล 5 ระดับ ระดับที่ 1 เมื่อผูตอบ “ไมเห็นดวยอยางยิ่ง” 
ถึงระดับที่ 5 เมื่อผูตอบ “เห็นดวยอยางย่ิง” กับคําถามใน
แบบสอบถาม คะแนนท่ีสูงแสดงใหเห็นวาผู ตอบเห็นดวย
กับขอคําถามน้ัน คําถามประกอบดวยคําถามท่ีสอบถาม
เกี่ยวกับการรับรู ในความรูที่ไดรับ การรับรู ความสามารถ
ในการปฏิบัติงานจริง และการรับรูถึงความสนุกสนานของ
การเรียน

คําถามสําหรับตัวแปรสองตัวแรกผู วิจัยเปนผู จัดทํา
ขึ้นมาเอง ในขณะที่ตัวแปรสุดทายปรับปรุงจากงานวิจัย
ของ Fang et al. (2010) และ Chen et al. (2012) 
คําถามสําหรับตัวแปรการรับรูในความรูที่ไดรับ ประกอบดวย 
2 ขอคําถามคือ “ฉันไดรับความรูท่ีจําเปนสําหรับการปฏิบัติ
งานการควบคุมระบบสารสนเทศผานทางเกมบทบาท”
และ “ฉันไดรับความรูที่จําเปนสําหรับการปฏิบัติงานการ
ตรวจสอบระบบสารสนเทศผานทางเกมบทบาท” สวน
ตัวแปร การรับรู ความสามารถในการปฏิบัติงานจริง 
ประกอบดวยขอคําถาม 2 ขอ “ฉันสามารถจิตนาการวา
ผู สอบบัญชีดานระบบสารสนเทศทํางานอยางไรในสภาพ
ความเปนจริงผานทางเกมบทบาท” และ “ฉันสามารถเรียน
การปฏิบัติงานตรวจสอบระบบสารสนเทศในสภาพความ
เปนจริงผานทางเกมบทบาท” สําหรับตัวแปรการรับรู ถึง
ความสนุกสนานของการเรียน ประกอบดวย 3 คําถาม
คือ “ฉันลืมเวลาท่ีผานไประหวางเลนเกมบทบาท”, “ฉันมี
อารมณรวมในเกมบทบาท” และ “ฉันตองการเรียนการ

ตรวจสอบระบบสารสนเทศในแงมุมอื่น ๆ  ผานเกมบทบาท”
แมว ากลุ มตัวอยางในงานวิจัยนี้จะมีไมเพียงพอใน

การสกัดปจจัย (Factor Analysis) เพื่อประเมินความ
ตรงทางโครงสราง (Construct Validity) งานวิจัยนี้
ไดวิเคราะหความเที่ยงของแบบสอบถามดวยการคํานวณ
คา Cronbach’s alphas สําหรับคําถามการทดสอบกอน 
(Pretest) ของการรับรู ในความรูที่ไดรับ การรับรู ความ

สามารถในการปฏิบัติงานจริงและการรับรูถึงความสนุกสนาน
ของการเรียน พบวามีคาเทากับ 0.824, 0.670 และ 0.733 
ตามลําดับ สวนคา Cronbach’s alphas สําหรับคําถาม
การทดสอบหลัง มีคาเทากับ 0.754, 0.728 และ 0.668 
ตามลําดับ แมวาคาดังกลาวจะไมสูงแตมีคามากกวา 0.60 
ซึ่ง Moore and Benbasat (1991) เสนอแนะวาสําหรับ
งานวิจัยท่ีเปนงานวิจัยในระยะเร่ิมแรกคาความเท่ียงระหวาง 
0.50 ถึง 0.60 เปนคาท่ีเพียงพอแลว ดังนั้นอาจสรุปไดวา
คําถามในแบบสอบถามมีความเท่ียงในระดับหนึ่ง

เพื่อหลีกเลี่ยงความเบ่ียงเบนและความกํากวมของ
เครื่องมือในการวิจัย นักวิจัยไดทดสอบนํารอง (Pilot Test) 
เครื่องมือในงานวิจัยนี้กับผู สอบบัญชีอาวุโสด านระบบ
สารสนเทศของมหาวิทยาลัยของรัฐบาลแหงหนึ่ง ที่มี
ประสบการณในการตรวจสอบเปนเวลา 15 ป โดยผูสอบ
บัญชีดังกลาวใชเวลา 1 ชั่วโมงในการทดสอบเครื่องงมือ
ภายหลังการทดสอบนํารอง นักวิจัยไดปรับปรุงเครื่องมือ
และกระบวนการวิจัยตามขอสังเกตของผูตรวจสอบ

3. ผูรวมวิจัย
การวิจยันีจ้ดัทาํขึน้ระหวางการสอนวิชาการควบคุมและ

ตรวจสอบระบบสารสนเทศใหกับนักศึกษามหาวิทยาลัย
ของรัฐบาลขนาดใหญจํานวน 2 แหง ผูรวมวิจัยเปนนักศึกษา
ที่กําลังศึกษาระดับปริญญาโททางบัญชีจํานวน 75 คน
งานวิจัยนี้จัดทําวิจัยกับนักศึกษาดังกลาว เนื่องจากนักศึกษา
สามารถเปนตัวแทนผู สอบบัญชีดานระบบสารสนเทศได 
เพราะมีความรู ด านการตรวจสอบรายงานทางการเงิน
ซึ่งเปนความรูพื้นฐานสําหรับการตรวจสอบระบบสารสนเทศ 
โดยการตรวจสอบยังเปนสวนหนึ่งของวิชาการควบคุมและ

ตรวจสอบระบบสารสนเทศ นอกจากน้ี ผู เรียนสวนหน่ึง
ยังทํางานเปนผูตรวจสอบภายในและผูสอบบัญชีอิสระดวย

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

มหาวิทยาลัย โดยนักศึกษาจะถูกแบงเปน 5 กลุม (กลุม
ตรวจสอบศูนยคอมพิวเตอร จํานวน 2 กลุ ม และกลุม
ตรวจสอบโปรแกรมประยุกตจํานวน 3 กลุม ประกอบดวย Do
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การตรวจสอบระบบรายได ระบบรายจาย และระบบ
การผลิต) การวิจัยเชิงทดลองนี้ใช เวลาทั้งสิ้น 6 คาบ
คาบละ 1 ชั่วโมงประกอบดวย 4 ขั้นตอนดังน้ี

ขั้นตอนที่ 1 สรุปเนื้อหากรณีศึกษาและอธิบายเกม
บทบาทของแตละกลุม ใชเวลา 1 คาบ

ขั้นตอนท่ี  2 วางแผนการตรวจสอบและจัดทํา
แบบสอบถาม ในขั้นตอนนี้แตละกลุ มระดมความคิดและ
จัดเตรียมแผนการตรวจสอบและแบบสอบถามสําหรับ
การตรวจสอบระบบสารสนเทศ ใชเวลา 1 คาบ

ขั้นตอนที่ 3 ดําเนินการตามเกมบทบาท แตละกลุม
จะสวมบทบาทผูสอบบัญชีดานระบบสารสนเทศที่ทําหนาท่ี
วิเคราะหคําตอบจากแบบสอบถาม ในขั้นตอนนี้ผู  เรียน
อาจขอสํารวจศูนยคอมพิวเตอรหรือขอเอกสารท่ีเก่ียวของ
กับระบบสารสนเทศ เชน นโยบายการรักษาความมั่นคง
ปลอดภัยและสัญญาการเช าพ้ืนที่สําหรับแผนภัยพิบัติ 
เปนตน ในขณะเดียวกันผูสอนจะสวมบทบาทของเจาหนาท่ี
ของบริษัทในกรณีศึกษา เพื่อตอบคําถามที่ผูเรียนสอบถาม
เกี่ยวกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัยระบบสารสนเทศ
และใหคําแนะนํากับผูเรียนในการถามคําถามที่ถูกตองกับ
คนที่ถูกตอง นอกจากนี้ผู สอนยังชวยใหผู เรียนประเมิน
คําตอบและกระตุนใหผู เรียนแสดงความคิดและความรูสึก
ใชเวลา 3 คาบ

ขั้นตอนที่ 4 สนทนาและจัดเตรียมรายงานการ
ตรวจสอบ ภายหลังผูเรียนเก็บรวบรวมสารสนเทศสําหรับ
บริษัทในกรณีศึกษาดวยการสัมภาษณเจ าหนาที่บริษัท 
สํารวจศูนยคอมพิวเตอร ใชซอฟตแวรเพ่ือชวยในการ
ตรวจสอบ เชน ACL และ IDEA เปนตน กับแฟมขอมูล
ของบริษัทในกรณีศึกษาที่ไดรับจากผูสอนในขั้นตอนท่ี 3 
ภายหลังจัดทํารายงานการตรวจสอบผูเรียนแตละกลุมจะ
สรุปสนทนาจุดออนของการควบคุมของบริษัทในกรณีศึกษา 
พรอมทั้งขอเสนอแนะในการควบคุมกับผูบริหารของบริษัท
ในกรณีศึกษา ภายหลังสิ้นสุดการสนทนา ผู  เรียนจะ
จัดทําสรุปรายงานการตรวจสอบระบบสารสนเทศ ใชเวลา
1 คาบ

ผลการวิจัย
ในสวนนี้จะรายงานผลการวิเคราะหสถิติที่เกี่ยวกับ

ขอสมมติทางสถิติและวิเคราะหผลการวิจัยดวยสถิติ paired-
sample t test

1. การประเมินขอสมมติทางสถิติ
ผูเรียนจํานวน 75 คนเขารวมการทดสอบจนส้ินสุด

กระบวนการและคําตอบจากแบบสอบถามถูกนํามาวิเคราะห
ผลทางสถิติ อนึ่งสถิติเชิงพรรณนาแสดงใหเห็นวาผูรวมวิจัย
เปนเพศชาย รอยละ 21.33 และเพศหญิง รอยละ 78.67 
มีอายุระหวาง 21–26 ป รอยละ 52.0 อายุ 27–32 ป 
รอยละ 40.0 อายุ 33–38 ป รอยละ 4 และอายุมากกวา 
39 ป รอยละ 4 สําหรับการทํางานพบวา ผูรวมวิจัยเปน
นักศึกษา รอยละ 10.7 เปนขาราชการและพนักงาน
รัฐวิสาหกิจ รอยละ 56.0 เปนพนักงานบริษัทเอกชน
รอยละ 20.0 และมีอาชีพอื่น  ๆ  รอยละ 13.3 ผลการ
วิเคราะหสถิติที่เกี่ยวกับขอสมมติทางสถิติแสดงใหเห็นวา
ขอมูลมีการกระจายแบบปกติ (Normality) ความเปน
เอกพันธ ของความแปรปรวน  (Homogeneity of
var iance) และความเป นเอกพันธ ของการกระจาย 
(Homoscedasticity) นอกจากนี้ ขอมูลไมมีภาวะรวม
เสนตรงพหุ (Multicollinearity) และภาวะรวมเสนตรง 
(Singularity)

2. วิเคราะหผลการวิจัย
งานวิจัยนี้ใชสถิติ paired-samples t-test เพื่อ

วิเคราะหผลของความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรม
กับขอมูลของผูร วมวิจัยจํานวน 75 คน ตัวแปรตามใน
งานวิจัยนี้คือ การรับรู ในความรูที่ไดรับ การรับรู ความ
สามารถในการปฏิบัติงานจริง และการรับรู ถึ งความ
สนุกสนานของการเรียน และตัวแปรอิสระคือ ระดับความ
สอดคล องระหว างวิธีสอนและกิจกรรม  (Level of 
Teaching-methods-activity-fit) งานวิจัยนี้ใชคา p-value 
ที่ 0.05 เพื่อทดสอบนัยสําคัญทางสถิติ และคา p-value 
ระหวาง 0.05 และ 0.10 เพื่อทดสอบนัยสําคัญทางสถิติ
สวนเพิ่มDo
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บทความวิจัย

สมมติฐานที่ 1 กลาววาคาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนใน
ดานการรับรูในความรูที่ไดรับจากการเรียนดวยเกมบทบาท
ในชวงการทดสอบหลังจะมีคาสูงกวาในชวงการทดสอบกอน 
คาสถิติ paired-samples t-test ในตารางท่ี 2 แสดง
นัยสําคัญทางสถิติของระดับความสอดคลองของวิธีสอน
และกิจกรรมตอการรับรู ในความรู ที่ไดรับที่ t = 20.835,
p < 0.001 โดยคาคะแนนเฉลี่ยของการรับรูในความรูที่ไดรับ
ชวงทดสอบกอนมีคาเทากับ 2.146 และคาคะแนนเฉลี่ยของ
การรับรูในความรูที่ไดรับชวงทดสอบหลังมีคาเทากับ 3.733 
ผลทางสถิติแสดงใหเห็นวาระดับความสอดคลองระหวาง
วิธีสอนและกิจกรรมสงผลตอการรับรู ในความรู ที่ได รับ
ดังนั้นคาสถิติสนับสนุนสมมติฐานที่ 1 อยางไรก็ตามผลของ
การวิจัยแตกตางจากงานวิจัยที่ศึกษาโดย Rieber and 
Noah (2008) ซึ่งพบวาเกมขัดขวางการเรียนรู ความรู 
พื้นฐานทางวิทยาศาสตรของผู เรียน ที่เปนดังนี้อาจเปน
เพราะการมีสวนรวมของผู สอนในเกมบทบาท เน่ืองจาก
งานวิจัยน้ี ผู สอนจะเข าไปกํากับและใหคําแนะนํากับ
ผูเรียนในการปฏิบัติงานตรวจสอบตลอดการเลนเกม ดังนั้น 
ผลของการเรียนจึงมาจากผูสอนดวย

สมมติฐานที่ 2 กลาววาคาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนใน
ดานการรับรูความสามารถในการปฏิบัติงานจริงจากการเรียน
ดวยเกมบทบาทในชวงการทดสอบหลังจะมีคาสูงกวาในชวง
การทดสอบกอน คาสถิติ paired-samples t-test

ในตารางที่ 2 แสดงนัยสําคัญทางสถิติของระดับความ
สอดคลองของวิธีสอนและกิจกรรมตอการรับรูความสามารถ
ในการปฏิบัติงานจริงท่ี t = 16.485, p < 0.001 โดยคา
คะแนนเฉล่ียของการรับรูความสามารถในการปฏิบัติงานจริง
ชวงทดสอบกอนมีคาเทากับ 2.646 และคาคะแนนเฉล่ีย
ของการรับรูความสามารถในการปฏิบัติงานจริงชวงทดสอบ
หลังมีคาเทากับ 4.040 ผลทางสถิติแสดงใหเห็นวาระดับ
ความสอดคลองระหวางวิธีสอนและกิจกรรมตอการรับรู
ความสามารถในการปฏิบัติงานจริง ดังนั้นคาสถิติสนับสนุน
สมมติฐานท่ี 2

สมมติฐานท่ี 3 กลาววาคาคะแนนเฉล่ียของผู เรียน
ในดานการรับรู ถึงความสนุกสนานของการเรียนดวยเกม
บทบาทในชวงการทดสอบหลังจะมีคาสูงกวาในชวงการ
ทดสอบกอน คาสถิติ paired-samples t-test ในตาราง
ที่ 2 แสดงนัยสําคัญทางสถิติของระดับความสอดคลอง
ของวิธีสอนและกิจกรรมตอการรับรูความถึงสนุกสนานของ
การเรียนท่ี t = 12.426, p < 0.001 โดยคาคะแนนเฉล่ียของ
การรับรู ถึงความสนุกสนานของการเรียนชวงทดสอบกอน
มีคาเทากับ 2.840 และคาคะแนนเฉลี่ยของการรับรู ถึง
ความสนุกสนานของการเรียนชวงทดสอบหลังมีคาเทากับ 
3.973 ผลทางสถิติแสดงใหเห็นวาระดับความสอดคลอง
ระหวางวิธีสอนและกิจกรรมสงผลตอการรับรู ถึงความ
สนุกสนานของการเรียน ดังนั้นคาสถิติสนับสนุนสมมติฐาน

ตารางที่ 2 สรุปคาสถิติ t-test

ตัวแปร

การทดสอบกอนเลนเกมบทบาท การทดสอบหลังเลนเกมบทบาท

t
คาเฉลี่ย

คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน
คาเฉลี่ย

คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

การรับรูในความรูที่ไดรับ 2.146 0.651 3.733 0.547 t = 20.835*

การรับรูความสามารถในการ

ปฏิบัติงานจริง

2.646 0.710 4.040 0.597 t = 16.485*

การรับรูถึงความสนุกสนาน

ของการเรียน

2.840 0.767 3.973 0.739 t = 12.426*Do
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ที่ 3 นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังเปนไปในทํานองเดียวกับ
งานวิจัยของ Chen et al. (2012) ที่พบวาเกมทําให
ผูเรียนสนุกสนานในการเรียนคณิตศาสตร

บทสรุป
การวิจัยน้ีแสดงใหเห็นถึงผลกระทบของความสอดคลอง

ระหวางวิธีสอนและกิจกรรมตอการเรียนดวยวิจัยเชิงทดลอง
เพื่อตอบคําถามการวิจัยดังน้ี “วิธีสอนใดเปนวิธีที่ควรนํามา
ใชในการสอนกระบวนการตรวจสอบดานระบบสารสนเทศ?” 
และ “เกมบทบาทสงผลกระทบกับการรับรูในความรูที่ไดรับ 
การรับรูความสามารถในการปฏิบัติงานจริงและการรับรูถึง
ความสนุกสนานของการเรียนหรือไม?”

ประโยชนของงานวิจัยนี้มี 2 ประการ คือ ประการแรก 
ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาความสอดคลองระหวางวิธีสอน
และกิจกรรมส งผลต อผู  เ รียนสามประการด วยกันคือ
การรับรูในความรูที่ไดรับ การรับรูความสามารถในการ
ปฏิบัติงานจริง และการรับรูถึงความสนุกสนานของการเรียน 
ประการที่สอง การศึกษานี้กลาวถึงประเด็นตาง ๆ  ที่เกี่ยวกับ
ขั้นตอนการสอนดวยเกมบทบาท การวิจัยนี้สนับสนุน
ความคิดที่วาเกมบทบาทสามารถใชเปนวิธีสอนวิชาควบคุม
และตรวจสอบระบบสารสนเทศ นอกจากน้ีกระบวนการ
วิจัยของการวิจัยเชิงทดลองนี้ทําใหผู เรียนมีปฏิสัมพันธกับ
ผูเลนเกมคนอ่ืน ๆ  และผูสอน นอกจากน้ี ผูสอนซึ่งแสดง
บทบาทเปนเจ าหนาที่ต าง  ๆ  ของบริษัทในกรณีศึกษา
ยังติดตามและสงเสริมใหผูเรียนเขาใจและเรียนรูในเนื้อหา
วิชาดวย (Rieber and Noah, 2008)

ขอจํากัดของงานวิจัยและวิจัยตอเนื่องมีดังน้ี ประการ
แรก ผลการวิจัยเชิงทดลองอาจกระทบตอความตรงภายใน 
(Internal Validity) เนื่องจากชวงหางระหวางการทดลอง
กอนและการทดลองหลังใชเวลาหลายสัปดาห ผูเรียนอาจมี
พัฒนาการเพิ่มขึ้นระหวางชวงเวลาดังกลาวหรือมีวุฒิภาวะ
เพิ่มขึ้น (Maturity Effect) พัฒนาการดังกล าวอาจ
สงผลกระทบตอการวัดคาตัวแปรตาม ซึ่งอาจสงผลตอ
ผลของการวิจัยเชิงทดลอง อยางไรก็ตาม นักวิจัยควร

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

ประการท่ีสอง ทฤษฎีที่ เกี่ยวข องกับเกมบทบาท
ยังมีนอย กลาวคือ งานวิจัยกอนหนาจะเนนการจัดทําวิจัย
เพื่อวัดความสนุกของผูเรียนเปนหลัก ระหวางการเลมเกม 
มีความเปนไปไดที่ผู เรียนจะพัฒนาทักษะเน่ืองจากผูเรียน
เผชิญกับสถานการณตาง  ๆ  (Jang and Ryu, 2010)
ดังนั้น วิจัยตอเนื่องควรจัดทําเพื่อศึกษาผลกระทบของเกม
บทบาทตอความสามารถของผูเรียน นอกจากน้ี วิจัยใน
อนาคตยังอาจศึกษาถึงความเปนไปไดของความสัมพันธ
ระหวางความสนุกสนานและความสามารถในการปฏิบัติงาน
ดานการตรวจสอบระบบสารสนเทศของผูเรียน เนื่องจาก
ผลของสถิติเบ้ืองตนในงานวิจัยนี้สนับสนุนความสัมพันธ
ดังกลาวและยังมีงานวิจัยเชิงปริมาณในทํานองเดียวกันนี้
จํานวนนอย โดยงานวิจัยเชิงปริมาณอาจทําใหทราบถึง
ผลกระทบของความสนุนของผูเรียนตอการเรียนรู (Rieber 
and Noah, 2008; Chen et al., 2012)

ทายท่ีสุด งานวิจัยนี้วัดคาความสนุกสนานในแงมุมของ
อารมณทางดานบวกเปนหลัก ปกติการวัดความสนุกสนาน
สามารถศึกษาได 3 แงมุม คือ ดานอารมณ ความรู 
ความเขาใจ และพฤติกรรม (Fang et al. 2010) งานวิจัย
ตอเนื่องอาจวัดคาความสนุนสนานทั้งสามแงมุมนี้ เพื่อ
ศึกษาผลตอความสามารถในการเรียนการตรวจสอบระบบ
สารสนเทศ
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