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Enhancing digital financial literacy among student teachers is a vital goal, addressed in this 
research through two main objectives: 1) exploring student teachers' experiences with digital  
finance and card games; and 2) developing a card game based on design principles aimed at  
improving their digital financial literacy. The study was conducted in two phases. Initially, data on 
student teachers' interactions with digital finance and card games were gathered and analyzed 
through interviews, using content analysis. This analysis informs the creation of initial game  
prototypes and design principles. The second phase then shifted the focus to the development 
and pilot testing of a card game. This phase involved further data collection via interviews and 
observations, with the aim of refining the game and its educational principles through content and 
sequential pattern analysis. The research findings are twofold. Firstly, the emotional and cognitive 
responses of student teachers to digital finance and card games are crucial; they appreciate the 
benefits of digital transactions but are also aware of risks, like system failures and security  
breaches. Card games are perceived as effective for enhancing understanding, though their  
complexity can be a barrier. Secondly, the most effective card game models highlight savings, 
investment, and risk management strategies. Core design principles for these educational games 
include the integration of digital financial literacy concepts, a progression from simple to complex 
topics, and the embedding of micro-goals to facilitate learning. This study thus offers valuable 
insights into designing educational tools that effectively enhance digital financial literacy in  
student teachers.
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การส่่งเสริิมความรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลให้้กัับนิิสิิตครููเป็็นสิ่่�งสำคััญ การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษา
ประสบการณ์ด้้านการเงิินดิิจิิทััลและการเล่่นการ์์ดเกม และ 2) พััฒนาการ์์ดเกมตามหลัักการออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิม
ความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลของนิิสิิตครูู โดยประยุุกต์์การวิิจััยประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ แบ่่งออกเป็็น 2 ระยะ คืือ  
1. ข้้อมููลปฏิิสััมพัันธ์์ของนิิสิิตกัับการเงิินดิิจิิทััลและการเล่่นการ์์ด ถููกรวบรวมและวิิเคราะห์์ผ่่านการสััมภาษณ์์ ใช้้การ
วิิเคราะห์์เนื้้�อหาเพื่่�อให้้ได้้หลัักการออกแบบและต้้นแบบการ์์ดเกม 2. การพัฒนาและทดลองใช้้ โดยสััมภาษณ์์และ
สัังเกตเพื่่�อปรับปรุุงหลัักการออกแบบและการ์์ดเกม ผ่่านการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาและรููปแบบลำดัับ ผลการวิิจััย  
1) อารมณ์์ การรัับรู้้�ต่่อการเงิินดิิจิิทััล และการเล่่นการ์์ดเกมเป็็นมิิติิสำคััญ นิิสิิตรัับรู้้�ถึึงประโยชน์์ แต่่ก็็ตระหนัักถึึง
ความเสี่่�ยง เช่่น ความล้้มเหลวของระบบ การละเมิิดความปลอดภััย ซึ่่�งการ์์ดเกมมีีประสิิทธิิภาพในการสร้้างความ
เข้้าใจ แต่่ความซัับซ้้อนอาจเป็็นอุุปสรรค 2) รููปแบบที่่�แสดงถึึงการบริิหารสิินทรััพย์์ได้้ดีีที่่�สุุดมุ่่�งเน้้นที่่�กลยุุทธ์์ด้้าน 
การออม ลงทุุน และบริิหารความเสี่่�ยง 3) หลัักการออกแบบ คืือ 3.1) บููรณาการแนวคิดความรอบรู้้�ทางการเงิิน
ดิิจิิทััล 3.2) เรีียนรู้้�จากเรื่่�องที่่�ง่่ายไปสู่่�เรื่่�องที่่�ซัับซ้้อน และ 3.3) กำหนดเป้้าหมายย่่อยของเกม การวิิจััยน้ี้�นำเสนอ
ข้้อมููลเชิิงลึึกในการออกแบบเครื่่�องมืือเพื่่�อเพิ่่�มความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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ปััจจุุบัันองค์์ความรู้้�เกี่่�ยวกัับการเงิินยัังคงพััฒนาอย่่างต่่อเน่ื่�องตามการเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีี
ทางการเงิินที่่�มีีการพัฒนาให้้สะดวกและมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น แต่่อย่่างไรก็็ตาม จากการสำรวจทักษะ
ทางการเงิินของคนไทย ยัังพบจุุดอ่อนในหลายประเด็็น เช่่น การคำนวณดอกเบ้ี้�ย การวิิเคราะห์์ความ
เสี่่�ยงจากการลงทุุน ทััศนคติิทางการเงิิน และปััญหาการเงิินติิดขััดประกอบกัับหนี้้�ครััวเรืือนที่่�สููงขึ้้�น แสดง
ให้้เห็็นว่่า ฐานะการเงิินของคนไทยยัังเปราะบางมาก (Bank of Thailand, 2020) โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งพบ
ปััญหาภััยคุุกคามผ่่านช่่องทางออนไลน์์มากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ โดยกลุ่่�มที่่�พบปััญหามากที่่�สุุดกลุ่่�มหนึ่่�งคืือ กลุ่่�มครูู
ซึ่่�งร้้อยละ 78 มีีประวััติิการเป็็นหนี้้� (Pupan & Vichitthamaros 2019) อีีกทั้้�งยัังพบว่่า ครููและนิิสิิตครูู 
ในประเทศกำลัังพััฒนามีีทัักษะ ความรู้้� และทััศนคติิทางการเงิินขั้้�นพื้้�นฐานและขั้้�นซัับซ้้อนในระดัับต่่ำ 
(Akcay, Semercioglu, & Güllü, 2022) หากปล่่อยไว้้จะเกิิดเป็็นปััญหาที่่�กระทบต่่อโครงสร้้างเศรษฐกิิจ
ในภาพรวมซ่ึ่�งเป็็นปััญหาที่่�ต้้องจััดการเร่่งด่่วน เพื่่�อพััฒนาความรู้้�ทางการเงิินที่่�ยั่่�งยืืนให้้แก่่กลุ่่�มครููใน
อนาคต

แนวคิิดของความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััล ถููกพััฒนาต่่อยอดจากความรอบรู้้�ทางการเงิินแบบ
ดั้้�งเดิิม โดยผสมผสานระหว่่างความรู้้�ความเข้้าใจทางการเงิิน และทัักษะในการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลเข้้า
ด้้วยกััน (OECD, 2018) นัักวิิจััยส่่วนใหญ่่มองว่่าความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััล เป็็นชุุดของแนวคิดที่่�
ประกอบด้้วยมิิติิในด้้านการเงิินและเทคโนโลยีีดิิจิิทััล โดยเป็็นความรู้้�ความเข้้าใจและทัักษะในการทำ
ธุุรกรรมทางการเงิินในรููปแบบดิิจิิทััล ตลอดจนการมีีทััศนคติิที่่�เหมาะสม เพื่่�อสามารถบริิหารจัดการเงิิน
ในรููปแบบดิิจิิทััลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Morgan, Huang, & Trinh, 2019; Setiawan, Effendi,  
Santoso, Dewi, & Sapulette, 2020) หลายประเทศได้้มีีความพยายามในการพััฒนาตััวแทรกแซงที่่�มีี
ประสิิทธิิภาพเพื่่�อส่่งเสริิมความรอบรู้้�ทางการเงิินรวมถึึงการเงิินดิิจิิทััล เช่่น การพััฒนาแอปพลิิเคชัันบน
โทรศััพท์์มืือถืือผ่่านการกระตุ้้�นเตืือน (T. Zhang, 2021) หรืือคอร์์สเรีียนเบื้้�องต้้น (Corsini & Giannelli, 
2021) แต่่อย่่างไรก็็ตาม นวััตกรรมที่่�สามารถพััฒนาความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลได้้อย่่างครอบคลุุม 
ทุุกมิิติิ หรืือปรัับเหมาะตามพื้้�นฐานความรู้้�เดิิม หรืือประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้ ยัังคงเป็็นเรื่่�องยากและท้้าทาย 

นวััตกรรมที่่�ถููกนำมาใช้้ในการพััฒนาความรู้้�ทางวิิชาการมากที่่�สุุดรููปแบบหนึ่่�งคืือ เกม เน่ื่�องจาก
สามารถดึึงดููดความสนใจ อีีกทั้้�งยัังมีีประสิิทธิิภาพดีีกว่่าการเรีียนรููปแบบอื่่�น (Su, Cheng, & Lin, 2014) 
ในบรรดาเกมรููปแบบต่่าง ๆ การ์์ดเกม (Card Game) เป็็นเกมรููปแบบหนึ่่�งที่่�มีีผลในเชิิงบวกต่่อการเรีียนรู้้�
ช่่วยเพิ่่�มพููนปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม และการทำงานร่่วมกััน ตลอดจนสนัับสนุุนทัักษะการคิดที่่�จำเป็็นผ่่าน
การเล่่น (Kordaki & Gousiou, 2017) การ์์ดเกมส่่วนใหญ่่เป็็นการเล่่นโดยผู้้�เล่่นหลายคนซึ่่�งต้้องแข่่งขััน
หรืือทำงานร่่วมกััน (Zha et al., 2019) ดัังนั้้�น ผู้้�เล่่นจึึงได้้ประสบการณ์์ที่่�หลากหลายจากการเล่่น  
การเล่่นในแต่่ละครั้้�งอาจได้้รัับประสบการณ์์ที่่�แตกต่่างกัันออกไปขึ้้�นอยู่่�กัับการตััดสิินใจของผู้้�เล่่นคนอื่่�น 
บริิบทในเกม หรืือบรรยากาศระหว่่างการเล่่น นอกจากนี้้� การ์์ดเกมมีีโครงสร้้างที่่�สามารถรวมเข้้ากัับ
เนื้้�อหาการสอนได้้ง่่ายเพื่่�ออธิิบายแนวคิิดที่่�เป็็นนามธรรมสามารถสร้้างกิิจกรรมหลากหลายรููปแบบเพื่่�อ
ฝึึกกระบวนการตััดสิินใจผ่่านสถานการณ์์ต่่าง ๆ (Su et al., 2014)

จากความสำคััญข้้างต้้นของการ์์ดเกมที่่�สามารถช่วยให้้เกิิดการพัฒนาการเรีียนรู้้�ความรู้้�ที่่�เป็็น
นามธรรม หรืือมีีความซัับซ้้อนของผู้้�เรีียนได้้ดีี ดัังนั้้�น การนำการ์์ดเกมมาประยุุกต์์ใช้้ในการเสริิมสร้้าง
ความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลจึึงมีีความเหมาะสม เน่ื่�องจากความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลเป็็นศาสตร์์ที่่�

บทนำ
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ผสมผสานระหว่่างความรู้้�หลายส่่วนและมีีเนื้้�อหาความรู้้�ที่่�ซัับซ้้อน ซ่ึ่�งหากประยุุกต์์ใช้้เป็็นเกมรููปแบบอ่ื่�น
หรืือวิิธีีการอื่่�นอาจไม่่สามารถอธิิบายรายละเอีียดของเนื้้�อหาความรู้้�ที่่�ซัับซ้้อนได้้ดีีเท่่ากัับการ์์ดเกมที่่�
สามารถใช้้โครงสร้้างเกม กฎกติิกาในการสร้้างประสบการณ์์และกิิจกรรมให้้กัับผู้้�เล่่นผ่่านการลงมืือทำ 
และตััดสินใจภายในแต่่ละรอบเกม จากงานวิิจััยที่่�ผ่่านมาพบว่่า การ์์ดเกมมีีผลในเชิิงบวกต่่อการเรีียนรู้้�
ของนัักเรีียน อีีกทั้้�งยัังช่่วยเพิ่่�มพููนปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมและการทำงานร่่วมกััน ตลอดจนสนัับสนุุนให้้
นัักเรีียนได้้รัับทัักษะการคิิดที่่�จำเป็็นผ่่านการเล่่นการ์์ดเกม (Kordaki & Gousiou, 2017)

นอกจากนี้้� การสร้้างการ์์ดเกมให้้สามารถตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�เล่่นได้้ดีี ต้้องอาศััย
ข้้อมููลประสบการณ์์จากผู้้�ใช้้เป็็นสำคััญ ซึ่่�งการวิิจััยประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ให้้ความสำคััญกัับการออกแบบ
นวััตกรรมให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการและอารมณ์์ความรู้้�สึึกของผู้้�ใช้้เป็็นกระบวนการที่่�ทำความเข้้าใจ
ในผลกระทบของการออกแบบที่่�มีีต่อผู้้�ใช้้ รวมทั้้�งศึึกษาปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�ใช้้กัับนวััตกรรม เพื่่�อนำ
ข้้อมููลมาปรับปรุุงนวััตกรรมให้้เหมาะสมและตรงกัับความต้้องการของผู้้�ใช้้มากที่่�สุุด (Wongwanich, 
2020) อย่่างไรก็ตาม เมื่่�อทำการศึึกษาการ์์ดเกมในปััจจุุบัันพบว่่า ส่่วนใหญ่่มีีเนื้้�อหาที่่�ไม่่ทัันต่่อการ
เปลี่่�ยนแปลงของความรู้้�ทางการเงิินที่่�ปรับเปลี่่�ยนอย่่างรวดเร็็ว ในขณะที่่�บางเกมมีีเนื้้�อหามากเกิินไป  
ไม่่สอดคล้้องกัับประสบการณ์์ หรืือความจำเป็็นในการดำรงชีีวิิตของผู้้�เล่่น ดัังนั้้�น งานวิิจััยน้ี้�จึึงมุ่่�ง
วิิเคราะห์์ประสบการณ์ของนิิสิิตครููในด้้านความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลและการเล่่นการ์์ดเกม ตลอดจน
พััฒนาหลัักการออกแบบและต้้นแบบการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมความรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลของนิิสิิตครูู

1.	 เพื่่�อวิเิคราะห์์ประสบการณ์ของนิสิิติครููในด้้านความรอบรู้้�ทางการเงิินดิจิิิทัลัและการเล่่นการ์์ดเกม

2.	 เพื่่�อพััฒนาหลัักการออกแบบและการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมความรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลของนิิสิิตครูู 
จากผลการวิิเคราะห์์ประสบการณ์์ของนิิสิิตครูู

วััตถุุประสงค์์

ปััญหาความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลในกลุ่่�มครููยังคงมีีอย่่างต่่อเนื่่�อง การส่งเสริิมความรู้้�ทางการ
เงิินให้้กับนิิสิิตครููจึงเป็็นสิ่่�งที่่�จำเป็็น โดย Morgan, Huang, and Trinh (2019) ได้้เสนอองค์์ประกอบ
ความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลไว้้ 4 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ความรู้้�เกี่่�ยวกัับผลิิตภััณฑ์์และบริิการทางการเงิินดิิจิิทััล 
2) ความตระหนัักถึึงความเสี่่�ยงทางการเงิินดิิจิิทััล 3) การควบคุุมความเสี่่�ยงทางการเงิินดิิจิิทััล 4) ความรู้้�
เกี่่�ยวกับกระบวนการและสิิทธิิของผู้้�ใช้้บริิการทางการเงิินดิิจิิทััล ซึ่่�งหากบุุคคลมีีความรู้้�ที่่�ครอบคลุุมทั้้�ง  
4 องค์์ประกอบแล้้ว จะทำให้้บุุคคลมีีความเป็็นอยู่่�ที่่�ดีีทางการเงิินได้้ ในช่่วงไม่่กี่่�ปีีที่่�ผ่่านมาได้้มีีความ
พยายามพััฒนานวััตกรรมส่่งเสริิมความรอบรู้้�ทางการเงิินหลายรููปแบบด้้วยกััน เช่่น แอปพลิเคชัันที่่�ใช้้
การกระตุ้้�นเตืือน (T. Zhang, 2021) หรืือคอร์์สเรีียนการเงิิน (Corsini & Giannelli, 2021) แต่่การ
พัฒันานวัตักรรมที่่�ตอบสนองต่่อความรู้้�ทางการเงิินที่่�ซับัซ้้อนและเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็ว็เป็็นเรื่่�องที่่�ยาก 
หนึ่่�งในนวััตกรรมที่่�ส่่งผลในเชิิงบวกต่่อการเรีียนรู้้�ในเนื้้�อหาที่่�ยากและเป็็นนามธรรมสููง ได้้แก่่ การ์์ดเกม 
ซึ่่�งเป็็นวิธิีีที่่�มีีประสิทิธิภิาพในการเปลี่่�ยนแนวคิดิที่่�เป็็นนามธรรมให้้เป็็นสิ่่�งที่่�จับัต้้องได้้ และมีีความซัับซ้้อน 
(Boghian, Cojocariu, Popescu, & M , 2019) จึึงเหมาะสมกัับการประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนาความ
รอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลในกลุ่่�มนิิสิิตครูู ซึ่่�งต้้องอาศััยการบููรณาการองค์์ประกอบความรอบรู้้�ทางการเงิิน

การทบทวนวรรณกรรม
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กรอบแนวคิิด

ภาพที่่� 1	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ระยะที่่� 1 การวิิเคราะห์์ประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับการเงิินดิิจิิทััลและการเล่่นการ์์ดเกม

1)	 การกำหนดผู้้�ใช้้ (User) ได้้แก่่ นิิสิิตระดัับปริิญญาตรีี คณะครุุศาสตร์์ จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย 
ซึ่่�งเป็็นผู้้�ใช้้ต้้นแบบการ์์ดเกม โดยใช้้วิิธีีการเลืือกแบบเจาะจง เกณฑ์์ในการคััดเลืือก คืือ 1) เป็็นผู้้�ใช้้ที่่�เคย 
มีีประสบการณ์์ใช้้บริิการทางการเงิินในรููปแบบดิิจิิทััล จำนวน 5 คน และ/หรืือ 2) เป็็นผู้้�ที่่�เคยมีี
ประสบการณ์์เล่่นการ์์ดเกมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเงิิน หรืือรููปแบบอื่่�น ๆ จำนวน 5 คน

2)	 ขอบข่่ายของข้้อมููลที่่�จััดเก็็บ ข้้อมููลที่่�จััดเก็็บประกอบไปด้้วย 5 มิิติิหลัักตามแนวคิดการวิิจััย
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ ได้้แก่่ บทบาท (Role) อารมณ์์ (Emotion) การรัับรู้้� (Perception) เจตคติิ (Attitude) 
และพฤติิกรรม (Behavior)

3)	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล ด้้วยวิิธีีการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกโดยใช้้แบบสััมภาษณ์์แบบกึ่่�งโครงสร้้าง 
ซึ่่�งสร้้างโดยอิงิจากมิติิิการศึกษาประสบการณ์ผู้้�ใช้้ทั้้�ง 5 มิติิ ิใช้้ระยะเวลาในการสัมัภาษณ์์คนละ 10-15 นาทีี

4)	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ด้้วยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) จากการสัมภาษณ์์และ
บันัทึกึการสังเกตการณ์ โดยนำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิเิคราะห์์ ระบุหุมวดหมู่่� และจััดรููปแบบตามข้้อมููลที่่�ปรากฏ
ในประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้เพื่่�อนำไปออกแบบการ์์ดเกมในระยะถััดไป

ระยะที่่� 2 การพััฒนาต้้นแบบการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลของนิิสิิตครูู

1)	ขั้้ �นตอนการพััฒนาต้้นแบบการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลของนิิสิิตครูู

1.1	ขั้้ �นออกแบบการ์์ดเกม ในการออกแบบการ์์ดเกม (Prototype 1) มีีพื้้�นฐานจากการนำ
องค์์ประกอบความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลของนิิสิิตครููที่่�ได้้จากการศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
ประกอบกัับการสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านการเงิินดิิจิิทััลเพิ่่�มเติิม มาประกอบกัับผลการวิิเคราะห์์
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ทั้้�งในด้้านการทำธุุรกรรมทางการเงิินดิิจิิทััล และการเล่่นการ์์ดเกมเป็็นสำคััญ โดยนำมา

วิิธีีการวิิจััย

ดิิจิิทััล ประสบการณ์ผู้้�ใช้้ด้้านความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััล และการเล่่นการ์์ดเกมมาใช้้ในการออกแบบ
การ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมความรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการของนิิสิิตมากที่่�สุุด ตลอดจน
พััฒนาหลัักการออกแบบให้้ผู้้�ที่่�สนใจสามารถนำไปปรับใช้้ในการสร้้างการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมความรอบรู้้�
ทางการเงิินดิิจิิทััลให้้ผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ดัังภาพที่่� 1

ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้

องค์์ประกอบความรอบรู้้�
ทางการเงิินดิิจิิทััล

การ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิม
ความรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััล

หลัักการออกแบบ
การ์์ดเกมฯ
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กำหนดวััตถุุประสงค์์ของการ์์ดเกมและกลยุุทธ์์ของเกม ได้้แก่่ 1) กำหนดแก่่นเรื่่�องหลัักของการ์์ดเกม และ
เนื้้�อหาที่่�ต้้องการสอดแทรกในการ์์ดเกม 2) กำหนดกลไกของการ์์ดเกม หรืือกระบวนการที่่�ผู้้�เล่่นสามารถ
ทำสิ่่�งที่่�พวกเขาต้้องทำเพื่่�อให้้บรรลุุเป้้าหมายของเกม

1.2	ขั้้ �นพััฒนาการ์์ดเกม เป็็นการนำต้้นแบบไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มนิิสิิตครููจำนวน 2 กลุ่่�ม  
โดยการสััมภาษณ์์ ประกอบกัับการสัังเกตพฤติิกรรมขณะเล่่นเพื่่�อนำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์และปรับปรุุง
ต้้นแบบการ์์ดเกมฯ จากนั้้�น นำข้้อมููลป้้อนกลัับที่่�ได้้มาพััฒนาและปรัับปรุุงต้้นแบบจนกลายเป็็นการ์์ดเกม 
เพื่่�อส่่งเสริิมความรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลของนิิสิิตครููที่่�สมบููรณ์ พร้้อมทั้้�งนำเสนอหลัักการในการออกแบบ
การ์์ดเกม ดัังภาพที่่� 2

2)	 กลุ่่�มตััวอย่่างทดลองใช้้ เป็็นกลุ่่�มนิิสิิตครููที่่�จบการศึึกษาแล้้วจำนวน 2 กลุ่่�ม กลุ่่�มละ 4 คน ผ่่าน
การเลืือกตััวอย่่างแบบอาสาสมััคร

3)	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล ใช้้วิิธีีการสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้างประกอบไปด้้วย คำถามเกี่่�ยวกับ 
ความรู้้�สึึกขณะเล่่นการ์์ดเกม ประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ ปััญหาอุุปสรรคในการเล่่น และสิ่่�งที่่�ควรปรัับปรุุง  
โดยสัังเกตพฤติิกรรมขณะเล่่นมีีประเด็็นการสัังเกต ได้้แก่่ ลัักษณะการลงการ์์ด ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่น 
ใช้้ระยะเวลาในการเล่่น 40-45 นาทีีต่่อ 1 เกม โดยนิิสิิต 1 กลุ่่�มจะเล่่นเกมเพีียง 1 ระดัับเท่่านั้้�น โดยเล่่น
ทั้้�งหมด 1 ครั้้�ง

4)	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ด้้วยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาจากการสัมภาษณ์์และวิิเคราะห์์รููปแบบลำดัับ 
(Pattern-sequence Analysis) ในการศึกษารููปแบบความสััมพัันธ์์เชิิงลำดัับระหว่่างกิิจกรรมหรืือ
ปฏิิกิิริิยาต่่าง ๆ ในกระบวนการเล่่นเกม โดยนำข้้อมููลที่่�ได้้มาพััฒนาและปรับปรุุงการ์์ดเกมและหลัักการ
ออกแบบให้้สมบููรณ์์

ภาพที่่� 2	ขั้้ �นตอนการพััฒนาต้้นแบบการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลของนิิสิิตครูู
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ผลการวิิจััย
ตอนท่ี่� 1 ผลการวิเิคราะห์์ประสบการณ์เกี่่�ยวกับัความรอบรู้้�ทางการเงิินดิจิิทิัลัและการเล่่นการ์์ดเกม

ประสบการณ์์ของนิิสิิตครููเกี่่�ยวกัับความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลและการเล่่นการ์์ดเกมของนิิสิิตครูู 
สามารถสรุุปได้้ดัังตารางที่่� 1

มิิติิข้้อมููล ประสบการณ์์ของนิิสิิตครูู

ประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััล

บทบาท นิิสิิตครููส่่วนใหญ่่มีีบทบาทในการเป็็นลููกค้้าของธนาคารหรืือสถาบัันการเงิิน มีีบางส่่วนที่่�มีี
บทบาทอื่่�น ๆ ได้้แก่่ เป็็นผู้้�ซื้้�อสิินค้้าและบริิการ เป็็นผู้้�ลงทุุนในสิินทรััพย์์ต่่าง ๆ เช่่น หุ้้�น
คริิปโต เป็็นผู้้�ซื้้�อประกัันภััย

อารมณ์์ นิิสิิตชอบการทำธุุรกรรมทางการเงิินดิิจิิทััล เพราะช่่วยให้้บริิหารจััดการทรััพย์์สิินทำได้้ง่่าย
แต่่กัังวลเรื่่�องระบบที่่�ขััดข้้อง และความปลอดภััยจากการใช้้บริิการ รวมถึึงไม่่มีีแรงจููงใจ
เนื่่�องจากยากและซัับซ้้อน 

การรัับรู้้� นิิสิิตครููรัับรู้้�ได้้ถึึงประโยชน์์ด้้านความสะดวกสบาย ประหยััดเวลา ในขณะเดีียวกััน ก็็รัับรู้้�ถึึง
ความเสี่่�ยงด้้วย ทั้้�งในเรื่่�องความขััดข้้องของระบบ และความปลอดภััยของข้้อมููล 

เจตคติิ มีีเจตคติิทางบวก ในแง่่ของประโยชน์์ แต่่ก็็มีีเจตคติิทางลบ เกี่่�ยวกัับความเสี่่�ยงจากการใช้้งาน
โดยเฉพาะในด้้านการถููกโจรกรรมทางการเงิินที่่�เกิิดได้้ง่่าย และมีีความรุุนแรงกว่่าปกติิ

พฤติิกรรม พฤติิกรรมในการทำธุุรกรรมแบ่่งออกเป็็น 2 ลัักษณะ คืือ 1. ผ่่านแพลตฟอร์์มของสถาบััน
ทางการเงิิน ได้้แก่่ ฝาก ถอน ลงทุุน 2. ผ่่านแพลตฟอร์์มอื่่�น ๆ ได้้แก่่ การซื้้�อของ ประกััน
การลงทุุนในกลุ่่�มเงิินดิิจิิทััล 

ประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับการเล่่นการ์์ดเกมของนิิสิิตครูู

บทบาท สามารถแบ่่งได้้เป็็น 2 บทบาท ได้้แก่่ 1. เป็็นตััวผู้้�เล่่นเอง หมายถึึง ผู้้�เล่่นแสดงบทบาทเป็็น
ตััวเอง 2. เป็็นบทบาทสมมติิ หมายถึึง ต้้องแสดงพฤติิกรรมตามบทบาทที่่�กำหนด 

อารมณ์์ ความรู้้�สึึกแบ่่งออกเป็็นความรู้้�สึึกทางบวกคืือรู้้�สึึกชอบ สนุุกขณะเล่่น เนื่่�องจากเกิิดการแข่่งขััน
ระหว่่างผู้้�เล่่น และเมื่่�อสถานการณ์์เปลี่่�ยนแปลงยิ่่�งกระตุ้้�นให้้สนุุกสนาน ส่่วนทางลบ คืือรู้้�สึึก
ยากและสัับสนเวลาเล่่นเกม เป็็นเพราะกติิกาในการเล่่นการ์์ดเกมซัับซ้้อนมากเกิินไป

การรัับรู้้� นิิสิิตครููรัับรู้้�ได้้ถึึงประโยชน์์ของการเล่่นการ์์ดเกมทั้้�งให้้ความสนุุกสนาน สอดแทรกความรู้้�  
มีีส่่วนช่่วยในการจดจำ ทำให้้เข้้าใจเนื้้�อหาความรู้้�ต่่าง ๆ ง่่ายมากขึ้้�น และยัังช่่วยพััฒนาทัักษะ
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

เจตคติิ นิิสิิตทุุกคนมีีมุุมมองในทางบวกโดยมองว่่า ช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจในการทำความเข้้าใจบทเรีียน 
ช่่วยฝึึกการคิิดวิิเคราะห์์ ทัักษะ และพััฒนาความรู้้� ได้้เป็็นอย่่างดีี เหมาะกัับเนื้้�อหาที่่�ซัับซ้้อน
หรืือเข้้าใจได้้ยาก 

พฤติิกรรม นิิสิิตครููส่่วนใหญ่่แสดงตามบทบาทของตััวละครที่่�การ์์ดเกมกำหนดขึ้้�น โดยพฤติิกรรมเป็็นไป
เพื่่�อการชนะเกม ใช้้การพููดสื่่�อสารเป็็นหลัักในการเล่่นและแสดงความคิิดเห็็นภายในเกม
หากเกิิดปััญหาระหว่่างการเล่่น จะยึึดความคิิดเห็็นของคนส่่วนใหญ่่ในการแก้้ไข 

ตารางที่่� 1	ปร ะสบการณ์์เกี่่�ยวกัับความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััล และการเล่่นการ์์ดเกมของนิิสิิตครูู

ตอนที่่� 2 ผลการพััฒนาการ์์ดเกมและหลัักการออกแบบการ์์ดเกมฯ

1)	ลัักษณะของต้้นแบบการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมความรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลของนิิสิิตครูู

ถููกพััฒนาขึ้้�นสำหรัับการนำไปทดลองใช้้ เป็็นการ์์ดเกมแบบออฟไลน์์ ใช้้ผู้้�เล่่นประมาณ 2-4 
คนต่่อครั้้�ง มีีจำนวน 2 เกมย่่อย ได้้แก่่
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1.1	 การ์์ดเกมระดัับ Beginner “เกม Manage your personal finance”เป็็นเกมที่่�ผู้้�เล่่นแสดง 
บทบาทเป็็นนิิสิิต โดยจะต้้องจััดการบริิหารทรััพย์์สิินผ่่านการฝากเงิิน และการลงทุุนในสิินทรััพย์์ภายใต้้
สถานการณ์ทางการเงิินต่่าง ๆ ขณะเดีียวกันจะต้้องทำภารกิจหรืือเป้้าหมายย่่อยตามความฝัันในการ
ประกอบอาชีีพให้้สำเร็็จ เมื่่�อจบเกมใครที่่�มีีทรััพย์์สิินมากที่่�สุุดเป็็นผู้้�ชนะ ประกอบด้้วยการ์์ด 4 ประเภท 
ได้้แก่่ การ์์ดความฝััน การ์์ดทัักษะ การ์์ดการเงิินในรููปแบบต่่าง ๆ เช่่น คริิปโต ทองคำ หุ้้�น และการ์์ด
เหตุุการณ์์

1.2	 การ์์ดเกมระดัับ Standard “เกม Build your own business” เป็็นเกมที่่�ผู้้�เล่่นต้้อง
แสดงบทบาทเป็็นเจ้้าของธุุรกิจ โดยผู้้�เล่่นต้้องบริิหารและตััดสินใจทางการเงิินทั้้�งในรููปแบบดั้้�งเดิิมและ
ดิิจิิทััลในฐานะเจ้้าของธุุรกิิจ รวมทั้้�งจััดการกัับความเสี่่�ยงทางการเงิินในสถานการณ์์ที่่�ไม่่คาดฝัันซึ่่�งมีีความ
ซัับซ้้อนมากกว่่าเกมระดัับ Beginner โดยภารกิิจย่่อยสำคััญคืือการขยายธุุรกิิจให้้มีีขนาดใหญ่่ขึ้้�นเพื่่�อให้้
ได้้รัับผลตอบแทนและโบนััสที่่�มากขึ้้�น โดยเม่ื่�อจบเกมใครที่่�มีีทรััพย์์สิินมากที่่�สุุดเป็็นผู้้�ชนะ ประกอบด้้วย
การ์์ด ได้้แก่่ ตััวละครสมมติิ การ์์ดธุุรกิิจ การ์์ดทัักษะ การ์์ดวััตถุุดิิบ การ์์ดการเงิินในรููปแบบต่่าง ๆ เช่่น  
คริิปโต ทองคำ หุ้้�น การ์์ดเหตุุการณ์์ และการ์์ดป้้องกััน

ภาพที่่� 3	 การ์์ดเกมระดัับ Beginner “เกม Manage your personal finance”

ภาพที่่� 4	 การ์์ดเกมระดัับ Standard “เกม Build your own business”
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2)	ผลการทดลองใช้้ต้้นแบบการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมความรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลของนิิสิิตครูู

2.1	ผ ลการวิิเคราะห์์ลัักษณะรููปแบบลำดัับการลงการ์์ดของผู้้�เล่่น

การ์์ดเกมระดัับ Beginner “เกม Manage your personal finance”

รููปแบบลำดัับการลงการ์์ดของผู้้�เล่่นพบว่่า มีี 3 รููปแบบ ได้้แก่่ รููปแบบ 1 เน้้นการลงทุุน
ความเสี่่�ยงสููง รููปแบบที่่� 2 เน้้นการออมเงิินและลงทุุนความเสี่่�ยงต่่ำถึึงปานกลาง และรููปแบบ 3 เน้้นการ
ออมและลงทุุนแบบกระจายความเสี่่�ยง ซึ่่�งผู้้�ที่่�ชนะเกมที่่�สามารถบริิหารจัดการสิินทรััพย์ทุุกรููปแบบได้้ดีี
ที่่�สุุดคืือรููปแบบ 3 เน้้นการออมและลงทุุนแบบกระจายความเสี่่�ยง โดยมีีรายละเอีียดของรููปแบบลำดัับ 
ดัังตารางที่่� 2

ผู้้�เล่่น
รอบที่่� ลำดัับ

ผู้้�ชนะ รููปแบบลำดัับ
1 2 3 4 5

1 สะสมการ์์ด
ทัักษะครบ

ซื้้�อทองคำ ซื้้�อทองคำ/
หุ้้�นเสี่่�ยงกลาง

ซื้้�อทองคำ ขายทองคำ 2 การลงทุุนใน
กลุ่่�มเสี่่�ยงต่่ำถึึง
ปานกลาง

2 สะสมการ์์ด
ทัักษะ

สะสมการ์์ด
ทัักษะ/คริิปโต/
หุ้้�นเสี่่�ยงกลาง

ซื้้�อหุ้้�นเสี่่�ยง
สููง/ทองคำ

ซื้้�อคริิปโต
และหุ้้�นเสี่่�ยง
ต่่ำถึึงกลาง

ซื้้�อทองคำ 1 การลงทุุนแบบ
กระจายความ
เสี่่�ยง

3 ซื้้�อหุ้้�นเสี่่�ยงสููง ขายหุ้้�น/สะสม
การ์์ดทัักษะ/
และหุ้้�นเสี่่�ยงสููง

ซื้้�อทองคำ/
คริิปโต/หุ้้�น
เสี่่�ยงสููง

ซื้้�อหุ้้�น/
คริิปโต
เสี่่�ยงสููง

ซื้้�อทองคำ 3 การลงทุุนใน
กลุ่่�มเสี่่�ยงสููง

การ์์ดเหตุุการณ์์

ใบ 1 ปัันผลหุ้้�นทุุก
ประเภทลดลง

เสีียการ์์ดทัักษะ
หาก < 2 ใบ

ปัันผลหุ้้�นทุุก
ประเภทลดลง

ปัันผลหุ้้�น
ทุุกประเภท
ลดลง

ถููกแฮกเกอร์์
ขโมยเงิินเก็็บ

ภาพรวมพบว่่า การ์์ด
เหตุุการณ์์ที่่�ถููกเปิิด
กระทบการลงทุุนใน
กลุ่่�มหุ้้�นมากที่่�สุุดใบ 2 หุ้้�นอสัังหาจ่่าย

ค่่าเสีียหาย
คริิปโตความ
ราคาตก

เงิินเพิ่่�มตาม
การ์์ดทัักษะ

หุ้้�นอุุตฯเสีีย
หาย

ปัันผลหุ้้�นทุุก
ประเภทลด

ตารางที่่� 2	รููป แบบลำดัับการลงการ์์ดระดัับ Beginner “เกม Manage your personal finance”

การ์์ดเกมระดัับ Standard “เกม Build your own business”

รููปแบบลำดับัการลงการ์์ดของผู้้�เล่่นพบว่่า มีี 3 รููปแบบ ได้้แก่่ รููปแบบ 1 เน้้นการประกัันภัยั 
ขยายธุุรกิิจ ออมเงิิน และลงทุุนความเสี่่�ยงต่่ำ รููปแบบที่่� 2 เน้้นการออมและลงทุุนแบบกระจายความ
เสี่่�ยง ขยายธุุรกิิจระดัับกลาง และรููปแบบ 3 เน้้นการขายธุุรกิจและลงทุุนความเสี่่�ยงปานกลางถึึงสููง  
ซึ่่�งผู้้�ชนะเกมที่่�สามารถบริิหารจััดการธุุรกิิจและสิินทรััพย์์ทุุกรููปแบบได้้ดีีที่่�สุุดคืือ รููปแบบที่่� 2 เน้้นการ
ออมและลงทุุนแบบกระจายความเสี่่�ยง ขยายธุุรกิิจระดัับกลาง โดยมีีรายละเอีียดของรููปแบบลำดัับ 
ดังัตารางที่่� 3
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ลำ
ดัับ

ผู้้�เ
ล่่น

/
บท

บา
ท

รอ
บที่

่�
ลำ

ดัับ
ผู้้�ช

นะ
รููป

แบ
บล

ำดั
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2.2	ป ฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่น และผู้้�เล่่นกัับการ์์ดเกมฯ

ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่น

ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่นโดยตรงมีีน้้อย เน่ื่�องจากกฎไม่่ได้้เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นแลกเปลี่่�ยน
การ์์ดได้้โดยตรง แต่่ต้้องการทำธุุรกรรมผ่่านคนกลาง จึึงทำให้้ปฏิิสััมพัันธ์์ส่่วนใหญ่่เป็็นปฏิิสััมพัันธ์์
ระหว่่างผู้้�เล่่นกัับคนกลางมากกว่่า บทสนทนาระหว่่างการเล่่นเกม ส่่วนใหญ่่เกี่่�ยวข้้องกัับทรััพย์์สิินที่่�ผู้้�เล่่น
ครอบครองเพื่่�อประเมิินว่่า ผู้้�เล่่นคนอ่ื่�นมีีปริมาณทรััพย์สิินมากน้้อยเพีียงใด และนำไปสู่่�การตัดสิินใจใน
การทำธุุรกรรมทางการเงิินในแต่่ละรอบของตนเอง อาจกล่่าวได้้ว่่า การตััดสิินใจของผู้้�เล่่นก่่อนหน้้ามัักส่่ง
ผลกระทบอย่่างมากต่่อการตััดสิินใจทำธุุรกรรมของผู้้�เล่่น นอกจากนี้้� ในระหว่่างการเล่่นเกิิดการแข่่งขััน
ระหว่่างผู้้�เล่่นตลอดเวลา ผู้้�เล่่นแต่่ละคนต่่างใช้้กลยุุทธ์์ในแบบของตนเองเพื่่�อนำไปสู่่�ชััยชนะ แต่่อย่่างไร
ก็็ตาม กลยุุทธ์์ของผู้้�เล่่นส่่วนใหญ่่เกิิดการปรับเปลี่่�ยนระหว่่างเกมบ่่อยครั้้�งซ่ึ่�งเกิิดจากผลของการดำเนิิน
กิิจกรรมของผู้้�เล่่นคนอื่่�น ๆ ที่่�ตอบสนองต่่อผู้้�เล่่นด้้วยกััน หรืือตอบสนองต่่อสถานการณ์ที่่�เกิิดขึ้้�นภายใน
เกม จึึงทำให้้ผู้้�เล่่นอาจไม่่สามารถใช้้วิิธีีการเดีียวเพื่่�อนำไปสู่่�ชัยชนะภายในเกมได้้ โดยผู้้�เล่่นที่่�มีีการ 
กระจายความเสี่่�ยงมัักจะเป็็นผู้้�ชนะ

ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่นกัับการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมความรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลของนิิสิิตครูู

ในด้้านกฎกติิกาของเกม ประเด็็นสำคััญที่่�ผู้้�เล่่นได้้ให้้ข้้อเสนอแนะคืือ ควรปรัับเกมเป็็น
ระดัับเดีียว และใส่่ความซัับซ้้อนของสถานการณ์์เพิ่่�มขึ้้�นในแต่่ละรอบแทน เพื่่�อกระชัับเวลาในการเล่่น 
และง่่ายต่่อการทำความเข้้าใจกฎกติิกา ประกอบกัับการ์์ดเกมทั้้�ง 2 ระดัับ มีีความแตกต่่างกัันแค่่ในแง่่
ของบทบาทและภารกิจที่่�ผู้้�เล่่นต้้องกระทำภายในเกม แต่่เนื้้�อหาส่่วนใหญ่่ของเกมซึ่่�งเป็็นการดำเนิิน
กิิจกรรมทางการเงิินยัังคงเหมืือนเดิิม นอกจากน้ี้� ผู้้�เล่่นได้้เสนอให้้มีีการเปลี่่�ยนแปลงกฎบางอย่่างเพื่่�อให้้
เกิิดความสมจริิงและความสมดุุลมากขึ้้�น เช่่น การปรัับราคาซื้้�อการ์์ดทัักษะหรืือตั้้�งกฎในการจำกััดการซื้้�อ
ในแต่่ละรอบ ปรัับวิิธีีการนัับสิินทรััพย์์เพื่่�อสรุุปผู้้�ชนะ เป็็นต้้น ในส่่วนของปฏิิสััมพัันธ์์กัับตััวการ์์ด พบว่่า 
การ์์ดแต่่ละประเภทมีีเง่ื่�อนไขและรายละเอีียดค่อนข้้างมาก ทำให้้ผู้้�เล่่นจดจำรายละเอีียดบางอย่่างของ
การ์์ดไม่่ได้้ จึึงเสนอให้้ใส่่รายละเอีียดลงไปในการ์์ดให้้ครบถ้้วน ทำบัันทึึกเพื่่�อสรุุปรายรัับรายจ่่าย และ
การลงทุุนในแต่่ละรอบ รวมทั้้�งควรมีีกล่่องหรืือบอร์์ดสำหรัับใส่่เงิินของส่่วนกลางเพื่่�อให้้เห็็นว่่า มีีเงิิน 
กี่่�ประเภท และสามารถดำเนิินการอะไรได้้บ้้าง 

3) การนำเสนอหลักัการออกแบบและการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริมิความรู้้�ทางการเงินิดิจิิิทัลัของนิิสิติครูู

จากผลการทดลองใช้้นำไปสู่่�การปรับปรุุงหลัักการออกแบบและการ์์ดเกม โดยปรับจากการ
แบ่่งการ์์ดเกมออกเป็็น 2 ระดัับ ได้้แก่่ ระดัับเริ่่�มต้้นและระดัับมาตรฐาน เป็็นเกมเดีียวแต่่มีีการเพิ่่�ม 
กฎกติิกาลงไปในแต่่ละรอบเกม เพื่่�อกระชัับเวลาในการเล่่นและง่่ายในการทำความเข้้าใจ โดยสามารถ
สรุุปหลัักการออกแบบและรายละเอีียดของการ์์ดเกมได้้ดัังนี้้�

รายละเอีียดของการ์์ดเกม

3.1	 แก่่นและเรื่่�องราวของเกม ได้้ถููกออกแบบให้้ครอบคลุุมองค์์ประกอบความรอบรู้้�ทางการ
เงิินดิิจิิทััลสำหรัับนิิสิิตครููทั้้�ง 4 องค์์ประกอบ โดยมุ่่�งให้้แข่่งขัันการบริิหารจัดการทรััพย์สิินที่่�มีีในเกม  
โดยแบ่่งออกเป็็น 3 ช่่วงเวลา ได้้แก่่ ช่่วงเวลาที่่�เป็็นนิิสิิต จำนวน 2 รอบ ในช่่วงนี้้�ผู้้�เล่่นต้้องจัับการ์์ดความ
ฝัันและเก็็บสะสมทัักษะตามที่่�การ์์ดระบุุ ต่่อมาเข้้าสู่่�ช่่วงเวลาหลัังจบการศึึกษา จำนวน 3 รอบ เป็็น
ช่่วงที่่�ผู้้�เล่่นต้้องเก็็บสะสมการ์์ดอุุปกรณ์ตามที่่�การ์์ดระบุุเพื่่�อให้้ความฝัันสำเร็็จและได้้รับโบนััสก่่อนเข้้าสู่่� 
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ช่่วงการประกอบอาชีีพตามความฝััน จำนวน 3 รอบ แต่่หากประกอบอาชีีพไม่่สำเร็็จจะต้้องจ่่าย 
ค่่าปรัับ ในช่่วงน้ี้�ผู้้�เล่่นที่่�ประกอบอาชีีพจะได้้รับรายได้้และบริิหารทรััพย์์สิินภายใต้้สถานการณ์ที่่�หลาก
หลายทางการเงิินมากขึ้้�น โดยได้้สอดแทรกองค์์ประกอบในเรื่่�องของความเสี่่�ยง การควบคุุมและป้้องกััน
ความเสี่่�ยงผ่่านการ์์ดสถานการณ์ที่่�ผู้้�เล่่นต้้องเปิิดในทุุกรอบ ซ่ึ่�งเหตุุการณ์จะเกี่่�ยวข้้องกัับปััจจัยต่่าง ๆ  
ที่่�เข้้ามากระทบต่่อทรััพยสิิน ตลอดจนการดำรงชีีวิิตของผู้้�เล่่น และการประกอบอาชีีพ ซึ่่�งเป็็นตััวกระตุ้้�น
สำคััญให้้ผู้้�เล่่นได้้ฝึึกควบคุุมและป้้องกัันความเสี่่�ยงในหลายรููปแบบ

3.2	 กฎกติิกาในการเล่่นเกม ได้้ออกแบบเพื่่�อเป็็นแนวทางสำคััญในการเล่่นเกม กระตุ้้�นให้้ 
ผู้้�เล่่นได้้เรีียนรู้้� แสดงทัักษะ และทััศนคติิที่่�ดีีซึ่่�งเป็็นรายละเอีียดสำคััญขององค์์ประกอบความรอบรู้้�
ทางการเงิินดิิจิิทััลสำหรัับนิิสิิตครููทั้้�ง 4 องค์์ประกอบตลอดการเล่่นเกม ตััวอย่่างเช่่น

กฎข้้อที่่� 6 “การ์์ดอุุปกรณ์์สามารถเริ่่�มสะสมได้้ในช่่วงที่่� 2 ซึ่่�งเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นแลก
เปลี่่�ยนกัันได้้ ราคาในการแลกเปลี่่�ยนอาจสููงหรืือต่่ำกว่่าราคาที่่�ซื้้�อกัับส่่วนกลางขึ้้�นอยู่่�กับการตกลง
ระหว่่างกััน หากผู้้�เล่่นรู้้�สึึกไม่่เป็็นธรรมสามารถร้้องเรีียนต่่อส่่วนกลางให้้ช่วยไกล่่เกลี่่�ยได้้ โดยใช้้การ์์ด 
Challenge” ในส่่วนนี้้�ได้้เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นแลกเปลี่่�ยน และต่่อรองสิินค้้าด้้วยตนเอง เหมืือนการทำ
ธุุรกรรมในโลกจริง หากเกิิดปัญหาผู้้�เล่่นต้้องรู้้�วิิธีีเรีียกร้้องสิิทธิิซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งขององค์์ประกอบที่่� 4 
ความรู้้�เกี่่�ยวกับสิิทธิิของผู้้�ใช้้บริิการทางการเงิินดิิจิิทััล ด้้านหลัังการ์์ด Challenge มีีสอดแทรกความรู้้�
เกี่่�ยวกัับสิิทธิิของผู้้�ใช้้บริิการทางการเงิินด้้วย

3.3	ปร ะเภทการ์์ด ประกอบไปด้้วย การ์์ดความฝััน การ์์ดทัักษะ การ์์ดอุุปกรณ์์ การ์์ดการเงิิน 
การ์์ดเหตุุการณ์์ การ์์ดป้้องกััน และ การ์์ด Challenge ตััวอย่่างประเภทการ์์ดที่่�สำคััญมีีดัังนี้้�

ภาพที่่� 5	ว งจรของเกม
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ประเภทการ์์ด รายละเอีียด

การ์์ดการเงิิน
การ์์ดสิินทรััพย์์ในแต่่ละประเภท ทั้้�งสิินทรััพย์์แบบดั้้�งเดิิม
และดิิจิิทััล ได้้แก่่ เงิินสด หุ้้�น ทองคำ กองทุุน และเงิิน 
คริิปโต เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นได้้เรีียนรู้้�ถึึงคุุณสมบััติิ ลัักษณะเฉพาะ 
ข้้อดีี และข้้อเสีียของสิินทรััพย์์แต่่ละประเภท ซึ่่�งเป็็น
เนื้้�อหาหลัักขององค์์ประกอบความรู้้�ในการทำธุุรกรรม
ทางการเงิินดิิจิิทััล

การ์์ดเหตุุการณ์์
การ์์ดแสดงเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างการเล่่นเกมใน
แต่่ละรอบซึ่่�งเป็็นได้้ทั้้�งเหตุุการณ์์ที่่�ดีี และเลวร้้าย ช่่วยให้้ 
ผู้้�เล่่นได้้เรีียนรู้้�และตระหนัักถึึงความเสี่่�ยง รวมทั้้�งปััจจััยที่่�
ทำให้้เกิิดความเสี่่�ยง รวมถึึงฝึึกการควบคุุมและป้้องกััน
ความเสี่่�ยงที่่�เกิิดขึ้้�นอย่่างเหมาะสม ซึ่่�งเป็็นเนื้้�อหาหลัักของ
องค์์ประกอบความรู้้�และความตระหนัักถึึงความเสี่่�ยง และ
การควบคุุมและป้้องกัันความเสี่่�ยงทางการเงิินดิิจิิทััล

3.4	 เงื่่�อนไขในการชนะเกม ได้้แก่่ เมื่่�อจบเกมผู้้�เล่่นคนใดมีีสิินทรััพย์์มากที่่�สุุดเป็็นผู้้�ชนะเกม

หลัักการออกแบบการ์์ดเกม

1.	บููร ณาการองค์์ประกอบความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััล ได้้แก่่ 1) ความรู้้�ในการทำ
ธุุรกรรมทางการเงิินดิิจิิทััล 2) ความรู้้�และความตระหนัักถึึงความเสี่่�ยงทางการเงิินดิิจิิทััล 3) การควบคุุม
และป้้องกัันความเสี่่�ยงทางการเงิินดิิจิิทััล และ 4) ความรู้้�เกี่่�ยวกัับสิิทธิิของผู้้�ใช้้บริิการทางการเงิินดิิจิิทััล

2.	 สร้้างการแข่่งขัันระหว่่างผู้้�เล่่น ช่่วยให้้ผู้้�เล่่นเกิิดการตััดสิินใจ และการแก้้ไขสถานการณ์์ 
เฉพาะหน้้าได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Zha et al., 2019) การออกแบบแก่่นของเกมจึึงเป็็นการแข่่งขัันกััน
เพื่่�อหาผู้้�ชนะ ดัังนั้้�น ในระหว่่างการแข่่งขัันผู้้�เล่่นต้้องมีีปฏิิสััมพัันธ์์ซึ่่�งกัันและกัันตลอดเวลาเพื่่�อหากลยุทุธ์์
ในการชนะผู้้�เล่่นคนอื่่�น ซึ่่�งนำไปสู่่�การตัดัสินิใจและการแก้้ไขปััญหาต่่าง ๆ ที่่�เกิดิระหว่่างเกม

3.	 การนำประสบการณ์์เดิิมมาปรัับใช้้ในการตััดสิินใจทางการเงิิน จึึงออกแบบให้้ในช่่วง
ที่่� 1 ของเกมเป็็นช่่วงที่่�ให้้ผู้้�เล่่นได้้เล่่นเป็็นนิิสิิตซึ่่�งเป็็นสถานการณ์์และบทบาทที่่�ตรงกัับประสบการณ์์เดิิม 
ของผู้้�เล่่น เพื่่�อเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นได้้นำประสบการณ์์เดิิมมาใช้้ในการตััดสิินใจทางการเงิิน และช่่วยสะท้้อน 
ถึึงทัักษะการตััดสิินใจทางการเงิินและจััดการทรััพย์์สิินส่่วนบุุคคลของตััวเองตามประสบการณ์์ที่่�ผ่่านมา

4.	 เรีียนรู้้�จากเรื่่�องที่่�ง่่ายไปสู่่�เรื่่�องที่่�ซัับซ้้อน การออกแบบเกมเริ่่�มจากการตัดสิินใจ
ทางการเงิินในฐานะนิิสิิตซึ่่�งเป็็นเพีียงการบริิหารจััดการทรััพย์์สิินขั้้�นพื้้�นฐาน และเริ่่�มมีีความซัับซ้้อนมาก
ขึ้้�นเม่ื่�อเข้้าสู่่�ช่วงหลัังจบการศึกษา และการประกอบอาชีีพในฝัันในช่่วงที่่� 2 และ 3 เพื่่�อให้้เรีียนรู้้�จาก

ตารางที่่� 4	ตั ัวอย่่างประเภทการ์์ดที่่�สำคััญ
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จากผลการวิิจััยพบประเด็็นที่่�น่่าสนใจใน 2 ประเด็็น ได้้แก่่ ประเภทรููปแบบลำดัับของผู้้�ที่่�ชนะเกม
พบว่่า รููปแบบลำดัับของผู้้�ชนะเกมที่่�สามารถบริิหารจัดการธุรกิิจและสิินทรััพย์์ทุุกรููปแบบได้้ดีีที่่�สุุดคืือ  
ผู้้�เล่่นที่่�เน้้นการออมและลงทุุนแบบกระจายความเสี่่�ยง เหมืือนกัันทั้้�ง 2 ระดัับ อาจเป็็นเพราะการลงทุุน
ในสิินทรััพย์ใดสินทรััพย์หนึ่่�งมากเกิินไปโดยเฉพาะกลุ่่�มที่่�มีีความเสี่่�ยงสููงอาจก่อให้้เกิิดความเสีียหายจาก
การลงทุุนค่่อนข้้างมาก ทำให้้ผู้้�เล่่นที่่�มีีรููปแบบลำดัับเน้้นการลงทุุนในกลุ่่�มเสี่่�ยงสููงเป็็นผู้้�มีีสินทรััพย์อยู่่�ใน
ลำดัับสุุดท้้าย ดัังนั้้�น การกระจายความเสี่่�ยงจึึงช่่วยลดทอนความเสีียหายหากเกิิดความผัันผวนสููงใน
ตลาด เนื่่�องจากผู้้�ลงทุุนมีีการลงทุุนที่่�หลากหลาย (Kaothira, 2021) ทำให้้เกมเม่ื่�อดำเนิินไปจนถึึงรอบ
สุุดท้้ายผู้้�เล่่นที่่�มีีรููปแบบลำดัับการลงการ์์ดในลัักษณะนี้้�เป็็นผู้้�ชนะ

สรุุปและอภิิปรายผล

สถานการณ์์ที่่�ง่่าย และใกล้้ตััวไปสู่่�สถานการณ์์ที่่�ซัับซ้้อนและไกลตััวมากขึ้้�น ทำให้้ต้้องหากลยุุทธ์์ที่่�หลาก
หลายในการบริิหารจััดการทรััพย์์สิิน

5.	 กำหนดเป้้าหมายย่่อยภายในเกม การกำหนดเป้้าหมายย่่อยมีีความสำคััญในการ
ทำให้้ผู้้�เล่่นบรรลุุเป้้าหมายหลัักซึ่่�งช่่วยทำให้้ผู้้�เล่่นเกิิดการเรีียนรู้้�ระหว่่างทาง ตลอดจนฝึึกคิิดหากลยุุทธ์์
หลากหลายให้้ไปถึงเป้้าหมายตามที่่�ต้้องการได้้ (Saenpich, Sirikulpipat, & Nadprasert, 2017)  
จึึงนำไปสู่่�การออกแบบเป้้าหมายย่่อยภายในเกม ได้้แก่่ การสะสมการ์์ดทัักษะ และการ์์ดอุุปกรณ์ในการ
ทำความฝัันระหว่่างเรีียน และหลัังเรีียนจบให้้สำเร็็จ ซึ่่�งช่่วยทำให้้ผู้้�เล่่นได้้รัับโบนััสและรายได้้ต่่อรอบ 
มากขึ้้�น และเป็็นส่่วนสำคััญที่่�ทำให้้ผู้้�เล่่นบรรลุุเป้้าหมายหลัักของเกมได้้

6.	 การออกแบบลัักษณะและส่่วนประกอบของการ์์ด ประกอบไปด้้วยกฎพื้้�นฐาน  
3 ประการ ได้้แก่่ กฎข้้อที่่�หนึ่่�ง ส่่วนสำคััญของการ์์ดควรโดดเด่่น เช่่น ค่่าใช้้จ่่ายในการเปิิดใช้้หรืือเล่่น
การ์์ด ความสามารถของการ์์ด ต้้องปรากฏบนการ์์ดให้้ผู้้�เล่่นเห็็นได้้ชััดเจน กฎข้้อที่่�สอง ใช้้สีีในการแยก
ความแตกต่่างของประเภทการ์์ด และกฎข้้อที่่�สาม การ์์ดต้้องเรีียบง่่าย ไม่่ฉููดฉาด มีีรายละเอีียดไม่่เยอะจน
เกินิไป หรืือใช้้สีีในโทนที่่�แตกต่่างกัันมากบนการ์์ด (Y. Zhang, 2021) โดยวััสดุุที่่�ใช้้ในการสร้้างการ์์ดเป็็น 
กระดาษโฟโต้้ผิิวมััน ดัังตััวอย่่างการ์์ดหุ้้�นซึ่่�งมีีรายละเอีียดของการ์์ดดัังนี้้�

ภาพที่่� 6	ตั ัวอย่่างรายละเอีียดด้้านหน้้าและด้้านหลัังการ์์ดหุ้้�น

ราคาการ์์ด ชื่่�อการ์์ด

บอกระดัับ
ความเสี่่�ยง

คำอธิิบาย
เพิ่่�มเติิม

รููปประกอบ

คำอธิิบาย
การแลกเปลี่่�ยน
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ในส่่วนของหลัักการออกแบบการ์์ดเกมนี้้� หลัักการสำคััญที่่�สุุดคืือ การออกแบบให้้ครอบคลุุม 
องค์์ประกอบความรอบรู้้�ทางการเงินิดิจิิิทัลัทั้้�ง 4 องค์์ประกอบ ซึ่่�งปรับัมาจากกรอบแนวคิดิของ Morgan 
et al. (2019) ได้้แก่่ 1) ความรู้้�ในการทำธุุรกรรมทางการเงิินดิิจิิทััล 2) ความรู้้�และความตระหนัักถึึงความ
เสี่่�ยงทางการเงิินดิิจิิทััล 3) การควบคุุมและป้้องกัันความเสี่่�ยงทางการเงิินดิิจิิทััล และ 4) ความรู้้�เกี่่�ยวกัับ
สิิทธิิของผู้้�ใช้้บริิการทางการเงิินดิิจิิทััล เห็็นได้้ว่่าองค์์ประกอบตามแนวคิิดนี้้�ให้้ความสำคััญกัับการ
ตระหนัักถึึงความเสี่่�ยง และการจััดการหรืือควบคุุมความเสี่่�ยงต่่าง ๆ ที่่�เกิิดขึ้้�น สอดคล้้องกัับ Lyons and 
Kass-Hanna (2021) ที่่�ได้้เสนอองค์์ประกอบของความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลซึ่่�งมีีการกล่่างถึึง 
องค์์ประกอบในเรื่่�องของการป้้องกัันตนเองจากความเสี่่�ยงโดยแบ่่งออกเป็็นการป้องกัันจากการใช้้งาน
แพลตฟอร์์มออนไลน์์ การหลอกลวง และการฉ้้อโกง เช่่น การโจมตีีแบบฟิิชชิ่่�ง

ครูู นัักวิิชาการทางการศึึกษา หรืือ ผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องสามารถนำนวััตกรรมการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมความ
รอบรู้้�ทางการเงิินดิจิิิทัลัไปใช้้ในการส่งเสริิมความรอบรู้้�ด้้านการเงิินดิจิิิทัลัให้้แก่่นิสิิติและนัักศึึกษาครููต่อไป 
ประกอบกัับนำหลัักการออกแบบการ์์ดเกมดัังกล่่าวไปปรับใช้้ในการพัฒนาต่่อยอดการ์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิม
ความรอบรู้้�ทางการเงิินดิิจิิทััลให้้เหมาะสมกัับบริิบท เน่ื่�องจากตััวอย่่างวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีีข้้อจำกััดในด้้าน
จำนวน บริิบทที่่�ผู้้�เล่่นมีีความคุ้้�นเคยกัับการใช้้เงิินดิิจิิทััล และการเล่่นการ์์ดเกมในหลากหลายรููปแบบ 
การนำไปปรับใช้้จึึงอาจสามารถปรับลดหรืือเพิ่่�มความซัับซ้้อนของกติิกาภายในเกม หรืือออกแบบกติิกา
เพิ่่�มเติิมเพื่่�อให้้เหมาะสมกัับผู้้�เล่่นในบริิบทที่่�แตกต่่างออกไป ในขณะเดีียวกันสามารถนำผลการวิิจััยไปใช้้
ในการกำหนดนโยบายเพื่่�อพััฒนาความรอบรู้้�ด้้านการเงิินดิิจิิทััลให้้กัับนิิสิิตครููได้้อย่่างเหมาะสม ตลอดจน
การนำแนวทางในการพััฒนาการ์์ดเกมฯ ไปปรัับใช้้กัับสถาบัันการศึึกษาในระดัับต่่าง ๆ
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