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การวจิยัเร่ือง การพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด ของนกัศึกษา

ระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต  มีวตัถุประสงคเ์พื่อสร้างส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบ
กระแสเงินสด เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของส่ือประเภมเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ืองงบกระแสเงินสดตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 90/90 และศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชส่ื้อประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้
งบกระแสเงินสดของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั คือ 
นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียนรียนวิชาการบญัชีการเงินในภาคเรียนท่ี 
1 ปีการศึกษา 2566 จ  านวน 30 คน ก าหนดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Sampling)  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ประกอบดว้ย แบบประเมินคุณภาพส่ือประเภทเกมเพื่อการ
เรียนรู้ และแบบทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัก่ึงทดลองใชแ้บบแผนการ
ทดลองแบบกลุ่มเดียว (One - Group Pretest-Posttest Design) ท าการวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติดว้ย 
ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าการแจกแจงแบบที (T-test)  

 
ผลการวิจยัพบวา่ ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด มีคุณภาพโดยรวม

ในระดบัดี (𝑥̅ = 4.11) และน ามาใช้ประโยชน์ได้ตามวตัถุประสงค์ นกัศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัจากเรียนดว้ยส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด จากการเปรียบเทียบ
คะแนนหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และส่ือประเภทเกม
เพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด ท่ีพฒันาข้ึน มีประสิทธิภาพ 92.33/96.67 ตามเกณฑม์าตรฐาน 
90/90  
 
 
ค าส าคญั:  เกม ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ ประสิทธิภาพ  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กระแสเงินสด   
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This research, titled The Development of Game-Based Learning Media for Learning in 

Statement of Cash Flow for Undergraduate Students of Rangsit University. The core objectives of 
the study were: to create game-based learning media in Statement of Cash Flow, to study the efficiency 
of the learning media developed for this objective meet the 90/90 standard criterion, and to study the 
Statement of Cash Flow achievements of the students after learning the Game-Based Learning Media. 
The research was conducted using a cluster sampling method consisting of 30 undergraduate 
Students, who enrolled in the first - semester of the academic year 2023 in Rangsit University. The 
research instruments were Game-Based Learning Media evaluation forms and pre-test and post-test 
assessments were used to collect data. The research methodology was quasi experimental research 
in one - group pretest – posttest design. The data were analyzed by mean, standard deviation, and T-
test.  

 
The results were as follows: The quality of the game-based learning media for learning in 

Statement of Cash Flow was high (𝑥̅ = 4.11) and appeared to be useful. The achievement of the 
students had improved after learning the game-based learning media (level .05). The efficiency of 
the game-based learning media was 92.33/96.67 which according to the 90/90 standard criterion.  
 
 
Keywords:  game, game-based learning, efficiency, achievement, cash flow 
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บทที ่1 
 

บทน า 
 
 การวจิยัน้ีเป็นการพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด ของนกัศึกษา
ระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัรังสิต โดยส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนน้ีจะน ามาใช้
ส่งเสริมการเรียนนอกห้องเรียนควบคู่กับการเรียนในห้องเรียน ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ 
หลักการของงบกระแสเงินสดได้อย่างเพลิดเพลิน ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ด้วยการก ากับตนเองผ่าน
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถน าไปทบทวนบทเรียนตามความสะดวกของตนเอง 
 
1.1 ความส าคัญและทีม่าของปัญหาทีท่ าการวจัิย 
  
 การขบัเคล่ือนและพฒันาประเทศให้เกิดความมัน่คง มัง่คัง่ และย ัง่ยนืไดน้ั้น มีองคป์ระกอบ
หลายประการ ซ่ึงหน่ึงในองค์ประกอบเหล่านั้นก็คือ การยกระดบัศกัยภาพและเพิ่มความเขม้แข็ง
ใหก้บัพลเมืองของประเทศ ส าหรับประเทศไทยโดยกระทรวงการอุดมศึกษา วทิยาศาสตร์ วจิยั และ
นวตักรรม ใหค้วามส าคญัในการพฒันาศกัยภาพทุนมนุษย ์โดยยกระดบัการอุดมศึกษาใหมี้ศกัยภาพ
และความเขม้แข็งเพิ่มข้ึน เพื่อน าก าลงัคนท่ีเป็นผลผลิตท่ีมีคุณภาพมาขบัเคล่ือนและพฒันาประเทศ
ให้บรรลุเป้าหมายตามแผนงานดา้นการอุดมศึกษาเพื่อผลิตและพฒันาก าลงัคนของประเทศ พ.ศ. 
2564 – 2570 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2566 – 2570) เปิดโอกาสใหป้ระชาชนสามารถเขา้ถึงแหล่งเรียนรู้
ซ่ึงสามารถเขา้ถึงและน าไปใช้ในการเรียนรู้ไดต้ลอดชีวิตในทุกช่วงวยั (กระทรวงการอุดมศึกษา 
วทิยาศาสตร์ วจิยั และนวตักรรม, 2566) สถาบนัอุดมศึกษาเป็นแหล่งของการศึกษาเรียนรู้ขบัเคล่ือน
พฒันาศกัยภาพของประชากรให้บรรลุเป้าหมายตามแผนท่ีก าหนดไว ้สถาบนัอุดมศึกษามีการ
จดัการเรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบัวิถีชีวิตในยุคปัจจุบนั การใชเ้ทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือท าให้การจดัการ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ครูหรือผูส้อนเป็นผูส้ร้างนวตักรรมในการจดัการเรียนการ
สอนและประเมินผลซ่ึงมีเป้าหมายส าคญัท่ีผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวงัจะให้เกิดกบัผูเ้รียน (อรทยั 
รุ่งวชิรา, เศวตาภรณ์ ตั้งวนัเจริญ, และ กาญจนา เกียรติกานนท์, 2564) การสร้างนวตักรรมในการ
จดัการเรียนการสอนนั้น ครูอาจพฒันาข้ึนใหม่หรือน าส่ือท่ีมีอยูเ่ดิมมาปรับปรุงพฒันาให้ดีข้ึนโดยมี
เป้าหมายเดียวกนัคือ การส่งเสริมการเรียนรู้ใหแ้ก่ผูเ้รียนท่ีสามารถน าไปใชเ้รียนรู้ดว้ยตนเองหรือใช้
ประกอบการเรียนรู้ในห้องเรียน ซ่ึงส่ือการสอนท่ีน ามาใช้อาจเป็นส่ือประสมมลัติมีเดียท่ีผูเ้รียน
เขา้ถึงไดง่้ายผา่นสัญญาณอินเทอร์เน็ต ส าหรับการพฒันาส่ือการเรียนการสอนในยุคดิจิทลัภายใต้
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รูปแบบการด าเนินชีวิตภายหลงัจากการแพร่ระบาดของโควิด-19  ท่ีเรียกว่า ความปกติใหม่ (New 
Normal) ทั้งในดา้นการศึกษา การส่ือสาร การด าเนินธุรกิจ และอ่ืน ๆ โลกของการศึกษาในยุคปกติ
ใหม่มีการน าเทคโนโลยทีางการศึกษามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการศึกษาท าให้เกิดความยดืหยุน่ ความ
สะดวกในการเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละบุคคล การสร้างส่ือและการใชส่ื้อประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้
เป็นเทคนิคหน่ึงท่ีน ามาใชจู้งใจผูเ้รียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ กระตุน้ใหมี้ส่วนร่วม มีความทา้
ทายและสนุกสนาน ในการเรียนรู้ผ่านส่ือดิจิทลัท่ีเขา้ถึงได้ง่ายโดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 

 
การจดัการเรียนการสอนรายวิชาระดับปริญญาตรีของคณะบญัชี มุ่งหวงัให้ผูเ้รียนเกิด

ความรู้ มีปัญญา มีความสามารถส่ือสารและใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ รวมทั้งส่งเสริมให้ผูเ้รียนมี
คุณธรรมและจริยธรรม อนัเป็นทกัษะท่ีจ าเป็นของบุคคลผูเ้รียนรู้ การเรียนการสอนในรายวิชา     
การบญัชี มีทั้งการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการบญัชี การวิเคราะห์ การค านวณต่าง ๆ การ
ยกตวัอยา่งโจทยปั์ญหาหรือกรณีศึกษา การฝึกฝนแกปั้ญหาจากโจทยแ์ละกรณีศึกษาดว้ยตนเอง โดย
น าเทคโนโลยดิีจิทลัเขา้มาใชส้นบัสนุนให้ผูเ้รียนมีทกัษะการใชป้ระโยชน์จากเคร่ืองมือและอุปกรณ์
ดิจิทลั ในการส่ือสาร เรียนรู้ และการท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ ส าหรับวิชาการบัญชี
การเงิน จดัเป็นวชิาท่ีอยูใ่นหมวดวชิาพื้นฐานท่ีเปิดการเรียนการสอนส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญา
ตรีท่ีไม่ไดเ้รียนสาขาวิชาการบญัชี มีเน้ือหารายวิชาเก่ียวกบัการบนัทึกบญัชี การจดัท างบการเงิน 
และท าความเขา้ใจรายการในงบการเงินน าความรู้ไปต่อยอดบทเรียนท่ีเก่ียวขอ้งในเชิงธุรกิจ ส าหรับ
เน้ือหาเก่ียวกบังบกระแสเงินสด เป็นหน่ึงในบทเรียนของรายวชิาการบญัชีการเงินมีเน้ือหาค่อนขา้ง
ยากและต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจ ทั้ งในด้านแนวคิดการจดัท าและท าโจทย์ปัญหาเพื่อ
ทบทวนความเข้าใจ ผูส้อนได้สังเกตพฤติกรรมการเรียนของผูเ้รียน จึงพบว่ามีปัญหาในด้าน
ขอ้จ ากดัของเวลาการเรียนการสอนในห้องเรียน ซ่ึงก าหนดไวส้ัปดาห์ละ 3 คาบ ๆ ละ 50 นาที รวม
ทั้งส้ิน 150 นาทีต่อการเรียนหน่ึงคร้ัง ผูเ้รียนตอ้งท าความเขา้ใจทั้งหลกัการ แนวคิด และท าโจทย์
ปัญหาให้จบในช่วงเวลาดงักล่าว และเม่ือดูผลคะแนนสอบมีคะแนนเฉล่ีย 7 คะแนน จากคะแนน
เต็ม 15 คะแนน ก าหนดเกณฑ์สอบผ่านผูเ้รียนจะตอ้งท าได้ 9 คะแนน (60% ของคะแนนเต็ม 15 
คะแนน) เม่ือพิจารณาจากผลคะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนเป็นคะแนนท่ีต ่ากว่าเกณฑ์ของการสอบผา่น 
จึงท าให้ผูส้อนน ากระบวนการวิจยัด้านการเรียนการสอนโดยใช้เกมทางการศึกษามาใช้เพื่อหา
แนวทางแกปั้ญหา เร่ิมตน้จากการทดลองใชส่ื้อการสอนประเภทเกมแบบง่ายกบัผูเ้รียน พบวา่ผูเ้รียน
มีความเขา้ใจเพิ่มข้ึน รู้สึกสนุกและมีส่วนร่วมในการเรียนมากข้ึนภายหลงัจากการใชส่ื้อประเภทเกม
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ดงักล่าวในการเรียนการสอน ผูเ้รียนมีผลคะแนนเฉล่ีย 12 คะแนน จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน อยู่
ในเกณฑส์อบผา่น  

 
จากบริบทของปัญหาท่ีพบดงักล่าวขา้งตน้ ท าให้ผูว้ิจยัมีความสนใจพฒันาส่ือประเภทเกม

เพื่อการเรียนรู้เร่ือง “งบกระแสเงินสด” ท่ีมีเน้ือหาตรงตามวตัถุประสงค์ของบทเรียน โดยน า
กระบวนการวิจยัมาใช้ในการพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน ส่งเสริมการเรียนรู้ควบคู่กบัการเรียนในห้องเรียน สามารถน าไปทบทวนบทเรียนนอก
ห้องเรียนไดต้ามความสะดวก อนัเป็นการแกปั้ญหาขอ้จ ากดัในดา้นเวลาและดา้นสถานท่ีในทาง
หน่ึง จากการสืบคน้และทบทวนวรรณกรรม พบวา่ ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนตาม
ขั้นตอนของกระบวนการวิจยัจะเป็นส่ือการสอนท่ีมีประสิทธิภาพและมีการสอดแทรกเน้ือหาการ
เรียนเอาไวด้ว้ยกนัอยา่งลงตวั สามารถน ามาใชใ้นการกระตุน้ความสนใจ การมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 
ก่อให้เกิดความทา้ทาย ความสนุกสนานผ่านส่ือดิจิทลัท่ีเขา้ถึงง่ายด้วยอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี การเรียนรู้ผ่านส่ือประเภทเกมจึงเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมความมัน่ใจในตนเอง 
ความมัน่ใจในสมรรถนะของตน มีการใชส้ัญชาตญาณ และมีความเป็นอิสระในการตดัสินใจ ช่วย
ให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มมากข้ึนน าไปสู่ทกัษะการเรียนรู้ดว้ยตนเองอย่างย ัง่ยืน (วิลาวลัย ์
อินทร์ช านาญ, ภทัรา รัตนโมรานนท์, และกรุณา แยม้พราย, 2561) ส าหรับผลกระทบในเชิงบวก
ของการเล่นเกมในระดับบุคคล เกมจะช่วยลดความตึงเครียดเกิดความผ่อนคลาย พัฒนา
ความสามารถส่วนบุคคลให้มีทกัษะชีวิตในการเขา้วงสังคมและการสร้างความสัมพนัธ์ระหว่าง
บุคคลท่ีเป็นได้ทั้งผูร่้วมอาชีพ ผูร่้วมสถาบนั และผูส้นิทสนมคุน้เคยกนั โดยใช้เวลาเล่นเกมใน
กิจกรรมท่ีสร้างสรรค์มากข้ึน (ศุภณัฐ เสริญวงศ์สัตย์, ศยามล เจริญรัตน์, 2564) ซ่ึงเป็นทิศทาง
การศึกษาในยคุน้ี 

 
จากความส าคญัดงักล่าวขา้งตน้จึงเป็นประเด็นท่ีน่าสนใจในการวิจยัเพื่อพฒันาส่ือประเภท

เกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ เร่ือง งบกระแสเงินสด เพื่อน ามาใชใ้นการเรียนรู้ของนกัศึกษา
ระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัรังสิต เพราะผลการวิจยัท่ีได้จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของ
นักศึกษาท่ีสามารถน าส่ือการเรียนรู้ประเภทเกมท่ีพฒันาข้ึนจากการวิจยัไปใช้ประโยชน์ในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ได้ทั้ งความรู้และความสนุกสนานไปพร้อมกัน อนัเป็นแนวทางหน่ึงในการ
ส่งเสริมใหบุ้คคลเกิดทกัษะการเรียนรู้ตลอดชีวติได ้
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1.2 วตัถุประสงค์การวจัิย 
 

การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคข์องการวิจยั ดงัต่อไปน้ี 
 

1.2.1 เพื่อสร้างส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ของนกัศึกษาระดบั
ปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต  

 
1.2.2 เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ตาม

เกณฑม์าตรฐาน 90/90 
 
1.2.3 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชส่ื้อประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบ

กระแสเงินสด ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต 
 
1.3 ขอบเขตของการวจัิย 
 

1.3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
        

       1)  ประชากร 
              
             ประชากรของการวจิยั คือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต ท่ี 

ลงทะเบียนเรียนรายวชิา การบญัชีการเงิน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 5 กลุ่ม 300 คน 
 
        2)  กลุ่มตัวอย่าง  
 
              กลุ่มตวัอยา่งของการวจิยั คือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต ท่ีลง  

ทะเบียนเรียนรายวิชา การบญัชีการเงิน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 กลุ่ม  ก าหนด
กลุ่มตวัอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยจดัท าฉลากจ านวน 5 ใบ เพื่อสุ่ม
เลือกกลุ่มตวัอยา่งมา 1 กลุ่ม จากกลุ่มตวัอยา่งท่ีสุ่มเลือกไดจ้ะน ามาก าหนดจ านวนตวัอยา่ง 30 คน 
ซ่ึงค านวณจากร้อยละ 50 ของจ านวนผูล้งทะเบียนเรียน 60 คน เน่ืองจากคาดว่าจะมีผูส้มคัรใจเขา้
ร่วมโครงการร้อยละ 50 ของจ านวนผูล้งทะเบียนเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง   
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1.3.2 เน้ือหาบทเรียน 
 
        เน้ือหาบทเรียนท่ีน ามาพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ในการวิจยัน้ี คือ เน้ือหา

เร่ือง งบกระแสเงินสด (Statement of Cash Flow) ซ่ึงเป็นหัวขอ้ท่ีตอ้งศึกษาเร่ืองหน่ึงในรายวิชาการ
บญัชีการเงิน ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต 

 
1.3.3 ระยะเวลาทีท่ าวจัิย 
         
        ระยะเวลาท่ีใชใ้นการท าวิจยัคร้ังน้ี เร่ิมตั้งแต่วนัท่ี 1 กนัยายน 2566 ถึง วนัท่ี 31 สิงหาคม 

2567 รวมระยะเวลาทั้งส้ิน 12 เดือน  
 
1.4 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
  

1.4.1 ประโยชน์ต่อผู้เรียน ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เก่ียวกบังบกระแสเงินสด ท่ีช่วยใหผู้เ้รียน
ได้ทั้ งความรู้และเกิดความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กัน ซ่ึงผูเ้รียนสามารถใช้ส่ือประเภทเกมท่ี
พฒันาข้ึนไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองตามความสะดวก นอกจากน้ี ความสนุกสนานท่ีเกิดจากการ
เรียนรู้ยงัเป็นส่ิงท่ีช่วยดึงดูดความสนใจส่งผลใหเ้กิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน 
 
 1.4.2 ประโยชน์ต่อมหาวทิยาลยั เป็นการสนบัสนุนวสิัยทศัน์ของมหาวทิยาลยัรังสิตท่ีมุ่งมัน่
ให้บริการดา้นการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพดว้ยเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีทนัสมยั มีการวิจยัพฒันา
ส่ือดิจิทลัเพื่อการเรียนรู้ท่ีใช้เกมเป็นฐานท่ีสามารถน ามาใช้ประโยชน์ต่อผูเ้รียน และการเผยแพร่
ผลงานวจิยัยงัเป็นการสร้างผลงานในการพฒันาการเรียนการสอนดว้ยงานวจิยัของมหาวทิยาลยั 
 
 1.4.3 ประโยชน์ต่อสังคม เป็นการสนบัสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตซ่ึงผูเ้รียนสามารถน าส่ือ
ดิจิทลัเพื่อการเรียนรู้ท่ีใช้เกมเป็นฐานใช้เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองควบคู่กบัการเรียนในชั้นเรียน และมี
แนวทางน าไปต่อยอดพฒันาส่ือเพื่อการเรียนรู้ไดอี้กทางหน่ึง 
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1.5 สมมติฐานการวจัิย 
 
 การวจิยัคร้ังน้ี ก าหนดระดบันยัส าคญั .05 มีสมมติฐานการวจิยั ดงัต่อไปน้ี 
 

1.5.1 ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน 90/90 

 
1.5.2 ผูเ้รียนส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด มีคะแนนหลงัเรียนสูงกวา่

คะแนนก่อนเรียน 
 
1.6 นิยามศัพท์ 
 
 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเพื่อพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด 
ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต ก าหนดนิยามศพัทไ์ว ้ดงัน้ี 
 
 1.6.1 ส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด (Game-based Learning Media 
for Learning Statement of Cash Flow) หมายถึง ส่ือการเรียนรู้ประเภทเกมท่ีอยู่ในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาข้ึนดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สามารถใชเ้รียนรู้ผา่นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
ประเภทต่าง ๆ รวมทั้ง สามารถเช่ือมโยงบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได ้ซ่ึงเน้ือหาท่ีน าเสนอในส่ือเพื่อ
การเรียนรู้มีเน้ือหาเก่ียวกบังบกระแสเงินสด ประกอบดว้ย ขอ้ความ ตวัเลข ตวัอกัษร เสียง ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว สามารถโตต้อบใหข้อ้มูลป้อนกลบัแก่ผูเ้รียนได ้
 
 1.6.2 ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการ
เรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ค านวณประสิทธิภาพโดยการน าผลคะแนนจากการท าแบบทดสอบ
หลงัเรียน มาวิเคราะห์หาระดบัประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90  โดยเลข 90 ตวัหน้า เป็น
จ านวนร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบหลงัเรียน และ 90 ตวัหลงั เป็นจ านวนร้อยละของ
ผู ้เ รียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบผ่านทุกวัตถุประสงค์ ตามเกณฑ์มาตรฐานน้ีเป็นการหา
ประสิทธิภาพของส่ือตามหลกัการเรียนแบบรอบรู้ (Mastery Learning) ของบลูม เป็นวธีิท่ีเหมาะสม
กบัส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ท่ีสร้างข้ึนในการวจิยัคร้ังน้ี เพราะเป็นส่ือท่ี
น าไปใชก้บัผูเ้รียนเป็นรายบุคคลท่ีจะสามารถน าไปใชใ้นการเรียนรู้ไดเ้ต็มท่ีตามความสะดวกของ
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แต่ละบุคคล ค่าประสิทธิภาพจึงแสดงใหเ้ห็นวา่ส่ือนั้น ช่วยผูเ้รียนจ านวนก่ีคนใหบ้รรลุวตัถุประสงค์
ของการเรียน เม่ือเปรียบเทียบกบัเกณฑม์าตรฐาน 
 
 1.6.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Achievement) หมายถึง ความรู้ท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนด้วย
ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เ ร่ือง งบกระแสเงินสด ประเมินจากคะแนนท่ีได้จากการท า
แบบทดสอบหลงัเรียน  
 

1.6.4 นักศึกษา  (Student) หมายถึง นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยรังสิต ท่ี
ลงทะเบียนเรียน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 



 
 

บทที ่ 2 
 

ทบทวนวรรณกรรม 
 

การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเพื่อพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด 
ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัรังสิต การทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยั
ดงักล่าว เพื่อคน้ควา้ขอ้มูล แนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือประเภทเกม
เพื่อการเรียนรู้และการใช้ส่ือช่วยส่งเสริมผูเ้รียนให้มีความรู้น าไปเช่ือมโยงการเรียนรู้ในบทเรียน
ต่อไปได ้อีกทั้งผูเ้รียนยงัสามารถน าส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ ไปใชฝึ้กฝนและทบทวนเน้ือหา
บทเรียนไดด้ว้ยตนเอง โดยไม่มีขอ้จ ากดัในเร่ืองสถานท่ีและเวลา กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมและมี
ความสนใจฝึกทกัษะดว้ยตนเองอยา่งสม ่าเสมอ หวัขอ้ของการทบทวนวรรณกรรม มีดงัต่อไปน้ี 
  

2.1 หลกัและทฤษฎีการเรียนรู้ทางการศึกษา 
        2.1.1 ความหมายของการเรียนรู้ 

       2.1.2 หลกัการเรียนรู้ของมนุษย ์
                     2.1.3 การก าหนดจุดประสงคข์องการเรียนรู้ 
        2.1.4 กระบวนการเรียนรู้ 
        2.1.5 ประเภทของผลการเรียนรู้ 

       2.1.6 ทฤษฎีการเรียนรู้แนวทางการจดัการเรียนการสอน 
             2.2 การศึกษาในยคุดิจิทลั  
                    2.2.1 การเรียนรู้จากการท างานจริง 
                    2.2.2 การเรียนรู้ขนาดพอดีค า 
                    2.2.3 การเล่นเกม 
                    2.2.4 การจดัการขอ้มูลจ านวนมาก 
                    2.2.5 การเรียนรู้แบบสมคัรสมาชิก         

2.3 การเรียนการสอนผา่นส่ือดิจิทลั 
              2.4 การเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน 
                    2.4.1 ความหมายและค าส าคญัเก่ียวกบัการเรียนรู้โดยใชเ้กม 
                    2.4.2 กระบวนการบูรณาการเกมในการเรียนการสอน 
                    2.4.3 หลกัการส าคญัของการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ 
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                     2.4.4 การออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้ตามหลกัการออกแบบระบบการสอน 
  2.5 การประเมินประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ 
               2.6 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบังบกระแสเงินสด 
  2.7 วจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง   
               2.8 กรอบแนวคิดการวจิยั 
 
2.1 หลกัและทฤษฎกีารเรียนรู้ทางการศึกษา 
 
       2.1.1 ความหมายของการเรียนรู้ 
 
                 นกัจิตวิทยาและนกัการศึกษาให้ค  านิยามของการเรียนรู้ไวใ้นแง่มุมต่าง ๆ โดยมีแนวคิด
และการตีความท่ีหลากหลายตามวตัถุประสงคข์องการน าทฤษฎีไปใช้ ส าหรับมุมมองของการศึกษา
เก่ียวกบัการเรียนรู้นั้น หมายถึง กระบวนการท่ีท าให้ไดม้าซ่ึงความรู้ การคงความรู้ไว ้น าไปสู่การ
เปล่ียนแปลงท่ีท าให้มีความสามารถท่ีจะเรียนรู้เพิ่มเติมไดใ้นภายหน้า (วิจารณ์ พานิช, 2556) การ
เรียนรู้เป็นกระบวนการทางสติปัญญาและทางจิตใจของแต่ละบุคคลในการยืนยนัวา่รู้ถึงส่ิงเร้าหรือ
ประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีน ามาสร้างความหมายอนัเป็นกระบวนการท่ีท าให้เกิดความเขา้ใจในส่ิงหรือ
ประสบการณ์นั้น ๆ โดยอาศยักระบวนการทางสังคมน าส่ิงท่ีเรียนรู้ไปปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลง
เจตคติ ไม่ว่าจะเป็นความรู้สึก ความคิด และการกระท า ของแต่ละบุคคลในการอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้น     
(ทิศนา แขมมณี, 2560) การเรียนรู้ท าให้พฤติกรรมของมนุษยมี์การเปล่ียนแปลงเป็นผลจากการเขา้
ไปเก่ียวขอ้งกบัส่ิงต่าง ๆ ทั้งทางธรรมชาติและทางสังคมท่ีอยูร่อบ ๆ มนุษยท์ั้งในทางท่ีดีและไม่ดี 
การเรียนรู้เกิดจากการฝึกหดัและเกิดจากการเพิ่มพูนความรู้ของผูเ้รียนอีกดว้ย (สุรางค ์โคว้ตระกูล, 
2565) การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีผูเ้รียนใชใ้นการสร้างความรู้ความเขา้ใจเชิงลึก (Deep Learning) 
ให้กบัตวัผูเ้รียนเองผ่านการท ากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีเป้าหมายมีแรงผลกัดนัจากภายในท่ีจะท าให้
ส าเร็จ (วิชยั วงศใ์หญ่ และมารุต พฒัผล, 2563) จากค าจ ากดัความของการเรียนรู้ดงักล่าวมาขา้งตน้
แสดงให้เห็นถึงทศันะของการเรียนรู้ในท านองเดียวกนัว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีมนุษย์
เรียนรู้จากกระบวนการฝึกหัดและประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีได้พบทั้งจากบุคคล ส่ิงแวดล้อม ส่ือ 
เทคโนโลยี หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและสมรรถนะของผูเ้รียน 
ซ่ึงเกิดจากกระบวนการคิดและลงมือท าของผูเ้รียนเองจนกระทัง่เกิดความรู้อย่างแท้จริงน าไป
เพิ่มพูนต่อยอดต่อไป   
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       2.1.2 หลกัการเรียนรู้ของมนุษย์ 
 
   ความรู้ ความสามารถ ทกัษะ ประสบการณ์ ความรู้สึกนึกคิด และค่านิยม เป็นทุนเดิมท่ี

ส่งผลใหม้นุษยเ์กิดการเรียนรู้ ส่งผลต่อความสนใจเรียนรู้ของผูเ้รียน (วจิารณ์ พานิช, 2556) หลกัการ
เรียนรู้ของมนุษย์สรุปจากหนังสือเร่ือง How Learning Works: 7 Research-Based Principles for 
Smart Teaching งานเขียนของ Susan A. Ambrose, Michael W. Bridges, Michele DiPietro, Marsha 
C. Lovett, Marie K. Norman ไดก้ล่าวถึงหลกัการเรียนรู้น ามาตีความโดย วิจารณ์ พานิช โดยแบ่ง
หลกัการเรียนรู้ได ้7 อยา่ง ดงัต่อไปน้ี (วจิารณ์ พานิช, 2556) 

 
    1) ความรู้เดิมส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้และการสร้างความรู้ใหม่ ตามหลกัการเรียนรู้
น้ีแสดงวา่ถา้ผูเ้รียนมีพื้นฐานความรู้เดิมท่ีแน่นแม่นย  า ก็จะน ามาสร้างความรู้ใหม่ได ้
    2) การจดัระเบียบโครงสร้างความรู้ในสมองของมนุษย์ส่งผลให้ผูเ้รียนสามารถดึงความรู้
เดิมออกมาใชไ้ดอ้ยา่งรวดเร็ว 
    3) แรงจูงใจเป็นตวัก าหนดพฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย ์แรงจูงใจของมนุษยเ์กิดจาก
การวางเป้าหมายและหนทางสู่เป้าหมายท่ีวางไว ้ประกอบกบัสภาพแวดลอ้มและกิจกรรมการเรียนรู้
ท่ีเป็นส่วนหน่ึงท่ีสร้างแรงจูงใจได ้
    4) การฝึกฝนทกัษะการน าความรู้แต่ละส่วนมารวมเป็นชุดความรู้ ท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ี
สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้
    5) การมีผูส้อนคอยใหค้  าแนะน า ขอ้เสนอแนะ และขอ้มูลป้อนกลบั ในขณะฝึกฝนจนเกิด
ความช านาญ ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีคุณภาพ 
    6) การจดับรรยากาศในการเรียนรู้ ส่งผลต่อพฒันาการดา้นสังคมและอารมณ์ของผูเ้รียน 
    7) การท าความเขา้ใจตนเองเก่ียวกบั จุดอ่อน และจุดแข็ง น ามาปรับปรุงและพฒันาการ
เรียนรู้ 
 
       2.1.3 การก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนรู้ 

   
   การก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนรู้เป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้ การก าหนด

จุดประสงค์ท าให้ผูเ้รียนทราบเป้าหมายและส่ิงท่ีตอ้งการท าให้ไดห้ลงัจากเรียนรู้แลว้ ตอ้งการจะ
พฒันาคุณลกัษณะท่ีพึงประสงคข์องตนเองในดา้นใด จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีดีจะตอ้งเหมาะสมกบั
ระดับความสามารถของผู ้เ รียน และควรเปิดโอกาสให้ผู ้เ รียนได้มีส่วนร่วมในการก าหนด
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จุดประสงคข์องการเรียนรู้ร่วมกบัผูส้อน ก็จะช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงและมี
วินยัในตนเอง น าไปสู่ผลสัมฤทธ์ิตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ได ้เบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom) 
นกัจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกนั ก าหนดตน้แบบในการจ าแนกระดบัความสามารถทางความคิด
ของมนุษยฉ์บบัปรับปรุงในศตวรรษท่ี 21 แบ่งออกเป็น 6 รดบั ดงัน้ี (Anderson, L. W., Krathwohl, 
D. R., & Bloom, B. S., 2001)  

    
   1) ระดับความจ า (Remembering) เป็นความสามารถในการนึกถึงเร่ืองราวต่าง ๆ ท่ี

ประสบในอดีตได ้
   2) ระดบัความเขา้ใจ (Understanding) เป็นความสามารถในการผสมผสานความรู้ ความจ า 

น ามาสรุปอธิบายเป็นความคิดของตนเองอย่างมีเหตุผล ยกตวัอยา่งเช่น การแปลความ การตีความ 
การสรุปอา้งอิง เป็นตน้ 

   3) การประยุกต์ใช้ (Applying) เป็นความสามารถในการน าส่ิงท่ีรู้ไปใช้ในสถานการณ์
ใหม่ 

   4) การวิเคราะห์ (Analyzing) เป็นความสามารถในการจ าแนกแยกแยะเร่ืองราวต่าง ๆ 
ออกเป็นส่วนยอ่ย ๆ และส่วนยอ่ยท่ีสัมพนัธ์กนั 

   5) การประเมิน (Evaluating) เป็นความสามารถในการตดัสินวา่มีคุณค่าตามเกณฑ ์
   6) การสร้างสรรค์ (Creating) เป็นความสามารถในการคิดโดยมีเหตุและผลเป็นฐาน

ความคิดอยา่งอิสระและคิดสร้างสรรคใ์นทางท่ีดี 
 
ระดบัความสามารถทางความคิดของมนุษย ์3 ระดบัแรกคือความจ า ความเขา้ใจ และการ

ประยุกตใ์ช ้จดัเป็นระดบัความคิดพื้นฐานน ามาสู่การพฒันาในระดบัท่ีสูงข้ึนคือ การวิเคราะห์ การ
ประเมิน และการสร้างสรรค ์ในการก าหนดจุดประสงคข์องการเรียนรู้ควรให้ผูเ้รียนสามารถบรรลุ
ระดบัความคิดท่ีสูงข้ึน 
 
        2.1.4 กระบวนการเรียนรู้ 
     
     กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) คือ วธีิการ ขั้นตอน ท่ีผูเ้รียนน ามาใชใ้นการ
เรียนรู้เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงจนเกิดการรู้อยา่งชดัเจนสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงในแต่ละสถานการณ์เป็น
การเรียนรู้เชิงลึก กระบวนการเรียนรู้มีความส าคญัอยา่งมากในการเรียนรู้ของมนุษย ์ดงันั้น การ
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ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ควรมีความหลากหลายและเหมาะสมกบัผูเ้รียน โดยมีผูส้อน ผูเ้รียน 
และกลุ่มเพื่อน ๆ ร่วมกนัท ากิจกรรมการเรียนรู้ (วชิยั วงศใ์หญ่ และคณะ, 2563)  
 
         2.1.5 ประเภทของผลการเรียนรู้ 

   
                   ผลการเรียนรู้ตามทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู้ Condition of Learning) โดยโรเบิร์ต กาเย ่
(Robert Gagne) โดยผูส้อนเป็นผูจ้ดัสภาพแวดลอ้มท่ีเหมาะสมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
แบ่งออกเป็น 5 อยา่ง ดงัน้ี (นวรัชน์ ผนัเชียร, 2563) 
 
                   1) ทกัษะทางปัญญา (Intellectual Skill) 
                   2) กลวธีิในการเรียนรู้ (Cognitive Strategy) 
                   3) ภาษาหรือค าพูด (Verbal Information)  
                   4) ทกัษะการเคล่ือนไหว (Motor Skills) 
                   5) เจตคติ (Attitude) 
 
          2.1.6 ทฤษฎีการเรียนรู้แนวทางการจัดการเรียนการสอน 

 
      นกัการศึกษาและนกัจิตวทิยาก าหนดทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีน ามาใชเ้ป็นแนวทางการจดัการ

เรียนการสอนไว ้ดงัต่อไปน้ี (ทิศนา แขมมณี, 2560) 
 
       1) ทฤษฎีการเช่ือมโยงของเอด็เวร์ิด ลี ธอร์นไดค ์ 
           ทฤษฎีการเช่ือมโยงของเอด็เวิร์ด ลี ธอร์นไดค ์(Edward Lee Thorndike) นกัจิตวทิยา

กลุ่มพฤติกรรมนิยม กล่าวว่า การเรียนรู้เกิดข้ึนจากการเช่ือมโยงส่ิงเร้า (Stimulus) กับ การ
ตอบสนอง (Response) โดยผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรู้จากการลองผิดลองถูก (Trial and Error) ความ
พร้อมของผูเ้รียน และการฝึกหัดน าส่ิงท่ีเรียนรู้ไปใช้บ่อย ๆ จนเกิดความคงทน ส่งผลให้ผูเ้รียนมี
ความพึงพอใจและตอ้งการเรียนรู้เพิ่มข้ึน ส าหรับกฎของการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเช่ือมโยงของเอด็
เวร์ิด ลี ธอร์นไดค ์ประกอบดว้ยกฎ 3 ขอ้ ดงัต่อไปน้ี 

 
         1.1) กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) เป็นสภาพความพร้อมของผูเ้รียนทั้งดา้น

ร่างกายและดา้นจิตใจท่ีเปล่ียนแปลงไดต้ามส่ิงเร้า 
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         1.2) กฎแห่งการฝึกหดั (Law of Exercise) แบ่งออกเป็น 2 ขอ้ คือ กฎแห่งการใช ้(Law 
of Used) และกฎแห่งการไม่ใช ้(Law of Disused) กฎแห่งการใช้กล่าวว่าเม่ือเกิดการเรียนรู้แลว้ให้
ผูเ้รียนน าส่ิงท่ีเรียนรู้ไปใชอ้ยา่งต่อเน่ือง ในทางตรงขา้มถา้ผูเ้รียนไม่ไดน้ าความรู้ไปใชบ้่อย ๆ อยา่ง
ต่อเน่ืองก็จะท าใหลื้มได ้

          1.3) กฎแห่งผลท่ีไดรั้บ (Law of Effect) กล่าวว่า การท่ีจะท าให้เกิดการเช่ือมโยงส่ิง
เร้ากบัการตอบสนองแบบถาวร ผูเ้รียนจะตอ้งมีความพึงพอใจตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ต่อ หากผูเ้รียนไม่
มีความพึงพอใจอาจหยดุการเรียนรู้ทั้ง ๆ ท่ียงัไม่ถึงจุดหมายปลายทาง 

 
           การน าทฤษฎีการเช่ือมโยงของเอด็เวิร์ด ลี ธอร์นไดค ์มาใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี เป็นการ

เตรียมความพร้อมให้ผูเ้รียนมีความรู้และลงมือท าฝึกฝนอยา่งต่อเน่ืองจนกระทัง่เกิดการเรียนรู้ จดจ า 
น าไปใชแ้กปั้ญหาได ้ส่งผลให้เกิดผลลพัธ์การเรียนรู้ต่อผูเ้รียน ดงันั้น การท่ีผูเ้รียนเกิดการเช่ือมโยง
ระหวา่งส่ิงเร้ากบัการตอบสนองไดใ้นลกัษณะของการทดลองท าหลาย ๆ คร้ังจนกวา่จะถูก 

          
         2) ทฤษฎีการเรียนรู้แบบคน้พบของบรุนเนอร์ 
             ทฤษฎีการเ รียนรู้แบบค้นพบ (Discovery Learning) ของบรุนเนอร์  (Bruner) 

กล่าวถึง การเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ  ผูเ้รียนจะตอ้งมีความพร้อม มีความสนใจ และมีแรงจูงใจในตนเอง 
(Self-Motivation) เน้ือหาของบทเรียนเหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผูเ้รียน เร่ิมจากง่ายไป
ยากและมีการให้ขอ้มูลป้อนกลบั มีการเสริมแรงเม่ือผูเ้รียนสามารถท าไดต้ามเป้าหมาย ทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบคน้พบ แบ่งออกเป็น 3 ขั้น ดงัน้ี 

 
         2.1) การเรียนรู้ดว้ยการท า โดยใชป้ระสาทสัมผสั การท าตาม ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ในวยั

เด็กอาย ุ2 ปี  
         2.2) การเรียนรู้ดว้ยการจินตนาการจากส่ิงท่ีมองเห็นและการใชป้ระสาทสัมผสัต่าง ๆ 
         2.3) การเรียนรู้ด้วยการใช้สัญญลกัษณ์ท าความเขา้ใจส่ิงท่ีเป็นนามธรรม มีความรู้ 

ความเขา้ใจ คิดวเิคราะห์เหตุผล เป็นระดบัการเรียนรู้ขั้นสูงสุด 
 
         การน าทฤษฎีการเรียนรู้แบบคน้พบมาใช้ในการพฒันาส่ือการเรียนรู้ท่ีน ามาใช้ให้

เกิดผลสัมฤทธ์ิต่อผูเ้รียนได ้ผูเ้รียนจะตอ้งลงมือท าดว้ยตนเองโดยเร่ิมบทเรียนจากง่ายไปยากและให้
ขอ้มูลป้อนกลบัเพื่อเสริมแรงใหผู้เ้รียนท าใหส้ าเร็จตามเป้าหมายท่ีวางไว ้
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        3) ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบโอเปอแรนทข์องเบอร์ฮุส เฟรเดริก สกินเนอร์  
             ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบโอเปอแรนทข์องเบอร์ฮุส เฟรเดริก สกินเนอร์ (Burrhus 

Frederic Skinner) ก าหนดหลักการเรียนรู้แบบโอเปอแรนท์ (Operant Conditioning Theory) โดย
มองความสัมพนัธ์ของเหตุการณ์ (Antecedent) พฤติกรรม (Behavior) และผลของการกระท า 
(Consequence) โดยมีการเสริมแรง (Reinforcement) เพื่อให้เกิดความคงทนในผลของการกระท า 
การประยุกต์ทฤษฎีน้ีในการเรียนการสอนผูส้อนจะสังเกตได้จากผลของการกระท าและให้การ
เสริมแรงทางบวกต่อผูเ้รียน เช่น การให้ค  าชมเม่ือท างานเสร็จ เป็นตน้ ในทฤษฎีน้ีจะให้ความส าคญั
กบัการเสริมแรงทางบวกโดยเสริมแรงบางคร้ังไม่ท าต่อเน่ืองทุกคร้ังเพื่อใหมี้ประสิทธิภาพในการใช้
ประโยชน์จากการเสริมแรง 

 
         การน าทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบโอเปอแรนท์ของเบอร์ฮุส เฟรเดริก สกินเนอร์ มา

ใชใ้นการพฒันาส่ือในการวิจยัน้ี ให้ค  านึงถึงการเสริมแรงทางบวกจากการเรียนรู้ผา่นส่ือการเรียนท่ี
พฒันาข้ึน  

 
       4) ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจต ์
           ทฤษฎีพัฒนาการทางสติ ปัญญาของ เพี ย เจต์  (Piaget’s Theory of Cognitive 

Development) อยูใ่นกลุ่มทฤษฎีปัญญานิยมท่ีใหค้วามส าคญัในกระบวนการทางความคิดของมนุษย์
ท่ีสามารถพฒันาตามวยั การน าทฤษฎีน้ีมาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนให้ค  านึงถึงความสามารถ
ตามวยั จดัประสบการณ์น ามาสู่การเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ 

 
            การน าทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจตม์าใชใ้นการพฒันาส่ือในการวจิยั

คร้ังน้ี ให้ค  านึงถึงความสามารถของผูเ้รียนตามวยัเพื่อจดัประสบการณ์น ามาใช้เรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ 
ต่อไป 

 
        5) ทฤษฎีเกสตลัท ์
         ทฤษฎีเกสตลัท ์(Gestalt’s Theory) เป็นทฤษฎีดา้นปัญญานิยม มองวา่การเรียนรู้เป็น

กระบวนการทางความคิดท่ีเกิดจากการมองภาพรวมน ามาสู่รายละเอียดในส่วนยอ่ย ผูเ้รียนจะตอ้ง
สั่งสมประสบการณ์น ามาสู่ความสามารถในการรับรู้ (Perception) การตีความ (Interpretation) และ
การหยัง่เห็น (Insight) จนสามารถมองปัญหาในภาพรวมน ามาหาแนวทางแกไ้ขปัญหาได ้
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         สรุปไดว้า่มนุษยจ์ะสามารถน าประสบการณ์ท่ีสั่งสมไวม้าใชใ้นการรับรู้ ตีความ หย ัง่
เห็น จนกระทัง่มีความสามารถในการมองภาพรวมของปัญหาและหาหนทางแกไ้ขปัญหาได ้ดงันั้น 
ถา้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากส่ือการสอนท่ีพฒันาข้ึนตามงานวจิยัคร้ังน้ีก็จะเป็นการสั่งสมประสบการณ์ได้
ในทางหน่ึง 

 
     6) ทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู้ของ โรเบิร์ต กาเย ่
         ทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) ของ โรเบิร์ต กาเย ่(Robert Gagne) 

เป็นทฤษฎีดา้นพฤติกรรมนิยมผสมกบัปัญญานิยม ผูเ้รียนจะสามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ
จะตอ้งไดรั้บการกระตุน้จากส่ิงเร้าต่าง ๆ ท าใหเ้กิดการเรียนรู้ได ้ทฤษฎีกาเยจ่ดัล าดบัการเรียนรู้ไว ้8 
ขั้น ดงัน้ี 

 
     6.1) การจูงใจ (Motivation) 
     6.2) การรับรู้ตามเป้าหมายท่ีก าหนดไว ้(Apprehending)    
     6.3) การประสมส่วนประกอบส่ิงท่ีรับรู้ใหเ้หมาะสมเก็บไวเ้ป็นความจ า (Acquisition)  
     6.4) ความสามารถในการจ า (Retention)  
     6.5) ความสามารถในการนึกถึงส่ิงท่ีเรียนรู้ในอดีต (Recall) 
     6.6) การน าไปประยกุตใ์ช ้(Generalization) 
     6.7) การแสดงพฤติกรรม (Performance) 
     6.8) การแสดงขอ้มูลป้อนกลบัใหผู้เ้รียน (Feedback) 
      
การเรียนรู้ตามทฤษฎีกาเยเ่ม่ือน ามาใชใ้นการพฒันาส่ือในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นการน าเกมมา

ใชใ้นการเรียนรู้อนัเป็นส่ิงจูงใจให้ติดตามบทเรียน ก าหนดเป้าหมายในการเรียน จนกระทัง่ผูเ้รียน
สามารถจดจ าน าไปประยกุตใ์ช ้และแสดงผลป้อนกลบัใหแ้ก่ผูเ้รียน 
 
2.2 การศึกษาในยุคดิจิทลั  
               
             การศึกษาในยคุดิจิทลัมีการน าส่ือประเภทเกมมาใช้ในการเรียนรู้ อาทิ เกมการฝึกอบรม เกม
พฒันาความรู้และทกัษะ เกมการเรียนรู้ภาษา และแบบทดสอบส าหรับวิชาคณิตศาสตร์  เป็นการน า
เทคนิคการเรียนรู้ดว้ยเกมมาใชท้  าให้เรียนรู้ไดส้ะดวก สนุกสนาน มีผลป้อนกลบัให้ผูเ้รียนไดท้นัที 
ยงัเป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้ท่ีน าไปใชไ้ดก้บัทุกเร่ือง ในปี ค.ศ. 2018 Digital Chalk ท าการส ารวจ
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ขอ้มูลพบวา่ ผูเ้รียนประมาณร้อยละ 80 มีความคิดเห็นวา่สถาบนัการศึกษาน าเกมมาใชใ้นการเรียนรู้
เพิ่มข้ึนก็จะท าให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผูเ้รียน ในปี ค.ศ. 2019 Talent MS มีผลการ
ส ารวจจากผูต้อบแบบสอบถามร้อยละ 33 ตอ้งการซอฟแวร์ฝึกอบรมพนกังานท่ีมีรูปแบบเหมือน
เกม โดยผูรั้บการฝึกอบรมร้อยละ 83 ท่ีไดรั้บการฝึกอบรมผ่านเกมรู้สึกเกิดแรงจูงใจในการเรียน
สามารถน าส่ิงท่ีเรียนรู้ไปปรับใชใ้นการท างานได ้(Quodeck, 2022) ส าหรับประเทศไทยมีรายงาน
ของมินเทลรีพอร์ทซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญขอ้มูลดา้นการตลาดระดบัโลก พบวา่ ผูบ้ริโภคชาวไทย 3 ใน 4 
คน (ร้อยละ 76) เล่นเกมอย่างน้อยวนัละ 1 ชัว่โมง อีก 1 ใน 3 (ร้อยละ 36) เล่นเกมวนัละประมาณ    
2 – 4 ชัว่โมง เพศชายเป็นกลุ่มหลกัในวงการเกม ผลจากการล็อกดาวน์ท าให้ผูบ้ริโภคชาวไทยเล่น
เกมกนัเพิ่มข้ึน นอกจากน้ี ยงัพบว่าเพศหญิง 7 ใน 10 (ร้อยละ 71) เล่นเกมเพื่อลดความเครียดและ
ความกงัวล และผูบ้ริโภค 3 ใน 4 (ร้อยละ 75) เช่ือวา่การเล่นเกมเป็นช่องทางในการเช่ือมต่อกบัผูอ่ื้น
ได ้(ชลาทิพย ์ธีราสุนทรากุล, 2566) ในปี พ.ศ. 2566 เป็นการศึกษาในยคุดิจิทลัมีรูปแบบการด าเนิน
ชีวติแบบใหม่ท่ีเรียกวา่ ความปกติใหม่ (New Normal) ในหลายดา้น อาทิ การศึกษา การส่ือสาร การ
ท าธุรกิจ ส าหรับโลกการศึกษาในยุคปกติใหม่จะมีการน าเทคโนโลยีทางการศึกษามาใช้เป็น
เคร่ืองมือส าคญัท่ีช่วยลดช่องว่างในการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นเทรนด์การศึกษาท่ีสอดรับกบัรูปแบบการ
ด าเนินชีวติในยคุปกติใหม่ มี 5 เทรนด ์ดงัน้ี (ส านกัวจิยัและพฒันาการศึกษา, 2566)  
            
             2.2.1 การเรียนรู้จากการท างาน (Workplace Education) การปรับหลักสูตรการเรียนการ
สอนใหส้อดคลอ้งกบัโลกความจริงเนน้ทกัษะการท างานร่วมกนัเป็นการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็น
ฐาน (Project-based Learning) จดัประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั เปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดล้งมือท า ฝึกทกัษะหาความรู้ ขอ้เท็จจริง วางแผนการท างาน สร้างภาวะผูน้ าและผูต้ามใน
ทีม ลองผิดลองถูกจนพบแนวทางในการแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเอง โดยผูส้อนกระตุน้ความสนใจให้
ขอ้มูลป้อนกลบัจนกระทัง่ผูเ้รียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ไดด้ว้ยตนเอง                   
                         
              2.2.2 การเรียนรู้ขนาดพอดีค า (Nano Learning) โดยการแบ่งเน้ือหาการเรียนรู้ออกเป็นส่วน 
ยอ่ย ๆ เพื่อแบ่งส่วนบทเรียนท่ียาก ซ่ึงแนวคิดน้ีมีความสอดคลอ้งกบัยุคสมยัปัจจุบนัท่ีคนไม่ชอบดู
ส่ือท่ีมีเน้ือหายาวท่ีต้องใช้เวลามาก ชอบแบบสั้ นกระชับตรงประเด็นและสามารถใช้อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์หรือโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีในการเขา้ถึงขอ้มูลง่าย สะดวก 
                
               2.2.3 การเล่นเกม (Gamification) เป็นท่ีนิยมในกลุ่มคนทุกเพศทุกวยัเพราะท าใหเ้กิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน มีส่วนร่วม และทา้ทายในเกมการแข่งขนั การน าเกมมาใชใ้นการศึกษาเป็น
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การเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-based Learning) เพื่อกระตุน้ความสนใจให้เกิดการมีส่วนร่วม 
มีบรรยากาศการเรียนท่ีผอ่นคลายสนุกสนาน และทา้ทายความสามารถของผูเ้รียน  
                     
               2.2.4 การจดัการขอ้มูลจ านวนมาก (Big Data) เป็นการใช้เคร่ืองมือจดัการขอ้มูลจ านวน
มาก ทั้งการจดัเก็บ การประมวลผล และการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงลึก การน ามาใช้ในดา้นการศึกษา
มากมาย เช่น การเก็บขอ้มูลการเรียนของแต่ละคนน ามาสร้างโปรแกรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกบั
ผูเ้รียนแต่ละราย เป็นตน้ 
                     
                2.2.5 การ เ รียน รู้แบบสมัครสมา ชิก  (Subscription-based Learning) มีลักษณะเ ป็น
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสมคัรสมาชิกเรียนตามความสนใจ ทดลองเรียนก่อน
ได ้มีความยดืหยุน่ในการเรียนตามความสะดวกของผูเ้รียนรายบุคคล         
 
2.3 การเรียนการสอนผ่านส่ือดิจิทลั 

 
       การเรียนการสอนในระดบัอุดมศึกษามีการจดัการเรียนการสอนผ่านส่ือดิจิทลัเพิ่มมาก
ข้ึน สถาบนัการศึกษาแต่ละแห่งต่างพฒันาส่ือการสอนดิจิทลัเพื่อน ามาใช้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เกม คลิปวิดิโอ เป็นตน้ ซ่ึงอาจเป็นการสร้างส่ือการสอนท่ีมีนวตักรรมข้ึน
ใหม่ หรือพฒันาจากส่ือท่ีมีอยูใ่ห้ดีข้ึนกวา่เดิม โดยมีเป้าหมายในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
ผูเ้รียนสามารถน าส่ือการสอนไปเรียนรู้ดว้ยตนเองหรือผูส้อนน ามาใชป้ระกอบการสอนในชั้นเรียน 
ถ้าจะแบ่งประเภทส่ือดิจิทลัโดยทัว่ไปแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 1. ส่ือดิจิทลัเพื่อการน าเสนอ 
(Presentation Digital Media) เป็นส่ือท่ีมีลกัษณะการส่ือสารทางเดียว ผูใ้ชไ้ม่สามารถโตต้อบกบัส่ือ
ได ้2. ส่ือดิจิทลัปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Digital Media) เป็นส่ือท่ีผูใ้ช้สามารถโตต้อบกบัส่ือได ้ใน
ปัจจุบนัน้ีมีการพฒันาส่ือดิจิทลัอย่างต่อเน่ืองท าให้ผูใ้ช้ส่ือมีความรู้สึกเสมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง 
ส่ือดิจิทลัสามารถน าข้อมูลไปแปลงเป็นรูปแบบอ่ืนได้ง่ายและน าส่ิงท่ีอยู่ในส่ือมาผสมผสาน
แสดงผลในรูปมลัติมีเดียท่ีเขา้ถึงได้อย่างง่ายดายผ่านสัญญาณอินเทอร์เน็ต (ภคัพล เจรณาเทพ, 
2565) การพฒันาส่ือดิจิทลัมาใชใ้นการเรียนการสอนยุคน้ี จึงควรเป็นส่ือท่ีผูเ้รียนเขา้ถึงไดง่้าย การ
น าเสนอเน้ือหาในส่ือดิจิทลัอาจแสดงขอ้มูลจ านวนมากใช้เวลาน าเสนอนานหรือน าเสนอเน้ือหา
แบบสั้น ๆ การน าเสนอจะเป็นเช่นไรจะตอ้งค านึงถึง ความพร้อม ความสนใจ และแรงจูงใจภายใน
ตนเองของผูเ้รียน ส าหรับการพฒันาส่ือดิจิทลัเพื่อการเรียนการสอนให้พิจารณาถึงความสนใจหรือ
การมีสมาธิจดจ่อของผูเ้รียน ก็จะช่วยสนบัสนุนใหเ้กิดผลลพัธ์การเรียนรู้ตามเป้าหมายท่ีวางไว ้โดย
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ปกติการเรียนการสอนในระดบัอุดมศึกษาส่วนใหญ่ก าหนดระยะเวลาเรียนไว ้3 คาบ 180 นาที อาจ
ยาวนานเกินกวา่ท่ีผูเ้รียนจะมีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรมการเรียน โดยปกติคนจะมีสมาธิจดจ่อตามกฏ 
15, 45, 90 นาที จะเป็นช่วงท่ีมีสมาธิดีสุด ส่วนกฏ 45 นาที จะเป็นช่วงท่ีคนสามารถท างานอย่าง
เน่ืองไดไ้ม่เกิน 45 นาที เม่ือน ากฎ 45 นาทีมาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนก็ควรให้ผูเ้รียนหยดุพกั
หลงัจากเรียนผา่นมาแลว้ 45 นาที หากสามารถแบ่งช่วงเวลาออกเป็น 3 ช่วง ๆ ละ 15 นาที ไดก้็จะ
ท าให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดได้ ส าหรับกฎ 90 นาที จะเป็นขีดจ ากดัในการควบคุมสมาธิในวยั
ผูใ้หญ่ ถา้สามารถแบ่งเวลาออกเป็นสองช่วงโดยมีเวลาพกัระหวา่งกลางก็จะท าใหส้มาธิดีข้ึน การน า
กฏดงักล่าวมาปรับใช้ในการพฒันาส่ือการสอนหรือการจดัการเรียนการสอน ก็ควรให้ค  านึงถึง
ความเหมาะสมในการจดัการเวลาของแต่ละคน (ชิอน คาบาซาวะ, 2564)  

 
2.4 การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 
        การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning: GBL) มีต้นก าเนิดในช่วงกลาง
ทศวรรษ 1950 จากการวิจยัเก่ียวกบัเกมและในช่วงทศวรรษ 1980 จากการวิจยัและการบูรณาการ
เกมเขา้กบัการเรียนการสอน เกมอิเล็กทรอนิกส์ไดรั้บความนิยมน ามาสู่การเปล่ียนแปลงแนวคิดดา้น
การศึกษาซ่ึงท าให้ค่อยๆ เร่ิมเกิดการยอมรับน าเกมมาเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ในช่วงต่อมา 
(Seaborn K., Fels D. I. , 2015)อุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยมีการเติบโตอยา่งต่อเน่ือง ผูเ้ล่นเกม
ส่วนใหญ่จะใช้เวลาในการเล่นเกมอย่างน้อยวนัละ 1 ชั่วโมง (ชลาทิพย์ ธีราสุนทรากุล , 2566) 
ในช่วงปี 2563 ถึง ปี 2565 พบวา่ การจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้กม ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมี
ประสิทธิภาพข้ึนเม่ือเทียบกบัวิธีการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม ภายในปี 2566 คาดว่าการใช้ส่ือ
ประเภทเกมในการเรียนการสอนจะเพิ่มข้ึนประมาณร้อยละ 32 และแอปพลิเคชั่นจะใช้เกมเป็น
ส่ือกลาง เช่น Duolingo, Khan Academy, Elevate เป็นต้น การคาดการณ์ในปี 2068 คาดว่าตลาด
อีเลินน่ิงทัว่โลกจะมีมุลค่าสูงถึง 325 พนัลา้นดอลลาร์ จากผลส ารวจของ Finance online review for 
business เร่ืองการใช้เกมในการฝึกอบรม พบว่า ร้อยละ 80 ของพนักงานชาวอเมริกนัเช่ือว่า การ
เรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐานท าใหเ้กิดการมีส่วนร่วมเพิ่มข้ึน ร้อยละ 60 มีความเห็นวา่การฝึกอบรมโดย
ใชเ้กมท าให้พนกังานมีความผูกพนัทางสังคมเพิ่มข้ึน ร้อยละ 50 มีความเห็นวา่การฝึกอบรมโดยใช้
เกมท าใหเ้กิดการเพิ่มผลผลิตมากข้ึน ในเร่ืองน้ีเกิดจากการมีส่วนร่วม ความผกูพนัทางสังคม น ามาสู่
การเปล่ียนแปลงทศันคติท่ีจะใหค้วามร่วมมือร่วมใจ (เทคทอลค์ไทย, 2566) 
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                    2.4.1 ความหมายและค าส าคัญเกีย่วกบัการเรียนรู้โดยใช้เกม 
 
                             การเรียนรู้โดยใชเ้กม (Game-based Learning) หมายถึง วธีิการเรียนรู้ท่ีช่วยให้
ผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์ตรงท่ีมีทั้งความสนุกสนาน ความทา้ทายจากการเล่นเกม และเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมมากข้ึน (ทิศนา แขมมณี, 2560) เกมเป็นเคร่ืองมือท่ีน ามาใชก้ระตุน้ความสนใจ
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีทกัษะตามวตัถุประสงคค์วบคู่กบัการไดรั้บความสนุกสนาน โดยมุ่งหมายใหเ้กิด
ผลลพัธ์การเรียนรู้แก่ผูเ้รียน (กฤดาภทัร สีหารี, 2561) เกมเพื่อการเรียนรู้เป็นแพลตฟอร์มของการ
เรียนรู้ผา่นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนผา่นประสบการณ์การเล่นเกม รวมไป
ถึงแอปพลิเคชัน่ท่ีมีการใชว้ิดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอร์ (Wang et.al. อา้งใน กฤดาภทัร สีหารี, 
2561) การเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นกลวธีิการจดัการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงท่ีน ามาใชเ้พิ่มความสนใจ การมี
ส่วนร่วม ควบคู่กบัความสนุน สนานและความทา้ทายไปพร้อมกนั ท าใหผู้เ้รียนลืมความกงัวลมี
ความพยายามเพื่อหาวธีิการท าใหส้ าเร็จตามเป้าหมายของเกม นอกจากน้ี ส่ือการสอนประเภทเกมยงั
ช่วยใหผู้เ้รียนใชฝึ้กทกัษะทางความคิด การปฏิบติัตามขอ้ก าหนดท่ีวางไวใ้นเกมช่วยผูเ้รียนให้
สามารถจดัการสภาวะทางอารมณ์แสดงออกอยา่งเหมาะสม การจดัการเรียนการสอนโดยบูรณาการ
เกมในกระบวนการเรียนรู้ให้เร่ิมตั้งแต่น าเขา้สู่บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และการ
ประเมินผล การพฒันาส่ือประเภทเกมควรใส่เน้ือหาการเรียนรู้เขา้ไวด้ว้ยจึงจะท าใหส่ื้อการเรียนรู้
นั้นบรรลุผลลพัธ์การเรียนรู้ (สมาคมเครือข่ายการพฒันาวิชาชีพอาจารยแ์ละองคก์รระดบัอุดมศึกษา
แห่งประเทศไทย, 2566)  
                              
       เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เป็นชุดของกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีใช้กระบวนการ
ออกแบบมาพฒันาส่ือ โดยใส่องคป์ระกอบของเกมลงไปในสถานการณ์ท่ีไม่ใช่เกม รวมทั้งก าหนด
เป้าหมายเฉพาะในการน าไปใช ้เช่น ใช้ในการฝึกอบรมพฒันาทกัษะดา้นต่าง ๆ การเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมผูเ้รียน และการสร้างแรงบนัดาลใจต่าง ๆ เป็นตน้ ส าหรับการเลือกองคป์ระกอบของชุด
กิจกรรมในเกมควรมีการออกแบบผสมผสานกนัอยา่งเหมาะสม ภายใตค้วามคิดท่ีวา่การออกแบบ
ใด ๆ ไม่สามารถท าได้เหมาะสมกบัทุกคน ซ่ึงองค์ประกอบพื้นฐานท่ีควรมีก็คือ 1. เทคนิค PBL 
(Point, Badge and Leader board) แตม้ (Point) เป็นการให้ค่าของพฤติกรรมท่ีตอ้งการส่งเสริมใหท้ า 
เหรียญตรา (Badge) เป็นการแสดงถึงอนัดบัของผูเ้ล่นเม่ือน าไปเปรียบเทียบกบัคนอ่ืน 2. ระดับ 
(Level) เป็นระดบัความยากง่ายในชุดกิจกรรมการเรียนการสอน ซ่ึงผูเ้รียนจะเร่ิมจากง่ายไปยาก      
3. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) เป็นการบอกผูเ้ล่นว่าผลงานของเขาเป็นอย่างไร องค์ประกอบ
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ดงักล่าวขา้งตน้เป็นส่ิงท่ีน ามาใชม้ากในการพฒันาส่ือเพื่อการเรียนรู้ประเภทเกมในระดบัอุดมศึกษา 
(Khaldi et. Al., 2023)  
                    
                    2.4.2 กระบวนการบูรณาการเกมในการเรียนการสอน 
 
                             กระบวนการบูรณาการเกม (Integration Process) ในการเรียนการสอนมีหลกั 7 
อยา่งท่ีควรค านึงถึง ดงัน้ี (Massman, M., 2023) 
 
                             1) ก าหนดจุดประสงคข์องการเรียนรู้ให้ชดัเจนและสอดคลอ้งกบัหลกัสูตร วา่
ตอ้งการให้รู้เร่ืองใด มีทกัษะดา้นใด การมีเป้าหมายชดัเจนท าใหผู้ส้อนพฒันาเกมไดต้รงเป้าหมายท่ี
วางไวใ้นหลกัสูตร 
    2) เลือกพฒันาเกมใหมี้คุณภาพ โดยคุณภาพมีหลายลกัษณะใหเ้ลือก อาทิ ส่งผล
ใหรู้ปแบบวธีิสอนท่ีดี ถูกตอ้งเหมาะสม เน้ือเร่ืองถูกตอ้ง มีคุณค่าในการเรียนรู้ สร้างแรงบนัดาลใจ 
การพฒันาทกัษะต่าง ๆ และรับมือกบัอุปสรรคท่ีอยูใ่นเกมได ้
                              3) มีค  าแนะน าอธิบายไวอ้ยา่งละเอียดเก่ียวกบัวธีิการเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ บอก
ถึงวตัถุประสงคใ์หช้ดัเจน ประโยชน์ท่ีผูเ้รียนจะไดรั้บ ความคาดหวงัของผูเ้รียน ผูส้อนควรวางแผน
เตรียมการสอนแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งก่อนเล่นเกม เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจเหตุผลของการบูรณาการเกมใน
การเรียนการสอน ดงันั้น ค าแนะน าอยา่งละเอียดจึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะท าใหก้ารพฒันาส่ือการสอน
ประเภทเกมประสบผลส าเร็จ 
                             4) การเล่นเกมในชั้นเรียนส่งเสริมการท างานร่วมกนัและการส่ือสารระหวา่งเรียน 
เกิดสภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ือต่อการคิดอยา่งสร้างสรรค ์และการแกปั้ญหา ดงันั้น การเล่นเกมในชั้นเรียน
จะก่อใหเ้กิดนวตักรรม ความร่วมมือ และทกัษะการคิดได ้
                              5) สร้างความสมดุลระหวา่งการสอนโดยใชเ้กมกบัการสอนแบบดั้งเดิม เกมเพื่อ
การศึกษาไม่ไดเ้ขา้มาแทนท่ีการบรรยาย แต่น ามาใชบู้รณาการกนั 
                               6) ผูส้อนตอ้งติดตามความกา้วหนา้ในการเรียนรู้ผา่นเกม มีการใหข้อ้เสนอแนะ
ป้อนกลบัทนัทีสร้างสรรคแ์ละอ่อนโยน ท าใหผู้เ้รียนทราบวา่ตอ้งปรับปรุงแกไ้ขจุดใด 
ความสามารถของผูเ้รียนสามารถพฒันาผา่นการเรียนรู้ การฝึกฝน น ามาปรับปรุงประสบการณ์การ
เรียนรู้ของผูเ้รียนได ้
                                7) ประเมินผลการเรียนรู้ดว้ยเกมวา่ มีประโยชน์ มีประสิทธิผลอยา่งไรแก่ผูเ้รียน 
น ามาทบทวนและประเมินผล ช่วยใหผู้ส้อนตดัสินใจไดว้า่เกมเพื่อการเรียนรู้ใดควรใช ้ไม่ควรใช ้ 
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                    2.4.3 หลกัการส าคัญของการออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
 
                             การออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ เป็นการน าองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในส่ือการสอน โดยมีเป้าหมายให้ผูเ้รียนประสบผลส าเร็จในการเรียน 
กระตุน้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ เม่ือผูเ้รียนสามารถเอาชนะอุปสรรคท าจนส าเร็จ ก็จะเป็นแรงกระตุน้ให้
ท าส่ิงต่อไปให้ส าเร็จ  ความส าเร็จดงักล่าวเกิดจากการเรียนรู้และการฝึกฝนจนช านาญ หลกัการ
ออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ มีดงัน้ี (ชุติมา สินธุวานิช, 2565)  
 
                            1) การฝึกหดั (Practice) เกมจะตอ้งมีแบบฝึกหดัให้ผูเ้รียนลงมือท าจริง ไดล้องผิด
ลองถูกหลาย ๆ รอบ จะส่งผลใหเ้กิดผลลพัธ์การเรียนรู้ได ้
                             2) การเรียนรู้ดว้ยการลงมือท า (Learning by Doing) ผูอ้อกแบบควรเปิดโอกาสให้
ผูเ้ล่นเกมสามารถน าไปใชเ้รียนรุ้ไดด้ว้ยตนเอง ผูส้อนไม่ตอ้งคอยก ากบั ก็จะส่งผลให้ผูเ้รียนมีความ
เขา้ใจอยา่งแจ่มแจง้ 
                              3) การเรียนรู้จากความผิดพลาด (Learning by Mistakes) ออกแบบเกมท่ีให้
โอกาสท าผิดพลาดได้แล้วเร่ิมใหม่ จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้จากขอ้ผิดพลาดน ามาหาวิธีแก้ไขจน
บรรลุเป้าหมายได ้
                              4) ก าหนดเป้าหมายให้ชัดเจน (Goal-oriented Learning) โดยก าหนดส่ิงท่ีจะ
เรียนรู้จากเกมเพื่อใหผู้เ้รียนพยายามท าใหส้ าเร็จตามเป้าหมาย 
                              5) ประเด็นส าคญั (Learning Point) เกมเพื่อการเรียนรู้ตอ้งมีเน้ือหาท่ีเป็นหลกัการ
ส าคญัท่ีผูเ้รียนสามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ด ้
 
                     2.4.4 การออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบระบบการสอน 
                              
                              การออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้ตามแนวทางหลักการออกแบบระบบการสอน 
(Instructional Systems Design) ของเอดด้ี (Addie Model) เป็นแนวทางออกแบบท่ีก าหนดหลักการ
ออกแบบไวอ้ยา่งเห็นภาพชดัเจนจึงมีความเหมาะสมในการน ามาใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบและ
พฒันาส่ือเพื่อการเรียนรู้ มีขั้นตอน ดงัน้ี 
                                
                                  1) การวิเคราะห์ (Analysis) เพื่อก าหนดเน้ือหาท่ีน าเสนอให้สอดคล้องกับ
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเร่ืองท่ีจะน ามาพฒันาส่ือเพื่อการเรียนรู้ เป็นการก าหนดเป้าหมายของ
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ส่ือเพื่อการเรียนรู้วา่ มีความตอ้งการให้ผูเ้รียนในพฒันาดา้นความรู้ ดา้นทกัษะ หรือตอ้งการให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมอย่างไร โดยจะตอ้งก าหนดเน้ือหาให้มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมท่ีก าหนดไว ้                 
                                 2) การออกแบบ (Design) การออกแบบท าเพื่อแสดงล าดบัเน้ือหา เร่ืองราว ภาพ 
ทั้งภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว และภาพการ์ตูน ขอ้ความตวัอกัษร ดนตรีประกอบ เสียง ประเภทเกม
และค าแนะน าการเล่นเกม การออกแบบประกอบด้วย การเตรียมเน้ือหา การออกแบบเน้ือหา และ
ออกแบบขอ้ค าถามการวดัประเมินผล 
         3) การพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนการพมันาเพื่อสร้างภาพ เกม เง่ือนไข
ของเกม อุปกรณ์และโปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้างส่ือประเภทเกม ประกอบดว้ย เคร่ืองคอมพิวเตอร์ จอ 
Sound Card ล าโพง ไมโครโฟน โปรแกรม Unity และโปรแกรม Elastrator ส าหรับการสร้างส่ือ 
ประกอบดว้ย การวางโครงเร่ืองตามสตอร่ีบอร์ด ออกแบบภาพ เมนู ค าแนะน าการเล่นเกม การจดัวาง
องคป์ระกอบต่าง ๆ ในเกม 
                                    4) การน าไปใช้ (Implementation) เป็นการน าส่ือท่ีพฒันาข้ึนไปทดลองใชเ้พื่อหา
ขอ้บกพร่องต่าง ๆ ในส่ือประเภทเกมท่ีพฒันาข้ึน โดยจะทดลองกบัผูเ้รียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างเป็น
รายบุคคล โดยการสังเกต สอบถามปัญหา ข้อเสนอแนะจากการใช้ และน าคะแนนไปหาค่า
ประสิทธิภาพ แล้วจึงรวบรวมข้อมูลจากการทดลองใช้ น าไปปรับปรุงส่ือประเภทเกม เม่ือท าการ
ปรับปรุงแลว้ จึงน ามาทดสอบภาคสนามกบักลุ่มตวัอยา่ง แลว้น าผลคะแนนมาหาค่าประสิทธิภาพของ
ส่ือประเภทเกมท่ีพฒันาข้ึน 
                                       5) การประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินคุณภาพส่ือเพื่อการเรียนรู้ทั้ง
ดา้นเน้ือหา และดา้นเทคนิคของส่ือเพื่อการเรียนรู้ โดยผูเ้ช่ียวชาญจะประเมินถึงความสอดคลอ้งของ
เน้ือหากบัวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ความถูกตอ้งตามหลกัวิชาการ เหมาะสมกบัระดบัของผูใ้ช้ 
การจดัล าดบัหวัขอ้การเรียนรู้การใชภ้าษาเหมาะสมกบัระดบัของผูใ้ช ้มีแบบฝึกทกัษะและกิจกรรม
ท่ีหลากหลาย ส าหรับการประเมินผลดา้นเทคนิค ผูเ้ช่ียวชาญจะประเมินว่าเกมมีความสอดคล้องกบั
สาระการเรียนรู้ เหมาะสมกับระดบัผูเ้รียน ถูกตอ้งครอบคลุมตามวตัถุประสงค์ มีความเข้าใจง่าย 
ชดัเจน ขอ้ความ ตวัอกัษร ภาพ เสียง เทคนิค และการควบคุม 
  
                               ผูอ้อกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้จะตอ้งท าเกมให้ตรงกบัเป้าหมายท่ีตอ้งการ เพื่อให้
ไดค้วามรู้ควบคู่กบัความสนุกสนาน หลงัจากเล่นเกมจบจะตอ้งมีการตั้งค  าถามในลกัษณะปลายเปิด 
เพื่อให้ผูเ้รียนถอดบทเรียนว่าได้ผลลพัธ์การเรียนรู้จากการเล่นเกมตามจุดประสงค์ของรายวิชา
อย่างไร การออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีดีควรค านึงถึงความต้องการของผูเ้รียน โดยเกมท่ีจะ
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น ามาใช้จะสามารถชักน าให้ผูเ้ล่นคล้อยตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไวโ้ดยไม่ใช้การบงัคบัในเกม 
(ธนญัภสัร์ ศรีเนธิยวศิน, 2564)  
 
2.5 การประเมินประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้ 

 
เ กม เพื่อการเรียนรู้ ท่ีสร้างข้ึนจะต้องน ามาประเมินประสิทธิภาพ โดยมี

จุดมุ่งหมายหลกัในการประเมินคุณภาพของส่ือท่ีพฒันาข้ึนว่าจะช่วยให้ผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงค์
ตามท่ีตั้งไว ้ท าให้เช่ือมัน่ว่า  ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนมีความเหมาะสมในการ
น าไปใช้และมีคุณภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ส าหรับแนวคิดการประเมินประสิทธิภาพของส่ือการ
สอนแบ่งเป็น 2 แนวคิด คือ แนวคิดการประเมินแบบ และแนวคิดใชเ้กณฑ์มาตรฐาน 90/90  (The  
90/90 Standard) โดยมีรายละเอียดของแนวคิดการประเมินประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนแต่
ละแนวคิด ดงัน้ี 

 
  2.5.1 แนวคิดการประเมินแบบ         
          

ตามแนวคิดของ ศาสตราจารย ์ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์ ผู ้พฒันาแนวคิดการประเมินแบบ     
ทวิผล                       ซ่ึงกล่าวถึง เกณฑ์ประสิทธิภาพว่า เป็นระดบัประสิทธิภาพของส่ือการสอนท่ี
สามารถสนับสนุนให้ผู ้เ รียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจได้ โดยระดับ
ประสิทธิภาพแสดงถึงคุณค่าของส่ือการสอนและความคุม้ค่าในการลงทุนผลิตจ านวนมากอีกดว้ย 
(ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2556) 
  

แนวคิดการประเมินแบบ  ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพโดยแบ่งการประเมินผล
พฤติกรรมของผูเ้รียนออกเป็น 2 ประเภท คือ 1) พฤติกรรมต่อเน่ือง ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น       
คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ (Efficiency of Process) และ 2) พฤติกรรมสุดทา้ย ก าหนดค่า
ประสิทธิ  ภาพเป็น   คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (Efficiency of Product) (ชยัยงค ์พรหมวงศ์, 
2556) 

 
            การประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง คือ การประเมินกระบวนการ (Process) พิจารณาจาก
คะแนนการท าโครงการ หรือ การท ารายงานเป็นกลุ่ม และการท ารายงานเป็นรายบุคคล รวมทั้ง 
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กิจกรรมใด ๆ ตามท่ีผูส้อนมอบหมาย การประเมินพฤติกรรมสุดท้าย คือ การประเมินผลลพัธ์ 
(Product) ของผูเ้รียน พิจารณาจากผลการสอบหลงัเรียน  
 

เกณฑ์ประสิทธิภาพ             คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพของ
ผลลพัธ์ โดยประสิทธิภาพของกระบวนการก าหนดจากผลเฉล่ียของคะแนนการท างานและการท า
กิจกรรมของผูเ้รียนทั้งหมดน ามาคิดเป็นค่าร้อยละ ส่วนประสิทธิภาพของผลลพัธ์ก าหนดจากผลการ
ประเมินหลงัเรียนทั้งหมด น ามาคิดเป็นค่าร้อยละ เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 แสดงถึง
ประสิทธิภาพของส่ือการสอนท่ีผูเ้รียนใช้ในการเรียนแลว้และสามารถท าแบบฝึกปฏิบติัหรืองาน
ได้ผล  เฉล่ียร้อยละ 80 และประเมินหลงัเรียนและงานสุดทา้ยได้ผลเฉล่ียร้อยละ 80 ส าหรับการ
ก าหนดค่า  ผูส้อนสามารถตดัสินใจไดว้า่จะก าหนดค่าเท่าใดโดยพิจารณาจากพิสัยการเรียน แบ่งเป็น 
วิทยพิสัยหรือพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective Domain) และทกัษะพิสัย (Skill 
Domain) กรณีท่ีพิสัยการเรียนเป็นแบบวิทยพิสัย หมายความว่า ส่ือการสอนนั้นมีเน้ือหาท่ีเป็น
ความรู้ความจ า ส่วนใหญ่จะก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพสูงสุดเป็น 90/90 แลว้ลดต ่าลงมาเป็น  85/85 
และ 80/80 กรณีท่ีพิสัยการเรียนเป็นแบบจิตพิสัย หมายความว่า ส่ือการสอนนั้นมีเน้ือหาเก่ียวกบั
ความรู้สึกนึกคิด เช่น ดา้นศิลปะ เป็นตน้ และทกัษะพิสัย หมายความวา่ ส่ือการสอนนั้นมีเน้ือหาท่ี
เป็นตอ้งใชเ้วลาในการฝึกฝนและพฒันาทกัษะ ไม่สามารถท าให้ถึงเกณฑ์ระดบัสูงไดใ้นห้องเรียน
หรือในขณะท่ีเรียน อนุโลมใหต้ั้งไวต้  ่าลง เป็น 80/80 และ 75/75 (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2556) 
            

“ การตีความหมายผลการค านวณ ยดึหลกัการดงัน้ี 1. ความคลาดเคล่ือนของผลลพัธ์ใหมี้   
ความคลาดเคล่ือนหรือความแปรปรวนของผลลพัธ์ได้ไม่เกิน .05 (ร้อยละ 5) จากช่วงต ่าไป สูง        
= ±2.5 นั่นคือมีค่าต ่ากว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไวไ้ม่เกิน 2.5% และสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไวไ้ม่เกิน 2.5% หาก
คะแนนห่างกนัเกิน 5% แสดงวา่กิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนท ากบัการสอบหลงัเรียนไม่สมดุลกนั ถา้ชุดการ
สอนไดรั้บการออกแบบและพฒันาอยา่งดีมีคุณภาพ ค่าอ E1 และ E2 จากการทดสอบประสิทธิภาพ 
จะต้องใกล้เคียงกันและห่างกันไม่เกิน 5% ซ่ึงเป็นตัวช้ีท่ีจะยืนยนัได้ว่า ผู ้เรียนมีการเปล่ียน
พฤติกรรมต่อเน่ืองตามล าดบัขั้นหรือไม่ ก่อนท่ีจะมีการเปล่ียนพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย หรืออีกนยัหน่ึง
ต้องประกันได้ว่านักเรียนมีความรู้จริง ไม่ใช่ท าได้เพราะการเดา ส่ิงท่ีควรปฏิบติัหลังทดสอบ
ประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนเสร็จแลว้ ผูส้อนและผูผ้ลิตส่ือหรือชุดการสอน ควรน าผลงาน
และแบบฝึกปฏิบติัของผูเ้รียนมาตรวจโดยการให้คะแนนกิจกรรมทุกชนิด แลว้หาค่าเฉล่ียและท า
เป็นร้อยละ น าผลการสอบหลงัเรียนมาหาค่าเฉล่ียและท าเป็นค่าร้อยละ และน าผลการสอบก่อน
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เรียนและหลงั เรียนมาเขียนแผนภูมิเปรียบเทียบเพื่อเป็นส่วนหน่ึง ของการบรรยายผลการสอนและ
อาจน าไปจดันิทรรศการ” (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2556) 
 

2.5.2 แนวคิดใช้เกณฑ์มาตรฐาน 90/90 (The 90/90 Standard) 
 
มาตรฐาน 90/90 เป็นการหาประสิทธิภาพของบทเรียนแบบโปรแกรม หรือบทเรียน

ส าเร็จรูปท่ีมีลกัษณะของบทเรียนแบบเฟรม (Frame) เหมาะกบัการหาค่าประสิทธิภาพของส่ือหรือ
ชุดการสอนประเภทท่ีใชเ้รียนรู้ไดด้ว้ยตนเองตามศกัยภาพท่ีมีอยูข่องแต่ละบุคคล ไม่ใช่น าไปใชใ้น
การเรียนตามเวลาเท่า ๆ กนัทุกคน   
 
        “ ส่ิงส าคญัส่ิงหน่ึงของการสอนแบบโปรแกรม ก็คือ บทเรียนโปรแกรมท่ีเขาสร้างกนัข้ึนนั้น 
เขาสร้างข้ึนดว้ยจุดมุ่งหมายท่ีเฉพาะเจาะจง ต่อไปเขาก็อยากทราบวา่จุดมุ่งหมายต่าง ๆ เหล่านั้น  
บทเรียนสามารถท าใหบ้รรลุไปไดเ้พียงใดหรือไม่ ก็ตอ้งมีการทดสอบกนั ในการทดสอบผลของ 
 การใชบ้ทเรียนโปรแกรมน้ี ไดมี้ผูน้ าเอาเทคนิคการวดัผลหลายอยา่งมาใช ้และเทคนิคท่ีใชก้นัมาก 
 ท่ีสุดวธีิหน่ึงก็คือ เกณฑม์าตรฐาน 90/90 (The 90/90 Standard) 90 ตวัแรก เป็นคะแนนเฉล่ียของทั้ง
กลุ่ม ซ่ึงหมายถึงผูเ้รียนทุกคน เม่ือสอนเสร็จให้คะแนนเสร็จ น าคะแนนมาหาค่าร้อยละเฉล่ียของ
กลุ่ม จะตอ้งเป็น 90 หรือ สูงกว่า 90 ตวัท่ีสอง แทนคุณสมบติัท่ีว่า ร้อยละ 90 ของนกัเรียนทั้งหมด
ได้รับผลสัมฤทธ์ิตามความมุ่งหมายแต่ละข้อ และทุกข้อของบทเรียนโปรแกรมนั้น สมมุติว่า
บทเรียนทั้งหมด วดัทุกจุดมุ่งหมายดว้ยขอ้สอบจ านวน 10 ขอ้ และเราทดสอบนกัเรียน 100 คน ดว้ย
ข้อทดสอบน้ี เราจะไม่ยอมให้ผูเ้รียนท าข้อไหนผิดเลยได้ 90 คน หรือมากกว่า  ท่ีท าผิดบางขอ้
จะตอ้งมีจ านวนไม่เกินร้อยละ 10 หรือ 10 คน ถา้มีการท าผิดในบางขอ้เกินกว่าร้อยละ 10 จะตอ้งมี
การแกไ้ขขอ้นั้น ๆ เสียใหม่ แลว้ท าการทดสอบบทเรียนอีก เม่ือไหร่ท่ีคะแนนเฉล่ียของทั้งกลุ่มอยา่ง
นอ้ยท่ีสุด เท่ากบัร้อยละ 90 และไม่มีคนท าผดิในขอ้หน่ึงเกินกวา่ร้อยละ 10 แลว้ แสดงวา่ บทเรียนท่ี 
สร้างข้ึนส าเร็จแลว้และสามารถน าไปใชไ้ด ้” (เปร่ือง กุมุท, 2519)  
 
        “ ส่ ว น         เน้นการเปรียบเทียบผลการเรียนจากพฤติกรรมต่อเน่ืองคือกระบวนการ กบั   
พฤติกรรมสุดท้ายคือ ผลลพัธ์ ดงันั้น แนวคิดน้ีจึงมีจุดเน้นต่างกบั มาตรฐาน 90/90 ท่ีเน้นความ 
สัมพนัธ์ของพฤติกรรมสุดทา้ยของนักเรียน กบัการบรรลุวตัถุประสงค์แต่ละขอ้และทุกข้อของ
บทเรียน แมจ้ะใช ้90/90 หรือ 80/80 หากไม่เนน้กระบวนการกบัผลลพัธ์ก็จะน าไปแทนค่า         

ไม่ได”้ (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2556)  



26 
 

2.6 ความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบังบกระแสเงินสด  
 

งบกระแสเงินสดเป็นเน้ือหาท่ีบรรจุไวใ้นรายวิชาการบญัชีการเงิน ซ่ึงเป็นรายวิชาท่ีจดัอยู่
ในกลุ่มวิชาพื้นฐาน ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีท่ีตอ้งการความรู้ความเขา้ใจแนวคิดพื้นฐาน
เก่ียวกบัการบนัทึกบญัชีและการจดัท างบการเงิน ซ่ึงผูเ้รียนสามารถน าความรู้ไปใชเ้ป็นพื้นฐานต่อ
ยอดการเรียนในรายวิชาท่ีจ  าเป็นตอ้งมีความรู้พื้นฐานทางการบญัชี หากธุรกิจตอ้งการขอ้มูลการ
เปล่ียนแปลงของกระแสเงินสด สภาพคล่องของธุรกิจ หรือมีขอ้สงสัยวา่ผลการด าเนินงานมีแต่ขาดทุน
แต่ท าไมยงัด าเนินงานอยูไ่ดเ้อาเม็ดเงินมาจากไหน ขอ้สงสัยดงักล่าวอาจหาค าตอบไดจ้ากการจดัท างบ
กระแสเงินสด 

 
 2.6.1 ค านิยามทีเ่กีย่วข้องกับงบกระแสเงินสด 
 

งบกระแสเงินสด เป็นงบการเงินประเภทหน่ึงท่ีบอกให้ทราบวา่ เงินสดท่ีเพิ่มข้ึน ระหวา่งงวด
เกิดจากการท าธุรกิจจริง ๆ หรือเกิดจากการขายสินทรัพยร์ะยะยาวท่ีเคยลงทุนแลว้ท าก าไรพิเศษก้อน
โตท่ีท าให้เกิดเม็ดเงินเพิ่มข้ึนจ านวนมาก หรือมีกระแสเงินสดเพิ่มข้ึนจ านวนมากจากการออกหุ้นเพิ่ม
ทุนหรือไปกูห้น้ียืมสินมา โดยขอ้มูลในงบกระแสเงินสดจะแสดงให้เห็นถึงกระแสเงินสดรับและจ่าย
ตามกิจกรรมวา่เกิดจากการด าเนินธุรกิจ การลงทุน หรือการจดัหาเงิน ในสัดส่วนเท่าใด ผูใ้ชข้อ้มูลใน
งบกระแสเงินสดก็คือ เจ้าของกิจการจะดูว่าเงินสดรับเข้าจ่ายออกไปอย่างไร สถาบนัการเงินใช้
พิจารณาสินเช่ือวา่ใหย้มืเงินแลว้จะจ่ายคืนเงินตน้และดอกเบ้ียไดไ้หม ส่วนกรมสรรพากรก็อาจดูขอ้มูล
ว่ามีกระแสเงินสดจากการด าเนินงานมากน้อยแค่ไหนเม่ือน ามาเปรียบเทียบกบัภาษีท่ีตอ้งจ่าย การ
วิเคราะห์ขอ้มูลจากงบกระแสเงินสดท าให้สามารถตดัสินใจในเร่ืองต่าง ๆ ไดดี้ข้ึนกวา่ดูเพียงรายการ
ในงบแสดงฐานะการเงินหรืองบก าไรขาดทุนเพียงอย่างเดียว ขอ้มูลสภาพคล่องจากงบกระแสเงินสด
จึงนับว่ามีความส าคญัมาก สภาพคล่องเป็นความสามารถในการใช้จ่ายซ่ึงผูป้ระกอบการจะต้อง
วางแผนบริหาร จดัการเงินสดอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยติดตามดูกระแสเงินสดของกิจการวา่ มีรายการ
รับเงินเข้ามาจากแหล่งใด และจ่ายเงินออกไปทางใด เตรียมเงินส ารองไวใ้ช้จ่ายเพื่อให้เกิดความ
คล่องตวัในการท าธุรกิจอยูเ่สมอ 

    
ตามมาตรฐานการบัญชี ฉบับท่ี 7 เร่ือง งบกระแสเงินสด (Statement of Cash Flow) ได้

ก าหนดวตัถุประสงค์ของการจดัท างบกระแสเงินสดไวว้่า เป็นงบการเงินท่ีให้ขอ้มูลเก่ียวกบัการ
เปล่ียนแปลงของกระแสเงินสดในระหวา่งรอบระยะเวลาบญัชีท่ีผา่นมาโดยจ าแนกออกเป็นกระแส



27 
 

เงินสดจากกิจกรรมด าเนินงาน กิจกรรมลงทุน และกิจกรรมจดัหาเงิน เพื่อใช้เป็นเกณฑ์ประเมิน
ความสามารถในการสร้างกระแสเงินสดของกิจการ ซ่ึงมาตรฐานการบญัชี ฉบบัท่ี 7 น้ี ใชก้บัธุรกิจท่ี
มีส่วนไดเ้สียสาธารณะ หรือ NPAEs ส าหรับธุรกิจ SMEs จดัท างบกระแสเงินสดตามท่ีก าหนดไวใ้น
บทท่ี 7 เร่ืองงบกระแสเงินสด ตามมาตรฐานการรายงานทางการเงินของประเทศไทยส าหรับธุรกิจขาด
กลางและขนาดยอ่ม (TFRS for SMEs)  

 
นิยามค าศพัทท่ี์เก่ียวขอ้งกบังบกระแสเงินสด มีดงัน้ี 
 

 1) เงินสด (Cash) หมายถึง เงินสดในมือและเงินฝากธนาคารท่ีตอ้งจ่ายคืนเม่ือทวงถาม 
 2) รายการเทียบเท่าเงินสด (Cash Equivalent) หมายถึง เงินลงทุนระยะสั้นท่ีมีสภาพคล่อง
สูงพร้อมท่ีจะเปล่ียนเป็นเงินสดเม่ือตอ้งการ โดยมีราคาขายไม่แตกต่างจากราคาซ้ือมากนกั 
 ส าหรับ เงินเบิกเกินบญัชี (Bank Overdraft) ให้รวมอยู่ในองค์ประกอบของเงินสดและ
รายการเทียบเท่าเงินสด เพราะมีลกัษณะของรายการแบบจ่ายคืนเม่ือทวงถาม 
 3) กระแสเงินสด (Cash Flow) หมายถึง การเขา้และออกของเงินสดและรายการเทียบเท่า
เงินสด 
 4) กิจกรรมด าเนินงาน (Operating Activity) หมายถึง กิจกรรมหลกัท่ีก่อใหเ้กิดรายได ้
 5) กิจกรรมลงทุน (Investing Activity) หมายถึง การไดม้าและการจ าหน่ายสินทรัพยร์ะยะ
ยาว และเงินลงทุนอ่ืน ซ่ึงไม่รวมอยูใ่นรายการเทียบเท่าเงินสด 
 6) กิจกรรมจดัหาเงิน (Financing Activity) หมายถึง กิจกรรมท่ีมีผลใหเ้กิดการเปล่ียนแปลง
ในส่วนของเจา้ของและส่วนของการกูย้มื 
 

2.6.2 ประโยชน์ของงบกระแสเงินสด 
 
งบกระแสเงินสดช่วยให้ขอ้มูลท่ีมีประโยชน์ ดงัน้ี 
 
1) ให้ขอ้มูลกระแสเงินสดรับและกระแสเงินสดจ่ายจ าแนกตามกิจกรรมด าเนินงาน กิจกรรม

ลงทุน และกิจกรรมจดัหาเงิน 
2) ใหข้อ้มูลสภาพคล่องจากการด าเนินงานของธุรกิจ  
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3) ใหข้อ้มูลกระแสเงินสดรับและจ่ายจากการลงทุนในสินทรัพยร์ะยะยาวต่าง ๆ ซ่ึงการลงทุน
อาจเป็นการลงทุนเพื่อเปล่ียนทดแทนสินทรัพยเ์ดิม (Replacement) หรือเป็นการลงทุนเพื่อขยายธุรกิจ 
(Expansion) ซ่ึงจะช่วยใหเ้ห็นถึงการสร้างก าไรให้เติบโตไดใ้นอนาคต 

4) ให้ขอ้มูลกระแสเงินสดรับและจ่ายท่ีเกิดข้ึนจากการจดัหาทุนว่าเกิดจากการกูย้ืม หรือการ
จดัหาทุนจากส่วนของเจา้ของ ท าให้เห็นว่ากิจการพึ่งพิงเงินทุนจากแหล่งใด เช่น การกูย้ืมเงินก็มีทั้ง
ข้อดีและข้อเสีย กิจการจะต้องมีระบบการจดัการท่ีดี มิเช่นนั้นอาจเพิ่มความเส่ียงและมีค่าใช้จ่าย
ประเภทดอกเบ้ียเงินกูย้ืมท่ีตอ้งช าระเพิ่ม หากจดัหาเงินจากส่วนของเจา้ของ อาจมีขอ้ดีเพราะไม่ตอ้ง
จ่ายดอกเบ้ียแต่ก็ตอ้งค านึงถึงการจ่ายปันผลเพิ่ม มีปริมาณหุ้นทุนท่ีออกเพิ่มอาจส่งผลให้ก าไรต่อหุ้น
ลดลง  

5) ให้ขอ้มูลใชใ้นการคาดคะเนกระแสเงินสดรับและจ่ายท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตจากรายการท่ี
เกิดข้ึนในงวดปัจจุบนั เช่น การกูเ้งินไปซ้ือท่ีดินในงวดปัจจุบนัจากรายการดงักล่าวก็จะคาดคะเนไดว้า่
จะเกิดกระแสเงินสดจ่ายในรูปของค่าใชจ่้ายดอกเบ้ียท่ีเกิดข้ึนจากการกูย้มืเงินท่ีจะตอ้งช าระเพิ่มข้ึนซ่ึง
กิจการตอ้งวางแนวทางในการจดัการเพื่อมิใหเ้กิดความเส่ียงต่อธุรกิจ ถา้ปัจจุบนักิจการการออกหุ้นทุน
แลกกบัสินทรัพยก์็อาจคาดคะเนไดว้า่ในอนาคตอาจเกิดกระแสเงินสดจ่ายปันผลให้แก่ผูถื้อหุ้นเพิ่มข้ึน 
เป็นตน้ 
 

                  2.6.3 การเช่ือมโยงข้อมูลในงบกระแสเงินสด งบก าไรขาดทุน และเงินสดในงบแสดง
ฐานะการเงิน  
 

     ขอ้มูลของรายการท่ีเก่ียวข้องกับกระแสเงินสดเป็นข้อมูลท่ีเช่ือมโยงกันของรายการท่ี
ปรากฎอยูใ่นงบแสดงฐานะการเงิน งบก าไรขาดทุน และงบกระแสเงินสด รายการสินทรัพยส์ าคญัใน
งบแสดงฐานะการเงินท่ีเราสนใจก็คือ เงินสด ในงบน้ีจะบอกถึงมูลค่าของเงินสดคงเหลือ ณ วนัส้ินงวด
ว่ามีอยู่จริงเท่ากบัเท่าใด ในตวัอย่างน้ีสมมติว่า กิจการมีเงินสดคงเหลือ ณ วนัส้ินงวด 900 บาท และ
ยอดเงินสดคงเหลือ ณ วนัตน้งวดเท่ากบั 500 บาท เม่ือน ายอดเงินสดคงเหลือ ณ วนัตน้งวด (500) มา
เปรียบเทียบกบัเงินสดคงเหลือ ณ วนัส้ินงวด (900) จะไดข้อ้มูลท่ีท าให้ทราบว่ายอดเงินสดมีจ านวน
เงินเพิ่มข้ึน 400 บาท แต่ไม่ไดบ้อกวา่เงินสดท่ีเพิ่มข้ึนน้ี ไดรั้บมาและใชจ่้ายไปอยา่งไร เติบโตจากการ
ท าธุรกิจจริงหรือไม่ กิจการจึงตอ้งจดัท างบกระแสเงินสดเพื่อใหข้อ้มูลแหล่งท่ีมาและใชไ้ปของเงินสด 
งบกระแสเงินสดให้ขอ้มูลกระแสเงินสดรับเขา้และกระแสเงินสดจ่ายออกจ าแนกออกเป็น 3 กิจกรรม 
ในท่ีน้ีสมมติว่ากิจการมีกระแสเงินสดสุทธิจากกิจกรรมด าเนินงาน 200 บาท กระแสเงินสดสุทธิจาก
กิจกรรมลงทุน 150 บาท และกระแสเงินสดสุทธิจากกิจกรรมจดัหาเงิน 50 บาท รวมกระแสเงินสดจาก 
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3 กิจกรรม แสดงว่ากิจการมีเงินสดสุทธิเพิ่มข้ึน 400 บาท (มาจากกระแสเงินสดสุทธิจากกิจกรรม
ด าเนินงาน 200 + กระแสเงินสดสุทธิจากกิจกรรมลงทุน 150 + กระแสเงินสดสุทธิจากกิจกรรมจดัหา
เงิน 50) ขอ้มูลดงักล่าวแสดงว่าเม่ือด าเนินงานผ่านมาอีกหน่ึงปี กิจการน้ีมีเงินสดสุทธิเพิ่มข้ึนซ่ึงเกิด
จากกิจกรรมด าเนินงานเป็นส่วนใหญ่ แสดงวา่กิจการมีผลจากการท าธุรกิจดีถา้สามารถสร้างเม็ดเงินใน
ส่วนของการด าเนินงานให้เป็นบวกในทุก ๆ ปี ก็จะเพิ่มมูลค่าเติบโตไดอ้ยา่งต่อเน่ือง ดงันั้น งบกระแส
เงินสดจึงเขา้มามีบทบาทในการให้ขอ้มูลเพิ่มเติมนอกเหนือจากขอ้มูลในงบก าไรขาดทุนและงบแสดง
ฐานะการเงิน โดยจะให้ขอ้มูลแหล่งท่ีไดม้าของเงินสดวา่มาจากไหน แหล่งท่ีใชไ้ปของเงินสดวา่ใช้ไป
ในทางใด มีกระแสเงินสดรับมากกวา่กระแสเงินสดจ่ายหรือไม่ และมีความสามารถในการจดัการเงิน
สดท่ีเหลือใชอ้ยา่งไร รวมทั้ง แสดงถึงการตดัสินใจใชจ่้ายเงินในรอบปีท่ีผา่นมา 

 
2.7 วจัิยทีเ่กีย่วข้อง   
 
      เกมเป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีสอดแทรกความบันเทิงท่ีท าให้ผู ้เ รียนรู้สึก
สนุกสนานและไดค้วามรู้ไปพร้อมกนั จากการศึกษาของ พิชญาภา ยืนยาว และ ณัฐวรรณ พุ่มดียิ่ง 
เก่ียวกบัรูปแบบการเรียนการสอนแบบบนัเทิงของนกัศึกษาฯ ในรายวิชาพื้นฐาน พบวา่ นกัศึกษามี
ความพึงพอใจในการเรียนการสอนแบบวชิาการร่วมกบัการดูส่ือวีดีทศัน์ทั้งท่ีมีเน้ือหาเก่ียวขอ้งและ
ไม่เก่ียวขอ้งกบับทเรียน รวมทั้งมีความพึงพอใจในการน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนร่วมดว้ย 
(พิชญาภา ยืนยาว และ ณัฐวรรณ พุ่มดียิ่ง, 2560) ผลการศึกษาดงักล่าวแสดงให้เห็นว่าการจดัการ
เรียนการสอนท่ีมีการบูรณาการเกมเขา้กบัการเรียนเน้ือหาวิชาการส่งผลต่อการเรียนรู้ก่อให้เกิด
ความพึงพอใจและการยอมรับจากผูเ้รียนในการน าเกมมาใช้เพื่อการเรียนรู้ควบคู่กบัการเรียนทาง
วิชาการ การใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้ผา่นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนระดบัอุดมศึกษายงั
มีให้เห็นไม่มาก (กฤดาภัทร สีหารี, 2561 และ เกรียงไกร ล่ิมทอง, 2560) การพฒันาซอฟแวร์
ประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ยงัคงเป็นความทา้ทายส าหรับนกัพฒันาซอฟแวร์ เพราะผูพ้ฒันาตอ้งหา
แนวทางท่ีจะพัฒนาความสมดุลระหว่างความรู้กับความเพลิดเพลินควบคู่กันไปโดยย ังคง
จุดประสงคข์องการเรียนรู้ตามเน้ือหาทางวชิาการของรายวิชานั้น ๆ อยู ่การออกแบบเกมท่ีมีเน้ือหา
ทางวชิาการและสามารถโตต้อบกบัผูเ้รียนไดน้บัเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัท่ีสุดในการพฒันาเกมเพื่อการ
เรียนการสอน ซ่ึงผูเ้รียนสามารถน าความรู้พื้นฐานท่ีมีมาใช้ต่อยอดความรู้ใหม่ได้ (Sriharee, G., 
2017) การสอดแทรกเน้ือหาวิชาการและท ากิจกรรมผา่นเกมช่วยสร้างแรงจูงใจใหเ้กิดกบัผูเ้รียนและ
เพิ่มปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูส้อนกบัผูเ้รียนอีกดว้ย (เกรียงไกร ล่ิมทอง, 2560) การเล่นเกมมีผลกระทบ
เชิงบวกต่อผูเ้ล่นในระดบับุคคล สามารถพฒันาทกัษะชีวิตสร้างความผอ่นคลาย ช่วยให้บรรยากาศ
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การเรียนการสอนไม่เคร่งเครียด และใชเ้วลาท ากิจกรรมไดอ้ย่างสร้างสรรค ์ส าหรับผลกระทบเชิง
บวกในระดบัสังคมคือเร่ืองของการเอาใจใส่ดูแลกลุ่มสังคมย่อยสู่กลุ่มสังคมท่ีใหญ่ข้ึน (ศุภณัฐ เส
ริญวงศส์ัตยแ์ละศยามล เจริญรัตน์, 2562 และ เกรียงไกร ล่ิมทอง, 2560) การเรียนรู้และท ากิจกรรม
โดยใชส่ื้อการเรียนรู้ประเภทเกมช่วยให้เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึนเม่ือเปรียบเทียบกบัการ
เรียนโดยไม่ใชเ้กม (เกรียงไกร ล่ิมทอง, 2560 และ ทิพรัตน์ สิทธิวงศ,์ 2563) จากการคน้เอกสารและ
ผลการวจิยัของ เกรียงไกร ล่ิมทอง, ศุภณฐั เสริญวงศส์ัตยแ์ละ ศยามล เจริญรัตน์, และ ทิพรัตน์ สิทธิ
วงศ ์ดงักล่าวมาขา้งตน้ เป็นผลการศึกษาท่ีน ามาใชอ้า้งอิงในการวิจยัคร้ังน้ี ท่ีแสดงวา่การพฒันาส่ือ
ประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้สามารถน ามาใช้ประกอบการจดัการเรียนการสอนสนบัสนุนให้ผูเ้รียน
เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได ้            
 
2.8 กรอบแนวคิดการวจัิย 
 

การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัตอ้งการศึกษาผลสัมฤทธ์ิของการเรียนรู้โดยใชส่ื้อประเภทเกมเพื่อการ
เรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ท่ีลงทะเบียนเรียนวชิาการบญัชีการเงิน 
ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ก าหนดกลุ่มประชากรจ านวน 5 กลุ่ม 300 คน ก าหนดกลุ่ม
ตวัอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยจดัท าฉลากจ านวน 5 ใบ เพื่อสุ่มเลือก
กลุ่มตวัอยา่งมาจ านวน 1 กลุ่ม จ านวน 30 คน จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง น ามาสู่กรอบ
แนวคิดการวจิยั ดงัแสดงในแผนภาพท่ี 1 ดงัต่อไปน้ี 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

ภาพที ่1  กรอบแนวคิดการวิจยั 

การออกแบบเน้ือหา 

การพฒันาส่ือการเรียนรู้ 

ทดสอบก่อนเรียน 

กลุ่มตวัอยา่งใชส่ื้อเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึน 

ทดสอบหลงัเรียนเพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ 
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จากแผนภาพกรอบแนวคิดการวจิยัขา้งตน้ ก าหนดตวัแปรท่ีใชใ้นการวจิยัทั้งตวัแปรอิสระ 
และตวัแปรตาม ไดด้งัน้ี 

 
ตวัแปรอิสระ คือ การใชส่ื้อประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด  
 

 ตวัแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน เป็นผลจากการใช้ส่ือประเภทเกมเพื่อ
การเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด  
 



 
 

บทที ่3 
 

ระเบียบวธิีวจิัย 
 

การวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ของ
นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต มีวตัถุประสงคเ์พื่อสร้างส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้
เร่ือง งบกระแสเงินสด ท่ีมีประสิทธิภาพ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชส่ื้อประเภท
เกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ของนกัศึกษาปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต การวจิยัน้ีเป็น
การวิจยัก่ึงทดลอง ใชเ้กณฑ์มาตรฐาน 90/90 ในการหาระดบัประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อ
การเรียนรู้ และศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชส่ื้อประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้โดยการวดัและ
ประเมินผลก่อนเรียนและหลงัเรียน ผูว้จิยัด าเนินการตามระเบียบวธีิวจิยั ดงัต่อไปน้ี  

     
3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  

 3.2 การสร้างและทดสอบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั  
 3.3 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
              3.4 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

3.5 การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 

ประชากรของการวจิยั คือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียนเรียน 
ในรายวชิา การบญัชีการเงิน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 5 กลุ่ม  

 
 กลุ่มตวัอยา่งของการวจิยั คือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียน 

เรียนรายวิชา การบญัชีการเงิน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 กลุ่ม  ก าหนดกลุ่ม
ตวัอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยจดัท าฉลากจ านวน 5 ใบ เพื่อสุ่มเลือก
กลุ่มตวัอย่างมา 1 กลุ่ม จากกลุ่มตวัอย่างท่ีสุ่มเลือกได้จะน ามาก าหนดจ านวนตวัอย่าง 30 คน ซ่ึง
ค านวณจากร้อยละ 50 ของจ านวนผูล้งทะเบียนเรียน 60 คน เน่ืองจากคาดวา่จะมีผูส้มคัรใจเขา้ร่วม
โครงการร้อยละ 50 ของจ านวนผูล้งทะเบียนเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง   
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3.2 การสร้างและทดสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย  
 
การพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ของนกัศึกษาระดบัปริญญา

ตรี มหาวทิยาลยัรังสิต สร้างและทดสอบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ดงัต่อไปน้ี 
 

               3.2.1 ขั้นการเตรียมความพร้อม 
                         ขั้นการเตรียมความพร้อมดา้นบุคคลากร วสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ สถานท่ี
ทดลอง และโปรแกรมท่ีใช้ในการพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด 
ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการบญัชีการเงิน ใน
ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 
  
                3.2.2 ขั้นการพฒันาส่ือ 
                          ขั้นการพฒันาส่ือประเภทเกมโดยใช้โปรแกรมเขียนการ์ตูนสร้างอะนิเมชั่น และ
โปรแกรมสร้างเกม โดยออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้ตามแนวทางหลกัการออกแบบระบบการสอน 
(Instructional Systems Design) ของเอดด้ี (Addie Model) ซ่ึงเป็นการออกแบบกระบวนการเรียนรู้
เพื่อให้สอดคล้องกับวตัถุประสงค์ของบทเรียน โดยน าเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการเรียน 
ดงัต่อไปน้ี 
                           1) การวเิคราะห์เน้ือหา (Analysis)  
                              เพื่อก าหนดเน้ือหาท่ีน าเสนอให้สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของงบ
กระแสเงินสด ซ่ึงเป็นเน้ือหาของเร่ืองท่ีจะน ามาพฒันาส่ือ เป็นการก าหนดเป้าหมายของส่ือวา่ตอ้งการ
ให้ผูเ้รียนมีความรู้ ทกัษะ หรือตอ้งการให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอยา่งไร โดยจะตอ้งก าหนด
เน้ือหาใหมี้ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว ้มีรายละเอียดของวตัถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม ดงัน้ี  
 

               1.1) เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถอธิบายความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบังบกระแสเงินสดได ้ 
               1.2) เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถอธิบายแนวคิดและจ าแนกประเภทของกระแสเงินสด  
               1.3) เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถวเิคราะห์กระแสเงินสดรับและจ่ายของแต่ละกิจกรรม 
               1.4) เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถค านวณกระแสเงินสดสุทธิของแต่ละกิจกรรมได ้
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              2) โครงสร้างของส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้  
                 โครงสร้างของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ มีการน าเสนอเน้ือหาของบทเรียน

ผ่านการ์ตูน เกม และค าแนะน าการเล่นเกม ซ่ึงผูเ้รียนสามารถน าส่ือท่ีพฒันาข้ึนน้ีไปใช้เรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง โดยผูเ้รียนไม่จ  าเป็นต้องมีความรู้มาก่อน ก็สามารถเรียนเน้ือหาท่ีน าเสนอในส่ือได้ 
ส าหรับการเล่นเกมตอบค าถามในกระบวนการของส่ือการสอนน้ี ผูเ้รียนสามารถทราบผลโตต้อบ
ป้อนกลบัไดท้นัทีหลงัจากเล่นเกม  

                 3) การออกแบบ 
                 การออกแบบสตอร่ีบอร์ดเพื่อแสดงล าดับเน้ือหา เ ร่ืองราว ภาพกราฟิก 

ภาพเคล่ือนไหว และภาพการ์ตูต ขอ้ความตวัอกัษร ดนตรีประกอบ เสียง ประเภทเกม และค าแนะน า
ในการเล่นเกม 

                 4) น าเสนอผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ 
                 น าเสนอผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบและน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ

ผูเ้ช่ียวชาญ หลงัจากปรับแกต้ามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญแลว้ จึงน ามาสร้างส่ือการสอนประเภท
เกมเพื่อการเรียนรู้ 

                 5) การพฒันา 
                 การพฒันา เป็นขั้นตอนการพฒันาเพื่อสร้างภาพอะนิเมชัน่ เกม เง่ือนไขของเกม 

อุปกรณ์และโปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้างส่ือประเภทเกม ประกอบดว้ย เคร่ืองคอมพิวเตอร์ จอ Sound 
Card ล าโพง ไมโครโฟน โปรแกรยูนิต้ี และโปรแกรม Elastrator สร้างส่ือประกอบด้วยการวาง
โครงเร่ืองตามสตอร่ีบอร์ด ออกแบบภาพ เมนู ค าแนะน าการเล่นเกม และการจดัวางองคป์ระกอบ 
                                 6) การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 
                                 ตรวจสอบคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือจ านวน 4 คน โดยใชแ้บบประเมินส่ือ
มีเกณฑ์ในการประเมินค่า 5 ระดบั และน าผลคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาหาค่าเฉล่ีย ถา้
ผลคะแนนมีค่าเฉล่ียตั้งแต่ 3.50 ข้ึนไป แสดงว่าส่ือการสอนประเภทเกมท่ีพฒันาข้ึนมีคุณภาพผา่น
เกณฑ์ เม่ือแกไ้ขปรับปรุงส่ือการสอนแลว้จะไดต้น้แบบส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีพร้อมจะ
น าไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง                                                                                                                                                                                                                                                      

                      7) การทดลองใช้  
                      การทดลองใช้ (Implementation) คร้ังท่ี 1 เป็นการทดลองใช้เพื่อหาขอ้บกพร่อง

ต่างๆ ในส่ือประเภทเกมท่ีพฒันาข้ึน โดยจะทดลองกบันกัศึกษารายบุคคลจ านวน 3 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอยา่ง โดยการสังเกต สอบถาม ปัญหา ขอ้เสนอแนะจากการใช ้และน าคะแนนไปหาค่าประสิทธิภาพ 
แลว้จึงรวบรวมขอ้มูลจากการทดลองใช้คร้ังท่ี 1 ไปปรับปรุงส่ือประเภทเกม การทดลองใช้คร้ังท่ี 2 
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ทดลองกบันักศึกษากลุ่มย่อยจ านวน 6 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง เพื่อสังเกต พฤติกรรมของผูเ้รียน 
ปัญหาในการใช ้และน าคะแนนไปหาค่าประสิทธิภาพ แลว้จึงรวบรวมขอ้มูลจากการทดลองใชค้ร้ังท่ี 2 
ไปปรับปรุงส่ือประเภทเกม เม่ือปรับปรุงแลว้จึงน ามาทดสอบภาคสนามกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 
คน นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2566 
จ านวน 30 คน ตรวจคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน แลว้น าผลคะแนนมาหาค่าประสิทธิภาพ
ตามเกณฑม์าตรฐาน 90/90  การทดลองใชส่ื้อประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้กบักลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัน้ี มี
ขั้นตอนการด าเนินการ ดงัน้ี  

                    7.1) ใหก้ลุ่มตวัอยา่ง ท าแบบทดสอบก่อนเรียนเป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 
20 ขอ้ คะแนนเต็ม 20 คะแนน การใหค้ะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียน ถา้ตอบถูกจะได ้1 คะแนน 
ถา้ตอบผดิ หรือ ไม่ไดต้อบ จะไม่ไดค้ะแนน (0 คะแนน)   

                      7.2) ให้กลุ่มตวัอย่างใช้ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ ศึกษาเรียนรู้ดว้ยตนเอง
ตาม ความสะดวกของผูเ้รียนโดยใชเ้วลาไม่เกิน 1 สัปดาห์ ใชอุ้ปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 1 เคร่ืองต่อ 1 คน 
ทางออนไลน์หรือออฟไลน์ก็ได ้

                        7.3) หลงัจากกลุ่มตวัอย่างใช้ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้แลว้ ให้ผูเ้รียนท า
แบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ แบบทดสอบเป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 20 
ขอ้ คะแนนเตม็ 20 คะแนน การใหค้ะแนนการท าแบบทดสอบหลงัเรียน ถา้ตอบถูกจะได ้1 คะแนน ถา้
ตอบผดิหรือไม่ไดต้อบ จะไม่ไดค้ะแนน (0 คะแนน)     

                          7.4) ผูว้ิจยัด าเนินการรวบรวมผลคะแนนการท าแบบทดสอบหลงัเรียนของ
กลุ่มตวัอยา่ง มาวเิคราะห์หาระดบัประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ ตามเกณฑม์าตรฐาน 
90/90 
                                            7.5) ผูว้ิจยัด าเนินการเปรียบเทียบผลคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อน
และหลงัเรียน เพื่อวเิคราะห์หาค่า t (t-test Dependent Sample)  
 
               3.2.3) การประเมินผล  
 
                          การประเมินผล (Evaluation) ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึน  มีรายละเอียด 
ดงัน้ี 
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           1) แบบตรวจสอบคุณภาพส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้  
                        ขอ้ค าถามในการประเมินคุณภาพส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วย การ
ประเมินด้านเน้ือหาเกมว่ามีความสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และระดับผูเ้รียน ครอบคลุมตาม
วตัถุประสงค์ เขา้ใจง่าย และชดัเจน ดา้นกราฟิกและเสียง มีความชดัเจนของขอ้ความบรรยาย เสียง
ประกอบ สีสันโดยรวม และตวัอกัษรมีความน่าสนใจ ชดัเจน โดดเด่น สวยงาม ดา้นเทคนิคและการ
ควบคุม มีความสะดวกในการควบคุมการเล่น มีความเหมาะสมของระยะเวลาในการเล่น ผูเ้รียน
สามารถใชเ้กมไดส้ะดวก ความเหมาะสมของขนาดภาพท่ีใชป้ระกอบ และความเหมาะสมของกิจกรรม
ในแต่ละเกม น าเสนอผูเ้ช่ียวชาญ 4 คน โดยใชเ้กณฑใ์นการประเมิน 5 ระดบั ดงัน้ี 
 

ตารางที่ 1  การประเมินระดบัคุณภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด 
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั  

 
เกณฑ์ค่าเฉลีย่ ระดับคุณภาพของส่ือประเภทเกม

เพ่ือการเรียนรู้ 
4.50 – 5.00 ดีมาก 
3.50 – 4.49 ดี 
2.50 – 3.49 ปานกลาง 
1.50 – 2.49 นอ้ย 
1.00 – 1.49 นอ้ยท่ีสุด 

 
                          2) หาประสิทธิภาพของส่ือการสอน  
                          หาประสิทธิภาพของส่ือการสอนตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 เป็นการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนแบบโปรแกรม หรือบทเรียนส าเร็จรูปท่ีมีลกัษณะของบทเรียนแบบเฟรม (Frame) 
เหมาะกบัการหาค่าประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนประเภทท่ีใช้เรียนรู้ได้ด้วยตนเองตาม
ศักยภาพท่ีมีอยู่ของแต่ละบุคคล ไม่ใช่น าไปใช้ในการเรียนตามเวลาเท่า ๆ กันทุกคน การ
ตีความหมายผลการค านวณยึดหลกัการดงัน้ี “เกณฑ์มาตรฐาน 90/90 (The 90/90 Standard)  90 ตวั
แรก เป็นคะแนนเฉล่ียของทั้งกลุ่ม ซ่ึงหมายถึงผูเ้รียนทุกคน เม่ือสอนเสร็จให้คะแนนเสร็จ น า
คะแนนมาหาค่าร้อยละเฉล่ียของกลุ่ม จะตอ้งเป็น 90 หรือ สูงกวา่  90 ตวัท่ีสอง แทนคุณสมบติัท่ีวา่ 
ร้อยละ 90 ของนกัเรียนทั้งหมดไดรั้บผลสัมฤทธ์ิตามความมุ่งหมายแต่ละขอ้และทุกขอ้ของบทเรียน
โปรแกรมนั้น สมมุติว่าบทเรียนทั้งหมด วดัทุกจุดมุ่งหมายด้วยข้อสอบจ านวน 10 ข้อ และเรา
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ทดสอบนกัเรียน 100 คน ดว้ยขอ้ทดสอบน้ี เราจะไม่ยอมให้ผูเ้รียนท าขอ้ไหนผิดเลยได ้90 คน หรือ
มากกวา่  ท่ีท  าผดิบางขอ้จะตอ้งมีจ านวนไม่เกินร้อยละ 10  หรือ 10 คน ถา้มีการท าผดิในบางขอ้เกิน
กว่าร้อยละ 10 จะต้องมีการแก้ไขข้อนั้น ๆ เสียใหม่ แล้วท าการทดสอบบทเรียนอีก เม่ือไหร่ท่ี
คะแนนเฉล่ียของทั้งกลุ่มอยา่งนอ้ยท่ีสุด เท่ากบัร้อยละ 90  และไม่มีคนท าผดิในขอ้หน่ึงเกินกวา่ร้อย
ละ 10 แล้ว แสดงว่า บทเรียนท่ีสร้างข้ึนส าเร็จแล้วและสามารถน าไปใช้ได้ ” (เปร่ือง กุมุท, 
2519) การพฒันาส่ือการสอนโดยใชเ้กมตามแนวคิดของโรเบิร์ต การ์เย ่ท่ีมีแนวคิดวา่พฤติกรรมการ
เรียนรู้ของมนุษยเ์กิดข้ึนจากการฝึกฝน การน าเสนอเน้ือหาและจดักิจกรรมการเรียนรู้ยึดหลกัการ
เรียนรู้จากการมีปฏิสัมพนัธ์ 9 อย่างประกอบดว้ย การเร่งเร้าความสนใจ การบอกวตัถุประสงคใ์น
การสอน การทบทวนความรู้เดิม การน าเสนอเน้ือหาใหม่ การช้ีแนะการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน การ
กระตุ้นให้เกิดการตอบสนองระหว่างผูเ้รียนกับบทเรียน การให้ข้อมูลยอ้นกลับแก่ผูเ้รียน การ
ทดสอบและประเมินผลการเรียนรู้ และการสรุปผลและการน าไปใช ้นอกจากน้ียงัน าทฤษฎีทางการ
ศึกษา ของศาสตราจารยเ์อ็ดเวิร์ด แอล ธอร์นไดท ์(Edward L. Thorndike) เก่ียวกบั กฎแห่งความพร้อม 
(Law of Readiness) กฎแห่งผล (Law of Effect) และ กฎการฝึกหัด (Law of Exercise) มาใช้เป็น
แนวทางในการพฒันาส่ือการสอน จนกระทัง่ไดส่ื้อการเรียนรู้ประเภทเกมเร่ือง งบกระแสเงินสด น ามา
ทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง     
 
              3.2.4 ขั้นการทดลอง 
 
                        ขั้นการทดลอง ให้กลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบก่อนเรียน ก าหนดเวลา 30 นาที ผูส้อน
อธิบายเน้ือหาความรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ให้ผูเ้รียนเล่นเกมจากส่ือการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนเป็น
การศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสะดวกโดยใช้เวลา 1 สัปดาห์ หลังจากเรียนเสร็จให้ท า
แบบทดสอบหลงัเรียนเป็นชุดเดียวกนักบัแบบทดสอบก่อนเรียน 
  

          แบบทดสอบก่อนเรียน (pre-test) และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือ
แบบทดสอบหลงัเรียน (post-test) เป็นแบบปรนยั ชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ ซ่ึงเป็นแบบทดสอบ
ชุดเดียวกนัแต่ท าการสลบัขอ้ค าถามและตวัเลือก การใหค้ะแนนการทดสอบ ถา้ตอบถูก ได ้1 คะแนน 
ตอบผิดหรือไม่ไดต้อบไม่ไดค้ะแนน (0 คะแนน)  ก าหนดเกณฑ์การสอบผา่นเท่ากบัร้อยละ 80 การ
หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน (Effectiveness) ท าให้ทราบถึงความรู้ของผูเ้รียนท่ีแสดงอยู่ใน
รูปของคะแนน หรือระดับความสามารถในการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดได้อย่างถูกต้อง
ภายหลงัจากการศึกษาเน้ือหาบทเรียนแล้ว ส าหรับแนวทางในการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
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ผูเ้รียนจากการใช้ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เป็นการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัการเรียน 
โดยการวิเคราะห์หาค่า t (t-test Dependent Sample) เพื่อแสดงวา่ส่ือประเภทเกมท่ีใช้ในการเรียนรู้ของ
กลุ่มตวัอย่างสามารถน ามาใช้ในการศึกษาได ้โดยการน าผลคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อน
เรียนและหลงัเรียนมาเปรียบเทียบกัน เม่ือผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัเรียนมีความ
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 แสดงวา่ส่ือประเภทเกมท่ีสร้างข้ึนสามารถน าไปใชไ้ด้ตาม
วตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้การออกแบบและสร้างแบบทดสอบ  มีขั้นตอน ดงัน้ี 

           1) สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ให้
ครอบคลุมตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ในงานวิจยัน้ีก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมแบ่งเป็น 4 
ขอ้ คือ             1. เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถอธิบายความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบังบกระแสเงินสดได ้2. เพื่อให้
ผูเ้รียนสามารถอธิบายแนวคิดและจ าแนกประเภทของกระแสเงินสด  3. เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถ
วิเคราะห์กระแสเงินสดรับและจ่ายของแต่ละกิจกรรม  และ 4. เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถค านวณกระแส
เงินสดสุทธิของแต่ละกิจกรรมได ้

            2) น าแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
(แบบทดสอบหลงัเรียน) เสนอผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) และ
ลงความเห็น โดยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ระหวา่ง
แบบทดสอบกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมรายขอ้ ก าหนดหลกัเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัน้ี 

 
ตารางที่ 2 เกณฑ์การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่างแบบทดสอบกับวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมรายขอ้ 
 

คะแนน ความเห็น 
+1 ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
0 ขอ้ค าถามท่ีไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
-1 ขอ้ค าถามท่ีไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์

 
           3) คดัเลือกแบบทดสอบท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) = 0.5 ข้ึนไป น ามาใช ้ 
           4) น าแบบทดสอบท่ีผา่นการตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญแลว้ไปทดลองใชก้บั นกัศึกษา

ปริญญาตรีท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน เพื่อหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
                      5) น าผลคะแนนท่ีไดจ้ากการทดลองใชแ้บบทดสอบมาหา ค่าความยากง่าย และค่า
อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบรายขอ้ โดยคดัเลือกชุดขอ้สอบท่ีมีค่าความยากง่าย (p) ท่ีเหมาะสม 
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โดยเป็นขอ้สอบง่ายประมาณ 25% ขอ้สอบยากประมาณ 25% และขอ้สอบปานกลาง 50% แปลผลค่า
ความยากง่ายของขอ้สอบ ดงัน้ี 
 

ตารางที ่3 เกณฑก์ารแปลความหมายของค่าความยากง่ายของขอ้สอบ 
 

ค่าความยากง่าย ความหมาย 
0.80 – 1.00 ง่าย (ควรปรับปรุงหรือตดัทิ้ง) 
0.60 – 0.79 ค่อนขา้งง่าย 
0.40 – 0.59 ปานกลาง 
0.20 – 0.39 ค่อนขา้งยาก 
นอ้ยกวา่ 0.20 ยากมาก (ควรปรับปรุงหรือตดัทิ้ง) 

 
ส าหรับค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบรายขอ้ ควรมีค่าตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป  หากจะพิจารณา

ความหมายของค่าอ านาจจ าแนกในระดบัต่าง ๆ วา่สามารถจ าแนกผูส้อบตามความสามารถไดใ้นระดบั
ใดใหพ้ิจารณาจากเกณฑ ์ดงัน้ี 
 

ตารางที ่4 เกณฑก์ารแปลความหมายของค่าอ านาจจ าแนก 
 

ค่าอ านาจจ าแนก  ความหมาย 
1.00 จ าแนกไดดี้เลิศ 

0.80 – 0.89 จ าแนกไดดี้มาก 
0.60 – 0.79 จ าแนกไดดี้ 
0.40 – 0.59 จ าแนกไดป้านกลาง 
0.20 – 0.39 จ าแนกไดบ้า้ง 
0.00 – 0.19 จ าแนกไม่ค่อยได ้(ปรับปรุง) 

< 0.00 จ าแนกไม่ได ้(ตดัทิ้ง) 
 

หลงัจากหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกแล้ว น ามาคดัเลือกขอ้สอบท่ีเป็นไปตาม
หลกัเกณฑด์งักล่าวขา้งตน้ เหลือจ านวน 20 ขอ้ 
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            6) น าแบบทดสอบไปทดลองใชก้บั นกัศึกษาปริญญาตรีท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งจ านวน 
30 คน เพื่อหาค่าความเช่ือมัน่ ( ) ซ่ึงจะตอ้งมีค่าไม่ต ่ากวา่ 0.70 แลว้จึงน าแบบทดสอบไปใชก้บักลุ่ม
ตวัอยา่ง 

 
3.2.5 ข้ันการรวบรวมข้อมูล เป็นการรวบรวมขอ้มูลแลว้น ามาวิเคราะห์โดยใชว้ิธีทางสถิติ 

แปลผล และสรุปผลการวจิยั 
 
3.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
       การเก็บรวบรวมขอ้มูล การเก็บรวบรวมขอ้มูลในงานวจิยั มีรายละเอียด ดงัน้ี  
            
             3.3.1 รวบรวมขอ้มูลจากแบบตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา ระหว่างขอ้ค าถามกบั
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมโดยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เพื่อใชใ้นการคดัเลือกขอ้สอบ
ท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไปน าไปทดลองใช้กบันักศึกษาปริญญาตรีท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอยา่งจ านวน 30 คน เพื่อหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ท าการคดัเลือกขอ้สอบท่ี
เหมาะสมโดยเป็นขอ้สอบง่ายประมาณ 25% ขอ้สอบยากประมาณ 25% และขอ้สอบปานกลาง 50% 
แล้วน าไปทดลองใช้กบันักศึกษาปริญญาตรีท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน เพื่อหาค่าความ
เช่ือมัน่ท่ีมีค่าไม่ต ่ากวา่ 0.70 แลว้จึงน าแบบทดสอบไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งของงานวจิยั 
             3.3.2 รวบรวมขอ้มูลจากแบบประเมินส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยผูเ้ช่ียวชาญด้านส่ือ 
จ านวน 4 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของส่ือการเรียนรู้ประเภทเกมท่ีพฒันาข้ึน เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดบั เกณฑก์ารพิจารณาจากผลการประเมินตอ้งมีค่าเฉล่ียตั้งแต่ 3.50 ข้ึนไป จึงจะถือ
วา่ส่ือการเรียนรู้ประเภทเกมท่ีพฒันาข้ึนมีคุณภาพผา่นเกณฑน์ ามาใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอยา่งได ้ 
             3.3.3 รวบรวมขอ้มูลผลคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงั
เรียน เพื่อน ามาหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใช้ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เม่ือผลการ
เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 แสดงว่าส่ือ
การเรียนรู้ประเภทเกมท่ีสร้างข้ึนสามารถน าไปใชไ้ดต้ามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้ 
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3.4 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย  
 
        เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ประกอบดว้ย ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงิน
สด แบบประเมินคุณภาพส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ และแบบทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน มี
รายละเอียด ดงัน้ี 
  
             3.4.1 ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด มีขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือน้ี 
เร่ิมจากการศึกษาจากเอกสาร ปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญ ประกอบกบัประสบการณ์สอน น ามาพฒันาโดย
ยึดหลกัการออกแบบระบบการสอนของเอดด้ี (Addie Model) เร่ิมตั้งแต่การวิเคราะห์เน้ือหา การ
ออกแบบเกม การทดลองใช ้และการประเมินผลบทเรียน  
 
  3.4.2 แบบประเมินคุณภาพส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ ประกอบดว้ย ประเมินดา้นเน้ือหา
ว่ามีความสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ เหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน มีความถูกตอ้ง ครอบคลุมตาม
วตัถุประสงค ์และเขา้ใจง่ายชดัเจน ดา้นกราฟิกและเสียง ประเมินวา่มีขอ้ความบรรยายชดัเจน เสียง
ประกอบและสีสันเหมาะสม และตวัอกัษรมีความน่าสนใจ ชดัเจน โดยเด่น สวยงาม ดา้นเทคนิค
และการควบคุม ประเมินว่ามีความสะดวกในการควบคุมการเล่น ระยะเวลาในการเล่นเหมาะสม 
ผูเ้รียนสามารถใช้เกมได้สะดวก ขนาดภาพท่ีใช้ประกอบเกมและกิจกรรมในแต่ละเกมมีความ
เหมาะสม 

3.4.3 แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน ผูว้ิจยัสร้างแบบทดสอบแบ่งตาม
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว ้เป็นแบบปรนยั ชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ แบบทดสอบ
ก่อนและแบบทดสอบหลงัเรียน เป็นแบบทดสอบชุดเดียวกนัแต่ท าการสลบัขอ้ค าถามและตวัเลือก 
การให้คะแนนการทดสอบ ถา้ตอบถูกได ้1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ไดต้อบไม่ไดค้ะแนน ก าหนด
เกณฑก์ารสอบผา่นเท่ากบัร้อยละ 80  

 
3.5 การวเิคราะห์ข้อมูล   

 
การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัก่ึงทดลองใชแ้บบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว (One - Group  

Pretest-Posttest Design) สถิติท่ีใชว้เิคราะห์และหาคุณภาพของเคร่ืองมือ มีรายละเอียด ดงัน้ี 
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3.5.1 สถิติพื้นฐาน   
3.5.2 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence: IOC)  
3.5.3 ค่าความเช่ือมัน่ (Reliability)  
3.5.4 ค่าความยากง่าย (Level of Difficulty)  
3.5.5 ค่าอ านาจจ าแนก (Item Discrimination) 
3.5.6 ระดบัประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ ตามเกณฑม์าตรฐาน 90/90 
3.5.7 การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากการใชส่ื้อประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 
3.5.1 ค่าสถิติพืน้ฐาน 
 
         ค่าสถิติพื้นฐานท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ส าหรับการหาค่าสถิติในแบบสอบถามการแจกแจงขอ้มูลลกัษณะของกลุ่มตวัอยา่ง การหาผลคะแนน
จากการทดสอบ และการหาประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้  

 
          1) สูตรการหาค่าเฉล่ีย (Mean)  

 
 
 

เม่ือ   หมายถึง  คะแนนเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง  
 หมายถึง  ผลรวมของกลุ่มตวัอยา่ง  

  หมายถึง  จ านวนขอ้มูลในกลุ่มตวัอยา่ง  
 

                         2) สูตรการหาค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)   
 

 
 

 
เม่ือ  S   หมายถึง  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอยา่ง  

  X  หมายถึง  ค่าของขอ้มูลแต่ละตวัหรือจุดกลางชั้นแต่ละชั้น  
                     หมายถึง  ค่าเฉล่ียเลขคณิตของกลุ่มตวัอยา่ง  
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                    หมายถึง  จ านวนขอ้มูลทั้งหมดของกลุ่มตวัอยา่ง  

  f  หมายถึง  ความถ่ีของชั้นขอ้มูลแต่ละชั้น  
 
3.5.2 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC)  
 
         หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเน้ือหา กับ ว ัตถุประสงค์ของข้อค าถามใน

แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน โดยใชเ้กณฑ์การพิจารณาค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ีมีค่ามากกว่าหรือ
เท่ากบั 0.50 แสดงว่า แบบทดสอบมีความสอดคลอ้งระหว่างเน้ือหากบัวตัถุประสงค์ของขอ้ค าถาม
สามารถน าไปใชไ้ด ้         

 
 
 
เม่ือ  IOC  หมายถึง  ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 

 หมายถึง  ผลรวมของค่าความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
   N หมายถึง  จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 

3.5.3 ค่าความเช่ือมั่น (Reliability)  
 

การหาค่าความเช่ือมัน่ ของแบบสอบถามโดยใชสู้ตรสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha Cofficient)  
ตามสูตรของครอนบคั (Cronbach’s) 

 
𝑎

𝑘=[
𝑘

𝑘−1  ][ 1−
∑ 𝑠𝑖𝑡𝑒𝑚

2

𝑠𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
2 ]  

 

 
เม่ือ α หมายถึง  ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา 

                      หมายถึง  จ านวนขอ้ของแบบทดสอบทั้งฉบบั 
   𝑠𝑖𝑡𝑒𝑚

2  หมายถึง  ความแปรปรวนของคะแนนแต่ละขอ้ 
  𝑠𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

2 หมายถึง  ความแปรปรวนของคะแนนรวมทุกขอ้ 
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3.5.4 ค่าความยากง่าย (Level of Difficulty)  
 
        ค่าความยากง่าย เป็นค่าสัดส่วนของผูส้อบท่ีตอบขอ้สอบนั้นถูกตอ้ง มีสูตรค านวณ ดงัน้ี 
 

 
เม่ือ P หมายถึง  ค่าความยากง่าย 
 R หมายถึง  จ านวนผูเ้ขา้สอบท่ีท าขอ้สอบขอ้นั้นถูก 

N หมายถึง  จ านวนผูเ้ขา้สอบทั้งหมด 
  

3.5.5 ค่าอ านาจจ าแนก (Item Discrimination) 
           

          ค่าอ านาจจ าแนก เป็นค่าท่ีบอกถึงความสามารถในการจ าแนกผูส้อบตามความสามารถ 
โดยขอ้สอบท่ีมีค่าอ านาจจ าแนกสูงจดัวา่เป็นขอ้สอบท่ีดี มีสูตรค านวณ ดงัน้ี 
 
 

 
 เม่ือ   หมายถึง  ค่าอ านาจจ าแนก 

                หมายถึง  จ านวนผูส้อบท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
 หมายถึง  จ านวนผูส้อบท่ีตอบถูกในกลุ่มต ่า 

                             หมายถึง  จ านวนผูส้อบทั้งหมดในกลุ่มคะแนนสูงหรือคะแนนต ่า 
 

3.5.6 ระดับประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้ ตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 
 
การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90  

โดย 90 ตวัแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มตวัอย่างท่ีเรียน
ดว้ยส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ส าหรับ 90 ตวัหลงั หมายถึง จ านวนร้อยละ
ของผูเ้รียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบหลงัเรียนผา่นทุกวตัถุประสงค ์ 
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สูตรการหาประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ตามเกณฑม์าตรฐาน 90/90   มีดงัน้ี  
 

                                              90 ตวัแรก   = 
   90 ตวัหลงั   =      
  
90 ตวัแรก     หมายถึง จ านวนร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบหลงัเรียน 

หมายถึง คะแนนรวมของผลการทดสอบท่ีผูเ้รียนแต่ละคนท าถูกตอ้งจาก
การทดสอบหลงัเรียน 

            N     หมายถึง จ านวนผูเ้รียนทั้งหมดท่ีใชเ้ป็นกลุ่มตวัอยา่งในการค านวณระดบั 
ประสิทธิภาพ 

            R  หมายถึง จ านวนคะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
90 ตวัหลงั  หมายถึง จ านวนร้อยละของผูเ้รียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบผา่นทุก 
      วตัถุประสงค ์

           Y  หมายถึง จ านวนผูเ้รียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงค ์
           N  หมายถึง จ านวนผูเ้รียนทั้งหมดท่ีใชเ้ป็นกลุ่มตวัอยา่งในการค านวณ 

ประสิทธิภาพ 
 

3.5.7 การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากการใช้ส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
 
การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากการใชส่ื้อประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยค านวณหาความ

แตกต่างของคะแนนแต่ละคู่แล้วน ามาวิเคราะห์โดยใช้สูตรหาค่าการแจกแจงแบบ t  (T- test) โดย
ก าหนดระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี .05  
  
 การทดสอบหาค่าเฉล่ียกรณีกลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่มมีความสัมพนัธ์กนั (ไม่อิสระจากกนั) ในการ
วจิยัคร้ังน้ี เป็นการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียของกลุ่มเดียวกนัจากการทดสอบ 2 คร้ัง 
คือ ทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลงัเรียน ค านวณจากสูตร ดงัน้ี 

 
                                                      
                                                       

Df = n - 1 
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เม่ือ t หมายถึง ค่าสถิติท่ีใชใ้นการพิจารณาใน t-distribution 
  D หมายถึง ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
  N หมายถึง จ านวนคู่ของคะแนนหรือจ านวนนกัเรียน 
  หมายถึง ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนนก่อนและหลงัการทดลอง 
  หมายถึง ผลรวมของก าลงัสองของผลต่างของคะแนนก่อนและหลงัการ 
                                             ทดลอง 



 
 

บทที ่ 4 
 

ผลการวจิัยและวจิารณ์ 

 
 ผลจากการพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ของนกัศึกษาระดบั
ปริญญาตรี มหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการบญัชีการเงิน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2566 แสดงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลสรุปผลการวจิยัได ้ดงัน้ี 
 
 4.1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด 
 4.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด 
 4.3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบก่อนเรียนและ   
หลงัเรียน 
  
4.1 ผลการวเิคราะห์คุณภาพของส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้  
 
 การวิเคราะห์คุณภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสดโดยน าเสนอ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือจ านวน 4 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึน 
โดยน าผลคะแนนระดบัความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาหาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน รวมทั้ง 
การแปลผลระดบัคุณภาพของของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึน 
 
 4.1.1 ผลการประเมินคุณภาพ ของของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยผูเ้ช่ียวชาญด้านส่ือ
จ านวน 4 คน แสดงผลการวเิคราะห์ ดงัน้ี 
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ตารางที่ 5  ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากการประเมินคุณภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ 
โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ  
                                                                                                                                                             (n = 4) 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 
 SD คุณภาพ 

1. ด้านเน้ือหา 
   

1.1 เน้ือหาเกมสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ 4.25 0.50 ดี 
1.2 เน้ือหาเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 4.00 0.00 ดี 

1.3 เน้ือหามีความถูกตอ้ง 4.50 0.58 ดีมาก 

1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้ง ครอบคลุมตามวตัถุประสงค ์ 4.75 0.50 ดีมาก 

1.5 เน้ือหาเขา้ใจง่าย ชดัเจน 4.25 0.50 ดี 

2. ด้านกราฟิกและเสียง   
 

2.1 ความชดัเจนของขอ้ความบรรยาย 3.75 0.50 ดี 

2.2 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 3.50 0.58 ดี 

2.3 ความเหมาะสมของสีสันโดยรวม 4.00 0.00 ดี 

2.4 ตวัอกัษรมีความน่าสนใจ ชดัเจน โดดเด่น และสวยงาม 4.25 0.96 ดี 

3. ด้านเทคนิคและการควบคุม   
 

3.1 ความสะดวกในการควบคุมการเล่น 3.50 0.58 ดี 

3.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเล่นเกม 3.50 0.58 ดี 

3.3 ผูเ้รียนสามารถใชเ้กมไดส้ะดวก 4.00 0.82 ดี 

3.4 ความเหมาะสมของขนาดภาพท่ีใชป้ระกอบเกม 4.50 0.58 ดีมาก 

3.5 ความเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละเกม 4.75 0.58 ดีมาก  
รวม 4.11 0.51 ดี 

 
จากตารางขา้งตน้  แสดงผลการประเมินคุณภาพส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ พบว่า ส่ือท่ี

สร้างข้ึนมีคุณภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัดี ( = 4.11) ผลการประเมินรายขอ้ พบวา่ ระดบัความคิดเห็นท่ี
มีค่าเฉล่ียสูงสุดในระดับดีมาก ( = 4.75)  คือ ด้านเน้ือหาของส่ือประเภทเกมท่ีสร้างข้ึนมีความ
สอดคลอ้ง ครอบคลุมตามวตัถุประสงค์ และความเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละเกม ส่วนระดบั
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ความคิดเห็นท่ีมีค่าเฉล่ียต ่าสุดในระดบัดี ( = 3.50)  คือ ดา้นความเหมาะสมของเสียงประกอบ ความ
สะดวกในการควบคุมการเล่น c]tความเหมาะสมของระยะเวลาในการเล่นเกม 

 
4.2 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้  
  
 การทดสอบประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด ตามเกณฑ์
มาตรฐาน 90/90 มีผลการวเิคราะห์ ดงัน้ี 
 
ตารางที่ 6 ค่าประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด 

                                                                                                                                                                  
[n=30] 

การทดสอบหลงัเรียน การทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงค ์ ค่า 

จ านวนผูเ้รียน คะแนนเตม็ คะแนน

เฉล่ีย 

จ านวน

ผูเ้รียน 

จ านวนผูผ้า่นทุก

วตัถุประสงค ์

ประสิทธิภาพ 

30 20 18.47 30 29 92.33/96.67 

  
 จากตารางขา้งตน้ การวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบ
กระแสเงินสด ตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 พบวา่ จ  านวนร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบหลงั
เรียนคือ ร้อยละ 92.33 และจ านวนร้อยละของผูเ้รียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงคคื์อ 
ร้อยละ 96.67 จึงท าให้สามารถน ามาเป็นขอ้สรุปวา่ ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงิน
สด ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 90/90 
 
4.3 ผลการวเิคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลีย่จากการทดสอบก่อนเรียนและหลงั
เรียน 
 

การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบก่อนและหลงัเรียนดว้ย ส่ือประเภทเกมเพื่อ
การเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจยั ท่ีก าหนดว่า ผูเ้รียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงกวา่คะแนนก่อนเรียน ณ ระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 
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ตารางที ่7 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 

คะแนน  SD t Sig. 

ก่อนเรียน 7.57 2.56 
20.90 .000* 

หลงัเรียน 18.47 1.43 

* p < .05 
  

จากตารางข้างต้น ผลคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน มีคะแนนเฉล่ีย 7.57 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.56 และคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน มีคะแนนเฉล่ีย 18.47 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน   1.43 เม่ือทดสอบความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลงัเรียน พบว่า มีความ
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 กล่าวคือ หลงัจากเรียนดว้ยส่ือประเภทเกมเพื่อการ
เรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึน ผูเ้รียนมีคะแนน 
หลงัเรียนสูงกวา่คะแนนก่อนเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที ่5  
  

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 
  การวิจยัเร่ือง “การพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด ของนกัศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยรังสิต” มีรายละเอียดการวิจยั และสรุปผล รวมทั้ง ข้อเสนอแนะ 
ดงัต่อไปน้ี 
 
5.1 วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
 

5.1.1 เพื่อสร้างส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ของนกัศึกษาระดบั
ปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต  

 
5.1.2 เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ตาม

เกณฑม์าตรฐาน 90/90 
 
5.1.3 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใช้ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบ

กระแสเงินสด ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต 
 

5.2 สมมติฐานการวจัิย 
 
 5.2.1 ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน 90/90 
 
  5.2.2 ผูเ้รียนจากส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกวา่คะแนนก่อนเรียน 
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5.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
        

ประชากรของการวจิยั คือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียนเรียน 
ในรายวชิา การบญัชีการเงิน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 3 กลุ่ม  

กลุ่มตวัอยา่งของการวจิยั คือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียน 
เรียนรายวิชา การบัญชีการเงิน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 กลุ่ม  ก าหนดกลุ่ม
ตวัอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยจดัท าฉลากจ านวน 5 ใบ เพื่อสุ่มเลือก
กลุ่มตวัอย่างมา 1 กลุ่ม จากกลุ่มตวัอย่างท่ีสุ่มเลือกได้จะน ามาก าหนดจ านวนตวัอย่าง 30 คน ซ่ึง
ค านวณจากร้อยละ 50 ของจ านวนผูล้งทะเบียนเรียน 60 คน เน่ืองจากคาดวา่จะมีผูส้มคัรใจเขา้ร่วม
โครงการร้อยละ 50 ของจ านวนผูล้งทะเบียนเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง   

      
5.4 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย  
 
 5.4.1 ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด 
 
 5.4.2 แบบตรวจสอบคุณภาพส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด 
 
 5.4.3 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 
5.5 ขั้นตอนการวจัิย 
 
 5.5.1 ขั้นการเตรียมความพร้อม ผูว้ิจยัด าเนินการจดัเตรียมความพร้อม ดา้นบุคคลากร วสัดุ 
อุปกรณ์ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ สถานท่ีทดลอง และโปรแกรมท่ีใช้ในการพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อ
การเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียน
เรียนวชิาการบญัชีการเงิน ในภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 
  
                5.5.2 ขั้นการพฒันาส่ือประเภทเกมโดยใช้โปรแกรมเขียนการ์ตูนสร้างอะนิเมชั่น และ
โปรแกรมสร้างเกม โดยออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้ตามแนวทางหลกัการออกแบบระบบการสอน 
(Instructional Systems Design) ของเอดด้ี (Addie Model) ซ่ึงเป็นการออกแบบกระบวนการเรียนรู้
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เพื่อให้สอดคล้องกับวตัถุประสงค์ของบทเรียน โดยน าเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการเรียน 
ดงัต่อไปน้ี 
 
                           1) การวิเคราะห์เน้ือหา (Analysis) เพื่อก าหนดเน้ือหาท่ีน าเสนอให้สอดคล้องกับ
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของงบกระแสเงินสด ซ่ึงเป็นเน้ือหาของเร่ืองท่ีจะน ามาพฒันาส่ือ เป็นการ
ก าหนดเป้าหมายของส่ือว่าตอ้งการให้ผูเ้รียนมีความรู้ ทกัษะ หรือตอ้งการให้เกิดการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมอย่างไร โดยจะตอ้งก าหนดเน้ือหาให้มีความสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ี
ก าหนดไว ้น าเสนอผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาจ านวน 3 คน และปรับแกต้ามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ 

                  2) โครงสร้างของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ มีการน าเสนอเน้ือหาของบทเรียน
ผ่านการ์ตูน เกม และค าแนะน าการเล่นเกม ซ่ึงผูเ้รียนสามารถน าส่ือท่ีพฒันาข้ึนน้ีไปใช้เรียนรู้ได้
ดว้ยตนเอง ส าหรับการเล่นเกมตอบค าถามในกระบวนการของส่ือการสอนน้ี ผูเ้รียนสามารถทราบ
ผลโตต้อบป้อนกลบัไดท้นัทีหลงัจากเล่นเกม  

                  3) การออกแบบ สตอร่ีบอร์ดเพื่อแสดงล าดบัเน้ือหา เร่ืองราว ภาพกราฟิก ภาพ 
เคล่ือนไหว และภาพการ์ตูน ขอ้ความตวัอกัษร ดนตรีประกอบ เสียง ประเภทเกมและค าแนะน าการเล่น
เกม                                 

                    4) การพฒันา เป็นการสร้างภาพ อะนิเมชั่น เกม เง่ือนไขของเกม อุปกรณ์และ
โปรแกรมท่ีใช้ประกอบด้วย เคร่ืองคอมพิวเตอร์ จอ จอ Sound Card ล าโพง ไมโครโฟน โปรแกรม 
Unity และโปรแกรม Elastrator สร้างส่ือประกอบดว้ยการวางโครงเร่ืองตามสตอร่ีบอร์ด ออกแบบภาพ 
ค าแนะน าการเล่นเกม และการจดัวางองคป์ระกอบ 

                     5) ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือจ านวน 4 
คน ตรวจสอบคุณภาพโดยใช้เกณฑ์ Ordinal ในการประเมิน 5 ระดบั โดยใช้แบบประเมินส่ือ น าผล
คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาหาค่าเฉล่ีย ถา้ผลการประเมินมีค่าเฉล่ียตั้งแต่ 3.50 ข้ึนไป 
แสดงว่าส่ือการสอนประเภทเกมมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ เม่ือแก้ไขปรับปรุงส่ือการสอนแล้วจะได้
ตน้แบบส่ือการสอนประเภทเกมท่ีพร้อมน าไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
                                    6) การทดลองใช้ คร้ังท่ี 1 เป็นการทดลองใช้เพื่อหาข้อบกพร่องต่างๆ ในส่ือ
ประเภทเกมท่ีพฒันาข้ึน โดยจะทดลองกบันกัศึกษารายบุคคลจ านวน 3 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง โดย
การสังเกต สอบถาม ปัญหา ขอ้เสนอแนะจากการใช้ และน าคะแนนไปหาค่าประสิทธิภาพ แลว้จึง
รวบรวมขอ้มูลจากการทดลองใชค้ร้ังท่ี 1 ไปปรับปรุงส่ือประเภทเกม การทดลองใชค้ร้ังท่ี 2 ทดลอง
กบันกัศึกษากลุ่มยอ่ยจ านวน 6 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เพื่อสังเกต พฤติกรรมของผูเ้รียน ปัญหาใน
การใช้ และน าคะแนนไปหาค่าประสิทธิภาพ แล้วจึงรวบรวมข้อมูลจากการทดลองใช้คร้ังท่ี 2 ไป
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ปรับปรุงส่ือประเภทเกม เม่ือปรับปรุงแลว้จึงน ามาทดสอบภาคสนามกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน 
นกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2566 จ านวน 
30 คน ตรวจคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน แลว้น าผลคะแนนมาหาค่าประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 90/90  การทดลองใชส่ื้อประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้กบักลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัน้ี โดย
ให้กลุ่มตวัอย่าง ท าแบบทดสอบก่อนเรียนเป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ คะแนนเต็ม 20 
คะแนน การใหค้ะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียน ถา้ตอบถูกจะได ้1 คะแนน ถา้ตอบผดิ หรือ ไม่ได้
ตอบ จะไม่ไดค้ะแนน (0 คะแนน)  และให้กลุ่มตวัอยา่งใชส่ื้อประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ ศึกษาเรียนรู้
ด้วยตนเองตาม ความสะดวกของผูเ้รียนโดยใช้เวลาไม่เกิน 1 สัปดาห์ ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 1 
เคร่ืองต่อ 1 คน ภาย หลังจากกลุ่มตัวอย่างใช้ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้แล้ว ให้ผูเ้รียนท า
แบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ แบบทดสอบเป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 20 
ขอ้ คะแนนเตม็ 20 คะแนน การใหค้ะแนนการท าแบบทดสอบหลงัเรียน ถา้ตอบถูกจะได ้1 คะแนน ถา้
ตอบผิดหรือไม่ได้ตอบ จะไม่ได้คะแนน (0 คะแนน)  ผูว้ิจยัด าเนินการรวบรวมผลคะแนนการท า
แบบทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง มาวเิคราะห์หาระดบัประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการ
เรียนรู้ ตามเกณฑม์าตรฐาน 90/90 รวมทั้ง เปรียบเทียบผลคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนและหลงั
เรียน เพื่อวเิคราะห์หาค่า t (T-test)  
 
               5.5.3 การประเมินผล ส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึน โดยใช้แบบตรวจสอบ
คุณภาพส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ ขอ้ค าถามในการประเมินคุณภาพส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย การประเมินด้านเน้ือหาเกมว่ามีความสอดคล้องกบัสาระการเรียนรู้และระดบัผูเ้รียน 
ครอบคลุมตามวตัถุประสงค์ เขา้ใจง่าย และชดัเจน ดา้นกราฟิกและเสียง มีความชดัเจนของขอ้ความ
บรรยาย เสียงประกอบ สีสันโดยรวม และตวัอกัษรมีความน่าสนใจ ชัดเจน โดดเด่น สวยงาม ด้าน
เทคนิคและการควบคุม มีความสะดวกในการควบคุมการเล่น มีความเหมาะสมของระยะเวลาในการ
เล่น ผูเ้รียนสามารถใชเ้กมไดส้ะดวก ความเหมาะสมของขนาดภาพท่ีใชป้ระกอบ และความเหมาะสม
ของกิจกรรมในแต่ละเกม น าเสนอผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือจ านวน 4 คน โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน 5 
ระดบั  
 

5.5.4 ขั้นการรวบรวมขอ้มูลมาวเิคราะห์โดยใชว้ธีิทางสถิติ แปลผล และสรุปผลการวจิยั 
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5.6 สรุปผลการวจัิย 
 
 การวิจยัน้ีเป็นการพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด ของนกัศึกษา
ระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต ไดผ้ลสรุปการวจิยั ดงัน้ี 
 
 5.6.1 ผลจากการวิจยัคร้ังน้ี ท าให้ไดส่ื้อประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ท่ี
พฒันาข้ึนตามกระบวนการอย่างมีหลกัเกณฑ์ ตั้งแต่การออกแบบ การตรวจสอบคุณภาพ และการ
ประเมินคุณภาพส่ือท่ีพฒันาข้ึนโดยผูเ้ช่ียวชาญ การปรับปรุงจากการทดลองใช้จนกระทัง่ได้ส่ือ
ประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 90/90  
 
 5.6.2 ผลการประเมินคุณภาพส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด สรุป
ผลไดด้งัน้ี 
           
          1) ผลการประเมินคุณภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด 
โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ มีความเห็นวา่ ส่ือประเภทเกมเร่ือง งบกระแสเงินสด ท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพอยูใ่น
ระดบัดี มีค่าเฉล่ียรวม 4.11 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.51 
  
           2) ผลการหาค่าประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด 
ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ   92.33 / 96.67 เป็นไปตามเกณฑม์าตรฐาน 90/90 ท่ีตั้งไว ้
 
           3) ผลจากการท าแบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้โดยมี
คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
  
5.6 อภิปรายผล 
 
 จากผลการวิเคราะห์ท่ีไดจ้ากการวิจยัในคร้ังน้ี น ามาอภิปรายผล ไดด้งัน้ี 
  

5.6.1 จากผลการประเมินประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงิน
สด ท่ีสร้างข้ึนเพื่อน ามาใช้กบันกัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการ
บญัชีการเงิน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 มีค่าประสิทธิภาพ 92.33 / 96.67 เป็นไปตามเกณฑ์
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มาตรฐาน 90/90 ท่ีตั้งไว ้โดยผูเ้รียนไดผ้ลคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ผลการวจิยัดงักล่าว เกิดจากกระบวนการพฒันาส่ือตามกระบวนการวิจยั
เชิงทดลองตามหลกัเกณฑท่ี์ตั้งไวโ้ดยเคร่งครัด ทั้งในการออกแบบ การพฒันาส่ือ การประเมินคุณภาพ
ส่ือ และการทดลองใชส่ื้อท่ีพฒันาข้ึน ประกอบกบัการออกแบบบทเรียนตามแนวคิดของโรเบิร์ตกาเย่ 
รวมทั้ง การสร้างเคร่ืองมือการวดัผลการเรียนรู้และการน าทฤษฎีทางการศึกษา ของศาสตราจารยเ์อ็ด
เวร์ิด แอล ธอร์นไดท ์(Edward L. Thorndike) อาทิ กฎแห่งผล (Law of Effect) และ กฎการฝึกหดั (Law 
of Exercise) มาใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาส่ือ ส าหรับการใชเ้กณฑ์มาตรฐาน 90/90 ในการประเมิน
ประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนนั้น เป็นเกณฑ์ท่ีเหมาะกบัการประเมิน
ประสิทธิภาพของส่ือเพื่อการเรียนรู้ประเภทท่ีสามารถน าไปใชเ้รียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง ท าให้ผูเ้รียนรู้สึก
สนุกสนานและไดค้วามรู้ไปพร้อมกนั  สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ พิชญาภา ยืนยาว และ ณัฐวรรณ 
พุ่มดียิ่ง (2560) ท่ีพบว่า แสดงให้เห็นว่าการจดัการเรียนการสอนท่ีมีการบูรณาการเกมเขา้กับการ
เรียนเน้ือหาวิชาการส่งผลต่อการเรียนรู้ก่อให้เกิดความพึงพอใจและการยอมรับจากผูเ้รียนในการน า
เกมมาใช้เพื่อการเรียนรู้ควบคู่กบัการเรียนทางวิชาการ การพฒันาซอฟแวร์ประเภทเกมเพื่อการ
เรียนรู้ยงัคงเป็นความทา้ทายส าหรับนกัพฒันาท่ีตอ้งหาแนวทางให้เกิดความสมดุลระหวา่งความรู้
กบัความเพลิดเพลินควบคู่กนัไปโดยยงัคงจุดประสงค์ของการเรียนรู้ตามเน้ือหาทางวิชาการของ
รายวิชานั้น ๆ อยู ่การออกแบบเกมท่ีมีเน้ือหาทางวิชาการและสามารถโตต้อบกบัผูเ้รียนไดน้บัเป็น
ขั้นตอนส าคญัในการพฒันาเกมเพื่อการเรียนการสอน ซ่ึงผูเ้รียนสามารถน าความรู้พื้นฐานท่ีมีมาใช้
ต่อยอดความรู้ใหม่ไดส้อดคลอ้งกบังานวิจยัของ Sriharee, G. (2017) การท ากิจกรรมผา่นเกมยงัช่วย
สร้างแรงจูงใจให้เกิดกบัผูเ้รียนและเพิ่มปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูส้อนกบัผูเ้รียนอีกดว้ย สอดคลอ้งกบั
งานวจิยัของ เกรียงไกร ล่ิมทอง (2560) 

5.6.2 จากผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยส่ือ
ประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจยัวา่ หลงัจากเรียน
ดว้ยส่ือประเภทเกมท่ีพฒันาข้ึน ผูเ้รียนจะมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงกว่าคะแนนก่อน
เรียน ณ ระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 โดยการทดสอบค่าแจกแจงแบบ t (T-test) ไดผ้ลคะแนนเฉล่ีย
หลงัเรียน  (  = 18.47) สูงกวา่คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน (  = 7.57) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
นั้น เป็นเพราะส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึน เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีมีความสะดวกใน
น าไปใช้เรียนรู้ด้วยตนเอง  ตามความสะดวกของผูเ้รียนและสามารถใช้ทบทวนฝึกเล่นซ ้ า ๆ เท่าท่ี
ตอ้งการ รวมทั้ง ส่ือการเรียนรู้ยงัสามารถโตต้อบกบัผูเ้รียนผ่านการเล่นเกม ช่วยให้เกิดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเพิ่มข้ึนเม่ือเปรียบเทียบกบัการเรียนโดยไม่ใชเ้กมสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เกรียงไกร 
ล่ิมทอง (2560) และ ทิพรัตน์ สิทธิวงศ ์(2563)  
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5.7 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.7.1 ข้อเสนอแนะการน าผลการวจัิยไปใช้ 
 
          1) ในการน าส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ไปใช้ประกอบการเรียนการสอนในชั้น
เรียน ผูส้อนควรอธิบายเน้ือหาบทเรียนให้ผูเ้รียนเขา้ใจ แลว้จึงมอบหมายให้ผูเ้รียนน าส่ือประเภท
เกมเพื่อการเรียนรู้ไปศึกษาดว้ยตนเอง เพื่อให้เกิดความเขา้ใจสนุกเพลินเพลินไปพร้อมกนั อนัเป็น
การสร้างแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มเติมในชั้นเรียนต่อไป  
           
          2) ผูเ้รียนควรอ่านค าแนะน าวิธีการเล่นเกมและเตรียมอุปกรณ์ ให้อยูใ่นสภาพพร้อม
ใชง้านในการเรียนรู้ รวมทั้ง การท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยตนเอง เพื่อวดัผลการ
เรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 
  5.7.2 ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังต่อไป 

 
         1) ผูส้อนสามารถน ากระบวนการพฒันาส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้น้ีไปประยุกตใ์ช้

ในการออกแบบจดัท าส่ือประเภทเกมในเร่ืองอ่ืน ๆ ให้มีความน่าสนใจและเหมาะสมกบัระดบัของ
ผูเ้รียน 

 
         2) น าส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด ไปทดลองใชก้บัผูเ้รียนกลุ่ม

ทดลองกลุ่มอ่ืนท่ีมีระดบัพื้นความรู้ท่ีแตกต่างไปจากการวจิยัคร้ังน้ี  
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ตารางที ่8 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ระหว่าง
แบบทดสอบกบัวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมรายข้อ  

 
 แบบทดสอบท่ีน าไปใชไ้ด ้จะมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective 
Congruence: IOC) ตั้งแต่ 0.05 ข้ึนไป ส าหรับขอ้สอบท่ีมีค่าไม่ถึงเกณฑจ์ะน าไปปรับปรุงแลว้จึง
น ามาใช ้หรือตดัออก ในการวจิยัน้ีสร้างแบบทดสอบจ านวน 20 ขอ้ หลงัจากเสนอผูเ้ช่ียวชาญน ามา

วตัถุ 
ประสงค์ที่ 

 
ข้อที่ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ รวม IOC สรุปผลการวเิคราะห์ 
คนที1่  คนที2่ คนที3่    

1 1 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 2 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 3 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 4 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 5 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้

2  6 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
  7 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 8 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 9 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 10 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 3  11 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 12 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 13 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 14 +1 0 +1 +2 0.67 ใชไ้ด ้
 15 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
4 16 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 17 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 18 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
  19 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
 20 +1 +1 +1 +3 1.00 ใชไ้ด ้
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หาค่า IOC แลว้  พบวา่แบบทดสอบท่ีพฒันาข้ึนทุกขอ้มีค่าดชันีความสอดคลอ้งระหวา่ง  0.67 – 
1.00 จึงสามารถน ามาใชใ้นการทดสอบได ้
 
ตารางที ่9 ผลการวเิคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบรายข้อ  
 

Item Statistics 
 Mean Std. Deviation N 
item1 .60 .498 30 
item2 .63 .490 30 
item3 .73 .450 30 
item4 .53 .507 30 
item5 .70 .466 30 
item6 .57 .504 30 
item7 .77 .430 30 
item8 .73 .450 30 
item9 .77 .430 30 
item10 .70 .466 30 
item11 .53 .507 30 
item12 .73 .450 30 
item13 .77 .430 30 
item14 .47 .507 30 
item15 .70 .466 30 
item16 .43 .504 30 
item17 .73 .450 30 
item18 .60 .498 30 
item19 .70 .466 30 
item20 .57 .504 30 

   
จากผลการหาค่าความยากง่าย ตามตารางขา้งตน้  ค่าความยากง่ายท่ียอมรับได ้มากกวา่ .20 

นอ้ยกวา่ .80 แสดงวา่ขอ้สอบท่ีน ามาใชใ้นการทดสอบมีค่าความยากง่ายเหมาะสม 
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ตารางที ่ 10 ผลการวเิคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบรายข้อ  
 

 Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 

Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
item1 12.37 27.757 .662 .894 
item2 12.33 28.575 .509 .898 
item3 12.23 28.185 .648 .894 
item4 12.43 28.530 .497 .898 
item5 12.27 28.892 .473 .899 
item6 12.40 27.903 .624 .895 
item7 12.20 28.028 .718 .893 
item8 12.23 28.116 .663 .894 
item9 12.20 28.717 .559 .897 
item10 12.27 28.409 .575 .896 
item11 12.43 28.392 .524 .898 
item12 12.23 27.909 .709 .893 
item13 12.20 28.510 .606 .896 
item14 12.50 28.603 .483 .899 
item15 12.27 27.926 .678 .894 
item16 12.53 28.878 .434 .900 
item17 12.23 29.771 .307 .903 
item18 12.37 28.240 .565 .896 
item19 12.27 29.995 .249 .905 
item20 12.40 29.834 .253 .905 

 

     จากผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกตามตารางข้างต้น มีค่าตั้งแต่ .20 ข้ึนไป โดยมีค่าอยู่
ระหว่าง .249 - .718 แสดงว่า ข้อสอบจ านวน 20 ข้อ ในแบบทดสอบสามารถจ าแนกผูส้อบตาม
ความสามารถได ้  
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ตารางที ่11 แสดงค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบจ านวน 20 ขอ้ โดยการหาสัมประสิทธ์ิแอลฟา
ของครอนบาค   
 

Reliability Statistics 
Cronbach's 

Alpha 
N of Items 

.902 20 
  

 
จากผลการวิเคราะห์ขา้งตน้ ไดค้่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาเท่ากบั 0.902 แสดงวา่ขอ้สอบท่ีสร้าง

ข้ึนสามารถน ามาใชใ้นการทดสอบได ้เพราะมีค่ามากกวา่ 0.70 ถา้ค่าน้ีเขา้ใกล ้1 จะแสดงให้เห็นวา่
แบบทดสอบนั้นมีค่าความเช่ือมัน่สูง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
เร่ือง งบกระแสเงินสด 

 

ค าช้ีแจง   
  
 แบบทดสอบน้ีเป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนเร่ืองงบกระแสเงินสด 
ท่ีพ ัฒนาข้ึน เป็นแบบทดสอบชุดเดียวกันแต่ท าการสลับข้อค าถามและตัวเลือก ลักษณะของ
แบบทดสอบเป็นแบบปรนยั ชนิด 4 ตวัเลือกโดยมีวตัถุประสงค์น ามาใช้เป็นเคร่ืองมือในการวดัผล
สัมฤทธ์ิของผูเ้รียนเป็นข้อค าถามท่ีครอบคลุมวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแบ่งออกเป็น 4 ข้อ คือ            
1.อธิบายความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกบังบกระแสเงินสดได้ 2.อธิบายแนวคิดและจ าแนกประเภทของ
กระแสเงินสดได ้3. วิเคราะห์กระแสเงินสดรับและจ่ายของแต่ละกิจกรรมได ้4. ค านวณกระแสเงิน
สดสุทธิของแต่ละกิจกรรมได ้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจยัน้ี ก าหนดให้ผูว้ิจยัท่ีสามารถ
เขา้ถึงขอ้มูลได ้โดยเม่ือพน้ระยะเก็บขอ้มูลผูว้ิจยัจะท าลายขอ้มูลทั้งหมดหลงัจากไดรั้บการเผยแพร่
ผลงานเรียบร้อยแลว้ โดยจะท าลายโดยวิธีการยอ่ยผา่นเคร่ืองท าลายเอกสาร ในการวิเคราะห์ขอ้มูล
ผูว้ิจยัจะวิเคราะห์และรายงานผลในภาพรวม ซ่ึงขอ้มูลท่ีไดน้ี้ผูว้ิจยัจะเก็บไวเ้ป็นความลบั เพื่อไม่ให้
เกิดความเส่ียงต่อผูเ้ขา้ร่วมวจิยั 
 
วตัถุประสงค์ที ่1 อธิบายความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบังบกระแสเงินสดได ้
 
1. ขอ้ใดกล่าวถึงวตัถุประสงคข์องงบกระแสเงินสดไดถู้กตอ้งท่ีสุด 
ก. ใหข้อ้มูลเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงของส่วนของเจา้ของท่ีเป็นเงินสดในระหวา่งรอบระยะเวลา
บญัชีท่ีผา่นมา 
ข. ใหข้อ้มูลเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงของกระแสเงินสดในระหวา่งรอบระยะเวลาบญัชีท่ีผา่นมา 
ค. ใหข้อ้มูลเก่ียวกบัฐานะการเงินท่ีเป็นเงินสด ณ วนัส้ินงวด 
ง. ใหข้อ้มูลเก่ียวกบัรายการคา้ท่ีเป็นเงินสดของรอบระยะเวลาบญัชีในอนาคต 
 
2. ขอ้ใดแสดงประเภทของกระแสเงินสดในงบกระแสเงินสดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
ก. แบ่งออกเป็นกระแสเงินสดรับและจ่ายท่ีเกิดข้ึนจากกิจกรรมด าเนินงาน กิจกรรมลงทุน                       
และกิจกรรมจดัหาเงิน 
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ข. แบ่งออกเป็นกระแสเงินสดรับและจ่ายท่ีเกิดข้ึนจากกิจกรรมด าเนินงาน กิจกรรมขายสินคา้                  
และกิจกรรมใหบ้ริการ 
ค. แบ่งออกเป็นกระแสเงินสดรับและจ่ายท่ีเกิดข้ึนจากกิจกรรมซ้ือขายสินคา้ กิจกรรมซ้ือขายท่ีดิน
อาคารและอุปกรณ์ และกิจกรรมกูย้มืเงิน 
ง. แบ่งออกเป็นกระแสเงินสดท่ีเกิดข้ึนจากกิจกรรมด าเนินธุรกิจ  
 
3. ขอ้ใดท่ีกล่าวถึงประโยชน์ของงบกระแสเงินสดได ้ถูกตอ้งท่ีสุด 
ก. ขอ้มูลกระแสเงินสดรับและจ่ายจากกิจกรรมลงทุน ให้ขอ้มูลสภาพคล่องจากการด าเนินงานของ
ธุรกิจ 
ข. รายการท่ีเกิดข้ึนในงวดปัจจุบนัไม่สามารถน าไปคาดคะเนกระแสเงินสดรับและจ่ายท่ีจะเกิดข้ึนได ้
ค. กระแสเงินสดรับและจ่ายจากกิจกรรมลงทุน เป็นการลงทุนเพื่อเปล่ียนทดแทนสินทรัพยเ์ดิม 
(Replacement) เท่านั้น 
ง. ขอ้มูลกระแสเงินสดรับและจ่ายจากกิจกรรมจดัหาเงิน ท าใหเ้ห็นวา่กิจการพึ่งพิงเงินทุนจากแหล่งใด 
 
4. ขอ้ใดเป็นรายการเทียบเท่าเงินสด 
ก. เงินเหรียญและธนบตัร 
ข. หุน้กูท่ี้ก  าลงัจะครบก าหนดไถ่คืนอีก 3 เดือนขา้งหนา้ 
ค. เงินลงทุนในหุ้นทุนท่ีพร้อมจะขายภายใน 3 เดือน และจะขายไดใ้นราคาไม่ต่างกบัราคาซ้ือมาก
นกั 
ง. เงินฝากประจ า 3 เดือน ท่ีจะต่ออายกุารฝากเม่ือครบก าหนด 
 
5. วธีิทางตรง และวธีิทางออ้ม เก่ียวขอ้งกบัการจดัท างบกระแสเงินสดอยา่งไร 
ก. เป็นวธีิการจดัท างบกระแสเงินสดท่ีใหเ้ลือกจดัท าได้ 
ข. เป็นวธีิการจดัท ากระแสเงินสดสุทธิจากกิจกรรมการด าเนินงาน  
ค. เป็นวธีิการจดัท างบกระแสเงินสดซ่ึงมาตรฐานก าหนดใหใ้ชว้ธีิทางออ้มเท่านั้น 
ง. ไม่เก่ียวขอ้งกบัการจดัท างบกระแสเงินสด 
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วตัถุประสงค์ที ่2 อธิบายแนวคิดและจ าแนกประเภทของกระแสเงินสดได ้
 
6. กระแสเงินสดรับและจ่ายท่ีเกิดจากการขายสินคา้หรือใหบ้ริการเป็นกระแสเงินสดจากกิจกรรม
ประเภทใด  
ก. กิจกรรมจดัหาเงิน 
ข. กิจกรรมลงทุน 
ค. กิจกรรมการขายสินคา้หรือใหบ้ริการ 
ง. กิจกรรมด าเนินงาน 
 
7. รายการตามขอ้ใดไมส่่งผลใหก้ระแสเงินสดสุทธิของธุรกิจเปล่ียนแปลง 
ก. ไดเ้งินจากการจ าหน่ายหุ้นกู ้
ข. กูย้มืเงินจากธนาคารเพื่อซ้ือท่ีดินและอาคาร  
ค. รับช าระจากตัว๋เงินรับระยะสั้น 
ง. จ่ายดอกเบ้ียเงินกู ้
 
8. รายการตามขอ้ใดเป็นการไดเ้งินจากกิจกรรมด าเนิน งานในงบกระแสเงินสด 
ก. รับเงินจากลูกหน้ีการคา้ 
ข. ช าระเงินให้เจา้หน้ีการคา้ 
ค. รับเงินจากการขายอุปกรณ์ส านกังาน 
ง. รับเงินจากการจ าหน่ายหุน้สามญั 
 
9. กิจการจ่ายเงินซ้ือเคร่ืองจกัรใหม่เพื่อทดแทนเคร่ืองจกัรเก่า จดัเป็นกระแสเงินสดจากกิจกรรมใด
ในงบกระแสเงินสด 
ก. กิจกรรมด าเนินงาน 
ข. กิจกรรมลงทุน 
ค. กิจกรรมจดัหาเงิน 
ง. ไม่เป็นรายการท่ีแสดงในงบกระแสเงินสด 
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10. กิจการจ่ายเงินปันผล จดัเป็นกระแสเงินสดจากกิจกรรมใดในงบกระแสเงินสด 
ก. กิจกรรมด าเนินงาน 
ข. กิจกรรมลงทุน 
ค. กิจกรรมจดัหาเงิน 
ง. ไม่เป็นรายการท่ีแสดงในงบกระแสเงินสด 
 
วตัถุประสงค์ที ่3 วิเคราะห์กระแสเงินสดรับและจ่ายของแต่ละกิจกรรมได ้
 
11. รายการในขอ้ใดจดัเป็นกระแสเงินสดรับในกิจกรรมด าเนินงาน 
ก. เจา้หน้ีการคา้เพิ่มข้ึน ลูกหน้ีการคา้ลดลง 
ข. เจา้หน้ีการคา้ลดลง ลูกหน้ีการคา้เพิ่มข้ึน 
ค. สินคา้คงเหลือเพิ่มข้ึน เงินลงทุนระยะสั้นเพิ่มข้ึน 
ง. ค่าใชจ่้ายคา้งจ่ายเพิ่มข้ึน รายไดค้า้งรับเพิ่มข้ึน 
 
12. รายการในขอ้ใดจดัเป็นกระแสเงินสดจ่ายจากกิจกรรมด าเนินงาน 
ก. กิจการจ่ายเงินซ้ืออุปกรณ์ส านกังาน 
ข. กิจการจ่ายเงินซ้ือสินคา้คงเหลือ 
ค. กิจการจ่ายช าระหน้ีเงินกู ้
ง. กิจการออกหุน้แลกกบัท่ีดิน 
 
13. รายการในขอ้ใดจดัเป็นกระแสเงินสดรับในกิจกรรมลงทุน 
ก. กิจการรับเงินจากตัว๋เงินรับระยะสั้นท่ีครบก าหนด 
ข. กิจการกูเ้งินโดยใชท่ี้ดินอาคารเป็นหลกัทรัพยค์  ้าประกนั 
ค. กิจการถอนเงินจากธนาคาร 
ง. กิจการขายเงินลงทุนระยะยาวในหุน้ทุนเป็นเงินสด 
 
14. รายการในขอ้ใดจดัเป็นกระแสเงินสดจ่ายจากกิจกรรมลงทุน 
ก. กิจการจ่ายเงินซ้ือวสัดุส้ินเปลือง 
ข. กิจการจ่ายเงินสดปันผลใหแ้ก่ผูถื้อหุน้ 
ค. กิจการซ้ือเงินลงทุนในหุน้กูเ้ป็นเงินสด 
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ง. กิจการจ่ายค่าสาธารณูปโภคเป็นเงินสด 
 
15. รายการในขอ้ใดจดัเป็นกระแสเงินสดรับในกิจกรรมจดัหาเงิน 
ก. กิจการรับเงินสดจากการจ าหน่ายหุน้สามญั 
ข. กิจการรับเงินจากการใหบ้ริการ 
ค. กิจการรับเงินจากการขายสิทธิบตัร 
ง. กิจการรับเงินจากการขายเคร่ืองตกแต่งท่ีเลิกใชแ้ลว้ 
วตัถุประสงค์ที ่4 ค านวณกระแสเงินสดสุทธิของแต่ละกิจกรรมได ้
 
16. กิจการมีก าไรก่อนภาษี 500,000 บาท ลูกหน้ีการคา้เพิ่มข้ึน 10,000 บาท สินคา้คงเหลือเพิ่มข้ึน 
20,000 บาท เจา้หน้ีการคา้ลดลง 18,000 บาท ค่าเส่ือมราคาอุปกรณ์ 15,000 บาท เงินลงทุนระยะยาว
ลดลง 70,000 บาท กระแสเงินสดสุทธิจากกิจกรรมด าเนินงาน เท่ากบัเท่าใด 
ก. 527,000 บาท                 
ข. 477,000 บาท 
ค. 537,000 บาท                 
ง. 467,000 บาท 
 
17. กิจการมีก าไรก่อนภาษี 800,000 บาท รายไดค้า้งรับลดลง 4,000 บาท วสัดุส านกังานเพิ่มข้ึน 
2,000 บาท ค่าใชจ่้ายล่วงหนา้เพิ่มข้ึน 6,000 บาท ท่ีดินเพิ่มข้ึน 200,000 บาท เงินกูย้มืระยะยาว
เพิ่มข้ึน 100,000 บาท ค่าเส่ือมราคาอาคาร 20,000 บาท ค่าเส่ือมราคาอุปกรณ์ 3,000 บาท ก าไรจาก
การขายอุปกรณ์ 7,000 บาท กระแสเงินสดสุทธิจากกิจกรรมด าเนินงานเท่ากบัเท่าใด 
ก. 812,000 บาท                     
ข. 826,000 บาท 
ค. 926,000 บาท                     
ง. 712,000 บาท 
 
18. กิจการมีก าไรก่อนภาษี 300,000 บาท เจา้หน้ีการคา้เพิ่มข้ึน 9,000 บาท ลูกหน้ีการคา้เพิ่มข้ึน 
4,000 บาท ค่าใชจ่้ายล่วงหนา้ลดลง 1,000 บาท อาคารลดลง 400,000 บาท เงินลงทุนระยะยาว
เพิ่มข้ึน 250,000 บาท ค่าเส่ือมราคาอาคาร 12,000 บาท ขาดทุนจากการขายอุปกรณ์ 3,000 บาท 
กระแสเงินสดสุทธิจากกิจกรรมลงทุนเท่ากบัเท่าใด 
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ก. 321,000 บาท                       
ข. 153,000 บาท 
ค. 150,000 บาท                       
ง. 471,000 บาท 
 
19. กิจการออกหุ้นสามญัจ าหน่ายไดเ้งินสด 600,000 บาท จ่ายเงินสดช าระหน้ีเงินกูจ้  านอง 700,000 
บาท ซ้ือสินคา้เป็นเงินเช่ือ 35,000 บาท ขายสินคา้เป็นเงินเช่ือ 43,000 บาท ขายท่ีดินไดเ้งินสดมา 
1,000,000 บาท มีก าไรจากการขายท่ีดิน 200,000 บาท กระแสเงินสดสุทธิจากกิจกรรมจดัหาเงิน
เท่ากบัเท่าใด 
ก. + 1,300,000 บาท                  
ข. – 100,000 บาท 
ค. + 1,100,000 บาท                  
ง. – 200,000 บาท 
 
20. ถา้ก าไรสะสมเพิ่มข้ึน 17,000 บาท ก าไรสุทธิส าหรับงวด 19,000 บาท ในปีน้ีมีเงินปันผลจ่าย
เป็นเงินสด รายการจ่ายปันผลจดัเป็นกระแสเงินสดตามขอ้ใด  
ก. กระแสเงินสดจ่ายจากกิจกรรมลงทุน 19,000 บาท 
ข. กระแสเงินสดรับจากกิจกรรมลงทุน 17,000 บาท 
ค. กระแสเงินสดรับจากกิจกรรมด าเนินงาน 2,000 บาท 
ง. กระแสเงินสดจ่ายจากกิจกรรมจดัหาเงิน 2,000 บาท 
 
 
 
                                                 



 
 

แบบทดสอบเสนอผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา 
 

เร่ือง งบกระแสเงินสด 
 

ค าช้ีแจงส าหรับผู้ร่วมวจัิย  
 

แบบทดสอบน้ีเป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนเร่ืองงบกระแสเงินสดท่ี
พฒันาข้ึน เป็นแบบทดสอบชุดเดียวกนัแต่ท าการสลบัขอ้ค าถามและตวัเลือก ลกัษณะของแบบทดสอบ
เป็นแบบปรนยั ชนิด 4 ตวัเลือกโดยมีวตัถุประสงค์น ามาใช้เป็นเคร่ืองมือในการวดัผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียน 
เป็นขอ้ค าถามท่ีครอบคลุมวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแบ่งออกเป็น 4 ขอ้ คือ 1.อธิบายความรู้เบ้ืองตน้
เก่ียวกบังบกระแสเงินสดได้ 2.อธิบายแนวคิดและจ าแนกประเภทของกระแสเงินสดได้ 3. วิเคราะห์
กระแสเงินสดรับและจ่ายของแต่ละกิจกรรมได ้4. ค านวณกระแสเงินสดสุทธิของแต่ละกิจกรรมได ้ใน
การเก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจยัน้ี ก าหนดให้ผูว้ิจยัท่ีสามารถเขา้ถึงขอ้มูลได ้โดยเม่ือพน้ระยะเก็บ
ขอ้มูลผูว้ิจยัจะท าลายขอ้มูลทั้งหมดหลงัจากไดรั้บการเผยแพร่ผลงานเรียบร้อยแลว้ โดยจะท าลายโดย
วธีิการยอ่ยผา่นเคร่ืองท าลายเอกสาร ในการวเิคราะห์ขอ้มูลผูว้ิจยัจะวิเคราะห์และรายงานผลในภาพรวม 
ซ่ึงขอ้มูลท่ีไดน้ี้ผูว้จิยัจะเก็บไวเ้ป็นความลบั เพื่อไม่ใหเ้กิดความเส่ียงต่อผูเ้ขา้ร่วมวจิยั 

 
ค าช้ีแจงส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
  

 ต่อไปน้ีเป็นแบบทดสอบเร่ือง “งบกระแสเงินสด” มีขอ้สอบจ านวน 20 ขอ้ จ าแนกตามวตัถุประ 

สงคเ์ชิงพฤติกรรม 4 ขอ้ ใหท้่านพิจารณาวา่ขอ้สอบมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ี 
ก าหนดหรือไม่  โดยพิจารณาใหค้่าน ้าหนกั ดงัน้ี 

 
-1 คือ แน่ใจ  วา่ขอ้สอบนั้นไม่สอดคลอ้งกบัผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีก าหนด 
 0 คือ ไม่แน่ใจ  วา่ขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีก าหนดหรือไม่ 
+1 คือ แน่ใจ  วา่ขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีก าหนด 
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วตัถุประสงค์

เชิง

พฤติกรรม 

ข้อสอบ 

น า้หนัก 

ข้อเสนอแนะ -1 0 +1 

วตัถุประสงค์

ท่ี 1 อธิบาย

ความรู้

เบ้ืองตน้

เก่ียวกบังบ

กระแสเงิน

สดได ้ 

1. ขอ้ใดกล่าวถึงวตัถุประสงคข์องงบกระแส
เงินสดไดถู้กตอ้งท่ีสุด 
ก. ใหข้อ้มูลเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงของส่วน
ของเจา้ของท่ีเป็นเงินสดในระหวา่งรอบ
ระยะเวลาบญัชีท่ีผา่นมา 
ข. ใหข้อ้มูลเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงของ
กระแสเงินสดในระหวา่งรอบระยะเวลาบญัชีท่ี
ผา่นมาจ าแนกตามกิจกรรมทางธุรกิจ 
ค. ใหข้อ้มูลเก่ียวกบัฐานะการเงินท่ีเป็นเงินสด 

ณ วนัส้ินงวด 

ง. ใหข้อ้มูลเก่ียวกบัรายการคา้ท่ีเป็นเงินสดของ

รอบระยะเวลาบญัชีในอนาคต 

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 1 อธิบาย

ความรู้

เบ้ืองตน้

เก่ียวกบังบ

กระแสเงิน

สดได ้

2. ขอ้ใดแสดงประเภทของกระแสเงินสดในงบ
กระแสเงินสดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
ก. แบ่งออกเป็นกระแสเงินสดรับและจ่ายท่ี

เกิดข้ึนจากกิจกรรมด าเนินงาน กิจกรรมลงทุน 

และกิจกรรมจดัหาเงิน 

ข. แบ่งออกเป็นกระแสเงินสดรับและจ่ายท่ี

เกิดข้ึนจากกิจกรรมด าเนินงาน กิจกรรมขาย

สินคา้ และกิจกรรมใหบ้ริการ 

ค. แบ่งออกเป็นกระแสเงินสดรับและจ่ายท่ี

เกิดข้ึนจากกิจกรรมซ้ือขายสินคา้ กิจกรรมซ้ือ

ขายท่ีดินอาคารและอุปกรณ์ และกิจกรรมกูย้มื

เงิน 
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วตัถุประสงค์

เชิง

พฤติกรรม 

 
ขอ้สอบ 

น ้าหนกั ขอ้เสนอแนะ 

-1 0 +1  

 ง. แบ่งออกเป็นกระแสเงินสดท่ีเกิดข้ึนจาก
กิจกรรมด าเนินธุรกิจ 

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 1 อธิบาย

ความรู้

เบ้ืองตน้

เก่ียวกบังบ

กระแสเงิน

สดได ้

3. ขอ้ใดท่ีกล่าวถึงประโยชน์ของงบกระแสเงิน
สดได ้ถูกตอ้งท่ีสุด 
ก. ขอ้มูลกระแสเงินสดรับและจ่ายจากกิจกรรม

ลงทุน ใหข้อ้มูลสภาพคล่องจากการด าเนินงาน

ของธุรกิจ 

ข. รายการท่ีเกิดข้ึนในงวดปัจจุบนัไม่สามารถ

น าไปคาดคะเนกระแสเงินสดรับและจ่ายท่ีจะ

เกิดข้ึนได ้

ค. กระแสเงินสดรับและจ่ายจากกิจกรรมลงทุน 

เป็นการลงทุนเพื่อเปล่ียนทดแทนสินทรัพยเ์ดิม 

(Replacement) เท่านั้น 

ง. ขอ้มูลกระแสเงินสดรับและจ่ายจากกิจกรรม

จดัหาเงิน ท าให้เห็นวา่กิจการพึ่งพิงเงินทุนจาก

แหล่งใด 

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 1 อธิบาย

ความรู้

เบ้ืองตน้

เก่ียวกบังบ

กระแสเงิน

สดได ้

 

4. ขอ้ใดเป็นรายการเทียบเท่าเงินสด 
ก. เงินเหรียญและธนบตัร 

ข. หุน้กูท่ี้ก  าลงัจะครบก าหนดไถ่คืนอีก 3 เดือน

ขา้งหนา้ 
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วตัถุประสงค์

เชิง

พฤติกรรม 

ขอ้สอบ น ้าหนกั ขอ้เสนอแนะ 

-1 0 +1  

 ค. เงินลงทุนในหุ้นทุนท่ีพร้อมจะขายภายใน 3 

เดือน และจะขายไดใ้นราคาไม่ต่างกบัราคาซ้ือ

มากนกั 

    

 ง. เงินฝากประจ า 3 เดือน ท่ีจะต่ออายกุารฝาก
เม่ือครบก าหนด 

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 1 อธิบาย

ความรู้

เบ้ืองตน้

เก่ียวกบังบ

กระแสเงิน

สดได ้

5. วธีิทางตรง และวธีิทางออ้ม เก่ียวขอ้งกบัการ
จดัท างบกระแสเงินสดอยา่งไร 
ก. เป็นวธีิการจดัท างบกระแสเงินสดท่ีใหเ้ลือก

จดัท าได ้

ข. เป็นวธีิการจดัท ากระแสเงินสดสุทธิจาก
กิจกรรมการด าเนิน  
ค. เป็นวธีิการจดัท างบกระแสเงินสดซ่ึง

มาตรฐานก าหนดใหใ้ชว้ธีิทางออ้มเท่านั้น 

ง. ไม่เก่ียวขอ้งกบัการจดัท างบกระแสเงินสด 

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 2  อธิบาย

แนวคิดและ

จ าแนก

ประเภทของ

กระแสเงิน

สดได ้

 

6. กระแสเงินสดรับและจ่ายท่ีเกิดจากการขาย
สินคา้หรือใหบ้ริการเป็นกระแสเงินสดจาก
กิจกรรมประเภทใด 
ก. กิจกรรมจดัหาเงิน 

ข. กิจกรรมลงทุน 

ค. กิจกรรมการขายสินคา้หรือใหบ้ริการ 

ง. กิจกรรมด าเนินงาน 
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วตัถุประสงค์

เชิง

พฤติกรรม 

ขอ้สอบ น ้าหนกั ขอ้เสนอแนะ 

-1 0 +1  

วตัถุประสงค์

ท่ี 2  อธิบาย

แนวคิดและ

จ าแนก

ประเภทของ

กระแสเงิน

สดได ้

7. รายการตามขอ้ใดไม่ส่งผลใหก้ระแสเงินสด
สุทธิของธุรกิจเปล่ียนแปลง 
ก. ไดเ้งินจากการจ าหน่ายหุ้นกู ้

ข. กูย้มืเงินจากธนาคารเพื่อซ้ือท่ีดินและอาคาร 

ค. รับช าระจากตัว๋เงินรับระยะสั้น 

ง. จ่ายดอกเบ้ียเงินกู ้

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 2  อธิบาย

แนวคิดและ

จ าแนก

ประเภทของ

กระแสเงิน

สดได ้

8. รายการตามขอ้ใดเป็นการไดเ้งินจากกิจกรรม
ด าเนิน งานในงบกระแสเงินสด 
ก. รับเงินจากลูกหน้ีการคา้ 

ข. ช าระเงินให้เจา้หน้ีการคา้ 

ค. รับเงินจากการขายอุปกรณ์ส านกังาน 

ง. รับเงินจากการจ าหน่ายหุน้สามญั 

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 2 อธิบาย

แนวคิดและ

จ าแนก

ประเภทของ

กระแสเงิน

สดได ้

9. กิจการจ่ายเงินซ้ือเคร่ืองจกัรใหม่เพื่อทดแทน
เคร่ืองจกัรเก่า จดัเป็นกระแสเงินสดจาก
กิจกรรมใดในงบกระแสเงินสด 
ก. กิจกรรมด าเนินงาน 

ข. กิจกรรมลงทุน 

ค. กิจกรรมจดัหาเงิน 

ง. ไม่เป็นรายการท่ีแสดงในงบกระแสเงินสด 
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วตัถุประสงค์

เชิง

พฤติกรรม 

ขอ้สอบ น ้าหนกั ขอ้เสนอแนะ 

 -1 0 +1 

วตัถุประสงค์

ท่ี 2  อธิบาย

แนวคิดและ

จ าแนก

ประเภทของ

กระแสเงิน

สดได ้

10. กิจการจ่ายเงินปันผล จดัเป็นกระแสเงินสด
จากกิจกรรมใดในงบกระแสเงินสด 
ก. กิจกรรมด าเนินงาน 

ข. กิจกรรมลงทุน 

ค. กิจกรรมจดัหาเงิน 

ง. ไม่เป็นรายการท่ีแสดงในงบกระแสเงินสด 

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 3 วเิคราะห์

กระแสเงิน

สดรับและ

จ่ายของแต่

ละกิจกรรม

ได ้

11. รายการในขอ้ใดจดัเป็นกระแสเงินสดรับใน
กิจกรรมด าเนินงาน 
ก. เจา้หน้ีการคา้เพิ่มข้ึน ลูกหน้ีการคา้ลดลง 

ข. เจา้หน้ีการคา้ลดลง ลูกหน้ีการคา้เพิ่มข้ึน 

ค. สินคา้คงเหลือเพิ่มข้ึน เงินลงทุนระยะสั้น

เพิ่มข้ึน 

ง. ค่าใชจ่้ายคา้งจ่ายเพิ่มข้ึน รายไดค้า้งรับ
เพิ่มข้ึน 

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 3  

วเิคราะห์

กระแสเงิน

สดรับและ

จ่ายของแต่

ละกิจกรรม

ได ้

12. รายการในขอ้ใดจดัเป็นกระแสเงินสดจ่าย
จากกิจกรรมด าเนินงาน 
ก. กิจการจ่ายเงินซ้ืออุปกรณ์ส านกังาน 

ข. กิจการจ่ายเงินซ้ือสินคา้คงเหลือ 

ค. กิจการจ่ายช าระหน้ีเงินกู ้

ง. กิจการออกหุน้แลกกบัท่ีดิน 
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วตัถุประสงค์

เชิง

พฤติกรรม 

 
ขอ้สอบ 

น ้าหนกั ขอ้เสนอแนะ 

-1 0 +1  

วตัถุประสงค์

ท่ี 3 วเิคราะห์

กระแสเงิน

สดรับและ

จ่ายของแต่

ละกิจกรรม

ได ้

13. รายการในขอ้ใดจดัเป็นกระแสเงินสดรับใน
กิจกรรมลงทุน 
ก. กิจการรับเงินจากตัว๋เงินรับระยะสั้นท่ีครบ

ก าหนด 

ข. กิจการกูเ้งินโดยใชท่ี้ดินอาคารเป็น

หลกัทรัพยค์  ้าประกนั 

ค. กิจการถอนเงินจากธนาคาร 

ง. กิจการขายเงินลงทุนระยะยาวในหุน้ทุนเป็น
เงินสด 

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 3 วเิคราะห์

กระแสเงิน

สดรับและ

จ่ายของแต่

ละกิจกรรม

ได ้

14. รายการในขอ้ใดจดัเป็นกระแสเงินสดจ่าย
จากกิจกรรมลงทุน 
ก. กิจการจ่ายเงินซ้ือวสัดุ 

ข. กิจการจ่ายเงินสดปันผลใหแ้ก่ผูถื้อหุน้ 

ค. กิจการซ้ือเงินลงทุนในหุน้กูเ้ป็นเงินสด 

ง. กิจการจ่ายค่าสาธารณูปโภคเป็นเงินสด 

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 3 วเิคราะห์

กระแสเงิน

สดรับและ

จ่ายของแต่

ละกิจกรรม

ได ้

15. รายการในขอ้ใดจดัเป็นกระแสเงินสดรับใน
กิจกรรมจดัหาเงิน 
ก. กิจการรับเงินสดจากการจ าหน่ายหุน้สามญั 

ข. กิจการรับเงินจากการใหบ้ริการ 

ค. กิจการรับเงินจากการขายสิทธิบตัร 

ง. กิจการรับเงินจากการขายเคร่ืองตกแต่งท่ีเลิก
ใชแ้ลว้ 
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วตัถุประสงค์

เชิง

พฤติกรรม 

 

ขอ้สอบ 

น ้าหนกั ขอ้เสนอแนะ 

-1 0 +1  

วตัถุประสงค์

ท่ี 4 ค านวณ

กระแสเงิน

สดสุทธิของ

แต่ละ

กิจกรรมได ้

16. กิจการมีก าไรก่อนภาษี 500,000 บาท 

ลูกหน้ีการคา้เพิ่มข้ึน 10,000 บาท สินคา้

คงเหลือเพิ่มข้ึน 20,000 บาท เจา้หน้ีการคา้

ลดลง 18,000 บาท ค่าเส่ือมราคาอุปกรณ์ 

15,000 บาท เงินลงทุนระยะยาวลดลง 70,000 

บาท กระแสเงินสดสุทธิจากกิจกรรม

ด าเนินงาน เท่ากบัเท่าใด 

ก. 527,000 บาท                 

ข. 477,000 บาท 

ค. 537,000 บาท                 

ง. 467,000 บาท 

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 4 ค านวณ

กระแสเงิน

สดสุทธิของ

แต่ละ

กิจกรรมได ้

17. กิจการมีก าไรก่อนภาษี 800,000 บาท 

รายไดค้า้งรับลดลง 4,000 บาท วสัดุส านกังาน

เพิ่มข้ึน 2,000 บาท ค่าใชจ่้ายล่วงหนา้เพิ่มข้ึน 

6,000 บาท ท่ีดินเพิ่มข้ึน 200,000 บาท เงินกูย้มื

ระยะยาวเพิ่มข้ึน 100,000 บาท ค่าเส่ือมราคา

อาคาร 20,000 บาท ค่าเส่ือมราคาอุปกรณ์ 3,000 

บาท ก าไรจากการขายอุปกรณ์ 7,000 บาท 

กระแสเงินสดสุทธิจากกิจกรรมด าเนินงาน

เท่ากบัเท่าใด 

ก. 812,000 บาท                     

ข. 826,000 บาท 

ค. 926,000 บาท        ง. 712,000 บาท                 
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วตัถุประสงค์

เชิง

พฤติกรรม 

 

ขอ้สอบ 

น ้าหนกั ขอ้เสนอแนะ 

-1 0 +1  

วตัถุประสงค์

ท่ี 4 ค านวณ

กระแสเงิน

สดสุทธิของ

แต่ละ

กิจกรรมได ้

18. กิจการมีก าไรก่อนภาษี 300,000 บาท 

เจา้หน้ีการคา้เพิ่มข้ึน 9,000 บาท ลูกหน้ีการคา้

เพิ่มข้ึน 4,000 บาท ค่าใชจ่้ายล่วงหนา้ลดลง 

1,000 บาท อาคารลดลง 400,000 บาท เงิน

ลงทุนระยะยาวเพิ่มข้ึน 250,000 บาท ค่าเส่ือม

ราคาอาคาร 12,000 บาท ขาดทุนจากการขาย

อุปกรณ์ 3,000 บาท กระแสเงินสดสุทธิจาก

กิจกรรมลงทุนเท่ากบัเท่าใด 

ก. 321,000 บาท                       

ข. 153,000 บาท 

ค. 150,000 บาท                       

ง. 471,000 บาท 

    

วตัถุประสงค์

ท่ี 4 ค านวณ

กระแสเงิน

สดสุทธิของ

แต่ละ

กิจกรรมได ้

19. กิจการออกหุน้สามญัจ าหน่ายไดเ้งินสด 
600,000 บาท จ่ายเงินสดช าระหน้ีเงินกูจ้  านอง 
700,000 บาท ซ้ือสินคา้เป็นเงินเช่ือ 35,000 
บาท ขายสินคา้เป็นเงินเช่ือ 43,000 บาท ขาย
ท่ีดินไดเ้งินสดมา 1,000,000 บาท มีก าไรจาก
การขายท่ีดิน 200,000 บาท กระแสเงินสดสุทธิ
จากกิจกรรมจดัหาเงินเท่ากบัเท่าใด 
ก. + 1,300,000 บาท                  

ข. – 100,000 บาท 

ค. + 1,100,000 บาท                
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 ลงช่ือ..............................................................  
         (.............................................................)    
                          ผูเ้ช่ียวชาญ 

  
 
 

 

วตัถุประสงค์

เชิง

พฤติกรรม 

 

ขอ้สอบ 

น ้าหนกั ขอ้เสนอแนะ 

-1 0 +1  

 ง. – 200,000 บาท     

วตัถุประสงค์

ท่ี 4 ค านวณ

กระแสเงิน

สดสุทธิของ

แต่ละ

กิจกรรมได ้

20. ถา้ก าไรสะสมเพิ่มข้ึน 17,000 บาท ก าไร
สุทธิส าหรับงวด 19,000 บาท ในปีน้ีมีเงินปัน
ผลจ่ายเป็นเงินสด รายการจ่ายปันผลจดัเป็น
กระแสเงินสดตามขอ้ใด  
ก. กระแสเงินสดจ่ายจากกิจกรรมลงทุน 19,000 

บาท 

ข. กระแสเงินสดรับจากกิจกรรมลงทุน 17,000 

บาท 

ค. กระแสเงินสดรับจากกิจกรรมด าเนินงาน 

2,000 บาท 

ง. กระแสเงินสดจ่ายจากกิจกรรมจดัหาเงิน 
2,000 บาท 

    



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

แบบสอบถาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านส่ือทีม่ีต่อส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้  
เร่ือง งบกระแสเงินสด ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต 

  
ค าช้ีแจง  

แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบ
กระแสเงินสด ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี  

 
ตอนที ่1 ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ช่ียวชาญ  
ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ  
ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะและขอ้คิดเห็นเพิ่มเติม  
 

ตอนที ่1 ขอ้มูลส่วนตวัของผูต้อบแบบสอบถาม  
ค าช้ีแจง โปรดกรอกขอ้ความลงในช่องวา่ง  
1. ช่ือ-นามสกุล...................................................................................................................................
2. ต  าแหน่ง ................................................................................................................... ...................... 
3. สถานท่ีท างาน ................................................................................................................................ 
4. หมายเลขโทรศพัทท่ี์สามารถติดต่อได ้............................................................................................ 
5. E – mail .......................................................................................................................................... 
 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อมีต่อส่ือประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงิน
สด ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต 
 
ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย () ลงในช่องวา่งท่ีตรงกบัระดบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด  

ระดบัค่าความคิดเห็น  
5 หมายถึง ดีมาก  
4 หมายถึง ดี  
3 หมายถึง ปานกลาง  
2 หมายถึง นอ้ย 
1 หมายถึง นอ้ยท่ีสุด  
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

1. เน้ือหา      
1.1 เน้ือหาเกมสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้      
1.2 เน้ือหาเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน      
1.3 เน้ือหามีความถูกตอ้ง      
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้ง ครอบคลุม ตามวตัถุประสงค์      
1.5 เน้ือหาเขา้ใจง่าย ชดัเจน      
2. ด้านกราฟิกและเสียง      
2.1 ความชดัเจนของขอ้ความบรรยาย 
2.2 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 
2.3 ความเหมาะสมของสีสันโดยรวม 
2.4 ตวัอกัษรมีความน่าสนใจ ชดัเจน โดดเด่น และสวยงาม 
3. ด้านเทคนิคและการควบคุม 
3.1 ความสะดวกในการควบคุมการเล่น 
3.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเล่นเกม 
3.3 ผูเ้รียนสามารถใชเ้กมไดส้ะดวก 
3.4 ความเหมาะสมของขนาดภาพท่ีใชป้ระกอบเกม 
3.5 ความเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละเกม 

     

ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

ลงช่ือ..............................................................  
         (.............................................................)    

                                                                          ผูเ้ช่ียวชาญ



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

ผลการประเมนิคุณภาพส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้  
เร่ือง งบกระแสเงินสด ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวทิยาลยัรังสิต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ตารางที่  12 การวเิคราะห์ผลการประเมินคุณภาพส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงิน
สด ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยรังสิต  โดยผู้เช่ียวชาญด้านส่ือ จ านวน 4 คน  

[n=4] 
รายการประเมิน คนที่  

1 

คนที่  

2 

คนที่   

3 

คนที่ 

4 

ค่าเฉลี่ย SD ระดับ

คุณภาพ 

1. เน้ือหา 
   

 
  

 

1.1 เน้ือหาเกมสอดคลอ้งกบัสาระ 

      การเรียนรู้ 

5 4 4 4 4.25 0.50 ดี 

 

1.2 เน้ือหาเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 4 4 4 4 4.00 0.00 ดี 

1.3 เน้ือหามีความถูกตอ้ง 4 4 5 5 4.50 0.58 ดีมาก 

1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้ง ครอบคลุม 

      ตามวตัถุประสงค ์

4 5 5 5 4.75 0.50 ดีมาก 

1.5 เน้ือหาเขา้ใจง่าย ชดัเจน 4 4 5 4 4.25 0.50 ดี 

2. ด้านกราฟิกและเสียง        

2.1 ความชดัเจนของขอ้ความบรรยาย 

2.2 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 

2.3 ความเหมาะสมของสีสันโดยรวม 

2.4 ตวัอกัษรมีความน่าสนใจ ชดัเจน  

      โดดเด่น และสวยงาม 

3. ด้านเทคนิคและการควบคุม 

3.1 ความสะดวกในการควบคุมการเล่น 

3.2 ความเหมาะสมของระยะเวลาใน 

      การเล่นเกม 

3 

3 

4 

3 

 

 

3 

4 

4 

4 

4 

5 

 

 

4 

4 

4 

3 

4 

4 

 

 

3 

3 

4 

4 

4 

5 

 

 

4 

3 

3.75 

3.50 

4.00 

4.25 

 

 

3.50 

3.50 

0.50 

0.58 

0.00 

0.96 

 

 

0.58 

0.58 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

 

 

ดี 

ดี 
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ตารางที่  12 (ต่อ)  
[n=4] 

รายการประเมิน คนที่ 

1 

คนที่  

2 

คนที่   

3 

คนที่ 

4 

ค่าเฉลี่ย SD ระดับ

คุณภาพ 

3.3 ผูเ้รียนสามารถใชเ้กมไดส้ะดวก 4 4 5 3 4.00 0.82 ดี 

3.4 ความเหมาะสมของขนาดภาพท่ีใช ้                

     ประกอบเกม 

5 4 5 4 4.50 0.58 ดีมาก 

3.5 ความเหมาะสมของกิจกรรมใน 

      แต่ละเกม 

5 5 5 4 4.75 0.50 ดีมาก 

รวม     4.11 0.51 ดี 

        

        

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

การวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด 
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ตารางที่  13 ค่าประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด  ผลจากการทดลองคร้ังที ่1  
                                                                                                                                                                                                                       [n=3] 

ผู้เรียนคนที่  วตัถุประสงค์ที่ 1            วตัถุประสงค์ที่ 2 วตัถุประสงค์ที ่3                  วัตถุประสงค์ที ่4 คะแนน ผู้เรียนสอบ           

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 รวม ผ่าน/ไม่ผ่าน 

1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 17 ผา่น 

2 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 16 ผา่น 

3 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 13 ไม่ผา่น 
                   15.33  
                                    SD 2.08   
                                จ านวนคนผา่นเกณฑ ์ 2 
                ค่าประสิทธิภาพ 90/90 76.67 / 66.67 
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ตารางที่  14 ค่าประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด  ผลจากการทดลองคร้ังที ่2                                                                                                                                                                                                                                                                                        
                                                                       [n=6] 

ผู้เรียนคนที่ วตัถุประสงค์ที ่1 วตัถุประสงค์ที ่2             วตัถุประสงค์ที ่3                        วตัถุประสงค์ที ่4 คะแนน ผู้เรียนสอบ 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 รวม ผ่าน/ไม่ผ่าน 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 ผา่น 

2 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 17 ผา่น 

3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 17 ผา่น 

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 17 ผา่น 

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 16 ผา่น 

6 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 15 ไม่ผา่น 

                   16.83  

                                    SD 1.33   

                                จ านวนคนผา่นเกณฑ์ 5 

                                    ค่าประสิทธิภาพ 90/90 84.17/83.33 
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ตารางที่  15 ค่าประสิทธิภาพของส่ือประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้ เร่ือง งบกระแสเงินสด  ผลจากการทดลองกบักลุ่มตัวอย่าง                                                                        
                         [n=30] 
ผูเ้รียน
คนท่ี 

วตัถุประสงค ์
ท่ี 1 

วตัถุประสงค ์
ท่ี 2 

วตัถุประสงค ์
ท่ี 3 

วตัถุประสงค ์
ท่ี 4 คะแนน ผูเ้รียนท่ี 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 รวม สอบผา่น 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 ผา่น 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 ผา่น 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 ผา่น 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 ผา่น 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 ผา่น 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 ผา่น 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 ผา่น 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 ผา่น 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 ผา่น 

10 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 ผา่น 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 ผา่น 
12 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 ผา่น 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 19 ผา่น 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 19 ผา่น 
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15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 19 ผา่น 
16 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 ผา่น 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 18 ผา่น 
18 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18 ผา่น 
19 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 18 ผา่น 
20 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18 ผา่น 
21 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 18 ผา่น 
22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 18 ผา่น 
23 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 18 ผา่น 
24 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 17 ผา่น 
25 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 17 ผา่น 
26 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 17 ผา่น 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 17 ผา่น 
28 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 17 ผา่น 
29 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 16 ผา่น 
30 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 14 ไม่ผา่น 
                                     18.47 SD  1.46  

                                  จ านวนผูเ้รียนท่ีสอบผา่น 29 

                ค่าประสิทธิภาพ 90/90 92.33/96.67 

ตารางที ่15 (ต่อ) 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

การเปรียบเทยีบความแตกต่างของคะแนนเฉลีย่จากการทดสอบก่อนและหลงัเรียน 
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ตารางที่  16 การวเิคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน 

 
คะแนนทดสอบ 

  

คนที่ ก่อนเรียน หลังเรียน D 𝑫𝟐 

1 6 20 14 196 

2 9 20 11 121 

3 11 20 9 81 

4 6 20 14 196 

5 7 20 13 169 

6 6 20 14 196 

7 8 20 12 144 

8 7 20 13 169 

9 6 20 14 196 

10 6 19 13 169 

11 12 19 7 49 

12 7 19 12 144 

13 9 19 10 100 

14 8 19 11 121 

15 9 19 10 100 

16 6 19 13 169 

17 3 18 15 225 

18 8 18 10 100 
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คะแนนทดสอบ 
  

คนที่ ก่อนเรียน หลังเรียน D 𝑫𝟐 

19 8 18 10 100 

20 10 18 8 64 

21 9 18 9 81 

22 5 18 13 169 

23 9 18 9 81 

24 6 17 11 121 

25 5 17 12 144 

26 10 17 7 49 

27 5 17 12 144 

28 16 17 1 1 

29 5 16 11 121 

30 5 14 9 81 

รวม 227 554       327 3,801 

ค่าเฉล่ีย 7.57 18.47   

SD 2.56 1.43   

ตารางที ่16 (ต่อ) 
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   ค านวณค่า t จากสูตร ดงัต่อไปน้ี 
 

    

 

แทนค่าในสูตรจะได้   
   
 327.00   
 

t  = 
 

114030 106929.00 

 29   

   

                 = 327.00  
 15.65  
   

= 20.90    

   

      

ค่า t จากตารางแจกแจงความถ่ี = 1.70  
 การตดัสินใจทางสถิติ 20.90  > 1.70 แสดงวา่ คะแนนจากการทดสอบหลงัเรียน สูงกวา่ 
คะแนนก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 

Paired Samples Statistics 

 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 
pre 7.57 30 2.609 .476 

post 18.47 30 1.456 .266 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 pre & post 30 .100 .597 
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Paired Samples Test 

 Paired Differences t df Sig.      

(2-tailed) Mean Std. Deviation Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 pre - post -10.900 2.857 .522 -11.967 -9.833 -20.897 29 .000 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
 

ตัวอย่าง สตอร่ีบอร์ดการสร้างเกมเพ่ือการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด 
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ภาพที ่2 ตวัอยา่งสตอร่ีบอร์ดในส่วน Intro 
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ภาพที ่3 ตวัอยา่งสตอร่ีบอร์ดในส่วนแบบทดสอบ 
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ภาพที ่4 ตวัอยา่งสตอร่ีบอร์ดในส่วนของเกมตามล่าหาค าศพัทใ์นเขาวงกต 



104 
 

  

  

 
 

ภาพที ่5 ตวัอยา่งสตอร่ีบอร์ดในส่วนของเกมปืนใหญ่ 
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ภาพที ่6 ตวัอยา่งสตอร่ีบอร์ดในส่วนของเกมวิหคคืนรัง 
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ภาพที ่7 ตวัอยา่งสตอร่ีบอร์ดในส่วนของเกม Drag and Drop อยูต่รงไหนในงบ 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ซ 
 

ตัวอย่าง เกมเพ่ือการเรียนรู้เร่ือง งบกระแสเงินสด 
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ภาพที ่8 ตวัอยา่งเกมเพื่อการเรียนรู้ในส่วนของเมนูหลกั 
 

 

 
 

ภาพที ่9 ตวัอยา่งเกมเพื่อการเรียนรู้ในส่วนของเกมตามล่าหาค าศพัทใ์นเขาวงกต 
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ภาพที ่10 ตวัอยา่งเกมเพื่อการเรียนรู้ในส่วนของเกมปืนใหญ่ 
 

 

 
 

ภาพที ่11 ตวัอยา่งเกมเพื่อการเรียนรู้ในส่วนของเกมวิหคคืนรัง 
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ภาพที ่12 ตวัอยา่งเกมเพื่อการเรียนรู้ในส่วนของเกม Drag and Drop อยูต่รงไหนในงบ 
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