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 วิชาการบัญชีเบื้องต้นเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการเรียนในสาขาพาณิชยกรรม เนื่องจากเก่ียวข้องกับการ
บันทึก วิเคราะห์ และสรุปผลข้อมูลทางการเงินเพื่อการตัดสินใจ นักศึกษาจ านวนมากมองว่าการเรียนบัญชีเป็น
เรื่องยาก ซับซ้อน และน่าเบื่อ ส่งผลให้ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ผู้จัดท าจึงเห็นถึงความจ าเป็นในการพัฒนา
สื่อการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น  จากปัญหาดังกล่าว จึงเกิด
แนวคิดในการสร้างเกมการเรียนรู้วิชาการบัญชีเบื้องต้น เพ่ือใช้ ในการเรียนการสอนที่ผสมผสานความรู้กับ
ความสนุกสนาน โดยผู้เรียนจะได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม มีแรงกระตุ้นในการเรียน และสามารถจดจ า
เนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น อีกท้ังยังช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนที่ไม่น่าเบื่อและส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

วัตถุประสงค์ของการสร้างเกมครั้งนี้ คือ 1) เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาบัญชีเบื้องต้น เช่ น สมการ
บัญชี การบันทึกรายการค้า และบทบาทของนักบัญชี 2) เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 
และ 3) เพ่ือสร้างเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาบัญชี 

หลักการและวิธีการสร้างสรรค์ผลงานจะด าเนินการโดยน าเนื้อหาวิชาการบัญชีเบื้องต้นมาจัดท าเป็น
ค าถามในเกม ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล Canva โดยออกแบบให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาโดยย่อจากนั้นจึงเล่นเกม
ถาม-ตอบจ านวน 10 ข้อ และมีการสรุปคะแนนเมื่อสิ้นสุดเกม เพ่ือสะท้อนผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับคือ นักศึกษามีความเข้าใจในเนื้อหาการบัญชีเบื้องต้นมากขึ้น เกิดแรงจูงใจ
และทัศนคติที่ดีต่อวิชา สามารถเชื่อมโยงความรู้ไปสู่การปฏิบัติจริง และยังเป็นสื่อการสอนที่ครูสามารถน าไปใช้
เสริมการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งผลงานนี้ยังสามารถพัฒนาต่อยอดให้ครอบคลุมเนื้อหาใน
อนาคตได้ 

 

   


