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 กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะประสบความส าเร็จในการเรียนเ การพัฒนาทักษะ ศักยภาพการ

ท างานเป็นทีมเข้ากับผู้อ่ืนได้ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม ความซื่อสัตย์สุจริต สร้างพ้ืนฐานความรับผิดชอบต่อ

สังคม ด้วยเหตุนี้คณะผู้จัดท าได้เล็งเห็นถึงการสร้างสิ่งประดิษฐ์ที่เป็นสื่อการเรียนการสอนและสอดแทรก

เนื้อหาด้านบัญชี ค าศัพท์ภาษาอังกฤษทางบัญชี การบวกลบรายจ่าย บัญชี 5 หมวด ท าให้ผู้เล่นได้ทักษะที่

เพ่ิมข้ึน มีความรู้ใหม่ ๆ ที่ไว้ใช้ในชีวิตประจ าวัน ตามแนวคิดเกี่ยวกับเกมที่ใช้ในการเรียนรู้ เพ่ือเป็นเทคนิคการ

สอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเรียน อยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศการที่ท้าทายและสนุกสนาน 

โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1.เพื่อพัฒนาทักษะทางด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษทางบัญชีและศึกษาความพึงพอใจของ

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกมบิงโกบัญชี  

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการจัดกิจกรรม คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 ห้อง 2 

สาขาวิชาการบัญชี จ านวน 25 คน ซึ่งเป็นการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้คือแบบส ารวจความพึงพอใจ

ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกมบิงโกบัญชี  โดยเกมบิงโกบัญชี เป็นบอร์ดเกมหรือเกมกระดาน ที่ใช้เป็นสื่อในการ

เรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับการบัญชี เพ่ือให้เด็กรุ่นใหม่ได้สนุกเพลิดเพลินไปกับการเล่นเกมพร้อมได้ความรู้ 

ช่วยเพิ่มทักษะในชีวิตเพ่ิมข้ึน เช่น การได้เรียนรู้ศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ิม การบวกลบรายจ่าย บัญชี 5 หมวด โดย

สถิติที่ใช้ในการศึกษา ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกมบิงโกบัญชีมี

ความพึงพอใจในระดับมาก (�̅�=4.57, S.D.=0.54) 

 

 

 

 

         
             ภาพที่ 1 เกมบิงโกบัญชี                    ภาพที่ 2 เกมบิงโกบัญชี 


