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บทคัดย่อ 
 โครงงานเรื่อง บอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการบันทึกรายการค้าในสมุด
รายวันทั่วไปมีวัตถุประสงค์เพื่อการศึกษาการออกแบบบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่อง
การบันทึกรายการค้าในสมุดรายวันทั่วไป เพ่ือเปรียบเทียบความรู้และความเข้าใจของผู้เรียนก่อนและ
หลังการเล่นบอร์ดเกมตามเกณฑ์ E1/E2 = 30/80และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีบอร์ด
เกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปีที่ 1 
สาขาวิชาการบัญชีและสาขาวิชาการตลาด วิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่จ านวน 40 คน โดยเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาได้แก่ บอร์ดเกมบันไดงู แบบทดสอบก่อนเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ 
 ผลการศึกษาพบว่า จากการทดลองจัดท าบอร์ดเกมหลายครั้ง ผู้จัดท าได้ปรับปรุงวัสดุและ
รูปแบบของบอร์ดเกมจนได้บอร์ดเกมส าเร็จรูปที่มีความแข็งแรงและเหมาะสมต่อการใช้งาน 
ผลการทดสอบความรู้และความเข้าใจพบว่าก่อนเล่นบอร์ดเกม นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ย 7.45 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 37.25 และหลังเล่นบอร์ดเกม นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ย 17 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85 
โดยมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 37.25/85 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 30/80 ส่วนผลการประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบอร์ดเกมโดยภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย 4.47 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61 โดยหัวข้อที่ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด คือ บอร์ดเกมช่วยให้เข้าใจ
เนื้อหาวิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการบันทึกรายการค้าในสมุดรายวันทั่วไปได้ดีขึ้น มีค่าเฉลี่ย 4.60 
อยู่ในระดับมากที่สุด 
 สรุปได้ว่า บอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการบันทึกรายการค้าในสมุดรายวัน
ทั่วไปสามารถน ามาใช้เป็นสื่อเสริมการเรียนรู้ได้ ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจในเนื ้อหา
เพ่ิมข้ึน  
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Abstract 
 

This project, entitled “Snakes and Ladders Board Game for Basic Accounting : 
Recording Business Transactions in the General Journal,” aimed to study the design of 
a Snakes and Ladders board game for Basic Accounting, focusing on recording 
business transactions in the General Journal, to compare learners’ knowledge and 
understanding before and after playing the board game according to the E1/E2 
efficiency criterion of 30/80, and to study learners’ satisfaction with the board game. 
 

The sample consisted of 40 first-year Certificate of Vocational Education (Vocational 
Certificate) students majoring in Accounting and Marketing at Phrae Vocational 
College. The sample was selected through purposive sampling . The research 
instruments included the Snakes and Ladders board game, a pre-test, a post-test, and 
a satisfaction questionnaire. 
 

The results showed that, after several trials of developing the board game, the 
researchers improved the materials and design until obtaining a completed board 
game that was durable and suitable for use. The results of the knowledge and 
understanding tests showed that the students obtained a pre-test mean score of 7.45 
points, equivalent to 37.25%, and a post-test mean score of 17 points, equivalent to 
85%. The E1/E2 efficiency was 37.25/85, which was higher than the specified criterion 
of 30/80. Overall, the students’ satisfaction with the board game was at a high level, 
with a mean of 4.47 and a standard deviation of 0.61. The aspect with the highest 
level of satisfaction was that the board game helped students better understand 



 
 

 
 

Basic Accounting content concerning the recording of business transactions in the 
General Journal, with a mean of 4.60, which was at the highest level. 
 

In conclusion, the Snakes and Ladders board game for Basic Accounting on recording 
business transactions in the General Journal can be used as a supplementary learning 
tool. It helps improve learners’ knowledge and understanding of the content. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
 



 
 

 
 

กิตติกรรมประกาศ 
โครงงานวิชาชีพ เรื่อง บอร์เกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการบันทึกบัญชี เล่มนี้

ส าเร็จได้ด้วยความกรุณาและค าแนะน าจากคุณครูดวงสมร เพิ่มขึ้น ที่ปรึกษาโครงงาน ผู้จัดท า
ขอขอบพระคุณ ค าแนะน า และ ค าชี้แนะ การให้ค าปรึกษา และ การอ านวยความสะดวกในการแก้ไข
ข้อบกพร่องต่างๆ จนท าให้โครงงานส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี รวมทั้งคุณครูทุกท่านที่อบรมสั่งสอนและ
ให้ความรู้กับผู้จัดท า ตลอดระยะเวลาที่ศึกษาในสถานบันนี้ 

ขอขอบพระคุณครูแผนกวิชาการบัญชีและคณะครูวิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่ทุกท่านที่ได้ให้
ค าปรึกษาและเอกสารทางวิชาการทุกท่านที ่ผู ้จัดโครงงานได้น ามาศึกษาก่อให้เกิดแนวคิดอันมี
ประโยชน์ต่อการจัดท าโครงงานฉบับนี้  

สุดท้ายนี้ขอขอบพระคุณ พี่น้อง เพื่อนๆ และผู้ประเมินความพึงพอใจทุกท่าน ที่เป็นก าลงัใจ 
สนับสนุน และให้ความร่วมมือ ท าให้ผู้จัดท าโครงงานมีความตั้งใจในการค้นคว้าพัฒนาแก้ไขวิจัยเล่มนี้
จนเสร็จสมบูรณ์ตามก านหนด ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่ากสนค้นคว้าวิจัยเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่
สนใจในการศึกษาค้นคว้าต่อไป และขออภัยหากพบข้อผิดพลาดใดๆ ที่อาจเกิดข้ึน ณ ที่นี้ 
 
         คณะผู้จัดท าโครงงาน 
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บทที่ 1 
บทน า 

1.ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ปัจจุบันการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นให้ผู ้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์การ

แก้ปัญหา และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้ โดยผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู ้อย่างกระตือรือร้นมากกว่าการรับความรู ้จากการบรรยายเพียงอย่างเดียว 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2566) การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning GBL) 
จึงได้รับความนิยมมากขึ้น เนื่องจากสามารถสร้างแรงจูงใจและเพิ่มความสนใจในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเรียนรู้วิชาบัญชีเบื้องต้นเป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับผู้เรียนใน  การท า
ความเข้าใจหลักการและกระบวนการทางบัญชี แต่เนื้อหาบัญชีมีลักษณะเป็นนามธรรมและเกี่ยวข้อง
กับหลักการ กฎเกณฑ์ และข้ันตอนการบันทึกรายการทางบัญชี ซึ่งอาจท าให้ผู้เรียนบางส่วนเกิดความ
สับสนและไม่สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาที่เรียนกับสถานการณ์ที่เป็นรูปธรรมได้ โดยเฉพาะ เมื่อการ
จัดการเรียนรู้มุ่งเน้นการถ่ายทอดเนื้อหาในรูปแบบการบรรยายและการท าแบบฝึกหัดเพียงอย่างเดียว 
จึงอาจส่งผลต่อความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนั้น การจัดการเรียนรู้จึงควรมีสื่อ
หรือกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเรียนรู้ผ่านประสบการณ์มากขึ้น โดย Selamat และ 
Ngalim (2022) พบว่าการน าเกมกระดานมาใช้ในการเรียนบัญชีการเงินพ้ืนฐานสามารถช่วยสนับสนุน
การเรียนรู้และส่งเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดพ้ืนฐานทางบัญชีของผู้เรียนได้ จึงสะท้อนให้เห็นถึง
ความจ าเป็นในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมที่สามารถสร้างความสนใจและเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการมีส่วนร่วม ซึ่งน าไปสู่แนวคิดในการพัฒนาบอร์ดเกมบันไดงูวิชาการบัญชี
เบื้องต้น เพื่อเป็นสื่อเสริมการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถทบทวนและท าความเข้าใจเนื้อหาบัญชี
เบื้องต้นผ่านกิจกรรมท่ีสนุกและมีส่วนร่วมมากยิ่งข้ึน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่น าองค์ประกอบของเกม
มาใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาความรู้ ทักษะ และกระบวนการคิดของผู้เรียน โดยช่วย
กระตุ้นความสนใจ สร้างแรงจูงใจ และส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนได้อย่ างมีประสิทธิภาพ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2566) นอกจากนี้ บอร์ดเกมยังเป็นสื่อที่ช่วยพัฒนาทักษะการ คิดวิเคราะห์ 
การตัดสินใจ การแก้ปัญหา และการท างานร่วมกับผู ้อื ่นผ่านการเรียนรู ้จากประสบการณ์จริง 
(ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2567) ผลการศึกษาดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัย      
หลายฉบับที่ยืนยันว่าการใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้สามารถพัฒนาทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และทักษะของผู้เรียนในหลากหลายด้าน โดย ปราง เกียรติสูงส่ง (2564) ได้ศึกษาการพัฒนา การ
ตระหนักรู้ในตนเองด้วยบอร์ดเกมผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบในการเรียนรู้  พบว่า บอร์ดเกม 
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเกี่ยวกับทักษะชีวิตได้ดีขึ้น แม้ว่าควรใช้ร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้อ่ืนเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด                



1 

 

ขณะที่ สรวีย์ กรกชงาม (2566) ได้พัฒนา บอร์ดเกมคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนและสามารถพัฒนาทักษะ ทางคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ กาญจนา ทองจบ (2567) 
ได้พัฒนาบอร์ดเกมการศึกษาตามแนวทางการคิดแก้ปัญหาร่วมกับการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิดเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดแก้ปัญหาและเจตคติต่อการเรียนวิชาฟิสิกส์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า บอร์ด
เกม มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด ช่วยพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสร้าง
เจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาฟิสิกส์ จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่างานวิจัยส่วนใหญ่มุ่งเน้นการพัฒนาบอร์ด
เกมในรายวิชาหรือทักษะเฉพาะ เช่น ทักษะชีวิต คณิตศาสตร์และฟิสิกส์ ขณะที่การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อใช้
เป็นสื่อการเรียนรู้ในรายวิชาการบัญชีเบื้องต้นยังมีการศึกษาไม่มากนัก โดยเฉพาะในระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) จึงเป็นช่องว่างของงานวิจัยที่ควรได้รับการพัฒนา 

จากความส าคัญของการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน ผู้จัดท าจึงเห็นความส าคัญของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบบอร์ดเกมบันไดงูเพ่ือ
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนวิชาการบัญชีเบื้องต้น เนื่องจากเนื้อหาทางการบัญชีมีความซับซ้อนและต้อง
อาศัยการฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง การน าเกมมาประยุกต์ใช้จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ สนุกกับการเรียนรู้ 
และสามารถทบทวนเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นอีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมใน 
เรียนรู้ ฝึกการคิดวิเคราะห์ และสามารถน าความรู้ที ่ได้รับไปประยุกต์ใช้ได้จริง อันจะน าไปสู่การพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในยุคปัจจุบัน 
 

1.1จุดประสงค์ของโครงงาน 
1.1 เพ่ือศึกษาการออกแบบบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น  
1.2 เพื่อประเมินความรู้และความเข้าใจของผู้เรียนก่อนและหลัง จากการเล่นบอร์ดเกม บันไดงู

วิชาการบัญชีเบื้องต้น โดยใช้เกณฑ์ E1/E2 = 30/80 
1.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น 

 

1.2 ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.2.1 ขอบเขตประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนนักศึกษาสาขาวิชาการบัญชีและ สาขาวิชา                   
การตลาดของวิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่ 

1.2.2 ขอบเขตด้านเนื้อหา โดยเลือกเนื้อหาส่วนของ การบันทึกรายการค้า 
1.2.3 ขอบเขตด้านสถานที่ คือ วิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่ 
1.2.4 ระยะเวลาในการศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา2569  

  ตั้งแต่วันที่ 18 พฤษภาคม พ.ศ.2569 ถึงวันที่ 24 กันยายน พ.ศ.2569 

 



 
 

 
 

1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.3.1 ได้แนวทางในการพัฒนาบอร์ดเกมบันไดงูให้สามารถน าไปใช้ประกอบการเรียนการสอนได้ 
1.3.2 นักเรียนมีความรู้และความเข้าใจเรื่องการบันทึกรายการค้าเพิ่มขึ้นหลังจากใช้บอร์ดเกมบันไดงู 

โดยพิจารณาจากผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนตามเกณฑ์ E1/E2 = 30/80 
1.3.3 บอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้นของผู้จัดได้รับความพึงพอใจจากนักศึกษาสาขาวิชาการ

บัญชีและสาขาวิชาการตลาด 
 

1.4 นิยามศัพท์เฉพาะ 
บอร์ดเกม หมายถึง เกมที่ผู้เล่นใช้กระดานหรืออุปกรณ์ประกอบการเล่นต่าง ๆ เช่น ไพ่ ลูกเต๋า และ

ตัวหมาก โดยมีการเล่นตามกติกาที ่ก าหนด และผู้เล่นต้องใช้การคิด การวางแผน และการตัดสินใจเพ่ื อ
ด าเนินการเล่นให้บรรลุเป้าหมายของเกม 

เกมบันไดงู หมายถึง เกมกระดานที่ผู้เล่นใช้ลูกเต๋าในการก าหนดจ านวนช่องที่เคลื่อนที่ไปบนกระดาน 
โดยมีช่องบันไดที่ช่วยให้ผู้เล่นเคลื่อนที่ไปข้างหน้า และช่องงูที่ท าให้ผู้เล่นถอยหลัง ผู้เล่นที่สามารถเดินไปถึง
ช่องเป้าหมายหรือจุดสิ้นสุดของเกมได้ก่อน ถือเป็นผู้ชนะตามกติกาที่ก าหนดไว้ 

การบัญชี หมายถึง กระบวนการรวบรวม บันทึก จ าแนกสรุป และรายงานข้อมูลทางการเงินของ
กิจการอย่างเป็นระบบเพื่อให้สามารถน าข้อมูลไปใช้ในการวิเคราะห์และตัดสินใจได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 

การบันทึกรายการค้า หมายถึง การบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับรายการทางธุรกิจที่เกิดขึ้นในกิจการลงใน
เอกสารหรือสมุดบัญชีอย่างเป็นระบบ โดยอาศัยหลักฐานทางการค้าและหลักการบัญชีที่ก าหนด เพื่อให้
สามารถตรวจสอบและน าข้อมูลไปใช้ในการจัดท าบัญชีและรายงานทางการเงินได้ 

สมุดรายวันทั่วไป หมายถึง สมุดบัญชีที่ใช้บันทึกรายการค้าตามล าดับก่อนหลัง โดยแยกบันทึกเป็น
ด้านเดบิตและเครดิตตามหลักการบัญชี ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ใช้เป็นเนื้อหาส าหรับการจัดท าบอร์ดเกมบันไดงู
วิชาการบัญชีเบื้องต้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกวิเคราะห์รายการค้าและบันทึกบัญชีได้อย่างถูกต้อง 
  E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนได้รับระหว่าง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยก าหนดเกณฑ์ไว้ที่ร้อยละ 30 

E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์การเรียนรู้ ซึ่งพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนได้รับจากการ
ทดสอบหลังเรียน โดยก าหนดเกณฑ์ไว้ที่ร้อยละ 80 

E1/E2 หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู ้หรือสื ่อการเรียนรู ้โดยก าหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพไว้ที่ 30/80 หมายถึง ผู้เรียนมีคะแนนระหว่างเรียนเฉลี่ยร้อยละ 30 และมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ย
ร้อยละ 80ดังนั้น ผู้จัดท าจึงน าแนวคิดดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ บอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชี
เบื้องต้น เรื่องการบันทึกบัญชี เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้และฝึกทักษะ 
 
 



 
 

 
 

บทที่ 2 
งานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

 

 งานประดิษฐ์เรื่องบอร์ดเกมบันไดงูการบัญชีเบื้องต้น เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมและเพ่ือ
ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่ทดลองใช้บอร์ดเกมในการศึกษาครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ด าเนินการค้นคว้า
ศึกษาข้อมูล จากแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นพื้นฐานแนวทางในการสืบค้นความรู้และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ดังนี้ 
 2.1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับการออกแบบบอร์ดเกม 
 2.2 ข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาเก่ียวกับการบัญชีเบื้องต้นและการบันทึกรายการค้า 
 2.3 แนวคิดทฤษฎีประสิทธิภาพ 
 2.4 แนวคิดทฤษฎีความพึงพอใจ 
 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับการออกแบบบอร์ดเกมบันไดงู 
 2.1.1 ความหมายเกี่ยวกับการออกแบบบอร์ดเกมบันไดงู 

ณัชชา เจริญชนะกิจ และ โสมฉาย บุญญานันต์ (2565) กล่าวว่า การออกแบบบอร์ดเกมเป็น
กระบวนการวางแผนและพัฒนาเกมอย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจากการศึกษาข้อมูลและความต้องการของผู้เล่น 
ก าหนดแนวคิดและวัตถุประสงค์ของเกม ออกแบบกลไกการเล่น องค์ประกอบของเกม และรูปลักษณ์ของเกม 
ก่อนน าไปสร้างต้นแบบ (Prototype) ทดลองเล่น (Playtesting) และปรับปรุงแก้ไขจนได้บอร์ดเกมที่มีความ
เหมาะสมและสามารถสร้างประสบการณ์การเล่นที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
เจริญชนะกิจ และบุญญานันต์ (2565) กล่าวว่า การออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษามีความส าคัญต่อการ
สร้างประสบการณ์การเรียนรู ้ เนื ่องจากต้องออกแบบเนื ้อหา กลไก และวิธ ีการเล่นให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์และกลุ่มผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
  ณัชชา เจริญชนะกิจ และโสมฉาย บุญญานันต์ (2565) กล่าวว่า การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา
ควรเริ่มจากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหา แนวคิด ผู้เล่น และประสบการณ์ที่ต้องการให้เกิดขึ้น จากนั้นจึง
ก าหนดแนวเรื่อง กลไกการเล่น องค์ประกอบ รูปลักษณ์ และกติกาของเกม รวมถึงการทดลองเล่นเพื่อปรับปรุง
เกมให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน โดยบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ควรช่วยส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การ
สื่อสาร การท างานร่วมกัน และความคิดสร้างสรรค์ 
 จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบบอร์ดเกม สรุปได้ว่า การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้
ควรค านึงถึงเนื้อหา จุดประสงค์ กติกา และรูปแบบการเล่นให้เหมาะสมกับผู้เรียน รวมถึงควรมีการทดลองและ
ปรับปรุงเกมก่อนน าไปใช้จริง เพ่ือให้เกมมีความน่าสนใจและสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม



 
 

 
 

 

2.2 ข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาเกี่ยวกับการบัญชีเบื้องต้นและการบันทึกรายการค้า 
 2.2.1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับการบัญชีเบื้องต้น 

คณาจารย์ภาควิชาการบัญชี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ (2566) กล่าวว่า เนื้อหาการบัญชีขั้นต้น           
ว่าเป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับการศึกษาเกี่ยวกับการบันทึกบัญชีของธุรกิจ โดยครอบคลุมความรู้พื้นฐาน
ทางการบัญชีและการจัดท าข้อมูลทางการเงิน เพ่ือน าไปใช้ในการศึกษาบัญชีในระดับที่สูงขึ้น 

ณัฐชานนท์ โกมุทพุฒิพงศ์ และธัญลักษณ์ วิจิตรสาระวงศ์ (2566) กล่าวว่า การบัญชีขั้นต้น
เป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับการเรียนรู้ด้านบัญชี โดยครอบคลุมหลักการบัญชีพ้ืนฐาน การบันทึกรายการ
ทางบัญชี และการจัดท าข้อมูลทางการเงิน เพื่อให้ผู้ศึกษาเข้าใจขั้นตอนและสามารถน าความรู้ทาง
บัญชีไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสมเนื้อหาการบัญชีเบื้องต้นและการบันทึกรายการค้ามีความส าคัญ 
เนื่องจากเป็นพื้นฐานของการศึกษาวิชาการบัญชี ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ
การวิเคราะห์รายการค้า การจ าแนกประเภทบัญชี การพิจารณาด้านเดบิตและเครดิต และการบันทึก
รายการค้าในสมุดรายวันทั่วไปอย่างถูกต้อง ความรู้ดังกล่าวสามารถน าไปใช้ต่อยอดในการเรียนบัญชี
เรื่องอื่น เช่น การผ่านรายการไปยังบัญชีแยกประเภท การจัดท างบทดลอง และการจัดท างบการเงิน 
ดังนั้น การมีพื้นฐานด้านการบัญชีที่ดีจึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาทางบัญชีในระดับที่สูงขึ้น
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เฉลิมขวัญ ครุธบุญยงค์ (2569) กล่าวว่า การบัญชีเบื้องต้นเป็นพื้นฐานส าคัญในการศึกษา
ด้านบัญชี โดยครอบคลุมแนวคิดทางการบัญชี งบการเงิน สมการบัญชี การวิเคราะห์รายการค้า การ
บันทึกบัญชี และระบบบัญชี เพ่ือให้ผู้ศึกษามีความรู้พ้ืนฐานและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดท า
บัญชีได้อย่างถูกต้อง 

จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการบัญชีเบื้องต้น สรุปได้ว่า การบัญชีเบื้องต้นเป็นพื้นฐานส าคัญ
ส าหรับผู้ที ่ศึกษาเกี่ยวกับบัญชี โดยมีเนื้อหาครอบคลุมหลักการบัญชี สมการบัญชี การวิเคราะห์
รายการค้า การบันทึกบัญชี และการจัดท าข้อมูลทางการเงิน ซึ่งผู้เรียนจ าเป็นต้องมีความเข้าใจใน
ขั้นตอนและหลักการบันทึกบัญชีอย่างถูกต้อง เพื่อน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนและการ
ปฏิบัติงานด้านบัญชี ดังนั้น ผู้จัดท าจึงน าความรู้เกี่ยวกับการบัญชีเบื้องต้น โดยเฉพาะเรื่อง การบันทึก
บัญชี มาประยุกต์ใช้ในการจัดท า บอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการบันทึกบัญชี เพ่ือใช้
เป็นสื่อในการทบทวนความรู้และส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีความสนุกสนานและน่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 
 
 
  

 
 



 
 

 
 

2.2.2 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับการบันทึกรายการค้า 
 รุจิรัตน์ ปาลีพัฒน์สกุล (2567) กล่าวว่า การบันทึกรายการค้าเป็นกระบวนการส าคัญทาง
บัญชี โดยผู้จัดท าบัญชีต้องวิเคราะห์รายการค้าที่เกิดขึ้นและจัดท าเอกสารประกอบการบันทึกบัญชีให้
ถูกต้อง ก่อนน าข้อมูลไปบันทึกในระบบบัญชี เพื่อให้สามารถน าข้อมูลไปใช้ในการจัดท ารายงาน
ทางการเงินได้อย่างถูกต้องและตรวจสอบได ้
 ธีรเศรษฐ์ เมธจิรนนท์ (2566) กล่าวว่า การบันทึกรายการค้าเป็นกระบวนการส าคัญของงาน
บัญชี โดยผู้ปฏิบัติงานต้องมีความเข้าใจหลักการบัญชีเบื้องต้น การวิเคราะห์รายการค้า และการ
บันทึกบัญชีอย่างถูกต้อง รวมถึงการจัดท าเอกสารประกอบการบันทึกบัญชี เพื่อให้ข้อมูลทางบัญชีมี
ความถูกต้องและสามารถตรวจสอบได้ 
 เกษทิพย์ ศิริชัยศิลป์ (2566) อธิบายว่า การวิเคราะห์รายการค้าทางการบัญชีเป็นพื้นฐาน
ส าคัญของการบันทึกบัญชี โดยผู้เรียนต้องสามารถพิจารณาผลกระทบของรายการค้าที่เกิดขึ้นต่อบัญชี
ต่าง ๆ ก่อนน าไปบันทึกบัญชีอย่างถูกต้อง ซึ่งการวิเคราะห์รายการค้าและการบันทึกบัญชีเป็นทักษะ
ส าคัญในการเรียนการบัญชีเบื้องต้น 
 จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการบันทึกรายการค้า สรุปได้ว่า การบันทึกรายการค้าเป็น
กระบวนการส าคัญทางบัญชี โดยผู้เรียนจ าเป็นต้องมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการบัญชี 
การวิเคราะห์รายการค้า และการจัดท าเอกสารประกอบการบันทึกบัญชี เพื่อให้สามารถวิเคราะห์
ผลกระทบของรายการค้าที่เกิดขึ้นและบันทึกบัญชีได้อย่างถูกต้อง เป็นระบบ และสามารถตรวจสอบ
ได้ ดังนั้น ผู้จัดท าจึงน าความรู้เกี่ยวกับ การบันทึกรายการค้า มาประยุกต์ใช้ในการจัดท า บอร์ดเกม
บันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการบันทึกบัญชี เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกวิเคราะห์รายการค้าและ
ทบทวนการบันทึกบัญชีผ่านกิจกรรมท่ีสนุกสนานและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
 

2.3 แนวคิดทฤษฎีประสิทธิภาพ 
 คม แรงสูงเนิน (2569) กล่าวว่า ประสิทธิภาพ หมายถึง ความสามารถของบทเรียนหรือสื่อ
การเรียนรู้ในการท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดยพิจารณาจากผล ที่
เกิดขึ้นในระหว่างการเรียนรู้และผลที่เกิดขึ้นหลังการเรียนรู้ ซึ่งการหาประสิทธิภาพเป็นแนวทางใน
การตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมของบทเรียนก่อนน าไปใช้จริง โดยสามารถแสดงผล การ
ประเมินในรูปของ E1/E2 เพื่อสะท้อนประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์
ตามล าดับ 

มหาวิทยาลัยบูรพา (2565) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพของบทเรียนหรือสื่อการเรียนรู้มี
ความส าคัญต่อการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ เนื่องจากช่วยให้ผู้จัดท าทราบว่าสื่อที่สร้างขึ้นสามารถ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ตามวัตถุประสงค์หรือไม่ รวมทั้งสามารถน าผลที่ได้ไปใช้ในการ
ปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนให้มีความเหมาะสมยิ่งข้ึน โดยการประเมินประสิทธิภาพสามารถพิจารณา
จากคะแนนระหว่างเรียนและคะแนนหลังเรียน ซึ่งน าเสนอในรูป E1/E2 ตามเกณฑ์ที่ก าหนดการ



 
 

 
 

ประเมินประสิทธิภาพมีความส าคัญต่อการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ เนื่องจากช่วยตรวจสอบว่าสื่อที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นสามารถน าไปใช้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้หรือไม่ การประเมิน
ประสิทธิภาพยังช่วยให้ทราบจุดเด่นและข้อบกพร่องของสื่อ ซึ่งสามารถน าผลที่ได้ไปปรับปรุงและ
พัฒนาให้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ การประเมินประสิทธิภาพของบอร์ดเกมจะช่วย
ยืนยันว่าบอร์ดเกมบันไดงูที่สร้างขึ้นสามารถน ามาใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้เรื่องการบันทึกบัญชีในสมุด
รายวันทั่วไปได้อย่างเหมาะสม 
 จากการศึกษาข้อมูลเกี ่ยวกับประสิทธิภาพ สรุปได้ว่า ประสิทธิภาพเป็นการตรวจสอบ
ความสามารถและคุณภาพของบทเรียนหรือสื่อการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสมและสามารถช่วยให้
ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้หรือไม่ โดยพิจารณาทั้งผลที่เกิดขึ ้นระหว่าง
กระบวนการเรียนรู้และผลที่เกิดขึ้นหลังเรียน ซึ่งการหาประสิทธิภาพมีความส าคัญต่อการตรวจสอบ
คุณภาพของบทเรียน และสามารถน าผลที่ได้ไปใช้ในการปรับปรุงพัฒนาบทเรียนให้มีความเหมาะสม
ยิ ่งขึ ้น ทั ้งนี ้สามารถประเมินประสิทธิภาพในรูป E1/E2 โดย E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ และ E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ดังนั้น ในการจัดท าโครงการบทเรียนมู
วิชาการบัญชีเบื้องต้น ผู้จัดท าจึงน าแนวคิดดังกล่าวมาใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน 
โดยก าหนดเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 30/80 ตามเกณฑ์ที่ก าหนดของโครงการ 
 

2.4 แนวคิดทฤษฎีความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นความรู้สึกหรือทัศนคติ ของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่ง

เกิดขึ้นจากการได้รับประสบการณ์ การรับรู้ หรือการตอบสนองต่อความต้องการและความคาดหวัง
ของบุคคล หากสิ่งที่ได้รับสามารถตอบสนองความต้องการหรือเป็นไปตามความคาดหวัง บุคคลนั้นจะ
เกิดความรู้สึกพอใจ ชอบใจ และมีทัศนคติที่ดีต่อสิ่งนั้น ในทางตรงกันข้าม หากสิ่งที่ได้รับไม่สามารถ
ตอบสนองความต้องการหรือไม่เป็นไปตามความคาดหวัง ก็อาจท าให้เกิดความรู้สึกไม่พึงพอใจได้ 
ความพึงพอใจสามารถเกิดขึ้นได้จากหลายปัจจัย เช่น คุณภาพ ความเหมาะสม ความสะดวก ความ
น่าสนใจ ประโยชน์ที่ได้รับ และประสบการณ์ที่บุคคลได้รับจากสิ่งนั้น โดยระดับความพึงพอใจของแต่
ละบุคคลอาจแตกต่างกัน เนื่องจากแต่ละบุคคลมีความต้องการ ความสนใจ และความคาดหวังที่
แตกต่างกัน ดังนั้น การวัดความพึงพอใจจึงเป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยให้ทราบถึงความคิดเห็นและ
ความรู้สึกของผู้ที่ได้รับประสบการณ์จากสิ่งที่ต้องการประเมินทั้งนี้ ได้มีนักวิชาการและผู้ศึกษาได้ให้
ความหมายและแนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจไว้หลายประการดังนี้ 

พัฒนา พรหมณี และคณะ (2562) กล่าวว่า ความพึงพอใจมีความส าคัญต่อการประเมินสื่อ
การเรียนรู้ เนื่องจากเป็นข้อมูลที่สะท้อนความคิดเห็น ความรู้สึก และประสบการณ์ของผู้เรียนที่มีต่อ
สื่อหรือกิจกรรมที่ได้รับ การศึกษาความพึงพอใจช่วยให้ผู้วิจัยทราบว่าสื่อที่สร้างขึ้นมีความน่าสนใจ 
เหมาะสม เข้าใจง่าย และตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนมากน้อยเพียงใด นอกจากนี้ ผลการ
ประเมินยังสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงรูปแบบ เนื้อหา กติกา และองค์ประกอบของ



 
 

 
 

บอร์ดเกมให้เหมาะสมกับผู้เรียนมากขึ้น ดังนั้น ความพึงพอใจจึงเป็นส่วนส าคัญในการประเมิน
คุณภาพและความเหมาะสมของบอร์ดเกม 

คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2559) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก
หรือเจตคติทางบวกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง อันเกิดจากการที่บุคคลได้รับการตอบสนองความ
ต้องการตามที่คาดหวังไว้ 

Mahidol R2R e-Journal (2565) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือทัศนคติ
ในทางบวกของบุคคลที่เกิดจากประสบการณ์ การได้รับการตอบสนองความต้องการ และการรับรู้
คุณค่าของสิ่งนั้น 

จากความหมายดังกล่าว สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู ้สึกหรือทัศนคติใน
ทางบวกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งเกิดจากการได้รับการตอบสนองตามความต้องการหรือความ
คาดหวังของบุคคล ในการจัดท าโครงงานบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการบันทึกบัญชี 
ผู้จัดท าจึงน าแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจมาใช้ในการประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อบอร์ด
เกม โดยพิจารณาถึงความน่าสนใจของรูปแบบบอร์ดเกม ความเหมาะสมของเนื้อหา ความเข้าใจง่าย
ของกติกา ความสนุกในการเล่น และประโยชน์ที่ผู้เรียนได้รับจากการใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อในการเรียนรู้ 
เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนาและปรับปรุงบอร์ดเกมให้มีความเหมาะสมต่อการเรียนรู้เรื่องการบันทึก
บัญชีมากยิ่งขึ้น 
 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ธันวารินทร์ ต๊ะเสาร์ (2567) ได้ศึกษาการใช้บอร์ดเกมประกอบการเรียนการสอนรายวิชาการ

บัญชีชั้นต้น เรื่องสมการบัญชี โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษา
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้บอร์ดเกม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาสาขาการบัญชี จ านวน 
203 คน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบอร์ดเกมสู งกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
และนักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้บอร์ดเกมอยู่ในระดับมาก 

นัฐธยาน์ เมธาก้องศิริกุล และศิริพร พึ่งเพ็ชร์ (2566) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนบัญชีเบื้องต้น 2 เรื่องงบการเงิน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติร่วมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมือ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
และสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 

ศักดิ์สิทธิ์ หัสมินทร์ (2568) ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทบอร์ดเกมส าหรับ
รายวิชาการบัญชีเบื้องต้น 1 โดยมุ่งพัฒนาสื่อให้เหมาะสมกับเนื้อหาทางบัญชีและช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู ้ของผู ้เร ียน ผลการศึกษาสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาสื ่อการเรียนรู ้และ
ประยุกต์ใช้กับเนื้อหาอ่ืนในรายวิชาการบัญชีเบื้องต้นได้ 

สรวีย์ กรกชงาม (2566) จัดท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาบอร์ดเกมคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและประเมิน



 
 

 
 

ประสิทธิภาพของบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ที ่ใช้เป็นสื ่อการจัดการเรียนรู ้ เพื ่อส่งเสริมทักษะทาง
คณิตศาสตร์และเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัย
พบว่า หลังจากนักเรียนได้เรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างชัดเจน อีกทั้งยังสามารถพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ เช่น การคิดค านวณ การคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการใช้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ การใช้
บอร์ดเกมยังช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน กระตุ้นความสนใจ และส่งเสริมการมีส่วน
ร่วมของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้และสามารถเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืนได้ดียิ่งขึ้น 

กาญจนา ทองจบ (2567) จัดท าวิจัยเรื่อง การใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้สามารถช่วย
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิดแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ และสร้างเจตคติที่ดีต่อการ
เรียนในรายวิชาต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในรายวิชาทักษะชีวิต คณิตศาสตร์ และ
ฟิสิกส์ อย่างไรก็ตาม การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อใช้เป็นสื่อการ เรียนรู้ในรายวิชา
การบัญชีเบื้องต้นยังมีจ านวนค่อนข้างน้อย โดยเฉพาะในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ดังนั้น 
การพัฒนาบอร์ดเกมส าหรับรายวิชาการบัญชีเบื้องต้นจึงเป็นแนวทางที่น่าสนใจและเป็นช่องว่าง  ของ
งานวิจัยที่ควรได้รับการศึกษาและพัฒนาต่อยอด เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับผู้เรียนในระดับอาชีวศึกษา 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง สรุปได้ว่า การน า บอร์ดเกมมาใช้เป็นสื ่อการเรียนรู้ 
สามารถช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความสนใจใน
การเรียนของผู้เรียนได้ นอกจากนี้ การใช้เกมยังช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนานและ
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการบัญชี พบว่าการน าบอร์ดเกมมาใช้ใน
วิชาการบัญชีสามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน ดังนั้น ผู้จัดท าจึง
น าแนวคิดดังกล่าวมาเป็นแนวทางในการพัฒนา บอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการ
บันทึกบัญชี เพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้ ฝึกทักษะการบันทึกบัญชี และ
เกิดความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 

 
 

บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 

 ในการดำเนินการศึกษาครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ทำการศึกษาบอร์ดเกมบันไดงูซึ่งมีวิธีการดังนี้ 
3.1 ขอบเขตประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.5 สถิติที่ใช้ในการทำโครงงาน 
 

3.1ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองประสิทธิภาพ  โดยใช้วิธี  การเลือก

กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ( Purposive  sampling ) เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยพิจารณาจาก
การตัดสินใจของผู้วิจัยเอง ลักษณะของกลุ่มที่เลือกเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย การเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงต้องอาศัยความรอบรู้ ความชำนาญและประสบการณ์ในเรื ่องนั้นๆของ
ผู้ทำวิจัย การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบนี้มีชื่อเรียกอีกอย่างว่า Judgement sampling 

3.1.1 ประชากร 
ประชากรของนักเรียน นักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่ จำนวนทั้งสิ้น1,113 คน 

 3.1.2  กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างใช้นักเรียนระดับปวช.1 ที่เรียนสาขาวิชาการบัญชีและการตลาดจำนวน 40 คน 
โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
             

กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 

ปวช.1 40 



 
 

 
 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการท าวิจัย 
3.2.1 แบบบันทึกข้อมลูการออกแบบ บอร์ดเกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้น 
 

ครั้งที่ วันที่ทดสอบ วัสดุ/อุปกรณ์ท่ีใช้ ผลการทดสอบ 

1 18 มิถุนายน พ.ศ. 2569 1.กระดาษ 
2.กระดาษแข็ง (จั่งปัง) 
3.เทปกระดาษ 
4.แผ่นรองตัด 
5.กรรไกร 
6.คัดเตอร์ 
7.ไม้บรรทัด 
8.กาว 
9.โปรแกรมโปรครีเอท 
10.เทปกาว 
11.กระดาษร้อยปอนด์ 
12.แคนวา 

จากการทดสอบพบว่า
บอร์ดเกมที่ผลิตจาก
กระดาษแข็งมีความ

แข็งแรงไม่เพียงพอเมื่อ
โดนอากาศชื้น ตัว

บอร์ดเกิดการงอและ
เสียรูปได้ง่ายเม่ือมีการ
ใช้งาน จึงต้องปรับปรุง
วัสดุและโครงสร้างของ
บอร์ดเกมให้มีความ

แข็งแรงทนทานมากข้ึน 

2 21 กรกฎาคม พ.ศ. 2569 1.กระดาษ 
2.กระดาษแข็ง (จั่งปัง) 
3.เทปกระดาษ 
4.แผ่นรองตัด 
5.กรรไกร 
6.คัดเตอร์ 
7.ไม้บรรทัด 
8.กาว 
9.โปรแกรมโปรครีเอท 
10.เทปกาว 
11.กระดาษร้อยปอนด์ 
12.แคนวา 

แม้จะเพ่ิมความหนา
ของบอร์ดแล้ว แต่ไม่ได้
เคลือบผิวหรือทำขอบ 
(Edge Sealing) ให้ดี

พอ เมื่อผ่านการ
ทดสอบหยิบจับซ้ำ ๆ 
หรือมือผู้เล่นมีเหงื่อ 
บริเวณขอบและมุม

กระดานเริ่มเกิดอาการ
บวมเปื่อยยุ่ยและลอก

หลุดออกมาอย่าง
รวดเร็ว 

 
 
 
 



 
 

 
 

ครั้งที่ วันที่ทดสอบ วัสดุ/อุปกรณ์ท่ีใช้ ผลการทดสอบ 

3 14 สิงหาคม พ.ศ. 2569 บอร์ดเกมสำเร็จรูป จากการทดลองจัดทำ
บอร์ดเกมด้วยตนเอง 
พบว่ากระดาษแข็งมี
ความแข็งแรงและ
ความทนทานไม่

เพียงพอต่อการใช้งาน
อีกท้ังการผลิตชิ้นส่วน
ต่างๆต้องใช้เวลาและมี

ข้อจำกัดทางด้าน
คุณภาพ จึงเลือกใช้

บอร์ดเกมสำเร็จรูปที่มี
โครงสร้างแข็งแรงและ
พร้อมใช้งาน เพ่ือเพ่ิม

ความทนทาน ลด
ขั้นตอนการผลิตและ
สามารถนำมาปรับใช้

กับเนื้อหาวิชาการบัญชี
เบื้องต้นได้อย่าง

เหมาะสม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 

 
 

3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

  ลำดับ คะแนนก่อนเรียน(เต็ม20คะแนน) คะแนนหลังเรียน(เต็ม20คะแนน) 
1 2 3 
2 2 4 
3 3 5 
4 3 6 
5 3 6 
6 4 7 
7 4 8 
8 5 9 
9 5 10 
10 4 10 
11 5 10 
12 4 12 
13 4 13 
14 5 13 
15 5 14 
16 4 14 
17 4 15 
18 5 17 
19 5 19 
20 4 17 



 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ลำดับ คะแนนก่อนเรียน(เต็ม20คะแนน) คะแนนหลังเรียน(เต็ม20คะแนน) 
21 4 19 
22 6 19 
23 6 20 
24 7 20 
25 7 19 
26 6 19 
27 6 19 
28 7 20 
29 8 20 
30 9 20 
31 9 20 
32 10 20 
33 13 20 
34 15 20 
35 15 20 
36 16 19 
37 17 19 
38 19 20 
39 18 20 
40 20 19 

เฉลี่ย 7.45 17 



 
 

 
 

3.2.3 แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างทีมีต่อบอร์ดเกมบันไดงู 
วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการบันทึกบัญชี 
 

ลำดับ
ที ่

รายการประเมิน 

ระดับความพึง
พอใจ 

ระดับ
ความ
พึง

พอใจ 

ลำดับ 

(x̅) S.D. 

1 บอร์ดเกมมีความสนุกสนานและน่าสนใจ 4.53 0.59 มาก
ที่สุด 

2 

2 กติกาและวิธีการเล่นเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน
จนเกินไป 

4.38 0.62 มาก 3 

3 บอร์ดเกมช่วยให้เข้าใจเนื้อหาวิชาการบัญชี
เบื้องต้นเรื่องการบันทึกบัญชีในสมุดรายวัน
ทั่วไปได้ดีขึ้น 

4.60 0.58 มาก
ที่สุด 

1 

4 ระยะเวลาในการเล่นเกม (30นาที) มีความ
เหมาะสมไม่สั้นหรือยาวจนเกินไป 

4.38 0.66 มาก 3 

 

3.2.2 นำสิ่งประดิษฐ์บอร์ดเกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้น ไปให้ครูผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 
จำนวน 3 ท่าน ได้แก่ 

1.) ครูณัฐพล ต้นขวัญ   
 2.) ครูอมรรัตน์ ธนะวงศ์   
 3.) ครูสุภาพร ธนะขว้าง   

3.2.4 แบบประเมินความพึงพอใจสิ่งประดิษฐ์แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 เป็นข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ 
 ส่วนที่ 2 เป็นการแสดงความพึงพอใจต่อบอร์ดเกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้น 

และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
 

3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.3.1 แบบประเมินความพึงพอใจต่อบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น แจกกลุ่มตัวอย่างจำนวน 
40 คนแล้วจึงเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.3.2 แบบประเมินข้อสอบ ก่อนเล่นและหลังเล่น จำนวณ 40 คน เพื ่อแสดงผลลัพธ์ความ
เปลี่ยนแปลงที่ได้จากการทดลองเล่นบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น 
 
 
 
 



 
 

 
 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้ศึกษานำข้อมูลที่รวบรวมได้จากแบบประเมินความพึงพอใจและบันทึกต้นทุนการประดิษฐ์มา
วิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ สถิติการใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 3.4.1 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งานที่มีต่อสิ่งประดิษฐ์บอร์ดเกมบันไดงู
วิชาการบัญชีเบื้องต้นใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) โดยหาค่าความถี่ (Frequency) และ ร้อย
ละ (Percentage) โดยการนำเสนอข้อมูลในรูปแบบตารางควบคู่กับการบรรยายและสรุปผลการดำเนินการทำ
โครงงาน ซึ่งกำหนดให้คะแนนคำตอบของแบบสอบถาม ดังนี้ 

ระดับความพึงพอใจดีมาก    กำหนดให้ 5 คะแนน 
 ระดับความพึงพอใจดี    กำหนดให้ 4 คะแนน 
 ระดับความพึงพอใจพอใช้    กำหนดให้ 3 คะแนน 
 ระดับความพึงพอใจน้อย    กำหนดให้ 2 คะแนน 
 ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด   กำหนดให้ 1 คะแนน 
 

แล้วนำคะแนนที่ได้มาหาค่าเฉลี่ยและกำหนดเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก 
ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับดี 
ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับพอใช้ 
ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 

3.5 สถิติที่ใช้ในการท าโครงงาน 
 3.5.1 สถิติใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้ค่าเฉลี่ย 
  

            สูตร       𝑥̅ =
∑x

n
 

เมื่อ   x̅ แทน ค่าสังเกตของหน่วยสังเกตแต่ละหน่วยสังเกต 

เมื่อ  ∑x แทน ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 

เมื่อ 𝑥 แทน จำนวนตัวอย่างทั้งหมด 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

3.5.2 ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง ใช้สูตรดังนี้ 
 

            สูตร       S.D.= √
∑(𝑥−𝑥̅)2

𝑥
 

 

             เมื่อ x แทน ค่าข้อมูลแต่ละตัว 

             เมื่อ 𝑥̅ แทน ค่าเฉลี่ย 

             เมื่อ 𝑥แทน จำนวนข้อมูล 

             เมื่อ Σ แทน เครื่องหมายแสดงผลรวม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

บทที่4 
ผลการวิจัย 

 

จากการศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เพื่อศึกษาการออกแบบบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น     
2. เพื่อประเมินความรู้และความเข้าใจของผู้เรียนก่อนและหลัง จากการเล่นบอร์เกม บันไดงูวิชาการบัญชี
เบื้องต้น โดยใช้เกณฑ์ E1/E2 = 30/80 3. เพ่ือศึกษาความพ่ึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่   มีต่อบอร์ดเกมบันไดงู 
วิชาการบัญชีเบื้องต้น 

4.1 ผลวิเคราะห์แบบประเมินความรู้ ความเข้าใจต่อบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น 
4.2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้งานบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น 

 
ตารางที่ 4.1.1 จากการวิเคราะห์ผลคะแนนแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจของบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการ
บัญชีเบื้องต้น ซึ่งมีกลุ่มตัวอย่าง 40 คน พบว่าก่อนใช้บอร์ดเกม ผู้ใช้งานมีคะแนนอยู่ที่ 7.45จากคะแนนเต็ม 
20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 37.25 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานบอร์ดเกมมีพื้นฐานความรู้เดิมในระดับปานกลาง
แต่หลังจากทดลองเล่นบอร์ดเกมบันไดงูแล้วค่าเฉลี่ยของผู้เล่นเกมเพิ่มขึ้น 15.15 คิดเป็นร้อยละ 85 โดยมี
คะแนนสูงสุดที่ 20 คะแนน คะแนนต ่าสุดอยู่ที่ 7 คะแนน การเพ่ิมข้ึนของคะแนนเฉลี่ยจากการทดลองเล่นเกม
และหลังจากทดลองเล่นสะท้อนให้เห็นว่าบอร์ดเกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการบันทึกบัญชีในสมุด
รายวันทั่วไป มีประสิทธิภาพในการช่วยให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้นนอกจากนี้ คะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนที่เพิ่มขึ้นร้อยละ 80 ยังสะท้อนให้เห็นว่าเกมมีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการน ามาเป็น
เครื่องมือ  ทางการศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับประสิทธิภาพของเกมที่ได้คือ E1/E2 = 37.25/85 ซึ่งเกณฑ์ที่ตั้งไว้
คือ  E1/E2 = 30/80

ข้อมูล คะแนน
เต็ม 

ค่า 
E1 

ค่า 
E2 

คะแนน
สูงสุด 

คะแนน
ต ่าสุด 

คะแนน
เฉลี่ย 

แปลความหมาย 

ก่อน
เรียน 

20 37.25  -  20 2 7.45 ความรู้ความเข้าใจปาน
กลาง 

หลัง
เรียน 

20  -  85 20 3 15.15 ความรู้ความเข้าใจมาก
ขึ้น 



 
 

 
 

4.2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่อง
การบันทึกรายการค้าในสมุดรายวันทั่วไป 

4.2.1 การวิเคราะห์ลักษณะบุคคลที่ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ตารางที่ 4.2.1 แสดงข้อมูลของแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 
 

จากตารางที่ 4.2.1 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจข้อมูลทั่วไปของแบบสอบถามความพึงพอใจจ านวณ 
40 คน จ าแนกเพศ อายุ และระดับการศึกษาผลการวิเคราะห์พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
คิดเป็นร้อยละ 95 และเป็นเพศชายร้อยละ 5 เมื่อพิจารณาจ าแนกตามอายุ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามอยู่
ในช่วงอายุ 15-18 ปี จ านวณ 40 คน คิดเป็นร้อยละ100 ส าหรับระดับชั้นพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด
อยู่ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) จ านวน 40 คน 
 
 
 
 

ล าดับ ข้อมูลทั่วไป จ านวณคน ร้อยละ 

1 เพศ 

  ชาย 5 87.5 

  หญิง 35 12.5 

  รวม 40 100 

2 อายุ 

  15-18 ปี 40 100 

  19-20 ปี  -    -   

  20 ปีขึ้นไป  -    -   

  รวม 40 100 

3 ระดับชั้น 

  ปวช. 40 100 

  ปวส.   -    -  

  รวม 40 100 



 
 

 
 

4.3 แบบสอบถามระดับความพึงพอใจหลังทดลองเล่นบอร์ดเกมบันไดงูวิชาการบัญชี
เบื้องต้น เรื่องการบันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไป 
ตารางที่ 4.3.1 การวิเคราะห์ความพึงพอใจความพึงพอใจหลังทดลองเล่นบอร์ดเกมบันไดงูวิชาการบัญชี
เบื้องต้น เรื่องการบันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไป 
 

ล าดับ
ที ่

รายการประเมิน 

ระดับความพึง
พอใจ 

ระดับ
ความพึง
พอใจ 

ล าดับ 

(x̅) S.D. 

1 บอร์ดเกมมีความสนุกสนานและน่าสนใจ 4.53 0.59 มากที่สุด 2 

2 กติกาและวิธีการเล่นเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อนจนเกินไป 4.38 0.62 มาก 3 

3 บอร์ดเกมช่วยให้เข้าใจเนื้อหาวิชาการบัญชีเบื้องต้น
เรื่องการบันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไปได้ดีขึ้น 

4.60 0.58 มากที่สุด 1 

4 ระยะเวลาในการเล่นเกม (30นาที) มีความ
เหมาะสมไม่สั้นหรือยาวจนเกินไป 

4.38 0.66 มาก 3 

ค่าเฉลี่ย 4.47 0.61 มาก  
 

จากตารางที่ 4.2.2 พบว่าผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ทดลองใช้บอร์ดเกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้น 
เรื่อง การบันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไป โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥̅ = 4.47) 
เมื่อพิจารณารายข้อเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปน้อย พบว่าบอร์ดเกมช่วยให้เข้าใจเนื้อหาวิชาการบัญชี
เบื้องต้น เรื่อง การบันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไปได้ดีขึ้น มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ (𝑥̅ = 4.60) รองลงมาคือ 
บอร์ดเกมมีความสนุกสนานและน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ (𝑥̅ = 4.53) ส่วนรายการที่มีความพึงพอใจในระดับ
มาก ได้แก่ กติกาและวิธีการเล่นเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อนจนเกินไป มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ (𝑥̅ = 4.38) และล าดับสุดท้าย 
ระยะเวลา    ในการเล่นเกม (30) นาที มีความเหมาะสมไม่สั ้นหรือยาวจนเกินไป มีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 
(𝑥̅ = 4.38) ซึ่งอยู่ในระดับมากเช่นกัน 
 
 
 
 
 

 
 

 



 
 

 
 

บทที่ 5 
สรุป อภิปลายผล และข้อเสนอแนะ 

 

จากการท าโครงงานเรื ่องบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื ้องต้น  เรื ่องการบันทึกรายการค้า 
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาการออกแบบบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการบันทึกรายการค้า 
2) เพื่อประเมินความรู้และความเข้าใจของผู้เรียนก่อนและหลัง จากการเล่นบอร์เกม บันไดงูวิชาการบัญชี
เบื้องต้น เรื่องการบันทึกรายการค้า โดยใช้เกณฑ์ E1/E2 = 30/80 3) เพ่ือความพ่ึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มี
ต่อบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้นผู้จัดท าโครงงานสรุปผลดังนี้ 

5.1 สรุปผลการจัดท าโครงงาน 
5.2 อภิปรายผลการจัดท าโครงาน 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการจัดท าโครงงาน 
ผลการทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียนพบว่าคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 37.25 เป็นร้อยละ 85

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ E1/E2 ที่ก าหนดไว้ 30/80 แสดงว่าสื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมมีประสิทธิภาพต่อ การเรียนรู้ 
สอดคล้องกับแนวคิด Constructivism ที ่เช ื ่อว่าผู ้เร ียนสร้างความรู ้ด ้วยตนเองผ่านการลงมือท าและ
ประสบการณ์ตรง บอร์ดเกมท าให้ผู้เรียนได้ทดลอง คิดวิเคราะห์ และแก้ปัญหาด้วยตนเองและช่วยพัฒนา
ความรู้ทั ้งในเชิงข้อเท็จจริง (Declarative Knowledge) และเชิงกระบวนการ (Procedural Knowledge) 
ตลอดจนทักษะการตัดสินใจ อีกทั้งยังสอดคล้องกับสื่อบอร์ดเกมเพื่อ ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า
การใช้สื่อบอร์ดเกมช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่าง ชัดเจน และสอดคล้องกับสมมติฐานที่ว่า บอร์ดเกม
บันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการบันทึกรายการค้าที่สร้างขึ้นสามารถเพิ่มความเข้าใจในการเรียนรู้ด้าน
เนื้อหาได้มากขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 = 30/80 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนส่วน
ใหญ่อยู ่ในระดับมากถึงมาก ((x̅) = 4.47 , S.D. = 0.61) ทั ้งด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบการน าเสนอ และ
ประโยชน์ที่ได้รับ แสดงว่าสื่อการเรียนรู้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียน ผลดังกล่าวสอดคล้องกับ
แนวคิดทฤษฎีความ พึงพอใจ ที่มองว่าความพึงพอใจเกิดจากการที่สื่อสามารถตอบสนองความต้องการของ
ผู้เรียนได้ทั้ง ด้านเนื้อหาและประสบการณ์การเรียนรู้ และสอดคล้องกับแนวคิด Game-Based Learning ที่
ระบุว่าการใช้เกมท าให้การเรียนรู้สนุก เกิดการมีส่วนร่วม และช่วยสร้างทัศนคติที่ดี ต่อการเรียน อีกทั้งยัง
สอดคล้อง แบบประเมินคุณภาพต้นแบบเกมกระดาน แบบสอบความรู้ทางการเงิน และแบบสอบถามความพึง
พอในใจการเล่นเกมกระดาน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการ
ทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงินหลังเรียน โดยใช้เกมกระดานเรยีน
สูงกว่าก่อนเรียน โดยมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05



 
 

 
 

5.2 อภิปรายผลการจัดท าโครงงาน 
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญพบว่าสื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมมีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

((𝑥̅) = 4.47 , 𝑥.𝑥 = 0.61) โดยเฉพาะเนื ้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู ้เนื ้อหา มีความ
เหมาะสมกับระดับความรู้และความเข้าใจของผู้เรียน ระยะเวลาในการท ากิจกรรมที่เหมาะสม ขนาดและรูปแบบ
ของภาพกราฟิกที่เหมาะสม เนื้อหาสอดคล้องกับบทเรียน เนื้อหาในบอร์ดเกมมีความถูกต้องตามหลักการวิชา
บัญชีเบื้องต้น เรื ่องการบันทึกรายการค้า เฉลี่ยมีความถูกต้อง ขนาดและรูปแบบ ตัวอักษรมีความชัดเจน 
เหมาะสมกับการอ่านและการมองเห็น ผลดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดการ พัฒนาสื่อหรือชุดการสอน และยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศักดิ์กาญจน์ ช านาญชัย (2563) ที่พัฒนา สื่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และ
พบว่าสื่อที่มีคุณภาพควรผ่านการประเมินตามเกณฑ์มาตรฐาน ที่ก าหนด 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1 ข้อเสนอแนะที่ควรน าไปพัฒนาต่อไป 

1) ควรเพิ่มวัตถุประสงค์ในการเล่นเกม หรือเกณฑ์วัดว่าผ่านกี่เปอร์เซ็นต์ 
2) เพ่ิมเติมค าถามแบบทดสอบความพึงพอใจ เรื่องความคงทน แข็งแรง 

5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
1) ควรเพิ่มความหลากหลายของค าถามและสถานการณ์ในบอร์ดเกม เพื่อให้ครอบคลุมเนื้อหา

และสอดคล้องกับชีวิตจริงมากยิ่งขึ้น รวมทั้งปรับปรุงรูปแบบการออกแบบกราฟิกให้ทันสมัยและดึงดูด
ผู้เรียนได้มากข้ึน 

2) ควรศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมในระยะยาว ว่าสามารถช่วยให้ผู้เรียนจดจ าความรู้และ
น าไปใช้จริงได้หรือไม่ รวมทั้งควรพัฒนาบอร์ดเกมในหัวข้อวิชาอื่น ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการ จัดการ
เรียนรู้ที่สร้างสรรค์ 
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ภาคผนวก ก 
บันทึกผลการปฏิบัติงานวิชาโครงงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
บันทึกข้อความขอเชิญเป็นผู้เช่ียวชาญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
แบบประเมินผู้เชี่ยวชาญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

แบบประเมินประสิทธิภาพของบอร์ดเกมบันไดงูวชิาการบัญชีเบื้องต้นเรื่องการบันทึกรายการค้า 
ค าชี้แจง  :  แบบประเมินประสิทธิภาพของบอร์ดเกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้นเรื่องการบันทึกรายการค้ามี
วัตถุประสงค์เพื่อเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจและประเมินคุณภาพของเกมการเรียนรู้แบบบันไดงูโดยแบบ
ประเมินประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้  
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อของผู้ประเมิน…................................................................................................................................................... 
ตำแหน่ง...................................................................................................................... ............................................. 
ส่วนที่ 2 แบบประเมินประสิทธิภาพของบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการบันทึกรายการค้า 
ค าชี้แจง : ขอให้ท่านพิจารณาความเหมาะสมของแบบประเมินประสิทธิภาพของบอร์ดเกมบันไดงู วิชาการบัญชี                           
เบื้องต้น เรื่องการบันทึกรายการในสมุดรายวันทั่วไปและโปรดเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความเห็นซึ่ง
กำหนดความหมายของแต่ละระดับดังนี้  
ระดับคุณภาพ  ให้คะแนน +1 สำหรับข้อที่แน่ใจว่าสอดคล้อง  
   ให้คะแนน 0 สำหรับข้อที่ไม่แน่ใจ 
   ให้คะแนน -1 สำหรับข้อแน่ใจว่าไม่สอดคล้อง 
 

ข้อ 
  

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

+1 0 -1 
 ด้านเนื้อหา    
1 เนื้อหาที่นำมาใช้ในบอร์ดเกมมีความถูกต้องตามหลักบัญชีเบื้องต้น       

2 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับความรู้และความสามารถผู้เรียน       

3 คำถามหรือภารกิจในเกมมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาวิชาบัญชีเบื้องต้น       

 ด้านออกแบบและองค์ประกอบของบอร์ดเกม       

1 ตัวอักษรมีขนาดและรูปแบบที่อ่านง่าย       

2 อุปกรณ์ประกอบการเล่นมีความเหมาะสมและครบถ้วน       

3 บอร์ดเกมมีความแข็งแรงและเหมาะสมต่อการนำไปใช้งาน       

 ด้านกติกาและวิธีการเล่น       

1 จำนวนผู้เล่นต่อหนึ่งเกมมีความเหมาะสม       

2 ระยะเวลาในการเล่นเกมมีความเหมาะสม       

3 กติกาของเกมเอ้ือต่อการมีส่วนร่วมของผู้เรียน       
 

 ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม        
 ………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
         ลงชื่อ………………………ผู้ประเมิน 
                             (……………………………………….) 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

รูปภาพผู้เชี่ยวชาญประเมิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 
รูปภาพผูเ้ชี่ยวชาญ ท่านที่ 1 ประเมิน 

 
รูปภาพผูเ้ชี่ยวชาญ ท่านที่ 2 ประเมิน 

 
รูปภาพผูเ้ชี่ยวชาญ ท่านที่ 3 ประเมิน 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

         

           
 
 
 

ภาคผนวก จ 
บันทึกข้อความขอเก็บข้อมูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 
รูปภาพกลุ่มเป้าหมายเล่นบอร์ดเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

รูปภาพการทดสอบประสิทธิภาพของบอรด์เกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้นเรื่องการ
บันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไป 

 

 
 

ภาพท่ี 1 ผู้ทดสอบประสิทธิภาพคนท่ี 1 และคนท่ี 4 
 

 
 

ภาพท่ี 2 ผู้ทดสอบประสิทธิภาพคนท่ี 5 และคนท่ี 10 

 



 
 

 
 

รูปภาพการทดสอบประสิทธิภาพของบอรด์เกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้นเรื่องการ
บันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไป 

 

 
 

ภาพท่ี 3 ผู้ทดสอบประสิทธิภาพคนท่ี 11 และคนท่ี 18 
 

 
 

ภาพท่ี 4 ผู้ทดสอบประสิทธิภาพคนท่ี19 และคนท่ี 27 
 

 



 
 

 
 

รูปภาพการทดสอบประสิทธิภาพของบอรด์เกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้นเรื่องการ
บันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไป 

 

 
 

ภาพท่ี 5 ผู้ทดสอบประสิทธิภาพคนท่ี28 และคนท่ี 31 

 
 

ภาพท่ี 6 ผู้ทดสอบประสิทธิภาพคนท่ี32 และคนท่ี 36 
 

 



 
 

 
 

รูปภาพการทดสอบประสิทธิภาพของบอรด์เกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้นเรื่องการ
บันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไป 

 

 
 

ภาพท่ี 7 ผู้ทดสอบประสิทธิภาพคนท่ี37 และคนท่ี 40 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ช 
แบบประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

แบบประเมินความพึงพอใจ 
โครงงานบอร์ดเกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้น เร่ือง การบันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไป 

 

แบบประเมินนี้จัดท าขึ้นเพื่อส ารวจความพึงพอใจของผู้เล่นเกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้น  เรื่อง การบันทึก
บัญชีในสมุดรายวันทั่วไปเพ่ือน าข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินฉบับนี้น าไปใช้ในการวิเคราะห์ ประเมินผล และเป็น
แนวทางในการปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
 

ค าชี้แจง แบบประเมิน : โปรดเติมเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 
โดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
 1.เพศ    ชาย        หญิง 
 2.อายุ    15 ปี        16 ปี       17 ปีขึ้นไป 
 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อเกมบันไดงูวิชาการบัญชีเบื้องต้นเรื่องการบันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไป 
ค าชี้แจง : โปรดเติมเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างตรงตามความเป็นจริง 
เกณฑ์ความพึงพอใจต่อโครงการ : 5 = มากที่สุด   4 = มาก   3 = ปานกลาง   2 = น้อย  1 = น้อยที่สุด  
 

ล าดับ
ที ่

รายการค าถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1 บอร์ดเกมมีความสนุกสนานและน่าสนใจ           

2 กติกาและวิธีการเล่นเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน
จนเกินไป           

3 บอร์ดเกมช่วยให้เข้าใจเนื้อหาวิชาการบัญชี
เบื้องต้นเรื่องการบันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไป
ได้ดีขึ้น           

4 ระยะเวลาในการเล่นเกม (30นาท)ี มีความ
เหมาะสมไม่สั้นหรือยาวจนเกินไป           

   

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 

.................................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................... ......................

............................................................................................................. ................................................................  
    

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ซ 
แบบประเมินความรู้ ความเข้าใจก่อนเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

แบบประเมินความรู้ ความเข้าใจของบอรด์เกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการ
บันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไป (แบบทดสอบก่อนเรียน) 

 

ค าชี ้แจง : แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก มีจ  านวน 20 ข้อ เลือกค าตอบที ่ถ ูกต้องที ่สุด              
เพียง 1 ตัวเลือก 
 

1. ซื้อสินค้าเป็นเงินสด 
ก. เดบิต ซื้อสินค้า / เครดิต เงินสด 
ข. เดบิต ซื้อสินค้า / เครดิตเงินฝากธนาคาร 
ค. เดบิต เงินสด / เครดิต สินค้า 
ง. เดบิต เจ้าหนี้ / เครดิตเงินสด 
 

2.ซื้อสินค้าเป็นเงินเชื่อ 
ก. เดบิต ซื้อสินค้า / เครดิต เจ้าหนี้การค้า 
ข. เดบิต เจ้าหนี้การค้า / เครดิต สินค้า 
ค. เดบิต ซื้อสินค้า / เครดิต เงินสด 
ง. เดบิต เงินสด / เครดิต ลูกหนี้การค้า 
 

3.ขายสินค้าเป็นเงินสด 
ก. เดบิต ขายสินค้า / เครดิต เงินสด 
ข. เดบิต เงินสด / เครดิต ขายสินค้า 
ค. เดบิต สินค้า / เครดิต เจ้าหนี้การค้า 
ง. เดบิต เงินสด / เครดิต ลูกหนี้การค้า 
 

4.ขายสินค้าเป็นเงินเชื่อ 
ก. เดบิต ขายสินค้า / เครดิต เงินสด 
ข. เดบิต ขายสินค้า / เครดิต เงินฝากธนาคาร 
ค.เดบิต ลูกหนี้การค้า / เครดิต ขายสินค้า 
ง. เดบิต เงินสด / เครดิต ขายสินค้า 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

5.เจ้าของน าเงินสดมาลงทุนในกิจการ 
ก. เดบิต ทุน / เครดิต เงินสด 
ข. เดบิต เงินสด / เครดิต เจ้าหนี้การค้า 
ค. เดบิต เงินสด / เครดิต อุปกรณ์ส านักงาน 
ง.เดบิต เงินสด / เครดิต ทุน 
 

6.จ่ายช าระหนี้เป็นเงินสด ให้เจ้าหนี้ 50,000บาท โดยบันทึกบัญช ี
ก. เดบิต เจ้าหนี้การค้า 50,000 / เครดิต เงินสด 50,000 
ข. เดบิต เงินสด 50,000 / เครดิต เงินสด 50,000 
ค. เดบิต เจ้าหนี้การค้า 50,000 / เครดิต สินค้า 50,000 
ง. เดบิต เจ้าหนี้การค้า 50,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 50,000 
 

7.จ่ายค่ารับรองลูกค้า เป็นเงินสด 
ก. เดบิต เงินสด / เครดิต ค่ารับรองค้างจ่าย 
ข. เดบิต ค่ารับรอง / เครดิต เงินสด 
ค. เดบิต เงินสด / เครดิต รายได้ 
ง. เดบิต ค่ารับรอง / เครดิต เงินฝากธนาคาร 
 

8.รับช าระหนี้จากลูกหนี้เป็นเงินสด 
ก. เดบิต เงินสด / เครดิต ลูกหนี้การค้า 
ข. เดบิต ลูกหนี้การค้า / เครดิต ขายสินค้า 
ค. เดบิต เงินฝากธนาคาร / เครดิต ลูกหนี้การค้า 
ง. เดบิต เงินสด / เครดิต ขายสินค้า 
 

9.จ่ายค่าเช่าร้านเป็นเงินสด 
ก. เดบิต เจ้าหนี้การค้า / เครดิต เงินสด 
ข. เดบิต ค่าเช่า / เครดิต เงินฝากธนาคาร 
ค. เดบิต เงินสด / เครดิต ขายสินค้า 
ง.เดบิต ค่าเช่า / เครดิต เงินสด 
 
 



 
 

 
 

10.จ่ายค่าสาธารณูปโภค 900 บาทเป็นเงินสด 
ก. เดบิต เงินสด 900 /เครดิต ค่าสาธารณูปโภค 900 
ข. เดบิต ค่าสาธารณูปโภค 900 / เครดิต เงินสด 900 
ค. ค่าสาธารณูปโภค 900 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 900 
ง. เดบิต เจ้าหนี้การค้า 900 / เครดิต เงินสด 900 
 

11.รับเงินสดจากการให้บริการ 
ก. เดบิต รายได้ค่าบริการ / เครดิต เงินสด 
ข. เดบิต เงินสด / เครดิต รายได้ค่าบริการ 
ค. เดบิต รายได้ค่าเช่า / เครดิต เงินสด 
ง. เดบิต เงินฝากธนาคาร / เครดิต รายได้ค่าบริการ 
 

12.ให้บริการแก่ลูกค้าเป็นเงินเชื่อ 
ก. เดบิต ลูกหนี้การค้า / เครดิต รายได้ค่าบริการ 
ข. เดบิต เงินสด / เครดิต รายได้ค่าบริการ 
ค. เดบิต เงินฝากธนาคาร / เครดิต รายได้ค่าบริการ 
ง. เดบิต เงินสด / เครดิต รายได้ค่าเช่า 
 

13.ซื้ออุปกรณ์ส านักงานเป็นเงินสด 
ก. เดบิต เงินสด / เครดิต ขายสินค้า 
ข. เดบิต อปุกรณ์ส านักงาน / เครดิต เจ้าหนี้การค้า 
ค.เดบิต อุปกรณ์ส านักงาน / เครดิต เงินสด 
ง. เดบิต ลูกหนี้การค้า / เครดิต อุปกรณ์ส านักงาน 
 

14.ซื้อเครื่องใช้ส านักงานเป็นเงินเช่ือ 
ก. เดบิต เงินฝากธนาคาร / เครดิต เคร่ืองใช้ส านักงาน 
ข. เดบิต เครื่องใช้ส านักงาน / เครดิต เงินสด 
ค. เดบิต เงินสด / เครดิต เคร่ืองใช้ส านักงาน 
ง. เดบิต เคร่ืองใช้ส านักงาน / เครดิต เจ้าหนี้การค้า 
 
 



 
 

 
 

15.ถอนเงินสดของกิจการไปใช้ส่วนตัว 5,000 บาท 
ก. เดบิต ถอนใช้ส่วนตัว 5,000 / เครดิต เงินสด 5,000 
ข. เดบิต เงินสด 5,000 / เครดิต ถอนใช้ส่วนตัว 5,000 
ค. เดบติ เงินฝากธนาคาร 5,000 / เครดิต ถอนใช้ส่วนตัว 5,000 
ง. เดบิต ถอนใช้ส่วนตัว 5,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 5,000 
 

16. ขายสินค้าเป็นเงินสด 20,000 บาท 
ก. เดบิต ซื้อสินค้า 20,000 / เครดิต เจ้าหนี้การค้า 20,000 
ข. เดบิต ลูกหนี้การค้า 20,000 / เครดิต ขายสินค้า 20,000 
ค. เดบิต เงินฝากธนาคาร 20,000 / เครดิต ขายสินค้า 20,000 
ง. เดบิต เงินสด 20,000 / เครดิต ขายสินค้า 20,000 
 

17. น าเงินสด ฝากธนาคาร 50,000 บาท 
ก. เดบิต เงินฝากธนาคาร 50,000 / เครดิต เงินสด 50,000 
ข. เงินสด 30,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 30,000 
ค. เดบิต เงินสด 50,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 50,000 
ง. เดบิต เงินฝากธนาคาร 25,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 50,000 
 

18. จ่ายเงินเดือน พนักงาน 15,000 บาทเป็นเงินสด 
ก. เดบิต เงินฝากธนาคาร 15,000 / เครดิต เงินเดือน 15,000 
ข. เดบิต เงินเดือน 15,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 15,000 
ค. เดบิต เงินเดือน 15,000 / เครดิต เงินสด 15,000 
ง. เดบิต เงินสด 15,00 / เครดิต รายได้เงินเดือน 15,000 
 

19. กู้เงินจากธนาคาร 50,000 บาท 
ก. เดบิต เงินสด 50,000 / เครดิต เงินกู้ - ธนาคาร 50,000 
ข. เดบิต ถอนใช้ส่วนตัว 50,000 / เครดิต เงินสด 50,000 
ค. เดบติ เงินกู้ 50,000 / เครดิต เงินสด 50,000 
ง. เดบิต เงินสด 50,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 50,000 
 
 



 
 

 
 

20. จ่ายค่าเช่าเป็นเงินสด 
ก. เดบิต ค่าเช่า / เครดิต เงินฝากธนาคาร 
ข. เดบิต เงินสด / เครดิต ค่าเช่า 
ค. เดบิต เงินฝากธนาคาร / เครดิตค่าเช่า 
ง. เดบิต ค่าเช่า / เครดิตเงินสด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฌ 

แบบประเมินความรู้ ความเข้าใจหลังเรียน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

แบบประเมินความรู้ ความเข้าใจของบอรด์เกมบันไดงู วิชาการบัญชีเบื้องต้น เรื่องการ
บันทึกบัญชีในสมุดรายวันทั่วไป (แบบทดสอบหลังเรียน) 

 

ค าชี ้แจง : แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก มีจ  านวน 20 ข้อ เลือกค าตอบที ่ถ ูกต้องที ่สุด               
เพียง 1 ตัวเลือก 
 

1. ขายสินค้าเป็นเงินสด 20,000 บาท 
ก. เดบิต ซื้อสินค้า 20,000 / เครดิต เจ้าหนี้การค้า 20,000 
ข. เดบิต ลูกหนี้การค้า 20,000 / เครดิต ขายสินค้า 20,000 
ค. เดบิต เงินฝากธนาคาร 20,000 / เครดิต ขายสินค้า 20,000 
ง. เดบิต เงินสด 20,000 / เครดิต ขายสินค้า 20,000 
 

2. จ่ายเงินเดือน พนักงาน 15,000 บาทเป็นเงินสด 
ก. เดบิต เงินฝากธนาคาร 15,000 / เครดิต เงินเดือน 15,000 
ข. เดบิต เงินเดือน 15,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 15,000 
ค. เดบิต เงินเดือน 15,000 / เครดิต เงินสด 15,000 
ง. เดบิต เงินสด 15,00 / เครดิต รายได้เงินเดือน 15,000 
 

3. จ่ายค่าเช่าเป็นเงินสด 
ก. เดบิต ค่าเช่า / เครดิต เงินฝากธนาคาร 
ข. เดบิต เงินสด / เครดิต ค่าเช่า 
ค. เดบิต เงินฝากธนาคาร / เครดิตค่าเช่า 
ง. เดบิต ค่าเช่า / เครดิตเงินสด 
 

4. จ่ายช าระหนี้เป็นเงินสด ให้เจ้าหนี้ 50,000บาท โดยบันทกึบัญช ี
ก. เดบิต เจ้าหนี้การค้า 50,000 / เครดิต เงินสด 50,000 
ข. เดบิต เงินสด 50,000 / เครดิต เงินสด 50,000 
ค. เดบิต เจ้าหนี้การค้า 50,000 / เครดิต สินค้า 50,000 
ง. เดบิต เจ้าหนี้การค้า 50,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 50,000 
 
 
 



 
 

 
 

5. รับช าระหนี้จากลูกหนี้เป็นเงินสด 
ก. เดบิต เงินสด / เครดิต ลูกหนี้การค้า 
ข. เดบิต ลูกหนี้การค้า / เครดิต ขายสินค้า 
ค. เดบิต เงินฝากธนาคาร / เครดิต ลูกหนี้การค้า 
ง. เดบิต เงินสด / เครดิต ขายสินค้า 
 

6. จ่ายค่าสาธารณูปโภค 900 บาทเป็นเงินสด 
ก. เดบิต เงินสด 900 /เครดิต ค่าสาธารณูปโภค 900 
ข. เดบิต ค่าสาธารณูปโภค 900 / เครดิต เงินสด 900 
ค. ค่าสาธารณูปโภค 900 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 900 
ง. เดบิต เจ้าหนี้การค้า 900 / เครดิต เงินสด 900 
 

7. ให้บริการแก่ลูกค้าเป็นเงินเชื่อ 
ก. เดบิต ลูกหนี้การค้า / เครดิต รายได้ค่าบริการ 
ข. เดบิต เงินสด / เครดิต รายได้ค่าบริการ 
ค. เดบิต เงินฝากธนาคาร / เครดิต รายได้ค่าบริการ 
ง. เดบิต เงินสด / เครดิต รายได้ค่าเช่า 
 

8. ซื้อเคร่ืองใช้ส านักงานเป็นเงินเช่ือ 
ก. เดบิต เงินฝากธนาคาร / เครดิต เคร่ืองใช้ส านักงาน 
ข. เดบิต เครื่องใช้ส านักงาน / เครดิต เงินสด 
ค. เดบิต เงินสด / เครดิต เคร่ืองใช้ส านักงาน 
ง. เดบิต เคร่ืองใช้ส านักงาน / เครดิต เจ้าหนี้การค้า 
 

9. ซื้อสินค้าเป็นเงินเชื่อ 
ก. เดบิต ซื้อสินค้า / เครดิต เจ้าหนี้การค้า 
ข. เดบิต เจ้าหนี้การค้า / เครดิต สินค้า 
ค. เดบิต ซื้อสนิค้า / เครดิต เงินสด 
ง. เดบิต เงินสด / เครดิต ลูกหนี้การค้า 
 
 



 
 

 
 

10. ขายสินค้าเป็นเงินเชื่อ 
ก. เดบิต ขายสินค้า / เครดิต เงินสด 
ข. เดบิต ขายสินค้า / เครดิต เงินฝากธนาคาร 
ค.เดบิต ลูกหนี้การค้า / เครดิต ขายสินค้า 
ง. เดบิต เงินสด / เครดิต ขายสินค้า 
 

11. ถอนเงินสดของกิจการไปใช้ส่วนตัว 5,000 บาท 
ก. เดบิต ถอนใช้ส่วนตัว 5,000 / เครดิต เงินสด 5,000 
ข. เดบิต เงินสด 5,000 / เครดิต ถอนใช้ส่วนตัว 5,000 
ค. เดบิต เงินฝากธนาคาร 5,000 / เครดิต ถอนใช้ส่วนตัว 5,000 
ง. เดบิต ถอนใช้ส่วนตัว 5,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 5,000 
 

12. น าเงินสด ฝากธนาคาร 50,000 บาท 
ก. เดบิต เงินฝากธนาคาร 50,000 / เครดิต เงินสด 50,000 
ข. เงินสด 30,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 30,000 
ค. เดบิต เงินสด 50,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 50,000 
ง. เดบิต เงินฝากธนาคาร 25,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 50,000 
 

13. กู้เงินจากธนาคาร 50,000 บาท 
ก. เดบิต เงินสด 50,000 / เครดิต เงินกู้ - ธนาคาร 50,000 
ข. เดบิต ถอนใช้ส่วนตัว 50,000 / เครดิต เงินสด 50,000 
ค. เดบิต เงินกู้ 50,000 / เครดิต เงินสด 50,000 
ง. เดบิต เงินสด 50,000 / เครดิต เงินฝากธนาคาร 50,000 
 

14. เจ้าของน าเงินสดมาลงทุนในกิจการ 
ก. เดบิต ทุน / เครดิต เงินสด 
ข. เดบิต เงินสด / เครดิต เจ้าหนี้การค้า 
ค. เดบิต เงินสด / เครดิต อุปกรณ์ส านักงาน 
ง.เดบิต เงินสด / เครดิต ทุน 
 
 



 
 

 
 

15. จ่ายค่ารับรองลูกค้า เป็นเงินสด 
ก. เดบิต เงินสด / เครดิต ค่ารับรองค้างจ่าย 
ข. เดบิต ค่ารับรอง / เครดิต เงินสด 
ค. เดบิต เงินสด / เครดิต รายได้ 
ง. เดบิต ค่ารับรอง / เครดิต เงินฝากธนาคาร 
 

16. จ่ายค่าเช่าร้านเป็นเงินสด 
ก. เดบิต เจ้าหนี้การค้า / เครดิต เงินสด 
ข. เดบิต ค่าเช่า / เครดิต เงินฝากธนาคาร 
ค. เดบิต เงินสด / เครดิต ขายสินค้า 
ง.เดบิต ค่าเช่า / เครดิต เงินสด 
 

17. รับเงินสดจากการให้บริการ 
ก. เดบิต รายได้ค่าบริการ / เครดิต เงินสด 
ข. เดบิต เงินสด / เครดิต รายได้ค่าบริการ 
ค. เดบิต รายได้ค่าเช่า / เครดิต เงินสด 
ง. เดบิต เงินฝากธนาคาร / เครดิต รายได้ค่าบริการ 
 

18. ซื้ออุปกรณ์ส านักงานเป็นเงินสด 
ก. เดบิต เงินสด / เครดิต ขายสินค้า 
ข. เดบิต อุปกรณ์ส านักงาน / เครดิต เจ้าหนี้การค้า 
ค.เดบิต อุปกรณ์ส านักงาน / เครดิต เงินสด 
ง. เดบิต ลูกหนี้การค้า / เครดิต อุปกรณ์ส านักงาน 
 

19. ซื้อสินค้าเป็นเงินสด 
ก. เดบิต ซื้อสินค้า / เครดิต เงินสด 
ข. เดบิต ซื้อสินค้า / เครดิตเงินฝากธนาคาร 
ค. เดบิต เงินสด / เครดิต สินค้า 
ง. เดบิต เจ้าหนี้ / เครดิตเงินสด 
 
 



 
 

 
 

20. ขายสินค้าเป็นเงินสด 
ก. เดบิต ขายสินค้า / เครดิต เงินสด 
ข. เดบิต เงินสด / เครดิต ขายสินค้า 
ค. เดบิต สินค้า / เครดิต เจ้าหนี้การค้า 
ง. เดบิต เงินสด / เครดิต ลูกหนี้การค้า 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

ประวัติผู้จัดท าโครงงาน 

 

     

 

 

 

 

ชื่อ-นามสกุล  นางสาวมณีวรรณ  แพงพงา   

รหัสประจ าตัวนักศึกษา 67202010052 

วัน เดือน ปี   18 มิถุนายน 2552 

ที่อยู่ปัจจุบัน  117 หมู่ 10 ตำบลป่าแดง อำเภอเมือง จังหวัดแพร่ 

ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2563 จบการศึกษาประดับประถมศึกษา จากโรงเรียนมารดาอุปถัมภ์ 

   พ.ศ. 2566 จบการศึกษาระดับมัธยมตอนต้นจากโรงเรียนนารีรัตน์จังหวัดแพร่ 

   ปัจจุบันกำลังศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.)สาขาวิชาการบัญชี 

   วิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่ 

เบอร์โทร  098-0839178 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

ประวัติผู้จัดท าโครงงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อ-นามสกุล  นางสาวพิมพ์ลภัส ฉัตรศรี   

รหัสประจ าตัวนักศึกษา 67202010072 

วัน เดือน ปี   11 พฤศจิกายน 2547 

ที่อยู่ปัจจุบัน  15/18 ถนนบ้านใหม่ ตำบลในเวียง อำเภอเมือง  จังหวัดแพร่ 

ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2559 จบการศึกษาประดับประถมศึกษา จากโรงเรียนมารดาอุปถัมภ์ 

   พ.ศ. 2562 จบการศึกษาระดับมัธยมตอนต้นจากโรงเรียนนารีรัตน์จังหวัดแพร่ 

   ปัจจุบันกำลังศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.)สาขาวิชาการบัญชี 

   วิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่ 

เบอร์โทร  064-0862765 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

ประวัติผู้จัดท าโครงงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อ-นามสกุล  นางสาวรุจิรัตน์ ศรชัย   

รหัสประจ าตัวนักศึกษา 67202010056 

วัน เดือน ปี   25 มกราคม 2552 

ที่อยู่ปัจจุบัน  56/2 หมู่14 ตำบลป่าแมต อำเภอเมืองแพร่ จังหวัดแพร่ 

ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2563 จบการศึกษาประดับประถมศึกษา จากโรงเรียนมารดาอุปถัมภ์ 

   พ.ศ. 2566 จบการศึกษาระดับมัธยมตอนต้นจากโรงเรียนนารีรัตน์จังหวัดแพร่ 

   ปัจจุบันกำลังศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.)สาขาวิชาการบัญชี 

   วิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่ 

เบอร์โทร  065-4387108 

 

 

 

 


