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ชื่อเรื่อง  ผลสัมฤธิ์ทางการเรียนออนไลน์ของนักเรียนระดังชั้นประกาศนียบัตร 
  วิชาชีพชั้นปีที่ 2 สาขาการบัญชี ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 
ชื่อผู้วิจัย  นางสาวชัญญานุช  มีลา 
ต าแหน่ง  อาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาการบัญชี 
วุฒิการศึกษา บช.บ. สาขาวิชา การบัญช ี
สถานที่ท างาน วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลบริหารธุรกิจ 111 หมู่ 2 ต. บางพระ อ.ศรีราชา จ. ชลบุรี 20110  

โทร. 038-342-111 แฟกซ์. 038-341-888  
ปีที่ท าวิจัยเสร็จ พ. ศ. 2564 
ประเภทวิจัย วิจัยในชั้นเรียน 

บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 
วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า ด้วยเกณฑ์ 80/80 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชี
ธุรกิจซื้อขายสินค้าก่อน และหลังเรียน  3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยการ
ใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า 
 ซึ่งมีประชากร คือ ผู้เรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2 สาขาการบัญชี วิทยาลัย
เทคโนโลยีเมืองชลบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2564 จ านวนนักเรียนทั้งหมด 75 คน ผู้วิจยัเลือกกลุ่มตัวอย่าง
ด้วยวิธีแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย คือ เว็บไซต์ โดยการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน ซึ่ง
ประกอบด้วย 1. กิจกรรมการเรียน จ านวน 5 กิจกรรม  2. ใบความรู้ และใบงาน  3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ 4. แบบประเมินความพึงพอใจการการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิธีการด าเนินการ
ผู้วิจัยท าการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน และเก็บรวบรวมข้อมูลจากระหว่างการที่ผู้เรียนท ากิจกรรม 
ใบงาน และการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อน-หลังเรียนของผู้เรียน ส่วนสถิติท่ีใช้ในงานวิจัยครั้งนี้คือ 1. ร้อยละ 2. 
ค่าเฉลี่ย 3. ค่าเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4. ค่ายากง่ายของแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้แบบอิงเกณฑ์ 5. ประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะ (E1/E2) 

ผลที่ได้จากการศึกษาครั้ง แสดงให้เห็นว่าหลังจากการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน และประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 
80/80 ที่ก าหนดไว้ และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน โดยรวมอยู่ในระดับ 
พอใจมาก 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

ควำมส ำคัญและควำมเป็นมำของปัญหำ 
เนื่องจากในรายวิชานี้ ส่วนส าคัญทีสุ่ดผู้เรียนจะต้องเข้าใจ คือ รูปแบบค าสั่ง วิธีการใช้งานค าสั่งต่าง ๆ 

แต่การที่ผู้เรียนจะเรียนรู้ในรูปแบบปกตินั้น ท าให้ผู้เรียนเกิดความ เครียด และความกดดัน ผู้วิจัยได้การจัดการ
เรียนตามปกติ ได้สังเกตพฤติกรรมผู้เรียนและพบว่ากับปัญหาส าคัญที่ส่วนหนึ่งคือ ผู้เรียนส่วนใหญ่ มีพฤติกรรม
เบื่อหน่าย ไม่สนใจการเรียน ไม่มีความสุขในการเรียนรายวิชานี้ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชานี้ไม่บรรลุ
เป้าหมายที่ผู้วิจัยได้ก าหนดไว้  

ดังนั้นผู้วิจัย จึงท าการศึกษา ค้นคว้าหาข้อมูล และวิธีการแก้ไขปัญหา พบว่า การจัดการเรียนรู้โดย
การใช้เกมเป็นฐานนั้น ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มากกว่าการจัดการเรียนแบบเปกติ เนื่องจากการจัดการ
เรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐานนั้น จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะศึกษาค้นคว้าหาค าตอบ เพ่ือ
รางวัล และผลตอบแทนที่ผู้เรียนพึงพอใจ โดยอยู่ภายใต้กฎ กติกาตามกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ ที่ผู้วิจัย
ก าหนดไว้  

วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขาย 

ด้วยเกณฑ์ 80/80 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขายก่อน และหลังเรียน 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชี
ร่วมค้าฝากขาย 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1. ผู้วิจัยมีวิธีการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่เพ่ิมขึ้น และน าวิธีการจัดการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้กับ
ผู้เรียนในรายวิชาอ่ืน ๆ ต่อไป  

2. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขายเพ่ิมข้ึน 
หลังจากการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 
ขอบเขตของกำรศึกษำวิจัย 

ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 
   การวิจัยครั้งนี้ มุ่งศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการ 
วิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขาย ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน โดยใช้แนวคิด  

1. แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. แนวคิดเก่ียวกับจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 
3. ทฤษฏีเกมกับการศึกษา  
4. ความรู้เกี่ยวกับการสร้างเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้  
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5. ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการใช้ค าสั่ง HTML, PHP  และ CSS  
6. ค าอธิบายรายวิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขาย 
7. ทฤษฎีความพึงพอใจ 
8. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ขอบเขตด้ำนประชำกร 
ขอบเขตด้านประชากร 
ผู้เรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2 สาขาการบัญชี วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชล

บริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2564 จ านวนนักเรียนทั้งหมด 75 คน  
ตัวแปรที่ศึกษำ 

ตัวแปรต้น ได้แก่ เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการ
บัญชีร่วมค้าฝากขาย ด้วยเกณฑ์ 80/80 

ตัวแปรต้น ได้แก่ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขายก่อน และ
หลังเรียน 

ตัวแปรตาม ได้แก่ เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็น
ฐาน วิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขาย 

กรอบแนวคิดในกำรศึกษำวิจัย 

สมมติฐำนกำรวิจัย 
1. การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขาย มีประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ์ 

80/80  
2. ผู้เรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2 สาขาการบัญชี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขาย ก่อนเรียน และหลังเรียน 
3. ความพึงพอใจวิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขาย ก่อนเรียน และหลังเรียน 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 
1. การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง กิจกรรมในรูปแบบเกมที่ผู้วิจัยศึกษาค้นคว้า และ

น ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนสอน ในวิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขาย 
2. ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรม การจัดการเรียนรู้โดยการใช้

เกมเป็นฐานตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้  
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ทักษะการมีความเข้าใจหลัการบันทึกบัญชีมากขึ้นการจัดการเรียนรู้

โดยการใช้เกมเป็นฐาน 
4. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อน-หลังเรียน หมายถึง เครื่องมือที่ผู้วิจัยใช้ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 
5. ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 
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6. ผู้เรียน หมายถึง ผู้เรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2 สาขาการบัญชี วิทยาลัย
เทคโนโลยีเมืองชลบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2563 จ านวนนักเรียนทั้งหมด 44 คน 

7. กลุ่มตัวอย่าง หมายถึง ผู้เรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2 สาขาการบัญชี วิทยาลัย
เทคโนโลยีเมืองชลบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2563 จ านวนนักเรียนทั้งหมด 44 คน 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขาย  
โดยการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2 สาขา
การบัญชี ผู้วิจัยได้เรียบเรียงเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการวิจัย  ตามล าดับหัวข้อดังต่อไปนี้ 

1. แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. แนวคิดเก่ียวกับจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 
3. ทฤษฏีเกมกับการศึกษา  
4. ความรู้เกี่ยวกับการสร้างเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
5. ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการใช้ค าสั่ง HTML, PHP  และ CSS  
6. ค าอธิบายรายวิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขาย 
7. ทฤษฎีความพึงพอใจ 
8. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 

1. แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความสามารถของนักเรียนในด้านต่างๆ ซึ่งเกิดจากนักเรียนได้รับ

ประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูต้องศึกษาแนวทางในการวัดและประเมินผล การ
สร้างเครื่องมือวัดให้มีคุณภาพนั้น ได้มีผู้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 

พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545 : 96) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงแบบทดสอบที่
ใช้วัดความรู้ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์
ที่ก าหนดไว้เพียงใด 

สิริพร ทิพย์คง (2545 : 193) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงชุดค าถามที่
มุ่งวัดพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนว่ามีความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพด้านสมองด้านต่างๆ ในเรื่องที่เรียนรู้
ไปแล้วมากน้อยเพียงใด 
          สมพร เชื้อพันธ์ (2547 : 53) สรุปว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หมายถึงความสามารถ 
ความส าเร็จและสมรรถภาพด้านต่างๆของผู้เรียนที่ได้จากการเรียนรู้อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน การ
ฝึกฝนหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคลซึ่งสามารถวัดได้จากการทดสอบด้วยวิธีการต่างๆ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
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          สมพร เชื้อพันธ์ (2547 : 59) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงแบบทดสอบ
หรือชุดของข้อสอบที่ใช้วัดความส าเร็จหรือความสามารถในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนที่เป็นผลมา
จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอนว่าผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้เพียงใด 
ที่ยังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเขียนตอบ ค าตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการ
บรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 

ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 
(สิริพร ทิพย์คง. 2545 : 195 ; พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2545 : 135 – 161) 

         1. ความเที่ยงตรง เป็นแบบทดสอบที่สามารถน าไปวัดในสิ่งที่เราต้องการวัดได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน 
ตรงตามจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 

2. ความเชื่อมั่น แบบทดสอบท่ีมีความเชื่อมั่น คือ สามารถวัดได้คงที่ไม่ว่าจะวัดกี่ครั้งก็ตาม เช่น ถ้าน า
แบบทดสอบไปวัดกับนักเรียนคนเดิมคะแนนจากการสอบทั้งสองครั้งควรมีความสัมพันธ์กันดี เมื่อสอบได้
คะแนนสูงในครั้งแรกก็ควรได้คะแนนสูงในการสอบครั้งที่สอง 
         3. ความเป็นปรนัย เป็นแบบทดสอบที่มีค าถามชัดเจน เฉพาะเจาะจง ความถูกต้องตามหลักวิชา และ
เข้าใจตรงกัน เมื่อนักเรียนอ่านค าถามจะเข้าใจตรงกัน ข้อค าถามต้องชัดเจนอ่านแล้วเข้าใจตรงกัน 
         4. การถามลึก หมายถึง ไม่ถามเพียงพฤติกรรมขั้นความรู้ความจ า โดยถามตามต าราหรือถามตามที่ครู
สอน แต่พยายามถามพฤติกรรมขั้นสูงกว่าขั้นความรู้ความจ าได้แก่ ความเข้าใจการน าไปใช้ การวิเคราะห์ การ
สังเคราะห์และการประเมินค่า 
         5. ความยากง่ายพอเหมาะ หมายถึง ข้อสอบที่บอกให้ทราบว่าข้อสอบข้อนั้นมีคนตอบถูกมากหรือตอบ
ถูกน้อย ถ้ามีคนตอบถูกมากข้อสอบข้อนั้นก็ง่ายและถ้ามีคนตอบถูกน้อยข้อสอบข้อนั้นก็ยาก ข้อสอบที่ยากเกิน
ความสามารถของนักเรียนจะตอบได้นั้นก็ไม่มีความหมาย เพราะไม่สามารถจ าแนกนักเรียนได้ว่าใครเก่งใคร
อ่อน ในทางตรงกันข้ามถ้าข้อสอบง่ายเกินไปนักเรียนตอบได้หมด ก็ไม่สามารถจ าแนกได้เช่นกัน ฉะนั้นข้อสอบ
ที่ดีควรมีความยากง่ายพอเหมาะ ไม่ยากเกินไปไม่ง่ายเกินไป 
         6. อ านาจจ าแนก หมายถึง แบบทดสอบนี้สามารถแยกนักเรียนได้ว่าใครเก่งใครอ่อนโดยสามารถ
จ าแนกนักเรียนออกเป็นประเภทๆ ได้ทุกระดับอย่างละเอียดตั่งแต่อ่อนสุดจนถึงเก่งสุด 
        7. ความยุติธรรม ค าถามของแบบทดสอบต้องไม่มีช่องทางชี้แนะให้นักเรียนที่ฉลาดใช้ไหวพริบ ในการ
เดาได้ถูกต้องและไม่เปิดโอกาสให้นักเรียนที่เกียจคร้านซึ่งดูต าราอย่างคร่าวๆตอบได้ และต้องเป็นแบบทดสอบ
ที่ไม่ล าเอียงต่อกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
2. แนวคิดเกี่ยวกับจัดกำรเรียนรู้โดยกำรใช้เกมเป็นฐำน 

ปัจจุบันการน าเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเป็นเรื่องที่  ก าลังได้รับความสนใจ
อย่างกว้างขวาง งานวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนว่า การใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะอย่างยิ่ง คอมพิวเตอร์กับการเรียน
การสอนจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและส่งผล ต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ปัจจุบันเกิด
แนวคิดในการท าให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนานและดึงดูดความ สนใจของผู้เรียน 
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โดยใช้การเรียนรู้ผ่านเกม (Games Based Learning) ซึ่งถือเป็นนวัตกรรมทางการศึกษา ที่น าเอา
ความสนุกสนานของเกม และเนื้อหาบทเรียนวิชาต่างๆ มาผสมผสาน และ ออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่เข้า
ด้วยกัน ท าให้ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อมๆกัน โดยเฉพาะในลักษณะของเกมจ าลอง
สถานการณ์ ที่มีการสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน ท าให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อ และมีความ
ท้าทาย  การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-based learning) ถือเป็น e-learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง (engage learners with their own learning) บนพ้ืนฐานแนวคิดที่จะท าให้
การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุกตามแนวคิด Edutainment โดยเกมประเภท MMORPG (Massive Multiplayer 
o­nline Role-playing Game) นั้น เป็นเกมประเภทที่ได้รับความนิยมอย่างสูงในปัจจุบัน  ลักษณะเด่นของ
เกมดังกล่าวนั้นจะเป็นโลกเสมือนที่ให้ผู้เล่นสามารถเข้าไปเล่น พร้อมกันได้หลายคนและมีการแลกเปลี่ยน
ความรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ ภายในเกม จากรูปแบบเกมนี้เองจึงเหมาะสมส าหรับการน ามาสร้างเป็นเกม
เพ่ือการเรียนรู้ 
3. ทฤษฏีเกมกับกำรศึกษำ 

เกมในปัจจุบันเป็นเกมในลักษณะเล่นอย่างเดียว “mere play” คือ วัตถุประสงค์เพ่ือความเพลิดเพลิน 
สนุกสนานในการเล่นเกมของผู้เล่น กระบวนการสร้างเกมประเภทนี้ไม่ซับซ้อนและยุ่งยากหากต้องการให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ข้างต้น  แต่เกมเพ่ือการศึกษาเป็นเกมที่มีลักษณะการเล่นเพ่ือการเรียนรู้   “Play to Learning”  
วัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการเล่นเกม เรียนไปด้วยและก็สนุกไปด้วย
พร้อมกัน ท าให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย กระบวนการสร้างเกมเพ่ือการศึกษาจ าเป็นต้องผ่านการ
ออกแบบลักษณะของเกมโดยยึดตามหลักทฤษฎีต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ดังนั้นเกมการศึกษาจึงเป็นเกมที่มี
กระบวนการสร้างที่ซับซ้อน  และใช้เวลามากในการสร้างและพัฒนาการใช้และการสร้างเกมเพ่ือการศึกษาใน
ปัจจุบันมีลักษณะคล้ายๆกันคือ การน าเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียน เรียนน าเข้าไปแทรกในเกม แล้วให้ผู้เรียนได้
เล่นเกมโดยเชื่อว่าความรู้หรือเนื้อหานั้นจะส่งผ่านไปยังผู้เรียนจนผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ในที่สุด โดยรูปแบบ
เกมที่สร้างขึ้นส่วนใหญ่จะค านึกถึงเฉพาะความสะดวกและความง่ายในการสร้างและพัฒนาเกมเท่านั้น ท าให้
เกมทางการศึกษาจึงมีการสร้างเพียงไม่กี่รูปแบบ และยังใช้เกมรูปแบบเดียวใช้สอนเนื้อหาที่ต่างกันเพ่ือความ
ง่ายและสะดวกในการสร้าง ท าให้เกิดข้อสงสัยว่ารูปแบบเกมแบบเดียว สามารถใช้กับเนื้อหาที่แตกต่างกันได้
จริงหรือ สิ่งที่ควรค านึงถึงในการเลือกรูปแบบเกมเพ่ือน ามาใช้เพ่ือการศึกษาจะต้องค านึงถึงจุดประสงค์การ
เรียนรู้เป็นหลัก โดยสามารถจ าแนกลักษณะของเกมแบ่งจุดประสงค์ของการเรียนรู้กับรูปแบบเกมที่เหมาะสม 
ดังนี้  (เกมคอมพิวเตอร์) 

1. ความจ า ความคงทนในการจ า ลักษณะเกมเป็นชุดของเนื้อหาและแบบประเมินหลังจากการอ่านชุด
เนื้อหาต่างๆ แล้ว รูปแบบเกม เช่น เกมแบบฝึกหัด, Quiz, เกม Crossword และเกม puzzles ต่าง ๆ เป็นต้น 

2. ทักษะ การกระท า เป็นเกมในลักษณะจ าลองสถานการณ์เรื่องราว การกระท า การเลียนแบบ โดยมี
การให้ผลป้อนกลับและมีตัวแปรอื่นๆ เข้ามาเกี่ยวข้อง เช่น เวลา รูปแบบเกม เช่น เกม Simulation ต่างๆ เช่น 
เกมยิง, เกมขับรถ เป็นต้น 
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3. ประยุกต์ ความคิดรวบยอดและกฎข้อบังคับต่างๆ เป็นเกมในลักษณะกฎและขั้นตอนวิธีการในการ
ปฏิบัติ มีเงื่อนไขในการกระท า เช่น เกมกีฬาต่างๆ 

4. ตัดสินใจ การแก้ปัญหา ลักษณะเป็นเกมแบบเป็นเรื่องราว สถานการณ์ สามารถแสดงผลการกระท า
ได้ในทันที Real Time รูปแบบเกม เช่น เกมวางแผน, เกมผจญภัย เป็นต้น 

5. การอยู่ร่วมกับสังคม ลักษณะเป็นเกมเกมเกี่ยวกับการสื่อสาร การเล่าเรื่องแล้วมีทางเลือก รูปแบบ
เกม เช่น เกมวางแผน, เกมผจญภัย, เกมเล่าเรื่องราวแล้วให้เลือก (เกมภาษา) เป็นต้น 

 

4. ควำมรู้เกี่ยวกับกำรสร้ำงเกมที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 
กำรใช้โปรแกรม Kahoot! คาฮูท! คืออะไร? 

คาฮูท (อังกฤษ: Kahoot!) เป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้ผ่านเกมแบบไม่มีค่าใช้จ่าย โดยใช้เป็น 
เทคโนโลยีการศึกษา เปิดตัวเมื่อเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2556 ที่ประเทศนอร์เวย์ขณะนี้มีจ านวนผู้เล่นกว่า 50 
ล้านคน ใน 180 ประเทศ ด้วยความที่ถูกออกแบบให้เข้าถึงได้ในห้องเรียน และสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ 
แบบอ่ืน ๆ ทั่วโลก ทุกคนสามารถสร้างเกมทางการเรียนรู้ของคาฮูท! ได้เอง โดยปราศจากข้อจ ากัดทางอายุ 
หรือหัวข้อ คาฮูทสามารถเข้าถึงได้ผ่านอุปกรณ์หลากหลาย เช่น คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะหรือแบบพกพารวมไปถึง 
โทรศัพท์มือถือผ่านทางเว็บเบราว์เซอร์  
Plickers : กระดำษอัจฉริยะช่วยน ำเสนอ 

เครื่องมือที่ขอแนะน าคือ Plickers ซึ่งท าให้ผู้ฟังมีส่วนร่วมในการน าเสนออย่างสนุกสนาน เช่น ตอบ
ค าถาม แสดงความเห็น โหวตPlickers มีองค์ประกอบสามอย่างคือเว็บไซต์ www.plickers.com Plickers ซ่ึง
มีทั้งไอโอเอสและแอนดรอยด์การ์ด Plickers ซึ่งดาวน์โหลดได้ฟรีจากเว็บไซต์ข้อดีของ Plickersข้อดีที่สุดคือ 
ทุกอย่าง ฟรีหมด Application ฟรี การ์ดฟรี ใช้งานเว็บไซต์ฟรี และผู้ฟังไม่ต้องใช้ Smart Phone มีแค่การ์ด 
Plickers ที่ผู้น าเสนอแจก ผู้น าเสนอเท่านั้นที่ต้องใช้ Smart Phone ที่ติดตั้ง Application Plickers และมี
คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ดังนั้น Plickers จึงเหมาะกับการน าเสนอ การสอนในห้องเรียนที่ผู้ฟังไม่มี 
Smart Phone เช่น ห้องเรียนในโรงเรียนทั่วไป หรือผู้อบรมส่วนใหญ่ไม่มี Smart Phone 
กำรใช้งำน Nearpod 

ปัจจุบันมีการน า ความรู้ในทางเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษาอย่างกว้างขวาง 
ในส่วนของผู้เรียนเอง ก็ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยให้การค้นหาความรู้ ข้อมูลต่าง ๆ ที่ตนต้องการได้ง่ายขึ้น 
มีความสะดวกในการค้นคว้าวิจัย ฯลฯ ในส่วนของผู้สอนที่ในอดีตจะต้องเสียเวลาในการจัดท าสื่อ เขียน
แผนการสอน ท า รายงานบันทึกประวัตินักเรียนจัดหากิจกรรมในห้องเรียนสร้างบรรยากาศท่ีเอ้ืออ านวยให้เกิด
การเรียนรู้ เพ่ิมผลสัมฤทธิ์การเรียนของผู้เรียนให้สูงขึ้นการที่ผู้สอนน าความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนจะช่วยลดปัญหาต่างๆ และเพ่ิมความสะดวกในการเตรียม และการสอนได้
อย่างมาก ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างหนึ่ งที่น่าสนใจน า มาใช้ในการปรับปรุงและเพ่ิม
ประสิทธิภาพการสอน ได้แก่ การเลือกใช้เครื่องมือ หรือ Application ทางการศึกษา ที่มีฟังก์ชั่นการใช้งานที่
ไม่ซับซ้อนมากนัก ใช้งานได้หลากหลายรูปแบบ เช่น การสร้าง Slideshow เพ่ือน า มาใช้ในการน า เสนอ

http://www.plickers.com/
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เนื้อหาบทเรียน ฟังก์ชั่นการสร้างแบบสอบถาม(Poll) เพ่ือสอบถามความเห็นของนักเรียน การเพ่ิมไฟล์ 
Multimedia (ภาพและเสียง) เพ่ือสร้างบรรยากาศที่สนุกสนาน สร้างแบบทดสอบ (Quiz) เพ่ือวัดและ
ประเมินผลก่อน-หลังเรียนฯลฯและ Application ที่มีความสามารถตามตัวอย่างข้างต้น ที่น่าสนใจตัวหนึ่งก็คือ 
ก็คือ nearpod อีกท้ังยังสามารถใช้ได้ท้ังระบบปฏิบัติการ iOS และ Android หรือใช้งานบน PC 
กำรใช้งำน Wordwall 

เว็บไซต์ Wordwall เป็นเว็บไซต์ที่คุณครูสามารถใช้ในการสร้างสื่อการสอนประเภทเกมออนไลน์ หรือ
หากนักเรียนไม่พร้อมสามารถพิมพ์เป็นใบงานให้นักเรียนท าได้ทันที ตรียมเนื้อหาครั้งเดียวได้ทั้ง 2 แบบ สร้าง
ง่ายแค่คลิ๊กๆ มีเมนูไทย รองรับโจทย์และค าตอบเป็นภาษาไทย 
6. ค ำอธิบำยรำยวิชำกำรธุรกิจซือ้ขำยสินค้ำ  

จุดประสงค์รายวิชาเพ่ือให้ 
1. เข้าใจหลักการและขั้นตอนการจัดท าบัญชีส าหรับกิจการเจ้าของคนเดียวประเภทธุรกิจซื้อขาย

สินค้า 
2. มีทักษะการปฏิบัติงานบัญชีตามข้ันตอนการจัดท าบัญชีและน าเสนองบการเงิน ส าหรับกิจการ

เจ้าของคนเดียวประเภทธุรกิจซื้อขายสินค้า 
3. มีกิจนิสัย มีระเบียบ ละเอียดรอบคอบ ซื่อสัตย์ มีวินัยตรงต่อเวลา  และมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาชีพบัญชี 
สมรรถนะรายวิชา 

         1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการจัดท าบัญชีส าหรับกิจการเจ้าของคนเดียวประเภทธุรกิจซื้อขายสินค้า 
          2. บันทึกบัญชีส าหรับกิจการเจ้าของคนเดียวประเภทธุรกิจซื้อขายสินค้า ในสมุดรายวันทั่วไปและสมุด
รายวันเฉพาะ ตามข้ันตอนการจัดท าบัญชี 
          3. จัดท างบแสดงฐานะการเงินและงบก าไรขาดทุนส าหรับกิจการเจ้าของคนเดียว  ประเภทธุรกิจซื้อ
ขายสินค้า  

ค าอธิบายรายวิชา 
         ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับ การบันทึกรายการเกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าส าหรับกิจการที่จดทะเบียน
และไม่จดทะเบียนภาษีมูลค่าเพ่ิมในสมุดรายวันทั่วไปและสมุดรายวันเฉพาะด้วยวิธีการบันทึกบัญชีสินค้า
คงเหลือสิ้นงวด การผ่านรายการไปบัญชีแยกประเภท รายการปรับปรุง การแก้ไขข้อผิดพลาด และปิดบัญชี
เมื่อสิ้นงวดบัญชี กระดาษท าการ งบก าไรขาดทุน  งบแสดงฐานะการเงิน งบทดลองหลังปิดบัญชี และสรุป
วงจรบัญชี จัดท าแบบแสดงรายงานภาษีมูลค่าเพ่ิม 
8. งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ยิ่งเจริญ บุญยัง  (2556 : บทคัดย่อ) ศึกษา เรื่อง การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษาเพ่ือ
เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การบันทึกรายการเกี่ยวกับสินค้าในสมุดรายวันทั่วไป วิชา บัญชีเบื้องต้น 2 ของนักเรียน
ศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 (ปวช.1) วิทยาลัยอาชีวะศึกษาดุสิตพณิชยการ การวิจัยในครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน เรื่อง การบันทึกรายการเกี่ยวกับสินค้าในสมุด
รายวันทั่วไป (2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ระหว่างการจัดการเรียนการสอนรูปแบบปกติ
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กับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมศึกษา และ(3) เพ่ือวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้เกมการศึกษา เรื่อง การบันทึกรายการเกี่ยวกับสินค้าในสมุดรายวันทั่วไป กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การศึกษาครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 (ปวช.1) ห้อง 10 จ านวน 38 คน ซึ่ง
ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช่เครื่องมือในการด าเนินการวิจัย 3 
ส่วน ประกอบด้วย(1) รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้เกมศึกษา(2) แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน เรื่อง 
การบันทึกรายการเกี่ยวกับสินค้าในสมุดรายวันทั่วไป และ(3)แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่ผ่านมา
กระบวนการการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูลใช้แบบแผนการ วิจัยแบบ One-
Group Pretest - Posttest Desing และ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

บทที่ 3   
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง ผลสัมฤธิ์ทางการเรียนออนไลน์ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้น
ปีที่ 2 สาขาการบัญชี ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน วิจัยได้เรียบเรียงเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการวิจัย  ตามล าดับหัวข้อดังต่อไปนี้ 

1. ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง  
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการสร้างเครื่องมือ 
3. การเก็บรวบรวบข้อมูล  
4. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

 

ประชำกร และกลุ่มตัวอย่ำง 
ขอบเขตด้านประชากร 
ผู้เรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 สาขาการบัญชี วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชล

บริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2564 จ านวนนักเรียนทั้งหมด 75 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยและกำรสร้ำงเครื่องมือ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 
2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 
3. แบบประเมินความพึงพอใจการการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 

กำรเก็บรวบรวบข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวบข้อมูล ดังนี้ 

1. การจัดการเรียนรู้ เก็บรวบรวบข้อมูลจากระหว่างการที่ผู้เรียนท ากิจกรรม ใบงาน และแบบ
วัดผลหลังเรียน จ านวน 75 ชุด 
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2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อน-หลังเรียน เก็บรวบรวบข้อมูลจากผู้เรียนก่อนการจัดการเรียนรู้ และ
หลังจากผู้เรียน จ านวน 75 ชุด 

3. แบบประเมินความพึงพอใจการจัดการเรียนรู้เก็บรวบรวบข้อมูลจากผู้เรียนหลังจากผู้เรียน 
จ านวน 75 ชุด  

บทที่ 4 
ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ศึกษาได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ตามล าดับดังนี้ 
 

1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
2. ล าดับขั้นในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ล าดับขั้นในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้ศึกษาค้นคว้าได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 
วิชาการบัญชีร่วมค้าฝากขาย ด้วยเกณฑ์ 80/80 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า ก่อน 
และหลังเรียน   

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็น 
ฐาน วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้ศึกษาค้นคว้าได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังนี้ 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชี

ธุรกิจซื้อขายสินค้า ด้วยเกณฑ์ 80/80 ตามเกณฑ์ปรากฏผล ดังตาราง 1 ถึง 3 
 
 
 
 
 

ตำรำงที่ 1 ค่ำเฉลี่ย μ ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 𝜎 และประสทิธิภำพของกำรจัดกำรเรียนรู้โดยกำรใช้เกมเป็นฐำน 

กิจกรรม จ านวนนกัเรียน คะแนนเต็ม 
คะแนนที่ได้ 

 X  μ 𝜎 
ร้อยละของคะแนน

เฉลี่ย 
1 75 10 354 8.05 0.86 80.45 



11 

 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้เรียน 75 คนได้คะแนนเฉลี่ยของการท ากิจกรรมเท่ากับ 8.21 คิดเป็นร้อยละ 
82.09 ของคะแนนเต็ม ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 3.33 แสดงว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้
เกมเป็นฐานมีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 82.09 

ตำรำงท่ี 2 ค่ำเฉลี่ย μ ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 𝜎 และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน วิชำกำรบัญชีธุรกิจซื้อขำย
สินค้ำ หลังเรียน   

จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียน 75 คนได้คะแนนเฉลี่ยของการท าแบบทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 41.07 
คิดเป็นร้อยละ 82.14 ของคะแนนเต็ม ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 5.16 แสดงว่า แบบทดสอบหลังเรียน มี
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E2) เท่ากับ 82.14 
ตำรำงท่ี 3 สรุปกำรหำค่ำผลกำรวิเครำะห์หำประสิทธิภำพของกำรจัดกำรเรียนรู้โดยกำรใช้เกมเป็นฐำน 
วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า ตำมเกณฑ์ 80/80 

 

จากตารางที่ 3 พบว่า ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน (E1) เท่ากับ 82.09 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้าหลังเรียน (E2) เท่ากับ 82.14 ดังนั้น การจัดการ
เรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
82.09/82.14 แสดงว่าการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า ที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

2 75 10 362 8.23 0.74 82.27 

3 75 10 366 8.32 0.67 83.18 

4 75 10 361 8.20 0.95 82.05 

5 75 10 363 8.25 0.65 82.50 

รวม 75 50 1806 41.05 3.33 82.09 

ข้อสอบ 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเตม็
ของแบบ 
ทดสอบ 

คะแนนท่ีได ้

 X  μ 𝜎  
ร้อยละของ
คะแนนเฉลีย่ 

อัตนัย 75 20 720 16.36 2.75 81.82 
ปฏิบัต ิ 75 30 1087 24.70 3.64 82.35 
รวม 75 50 1807 41.07 5.16 82.14 

ประสิทธิภาพ 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเตม็ 
คะแนนท่ีได ้

 X  μ 𝜎 
ร้อยละของ
คะแนนเฉลีย่ 

กิจกรรม  E1 75 50 1806 41.05 3.33 82.09 
แบบวัดผลสัมฤทธิ ์ E2 75 50 1807 41.07 5.16 82.14 

ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 82.09/82.14 
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ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้าก่อน และหลัง
เรียน 
ตำรำงที่ 4 กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำกำรบัญชีธุรกิจซื้อขำยสินค้ำก่อน และหลังเรียน 

 

จากตารางที่ 4 พบว่า หลังจากที่ผู้เรียนได้จัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อ
ขายสินค้า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อ
ขายสินค้า 
 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 
วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า 
ตำรำงที่ 5 ผลกำรวิเครำะห์ควำมพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยกำรใช้เกมเป็นฐำน 
วิชำกำรบัญชีธุรกิจซื้อขำยสินค้ำ 

                หัวข้อประเมิน μ 𝜎 ความหมาย 

1. อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.29 0.64 พอใจมาก 
2. เนื้อหาสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอน 4.33 0.65 พอใจมาก 
3. ภาพสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอน 4.31 0.68 พอใจมาก 
4. ความสะดวกในการใช้การจัดการเรียนการสอน 4.24 0.62 พอใจมาก 
5. ชุดแบบฝึกทักษะเสริมสร้างความเข้าใจในบทเรียน 4.45 0.50 พอใจมาก 
6. ชุดแบบฝึกทักษะกระตุ้นการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 4.33 0.65 พอใจมาก 
7. เนื้อหาความรู้จากชุดแบบฝึกทักษะสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการศึกษา 4.36 0.66 พอใจมาก 
8. ผู้เรียนมีความพึงพอใจการจัดการเรียนการสอน 4.48 0.51 พอใจมาก 

รวมเฉลี่ย 4.35 0.61 พอใจมาก 
 

จากตารางที่ 5  พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 
วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า โดย มีความพึงพอใจการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชี

ธุรกิจซื้อขายสินค้า โดยรวม มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 4.48 (𝜎 = 0.51 ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ความ

สะดวกในการใช้การจัดการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด 4.24 ( 𝜎 = 0.62 ) โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.35 อยู่ใน

ระดับพอใจมาก ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝜎 =0.61) สรุปได้ว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า 

แบบทดสอบ จ านวนนักเรียน 
คะแนนท่ีได ้

  μ 𝜎 
ร้อยละของคะแนน

เฉลี่ย 
ก่อนเรียน (Pre-test) 75 1550 35.23 5.91 75.45 
ก่อนเรียน (Post-test) 75 1807 41.07 5.16 82.14 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 
 

สรุปผล 
จากผลการศึกษาค้นคว้าสรุปได้ดังนี้ 
1. การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมี

ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ เนื่องจากการรวบรวมข้อมูลคะแนนระหว่างการใช้แบบฝึกปฏิบัติ  หรือ
ประสิทธิภาพของกิจกรรม (E1) ของผู้เรียน เท่ากับ 82.09 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน หรือ
ประสิทธิภาพของแบบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน (E2) เท่ากับ 82.14 

2. หลังจากที่ผู้เรียนได้จัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนการ
จัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน  

3. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า

มีค่าเฉลี่ยรวม 4.35 อยู่ในระดับพอใจมาก ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝜎 =0.61) สรุปได้ว่าผู้เรียนมีความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า 
 

อภิปรายผล 
จากผลการวิจัย อภิปรายผลตามสมมติฐานดังนี้ 
1. การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่

ก าหนดไว้ โดยประสิทธิภาพของแบบฝึกปฏิบัติ (E1) เท่ากับ 82.09 และประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียน (E2) เท่ากับ 82.14 ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.09/82.14 ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน นี้จะเน้นสร้างกิจกรรมการ
เรียนที่สนุกสนาน มีการแข่งขันกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนในรายวิชานี้  

2. หลังจากที่ผู้เรียนได้การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อน
ใช้การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐานอย่างเห็นได้ชัด ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์โจทย์สถานการณ์ได้อย่าง
ชัดเจน และสามารถน าข้อมูลที่วิเคราะห์มาใช้ในการเขียนโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม  

3. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน ในทุก ๆ ด้าน อยู่ในระดับ
พอใจมาก แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนที่ได้การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐานมีทัศนคติที่ดี และให้ความสนใจ
เป็นอย่างมากกับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน  เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน มี
ส่วนกระตุ้นให้ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้จาการเรียนมาประยุกต์ใช้ในการเรียนในรายวิชานี้ โดยความสนุกสนาน 
และไม่สร้างความกดดัน  
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะ 
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การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า ครั้งนี้ ควรจัด
กิจกรรมทั้งแบบกลุ่ม และเดี่ยวประสมประสานกัน และเพ่ิมแรงจูงใจในการท ากิจกรรมให้มากขึ้น 

ผลกระทบที่เกิดขึ้น 
1. ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้จาการเรียนมาประยุกต์ใช้ในการท าบัญชีได้ ตามความ

ต้องการที่ ผู้วิจัยก าหนดไว้ได้ และยังสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
2. ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนการสอนในวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า 
การน าไปใช้ 
การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐานนอกจะใช้กับผู้เรียนในวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขาย

สินค้า ยังสามารถน ามาประยุกต์กับรายวิชาสาขาการบัญชีที่ใกล้เคียงได้อีก ที่เน้นในด้านกระบวนการ
คิด วิเคราะห์ แยกแยะ และความสนุกสนานการเรียน 
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