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บทคดัย่อ 

ผลการจดัการศึกษาวิชาการบญัชีเบื้องตน้ เร่ือง ช่ือบญัชีหมวดสินทรัพย ์ หน้ีสิน และส่วนของ

เจา้ของ โดยใชส่ื้อเกมบญัชี สาํหรับนักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 วิทยาลยัเทคโนโลยี

เมืองชลพณิชยการ มีวตัถุประสงคเ์พือ่พฒันาเกมบญัชี บญัชีเบื้องตน้  

ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาวจิยัคร้ังน้ีคือ นักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ที่เรียน

วชิาการบญัชีเบื้องตน้  ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 นักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีที่1 

หอ้ง4 จาํนวน 44 คน  เคร่ืองมือที่ใชใ้นการทาํวจิยัไดแ้ก่  แผนการสอนวชิาการบญัชีเบ้ืองตน้ เป็นแผนการ

สอนที่ผูว้ิจยัสร้างขึ้นโดยยดึจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ความคิดรวบยอด หลักการและเน้ือหาจากหลกัสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพที่สร้างขึ้ นมาเป็นแผนการสอน เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการบญัชีเบ้ืองตน้ ประกอบด้วยเกม แบบฝึกทกัษะ 3 ชุด 

แผนการ จดัการเรียนรู้ จาํนวน 1 แผน แบบทดสอบจาํนวน 2 ฉบบั ๆ ละ 10 ขอ้ วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้

สถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวจิยัพบวา่ เกมบญัชี วชิา บญัชีเบื้องตน้ สาํหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปี

ที่ 1  ที่ ผูศึ้กษาสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.39/89.09 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑท์ี่ตั้งไวท้ี่ 80/80 คะแนนเฉล่ีย

จากการทดสอบก่อนเรียนของนกัเรียนที่เรียนวชิาการบญัชีเบ้ืองตน้  เร่ืองช่ือบญัชีหมวดสินทรัพย ์หน้ีสิน 

และส่วนของเจา้ของ โดยใชส่ื้อเกมบญัชี มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 12.55 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 

1.78 เม่ือนักเรียนไดเ้รียนโดยใชส่ื้อเกมบญัชี แลว้พบว่าคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนมีค่าเท่ากบั 17.80 มีส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.72 ตามลาํดับ แสดงว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือเกมบญัชี มีผลสัมฤทธ์

ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน ผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนวิชาการ

บญัชีเบื้องตน้ โดยใชส่ื้อเกม ของนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวชิาชีพ ชั้นปีที่ 1วิทยาลยัเทคโนโลยเีมือง

ชลพณิชยการ มีความพงึพอใจโดยรวมคิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.66 อยูใ่นระดบั ดีมาก 

 



ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

 

การศึกษาตามหลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ พุทธศกัราช 2556 ที่มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนมีความรู้ 

ทักษะและประสบการณ์ในงานอาชีพตรงตามมาตรฐานวิชาชีพนําไปปฎิบัติงานอาชีพได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ สามารถเลือกวถีิการดาํรงชีวติและการประกอบอาชีพไดอ้ยา่งเหมาะสมกบัตน สร้างสรรค์

ความเจริญต่อชุมชน ทอ้งถ่ินและประเทศชาติ เป็นผูมี้ปัญญา มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรคใ์ฝ่เรียนรู้ เพื่อ

พฒันาคุณภาพชีวติ และการประกอบอาชีพสามารถสร้างอาชีพ มีทกัษะในการจดัการ และพฒันาอาชีพให้

กา้วหนา้อยูเ่สมอ และสถานศึกษาไดจ้ดัการศึกษาใหส้อดคลอ้งกบัสภาพสังคมที่เปล่ียนแปลง เพื่อพฒันา

คนไทยให้เป็นมนุษยท์ี่สมบรูณ์ จิตใจ สติปัญญา มีความรู้ และ คุณธรรม มีจริยธรรมและวฒันธรรมใน

การดาํรงชีวิตและสามารถอยูร่่วมกนักับผูอ่ื้นอยา่งมีความสุข(พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ.2542,

หน้า:6-7) สอดคล้องกับแนวโน้มของกระแสโลกปัจจุบันท่ีต้องการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มี

ความสามารถที่หลากหลายเพื่อให้ทันกับการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วของโลยุคโลกาภิวฒัน์ และ

สามารถแข่งขนักบันานาประเทศไดก้ารศึกษาจาํเป็นตอ้งปรับเปล่ียนให้ผูเ้รียนได้มีโอกาสพฒันาตาม

ศกัยภาพของแต่ละบุคคลโดยส่งเสริมพฒันาผูเ้รียนให้เจริญเต็มศกัยภาพในหลายๆ มิติจากกระบวนการ

เรียนรู้ สงัคมไทย 

วิทยาลยัเทคโนโลยีเมืองชลพณิชยการเปิดสอนในระดับประกาศนียบตัรและประกาศนียบตัร

วิชาชีพชั้นสูงในสาขาวิชาการบญัชี  คอมพิวเตอร์ธุรกิจ การตลาด ซ่ึงในแต่ละสาขาวิชาก็มีนักเรียน-

นกัศึกษาท่ีสนใจดา้นการเรียนในแต่ละสาขาท่ีแตกต่างกนั โดยธรรมชาติของการเรียนในแต่ละสาขาวิชา 

ก็มีความยากง่ายแตกต่างกนัออกไป พื้นฐานดา้นการศึกษาของผูเ้รียนจึงเป็นส่ิงสาํคญั ที่จะมีส่วนช่วยให้

ผูเ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ง่ายขึ้น แต่อยา่งไรก็ตามพื้นฐานของผูเ้รียนเพียงอยา่งเดียวก็ไม่สามารถ

ช่วยใหก้ารเรียนรู้เกิดประสิทธิผลไดเ้ท่าที่ควร ดงันั้นผูส้อนจึงจาํเป็นตอ้งมีวธีิการสอนที่ดีดว้ย  

 พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แกไ้ขเพิ่มเติม (ฉบบัที่3) 2553 หมวด 4 แนวการจดั

การศึกษา มาตรา 22 ระบุว่า การจดัการศึกษาตอ้งยดึหลกัว่า นักเรียนทุกคนมี ความสามารถเรียนรู้ และ

พฒันาตนเองได ้และถือว่านักเรียนมีความสาํคญัที่สุด (Children Center) กระบวนการจดัการศึกษาตอ้ง

ส่งเสริมใหน้กัเรียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติ และเตม็ตามศกัยภาพ และมาตรา 24 การจดักระบวนการ

เรียนรู้ใหส้ถานศึกษา และหน่วยงานที่เก่ียวขอ้งดาํเนินการ ดงัต่อไปน้ี 1) จดัเน้ือหาสาระ และกิจกรรมให้

สอดคลอ้งกบัความสนใจ และความถนัดของนักเรียน โดยคาํนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 2) ฝึก

ทกัษะ กระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญ สถานการณ์ และการประยกุตค์วามรู้มาใชเ้พื่อป้องกนั และ

แกไ้ขปัญหา 3) จดักิจกรรมใหน้กัเรียนได ้เรียนรู้จากประสบการณ์จริงฝึกการปฏิบติัให้ทา้ได ้คิดเป็น ทาํ

เป็น รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อยา่ง ต่อเน่ือง 4) จดัการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ดา้น

ต่าง ๆ อยา่งไดส้ดัส่วนสมดุ ลกนั รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมที่ดีงาม และคุณลกัษณะอนัพึงประสงค์

ทุกวิชา 5) ส่งเสริมสนับสนุนให้ ผูส้อนสามารถจดับรรยากาศ สภาพแวดลอ้ม ส่ือการเรียนและอาํนวย



ความสะดวก เพื่อให้นักเรียนเกิด การเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมทั้งสามารถใชก้ารวิจยัเป็นส่วนหน่ึง

ของกระบวนการ เรียนรู้ ทั้งน้ี ผูส้อนและนักเรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกนัจากส่ือการเรียนการสอน และ

แหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ 6) จดัการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นไดทุ้กเวลาทุกสถานที่ มีการประสานความ

ร่วมมือกบับิดามารดา ผูป้กครอง และ บุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพื่อร่วมกนัพฒันานักเรียนตามศกัยภาพ 

รวมทั้งแผนการ ศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 กาํหนดทกัษะสาํคญัที่จาํเป็นของประชากรในโลก

ศตวรรษที่ ๒๑ คือ 3Rs และ 8Cs โดยมีทกัษะอาชีพ และทกัษะการเรียนรู้ (Career and Learning Skills) 

เป็นอีกหน่ึง ทกัษะที่มีความสําคญั ซ่ึงการจดัการเรียนการสอนรายวิชาบญัชีเบื้องตน้ เป็นรายวิชาที่

ส่งเสริมให้ นักเรียนเกิดความรู้ ทกัษะ และเจตคติท่ีดีในวิชาชีพบญัชี เน้ือหาในวิชาบญัชีเบื้องตน้ 

ประกอบไปดว้ย ความรู้เบื้องตน้เก่ียวกบัการบญัชี สมการบญัชีและงบแสดงฐานะการเงิน การวิเคราะห์

รายการคา้ และการบนัทึกรายการคา้ในสมุดรายวนัทัว่ไป รายวิชาบญัชีเบื้องตน้เป็นวิชาเลือกเพิ่มเติม ซ่ึง 

นักเรียนยงัไม่มีพื้นฐานการเรียนวิชาบญัชีมาก่อน จากประสบการณ์การจดัการเรียนการสอน พบว่า 

นักเรียนมีความสับสนเก่ียวกับการจดั หมวดหมู่ช่ือบญัชี จึงส่งผลให้การคาํนวณสมการบญัชี การ

วิเคราะห์รายการคา้ และการบนัทึก รายการคา้ในสมุดรายวนัทัว่ไปไม่ถูกตอ้ง ผูส้อนจึงไดจ้ดัทาํส่ือเกม 

ในการเรียนการสอน วิชาบญัชี เบื้องตน้ เร่ือง ช่ือบญัชีหมวดสินทรัพย ์ หน้ีสิน และส่วนของเจา้ของ 

เพือ่ใหน้กัเรียนไดมี้ความรู้ ความ เขา้ใจ มีทกัษะ และแกปั้ญหา เพื่อที่จะสามารถปฏิบติังานบญัชีไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้ง    

จากเหตุผลดังกล่าวขา้งตน้ทาํให้ผูว้ิจยัสนใจในการศึกษาวิจยัเร่ือง ช่ือบญัชีหมวดสินทรัพย ์

หน้ีสิน และส่วนของเจา้ของ โดยใชส่ื้อเกมบญัชี สาํหรับนักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 

ทั้งน้ีผลที่คาดว่าจะไดรั้บจะทาํให้ผูเ้รียนมีทกัษะการเรียนรู้ท่ีดีมากยิง่ขึ้นในขณะเดียวกนักมี้ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเพิม่สูงขึ้นผูส้อนไดรู้ปแบบการสอนที่มีประสิทธิผลสาํหรับการใชส้อนในอนาคตต่อไป 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพือ่หาประสิทธิภาพของส่ือเกมบญัชี สาํหรับสาํหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้น

ปีที่ 1 ใหมี้ ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

2. เพือ่เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสาํหรับนกัเรียนสาํหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัร

วชิาชีพชั้นปีที่ 1 ก่อนเรียน และหลงัเรียน วชิา บญัชีเบื้องตน้ โดยใชเ้กมบญัชี 

3. เพือ่ศึกษาความพงึพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการเรียนบญัชีเบ้ืองตน้โดยใชส่ื้อเกมบญัชี 

 

 

 

 

 



ขอบเขตของการศึกษา 

 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

 เน้ือหาที่ใชใ้นการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีคือเน้ือหาของวิชาการบญัชีเบื้องตน้ในบทที่ 1 เร่ือง ช่ือบญัชี

หมวดสินทรัพย ์หน้ีสิน และส่วนของเจา้ของ 

 

 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งที่ใชใ้นการศึกษาวจิยัคร้ังน้ีคือนักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ

ชั้นปีที่ 1 จาํนวน 44 ประชากรที่เรียนวชิาการบญัชีเบ้ืองตน้ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 

 

ตัวแปรที่ศึกษา 

 ตวัแปรตน้ไดแ้ก่ เกมบญัชี เร่ือง เร่ือง ช่ือบญัชีหมวดสินทรัพย ์หน้ีสิน และส่วนของเจา้ของ  

ตวัแปรตามไดแ้ก่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวชิาการบญัชีเบ้ืองตน้  

 

กรอบแนวคดิในการวิจัย 

 

  ตัวแปรต้น           ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.ผูเ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วชิา บญัชีเบื้องตน้ เร่ือง ช่ือบญัชีหมวดสินทรัพย ์หน้ีสิน และ

ส่วนของเจา้ของสูงขึ้น 

2. ไดพ้ฒันาเกมบญัชี วิชาบญัชีเบ้ืองตน้ เร่ือง ช่ือบญัชีหมวดสินทรัพย ์ หน้ีสิน และส่วนของ

เจา้ของ 

3. ผูส้อนได้แนวทางในการจดัการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับสภาพรายวิชาและมีแนวทางในการ

จดัการเรียนรู้ที่มีความหลากหลายสอดคลอ้งกบัผูเ้รียนที่มีความแตกต่างระหวา่งบุคคล 

4. สถานศึกษาไดน้กัเรียนที่มีทกัษะที่เหมาะสมและเป็นที่ตอ้งการของตลาดแรงงานรวมทั้งผูส้อน

ในรายวิชาอ่ืนสามารถใชแ้นวทางในการจดัการเรียนรู้พฒันากระบวนการสอนในรายวชิาของตนเองได้

อยา่งเหมาะสมต่อไป 

 

 

วธีิการสอนโดยใชส่ื้อเกมบญัชี 
 

1.ประสิทธิภาพ 

2.ผลสมัฤทธ์ิ 

3.ความพงึพอใจ 
 



นิยามศัพท์เฉพาะ 

 

1. ประสิทธิภาพ หมายถึง กระบวนการ วิธีการ หรือการกระทาํใดๆ ท่ีนาํไปสู่ผลสาํเร็จ โดยใช้

ทรัพยากรต่างๆ  

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้ตามหลกัสูตร ได้มาตามหลกัการวดัและ 

ประเมินผล ที่ครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ความคิดหรือพุทธิพิสัย ดา้นอารมณ์และความรูสึกหรือจิตพิสัย 

และดา้นทกัษะปฏิบติัหรือทกัษะพสิยัที่ผูส้อนกาํหนดไวใ้นช่วงเวลาใดเวลาหน่ึง 

 3. ความพึงพอใจ หมายถึง อารมณ์ ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อเกมบญัชี  ของนักเรียนระดับ

ประกาศนียบตัรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 วิทยาลยัเทคโนโลยเีมืองชลพณิชยการ ในลกัษณะที่ชอบหรือไม่ชอบ 

ซ่ึงวดัไดจ้ากแบบสอบถามความพงึพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้กม  

 

4. สินทรัพย ์(Assets ) หมายถึง สิทธิหรือกรรมสิทธ์ิในส่ิงที่มีตวัตนหรือไม่มีตวัตน อนัมีมูล ค่าที่

สามารถประมาณค่าไดเ้ป็นตวัเงิน มีบุคคลหรือกิจการเป็นเจา้ของ 

5. หน้ีสิน (Liabilities ) หมายถึง ภาระผูกพนัในปัจจุบนัของกิจการ ภาระผูกพนัดงักล่าวเป็น ผล 

ของเหตุการณ์ในอดีตซ่ึงการชําระภาระผูกพนันั้ นคาดว่าจะส่งผลให้กิจการสูญเสียทรัพยากรที่ มี 

ประโยชน์เชิงเศรษฐกิจ 

6. ส่วนของเจา้ของ (Owner’s Equity or Proprietorship ) หมายถึง ส่วนในสิทรัพยท์ี่เป็น เจา้ของ

กิจการหรือหมายถึง ส่วนไดเ้สียคงเหลือในสินทรัพยข์องกิจการหลงัหักหน้ีสินออกแลว้ หรือ อาจเรียกวา 

กรรมสิทธ์ิในสินทรัพยสุ์ทธิ 

7. เกม หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นเพื่อให้นักเรียนไดฝึ้กปฏิบติัดว้ยตนเองจนเกิด 

ความรู้ ความเขา้ใจเพิม่ขึ้น โดยที่กิจกรรมที่ไดป้ฏิบติัในแบบฝึกนั้นจะครอบคลุมเน้ือหาที่เรียนไปแลว้ จะ

ทาํใหน้กัเรียนมีความรู้ และมีทกัษะมากขึ้น เพราะมีรูปแบบหรือลกัษณะที่หลากหลาย 

 

 

 

 

 

 

 



งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 บอพศิ เวดิสูงเนิน (2561) ศึกษาการประยกุตใชรูปแบบกิจกรรมผานเกมส Kahoot 

รายวชิา การบญัชีตน้ทุน 2 นกัศึกษา ปวส.1 สาขาวชิาการบญัชี พบวา่ (1) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรูของ 

นกัศึกษาโดยใชรูปแบบกิจกรรมผานเกมสKahootเม่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรูของ นกัศึกษา 

โดยไมใชรูปแบบกิจกรรมผานเกมส Kahoot รายวชิาการบญัชีตนทุน 2 มีคาคะแนนเฉล่ียสู งกวา อยางมี

นยัสาํคญัทางสถิติ ที่ระดบั .05 (2) ผลการวเิคราะหความพงึพอใจของนกัศึกษาตอการ เรียนรูโดยใช

รูปแบบกิจกรรมผานเกมส Kahoot รายวิชาการบญัชีตนทุน 2 ในภาพรวมอยใูนระดบั ความพงึพอใจอยู

ในระดบัมาก ( x = 4.38, S.D. = 0.54) 

อาริสา บุญโต และคณะ (2557) ศึกษาความพงึพอใจของแบบสอบถามโครงการ "เกมส์งบ บญัชีพาเพลิน” 

พบว่า ความพึงพอใจของผูท้าํแบบสอบถามจาํนวน50 ชุด พบว่าผูท้าํแบบสอบถาม ส่วนใหญ่เป็นเพศ

หญิงจาํนวน 40 คน คิดเป็นร้อยละเท่ากบ ั 80.00 และเป็นเพศชาย 10 คน คิดเป็น ร้อยละ 20.00 ซ่ึงเป็น

นกัเรียน นกัศึกษาระดบัชั้น ปวส.1 มากที่สุด มีจาํนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ42.00 รองลงมาเป็นนักเรียน

นกัศึกษาระดบัชั้นปวส.2จาํนวน20คนคิดเป็นร้อยละ40.00 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

การศึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชา บญัชีเบ้ืองตน้ เร่ือง ช่ือบญัชีหมวด

สินทรัพย ์หน้ีสิน และส่วนของเจา้ของ โดยใชส่ื้อเกมบญัชี สาํหรับนักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ

ชั้นปีที่ 1 มีรายละเอียดเก่ียวกบัการดาํเนินการวจิยั ดงัน้ี 

3.1 ประชากร 

3.2 เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั 

3.3 วธีิการสร้างเคร่ืองมือ 

3.4 วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

3.5 การวเิคราะห์ 

ประชากร 

3.1 ประชากรการวิจัย 

 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีคือ นักเรียนระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 

จาํนวน 44 คน ที่เรียนวชิาการบญัชีเบื้องตน้   

 3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 ประเภทของเคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั มีดงัน้ี 



 เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง คอื แผนการสอนวชิาการบญัชีเบ้ืองตน้ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ

ชั้นปีที่ 1  

3.2.1 เกม “ฉนัอยูห่มวดไหน” วชิาบญัชีเบื้องตน้ 

3.2.2 แบบฝึกทกัษะการจดัหมวดหมู่บญัชี จาํนวน 3 ชุด 

3.2.3 แผนการจดัการเรียนรู้ จาํนวน 1 แผน 

3.3.4 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบบปรนยัชนิดเลือกตอบจาํนวนหน่วยละ 10 ขอ้ 

3.3.5 แบบวดัความพงึพอใจ 

 

3.3 วิธีการสร้างเคร่ืองมอื 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยัในคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้ทาํการศึกษาหลักสูตร และสรุปเน้ือหา 

สาระสาํคญัความรู้ของ เร่ือง ช่ือบญัชีหมวดสินทรัพย ์หน้ีสิน และส่วนของเจา้ของ เพื่อออกแบบ เกม ให้

ได้ครอบคลุมเน้ือหา โดยการนาํเกมที่สร้างไปทดลองใชก้ับกลุ่มตวัอย่างเพื่อนําขอ้มูลมาแก้ไข โดย 

เคร่ืองมือในการวจิยั มีดงัน้ี 

1. สร้างเกม “ฉนัอยูห่มวดไหน” 

2. สร้างแบบฝึกทกัษะการจดัหมวดหมู่บญัชี จาํนวน 3 ชุด 

3. สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัการใชเ้กม 

3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผูว้จิยัไดท้าํการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งเพียงกลุ่มเดียว โดยใชว้ิธีเลือกแบบเจาะจง มี

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูล ดงัน้ี 

1. นักเรียนทาํแบบทดสอบก่อนการใชเ้กม จากนั้นทาํการจดัการเรียนการสอนตามปกติตาม 

ชัว่โมงที่มีการเรียนการสอน 

2. จดักิจกรรมในคาบเรียนปกติ 

3. นกัเรียนทาํแบบทดสอบหลงัจากการเรียนโดยใชเ้กม 

4. นาํคะแนนที่ไดม้าหาค่าเฉล่ีย และทาํการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียก่อน และหลงัการใชเ้กม 

3.5 การวิเคราะห์ 

ดาํเนินการวเิคราะห์ขอ้มูลของการวจิยัมีรายละเอียดดงัน้ี 

1. การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของเกมบญัชี วิชา บญัชีเบ้ืองตน้ จากผลคะแนนจากการใช ้

เคร่ืองมือในการจดัการเรียนรู้กบัประชากร หลงัใชเ้กมบญัชี และคะแนนผลสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ 

เรียนหลงัเรียน ตามเกณฑ ์80/80 

2. การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนวิเคราะห์จากคะแนนผล สอบ

วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกบัคะแนนผลสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน 



ตารางที ่1 ผลการหาค่าประสิทธิภาพของเกมบญัชี วชิา บญัชีเบื้องตน้ สาํหรับนกัเรียนระดบั

ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นปีที่ 1  ตามเกณฑ ์80/80 

คะแนนร้อยละ (ระหว่างการใช้เกม) E1 คะแนนร้อยละ (หลังการใช้เกฒ) E2 

E1 = 85.39 E2 = 89.09 

 

จากตารางที่ 1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพ E1/E2 การใชเ้กมของนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัร

วิชาชีพ ชั้นปีที่ 1วิทยาลยัเทคโนโลยเีมืองชลพณิชยการของกลุ่มทดลอง จาํนวน 44 คน พบว่า เกมและ

สถานการณ์จาํลองบญัชีมีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.39/89.09 เม่ือเทียบกับเกณฑ์ 80/80 จึงสรุปได้ว่าเกม

และสถานการณ์จาํลองบญัชีของนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1วิทยาลยัเทคโนโลยเีมือง

ชลพณิชยการนั้นมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑท์ี่ตั้งไว ้

 

    ตารางที่2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาการบญัชี

เบื้องตน้  

 

กลุ่มตัวอย่าง N ก่อนทดลอง หลังทดลอง 

µ σ µ σ 

นักเรียนปวช.1/4 44 12.55 1.78 17.80 1.72 

 

\ จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นวา่ หลงัจากการจดัการสอนโดยใชส่ื้อเกมบญัชี มีคะแนนเฉล่ีย เท่ากบั 

12.55 คะแนน และ 17.80 คะแนน ตามลาํดบัและเม่ือเปรียบเทียบระหวา่งคะแนนก่อนและหลงัเรียน 

พบวา่ คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 

 

 

 

 

 

 



ตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อวชิาการบญัชีเบื้องตน้ ดว้ยเร่ือง

ช่ือบญัชีหมวดสินทรัพย ์ หน้ีสิน และส่วนของเจา้ของ โดยใช้ส่ือเกมบญัชี สําหรับนักเรียนระดับ

ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นปีที่ 1 หอ้ง4 วทิยาลยัเทคโนโลยเีมืองชลพณิชยการ 

 

ข้อ รายการ µ σ แปลผล 

1 น่าสนใจดึงดูดใจกระตุน้ ให้เกิดความ สนใจ 4.77 0.43 มากที่สุด 

2 ใหผ้ลป้อนกลบั เสริมแรงและให ้ความช่วยเหลือเหมาะสม 4.40 0.50 มาก 

3 มีการอพัเดตขอ้มูลที่ทนัสมยั               4.50 0.51 มาก 

4 มีความสนใจที่จะเรียนรู้วชิาการบญัชีมากขึ้น 4.83 0.38 มากที่สุด 

5 การเรียนแบบใชส่ื้อเกมบญัชี ทาํใหน้กัเรียน เขา้ใจบทเรียน

มากขึ้น 

4.80 0.41 มากที่สุด 

6 มีสมาธิในการเรียนบญัชีมากขึ้น 4.70 0.50 มากที่สุด 

7 ส่ือมีปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้รียนอยา่งเหมาะสม 4.63 0.49 มากที่สุด 

8 นกัเรียนรู้สึกสนุกสนานกบัการเรียนรู้แบบการใชส่ื้อเกมบญัชี 4.73 0.45 มากที่สุด 

9 นกัเรียนชอบวธีิการบูรณาการการสอนหรือไม ่ 4.63 0.56 มากที่สุด 

10 การใชง้านง่ายไม่ซบัซอ้น สะดวกต่อ การใชง้าน 4.60 0.56 มากที่สุด 

  เฉล่ียรวม 4.66 0.50 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาการบญัชี

เบื้องตน้ โดยใชส่ื้อเกม ของนักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1วิทยาลยัเทคโนโลยเีมืองชล

พณิชยการ มีความพงึพอใจโดยรวมคิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.66 อยูใ่นระดบั ดีมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า 

ขอ้ที่มีค่าเฉล่ียสูงสุดคือ (4)มีความสนใจที่จะเรียนรู้วชิาการบญัชีมากขึ้น คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.83 อยูใ่นระดบั 

ดีมากสุด รองลงมาเป็น  (5)การเรียนแบบใช้ส่ือเกมบญัชี ทาํให้นักเรียน เขา้ใจบทเรียนมากขึ้นคิดเป็น

ค่าเฉล่ีย 4.80 อยูใ่นระดบั ดีมากที่สุด  (1)น่าสนใจดึงดูดใจกระตุน้ ใหเ้กิดความ สนใจ คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.77 

อยูใ่นระดบั ดีมาก (8)นกัเรียนรู้สึกสนุกสนานกบัการเรียนรู้แบบการใชส่ื้อเกมบญัชี คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.73 

อยูใ่นระดบั ดีมาก  (6)มีสมาธิในการเรียนบญัชีมากขึ้น คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.70  (9)นกัเรียนชอบวธีิการบูรณา

การการสอนหรือไม่  (7)ส่ือมีปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้รียนอยา่งเหมาะสมคิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.63 อยูใ่นระดบั ดีมาก  

(10)การใชง้านง่ายไม่ซับซ้อน สะดวกต่อ การใชง้าน คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.60 อยูใ่นระดบั ดีมาก  (3)มีการ

อพัเดตขอ้มูลที่ทนัสมยั    คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.50อยูใ่นระดบั ดี   (2) ให้ผลป้อนกลบั เสริมแรงและให้ ความ

ช่วยเหลือเหมาะสม คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.40 อยูใ่นระดบั ดี ตามลาํดบั 



สรุปผลการวิจัย 

 

1. เกมบญัชี วชิา บญัชีเบื้องตน้ สาํหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นปีที่ 1  ที่ ผูศึ้กษา 

สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.39/89.09 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑท์ี่ตั้งไวท้ี่ 80/80 

2. คะแนนเฉล่ียจากการทดสอบก่อนเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนวชิาการบญัชีเบ้ืองตน้  เร่ืองช่ือบญัชี 

หมวดสินทรัพย ์ หน้ีสิน และส่วนของเจา้ของ โดยใชส่ื้อเกมบญัชี มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 12.55 และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.78 เม่ือนกัเรียนไดเ้รียน โดยใชส่ื้อเกมบญัชี แลว้พบวา่คะแนนเฉล่ียหลงัเรียน

มีค่าเท่ากบั 17.80 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.72 ตามลาํดบั แสดงวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชส่ื้อเกม

บญัชี มีผลสมัฤทธท์างการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

3. ผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนวิชาการบญัชีเบ้ืองตน้ โดยใชส่ื้อเกม  

ของนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวชิาชีพ ชั้นปีท่ี 1วทิยาลยัเทคโนโลยเีมืองชลพณิชยการ มีความพงึ

พอใจโดยรวมคิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.66 อยูใ่นระดบั มากที่สุด 

 

การอภปิรายผลการวิจัย 

 

1. การจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยใชเ้กม วชิาบญัชีเบ้ืองตน้ เร่ือง ช่ือบญัชีหมวดสินทรัพย ์หน้ีสิน 

และส่วนของเจา้ของ ที่ผูว้ิจยัสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 85.39/89.09 หมายความว่า ค่า ประสิทธิภาพของ

กระบวนการเรียน (E1) ที่ไดจ้ากคะแนนเฉล่ียของนักเรียนจากการจดักระบวนการ เรียนรู้โดยใชเ้กม มี

ค่าเฉล่ียร้อยละ 85.39 และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ที่ได้จากคะแนนผล การทดสอบวดั

ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนหลงัการใชเ้กม มีค่าเฉล่ียร้อยละ 89.09 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท์ี่ กาํหนดไว ้ 80/80 

เน่ืองจากมีกระบวนการสร้างและพฒันาอยา่งเป็นระบบ เร่ิมตั้งแต่การศึกษาและ วิเคราะห์เร่ืองต่าง ๆ ที่

เก่ียวขอ้ง ประกอบดว้ย การศึกษาและวิเคราะห์เอกสารหลกัสูตรแกนกลาง การศึกษาขั้นพื้นฐาน การ

จดัทาํแผนการจดัการเรียนรู้ สีสันสวยงาม มีกิจกรรมการเรียนการสอนที่ทาํ ให้ผูเ้รียนเขา้ใจบทเรียนง่าย

ขึ้นเพราะไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์ตรง และไดเ้รียนจากแหล่งเรียนรู้ที่ หลากหลายสาํหรับการใชจ้ริง

รวมทั้งปรับปรุงแกไ้ขเม่ือพบขอ้ผดิพลาดระหวา่งการทดลองใชแ้ต่ละคร้ัง จึงทาํให้เกมบญัชี และแบบฝึก

ทกัษะที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามความตอ้งการของสอดคลอ้งกบั น้าํฝน คชชะ การศึกษาความพึง

พอใจของนกัศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบตัรวชิาชีพ ปีที่ 1 หอ้ง 8 ใน การใชส่ื้อเกมส์ในการเรียนการสอน

วชิาบญัชีเบื้องตน้  1  เก่ียวกบัการจดัหมวดหมู่บญัชี ดว้ย“เกมส์บญัชีมหาสนุก” วตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เพื่อ

พฒันาการเรียนการสอน โดยการใชส่ื้อเกมส์ในการ เรียนการสอนวิชาบญัชีเบื้องตน้ 1 เก่ียวกบัการจดั

หมวดหมู่บญัชี ดว้ยเกมส์บญัชีมหาสนุก เพื่อวดั ความพึงพอใจของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบตัร

วชิาชีพปีที่ 1 หอ้ง 8 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา2552  



2. จากการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน จากการใชแ้บบฝึก ทกัษะ 

วิชา บญัชีเบื้องตน้ พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งน้ีเน่ืองมาจาก เกมบญัชี 

วิชา บญัชีเบื้องตน้ ไดน้ําประสบการณ์จากการสอน และขอ้มูลทางวิชาการมาสร้างเกมบญัชี วิธีการ

จดัการเรียนการสอน หากมีขอ้บกพร่องสามารถนาํมาปรับปรุงแกไ้ขก่อนการทดลองใชก้บักลุ่ม ประชากร 

ทาํให้ผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนสอดคลอ้งกบัยิง่เจริญ บุญยงั (2556) ศึกษาการ จดัการเรียน

การสอนโดยใชเ้กมการศึกษาเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธ์ิ เร่ือง การบนัทึกรายการเก่ียวกบสินคา้ใน สมุดรายวนั

ทัว่ไป วิชา บญัชีเบื้องตน้ 2 ของนักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปี ที่ 1 (ปวช.1) วิทยาลัย

อาชีวศึกษาดุสิตพณิชยการ พบว่า (1) ผลสัมฤทธ์ิ จากการประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน เร่ือง การ

บนัทึกรายการเก่ียวกบัสินคา้ในสมุดรายวนัทัว่ไป วิชา บญัชีเบ้ืองตน้ 2 ที่ผ่านกระบวนการ จดัการเรียน

การสอนโดยใชเ้กมการศึกษา เม่ือเปรียบเทียบกบัผลสัมฤทธ์ิ จากการประเมินผลการ เรียนรู้ของผูเ้รียน 

เร่ือง การบนัทึกรายการเก่ียวกบัสินคา้ในสมุดรายวนัทัว่ไป วิชา บญัชีเบ้ืองตน้ 2 ที่ ผ่านกระบวนการ

จดัการเรียนการสอนแบบปกติ พบว่าผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนที่ผ่านกระบวนการ จดัการเรียนการสอน

โดยใชเ้กมการศึกษามีค่าคะแนนเฉล่ียสูงกว่าผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนผ่าน กระบวนการจดัการเรียนการ

สอนแบบปกติ อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติ ที่ระดบั .05 (2) ผูเ้รียนมีความ พึงพอใจต่อกระบวนการจดัการ

เรียนการสอนโดยใชเ้กมการศึกษาในภาพรวมอยูใ่นระดบัความพงึ พอใจมาก( 4.47, S.D. 0.57) 

 3.ความพึงพอใจ หมายถึง อารมณ์ ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อเกมบญัชี  ของนักเรียนระดับ

ประกาศนียบตัรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 วิทยาลยัเทคโนโลยเีมืองชลพณิชยการ ในลกัษณะที่ชอบหรือไม่ชอบ 

ซ่ึงวดัไดจ้ากแบบสอบถามความพงึพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้กม  

 

ข้อเสนอแนะ 

 

1. ควรศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วชิาบญัชีเบื้องตน้ โดยวธีิการสอนแบบปกติ และวธีิการ 

สอนโดยใชเ้อกสารหรือเกมเขา้มาช่วยในการเรียนการสอน 

2. ผลที่ไดจ้ากการศึกษาผูว้จิยัและผูท้ี่เก่ียวขอ้งสามารถนาํแนวทางในการจดัการเรียนรู้ไปใช ้

เป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนในอนาคต

ต่อไป 

3. ในการศึกษาวจิยัคร้ังต่อไปควรทาํการศึกษาถึงความแตกต่างของกลุ่มตวัอยา่งที่เป็นอิสระ 

ต่อกนัเพื่อที่จะทาํให้สามารถพิสูจน์ไดอ้ยา่งชัดเจนว่าใชส่ื้อเกมบญัชี สามารถทาํให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเพิม่ขึ้นอยา่งแทจ้ริง 
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