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ใช้ชีวิตของผู้คนทุกวันนี้แวดล้อมไปด้วย
การเปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆ อยู่ตลอดเวลา
โดยเฉพาะอย่างย่ิงการเปล่ียนแปลงด้านเศรษฐกิจ
การเงิน ซึ่งมีผลกระทบต่อความเป็นอยู่และการ
ดำเนินชีวิตของผู ้คนทุกหมู ่เหล่า ในแต่ละวัน
คนเราจะมีกิจกรรมที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับเรื่อง
เงิน ๆ  ทอง ๆ  เป็นกิจวัตร ไม่ว่าจะเป็นการรับเงินจาก
การประกอบอาชีพ การใช้จ่ายเงินในครอบครัว
การออมเงิน การกู้หนี้ยืมสิน และกิจกรรมการ
นำเงินไปลงทุนด้านต่างๆ เพื่อให้เงินที่มีอยู่เพิ่ม
จำนวนขึ้น บางคนหรือบางครอบครัวเกิดปัญหา
การเงินอยู่บ่อยคร้ัง ท่ีเรียกว่า "ชักหน้าไม่ถึงหลัง"
อาจเกิดจากหลายสาเหต ุเช่น การใชจ่้ายฟุ่มเฟือย
ทำใหเ้งินทีไ่ดม้าไมพ่อทีจ่ะนำไปใชจ้า่ย จนตอ้งไป
กู้หนี้ยืมสินมาใช้จ่ายในการดำเนินชีวิต เป็นต้น
บางคนไม่ทราบเลยว่าในแต่ละวันมีการจับจ่าย
ใช้เงินไปในเรื่องใดบ้าง รู้แต่เพียงว่าการจ่ายเงิน
ไปน้ันเป็นการสนองความต้องการตามปกติของตน
ท้ังท่ีจำเป็นและไม่จำเป็น ไม่เคยทบทวนการใชจ่้าย
ของตนและไมมี่การจดบันทึกบัญชีรายรับรายจ่าย
ซึ่งบุคคลและธุรกิจโดยทั่วไป สามารถทราบถึง
สภาพเศรษฐกิจการเงินส่วนบุคคลและธุรกิจได้
โดยใชบั้ญชีเป็นเคร่ืองมือชว่ยในการวเิคราะห์

การบัญชีเป็นเรื ่องของการจดบันทึก
เหตุการณ์เกี่ยวกับการเงินแล้วนำมาสรุปผลเป็น
ข้อมูลท่ีสามารถนำไปใชป้ระโยชน์แก่เจ้าของข้อมูล
เอง และผู้ท่ีมีความสนใจกลุม่ต่างๆ ในท่ีน้ีจะขอยก
ตัวอย่างข้อมูลท่ีได้จากการจดบันทึกบัญชีส่วนบุคคล
ซ่ึงจัดเป็นหน่วยเล็กๆ ในสังคมท่ีควรให้ความสำคัญ
ในการจดบันทึกบัญชีไม่ย่ิงหย่อนไปกว่าธุรกิจขนาด
ใหญ ่ น่ันคอื การทำบญัชีครัวเรือน คำๆ นีเ้ปน็ที่
รู้จักคุ้นเคยอย่างกว้างขวางในปัจจุบัน เนื่องจาก
มีการประชาสัมพันธ์ในสื่อประเภทต่างๆ ที่มีอยู่
หลายช่องทาง ในการทำบัญชีครัวเรือนน้ันเป็นการ
จดบันทึกรายรับและรายจ่ายประจำว ันของ
ครัวเรือน มีการจำแนกประเภทของรายรบัว่าได้มา
โดยทางใดบา้ง เช่น รายรบัท่ีได้จากการประกอบ
อาชีพประจำ รายรับที่ได้จากการทำงานพิเศษ
และรายรับที่ได้จากลูกหลาน เป็นต้น ส่วนการ
บันทึกรายจ่ายก็เช่นเดียวกัน จะมีการจำแนก
ประเภทของรายจ่ายว่าได้จ่ายเป็นค่าอะไรบ้าง เช่น
ค่าอาหาร ค่าน้ำ ค่าไฟฟ้า ค่าเดินทางไปทำงาน และ
ค่าเดนิทางทอ่งเทีย่ว เปน็ตน้ เม่ือมกีารจดบนัทกึ
บัญชีรายรับรายจ่ายเป็นประจำทุกวัน และจัดทำ
สรุปข้อมูลตอนสิ้นเดือนเพื่อนำมาทบทวนให้เห็น
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สภาพที่เป็นอยู่จริงในปัจจุบันเปรียบเทียบกับใน
อดีต สมาชิกในครอบครัวจะสามารถทราบถึง
พฤติกรรมการใชจ่้ายในครวัเรือนของตนวา่ มีการ
ใช้จ่ายอะไรที่ไม่จำเป็นบ้าง และจะนำข้อมูลที่ได้
จากการจดบันทึกบัญชีมาใช้เป็นแนวทางในการ
แก้ปัญหาการใชจ่้ายของครวัเรือน  มีการวางแผน
การใช้เงิน การลดละเลิกการใช้จ่ายฟุ่มเฟือย
จนทำให้มีเงินเหลือเก็บออมไว้ใช้ยามจำเป็นโดย
ไม่ต้องไปกู้หนี้ยืมสินจนเป็นปัญหาครอบครัว ซึ่ง
จะกระทบต่อไปเป็นลูกโซ่ถึงปัญหาระดับประเทศ

จากที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นถึง
ความสำคัญของการจดบันทึกบัญชีว่า เป็นเคร่ืองมือ
ที่ช่วยในการวิเคราะห์สถานะการเงินของบุคคล
ครอบครวัและธรุกิจวา่มีความมัน่คงหรอืไม ่ทำให้
มีข้อมูลสำหรับนำไปใช้ในการวางแผนการใช้เงิน
โดยลดการใช้จ่ายที่ไม่จำเป็น อีกทั้งยังมีข้อมูลว่า
มีเงินเก็บออมที่จะนำไปลงทุนให้เกิดดอกออกผล
เพ่ิมข้ึนหรือไม่  อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่าจะมีผู้สนใจ
การจดบันทึกบัญชีและตระหนักถึงความสำคัญ
ของการบัญชี แต่ถ้าไม่เข้าใจหลักการบัญชีแล้ว
ก็เป็นการยากที่จะได้ข้อมูลมาใช้ประโยชน์ในการ
ตัดสินใจและแก้ปัญหาได้ ในการเรียนรู้เก่ียวกับวิชา
การบัญชีนั้น ผู้เรียนจะต้องทำความเข้าใจหลัก
การบัญชีและสามารถนำหลักการที่ได้จากการ
เรียนรู้มาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จำลอง หรือ
ใช้ในการทำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน เพื ่อเป็น
การทดสอบความรู้ความเข้าใจ ภายหลังจากการ
เรียนบทเรียนนั้นๆ จากการติดตามผลคะแนน
การทดสอบของผู้เรียนที่ลงทะเบียนเรียนวิชา
ที่เกี่ยวกับหลักการบัญชีในแต่ละภาคการศึกษา
พบว่า ผลคะแนนของผู้เรียนส่วนใหญ่ยังอยู่ใน
เกณฑ์ที่ไม่น่าพึงพอใจนัก สาเหตุเกิดจากผู้เรียน
มีประสบการณ์ที่แตกต่างกัน เนื้อหาที่ต้องศึกษา

มีปริมาณมาก แต่มีเวลาการเรียนการสอนใน
ชั้นเรียนจำกัด ผู้สอนต้องการสอนเนื้อหาให้ครบ
ตามรายละเอียดวิชาของหลักสูตรภายในเวลาที่
กำหนด จึงทำใหก้ารเรยีนการสอนดำเนนิไปอยา่ง
รวดเร็วจนทำใหผู้้เรียนไม่สามารถตดิตามบทเรียน
ได้ทัน ประกอบกับผู้เรียนเบื่อหน่ายในการฝึกทำ
แบบฝึกหัดท้ายบทเรียน จึงทำให้ผู้เรียนรู้สึกว่า
วิชาการบัญชีเป็นวิชาที่ยาก และไม่มีความสุข
ไม่สนุกในการเรียนรู้วิชาการบัญชีเท่าใดนัก จาก
ปัญหาดังกล่าว จึงทำให้เกิดแนวคิดในการค้นหา
วิธีการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนมีความสุขและสนุก-
สนานในการเรยีนรูว้ชิาการบญัช ี รวมทัง้สามารถ
นำไปใช้เรียนรู้ด้วยตนเองนอกชั้นเรียนโดยไม่มี
ข้อจำกดั ท้ังด้านเวลาและสถานที่

ว ิธีการเรียนการสอนโดยทั ่วไป อาจ
กระทำได้หลากหลายวิธี อาจเป็นการเรียนรู้ใน
ชั้นเรียน โดยมีครูเป็นผู้สอนสดในชั้นเรียนนั้น
หรือเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อการสอนใน
รูปแบบต่างๆ เช่น สื่อประเภทหนังสือ สิ่งพิมพ์
เทปบันทึกเสียง วีดีทัศน์ และบทเรียนคอม-
พิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น สำหรับการเรียนรู้
โดยใช้สื่อการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI)
จัดเป็นการเรียนรู้ท่ีไม่มีข้อจำกัดในด้านประสบการณ์



110

วารสารพัฒนาการเรียนการสอน มหาวิทยาลัยรังสิต

 ปีที่ 5 ฉบับที่ 2  กรกฎาคม - ธันวาคม  2554
Journal of Rangsit University : Teaching & Learning

สถานท่ีและเวลาของผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถจัด
โปรแกรมการเรียนของตนได้ว่าจะเรียนที ่ใด
เวลาใดที่เหมาะสมกับตน ซึ่งหนึ่งในสื่อการสอน
ที่มีความสามารถในการนำเสนอและสามารถเร้า
ประสาทสมัผสัดา้นการเหน็ การไดยิ้น ได้พร้อมๆ
กัน ผูเ้รียนสามารถโตต้อบกบับทเรยีนได ้และสือ่
สามารถให้ข้อมูลย้อนกลับตลอดเวลาที ่มีการ
เรียนรูผ้า่นสือ่  ก็คือ สือ่การสอนอเิลก็ทรอนกิส์
ประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer
Assisted Instruction: CAI) โดยผู้สร้างสื่อ
การสอนอาจเลือกกำหนดรูปแบบของบทเรียน
เป็นเกม การสาธิต หรือการจำลองสถานการณ์จริง
อย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างรวมกันก็ได้
เม่ือผูเ้รียนไดเ้รียนรูผ่้านขอ้ความ ภาพ และเสยีง
สมองของผู้เรียนจะนำข้อความและภาพที่เห็น
เสียงที่ได้ยินมาประมวลโยงใยจนได้ข้อสรุปเป็น
ความรู้ท่ีสามารถนำกลับมาใช้ได้จากความสามารถ
ของสื่อการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนดังกล่าว จึงทำให้เกิดความพยายาม
ที่จะสร้างสรรค์สื่อการสอน เพื่อนำเสนอความรู้
เกี่ยวกับหลักการบัญชีให้แก่ผู้ที ่มีความสนใจได้
เรียนรู้อย่างมีความสุขสนุกสนาน และคำตอบ
ในการทำสื่อการสอนครั้งนี้ก็คือ การสร้างสื่อ
การสอนอิเล็กทรอนิกส์ประเภทบทเรียนคอม-
พิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) โดยนำเสนอบทเรียน
ในรูปแบบเกม การเลือกรูปแบบของส่ือในลักษณะ
เกม ก็เพราะสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในรูปแบบเกมนี้ เป็นรูปแบบที่สนับสนุน
การเรยีนรูแ้บบกระตอืรอืรน้ (Active Learning)
ของผู้เรียน และยังสนับสนุนแนวคิดของการ
เรียนรู้ให้สนุกสนาน ไปพร้อมกับได้ความรู้จาก
เนื้อหาบทเรียนไปพร้อมกัน (ถนอมพร เลาห-
จรัสแสง, ม.ป.ป.) นอกจากนี้ ยังมีผลงานวิจัย
ทางการศึกษาทั้งในประเทศ และต่างประเทศที่

แสดงให ้เห ็นถ ึงผลส ัมฤทธ ิ ์ของการเร ียนร ู ้
ประสิทธิภาพ และประสิทธิผลของการใช้สื ่อ
ประเภท บทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอนทีน่ำมาใช้
จัดการเรียนการสอนประกอบการเรียนการสอน
ในชั้นเรียน อาทิ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เร่ือง การบญัชต้ีนทนุงานสัง่ทำ (เกศรา สพุยนต,์
2549)  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ มัลติมีเดีย
เร่ือง แสงส ี (ลดัดา ศุขปรดีี, 2548) การพฒันา
บทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอน เร่ือง คำควบกลำ้
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
ไทยนยิมสงเคราะห ์(คมธัช รัตนคช, 2552) และ
A View of the Research on the Efficacy of
CAI (Michael S.& John M., n.d.) รวมทัง้ผลงาน
วิจัยอื่นๆ อีกเป็นจำนวนมาก ซึ่งมิได้อ้างถึงใน
ทความนี้ มีผลสรุปการวิจัยทำนองเดียวกันว่า
เม่ือผูเ้รียนใชบ้ทเรยีนคอมพวิเตอร ์ชว่ยสอนแลว้
ทำให้ได ้ผลคะแนนทดสอบหลังเร ียนสูงกว่า
คะแนนก่อนเรียนอย่างมีน ัยสำคัญทางสถิติ
แสดงว่าส่ือประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ช่วยสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสทิธิภาพและประสทิธิผล

การสร้างสื่อการสอนวิชาการบัญชีใน
รูปแบบเกม

การสร้างสื่อการสอนประเภทบทเรียน
คอมพวิเตอรช่์วยสอนวชิาการบญัชีในรปูแบบเกม
เพื่อนำเสนอความรู้เกี่ยวกับหลักการบัญชี สร้าง
ขึ้นตามหลักการออกแบบของ ADDIE model
(Clark, 2011) โดยมีลำดับข้ันตอน 5 ข้ันตอน ดังน้ี

1. ข้ันการวเิคราะห ์(Analysis)
2. ข้ันการออกแบบ (Design)
3. ข้ันการพฒันา (Development)
4. ขัน้การนำไปใช ้(Implementation)
5. ข้ันการประเมนิผล (Evaluation)
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1. ขั้นการวิเคราะห ์ (Analysis) เป็น
ข้ันตอนของการวเิคราะห์หัวเร่ือง วิเคราะห์ผู้เรียน
วิเคราะห์ว ัตถุประสงค์เช ิงพฤติกรรม และ
วิเคราะห์เนื้อหาที่จะนำเสนอในบทเรียน สำหรับ
หัวเรื่องที่จะใช้ในการสร้างบทเรียนจะเป็นเรื่อง
หลักการบันทึกบัญชี กำหนดกลุ ่มผู ้เรียนเป็น
นักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะบริหารธุรกิจ ซึ่งไม่เคย
ศึกษาวชิาหลกัการบญัชมีากอ่น วัตถุประสงคเ์ชงิ
พฤติกรรมเมือ่ศึกษาบทเรยีนแลว้ ผู้เรียนสามารถ
บันทึกบัญชี และจัดทำงบการเงินอย่างง่ายได้
โดยจะแบ่งเนื้อหาบทเรียนตามลำดับขั้นตอนของ
หลักการบันทึกบัญชี และกำหนดเวลาโดยประมาณ
ที่จะใช้ในการนำเสนอสื่อแต่ละบทเรียน ซึ่งการ
ทำสื่อการสอนครั้งนี้ มีการแบ่งเนื้อหาการศึกษา
ออกเปน็ 5 บทเรยีน ดังนี้

1.1 ประเภทและรูปแบบการดำเนิน
ธุรกิจ

1.2 รายการในงบการเงนิ
1.3 รายการค้า
1.4 สมการบญัชี
1.5 การเช่ือมโยงรายการคา้กับงบ

การเงิน

2. ขั้นการออกแบบ (Design) เป็น
ขั้นตอนในการออกแบบองค์ประกอบต่างๆ ของ
บทเรียน การดำเนินเรื่อง (Story Board) การ
นำเสนอเนือ้หาของบทเรยีน การออกแบบจอภาพ
และพื้นหลัง การเลือกลักษณะตัวอักษร ขนาด
และสีของตัวอักษรที่จะนำเสนอในสื่อการสอน
รวมทั้งส่วนอำนวยความสะดวกต่างๆ ในการใช้
บทเรียน ซึ่งการออกแบบบทเรียนโดยทั่วไปจะ
ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เน้ือหา
กิจกรรมการเรียน และแบบฝึกหัดท่ีสอดคล้องตาม
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ สำหรับการออกแบบ

บทเรียนในบทความนี้ เป็นสื่อการสอนประเภท
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบเกม
โดยใชตั้วอกัษร รูปภาพ และเสยีง เพ่ือใหผู้้เรียน
อ่านและทำความเข้าใจเนื้อหาความรู้ในบทเรียน
ก่อน แล้วจึงนำความรู้ท่ีได้จากการศึกษามาทดสอบ
ความรูผ่้านการเลน่เกมบญัช ีอย่างไรกต็าม เพ่ือ
ให้เกิดความยืดหยุ่นในการใช้สื่อของผู้เรียน จึง
ออกแบบสื่อการสอนให้มีลักษณะง่ายในการเข้า
และออกจากบทเรียนได้ตามความต้องการของ
ผูเ้รียน โดยผูเ้รียนสามารถเลอืกคลกิปุม่ต่างๆ ท่ี
ปรากฏบนส่ือได้ และส่ือจะโต้ตอบกับผู้เรียนพร้อม
ทั้งแสดงผลได้ทันที นอกจากนี้ในการออกแบบสี
พ้ืนหลังจะใช้สีท่ีสดใสเหมาะกับวัยของผู้เรียน และ
ทำให้ผู้เรียนรู้สึกต่ืนตัวตลอดเวลาทีใ่ช้บทเรียน

3. ขั้นการพัฒนา (Development) ใน
ข้ันตอนนีเ้ปน็การเตรยีมขอ้ความ ภาพ เสียง และ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในการเตรียมข้อความ
เน้ือหาของบทเรยีนนี ้เพ่ือใหมี้ความถกูต้อง และ
ความเหมาะสมจะนำไปขอคำปรกึษา และข้อเสนอ-
แนะจากผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนือ้หาการบญัช ี จากนัน้
จะนำข้อเสนอแนะของผู้เชี ่ยวชาญมาปรับปรุง
แก้ไขเนื้อหาให้ถูกต้อง ต่อมาจึงทำการพัฒนา
สตอรี่บอร์ดขึ้นตามเนื้อหาของบทเรียนที่ผ่านการ
ตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว โดยจะต้องเขียน
ลำดับการเดินเรื ่องอย่างละเอียดและชัดเจน
จากนั้นจะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการ
สร้างสื ่อการสอนให ้ตรงตามที ่กำหนดไว ้ใน
สตอร่ีบอร์ดต่อไป ซ่ึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ใน
การสร้างสื่อการสอนนี้คือโปรแกรม Flash เมื่อ
สร้างสื่อการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนเสร็จแล้ว จะทำการตรวจสอบความ
ถูกต้องในเบือ้งต้นก่อนการนำไปทดลองใช้
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4. ขั้นการนำไปใช้ (Implementation)
การทดลองใช้สื ่อการสอนที ่สร้างขึ ้นกับกลุ ่ม
ทดลอง เพื่อตรวจสอบความคิดเห็นของผู้เรียน
แล้วนำมาแก้ไขจุดบกพร่องก่อนนำไปใช้สอนจริง
กับกลุ่มเป้าหมาย เมื่อดำเนินการปรับปรุงแก้ไข
สื่อการสอนตามความคิดเห็นที่ได้จากการทดลอง
ใช้แล้ว จึงนำสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ในรูปแบบเกมมาใช้กับกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 คณะบริหารธุรกิจ
มหาวิทยาลัยรังสิต จำนวน 30 คน โดยใชส่ื้อน้ีเป็น
การสอนเสริม (Supplement) เพิ่มเติมจากการ
เรียนในชัน้เรยีน โดยผูส้อนแนะนำการใชบ้ทเรยีน
แก่ ผู้เรียน แล้วจึงให้ผู้เรียนเรียนรู้บทเรียนผ่านส่ือ
การสอนด้วยตนเอง หลังจากน้ันจะทำการสอบถาม
ความคิดเห็นของผู้เรียนเก่ียวกับความรู้ความเข้าใจ
เนื้อหาของบทเรียนและความสนุกสนานที่ได้จาก
บทเรียนน้ัน

5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation)
หลักการประเมินผลของ ADDIE Model จะ
กำหนดใหแ้บง่ผูเ้รียนออกเปน็ 2 กลุม่ คือ กลุม่
ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ที่สร้างขึ ้นกับกลุ่มผู ้เรียนในชั ้นเรียนตามปกติ
หลังจากเรียนแล้ว ให้ทำแบบทดสอบชุดเดียวกัน
แล้วนำผลคะแนนมาหาประสทิธิภาพของบทเรยีน
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอนทีส่รา้งขึน้

สำหรับการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในรูปแบบเกมนี ้ ในการประเมินผล
จะใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมและสอบถามความ
คิดเห็นของผู้เรียน ซึ่งได้ผลสรุปความคิดเห็น
ในทำนองเดียวกันว่า ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และ
เข้าใจเนื้อหาเกี่ยวกับวิชาการบัญชีไปพร้อมกับ
ได้รับความสนกุสนาน จากการเรยีนรู้ผ่านการเลน่
เกมในสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงทำ
ให้ได้ข้อสรุปในเบ้ืองต้นว่าส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในรูปแบบเกมที่สร้างขึ้น สามารถบรรลุ
เปา้หมายของการสรา้งสรรคส์ือ่แสนสนกุ เพ่ือใช้
ในการสอนวชิาการบญัชอีย่างไดผ้ล ในระดบัหนึง่
อย่างไรก็ตามเพื่อให้เกิดความมั่นใจได้ว่าสื่อการ
สอนที่สร้างขึ้นนี้บรรลุเป้าหมายของการสร้างสื่อ
ก็ควรจะนำไปหาประสทิธิภาพของบทเรียนท่ีสร้าง
ขึ้นตามหลักการประเมินผลในขั้นตอนที่ 5 ของ
ADDIE Model ดังกล่าวขา้งต้น
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ตวัอยา่งสือ่การสอนประเภทบทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอนรปูแบบเกมวชิาการบญัชี

ตามที่กล่าวไว้แล้วข้างต้นว่า บทเรียนในสื่อการสอนชุดเกมบัญชีแสนสนุกนี้ แบ่งออกเป็น 5
บทเรยีน คือ  1. ประเภทและรปูแบบการดำเนนิธุรกิจ  2. รายการในงบการเงนิ   3. รายการคา้  4.
สมการบัญชี  และ 5. การเชื่อมโยงรายการค้ากับงบการเงิน  จะขอยกตัวอย่างสื่อการสอนชุดนี้
โดยแสดงขัน้ตอนและวธีิการเลน่เกมของแตล่ะบทเรยีนเปน็แนวทางพอสงัเขป ดังต่อไปนี้

ตัวอย่างที ่1 บทเรียนคอมพวิเตอรช่์วยสอนรปูแบบเกม เร่ือง "ประเภทและรปูแบบการดำเนนิธุรกิจ"
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ตัวอย่างที ่2 บทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอนรปูแบบเกม เร่ือง "รายการในงบการเงนิ"
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ตัวอย่างที ่3 บทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอนรปูแบบเกม เร่ือง "รายการคา้"
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ตัวอย่างที ่4 บทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอนรปูแบบเกม เร่ือง "สมการบญัชี"
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ตัวอย่างที ่5 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เร่ือง "การเช่ือมโยงรายการคา้กับงบการเงิน"
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ข้อเสนอแนะ
การทำส่ือการสอนบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมบัญชีในคร้ังน้ี จัดทำข้ึนเพ่ือนำร่อง

และจดุประกายการเรยีนการสอนวชิาการบญัชีในเรือ่งอืน่ๆ เพ่ือใหเ้ปน็ทางเลอืกในการศกึษาแกผู้่เรียน
ซ่ึงอาจจะมีทัศนคติในการเรียนวิชาการบัญชีว่าเป็นเร่ืองท่ียากและน่าเบ่ือ เม่ือใช้เกมบัญชีประกอบการเรียน
การสอน จะชว่ยใหผู้้เรียนมทัีศนคติท่ีดีขึน้และทำใหก้ารเรยีนรูวิ้ชาการบญัชไีมใ่ชเ่ร่ืองท่ีน่าเบือ่ หรือยาก
เกินกว่าท่ีจะเข้าใจได้ อีกท้ังยังก่อให้เกิดความสนุกสนานผ่อนคลายในการเรยีนรู้เน้ือหาในบทเรียนอีกด้วย
อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนวิชาการบัญชีในชั้นเรียนที่มีผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ก็ยังคงความ
สำคัญอยู่ เพราะผู้สอนสามารถชี้แนะปัญหาเฉพาะและโต้ตอบปัญหาที่แตกต่างกันของผู้เรียนเป็น
รายบุคคลได้อย่างทันท่วงที ที่สำคัญในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบเกมที่จะทำ
ให้เกิดความม่ันใจไดว่้า บทเรียนท่ีสร้างข้ึนน้ีบรรลุเป้าหมาย ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรยีนรู้ ผู้สร้าง
ควรศึกษากระบวนการสรา้งตามหลกัการท่ีเหมาะสมกบักลุ่มผู้เรียนและเนือ้หาท่ีจะนำเสนอ โดยนำแบบ
จำลองการออกแบบการเรยีนการสอนมาเปน็แนวทางในการสรา้งส่ือการเรียนการสอนทีดี่ต่อไป
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