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บทคดัย่อ  

การวจิยัน้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาผลสมัฤทธิข์องการเรยีนการสอนการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมโดยใชเ้กมออนไลน์ของ

นักศกึษาระดบัปรญิญาตร ีชัน้ปีที่ 4 หลกัสตูรบรหิารธุรกจิบณัฑติ คณะมนุษยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร ์มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์

โดยศกึษาจากนกัศกึษาทีล่งทะเบยีนเรยีนรายวชิาระเบยีบวธิวีจิยัทางธุรกจิ จาํนวน 16 คน ทาํการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

จากผลการทดสอบก่อนและหลงัเรยีน โดยการหาคา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน คา่สถติทิดสอบท ีคะแนนพฒันาการของผูเ้รยีน และ

คะแนนเพิม่สมัพทัธ ์ผลการศกึษา พบวา่ การสอนโดยใชเ้กมออนไลน์เรื่องการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมทาํใหค้ะแนนเฉลีย่ของ

การทดสอบหลงัเรยีนมคี่าสงูกวา่คะแนนเฉลีย่ของการทดสอบก่อนเรยีนอย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิี ่0.001 และมคีะแนนเพิม่สมัพทัธ์

รอ้ยละ 61.22 โดยผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจต่อการสอนรปูแบบน้ีระดบัมาก  

คาํสาํคญั: ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน, การลอกเลยีนวรรณกรรม, เกมออนไลน์, มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์ 

 

บทนํา  

การลอกเลยีนวรรณกรรม (Plagiarism) เป็นรปูแบบหน่ึงของพฤตกิรรมไมเ่หมาะสมทางวชิาการ (Academic Misconduct) [1-3] 

อนัเน่ืองจากความความกา้วหน้าทางเทคโนโลยกีารสือ่สารในปจัจุบนั สง่ผลใหน้กัศกึษา อาจารย ์และบุคคลทัว่ไปสามารถเขา้ถงึขอ้มลู

สารสนเทศไดท้ัว่โลกอย่างรวดเรว็ อย่างไรกต็าม ความสะดวกในการเขา้ถงึขอ้มลูสารสนเทศกนํ็ามาสูป่ญัหาเชงิวชิาการ โดยผูท้ีข่าด

ความเขา้ใจหรอืไม่ตระหนักถงึความสําคญัในเรื่องทรพัยส์นิทางปญัญาอาจคดัลอกหรอืใชป้ระโยชน์ผลงานทางวชิาการ ผลงานวจิยั 

สิง่พมิพ ์และวทิยานิพนธ์ ของผูอ้ื่นโดยไม่ตัง้ใจที่จะไม่เคารพถงึทรพัยส์นิทางปญัญา ในขณะเดยีวกนัผูท้ี่ไม่ซื่อสตัย์กส็ามารถเขา้ถงึ

ขอ้มลูไดอ้ยา่งสะดวก งา่ยดาย และสามารถดดัแปลงไปใชป้ระโยชน์ต่อ โดยคาดวา่จะไมม่ผีูใ้ดทราบวา่ผลงานดงักลา่วไมใ่ช่ของตน การ

กระทาํดงักลา่วก่อใหเ้กดิปญัหาในทางวชิาการ สง่ผลใหบุ้คคลทีค่ดัลอกหรอืนําผลงานผูอ้ื่นมาใชอ้ยา่งไมถู่กตอ้งไมไ่ดร้บัการพฒันาทาง

ปญัญาตามวตัถุประสงคข์องการศกึษา  ก่อใหเ้กดิปญัหาต่อระบบการศกึษาทีต่อ้งการสรา้งนกัคดินกัวจิยั อกีทัง้ยงัสะทอ้นถงึปญัหาการ

จดัการศกึษาของประเทศ และความเสือ่มถอยของความเจรญิทางจรยิธรรม [4] 

ปจัจุบนัมกีารป้องกนัและตรวจสอบการลอกเลยีนวรรณกรรมหลายรปูแบบ ทัง้การใหค้วามรูเ้พื่อใหผู้เ้กีย่วขอ้งมคีวามตื่นตวั และ

ให้ความสําคญักบัการปกป้อง เคารพทรพัย์สนิทางปญัญาของผู้อื่น และมกีารพฒันาเครื่องมอืตรวจสอบการลอกเลยีนวรรณกรรม

มากมาย อาทใินประเทศไทยม ี ระบบอกัขราวสิุทธิ ์เป็นระบบตรวจจบัการคดัลอกวทิยานิพนธท์ีพ่ฒันาโดยจุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

และบรษิทั อนิสไปกา้ จาํกดั [5] CopyCat เป็นระบบตรวจสอบการคดัลอกและลอกเลยีนเอกสารอเิลก็ทรอนิกสแ์บบอตัโนมตั ิของศนูย์

เทคโนโลยอีเิลก็ทรอนิกสแ์ละคอมพวิเตอรแ์ห่งชาต ิ(National Electronics and Computer Technology Center: NECTEC) สว่นของ

ต่างประเทศมโีปรแกรมออนไลน์ อาท ิTurnitin  CrossCheck PlagiarismDetect.com Plagiarism Detector Plagiarism Checker [6] 

ขณะเดยีวกนัหากมกีารตรวจสอบพบวา่มกีารลอกเลยีนวรรณกรรม สถาบนัอุดมศกึษาแต่ละแห่งกจ็ะมกีารลงโทษผูก้ระทาํความผดิฐาน

ลอกเลยีนวรรณกรรม ดงัปรากฏขา่วการถอดถอนปรญิญาบตัรของจุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั [7] มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร ์[8] และ

มหาวทิยาลยัศลิปากร [9] 

 รายวชิา 441-411 ระเบยีบวธิวีจิยัทางธุรกจิ (Business Research Methodology) เป็นวชิาบงัคบัทางธุรกจิ ในหลกัสตูร

บรหิารธุรกจิบณัฑติ หลกัสตูรปรบัปรุง พ.ศ.2553 สาขาการจดัการทรพัยากรมนุษยแ์ละองคก์าร คณะมนุษยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร ์

http://www.akarawisut.com/
http://www.copy-cat.in.th/
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มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์ซึ่งเปิดสอนสาํหรบันักศกึษาชัน้ปีที ่4 รายวชิาน้ีศกึษาเกี่ยวกบัระเบยีบวธิวีจิยัเชงิปรมิาณและคุณภาพ 

กระบวนการวจิยั การสรา้งกรอบความคดิในการวจิยั การรวบรวมและการวเิคราะหข์อ้มลู การอภปิรายผล ตลอดจนจรยิธรรมการวจิยั 

[10] การจดัการเรยีนการสอนเรื่องการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรม ซึ่งเป็นหวัขอ้หน่ึงในเรื่องจรยิธรรมการวจิยันัน้ ผูส้อนมุ่งการ

จดัการเรยีนการสอนให้นักศกึษาตื่นตวั และให้ความสนใจกบัการลอกเลียนวรรณกรรมอย่างจรงิจงั ป้องกนัความเสยีหายในทาง

วชิาการ รวมทัง้สรา้งความน่าเชื่อถอืของสถาบนั และเสรมิสรา้งจรยิธรรมทางวชิาการของนักศกึษา โดยใชเ้กมออนไลน์ในเพื่อสรา้ง

ความเขา้ใจแก่ผูเ้รยีนแทนการบรรยายโดยผูส้อนอนัเป็นการสอนแบบดัง้เดมิ (Passive Learning) การใชเ้กมออนไลน์ถอืเป็นการ

จดัการเรยีนการสอนเชงิรุกเชงิรุก (Active Learning)  รปูแบบหน่ึง ทัง้น้ีเพื่อใหส้อดคลอ้งกบันโยบายการจดัการเรยีนการสอนเชงิรุก

ของมหาวิทยาลยัสงขลานครนิทร์ตามแผนยุทธศาสตร์ มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ พ.ศ.2558-2561 [11] และกรอบมาตรฐาน

สมรรถนะอาจารยม์หาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์(PSU Teaching Professional Standards Framework: PSU-TPSF) [12] ผูว้จิยัเลอืก

เกม Goblin Threat ของ Lycoming College มาใชเ้น่ืองจากเป็นเกมออนไลน์ทีเ่ขา้ถงึไดง้า่ย ใชภ้าษาองักฤษในเกมในระดบัทีไ่มย่าก

เกนิไป และมงีานวจิยัที่ทดลองใชเ้กมดงักล่าวในการจดัการเรยีนการสอนเรื่องการลอกเลยีนวรรณกรรมแลว้พบว่านักศกึษามคีวาม

เขา้ใจทีถู่กตอ้งมากขึน้ ดงันัน้ ในฐานะทีเ่ป็นผูส้อนรายวชิา 441-411 ระเบยีบวธิวีจิยัทางธุรกจิ กลุ่ม 5 ในปีการศกึษา 2560 จงึ

ออกแบบการสอนในหวัขอ้การป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมโดยใช้เกมออนไลน์ โดยมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาระดบัผลสมัฤทธิ ์

ทางการเรียนเรื่องการป้องกนัการลอกเลียนวรรณกรรมของนักศึกษาหลกัสูตรบรหิารธุรกิจ ก่อนและหลงัได้รบัการสอนด้วยเกม

ออนไลน์ และเพื่อสาํรวจความพงึพอใจของนกัศกึษาทีม่ตี่อการสอนดว้ยเกมออนไลน์เรื่องการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรม โดยมี

กรอบการวจิยัดงัน้ี 
 

 ตวัแปรตน้    ตวัแปรจดักระทาํ     ตวัแปรตาม 

                          
    

รปูท่ี 1 กรอบแนวคดิการวจิยั 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั  

รปูแบบการวิจยั 

การวจิยัครัง้น้ีเป็นการวจิยักึ่งทดลองโดยใชแ้บบแผนการวจิยัแบบกลุ่มเดยีวสอบก่อนและหลงัทดลอง (One Group Pretest - 

Posttest Design) ดงัตารางที ่1 

 

 

 

 

 

 

 

 

การจดัการเรยีนรูโ้ดย

ใชเ้กมออนไลน์ 
1. ผลสมัฤทธิท์างการเรียนเรื่องการป้องกันลอก

เลยีนวรรณกรรม 

2. ความพงึพอใจต่อการสอนเรื่องการป้องกนัการ

ลอกเลยีนวรรณกรรมโดยใชเ้กมออนไลน์ 

ชว่งเวลาการทดสอบ

ความรูเ้รือ่งการป้องกนั

การลอกเลยีน

วรรณกรรม 

-การทดสอบก่อน 

-การทดสอบหลงั 
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ตารางท่ี 1 แบบแผนการทดลอง 

 

กลุม่ สอบก่อน (Pretest) ทดลอง สอบหลงั (Posttest) 

E T1 X T2 
 

 เมือ่ E แทน กลุม่ตวัอยา่งนกัศกึษาหลกัสตูรบรหิารธุรกจิ ชัน้ปีที ่4  

  T1 แทน การทดสอบก่อนการสอนเรือ่งการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมโดยใชเ้กมออนไลน์ 

  X แทน การสอนเรื่องการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมโดยใชเ้กมออนไลน์ Goblin Threat ของ 

Lycoming College 

  T2 แทน การทดสอบหลงัการสอนแบบเรือ่งการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมโดยใชเ้กมออนไลน์ 

  

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากรในการวจิยัครัง้น้ีเป็นนกัศกึษาภาคปกตหิลกัสตูรบรหิารธุรกจิบณัฑติ ชัน้ปีที ่4 ทีศ่กึษารายวชิาระเบยีบวธิวีจิยัทางธุรกจิ 

ในภาคเรยีนที ่1/2560 จาํนวน 92 คน กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการศกึษาครัง้น้ีเป็นนกัศกึษาทีล่งทะเบยีนเรยีนในกลุม่ 05 มจีาํนวน 16 คน 

 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

ผูว้จิยัพฒันาเครือ่งมอืจากการศกึษาเกมออนไลน์ Goblin Threat ของ Lycoming Collegeไดเ้ครือ่งมอื ดงัน้ี 

1. แบบทดสอบเรือ่งการลอกเลยีนวรรณกรรม ก่อนและหลงัการสอนเรือ่งการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมโดยใชเ้กมออนไลน์ 

Goblin Threat ของ Lycoming College เป็นแบบปรนยั จาํนวน 32 ขอ้ๆ ละ 1 คะแนน รวม 32 คะแนน ระยะเวลาในการทดสอบ 60 

นาท ีผูว้จิยันําแบบทดสอบไปใหค้ณาจารยภ์ายในหลกัสตูรบรหิารธุรกจิตรวจพจิารณาแกไ้ขแลว้นํามาปรบัปรงุใหเ้หมาะสม 

2. แบบประเมนิความพงึพอใจของนกัศกึษาทีม่ตี่อการสอนเรื่องการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมโดยใชเ้กมออนไลน์ จาํนวน 

9 ขอ้ โดยพฒันาจากแบบประเมนิการสอนของอาจารย ์มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์วทิยาเขตปตัตานี 

 

การรวบรวมข้อมลู 

1. ขัน้เตรยีมการ 

 การสอนเรื่องการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมโดยใชเ้กมออนไลน์เพื่อเสรมิการเรยีนการสอนตามปกตทิี่ผูว้จิยันํามาใช ้

เริม่ตน้จากผูส้อนบรรยายใหค้วามรูเ้รื่องการลอกเลยีนวรรณกรรมจากนัน้จงึมอบหมายใหผู้เ้รยีนเล่นเกมออนไลน์ Goblin Threat ของ 

Lycoming College เพื่อทําความเข้าใจเน้ือหาเรื่องการลอกเลียนวรรณกรรมผ่านเกมดงักล่าวให้มากยิง่ขึ้นจากเว็บไซต ์

http://www.lycoming.edu/library/instruction/tutorials/plagiarismGame.aspx 

2. ขัน้เกบ็รวบรวมขอ้มลู 

 ผูว้จิยัดาํเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลูในภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2560 โดยมรีายละเอยีด ดงัน้ี 

 2.1 ทดสอบก่อนเรยีนโดยจดัสอบในชัน้เรยีน ใชเ้วลาในการทดสอบเรื่องการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรม จํานวน 60 

นาท ี

 2.2 สอนโดยบรรยายให้ความรู้เรื่องการลอกเลียนวรรณกรรมเพื่อทําความเข้าใจเน้ือหาเรื่องการป้องกนัการลอกเลียน

วรรณกรรม โดยใชเ้วลาในการสอน 1 ครัง้ จํานวน 3 คาบ จากนัน้จงึมอบหมายให้ผูเ้รยีนเล่นเกมออนไลน์ Goblin Threat ของ 

Lycoming College  

 2.3 ทดสอบหลงัเรยีน โดยจดัสอบหลงัการจดัการเรยีนการสอนเรือ่งการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรม จาํนวน 60 นาท ี
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การวิเคราะหข้์อมลู 

 ผูว้จิยัวเิคราะหข์อ้มลูโดยนําคะแนนผลการทดสอบก่อนและหลงัเรยีนโดยใชป้ญัหาเป็นฐาน มาวเิคราะหโ์ดยใชส้ถติ ิPair sample 

t-test เพือ่เปรยีบเทยีบคะแนนพฒันาการและทดสอบนยัสาํคญัทางสถติ ิทัง้น้ีคา่สถติทิีใ่ชใ้นการนําเสนองานวจิยัไดแ้ก่ 

 1. สถติพิืน้ฐาน ไดแ้ก่ จาํนวน รอ้ยละ ค่าเฉลีย่เลขคณิต สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน คะแนนพฒันาการ และคะแนนเพิม่สมัพทัธ ์ซึง่

สตูรการคาํนวณคะแนนเพิม่สมัพทัธม์ดีงัน้ี 

 

 S =  100×(Y−X)
(F−X)  

 

 เมือ่ S (%)  หมายถงึ  คะแนนเพิม่สมัพทัธ ์(รอ้ยละ) 

  F หมายถงึ คะแนนเตม็ของการวดัทัง้ครัง้แรกและครัง้หลงั 

  X หมายถงึ คะแนนการวดัครัง้แรก 

  Y หมายถงึ คะแนนการวดัครัง้หลงั 

 2. สถติอิา้งองิ ไดแ้ก่ ค่าสถติทิดสอบท ี(t-value) ค่าความน่าจะเป็นท ี(t-probability) และค่าขนาดอทิธพิลทีใ่ชใ้นการทดลองกบั

กลุม่ตวัอยา่งเพยีงกลุม่เดยีวคอืคา่ r ซึง่คาํนวณโดยใชส้ตูรของ R Rosenthal [13] คอื 

 

r = � t2

t2 + df
 

 

 3. การแปลผลค่าเฉลี่ยความพงึพอใจของนักศกึษาที่มตี่อการสอนแบบเรื่องการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมโดยใช้เกม

ออนไลน์ ใชเ้กณฑต์่อไปน้ี 

  คา่เฉลีย่ 4.51-5.00 หมายถงึ พงึพอใจมากทีส่ดุ 

  คา่เฉลีย่ 3.51-4.50 หมายถงึ พงึพอใจมาก 

  คา่เฉลีย่ 2.51-3.50 หมายถงึ พงึพอใจปานกลาง 

  คา่เฉลีย่ 1.51-2.50 หมายถงึ พงึพอใจน้อย 

  คา่เฉลีย่ 1.00-1.50 หมายถงึ พงึพอใจน้อยทีส่ดุ  

 

ผลและอภิปรายผล  

ผลการวิจยั 

การทดสอบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูเ้รื่องการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมดว้ยเกมออนไลน์ในรายวชิาระเบยีบวธิวีจิยัทาง

ธุรกจิ ใชแ้บบทดสอบเป็นแบบปรนยั จาํนวน 32 ขอ้ๆ ละ 1 คะแนน รวม 32 คะแนน ระยะเวลาในการทดสอบ 60 นาท ีโดยผลการวดั

คะแนนพฒันาการของนกัศกึษา แสดงดงัตารางที ่2 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูโดยค่าสถติทิดสอบท ีแสดงดงัตารางที ่3 และความพงึพอใจ

ของนกัศกึษาทีม่ตี่อการสอเรือ่งการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมโดยใชเ้กมออนไลน์ แสดงดงัตารางที ่4 
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ตารางท่ี 2 ค่าคะแนนที่มกีารวดัซํ้า ผลการวดัคะแนนพฒันาการ และคะแนนเพิม่สมัพทัธ์ของนักศกึษา จากการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้

เกมออนไลน์ 

คนที ่ คะแนนก่อนเรยีน คะแนนหลงัเรยีน คะแนนพฒันาการ* คะแนนเพิม่สมัพทัธ ์(%) 

1 10 23 13 59.09 

2 13 26 13 68.42 

3 9 24 15 65.22 

4 12 23 11 55.00 

5 7 22 15 60.00 

6 14 26 12 66.67 

7 9 23 14 60.87 

8 8 23 15 62.50 

9 13 25 12 63.16 

10 8 26 18 75.00 

11 7 23 16 64.00 

12 9 26 17 73.91 

13 10 16 06 27.27 

14 9 24 15 65.22 

15 6 24 18 69.23 

16 7 18 11 44.00 

𝑥̅ 9.44 23.25 13.81 61.22 

*คะแนนพฒันาการคาํนวณจาก คะแนนหลงัเรยีน-คะแนนก่อนเรยีน 

 

จากตารางที ่ 2 แสดงคะแนนก่อนเรยีน คะแนนหลงัเรยีน และคะแนนพฒันาการผูเ้รยีน จํานวน 16 คน พบผลต่างคะแนนเฉลีย่

ของการทดสอบมคี่าเท่ากบั 13.81 หมายความว่าการสอนเรื่องการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมโดยใชเ้กมออนไลน์ทําใหค้ะแนน

เฉลีย่หลงัเรยีนมคี่าสงูกวา่คะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีน เมื่อนํามาวเิคราะหห์าพฒันาการเรยีนรูข้องนกัศกึษา พบว่าคะแนนเพิม่สมัพทัธข์อง

ผูเ้รยีนมคีา่รอ้ยละ 61.22 

 

ตารางท่ี 3 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรื่องการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมของนักศกึษาก่อนและหลงัได้รบัการสอนโดยใช้เกม

ออนไลน์ 

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน n 𝑥̅ SD t-value t-probability r 

คะแนนก่อนเรยีน 16 9.44 2.42 -18.057 .000* 0.98 

คะแนนหลงัเรยีน 16 23.55 2.79 

*.001 

 

จากตารางที ่3 พบวา่ นกัศกึษาทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมออนไลน์มคีะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรายวชิา 441-411 

ระเบยีบวธิวีจิยัทางธุรกจิ เรื่องการป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรมสงูขึน้อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.001 โดยเมื่อพจิารณาค่า

ขนาดอทิธพิลตามเกณฑข์อง R Rosenthal and RL Rosnow [14] ทีก่ําหนดวา่หากขนาดอทิธพิลมคี่าระหวา่ง 0.10-0.29 ถอืวา่ค่า

อทิธพิลนัน้ตํ่า หากมคีา่อทิธพิลระหวา่ง 0.30–0.49 ถอืวา่ค่าอทิธพิลนัน้อยูใ่นระดบัปานกลาง และหากมคี่าอทิธพิลมากกวา่หรอืเท่ากบั 

0.50 ถอืวา่คา่อทิธพิลนัน้อยูใ่นระดบัสงู จากการทดลองครัง้น้ีมคีา่อทิธพิบเทา่กบั 0.98 ถอืวา่อยูใ่นระดบัสงู 
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ตารางท่ี 4 ความพงึพอใจของนกัศกึษาทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมออนไลน์ 

รายการประเมนิความพงึพอใจ       𝑥̅ SD แปลผล 

1. การเตรยีมการสอน  4.31 .48 มาก 

2. ความตัง้ใจและความกระตอืรอืรน้ในการสอน 4.31 .60 มาก 

3. ความครบถว้นในการสอนตามเน้ือหา 4.38 .62 มาก 

4. เทคนิคและวธิกีารถ่ายทอดความรู ้ 4.13 .62 มาก 

5. การรบัฟงัความคดิเหน็และขอ้วจิารณ์จากผูเ้รยีน 4.06 .57 มาก 

6. การสง่เสรมิใหผู้เ้รยีนสามารถคดิ วเิคราะหอ์ยา่งมเีหตุผล 4.19 .66 มาก 

7. ใหข้อ้มลู ชีแ้นะแหลง่คน้ควา้หาความรูเ้พิม่เตมิ 4.25 .68 มาก 

8. จดัเน้ือหาและกจิกรรมใหส้อดคลอ้งกบัความสนใจและความถนดัของผูเ้รยีน 3.88 .62 มาก 

ตารางที ่4 (ต่อ) 

รายการประเมนิความพงึพอใจ       𝑥̅ SD แปลผล 

9. ระดบัความเขา้ใจต่อเน้ือหาทีส่อน 4.06 .57 มาก 

เฉลีย่รวม 4.17 .61 มาก 

 

จากตารางที่ 4 พบว่า นักศกึษาที่ได้รบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมออนไลน์มคีวามพงึพอใจต่อการเรยีนรายวชิา 441-411 

ระเบยีบวธิวีจิยัทางธุรกจิ เรือ่ง การป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรม ระดบัมากในทุกรายการประเมนิ 

 

อภิปรายผลการวิจยั 

จากผลการวิจยัที่พบว่านักศึกษาที่ได้รบัการสอนเรื่องการป้องกันการลอกเลียนวรรณกรรมโดยใช้เกมออนไลน์มีคะแนน

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้อย่างมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.001 โดยคะแนนเฉลีย่ของการทดสอบหลงัเรยีนมคี่าสงูกวา่คะแนน

เฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรยีน ผูเ้รยีนมคีะแนนเพิม่สมัพทัธ์รอ้ยละ 61.22 และมคีวามพงึพอใจต่อการสอนระดบัมาก ผลการวจิยั

ดงักล่าวสอดคลอ้งกบัการวจิยัของ RJ Haddad and Y Kalaani [15] ทีพ่บวา่การใชเ้กมต่อตา้นการลอกเลยีนวรรณกรรมในการเรยีน

การสอนของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรชีัน้ปีที ่3 และชัน้ปีที ่4 สาขาวชิาวศิวกรรมศาสตรไ์ฟฟ้า มหาวทิยาลยัเซาเทริน์จอรเ์จยีสง่ผลให้

นักศกึษาเกดิความตระหนักและมคีวามเขา้ใจเกี่ยวกบัการประพฤตไิม่สุจรติทางวชิาการมากกว่าเดมิโดยเพิม่ขึน้จากเดมิรอ้ยละ 59.8  

เป็นรอ้ยละ 73.0 อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.05 เช่นเดยีวกนักบัผลการวจิยัของสุชาต ิแสนพชิ [16] ทีพ่บว่าคะแนนทกัษะ

กระบวนการทางวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 โรงเรยีนในเขตจงัหวดัปทุมธานี หลงัใชร้ปูแบบการเรยีนรูแ้บบรว่มมอื

โดยใชเ้กมออนไลน์เพื่อพฒันาทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรข์ ัน้พืน้ฐานสงูกวา่ก่อนเรยีนอย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิี่ 0.01 โดย

นักเรยีนกลุ่มทดลองมคีวามพงึพอใจในระดบัมาก ซึ่งสอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของพรีะยุทธ เพช็รพชิยั และสาโรช โศภรีกัข ์[17] ที่

พบว่าผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุ่มนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนเคหะชุมชนลาดกระบงัที่ได้รบัการสอนโดยใช้เกม

คอมพวิเตอร์วชิาคณิตศาสตร์เรื่องเงนิมรีะดบัสูงกว่าผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุ่มนักเรยีนที่สอนโดยวธิีการสอนปกติอย่างมี

นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 และความ พงึพอใจของนักเรยีนทีม่ตี่อการสอนโดยใชเ้กมคอมพวิเตอรอ์ยูใ่นระดบัมาก นอกจากน้ียงั

ใกลเ้คยีงกบัผลการวจิยัของนวชั ปานสุวรรณ [18] ทีพ่บว่าคะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรแ์บบ

เลน่ตามบทบาทและการสอนแบบสตอรไีลน์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนบรรหารแจ่มใสวทิยา 3 อําเภอด่านชา้ง จงัหวดั

สพุรรณบุร ี มคี่าสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 โดยนกัเรยีนมคีวามคดิเหน็ต่อการเรยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอร์

แบบเลน่ตามบทบาทและการสอนแบบสตอรไีลน์วชิาวทิยาศาสตรใ์นระดบัด ี 

ผลการวิจัยครัง้น้ีสอดคล้องกับผลการวิจยัของนักวิชาการหลายท่านที่กล่าวถึงข้างต้นเพราะการสอนเรื่องการลอกเลียน

วรรณกรรมโดยใชเ้กมออนไลน์ช่วยกระตุน้การเรยีนรูด้ว้ยการสอนรปูแบบใหม่แทนการบรรยายแบบดัง้เดมิ อกีทัง้ผูเ้รยีนยงัไดฝึ้กฝน
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การใช้ภาษาองักฤษซึ่งสอดคลอ้งกบันโยบายของมหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์ที่สนับสนุนให้จดัการเรยีนการสอนเป็นภาษาองักฤษ

เพิม่ขึน้  

 

สรปุผลการวิจยั  

ผลการวจิยัสะทอ้นวา่การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมออนไลน์ เรื่อง การป้องกนัการลอกเลยีนวรรณกรรม ทาํใหผู้เ้รยีนมคีวามเขา้ใจ

เรื่องการลอกเลยีนวรรณกรรมมากขึน้ โดยพจิารณาไดจ้ากคะแนนทดสอบหลงัจดัการเรยีนรูท้ีส่งูกวา่คะแนนทดสอบหลงัการเรยีนรู ้ มี

ค่าคะแนนเพิม่สมัพทัธ์รอ้ยละ 61.22 และมคีะแนนสูงขึ้นอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.05 ดงันัน้ การจดัการเรยีนการสอนใน

รายวชิาระเบยีบวธิวีจิยัทางธุรกจิและรายวชิาอื่นๆ ควรนํากจิกรรมการสอนโดยใชเ้กมออนไลน์ไปใชส้อนในชัน้เรยีนใหม้ากยิง่ขึน้ และ

วธิกีารดงักลา่วทาํใหผู้เ้รยีนไดเ้ปลีย่นบรรยากาศในการเรยีน ไดท้าํกจิกรรมทีห่ลากหลาย จากการวจิยัครัง้น้ีพบวา่มนีกัศกึษาบางสว่นที่

มคีวามกระตอืรอืรน้ต่อรปูแบบการสอนแบบใหม ่และพยายามสบืคน้คําศพัทภ์าษาองักฤษทีไ่ม่เคยพบมาก่อน โดยจดบนัทกึไวใ้นสมุด 

และนํามาทบทวน สอบถามในชัน้เรยีนเพิม่เตมิ การจดัการเรยีนการสอนรูปแบบน้ีจงึมสี่วนช่วยให้ผูเ้รยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน

สูงขึ้น  อย่างไรก็ตาม การวจิยัครัง้น้ีใช้เกมออนไลน์ที่พฒันาโดยสถาบนัการศึกษาต่างประเทศ ซึ่งใช้ภาษาองักฤษเป็นหลกั แต่

กระบวนการเรยีนการสอนในหลกัสตูรบรหิารธุรกจิบณัฑติสว่นใหญ่ใชภ้าษาไทย นกัศกึษาจงึไมม่กัคุน้กบัการใชภ้าษาองักฤษ ขณะทีม่ี

นักศกึษาบางสว่นมพีืน้ฐานทางภาษาองักฤษน้อยจะรูส้กึไม่สนุกกบัการเล่นเกมออนไลน์ เพราะตนเองไม่เขา้ใจคําศพัทภ์าษาองักฤษ 

ดงันัน้ ผู้สอนควรพฒันาเกมออนไลน์เพื่อใช้ในชัน้เรยีนด้วยตนเองที่สอดคล้องกบัความสนใจของผู้เรยีน และเน้ือหาในเกมควรมี

ภาษาไทยควบคูก่บัภาษาองักฤษโดยใชร้ะบวนการการวจิยัเชงิพฒันา (Research and Development) 
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