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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 ปรินทร ์ทองเผือก : ผลการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตรโ์ดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อการ

รู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศกึษาตอนปลาย. ( EFFECTS OF ECONOMICS INSTRUCTION BY 
USING SIMULATION GAMES ON FINANCIAL LITERACY OF UPPER SECONDARY SCHOOL 
STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.ชาริณ ีตรีวรัญญ ู

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อการรู้เรื่องการเงินของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่
พิเศษ สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 กรุงเทพมหานคร จ านวน 33 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก ่1) เครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ คือ แบบวัดการรู้เรื่องการเงิน 2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวมรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ คือ แบบบันทึกประเด็นการอภิปราย
หลังเล่นเกม และบันทึกการเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ ใช้เวลาในการ
ทดลองจ านวน 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ครั้ง ครั้งละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวมทั้งสิ้น 16 คาบ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยการทดสอบค่าที (t-test) และ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์มีค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้เรื่องการเงินหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้เรื่องการเงินในทุกองค์ประกอบ ได้แก ่1) ความรู้และความสามารถทางการเงิน 
2) เจตคติทางการเงิน และ 3) แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์มีผลการเปลี่ยนแปลงของการรู้เรื่องการเงินเรียงล าดับ
จากมากไปน้อย ได้แก่ 1) ความรู้และความสามารถทางการเงิน 2) แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน และ 3) เจตคติทางการเงิน โดยมีผลการเปลี่ยนแปลง
การรู้เรื่องการเงินในแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 

   2.1 ความรู้และความสามารถทางการเงิน มีผลการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในด้าน 1) ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลตามบริบททาง
การเงิน และ 2) ความสามารถในการประเมินประเด็นทางการเงิน 

   2.2 เจตคติทางการเงิน มีผลการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในด้าน 1) ความพึงพอใจในการใช้จ่ายและเก็บออมในระยะยาว และ 2) ความพึง
พอใจที่มีต่อฐานะทางการเงินในปัจจุบันและอนาคต 

   2.3 แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน มีผลการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในด้าน 1) การดูแลการเงินส่วนบุคคลอย่างรอบคอบ 2) การ
ต้ังเป้าหมายระยะยาวและมุ่งมั่นเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 3) ความรับผิดชอบและการจัดท าบัญชีงบประมาณ และ 4) การออมหรือการลงทุนที่เหมาะสม 

 

สาขาวิชา หลักสตูรและการสอน ลายมือช่ือนิสติ ................................................ 
ปีการศึกษา 2561 ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาหลัก .............................. 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 
# # 5883899727 : MAJOR CURRICULUM AND INSTRUCTION 
KEYWORD: simulation game, financial literacy 
 Parin Thongphuak : EFFECTS OF ECONOMICS INSTRUCTION BY USING SIMULATION GAMES ON FINANCIAL LITERACY OF 

UPPER SECONDARY SCHOOL STUDENTS. Advisor: Asst. Prof. Charinee Triwaranyu, Ph.D. 
  

The purpose of this research was to study the effects of economics instruction by using simulation games on the financial 
literacy of upper secondary school students. The subject was 33 of grade 10 students in semester 1 of the academic year 2018, in an 
extra-large secondary school under the Secondary Educational Service Area office 1, Bangkok. The quantitative data collecting 
instrument was the financial literacy test. The qualitative data collecting instruments were the discussion notes and the learning logs. 
The experimental instruments were the economics lesson plans using simulation games. The duration of the experiment was 16 periods 
within 8 weeks, 2 periods of 50 minutes each, per week. The quantitative data were analyzed by using the t-test. The qualitative data 
were analyzed by content analysis. The research results were as follows: 

1. The students who had been taught by using simulation games in economics instruction had the higher mean post-test 
score on the financial literacy than the mean pre-test score at the .05 level of significance, and they had the higher means post-test 
score on all components of the financial literacy–1) Financial Knowledge and Financial Abilities, 2) Financial Attitudes, and 3) the Trend 
of Financial Behavior–than the means pre-test score at the .05 level of significance. 

2. The students who had been taught by using simulation games in economics instruction had the changes of the financial 
literacy in ascending order as 1) Financial Knowledge and Financial Abilities, 2) the trend of Financial Behavior, and 3) Financial 
Attitudes. The changes of each component were as follows: 

   2.1 Financial Knowledge and Financial Abilities: there were the explicit changes in 1) Analyzing information in a financial 
context; and 2) Evaluating financial issues. 

   2.2 Financial Attitudes: there were the explicit changes in 1) Satisfying to spend and save for the long term; and 2) 
Satisfying to financial status in the future and now. 

   2.3 The trend of Financial Behavior: there were the explicit changes in 1) Keeping close watch on personal financial 
affairs; 2) Setting long term goals and strives to achieve them; 3) Responsibility and having a household budget; and 4) Active saving 
and buying investments. 

 

Field of Study: Curriculum and Instruction Student's Signature ............................... 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ในปัจจุบันประเทศไทยก าลังประสบปัญหาภาวะหนี้สินครัวเรือนในระดับที่สูงมาก และมี 
การเพ่ิมขึ้นของหนี้ครัวเรือนอย่างรวดเร็วในช่วง 6 ปีที่ผ่านมา ซึ่งเป็นผลมาจากวิถีชีวิตของประชาชน
ที่เปลี่ยนแปลงไป ท าให้เกิดพฤติกรรมการจับจ่ายใช้สอยที่มากเกินกว่ารายได้ของแต่ละครัวเรือน 
ส่งผลกระทบต่อความสามารถในการช าระหนี้ของครัวเรือนไทยที่ลดลง รัฐบาลจึงจ าเป็ นต้องออก
มาตรการให้ความช่วยเหลือแก่ภาคครัวเรือน เพ่ือแก้ไขปัญหาและรักษาเสถียรภาพทางการเงินของ
ประเทศ โดยสาเหตุส าคัญประการหนึ่งของการเพ่ิมขึ้นของหนี้ครัวเรือนของไทยมาจากการที่
ประชาชนไทยส่วนใหญ่มีการรู้เรื่องการเงิน (Financial Literacy) อยู่ในระดับค่อนข้างต่ า จาก 
การส ารวจระดับการรู้ เรื่องการเงินของไทยโดยธนาคารแห่งประเทศไทย ในปี พ.ศ. 2556 พบว่า 
ประชาชนไทยมีระดับการรู้เรื่องการเงินเฉลี่ยร้อยละ 58.5 ซึ่งต่ ากว่าค่าเฉลี่ยของ 14 ประเทศที่เข้า
ร่วมโครงการส ารวจการรู้เรื่องการเงินองค์การเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (The 
Organisation for Economic Co – operation and Development  : OECD)  ซึ่ ง อยู่ ที่ ร้ อ ย ล ะ 
62.3 (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2556ก) แสดงให้เห็นว่าประชาชนไทยส่วนใหญ่ขาดความรู้และ
ทักษะที่จ าเป็นในการบริหารจัดการเงินอย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้มีการก่อหนี้ที่ เกินก าลัง
ความสามารถของตนเอง และน าไปสู่ เกิดภาวะหนี้สินครัวเรือนที่ เ พ่ิมสูงขึ้นกว่าปกติ ดังนั้น  
การส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินแก่ประชาชนจึงมีความส าคัญอย่างยิ่งในการแก้ไขปัญหาดังกล่าว 
เนื่องจากช่วยเสริมสร้างให้ประชาชนมีความรู้และความเข้าใจมโนทัศน์ทางการเงิน มีทักษะและ 
ความเชี่ยวชาญ รวมถึงความเชื่อมั่นและเจตคติที่ดีทางการเงิน ตลอดจนสามารถบริหารจัดการเงินใน
แต่ละบริบทได้อย่างเหมาะสม การรู้เรื่องการทางเงินจึงถือเป็นปัจจัยส าคัญในการรักษาเสถี ยรภาพ
ทางการเงินและความมั่นคงทางเศรษฐกิจของแต่ละประเทศ 

 ปัญหาเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงินยังเห็นได้จากผลการส ารวจการรู้เรื่องการเงินของไทยโดย
กระทรวงการคลัง ในปี พ.ศ. 2556 โดยท าการส ารวจการรู้เรื่องการเงินในระดับชาติ  ซึ่งจ าแนก
ประชากรออกเป็น 11 กลุ่ม ได้แก่ 1) นักเรียนระดับประถมศึกษา 2) นักเรียนระดับมัธยมศึกษา  
3) นิสิตนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย 4) พนักงานและลูกจ้างในภาคเอกชน 5) ข้าราชการ พนักงาน 
และลูกจ้างของรัฐ 6) ผู้ท างานอิสระที่มีระดับรายได้สูง 7) ผู้ท างานอิสระที่มีระดับรายได้ต่ า  
8) เกษตรกร 9) ผู้ท างานในแวดวงการสื่อสาร 10) แม่บ้าน และ 11) ผู้เกษียณอายุ โดยจ าแนกตาม
ระดับการรู้เรื่องการเงินเป็น 6 ระดับ ได้แก่ ระดับต่ ามาก (L1) ระดับต่ า (L2) ระดับปานกลางหรือ
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เท่ ากับค่า เฉลี่ ย  (M1) ระดับสู งกว่ าค่ า เฉลี่ ย  (M2) ระดับสู ง  (H1) และระดับสู งมาก (H2) 
(กระทรวงการคลัง, 2556) โดยมีผลการส ารวจ ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 จ านวนและสัดส่วนระดับการรู้เรื่องการเงินของกลุ่มประชากรไทย (กระทรวงการคลัง , 
2556) 

ระดับของการรู้เร่ืองการเงิน 
L1 
(%) 

L2 
(%) 

M1 
(%) 

M2 
(%) 

H1 
(%) 

H2 
(%) 

รวม 
(คน) 

นักเรียนระดับประถมศึกษา  10.6 44.4 37.5 7.5 0 .0 0.0 160 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษา 8.2 41.3 39.8 10.7 0.0 0.0 196 
นิสิต / นักศึกษาระดับมหาวิทยาลยั 6.4 40.1 41.0 11.3 1.2 0.0 344 

พนักงาน / ลูกจ้างในภาคเอกชน 1.1 22.8 58.7 15.3 1.4 0.8 636 
ข้าราชการ / พนักงาน / ลูกจ้างของรัฐ 0.7 13.8 55.4 25.9 4.2 0.0 690 
ผู้ท างานอิสระที่มีระดับรายได้สูง 0.0 3.0 22.4 52.0 18.9 3.8 746 

ผู้ท างานอิสระที่มีระดับรายได้ต่ า 6.6 39.3 39.3 14.3 0.5 0.0 671 
รวม (%) 2.9 25.7 44.2 22.4 4.2 0.7 5,318 

 
จากตารางข้างต้นเห็นได้ว่า นักเรียนและนิสิตนักศึกษาเป็นกลุ่มประชากรที่มีการรู้เรื่อง

การเงินอยู่ในระดับต่ าที่สุดของไทย โดยนักเรียนมัธยมศึกษามีการรู้เรื่องการเงินอยู่ในระดับต่ า ซึ่ง
สอดคล้องกับข้อมูลจากโครงการส ารวจพฤติกรรมการจัดการการเงินส่วนบุคคล (Money Watch) ปี 
พ.ศ. 2549 โดยสถาบันรามจิตติและตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทย ผลการส ารวจ พบว่า ในด้าน
รายรับรายจ่าย นักเรียนมัธยมศึกษามีรายได้เฉลี่ย 2,000 บาทต่อเดือน และมีรายจ่ายเฉลี่ย 70 บาท
ต่อวัน ในด้านการบริโภค มีข้อค้นพบที่น่าสนใจ คือ นักเรียนมีพฤติกรรมการบริโภคที่ค่อนข้าง
ฟุ่มเฟือยเกินความจ าเป็น โดยพิจารณาจากการที่นักเรียนมัธยมศึกษาถึงร้อยละ 64 มีโทรศัพท์มือถือ
ใช้ และมีค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับค่าโทรศัพท์มือถือเฉลี่ยถึง  300 บาทต่อเดือน อีกทั้งยังมีนักเรียนที่มี
โทรศัพท์มือถือใช้แล้วถึงร้อยละ 31 ที่คิดจะเปลี่ยนโทรศัพท์ภายใน 1 ปี ในส่วนของนิสัยการบริโภค 
นักเรียนมัธยมศึกษาร้อยละ 44 มีลักษณะเป็นผู้บริโภคที่ใจร้อนใจเร็ว (Impulsive Buyer) กล่าวคือ 
เมื่ออยากได้สิ่งใดมักจะตัดสินใจซื้อในทันที และนักเรียน ร้อยละ 12 มักซื้อสินค้าตามอิทธิพล 
การโฆษณา อีกทั้งยังพบว่ามีนักเรียนมัธยมศึกษาถึงร้อยละ 29 มีปัญหารายรับไม่พอรายจ่ายและต้อง
ขอเงินค่าใช้จ่ายเพ่ิมจากผู้ปกครองเป็นประจ า ในด้านนิสัยและและพฤติกรรมการออม รวมถึง
พฤติกรรมเสี่ยงทางการเงิน พบว่า นักเรียนมัธยมศึกษา ร้อยละ 55 ตามล าดับ ได้รับการสอนเรื่อง
ความประหยัดและการออมจากที่บ้าน แต่มีนักเรียนเพียงร้อยละ 25 ที่มีการออมเงินจริง โดยส่วน
ใหญ่มีการออมเงินเฉลี่ยเดือนละ 200 บาท โดยร้อยละ 40 ใช้วิธีหยอดกระปุกเก็บไว้ที่บ้าน ร้อยละ 18 
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น าไปฝากธนาคาร นักเรียนมัธยมศึกษาร้อยละ 21 เอาเงินที่เหลือไปใช้เที่ยวเตร่ (สถาบันรามจิตติ, 
2549) 
 จากข้อมูลและสภาพปัญหาข้างต้นแสดงให้เห็นถึงการที่นักเรียนมัธยมศึกษามีการรู้เรื่อง
การเงินอยู่ในระดับต่ า ซึ่งสะท้อนให้เห็นจากปัญหาด้านพฤติกรรมทางการเงิน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งถือเป็นช่วงวัยที่สามารถตัดสินใจทางการเงินได้ด้วยตนเองมากกว่า
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น และมีความเสี่ยงที่จะกลายเป็นประชากรที่ขาดการรู้เรื่องการเงิน อันมี
ส่วนก่อให้เกิดปัญหาทางการเงินและเศรษฐกิจของประเทศในอนาคต ดังนั้น การส่งเสริมการรู้เรื่อง
การเงินแก่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายจึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากเป็นการสร้างพ้ืนฐาน 
การรู้เรื่องการเงินที่จ าเป็นแก่เยาวชน ส่งเสริมการพัฒนาตนเองให้เป็นผู้บริโภคที่ชาญฉลาด และ
พอเพียง ซึ่งจะส่งผลดีต่อการบริหารจัดการเงินในระดับอุดมศึกษา และหลังจากจบการศึกษาเข้าสู่
ชีวิตการท างาน การส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินจึงเป็นแนวทางส าคัญในการเตรียมความพร้อมแก่ผู้เรียน
ในฐานะพลเมืองของชาติที่มีความสามารถด้านเศรษฐกิจและการเงินในระดับที่เหมาะสม เพ่ือเป็นส่วน
หนึ่งในการขับเคลื่อนและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศอย่างยั่งยืน 
 ทั้งนี้ การรู้เรื่องการเงิน เป็นแนวคิดทางการศึกษาที่เกิดขึ้นในช่วงคริสต์ศตวรรษที่ 20 โดยมี
การกล่าวถึงอย่างเป็นทางการในปี ค.ศ. 1914 ระบุเป็นข้อความตอนหนึ่งในกฎหมายชื่อ Smith – 
Lever Act ของประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งแสดงเจตนารมณ์ในการสร้างพลเมืองให้มีประสบการณ์ 
การเรียนรู้ผ่านการจัดการศึกษาทางการเงิน (Cooperative Extension Service, 2000 cited in 
Tschache, 2009) และในช่วงตั้งแต่ปี ค.ศ. 2000 เป็นต้นมา ได้มีนักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญด้าน
การเงิน หน่วยงานด้านการเงิน ตลอดจนองค์กรด้านการเงินและเศรษฐกิจที่เกี่ยวข้อง ได้ให้
ความหมายของการรู้ทางการเงินไว้หลากหลาย และครอบคลุมมิติการเรียนรู้ที่แตกต่างกันไป ดังนี้ 
โดยมีพัฒนาการของการศึกษาเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงิน จากระยะแรกที่นิยามว่าการรู้เรื่องการเงิน
เป็นเพียงความรู้และความเข้าใจทางการเงินต่อมาจึงได้มีการนิยามให้การรู้เรื่องการเงินมีขอบเขต
ความหมายที่กว้างขึ้น และครอบคลุมไปยังมิติอ่ืน ๆ จนในปัจจุบัน การรู้เรื่องการเงิน ได้ถูกนิยามให้
เป็นความสามารถในการประยุกต์ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับมโนทัศน์พ้ืนฐานทางการเงิน 
ประกอบกับทักษะและเจตคติทางการเงินเพ่ือตัดสินใจในการบริหารจัดการเงินในบริบทต่าง ๆ อัน
แสดงออกในรูปของพฤติกรรมทางการเงิน ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ด้าน ได้แก่ ความรู้ทางการเงิน 
เจตคติทางการเงิน และพฤติกรรมทางการเงิน (OECD INFE, 2011; Atkinson and Messy, 2012) 
 แนวทางในการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินเพ่ือพัฒนาระดับการรู้เรื่องการเงินของผู้เรียนให้
สูงขึ้น สามารถท าได้โดยการจัดการศึกษาทางการเงิน (Financial Education) ซึ่งมีความส าคัญอย่าง
ยิ่งในฐานะกระบวนการเตรียมผู้ เรียนให้มีความพร้อมในการเป็นพลเมืองที่มีความสามารถใน 
การบริหารจัดการเงินและมีส่วนในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศต่อไป อันเป็นแนวโน้มในการจัด
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การศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษาของชาติ อย่างไรก็ตาม แม้ระบบการศึกษาของไทยจะมี  
การส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินไว้ในการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ถึง
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยเป็นส่วนหนึ่งของสาระเศรษฐศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม อีกท้ังยังมีรายวิชาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการเงินที่แต่ละสถานศึกษาได้ก าหนดขึ้น แต่
ยังพบว่า การจัดการศึกษาทางการเงินของไทยยังไม่มีประสิทธิภาพเท่าที่ควร โดยมีสาเหตุส าคัญ
ประการหนึ่งมาจากการขาดแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสม การใช้วิธีสอนและรูปแบบ
การสอนที่ไม่สอดคล้องกับแนวทางการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน อีกทั้งยังขาดนวัตกรรมการเรี ยน 
การสอนที่ช่วยส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินของนักเรียน (สถาบันคีนันแห่งเอเชีย, 2556) ส่งผลให้
นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ตระหนักถึงความส าคัญของการรู้เรื่องการเงิน และไม่สามารถบรรลุวัตถุประสงค์
ของการจัดการศึกษาทางการเงินที่ก าหนดไว้ได้  
 ทั้งนี้ มีผู้เสนอแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินไว้อย่าง
หลากหลาย ทั้งการมุ่งจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับประสบการณ์ทางการเงินของผู้เรียน  
การน าเสนอข้อมูลข่าวสารทางการเงินที่ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน รวมถึง 
การส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์กันในห้องเรียน โดยใช้การอภิปรายและการถ่ายทอดเรื่องราวหรือ
ประสบการณ์ทางการเงินเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน (Tisdell, Taylor, & 
Forte, 2013) อีกทั้ ง ยังสามารถใช้กลุ่มของวิธีสอนที่ เน้นการปรึกษาหารือ ( Deliberative 
Methodology) เน้นการสนทนา การสื่อสาร การอภิปราย และการโต้แย้ง เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วยวิธีสอนต่าง ๆ ได้แก่ การโต้วาทีทางวิชาการ การใช้
สถานการณ์จ าลอง การแสดงบทบาทสมมติ และการน าเสนอ (Claxton, 2008) ตลอดจนการจัด
กิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียน เช่น การประกวดแข่งขัน การแสดง
นิทรรศการ การจัดงานเทศกาล การท าค่ายผู้น า การท าธุรกิจจ าลอง เป็นต้น (สถาบันคีนันแห่งเอเชีย, 
2558) นอกจากนี้ ยังสามารถส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินอย่างไม่เป็นทางการผ่านการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผ่านการเล่นเกมการเงิน (Financial Entertainment Game) ในรูปแบบวิดีโอเกมเพ่ือความบันเทิงที่
มีเนื้อหาเกี่ยวกับการบริหารจัดการเงินอีกด้วย (Maynard, Mehta, Parker, & Steinberg, 2012) 
 แม้ว่าในปัจจุบันสังคมไทยได้ก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัลที่มีการสื่อสารข้อมูลและสารสนเทศผ่านระบบ
คอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีการผลิตเกมจ าลองสถานการณ์แบบส าเร็จรูปเพ่ือความ
บันเทิงออกจ าหน่ายในเชิงธุรกิจเป็นจ านวนมาก แต่ยังไม่มีการออกแบบและพัฒนาเกมจ าลอง
สถานการณ์เพ่ือน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินอย่างชัดเจน แสดง
ให้เห็นว่าการน าเกมจ าลองสถานการณ์ที่มุ่งเน้นพัฒนาระดับการรู้เรื่องการเงินของผู้เรียนมาใช้ใน 
การจัดการเรียนการสอนยังมีความส าคัญอย่างยิ่งในการจัดการศึกษาทางการเงินของไทย เมื่อ
พิจารณาร่วมกับแนวทางการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินที่ควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรง
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จากการประมวลความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับมโนทัศน์พ้ืนฐานทางการเงินมาประยุกต์ใช้ร่วมกับ
ทักษะทางการเงินเพ่ือตัดสินใจในการบริหารจัดการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่ก าหนดขึ้น (Tisdell, 
Taylor, & Forte, 2013) ตลอดจนผลการศึกษาเกี่ยวกับผลของการเล่นเกมทางการเงิน ในรูปแบบ
ของวิดีโอเกมเพ่ือความบันเทิงที่สามารถน ามาใช้ส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน (Maynard et al., 2012) 
ผู้วิจัยจึงสนใจเลือกแนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation 
Game) มาใช้ส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยเกมจ าลองสถานการณ์
ดังกล่าว มีลักษณะเป็นวิธีสอนโดยการจ าลองสถานการณ์ที่สามารถเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวันของ
ผู้เรียนมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในรูปแบบเกมกระดานที่มีกฎเกณฑ์ กติกา การแข่งขัน และบทบาท
ของบุคคลเสมือนจริงที่เกิดขึ้นได้ในสังคม ซึ่งผู้เรียนจะได้เข้าไปมีส่วนร่วมและประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือ
ตัดสินใจแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่ถูกก าหนดขึ้น ซึ่งสามารถช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์กันใน
ห้องเรียนทั้งระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง อีกท้ังปฏิสัมพันธ์ทางตรงที่เกิดขึ้น
จากการเล่นเกมกระดานยังช่วยให้ผู้สอนสามารถตอบสนองความแตกต่างเฉพาะตัวของผู้เรียนแต่ละ
คนได้อย่างเหมาะสม และสามารถเชื่อมโยงไปสู่ชีวิตประจ าวันของผู้เรียนได้ดีกว่าเกมจ าลอง
สถานการณ์ในรูปแบบวิดีโอเกมหรือเกมคอมพิวเตอร์ ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม
จ าลองสถานการณ์ในรูปแบบเกมกระดานจึงน่าจะมีความเหมาะสมในการใช้เป็นแนวทางการส่งเสริม
การรู้เรื่องการเงิน ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาขั้นตอนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ของนักการศึกษา
และผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอน และสังเคราะห์เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนสอน 4 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นน า เป็นการให้ข้อมูลเบื้องต้นก่อนท ากิจกรรม 2) ขั้นปฏิบัติ เป็นการเข้าร่วมเล่น
เกมจ าลองสถานการณ์ตามรูปแบบของเกมที่ก าหนด 3) ขั้นวิเคราะห์ เป็นการอภิปรายร่วมกันถึงสิ่งที่
เกิดข้ึนจากการท ากิจกรรม และ 4) ขั้นสรุป เป็นการสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
(Stadsklev, 1974 อ้างถึงใน สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์; สมพงษ์ จิตระดับ, 2525; ประนอม เดชชัย, 
2531) 
 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ยังถือเป็นแนวทางที่ช่วยพัฒนา
กระบวนการทางความคิดและฝึกการพิจารณาตัดสินปัญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
เนื่องจากเมื่อผู้เรียนได้เข้าไปอยู่ในสถานการณ์จ าลองที่มีลักษณะใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง จะเกิด
กระบวนการคิดในการวิเคราะห์และประเมินสถานการณ์ รวมถึงประยุกต์ใช้ความรู้ที่เกี่ยวข้องเพ่ือ
ตัดสินใจหรือแก้ไขปัญหาในสถานการณ์นั้น ๆ ตลอดจนเชื่อมโยงกระบวนการคิดเหล่านั้นไปสู่
สถานการณ์จริง (ประนอม เดชชัย, 2531) และยังมีผลต่อเจตคติของผู้เรียนอันน าไปสู่การแสดง
พฤติกรรมในสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวัน (Stadsklev, 1974 อ้างถึงใน สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์, 
2534) นอกจากนี้ กิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะของเกมยั งช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่าง
หลากหลายและท้าทายความสามารถ ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการส่งเสริมการเรียนรู้ตามช่วงวัยของ
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นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ จึง
สอดคล้องกับลักษณะส าคัญของการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินที่เป็นความสามารถในการประยุกต์ใช้
ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับมโนทัศน์พ้ืนฐานทางการเงิน ประกอบกับทักษะทางการเงิ นเพ่ือ
ตัดสินใจในการบริหารจัดการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่ก าหนดขึ้น น าไปสู่การมีเจตคติที่ดีทาง
การเงินและมีพฤติกรรมทางการเงินที่เหมาะสม อันก่อให้เกิดการพัฒนาระดับการรู้เรื่องการเงินของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายได้ 
 จากแนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่สอดคล้องกับการแนว
ทางการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน จึงมีความน่าสนใจในการศึกษาว่าการน าเกมจ าลองสถานการณ์มา
ใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์ จะสามารถใช้ส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายได้หรือไม่ 
 
ค าถามการวิจัย 
 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์  จะมี 
การรู้เรื่องการเงินสูงขึ้นหรือไม่ อย่างไร 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์
โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมี
วัตถุประสงค์ย่อย ดังนี้ 
 1) เพ่ือเปรียบเทียบการรู้เรื่องการเงินระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับ  
การจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
 2) เพ่ือศึกษาผลการเปลี่ยนแปลงของการรู้เรื่องการเงินในแต่ละองค์ประกอบระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ ์
 

สมมติฐานการวิจัย 
 ผลการศึกษาแนวทางการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินได้ข้อสรุปว่า ควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิด 
การเรียนรู้จากประสบการณ์ สร้างปฏิสัมพันธ์กันในห้องเรียนผ่านสถานการณ์ที่ผู้สอนได้ก าหนดขึ้น ใน
ลักษณะของวิธีสอนที่เน้นการปรึกษาหารือ โดยใช้สถานการณ์จ าลอง การแสดงบทบาทสมมติ การเล่า
เรื่องราวหรือถ่ายทอดประสบการณ์ การน าเสนอข้อมูลข่าวสาร และการอภิปรายร่วมกัน (Claxton, 
2008; Tisdell, Taylor, & Forte, 2013) เพ่ือให้ผู้เรียนประมวลความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ 
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มโนทัศน์พ้ืนฐานทางการเงิน มาประยุกต์ใช้ร่วมกับทักษะทางการเงินเพ่ือตัดสินใจในการบริหารจัด
การเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ และสามารถน าไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน ประกอบกับผลของการใช้
เกมทางการเงินในรูปแบบของวิดีโอเกมเพ่ือความบันเทิงที่ช่วยเพ่ิมระดับการรู้เรื่องการเงิน (Maynard 
et al., 2012) นอกจากนี้ มีผู้ศึกษาวิจัยผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มี
ต่อตัวแปรต่าง ๆ ดังนี้ 
 Boocock (1996 อ้างถึงใน หทัยนันท์ ตาลเจริญ, 2550) พบว่า เกมจ าลองสถานการณ์ท าให้
เกิดการเรียนรู้ข้อมูลได้ดี และสามารถท าให้นักเรียนเปลี่ยนทัศนคติได้ 
 Taylor (1978) พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์
มากกว่าวิธีสอนแบบอ่ืน ๆ อีกท้ังการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ยังมีผลต่อแรงจูงใจ ความสนใจ 
และการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันในระดับท่ีสูงมาก 
 วรรณา เลิศชยันตี (2528) พบว่า การเลือกใช้แนวคิดแก้ปัญหาด้านความรู้ความจ า ด้าน
ความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ และด้านการวิเคราะห์ ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยการสอนโดยใช้เกม
จ าลองสถานการณ์และนักเรียนที่เรียนด้วยการสอนตามคู่มือครูการสอนสังคมศึกษาแตกต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการวิจัยข้างต้น แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์
สามารถน ามาใช้ส่งเสริมตัวแปรในมิติที่หลากหลาย ทั้งความรู้ความเข้าใจ ความสามาร ถใน 
การวิเคราะห์และประยุกต์ใช้ ตลอดจนเจตคติอันน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งล้วนมี 
ความคล้ายคลึงกับลักษณะของการรู้เรื่องการเงินที่เป็นความสามารถในการประยุกต์ความรู้และ 
ความเข้าใจ ประกอบกับทักษะและเจตคติเพ่ือตัดสินใจในการบริหารจัดการเงินในบริบทต่าง ๆ อัน
แสดงออกในรูปของพฤติกรรมทางการเงิน 
 จากข้อมูลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องข้างต้น ผู้วิจัยจึงก าหนดสมมติฐานการวิจัยได้ว่า 
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์จะมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนการรู้เรื่องการเงินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
  1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาด
ใหญ่พิเศษ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 กรุงเทพมหานคร 
  2) ตัวแปรที่ศึกษา มีดังนี้ 

3.1) ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ ์

3.2) ตัวแปรตาม คือ การรู้เรื่องการเงิน 
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  3) เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เนื้อหาทางเศรษฐศาสตร์เกี่ยวกับการจัดการการเงิน
ส่วนบุคคล ซ่ึงครอบคลุมถึงการก าหนดเป้าหมายทางการเงิน การออม การลงทุน และการกู้ยืมเงิน ใน
รายวิชาเพ่ิมเติม ส 30203 รู้เฟ่ืองเรื่องเงินทอง ตามหลักสูตรสถานศึกษา ที่ได้ออกแบบรายวิชาบน
พ้ืนฐานของการพัฒนาและเพ่ิมเติมจากมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดในสาระเศรษฐศาสตร์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ตามหลักสูตรการแกนกลางศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 

4) ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง คือ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โดยใช้เวลา 8 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 1 ครั้ง ครั้งละ 2 คาบ รวมทั้งสิ้น 16 คาบ 
 
ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
 การจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ หมายถึง การจัด 
การเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์ด้วยวิธีสอนที่จ าลองสถานการณ์ซึ่ งสามารถเกิดขึ้นจริง ใน
ชีวิตประจ าวันของผู้เรียนมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในลักษณะของเกมการเล่นที่มีกฎเกณฑ์ กติกา  
การแข่งขัน และบทบาทของบุคคลที่เสมือนจริงที่เกิดขึ้นได้ ในสังคม โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียน
สอน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นน า เป็นการให้ข้อมูลเบื้องต้นก่อนท ากิจกรรม ซึ่งครูเป็นผู้น าเข้าสู่
บทเรียนโดยใช้สื่อ ต่าง ๆ เพ่ือกระตุ้นความสนใจและความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม แจ้ง
วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้แก่นักเรียน อธิบายรูปแบบหรือลักษณะของเกม เป้าหมายของเกม 
กฎเกณฑ์และกติกาในการเล่นเกม ตลอดจนบทบาทของผู้เล่นแต่ละคน เพ่ือให้นักเรียนท าความเข้าใจ
เบื้องต้นเกี่ยวกับหลักเกณฑ์ของเกมสถานการณ์จ าลองที่จะใช้ รู้ถึงบทบาทของตนเองและผู้อ่ืนใน 
การเล่นเกม 
 2) ขั้นปฏิบัติ เป็นการเข้าร่วมเล่นเกมจ าลองสถานการณ์ตามรูปแบบและกฎเกณฑ์ของเกมที่
ก าหนด โดยแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆ ให้สมาชิกในแต่ละกลุ่มต้องศึกษาข้อมูลข่าวสารจากวัสดุ
อุปกรณ์ท่ีก าหนดให้และปฏิบัติกิจกรรมในลักษณะของการแข่งขัน โดยยึดวิธีการ กฎ กติกา เวลา และ
บทบาทที่ก าหนดไว้เพ่ือร่วมกันอธิบาย และวิเคราะห์ปัญหา เพ่ือหาทางเลือกในการตัดสินใจหรือ 
การกระท าการใด ๆ เพ่ือแก้ปัญหาโดยครูจะเป็นผู้สังเกตและบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนเป็น
รายบุคคลไว้เป็นข้อมูลในการอภิปรายร่วมกันในขั้นต่อไป  ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ในรูปแบบเกมกระดาน 
 3) ขั้นวิเคราะห์ เป็นการอภิปรายร่วมกันถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจากการท ากิจกรรม โดยให้นักเรียน
อภิปรายร่วมกันทั้งชั้นเรียน เพ่ือทบทวนและวิเคราะห์ประสบการณ์ต่าง ๆ ในขณะปฏิบัติกิจกรรม ทั้ง
สาเหตุและผลที่เกิดขึ้นของกิจกรรม ความสัมพันธ์ระหว่างกฎเกณฑ์กติกาและเงื่อนไขที่น ามาใช้ใน 
การตัดสินใจ โอกาสของสิ่งที่เกิดขึ้นในระหว่างการท ากิจกรรม การเปรียบเทียบข้อมูลที่เกิดขึ้นจาก
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การศึกษาร่วมกัน โดยครูควรให้ข้อสังเกตจากการบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือให้ข้อมูลเพ่ิมเติม
ในการอภิปรายด้วย 
 4) ขั้นสรุป เป็นการสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง โดยให้นักเรียนแต่ละ
คนลงความเห็นเพ่ือสรุปมโนทัศน์ หลักการ หรือวิธีการส าคัญที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรมเกมจ าลอง
สถานการณ์ เพ่ือเปรียบเทียบเนื้อหาของสิ่งที่ได้เรียนรู้กับการด าเนินชีวิตจริง และได้แนวทางใน 
การประยุกต์เชื่อมโยงสถานการณ์จ าลองกับเหตุการณ์จริงให้มีความสัมพันธ์และเกี่ยวข้องกันเพ่ือ
น าไปสู่การปฏิบัติจริงในชีวิตประจ าวันต่อไป 
   การรู้เรื่องการเงิน (Financial Literacy) หมายถึง ความสามารถในการประยุกต์ความรู้
และความเข้าใจทางการเงินเพ่ือประกอบการตัดสินใจในการบริหารจัดการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ 
รวมถึงการมีเจตคติทางการเงิน และปรากฏแนวโน้มการแสดงออกของพฤติกรรมทางการเงิน โดย
สามารถวัดได้จากแบบวัดการรู้เรื่องการเงินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นตามองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงิน 
ดังนี้ 
   1) ความรู้และความสามารถทางการเงิน (Financial Knowledge and Abilities) หมายถึง 
ความสามารถในการค านวณ ระบุ วิเคราะห์ และประเมินข้อมูลทางการเงิน ตลอดจนน าความรู้และ
ความเข้าใจเกี่ยวกับมโนทัศน์พ้ืนฐานทางการเงิน การท าธุรกรรม การวางแผนและการจัดการทาง
การเงิน ความเสี่ยงและผลตอบแทน ตลอดจนภูมิทัศน์ทางการเงิน ไปใช้บริหารจัดการเงินใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 
   2) เจตคติทางการเงิน (Financial Attitudes) หมายถึง ความรู้สึกที่มีต่อเงินและการบริหาร
จัดการเงิน ความตระหนักถึงคุณค่าของเงิน และความเชื่อมั่นในการบริหารจัดการเงินในสถานการณ์
ต่าง ๆ โดยประกอบด้วย ความพึงพอใจในการใช้จ่ายและเก็บออมในระยะยาว ความพึงพอใจที่มีต่อ
ฐานะทางการเงินในปัจจุบันและอนาคต รวมถึงความพึงพอใจในการใช้เงินเ พ่ือตอบสนอง 
ความต้องการ ซึ่งเจตคติเหล่านี้มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับการมีความรู้และความสามารถทางการเงิน 
   3) แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน (Trends of Financial Behavior) หมายถึง แนวโน้ม
ของการแสดงออกหรือการกระท าที่เกี่ยวข้องกับการบริหารจัดการเงิน ในสถานการณ์ต่าง ๆ โดย
ประกอบด้วย การไตร่ตรองก่อนซื้อ การดูแลการเงินส่วนบุคคลอย่างรอบคอบ การตั้งเป้าหมายระยะ
ยาวและมุ่งมั่นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย ความรับผิดชอบและการจัดท าบัญชีงบประมาณ การออมหรือ
การลงทุนที่เหมาะสม การศึกษาข้อมูลก่อนตัดสินใจ และการเปรียบเทียบข้อมูลก่อนซื้อ ซึ่งแนวโน้ม
ของพฤติกรรมเหล่านี้มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับการมีความรู้และความสามารถทางการเงิน 
   นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน
มัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
 ผลการวิจัยและข้อมูลที่ได้จากการวิจัยในครั้งนี้ก่อให้เกิดประโยชน์ทั้งในเชิงวิชาการและ
ประโยชน์ในทางปฏิบัติ ดังต่อไปนี้ 
 1) ได้แนวทางในการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริม
การรู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  
 2) ได้แนวทางส าหรับครูสังคมศึกษาในการออกแบบเกมจ าลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริมการรู้
เรื่องการเงินแก่นักเรียน 
 3) ได้ข้อค้นพบเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงินที่สามารถน ามาเป็นข้อมูลในการส่งเสริมการรู้เรื่อง
การเงินเพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการศึกษาทางการเงินที่มีประสิทธิภาพ 
 4) เพ่ือรวบรวมความรู้เกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงิน และแนวทางการวัดและประเมินผลการรู้
เรื่องการเงิน อันเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาวิจัยด้านเศรษฐศาสตร์ การเงิน และการจัดการเรียน 
การสอนเศรษฐศาสตร์และการเงินต่อไป 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การรู้เรื่องการเงิน 
1) ความรู้และความสามารถทางการเงิน 
2) เจตคติทางการเงิน 
3) แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน 

การจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร ์
โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ ์

การจ าลองสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวันของ
ผู้เรียนมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในลักษณะของเกม
การเล่นที่มีกฎเกณฑ์ กติกา การแข่งขัน และบทบาท
ของบุคคลที่เสมือนจริง 

ขั้นตอนการจัดการเรียนสอนมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
1) ขั้นน า : การให้ข้อมูลเบื้องต้นก่อนท ากิจกรรม 
2) ขั้นปฏิบัติ : การเข้าร่วมเล่นเกมจ าลองสถานการณ์
ตามรูปแบบและกฎเกณฑ์ท่ีก าหนด 
3) ขั้นวิเคราะห์ : การอภิปรายร่วมกันถึงสิ่งที่เกิดขึ้น
จากการท ากิจกรรม  
4) ขั้นสรุป  : การสรุปสิ่ งที่ ได้ เ รียนรู้ เพื่อน า ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 การวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มี
ต่อการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้อง โดยศึกษาข้อมูลในแต่ละประเด็นที่ส าคัญ พร้อมทั้งวิเคราะห์ สังเคราะห์ และน ามาประมวล
เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริม
การรู้เรื่องการเงิน ซึ่งมีรายละเอียดตามล าดับ ดังต่อไปนี้ 
 1. แนวคิดเก่ียวกับการรู้เรื่องการเงิน 

1.1 ความหมายของการรู้เรื่องการเงิน 
1.2 องค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงิน 
1.3 ความส าคัญของการรู้เรื่องการเงิน 
1.4 การจัดการศึกษาและแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน 
1.5 แนวทางการวัดและประเมินผลการรู้เรื่องการเงิน 

2. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม 
2.1 ความหมายของเกม 
2.2 คุณค่าและความส าคัญของเกม 
2.3 รูปแบบของเกม 
2.4 องค์ประกอบของเกม 
2.5 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม 

3. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
 3.1 ความหมายของสถานการณ์จ าลอง  
 3.2 องค์ประกอบของสถานการณ์จ าลอง  
 3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
 3.4 ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
 4. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 

4.1 ความหมายของเกมจ าลองสถานการณ ์
4.2 องค์ประกอบของเกมจ าลองสถานการณ์ 
4.3 หลักการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
4.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์  
4.5 การออกแบบเกมจ าลองสถานการณ์เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน 
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4.6 ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
 5. เกมจ าลองสถานการณ์ที่เก่ียวข้องกับการรู้เรื่องการเงิน 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

6.1 งานวิจัยในประเทศ 
6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 
1. แนวคิดเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงิน 
 การรู้ เรื่องการเงิน (Financial Literacy หรือ Financial Capability) เป็นแนวคิดทาง
การศึกษาที่เกิดขึ้นในช่วงคริสต์ศตวรรษที่ 20 โดยมีการกล่าวถึงอย่างเป็นทางการในปี ค.ศ. 1914 
ระบุเป็นข้อความตอนหนึ่งในกฎหมายชื่อ Smith – Lever Act ของประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งแสดง
เจตนารมณ์ในการสร้างพลเมืองให้มีประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านการจัดการศึกษาทางการเงิน 
(Cooperative Extension Service, 2000 cited in Tschache, 2009) ทั้ งนี้  มีรายละเอียดของ 
การรู้เรื่องการเงินในประเด็นต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

 1.1 ความหมายของการรู้เรื่องการเงิน 
ในช่วงตั้งแต่ ค.ศ. 2000 เป็นต้นมา ได้มีนักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญด้านการเงิน หน่วยงาน

ด้านการเงิน ตลอดจนองค์กรด้านการเงินและเศรษฐกิจที่เกี่ยวข้อง ได้ให้ความหมายของการรู้ทาง  
การเงินไว้หลากหลาย และครอบคลุมมิติการเรียนรู้ที่แตกต่างกันไป ดังนี้ 

Financial Industry Regulatory Authority : FINRA (2003) ให้นิยามว่า การรู้เรื่องการเงิน 
หมายถึง ความเข้าใจของผู้ลงทุนโดยทั่วไป เกี่ยวกับหลักการตลาด เครื่องมือ องค์กร และกฎเกณฑ์ใน
การลงทุน 

Hilgert, Hogarth, and Beverley (2003) ได้นิยามว่า การรู้เรื่องการเงิน หมายถึง ความรู้
ทางการเงิน (Financial Knowledge) 

National Council on Economic Education : NCEE (2005) ระบุว่า การรู้เรื่องการเงินมี
ความใกล้เคียงกับหลักพ้ืนฐานทางเศรษฐศาสตร์ ความรู้เกี่ยวกับเศรษฐกิจ และความเข้าใจค าศัพท์
ส าคัญทางเศรษฐศาสตร์ 

Criddle (2006) กล่าวว่า การรู้เรื่องการเงินประกอบด้วยการเรียนรู้เกี่ยวกับทางเลือกที่
หลากหลายในการก าหนดเป้าหมายทางการเงิน 

Lusardi and Mitchell (2007) ได้ระบุว่า การรู้เรื่องการเงินมีความใกล้เคียงกับมโนทัศน์
พ้ืนฐานทางเศรษฐศาสตร์ที่จ าเป็นในการตัดสินใจออมและลงทุนอย่างมีเหตุผล 
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Australia and New Zealand Banking Group Limited : ANZ Bank (2008) ให้นิยามว่า 
การรู้เรื่องการเงิน หมายถึง ความสามารถในการตัดสินใจอย่างชาญฉลาดและตัดสินใจอย่างมี
ประสิทธิภาพเกี่ยวกับการใช้และการจัดการเงิน 

Lusardi and Tufano (2008) ได้เน้นไปที่เรื่องหนี้สิน และระบุว่าการรู้เรื่องหนี้สินเป็น
องค์ประกอบหนึ่งของการรู้เรื่องการเงิน ดังนั้น การรู้เรื่องการเงินจึงเป็นความสามารถในการตัดสินใจ
โดยทั่วไปเกี่ยวกับสัญญาหนี้สิน โดยเฉพาะการใช้ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับดอกเบี้ยทบต้น ซึ่งวัดได้จาก
บริบทของการตัดสินใจทางการเงินประจ าวัน 

ในเวลาต่อมา Lusardi (2008) ได้นิยามว่า การรู้เรื่องการเงิน หมายถึง ความรู้เกี่ยวกับ 
มโนทัศน์ทางการเงินขั้นพ้ืนฐาน เช่น การคิดดอกเบี้ยทบต้น ความแตกต่างระหว่างค่าเงินที่เป็นตัวเลข
กับค่าเงินที่แท้จริงและการกระจายความเสี่ยงขั้นพ้ืนฐาน 

Mandell (2008) ได้นิยามว่า การรู้เรื่องการเงิน หมายถึง ความสามารถในการประเมิน
เครื่องมือทางการเงิน (Financial Instrument)1 ที่ใหม่และซับซ้อน รวมถึงตัดสินใจอย่างรอบรู้ทั้งใน
การเลือกและขอบเขตการใช้เครื่องมือทางการเงิน ซึ่งจะเป็นผลประโยชน์ในระยะยาวของบุคคล 

The President Advisory Council on Financial Literacy : PACFL (2008) เสนอนิยาม
ว่า การรู้เรื่องการเงิน หมายถึง ความสามารถในการใช้ความรู้และทักษะในการจัดการทรัพยากร
ทางการเงินอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือความอยู่ดีมีสุขทางการเงินตลอดชีวิต 

Hung, Parker, and Yoong (2009) ได้นิยามว่า การรู้เรื่องการเงิน หมายถึง ความสามารถ
ในการใช้ความรู้เกี่ยวกับมโนทัศน์ทางเศรษฐศาสตร์และการเงินขั้นพ้ืนฐาน รวมถึงทักษะทางการเงิน
ในการจัดการทรัพยากรทางการเงินอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือความอยู่ดีมีสุขทางการเงินตลอดชีวิต 

Huston (2010) ให้นิยามว่า การรู้ เรื่องการเงิน หมายถึง ความรู้ทางการเงินแ ละ 
การประยุกต์ใช้ความรู้นั้น ประกอบการตัดสินใจทางการเงินด้วยความเชื่อมั่นของตนเอง 

Norvilitis and MacLean (2010) ได้ระบุว่า การรู้เรื่องการเงินเป็นมากกว่าความคิดพ้ืนฐาน
เกี่ยวกับการศึกษาทางการเงิน ซึ่งเกิดจากอิทธิพลของความรู้ทางการเงินที่มีต่อพฤติกรรมที่เป็นผลจาก
เจตคติทางการเงิน 

Remund (2010) ให้นิยามว่า การรู้เรื่องการเงิน หมายถึง การตัดสินใจทางการเงินอย่างชาญ
ฉลาด  

                                                           
1 เครื่องมือทางการเงิน (Financial Instrument) หมายถึง หนังสือส าคัญซึ่งเป็นเอกสารแสดงสิทธิต่าง ๆได้แก่ สิทธิ
ในการเป็นเจ้าของ สิทธิในการเป็นเจ้าหนี้ สิทธิที่จะซื้อหรือขายหลักทรัพย์ ตัวอย่างของเครื่องมือทางการเงิน เช่น 
ตราสารหนี้ ตราสารทุน ตราสารอนุพันธ์ เป็นต้น (กระทรวงการคลัง, 2549) 
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The Organisation for Economic Co – operation and Development International 
Network on Financial Education : OECD INFE (2011) เสนอนิยามว่า การรู้ เรื่ องการ เงิน 
หมายถึง การรวมกันของความตระหนัก ความรู้ ทักษะ เจตคติและพฤติกรรมที่จ าเป็นในการตัดสินใจ
ทางการเงินและท้ายที่สุดจะน าไปสู่การอยู่ดีมีสุขทางการเงินของแต่ละบุคคล 

Llewellyn (2012) กล่าวว่า การรู้เรื่องการเงินเกี่ยวข้องกับความสามารถของบุคคลใน 
การตีความและเข้าใจมโนทัศน์ทางการเงินขั้นพ้ืนฐาน และประยุกต์ใช้ความรู้นั้นในการตัดสินใจอย่าง
ชาญฉลาด 

C. A. Robb, Babiarz, and Woodyard (2012) ได้นิยามว่า การรู้เรื่องการเงิน หมายถึง 
ความสามารถในการเข้าใจข้อมูลทางการเงินและตัดสินใจอย่างมีประสิทธิภาพจากการใช้ข้อมูล
เหล่านั้น 

The Organisation for Economic Co – operation and Development  : OECD 
(2013b) ได้นิยามการรู้เรื่องการเงินในการด าเนินโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ 
(PISA) ปี ค.ศ. 2012 โดยระบุว่า การรู้เรื่องการเงิน หมายถึง ความรู้และความเข้าใจมโนทัศน์และ
ความเสี่ยงทางการเงิน รวมถึงทักษะ แรงจูงใจ และความเชื่อมั่นในการประยุกต์ใช้ความรู้และ 
ความเข้าใจในการตัดสินใจทางการเงินอย่างมีประสิทธิภาพในขอบเขตของบริบททางการเงิน เพ่ือ
เสริมสร้างความอยู่ดีมีสุขทางการเงินของตนเองและสังคม ตลอดจนท าให้เกิดการมีส่วนร่วมในชีวิต
ทางเศรษฐกิจ 

จากข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นว่า การรู้เรื่องการเงินมีความหมายที่ค่อนข้างกว้างและ
หลากหลาย โดยมีพัฒนาการของการศึกษาเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงิน จากระยะแรกที่นิยามว่าการรู้
เรื่องการเงินเป็นเพียงความรู้และความเข้าใจทางการเงินต่อมาจึงได้มีการนิยามให้การรู้เรื่องการเงินมี
ขอบเขตความหมายที่กว้างขึ้น และครอบคลุมไปยังมิติอ่ืน ๆ ซึ่งสามารถสรุปขอบเขตความหมายของ
การรู้เรื่องการเงินในมิติต่าง ๆ ได้ ดังนี้ 

1) ความรู้ทางการเงิน (Financial Knowledge) ซึ่งประกอบด้วยมโนทัศน์พ้ืนฐานทาง
การเงิน เช่น ดอกเบี้ยทบต้น ค่าของเงิน เป็นต้น 

2) ความเข้าใจเกี่ยวกับความรู้ทางการเงิน (Understanding of Financial Knowledge)
 3) การประยุกต์ใช้ความรู้ทางการเงิน (Application of Financial Knowledge) 

4) ทักษะทางการเงิน (Financial Skills) เช่น ทักษะด้านตัวเลขและการค านวณ ทักษะ 
การอ่านออกเขียนได้ ทักษะการตัดสินใจ เป็นต้น 

5) เจตคติทางการเงิน (Financial Attitude) ความรู้สึกที่มีต่อการเงินและการบริหารจัด
การเงิน เช่น ความตระหนักถึงคุณค่าของเงิน ความเชื่อมั่นในการบริหารจัดการเงิน เป็นต้น 
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6) พฤติกรรมทางการเงิน (Financial Behavior) หมายถึง การแสดงออกหรือการกระท าที่
เกี่ยวข้องกับการบริหารจัดการเงิน เช่น การจับจ่ายใช้สอย การจัดท าบัญชีงบประมาณ เป็นต้น 

จากข้อมูลเกี่ยวกับความหมายของการรู้เรื่องการเงิน สรุปได้ว่า การรู้เรื่องการเงิน หมายถึง 
ความสามารถในการประยุกต์ความรู้และความเข้าใจทางการเงิน ประกอบกับทักษะและเจตคติทาง
การเงินเพ่ือตัดสินใจในการบริหารจัดการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ อันแสดงออกในรูปของพฤติกรรม
ทางการเงิน 

 
 1.2 องค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงิน 

การรู้เรื่องการเงิน เป็นแนวคิดที่มีพัฒนาการอย่างต่อเนื่องจากอดีตสู่ปัจจุบัน เห็นได้จาก 
การเสนอนิยามของการรู้เรื่องการเงินที่เปลี่ยนแปลงไปตามล าดับเวลา ท าให้การรู้เรื่องการเงินมี
ความหมายที่หลากหลาย อีกทั้งยังครอบคลุมมิติการเรียนรู้และมีองค์ประกอบที่แตกต่างกัน ไปในแต่
ละช่วงเวลา โดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านการเงิน และองค์กรด้านการเงินและเศรษฐกิจที่เกี่ยวข้อง ได้เสนอ
กรอบแนวคิดในการจ าแนกองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงินไว้ ดังนี้ 

Financial Services Authority : FSA (2005) ได้ท าการศึกษาและส ารวจระดับการรู้เรื่อง
การเงินของประชาชนในประเทศสหราชอาณาจักร และเสนอกรอบแนวคิดเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงิน 
ซึ่งมีองค์ประกอบส าคัญของการรู้เรื่องการเงิน 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้และความเข้าใจ 
(Knowledge and Understanding) 2) ทักษะ (Skills) 3) ความเชื่อมั่นและเจตคติ (Confidence 
and Attitudes) ดังภาพที่ 2 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 องค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงิน (FSA, 2005) 

ข้อมูลข่าวสารและสิ่งแวดล้อม 

ประสบการณ์และสภาพแวดล้อม 

ความรู้และความเขา้ใจ 

พฤติกรรมทางการเงิน 

ทักษะ ความเชื่อมั่น 

และเจตคติ 

ลักษณะนิสัยส่วนบุคคล 
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จากภาพข้างต้น แสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงินที่เกิดจากปัจจัยส าคัญ 2 
ประการ คือ ประสบการณ์และสภาพแวดล้อม กับลักษณะนิสัยของแต่ละบุคคล ซึ่งล้วนได้รับอิทธิพล
จากข้อมูลข่าวสารด้านการเงินและสิ่งแวดล้อมภายนอกที่ เกี่ยวข้อง โดยประสบการณ์และ
สภาพแวดล้อมจะมีผลต่อการมีความรู้และความเข้าใจ ทักษะ รวมถึงความเชื่อมั่นและเจตคติทาง
การเงิน ส่วนลักษณะนิสัยส่วนบุคคลจะมีผลต่อความเชื่อมั่นและเจตคติทางการเงินเป็นหลัก อย่างไรก็
ตาม องค์ประกอบหลักทั้ง 3 ได้แก่ ความรู้ ทักษะ และเจตคติ จะส่งผลต่อแสดงออกหรือการกระท า
ในรูปของพฤติกรรมทางการเงินต่าง ๆ ของแต่ละบุคคล 

ในเวลาต่อมา OECD INFE, (2011), Atkinson and Messy (2012) ได้เสนอแนวทางการวัด
การรู้เรื่องการเงินในการด าเนินโครงการส ารวจการรู้เรื่องการเงินในระดับนานาชาติ และได้จ าแนก
องค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงินตามโครงสร้างการวัดของ OECD INFE โดยแบ่งออกเป็น 3 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้ทางการเงิน (Fianancial Knowledge) 2) เจตคติทางการเงิน 
(Financial Attitudes) และ 3) พฤติกรรมทางการเงิน (Financial Behavior) ดังภาพที่ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

การรู้เรื่องการเงิน  

ความรู้ทางการเงิน 
 การหาร 
 มูลค่าของเงินตามกาลเวลา 
 ดอกเบีย้สินเชื่อ 
 การค านวณเงินต้นและ
ดอกเบี้ยเงินฝาก 
 ดอกเบีย้เงินฝากทบต้น 
 ความเส่ียงและผลตอบแทน 
 นิยามของเงินเฟ้อ 
 การกระจายความเส่ียง 

เจตคติทางการเงิน 
 ความพึงพอใจในการใช้จา่ย
และเก็บออมในระยะยาว 
 ความพึงพอใจที่มีต่อฐานะทาง
การเงินในปัจจุบันและอนาคต 
 ความพึงพอใจในการใช้เงินเพื่อ
ตอบสนองความต้องการ 
 

พฤติกรรมทางการเงิน 
 การไตร่ตรองก่อนซื้อ 
 การช าระค่าใช้จ่ายตรงเวลา 
 การดูแลการเงินส่วนบุคคล
อย่างรอบคอบ 
 การตั้งเป้าหมายระยะยาวและ
มุ่งมั่นเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 
 ความรับผิดชอบและการจัดท า
บัญชีงบประมาณ 
 การออมหรือการลงทุนที่
เหมาะสม 
 การศึกษาข้อมูลก่อนตัดสินใจ 
 การเปรียบเทียบขอ้มูลก่อนซื้อ 
 การไม่กูย้ืมแม้มีเงินไม่เพียงพอ
ในการใช้จ่าย 
 

ภาพที่ 3 องค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงิน (OECD INFE, 2011; Atkinson and Messy, 2012) 
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จากข้อมูลเกี่ยวกับองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงินข้างต้น แสดงให้เห็นถึงกรอบแนวคิด
ของการรู้ เรื่องการเงินที่ เปลี่ยนแปลงไปตามล าดับเวลา โดยเริ่มจากที่  FSA (2005) ได้ระบุ
องค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงินไว้ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้และความเข้าใจ 2) ทักษะ 
และ 3) ความเชื่อมั่นและเจตคติ แต่ต่อมา OECD INFE (2011), Atkinson and Messy (2012) ได้
ระบุให้ทักษะเป็นเพียงองค์ประกอบย่อยของความรู้ทางการเงิน เห็นได้จากการระบุให้การหาร และ
การค านวณเงินต้นและดอกเบี้ยเงินฝากเป็นส่วนหนึ่งของความรู้ทางการเงิน กล่าวคือ ก าหนดให้  
การประยุกต์ใช้ความรู้และความเข้าใจร่วมกับทักษะทางการเงินรวมอยู่ในองค์ประกอบหลักด้าน
ความรู้ทางการเงิน อีกทั้งยังมีการก าหนดองค์ประกอบด้านพฤติกรรมทางการเงินเข้ามาเพ่ิมเติม เมื่อ
รวมกับองค์ประกอบด้านความเชื่อมั่นและเจตคติที่มีอยู่เดิม ดังภาพที่ 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ดังนั้น ในการวิจัยครั้งนี้จึงสรุปนิยามและองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงินได้ว่า การรู้เรื่อง

การเงิน หมายถึง ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะทางการเงินเพ่ือ
ประกอบการตัดสินใจในการบริหารจัดการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ รวมถึงการมีเจตคติทางการเงิน 
และปรากฏแนวโน้มการแสดงออกของพฤติกรรมทางการเงิน ซึ่งแสดงให้เห็นองค์ประกอบของการรู้
เรื่องทางการเงินทั้ง 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้ทางการเงิน 2) เจตคติทางการเงิน 3) พฤติกรรม
ทางการเงิน 

 
 1.3 ความส าคัญของการรู้เรื่องการเงิน 

 การรู้เรื่องการเงิน ถือเป็นแนวคิดทางการศึกษาเพ่ือสร้างพลเมืองให้มีความสามารถใน 
การบริหารจัดการเงินและทรัพยากรทางเศรษฐกิจอันเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างความมั่นคงทาง
เศรษฐกิจของชาติ การรู้เรื่องการเงินของประชาชนจึงเป็นประเด็นส าคัญที่ประเทศต่าง ๆ ก าลังให้
ความสนใจเพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการก าหนดนโยบายทางการศึกษาและนโยบายทางเศรษฐกิจ โดยมี

ความรู้ทางการเงิน 

ทักษะ 
 
ความรู้และความเขา้ใจ 

 

พฤติกรรมทางการเงิน 
 

เจตคติทางการเงิน 
 

การรู้เรื่องการเงิน 

ภาพที่ 4 สรุปองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงิน 
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นักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญด้านการเงิน หน่วยงานด้านการเงิน ตลอดจนองค์กรด้านการเงินและ
เศรษฐกิจที่เก่ียวข้อง ได้ระบุถึงความส าคัญของการรู้เรื่องการเงินไว้หลากหลายประเด็น ดังต่อไปนี้ 
 OECD (2009) ได้เสนอว่า ประเทศต่าง ๆ เริ่มหันมาให้ความสนใจเกี่ยวกับระดับการรู้เรื่อง
การเงินของประชาชนมากขึ้น ซึ่งเป็นผลมาจากการหดตัวของระบบสนับสนุนของภาครัฐและเอกชน 
การเลื่อนไหลของข้อมูลประชากร รวมไปถึงการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ และการพัฒนาขอบเขตของตลาด
ทางการเงิน นอกจากนี้ ความตระหนักถึงความส าคัญของการรู้เรื่องการเงินยังเพ่ิมสูงขึ้นจากบริบท
ทางการเงินและเศรษฐกิจแบบใหม่ที่ท้าทาย โดยถือว่าหากขาดการรู้เรื่องการเงิน จะเป็นปัจจัยที่ท าให้
เกิดการตัดสินใจที่ผิดพลาดทางการเงินอันน าไปสู่ผลเสียทางเศรษฐกิจอย่างมหาศาล 
 ในเวลาต่อมา OECD (2013a) ได้ระบุว่า ในปัจจุบันการรู้เรื่องการเงินเป็นที่ในระดับสากลใน
ฐานะองค์ประกอบส าคัญของความมั่นคงทางการเงินและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ ซึ่งเห็นได้จาก 
การรับรองของ High – Level Principles on National Strategies for Financial Education ใน
การประชุม G202 อีกทั้งยังให้เหตุผลที่แสดงถึงความจ าเป็นในการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน ได้แก่ 
การพัฒนาตลาดเงิน การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างของประชากร การเปลี่ยนแปลงนโยบายทางเศรษฐกิจ 
และการมีผลิตภัณฑ์ทางการเงิน (Financial Product)3 ใหม่ ๆ ที่มีความละเอียดซับซ้อนมากยิ่งขึ้น 
แต่ละประเทศจึงจ าเป็นต้องเตรียมความพร้อมแก่ประชาชนให้มีระดับการรู้เรื่องการเงินที่สูงขึ้น 
 ธนาคารแห่งประเทศไทย (2556ก) ได้เสนอว่า การรู้เรื่องการเงินเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะช่วย
ส่งเสริมให้ประชาชนมีความเป็นอยู่ที่ดีอย่างยั่งยืน เนื่องจากการมีความรู้และความเข้าใจถึงลักษณะ
พ้ืนฐานและความเสี่ยงของบริการทางการเงินจะท าให้สามารถน าความรู้ไปใช้ในทางปฏิบัติ เพ่ือให้
ตัดสินใจเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสมกับความสามารถและความต้องการของตนเอง มีวินัยทางการเงิน 
รู้จักวางแผนทางการเงินและสามารถบริหารจัดการเงินได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 สถาบันคีนันแห่งเอเชีย (2558) ได้ระบุว่า จากสถานการณ์ทางเศรษฐกิจของโลกในปัจจุบันที่
มีความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การรู้เรื่องการเงินถือเป็นสิ่งส าคัญต่อประชาชนทุกคน ในทุกช่วงวัย

                                                           
2 G20 (Group of Twenty Finance Ministers and Central Bank Governors) หมายถึง กลุ่มปรเทศเศราฐกิจ
ขนาดใหญ่ โดยก่อตั้งขึ้นครั้งแรกเมื่อปี ค.ศ. 1999 ประกอบด้วยรัฐมนตรีว่าการกระทรวงการคลัง และผู้บริหาร
ธนาคารกลางจากประเทศท่ีมีระบบเศรษฐกิจขนาดใหญ่ 19 ประเทศ รวมกับสหภาพยุโรป (EU) (Hajnal, 2007) 
3 ผลิตภัณฑ์ทางการเงิน (Financial Product) หมายถึง ผลิตภัณฑ์และบริการทางการเงินทุกประเภทที่ผู้ขาย
ผลิตภัณฑ์น าเสนอให้แก่ลูกค้า ไม่ว่าผลิตภัณฑ์นั้นเป็นของผู้ขายผลิตภัณฑ์เอง หรือผลิตภัณฑ์นั้นเป็นของผู้อื่นซึ่ง
ผู้ขายผลิตภัณฑ์ท าหน้าที่เป็นเพียงผู้แนะน าหรือผู้ขายเท่านั้น เช่น เงินฝาก สินเช่ือ และบัตรเครดิต แต่ไม่รวมถึง
ผลิตภัณฑ์ที่มีลักษณะเป็นธุรกรรมที่ท าเสร็จสิ้นในครั้งเดียว ไม่มีผลผูกพันต่อเนื่อง และมีความเสี่ยงต่ า เช่น การโอน
เงิน การช าระเงิน การซื้อเช็คของขวัญหรือแคชเชียร์เช็ค การแลกเปลี่ยนเงินตราต่างประเทศ (ธนาคารแห่งประเทศ
ไทย, 2556ข) 
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และทุกชนชั้นที่มีรายได้แตกต่างกัน อีกทั้งยังถือเป็นเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งต่อประเทศไทยใน
ปัจจุบัน เนื่องจากภาวะหนี้สินส่วนบุคคลที่เพ่ิมสูงขึ้น และการขาดความรู้และความเข้าใจทางการเงิน 
ซึ่งส่งผลให้เกิดความไม่เท่าเทียมของรายได้และความยากจนในหลายพ้ืนที่ของประเทศ ดังนั้น การรู้
เรื่องการเงินจึงถือเป็นรากฐานส าคัญของความอยู่ดีมีสุขของประชาชน 
 อย่างไรก็ตาม Atkinson and Messy (2012) ได้กล่าวว่า แม้การรู้เรื่องการเงินจะได้รับ 
การยอมรับว่าเป็นความสามารถส าคัญของบุคคลที่จ าเป็นต้องมีใช้ในสถานการณ์ทางการเงินที่ซับซ้อน
มากขึ้นในปัจจุบัน แต่ผลการศึกษาจากทั่วโลกพบว่า ประชากรจ านวนมากในโลกยังคงขาดการรู้เรื่อง
การเงิน ซึ่งถือเป็นสิ่งที่จ าเป็นต้องแก้ไขอย่างเร่งด่วน นอกจากนี้ Grifoni and Messy (2012) ได้กล่าว
ว่า สถานการณ์ทางเศรษฐกิจของโลกในปัจจุบัน ทั้งวิกฤตการณ์ทางการเงิน การปฏิรูปนโยบายทาง
เศรษฐกิจของประเทศ รวมถึงการรู้ เรื่ องการเงินที่อยู่ ในเกณฑ์ค่อนข้างต่ า  ล้วนแสดงถึง 
ความจ าเป็นในการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินของประชาชนให้มากข้ึน 
 จากข้อมูลเกี่ยวกับความส าคัญของการรู้เรื่องการเงินข้างต้น สรุปได้ว่า การรู้เรื่องการเงินเป็น
สมรรถนะส าคัญของพลเมืองที่มีความส าคัญต่อความมั่นคงทางการเงินและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ
ของประเทศ ดังนั้น นานาประเทศจึงควรให้ความส าคัญกับการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินของ
ประชาชน เพ่ือเตรียมความพร้อมแก่พลเมืองให้มีความสามารถนการบริหารจัดการเงินและทรัพยากร
ทางเศรษฐกิจ ท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงของสถานการณ์ทางเศรษฐกิจโลกในปัจจุบัน 

 
 1.4 การจัดการศึกษาและแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน 

 จากความส าคัญของการรู้เรื่องการเงิน แสดงให้เห็นว่าการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินเป็นสิ่ง
ส าคัญ จึงมีความจ าเป็นในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ทางการเงินแก่พลเมืองของชาติผ่าน 
การจัดการศึกษาทางการเงิน (Financial Education) อันเป็นแนวทางส าคัญในการพัฒนาการรู้เรื่อง
การเงินของเด็กและเยาวชน โดย OECD (2005) ได้ให้ความหมายของการจัดการศึกษาทางการเงินว่า 
การศึกษาทางการเงิน หมายถึง กระบวนการที่ผู้บริโภคหรือผู้ลงทุนทางการเงินได้พัฒนาความเข้าใจ
ของตนเองเกี่ยวกับมโนทัศน์ทางการเงินและผลิตภัณฑ์ทางการเงิน  ผ่านข้อมูลข่าวสาร การเรียน 
การสอน และค าแนะน า อีกทั้งยังพัฒนาทักษะและความเชื่อมั่นเพ่ือเพ่ิมความตระหนักถึงความเสี่ยง
และโอกาสในการตัดสินใจอย่างชาญฉลาด รู้จักแหล่งหรือสถานที่ในการขอความช่วยเหลือ และปฏิบัติ
ตนเพื่อเสริมสร้างความอยู่ดีมีสุขทางการเงินของตนเอง 
 การจัดการศึกษาทางการเงินจึงถือเป็นกระบวนการในการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน ผ่าน 
การจัดการศึกษาทั้งในและนอกระบบโรงเรียน โดยการจัดท าหลักสูตรการจัดการศึกษาทางการเงิน 
การเรียนการสอนในห้องเรียน รวมถึงการท ากิจกรรมหรือโครงการเกี่ยวกับการจัดการศึกษาทาง 
การเงิน ตลอดจนการเผยแพร่ความรู้ทางการเงินในรูปแบบต่าง ๆ ที่จัดโดยหน่วยงานทางการศึกษา 
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หรือองค์การด้านการเงินและเศรษฐกิจที่เกี่ยวข้อง เพ่ือส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินของประชาชนในแต่
ละช่วงวัย 
 การจัดการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างการรู้เรื่องการเงิน ถือเป็นส่วนหนึ่งของการจัด
การศึกษาทางการเงินในระบบโรงเรียน ผ่านแนวทางการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีสอน และเทคนิค
การสอนต่าง ๆ ในห้องเรียน โดยมีนักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญด้านการเงิน ตลอดจนหน่วยงานด้าน
การเงินที่เกี่ยวข้อง ได้เสนอแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินไว้ 
ดังต่อไปนี้ 
 Claxton (2008) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างการรู้เรื่องการเงิน 
โดยใช้กลุ่มของวิธีสอนที่เน้นการปรึกษาหารือ (Deliberative Methodology) ซึ่งเป็นแนวคิดใน 
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นการสนทนา การสื่อสาร การอภิปราย และการโต้แย้งเพ่ือส่งเสริมการมี
ส่วนร่วมของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ ผ่านการปรับบทบาทของผู้สอนในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ใหม่ ๆ โดยมีหลักการจัดการเรียนการสอนอันประกอบด้วยวิธีการสอนต่าง ๆ ดังนี้ 
 1) การโต้วาทีทางวิชาการ (Educational Debate) เป็นการแข่งขันด้วยการโต้แย้งกัน
ระหว่างสองกลุ่มในประเด็นเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยกลุ่มหนึ่งเป็นฝ่ายเสนอและอีกกลุ่มหนึ่งเป็นฝ่ายค้าน 
การโต้วาทีจะเริ่มต้นขึ้นด้วยสถานการณ์เบื้องต้นที่ทั้งสองฝ่ายจะต้องคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ 
ฝ่ายเสนอจะเป็นผู้พูดเสนอประเด็นก่อน แล้วฝ่ายค้านจึงต้องให้เหตุผลหักล้างหรือให้ข้อโต้แย้ง ซึ่ง
สมาชิกแต่ละฝ่ายไม่เพียงแต่มีหน้าที่เสนอประเด็นของตนเอง แต่จะต้องตอบโต้ประเด็นของฝ่ายตรง
ข้าม โดยมีผู้ตัดสินที่เป็นกลางคอยรับฟังการโต้วาทีของทั้งสองฝ่าย และตัดสินให้ฝ่ายที่ให้เหตุผล
น่าเชื่อถือที่สุดเป็นผู้ชนะ 
 2) การแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เป็นวิธีสอนที่ก าหนดให้นักเรียนได้แสดงบทบาทใน
สถานการณ์หรือปัญหาที่สร้างขึ้น ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินชีวิตในสังคม  
การแสดงบทบาทสมมติจะช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมทางสังคมในชีวิตจริงภายใต้
เงื่อนไขที่ก าหนดขึ้น เชื่อมโยงนักเรียนจ านวนมากสู่การแสดงบทบาททางสังคมที่เหมาะสมกับ
สถานการณ์ท่ีก าหนด 
 3) การใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulations) เป็นวิธีสอนที่มุ่งเน้นไปยังกระบวนการสร้าง
ประสบการณ์กลุ่มมากกว่าการแสดงบทบาทของแต่ละบุคคล ความแตกต่างระหว่างการแสดงบทบาท
สมมติและการสร้างสถานการณ์จ าลองอยู่ที่ความถูกต้องของบทบาทที่นักเรียนแสดง เนื่องจากการใช้
สถานการณ์จ าลองนักเรียนจะสามารถแสดงบทบาทตามความคิดของตนเองได้มากกว่า หรือบางครั้ง
อาจเป็นบทบาทในชีวิตจริงของนักเรียน ในขณะที่ในการแสดงบทบาทสมมติมักจะเป็นเพียงการแสดง
บทบาทของตัวละครสมมติเท่านั้น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 21 

 4) การน าเสนอ (Presentations) เป็นส่วนหนึ่งที่สอดแทรกอยู่ในแต่ละวิธีสอนที่กล่าวมา
ข้างต้นหรืออาจใช้เป็นการน าเสนอผลการเรียนรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น การน าเสนอปากเปล่าใน
ห้องเรียน ทั้งการอ่าน การพูดฉับพลัน การกล่าวสุนทรพจน์ เป็นต้น 
 Tisdell, Taylor, and Forte (2013) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริม
การรู้ เรื่องการเงิน ที่เน้นการให้ข้อมูลข่าวสารทางการเงินที่ผู้ เรียนสามารถน าไปใช้ได้จริงใน
ชีวิตประจ าวัน ผ่านการจัดการเรียนรู้ที่อิงประสบการณ์ของผู้เรียน ส่งเสริมให้มีการอภิปรายร่วมกันทั้ง
ระดับกลุ่มย่อยและระดับชั้นเรียน มีการแลกเปลี่ยนแง่มุมของประสบการณ์ทางการเงินระหว่างผู้สอน
และผู้เรียน รวมไปถึงการถ่ายทอดเรื่องราวและตัวอย่างของสมาชิกจากหลากหลายกลุ่ม ซึ่งเป็น  
การเรียนรู้ที่ตอบสนองทางวัฒนธรรม (Culturally Responsive Approach) ที่เกี่ยวกับการถ่ายทอด
ข้อมูลข่าวสารด้วยวิธีการที่เหมาะสมต่อวัฒนธรรมของผู้เรียน โดยมีหลักการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 
 1) การน าเสนอข้อมูล (Presentation of Information) โดยใช้การบรรยายร่วมกับการใช้
ภาพและเอกสารประกอบที่ครอบคลุมเนื้อหาที่ต้องการสอน เน้นการให้หรือแลกเปลี่ยนข้อมูลเพ่ือ
น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เช่น การบรรยายด้วยโปรแกรมน าเสนอ Microsoft PowerPoint 
เพ่ือน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับการจัดท างบประมาณอย่างเป็นระบบ อีกท้ังยังอาจใช้โสตทัศนูปกรณ์อ่ืน ๆ 
เพ่ือเชื่อมโยงเข้าสู่เนื้อหา เช่น การใช้โปสเตอร์แสดงส านวนที่เกี่ยวข้องกับการเงิน ตัวอย่างเช่น “It’s 
not important how much you make, it’s important how much you keep.” นอกจ า ก นี้  
การใช้ภาพยังเป็นวิธีการที่ตอบสนองต่อแบบการเรียนรู้ (Learning Style) ที่แตกต่างกันของผู้เรียน 
ท าให้ผู้เรียนที่ถนัดเรียนรู้จากการดูภาพและถนัดเรียนรู้จากการฟังเสียงสามารถเรียนรู้ร่วมกันได้ 
 2) การมีปฏิสัมพันธ์กัน (Interactive approaches) โดยเน้นให้ผู้เรียนได้แสดงบทบาทมาก
ขึ้นในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ ผ่านการจัดการเรียนการสอนสอนที่อิงประสบการณ์ทางการ
เงินของผู้เรียน ส่งเสริมการอภิปรายและเปิดโอกาสให้เรียนรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย ซึ่งตอบสนองต่อ
แบบการเรียนรู้และความถนัดของผู้เรียนที่แตกต่างกัน อีกทั้งผู้สอนควรสร้างสภาพแวดล้อมในการ
เรียนการสอนให้ผู้เรียนกล้าที่จะซักถาม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อย่างต่อเนื่องระหว่างผู้เรียนและ
ผู้ ส อ น  แ ล ะ ใ ช้ เ ท ค นิ ค ช่ ว ย ใ ห้ ผู้ เ รี ย น คิ ด อ ย่ า ง ลึ ก ซึ้ ง ยิ่ ง ขึ้ น เ กี่ ย ว กั บ ป ร ะ เ ด็ น ท า ง 
การเงิน ใช้ค าถามเพ่ือประเมินความเข้าใจ รวมถึงสร้างความสนใจเกี่ยวกับประเด็นทางการเงิน 
นอกจากนี้ ผู้สอนจะต้องพยายามค้นหาว่าผู้เรียนได้รู้อะไร ต้องการรู้อะไร และสิ่งใดที่มีความสัมพันธ์
กับผู้เรียน ชุมชน ตลอดจนบริบททางสังคมและวัฒนธรรมของผู้เรียน 
 ผู้สอนสร้างปฏิสัมพันธ์โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนท ากิจกรรมกลุ่ม อ านวยความสะดวกให้มี 
การแบ่งปันประสบการณ์ทางการเงินระหว่างผู้ เ รียน มีการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลั ง 
(Collaborative Learning) และส่งเสริมการพัฒนาชุมชนการเรียนรู้ในห้องเรียน เช่น การประชุม
กลุ่มย่อยเพ่ือส ารวจประเด็นทางการเงินของตนเอง เพ่ือระบุสิ่งที่ผู้เรียนต้องการรู้ แสดงความรู้สึกนึก
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คิดเก่ียวกับประเด็นเหล่านั้น และได้รับข้อมูลใหม่ ๆ การมีปฏิสัมพันธ์จึงท าให้ข้อมูลทางการเงินไม่เป็น
เพียงเรื่องเฉพาะบุคคล แต่สามารถเชื่อมโยงสู่บริบทชีวิตจริงของผู้เรียนได้ นอกจากนี้ ผู้สอนยังอาจใช้
กิจกรรมที่เน้นการปฏิบัติในกลุ่มย่อยหรือกลุ่มใหญ่ เช่น กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับงบดุลทางการเงินที่ก าหนดให้ว่า เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย เป็นกลาง หรือไม่แน่ใจ โดย 
การเคลื่อนไหวในลักษณะต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น เดินหน้า ถอยหลัง พร้อมทั้งให้เห็นเหตุผลว่า เพราะเหตุ
ใดจึงแสดงความคิดเห็นเช่นนั้น เป็นต้น 
 3) การใช้เรื่องเล่า (Use of Stories) อาจเป็นเรื่องส่วนตัวหรือเรื่องที่เกี่ยวข้องกับประเด็น
การรู้เรื่องการเงิน ซึ่งให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของผู้เรียน เรื่องเล่าจะช่วย
ท าให้ข้อมูลทางการเงินมีความหมายต่อผู้เรียน ผ่านการจดจ าเรื่องเล่าที่ติดทนนาน อีกทั้งเรื่องเล่ายัง
สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมมากขึ้น เนื่องจากผู้เรียนจะเปิดรับและอยาก
แบ่งปันเรื่องราวเกี่ยวกับสิ่งที่ก าลังเกิดขึ้นกับตนเอง โดยผู้สอนอาจใช้แง่มุมจากเรื่องเล่าของตนเอง 
รวมถึงเรื่องราวของผู้อ่ืนก็ได้ เช่น การพูดคุยถึงการมีบุคลิกภาพทางการเงิน (Money Personality)4  
ของแต่ละบุคคล เพราะเหตุใดบางคนจึงเป็นพวกชอบเก็บเงิน แต่บางคนกลับไม่ชอบเก็บออมเงิน เรื่อง
เล่าจึงท าให้ผู้เรียนเข้าใจผู้อ่ืนที่มีประสบการณ์คล้ายคลึงกัน นอกจากนี้ ผู้สอนมักถ่ายทอดเรื่องราว
เกี่ยวกับความส าเร็จและการฟ้ืนตัวทางการเงิน เพ่ือผู้เรียนมีความหวังและไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคทาง
การเงิน เช่น การพูดคุยเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงตนเองให้ดีขึ้น ท าให้เมื่อผู้เรียนได้พบเห็นผู้อ่ืนที่มี  
การเปลี่ยนแปลงตนเอง จะท าให้เกิดแรงบันดาลใจในการเปลี่ยนแปลงตนเองตามไปด้วย ดังนั้น เรื่อง
เล่าจะช่วยให้ผู้เรียนสร้างความเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหา ช่วยสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนเชื่อว่าพวกเขา
สามารถเปลี่ยนแปลงชีวิตของตนเองให้ดีขึ้นได้ และในบางกรณียังช่วยสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ได้อีก
ด้วย 
 อย่างไรก็ตาม การถ่ายทอดเรื่องราวต้องท าด้วยความระมัดระวัง โดยผู้เล่าเรื่องจ าเป็นต้องรู้
ว่าผู้ฟังเป็นใคร สามารถถ่ายทอดเรื่องราวให้ฟังได้หรือไม่ และผู้เล่าเรื่องต้องสะดวกใจในการแบ่งปัน
เรื่องราวเหล่านั้น หากเป็นเรื่องส่วนตัวของตนเองหรือผู้อ่ืนที่ไม่ต้องการเปิดเผย ผู้สอนอาจแต่งเรื่อง
ขึ้นมา เช่น เรื่องเกี่ยวกับคนไร้บ้านที่วางเค้าโครงจากเรื่องราวที่สมมติขึ้น เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้เข้าถึง
ประเด็นที่ต้องการโดยไม่ละเมิดความเป็นส่วนตัวของผู้อ่ืน 
 สถาบันคีนันแห่งเอเชีย (2558) ได้เสนอว่า ในปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริม
การรู้เรื่องการเงินของไทย ควรมีแนวทางการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีสอนที่หลากหลาย มี

                                                           
4 บุคลิกภาพทางการเงิน (Money Personality) หมายถึง ลักษณะเด่นเฉพาะตัวของแต่ละบุคคลในการบริหาร
จัดการทรัพยากรทางการเงิน โดยสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 ประเภท ได้แก่  1) พวกชอบเก็บเงิน (Saver) 2) พวก
ชอบใช้เงิน (Spender) 3) พวกชอบหลีกเลี่ยง (Avoider) และ 4) พวกชอบทางธรรม (Monk) (อินเตอร์สเปซ, 2558) 
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นวัตกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้ทางการเงินของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ มุ่งเน้นให้
นักเรียนได้ท ากิจกรรมทั้งในและนอกห้องเรียน เช่น การประกวดแข่งขัน การแสดงนิทรรศการ การจัด
งานเทศกาล การท าค่ายผู้น า การท าธุรกิจจ าลอง เป็นต้น 
 จากข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการศึกษาทางการเงินและแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
ส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินข้างต้น สรุปได้ว่า การรู้เรื่องการเงินสามารถพัฒนาให้เกิดขึ้นได้โดย 
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรง ผ่านสถานการณ์ที่ผู้สอนได้ก าหนดหรือ
สร้างขึ้น ในลักษณะของวิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง การแสดงบทบาทสมมติ การโต้วาทีทาง
วิชาการ การเล่าเรื่อง การอภิปรายร่วมกัน และการน าเสนอข้อมูล เพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนประมวล
ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับมโนทัศน์พ้ืนฐานทางการเงิน มาประยุกต์ใช้ร่วมกับทักษะทางการเงิน
เพ่ือตัดสินใจในการบริหารจัดการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่ก าหนดขึ้น อันน าไปสู่การมีเจตคติที่ดี
ทางการเงินและมีพฤติกรรมทางการเงินที่เหมาะสม 
 

 1.5 แนวทางการวัดและประเมินผลการรู้เรื่องการเงิน 
 การรู้เรื่องการเงินมีพัฒนาการของการศึกษาอย่างต่อเนื่องจากอดีตสู่ปัจจุบัน ท าให้มีการให้
ความหมายและก าหนดนิยามเชิงมโนทัศน์ รวมถึงจ าแนกองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงินไว้อย่าง
หลากหลาย จึงน าไปสู่การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการและแนวทางการวัดการรู้เรื่องการเงินที่แตกต่าง
กันไป โดยมีนักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญด้านการเงิน หน่วยงานด้านการเงิน ตลอดจนองค์กรด้าน
การเงินและเศรษฐกิจที่เก่ียวข้อง ได้เสนอแนวทางในการวัดและประเมินผลการรู้ทางการเงินไว้ ดังนี้ 
 1.5.1 แนวทางการวัดและประเมินผลการรู้เรื่องการเงินในระยะแรก 

ในระยะแรกของการศึกษาเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงิน ตั้งแต่ ค.ศ. 2000 – 2010 มีผู้
เสนอแนวทางการวัดและประเมินผลการรู้เรื่องการเงินที่ครอบคลุมเฉพาะมิติความรู้และทักษะ
ทางการเงิน ดังต่อไปนี้ 
 Moore (2003)กล่าวว่า บุคคลที่ถือว่ามีการรู้เรื่องการเงินจะต้องรอบรู้และสามารถ
แสดงถึงการใช้ความรู้นั้น ซึ่งไม่สามารถวัดได้โดยตรง แต่ต้องใช้การวัดโดยอ้อมจากประสบการณ์จริง 
และการบูรณาการความรู้ 
 C. A. Robb, and Sharpe, D. L. (2009) กล่าวว่า การรู้เรื่องการเงินเป็นต้นทุนเฉพาะ
ด้านของมนุษย์ ซึ่งวัดได้จากประเด็นการรู้เรื่องการเงิน 
 Hung, et al. (2009) ได้เสนอว่า การรู้เรื่องการเงินวัดได้จากความสามารถในการใช้
ความรู้ทางการเงินและทักษะทางการเงิน อีกทั้งยังได้สรุปแนวทางการวัดการรู้เรื่องการเงินในช่วง 
ค.ศ. 1996 – 2008 พบว่า ส่วนใหญ่จะมีวิธีการวัดการรู้เรื่องการเงิน 2 แบบ ได้แก่ 1) การทดสอบ 
(Performance Test) เพ่ือวัดความรู้ทางการเงินและทักษะทางการเงิน 2) การสอบถามจาก 
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การประเมินตนเอง (Self Assessment) เพ่ือวัดความเชื่อมั่นในความรู้ที่มีตามการรับรู้ของตนเอง โดย
มีเครื่องมือที่ใช้ในการวัดการรู้เรื่องการเงิน ได้แก่ แบบทดสอบ แบบสอบถาม หรืออาจเป็นแบบวัด
การรู้เรื่องการเงินที่ประกอบด้วยแบบทดสอบและแบบสอบถาม ซึ่งส่วนใหญ่มีขอบเขตการวัด
ครอบคลุมเนื้อหาความรู้ทางการเงินเพียง 3 เรื่อง ได้แก่ การออม การลงทุน และหนี้สิน ดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 แนวทางการวัดความรู้ทางการเงินในมิติความรู้และทักษะทางการเงิน (Hung, et al., 
2009)  

ผู้เสนอ เครื่องมือท่ีใช้ 

วิธี 
การวัด 

ขอบเขต
เนื้อหา 

กา
รส

อบ
ถา

ม 

กา
รท

ดส
อบ

 

กา
รอ

อม
 

กา
รล

งท
ุน 

หน
ี้สิน

 

Volpe, Chen, and 
Pavlicko (1996) 

แบบทดสอบ แบบเลือกตอบหลายตัวเลือก จ านวน 10 
ข้อ 

 /  /  

Chen and Volpe 
(1998) 

แบบทดสอบ แบบเลือกตอบหลายตัวเลือก จ านวน 36 
ข้อ 

 / / / / 

Volpe, Kotek, and 
Chen (2002) 

แบบทดสอบ แบบเลือกตอบหลายตัวเลือก จ านวน 10 
ข้อ 

 /  /  

Hilgert, Hogarth, 
and Beverley 
(2003) 

แบบทดสอบเกี่ยวกับความรู้ทางการเงิน 
 / / / / 

FINRA (2003) แบบวัด แบบเลือกตอบ ถูก/ผิด จ านวน 10 ข้อ / /    

Moore (2003) - แบบทดสอบเกี่ยวกับความรู้ทางการเงิน แบบ
เลือกตอบ 2 ตัวลือก จ านวน 12 ข้อ  
- แบบสอบถามเกี่ยวกับประสบการณ์ทางการเงิน 
จ านวน 14 ข้อ 
- แบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมทางการเงินทางบวก
และทางลบ จ านวน 15 ข้อ 
- แบบสอบถามเกี่ยวกับระดับความเช่ือมั่นเกี่ยวกับ
หนี้สิน 

/ / / / / 

Mandell (2004) แบบทดสอบเกี่ยวกับความรู้ทางการเงิน จ านวน 24 ข้อ  / / / / 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 25 

ผู้เสนอ เครื่องมือท่ีใช้ 

วิธี 
การวัด 

ขอบเขต
เนื้อหา 

กา
รส

อบ
ถา

ม 

กา
รท

ดส
อบ

 

กา
รอ

อม
 

กา
รล

งท
ุน 

หน
ี้สิน

 

Agnew and 
Szykman 
(2005) 

- แบบทดสอบ แบบเลือกตอบหลายตัวเลือกและ
เลือกตอบ ถูก/ผิด จ านวน 10 ข้อ 
- แบบสอบถามเกี่ยวกับความรู้ด้านการลงทุน แบบมาตร
ประมาณค่า 10 ระดับ 

/ /  /  

NCEE (2005) แบบทดสอบเกี่ยวกับความรู้ทางการเงิน จ านวน 24 ข้อ  / / / / 
Lusardi and 
Mitchell 
(2006, 2008) 

แบบทดสอบ แบบเลือกตอบหลายค าตอบและเลือกตอบ 
ถูก/ผิด จ านวน 3 ข้อ  / / /  

Lusardi & Mitchell 
(2007a) 

แบบทดสอบเกี่ยวกับการค านวณ จ านวน 3 ข้อ 
 /  /  

Lusardi & Mitchell 
(2007b) 

- แบบวัดการรู้เรื่องการเงินข้ันพ้ืนฐาน แบบเลือกตอบ
หลายตัวเลือก จ านวน 5 ข้อ 
- แบบวัดการรู้เรื่องการเงินข้ันสูง แบบเลือกตอบหลาย
ตัวเลือก จ านวน 8 ข้อ 

/ / / /  

Mandell (2007) แบบทดสอบเกี่ยวกับความรู้ทางการเงิน  / / /  
van Rooij, Lusardi,  
and Alessie (2007) 

- แบบทดสอบเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงินข้ันพ้ืนฐาน 
แบบเลือกตอบหลายตัวเลือก จ านวน 5 ข้อ 
- แบบทดสอบเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงินข้ันสูง แบบ
เลือกตอบหลายตัวเลือก จ านวน 8 ข้อ 

 / / /  

Lusardi and 
Tufano 
(2008) 

แบบวัด แบบเลือกตอบหลายตัวเลือก จ านวน 3 ข้อ 
/ /   / 

ANZ Bank (2008) แบบวัดการรูเ้รื่องการเงิน จ านวน 26 ข้อ / / / / / 

 
1.5.2 แนวทางการวัดและประเมินผลการรู้เรื่องการเงินของ OECD INFE 
ในระยะต่อมา มีการเสนอแนวทางการวัดและประเมินผลการรู้เรื่องการเงินที่แตกต่างไป

จากในระยะแรก โดย OECD INFE, (2011), Atkinson and Messy (2012) ได้เสนอแนวทางการวัด
การรู้เรื่องการเงินในการด าเนินโครงการส ารวจการรู้เรื่องการเงินของประชาชนทั่วไปที่มีอายุตั้งแต่  
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18 – 80 ปีขึ้นไปในระดับนานาชาติ โดยมีวิธีการวัดการรู้เรื่องการเงินโดยการสัมภาษณ์ทั้งแบบตัวต่อ
ตัวและการสัมภาษณ์ทางโทรศัพท์ ซึ่งมีเครื่องมือที่ใช้วัด คือ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ทั้งนี้ มี 
การวางโครงสร้างการวัดตามองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงินที่จ าแนกออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 

1) ความรู้ทางการเงิน หมายถึง ความรู้และความเข้าใจมโนทัศน์พ้ืนฐานทางการเงิน 
และความสามารถประยุกต์ความรู้และความเข้าใจทางการเงินไปใช้บริหารจัดการเงินในสถานการณ์
ต่าง ๆ  

2) เจตคติทางการเงิน หมายถึง ความรู้สึกที่มีต่อการเงินและการบริหารจัดการเงิน 
ความตระหนักถึงคุณค่าของเงิน และความเชื่อม่ันในการบริหารจัดการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ 

3) พฤติกรรมทางการเงิน หมายถึง การแสดงออกหรือการกระท าที่เกี่ยวข้องกับ 
การบริหารจัดการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ 

ทั้งนี้ มีการก าหนดสัดส่วนคะแนนการรู้เรื่องการเงิน โดยแบ่งออกเป็นคะแนนความรู้ทาง
การเงิน 8 คะแนน เจตคติทางการเงิน 5 คะแนน และพฤติกรรมทางการเงิน 9 คะแนน รวมคะแนน
ทั้งสิ้น 22 คะแนน โดยในแต่ละด้านจะประกอบไปด้วยองค์ประกอบย่อยในประเด็นต่าง ๆ แตกต่าง
กันไป ดังที่ได้น าเสนอไปแล้วในภาพที่ 3 (หน้า 16) 
 

1.5.3 แนวทางการวัดและประเมินผลการรู้เรื่องการเงินของโครงการประเมินผล
นักเรียนร่วมกับนานาชาติ (PISA) 

OECD (2013b) ได้เสนอแนวทางการวัดการรู้ เรื่องการเงินในโครงการประเมินผล
นักเรียนร่วมกับนานาชาติ (PISA) โดยมีวิธีการวัดการรู้เรื่องการเงินโดยการทดสอบและการสอบถาม 
ซึ่งมีเครื่องมือที่ใช้วัด คือ แบบวัดการรู้เรื่องการเงิน ที่ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 1) แบบทดสอบทั้ง
แบบเลือกตอบหลายตัวเลือกและแบบเขียนตอบสั้น 2) แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง 

ทั้งนี้ มีการวางโครงสร้างการวัดการรู้เรื่องการเงินแบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 1) ความรู้และ
ความสามารถทางการเงิน (Cognitive Domain) 2) พฤติกรรมและเจตคติทางการเงิน (Non – 
Cognitive Domain) ซึ่งมีรายละเอียดของการวัดในแต่ละด้าน ดังต่อไปนี ้

1) ความรู้และความสามารถทางการเงิน แบ่งออกเป็น 3 ด้านย่อย ได้แก่ เนื้อหา 
(Content) กระบวนการ (Processes) และบริบท (Contexts) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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1.1) เนื้อหา (Content) ด้านเนื้อหาเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงิน ประกอบด้วยความรู้
และความเข้าใจที่จ าเป็นเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงิน และเป็นมโนทัศน์ทางการเงินที่ต้องสร้างขึ้นเพ่ือ
จัดการกับสถานการณ์ทางการเงินโดยเฉพาะ โดยประกอบด้วยมโนทัศน์และเนื้อหาในการวัดการรู้
เรื่องการเงิน 4 ด้าน คือ 

1.1.1) เงินและการท าธุรกรรม (Money and Transactions) เป็นเนื้อหาหลัก
ล าดับแรกของการรู้เรื่องการเงิน ประกอบด้วย ความตระหนักรู้เกี่ยวกับรูปแบบและหน้าที่ต่าง ๆ ของ
เงิน การจัดการและท าธุรกรรมทางการเงินพ้ืนฐาน เช่น การช าระเงินในชีวิตประจ าวัน การใช้จ่ายเงิน 
ค่าของเงิน บัตรของธนาคาร เช็ค บัญชีธนาคาร และสกุลเงินต่าง ๆ โดยจะต้องแสดงให้เห็นถึง
ความสามารถของนักเรียน ดังต่อไปนี้ 

1.1.1.1) ตระหนักรู้เก่ียวกับรูปแบบและหน้าที่ต่าง ๆ ของเงิน 
- รู้จักธนบัตรและเหรียญแบบต่าง ๆ 
- เข้าใจว่าเงินเป็นสื่อกลางในการแลกเปลี่ยนสินค้าและบริการ 
- สามารถระบุวิธีการต่าง ๆ ในการจ่ายเงินเพ่ือซื้อสินค้า โดยผ่านบุคคล

หรือผ่านอินเทอร์เน็ต 
- รู้จักวิธีการที่หลากหลายในการได้รับเงินจากบุคคลอื่น และการโอนเงิน

ระหว่างบุคคลหรือองค์กร 
- เข้าใจว่าเงินสามารถขอยืมหรือให้กู้ยืม และเหตุผลในการจ่ายหรือ

ได้รับดอกเบี้ย 
1.1.1.2) สามารถจัดการและดูแลการท าธุรกรรมได้อย่างมั่นใจ 

เนื้อหา (Content) บริบท (Contexts) 

กระบวนการ (Processes) 

ภาพที่ 5 โครงสร้างการวัดการรู้เรื่องการเงิน ด้านความรู้ทางการเงินและทักษะทางการเงิน 
ในโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (PISA) (OECD, 2013) 
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- สามารถใช้เงินสด บัตร และการจ่ายด้วยวิธีการอ่ืน ๆ เพื่อซื้อสินค้าได้ 
- สามารถใช้เครื่องกดเงินสดในการถอนเงินสดหรือดูยอดเงินในบัญชี 
- สามารถค านวณเงินทอนอย่างถูกต้อง 
- สามารถพิจารณาว่าสินค้า 2 รายการที่มีขนาดแตกต่างกัน รายการจะ

มีความคุ้มค่ามากกว่ากัน ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับความต้องการส่วนบุคคลและสถานการณ์ 
- สามารถตรวจสอบการท าธุรกรรมจากรายการเคลื่อนไหวทางบัญชีของ

ธนาคารและระบุความผิดปกติต่าง ๆ 
1.1.2) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and Managing 

Finances) เนื้อหาด้านนี้ครอบคลุมถึงทักษะที่จ าเป็นเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงิน รวมไปถึงการวางแผน
และการบริหารจัดการรายรับและความมั่งคั่งทั้งในระยะสั้นและระยะยาว โดยเฉพาะอย่างยิ่งความรู้
และความสามารถในการดูแลรายรับและรายจ่าย เช่นเดียวกันกับการใช้รายรับและทรัพยากรที่มีอ่ื น 
ๆ ในการสร้างความอยู่ดีมีสุขทางการเงิน ซึ่งประกอบด้วยความรู้และความสามารถ ดังต่อไปนี้ 

1.1.2.1) ความรู้และความสามารถในการดูแลรายรับและรายจ่าย 
- ระบุประเภทของรายรับ (เช่น ค่าเบี้ยเลี้ยง เงินเดือน ค่านายหน้า ก าไร 

ค่าจ้างรายชั่วโมง และรายรับรวมและรายรับสุทธิ) และการประมาณการรายรับได้  
- เขียนงบประมาณเพ่ือวางแผนการใช้จ่ายและการออม 
1.1.2.2) ความรู้และความสามารถในใช้รายรับและทรัพยากรที่มีอ่ืน ๆ 

ในการสร้างความอยู่ดีมีสุขทางการเงินในระยะสั้นและระยะยาว 
- เข้ า ใจการจัดการองค์ประกอบต่าง ๆ ของงบประมาณ เช่น  

การจัดล าดับความส าคัญเมื่อรายรับไม่เพียงพอกับรายจ่ายที่ตั้งไว้ หรือการหาทางเลือกเพ่ือลดรายจ่าย 
หรือการเพิ่มรายรับเพื่อเพ่ิมระดับของการออม 

- ประเมินผลกระทบของการวางแผนการใช้จ่ายที่แตกต่างกัน และ
สามารถจัดล าดับความส าคัญในการใช้จ่ายในระยะสั้นและระยะยาว 

- วางแผนการใช้จ่ายส าหรับรายจ่ายในอนาคต เช่น พิจารณาว่าจะ
จ าเป็นต้องเก็บออมเท่าใดในแต่ละเดือนเพ่ือซื้อสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยเฉพาะ 

- เข้าใจจุดมุ่งหมายในการขอสินเชื่อ และวิธีการที่สามารถใช้จ่ายได้อย่าง
คล่องตัวผ่านการกู้ยืมหรือการออม 

- เข้าใจหลักการสร้างความมั่งคั่ง ผลของดอกเบี้ยทบต้นจากการออม 
และข้อดี – ข้อเสียของผลิตภัณฑ์การลงทุน 

- เข้าใจประโยชน์ของการออมเพ่ือเป้าหมายในระยะยาว หรือความ
เปลี่ยนแปลงของสถานการณ์ท่ีคาดการณ์ไว้ (เช่น การอยู่ตัวคนเดียว) 
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- เข้าใจว่าภาษีโดยรัฐและผลประโยชน์อ่ืน ๆ มีผลต่อการวางแผนและ
การจัดการทางการเงินอย่างไร 

1.1.3) ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk and Reward) เนื้อหาด้านนี้จะ
รวมกันเป็นความสามารถในการระบุวิธีการในการจัดการ สร้างสมดุล และป้องกันความเสี่ยงจากทั้ง
การประกันภัยและผลิตภัณฑ์การออมรวมถึงความเข้าใจในผลประโยชน์ทางการเงินจะได้รับหรือเสีย
ไปในแต่ละบริบทของผลิตภัณฑ์ทางการเงินต่าง ๆ เช่น ข้อตกลงในการให้สินเชื่อในอัตราดอกเบี้ยที่
แปรผัน ผลิตภัณฑ์ที่เก่ียวกับการลงทุน เป็นต้น ดังต่อไปนี้ 

1.1.3.1) รู้ว่าผลิตภัณฑ์ทางการเงิน (รวมถึงการประกันภัย) และ
กระบวนการ (เช่นการออม) สามารถใช้เพ่ือจัดการและชดเชยความเสี่ยงได้ (ขึ้นอยู่ กับความต้องการ
และสถานการณ์ที่แตกต่างกัน) 

- รู้ว่าจะประเมินผลประโยชน์ของการประกันภัยได้อย่างไร 
1.1.3.2) ประยุกต์ใช้ความรู้เกี่ยวกับวิธีการในการจัดการความเสี่ยง 

รวมถึงผลประโยชน์จากความเปลี่ยนแปลง และอันตรายจากการผิดนัดช าระในการจ่ายบิลและ
ข้อตกลงทางสินเชื่อเพ่ือตัดสินใจเกี่ยวกับประเด็นดังต่อไปนี้ 

- จ ากัดความเสี่ยงที่อาจเกิดข้ึนต่อทุนส่วนบุคคล 
- ประเภทของเครื่องมือในการลงทุนและการออมที่หลากหลาย รวมถึง

ผลิตภัณฑ์ทางการเงินและการประกันภัยที่เป็นทางการที่เก่ียวข้อง 
- รูปแบบของสินเชื่อที่หลากหลาย ทั้งสินเชื่อในระบบและนอกระบบ 

สินเชื่อที่มีหลักประกันและไม่มีหลักประกัน สินเชื่อหมุนเวียนและไม่หมุนเวียน สินเชื่ออัตราดอกเบี้ย
คงท่ีและดอกเบี้ยผันแปร 

1.1.3.3) รู้และจัดการความเสี่ยงและผลตอบแทนที่ เกี่ยวข้องกับ
เหตุการณ์ในชีวิต เศรษฐกิจ และปัจจัยภายนอกอ่ืน ๆ เช่น ผลกระทบที่อาจเกิดข้ึนจากสิ่งต่อไปนี้  

- การโจรกรรมหรือการสูญหายของสิ่งของ การว่างงาน การเกิดหรือ 
การรับเลี้ยงดูเด็ก การเสื่อมถอยของสุขภาพร่างกาย 

- ความผันผวนของอัตราดอกเบี้ยและอัตราแลกเปลี่ยน 
- ความเปลี่ยนแปลงอ่ืน ๆ ของตลาด 
1.1.3.4) รู้เกี่ยวกับความเสี่ยงและผลตอบแทนที่เกี่ยวข้องเพ่ือใช้แทน

ผลิตภัณฑ์ทางการเงิน เช่น 
- การออมด้วยเงินสด หรือการซื้อสินทรัพย์ ปศุสัตว์ หรือทองค า 
- การกู้ยืมจากผู้ให้กู้นอกระบบ 
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1.1.4) ภูมิทัศน์ทางการเงิน (Financial Landscape) เนื้อหาด้านนี้เกี่ยวข้องกับ
คุณสมบัติและลักษณะของการเงินของโลก ครอบคลุมไปถึงการรู้เกี่ยวกับสิทธิและความรับผิดชอบ
ของผู้บริโภคในตลาดการเงินภายในบริบทแวดล้อมทางการเงินโดยทั่วไป การรู้ความหมายโดยนัยของ
สัญญาทางการเงินต่าง ๆ อีกทั้งยังรวมถึงความเข้าใจผลของความเปลี่ยนแปลงในเงื่อนไขทาง
เศรษฐกิจและนโยบายสาธารณะ เช่น การเปลี่ยนแปลงอัตราดอกเบี้ย ภาวะเงินเฟ้อ การเสียภาษี และ
ผลประโยชน์จากสวัสดิการ ต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วยประเด็นต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

1.1.4.1) ความรู้เกี่ยวกับสิทธิและความรับผิดชอบ และความสามารถใน
การประยุกต์ใช้ 

- เข้าใจว่าผู้ซื้อและผู้ขายมีสิทธิ  เช่น สามารถได้รับการชด เชย 
ความเสียหาย 

- เข้าใจว่าผู้ซื้อและผู้ขายต้องมีความรับผิดชอบ เช่น ผู้บริโภคหรือ 
ผู้ลงทุนต้องให้ข้อมูลที่ถูกต้องเมื่อใช้ผลิตภัณฑ์ทางการเงิน ผู้ให้บริการต้องเปิดเผยข้อเท็จจริงทั้งหมด
ให้ลูกค้าทราบ ผู้บริโภคหรือผู้ลงทุนต้องตระหนักถึงผลกระทบของแต่ละฝ่าย 

- รู้ถึงความส าคัญของเอกสารทางกฎหมายที่ใช้ในการซื้อผลิตภัณฑ์หรือ
การบริการทางการเงิน และรู้ถึงความส าคัญของความเข้าใจเนื้อหาเหล่านี้ 

1.1.4.2) ความรู้และความเข้าใจสภาพแวดล้อมทางการเงิน ซึ่ ง
ประกอบด้วย 

- การระบุได้ว่าผู้ให้บริการน่าเชื่อถือ ผลิตภัณฑ์หรือการบริการได้รับ 
การคุ้มครองจากระเบียบและกฎหมายคุ้มครองผู้บริโภค 

- การระบุได้ว่าต้องขอค าแนะน าจากใครเพ่ือตัดสินใจเลือกผลิตภัณฑ์
ทางการเงิน และจะขอความช่วยเหลือที่เก่ียวข้องกับเรื่องการเงินได้จากท่ีใด 

- ความตระหนักรู้เกี่ยวกับอาชญากรรมทางการเงิน เช่น ตัวตนของโจร
และกลโกง และมีความรู้ในการระมัดระวังอย่างเหมาะสม 

1.1.4.3) ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับผลกระทบของการตัดสินใจทาง
การเงิน รวมถึงประเด็นอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

- เข้าใจว่าบุคคลมีทางเลือกในการใช้จ่ายและเก็บออม ซึ่งในแต่ละ 
การกระท าย่อมมีผลกระทบต่อตัวบุคคลและสังคม 

- รู้ถึงผลกระทบของลักษณะนิสัยส่วนตัว การกระท า และการตัดสินใจ
ทางการเงินที่มีต่อตัวบุคลล ชุมชน ประเทศชาติ และระดับนานาชาติ 

1.1.4.4) ความรู้เกี่ยวกับอิทธิพลของปัจจัยทางเศรษฐกิจและปัจจัย
ภายนอก 
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- ตระหนักรู้ถึงสภาพเศรษฐกิจและเข้าใจเกี่ยวกับผลกระทบของ 
การเปลี่ยนแปลงนโยบาย เช่น การปฏิรูปที่เก่ียวข้องกับกองทุนการฝึกอบอรมหลังจบการศึกษา 

- เข้าใจถึงความสามารถในการสร้างความมั่งคั่ง หรือขอสินเชื่อที่ขึ้นอยู่
กับปัจจัยทางเศรษฐกิจ เช่น อัตราดอกเบี้ย เงินเฟ้อ และคะแนนสินเชื่อ 

- เข้าใจถึงปัจจัยภายนอก เช่น การโฆษณา และอิทธิพลจากคนรอบข้าง
ที่มีผลต่อการตัดสินใจทางการเงินของบุคคล  

1.2) กระบวนการ (Processes) ด้านกระบวนการในการรู้เรื่องการเงิน จะเกี่ยวข้อง
กับกระบวนการคิดที่อธิบายถึงความสามารถของนักเรียนในการรู้และประยุกต์ใช้มโนทัศน์ที่เกี่ยวข้อง
ในขอบเขตที่ก าหนด เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ วิเคราะห์ และให้เหตุผลประกอบ ประเมินและเสนอแนะ
แนวทางแก้ไข โดยประกอบด้วยกระบวนการในการวัดการรู้เรื่องการเงิน 4 ด้าน คือ 

1. 2 . 1 )  การระบุ ข้ อมู ลทางการ เ งิ น  ( Identify Financial Information) 
กระบวนการนี้จะสามารถเกิดขึ้นได้เมื่อมีการค้นหา และเข้าถึงแหล่งข้อมูลทางการเงินด้วยตนเอง และ
ระบุหรือรู้ถึงความสัมพันธ์ของข้อมูลเหล่านั้น โดยข้อมูลอาจอยู่ในรูปของข้อความ เช่น หนังสือสัญญา 
การโฆษณา แผนภูมิ ตาราง แบบฟอร์มและค าแนะน า เพ่ือให้นักเรียนระบุลักษณะของใบก ากับ  
การซื้อขายหรือใบแจ้งหนี้ หรือรู้ยอดเงินรวมจากรายการเคลื่อนไหวทางบัญชีของธนาคาร รวมถึง 
การค้นหาจากสัญญาที่ใช้ภาษาทางกฎหมายที่ซับซ้อนในการระบุข้อมูลที่อธิบายผลกระทบของการผิด
นัดช าระคืนเงินกู้ อีกท้ังยังเกี่ยวข้องกับการรู้ถึงศัพท์บัญญัติทางการเงิน เช่น การนิยาม “เงินเฟ้อ” ว่า
เป็นภาวะที่ราคาสินค้าโดยเฉลี่ยสูงขึ้นกว่าปกติ 

1.2.2) การวิเคราะห์ข้อมูลตามบริบททางการเงิน (Analyze Information in 
A Financial Context) กระบวนการนี้ครอบคลุมไปถึงกระบวนการคิดต่าง ๆ ที่ด าเนินไปในบริบท
ทางการเงิน รวมถึงการตีความ การเปรียบเทียบความแตกต่าง การสังเคราะห์ และการคาดการณ์จาก
ข้อมูลที่ก าหนดให้ อีกทั้งยังเกี่ยวข้องกับการรู้ถึงบางสิ่งที่ไม่ชัดเจน การระบุข้อสันนิษฐานโดยทั่วไป
หรือความหมายโดยนัยของประเด็นตามบริบททางการเงิน ตัวอย่างเช่น การเปรียบเทียบสถานการณ์
ที่ก าหนดให้เกี่ยวกับสัญญาของโทรศัพท์มือถือ หรือการพิจารณาโฆษณาเกี่ยวกับการให้กู้ยืมที่อาจ
ไม่ได้ระบเุงื่อนไขที่ชัดเจน 

1.2.3)  การประเมินประเด็นทางการ เงิน  ( Evaluate Financial Issues) 
กระบวนการนี้จะเน้นไปที่การรู้หรือการให้เหตุผลและค าอธิบายทางการเงินที่สร้างขึ้นจากความรู้และ
ความเข้าใจทางการเงินที่น าไปใช้ในบริบทเฉพาะ อีกทั้งยังเกี่ยวข้องกับกระบวนการคิดต่าง ๆ  เช่น 
การอธิบาย การประเมิน และการสร้างข้อสรุปโดยทั่วไป รวมถึงการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ต้อง
น ามาใช้ในกระบวนการนี้ เมื่อนักเรียนต้องใช้ความรู้ ตรรกะ และการให้เหตุผลที่น่าเชื่อถือในการท า
ความเข้าใจและสร้างภาพเกี่ยวกับปัญหาที่เกี่ยวข้องทางการเงิน ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาจะถูก
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กระตุ้นให้เกิดขึ้นจากข้อค าถาม แต่นักเรียนยังจ าเป็นเชื่อมโยงข้อมูลไปสู่ความรู้และความเข้าใจทาง
การเงินเดิมของตนเอง ข้อมูลที่จ าเป็นในการเข้าใจปัญหาจึงต้องสัมพันธ์กับประสบการณ์ตามช่วงวัย
ของนักเรียน ทั้งประสบการณ์โดยตรงหรือสิ่งที่สามารถจินตนาการหรือเข้าใจได้ เช่น ในกรณีของ
นักเรียนอายุ 15 ปี น่าจะสามารถระบุประสบการณ์เกี่ยวกับความต้องการที่ไม่จ าเป็น (เช่น เครื่อง
เสียงตัวใหม่) ข้อค าถามจึงอาจเป็นสถานการณ์ที่ถามเกี่ยวกับปัจจัยที่ต้องพิจารณาในการตัดสินใจจาก
ความเหมาะสมทางการเงินในการซื้อหรือยังไม่ซื้อสิ่งนั้น ตามสถานการณ์ทางการเงินที่ก าหนดให้ 

1.2.4) การน าความรู้และความเข้าใจทางการเงินไปใช้ (Apply Financial 
Knowledge and Understanding) กระบวนการนี้จะเน้นไปที่การปฏิบัติในการจัดการทางการเงิน 
โดยการใช้ความรู้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ทางการเงิน บริบททางการเงิน และความเข้าใจเกี่ยวกับมโนทัศน์
ทางการเงิน กระบวนการนี้เกี่ยวข้องกับการค านวณและการแก้ไขปัญหา มักต้องค านึงถึงเงื่อนไขต่าง 
ๆ เช่น การค านวณดอกเบี้ยการกู้ยืมในเวลา 2 ปี อีกทั้งกระบวนการนี้ยังจ าเป็นต้องอาศัยการรู้
เกี่ยวกับกับความสัมพันธ์ของความรู้เดิมในบริบทเฉพาะ เช่น การพิจาณาว่าอ านาจซื้อจะลดลงหรือ
เพ่ิมข้ึนเมื่อราคามีการเปลี่ยนแปลงในอัตราที่ก าหนดให้ โดยต้องใช้ความรู้เกี่ยวกับเงินเฟ้อ 

1.3) บริบท (Contexts) ด้านบริบทแวดล้อมของการรู้ เรื่องการเงิน จะอ้างอิง
สถานการณ์ที่ต้องใช้ความรู้ทางการเงิน ทักษะ และความเข้าใจ ตั้งแต่ระดับบุคคลไปจนถึงระดับโลก 
โดยสร้างกรอบการประเมินเป็นสถานการณ์ในชีวิตโดยทั่วไป ซึ่งอาจเน้นไปที่ตัวบุคคล ครอบครัวหรือ
กลุ่มเพ่ือน ชุมชนที่อยู่อาศัย หรือแม้แต่ในระดับโลกก็ได้ โดยประกอบด้วยบริบทแวดล้อมในการวัด
การรู้เรื่องการเงิน4 ด้าน คือ 

1.3.1) การศึกษาและการท างาน (Education and Work) บริบทด้านนี้จะมี
ความส าคัญกับนักเรียนในช่วงอายุ 15 ปี เพราะแม้ว่านักเรียนส่วนใหญ่จะกลับเข้าสู่ระบบการศึกษา
หรือฝึกอบรมหลังจากจบการศึกษาภาคบังคับ แต่ก็ยังมีนักเรียนบางส่วนที่จะมุ่งเข้าสู่ตลาดแรงงาน 
หรืออาจเข้าท างานรับจ้างชั่วคราวนอกเหนือจากเวลาเรียน 

1.3.2) บ้านและครอบครัว (Home and Family) บริบทด้านนี้ประกอบด้วย
ประเด็นทางการเงินที่เกี่ยวข้องกับค่าใช้จ่ายในครัวเรือน เป็นไปได้อย่างมากว่านักเรียนในช่วงอายุ  
15 ปี จะอาศัยอยู่กับครอบครัว แต่บริบทด้านนี้ยังรวมไปถึงครัวเรือนซึ่งไม่ได้มีความสัมพันธ์ทาง
ครอบครัว เช่น ที่พักอาศัยร่วมกับผู้ อ่ืนที่กลุ่มวัยรุ่นมักใช้อยู่ในช่วงสั้น ๆ หลังแยกออกมาจาก
ครอบครัว 

1.3.3) ส่วนบุคคล (Individual) บริบทด้านนี้มีความส าคัญกับการเงินส่วน
บุคคลโดยเฉพาะอย่างยิ่งต่อนักเรียนในช่วงอายุดังกล่าว ส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจทาง
การเงิน รวมถึงการใช้สินค้าต่าง ๆ เช่น โทรศัพท์เคลื่อนที่หรือคอมพิวเตอร์พกพา ซึ่งแม้จะเกี่ยวข้อง
และท าให้เกิดประโยชน์ต่อผู้ใช้แต่ก็มักมีความเสี่ยงและจ าเป็นต้องมีความรับผิดชอบส่วนบุคคล
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นอกจากนี้ ยังรวมไปถึงการเลือกใช้สินค้าและบริการของบุคคล และประเด็นการท าสัญญาทางการเงิน 
เช่น การกู้ยืมเงิน เป็นต้น 

1.3.4) สังคม (Societal) สาระส าคัญของการรู้เรื่องการเงินจะเน้นไปที่การเงิน
ส่วนบุคคล แต่ในบริบทนี้ต้องการให้รับรู้ถึงการตัดสินใจและพฤติกรรมทางการเงินของบุคคลที่
สามารถมีอิทธิพลและได้รับอิทธิพลจากภาคส่วนในสังคม ประกอบด้วยประเด็นเกี่ยวกับการการได้รับ
ข้อมูลและความเข้าใจเกี่ยวกับสิทธิและความรับผิดชอบทางการเงินของผู้บริโภคและความเข้าใจ
วัตถุประสงค์ในการเก็บภาษีและค่าธรรมเนียมในท้องถิ่น 

2) พฤติกรรมและเจตคติทางการเงิน แบ่งออกเป็น 4 ด้านย่อย ได้แก่ 
2.1) การเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและการศึกษา ( Access to Information and 

Education) เป็นการวัดการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารทางการเงินของผู้เรียน ทั้งจากเพ่ือน ผู้ปกครอง หรือ
บุคคลอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง ความถี่ในการเข้าถึงแหล่งข้อมูลข่าวสารเหล่านั้น อันน ามาซึ่งการเข้าถึง
ประเด็นทางการเงิน ส่วนการวัดการเข้าถึงการศึกษาของผู้เรียนจะเชื่อมโยงให้เห็นความสอดคล้องของ
ระดับการรู้เรื่องทางเงินกับการจัดการศึกษาทางการเงินทั้งในระบบและนอกระบบโรงเรียน 

2.2) การเข้าถึงเงินและผลิตภัณฑ์ทางการเงิน (Access to Money and Financial 
Product) เป็นการวัดประสบการณ์ของผู้เรียนที่เกี่ยวข้องทางการเงินนอกแหนือไปจากการวัดด้าน
ความรู้และทักษะทางการเงิน โดยผู้เรียนจะต้องตัดสินใจเกี่ยวกับการจัดการเงินของตนเองอย่างรอบรู้ 
ซึ่งประสบการณ์เหล่านี้จะมาจากการหารายได้ของตนเอง การใช้ผลิตภัณฑ์ทางการเงิน เช่น บัตร
เครดิตและบัตรเดบิต การติดต่อกับระบบธนาคาร เป็นต้น 

2.3) เจตคติและความเชื่อมั่นต่อเงิน (Attitudes towards and Confidence 
about Financial Matters) เป็นการวัดเจตคติทางการเงินที่มีผลต่อพฤติกรรมทางการเงินและ 
การแสดงออก 

2.4) พฤติกรรมการใช้จ่ายและการออม (Spending and Saving Behavior) เป็น
การวัดพฤติกรรมตามการรับรู้ของผู้เรียนเกี่ยวกับการใช้จ่ายและการออม 
 จากแนวทางการวัดการรู้เรื่องการเงินในโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ  
(PISA) ข้างต้น จะเห็นได้ว่าจะเน้นไปที่การวัดทักษะและความรู้ทางการเงินเป็นหลักโดยใช้
แบบทดสอบ แล้วจึงวัดพฤติกรรมทางการเงินตามการรับรู้ของผู้เรียน และวัดเจตคติทางการเงินโดยใช้
แบบสอบถามเพ่ือให้ครบองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงิน ทั้ง 3 ด้าน ดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ทั้งนี้ 
ผู้วิจัยขอเสนอตัวอย่างของค าถามจากแบบวัดการรู้เรื่องการเงิน เฉพาะด้านทักษะและความรู้ทาง  
การเงิน เพ่ือให้เห็นแนวทางในการวัดการรู้เรื่องการเงินที่ชัดเจนยิ่งขึ้น ดังต่อไปนี้ 
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ค าถามที่ 1 – ไปตลาด 

 
 

ค าตอบ หากซื้อมะเขือเทศแบบชั่งขายเป็นกิโลกรัมราคากิโลกรัมละ 2.75 บาท ซื้อ 10 
กิโลกรัม ต้องใช้เงิน 27.50 บาทแต่หากซื้อมะเขือเทศเป็นกล่อง มี10 กิโลกรัม ราคา 
22 บาท เมื่อคิดต่อกิโลกรัม จะได้กิโลกรัมละ 2.2 บาทเท่านั้น ดังนั้น หากซื้อ     มะเขือ
เทศเป็นกล่อง จะได้จ านวนมะเขือเทศต่อหนึ่งบาทมากกว่า 

 
ที่มา : สฤณี อาชวานันทกุล (2556) 
 
 จากค าถามที่ 1 แสดงให้เห็นว่า ค าถามข้อนี้มีจุดมุ่งหมายในการวัดกระบวนการทางการเงิน
ด้านการวิเคราะห์ข้อมูลตามบริบททางการเงิน ประกอบกับวัดมโนทัศน์และเนื้อหาเรื่องเงินและ 
การท าธุรกรรมเพ่ือเปรียบเทียบความคุ้มค่าทางการเงินก่อนซื้อหรือใช้จ่ายในชีวิตประจ าวัน ซึ่งถือเป็น
การตัดสินใจทางการเงินในบริบทส่วนบุคคล 
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ค าถามที่ 2 – การตัดสินใจใช้จ่าย 

 
 

ค าตอบ ไม่ใช่ ใช่ และไม่ใช่ ตามล าดับ 
 
ที่มา : สฤณี อาชวานันทกุล (2556) 

 
จากค าถามที่ 2 แสดงให้เห็นว่า ค าถามข้อนี้มีจุดมุ่งหมายในการวัดกระบวนการทาง

การเงินด้านการประเมินประเด็นทางการเงินเพ่ือแยกแยะระหว่างสิ่งที่จ าเป็นกับสิ่งที่อยากได้แต่ไม่
จ าเป็น อีกท้ังยังวัดมโนทัศน์และเนื้อหาเก่ียวกับการวางแผนและการจัดการทางการเงิน โดยต้องล าดับ
ความส าคัญของการใช้จ่ายในภาวะที่มีเงินจ ากัด เพ่ือตัดสินใจเกี่ยวกับการใช้จ่ายในบริบทบ้านและ
ครอบครัว 
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ค าถามที่ 3 – ประกันรถมอเตอร์ไซค์ 

 
 

ค าตอบ เพ่ิมค่าใช้จ่าย ไม่มีผลใด ๆ ต่อค่าใช้จ่าย และเพ่ิมค่าใช้จ่าย ตามล าดับ 
 
ที่มา : สฤณี อาชวานันทกุล (2556) 

 
จากค าถามที่ 3 แสดงให้เห็นว่า ค าถามข้อนี้มีจุดมุ่งหมายในการวัดกระบวนการทาง

การเงินด้านการประเมินประเด็นทางการเงินประกอบกับวัดมโนทัศน์และเนื้อหาเกี่ยวกับความเสี่ยง
และผลตอบแทนทางการเงินเพ่ือแยกแยะว่าเหตุการณ์ใดถือเป็นการเพ่ิมความเสี่ยงที่ส่งผลต่อการจ่าย
เบี้ยประกันเพ่ิมข้ึนซึ่งถือเป็นการตัดสินใจทางการเงินในบริบทเกี่ยวกับส่วนบุคคล เนื่องจากเป็นการใช้
จ่ายเพื่อป้องกันความเสี่ยงทางการเงินของตนเอง 

จากตัวอย่างค าถามจากแบบวัดการรู้เรื่องการเงินของโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับ
นานาชาติ (PISA) ข้างต้น แสดงให้เห็นว่าในแต่ละค าถามจะมุ่งวัดทักษะและความรู้ทางการเงินในทั้ง  
3 ด้านย่อย กล่าวคือ ในค าถาม 1 ข้อ จะวัดทั้งด้านเนื้อหา กระบวนการ และบริบท นอกจากนี้ ยังได้
ก าหนดสัดส่วนของการวัดในแต่ละด้านย่อย เพ่ือใช้สร้างแบบวัดการรู้เรื่องการเงินที่เหมาะสมกับการรู้
เรื่องการเงินของนักเรียนอายุ 15 ปี ดังตารางที่ 3 
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ตารางท่ี 3 สัดส่วนการวัดการรู้เรื่องการเงิน ด้านทักษะและความรู้ทางการเงิน ในโครงการประเมินผล
นักเรียนร่วมกับนานาชาติ (PISA) (OECD, 2013b) 

เงินและการท า
ธุรกรรม 

การวางแผนและการ
จัดการทางการเงิน 

ความเสี่ยงและ
ผลตอบแทน 

ภูมิทัศน์ทางการเงิน รวม 

30 – 40 % 25 – 35 % 15 – 25 % 10 – 20 % 100 % 

การระบุข้อมูลทาง
การเงิน 

การวิเคราะห์ข้อมูล
ตามบริบททาง

การเงิน 

การประเมินประเด็น
ทางการเงิน 

การน าความรู้และ
ความเข้าใจทาง
การเงินไปใช้ 

รวม 

15 – 25 % 15 – 25 % 25 –35 % 25 – 35 % 100 % 

การศึกษาและการ
ท างาน 

บ้านและครอบครัว ส่วนบุคคล สังคม รวม 

10 – 20 % 30 – 40 % 35 – 45 % 5 – 15 % 100 % 

 
 จากตารางข้างต้น แสดงให้เห็นว่า การวัดการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนอายุ 15 ปี ใน
โครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (PISA) พิจารณาว่าเนื้อหาและมโนทัศน์เรื่องเงินและ
การท าธุรกรรมมีความส าคัญต่อผู้เรียนวัยนี้มากที่สุด อีกทั้ง ยังให้ความส าคัญกับการประเมินประเด็น
ทางการเงิน และการน าความรู้และความเข้าใจทางการเงินไปใช้ โดยเน้นไปที่บริบทส่วนบุคคล บ้าน
และครอบครัว มากกว่าบริบทด้านการศึกษา การท างาน และสังคม 
 จากข้อมูลเกี่ยวกับแนวทางการวัดและประเมินผลการรู้เรื่องการเงินข้างต้น สรุปได้ว่า การวัด
การรู้เรื่องการเงินสามารถท าได้หลากหลายวิธี ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการและ
จ าแนกองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงิน อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบันมีแนวทางในการวัดการรู้เรื่อง
การเงินที่มีมาตรฐานและได้รับการยอมรับในระดับสากล ได้แก่ แนวทางการวัดการรู้ เรื่องการเงินใน
โครงการส ารวจการรู้เรื่องการเงินในระดับนานาชาติของ OECD INFE, (2011), Atkinson and 
Messy (2012) ด้วยการสัมภาษณ์โดยใช้แบบสัมภาษณ์ และแนวทางการวัดการรู้เรื่องการเงินใน
โครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (PISA) ของ OECD (2013b) ด้วยการทดสอบและ 
การสอบถาม โดยใช้แบบวัดการรู้เรื่องการเงิน 
 ดังนั้น การวิจัยในครั้งนี้จึงเลือกใช้แนวทางการวัดและประเมินผลการรู้เรื่องการเงินของ 
OECD INFE (2011) ร่วมกับแนวทางการวัดการรู้เรื่องการเงินของ OECD (2013b) ที่ใช้ในโครงการ
ประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (PISA) โดยมีโครงสร้างการวัดการรู้เรื่องการเงินทั้งหมด 3 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้และความสามารถทางการเงิน 2) เจตคติทางการเงิน และ 3) พฤติกรรม
ทางการเงิน ทั้งนี้ ในองค์ประกอบด้านความรู้และความสามารถทางการเงิน ซึ่งมีวิธีการวัดการรู้เรื่อง
การเงินโดยการทดสอบ โดยมีเครื่องมือที่ใช้วัด คือ แบบวัดการรู้เรื่องการเงินที่ผู้วัจัยสร้างขึ้น 
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2. แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม 
 2.1 ความหมายของเกม 

 Ellington (1982 อ้างถึงใน บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2548) ได้ให้ความหมายของเกมวิชาการไว้ว่า 
เป็นเกมที่ได้รับการออกแบบส าหรับการศึกษาระดับใดก็ได้ เนื้อหาวิชาใดก็ได้ และใช้ได้กับเด็กทุก
ระดับอายุ รูปแบบของเกมวิชาการนั้นมีตั้งแต่ระดับพ้ืนฐานง่ายๆ จนถึงระดับที่ซับซ้อนหรือมีวิธีการที่
ลึกลับส าหรับผู้ใหญ่ เมื่อเกมถูกพัฒนาให้มาใช้ได้ในห้องเรียน จึงต้องให้ความส าคัญกับองค์ประกอบ
ต่างๆ เช่น ธรรมชาติและบทบาทของเกมวิชาการ เกณฑ์ในการให้คะแนน และวิธีการที่จะได้เป็นผู้
ชนะ สิ่งส าคัญคือผู้ออกแบบเกมจะต้องพัฒนาและปรับให้เหมาะสมเมื่อน ามาใช้ในห้องเรียน คือ  
การให้ความเพลิดเพลินกับผู้เรียน 
 Prensky (2001) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนรู้ด้วยเกมท าให้ผู้เรียนสามารถควบคุม 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับความรู้มากกว่าการเล่น ส่งเสริมการเรียนอย่างสนุกสนาน 
มีความตื่นเต้น และช่วยให้ผู้เรียนบรรลุผลส าเร็จในการเรียนได้ในไม่ช้า 
 ทิศนา แขมมณี (2552) ได้ให้ความหมายว่า วิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ใน
การช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และ
น าเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ใน  
การอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  
 ดังนั้น เกม จึงเป็นการเรียนที่ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนด้วยตนเอง ซึ่งใช้ได้กับผู้เรียน
ระดับใดก็ได้ เนื้อหาวิชาใดก็ได้ ซึ่งเน้นในเรื่องของความสนุกสนานเพลิดเพลินและให้สาระให้กับ
ผู้เรียน โดยจะมีกฎ กติกา และเป้าหมายให้ผู้เรียนได้ท้าทาย 
 

 2.2 คุณค่าและความส าคัญของเกม 
 Malone (1981) พบว่า องค์ประกอบที่ท าให้เกมได้รับความนิยมอย่างมากคือ ความท้าทาย 
(Challenge) จินตนาการเพ้อฝัน (Fantasy) และความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) 
 Quinn (1997 อ้างถึงใน เนตร หงษ์ไกรเลิศ, 2545) ให้การสนับสนุนว่า การใช้เกมเพ่ือ
การศึกษามีประโยชน์ต่อผู้เรียนทั้งในด้านการฝึกหัดและท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี โดยการน า 
ความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบให้มีการจูงใ จ มี
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างเกมกับผู้เรียน ดังนั้น เกมจึงเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งที่สามารถน ามาใช้สอนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 Prensky (2001) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับการน าเกมคอมพิวเตอร์มาใช้กับการเรียนการสอน 
และประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานกับสื่อการสอนชนิดอ่ืน ๆ ไว้ดังตารางที่ 
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ตารางที่ 4 การเปรียบเทียบประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมกับสื่อการสอนชนิดอื่น 
(Prensky, 2001) 

ชนิดของการเรียน 
 
ประโยชน์ หน
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ความสนุกและดึงดูดใจ ต่ า กลาง กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 
ประสบการณ์การเรียน ต่ า ต่ า กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 

ผลป้อนกลับทันที ต่ า ต่ า กลาง สูง กลาง ต่ า สูง 
การวิเคราะห์แนวลึก ต่ า ต่ า กลาง ต่ า กลาง ต่ า สูง 

การเข้าถึงข้อมูล สูง กลาง กลาง ต่ า สูง สูง สูง 
มีความหมาย สูง สูง กลาง สูง สูง สูง สูง 
ปลอดภัย สูง สูง สูง ต่ า สูง สูง สูง 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ต่ า ต่ า ต่ า กลาง ต่ า กลาง สูง 
การคิดไตร่ตรอง กลาง ต่ า กลาง กลาง กลาง กลาง สูง 
การจูงใจในการเรียน ต่ า ต่ า กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 
ความพอใจในตนเอง ต่ า ต่ า กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 

ความราบรื่นในการเรียน ต่ า กลาง กลาง กลาง ต่ า กลาง สูง 
เรียนรู้จากการปฏิบัติ ต่ า ต่ า กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 

ความเพลดิเพลิน ต่ า กลาง กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 
การไปสู่เป้าหมาย กลาง ต่ า สูง กลาง ต่ า สูง สูง 

ความพึงพอใจ ต่ า กลาง กลาง สูง ต่ า ต่ า สูง 
การดึงดูดใจในการรับรู้ ต่ า ต่ า กลาง สูง ต่ า ต่ า สูง 
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง สูง ต่ า กลาง สูง สูง สูง สูง 

อิสระในการควบคุม สูง ต่ า ต่ า สูง ต่ า กลาง สูง 

 
 ทิศนา แขมมณี (2552) กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้เกม เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่อง
ต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้ประสบการณ์ตรง 
เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง  
 

 2.3 รูปแบบของเกม 
 เกมสามารถจัดแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ได้หลายประเภท ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเกณฑ์ที่ใช้ใน 
การจัดประเภท ซึ่ง Prensky (2001) ได้กล่าวถึงรูปแบบของเกมที่นิยมแบ่งกัน ดังต่อไปนี้ 
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 1) เกมผจญภัย (Adventure Game) มีวัตถุประสงค์ เ พ่ือต้องการให้ผู้ เล่นเกมรู้ จั ก 
การแก้ปัญหา การใช้เหตุผลค้นหาค าตอบและการทดสอบสมมติฐาน เพราะผู้เล่นเกมในขณะนั้นจะมี
ข้อมูลเกี่ยวกับ วิธีการและรายละเอียดน้อยมาก ในขณะที่ต้องมีข้อจ ากัดหลายประการ เช่น ต้องแข่ง
กับเวลาหรือต้องต่อสู้อุปสรรคต่างๆ แต่ละด่านจนกระทั่งได้ชัยชนะในตอนจบ เป็นการชิงไหวพริบและ
ส่งเสริมทักษะทางปัญญา (Cognitive Skill) 
 2) เกมที่ต้องแข่งกับเวลาและตนเอง (Arcade – type Game) ใช้เวลาและคะแนนเป็นตัวเร้า
และเสริมแรงอยู่ตลอด มีการแข่งขันกับเวลาและค าตอบของแต่ละคน 
 3) เกมกระดาน (Board Game) นิยมใช้สอนเด็กเล็ก เป็นเกม 2 มิติ คล้ายหมากกระดาน 
 4) เกมเดิมพัน (Gambling Game) ออกแบบเพ่ือพัฒนาเด็กให้เกิดความเข้าใจเรื่องราว โดย
ใช้เงินเป็นแรงจูงใจ ในตอนท้ายของเกมจะดูว่าใครเป็นผู้ใช้จ่ายได้ประหยัดที่สุด 
 5) เกมต่อสู้ (Combat Game) เป็นเกมที่ค่อนข้างใช้ความรุนแรง มีการแข่งขันสูงมากทั้งกับ
โปรแกรมและกับตัวผู้เล่น 
 6) เกมตรรกะ (Logic Game) เป็นเกมท่ีต้องการให้ผู้เล่นใช้ตรรกะในการแก้ปัญหา 
 7) เกมฝึกทักษะ (Psychomotor Game) เป็นเกมที่รวมการฝึกทักษะกับความสามารถทาง
ความคิดเข้าด้วยกันไม่มีค าน า ผู้เรียนเป็นผู้คิดค้นวิธีการที่ต้องการเอาชนะฝ่ายตรงข้ามเอง 
 8) เกมเล่นตามบทบาท (Role – Playing Game) ผู้เรียนจะต้องเป็นส่วนหนึ่งของบทเรียน
และจะต้องแก้สถานการณ์ท่ีก าลังเผชิญอยู่ให้ได้ 
 9) เกมตอบปัญหา (TV Quiz Game) เป็นเกมการตอบปัญหาธรรมดา 
 10) เกมค าศัพท์ (Word Game) เป็นเกมสอนค าศัพท ์
 11) เกมประยุกต์ (Template Game) เป็นเกมที่น าเอารูปแบบของทุกๆ เกมที่กล่าวข้างต้น
มาการใช้ร่วมกัน 
 นอกจากนี้ Prensky (2001) ได้น าเสนอ รูปแบบเกมที่เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียน ดังตารางที่ 5 
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ตารางท่ี 5 รูปแบบเกมท่ีเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน (Prensky, 2001) 
ลักษณะเนื้อหา ตัวอย่าง กิจกรรมการเรียน รูปแบบเกม 

ข้อเท็จจริง 
 
 

- กฎหมาย 
- นโยบาย 
- รายละเอียดผลติภณัฑ ์
 

- การถามค าถาม 
- การท่องจ า 
- แสดงความคิดเห็น
ร่วมกัน 
- ท าแบบฝึกหัด 

- การแข่งขันเกมชิง
รางวัล 
- เกมบัตรค า 
- เทคนิคช่วยจ า 
- การเคลื่อนไหว 
- เกมกีฬา 

ทักษะ - การสัมภาษณ ์
- การสอน 
- การขาย 
- การท างานของ 
เครื่องจักร 
- การจัดการโครงการ 

- การเลียนแบบ 
- การให้ผลป้อนกลับ 
- การฝึกสอน 
- การฝึกหัดอย่าง 
ต่อเนื่อง 
- การใช้ความท้าทาย 

- เกมเล่นตามบทบาท 
- เกมผจญภัย 
- เกมสืบสวนสอบสวน 
 

การตัดสินใจ - การตัดสินใจในการ
จัดการ 
- การตัดสินใจเลือกเวลา 
- จริยธรรม 
- การจ้างงาน 

- การทบทวนเหตุการณ ์
- การถามค าถาม 
- การสร้างตัวเลือก 
(แบบฝึกหัด) 
- การให้ผลป้อนกลับ 
- การฝึกสอน 

- เกมเล่นตามบทบาท 
- เกมสืบสวนสอบสวน 
- ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้
เล่นหลายคน 
- เกมผจญภัย 
- เกมวางแผนการรบ 

พฤติกรรม 
 

- การควบคุมดูแล 
- การก ากับตนเอง 
- การยกตัวอย่าง 

- การเลียนแบบ 
- การให้ผลป้อนกลับ 
- การฝึกสอน 
- การปฏิบัต ิ

- เกมเล่นตามบทบาท 

ทฤษฎี - หลักการตลาด 
- วิธีการเรียนรู้ของมนุษย ์

- การใช้เหตุผล 
- การทดลอง 
- ซักถาม 
 

- เกมจ าลองสถานการณ์
ปลายเปดิ 
- เกมสร้างเมือง 
- เกมก่อสร้าง 
- เกมพิสูจน์ความจริง 

การหาเหตุผล - กลยุทธ์และวิธีการคิด 
- การวิเคราะห์คุณภาพ 
 

- ถามปัญหา 
- ยกตัวอย่าง 
 

- เกมปริศนา 
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ลักษณะเนื้อหา ตัวอย่าง กิจกรรมการเรียน รูปแบบเกม 

กระบวนการ - การตรวจสอบบัญช ี
- กลยุทธ์การสร้างสรรค ์
 

- วิเคราะหร์ะบบ 
- แบบฝึกหัด 
 

- เกมวางแผนการรบ 
- เกมผจญภัย 
- เกมจ าลองสถานการณ ์

ขั้นตอน - การประกอบช้ินส่วน 
- พนักงานจ่าย – ถอนเงิน
ในธนาคาร 
- ขั้นตอนทางกฎหมาย 

- การเลียนแบบ 
- แบบฝึกหัด 
 

- เกมจับเวลา 
- เกมเชิงโต้ตอบ 
 

การสร้างสรรค์งาน การประดิษฐ,์ 
การออกแบบผลติภณัฑ ์

- การเล่น 
- การระลึกถึง 

- เกมปริศนา 
- เกมประดิษฐ์คดิค้น 

ภาษา - ตัวย่อ 
- ภาษาต่างประเทศ 
- ผู้ช านาญด้านภาษา 

- การเลียนแบบ 
- การปฏิบัติบ่อยๆ 

- เกมเล่นตามบทบาท 
- เกมเชิงโต้ตอบ 
- เกมบัตรค า 

ระบบ - การดูแลสุขภาพ 
- การตลาด 

- การเฝ้าสังเกต 
- การให้ผลป้อนกลับ 

- เกมฝึกสมาธ ิ
- เกมผจญภัย 

การสังเกต อารมณ,์ ก าลังใจ, 
ประสิทธิภาพ, ปัญหา 

  

การสื่อสาร การใช้ภาษา - การเลียนแบบ 
- แบบฝึกหัด 

- เกมเล่นตามบทบาท 
- เกมเชิงโต้ตอบ 

 
 สุวิทย์ มูลค า และ อรทัย มูลค า (2545) ได้จัดประเภทของเกมตามลักษณะการเล่น อุปกรณ์ 
และรูปแบบการเล่นซึ่งจ าแนกออกเป็น 10 ประเภทหลัก ดังนี้ 
 1) เกมเบ็ดเตล็ด เป็นลักษณะเกมง่าย ๆ ที่สามารถจัดเล่นได้ในสถานที่ต่างๆ โดยมีจุดประสงค์
ของการเล่นเพื่อให้การเล่นนั้นไปสู่จุดหมายในระยะเวลาสั้นๆ เป็นการสร้างเสริมทักษะการเคลื่อนไหว
เบื้องต้น คือ การเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย เพ่ือให้เกิดทักษะความช านาญและคล่องตัว ซึ่ง
เกมประเภทนี้ได้แก ่
เกมประเภทสนุกสนาน เกมมีจุดหมาย เกมย้ าความว่องไว และเกมฝึกสมอง เป็นต้น 
 2) เกมเล่นเป็นนิยาย เป็นลักษณะของกิจกรรมการแสดงออกซึ่งท่าทางต่างๆ รวมทั้ง  
การเคลื่อนไหวแสดงออกในรูปของการเล่นหรือแสดง โดยการก าหนดบทบาทสมมุติหรือการแสดง
ละครตามความเข้าใจของผู้แสดงแต่ละคน และด าเนินเรื่องไปตามเนื้อหาหรือเรื่องท่ีจะเล่น 
 3) เกมประเภทสร้างสรรค์ เป็นลักษณะของกิจกรรมการเล่นที่ส่งเสริมการเล่นที่ส่งเสริม
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การแสดงออกซึ่งความสามารถในการเคลื่อนไหว ความสามารถในการใช้
ภาษาและสมองคิดเพ่ือโต้ตอบหรือกิจกรรมการเล่นอย่างสนุกสนาน 
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 4) เกมประเภทชิงที่หมายไล่จับ แบ่งเป็น 2 ประเภทย่อยๆ ได้แก่ 
4.1) เกมประเภทชิงที่หมาย เป็นเกมการเล่นที่ต้องอาศัยความแข็งแรง รวดเร็ว  

ความคล่องตัวไหวพริบ การหลอกล่อ และกลวิธีเพ่ือจับเป้าหมายหรือชิงที่ให้เร็วที่สุด ให้ประโยชน์ด้าน
ความสนุกสนาน พัฒนาความเจริญเติบโตและความสามารถในการตัดสินใจของผู้เรียน 

4.2) เกมประเภทไล่จับ เป็นเกมที่ใช้ความคล่องตัวในการหลบหลีกไม่ให้ถูกจับ ต้องอาศัย
ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อขา สมรรถภาพทางกายให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินและเป็นการออก
ก าลังกายด้วย 
 5) เกมประเภทรายบุคคล เป็นเกมแข่งขันประเภทหนึ่งที่ใช้ความสามารถและสมรรถภาพทาง
กายของแต่ละบุคคลเป็นหลักในการแข่งขันใครสามารถท าได้ดีและถูกต้องก็จะเป็นผู้ชนะจัดเป็นเกม
ประเภทวัดความสามารถของผู้เรียนซึ่งควรจะเป็นลักษณะเกมการต่อสู้หรือเลียนแบบก็ได้ 
 6) เกมแบบหมู่หรือผลัด เป็นเกมที่มีลักษณะในการแข่งขันระหว่างกลุ่ม โดยแต่ละหมู่หรือ
กลุ่มจะไม่ยุ่งเกี่ยวกับกลุ่มอ่ืน ทุกๆ คนจะพยายามท าให้ดีที่สุด เพ่ือประโยชน์ของกลุ่มโดยอาศัยทักษะ
ความสามารถของสมาชิกแต่ละคนมาเป็นผลรวมของกลุ่มเพ่ือฝึกทักษะเบื้องต้นทางกีฬาส่งเสริม
สมรรถภาพทางร่างกาย สนุกสนานร่าเริงและความมีน้ าใจเป็นนักกีฬา เป็นต้น 
 7) เกมพ้ืนบ้าน เป็นเกมท่ีเด็กๆ เล่นกันในท้องถิ่นซึ่งมีการถ่ายทอดมาจากบรรพบุรุษ เป็นเกม
ที่แสดงออกถึงความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่นแสดงถึงวัฒนธรรมประเพณีที่มีมาแต่โบราณ เช่น เกม
หมากเก็บ เกมสะบ้า เกมจ้ าจี้ เกมกาฟักไข่ เกมมอญซ่อนผ้า เป็นต้น 
 8) เกมละลายพฤติกรรม เป็นเกมที่ใช้สื่อให้ผู้เรียนที่ยังไม่เคยรู้จักกัน ปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
จากการเคร่งขรึม สงวนท่าทีไม่กล้าแสดงออกมาเป็นกล้าแสดงออก ยิ้มแย้ม เปิดใจร่วมกันสร้างสรรค์
บรรยากาศให้ทุกคนรู้จักกันและก่อให้เกิดสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน 
 9) เกมสันทนาการ เป็นเกมการเล่นที่มีจุดหมาย เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลินผ่อนคลาย
ความตึงเครียด เล่นได้ทุกเพศทุกวัยส่วนใหญ่จะเป็นกิจกรรมที่จัดขึ้นในการรวมกลุ่มพบปะสังสรรค์
ต่าง ๆ 
 10) เกมเพ่ือประสบการณ์การเรียนรู้  เป็นเกมที่ ใช้ประกอบการเรียนรู้ โดยก าหนด
วัตถุประสงค์และข้ันตอนการด าเนินการไว้ชัดเจน โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมที่จัดให้ทุกคน
ช่วยกันคิดและเล่นเกม หลังจากนั้นจะมีการน าเนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่นวิธีการเล่นและ
ผลการเล่นมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือ สรุปให้แนวคิดเชื่อมโยงกับเนื้อหาวิชาหรือบทเรียนน าไปสู่  
การเรียนรู้ของผู้เรียน 
 ทิศนา แขมมณี (2552) ก็ได้จัดแบ่งเกมที่ออกแบบมาให้เป็นเกมการศึกษาโดยตรง จ านวน 3 
ประเภท ดังนี้ 
 1) เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค าถาม เป็นต้น 
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 2) เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ ซึ่งเกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมในลักษณะนี้ เพราะการแข่งขัน
ช่วยให้การเล่นเพ่ิมความสนุกสนานมากขึ้น เช่น เกมแข่งขันตอบปัญหาสังคมศึกษา 
 3) เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมจ าลองความเป็นจริง สถานการณ์จริงซึ่งผู้เล่นจะต้องคิด
ตัดสินใจจากข้อมูลที่มี และได้รับผลของการตัดสินใจ เหมือนกับที่ควรจะได้รับจริง ซึ่งเกมประเภทนี้
แบ่งได้ 2 ลักษณะ คือ 

3.1) เป็นเกมที่จ าลองความเป็นจริงมาไว้ในกระดานหรือบอร์ด เช่น เกมเศรษฐี เกม
แก้ปัญหาความขัดแย้ง (Conflict Resolotion) 

3.2) เป็นเกมท่ีจ าลองสถานการณ์และบทบาทขึ้นให้เหมือนความเป็นจริงและผู้เล่นจะต้อง
ลงไปเล่นจริง ๆ โดยสวมบทบาทเป็นผู้เล่นคนใดคนหนึ่งในสถานการณ์นั้น 
  

 2.4 องค์ประกอบของเกม 
 ในการออกแบบเกมเพ่ือการเรียนการสอนนั้น ผู้สร้างจะต้องค านึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ของ
เกม โดย Alessi and Trollip (2001 อ้างถึงใน บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2548) ได้ระบุองค์ประกอบที่ส าคัญ
ของเกม ได้แก่ เป้าหมาย กฎกติกา การแข่งขัน ความท้าทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และ 
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน) ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1) เป้าหมาย (Goals) เกมทุกๆ เกมจะต้องมีการตั้งเป้าหมายให้ผู้เรียนไปให้ถึงเพ่ือกระตุ้น
และเร้าความสนใจของผู้เรียน โดยเป้าหมายนี้จะต้องเป็นเป้าหมายที่ไม่ยากจนเกินไปโดยผู้เรียนจะได้
เสริมสร้างความรู้และความช านาญระหว่างที่ผู้เรียนเดินทางไปสู่เป้าหมาย 
 2) กฎกติกา (Rules) เป็นการก าหนดขอบเขตข้อบังคับหรือข้อจ ากัดต่างๆ ของสิ่งที่ผู้เรียน
สามารถกระท าได้ภายในบทเรียน ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความจ าเป็น 
 3) การแข่งขัน (Competition) บทเรียนประเภทเกมจะต้องมีการแข่งขัน ซึ่งอาจจะเป็น 
การแข่งขันกับฝ่ายตรงข้ามกับตนเองหรือแข่งกับเวลาหรืออาจเป็นการแข่งขันกับปัจจัยหลาย ๆ ด้าน 
 4) ความท้าทาย (Challenge) บทเรียนประเภทเกมจะต้องท้าทายผู้เรียน ความท้าทาย ได้แก่ 
ความพยายามที่จะไปสู่เป้าหมาย ความท้าทายในบางบทเรียนประเภทเกมควรที่จะมีความยืดหยุ่น
และสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความ สามารถของผู้เรียน 
 5) จินตนาการ (Imagination) บทเรียนประเภทเกม มักจะใช้จินตนาการเป็นการสร้าง
แรงจูงใจส าหรับผู้เรียน ระดับของการใช้จินตนาการในบทเรียนแตกต่างกันไปตั้งแต่ระดับที่ใกล้เคียง
กับความจริงไปจนถึงระดับที่เต็มไปด้วยความเพ้อฝัน 
 6) ความปลอดภัย (Safety) บทเรียนประเภทการจ าลองต้องยึดหลักความปลอดภัยของ
ผู้เรียน กล่าวคือ จะต้องจ าลองสถานการณ์ซึ่งในความเป็นจริงสถานการณ์นั้นอาจก่อให้ เกิดอันตราย



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 45 

แก่ผู้เรียนหรือผู้ที่เกี่ยวข้องได้ ตัวอย่างเช่น สถานการณ์ในการรบหรือสถานการณ์ทางเศรษฐกิจ เป็น
ต้น 
 7) ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) แม้ว่าวัตถุประสงค์หลักของบทเรียน
ประเภทเกม คือ การให้ความรู้และทักษะแก่ผู้เรียน แต่ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือว่าเป็นลักษณะ
ส าคัญซึ่งส าคัญที่สุดประการหนึ่ง เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลินเป็นตัวการส าคัญที่ท าให้เกิด
แรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ในที่สุด 
 8) ความท้าทาย (Challenge) หมายถึง ระดับความสามารถที่ผู้เรียนมีโอกาสจะไปได้ถึงหรือ
ท าได้หากมีความพยายาม ระดับความท้าทายนี้จะขึ้นอยู่กับความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน  
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ดีจึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกระดับความท้าทายที่
เหมาะสมกับความสามารถของแต่ละคน 
 9) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) เป็นพฤติกรรมของมนุษย์ทั่วไปที่ต้องการเห็น ต้องการ
รู้ ต้องการหาค าตอบในสิ่งใหม่ ๆ การกระตุ้นให้เกิดการอยากรู้อยากเห็นต้องท าให้เกิดขึ้นเป็นระยะ ๆ 
ที่เหมาะสมซึ่งอาจมีวิธีการและรูปการที่หลายหลาย ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ ผู้ออกแบบอาจใช้วิธีการ
ถามให้เกิดความสงสัย อาจใช้วิธีบังข้อมูลบางส่วน หรือบอกค าตอบเฉพาะส่วน แล้วให้ผู้เรียนหา
ค าตอบที่เหลือเอง เป็นต้น 
 10) ความเพ้อฝัน (Fantasy) เป็นสิ่งที่มีอยู่ในความคิดของผู้เรียนทุกวัย แต่ละวัยอาจมี
ความคิดเพ้อฝันไม่เหมือนกัน เด็ก ๆ อาจเพ้อฝันที่จะเป็นมนุษย์อวกาศ ได้ล่องลอยอยู่เหนือผิวดวง
จันทร์ หรืออาจจะฝันอยากเป็นโน่นเป็นนี่ ฝันอยากท าอย่างโน้นอย่างนี้ได้ ซึ่งในชีวิตจริงท าได้ยากหรือ
อาจไม่มีโอกาสได้ท าเลย การน าเอาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาช่วยสร้างสถานการณ์ต่าง ๆ 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท า ได้เห็น ได้ยิน ในสิ่งที่อยากท า อยากเห็น อยากได้ยิน ฯลฯ จะช่วยสร้าง
แรงจูงใจให้เกิดข้ึน 
 11) การควบคุม (Learner Control) เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ จะสนับสนุนให้ เกิด 
ความท้าทาย ความอยากรู้อยากเห็น การสร้างจินตนาการเพ้อฝัน และอ่ืน ๆ การควบคุมดังกล่าวนี้
หมายถึงการที่ผู้เรียนเลือกที่จะก าหนดกิจกรรมในการเรียนตั้งแต่เริ่มเข้านักเรียนจนจบบทเรียน  
การออกแบบเพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถควบคุมบทเรียนได้อย่างเหมาะสมและสะดวก จะส่งผล
ให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจที่จะศึกษาบทเรียนอย่างกระฉับกระเฉง 
 

 2.5 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม 
 อิทธิเดช น้อยไม้ (2553) ได้เสนอขั้นตอนในการน าเกมมาใช้จัดการเรียนการสอนเพ่ือให้เกิด
ประสิทธิภาพ ดังต่อไปนี้ 
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 1) พิจารณาคัดเลือกเกมเพ่ือให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดย
ผู้สอนสามารถพิจารณาคัดเลือกเกมที่น ามาใช้จัดการเรียนรู้ใน 2 ลักษณะ ได้แก่ 

1.1) ผู้สอนสร้างเกมขึ้นใหม่เพ่ือให้เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้ 
โดย Trueblood and Szabo (1974 อ้างถึงใน อิทธิเดช น้อยไม้ , 2548) ได้เสนอหลักเกณฑ์ใน 
การสร้างเกมเพ่ือน ามาใช้จัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

1.1.1) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ชัดเจนว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ใน
เรื่องใดหลังจากการเล่นเกม 

1.1.2) ก าหนดกติกาและวิธีการเล่นที่ไม่ยุ่งยากหรือซับซ้อน เพ่ือให้การเล่นด าเนินไป
ได้อย่างราบรื่น และสามารถตัดสินผลการเล่นได้ 

1.1.3) จัดเตรียมวิธีการในการให้ข้อมูลหรือค าตอบแก่ผู้เรียน เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรม
การเล่นเกม 

1.1.4) ควรสร้างเกมให้มีลักษณะการเล่นที่ต้องอาศัยโชคชะตาเป็นส่วนประกอบด้วย
ซึ่งจะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่มีความสามารถไม่เท่าเทียมกัน มีโอกาสแพ้ชนะได้ไม่แตกต่างกัน 
ท าให้บรรยากาศในการเล่นเกมสนุกสนานขึ้น 

1.1.5) เตรียมอุปกรณ์การเล่นเกมที่ประดิษฐ์ได้ง่าย และสามารถดัดแปลงไปใช้ใน
เกมอ่ืน ๆ ได ้

1.1.6) ประเมินผลเพ่ือพัฒนาและปรับปรุงคุณภาพของเกม โดยน าเกมที่สร้างขึ้นไป
ทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มเล็ก เพ่ือสังเกตพฤติกรรมและสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อเกมแล้วน าข้อมูล
ต่าง ๆ ไปประเมินผลตามวัตถุประสงค์ของเกมที่ก าหนดไว้ 

1.2) ผู้สอนน าเกมที่มีผู้สร้างขึ้นแล้วมาปรับให้เหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์  
การเรียนรู้ของผู้สอนเอง โดยอาศัยองค์ประกอบส าคัญในการพิจารณาคัดเลือกเกมเพ่ือน ามาจัด การ
เรียนรู้ โดยสุวิทย์ มูลค า และ อรทัย มูลค า (2545) ได้เสนอแนะไว้ดังนี้ 

1.2.1) วัตถุประสงค์ในการเล่น เช่น ถ้าต้องการฝึกความเป็นผู้น าและผู้ตามต้องเลือก 
เกมที่พยายามให้ผู้เล่นได้แสดงออกซ่ึงความสามารถของตนเองให้มากท่ีสุด 
  1.2.2) ระดับของผู้เข้าร่วมเล่น ควรจะพิจารณาถึงเกมที่เหมาะกับสภาพร่างกาย 
ระดับความสามารถ ระดับอายุ ความสนใจ เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 
  1.2.3) สถานที่ ความเหมาะสมของสถานที่เป็นสิ่งส าคัญของการเล่นเกม เพราะจะ 
ต้องเหมาะสมกับจ านวนผู้เล่น เพ่ือให้ทุกคนเล่นได้อย่างเต็มที่และมีความปลอดภัย 
  1.2.4) จ านวนผู้เล่น ควรพิจารณาเลือกเกมที่ผู้เรียนทุกคนเข้าร่วมเล่นได้ 
  1.2.5) อุปกรณ์ ควรเป็นลักษณะเกมที่จัดหาอุปกรณ์ได้ง่าย สะดวก เหมาะสม 
ประหยัดและปลอดภัยต่อการเล่น ซึ่งอาจจัดหาหรือจัดท าข้ึนเองก็ได้ 
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  1.2.6) กติกาและกฎระเบียบในการเล่น เกมที่มีกติกามากหรือต้องใช้เทคนิคสูงไม่
เหมาะที่จะน าไปใช้ในเกมแบบหมู่หรือเพ่ือความสนุกสนาน เพราะจะท าให้เกิดความเบื่อหน่าย ดังนั้น 
ผู้น าเกมจะต้องชี้แจงให้ผู้ เล่นเข้าใจถึงกติกาการเล่นและความสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตาม 
ความเหมาะสม 
 2) อธิบายและสาธิต ก่อนเริ่มด าเนินกิจกรรมการเล่นเกม ผู้สอนควรท าความเข้าใจร่วมกันกับ
ผู้เรียน และอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ คือ บอกชื่อเกมที่จะเล่น อธิบายวิธีการเล่นกฎเกณฑ์หรือกติกา 
รวมทั้งข้อตกลงต่าง ๆ ในการเล่นเกมโดยผู้สอนควรอธิบายด้วยถ้อยค าที่ชัดเจนเข้าใจง่าย และอาจ
ต้องใช้สื่อประกอบการอธิบาย รวมทั้งควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามเมื่อเกิดความสงสัย หากเกม
ใดที่มีวิธีการเล่นซับซ้อน ผู้สอนควรสาธิตการเล่นเกมก่อน หรืออาจให้ผู้เล่นได้ทดลองซ้อมเล่นก่อน
การเล่นเกมจริง 
 3) ด าเนินกิจกรรม ในขั้นตอนนี้เป็นการด าเนินกิจกรรมการเล่นจริง ภายใต้การควบคุมดูแล
ของผู้สอน โดยผู้สอนควรดูแลและสนับสนุนการเล่นให้เป็นไปตามล าดับขั้นตอน ระยะเวลา กฎเกณฑ์ 
กติกา หรือข้อตกลงต่าง ๆ ในการเล่นเกม กรณีที่เกมหยุดเนื่องจากเกิดปัญหาในการเล่นเกม ครูอาจ
ต้องพิจารณาเข้าช่วยแก้ไขปัญหาเพ่ือให้เกมด าเนินต่อไป และในขณะที่ผู้เรียนก าลังเล่นเกม ผู้สอนควร
สังเกตพฤติกรรมการเล่นเพ่ือเรียนรู้ของผู้เรียน แล้วน าข้อมูลที่ได้รับไปอภิปรายหลังเสร็จสิ้นกิจกรรม
การเล่น 
 4) อภิปรายและสรุปผล เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการใช้เกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่ง
ถือว่ามีความส าคัญอย่างมาก โดยในขั้นตอนนี้ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องอภิปรายและสรุปผลร่วมกัน 
เกี่ยวกับกิจกรรมการเล่นเกมที่ผ่านไป ในประเด็นต่าง ๆ ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ผู้สอนได้ก าหนด
ไว้ เช่น เนื้อหาสาระความรู้ ทักษะกระบวนการ และประสบการณ์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับจาก
กิจกรรมการเล่นเกม ทั้งนี้สิ่งที่ผู้สอนควรเน้นย้ าในการสรุปผลจากกิจกรรมการเล่นเกม คือควรมี 
การสอดแทรกคุณธรรม ในด้านต่าง ๆ เช่น ความสามัคคี ความรับผิดชอบ ความเสียสละ ความเป็น
ผู้น า ความซื่อสัตย์ ฯลฯ ให้แก่ผู้เรียนด้วยทุกครั้งที่เสร็จสิ้นกิจกรรม 
 ทิศนา แขมมณี (2552) ได้เสนอขั้นตอนของการใช้เกมในการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 
 1) การเลือกและน าเสนอเกม เกมการศึกษา เป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ มุ่งให้ผู้เล่นเกิด 
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ มิใช่เล่นเพียงเพ่ือความสนุกสนานเท่านั้น อย่างไรก็ตาม ผู้สอนอาจน าเกม
ที่เล่นเพ่ือความบันเทิงเป็นส าคัญ มาใช้ในการสอน โดยน ามาเพ่ิมขั้นตอนส าคัญคือ การวิเคราะห์
อภิปรายเพื่อการเรียนรู้  
 2) การชี้แจงวิธีการเล่นและกติกาการเล่น กติกาการเล่น เป็นสิ่งที่ส าคัญมากในการเล่นเกม 
เพราะกติกานี้จะตั้งขึ้นเพ่ือควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามวััตถุประสงค์ ผู้สอนควรศึกษากติกาการเล่น
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และวิเคราะห์ กติกาว่า กติกาแต่ละข้อมีขึ้นด้วยวัตถุประสงค์อะไรและควรดูแลให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม
กติกาของการเล่นอย่างเคร่งครัด 
 3) การเล่นเกม ควรให้เป็นไปตามขั้นตอน และในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย 
ในขณะที่ผู้เรียนก าลังเล่นเกม ผู้สอนควรติดตามพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และควร
บันทึกข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพ่ือน าไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น 
หากเป็นไปได้ผู้สอนควรมอบหมายผู้เรียนบางคนให้ท าหน้าที่สังเกณฑ์การเล่นและควบคุมกติกา 
การเล่นด้วย 
 4) การอภิปรายหลังการเล่น การอภิปราย ควรมุ่งประเด็นไปตามวัตถุประสงค์ของการสอน
นั้นๆ กล่าวคือ ถ้าการใช้เกมนั้นมุ่งเพียงเป็นเครื่องมือฝึกทักษะให้ผู้เรียน การอภิปรายก็ ควรมุ่งไปที่
ทักษะนั้นๆ ว่าผู้เรียนได้พัฒนาทักษะนั้นเพียงใด ประสบความส าเร็จตามต้องการหรือไม่และจะมีวิธีใด
ที่จะช่วยให้ประสบความส าเร็จมากขึ้น หรือ หากมุ่งเนื้อหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็น
ที่ว่าผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระอะไรจากเกมบ้าง รู้ได้อย่างไร ด้วยวิธีใด มีความเข้าใจเนื้อหาสาระนั้น
อย่างไร ได้ความเข้าใจนั้นมาจากการเล่นเกมตรวส่วนใด เป็นต้น 
 
3. แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 

 3.1 ความหมายของสถานการณ์จ าลอง  
 Bruce Joyce (2009 อ้างถึงใน กุลนารี นิยมไทย, 2556) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบ
สถานการณ์จ าลองเป็นการจ าลองสถานการณ์ให้เหมือนจริงเท่าที่จะเป็นไปได้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
และแก้ปัญหาในสถานการณ์นั้น จากนั้นจึงน าความรู้นั้นมาใช้เชื่อมโยงใช้กับโลกแห่งความเป็นจริง 
 นาถสินี ศิลาวัชรพล (2539) ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองว่า เป็นการสร้าง
สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริง ซึ่งต้องเป็นสถานการณ์ที่เป็นปัญหาแล้วให้ผู้เรียนได้
แก้ปัญหาจากสถานการณ์นั้น ๆ ด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้รู้จักใช้ความคิด 
 ประไพ สมปราชญานันท์ (2545) ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองว่าหมายถึง การจัด
หรือเลียนแบบสภาพแวดล้อมโดยจ าลองสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสภาพที่เป็นจริงมากที่สุด โดย
ผู้เรียนได้แสดงบทบาท และสามารถคิดแก้ปัญหา ตัดสินใจจากสถานการณ์ที่ก าลังเผชิญอยู่ มีผลท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ เพื่อน าไปสู่การปฏิบัติจริงต่อไป 
 วีรวัฒน์ ปันนิตามัย (2545) กล่าวว่า สถานการณ์จ าลองเป็นการก าหนดเหตุการณ์ขึ้นให้มี
ความสมจริงให้ใกล้เคียงกับเหตุการณ์ที่เป็นสิ่งเร้า เพ่ือจะกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมที่สะท้อน
ความรู้สึกและภาวะอารมณ์ต่าง ๆ ออกมา 
 ทิศนา แขมมณี (2552) ให้ความหมายว่า สถานการณ์จ าลอง คือ การจ าลองสถานการณ์จริง
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ลงไปอยู่ในสถานการณ์ และได้เรียนรู้เกี่ยวกับความเป็นจริงในเรื่องนั้น วิธีการนี้ช่วยให้
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ผู้เรียนได้มีโอกาสทดลอง และกล้าแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ซึ่งในสถานการณ์จริงผู้เรียนอาจไม่กล้าแสดง 
เพราะอาจเป็นการเสี่ยงต่อผลที่จะได้รับเกินไป  
 จากความหมายของสถานการณ์จ าลองดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า สถานการณ์จ าลอง หมายถึง 
การสร้างสถานการณ์ที่คล้ายหรือใกล้เคียงกับกับสถานการณ์จริงมากที่สุดขึ้นมา เพ่ือให้ผู้เรียนแสดง
พฤติกรรม ความรู้สึก ความคิดออกมา โดยมีจุดมุ่งหมายที่จะฝึกให้ผู้ เรียนคิดแก้ปัญหาจาก 
สถานการณ์ท่ีก าลังเผชิญอยู่ และน าไปสู่การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง  
  

 3.2 องค์ประกอบของสถานการณ์จ าลอง  
 Jones (1980) ได้แบ่งองค์ประกอบของสถานการณ์จ าลองไว้ 3 องค์ประกอบ ดังนี้  
 1) การยอมรับความจริงในหน้าที่ (Accept of Reality of Function) หมายความว่าสมาชิก
จะต้องรับหน้าที่ท้ังภายในใจและพฤติกรรมที่แสดงออกเพ่ือปฏิบัติหน้าที่ตามที่ตนประสบอยู่ 
 2) สถานการณ์โดยการจ าลอง (Simulated Environment) เป็นสถานการณ์ที่สร้างขึ้นให้ 
ใกล้เคียงกับความเป็นจริงทั้งสภาพแวดล้อมและการปฏิสัมพันธ์ 
 3) โครงสร้าง (Structure) เป็นโครงสร้างของสถานการณ์จ าลองที่สร้างขึ้นจากปัญหาที่ต้อง 
แสดงให้เห็นถึงความเป็นจริงในหน้าที่ที่ต้องรับผิดชอบของสมาชิกภายในกลุ่มในการด า เนิน 
การ แก้ปัญหาที่ได้รับมอบหมาย  
 ทิศนา แขมมณ ี(2552) ไดร้ะบุถึงองค์ประกอบส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
จ าลองไว้ดังนี้ 
 1) นักเรียนและผู้สอน 
 2) สถานการณ์ ข้อมูล บทบาท และกติกาท่ีสะท้อนความเป็นจริง  
 3) ผู้เล่นในสถานการณ์มีปฏิสัมพันธ์กัน หรือมีปฏิสัมพันธ์กับปัจจัยต่าง ๆ ในสถานการณ์นั้น 
 4) ผู้เล่นหรือผู้สวมบทบาทมีการใช้ข้อมูลที่ให้ในการตัดสินใจนั้น  
 5) การตัดสินใจทีส่่งผลต่อผู้เล่นในลักษณะเดียวกันกับที่เกิดขึ้นสถานการณ์จริง  
 6) การอภิปรายเกี่ยวกับสถานการณ์ ข้อมูลและกติกาของสถานการณ์ วิธีการเล่น พฤติกรรม
การเล่นและผลการเล่นเพื่อการเรียนรู้  
 7) ผลการเรียนรู้ของนักเรียน  
 ชนาธิป พรกุล (2554) ได้กล่าวว่า สถานการณ์จ าลองมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ประการ คือ  
 1) แบบจ าลองความเป็นจริง แสดงเรื่องราวสถานการณ์  
 2) แบบฝึกหัด เป็นกิจกรรมที่ออกแบบให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลหรือบางสิ่ง  
 3) การสอนและบอกวิธีการท ากิจกรรมในชั้นเรียน ได้แก่  

3.1) การให้ข้อมูลกับผู้เล่นหรือนักเรียน  
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3.2) การสร้างสถานการณ์ที่นักเรียนต้องแสดงทักษะหรือความรู้ที่จะดึงค าตอบออกมา  
3.3) การประเมินพฤติกรรมของนักเรียนโดยการวัดแล้วเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

 สุวิทย์ มูลค า และ อรทัย มูลค า (2547) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จ าลอง 
มีองค์ประกอบ ดังนี้  
 1) สถานการณ์ ข้อมูล บทบาทและกติกาที่สะท้อนความเป็นจริง  
 2) นักเรียนท าหน้าที่แสดงบทบาทต่าง ๆ ตามท่ีก าหนดไว้  
 3) การแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจที่เกิดจากวิจารณญาณของผู้แสดง 
 4) การอภิปรายเกี่ยวกับสถานการณ์ ข้อมูล กติกา บทบาทหรือการแสดงพฤติกรรมและผล 
การแสดงเพ่ือการเรียนรู้ 
 

 3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
 Bruce Jogce (2009 อ้างถึงใน กุลนารี นิยมไทย, 2556) อธิบายว่าการจัดการเรียนรู้ด้วย
สถานการณ์จ าลอง (Simulation) ประกอบด้วย 4 ระยะ ดังนี้  
 1) การปฐมนิเทศ เป็นการน าเสนอหัวข้อหลักของสถานการณ์จ าลอง อธิบายกิจกรรม ให้
ภาพรวมของสถานการณ์จ าลอง 
 2) การอบรมผู้มีส่วนร่วม เป็นการตั้งสถานการณ์ ได้แก่ กฎกติกา บทบาท ขั้นตอน รูปแบบ 
การตัดสินใจ จุดมุ่งหมาย และก าหนดบทบาท 
 3) การด าเนินการในสถานการณ์จ าลอง เป็นการน ากิจกรรมและการบริหารให้ผลป้อนกลับ 
เพ่ือประเมินผลและเข้าสู่สถานการณ์จ าลองต่อไป 
 4) ขั้นสรุป เป็นการสรุปเหตุการณ์และความรู้ที่ได้ สรุปความยากง่าย วิเคราะห์กระบวนการ 
เปรียบเทียบสถานการณ์จ าลองกับโลกแห่งความจริง เชื่อมโยงสถานการณ์จ าลองกับเนื้อหาที่เรียน 
ประเมินค่า และท าการออกแบบสถานการณ์จ าลองใหม่  
 สุทิน บุญชูวงษ์ (2530) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองมีข้ันตอน ดังนี้  
 1) ขั้นส ารวจและวิเคราะห์ ก่อนสร้างสถานการณ์จ าลอง ต้องศึกษาและส ารวจจุดประสงค์ 
ว่าต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้เรื่องใดบ้าง ท าการศึกษาสถานการณ์ต่าง ๆ แล้วจึงน ามาวิเคราะห์ว่า
สถานการณ์จ าลองนั้นจะมีผลต่อการเรียนรู้อะไรและจะให้ผลเสียอะไร สถานการณ์ที่น ามาวิเคราะห์
นั้นใกล้เคียงกับความจริงมากน้อยเพียงใด เพ่ือให้สถานการณ์นั้นมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้มากท่ีสุด  
 2) ขั้นการก าหนดจุดประสงค์ มุ่งให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอะไร เมื่อผู้เรียนเรียนรู้จาก
สถานการณ์แล้ว ผู้เรียนจะเป็นอย่างไร การสร้างสถานการณ์จ าลองจึงต้องสร้างให้ตรงกับจุดประสงค์  
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 3) ขั้นการเลือกสถานการณ์ สถานการณ์ที่เป็นจริงและสามารถจ าลองมาใช้ในชั้นเรียนต้อง
สอดคล้องกับจุดประสงค์และมีการดัดแปลงให้เหมาะกับการใช้ในชั้นเรียน โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ฝึกวิเคราะห์ตัดสินใจ ก่อให้เกิดการเรียนรู้และทักษะที่ต้องการและใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด  
 4) ขั้นการก าหนดโครงสร้างของสถานการณ์จ าลอง การก าหนดโครงสร้างของสถานการณ์
จ าลอง ประกอบด้วยสิ่งที่ส าคัญ ได้แก่ 

4.1) การก าหนดจุดประสงค์ของสถานการณ์จ าลอง  
4.2) การก าหนดบทบาทของผู้ร่วมกิจกรรมแต่ละคน  
4.3) การเตรียมข้อมูล เนื้อหา ข่าวสารที่จ าเป็น  
4.4) การก าหนดสถานการณ์ต่าง ๆ ให้เห็นเหมือนจริงในสังคม  
4.5) การล าดับเหตุการณ์ เวลา และปัญหาจากสถานการณ์  
4.6) การสรุปอภิปรายเมื่อจบสถานการณ์ 

 5) ขั้นการสร้างกฎเกณฑ์และออกแบบสื่อการเรียนการสอนเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือใน 
การประกอบ กิจกรรม เช่น บัตรค า รูปภาพ เป็นต้น สื่อการเรียนจะสอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ก าหนด
ในกิจกรรม ควรวางเงื่อนไขแต่ละขั้นของการแสดงว่าต้องก าหนดการเล่นตามล าดับเหตุการณ์นั้น ๆ 
อย่างไร  
 6) ขั้นการทดลองใช้ ควรน าสถานการณ์ที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วนั้นไปใช้กับนักเรียนกลุ่ม
อ่ืนเพ่ือ ตรวจข้อบกพร่อง ด้านวิธีการ ภาษา ตลอดจนการใช้สื่อและเงื่อนไขต่าง ๆ ว่าควรแก้ไขและ
ปรับปรุงในแง่ใดบ้าง เพ่ือให้ได้สถานการณ์จ าลองที่สมบูรณ์ เหมาะที่จะน าไปใช้กับนักเรียนแต่ละวัย
ได้อย่างเหมาะสม  
 กุลนารี นิยมไทย (2556) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
ประกอบด้วย   6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1) น าเสนอมโนทัศน์โดยรวม เป็นการสร้างความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมของผู้เรียน 
โดยปกติสถานการณ์จ าลองส่วนใหญ่จะมีความซับซ้อน การน าเสนอสถานการณ์จ าลองและกติกาต่าง 
ๆ จึงต้องมีการเตรียมการอย่างดี ในการน าเสนอสถานการณ์นั้น ๆ ผู้สอนจะต้องเสนอให้เป็นไป
ตามล าดับขั้นตอน เริ่มจากการบอกวัตถุประสงค์ ภาพรวมของสถานการณ์จ าลองทั้งหมด 
 2) อธิบายรูปแบบและค าแนะน า ผู้เรียนจะต้องเข้าใจกฎหรือกติกาของกิจกรรมและมี 
การอธิบายข้อมูลรายละเอียด พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามเพ่ือความเข้าใจได้อย่างเพียงพอ 
ก่อนจะเริ่มเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง 
 3) การเลือกสถานการณ์และน าเสนอสถานการณ์ ผู้สอนให้ผู้เรียนร่วมกิจกรรมในแต่ละ
สถานการณ์ โดยศึกษาวิธีการท ากิจกรรม กฎกติกา เวลา และบทบาทที่ก าหนดไว้ โดยมีจุดมุ่งหมาย
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เพ่ือฝึกการตัดสินใจในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ ซึ่งสถานการณ์จ าลองที่ดีจะต้องเป็นสถานการณ์
จ าลองที่เก่ียวข้องสัมพันธ์กับปัญหา มีการเตรียมข้อมูลต่าง ๆ ให้ผู้เรียนใช้ประกอบการเลือก  
 4) วิเคราะห์ปัญหาและทางเลือกในการตัดสินใจ ผู้เรียนใช้ผลจากการร่วมกิจกรรมโดยตรง 
ท าการจ าแนกแยกแยะและร่วมกันอภิปราย วิเคราะห์ปัญหา ทางเลือกในการตัดสินใจ และความคิด
รวบยอดท่ีถูกต้องในสถานการณ์จ าลอง 
 5) การทดลองใช้หรือปฏิบัติกิจกรรมในสถานการณ์ ผู้เรียนเรียนรู้และแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นใน
แต่ละสถานการณ์จ าลอง โดยใช้ความคิด หลักการ หรือวิธีการท าการจ าแนก และวิเคราะห์ปัญหาเพ่ือ
แก้ไขปัญหานั้น ๆ  
 6) ลงความเห็นสรุปและประเมินผล ผู้เรียนแต่ละคนลงความเห็นสรุปความคิด หลักการ หรือ
วิธีการที่ได้จากสถานการณ์จ าลอง และน าเอาความคิด หลักการ หรือวิธีการที่ได้รับไปเชื่อมโยง
สัมพันธ์กับสถานการณ์ใหม่ในชีวิตประจ าวัน เมื่อจบสถานการณ์จ าลองต้องมีการสรุปผลร่วมกัน โดย
น ามาเทียบเคียงกับสถานการณ์จริง  
  

 3.4 ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
 Cruickshank (1972 อ้างถึงใน กุลนารี นิยมไทย, 2556) กล่าวถึงประโยชน์ที่ได้รับจาก 
การใช้สถานการณ์จ าลองในการเรียนการสอนไว้ ดังนี้ 
 1) ใช้เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมมนุษย์ ซึ่งจะแสดงออกภายใต้
สถานการณ์อย่างใดอย่างหนึ่ง  
 2) จากการปฏิบัติของผู้เรียนในสถานการณ์จ าลองสามารถบอกได้ว่ามีการน าหลักการหรือ
ทฤษฎีต่าง ๆ ที่ได้เรียนมาแล้วไปใช้มากน้อยเพียงใด  
 3) เป็นวิธีการให้ประสบการณ์แก่ผู้เรียน โดยที่ประสบการณ์นั้น ๆ ไม่อาจมีได้ในขณะที่อยู่ใน
สถานศึกษา ซึ่งเป็นวิธีที่ท าให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ในการคิดหาวิธีแก้ปัญหาเหล่านั้น 
 4) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประสบเฉพาะความจริงที่เลือกสรร และมีระดับความยากง่าย 
ความสลับซับซ้อนที่เหมาะสมกับพ้ืนฐานของผู้เรียน  
 5) ผู้เรียนจะได้มีประสบการณ์ ได้ฝึกในสิ่งที่เป็นสถานการณ์จ าลอง ซึ่งถ้าเป็นสภาพแท้จริง
อาจจะเสี่ยงอันตรายมาก 
 บุญทัน อยู่ชมบุญ (2533) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้สถานการณ์จ าลอง ดังนี้  
 1) ฝึกการพิจารณาตัดสินปัญหา 
 2) ฝึกการร่วมมือในการแสดงบทบาทและแสดงความคิดเห็น  
 3) ช่วยให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียน  
 4) ช่วยให้นักเรียนพบกับสถานการณ์จ าลองก่อนจะเกิดข้ึนในชีวิตจริง  
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 5) ช่วยท าให้ปัญหาที่ยุ่งยากกลายเป็นปัญหาที่ง่ายข้ึน  
 6) ลดบทบาทของครูมาเป็นเพียงผู้แนะแนวทาง  
 7) เป็นการถ่ายทอดความรู้อย่างเป็นระบบ  
 8) เป็นประโยชน์ต่อการใช้เป็นแนวทางในการตัดสินปัญหาต่อไป 
 จากประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองดังกล่าวข้างต้น สรุปได้
ว่า สถานการณ์จ าลอง เป็นรูปแบบและกระบวนการที่ฝึกฝนให้ผู้เรียนรู้จักคิดแก้ปัญหาเมื่อเผชิญกับ
สภาพการณ์ต่าง ๆ ผู้เรียน ได้รับประสบการณ์ซึ่งอาจเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวัน ท าให้รู้วิธีการแก้ไข
ปัญหา นอกจากนี้ สถานการณ์จ าลองยังจูงใจให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรมได้นานและสามารถเข้าสู่
พฤติกรรมที่ต้องการได้  
 
4. แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 

 4.1 ความหมายของเกมจ าลองสถานการณ์ 
 เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) เป็นวิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองแบบหนึ่ง
ที่มีลักษณะเป็นเกมการเล่นที่สะท้อนความเป็นจริง (ทิศนา แขมมณี , 2552) โดยประกอบด้วยส่วน
ของเกม (Game) ที่มีกฎเกณฑ์ กติกา และการแข่งขัน กับส่วนของสถานการณ์จ าลอง (Simulation) 
ที่เป็นการจ าลองหรือเลียนแบบสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในสังคม โดยมีนักการศึกษาและผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการจัดการเรียนการสอนได้ให้ความหมายของเกมจ าลองสถานการณ์ไว้หลากหลาย ดังนี้ 
 Stadsklev (1974 อ้างถึงใน สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์ , 2534) ได้นิยามว่า เกมจ าลอง
สถานการณ์ หมายถึง แบบจ าลองทางสังคมเชิงเปรียบเทียบระหว่างกระบวนการทางสังคมที่ปฏิบัติ
จริงกับสิ่งที่สมมติขึ้น ซึ่งเก่ียวข้องกับการแสดงบทบาทท่ีสอดคล้องกับองค์ประกอบของการเล่นเกม 
 Glavao (2000) กล่าวว่า เกมจ าลองสถานการณ์เป็นการรวมเอาเกมการแข่งขัน การร่วมมือ 
การมีส่วนร่วม และกฎกติกาเข้ามาไว้ด้วยกัน โดยมีการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ขึ้นมา เช่น  
การจ าลองสถานการณ์การต่อสู้ขึ้นมา เพ่ือสอนว่าผู้เรียนจะต้องสู้อย่างไร หรือจ าลองการท างานของ
วงจรกระแสไฟ เป็นต้น 
 อมรา รสสุข (2529) ระบุว่า เกมจ าลองสถานการณ์เป็นการแข่งขันที่มีเป้าหมายและ
กฎเกณฑ์ในการกระท าซึ่งมีสถานการณ์บางอย่างรวมอยู่ด้วย โดยมีลักษณะที่แตกต่างจาก
ประสบการณ์อ่ืน ๆ ในห้องเรียน เนื่องจากเป็นสื่อที่ต้องการทั้งปฏิกิริยาตอบโต้จากผู้เรียนแต่ละคน 
และสามารถตอบสนองปฏิกิริยาของผู้เรียนได้ 
 สุนทรียา ชัดแย้ม และ ศิริลักษณ์ พัฒนาเจริญ (2530) ระบุว่า เกมจ าลองสถานการณ์เป็น
การน าเอาสถานการณ์จริงมาจัดขึ้นใหม่ โดยพยายามให้มีสภาพใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากที่สุด
แล้วให้นักเรียนอยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือปฏิบัติงานภายใต้กรอบกติกา ซึ่งจะท าให้
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นักเรียนได้มีโอกาสฝึกการแก้ปัญหา การควบคุมสถานการณ์ การตัดสินใจ ตลอดจนการท างานเป็น
กลุ่มภายใต้สภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
 สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์ (2534) ได้นิยามว่า เกมจ าลองสถานการณ์ หมายถึง การจ าลอง
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในสังคมมาจัดในเชิงปฏิบัติจริง ในสถานการณ์ที่มีกฎเกณฑ์ กติกา ข้อบังคับ 
บทบาทของบุคคล และการแข่งขันที่เหมือนจริงในชีวิตประจ าวัน 
 วลัย พานิช (2549) กล่าวว่า เกมจ าลองสถานการณ์เป็นรูปแบบจ าลองของกระบวนการทาง
สังคม ซึ่งจะต้องใช้บทบาทสมมติประกอบกับการแข่งขัน โดยผู้ เรียนจะต้องมีความเข้าใจใน
องค์ประกอบทุกส่วนของเกม เพ่ือให้สามารถตัดสินใจได้ถูกต้อง และให้การแพ้ชนะเป็นสิ่งที่สะท้อนให้
เห็นถึงความสัมพันธ์ของสภาพแวดล้อมทางสังคมกับการปฏิกิริยาของผู้เรียน 
 หทัยนันท์ ตาลเจริญ (2550) กล่าวว่า เกมจ าลองสถานการณ์เป็นกิจกรรมที่จัดขึ้นเพ่ือ
ทดสอบและเสริมสมรรถนะในการเรียนของผู้เรียน ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าไปอยู่ในสถานการณ์
เสมือนจริง และสามารถตัดสินใจกระท าสิ่งต่าง ๆ ตามกฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข หรือมีข้อตกลงร่วมกัน 
โดยต้องน าข้อมูลที่ได้รับกับความรู้ที่มีอยู่มาประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ไขสถานการณ์นั้น ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด 
 จากข้อมูลข้างต้น สรุปได้ว่า เกมจ าลองสถานการณ์ หมายถึง การจ าลองสถานการณ์ที่
สามารถเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวันผู้เรียนมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในลักษณะของเกมการเล่นที่มี
กฎเกณฑ์ กติกา การแข่งขัน และบทบาทของบุคคลที่เสมือนจริงที่เกิดขึ้นได้ ในสังคม ดังนั้น เกม
จ าลองสถานการณ์จึงถือเป็นวิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองแบบหนึ่ง ซึ่งแตกต่างจากการใช้
สถานการณ์จ าลองโดยทั่วไปที่จะไม่มีการจัดกิจกรรมในลักษณะของเกมการแข่งขัน ดังภาพที่ 6 

 
 
 
 
 
 
 
  

 
  
 
 

เกม (Game) สถานการณ์จ าลอง  
(Simulation) 

เกมจ าลองสถานการณ ์
(Simulation Game) 

ภาพที่ 6 ความแตกต่างของเกม สถานการณ์จ าลอง และเกมจ าลองสถานการณ์ 
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 4.2 องค์ประกอบของเกมจ าลองสถานการณ์ 
 เกมจ าลองสถานการณ์ มีองค์ประกอบที่ส าคัญหลายประการ โดยมีนักการศึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอน ได้ระบุองค์ประกอบของเกมจ าลองสถานการณ์ไว้ ดังนี้ 
 นาตยา ภัทรแสงไทย (2525) ได้ระบุองค์ประกอบของเกมจ าลองสถานการณ์ไว้ ดังนี้ 
 1) จุดมุ่งหมาย ต้องก าหนดไว้อย่างชัดเจนว่าเกมนั้น ๆ มุ่งที่จะสอนอะไร โดยจุดมุ่งหมายของ
เกมจะเป็นเป้าหมายของผู้เล่นที่จะน าไปสู่การบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน 
 2) สาระของเกม ต้องแสดงให้เห็นถึงลักษณะของความเป็นจริง แม้ว่าอาจไม่สามารถ
เลียนแบบสภาพที่เป็นจริงได้ทั้งหมด แต่ต้องมีลักษณะใกล้เคียงและสอดคล้องกับสภาพจริงในสังคม
มากที่สุด 
 3) ปฏิกิริยา ลักษณะของความเป็นจริงจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้ เล่นมีปฏิกิริยาต่อกัน  
การออกแบบเกมต้องค านึงว่าการกระท าของผู้เล่นแต่ละคนมีผลต่อผู้เล่นคนอ่ืน ๆ อย่างไร 
 4) บทบาท ผู้เล่นต้องแสดงบทบาทตามสถานการณ์ทางสังคมที่ก าหนดให้ โดยหากนักเรียน
ยังไม่มีประสบการณ์เก่ียวกับบทบาทที่จะเล่น ผู้สอนจ าเป็นต้องให้ท าให้ผู้เรียนเข้าใจก่อนว่า บทบาทที่
จะเล่นคืออะไร และจะแสดงบทบาทนั้นได้อย่างไร 
 5) กฎ เป็นการจ ากัดและการก ากับการแสดงของผู้ เล่น การก าหนดกฎเกณฑ์ต้องมี  
ความชัดเจนว่า ผู้ เล่นแสดงเป็นตัวอะไร เป้าหมายและอุปกรณ์ประกอบการแสดงคืออะไร  
การจัดล าดับเหตุการณ์และก าหนดเวลาเล่นในแต่ละช่วง หรือในขั้นตอนของการแสดงผู้แสดงจะ
สามารถท าหรือไม่ท าอะไรได้บ้าง โดยกฎที่ก าหนดขึ้นจะต้องสะท้อนให้เห็นถึงสถานการณ์ในความเป็น
จริงมากท่ีสุด 
 6) การอภิปราย เป็นสิ่งส าคัญที่ต้องท าทันทีหลังจากเล่นเกมจบแล้ว โดยต้องมีการอภิปราย
ร่วมกันทุกฝ่าย ทั้งตัวผู้สอน ผู้แสดง และผู้ชม เพ่ือค้นหาว่าอะไรเกิดขึ้น และท าไมจึงเกิดขึ้น เป็น 
การประเมินความส าเร็จหรือความล้มเหลวของเกม ทั้งนี้ การอภิปรายอาจท าได้หลายลักษณะ โดย
ผู้สอนอาจใช้ค าถามที่เน้นการประเมินผลผู้เรียนจากการเล่นเกม เช่น นักเรียนได้ข้อคิดอะไรบ้างจาก
การการกระท าของตนในระหว่างที่เล่นเกม ยุทธวิธีอะไรบ้างที่นักเรียนใช้ในการเล่นเกม เป็นต้น 
 วลัย พานิช (2549) กล่าวว่า เกมจ าลองสถานการณ์มีลักษณะส าคัญ ดังนี้ 
 1) ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนและเป็นศูนย์กลางของการเรียน 
 2) ผู้เรียนจะต้องรู้จักคิด 
 3) เป็นเรื่องของความขัดแย้งต่าง ๆ 
 4) ผู้เรียนสามารถเลือกตัดสินใจเองได้ แต่อาจมีข้อบังคับหรือข้อจ ากัดในการตัดสินใจนั้น ๆ 
 5) ผู้เรียนแต่ละคนต้องมีการตัดสินใจ 
 6) ผู้เรียนได้รับรู้ผลของการตัดสินใจได้ทันที 
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 นอกจากนี้ ยังระบุองค์ประกอบของเกมจ าลองสถานการณ์ไว้ ดังนี้ 
 1) วัตถุประสงค์ โดยบอกจุดมุ่งหมายของเกมว่าต้องการให้เรียนรู้เรื่องอะไร 
 2) รูปแบบ เป็นการจ าลองสถานการณ์จริงเพ่ือน ามาใช้ในการเล่นเกม โดยประกอบด้วย 

2.1) เหตุการณ์ภายนอกหรือประเด็นปัญหาที่ต้องแก้ไขและตัดสินใจ 
2.2) ภูมิหลังของเหตุการณ์หรือสถานการณ์ 
2.3) บทบาทของผู้เล่น 
2.4) กฎการเล่นโดยระบุระยะเวลา จุดมุ่งหมาย และการล าดับเหตุการณ์ 

 3) การอภิปราย เป็นการหาข้อสรุปร่วมกันหลังจากเกมจ าลองสถานการณ์สิ้นสุดลง 
 จากข้อมูลข้างต้น สรุปได้ว่า เกมจ าลองสถานการณ์มีองค์ประกอบส าคัญ ได้แก่  จุดมุ่งหมาย
หรือวัตถุประสงค์ของเกม รูปแบบของเกม ซึ่งประกอบด้วย ผู้เล่นหรือผู้แสดงปฏิกิริยา บทบาท 
กฎเกณฑ์ และเวลาในการเล่นเกม รวมถึงการอภิปรายหลังการเล่นเกม 
  

 4.3 หลักการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์   
 Stadsklev (1974 อ้างถึงใน สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์ , 2534) ได้ เสนอแนวคิดเกี่ยวกับ 
การเรียนรู้จากเกมจ าลองสถานการณ์ ซึ่งประกอบด้วยหลักการและกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้  
 1) หลักการ EIAG (Experience Identify Analyze Generalize) เป็นรูปแบบพ้ืนฐานของ
การเรียนรู้จากเกมจ าลองสถานการณ์ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากกิจกรรมของเกมสถานการณ์
จ าลองให้เป็นไปอย่างเป็นระบบ และยังสามารถน าประสบการณ์ที่เกิดขึ้นไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
ประกอบด้วยโครงสร้างดังนี้  

1.1) E – Experience “Do” การกระท ากิจกรรมอันเป็นประสบการณ์ตรง  
1.2) I – Identify “Look” การจ าแนกแยกแยะและการสังเกต โดยเป็นการอธิบาย 

กระบวนการ ความรู้สึก สัญลักษณ์ ความคิด และพฤติกรรมที่นักเรียนได้กระท าระหว่างการกระท า 
กิจกรรมเกมสถานการณ์จ าลอง  

1.3) A – Analyze “Think” การคิดวิเคราะห์ โดยเป็นการคิดวิเคราะห์เพ่ือที่จะท าให้ 
มองเห็นสาเหตุและผลลัพธ์ เห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งที่เกิดขึ้นในกระบวนการของเกมจ าลอง
สถานการณ์ หรือการวิเคราะห์ปัญหา การตัดสินใจที่ได้กระท าลงไป ความคิด ความรู้สึกที่เกิดขึ้น ซึ่ง
ผลจากการคิดวิเคราะห์จะน ามาซึ่งความเข้าใจเหตุการณ์ และการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้  

1.4) G – Generalize “Learn” การสรุปครอบคลุมและการเกิดการเรียนรู้เป็นหลักการ 
สุดท้ายภายหลังจากที่นักเรียนได้ผ่านประสบการณ์ การอธิบาย และการวิเคราะห์ ซึ่งท าให้ได้รับ
ข้อมูลและความเข้าใจในสิ่งที่ได้เกิดขึ้น จึงพร้อมที่จะสรุปหาข้อยุติเกี่ยวกับความคิดรวบยอด หลักการ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 57 

การแก้ปัญหา การตัดสินใจหรือวิธีการที่จะเผชิญหน้ากับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงของกิจกรรม 
สถานการณ์จ าลองท่ีได้กระท าไปแล้ว  
 2) กระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ ประกอบด้วย  

2.1) กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiental Processing) มีข้ันตอนดังนี้  
2.1.1) การแสดงหรือการกระท า (Action) ผู้เรียนได้กระท าหรือแสดงเพ่ือให้บรรลุ 

จุดมุ่งหมาย และท าให้มองเห็นความเป็นไปและผลกระทบของการกระท านั้น  
2.1.2) การเข้าใจกรณีเฉพาะ (Understanding the Particular Case) เป็นขั้นที่ท า

ให้เกิดความเข้าใจ ความเป็นไป และผลกระทบของการกระท าที่ได้รับประสบการณ์มา โดยมีหลักการ
ว่า มนุษย์จะเรียนรู้ผลของการกระท าภายหลังจากที่มีประสบการณ์ในกรณีนั้นๆ มาก่อนและเกิด  
การ เรียนรู้ว่าจะกระท าอย่างไรเมื่อพบกับสถานการณ์ที่คล้ายคลึงกัน  

2.1.3) การสรุปครอบคลุม (Generalizing) การสรุปหลักการหรือกฎเกณฑ์ ใน
สถานการณ์หรือพฤติกรรมดังกล่าว พร้อมทั้งเชื่อมโยงหลักการและกฎเกณฑ์ที่ได้สรุปกับสถานการณ์ 
ที่นอกเหนือไปจากที่ประสบมาแล้ว เพ่ือหาข้อยุติเกี่ยวกับหลักการ การแก้ปัญหา การตัดสินใจ หรือ
วิธีการที่จะเผชิญหน้ากับสถานการณ์จริง  

2.1.4) การแสดงพฤติกรรมในสภาพใหม่  (Acting in a New Circumstance)  
การแสดงพฤติกรรมที่ถูกต้องที่เกิดจากความเข้าใจในหลักการหรือกฎเกณฑ์เหล่านั้น พฤติกรรมที่
แสดงในขั้นนี้จะแตกต่างไปจากพฤติกรรมที่แสดงในขั้นตอนที่  1 เพราะบุคคลนั้นได้เกิดการเรียนรู้ที่
สมบูรณ์ แล้วท าให้ประสบการณ์ที่เขาได้รับจะน ามาซึ่งผลประโยชน์ในการกระท าในอนาคตของเขา  

2.2) กระบวนการจัดกระท าข้อมูล (Information Processing) มีข้ันตอนดังนี้  
2.2.1) การรับข้อมูล (Reception of information) เป็นการสื่อสารข้อมูล ตลอดจน 

เครื่องหมาย หรือสิ่งที่แสดงเป็นนัยอย่างกลาง ๆ หรือข้อมูลที่ถูกสื่อสารเกี่ยวข้องกับหลักการทั่วไป  
  2.2.2) ก า ร เ กิ ดคว าม เ ข้ า ใ จหลั ก ก ารทั่ ว ไป  (Understanding the General 
Principle) เป็นการเกิดความเข้าใจในหลักการทั่วไป และตัวอย่างเฉพาะซึ่งเป็นตัวอย่างของหลักการ
นั้น ๆ ซึ่งก็คือ เกิดการเรียนรู้ความหมายของข้อมูล และมีการรับรู้ข้อมูลนั้นเป็นความรู้ 
  2.2.3) การจ าแนกรายละเอียดหรือส่วนพิเศษของข้อมูล (Particularizing) เป็น 
การที่สามารถลงความเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่พิเศษ หรือรายละเอียดปลีกย่อยของหลักการทั่วไปได้ และ
สามารถเชื่อมโยงหลักการนั้นกับสถานการณ์ใหม่ๆ ได้  
  2.2.4) การกระท า (Acting) เป็นการน าข้อมูล อันได้แก่ หลักการทั่วไป รายละเอียด
อันเป็น ส่วนประกอบของหลักการนั้น ๆ ไปกระท าให้เกิดประโยชน์ 
 ในการวิจัยครั้งนี้จึงได้น าเอาหลักการ EIAG กระบวนการเรียนรู้โดยประสบการณ์ และ
กระบวนการจัดกระท าข้อมูลดังกล่าวข้างต้น มาใช้เป็นหลักในการออกแบบกิจกรรมการเรียนสอนโดย
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ใช้เกมจ าลองสถานการณ์ โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
การลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง การสังเกต การแสดงความรู้สึกนึกคิด การวิเคราะห์ และการตัดสินใจสรุป 
โดยมุ่งให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการจากประสบการณ์ด้วยความเข้าใจเพ่ือค้นหาแล้วสรุปเป็นค าตอบของ
ตนเอง ตลอดจนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์จากการถ่ายโยงจากประสบการณ์ท่ีได้เรียนรู้และการจัด
กระท าข้อมูล เพ่ือการน าไปใช้ในสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวัน 
 นอกจากนี้ ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ จ าเป็นต้องต้องค านึงถึง
ความเหมาะสมของเกมกับวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์อย่างแท้จริง โดยมีหลักการในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
ดังนี้   
 Livingston (1973) ได้เสนอหลักเกณฑ์ในการใช้เลือกเกมจ าลองสถานการณ์ในการจัด 
การเรียนการสอน ดังนี้ 
 1) เกมจ าลองสถานการณ์จะต้องช่วยสอนในสิ่งที่ต้องการสอน โดยจะเน้นที่หัวข้อใดหัวข้อ
หนึ่งของสถานการณ์จริงที่ได้จ าลองมา ดังนั้น ผู้สอนจะต้องเลือกเกมที่เน้นในหัวข้อที่ผู้สอนพิจารณา
แล้วว่าส าคัญ และเป็นเรื่องที่ต้องการสอนอย่างแท้จริง 
 2) ในการเล่นเกมนั้นจะต้องไม่ใช้ผู้เล่นมากเกินกว่าที่จะสามารถหาได้ 
 3) ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมจะต้องเล่นได้ภายในเวลาที่มีอยู่ ส าหรับบางเกมท่ีต้องใช้เวลา
ในการเล่นนานควรหาทางเพ่ิมเวลาในการเล่น จะดีกว่าการแยกเล่นเป็นสองหรือสามครั้ง ส่วนเกมท่ีใช้
เวลาในการเล่นค่อนข้างสั้นก็สามารถเล่นซ้ าได้หลายครั้ง ซึ่งท าให้ผู้เล่นได้ทดลองกลวิธีต่าง ๆ และ
เรียนรู้ถึงผลลัพธ์ของการเล่น หรือถ้าเกมมีหลายบทบาท ผู้เล่นก็อาจจะสับเปลี่ยนบทบาทได้ในแต่ละ
รอบ ซึ่งท าให้ผู้เล่นได้รับประสบการณ์มากยิ่งขึ้น 
 4) เกมจ าลองสถานการณ์จะต้องไม่ซับซ้อนจนเกินไป เพราะอาจท าให้ขาดระเบียบในการเล่น
เกม 
 5) เกมจ าลองสถานการณ์ต้องเหมาะสมกับผู้เรียน ผู้เล่นสามารถเรียนรู้วิธีเล่นได้ง่าย โดยเกม
ที่ออกแบบเพื่อใช้ในการเรียนการสอน ควรมีลักษณะ ดังนี้ 

5.1) มีค าแนะน าเกี่ยวกับผู้ที่จะเล่นว่า เกมนี้เหมาะส าหรับผู้เล่นอายุเท่าใดหรือระดับชั้น
ใด 

5.2) จัดหาวัสดุอุปกรณ์เกี่ยวกับเหตุการณ์นั้น ๆ หรือสร้างฉากและเหตุการณ์อย่างถูกต้อง
และมีประโยชน์ในการเล่นให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ เพ่ือให้ผลลัพธ์ของเกมควรถูกตัดสินโดย
องค์ประกอบเช่นเดียวกันกับสถานการณ์จริง การตัดสินใจที่ผู้เล่นจะต้องท าในการเล่นเกมจึงควร
เหมือนกับการตัดสินใจในสถานการณ์จริง และผลของการตัดสินนี้จะต้องได้รับผลเช่นเดียวกับ 
การตัดสินใจในสถานการณ์จริง ทั้งผลที่เกิดข้ึนในทันทีและผลในระยะยาว 
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5.3) โครงสร้างของเกมจ าลองสถานการณ์จะต้องเอ้ืออ านวยให้นักเรียนได้เรียนรู้จาก 
การเล่นเกม ควรจะเปิดโอกาสและกระตุ้นเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ ความส าเร็จในการเล่นเกมจึงควร
ขึ้นอยู่กับการเรียนรู้ในสิ่งที่เกมต้องการจะสอน 

5.4) เกมจ าลองสถานการณ์ควรจะท าให้ผู้เล่นต้องตัดสินใจแก้ปัญหา วางแผนด าเนินการ 
และฝึกฝนทักษะ 

5.5) กฎเกณฑ์ใช้ในการเล่นเกมควรเขียนไว้อย่างชัดเจน ง่ายแก่การเข้าใจของผู้เล่น 
6) สิ่งที่มักเกิดขึ้นเสมอในการเล่นเกมจ าลองสถานการณ์ คือการเสียเวลาไปโดยเปล่า

ประโยชน์ ระหว่างการรอให้ถึงรอบของผู้เล่นแต่ละคน การจัดกลุ่มที่ใหญ่เกินไปจะท าให้ผู้เล่นต้อง
เสียเวลารอจนกว่าจะถึงรอบของตนเอง 

7) ควรมีคู่มือส าหรับครู ซึ่งประกอบด้วยวิธีการจัดการเรียนสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
วัตถุประสงค์ที่ชัดเจนของเกม ค าแนะน าเก่ียวกับค าถามที่ใช้ในระหว่างการอภิปราย ค าแนะน าส าหรับ
กิจกรรมที่เกี่ยวข้อง ค าแนะน าเกี่ยวกับแนวคิดบางประการที่ยากแก่การเข้าใจของเกม อภิธานศัพท์
ของค าเฉพาะที่ใช้ในเกม และบรรณานุกรมแนะน าหนังสือ สิ่งพิมพ์ และเครื่องช่วยสอน 

8) งบประมาณท่ีใช้ในการผลิตหรือใช้ในการจัดซื้อเกมไม่ควรจะสูงจนเกินไป 
ประนอม เดชชัย (2531 อ้างถึงใน สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์ , 2534) ได้เสนอหลักการจัด 

การเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ไว้ ดังนี้ 
 1) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ จะต้องยึดหลักการจัดการเรียนรู้ที่
ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวา 
 2) กระบวนการต่าง ๆ ที่จัดขึ้นในเกมจ าลองสถานการณ์นั้น ควรเป็นการเรียนรู้ที่มี
ความหมายและมีความส าคัญต่อนักเรียน จึงควรเน้นให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์ถึงกระบวนการต่าง ๆ 
ในการแสวงหาค าตอบ โดยค านึงถึงกระบวนการและวิธีการได้มาซึ่งค าตอบด้วย 
 3) หลักการเรียนรู้ที่ดีต้องเป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากความเข้าใจ จึงจะช่วยให้นักเรียนจดจ า 
และสามารถใช้การเรียนรู้นั้นให้เป็นประโยชน์ได้ การเรียนรู้จากการค้นพบด้วยตนเองนั้นมีส่วนช่วยให้
นักเรียนเกิดความเข้าใจลึกซึ้ง และจดจ าได้ ดังนั้น เกมจ าลองสถานการณ์จึงควรส่งเสริมให้นักเรียน
พยายามค้นหา และค้นพบค าตอบด้วยตนเอง 
 4) เกมจ าลองสถานการณ์ควรมุ่งเน้นให้กลุ่มผู้เล่นเป็นแหล่งความรู้ที่ส าคัญ โดยเน้นให้
นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้จากกลุ่มให้มากขึ้น เพ่ือช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจและเรียนรู้ที่
จะปรับตัวให้สามารถอยู่และท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดีข้ึน 
 5) เน้นความส าคัญของการน าความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงเพ่ือท าให้การเรียนรู้มีความหมายยิ่งขึ้น 
เกมจ าลองสถานการณ์จึงควรส่งเสริมให้นักเรียนได้มีโอกาสคิดหาแนวทางที่จะน าความรู้ความเข้าใจที่
ได้รับจากการเรียนไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
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 จากข้อมูลเกี่ยวกับหลักการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ข้างต้น สรุปได้
ว่า การเลือกเกมจ าลองสถานการณ์เ พ่ือน ามาใช้ในการเรียนการสอน จ าเป็นต้องค านึงถึง 
ความเหมาะสมของของเกมจ าลองสถานการณ์นั้นกับปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง อันได้แก่ เรื่องที่จะใช้
สอน วัตถุประสงค์ของการสอน ระยะเวลาที่ใช้ ช่วงวัยของผู้เล่น จ านวนผู้เล่น ความยากง่ายของเกม 
กฎเกณฑ์ในการเล่นวัสดุอุปกรณ์ และสิ่งอ านวยความสะดวกในการเล่นรวมถึงงบประมาณที่ใช้ใน 
การผลิตหรือใช้ในการจัดซื้อ นอกจากนี้  ยังมีหลักการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ ที่ควรยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เน้นให้นักเรียนได้แสวงหาและค้นพบด้วยตนเองผ่านการ
เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม เพ่ือให้ความรู้ที่ได้มีความหมายและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตจริง 
 

 4.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ โดยมีผู้
เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ไว้หลากหลาย ดังนี้ 
 Stadsklev (1974 อ้างถึงใน สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์, 2534) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1) ขั้นจูงใจเข้าสู่บทเรียน (motivative) เป็นการสร้างความสนใจและท าให้นักเรียนเกิด 
ความกระตือรือร้นในการที่จะท ากิจกรรมโดยใช้วีดิทัศน์ สไลด์ รูปภาพ และเทปบันทึกเสียง และแจ้ง
วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้แก่นักเรียน 
 2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรม (experience) แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆ แต่ละกลุ่มจัดบทบาท
สมาชิกออกเป็นประธานกลุ่ม ผู้เล่น และผู้สังเกตการณ์ โดยผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนบทบาทกันในแต่ละ
เกมสมาชิกในกลุ่มต้องศึกษาวิธีการท ากิจกรรม กฎกติกา และการจัดเตรียมอุปกรณ์จากบัตรก าหนด
กิจกรรม และปฏิบัติกิจกรรมในลักษณะของการแข่งขัน โดยยึดวิธีการ กฎกติกา เวลา และบทบาทที่
ก าหนดไว้เพ่ือหากลุ่มผู้ชนะ 
 3) ขั้นจ าแนกแยกแยะ (identify) เป็นผลจากการสังเกตการกระท าจากกิจกรรมของนักเรียน
ด้วยตนเอง ประกอบด้วยการจ าแนกแยกแยะ การอธิบายปัญหา ทางเลือกในการตัดสินใจ การกระท า 
การจัดระบบการท างาน กฎเกณฑ์ และการสรุปความคิดรวบยอด โดยประธานกลุ่มเป็นผู้ด าเนินการ 
และคัดเลือกสมาชิกในกลุ่ม 1 คนเปน็เลขานุการท าหน้าที่จดบันทึกผลจากการอภิปรายของกลุ่ม 
 4) ขั้นวิเคราะห์ (analyze) เป็นขั้นตอนที่นักเรียนอภิปรายร่วมกันทั้งชั้นเรียน เพ่ือวิเคราะห์
ปัญหา ทางเลือกในการตัดสินใจ การกระท า การจัดระบบการท างาน กฎเกณฑ์ และมโนทัศน์ที่
ถูกต้องของกระบวนการจากเกม 
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 5) ขั้นลงความเห็นสรุป (generalize) เป็นขั้นตอนที่นักเรียนแต่ละคนลงความเห็นเพ่ือสรุป
มโนทัศน์ หลักการ หรือวิธีการที่ได้จากกิจกรรมเกมจ าลองสถานการณ์ โดยสิ่งที่ได้รับจะเชื่อมโยงและ
สัมพันธ์กับสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวัน 
 สมพงษ์ จิตระดับ (2527) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1) ขั้นน าการสอน เป็นขั้นตอนที่ครูน าเข้าสู่บทเรียน โดยการให้ข้อมูลเบื้องต้นแก่นักเรียน
เกี่ยวกับสถานการณ์ที่จะน ามาใช้ วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ รวมถึงการแนะน ารูปแบบของเกม
สถานการณ์จ าลองที่สร้างขึ้น ประสบการณ์ของข้อมูล ความเข้าใจเบื้องต้น การแบ่งกลุ่ม การท า  
ความเข้าใจกฎเกณฑ์กติกาต่าง ๆ ตลอดจนบทบาทของนักเรียนแต่ละคน เป็นต้น 
 2) ขั้นด าเนินกิจกรรม เป็นขั้นตอนที่นักเรียนแต่ละกลุ่มเริ่มปฏิบัติตามกิจกรรมที่ระบุไว้ตาม
บทบาทหน้าที่ที่ได้รับ โดยการศึกษาข้อมูลข่าวสารจากวัสดุอุปกรณ์ที่ก าหนดให้ การวิเคราะห์ 
พิจารณา และหาข้อมูลเพิ่มเติม 
 3) ขั้นวิเคราะห์และอภิปรายผล เมื่อกิจกรรมสิ้นสุดลง ครูควรแนะน าให้นักเรียนได้ทบทวน
และวิเคราะห์ประสบการณ์ต่าง ๆ ในขณะปฏิบัติกิจกรรม เช่น สาเหตุและผลที่เกิดขึ้นของกิ จกรรม 
ความสัมพันธ์ระหว่างกฎเกณฑ์กติกา และเงื่อนไขที่น ามาใช้ในการตัดสินใจ โอกาสของสิ่งที่เกิดขึ้นใน
ระหว่างการท ากิจกรรม การเปรียบเทียบข้อมูลที่เกิดขึ้นจากการศึกษาร่วมกัน เป็นต้น โดยครูควรให้
ข้อสังเกตหรือบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือให้ข้อมูลเพ่ิมเติมในการอภิปรายด้วย 
 4) ขั้นสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนจะเกิดผลการเรียนรู้ในเรื่องนั้น ๆ สูงสุด ในกรณีที่ครู
ได้สร้างเกมจ าลองสถานการณ์ที่เป็นตัวแทนของสถานการณ์จริงได้อย่างถูกต้อง การสรุปในขั้นตอนนี้
จึงมุ่งเน้นในเรื่องของการบูรณาการ การเปรียบเทียบเนื้อหาของสิ่งที่ ได้เรียนรู้กับการด าเนินชีวิตจริง 
การประยุกต์เชื่อมโยงสถานการณ์จ าลองกับเหตุการณ์จริงให้มีความสัมพันธ์และเกี่ยวข้องกันเพ่ือ
น าไปสู่การปฏิบัติจริงในชีวิตประจ าวันต่อไป 
 ประนอม เดชชัย (2531 อ้างถึงใน สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์, 2534) ได้เสนอขั้นตอนการจัด 
การเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1) ขั้นการแนะน า (introduction) เป็นการปูพื้นฐานความรู้ในเรื่องที่จะเรียนแก่นักเรียน โดย
จะต้องอธิบายหลักเกณฑ์เกี่ยวกับเกมจ าลองสถานการณ์ และข้อมูลที่จ าเป็นแก่การปฏิบัติ เช่น 
เป้าหมาย ลักษณะ คุณค่า วิธีการ กิจกรรม กติกา และการให้คะแนนของเกมจ าลองสถานการณ์นั้น ๆ 
 2) ขั้นปฏิบัติ (execution) เป็นการเข้าร่วมกิจกรรมโดยแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย 
ปฏิบัติหน้าที่ตามที่ระบุไว้ในเกมจ าลองสถานการณ์ โดยครูจะเป็นผู้สังเกตและบันทึกพฤติกรรมของ
นักเรียนเป็นรายบุคคลไว้เพ่ือน ามาวิเคราะห์เพ่ือหาแนวทางแก้ไขพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์บางอย่าง
ต่อไป 
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 3) ขั้นวิเคราะห์ (analysis) เป็นการน าผลสรุปในสิ่งที่เรียนไปแล้วในกลุ่มย่อยมาน าเสนอต่อ
กลุ่มใหญ่ โดยเน้นในเรื่องต่าง ๆ เช่น สรุปเหตุการณ์และความคิดเห็นในการปฏิบัติงานของกลุ่มย่อย 
 4) ขั้นศึกษา (study) ศึกษาค้นคว้าความรู้จากเอกสารที่เกี่ยวข้อง เพ่ือรวบรวมและสรุป
หลักการและวิธีการปฏิบัติในเรื่องนั้น ๆ ตามความเห็นของกลุ่มใหญ่ล 
 5) ขั้นเปรียบเทียบ (comparison) เป็นการน าข้อมูลไปใช้ในชีวิตจริง หรืออาจเรียกว่าขั้น
ประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์ (application) โดยเปรียบเทียบประสบการณ์ของนักเรียนที่ได้รับจาก
การปฏิบัติในเกมจ าลองสถานการณ์กับสถานการณ์จริง 
 จากข้อมูลเกี่ยวกับขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ข้างต้น 
พบว่า นักการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแต่ละท่าน ได้เสนอขั้นตอน 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีความสอดคล้องกัน ดังแสดงในตารางที่ 6 

 
ตารางท่ี 6 ความสอดคล้องของขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 

Stadsklev (1974) 
สมพงษ์ จิตระดับ 

(2525) 
ประนอม เดชชัย 

(2531) 
ขั้นตอนการจัด 

การเรียนการสอน 
1) ขั้นจูงใจเข้าสู่บทเรียน 1) ขั้นน าการสอน 1) ขั้นการแนะน า 1) ขั้นน า 
2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรม 

2) ขั้นด าเนินกิจกรรม 2) ขั้นปฏิบัติ 2) ขั้นปฏิบัติ 
3) ขั้นจ าแนกแยกแยะ 

4) ขั้นวิเคราะห ์
3) ขั้นวิเคราะห์และ
อภิปรายผล 

3) ขั้นวิเคราะห ์
3) ขั้นวิเคราะห ์

4) ขั้นศึกษา 

5) ขั้นลงความเห็นสรุป 
4) ขั้นสรุปกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

5) ขั้นเปรียบเทียบ 4) ขั้นสรุป 

  
 จากตารางที่ 6 แสดงให้ความสอดคล้องของขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม
จ าลองสถานการณ์ โดยสามารถสรุปขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ได้ 
4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) ขั้นน า เป็นการให้ข้อมูลเบื้องต้นก่อนท ากิจกรรมซึ่งครูจะเป็นผู้น าเข้าสู่บทเรียน โดยใช้สื่อ
ต่าง ๆ เพ่ือกระตุ้นความสนใจและความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม นอกจากนี้ครูจะต้องแจ้ง
วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้แก่นักเรียน และให้ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับสถานการณ์ที่จะน ามาใช้ โดย 
การอธิบายหลักเกณฑ์ และข้อมูลที่จ าเป็นแก่การปฏิบัติ เช่น รูปแบบหรือลักษณะของเกม เป้าหมาย
ของเกม กฎเกณฑ์และกติกาในการเล่นเกม ตลอดจนบทบาทของผู้เล่นแต่ละคน เพ่ือให้นักเรียนท า
ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับหลักเกณฑ์ของเกมสถานการณ์จ าลองที่จะใช้ รู้ถึงบทบาทของตนเองและ
ผู้อื่นในการเล่นเกม 
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2) ขั้นปฏิบัติ เป็นการเข้าร่วมเล่นเกมจ าลองสถานการณ์ตามรูปแบบและกฎเกณฑ์ของเกมที่
ก าหนด โดยแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ให้สมาชิกในแต่ละกลุ่มต้องศึกษาข้อมูลข่าวสารจาก
วัสดุอุปกรณ์ที่ก าหนดให้และปฏิบัติกิจกรรมในลักษณะของการแข่งขัน โดยยึดวิธีการ กฎกติกา เวลา 
และบทบาทที่ก าหนดไว้เพ่ือร่วมกันอธิบาย และวิเคราะห์ปัญหา เพ่ือหาทางเลือกในการตัดสินใจหรือ
การกระท าการใด ๆ เพ่ือแก้ปัญหาโดยครูจะเป็นผู้สังเกตและบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนเป็น
รายบุคคลไว้เป็นข้อมูลในการอภิปรายร่วมกันในขั้นต่อไป 

3) ขั้นวิเคราะห์ เป็นการอภิปรายร่วมกันถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจากการท ากิจกรรม โดยให้นักเรียน
อภิปรายร่วมกันทั้งชั้นเรียน เพ่ือทบทวนและวิเคราะห์ประสบการณ์ต่าง ๆ ในขณะปฏิบัติกิจกรรม ทั้ง
สาเหตุและผลที่เกิดขึ้นของกิจกรรม ความสัมพันธ์ระหว่างกฎเกณฑ์กติกาและเงื่อนไขที่น ามาใช้ใน  
การตัดสินใจ โอกาสของสิ่งที่เกิดขึ้นในระหว่างการท ากิจกรรม การเปรียบเทียบข้อมูลที่เกิดขึ้นจาก
การศึกษาร่วมกัน โดยครูควรให้ข้อสังเกตจากการบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือให้ข้อมูลเพ่ิมเติม
ในการอภิปรายด้วย 

4) ขั้นสรุป เป็นการสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง โดยให้นักเรียนแต่ละ
คนลงความเห็นเพ่ือสรุปมโนทัศน์ หลักการ หรือวิธีการส าคัญที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรมเกมจ าลอง
สถานการณ์ เพ่ือเปรียบเทียบเนื้อหาของสิ่งที่ได้เรียนรู้กับการด าเนินชีวิตจริง และได้แนวทางใน 
การประยุกต์เชื่อมโยงสถานการณ์จ าลองกับเหตุการณ์จริงให้มีความสัมพันธ์และเกี่ยวข้องกันเพ่ือ
น าไปสู่การปฏิบัติจริงในชีวิตประจ าวันต่อไป 
 

 4.5 การออกแบบเกมจ าลองสถานการณ์เพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
 Livingston (1973) ได้กล่าวถึงหลักเกณฑ์ในการออกแบบเกมจ าลองสถานการณ์ไว้ ดังนี้ 
 1) การก าหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตของสถานการณ์ เนื่องจากการก าหนดวัตถุประสงค์
และขอบเขตของสถานการณ์ให้ชัดเจนจะช่วยให้สามารถสร้างเกมจ าลองสถานการณ์ให้ส าเร็จได้เป็น
อย่างดี 
 2) การเลือกเนื้อหาของความเป็นจริงมาสร้างเป็นสถานการณ์จ าลอง โดยต้องสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ในการสร้างเกมจ าลองสถานการณ์นั้น ซึ่งอาจพบว่าในการออกแบบเกมให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ที่วางไว้ทั้งหมดอาจท าให้เกมซับซ้อนจนไม่สามารถน ามาใช้ในได้ ดังนั้น จึงควรแก้ไขโดย
ปรับขอบเขตของวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ให้แคบลง 
 3) การก าหนดการกระท าในเกมจ าลองสถานการณ์ ก าหนดบทบาทของผู้เล่น ในบางเกมผู้
เล่นทุกคนอาจถูกก าหนดให้แสดงบทเดียวกันหมด ส่วนบางเกมผู้เล่นอาจถูกก าหนดให้แสดงบทบาทที่
แตกต่างกันไป ทั้งนี้ ไม่ว่าจะเป็นลักษณะใดก็ตาม เกมจ าลองสถานการณ์ที่ดีจะต้องให้ผู้เล่นได้
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ตัดสินใจ และผลของการตัดสินใจนั้นจะมีผลต่อผลลัพธ์ที่จะตามมา อีกทั้งหากผู้เล่นได้เล่นบทบาทที่
ต่างกันย่อมจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ในประเด็นที่หลากหลายจากการเล่นเกม 
 4) การก าหนดเป้าหมายของผู้เล่นแต่ละคน โดยเป้าหมายของผู้เล่นทุกคนอาจเหมือนกันหรือ
แตกต่างกันไปตามบทบาทที่แต่ละคนได้รับ เป้าหมายที่ก าหนดให้ส าหรับผู้เล่นแต่ละคนนั้นอาจเป็นสิ่ง
ที่สัมผัสได้หรือเป็นสิ่งที่เป็นนามธรรมก็ได้ เช่น คะแนนเสียง จ านวนเงิน จ านวนสินค้า เครดิต อิทธิพล 
อ านาจ เป็นต้น 
 5) การก าหนดแหล่งทรัพยากรส าหรับผู้เล่นแต่ละคนเพ่ือให้ผู้เล่นใช้ส าหรับด าเนินการเล่น
เพ่ือให้ได้ผลตามเป้าหมาย แหล่งทรัพยากรอาจเป็นสิ่งที่จับต้องได้หรือเป็นสิ่งที่เป็นนามธรรมก็ได้ เช่น 
เงิน ที่ดิน จ านวนคนโรงงาน ถนน ระยะเวลา อิทธิพล ชื่อเสียง เป็นต้น ส าหรับการแบ่งทรัพยากร
ให้แก่ผู้เล่นอาจแบ่งโดยให้ผู้เล่นทุกคนมีโอกาสที่จะได้รับชัยชนะเท่ากันทุกคน หากวัตถุประสงค์ของ
การเล่นนั้นเป็นไปเพ่ือความสนุกสนาน แต่หากมีจุดมุ่งหมายเพ่ือการศึกษาแล้วควรจัดแบ่งทรัพยากร
ตามความเป็นจริง โดยผู้เล่นคนหนึ่งอาจจะได้ทรัพยากรมากกว่าอีกคนหนึ่ง แต่จะมากน้อยกว่ากัน
เท่าใดนั้นอาจหาค าตอบได้โดยน าเกมไปทดลองเล่น แล้วน าผลที่ได้จากการทดลองมาเป็นข้อสรุป 
เพ่ือให้เกมที่สร้างขึ้นมีลักษณะเหมือนจริงมากท่ีสุด 
 6) การก าหนดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นหรือระหว่างกลุ่มตามสภาพความเป็นจริง ซึ่ง
ปฏิสัมพันธ์จะเป็นสิ่งที่ท าให้การตัดสินใจหรือการกระท าของผู้เล่นมีผลต่อโอกาสที่จะประสบ
ความส าเร็จของผู้เล่นอีกคนหนึ่ง ปฏิสัมพันธ์บางอย่างขึ้นอยู่กับการกระท าของบุคคลเพียงคนเดียว 
เช่น ผู้เล่นคนหนึ่งซื้อสินค้าไปเป็นจ านวนมาก ก็จะมีสินค้าเหลือเพียงเล็กน้อยส าหรับผู้เล่นคนอ่ืนที่จะ
มาซื้อ แต่ปฏิสัมพันธ์บางอย่างอาจเป็นการกระท าของกลุ่มบุคคล เช่น ถ้าผู้ผลิตทุกคนร่วมกันผลิต
สินค้าชนิดเดียวกันออกมาเป็นจ านวนมาก ราคาของสินค้าจะตกลง เป็นต้น 
 การสร้างเกมจ าลองสถานการณ์ในขั้นก าหนดปฏิสัมพันธ์และเปลี่ยนปฏิสัมพันธ์ให้อยู่ในรูป
ของกฎเกณฑ์นี้ ความรู้เกี่ยวกับสภาพความเป็นจริงถือเป็นสิ่งส าคัญมาก ผู้สร้างเกมจะต้องเข้าใจก่อน
ว่าเพราะเหตุใดบุคคลในสังคมจึงมีพฤติกรรมหรือการแสดงออกในสถานการณ์เช่นนั้น และหากไม่
ปฏิบัติเช่นนั้นจะเกิดผลอย่างไรตามมา เพ่ือให้สามารถก าหนดกฎเกณฑ์ที่จะท าให้ผู้เล่นปฏิบัติไปใน
แนวทางเดียวกันกับสภาพความเป็นจริงอย่างสมเหตุสมผล 
 7) การล าดับเหตุการณ์ บางครั้งผู้สร้างเกมจ าลองสถานการณ์อาจพบว่า ความเป็นจริงซึ่ง
ประกอบด้วยกระบวนการต่อเนื่องหลายกระบวนการเป็นเรื่องที่จ าลองไว้ในเกมจ าลองสถานการณ์ได้
ค่อนข้างยาก ในกรณีนี้ผู้สร้างเกมอาจจะจัดล าดับตามความเป็นไปได้ เช่น กระบวนการผลิต  
การกระจาย และการบริโภค ทั้งหมดนี้เป็นกระบวนการที่จะด าเนินไปพร้อมกัน แต่กระบวนการที่
จะต้องมาเป็นอันดับแรก คือการผลิต จากนั้นจึงตามมาด้วยการกระจายและการบริโภค เป็นต้น 
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 8) การจบเกม หากเหตุการณ์ที่จ าลองมามีการจบลงในตัวของมันเอง เช่น การหาเสียง
เลือกตั้งจบลงด้วยการเลือกตั้ง การจบเกมของเหตุการณ์นี้ก็อาจไม่มีปัญหา แต่ในสภาพความเป็นจริง
ส่วนใหญ่แล้วเหตุกาณ์ต่าง ๆ ไม่ได้มีการจบลงอย่างเรียบร้อยเสมอไป หากเหตุการณ์ท่ีได้จ าลองมานั้น
ไม่ได้มีการจบลงด้วยตัวเอง ผู้สร้างเกมก็จ าเป็นที่จะต้องก าหนดจุดที่จะหยุดการเล่น ซึ่งอาจท าได้โดย
การก าหนดเวลาหรือเม่ือผู้เล่นท าคะแนนได้ถึงที่ก าหนด 
 9) การก าหนดองค์ประกอบภายนอก ซึ่งเป็นสิ่งที่อยู่นอกเหนือการตัดสินใจหรือการกระท า
ของผู้เล่น แต่มีอิทธิพลต่อการเล่น โดยผู้สร้างเกมจะต้องพิจารณาว่าสิ่งใดคือองค์ประกอบภายนอก
ของเหตุการณ์นั้น แล้วน ามารวมไว้ในเกมจ าลองสถานการณ์ด้วย ตัวอย่างเช่น ถ้าผู้เล่นถูกก าหนดให้
เป็นกัปตันเรือ ลมและสภาพดินฟ้าอากาศจะเป็นองค์ประกอบภายนอกของเหตุการณ์นี้ เป็นต้น 
 10) การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่น 
 11) การเขียนกฎเกณฑ์ในการเล่นให้ผู้เล่นเข้าใจง่าย ซึ่งมีหลักการ ดังนี้ 

11.1) อธิบายเหตุการณ์ที่ได้จ าลองมาโดยสังเขป 
11.2) บอกวัตถุประสงค์ของเกมโดยสังเขป 
11.3) อธิบายหน้าที่และวิธีใช้วัสดุอุปกรณ์แต่ละชนิด 
11.4) อธิบายการเตรียมตัวก่อนที่จะเริ่มต้นเล่น 
11.5) ก าหนดล าดับของการเล่นโดยสังเขปและเป็นระบบ 
11.6) อธิบายรายละเอียดที่ผู้เล่นจะต้องท าในแต่ละข้ันของการเล่น 
11.7) อธิบายการสิ้นสุดของเกมและการนับคะแนน 
11.8) ควรยกตัวอย่างขณะอธิบาย อีกทั้งยังมีวิธีการหนึ่งที่จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจ

กฎเกณฑ์ของการเล่นได้ดีข้ึนก็คือ การพิมพ์กฎเกณฑ์ท่ีส าคัญ ๆ ในการเล่นแจกให้ผู้เล่นก่อนการเล่น 
 12) การทดสอบเกม การสร้างเกมจ าลองสถานการณ์อาจเกิดปัญหาที่ไม่คาดขึ้นในขณะเริ่ม

เล่น ดังนั้น จึงจ าเป็นต้องมีการทดลองเพ่ือแก้ไขปรับปรุงก่อนน าไปใช้จริง โดยมีหลักเกณฑ์ที่ควร
น ามาใช้ในการพิจารณา ดังต่อไปนี้ 

12.1) สภาพความเป็นจริง ประกอบด้วยแนวคิด 3 ประการ ดังนี้ 
12.1.1) ความถูกต้อง ซึ่งจะช่วยให้เกมเป็นสิ่งที่มีคุณค่าทางการศึกษา การตัดสิน

ว่าเกมนั้นมีความถูกต้องหรือไม่ อาจพิจารณาจากค าถามต่อไปนี้ 
12.1.1.1) ผู้เล่นมีโอกาสเลือกกลวิธีในการด าเนินการได้เหมือนบุคคลที่

อยู่ในเหตุการณ์จริงหรือไม่ 
12.1.1.2) การได้รับรางวัลหรือการถูกท าโทษที่เป็นผลจากการตัดสินใจ

ของผู้เล่นตรงกันกับผลของการตัดสินใจในสภาพการณ์จริงหรือไม่ 
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12.1.1.3)  ผลลัพธ์ ขั้ นสุ ดท้ ายของการตั ดสิ น ใจของผู้ เ ล่ น แล ะ
องค์ประกอบภายนอกมีความสอดคล้องกับสภาพการณ์จริงหรือไม่ 

12.1.2) ความครอบคลุมของเนื้อหา โดยจะต้องรวบรวมเอาหัวข้อส าคัญของ
เหตุการณ์จริงมาจ าลองไว้อย่างครบถ้วน ซึ่งจะเป็นการช่วยเพ่ิมศักยภาพของคุณค่าทางการศึกษาของ
เกม ขณะเดียวกันก็จะท าให้เกมนั้นยากมากขึ้นในการที่จะน ามาเล่น ดังนั้น จึงจ าเป็นที่จะต้องลด
ความซับซ้อนของเกมลง การลดความซับซ้อนจะลดอย่างไรนั้นก็ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ทางการศึกษา
เป็นส าคัญ เช่น อาจจะให้เป้าหมายของผู้เล่นง่ายขึ้น อาจจะรวมหรือตัดข้ันตอนบางอย่างออก เป็นต้น 

12.1.3) ความเหมือนจริง โดยจะต้องสร้างความเหมือนจริงให้เกิดขึ้นโดยไม่
เปลี่ยนแปลงโครงสร้างของเกม ท าได้โดยการให้ข้อมูลที่ถูกต้องแก่ผู้เล่น เช่น ชื่อ ค าอธิบายเกี่ ยวกับ
บทบาทของผู้เล่น การให้กรอกใบสมัครงาน การท าสัญญาซื้อขายหรือสัญญากู้ยืม เป็นต้น 

12.2) ความสะดวกในการน ามาใช้เล่น ซึ่งมีข้อควรหลีกเลี่ยงในการใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ ดังนี้ 

12.2.1) การหลีกเลี่ยงให้ผู้เล่นต้องรอคอยเป็นเวลานาน เพราะจะท าให้เกิด 
การเบื่อหน่ายได้ เช่น เกมที่ผู้เล่นไปตามล าดับ ควรตั้งกฎเกณฑ์ไว้ว่าผู้เล่นที่ไม่พร้อมที่จะเล่นเมื่อถึง
รอบของตนเองจะต้องเสียสิทธิ์ในการเล่นรอบนั้นไป เพ่ือป้องกันไม่ให้ผู้เล่นที่ขาดความกระตือรือร้น
ท าให้เกมด าเนินไปอย่างล่าช้า หรือในเกมคณิตศาสตร์ที่จะต้องมีการค านวณ ควรจัดเตรียมตาราง 
การค านวณเลขส าเร็จรูปไว้ให้ผู้เล่นใช้ เพ่ือป้องกันความผิดพลาดในการค านวณและไม่ให้เกิด 
ความล่าช้าในการเล่น 

12.2.2) การหลีกเลี่ยงในสิ่งที่ไม่จ าเป็นหรือท าให้สับสน เช่น วัสดุที่ใช้ในการเล่น
อาจมีการแบ่งสีส าหรับแต่ละกลุ่มหรือแต่ละคนไว้อย่างชัดเจน 

12.2.3) การหลีกเลี่ยงกฎเกณฑ์ท่ียากแก่การเข้าใจหรือปฏิบัติตาม 
Stadsklev (1974 อ้างถึงใน สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์, 2534) ได้เสนอขั้นตอนการออกแบบเกม

จ าลองสถานการณ์ท่ีดีไว้ ดังนี้ 
1) จ าแนกบทบาท (Roles) ของผู้มีส่วนร่วมในสถานการณ์ของชีวิตที่เป็นจริงของผู้เล่นในเกม 

ในบางเกมผู้เล่นใช้บทบาทเดียวกันทั้งหมด และในบางเกมผู้เล่นมีบทบาทแตกต่างกัน แต่ในเกมจ าลอง
สถานการณ์ท่ีดีผู้เล่นต้องเป็นตัวแทนของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลในการตัดสินผลที่ได้รับจากเกม 

2) ก าหนดจุดมุ่งหมาย (Goals) ของผู้เล่นและเลือกวิธีการตัดสินความส าเร็จ (measure of 
success) ส าหรับผู้เล่นสิ่งที่จะน ามาตัดสินนั้นอาจเป็นได้ทั้งสิ่งที่เป็นรูปธรรม เช่น เงินหรือเสียงที่ได้รับ 
หรือสิ่งที่เป็นนามธรรม เช่น คะแนนหรือเครดิตก็ได้ 

3) จ าแนกแหล่งข้อมูล (Resources) ที่พอที่จะหาได้ของแต่ละบุคคลซึ่งสามารถใช้แสดง
อิทธิพลออกมาผ่านความสามารถและความพอใจ แหล่งข้อมูลนี้สามารถสร้างออกมาเป็นวัตถุ เช่น 
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คนงานหรือเงิน หรืออาจเป็นสิ่งที่เป็นนามธรรม เช่น ชื่อเสียงหรือความสามารถ และเมื่อสามารถ
จ าแนกแหล่งข้อมูลแต่ละชนิดได้ก็สามารถก าหนดความส าคัญที่สัมพันธ์กัน นั่นคือ อ านาจของแต่ละ
บุคคลที่มีอิทธิพลต่อเหตุการณ์หรือการตัดสินใจของผู้เล่นคนอ่ืน 

4) ก าหนดปฏิกิริยาโต้ตอบ ( Interaction) ระหว่างผู้ เล่นในเกม นั่นคือ วิธีการใน 
การก าหนดการกระท าของผู้เล่นแต่ละคนซึ่งมีผลกระทบต่อผู้ล่นคนอ่ืน ๆ และโอกาสของความส าเร็จ
ของผู้เล่นโดยทั่วไปแล้ว ปฏิกิริยาสามารถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ การร่วมมือ และการแข่งขัน 
แม้ว่าผู้เล่นแต่ละฝ่ายอาจจะทั้งร่วมมือและแข่งขันซึ่งกันและกันในเกมเดียวกัน 

5) ก าหนดล าดับของเหตุการณ์ (Sequence of events) 
6) ก าหนดองค์ประกอบภายนอก (Externalfactors) ซึ่งอยู่นอกเหนือการตัดสินใจและ 

การกระท าของผู้เล่นและจะกระทบต่อผลที่ออกมาของเกม สิ่งเหล่านี้จะต้องรวมเอาการกระท าต่าง ๆ 
ของผู้ร่วมในสถานการณ์จริงซึ่งยังไม่ถูกแทนโดยผู้เล่นในเกม ตัวการ หรือองค์ประกอบภายนอก
บางอย่าง อาจมีลักษณะถาวรหรืออาจขึ้นอยู่กับแต่ละสถานการณ์ของเกม และบางอย่างก็เป็น
ผลกระทบโดยโอกาส เราสามารถที่จะยอมรับส าหรับองค์ประกอบที่เป็นโอกาสโดยใช้ลูกเต๋าหรือไพ่ 
แต่ความน่าจะเป็นควรเป็นสิ่งที่เป็นไปได้ในชีวิตประจ าวัน 

7) ก าหนดองค์ประกอบทางกายภาพ (Physical factors) ซึ่งเป็นผลกระทบต่อเหตุการณ์และ
จัดสิ่งเหล่านั้นลงบนกระดานการเล่น เช่น ถ้าองค์ประกอบทางกายภาพที่ส าคัญที่สุดเน้นทางด้าน
ภูมิศาสตร์กระดานการเล่นควรท าเป็นรูปแผนที่ ถ้าเป็นทางด้านอ่ืน ๆ อาจเป็นแผนภูมิของระบบชนิด
ใดชนิดหนึ่ง หรืออาจไม่มีกระดานการเล่นเลยก็ได้ 

8) เขียนค าอธิบายทั้งหมดในการเล่นเกม แล้วน าไปทดลองใช้หลายๆ ครั้งซึ่งจะสามารถท าให้
ไดรับข้อดีหรือข้อบกพร่องเพ่ือน ามาพัฒนาเกมต่อไป 
 

 4.6 ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
 Stadsklev (1974 อ้างถึงใน สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์, 2534) ได้ระบุประโยชน์ของการใช้เกม
จ าลองสถานการณ์ในการเรียนการสอนไว้ ดังนี้ 
 1) ท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้และร่วมกระท ากิจกรรมของบทเรียน  
 2) ประสบการณ์จากกิจกรรมของเกมจ าลองสถานการณ์ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ค้นหาค าตอบ
หรือความจริงอย่างมีเหตุผล และเป็นวิธีการแสวงหาความรู้ความจริงที่เหมาะสมมากยิ่งขึ้น สิ่งที่ส าคัญ
คือ สิ่งที่เกิดขึ้นภายหลังจากเกมจ าลองสถานการณ์นั้นจบลงไปแล้ว อันได้แก่ การเกิดความรู้  
ความเข้าใจในรูปแบบ โครงสร้าง และหน้าที่ของสถานการณ์จริงในสังคม ความเข้าใจในกระบวนการ
ทางสังคม เช่น การติดต่อสื่อสาร การวิพากษ์วิจารณ์ และการวิเคราะห์สถานการณ์ต่าง ๆ อย่าง
เป็นไปตามธรรมชาติ แต่มีระบบและเป็นเหตุเป็นผล ซึ่งกิจกรรมของเกมจ าลองสถานการณ์ จัดเป็น
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การสร้างประสบการณ์ที่มีรูปแบบ (Model – Building Experience) ซึ่งเป็นประสบการณ์ที่นักเรียน
สามารถน าไปใช้ในชีวิตภายนอกโรงเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และถ้าจะให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่
ดีที่สุดครูควรให้นักเรียนได้สร้างสถานการณ์จ าลองต่าง ๆ ด้วยตัวของนักเรียนเองด้วย 
 3) ท าให้ผู้เรียนเกิดทรรศนะที่เป็นภาพรวมมากขึ้นในเรื่องวิธีการหรือแนวทางบางอย่าง
เกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย์ เกมจ าลองสถานการณ์จะท าให้เห็นความต่อเนื่องเชื่อมโยงของระบบ
ต่าง ๆ ในสังคม เช่น การเมือง สังคม ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และ
ประวัติศาสตร์ เป็นต้น อันจะท าให้เข้าใจและเห็นความเป็นไปของระบบสังคม (Social System) 
รวมถึงช่วยให้ผู้เรียนรวบรวมความคิดเห็นหรือข้อมูลที่มีอยู่แล้วอย่างเป็นระบบมากยิ่งข้ึน 
 4) ท าให้นักเรียนเกิดทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะการตัดสินใจ ทักษะการติดต่อสื่อสาร ทักษะ
การก าหนดหรือการใช้ทรัพยากร ทักษะการชักชวน ทักษะการแก้ปัญหาและเข้าใจอุปสรรคที่มี
อิทธิพลต่อการด าเนินงาน 
 5) ประสบการณ์จากกิจกรรมเกมจ าลองสถานการณ์ มีผลต่อเจตคติต่อสิ่งต่าง ๆ ของนักเรียน 
เช่น การเห็นความส าคัญของการตัดสินใจในชีวิตจริง การเกิดความรู้สึกว่าชีวิตจริงในสังคมซับซ้อน
ยุ่งยากมากกว่าที่จินตนาการไว้ หรือการเกิดความรู้สึกที่ว่ายบทบาทบางอย่างมีผลกระทบต่อชีวิต
ส่วนตัว ต่อประเทศชาติหรือโลก 
 6) ท าให้นักเรียนเข้าใจแนวความคิดและพฤติกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ ที่แต่ละคนมีพฤติกรรม
ส่วนตัวที่แตกต่างกันไป ซึ่งประสบการณ์จากกิจกรรมเกมจ าลองสถานการณ์จะน าไปสู่ทรรศนะส่วนตัว
ที่ใกล้เคียงมากขึ้นในเรื่องของความเป็นจริงที่เกิดข้ึนในชีวิตจริง 
 7) ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับรูปแบบและรายละเอียดของสภาพความเป็นจริง
ทางการเมือง เศรษฐกิจ และสังคม ว่าด าเนินไปอย่างไร มีอ านาจและอิทธิพลใดที่เข้ามาเกี่ยวข้อง หรือ
นักเรียนจะท าอย่างไรจึงจะได้ผลประโยชน์ต่าง ๆ รวมถึงยังท าให้เกิดทักษะในการบริหารจัดการและ
ความร่วมมือกัน 
 8) กิจกรรมของเกมจ าลองสถานการณ์แตกต่างไปจากการเรียนการสอนปกติ เพราะ เกม
จ าลองสถานการณ์ท าให้เกิดความเป็นไปตามธรรมชาติในห้องเรียน ลักษณะเช่นนี้ท าให้เกิด
บรรยากาศในการเรียนรู้ภายในห้องเรียน ท าให้นักเรียนและครูมีความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างกัน ครูลด
บทบาทลง นักเรียนได้มีประสบการณ์และท าแบบฝึกหัดด้วยตนเอง นอกจากนี้ ยังท าให้มองเห็น
ความสามารถเฉพาะหรือความสามารถพิเศษของนักเรียนแต่ละคนอีกด้วย 
 ประนอม เดชชัย (2531 อ้างถึงใน สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์, 2534) ได้ระบุประโยชน์ของเกม
จ าลองสถานการณ์ไว้ ดังนี้ 
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 1) ช่วยพัฒนากระบวนการทางความคิด และฝึกทักษะการพิจารณาตัดสินปัญหาเฉพาะหน้า
ได้ถูกต้องฉับพลัน ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ว่า การพิจารณาเพ่ือตัดสินปัญหาใด ๆ ก็ตามต้องสอดคล้องกับ
สถานการณ์นั้น ๆ และต้องศึกษาข้อมูลเพื่อประกอบเหตุผลให้มากท่ีสุดมาตัดสินปัญหา 
 2) น าข้อมูลฐานที่ได้ไปใช้แก้ไขพฤติกรรมและค่านิยมที่ไม่พึงประสงค์ ผู้ปฏิบัติกิจกรรมมักจะ
ไม่รู้สึกว่าตนเองเป็นผู้มีปัญหา การเรียนการสอนที่จัดให้นักเรียนเข้าร่วมกลุ่มจะช่วยได้มาก เนื่องจาก
ผู้ที่มีปัญหาได้ร่วมแสดงหรืออยู่ในสถานการณ์ที่เป็นส่วนหนึ่งของสถานการณ์จ าลองนั้นด้วย จึงท าให้
ได้รับการตอบสนองโดยสามารถรับผลจากการปฏิบัติ ท าให้เกิดความเข้าใจโครงสร้างและระบบของ
สังคม หรือมองเห็นแนวทางแก้ไขพฤติกรรมที่เป็นปัญหานั้นได้ทันที 
 3) เป็นการกระตุ้นหรือเป็นแรงจูงใจอย่างดีที่ท าให้ผู้เรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น เพราะ
บรรยากาศการสอนแบบนี้ได้ทั้งความรู้ในเนื้อหาบทเรียนและความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กัน ยังผลให้
การเรียนการสอนบรรลุเป้าหมายได้ง่ายขึ้น 
 4) เป็นการพัฒนาให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เพราะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม
อย่างมาก ผู้เรียนได้แสดงออกทางความคิด อารมณ์ สังคม สติปัญญาและร่างกาย 
 5) ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความหมายมากยิ่งขึ้น เพราะไม่เพียงพูดถึงหลักการและวิชาการ
ด้วยค าพูดเท่านั้น แต่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง และน าข้อมูลและวิธีการที่ได้รับจากเกมจ าลอง
สถานการณ์นี้ ไปเป็นแนวทางการแก้ไขปัญหาในสังคมจริงได้ทันก่อนที่ผลเสียหายจะเกิดขึ้นหรือสาย
เกินกว่าจะแก้ไข 
 
5. เกมจ าลองสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการรู้เรื่องการเงิน 
 ตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบันมีเกมจ าลองสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการรู้เรื่องการเงินจ านวนมาก ทั้ง
ในรูปแบบของเกมกระดาน (Board Game) รวมถึงวีดิโอเกมในลักษณะของเกมบนเครื่องเล่นเกมและ
เกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้วิจัยขอน าเสนอตัวอย่างของเกมจ าลองสถานการณ์ที่น่าสนใจและน่าจ าสามารถ
น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน (บริษัทเงินกูรู จ ากัด, 2558) 
ดังต่อไปนี้ 
 1) เกม Monopoly หรือเกมเศรษฐี 
 เกม Monopoly เป็นหนึ่งในเกมที่ได้รับความนิยมอย่างมากในหลายประเทศและหลายภาษา 
โดยกติกามีอยู่ว่า ผู้เล่นจะต้องเคลื่อนที่ไปรอบ ๆ กระดาน และจัดการสถานการณ์ตามโอกาสที่ได้รับ 
ซึ่งผู้เล่นสามารถซื้อทรัพย์สิน น าไปจ านอง เก็บค่าเช่า ดูแลรักษาอสังหาริมทรัพย์ ได้ ในขณะที่ต้อง
ระวังการถูกจับหรือล้มละลาย ส าหรับการตัดสินแพ้ชนะจะตัดสินจากผู้ที่มีรายได้สุทธิที่นับจาก
ทรัพย์สินและเงินสดมากที่สุดจึงจะเป็นผู้ชนะ เกมนี้จึงสอนให้ผู้เล่นรู้จักการบริหารเงินสดหรือการท า
ธุรกรรมทางการเงิน จัดการกับสถานการณ์ที่ไม่คาดคิด เช่น ภาษีหรือเหตุฉุกเฉิน จัดการความสมดุล
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ระหว่างรายได้และรายจ่าย การเจรจาทางการเงิน การถือครองทรัพย์สิน การลงทุนและพัฒนา
อสังหาริมทรัพย์ ให้โอกาสผู้เล่นในการเจรจาเพ่ือจ านองในการที่จะได้เงินมากขึ้น และใช้ความรู้
พ้ืนฐานด้านคณิตศาสตร์และการเงิน 
 ส าหรับประวัติความเป็นมาของเกมเศรษฐีนั้น ถูกสร้างขึ้นโดย Ellizabeth Magie Phillips 
ชาวอเมริกัน โดยขณะนั้น Phillips ต้องการแบบจ าลองเพ่ือให้คนทั่วไปเห็นว่า คนที่เป็นเจ้าของที่ดิน
หรืออสังหาริมทรัพย์ร่ ารวยจากค่าเช่าได้อย่างไร และค่าเช่าท าให้ผู้เช่ายากจนลงได้อย่างไร ซึ่งการเล่น
เกมจ าลองสถานการณ์แบบนี้ท าให้เข้าใจง่าย โดยเธอได้ตั้งชื่อเกมว่า The Landlord ’s Game และ
น าไปจดสิทธิบัตรไว้ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1904 แม้ว่าตัวเกมจะมีความสนุกแต่ก็นิยมเล่นกันในวงแคบ ๆ ยังไม่
มีการผลิตออกมาอย่างจริงจัง จนกระทั่งในปี ค.ศ. 1910 บริษัทผู้ผลิตเกมชื่อ Economic Game ได้
ผลิตเกมนี้ออกมา ความนิยมในตัวเกมเกิดจากการบอกต่อกันของผู้ที่เคยเล่น และเกิดการดัดแปลงเกม 
เช่น เปลี่ยนแปลงกฎกติกาบางอย่างเพ่ือท าให้เกมสั้นลง เปลี่ยนแปลงชื่อสถานที่เพ่ือให้สอดคล้องกับ
บริเวณที่ผู้เล่นอาศัยอยู่จริง เป็นต้น และใช้ชื่อเกมใหม่ว่า  Auction Monopaly ในช่วงปลายของ
ทศวรรษที่ 1920 ผู้คนจึงรู้จักเกมในชื่อ Monopoly Game 
 ความแพร่หลายของเกมท าให้เกิดปมประวัติศาสตร์ของเกมข้ึน โดยในปี ค.ศ. 1933 Charles 
B. Darrow ได้ท าเกมเศรษฐีไว้เล่นเองในบ้าน ซึ่งเนื้อหาของเกมมีทั้งการซื้อ การขาย การเช่า
อสังหาริมทรัพย์ต่าง ๆ ไม่นานนักเพ่ือน ๆ ก็ขอน าต้นแบบเกมกลับไปเล่นที่บ้านของตน  ท าให้ 
Charles เริ่มผลิตเกมนี้ออกจ าหน่ายในราคาชุดละ 4 เหรียญ โดยน าไปฝากขายที่ห้างสรรพสินค้าใน
เมืองฟิลาเดลเฟีย และด้วยความสนุกของเกมท าให้ยอดการสั่งซื้อเกมเพ่ิมมากขึ้น จน Charles น าเกม
นี้เสนอขายกับบริษัท Parker Brother ซึ่งเป็นบริษัทผลิตของเล่น อย่างไรก็ตาม ในเวลานั้นทางบริษัท
ได้ปฏิเสธเกมของ Charles สโดยบอกว่าเกมของเขามีจุดบกพร่องถึง 52 จุด เช่น เกมใช้เวลาเล่นนาน
เกินไป กติกาซับซ้อนเกินไป เป้าหมายการเป็นผู้ชนะไม่ชัดเจน Charles จึงกลับมาจ้างเพ่ือนเขาผลิต
เกมออกมาจ าหน่ายเองจ านวน 5,000 ชุด 
 จากความสนุกของเกมได้รับการบอกเล่ากันปากต่อปาก ท าให้ Robert B.M.Barton ประธาน
บริษัท Parker Brother ตัดสินใจเปิดการเจรจาธุรกิจกับ Charles อีกครั้งโดยเสนอขอซื้อสิทธิ์ 
การผลิตและจ าหน่ายเกม Monopoly อีกทั้งเสนอค่าสวนแบ่งลิขสิทธิ์เกมตามยอดขายให้ ในที่สุด
บริษัท Parker Brother ก็ผลิตเกมเศรษฐีออกมาจ าหน่ายครั้งแรกเมื่อวันที่ 5 พฤศจิกายน ค.ศ. 1935 
แม้ภายหลังบริษัทจะพบว่ามีเกมที่มีรูปแบบลักษณะการเล่นเดียวกันนี้วางจ าหน่าย บริษัทก็ได้ซื้อ
ลิขสิทธิ์เกมอ่ืน ๆ และท าให้เกมนี้กลายเป็นสินค้าที่ขายดีที่สุดของบริษัท Parker Brother 
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ที่มา: Wikipedia (2018) 
 
ทั้งนี้ ส าหรับเกม Monopaly เป็นเกมที่ได้รับความนิยมมาก มีการบันทึกสถิติลงในหนังสือ

กินเนสส์เวิลด์เรคคอร์ดว่า เกมนี้เป็นเกมกระดานที่มีคนเล่นมากที่สุดในโลกประมาณ 500 ล้านคน 
โดยถูกน าไปผลิตเป็นภาษาต่าง ๆ มากถึง 26 ภาษา และจ าหน่ายในประเทศต่าง ๆ ประมาณ  
80 ประเทศท่ัวโลก รวมถึงประเทศไทย โดยในไทยนั้นเรียกเกม Monopaly ว่า เกมเศรษฐี 

2) เกม Cashflow 101 
เกมนี้ ได้รับการคิดค้นขึ้นมาโดย Robert T. Kiyosaki เป็นเกมที่จะสอนให้ผู้ เล่นรู้จัก 

การบริหารจัดการทรัพย์สินของตนเอง สร้างความม่ันใจในการลงทุนและอสังหาริมทรัพย์ เกมนี้เหมาะ
ส าหรับเด็กอายุ 14 ปีขึ้นไป โดยเกมนี้ จะสอนให้ผู้เล่นรู้จักการบริหารสินทรัพย์ รู้จักการลงทุน ท า
ความเข้าใจงบการเงิน รู้จักการท าบัญชี ชี้ให้เห็นความแตกต่างระหว่างสินทรัพย์และหนี้สิน รวมถึงให้
ความรู้ด้านการลงทุนในหุ้นและอสังหาริมทรัพย์ กล่าวคือ สอนให้รู้จักการลงทุนและการบริหารเงิน
แบบครบถ้วน 

3) เกม The Game of Life 
เกมนี้ถูกสร้างขึ้นมาเป็นเวลามากกว่า 150 ปีแล้ว โดยได้ถูกผลิตออกมาหลายเวอร์ชั่น และ

ได้รับการปรับปรุงใหม่หลายครั้ง ทั้งนี้ เกมนี้เป็นเกมที่ผู้เล่นจะชนะได้ก็ต่อเมื่อมีรายได้สุทธิมากที่สุด  

ภาพที่ 7 กระดานเกม Monopoly ในปี ค.ศ. 1904 และ ค.ศ. 1935 (เรียงจากซ้ายไปขวา) 
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ผู้เล่นจะต้องเลือกเส้นทางชีวิตเหมือนในชีวิตจริง ๆ เช่น ขนาดของครองครัว อาชีพ เป็นต้น ส าหรับ
วิธีการเล่นนั้น เกมนี้สามารถเล่นได้ 2 – 6 คน ผู้เล่นควรมีอายุตั้งแต่ 9 ปีขึ้นไป เกมนี้จะสอนให้ผู้เล่น
ได้รู้จักความซับซ้อนของการตัดสินใจทางการเงิน และสถานการณ์ที่จะเกิ ดขึ้นในชีวิตจริง เช่น 
ผลกระทบที่เกิดจากการศึกษาและอาชีพ ดอกเบี้ยทบต้นและการช าระหนี้ ผลกระทบของการว่างงาน 
การมีลูก และการถูกฟ้องคดี ผลกระทบจากภาษี หนี้สิน การใช้จ่ายเกินรายได้ และความส าคัญของ
การเริ่มต้นลงทุน 

4) เกม Payday 
เกมนี้จะสอนผู้เล่นให้รู้จักการบริหารเงินใน 1 เดือน โดยกระดานจะเป็นปฏิทินวันที่ 1 – 31 

ผู้เล่นก็จะเดินหมากผ่านวันทั้ง 31 นี้ และจัดการกับหนี้ต่าง ๆ และค่าใช้จ่ายที่ไม่ได้วางแผนเอาไว้ 
รวมถึงสถานการณ์ทางการเงินอ่ืน ๆ ไปจนถึงวันที่จะได้รับเงินเดือน คือ วันสุดท้ายของเดือน เกมนี้จะ
ตัดสินแพ้ชนะด้วยจ านวนเงินที่ผู้เล่นมีอยู่เมื่อเลิกเล่น ส าหรับวิธีการเล่นนั้น เกมนี้สามารถเล่นได้  
2 – 4 คน ผู้เล่นควรมีอายุ 8 ปีขึ้นไป เกมนี้จะสอนให้ผู้เล่นรู้จักการใช้จ่ายเงินภายใน 1 เดือนให้พอดี 
พร้อมทั้งตัดสินใจว่า ใน 1 เดือนควรใช้เงินเท่าใด และสอนให้รู้จักการวางแผนค่าใช้จ่ายและการช าระ
หนี้ สอนให้รู้จักการเก็บเงิน และตั้งวงเงินฉุกเฉิน 

5) เกม Charge Large 
เกมนี้จะสอนให้ผู้เล่นรู้จักการใช้เครดิต โดยตอนเริ่มเกม ผู้เล่นจะได้รับบัตรเครดิต และ

จะต้องอัพเกรดบัตรเครดิตของตัวเองให้อยู่ในระดับที่สูงขึ้นให้ได้ ผู้ชนะจะต้องไม่มีหนี้  และจะต้องมี
เงินสด 2,500 ดอลลาร์สหรัฐฯ อยู่ในมือด้วย ส าหรับวิธีการเล่นเกมนี้ สามารถเล่นได้ 2 – 4 คน ผู้เล่น
ควรมีอายุ 12 ปีขึ้นไป เกมนี้จะสอนให้ผู้เล่นรู้จักความรับผิดชอบในคะแนนเครดิตของตัวเอง โดยจะ
สอนให้ผู้เล่นรู้จักการสร้างเครดิตให้อยู่ในระดับที่สูงขึ้นเพ่ือเข้าถึงวงเงินบัตรเครดิตที่สูงขึ้นให้ได้ สอน
ให้รู้ว่า การเพ่ิมหนี้บัตรเครดิตโดยไม่มีการเก็บเงินและการลงทุนจะน าไปสู่หายนะ การจ่ายด้วยบัตร
เครดิตจะท าให้ต้องจ่ายดอกเบี้ย และการเพิ่มวงเงินบัตรเครดิตนั้นมีแนวโน้มที่จะท าให้เกิดการใช้บัตร
เกินวงเงิน 

6) เกม Daytrader 
เกมนี้เป็นเกมที่ค่อนข้างใหม่ โดยผลิตออกมาในปี ค.ศ. 2013 เกมนี้สอนให้ผู้เล่นรู้จักการเล่น

หุ้น เช่น การซื้อหุ้นตอนราคาถูก และขายออกในตอนที่ราคาแพง เป็นต้น และในขณะเดียวกัน ต้องไต่
เต้าเพ่ือเลื่อนต าแหน่งในงานประจ าด้วย และยังมีเหตุการณ์ที่ไม่คาดคิดให้พบเจออีกมากมาย เช่น 
การเปลี่ยนแปลงเงินเดือน ภาษี และบริษัทประสบปัญหาทางการเงิน โดยผู้ชนะจะต้องเป็นผู้ที่
สามารถเกษียณตัวเองออกจากบริษัทได้เป็นคนแรก 
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6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 6.1 งานวิจัยในประเทศไทย 

6.1.1 งานวิจัยในประเทศไทยที่เกี่ยวข้องกับการรู้เรื่องการเงิน 
ธนาคารแห่งประเทศไทย (2556) ได้ท าการส ารวจระดับการรู้เรื่องการเงินของคนไทย 

โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาระดับการรู้เรื่องการเงินของคนไทย และปัจจัยด้านสถานภาพที่มีผลต่อ
การรู้เรื่องการเงิน รวมถึงใช้เป็นผลการศึกษาพ้ืนฐานเพ่ือเปรียบเทียบระดับของพัฒนาการของการรู้
เรื่องการเงินต่อไป ซึ่งใช้แนวทางการส ารวจของ OECD ซึ่งครอบคลุมการวัด 3 ด้านหลัก ได้แก่ ความรู้
ทางการเงินพฤติกรรมทางการเงิน และเจตคติทางการเงิน  เพ่ือน าผลการส ารวจดังกล่าวมาใช้ก าหนด
กลยุทธ์เพ่ือส่งเสริมการจัดการศึกษาทางการเงินที่เหมาะสม และสอดคล้องกับพลวัตของบริการทาง
การเงินที่ปรับเปลี่ยนอยู่เสมอ อีกทั้งยังใช้เป็นแนวทางเพ่ือพัฒนาระดับการรู้เรื่องการเงินของคนไทย
ให้เพ่ิมข้ึน ตลอดจนน าข้อมูลมาใช้ประกอบการก าหนดนโยบายอื่น ๆ ของธนาคารแห่งประเทศไทย 

ผลการส ารวจ พบว่า คนไทยมีคะแนนทักษะทางการเงินเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 58.5 ของ
คะแนนเต็ม ถือว่าต่ ากว่าคะแนนเฉลี่ยของ 14 ประเทศที่ร่วมโครงการส ารวจของ OECD ซึ่งอยู่ที่ร้อย
ละ 62.3 และมีอันดับการตอบถูกในแต่ละค าถาม ด้านความรู้ทางการเงินค่อนไปอันดับท้าย ๆ เมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนองค์ประกอบทั้งสามด้าน พบว่า คนไทยด้อยด้านความรู้ทางการเงิน โดยมีคะแนน
เฉลี่ยไม่ถึงครึ่งหนึ่งของคะแนนเต็ม และมีคนไทยมากกว่าร้อยละ 30 ที่มีคะแนนความรู้ทางการเงินอยู่
ในเกณฑ์ต่ า ขณะที่คะแนนเฉลี่ยด้านพฤติกรรมทางการเงินและเจตคติทางการเงินอยู่ในเกณฑ์
ค่อนข้างดี โดยสูงกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มของทั้งสองด้าน นอกจากนี้ ยังพบว่าสถานภาพของ
บุคคลมีความสัมพันธ์กับระดับการรู้เรื่องการเงิน โดยบุคคลที่มีระดับการศึกษาและมีรายได้ที่ต่ า จะมี
ระดับการรู้เรื่องการเงินต่ ากว่ากลุ่มอ่ืน ๆ 
 
ตารางท่ี 7 ค่าเฉลี่ยของระดับการรู้เรื่องการเงินของคนไทย (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2556) 

การรู้เร่ืองการเงิน คะแนนเฉลี่ย 
% ต่อคะแนน

เต็ม 
คะแนนต่ าสุด 

คะแนนสูงสุด / 
คะแนนเต็ม 

1) ความรู้ทางการเงิน 3.7 46.8 0 8 

2) พฤติกรรมทางการเงิน 5.9 65.6 0 9 
3) เจตคติทางการเงิน 3.2 64.5 1 5 

รวม 12.9 58.5 1 22 

 
กระทรวงการคลัง (2556) ได้ท าการส ารวจการรู้เรื่องการเงินในระดับชาติ  โดยจ าแนก

ประชาชนออกเป็น 11 กลุ่ม ได้แก่ นักเรียนระดับประถมศึกษา นักเรียนระดับมัธยมศึกษา นักศึกษา
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ระดับมหาวิทยาลัย พนักงานลูกจ้างในภาคเอกชน ผู้ท างานอิสระที่มีระดับรายได้สูง ผู้ท างานอิสระที่มี
ระดับรายได้ต่ า เกษตรกร ข้าราชการพนักงานลูกจ้างของรัฐ แม่บ้าน ผู้ท างานในแวดวงสื่อสาร และ  
ผู้เกษียณอายุโดยจะจัดจ าแนกประชาชนทั้ง 11 กลุ่มตามระดับการรู้เรื่องการเงินใน 6 ระดับ ได้แก่ 
ความรู้ความสามารถในระดับต่ ามาก (L1)ความรู้ความสามารถในระดับต่ า (L2) ความรู้ความสามารถ
ในระดับปานกลางหรือเท่ากับค่าเฉลี่ย) (M1) ความรู้ความสามารถสูงกว่าค่าเฉลี่ย (M2) ความรู้
ความสามารถในระดับสูง (H1) และความรู้ความสามารถในระดับสูงมาก (H2) ได้ผลดังตารางต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 8 จ านวนและสัดส่วนระดับการรู้เรื่องการเงินของกลุ่มประชากรไทย (กระทรวงการคลัง , 
2556) 

ระดับของการรู้เร่ืองการเงิน 
L1 
(%) 

L2 
(%) 

M1 
(%) 

M2 
(%) 

H1 
(%) 

H2 
(%) 

รวม 
(คน) 

นักเรียนระดับประถมศึกษา  10.6 44.4 37.5 7.5 0 .0 0.0 160 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา 8.2 41.3 39.8 10.7 0.0 0.0 196 

นิสิต / นักศึกษาระดับมหาวิทยาลยั 6.4 40.1 41.0 11.3 1.2 0.0 344 
พนักงาน / ลูกจ้างในภาคเอกชน 1.1 22.8 58.7 15.3 1.4 0.8 636 

ผู้ท างานอิสระที่มีระดับรายได้สูง 0.0 3.0 22.4 52.0 18.9 3.8 746 
ผู้ท างานอิสระที่มีระดับรายได้ต่ า 6.6 39.3 39.3 14.3 0.5 0.0 671 
เกษตรกร 2.8 34.4 49.9 12.3 0.6 0.0 709 
ข้าราชการ / พนักงาน / ลูกจ้างของรัฐ 0.7 13.8 55.4 25.9 4.2 0.0 690 
แม่บ้าน 2.1 30.9 50.5 15.2 1.0 0.3 703 
ผู้ท างานในแวดวงสื่อสาร 0.9 20.7 38.1 33.0 6.6 0.6 333 
ผู้เกษียณอายุแล้ว 2.3 15.4 37.7 41.5 2.3 0.8 130 

รวม (%) 2.9 25.7 44.2 22.4 4.2 0.7 5,318 

 
ผลการส ารวจ พบว่า นักเรียนในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา รวมถึงนิสิตนักศึกษา

ระดับมหาวิทยาลัยมีระดับการรู้เรื่องการเงินต่ าที่สุด อาจเนื่องมาจากการที่นักเรียนนักศึกษายังไม่
สามารถพ่ึงพาตนเองด้านการเงินอย่างแท้จริง และนักเรียนนักศึกษาโดยทั่วไปยังไม่ต้องรับผิดชอบใน
การบริหารจัดการเงินของตนเองและครอบครัว 

จากงานวิจัยในประเทศไทยข้างต้น สรุปได้ว่าการรู้เรื่องการเงินโดยภาพรวมของไทยอยู่
ในระดับต่ า โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มของนักเรียนและนิสิตนักศึกษา ซึ่งแสดงให้เห็นว่าประเทศไทย
ควรมีส่งเสริมการจัดการศึกษาทางการเงินให้มีประสิทธิภาพให้มากยิ่งขึ้น เพ่ือพัฒนาระดับการรู้เรื่อง
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การเงินของเยาวชน ซึ่งจะเติบโตเป็นสมาชิกของสังคมและมีส่วนในการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจของ
ชาติ เป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศต่อไป 

 
6.1.2 งานวิจัยในประเทศไทยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม

จ าลองสถานการณ์ 
ทัศนีย์ สุวรรณพงษ์ (2528) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ 

ความคงทนของการเรียนรู้ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยเกมจ าลองสถานการณ์กับที่เรียนตามแผน 
การสอน พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยเกมจ าลองสถานการณ์กับที่เรียนตามแผนการสอนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไม่แตกต่างกัน แต่มีความคงทนของการเรียนรู้แตกต่างกัน 

วรรณา เลิศชยันตี (2528) ได้ศึกษาผลของการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อ
แนวคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยที่
กลุ่มทดลองเรียนด้วยการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ กลุ่มควบคุมเรียนด้วยการสอนตามคู่มือ
ครูการสอนสังคมศึกษา พบว่า การเลือกใช้แนวคิดแก้ปัญหาด้านความรู้ความจ า ด้านความเข้าใจ ด้าน
การน าไปใช้ และด้านการวิเคราะห์ของกลุ่มทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
การเลือกใช้แนวคิดแก้ปัญหาด้านความรู้ความจ า ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ และด้าน 
การวิเคราะห์ของกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 การเลือกใช้แนวคิด
แก้ปัญหาด้านความรู้ความจ า ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ และด้านการวิเคราะห์ระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

อมรา รสสุข (2529) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเกม สถานการณ์
จ าลอง และเกมจ าลองสถานการณ์ในกลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4 พบว่า ไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการเรียนทั้ง 3 คือ เกม สถานการณ์จ าลอง และเกมจ าลอง
สถานการณ์กับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ระดับนัยส าคัญ .05 โดยกลุ่มตัวอย่างที่มีระดับผล
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงไม่ว่าจะเรียนโดยวิธีใดก็เรียนได้ดีกว่ากลุ่มที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าทุก
กลุ่ม นอกจากนี้ กลุ่มตัวอย่างที่เรียนจากเกม สถานการณ์จ าลอง และเกมจ าลองสถานการณ์ มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่างกันที่ระดับนัยส าคัญ .05 แม้ว่ากลุ่มที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง เมื่อ
เรียนโดยวิธีต่างกันจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ต่างกัน แต่กลุ่มที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า เมื่อ
เรียนโดยวิธีต่างกันกลับมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่างกัน โดยที่เรียนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง และ
เกมจ าลองสถานการณ์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนโดยใช้เกม 

จรูญ เทียนก้อน (2530) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความมีวินัยทางสังคม ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน และเจตคติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ที่มีต่อการสอนสังคมศึกษาโดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ กลุ่มทดลองใช้การสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ กลุ่มควบคุมสอนตามคู่มือการสอน
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สังคมศึกษา ผลการวิจัย พบว่า ความมีวินัยทางสังคมของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนการทดลอง
และหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ การเปลี่ยนแปลงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมี นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 และ 
การเปลี่ยนแปลงด้านเจตคติท่ีมีต่อการสอนสังคมศึกษา 

สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์  (2534) ได้ท าการวิจัยเพ่ือการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง      
การเรียนและความสามารถในการสร้างความคิดรวบยอดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนวิชา
สังคมศึกษาด้วยการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์กับการสอนตามคู่มือครูพบว่านักเรียนที่เรียน
โดยการใช้เกมจ าลองสถานการณ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการสร้างความคิดรวบ
ยอดสูงนักเรียนที่เรียนด้วยการสอนตามคู่มือครู 

หทัยนันท์ ตาลเจริญ (2550) ได้ศึกษา ผลของการใช้เกมสถานการณ์จ าลองตามแนว          
คอนสตรัคติวิสต์บนเว็บที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 ที่มีรูปแบบการเรียนต่างกัน พบว่าผู้เรียนที่มีแบบการเรียนต่างกัน เมื่อเรียนด้วยเกมจ าลอง
สถานการณ์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์แล้วมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 และผู้ เรียนที่มีแบบการเรียนต่างกัน เมื่อเรียนด้วยเกมจ าลอง
สถานการณ์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์แล้วมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ไม่แตกต่างกัน 
   

 6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
6.2.1 งานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการรู้เรื่องการเงิน 
Lee (n.d.) ได้ศึกษาวิเคราะห์และอภิปรายความหมายของการรู้เรื่องการเงินและการจัด

การศึกษาเพ่ือส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน โดยมุ่งสร้างความเข้าใจมโนทัศน์และขอบเขตของการรู้เรื่อง
การเงินจากมุมมองของสถาบันทางการเงินที่เป็นธนาคาร หน่วยงานและแหล่งเงินทุนของรัฐบาล โดย
ใช้การส ารวจ การสังเกต การสัมภาษณ์และการใช้นวัตกรรมการสังเคราะห์หลักสูตรที่เรียกว่า 
Competency based Action Learning (CoBAL) โดยผลการศึกษาพบว่า การรู้เรื่องการเงินเป็น
มากกว่าข้อมูลข่าวสาร ความรู้  หรือความสามารถ อาจเรียกว่าเป็นกลุ่มของสมรรถภาพใน 
การด าเนินการเกี่ยวกับเงินในระบบการเงินโลกอย่างไรก็ตาม ความเข้าใจเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงิน
ขึ้นอยู่กับการจัดการศึกษาเพ่ือเสริมสร้างการรู้เรื่องการเงินโดยนักการศึกษาในแต่ละแห่ง แต่มักพบว่า
ยังมีความเข้าใจผิดเกี่ยวกับการรู้เรื่องการเงิน และมีการจัดการศึกษาทางการเงินที่ขาดประสิทธิ ภาพ 
เนื่องจากการมีหลักสูตรการรู้เรื่องการเงินที่ง่ายเกินไป การศึกษาในครั้งนี้จึงได้น าเสนอแนวทาง 
การพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาเพ่ือเสริมสร้างการรู้เรื่องการเงินด้วยเช่นกัน 

Mandell (2008) ได้ท าการส ารวจในระดับชาติปีละ 2 ครั้ง เพ่ือวัดการรู้เรื่องการเงิน
ของนักเรียนมัธยมศึกษาที่เป็นประชากรของสหรัฐอเมริกา ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1997 – 2006 โดยผล 
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การส ารวจพบว่าการตัดสินใจทางการเงินส่วนบุคคลที่เหมาะสมกับช่วงวัยอยู่ในระดับต่ า จาก
ระดับพ้ืนฐานที่วัดได้ในปี ค.ศ. 1997 กลับถดถอยลง เห็นได้จากในปี ค.ศ. 2006 มีคะแนนจาก
แบบสอบถามแบบเลือกตอบจ านวน 31 ข้อเพียงประมาณร้อยละ 50 เท่านั้น นักเรียนที่มาจาก
ครอบครัวที่มีทรัพยากรทางการเงินที่ดีมีแนวโน้มที่จะมีการรู้เรื่องการเงินที่มากขึ้นกว่านักเรียนที่มา
จากครอบครัวที่มีทรัพยากรทางการเงินต่ าอันเนื่องมาจากความไม่เท่าเทียมทางเศรษฐกิจและ
สวัสดิการที่ได้รับในแต่ละครอบครัว นอกจากนี้ การจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับการเงินส่วนบุคคล
และการจัดการทางการเงินในโรงเรียนมัธยมศึกษายังไม่ได้รับการยอมรับว่าช่วยพัฒนาระดับการรู้เรื่อง
การเงินอย่างมีประสิทธิภาพ 

The World Bank (2011) ได้ท าการส ารวจการรู้เรื่องการเงินและความตระหนักรู้ของ
ผู้บริโภคในเขต West Bank และ Gaza ในภูมิภาคเอเชียตะวันตกเฉียงใต้ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือท า
ความเข้าใจเกี่ยวกับระดับการรู้เรื่องการเงินและความตระหนักรู้ของผู้บริโภคที่เป็นชาวปาเลสไตน์ใน
เขต West Bank และ Gaza ซึ่งมีระเบียบวิธีวิจัยที่ประกอบด้วยการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องรวมถึงใช้การส ารวจเชิงปริมาณเป็นหลัก โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการสุ่มแบบแบ่งชั้นและ
สุ่มแบบยกกลุ่ม 3 ขั้นตอน จากประชาชนใน 2,022 ครัวเรือน ซึ่งมีค่าความคลาดเคลื่อนประมาณร้อย
ละ 2.5 โดยมุ่งส ารวจประชาชนที่มีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไปที่อาศัยอยู่ ในเขต West Bank และ 
Ramallah รวมถึงฉนวน Gaza 

ผลการวิจัย พบว่า จากประเมินระดับการรู้เรื่องการเงินด้วยตนเอง มีประชาชนเพียงร้อย
ละ 5.3 เท่านั้นที่ระบุว่าตนเองมีการรู้เรื่องการเงินอยู่ในระดับดีเยี่ยมร้อยละ 38 มีการรู้เรื่องการเงินใน
ระดับที่น่าพึงพอใจ ร้อยละ 27.6 มีการรู้เรื่องการเงินอยู่ในระดับดี และร้อยละ 15.4 มีการรู้เรื่อง
การเงินอยู่ในระดับที่ไม่น่าพึงพอใจ อย่างไรก็ตามยังมีประชาชน ร้อยละ 11.9 ที่ระบุว่าตนเองไม่มี 
การรู้เรื่องการเงินเลย 

Maynard et al. (2012) ได้ศึกษาว่า วิดีโอเกมสามารถเพ่ิมระดับการรู้เรื่องการเงินของ
ชาวอเมริกันที่ขาดการรู้เรื่องการเงินได้หรือไม่ กองทุน Doorways to Dreams (“D2D”) ค้นหาเพ่ือ
ตอบค าถามนี้ด้วยนวัตกรรมสื่อบันเทิงทางการเงิน (Financial Entertainment) ซึ่งยกระดับพลังและ
ความนิยมของวิดีโอเกมเพ่ือเชื่อมโยงผู้เล่นสู่ประสบการณ์ทางการเงิน ที่ส่งผลให้มีความรู้ทางการเงินที่
เพ่ิมขึ้นและมีความเชื่อมั่นในการแสดงออกทางการเงินและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในโลกจริง สื่อ
บันเทิงทางการเงินสามารถประสบความส าเร็จในการเชื่อมโยงผู้เล่นให้สร้างสมรรถนะทางการของ
ตนเอง มีการรู้เรื่องการเงิน และท าให้เกิดการริเริ่มการแสดงออกทางการเงินในโลกจริง เกมาสามารถ
สร้างการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ถาวรและท าให้ผู้เล่นตระหนักถึงผลเชิงบวก  

จากงานวิจัยต่างประเทศข้างต้น สรุปได้ว่าการรู้เรื่องการเงินและการจัดการศึกษาเพ่ือ
เสริมสร้างการรู้เรื่องการเงินมีความส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากระดับการรู้เรื่องการเงินของประชาชนเป็น
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ตัวชี้วัดหนึ่งที่แสดงถึงการพัฒนาทางเศรษฐกิจของประเทศ การศึกษาเพ่ือท าความเข้าใจ รวมถึง
ส ารวจและวัดระดับการรู้เรื่องการเงินจึงท าให้ได้แนวทางในการจัดการศึกษาเพ่ือเสริมสร้างการรู้ เรื่อง
การเงินแก่เยาวชนอย่างมีประสิทธิภาพ น าไปสู่การสร้างพลเมืองทางเศรษฐกิจที่เข้มแข็งของประเทศ  

6.2.2 งานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ 

Pippenger (1972 cited inStadsklev, 1975) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนและเจตคติต่อการเรียนของนักเรียนเกรด 6 โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์กับการสอนแบบ
ปกติ ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่เรียนวิชาสังคมศึกษาโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียนสูงกว่า 

Pierfy (1972 cited in Stadsklev, 1975) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ที่มีต่อการเรียนรู้ข้อมูลทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนเกรด 5 โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
เรื่อง Sailing Around The World ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่ถูกสอนโดยใช้ เกมจ าลอง
สถานการณ์ได้รับข้อมูลทางภูมิศาสตร์มากกว่า สามารถน าข้อมูลทางภูมิศาสตร์ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได้ มีความสนุกสนาน และมีความกระตือรือร้นต่อการเรียนอย่างสูง 

Furlong (1980) ได้ศึกษารูปแบบการสร้างเกมจ าลองสถานการณ์ โดยมีวัตถุประสงค์ใน
การศึกษา 3 ประการ คือ 

1) เพ่ือประเมินความรู้ที่ได้รับจากเกมจ าลองสถานการณ์ เพ่ือน าไปใช้และเป็นไปตาม
ทฤษฎีการออกแบบเกมจ าลองสถานการณ์ 

2) เพ่ือวิเคราะห์และรวบรวมความรู้จากเอกสารการออกแบบเกมจ าลองสถานการณ์ 
3) เพ่ือปรับปรุงรูปแบบการน าไปใช้สร้างเกมจ าลองสถานการณ์ 
ผลการศึกษาพบว่า 
1) รูปแบบเกมจ าลองสถานการณ์ ควรอาศัยทฤษฎีการออกแบบเพ่ือการสอนเกมจ าลอง

สถานการณ์ควรประกอบด้วย จุดมุ่งหมาย บทบาท ปฏิสัมพันธ์ กติกา และเรื่องราว 
2) การออกแบบเกมมีขอบเขตจ ากัด 
3) ส่วนประกอบของเกมควรมีพื้นฐานมาจากหลักการและทฤษฎีการออกแบบเกม 
Fass (1988) ได้ท าการศึกษาผลการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์และวิธีสอนแบบ

บรรยายในวิชาเศรษฐศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาวิทยาลัยชั้นปีที่  1 ผลการศึกษาพบว่า 
นักศึกษาที่เรียนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์มีความสามารถในการจดจ ามากกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธี
สอนแบบบรรยาย 

Taylor (1978) ได้เปรียบเทียบการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์กับวิธีสอนอ่ืน ๆ 
อีก 3 วิธีที่มีต่อแรงจูงใจ ความสนใจ และการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ผลการศึกษาพบว่า 
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นักเรียนมีความพอใจในการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์มากกว่าวิธีสอนแบบอ่ืน ๆ ส่วนแรงจูงใจ 
ความความสนใจ และการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน การสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ส่งผลต่อ
สิ่งเหล่านี้สูงมาก 

Drake (1979) ได้ศึกษาผลของการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อความสนใจ
ในวิชาสังคมศึกษา ตัวแปรที่ศึกษาคือ ความสนใจ เพศ สภาพทางเศรษฐกิจในสังคม และความรู้
เกี่ยวกับวิชาสังคมศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 3 เกรด 5 และเกรด 7 จ านวน 150 คน ผล
การศึกษาพบว่า การเปลี่ยนแปลงความสนใจในวิชาสังคมศึกษาแตกต่างกันเมื่อเรียนโดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ และคะแนนทดสอบการสอนและหลังสอนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

Stember (1979) ได้ท าการวิจัยผลของเกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อความคงทนใน
ความรู้และการเปลี่ยนทัศนคติของผู้ที่ถูกลงโทษเป็นครั้งแรกเพราะขับรถมึนเมา ผลปรากฏว่า ในด้าน
ความรู้มีข้อจ ากัดในการวัดเพราะความแตกต่างของระดับการศึกษาของกลุ่มตัวอย่าง ส่วนทัศนคติของ
กลุ่มทดลองเปลี่ยนไปในทางบวกซึ่งสอดคล้องกับ Boocock (1996 อ้างถึงใน หทัยนันท์ ตาลเจริญ, 
2550) ได้ทดลองผลของการใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 2 เรื่องคือ Career Game ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
อาชีพและ Legislative Game มีเนื้อหาเกี่ยวกับการออกบัญญัติกฎหมาย พบว่า เกมจ าลอง
สถานการณ์ท าให้เกิดการเรียนรู้ข้อมูลได้ดีและสามารถท าให้นักเรียนเปลี่ยนทัศนคติได้ 

Spraggins (1984) ได้ท าการวิจัยเพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลของการใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์กับการสอนแบบปกติที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจ าของนักเรียน
ระดับมัธยมที่มีความสามารถแตกต่างกันในวิชาชีววิทยาพบว่ามีปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการสอน
ความสามารถและเพศของผู้เรียนดังนี้เด็กหญิงที่มีความสามารถต่ าซึ่งเรียนโดยเกมจ าลองสถานการณ์
มีความคงทนในการจ าสูงกว่าเด็กหญิงที่มีความสามารถในการเรียนต่ าที่เรียนโดยใช้การสอนแบบปกติ
เด็กชายที่มีความสามารถในการเรียนต่ าซึ่งเรียนโดยการสอนแบบปกติมีความคงทนในการจ าสูงกว่า
เด็กชายที่มีความสามารถในการเรียนต่ าที่เรียนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ส าหรับด้านผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเกมจ าลองสถานการณ์เป็นวิธีการที่มีผลต่อการสอนวิชาชีววิทยาเฉพาะบางข้อ
เช่นเดียวกับการสอนแบบปกติและผู้วิจัยได้กล่าวว่าเกมจ าลองสถานการณ์ 
อาจเป็นวิธีการที่มีผลดีและเหมาะส าหรับเด็กหญิงที่มีความสามารถในการเรียนต่ า 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องข้างต้น ได้แสดงให้เห็นถึงความสอดคล้องของ
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์กับแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเสริม
สร้างการรู้เรื่องการเงิน ทั้งนี้ แม้จะมีผลการวิจัยที่พบว่า การเล่นเกมจ าลองสถานการณ์ช่วยส่งเสริ ม
การรู้เรื่องการเงิน แต่จะเป็นลักษณะของเกมจ าลองสถานการณ์ในรูปแบบของวีดิโอเกมหรือเกม
คอมพิวเตอร์ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการเล่นผ่านระบบคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตซึ่งไม่สอดคล้องกับ
แนวทางการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินที่ผู้วิจัยได้ศึกษามา เนื่องจากแนวทางการจัดการเรียนการสอน
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เพ่ือส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินควรจัดการเรียนการสอนที่เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์กันในห้องเรียนทั้ง
ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างหลากหลาย
และท้าทายความสามารถ ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการส่งเสริมการเรียนรู้ตามช่วงวัยของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ดังนั้น เกมจ าลองสถานการณ์ที่เน้นปฏิสัมพันธ์ที่ผู้วิจัยเลือกใช้ จึงน่าจะมี 
ความเหมาะสมในการใช้เป็นแนวทางการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินมากกว่าเกมจ าลองสถานการณ์ใน
รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ ทั้งนี้ ยังไม่มีผู้น าเอาเกมจ าลองสถานการณ์ในลักษณะดังกล่าวมาใช้จัด 
การเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างการรู้เรื่องการเงินแต่อย่างใด ดังนั้น จึงเป็นประเด็นที่น่าสนใจ หาก
ผู้วิจัยจะน าเอาเกมจ าลองสถานการณ์มาใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้าง  
การรู้เรื่องการเงินของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือศึกษาว่าการจัดการเรียนการสอน
ดังกล่าวจะมีผลต่อการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมากน้อยเพียงใด



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

  
 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อ
การรู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือศึกษาผลของการจัด 
การเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อการรู้เรื่องการเงินของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งผู้วิจัยได้มีวิธีด าเนินการวิจัยตามล าดับขั้นตอนต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
 1. การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 4. การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการวิจัย 
  
1. การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดของวิธีการด าเนินการวิจัย 
ดังต่อไปนี้ 
 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการรู้เรื่องการเงิน ทั้งความหมาย 
องค์ประกอบของการรู้ และความส าคัญของการรู้เรื่องการเงิน รวมถึงการจัดการศึกษาและแนว
ทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน ตลอดจนแนวทางการวัดและประเมินผล
การรู้เรื่องการเงิน เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 2) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ ทั้งความหมาย องค์ประกอบ หลักการจัดการเรียนการสอน ขั้นตอนการจัดการเรียน 
การสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ การออกแบบเกมจ าลองสถานการณ์เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน 
และประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ เพ่ือเป็นแนวทางการใน 
การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง รวมถึงศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเกม
จ าลองสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการรู้เรื่องการเงิน เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบเกมจ าลอง
สถานการณ์ท่ีจะน ามาใช้เป็นส่วนหนึ่งของเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
 3) ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดในสาระเศรษฐศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ตามหลักสูตรการแกนกลางศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2551 และ
ศึกษาคู่มือการเรียนการสอนสาระเศรษฐศาสตร์ (การจัดการการเงินส่วนบุคคล) กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ช่วงชั้นที่ 4 
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(มัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6) เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และ
เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
 4) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับการท าการวิจัยเชิงทดลองเกี่ยวกับการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน รวมถึงการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ตลอดจน 
การวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัยใน
ขั้นตอนต่าง ๆ 
 
2. การออกแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre – Experimental Research) โดยมีแบบ
แผนการวิจัยแบบศึกษากลุ่มทดลองกลุ่มเดียว และวัดผลก่อนและหลังเรียน (The One – Group 
Pretest – Posttest Design) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 

E O1 X O2 
 
 E คือ กลุ่มทดลอง 
 O1 คือ การวัดการรู้เรื่องการเงินก่อนการทดลอง 
 O2 คือ การวัดการรู้เรื่องการเงินหลังการทดลอง 
 X คือ การจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
 
3. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.1 การก าหนดประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่

พิเศษ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 กรุงเทพมหานคร 
 3.2 การก าหนดกลุ่มตัวอย่าง  

  1) เลือกโรงเรียนที่ใช้ในการวิจัย โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) 
จากโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
กรุงเทพมหานคร ประเภทสหศึกษาที่มีการจัดการศึกษาโดยคละความสามารถของนักเรียน มี  
การจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ตลอดจนมีผู้บริหาร ครู และบุคลากรที่เห็น
ความส าคัญของการวิจัย ให้ความอนุเคราะห์และสนับสนุนการเก็บข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ 
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 2) เลือกกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
จ านวน 33 คน ที่เลือกลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเพ่ิมเติม ส 30203 รู้เฟ่ืองเรื่องเงินทอง ภาคเรียนที่ 
1 ปีการศึกษา 2561  
 
4. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 4.1 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลเชิง
ปริมาณ คือ แบบวัดการรู้เรื่องการเงิน ส่วนเครื่องมือที่ใช้เก็บรวมรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ คือ แบบ
บันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกม และบันทึกการเรียนรู้ (Learning Log) ซึ่งมีขั้นตอนใน 
การสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 
 1) ศึกษาความหมาย และองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงินจากเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 
 2) ศึกษาแนวทางการวัดและประเมินผลการรู้เรื่องการเงินจากเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้แนวทางการวัดการรู้เรื่องการเงินของ OECD INFE (2011); Atkinson 
and Messy (2012) เป็นหลัก เนื่องจากเป็นองค์กรด้านการเงินและเศรษฐกิจที่ได้ด าเนินโครงการ
ส ารวจการรู้เรื่องการเงินของประชาชนทั่วไปที่มีอายุตั้งแต่ 18 – 80 ปีขึ้นไปในระดับนานาชาติ อีกทั้ง
ยังได้ให้ความหมายและก าหนดนิยามเชิงมโนทัศน์ รวมถึงจ าแนกองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงิน
ไว้อย่างครอบคลุมในทุกมิติการเรียนรู้ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ความรู้ทางการเงิน เจตคติทางการเงิน และ
พฤติกรรมทางการเงิน จึงถือได้ว่ามีการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการและแนวทางการวัดการรู้เรื่อง
การเงินที่มีมาตรฐานและได้รับการยอมรับในระดับสากล 
 3) ศึกษาคู่มือการเรียนการสอนสาระเศรษฐศาสตร์ (การจัดการการเงินส่วนบุคคล) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  
2544 ช่วงชั้นที่ 4 (มัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6) เพ่ือก าหนดขอบเขตการวัดการรู้เรื่องการเงินให้เหมาะสม
กับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งสามารถสรุปเป็นผลการเรียนรู้ที่คาดหวังในการเรียนการสอน
เกี่ยวกับการจัดการการเงินส่วนบุคคล ได้ดังนี้ 

(1) รู้และเข้าใจบทบาทหน้าที่ของเงินในระบบเศรษฐกิจ รู้จักและเข้าใจทางเลือกต่าง ๆ 
ทางการเงิน เช่น เงินสด บัตรเครดิต บัตรเดบิต สินเชื่อ ฯลฯ เพ่ือให้สามารถตัดสินใจทางการเงินทุก
เรื่องในชีวิตประจ าวันอย่างเหมาะสม 

(2) ใช้ความรู้ความเข้าใจทางการเงินในชีวิตประจ าวันอย่างคนรอบรู้และเฉลียวฉลาด 
แก้ปัญหาได้ รู้จักล าดับความส าคัญ และบริหารการเงินอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
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(3) มีความรับผิดชอบต่อการใช้จ่าย การบริหารทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดอย่าง
เหมาะสมคุ้มค่า มีจริยธรรม รับผิดชอบต่อตนเอง ครอบครัว สังคม และประเทศชาติ เข้าใจผลกระทบ
ต่อเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม ฯลฯ 

(4) รู้จักการจัดสรรทรัพยากรอย่างเหมาะสม เช่น การใช้จ่าย การออม การลงทุน มี  
การวิเคราะห์กลั่นกรอง เปรียบเทียบ และเข้าใจถึงผลกระทบ ผลตอบแทนของทุกทางเลือกให้
เหมาะสมกับสถานการณ์ พ้ืนฐาน และสถานะของแต่ละบุคคลในแต่ละโอกาส 
 4) วางโครงสร้างการวัดการรู้เรื่องการเงิน โดยใช้แนวทางการวัดการรู้เรื่องการเงินของ OECD 
INFE (2011); Atkinson and Messy (2012) เป็นหลัก ซึ่งจ าแนกองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงิน
ออกเป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้ทางการเงิน 2) เจตคติทางการเงิน และ 3) พฤติกรรมทาง
การเงิน โดยมีแนวทางในการระบุองค์ประกอบในแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 

(1) ความรู้ทางการเงิน 
เมื่อพิจารณาองค์ประกอบด้านความรู้ทางการเงินตามแนวทางการวัดการรู้เรื่องการเงิน

ของ OECD INFE (2011), Atkinson and Messy (2012) พบว่า มีทั้งประเด็นที่ เป็นความรู้ทาง
การเงินและทักษะทางการเงินอยู่ร่วมกันในองค์ประกอบดังกล่าว โดยยังไม่ได้ระบุความสามารถทาง
การเงินที่สอดคล้องกับการวัดการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายอย่างชัดเจน ผู้วิจัย
จึงได้น าแนวทางการวัดการรู้เรื่องการเงินของ OECD (2013b) ที่ใช้ในโครงการประเมินผลนักเรียน
ร่วมกับนานาชาติ (PISA) ซึ่งใช้กับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น อายุ 15 ปีมาใช้ร่วมด้วย โดย
สังเคราะห์องค์ประกอบของการวัดการรู้เรื่องการเงินด้านความรู้และความสามารถทางการเงินขึ้นมา
ใหม่ ซึ่งจ าแนกเป็น 2 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 1) ความรู้ทางการเงิน และ 2) ความสามารถทาง
การเงิน 

(2) เจตคติทางการเงิน 
เมื่อพิจารณาองค์ประกอบด้านเจตคติทางการเงินตามแนวทางการวัดการรู้เรื่องการเงิน

ของ OECD INFE (2011), Atkinson and Messy (2012) พบว่า มีความชัดเจนและครอบคลุม
ขอบเขตการวัดการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายแล้ว ผู้วิจัยจึงน ามาใช้เป็น
องค์ประกอบของการวัดการรู้เรื่องการเงินด้านเจคติทางการเงินทั้งหมด 

(3) พฤติกรรมทางการเงิน 
เมื่อพิจารณาองค์ประกอบด้านพฤติกรรมทางการเงินตามแนวทางการวัดการรู้เรื่อง

การ เงินของ OECD INFE (2011), Atkinson and Messy (2012) พบว่ า  ประเด็นส่ วนใหญ่มี 
ความชัดเจนและครอบคลุมขอบเขตการวัดการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย แต่มี
เพียง 2 ประเด็นที่อาจอยู่นอกเหนือขอบเขตการวัดการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ได้แก่ ประเด็นการช าระค่าใช้จ่ายตรงเวลา และการไม่กู้ยืมแม้มีเงินไม่เพียงพอในการใช้จ่าย 
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เนื่องจากนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายเป็นช่วงวัยที่มีรายได้ที่ได้รับจากผู้ปกครองเป็นหลัก การใช้
จ่ายส่วนใหญ่เป็นลักษณะของการซื้อสินค้าและบริหารเพ่ือตอบสนองความต้องการ จึงมีโอกาส
ค่อนข้างน้อยในการช าระค่าใช้จ่ายต่าง ๆ หรือช าระหนี้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ หากมีเงินไม่เพียงพอต่อ
การใช้จ่ายก็ยังมีผู้ปกครองเป็นผู้ช่วยเหลือทางการเงิน จึงมีโอกาสค่อนข้างน้อยในการกู้ยืมเงินจาก
ผู้อ่ืนเช่นเดียวกัน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงไม่ระบุพฤติกรรมทางเงินทั้ง 2 ประเด็นดังกล่าวไว้ในองค์ประกอบ
ด้านพฤติกรรมการเงิน 
 อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยวางแผนการวัดพฤติกรรมทางการเงินโดยใช้แบบวัด เนื่องจากไม่สามารถ
วัดพฤติกรรมด้วยวิธีการสังเกตพฤติกรรมทางการเงินของผู้เรียนแต่ละคนได้ จึงใช้แบบวัดพฤติกรรม
ทางการเงินตามการรับรู้ของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการวัดของ OECD INFE (2011) ที่วัด
พฤติกรรมทางการเงินตามการรับรู้ของผู้ตอบโดยใช้แบบสัมภาษณ์ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงระบุองค์ประกอบ
ด้านพฤติกรรมทางการเงินว่าเป็นเพียงแนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน 
 ที่มาของการก าหนดองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงินทั้ง 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้
และความสามารถทางการเงิน 2) เจตคติทางการเงิน และ 3) แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน 
แสดงได้ดังตารางที่ 9 
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ตารางท่ี 9 การระบุองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

องค์ประกอบของการรู้
เรื่องการเงิน 

OECD INFE (2011), 
Atkinson and Messy 

(2012) 
OECD (2013b) 

องค์ประกอบของ 
การรู้เรื่องการเงิน 

ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้

1. ความรู้
และความ 
ส ามา รถ
ท า งก า ร
เงิน 

 

 

 

 

 

 

 

1.1 
ความรู้  

มูลค่าของเงินตามกาลเวลา 

เงินและการท าธุรกรรม 

เงินและการท าธุรกรรม 
- มูลค่าของเงินตามกาลเวลา 
- ดอกเบีย้สินเชื่อ 
- ดอกเบี้ยเงินฝากทบต้น) 

ดอกเบี้ยสินเชื่อ 

ดอกเบี้ยเงินฝากทบต้น 

– 
การวางแผนและการจัดการทาง
การเงิน 

การวางแผนและการจัดการทาง
การเงิน 

ความเส่ียงและผลตอบแทน 
ความเส่ียงและผลตอบแทน 

ความเส่ียงและผลตอบแทน 
- การกระจายความเส่ียง การกระจายความเส่ียง 

นิยามของเงินเฟ้อ ภูมิทัศน์ทางการเงิน 
ภูมิทัศน์ทางการเงิน 

- นิยามของเงินเฟ้อ 

1.2 ความ 
สามารถ 

การหาร 

– 

การค านวณ 
- การหาร 
- การค านวณเงินต้นและ

ดอกเบี้ยเงินฝาก 

การค านวณเงินต้นและ
ดอกเบี้ยเงินฝาก 

– การระบุข้อมูลทางการเงิน การระบุข้อมูลทางการเงิน 

– 
การวิเคราะห์ขอ้มูลตามบริบท
ทางการเงิน 

การวิเคราะห์ขอ้มูลตามบริบท
ทางการเงิน 

– การประเมินประเด็นทางการเงิน การประเมินประเด็นทางการเงิน 

– 
การน าความรู้และความเขา้ใจ
ทางการเงินไปใช้ 

การน าความรู้และความเขา้ใจทาง
การเงินไปใช้ 

2. เจตคติทางการเงิน * ความพึงพอใจในการใช้จ่าย
และเก็บออมในระยะยาว 

– 
ความพึงพอใจในการใช้จ่ายและ
เก็บออมในระยะยาว 

ความพึงพอใจที่มีต่อฐานะ
ทางการเงินในปัจจุบันและ
อนาคต 

– 
ความพึงพอใจที่มีต่อฐานะทาง
การเงินในปัจจุบันและอนาคต 

ความพึงพอใจในการใช้เงิน
เพื่อตอบสนองความ
ต้องการ 

– 
ความพึงพอใจในการใช้เงินเพื่อ
ตอบสนองความต้องการ 

– เจตคติและความเชื่อมั่นต่อเงิน – 

 
 
 
 
 
 
 

   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 87 

องค์ประกอบของการรู้
เรื่องการเงิน 

OECD INFE (2011), 
Atkinson and Messy 

(2012) 
OECD (2013b) 

องค์ประกอบของ 
การรู้เรื่องการเงิน 

ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้

3.  แ น ว โ น้ ม ข อ ง
พฤติกรรมทางการเงิน 
* 

การไตร่ตรองก่อนซื้อ – การไตร่ตรองก่อนซื้อ 

การช าระค่าใช้จา่ยตรงเวลา – – 

การดูแลการเงินส่วนบุคคล
อย่างรอบคอบ 

– 
การดูแลการเงินส่วนบุคคลอยา่ง
รอบคอบ 

การตั้งเป้าหมายระยะยาว
และมุ่งมั่นเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมาย 

– 
การตั้งเป้าหมายระยะยาวและ
มุ่งมั่นเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 

ความรับผิดชอบและจัดท า
บัญชีงบประมาณ 

– 
ความรับผิดชอบและจัดท าบัญชี
งบประมาณ 

การออมหรอืการลงทุนที่
เหมาะสม 

– 
การออมหรอืการลงทุนที่
เหมาะสม 

การศึกษาขอ้มูลก่อน
ตัดสินใจ 

– การศึกษาขอ้มูลก่อนตัดสินใจ 

การเปรียบเทียบข้อมูลก่อน
ซ้ือ 

– การเปรียบเทียบข้อมูลก่อนซ้ือ 

การไม่กู้ยืมแม้มีเงินไม่
เพียงพอในการใช้จา่ย 

– – 

– 
การเข้าถึงข้อมูลขา่วสารและ
การศึกษา 

– 

– 
การเข้าถึงเงินและผลิตภัณฑ์
ทางการเงิน 

– 

– 
พฤติกรรมการใช้จ่ายและการ
ออม 

– 

หมายเหตุ องค์ประกอบด้านเจตคติทางการเงินและแนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน ระบุองค์ประกอบการวัดตาม
แนวทางของ OECD INFE (2011), Atkinson and Messy (2012) เท่านั้น โดยไม่ใช้แนวทางการวัดการรู้เรื่อง
การเงินของ OECD (2013b) ที่ใช้ในโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ  (PISA) ร่วมด้วย เนื่องจาก
แนวทางของ OECD (2013b) เป็นแนวทางที่ใช้กับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น อายุ 15 ปี ซึ่งผู้วิจัยได้พิจารณาแล้ว
พบว่าไม่สอดคล้องกับขอบเขตการวัดเจตคติทางการเงินและพฤติกรรมทางการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในการวิจัยครั้งนี้ 
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 5) ก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการของการรู้เรื่องการเงิน จากองค์ประกอบการวัดการรู้เรื่อง
การเงินที่สังเคราะห์ขึ้นข้างต้น ดังนี้ 
   การรู้เรื่องการเงิน (Financial Literacy) หมายถึง ความสามารถในการประยุกต์ความรู้
และความเข้าใจทางการเงินเพ่ือประกอบการตัดสินใจในการบริหารจัดการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ 
รวมถึงการมีเจตคติทางการเงิน และปรากฏแนวโน้มการแสดงออกของพฤติกรรมทางการเงิน โดย
สามารถวัดได้จากแบบวัดการรู้เรื่องการเงินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นตามองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงิน 
ดังนี้ 

(1) ความรู้และความสามารถทางการเงิน (Financial Knowledge and Abilities) 
หมายถึง ความสามารถในการค านวณ ระบุ วิเคราะห์ และประเมินข้อมูลทางการเงิน ตลอดจนน า
ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับมโนทัศน์พ้ืนฐานทางการเงิน การท าธุรกรรม การวางแผนและ 
การจัดการทางการเงิน ความเสี่ยงและผลตอบแทน ตลอดจนภูมิทัศน์ทางการเงิน 5 ไปใช้บริหาร 
จัดการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ 

(2) เจตคติทางการเงิน (Financial Attitudes) หมายถึง ความรู้สึกที่มีต่อเงินและ 
การบริหารจัดการเงิน ความตระหนักถึงคุณค่าของเงิน และความเชื่อมั่นในการบริหารจัดการเงินใน
สถานการณ์ต่าง ๆ โดยประกอบด้วย ความพึงพอใจในการใช้จ่ายและเก็บออมในระยะยาว ความพึง
พอใจที่มีต่อฐานะทางการเงินในปัจจุบันและอนาคต รวมถึงความพึงพอใจในการใช้เงินเพ่ือตอบสนอง
ความต้องการ ซึ่งเจตคติเหล่านี้มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับการมีความรู้และความสามารถทางการเงิน 

ทั้งนี้ เจตคติทางการเงินทั้ง 3 ประเด็น ได้แก่ ความพึงพอใจในการใช้จ่ายและเก็บออมใน
ระยะยาว ความพึงพอใจที่มีต่อฐานะทางการเงินในปัจจุบันและอนาคต และความพึงพอใจในการใช้
เงินเพ่ือตอบสนองความต้องการ จะมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับการมีความรู้เรื่องการวางแผนและ 
การจัดการทางการเงิน ตัวอย่างเช่น หากนักเรียนจะมีความพึงพอใจในการเก็บออมในระยะยาวได้ 
นักเรียนจ าเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับความส าคัญและประโยชน์ของการออมเพ่ือเป้าหมายในระยะยาว
ก่อนเป็นพื้นฐาน 

(3) แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน (Trends of Financial Behavior) หมายถึง 
แนวโน้มของการแสดงออกหรือการกระท าที่เกี่ยวข้องกับการบริหารจัดการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ 
โดยประกอบด้วย การไตร่ตรองก่อนซื้อ การดูแลการเงินส่วนบุคคลอย่างรอบคอบ การตั้งเป้าหมาย

                                                           
5 ภูมิทัศน์ทางการเงิน (Financial Landscape) หมายถึง คุณสมบัติและลักษณะของภาวะการเงินของระบบ
เศรษฐกิจใด ๆ ที่แสดงถึงโครงสร้างและการท างานของสถาบันทางการเงิน ตลอดจนความเปลี่ยนแปลงในเง่ือนไข
ทางเศรษฐกิจที่อาจเกิดขึ้น เช่น การเปลี่ยนแปลงอัตราดอกเบี้ย ภาวะเงินเฟ้อเปลี่ยนแปลงอัตราภาษี (OECD, 
2013b) 
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ระยะยาวและมุ่งมั่นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย ความรับผิดชอบและการจัดท าบัญชีงบประมาณ การออม
หรือการลงทุนที่เหมาะสม การศึกษาข้อมูลก่อนตัดสินใจ และการเปรียบเทียบข้อมูลก่อนซื้อ ซึ่ง
แนวโน้มของพฤติกรรมเหล่านี้มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับการมีความรู้และความสามารถทางการเงิน 

ทั้งนี้ แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงินในประเด็นการดูแลการเงินส่วนบุคคลอย่าง
รอบคอบ การตั้งเป้าหมายระยะยาวและมุ่งมั่นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย ความรับผิดชอบและการจัดท า
บัญชีงบประมาณจะมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับการมีความรู้เรื่องการวางแผนและการจัดการทาง
การเงิน ส่วนแนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงินในประเด็นการการออมหรือการลงทุนที่เหมาะสมจะมี
ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับการมีความรู้เรื่องความเสี่ยงและผลตอบแทน ส่วนแนวโน้มของพฤติกรรม
ทางการเงินในประเด็นการไตร่ตรองก่อนซื้อ การศึกษาข้อมูลก่อนตัดสินใจ และการเปรียบเทียบข้อมูล
ก่อนซื้อ จะมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับการมีความรู้เรื่องภูมิทัศน์ทางการเงิน ตัวอย่างเช่น หาก
นักเรียนจะแนวโน้มของพฤติกรรมในการจัดท าบัญชีงบประมาณได้ นักเรียนจ าเป็นต้องมีความรู้
เกี่ยวกับหลักการเขียนงบประมาณเพ่ือวางแผนการใช้จ่ายก่อนเป็นพื้นฐาน 
 จากนิยามเชิงปฏิบัติการข้างต้น แสดงให้เห็นว่าองค์ประกอบด้านเจตคติทางการเงินและด้าน
แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงินจะมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับการมีความรู้และความสามารถ
ทางการเงิน ซึ่งสอดคล้องกับความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงิน ของ Financial 
Services Authority (FSA) (ดูรายละเอียดเพ่ิมเติมในบทที่ 2 หน้า 15) ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างกรอบ
แนวคิดในการวัดการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเพ่ือใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ดัง
ภาพที่ 8 
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6) ก าหนดสัดส่วนและน้ าหนักคะแนนตามโครงสร้างของแบบวัดการรู้เรื่องการเงินตามแนว

ทางการวัดการรู้เรื่องการเงินของ OECD INFE (2011), Atkinson and Messy (2012) โดยก าหนดให้
มีคะแนนเต็มทั้งหมด 100 คะแนน มีน้ าหนักคะแนนการวัดแนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงินมาก
ที่สุด คิดเป็น 40 คะแนน เพราะถือเป็นองค์ประกอบส าคัญที่สุดของการรู้เรื่องการเงิน รองลงมาคือ 
ความรู้และความสามารถทางการเงิน คิดเป็น 35 คะแนน และน้อยที่สุดคือเจตคติทางการเงิน คิดเป็น 
25 คะแนน ดังนั้น จึงมีสัดส่วนคะแนน ความรู้และความสามารถทางการเงิน : เจตคติทางการเงิน : 
แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน คิดเป็น 35 : 25 : 40 ตามล าดับ 

ทั้งนี้ ในส่วนขององค์ประกอบด้านความรู้และความสามารถทางการเงิน ผู้วิจัยได้อ้างอิงจาก
แนวทางการวัดการรู้เรื่องการเงินของ OECD (2013b) ที่ใช้ในโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับ

ความรู้และ 
ความสามารถทางการเงิน 

ความสามารถ 
 การค านวณ 
 การระบุข้อมูลทางการเงิน 
 การวิเคราะห์ข้อมูลตาม
บริบททางการเงิน 
 การประเมินประเด็นทาง
การเงิน 
 การน าความรู้และความ
เข้าใจทางการเงินไปใช้ 

ความรู ้
 เงินและการท าธุรกรรม 
 การวางแผนและการ
จัดการทางการเงิน 
 ความเส่ียงและผลตอบแทน 
 ภูมิทัศน์ทางการเงิน 

เจตคติทางการเงิน 
 
 ความพึงพอใจในการใช้จา่ย
และเก็บออมในระยะยาว 
 ความพึงพอใจที่มีต่อฐานะทาง
การเงินในปัจจุบันและอนาคต 
 ความพึงพอใจในการใช้เงินเพื่อ
ตอบสนองความต้องการ 
 

แนวโน้มของ 
พฤติกรรมทางการเงิน 

 การไตร่ตรองก่อนซื้อ 
 การดูแลการเงินส่วนบุคคล
อย่างรอบคอบ 
 การตั้งเป้าหมายระยะยาวและ
มุ่งมั่นเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 
 ความรับผิดชอบและการจัดท า
บัญชีงบประมาณ 
 การออมหรือการลงทุนที่
เหมาะสม 
 การศึกษาข้อมูลก่อนตัดสินใจ 
 การเปรียบเทียบขอ้มูลก่อนซื้อ 

การรู้เรื่องการเงิน 

ภาพที่ 8 กรอบแนวคิดในการวัดการรู้เรื่องการเงิน 
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นานาชาติ (PISA) (ดังที่ได้เสนอไว้ในบทที่ 2) ประกอบกับการพิจารณาความสามารถของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายที่เกี่ยวข้องกับการรู้เรื่องการเงิน โดยก าหนดให้มีน้ าหนักคะแนนการวัดความรู้
เกี่ยวกับเงินและธุรกรรมทางการเงินมากที่สุด คิดเป็น 15 คะแนน รองลงมาคือความรู้เกี่ยวกับ 
การวางแผนและการจัดการทางการเงิน คิดเป็น 10 คะแนน และน้อยที่สุดคือความรู้เกี่ยวกับ 
ความเสี่ยงและผลตอบแทน คิดเป็น 5 คะแนน ซึ่งมีน้ าหนักคะแนนเท่ากันกับความรู้เกี่ยวกับภูมิทัศน์
ทางการเงิน คิดเป็น 5 คะแนน ดังตารางที่ 10 

 
ตารางท่ี 10 โครงสร้างของแบบวัดการรู้เรื่องการเงินในการวิจัยครั้งนี้ 

องค์ประกอบ คะแนน 

1) ความรู้และความสามารถทางการเงิน  
35 

1.1) ความรู ้ 1.2) ความสามารถ  

เงินและการท าธุรกรรม 

การค านวณ 3 

การระบุข้อมูลทางการเงิน 3 

การวิเคราะห์ขอ้มูลตามบริบททางการเงิน 3 

การประเมินประเด็นทางการเงิน 3 

การน าความรู้และความเขา้ใจทางการเงินไปใช้ 3 

รวม 15 

การวางแผนและการจัดการทางการเงิน 

การค านวณ 2 

การระบุข้อมูลทางการเงิน 2 

การวิเคราะห์ขอ้มูลตามบริบททางการเงิน 2 

การประเมินประเด็นทางการเงิน 2 

การน าความรู้และความเขา้ใจทางการเงินไปใช้ 2 

รวม 10 

ความเส่ียงและผลตอบแทน 

การค านวณ 1 

การระบุข้อมูลทางการเงิน 1 

การวิเคราะห์ขอ้มูลตามบริบททางการเงิน 1 

การประเมินประเด็นทางการเงิน 1 

การน าความรู้และความเขา้ใจทางการเงินไปใช้ 1 

รวม 5 

ภูมิทัศน์ทางการเงิน 

การค านวณ 1 

การระบุข้อมูลทางการเงิน 1 

การวิเคราะห์ขอ้มูลตามบริบททางการเงิน 1 

การประเมินประเด็นทางการเงิน 1 

การน าความรู้และความเขา้ใจทางการเงินไปใช้ 1 

รวม 5 
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องค์ประกอบ คะแนน 

2) เจตคติทางการเงิน  25 

ความพึงพอใจในการใช้จ่ายและเก็บออมในระยะยาว 9 

ความพึงพอใจที่มีต่อฐานะทางการเงินในปัจจุบันและอนาคต 8 

ความพึงพอใจในการใช้เงินเพื่อตอบสนองความต้องการ 8 

3) แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน 40 

การไตร่ตรองก่อนซื้อ 6 

การดูแลการเงินส่วนบุคคลอยา่งรอบคอบ 6 

การตั้งเป้าหมายระยะยาวและมุ่งมั่นเพือ่ให้บรรลุเป้าหมาย 5 

ความรับผิดชอบและจัดท าบัญชีงบประมาณ 6 

การออมหรอืการลงทุนที่เหมาะสม 5 

การศึกษาขอ้มูลก่อนตัดสินใจ 6 

การเปรียบเทียบข้อมูลก่อนซ้ือ 6 

รวม 100 

 
7) สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ คือ แบบวัดการรู้เรื่องการเงิน  

1 ฉบับ จ านวน 100 ข้อ โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ตามองค์ประกอบการวัดการรู้เรื่องการเงินทั้ง  
3 ด้าน ได้แก่ 

ตอนที่ 1 ความรู้และความสามารถทางการเงิน โดยก าหนดสถานการณ์ทางการเงิน 
จ านวน 7 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์ประกอบด้วยค าถาม จ านวน 5 ข้อ ซึ่งค าถามแต่ละข้อจะใช้
วัดความสามารถแต่ละอย่างในขอบเขตของความรู้แต่ละประเด็นตามสถานการณ์ที่ก าหนด เป็น
ค าถามแบบตอบสั้น จ านวน 35 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวม 35 คะแนน 

เช่น สถานการณ์ ก. เป็นประเด็นเกี่ยวกับ “เงินและการท าธุรกรรม” จะมีค าถาม จ านวน 
5 ข้อ โดยแต่ละข้อจะวัดความสามารถแตกต่างกันไป ได้แก่ ความสามารถในการค านวณ การระบุ
ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล การประเมินประเด็นทางการเงิน ตลอดจนการน าความรู้และความเข้าใจ
ทางการเงินไปใช้ เป็นต้น โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน คือ หากตอบถูกได้ 1 คะแนน หากตอบผิด 
หรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 

ตอนที่ 2 เจตคติทางการเงิน เป็นค าถามแบบมาตรประมาณค่าของ Likert 4 ระดับ 
จ านวน 25 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวม 25 คะแนน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

- ข้อค าถามเชิงบวก หากเลือกตอบ “เห็นด้วย” หรือ “เห็นด้วยอย่างยิ่ง” ได้ 1 คะแนน 
หากเลือกตอบอื่น ๆ นอกเหนือจากนี้ หรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 
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- ข้อค าถามเชิงลบ หากเลือกตอบ “ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง” หรือ “ไม่เห็นด้วย” ได้  
1 คะแนน หากเลือกตอบอื่น ๆ นอกเหนือจากนี้ หรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 

ตอนที่ 3 แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน เป็นค าถามแบบมาตรประมาณค่าของ 
Likert 4 ระดับ จ านวน 40 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวม 40 คะแนน 

- ข้อค าถามเชิงบวก หากเลือกตอบ “บ่อย ๆ” หรือ “เป็นประจ า” ได้ 1 คะแนน หาก
เลือกตอบอื่น ๆ นอกเหนือจากนี้ หรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 

- ข้อค าถามเชิงลบ หากเลือกตอบ “ไม่เคย” หรือ “นาน ๆ ครั้ง” ได้ 1 คะแนน หาก
เลือกตอบอื่น ๆ นอกเหนือจากนี้ หรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 
 8) น าแบบวัดการรู้เรื่องการเงินไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาตรวจสอบ ให้
ข้อเสนอแนะ และปรับปรุงแก้ไข 

9) น าแบบวัดการรู้ เรื่องการเงินที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน  3 ท่าน 
(รายนามปรากฏในภาคผนวก ก หน้า 146) เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) 
และประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาและจุดประสงค์ ( Item Objective 
Congruence: IOC) พบว่า แบบวัดการรู้เรื่องการเงินที่สร้างขึ้นมีดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อ
ค าถามกับเนื้อหาและจุดประสงค์อยู่ที่ -.33 – 1.00 โดยมีข้อค าถามท่ีมีดัชนีความสอดคล้องฯ มากกว่า 
.50 ขึ้นไป จ านวน 87 ข้อ และมีข้อค าถามที่มีดัชนีความสอดคล้องฯ น้อยกว่า .50 จ านวน 13 ข้อ 
ทั้งนี้ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ข้อค าถามที่มีดัชนีความสอดคล้องฯ มากกว่า .50 ขึ้นไป และปรับปรุงแก้ไขข้อ
ค าถามบางข้อ ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิในประเด็นส าคัญ ดังต่อไปนี้ 

(1) บางสถานการณ์มีข้อมูลที่ไม่สมเหตุสมผล ไม่มีความสอดคล้องร่วมกันตามหลัก 
ความเป็นจริง หรืออาจมีแนวทางการหาค าตอบที่ถูกต้องตามทฤษฎี แต่ไม่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตจริงได้ในทางปฏิบัติ เช่น 

สถานการณ์เดิม : นักเรียนเป็นผู้ชนะเลิศการแข่งขันตอบปัญหา ... นักเรียนจ าเป็นต้อง
แลกเงินเพ่ือน าติดตัวไปใช้จ่าย ซึ่งมีอัตราแลกเปลี่ยนเงินตราต่างประเทศของธนาคารต่าง ๆ ดังตาราง
ต่อไปนี้ 
 

 10 มิถุนายน 2561   19 มิถุนายน 2561  

ธนาคาร 
ราคารับซื้อ 

USD 
(บาท) 

ราคาขาย 
USD 
(บาท) 

ธนาคาร 
ราคารับซื้อ 

USD 
(บาท) 

ราคาขาย 
USD 
(บาท) 

กรุงธน 31.04 31.71 กรุงธน 30.90 31.57 

สยามกิจ 30.99 31.61 สยามกิจ 30.86 31.48 

เลิศพาณิชย์ 30.60 31.10 เลิศพาณิชย์ 30.91 31.56 
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 10 มิถุนายน 2561   19 มิถุนายน 2561  

ธนาคาร 
ราคารับซื้อ 

USD 
(บาท) 

ราคาขาย 
USD 
(บาท) 

ธนาคาร 
ราคารับซื้อ 

USD 
(บาท) 

ราคาขาย 
USD 
(บาท) 

เกียรติภูม ิ 31.14 31.71 เกียรติภูม ิ 31.32 31.57 

ออมศักดิ ์ 31.59 31.71 ออมศักดิ ์ 31.46 31.58 

ยูเอ็มบ ี 30.64 31.63 ยูเอ็มบ ี 30.96 31.64 

ธนบูรณ ์ 31.05 31.74 ธนบูรณ ์ 30.86 31.55 

บางกอก 31.06 31.86 บางกอก 31.15 31.76 

 
ในความเป็นจริง หากก าหนดให้ในวันที่ 19 มิถุนายน 2561 ค่าเงินดอลลาร์สหรัฐฯ 

ปรับตัวต่ าขึ้นเมื่อเทียบกับเงินบาท ราคารับซื้อ USD ของทุกธนาคารจะต้องเพ่ิมขึ้น ในทางกลับกัน
ราคาขาย USD ของทุกธนาคารก็จะต้องลดลง เมื่ออ้างอิงจากราคารับซื้อและขายในวันที่ 10 มิถุนายน 
2561 ของธนาคารนั้น ๆ แต่จากสถานการณ์เดิม พบว่า บางธนาคารกลับมีราคารับซื้อ USD ที่ลดลง 
บางธนาคารกลับมีราคาขาย USD ที่เพ่ิมขึ้น ซึ่งไม่สอดคล้องกับหลักความเป็นจริง ผู้วิจัยจึงได้แก้ไข
สถานการณ์ข้างต้น ดังนี้ 

แก้ไข : นักเรียนเป็นผู้ชนะเลิศการแข่งขันตอบปัญหา ... นักเรียนจ าเป็นต้องแลกเงินเพ่ือ
น าติดตัวไปใช้จ่าย ซึ่งมีอัตราแลกเปลี่ยนเงินตราต่างประเทศของธนาคารต่าง ๆ ดังตารางต่อไปนี้ 
 

 10 สิงหาคม 2561   19 สิงหาคม 2561  

ธนาคาร 
ราคารับซื้อ 

USD 
(บาท) 

ราคาขาย 
USD 
(บาท) 

ธนาคาร 
ราคารับซื้อ 

USD 
(บาท) 

ราคาขาย 
USD 
(บาท) 

กรุงธน 30.90 31.71 กรุงธน 31.04 31.57 

สยามกิจ 30.86 31.61 สยามกิจ 30.99 31.48 

เลิศพาณิชย์ 30.60 31.56 เลิศพาณิชย์ 30.91 31.10 

เกียรติภูม ิ 31.14 31.71 เกียรติภูม ิ 31.32 31.57 

ออมศักดิ ์ 31.46 31.71 ออมศักดิ ์ 31.51 31.55 

ยูเอ็มบ ี 30.64 31.64 ยูเอ็มบ ี 30.96 31.63 

ธนบูรณ ์ 30.86 31.74 ธนบูรณ ์ 31.05 31.55 

บางกอก 31.06 31.86 บางกอก 31.15 31.76 

 
(2) ไม่ควรมีแนวทางการหาค าตอบจากเงื่อนไขของสถานการณ์หรือค าถามที่เป็นการชี้น า

แนวทางการวางแผนการเงินที่ไม่เหมาะสม เช่น  
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ค าถามเดิม : หากพิจารณาจากเงินคงเหลือที่มีในช่วงสิ้นเดือนตุลาคม นักเรียนจะเลือกใช้
จ่ายในรายการใดในเดือนกันยายนบ้าง และเหลือเงินจากการใช้จ่ายในครั้งนี้เป็นจ านวนเท่าใด (ตอบ 
จ่ายค่าเทอม 3,500 บาท ลงทะเบียนเรียนกวดวิชาฯ 1,200 บาท จ่ายค่าบริการโทรศัพท์มือถือ  
299 บาท และจ่ายค่างานกีฬาสี 120 บาท รวม 5,119 บาท และเหลือเงิน 581 บาท) 

จากค าตอบของค าถามเดิม รายจ่ายส าคัญบางรายการ เช่น ค่าเทอม ค่าลงทะเบียนเรียน
กวดวิชาฯ เป็นรายจ่ายคงที่ท่ีสามารถคาดการณ์ได้ล่วงหน้าก่อนการวางแผนการใช้จ่าย ไม่ควรก าหนด
สถานการณ์ให้นักเรียนต้องตัดสินใจใช้จ่ายส าหรับรายจ่ายเหล่านี้เมื่อเหลือเงินจากการใช้จ่ายอื่นๆ ไป
แล้ว 

แก้ไข : 
- หากพิจารณาจากรายรับโดยประมาณที่มี นักเรียนจะตัดสินใจใช้จ่ายในรายการใดบ้าง

จึงจะมีความเหมาะสมที่สุด (ตอบ รายจ่ายที่มีความเหมาะสมที่สุด เมื่อพิจาณาจากรายรับที่มี ได้แก่ 
จ่ายค่าเทอม จ่ายค่าอาหารกลางวัน จ่ายค่าโดยสารไปโรงเรียน จ่ายค่ายารักษาโรคประจ าตัว) 

- จากการตัดสินใจใช้จ่ายที่เหมาะสมกับรายรับที่มี (จากค าตอบข้างต้น) นักเรียนจะมีเงิน
คงเหลือจากการใช้จ่ายเป็นจ านวนเท่าใด (ตอบ มีเงินคงเหลือ จ านวน 800 บาท) 

(3) บางสถานการณ์ไม่ระบุข้อมูลที่ต้องใช้ในการหาค าตอบให้ชัดเจนและครบถ้วน บาง
ค าถามไม่ระบุเงื่อนไขที่รัดกุม หรือมีข้อมูลที่ขัดแย้งกันภายในสถานการณ์เดียวกัน ท าให้ไม่สามารถหา
ค าตอบได้อย่างชัดเจน เช่น 

สถานการณ์เดิม : นักเรียนมีรายรับ – รายจ่าย จากเงินรายเดือนจากผู้ปกครอง ค่าเทอม 
ค่าอาหาร ค่าเดินทาง และค่าใช้จ่ายอื่นๆ ดังตารางที่ก าหนดให้ต่อไปนี้ 

 

รายการ 
เดือน 

เงินรายเดือน 
จากผู้ปกครอง 

(บาท) 

ค่าเทอม 
(บาท) 

ค่าอาหาร 
(บาท) 

ค่าเดินทาง 
(บาท) 

ค่าใช้จ่ายอ่ืน ๆ 
(บาท) 

พฤษภาคม 14,500 3,500 2,300 1,600 3,000 

มิถุนายน 6,700 – 2,600 1,300 2,100 

กรกฎาคม 5,700 – 3,200 1,200 2,100 

สิงหาคม 6,800 – 2,300 1,600 3,200 

กันยายน 5,400 – 2,100 1,200 3,200 

ตุลาคม 9,500 – 2,100 1,500 2,800 

รวม 48,600 3,500 14,600 8,400 16,400 

 
ในเดือนกันยายน นักเรียนได้วางแผนการใช้จ่าย โดยมีรายการดังต่อไปนี้ 
- จ่ายค่าเทอม      3,500 บาท 
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- ลงทะเบียนเรียนกวดวิชาเตรียมสอบเข้ามหาวิทยาลัย 1,200 บาท  

- เช่าห้องซ้อมดนตรี     1,200 บาท ... 
จากสถานการณ์เดิมข้างต้น ไม่ระบุให้ชัดเจนว่าข้อมูลในตารางเป็นข้อมูลประมาณการ

รายรับ – รายจ่าย หรือเป็นข้อมูลรายรับ – รายจ่ายจริงที่เกิดขึ้นแล้ว หรือหากข้อมูลในตารางเป็น
ตัวเลขรายจ่ายจริงก็ยังมีความขัดแย้งกับข้อมูลการใช้จ่ายในเดือนกันยายนที่แจกแจงเพ่ิมเติมให้ตาราง 

แก้ไข : ในช่วงเปิดภาคเรียนใหม่ นักเรียนได้รับเงินรายสัปดาห์จากผู้ปกครองเพ่ือน ามาใช้
จ่าย สัปดาห์ละ 1,800 บาท ทั้งนี้ ยังมีรายได้จากการท างานพิเศษหลังเลิกเรียน จ านวน 800 บาทต่อ
เดือน นักเรียนจึงได้วางแผนการใช้จ่ายในระยะเวลา 1 เดือน โดยคาดว่าจะมีการใช้จ่ายโดยประมาณ 
ดังต่อไปนี้ 

- จ่ายค่าเทอม      3,500 บาท 
- จ่ายค่าอาหารกลางวัน    1,800 บาท 
- จ่ายค่าโดยสารไปโรงเรียน    1,200 บาท ... 
(4) ค าถามบางประเด็นค่อนข้างเป็นอัตวิสัยที่ข้ึนอยู่กับมุมมองหรือความคิดเห็นส่วนบุคคล 

จงึควรระบุเงื่อนไขเพ่ิมเติมให้สามารถตัดสินหรือหาค าตอบได้อย่างชัดเจน เช่น 
ค าถามเดิม : การออมท าให้ความสามารถในการใช้จ่ายในชีวิตประจ าวันลดลง 
แก้ไข : การออมท าให้ความสามารถในการใช้จ่ายในระยะยาวลดลง 
ค าถามเดิม : ฉันตัดสินใจซื้อสินค้าจากความพึงพอใจในการใช้งานที่ผ่าน ๆ มา 
แก้ไข : ฉันตัดสินใจซื้อสินค้าที่จ าเป็นจากความพึงพอใจในการใช้งานที่ผ่าน ๆ มา  
(5) บางสถานการณ์มีการระบุข้อมูลที่ชี้น าค าตอบไปล่วงหน้า ท าให้นักเรียนไม่ได้ตัดสินใจ

ตอบค าถามจากความเข้าใจของตนเอง จึงไม่สามารถวัดความสามารถของนักเรียนได้อย่างแท้จริง เช่น 
สถานการณ์เดิม : นักเรียนต้องการซื้อโทรศัพท์มือถือเครื่องใหม่ ... ทั้งนี้ นักเรียนมี

เงื่อนไขในการซื้อโทรศัพท์มือถือในครั้งนี้ ดังต่อไปนี้ 
- โทรศัพท์มือถือจะต้องมีราคาขายเงินสดไม่เกิน 15,000 บาท    
- จะต้องผ่านช าระเดือนละ ไม่เกิน 900 บาท ภายในระยะเวลาไม่เกิน 15 เดือนเท่านั้น 

- จะพิจาณาเลือกซื้อโทรศัพท์มือถือรุ่นที่เสียดอกเบี้ยในการผ่อนช าระต่ าที่สุดเป็นหลัก 
เนื่องจากไม่สามารถเปรียบเทียบข้อมูลและคุณสมบัติอ่ืน ๆ ได้ 

แก้ไข : นักเรียนวางแผนจะซื้อโทรศัพท์มือถือเครื่องใหม่ โดยพิจารณาจากงบประมาณ
ของตนเองที่มีอยู่จึงก าหนดช่วงราคาของโทรศัพท์มือถือที่ต้องการซื้ออยู่ที่ 8,000 – 15,000 บาท ทั้งนี้ 
หากพิจารณาจากรายรับและรายจ่ายต่อเดือนของตนเองที่มียังพบว่า นักเรียนมีความสามารถใน 
การผ่อนช าระได้เดือนละ ไม่เกิน 900 บาท และจ าเป็นต้องผ่อนให้หมดภายในระยะเวลาไม่เกิน  
15 เดือนเท่านั้น 
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(6) บางสถานการณ์มีข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องและไม่จ าเป็นในการน าไปใช้หาค าตอบ หรือมี
บางค าถามท่ีไม่จ าเป็นต้องใช้ในการตัดสินใจในสถานการณ์นั้น ๆ 

(7) ค าถามหลายข้อมีความใกล้เคียงกันมาก อาจเป็นการวัดซ้ าในประเด็นเดิม หรือวัดได้
คลาดเคลื่อนไม่ตรงตามองค์ประกอบของการวัด รวมถึงมีการถามค าถามในลักษณะเดิมซ้ าๆ ในหลาย
สถานการณ์ เช่น 

ค าถามเดิม : อัตราผลตอบแทนของการลงทุนประเภทใดที่มีความผันผวนแตกต่างกันใน
แต่ละปีมากท่ีสุด (วัดความสามารถในการระบุข้อมูลทางการเงิน) 

จากค าถามเดิมที่ระบุว่าเป็นการวัดความสามารถในการระบุข้อมูลทางการเงิน แต่
ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะว่าน่าจะเป็นการวัดความสามารถด้านการวิเคราะห์ข้อมูลตามบริบท
การเงิน ผู้วิจัยจึงแก้ไขค าถามข้างต้น ดังนี้ 

แก้ไข : อัตราผลตอบแทนเฉลี่ยจากการลงทุนแต่ละประเภท ได้แก่ เงินฝากประจ า 
พันธบัตรรัฐบาล และหุ้น ABC มีผลตอบแทนสูงสุดอยู่ในปีใดบ้าง (วัดความสามารถในการระบุข้อมูล
ทางการเงิน) 

(8) บางสถานการณ์หรือบางค าถามเป็นการวัดความเข้าใจทางภาษามากกว่าความเข้าใจ
ทางการเงิน เช่น 

สถานการณ์เดิม : นักเรียนวางแผนจะเดินทางไปเที่ยวที่จังหวัดเชียงใหม่ ในช่วงเดือน
พฤษภาคม โดยจ าเป็นต้องออกเดินทางจากกรุงเทพฯ ในวันศุกร์และเดินทางกลับจากเชียงใหม่ในวัน
อาทิตย ์...  

 
   กรุงเทพ  เชียงใหม ่

   พฤษภาคม 2561 - พฤษภาคม 2561      1 

 
ขาไป :      พฤษภาคม 2561  ขากลับ :      พฤษภาคม 2561  

จ อ พ พฤ ศ ส อา จ อ พ พฤ ศ ส อา 

 
1 

1,560 
2 

1,453 
3 

1,794 
4 

1,980 
5 

1,798 
6 

2,492 
 

1 
1,480 

2 
1,698 

3 
1,479 

4 
2,078 

5 
2,053 

6 
2,325 

7 
2,872 

8 
1,837 

9 
2,188 

10 
1,580 

11 
1,280 

12 
1,810 

13 
1,698 

7 
1,520 

8 
1,726 

9 
1,799 

10 
1,521 

11 
2,204 

12 
2,204 

13 
1,864 

14 
1,792 

15 
1,593 

16 
1,593 

17 
1,794 

18 
1,583 

19 
1,567 

20 
1,819 

14 
1,520 

15 
1,579 

16 
1,737 

17 
1,479 

18 
2,154 

19 
2,159 

20 
1,727 

21 
1,661 

22 
1,558 

23 
1,453 

24 
1,857 

25 
1,768 

26 
1,581 

27 
2,242 

21 
1,737 

22 
1,480 

23 
1,698 

24 
1,477 

25 
2,479 

26 
2,232 

27 
1,725 

28 
1,857 

29 
1,661 

30 
1,456 

31 
1,581 

   
28 

1,480 
29 

1,579 
30 

1,477 
31 

1,477 
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ค าถามเดิม : วันเดินทางไปและกลับที่เป็นไปได้คือวันที่เท่าใดบ้าง และมีราคาตั๋วขาไป
และขากลับในแต่ละวันเป็นเท่าใดบ้าง 

จากสถานการณ์และค าถามเดิม พบว่า เพียงพิจารณาราคาตั๋วเครื่องบินในช่องวันศุกร์และ
วันอาทิตย์ก็สามารถตอบค าถามได้แล้ว นักเรียนจึงไม่ได้ใช้ความสามารถในการระบุข้อมูลทางการเงิน
เพ่ือตัดสินใจแต่อย่างใด ผู้วิจัยจึงแก้ไขสถานการณ์ข้างต้น ดังนี้ 

แก้ไข : ในช่วงเทศกาลสงกรานต์ นักเรียนกับเพ่ือน ๆ วางแผนจะเดินทางไปเที่ยวที่
จังหวัดเชียงใหม่ เป็นเวลา 3 วัน 2 คืน อีกทั้ง ยังต้องการเข้าชมคอนเสิร์ตศิลปินที่ชื่นชอบในงาน
สงกรานต์เชียงใหม่ที่จะจัดขึ้นในวันที่ 13 เมษายน เวลา 13.00 – 15.00 น. .... 

 (9) ควรปรับระดับความยากง่ายของค าถามให้มีความเหมาะสมกับช่วงวัยของนักเรียน 
เนื่องจากค าถามบางข้อง่ายเกินไป ไม่สอดคล้องกับความสามารถของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
เช่น 

สถานการณ์เดิม : นักเรียนตั้งใจจะใช้เงินของตนเองที่เก็บสะสมไว้เป็นค่าใช้จ่ายใน 
การเดินทางครั้งนี้ ซึ่งพบว่ามีธนบัตรไทยและเหรียญ ดังนี้ 

- ธนบัตรสีเทา จ านวน 1 ใบ  - ธนบัตรสีม่วง จ านวน 2 ใบ 
- ธนบัตรสีเขียว จ านวน 17 ใบ  - เหรียญ 10 บาท จ านวน 13 เหรียญ ... 
แก้ไข : นักเรียนจึงวางแผนเก็บเงินโดยหักเงินเป็นจ านวน 10 % จากค่าขนมรายเดือนที่

ได้รับจากผู้ปกครอง เดือนละ 3,600 บาท และท าเช่นนี้ทุก ๆ เดือนเป็นเวลา 9 เดือน เพ่ือน าเงิน
จ านวนนี้มาใช้เป็นค่าตั๋วเครื่องบินไปและกลับในการเดินทางครั้งนี้ 

(10) ควรปรับภาษาให้มีความชัดเจนและรัดกุมในแต่ละบริบท โดยระบุถึงสิ่งที่ต้องการ
ถามให้ตรงประเด็น เพ่ือให้สามารถสื่อความหมายให้ผู้อ่านท าความเข้าใจได้ตรงกัน ไม่ควรใช้ค าหรือ
ข้อความก ากวมให้เกิดความสับสน หรือมีโอกาสให้ผู้อ่านสามารถตีความไปในทิศทางอ่ืนที่ไม่เกี่ยวข้อง 
เช่น 

สถานการณ์เดิม : นักเรียนวางแผนจะเดินทางไปเที่ยวที่จังหวัดเชียงใหม่ ... โดยนักเรียน
ตั้งใจจะใช้เงินของตนเองที่เก็บสะสมไว้เป็นค่าใช้จ่ายในการเดินทางครั้งนี้ ... 

แก้ไข : ในช่วงเทศกาลสงกรานต์ นักเรียนกับเพ่ือน ๆ วางแผนจะเดินทางไปเที่ยวที่
จังหวัดเชียงใหม่ ... เพื่อน าเงินจ านวนนี้มาใช้เป็นค่าตั๋วเครื่องบินไปและกลับในการเดินทางครั้งนี้ ... 

สถานการณ์เดิม : ฉันวิเคราะห์ความคุ้มค่าระหว่างปริมาณและราคาก่อนตัดสินใจซื้อ
สินค้า 

แก้ไข : ฉันวิเคราะห์ความคุ้มค่าระหว่างคุณภาพและราคาก่อนตัดสินใจซื้อสินค้า  

10) น าแบบวัดการรู้ เรื่องการเงินที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่นักเรียนที่เลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
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11) น าผลคะแนนที่ได้จากการทดลองใช้แบบวัดการรู้เรื่องการเงินมาวิเคราะห์เพ่ือหาค่า
ระดับความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (R) และหาค่าความเที่ยง (Reliability) ด้วยวิธีสัมประสิทธิ์
แอลฟาของ Cronbach โดยใช้โปรแกรม SPSS เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของข้อค าถามเป็นรายข้อ 
พบว่า 

ตอนที่ 1 ความรู้และความสามารถทางการเงิน มีระดับความยากอยู่ระหว่าง .23 – .80 
มีอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .24 – .61 และมีความเที่ยงอยู่ที่ .85 

ตอนที่ 2 เจตคติทางการเงิน มีอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .25 – .64 และมีความเที่ยงอยู่
ที ่.81 

ตอนที่ 3 แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน มีอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .20 – .56 
และมีความเที่ยงอยู่ที่ .87 

ทั้งนี้ เมื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดการรู้เรื่องการเงินทั้งฉบับ พบว่า มีความเท่ียงทั้งฉบับ
อยู่ที่ .92 ดังนั้น จึงถือได้ว่าแบบวัดการรู้เรื่องการเงินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ที่สามารถ
น าไปใช้ได้ 

12) น าแบบวัดการรู้เรื่องการเงินที่ผ่านเกณฑ์ไปใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลกับ
นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เลือกลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
เพ่ิมเติม ส 30203 รู้เฟ่ืองเรื่องเงินทอง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาด
ใหญ่พิเศษ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 กรุงเทพมหานคร 

13) สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ 
(1) แบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกม มุ่งใช้เ พ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเปลี่ยนแปลงของการรู้เรื่องการเงินในองค์ประกอบด้านความรู้และความสามารถทางการเงิน ซึ่งมี
ลักษณะเป็นแบบบันทึกแบบมีโครงสร้างที่ให้นักเรียนอภิปรายตามประเด็นค าถามที่ก าหนดเป็น
รายบุคคลก่อนจะน าเข้าสู่การอภิปรายกลุ่ม โดยผู้วิจัยในฐานะผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนท าในขั้น
วิเคราะห์ในแต่ละแผนการจัดการเรียนการสอน 

(2) บันทึกการเรียนรู้ มุ่งใช้เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลการเปลี่ยนแปลงของการรู้เรื่องการเงิน
ในองค์ประกอบด้านความรู้และความสามารถทางการเงิน เจตคติทางการเงิน และแนวโน้มของ
พฤติกรรมทางการเงิน ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบบันทึกแบบไม่มีโครงสร้าง โดยผู้วิจัยในฐานะผู้สอน
มอบหมายให้นักเรียนท าหลังการจัดการเรียนการสอนมอบหมายท าเป็นการบ้านรายบุคคล  (ดู
รายละเอียดเพิ่มเติมในภาคผนวก ข หน้า 174 - 175) 

14) น าแบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกม และบันทึกการเรียนรู้ให้อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาตรวจสอบ ให้ข้อเสนอแนะ และปรับปรุงแก้ไข 
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15) น าแบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกม และบันทึกการเรียนรู้ที่ได้ปรับปรุงแก้ไข
แล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน เพ่ือพิจารณาตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไขตามตาม
ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
 4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้
เกมจ าลองสถานการณ์ ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 

 1) ศึกษาความหมาย องค์ประกอบ หลักการจัดการเรียนการสอน ขั้นตอนการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ การออกแบบเกมจ าลองสถานการณ์เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน 
จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน
เศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ จากขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ของ Stadsklev (1974), สมพงษ์ จิตระดับ (2525) และประนอม เดชชัย (2531) ซึ่ง
สามารถสังเคราะห์ได้เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ได้ 4 ขั้นตอน 
ดังนี้ 

(1) ขั้นน า เป็นการให้ขอ้มูลเบื้องต้นก่อนท ากิจกรรม ซึ่งครูเป็นผู้น าเข้าสู่บทเรียนโดยใช้สื่อ
ต่าง ๆ เพื่อกระตุ้นความสนใจและความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม แจ้งวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้
แก่นักเรียน อธิบายรูปแบบหรือลักษณะของเกม เป้าหมายของเกม กฎเกณฑ์และกติกาในการเล่นเกม 
ตลอดจนบทบาทของผู้เล่นแต่ละคน เพ่ือให้นักเรียนท าความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับหลักเกณฑ์ของเกม
สถานการณ์จ าลองท่ีจะใช้ รู้ถึงบทบาทของตนเองและผู้อ่ืนในการเล่นเกม 

 (2) ขั้นปฏิบัติ เป็นการเข้าร่วมเล่นเกมจ าลองสถานการณ์ตามรูปแบบและกฎเกณฑ์ของ
เกมที่ก าหนด โดยแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆ ให้สมาชิกในแต่ละกลุ่มต้องศึกษาข้อมูลข่าวสาร
จากวัสดุอุปกรณ์ที่ก าหนดให้และปฏิบัติกิจกรรมในลักษณะของการแข่งขัน โดยยึดวิธีการ กฎ กติกา 
เวลา และบทบาทที่ก าหนดไว้เพื่อร่วมกันอธิบาย และวิเคราะห์ปัญหา เพ่ือหาทางเลือกในการตัดสินใจ
หรือการกระท าการใด ๆ เพ่ือแก้ปัญหาโดยครูจะเป็นผู้สังเกตและบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนเป็น
รายบุคคลไว้เป็นข้อมูลในการอภิปรายร่วมกันในขั้นต่อไป  ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ในรูปแบบเกมกระดาน 

(3) ขั้นวิเคราะห์ เป็นการอภิปรายร่วมกันถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจากการท ากิจกรรม โดยให้
นักเรียนอภิปรายร่วมกันทั้งชั้นเรียน เพ่ือทบทวนและวิเคราะห์ประสบการณ์ต่าง ๆ ในขณะปฏิบัติ
กิจกรรม ทั้งสาเหตุและผลที่เกิดขึ้นของกิจกรรม ความสัมพันธ์ระหว่างกฎเกณฑ์กติกาและเงื่อนไขที่
น ามาใช้ในการตัดสินใจ โอกาสของสิ่งที่เกิดขึ้นในระหว่างการท ากิจกรรม การเปรี ยบเทียบข้อมูลที่
เกิดขึ้นจากการศึกษาร่วมกัน โดยครูควรให้ข้อสังเกตจากการบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือให้
ข้อมูลเพิ่มเติมในการอภิปรายด้วย 
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(4) ขั้นสรุป เป็นการสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง โดยให้นักเรียนแต่
ละคนลงความเห็นเพ่ือสรุปมโนทัศน์ หลักการ หรือวิธีการส าคัญที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรมเกมจ าลอง
สถานการณ์ เพ่ือเปรียบเทียบเนื้อหาของสิ่งที่ได้เรียนรู้กับการด าเนินชีวิตจริง และได้แนวทางใน 
การประยุกต์เชื่อมโยงสถานการณ์จ าลองกับเหตุการณ์จริงให้มีความสัมพันธ์และเกี่ยวข้องกันเพ่ือ
น าไปสู่การปฏิบัติจริงในชีวิตประจ าวันต่อไป 
 2) ศึกษาตัวอย่างเกมจ าลองสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการรู้เรื่องการเงิน โดยพิจารณาเลือก
เกมการเงินที่เหมาะสมมาใช้เป็นต้นแบบในการออกแบบเกมจ าลองสถานการณ์ที่จะน ามาใช้เป็นส่วน
หนึ่งของเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง โดยมีหลักเกณฑ์ในการใช้เลือกเกมจ าลองสถานการณ์ ดังนี้ 

(1) เลือกเกมการเงินที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับการจัดการการเงินส่วนบุคคลตามที่ผู้สอน
ก าหนด โดยจะต้องเป็นเกมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับการจัดการการเงินส่วนบุคคลของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ได้แก่ การก าหนดเป้าหมายทางการเงิน การออมและประเภทของเงิน
ฝาก การลงทุน ความเสี่ยงและผลตอบแทนจากการลงทุน รวมถึงสินเชื่อและการกู้ยืมเงิน 

(2) เกมที่จะน ามาใช้ต้องสามารถเล่นเป็นกลุ่มหรือเล่นร่วมกันทั้งห้องไปพร้อม ๆ กันได้ 
เพ่ือส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนทั้งในระดับกลุ่มย่อยและในภาพรวมทั้งห้อง 

(3) ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมต้องเหมาะสมกับเวลาในการจัดการเรียนการสอนแต่ละ
ครั้ง โดยแต่ละเกมจะต้องสามารถเห็นผลของการเล่นภายในเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน  
1 ครั้ง หรือภายในเวลา 100 นาท ี

(4) กฎเกณฑ์และกติกาของเกมจะต้องมีความเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน โดยเป็นตัว
ก าหนดให้ผู้เรียนได้แสดงบทบาทที่สอดคล้องกับความสามารถของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายเพ่ือ
วางแผนและตัดสินใจทางการเงินอย่างเหมาะสม 
 ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกเกมการเงินมาใช้เป็นต้นแบบในการออกแบบเกมจ าลองสถานการณ์ที่จะ
น ามาใช้เป็นส่วนหนึ่งของเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง จ านวน 3 เกม ได้แก่  

(1) เกม Pay Day ออกแบบโดย Pual J. Gruen ชาวอเมริกัน ผลิตและจัดจ าหน่ายครั้ง
แรกโดยบริษัท Parker Brother ในปี ค.ศ. 1975 ต่อมามีการปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง ในปี ค.ศ. 1994 
ปัจจุบันผลิตและจ าหน่ายโดยบริษัท Hasbro ประเทศสหรัฐอเมริกา 

(2) เกม Cash Flow ออกแบบโดย Robert Kiyosaki ชาวญี่ปุ่น ในปี ค.ศ. 1997 ปัจจุบัน
บริษัท  ซีเอ็ดยูเคชั่น จ ากัด (มหาชน) เป็นผู้ได้รับลิขสิทธิ์ในการผลิตและจัดจ าหน่ายในประเทศไทย 

(3) เกม Charge Large ออกแบบโดย Joe Davis และ Adam Kornblum ชาวอเมริกัน 
ในปี ค.ศ. 2010 ปัจจุบันผลิตและจัดจ าหน่ายโดยบริษัท Hasbro ประเทศสหรัฐอเมริกา 
 3) ศึกษาคู่มือการเรียนการสอนสาระเศรษฐศาสตร์ (การจัดการการเงินส่วนบุคคล) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  
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2544 ระดับมัธยมศึกษา ช่วงชั้นที่ 4 (ม. 4 – 6) รวมถึงหนังสือชุด รู้รอบเรื่องการเงิน ของธนาคาร
แห่งประเทศไทย เพ่ือก าหนดขอบเขตสาระการเรียนรู้ในการจัดท าแผนการจัดการเรียนการสอน 
 4) ออกแบบแผนการจัดการเรียนการสอน รายวิชาเพ่ิมเติม ส 30203 รู้เฟื่องเรื่องเงินทอง ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 3 แผน แต่ละแผนฯ ใช้เวลา 4 – 6 คาบ สอนสัปดาห์ละ 1 ครั้ง ครั้งละ 2 
คาบ เป็นคาบคู่ต่อเนื่องกัน คาบละ 50 นาที รวมทั้งสิ้น 16 คาบ โดยมีรายละเอียดของแผน 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ ดังตารางที่ 11 
  
ตารางท่ี 11 โครงสร้างแผนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 

แผนฯ ที่ เรื่อง สาระส าคัญ กิจกรรมการเรียนการสอน 
เวลาที่ใช ้
(คาบ) 

1 การก าหนดเป้าหมาย
ทางการเงิน – การออม
และประเภทของเงินฝาก 

การก าหนดเป้าหมายทางการเงิน
จ าเป็นต้องพิจารณาให้สอดคล้องกับ
ช่วงวัยและรายได้ต่อเดือนของบุคคล 
จึ งจะสามารถวางแผนและบรรลุ
เป้าหมายทางการเงินได้ 

หลักการออมที่เหมาะสม คือ ออม 
1 ใน 4 ของรายได้ต่อเดือน และเลือก
ประเภทของเงินฝาก ตามความต้องการ
โดยพิจารณาจากเป้าหมายทางการเงิน
ของแต่ละบุคคล อีกทั้งยังต้องพิจารณา
ผลตอบแทนที่ จะ ได้ รั บหรื ออัตรา
ดอกเบี้ยเงินฝาก ระยะเวลาในการฝาก 
ตลอดจนเง่ือนไขในการฝากต่าง ๆ 

เกมฉลาดออม พร้อมรับมือ เป็น
เกมที่ก าหนดให้นักเรียนเป็น
บุคคลในอาชีพต่าง ๆ ซ่ึงมีช่วง
วัยและรายได้ที่แตกต่างกันไป 
จึ งแสดงบทบาทในการวาง
แผนการออมและการใช้จ่าย
เ พื่ อ บ ริ ห า ร จั ด ก า ร เ งิ น ใ น  
1 เดือน ให้บรรลุเป้าหมายทาง
การเ งินในการออมเ งินของ
ตนเองตามที่เกมก าหนด 

4 

2 การลงทุน ความเสี่ยง 
และผลตอบแทน 

ในการลงทุนจ าเป็นต้องพิจารณา
ความเส่ียง และผลตอบแทนที่คาดว่าจะ
ได้รับ โดยหากเลือกการลงทุนที่มีความ
เสี่ยงสูงก็ย่อมมีโอกาสได้ผลตอบแทน
มาก ในขณะเดียวกันหากเลือกการ 
ลงทุนที่มีความเสี่ยงต่ า ก็ย่อมมีโอกาส
ได้ผลตอบแทนน้อยตามไปด้วย ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับเป้าหมายทางการเงิน ช่วงวัย 
รายได้ และบุคลิกภาพทางการเงินของ
บุคคลนั้น 

เกมกล้าลงทุน ลุ้นก าไรเป็นเกม
ที่ก าหนดให้นักเรียนเป็นบุคคล
วัยท างานที่มีอาชีพต่าง ๆ มี
ร ายรับ  รายจ่ าย  ทรัพย์สิน 
หนี้สินในจ านวนที่แตกต่างกัน
ไป จึ งต้องแสดงบทบาทใน 
การวางแผนการลงทุน เพื่ อ
บริหารจัดการเ งิน ในแต่ ละ
สถานการณ์ที่ต้องเผชิญให้มี
รายได้จากการลงทุนมากที่สุด 
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แผนฯ ที่ เรื่อง สาระส าคัญ กิจกรรมการเรียนการสอน 
เวลาที่ใช ้
(คาบ) 

3 สินเชื่อและการกู้ยืมเงิน การบริหารจัดการเ งินโดยใช้
สินเชื่อและการกู้ยืมเงิน จ าเป็นต้อง
พิจารณาถึงความเหมาะสมในการขอ
สินเชื่อ อัตราดอกเบี้ยเงินกู้ ระยะเวลา
ในการผ่อนช าระ  และเ ง่ือนไข ใน 
การกู้ยืมต่าง ๆ ตลอดจนมีจ านวนหนี้ที่
ต้องช าระต่อเดือนไม่เกินร้อยละ 10 
ของรายได้ต่อเดือน 

เกมกู้ให้เป็น เล่นให้รวย เป็น
เกมที่ก าหนดให้นักเรียนเป็น
บุคคลวัยท างานที่ต้องแสดง
บทบาทในการวางแผนการใช้
จ่ายและการลงทุนเพื่อบริหาร
จัดการเงินในแต่ละสถานการณ์
ที่ต้องเผชิญ โดยใช้สินเชื่อและ
ก า ร กู้ ยื ม เ งิ น ใ ห้ มี ร ะ ดั บ 
ความน่าเชื่อถือและความมั่งค่ัง
ทางการเงินมากที่สุด 

6 

 
จากตารางที่ 11 ผู้วิจัยได้ออกแบบเกมจ าลองสถานการณ์ จ านวน 3 เกม ได้แก่ 
1) เกมฉลาดออม พร้อมรับมือ โดยออกแบบและดัดแปลงมาจากเกม Pay Day ของบริษัท 

Hasbro ประเทศสหรัฐอเมริกา 
2) เกมกล้าลงทุน ลุ้นก าไร โดยออกแบบและดัดแปลงมาจากเกม Cash Flow ของบริษัท  

ซีเอ็ดยูเคชั่น จ ากัด (มหาชน) 
3) เกมกู้ให้เป็น เล่นให้รวย โดยออกแบบและดัดแปลงมาจากเกม Charge Large ของบริษัท 

Hasbro ประเทศสหรัฐอเมริกา 
เกมจ าลองสถานการณ์ทั้ง 3 เกม มีลักษณะเป็นเกมที่จ าลองสถานการณ์ทางการเงินในบริบท

ต่าง ๆ ที่สามารถเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวันของนักเรียนหรือมีโอกาสที่จะเกิดขึ้นได้ในอนาคต โดยทั้ง 
3 เกม จะก าหนดให้นักเรียนเป็นบุคคลที่มีสถานภาพทางการเงินในฐานะสมาชิกของระบบเศรษฐกิจ 
จ าเป็นต้องแสดงบทบาททางการเงินให้เหมาะสมเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายตามกฎเกณฑ์และกติกาที่เกม
ก าหนดให้ จ าเป็นต้องตัดสินใจทางการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ จากความคิดของนักเรียนเอง โดย
ไม่ได้เป็นการจ าลองการตัดสินใจของบุคคลหรือตัวละครที่ก าหนดให้ อย่างไรก็ตาม ในแต่ละเกมจะมี
จุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ที่ต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้แตกต่างกันไปตามเนื้อหาหรือสาระ 
การเรียนรู้เกี่ยวกับการเงินที่ผู้สอนได้ก าหนดขึ้น แต่ละเกมจึงมีจุดเน้นที่ช่วยส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน
ในองค์ประกอบด้านต่าง ๆ ที่แตกต่างกันไป 

จากจุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ของเกมที่ต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาหรือสาระ 
การเรียนรู้เกี่ยวกับการเงินที่แตกต่างกันไป ซึ่งมีจุดเน้นที่สอดคล้องกับองค์ประกอบของการรู้เรื่อง
การเงินด้านต่าง ๆ ในระดับที่แตกต่างกัน ท าให้ในแต่ละเกมมีกฎเกณฑ์ กติกา และบทบาทของผู้เล่น
แตกต่างกันไปด้วย ทั้งนี้ เกมจ าลองสถานการณ์ทั้ง 3 เกม มีรูปแบบการเล่นในลักษณะของเกม
กระดาน โดยผู้เล่นจะต้องผลัดกันโยนลูกเต๋าเพ่ือควบคุมตัวเดินไปตามช่องต่าง ๆ บนกระดานเกมตาม
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จ านวนแต้มที่ได้ และปฏิบัติตามข้อก าหนดของแต่ละช่องที่ก าหนดไว้ตามกฎเกณฑ์ และกติกาของเกม 
ซึ่งจ าเป็นต้องมีการวางแผนและตัดสินใจในสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือให้สามารบรรลุเป้าหมายที่ก าหนด
และเป็นผู้ชนะในเกมนั้น ๆ (รายละเอียดของตัวอย่างเกมจ าลองสถานการณ์แต่ละเกมอยู่ในภาคผนวก 
ค หน้า 177)  

5) น าแผนการจัดการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น จ านวน 3 แผนให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
พิจารณาตรวจสอบ ให้ข้อเสนอแนะ และปรับปรุงแก้ไข 

6) น าแผนการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่ได้ปรับปรุง
แก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน (รายนามปรากฏในภาคผนวก ก หน้า 146) เพ่ือประเมิน
ความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนการสอน และปรับปรุงแก้ไขตามตามข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิในประเด็นส าคัญ ดังต่อไปนี้ 

(1) เกมจ าลองสถานการณ์แต่ละเกมควรมีกฎเกณฑ์และกติกาในการเล่น รวมถึงก าหนด
บทบาทของผู้เล่นที่สามารถท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจมโนทัศน์ทางการเงินที่ชัดเจน 
องค์ประกอบและเงื่อนไขในการเล่นต้องสอดคล้องกับหลักการวางแผนการเงินที่ถูกต้องตามหลัก 
ความเป็นจริง ผลของการเล่นจึงต้องเกิดจากความสามารถในการวางแผนและตัดสินใจทางการเงินที่
เหมาะสม ไม่ควรขึ้นอยู่กับโอกาสจากการสุ่มหรือดวงชะตาที่คาดการณ์ไม่ได้ 

เช่น ในการเล่นเกมเกี่ยวกับการออม ไม่ควรก าหนดสถานการณ์ให้นักเรียนมีโอกาสใน 
การออมจากการสุ่มหยิบบัตรเงินฝากแล้วตัดสินใจว่าจะออมเงินกับธนาคารที่สุ่มหยิบได้นั้น ๆ หรือไม่ 
เนื่องจากในความเป็นจริงเราย่อมออมเงินเพ่ือต้องการบรรลุเป้าหมายทางการเงินบางประการ อีกทั้ง
ยังมีตัวเลือกในการพิจารณาเพ่ือตัดสินใจออมจากหลากหลายธนาคาร การออมที่เหมาะสมจึงต้องมา
จากการวางแผน ไม่ใช่เป็นผลจากการคาดเดาหรือโอกาสจากการสุ่ม ดังนั้น เกมจึงควรก าหนด
สถานการณ์ให้นักเรียนได้เรียนรู้หลักการออม โดยการก าหนดเป้าหมายของการออมก่อน แล้วจึงวาง
แผนการออมก่อนน าเงินไปใช้จ่าย จึงจะสอดคล้องกับหลักการออมที่ถูกต้อง 

(2) ควรออกแบบตัวละครที่ใช้ในการด าเนินเกมให้มีช่วงวัยที่แตกต่างกัน เนื่องจากช่วงวัย
เป็นปัจจัยที่มีผลต่อการวางแผนทางการเงิน และน าไปสู่การก าหนดเป้าหมายทางการเงินที่แตกต่าง
กัน เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้แนวทางการวางแผนเพื่อให้บรรลุเป้าหมายทางการเงินที่สอดคล้องกับช่วง
วัยของแต่ละบุคคล 

เช่น ในการเล่นเกมอาจก าหนดให้มีตัวละครที่มีช่วงวัยแตกต่างกัน ได้แก่ วัยเริ่มท างาน 
(ไม่เกิน 30 ปี) วัยสร้างครอบครัว (30 – 50 ปี) วัยใกล้เกษียณ (50 ปีขึ้นไป) ซึ่งเป็นผลให้มีรายได้ต่อ
เดือนในระดับที่แตกต่างกันไป ได้แก่ ระดับต่ า (ไม่เกิน 20,000 บาท) ระดับปานกลาง (20,000 – 
40,000 บาท) และระดับสูง (40,000 บาทข้ึนไป)  
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(3) การตัดสินผลแพ้ชนะจากการเล่นเกมไม่จ าเป็นต้องพิจารณาจากการมีเงินสะสมมาก
ที่สุดเพียงอย่างเดียว แต่อาจพิจาณาจากการมีทรัพย์สินอ่ืน ๆ ร่วมด้วย หรืออาจพิจารณาจาก 
การบรรลุเป้าหมายทางการเงินที่ตัวละครได้รับ 

เช่น ก าหนดให้ตัวละคร พ่ีบอย อายุ 37 ปี มีอาชีพเป็นวิศวกร มีรายได้ต่อเดือน  
45,000 บาท มีเป้าหมายทางการเงินคือ การมีเงินออม 70,000 บาทเพ่ือน าไปดาวน์บ้านเดี่ยว หาก
สามารถมีเงินออมครบตามจ านวนดังกล่าวได้ก็ถือว่าเป็นผู้ชนะในเกมทันที 

(4) ควรปรับเปลี่ยนกฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขบางประการในการเล่นเกม ที่ไม่ท าให้เกิด 
การเรียนรู้หรือไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ รวมถึงอาจเป็นการชี้น าแนวทางการวางแผน
การเงินที่ไม่เหมาะสม อย่างไรก็ตาม อาจยังคงมีกฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขบางประการที่ใช้เป็นปัจจัยเชิง
ลบที่มีผลต่อการวางแผนทางการเงิน ท าให้ให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการตัดสินใจที่ผิดพลาด และน ามา
เป็นบทเรียนในการตัดสินใจครั้งต่อไปได้ 

เช่น ในกระดานเกมอาจมีช่อง “ลุ้นโชคสลากกินแบ่ง” เป็นปัจจัยเชิงลบที่มีผลต่อ 
การวางแผนทางการเงิน แต่ไม่มีควรมีจ านวนหลายช่องมากเกินไป เพราะเป็นเงื่อนไขที่ไม่ท าให้เกิด
การเรียนรู้ประเด็นทางการเงินใด ๆ และอาจเป็นการชี้น าเกี่ยวกับการหารายได้จากการเสี่ยงโชค ซึ่ง
ไม่สอดคล้องกับแนวทางการวางแผนการเงินที่เหมาะสม 

(5) การได้รับเงินและการใช้จ่ายเงินในการเล่นเกม ควรใช้การจดบันทึกรายรับ – รายจ่าย
ลงในกระดาษแทนการใช้ธนบัตรหรือเหรียญเป็นสื่อกลางในการแลกเปลี่ยน เพ่ือช่วยลดภาระของครู
ในการจัดการตรวจนับเพ่ือรับและทอนเงินสด ท าให้สามารถด าเนินเกมได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 

(6) ขั้นตอนการเล่นเกมในบางขั้นตอนค่อนข้างมีความซับซ้อน นักเรียนมีโอกาสเกิด 
ความสับสนระหว่างการเล่นได้ ครูควรมีวิธีการอธิบายที่ชัดเจนในช่วงขั้นน าก่อนการเล่น เพ่ือให้
นักเรียนเข้าใจและสามารถปฏิบัติตามได้ตรงกัน 

(7) การเล่นเกมต้องอาศัยการค านวณตลอดการด าเนินเกม ครูผู้สอนควรมีผู้ช่วยครูใน 
การช่วยตรวจสอบความถูกต้องในการค านวณเงินของนักเรียน หรืออาจมอบหมายให้นักเรียนบางคน
ท าหน้าที่เป็นผู้ตรวจสอบข้อมูลทางการเงินของผู้เล่นแต่ละคนตามเวลาที่ก าหนดเป็นระยะ ๆ  

(8) จุดประสงค์การเรียนรู้บางข้อไม่สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ หรือไม่ปรากฏ
กระบวนการหรือขั้นตอนส าคัญที่จะสามารถท าให้นักเรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้
ครบถ้วนอย่างชัดเจน 

(9) ควรระบุเนื้อหาที่จะใช้ในการจัดการเรียนการสอนในหัวข้อสาระการเรียนรู้ให้มี
รายละเอียดชัดเจนยิ่งขึ้น และควรเพ่ิมเติมเนื้อหาในสาระการเรียนรู้ให้มีความครบถ้วนเหมาะสมกับ
ระดับของนักเรียน โดยคัดเลือกเนื้อหาจากแหล่งอ้างอิงที่ถูกต้องและครอบคลุม 
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(10) ในขั้นวิเคราะห์หลังเล่นเกม ถือเป็นขั้นตอนส าคัญที่ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จาก
การอภิปรายร่วมกันและวิเคราะห์ผลที่เกิดขึ้นหลังจากการเล่นเกม ดังนั้น ครูจึงควรเสนอประเด็นใน
การน าอภิปรายอย่างละเอียด โดยเลือกใช้ค าถามส าคัญที่ท าให้นักเรียนสามารถดึงเอาองค์ความรู้มา
สร้างเป็น      มโนทัศน์ทางการเงินให้ได้ พร้อมทั้งระบุแนวค าตอบที่คาดหวังให้นักเรียนตอบในแต่
ค าถามไว้ด้วย 

(11) ควรปรับปรุงวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ให้มีความสอดคล้องกับกิจกรรม 
การเรียนรู้ โดยระบุเกณฑ์การประเมินผลให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้นและเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ 

7) น าแผนการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่ได้ปรับปรุง
แก้ไขแล้วไปทดลองใช้ กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่นักเรียนที่เลือกมาเป็น
กลุ่มตัวอย่าง 
 8) น าแผนการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ไปใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนให้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เลือกลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
เพ่ิมเติม ส 30203 รู้เฟ่ืองเรื่องเงินทอง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาด
ใหญ่พิเศษ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 โดยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนเป็นเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ รวมถึงสิ้น 16 คาบ 
 
5. การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
 1) ก าหนดประชากรที่ศึกษาและด าเนินการเลือกกลุ่มตัวอย่างประชากร ในภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2561 
 2) ด าเนินการทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบวัดการรู้เรื่องการเงิน ใน
วันที่ 31 พฤษภาคม พ.ศ. 2561 เวลา 08.10 – 10.40 น. โดยใช้เวลาทั้งหมด 100 นาท ี
 3) ด าเนินการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วย
ตนเอง สัปดาห์ละ 1 ครั้ง ครั้งละ 2 คาบ เป็นคาบคู่ต่อเนื่องกัน คาบละ 50 นาที รวมทั้งสิ้น 16 คาบ 
ตั้งแต่เดือนมิถุนายน – สิงหาคม พ.ศ. 2561 รวมเป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ 
 4) เก็บรวมรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจากแบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกมที่ผู้วิจัยใน
ฐานะผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนท าในขั้นวิเคราะห์ในแต่ละแผนการจัดการเรียนการสอน จ านวน 3 
ครั้ง ในวันที่ 21 มิถุนายน 26 กรกฎาคม และ 30 สิงหาคม 2561 และเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ
จากบันทึกการเรียนรู้ของนักเรียนที่ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนท าหลังการจัดการเรียน
การสอน จ านวน 3 ครั้ง ในวันที่ 28 มิถุนายน 2 สิงหาคม และ 6 กันยายน 2561 
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 5) เมื่อสิ้นสุดกระบวนการจัดการเรียนการสอนแล้ว ท าการทดสอบหลังเรียนกับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยใช้แบบวัดการรู้เรื่องการเงินชุดเดิมที่ใช้ในการทดสอบก่อนเรียน ในวันที่ 6 กันยายน  
พ.ศ. 2561 เวลา 08.10 – 10.40 น. โดยใช้เวลาทั้งหมด 100 นาที จากนั้นเก็บรวบรวมคะแนนเพ่ือ
เตรียมน าไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัย  
 
6. การวิเคราะห์ข้อมูลและน าเสนอผลการวิจัย 
 1) ทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของการรู้เรื่องการเงินก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ ด้วยสถิติทดสอบ
ค่าที สูตรที่กลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent t – test) โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS 
ทั้งผลคะแนนรวมและผลคะแนนที่จ าแนกเป็นรายองค์ประกอบ 
 2) น าข้อมูลเชิงคุณภาพที่สะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนจากแบบ
บันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกมในขั้นวิเคราะห์ในแต่ละแผนการจัดการเรียนการสอน และ
บันทึกการเรียนรู้ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนการสอนมาวิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์เนื้อหา 
(Content Analysis) 
 3) น าเสนอผลการวิจัยในรูปแบบตารางและความเรียงตามล าดับ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  
 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อ
การรู้ เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลโดยทดสอบ 
ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยการรู้เรื่องการเงินก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับ 
การจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ ด้วยสถิติทดสอบค่าที สูตรที่กลุ่ม
ตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent t – test) และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพที่สะท้อนถึง 
การเปลี่ยนแปลงการรู้เรื่องการเงินของนักเรียน จากแบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกมและ
บันทึกการเรียนรู้ (Learning Log) ของนักเรียน โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ซึ่งมี
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล จ านวน 2 ตอน ดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบการรู้เรื่องการเงินระหว่างก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเปลี่ยนแปลงการรู้เรื่องการเงินในแต่ละองค์ประกอบของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบการรู้เรื่องการเงินระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรยีนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
 ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนของผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของ
ผลคะแนนรวมของการรู้เรื่องการเงิน และค่าเฉลี่ยของคะแนนในแต่ละองค์ประกอบของการรู้เรื่อง
การเงินก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกม
จ าลองสถานการณ์ ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 12 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของผลคะแนนรวมของการรู้เรื่องการเงินก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ 

กลุ่มตัวอย่าง คะแนนเต็ม x̄  S.D. t p 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

100 
100 

68.82 
84.73 

9.11 
7.94 

16.41 .000* 

*p < .05 
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 จากตารางที่ 12 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้เรื่องการเงินก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์นั้นมี
ความแตกต่างกัน เมื่อทดสอบความแตกต่างด้วยสถิติทดสอบค่าที สูตรที่กลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อ
กัน (Dependent t – test) พบว่า ค่า Sig น้อยกว่า .05 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนที่ได้รับการจัด 
การเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ มีการรู้เรื่องการเงินหลังเรียนแตกต่าง
กับก่อนเรียน โดยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 เมื่อจ าแนกผลคะแนนการรู้ เรื่องการเงินก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับ 
การจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ตามองค์ประกอบการวัดในแบบ
วัดการรู้เรื่องการเงินและท าการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละองค์ประกอบ ได้ผลดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 13 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของคะแนนในแต่ละองค์ประกอบของการรู้
เรื่องการเงินก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้
เกมจ าลองสถานการณ์ 

กลุ่มตัวอย่าง คะแนนเต็ม x̄  S.D. t p 

ความรู้และความสามารถทางการ
เงิน 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

 
35 
35 

 
18.97 
26.73 

 
5.11 
6.08 

 
9.04 

 
.000* 

ด้านเจตคติทางการเงิน 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

 
25 
25 

 
20.67 
22.42 

 
1.98 
1.41 

 
11.64 

 
.000* 

แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

 
40 
40 

 
29.42 
35.55 

 
5.41 
2.18 

 
7.62 

 
.000* 

*p < .05 
 
 จากตารางที่ 13 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้เรื่องการเงินก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ในแต่ละ
องค์ประกอบมีความแตกต่างกัน เมื่อทดสอบความแตกต่างด้วยสถิติทดสอบค่าที สูตรที่กลุ่มตัวอย่าง
ไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent t – test) พบว่า ค่า Sig น้อยกว่า .05 ในทุกองค์ประกอบ แสดงให้
เห็นว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์  มีการรู้
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เรื่องการเงินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนในทุกองค์ประกอบของการวัดการรู้เรื่องการเงินอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเปลี่ยนแปลงการรู้เรื่องการเงินในแต่ละองค์ประกอบของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์  
 จากตารางที่ 13 เมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนการรู้เรื่องการก่อนและหลังเรียนในแต่ละ
องค์ประกอบของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
พบว่า มีผลการเปลี่ยนแปลงของการรู้เรื่องการเงินในแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 
 1) ความรู้และความสามารถทางการเงิน มีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
ก่อนเรียนเป็น 18.97 และ 5.11 ตามล าดับ และมีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
หลังเรียนเป็น 26.73 และ 6.08 ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงของความรู้และ
ความสามารถทางการเงินหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน 7.76 คะแนน และมีการกระจายของคะแนน
ความรู้และความสามารถทางการเงินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีคะแนน
ความรู้และความสามารถทางการเงินหลังเรียนที่สูงขึ้นและแตกต่างกันมากข้ึน 
 2) เจตคติทางการเงิน มีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียนเป็น 20.67 
และ 1.98 ตามล าดับ และมีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนหลังเรียนเป็น 22.42 และ 
1.41 ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงของเจตคติทางการเงินหลังเรียนสูงขึ้นกว่า
ก่อนเรียน 1.76 คะแนน แต่มีการกระจายของคะแนนเจตคติทางการเงินหลังเรียนต่ ากว่าก่อนเรียน 
แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีคะแนนเจตคติทางการเงินหลังเรียนทีสู่งขึ้นและใกล้เคียงกันมากขึ้น 
 3) แนวโน้มพฤติกรรมทางการเงิน มีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อน
เรียนเป็น 29.42 และ 5.41 ตามล าดับ และมีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนหลัง
เรียนเป็น 39.55 และ 2.18 ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงของแนวโน้มของ
พฤติกรรมทางการเงินหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน 6.12 คะแนน แต่มีการกระจายของคะแนน
แนวโน้มพฤติกรรมทางการเงินหลังเรียนต่ ากว่าก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีคะแนนแนวโน้ม
ของพฤติกรรมทางการเงินหลังเรียนทีสู่งขึ้นและใกล้เคียงกันมากขึ้น 
 ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ มีผลการเปลี่ยนแปลงการรู้เรื่องการเงินในองค์ประกอบด้านความรู้และความสามารถ
ทางการเงินมากที่สุด รองลงมาคือด้านแนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน และมีการเปลี่ยนแปลง  
เจตคติทางการเงินน้อยที่สุด 
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 ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพที่สะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงการรู้เรื่องการเงินของ
นักเรียนจากแบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกม และบันทึกการเรียนรู้ โดยการวิเคราะห์
เนื้อหาเพ่ือแสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงการรู้เรื่องการเงินในแต่ละองค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 
 1) ความรู้และความสามารถทางการเงิน 
 ผลการวิคราะห์เนื้อหาจากแบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกมที่ผู้วิจัยในฐานะผู้สอน
มอบหมายให้นักเรียนท าในขั้นวิเคราะห์หลังจบการเล่นเกมจ าลองสถานการณ์แต่ละเกม จ านวน  
3 ครั้ง ได้แก่ แบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่มเกมครั้งที่ 1 (21 มิถุนายน 2561) ครั้งที่ 2 (26 
กรกฎาคม 2561) และครั้งที่ 3 (30 สิงหาคม 2561) พบว่า มีหลักฐานที่สะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลง
ความสามารถทางการเงินของนักเรียนใน 2 ประเด็น ได้แก่ ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลตาม
บริบททางการเงิน และความสามารถในการประเมินประเด็นทางการเงิน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.1) ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลตามบริบททางการเงิน 
ผลการวิเคราะห์เนื้อหาในแบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกมครั้ง 1 (21 

มิถุนายน 2561) และครั้งที่ 2 (26 กรกฎาคม 2561) พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการวิเคราะห์
ข้อมูลตามบริบททางการเงินที่สูงขึ้น โดยในระยะแรกของการจัดการเรียนการสอน นักเรียนยังไม่
สามารถเปรียบเทียบความแตกต่างของข้อมูลทางการเงินที่ก าหนดให้ได้ ท าให้ไม่สามารถวิเคราะห์
ข้อมูลทางการเงินได้อย่างถูกต้อง เช่น นักเรียนบางส่วนไม่สามารถวิเคราะห์หลักเกณฑ์ในการเลือก
เปิดบัญชีเงินฝากได้อย่างถูกต้องและสมเหตุสมผลตามหลักการออมที่เหมาะสม แต่ในระยะต่อมา หลัง
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ พบว่า นักเรียนสามารถเปรียบเทียบ 
ความแตกต่างและคาดการณ์จากข้อมูลทางการเงินที่ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้องยิ่งขึ้น และสามารถระบุ
ข้อสันนิษฐานตามหลักการที่ถูกต้องได้ จึงท าให้สามารถวิเคราะห์ข้อมูลทางการเงินได้อย่างถูกต้องมาก
ยิ่งขึ้น เช่น นักเรียนกลุ่มดังกล่าวสามารถวิเคราะห์ความเสี่ยงจากผลตอบแทนที่ได้รับจากการลงทุน
ประเภทต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องตามหลักการลงทุน ดังตัวอย่างแบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลัง
เล่มเกมต่อไปนี้ 

 
  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่ 1 : เลือกเปิดบัญชีฝากประจ า 3 เดือน ธนาคาร
กรุงธน เพราะดอกเบี้ยสูง และระยะเวลาถอนสั้น (วิเคราะห์หลักเกณฑ์การเลือกเปิดบัญชี 
เงินฝากได้ไม่สมเหตุสมผล เนื่องจากไม่ระบุเหตุผลว่า เพราะเหตุใดจึงไม่เลือกเปิดบัญชีเงินฝาก
ประจ า 6 เดือน หรือ 12 เดือนที่มีอัตราดอกเบี้ยสูงกว่า หรือเลือกเปิดบัญชีเงินฝากออมทรัพยท์ี่
ไม่ก าหนดระยะเวลาในการถอน) 
  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังท่ี 2 : การลงทุนที่มีความเสี่ยงมากสุด คือ หุ้น เพราะ
ถ้าหุ้นตกราคาก็ถูกลง หุ้นจึงมีความเสี่ยงมากกว่าอสังหาริมทรพัย์ ผลตอบแทนหุ้นก็เลยมากกวา่
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อสังหาริมทรัพย์ไปด้วย (วิเคราะห์ความเสี่ยงและผลตอบแทนของการลงทุนแต่ละประเภทได้
ถูกต้องตามหลักการลงทุน) 

นักเรียนเลขท่ี 2 

 
  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่ 1 : เลือกเปิดบัญชีออมทรัพย์ โดยพิจารณาจาก  
1. ดอกเบี้ยที่ได้ไม่ต่ าจนเกินไป 2. เงินเดือน (รายรับ) 3. รายจ่ายแต่ละเดือน (วิเคราะห์
หลักเกณฑ์การเลือกเปิดบัญชีเงินฝากได้ไม่ถูกต้อง เนื่องจากรายรับและรายจ่ายในแต่ละเดือน
ไม่ใช่หลักเกณฑ์ในการเลือกเปิดบัญชีเงินฝาก) 
  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่ 2 : ความเสี่ยงเรียงจากมากไปน้อย คือ หุ้น > 
อสังหาริมทรัพย์ ส่วนผลตอบแทนเรียงจากมากไปน้อย หุ้น > อสังหาริมทรัพย์ (วิเคราะห์ 
ความเสี่ยงและผลตอบแทนของการลงทุนแต่ละประเภทได้ถูกต้องตามหลักการลงทุน) 

นักเรียนเลขท่ี 3 
 
  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่ 1 : เลือกเปิดบัญชีกับธนาคารกรุงธน ประเภท
บัญชีออมทรัพย์ โดยพิจารณาจากรายได้ที่มี ข้อก าหนดที่ธนาคารก าหนด และดอกเบี้ย 
(วิเคราะห์หลักเกณฑ์การเลือกเปิดบัญชีเงินฝากได้ไม่ถูกต้อง เนื่องจากรายได้ไม่ใช่หลักเกณฑ์ใน
การเลือกเปิดบัญชีเงินฝาก) 
  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่ 2 : หุ้นได้ผลตอบแทนมาก แต่ก็มีความเสี่ยงมาก 
อสังหาฯ ได้ผลตอบแทนน้อยและมีความเสี่ยงน้อย (วิเคราะห์ความเสี่ยงและผลตอบแทนของ
การลงทุนแต่ละประเภทได้ถูกต้องตามหลักการลงทุน) 

นักเรียนเลขท่ี 7 
 

  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่ 1 : เลือกเปิดบัญชีประเภทฝากประจ า 3 เดือนกับ
ธนาคารกรุงธน โดยเลือกจากดอกเบี้ยที่เปรียบเทียบกับธนาคารอื่น  (วิเคราะห์หลักเกณฑ์ 
การเลือกเปิดบัญชีเงินฝากได้ไม่สมเหตุสมผล เนื่องจากไม่ระบุเหตุผลในการเลือกประเภทของ
บัญชีเงินฝาก) 
  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่ 2 : หุ้นมีความเสี่ยงมากที่สุด เนื่องจากหุ้นจะมี 
การขึ้นและลงอย่างรวดเร็ว แต่ผลตอบแทนที่ได้มาก็ถือว่ามาก แต่อสังหาริมทรัพย์จะมี  
ความเสี่ยงน้อยกว่า เนื่องจากมีผลตอบแทนที่น้อยกว่าจากราคาที่มั่นคง (วิเคราะห์ความเสี่ยง
และผลตอบแทนของการลงทุนแต่ละประเภทได้ถูกต้องตามหลักการลงทุน) 

นักเรียนเลขท่ี 18 
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1.2) ความสามารถในการประเมินประเด็นทางการเงิน 
ผลการวิเคราะห์เนื้อหาในแบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกมครั้งที่ 1 (21 

มิถุนายน 2561) และครั้งที่ 3 (30 สิงหาคม 2561) พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการประเมิน
ประเด็นทางการเงินที่สูงขึ้น ในระยะแรกของการจัดการเรียนการสอน นักเรียนยังไม่สามารถให้
เหตุผลหรือค าอธิบายที่สมเหตุสมผลจากความรู้และความเข้าใจทางการเงินที่มีได้ เช่น นักเรียน
บางส่วนไม่สามารถประเมินความเหมาะสมของเป้าหมายทางการเงินกับช่วงวัยและรายได้ที่ก าหนดให้
ได้อย่างถูกต้อง โดยระบุว่าเป้าหมายทางการเงินที่ก าหนดให้มีความไม่เหมาะสม แม้จะมีความเป็นไป
ได้ในการบรรลุเป้าหมายก็ตาม แต่ในระยะต่อมา หลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ พบว่า นักเรียนสามารถตัดสินข้อมูลตามบริบททางการเงินที่ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้อง 
สามารถเชื่อมโยงข้อมูลไปสู่ความรู้และความเข้าใจทางการเงินของตนเองได้ ท าให้สามารถประเมิน
ข้อมูลทางการเงินได้อย่างถูกต้องมากยิ่งขึ้น เช่น นักเรียนกลุ่มกล่าวสามารถประเมินความเหมาะสม
ของยอดในการผ่อนช าระจากการกู้ยืมกับรายได้ที่ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้องตามหลักการกู้ยืมที่
เหมาะสม ดังตัวอย่างแบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่มต่อไปนี้ 

 
  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่ 1 : เป้าหมายทางการเงินท่ีมาวินได้ คือ มีเงินออม 
25,000 บาท เพื่อซื้อโทรศัพท์ใหม่ ถือว่าเหมาะสมกับช่วงวัย เพราะมาวินอายุ 24 ปี อยู่ในวัย
ท างานจ าเป็นต้องใช้โทรศัพท์ แต่ไม่เหมาะสมกับเงินเดือน เพราะมาวินมีเงินเดือนน้อย แค่ 
18,000 เท่านั้น (ประเมินความเหมาะสมของเป้าหมายทางการเงินได้ไม่สมเหตุสมผล เนื่องจาก
หากมีรายได้ 18,000 บาทต่อเดือน ย่อมมีความเป็นได้ในการบรรลุเป้าหมายในการมีเงินออม 
25,000 บาท เพื่อซื้อโทรศัพท์ใหม่ได้ตามหลักการก าหนดเป้าหมายทางการเงิน) 
  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่ 3 : กลุ่มของเรากู้จ านวน 10,000 บาท ต้องผ่อน
เดือนละ 1,000 บาท คิดว่าเหมาะสม เพราะว่ามีเงินเดือน 38,000 บาท ซึ่งมากพอท่ีจะผ่อนได้ 
และต้องผ่อนไม่เกิน 10% ของเงินเดือน (ประเมินความเหมาะสมในการผ่อนช าระหนี้ได้ถูกต้อง
ตามหลักการกู้ยืมเงิน) 

นักเรียนเลขท่ี 5 

 
  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่  1 : พี่บอย มี เป้าหมายที่ต้องการเก็บเงิน  
70,000 บาท เพื่อเอาไปดาวน์บ้านเดี่ยว ไม่เหมาะสมเพราะพี่บอยมีเงินเดือนน้อย แค่  
45,000 บาท ส่วนอายุของตัวละครเหมาะสม เพราะพี่บอยอยู่ ในวัยท างาน (ประเมิน 
ความเหมาะสมของเป้าหมายทางการเงินได้ไม่สมเหตุสมผล เนื่องจากหากมีรายได้ 45,000 
บาทต่อเดือน ย่อมมีความเป็นได้ในการบรรลุเป้าหมายในการมีเงินออม 70,000 บาท เพื่อ
ดาวน์บ้านเดี่ยวได้ตามหลักการก าหนดเป้าหมายทางการเงิน) 
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 แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่ 3 : กู้เงินมา 10,000 บาท ถือว่าเหมาะสม เพราะ
เป็นจ านวนเงินที่พอจะใช้หนี้ ได้  และเหมาะสมกับเ งินเดือน 52,000 บาท (ประเมิน 
ความเหมาะสมในการผ่อนช าระหนี้ได้ถูกต้องตามหลักการกู้ยืมเงิน) 

นักเรียนเลขท่ี 10 
 

  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่  1 : เป้าหมายของมาวิน คือ มี เ งินออม 
25,000 บาท เพื่อเอาไปซื้อโทรศัพท์ ซึ่งไม่เหมาะสม เพราะรายได้น้อย รายจ่ายก็เยอะ 
(ประเมินความเหมาะสมของเป้าหมายทางการเงินได้ไม่สมเหตุสมผล เนื่องจากหากมีรายได้ 
18,000 บาทต่อเดือน ย่อมมีความเป็นได้ในการบรรลุเป้าหมายในการมีเงินออม 25,000 บาท 
เพื่อซื้อโทรศัพท์ใหม่ได้ตามหลักการก าหนดเป้าหมายทางการเงิน) 
  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังท่ี 3 : ตัดสินใจกู้เงินมา 10,000 บาท ถือว่าเหมาะสม 
เพราะท าให้ซื้อทรัพย์สินที่ต้องการได้พอดีและเหลือเงินใช้ประมาณหนึ่ง และเราผ่อนเดือนละ 
1,000 ซึ่งน้อยกว่า 10% ของเงินเดือน (ประเมินความเหมาะสมในการผ่อนช าระหนี้ได้ถูกต้อง
ตามหลักการกู้ยืมเงิน) 

นักเรียนเลขท่ี 15  
 

  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังท่ี 1 : มาวิน มีเป้าหมายคือ มีเงินออม 25,000 ไปซื้อ
โทรศัพท์ เหมาะสมกับช่วงวัย เพราะมาวินมีอายุ 24 ปี อยู่ในวัยท างาน แต่ไม่ค่อยเหมาะสมกับ
เงินเดือน 18,000 บาท (ประเมินความเหมาะสมของเป้าหมายทางการเงินได้ไม่สมเหตุสมผล 
เนื่องจากหากมีรายได้ 18,000 บาทต่อเดือน ย่อมมีความเป็นได้ในการบรรลุเป้าหมายในการมี
เงินออม 25,000 บาท เพื่อซื้อโทรศัพท์ใหม่ได้ตามหลักการก าหนดเป้าหมายทางการเงิน) 
  แบบบันทึกการอภิปรายฯ คร้ังที่ 3 : ลุงเดชมีเงินเดือน 38,000 บาท กู้เป็นจ านวน 
10,000 บาท เพราะถ้ามากกว่านี้กลัวใช้คืนไม่หมด และเหมาะสม เพราะถ้าผ่อนเดือนละ 
1,000 บาท หมายความว่า 10% ของเงินเดือนมากกว่ายอดผ่อนช าระต่อเดือน (3,800 > 
1,000) ท าให้เป็นการกู้ยืมที่เหมาะสม เพราะผ่อนน้อยกว่า 10% ของเงินเดือน (ประเมิน 
ความเหมาะสมในการผ่อนช าระหนี้ได้ถูกต้องตามหลักการกู้ยืมเงิน) 

นักเรียนเลขท่ี 27  
 

ทั้ งนี้  ในส่วนของการเปลี่ยนแปลงความรู้และความสามารถทางการเงิน อ่ืน ๆ ที่
นอกเหนือไปจากประเด็นข้างต้น ไม่ปรากฏข้อมูลเชิงคุณภาพที่สะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจน 

 
2) เจตคติทางการเงิน 
ผลการวิคราะห์เนื้อหาจากบันทึกการเรียนรู้ของนักเรียนที่ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนมอบหมายให้

นักเรียนท าหลังจบการเล่นเกมจ าลองสถานการณ์แต่ละเกม จ านวน 3 ครั้ง ได้แก่ บันทึกการเรียนรู้ 
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ครั้งที่ 1 (28 มิถุนายน 2561) และครั้งที่ 3 (6 กันยายน 2561) พบว่า มีหลักฐานที่สะท้อนถึง 
การเปลี่ยนแปลงเจตคติทางการเงินของนักเรียนใน 2 ประเด็น ได้แก่ ความพึงพอใจในการใช้จ่ายและ
เก็บออมในระยะยาว และความพึงพอใจที่มีต่อฐานะทางการเงินในปัจจุบันและอนาคต โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

2.1) ความพึงพอใจในการใช้จ่ายและเก็บออมในระยะยาว 
ผลการวิเคราะห์เนื้อหาในบันทึกการเรียนรู้ครั้ง 1 (28 มิถุนายน 2561) พบว่า นักเรียนมี

ความพึงพอใจในการเก็บออมในระยะยาวมากยิ่งขึ้น จากเดิมที่นักเรียนส่วนใหญ่ไม่เห็นความส าคัญ
ของการออม และมีความพึงพอใจในการน าเงินไปใช้จ่ายมากกว่าที่จะน ามาเก็บออม แต่หลังจากได้รับ
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ตระหนักถึง
ความส าคัญและประโยชน์ของการออมมากยิ่งขึ้น มีแรงจูงใจในการเริ่มเก็บออมเงินมากขึ้น ดัง
ตัวอย่างบันทึกการเรียนรู้ต่อไปนี้ 

 
  บันทึกการเรียนรู้ คร้ังท่ี 1 : แม้นความต้องการของคนเราจะมีมากเพียงใดก็ตาม แต่
ผมเห็นว่าการออมก็เป็นสิ่งส าคัญต่อทุก ๆ คน ที่จะต้องปฏิบัติให้เป็นนิสัย  แม้จะเป็นการออม
น้อยออมมากก็ตาม ซึ่งการออมสามารถส่งผลต่อไปในอนาคตข้างหน้าของเราที่จะด าเนินชีวิต
ต่อไปได้อย่างมีความสุขปราศจากกิเลสมาครอบง า ลดความโลภ ความหลงได้บ้างหากคนเรา
รู้จักพิจารณาว่าสิ่งใดส าคัญมากน้อยกว่ากัน 

นักเรียนเลขท่ี 12 
 

  บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 1 : หลายคนคงคิดว่าการเก็บออมเงินส าหรับเด็กนักเรียน
นั้นเป็นเรื่องยาก ได้เงินค่าขนมก็แค่นิดเดียว ไหนเพื่อนจะชวนกินชวนเที่ยวเล่นอีก จะเอาเงินที่
ไหนมาเหลือใช้เหลือเก็บ เงินหมดก็ขอพ่อแม่แค่นั้นเอง แต่จากการเล่มเกมนี้แล้วท าให้ผมรู้สึก
ว่า การปลูกฝังนิสัยการเก็บออมเงินที่ถูกต้องตั้งแต่เนิ่น ๆ นั้นเป็นสิ่งส าคัญอย่างมาก  สามารถ
เริ่มได้แบบง่าย ๆ และเหมาะสมกับวัย หากวัยประถมก็จะได้เงินค่าขนมรายวัน ก็ออมวันละ  
5 – 10 บาท น าไปหยอดกระปุกจนเป็นนิสัย หากอยู่วัยมัธยมก็อาจจะเปลี่ยนเป็นได้เงินราย
สัปดาห์แทน แล้วให้แยกเงินออมส่วนหนึ่ง ก็จะคล้าย ๆ กับวิธีการออมเงินของมนุษย์เงินเดือน
เช่นกัน  

นักเรียนเลขท่ี 20 
 
  บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 1 : สิ่งที่ได้รับจากเกมนี้ คือ ฉันมีแรงบันดาลใจในการเก็บ
เงินมากขึ้น หลังจากที่เล่นเกมนี้จบฉันมีความคิดขึ้นมาว่า เวลาเราเล่นเกมเราอยากชนะมากๆ 
เราอยากออมเงินให้ได้ตามเป้าหมายของตัวละครในเกมนั้น เมื่อออมได้ครบตามเป้าหมาย เราก็
ชนะ เราก็ดีใจ แล้วก็หันกลับมามองในชีวิตจริงว่าถ้าฉันออมเงินได้ตามเป้าหมายของฉัน ฉันก็คง
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ดีใจมากกว่าเล่นเกมชนะเสียอีก สิ่งนี้จึงเป็นแรงบันดาลใจที่จะออมเงินให้จริงจังมากขึ้นโดยไม่
จ าเป็นว่าจะต้องมีเป้าหมายที่จะน าเงินไปท าอะไร แต่ออมไปเรื่อย ๆ แล้วกลับมาดูอีกที เรามี
เงินมากพอก็รู้สึกอุ่นใจว่าเราก็มีเงินเก็บเหมือนกันนะ ... ถ้าอยากมีเงินแต่ไม่ออมแล้วจะมีไหม 
ถ้าอยากไปเที่ยว อยากได้ของแล้วเก็บเงินแล้วเราจะได้ไหม ถ้าไม่รูจ้ักใช้เงินแล้วเราจะมีเงินออม
ไหม แล้วถ้าเราออมมากไปเราจะมีเงินใช้ไหม เริ่มศึกษาไปเรื่อย ๆ เริ่มจากออมอย่างฉลาด
ตั้งแต่ตอนนี้รับรองว่าในอนาคตเราไม่อดแน่นอน 

นักเรียนเลขท่ี 24 
 
  บันทึกการเรียนรู้ คร้ังท่ี 1 : จากการเล่นเกมในครั้งนี้ ท าให้ดิฉันได้เห็นถึงความส าคญั
ของการออมและความส าคัญของการจัดระเบียบในการใช้เงิน โดยดิฉันได้ข้อคิดว่า เราควรที่จะ
มีเงินเหลือมากกว่าหรือเท่ากับครึ่งหนึ่งของค่าใช้จ่ายทั้งหมดเพื่อน าไปเก็บเป็นเงินออม และ
ควรลดค่าใช้จ่ายที่ไม่จ าเป็น 

นักเรียนเลขท่ี 33 

 
2.2) ความพึงพอใจที่มีต่อฐานะทางการเงินในปัจจุบันและอนาคต 
ผลการวิเคราะห์เนื้อหาในแบบบันทึกการเรียนรู้ครั้งที่ 1 (28 มิถุนายน 2561) และครั้งที่ 

3 (6 กันยายน 2561) พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจที่มีต่อฐานะทางการเงินในปัจจุบันและอนาคต
เปลี่ยนแปลงไป จากเดิมที่นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อฐานะทางการเงินในปัจจุบันโดยไม่
ค านึงถึงฐานะทางการเงินในอนาคตเท่าใดนัก ไม่เห็นความส าคัญของการกู้ยืมเงินเพ่ือสร้างฐานะทาง
การเงินในอนาคต แต่หลังจากได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ พบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่มีการค านึงถึงฐานะทางการเงินในอนาคตมากขึ้น ตระหนักความส าคัญของการออม
และการกู้ยืมเงินเพ่ือน ามาลงทุนหรือสร้างความมั่นคงของฐานะทางการเงินในอนาคต ดังตัวอย่าง
บันทึกการเรียนรู้ต่อไปนี้ 

 
 บันทึกการเรียนรู้ คร้ังท่ี 3 : เมื่อก่อนผมคิดว่าการกู้ยืมเงินเป็นสิ่งท่ีไม่ดี และเป็นสิ่งที่

คนโง่ คนโลภมาก คนจนตรอกเขาท ากัน แต่เกมที่ได้เล่นท าให้ผมนึกถึงตอนที่คุณพ่อคุยเรื่อง
การกู้เงินมาปรับปรุงห้องที่คอนโดใหม่ ผมรู้สึกตกใจมากเลยไปถามพ่อว่าท าไมเราต้องกู้เงิน พ่อ
บอกว่าที่จริงแล้วการกู้ยืมเงินเป็นการใช้เงินอย่างคนฉลาด พ่อบอกว่าท่ีจริงแล้วพ่อสามารถจ่าย 
ค่าปรับปรุงห้องได้โดยไม่ต้องกู้ แต่สาเหตุที่กู้นั้นอาจเป็นการลดความเสี่ยงในอนาคตได้ 

นักเรียนเลขท่ี 3 
 

  บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 1 : เราควรใช้จ่ายอย่างประหยัดและรู้จักเก็บออม เผื่อใน
อนาคตข้างหน้าเราอาจจะเจอภาวะเงินเฟ้อ หรืออาจเกิดโรคระบาดซึ่งเราต้องเสียค่าวัคซีน ซึ่ง
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เราไม่สามารถรู้ได้ว่าอนาคตจะเกิดเหตุการณ์แบบนี้ขึ้นเมื่อไหร่ เพราะฉะนั้นเราต้องรู้จัก
ประหยัดอดออม 

นักเรียนเลขท่ี 6 
 
 บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 3 : เมื่อก่อนผมรู้สึกว่าการไปกู้ยืมเงินใครเป็นสิ่งที่ไม่ดีอย่าง

มาก เพราะมันเหมือนกับว่า เราต้องไปเป็นหนี้ใครซึ่งไม่ดีเลย แต่พอผมได้เล่นเกมนี้ผมรู้สึกว่า 
มันไม่ได้เป็นจริงแบบนั้นเสมอไป เพราะเงินท่ีเรากู้ยืมไปนั้นเราสามารถน าไปต่อยอดได้อีกหลาย
อย่าง เช่น น าไปซื้อสังหาริมทรัพย์ ซื้อหุ้น เป็นต้น เพื่อให้เงินที่เรากู้มานั้นให้ผลผลิตเพิ่มพูนได้
ในอนาคต ซึ่งสามารถเปลี่ยนทัศนคติของผมไปได้เลยทีเดียว 

นักเรียนเลขท่ี 13 

 
ทั้งนี้ ในส่วนของการเปลี่ยนแปลงเจตคติทางการเงินอ่ืน ๆ ที่นอกเหนือไปจากประเด็นข้างต้น 

ไม่ปรากฏข้อมูลเชิงคุณภาพที่สะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจน 
 
3) แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน 
ผลการวิคราะห์เนื้อหาจากบันทึกการเรียนรู้ของนักเรียนที่ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนมอบหมายให้

นักเรียนท าหลังจบการเล่นเกมจ าลองสถานการณ์แต่ละเกม จ านวน 3 ครั้ง ได้แก่ บันทึกการเรียนรู้ 
ครั้งที่ 1 (28 มิถุนายน 2561) ครั้งที่ 2 (2 สิงหาคม 2561) และครั้งที่ 3 (6 กันยายน 2561) พบว่า มี
หลักฐานที่สะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงแนวโน้มของทางการเงินของนักเรียนใน 4 ประเด็น ได้แก่  
การดูแลการเงินส่วนบุคคลอย่างรอบคอบ การตั้งเป้าหมายระยะยาวและมุ่งมั่นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 
ความรับผิดชอบและการจัดท าบัญชีงบประมาณ และการออมหรือการลงทุนที่เหมาะสม โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

 
3.1) การดูแลการเงินส่วนบุคคลอย่างรอบคอบ 
ผลการวิเคราะห์เนื้อหาในแบบบันทึกการเรียนรู้ครั้งที่ 1 (28 มิถุนายน 2561) ครั้งที่ 2 (2 

สิงหาคม 2561) และครั้งที่ 3 (6 กันยายน 2561) พบว่า นักเรียนมีแนวโน้มของพฤติกรรมในการดูแล
การเงินส่วนบุคคลอย่างรอบคอบมากยิ่งขึ้น จากเดิมที่นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีพฤติกรรมในการดูแล
การเงินของตนเองอย่างรอบคอบ มีการใช้จ่ายตามความต้องการโดยขาดการวางแผนทางการเงิน แต่
หลังจากได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ พบว่า นักเรียนบางส่วนมี
แนวโน้มของพฤติกรรมในการดูแลการเงินของตนเองอย่างรอบคอบยิ่งขึ้น มีการวางแผนการเงินเพ่ือ
จัดสรรงบประมาณในการใช้จ่ายในชีวิตประจ าวัน ดังตัวอย่างบันทึกการเรียนรู้ต่อไปนี้ 
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  บันทึกการเรียนรู้ คร้ังท่ี 1 : ที่ส าคัญเลยก็คือ การรู้จักวางแผนการออมว่า เมื่อได้รับ
เงินมาควรแบ่งสัดส่วนค่าใช้จ่ายไว้ในชีวิตประจ าวันเท่าไหร่ ควรฝากเงินหรือเก็บออมเงิน
เท่าไหร่ ถ้าในเดือนนี้เงินฉันใช้ไม่พอ ก็น าไปปรับใช้ในเดือนหน้า ไปดูว่าตัวเองควรลดรายจ่าย 
ตรงไหนควรฝากเงินเท่าไหร่ เมื่อมีเป้าหมายในการใช้จ่ายก็ควรวางแผนการใช้จ่ายให้ดี ๆ  

นักเรียนเลขท่ี 6 
 

บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 2 : การที่เราเล่นเกมกล้าลงทุน ลุ้นก าไรนั้น ส่งผลให้ผม
สามารถเปลี่ยนนิสัยของผมในการใช้จ่ายเงินได้มากเลยทีเดียว ท าให้มีการวางแผนในเรื่อง 
การใช้จ่ายรอบคอบมากข้ึน รู้จักจดบันทึกรายรับรายจ่าย รู้จักการออม เรียนรู้ผลตอบแทนของ
การออมหรือที่เรียกว่า ดอกเบี้ยมากขึ้น รู้จักความส าคัญของเงินว่าหากไม่มีเงิน เราจะล าบาก
แค่ไหนตอนท่ีไม่มีใช้จ่าย 

นักเรียนเลขท่ี 12 
 

 บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 3 : เราต้องพิจารณาจากเงินเดือนของเราก่อนเป็นอันดับ
แรก จากนั้นดูว่าการกู้ยืมนั้นมีอะไรต้องจ่ายบ้าง เช่น ดอกเบี้ย ก็ต้องค านวณรายจ่ายต่าง ๆ 
ของเราแต่ละเดือนว่าพอที่จะจ่ายไหม ถ้าไม่พอเราควรที่จะกู้อีกไหม หรือลดเงินท่ีต้องการจะกู้
ดี เผื่อใช้จ่ายไม่พอ ถ้าเราไม่ค านึงถึงผลที่ตามมาหลังการกู้ยืมเงินมา คือ ดอกเบี้ยหรืออะไรต่าง 
ๆ นานา เราก็อาจจะมีเงินไม่พอจนต้องกู้เพิ่ม หนี้สินก็จะไม่ลดลงสักที จนท าให้การเงินของเรา
เป็นลูปหรืออาจท าให้ล้มละลายได้ เพราะฉะนั้นเราต้องพิจารณาทุกอย่างอย่างรอบคอบก่อนที่
จะกู้เงิน 

นักเรียนเลขท่ี 20 

 
3.2) การตั้งเป้าหมายระยะยาวและมุ่งม่ันเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 
ผลการวิเคราะห์เนื้อหาในแบบบันทึกการเรียนรู้ครั้งที่ 1 (28 มิถุนายน 2561) และครั้งที่ 

3 (6 กันยายน 2561) พบว่า นักเรียนมีแนวโน้มของพฤติกรรมในการตั้งเป้าหมายระยะยาวและมุ่งมั่น
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย จากเดิมที่นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีพฤติกรรมในการก าหนดเป้าหมายทางการเงิน
ของตนเอง แต่หลังจากได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ พบว่า นักเรียน
บางส่วนมีแนวโน้มของพฤติกรรมในการก าหนดเป้าหมายทางการเงินของตนเอง และระบุแนวทางใน
การบรรลุเป้าหมายนั้น ดังตัวอย่างบันทึกการเรียนรู้ต่อไปนี้ 

 
  บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 3 : การมีเป้าหมายทางการเงินที่ชัดเจนว่าเราจะน าเงินที่
เก็บไปท าอะไรเพื่อที่จะท าให้เป้าหมายนั้นเป็นจริง เช่น คิดเอาไว้ว่าในอนาคตอยากจะซื้อบ้าน 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 119 

พร้อมที่ดินให้พ่อแม่  อยู่ต่างจังหวัด มีอากาศดี ๆ ปลูกผักสวนครัว แต่ถ้าเราไม่ท า สิ่งที่เราคิด 
ไว้ก็จะเปล่าประโยชน์ 

นักเรียนเลขท่ี 9 
 

  บันทึกการเรียนรู้ คร้ังท่ี 1 : การที่เราสามารถบรรลุเป้าหมายทางการเงินได้ นั่นก็ถือ
ว่าเป็นการให้รางวัลชีวิตอย่างหนึ่ง ไม่ว่าเป้าหมายของเรานั้นจะเป็นรถ บ้าน  หรือการไป
พักผ่อนในสถานที่  ต่าง ๆ ซึ่งเป้าหมายทางการเงินของแต่ละคนนั้นก็จะมีความแตกต่างกันไป
ตามข้อจ ากัดต่าง ๆ เช่น เงินเดือน รายจ่ายในแต่ละเดือน และยังรวมไปถึงยอดค้างช าระต่าง ๆ 
เป็นต้น  

นักเรียนเลขท่ี 22 
 
  บันทึกการเรียนรู้ คร้ังท่ี 1 : สิ่งที่ได้จากการเล่นเกมฉลาดออม พร้อมรับมือนั้น ท าให้
เราได้รู้ว่า ไม่ว่าจะอาชีพไหน มีฐานะทางการเงินอย่างไร ถ้าเรารู้จักที่จะออมเงินหรือวาง
แผนการใช้จ่าย เป้าหมายที่เราวางไว้จะสามารถส าเร็จไปได้ด้วยดี ... ถ้าเราด าเนินการตามแผน
ที่วางไว้อย่างเคร่งครัด และตรวจสอบหรือรู้จักที่ จะปรับแผนตามสถานการณ์ นั่นก็คือ  
การเตรียมพร้อมรับมือกับความไม่แน่นอน และรู้จักที่จะออม รู้จักที่จะวางแผน รู้จักที่จะคิด
ไตร่ตรองอย่างรอบคอบทุกครั้ง เป้าหมายที่เราวางไว้ก็จะบรรลุตามวัตถุประสงค์ของเรานั่นเอง 

นักเรียนเลขท่ี 25 
 
3.3) ความรับผิดชอบและการจัดท าบัญชีงบประมาณ 
ผลการวิเคราะห์เนื้อหาในแบบบันทึกการเรียนรู้ครั้งที่ 1 (28 มิถุนายน 2561) พบว่า 

นักเรียนมีแนวโน้มของพฤติกรรมในการมีความรับผิดชอบและการจัดท าบัญชีงบประมาณมากยิ่งขึ้น 
จากเดิมที่นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีพฤติกรรมในการจัดท าบัญชีงบประมาณการใช้จ่ายในชีวิตประจ าวัน 
แต่หลังจากได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ พบว่า นักเรียนบางส่วนมี
แนวโน้มของพฤติกรรมในการจัดท าบัญชีงบประมาณ และจดบันทึกรายรับ – รายจ่าย อย่างเป็น
ระบบยิ่งข้ึน ดังตัวอย่างบันทึกการเรียนรู้ต่อไปนี้ 

 
  บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 1 : ถ้าเราไม่ค านวณแยกประเภทของรายรับ – รายจ่ายว่า
เงินตรงนั้นตรงนี้ได้มาหรือเสียไปกับอะไรแล้ว การคาดการณ์หรือการวางแผนทางการเงินของ
เราอาจจะไม่มีประสิทธิภาพได้ เช่น เรามีเงินเหลือจากเดือนที่แล้ว 10,000 แต่ใน 10,000 นั้น
เป็นเงินที่ได้จากการถูกลอตเตอรี่มา 9,000 ถ้าเราไม่จ าแนกอย่างนี้ เดือนต่อไปเราอาจชะล่าใจ
ว่าเราเหลือเงิน 10,000 บาทต่อเดือน แต่ที่จริงแล้วเราเหลือแค่ 1,000 ต่อเดือน 

นักเรียนเลขท่ี 3 
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บันทึกการเรียนรู้ คร้ังท่ี 1 : แม่ให้เงินผมวันละ 100 บาท เป็นเงินเดือนท่ีได้รับแต่ละ
วัน ก็ท าบัญชีเป็นรายรับแต่ละวันที่ต้องใช้เงินแต่ละวันมีอะไรบ้าง พ่อขับรถไปส่งที่โรงเรียน ไม่
ต้องจ่ายค่ารถ ที่ต้องจ่ายเงินคือ ค่าอาหารกลางวัน ถ้าผมกินข้าวและซื้อน้ าแบบประหยัดใช้เงิน
ประมาณวันละ 60 บาท จะมีเงินเหลือเก็บจดบันทึกรายรับ 100 บาท หักรายจ่ายค่าอาหาร
และน้ า 60 บาท เหลือเงินเก็บ 40 บาท จะมีเงินออมเหลือเดือนละ 1,200 บาท ปีละ 14,400 
บาท 

นักเรียนเลขท่ี 10 
 

   บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 1 : การบริหารเงินจากรายได้ที่เรามี เมื่อต้องการออมเงิน 
คือเราต้องรู้ว่าเงินของเราหายไปไหน เรื่องนี้ท าได้ง่ายที่สุดโดยการตั้งงบค่าใช้จ่าย ไม่ว่าจะใช้
แอปพลิเคชัน จดรายรับรายจ่าย หรือจะจดลงเศษกระดาษที่อยู่ในกระเป๋าสตางค์ แค่ขอให้เรารู้
ว่าเราใช้เงินไปกับอะไรบ้างถือเป็นใช้ได้ ... วิธีการบริหารเงินต่าง ๆ เช่น ท าบัญชี วิธีนี้จะท าให้รู้
ว่าแต่ละวัน แต่ละเดือน เราใช้จ่ายอะไรไปบ้าง อะไรคือสิ่งจ าเป็น ไม่จ าเป็น และถ้าเดือนนี้ใช้
เยอะก็จะท าให้เดือนหน้าจ าเป็นต้องลดการใช้เงินลง การจดบัญชีรายรับรายจ่ายท าให้มองเห็น
ภาพชัดเจน แม้จะยุ่งยากที่จะต้องมานั่งจดนั่งเขียนทุกวัน แต่ถ้าท าไปนานเข้าก็จะเป็นนิสัย 
และมีระเบียบวินัยในการใช้เงิน 

นักเรียนเลขท่ี 15 
 

  บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 1 : เกมฉลาดออม พร้อมรับมือสอนอะไรฉันในอีกหลายๆ 
อย่าง ในเรื่องของการใช้จ่ายในหนึ่งเดือน ถ้าเราจ่ายไปกับสิ่งใดมากเกินไป ในเดือนถัดมาเราก็
ลดรายจ่ายสิ่งนั้นให้น้อยลงในเดือนถัดมา การท ารายรับ – รายจ่ายถือว่าเป็นสิ่งที่ดีมาก ท าให้
เราได้คิดให้รอบคอบและถี่ถ้วนมากข้ึน ถ้าเราหัดท ารายรับรายจ่ายตัง้แต่ตอนนี้ ในอนาคตจะท า
ให้เรารู้จักใช้จ่ายเงินอย่างเหมาะสมมากข้ึน  

นักเรียนเลขท่ี 24 
 

3.4) การออมหรือการลงทุนที่เหมาะสม 
ผลการวิเคราะห์เนื้อหาในแบบบันทึกการเรียนรู้ครั้งที่ 1 (28 มิถุนายน 2561) และครั้งที่ 

2 (2 สิงหาคม 2561) พบว่า นักเรียนมีแนวโน้มของพฤติกรรมในการออมหรือการลงทุนที่เหมาะสม
มากยิ่งขึ้น จากเดิมที่นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีพฤติกรรมในการออมหรือการลงทุนเลย แต่หลังจากได้รับ
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีแนวโน้มของ
พฤติกรรมในการออมหรือการลงทุน มีความใฝ่เรียนรู้ในการสืบค้นข้อมูลทางการเงินที่เกี่ยวข้องกับ
ออมและลงทุนมากขึ้น มีความคิดริเริ่มหรือวางแผนในการออมหรือการลงทุนในอนาคต ตลอดจน
แนะน าให้ผู้อ่ืนมีการออมหรือการลงทุนที่เหมาะสม ดังตัวอย่างบันทึกการเรียนรู้ต่อไปนี้ 
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 บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 1 : หลังจากที่ได้เล่นเกมนี้ ฉันก็ได้รับความสนุกและความรู้
มากมายที่สามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ได้รู้จักวางแผนการออม การเลือกฝากเงิน
กับธนาคารต่าง ๆ ก่อนหน้านี้ฉันไม่ค่อยสนใจว่าจะฝากเงินที่ธนาคารไหน เพราะคิดว่าก็คง
เหมือนกันหมด แต่ตอนนี้ถ้าฉันไปฝากเงินที่ธนาคารก็คงต้องตัดสินใจจากอัตราดอกเบี้ยก่อน 

นักเรียนเลขท่ี 6 
 
  บันทึกการเรียนรู้ คร้ังท่ี 2 : เมื่อผมโตขึ้นผมสามารถรู้วิธีการหาเงินในทางอื่น ๆ โดย
ผมมีงานหลักอยู่แล้ว เล่นหุ้นไปในตัวได้ หรือใช้อสังหาริมทรัพย์หาเงินให้ผมก็ได้  ... เช่น ผมได้
เงินจากการขายหุ้น ผมก็เอาเงินท่ีได้นั้นไปต่อยอดเพื่อลดความเสี่ยงของหุ้นโดยการน าเงินไปซื้อ
คอนโด แล้วตกแต่งห้องนิดหน่อยแล้วก็เปิดให้เช่าเป็นรายเดือน เราจะเสี่ยงน้อยกว่าเล่นหุ้น คือ
เงินท่ีผู้เช่าคอนโดเราจะจ่ายเราทุกเดอืนไม่เหมือนหุ้นตอ้งเสี่ยงกับเศรษฐกิจตอนน้ัน หรือเอาเงิน
ที่ได้ไปลงทุนกับทอง เพราะทองถ้าเราเก็บไว้นาน ทองก็ยิ่งแพงขึ้น 

นักเรียนเลขท่ี 8 
 

 บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 1 : การที่เราได้เล่นเกมฉลาดออม พร้อมรับมือนั้น ช่วยท า
ให้เรารู้จักเก็บออมมากขึ้น ยกตัวอย่างจากในเกมนี้ มันจะเป้าหมายในชีวิต คือต้องฝากเงิน
เท่านั้นเท่านี้ แล้วเราก็ค่อย ๆ บริหารการเงินในแต่ละเดือน นั่นจึงท าให้เราเป็นคนรู้จักเก็บออม
มากขึ้น จากท่ีเราไม่เคยเก็บเงินได้ตามเป้าหมายเลย  

นักเรียนเลขท่ี 11 

 
 บันทึกการเรียนรู้ คร้ังท่ี 2 : แนวทางการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน คือ กล้า

ที่จะลงทุนเพื่อหวังผลก าไร แต่ก็มีความระมัดระวัง และอยู่ในขีดจ ากัดของตัวเองด้วย แล้วก็จะ
แนะน าผู้ปกครองให้มีการลงทุน อาจะเป็นการซื้อพันธบัตร ลงทุนในกองทุนเพื่อให้ได้ก าไร 
ดีกว่าเอาเงินใส่กระปุกออมสินเฉย ๆ เราะคงไม่มีเงินหล่นมาจากฟ้า ถ้าไม่คิดริเริ่มที่จะบริหาร
เงิน 

นักเรียนเลขท่ี 20 

 
 บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 1 : .ในส่วนของการเลือกธนาคารที่จะใช้บริการ หลังจากท่ี

ฉันเล่นเกมฉลาดออม พร้อมรับมือจบ ท าให้ฉันเกิดความอยากรู้ว่า แต่ละธนาคารให้ดอกเบี้ย
ต่างกันอย่างไร ... การที่เราเลือกใช้บริการธนาคารต่าง ๆ ให้ผลตอบแทนคุ้มตามที่เราต้องการ
หรือไม่ เพราะก่อนหน้านี้ฉันเลือกใช้บริการธนาคารตามความรู้สึกว่าถูกโฉลกกับธนาคารไหนก็
เลือกธนาคารนั้น ไม่ได้ศึกษาอะไรก่อนเลย 

 บันทึกการเรียนรู้ คร้ังที่ 2 : เกมกล้าลงทุน ลุ้นก าไรก็สอนให้ฉันรู้จักกล้าได้กล้าเสีย 
รู้จักการลงทุนเล็กๆ น้อย ๆ หลังจากเล่นเกมนี้จบ ฉันเริ่มกล้าที่จะลงทุนกับอะไรเล็ก ๆ น้อย ๆ 
เพื่อแลกกับผลตอบแทน ถึงจะได้ก าไรไม่มาก แต่ยังไงก าไรก็คือก าไรอยู่ดี จะเริ่มหัดลงทุนไป
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เรื่อย ๆ ดีกว่ามีเงินไว้ในธนาคารเฉย ๆ ถึงจะได้ดอกเบี้ยแต่ก็ไม่มากพออยู่ดี ต้องน าเงินนั้นไป
คิดและไปต่อยอดให้เงินมีมูลค่าและสร้างก าไรให้กับเรามากกว่านี้ แต่ในฐานะที่ยังเป็นเด็กอยู่ยัง
ไม่มีรายได้เป็นของตัวเองก็ไม่ต้องลงทุนกับอะไรที่มันใหญ่ ๆ เริ่มจากอะไรง่าย ๆ เช่น การซื้อ
สลากออมสิน จากนั้นเมื่อโตขึ้นค่อยเริ่มขยับขยายการลงทุนไปเรื่อย ๆ แน่นอนว่าเงินมีแต่จะ
เพิ่มขึ้นถ้ากล้าและฉลาดลงทุน 

นักเรียนเลขท่ี 24 

 
ทั้งนี้ ในส่วนของการเปลี่ยนแปลงแนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงินอ่ืน ๆ ที่นอกเหนือไปจาก

ประเด็นข้างต้น ไม่ปรากฏข้อมูลเชิงคุณภาพที่สะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

  
 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อ
การรู้ เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายนี้ มีวัตถุป ระสงค์หลักเพ่ือศึกษาผลของ 
การจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อการรู้เรื่องการเงินของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีวัตถุประสงค์ย่อย ดังนี้ 
 1) เพ่ือเปรียบเทียบการรู้เรื่องการเงินระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับ  
การจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
 2) เพ่ือศึกษาผลการเปลี่ยนแปลงของการรู้เรื่องการเงินในแต่ละองค์ประกอบระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ ์
 สมมติฐานการวิจัย คือ นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกม
จ าลองสถานการณ์ จะมีค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้เรื่องการเงินก่อนเรียนสูงกว่าหลังเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 1) ก าหนดประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมัธยมศึกษา
ขนาดใหญ่พิเศษ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 กรุงเทพมหานคร โดยมี 
การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Selection) จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
จ านวน 33 คน ที่เลือกลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเพ่ิมเติม ส 30203 รู้เฟ่ืองเรื่องเงินทอง ภาคเรียนที่ 
1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 กรุงเทพมหานคร 
 2) การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ซึ่งประกอบด้วย 

(1) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลเชิง
ปริมาณ คือ แบบวัดการรู้เรื่องการเงินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งมีความเที่ยงทั้งฉบับ จากการหาค่า 
ความเที่ยงด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของ Cronbach อยู่ที่ .92 โดยแบบวัดจะแบ่งออกเป็น 3 ตอน 
ตามองค์ประกอบการวัดการรู้เรื่องการเงินทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ 

ตอนที่ 1 ความรู้และความสามารถทางการเงิน มีระดับความยากอยู่ระหว่าง .23 – .80 มี
อ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .24 – .61 และมีความเที่ยงอยู่ที่ .85 

ตอนที่ 2 เจตคติทางการเงิน มีอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .25 – .64 และมีความเที่ยงอยู่ที่ 
.81 
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ตอนที่ 3 แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน มีอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .20 – .56 และ
มีความเท่ียงอยู่ที่ .87 

เครื่องมือที่ใช้เก็บรวมรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ คือ แบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่น
เกม และบันทึกการเรียนรู้ (Learning Log) 

(2) เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้
เกมจ าลองสถานการณ์ รายวิชาเพ่ิมเติม ส 30203 รู้เฟื่องเรื่องเงินทอง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 3 
แผน แต่ละแผนฯ ใช้เวลา 4 – 6 คาบ สอนสัปดาห์ละ 1 ครั้ง ครั้งละ 2 คาบ เป็นคาบคู่ต่อเนื่องกัน 
คาบละ 50 นาที รวมทั้งสิ้น 16 คาบ 

3) ท าการทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบวัดการรู้เรื่องการเงิน 
 4) ด าเนินการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวมทั้งสิ้น 16 คาบ รวม
เป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ 
 5) เก็บรวมรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจากแบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกม และ
บันทึกการเรียนรู้ (Learning Log) ของนักเรียนที่ได้จากการเล่นในแต่ละเกม จ านวน 3 ครั้ง 
 6) เมื่อสิ้นสุดกระบวนการจัดการเรียนการสอนแล้ว ท าการทดสอบหลังเรียนกับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยใช้แบบวัดการรู้เรื่องการเงินชุดเดิมที่ใช้ในการทดสอบก่อนเรียน จากนั้นเก็บรวบรวม
คะแนนเพื่อเตรียมน าไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
 7) ทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยการรู้เรื่องการเงินก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ ด้วยสถิติทดสอบ
ค่าที สูตรที่กลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent t – test) โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS 
 8) น าข้อมูลเชิงคุณภาพที่สะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนจากแบบ
บันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกมในขั้นวิเคราะห์ในแต่ละแผนการจัดการเรียนการสอน และ
บันทึกการเรียนรู้ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนการสอนมาวิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์เนื้อหา 
(Content Analysis) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิจัย ได้ดังนี้ 
 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์มี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้เรื่องการเงินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และมีค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้เรื่องการเงินในทุกองค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้และความสามารถ
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ทางการเงิน 2) เจตคติทางการเงิน และ 3) แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์มีผล
การเปลี่ยนแปลงของการรู้เรื่องการเงินเรียงล าดับจากมากไปน้อย ได้แก่ 1) ความรู้และความสามารถ
ทางการเงิน 2) แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน และ 3) เจตคติทางการเงิน โดยมีผล 
การเปลี่ยนแปลงการรู้เรื่องการเงินในแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 

2.1) ความรู้และความสามารถทางการเงิน มีผลการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในด้าน  
(1) ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลตามบริบททางการเงิน และ (2) ความสามารถในการประเมิน
ประเด็นทางการเงิน 

2.2) เจตคติทางการเงิน มีผลการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในด้าน (1) ความพึงพอใจในการใช้
จ่ายและเก็บออมในระยะยาว และ (2) ความพึงพอใจที่มีต่อฐานะทางการเงินในปัจจุบันและอนาคต 

2.3) แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน มีผลการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในด้าน  
(1) การดูแลการเงินส่วนบุคคลอย่างรอบคอบ (2) การตั้งเป้าหมายระยะยาวและมุ่งมั่นเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมาย (3) ความรับผิดชอบและการจัดท าบัญชีงบประมาณ และ (4) การออมหรือการลงทุนที่
เหมาะสม 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อ
การรู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย มีผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ คือ 
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ มีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนการรู้เรื่องการเงินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผู้วิจัยได้
อภิปรายผลในประเด็นต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
 1) ผลการเปลี่ยนแปลงในภาพรวมของการรู้เรื่องการเงินระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
 จากผลการวิจัย พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกม
จ าลองสถานการณ์มีค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้เรื่องการเงินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ เป็นผลมาจากการที่ผู้วิจัยได้จัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกม
จ าลองสถานการณ์ ซึ่งมีสาเหตุส าคัญที่ท าให้นักเรียนมีการรู้เรื่องการเงินหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน 
ดังนี้ 

1.1) เมื่อพิจารณาองค์ประกอบของเกมจ าลองสถานการณ์ที่ใช้ในการจัดการเรียน 
การสอน พบว่า ในแต่ละเกมมีองค์ประกอบส าคัญที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ คือ กฎเกณฑ์และ
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กติกาในการเล่นเกมจ าลองสถานการณ์ ซึ่งมีความแตกต่างจากกฎเกณฑ์และกติกาของเกมโดยทั่วไปที่
ก าหนดขึ้นเพ่ือสร้างรูปแบบในการแข่งขันเพ่ือมุ่งให้เกิดความสนุกสนานในการเล่น แต่กฎเกณฑ์และ
กติกาของเกมจ าลองสถานการณ์จะก าหนดขึ้นเพ่ือมุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ โดยกฎเกณฑ์และกติกา
ดังกล่าวจะเป็นตัวก าหนดขอบเขตของการแสดงออกหรือพฤติกรรมที่พึงประสงค์ของผู้เล่น กล่าวคือ 
ในการเล่นนักเรียนจะต้องเผชิญสถานการณ์ทางการเงินหรือประเด็นปัญหาที่จ าเป็นต้องแก้ไขและ
ตัดสินใจ โดยแต่ละเกมจะออกแบบกฎเกณฑ์และกติกาให้นักเรียนต้องใช้ความรู้และความสามารถ
ทางการเงินร่วมกับเจตคติทางการเงินมาประกอบการตัดสินใจ อันน าไปสู่การแสดงพฤติกรรมทาง
การเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ และท าให้เกิดปฏิกิริยาระหว่างผู้เล่นจากผลของการตัดสินใจนั้น ๆ โดย
หากการตัดสินใจหรือพฤติกรรมนั้นเป็นสิ่งที่ถูกต้องหรือเหมาะสมย่อมท าให้นักเรียนสามารถบรรลุ
เป้าหมายและเป็นผู้ชนะในเกมได้ ในทางกลับกันหากการตัดสินใจหรือพฤติกรรมนั้นไม่ถูกต้องหรือไม่
เหมาะสม นักเรียนก็จ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนวิธีคิดหรือหลักการตัดสินใจเพ่ือให้สามารถบรรลุเป้าหมาย
ของเกมให้ได้ ผลของการแสดงพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกมจึงท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้  
มโนทัศน์ หลักการ หรือวิธีการที่ถูกต้องหรือเหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้เกม
จ าลองสถานการณ์ในกระบวนการจัดกระท าข้อมูล  (Information Processing) ทั้ง 4 ขั้นตอน 
(Stadsklve, 1974 อ้างถึงใน สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์, 2534) ได้แก่ 1) การรับข้อมูล (Reception of 
information) 2) การเกิดความเข้าใจหลักการทั่วไป (Understanding the General Principle)  
3) การจ าแนกรายละเอียดหรือส่วนพิเศษของข้อมูล (Particularizing) และ 4) การกระท า (Acting)  

ทั้งนี้ เกมจ าลองสถานการณ์ทั้ง 3 เกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจะมีกฎเกณฑ์และกติกาในการเล่น
ที่แตกต่างกันออกไปตามจุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์และเนื้อหาหรือสาระการเรียนรู้เกี่ยวกับการเงิน
ที่ต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้ ซ่ึงแต่ละเกมจะมีจุดเน้นท่ีชว่ยสง่เสริมการรูเ้รือ่งการเงินในองค์ประกอบ
ด้านต่าง ๆ ที่แตกต่างกันไปดังต่อไปนี้ 

(1) เกมฉลาดออม พร้อมรับมือ มีกฎเกณฑ์และกติกาที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้
เกี่ยวกับการก าหนดเป้าหมายทางการเงินและการออม ท าให้นักเรียนรู้หลักเกณฑ์การพิจารณา 
ความเหมาะสมของเป้าหมายทางการเงิน และสามารถประเมินความเหมาะสมของเป้าหมายทาง
การเงินได้ รู้จักประเภทของบัญชีเงินฝากแบบต่าง ๆ สามารถวิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของบัญชีเงิน
ฝากแต่ละประเภทเพ่ือเลือกประเภทของบัญชีเงินฝากที่เหมาะสมกับความต้องการและเป้าหมายทาง
การเงิน ตลอดจนสามารถตัดสินใจออมเงินตามหลักการออมที่เหมาะสมจนสามารถบรรลุเป้าหมาย
ทางการเงินได ้

(2) เกมกล้าลงทุน ลุ้นก าไร มีกฎเกณฑ์และกติกาที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้
เกี่ยวกับการลงทุน ท าให้นักเรียนเข้าใจความสัมพันธ์ของความเสี่ยงและผลตอบแทนของการลงทุน 
สามารถวิเคราะห์และประเมินความเสี่ยงและผลตอบแทนของการลงทุนแต่ละประเภท เพ่ือเลือก



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 127 

ประเภทของการลงทุนที่มีความเสี่ยงและผลตอบแทนที่เหมาะสม ตลอดจนสามารถตัดสินใจลงทุน
ตามหลักการลงทุนที่เหมาะสมจนสามารถบรรลุเป้าหมายทางการเงินได้ 

(3) เกมกู้ให้เป็น เล่นให้รวย มีกฎเกณฑ์และกติกาที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้
เกี่ยวกับสินเชื่อและการกู้ยืมเงิน ท าให้นักเรียนรู้หลักเกณฑ์การพิจารณาความเหมาะสมในการขอ
สินเชื่อ รู้หลักการกู้ยืมเงินให้เหมาะสมกับรายได้ สามารถวิเคราะห์จุดมุ่งหมาย ประโยชน์ และ
ผลกระทบของการกู้ยืมเงิน ประเมินความสามารถในการผ่อนช าระหนี้จากการกู้ยืมเงิน  ตลอดจน
สามารถตัดสินใจกู้ยืมเงินตามหลักการกู้ยืมที่เหมาะสมจนสามารถบรรลุเป้าหมายทางการเงินได้ 

ตัวอย่างเช่น จากการเล่นเกมกล้าลงทุน ลุ้นก าไร จะมีกฎเกณฑ์ที่ก าหนดให้นักเรียน
เป็นบุคคลวัยท างานที่มีอาชีพต่าง ๆ ซึ่งนักเรียนจะได้รับข้อมูลทางการเงิน ได้แก่ รายรับ รายจ่าย 
ทรัพย์สิน และหนี้สินเพ่ือใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการเล่นเกม ประกอบกับกติกาของเกมที่ก าหนดให้
นักเรียนต้องตัดสินใจลงทุนผ่านการลงทุนประเภทต่าง ๆ ที่มีรายละเอียดที่แตกต่างกันไป นักเรียนจึง
จ าเป็นต้องใช้ความสามารถทางการเงินในการวิเคราะห์และประเมินความเสี่ยงและผลตอบแทนบน
พ้ืนฐานของการมีความรู้และความเข้าใจทางการเงินเกี่ยวกับหลักการลงทุน ประเภทของการลุงทน 
ตลอดจนการพิจารณาความเสี่ยงและผลตอบแทนจากการลงทุน ท าให้นักเรียน เกิดความเข้าใจ
หลักการลงทุนโดยทั่วไป สามารถจ าแนกข้อมูลทางการเงินเพ่ือตัดสินใจลงทุนได้อย่างเหมาะสม 
นอกจากนี้ การตัดสินใจลงทุนในแต่ละสถานการณ์จะท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเจตคติทางการเงินใน
ด้านการค านึงถึงฐานะทางการเงินในอนาคต เนื่องจากหากนักเรียนใช้เงินลงทุนเป็นจ านวนมากเกินไป
โดยไม่ค านึงถึงสภาพคล่องทางการเงินในรอบต่อ ๆ ไป ย่อมท าให้ประสบปัญหาในการบริหารจัด
การเงินในอนาคต ในทางกลับกัน หากนักเรียนพึงพอใจกับรายรับและทรัพย์สินในปัจจุบันที่ได้รับ
ตั้งแต่เริ่มต้นเกม ย่อมไม่มีแรงจูงใจในการน าเงินที่มีมาลงทุนเพ่ือสร้างรายได้จากทรัพย์สินเพ่ิมเติม 
และท าให้ไม่สามารถบรรลุเป้าหมายของเกมได้ ผลของการตัดสินใจลงทุนแต่ละครั้งจึงท าให้เกิด
นักเรียนมีเจตคติทางการเงินที่ดีขึ้น ซึ่งน าไปสู่การแสดงพฤติกรรมทางการเงินที่ถูกต้องและเหมาะสม 
ทั้งการหาข้อมูลก่อนตัดสินใจลงทุนจากผลการเล่นในรอบที่ผ่าน ๆ มา เพ่ือน าข้อมูลมาเปรียบเทียบกัน
ว่าการลงทุนแต่ละประเภทมีความเสี่ยงและผลตอบแทนแตกต่างกันอย่างไร ตลอดจนร่วมกันไตร่ตรอง
ภายในกลุ่มเพ่ือพิจารณาว่าควรลงทุนในทรัพย์สินประเภทใด เป็นจ านวนมากนั้นเพียงใดจึงจะมี  
ความคุ้มค่าท่ีสุด 

ดังนั้น การตัดสินใจทางการเงินภายใต้กฎเกณฑ์และกติกาของเกมที่ก าหนดจึงท าให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจมโนทัศน์พ้ืนฐานเกี่ยวกับเงิน และได้ฝึกใช้ความสามารถทางการเงิน 
ผลของการตัดสินใจแต่ละครั้งส่งผลให้ เกิดการเปลี่ยนแปลงเจตคติทางการเงิน อันน าไปสู่  
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางการเงิน ซึ่งส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงของค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้
เรื่องทางการเงินหลังเรียนที่สูงขึ้น 
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1.2) เมื่อพิจารณาขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ ซึ่งผู้วิจัย
ได้สังเคราะห์จากขั้นตอนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ได้เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนสอน
โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 4 ขั้นตอน (Stadsklev, 1974; สมพงษ์ จิตระดับ, 2525 อ้างถึงใน  
สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์, 2534; ประนอม เดชชัย, 2531) ได้แก่ 1) ขั้นน า 2) ขั้นปฏิบัติ 3) ขั้นวิเคราะห์ 
และ 4) ขั้นสรุป พบว่า กระบวนการส าคัญในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่
ท าให้นักเรียนพัฒนาการรู้เรื่องการเงินอย่างเด่นชัดเจน คือ ขั้นที่ 3 ขั้นวิเคราะห์ เนื่องจากในข้ันนี้เป็น
ขั้นตอนที่เปิดโอกาสให้ครูและนักเรียนได้อภิปรายร่วมกันถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจากการท ากิจกรรมและสิ่งที่
ได้เรียนรู้จากการเล่นเกม จึงเป็นขั้นตอนส าคัญที่ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ว่า สิ่งที่ได้ตัดสินใจเลือกหรือ
กระท าลงไปในการเล่นเกมนั้นมีความถูกต้องหรือเหมาะสมหรือไม่ และเม่ือไม่เหมาะสมการตัดสินใจที่
เหมาะสมควรเป็นอย่ างไร ซึ่ งสอดคล้องกับหลักการ EIAG (Experience Identify Analyze 
Generalize) ซึ่งเป็นหลักการเรียนรู้โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ (Stadsklev, 1974 อ้างถึงใน สันติ
พงศ์ ชินประดิษฐ์ , 2534) ที่ระบุว่า หลังจากการกระท ากิจกรรมอันเป็นประสบการณ์ตรง ผ่าน 
การจ าแนกแยะแยกและการสังเกตแล้ว ในขั้น A – Analyze “Think” หรือการคิดวิเคราะห์จะท าให้
นักเรียนสามารถมองเห็นสาเหตุและผลลัพธ์ เห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งที่เกิดขึ้นในกระบวนการของ
เกมจ าลองสถานการณ์ สามารถวิเคราะห์ปัญหา การตัดสินใจที่ได้กระท าลงไป อันน าไปสู่ความเข้าใจ
และการน าไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง 

ตัวอย่างเช่น ในการเล่นเกมฉลาดออม พร้อมรับมือ นักเรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับการออม
และประเภทของเงินฝาก จึงจ าเป็นต้องวางแผนการออมและการใช้จ่ายเพ่ือบริหารจัดการเงินให้บรรลุ
เป้าหมายทางการเงินในการมีเงินออมตามจ านวนที่ก าหนด จึงจะเป็นผู้ชนะในเกมนี้ โดยในขั้นปฏิบัติ
ที่นักเรียนจะได้ร่วมกันเล่มเกมตามกติกาที่ก าหนด นักเรียนอาจจะวางแผนการออมและการใช้จ่าย
จากข้อมูลที่ได้รับหรือประสบการณ์เดิมของตนเอง ซึ่งอาจไม่สอดคล้องกับหลักการออมที่เหมาะสม 
ท าให้ไม่สามารถบริหารจัดการเงินได้ตามที่วางแผนไว้ หรือไม่บรรลุเป้าหมายเพ่ือเป็นผู้ชนะเกมได้ 
อย่างไรก็ตาม เมื่อการเล่นเกมจบลง ครูจะน าเข้าสู่ขั้นวิเคราะห์ โดยเปิดโอกาสให้ครูและนักเรียนได้
อภิปรายร่วมกันว่า นักเรียนมีหลักการพิจารณาเพ่ือวางแผนการออมอย่างไร โดยให้นักเรียนจับคู่กัน 
แล้วร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับค าตอบของตนเองกับเพ่ือนที่จับคู่ด้วย จากนั้นให้นักเรียนแต่ละคู่รวมกัน
เป็นกลุ่มแล้วร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับค าตอบของคู่ตนเองกับสมาชิกคนอ่ืน ๆ ภายในกลุ่ม การร่วมกัน
อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นประเด็นต่าง ๆ ซึ่งกันและกันจะท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ว่า
ตนเองมีหลักการออมที่เหมาะสมหรือไม่ เพ่ือนร่วมชั้นคนอ่ืน ๆ มีหลักการออมที่เหมือนหรือแตกต่าง
ไปจากตนเองอย่างไร และหลักการออมที่เหมาะสมที่สุดอันน าไปสู่การบรรลุเป้าหมายทางการเงินที่
เกมก าหนดควรเป็นอย่างไร เมื่อได้อภิปรายและวิเคราะห์จนได้ข้อสรุป นักเรียนจะเกิดเรียนรู้ด้วย
ตนเองว่า หลักการออมที่เหมาะสม คือ การออมเป็นจ านวน 1 ใน 4 ของรายได้ต่อเดือน ขั้นวิเคราะห์ 
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จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการจัดการเรียนการสอนด้วยเกมจ าลองสถานการณ์ที่ท าให้นักเรียนเกิด
การพัฒนาการรู้เรื่องการเงินที่เพ่ิมข้ึนอย่างชัดเจนที่สุด 

ดังนั้น การวิเคราะห์และอภิปรายร่วมกันระหว่างนักเรียนด้วยกันและระหว่างนักเรียนกับ
ครูจะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจมโนทัศน์พ้ืนฐานทางการเงิน มีเจตคติทางการเงินที่ดีขึ้น 
ตลอดจนมีแนวโน้มในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางการเงินที่เหมาะสมยิ่งขึ้น ซึ่งส่งผลถึงการส่งเสริม
การรู้เรื่องการเงินในทุกองค์ประกอบ 

 
 2) ผลการเปลี่ยนแปลงของการรู้ เรื่องการเงินในองค์ประกอบด้านความรู้และ
ความสามารถทางการเงินของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกม
จ าลองสถานการณ์ 

2.1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความรู้และความสามารถทางการเงินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 อีกท้ังยังมีการเปลี่ยนแปลงของคะแนนความรู้และความสามารถทางการเงินหลัง
เรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนมากที่สุดใน 3 องค์ประกอบ และมีคะแนนความรู้และความสามารถทาง 
การเงินหลังเรียนที่สูงขึ้นและแตกต่างกันมากขึ้น ทั้งนี้ เป็นผลมาจากการมีกิจกรรมการเรียนสอนที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้มโนทัศน์และฝึกฝนความสามารถทางการเงินในแต่ละประเด็นซ้ า ๆ หลาย
ต่อหลายครั้งในแต่ละสถานการณ์ที่แตกต่างกันไป เนื่องจากเกมจ าลองสถานการณ์แต่ละเกมที่ผู้วิจัย
ได้สร้างขึ้นมีจุดเน้นที่สอดคล้องกับความรู้และความสามารถทางการเงินในแต่ละประเด็นร่วมกัน 
ส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจมโนทัศน์พ้ืนฐานเกี่ยวกับเงินที่ชัดเจน มีความสามารถทางการเงินใน
ด้านต่าง ๆ ที่ดียิ่งขึ้น 

ตัวอย่างเช่น นักเรียนจะได้เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับความเสี่ยงและผลตอบแทนทาง 
การเงินจากการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสาถานการณ์ทั้ง 3 เกม ตั้งแต่เกมแรก คือ เกมฉลาด
ออม พร้อมรับมือ นักเรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับความเสี่ยงและผลตอบแทนของเงินฝากประเภทต่าง ๆ 
ได้แก่ เงินฝากออมทรัพย์ที่มีอัตราดอกเบี้ยเงินฝากหรือผลตอบแทนค่อนข้างต่ า และมีความเสี่ยงใน
เรื่องสภาพคล่องทางการเงินต่ า เนื่องจากไม่ก าหนดระยะเวลาในการฝาก – ถอน โดยสามารถฝาก
หรือถอนเงินเมื่อใดก็ได้ ในทางกลับกันเงินฝากประจ าจะมีอัตราดอกเบี้ยเงินฝากหรือผลตอบแทนสูง
กว่าเงินฝากออมทรัพย์ แต่ก็มีความเสี่ยงในเรื่องสภาพคล่องทางการเงินสูงด้วยเช่นกัน เนื่องจากมี 
การก าหนดระยะเวลาในการฝาก – ถอน โดยไม่สามารถฝากหรือถอนเงินก่อนครบก าหนดเวลาได้ 
ต่อมาในเกมกล้าลงทุน ลุ้นก าไร นักเรียนจะได้เรียนรู้ เกี่ยวกับความเสี่ยงและผลตอบแทนของ 
การลงทุนประเภท ต่าง ๆ ได้แก่ โลหะมีค่า หุ้น อสังหาริมทรัพย์ และธุรกิจ ซึ่งหุ้นจะมีผลตอบแทน
มากที่สุด แต่ก็มีความเสี่ยงในการลงทุนมากที่สุดเช่นกัน และในเกมสุดท้าย คือ เกมกู้ให้เป็น เล่นให้
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รวยนักเรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับความเสี่ยงด้านสภาพคล่องทางการเงินจากการขอสินเชื่อและ 
การกู้ยืมเงิน โดยหากกู้ยืมมากเกินไปก็ย่อมมีความเสี่ยงสูงที่จะเกิดปัญหาในการผ่อนช าระ หากกู้ยืม
น้อยเงินไปอาจจะมีความเสี่ยงต่ าแต่ก็จะไม่สามารถเพ่ิมระดับความน่าเชื่อถือทางการเงินเพ่ือเป็นผู้
ชนะเกมได้ จากการเล่มเกมทั้ง 3 เกมดังกล่าวจึงท าให้นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับความเสี่ยงและ
ผลตอบแทนทางการเงินซ้ าหลาย ๆ ครั้ง ท าให้มีความเข้าใจในประเด็นนี้อย่างชัดเจน ตลอดจน
สามารถสรุปเป็นหลักการของตนเองได้ว่า หากผลตอบแทนต่ าย่อมมีความเสี่ยงต่ า ในทางกลับกันหาก
ผลตอบแทนสูงก็ย่อมมีความเสี่ยงสูงตามไปด้วย 

ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ทั้ง 3 เกมข้างต้น นักเรียนยังได้
ฝึกฝนความสามารถทางการเงินในการค านวณและการประเมินประเด็นทางการเงิน โดยในเกมแรก 
คือ เกมฉลาดออม พร้อมรับมือ นักเรียนจะได้ฝึกค านวณรายรับ – รายจ่ายต่อเดือน ฝึกค านวณหา
ดอกเบี้ยเงินฝากและดอกเบี้ยทบต้น และฝึกประเมินประเด็นทางการเงินจากการพิจารณาใบแสดง
ข้อมูลและเงื่อนไขของเงินฝากประเภทต่าง ๆ ของแต่ละธนาคาร ท าการเปรียบเทียบผลตอบแทนและ
ความเสี่ยงที่ยอมรับเพ่ือตัดสินใจเลือกว่าจะเปิดบัญชีเงินฝากประเภทใดกับธนาคารใด ต่อมาใน เกม
กล้าลงทุน ลุ้นก าไร นักเรียนก็จะได้ฝึกการค านวณรายรับ – รายจ่ายเพ่ือหากระแสเงินสดต่อเดือน 
และฝึกประเมินประเด็นทางการเงินจากการพิจารณาข้อมูลในโอกาสลงทุนที่ได้รับ เช่น หากต้องการ
ลงทุนประเภทหุ้น ต้องประเมินความเสี่ยงและผลตอบแทน โดยพิจารณาจากราคาหุ้นในปัจจุบัน
เปรียบเทียบกับราคาหุ้นสูงสุดและต่ าสุดในอดีต เพ่ือตัดสินใจลงทุนซื้อหรือขายหุ้นในจ านวนที่
เหมาะสม และในเกมสุดท้าย คือ เกมกู้ให้เป็น เล่นให้รวย นักเรียนจะได้ฝึกค านวณหารายรับ – 
รายจ่าย รวมถึงดอกเบี้ยเงินกู้และยอดในการผ่อนช าระต่อเดือน อีกทั้งยังได้ฝึกประเมินประเด็นทาง
การเงินจากการพิจารณาคุณสมบัติในการเพ่ิมความน่าเชื่อถือทางการเงินในแต่ละระดับ โดย
เปรียบเทียบกับจ านวนเงินส ารองและทรัพย์สินที่มี ประกอบกับความสามารถในการผ่อนช าระ เพ่ือ
ตัดสินใจในการเพิ่มระดับความน่าเชื่อถือทางการเงินให้สูงขึ้นให้บรรลุเป้าหมายและเป็นผู้ชนะในเกมนี้ 
จากการเล่มเกมทั้ง 3 เกมดังกล่าวจึงท าให้นักเรียนได้ฝึกฝนความสามารถในการค านวณและ 
การประเมินประเด็นทางการเงินซ้ าหลาย ๆ ครั้ง ท าให้สามารถค านวณและการประเมินประเด็นทาง
การเงินได้ดียิ่งขึ้น 

2.2)  นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์
มีผลการเปลี่ยนแปลงของความรู้และความสามารถทางการเงินที่ชัดเจนใน 2 ด้าน ได้แก่   
(1) ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลตามบริบททางการเงิน และ (2) ความสามารถในการประเมิน
ประเด็นทางการเงิน ทั้งนี้ เป็นผลมาจากประเด็นการอภิปรายหลังการเล่นเกมที่เป็นค าถามที่มุ่งเน้น
การวิเคราะห์และประเมินผลจากการเล่นเกม ซึ่งส่วนใหญ่จะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้วิเคราะห์ข้อมูล
ทางการเงิน และประเมินความเหมาะสมของการตัดสินใจทางการเงินในการออม การลงทุน และ 
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การกู้ยืมเงิน ดังนั้น จึงมีผลการเปลี่ยนแปลงของความสามารถทางการเงินที่ชัดเจนในด้าน
ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลตามบริบททางการเงิน และความสามารถในการประเมินประเด็น
ทางการเงิน และไม่ปรากฏผลการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในด้านการค านวณ การระบุข้อมูลทางการเงิน 
และการน าความรู้และความเข้าใจทางการเงินไปใช้ 

นอกจากนี้ ในส่วนของผลการเปลี่ยนแปลงของความรู้ทางการเงินก็ไม่ปรากฏผล 
การเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนเช่นกัน เนื่องจากการอภิปรายหลังเล่นเกมในแต่ละครั้ง มีเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความรู้ทางการเงินที่แตกต่างกันออกไปตามที่ผู้สอนก าหนด จึงไม่สามารถเปรียบเทียบผล 
การเปลี่ยนแปลงของความรู้ทางการเงินที่ชัดเจนทั้งในด้านเงินและการท าธุรกรรม การวางแผนและ
การจัดการทางการเงิน ความเสี่ยงและผลตอบแทน และภูมิทัศน์ทางการเงินได้ 

 

 3) ผลการเปลี่ยนแปลงของการรู้เรื่องการเงินในองค์ประกอบด้านเจตคติทางการเงินของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 

3.1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนเจตคติทางการเงินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 อีกทั้งยังมีการเปลี่ยนแปลงของคะแนนเจตคติทางการเงินหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนน้อยที่สุด
ใน 3 องค์ประกอบ และมีคะแนนเจตคติทางการเงินหลังเรียนที่สูงขึ้นและใกล้เคียงกันมากขึ้น ทั้งนี้ 
เป็นผลมาจากการที่เจตคติทางการเงินเป็นองค์ประกอบของการรู้เรื่องการเงินที่เปลี่ยนแปลงได้ยาก
ที่สุดใน 3 องค์ประกอบ เนื่องจากเจตคติทางการเงินเป็นความรู้สึกที่มีต่อการเงินและการบริหารจัด
การเงิน ความตระหนักถึงคุณค่าของเงิน และความเชื่อมั่นในการบริหารจัดการเงินในสถานการณ์ต่าง 
ๆ ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ไม่ได้เกิดจากประสบการณ์และสภาพแวดล้อมเพียงยังเดียว แต่ยังขึ้นอยู่กับ
ลักษณะนิสัยส่วนบุคคลซึ่งเปลี่ยนแปลงได้ยากกว่า (FSA, 2005) 

อย่างไรก็ตาม จากผลการเปลี่ยนแปลงของเจตคติทางการเงินที่เพ่ิมขึ้นแสดงให้เห็นถึง
แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของเจตคติทางการเงินไปในทิศทางที่ดีขึ้น เนื่องจากเจตคติเป็นตัวแปรด้าน
จิตพิสัยที่มีลักษณะคงทน เจตคติของบุคคลที่มีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งจึงสามารถเปลี่ยนแปลงได้ แต่
จ าเป็นต้องอาศัยระยะเวลานานพอสมควรในการสร้างและก่อให้เกิดเปลี่ยนแปลง (ปราณี ทองค า, 
2539) ดังนั้น หากผู้วิจัยยังคงท าการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ต่อเนื่องไปเป็นเวลามากกว่า   
8 สัปดาห์ จึงมีความเป็นไปได้ที่จะเห็นผลของการเปลี่ยนแปลงของเจตคติทางการเงินในระดับที่สูง
ยิ่งขึ้นกว่านี้ 

3.2) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์
มีผลการเปลี่ยนแปลงของเจตคติทางการเงินที่ชัดเจนใน 2 ด้าน ได้แก่ (1) ความพึงพอใจในการใช้จ่าย
และเก็บออมในระยะยาว และ (2) ความพึงพอใจที่มีต่อฐานะทางการเงินในปัจจุบันและอนาคต ทั้งนี้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 132 

เป็นผลมาจากการมีกิจกรรมการเรียนสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ทั้ง 3 เกมที่มุ่งเน้นให้นักเรียน
เกิดความตระหนักถึงความส าคัญของการวางแผนการเงินเพ่ือความม่ันคงในอนาคต โดยในแต่ละเกมมี
กิจกรรมส่วนใหญ่ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ตัดสินใจออมเงินและกู้ยืมเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ แต่มี
กิจกรรมที่ให้นักเรียนตัดสินใจใช้เงินเพ่ือตอบสนองความต้องการผ่านการใช้จ่ายไม่มากนัก ดังนั้น จึงมี
ผลการเปลี่ยนแปลงของเจตคติทางการเงินที่ชัดเจนในด้านความพึงพอใจในการใช้จ่ายและเก็บออมใน
ระยะยาว และความพึงพอใจที่มีต่อฐานะทางการเงินในปัจจุบันและอนาคต  และไม่ปรากฏผล 
การเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในด้านความพึงพอใจในการใช้เงินเพ่ือตอบสนองความต้องการ 
 
 4) ผลการเปลี่ยนแปลงของการรู้เรื่องการเงินในองค์ประกอบด้านแนวโน้มของพฤติกรรม
ทางการเงินของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ 

4.1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนแนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนนแนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงินหลังเรียนที่สูงขึ้นและใกล้เคียง
กันมากขึ้น ทั้งนี้ เป็นผลมาจากการมีกิจกรรมการเรียนสอนที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ตัดสินใจเพ่ือ
บริหารจัดการเงินในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งแสดงออกมาในลักษณะของพฤติกรรมทางการเงิน โดยผล
ของการแสดงพฤติกรรมทางการเงินในแต่ละครั้งจะส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในสถานการณ์
ทางการเงินที่เกี่ยวข้องในในสถานการณ์ต่อ ๆ ไป ดังนั้น นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอน
เศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ จึงสามารถพัฒนาการรู้เรื่องการเงินด้านแนวโน้มของ
พฤติกรรมทางการเงินให้เพิ่มขึ้นได้ 

ตัวอย่างเช่น ในการเล่นเกมกล้าลงทุน ลุ้นก าไร นักเรียนจะได้แสดงพฤติกรรมทางการเงิน
ในการหาข้อมูลก่อนตัดสินใจ การเปรียบเทียบข้อมูลก่อนซื้อ และการไตร่ตรองก่อนซื้อ โดยนักเรียน
จะต้องตัดสินใจลงทุนในแต่ละสถานการณ์ตามหลักการลงทุนที่เหมาะสม ซึ่งจะได้แสดงพฤติกรรมทาง
การเงินในการปรึกษาหารือร่วมกันภายในกลุ่มเพ่ือพิจารณาความเสี่ยงและผลตอบแทนจากการลงทุน
แต่ละประเภท เช่น หากนักเรียนต้องการลงทุนประเภทหุ้น ก็จ าเป็นจะต้องหาข้อมูลก่อนตัดสินใจว่า 
หุ้นดังกล่าวมีราคาสูงสุดและต่ าสุดในอดีตเป็นอย่างไร เพ่ือน ามาเปรียบเทียบข้อมูลกับราคาในปัจจุบัน 
และไตร่ตรองกันภายในกลุ่มก่อนตัดสินใจซื้อหุ้นดังกล่าว และใช้ข้อมูลจากการตัดสินใจลงทุนในครั้งนี้
เป็นแนวโน้มในการลงทุนในสถานการณ์ต่อ ๆ ไป จากการเล่นเกมดังกล่าวจึงท าให้นักเรียนเรียนได้มี
พฤติกรรมทางการเงินในการหาข้อมูลก่อนตัดสินใจ การเปรียบเทียบข้อมูลก่อนซื้อ และการไตร่ตรอง
ก่อนซื้ออย่างรอบคอบยิ่งขึ้น 
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4.2) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์
มีผลการเปลี่ยนแปลงของแนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงินที่ชัดเจนใน 4 ด้าน ได้แก่ (1) การดูแล
การเงินส่วนบุคคลอย่างรอบคอบ (2) การตั้งเป้าหมายระยะยาวและมุ่งมั่นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย  
(3) ความรับผิดชอบและการจัดท าบัญชีงบประมาณ และ (4) การออมหรือการลงทุนที่เหมาะสม ทั้งนี้ 
เป็นผลมาจากการมีกิจกรรมการเรียนสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ทั้ง 3 เกมที่มุ่งเน้นให้นักเรียน
บริหารรายรับและรายจ่ายให้เหมาะสม โดยในแต่ละเกมมีกิจกรรมส่วนใหญ่ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ท างบประมาณและวางแผนเพ่ือตัดสินใจออมเงิน ลงทุน และกู้ยืมเงินให้บรรลุเป้าหมายทางการเงินที่
ก าหนด แต่มีกิจกรรมที่ให้นักเรียนตัดสินใจซื้อหรือบริโภคเพ่ือตอบสนองความต้องการไม่มากนัก 
ดังนั้น จึงมีผลการเปลี่ยนแปลงของแนวโน้มพฤติกรรมทางการเงินที่ชัดเจนในด้านการดูแลการเงิน
ส่วนบุคคลอย่างรอบคอบ การตั้งเป้าหมายระยะยาวและมุ่งมั่นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย ความรับผิดชอบ
และการจัดท าบัญชีงบประมาณ และการออมหรือการลงทุนที่ เหมาะสม และไม่ปรากฏผล 
การเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในด้านการหาข้อมูลก่อนตัดสินใจ การไตร่ตรองก่อนซื้อ การเปรียบเทียบ
ข้อมูลก่อนซื้อ 
 
 5) ข้อจ ากัด ปัญหา และอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกม
จ าลองสถานการณ์ 

5.1) ข้อจ ากัดเก่ียวกับเวลาในการจัดการเรียนการสอน 
ในการจัดการเรียนการสอนตามตารางเรียนของสถานศึกษา ในรายวิชาเพ่ิมเติม ส 30203 

รู้เฟื่องเรื่องเงินทอง โดยสอนสัปดาห์ละ 1 ครั้ง ครั้งละ 2 คาบ เป็นคาบคู่ต่อเนื่องกัน คาบละ 50 นาที 
รวมทั้งสิ้น 100 นาท ีท าให้ไม่สามารถท ากิจกรรมการเล่นเกมจ าลองสถานการณ์แต่ละเกมให้จบอย่าง
สมบูรณ์ภายในการจัดการเรียนการสอนเพียงครั้งเดียว ทั้งนี้ เกมจ าลองสถานการณ์แต่ละเกมที่
น ามาใช้จัดการเรียนการสอนมีรูปแบบการด าเนินเกมที่ก าหนดให้เล่นและสิ้นสุดเป็นตอน ๆ ตามกติกา
ของเกม เช่น การเดินเวียนรอบกระดานครบ 1 รอบ การเดินครบ 1 เดือน เป็นต้น ดังนั้น แม้จะไม่
สามารถเล่นให้จบอย่างสมบูรณ์ แต่ก็สามารถเห็นผลการเล่นที่ชัดเจนภายในการจัดการเรียนการสอน
แต่ละครั้งได้ อย่างไรก็ตาม ในการจัดการเรียนการสอนครั้งถัดไปก็ต้องน าผลการเล่นจากครั้งที่ผ่านมา
มาใช้เป็นข้อมูลในการเล่นต่อเนื่องกัน ครูผู้สอนจึงจ าเป็นต้องทบทวนผลการเล่นจากครั้งที่ผ่านมา
เพ่ือให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงประเด็นเขา้สู่การเล่นเกมต่อได้ 

5.2) ปัญหาจากปัจจัยแทรกซ้อนที่ไม่สามารถควบคุมได้ 
ในช่วงเวลาระหว่างการจัดการเรียนการสอนแต่ละสัปดาห์ นักเรียนอาจมีโอกาสใน 

การได้รับความรู้หรือข้อมูลข่าวสารเพ่ิมเติมจากแหล่งอ่ืนนอกเหนือไปจากการเรียนรู้ในห้องเรียน ทั้ง
จากสื่อต่าง ๆ และการซักถามจากผู้รู้ในประเด็นที่เกี่ยวข้อง ซึ่งถือเป็นปัจจัยแทรกซ้อนที่ผู้สอนไม่
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สามารถควบคุมได้อันอาจก่อให้เกิดความได้เปรียบเสียเปรียบในการเล่นเกมครั้งถัดไป อีกทั้งยังอาจ
ส่งผลให้เกิดความแตกต่างกันในแง่ของการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นของนักเรียน อย่างไรก็ตาม ปัจจัยแทรก
ซ้อนดังกล่าวอาจเป็นประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน เนื่องจาก
หากเกิดเหตุการณ์ดังกล่าวขึ้นก็ถือได้ว่าแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ครูผู้สอนได้ออกแบบไว้ช่วย
ให้ผู้เรียนมีความใฝ่เรียนรู้ในประเด็นทางการเงินที่เกี่ยวข้องมากขึ้น กระตุ้นความสนใจให้นักเรียน
อยากซักถามและสืบค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ท าให้เกิดการเรียนรู้ทางการเงินทั้งในและนอก
ห้องเรียน ซึ่งช่วยส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินให้ดียิ่งขึ้นได้เช่นกัน 

5.3) ปัญหาในการบริหารจัดการชั้นเรียน 
ในการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นการเล่นเกม

กระดานร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มจะต้องศึกษากฎเกณฑ์และกติกาของเกม รวมถึงแสดงบทบาท
และตัดสินใจในการเล่นเป็นรายกลุ่ม ท าให้ครูผู้สอนต้องเป็นผู้ควบคุมการด าเนินเกมและจ าเป็นต้อง
แสดงบทบาทที่หลากหลายในเวลาเดียวกัน ท าให้บางช่วงในการเล่นเกมเกิดความล่าช้าที่อาจท าให้
เสียบรรยากาศ เช่น หากนักเรียนบางกลุ่มเกิดความสับสนในการเล่นหรือไม่สามารถตัดสินใจเพ่ือเล่น
ในรอบของตนเองได้ ครูผู้สอนก็จ าเป็นต้องอธิบายให้ฟังซ้ าอีกครั้ง ท าให้นักเรียนกลุ่มอ่ืนจ าเป็นต้องรอ
ผลการตัดสินใจของกลุ่มดังกล่าว ท าให้เสียเวลาไปมากพอสมควร ส่งผลให้ไม่สามารถบริหารจัดการ
เวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ตรงตามที่วางแผนไว้ 

 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะส าหรับครูในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1) ครูผู้สอนสามารถน าแนวทางการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม สาระเศรษฐศาสตร์ (การจัดการการเงินส่วนบุคคล) แก่นักเรียนในระดับอ่ืน ๆ โดยปรับ
กิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับขอบเขตการวัดการรู้เรื่องการเงินของนักเรียนในระดับนั้น 
ๆ เช่น ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นอาจมีสาระครอบคลุมถึงเพียงการก าหนดเป้าหมายทางการเงิน  
การท างบประมาณ การใช้จ่าย การออมและบริการของธนาคารพาณิชย์ ซึ่งจะไม่มีเนื้อหาเกี่ยวกับ 
การลงทุน ความเสี่ยงและผลตอบแทน สินเชื่อและการกู้ยืมเงิน 

 2) ครูผู้สอนสามารถน าเกมจ าลองสถานการณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ด้าน
เศรษฐศาสตร์และการเงินที่นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองนอกเวลาเรียนปกติ อาจมีลักษะเป็นเกม
กระดานที่นักเรียนสามารถเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยแต่ละคนจะต้องศึกษากฎเกณฑ์และกติกาของเกม 
รวมถึงแสดงบทบาทและตัดสินใจในการเล่นด้วยตนเอง เพ่ือเป็นส่งเสริมการรู้ เรื่องการเงิน
นอกเหนือไปจากการเรียนการสอนในห้องเรียน 
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3) ในการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ ต้องใช้เวลาใน 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนค่อนข้างมาก เนื่องจากการด าเนินเกมแต่ละเกมขึ้นอยู่กับการแสดง
บทบาทและการตัดสินใจของผู้เล่น ท าให้ต้องอาศัยระยะเวลาค่อนข้างมากจึงจะสามารถสังเกตเห็น
การเปลี่ยนแปลงบทบาทของผู้เล่น และน าไปสู่การบรรลุเป้าหมายของเกมได้ เกมจ าลองสถานการณ์
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจึงเหมาะส าหรับการน าไปใช้จัดการเรียนการสอนในคาบเรียนที่มีเวลามากเพียงพอ 
อาจเป็นลักษณะของคาบคู่หรือคาบเรียนที่ต่อเนื่องกันมากกว่า 50 นาที เพ่ือให้สามารถจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4) ในการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ควรมีคู่มือใน 
การเล่นเกม ซึ่งประกอบด้วยเป้าหมาย กฎเกณฑ์และกติกาแจกให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม เพ่ือเป็น
แหล่งข้อมูลที่ชัดเจนในการเล่นนอกเหนือไปจากการอธิบายของครูในช่วงก่อนเริ่มเล่นเกม อีกท้ังควรมี
คู่มือส าหรับครู ที่อธิบายถึงวิธีการจัดการเรียนสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์นั้น ๆ วัตถุประสงค์ที่
ชัดเจนของเกม ค าแนะน าเกี่ยวกับค าถามที่ใช้ในระหว่างการอภิปราย ค าแนะน าส าหรับกิจกรรมที่
เกี่ยวข้อง ค าแนะน าเกี่ยวกับแนวคิดบางประการที่ยากแก่การเข้าใจของเกม อภิธานศัพท์ของค า
เฉพาะที่ใช้ในเกม และบรรณานุกรมแนะน าหนังสือ สิ่งพิมพ์ที่เก่ียวข้อง 

5) ในการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ ครูผู้สอนควร
กระตุ้นให้นักเรียนทุกคนในแต่ละกลุ่มได้มีส่วนร่วมในการเล่น เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนโดย
ใช้เกมจ าลองสถานการณ์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นการเล่นเกมกระดานร่วมกันเป็นกลุ่ม สมาชิกในกลุ่มทุก
คนจึงต้องรับผิดชอบหน้าที่ของตนเอง เช่น ประธาน เป็นผู้น าในการวางแผนและตัดสินใจใน
สถานการณ์ต่าง ๆ เลขานุการ เป็นผู้ค านวณและจัดการข้อมูลในงบการเงิน เป็นต้นเหรัญญิก เป็นผู้
ค านวณและจัดการข้อมูลในบันทึกรายรับ – รายจ่าย เป็นต้น อีกทั้งยังควรมีการสับเปลี่ยนหน้าที่กัน
ให้แตกต่างไป หมุนเวียนกันภายในกลุ่มอีกด้วยเพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติหน้าที่ต่าง ๆ 
อย่างเท่าเทียมกันทุกคน 

6) ในขั้นวิเคราะห์ของการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
เป็นขั้นตอนที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้อภิปรายร่วมกันถึงประสบการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจากการท า
กิจกรรม ผู้สอนจึงควรน าอภิปรายโดยใช้ค าถามที่ช่วยพัฒนากระบวนการคิด ให้ผู้เรียนได้ทบทวนและ
วิเคราะห์สาเหตุและผลที่เกิดขึ้นของกิจกรรม วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของกฎเกณฑ์และกติกาหรือ
เงื่อนไขที่น ามาใช้ในการตัดสินใจ ประเมินผลของการตัดสินใจ ตลอดจนสังเคราะห์ข้อมูลมาสร้างเป็น
หลักการของตนเองเพ่ือน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน เช่น กลุ่มของนักเรียนเลือกลงทุนเพ่ือสร้างรายได้
จากทรัพย์สินประเภทใดบ้าง และทรัพย์สินแต่ละประเภทที่เลือกลงทุนมีความเสี่ยงและผลตอบแทน
มากน้อยแตกต่างกันอย่างไรบ้าง เป้าหมายทางการเงินของตัวละครที่กลุ่มของนักเรียนได้รับคืออะไร 
และเป้าหมายดังกล่าวมีความเหมาะสมกับรายได้และช่วงวัยของตัวละครนั้นหรือไม่ อย่างไร 
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 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1) ควรศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อ
การรู้เรื่องการเงินของนักเรียนในระดับอ่ืน ๆ เพ่ือเป็นแนวทางในการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินที่มี
ประสิทธิภาพและกว้างขวางยิ่งขึ้น 
 2) ควรศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่มีต่อ
การรู้เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยออกแบบเกมจ าลองสถานการณ์ในลักษณะ
ของเกมหลายๆ เกมที่มีความต่อเนื่องและสัมพันธ์กัน ซึ่งผลการเล่นของเกมแรกจะเชื่อมโยงไปสู่
เงื่อนไขในการเริ่มเกมถัดไป อาจจะช่วยให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงประเด็นทางการเงินที่เกี่ยวข้องกัน
ในแต่ละเกม และสร้างความรู้เป็นองค์รวมได้ดียิ่งขึ้น 

3) ควรศึกษา ออกแบบ และพัฒนาต่อยอดเกมจ าลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริมการรู้เรื่อง
การเงิน โดยน าใช้เทคโนโลยีเข้ามาใช้เป็นสื่อในการแสดงผลทั้งในรูปแบบภาพและเสียงที่น่าสนใจ 
สามารถประมวลผลข้อมูลเชิงตัวเลขหรือค านวณได้อย่างรวดเร็ว เพ่ือช่วยให้นักเรียนเห็นผลของ 
การตัดสินใจ และน าไปสู่การคิดแก้ปัญหาหรือตัดสินใจได้รวดเร็วยิ่งขึ้น 

4) ควรศึกษาความสัมพันธ์ของตัวแปรที่ เกี่ยวข้องกับการรู้ เรื่องการเงินของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย เช่น เพศ รายรับที่ได้จากผู้ปกครอง ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว และ
ลักษณะนิสัยส่วนบุคล เพ่ือเป็นแนวทางในการส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินในลักษณะอ่ืน ๆ ต่อไป 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจแบบวัดการรู้เรื่องการเงิน 
 1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วลัย อิศรางกูร ณ อยุธยา อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์อรรถพล อนันตวรสกุล อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กมลวรรณ ตังธนกานนท์ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการวัดและ
ประเมินผลการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 4) อาจารย์ ดร.ศรัณย์พร ยินดีสุข อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
 5) คุณอนิศา เซ็นนันท์  นักเศรษฐศาสตร์  และผู้ เขียนคู่มือการเรียนการสอนสาระ
เศรษฐศาสตร์ (การจัดการการเงินส่วนบุคคล) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ระดับมัธยมศึกษา ช่วงชั้นที่ 4 (ม. 4 – 6) 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจแผนการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
 1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วลัย อิศรางกูร ณ อยุธยา อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์อรรถพล อนันตวรสกุล อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 3) อาจารย์ ดร.ศรัณย์พร ยินดีสุข อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
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ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตัวอย่าง 
 

แบบวัดการรู้เรื่องการเงิน 
 
ชื่อ .................................................................................... ชั้น ......................... เลขที่ ................ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ ในที่น้ีผู้วิจัยได้น าเสนอทั้งข้อค าถามและแนวค าตอบไปพร้อมกัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค าชี้แจง 
1. แบบวัดการรู้เรื่องการเงินฉบับนี้ มีทั้งหมด 3 ตอน  
 ตอนที่ 1 ให้นักเรียนตอบค าถามโดยเขียนค าตอบลงในช่องว่างให้ถูกต้อง 
 ตอนที่ 2 ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของตนเอง
มากที่สุด 
 ตอนที่ 3 ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความถี่ในการปฏิบัติของ
ตนเองมากที่สุด 
2. ให้เวลาในการท าแบบวัด ทั้งหมด 100 นาท ี
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ตอนที ่1 ด้านความรู้ทางการเงิน (Financial Knowledge) 
 
สถานการณ์ที่ 1 จากข้อมูลและตารางอัตราแลกเปลี่ยนเงินตราต่างประเทศที่ก าหนดให้ต่อไปนี้ ให้
นักเรียนตอบค าถามข้อ 1 – 5 (วัดความรู้เรื่องเงินและการท าธุรกรรม) 
 

 นักเรียนเป็นผู้ชนะเลิศการแข่งขันตอบปัญหา และได้รับรางวัลทุนไปทัศนศึกษายังประเทศ
สหรัฐอเมริกา ในวันที่ 12 – 17 สิงหาคม 2561 โดยผู้ปกครองได้ให้เงินส าหรับใช้จ่ายใน 
การเดินทาง จ านวน 8,500 บาท และนักเรียนจ าเป็นต้องแลกเงินเพ่ือน าติดตัวไปใช้จ่าย ซึ่งมี
อัตราแลกเปลี่ยนเงินตราต่างประเทศของธนาคารต่าง ๆ ดังตารางต่อไปนี้ 

 
 10 สิงหาคม 2561   19 สิงหาคม 2561  

ธนาคาร 
ราคารับซื้อ 

USD 
(บาท) 

ราคาขาย 
USD 
(บาท) 

ธนาคาร 
ราคารับซื้อ 

USD 
(บาท) 

ราคาขาย 
USD 
(บาท) 

กรุงธน 30.90 31.71 กรุงธน 31.04 31.57 

สยามกิจ 30.86 31.61 สยามกิจ 30.99 31.48 

เลิศพาณิชย์ 30.60 31.56 เลิศพาณิชย์ 30.91 31.10 

เกียรติภูม ิ 31.14 31.71 เกียรติภูม ิ 31.32 31.57 

ออมศักดิ ์ 31.46 31.71 ออมศักดิ ์ 31.51 31.55 

ยูเอ็มบ ี 30.64 31.64 ยูเอ็มบ ี 30.96 31.63 

ธนบูรณ ์ 30.86 31.74 ธนบูรณ ์ 31.05 31.55 

บางกอก 31.06 31.86 บางกอก 31.15 31.76 

 
 
1. หากนักเรียนจะน าเงินบาทไปแลกเป็นเงินดอลลาร์สหรัฐฯ เพื่อน าติดตัวไปใช้จ่ายในการเดินทาง 
จะต้องพิจารณาค่าเงินในช่องราคาใดและวันที่ใด (วัดความสามารถในการระบุข้อมูลทางการเงิน)  
ตอบ   ต้องพิจารณาช่อง.....ราคาขาย USD..... ในวันที่ .....10 สิงหาคม 2561..... 
 
2. ธนาคารที่ให้ราคาขายเงินดอลลาร์สหรัฐฯ ในวันที่ 10 สิงหาคม 2561 ในอัตราที่ดีที่สุด 3 
อันดับแรกมีอะไรบ้าง (วัดความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลตามบริบททางการเงิน) 
ตอบ   ธนาคารที่ให้ราคาขายเงินดอลลาร์สหรัฐฯ ในอัตราที่ดีที่สุด 3 อันดับแรก ได้แก่ 
 1. .....เลิศพาณิชย์.....  2. .....สยามกิจ.....  3. .....ยูเอ็มบี..... 
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3. หากนักเรียนตัดสินใจแลกเงินกับธนาคารที่มีอัตราแลกเปลี่ยนที่ดีที่สุดเป็นอันดับ 1 (จากค าตอบ
ข้อ 2) นักเรียนจะมีเงินดอลลาร์สหรัฐฯ ติดตัวไปต่างประเทศจ านวนเท่าใด  (วัดความสามารถใน
การค านวณ) 
ตอบ   มีเงินติดตัวไปต่างประเทศ จ านวน .....269.33..... ดอลลาร์สหรัฐฯ 
 
4. เม่ือนักเรียนเดินทางกลับจากต่างประเทศ จะน าเงินไปแลกคืนเป็นเงินบาทที่ธนาคารเดิม (จาก
ค าตอบข้อ 3) ดีหรือไม่ เพราะเหตุใด (วัดความสามารถในการประเมินประเด็นทางการเงิน) 
ตอบ   .....ไม่ดี..... เพราะ .....มีราคารับซื้อต่ าสุดเมื่อเทียบกับธนาคารอ่ืน ๆ..... 
 
5. เม่ือนักเรียนเดินทางกลับจากต่างประเทศ จะตัดสินใจเลือกน าเงินไปแลกคืนเป็นเงินบาทที่
ธนาคารใด เพราะเหตุใด (วัดความสามารถในการน าความรู้และความเข้าใจทางการเงินไปใช้) 
ตอบ   ธนาคารที่ตัดสินใจเลือกน าเงินไปแลกคืน คือ .....ออมศักดิ์..... เพราะ.....มีราคารับซื้อสูงที่สุด 
ท าให้ขาดทุนจากอัตราแลกเปลี่ยนน้อยที่สุด..... 
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สถานการณ์ที่ 2 จากข้อมูลและตารางอัตราดอกเบี้ยเงินฝากที่ก าหนดให้ต่อไปนี้ ให้นักเรียนตอบ
ค าถามข้อ 6 – 10 (วัดความรู้เรื่องการวางแผนและการจัดการทางการเงิน) 
  

 นักเรียนได้รับทุนการศึกษาจากสมาคมผู้ปกครองและครูของโรงเรียน จ านวน 120,000 
บาท จึงต้องการน าเงินดังกล่าวไปฝากธนาคาร ซึ่งมีอัตราดอกเบี้ยในแต่ละประเภทของบัญชีเงิน
ฝาก ดังตารางต่อไปนี้ 

 

ธนาคาร 
(ชื่อสมมต)ิ 

อัตราดอกเบี้ยเงินฝากต่อปี (%) 

ออมทรัพย ์
ประจ า 

3 เดือน 6 เดือน 12 เดือน 24 เดือน 

สยามกิจ 0.50 1.0 1.25 1.60 1.75 

กรุงธน 0.50 0.90 1.15 1.30 1.45 

ยูเอ็มบ ี 0.50 0.90 1.20 1.30 1.55 

เลิศพาณิชย ์ 0.50 0.90 1.15 1.40 1.45 

ออมศักดิ ์ 0.50 0.90 1.15 1.35 1.50 

บางกอก 0.12 0.50 0.65 1.00 1.25 

ธนบูรณ ์ 0.50 0.80 1.05 1.30 1.45 

เกียรตภิูม ิ 0.50 0.95 1.15 1.50 1.70 

 

เง่ือนไข 
- ไ ม่ ก า ห น ด
ระยะเวลาในการ
ฝาก 
- จ่ า ยดอก เบี้ ย
และคิดดอกเบี้ย
ท บ ต้ น ทุ ก  ๆ  
6 เดือน 

เง่ือนไข 
- ก า ห น ด
ระยะเวลาในการ
ฝาก 3 เดือน 
- จ่ า ยดอก เบี้ ย
และคิดดอกเบี้ย
ท บ ต้ น ทุ ก  ๆ  
3 เดือน 

เง่ือนไข 
- ก า ห น ด
ระยะเวลาในการ
ฝาก 6 เดือน 
- จ่ า ยดอก เบี้ ย
และคิดดอกเบี้ย
ท บ ต้ น ทุ ก  ๆ  
6 เดือน 

เง่ือนไข 
- ก า ห น ด
ระยะเวลาในการ
ฝาก 12 เดือน 
- จ่ า ยดอก เบี้ ย
และคิดดอกเบี้ย
ท บ ต้ น ทุ ก  ๆ  
12 เดือน 

เง่ือนไข 
- ก า ห น ด
ระยะเวลาในการ
ฝาก 24 เดือน 
- จ่ า ย ดอ ก เบี้ ย
และคิดดอกเบี้ย
ท บ ต้ น ทุ ก  ๆ  
12 เดือน 

หมายเหตุ : อัตราดอกเบี้ยเงินฝากที่ระบุ หักภาษีดอกเบี้ยเงินฝาก 15 % จากจ านวนดอกเบี้ยทั้งหมดที่ได้รับ
แล้ว 

  

 ทั้งนี้ นักเรียนมีเงื่อนไขในการออมในครั้งนี้ ดังต่อไปนี้ 
 – มีการฝากเงินต้นเพียงก้อนเดียว และไม่ต้องการฝากหรือถอนเพ่ิมเติมภายหลัง  
 – ต้องการผลตอบแทนจากการออมภายในระยะเวลาไม่เกิน 1 ปี 
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6. เงินฝากประเภทใดที่มีอัตราดอกเบี้ยต่ าที่สุด (วัดความสามารถในการระบุข้อมูลทางการเงิน) 
ตอบ   เงินฝากที่มีอัตราดอกเบี้ยต่ าที่สุด คือ .....ออมทรัพย์..... 
 
7. ผลตอบแทนของเงินฝากแต่ละประเภท เรียงล าดับจากต่ าที่สุดไปสูงที่สุดได้เป็นอย่างไร (วัด
ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลตามบริบททางการเงิน) 
ตอบ   ผลตอบแทนของเงินฝากแต่ละประเภท เรียงล าดับจากต่ าที่สุดไปสูงที่สุดได้ ดังนี้ 
 1. .....ออมทรัพย์.....      2. .....ประจ า 3 เดือน.....      3. .....ประจ า 6 เดือน..... 
 4. .....ประจ า 12 เดือน.....      5. .....ประจ า 24 เดือน..... 
 
8. เงินฝากประเภทใดบ้างที่เหมาะสมกับความต้องการและเงื่อนไขในการออมของนักเรียน (วัด
ความสามารถในการประเมินประเด็นทางการเงิน) 
ตอบ   เงินฝากที่เหมาะสมกับความต้องการและเงื่อนไขในการออม ได้แก่ 
 - .....ประจ า 3 เดือน.....      - .....ประจ า 6 เดือน.....      - .....ประจ า 12 เดือน..... 
 - ............................       - ............................  
 
9. นักเรียนจะเลือกเปิดบัญชีเงินฝากประเภทใด กับธนาคารใดจึงจะเหมาะสมที่สุด เพราะเหตุใด 
(วัดความสามารถในการน าความรู้และความเข้าใจทางการเงินไปใช้) 
ตอบ เลือกเปิดบัญชีเงินฝากประเภท.....ประจ า 3 เดือน.....กับธนาคาร.....สยามกิจ..... เพราะ.....มี
อัตราดอกเบี้ยสูงที่สุด..... 
 
10. เม่ือครบก าหนดการฝาก นักเรียนจะมีเงินต้นรวมกับดอกเบี้ยจ านวนเท่าใด (วัดความสามารถ
ในการค านวณ) 
ตอบ มีเงินต้นรวมกับดอกเบี้ย จ านวน .....121,920..... บาท 
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สถานการณ์ที่ 3 จากข้อมูลและตารางอัตราผลตอบแทนจากการลงทุนที่ก าหนดให้ต่อไปนี้ ให้
นักเรียนตอบค าถามข้อ 11 – 15 (วัดความรู้เรื่องความเสี่ยงและผลตอบแทน) 
 

 นักเรียนเริ่มคิดวางแผนการลงทุนซึ่งจ าเป็นต้องตัดสินใจลงทุนประเภทต่าง ๆ ได้แก่ เงิน
ฝากประจ า 12 เดือน (เฉลี่ย 5 ธนาคารขนาดใหญ่) พันธบัตรรัฐบาล อายุ 1 ปี และหุ้น ABC โดย
พิจารณาข้อมูลทางสถิติอัตราผลตอบแทนเฉลี่ยจากตารางที่ก าหนดให้ ดังต่อไปนี้  
 

ปี 

อัตราผลตอบแทนเฉลี่ย 

เงินฝากประจ า 
(%) 

พันธบัตรรัฐบาล 
(%) 

หุ้น ABC (%) 
ส่วนต่าง
ราคา 

เงินปันผล ผลตอบแทนรวม 

2556 2.99 3.66 26.22 3.31 29.53 
2557 2.67 3.35 - 47.56 6.57 - 40.99 
2558 1.13 1.43 63.25 3.65 66.90 
2559 1.07 1.75 40.60 2.92 43.52 

2560 2.55 3.13 - 0.72 3.72 3.00 

 
 
11. อัตราผลตอบแทนเฉลี่ยจากการลงทุนแต่ละประเภท ได้แก่ เงินฝากประจ า พันธบัตรรัฐบาล 
และหุ้น ABC มีผลตอบแทนสูงสุดอยู่ในปีใดบ้าง (วัดความสามารถในการระบุข้อมูลทางการเงิน) 
ตอบ   เงินฝากประจ า มีอัตราผลตอบแทนเฉลี่ยสูงสุดในปี .....2556..... 
 พันธบัตรรัฐบาล มีอัตราผลตอบแทนเฉลี่ยสูงสุดในปี .....2556..... 
 หุ้น ABC มีอัตราผลตอบแทนเฉลี่ยสูงสุดในปี .....2558.....  
 
12. อัตราผลตอบแทนเฉลี่ยจากการลงทุนของเงินฝากประจ า พันธบัตรรัฐบาล และหุ้น ABC 
ตั้งแต่ปี 2556 – 2560 มีค่าเฉลี่ยต่อปีเป็นเท่าใดบ้าง (วัดความสามารถในการค านวณ) 
ตอบ   เงินฝากประจ า มีอัตราผลตอบแทนเฉลี่ยต่อปีเป็น .....2.082..... 
 พันธบัตรรัฐบาล มีอัตราผลตอบแทนเฉลี่ยต่อปีเป็น .....2.664..... 
 หุ้น ABC มีอัตราผลตอบแทนเฉลี่ยต่อปีเป็น .....20.392.....  
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13. อัตราผลตอบแทนเฉลี่ยของการลงทุนแต่ละประเภท เรียงล าดับจากต่ าที่สุดไปสูงที่สุดได้เป็น
อย่างไร (วัดความสามารถในการประเมินประเด็นทางการเงิน) 
ตอบ   อัตราผลตอบแทนเฉลี่ยของการลงทุนแต่ละประเภท เรียงล าดับจากต่ าที่สุดไปสูงที่สุดได้ ดังนี้ 
 1. .....เงินฝากประจ า.....  2. .....พันธบัตรรัฐบาล.....  3. .....หุ้น ABC..... 
 
14. ความเสี่ยงในการลงทุนแต่ละประเภท เรียงล าดับจากต่ าที่สุดไปสูงที่สุดได้เป็นอย่างไร  (วัด
ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลตามบริบททางการเงิน) 
ตอบ   ความเสี่ยงในการลงทุนแต่ละประเภท เรียงล าดับจากต่ าที่สุดไปสูงที่สุดได้ ดังนี้ 
 1. .....เงินฝากประจ า.....  2. .....พันธบัตรรัฐบาล.....  3. .....หุ้น ABC..... 
 
15. ในฐานะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย นักเรียนควรตัดสินใจลงทุนประเภทใดที่น่าจะ
เหมาะสมที่สุด เพราะเหตุใด (วัดความสามารถในการน าความรู้และความเข้าใจทางการเงินไปใช้) 
ตอบ   ควรตัดสินใจลงทุนประเภท.....เงินฝากประจ า..... เพราะ.....มีความเสี่ยงต่ าที่สุด เหมาะสมกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ยังไม่สามารถหารายได้ได้ด้วยตนเอง..... 
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สถานการณ์ที่ 4 จากข้อมูลและแผนภูมิแสดงแนวโน้มอัตราเงินเฟ้อท่ีก าหนดให้ต่อไปนี้ ให้นักเรียน
ตอบค าถามข้อ 16 – 20 (วัดความรู้เรื่องภูมิทัศน์ทางการเงิน) 
 

 นักเรียนได้เปิดบัญชีเงินฝากประจ า 3 เดือนในเดือนมิถุนายน โดยฝากเงินต้นไว้ จ านวน 
18,000 บาท และมีอัตราดอกเบี้ยเงินฝาก 1.0% ต่อปี ซึ่งจ าเป็นต้องวางแผนการออมโดย
พิจารณาแนวโน้มอัตราเงินเฟ้อ ดังแผนภูมิต่อไปนี้ 

 

 
  

  
หมายเหตุ เงินฝากประจ าดังกล่าวก าหนดระยะเวลาการฝาก 3 เดือน และจ่ายดอกเบี้ยและคิดดอกเบี้ยทบต้น
ทุก 3 เดือน 

 
 

16. ในเดือนใดที่มีแนวโน้มอัตราเงินเฟ้อสูงที่สุด (วัดความสามารถในการระบุข้อมูลทางการเงิน)  
ตอบ   เดือนที่มีแนวโน้มอัตราเงินเฟ้อสูงที่สุด คือ .....เมษายน..... 
 
17. ในเดือนใดที่เราควรใช้จ่ายเพื่อกระตุ้นเศรษฐกิจมากที่สุด (วัดความสามารถในการวิเคราะห์
ข้อมูลตามบริบททางการเงิน)  
ตอบ   เดือนที่เราควรใช้จ่ายเพื่อกระตุ้นเศรษฐกิจมากที่สุด คือ .....ธันวาคม..... 
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18. ในเดือนใดบ้างที่นักเรียนจะได้รับผลตอบแทนจากการออมมากขึ้นจากค่าของเงินที่
เปลี่ยนแปลงไป (วัดความสามารถในการประเมินประเด็นทางการเงิน) 
ตอบ   เดือนที่จะได้รับผลตอบแทนจากการออมมากข้ึนจากค่าของเงินที่เปลี่ยนแปลงไป ได้แก่  
 - .....ตุลาคม.....   - .....พฤศจิกายน.....  - .....ธันวาคม..... 
 - ............................   - ............................  - ............................  
 
19. หากนักเรียนต้องการถอนเงินจ านวนมากออกมาใช้จ่าย นักเรียนจะตัดสินใจถอนเงินออกมา
ในช่วงเดือนใดจึงจะเหมาะสมที่สุด เพราะเหตุใด (วัดความสามารถในการน าความรู้และความเข้าใจ
ทางการเงินไปใช้) 
ตอบ   ตัดสินใจถอนเงินออกมาใช้จ่ายในเดือน.....ธันวาคม..... เพราะ.....เป็นเดือนที่มีอัตราเงินเฟ้อ
ต่ าที่สุด ท าให้มีผลตอบแทนจากการค่าของเงินที่เปลี่ยนแปลงไปมากที่สุด..... 
 
20. หากถอนเงินในช่วงเดือนข้างต้น (จากค าตอบข้อ 34) นักเรียนจะมีเงินต้นและดอกเบี้ยรวม
เท่าใด (วัดความสามารถในการค านวณ) 
ตอบ   มีเงินต้นรวมกับดอกเบี้ย จ านวน .....18,090.11..... บาท 
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ตอนที ่2 ด้านเจตคติทางการเงิน (Financial Attitudes) 
 

ประเด็น 

ระดับความคิดเห็น 

ไม่เห็น
ด้วยอย่าง

ยิ่ง 

ไม่เห็น
ด้วย 

เห็นด้วย 
เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

1. การก าหนดเป้าหมายทางการเงินส าหรับอนาคต
เป็นสิ่งที่ส าคัญ (b) 

0 0 1 1 

2. ฉันพอใจกับฐานะในปัจจุบัน และไม่รู้สึกกังวล
เกี่ยวกับการเงินในอนาคต (b) 

1 1 0 0 

3. การเก็บออมในระยะยาวถือเป็นสิ่งที่ทุกคนสามารถ
ท าได้ (a) 

0 0 1 1 

4. ฉันชอบคิดทบทวนอีกครั้ง หลังจากการตัดสินใจ
ทางการเงินในเรื่องใด ๆ (c) 

0 0 1 1 

5. การจับจ่ายใช้สอยในแต่ละวัน ท าให้ฉันอารมณ์ดีได้ 
(a) 

1 1 0 0 

6. การวางแผนการใช้จ่ายเป็นเรื่องยุ่งยากส าหรับฉัน 
(b) 

1 1 0 0 

7. ฉันให้ความส าคัญกับการจ่ายเงินเพื่อให้ได้มาซึ่งสิ่ง
ที่จ าเป็น (c) 

0 0 1 1 

8. ฉันพบว่าวิธีการบริหารจัดการเงินส่งผลต่อชีวิตใน
อนาคต (b) 

0 0 1 1 

9. ฉันรู้สึกพึงพอใจท่ีจะใช้จ่ายมากกว่าเก็บออม (a) 1 1 0 0 

10. หากมีเงินแต่ไม่น ามาใช้จ่ายถือเป็นเรื่องที่ผิด (c) 1 1 0 0 
11.  ก า รออม เพี ย ง เ ล็ กน้ อ ยอาจ ไ ม่ ก่ อ ให้ เ กิ ด
ผลตอบแทนท่ีคุ้มค่า (a) 

1 1 0 0 

12. ฉันพอใจกับการใช้เงินที่ได้มาเพื่อตอบสนอง 
ความต้องการของตนเองอย่างเต็มที่ (c) 

1 1 0 0 

13. ในวัยเรียนอาจไม่จ าเป็นก าหนดเป้าหมายทาง 
การเงินแต่อย่างใด (b) 

1 1 0 0 

14. ฉันรู้สึกดีเมื่อสามารถตัดสินใจทางการเงินได้อย่าง
รวดเร็วไม่ว่าในสถานการณ์ใด ๆ (c) 

1 1 0 0 

15. การออมเพียงเล็กน้อยก็ถือเป็นการสร้างภูมิคุ้มกัน
ทางการเงินในอนาคต (a)  

0 0 1 1 
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ประเด็น 

ระดับความคิดเห็น 

ไม่เห็น
ด้วยอย่าง

ยิ่ง 

ไม่เห็น
ด้วย 

เห็นด้วย 
เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

16. ฉันพอใจเมื่อสามารถวางแผนการใช้จ่ายได้อย่าง
ลงตัว (b) 

  1 1 

17. ฉันพอใจที่จะแบ่งรายรับส่วนหนึ่งเพื่อเก็บออมไว้
ในอนาคต (a) 

0 0 1 1 

18. หากมีเงินอาจไม่จ าเป็นต้องน าออกมาใช้จ่ายเสมอ
ไป (c) 

0 0 1 1 

หมายเหตุ ตัวอักษร a, b และ c ใช้ระบุถึงการวัดเจตคติทางการเงินในประเด็นย่อย ดังน้ี 
 a – วัดเจตคติในประเด็นความพึงพอใจในการใช้จ่ายและเก็บออมในระยะยาว 
 b – วัดเจตคติในประเด็นความพึงพอใจท่ีมีต่อฐานะทางการเงินในปัจจุบันและอนาคต 
 c – วัดเจตคติในประเด็นความพึงพอใจในการใช้เงินเพื่อตอบสนองความต้องการ 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
ข้อค าถามเชิงบวก 
 - หากเลือกตอบ “เห็นด้วย” หรือ “เห็นด้วยอย่างยิ่ง” ได ้1 คะแนน 
 - หากเลือกตอบอื่น ๆ นอกเหนือจากนี้ หรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 
ข้อค าถามเชิงลบ 
 - หากเลือกตอบ “ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง” หรือ “ไม่เห็นด้วย” ได ้1 คะแนน 
 - หากเลือกตอบอื่น ๆ นอกเหนือจากนี้ หรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 
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ตอนที ่3 ด้านพฤติกรรมทางการเงิน (Financial Behavior) 
 

การปฏิบัติตน 
ความถี่ในการปฏิบัติ 

ไม่เคย 
นาน ๆ 
คร้ัง 

บ่อย ๆ 
เป็น

ประจ า 
1.  ฉั น จ ด บั น ทึ ก แ ล ะ ค ว บ คุ ม ก า ร ใ ช้ จ่ า ย ใ น
ชีวิตประจ าวันของตนเอง (d) 

0 0 1 1 

2. ฉันเปรียบเทียบราคาสินค้าในแต่ละยี่ห้อที่วางขาย
ก่อนตัดสินใจซื้อ (g) 

0 0 1 1 

3. ฉันเก็บออมเงินบางส่วนในแต่ละเดือนส าหรับใช้เมือ่
จ าเป็นในอนาคต (e) 

0 0 1 1 

4. ฉันสอบถามข้อมูลสินค้าจากผู้ใช้จริงก่อนตัดสินใจ
ซื้อ (f) 

0 0 1 1 

5. ฉันตั้งเป้าหมายในการเก็บออมเงินทุกเดือน และ
สามารถท าได้เป็นระยะเวลากว่า 1 ปี (c) 

0 0 1 1 

6. ฉันบอกเป้าหมายทางการเงินของตนเองให้เพื่อนได้
น าไปใช้บ้าง (c) 

0 0 1 1 

7. ฉันวิเคราะห์ความคุ้มค่าระหว่างคุณภาพและราคา
ก่อนตัดสินใจซื้อสินค้า (g) 

0 0 1 1 

8. ฉันใช้จ่ายไปล่วงหน้าแม้ว่าจะยังไม่รู้ถึงปริมาณ
รายรับท่ีพึงมี (b) 

1 1 0 0 

9. ฉันมีเงินไม่เพียงพอส าหรับใช้จ่ายในแต่ละเดือน (b) 1 1 0 0 

10. ฉันจัดเก็บเอกสารทางการเงิน เช่น บันทึกรายรับ 
– รายจ่าย สมุดบัญชีเงินฝาก ให้สามารถใช้งานได้
สะดวก (d) 

0 0 1 1 

11. ฉันใช้จ่ายเพื่อความสุขและความบันเทิงของตนเอง
เป็นหลัก (a) 

1 1 0 0 

12. หากไม่บรรลุเป้าหมายทางการเงินที่ตั้งไว้ ฉันจะ
คิดทบทวนเพ่ือหาข้อบกพร่องในการบริหารจัดการเงิน
ของตนเอง (c) 

0 0 1 1 

13. ยอดเงินส ารองที่เก็บออมไว้ของฉันมีจ านวนน้อย
กว่า 3 เท่าของรายจ่ายรวมในแต่ละเดือน (e) 

1 1 0 0 
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การปฏิบัติตน 
ความถี่ในการปฏิบัติ 

ไม่เคย 
นาน ๆ 
คร้ัง 

บ่อย ๆ 
เป็น

ประจ า 
14. ฉันมีการน าเงินไปลงทุนเพื่อสร้างผลตอบแทน 
เช่น เปิดบัญชีเงินฝากออมทรัพย์ เงินฝากประจ า เป็น
ต้น (e) 

0 0 1 1 

15. ฉันค านวณงบประมาณของตนเองเป็นประจ าทุก
เดือน (b) 

0 0 1 1 

16. ฉันตรวจดูจ านวนเงินที่มีในกระเป๋าก่อนตัดสินใจ
ซื้อ (a) 

0 0 1 1 

17. ฉันพยายามลดรายจ่ายให้สมดุลกับรายรับ (b) 0 0 1 1 

18. ฉันหาข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าจากแหล่งต่าง ๆ เพื่อ
ประกอบการตัดสินใจซื้อ (f) 

0 0 1 1 

19. ฉันตัดสินใจซื้อสินค้าที่จ าเป็นจากความพึงพอใจ
ในการใช้งานท่ีผ่าน ๆ มา (a) 

0 0 1 1 

20. ฉันตัดสินใจซื้อทันทีเมื่อพบสินค้าที่มีป้ายลดราคา 
(a) 

1 1 0 0 

21. ฉันหลีกเลี่ยงการพูดคุยเกี่ยวกับเป้าหมายทาง
การเงินของตนเองให้ผู้ปกครองฟัง  (c) 

1 1 0 0 

22. ฉันยืมเงินจากผู้อื่นมาใช้เมื่อจ าเป็น เนื่องจากเงิน
ส ารองที่เก็บออมไว้มีไม่เพียงพอ (e) 

1 1 0 0 

23. ฉันควบคุมการใช้จ่ายของตนเองเฉพาะในเดือนที่
มีรายรับน้อยกว่าปกติ (d) 

1 1 0 0 

24. ฉันตัดสินใจซื้อแม้จะมีข้อสงสัยเล็กน้อยเกี่ยวกับ
สินค้า (f) 

1 1 0 0 

25. ฉันตัดสินใจซื้อสินค้าจากสื่อออนไลน์ที่มีคนเข้าชม
เป็นจ านวนมากเป็นหลัก (f) 

1 1 0 0 

26. ฉันพบสินค้าชนิดเดียวกันที่ราคาถูกกว่า หลังจาก
ตัดสินใจซื้อไปก่อนหน้านี้แล้ว (g) 

1 1 0 0 

27. ฉันต้องใช้เวลาอย่างมาก ในการค้นหาข้อมูลทาง
การเงินของตนเอง (d) 

1 1 0 0 

28. ฉันเลือกซื้อสินค้าอุปโภคบริโภคที่ใช้เป็นประจ าใน
ราคาขายปลีกแทนการซื้อเป็นโหลในราคาขายส่ง แม้
จะมีงบประมาณเพียงพอ (g) 

1 1 0 0 
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หมายเหตุ ตัวอักษร a, b, c, d, e, f และ g ใช้ระบุการวัดแนวโน้มพฤติกรรมทางการเงินในประเด็นย่อย ดังน้ี 
 a – วัดแนวโน้มพฤติกรรมในการไตร่ตรองก่อนซื้อ 
 b – วัดแนวโน้มพฤติกรรมในการดูแลการเงินส่วนบุคคลอย่างรอบคอบ 
 c – วัดแนวโน้มพฤติกรรมในการตั้งเป้าหมายระยะยาวและมุ่งมั่นเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 
 d – วัดแนวโน้มพฤติกรรมในการมีความรับผิดชอบและจัดท าบัญชีงบประมาณ 
 e – วัดแนวโน้มพฤติกรรมในการออมหรือการลงทุนที่เหมาะสม 
 f – วัดแนวโน้มพฤติกรรมในการศึกษาข้อมูลก่อนตัดสินใจ 
 g – วัดแนวโน้มพฤติกรรมในการเปรียบเทียบข้อมูลก่อนซื้อ 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
ข้อค าถามเชิงบวก 
 - หากเลือกตอบ “บ่อย ๆ” หรือ “เป็นประจ า” ได ้1 คะแนน 
 - หากเลือกตอบอื่น ๆ นอกเหนือจากนี้ หรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 
ข้อค าถามเชิงลบ 
 - หากเลือกตอบ “ไม่เคย” หรือ “นาน ๆ ครั้ง” ได ้1 คะแนน 
 - หากเลือกตอบอื่น ๆ นอกเหนือจากนี้ หรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 162 

ตัวอย่าง 
 

แผนการจัดการเรียนการสอนที่ 1 
รายวิชาเพ่ิมเติม รู้เฟ่ืองเรื่องเงินทอง ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การก าหนดเป้าหมายทางการเงิน – การออมและประเภทของเงินฝาก 
จ านวน 4 คาบเรียน ผู้สอน นายปรินทร์ ทองเผือก 

 
สาระส าคัญ 
 การก าหนดเป้าหมายทางการเงินจ าเป็นต้องพิจารณาให้สอดคล้องกับช่วงวัยและรายได้ต่อ
เดือนของบุคคล จึงจะสามารถวางแผนและบรรลุเป้าหมายทางการเงินได้ 
 หลักการออมที่เหมาะสม คือ ออม 1 ใน 4 ของรายได้ต่อเดือน และเลือกประเภทของเงินฝาก 
ตามความต้องการโดยพิจารณาจากเป้าหมายทางการเงินของแต่ละบุคคล อีกทั้งยังต้องพิจารณา
ผลตอบแทนที่จะได้รับหรืออัตราดอกเบี้ยเงินฝาก ระยะเวลาในการฝาก ตลอดจนเงื่อนไขในการฝาก
ต่าง ๆ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 นักเรียนสามารถ 
ด้านความรู้ 
 1. จ าแนกประเภทของบัญชีเงินฝากแบบต่าง ๆ  
 2. บอกหลักการออมเงินให้เหมาะสมกับรายได้ 
ด้านทักษะกระบวนการ 
 1. ประเมินความเหมาะสมของเป้าหมายทางการเงิน 
 2. ท างบประมาณเพ่ือวางแผนการใช้จ่ายและการออม 
 3. ค านวณผลตอบแทนจากการออม 
 4. วิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของบัญชีเงินฝากแต่ละประเภท 
ด้านคุณลักษณะ 
 1. ตระหนักถึงความส าคัญและประโยชน์ของการออม 
 2. ตระหนักถึงความส าคัญของการวางแผนการเงินเพ่ือความมั่นคงในอนาคต 
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สมรรถนะส าคัญ 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร ผ่านการสนทนาระหว่างนักเรียนภายในกลุ่ม การอภิปราย
หลังการเล่นเกมกับเพื่อนร่วมชั้นและครู การน าเสนอประเด็นต่าง ๆ ที่ได้จากการเล่นเกม 
 2. ความสามารถในการคิด ผ่านการวิเคราะห์งบประมาณรายรับ – รายจ่ายส่วนบุคคลเพ่ือ
วางแผนทางการเงินในระหว่างการเล่นเกม การวิเคราะห์ประเด็นต่าง ๆ และสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการเล่น
เกม 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา ผ่านการตัดสินใจแก้ไขปัญหาทางการเงินที่ต้องเผชิญในแต่
ละสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในระหว่างการเล่นเกม เช่น ปัญหาเงินไม่เพียงพอกับรายจ่าย เป็นต้น 
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต ผ่านการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มในรูปแบบของการเล่น
เกม ที่สมาชิกในกลุ่มทุกคนต้องมีหน้าที่และความรับผิดชอบของตนเอง มีการวางแผนการท างาน
ร่วมกัน รับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน เพ่ือให้สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและน าไปสู่
ความส าเร็จของกลุ่ม 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1. ซื่อสัตย์สุจริต 
 2. มีวินัย 
 3. อยู่อย่างพอเพียง 
 4. มุ่งมั่นในการท างาน 
 
สาระการเรียนรู้ 
เรื่องท่ี 1 การก าหนดเป้าหมายทางการเงิน 
 - หลักการก าหนดเป้าหมายทางการเงิน 
เรื่องท่ี 2 การออมและประเภทของเงินฝาก  
 - ความส าคัญและประโยชน์ของการออม 
 - ประเภทของบัญชีเงินฝากแบบต่าง ๆ 
 - หลักการออมเงินให้เหมาะสมกับรายได้ 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
คาบที่ 1 – 2 (100 นาที) 
ขั้นน า 
 1. ครูเสนอประเด็นจากบทความ “คัมภีร์เลือกสีธนาคารให้ถูกโฉลกน าโชครับทรัพย์” โดยให้
นักเรียนร่วมกันทายชื่อของธนาคารจากสีประจ าธนาคารในประเทศท่ีก าหนดให้ เช่น สีม่วง – ธนาคาร
ไทยพาณิชย์ สีเขียว – ธนาคารกสิกรไทย เป็นต้น 
 2. ครูถามนักเรียนว่า “ในชีวิตประจ าวันของนักเรียนมีการใช้บริการทางการเงินจากธนาคาร
ใด และมีเหตุผลในการตัดสินใจการเลือกใช้บริการกับธนาคารดังกล่าวอย่างไร” โดยครูสุ่มเรียกเลขท่ี
ให้นักเรียนตอบจ านวน 2 – 3 คน เพ่ือเชื่อมโยงเข้าสู่เรื่อง การก าหนดเป้าหมายทางการเงิน –  
การออมและประเภทของเงินฝาก 
 3. ครูน าเข้าสู่เกมจ าลองสถานการณ์ “ฉลาดออม พร้อมรับมือ” ซึ่งเป็นเกมที่ก าหนดให้
นักเรียนเป็นบุคคลในอาชีพต่าง ๆ ซึ่งมีช่วงวัยและรายได้ที่แตกต่างกันไป จึงจ าเป็นต้องวางแผนการ
ออมและการใช้จ่ายเพ่ือบริหารจัดการเงินใน 1 เดือน เพ่ือบรรลุเป้าหมายทางการเงินในการออมเงิน
ของตนเองตามที่เกมก าหนดให้ โดยครูอธิบายกติกาในการเล่นเกมแก่นักเรียน ด้วยโปรแกรมน าเสนอ 
Microsoft PowerPoint เรื่อง เกมฉลาดออม พร้อมรับมือ 
   
ขั้นปฏิบัติ 
 1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละ 5 – 6 คน โดยคละความสามารถ ให้แต่ละกลุ่มมี
นักเรียนที่มีคะแนนการรู้เรื่องทางการเงินที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนในระดับสูงไม่เกิน 2 คน ระดับ
ปานกลางไม่เกิน 2 คน และระดับต่ าไม่เกิน 2 คน 
 2. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแต่งตั้งสมาชิกในกลุ่ม จ านวน 3 คน เพื่อท าหน้าที่ต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
  - ประธาน เป็นผู้น าในการวางแผนและตัดสินใจในสถานการณ์ต่าง ๆ 
  - เลขานุการ เป็นผู้ค านวณงบประมาณและการใช้จ่าย 
  - เหรัญญิก เป็นจดบันทึกรายรับ – รายจ่ายของกลุ่ม 
 3. ให้ประธานของแต่ละกลุ่มออกมาจับฉลากเพ่ือสุ่มเลือกตัวเดินของกลุ่มตนเอง กลุ่มละ  
1 ตัว ซึ่งแต่ละกลุ่มจะต้องใช้ตัวเดินที่ได้รับเป็นตัวละครในการด าเนินเกมตลอดการเล่น  
 4. เมื่อนักเรียนแต่ละกลุ่มสุ่มเลือกตัวเดินของกลุ่มตนเองได้แล้ว ครูจะแจกบันทึกรายรับ – 
รายจ่ายรายเดือนของแต่ละตัวละครให้นักเรียนกลุ่มละ 6 ใบ เพ่ือใช้จดบันทึกรายรับ – รายจ่าย
ระหว่างการเล่นเกมตลอดระยะเวลา 6 เดือน โดยบันทึกรายรับ – รายจ่ายดังกล่าวจะระบุชื่อตัวละคร 
อายุ อาชีพ รายได้ต่อเดือน และเป้าหมายทางการเงินรวมถึงระบุรายรับ – รายจ่ายโดยประมาณที่
แตกต่างกันไปในแต่ละตัวละคร  
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 5. ครูท าหน้าที่เป็นผู้ด าเนินเกมและควบคุมตัวเดินของแต่ละกลุ่ม อีกทั้งยังเป็นธนาคารที่ท า
หน้าที่รับฝากเงินจากผู้เล่นแต่ละกลุ่ม นอกจากนี้ยังเป็นผู้จ่ายเงินเมื่อผู้เล่นแต่ละกลุ่มมีรายรับและเป็น
ผู้รับช าระเงินเมื่อผู้เล่นแต่ละกลุ่มมีรายจ่ายที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ต่าง ๆ โดยจะจ่ายเงินเริ่มต้นให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มตามจ านวนรายได้ต่อเดือนหรือเงินเดือนของตัวละครที่ได้รับ แล้วให้แต่ละกลุ่มจด
บันทึกเงินเดือนตามจ านวนดังกล่าว ลงในช่อง “เงินเดือน” ในส่วนของรายรับ – รายจ่ายที่เกิดขึ้นจริง 
 6. ครูเสนอผลิตภัณฑ์ทางการเงินในรูปแบบเงินฝากประเภทต่าง ๆ ของแต่ละธนาคารที่มี
เงื่อนไขการให้บริการ ระยะเวลาในการฝาก – ถอน ตลอดจนอัตราดอกเบี้ยเงินฝากที่แตกต่างกันไป  
 จากนั้นครูแจกใบแสดงข้อมูลและเงื่อนไขของเงินฝากประเภทต่าง ๆ ของแต่ละธนาคาร แล้ว
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนและตัดสินใจเลือกว่าจะเปิดบัญชีเงินฝากประเภทใดกับธนาคาร
ใด ซึ่งก าหนดให้แต่ละกลุ่มสามารถเปิดบัญชีเงินฝากได้เพียง 1 บัญชีเท่านั้น โดยพิจารณาจากเงื่อนไข 
ระยะเวลาในการฝาก – ถอน ตลอดจนอัตราดอกเบี้ยเงินฝากที่จะได้รับ 
 7. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช าระเงินฝากตามจ านวนที่ก าหนดให้แก่ธนาคารตามบัญชีที่ต้องการ 
โดยครูจะให้สมุดบัญชีเงินฝากให้แต่ละกลุ่มเก็บไว้เป็นหลักฐานการฝากเงิน แล้วให้แต่ละกลุ่มจดบันทึก
เงินออมตามจ านวนดังกล่าว ลงในช่อง “เงินออม” ในส่วนของรายรับ – รายจ่ายที่เกิดขึ้นจริง ซึ่งใน
ระหว่างการเล่นเกมนักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถฝากหรือถอนเงินจากบัญชีที่มีได้ตามเงื่อนไขที่ก าหนด 
ซึ่งมีผลต่อจ านวนดอกเบี้ยเงินฝากที่จะได้รับเมื่อครบก าหนดระยะเวลาการฝาก 
 8. ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาเป็นเพ่ือโยนลูกเต๋า และเรียงล าดับการเดินจากจ านวนแต้ม
ของลูกเต๋าจากมากไปหาน้อย ผู้เล่นกลุ่มที่โยนลูกเต๋าได้แต้มมากท่ีสุดจะเป็นผู้เริ่มเดินก่อน 
 9. ให้ผู้เล่นแต่ละกลุ่มจะผลัดกันโยนลูกเต๋า จ านวน 2 ลูกในการเดินในแต่ละรอบ เพ่ือเดินไป
ตามช่องต่าง ๆ บนกระดานเกม ซึ่งจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้จ่ายของบุคคลเป็น
เวลา 31 วันหรือ 1 เดือน โดยกระดานเกมแบ่งออกเป็นช่อง ๆ ในลักษณะของปฏิทินรายเดือน จาก
จุดเริ่มต้นไปยังวันที่ 1 2 3 เรื่อยไปจนถึงวันที่ 31 เมื่อเดินครบ 1 เดือนแล้วจึงวนกลับมาที่วันที่ 1 เพ่ือ
เริ่มเล่นเดือนถัดไป  
 10. กระดานเกมข้างต้นจะแบ่งออกเป็นช่อง ๆ ในลักษณะของปฏิทินรายเดือน จ านวน 31 
ช่อง โดยแต่ละช่องจะก าหนดให้เป็นเสมือนการใช้จ่ายประเภทต่าง ๆ รวมถึงเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่มี
ผลกระทบต่อการใช้จ่ายที่สามารถเกิดขึ้นได้ในเวลา 1 เดือน ซึ่งจะมีสิ่งต้องปฏิบัติเมื่อเดินตกในแต่ละ
ช่องแตกต่างกันไป  
 11. เมื่อผู้เล่นกลุ่มใดเดินบนกระดานจนครบระยะเวลา 1 เดือน ให้กลับไปยังจุดเริ่มต้นอีก
ครั้ง โดยระหว่างรอให้ผู้เล่นกลุ่มอ่ืน ๆ เดินครบ 1 เดือน ให้ผู้เล่นกลุ่มดังกล่าวปฏิบัติดังต่อไปนี้ 
  11.1 ให้ผู้เล่นกลุ่มที่เดินครบ 1 เดือนแล้ว ค านวณรายรับรวม เงินที่เหลือส าหรับใช้
จ่าย รายจ่ายรวม และเงินคงเหลือส าหรับเก็บออมเพ่ิมเติม เพ่ือสรุปลงในส่วนของรายรับ – รายจ่ายที่
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เกิดขึ้นจริง จากนั้นให้ผู้เล่นกลุ่มดังกล่าวร่วมกันพิจารณารายรับ – รายจ่ายโดยประมาณเปรียบเทียบ
กับรายรับ – รายจ่ายที่เกิดขึ้นจริง เพ่ือวางแผนการใช้จ่ายที่เหมาะสมยิ่งขึ้นในเดือนถัดไป โดยร่วมกัน
อภิปรายในประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 
   - ในเดือนที่ผ่านมา มีการใช้จ่ายประเภทใดมากที่สุด และควรระมัดระวัง
การใช้จ่ายประเภทใดบ้างในเดือนถัดไป 
   - ในเดือนที่ผ่านมา กลุ่มของเรามีการออมที่เหมาะสมหรือไม่ และควรเพ่ิม
หรือลดจ านวนการออมในเดือนถัดไปหรือไม่ อย่างไร 
   - กลุ่มของเรามีแนวโน้มจะบรรลุเป้าหมายทางการเงินที่มีมากน้อยเพียงใด 
และท าอย่างไรจะท าให้สามารถบรรลุเป้าหมายได้ 
  11.2 ให้ผู้เล่นกลุ่มดังกล่าวประมาณการบันทึกรายรับ – รายจ่ายของเดือนถัดไป ลง
ในส่วนของรายรับ – รายจ่ายโดยประมาณ  โดยสามารถปรับปรุงแก้ไขจ านวนเงินออมตาม 
ความเหมาะสม จากข้อมูลการใช้จ่ายที่เกิดขึ้นจริงในเดือนที่ผ่านมา ประกอบกับเป้าหมายทางการเงิน
ที่กลุ่มตนเองได้รับ 
 12. เมื่อผู้เล่นทุกกลุ่มวางแผนการใช้จ่ายในเดือนถัดไปเรียบร้อยแล้ว จะเข้าสู่การเริ่มเดินต่อ
ในเดือนที่ 2 โดยธนาคารจะจ่ายเงินเดือนให้แต่ละกลุ่มตามจ านวนรายได้ต่อเดือนหรือเงินเดือนที่ระบุ
ในบันทึกรายรับ – รายจ่าย แล้วให้แต่ละกลุ่มจดบันทึกเงินเดือนตามจ านวนดังกล่าว ลงในช่อง 
“เงินเดือน” ในส่วนของรายรับ – รายจ่ายที่เกิดขึ้นจริง เช่นเดียวกับเดือนแรก 
 13. หากผู้เล่นกลุ่มใดมีเงินคงเหลือส าหรับเก็บออมเพ่ิมเติมจากเดือนที่ผ่านมา ให้ผู้เล่นกลุ่ม
นั้นจดบันทึกเงินจ านวนดังกล่าว ลงในช่อง “รายได้อ่ืน ๆ” ในส่วนของรายรับ – รายจ่ายที่เกิดขึ้นจริง 
 14. ให้ผู้เล่นแต่ละกลุ่มช าระเงินฝากตามจ านวนที่ต้องการให้แก่ธนาคารตามบัญชีที่ มีเดิม 
แล้วให้แต่ละกลุ่มจดบันทึกเงินออมตามจ านวนดังกล่าว ลงในช่อง “เงินออม” ในส่วนของรายรับ – 
รายจ่ายที่เกิดขึ้นจริง เช่นเดียวกับเดือนแรก 
 15. หากผู้เล่นกลุ่มใดมีเงินออมที่ครบก าหนดระยะเวลาการฝาก ธนาคารจะจ่ายดอกเบี้ยและ
คิดดอกเบี้ยทบต้นตามจ านวนและเงื่อนไขที่ก าหนด โดยให้แต่ละกลุ่มค านวณดอกเบี้ยและจดบันทึก
ยอดเงินออมลงในสมุดบัญชีของกลุ่มตนเอง แล้วให้ธนาคารตรวจสอบความถูกต้องของยอดเงินออม
อีกครั้ง 
 16. ในระหว่างการเล่นเกม หากผู้เล่นสามารถฝากหรือถอนเงินได้ตามจ านวนที่ต้องการ โดย
ในกรณีของเงินฝากออมทรัพย์สามารถฝากหรือถอนเงินเมื่อใดก็ได้ในระหว่างการเล่นเกม แต่เงินฝาก
ประจ า สามารถฝากหรือถอนเงินได้หลังจากเล่นเกมครบทุก ๆ 1 เดือนหรือก่อนเริ่มต้นเดือนใหม่
เท่านั้น 
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 17. ให้ผู้เล่นแต่ละกลุ่มจะผลัดกันโยนลูกเต๋าเพ่ือเดินไปตามช่องต่าง ๆ บนกระดานเกมและ
ปฏิบัติเช่นเดียวกับการเดินเดือนแรก หมุนเวียนตามล าดับการเดินในแต่ละรอบเช่นนี้เรื่อยไป 
 18. เมื่อผู้เล่นกลุ่มใดเดินบนกระดานจนครบระยะเวลา 2 เดือน ให้กลับไปยังจุดเริ่มต้นอีก
ครั้ง โดยระหว่างรอให้ผู้เล่นกลุ่มอ่ืน ๆ เดินครบ 2 เดือน ให้ผู้เล่นกลุ่มดังกล่าวปฏิบัติเช่นเดียวกับเดือน
แรกตาม ข้อ 10.1 และ 10.2 
 19. ผู้เล่นกลุ่มใดสามารถบรรลุเป้าหมายทางการเงินที่กลุ่มตนเองได้รับก่อนเป็นกลุ่มแรก จะ
ถือเป็นผู้ชนะในเกมนี้ โดยจัดอันดับผลการแข่งขันเรียงตามล าดับการบรรลุเป้าหมายทางการเงินก่อน 
– หลัง 
 20. ผู้เล่นกลุ่มใดมีเงินไม่เพียงพอในการใช้จ่ายก่อนถึงวันสิ้นเดือน จะถือว่าล้มละลายและต้อง
ออกจากเกม โดยให้ท าหน้าที่เสมือนเป็นตัวแทนของธนาคาร ช่วยตรวจสอบบันทึกรายรับ – รายจ่าย
ในแต่ละเดือนของกลุ่มที่เหลือตามท่ีครูมอบหมาย 
 
คาบที่ 3 – 4 (100 นาที) 
ขั้นปฏิบัติ (ต่อ) 
 1. ให้นักเรียนรวมกลุ่มเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละ 5 – 6 คน ตามเดิมจากคาบที่ผ่านมา แต่ให้
สมาชิกแต่ละคนภายในกลุ่มสับเปลี่ยนหน้าที่กันให้แตกต่างไปจากคาบที่ผ่านมา หมุนเวียนกันภายใน
กลุ่มเพ่ือท าหน้าที่ต่าง ๆ ได้แก่ ประธาน เลขานุการ และเหรัญญิก ส่วนครูท าหน้าที่เป็นธนาคารและ
เป็นผู้ควบคุมการด าเนินเกมเช่นเดิม 
 2. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเล่นเกมจ าลองสถานการณ์ “ฉลาดออม พร้อมรับมือ” โดยใช้
ข้อมูลและผลการเล่นจากคาบที่ผ่านมา หมุนเวียนตามล าดับการเดินในแต่ละรอบตามกติกาที่ก าหนด
ในแต่ละเดือน ซึ่งทุก ๆ สิ้นเดือน จะต้องมีการอภิปรายร่วมกันเพ่ือวางแผนและปรับปรุงการใช้จ่ายใน
เดือนถัดไปเสมอ 
 3. ก าหนดระยะเวลาการเล่นไว้ทั้งหมด 6 เดือน หากเกมด าเนินมาจนครบ 6 เดือนแล้วยังไม่
มีผู้เล่นกลุ่มใดสามารถบรรลุเป้าหมายทางการเงินที่กลุ่มตนเองได้รับ ให้ตัดสินจากจ านวนเงินออมที่
ใกล้เคียงเป้าหมายทางการเงินที่ได้รับมากที่สุด โดยจัดอันดับผลการแข่งขันเรียงตามล าดับร้อยละของ
เงินออมที่มีเทียบกับจ านวนเงินตามเป้าหมายทางการเงินของแต่ละกลุ่มจากมากไปน้อย 
ขั้นวิเคราะห์ 
 1. ครู เสนอประเด็นค าถามเกี่ยวกับการเล่น เกมฉลาดออม พร้อมรับมือ  และแจก
กระดาษค าตอบให้สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มคิดและเขียนค าตอบรายบุคคล โดยมีประเด็นค าถาม 
ดังต่อไปนี้ 
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  - เป้าหมายทางการเงินของตัวละครที่กลุ่มของนักเรียนได้รับคืออะไร และเป้าหมาย
ดังกล่าวมีความเหมาะสมกับรายได้และช่วงวัยของตัวละครนั้นหรือไม่ อย่างไร 
  (แนวค าตอบ : เป้าหมายทางการเงินที่ได้รับ คือ “มีเงินออม 25,000 บาทเพ่ือน าไป
ซื้อโทรศัพท์มือถือเครื่องใหม่” ซึ่งมีความสอดคล้องกับรายได้และช่วงวัยของตัวละครมาวิน เนื่องจาก
มาวิน มีอายุ 24 ปี ถือเป็นบุคคลในวัยเริ่มท างาน ซึ่งยังไม่มีภาระในการสร้างครอบครัว รายได้ต่อ
เดือน 18,000 บาท แม้จะถือว่าอยู่ในระดับต่ า แต่ก็มีความสมเหตุสมผลและมีความเป็นไปได้ใน 
การบรรลุเป้าหมายทางการเงินดังกล่าว) 
  - นักเรียนเลือกเปิดบัญชีเงินฝากประเภทใด กับธนาคารใด และมีหลักการตัดสินใจ
เปิดบัญชีดังกล่าวโดยพิจารณาจากหลักเกณฑ์ใดบ้าง 
  (แนวค าตอบ : เลือกเปิดบัญชี “เงินฝากประจ า 6 เดือนกับธนาคารกรุงธน” 
เนื่องจากตัวละครมาวินมีเป้าหมายทางการเงินในการสะสมเงินออม ดังนั้น จึงเลือกเปิดบัญชีเงินฝาก
ประจ าที่ให้อัตราดอกเบี้ยเงินฝากสูงกว่าเงินฝากออมทรัพย์ และเลือกฝากประจ า 6 เดือน เนื่องจากให้
อัตราดอกเบี้ยเงินฝากท่ีสูงกว่าฝากประจ า 3 เดือน และมีระยะเวลาในการฝากไม่นานจนเกินไป ดังนั้น 
จึงเป็นบัญชีเงินฝากที่มีความเหมาะสมที่สุด) 
  - เมื่อเดินครบทุก ๆ 1 เดือน นักเรียนมีหลักการพิจารณาเพ่ือวางแผนการใช้จ่ายใน
เดือนถัดไปให้เหมาะสมยิ่งขึ้นอย่างไร มีการปรับปรุงแก้ไขการออมอย่างไรบ้าง 
  (แนวค าตอบ : เนื่องจากตัวละครมาวินมีเป้าหมายทางการเงินในการสะสมเงินออม 
จึงจ าเป็นต้องลดรายจ่ายรวมให้น้อยลง และเพ่ิมเงินออมต่อเดือนให้มากขึ้น โดยจ านวนเงินออมที่
เหมาะสม คือ ออม 1 ใน 4 ของรายได้ต่อเดือนหรือมากกว่านั้นขึ้นอยู่กับรายจ่ายรวมและเงินคงเหลือ
ส าหรับเก็บออมเพ่ิมเติมจากเดือนที่ผ่านมา) 
 2. ให้สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มจับคู่กัน แล้วร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับค าตอบของตนเองกับเพ่ือน
ที่จับคู่ด้วย และร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นต่าง ๆ ซึ่งกันและกัน  จากนั้นครู
แจกกระดาษค าตอบให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันเขียนค าตอบเป็นรายคู่ 
 3. ให้นักเรียนแต่ละคู่รวมกันเป็นกลุ่มตามเดิม แล้วร่วมกันสนทนาเกี่ ยวกับค าตอบของคู่
ตนเองกับสมาชิกคนอ่ืน ๆ ภายในกลุ่ม และร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็น
ประเด็นต่าง ๆ ซึ่งกันและกันเป็นรายกลุ่ม จากนั้นครูแจกกระดาษฟลิปชาร์ทและปากกาเคมีให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนค าตอบเป็นรายกลุ่ม 
 4. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนกลุ่มละ 2 คน ออกมาน าเสนอค าตอบของกลุ่มตนเองหน้า
ชั้นเรียน และเปิดโอกาสให้เพื่อนร่วมชั้นกลุ่มอ่ืน ๆ รวมถึงครูร่วมแสดงความคิดเห็น ว่าเห็นด้วยหรือไม่
เห็นด้วยในแต่ละประเด็นอย่างไร 
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ขั้นสรุป 
 1. ครูถามนักเรียนแต่ละกลุ่มว่า “สิ่งที่ได้เรียนรู้จากการเล่นเกมฉลาดออม พร้อมรับมือ มี
อะไรบ้าง และนักเรียนจะมีแนวทางการน าสิ่งที่ได้เรียนรู้นี้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร” 
โดยสุ่มให้ตัวแทนจากแต่ละกลุ่มเป็นผู้ตอบและแสดงความคิดเห็น และครูเขียนประเด็นค าตอบของแต่
ละกลุ่มบนกระดาน 
 (แนวค าตอบ : สิ่งที่ได้เรียนรู้จากการเล่นเกมในครั้งนี้ และแนวทางการน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน ได้แก่ 
 - การก าหนดเป้าหมายทางการเงินจ าเป็นต้องพิจารณาให้สอดคล้องกับช่วงวัยและรายได้ต่อ
เดือนของบุคคล เช่น หากเรายังอยู่ในวัยเรียนสามารถก าหนดมีเป้าหมายทางการเงินในการซื้อสิ่งของ
ใด ๆ ที่ต้องการได้ แต่จ าเป็นต้องพิจารณาว่าสิ่งของนั้น ๆ เหมาะสมหรือจ าเป็นส าหรับช่วงวัยของเรา
หรือไม่ มีมูลค่าสูงเกินก าลังที่เราจะสามารถซื้อได้หรือไม่ และหากจะเก็บเงินค่าขนมเพ่ือซื้อสิ่งของนั้น
ด้วยตนเองจะวางแผนการออมเงินอย่างไร เป็นต้น 
 - หลักเกณฑ์การเลือกประเภทของเงินฝาก ควรเลือกตามความต้องการโดยพิจารณาจาก
เป้าหมายทางการเงินของแต่ละบุคคล อีกท้ังยังต้องพิจารณาผลตอบแทนที่จะได้รับหรืออัตราดอกเบี้ย
เงินฝาก รวมทั้งระยะเวลาในการฝากให้รอบคอบ เช่น หากเราต้องการความสะดวกในการฝาก – ถอน
เงินควรเลือกเปิดบัญชีออมทรัพย์ ซึ่งให้อัตราดอกเบี้ยเงินฝากที่ต่ าแต่มีสภาพคล่องในการใช้เงินที่สูง 
ในทางกลับกันหากเรามีเป้าหมายในการออมเงินให้ได้จ านวนมากก็ควรเลือกเปิดบัญชีประจ า ซึ่งให้
อัตราดอกเบี้ยเงินฝากท่ีสูงกว่าแต่มีสภาพคล่องในการใช้เงินที่ต่ ากว่า เป็นต้น  
 - หลักการออมที่เหมาะสม คือ ออม 1 ใน 4 ของรายได้ต่อเดือน เช่น หากเราได้รับค่าขนม
จากผู้ปกครอง เดือนละ 6,000 บาท ก็ควรมีการเก็บออมก่อนน าไปใช้จ่ายอย่างน้อยเดือนละ  
1,500 บาท เพ่ือเป็นเงินส ารองไว้ส าหรับกรณีฉุกเฉินที่จ าเป็นต้องใช้เงินหรือน าไปใช้ตามเป้าหมาย
ทางการเงินที่เราต้องการในอนาคต เป็นต้น) 
 2. ครูมอบหมายให้นักเรียนแต่ละคนจัดท าบันทึกการเรียนรู้ (Learning Log) เกี่ยวกับสิ่งที่ได้
เรียนรู้จากการเล่นเกมฉลาดออม พร้อมรับมือ ในรูปแบบของเรียงความ ความยาว 1 หน้ากระดาษ 
A4 และน าส่งครูในคาบถัดไป 

 
สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 
 1. วีดิทัศน์ เรื่อง “Motion Graphic เงินทองต้องวางแผน ตอน ส่องชีวิตมนุษย์เงินเดือน” 
 ที่มา: https://www.youtube.com/watch?v=KG3aY3_2MAE 
 2. เกมจ าลองสถานการณ์ “ฝ่าวิกฤต พิชิตสิ้นเดือน (Payday)” ซึ่งประกอบด้วยอุปกรณ์ 
ดังต่อไปนี้ 
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  - กระดานเกม ขนาด 120  120 เซนติเมตร จ านวน 1 แผ่น (ในการจัดการเรียน
การสอน   ผู้สอนใช้เครื่องฉายภาพผ่านคอมพิวเตอร์ ฉายภาพกระดานเกมไปยัง
กระดานหน้าชั้นเรียน) 
  - บันทึกรายรับ – รายจ่ายของแต่ละอาชีพ จ านวน 6 แผ่น 
  - ลูกเต๋า ขนาดใหญ่ จ านวน 1 ลูก 
  - ตัวเดิน จ านวน 6 ตัว 
  - บัตร “จ่ายบิล” จ านวน 34 ใบ 
  - บัตร “เหตุการณ”์ จ านวน 31 ใบ   
  - บัตร “ทรัพย์สิน” จ านวน 35 ใบ 
 4. กระดาษฟลิปชาร์ทและปากกาเคมี จ านวน 6 ชุด 
 
การวัดและประเมินผล 
ด้านความรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการประเมินผล เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมินผล 

1. จ าแนกประเภทของบัญชีเงิน
ฝากแบบต่าง ๆ 
 

การตรวจแบบบันทึก
ประเด็นการอภิปราย
หลังเล่นเกม  

แบบบันทึ ก
ป ร ะ เ ด็ น 
การอภิปราย
หลังเล่นเกม 

- นักเรียนระบุหลักการเลือกเปิด
บัญชี เ งินฝากได้สอดคล้องกับ
ประเภทของบัญชีเงินฝาก = ผ่าน 
- นักเรียนระบุหลักการเลือกเปิด
บัญชี เ งินฝากไม่สอดคล้องกับ
ป ร ะ เ ภ ท ข อ ง บั ญ ชี เ งิ น ฝ า ก  
= ไม่ผ่าน 

2. บอกหลักการออมเ งินให้
เหมาะสมกับรายได้ 

การตรวจแบบบันทึก
ประเด็นการอภิปราย
หลังเล่นเกม  

แบบบันทึ ก
ป ร ะ เ ด็ น 
การอภิปราย
หลังเล่นเกม 

- นักเรียนระบุหลักการออมเงินให้
เหมาะสมกับรายได้ = ผ่าน 
- - นั ก เ รี ย น ไ ม่ ส า ม า รถระบุ
หลักการออมเงินให้เหมาะสมกับ
รายได้= ไม่ผ่าน 
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ด้านทักษะกระบวนการ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการประเมินผล เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมินผล 

1. ประเมินความเหมาะสมของ
เป้าหมายทางการเงิน 

การตรวจแบบบันทึก
ประเด็นการอภิปราย
หลังเล่นเกม  

แบบบันทึ ก
ป ร ะ เ ด็ น 
การอภิปราย
หลังเล่นเกม 

- นักเรียนประเมินความเหมาะสม
ของเป้ าหมายทางการเ งินได้
ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ = ผ่าน 
- นักเรียนประเมินความเหมาะสม
ของเป้ าหมายทางการเ งินไม่
ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ = ไม่ผ่าน 

2.  ท า งบประมาณเพื่ อ ว า ง
แผนการใช้จ่ายและการออม 

การสังเกตพฤติกรรม
ในการเล่นเกม 

แบบบันทึ ก
ก า ร สั ง เ กต
พฤติกรรม 

- นั ก เ รี ยนจดบันทึกรายรับ – 
รายจ่ายได้อย่างถูกต้อง = ผ่าน 
- นักเรียนจัดท าบันทึกรายรับ – 
รายจ่ายไม่ถูกต้อง = ไม่ผ่าน 

3. ค านวณผลตอบแทนจาก 
การออม 

การสังเกตพฤติกรรม
ในการเล่นเกม 

แบบบันทึ ก
ก า ร สั ง เ กต
พฤติกรรม 

- นักเรียนค านวณผลตอบแทนจาก
การออมได้อย่างถูกต้อง = ผ่าน 
- นักเรียนค านวณผลตอบแทนจาก
การออมไม่ถูกต้อง = ไม่ผ่าน 

4. วิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของ
บัญชีเงินฝากแต่ละประเภท 

การตรวจแบบบันทึก
ประเด็นการอภิปราย
หลังเล่นเกม  

แบบบันทึ ก
ป ร ะ เ ด็ น 
การอภิปราย
หลังเล่นเกม 

- นักเรียนระบุข้อดีและข้อเสียของ
บัญชีเ งินฝากแต่ละประเภทได้
ถูกต้อง = ผ่าน 
- นักเรียนระบุข้อดีและข้อเสียของ
บัญชีเ งินฝากแต่ละประเภทไม่
ถูกต้อง = ไม่ผ่าน 

 
ด้านคุณลักษณะ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการประเมินผล เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมินผล 

1. ตระหนักถึงความส าคัญและ
ประโยชน์ของการออม 
 
 
 
 

ก า ร ต ร ว จ บั น ทึ ก 
การเรียนรู้  

บั น ทึ ก 
การเรียนรู้  

- นักเรียนระบุถึงความส าคัญและ
ประโยชน์ของการออมอย่างน้อย 
1 ประเด็น = ผ่าน 
- นักเรียนไม่ระบุถึงความส าคัญ
และประโยชน์ของการออมเลย  
= ไม่ผ่าน 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการประเมินผล เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมินผล 

2. ตระหนักถึงความส าคัญของ
ก า ร ว า ง แ ผ น ก า ร เ งิ น เ พื่ อ 
ความมั่นคงในอนาคต 
 

ก า ร ต ร ว จ บั น ทึ ก 
การเรียนรู้ 

บั น ทึ ก 
การเรียนรู้ 

- นักเรียนระบุถึงความส าคัญของ
ก า ร ว า ง แ ผ น ก า ร เ งิ น เ พื่ อ 
ความมั่นคงในอนาคต 
อย่างน้อย 1 ประเด็น = ผ่าน 
- นักเรียนไม่ระบุถึงความส าคัญ
ของการวางแผนการเ งิน เพื่ อ 
ค ว า ม มั่ น ค ง ใ น อ น า ค ต เ ล ย  
= ไม่ผ่าน 

 
รายการอ้างอิง 
อนิศา เซ็นนันท์ (2547). เงินทองของมีค่า ระดับมัธยมศึกษา ช่วงชั้นที่ 4 (ม.4 – 6). กรุงเทพฯ: ตลาด
 หลักทรัพย์แห่งประเทศไทย. 
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แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมในการเล่นเกมฉลาดออม พร้อมรับมือ 

 

นักเรียน
เลขที ่

พฤติกรรมที่สังเกต 

1. ท างบประมาณเพ่ือ 
วางแผนการใช้จ่ายและการออม 

2. ค านวณผลตอบแทนจากการออม 

ผ่าน / ไม่ผ่าน รายละเอียดพฤติกรรม ผ่าน / ไม่ผ่าน รายละเอียดพฤติกรรม 

1     
2     

3     
4     

5     
6     

7     
8     

9     
10     
11     

12     
13     
14     
15     
16     
17     

18     
19     
20     

21     
22     

23     
24     

25     
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แบบบันทึกประเด็นการอภิปรายหลังเล่นเกม ครั้งที่ 1 (21 มิถุนายน 2561) 
 
ชื่อ .................................................................................... ชั้น ......................... เลขที่ ................ 
  
ค าชี้แจง ให้นักเรียนตอบค าถามและอภิปรายในประเด็นต่อไปนี้ 
1) เป้าหมายทางการเงิน (ระยะสั้น) ของตัวละครที่กลุ่มของนักเรียนได้รับคืออะไร และเป้าหมาย
ดังกล่าวมีความเหมาะสมกับรายได้และช่วงวัยของตัวละครนั้นหรือไม่ อย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 
2) นักเรียนเลือกเปิดบัญชีเงินฝากประเภทใด กับธนาคารใด และมีหลักการตัดสินใจเปิดบัญชีดังกล่าว
โดยพิจารณาจากหลักเกณฑ์ใดบ้าง 
................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................... ............................  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
 
3) เมื่อเดินครบทุก ๆ 1 เดือน นักเรียนมีหลักการพิจารณาเพ่ือวางแผนการใช้จ่ายในเดือนถัดไปให้
เหมาะสมยิ่งขึ้นอย่างไร มีการปรับปรุงแก้ไขการออมอย่างไรบ้าง 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................... ......................
................................................................................................................................................................ 
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บันทึกการเรียนรู้ (Learning Log) ครั้งท่ี 1 (ก าหนดส่ง 28 มิถุนายน 2561) 
 
ชื่อ .................................................................................... ชั้น ......................... เลขที ่................ 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเขียนสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการเล่นเกมฉลาดออม พร้อมรับมือ พร้อมเสนอ 
แนวทางการน าสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... .....
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... .....
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... .........  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างเกมจ าลองสถานการณ์ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
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ตัวอย่าง 
 

เกมกล้าลงทุน ลุ้นก าไร 
 เกมกล้าลงทุน ลุ้นก าไร เป็นเกมที่ก าหนดให้นักเรียนเป็นบุคคลวัยท างานที่มีอาชีพต่าง ๆ มี
รายรับ รายจ่าย ทรัพย์สิน หนี้สินในจ านวนที่แตกต่างกันไป จึงจ าเป็นต้องวางแผนการลงทุนเพ่ือ
บริหารจัดการเงินในแต่ละสถานการณ์ที่ต้องเผชิญ เพ่ือให้มายได้จากการลงทุนมากท่ีสุด โดยดัดแปลง
จากเกมกระดานกระแสเงินสด (Cashflow) ที่ออกแบบโดย Robert Kiyosaki ซึ่งผลิตและจัดจ าหน่าย
โดยบริษัท ซีเอ็ดยูเคชั่น จ ากัด (มหาชน) โดยน ากระดานเกม กฎเกณฑ์และกติกาส่วนใหญ่มาใช้ แต่ตัด
ทอนกติกาเกี่ยวกับการกู้ยืมเงิน แล่ะยการด าเนินเกมหลังการบรรลุเป้าหมายทางการเงินออกไป 
 ทั้งนี้ เกมกล้าลงทุน ลุ้นก าไร มีองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 
 1) จุดมุ่งหมายของเกม นักเรียนจะต้องวางแผนการลงทุน เพ่ือให้มีรายได้จากทรัพย์สิน
มากกว่ารายจ่ายรวมต่อเดือนให้ได้ 
 2) สาระส าคัญของเกม เกมมุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับหลักการลงทุน ความเสี่ยง
และผลตอบแทนของการลงทุนประเภทต่าง ๆ 
 3) บทบาทของผู้เล่น นักเรียนจะต้องแสดงบทบาทในการลงทุน และบริหารจัดการเงินในแต่
ละสถานการณ์ให้เหมาะสม เพ่ือให้มีรายได้จากทรัพย์สินมากกว่ารายจ่ายรวมต่อเดือน 
 4) กฎเกณฑ์และกติกาในการเล่น 

4.1) เกมจะก าหนดให้นักเรียนเป็นบุคคลวัยท างานในอาชีพต่าง ๆ ซึ่งมีรายรับ รายจ่าย 
ทรัพย์สิน หนี้สินในการเริ่มต้นเกมที่แตกต่างกันไป ดังตารางต่อไปนี้ 

 
ชื่อตัว
ละคร 

อาชีพ 
รายรับต่อเดือน 

(บาท) 
รายจ่ายต่อ
เดือน (บาท) 

ทรัพย์สิน 
(บาท) 

หนี้สิน 
(บาท) 

มาวิน พนักงานบริษัท 18,000 14,000 4,000 238,000 

หนูเจนนี ่ นักบัญช ี 34,000 25,000 8,000 312,000 
พี่บอย วิศวกร 45,000 33,000 12,000 444,000 

น้าฝ้าย ช่างตัดเสื้อผ้า 19,000 15,000 4,000 285,000 
ลุงเดช สถาปนิก 38,000 28,000 9,000 376,000 
ป้าต้อย ทันตแพทย์ 52,000 39,000 13,000 471,000 

 
4.2) ก าหนดวิธีการลงทุนประเภทต่าง ๆ ได้แก่ หุ้น โลหะมีค่า อสังหาริมทรัพย์ และธุรกิจ 

ซึ่งจะอธิบายในล าดับต่อไป 
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 5) การอภิปรายหลังการเล่น มุ่งเน้นการอภิปรายเพ่ือประเมินผลตอบแทนและวิเคราะห์  
ความเสี่ยงจากการลงทุนประเภทต่าง ๆ พร้อมทั้งเสนอแนวทางการลงทุนที่เหมาะสม 
 6) ขั้นตอนการเล่นเกม มีดังนี ้

(1) ให้ผู้เล่นแต่ละคนจับฉลากเพ่ือสุ่มเลือกตัวเดินของตนเอง 
(2) ผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับงบการเงินของแต่ละตัวละคร เพ่ือใช้เป็นข้อมูลทางการเงิน

เบื้องต้นของตัวละครนั้น ๆ โดยงบการเงินดังกล่าวจะระบุชื่อตัวละคร อาชีพ รายรับ รายจ่าย 
ทรัพย์สิน หนี้สินซึ่งมีรายละเอียดและจ านวนที่แตกต่างกันไปในแต่ละตัวละคร ทั้งนี้ ในระหว่าง 
การเล่นเกมจะมีการเปลี่ยนแปลงของรายรับ รายจ่าย ทรัพย์สิน และหนี้สินตามสถานการณ์ต่าง ๆ ผู้
เล่นแต่ละคนจะต้องปรับปรุงแก้ไขงบการเงินให้ถูกต้องตรงตามที่ใช้จ่ายจริงตลอดการเล่นเกม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 179 

งบการเงิน 

ชื่อ พี่บอย อาชีพ วิศวกร 

1) รายรับ     

รายการ จ านวน (บาท)  45,000 บาท     

เงินเดือน 45,000  (เงินเดือน)     

เงินปันผลและดอกเบี้ยจากหุ้น   
+ 

 

ค่าเช่าจากอสังหาริมทรัพย ์       

ก าไรจากธุรกิจ      0    บาท     

2) รายจ่าย  (รายได้จากทรัพย์สิน)  

เมื่อมีรายได้
จากทรัพย์สิน

มากกว่า
รายจ่ายรวมจะ
ถือเป็นผู้ชนะ 

 

รายการ จ านวน (บาท) (มาจากเงินปันผลและดอกเบี้ย / ค่าเช่า 
/ ก าไร) 

 

ค่าผ่อนเงินกู้ธนาคาร (10% ของ
เงินกู้) 

0     

= 
45,000 บาท   

ค่าผ่อนบ้าน 8,000 (รายรับรวม)   

ค่าผ่อนรถยนต์ 6,000  
- 

  

ค่าผ่อนช าระเงินกู้ยืมเพื่อการศึกษา 4,000 
 

   

 33,000 บาท   

ค่าช าระหนี้บัตรเครดิต 3,000  (รายจ่ายรวม)  

ภาษี 5,000       

ค่าเลี้ยงดูลูก (1,000 X จ านวนลูก 
.............. คน) 

0 

= 
12,000 บาท     

(กระแสเงินสดต่อ
เดือน) 

    

ค่าใช้จ่ายอื่น ๆ 7,000    

3) ทรัพย์สิน 4) หนี้สิน 

รายการ จ านวน (บาท) รายการ จ านวน (บาท) 

เงินออม 12,000 หนี้กู้ยืมธนาคาร 0 

โลหะมีค่า ฯลฯ  หนี้จดจ านองบ้าน 210,000 

หุ้น จ านวนหุ้น ราคาต่อหุ้น (บาท) หนี้รถยนต ์ 140,000 

   หนี้กู้ยืมเพื่อการศึกษา 50,000 

   หนี้บัตรเครดิต 44,000 

อสังหาริมทรัพย ์
เงินดาวน์ 
(บาท) 

ราคาซ้ือ 
(บาท) 

อสังหาริมทรัพย ์
เงินจดจ านอง 

(บาท) 

     

     

ธุรกิจ 
เงินลงทุน 

(บาท) 
มูลค่ากิจการ 

(บาท) 
ธุรกิจ 

เงินกู้ธนาคาร 
 (บาท) 
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(3) ผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับบันทึกรายรับ – รายจ่าย เพ่ือใช้จดบันทึกรายรับ – รายจ่าย
ระหว่างการเล่นเกม ทั้งนี้ ผู้เล่นแต่ละกลุ่มจะต้องใช้จดบันทึกรายการทุกครั้งที่ได้รับเงินสดมาหรือ
จ่ายเงินสดออกไป เนื่องจากในเกมนี้จะไม่มีการใช้ธนบัตรแทนเงินสด จึงจะใช้บันทึกรายรับ – รายจ่าย
นี้เป็นเสมือนบัญชีเงินสดแสดงจ านวนเงินที่หมุนเวียนเข้าและออก 

 
บันทึกรายรับ – รายจ่าย 

เงินเร่ิมต้น = กระแสเงินสดต่อเดือน + เงินออม 
  = 8,000 บาท + 7,000 บาท  = 15,000 บาท    

รายการ + / – จ านวน (บาท) รายการ + / – จ านวน (บาท) 

รับเงินเดือน + 8,000    

 =  23,000  =  

ดาวน์บ้าน – 20,000    

 = 3,000  =  

      

 =   =  

      

 =   =  

      

 =   =  

      

 =    =   

      

 =   =  

      

 =   =  

      

 =   =  

      

 =   =  

 
(4) ก าหนดให้มีผู้ท าหน้าที่เป็นธนาคาร เป็นผู้จ่ายเงินเมื่อผู้เล่นคนใดมีรายรับและเป็นผู้รับ

ช าระเงินเมื่อผู้เล่นคนใดมีรายจ่ายที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนให้กู้ยืมเงินเมื่อผู้เล่นคนใด
ต้องการ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 181 

(5) ให้ผู้เล่นแต่ละคนผลัดกันโยนลูกเต๋า จ านวน 1 ลูกในการเดินในแต่ละรอบ เพ่ือเดินไป
ตามช่องต่าง ๆ บนกระดานเกม ซึ่งจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการบริหารจัดการเงินเพ่ือ
การลงทุนในชีวิตประจ าวันของบุคคลวัยท างาน โดยกระดานเกมจะแบ่งออกเป็นช่อง ๆ ในลักษณะขอ
งวงล้อ จ านวน 24 ช่อง จากจุดเริ่มต้นไปจนถึงช่องสุดท้ายและวนกลับมาที่จุดเริ่มต้นใหม่ ดังภาพ
กระดานเกมต่อไปนี้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(6) กระดานเกมแต่ละช่องจะก าหนดให้เป็นเสมือนเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการ 

บริหารจัดการเงินเพ่ือการลงทุนในชีวิตประจ าวันของบุคคลวัยท างาน ซึ่งจะมีสิ่งต้องปฏิบัติเมื่อเดินตก
ในแต่ละช่องแตกต่างกันไป เช่น ช่องรับเงินเดือน ช่องโอกาสลงทุน ช่องตลาดซื้อขาย ช่องจับจ่ายใช้
สอย ช่องบริจาค ช่องตกงาน และช่องมีลูก ซึ่งจะมีสิ่งต้องปฏิบัติเมื่อเดินตกในแต่ละช่องแตกต่างกันไป 
ดังรายละเอียดในตารางต่อไปนี้ 
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ช่อง สิ่งที่ต้องปฏิบัต ิ

 
รับเงินเดือน 

1. เมื่อเดินตกหรือผ่านช่องนี้ ให้ผู้เล่นรับเงินเท่ากับกระแสเงินสดต่อเดือนในงบการเงิน 
(เสมือนว่าได้น ารายรับรวมมาหักลบด้วยรายจ่ายรวมเรียบร้อยแล้ว) 
2. เขียนรายการลงในบันทึกรายรับ – รายจ่าย แต่ไม่ต้องแก้ไขงบการเงิน 
หมายเหตุ ในกรณีที่ผู้เล่นมีกระแสเงินสดต่อเดือนติดลบ (มีรายจ่ายรวมมากว่ารายได้รวม) 
ให้จ่ายเงินตามจ านวนเงินท่ีติดลบ หากไม่มีเงินเพียงที่จะสามารถจ่ายได้ ถือว่าผู้เล่นคนน้ัน
ล้มละลายและต้องออกจากเกม 

โอกาสลงทุน 

1. เมื่อเดินตกช่องนี้ ผู้เล่นมีสิทธิ์เลือกว่าจะหยิบบัตรโอกาสเล็ก หรือโอกาสใหญ่จากกอง
ขึ้นมา จ านวน 1 ใบ ซึ่งบัตรโอกาสเล็กจะเป็นทรัพย์สนิท่ีใช้เงินลงทุนน้อยและให้กระแสเงิน
สดน้อย แต่บัตรโอกาสใหญ่จะเป็นทรัพย์สินที่ใช้เงินลงทุนสูงกว่าและให้กระแสเงินสดสูง
กว่าเช่นกัน 
2. หากบัตรระบุว่า “คุณเท่านั้นท่ีมีสิทธ์ิซื้อ” หมายความว่าผู้เล่นคนดังกล่าวเท่าน้ันท่ีมีสทิธิ์
ในการซื้อหรือไม่ซื้อทรัพย์สินนั้นในจ านวนเท่าใดก็ได้ตามที่ต้องการก็ได้ (หากเป็นทรัพย์สิน
ประเภทหุ้นจะสามารถซื้อได้เป็นจ านวนทวีคูณของ 100 หุ้นเท่านั้น) แต่หากบัตรระบุว่า 
“คุณสามารถซื้อหรือขายสิทธ์ิให้ผู้เล่นคนอ่ืนก็ได้” หมายความว่าผู้เล่นคนดังกล่าวมีสิทธิ์ใน
การซื้อหรือไม่ซื้อทรัพย์สินนั้น หรืออาจขายสิทธิ์ให้ผู้เล่นคนอื่นตามราคาที่ตกลงกันของทั้ง
สองฝ่ายก็ได้ 
3. ทั้งนี้ ไม่ว่าผู้เล่นจะตัดสินใจซื้อทรัพย์สินหรือขายสิทธ์ิ ให้ผู้เล่นเขียนรายการลงในบันทึก
รายรับ – รายจ่าย และให้เพิ่มรายละเอียดทรัพย์สินหรือหนี้สินในงบการเงิน พร้อมทั้ง
แก้ไขรายรับ รายจ่าย และกระแสเงินสดต่อเดือนให้ถูกต้อง 

  
ตัวอย่างบัตร “โอกาสเล็ก” และบัตร “โอกาสใหญ่” 

 
โอกาสเล็ก  โอกาสเล็ก 

โลหะมีค่า หุ้น 

เหรียญทองค า บริษัทยา OK4U 

นักสะสมของหายากก าลังร้อนเงิน เนื่องจากต้องจา่ยภาษี
ย้อนหลัง เสนอขายเหรียญทองค า จ านวน 5 เหรียญ ใน

ราคา 10,000 บาท 

โครงการวิจัยพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ล่าช้า คู่แข่งออก
ผลิตภัณฑ์ตัดหน้า ส่งผลให้ราคาหุ้นร่วง 

ราคาหุ้นวันนี้ 10 บาทต่อหุ้น 
ราคาสูงสุด / ต่ าสุดในอดีต 5 – 30 บาทต่อหุ้น 

 คุณสามารถซ้ือหรือขายสิทธิ์ให้ผูอ้ืน่ก็ได้  คุณเท่านั้นที่มีสทิธ์ิซื้อได้โดยไม่จ ากัดจ านวน / ทุกคนมีหุ้นน้ีมสีิทธ์ิขายได้ที่ราคาน้ี 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 183 

โอกาสใหญ ่  โอกาสใหญ ่

อสังหาริมทรัพย์ ธุรกิจ 

บ้าน ล้างอัดฉีดรถยนต ์
เจ้าของจ าเป็นต้องการขายบ้าน 2 ห้องนอน 1 ห้องน้ า  
เนื่องจากต้องย้ายที่อยู่กะทันหัน  
ราคาขาย 500,000 บาท จดจ านอง 470,000 บาท 
เงินดาวน์ 30,000 บาท  * ค่าเช่า +1,000 บาท  

เจ้าของธุรกิจล้างอัดฉีดรถยนต์ประกาศขายเนื่องจากคนใน
ครอบครัวต้องการแยกย้ายกันไปท าธุรกิจของตัวเอง 
มูลค่ากิจการ 3,500,000 บาท  กู้ธนาคาร 3,000,000 บาท 
เงินลงทุน 500,000 บาท * ก าไร +25,000 บาท 

 คุณสามารถซ้ือหรือขายสิทธิ์ให้ผูอ้ืน่ก็ได้  คุณสามารถซ้ือหรือขายสิทธิ์ให้ผูอ้ืน่ก็ได้ 

หมายเหตุ ค่าเช่า หรือ ก าไร ในที่นี้หมายถึง รายรับจากการน าอสังหาริมทรัพย์ไปให้เช่า หรือรายรับจากท่ีธุรกิจ ซึ่ง
หักลบจากรายจ่ายในการผ่อนธนาคารเรียบร้อยแล้ว ถือเป็นกระแสเงินสดที่เราได้รับจากอสังหาริมทรัพย์นั้นๆ ต่อ
เดือน 
 

ช่อง สิ่งที่ต้องปฏิบัต ิ

 
ตลาดซื้อขาย 

1. เมื่อเดินตกช่องนี้ ให้ผู้เล่นหยิบบัตรตลาดซื้อขายจากกองขึ้นมา จ านวน 1 ใบ ซึ่งบัตร
ตลาดซื้อขายอาจเป็นเหตุการณ์ที่มีผู้สนใจซื้อทรัพย์สินใด ๆ หมายความว่าผู้เล่นทุกคนท่ีมี
ทรัพย์สินนั้น สามารถขายได้ตามจ านวนท่ีต้องการ (เสมือนเป็นการขายคืนให้กับกองกลาง 
ไม่ใช่การซื้อขายแลกเปลี่ยนกันระหว่างผู้เล่น) นอกจากนี้บัตรตลาดซื้อขายอาจเป็น
เหตุการณ์ที่มีผลกระทบต่อเศรษฐกิจซึ่งส่งผลต่อการเงินและการลงทุนของผู้เล่น 
2. ให้ผู้เล่นทุกคนปฏิบัติตามค าช้ีแจงที่ระบุไว้ในบัตร โดยหากมีการใช้จ่ายเงิน จะต้องเขียน
รายการลงในบันทึกรายรับ – รายจ่าย และหากมีการเปลี่ยนแปลงของทรัพย์สิน จะต้อง
แก้ไขรายละเอียดทรัพย์สินหรือหนี้สินในงบการเงิน พร้อมทั้งแก้ไขรายรับ รายจ่าย และ
กระแสเงินสดต่อเดือนให้ถูกต้องด้วยเช่นกัน 

 

ตัวอย่างบัตร “ตลาดซื้อขาย” 
 

ตลาดซ้ือขาย  ตลาดซ้ือขาย 

โลหะมีค่า อสังหาริมทรัพย์ 

เหรียญทองค า ตึกแถว 

นักสะสมตัวยงก าลังมองหาเหรียญทองค าหายาก ประกาศ
รับซ้ือในราคา เหรียญละ 5,000 บาท 

มีผู้สนใจมองหาซ้ือตึกแถว โดยยื่นข้อเสนอซ้ือในราคาบวก
เพิ่มจากต้นทุน คูหาละ 50,000 บาท 

 ทุกคนที่มีเหรียญทองค ามีสิทธิ์ขายได้โดยไม่จ ากัดจ านวนที่ราคานี้  ทุกคนที่มีตกึแถวมีสทิธิข์ายได้โดยไม่จ ากัดจ านวนทีร่าคานี้ 
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ช่อง สิ่งที่ต้องปฏิบัต ิ

 
จับจ่ายใช้สอย 

1. เมื่อเดินตกช่องนี้ ให้ผู้เล่นหยิบบัตรจับจ่ายใช้สอยจากกองขึ้นมา จ านวน 1 ใบ ซึ่งบัตร
แต่ละใบจะระบุการใช้จ่ายต่าง ๆ และจ านวนเงินท่ีต้องจ่าย 
2. เขียนรายการลงในบันทึกรายรับ – รายจ่าย แต่ไม่ต้องแก้ไขงบการเงิน 

 
 ตัวอย่างบัตร “จับจ่ายใช้สอย” 

 
จับจ่ายใช้สอย  จับจ่ายใช้สอย 

ค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับที่อยู่อาศัย ค่าเสื้อผ้า 

  

เกิดอุทกภยัครั้งใหญ่ เสียค่าซ่อมแซมบ้าน 25,000 บาท 
ตัดสูทตัวใหม่เพื่อใช้ใส่ไปงานแต่งงานเพื่อนจ่าย 

10,000 บาท 

  

  
ช่อง สิ่งที่ต้องปฏิบัต ิ

 
บริจาค 

1. เมื่อเดินตกช่องนี้ ผู้เล่นคนนั้นมีสิทธิเลือกว่าจะบริจาคหรือไม่ก็ได้  หากเลือกบริจาคให้
จ่ายเงินตามที่ต้องการ (เป็นจ านวนทวีคูณของ 10,000 บาทเท่านั้น) เพื่อแลกกับสิทธิ์ใน
การลดหย่อนภาษีร้อยละ 10 ของเงินที่บริจาค ตัวอย่างเช่น หากบริจาค 20,000 บาท จะ
น าไปลดหย่อนภาษีได้ 2,000 บาท 
2. เขียนรายการลงในบันทึกรายรับ – รายจ่าย พร้อมทั้งแก้ไขรายจ่ายในส่วนของภาษี และ
กระแสเงินสดต่อเดือนให้ถูกต้อง 

 
ตกงาน 

1. เมื่อเดินตกช่องนี้ ให้ผู้เล่นให้จ่ายเงินเท่ากับรายจ่ายรวม 
2. เขียนรายการลงในบันทึกรายรับ – รายจ่าย แต่ไม่ต้องแก้ไขงบการเงิน และหยุดเดิน 2 
ครั้ง 
หมายเหตุ ผู้เล่นท่ีหยุดเดือนยังสามารถซื้อสิทธ์ิ กู้เงิน หรือช าระหนี้ได้ตามปกติ 

 
มีลูก 

เมื่อเดินตกช่องนี้ ผู้เล่นไม่ต้องเขียนรายการลงในบันทึกรายรับ – รายจ่าย แต่ให้เพิ่มจ านวน
ลูกในงบการเงิน จ านวนครั้งละ 1 คน พร้อมท้ังแก้ไขรายจ่ายและกระแสเงินสดต่อเดือนให้
ถูกต้อง 
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(7) ผู้เล่นแต่ละคนจะต้องตัดสินใจลงทุนจากโอกาสลุงทนที่ได้รับ โดยจ าเป็นต้องพิจาณา
คามเสี่ยงและผลตอบแทนของการลงทุนแต่ละประเภท 

(8) ผู้เล่นคนใดมีรายได้จากทรัพย์สินมากกว่ารายจ่ายรวมก่อนเป็นคนแรก จะถือเป็นผู้
ชนะในเกมนี้ โดยจัดอันดับผลการแข่งขันเรียงตามล าดับการบรรลุเป้าหมายข้างต้นก่อน – หลัง 
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ภาคผนวก ง 
ภาพกิจกรรมในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ 
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กิจกรรมในขั้นน า : ครใูห้ข้อมูลเบื้องต้นก่อนท ากิจกรรม 
 

  
 

  
กิจกรรมในขั้นปฏิบัติ : นักเรียนร่วมเล่นเกมจ าลองสถานการณ์ตามรูปแบบและกฎเกณฑ์ท่ีก าหนด 
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กิจกรรมในขั้นวิเคราะห์ : นักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงสิ่งที่เกิดข้ึนจากการท ากิจกรรม 

 

 
สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 

 
 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายปรินทร์ ทองเผือก 
วัน เดือน ปี เกิด 13 มิถุนายน 2533 
สถานที่เกิด โรงพยาบาลศูนย์ล าปาง จังหวัดล าปาง 
วุฒิการศึกษา ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 1) 
ที่อยู่ปัจจุบัน ปัจจุบันเป็นข้าราชครู กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย เขตพญาไท กรุงเทพมหานคร 
รางวัลที่ได้รับ ครูต้นแบบห้องเรียนคุณภาพระดับชาติ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา

ขั้นพ้ืนฐาน   
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