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การผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น  
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ค าน า 

รายงานการวิจัยฉบับนี้เป็นการวิจัยในช้ันเรียน การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาบัญชีเบื้องต้น 
เรื่อง ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ โดยใช้ส่ือเกมบัญชี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
5 โรงเรียนสตรีพัทลุง ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ได้ใช้ส่ือนวัตกรรมในการจัดการ
เรียนรู้ เพื่อแก้ปัญหาการเรียนการสอน และเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

ผู้วิจัยหวังว่าการวิ จัยครั้งนี้ มีประโยชน์ต่อผู้อ่านทุกท่าน หากมีข้อผิดพลาด ผู้วิจัยยินดีรับฟัง
ข้อเสนอแนะเพื่อพัฒนา ปรับปรุงวิจัยในโอกาสต่อไป 
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ชื่อวิจัย : การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น เรื่อง   ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์  
  หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ โดยใช้ส่ือเกมบัญชี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีท่ี 5  
  โรงเรียนสตรีพัทลุง 

ชื่อผู้วิจัย : นางสาวกรองแก้ว  วงษ์สวรรค์  
ปีการศึกษา : 2560  

 
บทคัดย่อ 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเกมบัญชี วิชา บัญชีเบื้องต้น เรื่อง   ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ 

หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 หาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนเรียน และหลังเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น เรื่อง        ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ หนี้สิน และ
ส่วนของเจ้าของ โดยใช้เกมบัญชี เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วยเกม  แบบฝึกทักษะ 3 ชุด แผนการ
จัดการเรียนรู้ จ านวน 1 แผน แบบทดสอบจ านวน       2 ฉบับ ๆ ละ 10 ข้อ ใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
5 โรงเรียนสตรีพัทลุง ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา2560 จ านวน 33 คน วิเคราะหข้์อมูลโดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ 
ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัย พบว่า เกมบัญชี วิชา บัญชีเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสตรี
พัทลุง ท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.91/83.94 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ท่ี 80/80 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนเรียน และหลังเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น โดยใช้เกม เท่ากับ 
0.6131 แสดงว่านักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น 0.6131 หรือคิดเป็นร้อยละ 61.31  
 
 

 



 
 

บทที่ 1 
บทน า 

 
ท่ีมา และความส าคัญ 
 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี3) 2553 หมวด 4        
แนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 ระบุว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า นักเรียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้ และถือว่านักเรียนมีความส าคัญท่ีสุด (Children Center) 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ 
และมาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สถานศึกษา และหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องด าเนินการ 
ดังต่อไปนี้ 1) จัดเนื้อหาสาระ และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจ และความถนัดของนักเรียน
โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 2) ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ
สถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกัน และแก้ไขปัญหา 3) จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้
เรียนรู้จากประสบการณ์จริงฝึกการปฏิบัติให้ท้าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อย่าง
ต่อเนื่อง   4) จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน 
รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงาม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ทุกวิชา 5) ส่งเสริมสนับสนุนให้
ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ส่ือการเรียนและอ านวยความสะดวก เพื่อให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมท้ังสามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ เรียนรู้ ท้ังนี้ 
ผู้สอนและนักเรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากส่ือการเรียนการสอน และแหล่งวิทยาการประเภทต่าง 
ๆ 6) จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานท่ี มีการประสานความร่วมมือกับบิดามารดา 
ผู้ปกครอง และ บุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพื่อร่วมกันพัฒนานักเรียนตามศักยภาพ รวมท้ังแผนการ
ศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ก าหนดทักษะส าคัญท่ีจ าเป็นของประชากรในโลกศตวรรษท่ี ๒๑ คือ 
3Rs  และ 8Cs โดยมีทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ (Career and Learning Skills) เป็นอีกหนึ่ง
ทักษะท่ีมีความส าคัญ ซึ่งการจัดการเรียนการสอนรายวิชาบัญชีเบื้องต้น  เป็นรายวิชาท่ีส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดความรู้ ทักษะ และเจตคติท่ีดีในวิชาชีพบัญชี เนื้อหาในวิชาบัญชีเบื้องต้น ประกอบไปด้วย 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการบัญชี สมการบัญชีและงบแสดงฐานะการเงิน การวิเคราะห์รายการค้า 
และการบันทึกรายการค้าในสมุดรายวันท่ัวไป รายวิชาบัญชีเบื้องต้นเป็นวิชาเลือกเพิ่มเติม  ซึ่ง
นักเรียนยังไม่มีพื้นฐานการเรียนวิชาบัญชีมาก่อน  

จากประสบการณ์การจัดการเรียนการสอน พบว่า นักเรียนมีความสับสนเกี่ยวกับการจัด
หมวดหมู่ช่ือบัญชี จึงส่งผลให้การค านวณสมการบัญชี การวิเคราะห์รายการค้า และการบันทึก
รายการค้าในสมุดรายวันท่ัวไปไม่ถูกต้อง ผู้สอนจึงได้จัดท าส่ือเกม ในการเรียนการสอน วิชาบัญชี
เบ้ืองต้น เรื่อง ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ เพื่อใหน้ักเรียนได้มีความรู้ ความ
เข้าใจ มีทักษะ และแก้ปัญหา เพื่อท่ีจะสามารถปฏิบัติงานบัญชีได้อย่างถูกต้อง 

 
  



 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น เรื่อง ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ 

หนี้ สิน และส่วนของเจ้าของ โดยใช้ส่ือเกมบัญชี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนเรียน และหลังเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น โดยใช้เกมบัญชี 

 
ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น เรื่อง ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ หนี้สิน 
และส่วนของเจ้าของสูงขึ้น 

2. ได้พัฒนาเกมบัญชี วิชาบัญชีเบื้องต้น เรื่อง ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ หนี้สิน และส่วนของ
เจ้าของ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร ท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนสตรีพัทลุง ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
5 ภาคเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2560 จ านวน 33 คน  
 
ตัวแปรที่ศึกษา   

ตัวแปรต้น คือ เกมบัญชี เรื่อง เรื่อง ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ  
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการงานอาชีพ และเทคโนโลยี  

        ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 
ค านิยามศัพท์  

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้ตามหลักสูตร ได้มาตามหลักการวัดและ
ประเมินผล ท่ีครอบคลุมท้ังด้านความรู้ความคิดหรือพุทธิพิสัย ด้านอารมณ์และความรูสึกหรือจิตพิสัย 
และด้านทักษะปฏิบัติหรือทักษะพิสัยท่ีผู้สอนก าหนดไว้ในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง   

2. สินทรัพย์ (Assets ) หมายถึง สิทธิหรือกรรมสิทธิ์ในส่ิงท่ีมีตัวตนหรือไม่มีตัวตน อันมีมูล
ค่าท่ีสามารถประมาณค่าได้เป็นตัวเงิน มีบุคคลหรือกิจการเป็นเจ้าของ   

3. หนี้สิน (Liabilities ) หมายถึง ภาระผูกพันในปัจจุบันของกิจการ ภาระผูกพันดังกล่าวเป็น
ผล ของเหตุการณ์ในอดีตซึ่งการช าระภาระผูกพันนั้นคาดว่าจะส่งผลให้กิจการสูญเสียทรัพยากรท่ีมี 
ประโยชน์เชิงเศรษฐกิจ  

4. ส่วนของเจ้าของ (Owner’s Equity or Proprietorship ) หมายถึง ส่วนในสิทรัพย์ท่ีเป็น 
เจ้าของกิจการหรือหมายถึง ส่วนได้เสียคงเหลือในสินทรัพย์ของกิจการหลังหักหนี้สินออกแล้ว หรือ
อาจเรียกวา กรรมสิทธิ์ในสินทรัพย์สุทธิ  

5. เกม หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติด้วยตนเองจนเกิด
ความรู้ ความเข้าใจเพิ่มขึ้น โดยท่ีกิจกรรมท่ีได้ปฏิบัติในแบบฝึกนั้นจะครอบคลุมเนื้อหาท่ีเรียนไปแล้ว 
จะท าให้นักเรียนมีความรู้ และมีทักษะมากขึ้น เพราะมีรูปแบบหรือลักษณะท่ีหลากหลาย 
  



 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น เรื่อง ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ หนี้สิน 

และส่วนของเจ้าของ โดยใช้ส่ือเกมบัญชี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสตรีพัทลุง 
ผู้วิจัยได้รวบรวมแนวคิดทฤษฎี หลักการต่าง ๆ จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 

 2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
2.2 สินทรัพย์ หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ  
2.3 เกม 
2.4 การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของนวัตกรรม 

 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  

2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.1.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความสามารถทางการเรียนของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ซึ่งเกิดจาก
นักเรียนได้รับประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูต้องศึกษาแนวทางในการวัด
และประเมินผล การสร้างเครื่องมือวัด ให้มีคุณภาพนั้น ได้มีผู้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไว้ดัง นี้ 

ปราณี กองจินดา (2549, หน้า 42 ) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ
หรือผลส าเร็จท่ีได้รับจากกิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์
เรียนรู้ทางด้านพุทธพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัยและยังได้จ าแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ตาม
ลักษณะของการเรียนการสอนท่ีแตกต่างกัน 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2546) ให้ความหมายว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เป็นการวัดความส าเร็จทางการเรียน หรือวัดประสบการณ์ทางการเรียนท่ีนักเรียนได้รับจากการเรียน
การสอน โดยวัดตามจุดมุ่งหมายของการสอนหรือวัดผลส าเร็จจากการศึกษาอบรมในโปรแกรมต่าง ๆ 
 ศิริชัย  กาญจนวาสี (2544) ได้ให้ค านิยามของผลสัมฤทธิ์ว่า เป็นการเรียนรู้ตามแผนท่ีก าหนด
ไว้ล่วงหน้า อันเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนในช่วงระยะเวลาใดเวลาหนึ่ง 

Mehren ( 1976 : 73 อ้างถึงใน ปัญจา ชูช่วย, 2551 : 12 ) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนว่า หมายถึง ความรู้ ทักษะและสมรรถนภาพของสมองด้านต่าง ๆ ของนักเรียนต่อการ
เรียนแต่ละวิชาซึ่งสามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือผลการเรียนรู้ตามหลักสูตร ได้มาตามหลักการวัดและ
ประเมินผล ท่ีครอบคลุมท้ังด้านความรู้ความคิดหรือพุทธิพิสัย ด้านอารมณ์และความรูสึกหรือจิตพิสัย 
และด้านทักษะปฏิบัติหรือทักษะพิสัยท่ีผู้สอนก าหนดไว้ในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง 

 
 
 
 



 
 

2.1.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achievement tests) 
    สมบูรณ์ ตันยะ (2545 : 143) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ 

เรียนเป็นแบบทดสอบท่ีใช้ส าหรับวัดพฤติกรรมทางสมองของนักเรียนว่ามีความรู้ ความสามารถใน 
เรื่องท่ีเรียนรู้มาแล้ว หรือได้รับการฝึกฝนอบรมมาแล้วมากน้อยเพียงใด   

พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2544 : 98) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น 
แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการท่ีนักเรียนได้เรียนรู้มาแล้ว ว่า 
บรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้เพียงใด   

 ดังนั้นสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือแบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ และ
ทักษะความสามารถจากการเรียนรู้ในอดีตหรือในสภาพปัจจุบันของแต่ละบุคคล 
 
2.2 สินทรัพย์ หนี้สินและส่วนของเจ้าของ  
 
 วรรณา วงศ์วิวัฒน์ (2556) ได้ให้ความหมายของสินทรัพย์ หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ ดังนี้ 

1. สินทรัพย์ ( Assets ) 
สินทรัพย์ ( Assets ) หมายถึง ทรัพยากรท่ีมีอยู่ในความควบคุมของกิจการ ทรัพยากร

ดังกล่าวเป็นผลของเหตุการณ์ในอดีต ซึ่งกิจการคาดว่าจะได้รับประโยชน์เชิงเศรษฐกิจจากทรัพยากร
นั้นในอนาคต การรับรู้รายการสินทรัพย์ต้องเป็นไปตามเกณฑ์การรับรู้รายการสินทรัพย์ทุกข้อดังนี้ 

1. มีความเป็นไปได้ค่อนข้างแน่ท่ีกิจการจะได้รับประโยชน์เชิงเศรษฐกิจในอนาคต 
2. รายการนั้นมีราคาคาทุน หรือมูลค่าท่ีวัดได้อย่างน่าเช่ือถือ 
สินทรัพย์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ สินทรัพย์หมุนเวียน (Current Assets) และสินทรัพย์

ไม่หมุนเวียน (Non-current Assets) 
สินทรัพย์ต้องจัดเป็นสินทรัพย์หมุนเวียน เมื่อเป็นไปตามเงื่อนไขข้อใดข้อหนึ่งดังตังไปนี้ 
1. สินทรัพย์นั้นเป็นเงินสด หรือรายการเทียบเท่าเงินสดท่ีไม่มีข้อจ ากัดในการใช้ 
2. กิจการคาดว่าจะได้รับประโยชน์จากสินทรัพย์นั้น หรือตั้งใจจะขายหรือใช้ภายในรอบ

ระยะเวลาการด าเนินงานตามปกติของกิจการ 
3. กิจการมีสินทรัพย์นั้นไว้ โดยมีวัตถุประสงค์เบ้ืองต้น คือ มีไว้เพื่อค้า 
4. กิจการคาดว่าจะได้รับประโยชน์จากสินทรัพย์นั้นภายในระยะเวลา 12 เดือน นับจาก

ระยะเวลารายงาน 
สินทรัพย์ท่ีไม่เป็นไปตามเงื่อนไขข้างต้นถือเป็นสินทรัพย์ไม่หมุนเวียน 
ตัวอย่างสินทรัพย์หมุนเวียน : เงินสด เงินฝากธนาคาร เงินลงทุนช่ัวคราว ลูกหนี้การค้า 

ค่าใช้จ่ายจ่ายล่วงหน้า รายได้ค้างรับ เงินให้กู้ยืมระยะส้ัน วัสดุส านักงาน เป็นต้น 
ตัวอย่างสินทรัพย์ไม่หมุนเวียน : ท่ีดิน อาคาร เครื่องจักร เรือ เครื่องบิน ยานพาหนะ เครื่อง

ตกแต่ง และติดต้ัง อุปกรณ์ส านักงาน ลิขสิทธิ์ สิทธิบัตร สัมปทาน เป็นต้น 
 
2. หนี้สิน ( Liabilities ) 
หนี้สิน หมายถึง ภาระผูกพันในปัจจุบันของกิจการ โดยภาระผูกพันดังกล่าวเป็นผลของ

เหตุการณ์ในอดีต ซึ่งการช าระภาระผูกพันนั้น คาดว่าจะส่งผลให้กิจการสูญเสียทรัพยากรเชิงเศรษฐกิจ 
การรับรู้รายการหนี้สินต้องเป็นไปตามเกณฑ์การรับรู้รายการหนี้สินทุกข้อ ดังนี้ 



 
 

1. มีความเป็นไปได้ค่อนข้างแน่ท่ีประโยชน์เชิงเศรษฐกิจของทรัพยากรจะออกจากกิจการ อัน
เนื่องมาจากการช าระภาระผูกพัน 

2. มูลค่าท่ีต้องช าระภาระผูกพันสามารถวัดได้อย่างเช่ือถือ 
หนี้สิน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ หนี้สินหมุนเวียน (Current Liabilities) และหนี้สินไม่

หมุนเวียน (Non-current Liabilities) 
หนี้สินต้องจัดเป็นหนี้สินหมุนเวียน เมื่อเป็นไปตามเงื่อนไขข้อใดข้อหนึ่งดังต่อไปนี้ 
1. กิจการคาดว่าจะช าระคืนหนี้สินภายในรอบระยะเวลาด าเนินงานปกติ 
2. หนี้สินนั้นถึงก าหนดช าระภายใน 12 เดือน นับจากรอบระยะเวลารายงาน 
3. กิจการไม่มีสิทธิอันปราศจากเงื่อนไขในการเล่ือนการช าระหนี้ออกไปอีกเป็นเวลาไม่น้อย

กว่า 12 เดือน นับจากรอบระยะเวลารายงาน 
หนี้สินท่ีไม่เป็นไปตามเงื่อนไขข้างต้นให้จัดเป็นหนี้สินไม่หมุนเวียน 
หนี้สินท่ีไม่เป็นไปตามเงื่อนไขข้างต้นให้จัดเป็นหนี้สินไม่หมุนเวียน 
ตัวอย่างหนี้สินหมุนเวียน : เงินเบิกเกินบัญชี เจ้าหนี้การค้า ค่าใช้จ่ายค้างจ่าย รายได้รับ

ล่วงหน้า เงินกู้ยืมระยะส้ัน เป็นต้น 
ตัวอย่างหนี้สินไม่หมุนเวียน : เงินกู้ยืมระยะยาว เป็นต้น 
 
3. ส่วนของเจ้าของ ( Owner’s Equity ) 
ส่วนของเจ้าของ หมายถึง ส่วนได้เสียคงเหลือในสินทรัพย์ของกิจการ หลังจากหักหนี้สิน 

ท้ังส้ินออกแล้วหรืออาจกล่าวได้ว่า ส่วนของเจ้าของ หมายถึง กรรมสิทธิ์ท่ีบุคคลหรือกิจการมีใน
สินทรัพย์ ซึ่งค านวณได้จากสินทรัพย์หักด้วยหนี้สิน และในกรณีท่ีบุคคลหรือกิจการไม่มีหนี้สิน ส่วน
ของเจ้าของ = สินทรัพย์ ส่วนของเจ้าของอาจเรียกว่าสินทรัพย์สุทธิ (Net Asset or Net Worth) 

ในกรณีท่ีเป็นบุคคล หรือ กิจการเจ้าของคนเดียวอาจเรียกส่วนของเจ้าของว่า ทุน (Capital) 
ก็ได้  
 
2.3 เกม 

2.3.1 ความหมายของเกม 
กฤษดา บุญหมื่น (2556) เกม หมายถึง รูปแบบการฝึกทักษะโดยใช้การฝึกจากการลงมือมี

ปฏิบัติตามขั้นตอนการฝึกในใบกิจกรรมหรือแบบฝึก เพื่อฝึกฝนให้นักเรียนเกิดทักษะตามจุดประสงค์
ของเกมนั้น ๆ ท่ีต้องการจะมุ่งเน้น โดยอาศัยรูปแบบการฝึกท่ีหลากหลายให้นักเรียนได้พัฒนา
กระบวนการคิดการฝึกฝนจากการลงมือปฏิบัติอย่างต่อเนื่องจนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาอย่าง
ชัดเจนซึ่งเกมส่วนใหญ่จะสร้างขึ้น  

ประภาพร ถิ่นอ่อง (2553) ได้ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึงส่ือการเรียนการสอน
ท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติด้วยตนเองจนเกิดความรู้ ความเข้าใจเพิ่มขึ้น โดยกิจกรรมท่ีได้
ปฏิบัติในแบบฝึกนั้นจะครอบคลุมเนื้อหาท่ีเรียนไปแล้ว ท าให้นักเรียนมีความรู้และทักษะมากขึ้น 
เพราะมีรูปแบบหรือลักษณะท่ีหลากหลาย 

ไพบูลย์ มูลดี (2546) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกมเป็นชุดการเรียนรู้ท่ีครูจัดท าขึ้นให้
นักเรียนได้ทบทวนเนื้อหาท่ีเรียนรู้มาแล้วเพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจจะช่วยเพิ่มทักษะความช านาญ



 
 

และช่วยฝึกทักษะการคิดให้มากขึ้นท้ังยังมีประโยชน์ในการลดภาระให้กับครู อีกท้ังพัฒนา
ความสามารถของนักเรียนท าใหน้ักเรียนมองเห็นความก้าวหน้าจากผลการเรียนรู้ของตนเองได้ 

สรุปได้ว่า เกมจึงเป็นเครื่องมือท่ีช่วยพัฒนาทักษะในเรื่องการเรียนรู้ให้มากขึ้น เครื่องมือท่ี
ช่วยพัฒนาทักษะในเรื่องการเรียนรู้ให้มากขึ้นเครื่องมือท่ีช่วยพัฒนาทักษะในเรื่องการเรียนรู้ให้มากขึ้น 
โดยอาศัยการฝึกฝนหรือปฏิบัติด้วยตนเองของนักเรียน การสร้างเกมจะต้องเป็นการเสริมทักษะ
พื้นฐานโดยก าหนดให้นักเรียนฝึกฝนเรียงล าดับจากง่ายไปยาก ปริมาณของเนื้อหาต้องเพียงพอท่ี
สามารถตรวจสอบ และพัฒนาทักษะ กระบวนการคิด กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีเรียนไปแล้ว 
เพื่อน าไปใช้ในการแก้ปัญหาและนักเรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนด้วยตนเองได้ ท าให้
เกิดทักษะความรู้ ความเข้าใจ ความช านาญในเนื้อหาท่ีนักเรียนได้เรียนไปแล้ว 

 
2.3.2 ทฤษฎีเก่ียวข้องกับเกม 
 ทิศนา แขมมณี (2557: 81) กล่าวว่า วิธีการสอนโดยใช้เกม คือ วิธีการท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับ
ประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง  

วิธีการสอนโดยใช้เกมให้มีประสิทธิภาพ มีดังนี้ คือ การเลือกเกม เพื่อน ามาใช้สอนสามารถท า
ได้หลายวิธี ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมข้ึนให้เหมาะกับวัตถุประสงค์การสอนของตนก็ได้ หรืออาจน าเกม
ท่ีมีผู้สร้างขึ้นแล้วมาปรับดัดแปลงให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ตรงกับความต้องการของตนแล้วน าไปใช้
สอนเลยก็ได้หากผู้สอนต้องการสร้างเกมข้ึนใช้เองผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีสร้าง และ
จะต้องทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลาย ๆ ครั้งจนแน่ใจว่าได้ผลดีตามวัตถุประสงค์หากเป็นการดัดแปลงเกม 
ผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาเกมนั้นให้เข้าใจ แล้วจึงดัดแปลงและทดลองใช้ก่อนเช่นกัน ก่อนการเล่นเกม
ผู้สอนควรจัดสถานท่ีของการเล่นให้อยู่ในสภาพท่ีเอื้อต่อการเล่น เพราะหากไม่จัดเตรียมอาจจะท าให้
การเล่นเป็นไปอย่างติดขัด และเสียเวลา เสียอารมณ์ของผู้เล่นด้วย การเล่นควรเป็นไปตามล าดับ
ขั้นตอน และในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย ในขณะท่ีผู้เรียนก าลังเล่นเกม ผู้สอนควร
ติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และควรบันทึกข้อมูลท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อ
การเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพื่อน าไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น 

หลักในการใช้เกม (ทิศนา แขมมณี, 2557: 82-84) กล่าวถึง วิธีการสอนโดยใช้เกมให้มี
ประสิทธิภาพ มีดังนี้ การเลือกเกมเพื่อน ามาใช้สอนท าได้หลายวิธี ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมขึ้นให้
เหมาะกับวัตถุประสงค์การสอนของตน หรืออาจน าเกมท่ีมีผู้สร้างขึ้นแล้วมาปรับดัดแปลงให้เหมาะกับ
วัตถุประสงค์ตรงกับความต้องการของตน แล้วน าไปใช้สอน หากผู้สอนต้องการสร้างเกมขึ้นใช้เอง
ผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีสร้างและจะต้องทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลาย ๆ ครั้ง จนแน่ใจ
ว่าได้ผลดีตามวัตถุประสงค์ หากเป็นการดัดแปลงเกมผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาเกมนั้นให้เข้าใจ แล้วจึง
ดัดแปลงและทดลองใช้ก่อนเช่นกัน 

กติกาการเล่น เป็นส่ิงส าคัญมากในการเล่นเกม เพราะกติกานี้จะต้ังขึ้นเพื่อควบคุมให้การเล่น
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ ผู้สอนควรศึกษากติกาการเล่น และควรดูแลให้ผู้เรียนปฏิบัติตามกติกาของ
การเล่นอย่างเคร่งครัด 
 ข้อดีของการสอนโดยใช้เกม 

1. เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน และ
เกิดการเรียนรู้จากการเล่น 



 
 

2. เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ท าให้การ
เรียนรู้นั้นมีความหมาย และอยู่คงทน 

3. เป็นวิธีสอนท่ีผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและผู้เรียนชอบ 
เกมเป็นเครื่องมือวิธีการท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานเพลิดเพลินผ่อน

คลายความตึงเครียด ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียน
ไม่รู้สึกว่าน่าเบื่อหน่าย โดยเกมมีหลากหลายประเภทโดยสามารถแบ่งตามการน าไปใช้โดยแบ่งตาม
ลักษณะการเล่นผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาจุดประสงค์ของเกมนั้นให้เข้าใจ มีความเข้าใจกติกาการเล่น
เกม ควรจัดสถานท่ีในการเล่นให้พร้อม มีการอธิบายวิธีการเล่นเกมพร้อมสาธิตวิธีการเล่นเกมทีละ
ขั้นตอน มีการตรวจสอบความถูกต้อง การเล่นควรเป็นไปตามล าดับขั้นตอน มีการชมเชยให้ก าลังใจ
เด็ก และควรบันทึกข้อมูลเพื่อน าไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น 

พบว่าการสอนเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาจ าเป็นต้องมีรูปแบบการสอนท่ีหลากหลาย 
ไม่เคร่งเครียด ต้องมีการเร้าความสนใจเนื่องจากเด็กจะมีความสนใจบทเรียนได้ไม่นาน ซึ่งสอนโดยใช้
เกมมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง สนุกสนาน เพลิดเพลิน กระตุ้นให้นักเรียนอยาก
เรียนและแสดงความสามารถออกอย่างเต็มท่ีมีผลช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีการพัฒนาความสามารถใน
การเรียนรู้ได้ดีขึ้น 
 
2.4 การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของนวัตกรรม 
 2.4.1 การหาประสิทธิภาพ (Efficiency) 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533) กล่าวถึง การประเมินส่ือการเรียนการสอนว่าเป็นการพิจารณา
หาประสิทธิภาพ และหาคุณภาพของส่ือการเรียนการสอน ดังนั้นการประเมินส่ือจึงเริ่มด้วยการ
ก าหนดปัญหา หรือค าถาม เช่นเดียวกับการวิจัย ด้วยเหตุนี้การประเมินส่ือจึงเป็นการวิจัยอีกแบบหนึ่ง
ท่ีเรียกว่า การวิจัยประเมิน (Evaluation Research) 
  เผชิญ กิจระการ (2544) ได้กล่าวถึง ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอนว่า หมายถึง
ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนให้ ผู้เรียนเกิด การเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ท่ีคาดไว้ประสิทธิภาพท่ีวัดออกมาจะพิจารณาจากเปอร์เซ็นการท า
แบบฝึกหัดหรือกระบวนการปฏิสัมพันธ์กับเปอร์เซ็นต์การท าแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน 
  สรุปได้ว่า การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนเป็นกระบวนการตรวจสอบ และพิจารณา
คุณค่าของส่ือ อย่างมีระบบก่อนน าส่ือไปใช้งานจริงในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพต่อไป 
 

ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
  รัตนะ บัวสนธ์ (2554) กล่าวว่า การประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม การประเมินส่วนนี้
เป็นการพิจารณาว่า เมื่อน านวัตกรรมการศึกษาภายหลังจากผ่านการประเมินความสอดคล้องและ
ความเหมาะสมจากผู้เชู่ยวชาญไปทดลองใช้กบั กลู่มบุคคลท่ีมีูลักษณะภูมิหลังคล้ายคลึงใกล้เคียงกบั 
กลู่มเป้าหมายแล้วผลจะเป็นประการใดโดยท่ีการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมมีล าดับขั้นตอน
การประเมินดังนี้  
  1. การประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1 : 1) หมายถึง การน านวัตกรรมไปทดลองใช้กับบุคคลท่ีมีู
ลักษณะคล้ายคลึงกับกลู่มเป้าหมาย โดยท่ีบุคคลดังกล่าวนี้จะคัดเลือกมาจากผู้ท่ีมีูคุณลักษณะตัวแทน



 
 

กลุ่มเป้าหมาย 3 คน ได้แก่ ผู้ท่ีคุณลักษณะสูง ปานกลาง และต่ ากว่าปานกลางการทดลองใช้
นวัตกรรมท่ีเรียกว่าการประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่งมีวัตถุประสงค์ส าคัญเพื่อตรวจสอบว่า นวัตกรรมนั้น
มีความเกี่ยวข้องสร้างแรงจูงใจให้กบั บุคคลท่ีมีูลักษณะเป็นตัวแทนของกลู่มเป้าหมายเพียงไร ค าส่ัง 
ค าช้ีแจง และรายละเอียดท่ีมีูอยู่ในนวัตกรรมนั้นบุคคลเหล่านี้มีความรู้และความเข้าใจหรือไม่ ท้ังนี้
เพื่อน าข้อมูลท่ีได้ไปปรับปรุงนวัตกรรมให้มีความเหมาะสมในการน าไปใช้งานจริงกับกลุ่มเป้าหมาย
ต่อไป การประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งนั้นจึงมุ่งไปท่ีการค้นหาข้อจ ากัดท่ีได้จากค าแนะน า 
บอกเล่าของบุคคลท่ีมีูคุณลักษณะเป็นตัวแทนของคุณลักษณะกลู่มเป้าหมายส่วนใหญ่เป็นส า คัญ 
เพื่อท่ีจะแนะน าท่ีได้นี้มาปรับปรุงนวัตกรรมตามท่ีกล่าวมานั้น 

2. การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก หมายถึง น านวัตกรรมท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไข
จากการประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งมาทดลองใช้กับกลู่มบุคคลท่ีมีคุณลักษณะคล้ายกับ 
กลู่มเป้าหมายท่ีมีูจ านวนมากขึ้น เช่น อาจจะใช้การประเมินแบหนึ่งต่อสาม (1 : 3) หรือแบบหนึ่งต่อส่ี
(1 : 4) ก็ได้ ซึ่งก็หมายถึงต้องใช้กลุ่มบุคคลจ านวน 9 คน แบ่งเป็นมีคุณลักษณะสูงกว่าปานกลาง 3 คน 
ปานกลาง 3 คน ต่ ากว่าปานกลาง 3 คน ในกรณีการประเมินแบบหนึ่งต่อสาม แต่ถ้าเป็นการประเมิน
แบบหนึ่งต่อส่ีก็ต้องใช้จ านวนกลู่มบุคคลท้ังส้ิน 12 คน การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็กนี้จะมี
การวิเคราะห์หาค่าบ่งบอกดัชนีหรือเกณฑ์ประสิทธิภาพของนวัตกรรมท่ีเรียกว่า ค่า E1/E2 โดยท่ี
เกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) ของนวัตกรรมการศึกษาเท่าท่ีนิยมใช้จะมีสามเกณฑได้แก่ 75/75 หรือ 
80/80 และ 90/90 การจะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพนวัตกรรมการศึกษาเกณฑ์ใดเกณฑ์หนึ่งจากสาม
เกณฑ์นี้ มีหลักพิจารณาว่าถ้านวัตกรรมการศึกษานั้น ๆ มุ่งแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาความสามารถของผู้
เรียนท่ีมีูลักษณะซับซ้อนหรือมีเนื้อหาสาระค่อนข้างยากก็จะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 75/75 แต่ถ้า
เนื้อหาสาระไม่ยากมากนักมุ่งแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนท่มีูลักษณะปานกลางจะ
นิยมใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 มากท่ีสุด ในท านองเดียวกนั ถ้าเป็นนวัตกรรมท่ีมีูเนื้อหาสาระมุ่ง
ปฏิบัติหรือมุ่งพัฒนาจุดประสงค์การเรียนรู้ด้านทักษะการปฏิบัติหรือมุ่งพัฒนาจุดประสงค์การเรียนรู้
ด้านทักษะการปฏิบัติ (Psychomotor Domain) จะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 90/90 นอกจากจะใช้
เกณฑ์ประสิทธิภาพตามหลักการท่ีกล่าวแล้วส่ิงท่ีน ามาพิจารณาประกอบในการเลือกใช้เกณฑ์ คู็อ 
พื้นฐานฐานความรู้ เดิมหรือความสามารถทางการเรียนรู้ของกลุ่มผู้ได้รับการทดลองใช้และ
กลุ่มเป้าหมายด้วยเช่นกัน 
  3. การหาประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520) ได้เสนอแนวคิดการทดสอบประสิทธิภาพนวัตกรรมตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพท่ีก าหนด เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดการสอน และส่ือการสอนประเภทต่าง ๆ ยกเว้น
บทเรียนโปรแกรม ซึ่งมีความเช่ือว่า “การเรียนรู้เป็นระบบและกระบวนการต่อเนื่อง” การก าหนด
เกณฑ์ประสิทธิภาพจึงต้องก าหนดจากผลการประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior) 
ซึ่งถือว่าเป็นกระบวนการ (Process)และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Products) ซึ่งถือว่าเป็นผลลัพธ์
(Output) ท่ีเกิดขึ้นจากการเรียน 



 
 

 
แนวคิดการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดE1/E2ได้รับการยอมรับและถูกน ามาใช้อย่าง

แพร่หลายมากกว่า การทดสอบประสิทธิภาพ 90/90 ท้ังนี้อาจเป็นเพราะความยืดหยุ่นของการใช้ โดย
สามารถประยุกต์ใช้กับส่ือหรือนวัตกรรมการเรียนรู้อื่น รวมท้ังการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ โดยผู้พัฒนา
นวัตกรรมสามารถก าหนดเกณฑ์ในการทดสอบประสิทธิภาพ เพื่อพิจารณาและตรวจสอบผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ว่ามีพัฒนาการระหว่างกระบวนการเรียนรู้ (Process) และปลายทางการเรียนรู้ 
(Product) ว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร ซึ่งแตกต่างจากแนวคิด การหารประสิทธิภาพ 90/90 ท่ีมี
วัตถุประสงค์เฉพาะในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรม ดังนั้นผู้ใช้จึงต้องเข้าใจหลักการและ
วิธีการหาอย่างถูกต้อง ซึ่งเป็นหัวใจของการทดสอบประสิทธิภาพ เพื่อการพัฒนานวัตกรรมและ
เลือกใช้วิธีการทดสอบประสิทธิภาพให้ถูกต้อง ดังข้อเสนอแนะวิธีการใช้ และตัวอย่างในเอกสารนี้ 

เผชิญ กิจระการ (2544) กล่าวว่า การหาการหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอน มี
กระบวนการส าคัญอยู่ 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนของการหาประสิทธิภาพตามวิธีการหาประสิทธิภาพ
เชิงเหตุผล (Rational Approach) และขั้นตอนของการหาประสิทธิภาพตามวิธีการหาประสิทธิภาพ
เชิงประจักษ์ (Empirical Approach) ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
  (1) วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (Rational Approach) กระบวนการนี้เป็นการหา
ประสิทธิภาพโดยใช้หลักของความรู้และเหตุผลในการตัดสินคุณค่าของส่ือการเรียนการสอน  โดย
อาศัยผู้เช่ียวชาญ (Panel of Experts) เป็นผู้พิจารณาตัดสินคุณค่า ซึ่งเป็นการหาความเท่ียงตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity) และความเหมาะสมในด้านความถูกต้องของการน าไปใช้ (Usability) ผล
จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญแต่ละคนจะนา มาหาประประสิทธิภาพโดยใช้สูตร 

 
(2) วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ์ (Empirical Approach) ประสิทธิภาพของส่ือการ

เรียนการสอนท่ีวัดออกมาจะพิจารณาจากเปอร์เซ็นต์ในการท าแบบฝึกหัดหรือกระบวนการปฏิสัมพันธ์



 
 

กับเปอร์เซ็นต์การท าแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียนแสดงค่าตัวเลข 2 ตัว E1/ E2 เช่น 80/80, 85/85, 
90/90 โดยตัวแรกคือเปอร์เซ็นต์ของการท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบย่อยถูกต้อง โดยถือเป็น
ประสิทธิภาพของกระบวนการ และตัวเลขตัวหลังคือเปอร์เซ็นต์ของการท าแบบทดสอบถูกต้อง โดย
ถือเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยมีสูตรการคิด ดังนี้ 

 
 กล่าวโดยสรุปว่า เกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอนจะนิยมต้ังเป็นตัวเลข 
3 ลักษณะ คือ 80/80 85/85 และ 90/90 ท้ังนี้ ขึ้นอยู่กับธรรมชาติของวิชาและเนื้อหาท่ีน ามาสร้าง
ส่ือนั้น ถ้าเป็นวิชาท่ีค่อนข้างยากก็อาจต้ังเกณฑ์ไว้ 80/80 หรือ 85/85 ส าหรับวิชาท่ีมีเนื้อหาหาง่ายก็
อาจต้ังเกณฑ์ไว้ 90/90 เป็นต้น นอกจากนี้ยังต้ังเกณฑ์เป็นค่าความคลาดเคล่ือนไว้เท่ากับร้อยละ 2.5 
นั่นคือ ถ้าต้ังเกณฑ์ไว้90/90 เมื่อค านวณแล้วค่าท่ีถือว่าใช้ได้คือ 87.5/87.5 หรือ 87.5/90 เป็นต้น 
ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอนจะต้องมาจากผลลัพธ์การค านวณ E1 และ E2เป็นตัวแรกและ
ตัวหลังตามล าดับ ถ้าตัวเลขเข้าใกล้ 100 มากเท่าไรยิ่งถือว่ามีประสิทธิภาพมากเท่านั้น โดยมีค่าสูงสุด
ท่ี 100 ส่วนแนวคิดในการหาประสิทธิภาพท่ีควรค านึง มีดังนี้ 

1. ส่ือการเรียนการสอนท่ีสร้างขึ้นต้องมีการก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมการเรียนการ
สอนอย่างชัดเจน และสามารถวัดได้ 

2. เนื้อหาของบทเรียนท่ีสร้างขึ้นต้องผ่านการวิเคราะห์เนื้อหาตามจุดประสงค์ของการเรียน
การสอน 

3. แบบฝึกหัดและแบบทดสอบต้องมีการประเมินความเท่ียงตรงของเนื้อหาตามวัตถุประสงค์
ของการสอนท่ีได้วิเคราะห์ไว้ส่วนความยากและอ านาจจ าแนกของแบบฝึกหัดและแบบทดสอบควรมี
การวิเคราะห์ เพื่อน าไปใช้ก าหนดค่าน้ าหนักของคะแนนในแต่ละข้อค าถาม 

4. จ านวนแบบฝึกหัดต้องสอดคล้องกับจ านวนของวัตถุประสงค์ และต้องมีแบบฝึกหัดและข้อ
ค าถามในแบบทดสอบครอบคลุมทุกจุดประสงค์ของการสอน จ านวนแบบฝึกหัดและข้อค าถามใน
แบบทดสอบไม่ควรน้อยกว่าจ านวนวัตถุประสงค์ 

 
 2.4.2 การหาประสิทธิผล 
 ดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness) หมายถึง ผลส าเร็จของงานเป็นไปตามความมุ่งหวัง 
(Purpose) ท่ีก าหนดไว้ มุ่งเน้นท่ีจุดส้ินสุดของกิจกรรม มักมีตัวช้ีวัด (Indicator) ประสิทธิผลไม่ได้เน้น
เพียงการใช้ทรัพยากรน้อย การลดต้นทุนการลดเวลาแนวคิดการหาดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness 
Index: E.I.) เป็นค่าดัชนีแสดงความก้าวหน้าหรือผลส าเร็จของการเรียน เพื่อแสดงให้เห็นถึงปริมาณ
หรือขนาดการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้น หลังการทดลองใช้ส่ือหรือนวัตกรรมการศึกษา ของกลุ่มทดลอง
เพียงกลุ่มเดียว (Hovland, 1949 Cited in Goodman, Flether and Schneider, 1980) 

เผชิญ กิจระการ และสมนึก ภัททิยธนี (2545) ได้น าแนวคิดนี้มาเผยแพร่ในวารสารวัดผล
การศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในป ี2545 โดยได้อธิบายผ่านการยกตัวอย่างการหาพัฒนาการ
ท่ีเพิ่มขึ้นของผู้เรียนหลังการใช้ส่ือหรือนวัตกรรม ระหว่างวิธีการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลัง
เรียนด้วยสถิติทดสอบที (t-test) และการใช้ดัชนีประสิทธิผลโดยให้เหตุผลว่า การทดสอบค่าที อาจท า
ให้ทราบถึงความแตกต่างหรือการเพิ่มขึ้นของพัฒนาการ อย่างมีนัยส าคัญก็จริงแต่ผลการทดสอบไม่ได้



 
 

ระบุว่า ผลของพัฒนาการนั้นมีขนาดเพิ่มขึ้นหรือลดลงเท่าใด ซึ่งต่างจากการหาค่าดัชนีประสิทธิผลท่ีมี
วัตถุประสงค์เพื่อแสดงความก้าวหน้าหรือขนาดของการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้น การน าเสนอค่าดัชนี
ประสิทธิผล จึงมีความหมายถึงการเรียนครั้งนั้น นักเรียนได้คะแนนจากการเรียนผ่านนวัตกรรม
การศึกษาเพิ่มข้ึนเป็นดัชนี หรือคิดเป็นร้อยละเท่าใด 

 
 ค่าดัชนีประสิทธิผล มีค่าเป็นไปได้สูงสูดคือ 1 หากติดลบ แสดงว่า ผลสอบก่อนเรียนสูงกว่า
หลังเรียน หรือนวัตกรรม ไม่มีประสิทธิภาพหรือประสิทธิผล ในการแปรผลค่าดัชนีประสิทธิผลจะน า
ค่าท่ีค านวณได้น าไปเทียบกับค่าE.I. สูงสุดคือ 1.00 เช่น E.I.= 0.7645 หมายถึง ค่าดัชนีประสิทธิผล
เท่ากับ 0.7645 แสดงว่านักเรียนมีคะแนนจากการเรียนด้วยด้วยนวัตกรรมเพิ่มขึ้น 0.7645 หรือคิด
เป็นร้อยละ 76.45 เป็นต้น 
 
2.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
 บอพิศ เวิดสูงเนิน (2561) ศึกษาการประยุกตใชรูปแบบกิจกรรมผานเกมส Kahoot รายวิชา
การบัญชีต้นทุน 2 นักศึกษา ปวส.1 สาขาวิชาการบัญชี พบว่า (1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของ
นักศึกษา โดยใชรูปแบบกิจกรรมผานเกมส Kahoot เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของ
นักศึกษา โดยไมใชรูปแบบกิจกรรมผานเกมส Kahoot รายวิชาการบัญชีตนทุน 2 มีคาคะแนนเฉล่ียสู
งกวา อยางมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 (2) ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักศึกษาตอการ
เรียนรูโดยใชรูปแบบกิจกรรมผานเกมส Kahoot รายวิชาการบัญชีตนทุน 2 ในภาพรวมอยูในระดับ
ความพึงพอใจอยูในระดับมาก ( x = 4.38, S.D. = 0.54) 

 



 
 

 อาริสา บุญโต และคณะ (2557) ศึกษาความพึงพอใจของแบบสอบถามโครงการ "เกมส์งบ
บัญชีพาเพลิน” พบว่า ความพึงพอใจของผู้ท าแบบสอบถามจ านวน50 ชุด พบว่าผู้ท าแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงจ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละเท่ากบั 80.00 และเป็นเพศชาย 10 คน คิดเป็น
ร้อยละ 20.00 ซึ่งเป็นนักเรียน นักศึกษาระดับช้ัน ปวส.1 มากท่ีสุด มีจ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 
42.00 รองลงมาเป็นนักเรียน นักศึกษาระดับช้ัน ปวส.2 จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 40.00  



 
 

บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น เรื่อง ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ หนี้สิน 
และส่วนของเจ้าของ โดยใช้ส่ือเกมบัญชี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสตรีพัทลุง         
มีรายละเอียดเกี่ยวกับการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
3.3 วิธีการสร้างเครื่องมือ 
3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5 การวิเคราะห์ 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนสตรีพัทลุง ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
5 ท่ีเลือกเรียนรายวิชา บัญชีเบื้องต้น ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 33 คน 
 

3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.2.1 เกม “ฉันอยู่หมวดไหน” วิชาบัญชีเบื้องต้น 
3.2.2 แบบฝึกทักษะการจัดหมวดหมู่บัญชี จ านวน 3 ชุด 
3.2.3 แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 1 แผน 
3.3.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบจ านวนหน่วยละ 10 ข้อ 

 

3.3 วิธีการสร้างเคร่ืองมือ 
การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาหลักสูตร และสรุปเนื้อหา

สาระส าคัญความรู้ของ เรื่อง ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ เพื่อออกแบบ เกม
ให้ได้ครอบคลุมเนื้อหา โดยการน าเกมท่ีสร้างไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อน าข้อมูลมาแก้ไข โดย
เครื่องมือในการวิจัย มีดังนี้ 
 1. สร้างเกม “ฉันอยู่หมวดไหน” 

2. สร้างแบบฝึกทักษะการจัดหมวดหมู่บัญชี จ านวน 3 ชุด 
 3. สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังการใช้เกม 
 

3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียว โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง 
มีข้ันตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

1. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนการใช้เกม จากนั้นท าการจัดการเรียนการสอนตามปกติตาม
ช่ัวโมงท่ีมีการเรียนการสอน  

2. จัดกิจกรรมในคาบเรียนปกติ  
3. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังจากการเรียนโดยใช้เกม 
4. น าคะแนนท่ีได้มาหาค่าเฉล่ีย และท าการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียก่อน และหลังการใช้เกม 
 



 
 

3.5 การวิเคราะห์ 
 ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของเกมบัญชี วิชา บัญชีเบื้องต้น จากผลคะแนนจากการใช้
เครื่องมือในการจัดการเรียนรู้กับประชากร หลังใช้เกมบัญชี และคะแนนผลสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียน ตามเกณฑ์ 80/80 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนวิเคราะห์จากคะแนนผล
สอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับคะแนนผลสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  
  



 
 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 ผลการวิจัย“การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น เรื่อง ช่ือบัญชีหมวด
สินทรัพย์ หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ โดยใช้ส่ือเกมบัญชี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  
โรงเรียนสตรีพัทลุง” จ านวน 33 คน ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.1 ผลการหาค่าประสิทธิภาพของเกมบัญชี วิชา บัญชีเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนระดับ 

      ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ตามเกณฑ์ 80/80 
นักเรียน 
(33 คน) 

คะแนนแบบฝึกทักษะหลังเรียนด้วยเกม คะแนน 
รวม 

(35) (E1) 

คะแนนผลสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน (10) (E2) 
ชุดท่ี 1 
(10) 

ชุดท่ี 2 
(10) 

ชุดท่ี 3 
(15) 

รวม 271 272 394 937.00 277 
เฉล่ีย 8.21 8.24 11.94 9.46 8.39 
SD 0.82 0.56 1.41 0.44 0.61 

ร้อยละ 82.12 82.42 82.95 82.91 83.94 
(E1 = 82.91), (E2 = 83.94) 

 
ตารางท่ี 4.1 พบว่า แบบฝึกทักษะหลังเรียนด้วยเกม วิชา บัญชีเบื้องต้น มีประสิทธิภาพ 

82.91/83.94 แสดงให้เห็นว่าเอกสารประกอบการเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 
 
ตารางที่ 4.2 ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา   
ปีท่ี 5 ก่อนเรียน และหลังเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น โดยใช้เกมบัญชี 

จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม 
คะแนนเฉล่ีย ดัชนี

ประสิทธิผล  
(E.I.) 

ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน 

33 10 193 277 0.6131 
 
 จากตารางท่ี 4.2 พบว่า ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนเรียน และหลังเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน 
เท่ากับ 0.6131 แสดงว่านักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น 0.6131 หรือคิดเป็นร้อยละ 61.31  



 
 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น เรื่อง ช่ือ

บัญชีหมวดสินทรัพย์ หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ โดยใช้ส่ือเกมบัญชี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนเรียน และหลังเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น เรื่อง ช่ือบัญชี
หมวดสินทรัพย์ หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ โดยใช้เกมบัญช ีมีผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

 
สรุปผลการวิจัย 
 1. เกมบัญชี วิชา บัญชีเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสตรีพัทลุง    ท่ี
ผู้ศึกษาสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.91/83.94 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ที่ 80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนเรียน และหลังเรียน 
วิชา โครงงานเพื่อพัฒนาอาชีพ โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน เท่ากับ 0.6131 แสดงว่านักเรียนมี
ความรู้เพิ่มขึ้น 0.6131 หรือคิดเป็นร้อยละ 61.31 
 
 
อภิปรายผล 
  

การวิจัยการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา บัญชีเบื้องต้น เรื่อง ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ 
หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ โดยใช้ส่ือเกมบัญชี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  โรงเรียน      
สตรีพัทลุง สามารถอภิปรายผลวิจัยได้ดังนี้ 
 ผลการด าเนินการสร้างและใช้เกม วิชาบัญชีเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม วิชาบัญชีเบื้องต้น เรื่อง ช่ือบัญชีหมวดสินทรัพย์ 
หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.91/83.94 หมายความว่า ค่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียน (E1) ท่ีได้จากคะแนนเฉล่ียของนักเรียนจากการจัดกระบวนการ
เรียนรู้โดยใช้เกม มีค่าเฉล่ียร้อยละ 82.91 และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ท่ีได้จากคะแนนผล
การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนหลังการใช้เกม มีค่าเฉล่ียร้อยละ 83.94 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไว้ 80/80 เนื่องจากมีกระบวนการสร้างและพัฒนาอย่างเป็นระบบ เริ่มต้ังแต่การศึกษาและ
วิเคราะห์เรื่องต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ประกอบด้วย การศึกษาและวิเคราะห์เอกสารหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ สีสันสวยงาม มีกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีท า
ให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนง่ายขึ้นเพราะได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง และได้เรียนจากแหล่งเรียนรู้ท่ี
หลากหลายส าหรับการใช้จริงรวมทั้งปรับปรุงแก้ไขเมื่อพบข้อผิดพลาดระหว่างการทดลองใช้แต่ละครั้ง 
จึงท าให้เกมบัญชี และแบบฝึกทักษะท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามความต้องการของสอดคล้องกับ  
น้ าฝน คชชะ การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 1 ห้อง 8 ใน
การใช้ส่ือเกมส์ในการเรียนการสอนวิชาบัญชีเบื้องต้น 1  เกี่ยวกับการจัดหมวดหมู่บัญชี ด้วย      



 
 

“เกมส์บัญชีมหาสนุก” วัตถุประสงค์เพื่อ  1)  เพื่อพัฒนาการเรียนการสอน โดยการใช้ส่ือเกมส์ในการ
เรียนการสอนวิชาบัญชีเบื้องต้น 1 เกี่ยวกับการจัดหมวดหมู่บัญชี ด้วยเกมส์บัญชีมหาสนุก เพื่อวัด
ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1 ห้อง 8 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2552   2)  เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน และสนใจในการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างท่ี
ใช้ประกอบด้วย  นักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 1 ห้อง 8 ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 
2552 จ านวน 32 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยเป็นชุดเกมส์บัญชีมหาสนุก  และแบบสอบถามเกี่ยวกับ
ความพึงพอใจของนักศึกษาจากการใช้เกมส์บัญชีมหาสนุก การเก็บรวบรวมข้อมูลได้จากการสังเกต
พฤติกรรมในการเรียนรู้และจากแบบสอบถามความพึงพอใจ  และท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อย
ละ และค่าเฉล่ีย ผลการวิจัยพบว่า  1. การใช้ส่ือเกมส์ในการเรียนการสอนวิชาบัญชีเบื้องต้น 1 
เกี่ยวกับการจัดหมวดหมู่บัญชี ด้วยเกมส์บัญชีมหาสนุก นักเรียนมีความพึงพอใจ  อยู่ในเกณฑ์ดี         
( 4.38 ) 
 2. จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน จากการใช้แบบฝึก
ทักษะ วิชา บัญชีเบื้องต้น พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ท้ังนี้เนื่องมาจาก
เกมบัญชี วิชา บัญชีเบื้องต้น ได้น าประสบการณ์จากการสอน และข้อมูลทางวิชาการมาสร้างเกมบัญชี 
วิธีการจัดการเรียนการสอน หากมีข้อบกพร่องสามารถน ามาปรับปรุงแก้ไขก่อนการทดลองใช้กับกลุ่ม
ประชากร ท าให้ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนสอดคล้องกับยิ่งเจริญ บุญยัง (2556) ศึกษาการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษาเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การบันทึกรายการเกี่ยวกบสินค้าใน
สมุดรายวันท่ัวไป วิชา บัญชีเบื้องต้น 2 ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปี ท่ี 1 (ปวช.1) 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาดุสิตพณิชยการ พบว่า (1) ผลสัมฤทธิ์ จากการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
เรื่อง การบันทึกรายการเกี่ยวกับสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป วิชา บัญชีเบื้องต้น 2 ท่ีผ่านกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา เมื่อเปรียบเทียบกับผลสัมฤทธิ์  จากการประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียน เรื่อง การบันทึกรายการเกี่ยวกับสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป วิชา บัญชีเบื้องต้น 2 ท่ี
ผ่านกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ พบว่าผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนท่ีผ่านกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษามีค่าคะแนนเฉล่ียสูงกว่าผลสัมฤทธิ์  ทางการเรียนผ่าน
กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 (2) ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษาในภาพรวมอยู่ในระดับความพึง
พอใจมาก( 4.47, S.D. 0.57) 
 
ข้อเสนอแนะ 

 1. ควรศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาบัญชีเบื้องต้น โดยวิธีการสอนแบบปกติ และวิธีการ
สอนโดยใช้เอกสารหรือเกมเข้ามาช่วยในการเรียนการสอน 
 2. ควรศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้เกมวิชาบัญชีเบื้องต้น เรื่อง ช่ือบัญชี
หมวดสินทรัพย์ หนี้สิน และส่วนของเจ้าของ เพื่อน าไปพัฒนาการสร้างส่ือต่อไป 
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ภาคผนวก 
  



 
 

ที่ 
คะแนนระหว่างเรียนด้วยเอกสารประกอบการเรียน 
ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 3 

1 7 8 10 
2 8 8 10 
3 9 7 14 
4 9 8 13 
5 9 8 14 
6 9 8 13 
7 9 9 13 
8 9 9 12 
9 8 8 13 
10 9 8 13 
11 8 9 11 
12 9 9 13 
13 8 9 10 
14 8 9 10 
15 8 8 11 
16 7 8 11 
17 8 8 14 
18 9 8 14 
19 9 9 12 
20 8 9 10 
21 9 8 13 
22 9 8 10 
23 6 8 10 
24 7 8 11 
25 8 8 12 
26 7 7 11 
27 8 8 13 
28 9 8 13 
29 9 8 12 
30 8 9 13 
31 8 9 12 
32 7 8 10 
33 8 8 13 

sum 271 272 394 
average 8.21 8.24 11.94 

sd 0.82 0.56 1.41 
ร้อยละ 82.12 82.42 82.95 

 
 
 



 
 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียน และหลังเรียน 
วิชา บัญชเีบื้องต้น เรื่อง เรื่อง ชื่อบัญชหีมวดสินทรัพย ์หน้ีสิน และส่วนของเจ้าของ โดยใชเ้กมบัญชี 

 
  

ที่ 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ 

ความก้าวของผลสัมฤทธิ์ 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 8 5 +3 
2 8 5 +3 
3 9 6 +2 
4 9 7 +2 
5 9 7 +3 
6 9 7 +2 
7 9 6 +2 
8 9 6 +3 
9 8 7 +2 
10 9 6 +2 
11 9 7 +2 
12 8 6 +2 
13 8 5 +3 
14 8 6 +2 
15 8 5 +3 
16 8 6 +2 
17 8 6 +2 
18 9 5 +4 
19 9 6 +3 
20 8 6 +2 
21 9 5 +4 
22 9 5 +4 
23 8 5 +3 
24 8 5 +3 
25 9 7 +2 
26 9 7 +2 
27 8 5 +3 
28 8 6 +2 
29 8 6 +2 
30 9 6 +3 
31 7 5 +2 
32 7 5 +2 
33 8 6 +2 

sum 277 193 +83 
average 8.39 5.85 +2.52 
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